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Abstract 
Combined with the related theory of behavioral science and design psychology, the relationship 
between user experience and user behavior, and the relationship between user behavior and 
product design were analyzed. The five dimensions of product design were proposed based on the 
user behavior. Specific methods of the five dimensions applied in the lamps design were analyzed 
combined with the cases, and the innovative design of lamps based on user behavior is proposed. 
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摘  要 

结合行为科学、设计心理学相关理论，分析了用户行为与产品设计以及用户行为与用户体验的关系，提

出了用户行为进行产品设计的五个维度，结合案例对五个维度在灯具设计中应用的具体方法进行了分析，

提出依据用户行为对灯具进行创新设计的途径。 
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1. 引言 

随着工业设计理论的发展，设计的重点逐渐由物质的部分转移到非物质的人上面来，出现了“以用

户为中心”的设计理念以及对于用户体验的关注[1]。在体验经济时代人们的物质生活得到了极大丰富，

用户不在仅仅要求好用、耐用的产品，人们更加注重生活的品质与个人自我价值的实现。行为是用户的

基本属性，也是连接用户与产品、用户与体验的桥梁。从用户行为出发进行设计也正是“以用户为中心”

理念的体现。体验时代的产品设计要求产品符合用户的行为，而不是要求用户被动地去适应产品。 

2. 用户行为的概念 

所谓行为在汉语词典中的解释是：举止行动；指在大脑控制下而产生的身体动作。目前对于人类行

为的研究比较繁杂，不同的科学领域均对人类行为有所关注。设计学科中对于行为的定义也有多种，分

别从不同的角度进行定义。我们把这些观点综合起来可以认为行为是人的基本属性，人活着就伴随着各

种各样的行为，行为在各种内部和外部的因素的综合作用影响下会表现出一种稳定性。对人类行为进行

研究的目的在于，发现人类行为的工作机制与规律，从而通过控制相关因素对人类行为产生积极有利的

影响。 
为了研究人的行为在产品设计中的如何产生作用，首先应该对全部行为规律及相关机制有所了解。

行为科学对于行为的研究是从心理学的角度出发的，认为对个体行为的研究重点在于动机和激励两个方

面。而唐纳德·A·诺曼从更加宏观的角度对人类行为过程进行了描述，他把行为的过程划分为七个阶

段，即目标、行动意图、动作顺序、动作的执行、感知外部世界的状况、解释外部世界和评价行动结果

七个阶段[2]。实际上人的行为并不是严格按照这中顺序执行的，某些阶段会被跳过，同时某些阶段被反

复执行。对行为的研究有助于分析用户与产品之间的关系，从而对设计提供创新方法。 

3. 用户行为与产品设计的关系 

不要使用空格、制表符设置段落缩进，不要通过连续的回车符(换行符)调整段间距。 

3.1. “形”随“行” 

在设计史中，形式与功能的问题一直被不断的探讨和思考。沙利文曾经提出过“形式追随功能”的

观点，认为设计应该主要追求功能，而设计的表现形式应该随着功能而改变。而艾斯林格提出的“形式

追随情感”的设计理念认为产品可以携带与用户相关的情感要素，促进人的交流和沟通，并让用户在使

用产品的过程中获得深刻的体验，用恰当的情感表现形式能够激发用户发自内心的认同感。 
产品的造型并不是受单一因素影响的，而是各种因素共同作用的结果，而用户行为才是联结这些要

素的关键。美国学者胡宏述教授在他发表的一篇论述中提出了“形”随“行”的观点[3]。在这里“行”

是说用户的身体运动，即用户如何作用于产品。“形”则是指产品的外在形态。产品的外观往往要根据
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人的动作发生相应的变化。例如锤子的设计是配合用户手臂的挥舞与敲击动作的，因此考古中发现的石

锤与现代社会的铁锤在形式上是一致的。 
如果产品的造型不好，我们就会感觉到使用时的不方便。产品的造型，要尽可能满足多种不同情况

下用户的“行”，比如当我们设计一个劳动工具的时候，就需要考虑到我们身体活动的范围。因为人的

身体存在生理结构的约束，活动的范围和活动的强度是并不是无限的，同时还要受到诸如个人健康状况、

心理状态、文化背景、物理环境等因素的影响。因此设计活动不能仅仅考虑客观物质条件的制约，还要

考虑到用户的行为限制，对人类每一个行为的解析，都指导着产品的造型和内容，为了达到服务于人的

目的，对人的行为分析尤为重要。在很多时候，在设计前首先想到的是人的行为，而产品的形态的设计

则是基于满足这种行为的思考。 

3.2. 设计的“事”与“物”“情”“理” 

