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摘要：目的 建立一种即时临场的用户主观数据采集方法，并验证方法的有效性和价值。方法 利用情境

感知工具 CAUX（Context Awareness User Experience），以 CAES（Context-Aware Experience Sampling）

概念为基础，对依赖记忆的传统方法、数据采集方式单一的现有方法以及采集数据的时机不准确等问题

进行解决，在保证数据耦合性的基础上，结合数据处理自动化，建立了一种通用的、系统的即时临场用

户主观数据采集方法。结果 此方法在发现用户体验问题的内容、数量、严重程度等方面具有明显优势，

可有效节约研究成本。结论 此方法在用户真实的研究人员感兴趣的情境下即时采集用户主观数据，在

一定程度上提高了数据的准确性，能更有效地帮助用户研究和理解用户的行为和想法。 
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Instant in-Situ User Subjective Data Collection Method 

MU Shuang, LIU Zheng-jie, SU Guang-hua 
(Dalian Maritime University, Dalian 116026, China) 

ABSTRACT: This paper aims to establish an instantin-situ user subjective data collection method, andverify the effec-

tiveness and value of the method. Based on the concept of CAES (Context-Aware Experience Sampling), the CAUX 

(Context Awareness User Experience) is adoptedtosolve the problems such as traditional methods relying on memory, and 

single data collection and inaccurate data collection timing in the existing methods. On the basis of ensuring data coupling 

and combining with automatic data processing, a general and systematic instant in-situ user subjective data collection 

methodis established. The results showsthis method has obvious advantages in identifying the content, quantity and se-

verity of user experience problems, effectively saving research costs. Under the context of user researchers’ interest, the 

method collects the user subjective data in time, improves the accuracy of data partly, and helps to conduct the user re-

search and understand the user behavior and ideas more effectively. 
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随着移动互联网产品越来越融入人们的生活，提

高用户使用移动产品的体验成为一个重点研究目标。

改善用户体验需要对用户的各方面使用情况进行调

查研究，而研究的基础则是数据，数据可划分为主观

和客观数据。现阶段利用各种工具可以采集到多种用

户数据，其中多为客观数据，主观数据采集方法可分

为基于实验室和现场的方法[1]。基于实验室的方法，

如：访谈[2]、焦点小组[3]等，主要通过模拟用户真实

使用环境以获取用户主观数据，此类方法可及时获取

用户主观数据，但仍有别于用户真实使用环境。基于

现场的方法，主要通过用户研究人员影随用户的方

式，在其真实使用环境下及时获取主观数据，但这种

方式对用户的影响较大[4]。自动工具的出现在一定程

度上解决了这个问题。工具可以代替研究人员，随时

随地跟踪用户和收集用户数据。然而，如何在特定情

况下及时获取用户的主观数据还有待研究。因此，为
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了研究如何在特定的用户实际使用场景中及时获得

