
胡　 蓉　 赵宇翔　 朱庆华：移动互联环境下用户跨屏行为整合分析框架———基于扎根理论的探索
ＨＵ Ｒｏｎｇ， ＺＨＡＯ Ｙｕｘｉａｎｇ ＆ ＺＨＵ Ｑｉｎｇｈｕａ：Ａｎ Ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ Ｆｒａｍｅｗｏｒｋ ｏｆ Ｕｓｅｒ􀆳ｓ Ｃｒｏｓｓ Ｓｃｒｅｅｎ Ｂｅｈａｖｉｏｒ

ｉｎ Ｍｏｂｉｌｅ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ Ｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔ： Ａ Ｇｒｏｕｎｄｅｄ Ｔｈｅｏｒｙ Ｓｔｕｄｙ

２０１７ 年 １１ 月　 Ｎｏｖｅｍｂｅｒ，２０１７

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＤＯＩ：１０．１３５３０ ／ ｊ．ｃｎｋｉ．ｊｌｉｓ．１７６００８

移动互联环境下用户跨屏行为整合分析框架
———基于扎根理论的探索∗

胡　 蓉　 赵宇翔　 朱庆华

摘　 要　 用户跨屏行为是移动互联环境下用户信息行为嬗变的时代性标志，引发了多学科、交叉领域的关注。 目

前关于用户跨屏行为的研究较为分散，缺乏对跨屏行为机理的系统聚焦与整合性探讨。 作为探索性研究，本文尝

试通过质性的扎根理论方法，结合深度访谈与焦点小组资料，借鉴 Ｓｔｒａｕｓｓ 的三阶段分析法，构建“双层—四维”的

ＵＴＩＴ 整合分析框架，具体涵盖了 ９ 个主范畴，３９ 个范畴和 １１７ 个初始概念。 研究从用户、任务、信息、技术四个维

度，综合考察用户跨屏行为的外部表现与内部动因，提炼出表现、因果、中介、调节四类关系。 该框架在理论上弥

补了传统研究中将行为动因与表现形式二元割裂的局限性，并延伸出用户跨屏行为的四大类研究命题与研究方

向。 图 ２。 表 ５。 参考文献 ２７。
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ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｓｔｉｃｓ ａｎｄ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｃａｎ ｂｅ ｓｏｒｔｅｄ ｏｕｔ ａｎｄ ｓｈｏｗ ａ ｒｉｃｈ ａｎｄ ｅｃｏｌｏｇｉｃａｌ ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ ｔｒａｊｅｃｔｏｒｙ． ２ 
Ｔｈｅ ｉｎｆｌｕｅｎｃｅ ｆａｃｔｏｒｓ ｏｆ ＣＳＢ． Ｔｈｉｓ ｐｒｏｐｏｓｉｔｉｏｎ ｂｅｌｏｎｇｓ ｔｏ ｔｈｅ ｍｏｔｉｖａｔｉｏｎ ｌｅｖｅｌ ｒｅｓｅａｒｃｈ ａｎｄ ｎｅｅｄｓ ｔｏ ｂｅ
ｄｉｓｃｕｓｓｅｄ ｉｎ ｔｈｅ ｃｏｍｂｉｎａｔｉｏｎ ｗｉｔｈ ｕｓｅｒ ｔａｓｋ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ａｎｄ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ． Ｍｅａｎｗｈｉｌｅ ｔｈｒｏｕｇｈ ｔｈｅ
ｉｎｔｅｇｒａｔｉｏｎ ｏｆ Ｓｅｌｆ⁃ｅｆｆｉｃａｃｙ Ｔｈｅｏｒｙ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ａｃｃｅｐｔａｎｃｅ Ｍｏｄｅｌ Ｔａｓｋ⁃Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ｆｉｔ Ｍｏｄｅｌ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
Ｓｃｅｎｔ Ｔｈｅｏｒｙ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｌｉｔｅｒａｃｙ Ｔｈｅｏｒｙ ａｎｄ ｏｔｈｅｒ ｒｅｌａｔｅｄ ｔｈｅｏｒｉｅｓ ｔｈｅ ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ ｍｏｄｅｌ ｏｆ ＣＳＢ ｃａｎ ｂｅ
ｂｕｉｌｔ ｔｏ ｅｘｐｌｏｒｅ ｔｈｅ ａｌｌ⁃ｒｏｕｎｄ ＣＳＢ ｍｏｔｉｖａｔｉｏｎ ａｎｄ ｍｅｃｈａｎｉｓｍ． ３ Ｔｈｅ ｍｅｄｉａｔｉｎｇ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ｏｎ ＣＳＢ． Ｓｐｅｃｉｆｉｃａｌｌｙ ｈｏｗ ｔｈｅ ｔａｓｋ⁃ｄｒｉｖｅｎ ｆｏｒｃｅ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｏｒｇａｎｉｚａｔｉｏｎ ａｎｄ ｐｒｅｓｅｎｔａｔｉｏｎ ｃａｎ
ｂｅ ｔｏｇｅｔｈｅｒ ｔｏ ｓｅｅｋ ｔｈｅ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ｆｉｔ ｔｈｕｓ ａｆｆｅｃｔｉｎｇ ｔｈｅ ｍｅｃｈａｎｉｓｍ ｏｆ ＣＳＢ ｉｓ ｗｏｒｔｈ ｆｕｒｔｈｅｒ
ｅｘｃａｖａｔｉｎｇ． ４ Ｔｈｅ ｍｏｄｅｒａｔｉｎｇ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ ｕｓｅｒ ｃａｐａｂｉｌｉｔｙ ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｓｔｉｃｓ ｏｎ ｔａｓｋ⁃ｄｒｉｖｅｎ ｆｏｒｃｅ ａｎｄ ＣＳＢ． Ｔｈｅ
ｉｎｆｌｕｅｎｃｅ ｏｆ ｔａｓｋ⁃ｄｒｉｖｅｎ ｆｏｒｃｅ ｏｎ ＣＳＢ ｗｉｌｌ ｂｅ ｓｔｒｏｎｇｅｒ ｏｒ ｗｅａｋｅｒ ｗｉｔｈ ｔｈｅ ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｓｔｉｃｓ ｏｆ ｕｓｅｒ􀆳ｓ ａｂｉｌｉｔｙ 
ａｎｄ ｔｈｅ ｕｓｅｒ􀆳ｓ ａｂｉｌｉｔｙ ｗｉｌｌ ａｄｊｕｓｔ ｔｈｅ ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ ｂｅｔｗｅｅｎ ｔａｓｋ⁃ｄｒｉｖｅｎ ｆｏｒｃｅ ａｎｄ ＣＳＢ ｉｎ ａ ｐｏｓｉｔｉｖｅ ｏｒ ｎｅｇａｔｉｖｅ
ｄｉｒｅｃｔｉｏｎ． Ｔｏ ｔｈｉｓ ｅｎｄ ｔｈｅ ＣＳＢ ｃａｎ ｂｅ ｍｏｒｅ ｉｎ⁃ｄｅｐｔｈ ｉｎｔｅｒｐｒｅｔｅｄ ｂｙ ａｎａｌｙｚｉｎｇ ｔｈｅ ｍｏｄｅｒａｔｉｎｇ ｅｆｆｅｃｔ ｏｆ
ｕｓｅｒ􀆳ｓ ｃａｐａｂｉｌｉｔｙ ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｓｔｉｃｓ． Ｉｎ ｓｕｍ ｔｈｅ ＵＴＩＴ ｆｒａｍｅｗｏｒｋ ｂｅｃｏｍｅｓ ａ ｐａｎｏｒａｍｉｃ ｍａｐ ｏｆ ＣＳＢ ａｎｄ
ｐｒｏｖｉｄｅｓ ｓｏｍｅ ｉｍｐｌｉｃａｔｉｏｎｓ ｆｏｒ ｔｈｅ ｆｕｔｕｒｅ ｔｈｅｏｒｅｔｉｃａｌ ａｎｄ ｅｍｐｉｒｉｃａｌ ｉｎｖｅｓｔｉｇａｔｉｏｎｓ． ２ ｆｉｇｓ． ５ ｔａｂｓ． ２７ ｒｅｆｓ．
ＫＥＹ ＷＯＲＤＳ
Ｕｓｅｒ􀆳ｓ ｃｒｏｓｓ ｓｃｒｅｅｎ ｂｅｈａｖｉｏｒ．　 Ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ ｆｒａｍｅｗｏｒｋ．　 Ｍｏｂｉｌｅ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ ｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔ．　 Ｇｒｏｕｎｄｅｄ ｔｈｅｏｒｙ．

