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摘要：目的 梳理设计学用户研究态势，挖掘其知识基础与结构，厘清其研究流程与应用范畴。方法 运

用科学计量法，对国内外设计相关用户研究文献关键词聚类，梳理研究热点、重点和发展趋势；通过文

本分析法，对用户研究高共被引文献编码，提取知识基础、归纳学科属性、知识类型与研究流程。结果 
设计学用户研究可归纳为“基础理论、模型范式、工具方法、统计分析”的知识结构和“发现—用户调

查、定义—用户测量、发展—用户测试、交付—用户评估”的研究流程。结论 用户研究是典型的跨学

科研究，单一学科知识无法解决设计复杂问题，设计学用户研究具有模糊的学科边界和交叉的学科属性；
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ABSTRACT: The paper aims to sort out the design science user research dynamics, mine its knowledge base and struc-

ture, and clarify its research process and application scope. Using scientometrics methods, keywords in the current de-

sign-related user research literature are clustered, research hotspots, highlights, and development trends are sorted out; 

Through text analysis, the high co-cited literature is coded for user research, and the knowledge base is extracted, and the 

subject attributes, knowledge types and research processes are summarized. User research in design science can be sum-

marized in the knowledge structure of "basic theory, model paradigm, tools and methods, statistical analysis" and the re-

search process of "discovery-user survey, definition-user measurement, development-user testing, delivery-user evalua-

tion". User research is a typical interdisciplinary research, and the knowledge of a single discipline cannot solve the com-

plex design problems, so user research in design science has fuzzy disciplinary boundaries and interdisciplinary attributes; 

The user research in design science should break the current situation that it is only applicable to the micro design profes-

sion, and should be applied to the solution of macro design problems based on methods and values. 
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20 世纪 80 年代，唐·诺曼在加利福尼亚大学圣

地亚哥分校提出了以用户为中心的系统设计（UCD）

概念[1]，此后“以用户为中心的设计”被设计相关行

业广泛接受和使用。90 年代，比尔·莫格里奇指出交

互设计要以人为本[2]，并发表了《关键设计报告》[3]，

随后 ISO 相继发布了 ISO–13407–1999 以人为中心交

互系统设计过程标准（HCD）。无论 UCD 还是 HCD，

强调的是人作为使用者在设计过程中的核心地位，把

用户始终放在所有过程的首位[4]，由此可见用户研究

是设计学重要的知识体系之一。设计学用户研究是分

析用户在使用产品、环境和服务过程中的行为和心

理，挖掘用户需求，服务用户感受[5]，在业界常作为

产品经理的细分而存在，学界也主要运用在工业、产

品、服务设计的研究上[6]。用户研究概念最早出现在

管理学对图书与情报信息用户的监控[7-8]，而后经济、

通讯、传播等领域也出现了类似的研究，虽然都是通

过问卷、访谈、调研等方法，对问题进行定性、定量

分析，但各学科用户研究范式、流程和颗粒度不尽相

同。设计学用户研究系统性知识架构还未能形成，有

着“知识单一，内容简单，多以概论形式存在”[6]的

现状，鉴于此，在梳理国内外用户研究文献的基础

上，对设计学用户研究的多学科知识结构与谱系进行

系统性综述，挖掘知识基础与结构，厘清研究流程与

应用范畴，为其学理重构、设计创新提供有益的借鉴。 

1  研究设计与数据来源 

1.1  研究设计 

文献计量属于科学计量学的研究方法，它是对所

有收集到的文献进行矩阵和整合，发现文献中隐藏的

规律和信息[9]。席涛等[10]利用文献计量对设计科学的

研究趋势进行了梳理，并对设计科学研究方法进行了

知识图谱分析，熊一君[11]通过对文献文本分析和三级

编码，解析出艺术学科核心素养的要素，从而提出艺

术类实践知识体系构建策略。研究分为态势梳理和知

识体系构建 2 个阶段：其一，利用文献计量的关键词

共现、聚类、中心性和突变梳理用户研究的重点、热

点与趋势，真实反映知识流动和重组，并清晰展现发

展态势，为系统性综述提供时效性和结构支撑；其二，

对文献计量获取的高共被引文献进行文本分析，追溯

有影响力的基础理论与关键知识元，并对其进行设计

学结构的三级编码，以展现多学科用户研究知识在设

计学的关系与权重。 

1.2  数据来源 

在科学计量文献搜索上，为了更大范围探寻设计

相关用户研究样本，将搜索条件限制在“用户研究”

“设计”2 个主题词上。国内，对中国知网（以下简

称 CNKI）以“用户研究”和“设计”为主题搜索条

件，文献来源确定为“北大核心”“CSSCI”或“CSCD”

