


序言

      在建设数字中国已成基本国策的时代背景下，数字化转型正在全面重塑企业的经营和管理模式。随着企业
服务生态不断延伸，新的数字触点和中后台系统大量涌现，如何保持产品体验的一致性，保证高质量的用户体
验以及高效的团队协同效率，成为体验设计行业面临的新挑战。 
      而设计系统的出现就是为了解决这些问题。一套成熟的设计系统有助于在不同渠道平台上保持一致的设计
语言和风格，同时让设计师更专注于整体体验，更轻松地与产品及研发团队协作。 
      随着设计系统的概念在海内外市场中逐渐成熟，国内许多企业也积极探索自建设计系统的应用。如今，设
计系统不仅用于解决数字产品体验规模化问题，也成为企业数字基础设施和数据资源的重要资产。 
       2023年，为了解中国用户体验体验设计系统的发展现状，IXDC 与 ETU 体验咨询联合发起了《2023中国用
户体验设计系统调研》活动并发布《2023中国用户体验设计系统白皮书》（下文简称白皮书），深度聚焦个
人设计系统使用和企业级设计系统发展两大方面，深入分析设计系统在国内的发展情况。 
        白皮书从设计系统相关从业者概况、开源设计系统使用情况、企业自建设计系统的应用和管理，以及 AIGC
等前沿技术的影响等五个章节进行详细阐述。此次调研也进行了行业专家定性访谈，总结了垂直领域中领先企
业设计系统发展的最新动态和经验总结，为体验设计走向规则化、结构化、系统化的方向发展提供了宝贵的经
验。 
      希望这份白皮书能够更好地帮助行业相关从业者了解设计系统的发展脉络、管理模式及未来趋势，同时为
同处于为智能化时代下的同业们带来更多的设计系统发展的可能性。
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阶段一：桌面研究 
针对国内外用户体验设计系统的发展情况及使用情况，收集行业资料，梳理各类系统类型、特点及优势，分析设计系统在中国设计行业中的现状及未来发展趋势。

调研说明

本次调研分为桌面研究、定量问卷、专家访谈三个阶段

阶段二：定性访谈 
围绕设计系统的建设管理、价值意义、发展阶段、AIGC 趋势等议题进行定性访谈，特别邀请行业专家或设计系统负责人共计 8 位，来自金融、互联网、咨询、文旅、制
造业等行业，均在设计系统的建设上有较为丰富的经验。

阶段三：定量研究 
本阶段主要目的在于了解国内体验从业者日常工作中使用设计系统及其所在公司自建设计系统的情况，共计回收有效问卷332份。 
·调研对象：面向设计系统相关从业者，岗位覆盖视觉设计、交互设计、品牌设计、前端工程师、后端工程师、产品经理、产品运营等职位，横跨互联网、金融、制造业、
咨询、科教等12个行业。 
·调研时间：2023年11月21-12月5日 
·调研方法：以在线定量问卷形式，通过用户线上自主填写完成。问卷投放渠道为 IXDC、ETU 体验咨询及各大合作公众号平台。 
·数据说明：问卷覆盖专业工具使用、开源设计系统使用、自建设计系统使用与管理、未来设计系统趋势等4大类问题。如无特殊说明，本报告中关于用户调研的数据结
论，均基于此次的有效样本数据分析所得。 

什么是设计系统？ 
设计系统（Design System）又称设计体系，是可复用组件的集合构成，配合清晰的标准引导，通过机制化的组织流程和具象的指南与工具加以整合，以帮助企业内部人
员高效、协同地创建大量的应用程序，如 Apple’s Human Interface Design、Google Material Design System、蚂蚁金服 Ant Design 设计系统等。
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55.0%

45.0%

1.1 行业人才年轻化，集聚超一线城市

性别、年龄及城市分布

本次参与调研的设计系统相关从业者中，女性比男性多10%。75%的
从业者年龄集中在26-40岁，21%的从业者年龄在25岁以下，年龄超
过40岁的从业者占比5%，人才年轻化趋势明显。从业者所在区域的
分布中，来自超一线城市（北上广深）的人数占比超60%，包括北京
（17%）、上海（14%）、广州（15%）及深圳（15%），来自杭州
（6%）、南京（3%）等新一线城市的人数紧随其后。

年龄性别

广东省  39% 
北京市  17% 
上海市  14% 
浙江省  7% 
江苏省  7% 
湖北省  3% 
福建省  2%

陕西省  1% 
安徽省  1% 
四川省  1% 
湖南省  1% 
辽宁省  1% 
河北省  1% 
天津市  1%

吉林省  1% 
河南省  1% 
山东省  1% 
广西省  1% 
海外地区  1%

广州  15% 
深圳  15%

北京  17%

上海  14% 
杭州  6% 
南京  3%

55.0%

45.0%男 45%

女 55%
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1.2 “产-设-研”复合型人才脱颖而出

从岗位分布来看，81%的受访者从事设计相关工作，从事产品相关工作人数占比24%，从事技术相关工作人数占比10%。另外有近20%的从业者身兼“产-设-研”数职，为复合型
人才，其中产品兼设计岗占比11%，产品兼设计兼技术研发占比5%，设计兼技术研发岗占比2%，反映了在设计系统驱动下“产-设-研”逐渐一体化的趋势。

受访者岗位分布

交互/UX 设计师

视觉/UI 设计师

设计管理者

品牌设计师 6%

27%

27%

50%

设计从业者

前端工程师/架构师

后端工程师/架构师

算法工程师

测试工程师 1%

1%

2%

8%

技术从业者

产品经理

产品运营 5%

21%

产品从业者

受访者岗位分布 不同岗位的细分占比

产品+设计

设计+技术+产品

设计+技术

技术+产品 1%

2%

5%

11%

复合从业者

用户研究员

项目经理 9%

16%

其他从业者

设计从业者 
81%

技术从业者 
10%

产品从业者 
24%
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1.3 5~10年从业经验者最多，设计从业者相对经验更丰富

从业年限中，占比人数最多的为拥有5～10年工作经验者（26%），其次为3-5年工作经验者（20%）。设计从业者中5～10年工作经验丰富的从业者居多，技术从业者中3年以
内初出茅庐的从业者人数最多，产品从业者工作年限分布较为均衡，用户研究员和项目经理中5～10年工作经验丰富的从业者居多。

从业年限和岗位细分

10年以上
18%

5～10年（含十年）
26%

3～5年（含5年）
20%

1～3年（含3年）
18%

1年以内（含1年）
17%

1年以内（含1年）

1～3年（含3年）

3～5年（含5年）

5～10年（含十年）

10年以上 18%

26%

19%

19%

18%

设计从业者

12%

30%

15%

18%

24%

技术从业者

19%

20%

24%

24%

14%

产品从业者

受访者从业年限分布 不同岗位的细分占比

1年以内（含1年）

1～3年（含3年）

3～5年（含5年）

5～10年（含十年）

10年以上 13%

33%

15%

20%

19%

用户研究员

19%

26%

19%

23%

13%

项目经理
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1.4 互联网、金融、制造行业的从业者占比最高

所属行业和企业规模分布

52%的受访者来自互联网行业，11%来自金融行业，10%来自传统制造业，而咨询、消费零售、科教文娱等行业的从业者相对占比较少。来自大型企业的从业者最多，占比为
42%，来自中型企业的从业者占比26%，来自小型企业的人数占比31%。大、中、小规模企业的岗位分布都呈现设计从业者人数最多，产品从业者居中，技术从业者最少。相比
于中小型企业，大型企业的设计从业者占比最多；而技术从业者和产品从业者人数在大中小企业中的占比相当。

互联网/IT/电子/通信业

金融业

制造业

咨询业

科学教育业

文化娱乐业

大消费零售业

交通运输、仓储和邮政业

建筑/房地产业

政府事业单位

电力、燃气及水的生产和供应业

住宿/餐饮业

0% 15% 30% 45% 60%

1%

1%

1%

2%

2%

3%

5%

6%

6%

10%

11%

52%

受访者所属行业分布
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产品从业者

设计从业者

技术从业者

0% 12.5% 25% 37.5% 50%

3%

21%

7%

产品从业者

设计从业者

技术从业者

0% 12.5% 25% 37.5% 50%

4%

26%

9%

产品从业者

设计从业者

技术从业者

0% 12.5% 25% 37.5% 50%

2%

34%

9%

企业规模分布及不同岗位的细分占比

大型企业 
1000人以上

42%

中型企业100-999人   26%

小型企业100人以下   31%

小型企业中型企业大型企业



1.5 半数设计从业者使用过开源和组织自建的设计系统

设计系统接触情况

80%受访者表示曾接触过设计系统，其中49%的从业者接触并使用过开源及组织自建的设计系统，32%仅接触并使用过开源设计系统，19%仅接触并使用过组织自建的设计系
统。从岗位分布来看，设计从业者中同时接触过开源和自建设计系统的人更多，占比54%；产品从业者和技术从业者中，仅接触过开源设计系统的人更多，占比分别为40%和
44%。

未接触过
20%

接触过
80%

0%

20%

40%

60%

80%

仅开源 仅自建 开源及自建

所有从业者 产品从业者 设计从业者 技术从业者

49%

19%

32%

49%

19%

32%

总体

未接触过
16%

接触过
84%

设计从业者

未接触过
24%

接触过
76%

技术从业者

未接触过
24%

接触过
76%

产品从业者

设计系统使用情况 不同岗位的具体使用情况
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1.6 自建设计系统管理者经验丰富、年轻有为

