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数字人文众包抄录平台用户体验优化的行动研究:
基于社会技术系统理论

∗

张轩慧　 赵宇翔　 刘　 炜　 朱庆华

摘　 要　 数字人文的理论研究与实践应用需依托数字人文平台的规划与建设ꎬ同时也催生了更多数字人文基础

设施的部署与推广ꎮ 然而ꎬ现有数字人文平台一方面受限于信息通信技术的瓶颈ꎬ另一方面则往往会忽视对人文

学者真实需求的考量ꎮ 数字人文平台的利用率、满意度及可持续性远没有达到预期效果ꎬ如何通过迭代设计方法

提升数字人文平台的用户体验是一个值得探索的研究方向ꎮ 本文基于社会技术系统理论ꎬ选取上海图书馆数字

人文项目中的“盛宣怀档案众包抄录平台”为研究对象ꎬ针对该平台的用户体验优化开展行动研究ꎮ 研究经历了

三轮迭代ꎬ从功能性优化到交互性优化再到个性化需求优化ꎬ平台构建的关注点从技术层面逐渐扩展到技术与用

户的交互层面ꎬ更好地满足了用户的个性化需求ꎬ同时提升了数字人文众包抄录平台的用户体验ꎮ 研究从理论上

丰富了数字人文情境下平台、任务、志愿者三个核心元素的概念解构ꎻ从实践上提升了平台的使用率ꎬ可为数字人

文众包抄录平台实现技术系统与社会系统的有效匹配提供借鉴ꎮ 图 ３ꎮ 表 ８ꎮ 参考文献 ６３ꎮ
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０　 引言

２０１７ 年党的十九大报告中提出建设“数字

中国”ꎮ ２０１８ 年首届数字中国建设峰会在福建

福州召开ꎬ习近平总书记在贺信中指出:“加快

数字中国建设ꎬ就是要适应我国发展新的历史

方位ꎬ全面贯彻新发展理念ꎬ以信息化培育新动

能ꎬ用新动能推动新发展ꎬ以新发展创造新辉

煌ꎮ”“数字中国”战略的提出ꎬ为我国数字人文

研究发展提供了新机遇ꎬ并催生了数字人文基

础设施平台建设的热潮ꎮ ２０２０ 年 ３ 月 ４ 日ꎬ中
共中央政治局常务委员会会议上强调ꎬ要加快

推进国家规划已明确的重大工程和基础设施建

设ꎬ其中就包含数据中心等新型基础设施建设ꎮ
据不完全统计ꎬ从 ２０１０ 至 ２０１９ 年ꎬ国家社科基

金立项的课题中包含“数据库建设”“平台构建”
“数据化”等关键词的人文社科类项目高达 ３００
多个[１] ꎮ 然而ꎬ从现有情况来看ꎬ太多的人文社

科数据库和专题库建设存在相互孤立、缺乏关

联和共享、甚至重复建设等问题[２] ꎬ导致现有数

字人文项目平台的投入使用率远远低于预期ꎮ
数字人文(Ｄｉｇｉｔａｌ ＨｕｍａｎｉｔｉｅｓꎬＤＨ)是将现代

信息技术融入传统人文研究的新范式和交叉研

究领域ꎮ 信息技术平台作为数字人文的基础设

施ꎬ在为数字人文研究提供资源存储、工具利用

和跨界交流的同时ꎬ也相当于一个云节点ꎬ关联

其他平台并融合开放获取的网络资源ꎬ形成互联

互通的开放数字生态系统[３ꎬ４] ꎮ 这就对数字人文

项目平台的开发提出了更高的要求ꎮ 一方面ꎬ需

要运用关联数据、地理信息系统、社会网络分析、
信息可视化等技术ꎬ让人文数据“活”起来ꎻ另一

方面ꎬ也要满足不同用户的需求ꎬ让人文数据被

充分利用ꎮ 然而ꎬ就我国数字人文基础设施平台

建设现状来看ꎬ数字人文领域的研究者希望借助

数字化、智能化实现传统人文的跨越发展ꎬ但受

限于信息素养、ＩＴ 技能、数字悟性等短板ꎻ计算机

领域的研究者希望利用技术优势寻求数字工具

的突破革新ꎬ但对于人文学科的领域知识和情境

化需求却了解甚少ꎮ 鉴于此ꎬ一个亟待解决的科

学问题是:数字人文基础设施平台如何实现技术

与用户的匹配ꎬ进而提升平台的利用率及用户体

验ꎮ 随着我国数字人文项目被广泛关注和快速

增长ꎬ解决这一问题对于我国数字人文研究的发

展具有重要的理论和实践意义ꎮ
本文选取上海图书馆数字人文项目“盛宣

怀档案众包抄录平台”为案例ꎬ立足于社会技术

系统理论的视角ꎬ强调数字人文项目平台的技

术因素和社会因素的最佳组合ꎬ充分考虑组织

环境、用户需求、任务设计和技术基础的相互作

用ꎬ同时采用行动研究方法论[５] 将理论与实践

相结合ꎬ在行动中利用出声思考法、日志记录法

和即时反馈得到参与者对于平台用户体验的测

试结果ꎬ进而通过焦点小组、头脑风暴的方式进

行反思和总结ꎬ在三轮迭代中不断优化盛宣怀

档案众包抄录平台ꎮ 具体的研究思路如图 １ 所

示ꎮ 本研究尝试从理论视角深入解构数字人文

情境下平台、任务、志愿者三个核心要素ꎬ并在

实践方面完善众包抄录平台的用户体验ꎬ为数

字人文平台中技术系统与社会系统的匹配与融
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图 １　 研究思路
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２０２０ 年 ９ 月　 Ｓｅｐｔｅｍｂｅｒꎬ２０２０

合提供一定的参考与借鉴ꎮ

１　 理论背景及研究综述

１􀆰 １　 社会技术系统理论

社会技术系统理论( Ｓｏｃｉｏ－ｔｅｃｈｎｉｃａｌ Ｓｙｓｔｅｍ
Ｔｈｅｏｒｙ)是一种强调“技术” 和“社会” 联合优化

的组织系统理论[６] ꎬ２０ 世纪 ５０ 年代由组织发展

的先驱 Ｔｒｉｓｔ、Ｂａｍｆｏｒｔｈ 和 Ｅｍｅｒｙ 在研究英国煤矿

工人工作时所提出[７] ꎮ 该理论认为ꎬ社会技术

系统由两个相互关联的子系统构成:技术系统

和社会系统ꎮ 技术系统涉及运作流程、任务、技
术方法和基础设施等ꎻ社会系统则关注人的属

性(如态度、技能、文化背景等)、人与人的关系

以及组织环境[８ꎬ９] ꎮ 传统的信息系统设计大部

分专注于技术问题的最优化ꎬ而忽视了社会层

面的因素ꎬ虽投入了大量财力和物力ꎬ但收效甚

微ꎬ失败率居高不下[１０ꎬ１１] ꎮ 据此ꎬ社会技术系统

理论得到信息系统学者的广泛关注ꎬ研究者由

一开始只着眼于有形的技术产品ꎬ逐步延伸到

思考如何将这些技术产品应用于无形的环境

中ꎬ最终嵌入到包括组织者、使用者、社会规则

等在内的社会系统中ꎮ
社会技术系统理论反映了一种哲学思想ꎬ

即设计的系统性思维[１２] ꎬ任何组织系统的设计

和性能只有将“技术”和“社会”二者相结合ꎬ并
统一于一个复杂系统时ꎬ才能得到理解和改进ꎮ
早期的社会技术系统理论多应用于组织管理领

域ꎬ提倡在寻求组织变革时兼顾技术因素和社

会因素ꎮ 随后ꎬ该理论逐渐对信息系统和信息

管理领域产生深刻的影响ꎬ学者们普遍认为信

息系统设计应该是一个同时考虑社会因素和技

术因素的过程ꎬ这些因素会影响系统的功能、使
用及体验感[６] ꎮ 由此ꎬ社会和技术二元论的设

计思维始终贯穿于系统的信息建构和交互体验

设计中ꎮ

１􀆰 ２　 数字人文众包抄录平台研究综述

历史手稿数字化ꎬ对文化遗产的长期保存、
传播和有效利用发挥着极其重要的作用ꎮ 传统

的手稿数字化抄录通常由专家来完成ꎬ随着技

术的发展ꎬ光学字符识别( ＯＣＲ)、深度学习等先

进技术为手稿数字化带来了突破ꎮ 然而在很多

情况下ꎬ由于纸张氧化、字迹难以辨认、书法风

格多变等不可避免的现实问题ꎬ利用技术手段

进行手稿数字化的效果并不理想[１３ꎬ１４] ꎮ 因此ꎬ
一些文化遗产机构开发了数字人文众包抄录平

台ꎬ将历史手稿以图片的形式上传到平台ꎬ借助

大众的力量进行众包抄录ꎮ
在实践层面ꎬ国外的数字人文众包抄录平

台起步较早ꎬ且已经产生了较大的社会影响力ꎮ
如由伦敦大学学院发起的边沁手稿抄录平台

(Ｔｒａｎｓｃｒｉｂｅ Ｂｅｎｔｈａｍ)①发布了存放于该学院的

约 ６ 万份未出版的边沁手稿ꎬ利用众包模式进行

在线人工转录ꎬ旨在创建一个可搜索的数字存

储库ꎬ以用于制作边沁文集ꎬ目前已经完成的抄

录任务超过 ２０ ０００ 页ꎮ 在气象研究领域ꎬ由公

众科学联盟 Ｚｏｏｎｉｖｅｒｓｅ 发起的历史气象文档众

包抄录平台( Ｏｌｄ Ｗｅａｔｈｅｒ)②ꎬ上传了大量 １９ 到

２０ 世纪船只的航海日志ꎬ通过公众的参与找到

文件中记载气象状况的信息并进行转录ꎬ目前

已经得到超过 １６０ 万个气象观测数据ꎮ 在文化

领域ꎬ由纽约公共图书馆发起的历史菜单众包

抄录平台(Ｗｈａｔ􀆳ｓ ｏｎ ｔｈｅ ｍｅｎｕ?)③展示了图书馆

从 １８４０ 年至今的收藏菜单ꎬ包括菜肴及其价格

和所属餐厅等信息ꎬ目前已经借助众包模式从

１７ ５４５ 份菜单中转录出超过 １３０ 万道菜肴信息ꎮ
相较而言ꎬ国内数字人文众包抄录平台的建设

尚在探索阶段ꎬ如中华书局推出的古籍整理工

０９７
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②
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作平台①ꎬ更侧重于对古籍的校审和整理ꎻ一些商