学术期刊，时间限定为 CNKI 可实现最大范围，搜索

共得 2 988 条结果，剔除会议摘要、书评、简报等，

实得有效文献 2 923 条。国外，对 Web of Science（以

下简称 WOS）以 TS=（design）和 TS=（user research）

为搜索条件，文献来源确定“Web of Science Core 

Collection”核心合集，包含了科学引文索引（SCI），

社会科学引文索引（SSCI），艺术与人文科学索引

（A&HCI）3 个库，无时间限制搜索共得文献 31 850

条，剔除简报、会议摘要、软件评论、书籍评论、书

籍章节、社论材料等，实际检索 31 301 条有效文献。 

2  关键词维度的设计学用户研究态势 

2.1  用户研究多学科分布现状 

从可查阅的文献范围来看，国内 CNKI 收录最早

的用户研究文献出现在 1984 年，丁自改[7]从情报行

为上详细论述了用户研究的方法，在 2004 年后文献

数量有显著增长，学科分布上排在前 3 位的分别是计

算机技术与计算机应用（占比 24.03%）、图书情报与

数字图书馆（占比 15.25%）、工业通用技术与设备（占

比 9.24%），其他前 10 学科见表 1。值得注意的是国

内研究集中在工学与管理学领域，其中 1999 年前都

是管理学尤其是图情领域的文章，用户研究作为关键

词的设计学相关文献出现在 2006 年。姜葳[12]在其学

位论文里对图形界面的用户生理、心理特征进行了研

究，随后几年武汉理工、湖南大学、江南大学、广东

工业大学设计学的发文贡献较大，学者胡飞、谭浩、

辛向阳等发文较多。由此可见用户研究是典型的交叉

研究领域，管理学研究较早，设计学相关研究出现在

2006 年前后，但发展势头很强。在国外 WOS 收录最

早的用户研究文献出现于 1962 年，Francis[8]在 Nature

上发表了关于图书馆用户的创新研究方法在科学与

发明方面的应用。与设计学相关的研究最早出现在

1985 年，Knut[13]在关于产品创新设计方面提出了用

户研究的概念。研究领域分布上排在前 3 位的分别是

计算机科学（Computer Science）占比 29.51%、人类

工效学（Ergonomics）占比 21.94%、信息与图书馆学

（Information Science Library Science）占比 10.30%。

前 3 的学科分布基本与国内一致，与国内不同的是，

国 外 领 域 前 10 的 还 包 含 了 医 疗 保 健 科 学 与 服 务

（Health Care Sciences Services）、心理学（Psycho-

logy）、 公 共 环 境 职 业 健 康 （ Public Environmental 

Occupational Health）、环境生态学（Environmental 

Sciences Ecology ）、 医 学 信 息 学 （ Medical Infor-

matics），这表明用户研究在国外交叉了医学、心理学、

环境学等自然学科，见表 1。 

2.2  设计相关用户研究热点、重点与趋势 

共词分析法是通过统计文献集中词汇对或名词

短语的共现情况，来反映关键词之间的关联强度，进 
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表 1  用户研究领域前 10 对比 
Tab.1 Comparison of top 10 in user research fields 

CNKI 组 WOS 组 

领域 数量 百分比/% 领域 数量 百分比/%

计算机软件及计算机应用 827 24.03 Computer Science 9 400 29.51 

图书情报与数字图书馆 525 15.25 Engineering 6 988 21.94 

工业通用技术及设备 318 9.24 Information Science Library Science 3 282 10.30 

电信技术 288 8.37 Business Economics 2 767 8.68 

互联网技术 205 5.96 Telecommunications 2 072 6.50 

电力工业 145 4.21 Health Care Sciences Services 1 947 6.11 

企业经济 143 4.15 Public Environmental Occupational Health 1 724 5.41 

自动化技术 136 3.95 Psychology 1 652 5.18 

新闻与传媒 124 3.60 Environmental Sciences Ecology 1 484 4.65 

贸易经济 77 2.24 Medical Informatics 1 332 4.18 

  

而确定这些词所代表的学科或领域的研究热点、组成

与范式[14]。对搜索到的 CNKI 和 WOS 文献进行关键

词计量与共词分析，得到设计相关用户研究关键词共

现网络，通过关键词共现网络结合词频、中介中心性、

关键词突显排序就可以分析出设计相关用户研究重

点、热点和发展趋势。 

2.2.1  研究热点与重点 

在关键词共现网络中，节点半径越大代表关键词

出现的频率就越高，代表了研究热点[7]。从 CNKI 关

键词共现网络（见图 1）中可以看出，用户体验、用

户需求、产品设计、交互设计和 KANO 模型等节点 

半径较大，是国内研究热点；国内位于前 10 频次的

关键词（见表 2）中研究对象 4 个：用户体验、用户

需求、用户行为、情感体验，研究方法 1 个：KANO

模型，应用领域 4 个：产品设计、交互设计、界面设

计和体验设计。从 WOS 关键词共现网络（见图 2）

中可以看出，Experience（体验）、Model（模型）、

Technology（技术）、User Experience（用户体验）和

Impact（影响）等节点半径较大，是国外研究热点；

国外位于前 10 频次的关键词中研究对象 6 个：

Experience（体验）、User Experience（用户体验）、

Impact（影响）、Usability（可用性）、Perception（感 

 

 
 

图 1  CNKI 关键词共现网络 

Fig.1 Keywords co-occurrence network（CNKI） 
图片来源：CiteSpace 软件生成 
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表 2  关键词词频前 10 对比 
Tab.2 Keywords word frequency top 10  

