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摘 要 心流体验是人们在完全投人
一项活动之中 时所感受 到 的

一种积极 的 心理体验 。 本文 首先系统

归纳了 互联网 环境下的 心流体验 的含义 、 特征及构成维度 ， 然后基 于 ｐａｔ 模型分别从人 、 工具和任 务等三个

方面总结 了心流体验的前因变量 ， 接着分别从 在线 购物 、在线学习 、在线游戏 、在线 交流和 网 络巡航等方面概

述 了心流体验对 网络用户 认知 、情感 、态度 、行 为意 向和行为 的影响后果 ，最后指 出 了 现有研究成果 中 存在 的

不足并提 出 了几点未来研究建议 。

关键词 心流体验 ，概念 ，前 因 ， 后果 ，
ｐａｔ模 型

中 图分类号 Ｂ８４ ２

１ 引言

心流体验 （Ｆ ｌｏｗＥｘｐ ｅｒ ｉ ｅｎｃ ｅ ） ，又译为沉浸体验 、流体验 、 流畅 体验 、畅体验 、爽体验 、畅 快体验 、 沉

醉感 、神迷体验 、洋溢体验等 ，是 由 ＣＳ ｉｋ Ｓｚ ｅｎｔｍ ｉ ｈａ ｌｙ ｉ （ １ ９ ７ ５ ）

［
１
］ 提 出 的

一个概念 。 它是指
“

人们在完全

投人一项活动之中时所感受到 的整体感觉 （ ｔｈｅｈｏｌ ｉ ｓｔ ｉ ｃｓ ｅｎ ｓａ ｔｉｏｎ ）

”

。 在心流状态下 ，

“

（人们 ）进入一

种共同体验模式 ，该模式有 以下特征 ： 意识集中在一个非常狭窄 的 范围 内 ，所有不相关知觉和 想法都

被过滤掉 ； 丧失 自我意识 ， 只对具体 目标和 明确 的反馈有反应 ； 以及有
一种对环境 的控制感

”
［

１
］

。 简

言之 ，心流体验是
一

种心理沉浸 、 没有 时 间感和令人愉快 的感受 ［
２

］

，是一种人们在 日 常生活 的很 多活

动中均存在的最佳体验 （ ｏ ｐｔ ｉｍａ ｌｅｘｐｅ ｒ ｉ ｅｎｃ ｅ ）和 自 为 目 的性体验 （ ａｕｔｏｔｅ ｌ
ｉ ｃｅｘｐｅ ｒ

ｉｅｎｃ ｅ ）
？

。

自 提 出 以 来 ， 心 流 体 验 已 受 到 多 个 学 科 领 域 学 者 的 关 注 。 在 Ｇｈ ａｎｉ （ １ ９ ９ １）
Ｍ

、 Ｇ ｈａｎ ｉ
，

Ｓｕ ｐｎ
ｉ ｃｋ＆Ｒｏ ｏｎｅｙ（

１ ９ ９ １ ）

［
５
］

、
Ｔｒｅｖｉｎｏ ＆Ｗｅｂｓｔ ｅ ｒ（１ ９９ ２）

ｒａ
、
Ｗｅｂｓｔ ｅｒ ，

Ｔｒ ｅｖｉｎｏ ＆Ｒｙ ａｎ（１ ９ ９ ３）
ｗ
和

Ｇｈａｎｉ ＆Ｄ ｅｓ ｈｐ ａｎｄ ｅ （１ ９ ９４ ）

［
８
］

等 学 者 对人 机 交 互 中 的 心 流体 验 的研 究 基础 上 ， Ｈ ｏｆ ｆｍａｎ ＆Ｎｏｖａｋ

（ １ ９ ９ ６ ）
［
９
］

将这
一概念引 人了 网络营销领域的研究之中 ，认为互联 网这种超媒体计算机媒介环境特别

有利于心流体验 的发生 ， 网站的成功有赖于其为消 费者创造体验心流机会 的能力 ，并提 出 了一个非常

有影响力 的 、 以心流体验为中心构念的
“

超媒体计算机媒介环境下 的网络巡航过程模型
”

。 此后 ，伴随

着互联 网的飞速发展 ， 国外针对互联网 中的心流体验的研究 日益增多 ， 目 前已取得了大量成果 。

然而 ， 目前为止我 国学者针对互联网活动中 的心流体验的研究还相对较少
［

１ °
］

。 鉴于心流体验在

帮助理解网络用户 的在线行为 以及指导网络营销者的营销实践方面所具有的重要意义 以及 国 内研究

相对缺乏的现状 ，本文拟从概念 、前因 、后果三方面对国 内 外现有 的相关研究 ，尤其是实证研究成果予

以 系统梳理 ， 以期为未来我 国互联 网环境下的心流体验研究和 网络营销实践提供一定的借鉴 。

本研究的文献采集利用 了笔者所在学校图书馆购买的 以下数据库 ： 中 国知 网 、维普期 刊 、万方数

＊ 基金项 目 ： 国 家 自然科 学基金 （ ７ １ ３ ７ １０ ６２ ） ，教育部人文社科 基金 （ １ ２ＹＪＣＳ ３ ００７ ３ ） 。

通信作者 ： 代宝 ，合肥工业大学管理学院 ，博士研究生 ， Ｅ－ｍａ ｉ ｌ
：ｄａｉ

ｂａ ｏｈｆｍ＠ １ ２ ６． ｃ ｏｍ 。

８４



互联网中的心流体验研究综述 ： 概念
、
前因与后果


据资源系统 、Ｗｅｂｏｆｓｃ ｉｅｎ ｃｅ 、Ｅ ｌｓｅｖｉ ｅｒＳｃ ｉ ｅｎｃ ｅＤｉ ｒｅｃｔ （ ＳＤＯＬ ） 、 Ｅｍｅ ｒａ ｌｄ 等 。 中 文数据库的文献检索方

法是首先对中 国知 网期刊 、硕博士论文和会议数据库 以
“

ｆ ｌｏｗｅｘｐｅｒｉｅｎｃ ｅ

”

进行
“

关键词
”

检索 ，然后再

以从这些文献中整理得到 的中文译名
“

沉浸体验
”

、

“

心流体验
”

、

“

流畅体验
”

、

“

流体验
”

、

“

畅快体验
”

、

“

爽体验
”

、

“

沉醉感
”

等进行
“

关键词
”

检索 ，共计得到 １０ ７ 篇文献 。 之后 ，又以 同样的方式对维普 和万

方数据库进行检索 ，结果未发现新的文献 。 鉴于本研究的 目 的在于厘清互联 网 中的心流体验的概念 、

前因及后果 ，故只保 留其中有关互联 网心流体验的 ２ ０ 篇实证研究论文 （不含优秀硕士学位论文 ）参与

分析 。 外文数据库的 文献检 索方法是首先以
“

ｆｌｏｗｅｘｐ ｅｒ ｉｅｎ ｃｅ
”

为关键词对 Ｗｅｂｏｆｓ ｃｉ ｅｎ ｃｅ 数 据库

１９ ９ ６
—

２０ １３ 年的文献进行检索 ，然后再对 Ｅ
ｌ ｓｅｖｉ ｅｒＳｃｉ ｅｎｃ ｅＤ ｉｒｅｃ ｔ （ ＳＤＯＬ ） 和 Ｅｍｅ ｒａ ｌｄ 数据库检索进行

补充性检索 ，共得到 ２４ ３ 篇文献 。 经阅读筛选后 ，选取 了其中 ８８ 篇关于互联 网心流体验的实证研究

论文参与分析 。

２ 心流体验的概念

２ ． １ 心流体验的含义

在研究互联网 中的心流体验时 ，大多数学者往往直接采用 Ｃｓｉｋ ＳＺｅｎ ｔｍ ｉｈａ ｌｙ
ｉ （ １ ９ ７ ５ ）对心流体验所

下的经典定义 ，即心流体验是
“

人们在完全投入一项活动之 中时所感受到 的整体感觉
”