０　 引言

移动互联环境下，伴随着个人 ＩＴ 设备数量

和种类不断增多，用户常常跨越智能手机、平板

电脑、电子阅读器、ＰＣ、电视、可穿戴设备等多种

屏幕进行信息的搜索与利用，形成独特的个人

多屏生态系统，用户不再局限于一种设备，而是
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２０１７ 年 １１ 月　 Ｎｏｖｅｍｂｅｒ，２０１７

在不同设备间进行切换和转移，形成相应的跨

屏行为［１］ 。 多屏整合所构成的生态系统，已成

为人们工作和生活的强大引擎，用户在不同时

间、不同地点穿梭于不同屏幕间，形成鲜活生动

的跨屏图景，凯文·凯利（Ｋｅｖｉｎ Ｋｅｌｌｙ）所描述的

多屏体验时代已经来临［２－３］ 。
多屏 （ Ｍｕｌｔｉｓｃｒｅｅｎ） 与跨屏 （ Ｃｒｏｓｓ Ｓｃｒｅｅｎ，

ＣＳ）现象自 ２００６ 年起开始出现［４］ ，随着 ２００７
年第一部苹果手机诞生而逐渐扩展。 微软研

究表明，２０１０ 年欧洲大约有两千万多屏用户

（Ｍｕｌｔｉｓｃｒｅｅｎｅｒｓ） ［５］ ，同年，Ｎｉｅｌｓｅｎ 发布的“三屏

报告”（Ｔｈｒｅｅ Ｓｃｒｅｅｎ Ｒｅｐｏｒｔ） ［６］ 表明，用户正在

通过使用多屏为自己打造便捷的数字化生活；
Ｇｏｏｇｌｅ 在 ２０１２ 年的研究发现，９０％的用户会通

过智能手机、ＰＣ 端、平板电脑或者 ＴＶ 间的转

移来完成目标［７］ ；Ｐｅａｒｓｏｎ２０１４ 年发布的大学生

移动设备使用调查显示，大学生中使用笔记本

电脑、智能手机、平板电脑的比例分别为 ８９％、
８３％、４５％ ［８］ ；百度 ２０１５ 年发布的《移动互联网

发展趋势报告》表明用户的多屏与跨屏行为已

成为常态［９］ ；２０１７ 年 ４ 月 Ｃｒｉｔｅｏ 发布的 ２０１６ 下

半年《跨设备电子商务发展报告》显示，近 ６０％
的在线零售交易涉及两种或以上的电子设备，
跨设备购买已成为所有零售电商类别的新

常态［１０］ 。
用户的跨屏行为已引起多个学科领域的关

注，如计算机科学、市场营销、心理学和图书情

报学等［１］ 。 然而，作为新兴的研究领域，跨屏行

为的理论与实践探索尚处于起步阶段［２］ 。 相比

于单一设备下的信息行为，“跨屏”体现了伴随

情境变化而产生的设备使用碎片化与使用流动

性的特征［４］ ，行为的复杂度大幅增加。 现有研

究在用户跨屏行为现象与特征描述、跨屏行为

动因、跨屏行为实现的相关技术方面已有初步

成果，但相关研究较为分散，对跨屏行为机理缺

乏系统聚焦与整合性探讨。 鉴于此，本文在对

用户跨屏行为进行界定的基础上，尝试通过质

性的扎根理论研究方法，构建一个移动互联环

境下用户跨屏行为的整合分析框架，对跨屏行

为机理提供系统性解读。

１　 相关研究回顾

１．１　 用户跨屏行为界定

基于对国内外相关文献的内容分析与梳

理，笔者在前期研究［１］ 中已对跨屏行为作了较

为详尽的剖析与界定。 总体上看，用户跨屏行

为（Ｃｒｏｓｓ Ｓｃｒｅｅｎ Ｂｅｈａｖｉｏｒ，ＣＳＢ）是移动互联环境

下由情境驱动的多设备使用行为，它有起点屏

和后续屏两个结构要素，表现为设备的切换或

转移，行为模式与路径受任务、时间、地点、设备

等情境因素影响。 结合任务维度和时间维度，
跨屏行为可以划分为四类，即同一任务同步跨

屏，同一任务异步跨屏，不同任务同步跨屏，以
及不同任务异步跨屏。

本研究侧重于对同一任务情境下的跨屏行

为展开探索。 由上述定义可知，情境（ Ｃｏｎｔｅｘｔ）
因素是用户跨屏行为研究需要考虑的首要因

素，相关研究中常见的情境因素包括时间、地

点、设备和任务情境［４，１１］ 。 作为跨屏行为的一种

重要情境因素，“任务”可以理解为个体为实现

某个或某些目标而开展的一系列活动［１２］ ，任务

可细分为一系列子任务，从而形成相应的任务

流［２］ ，当跨屏任务被多级分解时，则会形成跨越

多个设备的连续跨屏现象。

１．２　 用户跨屏行为相关研究

在已有的相关研究中，Ｎａｇｅｌ 的著作 Ｍｕｌｔｉ⁃
ｓｃｒｅｅｎ ＵＸ Ｄｅｓｉｇｎ 尝试对多屏相关术语进行界

定，并以案例形式呈现了多屏用户特征原型，介
绍了多屏使用的相关情境与策略［４］ ；Ｌｅｖｉｎ 在

Ｄｅｓｉｇｎｉｎｇ Ｍｕｌｔｉ－ｄｅｖｉｃｅ Ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅｓ 一书中从设计