CNKI 组 WOS 组 

词频 关键词 占比/% 词频 关键词 占比/%

457 用户体验 15.63 3 180 Experience 10.16

235 用户需求 8.04 2 019 Model 6.45

190 产品设计 6.50 1 681 Technology 5.37

117 交互设计 4.00 1 556 User Experience 4.97

110 kano 模型 3.76 1 540 Impact 4.92

101 界面设计 3.46 1 409 System 4.50

83 老年人 2.84 1 271 Usability 4.06

79 用户行为 2.70 1 208 Perception 3.86

76 体验设计 2.60 1 205 Information 3.85

74 情感体验 2.53 1 127 Behavior 3.60

 
知）、Behavior（行为），研究方法 1 个：Model（模

型），应用范畴 3 个：Technology（技术）、System（系

统）、Information（信息）。 
关键词共现网络中，节点分支越多代表该节点与

其他关键词联系越强，中介中心性就越强，凸显出节

点在结构中的重要程度[7]。从 CNKI 关键词共现网络

（见图 1）中可以看出，可用性、用户参与、结构方

程模型、手机图书馆、数字图书馆等节点分支较多， 

是国内研究重点；国内中介中心性前 10 的关键词（见

表 3）中属于研究对象有 2 个：可用性、用户参与，

研究方法有 4 个：结构方程模型、技术接受模型、用

户画像、大数据，应用范畴有 4 个：手机图书馆、数

字图书馆、移动图书馆、界面设计。从 WOS 关键词

共现网络（见图 2）中可以看出，Performance（绩效）、 
 

表 3  关键词中心性前 10 对比 
Tab.3 Keywords Centrality top 10  

CNKI 组 WOS 组 

中心性 关键词 中心性 关键词 

0.38 可用性 0.26 Performance 

0.37 用户参与 0.23 Knowledge 

0.33 结构方程模型 0.19 Reliability 

0.24 手机图书馆 0.19 Behavior 

0.20 数字图书馆 0.18 Usability 

0.18 技术接受模型 0.16 Technology 

0.17 移动图书馆 0.15 Validation 

0.14 用户画像 0.15 Issue 

0.14 大数据 0.14 Communication

0.13 界面设计 0.14 Determinant 

 

 
 

图 2  WOS 关键词共现网络 

Fig.2 Keywords co-occurrence network（WOS） 
（图片来源：CiteSpace 软件生成） 
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Knowledge（知识）、Reliability（可靠性）、Behavior

