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摘要：目的 探索体验为主的消费时代下，行为设计学在产品选购和使用中提升用户体验的方法。简述

行为设计学理论的起源与发展，解析通过设计用户行为创造高价值用户体验的意义，提出以行为设计学

理论为基础的产品设计应用策略。方法 采用理论整合和应用案例综合分析的方式，研究理论发展的应

用趋势。通过归纳用户体验层次和用户行为类型，结合案例分析、福格行为模型分析，探究可深入应用

于产品设计的行为设计策略。结论 面对消费升级、市场多元化进程的加速，产品设计重心已转向“用

户体验至上”。行为作为体验的触点，可通过设计增加使用者在接触产品整个过程中的好感度。基于行

为设计学的设计实践，可以有效并极大提升用户体验，形成产品使用过程中的记忆尖叫点，达成品牌和

使用者双赢的局面。 
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Application Research of Product Design Based on Behavior Design Theory 
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ABSTRACT: The work aims to briefly describe the origin and development status of behavior design theory, analyze the 

significance of creating high-value user experience by designing user behavior, and propose an application strategy based 

on the behavioral design theory in product design activities, to explore the ways to improve user experience in product 

selection and use through behavioral design in the era of experience-oriented consumption. The way of theory integration 

and application case comprehensive analysis was adopted to study the application trend of theory development. By sum-

marizing the user experience level and the user behavior type, combining with the case analysis and Fogg behavior model 

analysis, the behavior design strategy that could be deeply applied in the product design was explored. Faced with the ac-

celeration of consumption upgrading and market diversification, the focus of product design has shifted to"user experi-

ence first". Behavior, as the touch point of experience, can increase the goodwill of users in the whole process of contact 

with the product through design. The design practice based on behavioral design can effectively and greatly improve the 

user experience, form the memory scream point in the process of product use, and achieve a win-win situation between the 

brand and the user. 
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随着经济的发展，产品呈现智能化的趋势，但趋

同性较为明显，用户与产品发生交互行为所获得的体

验值也在不断降低。针对这一现状，设计人员需要不

断反思对用户和用户行为的研究。用户体验是产品好

坏的显性标准之一，而体验是互动行为发生后的映

射，近年来，行为设计学在设计行业的发展受到了广

泛关注。设计人员希望通过分析用户生理和心理，引

导健康行为的发生和发展。因此，探究行为设计学在
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产品研发设计过程中的创新应用，找到该理论与产品

设计的融合方法至关重要。行为设计学在设计中的发

展和应用也势必会成为未来产品设计和品牌策划的

重要理论支撑[1]。 

1  行为设计学基础概念及现状 

1.1  行为设计学概念 

行为设计学（Behavior Design），是指通过有意

识的设计活动劝导用户无意识地沿既定轨迹实施行

为的新兴学科，见图 1，目前还没有确切的规范来定

义概念。该理论融合了心理学、行为学、设计学、说

服学科、产品开发、用户体验等众多领域，是一门交

叉性极强的学科；目的在于改变用户行为，优化用户

体验 [2]。该理论最早发源于斯坦福大学的一个实验

室。哈佛大学心理学家 Burrhus Frederic Skinner 曾做

过 一 个 关 于 操 作 性 条 件 反 射 作 用 的 实 验 “ Skinner 

Box”。该实验通过设立奖励机制，使老鼠通过固定的

行为获取食物。这也是最早的行为设计实验[3]。 
 

 
 

图 1  设计研究过程与用户行为的关系 
Fig.1 Relationship between design research and user behavior 

 
行为分析的研究最早出自美国心理学家亨特。他

将心理学研究拓展到对行为的规律研究。最初行为研

究的对象是动物，但作为高级动物的人来说，行为的

产生会受到思想和来自外界复杂信息的影响和制约。

该理论发展的转折点是 B·J·Fogg 教授提出的“FBM”

行为模型。在现有资料中，与行为设计学理论相同的

另一种说法是劝导式设计，指在设计过程中通过劝导

方法的调和，改变用户的行为或思想，让个体自愿接

受预设[4]。其源于亚里士多德的修辞学理论。“修辞”

