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点击还是滑动？移动端翻页动作对用户
在线沉浸感强度的影响研究
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摘　要： 翻页是用户与移动端交互的基本动作，对用户在移动端使用过程中的心流体验

具有重要影响。本研究基于具身认知理论，通过三项实验探讨了翻页动作（点击vs.滑动）对用

户在线沉浸感强度的影响，并研究了运动流畅性的中介作用与动画呈现效果一致性的调节作

用。研究发现，“滑动”翻页动作使用户感知到更高的运动流畅性，进而对在线沉浸感强度产生

更强的正向影响；同时，移动端翻页动作对运动流畅性的影响受到动画呈现效果一致性（翻页

页面呈现动画与翻页动作是否匹配）的调节。本研究丰富了具身认知理论关于动作和在线沉

浸感强度之间关系的研究，并为企业在实践中提高用户在线体验和在线沉浸感提供了一定的

参考。
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一、  引　言

在人机交互过程中，用户与机器设备的互动不仅包含用户与机器设备所呈现内容之间的

互动，而且包含用户在这个过程中发生的不同动作与机器设备所产生的交互。以往的研究将人

机交互的方式分为直接触摸交互和间接鼠标交互两种类型（Dietz和Leigh，2001；Shanis和
Hedge，2003）。由于这两种交互方式的广泛使用，在速度、精确度及用户偏好方面，之前的学者

已经通过不同交互任务对其性能差异进行了研究，如对象选择（Kin等，2009）、运动目标获取

（Leftheriotis和Chorianopoulos，2011）、形状匹配（Forlines等，2007）和对接（Leftheriotis和
Chorianopoulos，2011）等任务。尽管不同交互方式的性能是影响用户人机交互体验的重要因

素，但以往研究中并没有关于不同交互方式对用户在线沉浸感影响的探讨。同时，在移动端领

域，直接触摸交互是目前最普遍的人机交互方式，而直接触摸交互又可以细分为触摸滑动和触
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摸点击两类。如知乎可通过向上滑动的方式查看下一条答案，也可以点击屏幕右下角的箭头符

号进入下一条答案。QQ浏览器、新浪微博等软件会对过长的网页内容进行折叠，用户点击“查
看剩余内容”才会展开网页显示全文，而手机淘宝的购物车界面是通过上滑拉拽的方式加载剩

