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摘要：目的 以儿童为研究对象，探究可生成心流体验的儿童智能手表交互界面设计方法。方法 基于认

知心理中的心流理论，通过 ROSTCM6 文本分析词频软件获取用户评价；结合儿童心理与行为特征，分

析其使用智能手表过程中的交互触点，发现设计机会与意义；将心流理论的三个环节分解成具体设计要

点，构建儿童智能手表设计方法；提出提供明确的目标和任务、呈现舒适的界面视觉、制定高效的操作

交互、提供如临其境的情感体验等交互设计策略和指导思路。结果 通过用户测试，验证了心流框架的

有效性与设计策略的合理性。结论 基于心流理论视角的儿童智能手表交互界面设计方案，有效提高了

产品交互效率，在产品交互设计领域具有指导意义。 
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Interactive Interface Design of Smart Watches for  

Children Based on Flow Theory 
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ABSTRACT: The work aims to take children as the research object to explore the interactive interface design method of 

smart watches that can generate the flow experience. Based on the flow theory in cognitive psychology, user evaluations 

were obtained through ROST CM6 text analysis word frequency software. Combined with children's psychological and 

behavioral characteristics, the interactive touch points in the process of using smart watches were analyzed. In addition, 

the three links of flow theory were decomposed into specific design points, and the design method of children's smart 

watches was constructed. Finally, the interactive design strategies and guiding ideas were proposed such as providing 

children with clear goals and tasks, vivid and interesting interface performance, efficient operation interaction, and im-

mersive emotional experience. The validity of the flow framework and the rationality of design strategies were verified by 

design practice. The interactive interface design of children's smart watches based on the perspective of flow theory is 

helpful to improve the interaction efficiency of products, and has certain guiding significance for the combination of 

children's smart watches and flow theory. 

KEY WORDS: flow theory; children's smart watch; user experience design; interaction design; smart wearable 

随着“三孩政策”在国内的全面普及和相关育儿

政策趋势的上升，儿童相关问题逐渐得到重视[1]。与

此同时，经济和技术的飞速发展，使电子产品的性能

也在逐年提高，因此现代家庭电子设备的持有量也随

之增长。在信息时代，移动终端的出现逐渐成为儿童

获取信息的重要途径。儿童产品智能化是一种必然趋

势，对于此类产品的设计与研究，逐渐成为业界研究

人员关注的话题。 

“高峰体验”是由人本主义心理学家 Maslow[2]

（马斯洛）从哲学层面上提出的，也是心流体验产生
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的源头。美国心理学家 Csikszentmihalyi（契克森米

哈伊）于 1975 年最早系统科学地研究心流理论。

Csikszentmihalyi 在观察中发现，艺术家在从事创作

活动时，往往会忘记时间和周围的事物，活动带来的

直接乐趣远远超出了实际收获。Csikszentmihalyi[3]将

这种个人精神投入一项特定的活动中，同时形成高度

成就和兴奋的现象，称之为“心流体验”。虽然心流

并非是一种持续性的体验或完全客观性的行为，但是

心流可以是一个人愿意持续进行重复活动的重要心

理原因之一[4]。 

在“中国知网（CNKI）中国期刊全文数据库”