自建设计系统角色分布

参与调研并接触过自建设计系统的从业者中，有51%为设计系统的管理者，其中包括发起者*（24%）和创造者*（27%）。半数管理层从业者的年龄集中在31～40岁，另有40%
的管理者年龄在26-30岁之间。管理者的人数分布随工作年限增长呈现递增趋势，有1年以内含一年工作经验的占7%，有1~3年工作经验的占13%，有3～5年工作经验的占
24%，有5～10年工作经验的占28%，10年以上工作经验的占29%。设计系统的使用者在所有受访者中占比37%，在工作年限上的分布较为均衡，而设计系统的贡献者则仅占总
人数的12%，多为工作经验5年以上经验丰富的协作人员。

*注释 
1. 发起者：设计系统的立项者、发起人，负责协调组织企业内部资源，启动设计系统的搭建，承担一定的管理和推动职能。 
2. 创造者：设计系统的构建者，负责为现有问题提供初步设计解决方案和前端解决方案，同时承担推广、分发、同步、质量管理、版本管理和更新等具体执行任务。 
3. 使用者：设计系统的用户，一般使用设计系统中的指南、组件、资源、工具等元素来构建产品。 
4. 贡献者：设计系统的协助者，通常在实际使用过程中，发现现有问题，提出新的解决方案，并通过体系流程协助设计系统团队协同更新体系。

0%

10%

20%

30%

40%

管理者 使用者 贡献者

29%

11%

29%

38%

26%
28%

5%

24%24%

19%20%

13%
10%

20%

7%

1年以内（含1年） 1-3年（含3年） 3-5年（含5年）
5-10年（含10年） 10年以上

自建设计系统角色分布 系统角色的年龄分布情况 系统角色的从业年限情况

管理者

51%

使用者   37%

贡献者   12%

管理者 50%

25岁以下 26～30 31～40 41～50 50岁以上

使用者 38%

25岁以下 26～30 31～40 41～50 50岁以上

贡献者

0% 25% 50% 75% 100%

57%

25岁以下 26～30 31～40 41～50 50岁以上
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专业工具与开源系统使用概况
Professional Tools and Open Source Design Systems Usage
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2.1 产品经理人均使用约5项工具，AIGC 工具正变得不可或缺

产品经理专业工具使用分布

产品经理使用最高频的原型创作类工具是 Axure（58%）、Figma（51%）和 Sketch（34%），墨刀（30%）、蓝湖（25%）等国产工具的使用率也相对较高。在新兴的 AIGC 
工具中，语言类工具 ChatGPT 和文心一言相对使用更高频，分别占比58%和30%；制图类工具中，Midjourney 和 Stable Diffusion 使用人数较多，分别占比52%和19%。

Axure
Figma
Sketch
墨刀
蓝湖

Adobe XD
即时设计

Microsoft Visio
ProtoPie

MasterGo
Pixso

Framer
UXPin 1%

1%
4%

9%
10%
10%

16%
22%

25%
30%

34%
51%

58%

原型设计工具

ChatGPT
Midjourney

文心一言
Stable Diffusion

即时AI
PM-AI助手

Designtools.ai
Illustroke

Visily AI
Uizard
其他

0% 15% 30% 45% 60%

4%
0%
0%

1%
3%

7%
9%

19%
30%

52%
58%

AIGC 工具

*注释：AIGC（Artificial Intelligence Generated Content ）指使用人工智能特别是机器学习和自然语言处理技术，来自动创作新的文本、图像、音频和视频等数字内容。

产品从业者专业工具使用分布情况
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2.2 设计师人均使用约6项工具，综合创作工具与 AIGC 工具使用率最高

设计从业者专业工具使用分布

设计师的 Top 4 综合创作类工具分别是 Figma（60%）、Photoshop（58%）、Sketch（51%）和 Illustrator（49%），国产工具蓝湖（21%）和 MasterGo（15%）也崭露头
角。被设计师选择最多的动态原型类工具是 After Effects（39%），其次是 Principle（27%）。Cinema 4D（22%） 和 Blender（18%）是最受欢迎的 3D 视觉类工具。此外，
设计师们最常用的 AIGC 类工具是 Midjourney（51%）和 ChatGPT（48%），23%的设计师也会使用 Stable Diffusion 和文心一言。

设计从业者专业工具使用分布情况

0%

15%

30%

45%

60%

Figma
Photoshop

Sketch

Illustrator

Axure
蓝
湖

MasterGo

即
时
设
计

Adobe XD

墨
刀

摹
客

Microsoft Visio

4%
7%

10%
12%12%

15%

21%
23%

49%
51%

58%
60%

综合创作类

Midjourney

ChatGPT

文
心
一
言

Stable Diffusion

即
时

AI

Designtools.ai

Uizard
Illustroke

Visily AI

1%1%2%2%

15%

23%23%

48%
51%

AIGC 工具

Cinema 4D

Blender

3ds Max

Unity
RealFlow C4D

Maya
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4%5%
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18%

22%

3D 视觉类

After Effects

Principle

ProtoPie

CorelDRAW

Fireworks

4%
7%

15%

27%

39%

动态原型类
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2.3 设计管理者人均使用约9项工具，掌握的工具类型最丰富

细分岗位下设计从业者工具使用情况

从设计从业者各岗位的分布来看，设计管理者人均使用约9项工具，掌握的工具类型最多，涵盖设计协同、3D 视觉、AI 自然语言处理工具和 AI 制图生成工具等多种类型，最高
频使用的工具依次为 Photoshop、Midjourney、Illustrator、ChatGPT、Figma； 
交互设计师人均使用约6项工具，最常使用的工具为 Figma、Sketch、Midjourney、ChatGPT、Photoshop，类型集中在设计协同工具和 AIGC 工具； 
视觉/UI 设计师人均使用约9项工具，After Effects 和 Principle 的使用率上明显高于其他岗位，高频使用的工具类型分布与设计管理者近似； 
品牌设计师人均使用约7项工具，最高频使用的工具是 Photoshop 和 Illustrator。

*注释：仅保留每个岗位最高频使用的前15项工具

1

2

3

Photoshop

Midjourney

Illustrator

ChatGPT

Figma

Cinema 4D

Sketch

After Effects

文心一言

Blender

Axure

Stable Diffusion

蓝湖

3ds Max

Principle 18%

18%

21%

25%

25%

33%

37%

42%

47%

48%

53%

56%

62%

64%

71%

设计管理者

设计从业者细分岗位专业工具使用分布情况

Figma

Sketch

ChatGPT

Midjourney

Photoshop

Illustrator

After Effects

Principle

Axure

Stable Diffusion

ProtoPie

蓝湖

文心一言

MasterGo

即时AI 15%

16%

21%

21%

20%

24%

25%

33%

38%

41%

50%

52%

52%

52%

70%

交互/UX 设计师

Photoshop

Illustrator

Figma

Sketch

Midjourney

After Effects

ChatGPT

Cinema 4D

Principle

Blender

文心一言

Stable Diffusion

Axure

蓝湖

即时设计

Adobe XD 21%

22%

26%

26%

27%

27%

32%

35%

38%

45%

53%

53%

55%

57%

66%

73%

视觉/UI 设计师

Photoshop

Illustrator

Figma

Midjourney

ChatGPT

Sketch

Blender

After Effects

Adobe XD

Cinema 4D

Axure

3ds Max

文心一言

ProtoPie

CorelDRAW 15%

20%

20%

25%

25%

25%

30%

30%

30%

35%

45%

45%

55%

75%

75%

品牌设计师

1

2

3

1

2

3

1

2

3
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2.4 前端工程师/架构师的工具和技术使用分布更加集中

前端工程师专业工具和技术使用分布

参与调研的前端工程师及架构师的工具使用分布比较集中，人均使用约2项工具，最受欢迎的前4项前端交付工具分别为 Figma（36%）、蓝湖（36%）、即时设计（20%）和墨
刀（16%），其中3项为国产工具。另外，对于未来设计系统可支持的代码技术类型，绝大多数前端工程师期望 web 代码技术能够支持 React（74%），移动代码技术能够支持 
Javascript（58%）。
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前端交付工具使用分布情况

16
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2.5 海外设计系统仍是行业标杆，国内设计系统蒸蒸日上

各岗位开源设计系统使用情况

设计从业者使用最多的开源设计系统依次为 Apple’s Human Interface Design、Google Material Design System、蚂蚁金服 Ant Design 、字节跳动 Arco Design 和腾讯 
TDesign，虽然海外设计系统仍是重要的行业选择，但国内互联网大厂的开源设计系统也受到设计师们的青睐。相较于一线设计师，设计管理者对海外设计系统更为关心，
Apple、Google、Microsoft、IBM 都是设计管理者常关注的设计系统。技术从业者则更偏好使用蚂蚁金服 Ant Design、饿了么 Element、Microsoft Fluent Design System，人
均使用约2种开源设计系统。
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设计从业者选择开源设计系统分布情况 技术从业者选择开源设计系统分布情况
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企业自建设计系统应用概况
Application of In-House Design Systems in Enterprises
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Who？

· 谁在使用设计系统？规模如何？

What？
· 使用多久了？ 

· 具体用什么？ 频率如何？

How？

· 使用设计系统后体验评价如何？ 

· 对效率提升有多大帮助？

Why？

· 为何如此评价？有哪些不满意 

· 希望未来怎么提升？

的地方？

3.3 使用年限

3.4 使用内容

3.5 使用频率

3.1 使用者角色

3.2 使用者规模

3.6  满意度评价

3.7  效能评价

3.8 体验痛点

3.9 精益方向

19

使用者

使用情况

使用评价
使用痛需



3.1 设计系统的核心使用者为“交互/UX 设计师”和“视觉/UI 设计师”

系统使用者角色分布

近80%的受访者表示所处企业自建设计系统的使用者中包含交互/UX 设计师和视觉/UI 设计师，是设计系统的关键使用角色。62%的受访者表示所使用的自建设计系统还有前端
工程师/架构师的参与，另外有51%和44%的受访者表示有产品经理和设计管理者的参与。部分团队规模较大的企业中，设计系统使用者也包含了用户研究员、项目经理和测试
工程师。