与案例角度，提出一个提升用户多设备体验的

３Ｃ 设计方法框架 （ 即 Ｃｏｎｓｉｓｔｅｎｔ， Ｃｏｎｔｉｎｕｏｕｓ，
Ｃｏｍｐｌｅｍｅｎｔａｒｙ），并强调当前跨屏行为研究尚处

于起步阶段［２］ 。 用户跨屏行为研究相关论文主

要涉及四种跨屏行为类型中的两种异步跨屏

（即不同任务异步跨屏和同一任务异步跨屏）类
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型。 笔者的已有研究［１］ 从跨屏行为特征研究、
行为动因研究以及行为实现研究三个方面进行

详细综述（其中跨屏行为特征研究从时间情境、
地点情境、设备情境、任务情境以及行为比较几

个角度进行梳理），本文不再赘述。
总体上看，作为新兴的研究领域，用户跨屏

行为研究成果多来自国外，国内相关研究较为

稀缺；现有研究在跨屏行为现象与特征描述、跨
屏行为动因、跨屏行为实现的相关技术方面已

有初步成果，但研究较为分散，缺乏用户跨屏行

为机理的整合分析框架；兼具情境性、复杂性、
生态性的跨屏行为蕴含着较大的研究与探索空

间，多向度、细粒度的研究探索尚待深入。

２　 研究设计与数据分析

作为探索性研究，本文认为利用扎根理论

对跨屏行为展开系统性探索是较为恰当的选

择。 扎根理论（ Ｇｒｏｕｎｄｅｄ Ｔｈｅｏｒｙ） 最早由 Ｇｌａｓｅｒ
和 Ｓｔｒａｕｓｓ 两位社会学家在 ２０ 世纪 ６０ 年代提

出，是一种在经验资料基础上建立理论的较为

科学有效的质性研究方法［１３］ ，特别适合于在研

究课题尚不成熟的情况下进行理论构建。 借鉴

Ｓｔｒａｕｓｓ 的三阶段分析法，本文首先通过深度访

谈和焦点小组两种方法收集数据；然后通过开

放式编码、主轴编码和选择性编码过程逐步分

析资料，直至理论饱和；最终从数据中浮现理

论，构建出跨屏行为 ＵＴＩＴ（Ｕｓｅｒ， Ｔａｓｋ， Ｉｎｆｏｒｍａ⁃
ｔｉｏｎ， Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）整合分析框架。 该框架自底向

上主要回答以下三个问题：①移动互联环境下

的跨屏行为分析主要涉及哪些要素；②移动互

联环境下用户的跨屏行为有哪些方面的表现，
其背后的动因是什么；③移动互联环境下用户

的跨屏行为分析可以归结为哪些维度。

２．１　 数据收集

本研究主要采用深度访谈和焦点小组两种

方法收集数据。 样本对象选择的总体要求是：
第一，样本对象需要具备两个及以上的设备（其

中须包含移动设备）；第二，样本对象对跨屏行

为有基本的了解与体验；第三，在说明研究匿名

性基础上征得对样本对象的访谈与录音许可。
根据扎根理论的操作思路，样本数据的收集与资

料分析同时进行，样本数的确定遵循理论饱和原

则，即当新抽取样本所包含的信息不再提供新的

概念或范畴时，则认为理论框架达到饱和，此时

终止样本抽取，进而归纳并构建出分析框架。
整个数据收集工作自 ２０１６ 年 ６ 月至 ２０１６

年 １０ 月，历时近 ４ 个月，共选取 ５３ 名样本对象，
进行深度访谈（面谈）３７ 次，焦点小组访谈 ６ 组

（其中 ３ 人组 ４ 组，２ 人组 ２ 组），样本对象基本

情况统计见表 １。 为确保数据收集的一致性，并

表 １　 样本对象基本情况统计

项目 分类 人数 比例（％） 项目 分类 人数 比例（％）

性别

年龄

跨屏频率

男性 ２２ ４１􀆰 ５

女性 ３１ ５８􀆰 ５

≤２５ ３３ ６２􀆰 ３

２６—３０ ５ ９􀆰 ４

３１—４０ １１ ２０􀆰 ８

≥４１ ４ ７􀆰 ５

很少 ６ １１􀆰 ３

适中 ２２ ４１􀆰 ５

较频繁 ２２ ４１􀆰 ５

非常频繁 ３ ５􀆰 ７

职业

设备数量

高校教师 １２ ２２􀆰 ６

大学生 ３６ ６７􀆰 ９

微商 １ １􀆰 ９

电信职员 １ １􀆰 ９

银行职员 １ １􀆰 ９

钢琴教师 １ １．９

外卖服务人员 １ １􀆰 ９

２ ２５ ４７􀆰 ２

３ ２２ ４１􀆰 ５

≥４ ６ １１􀆰 ３
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能洞察整个研究过程，所有样本对象均由同一

