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摘  要 

本文基于心流理论，从心流因素以及用户的潜在需求因素两个层面对背单词APP进行研究。在两款背单

词APP设计模式基础上，完善背单词类APP的设计框架，总结能够激发心流体验的背单词类APP的设计

策略，并在设计实践中完善心流理论在背单词APP设计中的应用思路，填补当前产品的不足。 
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Abstract 
Based on the flow theory, this paper studies the memorization of word APPs from two levels: flow 
factors and users’ potential demand factors. On the basis of the two memorization APP design 
models, this paper improves the design framework of the memorization APP, summarizes the de-
sign strategies of the memorization APP that can stimulate the flow experience, and improves the 
application of the flow theory in the design of the memorization APP in the design practice, so as 
to fill the shortcomings of the current products. 
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1. 引言 

互联网的高速发展和移动设备的普及，很大程度地影响着人们的生活。移动设备早已脱离单一

的通讯功能，发展成为集通讯、娱乐、健身、学习、理财等功能为一体的综合体。借助互联网，移

动学习应用产品汇聚了丰富的资源，其便携性使学习脱离了时间与空间的限制，能赋予学习者更多

支配权[1]。 
在“中国知网(CNKI)中国期刊全文数据库”中，将“心流理论”作为关键词检索，相关学术期刊论

文共计 202 篇，学位论文 143 篇，会议论文 3 篇，报纸 1 篇。这些研究多集中在计算机、教育等领域(见
图 1)。聚焦到 APP 领域，研究主要集中在用户行为分析，设计策略整合归纳等。例如陈金亮等(2018)通
过对激发心流体验的健身 APP 设计策略研究，提出健身 APP 的设计模型，从而提升用户体验。孙宁娜等

(2023)分析了 PAT 模型下影响心流体验的要素，总结界面设计策略。 
作为心理学理论，心流理论被广泛应用于教育、运动、艺术、医疗等多个领域，并得到广泛应用。

当心流产生时，人们能享受活动带来的乐趣，产生高度的兴奋与充实感。基于心流理论，本文提出了背

单词类 APP 的设计策略，以促进用户沉浸式的学习体验。 
 

 
Figure 1. Distribution of flow related disciplines 
图 1. 心流相关学科分布① 
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2. 心流理念 

2.1. 心流理念概述 

“心流”(Flow)这一概念由 Csikszentmihalyi 提出，是指一种最佳体验状态，这种状态出现时，一个

人可以投入全部的注意力，以求实现目标；没有任何威胁与失序现象需要整顿，因此不需要分心防卫，

我们将这种体验称为“心流体验”。 
Csikszentmihalyi 等人将心流体验的特征归为九类，分别是：(1) 有清晰的目标；(2) 任务挑战与技能

相平衡；(3) 得到及时的反馈；(4) 行动与知觉相融合；(5) 不被外界干扰，集中注意力在所做事情之上；

(6) 有潜在的控制感，不担心任务失败；(7) 丧失自我保护意识；(8) 遗忘时间，感受到短暂的时间体验

失真感；(9) 自身有目的的体验[2]。Novak，Hoffman 等人将这九类特征总结为三种因素，分别是条件因

素、体验因素和结果因素。 

2.2. 心流理论的价值 

现代社会，信息快捷高效，能充分利用碎片时间的学习方式正在成为主流。借助移动设备，内容丰

富、信息更新较快的移动应用受到更多群体选择。背单词需要大量重复记忆，在消耗精力的同时，伴随

着认知负荷，更容易产生急躁和焦虑感。借助背单词 APP，用户能够充分利用时间，通过各种功能设置，

达到更好的学习效果。 
本文在参照心流理论特征的基础上对背单词类 APP 进行设计分析，总结设计策略，以激发用户的使

用兴趣，形成正反馈。将心流引发因素应用到背单词 APP 的设计中，得到有利于用户获得心流体验的使

用效果，为背单词类 APP 的设计提供新方法和新思路。 

3.“心流”设计案例分析 

墨墨背单词和百词斩为市面上占有率较高的两款背单词软件，对其进行深入分析。现阶段，根据实

际体验及用户评价，两款背单词 APP 在心流状态下的条件因素有都能使用户有清晰的目标，为用户合理

安排背单词计划；都有挑战与技能相平衡的任务，使用户根据自身水平进行学习记忆；在正确或错误操

作软件、背单词后能得到及时的反馈。在 APP 激发心流体验的因素中，墨墨背单词有较清晰的界面设计；

两者都有流畅的操作流程。在其他因素中，两者都有丰富的社交功能，如组队背单词、真人督学等。两

款背单词 APP 的心流产生因素见图 2。 
然而，两款背单词软件也存在诸多缺陷。墨墨背单词有单词信息不严谨，过于简化，缺乏趣味性等。

百词斩则充斥广告，界面繁琐，图片内容表达模糊等。综合其他背单词 APP 的使用反馈来看，大多 APP
存在学习过程易枯燥，目标任务设置过高，图标、字体等设计不合理，操作复杂等问题。 