。 也有部分学

者虽然未直接采用 该 定义 ， 而是 根据具体 研究情 境对这
一 概念重 下定 义 ， 但是 其核 心并 未脱离

Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍ ｉｈａ ｌ

ｙ
ｉ 对心 流体验的 内涵所做的界定 。 例如 ，

Ｎｏｖ ａｋ ，
Ｈｏｆ ｆｍａｎ＆Ｙｕ ｎｇ （ ２ ０００ ）

［
１ １

：Ｉ 在研究在

线购物时 ，将心 流体验定义为
“

用户 在 网络巡航过程中体验到 的
一种认知状态 ， 它 由 高水平 的技能 与

控制 、高水 平 的挑 战与 唤醒 和 注 意力 聚焦 决定 ， 并被 交互性 和 远程 临 场感 所 增 强
”

。
Ｈ ｓｕ＆ Ｌ ｉｉ

（ ２００ ４ ）

［ １ ２ ］

在研究在线游戏时 ，将畅定义为个体在参与
一

项在线游戏时获得的
一

种非常愉悦的体验 ，它

以完全卷人 、愉悦感 、控制感 、专注和 内在兴趣为特征 。 Ｐ ａｃｅ （ ２ ００４ ）
［

１ ３
］ 在研究网络用户 的心流体验时 ，

认为心流体验是深度卷人
一

项令人愉悦的 活动 中的人们有时所体验到 的
一

种意识状态 。

２
．
２ 心流体验的特征

Ｃｓ ｉｋｓ ｚｅｎｔｍｉｈａ ｌｙ ｉ 曾总结指 出 ，心流体验的
一

般特征有 ９ 个 ： 技能与挑 战 的平衡 、 清晰 的 目 标 、 即

时的反馈 、行动 与意识 的融合 、 全神贯注 、控制感 、 自 我意识丧失 、时 间感扭曲 以及 自 为 目 的性体验
［

１
］

。

这一观点被广为接受 。 然而 ， 对于网络环境下心流体验的这 些特征是否依然成立 ， 已有学者做过研

究 ，结论可分为 两类 ：

一类研究证实了 Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉｈａ ｌｙ
ｉ 总结 的 ９ 个特征在互联网环境下依然成立 。

如 Ｒｅ ｔ ｔｉ ｅ （ ２００ １ ）

Ｄ ４
］

利用焦点小组访谈法对网络使用行为心流体验的研究 。 另
一

类 ？
［
究表明互联网情

境中 的心流体验只表现 出 ９ 个特征 中 的一部分 ， 同时还有
一些在线活动独有 的新特

＇

征 。 例 如 ， Ｃｈｅｎ ，

Ｗ ｉ

ｇａｎｄ＆ Ｎ ｉ ｌａ ｎ（ １ ９ ９ ９ ）
［

Ｉ ５
］利用开放式问 卷对 网络用 户心流体验的调查显示 ， 网 络活动 中的 心流体验

包括 ４ 种感受 ： 时间飞逝感 、愉悦感 、积极挑战感和控制感 。
之后 ， Ｃｈ ｅｎ ，

界４＆ １１
（
１＆沖１ ＆１ １ （ ２ ０００ ）

［
１ ６

］

又

利用修改后的 开放式问卷作了进
一步调查 ，结果显示在线活动中的心流体验具备 ８ 个特征 ： 行动与意

识 的融合 、全神贯注 、 自 我意识丧失 、 时间扭 曲感 、 潜在控制 感 、远程临 场感 、 愉悦感 和挑战感 。 再后

来 ，
Ｃｈ ｅｎ （ ２００ ６ ）

［
１ ７

］

又运用电子化体验抽样方法 （ ｅ
－ＥＳＭ ）对 网络用 户 的心流体验展开调查 ， 结果显示

在线活动的心流体验具有 １ ０ 个特征 ，并且这些特征可分为前因 、体验和后果三类 ，其中前因包括清晰

的 目 标 、 即时的反馈和行动与意识的融合 ； 体验包括远程临场感 、全神贯注 、时 间扭曲感和 自 我意识丧

失 ； 后果包括积极情感 （Ｐｏｓｉ ｔ ｉ ｖｉ ｔｙ
ｏ ｆａ ｆ ｆｅ ｃｔ ）和愉悦感 （Ｅｎ

ｊ
ｏｙａｂ ｌｅｆ ｅｅｌ ｉｎｇｓ ）

。 此外 ，
Ｐ ａｃｅ （ ２００４ ）

Ｄ ３
］ 基于



＿

８６



信息系统学报 （第 １ ５ 辑 ）

扎根理论 ，运用访谈法对网络浏览活动心流体验 的研究显示 ，心流体验表现出如下特征 ： 探索的乐趣 、

不相关因素知觉 的降低 、时间感扭曲 、行动知觉融合 、控制感 、警觉和远程临场感 。

２ ． ３ 心流体验的构成维度

对于心流体验的构成维度 ， 目 前学者们 的观点存在较大分歧 。

一些学者如 Ｎｏｖａｋ ， Ｈｏｆｆｍａ ｒＡＹｕｎｇ

（ ２００ ０ Ｌｕｎ ａ ，Ｐｅ ｒａｃ ｃｈ ｉｏ＆＊ ｄｅＪ ｕａｎ（ ２ ００ ２
，２００ ３ ）

［ １ ９
］ ［

２ 。
］

、
Ｎｏ ｖａｋ ，Ｈｏ ｆｆｍａｎ＆Ｄｕｈ ａｃｈ ｅｋ （２ ００ ３ ）

［
１ ８

］

、

Ｋ 〇ｒｚ ａａｎ （ ２００ ３ ）

［ ２ １
］

、Ｓｉ ｃ ｉ ｌ ｉ ａ ， Ｒｕ ｉｚ＆Ｍｕ ｎｕｅ ｒａ （ ２ ００５ ）
［
２ ２

］ 和Ｃｈｏ ｉ
，
Ｋ ｉｍ＆Ｋ ｉｍ （ ２ ００７ ）

［
２ ３

］ 等在研究 中将心流

体验视为
一

个单维度的概念 。 而大多数学者赞同 心流体验是
一

个多维度 的概念 ，但是在维度数量和

具体构成维度方面看法不一 。 如表 １ 所示 ， 目 前关于心流体验的构成维度在实证研究中被采用最多

的前三种观点分别是 ： Ｗｅ ｂＳｔ ｅ ｒ ， Ｔ ｒｅｖｉｉ ｉｏ＆＊Ｒｙ ａｎ （ ｌ ９ ９ ３ ）
［
７
］ 的 四维 度观 （控制 感 、专 注 、好 奇 、 内在兴

