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摘要：目的 探讨内强迫心理对交互设计的干预和影响，基于用户体验和强迫心理元认知模型探究内强

迫心理对交互设计过程的不同引导与优化。方法 试图从导致强迫症的元认知理论视角出发，对内强迫

心理的形成进行特征分析，运用设计实例研究法、观察法、文献考察等方法探究并总结规律。结论 分

析内强迫心理对交互设计的影响，以期融入到设计过程中，作为一种新的思维方式，为优化交互设计提

供思考的新方向，使用户体验到更舒适的交互体验，让交互设计更具价值。 
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Value of Inner OCD Psychological Behavior in Interaction Design 

WEI Dong, ZHANG An-qi, TAO Jin 
(School of Mechanical Engineering, University of Science and Technology Beijing, Beijing 100083, China) 

ABSTRACT: The work aims to discuss how inner OCD psychological behavior interferes and affects interaction design, 

and figure out how inner OCD psychological behavior brings new ways to optimize the interaction design process based 

on the user experience and OCD psychological behavior metacognition model. The characteristic analysis on the causes of 

the inner OCD psychological behavior was carried out from the perspective of metacognition theory causing OCD. The 

design case method, observation method, literature review and other methods were applied to explore and summarize 

common laws. The influence of inner OCD psychological behavior on the interaction design is analyzed, in order to 

incorporate it into the design process to provide a new way of thinking about optimizing interaction design, provide more 

comfortable interactive experience for users and make interaction design more valuable. 
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交互设计伴随着产品使用过程中的认知摩擦而

产生，其最根本的目的是实现良好的“可用性目标”和

“用户体验目标”[1]。一些功能型交互方式运用物理逻

辑组织界面，以满足功能实现为主要目的，从某种程

度上可能触发了用户在生活中的内强迫心理，而这种

消极的内强迫心理造成用户对设计的厌倦和抵触[2]。

本文试图从用户的需求出发，对交互中的内强迫心理

进行深度分析，希望为交互设计提供新的视角和方

式，为更具价值的交互设计服务。 

1  内强迫心理 

心理学认为人的头脑中会反复出现某些观念、意

象，或者重复性做出某种动作，当这些现象表现为持

续反复的、闯入性的想法，并伴有主观的阻抗，促使

个体需要重复执行某些动作和想法时就是强迫症[3]，

主要表现特征为强迫性怀疑联想、穷思竭虑、对立思

维[4]，强迫状态是一种与强迫症相关的心理状态[5]，

正常人与强迫症患者之间的主要区别在于程度而不
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是实质内容[6]。轻度的强迫症症状并不足以成为心理

疾病，本文是想考量这种轻度内强迫心理症状与交互

设计之间的关系，探究这种思维方式能否有助于丰富

交互设计理念和方法，以提升用户体验。 

内强迫心理潜伏在人们的生活中，现代生活中每

个人都可能有一点内强迫心理，例如明知道不应该或

者不需要去做的事，却身不由己地去做，就像有一种

力量强迫着自己。普通人在日常生活中出现的一些异

常心理、行为和情绪存在的时间较短、程度较轻，并

不影响正常的工作和生活。洁癖、购物狂、反复性思

维动作等如此频繁的心理问题都是日常生活内强迫

心理在人们的思想行为上的表现特征。 

在生活中，越来越多的电子产品占据了人们绝大

部分的时间，对于它们的依赖也渐渐发展成了一种本

能的需求，仿佛没有了这些东西，世界就缺失了一大

块。例如高频率地使用手机助手清理后台缓存、建立

夸张的文件夹分类 APP 或通过图标颜色分类 APP、

频繁对手机电脑进行加速操作、看到应用升级提示总

是忍不住尽快升级、看到消息通知一定要点进去消除

提示等，很多这样的行为都体现了在人机交互中人们

的内强迫心理行为的表现特征。 

2  内强迫心理元认知模型 

Wells 和 Mathews 于 1994 年首先提出强迫症的元

认知模型，认为真正导致和维持强迫症且具有激发作

用的是有关闯入性想法重要性和意义的元认知信念，

并在后续相关研究和实验中从不同角度分析了其合

理性，主要有 3 种不同的表现类型，分别是想法—行

动融合、想法—事件融合、以及想法—客体融合。 

由于交互设计改变了设计中以物为对象的传统，

直接把人类的行为作为设计对象，采用合理组织的行

为逻辑，所以在交互过程中，人们不仅仅关注实现行

为的媒介、手段等简单的产品功能，而是更多地关注

经过被设计的、合理的用户体验使消费者获得以产品

为媒介的一个完整的服务平台。而“想法与行动融合”