4. 基于心流理论的背单词 APP 设计策略 

4.1. 用户学习状态的心流 

4.1.1. 清晰的目标 
用户的学习需求通过知识型 APP 的信息架构和交互设计转化为可执行的目标。清晰明确、循序渐进

的学习目标起到引导学习、激发兴趣、维持状态等作用[3]。 
用户在使用 APP 时，软件应逐步引导用户根据自身情况设定每日、每月、每年的背单词目标。根据

用户设定的背单词范围以及遗忘规律为用户设定学习任务量，让用户明确目标。当用户对任务量及学习

内容有清晰的认知时，就会减少迷茫与不知所措感。 

https://doi.org/10.12677/design.2024.93431


刘峰，朱珂莹 
 

 

DOI: 10.12677/design.2024.93431 1204 设计 
 

 
Figure 2. Flow factor function of two memorization software 
图 2. 两款背单词软件的心流产生因素功能② 

4.1.2. 技能与挑战相匹配 
(1) 选择与用户水平相符的单词书库 
在用户安装使用 APP 初始进行单词掌握量测试。根据结果匹配适合的单词库，有利于使用户获得技

能与水平相匹配的挑战感，不会因为难度太大、梯度跨越太多而产生挫败感，失去挑战信心。 
(2) 目标拆分 
拆分的目标能激发用户的挑战欲，让用户在完成小目标时获得满足感，同时对下一个目标充满期待，

此外还能使任务看起来不至于太过困难而放弃完成。 
(3) 可调控的任务难度 
当用户因背单词状态不佳时可及时进行单词难度、数量的调控，以避免产生失落与挫败感。如墨墨

背单词按照艾宾浩斯遗忘理论为用户安排权威合理的复习单词数量，用户可以根据自身情况调整，避免

任务难以完成的情况。 
在用户背诵单词时，应用应当避免随机分配单词任务，一旦困难的单词堆积在一起，用户在背诵时

会产生焦躁感，容易失去背单词的信心。所以应对用户认知程度进行分析，将认知程度高和认知程度低

的单词按照合适的比例放置，难易结合，有利于使用户有挑战信心，更易进入心流状态。 

4.1.3. 得到及时的反馈 
(1) 软件操作的反馈 
信息时代，反馈理论对于交互设计的意义变得愈发重要[4]，反馈有助于培养用户习惯。根据操作场

景，用户操作正确时可有一定正反馈或不反馈，但当用户操作失误时，要有警示、提醒，让用户明晰正

确的操作。适时适当的负反馈能让用户提高对于软件的熟悉程度，降低操作的阻断感。但过度的负反馈

会使用户失去信心，不利于用户体验。反馈的有、无或是即时与否，都会影响用户对软件的体验感受[5]。 
(2) 背单词的反馈 
反馈也包括背单词的奖罚制度，奖励反馈能加深用户背单词的信心，使枯燥乏味的背单词任务变成

变得快乐、有意义，继而得到良好的体验，使心流时间长久持续。如墨墨背单词为用户设置单词奖励，
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通过奖励一定数量的单词来减免费用。 

