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摘要：目的  致力于设计出能够让用户产生沉浸式文化体验的海派绘画数字文创产品。方法  在

Csikszentmihalyi 的心流理论基础上，把海派绘画数字文创产品的设计拆分为设定明确清晰的体验目标、

提供准确有效的情感反馈、平衡体验所需技能与挑战这三个步骤。第一步对应数字文创的内容设计，包

含清晰的构架体系、可视化界面设计两个步骤，引导用户进入愉悦沉浸的体验状态；第二步对应数字文

创的情感设计，包含正面反馈优先、多感官反馈优先两个步骤，保持用户的沉浸式体验状态；第三步对

应数字文创的文化体验设计，包含调控体验难度、交互情景化两个设计步骤，引导用户进入文化情境，

探索文化背景，获得更高层级的文化体验。结论 心流理论改善了海派绘画数字文创产品的现有不足，

完善了海派绘画数字文创产品的设计框架，较好地实现了用文创带动传统美术的理念。 
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Design of Digital Cultural and Creative Products of Shanghai  

Painting Based on Flow Theory 

GU Yi, XU Wang-xuyu 
(Shanghai University of Engineering Science, Shanghai 201620, China) 

ABSTRACT: The paper is committed to designing digital cultural and creative products of Shanghai painting that can 

give users an immersive cultural experience. Based on Csikszentmihalyi’s flow theory, the design of Shanghai Painting’s 

digital cultural and creative products is divided into three steps: setting clear and clear experience goals, providing accu-

rate and effective emotional feedback, and balancing skills and challenges required for the experience. The first step cor-

responds to the content design of digital cultural and creative products, including two steps of clear architecture system 

and visual interface design to guide users into a pleasant and immersive experience state; the second step corresponds to 

the emotional design of digital cultural and creative products, including two steps of positive feedback priority and 

multi-sensory feedback prioritizes to maintain the user's immersive experience; the third step corresponds to the experi-

ence difficulty design of digital cultural and creative products, including two design steps of adjusting and controlling the 

experience difficulty independently and building interactions in situations to guide users into cultural situations, explore 

culture background and get a higher level of cultural experience. The flow theory improves the existing shortcomings of 

the digital cultural and creative products of Shanghai painting, completes the design framework of digital cultural and 

creative products of Shanghai painting, and better realizes the concept of using digital cultural and creative products to 

drive traditional art. 

KEY WORDS: digital cultural and creative products; flow theory; immersive experience; cultural experience; Shanghai 
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数字文创产品拓展了文创产品的文化功能。城市

