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为什么要做这个项目？

想试试看，

能不能利用认知心理学的经典实验范式

做成一个有点意思的游戏
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理论基础

01
双任务范式
Dual-Task Paradigm

让被试同时执行两项任务，测量双

任务条件下的表现衰减。若两项任

务都需要注意力资源，双任务表现

会显著低于单任务。衰减幅度 = 

注意力资源损耗 = 注意力分配能

力的反向指标。

02
短时记忆容量
「7±2」理论

Miller (1956)：人类短时记忆容

量为 7±2 个信息单元。超出容量

后，记忆准确率显著下降。

03
注意力分配理论
Kahneman (1973)

注意力是有限资源，多任务时需在

任务间分配。双任务损耗越大 → 

注意力分配能力越弱。
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• “忙不过来”的体验：类似节奏游戏里同时处理多个轨道的信息、经营游戏里处理紧急订单。
• 有机会在“实验任务”和“游戏体验”之间找到一个比较自然的接合点。至于这个接合点能否真

正成立，就是这个项目想要探索的。

为什么选择这个范式



• 测评模式
• 练习模式



测评模式

任务 A：追踪任务（接鸡蛋）
玩家操控角色左右移动，接住下落的鸡蛋

对应认知心理学中的 追踪任务（Tracking 

Task）

测量：手眼协调 + 持续注意力

任务 B：记忆任务（数字回忆）
屏幕中随机下落数字方块，玩家需记住数字

小节结束后用数字按钮盘回忆输入

对应 自由回忆范式（Free Recall）

测量：短时记忆 + 编码能力
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双任务条件
双任务条件：鸡蛋和数字同步下落，玩家
需同时完成接球和记忆。对比单任务基线，
计算注意力损耗。



测评模式 

单任务 A（2节）→ 休息 → 单任务 B（2节）→ 休息 → 双任务（2节）

阶段 内容 鸡蛋数 数字数 时长/节

单任务 A 仅接鸡蛋 25 0 12秒

单任务 B 仅记数字 0 11 12秒

双任务 接鸡蛋+记数字 25 11 12秒

设计要点

▸  固定顺序：先建立单任务基线，再测双任务
▸  每节固定时长 12 秒，隐藏计时器避免时间压力干扰
▸  每个任务间有休息界面，玩家自主控制节奏，避免疲劳累积
▸  每个条件重复 2 节取均值，减少随机误差
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分数计算

Step 1

单任务基线

S_A = 单任务A接球正确率（2节均值）

S_B = 单任务B记忆正确率（2节均值）

Step 2

双任务实测

D_A = 双任务接球正确率（2节均值）

D_B = 双任务记忆正确率（2节均值）

Step 3

注意力损耗

Loss_A = (S_A - D_A) ÷ S_A
Loss_B = (S_B - D_B) ÷ S_B

Step 4

综合分数

FinalScore = 100 × (1 - (Loss_A + Loss_B) ÷ 2)

解读：分数越高 → 双任务下损耗越小 → 注意力分配能力越强
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分数解读

等级 分数范围 含义

S ≥85 注意力分配能力优秀，双任务下几乎无衰减

A ≥70 良好，双任务下有轻微衰减

B ≥55 一般，双任务下有明显衰减

C <55 待提升，双任务下衰减严重

设计说明

▸  等级划分参考常见游戏评级（S/A/B/C），便于用户理解和传播

▸  分数阈值为经验设定，非临床诊断标准

▸  结果页明确标注"仅供娱乐参考，不具备临床诊断价值"
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• 测评模式
• 练习模式



自由练习模块 
▸ 定位：
测评模式固定为11个数字，这是为了分数的唯一性和可比
性。但代价是玩家只能体验一种难度。
▸ 练习模式补上了这个缺口：
轻量：选好难度打一局12秒就走，没有测评那么重的流程
多档：5/7/9/11/13/15个数字，体验记忆负荷从低到高的
变化

数字数 难度 说明

5 入门 试玩熟悉操作

7 简单 在 7±2 范围内

9 中等 接近记忆容量上限

11 标准 与测评一致

13 困难 超出记忆容量

15 挑战 远超记忆容量
▸  鸡蛋数固定 25 个，只调节数字数量 8



局限与反思
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局限 — 关于定位

这个产品最底层的困惑是：它到底是什么？

如果是游戏
用户体验围绕「好玩」展开
界面语言：挑战、成就、进度感
目标：让玩家愿意再次打开

如果是认知测评工具
用户体验围绕「可靠」展开
界面语言：准确、标准、可解释
目标：让结果值得信任

当前版本在两者之间来回摇摆。两边都不彻底，这也是下面所有问题的根源。

后续推进需在两个方向中做选择：

方向 A：彻底转向游戏
接受严谨性上的妥协，用游戏语言重新包装体验（界面、
反馈、激励）

方向 B：彻底转向工具
接受「用完即走」的定位，提升测评严谨性（增加试次、
校准参数、验证效度）

中间地带的模糊定位是最差的状态，因为它让每个决策都变得两难。
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作为心理学实验的反思
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作为心理学实验的反思



