
第十四章 设计心理学

"好的设计是无形的。它如此自然地融入我们的生活，以至于用户甚至意识不到它在解决多少问题。"

——唐纳德·诺曼（Donald Norman）

导读

设计心理学是一门研究人类认知、情感与行为如何与人工环境交互的交叉学科。它诞生于认知心理学、

人因工程学与设计实践的交汇处，由唐纳德·诺曼在其开创性著作《日常事物的设计》（The Design of

Everyday Things, 1988）中系统化地建立起来。这本书后来以《设计心理学》（The Design of Everyday

Things）的书名在中国广为人知，成为无数设计师的启蒙读物。

本章并非简单地复述诺曼的理论，而是以室内设计师的视角重新审视这些经典原则。我们的目标是将抽

象的心理学原理转化为具体的空间设计策略——让每一条理论都能在你的户型图上找到对应，在每一次

与客户的沟通中派上用场。

你将了解到：为什么一个精心设计的玄关能让疲惫的上班族在推门的一瞬间感到放松？为什么某些餐厅

让人愿意坐整个下午、而另一些却让人食不知味？为什么医院病房中一扇朝向花园的窗户能真正加速康

复？这些不是巧合，而是设计心理学的精确应用。

第一部分 设计心理学基础

第1节 什么是设计心理学

1.1 定义与学科起源

设计心理学（Design Psychology）是一个研究人类如何感知、理解、使用并体验人造环境的学科。它追

问一个根本性的问题：当人与物（或空间）发生交互时，人的心智中发生了什么？

这个学科并非凭空诞生。它的根源可以追溯到三条独立发展的学术脉络：

第一条脉络：格式塔心理学（Gestalt Psychology）。 20世纪初，德国心理学家韦特海默（Max

Wertheimer）、考夫卡（Kurt Koffka）和苛勒（Wolfgang Köhler）提出了一系列关于人类视觉感知的组

织原则——接近性、相似性、连续性、闭合性等。这些原则揭示了一个关键事实：人类不是被动地接收

感官信息，而是主动地组织和解释信息。我们在看到一组点时，会自动将它们组织成有意义的图案；我
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们在看到一个不完整的形状时，会自动补全它。这一发现对设计的意义是深远的——空间中的每一个元

素都不是孤立存在的，它们总是在某种组织关系中被感知。

第二条脉络：人因工程学（Human Factors Engineering）。 第二次世界大战期间，军事工程师发现大量

事故并非源于士兵的操作失误，而是源于糟糕的仪器面板设计——按钮排列混乱、仪表盘读数难以辨

认、操控方向与直觉相反。这一惨痛教训催生了人因工程学，其核心理念是：设计应当适应人的认知和

能力特征，而非要求人去适应设计。 这一理念至今仍是设计心理学的基石。

第三条脉络：认知革命（Cognitive Revolution）。 1950年代至1970年代，心理学经历了从行为主义到认

知主义的范式转换。研究者开始关注心智的内部过程——注意、记忆、思维、决策——而非仅仅是可观

察的行为。乔治·米勒（George Miller）关于工作记忆容量限制的发现（"神奇的数字7±2"），乌尔里克·

奈瑟（Ulric Neisser）对知觉与记忆的系统研究，以及赫伯特·西蒙（Herbert Simon）对人类问题解决的

开创性分析，都为设计心理学提供了坚实的理论基础。

正是唐纳德·诺曼将这些分散的学术成果整合为一个统一的设计理论框架，使其从实验室走向了千家万

户。

1.2 诺曼的贡献与设计心理学四部曲

唐纳德·诺曼（Donald Norman, 1935—）是美国认知心理学家、设计理论家，被业界尊称为"用户体验之

父"。他的学术生涯横跨认知科学、人机交互和设计实践，其核心贡献可概括为四部里程碑式著作：

第一部：《日常事物的设计》（The Design of Everyday Things, 1988）。 这本书是设计心理学的奠基之

作。诺曼以日常物品——门、水龙头、电灯开关——为切入点，揭示了大量设计失败的根源在于设计者

忽视了使用者的认知特征。他提出了示能（affordance）、意符（signifier）、映射（mapping）、反馈

（feedback）、约束（constraint）等核心概念，建立了"以用户为中心的设计"（User-Centered Design,

UCD）的理论框架。这本书在2013年再版时更名为《设计心理学》，加入了"情感、设计"等新章节。

第二部：《情感化设计》（Emotional Design, 2004）。 诺曼在此书中提出了著名的"情感化设计三层次模

型"——本能层（Visceral）、行为层（Behavioral）、反思层（Reflective）。他指出，设计不仅是关于

功能和可用性，更是关于情感。一个美观但功能略有缺陷的产品，可能因为触发了积极的本能层反应而

让用户更愿意容忍其缺陷、更积极地寻找解决方案。这一理论为室内设计中的"美学溢价"提供了心理学解

释。

第三部：《复杂的设计》（Living with Complexity, 2010）。 诺曼在此书中挑战了一个普遍误解——"简单

就是好"。他指出，生活中的复杂性是不可消除的，设计的目标不是消除复杂性，而是管理复杂性——让

必要的复杂性在合适的层次上出现，同时避免不必要的混乱。对室内设计师而言，这意味着一个家庭的

收纳系统不可能"简单"——但它可以被组织得如此有逻辑，以至于使用者感觉简单。

第四部：《设计在未来》（Design for a Better World, 2023）。 在这部最新著作中，诺曼将设计心理学的

视野从个人体验扩展到人类社会和生态系统。他提出了"以人为本"向"以生命为本"的范式转换，呼吁设计

师思考更广泛的责任——不仅是单个用户的好体验，而是整个生态系统的可持续性。
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这四部著作构成了一个完整的思想演进：从"让东西好用"到"让东西让人愉悦"再到"管理复杂性"最终到"为

更好的世界而设计"。作为室内设计师，理解这条演进线索有助于你在实践中把握不同层次的设计目标。

1.3 设计心理学与相邻学科的关系

设计心理学不是孤立存在的，它与多个学科形成了紧密的交叉关系：

认知心理学（Cognitive Psychology） 是设计心理学的理论基础。认知心理学研究人类如何获取、加工、

存储和使用信息，这些研究直接解释了用户在面对一个空间时的心理过程——他们如何感知空间布局、

如何记住回家的路线、如何判断一个控件的功能。

人因工程学（Human Factors Engineering） 是设计心理学的应用延伸。人因工程学侧重于将认知心理学

的发现应用于具体的产品和系统设计，关注人体测量数据、操作可达性、视觉工效等实操层面。在室内

设计中，人因工程学决定了操作台的标准高度、走廊的最小宽度、开关面板的安装位置。

用户体验设计（User Experience Design, UX） 是设计心理学在数字时代的扩展。虽然UX设计最初聚焦于

软件和界面，但其核心原则——以用户为中心、关注完整体验旅程、持续迭代优化——与设计心理学一

脉相承。在室内设计中，UX思维帮助设计师超越单一的物理空间设计，思考用户从搜索、预约、到访、

使用到回忆的完整体验链。

环境心理学（Environmental Psychology） 是设计心理学在建筑环境中的专门分支。它研究物理环境（包

括空间、光线、噪声、温度等）如何影响人的心理状态和行为模式。罗杰·乌尔里希（Roger Ulrich）关

于"窗外自然景观加速术后康复"的里程碑式研究，就是环境心理学的经典成果。

行为经济学（Behavioral Economics） 为设计心理学注入了关于人类决策偏见的洞见。丹尼尔·卡尼曼

（Daniel Kahneman）和阿莫斯·特沃斯基（Amos Tversky）发现的认知偏差——锚定效应、框架效应、

损失厌恶、现状偏见等——对理解用户在空间中的决策行为（选择哪个房间、购买哪件家具、在餐厅点

多少菜）有直接的应用价值。

第2节 认知的底层机制

要理解人们如何体验一个空间，我们必须首先理解人类认知系统的基本架构。这不是纯粹的学术知识，

而是每一个设计决策背后的底层逻辑。

2.1 感知系统

人类通过多种感觉通道接收环境信息，每种感觉系统都有其独特的特征和局限，直接影响空间设计策

略。
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视觉（Vision）。 视觉是人类最主要的空间感知通道，约占所有感官信息的70%-80%。但视觉系统并非

像摄像机一样忠实地记录世界——它主动地选择、组织和解释信息。视觉系统有几个关键特征需要设计

师理解：

边缘视觉模糊性：中央凹（fovea）只有约2度的视角，提供高分辨率视觉；周边视觉虽然覆盖约200

度，但分辨率极低。这意味着在一个大空间中，人只能清晰看到视线焦点附近的细节，其余部分都是

模糊的。设计策略：重要信息应放置在用户自然视线的焦点区域，而非空间的边缘角落。

颜色感知的语境依赖性：同一颜色在不同光照条件和周围颜色的映衬下会被感知为截然不同的色调。

这就是为什么在展厅中看起来完美的墙面颜色，搬到你家可能完全不是那个感觉。设计策略：永远要

在最终空间的光线条件下测试颜色。

深度感知：双眼视差、运动视差、线性透视、遮挡关系、纹理梯度等多种线索共同构成我们的深度感

知。在室内设计中，这些线索可以被有意识地操控来增强或削弱空间感——长条形地板纹理可以强化

纵深感，镜面可以创造虚假的深度线索。

听觉（Audition）。 听觉系统对环境信息的加工有其独特优势——它是360度的、穿透障碍物的、不需要

主动关注的。在空间设计中，听觉体验常常被严重忽视：

混响时间（Reverberation Time） 决定了空间的声音特征。短混响时间（如铺满地毯的卧室）创造私

密、安静的感觉；长混响时间（如大理石大厅）创造宏大、公共的感觉，但也可能导致语音清晰度下

降。

背景噪声水平 直接影响认知负荷和压力水平。持续的低频噪声（如空调运转声）虽然可能不被有意识

注意，但会消耗认知资源、增加疲劳感。设计策略：考虑在每个空间中控制背景噪声在35-45分贝之间

（图书馆级别）。

声音掩蔽 可以被用于增强私密性。白噪声或轻柔的水声可以掩蔽对话内容，在开放式办公或相邻房间

之间创造听觉隐私。

触觉（Touch/Haptics）。 触觉系统在空间体验中扮演着比大多数设计师意识到的更重要的角色。触觉包

括两个子系统：

皮肤触觉（Cutaneous touch）：通过皮肤感受器的压力、温度、纹理感知。当你赤脚走过从冰冷的瓷

砖到温暖的木地板的过渡时，那种感觉变化本身就在传递空间信息。

本体感觉（Kinesthesia）：通过肌肉和关节感受器感知身体的位置、运动和用力程度。当你推开一扇

沉重的实木大门时，手臂肌肉的用力感传递着"庄重"和"重要"的信息；而推开一扇轻飘飘的门时，那种

毫不费力的感觉传递的是"随意"和"日常"。

触觉设计策略：在空间中创造有意的触觉对比序列——粗糙与光滑、温暖与凉爽、柔软与坚硬——可以

极大地丰富空间体验的层次感。入口处的脚踏从硬到软的过渡，暗示着从公共到私密的转换。

嗅觉（Olfaction）。 嗅觉是唯一不经过丘脑中转、直接到达边缘系统（情感中枢）的感觉通道。这意味

着气味与情感、记忆之间存在着比其他感觉更直接、更强烈的连接。普鲁斯特在《追忆似水年华》中描

述的"玛德琳蛋糕效应"——一种特定的气味瞬间唤起童年记忆——正是这一神经机制的文学表达。

· 

· 

· 

· 
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· 
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在室内设计中，嗅觉设计可以是一种强大的空间标识工具。某些高端酒店使用定制的"品牌气味"，让客人

在踏入大堂的瞬间就产生归属感和记忆锚定。住宅中，特定的香氛可以与"回家""放松"等状态建立条件反

射。

2.2 注意力与认知负荷

注意力（Attention） 是认知系统的瓶颈。人类在任一时刻只能有意识地处理极少量的信息。这个基本事

实对空间设计有着深远的影响。

选择性注意（Selective Attention）。 在任何一个环境中，我们同时被大量刺激包围——视觉的、听觉

的、触觉的、嗅觉的——但只有极少数进入意识层面。注意力像一束聚光灯，照亮某些信息而让其余的

留在黑暗中。这意味着：

在一个信息过载的空间中（过多的标识、过于复杂的色彩方案、过于丰富的材质组合），重要信息反

而可能被忽略。这就是为什么"少即是多"在设计心理学中有坚实的科学依据。

人们的注意力很大程度上被新颖性、对比性和个人相关性所引导。在一个全是白色的空间中，一面彩

色墙会立刻抓住注意力；在一个色彩斑斓的空间中，唯一的白色元素反而成为焦点。

认知负荷理论（Cognitive Load Theory）。 约翰·斯威勒（John Sweller）提出的认知负荷理论区分了三种

认知负荷：

内在认知负荷（Intrinsic Load）：由任务本身的复杂性决定。在一个陌生的建筑中找路，其内在认知负

荷天然就高。

外在认知负荷（Extraneous Load）：由信息的呈现方式决定的、不必要的认知负担。糟糕的标识系

统、不直观的空间布局、难以理解的开关面板——这些都增加了外在认知负荷。

相关认知负荷（Germane Load）：用于建立心理模型和学习的认知投入。好的设计应该减少外在认知

负荷，让用户将认知资源用于真正重要的任务。

对室内设计的启示：一个成功的空间设计应该让用户在其中的活动尽可能减少外在认知负荷。导航应该

直觉化（看一眼就知道往哪走），操作应该自然化（不需要阅读说明书就会用），空间功能应该一目了

然（不需要猜测这个角落是用来做什么的）。

多任务的迷思。 大量研究证明，人类实际上无法真正地同时处理多个需要注意力的任务——所谓的"多任

务"实际上是在不同任务之间快速切换，而每次切换都有认知成本（"切换惩罚"）。这意味着在厨房这样

的多任务空间中，设计应当支持注意力的有序分配，而非要求用户同时关注多个复杂任务。操作台之间

的合理距离、工具的就近存放、清晰的物品分类，都在帮助用户减少切换成本。

2.3 记忆系统

记忆不是单一的系统，而是由多个子系统组成，每个子系统有不同的特征和容量限制。

· 

· 

· 
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感觉记忆（Sensory Memory）。 感觉记忆是感官信息在进入意识加工之前的短暂停留——视觉感觉记忆