公共艺术研究中心于 2020 年举办的中国首届数字文

创产品设计大赛是文创产品向数字化转型的里程碑。

海派绘画的数字文创产品是海派绘画适应数字时代

的初步尝试，其不但包含了美学与功能方面的要求，

还包含了文化体验方面的需求。目前国内海派学者正

在尝试构建海派绘画的数字文创产品，但是在文化体

验设计方面仍有不足。这造成了海派绘画的数字文创

产品“悦目、完整、但用户无法获得沉浸式体验，更

无法获得文化体验”的问题。如何让用户在使用海派

绘画数字文创产品时获得沉浸愉快的文化体验，以此

实现用文创产品带动传统美术的目的，是本次研究的

核心。本文回顾了心流理论的发展历史，梳理了海派

绘画数字文创产品的现有不足，在此基础上提出并实

现了基于心流理论的海派绘画数字文创产品的应用

策略，意在用心流理论改善海派绘画数字文创产品设

计的不足。 

1  心流理论与海派绘画数字文创产品 

1.1  心流理论概述 

自从文创产品数字化成为研究趋势以来，以数字

文创产品表现文化的理念日益完善。2019 年刘海粟

美术馆策划了“春江明月共潮生”海派绘画研究展，

采用 H5 手机视频、可视化信息图表、语音解说、现

场还原、电子信息互动、互联网导览等现代数字技术

呈现海派绘画，增强了其吸引力与互动性[1]。这属于

数字文创产品的语境范畴，可以视为海派绘画迈向数

字文创产品的有益探索。然而目前海派绘画的数字文

创产品尚未关注文创产品的文化内涵，无法吸引用户

关注文创产品所代表的地域文化。应当先吸引用户沉

浸于数字文创产品，再引导用户获得更高层级的文化

体验。邓鹏指出，在教育互动类软件设计之初，把心

流理论导入设计步骤，能让软件对使用者产生与众不

同的吸引力[2]，揭示了把心流理论引入海派绘画数字

文创产品设计的必要性。 

近一个世纪以来，学者围绕沉浸式心理状态展开

研究。认知心理学家 Csikszentmihalyi 于 1975 年正式

提出心流理论 [3]，指出用户聚精会神体验某项活动

时，会过滤所有不相关的信息，感受不到时间的推移，

享受到充实感与兴奋感，获得沉浸体验。该体验即“心

流状态”，是个人愿意投入活动的主要心理原因。

Csikszentmihalyi 基于该理论构建了心流模型，该模

型把挑战与技能列为心流形成的重要因素[4]。用户使

用产品时要解决的挑战与其本身拥有的技能应当维

持一定的平衡，才能进入稳定的心流状态。Csik-

szentmihalyi 归纳了心流的 9 个特征 [5]。Novak、

Hoffman 和 Yung 把心流体验归纳为条件、体验、结

果等 3 类因素[6]；Chen、Wigand 和 Nilan 又把心流分 

 
 

图 1  Csikszentmihalyi 的心流模型 
Fig.1  The Flow theory model of Csikszentmihalyi 

 
表 1  心流体验的特征 

Tab.1  Characteristics of flow experience 

Csikszentmihalyi 
Novak, Hoffman, 

Yung 
Chen, Wigand, 

Nilan 

1. 清晰的目标 

2. 有价值的反馈 

3. 挑战与技能平衡

条件因素 事前阶段 

1. 行为与意识融合

2. 注意力集中 

3. 具有控制感 

体验因素 经验阶段 

1. 自我意识弱化 

2. 时间感变化 

3. 有目的体验 

结果因素 效果阶段 

 
成了事前、经验、效果等 3 个阶段[7]。其中，条件因

素是进入心流的必要条件，包含的 3 个特征是能予以

调控的变量，为用心流理论指导海派绘画数字文创产

品设计提供了可能。Csikszentmihalyi 的心流模型见

图 1，心流体验的特征见表 1。 

纵观心流理论的研究脉络，不难发现，Csikszent-

mihalyi 的心流模型是现有心流理论框架的主干。通

过调整清晰的目标、有价值的反馈、挑战与技能平衡

这三个层次，能够让用户在使用产品时注意力集中、

得到具有沉浸感的使用体验，且基于此能得到更高层

级的文化体验。因此本文引入 Csikszentmihalyi 的心

流理论完善海派绘画数字文创产品设计，同时本文所

提的数字文创产品不但包含了基础的文创产品设计，

还包含了深层的数字设计与文化体验设计。  

1.2  海派绘画数字文创产品的现状与不足 

海派绘画起源于 19 世纪，上承唐宋传统技艺，

又受清代金石学影响，在“正统派”外独树一帜，是

上海时代地域文化的精粹。随着上海进入数字时代，
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海派绘画赖以生存的生活情境正在逐渐消失。海派学