作为心理学实验的反思

1. 单任务A的天花板效应
单任务A是纯滑动接物任务，属于平滑追踪，对健康成年人几乎完全自动化。

调节物理参数（数量、速度、x/y轴间距）只能触及运动极限，触及不到认知负荷。正确率不会平滑下降——保持100%直到临界
点，然后断崖式下跌。

根本原因：追踪任务缺乏认知决策成分。如果重做，应由追踪任务改为需要认知参与的任务（如视觉搜索、规则切换等），让任
务有足够的资源竞争。

2. 构念效度问题
当接球被证明是自动化任务后，双任务范式名存实亡——两个任务没有形成真正的资源竞争。

最终测到的本质上是「记忆任务在低负荷追踪条件下的表现」，而不是「注意力分配能力」。这是构念效度问题——测的东西和
声称要测的不是同一个。

这个偏差无法通过调整参数修复，只能通过更换任务类型解决。 10



作为心理学实验的反思

3. 缺少预实验

核心参数的确定缺乏实证支撑。数字数量为什么是11个？鸡蛋为什么
是25个？每条件为什么是2节？每个参数都基于个人测试，未经过小
规模预实验校准。

正确流程：先招募少量被试测试不同参数组合 → 分析难度梯度是否
合理 → 用数据确定最终参数。这一步缺失意味着所有后续结果都建
立在未经检验的假设之上。

4. 资源分配策略

双任务实验中，被试天然会策略性调整资源投向。
实验者需要能识别这种策略。数据分析阶段应同时关注Cost_A和
Cost_B两个指标，而非只看总分。如果一个玩家的Cost_A远大于
Cost_B（接球严重下降、记忆几乎无损），说明他把注意力优先分配
给了记忆任务，这个策略模式本身就应该被记录和分析。
研究者收集完数据后，需要注意在后台分析时分开看两个成本。

5. 信度问题

每条件仅2小节，双任务共4小节，总测评时长不到3分钟。这么少的
试次，分数在多大程度上反映真实能力、多大程度上是随机波动，是
未知的。

如果重做，应该增加小节数，或采用多次测评取平均的方式提高信度。

6. 外部效度缺失

这个测评分和真实世界的注意力表现有多大关系？目前没有任何验证
来建立映射关系。

作为严肃的认知测评工具，这是必要的一步；作为娱乐产品，这个问
题可以暂时搁置。定位决定了对这个问题的重视程度。
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作为游戏的反思
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作为游戏的反思

1. 用户体验的「实验感」过重

双任务范式的核心体验「忙不过来」本身可以很有趣，类似烹饪游戏
里同时处理多个订单。但当前界面语言是「单任务A」「双任务」
「基线」，结果展示「损耗率」，这些词带有实验严肃感，而非游戏
兴奋感。玩家看到这些词，心理预期自然变成「我在做测试」。如果
想让玩家觉得有趣，用词、界面设计等方面需要调整。

2. 留存机制缺失

测完第一次，拿到分数，分享出去，体验闭环就结束了。除非想看看
进步、挑战更高分、和朋友竞争，否则用户没有动机再次打开。但当
前版本没有历史趋势图、排行榜、成就系统。是否增加这些取决于定
位：如果是体验型产品，用完即走正常；想做持续运营，必须回答
「用户为什么回来」。

3. 社交传播锚点

一个东西能传播，需要考虑：可以比（朋友间竞争）、可以聊（带出
有意思的话题）、可以玩（分享本身让人想点进来）。

这个产品目前只做到了第一点。注意力分配的分数缺乏社交属性。
“我的注意力分配能力比你强”，这件事有多少人在意？它不像审美、
幽默感、知识储备那样带有社交价值标签，缺乏被讨论的话题度。

4. 盈利模式的思考？

常见路径：免费+广告（简单但对体验有损耗）、免费测评+付费报
告（适合工具型）、一次性付费下载（适合单机体验型）。选择取决
于目标用户画像和产品定位。

盈利模式不是先于产品存在的东西，它取决于用户是谁、他们为什么
来。在用户画像清晰之前，这个问题无法被回答。
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总结 — 核心矛盾
实验逻辑和游戏逻辑在底层存在根本性冲突：

实验逻辑 游戏逻辑

试次 越多越好（信度） 越少越好（不无聊）

变量 严格控制 灵活可调

反馈 中性反馈 积极激励

流程 流程固定 自由探索

这个矛盾无法通过优化解决，只能通过选择解决。

当前版本同时承载了两种期待，结果两边都做不彻底。因此定位不解决，所有后续决策都会在两种逻辑之间摇摆。
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