中针对“心流理论”主题关键词的检索结果显示，共

有 243 篇相关文献，其中包括 149 篇学术期刊论文、

91 篇学位论文以及 3 篇会议论文。这些文献主要聚

焦于教育理论、教育管理及计算机相关的研究视角，

然而对心流理论在交互设计领域的应用研究则相对

较少[5]。具体而言，在交互设计领域中与心流相关的

研究主要侧重于基础研究和工程技术研究。在涉及心

流理论的产品交互设计中，研究焦点集中于心流的特

征设计和生成方法，并据此提出了相应的结论。例如

贺雪梅等 [6]对心流在家具产品中的普遍适用性进行

了研究，并据此识别出用户心流体验流程中的各种影

响因素，提升了用户对家具产品的体验。 

当前我国心流体验理论研究多集中在网络在线

购物、在线游戏等方面，而对移动端用户心流体验的

研究还较少。本文运用心流理论探讨了一种针对儿童

的智能产品设计方法，研究了儿童智能手表交互界面

的设计，提出心流体验设计策略并进行设计实践，以

期能扩宽心流理论在儿童智能产品领域的应用。 

1  心流体验下儿童智能手表界面设计分析 

1.1  心流理论概述 

心流理论（Flow Theory）的核心是心流体验，

Csikszentmihalyi 总结了心流体验概念的九个特征，

将其分为前因、体验和结果三个阶段。其中前因特征

包括：（1）对任务的控制感；（2）清晰的目标和奖励； 
 

（3）即时的反馈。心流体验特征包括：（1）在挑战

和技能之间取得平衡；（2）行动和意识融合在一起；

（3）轻松自在。心流结果特征包括：（1）完全专注

于任务；（2）体验的本质是回报；（3）活动中主观时

间发生变化。 

这九个特征对交互的过程有影响作用，因此在设

计中要聚焦这些特征。首先，综合分析用户的特点，

了解其 在 使 用 产 品 过 程 中 的 情 感 、 行 为 和 心 理 特

征；再根据用户需求，创造出具有高效交互方式的

产品；最终，让用户得到满意的使用体验和充分的

情感需求。 

心流需要的条件因素就是有针对性地使用产品，

产品的每一个细节都在影响着用户体验，并且这一影

响能够在交互界面中得到体现。一个好的界面设计可

以促进使用者快速学习，了解复杂交互系统。激发心

流体验发生的条件因素有以下两点：首先让用户处于沉

浸式的场景中使用产品，尽可能避免外界影响造成使

用体验中断；其次在交互过程中可以采用现实或者

虚拟交互方式，使用户通过身临其境的虚拟现实技术

获得更好的交互体验。因此，心流结果效应显示：一

方面，获得心流体验的用户对产品会产生积极的使用

感受；另一方面，交互流程的优劣也会影响用户对产品

的感知程度，并直接影响其购买率和使用黏度。因而，

以心流为基础进行设计能够为用户构建良好的交互

体验。 

1.2  设计局限与优化空间 

1.2.1  研究方法 

本文选择情感词典 ROST CM6 文本分析词频软

件（数字人文辅助研究平台）作为分析工具，深入挖

掘儿童智能手表用户反馈信息所表达的情感特征。 

通过分析儿童的心理和生理特征，进一步发掘其

需求并对产品心流设计属性进行剖析，得出儿童智能

手表关键指数。再结合心流体验的相关设计方法，提

出儿童智能手表交互界面系统化设计策略，为儿童智

能手表的设计实践提供理论与方法借鉴。具体研究思

路，见图 1。 

 
 

图 1  研究路线图 
Fig.1 Research roadmap 
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1.2.2  数据清洗 

首先，将得到的数据进行预处理。为了提升结果

的准确性，构建一个简单有效的评价模型。剔除其中

明显复制粘贴的评论、非用户评论（如各种广告）以

及用户没有真正使用过的评论等；其次，对文本进行

规范化处理，用户在网络评论时一般表述较为随意，

流行语使用较多，为了分析的准确和便捷性，对用户

评论中的用词进行替换处理，尤其将各类近义词与形

容词进行统一规范，如将“挺不错”和“很好”等表

述统一替换为“很棒”等；最后，去除表情符号、英

文符号、数字等无法分析的字符。总共得到可用评论

2 128 条，总计 105 947 个字。 

1.2.3  儿童智能手表高频情感特征词分析 

通过分析数据得出点评文本高频特征词汇，以词汇

频数由高到低为依据，笔者选取与儿童智能手表产品相

关的 100 个词条作为分析对象。词频特征分析见表 1。 
 

表 1  儿童智能手表高频特征词分析 
Tab.1 Analysis of high-frequency feature words of children's smart watches 