被定义为一种说服方式，用委婉的方式达到影响甚至

改变大众思想和行为的目的。从行为设计学的研究目

的来看，两者都是通过引导行为或改变触发行为的条

件来设计行为的[5]。 

1.2  行为设计学研究现状 

行为的产生并不是完全自主的，环境因素和情景

设定也起到了决定性作用。自 2006 年首届“劝导技

术会议”举办以来，至今已连续开展八届。Eindhoven 

University of Technology 研究人员在一项关于老年人

社交的项目中，通过观察群体社交行为的特点，设计

出一款带有发光提示功能的置鞋架，可以提示长时间

室内活动的老年人关注室外活动，从而激发他们积极

融入，以增加社交机会。Frog 设计公司创意副总裁

Robert Fabricant 提出，通过网游虚拟世界模拟现实社

交行为，可以改善现实社交中的地域障碍，产生更为

持久的影响。J·Whalen 在《劝导式设计：投入使用》

中提到，通过引导用户行为的网站优化策略及实践，

说明了说服性原则的有效性[6]。行为设计学真正出现

在国内用户研究领域的时间较短，实际应用主要在交

互设计上，范围相对有限。张千等将劝导性设计应用

于体育健康类产品。刘柏松[7]经过研究发现，在移动

应用设计中，行为设计是影响和引导用户操作的重要

方法。有研究人员借助用户行为分析以增加产品生命

力，研究在产品的可持续性设计和用户行为之间是否

存在相互制约的因素，希望为可持续性设计提供建设

性的研究方法。 

行为设计学是指针对性地研究用户的行为，研究

对象逐步转化为影响行为的因素和动机，更偏向于策

略研究，这也意味着它可以更好地为以后的设计活动

提供系统化的方法。随着理论的不断发展，其涵盖了

医疗、游戏、教育、APP 建构、网站维护等诸多领域。

如今，科技革命正在依托信息技术不断变革。数字生

态正在以新的理念影响着设计的发展。通过网络大数

据对用户行为进行全方位的精准分析，以更为科学的

途径和结论作为设计前期的信息基础，这是行为设计

研究在数字文明时代的一大优势[8]。 

2  用户体验与行为设计 

体验是可以被设计的。在设计学中，用户体验设

计针对的是一段过程，即从使用者接触产品开始，并

贯穿于整个产品的开发和营销体系，包括设计、销售、

使用、跟踪直至终结的完整生命周期，见图 2。而在

整个流程中，用户和产品的互动行为以及产生的体验

是评价产品优劣的标准。随着大数据应用的广泛和熟

练，设计师越来越关注用户数据的科学性。在复杂多

变的市场环境中，用户在选择产品时会更多地关注产

品带来的超预期体验。体验是无处不在的，其是行为

接触后的情感反馈。产品的创新和改良是在设计师分

析用户作用在产品上的行为结果后所提出的构思。初

代产品在流通初期主要是为了满足最基本的需求。以

灯为例，在最初进入使用场景时，完成安全状态下的

照明即可。发展至今，灯不再仅仅作为照明的媒介被

使用，开始被赋予氛围烘托、情绪治疗、环境保护等

效用，使用方式也更加多样化。这是用户不断发展变

化的行为和需求体验升级共同催生的结果，使灯在形

态和功用上不断趋向智能化和情感化。 

行为设计更关注行为发生的前因和后果，尤以激

发行为的动机和能力为主。行为设计是基于用户行为

构建产品的方法，以此创造让用户拥有良好生活的产

品。利用消费者心理活动，在满足诉求的同时可以更
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好地引导消费者在无意识状态下按照设计意图使用

产品，并非强迫性的[9]。这里提到的行为不仅仅是实

际意义上与产品发生接触的行为，还包括了视听觉刺

激、心理活动，以及未发生的或用户意识里的潜在行

为，如图 3 中的用户行为分类[10]。用户发生行为的场

景由行为发起者（用户）、行为接受者（产品）、时间、

地点、空间状态构成，只有在有意义的情境下对用户

行为进行全方位的观察，才能尽可能得到真实有效的

参考数据。针对某单一产品，也要考虑不同情境下是

否会使用户产生行为的差异性，所以要对场景进行层

级划分，区分主要情境和次要情境，从而对行为结果

分析进行重要性划分。 
 

 
 

图 2  用户体验设计管理层次 
Fig.2 Design and management level of user experience 

 

 
 

图 3  用户行为分类 
Fig.3 Classification of user behaviors 

 

3  行为设计学在实践中的应用 

3.1  界面交互中反复性行为设计 

移动智能终端产品在不断丰富发展。用户下载量

和浏览数据是判别一款产品优劣的标准之一，也是互

联网产品设计评价和改善的重要参考。行为设计学通

过研究用户操作行为的产生、执行、达成、维持直到

习惯的养成，形成一个相对完整的操作流程模型。在

APP 设计中，通过行为设计引导用户，基于理论知识

分析产品规划、行为需求，完善流程，激励用户行为

的反复性[11]。类似抖音的网络产品，其营销模式是：

动机——有趣的短视频；操作——滑动、收藏、搜索；

连续触发点——不间断的视频内容、点赞的互动。用

户很自然地陷入一个快乐的无限循环。王者荣耀手

游，在进入游戏界面时会提示连续签到的奖励机制，

以提高用户登录频次，提升用户黏性，见图 4。 

3.2  功能规划中引导性行为设计 

以实物输出为目标的设计活动同样需要关注用

户体验和行为，在一系列相对完整的系统性研究报告

基础上完成设计。Nanda Home 曾设计过一款闹钟，

在保持基础功能的前提下，设置了防止贪睡的功能。 

 
 