（图像记忆/iconic memory）持续约250毫秒，听觉感觉记忆（回声记忆/echoic memory）持续约3-4秒。

它的容量很大但保持时间极短。在空间中，感觉记忆让我们能够感知连续的运动和变化——比如走过一

条走廊时，空间体验是连续的，而不是一帧一帧的跳跃。

工作记忆（Working Memory）。 工作记忆是认知系统的"工作台"——它暂时保持和操作当前任务所需的

信息。经典研究认为其容量约为4±1个"组块"（chunks）（考恩2001年的修正值）。这意味着如果你告诉

一个第一次来你家的客人"进门后左转、经过厨房、在第二个右转、走过浴室、然后就是客房"——这5个

步骤已经超出了大多数人的工作记忆容量。

对空间导航设计的启示：复杂的空间导航指令应通过空间设计本身来简化，而非依赖口头或书面说明。

在关键的决策点提供视觉线索（地面材质的变化、墙面的色彩标记、特定的装饰品），让空间"自己说

话"。

长期记忆（Long-Term Memory）。 长期记忆的容量几乎是无限的，但信息的编码和提取都依赖于线索和

关联。长期记忆分为：

外显记忆（Explicit Memory）：可以有意识回忆的事实和事件。空间中的标识、房间名称、功能说明都

依赖外显记忆。

内隐记忆（Implicit Memory）：无法有意识回忆但影响行为的记忆。肌肉记忆（如熟练地操作厨房设

备）、空间习惯（如下意识地知道开关在哪里）都属于内隐记忆。好的设计追求将频繁使用的操作转

化为内隐记忆，让用户"不需要想就知道"。

空间记忆（Spatial Memory）。 人类拥有专门用于空间导航的记忆系统。海马体（hippocampus）中

的"位置细胞"（place cells）和"网格细胞"（grid cells）构成了大脑内置的"GPS系统"（2014年诺贝尔生

理学或医学奖授予了发现这一系统的科学家）。空间记忆有几个重要特征：

以自我为中心和以环境为中心的编码并存：我们既记住"沙发在我左手边"（自我中心），也记住"厨房

在公寓的东北角"（环境中心）。空间设计应同时支持这两种记忆方式。

路径依赖：人们对空间的记忆很大程度上依赖于他们首次体验空间时走过的路径。这意味着"第一印象

路线"——从入口到主要空间的路径——的设计尤为重要。

地标效应：空间中的显著特征（独特的家具、艺术品、色彩变化）作为记忆地标，帮助人们建立认知

地图。在大型住宅或商业空间中，每隔一定距离设置一个视觉地标可以显著改善导航体验。

2.4 心理模型

心理模型（Mental Model） 是人们对某个系统如何运作的主观理解——它不一定是正确的或完整的，但

它指导着人们的行为。

· 

· 

· 
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例如，大多数人对家中供水系统的心理模型可能是："打开水龙头→水流出；关掉水龙头→水停止。"这个

模型足以完成日常操作，但它遗漏了管道系统、水压机制、热水器工作原理等大量细节。这并不重要

——好的设计允许用户在不完全理解系统运作原理的情况下成功使用它。

心理模型的关键特征包括：

不完整性：心理模型总是简化版的现实。用户不需要理解所有细节就能有效使用。

不稳定性：心理模型会随经验更新，但也容易受到错误归因和迷信的影响（"每次我按这个按钮热水器

就坏了"——实际上只是时间上的巧合）。

基于类比：人们倾向于通过类比已有经验来理解新事物。第一次进入一个智能家居系统时，用户会尝

试用物理开关的心理模型来理解触控面板。

情绪影响：当现实与心理模型不一致时，用户会感到困惑、挫败甚至愤怒。当一个门把手看起来应该

拉但实际上需要推时（诺曼门的经典案例），那种瞬间的困惑和尴尬就是心理模型被违反的情绪反

应。

2.5 心智模型与设计模型的映射

在设计实践中，存在三种模型的交互：

用户心智模型（User Mental Model）：用户认为空间/系统应该如何运作的主观理解。

设计模型（Design Model）：设计师意图传达的空间逻辑和使用方式。

系统映像（System Image）：空间实际呈现出来的物理状态——包括布局、材料、标识、光线、声音等

一切可感知的元素。

设计师无法直接将设计模型植入用户的大脑。唯一能做的就是通过系统映像来传达设计意图，希望用户

形成的心理模型与设计模型尽可能一致。当三者之间出现错位时，问题就产生了。

经典案例分析：

假设一位设计师规划了一个开放式厨房与餐厅的连通空间。设计模型是：厨师在烹饪时可以与餐厅的家

人保持对话互动。但如果实际系统映像中存在以下问题——抽油烟机的噪声大到听不见对话、料理台高

度让厨师转身时看不到餐桌、射灯的眩光让餐桌区域显得过暗——那么用户形成的心理模型可能是"这个

厨房不适合边做饭边聊天"，与设计意图完全背离。

对室内设计的核心启示：不要假设用户会像你一样理解空间。你的任务是创建一个系统映像，让用户自

然而然地形成与设计意图一致的心理模型。这就是"示能""意符""映射"等设计原则存在的意义——它们是

连接设计模型和用户心智模型的桥梁。

· 
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第二部分 设计的核心原则（诺曼六原则深化版）

第3节 示能（Affordance）

3.1 概念溯源与定义

"示能"（affordance）这一概念最初由生态心理学家詹姆斯·吉布森（James Gibson）在1979年提出。吉

布森的定义是：示能是环境为动物提供的行动可能性——它是一种关系属性，既不完全属于环境，也不

完全属于观察者，而是存在于两者之间的关系中。

一条平坦的小路对行走的人类提供了"可行走"的示能，但对一条鱼来说没有这个示能。一级台阶的"可攀

登"示能取决于攀登者的腿长和体力——对幼儿来说，同一级台阶的示能与成年人完全不同。

诺曼在引入这一概念到设计领域时，做出了一个关键区分——真实示能（Real Affordance） 与感知示能

（Perceived Affordance）：

真实示能是物理世界中客观存在的行动可能性——一个台面在结构强度上确实能支撑一个人的体重，

它就具有"可坐"的真实示能。

感知示能是用户感知到的行动可能性——一个台面看起来足够宽、足够平坦、高度合适，用户就会感

知到"可坐"的示能，即使实际上它的结构可能并不承重。

好的设计需要两者兼备：真实示能确保功能实现，感知示能确保用户知道如何使用。

3.2 示能的分类

在设计实践中，示能可以进一步细分为以下类型：

物理示能（Physical Affordance）：基于物理属性直接提供的行动可能性。一把椅子的高度、座面大小和

靠背角度共同定义了"可坐"的物理示能。一个门把手的形状和位置定义了"可拉"或"可转"的物理示能。在

室内设计中，物理示能是最基础的一层：

窗台的高度决定了它是否可以被当作座位（450mm左右的窗台天然具有"可坐"的示能）

通道的宽度决定了它是"邀请通行"还是"暗示绕行"（900mm以上的通道提供舒适的通行示能，600mm

以下则显得勉强）

台阶的高度和深度定义了"可攀登"的示能是否舒适（150mm高、300mm深的台阶提供最优的攀登示

能）

认知示能（Cognitive Affordance）：通过线索帮助用户理解如何使用某物的智力维度。一个标有"推"字的

门板提供的是认知示能——它不改变门的物理属性，但改变了用户对门的使用方式的理解。在空间中，

墙上的功能标识、地面上的方向箭头、家具上的使用说明都属于认知示能。

· 
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感官示能（Sensory Affordance）：通过视觉、听觉、触觉等感官特征传达的行动可能性。一个表面微微

发光的区域暗示"这里有变化，值得关注"；一段材质从硬变软的过渡暗示"从公共进入私密"；一个微微降

低的天花板暗示"这个区域有不同的氛围，请调整你的行为"。感官示能是最微妙但也最有力的一种示能，

因为它绕过了认知加工，直接影响了用户的情绪和行为。

3.3 示能在空间设计中的应用

门的设计——示能的最经典案例。 诺曼在《日常事物的设计》中用整整一章讨论了"诺曼门"——那些让人

不知道该推还是该拉的门。问题的根源通常是：门的设计没有提供清晰的示能。

如果门应该被推，它应该有一个平坦的推板（提供"推"的感知示能）

如果门应该被拉，它应该有一个把手（提供"拉"的感知示能）

如果门是双向开启的，它应该在两侧都有相应的把手和推板

在室内设计中，门的示能设计远不止"推还是拉"的问题：

入口大门应当提供"庄重""欢迎"的示能——厚重的材质、恰当的把手高度、打开时的阻尼感，都在传

达"你正在进入一个重要的空间"

浴室门应当提供"私密""安全"的示能——良好的密封性、可靠的锁具、不透明的材质

儿童房门应当提供"安全""可达"的示能——圆角处理、适当高度的把手、不会夹手的缓冲铰链

台面高度的示能。 不同高度的台面天然传递着不同的使用暗示：

450mm：天然暗示"可以坐下"——这就是为什么飘窗、矮榻通常设计在这个高度

750mm：暗示"可以在此工作/用餐"——标准餐桌和书桌的高度

900mm：暗示"站立操作"——厨房操作台的标准高度

1100mm：暗示"倚靠/支撑"——吧台的高度

当台面高度偏离这些常规值时，用户会感到不确定——这个台面是用来做什么的？我应该站着还是坐

着？这种不确定性就是示能模糊导致的认知负荷。

通道宽度的示能。 通道的宽度不仅决定了功能上的可行性，还传达着心理上的邀请程度：

600mm以下：仅容一人侧身通过，暗示"这不是主通道"或"请小心"

600-900mm：容一人舒适通过，暗示"单人通行"

900-1200mm：容两人并行或交错，暗示"可以一起走"

1200-1800mm：舒适的公共通道，暗示"这是一个正式的交通空间"

1800mm以上：广场感的通道，暗示"可以停留、社交、活动"

3.4 虚假示能与反示能

· 
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虚假示能（False Affordance） 是指设计元素传递了实际不存在的行动可能性。一个看起来很舒适的飘

窗，实际上承重只有20公斤——虚假示能可能导致危险。一个看起来可以推开的墙板，实际上是固定的

装饰面——虚假示能导致困惑和尴尬。

反示能（Anti-Affordance） 是指设计中故意阻止某些行为的特征。一个向下倾斜的窗台防止物品被放置

其上；一面没有把手的墙面暗示"这里没有门"；一段光滑的斜坡（而非台阶）暗示"轮椅可以通过但脚步

需要注意"。反示能是约束设计的一种形式，在安全设计中尤为重要。

设计实践建议：

在每个设计项目中，对每一个界面（墙面、地面、天花板、家具表面）进行示能审计：

这个界面的真实示能是什么？（它在物理上允许什么行为？）

它的感知示能是什么？（它让用户觉得可以做什么？）

两者是否一致？（如果不一致，用户可能会产生错误预期）

是否需要增加或减少某种示能？（通过改变材质、形状、标识来调整感知示能）

第4节 意符（Signifiers）

4.1 从示能到意符

如果示能回答的是"这里可以做什么"，那么意符（Signifiers）回答的是"这里应该在哪里做、什么时候

做、怎么做"。

诺曼在2013年再版《设计心理学》时，特别强调了示能与意符的区别。他承认早期版本中对这两个概念

的区分不够清晰。简而言之：

示能是关于可能性——某种行为在物理上是否可能

意符是关于沟通——告诉用户哪种行为是被期望的、在哪里执行、如何执行

意符是设计师与用户之间的沟通工具。它们将设计意图转化为可感知的信号。

4.2 意符的类型

标签与文字意符。 最直接、最明确的意符类型。"推""拉""紧急出口""洗手间""请勿吸烟"——文字意符的优

势在于精确性，劣势在于需要用户投入注意力去阅读，且在跨语言、跨文化场景中可能失效。在室内设

计中，文字意符应遵循以下原则：

字体大小与观看距离成正比——在3米外可识别的文字至少需要30mm的字高

信息层次清晰——主信息（"女卫生间"）大而突出，辅助信息（箭头方向）小而从属

1. 

2. 