余内容的。目前在微信朋友圈盛行的H5广告（一种使用第5代HTML标准相关技术制作而成

的，在微信等移动端网络社交媒体中传播的，带有交互体验、动态效果以及音效的网页广告，需

要用户主动对移动端进行相关操作才能进行后续内容观看）也因为与用户具有强互动的特征

而广受资本青睐，而H5广告的翻页也普遍采取了滑动翻页和点击翻页两种方式。也就是说，消

费者在使用移动端进行页面浏览的过程中，一般通过触摸点击和触摸滑动完成页面切换。同时

在这个过程中，一般会出现以下三种情况：执行动作同时有与动作相匹配的动画、执行动作同

时有与动作不相匹配的动画、执行动作同时无任何动画。虽然以往研究已经对在线用户体验进

行了一系列探索，但是还没有关于移动端翻页动作对沉浸感强度的影响及作用机制的研究。因

此，本文提出以下疑问：（1）在移动端翻页时，触屏点击和触屏滑动这两种动作是否会对用户的

在线沉浸感强度产生影响？（2）如果有影响，这两种动作所产生的影响是否有差异？其影响路径

又是什么？（3）在执行动作时是否有与动作相匹配的动画这个差别是否会对在线沉浸感强度产

生影响？有匹配动画时的在线沉浸感强度与无任何动画时的在线沉浸感强度之间存在差异吗？

本研究以上述疑问为切入点，基于具身认知理论，探讨了翻页动作对消费者在线沉浸感的

影响机制。本研究认为，根据连续性特征可将翻页动作划分为连续式和断点式，这两类动作使

用户产生不同程度的运动流畅性感知，进而影响到用户的在线沉浸感强度体验，而这一影响路

径受动画呈现效果一致性（翻页动作与翻页动画呈现效果是否匹配）的调节。本研究通过三项

实验验证了这一理论模型及影响机制，丰富了具身认知理论在移动端动作分类与在线沉浸感

关系方面的研究，也为企业更全面地认识消费者体验过程提供了引导，并为移动端产品呈现提

供了新思路。

二、  理论分析与研究假设

（一）翻页动作影响在线沉浸感的中介过程

移动端页面切换一般通过触屏点击或者触屏滑动来完成。在移动端翻页过程中，触屏滑动

是从翻页方向向相同方向滑动实现翻页，触屏点击是点击相应感应区域实现翻页。在实际行为

动作领域，点击是指用户在屏幕中所显示画面的某一位置触摸的动作，是单独断裂式的动作；

滑动是指用户手指在屏幕接触面有一定路径移动的动作，是连续衔接式的动作。根据动作的连

续性特征可以把它们划分为断点式动作（点击）和连续式动作（滑动）。具身认知理论指出身体

运动会影响人对客体的认知加工，进而影响人的情感判断。如Williams和Bargh（2008）以及Ijzerman
和Semin（2010）发现与拿冷咖啡相比，被试拿了热咖啡后更容易感知到他人是温暖的。Wells和
Petty（1980）发现点头有助于产生更多认同性评价，摇头则有助于产生更多否定性评价。

Förster（2004）进一步发现在评价正效价事物的同时点头会产生更多积极评价，在评价负效价

事物的同时摇头会产生更多消极评价。据此推断，断点式动作和连续式动作两种不同的手势动

作会引发用户在与移动端交互时的不同感知。

运动流畅性也称具身流畅性，是指人们使用本体感受反馈信号，比如通过面部特征和身体

姿势的状态等产生心理模拟，来评估任务的流畅程度（Ping等，2009；Alter和Oppenheimer，
2009）。运动流畅性是身体姿势所反馈的或在更具体的运动行为中所产生的处理容易感，表示

一项行动的简单或快速执行（Casasanto，2009；Topolinski和Strack，2009；Yang等，2009）。如
Niedenthal等（2001）发现积极情绪下的被试比消极情绪下的被试能更快感受到电影中情绪由
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开心向悲伤的转变。Dijkstra等（2007）发现在回忆过程中，当被试身体姿势与原始事件中的姿

势保持一致时，回忆用时更短。Glenberg和Kaschak（2002）发现在执行远离自己的动作时，理解

类似“关闭抽屉”之类的句子更容易。在手势模拟动作（GSA）框架中，手势动作被看作具身心理

模拟的外在表现（Yannier等，2016；Gu等，2017），如相比于名词，儿童在描述动词时会打更多手

势（Lavelli和Majorano，2016）。此外，说话者在描述可操纵对象（例如锤子）时比在描述不可操

纵对象时的手势动作更多（Hostetter，2014；Masson-Carro等，2016）。也就是说，手势动作的多少

可以反映心理模拟程度，在描述动词和可操纵对象时，个体更容易产生心理模拟来提高运动流

畅性，从而使得描述任务顺利完成。在实际翻页过程中，由于点击是一个单独断裂的断点式动

作，手指点击屏幕与碰壁阻断等内涵更相关，而滑动是一个连续衔接式的动作，手指在屏幕上

的滑动与流畅运动的积极内涵更相关，因此本文推断，相比于点击（断点式动作），滑动（连续式

动作）会使个体产生更高的运动流畅性感知。

流畅性或人们处理信息的主观易感性是一种在人类判断中起重要作用的元认知线索，这

种流畅性会影响人的认知和判断。如Susser和Mulligan（2015）的研究要求被试分别用惯用手和

非惯用手书写单词，以实现不同的运动流畅性，结果发现使用惯用手条件下的学习判断显著高

于使用非惯用手。流畅性具有作为享乐标记的特征，流畅的过程与积极的情感色彩相关

（Winkielman和Cacioppo，2001）。且这种享乐标记并不局限于流畅的动作过程，而是扩展到整

个流畅的情境。这种积极情感色彩的扩散参与到认知功能中，影响人们的选择、行为和评价

（Reber等，1998；Winkielman等，2003）。如人们更喜欢运动流畅的物体，而不是由于躲避障碍而

运动不流畅的物体（Hayes等，2008；Brouillet等，2011）。因此，人们对刺激物的流畅处理可以使

其对刺激物产生更积极的评价（Schwarz，2004；Alter和Oppenheimer，2009）。Casasanto（2009）在
其有关左利手、右利手与“好”“坏”等抽象概念关系的研究中发现，对于两个长相差不多的虚拟

外星人，左利手被试倾向于认为位于自己左边的外星人更具积极品质，右利手被试则倾向于认

为位于自己右边的外星人更具积极品质。当被要求在身侧放置具有积极或消极效价的物品时，

右利手被试更倾向于将具有积极效价的物品放置在右侧，将具有消极效价的物品放在左侧，而

左利手被试则正好相反（Casasanto和Henetz，2012；Brouillet等，2015）。由此可以看出，“左”“右”
的价值和意义与惯用手产生明显的联系。左或右的价值和意义并非客观地存在于左边或右边，