（行为）和 Usability（可用性）等节点分支较多，是

国外的研究重点；国外中介中心性前 10 的关键词（见

表 4）中研究对象有 7 个：Performance（绩效）、

Reliability（可靠性）、Behavior（行为）、Issue（学术

问 题 ）、 Usability（ 可 用 性 ）、 Validation（ 验 证 ）、

Determinant（决定因素），应用范畴有 3 个：Knowledge

（知识）、Technology（技术）、Communication（通讯）。

结合以上数据可知，在研究热点方面，国内外设计相

关用户研究热点均与用户体验高度相关，热点应用范

畴国内是偏向于专业或行业的，国外是偏向于设计整

体的。研究重点方面，“可用性”虽然不是研究热点，

但一直是设计相关用户研究的重点；国内应用重点更

集中在图书馆领域，国外研究应用重点更侧重于设计

过程的效果评价，这与国内有较大差异。 

2.2.2  研究趋势 

文献计量中的关键词突现是指在一定时期内，关

键词发生巨大变化，可表现某一研究领域的衰落或崛

起[7]。从关键词突显数据来看（见表 4），国内研究较

早的主题是用户界面、产品特征、信息搜索、KANO

模 型 等 ； 研 究 持 续 时 间 较 长 的 主 题 是 用 户 界 面 、

KANO 模型；突显较晚的主题是服务设计、APP、社

交媒体、扎根理论、人工智能等。国外研究较早的主

题是 Information System（信息系统）；研究持续时间

最长的主题是 Information System（信息系统）、User 

Interface（用户界面）、User Experience（用户体验）；

突显较晚的主题是 Sustainability（可持续）、Health

（健康）、Social Media（社交媒体）、Machine Learning

（机器学习）、Big Data（大数据）、Internet Of Thing

（物联网）、Deep Learning（深度学习）等。结合以 
 

表 4  关键词突显 
Tab.4 Keyword highlighting 

CNKI 组 WOS 组 

关键词 
突现 

强度 

开始 

年份 

结束 

年份 
1992—2021 年 关键词 

突现

强度

开始 

年份 

结束 

年份 
1982—2022 年

用户界面 24.7 1992 2013 Information System 116.8 1988 2006 

用户接口 6.33 1992 2003 User Interface 41.55 1991 2012 

企业管理 6.17 1992 2003 System 66.66 1992 2003 

产品需求 5.99 1992 2003 User 28.39 1992 2006 

产品优化 5.64 1992 2003 User Experience 65.84 1996 2019 

产品特征 5.64 1992 2003 Users Guide 30.86 1997 2007 

信息搜索 5.28 1992 2003 Database 44.51 1998 2014 

老年人 4.82 1992 2004 Internet 31.49 2000 2011 

kano 模型 4.42 1992 2013 Worldwide Web 36.91 2005 2010 

优化设计 4.26 1992 2004 Digital Library 34.09 2005 2012 

面向对象 7.14 1993 2002 Library 42.28 2006 2014 

用户管理 5.48 2001 2005 Software 30.91 2011 2015 

XML 5.04 2002 2007 Word Of Mouth 37.34 2016 2019 

多用户 6.74 2006 2015 Consumption 37.16 2017 2020 

预编码 5.17 2009 2012 Sustainability 32.99 2017 2022 

用户感知 4.43 2013 2019 Health 30.13 2017 2022 

服务设计 5.25 2015 2021 Social Media 43.81 2018 2022 

用户行为 4.59 2015 2018 Security 27.4 2018 2022 

APP 7.21 2016 2019 Machine Learning 46.38 2019 2022 

影响因素 11.4 2017 2021 Virtual Reality 38.78 2019 2022 

服务质量 4.29 2017 2018 Big Data 35.16 2019 2022 

社交媒体 4.23 2017 2021 Health 27.34 2019 2020 

扎根理论 5.22 2018 2021 User-Centered Design 27.26 2019 2022 

人工智能 5.81 2019 2021 Internet Of Thing 34.71 2020 2022 

社交网络 5.04 2019 2021 Deep Learning 31.38 2020 2022 
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上数据可知，设计用户研究最早来源于计算机科学，

用户界面是早期主要研究方向。在研究方法演进上，

扎根理论的突现代表除了以往的 KANO 模型、结构

方程模型、技术接受模型等量化研究外，社会学质性

的研究方法也是当今的趋势。技术创新方面，大数据、

社交网络主题的突现代表了数据驱动、人工智能等最

新的技术手段逐渐被用户研究所接受，国外技术创新

知识更加具体，如机器学习（Machine Learning）和

深度学习（Deep Learning）都具体到了算法，而国内

出现的是人工智能大概念。在应用领域趋势方面，国

内 APP、服务设计是目前应用比较广的领域，国外

Sustainability（可持续）、Health（健康）、Internet Of 

Thing（物联网）、User–Centered Design（用户为中心

的设计）应用比较广泛，这也印证了设计学用户研究

在国内和国外应用领域的维度是有所区别的。 

2.3  关键词维度的设计学用户研究讨论 

对用户研究学科分布、关键词共现、突现，可归

纳出关键词维度的用户研究知识结构，见图 3。从用

户研究的多学科现状分析可以看出，与设计相关的用

户研究知识主要来源于计算机科学、图书情报学、工

效学、心理学等学科；研究热点方面，用户研究要注

重对用户的测试和评估等统计、量化知识，如用户体

验、KANO 模型、用户需求、用户行为、情感体验；

研究重点方面，集中在产品的可用性、用户画像、结

构方程模型、技术接受模型，其中结构方程、技术接

受模型作为经典的科学研究模型设计学也适用；研究

趋势方面，要借助当今最新技术来交叉，如基于社交

媒体数据驱动的用户画像、大数据、机器学习、深度

计算等人工智能技术。在研究应用领域方面，国内更

加聚焦于用户研究的行业，如产品设计、用户界面、 
 
 

 
 

图 3  用户研究态势-知识结构 
Fig.3 Research situation - knowledge structure of user research 
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移动图书馆、交互设计，而国外则多聚焦于用户研究

的问题（Issue），如可用性、信度、绩效等。 

3  文献维度的设计学用户研究知识重构 

共被引分析（Co–Citation Analysis）是指两篇文

献共同出现在第三篇施引文献目录中，则这两篇文献

形成共被引关系[15]。高共被引文献被认为是某领域的

研究基础[16]，是知识元的重要来源。知识元是将传统

载体上的知识分解为知识单元，通过对知识单元进行

有效组织和集成、可揭示知识内涵，为知识体系构建

提供切入点[17]。对高共被引文献进行知识碎片的文本 
 

挖掘，并对其知识元编码，可近觑用户研究的知识关

系和权重。 

3.1  国内外高共被引文献知识碎片梳理 

通 过 对 上 文 文 献 计 量 所 得 的 CNKI 和 WOS 
34 224 篇文献进行共被引聚类，剔除无关文献，并按
照 重 复 知 识 点 留 取 共 被 引 数 更 高 者 筛 选 原 则 ， 对
WOS 和 CNKI 高引频次前 20 的重点文献进行全文知
识碎化和文本挖掘，对其在学科、领域、文献知识碎
片进行梳理，见表 5—6。从高被引文献的学科和研
究领域上发现，与设计相关用户研究知识在自然、社
会、人文科学上均有分布，学科大类包含了管理学、 

表 5  CNKI 高共被引文献文本分析 
Tab.5 Text analysis of high Co-Citation Analysis (CNKI) 

