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摘要：近年来，通过在线社区聚集起来的消费者表现出强大的创新潜力，引起实践者与理论者的广泛关注。目前，消费者创新逐渐成为一个重要的研究领域，但国内的研究相对匮乏。基于对相关实证研究文献的梳理，本文从创新主体、创新过程与创新整合三个视角对目前的研究现状进行了深入分析，最后讨论了目前研究中存在的不足与未来的发展方向。
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Abstract:In recent years,consumers,who gather through online communities,have exhibited strong innovation potential and thus caught wide attention of practitioners and researchers.At present,consumer innovation research,which is relatively scarce in China,has gradually become an important research field.Based on a review of related empirical research literature,the paper thoroughly analyses the present situation of the research from three perspectives of subject,process and integration of innovation,finally discusses the defective fields and looks forward to the future directions of the research.
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1	引言
随着信息与通讯技术的发展，基于Internet的各种消费者社区大量出现。通过在线消费者社区，企业与消费者之间、消费者相互之间可以打破时空的限制进行沟通，并方便地开展各种线下活动。另外，消费者社区为知识的共享与转移提供了便利，很多消费者利用社区为其创新活动寻求支持。因而，消费者社区为企业的开放式创新提供了一个具有巨大潜力的源泉。未来，企业的创新活动将朝着“民主化”的方向发展，企业积极利用消费者创新成为一种常态的创新方式。在这种背景下，研究消费者创新对于企业有效整合源自消费者的创新成果具有重要的现实意义。进入2000年以来，国外开启了关于消费者创新的研究，在不同的产品与服务领域发现了较高比例的消费者创新现象，并在此基础上对消费者创新的过程、创新成果的扩散等问题进行了研究，取得了一些研究成果。例如，Shah研究了57种运动器材的创新，发现100%的最初创新以及58%的后期改进是由运动爱好者完成的，他们开展创新的主要目的是满足个体需要，部分消费者还通过创业获取经济收益[1]。关于消费者创新的开创性探索激发了其他学者的兴趣，从而推动了该研究领域的不断发展。迄今为止，国内对消费者创新的研究还比较匮乏。鉴于此，本文对国外关于消费者创新的研究进行了梳理，以期吸引国内的研究兴趣，促进该研究领域在国内的发展。
通过设定consumer innovation、user innovation等检索词，我们检索了INFORMS、Elsevier ScienceDirect、EBSCO、Wiley-Blackwell等数据库，搜集到了2000年至2014年之间的相关文献。在阅读摘要、关键词的基础上，并根据作者对研究样本的说明，筛选出128篇以消费者为对象的研究文献。这些文献主要来自Organization Science、Technovation、Research Policy、Management Science、Journal of Product Innovation Management、Creativity and Innovation Management等期刊。通过文献研读，本文从创新主体、创新过程与创新整合三种视角对研究现状进行了分析，最后剖析了目前研究存在的不足及未来可能的发展方向。
2	作为创新源的消费者
识别创新型消费者对于理论与实践都具有重要的意义，一些文献将领先用户的概念引入对创新型消费者特征的研究，从而识别出最具创新潜力的消费者。由于消费者很少单独创新，而倾向与志趣相投的人合作进行创新[2-3]，因此研究者通常基于社区背景探索消费者的集体创新活动。特别是在Web 2.0技术的推动下，作为消费者创新典型组织形式的在线社区逐渐成为研究者关注的重点。
2.1	领先消费者
[bookmark: OLE_LINK39][bookmark: OLE_LINK40]领先消费者研究的一个主要内容是如何把基本特征转化为其它相关特征，以方便识别潜在的创新型消费者。相关文献主要从个性特征与社会关系特征两种视角展开研究，个性特征视角考察知识、经验、思维、创造力、心理等与领先状态之间的关系，社会关系特征视角则考察消费者与其他主体之间的关系、消费者在社会网络的位置等与领先状态之间的关系。例如，Schreier和Prügl[4]基于个体特征视角对三个极限运动社区进行了研究，发现消费者关于产品性能等的知识、使用产品的经验、对行为与结果关系的认知以及内在创新倾向正向影响了消费者的领先状态。Kratzer和Lettl[5]则基于个体与社会关系特征两种视角，研究了社会网络位置、创造力与领先性状态之间的关系，结果表明它们之间存在正相关关系。相关代表性研究文献及其主要结论如表1所示。
	表1  关于领先消费者特征的代表性研究文献