3. 
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避免信息过载——每个标识点只传递一个核心信息

图示与符号意符。 比文字更通用的意符类型。国际通用的象形符号（ISO标准）——如洗手间的人形图

标、紧急出口的奔跑人形、无障碍设施的轮椅图标——可以跨越语言障碍。但在设计中需要注意：

符号的可识别性依赖于文化背景。某些在一个文化中被广泛理解的符号，在另一个文化中可能完全无

法辨认

抽象程度需要在"易识别"和"美观"之间取得平衡——过度简化的图标可能丧失可识别性

符号与文字配合使用效果最佳，尤其是在需要快速识别的场景中

颜色意符。 颜色是最快速的视觉意符之一，因为颜色加工发生在视觉处理的早期阶段——我们在识别物

体形状之前就已经感知到了颜色。在空间中，颜色意符被广泛用于：

功能分区：不同区域使用不同的主色调，帮助用户快速识别空间功能（医院的绿色手术区、橙色公共

区）

行为暗示：红色暗示"停止/危险"、绿色暗示"安全/通行"、黄色暗示"注意/谨慎"

导航引导：某些医院和机场使用彩色地面线条引导患者/旅客到达不同目的地

形状与形态意符。 物体的形状本身就是一种意符。把手的横向形态暗示"手握"；按钮的凸起形态暗示"按

压"；凹槽的凹陷形态暗示"放置"。在室内设计中，踢脚线的形态暗示"墙壁在此结束、地面在此开始"；天

花线的形态暗示"墙壁在此结束、天花板在此开始"；门框的形态暗示"这里有一个通道"。

材质与纹理意符。 材质的变化是空间中最微妙也最有效的意符之一。地面材质从木地板变为瓷砖，暗示

着从"干燥区域"到"潮湿区域"的过渡（客厅到厨房/卫生间）。墙面材质从涂料变为石材，暗示着从"私

密"到"公共"的转换。材质的粗糙程度也传递着意符信息——粗糙的表面暗示"工业/自然/不拘束"，光滑的

表面暗示"精致/正式/需要注意"。

声音意符。 声音可以作为强大的空间意符。不同的脚步声在不同地面上的回响——高跟鞋在大理石上的

清脆声、赤脚在木地板上的沉闷声、运动鞋在地毯上的无声——这些声音本身就在传递着空间属性的信

息。流水声暗示"这里有水源"；风铃或竹筒的声音暗示"这里是过渡区域"。

光线意符。 光线是空间中最具表现力的意符之一：

亮度梯度：从暗到亮的过渡引导人们向明亮的方向移动（这是人们在陌生建筑中寻路的基本策略

——"向亮走"）

色温变化：暖色光（2700-3000K）暗示"私密/放松/温暖"；冷色光（5000-6500K）暗示"高效/清洁/警

觉"

聚焦照明：射灯照亮特定物品（艺术品、展品、餐桌），暗示"这是重要的，请关注这里"

间接照明：洗墙灯、灯带等间接照明暗示边界、引导方向、创造氛围

4.3 意符的放置原则
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意符的有效性不仅取决于其本身的设计，更取决于它的放置：

可见性原则。 意符必须在用户需要做决策的时刻和位置可见。卫生间的标识应该在走廊的决策点就能看

到，而不是等走到门口才看到。厨房各功能区的标识应该在进入厨房时就能看到整体布局，而不是等走

到每个功能区面前才辨认。

位置关联原则。 意符应该与其指代的对象在空间上紧密关联。开关的标识应该在开关旁边，而非远

处；"此处有台阶"的标识应该在台阶之前足够远的地方（给予足够的反应时间），但又不能远到用户忘

记。

时序原则。 意符出现的时机至关重要。在一个多步骤的操作流程中（如使用复杂的淋浴系统），每一步

的操作意符应该在用户需要的时候出现，而非一次性呈现所有步骤的信息。

4.4 空间中的意符系统设计

在大型空间项目中，意符不是零散的点缀，而是一个需要系统设计的完整体系：

标识层级系统。 建立清晰的标识层级：

一级标识：建筑/区域入口标识——"XX大厦""XX花园A区"

二级标识：楼层/区域标识——"3F""B区"

三级标识：具体空间标识——"301室""会议室A"

四级标识：导向标识——箭头、地面引导线

五级标识：信息标识——开放时间、使用说明、WiFi密码

每一级标识在尺寸、字体、安装位置上应与层级匹配，形成清晰的视觉层次。

地面引导系统。 在大型公共空间（医院、机场、商场）中，地面引导线是一种非常有效的意符系统。不

同颜色的线条引导人们到达不同的目的地——这比头顶悬挂的标识更符合人们的自然视线方向（人们走

路时更多看地面而非抬头）。

灯光引导系统。 在夜间或低照度环境中，灯光可以成为主要的意符系统。走廊中的感应灯带引导行进方

向；踏步灯标示台阶的位置和高度；紧急照明标示疏散路线。这些灯光意符不仅提供信息，还创造安全

感。

4.5 意符过载与意符缺失

意符过载（Signifier Overload） 是指空间中过多的意符信号导致用户无法分辨哪些是重要的。想象一个布

满标识、箭头、警告、说明的电梯间——当你面对20个标识时，你反而不知道该看哪一个。意符过载的

解决方案是"做减法"——只保留必要的意符，去除冗余信息。

1. 
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意符缺失（Signifier Absence） 是指空间缺乏必要的信息线索，导致用户不知道该如何行动。一个没有任

何标识的停车场出口、一个没有开关说明的智能面板、一个看不出功能分区的厨房——这些都是意符缺

失的例子。

平衡的艺术：好的意符设计既不过载也不缺失，而是在正确的时间、正确的地点提供恰到好处的信息

量。这需要设计师站在用户的角度，模拟他们在空间中的完整行为序列，在每一个可能产生不确定性的

决策点提供相应的意符。

第5节 映射（Mapping）

5.1 自然映射的力量

映射（Mapping）是指控制元件与其控制效果之间的关系。好的映射让用户一目了然地知道"哪个开关控

制哪盏灯""哪个旋钮控制哪个灶眼""哪个把手控制哪个方向"。

自然映射（Natural Mapping） 是利用物理空间类比、文化惯例或逻辑关系建立的直观对应。例如：

空间类比映射：灶台上的四个灶眼呈2×2排列，四个旋钮也应该呈2×2排列（而非一字排开）

方向映射：方向盘向右转→车向右转；升降杆向上推→电梯上升。控制方向与被控效果的方向一致

顺序映射：一排灯从左边到右边排列，控制开关也应该从左边到右边排列

分组映射：相关的控制应该被分在一起，不相关的控制应该被分开

人为映射（Arbitrary Mapping） 是没有自然逻辑关系、需要通过学习建立的对应。例如：电视遥控器上

的按钮布局（哪个按钮换台、哪个按钮调音量需要记忆）；某些智能家居App中的设备控制（需要在界面

上找到对应的虚拟按钮）。人为映射需要更多的认知资源，容易出错，应尽量避免——尤其在空间设计

中。

5.2 空间映射的类型

空间映射（Spatial Mapping） 是指控制元件的物理位置与其控制对象的空间位置之间的对应关系。在室

内设计中，空间映射的例子随处可见：

卧室入口处的开关面板：左边第一个开关控制门口的灯、第二个控制走廊的灯、第三个控制衣帽间的

灯——开关的排列顺序应与灯具的空间排列一致

客厅的多路照明：如果客厅有三组灯（主灯、射灯、灯带），它们的控制开关应该按照灯组的空间位

置（从中央到周边、从高到低）来排列

浴室的淋浴系统：冷水/热水的控制——直觉映射是左热右冷（这在大多数国家是标准惯例）
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功能映射（Functional Mapping） 是指操作方式与功能效果之间的逻辑对应。例如：

水龙头的旋转方向：逆时针→水量增大（与"松开/打开"的直觉一致）；顺时针→水量减小

恒温器的上下推动：上推→温度升高（与"升高"的空间直觉一致）；下推→温度降低

窗帘的开合：水平滑动→窗帘开合（操作方向与效果方向一致）

时间映射（Temporal Mapping） 是指操作序列与时间顺序之间的对应。在一个需要多步操作的空间中

（如进入家门→脱鞋→挂衣→洗手→换衣服），操作应该在空间上沿着一条自然的时间线展开——每一

步操作完成后，下一步的线索自然出现在视线中。

5.3 控制与显示的关系

控制-显示关系（Control-Display Relationship）是映射理论的核心应用。斯蒂弗尔（Stevens）和刘易斯

（Lewis）在1970年代的研究总结了四条提高映射质量的准则：

接近性准则：控制元件应尽可能靠近其控制的对象

一致性准则：相关控制元件的排列方向应与被控对象的排列方向一致

分组准则：功能相关的控制应被分组在一起

顺序准则：控制的排列顺序应与操作流程的自然顺序一致

5.4 厨房操作三角——映射的经典案例

厨房设计中的"工作三角"（Work Triangle）概念——将水槽、灶台、冰箱三者布置成三角形——本质上就

是一个映射优化的案例。这个三角关系映射了烹饪的自然工作流程：

从冰箱取出食材（起点）

在水槽清洗和准备食材（中间站）

在灶台烹饪（终点）

三角的每一边长度应在1200mm-2700mm之间，总周长不超过7900mm。这个尺度确保了三者之间的距

离既不太远（减少不必要的步行动作），又不太近（确保每个工作区有足够的操作台面）。

当映射被违反时——比如冰箱在水槽的另一侧、灶台在房间的另一端——用户被迫进行大量的"折返跑"，

不仅降低效率，还增加疲劳感。

5.5 开关面板的映射设计

开关面板是室内设计中映射问题最集中的节点。一个典型的住宅可能有几十个开关控制着不同的灯具和

设备。常见的映射失败包括：

一字排列的开关控制多个灯：用户无法判断哪个开关控制哪盏灯，只能逐个试

· 

· 

· 

1. 

2. 

3. 

4. 

1. 

2. 

3. 

· 

14/50



不同位置的开关控制同一盏灯（双控/三控）：用户可能忘记已经在哪里开过灯

调光开关与开关混装：用户不确定哪个是开关、哪个是调光

设计策略：

在开关面板上增加小标签或使用不同形状的按键来区分不同功能

使用带有指示灯的开关，让用户看到哪个灯正在被控制

将开关按照控制对象的空间位置分组排列

考虑使用智能面板，用屏幕上的图标直接标示控制对象

第6节 反馈（Feedback）

6.1 反馈的本质

反馈（Feedback）是关于操作结果的沟通——它告诉用户"你的操作已经被接收、正在执行、已经完成

（或出错了）"。没有反馈的操作就像对着黑洞喊话——你不知道是否有人听到了。

反馈是所有交互系统的命脉。在物理空间中，反馈通常是无形的、自动发生的——你按下灯的开关，灯

亮了（视觉反馈）；你听到"咔嗒"一声（听觉反馈）；你感受到开关的阻力消失（触觉反馈）。这些微小

的反馈信号让你确信操作已经完成。

当反馈缺失时，人们会重复操作——反复按电梯按钮、反复推门确认是否锁好、反复检查煤气灶是否关

闭。这种行为不是"强迫症"，而是人类认知系统在反馈缺失情况下的正常应对。

6.2 反馈的类型

按时间维度分类：

即时反馈：操作后立即出现的反馈。按开关→灯立即亮。即时反馈让用户建立清晰的操作-结果关联。

延迟反馈：操作后需要等待一段时间才出现的反馈。打开空调→几分钟后才感觉到温度变化。延迟反

馈需要设计额外的指示来填补等待期的不确定性（如空调的指示灯闪烁、温度数字的实时变化）。

持续反馈：在操作执行过程中持续提供的反馈。调光旋钮旋转时灯光亮度的连续变化。持续反馈让用

户可以精确控制最终结果。

按感官通道分类：

视觉反馈：灯亮了、屏幕显示了、指示灯变色了。视觉反馈是最常用的，但需要用户将注意力投向正

确的位置。
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听觉反馈："咔嗒"声、"嘟嘟"提示音、水流声。听觉反馈的优势是不需要视线接触——即使不看，你也

能听到水龙头是否关了。

触觉反馈：按键的阻力、振动反馈、温度变化。触觉反馈在黑暗中或视线不可及的场景中尤为重要。

按功能层次分类：

操作反馈："你的操作已被接收"——按门铃时的声音、触摸屏上的按压效果

过程反馈："操作正在执行中"——微波炉的倒计时、洗衣机的进度显示

状态反馈："系统当前处于什么状态"——恒温器上显示的当前温度、加湿器的水位指示

结果反馈："操作已完成/产生什么效果"——烤好面包的弹起、定时结束时的铃声

6.3 过度反馈的干扰

反馈并非越多越好。过度反馈会分散注意力、增加认知负荷、甚至引发焦虑：

每次打开橱柜门都发出"滴滴"声的"智能厨房"——过度反馈让人烦躁

每隔5分钟就弹出"您已坐了30分钟"的智能椅子——过度反馈反而被忽略

每一步操作都有声音+灯光+振动反馈的智能面板——反馈太多导致用户无法分辨哪些是重要的

好的反馈设计遵循"恰到好处"原则：

关键操作需要明确反馈（锁定/解锁、开启/关闭）

常规操作需要轻量反馈（微弱的"咔嗒"声或轻微振动即可）

状态信息需要持续但低调的反馈（LED指示灯的微弱光亮）

异常状态需要强烈的反馈（警报声、闪烁灯）

6.4 空间中的反馈设计

室内设计中的反馈设计远比大多数设计师意识到的更丰富。空间本身就是一个巨大的反馈系统：

材料触感反馈。 赤脚走过不同材质的地面——从冰冷的瓷砖到温暖的木地板，从粗糙的石材到柔软的地

毯——脚底的触感反馈不断告诉身体"你现在的区域性质变了"。玄关处从瓷砖到木地板的过渡，不仅是视

觉上的分区，更是触觉上的反馈——你的脚告诉你"到家了"。

声音回响反馈。 不同空间的声音特征提供了关于空间大小、材质和功能的反馈。在一个铺满软质材料的

卧室中，声音被大量吸收，回响短促——这种"安静"的反馈暗示"这里适合休息"。在一个大理石和玻璃构

成的浴室中，声音有丰富的回响——这种"清亮"的反馈暗示"这里适合清醒和活动"。

光影变化反馈。 自然光在一天中的变化提供了关于时间和天气的持续反馈。通过合理的窗户设计，让居

住者感受到晨光的渐亮、正午的直射、傍晚的斜射——这些光影变化是生物钟的重要校准信号，也赋予
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生活以时间感。人工照明的变化也可以提供反馈——调暗灯光暗示"夜晚到了，该放松了"；调亮灯光暗