更准确的用户主观数据，本文提出了一种利用 CAUX

工具辅助的即时临场（事情发生的第一时间、第一现

场）用户主观数据采集方法，利用 CAUX 的情境感

知能力获取用户当前的情境信息和操作行为，通过在

相应的情况下触发悬浮窗的方式，对用户的主观数据

进行实时标记和采集。  

1  研究现状 

用户主观数据采集方法的目的是获取用户在真

实使用场景中的真实感受。一些研究学者将情境感知

技术与 ESM（Experience Sampling Method）相结合。

2003 年 Intille[5]等人首次提出了 CAES 的概念，主要

通过在特定时间及简单事件下触发特定问题的方式

获取用户主观数据。Froehlich J[6]等人也进行了类似

的研究。2016 年 Dora Dzvonyar[7]等人针对 CAES 概

念设计开发了一款 CAFS（Context-Aware Feedback 

System）系统，利用情境感知技术，通过固定的 UI

元素或手势显示反馈屏幕，并将用户反馈与开发者的

程序结构相结合，了解用户提出反馈时的具体行为过

程。2017 年 Niels[8]等人针对 ESM 在移动产品中的使

用进行了研究，并先后利用情境感知技术，基于时间

间隔、事件、随机化触发问卷获取用户主观数据的方

式，研究分析其回复率、准确性以及移动环境的变化

与其准确性之间的关系[9-10]。 

在 CAFS 相关研究中，用户的想法和意图等主观

数据主要通过问卷调查获得，而在用户体验研究中，

主观数据也可通过录音、录像、拍照、截屏等方式获

得。总结分析现有的基于情境感知技术的用户主观数

据采集方法，这些方法存在以下 3 点不足，其一：采

集用户主观数据的方式比较单一，只是以问卷为主。

其二：用户主观数据采集时机不准确，数据采集行为

主要由事件、时间和随机化触发，导致用户主观数据

采集时机与不同研究情境相关性不足的问题产生。其

三：如何在真实情况下及时收集用户的主观数据，目

前还没有系统的方法。因此为了解决以上问题，如何

建立一种具有通用性的、在用户研究人员感兴趣的情

境下及时地、更加恰当地进行用户主观数据采集的方

法成为本文研究的重点。 

2  探索与建立 CAUX 辅助的即时临场用户

主观数据采集方法 

2.1  CAUX 工具 

CAUX 工具是一款基于情境感知的用户体验研

究工具，将情境感知与远程 UX 研究技术两者相结合，

可无处不在地采集用户主观和客观数据。工具有两部

分组成：客户端和服务端[11]。其使用方式为：用户研

究人员预先设置采集指令，在用户手机上安装 APP

客户端，安装成功并运行，从而实时采集用户数据，

用户数据自动上传，可登录服务器查看。但 CAUX

工具目前仍处于探索阶段，数据采集能力存在可提

升的空间，以协助用户研究人员即时临场地进行用

户研究。 

2.2  CAUX 即时临场用户主观数据采集功能的探索 

根据 2019 年 8 月，第 44 次《中国互联网络发展

状况统计报告》，该报告由中国互联网络信息中心发

布，其内容表示：截至 2019 年 6 月，互联网普及率

达到 61.2%，中国手机网民规模达到 8.47 亿人，其中

手机网民常用 APP 包括：通信、社交、短视频、购

物、新闻、外卖类等，人们大部分的社会活动包含其

中，多元化 APP 的广泛使用导致了多元化的用户 APP

使用行为。针对用户移动产品，了解用户的使用行为

和目的，有助于提高相关服务商以及经营者们的服务

水平，为用户提供更符合用户行为模式的准确的个性

化服务。因而，以研究用户移动产品使用行为为背景，

以 CAUX 现有的用户主观数据采集方法为基础，探

索即时临场用户主观数据采集方法。招募了 6 名大学

生，其中男女比例为 1∶1，均为使用 Android 手机的

研究生或在校本科生，且每位用户至少包含使用 6 种

不同类型的 APP。为用户安装 CAUX 工具，当用户

使用规定内的 APP 且监听到此事件发生时，触发主观

数据采集功能，由用户实时协助配合完成数据采集。 

迭代过程以迭代探索为整体研究思路，主要利用

CAUX 现有的用户主观数据采集功能，即触发第三方

