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摘要：目的 探讨移动应用 APP 中劝导式设计方法的主要目标与特征。方法 通过对劝导式设计方法的

理论与策略进行研究总结，得出劝导式设计方法的一个关键元素“习惯”。总结移动应用的特性，得出

APP 开发中的 4 个重要特征。通过比对和分析得出两者相匹配的共性，导出劝导式设计在移动应用上的

核心目标。结论 移动应用 APP 产品上的劝导式设计方法的核心目标是“养成用户使用习惯”，这一目

标符合劝导式设计的理论特征，同时也适应移动应用 APP 作为商业产品的核心需求。 
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ABSTRACT: It aims to study the primary objective and characteristics of persuasive design method in mobile device ap-

plication. Through analyzing the theories and strategies of persuasive design methods, knowing "habit" is a key factor for 

the theory. It summarizes the characteristics of mobile applications, and gets four important features of APP development. 

Through comparison and analysis, the similarities between the two are obtained, and the core goal of persuasive design in 

mobile applications is derived. The goal for persuasive design method in mobile device application is for users to form a 

habit of usage, which fits the general strategies of persuasive design and the purpose of mobile device application as a 

consumer's product. 
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随着智能移动设备的普及和互联网技术的发展，

移动智能终端产品（APP）作为互联网时代的产品形

态进入消费产品领域，以其快捷、智能和低成本等优势

而得到接受与喜爱，成为现代生活中必不可少的部分。

劝导式设计以往在健康、绿色设计的各领域，被广泛地

研究和运用，在当下以智能手机为主的移动智能设备普

及的时代，也开始见诸于产品的设计、营销等环节。在

同一理论针对不同产品的使用中，由于产品的性质、形

态等方面的差异，必然为劝导式设计方法带来了适用性

问题。探索针对 APP 这一产品形态的劝导式设计方法

的特点，将对互联网产品的开发、设计与运营有指导意

义，也将为产品质量的检验与评价提供依据。 

1  劝导式设计与移动应用 APP 

劝导式设计方法以心理学研究成果作为理论支

撑，通过劝导技术的研究成果逐渐进入设计领域，从

理论本质来看，劝导式设计可以适用于产品设计、交

互设计甚至是服务设计。但是目前劝导式设计方法在

各领域应用的成功与失败案例告诉人们，劝导式设计

方法的使用应基于该领域基本的设计原则之上，因此

劝导式设计在各领域中的适用性研究，将使这一研究

领域下一步发展的可能方向之一。本文将通过劝导式
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设计的内在形式和移动应用的固有特点进行分析，得

到移动应用上劝导式设计的特点。 

劝导式设计基于心理学中有关态度、行为转变的

原理及效应进行研究，如今在劝导技术研究领域广为

运用的相关理论，为 Icek Ajzen 提出的计划行为理论

和心理学家罗伯特西奥迪尼提出的“影响力法则”。这

一理论中总结了影响行为的 5 个要素，分别为态度、

主观规范、知觉行为控制、行为意向和行为[1]。TPB

认为人的行为是经过深思熟虑的计划的结果。这一理

论为劝导式设计思考和作用的方向提供了参考，并直

接推动了著名的福戈行为模型的提出。《影响力》是

著名学者罗伯特·西奥迪尼的心理学著作，该书讲述

了心理学中影响人的认知与行为的六大效应，分别为

互惠、承诺和一致、社会认同、喜好、权威和稀缺[2]。

书中列举了很多经典案例，证明上述这六大效应有着

促使人们产生“服从”行为的力量。 

在劝导技术的研究领域，福戈为劝导技术提出福

戈行为模型。福戈将行为模型作为分析工具，用以解

释产品与用户行为间的联系，并由此提出相应的解决

方案。模型强调行为中的 3 个重要因素，即动机、能

力和诱因[3]，见图 1。 

 

图 1  福戈行为模型 
Fig.1 The Fogg behavior model 

目前，基于以上理论提出的劝导式设计方法正陆

续出现，其中 Stephen Wendel 在"Designfor Behavior 

Change"中提出了是用户达成目标行为所要经历的 5

个心理和行为阶段，并提出了互联网产品设计中劝导

式设计的三大策略[4]。他提出的行为漏斗模型解释了

用户面对目标行动时的决策过程，见图 2。根据这一

模型，用户在达到产品预期行为目标之前，要经历提

示、反应、评估、行为能力和时间点这 5 个心理和行

为阶段。 

除此之外，Stephen Wendel 认为产品设计的三大

策略遵循最基本的“简化”原则，即这三大策略的目

标，都是将用户达成目标行为的难度尽量简化，从而

更容易地达成目标行为，Stephen 根据行为改变的难

易程度提出了三大设计策略。（1）“作弊”。“作弊”是 

 