趣 ）
、
Ｇｈａｎ ｉ ， Ｓｕｐｎ ｉｃ ｋ＆Ｒｏｏ ｎｅｙ （ １ ９ ９ １ ）

Ｍ
的二维度观 （专注 、愉悦感 ） 和Ｋ ｏ ｕｆａｒｉ ｓ （ ２ 〇〇２ ）

［
２
４ ］

的三维度观

（控制感 、专注 、愉悦感 ） 。

表 １ 互联 网中 的 心流体 验构成维度的主要观点

提 出 者
‘

构 成 维 度部分采用 文献

Ｗｅｂｓ ｔｅｒ
， Ｔ ｒｅｖ

ｉ
ｎｏ

＆ Ｒｙａｎ控制感 、 专 注 、好 奇 、 Ｃｈｏｉ
， Ｋ ｉ
ｍ＆ ＊Ｋ ｉｍ （ ２００ ０ ）

〔
２
３］

；
Ｔ ｕｎｇ ，

Ｍｏｏ ｒｅ ， Ｅｎｇ ｅ ｌｌ
ａｎｄ （ ２ ００６ ）

［５ １ ］

；

（ １ ９９ ３ ）

［
７］内在兴趣Ｈｕ ａｎｇ （ ２０ ０

３
，２００ ６ ）

［
６７

］

；Ｃｈ ｅｎｅ ｔａ ｌ（ ２０ ０８）
［ ９

Ｓ
］

；Ｈｏ＆Ｋ ｕｏ

（
２０ １ ０ ）

［ ４ Ｓ ］

；ｖａｎＮｏｏ ｒｔｅ ｔａ ｌ ． （
２０ １ ２ ）

［
Ｓ ２

］

Ｇｈａｎ ｉ
，Ｓｕ ｐｎ ｉ ｃｋ＆－ Ｒｏｏ ｎｅｙ专注 、愉悦Ｓａｎｃｈｅｚ

￣Ｆｒａｎｃｏ＾Ｒｏｌｄａｎ （ ２００５
）

［９９ ］

；Ｓａｎｃｈｅｚ
＾Ｆｒａｎｃｏ ＵＯＣ＾ ）

。 。 １。
；Ｌｕ

，

（ １ ９９ １
）

［
５
］Ｚｈｏｕ＆Ｗａｎ

ｇ
（ ２００９ ）

Ｃ９ ６］

 ；
Ｚａｍａｎｅｔａ ｌ ．（ ２０ １０ ）

［ｆｉ ５］

；
Ｌｅｅ（ ２０１ ０

）

Ｍ

Ｋｏ ｕｆａｒ ｉｓ（
２０ ０２

）

［
２４

］控制感 、专 注 、愉 悦Ｊ ｉ
ａｎ

ｇ
＆＊

Ｂｅｎｂａｓ ａ ｔ（ ２０ ０４ ）

［
６

＜

１
］

；
Ｚｈｏｕ ，

Ｌ ｉ ＆＊ Ｌｉ ｕ （２ ０ １ ０
）

［
７ ｌ

］

此外 ，也有学者基于不同的研究情境对心流体验构成维度提出 不 同看法 。 例 如 ，
ＭｃＫ ｅｎｎａ＆Ｌｅｅ

（ １ ９ ９ ５ ）

［
２ ５

］ 认为在线游戏中的心流体验包括控制感 、
注意力聚焦 、好奇 、 内 在兴趣和 主观时间感等 ５ 个

维度 。 Ｃｈ〇ｕ ＆Ｔｉｎｇ （ ２ ００ ３ ）
［
２ ６

］认为在线游戏的心流体验包括移情 （专注与时 间扭 曲 ） 和发现 （趣味性与

探索行为 ）两个维度 。 而王萌 （ ２００９ ）

［
２７ ］

的研究表明网络游戏中 的心流体验包括临 场感和完全专注两

个维度 。
Ｍ 〇〇ｎ＆Ｋ ｉｍ（ ２ ００ １ ）

［
２ ８

］ 认为 互联 网情境下 的心流体验包括专注 、 愉悦 和好奇三个维度 。 而

Ｓｋａｄｂ ｅｒｇ
＆ Ｋ ｉｍｍｅ ｌ （ ２０ ０４ ）

［
２ ９］

的研究显示网络浏览活动 中的心流体验包括愉悦和 时间感扭 曲 两个维

度 。
Ｓｈ ｉｎ （ ２ ００６ ）

［ ３ ° ］认为在线学习 的心流体验包括愉悦 、专注 、 远程临场感 、 时 间感扭 曲和参与感等五

个成分 。 而 Ｌｅｅ＆Ｃｈ ｏ ｉ （ ２ ０ １ ３ ）

［ ３ １
］ 认 为在 线 学 习 的 心 流体 验包 括 专 注 和 时 间 感扭 曲 两 个成 分 。

Ｓｅｎ ｅＣａ Ｉ ，Ｇｈａ ｒｂｉ＆Ｎ ａｎｔ ｅ ｌ （ ２ ００ ２ ）
［
３ ２

］

Ｕ为在线购物的心流体验包括控制感 、挑战 、专注和愉悦等四个成

分 ，而 Ｓ ｉ ｅｋｐｅ （ ２０

＾

）５ ）

［
３ ３

］认为在线购物的心 流体验的构成维度为控制感 、挑战 、专注和好奇 四个成分。

３ 心流体验的前因

关于心流体验 的前因 ， 目前最有影响的理论有两类 ： 第
一

类是 Ｃｓ ｉｋｓｚ ｅｎ ｔｍ ｉｈａ ｌｙ
ｉ 等学者提 出 的心

流体验通道模型 （ ＦｌｏｗＣｈａｎｎ ｅ ｌＭｏｄｅ ｌ ） ，包括三通道模型 ［
１

］

、 四通道模型 ［？
、八通道模型

［
３ ５

］

、 十六通

道模型 ［
３ ５

］和九通道模型
［ ３ ６ ］

。 这些模型 均建立在技能与挑战平衡是心流体验最重要的前提 条件这
一

观点之上 。 基于通道模型 的技能一挑战平衡思想 ，

一些学者在网络行为 中 的心流体验的研究 中于是

将技能和挑战作为前因 变量加 以 探讨 。 例如 ，
Ｎ ｏｖａｋ ，

Ｈ ｏｆｆｍａｎ＆Ｙｕ ｎｇ （ ２０ ００ ）

Ｄ ｌ
］

、Ｋ〇ｕ ｆａｒｉｓ （ ２ ００２ ）

Ｍ

和
Ｌｕ ｎａ ，

Ｐｅｒａｃ ｃｈ ｉｏ ＆＊ ｄｅＪ ｕ ａｎ （ ２００ ３ ）

［
２ 。］

等对在线购物 ，
Ｓｋａｄｂｅ ｒｇ＆ ＊Ｋ ｉｍｍ ｅｌ （ ２０ ０４ ）

［
２ ９

：
１

对 网站访问 ，
Ｋ ｉｍ ，

Ｏｈ ＆Ｌｉ （ ２００５ ）

［３ ７］ 对在线游戏 ， Ｇｕｏ＆Ｐｏ ｏ ｌｅ （ ２００ ９ ）

［
３ ８

］和ｖａ ｎＳｃｈ ａｉｋ＆Ｌ ｉｎｇ （ ２ ０ １ ２ ａ ，
２０ １ ２ｂ ）

［
３ ９

］ ［
４
°
］ 对网络
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

８ ７

^

巡航 ， 以及 Ｎａｈｅ ｔａ ｌ
．（ ２ ０ １ ０

，
２０ １ １ ）

［ ４ １
］ ［

４ ２ ］对 ３０ 虚拟世界心流体验的实证研究等等均是如 此 。 第二类