问卷、多媒体录制和截屏来采集主观数据。通过对实

验过程和结果的分析，发现主观数据采集方法存在 4

个问题。其一，数据采集时效性差。第三方问卷的弹

出取决于用户的网络状况是否良好。其二，数据丢失。

用户习惯频繁快速地切换使用 APP，导致问卷页面被

覆盖，用户无法及时填写。其三，数据分析效率低。

用户的主客观数据没有集中存储，需要手工对主客观

数据进行比对分析。其四，存在不必要的重复问题。

为了区分用户并结合客观数据进行分析，用户每次在

回答第三方问卷时需要重复选择自己编号信息。在使

用录音、截屏等采集数据的方法的过程中发现了 3 点

问题。其一，操作步骤非常繁琐，且容易忘。其二，

对用户的主动操作性依赖程度非常高，数据采集的即

时性较差。其三，数据遗漏性较高，由于用户遗忘、

情境判别不准确等原因，会导致没有协助采集用户主

观数据的情况发生。 

总结以上问题，提出将问卷设计为 CAUX 工具

的内置功能，将数据存储于 CAUX 数据采集文件中，

同时，利用悬浮窗悬浮于其他应用之上的优点，设计

悬浮窗用户主观数据采集窗口，并将录音、截图、问

卷调查、拍照等数据采集方式结合在一起，以提高用

户主观数据采集方式的丰富度。为 CAUX 增加即时

临场用户主观数据采集功能模块，并经实验验证，该
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功能模块解决了以上方法存在的问题，并能在实际使

用情况下采集用户的主观数据，用户主观数据采集界

面见图 1。 

其悬浮窗实现方法主要通过 WindowManager 绘制

窗口，利用 ViewManager 接口，设置 LayoutParams.type

将悬浮窗控制加入屏幕中，实现悬浮窗授权、设置、

开启悬浮窗等功能。具体悬浮窗代码调用流程见图 2。 

2.3  优化即时临场用户主观数据采集功能 

2.3.1  优化数据采集形式 

初步完成即时临场用户主观数据采集功能的探

索，进一步探索和优化适合即时临场采集用户主观数

据的数据采集形式，主要包括用户主观数据采集界面

的界面设计、弹出位置、问题描述、问题数量、问题

类型 5 个方面。 

1）弹出位置。全国利手研究协作组李心天等人

对中国利手情况进行过调查研究，根据研究表明：中

国正常人中 91%人右手利手[12]。斯图加特大学 Huy[13]

等人对单手操作智能机的活动范围以及舒适区进行 
 

 
 

图 1  用户主观数据采集界面 
Fig.1  User subjective data acquisition interface 

 

了研究，单手操作智能机拇指的舒适活动区域见图 3。

依据公式(1)，以右手人群为主，确定以下几点关于弹

出位置的设定：纵坐标选取以坐标轴为参考系的 2/3，

即手机屏幕高度的 7/15 作为窗口的顶部位置；窗口

的左侧可贴近手机屏幕边缘；窗口的宽度不宜超过坐

标（h，k）；当窗口达到或超过坐标（h，k）时，窗

口界面右上方不宜设置可操控的按键、图标等。 
2( ) ( )y yf x a x h k  

 
(1) 

2）界面设计。利用 Nielsen 十大交互设计原则和

颜色隐喻理论完善数据采集界面的设计。对指向性明

显、关键性词语等通过以不同颜色的方式进行区分[14]，

帮助用户快速理解及研究人员有效地收集数据。问题

描述、问题类型、问题数量：尝试多种不同的问题描

述方式，进一步了解用户的行为目的、原因或场所等

信息，如“您当前所处的场所？”“您当前的体验如

何？”等，不断变化实验过程中获取用户主观数据的

问题描述、数量、类型，展开了 7 轮的探索实验。总

结整个探索过程并参考 Heli Väätäjä [15]等人提出的 7

条早期移动问卷设计指南，共总结归纳提出 8 条适用

于即时临场用户数主观数据采集方法的数据采集形

式设计指南如下。（1）最小化用户的回答时间。（2）

控制问题的长度：少量简短、重点突出、容易理解的

问题。（3）避免额外的活动：确保文本大小易于阅读，

避免如缩放等多余的操作。（4）适当突出设计：避免

误选及帮助快速选择，不同选项区分设计，如不同颜

色的设计。（5）问题类型优先级：选择题 = 打分题 >  

 
 