示"该专注工作了"。

温度感知反馈。 不同区域的温度差异提供了关于空间功能的重要反馈。壁炉旁的温暖暗示"这里适合停

留"；窗边的凉意暗示"这里是室内与室外的边界"；浴室的温暖暗示"这里可以裸体、可以放松"。地暖的分

区控制允许创造不同的温度区域，让温度本身成为空间导航的反馈线索。

第7节 约束（Constraints）

7.1 约束的正面价值

在通常的理解中，"约束"是一个负面词汇——它意味着限制、禁止、不自由。但在设计心理学中，约束是

一种强大的设计工具。好的约束不是限制用户的自由，而是防止用户犯错、帮助用户成功。

当约束设计恰当时，用户甚至不会意识到它的存在——他们只是自然地在正确的路径上行动。

7.2 约束的四种类型

诺曼区分了四种约束类型，每种都对应不同的设计策略：

物理约束（Physical Constraints）。 通过物理结构阻止不可能或错误的行为。

三孔插头只能以一个方向插入插座——物理形状防止了错误的连接

抽屉完全打开时无法再拉出——物理止挡防止了抽屉被拉出脱落

窗户的开合角度有限制器——防止窗户开得过大导致安全隐患

在室内设计中的物理约束：

楼梯的栏杆间距不超过110mm——防止儿童头部卡入

阳台栏杆高度不低于1100mm（中国规范）——防止坠落

浴室地面向地漏方向的坡度——物理性地引导水流，防止积水

插座安装在儿童无法触及的高度——防止触电

逻辑约束（Logical Constraints）。 通过逻辑关系引导正确的操作顺序。

必须先取出电池才能更换电池——逻辑上你无法在不取出旧电池的情况下装入新电池

必须先关门才能锁门——逻辑上锁舌只有在门框到位时才能伸出
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在室内设计中的逻辑约束：

"干湿分离"的卫生间布局——淋浴区在物理上被玻璃隔断围合，水自然被限制在淋浴区内，不需要用

户"记得"要关好浴帘

玄关的换鞋区——通过地面高度差或材质变化，自然地引导人们在进入室内前完成换鞋动作

厨房的"脏区"与"净区"分离——水槽区域（湿/脏）与操作台区域（干/净）之间的台面高度差或材质变

化

语义约束（Semantic Constraints）。 利用人们对情境的理解和期望来引导行为。

在一个标有"安静区域"的房间中，人们会自然地降低说话音量——语义约束来自对"安静"这个词的理解

在一个充满精致家具和 art 的空间中，人们会自然地变得更加小心——语义约束来自对"这是一个需要

尊重的空间"的理解

在室内设计中的语义约束：

降低天花板的入口过渡区——低矮的空间语义暗示"请放慢脚步、压低声音"（传统日式住宅的入口就是

这种约束的经典应用）

圆形餐桌——圆形没有"主次位"的物理区分，语义上暗示"所有人平等"——这就是为什么圆桌会议被用

于促进平等对话

开放式厨房——烹饪行为在视觉上对所有人可见，语义上暗示"烹饪是公共活动而非私人劳动"

文化约束（Cultural Constraints）。 利用社会文化惯例来引导行为。

在大多数文化中，红色意味着"停止"或"危险"，绿色意味着"通行"或"安全"

在东亚文化中，进入室内脱鞋是一种文化约束——不需要任何物理屏障，人们进入住宅时会自动脱鞋

在室内设计中的文化约束：

日式住宅的"玄关下沉"（げたばきば/下駄箱区域）——地面高度的下降是一个强烈的文化信号，提醒

人们"进入室内需要换鞋"

中式住宅的"中轴对称"布局——文化上对"正""中""尊"的追求影响了空间布局的对称性和主次关系

西方住宅的"开放式客厅+餐厅"——文化上对社交和家庭聚会的重视影响了空间布局的开放性

7.3 强制功能（Forcing Functions）

强制功能是约束的最强形式——它通过物理方式阻止错误操作的发生，而非依赖用户的注意力或判断。

在医疗、航空等高风险领域，强制功能是安全设计的核心策略。
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在室内设计中，强制功能的例子包括：

儿童安全设计：

药品柜配备儿童安全锁——强制功能防止儿童误食

窗户安装限位器——强制功能防止窗户开得过大

厨房灶具配备自动熄火装置——强制功能防止干烧引发火灾

老人防跌倒设计：

浴室地面使用防滑材料（摩擦系数>0.6）——强制功能减少滑倒概率

淋浴区安装扶手——强制功能提供支撑点

夜间走廊安装感应灯——强制功能确保视线清晰

防误操作设计：

燃气热水器必须同时满足"通气""通水""通电"三个条件才能点火——强制功能防止了单一故障导致的

安全事故

电梯门在关闭过程中遇到障碍物自动弹开——强制功能防止夹人

7.4 约束与自由的平衡

过度约束会导致空间变得不灵活、不舒适、甚至令人窒息。一个布满安全护栏、警示标识、锁定装置的

空间可能在功能上是"安全"的，但在心理上是压抑的。

好的约束设计追求"最小约束"原则——只约束必要的行为，尽可能保持自由度。具体来说：

在高风险区域（浴室、楼梯、阳台）施加更多约束

在低风险区域（客厅、书房、花园）保持最大自由度

约束应尽可能"隐形"——利用语义约束和文化约束，而非物理屏障

约束应考虑不同用户的需求——对儿童的约束可能成为成年人的不便

第8节 一致性（Consistency）

8.1 一致性的认知价值

一致性（Consistency）是减少认知负荷的重要策略。当环境中存在一致的模式时，用户可以将一次学习

的经验应用到新的情境中——"这个开关的操方式应该和前面那个一样""这个房间的功能应该和隔壁那个

类似"。
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一致性之所以有效，是因为它利用了人类认知系统的"模式识别"能力。一旦大脑识别出一个模式，它就会

自动预测后续元素的特征，从而减少需要处理的信息量。

8.2 一致性的类型

内部一致性（Internal Consistency）。 同一项目内部各元素之间的一致。

在室内设计中：

所有房间的门把手使用相同的样式和安装高度

所有窗户的开启方式相同（都是内开内倒，或都是推拉）

所有开关面板使用同一系列的产品

空间中使用的色彩方案遵循统一的主题

家具的风格语言保持一致（现代简约不混搭繁复欧式）

内部一致性让用户在一个房间学会的操作可以直接迁移到其他房间，减少了学习和适应的成本。

外部一致性（External Consistency）。 与行业惯例、标准规范、文化期望的一致。

在室内设计中：

水龙头的冷热方向遵循标准惯例（左热右冷）

开关的安装高度遵循常规（距地1300-1400mm）

马桶、洗脸盆、浴缸的标准尺寸和安装方式遵循行业惯例

楼梯的踏步尺寸遵循建筑规范（踏步高度150-175mm，踏面宽度260-300mm）

外部一致性让用户可以将已有经验应用到新空间中——"在这个空间里，水龙头的操作方式应该和我之前

用的所有水龙头一样"。

视觉一致性（Visual Consistency）。 视觉元素在形状、颜色、字体、间距等方面的统一。

同一住宅中所有标识使用相同的字体、颜色方案和排版规则

所有装饰线条的样式和比例保持一致

灯具的风格语言保持一致

行为一致性（Behavioral Consistency）。 操作方式在不同情境下的一致性。

所有抽屉的打开方式相同（拉手的位置、开启方向）

所有推拉门的操作方式相同

所有可调节家具的调节方式类似
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8.3 何时应该打破一致性

一致性并非绝对的好事。当一致性妨碍了功能优化或用户体验时，应该打破一致性。

例如：

紧急出口的门把手如果与普通门完全一致，在紧急情况下可能导致用户找不到出口。此时，紧急出口

应该使用与所有其他门都不同的绿色推杆（打破一致性以突出重要性）

在一个大住宅中，如果所有8个房间的门都完全相同，访客可能难以找到自己的房间。此时，可以通过

细微的变化（不同的把手颜色、不同的门牌设计、不同的地毯图案）来帮助区分（打破一致性以增强

可辨识度）

当行业标准本身存在问题时（如不合理的开关布局），有勇气打破外部一致性，采用更好的设计方案

打破一致性的原则：只在有充分理由时打破，且打破的方式应清晰可辨——用户应该能立即理解"这里不

同是有原因的"。

第三部分 设计中的错误与情感

第9节 人为错误与设计

9.1 错误的重新定义

在传统的事故分析中，大多数事件被归因于"人为错误"——操作员按错了按钮、司机走错了路、患者吃错

了药。但诺曼提出了一个革命性的观点：几乎不存在真正的"人为错误"——每一个错误都可以追溯到设计

缺陷。

这不是在推卸责任，而是在追求更有效的解决方案。如果我们将事故归因于"人太笨"或"人不小心"，那么

唯一的"解决方案"就是换一个人——但换了人，同样的错误还是会以不同的形式出现。如果我们将其归因

于设计缺陷，我们就可以通过改进设计来系统性地防止错误——这才是可持续的解决方案。

9.2 错误的类型：失误（Slip）与错误（Mistake）

诺曼将人类差错分为两大类型：

失误（Slip）：意图正确但执行出了问题——"我想做A，但实际做了B"。

· 
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失误的子类型包括：

捕捉性失误（Capture Slip）：一个更熟练的行为"捕获"了当前行为。例如：你打算去厨房倒水，但走

到厨房门口时突然忘了自己要做什么——因为"走到厨房"这个行为经常与"打开冰箱"或"查看灶台"联系

在一起，这些更熟练的行为"捕获"了你的意图。

描述相似性失误（Description Similarity Slip）：两个目标非常相似，执行了一个而忘了另一个。例如：

两瓶外观相似的调味品（盐和糖），随手取用了错误的那瓶。

数据驱动失误（Data-Driven Slip）：外部刺激触发了不恰当的行为。例如：正在说话时电话响了，你

不由自主地中断当前对话去接电话。

记忆丧失失误（Memory-Lapse Slip）：在执行过程中遗忘了步骤。例如：做了一道菜，走到客厅接了

个电话，回来后忘了做到哪一步了。

模式失误（Mode Error）：在错误的模式/状态下执行了操作。例如：以为空调是制冷模式，实际是除

湿模式，所以感觉不凉。

错误（Mistake）：意图本身就是错误的——"我以为应该做A，但实际上应该做B"。

错误的子类型包括：

规则型错误（Rule-Based Mistake）：应用了错误的规则或经验法则。例如：看到墙面有裂缝，判断为

正常的温度裂缝（应用了错误的经验规则），实际上是结构问题。

知识型错误（Knowledge-Based Mistake）：由于缺乏知识而导致的错误判断。例如：第一次使用智能

家居系统，错误地理解了某个功能的含义。

记忆型错误（Memory-Lapse Mistake）：遗忘了关键信息导致判断失误。例如：装修时忘了预留某根

管道的空间，导致后期安装困难。

9.3 瑞士奶酪模型

詹姆斯·里森（James Reason）提出的瑞士奶酪模型（Swiss Cheese Model）是理解事故发生的经典框

架。模型将安全系统比作多层叠放的瑞士奶酪——每一片奶酪代表一道防线，而每片奶酪上的孔洞代表

该防线中可能的失效点。

只有当所有层的孔洞恰好对齐时，危险才能穿透所有防线到达最终的用户——这就是事故发生的方式。

在室内设计中，安全系统也应该采用多层防御的思路：

以浴室安全为例：

第一层防线：地面防滑材料（减少滑倒概率）

第二层防线：淋浴区扶手（滑倒时提供支撑）

第三层防线：淋浴座椅（坐着淋浴，减少站立不稳的风险）

第四层防线：紧急呼叫按钮（跌倒后的求助）
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第五层防线：浴室门能从外部打开（救援通道）