位研究者亲自访谈、录音、转录与反复审读，每

个样本对象的深度访谈时间为 ２５—６０ 分钟，每

个焦点小组的交流时间为 ６０—９０ 分钟。 最后，

选择本次访谈中 ２ ／ ３ 的访谈记录（共 ３６ 人次，其

中 ２４ 份个人深度访谈和 ４ 份 ３ 人焦点小组访

谈）用于详细编码分析，另外 １ ／ ３ 的访谈记录

（共 １７ 人次）用于理论饱和度检验。

２．２　 开放式编码

开放式编码是扎根理论研究中编码的基础

阶段，本次研究的开放式编码过程借助了质性

数据分析工具 ＮＶｉｖｏ８， 具体过程见图 １。 在

ＮＶｉｖｏ 中，整个开放式编码过程通过自由节点的

析出和树节点的构建灵活动态地展开，编码过

程中不断比较与反思，借助于树节点的新增、删

除、移动、合并、名称修改等操作，逐步将概念间

关系与分析架构清晰地呈现出来。 需要说明的

是，本研究借鉴了 Ｓｔｒａｕｓｓ 的方式，通过成员校验、

备忘录与团队分析方式来保障扎根过程的严

谨［１４］ 。 扎根执行过程由两位研究者分别进行独

立编码并撰写备忘录；每周研究团队会对访谈

和编码展开分析［１５］ ，不断比较，反复核查，并探

索性提问；讨论的过程实现了意见的开放与收

敛，为后续的访谈与分析提供了方向。 整个研

究过程中，两位研究者的编码信度均高于 ７０％，

随着编码进程的推进，后期内部一致性基本超

过 ９０％，不一致的编码部分通过每周讨论会获

得最终确认。 总体上看，三角互证的策略保障

了研究的信度。
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图 １　 开放式编码过程

　 　 本次研究共访谈 ５３ 人，由此在 ＮＶｉｖｏ 中形

成 ５３ 个受访者个案，对应 ５３ 个原始材料来源，

通过编码共计形成 １ ３８９ 个参考点（参考点可以

是单个语句，也可以是段落），并由参考点析出

初始概念（自由节点）。 本研究最初获得的初始

概念数目较大，且存在一定程度的重叠，在后续

范畴化过程中再次梳理树节点结构，合并交叉

概念，剔除重复次数少于 ３ 次的初始概念，最后

共产生 １１７ 个初始概念（ａ１—ａ１１７）；进一步，对

初始概念进行归纳与合并，共获得 ３９ 个范畴

（Ａ１—Ａ３９）。 开放式编码结果如表 ２ 所示。

由于开放式编码工作量大，涉及大量原始

材料中的参考点及其编码分析内容，囿于篇幅，

此处仅例举部分编码过程，每个范畴的形成仅

例举 １—２ 个原始材料参考点及其编码形成的初

始概念（见表 ３）。
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表 ２　 开放式编码结果表

范畴 初始概念

Ａ１ 工作情境
ａ１ 教学内容搜索，ａ２ 微商货品展示，ａ３ 微信公众号内容编辑与测试，ａ４ 邮件接收，ａ５

邮件编辑

Ａ２ 学习情境
ａ６ 信息检索，ａ７ 多屏阅读与笔记，ａ８ 英语阅读与翻译，ａ９ 论文预览与修改，ａ１０ 摘录笔

记，ａ１１ 阅读推送

Ａ３ 购物情境 ａ１２ 商品选购与对比，ａ１３ 订票，ａ１４ 订饭店，ａ１５ 商品信息传递，ａ１６ 与商家沟通，ａ１７ 支付

Ａ４ 外出情境
ａ１８ 出行路线搜索，ａ１９ 出行休闲资源准备，ａ２０ 出行交互，ａ２１ 出行办公，ａ２２ 出行照片

整理

Ａ５ 视频浏览与交互

情境

ａ２３ 看视频与聊天，ａ２４ 情境变换中的看视频与聊天，ａ２５ 手机与电视的整合，ａ２６ 社交

媒体中的视频浏览

Ａ６ 游戏情境 ａ２７ 跨屏玩同一游戏

Ａ７ 连续跨屏情境
ａ２８ 工作中的连续跨屏，ａ２９ 学习中的连续跨屏，ａ３０ 购物时的连续跨屏，ａ３１ 外出时的

连续跨屏，ａ３２ 视频浏览时的连续跨屏

Ａ８ 生理驱动 ａ３３ 身体疲劳，ａ３４ 舒适度

Ａ９ 安全驱动 ａ３５ 数据安全，ａ３６ 隐私安全，ａ３７ 支付安全

Ａ１０ 经济与效率驱动 ａ３８ 优惠驱动，ａ３９ 流量关注，ａ４０ 流畅观看，ａ４１ 获取便利，ａ４２ 减少界面切换

Ａ１１ 社交驱动 ａ４３ 慎重考虑，ａ４４ 表情丰富度，ａ４５ 表达丰富内容，ａ４６ 社交搜索，ａ４７ 主观规范

Ａ１２ 个人信息管理

驱动
ａ４８ 汇聚性保存，ａ４９ 分发性保存，ａ５０ 临时保存，ａ５１ 长期保存，ａ５２ 信息整理

Ａ１３ 时间与地点驱动 ａ５３ 任务长期性，ａ５４ 时间充裕度，ａ５５ 健身房，ａ５６ 工作 ／ 休息场所

Ａ１４ 设备示能性 ａ５７ 屏幕大小，ａ５８ 存储空间，ａ５９ 电池容量，ａ６０ 翻页跳转，ａ６１ 便携性，ａ６２ＧＰＳ 定位

Ａ１５ 操作适应性 ａ６３ 输入操作，ａ６４ 复制 ／ 粘贴操作，ａ６５ 排版 ／ 编辑操作

Ａ１６ 软件支持度 ａ６６ 软件跨设备安装，ａ６７ 软件功能支持度，ａ６８ 软件间推送，ａ６９ 系统流程设置

Ａ１７ 网络可用性 ａ７０ 网络可用性

Ａ１８ 社交媒体工具 ａ７１ 微博 ／ 微信分享，ａ７２ＱＱ 发送到设备 ／ 电脑，ａ７３ＱＱ 切换设备

Ａ１９ 网购工具 ａ７４ 购物车

Ａ２０ 验证 ａ７５ 扫码登录，ａ７６ 扫码支付，ａ７７ 短信验证

Ａ２１Ｅ－ｍａｉｌ ａ７８ 给自己发 Ｅ－ｍａｉｌ

Ａ２２ 云端 ａ７９ 云盘，ａ８０ 云笔记

Ａ２３ 重获取 ａ８１ 重新输入关键词

