
第 3 章

行为、情感与细节设计

设计师和他的作品在行业中一直处于高度绑定的状态，也就是说，即使用

户对某个产品背后的设计团队并不了解，但透过作品，也能大概清楚他们的思

考方向，甚至团队的性格。正如多年前由 One minute MBA 发布的一则关于

苹果设计原则中最后一条所表述的一样 ：“产品人员要意识到产品是他们自身的

一个延伸。”这句话的言外之意就是产品人员与产品本身有着密切的关系，产品

人员设计的产品会在各种细节中透露着其自身的思考角度与深度。

在前文中，我们已经探讨了行为、情感和细节维度在设计中的由来和重要

性，也阐述了好的设计就需要符合这 3 个维度的考量要求。无论是什么产品，

如果其功能表达得不够清晰，无法让用户自然地理解，而且不断地为这些有缺

损的设计增加可能会阻断用户当下动作的“新手引导”，那么这个产品显然是缺

乏了对行为维度的考虑，使用起来费时、费力的产品，用户自然容易感到懊恼。

在情感维度方面，如果设计没能真正做到贴近用户和他们的实际使用场景，产

品的逻辑再精确无误，往往也很难使用户产生共鸣，喜不喜欢或许只来自用户

一瞬间的感受，但其中可以挖掘出众多的设计因素。若设计中缺乏对细节的考究，

那么以上两个维度往往都无法达到一个更好的效果，在一定场景下这种细节的

缺失甚至会造成严重的负面后果。

通过这 3 个维度，我们能相对清晰地判断一个设计作品的完善程度。但在

实际工作中，能让设计相对符合这 3 个维度的要求，并且让这三者和谐共存并

非一件易事。对设计师来说，这是一个无法避免的挑战。在接下来的内容中，

我们将详细探讨 3 个维度的概念与它们在体验设计中的运用。对于使用产品的

用户而言，从这 3 个维度单独来看，每个维度都是决定实际体验的重要因素 ；

而对产品的设计师来说，这 3 个维度中的每个维度又都有着不同的侧重点和不

同的设计挑战。
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3.1  行为维度设计

微信内对各种功能的设计把控是行为维度设计中的一个很好的案例。我们

经常会去研究微信为什么可以把产品设计得这么好用，让我们使用起来非常轻

松，就连对手机软件不是特别精通的老年人也可以轻松上手。如果我们仔细分

析它的每一处细节，就会发现它在很多地方都遵循了行为维度的设计准则。

当然，微信的设计是否可以被称为是好的设计，在这一点上，每个人的看

法可能会受到他对微信的使用定义的影响。微信到底是什么呢？对于大部分人

来说，它是一个通信工具 ；对于某些人来说它可能是人脉的聚集地 ；对于父母

来说，它或许只是了解孩子近况的工具；或许还会有人认为它就是一个支付工具；

当然也会有人认为它是获取信息的平台。

微信可以形成优秀的体验并不只是由其设计决定的。那么在这里为什么要

列举这个产品呢？因为微信的产品理念和设计师的思考方向有很多相似之处，

张小龙在近几年的微信公开课中曾多次提到几点原则 ：要让用户更加轻松，也

要让微信更加高效地帮助用户完成任务，不去刻意地迎合用户来创造所谓的惊

喜。这些思考方向都是行为维度设计的重要标准。微信之所以轻松、好用，正

是因为其背后团队坚持了这些原则，或许这些原则不是决定它成功的关键，但

不可否认的是，这些原则确实成为当前软件市场上的一缕清流。

行为维度主要关注用户使用过程中的感受，优秀的行为维度设计总是能让

用户以更轻松的思考方式，更加高效地完成自己需要完成的任务，达到设想的

预期。该维度是设计师目前的核心关注维度，也是设计师目前主要面对的问题。

如何让用户在使用产品时更加轻松？如何帮助用户更加高效地完成任务？如何

才能精确地让用户获得符合预期的结果？这也是本章要探讨的内容。
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3.1.1  更轻松的思考方式