业众包平台也基于发包方的需求发布少量的手

稿抄录任务ꎮ 严格来说ꎬ上海图书馆发起的盛宣

怀档案众包抄录平台②是目前我国最有影响力的

面向数字人文研究的历史文献手稿抄录平台ꎮ
在理论层面ꎬ数字人文众包抄录平台的研

究主要从平台、任务、志愿者三个核心要素展

开ꎮ 从平台的角度ꎬ赵宇翔等以盛宣怀档案众

包抄录平台为例ꎬ基于 Ｋａｎｏ 模型将平台的游戏

化归类为魅力质量、一维质量、必备质量、无差

异质量和反向质量[１５] ꎻＥｖｅｌｅｉｇｈ 等认为在平台

中加入游戏化设计能够激励用户的参与[１６] ꎮ 从

任务的角度ꎬ韩文婷等基于任务复杂度与领域

知识视角ꎬ采用准实验的方法探讨众包抄录任

务的绩效差异[１７] ꎻＬａｎｇ 等通过改善平台和任务

的设计来提升志愿者的抄录质量[１８] ꎮ 从志愿者

的角度ꎬＢｏｎａｃｃｈｉ 等从志愿者完成任务的记录中

收集他们的行为数据ꎬ采用定量和定性相结合

的混合研究方法ꎬ对志愿者的特征、动机和行为

进行探索[１９] ꎻ张轩慧等着眼于志愿者的社会价

值倾向和领域知识ꎬ研究数字人文众包抄录中

这两个自变量对志愿者合作水平和抄录质量的

影响[２０] ꎮ
由此可见ꎬ国外已经有许多成熟的数字人

文众包抄录平台ꎬ吸引了大批志愿者在线抄录ꎬ
并且收获了丰富的数字资源ꎬ为历史文化遗产

的数字化贮存、传播和深度研究提供了保障ꎮ
国内目前在该领域还有较大的提升空间ꎬ在理

论和实践方面都有很多值得进一步探讨的任务

和议题ꎮ 现阶段ꎬ针对数字人文众包抄录平台

的可用性和用户体验进行深入探索ꎬ是学界和

业界需要共同关注并合作的方向ꎮ

１􀆰 ３　 平台用户体验研究综述

用户体验是指用户使用特定产品、系统或

服务时的行为、情绪与态度ꎬ其核心是以用户为

中心去思考人机交互[２１] ꎮ 早期人机交互研究的

重点在于用户的工具性需求ꎬ强调工具价值(即

功能性、有效性、效率等) 的关键作用[２２] ꎮ 随

后ꎬ用户体验概念的出现拓宽了人机交互的研

究范畴ꎬ学者们从仅对产品工具性的关注ꎬ逐步

涉及对产品、用户和环境三者整体性的思考ꎮ
用户体验是一种主观的、情境化的、复杂的、动
态的体验ꎬ同时技术、用户、环境(适用环境和操

作环境)是用户体验研究中不容忽视的三个因

素[２３ －２５] ꎮ 在平台使用的研究中ꎬ用户体验被认

为是解释个人行为的主要因素之一[２６] ꎬ包括可

用性体验、 美学体验、 意义体验和情感体验

等[２７] ꎮ 目前ꎬ关于平台用户体验的研究可以概

括为三类ꎮ 一是从评估视角ꎬ开发用户体验的

评估量表[２８] ꎬ拓展用户体验的评价方法[２９] ꎬ考
察平台的用户体验水平[３０] 等ꎻ二是从设计视角ꎬ
侧重于提升平台的可用性、易用性、界面美学

等[３１ ꎬ３２] ꎻ三是从技术采纳视角ꎬ研究用户的满意

度和使用意愿ꎬ良好的用户体验能够提升用户

的满意度和忠诚度[３３－３５] ꎮ 从现有研究可知ꎬ用
户体验一方面强调内在的感知性ꎬ同时也是一

个主观动态的过程ꎮ
目前在数字人文领域ꎬ虽然针对数字人文

平台或产品的开发已经引起了相关学者的关

注[３６] ꎬ但基于用户体验视角对数字人文平台设

计和运维的相关研究还很少[３７ꎬ３８] ꎮ 随着数字人

文的发展ꎬ研究者的学科背景愈发交叉ꎬ数字人

文平台的受众群体也在不断拓展[３９] ꎮ 张轩慧等

认为应该从简单性、易识别性、易理解性、易操

作性等方面优化数字人文平台的界面设计ꎬ从
而增强其易用性和可用性[４０] ꎻＷｕ 和 Ｘｕ 以数字

敦煌为案例ꎬ借助眼动仪评价数字敦煌平台的

可用性[４１] ꎻＢａｒｂｉｅｒｉ 等利用比较评估的方法对意

大利的两个虚拟博物馆系统进行用户体验测

试ꎬ并总结出虚拟博物馆可用性的三个维度:易
使用性、愉悦性和教育性[４２] ꎻＷｕｓｔｅｍａｎ 招募 １１

０９８
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个志愿者ꎬ采用出声思考法和开放式问卷对爱

尔兰的书信 １９１６ 项目进行用户体验测试ꎬ研究

结果表明不管是专业用户还是普通用户都倾向

于选择熟悉的搜索、导航和信息建构模式[４３] ꎮ
综上所述ꎬ目前用户体验研究还存在局限

性ꎮ 首先ꎬ现有研究大部分基于某个时间截面

开展ꎬ通过问卷、访谈或实验的方法考察平台的

即时体验ꎬ缺乏历时性的研究设计[４４] ꎻ其次ꎬ用
户体验研究十分强调情境因素的重要性ꎬ尤其

是数字人文情境往往包含专业类型、用户类型、
具体任务、操作环境等复杂因素ꎬ目前该情境下

有针对性的用户体验设计还很少ꎮ 为填补现有

研究空白ꎬ本研究立足于数字人文领域ꎬ在社会

技术系统理论的指导下ꎬ利用行动研究的范式

探索时序范围内平台用户体验优化的迭代发

展ꎬ以适应不同的用户、情境和任务ꎬ从而突破

截面研究的局限性ꎬ优化数字人文平台的组件、
功能、界面和内容等ꎮ

２　 研究设计

２􀆰 １　 行动研究

行动研究( Ａｃｔｉｏｎ Ｒｅｓｅａｒｃｈ) 是研究人员与

参与者基于某一实际问题的共同理解、学习和

反思ꎬ其目的是将理论与实践相结合ꎬ在真实环

境中解决科学问题[４５] ꎮ 行动研究通常包括五个

步骤:问题诊断、行动计划、行动执行、行动评估

和学习反思[４６] ꎮ Ｂａｓｋｅｒｖｉｌｌｅ 和 Ｍｙｅｒｓ 认为ꎬ开展

规范的行动研究应具备四个要素:第一ꎬ有明确

的行动目的ꎬ且建立在理论之上ꎻ第二ꎬ采取实

际的行动ꎬ用于揭露背后的理论价值ꎻ第三ꎬ理
论支撑行动ꎬ行动发展理论ꎻ第四ꎬ行动研究者

即行动观察者[４７] ꎮ 这四要素一方面强调了理论

与实践相辅相成的重要性和必要性ꎬ另一方面

突出了行动研究者在行动研究中的核心地位和

作用ꎮ 相较于传统的问卷、用户访谈和实验等

即时性研究方法ꎬ行动研究的历时特征以及高

情境化和代入性更有利于揭示真实的用户行

为ꎬ深入探索案例的嵌入式情境化元素ꎮ 基于

此ꎬ本文遵循行动研究的五大步骤和四大要点

深入开展研究ꎮ
在信息管理研究领域ꎬ行动研究是促进解

决信息系统管理和实践过程中的问题、拓展理

论、提升参与者能力ꎬ并从行动过程中获得结果

反馈的循环过程[４８] ꎮ 行动研究在信息管理领域

已有一些应用ꎬ如信息系统的开发与应用[４９] 、软
件功能的测试[５０] 、组织中的众包机制实施[５１ꎬ５２]