Ａ２４ 注册账号 ａ８２ 同步收藏夹，ａ８３ 同步记忆

Ａ２５ 传输工具
ａ８４ 蓝牙，ａ８５ＮＦＣ，ａ８６ 百度地图发送到手机，ａ８７ 屏幕共享，ａ８８ 茄子快传，ａ８９ 数据线

连接，ａ９０ 移动硬盘

Ａ２６ 提醒 ａ９１ 手表提醒，ａ９２ 邮件提醒，ａ９３ 重要事项提醒

Ａ２７ 显性视觉线索 ａ９４ 看得见的线索传递
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续表

范畴 初始概念

Ａ２８ 隐性记忆线索 ａ９５ 大脑记忆线索传递

Ａ２９ 实体型媒体 ａ９６ 图片，ａ９７ 文字，ａ９８ 文件

Ａ３０ 线索型媒体 ａ９９ 链接

Ａ３１ 信息呈现 ａ１００ 清晰度，ａ１０１ 详尽度

Ａ３２ 信息组织 ａ１０２ 时间线索提供，ａ１０３ 信息分类管理

Ａ３３ 个人创新 ａ１０４ 喜欢使用新的 ＩＴ 产品

Ａ３４ 卷入度 ａ１０５ 设备数量，ａ１０６ 跨屏频率

Ａ３５ 习惯 ａ１０７ 习惯性选择，ａ１０８ 习惯性行为

Ａ３６ 信息素养 ａ１０９ 信息获取意识，ａ１１０ 信息技能

Ａ３７ 感知有用性 ａ１１１ 及时接收消息，ａ１１２ 帮助解决问题

Ａ３８ 便利性 ａ１１３ 随时随地搜索，ａ１１４ 设备切换方便，ａ１１５ 扫码方便

Ａ３９ 自我效能感 ａ１１６ 胜任能力，ａ１１７ 能力自信

表 ３　 部分开放式编码过程

原始资料（初始概念） 范畴化

＃１７：如果我在手机上收到邮件时，我会倾向于从手机上跨到电脑上，用电脑来回复，因为觉

得电脑回复比较正式一点，包括排版、界面都可以看得更清楚一点。 （邮件编辑）
Ａ１ 工作情境

＃１４：在手机上看到有些东西特别好，想摘录或保存下来，但手机操作不便，且存储空间有

限，所以可能复制粘贴到 ＱＱ，然后切换到电脑上去操作；同时，笔记可以保存到

ＥＶＥＲＮＯＴＥ，这样可以方便晚上躺床上或上厕所时用手机或 ＰＡＤ 来阅读。 （摘录笔记）

Ａ２ 学习情境

＃２１：购物时，手机屏幕太小，且图片不全，我会转到 ＰＣ 上去选购，付款时又转回手机，因为

手机支付比较方便。 （商品选购与对比）
Ａ３ 购物情境

＃０１：出门时，我会先在电脑上用百度地图查找出行路线，然后用 ＱＱ 截图并把路线标红涂

出来，将截图用 ＱＱ 发送到设备或者用手机拍照，这样出行时可以参考；当然出行时一些临

时的导航我会用手机。 （出行路线搜索）

Ａ４ 外出情境

＃４０：在微博上看到一个视频时，耗的流量比较大，就会放弃在手机上看，转到 ＰＣ 上重新搜

出来看；如果是微信上看到相关视频，会利用安装的微信电脑版，在电脑上登录微信下载接

收视频。 （社交媒体中的视频浏览）

Ａ５ 视频浏览与

交互情境

＃２５：比如我玩一个游戏，在 ＰＡＤ 和手机上玩保存的记录是不一样的，我在手机上玩时钻石

或者星星用光了，如果要等十分钟后再能玩，我懒得等，就会转移到 ＰＡＤ 上去继续玩，它上

面玩的次数记录没有同步。 （跨屏玩同一游戏）

Ａ６ 游戏情境

＃１８：看视频时，我的各设备同时安装了爱奇艺的客户端，因为我是爱奇艺的会员，它会记忆

我的播放进度，我可以走在路上用手机看，没看完到电脑上看，躺下的时候在 ＰＡＤ 上看。

（视频浏览时的连续跨屏）

Ａ７ 连 续 跨 屏

情境
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续表

原始资料（初始概念） 范畴化

＃２０：看电影时用手机看不爽，屏幕太小，而且还要手拿着，拿时间长了很累，这时我就会转

到电脑上去看。 （身体疲劳）
Ａ８ 生理驱动

＃５１：购物时，我习惯在电脑上看东西，电脑下单，然后用手机支付，因为手机是私人的，我从

安全性考虑，很担心钓鱼网站。 （支付安全）
Ａ９ 安全驱动

＃２１：查找文献下载东西时，手机因为方便，在身边，最接近自己，我就先在手机上检索一下，

有必要再转到电脑上去查。 （获取便利）

Ａ１０ 经 济 与 效

率驱动

＃３７：利用 ＱＱ 聊天时，手机上的表情和电脑上的表情不同，手机上丰富得多，因此我会用电

脑开热点给手机，让手机登录 ＱＱ 发表情。 （表情丰富度）
Ａ１１ 社交驱动

＃１０：将印象笔记在微信端绑定后，可以直接把微信文章收藏到印象笔记里，印象笔记会自动

帮你加一个微信公众号的标签，然后我会加一个微信标签，实现文章分类管理。 （信息整理）

Ａ１２ 个 人 信 息

管理驱动

＃２３：比如我需要查某个内容，如果时间比较紧急我会先用手机查，等时间更充裕的时候再

转到电脑上查，那样看得更清楚详细。 （时间充裕度）

＃５３：我去健身房时，手机带着不便，我会戴上 ｉｗａｔｃｈ，因为手机和手表配对了，我可以在健身

的时候接收手机上的各种消息。 （健身房）

Ａ１３ 时 间 与 地

点驱动

＃０５：选购商品时，屏幕太小了，看不清楚，会转移到电脑上，另外，阅读和看视频的时候屏幕

小了看着不舒服，伤眼睛，也会转移到电脑上看。 （屏幕大小）
Ａ１４ 设备示能性

＃３９：做材料的时候，ＰＣ 上 ＷＯＲＤ 处理方便，手机上则麻烦，我会先用手机接收文件，然后通

过 ＱＱ 传文件，再用 ＰＣ 打开进行编辑。 （排版 ／ 编辑操作）
Ａ１５ 操作适应性

＃０７：使用手机截图常常不完整，我就在电脑上截图后通过 ＱＱ 发送到手机；另外如果视频

