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基于用户行为的产品设计原则 

郑林欣 
（浙江科技学院，杭州 310023） 

摘要：目的 指导设计师设计出能够便利、引导或者约束用户行为的产品。方法 通过分析相关案例，

归纳出了行为相符、行为相关、行为相似以及行为相悖 4 个设计原则，并探讨了相应的设计方法和思

路。结论 行为相符原则满足用户的生理要求，设计师要考虑用户和产品互动过程中的人机数据；行为

相关原则满足用户便利的需求，设计师要挖掘和产品有关的用户行为，通过功能复合提供更周全的服

务；行为相似原则满足行为方式的传承与认同，设计师要挖掘处于某种文化脉络中的用户行为习惯，

设计出吻合用户的操作习惯和满足他们的情感体验的产品；行为相悖原则是防止用户不当行为，设计

师要通过设计打断某些行为的连续性，对用户的某些不安全行为进行约束。 
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Product Design Rules Based on the User Behaviors 

ZHENG Lin-xin 
(Zhejiang University of Science and Technology, Hangzhou 310023, China) 

ABSTRACT: It helps designers to design products which promote, restrict and guide user behaviors. According to four design 

rules such as behavior-conform, behavior-related, behavior-consistent and behavior-against rule, the corresponding approaches 

of design methods have been discussed through case study. The behavior-conform rule meets users' physical needs. A designer 

has to consider the human-machine data from the user-product interactive process. The behavior-related rule meets users' needs 

for convenience. A designer has to explore user behaviors and provides comprehensive services by integrated functions. The be-

havior-consistent rule meets the requirements of succession and recognition of behavior styles. A designer has to explore users' 

behavior habits from certain culture context and design products which fit for users′operating habits and satisfy users' emo-

tional experiences. The behavior-against rule is about preventing users' improper behaviors. A designer uses designs to stop the 

continuity of certain behavior and restrict users' insecure behaviors. 
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人类造物活动的主要内容是创制器具。器具的

发明与应用，都是围绕着便利人的活动和基本需求

而展开的[1]。人类通过使用产品来满足自身需求，在

使用过程中发生的一系列动作就是用户行为。它受

行为主体的生理条件、记忆、喜好和经验的影响，

又受行为客体和行为环境的约束。正如美国人类学

家怀特提到：人类行为是由两种完全不同的要素构

成，一种是生物的，即神经—感官—肌肉—腺体等

因素；另一种是超生物、超机体的文化因素[2]。 

用户需求为设计师明确了设计方向，用户行为

则让设计师从操作、使用的层面深入产品细节设计。

有些用户行为是理性思考的结果，有些是无意识行
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为，有些受用户记忆和习惯的左右；有些用户行为