等ꎬ这些研究均有效解决了以往信息管理研究

中重理论但实践性不强或重实践但理论贡献不

足的困境ꎮ 本文选择行动研究优化数字人文平

台的用户体验ꎬ有如下原因:第一ꎬ行动研究的

研究人员会直接参与到行动的各个环节中ꎬ而
一般实验、问卷或访谈的研究人员则是侧重前

期的研究设计和后期的结果分析ꎻ第二ꎬ行动研

究强调螺旋上升式的迭代优化ꎬ而一般截面研

究仅能够针对即时测评结果提出战略性的优化

对策ꎻ第三ꎬ行动研究立足于现实ꎬ能够让研究

者准确地把握和分析实际问题ꎬ从而解决信息

管理研究中理论与实践发展不平衡的窘境ꎮ

２􀆰 ２　 盛宣怀档案众包抄录项目平台介绍

盛宣怀档案抄录平台始于 ２０１７ 年ꎬ是上海

图书馆发起的数字人文众包抄录项目ꎬ主要任

务是通过招募志愿者在线转录盛宣怀家族的手

稿和档案ꎬ包括信函、奏章、账单等ꎮ 盛宣怀

(１８４４—１９１６ 年)是清末知名的政治家、企业家

及洋务运动的代表人物ꎬ其手稿和档案对于中

国近代史的研究具有重要意义ꎮ 盛宣怀档案抄

录项目的最终目的是通过志愿者的抄录建立一

个数字云平台ꎬ以供相关领域学者开展跨学科

交叉的数字人文探索ꎮ
项目的核心是一个基于在线众包模式的抄

录平台ꎬ该平台于 ２０１７ 年上线第 １ 期ꎬ２０１８ 年

下半年上线第 ２ 期公测版ꎬ截至 ２０２０ 年 ２ 月注

册人数已达 ４６６ 人ꎬ完成抄录任务超过１ ５００页ꎮ
平台设置了四种角色:管理员、发布员、抄录员

和专家ꎮ 管理员的权限最大ꎬ负责后台数据的

管理与维护ꎬ包括任务发布、用户管理、数据导

０９９
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出等ꎬ同时辅助专家进行审核ꎻ发布员的主要职

能是任务发布ꎻ抄录员可以自主选择自己感兴

趣的任务进行抄录ꎻ专家则负责对抄录员提交

的抄录内容进行审核ꎮ 平台从 １ 期上线版到 ２
期公测版的升级ꎬ主要是优化用户体验ꎮ 一方

面ꎬ保障平台的各个功能都是可用且易用的ꎻ另
一方面ꎬ完善以用户为中心的交互体验ꎬ从而能

让更多的志愿者愿意使用该平台参与抄录ꎮ 为

了吸引更多的志愿者ꎬ提升平台的使用率和影

响力ꎬ项目小组不断优化平台用户体验ꎬ希望借

助行动研究的方式提升平台的有效性、效率和

满意度ꎬ为数字人文项目的进一步开展提供强

有力的支持ꎮ

２􀆰 ３　 研究框架

本文的研究框架借鉴了 Ｂｏｓｔｒｏｍ 和 Ｈｅｉｎｅｎ
提出的社会技术系统理论的架构体系[８] ꎮ 技术

系统涵盖技术与任务层面ꎮ 在技术层面ꎬＴｅｒｒａｓ
认为平台的有用性及易用性是影响用户参与数

字人文项目并做出持续贡献的基础[３６] ꎻ刘炜和

叶鹰探讨了六种数字人文技术类型ꎬ认为技术

支持下的数字人文平台不仅能够对同样的素材

从不同角度、不同领域进行研究ꎬ而且各类研究

过程和成果又能反过来丰富数字人文平台的数

据资料ꎬ提升服务性能[５３] ꎮ 在任务层面ꎬ数字人

文环境下的任务与一般工作环境下的任务在复

杂度、可理解性、专业性、可控性等方面均有所

差异ꎬ相比之下ꎬ数字人文类任务更强调信息技

术、领域知识与学科机理的交织融合ꎮ 与此同

时ꎬ社会系统涵盖组织和人两个层面ꎮ 在组织

层面ꎬ赵宇翔认为组织机构在科研性质的众包

平台中承担着重要责任ꎬ需要在任务设计与推

送、资源整合与数据管理、用户激励与培训等方

面优化结构和流程[５４] ꎮ 在人的层面ꎬ刘炜等指

出ꎬ人文学科在本质上有一种“来自于人性ꎬ服
务于人性” 的特殊性[５３] ꎬ因此在数字人文平台

上特别强调人与人之间的协作以及人与社区功

能的营建ꎮ 由此可见ꎬ数字人文平台中的社会

系统不仅要从上层组织角度考虑组织战略与技

术、任务的匹配性ꎬ而且要从下层参与者角度关

注用户与技术、任务的交互性[５５] ꎮ
综上所述ꎬ优化数字人文平台用户体验的

关键之处就在于实现技术系统和社会系统的有

机平衡ꎮ 然而ꎬ平台的优化并不是一蹴而就的ꎬ
需要不断地迭代深化ꎮ 本文在方法论层面借鉴

了 Ｓｕｓｍａｎ 和 Ｅｖｅｒｅｄ 提出的行动研究范式[４６] ꎮ
从时序性角度ꎬ首先基于实际需求提出研究问

题ꎬ其次根据不同阶段的用户体验问题完善行

动计划并实施行动ꎬ然后对行动进行评估ꎬ最后

再回到研究问题进行学习反思ꎮ 通过以上分

析ꎬ本文从核心层、理论层和方法层提出数字人

文项目平台用户体验优化的研究框架ꎬ具体如

图 ２ 所示ꎮ

图 ２　 数字人文项目平台用户体验优化研究框架
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３　 行动过程与结果分析

３􀆰 １　 行动过程

笔者认为ꎬ提升该平台用户体验的核心问

题在于解决技术与需求的不平衡ꎮ 造成此问题

的原因有两点ꎬ一是开发平台的第三方机构缺

乏数字人文平台相关的开发经验ꎬ采取了以系

统为中心( Ｓｙｓｔｅｍ－ｃｅｎｔｅｒｅｄ)而非以用户为中心

(Ｕｓｅｒ－ｃｅｎｔｅｒｅｄ)的理念ꎬ忽略了人文领域用户的

适用性ꎻ二是项目发起方通常同时开展多个数

字人文项目ꎬ而在单个项目上的人力投入略显

不足ꎬ导致在项目的协调和进度管理上有些力

不从心ꎮ
本次行动研究共分为三轮迭代:第一轮主

要针对平台基础功能的测试与优化ꎬ包括后台

数据库调试和前台的管理功能、发布功能、抄录

功能调试ꎻ第二轮对平台进行交互性测试及优

化以提升平台的使用效率ꎻ第三轮在深入交互

性优化的同时ꎬ招募更多不同专业的测试者进

行个性化需求优化ꎬ从而进一步满足用户的使

用需求并提升用户满意度ꎮ 如图 ３ 所示ꎬ三轮迭

代从功能性优化、交互性优化到个性化需求优

化ꎬ由技术系统优化逐步过渡到社会系统优化ꎮ

图 ３　 行动研究的迭代路径演化

　 　 三轮迭代的实施周期共计 １８ 月ꎮ 在样本方

面ꎬ随着社会系统层面的深入优化ꎬ样本数量和

样本构成的丰富度也在不断增加ꎮ 在研究方法

方面ꎬ会议纪要、访谈笔记、录音文档和照片等

质性研究的原始材料能够全面地反映研究人

员、平台组织人员和实践人员之间相互合作、共
同解决问题的行动研究过程[４８] ꎮ 因此ꎬ本研究

以访谈、焦点小组、头脑风暴、日志记录等质性

研究法获取关键行动中的原始记录ꎮ 具体如表

１ 所示ꎮ

３􀆰 ２　 迭代一———功能性优化

３􀆰 ２􀆰 １　 问题诊断

为了明确平台优化的目标和流程ꎬ以及行

动中的关键步骤ꎬ笔者首先仔细研读开发者撰

写的系统设计说明书ꎬ并对平台原型进行试用ꎬ

以加深对实际情况的了解ꎮ 经测试后发现ꎬ该
阶段的平台存在较多功能方面的问题ꎬ如任务

发布的流程不合理等ꎮ 此后ꎬ笔者与项目发起

方负责人、项目管理及协调人员以及平台开发

人员召开两次例会ꎬ讨论平台建设框架、平台功

能需求、平台开发现状和平台优化目标等ꎮ 最

终ꎬ确定本次迭代的目标为优化平台的基础使

用功能ꎬ以确保不同角色的使用者(管理员、发
布员、抄录员和审核专家)能够正常使用ꎮ
３􀆰 ２􀆰 ２　 行动计划

根据前期诊断ꎬ本轮迭代的目标是优化平

台的基础功能ꎬ从而保障平台的有效性ꎮ 因此ꎬ
本阶段的行动规划共包括三个方面:①考察任

务发布流程ꎻ②考察任务抄录流程ꎻ③考察任务

审核流程ꎮ 针对这三个方面ꎬ设计行动方案ꎬ包
括行动的目标、人员、任务、评估和反思ꎮ
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表 １　 行动过程汇总