图 2  悬浮窗代码调用流程 
Fig.2  Flow chart of code calling of suspension window 
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图 3  单手操作智能机拇指的舒适活动区域 
Fig.3  Comfortable thumbmoving area for  

usingthe smartphone by one hand 
 

问答题，可以利用选择题代替的题目，尽量避免问答

题。（6）问题数量限制：问答题只能位于第一题或最

后一题；问答题位于第一题，有且仅有此一题；问答

题位于最后一题尽量在必要时出现；有问答题，题数

不宜超过 3；无问答题，题数不宜超过 6。（7）避免

问题窗口大面积覆盖用户界面：针对问题数量多的情

况，考虑使用翻页或混动，而非过度调整问题窗口大

小，避免问题窗口对用户界面覆盖过大。（8）保证打

分题分值同行：注意 1~5 分或 1~10 分等不同分值下

窗口大小的设置，保证分值在同一行，避免造成用户

阅读和操作的困扰。 

2.3.2  优化数据采集时机  

根据用户研究人员的研究目的、专业知识和研究

经验确定其感兴趣的情境表示如式(2)。其中，情境是

指用户所处的状态或场所，用 CXT（Context）表示。

并根据研究需要将情境分为低级情境（Low-Level 

Context，LCXT）和高级情境（High-Level Context，

HCXT）[16]。低级情境是由传感器获取的环境信息、

用户使用行为等信息（如电量、位置、时间、温度等

事件）。如用户当前所处的位置，通过工具通过 GPS

获取其位置变化并监听，并用键值的方式将其表示为

用<LCXT 地理位置：学校>[17]。高级情境则相对复

杂，其不能直接通过原始数据得到，如选购商品、查

物流、吃饭等。其很难通过原始数据得到的，本文通

过多个低级情境组合表示其相应的高级情境。研究人

员将情境分为 8 类[17]，并根据工具的感知到的情境信

息的属性将其划分为用户、环境、任务、社会、位置、

时间、设备、基础设施 8 类。通过低级情境组合表示

部分高级情境，其表示形式如式(3)。 

1 2{ }i nCT CXT ,CXT , CXT , ,CXT  
 

(2) 

1 2( )i nHCXT R LCXT ,LCXT , ,LCXT , ,LCXT  
 
(3) 

其中： CT 表示在一次研究中研究人员感兴趣的

情境集合； LCXT用户 表示用户情境； LCXT环境 表示环

境情境； LCXT基础设施 表示基础设施情境。  

2.4  优化数据采集及处理阶段 

用户运行应用程序下载并自动解析数据采集指

令，进行数据采集。其采集过程主要利用 CAUX 的

情境感知能力监听情境信息，当情境信息与指令的触

发条件相匹配时，及时地触发悬浮窗式的用户主观数

据采集窗口，由用户配合实时地协助采集相应用户主

观数据，并记录用户相应的行为数据。采集到的数据

将自动记录在用户手机 SD 卡的 CAUX 数据采集文本

中。其文本中包含用户的客观数据和主观数据，且客

观数据为主观数据提供上下文相关情境信息更方便

用户研究人员进行分析数据。实验完成后，用户上传

数据至服务器后卸载该应用程序即可。即时临场的用

户主观数据采集方法流程见图 4。 

数据采集完成后，用户研究人员从服务器下载数

据采集文本，为提高数据分析效率，在保证数据耦合

性的基础上，方便用户研究人员还原用户场景及其当

时的想法，将数据进行筛选，以用户主观数据为主线，

提取每条用户主观数据及其当前情境下的客观数据

作为一个数据条目，其具体数据处理算法如下： 

算法 1 数据处理算法 

输入：数据采集文本 record.txt 

输出：数据集 D 

过程： 

1）导入并读取数据采集文本 record.txt 

2）for i = 0 to record.Rowlength() 

3）if 第 i 行的第一列==SubjectiveData 

4）FlagData.add(i)%执行记录具有的标记此行 

5）for j=0 to FlagData.length() 