就是通过思维想法对人的行为干预，从而引导人的行

为。元认知模型中的“想法与行动融合”这一闯入性元

认知信念为在交互设计中有效利用人的内强迫心理

提供了理论依据，为在交互设计中减轻内强迫心理用

户的焦虑思想和冲动行为提供了思考方向。内强迫心

理在某些外在诱因的作用中，促使主体与客体，想法

与行动的相互作用、相互促动[7]。虽然不同人有着不

同的强迫心理程度，但洞察用户的交互感受，推测这

种潜在心理需求，对于指导实际的交互方式无疑具有

非常重要的意义。 

3  内强迫心理的价值分析 

梁兴等人运用精神分析法治疗强迫症的研究指

出，强迫症病人是被潜在的无意识动机驱使着[8]，而

无意识行为正是思想的直接传达和需求的外在表现[9]。

客观看待内强迫心理对交互设计过程而言不仅不是

一种病态心理，而且它针对内强迫心理的某些心理干

预，为揭示交互过程中是否满足合理的组织行为逻辑

提供了独特的观察视角。 

3.1  强迫性怀疑联想与交互过程中构建信息相平衡 

人们常常会出现思维过于投入，不停检验自我的

想法，对自己行为的正确性反复产生怀疑，既而产生

强迫性怀疑联想行为。在日常生活中如出门后反复怀

疑是否关好门窗、邮件是否写错地址等。无论是手机

还是电脑，常常出现或提示我们注意到“清理内存”、

“一键优化”、“一键加速”等应用通知，这些应用程序

既给人们带来了加速的快感，但同时也常会使人困

扰，驱使人们去一次次地使用它，这种效果的两面性

正是设计师应该关注的。电脑、手机加速助手见图 1。 

在支付宝、充值等类似界面中，用户操控的交互

过程与强迫性联想怀疑出现了正相关，某些应用多次

让用户确认操作是否正确、是否支付或输入相关验证

信息等，这些反复的提示信息确实能够帮助用户避免

可能出现的各种问题，同时用户也需要担忧以使自己

做得更好、更正确，以保障支付的安全性问题。对于

这一方面而言，内强迫心理表现为一种有利的心理状

态。支付宝界面见图 2。 

在交互过程中如何恰当把握用户的内强迫心理

与交互信息的构建相平衡，显得尤为重要。除了看到

内强迫心理给交互过程带来的保障以外，还应该格外

注意到它所带来的负面影响，应使整体交互操作方式

顺应人的使用习惯而设计信息构架，从精确定位用户

行为动机、规划行为过程等角度使人与产品之间的交

互方式更加顺畅，契合用户使用习惯及认知习惯。 

3.2  强迫性穷思竭虑与交互目的引导暗示相协调 

对日常生活中的一些事情追根溯源，明知毫无意

义，但无法控制，其思维经常纠缠在一些缺乏实际意

义的问题上而不能摆脱。手机应用经常出现推送通知

的角标数字和主页面上的通知提示，人们看到它出现

就会想到查看消息，由于本身的形态颜色特征，在内

强迫心理的控制之下第一时间一个个一遍遍地去点

开它们，而重复出现的角标想要清理完全又很花费时

间，手机应用图标推送通知见图 3。用户内强迫心理

则更为凸显，把应用更新通知直观化地标注在 APP

图标中，引发了用户的内强迫心理感受，并且强烈醒

目和持续不断的提醒可能会给用户带来焦虑不安和

纠缠不止的心理感受，手机应用更新通知见图 4。锤

子 科 技 公 司 针 对 这 一 心 理 现 象 ， 开 发 了 操 作 系 统

Smartisan OS 手机强迫症模式，此操作系统只需要将

手掌在屏幕扫过即可清除所有的图标、角标，见图 5，

如此人性化，是内强迫心理人群的一大福音。 
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图 1  电脑、手机加速助手 
Fig.1 PC and Mobile Acceleration Assitant 

 

 
 