迭代一 迭代二 迭代三

时间 ２０１７􀆰 ０７􀆰 １７—２０１８􀆰 ０５􀆰 ３１ ２０１８􀆰 ０７􀆰 ２６—２０１８􀆰 １０􀆰 １５ ２０１８􀆰 １０􀆰 １７—２０１９􀆰 ０１􀆰 １８

样本总量 ８ 人 ３４ 人 ７０ 人

样本构成

系统开发人员:２ 人

项目负责人:２ 人

数字人文专家:４ 人

系统开发人员:２ 人

项目负责人:１ 人

信息系统专业的学生:３１ 人

学生:文学专业 １３ 人、历史专业 １７ 人、
信息系统专业 １８ 人、其他专业 １５ 人

古典文献学专家:４ 人

项目负责人:１ 人

系统开发人员:２ 人

研究方法

出声思考法

焦点小组座谈

头脑风暴法

日记法

访谈法

头脑风暴法

即时反馈

访谈法

头脑风暴法

问题诊断
功能性优化

目的:保障有效性

功能性＋交互性优化

目的:提高效率

交互性＋个性化需求优化

目的:提升满意度

行动计划

•考察平台基础功能

•考察任务发布流程

•考察任务抄录流程

•考察审核流程

•优化检索、点击、响应时间

等交互体验

•进一步优化注册流程、抄录

流程、审核流程

•优化任务设计

•提升交互友好性

•满足相关领域使用者的需求

•提升抄录质量

•完善平台的用户体验

行动执行

项目负责人:发布抄录任务ꎻ
利用出声思考法记录操作中

遇到的问题ꎮ
数字人文专家:认领抄录任务

并完成抄录ꎻ完成任务审核ꎻ
利用出声思考法记录遇到的

问题ꎮ
系统开发人员:根据反馈问题

优化系统ꎮ

信息系统专业的学生:认领任

务并完成抄录ꎻ记录抄录中遇

到功能性问题和交互性问题

并反馈ꎮ
项目负责人:对问题进行汇

总ꎬ反馈给系统开发人员ꎮ
系统开发人员:根据反馈问题

优化系统ꎮ

学生:认领任务ꎬ完成抄录ꎻ记录抄录中

的问题并提出建议ꎮ
古典文献学专家:审核任务ꎬ记录审核

中的问题并提出建议ꎮ
项目负责人:汇总问题ꎬ选择代表进行

访谈ꎬ考察用户体验ꎮ
系统开发人员:根据反馈问题和建议进

一步优化系统ꎮ

行动评估 对优化过程进行形成性评估 对交互体验进行启发式评估 对行动结果进行总结性评估

学习反思

笔者与行动执行人员共同分

析行动过程中的关键问题和

解决结果ꎬ设计第二次行动ꎮ

笔者与行动执行人员共同分

析第二次行动过程中的关键

问题和解决结果ꎬ并设计第三

次行动ꎮ

笔者与行动执行人员共同探讨行动研

究过程的有效性

３􀆰 ２􀆰 ３　 行动执行

行动执行遵循“三步走”的思路:首先ꎬ由项

目负责人和数字人文专家(教授 ２ 名ꎬ博士生 ２
名)分别对任务发布、抄录和审核三个流程进行

测试ꎬ并以出声思考法记录操作步骤及遇到的

问题(见表 ２)ꎻ其次ꎬ笔者对功能问题进行汇总ꎻ
最后ꎬ对平台问题进行优化ꎮ 针对缺失的积分

功能ꎬ参与行动执行的数字人文专家根据任务

难度、抄录字数、元数据个数以及专家评分设计

了如下积分细则:
ｙ ＝ ａ ｘ１ ＋ ｂ􀅰ｘ２( )􀅰ｘ２

３ (公式 １)
其中 ｙ 为积分ꎬｘ１为抄录字数ꎬｘ２为元数据条数ꎬ
ｘ３为专家评分ꎬｘ３ ∈{ １ꎬ２ꎬ３ꎬ４ꎬ５}ꎻａ 是常数ꎬ代
表难度系数ꎬ难度越高该值越大ꎻｂ 为差异系数
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常数ꎬ代表一个元数据字段相对于一个抄录字

数的比重ꎮ 积分的实现方案为:发布任务时定

义难度和差异系数ꎬ抄录任务审核通过后即可

获得积分ꎮ

表 ２　 平台功能测试

功能 行动人员 行动任务 方法

任务发布流程 项目负责人 / 数字人文专家 以管理员账号登录并发布一项抄录任务ꎮ 出声思考法

任务抄录流程 数字人文专家
注册并登录抄录者账号ꎬ认领某一任务ꎬ完成抄

录并留言ꎬ最后提交ꎮ
出声思考法

任务审核流程 项目负责人 / 数字人文专家 登录专家账号ꎬ对已完成任务进行审核和打分ꎮ 出声思考法

３􀆰 ２􀆰 ４　 行动评估

对于第一轮迭代ꎬ笔者侧重于优化过程的

形成性评估(Ｆｏｒｍａｔｉｖｅ Ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ)ꎮ 形成性评估

可产生基于经验的解释ꎬ在系统设计中尤为重

要[５６] ꎮ 为了评估和改进第一轮迭代优化的过程

和结果ꎬ笔者在行动实施后召开焦点小组座谈

会(Ｎ ＝ ８)ꎬ座谈内容包括对测试内容、流程、结
果以及行动参与者构成等的意见和建议ꎮ 参与

者普遍认为ꎬ针对不同角色实施以任务为导向

的测试是有效且成功的ꎮ 首轮迭代从技术角度

优化了系统功能并修正了部分关键问题ꎬ如系

统兼容、用户注册和任务积分等ꎬ为平台的有效

运行提供了支撑ꎮ
３􀆰 ２􀆰 ５　 学习反思

第一轮迭代从技术层面优化了部分功能性

问题(见表 ３)ꎬ使得盛宣怀档案众包抄录平台能

够支持不同的业务流程ꎬ为平台的进一步公测

奠定了基础ꎮ 同时ꎬ从测试过程中发现ꎬ不同专

业背景的参与者能够结合自身的经验和知识发

现不同问题ꎬ提出不同看法ꎬ对平台优化起到了

重要作用ꎮ

表 ３　 第一轮行动研究的反思总结

功能 角色 特征 主要问题 测试后改进

任务发布
管理员

发布员

元数据导入、资源对象

导入、任务创建、任务

发布

①发布任务时ꎬ没有操作提

示ꎻ②内存较大的图片上传

失败ꎮ

①增加操作提示ꎻ②修改服务器上的

图片内存参数ꎬ确保较大的图片也能

正常上传及显示ꎮ

任务抄录 抄录员
项目广场、认领任务、抄
录、留言、积分

①在抄录过程中点击分屏

抄录ꎬ之前抄录的内容会被

全部清除ꎻ ② 积分功能不

完善ꎮ

①修改系统代码ꎬ分屏抄录后不会清

除已抄录的内容ꎻ②数字人文专家设

计积分公式ꎻ③系统开发人员添加积

分算法ꎮ

任务审核
管理员

专家
任务审核及打分

专家只有在打分时才能留

言ꎬ且内容仅限该任务的抄

录者与专家可见ꎮ

除任务抄录者和审核专家外ꎬ其他用

户也能浏览专家的留言和打分ꎮ

３􀆰 ３　 迭代二———功能性优化和交互性优化

３􀆰 ３􀆰 １　 问题诊断

第二轮迭代在技术改进中进一步探寻用户

与平台的交互问题ꎬ旨在提高平台的使用效率ꎮ
从用户体验角度来看ꎬ提升用户与平台交互过

程中的使用效率是增加其满意度的重要因素ꎬ
以往的研究通常从以下几个方面考察平台的效

率:系统的响应时间、导航的组织架构、检索的

查全率与查准率等ꎮ 盛宣怀档案众包抄录平台

是一个以抄录任务为导向的数字人文平台ꎬ在
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本研究情境下ꎬ笔者不仅要关注传统的平台使

用效率ꎬ更要聚焦于抄录者与抄录任务交互过

程中产生的问题ꎮ
３􀆰 ３􀆰 ２　 行动计划

根据第二轮迭代的问题诊断ꎬ本阶段的研

究目的是在前期功能性优化的基础上开展交互

性优化ꎮ 同时ꎬ第一轮迭代的行动评估表明ꎬ仅
凭少量内部人员的测试很难发现更多系统问

题ꎬ因此ꎬ本轮迭代正式进入公测阶段ꎮ 行动计

划共包括三个方面:①进一步优化抄录流程和

审核流程ꎻ②优化检索、点击、提示、响应时间等

交互体验ꎻ③优化任务设计ꎮ
３􀆰 ３􀆰 ３　 行动执行

第二轮迭代的行动执行分为四个阶段:测
试阶段、问题记录和汇总阶段、问题讨论阶段、
平台优化阶段ꎬ具体内容如表 ４ 所示ꎮ

表 ４　 第二轮迭代行动执行

行动执行阶段 行动人员 行动任务 行动方法

测试

(２０１８􀆰 ０７􀆰 ２６—２０１８􀆰 ０９􀆰 １５)
信息管理专业的学生(Ｎ ＝ ３１)

检索、认领、完成并提交“盛宣

怀档案之英文打字体信函”
日志记录

问题记录及汇总

(２０１８􀆰 ０７􀆰 ２６—２０１８􀆰 ０９􀆰 １５)

学生代表(Ｎ ＝ １)
随时记录并向负责人反馈测

试问题
线上调研

项目负责人(Ｎ ＝ １) 汇总测试问题 记录整理

问题讨论

(２０１８􀆰 ０９􀆰 １７—２０１８􀆰 ０９􀆰 ２０)

学生代表(Ｎ ＝ ５)
项目负责人(Ｎ ＝ １)
系统开发人员(Ｎ ＝ １)
研究者(即笔者ꎬＮ ＝ ２)

针对学生在抄录过程中提出

的问题进行讨论

线上头

脑风暴

平台优化

(２０１８􀆰 ０９􀆰 ２３—２０１８􀆰 １０􀆰 １５)
系统开发人员(Ｎ ＝ ２) 落实优化设计 系统优化

　 　 在测试阶段ꎬ项目组招募了某高校信息管

理学院的本科生和研究生共计 ３１ 人来参加此次

测试ꎮ 测试任务为检索、认领、完成并提交“盛

宣怀档案之英文打字体信函”ꎮ 从整体上看ꎬ英
文打字体信函是平台上所有抄录任务中最简单

的一类ꎬ考虑到本轮优化的最终目的是提高平

台使用效率ꎬ测试者只需关注性能层面的问题ꎬ
不需关注到抄录的内容层面ꎬ因而选取简单任

务进行测试ꎮ
在问题记录及汇总阶段ꎬ共发现功能性问

题 ３ 个ꎻ平台基本交互问题 ３ 个ꎬ包括检索策略

单一、交互信号有歧义和手稿图片显示不全ꎻ任
务交互问题两个ꎬ包括抄录内容无法保存和反

馈提示不友好ꎮ
在问题讨论阶段ꎬ采用线上头脑风暴的方式

(Ｎ ＝ ９)针对上述汇总的抄录问题进行讨论ꎬ讨论

的目的主要有两点:一是从技术角度分析这些问

题能不能解决ꎬ二是从体验角度探讨如何优化从

而得到更好的交互体验ꎮ 其中主要讨论的是关

于长时间不操作会自动退出登录的问题ꎮ 系统

开发人员认为有必要继续保留该功能ꎬ但可以通

过设置时间提醒来解决这个问题ꎮ 学生代表从

任务层面提出了解决该问题的另一个思路ꎬ即将

任务划分得更加细粒度ꎬ从而缩短每个任务的抄

录时间ꎮ 此外ꎬ关于其他的功能问题和交互问

题ꎬ线上讨论也确定了相应的解决方案ꎮ
在平台优化阶段ꎬ系统开发人员根据问题

讨论的结果来落实平台的第二轮优化设计ꎮ 在

历时三周的更新优化之后ꎬ开发人员在例会上

对优化后的平台进行汇报展示ꎮ
３􀆰 ３􀆰 ４　 行动评估

针对第二轮迭代ꎬ笔者侧重于对盛宣怀档
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案众包抄录平台的基础功能和交互体验进行启