组织自建设计系统的使用角色

交互/UX 设计师

视觉/UI 设计师

设计管理者

品牌设计师 20%

44%

78%

89%

设计从业者

前端工程师/架构师

测试工程师

后端工程师/架构师

算法工程师

0% 25% 50% 75% 100%

7%

7%

16%

62%

技术从业者

产品经理

产品运营 13%

51%

产品从业者

项目经理

用户研究员 24%

22%

其他

小规模使用者团队

不同规模使用者团队角色分布

大规模使用者团队

UX 设计师
交互

UI 设计师
视觉

产品经理 用户研究员

UX 设计师
交互

UI 设计师
视觉 设计管理者

项目经理

前端工程师 测试工程师

研 
发 
链 
条 

可扩展角色

架构师

可扩展角色

可扩展角色
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3.2 超半数受访者所处企业的自建设计系统使用人数小于30人

系统使用者规模分布

54%的受访者所处企业的自建设计系统的使用者少于30人，其中使用者规模在11-30人的占比为25%，少于10人的占比为29%；使用者人数在100人以上的受访者占比25%。从
企业规模来看，企业规模越大设计系统的使用者人数相对更多：71%的受访者所处的小型企业设计系统的使用人数不到10人，67%的大型企业员工表示公司自建的设计系统有超
过100人使用。

0%

20%

40%

60%

80%

10人以下 11-30人 31-60人 61-99人 100人以上 不清楚

所有企业 小型企业 中型企业 大型企业

不清楚
5%

100人以上
25%

61-99人
5%

31-60人
12%

11-30人
25%

10人以下
29%

自建设计系统使
用者规模分布

不同规模企业的使用者团队规模

67%
71%
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0%

10%

20%

30%

40%

不到三个月 
（含3个月）

3个月-半年 
（含半年）

半年-1年 
（含1年）

1-3年 
（含3年）

3-5年 
（含5年）

5年以上 设计系统仍在构建中， 
未投入使用

设计系统未构建完成， 
部分投入使用

不清楚

所有企业 小型企业 中型企业 大型企业

2%
3%3%

8%
9%

23%
21%

18%

11%

2%
3%3%

8%
9%

23%
21%

18%

11%

3.3 自建设计系统仍处起步阶段，大企业发展相对更早

系统使用年限分布

73%的受访者表示所处企业的自建设计系统投入使用3年及以下，投入使用3年以上的企业仅占比17%。此外还有6%的受访者所处企业仍处于设计系统的搭建阶段，尚未完全投
入使用。从企业规模来看，规模越大的企业，自建设计系统的起步相对越早、使用年限越久，大型企业中有27%的企业自建设计系统已使用超过3年，而中小型企业中的比例远
低于此。整体而言，我国企业自建设计系统的发展仍处于起步阶段，未来发展大有可为，是行业潜力较大的新兴领域。

自建设计系统使用年限分布
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3.4.1“组件库”和“调性指南”是使用频率最高的资产内容

系统使用者资产内容使用情况

将设计系统的资产内容依据使用目的，划分为“愿景”“指南”“生产资源”“管理”四个层级结构，其中使用者最高频使用的资产内容为组件库（73%）和调性指南（61%）；常
用资产内容为品牌愿景与原则（45%）、模式指南（48%）、适配指南（42%）、素材库（42%）、内容指南（38%）；次常用资产内容为设计系统效果评估度量（31%）、生
产协作流程（28%）、工具库（28%）、工作模版（27%）；而系统团队构成与职能、运营指南、特性指南、运营协作流程和竞争储备库等资产内容的使用率相对较低。

调性指南61%
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品牌愿景与原则
建立符合组织文化和产品特征的，全局的企业体验设计价值观和设计原则

45%愿
景
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3.4.2 设计从业者既关注工作提效的资源建设，又兼顾工作指导的愿景思想

系统使用者资产内容使用情况

结合受访者岗位分析发现，“指南层”中，“调性指南”“模式指南”更受产品从业者关注，“调性指南””适配指南”“运行指南”“特性指南”更受设计从业者关注，而“内容指
南”更受技术从业者关注；“资源层”中，除组件库外，“用户库”“素材库”更被设计从业者关注，“工作模版”更被技术从业者关注。“管理层”中，技术从业者相对更加关注
“系统团队构成与职能”“生产协作流程”“设计系统效果评估度量”，以帮助自己更好的了解和应用设计系统；设计从业者则比产品和技术更加关注“品牌愿景与原则”，保证自
己的设计方向始终正确。

*注释：设计系统各层级结构划分详见“3.4.1 资产内容使用情况”

管理层指南层资源层愿景层不同角色使用组织自建设计系统资产内容情况

整体上，全体受访者使用频率最高的是资源层（90.6%），其次是指南层（85.9%），再次是管理层（50.0%）和愿景层（45.3%）。
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3.5 自建设计系统组件平均调用率和覆盖率近60%，通用组件100%被使用

系统使用者组件使用频率分布

全行业自建设计系统的平均组件调用率*为56%，平均覆盖率*为58%，平均改动率*为42%。相比于其他行业，互联网行业在组件调用率和覆盖率上表现最好，高于全行业均值，
在设计系统的组件库建设上相对更成熟；金融业和制造业在调用率和覆盖率方面持平或略低于全行业均值；组件改动率方面，互联网和金融行业均高于全行业均值，而制造业远
低于全行业均值，背后的原因可能是制造等传统行业的业务发展相对稳定、变化较小，而金融与互联网等新兴产业在业务发展相对动态、变化较大。从组件类型应用情况来看，
100%的受访者会使用通用组件，业务组件占比为53%，页面模版占比为49%，运营组件和专业插件的组件使用人数相对较少。

不同行业自建设计系统使用率情况 组件类型应用情况

0%

25%

50%

75%

100%

通用组件 业务组件 页面模版 运营组件 专业插件的组件

13%

23%

49%
53%

100%

*注释： 
1. 行业调研样本取自调研人数排名前三的行业，取行业均值。 
2. 调用率：设计页面所使用的组件来自组件库的比例。 
3. 改动率：调用组件不满足使用需求而进行样式改写的比例。 
4. 覆盖率：组件库中所有组件被调用使用的比例。

组件 
改动率

组件 
覆盖率

40% 100%80%60%20%0%
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调用率 全行业 
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3.6 受复杂业态影响，金融从业者对自建设计系统的满意度低于行业均值

系统使用满意度评价

受访者对于自建设计系统的易用性*满意度平均评分为80分，适用性*为76分，有效性*为80分。制造业和互联网的满意度评分均与行业持平或略高于全行业均值，而金融行业的
满意度评分均低于全行业均值，背后原因可能是金融行业业务形态相对复杂，设计系统建设难度较大，难以达成使用者的标准和期待。 
从岗位角色上看，产品和设计从业者对适用性的满意度较低，对于设计系统动态匹配产品业务场景、不同系统等方面仍有较高的需求。技术从业者则对于设计系统的易用性、有
效性满意度较低，原因是设计系统资产内容的建立和呈现主要基于设计视角，在使用操作上无法很好地匹配开发者习惯。此外，设计系统建成后，对技术人员在实际开发中的代
码质量提出了更高的要求和标准，在协同工具尚未实现自动化 D2C（Design to Code）的今天，一定程度上影响开发者对于设计系统有效性的评价。

不同行业自建设计系统（体系）满意度评价

易用性

适用性有效性

75

82

78

78
75

80

80
76

81

设计从业者 产品从业者 技术从业者

不同岗位对设计系统的满意度评价

*注释： 
1. 行业调研样本取自调研人数排名前三的行业，取行业均值。 
2. 易用性：评估设计系统是否简单易用，能够快速定位查看、理解熟悉所需内容，并完成相关操作。 
3. 适用性：评估设计系统的适配性，是否能够支持不同系统、业务场景、岗位职能的协作者共同使用。 
4. 有效性：评估设计系统是否高效有用，能够高效完成协同合作，而非耗时在重复性任务上。

40% 100%80%60%20%0%

有效性

适用性

易用性
全行业 
 80分

互联网 
 80分

制造业 
 84分

金融业 
 78分

全行业 
 76分

互联网 
 79分

制造业 
 80分

金融业 
 72分

全行业 
 80分

互联网 
 82分

制造业 
80分

金融业 
 76分
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3.7 设计系统对于金融和互联网行业的研发效能提升作用显著，制造业相对有限

系统使用效能评价

使用自建设计系统后，全行业平均单位时间交付量*提升55%，需求响应周期*缩短48%，团队协同效率*提升57%。其中，金融和互联网行业的交付量、协同效率提效高于全行业
均值，说明自建和使用设计系统对于金融、互联网等产业的效能提升起到积极作用，背后的原因可能是因为金融及互联网行业的产品形态更多以软件形式呈现及对客销售，而制
造业本身的生产流程上更重硬件，因此针对软件应用的统一规范设计系统能带给制造业的效能提升相对有限。 
使用自建设计系统后，全行业平均设计开发错误率*下降53%，互联网行业在该指标上表现相对更好，而金融业低于全行业均值，背后的原因可能是金融行业的业务形态相对复
杂，受监管、安全等多方因素影响，在设计与开发保持完全的一致性方面限制更多。

不同行业使用自建设计系统效能提升情况

*注释： 
1. 行业调研样本取自调研人数排名前三的行业，取行业均值。 
3. 单位时间交付量：特定的单位时间段内，完成并交付的工作、产品或服务的数量。

2. 需求响应周期: 从需求提出到团队或组织做出响应并满足需求所经过的时间，反映组织灵活性和敏捷性。 
4. 设计开发错误率: 设计和开发过程中出现的错误或缺陷的比率，更低错误率表示更为精确和可靠。