参考文献 学科大类 学科领域 共被引频率 文献知识碎片 

[18] 工学 认知心理学 5 575 情感化设计的三个层次（本能、行为、反思） 

[19] 理学 统计学 4 882 
结构方程模型、模型适配度统计量、验证性因素分析、路径分析、

潜在变量的路径分析、多群组分析、多群组结构平均数检验 

[20] 管理学 管理科学与工程 4 092 感知有用性、感知易用性、回归分析、通道配置模型 

[21] 工学 工业通用技术及设备 3 959 设计原则（易理解性和易使用性、限制因素的类别、可视性和反馈）

[22] 理学 实验心理学 2 830 中介变量、检验、第一类错误率、功效、同伴关系 

[23] 管理学 经济与管理科学 2 777 结构方程模型、卡方检验 

[24] 工学 工业通用技术及设备 1 946 

设计心理学的研究方法（观察法、访谈法、问卷法、投射法、实

验法、态度总家量表法、语义分析量表法、案例研究法、心理描

述法、抽样调查法、创新思维法），消费者需要的理论研究（马

斯洛的需要层次论、需要层次论与市场心理），附加值理论研究，

设计附加值理论研究 

[25] 工学 工业通用技术及设备 1 652 
产品造型设计；外显知识；内隐知识；设计知识；口语分析；语

义差异 

[26] 管理学 管理科学与工程 1 521 
技术接受模型（TAM）、推理行动理论（TRA）、计划行为理论

（TPB）、TAM2（扩展 TAM） 

[27] 工学 工业通用技术及设备 1 044 用户体验要素、用户需求 

[28] 工学 计算机科学与技术 912 认知心理、人机工程、人机界面、多通道交互 

[29] 管理学 经济与管理科学 777 因子分析法 

[30] 艺术学 艺术设计 729 物理逻辑、行为逻辑 

[31] 管理学 管理科学与工程 578 
结构模型、二元信任、感知反馈机制、李克特量表、主成分因子

分析法、CFA 模型 

[32] 工学 计算机科学与技术 406 心智模型、用户建模、视觉设计原则 

[33] 工学 
计算机软件计算机应

用 
217 显性要素、隐性要素、面向用户体验的界面设计理论 

[34] 理学 应用心理学 215 心流理论、通道模型、面谈、问卷调查、ESM（心理体验抽样法）

[35] 工学 工业通用技术及设备 204 产品意象、感性意象 

[36] 管理学 经济与管理科学 159 用户画像、行为特征、信息标签建模、网络爬虫、精准营销 

[37] 工学 计算机科学与技术 111 

以用户为中心、可用性测试、人类信息处理模型、人机工学模式、

用户角色模型、任务分析法、场景分析法、决策中心法、对象模

型化、集簇分析法、信息可视化 
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表 6  WOS 高共被引文献文本分析 
Tab.6 Text analysis of high Co-Citation Analysis (WOS) 