移动互联网产品的爆发本是一种非自然的生长，信息的增长速度与人们头

脑中可承载的信息量越来越不和谐，人们被迫去处理超过自身所能承载的信息

量，这也就转化成了越来越大的压力。在设计中，这种压力也时常有所体现，

很多设计师竭尽全力地让用户“上瘾”，尽可能地期望增加用户在产品内的停留

时长，进而达到短期的数据提升。但是有些停留时长的增加或许正是产品功能

复杂、使用成本过高的原因，而这一点并没有被设计师关注到。

曾有设计师向我展示了其最近完成的界面重构的项目，骄傲地阐述道 ：通

过界面的整体改版，近一个月内用户停留时长增加了 20% 以上。而当聊到该

数据增长的原因时，这位设计师却无法回答。这是一个很有意思的问题，设计

师没有再回头关注数据增长的原因，因为这是一个看似非常正向的结果，只有

结果不好时，我们才会去关注产生问题的原因。如果结果看似是正向的，我们

就会沉迷于“成功的喜悦”，可停留时长的增加真的就是一件好事吗？当界面进

行了一次比较大的重构后，是否会存在用户找不到需要的内容而增加了他寻找

时长的情况呢？

很多产品过度在乎停留时长的指标，以至于会让人认为这就是一个绝对的

正向结果。设计师会想出很多达成该目标的手段，在产品内不断增加新的内容，

如不断增加新功能、不断营造新氛围或把画面做得更有冲击力，以此来吸引用户。

这种非自然的垒砌虽然创造了更加丰富的使用场景，但无形中也给用户带来了

更大的使用压力，让人感到不舒适。

在产品设计中，维系产品与用户之间和谐关系的是设计引力。当产品失去设

计引力时，关系也就不存在了，但当产品刻意地去增加设计引力时，就会给用户

带来压力，用户在使用产品时就不会感到轻松，过度地通过设计来吸引用户眼球

就是引力过大的结果。在现实中，只有把产品与用户之间的这种设计引力控制在

一个合理的范围内，才能给用户带来一个轻松、自然的使用体验。心理学中有一

个名词可以解释产品与用户之间的这种最自然的互动——affordance。
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1. Affordance——让设计更符合直觉