词条 频数 词条 频数 词条 频数 词条 频数 词条 频数

智能 617 很便捷 107 字太小 63 很舒服 46 特别 36 

通话 509 不够准确 102 亲和 62 材质 46 颜值很高 36 

精准 477 全面性 101 交流 61 设计 45 轻薄 36 

功能齐全 469 稳定性高 98 远程 61 理想 44 实用 36 

方便 461 颜色 97 利用率 60 档位调节 43 干扰学习 35 

喜欢 386 大品牌 92 细节处理到位 56 行动监测 43 自由 35 

卡通造型 317 太大 87 高级 56 信赖 41 缺乏舒适感 34 

设计安全 315 充电 84 便携 56 灵敏 40 上学 34 

顺畅 249 整体使用感好 83 做工精致 56 使用频率 40 体验 34 

不够准确 197 舒适 83 易上手 55 性价比 40 小巧 33 

全面性很好 195 价格不友好 83 粗糙 53 轻松 40 没有效果 32 

可以记步 189 操作复杂 81 是正品 51 开心 40 有作用 32 

定位 152 很适合送礼 76 简单 51 携带方便 39 费劲 31 

远程 143 可用性很强 75 清晰 50 联系 39 惊喜 30 

待机时间长 120 认知 75 创新 50 沟通 38 太差 30 

信赖 114 环境 70 服务 49 质感 38 模式 30 

好看 111 患者 70 复杂 49 外观 37 安全 30 

容易操作 110 造型 65 语言 48 智能化 37 不满意 29 

尺寸合适 109 界面不好看 64 续航足够 47 父母 37 想象 22 

精确 107 轻巧 63 放心 47 视频 36 值得 7 

 
从表 1 可以看出，在排名前 15 的高频特征词中，

高频特征词汇主要集中于手表功能：“智能”“通话”
“方便”“定位”等几个方面。在使用感受方面，用
户认为儿童智能手表具有多功能、使用方便等特点；
因此“喜欢”“顺畅”“好看”“精确”以及“舒适”
等感受词出现频率比较高。由于儿童智能手表购买与
使用对象的不同，根据儿童实际的使用反馈发现，“操
作复杂”及“界面不好看”等提及率较高。除此之外，
少数用户对智能手表期待过高，产生一些心理落差，
相关的“太差”“不满意”等词排名比较靠后。 

1.2.4  儿童智能手表评价文本情感分析 

为了挖掘儿童智能手表的评价情感倾向，笔者以

能够表达情感的形容词和副词作为情感分析的基础，

使用 ROST CM6 分析工具处理文本情感感知倾向，

分析结果如下：使用者积极情绪反馈约占 73%，中性

情绪所占比例最少，为 8.7%，消极情绪整体占 18.3%，

详细数据分布见表 2。由此可见，高满意度的点评者 
 

表 2  用户情感分布 
Tab.2 User sentiment distribution 

情感倾向 情感倾向比例/% 强度 强度占比/%

一般 62.22 

中度 26.72 积极情绪 73.00 

高度 11.06 

中性情绪 8.70  

一般 89.16 

中度 10.08 消极情绪 18.30 

高度 0.76 
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在用户中占绝大多数，他们的用户体验对产品优化也

具有积极正面的导向意义。由数据分析结果推测，儿

童智能手表用户情感呈两极分布的主要原因有两点。

第一，儿童智能手表实时定位、即时通信等功能一直

是消费的需求点；第二，儿童智能手表，包含干扰儿

童学习的功能，导致用户产生消极情绪。综合分析，

随着儿童智能手表功能的完善与发展，其用户美誉度

与忠诚度将得以提升。 

1.3  心流体验下产品设计分析 

通过对小天才电话手表以及华为儿童手表、360

儿童手表、小米米兔、糖猫等儿童智能手表进行数据

抓取，获得相关产品功能信息。将数据信息进行分析 
 

整理后，得到现存主要问题有：界面布局复杂；内容

单一，逻辑不清晰，没有明确区域划分；界面不直观， 

没有考虑儿童的心理需求，对儿童的吸引力不足，用

户群体不愿经常使用；手表配色与界面风格不够统

一，交互体验欠佳等。  

心流体验是用户体验的最佳境界。儿童智能手表
的界面流程体验涵盖感官体验、交互体验和情感体验
三大部分，不同的体验阶段对应不同的体验特征。在
研究与分析儿童智能手表用户行为后，笔者提取了儿
童在各体验阶段的不同特征与表现，通过对相关设计
要素的分析，总结出可以调动心流体验的要素。基于
心流体验模式的儿童智能手表界面设计解析，如表 3
所示。 

表 3  心流体验下儿童智能手表界面设计分析 
Tab.3 Design analysis of children's smart watch interface under flow experience 