参考文献 学科大类 学科领域 共被引频率 文献知识碎片 

[38] 管理学 工商管理 359 

结构方程模型（Structural Equation Modeling）、蒙特·卡罗方（Monte 

Carlo method）、福内尔&拉克尔标准（Fornell-Larcker Criterion）、

交叉载荷（Cross-Loadings）、异质－单质比率（HTMT） 

[39] 理学 统计学 330 

探索性因子分析（Exploratory Factor Analysis）、多元回归分析

（MultipleRegression Analysis）、二元因变量回归（Regression With 

a Binary Dependent Variable ）、 平 衡 设 计 的 方 差 分 析 过 程

（ANOVA）、不平衡设计一般模型的方差分析过程（GLM）、多

元方差分析（MANOVA）、联合分析（ConjointAnalysis）、聚类分

析（ClusterAnalysis）、多维尺度分析（Multidimensional Scaling）、

相关分析法（ Correspondence Analysis）、结构方程模型（Structural 

Equations Modeling）、验证性因子分析法（Confirmatory Factor 

Analysis） 

[40] 管理学 市场营销 298 

创新扩散理论（Diffusion of Innovations Theory)、多步创新流动理

论（Multi-Step Flow Theroy)、创新采用曲线（Innovation Adoption 

Curve）、相对优势（Relative Advantage）、相容性（Compatibility）、

复杂性/易用性（Complexity/Easy to use）、可试性（Trialability）、

可观察性（Observability）、扩散网络的同质性和异质性、观念领

导者意见领袖 

[41] 理学 应用心理学 218 

网 络 外 部 性 （ Network Externalities ）、 动 机 理 论 （ Motivation 

Theory）、持续使用意愿（Continued Intention to Use ）、认知风险

(perceived risk)、认知利益(Perceived Benefit)、聚类分析（Cluster 

Analysis）、结构方程模型（Structural Equations Modeling） 

[42] 工学 
计算机科学及信息系

统 
214 

搜索策略（Search Strategies）、统计分布（Statistical Distributions）、

主题索引关键词（Subject Index Terms）、数据万维网（Data World 

Wide Web） 

[43] 管理学 信息科学 212 

网络度量（Web Metrics or Measurement）、可用性（Usability）、

设计和性能结构（Design And Performance Constructs）、绩效内容

结构（Construct Validity）、法则效度（Nomological Validity） 

[44] 工学 设计学 173 

定义问题（Problem Definition）、研究设计（Design）、数据收集

（ Data Collection ）、 数 据 分 析 （ Data Analysis ）、 结 论 报 告

（Composition and Reporting） 

[45] 管理学 信息科学 160 

技术接受模型（TAM）、感知有用性（PU）、感知易用性（PEOU）、

技术接受与使用统一理论（UTAUT）、动机享乐（Hedonic Moti-

vation） 

[46] 工学 用户体验 162 

可用性分析（Usability Analysis）、隐式映射（Implicit Mapping）、

敏感性分析（Sensitivity Analysis）、变分条件（Variational Con-

dition）、Upper 利普希茨连续（Lipschitz Continuity） 

[47] 工学 用户体验 154 

可用性测试、功能性、有效性、迭代开发、信息架构、访谈、情

境调查、任务分析、卡片分析、焦点小组、观察、结构化日记、

半结构化日记、竞争性研究 

[48] 理学 认知心理学 154 

数据驱动、情境调查、解读会、情境化设计模型、亲和图、故事

板、用户界面、产品结构、用户工作场景设计模型、认知风格、

工作团队 

[49] 理学 统计学 150 

因果与统计建模、统计图和概念图、线性回归分析、中介模型、

中介分析、逐步检验、混淆和因果顺序、调节分析、PROCESS、

有调节的中介模型 
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续表 6 

参考文献 学科大类 学科领域 共被引频率 文献知识碎片 

[50] 理学 统计学 140 

结构方程模型、Pearl 的图形理论和 SCM、因果推理框架、条件

过程建模、纵向数据的路径模型、项目反应理论、验证性因子分

析中的测量不变性、显著性测试、观察变量模型与潜在变量模型

[51] 工学 计算机科学与技术 136 
人工智能、强化学习（Reinforcement Learning）、深度学习（Deep 

Learning）、多步 Q 学习（Multi Q-Learning） 

[52] 工学 
计算机科学及信息系

统 
124 

信息和通信技术（ICT）、电子商务（Electronic Commerce）、协作

（Collaboration）、资源共享（Resource Sharing）、大数据调查、

可 持 续 性 （ Sustainability ）、  经 济 效 益 （ Economic ）、 愉 悦 度

（Enjoyment） 

[53] 理学 信息科学 123 

理性行为理论（The Theory of Reasoned Action，Tra）、科技接受

模型（The Technology Acceptance Model，Tam/Tam2）、动机模型

（The Motivational Model，Mm）、计划行为理论（The Theory of 

Planned Behavior，Tpb/Dtpb）、Tam 与 Tpb 结合模型（Model 
Combining The Technology Acceptance Model And The Theory of 
Planned Behavior，C-Tam-Tpb） 、Pc 使用模型（The Model of Pc 

Utilization， Mpcu）、 创 新 扩 散 理 论 （ The Innovation Diffusion 

Theory，Idt）、社会认知理论（The Social Cognitive Theory，Sct）、

整合性科技接受与使用模型（The Unifled Theory of Acceptance 

and Use of Technology，Utaut） 

[54] 管理学 工商管理 123 
S–D 逻辑（S–D logic）、原理（Theory）、规则（Institutions）、生

态系统（Ecosystems）、欧几里德的公理（Euclid's 5th Axiom） 

[55] 管理学 市场营销 120 

客户体验（Customer Experience）、顾客旅程（Customer Journey）、

营销策略（Marketing Strategy）、客户体验管理（Customer Ex-

perience Management）、接触点（Touch Points） 

[56] 理学 计算机与行为科学 119 
游戏化（Gamification）、游戏式设计（Gameful Design）、动机

（Motivation）、用户体验（User Experien）、游戏化的理论认知 

[57] 管理学 工商管理 112 

服 务 场 域 （ Service Field ）、 技 术 变 革 服 务 研 究 （ Technology 

Transformative Service Research ）、 创 新 协 同 创 造 （ Innovation 

Cocreation）、服务设计（Service Design）、大数据（Big Data） 

 

心理学、工学和理学，管理学分布在工业管理、信息

管理和工商管理领域；心理学分布在应用心理和认知

心理学领域；工学分布在计算机科学与工业工程领

域；理学主要分布在数学、统计学领域；另外在人文

社会科学的经济学、传播学、艺术学领域也有分布，

这也从文献维度印证了用户研究的交叉属性。国内，

情感化设计的三个层次（本能、行为、反思）、结构

方程模型、感知有用性、感知易用性、回归分析、卡

方检验、设计心理学研究方法等知识共被引频率较

高 。 国 外 ， 知 识 碎 片 主 要 集 中 在 结 构 方 程 模 型

（Structural Equation Modeling）、探索性因子分析

（ Exploratory Factor Analysis ）、 多 元 回 归 分 析

（ MultipleRegression Analysis ）、 多 元 方 差 分 析

（MANOVA）、联合分析（ConjointAnalysis）、聚类

分析（ClusterAnalysis）、技术接受模型（TAM）、感

知有用性（PU）、感知易用性（PEOU）等，根据高 

共被引文献知识碎片可以发现，国内高共被引文献呈

现的领域较广阔，而国外研究视角相对更窄，但知识

深度较深。 

3.2  基于文献知识元的用户研究知识体系编码 

知识体系包括知识的构成、知识的层次关系、知

识元之间的前后依赖关系，知识元为知识体系构建提

供了微观知识基础[58-59]，在分析高被引文献全文文本

后，对提取到的用户研究知识碎片进行知识元编码，

并使用桑基图（Sankey Diagram）来体现数据流的关

系和权重。首先，使用开放性编码原则，将收集的文

献知识碎化为不同概念的知识元；其次，使用关联编

码原则，将知识元赋予其学科范畴、类型范畴和设计

流程范畴；最后，使用选择性编码原则，将学科范畴、

知识元、类型范畴、设计流程范畴整体可视化，厘清

它们之间多重归属和上下游关系，以系统展示设计学

用户研究知识体系。 
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3.2.1  设计学用户研究的学科范畴知识元编码 