带来良好的用户体验，有些甚至会引起安全问题。

不同的行为满足用户不同的需求，从低级的生理、

安全、便利的需求，到高级的情感归属的需求，设

计师要了解用户行为的自身规律以及它和产品之间

的关系，才能设计出合理、便利、愉悦的产品[3]。以

用户行为作为出发点进行设计实践，可归纳为以下 4

个设计原则。 

1  行为相符原则 

行为相符指产品的尺寸、结构、操作方式，符

合用户的身体尺寸、行为、动作，用户能够安全、

便利、不费劲地操作产品。身体是人类行动的凭据

和基础[4]，设计师要完成合理的动作行为分析，就要

了解人的肌肉、骨骼、感官系统等生理规则，要保

证用户对产品的操作是符合人体机能[5]。 

依据这一原则，设计师应当观察用户行为，考

虑用户通过什么部位来使用产品以及操作顺序，并

将行为分解为具体的动作，如压、按、握、拧、拉、

踩等。结合具体使用环境，考虑产品静止和运动的

不同状态，在产品的结构上进行创新，简化操作动

作，让用户的行为动作符合生理需求、安全需求和

人机工学原理，即使在特殊场合也能够顺利完成。 

通常情况下，用户打开啤酒瓶流程如下：一只

手握住瓶颈，另一只手握住开瓶器，对准瓶盖的牙

口，向上翘起，打开瓶盖。分解并分析这一系列动

作：使用普通开瓶器，用户需要用双手方能开瓶，

瓶盖打开后往往失去控制而掉在地上。RUSH3 工作

室设计的 Kebo 单手开瓶器及其使用，见图 1，依据

行为相符原则，用户可以单手将大拇指穿入开瓶器

的圆环，并把开瓶器套在瓶盖上，虎口张开，单手

握住瓶颈，用力一合，瓶盖就被打开了，在开瓶器

顶部的内镶嵌有磁铁，瓶盖开启后会吸附于开瓶器， 

 

图 1  Kebo 单手开瓶器及其使用 

Fig.1 Kebo one-handed bottle opener and its use 

不会掉下来。Kebo 单手开瓶器没有多余的设计，结

构即造型，符合啤酒瓶和成年人手掌的尺寸，满足

用户单手开瓶的动作行为。 

2  行为相关原则 

行为相关指所设计的产品除了满足其主要功能

外，还要满足与使用该产品有关联的行为的需求。

一般情况下，产品都有一个基本的物质使用功能，

即主要功能，用户在实现产品主要功能的过程中，

会有其他的功能需求和潜在行为，如果产品设计能

考虑并涵盖这些相关联的行为，无疑会给用户带来

便利和良好体验[6]。例如，经常坐在沙发上看杂志，

沙发的核心功能是坐，看杂志是和沙发相关的行为，

那么设计师就可以在设计沙发时考虑看杂志这个行

为，可以把放置杂志这个功能整合到沙发设计中。 

依据这一原则，设计师可以从产品的主要功能

出发，合理地分析和推理与主要功能有逻辑关系的

行为，明确与这些行为对应的功能以及所需要的产

品空间，重新划分原来的产品空间，通过以结构为

主的创新，设计出“复合功能”的产品，而这些复

合功能蕴藏着彼此关联的行为。 

口香糖为众多消费者所喜爱，如何处理咀嚼过

的口香糖困扰着很多消费者，也给环卫工作者带来

挑战。浙江大学姜公略的设计作品 Green Seeds 口香

糖的包装设计及其使用过程，见图 2，这款方案对口

香糖的包装重新进行设计，口香糖的瓶子外围底部

卷着绿色单面粘纸，底部是可以打开的盖子，内有

临时储存空间，盖子上有个“十”字切口。当消费

者咀嚼完口香糖，可以撕下一截粘纸包住残胶，并

塞入瓶子底部的临时储存空间，在有条件的时候，

消费者可以打开瓶子底部，统一处理这些包裹绿纸

的残胶。咀嚼口香糖是口香糖消费过程中的核心行

为，是消费者的根本目的，但前期的取口香糖和后

期的处理残胶是口香糖消费过程中不可分割的相关

行为，这个包装瓶设计考虑到了行为的相关性，并

合理地解决了处理残胶的问题。 

 

图 2  Green Seeds 口香糖的包装设计及其使用过程 

Fig.2 The packaging design and use procedure of Green Seeds 
gum 
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3  行为相似原则 