体验阶段 体验特征表现 设计因素 心流体验要素 

美观、愉悦的界面 简洁化、美观性、用户粘度、图形化 情景沉入、吸引注意力

易于理解的界面图标   

界面视觉效果突出   

信息结构分布合理、方便   

信息详尽，符合儿童需求 易学易用性、自由度、开放性 挑战、目标实现 

感官体验 

丰富的功能，自由选择   

 操作简单，容易掌握 易学易用性、激励性、导航清晰 目标实现 

清晰的目标   

可自主设置一些操作方式 个性化、开放性、扩展性 互动性 

操作流程符合儿童使用习惯 响应性、激励性、流畅性、及时性 及时反馈、互动性 

操作顺手，交互流畅   

响应速度快   

陌生区域提示 指导性、预知性、容错性、连续性 及时反馈、有效性 

交互体验 

任务中断，友好过渡   

卡通元素的融入，趣味性 多感官、童稚感、娱乐性 娱乐性 

多媒体的展示方式   

有效的激励 奖励机制、随机性、激励性 满足感、成就感 

定位轨迹追踪 递进性、目标性、安全性 安全、实时监护 

记录与分享 社交性、互动性、开放性、激励性 互动性 

历史轨迹查询   

情感体验 

发布、浏览、分享个人或他人状态 用户黏度、注意力 再次体验 

 
目前，儿童智能手表界面设计内容大多侧重于功

能层面，强调产品的功能体验，而较少关注儿童使用

的实际感受，相对单调乏味。由此可见，产生良好心

流体验的儿童智能手表主要有两方面优势：一方面，

可以提升儿童智能手表在同类产品中的核心竞争力；

另一方面，智能手表产生的心流体验能使儿童获得更

加愉悦的用户体验。 

1.4  问题分析 

儿童智能手表的设计目标是开发方便、易于使 

用、儿童愿意佩戴的智能可穿戴产品。能产生心流体

验的智能交互产品设计，不仅要关注如何让儿童更加

容易对产品进行识别和操作，还应该关注如何让其获

得更好的体验和情感满足。“心流”被定义为一种理

想化的体验状态，是儿童直接的心理体会和情绪感

受。基于心流体验视角对儿童智能手表交互界面进行

设计研究，有助于产品达到更好的交互效率，并提高

儿童的情感体验[7]。因此，加强儿童心流体验已逐渐

成为儿童智能化产品中的一个重要课题。 
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2  心流环节匹配 

心流理论可分为心流前兆，心流体验和心流结果

三个环节[8]。在设计过程中匹配不同的心流环节，能

增强儿童使用时的沉浸感和代入感，在完成预设目标

任务时推动交互界面的设计。 

2.1  心流前兆 

心流前兆是由反馈、可玩性、学习目标三部分组

成的。当儿童使用智能手表时，清晰的目标可以让儿

童在操作时更加专注。将目标层次的结构拆分成总目

标、子目标两部分，以保证儿童每次达到目标时，都

能得到一些奖励。配置不合适的使用流程或者太过繁

杂的步骤，都可能让心流体验感大打折扣。 

2.2  心流体验 

心流体验是用户在注意力达到充分集中后，形成

的忘我境界。当用户全神贯注、排除外来干扰影响、

自我意识隐入心流时，便会获得一种超越正常时间范

围的心流体验。当儿童参与有兴趣的活动时，会激发

他们的心流，将其生理与心理的体验推向极限，从而

创造最佳的心流体验。 

2.3  心流结果 

心流结果具有与心流体验类似的沉浸感，即注意

力完全沉浸在环境之中。心流结果可以分为以下三部

分：感官沉浸，挑战沉浸和想象沉浸。感官沉浸就是

使用生动的图形、立体的声音，快速地让用户全身心

投入虚拟交互的环境里；挑战沉浸主要侧重于儿童使

用过程中的互动部分，当儿童的理解能力与挑战能

力达到均衡后，沉浸感达到最佳值；想象沉浸是指

儿童完全被故事和虚拟世界所吸引，通过图像与声

音的刺激，将儿童视线引入虚拟交互世界，创造想

象沉浸[9]。 

3  激发心流体验的儿童智能手表交互界面

设计策略 

儿童智能手表尺寸较小，其内部结构要合理地放

置在有限的空间里，使各部分能叠放到适当的区域之

中。激发心流体验的儿童智能手表界面设计策略，如

图 2 所示，可具化为设定明确目标和任务、呈现舒适

界面视觉、制定高效的交互操作以及提供如临其境的

情感体验等步骤。 

 

 
 

图 2  激发心流体验的儿童智能手表界面设计策略 
Fig.2 Interface design strategy of children's smart watch to stimulate flow experience 

 