而是与手的活动紧密联系在一起。惯用手在其同侧空间（如右利手在身体右侧）活动具有更高

的运动流畅性，惯用手的流畅运动给我们带来了方便和可控的体验，因而被与积极的效价联系

在一起；非惯用手则给我们带来障碍和不可控的体验，因而被赋予消极意义。也就是说，运动流

畅性导致参与者对物体产生积极情感色彩，以至于这些物体因为运动流畅性而被认为是积极

的（Milhau等，2013）。因此，执行动作的流畅感即运动流畅性越大，个体所感受到的流畅性就越

明显，个体对相关事物就会产生更积极的感受。

沉浸理论由美国心理学家Csiksezntmhalyi于1975年首次提出，沉浸感也称沉浸体验、心流

体验（flow experience）或最佳体验（optimal experience），指人们在进行某种活动时投入全部精

力，使得注意力集中并过滤掉所有不相关的知觉，从而达到一种沉浸其中的状态，它是个体体

验到的一种积极的感觉。Ghani和Deshpande（1994）发现沉浸体验有两个重要特征，一个是全神

贯注于一项活动，另一个是从该活动中获得乐趣。Hsu和Lu（2004）在研究在线游戏时，将沉浸

感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，它以完全卷入、愉悦感、控

制感、专注和内在兴趣为特征。Hoffman和Novak（2009）把在线沉浸体验定义为网站使用者完

全沉浸在某种在线活动中的状态。基于前人的研究，本文将在线沉浸感定义为用户在与移动端

交互的过程中被深深吸引、注意力高度集中，并获得一种积极感受的状态。运动流畅性与享乐
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主义内涵相关，流畅的运动往往会被赋予积极的含义（Hayes等，2008），因此在与移动端交互的