是由Ｆ ｉ ｎｎ ｅｒａｎ ＆ Ｚｈａｎｇ （ ２ 〇 〇３ ）
［
ｗ

］ 提出 的ＰＡＴ模型 （ Ｐｅ ｒｓｏ ｎ
－Ａｒｔ ｉｆａｃ ｔ

－Ｔ ａｓｋＭｏ ｄｅ ｌ ） 。 该模 型认为心流

体验主要受人 （ Ｐ ） 、工具 （Ａ ）和任务 （ Ｔ ）三类因素 以及三者间交互作用的影响 。 具体而言 ，人的人格特

质和身心状态 、
工具的特性 、任务 的特性 、人一工具的交互作用 、 工具一任务的交互作用 以及人

一

任务

的交互作用等都可能对心流体验产生影响 。 銮 于 ＰＡＴ 模型在识别和分析心流体验的前 因方面具有

的系统性优势 ，本文基于该模型 的基本框架 ，分别从人 、 工具和任务等三个方面总结归纳现有研究 中

有关心流体验前因的结论 。

３ ． １ 人方面的因 素

借鉴心理学 中
一般从心理动力 、 心 理过 程 、 心理状 态和心理特点等方面研究人 的心理现象的 传

统 ，本文也从这几个方面来总结影响心流体验的人方面的因素 。 如表 ２ 所示 ，现有研究证实 了人 的态

度 、需要等心理动力 因素 ，专注等心理状态因素 ， 以及人格 、 能力 等心理特征 因素对心流体验的影响作

用 。 （ １ ） 心 理动 力 因 素 。 研究发 现心 理需 要 ［
４ ４

］

、 认 知需要
［
＜ ５

］

、 站点 态度 ［
２ °

］

、计算 机态度 ［
４ ６

］

、满 意

度
［ ４ ７

］
［
４ ８

］ 等因素均对心流体验有影响 ；
Ｋｈ ａｎｇ ， Ｋ ｉｍ＆ Ｋｉｎ ｉ（ ２０ １ ３ ）

［
１９

］

的研究显示 ， 消磨 时间 动机和 自 我

呈现动机与互联网用户 的心流体验和沉溺显著相关 。

（ ２ ） 心理状态因素 。 多项研究表明 ，当人处于注意力集中状态时 ，更容易体验到 心流 也

有研究表明 ，唤醒状态有利于个体产生心流体验
［

１ １
］ ［

５ °
］

。 此外 ， 产品卷人
［
２ ４

］ ［
５ １

］

、 时间 紧迫
［

１ ３
］

以及行动

与意识融合 ［
１
７ ］

等因素也被证 明影响心流体验 。

（ ３ ） 心理特征之能力 因素 。 大量研究显示 ，技能水平 的高低及其与工具 ／任务挑 战性的匹 配状态

确实是影响心情舒畅的重要 因素 ［
１ １

］ ［
２ °］ ［

２ １
］ ［

２９
］ ［

３ ７？［ ５
２ ］

。 还有研究证实认知能力
［

５３
］

、 领域知识
［２ ９

］

、 网络

密切度
［ ５ ４

］

、游戏经验
［
５ ５ ］

等反映能力 的 因 素也显著影响心流体验 。

（ ４ ） 心理特征之人格因素 。 Ａｇａｒｗａ ｌ ＆Ｋａｒ ａｈａｎｎ ａ （ ２０ ００ ）
［ Ｓ

６
］ 的研究证实 ，个人的创新性和趣味性

人格影响用 户使用互联网的心流体验 ；
Ｋｈ ａｎｇ ，

Ｋ ｉｍ＆Ｋ ｉｍ （ ２０ １ ３ ）

［
４ ９

］ 的研究显示 ， 自 控性这一 人格特

质显著影响互联 网用 户 的心流体验 ；
】 〇〇 ， 】 〇 １１叫＆＾ １１１ （ ２０ １ １ ）

［
５ ７ ］ 和 Ｌｅ ｅ＆Ｃｈｏｉ （ ２０ １３ ）

［
３ １

］

的研究表 明 ，

控制点 （ 内 外控人格 ）显著影响在线学习用 户 的 心流体验 ； 易 加斌 ，纪淑娴 （ ２０ １ １ ）

［
５ ４

］

对网络购物的研

究显示 ，
认知新奇性影响心流体验 ； 而 Ｒｅｉ ｄ （ ２００４ ）

［
５ ３

］对虚拟现实交互的研究表明 ， 自我效能感是影响

心流体验一个前因 。

此外 ，还有少量研究表明 ，性别年龄等人 口统计变量也可能影 响心流体验 。 例如 ，
Ｓｔａｖｒｏｐ

ｏｕ ｌｏｓ ，

Ａ
ｌｅｘａｎｄｒａｋ ｉ＆＊Ｍ〇 ｔ ｔｉ

－

Ｓｔ ｅｆａｎ ｉ ｄ ｉ （ ２０ １ ３ ）
［
５ ８

］

的研究揭示了男性更有可能在互联网的 使用 中体验到 心流和

临场感 。

表 ２ 影响心流体验的 人方面的 因素

因 素类 别具 体 因 素

心理动力心理需要
［ ＜ ４］

、认知需要 ［
４ Ｓ］

、站点态度 、计算机态度
［ ４６ ］

、满意度
［４ ７ ］［ ４８ ：｜

、 动机
［ ＜３ ］

心理状 态注意力 集中
［

１
３］ ［

２
°］ ［３

７
］

、唤醒
［ １ １ ］ ［５ ° ］

、产品 卷入
［
２ ＜

］［
５ １

］

、 时间 紧迫感
［

１ ３
］

、行动 与意识融合
［

１ ７
］

心理特点人格 ： 创新性
［Ｓ ６ ］

、趣味性 、 自控 性
［４ ９

］

、 控制点
［３ １ ］ ［５ ７ ］

、认 知新 奇性
［５

＜
］

、 自 我 效能 感
［５３ ］

能力 ： 技



能
Ｍ

！

＞ ：

！ 、认知能力 ［
５ ３

］

、 领域知识
Ｍ

、 网络密切 度
［“ ］

、 游戏经验


３ ． ２ 工具方面的 因素

由于扮演用 户完成在线任务工具角 色的 是网 站系 统和基于互联 网 的各 种软件 ， 因此本文借鉴



＾
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Ｄ ｅＬｏ ｎｅ＆Ｍ ｃＬｅａｎ （ １ ９ ９ ２
，
２ ００ ３ ） 的信息系统成功模型 的框架 ，从系统质量 、信息质量和服务质量三个方