图 2  支付宝界面 
Fig.2 Alipay Interface 

 

图 3  手机应用图标推送通知 
Fig.3 Mobile Application Notification Icon 

  

 
 

图 4  手机应用更新通知 
Fig.4 Mobile Application Update Notification 

 

谷歌邮件管理应用 Inbox 新功能 Highlights，将

待办记事的功能与邮件整合在一个应用中，首先邮件

里的附件会直接在列表中显示，按照一定的功能和来

源对邮件进行非常细致的分类，以方便用户快速查

看。另外一个特点是，用户可以根据邮件的重要性对

其进行管理，Inbox 收件界面见图 6。有时用户收到 

邮件时，会选择迟点再回复，但迎来的是连续不断的

提示音，或者很可能放着放着就忘记了，在 Inbox 中，

用户可以对暂时不需要回复的邮件设定回复时间，到

时 Inbox 会再次发送提醒以免漏回信息。这细小却非

常实用的功能，的确解决了用户不少麻烦，提高了工

作效率。 

对于设计师而言，应尽量减少对用户过于直观化

的诱导，将用户心理与交互目标的暗引相协调，增加

用户自由度，建立有意义的缺省，避免同一任务点在

多个任务流中多次重复，以用户为中心定义直觉性的

捷径，使界面的视觉布局基于真实世界的隐喻[10]，但

基于人的需求程度不同，协调方式也应随之浮动，来

合理化用户的交互体验。 
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图 5  手机强迫症模式 
Fig.5 Mobile Obsession Model 

 

3.3  强迫性对立意向与交互体验中自我认知相平衡 

内强迫性对立意向在游戏成就系统中表现明显，

如酷跑游戏中，每 500 米得到一个成就，获 2000 金

币得到一个成就等，一旦失败了没有达到自我预值，

就会重新再玩，这些成就对于有内强迫心理的玩家来 

说，可能比游戏本身更重要，他们在游戏过程中会去

尽量收集更多的成就，例如头衔称号、卡片等等[11]，

游戏中成就系统见图 7。对于有强迫意向的用户来说，

让玩家既有挑战又有成就感的游戏目标设定，是设计 
 
 

中最核心也是最需要平衡的关键之处，因此合理的成

就系统与良好的游戏方式支撑着用户的游戏交互体验。 
 

  
 

图 6  Inbox 收件界面 
Fig.6 Inbox Interface 

 

早在 2016 年支付宝就通过集福活动，成功地带

动了大量的人参与其中；017 年支付宝继续推出集齐

五福卡片平分 2 亿现金，在人们疯狂集福换福时，不

知不觉已被其背后的逻辑心理推动。企业成功地利用

人们内强迫心理加速了集福小游戏的广泛推广，准确

抓住了用户内强迫心理的弱点，引人入胜的卡片和诱

人奖励吸引用户不断去探索，从而提高了品牌的知名

度与商业价值。支付宝集福见图 8。 

 
 

图 7  游戏中成就系统 
Fig.7 Achievement System in Games 

 

图 8  支付宝集福 
Fig.8 Alipay Collect All Five ‘FU’

  

通过用户内强迫心理在游戏类交互界面中的表

现方式的举例分析，可以发现内强迫心理的多样性和

在不同交互形态中展现的差异性。随着人机交互方式

的不断进化，在交互体验中保持自我认知与强迫性对

立意向相平衡统一，使产品更加好用、易用，用户在

操作过程中也更准确、高效，使整体交互体验更加贴

近自然状态。 

4  结语 

近年来，交互设计在交互方式和视觉形式上都有

着较大的变化，与用户的互动交流也越来越多元化。

本文探讨了一些用户的内强迫心理状态，研究在交互

设计中影响干预用户内强迫心理的种种因素，希望为

满足用户需求提供一些线索。内强迫心理在交互设计
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中的价值分析的提出，旨在为优化交互设计提供新的

思路，并希望为交互设计方法的构建提供一个新的思

考框架。在交互过程中，用户行为本身受场景、情感、

人的行为等多种不确定因素的影响，因此，设计师也

更应在以用户为中心的前提下，发现需求、解决需求、

平衡矛盾，摒弃机械式的交互关系，强调在良好用户

体验下，依照具体的任务合理化流程，规划协调交互

过程，延长设计的生命周期，让交互设计更可用、更

具价值。 
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