过程中，流畅性越高，用户与移动端交互的愉悦感就越强。Huang（2003）研究发现，网站的互动

性是消费者产生心流体验的重要因素之一，互动性越高，消费者就越容易产生心流体验。李光

明等（2016）在对购物网站的研究中发现交互性可提升顾客的远程临场感，而远程临场感能显

著提升心流体验。由于运动流畅性体现了人们与物体进行交互的心理模拟容易程度（Yang等，

2009），因此在与移动端交互的过程中，流畅性越高，表明人们与移动端交互的心理模拟越强。

而心理模拟能促进心理活动与实际行为之间的联系（Taylor等，1989），可见流畅性能提升人们

与移动端的互动性，而互动性提高会带来更强的在线沉浸感（Van Noort等，2012）。陈洁等

（2009）的研究表明，网站设计维度（远距临场感）、表现维度（交互响应速度及感知易用性）、消

费者自身维度（技能与感知控制力）和网站内容维度（挑战与感知有用性）都会显著影响消费者

的心流体验。陶艺文和陈炳发（2017）基于用户体验、交互设计和界面设计的角度将沉浸感界面

的构成要素分为易用性、空间感、流畅性和表现力四个方面。流畅性表示一项行动的简单或快

速执行（Casasanto等，2009），因此与移动端交互过程中感知到的运动流畅性可以从易用性和

流畅性两个维度对在线沉浸感产生影响。由于点击是一个单独断裂的断点式动作，手指点击屏

幕与碰壁阻断等内涵更相关，而滑动是一个连续衔接式的动作，手指在屏幕上的滑动与流畅运

动的积极内涵更相关，因此，相比于断裂式的点击动作，连续式的滑动动作能产生更高的运动

流畅性，进而更能提升个体与移动端交互的在线沉浸感。

据此本文提出假设1和假设2。
H1：移动端翻页动作“滑动”比“点击”对在线沉浸感强度的正向影响更明显。

H2：运动流畅性中介了移动端翻页动作对用户在线沉浸感强度的影响。

（二）动画呈现效果一致性的调节作用

如前所述，在翻页动作进行中，一般会出现以下三种情况：一是执行动作同时有与动作相

匹配的动画（如滑动时呈现与滑动方向相一致的运动轨迹动画效果，点击时在屏幕与手指接触

点呈现一个阴影圆的动画效果等），二是执行动作同时有与动作不相匹配的动画（如上滑时呈

现向下的运动轨迹效果，或者滑动时呈现与点击相匹配的动画效果等），三是执行动作同时无

任何动画呈现。具身心理模拟理论认为，模拟动作和所需动作之间更好的匹配将促进心理交

互，从而提高动作准备度（行动可及性）。运动流畅性源于人们对与其遇到的物体进行交互的心

理模拟容易程度（Yang等，2009），即当执行的动作与动作所代表的含义相一致时，如表示赞同

的同时点头而非摇头，更容易产生心理模拟，从而流畅性感知更高。Niedenthal等（2001）发现让

被试模仿电影中人物的表情能使被试更快感知到电影人物的情绪变化，即心理模拟增强了流

畅性感知。Ping等（2009）发现，在手柄朝向左和朝向右的两种完全不同的产品（例如开瓶器和

冰淇淋勺）之间做选择时，由于心理模拟的作用，右利手者最有可能选择并拿起手柄朝向右侧

的产品。Milhau等（2013）根据身体特异性假说——人与环境互动的方式影响人对事物的认知，

验证了空间与效价之间的匹配使得感知更加流畅，即惯用手在其同侧空间具有更高的运动流

畅性，进而右利手者对身体右侧的事物具有更积极的评价，而左利手者对身体左侧的事物具有

更积极的评价。Eelen等（2013）认为，心理模拟在很大程度上取决于情境，当情境促进左手与产

品的交互时，右利手者可能更倾向于选择朝向左的产品。这说明正向的引导会增加参与者在交

互过程中所感知的流畅性，甚至会进一步影响其情感判断。这种偏好来源于产品朝向与掌控的

情境约束之间的契合，右手灵活同时又能够掌控情境约束，那么个体会更喜欢手柄朝向右的产

品。该研究意味着，情境因素会对个体的认知产生重要影响，当出现情境诱导时，个体的认知会

受到给定情境下与产品交互的掌控力的影响。Milhau等（2017）根据身体特异性假说发现，使用
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自己的惯用手进行活动会有更高的运动流畅性，因为此时动作和效价形成了匹配，也就是动作

与环境的约束形成了匹配，导致了更高的运动流畅性感知。即人们在与物体互动时，不仅会考

虑互动对象本身，还会考虑与该对象互动的情境及动态过程。因此，情境的诱导或约束，是影响

个体基于运动流畅性对事物进行判断的重要因素。当情境与动作匹配时，心理模拟会增强，运

动流畅性会增强。

故本文认为，当动画呈现效果一致时，用户的运动流畅性感知来源于翻页动作和翻页页面

呈现动画的匹配，并且这种匹配效果导致更高的运动流畅性感知。当动画呈现效果一致时，翻

页动作和翻页页面呈现动画的匹配取代了动作本身的断点式和连续式的差别，此时断点式和

连续式动作对用户感知和情感的影响不再有显著差异，因此点击和滑动对在线沉浸感强度的

影响无显著差异。当动画呈现效果不一致时，翻页动作和翻页页面呈现动画之间不匹配，此时

动作本身的断点式和连续式的差别会影响个体的感知和情感，移动端翻页动作“点击”和“滑
动”对用户在线沉浸感强度的影响是有显著差异的，因此，移动端翻页动作“滑动”比“点击”对
增强在线沉浸感强度的影响更明显。

据此本文提出假设3。
H3：动画呈现效果一致性调节移动端翻页动作“点击”和“滑动”对运动流畅性的影响，进而

对用户在线沉浸感强度产生影响。

H3a：当动画呈现效果一致时，翻页动作和翻页页面呈现动画相匹配的效果使得移动端翻

页动作“点击”和“滑动”对在线沉浸感强度的影响无显著差异；

H3b：当动画呈现效果不一致时，移动端翻页动作“滑动”比“点击”对在线沉浸感强度的正

向影响更明显。

根据上述分析，本研究的理论模型如图1所示。
 
 

动画呈现效果一致性
（一致vs.不一致）

移动端翻页动作
（触屏点击vs.触屏滑动） 运动流畅性 用户在线沉浸感强度

图 1    研究模型
 

三、  研究设计与发现

（一）实验一

1. 实验设计与流程

实验一旨在检验移动端翻页动作“滑动”vs.“点击”对用户在线沉浸感强度的影响，及运动

流畅性在翻页动作对在线沉浸感强度影响中的中介作用。实验一采用单因素2水平（翻页动作：

滑动vs.点击）被试间设计。在某大学随机选取正在课间休息的本科班级放映问卷二维码，问卷

填写完毕之后派发小礼品，最终回收问卷64份，被试平均年龄为20.62岁，女性占比41.7%。在回

收的问卷中有4名参与者填答信息时间少于45秒，剔除这4份问卷后，共获得有效问卷60份（滑

动组：30份；点击组：30份）。

实验采用情境操纵法，包括三个部分：第一部分让被试操作移动设备观看同一段以H5网
页形式展现的材料，内容是关于给偏远山区孩子送温暖的公益材料。被试被分为两组，一组以

向上滑动的方式对H5材料进行翻页，另一组以点击屏幕下方特定箭头的方式对H5材料进行翻
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页。为避免干扰，在本次实验中，翻页过程中均无动画呈现。第二部分，让参与者依次对在线沉