者们正探求以数字文创产品保护海派绘画及其代表

的文化资源。由于目前的海派绘画数字文创产品尚未

关注如何让观众沉浸于海派绘画的文化世界，所以尚

未实现完整的产品功能，观众也无法对海派绘画真正

产生兴趣。数字文创产品是海派绘画现代化保护利用

的初步尝试，应当以现代设计思维重新审视海派绘画

数字文创产品的面貌，用精心设计的内容引导用户获

得沉浸愉快的文化体验。以这样的方式把海派绘画由

生活情境转换成为符合时代需求的文化语境。 

1.3  心流理论对于海派绘画数字文创产品的意义 

海派绘画的数字文创产品起到保护利用海派绘

画文化资源、弘扬海派文化的作用，研究时不但要重

视数字文创产品的视觉识别度与功能完整度，而且要

重视如何让用户得到沉浸愉悦的文化体验。心流理论

是完善条件因素，给予用户沉浸体验的设计理论。从

心流理论角度研究海派绘画数字文创产品，有利于准

确把握设计元素、引导用户进入沉浸式体验状态、展

示数字文创产品所代表的地域文化。不但能够赋予数

字文创产品沉浸式体验方式，而且能够引导用户获

得愉悦的文化体验，以此实现用文创带动传统美术

的目的。 

首先，心流理论指导下的海派绘画数字文创产品

的设计具有创新性。第一，在数字文创产品体验内容

的设定方面，引入“制定明确目标”步骤，构建清晰

的体验构架，改善无法吸引用户沉浸于数字文创产品

的现状，引导用户进入沉浸的体验状态。第二，在数

字文创产品反馈层级的设定方面，引入“即时有价值

反馈”步骤，正向反馈与多感官反馈组合，改善持续

使用数字文创产品时注意力不集中的问题，维持稳定

的沉浸体验状态。第三，在数字文创产品使用难度设

定方面，引入“技能与难度相符”步骤，能够调整体

验难度，在情景中完成交互操作，更好延续用户的沉

浸体验状态。综上所述，本设计框架提出了创新的设

计思路，用户在使用数字文创产品时得以进入沉浸式

体验状态，由此获得美好的文化记忆。再者，心流理

论指导下的海派绘画数字文创产品的设计具有普适

性。其在唐卡、剪纸、绘画等各类传统美术的数字文

创产品设计中拥有较好的应用前景。从心流理论的明

确清晰的内容体系、即时情感反馈、平衡体验所需难

度三个层次出发，调整各类心流因素，皆能设计出引

导用户进入沉浸式体验状态、增强用户文化体验的传

统美术数字文创产品。 

2  心流理论下海派绘画数字文创产品的设

计框架 

心流理论具有丰富的哲学内涵，对于海派绘画数

字文创产品设计而言，心流理论的要素可拆分为设定 

 
 

图 2  海派绘画数字文创产品的设计框架 
Fig.2  The design framework of digital cultural and  

creative products of Shanghai painting 
  

明确清晰的体验目标、提供准确有效的情感反馈、平

衡体验所需技能与挑战这三个步骤，置入数字文创产

品的设计步骤中，改善数字文创产品“悦目、完整、

但用户无法获得沉浸的文化体验”的问题。海派绘画

数字文创产品的设计框架见图 2。  

2.1  内容设计——设定明确清晰的体验目标 

明确清晰的体验目标是引导用户得到沉浸体验

的前提。在动机理论中，体验目标是用户愿意使用产

品的重要原因之一，体验目标越清晰，价值越大，用

户的动机也就越高，表现越规范[8]。Csikszentmihalyi

认为，用户的精神集中于目标时，过滤所有不相关信

息，只有清晰的体验目标能吸引用户的感知[9]。在内

容层级的设计中，应该设定明确清晰的体验目标，引

导用户全身心体验数字文创产品。该层级可从清晰科

学的内容构架、可视化界面设计两个维度予以设计。 

2.1.1  清晰科学的内容构架 

清晰科学的内容构架有利于用户直观了解数字

文创产品的主要功能，减少用户对数字文创的理解成

本。以传统绘画数字文创产品《绘真·妙笔千山》为

例，其设置了“妙山、比翼、沧海、两仪、太真、希

孟”这六个章节，章节间互有关联，各章节均包含对

于下一章节的引导，剧情层层递进式展开。因构架科

学，用户持久保持着体验兴趣，专注于“探索中国绘

画文化”这一体验目标，为本研究提供了遵照。海派

数字文创产品基于海派文化背景，未经设计的庞大的

信息量会瞬间带给用户认知压力，干扰用户对目标信

息的辨识，降低用户的体验兴趣。自清晰的构架入手，

强化核心体验目标。用户完成体验目标后，顺畅过渡

至下一个目标，从而进入沉浸的体验状态。 

2.1.2  可视化界面设计 

界面是内容架构的外在表现。直观清爽的界面设

计增强了构架的清晰度，通过可视化界面控制认识压

力，调控单位时间内的信息数量。外在界面设计与内

在构架设计为用户构建出清晰明确的体验目标。通过
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形状、色彩等界面设计元素把体验目标强化为视觉主