40% 100%80%60%20%0%

单位时间 
交付量提升 全行业 

 55%
互联网 
 56%

制造业 
 51%

金融业 
 61%

全行业 
 48%

互联网 
 51%

制造业 
 31%

全行业 
 57%

互联网 
 56%

制造业 
49%

需求响应 
周期缩短

团队协同 
效率提升

设计开发 
错误率下降

金融业 
 52%

金融业 
 59%

全行业 
 53%

互联网 
 55%

制造业 
51%

金融业 
 45%
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3.8 设计系统的使用灵活性和建设维护难度是当下主要体验痛点

系统使用体验痛点分析

67%的受访者表示在使用设计系统时面临“为特定业务目标服务时不够灵活”的体验痛点，设计从业者对该问题感触更深。有4成左右的受访者表示“系统复杂性与建设难度提
升”“维护更新不及时，内容老旧”以及“体系庞大难以快速调用所需内容”也是当前使用设计系统时面临的问题，技术从业者对解决此类问题更加迫切。相比其他岗位，技术从
业者在“开发实现效果与设计稿时常不一致”和“设计系统承载工具与个人惯用工具不一致”这两类问题上受到的负面影响更大，对于提升设计系统的易用性和有效性需求更高；
产品从业者则更加关注“难以兼顾匹配任何子品牌调性”的问题。

自建设计系统的体验痛点问题 体验痛点 X 岗位（TGI）

以上均无，体验良好

0% 20% 40% 60% 80%
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体系庞大难以快速调用所需内容 37%
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43%
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代码与设计较难始终保持一致， 
更新不同步
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27%
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系统复杂性与建设难度提升
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体系庞大难以快速调用所需内容

难以兼顾匹配任何子品牌调性

开发实现效果与设计稿时常不一致

代码与设计较难始终保持一致， 
更新不同步

设计系统承载工具与个人惯用 
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设计从业者 产品从业者 技术从业者
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 更新不同步 

设计系统承载工具与个人 
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难以兼顾匹配任何子品牌调性

开发实现效果与设计稿时常不一致

以上均无，体验良好
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3.9 在友好的使用体验和持续动态的更迭基础上，重点应用前沿技术释放生产力

系统未来精益发展方向

在未来发展方面，79%和62%的受访者期待后续能够在“使用体验优化”“设计系统更迭”方面有所提升，其次“AIGC 能力拓展”（59%）和“设计工程化推进”（49%）也是从
业者较为关心的内容。对于设计系统的贡献者而言，使用体验的优化和系统持续更迭有助于开展维护工作，一定程度上减轻个人工作负担；设计系统的管理者则更加聚焦 
AIGC、设计工程化推进等前沿技术的探索，希望充分利用技术实现工作效率的大幅提升，释放更多产能，更好地发挥人的创造力。

不同使用角色对设计系统的未来发展期待
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25%

50%

75%

100%

使用体验优化 设计系统更迭 AIGC能力拓展 设计工程化推进 设计系统推广

所有从业者 使用者 贡献者 管理者
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79%

36%
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企业自建设计系统建设管理概况
Construction and Management of In-House Design Systems in Enterprises
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立项及资源获取

系统载体选择 分发推广
效果评估

资产清查
资产及系统内容建立 运作维护

确定目标 

团队结构与人员配置

管理模式

4.1 自建动因 4.3 团队配置

4.4 管理模式

4.5 载体选择 4.7 分发推广 4.8 系统维护 4.9 效果评估

4.2 自建耗时

4.10 自建挑战

4.6 内容覆盖



4.1 品牌调性统一、匹配特殊产品需求和统一协作管理是企业自建设计系统的主要原因

自建设计系统搭建动机

企业选择内部构建设计系统的主要原因包括出于对统一企业品牌调性的追求（78%）、匹配企业特殊业务场景的需求（68%）、解决产品特定用例的考虑（61%）以及满足组织
内部需要统一协作管理的需求（51%）。结合具体角色来看，设计系统的发起者更关注协同效率提升和企业品宣方面的价值，而创造者则站在落地执行视角，更加看重自建设计
系统能够更好地匹配特定产品、业务场景的需要，以及解决技术框架限制问题。

组织选择内部构建设计系统的原因
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设计系统

设计系统全体管理者 设计系统创造者 设计系统发起者
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21%

28%

37%
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78%
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21%

28%

37%

51%

61%

68%

78%

我们的组织里中后台产品比较多，通用型组件的重复性比较高，如果每一次都重
新进行设计的话，会产生大量的资源浪费和效率低下的问题，出于提升管理和协
同效率的考虑，我们选择了自建设计系统。

用户体验专家B

我们公司拥有多个事业部，每个事业部有多条产品线，而每条产品线都涵盖多个
产品。为了实现这些产品的系统集成和协同销售，我们迫切需要确保产品或子系
统界面的体验一致性。这不仅有助于展示公司形象，还避免了零散拼凑的感觉。
最初，我们依赖设计规范，但逐渐发现需要更多的内容，于是逐步演变为设计系
统，包括组件、皮肤、工具，以及设计师的创意页面都融入了代码中，以更好地
实现我们的目标。

用户体验专家A
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4.2 六成企业设计系统建设耗时3个月～1年

系统构建耗时及路径

企业设计系统建设耗时分布呈现“倒U型”，60%的企业耗时3个月～1年，18%的企业耗时小于3个月，另有22%的企业耗时超过1年。 
设计系统的建设是一个循序渐进的过程，需要根据企业实际情况拆解阶段性目标。初始阶段通常侧重于关键产品的设计规范建设，逐步积累并沉淀通用型资产内容。在建设的过
程中，一边针对通用型内容进行梳理，不断完善企业级设计系统框架和内容名录，一边随着业务和产品的发展，适配和满足更多特性需求。
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选择占比自建设计系统搭建耗时 设计规范的发展过程 从单个产品的设计规范，逐步发展为涵盖中后台系统、官网、移动端的企业级设计规范
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2021年初，我们建立了第一个设计规范，主要围统 To B 系统桌面端展开。随后，规苑不断细分，包括员工系统、官网、以及一些
关键产品的设计规范。今年我们对前述规范进行了结构整理，推出了移动端设计规范，井重新定义了企业级设计规范的整体目录
结构，留白了未来可能涉及的具体设备和场景规范。我们也开始使用一些新的设计工具如 MasterGo，尝试把设计组件、设计稿、
前端组件库、前端项目实现这一整个系统连通起来。

用户体验专家C



4.3.1 创造团队人员构成以“交互/UX 设计师”、“视觉/UI 设计师”等设计从业者为主

整体来看，设计系统的创造团队在人员构成上以设计工作者为主。85%左右的受访者表示所处企业的设计系统创造者中包含“交互/UX 设计师”和“视觉/UI 设计师”，二者是创
造者团队的核心角色，67%的受访者表示参与建构设计系统还有“设计管理者”。除设计从业者外，“前端工程师”等技术从业者也是创造者团队的重要组成部分，有64%的受访
者表示“前端工程师/架构师”会参与到创造工作，少数产品经理（36%）和项目经理（24%）也会参与构建。

系统创造者团队分布

自建设计系统的创造者岗位分布

小规模创造者团队

不同规模创造者团队岗位分布

大规模创造者团队

产品经理

UX 设计师
交互

UI 设计师
视觉

UX 设计师
交互

UI 设计师
视觉

设计管理者

测试工程师

项目经理

交互/UX 设计师

视觉/UI 设计师

设计管理者

品牌设计师 19%

67%

83%

88%

设计从业者

前端工程师/架构师

测试工程师

后端工程师/架构师

算法工程师
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技术从业者

产品经理

产品运营 10%

36%
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项目经理

用户研究员 14%
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其他

后端工程师前端工程师
架构师

可扩展角色
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4.3.2 近八成设计系统的创造者团队人数少于10人

系统创造者团队分布

45%的受访者表示所处企业中，负责构建设计系统创造者团队人数在5人以下，33%的创造者团队人数在6-10人，仅22%的创造者团队人数在10人以上。从企业规模来看，企业
规模越大，设计系统的创造者团队人数相对更多。在受访的小型企业中创造者团队在6人及以上规模的比例仅为20%，在受访中型企业中则占比46%，在受访大型企业中的占比
达到77%。
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自建设计系统创造者规模分布 不同规模企业的创造者团队规模
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4.4.1 超四成企业采用“混合式”模式管理自建设计系统

系统管理模式分析

本次调研了解到企业针对设计系统的管理模式主要分为三种：集中式，即由全职、单独的中央设计团队负责运营，为其他团队提供设计支持；分布式，即多个产品团队的设计师
共同决策和管理设计系统；混合式，即由专业团队和其他内部团队共同协作，不定期将其他产品人员调入设计系统团队进行管理和维护。调研数据显示，33%的受访者表示企业
采用是“集中式”，19%的企业采用“分布式”管理模式，44%的受访者表示所处企业目前采用的是“混合式”管理模式。

集中式
全职、单独的中央设计团队负责运营 

支撑其他团队使用的设计系统

33% 分布式
多个产品团队的设计师 
共同决策和管理设计系统

19% 混合式
由专业团队和其他内部团队共同协作 

不定期调入人员进设计体系团队进行管理和维护

44%
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4.4.2 管理模式随企业自身情况以及设计系统不同阶段动态变化

系统管理模式分析

大型企业在管理模式的选择上相对更倾向于采用“混合式”与“分布式”，中型企业则更优先选择“分布式”与“集中式”，小型企业更偏好“集中式”管理模式。 
研究发现，企业设计系统管理模式的选择随着系统的发展阶段而动态变化。设计系统建设初期，通常采用“分布式”管理，集合产品和业务团队的研发角色，共同梳理资产和明
确需求；资产内容建设阶段，随着项目工作逐步清晰，需要独立团队专职负责内容的搭建和定义，管理模式多采用“集中式”；设计系统初步建成后，系统管理则进入常态维护
阶段，需要各产品和业务线同事作为收口人，协同解决设计系统使用过程出现的问题，呈现“混合式”管理模式。