图 4  王者荣耀 
Fig.4 Honor of Kings 

 

设定好时间，按下贪睡按钮，闹钟就会在预定的时间
启动铃声，并在房间内进行无方向性的滚动。用户只
能通过起床寻找闹钟，关闭铃声。闹钟的减震机构降
低了跌落损坏的风险[12]，见图 5。此外，国外研究者
通过对海滩公共场所基础设施的设计，引导用户态度
和改良相关产品结构，设计与海滩游客行为相关的功
能，达到预防和减少海洋垃圾的目的[13]。设计师通过
规划特殊的功能，引导用户发出某种行为动作，利用
用户的心理情绪，让用户在无意识状态下接受设定，
从而完成预期行为。 
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图 5  落跑闹钟 
Fig.5 Clocky 

3.3  营销活动中体验性行为设计 

宜家的体验式营销是其最突出的模式。以顾客体

验为中心的综合销售，将产品陈列在设定的空间内，

供游客接触体验，这是与传统销售最大的区别。摒弃

“勿动”的壁垒，降低用户被动性的空间距离感，相

比于束之高阁的产品增加了亲切感。宜家基于体验性

行为设计为消费者提供模拟的室内空间。消费者可以

亲身感受被精心布置的家庭环境，产品以合理和舒适

的状态散布在场景中，消费者可以在观看、触摸、使

用等一系列行为后，作出购买决策。体验很容易达到

“峰值”，购买欲望也会增加，见表 1。 

 
表 1  宜家营销中的行为设计 

Tab.1 Behavior design in IKEA marketing 

行为阶段 游览 选购 结束 

行为设计方式 行为路线设计 家庭情景化设计 关键时刻设计/1 元甜筒（峰终效应）

目的 
引导消费者全线参观 

增加消费者购物时间提高购买率 

沉浸式体验效果增加连带性消费 

行为提高购买率体验峰值时刻 

结束时刻的美好体验惊喜时刻 

提升好感度增加购物体验分值 

 
4  行为设计学在设计中的应用策略 

任何设计的最终目的都是吸引用户，维持用户黏

性。在现阶段的市场中，输出物大多是在原有的基础

上进行升级以满足用户需求。最初人们对产品的选购

要求是好用，随着物质生活的提升、认知水平的发展，

消费者会将好用、易用以及超越期待值的体验作为选

购标准。这也就要求设计团队在设计活动中要为用户

增加体验值。所谓行为设计即通过观察用户的行为，

发现使用过程中的问题与需求，找到重要触点，通过

设计引导用户行为的发生。 

4.1  基于用户行为模型的设计策略 

福格模型中支配行为的三个因素为：动机（M）、

能力（A）和触发（T），在行为实施过程中都是重要

的催化剂，见图 6。任何行为的发生都是以动机为前

提的。需求催生的动机可分为自我的和外界的。自我

的包括了最初的欲望期待、功能的获取、解忧享乐、

实现某种社会价值、获得认同感等，而外界的则需要

环境激发。设计前的市场研究、用户研究、产品调研、

竞品分析其实是在确定用户动机。动机产生后会评估

自身的能力是否可以完成行为，能力是用户的行为成

本，成本越低用户执行意愿就会越高。成本可以包括

经济能力、时间、体力、脑力、道德规范等，需要设

计团队在前期的考量中尽可能简化用户操作。除了上

述内容之外，福格还提出了社会偏差和非常规性行为

成本[14]。关于成本的设定，本质是对产品易用性设计

的思考。将达到目的的行为划分成几个小且易的阶段

性行为，可以使用户轻松完成产品操作[15]。触发则存

在于动机和成本明朗之后，是使用户马上投入行动的

诱导因子。成为触发点应具备以下条件：可视性、易

感知、时间恰当、有效连接。比如，饮料瓶盖上的竖

纹、操作中的提示音。最佳的触发是在恰到好处的时

机出现，用户收到提示进而采取行动。此外，用户完

成交互行为后，对产品的反馈也尤为重要。 

 

 
 

