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摘要：目的 探讨劝导式设计理论下的 APP 可视化设计方法。方法 通过对劝导式设计与用户行为关系

的研究，分析从用户动机、用户能力和触发因素角度改变用户行为的可行性。通过对劝导式理论在设计

中的可视化应用分析，分析该理论与可视化设计结合的可能性及应用方向。通过对劝导原则与可视化方

法的结合和对现有案例，分析可视化设计在行为劝导中的设计方法。结论 在理论研究和案例解读的基

础上，提出劝导式设计在 APP 中的 4 个可视化方法，即状态可视化、行为可视化、目标可视化以及成

果可视化。 
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Visualization Methods Research of Persuasive Design in APP 

LOU Shu-ting, DENG Rong, CAO En-guo 
(Jiangnan University, Wuxi 214122, China) 

ABSTRACT: This is a visual design method research for APP design with the theoretical guidance of persuasive design 

theory. It acquires the feasibility for the change of user behavior from the view of user motivation, user ability and triggers 

through the study of persuasive design and user behavior relationships. It finds out the possibilities and application as-

pects of the combination of persuasive design and visual design. It acquires the visual design methods of behavioral per-

suasion through the combination of persuasive principles and visualization methods and the analysis of existing cases. 

Based on the theory and case studies, four visualization methods of persuasive design are acquired: visualization of status, 

visualization of action, visualization of goal and visualization of achievement. 
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随着大容量信息时代的到来，人们对数字界面的

要求也越来越高。界面作为信息的集结地，是建立在

人类认知规律基础上的对信息的组织、呈现和反馈，

它需要符合用户的心理模型，才能最终形成流畅的交

互行为和良好的使用体验。可视化技术在减少认知负

荷与提升行为效率的宗旨下，通过组织化的信息，在

不减少信息总量的前提下，通过平衡使用者的认知能

力来实现目标[1]。对于劝导式设计来说，利用可视化

技术能够以更直观的方式从海量的信息中简化、抽象

并凸显出有效信息，提升用户行为的流畅度，从而提

高劝导可行性。早在 20 世纪 90 年代初，Richard 

Buchman 教授[2]便提出，交互设计的对象是用户的行

为。用户与产品的交互不仅仅停留于产品的物理属

性，更是由一连串的行为构成的一个过程，是以产品

为媒介的一个系统服务平台[3]。故而，对于劝导设计

来说，将用户的行为过程加入设计的考虑范畴也尤为

重要。在此过程中，可视化的支持起到了不容小觑的

作用。 

1  劝导式设计与可视化的关系 

劝导式设计作为一门旨在“通过劝导技术改变人

的行为或态度”的理论，自 20 世纪 80 年代由 Fogg 教

授提出以来，经过 30 多年的发展日趋完善，越来越
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多地被应用于设计中[4]。Fogg 教授提出的 FBM 行为

模型（Fogg Behavior Model）表明，一个行为能够达

成必须同时具备 3 个要素：足够的动机、足够的能力

和恰当的触发因素[5]（见图 1）。 

 