自建发起阶段 资产建设阶段 常态维护阶段

不同企业规模管理模式的选择（TGI） 管理模式随设计系统建设发展的变化趋势

集中式

分布式混合式

小型企业 中型企业 大型企业

1.2

1.3 1.4

1.0
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“项目刚立项时，团队规模有限，采用了
虚拟团队的方式，从业务线抽调专业人
员参与项目，协助整理项目流程和需求”

“在一期项目中，我们采用了分布式的管
理模式。要让众多产品团队使用设计系
统，这就要求我们一开始就引导他们详
细说明需求，深入了解各自情况。”

“在项目团队认识到用户体验和设计的重
要性后，逐渐增加了设计团队的人员，形
成了一定规模的整体。这个阶段可以被看
作是前面所提到的，设计师成为设计系统
核心创造者的阶段。”

“等系统达到一定的稳定程度，就需要转
向集中管理。因为团队需要进行 KPI 考
核，需要有专人负责这方面的事务”。

“近期，我们初步建成设计系统并投
入使用一段时间后，又明确划分出专
门负责设计规范的职位，即 BS 项目团
队设计师。

”实际上我们采用的是混合式、矩阵管
理模式。设计师负责将设计系统的信
息分享到各专业主线，同时他们也还
负责专业领域的工作。“

集中式分布式 混合式



4.5.1 越来越多企业选择国产和自研工具作为设计系统载体

载体工具选择分析

在设计系统的载体工具选择方面，设计类工具是几乎所有参与调研的从业者都会使用的载体工具，其次是文档类工具和储存类工具。设计类载体工具的选择偏好上，Sketch
（51%）和 Figma（51%）是绝大多数人的选择，其次为蓝湖（24%）、MasterGo（14%）和 Axure（12%）。文档类载体工具中，飞书文档（37%）最受欢迎，其次是腾讯文
档（16%）和石墨文档（16%）。存储类载体中，占比最高的是企业内部云盘（33%），其次是百度网盘（24%）。

自建设计系统资产内容载体工具
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4.5.2 使用体验、安全性、协同效率和费用成本是选择系统载体的关键考虑因素

载体工具选择分析

据受访者数据分析，企业在选择自建设计系统载体时，首要考虑的是功能使用体验（69%）、安全性（65%）、协同效率（63%）和费用成本（51%）。相比于其他行业，互联
网企业会更加关注协同效率（70%）、费用成本（57%）和组织要求或限制（23%），金融企业则更加关注功能使用体验（100%）、安全性（88%）、设备适配度（63%）、迁
移难度（38%）和符合信创政策（25%）。

自建设计系统载体工具选择主要因素
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调性指南88%
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模式指南71%
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内容指南47%
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适配指南73%

鲡蛈隀䓪䧗好 
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运营指南33%

鴠縏 
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特性指南27%

指
南
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素材库69%

榫䢓槇⥽ 
榫䢓⢏㞑

用户库29%

⺨鉉荈ⶖ⛼┚◬♀嘗撷 
鰟擻嘗撷

工作模版41%

ꪫ⺸⺨鉉荈氳 
嘗䌋䈑(篯♭/건ꪫ/kits) 

䬤♭(kitchens) 
鿥糌䄄(㎂剝鿥糌/碜免鿥糌)

工具库27%

ꪫ⺸⺨鉉荈氳 
篺뀰婡尰յ阻阞瓀樋յ车┯飊ⲡ

竞争储备库16%

协同平台

管
理

系统团队构成与职能27%

簟䥉㍙氳纡耇┚冘䡗篾冘♔
⹖☽♜┚篯篲氳◲⿁氳⪩硍

生产协作流程53%

┯ⱷ-◲⿁-阻阞-䋯-孾陒-鲡蛈ⲁ
䒳孲爊鈺⮕

运营协作流程22%

阻阞硍簊䎬䡗-䈒榫-䫠䇯-催亍-䈲ꄈⲁ
䒳孲爊鈺⮕

设计系统效果评估度量39%

鵠鲋䧗剝䡝⪭☽䈲ꄈ亡嫏陁⚽✳榫阻阞
硍簊⯥⺵䄄⛼䷞曎յ◲璡䗯⬅

品牌愿景与原则
建立符合组织文化和产品特征的，全局的企业体验设计价值观和设计原则

57%愿
景

4.6.1 构建设计系统首要关注的是组件库和调性指南

系统创造者资产内容关注情况

基于资产内容的四个层级结构（划分详见章节3.4），资源层和指南层的资产内容是创造者团队在建设设计系统时最重视的部分，属于构建设计系统必备的基础资产内容。其
中，近九成创造者表示所负责的设计系统配备了组件库（96%）和调性指南（88%）。其次配备率较高的是适配指南（73%）、模式指南（71%）和素材库（69%）。在对企业
发展有着长远影响的管理层和愿景层资产内容中，品牌愿景原则（57%）、生产协作流程（53%）和设计系统效果评估度量（39%）是创造者团队相对较为重视的部分。
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资产内容构建内容扩展趋势

4.6.2 资产内容的构建受使用年限和资源等因素影响，存在一定扩展趋势

系统创造者资产内容关注情况

随着系统使用时间增加，各资产内容层级内的平均内容个数呈现不断增加的趋势，其中最明显的是“管理层”的资产内容数量。研究发现，在自建设计系统初期，资源及经验有
限的情况下，企业倾向于优先选择构建基础型资产内容，如“调性指南”“组件库”“素材库”等；随着时间推移和资源积累，资产内容逐渐扩展至“效果评估度量”“用户库”“特
性指南”等魅力型内容。

0

3

6

9

12

使用半年内 半年-1年 1-3年 3-5年 5年以上

总资产个数 愿景层资产个数 指南层资产个数 资源层资产个数 管理层资产个数

不同使用年限的系统的资产个数分布
“资产内容构建阶层”假设模型：由 ETU 体验咨询提出，资产内容所属阶层越低，对设计系统的意义越基础，落地效果越明
显，构建优先级越靠前。

品牌愿景与原则生产协作流程

运营指南

特性指南

用户库

竞争储备库

运营协作流程

效果评估度量内容指南

团队构成与职能

工作模板

四阶

三阶

二阶

一阶

调性指南

模式指南

适配指南

工具库

素材库

组件库
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4.7 自上而下与激励措施并行，内部宣讲与项目实践共同带动设计系统应用

系统分发推广措施分析

自建设计系统的分发推广措施中，有76%的企业会选“针对具体使用角色小范围宣讲”的方式，有针对性地向各类使用者普及设计系统的内容及使用方法。此外，企业还考虑通
过“项目试点加复盘修订”、“开展全公司/对外公开发布会”和“通过内部渠道发布系列文章”等方式进行推广，仅有14%的企业尝试“制作视频教程指引具体使用”引导使用。
在设计系统初建成阶段，自上而下的牵引（如行政命令）能够强有力地推动系统应用，同时企业也需保持宣发渠道的双向通畅，主动推送设计系统上架或组件更新等消息，以及
通过更多激励举措吸引和鼓励使用者主动获知。

企业自建设计系统推广分发组织自建设计系统分发推广措施

针对具体使用角色小范围宣讲 
76%

项目试点加复盘修订 
40%

开展全公司/对外公开发布会 
33%

通过内部渠道发布系列文章 
24%

制作视频教程指引具体使用 
14%

设计系统创造团队

设计师、前端、产品经理等
设计系统使用团队

渠道/媒介

产品A 产品B 产品C…

结 
构 
管 
理

“设计系统想要立住自己的位置，最重要是项目本身能够被大家所接受，很多时候不必用强硬的行政命令来解决
应用少的问题，它是否真的能够帮业务解决问题才是重点，系统的成熟度、覆盖度相辅相成，都要以解决问题为
导向来发展。”

“通用组件是非常基础的，我们希望所有使用者都使用，确保让主题可以改动到业务组件。另一方面，很多业务
组件不一定具有通用性，会想办法激励大家感兴趣去使用，比如建立积分排名榜单等。”

“我们设置了收口人角色，负责收集和同步各业务线在使用系统中遇到的问题，同时负责将系统更新同步给相关
业务线。我们也计划在内部建立信息推送机制，一旦与业务线相关的组件更新迭代了，就会通过推送信息通知相
关人员，确保所有相关人员能够即时了解和适应系统的更新。”

激
励
措
施

双
向
沟
通
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调性指南52%

乄㰅 
荈䎷 
篪兣 
㎂剝

㎂⥽ 
ꡗ䏆 
㎐鉉 



䳩⛼鈺⮟鰟⪍亡䌋/懷 
篯♭✳榫鈺⮟ 

⪯㑔건ꪫ鿥糌鈺⮟ 
鵠榫孲爊鿥糌鈺⮟

模式指南52%

辑鱳⸊⮟ 
乄勆陪隀 
░⫞鈺葶 
ꮠ䷞/鈼겐

内容指南33%

饖珸/珸鴠鿥 
剛劲䄭㷀 
篯♭鴠鿥 
㰅⛮鴠鿥

适配指南62%

鲡蛈隀䓪䧗好 
鲡蛈剥⛤鈺葶

运营指南29%

鴠縏 
㛚ꃾ䈒榫䷊鵲 

╚겗䩦罍

特性指南14%

指
南

生
产
资
源

组件库86%

ꪫ⺸阻阞/◲⿁氳篯♭䈑ⴎ⻡鵠
榫/┯ⱷ篯♭յ鈼鈿陪銨璡ꪫ⺸

䋯氳簊┉䤗儛剞ⴎ⻡UI篯
♭յ㓹滼劫䌋յAPI䫙璡

䬤槇 
㎂剝 
㎂撴 



素材库57%
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品牌愿景与原则
建立符合组织文化和产品特征的，全局的企业体验设计价值观和设计原则