面来总结影响心流体验的工具方面的因素 。 如表 ３ 所示
，
现有研究证实了感知 系统质量

［ ５ ９ ６ ° ］

、感知易

用性 ［
２ ３

］ 〔
２ ７

］ ［ ２ ９ ］ ［？＿ ６ ３］

、可控性 ／控制感
［
＿５

］

、互动性啤
心叹⑷出 ３＃？

、 复杂性
［
３ ８ ＿？

］

、界面可用性 Ｄ３
］ 和设计吸

引 力
［
２ ９

］

等反映 系 统质 量 的 因 素 ， 信息 性
［
ｎ

］

、 信 息质 量
［
６°

］ ［
７ ２］

等反 映信 息质 量 的 因 素 以 及服 务 质

量 ［
５ ３

］ ［
７ ２ ＿

７ ３
］

均对网络用户 的心流体验有影响 。 此外 ，还有研究显示站点 的可信性
［
７
４ ］

、娱乐性 ［
５ ４

］ ［ ７ １］

、远

程临场感 （ ｔｅ ｌｅｐ ｒｅｓｅｎｃ ｅ＾
１？— ５ ２？？％ 等属性也影响 心流体验 。 在上述因 素 中 ，感知易用性 、可控性 、

互动性 、界面可用性 、复杂性等均关系到用户对工具挑 战性的评价 ，从而影响技能与挑战平衡性这
一

心流体验 的先决条件 。

表 ３ 影响心流体验的 工具方面的 因 素

因素类别具 体 因 素

系统质量感 知 系统质量 ［
ＳＭ°

］

、感知易用性
［
２ ３

］［
２７

］［
２ ９

］ ［
？Ｓ ３

］

、可控性 ／控制感 、互动性
［
２ ９

］ ［
Ｗ

］ ［
５ ４

］［
Ｓ２

］ ［Ｓ
７〃 °］

、

复杂性
［ ３

８ ＿ｗ
］

、界面可用性 ［
１ ３

］

、 生动性 ／设计吸引 力
［２ ９ ］

信息 质量信 息性
［Ｈ ］

、信息质量
［
Ｍ

］［
７ ２

］

服务 质量服务质量
［ ５３ ］［ ７ ２］ ［ ７３］

其他 因 素可 信性
？

、娱 乐性 、 远程 临场感
［ １ １ ］ ［

２
９］ ［ ５

２
］［ ６６ ］ ［Ｓ ９］



３ ． ３ 任务方面的因 素

本文借鉴行为科学中 由 Ｈ ａｃｋｍａｎ＆Ｏ ｌｄｈａｍ （ １ ９ ７ ６
，
１９ ８ ０ ） 的工作特征模型 （ ＪＣＭ ） 的框架 ， 从任务

的复杂性 、任务 目 标的清晰性 、任务的重要性以及任务结果的反馈性等四个方面来总结任务特性对心

流体验的影响 。

（ １ ） 现有研究表明 ，任务的 复杂性
［
３ ８ ４ °

］ 和新颖性 ［
１ ８

］ ［
６ ７ ］ 确实会影响心流体验继而影 响 任务绩 效 。

这是因为复杂的和新颖的任务往往具有更高的挑战性 ，也更容易 使人聚焦注意力 ，从而有利于心流体

验的发生 。

（ ２ ） 任务 目 标的清晰性会影响行动者对任务挑战性的评价 ，而且关系到行动者注意力聚焦的难易

程度 ，从 而影 响 心流 体 验 的 发 生 。
Ｒｅ ｔｔ ｉ ｅ （ ２００ １

）

［ １ ０
、
Ｐａ ｃ ｅ（ ２００４ ）

［ ｌ３ ］

、 Ｃｈｅｎ（ ２００ ６）
Ｄ ７

］

、 Ｇｕｏ＆ＰｏｏＩ ｅ

（ ２ ００９ ）

［
３ ８ ］ 和 ｖａｎＳｃｈａｉｋ＆Ｌ ｉｎｇ （ ２ ０ １ ２ ａ

，
２ ０ １ ２ｂ ）

［ ３Ｍ°
］

等研究均证实 了 目标清 晰性对心流体验 的影响作

用 ； 而 Ｎｏ ｖａｋ
，

Ｈ 〇ｆｆｍａｎ＆ＤＵｈ ａＣｈ ｅｋ （ ２ ００ ３ ）
Ｄ ８

］

的研究也表明 目 标导 向性 的任务 比体验性 的任务更 容

易 获得心流体验 。

（ ３ ）
—般而言 ，重要的任务往往会得到行动者更多地关注并能使行动者体会到更多的意义感 ，从

而可能更容易产生心流体验 。
Ｎｏｖａｋ ，

Ｈｏ ｆｆｍａｎ＆＊Ｄｕｈａｃｈｅｋ （ ２００３ ）
［

１ ８
］

的研究证实了任 务的重要性 对

心流体验的影响 。

（ ４ ） 能否及时获得任务结果的反馈 ， 有可能影 响行动者的专注性和控制感等心流体验的构成要

素 。
Ｒｅ ｔ ｔｉ ｅ （ ２００ １ ）

［
丨 ４ ］

、
Ｃｈｅｎ （ ２ ００ ６ ）

Ｄ ７
］

、 Ｇ ｕｏ＆Ｐｏ ｏＩｅ （ ２００ ９ ）
［
３ ８

］ 和ｖａｎＳｃｈａ ｉｋ＆Ｌ ｉｎｇ （ ２０１ ２ａ ，
２０１ ２ｂ ）

［ ３ ｓ
－

４ ° ］

的研究证实了结果反馈的及时性对心流体验的影响作用 。

４ 心流体验的后果

４ ． １ 在线购物中 的心流体验 的影响

如表 ４ 所示
，
研究证实在线购物的心流体验显著影响 消费者的认知 、 态度 、意愿和 行为 。 在早期
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^