4.2. APP 设计引发的心流 

4.2.1. 清晰科学的操作流程 
清晰科学的操作流程有利于用户直观地了解背单词软件的基础功能，快速明晰软件主要内容，减少

用户操作软件的不流畅感。未经设计的软件信息会使用户不能抓住关键信息，丧失主线，操作容易产生

失误，令用户产生阻断与无助感。 

4.2.2. 可视化的信息架构 
将信息架构可视化，建立有效的层级关系，能让用户直观且快速地了解软件的整体框架及主要功能。

不符合用户习惯、不简洁的信息架构会使用户在完成一个任务时需要切换不同板块与层级，增加用户操

作流程，使用户产生一定的抵触情绪，在心流过程中有阻断感。在进行背单词 APP 信息架构可视化之前，

将需要在软件上呈现的与背单词有关的信息，根据重要性与逻辑性进行梳理分类与排序，从而使信息架

构更加明确、有条理。 

4.2.3. 清晰的界面 
界面设计统一、简洁、清晰可以减少用户主观认知对信息的筛选，避免出错。当用户轻松理解界面

信息时，会产生愉悦的心理感受，从而形成一定的沉浸感知。 
界面视觉上的清晰取决于视觉元素的处理、色彩的搭配与布局的考量。APP 的视觉呈现一般使用图

文结合的方式，将复杂的信息图形化呈现。图形设计上，大多通过醒目合理且具备一定相关性和连续性

的图形图标设计，构建完整的视觉系统，使用户的视觉观感一气呵成[6]。在界面设计中，常用的色彩搭

配方法可分为三种，分别是单色、邻近色搭配、对比色搭配[7]。根据软件实际需求，使用不同色彩搭配

方法是使界面清晰的关键，且要注意主色与辅助色的比例，使画面整体协调。在布局层面上，通过信息

的权重分析，合理设计图文位置，调整信息出现的顺序，利用“自上而下”和“自下而上”的两种特征

以及古登堡视觉原则来提升操作任务效率[8]。 

4.2.4. 人性化设置 
软件在设计时应该多考虑用户的多样化需求。例如，通过调研，针对软件的主流年龄人群设计合适的

字体字号；在夜间时，通过调整软件色彩的饱和度等方式，减少用户的不适感，减少心流过程的中断感。 

4.2.5. 设计多通道体验 
视觉信息是用户使用 APP 时先接收到的信息，也是最直观、多样的。在设计时，应多用轻松愉快的

方式表达。对于冗长的信息进行图形化处理，以更加易懂的方式传达。 
设置听觉信息，能增加软件的多样性。例如墨墨背单词签到时在日期上盖章，将墨墨 IP 结合动效、

拟音的方式呈现，让用户获得背完单词后的满足感。 

4.3. 背单词类 APP 易引发心流的因素 

4.3.1. 专注的学习空间 
专注模式。设置专注模式更易使心流状态进行下去，用户可根据自身条件，自主选择专注模式的开关。 
构建学习情境。J. S. Brown 等人于 1989 年提出并界定了“情境性学习”的概念，即知识本质上是具

有情境性的，要受到所使用的活动、情境和文化的影响。软件可根据用户的学习需求为其设置情景化的

软件学习环境。如使用番茄小说等软件阅读背景往往是淡黄色的纸张的样式，使读者更能沉浸其中。 
备忘便签。用户在未进入心流状态下，易被一些重要但不紧急或不重要的事中断。设置备忘便签能
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让用户既不必担心忘记事件，又不会被事件干扰。 

4.3.2. 软件的专业性 
用户对背单词内容有疑问时，背诵易产生中断感，背单词类软件应加强对内容的审核。如墨墨背单

词中，用户可自主添加助记、词意、例句等，不加审核会出现词意不准、助记不雅等问题。 

4.4. 用户的潜在需求 

4.4.1. 社交需求 
适当的社交功能可以增加用户黏性，增强参与感、自我价值感。如百词斩“班级”模式，能激发集

体荣誉感；组队背单词能互相鼓励、监督背单词。 

4.4.2. 休息需求 
英国的 Pellegri 的研究结果显示，非结构性“课间休息”有助于增进学生的学习专注度，使其在后续

的上课时间中注意力能集中，从而提高学习效率[9]。用户背单词时间过长，易注意力分散。当用户注意

力不集中时，就会出现长时间无操作的情况，软件可以此分析用户背单词专注力减少的时间点，提醒用

户注意休息。 

5. 设计实践 

背单词 APP 能帮助用户提高学习效率、强化记忆、增加学习乐趣，能丰富学习资源、学习形式等。

目前市面上的背单词 APP 较多，背单词软件各有特色，但都未对用户在进入心流状态后被中断的情况进

行针对性设计，也未考虑到新学与复习单词的分配情况。为了使用户在背单词时，能通过 APP 的设计，

助力激发持续的心流体验，以上述理论为基础，进行 Easy 背单词 APP 设计实践。 

5.1. 心流体验下背单词 APP 的设计分析 

心流理论主要的作用是使人们做事时能产生沉浸、忘我的感觉。通过用户对所使用背单词 APP 的评

价分析，提炼出与心流体验相关的词汇有：动力、目标清晰、成就感、沉浸、签到反馈、互动背单词等。 
用户体验包括用户视听的感观体验、使用的交互体验、心理的情感体验各个方面，整体是有价值且