19%愿
景

4.8.1 组件库是维护频率最高的设计系统资产内容

系统内容运作维护分析

在“愿景”“指南”“生产资源”“管理”四个层级的资产内容中，资源层的维护频率最高（90%），其次是指南层（71%）。具体来看，资源层中组件库的维护频率最高（86%），
其次是素材库（57%）；指南层中，适配指南的维护频率最高（62%），模式指南（52%）和调性指南（52%）其次；愿景层和管理层的资产内容的维护频率相对较低。
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4.8.2 搭建设计系统运作维护机制关键三步走：人员配置、厘清标准、沉淀同步

系统内容运作维护分析

专家访谈中，不同企业的设计系统负责人均表示，搭建完善的设计系统运作维护机制是保证系统良好使用、不断更迭的重要基础。首先，专业人员配置上，部分企业设置了“收
口人”角色，当资产内容（如组件）无法满足产品/业务需要时，收口人主要起到沟通系统创造者和系统使用者的作用；其次，建立明确标准和原则，规定何时允许业务/需求方
自行解决，何时更新或补充新组件，以及何时使用已有组件组合解决问题。最后，在个例问题解决后进行沉淀与同步，及时对齐相关更新情况，确保相似问题能得到高效解决。

设计系统运作维护机制流程示例

出现当前组件
库无法快速解
决的情况

体验规范 
业务场景/场景交互/视觉设计规范/组件库

现有组件 
能否解决

前端 
组件库

选择已有组件或 
多个组件组合解决

解决方案是否具有
通用性

【设计】新组件或
对已有组件/  场景
交互规范/业务场
景进行升级补充

调用新组
件解决

是

否

跟随业务/需求方案解决（暂不录入组件库）

是

否

录入

业务需求累积

开发新组件 
或对已有组件进
行升级补充

录入
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4.9 定性调研、效能数据度量和行为数据监测是设计系统最常用的效果评估方式

系统效果评估分析

组织自建设计系统效果评估情况

0%

25%

50%

75%

100%

使用半年内 半年-1年 1-3年 3-5年 5年以上

未做评估 效能数据度量 行为数据监测 定性调研 主观问卷度量

调研结果显示，绝大部分组织对自建的设计系统进行了效果评估。采用“定性调研”的比例最高，占比为46%；其次是“效能数据度量”和“行为数据监测”，均占比40%。研究
发现，设计系统的效果评估与系统的使用年限有一定关联，使用年限半年以内的企业更加关注“效能数据度量”，希望在设计系统建成之初迅速获取其对于项目生产的作用和价
值；随着使用年限的增长，对于效果评估的方法也在不断丰富，使用超过半年的企业，在行为数据监测这一效果评估方式上使用率明显上升，使用5年以上的企业各种评估方式
基本均有涉猎。

定性调研  46% 
通过1V1访谈、座谈会等方式

效能数据度量   40% 
度量交付量、需求响应时间、交付质量等指标

行为数据监测   40% 
监测组件复用率、组件库 

调用率等指标 主观问卷度量   32% 
制作满意度、易用性等量表问卷

未做评估   24%
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4.10.1 建设初期挑战主要在资源获取和团队配置方面，后期则是分发推广及运作维护

自建设计系统主要挑战与经验

在企业自建系统过程中，普遍遇到的困难挑战主要出现在“立项及资源获取”“团队结构与人员配置”“设计资产清查”“设计系统分发推广”“设计系统运作维护环节”等环节。
采用“集中式”管理模式的系统在分发推广和运作维护环节面临的挑战更多，如何调动其他产品/业务相关同事应用维护设计系统，找到一个匹配双方需求和习惯的合作模式是主
要困难。采用“分布式”管理模式在团队结构与人员配置上相对更加棘手，面临如何组成虚拟团队并制定分工、如何兼顾设计系统与生产项目的问题。对于“混合式”管理模式下
的系统建设而言，立项、资产清查、内容建立和搭建运行流程等环节中面临挑战更多。 

不同管理模式的设计系统遇到的挑战和阻碍

0%

20%

40%

60%

80%

立项及资源 
获取

团队结构与 
人员配置

设计资产 
清查

设计资产与系统 
内容建立

设计系统载体 
选择

搭建系统运行和 
维护流程

设计系统分发 
推广

设计系统运作 
维护

以上均无 
均很顺利

全行业 集中式管理 分布式管理 混合式管理

4%

47%

41%

31%

6%

16%

39%

49%

41%

4%

47%

41%

31%

6%

16%

39%

49%

41%
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4.10.2 挑战中不断打磨，探索最适合自身的设计系统搭建与效能提升实践
自建设计系统主要挑战与经验

立项及资源获取
· 团队与人员配置
· 管理模式

确认目标 匹配

“自建设计系统前，要明
确初期目标和采用的方
式，理解系统到底是与谁
合作的。设计系统不同于
规范设计，对操作性和适
配性有要求，还要兼顾灵
活性和通用性，主要的挑
战在技术层面，包括技术
栈、资源获取、技术遗留
等问题，也牵涉到设计话
语权问题，所以前期考虑
需要细心周全。”

梳理 资产清查 搭建
· 系统载体选择
· 资产及内容建立

分发 分发推广

“在搭建设计系统初期，
我们面临了一个较大的困
难是设计团队作为规则/
系统的制定者，未能建立
起权威，因此难以通过指
导性方式告诉项目团队如
何操作。为解决这个问
题，我们采取了设计团队
既是规则制定者也是执行
者的方式，通过自身努力
将规范实施，让实际使用
者体会到其价值，从而建
立起设计团队的权威。”

运作维护 效果评估

“首先看资产内容的完整
度和丰富度，其次由业务
团队评估设计系统使用和
非使用的效能对比。初始
阶段可能通过掐表或经验
评估，随后转向行为数据
分析，主要关注自助率
（即使用者无求助、无问
题出现）和使用率（包括
覆盖量和月活等）。当涵
盖到一定业务规模时，则
要考虑组件维护的效率和
产能提升，甚至结合业务
反馈的开发成效进行单体
组件的成效评估。”

“我们设立了专门的虚拟
组织来查漏补缺，解决运
转中的问题。对于使用方
来说，主要问题是设计系
统是否满足需求，界定好
哪些是通用组件，哪些属
于业务模板。先解决通用
的问题，当业务有自己的
需求时，可以自行搭建，
并将其流程回流到组件库
中，以帮助其他业务。”

“我们目前还在寻找更好
的协同工具。团队现在使
用 Sketch、iCloud 进行
同步，让成员能够及时查
看更新。内部的设计系统
会按照定时迭代和组件收
集两种方式进行管理，通
过这个工具，同一产品线
或与我们对接的产品、运
营和设计团队都可以获取
实时信息。同时，他们也
可以在工具中提出更新后
的变更需求，形成一种有
组织、有机制的内部同
步，使得团队内外都能高
效协作。”

“其实无论哪一种管理方
式，核心目标就是保证交
付的效率。在这个过程
中，我们需要与相关同
事，尤其是开发的同事拉
齐认知，认知一致是所有
工作开展的前提，大到工
作目标、小到共识某些名
词的概念，在意识层面保
持团队的共识，不仅仅是
对于设计系统内容的管
理。“

“需要梳理内部的各条业务
线的核心业务功能，清楚
了解不同业务线不同端的
设计资产情况，比如某个
组件的应用规则和习惯，
海量收集之后再逐一归纳
出典型的几种组件，既要
保证现有的使用习惯，也
要收窄归纳出比较通用的
组件，还要兼顾不同业务
的特定需求。难点其实并
不在基于目录补充，而是
在于要理解这个组件在这
个业务需求里为什么长这
样，再判断决定这个资产
要不要纳入。”

47



Q：您心目中成熟的设计系统，应该是什么样的？

专家对话：满足业务需要是设计系统成熟度的主要判定标准

我认为绝对成熟的设计系统是一种理想化、难以实现的状态。设计系统的存在是为了服务业务，
因此它必须在业务发展中不断更新迭代。 
所谓的“成熟”是相对于业务而言的，判断标准可能是理念、规范、组件元素都已被精心整理，
拥有相应的前端组件库，且所有设计稿都采用了这一套组件，没有出现过多的错误和挑战。我们
常见的 Ant Design 等系统，可以被视为相对成熟的设计系统。”

用户体验专家E

理论上讲，成熟的设计系统应当涵盖所有业务必要的内容，并演化成具有自我增长、自我迭代、
生命力的系统。在实际工作中，只需将业务中的一部分代码化，并能根据场景变化进行优化，就
能够显著提升“产-设-研”的整体效率，并让从中受益的人能够明显感知，这就可视为相对成熟
的状态。至于是否能形成理想的生态系统，则需要在后期的发展中观察。

用户体验专家A

首先，企业级设计系统应该尽可能覆盖广泛的企业领域和业务范围。但是高覆盖度并不等同于高
成熟度，关键是设计系统是否能够切实满足具体业务的需求，以及其对整个“产-设-研”的过程
进行提效，这需要覆盖率和成熟度相辅相成来实现。 
若要设定优先级，我认为成熟度更为重要。当一个设计系统应该能够满足所有业务需求，无需设
计师直接搭建，同时设计师和其他角色都能轻松使用并从中获益良多的时候，我觉得就是比较成
熟的状态。

用户体验专家F
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核心发现：设计系统能动态满足、精准适配业务及产品的需求是其发展的第一要义

问卷数据及专家访谈分析发现，企业自建设计系统的成熟度评估标准主要在于“是否能够随着产品的发展而不断更迭以满足产品的需要”。结合 ETU 体验咨询在设计系统构建上
的多年实践经验，一方面我们认为不同阶段数字产品需要匹配合适的设计系统内容，以达到事半功倍的效果。另一方面，基于不同企业具体的体验愿景和体验战略的差异，应用
不同层级的系统内容组成精准适配自身情况的设计系统，以实现敏捷提效的目的。