图 1  FBM 行为模型 
Fig.1 FBM behavior model 

1.1  用户动机与可视化的关系 

动机可以分为内在需要和外在诱因，设计主要通

过外在诱因去影响用户行为，外在诱因由低到高可分

为喜悦与痛苦、希望与恐惧、社会接受与拒绝。人们

的反应具有即时性，总是针对当下发生的事情做出行

为反馈。喜悦与痛苦作为人最原始的反应，是驱使人

们产生行为的有力动机。而希望与恐惧作为比喜悦与

痛苦更深层次的情感状态，对用户行为过程的保持更

为有力，故而凸显用户当前状态、行为流程以及行为

目标有利于加强用户行为改变和保持的动力。例如，

人们在使用运动类 APP 进行跑步时，适时地对当前

跑步进程、状态进行可视化反馈（包括视觉、听觉等

反馈），对鼓励用户完成跑步任务具有促进作用。

Jonah Berger[6]认为“任何事情，只要能激活我们，形

成生理唤醒状态，我们的行为就会被触动”，以上两

类动机要素，无论积极正面或消极负面，皆属于高生

理唤醒的情绪范畴，都能对人们的行为产生影响。第

三个主要动机是社会接受与拒绝，人们大部分的社会

行为都受此因素影响。人们通过展现出表现良好的自

己来获得社会接受和肯定，并借由相关符号的可视

性，显示个体差异性和独特性，增强内心优越感和成

就感，从而提高内在动机[7]。例如，苹果公司在设计

笔记本时，对笔记本的徽标朝向都有严格的要求。当

使用者打开电脑工作时，在他人面前呈现的徽标形象

是正的，这是由于人们在使用笔记本时，也需要顾及

到周围人的眼光。 

1.2  用户能力与可视化的关系 

能力包括两方面，一方面为用户既定能力，例如

一些健身 APP 通过健身教学视频来增加用户健身知

识和技能，从而帮助用户完成健身行为；另一方面为

产品的可用性和易用性，通过对目标人群和使用场景

进行详尽分析，呈现简洁的界面、简化产品操作步骤

或给予明确的行为路径指示，并在行为过程中用可视

化的方法给予明确清晰的操作指示和反馈，从而降低

用户的认知负担和行为壁垒，提升用户行为能力。 

1.3  触发因素与可视化的关系 

触发因素作为行动信号，可通过多种形式展现，

比如纯粹的意图告知（文字提示、图形、语音等）、

产品语义的隐喻和暗示、奖励机制、社会影响（社会

认同、社会权威等）以及潜意识的劝导等等。在这些

形式之下，欲使目标行为有效发生，触发因素必须具

备以下 3 点特征：可察觉性、与目标行为相关联、同

时具备动机和能力。人们几乎所有的行为都通过外在

的一些因素触发产生，大到人生方向选择，小到日常

生活习惯。触发因素的可视性越强、出现频率越高，

用户行为越容易触发。例如，培养人们健康的饮食习

惯一直是件十分困难的事，虽然大部分人都知道多吃

水果蔬菜的重要性，也尝试每天多吃水果蔬菜，但经

常在购物或者买饭时忘记加入水果蔬菜。如果借助一

定的可视化方法，在餐盘或者购物篮上提醒人们“每

天要吃 5 种水果蔬菜”，则可以大大影响人们的饮食

习惯。 

2  可视化设计在提升产品劝导效率方面的

策略与方法 

移动互联网产品本身具有应用情景复杂多变、携

带方便、数字界面有限等特性，面对此类产品，用户

有一个从产生认识、发生行为、维持行为到达成目标

的过程。通过上文对 FBM 行为模型三要素与可视化

设计及用户行为改变的关系和应用分析，结合用户的

行为步骤，笔者对其重新整理归纳，分别从状态可视

化、路径可视化、目标可视化以及成果可视化 4 个角

度对劝导设计中的可视化方法进行阐述。 

2.1  状态可视化 

从用户体验层级上来看，状态可视化属于框架层

级和表现层级[8]，主要包括对产品的界面设计、导航

设计、信息设计以及视觉设计。对于这两个层级的设

计，可从用户认知角度的可视化方法入手（即用户对

产品的认知和对自我的认知）。界面信息的可视化可

从 3 个角度进行讨论，分别为有用信息的筛选、信息

内容的组织呈现和信息模块的合理排布。介于移动设

备不同于 PC 端的使用特性，移动产品具有更为多样

的使用情境，使用产品时的情境特征、用户状态、网

络特征、使用时间等，都会对设计产生较大影响[9]。

故而，应当精简界面信息，删除与用户需求、用户目
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标、用户行为无关的信息，并重新组织信息内容。信