柳冠中教授提出的“设计事理学”的理论，强调设计要从“事”的角度进行宏观的考虑[4]。用户与

行为是这个系统的核心，用户通过行为与“物”发生相互作用，而“情”是用户行为的结果，包括对使

用情况的价值判断与思考。我们可以通过观察用户与行为来探索其中的“理”——设计的方法和规律。 
任何产品的设计都不是凭空产生的，是人在行为过程中为了达到一定的目标而出现的。在“事”的

系统里，行为是最核心的部分，是连接人和事物的纽带，行为的过程就是人与物之间的信息传递以及物

质和能量的转换。当用户使用产品的时间和空间等因素发生改变时，行为的主体和客体并没有改变，发

生变化的是他们之间的关系，即用户操作产品的具体行为。 
从用户的行为出发进行设计本质上设计的是一种行为，因为行为是用户需求的外在体现。用户使用

不同的行为操作产品时就产生了新的需求，将这种行为转化为重新整合就出现了新的产品。 

4. 用户行为与产品体验形式的关系 

“体验”是指通过实践认识周围的事物，亲身经历。用户体验的概念最早是由美国认知心理学家、

工业设计师唐纳德·A·诺曼于上世纪 90 年代中期提出并且推广的。Christian Kraft 在《惊奇 UCD——

高效重塑用户体验》一书中认为用户体验是“用户使用产品时的心理感受”。贝恩特·施密特依据心理

社会学说和人脑模块分析将体验分为：感官体验、情感体验、行动体验、思考体验、关联体验。贝恩特·施

密特分类方法也更多地被应用于设计领域。 
1) 感官体验主要是指人通过视觉、听觉、触觉、味觉与嗅觉等感觉器官感受外界刺激，并对外界刺

激产生的即时的直接的反应。感官体验是用户在观察事物感知外部世界的情况时产生的。产品的客观属

性与个体的主观属性共同决定了感官体验的结果。 
2) 产品的情感体验是指外界事事物通过各种方式作用于人的心理层面而产生的一种体验。情感是用

户行为的重要组成部分，它产生于用户行为之后，对产品价值的评价与判断的结果。用户行为是情感产

生的重要媒介，通过行为可以连接到不同的情感节点。 
3) 行动体验是指通过增加用户参与其中的身体体验，丰富使用者的生活，也就是说动作执行的过程

中产生了行动体验。行为过程不同使用户的行动体验产生差异。 
4) 思考体验不是只停留在行为活动的层面，还包含不断的内心的反思活动。用户在行为过程中会持

续地进行思考与总结，当用户思考自身与事物之间的关系时，就已经将体验对象纳入自身之中。 
5) 关联体验是对上述各种体验形式的一种综合，但是这种综合并不是他们的简单叠加。用户是体验

的主体，同时也是行为的发起者，用户体验产生于用户行为各个阶段，与用户使用产品的过程和使用结

果息息相关，用户体验的效果取决于行为主体本人，表现出很强的个人色彩与差异性。 
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上述用户体验与行为的关系具体可见图 1 所示。 

5. 基于用户行为的灯具体验设计 

基于以上分析，从用户体验行为进行设计的五个维度出发，与灯具设计联系起来，结合相关理论与

灯具设计的具体案例进行分析与论述，并针对每个维度总结相应的设计方法。 

5.1. 基于可用性与易用性维度的灯具设计 

用户的需求可以分为显性需求和隐性需求[5]，传统的设计调查中往往关注的是用户的显性需求，这

些需求往往是在用户使用过程中意识到的，能够准确描述。而对于那些隐性需求，用户不能准确地表达，

或者没有意识到。通过采用换位思考的方法，站在用户的角度上进行思考，从用户的行为出发，对用户

行为进行细致入微的观察，分析其目的和意图就可以发现这些问题。 
通过实际调查可发现目前存在的问题如下： 
1) 对于同一类型开关在不同灯具中的应用，针对其操作时用户的姿势与施力方向对其进行相应的调

整。 
2) 为灯具提供与用户身体接触部分的形态设计，形态所传达的信息与目标行为相适应并与之相配

合，考虑接触部分所使用的材质与质感，已提供良好舒适的触感，满足操作过程的舒适性与稳定性。 
3) 对于需要进行安装的灯具，考虑灯具各部分重量的分配，使在单手持握时能够保持稳定的状态。 

5.2. 基于使用方式维度的灯具设计 

在现代灯具设计中，用户使用灯具的过程不过是按下开关，调节开关的照射的角度与氛围。灯具仅

仅成为了生活中的一个道具而已，变得越来越冷漠。基于用户操作方式维度的灯具设计是从用户行为之

间以及行为和行为含义的联系出发的，通过赋予灯具新的使用方法可以有效增添生活中的乐趣。 
在灯具的设计中我们可以人为打破行为与产品间的这种联系，通过将人们熟悉操作使用方式加入到

灯具操作行为中，来达到一种熟悉而陌生的新鲜感。这种新鲜感能够让用户产生一种情趣化的心理体验。 
基于使用方式的体验设计方法包括自然行为置换、自然行为隐喻、操作行为置换、操作行为隐喻、