有意义的[10]。用户在体验 APP 时，最佳的状态是心流状态，将 APP 体验阶段分为感观体验阶段、交互

体验阶段、情感体验阶段三个阶段。再分别分析三个阶段时用户对于 APP 的体验表现特征，基于此分析

设计因素，总结心流体验要素。具体设计分析见图 3。 

5.2. 背单词 APP 设计过程 

背单词 APP 的设计主要包括四个方面，分别是用户研究、界面设计、交互设计以及情感化设计。通

过这四个阶段以确保用户能有清晰的任务目标、愉悦的心情使用软件，能清晰有效的进行交互操作，有

沉浸感、归属感与价值感，从而激发心流状态，使心流状态长久的持续下去。 

5.2.1. 基本功能框架 
Easy 背单词主要包括五个模块，分别是学习、选词、数据、互动和我的，具体基本功能框架图见图 4。 

5.2.2. 交互设计 
APP 中的交互设计能保持产品的生命力，使用户快速获得反馈，从而更清晰的认知布局，帮助其增

强沉浸感与体验感。交互设计对应上述的交互体验阶段，需具有易用性、引导性等，以确保用户在使用

时能有轻松感。基于 Easy 背单词的基本功能框架，笔者厘清 APP 的逻辑顺序，如图 5。 
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Figure 3. Design analysis of the flow experience memorization word APP 
图 3. 心流体验下背单词 APP 的设计分析② 

 

 
Figure 4. Basic function framework of “Easy” memorized word  
图 4. Easy 背单词基本功能框架② 

5.2.3. 视觉设计 
视觉设计对应感观体验阶段，需简洁、统一、清晰，使用户能注意力集中、目标清晰。 
标志设计以蓝色为背景色，白色为主体色，黄色为辅助色。蓝色被广泛认为是一种平静、放松的颜

色，能使用户能尽快全身心的投入到背单词当中。同时标志中 Easy 的造型为随意切割的形状，表达容易、
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轻松的含义。Easy 中“E”的造型变化为“发送”符号，有成功、完成的美好寓意。缓步上升的箭头也

有使用户在学习中逐步提升自己，成为更好的人的祝愿。Easy 下方是一本书的切图，突出主题，扁平化

的图标设计突出软件的简洁。Easy 背单词标志设计图见图 6。 
 

 
Figure 5. Interactive flow chart of “Easy” memorized word APP 
图 5. Easy 背单词 APP 交互流程图② 

 

 
Figure 6. “Easy” memorization word logo design drawing 
图 6. Easy 背单词标志设计图② 

 

图标设计根据感观体验阶段的设计因素，将其图形化。为了使用户不被复杂的信息打扰，更易进入

心流状态，图标选择扁平化风格，使用简单的图形语言表达含义。同时，将色彩与图标进行统一，使整

个界面更加整体。设计中使用虚实、线面、色彩对比，增加艺术性，设计图见图 7。 
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Figure 7. “Easy” memorized word icon design 
图 7. Easy 背单词图标设计② 

 
本次界面设计遵循前文中提到的原则，在视觉元素的处理上，使用图文结合的方式，且图形化的信

息与整体风格保持一致；在色彩上，使用对比色搭配的方法；在布局上，按照信息的权重进行合理分配

与放置。具体 Easy 背单词 APP 主体界面见图 8。 
 

 
Figure 8. “Easy” memorized word main interface 
图 8. Easy 背单词主体界面② 
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5.2.4. 情感化设计 
为了使用户在使用 APP 时更有归属感、价值感，APP 设计社交功能如组队学习；设计游戏化功能，

如单词对战；设计打卡奖励反馈，让用户受到情感激励等。 

5.2.5. 其他功能设计 
软件设计了备忘录、专注模式、背单词情况分析、单词比拼、背单词提醒、休息提醒、背景设置等

功能，以使用户在使用 APP 时更易进入心流状态。 

6. 结语 

心流理论是在提升用户体验方面一个非常有效和实用的工具[11]。本研究把心流理论引入背单词 APP
的设计当中，通过心流状态下的三个条件因素和其他因素总结了设计策略并进行实践，有利于提升用户

体验，帮助用户较轻松地背单词。但背单词作为一种需要高度集中的学习行为如何持续性地保持在心流

状态中还需进一步探索。 

注  释 

①图 1 来源：图片摘自中国知网 
②图 2~8 来源：作者自绘 
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