发式评估( Ｈｅｕｒｉｓｔｉｃ Ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ)ꎬ目的是检验公

测阶段的平台优化效果ꎮ 启发式评估是一种非

正式的可用性分析方法ꎬ通常利用专家经验来

评估该系统是否符合预先设定的可用性原

则[５７] ꎮ 本研究选取尼尔森十大可用性原则作为

评估标准ꎬ利用线上咨询的方式邀请系统开发

人员(Ｎ ＝ １)、项目负责人( Ｎ ＝ １)和参与测试的

学生代表(Ｎ ＝ ２)对平台进行评估ꎮ 评估结果表

明ꎬ从功能效用和交互体验的角度来看ꎬ该平台

已经能够基本满足用户的需求ꎬ但仍有一些细

节需要进一步完善ꎬ如字体大小、翻页方式以及

帮助文档的说明等ꎮ
３􀆰 ３􀆰 ５　 学习反思

第二轮迭代一方面从技术层面优化了平台

的部分功能ꎬ另一方面从用户角度改进了交互

体验的不足(见表 ５)ꎬ进而提升了平台的使用效

率ꎬ为平台的正式启用提供了保障ꎮ 同时ꎬ反思

本阶段的测试过程ꎬ涉及抄录内容层面的问题

并没有得到重视ꎬ如个别困难任务的完成质量

并不好ꎮ 这些问题是下一轮迭代研究中需要关

注的重点及难点ꎮ

表 ５　 第二轮迭代的反思总结

分类 问题 描　 　 述 优化及改进

基本交互性

检索策略

单一
只能通过题名检索ꎮ

加入了唯一标识符、发布者、任务状态等检

索方式ꎮ

手稿图片

显示不全
手稿图片显示太慢或显示不全ꎮ

在不损伤图片质量的前提下进行压缩ꎬ从
而加速图片响应时间ꎮ

任务交互性

抄录内容

无法保存

抄录时若长时间不操作系统会自动下线ꎬ
无法进行保存且必须重新刷新网页ꎬ但刷

新后没保存的抄录内容会消失ꎮ

①设置时间提示ꎻ
②对任务进一步细分ꎬ减少每个任务的抄

录时间ꎮ

反馈提示

不友好

用户提交抄录内容后没有相应的通知

或者提示ꎬ不知道专家是否审核ꎮ
在导航栏最后添加信封符号ꎬ可以直接显

示用户的未读通知和反馈ꎮ

３􀆰 ４ 　 迭代三———交互性优化和个性化需求

优化

３􀆰 ４􀆰 １　 问题诊断

第三轮迭代建立在平台冷启动阶段ꎬ力求

将计算机技术、抄录任务、组织管理和用户的个

性化需求相结合ꎬ兼顾技术因素与社会因素在

盛宣怀档案众包抄录平台中的交融与统一ꎬ从
而提升用户满意度ꎬ吸引更多志愿者使用该平

台ꎮ 本轮迭代主要立足于不同用户的个性化需

求ꎬ根据用户需求优化平台使用体验ꎬ解决平台

冷启动的困境ꎮ 同时ꎬ第二轮迭代的结果显示ꎬ
困难任务的完成质量较低ꎬ如何通过平台的优

化来提升用户的抄录内容质量也是本轮需要关

注的问题ꎮ

３􀆰 ４􀆰 ２　 行动计划

本轮迭代正式进入平台的冷启动阶段ꎮ 根

据问题诊断ꎬ本阶段的目的一方面是协调平台

的技术系统和社会系统的匹配性ꎬ进行以用户

为中心的个性化需求优化ꎻ另一方面是解决上

轮迭代的遗留问题ꎬ提升抄录内容的质量ꎮ 因

此ꎬ本轮迭代的行动计划共包括四个方面:①提

升交互友好性ꎻ②满足相关领域使用者的需求ꎻ
③提升抄录内容的质量ꎻ④完善平台的用户体

验ꎬ解决冷启动问题ꎮ 由于本轮分析建立在冷

启动阶段ꎬ需要基于真实的抄录体验ꎬ对样本的

数量和多样性有较高的要求ꎬ如何进行项目推

广ꎬ让更多的人参与进来ꎬ是本次行动计划所重

点考虑的问题ꎮ 针对这些问题ꎬ笔者与项目负
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责人共进行了三次讨论ꎬ最终决定以协作式竞

赛的方式开展此次迭代研究ꎮ
３􀆰 ４􀆰 ３　 行动执行

２０１８ 年 １０ 月中旬到 ２０１９ 年 １ 月中旬ꎬ南京

大学信息管理学院和上海图书馆联合主办了主

题为“对话盛宣怀ꎬ领略历史之美ꎻ古籍数字化ꎬ
传承文化遗产”的文化遗产数字化竞赛ꎮ 该竞

赛以盛宣怀档案抄录系统为平台ꎬ面向全国高

校招募感兴趣的学生进行线上古籍手稿数字化

抄录ꎮ 笔者和组织方希望借由该竞赛活动ꎬ一
方面推广平台ꎬ另一方面基于用户的反馈优化

平台ꎮ 最终ꎬ通过线上线下相结合的推广方式ꎬ
共招募到 ６３ 名参与者ꎬ专业涵盖文学、历史学、
图书馆、情报与档案管理、计算机、数学等ꎮ 本

轮迭代研究依托竞赛形式展开ꎬ主要包括六个

阶段:任务选择及发布、抄录培训、抄录及问题

记录、专家审核及问题记录、问题讨论、平台优

化(见表 ６)ꎮ

表 ６　 第三轮迭代行动执行

行动执行阶段 行动人员 行动任务 行动方法

任务选择及发布

(２０１８􀆰 １０􀆰 １７—２０１８􀆰 １０􀆰 ２２)
项目负责人(Ｎ ＝ １)
笔者(Ｎ ＝ １)

选择并发布合适的抄录任务ꎬ
保证任务的细粒度切分ꎬ以及

任务的难度区分ꎮ
线上头脑风暴

抄录培训

(２０１８􀆰 １０􀆰 ３１)
项目负责人(Ｎ ＝ １)

编写培训资料ꎬ并对参与者进

行线上培训ꎮ
线上培训

抄录及问题记录

(２０１８􀆰 １１􀆰 ０１—２０１８􀆰 １１􀆰 ３０)

抄录者(Ｎ ＝ ６３)

随机领取抄录任务ꎬ每个任务

均包含 ３５ 张左右的手稿图片ꎻ
及时记录抄录过程中发现的

问题ꎬ并反馈给项目负责人ꎮ

记录整理

项目负责人(Ｎ ＝ １) 整理汇总抄录者反馈的问题ꎮ 线上头脑风暴

专家审核及问题记录

(２０１８􀆰 １２􀆰 ０１—２０１８􀆰 １２􀆰 ２０)

古典文献专家(Ｎ ＝ ５)
审核所有提交的抄录任务ꎬ并
提出问题反馈ꎮ

即时反馈

项目负责人(Ｎ ＝ １) 整理汇总专家反馈的问题ꎮ 反馈汇总

问题讨论

(２０１８􀆰 １２􀆰 ２１—２０１８􀆰 １２􀆰 ３１)

抄录者代表(Ｎ ＝ ４)
专家代表(Ｎ ＝ ２)
项目负责人(Ｎ ＝ １)
系统开发人员(Ｎ ＝ １)
研究者(即笔者ꎬＮ ＝ ２)

针对抄录者在抄录过程中以

及专家在审核过程中提出的

问题进行讨论ꎮ

线上访谈

线上头脑风暴

平台优化

(２０１９􀆰 ０１􀆰 ０３—２０１９􀆰 ０１􀆰 １８)
系统开发人员(Ｎ ＝ ２) 落实优化设计ꎮ 系统优化

　 　 在任务选择及发布阶段ꎬ笔者认为抄录任

务的切分应该更加细粒度化ꎬ从而缩短每个子

任务的抄录时间ꎮ 同时ꎬ项目负责人表示ꎬ平台

正式上线后ꎬ为了保证不同专业背景的抄录者

都能找到合适的任务ꎬ任务的难易程度应该有

所区分ꎬ既要有满足业余爱好者的正楷体手稿ꎬ
也要有适合专业人士的草书手稿ꎮ 经过项目负

责人与笔者的讨论ꎬ按照难、中、易程度 ２ ∶ ３ ∶ ５
的比例发布抄录任务ꎮ

在抄录培训阶段ꎬ为了解决第二轮迭代中

提到的抄录质量不高的问题ꎬ本轮迭代研究中

采用线上微信群的方式进行远程培训ꎮ 培训内

容包括三个方面:一是介绍盛宣怀档案的背景ꎬ
二是对竞赛规则予以说明ꎬ三是针对如何使用
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抄录平台展开讲解ꎮ
在抄录及问题记录阶段ꎬ考虑到部分抄录