研究中 ， １ ＇１〇７ ＆１５ ， １＾〇￡ １

：

１１１３１ １＆ ￥ １１ １＾ （ ２ ０００ ）
［

１ １
］ 和 １＜〇＾＆＆ １１ （ ２００ ３ ）

［
２ １

］

指 出心流体验会影 响 购物者在购物

网站上的探索性行为 ； Ｋｏ ｕｆａ ｒ ｉ Ｓ （ ２ ００ ２ ）

［？
的研究表明心流体验影 响在线购物者的再访 意愿和非计划

购买 行 为 ；
Ｌｕｎ ａ ，

Ｐ ｅｒａ ｃｃ ｈ ｉｏ＆ ｄｅＪ ｕａｎ （ ２００ ３ ）
［
２ ° ］

、
Ｋ ｏｒｚａ ａｎ （ ２００ ３ ）

［
２ １

］

、
Ｓ ｉｅｋｐｅ （ ２ ００５）

［
Ｍ

］ 和Ｔｕ ｎｇ ，

Ｍ〇〇 ｒｅ＆Ｅｎｇｅ ｌ ｌａｎｄ （ ２ ００６ ）

［
５ １

］

等研究均证实 了 心流体验对购买意愿的 积极影响 。 在近期的研究 中 ， 范

晓屏 ， 马庆 国 （ ２００ ９ ）

［ ７ ５
］对虚拟社区 网络互动的研究显示 ，

包含心流体验的 网络互动心理效用会影响 网

络购买意 向 ； 易加斌 ，纪淑娴 （ ２ ０ １ １ ）

［
５４ ］ 证实 了 心流体验对消 费者 网络购物意愿的直接影响 ； 詹思汗

等 （ ２０ １ ３ ）

［
７ ８

］

的研究显示心流体验对品 牌信任和购买意愿有直接 的正 向 影响 ；
Ｌｅｅ＆ Ｃｈｅｎ （ ２０ １ ０ ）

［
７ ７

Ｕ９

研究显示 ，心流体验正 向影响 购物者对在线购物 的易用感 、有用感 、行为控制感和 自 我效能感 ，继而影

响购买意愿 ； 廖 成林等 （ ２ ０ １ ２ ）
Ｍ 证 实心流体验通 过影 响 在线购 买意愿继 而影响 在线 购买行 为 ；

＾１仙 ８１ １１３ １１ ＆＾４ １＾６ （ ２００ ９ ）

［
７

１

］

的研究则表 明心流 体验影 响在线购物者的购买意愿和再访／重购意愿 ；

Ｒ ｏｓｅ ｅｔａ ｌ （ ２ ０ １ ２ ）

［
７ ８

］

的研究证实心流体验通过影响用户 的在线购物满意度间接影 响信任和 购买意愿 ；

Ｈ ｓ Ｕ ，Ｃｈ ａｎｇ ＆Ｃｈｅｎ （ ２０ １２ ）

［
７ ９］

的研究证实心流体验与 网络购物行为 （持续意 向 、购买意 向 和 冲动购买 ）

显著正 向相关 ，但两者的关系 受到消 费者特征 （信任倾 向 、 自 信 ） 的调节 ；
Ｋ ｉｍ

， ＳＵｈ ＆Ｌｅｅ （ ２ ０ １ ３ ）

［
８ °

］

Ｗ

研究显示 ，
心流体验和共同 临场感会影响消 费者对协作性购物网站 的使用意愿 。 陈洁等 （ ２ ００ ９ ）

［
６ ５

］

的

研究证实心流体验影响在线购物者的再访意愿和非计划购买行为
；
王海萍 （ ２０ １０ ）

［
５ ９

］ 的研究则表明 ，

网络消 费者的心流体验不仅可通过满意感影响再购意图 ，而且可直接影响 再购意 图 ； 宋之杰 ，石晓林

（ ２ ０ １ ３ ）

［
８ １

］ 对团购 网站消费者忠诚度的研究表明 ，心流体验显著影响感知有用性 和满意度 ，继而影响 用

户忠诚度 ；
Ｈ ｓｕ ，

ＷＵ＆Ｃｈ ｅｎ （ ２ ０ １ ３ ）
［
６３

］ 的实证研究揭示了 心流体验显著影响 电子满意度继而影 响 电子

忠诚度 ；
ｖ ａｎ Ｎｏ ｏｒｔｅ ｔａ ｌ ．（ ２ ０ １ ２

）

［
８ ２

］

的实验研究表明 ， 心流体验不仅影响站点态度 、 品牌态度 ，而且影

响购买意愿 、再访意愿和推荐意愿 。 此外 ， 〇１ １ ，
￥〇〇 １１＆＾＆４ （ ２ ０ １ ２ ）

［
＜ ７

］

的研究证明 了心 流体验显著影

响消 费者对网络购物中心 的信任 。

表 ４ 在线购物 中 的心流体验 的 影响

因 素类别具 体 因 素

＾感知 易 用性
［
７ ７

］

、感知有用性
［
７ ７

］ ［
８ １

］

、感 知行 为控制
［
７７

］

、 自我效能感
［
７７

］

态度站点态度 ［
８ ２

］

、 品 牌态度 ［
８ ２

］

、品牌信任 ［
７６ ］

、站点信任 ［
４ ７

］

、 满意度
［ ５ ９］ ［６ ３ ］［ ７８ ］ ［８ １ ］

购买意愿 、重购 意愿 ／再访意愿
［ ２＜ ］［ ５ ９］ ［ ：６ ５ ： ｜ ［ ６９ ： ［ ７ １ ］

、 网 购持续意 向 、

推荐意愿
［６ ９］

、 团 购 网 站忠诚 度
「
＿

８１
］

、电子忠诚
［
Ｓ
３］

、协作 购物网 站使用意愿
［
８°

］

行为


探索性行为 ［
ｕ

］［
２ １

］

、 冲动性 ／非计划购买行为
》 ￣° ［ ＜！ ５ ］［ ７９ ］



４ ． ２ 在线学习 中 的心流体验 的影响

Ｈ ｏｆ ｆｍ ａｎ＆Ｎ ｏｖａｋ （ １ ９ ９ ６ ）

［
９
］

曾指 出 ，心流体验有可能会起到增进学 习 的作用 ， 这一观点在之后 的

关于在线学习 的心流体验研究中得到证实 。 如表 ５ 所示 ， 心流体验对于在线学习 者的认知 、态度和行

为意愿均有显著的 影响 。
Ｃｈ〇ｉ

，
Ｋ ｉｍ＆Ｋ ｉｍ （ ２ ０ ０ ７ ）

［
２ ３

］ 的研究表 明 ，心流体验会影响学 习者对基于网 络

的电子学习 系统的使用态度和学习 结果 。 研究也显示心流体验会对学 习 者的

学 习结果产生积极影响 。
３ １１ 丨 １１ （ ２０ ０ ６ ）

［ ３ °］ 和 Ｌｅｅ ＆Ｃｈ〇 ｉ （ ２０ １３ ）

［
３ １ ］

的研究则 表明 ， 心流体验会影响 学习

者对在线课程的满意度 。 此外 ，〇？ １＾ （ ２ ０ １ ３ ）

［
７ °

］

的研究证实 了心流体验对电 子学 习 系 统使用意愿 的

影 响作用 ； 刘鲁川 ，孙凯 （ ２〇 １ １ ）
［
８ ３

］

的研究也表 明心流体验影响 用户 对移动学习 系统的 使用意愿 ； 而

Ｌｅ ｅ （ ２ ０ １ ０ ）
［
８ ４

］

、Ｊ
ｏｏ

， Ｊ ｏ ｕｎｇ＆ Ｓ ｉｍ （ ２ ０ １ １ ）

［
５ ７

］ 和Ｌｅｅ＆Ｃｈｏ ｉ （ ２ ０ １３ ）

［
３ １

］

等研究均证实心流体验对在线学 习

的持续意愿有正向 的影响 。
－
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表 ５ 在线学习 中 的心流体验 的影响