是手机格式，ＰＣ 端 ＱＱ 打不开，则会转到手机上看。 （软件功能支持度）
Ａ１６ 软件支持度

＃２８：我烦的是跨屏图片的下载会等很久，且网速不好的时候容易漏传。 （网络可用性） Ａ１７ 网络可用性

＃２１：我在微信上看到好的文章好的图片，它自己有个分享 ／ 转发功能，可以转发到印象笔

记，我可以在电脑端打印下来，保存下来。 （微博 ／ 微信分享）

Ａ１８ 社 交 媒 体

工具

＃２３：有时候突然想起来或者在外面听别人说起什么东西比较好的时候，就用手机搜一下，

搜完放购物车里，等回家有空的时候到电脑上去详细了解。 （购物车）
Ａ１９ 网购工具

＃４６：ＰＣ 端使用淘宝或者微信登录时习惯扫码，因为密码输入比较繁琐，而且很多时候记不

住账号和密码。 （扫码登录）
Ａ２０ 验证

＃４８：如果有要阅读的文章，可能先在电脑上给自己发邮件，一篇篇上传，然后在外面通过手

机来阅读，不过这样效率没有那么高。 （给自己发 Ｅ－ｍａｉｌ）
Ａ２１Ｅ－ｍａｉｌ

＃１８：云盘（如百度云）主要存照片，我在 ＰＣ 端和 ＰＡＤ 上都装有客户端，别人发照片给我时，我

可以在 ＰＣ 或 ＰＡＤ 任意一端提取后存到云盘，也可以在任何一端去访问云中照片。 （云盘）
Ａ２２ 云端

＃１７：我一般分两种情况，第一种比如说对手机百度上搜索结果不是特别满意，感觉条理不

是特别清楚，就会转到电脑上，采用相同方式重新搜索一遍，这样网页的显示会更好；第二

种比如我从电脑上搜到一个好东西，但我想导到手机里，这样的情况我要么重新在手机上

搜索，要么通过电脑微信客户端发送。 （重新输入关键词）

Ａ２３ 重获取
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续表

原始资料（初始概念） 范畴化

＃２２：马蜂窝账号登录后，用 ＰＣ 搜马蜂窝，看到攻略信息后，用马蜂窝的手机 Ａｐｐ 点开，可同

步记忆住 ＰＣ 端的当前浏览信息，然后可以下载下来。 （同步记忆）
Ａ２４ 注册账号

＃２９：出去玩时手机上拍了照片或者录制了视频，回来时如果照片或视频数量不多则一个个

用 ＱＱ 传到电脑，如果多则用数据线。 （数据线连接）
Ａ２５ 传输工具

＃４４：每天要做的重要事情我都会提前在 ＰＣ 上编辑好，通过 ＱＱ 向手机发送提醒，并且将其

置顶，方便用手机随时查看。 （重要事项提醒）
Ａ２６ 提醒

＃０１：比如我想买本书，又懒得开电脑时，我会用手机在当当中找到这本书，但是我又不喜欢

用手机支付，我会把这本书放到浏览器收藏夹中，或者复制该书的链接网址，通过 ＱＱ 发到

我的电脑中，后续再到电脑上打开链接支付。 （看得见的线索传递）

Ａ２７ 显 性 视 觉

线索

＃２９：在手机上看电视剧，宿舍 ＷｉＦｉ 不好时，就会转到电脑上去看，因为没有在视频网站注

册，所以需要脑袋里记下手机视频播放到的时间点，打开电脑视频文件后自己拖动到相应

位置观看。 （大脑记忆线索传递）

Ａ２８ 隐 性 记 忆

线索

＃２７：出去玩拍的照片或视频，手机内存不下，我想在电脑上更清晰地查看，如果文件量大，

我会用数据线传到电脑中，如果文件量小，我会用 ＱＱ 传文件传到电脑。 （文件）
Ａ２９ 实体型媒体

＃４６：设备间想要传递的资源如果不能下载，还是网上的资源，或者是大的较费流量的音频

和视频资源，我会通过 ＱＱ 发送链接实现传递。 （链接）
Ａ３０ 线索型媒体

＃２８：购物时，由于手机上的图比较少，了解商品详情比较麻烦，电脑上的图多一点，感觉更

详尽方便，这时我会在电脑上重新输入关键词进行查看。 （详尽度）
Ａ３１ 信息呈现

＃２２：买机票时，ＰＣ 看到的是当天的价格，不像手机能够看到一个月以上的每天的价格，所以

我会用手机看好价格趋势后再到 ＰＣ 上（如去哪儿、携程等）去对比价格。 （时间线索提供）
Ａ３２ 信息组织

＃５３：我喜欢使用苹果生态圈的产品，因为它的产品跨屏体验很好，它的新产品出来我会去

购买使用，我觉得对新鲜事物要保持好奇心，才能与时代接轨。 （喜欢使用新的 ＩＴ 产品）
Ａ３３ 个人创新

＃５３：我的设备包括苹果智能手机、苹果电脑、联想电脑、ｉＰａｄａｉｒ、ｉＰａｄｍｉｎｉ、ｉＷａｔｃｈ、Ｋｉｎｄｌｅ（设

备数量）

＃２２：搜索信息时，我不喜欢在同一个设备中切换界面，我经常会拿起手边另一个设备继续

查，这种情况很多。 （跨屏频率）

Ａ３４ 卷入度

＃４４：每天要做的重要事情我都会提前在 ＰＣ 上编辑好，通过 ＱＱ 向手机发送提醒，并且将其

置顶，方便手机随时查看。 （习惯性行为）
Ａ３５ 习惯

＃５３：用跨屏功能改变生活状态，需要有一定的技术和信息素养，以及掌握获得信息的方式，

可以多看科技网站。 （信息获取意识）
Ａ３６ 信息素养

＃３７：跨屏的设计帮了我很多忙，比单独一个设备好。 （帮助解决问题） Ａ３７ 感知有用性

＃４９：注册账号后，看视频以及浏览器的记忆功能让我感觉切换设备操作很方便。 （设备切

换方便）
Ａ３８ 便利性

＃１１：作为成熟的网购用户，无论是利用电脑的网页还是手机 Ａｐｐ 网购，对我们客户来说都

差不多。 （胜任能力）
Ａ３９ 自我效能感
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２．３　 主轴编码