任务较为困难ꎬ仅凭个人力量很难完成ꎬ允许以

协作的方式进行抄录ꎮ ６３ 名抄录者自由组队ꎬ
随机领取了平台上的 ２１ 个任务ꎬ每个任务包含

约 ３５ 张手稿图片ꎮ 该阶段涉及的主要问题包

括:建立线上的即时交流群组ꎬ以供提问、及时

解答及讨论ꎻ增加抄录内容修改功能ꎬ以便对他

人提交的抄录文本进行批注和修改ꎻ通过讲故

事的方式介绍抄录任务ꎬ以帮助非专业抄录者

了解任务情境ꎻ统一审核标准ꎬ以避免专家审核

中出现的主观性问题ꎮ
在问题讨论阶段ꎬ讨论组( Ｎ ＝ １０)认为ꎬ部

分问题很难在短时间内完成优化ꎬ如以讲故事

的方式进行任务展示ꎬ虽然这是一个非常好的

建议ꎬ很多文化遗产机构也逐渐开始尝试利用

数字化的故事叙述( Ｄｉｇｉｔａｌ Ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ) 来演示

文化产品的历史背景[５８] ꎬ但这对技术有较高的

要求ꎬ同时还要设计故事脚本、绘制分镜等ꎮ 就

目前来看ꎬ盛宣怀档案众包抄录平台的技术团

队很难突破这些技术瓶颈ꎮ 与此同时ꎬ针对构

建即时讨论群组的问题ꎬ部分讨论成员建议在

平台上增设论坛功能ꎬ供用户交流讨论ꎮ 然而ꎬ
其他行动人员普遍认为论坛交流存在时滞ꎬ相
比之下微信、ＱＱ 等即时社交媒体的应用更加便

捷ꎬ经过讨论决定在盛宣怀档案众包抄录平台

上提供群组链接ꎬ感兴趣的用户可以通过链接

加入到群组中ꎬ与项目负责人以及其他用户进

行实时交流ꎮ 针对培训问题ꎬ学生代表认为抄

录前的培训确实能够在一定程度上提升他们的

抄录内容质量ꎬ但是培训形式可以更加简单化ꎬ
如完善平台上的帮助细则ꎬ关联更丰富的网络

资源ꎬ便于抄录者自行学习ꎮ 针对审核标准的

问题ꎬ讨论组综合考虑了任务难度、错误率等因

素ꎬ制定了统一的审核标准ꎮ
平台优化阶段共历时两周ꎬ系统开发人员

根据问题讨论结果落实了平台的第三轮优化设

计ꎮ 此外ꎬ为了让抄录者更加了解盛宣怀档案

的历史知识ꎬ项目负责人通过关联数据技术将

盛宣怀档案知识库①与盛宣怀档案众包抄录平

台对接ꎮ 知识库平台包括盛宣怀的档案资源及

其信函网络和社会关系网络等ꎬ一方面为抄录

平台提供资源支撑ꎬ另一方面对于人员培训或

者深入了解盛宣怀档案知识也能发挥积极

作用ꎮ
３􀆰 ４􀆰 ４　 行动评估

在第三轮迭代的行动评估中ꎬ评估小组(Ｎ ＝
８)分别从行动执行的六个阶段及平台呈现的最

终效果对行动结果进行总结性评估( Ｓｕｍｍａｔｉｖｅ
Ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ)ꎮ 从任务设计角度ꎬ对任务的难度和

粒度进行区分和细化ꎻ从抄录模式角度ꎬ协作抄

录的模式给抄录者提供了相互交流学习的机

会ꎬ能够激发他们的参与动力ꎻ从社会支持角

度ꎬ即时通信群组一方面能从组织层面提供针

对专业问题的解答ꎬ另一方面能从社会层面为

用户提供一个社交的平台ꎮ 总体上看ꎬ项目负

责人和系统开发人员认为ꎬ通过本轮行动研究

了解了不同参与者对于平台的使用体验以及个

性化需求ꎬ虽然部分需求暂时无法实现ꎬ但从长

远来看ꎬ对于平台的持续发展大有裨益ꎮ
３􀆰 ４􀆰 ５　 学习反思

第三轮迭代根据不同用户的个性化需求进

一步优化了平台的用户体验(见表 ７)ꎮ 从实践角

度看ꎬ本阶段的行动完善了用户对于任务粒度、
任务难度、任务展示、群体协作、社会支持、抄录

内容修正以及审核标准的需求ꎬ优化结果一定程

度上提升了用户的满意度ꎬ同时改善了抄录内容

质量ꎬ实现了行动的预期目标ꎮ 从理论角度看ꎬ
本轮研究丰富了数字人文项目冷启动阶段的用

户需求理论ꎬ弥补了现有研究注重技术需求而忽

视用户个性化需求的局限ꎬ为冷启动阶段的数字

人文平台推广提供了理论指导ꎮ
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表 ７　 第三轮迭代的反思总结

个性化需求 需求描述 优化结果

任务粒度 任务粒度更加细化ꎮ 细分抄录任务ꎬ每个任务所包含的手稿图片约在 ３—５ 张ꎮ

任务难度 任务难度有区分ꎮ 保证任务难度的难、中、易比例为 ２ ∶ ３ ∶ ５ꎮ

任务展示 以讲故事的方式进行任务展示介绍ꎮ
目前无法实现 ＶＲ/ ＡＲ、多媒体动画或游戏化的任务展示方

式ꎬ最终以丰富任务描述文本的方式弥补这一不足ꎮ

群体协作
有些抄录任务比较困难ꎬ仅凭个人力量很

难完成ꎬ希望以协作的方式解决这一问题ꎮ
允许多个人抄录一个项目ꎬ同时在招募抄录志愿者时强

调群体协作的重要性ꎮ

社会支持

提供即时交流的渠道ꎬ一方面为抄录者

提供解答疑问的支持ꎬ另一方面为广大

用户提供一个社交的平台ꎮ

在盛宣怀档案众包抄录平台上提供群组链接ꎬ感兴趣的

用户可以通过链接加入到群组中ꎬ与项目负责人及其他

用户实时交流ꎮ

抄录内容修正
发现他人提交的抄录内容有误时ꎬ可以

对抄录文本进行批注和修改ꎮ
增设对抄录内容修改的功能ꎮ

审核标准 统一审核标准ꎮ 综合任务难度、错误率等因素制定统一的审核标准ꎮ

４　 关键行动结果分析

４􀆰 １　 实践结果

经过三轮行动研究ꎬ盛宣怀档案众包抄录

平台完成了从功能性优化到交互性优化再到个

性化需求优化的迭代发展ꎮ 三轮测试结束后ꎬ
平台共有注册用户 １１５ 人ꎬ经过 ８ 个月的冷启动

阶段ꎬ自 ２０１９ 年 １０ 月中旬开始有很多志愿者自

发加入平台进行抄录ꎮ 截至 ２０２０ 年 ２ 月底ꎬ新
增注册用户 ３５１ 人ꎬ且每天维持一定的访问量与

浏览量ꎬ说明平台被持续使用ꎬ并逐渐形成核心

用户群体ꎮ 从实践结果来看ꎬ本行动研究解决

了盛宣怀档案众包抄录平台用户体验欠佳的问

题ꎬ提升了平台的使用率ꎮ

４􀆰 ２　 理论结果

４􀆰 ２􀆰 １　 技术系统的理论思考

(１)引入游戏化元素ꎬ设计积分公式ꎮ 游戏

化设计在国外知名的数字人文众包抄录平台

ＯｌｄＷｅａｔｈｅｒ 上得到了很好的体现ꎬ以积分、勋章、
排行榜、进度条为主的游戏化元素的引入ꎬ吸引

了大批志愿者参与到历史手稿的抄录任务

中[１６] ꎮ 同时ꎬＴｒａｎｓｃｒｉｂｅ Ｂｅｎｔｈａｍ 项目于 ２０１９ 年

２ 月推出了一系列游戏化抄录的尝试ꎬ深受志愿

者的好评[５９] ꎮ 因此ꎬ在平台的功能性优化阶段ꎬ
本研究引入了积分和排行榜这两种游戏化元素

来增强平台的用户体验ꎮ 以往的积分规则通常

和用户的活跃度和完成任务的数量挂钩ꎬ但这

种积分规则并不适用于手稿众包抄录平台ꎮ 抄

录型平台更加关注用户抄录内容的质量而非数

量ꎬ因此ꎬ需要着重考虑抄录内容质量在积分计

算中的权重ꎮ 基于以上考量ꎬ数字人文专家从

任务难度、抄录字数、专家评分等方面着手ꎬ设
计了适用于数字人文众包抄录平台的用户积分

公式ꎮ 结果表明ꎬ这种积分策略不仅能够激发

抄录者的参与动力ꎬ而且能够在一定程度上保

证抄录内容质量ꎮ
(２)任务细粒度、难度有区分ꎮ Ｐａｒｓｏｎｓ 等在

Ｎａｔｕｒｅ 杂志上撰文认为ꎬ越简单的任务设计越能

增加公众参与数量ꎬ并提升质量[６０] ꎻＭｃＫｉｎｌｅｙ 也

持有相同的观点ꎬ他认为文化遗产类众包项目

应该通过简化任务的方式来提高用户的贡献量

及任务的完成质量[６１] ꎮ 然而ꎬ并不是所有的数

字人文类众包项目都是简单易操作的ꎬ部分知

识密集型任务相对复杂、困难ꎬ这类任务过去通
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常是由专业人士来完成ꎬ手稿抄录型项目就是