单一防线可能被突破（防滑材料不能100%防止滑倒），但多层防线叠加后，所有防线同时失效的概率极

低。

9.4 防错设计（Poka-Yoke）在空间中的应用

Poka-Yoke（防呆/防错） 概念源自丰田生产系统，由新乡重夫发明。其核心理念是：与其训练工人不犯

错，不如设计让错误不可能发生的系统。

在室内设计中的应用：

对称设计的消除：当两个接口或配件看起来几乎相同但功能不同时，通过不对称设计（不同的接口形

状、不同的尺寸）让错误连接不可能发生。例如：厨房的冷水和热水管道使用不同直径的接口

完整性的保证：通过设计确保所有必要的步骤都能完成。例如：玄关的"出门检查清单"磁贴（钥匙挂钩

旁边贴上"手机、钱包、钥匙、关煤气"的提示）

错误的早期发现：通过设计让错误在造成后果之前被发现。例如：水槽下方的漏水检测报警器

操作的容错性：通过设计让错误操作不会导致不可挽回的后果。例如：使用防误涂的油漆（涂错位置

可以轻松擦除）

第10节 情感化设计

10.1 为什么情感重要

在很长一段时间里，设计界迷信"功能至上"——只要东西好用就够了，好看不好看是次要的。但认知科学

的研究颠覆了这种观念。

安东尼奥·达马西奥（Antonio Damasio）的神经科学研究揭示了一个关键事实：情感不是理性的对立面，

而是理性的必要组成部分。 那些因为脑损伤而丧失情感能力的人，并不能做出更好的理性决策——相

反，他们完全无法做出任何决策，因为每一个选项对他们来说都是等价的。情感为决策提供了"标记"——

某些选项"感觉对"，某些"感觉不对"。

在空间体验中，情感渗透在每一个感知瞬间：你对一个空间的第一反应——"我喜欢这里"或"我不喜欢这

里"——是一个情感反应，先于任何理性分析。这个情感反应不仅决定了你是否愿意停留，还影响了你对

空间功能的评价——同样的椅子，在一个你喜欢的房间中，你会觉得更舒适。

10.2 情感化设计三层次模型

诺曼在《情感化设计》中提出了著名的三层次模型，将人类对设计物的情感反应分为三个层次：
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本能层（Visceral Level）。 这是最底层、最快速、最自动的情感反应。它发生在意识思考之前——你甚至

来不及分析空间有什么特征，就已经"感觉到了"。

本能层反应由人类进化中形成的先天偏好驱动：

对对称性的偏好（对称=健康=安全）

对开阔视野的偏好（开阔=可以观察捕食者=安全）

对自然元素的偏好（绿色植物、流水、自然光线=适宜生存的环境）

对温暖和柔软材质的偏好（温暖=安全、柔软=可依靠）

对某些颜色组合的偏好（蓝天绿地=安全环境）

本能层在室内设计中的应用：

对称的仪式感：正式客厅中的对称布局（沙发+茶几+电视柜的中轴对称）触发本能的"秩序感"和"庄重

感"

开阔的视野：站在入口处就能一眼看到窗外的景色——这种"前景-远景"的视觉关系触发了进化心理学

中的"瞭望-庇护"（Prospect-Refuge）偏好

自然元素：在室内引入植物、水景、天然木材和石材，直接激活人类对自然环境的先天偏好

温暖触感：在身体接触区域（沙发面料、床品、扶手）使用温暖、柔软的材质

色彩的情感温度：暖色调空间让人感到温暖和安全，冷色调空间让人感到清爽和冷静

行为层（Behavioral Level）。 这个层次关注的是使用体验——功能是否有效、操作是否流畅、掌控感是

否充分。行为层的情感来源于"我在有效地使用这个空间"的满足感，或者"这个空间总是跟我作对"的挫败

感。

行为层在室内设计中的应用：

操作的流畅性：所有日常操作都应该是顺畅的——开门不需要用力过猛，抽屉不会卡住，开关位置不

需要弯腰或踮脚

效率的满足感：厨房的操作三角优化让烹饪成为高效流畅的体验；衣帽间的合理分区让出门准备时间

缩短到5分钟

掌控感：用户能够按照自己的意愿调节环境——灯光可以调暗、温度可以调节、窗户可以开合——这

种掌控感是心理健康的重要基础

可预测性：空间的行为应该是可预测的——推开这扇门，你预期看到什么，你就应该看到什么

反思层（Reflective Level）。 这是最高层次的情感反应，涉及自我认知、身份认同、记忆和意义。反思层

的情感不是即时的，而是在事后的回忆和思考中产生的。
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反思层在室内设计中的应用：

身份认同：你的家是你的身份的延伸。一个书墙整面墙的阅读爱好者、一个挂满旅行照片的收藏家、

一个摆满绿植的自然爱好者——每个人的家都是他们自我叙事的物理表达

记忆承载：某些空间与特定记忆绑定——"这是我和祖父一起下棋的角落""这是我们第一次在自己家做

饭的厨房"。这些记忆赋予空间以超越物理属性的情感价值

意义建构：某些设计选择传达了深层的价值观——使用回收木材传达环保意识、使用传统工艺传达文

化传承、使用极简风格传达"少即是多"的生活哲学

文化归属：空间中的文化符号——书法、茶具、中式家具——唤起的不仅是对美的感受，更是对文化

身份的确认和归属

10.3 三层次的相互作用

三个层次并非独立运作，而是相互影响：

美学-可用性效应：好看的设计（积极的本能层反应）让用户更愿意容忍功能上的小缺陷，更积极地寻

找解决方案。一个视觉上令人惊叹的厨房，即使某个抽屉有点紧，用户也更可能以积极态度对待（"这

么漂亮的厨房，小问题不算什么"）。

使用经验更新反思层：反复良好的使用体验（行为层的持续满足）最终会沉淀为反思层的积极评价

（"这是世界上最好的厨房"）。

反思层影响本能层：当你对一个空间产生了深厚的感情（反思层），你甚至会开始觉得它在视觉上也

更好看（影响本能层）——这就是为什么很多人觉得"自己的家是世界上最美的地方"。

负面事件的放大效应：一个严重的行为层失败（如水管漏水泡了地板）可以瞬间摧毁多年积累的正面

积累（反思层）。这意味着功能可靠性是情感设计的基础——再漂亮的设计，如果总是出问题，最终

都会被厌恶。

10.4 情感在空间决策中的作用

理解情感化设计三层次，对室内设计师的实践有直接的价值：

提案展示时的三层次设计：

本能层：提案的视觉呈现必须精美——高质量的渲染图、精心挑选的材料样板、有氛围感的灯光效果

图。客户在看到提案的前3秒就已经产生了本能层反应。

行为层：在方案讲解中展示功能的便利性——"您每天回家的动线是这样的...""做饭时从冰箱到灶台只需

要转身..."让客户在想象中体验流畅的使用过程。

反思层：将设计与客户的身份认同和价值观连接——"这个书房体现了您对阅读的热爱""这个开放式厨

房将成为家庭聚会的核心"。
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第11节 积极心理学与设计

11.1 心流体验与空间设计

米哈里·契克森米哈赖（Mihaly Csikszentmihalyi）提出的"心流"（Flow）概念——一种完全沉浸于当前活

动、忘记时间和自我的最佳体验状态——对空间设计有重要启示。

心流状态的产生需要几个条件：

清晰的目标：知道自己在做什么

即时的反馈：知道自己的表现如何

挑战与技能的平衡：任务不太简单（会无聊）也不太困难（会焦虑）

空间设计可以促进或阻碍心流状态的产生：

清晰的功能分区：当每个空间都有明确的功能定位时，进入该空间的人会自然地切换到与功能匹配的

心智模式——进入书房就进入"工作/阅读"模式，进入休闲区就进入"放松"模式。模糊的功能分区则导致

持续的角色冲突和注意力分散。

最少的干扰：心流需要持续的注意力。一个隔音良好的书房、一个不被交通动线穿过的阅读角落、一

个不会被厨房油烟打断的用餐区——这些空间设计都在保护用户的心流状态。

环境的可控性：能够调节光线、温度、声音的人更容易进入心流状态。可调节的灯具、可开合的窗

户、可控的背景音乐——这些"微控制"让每个人可以创造自己的最佳工作环境。

11.2 积极情绪的空间触发

积极心理学的研究表明，某些环境特征普遍性地触发积极情绪：

自然元素（Biophilia）。 爱德华·威尔逊（Edward O. Wilson）的"亲生物假说"（Biophilia Hypothesis）认

为，人类对自然环境有着天生的亲近感——这是数百万年进化环境中形成的先天倾向。大量研究证实了

这一假说：

办公室中加入绿植可以提高生产力15%（Knight et al., 2014）

病房中能看到自然景观的患者康复速度更快（Ulrich, 1984）

即使只是自然元素的图像（风景照片、自然纹理）也能产生积极的心理效应

在室内设计中的应用：

最大化自然光的引入

在视线可及的范围内放置绿植

使用天然材料（木材、石材、棉麻）

引入自然图案（叶脉纹理、水波纹、年轮纹）
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设置可观景的窗边座位

光线。 自然光不仅是照明手段，更是生理节律的校准器。充足的自然光：

调节褪黑素分泌，改善睡眠质量

促进维生素D合成，增强免疫力

改善情绪，减少季节性情感障碍（SAD）

设计策略：

将主要活动空间（客厅、书房、厨房）布置在朝向最好的方位

使用大面积窗户引入自然光

利用光线反射（浅色墙面、镜面）将自然光引入深处

人工照明模拟自然光的色温变化（白天冷白光、傍晚暖光）

开放感。 人类对开阔空间的偏好根源于进化——开阔的视野意味着可以观察远处的资源和威胁。在室内

设计中，开放感可以通过以下方式创造：

减少隔墙，创造开放式空间

使用通透的玻璃隔断

提高天花板高度

创造"借景"——将室外景观引入室内视野

掌控感。 心理学家马丁·塞利格曼（Martin Seligman）的研究表明，对环境的掌控感是心理健康的基础。

相反，"习得性无助"——感觉无法控制自己的环境——是抑郁的核心因素之一。

设计策略：

让居住者能够自由调节光线、温度、声音

提供多种座位选择（硬座/软座、高座/低座、明亮处/昏暗处）

让空间布局具有一定的灵活性（可移动的家具、可变换的功能区）

提供私密的退缩空间——每个人都需要一个可以完全掌控的"个人领地"

11.3 压力缓解设计

亲生物设计（Biophilic Design）。 亲生物设计是将自然元素系统性地融入建成环境的策略。斯蒂芬·凯勒

特（Stephen Kellert）提出了亲生物设计的14个模式，其中适用于室内设计的包括：

视觉与自然的连接：看到植物、水、自然光、自然材料

非视觉与自然的连接：听到水声、鸟鸣，触摸天然材质的纹理，闻到花香或木香
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非规律性的感官刺激：自然界中不存在完全规律的刺激——微风的轻柔不规则、水面的涟漪、树叶的

摇曳。在室内创造类似的不规律刺激（如壁炉的火光摇曳）

神秘感（Mystery）：空间中的部分遮挡暗示着"这里有更多值得探索的东西"——这种好奇心的激发本

身就是一种积极的心理体验

风险/危险（Risk/Peril）：在安全前提下创造适度的"惊险感"——如透明的玻璃地板、悬挑的阳台——

激发肾上腺素和兴奋感

恢复性环境理论（Restorative Environment Theory）。 卡普兰夫妇（Rachel & Stephen Kaplan）提出

的"注意力恢复理论"（Attention Restoration Theory, ART）认为，某些环境可以帮助恢复被耗损的定向注

意力。恢复性环境有四个特征：

远离感（Being Away）：感觉远离了日常生活的压力和烦忧。在住宅中，一个与主要生活区有明显区

隔的角落——比如阳台花园、阁楼书房——可以提供这种"远离感"。

延展性（Extent）：环境足够丰富和连贯，值得探索。一个有趣的空间不是一眼就能看穿的——它有足

够的层次、细节和变化让人持续发现新东西。

魅力性（Fascination）：环境中有让人不由自主被吸引的元素——火焰的跳动、水的流动、植物的生长

——这些"柔性魅力"让注意力在没有意志努力的情况下被持续吸引。

兼容性（Compatibility）：环境提供的活动与使用者的需求和意愿匹配。一个好的恢复空间不是千篇一

律的冥想室，而是符合个人偏好的空间——有人喜欢安静的阅读角，有人需要动手劳作的花园，有人

只是需要一个可以看天空的阳台。

第四部分 设计心理学在室内设计中的应用

第12节 住宅空间的行为心理学

12.1 回家动线的心理设计

回家是每天最重要的空间过渡之一——从公共的、社会化的外部世界进入私密的、放松的内部世界。这

个过渡如果设计得当，可以显著降低压力水平、加速心理恢复。

过渡空间的设计。 从街道到家门到玄关到主要生活空间，这一序列应该有明确的"心理卸压"节奏：

第一层：外部→大门：从室外到入口的过渡。门的材质、颜色、把手设计应该传递"你到了"的信号。入

户区域的照明应该与周围的公共区域形成差异——更温暖、更柔和——开始切换心理状态。

3. 

4. 