行为相似指所设计的产品要满足同类产品的行为

习惯，是建立在认知和理解行为动作以及内涵的基础

上的，这样的产品操作方式具有可视性，使用户很容

易就懂得产品的使用方法和功能。但是这类产品的操

作方式往往针对某一族群，存在于特定的文化脉络中，

能满足这个群体用户的情感体验和高层次的文化传承

需求。人脑能够存储经验，记忆事件的前后顺序及其

相互关系，并依据记忆作出预测。当人发现自己处在

相同或相似的环境中时，他不但可以预测未来，而且

能够回忆起什么样的行为可以产生什么样的结果[7]。 

依据这一原则，设计师要深入了解这类产品的“前

世今生”，提取传统此类产品使用行为，在设计中传达

出相关使用行为的语意，通过产品语意无声地引导和

规范使用者[8]，让用户在使用产品的过程中，因为其行

为的参与而被唤起某种有益的心理感受[9]。 

中国传统的手提灯笼的使用动作为点燃灯芯，

提起灯笼，不使用时则吹灭灯芯，放下灯笼。点燃、

提起、吹灭、放下是使用传统灯笼的行为动作，中

国人熟悉并习惯这个系列动作，设计师可以利用行

为相似原则设计一款体现传统灯笼操作方式的现代

台灯。提炼提起和放下两个动作，作为开和关。叶

凯伦的设计作品传承手提灯笼使用方式的台灯见图

3，7 个半透明蚕丝编制罩组成近似古代灯笼的台灯，

放下时，就叠在一起，电源断开，灯灭。提起顶部

挂钩，7 个蚕丝罩缓缓升起成为一个饱满的灯笼，内

有结构固定并接通电源，灯亮。这个台灯除了外形

和材料酷似传统灯笼，更重要的是其开关摆脱了多

数台灯的开关方式，传承了灯笼的提起、放下，让

用户很自然地使用并联想到相关的传统文化。 

 

图 3  传承手提灯笼使用方式的台灯 

Fig.3 The table lamp based on the traditional Chinese lantern 
operation style 

4  行为相悖原则 

行为相悖指部分用户在使用某些产品的过程

中，其行为可能引起不良后果，设计师要设置适当

的障碍，打断行为的连续性，让操作不便，防止或

降低消极行为发生的可能性。这一设计原则多数应

用在容易出现错误操作行为的场合里，尤其是儿童、

老年人和残疾人因认知能力或行为能力较弱，某些

行为会有安全隐患，他们所使用的产品有许多行为

相悖的设计运用。例如，药品、保健品的瓶子多有

防止儿童打开的瓶盖设计，就是为了阻止没有认知

能力的幼童开盖误食[10—12]。 

依据这一原则，设计师要观察、挖掘用户哪些

行为可能在使用产品过程中引起不良后果。针对儿

童、老年人等需要受保护的人群，可以增加产品操

作的复杂性或增加操作所需要的力量，使他们无法

进行可能引起危险的产品操作行为。针对普通人群，

可以在产品结构、操作顺序等方面改进，设置行为

障碍，防止出错。 

用户在产品操作过程中，依据记忆和经验对产

品的反馈作出预测，并进行下一步操作。设计师为

防止用户不当行为，可以设计障碍中断或延缓操作，

作出提示。例如，各式各样的存储卡广泛地应用在

手机、相机、摄像机、电子相框、笔记本等数码产

品中，把存储卡插入卡槽是使用这些产品必须经历

的行为动作，用户凭借经验知道插卡这一动作会有

以下反馈，即顺利插入卡槽，甚至有“咔嚓”一声，

但如果存储卡方向反了，插到了中途会遇到障碍，

进而提示用户改变卡的方向重新插入。 

5  结语 

用户行为具有两种属性：生物性和社会性，设

计师对用户行为的考虑可以总结为 4 个原则：从低

级需求的满足到高级需求的满足，依次为行为相符

原则、行为相关原则、行为相似原则和行为相悖原

则。行为相符满足用户的生理要求，使用舒适，设

计师要考虑用户和产品互动过程中的人机数据；行

为相关满足用户便利的需求，设计师要挖掘和产品

有关的用户行为，这样的产品才能提供更周全的服

务；行为相似满足行为文化的传承与认同，是一种

心理感受在产品操作过程中的反应，设计师要关注

处于某种文化脉络中的用户的行为习惯，利用这种

行为相似的心理设计产品，既能够引导用户行为，

又能够吻合用户的操作习惯和满足他们的情感体

验；行为相悖原则是防止用户不当行为，设计师要
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通过设计打断行为的连续性，对用户的某些行为进

行约束，这些行为往往是不安全的，是会造成消极

影响的行为。 

产品设计和用户行为之间有着密切联系，用户

行为是实现产品使用功能的过程和手段，是进行设

计实践的出发点，产品设计又反过来便利、规范、

约束、引导着用户行为。 
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