3.1  设定明确目标和任务 

1）多维度的用户定位。在充分调研儿童用户的

基础上精准掌握用户需求。然后根据儿童性别、年龄

和兴趣等特征因素对其进行分类，从而为用户提供个

性化、针对性强的交互体验。 

2）目标次序化。分析目标，并不断完善实现目

标的过程，有助于儿童了解和认识自己的目标是怎样

达成的。使目标可视化，让整个界面的使用流程变得

更加明确。由于目标细分的个体差异较大，因此个性

化设计是儿童智能手表设计的重点。 

3）目标清晰具体。在儿童用户操作过程中，设

置相互独立的目标、明确具体的信息都会使儿童的体

验感得到提升，因而为其提供明晰的指引目标十分必要。 

4）降低操作中断感受。儿童经常会在佩戴智能

手表时出现注意力分散、情绪波动和环境改变等问

题。为了儿童在操作时能够享受顺畅、完整的体验，

要对录入信息进行实时保存，避免反复操作形成的中

断，带给儿童负面的体验感受。 

3.2  呈现舒适界面视觉 

1）界面设计趣味多彩。界面生动、有趣、和谐

统一，在满足用户年龄段偏好的前提下，字体、图标

等界面元素的色彩需在视觉效果上保持一致，丰富且

不杂乱；界面整体色调反差应和谐，使用能吸引儿童

注意力的互补色或同类色；界面结构框架清晰，便



第 44 卷  第 18 期 赵诗凡，等：基于心流理论的儿童智能手表交互界面设计研究 97 

 

于儿童的理解与使用，同时降低操作过程中的误选

概率；界面生动活泼，风格与儿童认知和心理特点相

匹配[10]。 

2）信息可视化。由于儿童抽象思维尚未完全形

成，往往图形的“有形性”是其理解含义的优良方法。

将繁杂、枯燥的信息进行图形化处理，能更加直观地

向儿童传达抽象信息。将冗长的文字信息转化为生动

有趣、通俗易懂的卡通元素，更加容易吸引儿童的注

意力，便于他们理解界面信息内容[11]。 

3）多感官传输。儿童智能手表的信息传输要全

面考虑用户的视觉、听觉、触觉三大感官系统，并通

过多层次的方式来刺激儿童感官功能的发展，以高效

的方式指导儿童使用产品。 

3.3  制定高效的交互操作 

1）可感知使用过程。以卡通图标、差异化的颜
色和动画引导的形式呈现操作过程，使儿童能够非常
容易地理解操作过程中的各类信息，避免操作过程中
的失误。 

2）社交互动。社交互动是满足儿童社交需求的
关键。通过构建其社交圈，获得丰富的情感体验。在
提高自我价值和认同感的同时，得到更好的用户体
验，以确保儿童愿意持续使用产品。 

3）高效率的反馈。在操作过程中给予儿童迅速、
准确的反馈信息，可以让儿童对操作步骤有一个自
然、清晰的认识。 

4）减少操作过程的错误率。为避免儿童在使用
过程中出现错误操作，可以对不必要的交互行为进行
约束，提供直观的功能指示。同时对操作区域进行适
当拓展，便于儿童有更广阔的操作空间。 