5. 
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第二层：大门→玄关：这是关键的"卸压区"。心理学研究表明，人在进入一个新空间后的前30秒内会完

成基本的"环境评估"——这个空间安全吗？我可以放松吗？玄关的设计需要在30秒内传达"你已经安全

了，可以卸下了"的信息。

玄关的卸压设计要素：

放手的仪式感：一个顺手的位置放置钥匙盘/挂钩，让"放下包、放下钥匙"成为进门后的第一个动作

——这个物理动作的隐喻是"放下外面的世界"

换鞋的动作：弯腰换鞋的物理动作本身就是一个"切换"信号——从"外面的鞋"到"家里的鞋"，从"外部

角色"到"家庭角色"

视线的落地：玄关不应该直接暴露整个住宅的全貌。适度的遮挡（半透的隔断、转折的动线）创

造"逐步展开"的体验——让"回家"成为一个渐进的过程而非瞬间的跳跃

第三层：玄关→主要生活空间：从卸压区进入核心生活区的过渡。如果动线经过走廊，走廊的灯光、

材质、艺术品可以逐步调整——从较暗到较亮、从冷色到暖色、从硬质到软质——引导心理状态的渐

进转变。

12.2 客厅的社交心理学

客厅是家庭社交生活的核心空间。空间布局直接影响人们的社交行为：

座位布局的心理学。 人类学家爱德华·霍尔（Edward T. Hall）的距离学（Proxemics）研究揭示了人际距

离的四个层次：

亲密距离（0-45cm）：仅限伴侣、家人。在这个距离内，可以感受到对方的体温、呼吸和气味。

个人距离（45-120cm）：朋友之间的舒适交谈距离。

社交距离（120-360cm）：正式社交或商务交往的距离。

公共距离（360cm以上）：演讲、表演的距离。

客厅座位布局应该支持多种社交距离的选择：

L形沙发布局：适合2-4人的亲密/个人距离交谈。坐在L形转角两端的人之间的自然距离约为

90-120cm，恰好处于个人距离范围——足够亲近以感到温暖，又不会近到产生压迫感。

U形沙发布局：适合6-8人的社交场景。U形的两端之间距离约150-200cm，处于社交距离——适合不

太熟悉的人之间的正式交谈。

平行对坐布局（两组沙发面对面）：适合正式会谈或辩论式对话。面对面的布局会增强眼神接触和对

话强度——适合深入的对话，但也可能让某些人感到被"审讯"。

圆形布局：消除"主位"和"次位"的区分，传达平等、包容的信号。适合家庭聚会和民主讨论。
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视线管理的心理学。 人们在客厅中的舒适度很大程度上取决于"视线控制"——我是否能看到其他人？我是

否被其他人注视？

人们倾向于选择"背靠实体、面向开放"的座位位置——这是进化心理学中的"前景-庇护"偏好在室内空

间中的体现。这就是为什么很多人到了一个新的聚会场所，总是选择靠墙的位置。

客厅的主座位应该能控制入口的视线——知道谁进来了，这在心理学上提供了安全感和掌控感。这可

以解释为什么很多人本能地选择面向门口的位置——即使他们无法解释原因。

12.3 卧室的睡眠心理学

卧室的核心功能是支持睡眠和休息。理解睡眠心理学可以帮助设计师创造真正有助于休息的空间。

环境暗示。 人类的大脑是一个强大的联想机器——当特定的环境与特定的状态反复关联后，环境本身就

成为了状态的触发器。这就是为什么你在酒店可能失眠——陌生的环境缺少"该睡觉了"的暗示线索。

卧室的环境暗示设计策略：

一致的睡眠环境：每天使用相同的睡眠环境——同样的灯光、同样的温度、同样的声音——让大脑建

立"这个环境=该睡了"的强关联

渐进的暗化：从客厅到卧室的过渡中，光线应该逐步变暗。卧室使用可调光的低照度灯具（而非突然

从亮变暗），支持褪黑素的自然分泌

温度暗示：卧室的理想温度是18-20°C（略微凉爽）。略微降低的室温是大脑判断"该睡觉了"的重要

线索之一

声音隔离：安静的环境不仅是功能性需求（不被吵醒），更是心理暗示——"这个空间是安静的、安全

的"

安全感。 睡眠是人类最脆弱的状态——在睡眠中，我们完全失去了对外部环境的监控能力。因此，卧室

必须传达强烈的"安全感"：

床头应该靠实墙——而非靠窗。背后有实体的支撑感提供了潜意识中的安全信号

卧室门应该可以从内部锁定——知道没有人能在你不知情的情况下进入

从床上应该能看到门口——如果看不到，使用镜面反射来"扩展"视线

卧室不应过于空旷——适度的"包裹感"（通过低矮的天花、温暖的材质、柔和的灯光）比高挑空旷的空

间更能促进放松

放松触发。 卧室的设计应该积极地触发放松反应（与压力反应相对立的生理状态）：

避免在工作区域设置卧室——工作相关的焦虑会"污染"睡眠空间的心理暗示

使用冷静的色彩方案（蓝色、绿色、中性色），避免刺激性的红色和橙色

减少电子设备的可见性——手机、电脑屏幕的蓝光不仅影响褪黑素分泌，其存在本身就是"工作/社

交"的心理暗示
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引入轻柔的自然元素——植物的呼吸、水声的白噪声、天然材质的触感

12.4 厨房的行为设计

厨房是住宅中最复杂的工作空间——它同时是食物储存区、清洗区、准备区、烹饪区、烘焙区，有时还

是就餐区和社交区。这种多功能性使厨房设计成为行为设计的重要挑战。

动线优化。 厨房的核心动线基于三个工作中心——

储存中心（冰箱/储物柜）

清洗中心（水槽/洗碗机）

烹饪中心（灶台/烤箱）

三者构成的"工作三角"应该满足：

每边长度1200-2700mm

总周长4000-7900mm

三角区域内不应有交通动线穿越（避免其他人"穿过你的工作区"）

在这个基础上，还可以加入第四个中心——

准备中心（操作台面）

四中心布局比三中心更适合频繁烹饪的家庭。理想布局是：冰箱→准备台→水槽→灶台形成一条流畅的

流水线，每个步骤的产物自然流向下一个步骤。

决策简化。 厨房中的大量决策疲劳可以通过空间设计来缓解：

食材的可视化存储：透明或半透明的储物容器让"冰箱里有什么"一目了然，减少决策步骤

工具的就近原则：烹饪工具应该在使用点附近存放——锅铲在灶台旁、削皮刀在水槽旁、量杯在烘焙

区

垃圾的便捷处理：在准备台旁边设置垃圾桶/垃圾孔，减少"放下工作去扔垃圾"的打断

台面的"零决策"分区：明确划定"脏区"（处理生食）和"净区"（摆盘/切水果），减少交叉污染的认知负

担

社交厨房。 现代厨房设计越来越强调社交功能——烹饪不再是被隔离在封闭空间中的"家务劳动"，而是家

庭互动的一部分。设计策略包括：

面向客厅/餐厅的开放式布局，让厨师与家人保持视觉和对话连接

厨房岛台既是工作台面也是社交吧台——坐在吧台一侧的人可以与灶台前的厨师面对面交流

岛台两侧的"工作侧"和"社交侧"分区——工作侧面向厨师，社交侧面向客人
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12.5 卫生间的私密性心理学

卫生间是住宅中最私密的空间。它的设计需要在功能效率与心理舒适之间取得平衡。

私密性的层次设计：

声音私密性：卫生间的门应有良好的密封性。排风扇的白噪声可以帮助掩蔽使用中的声音

视觉私密性：磨砂玻璃、百叶窗、帘幕——保证即使在有自然光的情况下也不会被看到

气味私密性：良好的排风系统不仅关乎舒适，更关乎"下一个使用者不知道刚才发生了什么"的心理安全

干湿分离的心理学价值：

干湿分离不仅是功能优化——它还有深层的心理学意义。将"湿"的活动（淋浴）与"干"的活动（如厕、洗

漱）在空间上分开：

减少了"整个卫生间都是湿的"的混乱感

允许不同功能的同时使用（一人在淋浴、另一人在使用洗手台）

创造了更清晰的"清洁区域"心理地图——洗手台区域是"清洁的"，淋浴区域是"洗涤的"

第13节 商业空间的行为心理学

13.1 零售空间的消费行为

零售空间设计的核心目标是在消费者不知不觉（但非强制操控）的情况下，引导其浏览更多区域、停留

更长时间、购买更多商品。

动线设计的心理学。 大多数人的自然行走偏好是向右转（约85%的人进入商店后会自然向右走）。这一

偏好被零售空间设计广泛利用：

入口右侧放置高利润/高视觉冲击力的商品：利用消费者最自然的行为倾向

强制动线（IKEA模式）：通过单向通道引导消费者经过所有展区。这种方式最大化了商品曝光率，但

也可能导致"动线疲劳"——消费者在最后阶段已经麻木

自由动线：通过开放布局和视觉焦点引导（而非物理通道约束）来引导消费者。这种方式给予更多自

由，但可能导致"冷区"（消费者不去的角落）

热点与冷区。 零售空间中的"热点"是高人流区域，"冷区"是低人流区域。设计目标是将冷区转化为热点：

在冷区设置"目的地"——如试衣间、休息区、互动体验装置

在通往冷区的路径上设置视觉引导——灯光、色彩变化、地面材质的引导线

在热点与冷区之间创造"过渡吸引"——半路上设置有趣的商品展示
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冲动购买的触发。 收银台附近的"冲动购买区"是行为设计的经典案例：

小件、低价、新奇的商品放在等候结账的视线高度

利用"最后机会"心理——"离开前别忘了带一个"

利用"决策疲劳"——在购物尾声时，消费者的自控力已经减弱，更容易被小件商品吸引

13.2 餐厅的环境心理学

餐厅设计直接影响顾客的食欲、就餐时间、消费金额和满意度。

灯光对食欲的影响。

暖色调的低照度灯光（2700K, 100-200 lux）创造亲密感，延长就餐时间，增加酒水消费

明亮的中性光（4000K, 300-500 lux）适合快餐店——提高周转率

餐桌上的聚焦照明让食物看起来更有吸引力——显色指数（CRI）应大于90

音乐对行为的影响。

慢节奏音乐（<72bpm）→ 放慢进食速度 → 延长就餐时间 → 增加消费

快节奏音乐（>100bpm）→ 加快进食速度 → 缩短就餐时间 → 适合快餐

古典音乐→ 顾客倾向于选择更贵的菜品（研究表明，听古典音乐的顾客平均消费比听流行音乐的高）

音量：中等音量（60-70dB）让人放松但不会妨碍对话；过大音量（>80dB）导致不适

色彩对食欲的影响。

暖色系（红、橙、黄）刺激食欲——这就是为什么大量快餐品牌使用红黄配色

冷色系（蓝、紫）抑制食欲——蓝色食物在自然界中极少，人类对此有本能的警惕

绿色暗示"新鲜""健康"——适合健康餐饮品牌

黑色暗示"高端""精致"——适合高端fine dining

座位布局与消费行为。

靠窗/靠墙的座位→ 更高的安全感和私密性 → 顾客停留更久、消费更多

中央区域的座位→ 更高的社交可见性 → 适合商务午餐

吧台区→ 适合独食者 → 降低"一个人吃饭"的社交焦虑

13.3 办公空间的行为设计

现代办公空间需要支持四种截然不同的行为模式：
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协作模式。 团队讨论、头脑风暴、项目会议。需要开放、灵活、支持眼神接触和自由交流的空间。家具

应可移动、可重组。声学设计应允许较高的声音水平。

专注模式。 深度工作、写作、编程、分析。需要安静、干扰最少、可控制的环境。应提供封闭的工作间

或隔音舱。

社交模式。 非正式的交流、偶遇、关系建立。需要舒适的休息区、咖啡角、走廊中的"碰撞点"。研究表

明，最有价值的跨部门创新往往来自非计划的偶遇。

恢复模式。 短暂休息、冥想、午睡。需要完全安静、暗光、舒适的空间。即使是15分钟的短暂恢复也能

显著提高下午的工作效率。

办公空间设计的核心挑战 是在这四种模式之间取得平衡。过度强调协作（全开放办公）导致专注工作的

效率下降；过度强调专注导致团队协作困难；缺少恢复空间导致长期倦怠。

研究表明，最有效的办公空间策略是ABM（Activity-Based Working）——提供多种不同的空间类型，让

员工根据当前的活动需求自由选择工作位置。

13.4 酒店空间的体验心理学

酒店设计的核心目标是创造令人难忘的体验——从到达的那一刻到离开后的回忆。

到达仪式。 到达酒店的前5分钟决定了整个入住体验的基调。设计策略包括：

过渡感：从嘈杂的街道/大堂到安静房间的过渡应该有明确的节奏。大堂应该是一个"减速区"——较高

的天花、柔和的灯光、舒缓的音乐、宜人的香氛——让旅途的紧张在此消解

惊喜元素：到达时一个小小的惊喜——一杯欢迎饮料、一个意想不到的艺术品、一个温暖的问候——

可以设定整个住宿体验的情感基调

效率与舒适的平衡：check-in过程应该高效但不匆忙。等待区应该提供舒适的座位和视觉焦点，让等待

本身也是愉悦的

惊喜设计。 酒店体验的记忆度往往取决于"惊喜时刻"的密度。设计可以创造的惊喜包括：

打开房门时的"wow"时刻——一个超出预期的景观、一个精心布置的细节

走廊中的意外——转角处的一幅画、电梯里的气味、楼梯间的灯光装置

浴室中的小惊喜——高端的洗浴用品、柔软的浴袍、巧妙的收纳设计

离店记忆。 心理学中的"峰终定律"告诉我们，体验的记忆主要由最高峰和结束时决定。酒店应该确保离店

体验（check-out过程）是流畅和愉悦的——不要让最后的排队等候毁掉整个住宿的美好记忆。

第14节 通用设计与包容性
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14.1 通用设计七原则

通用设计（Universal Design）的理念由罗纳德·梅斯（Ronald Mace）在1980年代提出——设计应该让

尽可能多的人，无需特殊调整或专门设计，就能使用。

原则一：公平使用（Equitable Use）。 设计对所有人都有用且有吸引力。避免将任何群体隔离或歧视。

室内应用：入口同时提供台阶和坡道，而非将残障人士引导到后门

原则二：灵活使用（Flexibility in Use）。 设计适应广泛的个人偏好和能力。

室内应用：可调节高度的操作台、左撇子和右撇子都能使用的工具布局

原则三：简单直觉（Simple and Intuitive Use）。 无论用户的经验、知识、语言能力或注意力水平如何，

设计的使用方法都容易理解。

室内应用：使用图示而非文字的空间标识、操作逻辑符合直觉的门把手

原则四：可感知信息（Perceptible Information）。 设计有效地向用户传达必要信息，无论环境条件或用

户的感官能力如何。

室内应用：电梯的楼层提示同时使用视觉（数字显示）、听觉（语音播报）和触觉（盲文按钮）

原则五：容错性（Tolerance for Error）。 设计将意外或无意行为导致的危害和后果最小化。

室内应用：防滑地面、圆角处理、防夹手门铰链

原则六：低体力消耗（Low Physical Effort）。 设计可以被高效、舒适地使用，最小化疲劳。

室内应用： lever-style 门把手（比旋钮式需要更小的握力）、轻推即开的门

原则七：适当的尺寸和空间（Size and Space for Approach and Use）。 提供适当的尺寸和空间，无论用户

的体型、姿势或移动能力如何。

室内应用：足够宽的通道（900mm以上）、轮椅可到达的操作区域、多高度的扶手

14.2 儿童友好设计

儿童的空间需求与成年人有显著差异——他们的视线高度不同（3岁儿童眼高约900mm）、认知能力不同

（无法理解复杂的标识）、行为模式不同（喜欢探索、攀爬、爬行）。

安全性优先：所有尖角圆角化、所有小物件不可触及（3岁以下窒息风险）、所有电源插座有安全盖、

窗户有限位器

尺度适配：低矮的洗手台（500-550mm）、小尺寸的马桶、低矮的挂钩和储物空间

探索性设计：创造有趣的探索路径——爬洞、滑梯、高低平台——让空间本身就是"玩具"
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色彩与图形：使用明亮、高对比度的色彩吸引注意力；在地面上绘制游戏图形（跳房子、迷宫）