体，保证用户顺畅体验数字文创产品主干内容，引导

用户进入心流状态。 

2.2  情感设计——提供即时准确的情感反馈 

数字媒体语境下的交互反馈可分为情感反馈与

预设反馈，前者是用户与作品的反馈，后者是用户与

作者的反馈。姜申指出，传统软件的反馈建立在预设

内容之上，是瞬间完成的用户与作者的互动反馈[10]。

数字文创产品的交互反馈与之不同，以即时准确的情

感反馈代替预设反馈，通过构建用户与作品之间的情

感联系，保持用户的沉浸感，维护心流状态的稳定。该

层级可从正向反馈与多感官反馈两个维度予以设计。 

2.2.1  正面反馈优先 

正面反馈保证用户的体验方向符合预设内容，给

予用户愉悦的情感体验，增进用户的体验信心；负面

反馈把用户操作带回预设体验构架。两者均属于有价

值的反馈。海派绘画的数字文创产品是主客观结合的

用户体验形态，与传统软件相比，其情感反馈不具有

“正确和错误”的价值属性，用户能够按照自身喜好，

决定体验数字文创产品内容的方式。对于海派绘画的

数字文创产品而言，提升正面反馈的层次，增强用户

的尝鲜心理；弱化负面反馈的层级，减少用户的挫败

感，从而保持用户处于沉浸愉快的体验状态。 

2.2.2  多感官反馈优先 

数字技术的进步改变了文创产品的设计逻辑，在

数字文创产品设计中，多感官反馈正逐步取代单一感

官反馈。以位于蒙特利尔的数字工作室 Moment Fac-

tory 的大型数字文创作品《夜游 LUMINA》为例，该

数字文创通过灯光、交互、实景、音效组合的方式巧

妙地唤起用户的多感官体验，构建了沉浸式文化体

验，为本研究提供了遵循。海派绘画的数字文创产品

应优先采用多感官反馈的方式，以用户体验为优先，

在多感官反馈的灵活组合下，用户的使用体验更丰富

自然，用 优多感官反馈保持用户稳定的心流状态。 

2.3  文化体验设计——平衡体验所需技能与挑战 

技能与挑战的平衡是维持心流状态的必要条件，

传统软件设计采用递进式交互难度引导用户提升技

能，应对更高难度的挑战，以此引导用户持续使用数

字产品。海派绘画数字文创产品对于用户技能要求较

低，无需用户使用产品时持续提升技能。这一层级的

设计又可拆分为体验难度可调控与交互情景化构建

两个维度。两者共同作用，引导用户进入文化情景，

获得更高层级的文化体验。 

2.3.1  体验难度可调控 

Alan Cooper 认为，不同用户因其文化背景、受

教育程度、生活情境不同，使用同一产品时的感受不

尽相同。以用户对产品的操作感受为标准，可把用户

分为新手、普通与专家用户，分别设置初等难度任务、

中等难度任务、专家难度任务，允许用户按照自身水

平自主选择使用难度[11]。海派绘画的数字文创产品提

供体验难度调整功能，按照用户选择的难度决定分支

内容的数量。所有难度选项均能体验完整主干内容，

用户完成首次体验后能够以更高难度再次体验数字

文创产品，以此不但能够帮助用户获得文化体验状

态，而且能保证数字文创产品具有重复体验的可能，

增进其使用价值。 

2.3.2  交互情景化构建 

交互情景化构建一方面有利于用户在情境中唤

起以往经验，运用已有经验顺利完成交互体验目标，

减少用户挫败感；另一方面有利于把初级、中级、专

家难度交互目标与情景结合，通过场景界面元素的提

示增减内容。沈珉认为，情景化交互意味着叙事性与

感情性，用户与环境交互的经验转换为了精神层面的

交流与愉悦[12]。海派绘画数字文创产品构建出了体验

情景，在此情境中包含所有的交互目标。用户在体验

时对体验情景中的元素产生认知，在愉快顺畅的交互

中，开启不同的分支体验内容。用户在文化情境中获

得愉快沉浸的文化体验。 

3  心流理论下海派绘画数字文创产品的设