典型的例子ꎮ 为了减轻抄录者的负担ꎬ本研究

实施了两种优化方式ꎬ一是将复杂的、子任务多

的抄录任务细粒度化ꎬ因为抄录简单、完成快捷

的任务很容易使抄录者获得心理上的成就感和

满足感ꎻ二是保证任务在难度上有区分度ꎬ从而

满足不同能力抄录者的需求ꎮ 结果表明ꎬ在任

务粒度细化的情况下ꎬ抄录者的完成用时更少ꎬ
同时完成质量更佳ꎮ 另外ꎬ不同专业背景的抄

录者倾向于选择与自己能力相匹配的任务ꎮ
４􀆰 ２􀆰 ２　 社会系统的理论思考

(１)线下—线上协作抄录模式ꎮ 传统的在

线手稿抄录强调个体的努力ꎬ虽然从整体上看ꎬ
整个抄录平台是众包协作的模式ꎬ但是聚焦到

每个任务上来看ꎬ抄录者实际上是独立完成的ꎮ
这种方式过于依赖抄录者的个人能力ꎬ在进行

复杂任务的抄录时存在一定的局限性ꎮ Ｍｒｉｄｈａ
等提出ꎬ在竞争型的众包项目中引入协作ꎬ可以

有效地处理任务的可分解性[６２] ꎮ 因此ꎬ本研究

在第三轮迭代中尝试引入协作机制ꎬ要求抄录

者以协作组团(２—４ 人)的形式参加抄录竞赛ꎮ
行动结果呈现出线下—线上的协作模式ꎬ几乎

每组成员都有线下的社会关系ꎬ他们根据对组

内成员的了解ꎬ制定合理的协作抄录计划ꎬ同时

定期在线下进行交流讨论ꎬ针对不认识的字句

共同商议解决方法ꎮ 整个线下—线上的协作抄

录过程ꎬ打破了合作的瓶颈ꎬ抄录者们能够相互

督促、相互帮助ꎬ使手稿抄录从枯燥的个人任务

转为愉快的协作任务ꎮ
(２)基于移动社交媒体的即时交流平台ꎮ 国

外很多知名的手稿众包抄录平台设计了在线讨

论功能ꎬ然而ꎬ从具体的在线数据来看ꎬ内嵌于抄

录平台的讨论区往往存在在线人数不多、提问反

馈不及时、沟通交流不顺畅等问题ꎮ 如今ꎬ移动

社交媒体的广泛使用为解决这一问题提供了契

机ꎮ 因此ꎬ本研究摒弃了构建在线讨论区的传统

思路ꎬ转而利用微信的群组功能为项目发起方、
抄录者、审核专家等多主体提供了一个即时交流

与共享的平台ꎮ 这个平台一方面为抄录者提供

了解答疑问的支持ꎬ另一方面也为广大用户创造

了一个扁平化的社交空间ꎮ

５　 结语

本研究选取上海图书馆开发的盛宣怀档案

众包抄录平台为研究对象ꎬ从社会技术系统理论

的角度对抄录型数字人文项目平台用户体验优

化进行了行动研究ꎮ 研究经历了三轮迭代ꎬ从功

能性优化到交互性优化再到个性化需求优化ꎬ研
究的关注点从技术层面逐渐扩展到技术与人的

交互层面ꎬ涵盖了功能体验、交互体验、情感体验

这三个核心的用户体验维度ꎮ 研究方法遵循规

范的行动研究范式ꎬ满足 Ｂａｓｋｅｒｖｉｌｌｅ 和 Ｍｙｅｒｓ 提

出的四个基本要素[４７] ꎬ具体如表 ８ 所示ꎮ

表 ８　 行动研究要素匹配

序号 行动研究的基本要素 本研究中涉及的行动要素

１
有明确的行动目的ꎬ且建

立在理论之上

行动目的:优化盛宣怀档案众包抄录平台的用户体验ꎻ
理论基础:社会技术系统理论ꎮ

２
采取实际的行动ꎬ用于揭

露背后的理论价值

针对平台的功能体验、交互体验、情感体验执行了三轮迭代优化ꎬ为期 １８
个月ꎮ

３
理论支撑行动ꎬ行动发展

理论

立足于社会技术系统理论ꎬ同时结合用户体验、游戏化、用户动机等相关

理论ꎬ支撑行动研究的开展ꎮ 基于行动结果发展了社会技术系统理论ꎮ

４ 行动研究者即行动观察者
笔者针对实际问题设计行动目标、行动方案ꎬ采集行动数据ꎬ深入把握行

动研究的每一个环节ꎮ
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　 　 最后ꎬ本研究也存在一定的局限性ꎮ 第一

是行动角色的二元性问题[６３] ꎮ 在本研究中ꎬ开
发人员和项目负责人既是平台的设计者、管理

者ꎬ又是本次平台用户体验优化行动研究的团

队成员ꎮ 这种二元性可能会使行动人员过多地

代入自我主观判断ꎬ在一定程度上造成行动结

果的偏差ꎮ 第二是技术和时间等客观限制ꎮ 尚

有部分用户体验问题没有解决ꎬ如利用 ＶＲ / ＡＲ

技术、多媒体技术ꎬ通过讲故事的方式进行任务

展示等没有完全落实ꎮ 第三是结果的完备性和

普适性问题ꎮ 本研究以数字人文众包抄录平台

作为用户体验优化的研究对象ꎬ尽管从技术系

统和社会系统中提炼出了关键的行动结果ꎬ但
结果根植于特定的情境和具体的实践中ꎬ尚待

实证检验ꎮ
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[２７] Ｄｊａｍａｓｂｉ ＳꎬＳｉｅｇｅｌ ＭꎬＳｋｏｒｉｎｋｏ Ｊꎬｅｔ ａｌ􀆰 Ｏｎｌｉｎｅ ｖｉｅｗｉｎｇ ａｎｄ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｐｒｅｆｅｒｅｎｃｅｓ ｏｆ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ ｙ ａｎｄ ｔｈｅ ｂａｂｙ

ｂｏｏｍ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ: ｔｅｓｔｉｎｇ ｕｓｅｒ ｗｅｂ ｓｉｔｅ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｔｈｒｏｕｇｈ ｅｙｅ ｔｒａｃｋｉｎｇ [ Ｊ] . Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ

Ｃｏｍｍｅｒｃｅꎬ２０１１ꎬ１５(４):１２１－１５８.

[２８] Ｓａｕｒｏ Ｊ􀆰 ＳＵＰＲ－Ｑ:ａ ｃｏｍｐｒｅｈｅｎｓｉｖｅ ｍｅａｓｕｒｅ ｏｆ ｔｈｅ ｑｕａｌｉｔｙ ｏｆ ｔｈｅ ｗｅｂｓｉｔｅ ｕｓｅｒ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ[Ｊ] . Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｕｓａｂｉｌｉｔｙ

Ｓｔｕｄｉｅｓꎬ２０１５ꎬ１０(２):６８－８６.

[２９] Ｆｕ ＢꎬＮｏｙ Ｎ ＦꎬＳｔｏｒｅｙ Ｍ Ａ􀆰 Ｅｙｅ ｔｒａｃｋｉｎｇ ｔｈｅ ｕｓｅｒ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ￣ａｎ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ ｏｆ ｏｎｔｏｌｏｇｙ ｖｉｓｕａｌｉｚａｔｉｏｎ ｔｅｃｈｎｉｑｕｅｓ

[Ｊ] . Ｓｅｍａｎｔｉｃ Ｗｅｂꎬ２０１７ꎬ８(１):２３－４１.

[３０] Ｗｏｚｎｅｙ ＬꎬＭｃＧｒａｔｈ Ｐ ＪꎬＮｅｗｔｏｎ Ａꎬｅｔ ａｌ􀆰 Ｕｓａｂｉｌｉｔｙꎬｌｅａｒｎａｂｉｌｉｔｙ ａｎｄ ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ ｏｆ ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔ ｒｅｓｅａｒｃｈ

ａｎｄ ｉｎｔｅｒｖｅｎｔｉｏｎ ｓｏｆｔｗａｒｅ:ａ ｄｅｌｉｖｅｒｙ ｐｌａｔｆｏｒｍ ｆｏｒ ｅＨｅａｌｔｈ ｉｎｔｅｒｖｅｎｔｉｏｎｓ[ Ｊ] . Ｈｅａｌｔｈ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｃｓ Ｊｏｕｒｎａｌꎬ２０１６ꎬ２２

(３):７３０－７４３.

[３１] Ｎｅｗｍａｎ ＧꎬＺｉｍｍｅｒｍａｎ ＤꎬＣｒａｌｌ Ａꎬｅｔ ａｌ􀆰 Ｕｓｅｒ－ｆｒｉｅｎｄｌｙ ｗｅｂ ｍａｐｐｉｎｇ:ｌｅｓｓｏｎｓ ｆｒｏｍ ａ ｃｉｔｉｚｅｎ ｓｃｉｅｎｃｅ ｗｅｂｓｉｔｅ[Ｊ] .
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Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ ｉｎ Ｃｈｉｎａ

总第四十六卷　 第二四九期　 Ｖｏｌ􀆰 ４６􀆰 Ｎｏ􀆰 ２４９

Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｇｅｏｇｒａｐｈｉｃａｌ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｃｉｅｎｃｅꎬ２０１０ꎬ２４(１２):１８５１－１８６９.

[ ３２] Ｖａｎ Ｓｃｈａｉｋ ＰꎬＬｉｎｇ Ｊ􀆰 Ｔｈｅ ｒｏｌｅ ｏｆ ｃｏｎｔｅｘｔ ｉｎ ｐｅｒｃｅｐｔｉｏｎｓ ｏｆ ｔｈｅ ａｅｓｔｈｅｔｉｃｓ ｏｆ ｗｅｂ ｐａｇｅｓ ｏｖｅｒ ｔｉｍｅ[Ｊ] . Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ

Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｈｕｍａｎ－Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｓｔｕｄｉｅｓꎬ２００９ꎬ６７(１):７９－８９.

[３３] Ｂｉｌｇｉｈａｎ Ａ􀆰 Ｇｅｎ Ｙ ｃｕｓｔｏｍｅｒ ｌｏｙａｌｔｙ ｉｎ ｏｎｌｉｎｅ ｓｈｏｐｐｉｎｇ:ａｎ ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ ｍｏｄｅｌ ｏｆ ｔｒｕｓｔꎬｕｓｅｒ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ａｎｄ ｂｒａｎｄｉｎｇ

[Ｊ] . Ｃｏｍｐｕｔｅｒｓ ｉｎ Ｈｕｍａｎ Ｂｅｈａｖｉｏｒꎬ２０１６ꎬ６１:１０３－１１３.

[ ３４] Ｐｅｅ Ｌ ＧꎬＪｉａｎｇ ＪꎬＫｌｅｉｎ Ｇ􀆰 Ｓｉｇｎａｌｉｎｇ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ｗｅｂｓｉｔｅ ｕｓａｂｉｌｉｔｙ ｏｎ ｒｅｐｕｒｃｈａｓｅ ｉｎｔｅｎｔｉｏｎ[Ｊ] . Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ

Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｍａｎａｇｅｍｅｎｔꎬ２０１８ꎬ３９:２２８－２４１.

[３５] Ｄｅｎｇ ＬꎬＴｕｒｎｅｒ Ｄ ＥꎬＧｅｈｌｉｎｇ Ｒꎬｅｔ ａｌ􀆰 Ｕｓｅｒ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅꎬｓａｔｉｓｆａｃｔｉｏｎꎬａｎｄ ｃｏｎｔｉｎｕａｌ ｕｓａｇｅ ｉｎｔｅｎｔｉｏｎ ｏｆ ＩＴ[Ｊ] . Ｅｕｒｏ￣

ｐｅａｎ Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｙｓｔｅｍｓꎬ２０１０ꎬ１９(１):６０－７５.

[３６] Ｔｅｒｒａｓ Ｍ􀆰 Ｃｒｏｗｄｓｏｕｒｃｉｎｇ ｉｎ ｔｈｅ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ[Ｍ] / / Ｓｃｈｒｅｉｂｍａｎ ＳꎬＳｉｅｍｅｎｓ ＲꎬＵｎｓｗｏｒｔｈ Ｊ􀆰 Ａ ｎｅｗ ｃｏｍｐａｎｉｏｎ

ｔｏ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ􀆰 Ｊｏｈｎ Ｗｉｌｅｙ ＆ ＳｏｎｓꎬＬｔｄꎬ２０１６.