	研究样本
	主要结论
	研究视角 
	文献来源

	[bookmark: OLE_LINK4][bookmark: OLE_LINK5]461位极限运动参与者
	领域相关变量（知识与经验）、独立于领域的个性变量（控制点与内在创新性）可以作为识别领先消费者的代理变量。
	个体特征
	Schreier和Prügl（2008）

	[bookmark: OLE_LINK36][bookmark: OLE_LINK37]16位在校儿童
	在社会网络中的中介中心度正向影响领先消费者特征，创造力与领先消费者特征相互影响。
	社会关系特征、个体特征
	Kratzer和Lettl（2008）

	885位在线社区参与者
	处在点击排行榜前100位的消费者比一般消费者更有可能领先市场趋势，并从创新中获得更大收益。
	社会关系特征
	Hung等（2011）

	2071条Ducati在线社区信息
	合作意愿、产品知识、品牌定位的战略一致性正向影响领先消费者特征，并且产品知识、品牌定位的战略一致性正向调节合作意愿与领先消费者特征之间的关系。
	社会关系特征、个体特征
	Marchi等（2011）

	146位厨房小电器消费者
	发散思维方式及领域相关的技能（产品知识与使用经验）正向影响领先消费者特征。
	个体特征
	Faullant等（2012）


2.2	消费者创新社区
[bookmark: OLE_LINK64][bookmark: OLE_LINK67]消费者创新社区是由消费者通过信息传递而相互连接在一起的节点，他们通过面对面、在线或者其它方式进行沟通。目前，很多文献在实体与在线两种社区背景下展开相关研究，涉及到与创新社区相关的内容包括社区的作用以及演化两方面。消费者创新研究最初在体育用品领域展开，这些领域的消费者都是体育运动爱好者，经常聚集在一起交流信息。因而，相关研究主要集中在由这些体育爱好者组成的实体社区[2,6-7]。尽管有形消费品不能够在线生产并传递，但一些学者认为在线社区在有形消费品创新方面具有很大的潜力[8]。Füller等[3]通过分析在线社区内的篮球鞋创新活动，证实了这种观点。社区在创新过程中的主要作用是提供了获取信息与帮助的场所[2-3,6]。例如，Füller等[3]认为消费者创新社区是成员发表意见或者积极讨论创意、提供解决方案并进行测试的场所。还有研究认为创新社区可以验证创新产品的商业潜力，从而为消费者进行商业化开发提供了基础[9]。然而，创新产品的商业化可能使得信息披露的方式发生变化[10]，导致社区无法稳定存在[7]。例如，Hienerth[10]通过研究消费者创新创业过程发现，创新产品的商业化导致了社区内信息披露的内容、类型、范围都发生了变化。从Hienerth的研究可以看出，消费者创新与消费者社区相互作用并共同演化。Van Oost等[11]进行了相似的研究，并提出了社区创新的概念，描述了创新与社区共同演化的过程。与创新社区不同，社区创新的概念不仅考察社区对消费者个体创新的影响，同时考察消费者个体活动所形成的集体力量对社区的影响，这就为研究社区整体创新潜力提供了基础。
以上关于消费者创新源的研究，分别在个体与社区两个层次上展开。最近几年，关于领先消费者与在线消费者创新社区的研究不断增多，并表现出融合两种创新源开展相关研究的趋势[12]。
3	消费者创新的过程及影响因素
研究消费者创新过程及影响机制具有重要的意义。通过相关研究，可以理解消费者如何获取资源、如何实现创新扩散等重要问题，并为生产者有效利用消费者创新提供理论支持。
3.1	消费者创新的过程
根据对目前文献的分析，关于消费者创新过程的研究主要涵盖三方面的主题：创新阶段、资源获取（主要集中在信息资源的获取）和创新扩散。