数字产品的不同阶段中设计系统侧重解决的问题 设计系统不同层级内容定义
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视觉基础样式规范

目标市场不稳定，产品形
态变数大。需要提供定制
化设计方案，团队内靠互
传历史设计稿协作。

初创期

统一体验

产品定位框架基本确定，
业务功能数量激增，各方
资源不足，导致对客端视
觉交互体验不一致。需要
视觉设计规范统一品牌形
象，交互规范统一操作体
验。

成长期

提高响应效率与质量

产品功能多，市场变化不
确定，迭代需求激增，内
部研发语言不一致，迭代
成本高。 需要设计系统，
利用Token统一语言，降
低迭代成本。

稳定期

驱动创新与服务管理

产品体验需创新和拓展其
它市场客户，其它领域或
渠道需求激增，团队结构
复杂，协作成本高。 需要
变革生产协作流程和资源
获取方式。

生态期

在业务数字化转型发展的过程中，各企业根据自身的资源情况和目标，设计系统演化出不同的构成范围和发展路径



设计系统发展前沿趋势洞察
Insights into the Frontiers of Design System Development Trends
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5.1.1 近八成从业者已在日常工作中使用 AIGC 工具进行辅助

从业者 AIGC 工具使用情况分析

AIGC、大型语言模型（LLM）等前沿技术在实际工作场景中的应用落地，给从业者们的生产力环境带来较大的变化。调研样本中，近八成的从业者目前已在使用 AIGC 工具辅助
日常工作，其中产品从业者的使用比例（84%）略高于设计从业者（77%）。具体来看，无论是产品从业者还是设计从业者，目前最高频使用的均是 ChatGPT（语言类）和 
Midjourney（制图类）。相比之下，设计师在制图类 AIGC 工具方面进行了更多探索，而产品从业者则对语言类 AIGC 工具的使用需求更高。

不使用
16%

使用AIGC工具
84%

不使用
23%

使用 AIGC 工具
77%

设计系统相关角色 AIGC 工具使用情况

产品从业者 设计从业者

ChatGPT

Midjourney

文心一言

Stable Diffusion

即时AI

PM-AI助手

Designtools.ai

Uizard

Illustroke

Visily AI

0% 15% 30% 45% 60%

1%

1%

2%

2%

1%

25%

23%

23%

52%

48%

0%

1%

0%

3%

7%

9%

19%

30%

52%

58%

产品从业者 设计从业者
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5.1.2 不同企业已在产-设-研流程的多个维度中应用 AIGC 工具进行生产力提升

从业者 AIGC 工具使用情况分析

体验设计

一键生成前端布局样式代码前端 AI

创意视觉 落地开发

灵感广泛收集、 快速创意可
视化

灵感 

收集 AI

自动生成设计所需文案
⽂案 

设计 AI

通过 Prompt 快速生成页面
⻚⾯ 

搭建 AI

自动检查规范应用情况规范 

检查 AI

一键生成原子层规范
规范 

⽣成 AI

帮助理解业务专业知识，解
答行业问题

业务 

学习 AI

通过 Prompt 或草图快速生
成页面

⻚⾯ 

搭建 AI

辅助收集和分析竞品资料
竞品 

分析 AI

自动进行基础的可用性检测
和分析

设计 

检验 AI

目前 AIGC 工具在设计系统的多个工作环节中被应用，为从业者释放更多工作时间专注于逻辑转化和思维创意等 AI 无法完成的深度逻辑分析工作。AIGC 的提效优势侧重于具体
执行环节，如 ChatGPT 等语言类工具适用于搜集整理信息、辅助竞品分析，Midjourney 等制图类工具适用于生成视觉素材（但目前生成内容的细节质量和生成规则仍需人工进
行）。另外，“即时AI”已能根据用户输入的指令快速生成模块组件或者单张、系列页面，但暂未支持接入组件库进行拼装。
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5.2.1 目前不到五成企业自建设计系统涉及 AIGC 工具使用的相关内容

AIGC 资产内容覆盖情况分析

调研发现，仅有46%的从业者所使用的自建设计系统涉及了 AIGC 相关工具的应用的内容，金融行业相比其他行业在该方面的覆盖度更高。具体而言，在覆盖 AIGC 工具应用相关
资产内容的自建设计系统中，工具参数预设值（52%）、指令输入指南规范（48%）、模型训练规范内容（48%）和生产资源库（43%）的覆盖率更高，输出质量标准（24%）
方面则相对较少。

AIGC 资产内容整体覆盖情况

不包含 AIGC 工具 
相关内容

54%

设计系统包含 AIGC 工具 
相关内容

46%
总体 工具参数预设值

指令输入指南规范

模型训练规范内容

生产资源库

输出质量标准 24%

43%

48%

48%

52%

不包含 AIGC 工具 
相关内容

59%

设计系统包含 AIGC 工具 
相关内容

41%

互联网
不包含 AIGC 工具 

相关内容
44%

设计系统包含 AIGC 工具 
相关内容

56%金融

AIGC 资产内容具体覆盖情况
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5.2.2 大语言模型和自训练模型应用于设计系统时需针对性产出规范定义

AIGC 资产内容覆盖情况分析

设计系统中的 AIGC 工具应用目前主要分为两类。一类是以 MidJourney 为例的大语言模型（LLM）通用工具，需要输入工具参数预设值、规范指令等文字，来保证调性和适配度
的一致性。另一类是以 LoRA 模型为例的自训练小模型，通过轻量化微调训练方法生成特定的视觉素材，需要定义相关数据集准备、环境参数配置等内容，以实现输出的图像能
够匹配需求。目前 AIGC 工具的应用都需要设计师对于输出物有明确想法和质量标准，辅以人工修正的方式，才能达到理想的使用效果。

2

13 生成素材准备
符合质量标准要求，
与预期风格相近的图片

提取上传 URL
使用浏览器打开图片，
获取链接再上传到平台

素材
生成
准备

输入
指南
规范
指令

参数关键词
预设选择

4 生成视觉素材校正

工具参数预设
选取规范定义的工具模型版本、
图像生成模式等参数，如
Midjourney Model V5.2等

生成关键词准备
解析预期风格和图片要求所对
应的指令关键词

Midjourney 视觉素材
方法流程示例

输入图片 URL

生成指令输入
根据规范定义的文字指
令，通常与画面内容、
图像风格、图片质量、
图片参考等参数相关，

如 a beautiful girl 等

命令框选择/imagine 
prompt，粘贴图片 URL

下载生成素材
从生成素材中选择最符合要求的图片下载保存

人工校正和修改
对生成素材进行符合使用标准的进一步加工和
修正，以确保完成度以及与其他内容的一致性

2

1

3

训练素材准备
准备多张高质量符合质
量标准要求的图片

图像预处理
对训练素材进行打标
签，从而辅助 AI 学习

打标优化
预处理生成打标 tag 文件
后，对标签进行再优化

训练
数据
筹集
准备

模拟
训练

训练环境
参数配置

4 模拟训练

训练环境配置
针对本地或云端环境，建立训练文
件夹、运行克隆 github 的库、安
装依赖，设置训练用底模型

训练参数配置
基础设置、输出设置、学习率
设置、采样参数设置

通过 xyz 图标测试模型
模型训练完成后，进行模型测试，
形成一张模型测试对比表， 通过对
比生成结果，选出表现最佳的模型
和权重值

LoRA 模型生成视觉
素材方法流程示例

基于 kohya-ss 模型训练
训练参数配置保存完成

后，点击开始训练

该方法具有训练速度快，模型大小适中，
训练配置要求低，素材需求少的特点
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5.3 AIGC 接入设计和前端载体工具，初步应用在设计系统搭建环节中

系统搭建 AIGC 应用情况分析

部分设计系统已尝试接入 AIGC 技术，实现自动化处理繁琐、重复的工作内容。Figma、MasterGo 等设计工具尝试在设计系统建立过程中自动化生成设计规范，但目前逻辑性要
求较高的内容暂无法直接生成；部分设计工具还具备自动化还原度测试走查和自动化生成前端代码的功能，但过程和结果依然需要人工调整和校验，以保证输出质量。

自动化生成设计规范 自动化还原度测试走查
设计系统建立过程中，有结构性框架可遵循的内容可利用 AIGC 
辅助提效，如“视觉原子层规范”“一些通用组件的指南内容”
等，而有交互状态变化的组件、使生成内容与业务内容的结合等
逻辑性较强的内容暂无法直接生成。

AI 技术可基于“描述或设计稿”生成包含“文字、颜色、描边、圆角、
特效”的原子层规范

AI 技术可参考设计系统的“文字、颜色、描边、圆角、间距、边距、网
格、特效”对设计稿件进行检查

设计系统应用环节中，AIGC 可以辅助完成原子层还原走查的大
量重复性工作，提升测试的准确度，还可以统计样式引用率等数
据，帮助创造者团队优化资产内容。

自动化生成前端代码
在开发落地环节中，AIGC 可以辅助设计稿快速转化为 html / CSS 代
码等前端样式，进一步能够生成 JS 等逻辑代码，以及分享带有交互逻
辑的、页面响应式的原型文件，但代码准确性仍需校验。

AI 技术插件可将设计文件快速转换为前端的 html / CSS 代码、React 代码、
Next.js 代码、React Native 代码
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5.4 超过半数的受访者期待自动化生成设计规范和完成还原度走查