5）交互动作个性化。根据儿童的喜好与使用习

惯，给予他们自主选择的空间；以儿童选择为导向，

设计适宜的个性化简易交互行为。既可以增强儿童使

用手表的主动性与参与度，也可以提高交互的流畅性

和效率。 

3.4  提供如临其境的情感体验 

1）情境化。以儿童具体、特定的使用场景为设

计主线，站在儿童的视角，针对其场景需求，进行相

关匹配内容的推送，使儿童的交互行为自然发生，带

给儿童良好的使用体验。 

2）技能与挑战稳步上升。为匹配儿童各个阶段

的体验，应为其制定个性化使用方案。通过符合儿童

当前年龄与个性的手表交互界面，使其随着儿童成长

而逐渐变化，让儿童愿意持续使用，以达到心流状态

的良性循环。 

3）激励机制。激励机制主要包括：情感激励、

利益激励、荣誉激励[12]。情感激励是指借助儿童智能

手表所具有的社交功能，给予儿童一个良好的互动交

流场景来激发他们的情感体验；利益激励则更多地应

用于产品使用之初，目的是吸引儿童使用手表；荣誉

激励主要是利用奖励和等级制度来肯定儿童获得的

成就，提升他们的兴趣并让其愿意长期使用。  

4  设计实践 

为了儿童在使用智能手表时产生良好的用户体

验并激发心流，界面视觉的设计首先需满足儿童视觉

认知发展的需求，要具有充分的吸引力；其次，交互

设计需适应儿童的运觉认知，硬件和交互方式应互相

协调，使用操作简单容易，避免儿童在使用时产生抵

触情绪；最后，增加了听觉和触觉等认知方面的设计，

让交互的过程更加生动、有趣[13]。儿童智能手表的设

计有别于成人设计，应特别重视使用儿童化的风格语

言给予儿童积极的使用体验。综上所述，笔者以儿童

智能手表的交互界面为例进行设计实践，以达到设计

理论验证的目的。 

4.1  声音反馈设计 

仅次于视觉反馈第二重要的交互方式是听觉反

馈。利用简短清晰的语音指令来反馈听觉，再结合视

觉与触觉等多种感官系统体验，能让儿童捕捉更具即

时性的信息且保持注意力的集中。与此同时，当操作

出现错误时，适时有意义的声音反馈提示，可以而向

儿童传递实时信息，从而使儿童在手表操作过程中获

得顺畅平稳的交互体验。 

4.2  触觉反馈设计 

触觉反馈属于多感官交互的一种，一般作为其他

反馈的辅助手段，它能给儿童带来直接有效的刺激。

振动是儿童智能手表潜在的一种反馈功能，手表作为

直接接触儿童肌肤的产品，非常适合融入简单的振

动、蜂鸣等触觉反馈。过于强烈的振动会分散儿童的

注意力；而适当的触觉反馈有助于儿童在操作过程

中，加深对产品的理解、熟悉使用流程、优化体验感

受[14]。因此要关注手表交互的方式，并设置轻柔、容

易觉察的振动频率。  

4.3  功能结构设计 

由于手表屏幕空间有限，复杂的立体交互会增加

操作的难度，同时考虑儿童执行复杂动作的能力较

弱。因此运用简单直观的扁平化滑动手势，即左右滑

动切换界面的方式，并设定清晰明确的操作指引，以

此降低儿童的认知与学习成本。通过对使用数据的实

时保存，可以降低儿童操作过程的中断感受。儿童智

能手表交互界面包括 6 个主要功能模块：通话、拍

照、加好友、手电筒、报警和设置，具体功能结构，

见图 3。儿童可以根据喜好设置界面跳转动效并调整

界面排序，让其参与感得到提升，同时增强交互的

流畅性。 
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图 3  功能结构设计 
Fig.3 Functional structure design 

 

4.4  视觉设计 

儿童的视力还处于发展阶段，他们对鲜艳的色彩

十分敏感。舒适的界面配色与清晰的界面结构框架，

不仅能吸引儿童的注意力，同时也便于其理解和操

作。因此，在界面中加入明亮的互补色、中性色、去

饱和度以及调节色彩等，有助于组织信息，减少混乱；

在设计界面布局时，需要注意界面的主次效果，凸显 

视觉中心，使界面整洁具有实用性；从平面设计角度

切入，用拟人化方法创造出贴近儿童的卡通元素，能

直观地向儿童传递抽象信息；在视觉设计上，通过故

事的串联形式，营造生动、有趣的场景，给予儿童情

境化的情感体验；在字体设计方面，使用轻快生动、

简洁易识别的字体；在图形设计方面，儿童的眼睛常

专注于不同形状和色彩对比强烈的图形[15]。根据这一

特点，笔者调整了儿童智能手表交互界面视觉的图形

设计。基于产品的用户定位，使用与儿童个性相似的

视觉效果吸引其注意力[16]。主要视觉特征可概括为：

锐、直、上、大、重；顺从特征则可概括为：弯、圆、

下、小、轻等。支配性、依从性的视觉特征，见表 4。

当手表交互界面符合儿童认知特征及视觉感知时，才

会更加吸引其使用。 
 

表 4  支配和顺从的视觉特征 
Tab.4 Visual characteristics of dominance and compliance 

特征 支配 依从 

视觉 

锐 

直 

上 

大 

重 

硬 

动 

冷 

弯 

圆 

下 

小 

轻 

柔 

静 

暖 

文字 
无衬线 

粗体 

衬线 

普通 

界面主体框架配色，以自然活泼的中高明度色调

为主，呈现出明亮、轻快的童趣感。同时，突出的主

题、清晰的结构、简洁的布局可以激发儿童的使用兴

趣。交互界面的设计应关注儿童的心理状态，提高其

对智能手表的满意度和依赖度。通过简化使用流程，

尽量以可视化的方式呈现界面内容，可以提升产品的

可用性，以达到激发儿童心流体验的目的，如图 4 所

示。儿童是智能手表的使用主体，对于界面风格的展

示形式，儿童可以根据自己的喜好选择不同风格的界

面主题，以满足其个性表达与需求。在界面框架层中

融入激励机制，能赋予儿童荣誉感与成就感，激发其

内驱力，让儿童愿意持续使用，使心流状态形成良性

循环。 
 

 
 