6）for p=FlagData[j]-m to p<FlagData[j]+m 

7）AllUserDate.add(record[p]) %执行筛选与标记

行相关的前后 m 行的其他情境信息 

8）end 

3  案例研究 

3.1  案例实施 

3.1.1  案例选择 

移动产品的使用越来越普遍，各类应用 APP 层

出不穷，然而有些行为用户无法在单一 APP 上完成，

如：分享行为。这一过程中涉及的用户体验问题常常

被忽略且不容易被发现[18]。现有方法对此研究存在不

足：用户无法准确地回忆并描述跨 APP 操作过程中

遇到的用户体验问题、了解用户跨 APP 操作的原因、

想法以及在具体情境方面存在困难。因此，选取用户

跨 APP 操作行为为研究背景，以发现跨 APP 操作过

程中存在的用户体验问题为目标，开展研究。 

3.1.2  研究实施 

根据 2019 年最新统计报告，中国网民性别比例 
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图 4  即时临场的用户主观数据采集方法流程 
Fig.4  Flowchart of instant in-situ user subjective data collection method 

 

 
 

图 5  数据采集形式 
Fig.5  Data collection form 

 
基本为 1∶1，且年龄在 20~29 岁的网民占比最多，

选取大学生为主要研究目标群体，招募 8 名用户，男

女比例为 1∶1，年龄在 20~24 岁、25~29 岁人数比例

为 1∶1，使用安卓手机，常用 APP 类社交、短视频、

购物、音乐、新闻媒体、出行等类型，至少包含其中

5 种，开展为期一周的研究。 

3.1.3  确定数据采集形式 

依据研究目的及数据采集内容，客观数据利用

CAUX 情境感知能力捕获并记录，主观数据选取以问

卷为主、录音为辅的方式采集并记录。首先，以选择

题的方式初步了解用户本次跨 APP 过程中是否存在

用户体验问题，其次，在必要的情况下以问答或录

音的方式请求用户反馈具体原因，从而了解用户跨

APP 操作过程中存在的用户体验问题，数据采集形

式见图 5。 

3.1.4  确定数据采集时机 

通过研究用户日常数据，总结发现两种常见的跨

APP 操作模式：ABA、ABC。ABA 模式：用户在使

用手机过程中受消息通知的打扰，而被迫切换使用其

他 APP。ABC 模式：用户出于不同的想法、目的，

主动切换使用其他 APP。依据两种常见的跨 APP 行

为模式并以此作为采集时机，用户出现此类行为模式

时及时采集主观用户数据。其数据采集算法如下： 

算法 1ABA 模式跨 APP 操作数据采集算法 

输入：工具监听到事件 x 

输出：执行指令中设定的操作 

过程： 

1）监听系统广播和用户的使用情况 %监听事件 

2）if(ActivityLifecycleCallbacks()) %监听到 APP

状态发生变化 

3）fori=0 to list.length()%筛选所有含当前情境的

指令 

4）if(BroadcastReceiver()) %监听到通知消息 

5）NotificationAPP=PAR_NOTIFICATION_TITLE %

记录通知消息的来源 

6） if(list(i).trigger  APP_back&&NotificationAPP!= 
LastAPPName) 

7）AppChangeOne.add(LastAPPName); %记录进

入后台的 APP 

8）else if(list(i).trigger  APP_back&&APPName== 
NotificationAPP) 

9）Flag=true %记录查看消息行为  
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10）else 

11）AppChangeTwo.clear(); %清除记录 

12）if(list(i).trigger  APP_open&&APPName== 
AppChangeOne.pop()&&Flag==true) 

13）collectdata((list(i).operation); %执行数据采集

操作 

14）end; 

算法 2ABC 模式跨 APP 操作数据采集算法 

输入：工具监听到事件 x 

输出：执行指令中设定的操作 

过程： 

1）监听系统广播和用户的使用情况 %监听事件 

2）初始化 AppChangeTwo 为空 

3）While(AppChangeTwo.length()<3) 