因 素 类 别具 体 因 素

＾学 习结果 （使 用 ＥＲＰ 的 自我效能感 ）

［ ２？
、学 习结果 （适应 ， 复制 ，创新

态度电子学 习 系统 的使用态度
［２ ３］

、 在线课程的 满意度
［ ３° ］ ［３ １ ］

意愿


电子学 习 系统使用意愿
［７ °］

、移动学习 系 统的使用 意愿
［ ８３ ］

、持续使用 ／保持 意愿 ［
３ １

］ ［
５ ７

］［
８４

］

４ ． ３ 在线游戏 中的心流体验 的影响

如表 ６ 所示 ， 在线游戏过程中的心流体验对用户 的在线游戏态度 、 意愿和行为均有显著的影 响 。

． 曹树金 ，卢泰宏 （ ２０ ０６ ）
［
８ ５

］

的研究显示 ，心流体验正 向影响 网络游戏消 费态度 ； 李仪凡 （ ２００９ ）
ｗ ］ 的研

究表明 ，网络游戏的心流体验可通过影 响享乐 主义和用户满意对积极 口碑推荐和用户保 留行为产生

影响 ；
Ｈ ｅｒｎａｎｄｅＺ （ ２０ １ １ ）

［
５ ２

］

的研究则表明 ， 心流体验能够部分解－用户对在线广告游戏 的积极态度 。

Ｈｓ ｕ＆Ｌｕ （ ２００ ４ ）
［ ｓ ° ］

、王萌 （ ２ ００９ ）

［ ２ ７ ］ 和魏婷 （ ２０ １ １ 〉

⑷
的研究均证实了心流体验显著影响 网络游戏的 参

与意 图 ； 而Ｃｈｏｉ ＆Ｋ ｉｍ （ ２ ００４ ）

［ ６ ８ 〕

、 江 晓 东 ＆ ？ 余 璐 （ ２０ １０ ）

［
８ ７

］

、
Ｈ Ｕａｎｇ＆Ｈ ｓ ｉ ｅｈ （ ２０ １ １ ）

［
８ ８ ］ 和Ｃｈａｎｇ

（ ２０ １３ ）

［ ４８
］

等研究均表明心流体验对在线游戏者游戏忠诚 的显著影响 。 此外 ，也有学者研究了心流体

验与游戏沉溺之间 的关系 ，但是结论并不
一

致 。 如 Ｃｈ〇ｕ＆Ｔ ｉｎｇ （ ２００３ ）

［
８ ９

］ 对网络游戏者的 研究显示 ，

心流体验会 导致 游 戏沉 溺 、 自 控 失 序 、 痴 迷 和 目 标 混乱 等 不 良 后 果 ； 秦 华 等 （ ２００７ ）
［
９ °

］

、魏 华 等

（ ２０ １２ ）

［
９ １

］和 Ｈ ｕ ｌ ｌ
，
Ｗ ｉ Ｉ ｌ ｉ ａｍＳ＆Ｇｒｉ ｆｆ ｉ ｔｈＳ （ ２０ １３ ）

［ ｓ ２ ］

的研究均表明 ，心流体验是网络游戏成瘾 的影响 因素

之一 ；
ＷＵ ， Ｓｃｏ ｔｔ＆ Ｙａｎｇ （ ２０ １ ３ ） 的研究也显示 ，心流体验对在线游戏沉溺倾 向有显著影响

［ ５ ５ ］

； 周 晖 ，王

进 （ ２００ ９ ）

［
９ ３

］

的研究则表明 ，大学生网络游戏的心流体验 与心理健康存在负相关 ； 但是 ，
Ｗａｎ＆Ｃｈ ｉｏ ｕ

（ ２ ００６ ）
［
９４

］ 的研究却显示心流体验与沉溺倾 向负相关 ，且游戏沉溺者 的心流体验显著低于非沉溺者 。

表 ６ 在线游戏中 的 心流体验 的影 响

因 素 类 别具 体 因 素

网络游戏消 费态度
［８ ５ ］

、享乐主义和用户 满意
［
８Ｓ

］

、 在线 广告游戏 的态 度
［
５２

］

意愿玩 游戏 的意愿
［
２７

］Ｗ ］ ［
Ｍ

］

、游戏忠诚意愿
［
６８

］ ［
－ ８

］［
８７？

］

迎游 戏沉溺
［
５５

］ ［
８ ９＿ ° ２

：＆ ｜
： １

、 自 控失序 ［
８ ９］

、 痴迷
［ ８ ９］

、 目标混乱
［
８９

］



４ ．４ 在线 交流 中 的心流体验 的影响

如表 ７ 所示 ，使用互联 网 以及基于互联网 的在线交流工具的 心流体验显著影响人们对这些工具

的认知 、态度 、使用意愿和行为表现 。 Ｃｈ ｅｎｅ ｔａ ｌ （ ２００ ８ ）

［
９ ５ ］ 对即 时通讯软件 （ ＩＭ ）和 Ｅ－

ｍａ ｉ ｌ 的研究表

明 ，心流体验显著影响用户 对这两种工具 沟通效果 的评价 。 Ｃｈａｎｇ＆Ｗａｎｇ （ ２００８ ）

［
６ ２

］ 的研究显示 ， 心

流体验影响用户对在线沟通工具的有用性感知 、使用态度和使用意愿 。 Ｌｕ
， Ｚｈ〇 ｕ＆Ｗａｎｇ （ ２ ００９ ）

［
９？ 对

即 时通讯 软件 （ ＩＭ ） 的 研 究也证 实 了心 流体验 对使用 态度 和使用 意愿 的 正 向影 响 作 用 。 Ｓｈ ｉ ａｕ ，

１１ １１３ １＾＆＾ １ １出 （ ２０ １ １ ）

［
５ °

］ 和 ａ ｉａｎｇ＆ Ｚｈｕ （ ２０ １ ２ ）

［
９ ７

］

各 自 对博客和社交网站 （ＳＮＳ）的研究均表明 ，心流体

验会影响 用户 的使用满意度和持续使用意愿 ； 张嵩等 （ ２０ １３ ）

［
７
２
］

的研究表 明 ， ＳＮＳ 用 户 的心流体验不

仅直接影响忠诚度 ，而且通过情感承诺 间接影响 忠诚度 。 此外 ，
２

１１〇 １１＆＾ １１ （ ２ ０ １ １ ）
［ ９

８
］ 和 Ｚ ｈｏ ｕ ， Ｌｉ ＆Ｌ ｉｕ

（ ２０ １ １ ）
［
７？各 自 对移动即时通讯软件 （ ＩＭ ） 和移动 ＳＮＳ 的研究也都证实 了心流体验对用户忠诚意愿的

积极影响 。
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

表 ７ 在线 交流中的 心流体验的 影响

因 素 类 别具 体 因 素

在线交流工具的 有用性感 知
［
Ｓ ２

］

ＪＭ＆Ｅ－

ｍａ
ｉ ｌ 的沟通效果评价

［ ９５ ］ ：

态度在线交流工具的 使用 态度
［ Ｓ２ ］

、 ＩＭ 使用 态度 、 ｂ ｌｏｇ 使用 满 意度
［ ５？

、 ＳＮＳ 使 用满 意度 、

ＳＮＳ情感 承诺

．

意愿在线交流工具使用意愿
［ ｆ

ｉ

２ ］

ＪＭ 使用意愿
［ ３？

、 ｂ ｌ〇ｇ 持续使用意愿 、ＳＮＳ 持续使 用意愿
［ ９７ ］

、



ＳＮＳ 用 户 忠诚度
［ ７２ ］

、移动 ＩＭ 用户 忠诚意愿
［ ７４ ］

、 移动 ＳＮＳ 忠诚意愿
［ ７＜３



４ ． ５ 网 络巡 航中 的心流体验 的影响

如表 ８ 所示 ，用 户在网络巡航 （ ｗｅ ｂｎａｖ ｉ ｇａ ｔｉｏｎ ） 中 的心流体验也对其认知 、情感 （态度 ） 和行为 意

愿有显著影响 。 Ａｇａ ｒｗ ａ ｌ＆ Ｋａｒａｈ ａｍｉ ａ （ ２ ０００ ）
［
５ ６

］ 的研究证实 ，使用互联网时的心流体验显著影响用户

对网络的感知有 用性 和感 知 易 用性 ， 继而 影 响用 户 对 网 络 的 使用意 愿 ； Ｓａｎｃ ｈｅ ｚ
－Ｆ ｒａｎｃ ｏ ＆ Ｒｏ ｌｄａｎ

（ ２００ ５ ）
［
９ ９

］和 Ｓａｎｃｈ ｅｚ
－

Ｆｒａｎｃｏ （ ２００６ ）
［
＿

］ 的研究证实使用互联 网的心流体验影响用户 对网络的 感知 有

用性以及对互联网的态度和使用意愿 ；
Ｌ ｅｅ ， Ｃｈｅｎ＆ Ｉ

ｌ
ｉ ｅ （ ２０ １ ２ ）

［
１ ° １

］ 的研究则证实 ， 心流体验影 响用 户

访问 网站时的感知等待时 间 ，继而影响其对网站的情感评估 、认知评估和 网站使用意向 ；
Ｚｈｏｕ （ ２０ １ １ ，

２０ １ ３ ａ ）

［Ｍ ］ Ｄ°２
］

的研究则 显示 ，
心 流体验通过 影响 用户 对移 动互 联 网 的 满意度 继而影 响使 用 意愿 ；

Ｓｋａｄｂ ｅ ｒｇ
＆Ｋ ｉｍｍ ｅ ｌ （ ２０ ０４ ）

［
２ ９

］

的研究则表明 ，访问旅游网站的 心流体验会增进学习 ， 继而改变访问 者

的态度和行为 。 Ｃｈ ｅｎ （ ２ ００６ ）

［
Ｉ ７

］ 利用其开发的 电子化体验抽样方法对网络用户 在线行为的研究显示 ，

心流体验会导致积极情绪和愉悦感 。 此外 ，
Ｔｈａｔｃｈｅ ｒ ，

Ｗｒ ｅｔ ｓｃ ｈｋｏ＆Ｆ ｒ ｉｄｊ
ｈｏｎ （ ２〇０ ８ ）

［
１ °３ ］ 和 Ｋ ｉｍ ＆Ｄａｖ ｉｓ