（1）创新阶段。消费者通常在直觉的驱动下开展创新活动[6]。因而，关于消费者创新过程的研究并没有遵循一种正式的阶段划分标准。Shah[1]认为消费者创新是一个“用中学”以及反复“试错”的过程。消费者在遇到新的需求以后产生创意，并使用简单的工具与材料建立原型，然后进行实地试用，发现问题后再改进原型。Tietz等[6]在对风筝冲浪运动中的创新过程进行了研究，并把整个过程划分为创意生成与创意实现两个主要阶段。这两篇文献的视角是具体产品开发过程，而Hienerth[10]则基于行业发展的角度，归纳了消费者创新先后经历领先消费者完成的激进式创新、消费者社区内的渐进式创新、商业化过程中的渐进式创新几个阶段。从上述研究可以看出，消费者群体创新所经历的阶段与行业发展紧密相关。在具体产品开发过程中，尽管不像生产者那样按照结构化的方式开展创新活动，但消费者创新也存在一种潜在的次序。
（2）资源获取。消费者创新社区运作的基础是广义交易机制[2]，消费者会免费共享与创新相关的信息并提供帮助。因而，创新社区成为消费者获取资源的主要渠道。另外，消费者在创新过程中还可能通过与生产者交互以获取创新资源。例如，Lüthje[13]在对户外运动品创新的研究中发现，部分产生了创意的消费者会与生产者接触，从而把创意转变为创新。其它很多研究都说明，消费者在创新过程中会通过各种方式获取其他消费者或者生产者的资源[3,9,14]。而Lüthje等[15]的研究则表明，在开发或者改进山地自行车的过程中，所有消费者的需求信息都源于个人的使用经验，而84%的消费者会使用他们掌握的知识与技能解提供解决方案。Tietz等[6]在研究风筝冲浪运动中的创新过程时发现，在创意形成过程中，消费者会受到内外两种激发因素的影响：消费者所具有的经验与相关知识、消费者周围的其他人员根据各自背景所提出的建议。Tietz等的研究表明，私有与外部资源对消费者创新都是必不可少的。
（3）创新扩散。消费者创新的出发点是满足个体需求，但现有研究表明消费者也会采取主动扩散创新的行为。其中，免费共享创新是消费者扩散创新的主要方式[2-3,16]。例如，Franke和Shah[2]通过研究发现，大多数消费者会在社区内免费共享创新产品。Füller等[3]的研究也得出了类似的结论：社区成员会以口头描述或者绘图的方式免费共享创新产品，不仅如此，社区成员也愿意与生产者共享创新。消费者也可能采取商业化行为扩散创新产品，包括收取专利许可费或者创业两种方式。但Shah[1]的研究发现消费者很难通过收取专利许可费获利，并且71%的创新者会通过组建公司的方式获取创新利润。其它一些研究也证明，消费者经常通过创业的方式获取经济收益[9,17]。例如，Shah和Tripsas[9]在研究儿童用品领域的创新创业活动时发现，在263家企业中，84%是由消费者创立的。总结现有研究可以发现，消费者扩散创新的方式主要包括免费共享与创业，通过专利保护并许可使用的方式较为少见。
3.2	影响消费者创新的因素
现有文献对影响消费者创新过程及其结果的因素进行了大量的研究，主要集中在创新参与、信息共享、创新绩效水平及创新扩散几个方面。
（1）创新参与。Shah[1]首先对消费者参与创新的原因进行了解释，他认为成本与收益两种因素共同促使消费者完成创新。由于新产品的市场潜力不明确，生产者的期望收益较低，而消费者可以通过创新获得乐趣、荣誉、赢得竞赛等个体收益；消费者进行创新仅需要简单的工具与材料，并且在使用产品过程中积累了创新所需要的知识、技能与经验，创新所额外花费的成本较低。由于消费者的知识、技能与经验具有较大的粘性，很难向生产者转移，因而生产者的创新成本较高。Shah认为信息粘性是造成消费者与生产者存在成本差异的主要原因，但消费者所获得收益主要表现为乐趣、荣誉、赢得竞赛等非经济性收益。在Shah之后，很多学者对影响消费者参与创新的因素进行了研究。归纳起来，这些研究主要围绕消费者、产品、外部环境三方面的因素进行分析。例如，Lüthje[13]从消费者出发总结了影响消费者创新努力水平的特征因子：产品承诺、核心收益、期望经济收益，并发现前两个因子与创新努力水平显著正相关，而期望经济收益对创新努力水平的影响不显著。还有的学者认为产品的重要性、创新空间影响了消费者创新活动的强度[6-7]：消费者认为产品越重要，其付出的努力水平越高；随着创新空间的缩小，消费者的创新活动也会逐渐减少。Raasch等[14]则分别从费者、产品、外部环境三方面解释影响因素。他们在研究帆船创新时发现，消费者参与创新活动的水平同时受到消费者满意度、技术复杂性、技术成熟度、市场结构、创新障碍五种因素的影响。