计实践 

3.1  海派绘画元素分析 

对海派绘画美学元素进行分析有利于海派绘画

数字文创产品的实现。海派绘画体现了理性、商业、

自由的海派文化特征，格高韵古、拙朴雅致。第一，

在题材方面，既表现雅士的高雅审美，又满足购画者

的商业需求。在常见的“岁寒三友”等主题之外，海

派画家们另增设了一批符合购画者需求的日常生活

主题。第二，在用色方面，既善用明净轻快的色调，

又善用苍劲拙朴的色彩，曙红、花青、藤黄、赭石互

相调和，与墨色形成对比，丰富沉稳。第三，在用笔

方面，充满着闲趣的文人雅意和浑厚的金石意味。第

四，在文化方面，海派绘画完成了中国绘画的新阶段

构建，把传统文人士大夫的高贵精神造诣归至民间[13]。

它清新、活泼、通俗，雅致，伴随着世俗文化的日益

丰富，它的海派文化内涵日益完善。海派绘画的美学

元素分析见表 2。 

3.2  海派绘画数字文创产品的设计实现 

海派绘画数字文创产品的主旨是通过精心设置

的体验内容，引导用户按照内容构架体验海派绘画的

文化故事，引导用户进入沉浸的状态，取得愉悦的文

化体验，加深海派绘画的文化记忆。闫宇等人指出，

虚拟现实等同步交互技术扩展了作品的生命力，提升 
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表 2  海派绘画的美学元素分析 
Tab.2  Analysis of Aesthetic Elements of Shanghai Painting 

海派绘画美学元素分析 

画科 人物画 花鸟画 山水画 

题材 
写真、历史故事、传奇人物 

民间故事、仕女、市井风俗 

梅、兰、竹、菊、松、荷、紫藤 

牡丹、玉兰、水仙、茶壶、石榴 

枇杷、鸳鸯、孔雀、鹤、鹿、蟹 

山、水、松、竹、梅、雪、茅屋 

用色 

   

用笔 兼工带写、别开生面 抱朴守拙、朴厚古茂 风韵清健、苍劲妩媚 

文化 借古喻今，不困陈套 以俗为雅、以金石入画 旅居皆可，感人亲切 

 

 
 

图 3  海派绘画数字文创产品的内容构架 
Fig.3  The content structure of the digital cultural and creative products of Shanghai Painting 
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图 4  空间 1 
Fig.4  Space 1 

 

 
 

图 5  空间 2 至 5 
Fig.5  Space 2 to 5 

 
了数字产品的表现力[14]。随着 VR、AR、XR 等数字

表现技术的日益完善，数字文创产品的表现力得以增

强，能够更好地引导用户进入沉浸式文化体验状态。

笔者选用 VR 技术实现海派绘画数字文创产品。 

首先，在数字文创产品的剧情与体验内容设定

上，遵循设定明确清晰的体验构架的理念。第一，在

内容构架设计上，设定 5 个空间，对应 5 个核心体验

目标，构建出海派绘画数字文创产品的内容构架，见

图 3。设置“男孩在书桌前作画，但因不了解海派绘

画，在书桌前疲惫入睡，书桌上的画中鲤鱼把男孩引

入海派绘画的梦境，用户跟随男孩在梦中体验海派绘

画与其所代表的海派地域文化”的主干内容。吸引用

户顺畅地过渡至下一个体验目标，沉浸于数字文创产

品。空间 1 见图 4。空间 2 至 5 见图 5。第二，在可

视化界面设计上，用明净古朴的图案和简洁的文字组

成交互提示，强化主体体验目标，同时采用以用户为

主导的行为逻辑式交互，用户操作虚拟现实手柄，直

接与画面元素交互，引导用户进入沉浸的体验状态。

可视化界面设计见图 6。 

 
 