将文本分析的知识碎片进行汇总、去重共得到

75 个用户研究知识元。考虑有些知识元本身就有交

叉学属性，按照完全开放原则，共归纳到 8 个学科范

畴，其中属于心理学的知识元最多，产生 28 条连线，

其次是计算机科学 14 条、统计学 12 条、管理学 13

条、设计学 12 条、经济学 7 条、传播学 5 条、工业 

工程 4 条，见图 4。在心理方面，马斯洛需求层次理

论、诺曼的情感化设计理论共被引量最高，马斯洛需

求层次理论是管理心理学中五大理论支柱之一；诺曼

的情感设计理论基于本能、行为和反思 3 个设计维

度，阐述了情感在设计中的重要地位和作用。在统计

学方面，卡方检验、回归分析和方差分析都是用于用

户研究定量数据统计的方法。管理学中的结构方程模

型解决了很多心理、教育、社会难以直接准确测量的

难题；技术接受模型是在运用理性行为理论研究用户

对信息系统的接受时提出的一个重要理论，这两种模

型作为经典的科学研究方法被各学科所使用。设计科

学中的用户体验设计五要素将产品和信息设计分为

五个层次（战略层、范围层、结构层、框架层和表现

层）；情境分析、卡片分析、焦点小组等设计方法一

直被产品设计、用户体验设计所使用。传播的创新扩 
 

 
图 4  学科–知识元桑基图 

Fig.4 Sankey diagram of Subject - Knowledge element 
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散理论是传播效果研究的经典理论，是通过媒体说服

人们接受新产品的理论，关注大众传播对社会和文化

的影响。经济学中价值四象限解决用户具体问题带来

的价值，背后的逻辑支撑是业务和场景；服务利益相

关者、顾客旅程图在服务设计领域是非常成熟的研究

工具。工业工程的感性意向、显性隐性设计要素，是

近几年在工业设计领域对产品造型和用户需求的科

学设计方法。在计算机科学中，用户画像是勾勒目标

用户轮廓、联系用户需求和设计方向的有效工具，由

软件工程师阿兰·库珀（Alan Cooper）最早提出，目

前影响到了设计、经济、管理等领域；当今计算机科 
 

学的数据驱动、人工智能又深刻地影响着设计学用户
研究全过程。 

3.2.2  用户研究的类型范畴知识元编码 

将 75 个知识元依据设计研究特点，对其种、类、
属关系编码，同样考虑有些知识元本身就有交叉类
型，按照完全开放原则归纳出“基础理论”“模型与
范式”“方法与工具”和“统计与分析”4 个设计学
用户研究知识类型。对知识元和知识类型梳理中，基
础理论最少，产生 7 条连接线，模型与范式产生 32
条连接线，方法与工具最多，产生了 45 条连接线，
统计与分析产生了 17 条连接线，见图 5。基础理论 

 
图 5  知识元–知识类型桑基图 

Fig.5 Sankey diagram of Knowledge Element - Knowledge Type 
图片来源：作者自绘 
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方面，日常设计原则作为设计学经典理论共被引量最
高；作为心理学理论，马斯洛的需求理论、心流理论
对设计用户的研究也非常重要。模型与范式方面，结
构方程模型、技术接受模型给设计学用户研究提供了
科学的量化研究范式；心智模型、认知风格、人的信
息加工模型作为对用户心理、行为研究的经典模型可
规范设计学用户研究过程；而用户体验设计五要素、
可用性评估、利益相关者、旅程地图是以用户为中心
设计的重要研究范式。方法与工具方面，大量地聚集
了多学科用户研究的具体方法和工具，这些可作为设
计科学的研究方法，也可作为设计实践的设计方法，
如常用的问卷、观察、实验、投射、量表、因子分析
等既可以是学术研究方法，也可以是设计方法，另外
感性意向、用户画像、故事版、焦点小组、卡片分析、
解读会等都是被很多设计领域长久使用的设计方法， 

还有机器学习、深度学习、大数据驱动、信息标签建

模、信息可视化等计算机科学的方法越来越被设计领

域接受和使用。 

3.2.3  用户研究的设计流程范畴知识元编码 

以用户为中心的设计按照英国设计协会（2005

年）提出的双钻模型划分为“发现、定义、发展、交

付”4 个过程[60-61]，在 4 个过程中用户研究一直存在。

为了更加清晰地对设计过程中用户研究知识进行梳

理，对高共被引文献 75 个知识元编码，同样考虑有

些知识元本身的多重属性，按照完全开放原则分别对

应得到“用户调查”“用户需求”“用户测试”和“用

户评估”4 个用户研究过程，其中“发现—用户调查”

26 条连线，“定义—用户需求”“发展—用户测试”