14.3 老年友好设计

随着年龄的增长，人的感知、认知和运动能力都会发生变化。老年友好设计需要应对：

视觉退化：需要更高的照度（是年轻人的2-3倍）、更高的对比度、更大的字体

听觉退化：需要降低背景噪声、增加声学信号的清晰度

运动退化：需要扶手、防滑地面、无高差地面、更大的操作空间

认知退化：需要更简单的操作、更清晰的标识、更可预测的环境

平衡问题：需要扶手（尤其在卫生间和楼梯）、良好的照明（尤其在台阶处）、无绊脚物的地面

14.4 残障人士友好设计

轮椅可达：通道宽度≥900mm、转弯半径≥1500mm、台面下方留空（轮椅膝盖空间）

视觉障碍：触觉引导系统（地面引导砖）、语音提示、盲文标识、高对比度色彩

听觉障碍：视觉警报系统（闪烁灯代替蜂鸣器）、文字/图示替代语音信息

认知障碍：极简的空间布局、清晰的标识系统、一致的操作模式

14.5 跨文化设计考量

不同文化对空间的使用和感知存在显著差异：

个人空间需求：不同文化对个人空间的期望不同。拉丁文化和中东文化的个人空间较小，东亚和北欧

文化较大

空间的方向性：在中国传统文化中，"坐北朝南"被视为最尊贵的朝向；在日本文化中，"床之间"（壁

龛）的位置决定了空间的主次关系

公私边界：日本住宅的"玄关"设计体现了严格的"内/外"区分；美国住宅的开放式前院体现了对开放性和

社交性的重视

颜色的文化含义：白色在西方代表纯洁、在东亚传统中代表丧葬；红色在中国代表喜庆、在南非代表

哀悼

第五部分 设计决策的认知科学

第15节 选择悖论
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15.1 更多选择≠更好决策

巴里·施瓦茨（Barry Schwartz）在《选择的悖论》（The Paradox of Choice, 2004）中提出了一个反直

觉的发现：更多选择不一定带来更好的决策——事实上，它往往导致决策瘫痪、满意度下降和后悔增

加。

经典的"果酱实验"（Iyengar & Lepper, 2000）揭示了这个现象：当超市提供24种果酱供试吃时，虽然吸

引了更多人驻足，但最终购买率只有3%；而当只提供6种果酱时，购买率高达30%。

15.2 在室内设计中的体现

选择悖论在室内设计中有大量体现：

材料选择。 当客户面对50种瓷砖样品、20种地板选项、30种涂料色卡时，选择过程变成了一种折磨——

每个选项都有优点，每个放弃的选项都是潜在的"损失"。最终可能导致决策延迟（"我再想想"）或决策后

的持续怀疑（"我是不是应该选另一个"）。

设计策略：

限制选项数量：在每个决策阶段只提供3-5个精选选项，而非全部可能性

分阶段决策：先确定大方向（风格、色调），再逐步细化（具体材料、具体品牌）

提供"安全选择"：标注哪些是最受欢迎/最经典的选择，降低选择焦虑

展示完整效果：用小样片很难想象大面积效果——提供实景案例图帮助客户更有信心地决策

家具配置。 一个客厅可能有几十种沙发、茶几、座椅、灯具的排列组合。选项越多，客户越难以形成清

晰的方案画面。

设计策略：

提供2-3个完整的方案（而非让客户自己组合单品），每个方案有明确的风格定位和名称

使用"好-更好-最好"的三级方案，让客户在方案层面而非单品层面做选择

第16节 锚定效应与框架效应

16.1 锚定效应

锚定效应（Anchoring Effect）是指人们在做出估计或判断时，过度依赖最先获得的信息（"锚"），即使

这个信息是随机的或不相关的。
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在室内设计中的体现：

预算锚定：客户最先听到的报价数字会成为后续所有讨论的"锚"。如果第一份报价是50万，那么后续任

何方案都会被与50万比较——即使实际需求可能只需要30万或应该投入80万。

面积感知锚定：客户对空间大小的判断受到第一个看到的空间的影响。如果先看了一个20㎡的客厅，

再看15㎡的客厅会觉得很"小"——即使15㎡对于三口之家完全足够。

质量标准锚定：客户在参观样板间或酒店后形成的"好空间"标准，会成为评判自己家的锚。如果参观了

一个1000㎡的豪宅样板间，回到自己120㎡的公寓可能产生失望感。

设计策略：

在提案中先展示最符合客户需求的方案（而非最贵的），设定合理的锚

通过对比来管理感知——"这个15㎡的客厅其实和您家现在的一样大，但通过这种布局可以显得更大"

使用熟悉的参照物——"您的新厨房面积和XX酒店的餐厅差不多"

16.2 框架效应

框架效应（Framing Effect）是指同一信息的不同呈现方式会影响人们的判断和决策。

在室内设计中的体现：

正面框架 vs 负面框架："这个方案可以让您的客厅增加30%的储物空间" vs "如果不选这个方案，您将损

失30%的储物空间"——后者利用了损失厌恶，更有可能说服客户

比较框架：将报价分解为"每天只需多花10元就能获得更耐用的地板"——将一次性大数字重新框架为每

日小数字

参照框架："这种设计在五星级酒店的套房中被广泛使用"——通过高端参照框架提升方案的感知价值

第17节 峰终定律

17.1 体验记忆的关键时刻

丹尼尔·卡尼曼（Daniel Kahneman）的峰终定律（Peak-End Rule）揭示了一个违反直觉的事实：人们

对一段体验的记忆不是由体验的总量决定的，而是由体验的最高峰（最强烈的情感时刻）和结束时决定

的。

卡尼曼的冷水实验经典地证明了这一点：当受试者将手放入14°C冷水中60秒时，他们评价这段体验"很痛

苦"。但当他们将手放入14°C冷水中60秒，然后水温稍微升高到15°C再持续30秒（总共90秒），他们反

而评价这段体验"不太痛苦"——尽管客观上经历了更长时间的痛苦，但结尾时稍微好一点的感觉改善了整

体记忆。
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17.2 在室内设计中的应用

峰终定律对空间体验设计有直接的应用价值：

设计"峰值时刻"。 在一个完整的空间体验序列中，应该有意识地在关键时刻创造情感高峰：

入口时刻：打开大门的那个瞬间——这是整个回家体验的第一个"峰值"。一个精心设计的玄关、一个令

人惊喜的艺术品、一道温暖的灯光——都是潜在的峰值时刻。

空间转换时刻：从客厅步入阳台、从走廊进入主卧——每一个空间转换都是一个潜在的峰值。如果转

换足够戏剧化（从小空间到大空间、从暗到亮、从封闭到开放），它就会成为一个记忆锚点。

功能使用的"黄金时刻"：第一次在厨房做完整的晚餐、第一次在新浴缸中泡澡、第一次在阳台上喝早晨

的咖啡——这些"第一次"体验天然地容易成为峰值时刻。设计可以通过细节优化让这些第一次更加完

美。

设计美好的"终点"。 体验的结尾同样重要：

离开卧室→进入走廊的过渡应该是舒适的（而非从温暖跌入寒冷）

离开浴室→进入卧室的过渡应该是干爽的（地面材质的变化）

一天的生活→进入卧室的过渡应该是放松的（灯光色温的降低）

第18节 损失厌恶与禀赋效应

18.1 损失厌恶

损失厌恶（Loss Aversion）是指人们对损失的痛苦程度大约是获得同等价值收益的快乐程度的两倍。丢

失100元的痛苦 > 获得100元的快乐。

在室内设计决策中的体现：

沉没成本效应：客户已经投入了大量时间和金钱在旧装修上时，即使新方案明显更好，他们也可能因

为"舍不得扔掉旧的东西"而犹豫

选择后的后悔：一旦选择了A方案，被放弃的B方案的优点会在心理上被放大（"我失去的那些好

处"），而被选择的A方案的缺点也会被放大（"我得到的那些好处没那么好"）

设计策略：

帮助客户看到新方案带来的"获得"而非旧方案失去的"损失"

提供"可逆"的选择——"这个家具可以之后更换"降低决策的不可逆感

使用VR/AR让客户在决策前"体验"新方案，减少不确定性带来的损失恐惧
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18.2 禀赋效应

禀赋效应（Endowment Effect）是指当人们拥有某物时，他们会赋予该物更高的价值。仅仅因为"它是我

的"，它就变得更有价值。

在室内设计中的体现：

客户对自己已经购买的家具的情感价值远超其市场价值——即使它与设计风格不协调，也很难说服客

户更换

客户对自己亲手参与设计的空间有更强烈的归属感和满意度

设计策略：

让客户参与设计过程（共同选择材料、共同确定布局）——参与感增强禀赋效应，提高最终满意度

保留一些客户已有的、有情感价值的物件，将它们融入新设计——尊重禀赋效应而非对抗它

第19节 社会认同与从众心理

19.1 社会认同的力量

罗伯特·西奥迪尼（Robert Cialdini）的社会认同原理指出：人们倾向于参考他人（尤其是类似自己的人）

的行为来决定自己的行为。在不确定情境中，"别人都这么做"成为一种高效的行为指南。

在室内设计决策中的体现：

客户在选择装修风格时，会大量参考"别人家是怎么做的"——朋友圈的装修分享、邻居家的设计、网红

案例

"这个是我们小区80%的业主选择的方案"——这种社会认同信息比任何设计理论都更有说服力

"这个设计师为XX明星设计过家"——权威人物的选择提供了社会认同

设计策略：

在提案中引用"类似户型""类似家庭结构"的成功案例

展示客户评价和满意度数据

但也要平衡——不是所有人都想要"和别人一样"。识别客户的"从众-独特"偏好光谱，灵活调整策略

第20节 习惯形成与行为设计
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20.1 习惯循环

查尔斯·都希格（Charles Duhigg）在《习惯的力量》中描述了习惯形成的循环模型：

提示（Cue）→ 惯常行为（Routine）→ 奖励（Reward）

当这个循环被反复执行后，行为就变成了自动化的习惯——不再需要意志力或认知资源的投入。

BJ·福格（BJ Fogg）进一步简化了这个模型为：B = MAP（行为 = 动机 × 能力 × 提示）——只有当动机

足够、能力具备、提示出现时，行为才会发生。

20.2 空间设计中的行为塑造

空间设计可以有意地利用习惯循环来帮助用户建立积极的行为模式：

建立"回家→换鞋→洗手"的习惯：

提示：玄关处的换鞋凳和挂钩（视觉提示"该换鞋了"）+ 进门就能看到的洗手台（视觉提示"该洗手

了"）

惯常行为：换鞋、洗手

奖励：赤脚踩在温暖地板上的舒适感（触觉奖励）+ 干净的双手带来的清爽感

建立"晚上→阅读→睡觉"的习惯：

提示：卧室中床头的阅读灯（视觉提示"该看书了"）+ 手机充电区在客厅而非卧室（移除干扰提示）

惯常行为：阅读30分钟

奖励：温暖的被窝、柔和的灯光、阅读的满足感

打破"沙发→刷手机→熬夜"的习惯：

移除提示：将客厅设计为"无屏幕区"——电视位置不在沙发正对面、不提供舒适的"刷手机"姿势

增加难度（降低能力）：手机充电站放在远离沙发和卧室的位置

替代奖励：在沙发旁设置书架、茶具、手工材料——提供同样令人愉悦但更健康的行为替代

20.3 助推（Nudge）在空间中的应用

理查德·塞勒（Richard Thaler）和卡斯·桑斯坦（Cass Sunstein）提出的"助推"理论——通过改变选择架

构来引导更好的决策，同时不限制自由——在空间设计中有广泛应用：

默认选项的力量：将节能灯具作为默认安装选项（而非需要额外要求的升级选项），大多数客户会接

受默认选项
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可见性引导：将健康的零食放在厨房操作台面上（可见位置），将不健康的零食放在不透明的高处柜