浸感、运动流畅性进行评价。第三部分让参与者报告基本人口统计学信息，并回答他们对于本

实验目的的看法。整个实验耗时大概5分钟。

2. 变量测量

在线沉浸感的测量采用Huang（2003）和Chang（2013）的量表（α=0.843）；运动流畅性的测

量采用Casasanto（2009）和Milhau等（2017）的量表（α=0.975）。
3. 实验结果及分析

（1）检验主效应

对移动端翻页动作“点击”vs.“滑动”对
在线沉浸感强度的影响进行检验。本文采

用单因素方差分析法，对滑动组与点击组

两组数据进行分析，将在线沉浸感作为因

变量，翻页动作（1=滑动，2=点击）作为自

变量。结果显示，翻页动作对在线沉浸感影

响显著（F=4.898，p<0.05），翻页动作滑动

组的在线沉浸感得分（M 滑 动 = 4 . 8 3 ，

SD=0.73）显著高于点击组的得分（M点击=
4.37，SD=0.87），如图2所示。由此可见，移

动端翻页动作滑动比点击对在线沉浸感强

度的正向影响更明显。H1得到验证。

（2）检验中介效应

进一步进行回归分析发现运动流畅性与在线沉浸感强度存在显著正相关关系（β=0.753，
p<0.001）。按照Zhao等（2010）提出的中介分析程序，参照Preacher等（2007）和Hayes（2013）提出

的中介分析模型（模型4）进行Bootstrap中介变量检验，样本量选择5 000，在95%置信区间下，运

动流畅性的中介效应显著（LLCI=−0.659 3，ULCI=−0.043 6），且中介效应大小为−0.301 1。此
外，控制了中介变量运动流畅性之后，自变量翻页动作（滑动vs.点击）对因变量在线沉浸感的

影响不显著（LLCI=−0.492 2，ULCI=0.174 5）。故运动流畅性在翻页动作对在线沉浸感强度的

影响中发挥了中介作用。因此，H2得证，运动流畅性中介了翻页动作对在线沉浸感强度的影响。

（二）实验二

1. 实验设计与流程

实验二旨在验证动画呈现效果一致性在翻页动作对在线沉浸感强度影响中的调节作用。

实验二采用2（翻页动作：滑动vs.点击）×2（动画呈现效果一致性：一致vs.不一致）组间设计。在

某大学随机选取正在课间休息的本科班级放映问卷二维码，问卷填写完毕之后派发小礼品，最

终回收问卷183份，被试平均年龄为19.19岁，女性占比65%。在回收的问卷中有3名参与者填答

信息时间少于45秒，剔除这3份问卷后，共获得有效问卷180份（滑动组×一致组：42份；点击

组×一致组：33份；滑动组×不一致组：48份；点击组×不一致组：57份）。

实验采用情境操纵法，包括三个部分：第一部分让被试操作移动设备观看同一段以H5网
页形式展示的材料，内容是关于全景相机的产品介绍。被试被分为四组，前两组以向上滑动的

方式对H5材料进行翻页，在其中第一组翻页的同时呈现与滑动动作相应的动画效果，第二组

翻页动画呈现效果与滑动动作不一致；后两组以点击屏幕下方特定箭头的方式对H5材料进行

翻页，在其中第三组翻页的同时呈现与点击动作相应的动画效果，第四组翻页动画呈现效果与
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图 2    翻页动作“滑动”vs.“点击”对用户在线

沉浸感强度的影响
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点击动作不一致。第二部分，让参与者依次对在线沉浸感、运动流畅性进行评价。第三部分让参

