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E5_AE_A2_E6_98_AF_E5_c123_288406.htm 未来趋势：用户就

是创新者 在当今市场竞争愈发激烈的情况下，企业迫切需要

找到高效率、系统化的创新途径，以使得他们能迅速地开发

和推广新的产品和服务。希伯尔教授在很早以前就提出了“

用户是创新者”的革命性观点，认为在众多创新利益共同体

中，用户特别是领先用户(lead user)，将更多地参与并促进创

新。当用户预计创新的收益会超过成本时，他就可能进行创

新。用户越期望从所需的新颖产品或工艺中受益，他就越可

能投入更多资源进行创新活动，他的投资也就越有可能得到

回报。相对于节省的交易成本、时间以及从自行创新过程中

获得的成就感而言，在许多场合下用户从事于产品开发的成

本可以忽略。研究证明，用户创新在很多领域都存在，但主

要由用户群体中的领先用户发起。例如，在德国的户外体育

运动器材的领先用户中，有10%会自行改进装备或者完全创

造新的器材。由于德国的体育用品消费者成千上万，因此仅

在这一个领域的用户创新数量就非常惊人。所以，确定领先

用户是厂商发展用户创新群体的先决条件。希伯尔教授将具

有以下两个特征的个人或厂商定义为“领先用户”： 1)领先

用户面临市场上将普及的新产品或服务需求，但是他们在市

场上大部分人遇到这种需求几个月或几年之前就已遇到了；

2)领先用户常主动地提出能满足自己需要的解决方案，因为

他们不能或不愿等到新产品或服务慢慢变得在商业上可用，

所以他们经常提前开发新产品或服务。 在实际工作中，企业



应该关注和接触以下三类不同的领先用户： 1)目标应用市场

中的领先用户； 2)相近的应用和“类似”的市场中的领先用

户； 3)与目标市场中用户面临的问题的重要属性有关的领先

用户。 通过应用领先用户研究方法，企业能够更加高效和成

功地进行产品和服务创新，不断提高创新能力，获得持续的

竞争优势。 民主化创新的实现：创新工具箱 希伯尔教授在《

创新的民主化》这一新著中，进一步认为随着知识经济时代

的到来以及先进技术的大量涌现，用户创新将进一步得到发

展。企业不应努力寻求它们的用户到底需要什么样的产品，

而应该给予用户一定的工具，让他们设计和开发属于自己的

产品，从细微的修改到重大的创新，都可以由用户自己完成

。厂商通常将这些工具集成到一个工具包(用户创新工具箱)

，其中有的工具箱还设置了计算机模拟和快速构造原型的功

能，使得产品开发更加迅速，成本更加低廉。这是因为今天

少数领先用户的创新也许明天就会成为大众需求特别是当领

先用户有条件进行革新、能够进行“干中学”的实践并有可

能将他们的创新成果推广时，这种情况更可能发生。由于厂

商不可能像消费者自己那么清楚用户需求，而且即使了解了

用户需求，厂商也未必有足够的动力去满足这些需求：除非

用户的需求达到一定规模，否则厂商不会为之进行产品开发

。所以在某些产品和服务开发的过程中，由用户自行创新(至

少承担部分的产品开发任务)或者用户与厂商联合创新，是相

当适合的。 较之几百年来的商业主流以制造为中心的开发体

系，用户创新模式有很大的优势： ● 能更好地满足用户细致

复杂的需求，因为用户肯定比厂商清楚自己的需求； ● 用户

可以在自己的地方开发产品，所以整个设计过程大大加快； 



● 如果用户遵循了工具箱的规则(而且所有的技术缺陷都已经

解决)，他们的设计可以一次成功，大大节省了同厂商的交易

成本。 这样，创新主体发生了变化。在用户创新模式中，创

新的主体不再是企业，而是产品的消费者。设计、开发、构

建原型、反馈等传统产品开发中的往复过程都在用户端进行

。 厂商当参谋 顾客来决策 顾客参与设计给企业的创新过程带

来巨大的震荡。首先，创新动机发生了变化。在产品创新和

服务方面，厂商就好像用户的“代理”，其职责就是根据用

户需求来开发产品，他们自身很少需要这些产品。如果厂商

的想法与用户不一致，用户就不会继续支付“代理费用”。

而且厂商要将开发成本转嫁到尽可能多的用户身上，所以它

们开发产品总是力图能够引起多数消费者的购买行为。在用

户创新模式下，用户进行产品开发的动机完全是出于自身的

需要，而且开发产品是以完全满足自己的需求为原则，很少

会想到以此来引起其他用户的购买行为。 其次，厂商和用户

的界面发生了变化。传统产品开发模式中，厂商交给用户的

是产品原型，通常情况下不会是一个完全成熟的设计方案；

用户回馈给厂商的是自己关于产品原型的看法，是厂商在下

一版产品中需要融入的信息。而在用户创新模式下，厂商交

给用户的是进行产品开发所必需的工具，而且通常封装成工

具箱；用户交给厂商的就是几乎完全成熟的设计方案，厂商

无须再对其作重大调整。 第三，在价值创造活动中的责任发

生了变化。在传统模式下，厂商承担了几乎所有的产品开发

责任和风险，用户只是被动地参与到产品创新过程中；在用

户创新模式下，产品开发的责任部分地转移到了用户端，用

户可以完全根据自己的需要主动地进行产品创新活动，厂商



关注的重点也不再是设计尽善尽美的产品原型，而是提供功

能强大的工具箱。 传统模式下，创新成果由厂商掌握，他们

可以轻易地控制价值流；而在用户创新模式下，厂商对用户

开发的产品很少有甚至完全没有控制权。如果个人用户能够

在生产和扩散方面与商业化的生产与分销相抗衡，那么用户

就可以自由支配创新成果。当今社会已经进入信息时代，许

多“信息产品”软件的价值所在就是源代码，用户只需按一

下按钮，就可以将他们自制的程序在网络中广为传播。个人

用户不用亲自开发所需的每一样东西，他们可以从他人的免

费共享的创新中受益。当然，在多数物质产品领域，由于厂

商强大的生产能力以及有着显著规模经济性的分销渠道，用

户创新成果还不能完全脱离它们。 将创新业务移交给用户可

以加速产品开发，更好地满足用户需求，用户创新群体的出

现使得市场发生着翻天覆地的变化。让用户成为创新主体改

变了企业和用户的地位，改变了价值创造及转移的途径。使

用户创新得以进一步实现的途径是向用户提供用户创新工具

箱，在提供工具箱的同时，也应调整经营管理模式，才能适

应工具箱的广泛应用所带来的影响，才能在用户创新的潮流

中获得持续的竞争优势。 100Test 下载频道开通，各类考试题

目直接下载。详细请访问 www.100test.com 