图 6  福格行为模型 
Fig.6 Fogg behavior model 

 
用户与产品产生触点的前后行为也应该被推敲

和设计。在新产品的生命周期中，从市场需求开始到

设计生产、市场流通、市场反馈，都应该被设计师所

注意。用户行为是贯穿在整个产品开发周期中的，见

图 7。面对万物互联的媒体时代，信息的流通呈现多

点式的连接、多途径式的传播。网红经济的崛起、电

商平台的发展、社区营销的出现，都是在满足新时代

消费者的诉求。用户通过网络平台“种草”产品，产

生兴趣和购买欲望，评估支付能力，最终产生购买和

使用行为。在数字时代的用户消费模式中，用户在初

期阶段接触品牌时往往带有尝试的心态，这种兴趣的

出现是用户与品牌间建立首次沟通的基础。在购买以
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及交互行为产生后，用户将对期待值和实际值进行对

比评估，进而决定是否继续信赖该品牌。在消费者主

权的互联网时代，体验式分享对品牌的营销具有低成

本高回报的力量。以 Z 世代为例，作为当今世界一大

消费群体、网购的数字消费者，在碎片化的产品信息

中，他们更为期待与品牌建立连接触点。他们会利用

多种设备和复杂的网络关系，建立圈层消费群，刺激

购买欲望；也会通过各种平台进行产品评估，作出较

为理智的购买决策[16]；在使用后，通过多种途径反馈

和分享，成为设计活动中研究数据的基础来源。在这

个反复进行的用户行为活动中，初代产品不断升级，

新产品持续开发。 
 

 
 

图 7  用户行为模型 
Fig.7 User behavior model 

 

4.2  打造“尖叫”时刻的设计策略 

心理学提出一种“峰值体验”的规则，是指一段

经历中最难忘的是峰值瞬间和结束瞬间，而平平无奇

的点并不重要 [17]。这一规则是行为设计中的重要思

想。体验峰值点和记忆峰值点在人的遗忘轨迹中是重

合的，见图 8。以宜家为例，消费者购买一件家具会

花费很长的浏览时间，附近没有店员可以即刻提供讲

解服务，而这样漫长的选购并不会阻止消费者下一次

的宜家购物。当消费者被某一陈设所惊艳进而作出购

买决策时，就会忘记漫长挑选的疲惫感。宜家的场景

模拟和精致样板间给了消费者最深的购物体验。用户

在使用产品时注意力被产品以及产品所处的环境所

影响。因此，需要通过设计来吸引被分散的注意力，

以期使用户到达“峰值”，并将行为推进到对体验产

品有利的行动中去。当然，好的产品应当尽力做到在

打造峰值的同时填平低谷。 
 

 
 

图 8  峰值定律 
Fig.8 Peak-end rule 

 

4.3  针对障碍行为介入的设计策略 

在产品研发活动中，设计师往往会采用顺势思

维，以符合行为规律的操作作为产品使用方式。所谓

障碍行为设计就是违反常规思维的行为，用户在使用

过程是“不舒服”的状态，这种方式可用于引导用户

改正错误习惯或者对当下或未来场景不利的行为。通

过行为分析，引导用户以“糟糕的心情”使用产品以

达到某种目的。设计人员可以反向应用福格模型，通

过增加“能力”阻力，达到设计预期。比如地铁站内

的公共座椅，地铁站流量大、流速快，长时间停留会

增加拥堵风险，有限的就座空间也很难满足其他乘客

短暂休整的需求。因此，座椅冰冷坚硬，座面光滑且

倾斜，降低了用户体验，乘客因此不愿久坐，这就是

设计的目的，见图 9。设计人员常常将这种“介入干

预式”设计应用于人类健康研究。通过设计外观、界

面、语音交互、动作交互等，引导使用者转向并接受

健康的行为模式[18]。此类障碍设计需要通过对用户群

体心理和行为的系统分析，引导用户采取对个人、社

会、环境有积极意义的行为。 
 

 
 

图 9  地铁站候车座椅 
Fig.9 Subway station waiting seats 

 

5  结语 

随着各界对设计行业关注度的提高，设计不再是

简单创造产品而是设计服务。消费主权的变更催促设

计重心向用户体验偏移。基于行为设计学理论的产品

设计是在产品开发或迭代中从用户行为角度进行功
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能和体验规划的方法。本文通过探究该理论的概念、

来源及实践，总结性归纳了用户行为模型，提出在服

务过程中打造“尖叫”时刻的策略以及结合障碍行为

的引导用户“健康化操作”的观点，为用户构建多层

次、超预期体验的产品服务体系，为后续基于行为设

计学理论的产品设计提供了参考。 
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