与者报告基本人口统计学信息，并回答他们对于本实验目的的看法。整个实验耗时大概5分钟。

2. 变量测量

在线沉浸感的测量采用Huang（2003）和Chang（2013）的量表（α=0.838）；运动流畅性的测

量采用Casasanto（2009）和Milhau等（2017）的量表（α=0.932）。
3. 实验结果及分析

（1）验证调节作用

检验动画呈现效果一致性（翻页页面

呈现动画与翻页动作是否匹配）对翻页动

作和在线沉浸感强度之间关系的调节作

用，本文采用一般线性模型进行分析。本文

将在线沉浸感作为因变量，将翻页动作

（1=滑动，2=点击）和动画呈现效果一致性

（1=一致组，2=不一致组）作为自变量进行

分析。结果与预期一致，移动端翻页动作和

动画呈现效果一致性之间的交互作用显著

（F=4.719，p<0.05），如图3所示。此外，移动

端翻页动作对在线沉浸感强度也存在显著

影响（F=5.133，p<0.05）。动画呈现效果一

致性对在线沉浸感强度同样存在显著影响

（F=17.109，p<0.001）。
由于交互作用显著，我们进一步进行简单效应分析。当动画呈现效果一致（翻页页面呈现

动画与翻页动作匹配）时，翻页动作对在线沉浸感强度的影响不显著，F<1。当动画呈现效果不

一致（翻页页面呈现动画与翻页动作不匹配）时，翻页动作对在线沉浸感强度的影响显著（F=
14.32，p<0.001）。H3、H3a、H3b得到验证。

（2）验证中介作用
进一步进行回归分析，发现运动流畅性与在线沉浸感强度存在显著的正相关关系（β=0.566，

p<0.001）。按照Zhao等（2010）提出的中介分析程序，参照Preacher等（2007）和Hayes（2013）提出
的中介分析模型（模型7）进行Bootstrap中介变量检验，样本量选择5 000，在95%置信区间下，中
介变量的确中介了翻页动作和动画呈现效果一致性对在线沉浸感强度的交互影响。进一步按
照均值、均值加减一个标准差（陈瑞等，2013），区分了翻页呈现动画是否与翻页动作匹配的情
况，分析了动画呈现效果是否一致时翻页动作对在线沉浸感的中介效应。数据结果显示：当动
画呈现效果一致时中介效应不显著（LLCI=−0.315 8，ULCI=0.121 4）；当动画呈现效果不一致
时，即翻页呈现动画与翻页动作不匹配时，运动流畅性的中介效应显著（LLCI=−0.516 5，
ULCI=−0.059 9），中介效应大小为−0.271 2。此外，控制了中介变量运动流畅性之后，翻页动作
（滑动vs.点击）对因变量在线沉浸感影响不显著（LLCI=−0.317 0，ULCI=0.102 1）。因此，运动流
畅性在翻页动作对在线沉浸感强度的影响中发挥了中介作用，H2再次得到验证。

（三）实验三

1. 实验设计与流程

实验三旨在再次验证动画呈现效果一致性在翻页动作对在线沉浸感强度影响中的调节作

用，同时实验三增加了一组无任何动画的参照组。实验三采用2（翻页动作：滑动vs. 点击）×3（动
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图 3    动画呈现效果一致性对翻页动作与在线

沉浸感之间关系的调节作用

 

点击还是滑动？移动端翻页动作对用户在线沉浸感强度的影响研究
65



画呈现效果一致性：一致vs. 不一致vs. 无任何动画）组间设计。在某大学随机选取正在课间休

息的本科班级放映问卷二维码，问卷填写完毕之后派发小礼品，剔除无效问卷后最终回收问卷

195份（滑动组×一致组：33份；点击组×一致组：43份；滑动组×不一致组：29份；点击组×不一致

组：24份；滑动组×无动画组：31份；点击组×无动画组：35份），被试平均年龄为20.19岁，女性占

比66.7%。

实验采用情境操纵法，包括三个部分：第一部分让被试操作移动设备观看同一段以H5网
页形式展现的材料，内容是关于兔唇的温暖公益材料。被试被分为六组，前三组被试均以向上