图 2  行为漏斗模型 
Fig.2 The action funnel model 

劝导式设计中的一大策略，指绕过用户的理性决策过

程，直接让用户无形中完成目标行为。Stephen 举例，

最成功的劝导式设计案例就是加碘食盐，这一产品让

用户无需主动行动，就直接完成了“补充碘元素”这一

行动目标。（2）形成或改变习惯。习惯的养成过程是

一个由人自身主动控制行为向无意识自动行为的转

化过程，一定量的重复性动作累积转变成固定的行为

习惯，使用户直觉化的行动。（3）支持理性行为。对

于复杂的、多变的目标行为，达成目标最好的办法就

是支持用户的行动，尽可能地帮助用户移除障碍，让

用户更容易达到目标。 

2  移动应用 APP 特性研究 

移动智能终端指的是拥有接入互联网能力，通常
搭载各种操作系统，可根据用户需求定制化各种功能
的设备，而 APP 则是运行在这些智能终端上的第三
方应用程序。APP 是智能移动设备的“智能”特点的最
集中体现。如今，用户手机中的 APP 越来越多，用
在应用上的时间也越来越多，它们改变着人们的想法
和行动，逐步重构用户的生活方式[5]。从软件开发行
业的角度来看，APP 有着以下几个主要特点。 

1）使用强度大。移动智能设备最主要的新特征
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在于其移动性，依托网络技术的发达，用户与智能产

品的交互摆脱了以往的空间限制，而扩展到各种场

景。移动性必然带来更频繁的使用[6]。统计结果显示，

平 均 每 个 用 户 使 用 智 能 手 机 的 时 间 达 到 每 天 112 

min，甚至有些用户到了睡前不玩手机就无法顺利入

睡的程度。依赖移动智能设备的特性，用户与移动产

品的交互遍布生活的各个场所和时间。 

2）多场景。网络技术的发展推动了各个领域中

APP 的发展。除了基本的交流通讯外，移动应用所服

务的场景还包含购物、教育、导览、媒体消费等[7]。

不管用户有着怎样的需求，总有至少一款移动应用可

以满足。从原本在有特定需求时才掏出手机，到现在

几乎在任何时间地点都可以通过手机来获得协助，这

从另一个角度也加强了用户对移动设备的使用强度。 

3）快速迭代。移动应用具有软件产品的自身优

势，就是其快速迭代的特点。移动产品的开发相较于

传统工业产品的开发，有着无可比拟的时间优势[8]。

产品开发部门可以根据移动应用产品的问题和用户

产生的新需求进行快速的更新换代，力争在第一时间

满足用户对移动产品的期待。用户每每对更新版本的应

用迫不及待地进行探索，发现对已有功能的优化和新功

能的添加，这不但是对用户基本需求的满足，更增添了

用户与移动应用交互的乐趣。 

4）强竞争。随着移动设备的功能越来越强大，

用户对其的期待也越来越高，这让移动应用领域变得

炙手可热 [9]。同类公司都为智能手机开发自己的应

用，市面上一时间充斥着各种各样的同类软件，在这

样的环境下，每一次功能的改进，每一个战略的制定

都变得至关重要，要在这场软件大战中成为强者，软

件开发商，尤其是软件开发的设计部门更需要利用一

切可以利用的武器，让用户爱上自己的产品。 

3  针对移动应用产品的劝导式设计方法特点 

3.1  劝导式设计方法的行为特征 

在以上的移动应用 APP 产业背景之下，由于用

户粘性与日活跃用户、用户留存率等指标有着密不可

分的联系，也受到了移动应用产品开放方的高度重

视。用户粘性其本质是一种具有特定特征的行为，由

于劝导式设计对行为的关注，针对 APP 的劝导式设

计方法成为一个新型的研究方向。 

Stephen Wendel 提出了一个有关劝导式设计目标

行为的分析表格，见图 3，解释了用户对某一特定行

为的熟悉程度和采取行动前的思考成本之间的关系
[4]。其中，最简单的行动就是习惯，而随着陌生程度

的增加，行动会让用户产生越来越多的思考，而思考

过程越长，越复杂，做出目标行为的可能性就越小。 

 