未来 AIGC 工具使用期待

基于调研样本数据，全体受访者最期待通过 AIGC 应用实现自动化生成设计规范（62%）和自动化完成还原度走查（51%）这类耗时、重复性高但脑力要求低的工作；超过40%
的受访者希望能够实现设计稿代码自动生成、前端组件库自动生成，将精力投入于处理复杂问题上。与使用开源设计系统或开源+自建设计系统的受访者相比，使用自建系统的
受访者对自动化生成设计规范、设计稿代码自动生成和自动化完成组件更新迭代的需求更迫切，希望提升设计系统资产内容的建立效率和内部协同效率。
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希望可以通过自动化实现前端页面，减少前端开发成本

希望 AI 的加入可以让操作更简单
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使用不同类型系统的受访者期待情况

期待提升组件找寻和调用的效率，设计
系统能结合技术提高效能

期待自动化生成动态设计，以及低代码开发并应用和验证

还原度走查尽可能自动化，减轻人力资源的投入消耗

实现低代码构建，设计图跟代码
实现效果达到90%以上的效果

希望设计系统的同步机制可以更加实时，缩
小开发与设计系统所设定的规范之间的差距

AI 是个好东西，但人类主导地位
还是需要更强



Q1: AIGC 技术对所在团队的设计师的日常工作以及未来发展有哪些影响？

专家对话：AIGC 浪潮推动下，生产力进一步释放，岗位融合势不可挡

目前 AIGC 仍然缺乏明确的使用规范和法律法规支持，真正在商业领域落地仍需时日，但不可否
认的是，未来 AIGC 会很大程度影响和改变设计师的工作方式，改变许多传统业务和流程，甚至
颠覆设计师的定义，但这并不意味着设计师这个职业将消失。随着生产方式的变化，设计师的核
心本质将得以保留，对于“取代设计师”的担忧，我认为是不必要的。

用户体验专家C

AIGC 目前主要应用在生成运营视觉素材和辅助产品设计的实际落地。运营素材方面，尽管 AIGC 
可以用于常见物料产出，但由于商业性不可控，大规模应用仍然面临一些难题。至于辅助产品设
计方面，由于精确度尚未达到理想标准，所以市场上的应用相对较少，难以真正能够对产品有实
质性帮助，更多只起到辅助的作用。

用户体验专家D

在 AIGC 和大型语言模型等技术的潮流中，工具解放生产力已成必然。从专业的研发工作角度来
看，AIGC 等工具主要关注执行环节的效率提升和质量优化，因此在生产力释放之下，我们可能会
投入更多时间和精力，专注在逻辑转化和创意思维发挥的工作内容上。而且随着工作负担的减
轻，设计师的角色不可避免会发生变化，相似的职能会发生融合，比如创意设计师和视觉设计
师，同一业务线内不同岗位也会融合，比如产品经理和交互设计师，AI 能力人员和设计能力人员
之间也会出现明确的职业分化道路和岗位划分。

用户体验专家E

我们正在尝试运用 AIGC 工具辅助生成内容指南和适配指南，AI 充当了寻找更优解的角色，而不
是取代设计师。AI 的介入显著提升了效率，大大释放了人力。同时，我们也正着手从使用者角度
出发，基于不同使用场景提取和组合设计模式，以更便捷高效地服务不同产品和业务角色。虽然
这是一项较大的投入，但如果未来能制定好规则，训练 AI 协助进行不同的组装方式，甚至在新产
品推出时为其选择最匹配特性的设计模式，将给工作方式带来极大的革新。

用户体验专家G
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Q2: 您所在的团队目前有在自建设计系统的工作开展中应用 D2C（Design To Code）的技术吗？具体是如何进行的？

专家对话：D2C 技术在设计系统的应用仍未达到理想效果，业务匹配准确性是主要难题

在 D2C 中，设计方式可能需要反向思考，从头开始就基于组件进行设计，将原型设计的重点放在
组件上，哪个组件容器作为底层，然后在其上放置更小颗粒的组件，形成嵌套结构。此外，D2C
的核心是将设计稿转化为前端界面，与过去更注重设计组件样式不同，现在设计师可能需要考虑
设计组件在前端需要哪些参数，确保参数书写足够标准，使前端能够直接获取，这意味着设计师
承担了一部分由前端负责的工作。完全的 D2C 其实需要“产-设-研”这三大块之间达到非常完美
的契合方式，但其实这是很理想化的。

用户体验专家C

我们尝试过物料包场景化的方式，类似于车间生产零件，这些零件会被分包出去，在某个场景下
组合起来变成一个成品产品。设计系统也是同样的思路，依靠设计模式将场景和设计组件关联起
来，实现场景驱动的资源调用。这一方式主要挑战在于如何实现物料包场景的差异化，有时组件
难以在新场景中解耦，而且设计侧围绕场景的归纳总结不一定都能代码化，难以实现有效运转。
调用典型页面、交互流程和组件的资源库也存在使用规则定义的难题。

用户体验专家D

我认为 D2C 技术可能类似于 UI 自动化或者去设计师化，即非设计师岗位的人员有了创意或想法
后，可以通过产品工厂的快速加工封装来实现成品 UI。我们已经进行了一些尝试，但效果并不理
想。目前，大家似乎仍处于尝试性或理论阶段。例如，UI 自动化中不可或缺的是 AIGC ，但 
AIGC 产出的素材却难以满足 UI 内部逻辑的要求。目前这类工具的优势主要体现在较好地满足创
意性或视觉素材上的需求。

用户体验专家B

能把 D2C 做到一个什么样的程度，我觉得要看前端团队的能力，高水平的团队能更精准地转化设
计为代码。虽然D2C相较于人力仍有高还原度，但在技术上面临两大挑战：前端转化设计为代码
的精准度和D2C背后的识别技术的准确性，这两者是实现完美代码化的主要技术障碍。

用户体验专家A
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从当下 AIGC 技术在设计系统中的覆盖及应用情况来看，未来短期内设计系统的搭建、运作及维护中，AI 仍将扮演重要的辅助角色，主要解决重复性较强的工作，以及部分视觉
类指南和生产资源的快速自动化生成。考虑到 AIGC 技术在设计系统中应用的更多可能性，我们结合专家建议及项目实践经验，构建如下蓝图，展示 AIGC 技术未来短期内在设计
流程及设计系统中可拓展的具体能力，对应能力拓展需要补充的资产内容，以及需要 AI 学习的相关储备知识。随着 AIGC 技术逐步成熟，未来设计资产内容将与 AI 模型资产并
存，甚至完成模型化或融合进模型资产之中。

蓝图展望：AIGC 技术在设计系统中的能力拓展与相应知识储备方向

59

指
南 调性指南 模式指南 内容指南 适配指南 特性指南运营指南
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能
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⤴
㚷
湳
陃

AI 通过页面直接提取

AI 通过指令生成多个系列

针对 AI 生成的 prompt 指南 对话型场景特定指南

AI 通过指令生成组件+代码 AI 直接生成适配规则

针对 AI 生成的 prompt 指南

训练 AI 对品牌基因、总体愿
景、客群偏好的学习

训练 AI 对一般组件、交互事
件、流程逻辑的学习

制定企业 AI 的人格形象 
风格等

训练 AI 学习多端硬件布局原
则、响应式设计及实现手段 训练 AI 学习适老化原则

生
产 前端组件库 素材库 用户库 工作模板 竞争储备库工作库资
源

A
I 

能
⼒
拓
展

辍
⩘
注
⪩
⫂
㳋

AI 通过指令生成组件+代码

自定义辅助工具 
（Customize GPT）

AI 通过指令生成多套素材 AI 通过指令生成画像 AI 通过指令生成视觉类素材 AI 知识库



结语

     在这份白皮书中，我们通过深入分析设计系统领域从业者的概况、专业工具的应用、开源及自建设计系统
的管理情况，以及 AIGC 等前沿科技对设计系统整体发展的影响，旨在为读者呈现清晰而全面的设计系统发展
脉络。 
      我们不仅提供了丰富的调研数据和图表，还邀请了在专业领域实践多年的专家和从业者分享他们的经验，
同时加入了我们在本次调研中发现的核心发现，希望能够帮助读者朋友们更全面地理解设计系统的发展历程和
现状。 
      无论是专业的产品、设计、技术从业者，还是与设计系统相关的跨专业人员，我们期待您从这份白皮书中
有所收获，并将其分享给更多人，共同为用户体验行业和设计系统未来的发展注入新的灵感。 
      设计系统的前景令人期待，我们也希望携手更多的伙伴，共同见证这个领域中更多的创新和突破。如果您
有任何想法或建议，欢迎随时与我们取得联系。
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编撰团队
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团队介绍

ETU 体验咨询，全称上海艺土界面设计有限公司，是国内领军的体验咨询企
业，20多年数字化服务沉淀，积累了860+项目经验，与160+企业一起同行。
ETU 致力于为企业提供从战略规划、商业洞察到设计落地的完整解决方案，以
创新型设计和研究咨询，引领和赋能企业数字化长效经营。秉承“让生活更简
单而美好”的初心，ETU 始终走在行业创新的前列，以用户需求为导向深耕垂
直领域，在金融、零售、汽车、文旅、移动互联网、智能家居等领域积累了大
量成功案例和经验，与企业共同探索用户体验的创新和发展方向。

IXDC 国际体验设计大会，是全球领先的用户体验创新盛会、世界设计组织
(WDO)、世界设计产业组织(GDIO)、世界绿色设计组织(WGDO)成员。IXDC 以
国际性、专业性、领先性的理念，主张应用设计为企业和社会创造价值，推广
和表扬杰出的设计及人物，教授相关的专业人员和社会大众，提升其专业能力
与创新思维，帮助我们获得新时代下必不可少的全球视野与创新资源。IXDC 通
过「设计外交」构建体验经济国际创新平台，分享全球设计、科技、商业的前
沿体验趋势、理论、方法、案例与实践，引领体验设计行业发展。

国际体验设计大会

扫一扫关注我们
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ETU 体验咨询

扫一扫联系我们

Website：www.etucn.com 
Tel：13601745926（裴玲） 
Email：business@etucn.com
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