息内容可通过文字或者图形化的方式以用户熟悉的

语言表达出来，一般来说，图形化的信息更具表达性

和直观性，可借助图形隐喻的方式减轻用户学习负

担，提高认知效率。在信息模块的排布中，需保持设

计的一致性（整体色调、视觉元素等），同时，借助

设计的对比（颜色、大小、粗细等）突出重点信息，

吸引用户注意力[10]。其次，在用户操作过程中，保持

用户行为状态的实时更新和保存，利用视觉或声音反

馈，对状态进行呈现和提醒，有利于提高用户对行为

过程的理解力和判断力，从而提升用户的自我认知能

力，提高劝导效果。例如，运动记录类应用“动动”，

在用户跑步过程中，每隔 5 min，都会通过声音播报

用户跑步用时和跑步距离，使用户获取当前状态的同

时，对用户行为也给予了鼓励，有利于用户继续跑步

行为。 

2.2  行为可视化 

用户行为路径的可视化方法主要针对移动产品

的结构层，包括产品的交互设计和信息架构。交互

设计主要关注用户行为以及对行为给予的反馈，信

息架构则着重于设计组织分类和导航的结构。结合

Fogg 教授所提及的，“由于用户动机本身会受到场

景、个体、社会等多种因素影响，所以减少行为阻

碍是更为稳定有效的方式”，在移动产品的劝导设计

中，可以通过简化用户操作步骤，使之符合用户心

理模型，并通过界面元素的视觉强化、隐喻等方式

对行为路径作出引导，减轻用户学习成本和负荷，

从而增强操作的流畅性及效率。例如，地铁出入站

通道会特意做出一定坡度，使人们不知不觉就加快

步伐，实现劝导者欲保证出入站通道畅通的目的。

另一方面，在用户操作过程中，对用户的行为作出

清晰的反馈可以帮助用户确认自己的行为，并继续

接下去的操作。反馈可通过视觉、听觉、触觉等方

式传达。例如，通过下拉的方式刷新新浪微博主页，

刷新过程中会出现等待的小圈，提示用户动作指令

正在进行中，刷新完毕则发出音效反馈，使用户得

以确认动作完成。 

2.3  目标可视化 

辛向阳教授[3]提出：交互设计包含 5 个要素，分

别为人、动作、工具或媒介、目的和场景。每个行为

背后都存在一定目标，或有意识或无意识。目标的可

视化设计可从以下两个角度进行，一方面是对目标本

身的可视化描述。从行为心理学的角度来看，一个事

物出现得越频繁越显眼，就越可能影响用户行为。通

过利用拟物化、大小对比、颜色对比、动效等可视化

方法突出用户目标，可以提高对用户行为的引导激励

作用[10]。例如，给一家红酒商店播放法国的音乐作为

背景音乐，会大大增加消费者购买法国产红酒的比

例。另一方面，通过加强目标与用户行为的联系性，

提升劝导触发因素的有效性。例如，运动记录类应用

“乐动力”的首页，用一个整圆表示今日步数目标，在

圆环上用彩色色带表示已完成步数，当圆环被彩色色

带填满时，即表示今日目标完成，以此鼓励用户完成

目标步数。 

2.4  成果可视化 

人作为社会性群体，社会影响对人们的行为有很

大的作用，人们不仅关心他们如何完成任务，更关心

其行为对他人的影响以及共享对自我形象的提升作

用。Jonah Berger 认为，“让某些事情更具观察性，就

可以让它们更好地被模仿。如果想要让产品、思想和

行为变得流行，我们需要让它们具有公共可视性”[6]。

因而，如果对用户的行为改变以更具公共可视性的方

式表达出来，会加强用户的行为动机，提高行为改变

的可能性。使用户知道并记录自己所达到的成绩。例

如，处理用户地理信息的手机服务网站 Foursquare，

它鼓励用户同他人分享自己当前所在的地理位置等

信息。它会通过记载用户的分享记录，并根据用户的

分享记录量来授予不同的徽章，用户还可以将徽章分

享至社交平台，以显示自己所获成就，获得满足。其

次，Berger 还提出，“如果有明显的证据能够证明我

们的每一次进步，就会让我们感到无比欣慰与喜悦”。

从用户自身行为劝导角度来看，对用户成就的可视

化，可以增强行为触发因素的可察觉性，激活用户兴

奋情绪，提高用户内在动机的强度和持续性。例如，

跟踪手机使用时间的应用“OFFTIME”，它会根据用户

的手机使用情况整理出一系列简洁的图形数据，还可

以设定不玩手机的时间。应用的主页面结构清晰简

洁，突出对比使用手机时间和关闭手机时间，强化了

对用户行为的劝导效果。 

3  可视化方法在实际产品中的应用 

“动动计步”（见图 2）和“Pacer”（见图 3），是动

动品牌针对市场和用户群体差异，推出的针对中国应

用市场的移动健康管理软件及其国际版。“动动”的主

要目标人群是希望通过轻运动方式改善自身健康状

况的人群，涵盖人群范围较广。它基于 LBS，能够全

天候记录用户运动行为，支持步行、跑步、骑行等有

氧运动的手动输入，同时还能自动呈现给用户可视化

的健康指标和图表分析，更直观地呈现一段时间内用

户的运动情况，从而帮助用户更好地自我分析和行为

保持。在群组模块中，用户可添加自己的微信好友等，

通过与自己熟悉信赖的人分享交流运动状况和经验
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心得，获得社交认同、联结和鼓励。 

图 2 为“动动记步”的主要界面，以明黄色为主

色，与产品主要目标人群特性相呼应，显得温暖且

充满活力。界面结构清晰简洁，主页为当前各项运

动状态呈现，突出显示当前步行数，并配合圆环对

目标完成程度给予标记，在提供充分状态可视化和

目标可视化反馈的同时，给予用户适当激励，触发

用户保持或加强运动的情绪和行为。主页的左侧和

右侧分别设有拍照/截图分享键和快速开始 GPS 运动

键，前者通过运动成果个性化的可视化呈现，增强

成果可察觉性，激活用户兴奋情绪。同时，通过社

交分享，提高了用户的社交联结和社会认同，有利

于提高用户内在动机。后者的设置方便用户快速开

始 GPS 运动记录，通过行为可视化方式，缩短操作

路径简化用户行为，提高了用户能力。并且在运动

过程中以语音的形式给予用户适时的行为反馈，触

发用户继续保持运动行为。 

 

图 2  “动动”软件界面 
Fig.2 The interface of "Dongdong" APP 

图 3 为国际版本“Pacer”的主要界面，以蓝色为主

色。“Pacer“在国内版的基础上增加了血压数据记录和

“我的教练”模块，着力打造一个全方位的健康数据管

理平台，故而选用比黄色更为稳重且放松的蓝色作为

主色。在“我的教练”模块中，通过用户给定的个人数

据和健康目标，为用户量身定制个性化方案，并配以

智能 AI 教练适时给予指导和建议，给予用户状态可

视化、目标可视化及成果可视化反馈，以更有效和多

元的触发方式提高对用户健康行为的劝导效果。 

 

图 3  “Pacer”软件界面 
Fig.3 The interface of "Pacer"APP 

4  结语 

劝导式设计涵盖范围较广，本文仅从 APP 界面

的可视化方法角度对劝导式设计给予阐述，借此展现

劝导式设计在实际应用中的设计原则和方法。结合用

户行为过程，本文提出状态可视化、行为可视化、目

标可视化以及成果可视化，对劝导设计中的可视化方

法进行分析和归纳，希望在未来的设计实践和研究中

加以不断深入和完善。 
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