4）if(ActivityLifecycleCallbacks()) %监听到 APP

状态发生变化 

5）for i=0 to list.length() %筛选所有含当前情境

的指令 

6）if(list(i).trigger  APP_back) 

7）if(AppChangeOne �APPName) 

8）AppChangeOne.add(LastAPPName) %记录进

入后台的 APP 

9）else 

10）AppChangeOne.clear(); %清除记录 

11）if(TimeTask >= 60s) 

12）AppChangeOne.clear(); %清除记录 

13）collectdata((list(i).operation); %执行数据采集

操作 

14）end 

采集 8 名用户 7 天共 10256 条情境数据，CAUX

采到的数据见图 6。 

3.2  数据分析 

用户研究人员从服务器下载数据采集文本，筛选

并分析数据，具体步骤如下：（1）利用数据处理算法

3 设定 m 值为 3 进行初步数据处理操作；（2）查看每

条与用户主观数据相关的客观数据，如 APP 使用情

况、通知消息、运动状态等数据，了解用户的操作行

为及场景；（3）查看录音及文本形式的主观数据，整

理用户存在的用户体验问题，针对用户反映的每条用

户体验问题，实际操作了解问题发生的实际情况，并

确认。 

最终共确认整理 23 条用户体验问题，即时临场

用户主观数据采集方法发现的用户体验问题见图 7。 

3.3  方法验证 

同一案例，邀请 8 名用户，采取访谈及场景还原

的方式，由用户回忆其跨 APP 操作过程中可能出现

的用户体验问题，并由用户研究人员记录用户还原的

场景和用户想法等，共发现 10 个用户体验问题，传

统方法发现的用户体验问题见图 8。 

3.3.1  研究结果对比分析 

从用户体验问题的数量、类型及内容、严重等级 3

个维度对比分析本文方法与传统方法的研究结果[19]。 

1）用户体验问题数量。本文方法共发现 23 条用

户体验问题，传统方法发现 10 条，其中本文方法发

现的用户体验问题全部覆盖传统方法发现的 10 个问

题，从问题数量的角度进行分析，本文方法额外发现

的 13 条用户体验问题在总问题中的占比为 56.5%，

相比之下，本文方法在发现问题数量方面较有优势。 

2）用户体验问题类型及内容。问题描述准确性，

传统方法通过用户回顾及模拟真实情境的方式获取 

 

 
 

注：①通知消息信息②地理位置、网络状态、屏幕状态信息③APP 使用信息、运动状态信息④用户主观数据信息 
 

图 6  CAUX 采到的数据 
Fig.6  Data collected by CAUX 
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图 7  即时临场用户主观数据采集方法发现的用户体验问题 
Fig.7  User experience problems identified by instant in-situ user subjective data collection method 

 

 
 

图 8  传统方法发现的用户体验问题 
Fig.8  User experience problems identifiedby traditional methods 
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表 1  用户体验问题严重等级 
Tab.1  Severity of user experience problems 

严重等级 
全部用户体验 

问题数量 

方法独有的用户体验

问题数量 

 本文方法 传统方法  

一般问题 3 2 1 

中等问题 3 1 2 

重要问题 8 4 4 

严重问题 9 3 6 

平均等级 3.0 2.8 3.2 
 

数据，数据依赖用户记忆及情境的真实性，容易造成

数据遗漏、不准确。本文方法在情境发生的当下及时

地采集数据，数据准确性相对较高，且采集丰富的客

观数据，能够高度还原用户当时所处的情境及想法。

问题被发现的频次，传统方法依靠访谈、测试等实验

研究，无法随时随地采集用户数据。本文方法可以依

据工具的情境感知能力时刻监听相应情境并采集相

关用户数据，不遗漏任何可能存在问题的疑点。 

3）用户体验问题严重等级。邀请 3 名 UX 领域

的专家，依据 Dumas 提出的严重等级划分标准，对本

文研究所发现的用户体验问题的严重等级进行评级[20]，

并计算两种方法发现的问题的严重等级，如式(4)。 
4 4

i i i

i 1 i 1

P P N N
 

  
 