和“交付—用户评估”相同，各 40 条连线，见图 6。 
 

 
图 6  知识元–设计流程桑基图 

Fig.6 Sankey diagram of Knowledge Element - Design Process 
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用户调查主要解决在设计过程中发现用户问题，这个

阶段，使用了一些如观察、访谈、半结构化问卷等定

性研究方法与工具。用户需求是在“用户调查”发现

问题的基础上定义问题，与“用户调查”不同的是，

此阶段的定义问题主要是剖析问题的实质原因，是在

基础理论下，运用心智模型、人的信息加工模型、认

知方式等研究范式对用户需求的定义，会有第一阶段

的心理、行为的普适性调查方法，也有人工智能、大

数据驱动新技术、方法的参与，最终得到的是用户画

像、用户旅程图、同理心地图等。用户测量是发生在

定义了问题后的原型设计过程中，本阶段方法与工具

很关键，有两大类方法，一类是设计方法，是对定义

问题的创意、思维解决；另一类是对设计原型的用户

测试，如故事版、焦点小组、亲和图、卡片分析等。

用户评估阶段主要解决设计的交付和产品的迭代，其

方法基本上和用户测试阶段类似，使用了心理学、管 
 

理学的方法，以及量化的统计与分析工具。 

3.3  设计学用户研究知识关系与权重可视化 

综合学科—知识元—类型—流程的分析，在设计

相关的用户研究学科对比中，心理学的桑基能量最

多，心理学的理论、模型、方法、统计等对设计学用

户研究非常重要，同时也贯穿了知识类型、设计流程

的各个环节。在知识类型方面，模型与范式、方法与

工具接收到的知识元桑基能量最多，说明设计学用户

研究在理论研究和应用研究方面都很活跃。在设计

流程阶段，用户研究接收了很多“方法与工具”桑

基能量，“基础理论”“模型与范式”更多是在“发

现”和“定义”阶段，更多的是心理学理论与模型。

“统计与分析”多发生在“发展”和“交付”阶段，

对用户测量和评估提供了大量的统计学的知识元，

见图 7。 

 
 

图 7  学科–知识元–知识结构–设计流程桑基图 
Fig.7 Sankey diagram of Discipline - Knowledge Element - Knowledge Type - Design Process 

  

3.4  设计学用户研究知识构建讨论 

在研究态势上，可以看出与设计相关的用户研究

是典型的跨学科研究，这也符合设计学的交叉属性；

从关键词词频和聚类来看，用户研究不仅要体现基本

理论的传授，更要注重产品、服务、系统出现后对用

户绩效的关注，要加强用户评价、用户研究信度、效

度的相关知识。在文献维度上，设计学用户研究可以

分为“基础理论”“模式与范式”“方法与工具”和“统

计与分析”的知识结构，“基础理论”更多的是一些

宏观或中观的设计学本体理论，针对“以人为中心的 

设计”兼可演绎；在模型与范式和方法与工具上出现

了较多跨学科的知识元，如“结构方程模型”“技术

接受模型”“李克特量表”“扎根理论”等，自然科学

和社会科学的范式与方法近几年逐渐被设计研究所

使用；在对用户资料、数据的统计与分析上，运用了

“方差检验”“回归分析”等客观的统计方法，绝大

多数都是定量的研究工具，这表明设计学用户研究更

多是实证研究，描述性的研究成果较为罕见。另外在

研究趋势上要关注创新技术的整合，如社交媒体获取

用户行为数据、数据驱动用户画像、网络爬虫、机器学

习、深度学习等人工智能算法新技术的用户研究工具。 
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4  结语 

设计学用户研究知识体系重构的复杂性取决于

以问题为导向的设计正在逐步替代以学科为导向的

设计，单一学科知识无法解决设计的复杂问题，设计

学用户研究知识具有模糊的学科边界和交叉的学科

属性，尤其是心理学、计算机科学、管理学、统计学

的交叉是用户研究的知识基础；在应用领域上，按照

设计类型的 3 种维度[62]，多学科构建的用户研究不仅

适用于产品设计、工业设计等基于行业或职业的设计

专业分类，还应当多提倡应用于如用户体验、服务设

计、系统设计等基于方法的设计分类和如用户为中心

的设计、包容性设计、可持续设计等基于价值观的应

用方向。另外，从交叉学科视角，对模糊、交叉、碎

片的知识进行设计学系统性构建，客观的科学计量可

开阔系统构建的视野，主观选择性聚类可以提取更加

具体的知识要点，定性、定量的挖掘过程是交叉学科

知识体系构建有效的路径；交叉学科中各学科知识是

不断演进的，系统性构建不应约束在具体知识碎片的

确立，而是知识类型和研究流程框架，新技术、新知

识的出现亦可及时归纳于系统之中。 

本文未能将设计学用户研究多学科知识元全部

阐述，对于科学计量范围的选定、高共被引文献的编

码，虽能“窥见”部分用户研究的知识“身影”，但

“难觅”多学科用户研究“全貌”，有“管窥蠡测”

之憾。以期为设计学用户研究知识体系构建提供些许

参考，并对交叉学科视域下设计研究提供一些方法上

的借鉴。 
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