行为叠加等。 
 

 
Figure 1. The relationship between user experience and 
behavior 
图 1. 用户体验与行为的关系 
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5.3. 基于用户参与的维度的灯具设计 

基于用户参与维度的灯具设计是从用户行为的主动性出发的，强调用户在使用灯具过程中通过个人

行为给灯具带来的影响和改变，在这种改变发生的同时，由于用户努力而产生强烈的行动体验。 
灯具设计中用户参与的维度要求设计师放弃对产品的完全控制，灯具的具体形式由用户参与其中与

设计师共同决定。这实际上是用户对灯具进行重新设计的过程。在用户参与的过程中用户与产品之间的

关系被重新建立起来，而用户自身通过自己的亲身实践和对自身价值的重新判断，会获得一种个性化的

行为体验，同时这种个性化也能够在产品的外在所表现出来。 
从用户参与的维度对灯具进行设计能够丰富用户的行为体验，但是要保证参与过程的顺利进行需要

遵循一些基本的原则。1) 安全性原则。用户参与的过程相对时间较长，与产品接触情况比较复杂，首先

保证参与过程的安全性才能保证参与顺利进行。2) 挑战性原则。需要对用户参与过程的难度进行控制，

过于容易则不能产生满足感与成就感，过于复杂会导致参与过程难以实现。3) 帮助原则。参与者不一定

对参与的过程有足够的认识，必要的情况下提供为用户提供有效地帮助。 
基于用户参与的体验设计方法包括装配性参与、结果性参与、模块化参与等。 
图 2 中灯具的灯罩由两张经过激光切割工艺处理的纸质材料组成，灯罩被切割为数个小三角形的组

合，用户在使用时可以自己确定保留的部分和去掉的部分，从而组成千变万化的图案。用户的参与结果

最终直接在灯罩的外观中表现出来，很容易进行区分。 

5.4. 基于情感维度的灯具设计 

情感是人类思维活动的高级过程，行为是情感的外在表现。人造物都对心灵或情绪发出信号。这些

信号不论强或弱，明确的隐蔽的，都创造了情感[6]。情感维度的灯具设计主要从两个角度出发，一方面

可以通过用户行为引发对于过去情感的回忆。情感的相关研究表明用户的漫长的生活中会将经历过的事

件以情景记忆的方式存储在大脑中。稳定的情感与记忆来自于用户长期而稳定的行为，或者这种情感对

用户具有特殊的含义。用户行为是唤醒这些行为的主要线索，因此基于情感维度的灯具设计要从众多的

行为中筛选那些经历长期时间后依然保持稳定的、人们所熟悉的、共同经历的行为。另一方面通过用户

行为中的美好感觉创造新的情感体验。这一层面中往往需要从用户行为中的负面情绪出发，通过改变这

种情况而形成强烈的对比，从而更加能够让用户体会到这种新式体验的优越性。基于情感维度的体验设

计方法包括情感唤醒、情感创建。 
图 3 中的灯具设计灵感来自于人们儿时在田野中采集蒲公英的记忆，在记忆中人们总是将采集的蒲

公英吹散随风而去。灯具的造型让人联想起那段美好的回忆，让人情不自禁想把他吹散，而当用户朝它

吹气时，灯具便点亮了。人通过行为将自身置身于情景之中，使记忆中的情感得到再现。 
 

 
Figure 2. Lamp design case: Take-off Light 
图 2. 灯具设计案例：多变台灯(Take-off Light) 

 

DOI: 10.12677/design.2018.33011 69 设计 
 

https://doi.org/10.12677/design.2018.33011


李晓娜 
 

 
Figure 3. Lamp design case: Secret of Light 
图 3. 灯具设计案例：光之秘密(Secret of Light) 

5.5. 基于意识唤醒维度的灯具设计 

用户的行为不仅仅是身体的运动与操作产品的过程，它还包含了行为过程中发自内心的不断反思。

而意识现在还是一个不完整的、模糊的概念。一般认为意识是人对环境及自我的认知能力以及认知的清

晰程度。意识唤醒维度的灯具设计主要是针对这些情况通过用户行为引发的反思，达到节能环保意识唤

醒的目的。 
基于意识唤醒维度的体验设计方法包括认知行为唤醒、使用行为唤醒。从认知和使用两种方式进行

干预，将用户的某部分意识从沉睡状态激发唤醒，与产品产生交互体验，产生共鸣等效果，从而使用户

达到更丰富的使用体验。 

6. 结论 

本文主要从用户行为的角度对灯具的体验设计进行了简要的研究，实际上这是对以人为本的设计理

念的进一步深化，为灯具的设计提出了一个新的切入点。而目前针对用户行为在灯具设计的研究较少，

因此具有一定的指导意义。 
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