（2）信息共享与获取。多数研究所涉及的社区都是由各种业余爱好者构成的，例如体育运动、游戏、乐器等的爱好者。因而这些消费者主要基于非经济性动机，包括乐趣、自豪、享受等内部动机以及赞美、声誉等外部动机免费共享信息。内部动机对免费共享信息的促进作用已在很多研究中得到证实[2,14,18]，而不同研究对外部非经济动机的作用还存在相反意见。例如，Franke和Shah[2]认为赞美与声誉作为心理奖赏是促使信息共享的因素。而Hau和Kim[18]在对游戏社区的研究中，发现赞美、声誉、地位提升等外部动机对创新型消费者的信息共享具有显著的负向影响，而对非创新型消费者的影响不显著。除了个体动机，另外一个影响消费者共享信息的因素是社会资本。例如，Franke和Shah[2]的研究结果表明，社区因子包括免费提供帮助的规范、对于公平的信念等比个人收益因子更能反映信息共享的动机。Hau和Kim[18]发现，尽管社会联系对信息共享的影响不显著，但共同目标与社会信任是促进消费者共享信息的显著影响因素。Söderberg[16]也发现共同的伦理或者政治愿景有助于在社区内建立促进信息共享的规范。上述研究表明，社会资本是正向促进信息共享的重要因素，除此之外，社区内还存在负向影响信息共享的因素。例如，Franke和Shah[2]通过研究证实了如下假设：如果消费者认为共享与创新相关的信息会使竞争对手超越自己，那么消费者共享信息的可能性就会降低。Hienerth[10]的研究则表明，社区内的商业化氛围会使得信息共享的范围、内容都受到限制。
Lüthje等[15]通过研究得出了消费者主要使用私有信息进行创新的结论，并用信息粘性理论进行了解释：消费者的需求信息涉及到个人技能以及其它在运动过程中遇到的各种具体问题，这些信息因具有很大的粘性而难以转移。同样因为信息粘性的存在，获取外部知识与技能需要花费成本。因此，消费者在创新过程中主要使用个人所掌握的信息解决问题。事实上，也可以用信息粘性理论解释为何很多消费者通过社区获取信息资源。当消费者通过社区等渠道与他人共享需求信息并获取他人建议的情况下，这些信息可以通过面对面交流或者借助网络以较低成本传递。因而信息粘性很低，通过社区等方式共享并获取信息成为很多消费者的选择。这样，根据信息粘性理论就把两种相互矛盾的研究结论统一起来：消费者获取信息资源的方式，取决于信息的粘性。
[bookmark: OLE_LINK16][bookmark: OLE_LINK17]（3）创新绩效水平。现有文献对创新绩效水平影响因素的研究涵盖创意与创新产品两个层次。在创意层次，一般探讨消费者个体特征对创意质量的影像，主要涉及消费者的知识、经验、满意度等具体维度。例如，Kristensson和Magnusson[19]对服务创意的研究发现：具有较多使用经验的消费者，在较小程度上意识到技术限制的情况下易于产生激进式创意，在较大程度上意识到技术限制的情况下易于产生渐进式创意。Schuhmacher和Kuester[20]对某次服务创意竞赛的分析结果表明：在所有消费者特征中，对现有服务的不满意、消费者经验对创意质量具有最重要的正向影响。上述研究，仅考虑在某一具体时点消费者特征对创意质量的影响。而Bayus[21]则研究了消费者经历的影响作用，发现消费者过去的创意质量以及对他人创意的评价行为都对现在的创意质量产生关键影响。这个结果具有重要意义，启发相关研究应考虑时间因素的影响。在创新产品层次，一般从消费者个体特征、社会交互与关系两个视角展开研究。例如，Franke等[22]在研究风筝冲浪领域的创新时发现，消费者具有领先消费者特征的强度越大，产生具有商业吸引力创新的可能性就越大。Frey和Lüthje[23]的研究则表明，交互质量与虚拟社区创新吸引力存在正相关关系。这些研究是从创新主体的角度分析影响机理，而事实上，创新产品本身也可能对创新水平产生影响。例如，Hienerth[10]在研究山地自行车创新的过程时发现，随着产品的质量已经达到一个相当高的水平，创新空间逐渐缩小，激进式创新也相应减少。
	表2  关于影响消费者创新因素的不同研究视角