Affordance 的中文被翻译成“可供性”，它是一个生造词，由美国心理学

家詹姆斯·杰罗姆·吉布森（James Jerome Gibson）于 1977 年最早提出，

吉布森认为人知觉到的内容是事物提供的行为可能，而事物提供的这种行为可

能就被称为 affordance。简单来说，它是指环境给人 / 动物的行为提供的一种

可能性，是环境与人 / 动物之间的一种连接。

举个例子，我们的祖先最早学会了用树枝来做武器，可树枝并未标明自

己 可 以 用 来 做 武 器， 而 且 树 枝 也 并 非 为 人 类 做 武 器 而 生。 但 它 的 粗 细、 硬

度、锋利度等物理属性对人类的狩猎、防御等行为产生了引力，所以自然而

然地就形成了这种互动。这种互动是最符合直觉的，人们总能依赖当下的情

景在环境中提取对应的 affordance，即便对同一个物体，也能提取其不同的 

affordance，树枝可以用来做武器，也可以用来烧火，还可以用来探索河水

的深度。

吉布森认为不同的 affordance 没有主次之分，也不会受人们的经验影响。

比如，楼梯连接了两层建筑，方便人们上下楼，这是我们的认知结果，但楼梯

同样可以让人们坐下进行休息。前者是经验的产物，而后者就是人们根据当下

情景自然而然提取到的 affordance。

我们在生活中的任何行动和创新都是去发现环境中的这种可能性。在产品

电子工业出版社版权所有 

盗版必究



77　  第 3 章 行为、情感与细节设计

设计中，设计师应该尽可能地观察到用户行为的可能性，并允许用户根据自身

当下的行为对产品提取不同的 affordance ，只要这个行为不是具有破坏性

的。在互联网产品中，我们都知道按钮是用来点击的，可以跳转或激活某个功

能。但按钮的高亮与禁用状态同样具有提示当前界面情况的作用，当按钮处于

禁用状态时，我们就会去检查当前界面的信息是否填写完整或是否存在错误。

如果设计师只关注到按钮的点击作用，在设计时就会因忽略了它的附加属性而

出现问题。

很多时候，作为产品的设计师，我们期望用户能够按照我们的思路去使用

产品，我们会把想要突出的内容做得非常明显，用设计师的思路来刺激用户的

行为，只要用户按照我们的思路去做了，就会得到一个很好的结果。殊不知，

在这一层面上，设计师就已经犯了先入为主的错误。

举个例子，我们在对一款互联网教育类产品进行课程管理体系改版时犯了

一个错误，收到了很多的用户差评。这个改版的项目耗时很久，产品经理与设

计师都花费了很多时间去琢磨方案。在方案中，我们把旧版课程管理中的展示

课件图像的功能入口弱化到右上角的“…”中。原因在于“课件展示功能”在

当时看来是明显的设计问题，它在用户上课前并不会出现，在课程结束后才会

出现。但上完一次课的用户其实很少再去回顾复习，这也是合情合理的。如此

看来，该功能就没有必要存在于一个比较明显的位置，并占用较大的空间了。
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但现实并非像我们想的那样，对于正在读高中的用户群体来说，他们并没

有时间去上直播课程，也没有时间在听完一节近两个小时的课程后再进行回顾，

他们很少会按照设计师的引导去点击“去听课”按钮。而课件展示恰好可以给

用户提供查找重点内容的功能，然后他们可以根据自己的需要进行选择性的听

课。该功能弱化后让他们在使用产品时感到不便，进而引起不满。这样的结果

与设计初衷是完全不符的，课件用于回顾时快速查看，而并非用于检索重点内

容，但部分用户结合自身需求，自然而然地发现了符合自己的用途，提取了该

功能的额外 affordance。如果从这一层面来看，查看课件的功能就不应只关

注到它本身的用途，还需考虑到用于检索使用的方便程度。设计师只有尽可能

地考虑到功能在用户视角中的多种实际用途，才能让设计价值最大化，这就是 

affordance 在设计中的作用。

以上是框架层面的案例，下面让我们再来看一个更详细的案例。

微信发布朋友圈时（见下图），图中方案 1 的“发表”按钮用了相对较小

的按钮，且被放在了右上角，而不是像图中方案 2 那样在界面中用一个比较大

的按钮。这是为什么呢？是随意而为，还是为了达成某种目的呢？

从 affordance 的角度解读，放在界面中的大按钮，必然会比放在右上

角的小按钮更方便点击。发表内容并不是一件随意的事情，更容易点击的按

钮虽然在这一步看起来非常方便，但更容易增加发错内容的概率，这时再去

删除内容重新发表则是更麻烦的一件事情。而适当增加点击“发表”按钮的

难度，则有避免发错内容的作用。这是运用 affordance 的特性去反向思考

的典型案例。
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在设计中，设计师应关注用户的实际行为，根据用户的实际行为而做的设

计，才是最自然的设计，才能为用户带来最轻松的体验。不过虽说轻松的设计

应该允许用户提取不同的 affordance ，但这也并不意味着同一个功能的用法

越多就越好，按钮一定是用于点击的，并不会因为附带了多个功能就变成了更

好的设计，affordance 的多少也并非衡量设计好坏的标准。而设计的属性（包

括它的功能、形状、颜色等）与用户的实际行为之间形成适当的引力，触发用

户自然而然的动作，才是设计师在设计的过程中应该关注的重点。

吉布森并非设计师，他所提出的 affordance 也并非为解决设计问题而生，

但 affordance 的概念对设计来说非常适用。网络上有很多关于 affordance

的解读，每种解读彼此之间都存在着一定的差异。事实上，吉布森在提出视知

觉论后没多久就去世了，大家再去解读这个理论时就只能借助相关图书及其他

资料了，所以经过不同的人的认识加工，其本身的含义或许已经有所变形，包

括本文的解释也可能与 affordance 原本的含义有所偏差，但这丝毫不影响它

对设计的作用，所有人都从这个概念中提取了符合自身职业的用途，从这一点

来看，也正符合了 affordance 不分主次的这个概念。

2. 什么是简约，如何做到简约

产品设计的简约性一直是用户的通用诉求，也是打造轻松体验的关键部分。
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在一定程度上，越是简约的设计就越让人容易理解、便于记忆、感到轻松，这