主轴编码阶段的主要任务是在开放式编码

挖掘范畴的基础上，通过聚类进一步发现范畴

之间的各种联系，从而建立资料中各独立范畴

间的有机关联［１６］ 。 建立关联时常借助相关线

索，以分析概念层次上的联结关系［１７］ ，如因果关

系、结构关系、情境关系、语义关系、类型关系、
过程关系、策略关系等［１８］ 。 根据本研究目标与

研究对象的特性，通过考量情境关系、类型关系

及策略关系，对开放式编码阶段所获得的 ３９ 个

范畴进行归纳聚类，最终形成 ９ 个主范畴（Ｂ１—
Ｂ９，包括任务情境、任务驱动力、技术匹配、技术

应用、信息线索需求、媒体类型、信息组织与呈

现、能力特征、情感感知），并将主范畴归入任

务、技术、信息和用户 ４ 个维度（见表 ４）。

表 ４　 主轴编码形成的主范畴结果表

维度 主范畴 范畴 范畴内涵

任务

Ｂ１
任务

情境

Ｂ２
任务

驱动力

Ａ１ 工作情境 工作中与具体工作事务相关而产生跨屏行为

Ａ２ 学习情境 学习时与具体学习活动相关而产生跨屏行为

Ａ３ 购物情境 购物时与具体购物环节相关而产生跨屏行为

Ａ４ 外出情境 外出时与具体外出活动事项相关而产生跨屏行为

Ａ５ 视频浏览与交互情境 视频浏览或交互中产生跨屏行为

Ａ６ 游戏情境 玩游戏时与具体游戏活动相关而产生跨屏行为

Ａ７ 连续跨屏情境
与具体工作、学习、购物、外出、视频或者游戏活动相关，连续跨

越多个设备（通常≥３）的跨屏行为

Ａ８ 生理驱动 因追求身体上的舒适而产生跨屏行为

Ａ９ 安全驱动 因寻求数据、隐私或支付方面的安全保障而产生跨屏行为

Ａ１０ 经济与效率驱动 因寻求经济成本的降低或效率的提高而产生跨屏行为

Ａ１１ 社交驱动
为更好地维持或巩固与亲人、同学、朋友之间的亲情或友情而

产生跨屏行为

Ａ１２ 个人信息管理驱动 因保存或整理个人信息而产生跨屏行为

Ａ１３ 时间与地点驱动 因时间或地点的不同而产生跨屏行为

技术

Ｂ３
技术

匹配

Ｂ４
技术

应用

Ａ１４ 设备示能性
设备真实存在或被感知到的属性［１９－２１］ ，如屏幕大小、存储空

间、电池容量、便携性、ＧＰＳ 定位功能等

Ａ１５ 操作适应性
用户在操作相关设备时的适应程度，如输入操作、复制 ／ 粘贴操

作、排版 ／ 编辑操作等

Ａ１６ 软件支持度
软件对用户跨屏行为的支持，包括软件跨设备安装、软件功能

支持度、软件间推送、系统流程设置等

Ａ１７ 网络可用性 用户需要某种应用或执行某种操作时，网络是否能满足用户的需求

Ａ１８ 社交媒体工具
人们之间用于展示、交流、分享信息的工具或平台，如微信、微
博、ＱＱ 等

Ａ１９ 网购工具 网络购物时使用的辅助购物流程或决策的工具，如购物车

Ａ２０ 验证 移动搜索中对身份或账号的检测手段，如登录验证、支付验证等

Ａ２１Ｅ⁃ｍａｉｌ 工作或学习中用于信息交互的通信方式

１２２



胡　 蓉　 赵宇翔　 朱庆华：移动互联环境下用户跨屏行为整合分析框架———基于扎根理论的探索
ＨＵ Ｒｏｎｇ， ＺＨＡＯ Ｙｕｘｉａｎｇ ＆ ＺＨＵ Ｑｉｎｇｈｕａ：Ａｎ Ｉｎｔｅｇｒａｔｅｄ Ｆｒａｍｅｗｏｒｋ ｏｆ Ｕｓｅｒ􀆳ｓ Ｃｒｏｓｓ Ｓｃｒｅｅｎ Ｂｅｈａｖｉｏｒ

ｉｎ Ｍｏｂｉｌｅ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ Ｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔ： Ａ Ｇｒｏｕｎｄｅｄ Ｔｈｅｏｒｙ Ｓｔｕｄｙ

２０１７ 年 １１ 月　 Ｎｏｖｅｍｂｅｒ，２０１７

续表

维度 主范畴 范畴 范畴内涵

技术

Ｂ４
技术

应用

Ａ２２ 云端
采用虚拟化、分布式、并行计算技术，实现数据的计算、存储、处
理、共享与服务的平台

Ａ２３ 重获取［２２］
到另一个设备上去获取前一个设备所获取的相关信息，如重新

输入关键词

Ａ２４ 注册账号 网络应用中取得会员资格时所使用的一种账号

Ａ２５ 传输工具 将信息或资源从一个设备转移到另一个设备的辅助工具

Ａ２６ 提醒 引起对新消息或重要事情的注意

信息

Ｂ５
信息线

索需求

Ｂ６
媒体

类型

Ｂ７
信息组织

与呈现

Ａ２７ 显性视觉线索 一种外显的、可通过视觉呈现的信息线索

Ａ２８ 隐性记忆线索 一种内隐的、存在于大脑记忆中或由系统自动记忆的信息线索

Ａ２９ 实体型媒体
有具体形态与属性的媒体对象，如文字、图片、音频、视频、文
件等

Ａ３０ 线索型媒体 提供实体型媒体相关线索的媒体对象，如链接

Ａ３１ 信息呈现 设备中所展示信息给人的感觉，如清晰度、详尽度等

Ａ３２ 信息组织 设备中所展示信息的序化程度，如分类、布局、导航等

用户

Ｂ８
能力

特征

Ａ３３ 个人创新 个人倾向使用一个新的 ＩＴ 产品的程度［２３］

Ａ３４ 卷入度［２４］
用户因内在的需要、价值和兴趣而产生的对跨屏行为的参与程

度，包括跨屏设备数量与跨屏频率等

Ａ３５ 习惯 积久养成的跨屏行为方式

Ａ３６ 信息素养
使用各种设备、技能、工具与方法去获取、传递、管理、利用信

息，以解决实际问题的意识与能力

用户

Ｂ９
情感

感知

Ａ３７ 感知有用性
跨屏所提供的功能、信息与服务能满足用户需求，对问题的解

决或任务的完成有用

Ａ３８ 便利性
相关支持性的技术与设备带来了跨屏的方便、快捷性，提高了

工作与生活效率

Ａ３９ 自我效能感 对自身能否利用所拥有的技能去完成某项工作行为的自信程度

２．４　 选择性编码

选择性编码阶段进一步梳理主轴编码阶段

形成的 ９ 个主范畴之间的关系，挖掘出核心范

畴，并通过描述现象的“故事线”把核心范畴与

其他范畴予以系统性联结，从而展示整个跨屏

行为，实现对主范畴中典型关系结构的揭示（见

表 ５）。
由上表可知，主轴编码阶段发展出的 ９ 个

主范畴均影响着用户的跨屏行为。 利用保留的

１ ／ ３ 的访谈记录（共 １７ 人次）进行理论饱和度检

验，没有发现新的重要概念、范畴与典型关系，
由此认为本次扎根研究的理论模型达到饱和。
在上述 ９ 个主范畴基础上，将“移动互联环境下

的跨屏行为” 确定为核心范畴，梳理故事线可

知：①跨屏行为在不同任务情境下，其采用的技

术工具或手段、信息线索需求类型以及信息线索

媒体类型有不同的表现形式，它们共同构成跨

屏行为的“表现层”。 ②任务驱动力、技术匹配、
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表 ５　 主范畴的典型关系结构表