图 6  可视化界面设计 
Fig.6  Visual interface design 

 
其次，在数字文创产品的反馈层级设定上，用即

时准确的情感反馈向数字文创的用户传递正向愉悦

的情感体验，增加用户的尝鲜心理。第一，在正面反

馈设计维度，在数字文创各空间的关键分支内容处，

增加正向的界面提示，指正用户体验数字文创的方 
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图 7  正面反馈设计与多感官反馈设计 
Fig.7  Positive feedback design and multi-sensory  

feedback design 

 
 

图 8  自主调整体验难度与交互情景化构建 
Fig.8  Self-adjusting experience difficulty and  

interaction situational construction 
 
式，让用户初入数字文创情景时具备一定的心理准

备。进入分支内容前，降低画面显示亮度，予以文字

提示，如“请选择空间中的冬元素”，引导用户探索

分支内容，增进用户愉悦的心流体验。正面反馈设计

与多感官反馈设计见图 7。第二，在多感官反馈设计

上，用精心设置的包含振动、视觉、声音在内的多感

官反馈增进用户的体验兴趣。用户在探索场景内容

时，提供振动反馈；用户游览海派数字文创空间时，

提供声音反馈；用户观看数字文创的影像剧情时，设

定视觉与声音的组合反馈。以此改善用户长时间使用

数字文创产品时容易疲惫的问题，稳定用户的心流体

验。多感官反馈设计见图 7b。 

后，在数字文创产品的难度层级设定上，遵守

平衡体验所需技能与挑战的理念。第一，在交互难度

调控上，允许用户自主控制体验难度。设置 1 个主干

内容，10 个分支内容，包含 2 个场景与 5 个空间。

用户使用数字文创产品时，引导用户设置难度，初级

难度对应新手用户，包含分支内容 1、3、5、7、9；

中级难度对应普通用户，另又包含分支内容 2、4；

专家难度对应专家用户，包含全部 10 条分支内容。

用户按照自身水平，自主选择难度，初级、中级、专

家难度均能体验完整海派绘画文化。自主调整体验难

度与交互情景化构建见图 8。第二，在交互情景化构

建上，把分支的交互目标情景化，增加用户文化熟悉

感。海派绘画的山水画拓展为空间，从花鸟画中提取

元素丰富空间，把交互体验元素巧妙包含于场景中。

例如，空间五包含海棠、松树等 5 个交互元素，初级

难度展示海棠，中级与专家难度展示 5 个元素，以此

适当地增减体验内容分支，引导用户进入文化情境，

探索文化背景，获得文化体验[15-16]。交互情景化构建

见图 8b。 

4  心流理论下海派绘画数字文创产品的效

果验证 

本次验证邀请了 50 位测试者，他们对传统线性

叙事影片与数字文创产品有一定了解。首先，在测试

之前，拟定“是否找到清晰体验目标、能否得到合适

的情感反馈、有无得到愉快的文化体验”这三个评价

标准。再者，让所有测试者先体验“春江明月共潮生”

的 H5 数字文创，再体验本文研究的基于心流理论的

海派绘画数字文创产品。 后，选用在线问卷调查平

台“问卷星”辅助完成设计验证。通过在线评价数据

收集、选取具有代表性的测试者进行访谈的方式，得

到测试者对于本文研究的海派绘画数字文创产品的

评价。共 45 位，即 90%的测试者认为，与“春江明

月共潮生”的数字文创相比，本文研究的海派绘画数

字文创明显改进了以上三个方面的不足，得到了愉快

的文化体验。 

首先，在数字文创产品的内容设定方面。“春江 
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图 9 “春江明月共潮生”海派绘画研究展 H5 数字文创的第 135 秒、15 秒、53 秒的画面 