 (4) 

其中：P 表示平均严重等级；Pi 表示严重等级；

Ni 表示各个方法对应严重等级的 UX 问题数量。用户

体验问题严重等级见表 1。 

本文方法发现的全部用户体验问题的平均严重

等级为 3.0，传统方法为 2.8，两种方法可以发现同严

重等级的用户体验问题，相同问题的平均严重等级为

2.8，本文方法发现的独有的用户体验问题的严重等

级为 3.2，均高于前者。因此，本文方法可以发现更

重要的用户体验问题，具有一定的研究价值，优先解

决此类严重等级较高的用户体验问题有助于更快地

提高产品的体验。 

3.3.2  研究成本对比分析 

1）时间成本。在研究总量不变的情况下，研究

效率与所需的时间成反比，当消耗的时间越长时，研

究效率则越低。CAUX 采用 C/S 模式，支持多个用户

同时进行实验。总计本文方法耗时 51 h，传统方法耗

时 68 h，整体上，本文方法节省 25%的时间。综上所

述，本文方法可有效节省时间成本，研究时间短效率

高，时间成本对比见图 9。 

2）人力成本。本文方法仅需要 1 名用户研究人

员确定研究内容、下发实验、收集分析数据即可。传

统方法至少需要 3 名用户研究人员，1 名主持人，2

名数据记录人员，3 人协作完成实验数据的采集，并

进行数据分析。 

 
 

图 9  时间成本对比 
Fig.9  Time cost comparison 

 
3）物力成本。本文方法仅需要 1 台安卓智能手

机即可采集用户主观、客观数据。传统方法需要 1 个

带有测试间和观察间的可用性测试实验室、1 台摄像

机、1 个安卓智能手机、1 个录音笔。 

4）财力成本。用户酬金。传统方法需要用户至

少花费半天的空闲时间，前往实验室参与实验；本文

方法允许用户在工作、学习期间参与实验。两者对用

户产生不同的感觉和心理层面的影响，因此费用也有

所不同。 

5）实验室设备方面。传统方法需要租赁可用性

实验室、录音笔、电脑等设备。本文方法仅需要 1 台

电脑准备工具、分析数据即可。 

综上所述，即时临场用户主观数据采集方法在时

间、人力、物力、财力成本上具有明显优势，可有效

节省时间，避免资源、资金等浪费。 

4  结语 

基于 CAES 概念提出了一种基于 CAUX 的即时

临场用户主观数据采集方法，其优势表现为：（1）即

时性，不依赖于网络，不会被覆盖，可在相应情境下

及时采集用户主观数据；（2）临场性，在用户研究人

员感兴趣的情境下即时地采集相关数据，数据与情境

之间具有较强的关联性；（3）数据准确性，在用户真

实使用环境下即时地获取用户主观数据，其数据不依

赖于用户记忆，具有相对较高的准确性；（4）数据耦

合性，该方法在相应情境下同时采集用户主、客数据，

并存为一处，数据耦合性强，更有助于场景还原。通

过案例研究结果表明，即时临场用户主观数据采集方

法在发现用户体验问题的内容、数量、严重性上具有

明显优势，且有效节约研究成本。 

即时临场用户主观数据采集方法不适用于用户

协助配合数据采集时间过长、用户主观数据获取需求

量较大、与用户 APP 内具体行为关联性较强、用户

想法和意图等转变频繁的研究，此类研究过程需频繁
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请求用户协助，对其干扰性较大，不利于获取更真实有

效的数据。未来可考虑如何获取此类用户的主观数据。 
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