图 4  儿童智能手表高保真界面 
Fig.4 High-fidelity interface of children's smart watch 

 

4.5  设计验证 

为了对设计成果的合理性和实际效果进行验证。

笔者运用个案访谈法，通过采集儿童真实使用体验的
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反馈信息，以验证上文设计策略的有效性。 

4.5.1  抽样 

通过目的性抽样法，笔者对无锡市“雪浪中心小

学”32 名 1~6 年级的儿童进行访谈。选取能够为本次

设计验证提供较大信息量的儿童用户。 

4.5.2  数据收集 

本次设计验证采用半结构式的非正式访谈和参与

观察法进行资料收集。笔者在心流理论的基础上，结

合儿童心理与行为特征，制定了访谈提纲。访谈围绕

“智能手表交互界面使用体验”的相关问题进行展开，

具体如下： 

1）被访儿童基本情况（年龄、年级、上学方式、

活动范围等）。 

2）是否使用过智能手表（品牌、喜欢的款式和类

型、使用频率、使用过程中遇到过什么问题、需求目

前是否得到了满足以及在多大程度上得到了满足、没

有满足的原因是什么等）。 

3）实际交互界面操作体验（使用交互原型软件

ProtoPie，进行高保真界面模拟操作流程，并记录儿童

使用过程中的体验感受）。 

每次访谈时间平均 10 min 左右。在征得受访者同

意的基础上，对所有访谈进行了录音。 

4.5.3  数据分析 

经过儿童的实际应用，得到相关使用数据与信息

反馈；通过整合重复、相似的内容并剔除无关信息，

将结果归纳为以下三点： 

1）儿童界面操作效果比较理想，大部分儿童可以

自主对界面进行操作。简单的反馈振动增强了交互过

程中的体验。 

2）界面比例合适、布局合理、色彩到位；明亮多

彩的颜色可吸引大部分儿童的注意力。 

3）操作过程中的声音与动画，可以保持儿童的注

意力，同时增加操作的趣味性。 

4.5.4  验证结果   

通过上述验证结果，发现儿童在手表交互界面的
操作过程中“流畅的操作、如临其境的体验、界面的
生动有趣、清晰的指示”等特点都会对儿童的心理与
情绪产生直接影响。操作过程中产生的消极情绪会降
低其心流体验（如需求得不到满足的困境）；而正面情
绪（如愉悦、激动）能促进儿童感知系统的有序协调，
从而增强其认知表现，提高注意力水平，最终让其获
得良好的心流体验。因此，以上设计实践验证了将心
流理论融入儿童智能手表交互界面，是提升儿童心流
体验的重要因素。 

5  结论 

在数字化与信息化背景的推动下，智能系统正在

快速更新。智能化的儿童产品能够开阔孩子的眼界，
完善其知识结构。因此，注入更多情感因素的儿童智
能手表，将进入一个发展的黄金时期。在儿童智能手
表交互界面设计中，智能手表的设计要与儿童的认知
发展相协调；简单明了、妙趣横生的互动，才能使儿
童主动投入互动的过程之中。同时，由于心流会让儿
童在操作时沉浸其中，为避免儿童过分沉溺，可以对
产品的使用时长进行个性化设置，并加入视力保护提
醒，以减少电子产品对儿童视力的伤害。此外，通过
恰当的反馈，满足儿童的荣誉感与成就感。儿童在使
用智能手表的过程中得到良好体验，才能产生长久的
心流，最终服务于其能力的发展，这也是儿童智能手
表设计的意义所在。儿童智能手表交互界面与心流体
验的关系是密不可分的，心流体验让儿童智能手表的
用户沉浸其中，使用户体验达到最佳阶段。未来，将
心流理论作为儿童智能手表设计的依据，并捕捉其详
细需求，能为他们提供更好的反馈，帮助儿童获得绝
佳的心流体验。 
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