
设计基础理论及心理学常识在原型设计中如何应用

无论是设计师还是产品经理在设计产品的时候都必须遵循设计理论原则，否

则我们设计出来的产品就会很难有不错的用户体验，也无法成为成功好用的产品，

以下是我们做产品设计时必须遵循的部分设计理论规则及部分心理学常识，希望

对大家在产品设计过程有一定的启发。

无论是设计师还是产品经理在设计产品的时候都必须遵循设计

理论原则，否则我们设计出来的产品就会很难有不错的用户体验，也

无法成为成功好用的产品，以下是我们做产品设计时必须遵循的部分

设计理论规则及部分心理学常识，希望对大家在产品设计过程有一定

的启发。

一、基础设计理论



1. 可视性

正确的操作部位必须显而易见，而且还要向用户传达出正确的信

息。例如：一个推拉门却安装一个垂直的把手，这自然不是一个好的

设计。对应到软件设计中，表单输入完毕，费九牛二虎之力，才在一

个非常不明显的地方找到了提交按钮，这显然也违背了可视性原则。

2. 预设用途

指物品被人们认为具有的性能及其实际上的性能，如：玻璃是透

明的，能被砸碎。预设用途为用户提供了操作上的明显线索，会向用

户暗示正确的操作方案。如：旋钮是用来旋转的，狭长的方孔是用来

插东西的。对应到软件设计中，我们的设计要让用户一看就知道该如

何操作。如：将按钮颜色调整为半透状态，鼠标移入，显示为“禁止”

符号，用户即明白这个按钮为禁用状态。

3. 设计模型与用户模型

心理模型是指人们通过经验、教训和教导，对自己、他人、环境

及接触到的事物形成的模型。一种物品的心理模型大多产生于人们对

该物品可感知到的功能和可视结构进行解释的过程中。设计模型是指

设计人员所使用的概念模型。用户模型指用户在与系统交互作用的过

程中形成的概念模型。系统表象基于系统的物理结构，包括用户使用

手册和各种标示。

设计人员希望用户模型与设计模型完全一样，并通过系统表象这

一载体使用户建立正确的用户模型。因此，设计过程中，我们要确保

产品设计符合用户模型。



4. 匹配原则

匹配指两种事物之间的关系，如：控制器、控制器操作及其产生

结果之间的关系。众所周知，想要把汽车往右转，就要顺时针转动方

向盘。当用户想要的结果和操作之间存在紧密可见的关系，匹配性很

强时，用户自然不会忘记或做错。

5. 反馈原则

反馈是控制科学和信息理论中一个常用的概念，含义是：向用户

提供信息，使用户知道某一操作是否已经完成以及操作所产生的结果。

试想，你在与被人交谈，却听不到自己的声音，是不是会有不确定感。

对应到软件设计，如：向对方发送邮件，邮件发送中，提示“正在发

送…”，发送完毕，提示“邮件已发送”。通过反馈给予用户掌控感、

安全感。

6. 增强产品弹性

虽然众口难调，但是设计人员可以增强产品在使用上的弹性，如：

用户可以根据自己需要，调节屏幕上显示文字的大小。

7. 简化任务结构

可以利用新技术简化操作任务，对任务进行重组，或通过提供辅

助手段来减轻用户的脑力负担。具体包括以下几种方式：一、不改变

任务结构，提供心理辅助手段；二、利用新技术，把原本看不见的部

位显示出来，改善反馈机制，增强控制能力；三、实现自动化，但不

改变任务的性质；四、改变任务的性质，以创新方式实现任务执行。



对应到软件设计，如：通过在页面列出任务步骤、当前处于哪个步骤，

使用户能够清晰了解所执行任务及进度。

二、如何避免用户失误

1. 采取措施，防止失误发生

使操作者能够撤销以前的指令，或增加不可逆转操作的难度。

如：在删除某个文件时，系统给出提示，让用户二次确认是否真

的要删除。

2. 失误发生后，要能够觉察到问题所在并加以纠正

如：删除某个文件后，用户仍然可以在回收站选择将其恢复。

三、设计人员面临的诱惑

1. 悄然滋长的功能主义

设计人员或用户总想增加产品功能，结果常常导致功能过于繁杂，

用户不知如何使用。

治疗功能主义的方法：一，避免或严格限制产品功能的增加，如

无必要，勿增实体。二，对功能进行组织，将功能组件化，利用“分

而治之”策略。所以常常说，决定不做什么功能比做什么功能更难，

要保持克制。

2. 陷入误区的外观崇拜

设计人员过于崇尚产品外观，致使产品被设计得过于复杂。对应

到软件产品设计，忌过于注重 UI，忽视产品功能与逻辑。

四、以用户为中心的设计



产品设计要以用户为中心，以用户的需求和利益为基础，以产品

的易用性和可理解性为侧重点。考虑以下几个方面：

1. 保证用户能够随时看出哪些是可行的操作（利用各类限制性

因素）。

2. 注重产品的可视性，包括系统的概念模型、可供选择的操作

和操作的结果。

3. 便于用户评估系统的工作状态。

4. 在用户意图和所需操作之间、操作与结果之间、可见信息与

对系统状态的评估之间建立自然匹配关系。简单来说，就是确保用户

能够弄明白操作方法，能够看出系统的工作状态。

五、心理学应用

1. 人们习惯把自己的问题归咎于环境，而把别人的问题归咎于

性格。当一切进展顺利时，人们都会归功于自己的优良素质和智慧。

2. 人人都在用心理模型来解释它们所观察到的一切。

3. 遇到奇怪或令人费解的事情时，我们一旦找到某种解释，不

管是对是错，都会感到满足，尽管只是暂时的满足。

4. 采取行动的七个阶段：确定目标，确定意图，明确行动内容，

执行，感知外部世界状况，解释外部世界状况，评估行动结果。七个

阶段可概要为执行和评估。行动的七个阶段可用于辅助产品设计。

5. 日常情况下，行为是由头脑中的知识、外部信息和限制因素

共同决定的。



6. 记忆分为两大类：短时记忆和长时记忆。短时记忆存储的是

当前信息，信息自动进入短时记忆，可毫不费力的提取出来，但是记

忆容量非常有限，一般只能存储 5-7 个信息项目，最多 10-12 个。

长时记忆存储的是过去的信息，存储和提取需要花费时间和精力，

能否有效的从长时记忆中提取知识和经验，很大程度上取决于当初解

释这些信息的方法，长时记忆的容量非常大。

7. 有些知识存储在外部世界（可以给我们提醒），有些存储于

头脑中（需要学习记忆），这两类对我们日产生活同等重要，需要作

出平衡。

8. 人类的语言具有某些特殊机制，能够自动纠正错误，以致说

话人很少会意识到这些错误的存在，若有人指出他们话语中的错误，

他们或许还会感到惊讶。

9. 我们习惯根据记忆作出判断，但是记忆倾向于对一般事物进

行过度概括和规范，并且过度强调事物之间的差异。

10. 尽管人类行为经常违背理性原则，我们仍固执地认为人类思

维是理性的、合乎逻辑的、有条理的。

11. 我们总喜欢把自己的解释和信念投射在别人的行为和信念

上。

12. 注意力过度集中会导致视野狭隘，忽视周边的事物。设计人

员应当提防注意力过度集中的问题。
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