滑动的方式对H5材料进行翻页观看，但在第一组翻页的同时呈现与滑动动作相应的动画效

果，第二组翻页动画呈现效果与滑动动作不一致，第三组不呈现翻页动画；后三组被试均以点

击屏幕下方特定箭头的方式对H5材料进行翻页观看，但在第四组翻页的同时呈现与点击动作

相应的动画效果，第五组翻页动画呈现效果与点击动作不一致，第六组不呈现翻页动画。第二

部分，让参与者依次对在线沉浸感、运动流畅性进行评价。第三部分让参与者报告基本人口统

计学信息，并回答他们对于本实验目的的看法。整个实验耗时大概5分钟。

2. 变量测量

在线沉浸感的测量采用Huang（2003）和Chang（2013）的量表（α=0.827）；运动流畅性的测

量采用Casasanto（2009）和Milhau等（2017）的量表（α=0.871）。
3. 实验结果及分析

检验动画呈现效果一致性（翻页页面呈现动画与翻页动作是否匹配）对翻页动作和在线沉

浸感强度之间关系的调节作用，本文采用一般线性模型进行分析。本文将在线沉浸感作为因变

量，将翻页动作（1=滑动，2=点击）和动画呈现效果一致性（1=一致组，2=不一致组，3=无任何动

画组）作为自变量进行分析。结果与预期一致，移动端翻页动作和动画呈现效果一致性之间的

交互作用显著（F=3.388，p<0.05）。此外，移动端翻页动作对在线沉浸感强度也存在显著影响

（F=12.904，p<0.001）。动画呈现效果一致性对在线沉浸感强度同样存在显著影响（F=20.600，
p<0.001）。

由于交互作用显著，我们进一步进行简单效应分析。当动画呈现效果一致（翻页页面呈现

动画与翻页动作匹配）时，翻页动作对在线

沉浸感强度的影响不显著，F<1。当动画呈

现效果不一致（翻页页面呈现动画与翻页

动作不匹配）时，翻页动作对在线沉浸感强

度的影响显著（F=5.47，p<0.05）。当没有任

何动画效果时，翻页动作对在线沉浸感强

度的影响显著（F=7.86，p<0.01）。H3、H3a、
H3b再次得到验证，同时H1也再次得到

验证。

同时，我们发现动画呈现效果一致时

所产生的在线沉浸感高于无任何动画时所

产生的在线沉浸感，无任何动画时所产生

的在线沉浸感高于动画呈现效果不一致时

所产生的在线沉浸感，如图4所示。
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图 4    不同翻页呈现动画下翻页动作与在线
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四、  研究结论与讨论