是一个无须再次验证的事实。尤其是在信息增速失衡的互联网环境中，简约的

设计变得尤为重要。

但有些时候，我们对简约的理解仍然存在一定的误区。说到简约，我们往

往还是最先联想到形式上的风格体现，而这样的视觉风格又经常会被误解成迎

合用户品味或彰显个性的手法，认为简约设计是为了让产品显得更加高级、更

清新脱俗、更适应年轻人的品味。不可否认，我们生活中的设计产物确实会给

设计师或用户带来这样的感觉，那些受年轻人喜爱的产品往往都很简约，如宜

家家居的设计、无印良品的设计和苹果手机的设计，这就造成无论是设计师还

是用户往往都会把简约与品味的心理追求联系在一块。但若是这样理解，简约

在设计中也就成了追求人们偏好的东西，我们刻意去套用简约的风格来迎合目

标用户的品味偏好，这样就会使一些简约设计让用户在使用上“很不简约”，这

也就脱离了简约的初衷。

简约不只体现在形式风格上，也不是为了迎合某类用户的品味。大家之所

以喜爱简约的设计，是因为轻松地使用产品是用户的基本诉求。事实上，产品

功能越复杂，就越需要简约的设计来

平衡 ；周围环境越复杂，人们就越喜

欢简单的事物。在当前信息超载的时

代，简约的设计可以在一定程度上减

少用户视觉与思考上的压力，进而起

到调节产品与用户之间引力的作用。

多数设计师很清楚简约在设计中的重要性，也期望能产出简约的设计，但

在现实工作中，仍然会把产品设计得复杂、难用。

首先，设计师会期望通过一些技法来彰显设计的专业性，以此来提高专业

的壁垒，也会刻意地在设计中表现一些专业技法，如为一个元素增加炫酷的动

效，或者把界面中的每个元素都刻画得饱满有力，试图通过这些技法来刺激用户，

让用户觉得这样的设计看上去是多么的专业、优秀。这样的设计虽然可以给用

户带来强烈的视觉冲击，但也变相地把一些本不该属于用户的信息强加给了他

们，令其整体使用感受变得复杂。实际上，在设计的表现上，不去刻意地利用

设计技法来刺激用户，才是简约的设计。

其次，在进行设计时，设计师会对某处设计的表现情况充满疑虑，会担心

一些描述表达得不清晰，用户不理解，或者担心用户不喜欢等。当设计内部对
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此存在不确定看法的时候，产品功能就开始变得越来越复杂了。设计师要么开

始不断地为本来简单的功能增加更多的解释或限制，要么直接发布两个版本的

方案让用户自己选择。这些多余的信息由于设计内部的不确定性而全部抛给用

户，也让本来简单的功能变得越来越臃肿、复杂。而在设计的过程中，让每一

个功能更加确定，才是简约的设计。

最后，简约还意味着规律性。我一直认为设计的职责就是把没有规律的元

素变得更有规律，把复杂的规律梳理成更简约的规律后展示给用户。有规律的

东西总会表现得更简约，而没有规律的东西，即便只展示了很少的信息，也会

显得复杂、令人疑惑。

以上 3 个因素是造成产品复杂、难用的关键因素，也是让设计简约面临的

不可避免的挑战。从另一个角度来看，这些设计也都是设计师试图（或无意地）

去强行刺激用户所造成的，无论最后的结果如何，其都失去了简约的本质，因

此用户在使用产品的过程中也就不会感到轻松。Affordance 所定义的是环境

提供给人 / 动物的价值，而发现其价值应该是由人 / 动物的实际行为所决定的，

如果把这一点运用于设计上，那就是设计不应该去强制规定用户的实际行为，

而更应该去捕捉其自然的行为，由此而进行的设计才是更合理的，也是最简约的。

3.1.2  更高效的操作

在生活与工作中，我们每天都在使用很多的工具，如我们可以随时用手机

记录想法、拍照或与他人快速沟通。如今我们每天所完成的任务量比几十年前

要大得多，但其实每个人的能力在本质上与多年之前并没有太大的差别，之所

以效率提升了，正是我们所使用的工具变得越来越高效。而我们当前所使用的

绝大部分的互联网产品从本质上来说也算得上是某种工具了。

轻松的体验可以让用户在使用产品时感觉更加自然、舒适，而衡量一款产
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