图 3  目标行为难度评级表格 
Fig.3 Difficulty rating form of target behavior 

结合 Stephen Wendel 提出的三大劝导式设计指 

导性的策略：“作弊”、形成或改变习惯和支持理性行

动来进行分析，可以发现，这三大策略与行为难度级

别有着逻辑上的对应关系。“作弊”策略在用户完全不

知情或知情却不用额外付出任何体力和脑力成本的

情况下完成目标行为；而“形成或改变习惯”则是试图

引导用户从对行为的陌生转变为熟悉，最后下意识地

完成目标；而“支持理性行为”策略针对的则是不能简

单养成习惯的行为，尽可能地通过产品的辅助将这个

行动简化，推动用户的行动力。可见，“养成习惯”是

劝导式设计中的一个理想状态和重要目标。 

习惯是指经过反复练习形成，并发展成为个体的

一种需要的自动化的行为方式[10]。关于习惯形成的机

理在心理学上有三大主流的解释，广为接受的是在著

名生理学家巴甫洛夫的研究基础上形成的经典性条

件作用理论，其中强调了重复性动作对养成习惯的关

键作用。 

3.2  移动应用上的行为特点分析 

从移动应用开发者的角度讲，APP 的本质是产

品。日活跃用户数是评判互联网产品成功与否就的一

个重要的概念。该数据表征特定产品每天的使用状

况，是该产品的“用户粘性”的重要指标[11]。 

提升用户粘性一直是互联网产品运营关注的一

个问题。作为用户粘性重要的指标，DAU 指出用户

的重复使用与用户粘性有着重要的关联。前文分析了

移动应用产品使用强度大、多场景适用、快速迭代和

行业竞争性强的特点。使用强度大和多场景适用的特

点带来的结果是用户用在产品上的时间越来越长，而

长时间的使用必然会带来一定程度的重复性。快速迭

代和竞争性强对产品开发者来说分别是机遇和挑战，

强竞争带来的压力和快速迭代带来的灵活性给行业

带来的强大的张力，在这种强竞争的环境下，提升用

户活跃度和用户粘性是产品开发的一个重要关注点。 

3.3  APP 的劝导式设计方法特点 

结合劝导式设计特点和 APP 产品的特征，对两

者进行综合分析，可推导出 APP 的劝导式设计方法

特点。 
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劝导式设计中的 3 个主要策略都关注同一个概

念，即用户使用习惯。其中前两个策略利用或推动用

户的使用习惯，而第三个策略与用户使用习惯的必然

联系，在于即便是用户的目标行为是一个低频次、发

起时间不规律的行为，支撑用户的顺利使用也是产品

设计中的重要原则。 

结合 APP 产品的特点，使用强度大和多场景适

用给养成用户使用习惯带来了机会与优势，也使“养

成用户使用习惯”这一目标带来绝佳的可行性。快速

迭代和强竞争性为移动应用产品的设计带来的是对

用户使用习惯养成的强烈需求，稳定的使用习惯是每

一个软件开发者梦寐以求的目标。使用习惯跳过用户

的思考与决策环节，这种习惯在面对同类产品时也会

表现出排他性，保证用户对产品的忠诚度，为激烈的

竞争带来优势。 

综上所述，可知 APP 产品劝导式设计的特点和

主要目标是养成用户的使用习惯。这一目标符合劝导

式设计方法的特性，也满足 APP 开发商的商业目标，

是增强 APP 产品用户黏性的重要实践指导。 

4  结语 

通过将劝导式设计方法的基本策略与 APP 产品

的特点进行结合，得出了移动应用上的劝导式设计策

略应以“养成用户使用习惯”为目标，这一目标不但是

劝导式设计中最有效的策略，同时也符合移动应用作

为产品属性的价值追求。 

APP 产品的流行和互联网行业的兴起，为劝导式

设计的研究和应用带来的新的领域。将理论与产品特

点进行结合，明确设计的特点和目标，将对这一领域

的进一步实践带来明确的方向。 
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