子中（不可见位置）

路径引导：将楼梯设计得比电梯更醒目、更吸引人（更宽的踏步、更好的照明、艺术品装饰），鼓励

人们走楼梯而非乘电梯

社会规范暗示：在酒店房间放置"75%的住客选择重复使用毛巾"的提示牌——社会规范比环保说教更有

效

第六部分 设计心理学的实践方法

第21节 用户研究方法

21.1 观察法

自然观察（Naturalistic Observation）：在不干预的情况下观察用户在自然环境中的行为。

在室内设计中的应用：

在进入客户现有住宅进行量房时，仔细观察他们的生活习惯痕迹——鞋子的摆放方式（玄关的实际使

用情况）、厨房台面上哪些工具在最顺手的位置（高频使用物品的存放习惯）、客厅沙发前的茶几上

有什么（休闲习惯）、床头柜上有什么（睡前习惯）

这些"行为痕迹"比任何问卷调查都更真实地反映了用户的实际生活模式

影子跟随（Shadowing）：跟随用户一整天，记录他们的所有空间使用行为。

在室内设计中的应用：

在高端住宅项目中，跟随客户一天的生活轨迹——从起床到睡觉——记录每个空间的使用时间、使用

方式、遇到的不便

在商业空间项目中，观察顾客从进入到离开的全过程——他们在哪些区域停留、在哪些区域快速通

过、在哪里产生困惑

关键行为记录法（Critical Incident Technique）：请用户回忆并描述他们在空间使用中遇到的特别好或特

别差的体验。

21.2 访谈法

深度访谈：一对一的开放式对话，探索用户的空间体验、需求和价值观。
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关键访谈技巧：

使用"为什么"追问："你为什么不喜欢现在的厨房？""因为它太小了""为什么你觉得太小？""因为做饭时

转不开身""能具体描述一下你做饭时的动线吗？"——从表面的"太小"深入到实际的"动线问题"

使用具体事件而非抽象评价："上次你在家请朋友吃饭是什么时候？整个过程是什么样的？"比"你喜欢

在家请客吗？"能提供更多信息

使用投射技术："如果你的家是一个人，它会是什么样的性格？""你理想中的早晨是什么样的？"

焦点小组：6-10人的小组讨论，适用于收集多元观点和发现共识。

日记法：请用户在1-2周内每天记录空间使用体验——包括满意/不满意的时刻、特殊需求、改进建议。日

记法捕捉的是日常体验的纵向变化，而非一次性访谈的横截面快照。

21.3 可用性测试

任务测试：请用户在空间原型或模拟环境中完成特定任务——"从门口走到厨房倒一杯水""找到浴室的毛

巾架""操作这个淋浴系统"——观察他们完成任务的效率、错误率和满意度。

出声思考法（Think-Aloud Protocol）：请用户在进行任务的同时大声说出他们的想法——"我在找开关...

这个看起来像控制灯的...不对，这个好像控制排风扇..."——出声思考揭示了用户的心理模型和决策过

程。

A/B测试：在同一空间中提供两种不同的设计方案，比较用户的行为差异。例如：两种不同的标识系统、

两种不同的灯光方案、两种不同的家具布局。

21.4 认知走查与启发式评估

认知走查（Cognitive Walkthrough）：设计团队模拟用户的视角，逐步走过空间中的每一个使用场景，评

估每个步骤是否符合用户的心理模型和期望。

走查的关键问题：

用户在这一步会尝试做什么？

用户能看到正确的操作选项吗？（意符问题）

用户会将这个操作与正确的功能关联起来吗？（映射问题）

操作后用户能得到清晰的反馈吗？（反馈问题）

启发式评估（Heuristic Evaluation）：由3-5名设计专家根据一组已知的可用性原则（"启发式"）对设计进

行独立评估。尼尔森的十大可用性启发式（Visibility of System Status, Match Between System and Real

World, User Control and Freedom等）经过适当修改可以应用于空间设计评估。
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第22节 设计心理学评估工具

22.1 可用性量表

系统可用性量表（SUS, System Usability Scale）：包含10个条目的标准化量表，每个条目用5点Likert量表

评分。虽然最初为软件界面设计，但经过修改可以用于空间可用性评估。

修改后的空间版SUS条目示例：

我认为我在这个空间中能够高效地完成日常活动

我觉得这个空间不需要不必要的复杂性

我认为我能在不需要专业帮助的情况下使用这个空间中的所有功能

我觉得这个空间中的各种功能整合得很好

我认为大多数人会很快学会使用这个空间

UMUX-LITE：SUS的简化版，只有2个条目，适用于快速评估。

22.2 情感测量

PAD情感量表：用三个维度测量情感状态——愉悦度（Pleasure）、激活度（Arousal）、支配度

（Dominance）。用户在使用空间后对自己在这三个维度上的感受进行评分。

愉悦度：这个空间让我感到愉快/不愉快

激活度：这个空间让我感到兴奋/无聊

支配度：这个空间让我感到掌控/无助

情感语义差异法：使用多组反义形容词（温暖-冰冷、开放-封闭、安静-嘈杂、舒适-不适等）让用户对空

间的情感特征进行评分。

22.3 认知负荷评估

NASA-TLX（NASA Task Load Index）：评估任务的主观认知负荷，包含6个维度——脑力需求、体力需

求、时间需求、绩效水平、努力程度、挫折程度。在空间评估中，可以用来比较不同布局方案对用户认

知负荷的影响。

22.4 空间使用后评价（POE）

使用后评价（Post-Occupancy Evaluation, POE） 是在空间投入使用一段时间后进行的系统性评估。POE

通常包括：

物理环境测量：照度、温度、湿度、噪声水平、空气质量
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使用者调查：满意度评分、问题报告、改进建议

行为观察：空间实际使用方式与设计预期的偏差

能耗数据分析：能源使用效率

POE的价值在于形成"设计→使用→评估→改进"的反馈循环——每一个项目的POE结果都应该成为下一个

项目的设计知识资产。

第23节 设计心理学在内容创作与GEO中的应用

23.1 用户搜索行为的心理学

理解用户的搜索心理有助于优化设计内容的传播和发现。

信息觅寻行为（Information Seeking Behavior） 的核心心理学原理：

** satisficing（满意化）** ：赫伯特·西蒙提出，人们在搜索信息时通常不是追求"最优"答案，而是追

求"足够好"的答案。一旦找到满足最低标准的信息，就会停止搜索。这意味着设计内容需要在开头就提

供足够的价值——用户不会翻到第三页才找到答案。

气味追随（Information Scent） ：用户在浏览搜索结果时，会根据链接标题和摘要的"气味"判断是否值

得点击——这个链接是否可能包含我需要的信息？标题中的关键词匹配度、摘要的相关性暗示，都在

影响用户的点击决策。

认知经济原则 ：大脑倾向于使用最少的认知资源完成任务。这意味着用户更喜欢结构清晰、重点突出

的内容，而非需要大量认知加工才能理解的长篇文章。

23.2 内容架构与信息设计

基于认知心理学的内容架构原则：

渐进式披露 ：先展示概览，再提供细节。不要在第一段就堆砌所有信息——给用户一个"地图"，让他

们选择想要深入的方向。

分块组织（Chunking） ：将信息组织成有意义的块——每个块3-5个要点，每个块之间有清晰的视觉

分隔。这符合工作记忆的容量限制。

视觉层次 ：使用标题大小、颜色、粗细的差异建立清晰的信息层次——用户应该能在3秒内判断"这篇

文章是否值得我花时间"。

锚定与关联 ：每个新概念都应该与用户已有的知识建立关联——使用类比（"认知负荷理论就像电脑内

存——容量有限，装太多就卡了"）、使用具体案例、使用可视化。

23.3 信任建立的心理学原理
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在设计内容的传播中，建立读者信任是关键。认知心理学揭示了几个影响信任建立的因素：

专业性信号 ：引用权威来源、展示数据、使用专业术语（适度）——这些信号触发读者的"专业=可

信"启发式

一致性信号 ：内容前后一致、逻辑自洽、无矛盾——一致性触发"可靠"的判断

透明度信号 ：承认局限性、标注不确定性、展示思考过程——透明度触发"诚实"的判断

社会认同信号 ：展示其他专业人士的认可、引用用户评价、展示成功案例——社会认同触发"大家都信

任"的判断

相似性信号 ：使用读者的语言风格、分享类似的经验、表达共同的价值观——相似性触发"他和我一

样"的认同感

附录

附录一 设计心理学核心概念速查表
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· 

概念 英文 核心含义 室内设计应用示例

示能 Affordance
环境提供的行动可能

性

台面高度暗示坐/站/

操作

感知示能 Perceived Affordance
用户感知到的行动可

能性
门把手形状暗示推/拉

意符 Signifier 传达操作方式的信号
标识、颜色分区、灯

光引导

映射 Mapping
控制与效果的对应关

系

开关排列与灯具位置

对应

反馈 Feedback 操作结果的沟通
材料触感、声音回

响、光影变化

约束 Constraint 限制行为的设计
防滑地面、儿童安全

锁

一致性 Consistency 元素间的统一模式 全屋统一的操作方式

心理模型 Mental Model 用户对系统的理解
用户认为开关控制灯

的逻辑
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附录二 经典实验与研究发现汇总

感知与注意力

米勒定律（Miller's Law, 1956）：工作记忆容量约为7±2个组块（考恩2001年修正为4±1）。启示：空

间导航步骤不超过4步。

希克定律（Hick's Law, 1952）：选择时间与选项数量的对数成正比。启示：减少用户的选择数量可以

加快决策速度。

菲茨定律（Fitts' Law, 1954）：指向目标的时间取决于目标距离和大小。启示：常用开关应放在容易到

达的位置且足够大。

环境心理学

Ulrich的窗户实验（1984）：术后患者窗外有自然景观的比看砖墙的康复快8.5%、止痛药使用量少

22%。启示：引入自然景观加速康复。

卡普兰注意力恢复理论（ART, 1989）：自然环境可以恢复被耗损的定向注意力。启示：在室内设计中

引入"柔性魅力"元素。

亲生物假说（Wilson, 1984）：人类对自然环境有先天偏好。启示：室内引入自然元素改善心理健康。

概念 英文 核心含义 室内设计应用示例

认知负荷 Cognitive Load 任务所需的心智资源
简化空间导航减少认

知负担

心流 Flow 完全沉浸的最佳体验
减少干扰支持专注活

动

峰终定律 Peak-End Rule
体验记忆由峰值和结

尾决定

设计空间中的情感高

峰

助推 Nudge
改变选择架构引导行

为

默认选项、可见性引

导

亲生物设计 Biophilic Design 融入自然元素的设计
室内绿植、自然光、

天然材料

通用设计 Universal Design 面向所有人的设计
无障碍通道、多感官

信息
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决策与行为经济学

锚定效应（Tversky & Kahneman, 1974）：先看到的数字影响后续判断。启示：设计方案展示顺序影响

客户评价。

选择悖论（Iyengar & Lepper, 2000）：更多选择导致更低满意度。启示：限制设计选项到3-5个。

损失厌恶（Kahneman & Tversky, 1979）：损失的痛苦是等量获得快乐的2倍。启示：强调方案带来的

获得而非放弃的损失。

峰终定律（Kahneman et al., 1993）：体验记忆由峰值和结尾决定。启示：设计空间中的情感高峰和良

好的结束体验。

情感与设计

美学-可用性效应（Tractinsky et al., 2000）：美观的设计被感知为更易用。启示：视觉美学提升用户的

功能评价。

达马西奥的躯体标记假说（1994）：情感是理性决策的必要组成部分。启示：空间设计必须考虑情感

维度。
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附录四 设计心理学相关学术组织与会议

学术组织

国际设计研究学会（IASDR）：每两年举办一次国际会议，是设计研究领域最重要的学术组织之一

人类工效学与人类因素学会（HFES）：专注于人因工程学研究，每年举办年会

环境心理学会（EDRA）：专注于建成环境与人类行为的关系研究

ACM计算机人机交互特别兴趣组（ACM SIGCHI）：人机交互领域最重要的学术组织，每年举办CHI会议

国际室内设计研究网络（iNtERI）：专注于室内设计研究的国际学术网络

中国建筑学会室内设计分会（IID）：中国室内设计领域的学术组织

中国心理学会工程心理学分会：中国工程心理学/设计心理学研究的核心学术组织

重要会议

CHI（ACM Conference on Human Factors in Computing Systems）：人机交互领域顶级会议

Design Research Society（DRS）Conference：设计研究领域的旗舰会议

EDRA（Environmental Design Research Association）Conference：环境设计与研究年度会议

IASDR（International Association of Societies of Design Research）Conference：国际设计研究双年会

PLEA（Passive and Low Energy Architecture）Conference：被动式与低能耗建筑设计会议，涉及环境心

理学议题

ArchNet-IJAR：建筑环境研究领域的国际期刊，涵盖环境心理学议题
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结语

设计心理学不是一套僵化的教条，而是一种思维方式——一种始终站在用户角度思考的思维方式。

它提醒我们：设计的最终评判者不是设计师，不是评审专家，不是潮流趋势，而是那个推开家门、

放下背包、踩在地板上、坐在沙发上、打开水龙头的普通人。

当一位老人在浴室中感到安全时，当一个孩子在客厅中自由奔跑时，当一位厨师在厨房中流畅地完

成一顿晚餐时，当一个疲惫的上班族在推开家门的那一刻感到"到家了"时——这就是设计心理学的意

义所在。

好的设计不需要用户去思考"怎么使用"。好的设计让用户觉得一切理所当然——直到他们走进一个设

计糟糕的空间，才意识到好的设计是多么珍贵。

这，就是设计心理学的全部意义。

本内容由 Coze AI 生成，请遵循相关法律法规及《人工智能生成合成内容标识办法》使用与传播。
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