	研究视角
	主要影响因素
	代表文献

	消费者动机
	在消费者商业化创新之前的动机包括乐趣、自豪、享受等内部动机以及认可、赞美、声誉、地位等外部动机；在商业化创新过程中的动机主要是经济动机。
	Shah（2000）、Franke和Shah（2003）、Hau和Kim（2011）。

	消费者个体特征
	产品知识、经验、技能、满意度、领先消费者基本特征等。
	Lüthje（2004）、Franke等（2006）、Kristensson和Magnusson（2010）、Schuhmacher和Kuester（2012）。

	社区交互
与关系
	社会资本（共同目标、社会联系、社会信任、共同的伦理或者政治愿景、社区规范、社会网络位置）、信息交互、社区内的竞争水平与商业化氛围等。
	Franke和Shah（2003）、Hau和Kim（2011）、Frey和Lüthje（2011）、Söderberg（2011）。

	其它视角
	创意新颖性、产品特征（重要性、创新空间、技术复杂性、技术成熟度）、信息粘性、外部环境（市场结构、创新障碍、市场竞争）、过去经历等。
	Lüthje等（2005）、Tietz等（2005）、Baldwin等（2006）、Hienerth（2006）、Raasch等（2008）、Bayus（2013）。


[bookmark: _GoBack]（4）创新扩散。Franke和Shah[2]首先研究了社区交互对创新扩散的影响，发现获得帮助的数量、测试的次数与获得反馈的数量正向影响创新在社区内外的扩散。另外，免费共享创新的可能性随着社区内竞争水平的提高而降低。Füller等[3]则研究了消费者动机对通过免费共享实现创新扩散的影响，并认为消费者的动机包括内在的满足感、回馈社区的渴望、被其他成员认可的需要以及获得反馈信息等。在逐渐认识到创新产品的商业潜力以后，消费者开始产生追求经济收益的动机。由于产品的创新程度较低、缺乏申请专利的兴趣、无法支付申请专利的成本、相关法律的限制等各种原因，使得消费者很少通过专利授权使用的方式获得收益。在机会成本较低时，创建公司并承担生产者的角色成为很多消费者的选择[1]。而Hienerth [10]则认为，消费者的独立性、个性化是创业的潜在原因，获得生产原型所需要的投入资金以及声誉是消费者创业的动机，而对市场发展前景的准确预测、较小的商业竞争环境则为消费者创业提供了良好的机遇。因此，动机、个体特征、交互关系以及外部环境等多种因素影响了创新扩散。表2总结了关于影响消费者创新因素的不同研究视角与代表文献。
4	消费者创新整合
一些研究支持生产者采取开放的创新模式，以整合内外部知识与技能提高创新的竞争优势。而消费者创新的研究表明，消费者可以成为潜在创新来源。因此，越来越多的生产者试图寻求各种利用消费者创新潜力的途径，并与内部创新过程进行整合。生产者整合消费者创新包括领先消费者与创新社区两种途径，并可以借助于消费者工具箱提高创新整合的效率。
4.1	领先消费者方法
大量研究已经证明领先消费者在创新中的重要作用，因此，很多生产者经常采用领先消费者方法获取创意或者创新原型。领先消费者方法是指生产者通过领先消费者搜寻关于消费者最新需求及新产品概念的一种多阶段方法。生产者在利用这种方法时面临的一个挑战是如何可靠、有效地识别领先消费者。对领先消费者特征的相关研究，提高了数据的可观测性，并可以根据具体的研究条件和目的重点针对某些特征搜集相关数据，增强了搜寻有价值消费者的效率[20]。有效识别领先消费者还必须借助具体的搜寻方法。除传统的大规模筛选法、金字塔法外，还有的学者紧密结合信息技术的发展，提出了搜寻领先消费者的新方法。例如，Belz和Baumbach[24]认为网络志分析是识别领先消费者的可行方法；Martínez-Torres[25]则在网络志分析的基础上，引入了进化计算方法，解决了因信息过多而导致的创意采纳低效的问题。这些方法的显著特点是充分利用消费者的行为表现数据，是一种依赖于外部评估而不是自我评估的方法，提高了识别的准确性。