[３７] Ｇｉｂｂｓ ＦꎬＯｗｅｎｓ Ｔ􀆰 Ｂｕｉｌｄｉｎｇ ｂｅｔｔｅｒ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ ｔｏｏｌｓ:ｔｏｗａｒｄ ｂｒｏａｄｅｒ ａｕｄｉｅｎｃｅｓ ａｎｄ ｕｓｅｒ－ｃｅｎｔｅｒｅｄ ｄｅｓｉｇｎｓ

[Ｊ / ＯＬ]. Ｄｉｇｉｔａｌ Ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ Ｑｕａｒｔｅｒｌｙꎬ２０１２ꎬ６( ２) [ ２０１９ － １０ － １６]. ｈｔｔｐ: / / ｗｗｗ􀆰 ｄｉｇｉｔａｌｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ􀆰 ｏｒｇ / ｄｈｑ /

ｖｏｌ / ６ / ２ / ０００１３６ / ０００１３６􀆰 ｈｔｍｌ.

[３８] Ｓｃｈｒｅｉｂｍａｎ ＳꎬＨａｎｌｏｎ Ａ Ｍ􀆰 Ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ ｖａｌｕｅ ｆｏｒ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ ｔｏｏｌｓ:ｒｅｐｏｒｔ ｏｎ ａ ｓｕｒｖｅｙ ｏｆ ｔｏｏｌ ｄｅｖｅｌｏｐｅｒｓ

[Ｊ / ＯＬ]. Ｄｉｇｉｔａｌ Ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ Ｑｕａｒｔｅｒｌｙꎬ２０１０ꎬ４(２)[２０１９－１０－１６]. ｈｔｔｐ: / / ｄｉｇｉｔａｌｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ􀆰 ｏｒｇ / ｄｈｑ / ｖｏｌ / ４ / ２ /

００００８３ / ００００８３􀆰 ｈｔｍｌ.

[３９] Ｒｉｄｇｅ Ｍ. Ｌｅｔ ｙｏｕｒ ｐｒｏｊｅｃｔｓ ｓｈｉｎｅ:ｌｉｇｈｔｗｅｉｇｈｔ ｕｓａｂｉｌｉｔｙ ｔｅｓｔｉｎｇ ｆｏｒ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ ｐｒｏｊｅｃｔｓ[ＥＢ / ＯＬ].[２０１９－１０－

１６]. ｈｔｔｐｓ: / / ｐｏｄｃａｓｔｓ􀆰 ｏｘ􀆰 ａｃ􀆰 ｕｋ / ｌｅｔ － ｙｏｕｒ － ｐｒｏｊｅｃｔｓ － ｓｈｉｎｅ － ｌｉｇｈｔｗｅｉｇｈｔ － ｕｓａｂｉｌｉｔｙ － ｔｅｓｔｉｎｇ － ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ￣

ｐｒｏｊｅｃｔｓ.

[４０] 张轩慧ꎬ赵宇翔ꎬ王曰芬􀆰 数字人文类公众科学项目冷启动阶段的公众参与动因研究[ Ｊ] . 图书与情报ꎬ

２０１９ꎬ３９(３):６１－７２􀆰 (Ｚｈａｎｇ ＸｕａｎｈｕｉꎬＺｈａｏ ＹｕｘｉａｎｇꎬＷａｎｇ Ｙｕｅｆｅｎ􀆰 Ｅｘｐｌｏｒｉｎｇ ｐａｒｔｉｃｉｐａｎｔｓ􀆳 ｍｏｔｉｖａｔｉｏｎｓ ｉｎ ｃｏｌｄ

ｓｔａｒｔ ｓｔａｇｅ ｏｆ ｃｉｔｉｚｅｎ ｓｃｉｅｎｃｅ ｐｒｏｊｅｃｔｓ ｉｎ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ ｄｏｍａｉｎ[ Ｊ] . Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎꎬ２０１９ꎬ３９ ( ３):

６１－７２.)

[４１] Ｗｕ ＤꎬＸｕ Ｓ􀆰 Ｈｏｗ ｕｓｅｒｓ ｇａｚｅ ａｎｄ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｏｎ ｄｉｇｉｔａｌ ｈｕｍａｎｉｔｉｅｓ ｐｌａｔｆｏｒｍ? Ａ ｍｏｄｅｌ ｏｆ ｕｓａｂｉｌｉｔｙ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ

[Ｃ] / / Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ􀆰 ＳｐｒｉｎｇｅｒꎬＣｈａｍꎬ２０１９:５４７－５５３.

[４２] Ｂａｒｂｉｅｒｉ ＬꎬＢｒｕｎｏ ＦꎬＭｕｚｚｕｐａｐｐａ Ｍ􀆰 Ｖｉｒｔｕａｌ ｍｕｓｅｕｍ ｓｙｓｔｅｍ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ ｔｈｒｏｕｇｈ ｕｓｅｒ ｓｔｕｄｉｅｓ[ Ｊ] . Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｃｕｌ￣

ｔｕｒａｌ Ｈｅｒｉｔａｇｅꎬ２０１７ꎬ２６:１０１－１０８.

[４３] Ｗｕｓｔｅｍａｎ Ｊ􀆰 Ｕｓａｂｉｌｉｔｙ ｔｅｓｔｉｎｇ ｏｆ ｔｈｅ Ｌｅｔｔｅｒｓ ｏｆ １９１６ Ｄｉｇｉｔａｌ Ｅｄｉｔｉｏｎ[Ｊ] . Ｌｉｂｒａｒｙ Ｈｉ Ｔｅｃｈꎬ２０１７ꎬ３５(１):１２０－１４３.

[４４] 胡蓉ꎬ唐振贵ꎬ赵宇翔ꎬ等􀆰 移动经验取样法:促进真实情境下的用户信息行为研究[ Ｊ] . 情报学报ꎬ２０１８ꎬ３７

(１０):１０４６ － １０５９. ( Ｈｕ Ｒｏｎｇꎬ Ｔａｎｇ Ｚｈｅｎｇｕｉꎬ Ｚｈａｏ Ｙｕｘｉａｎｇꎬ ｅｔ ａｌ􀆰 Ｍｏｂｉｌｅ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｓａｍｐｌｉｎｇ ｍｅｔｈｏｄ:

ｆａｃｉｌｉｔａｔｉｎｇ ｈｕｍａｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｂｅｈａｖｉｏｒ ｒｅｓｅａｒｃｈ ｉｎ ｔｈｅ ｒｅａｌ ｃｏｎｔｅｘｔ[Ｊ] . Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ ｔｈｅ Ｃｈｉｎａ Ｓｏｃｉｅｔｙ ｆｏｒ Ｓｃｉｅｎｔｉｆｉｃ

ａｎｄ Ｔｅｃｈｎｉｃａｌ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎꎬ２０１８ꎬ３７(１０):１０４６－１０５９.)

[４５] Ｍåｒｔｅｎｓｓｏｎ Ｐꎬ Ｌｅｅ Ａ Ｓ􀆰 Ｄｉａｌｏｇｉｃａｌ ａｃｔｉｏｎ ｒｅｓｅａｒｃｈ ａｔ ｏｍｅｇａ ｃｏｒｐｏｒａｔｉｏｎ [ Ｊ] . ＭＩＳ Ｑｕａｒｔｅｒｌｙꎬ ２００４ꎬ ２８ ( ３):

５０７－５３６.

[４６] Ｓｕｓｍａｎ Ｇ ＩꎬＥｖｅｒｅｄ Ｒ Ｄ􀆰 Ａｎ ａｓｓｅｓｓｍｅｎｔ ｏｆ ｔｈｅ ｓｃｉｅｎｔｉｆｉｃ ｍｅｒｉｔｓ ｏｆ ａｃｔｉｏｎ ｒｅｓｅａｒｃｈ[ Ｊ] . Ａｄｍｉｎｉｓｔｒａｔｉｖｅ Ｓｃｉｅｎｃｅ

Ｑｕａｒｔｅｒｌｙꎬ１９７８ꎬ２３(４):３９０－３９５.

[４７] Ｂａｓｋｅｒｖｉｌｌｅ ＲꎬＭｙｅｒｓ Ｍ Ｄ􀆰 Ｓｐｅｃｉａｌ ｉｓｓｕｅ ｏｎ ａｃｔｉｏｎ ｒｅｓｅａｒｃｈ ｉｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｓｙｓｔｅｍｓ:ｍａｋｉｎｇ ＩＳ ｒｅｓｅａｒｃｈ ｒｅｌｅｖａｎｔ ｔｏ

ｐｒａｃｔｉｃｅ:ｆｏｒｅｗｏｒｄ[Ｊ] . ＭＩＳ Ｑｕａｒｔｅｒｌｙꎬ２００４ꎬ２８(３):３２９－３３５.

[４８] 肖静华ꎬ谢康ꎬ冉佳森􀆰 缺乏 ＩＴ 认知情境下企业如何进行 ＩＴ 规划———通过嵌入式行动研究实现战略匹配

的过程和方法[Ｊ] . 管理世界ꎬ２０１３(６):１３８－１５２ꎬ１８８􀆰 ( Ｘｉａｏ ＪｉｎｇｈｕａꎬＸｉｅ ＫａｎｇꎬＲａｎ Ｊｉａｓｅｎ􀆰 Ｈｏｗ ｅｎｔｅｒｐｒｉｓｅｓ

ｗｉｔｈｏｕｔ ＩＴ ｍａｄｅ ＩＴ ｐｌａｎ:ｔｈｅ ｐｒｏｃｅｓｓ ａｎｄ ｍｅｔｈｏｄ ｏｆ ｔｈｅ ｓｔｒａｔｅｇｉｃ ａｌｉｇｎｍｅｎｔ ｔｈｒｏｕｇｈ ｔｈｅ ｅｍｂｅｄｄｅｄ ａｃｔｉｏｎ ｒｅｓｅａｒｃｈ
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