（ ２ ００ ９ ）
［

１ °
４
］

的研究均证实了在线心流体验是预测 用户 网络成瘾的重要因素 。

表 ８ 网络巡航 中的 心流体 验的影响

因 素 类 别具 体 因 素

＾网 络感知有用性
［ ５５ ］ ［９ ９｜

°
°
］

、网络感知易 用性
［Ｍ ］

、增进学 习 （旅 游景点 知识的获 取 ）

［
２
３ ］

、感 知等

待时间 Ｄ ° １
］

情感 （态度 ）积极情 绪和愉悦感
［

１ ７
］

、 网络 的态度 、移动互联 网满意度

意愿网 络使用 意愿
［＆８３ ］

、 网站使用意 向
［ １ ° １ ］

行为


网 络成瘾
＾ ３

－

１＂ ３



４ ．６ 其他在线行为 中的心流体验的影响

在现有的研究中 ，也有学者关注 了 其他在线行为 中 的 心流体验 ，如 网络黑客行为
［

１ ° ５￣ ６
］

、 远程工

作 ［
１ °７

］

、 品牌社 区参与 ［
１ °８ １

＜）
９
］

、虚拟社区知识共享
［

１ １ °
］

等 。 此外 ， 由 于近年来移动互联网的 快速发展 ， 也

有学 者开 始探讨使 用移 动互 联 网 及其各 种应 用 服务 中 的 心 流体 验 ， 如 移 动互联 网 移 动

ＳＮＳ［
７ ４

］

、移动电视
［

１ １Ｗ １ ２
］

、移动阅读
［
ｎ ３

］

、移动视频 ［
１ １ ４

］

、移动银行
［

１ １ ５
］ 等 ，这些研究均表明心流体验影响

用户 对这些新型服务的采纳 和 （或 ）持续使用 。 另 外 ，还有学者开始关注用户 在新兴的 ３Ｄ 虚拟世界

（如 ＳｅｃｏｎｄＬｉ ｆ ｅ ） 中 的心流体验 。 例如 ，
Ｆ ａ ｉｏ ｌａｅｔ ａ ｌ ．（ ２０ １ ３ ）

［ １ １ ６
］

的研究显示 ，用户 在 ３Ｄ 虚拟世界 中体

验到 了心流和远程临场感 ，且两者显著相关 ；
Ｎ ａｈｅ ｔａｌ （ ２０ １ ０ ，

２０ １ １ ）

［
４Ｗ ２

］ 的研究则表明 ，用户在 ３Ｄ 虚

拟世界中 的 心流 体验 正 向 影 响其 对 品 牌价 值 的 评估 ， 进 而 影响 品 牌 相关 行 为的 意愿 ；
Ｈ ｕａｎｇ ，

Ｂａｃｋｍａｎ＆ Ｂａｃｋｍａｎ （ ２ ０ １０ ）

［
Ｉ １ ７

］

的研究证实 ，在 ３Ｄ 虚拟世界中游览虚拟旅游 目 的 地 的心流体验显著

影响人们实际旅行的意愿 。





信息系统学报 （第 １ ５辑 ）

５ 不足与建议

５ ． １ 现有研究的不足

（ １ ） 在心流体验的概念研究方面 ，正如先前有多位学者在研究 中均 曾指 出 的那样 ，心流体验 目 前

依然是
一个含义模糊的概念 ，在操作化定义方面还存在很大挑战

［
２ ３ ］ ［ ２ ４

］ ［
４ ３

］ ［
１ １ ８？ ９

］

。 这一点可 以从前面

对心流体验构成维度观点多样性的介绍 中看出 。 如果这
一根本性问题不能及时得到解决 ，未来心流

体验的研究必将受到不利影响 ， 因为不同研究由 于使用差异很大的操作化定义和测量方法 ，研究得到

的结论将无法加 以 比较和推广 。

（ ２ ） 在心流体验的前因研究方面 ，虽然 目 前 已有通道模型和 ＰＡＴ 模 型等为 研究提供体系 框架 ，

但是 目 前为止还很少有研究对这两类模型 的有效性加以 系统验证和 迸行 比较分析 ，模型解释力 还没

有得到足够数量的实证研究的检验 。

（ ３ ） 在心流体验的后果研究方面 ，虽然大量的实证研究 已经证实心流体验能够对行动者的心理和

行为 产生多方面的影响 ，但是 目 前还没有研究者在现有 的研究基础上提 出像 ＰＡＴ 模型那样 的综合性

强的系统模型 ， 以增进对心流体验影响作用更深层次的理解 。

（ ４ ） 在心流体验的研究主题方面 ，现有的研究一般只关注某一种在线行为 的 心流体验 ， 对不同在

线行为 的心流体验进行对比研究的 成果 目 前还很少 。 此外 ， 目 前对在线行为 的 心流体验展 开跨文化

研究的成果也不多见
［ １ １ ８

］

。

（ ５ ） 在心流体验的应 用研究方 面 ， 目 前只 有少量研究探讨 了 心流体验在优化 网站设 计 （例如 ，

Ｂｅｄｅ ｒｓ ｏｎ２ ０ ０４
；
Ｍｉ ｓ ｔｒ ｙ＆Ａｇｒｗ ａ ｌ２００ ４ ）

［
１ ２ 。

＿

１ ２ １
］ 和 游 戏设计 （例 如 ，

Ｓｗｅ ｅｔ ｓ ｅｒ＆Ｗｙ ｅｔ ｈ２０ ０５
；Ｊ ｅｇｅ ｒｓ

２ ０〇７
； 宋敏珠 ，章苏静 ２ ００９

； 马颖峰 ， 隋志华 ２０ １ ０
；Ｋ ｉｉ

ｌ
ｉ ｅｔ ａ １

２０ １２ ）
［
ｍ＿

１ ２ ６
］等方面的应用 ，对于它在其

他方面的应用研究还很不够 。 此外 ，对于畅体验应用效果的评价研究也还少有涉及 。

５ ． ２ 未来研究建议

（ １ ） 开展对不同在线行为心流体验的 比较研究 。 在线行为种类繁多 ，且不同行为之间存在性质上

的差异 （如社交性行为 、信息性行为 和娱乐性行为 ， 目 标导 向性行为和体验性行为 ） 。 因此 ， 未来有必

要对不同类型在线行为的心流体验进行 比较研究 ，

一

方面可 以考察行为 性质差异对心流体验的强度 、

频率 、成分等的影响 ； 另 一方面还可借此尝试统一心流体验的概念维度 、验证 ＰＡＴ 模型有效性和开

发心流体验后果的综合模型等 。 鉴 于近年来我 国 电子商务发展迅猛的现状 ， 国 内学者可 以针对 网络

购物
、
在线交流 、在线游戏 、在线视频 、 在线 阅读等活动 中 的 心流体验 ， 利用 目前 已 被证明 比较有效的

电子化体验抽样方法 （ ｅ
－ＥＳＭ ）展开大规模调研和对 比分析 ， 以检验用 户 在不 同类型 的在线 活动 中是

否存在心流体验强度 、频率 、成分等方面的差异 ， 以及发现影响在线活动 中 的心流体验的具体前 因和

后果 。

（ ２ ） 开展对不断涌 现的新型在线服务使用行为 中 的心流体验研究 。 互联网和信息技术的 飞速发

展正在并将继续为用户源源不断地 提供种类更多 、功能更强的各种新型在线服务 （ 如 ＳＮＳ 、 微博 、 ３
Ｄ

虚拟世界等 ） 。 针对用户使用这些新型在线服务 中 的心流体验展开研究 ，

一方面可 以验证现有结论的

适用性 ，另
一方面可 以获取关于在线心流体验的新发现 。 例如 ，鉴于 目 前 国 内 微博 、 微信等新 型移动

社交媒体不断出 现并且竞争激烈的 现状 ， 国 内学者可 以开展大规模 的多种社交媒体心流体验测量调

查 ， 以检验在使用时间碎片化的新情况下用户心流体验的有无 、强度 、频率 、持续时间等 ； 又如 ，鉴于 目



互联网中的心流体验研究综述 ： 概念 、 前因与后果


前国内智能手机 日益普及 和移动互联 网技术快速发展的现状 ， 国 内学 者还可以对用户 在基于计算 机

的互联 网使用行为和基于智能手机 的移动互联 网使用行为 中 的心流体验展开对 比研究 ， 以分析两者

的异同等 。

（ ３ ） 开展对同种在线行为心流体验的跨文化比较研究 。 对在线行为的心流体验实施跨文化研究 ，

既有利于揭示不同文化背景下的在线用 户在同种在线行为 中 的心流体验强度 、频率 、 成分等方面以及

心流体验对行为的反作用力方面是否存在差异 ，
又有利于探索统

一

心流体验的 概念 维度 、验证 ＰＡＴ

模型有效性和开发心流体验后果的综合模型 。

（ ４ ） 加强心流体验 的应用研究以及对心流体验应用效果的评价研究 。 例如 ，鉴于心流体验本质上

是一种积极 的愉悦体验 ，因此可考虑将其用于指导基于先进 网络虚拟现实技术开展心理康复治疗 的

研究 ；
此外 ，还可探索将心流体验用于指导网络教育游戏的开发研究等 。
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