4.2	消费者创新社区整合
相关研究表明，消费者创新社区可以产生有商业价值的创新[2]，并且消费者有意愿与生产者共享创新[3]，这就为生产者整合社区创新提供了理论依据。随着Web 2.0技术的发展，生产者可以通过虚拟社区与消费者方便地沟通并交流信息。一些实证研究也证明：生产者进行创新整合时，在线社区消费者可以提供有价值的信息、知识以及其它帮助。因此，生产者经常通过在线社区发动用户参与创新过程。与领先消费者方法基于个体层次的交互模式，并保持消费者与生产者之间明显的界限不同，消费者社区整合方法基于组织与社区关系的协调，突出社区的中心地位，并模糊了消费者与生产者之间的界限[26]。目前，关于消费者社区整合的研究都是基于在线社区的背景展开的，并且主要提供了三方面的建议。首先是社区管理，包括成员管理、行为管理等。例如，Bayus[21]通过研究过去的成功对创意提出者的负面影响、评论行为对这种负面影响的调节作用，建议生产者应该不断吸收新的成员加入社区、优化成员结构、促进评论行为的发生并采取措施降低锁定效应的影响。其次是关系管理，即协调社区与生产者在创新过程中的关系。例如，通过对四个案例的分析，Parmentier和Mangematin[27]探讨了在与消费者社区合作创新的过程中如何进行边界开放的问题，包括组织边界、产品边界以及身份边界三方面的开放。作者认为控制开放的程度、提高边界管理能力是有效整合消费者创新社区的关键。最后是创新评价与吸收。例如，Di Gangi和Wasko[28]研究了影响生产者采纳社区创新的因素，结果表明，提高对消费者创新的理解及响应能力是吸收消费者创新的基础。以上建议实际上是围绕生产者的三种能力展开的，即社区管理能力、生产者与社区关系协调能力以及生产者内部吸收能力。这三种能力的构建与提高，有助于生产者有效整合消费者社区，并使得消费者社区有可能转变为无法完全模仿的战略资源。
4.3	创新工具箱的利用
随着消费者创新不断受到关注，关于消费者应用工具箱进行创新的研究开始出现。例如，Jeppesen[29]的研究发现，在线社区内消费者之间的交互减少了对公司提供客户支持的需求，有助于工具箱相关知识的传播，解决创新过程中遇到的问题。Prügl和Schreier[30]通过对一款计算机游戏的研究发现，领先消费者并不仅仅局限于使用生产者提供的工具箱，而且使用自己创造的工具箱以满足具体需求，体现了在与生产者的关系中消费者的主动性。另外，消费者利用工具箱开发的创新可能对其他消费者有较强的吸引力，因此，生产者可以把这些创新整合进内部的产品开发过程。综上所述，借助于工具箱，生产者把部分创新活动外包给消费者，可以实现对消费者创新产品的整合，同时利用消费者之间的交互实现对创新型消费者的整合。
领先消费者是最具创新潜力的消费者，社区则为领先消费者提供了与其它消费者、生产者交互的环境，而工具箱可以为领先消费者创新提供支持。Prügl和Schreier的研究表明，虚拟社区内的领先消费者利用工具箱开展的创新活动对于生产者具有重要意义。因此，综合利用领先消费者、虚拟社区与工具箱的方式对生产者有效整合创新具有重要意义。
5	结论与未来研究展望