Fig.9  The 135th、15th、53th second picture of the H5 Digital Cultural and Creative Products of “Spring River,  
Bright Moon, Coexistence” Shanghai Painting Research Exhibition 

 
明月共潮生”的 H5 数字文创的画面内容取自海派名

家的 60 幅传世画作，以此为基础完成数字化再创作，

时长约 185 秒，属于传统线性叙事，无交互内容。以

该数字文创的第 135 秒的画面为例，该画面时长为 2

秒，基于《春夜宴桃李园图》完成了数字再创作，包

含了画科、内容、技法、画派等文化信息。用户初次

观看该画面时，感到新鲜有趣，但在线性叙事构架下，

用户需要在极短的时间内理解其包含的庞大文化信

息，这构成了认知压力。用户持续观看时会迷失于信

息量，不易集中注意力。“春江明月共潮生”海派绘

画研究展 H5 数字文创的第 135 秒、15 秒、53 秒的

画面见图 9。而心流理论下的海派绘画数字文创产品

用明确清晰的构架和可视化界面设计避免了线性叙

事的局限，用户与场景元素主动交互，在合理的主

干 与 分 支 内容 中 自 由 探索 体 验 海 派绘 画 的 文 化内

涵，引导用户进入沉浸的体验状态，用户的体验张

弛有度，能够醉心于数字文创产品，得到愉悦的使

用体验。 

其次，在数字文创产品的反馈层级设定方面。以

“春江明月共潮生”的 H5 数字文创第 15 秒的画面

为例，该画面取自于海派画作《秋夜扑萤图》。这是

该数字文创展示的第一幅画作，其采用视觉与听觉反

馈的组合。自该画面起，一直到该数字文创的体验完

成为止，无其他反馈。用户处于被动接受状态，长时

间的单一反馈引起感官疲惫，用户无法得到持续的体

验状态。“春江明月共潮生”的第 15 秒画面见图 9b。

心流理论下的海派绘数字文创产品置入了正面反馈

优先与多感官反馈优先的设计，为不同的体验内容设

定了不同的感官反馈，传递了即时准确的情感反馈信

息，降低用户疲乏感，维持了用户的沉浸式体验状态。 

后，在数字文创产品的难度层级设定方面，以

“春江明月共潮生”的 H5 数字文创的第 53 秒的画

面为例，该画面取自于画作《荷塘清趣图》。虽然构

图简单，但是层次丰富，具有一定文化高度，用户需

要对其有一定了解才能解读这一画面。虽然“春江明

月共潮生”的 H5 数字文创的目标人群为全年龄段用

户，但是由于用户无法按个人技能水平调整产品信息

接收难度，因此实际目标人群收缩为对海派文化有一

定了解的用户。“春江明月共潮生”的第 53 秒画面见

图 9c。心流理论下的海派绘画数字文创产品具有平

缓的学习曲线，用户能够按照个人水平调整数字文创

产品的体验难度，由简到繁，由易到难，进入海派绘

画的文化情景，探索其文化内涵。用户不再是浅尝辄

止，而是能够慢慢解读画面与文化内涵。综上所述，

心流理论下的海派绘画数字文创产品引导用户获得

了新颖的文化体验，有效地改善了现有海派绘画数字

文创产品的不足。 

5  结语 

传统美术的数字文创产品设计已成为时代趋势，
具有广阔的市场空间，但鲜有成体系的理论支撑传统
美术的数字文创产品设计。心流理论引导用户沉浸于
文化体验，是传统美术的数字文创设计所需的关键理
论。本研究把心流理论拆分为 3 个主干、6 个分支，
转化为设计步骤，置入数字文创产品的设计，提出了
心流理论的应用策略，实现了心流理论下海派绘画数
字文创产品的设计实践。心流理论赋能下，海派绘画
的数字文创产品能够引导用户进入沉浸式文化体验
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状态，加深用户的文化记忆，同时开拓了心流理论与
海派绘画数字文创产品结合的理论空间，为用数字文
创产品带动传统美术的理念提供了一条解决思路，具
有重要的理论和实践意义。 
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