（一）研究结论

本研究基于具身认知理论，探讨了移动端翻页动作对用户在线沉浸感强度的影响，验证了

运动流畅性的中介作用与动画呈现效果一致性的调节作用。本研究通过三项实验证实了翻页

动作滑动比点击对在线沉浸感强度的正向影响更明显，并且运动流畅性在这一过程中起中介

作用。且当翻页动作与翻页动画呈现效果一致时，移动端翻页动作点击和滑动对用户在线沉浸

感强度的影响无显著差异；当翻页动作与翻页动画呈现效果不一致时，翻页动作对用户在线沉

浸感强度的影响有显著差异，即滑动比点击对在线沉浸感强度的正向影响更明显。同时，动画

呈现效果一致时的在线沉浸感强度高于无任何动画效果时的在线沉浸感强度，而无任何动画

效果时的在线沉浸感强度又高于动画呈现效果不一致时的在线沉浸感强度。本研究的结论拓

宽了具身认知理论的范畴，进一步探索了移动端交互过程中手势动作与在线沉浸感关系的中

介机制，具有一定的理论与实践意义。

（二）贡献与启示

1. 理论贡献

第一，将人机交互的主要方式之一直接触摸交互进一步细化，分为触摸滑动和触摸点击两

种类型。基于动作的连续性将滑动归为连续衔接式动作（连续式动作），将点击归为单独断裂式

动作（断点式动作）。根据连续式动作和断点式动作关于流畅和阻隔的内涵联系，引入运动流畅

性概念，探讨了触屏点击和触屏滑动两种不同翻页动作对运动流畅性的影响，进而对在线沉浸

感强度的差异化影响。本研究进一步明确了断点式动作和连续式动作在具身认知中实际上会

引发的流畅性感知差异，为具身认知理论在移动端交互动作研究上开拓了一个新的方向。

第二，以往的具身认知研究关于身体对心理认知影响的研究方向主要是产品选择的偏好

判断及评价等，很少探讨具身认知中身体或动作对用户在线沉浸感强度的影响，本文关注动作

对移动端在线用户体验的影响，为具身认知理论应用于在线沉浸感强度的研究开辟了新的视角。

2. 营销启示

第一，本文关注移动端交互当中不同动作对用户在线沉浸感强度的影响，发现使用不同的

翻页动作会对在线沉浸感强度产生不同的效果，而沉浸感会影响用户的浏览时间和在线体验

质量，这也给关注在线用户体验的企业提供了一个可参考的新方向，即在线用户体验不仅受到

互动内容的影响，而且也受到交互过程中用户实际操作动作的影响。实际操作过程中不同的动

作对用户感受到的在线沉浸感强度的影响存在差异，这也使得企业能够更加全面地看待在线

用户体验过程。

第二，为企业移动端产品呈现路径的实践问题以及解决方案的制定提供了新的思路。针对

如今移动端翻页过程中存在的三种情况（执行翻页动作的同时有与动作相匹配的动画，执行动

作的同时有与动作不相匹配的动画，以及执行动作的同时无任何动画），本文发现动画呈现效

果一致（翻页呈现动画与翻页动作匹配）时的在线沉浸感强度高于无任何动画效果时的在线沉

浸感强度，而无任何动画效果时的在线沉浸感强度又高于动画呈现效果不一致（翻页呈现动画

与翻页动作不匹配）时的在线沉浸感强度。当翻页呈现动画与翻页动作一致时在线沉浸感强度

更高，而翻页呈现动画与翻页动作不一致会破坏用户的在线沉浸感。这就为企业移动端产品呈

现路径的实践问题以及解决方案的制定提供了新的思路。
第三，为企业提高在线用户体验提供了全新的研究视角。“时间经济”下，用户时间资源抢

占日趋激烈，良好的交互对网上浏览的消费者的体验质量具有关键的影响作用，良好的体验又
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促使消费者沉浸于移动端的使用。本文通过研究翻页动作对用户在线沉浸感强度的影响，使得
沉浸体验成为营销者可以操纵的变量，也就是说，企业可以通过影响和改变消费者与移动端交
互的方式来提升消费者的沉浸体验，进而改变消费者的购物行为以达到企业营销目标。与传统
的在线沉浸感理论相比，根据具身认知理论，身体的形态等也会对在线沉浸感强度产生明显的
影响，这为很多企业提高在线用户体验提供了全新的视角，对于企业提高在线用户体验具有重
要的实践参考意义。

（三）研究不足与展望
本研究在将点击和滑动两个动作根据其是否连续的特征划分为断点式动作和连续式动作

的基础上展开探讨，只揭示了用户与移动端交互的一个方面，而滑动的具体方式如是上下滑动
还是左右滑动在不同的使用情境下也可以影响用户的流畅性感知，进而影响在线沉浸感。如在
一些读书软件中，上下滑动和左右滑动的翻页方式，哪一种更能促进用户的沉浸阅读体验？后
续研究可以进行进一步的探索，完善滑动方向与不同使用情境的交互对用户在线沉浸感的影
响方面的研究。后续研究还可以继续探讨与移动端交互的其他因素对在线沉浸感的影响。另
外，本研究只考虑了动画呈现一致性（翻页页面呈现动画是否与翻页动作匹配）的调节作用，实
际操作过程中用户本身的特征或观看的内容等也会对用户的流畅性感知产生影响，进而对在
线沉浸感强度产生影响。未来的研究可以考虑通过对用户特征或观看内容等进行分类来探索
影响运动流畅性或在线沉浸感的其他因素，进一步探讨在使用移动端的过程中各类影响因素
对用户在线沉浸感或在线体验的影响。
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Click or Slide? Research on the Effect of Page-Turning
Actions on Users’ Online Immersion Intensity

Zhang Jihua1,  Chen Xiaojian1,  Tan Ming2

（1. School of Management, Jinan University, Guangzhou 510632, China；
2. Digital Guangdong Network Construction Co., Ltd., Guangzhou 510030, China）

Summary: With  the  popularization  of  mobile  terminal,  the  experience  of  human-computer
interaction is catching increasing public attention. In the human-computer interaction process, the
interaction between users and mechanical devices not only includes the interaction between users and
the content presented by mechanical devices, but also includes the interaction between users’ actions and
mechanical  devices themselves.  Page-turning is  a  basic way for  users  to interact  with the mobile
terminal,  which  has  an  important  impact  on  users’  online  experience  in  mobile  terminal  usage.
According to the embodied cognition theory, this study investigates the effect of page-turning（clicking
vs. sliding）on users’ online immersion intensity, verifies the mediating effect of motion fluency, and
examines the moderating effect of animation visual effect consistency through three experiments. The
paper confirms that different page-turning modes will affect users’ online immersion intensity in the
process of using mobile terminal through three studies. Study 1 proves that different page-turning
actions will affect the intensity of online immersion, and verifies the mediating role of motion fluency in
this process. Sliding page-turning will make a higher degree of motion fluency, which in turn leads to a
higher intensity of online immersion. Study 2 verifies the moderating effect of animation visual effect
consistency, which shows that when the animation visual effect is inconsistent, sliding page-turning will
lead to a higher intensity of online immersion, and motion fluency mediates this process. When the
animation visual effect is consistent, no significant difference is found in the impact of sliding and
clicking on users’ online immersion. The mediating effect of motion fluency is also not significant in
statistics. In study 3, we add a no-animation condition to create a control group on the basis of study 2,
which successfully verifies the moderating role of animation visual effect consistency and the mediating
role of motion fluency again. It shows that when there is no animation or when the animation visual
effect is inconsistent, sliding page-turning will lead to a higher intensity of online immersion. When the
animation visual effect is consistent, different page-turning actions have no significant effect on online
immersion intensity. Study 3 also demonstrates that the online immersion triggered by the consistent
animation  visual  effect  is  higher  than  the  online  immersion  without  any  animation.  The  online
immersion generated by no animation is higher than the online immersion triggered by the inconsistent
animation visual effect.  This study enriches the research of the embodied cognition theory on the
relationship between actions and online immersion, further deepens the intermediary mechanism and
boundary conditions of page-turning actions and online immersion, and provides some practical advice
for enterprises to improve users’ online immersion and online experience.
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