[bookmark: OLE_LINK6][bookmark: OLE_LINK7]关于消费者创新的研究表明，消费者创新在经济系统中具有重要的作用。具有创新潜力的消费者不仅能够对产品进行创新，还可能通过共享或者创业的方式实现创新的扩散。在信息与通讯技术的不断推动下，消费者将拥有更多创新或者为生产者创新做出贡献的机会。因此，研究消费者创新具有重要的意义。目前的消费者创新研究取得了一些理论成果，为未来进行深入的探索奠定了基础。但目前的研究仍存在一些不足需要进一步加以完善，主要表现在以下几个方面：
[bookmark: OLE_LINK12][bookmark: OLE_LINK13]首先，深入开展领先消费者与创新社区特征研究。现有文献在不同产品领域对领先消费者特征进行了研究，得出的结论具有很大的差异，使得领先消费者方法的应用受到限制。另外，根据对消费者创新研究的梳理，可以发现多数研究都是基于社区环境，特别是虚拟社区环境，各种形式的消费者社区已经成为重要的创新源，研究具有较强创新潜力的消费者社区特征成为有意义的课题。然而，目前以消费者社区为对象并研究其特征的文献比较缺乏。一些学者先后提出了基于社区的创新系统、创新社区等概念，但都没有对社区特征与创新潜力的关系进行深入的探讨。相关研究可以考虑在以下几个方向进行探索：1）继续研究领先消费者所具有的个体特征与社会关系特征，并重点基于虚拟社区环境，探索领先消费者在网络心理、网络行为以及社区关系等方面的特征，形成具有较强应用价值、一致的领先消费者特征体系。2）尝试提出超越领先消费者的概念。一些研究表明，创新型消费者与领先消费者并不是对等的概念[17]；Hoffman等[31]的研究表明，具有“涌现特质”的消费者比领先消费者具有更强的创新能力。这些研究启示我们应尝试提出超越领先消费者的概念，从而提高识别创新型消费者的效率。3）从领先消费者特征研究转移到创新社区特征研究，分析创新社区包括内部结构、社区规范、竞争氛围、交易机制、整体创新能力等在内的基本特征，从而识别出不同特征的消费者社区所具有的创新潜力。
其次，加强消费者创新过程影响机理研究。目前相关研究主要存在如下几方面的不足：集中在实体或者虚拟环境开展研究，没有考虑实体交互与虚拟交互之间的关系；从表2可以看出，多数文献分别从动机、个体特征、社区交互与关系等不同视角展开研究，缺乏一种综合性的研究视角；大部分研究视角仅限于各种水平因素，没有考虑纵向因素的影响，Bayus[21]研究了消费者经历的影响作用，但忽略了水平因素。因此，未来的研究应首先明确关于消费者与生产者的基本假设，然后构建一种包括水平因素与纵向因素的综合性研究框架，在此基础上探索影响消费者创新的机理。
[bookmark: OLE_LINK81][bookmark: OLE_LINK82]第三，探索生产者整合消费者创新的多种模式。生产者整合消费者创新经常涉及产权开放问题。一些研究表明，在无形产品与有形产品领域都存在“开源创新”模式[14,32]，即生产者在保护产品关键部分产权的同时，向消费者开放部分内容以促进创新。由于“开源创新”模式存在失控的风险，生产者可能采用法律、技术、市场等机制阻碍消费者创新，从而使得消费者创新表现为“许可创新”模式，即消费者必须获得生产者许可才能进行创新[33]。上述研究表明，“开源创新”模式和“许可创新”模式是同时存在的。然而，仅有少数文献对两种模式进行了初步探讨。未来应加强对这两种创新模式的研究，探讨生产者如何管理开放程度，如何界定产品中可以面向消费者开放的部分，从而进行有效的产品边界管理。
第四，开展中国文化背景下的消费者创新研究。目前，国外进行了大量关于消费者创新的研究，所选择的样本都来自中国以外的其它国家。而Raasch等[14]的研究表明，不同文化背景下的消费者样本在创新行为、认知等都存在差异。因此，选择中国本土样本进行实证研究是必要的。
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