典型关系 关系结构 关系结构的内涵

任务情境→
跨屏行为表现

表现关系
任务情境是跨屏行为的表现场景，不同的任务情境下用户的跨屏行为有不

同表现

技术应用→
跨屏行为表现

表现关系
不同的任务情境下，用户跨屏时所采用的技术工具或手段有不同的表现

形式

信息线索需求→
跨屏行为表现

表现关系 不同的任务情境下，用户跨屏时对信息线索需求类型不同

媒体类型→
跨屏行为表现

表现关系 不同的任务情境下，用户跨屏时采用的信息线索的媒体类型不同

任务驱动力→
跨屏行为

因果关系
任务驱动力是用户跨屏行为的生理或心理，客观或主观归因，它们将促成

用户的跨屏行为

技术匹配→
跨屏行为

因果关系 设备、操作、软件及网络方面的技术匹配是影响用户跨屏行为的外部因素

信息组织与呈现→
跨屏行为

因果关系 不同设备上的信息组织与信息呈现效果是影响用户跨屏行为的外部因素

情感感知→
跨屏行为

因果关系
感知有用性、便利性和自我效能感等情感感知因素是影响用户跨屏行为的

内部因素

任务驱动力→
技术匹配

中介关系 任务驱动力会通过寻求技术匹配从而产生跨屏行为

信息组织与呈现→
技术匹配

中介关系 信息组织与呈现会通过寻求技术匹配从而产生跨屏行为

能力特征

　 ↓
任务驱动力→
跨屏行为

调节关系
能力特征是影响用户由任务驱动力产生跨屏行为的内部因素，能够调节任

务驱动力影响跨屏行为的强度与方向

信息组织与呈现以及情感感知共同构成影响用

户跨屏行为的外部和内部因素，形成跨屏行为的

触发器（Ｔｒｉｇｇｅｒ） ［４］ 。 ③任务驱动力及信息组织

与呈现会通过寻求技术匹配从而产生跨屏行为。
④用户的能力特征调节着任务驱动力与跨屏行

为之间的联接关系。 其中②至④提及的相关因

素及其关系共同构成用户跨屏行为的“动因层”。

３　 用户跨屏行为整合分析框架（ＵＴＩＴ）的
构建

根据上述扎根理论研究结果，用户由于任

务驱动力、技术匹配、信息组织与呈现以及情感

感知的共同影响，在能力特征的调节作用下产

生相应的跨屏行为；且在不同任务情境下，跨屏

时采用的技术工具或手段，以及体现出的信息

线索需求和信息线索媒体类型有所不同。 由

此，本研究尝试根据上述故事线，归纳和发展出

一个移动互联环境下用户跨屏行为的整合分析

框架（见图 ２）。 框架整合了动因层和表现层，形
成双层结构，动因层涵盖跨屏行为的影响因素

与调节因素，涉及表 ５ 所示的 ４ 个因果关系、２
个中介关系与 １ 个调节关系；表现层则扎根于具

体的跨屏行为表现，涉及表 ５ 中的 ４ 个表现关
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系。 “动因”与“表现”的有机整合，能更为全景

式地揭示跨屏行为的行为机理。 进一步，框架

抽象出用户（Ｕｓｅｒ）、任务（Ｔａｓｋ）、信息（ Ｉｎｆｏｒｍａ⁃
ｔｉｏｎ）与技术（ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ） 四个分析维度，形成

“双层—四维”架构，更加明晰地展现出移动搜

索情境下用户跨屏行为的多向度性与复杂性，
因此本文将分析框架命名为“ ＵＴＩＴ 整合分析

框架”。
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图 ２　 ＵＴＩＴ 整合分析框架

３．１　 用户维度

框架的用户维度由能力特征和情感感知两

个主范畴构成，均归入动因层。 其中，能力特征

包括个人创新、卷入度、习惯、信息素养等。 笔

者在访谈中发现，用户的能力特征存在差异，个
人创新能力低、卷入度低、信息意识与技能弱、
信息行为方式单一的用户，其跨屏任务驱动力

相对较低，因此认为能力特征会影响由任务驱

动力所产生的跨屏行为，属于调节变量。 能力

特征的影响作用微弱时，任务驱动力与跨屏行

为之间的联接关系相对更强；反之，能力特征的

影响作用显著时，可促进或抑制跨屏行为的发

生，而任务驱动力与跨屏行为的联接关系将变

弱，能力特征的调节作用将增强。
情感感知包括感知有用性、便利性和自我

效能感。 访谈中 １９ 位受访者表达了跨屏对问题

解决的有用性，２２ 位受访者认为跨屏操作方便，
自我效能感范畴出现了 ７ 次。 整体上看，用户的

情感感知是其跨屏行为的重要影响因素。

３．２　 任务维度

任务维度包括任务情境和任务驱动力两个

主范畴。 其中，任务情境是指用户具体跨屏情

境，该主范畴属于表现层，包括工作、学习、购

物、外出、视屏浏览与交互、游戏，以及连续跨屏

情境。 任务情境能够展现跨屏行为的具体活动

场域，不同任务情境下产生的任务驱动力、采用

的跨屏技术、选择的信息线索以及媒体类型会存

在差异。 因此，任务情境是跨屏行为的“容器”
（Ｃｏｎｔａｉｎｅｒ） ［４］ ，应当成为跨屏行为分析的起点，
通过任务情境将跨屏行为的其他维度关联起来。

在本研究中，任务驱动力是指在特定跨屏

任务情境下，促使用户产生跨屏行为的内部或

外部因素，与用户的跨屏动机密切相关，属于框

架的动因层，本次扎根研究共析出生理驱动、安
全驱动、经济与效率驱动、社交驱动、个人信息

管理驱动、时间与地点驱动六大驱动力。 总体

上看，任务驱动力是用户跨屏行为的重要动因，
且能够促使用户进一步选择匹配的技术以实施
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跨屏行为。

３．３　 信息维度

当用户需要执行跨屏行为时，总会在起点

屏选择相关信息， 留下信息线索 （ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
Ｓｃｅｎｔ） ［２５］ ，并在后续屏获取并利用该信息线索继

续完成搜索任务，因此“信息”在跨屏行为中作为

“接力棒”形态被传递［１－２］ ，对跨屏行为起到了重

要的支撑作用。 ＵＴＩＴ 整合分析框架的信息维度

主要从“信息线索”视角来分析跨屏行为，涉及的

主范畴主要有属于表现层的信息线索需求、媒体

类型，以及属于动因层的信息组织与呈现。
信息线索需求主范畴包括显性视觉线索和

隐性记忆线索两个范畴。 从信息线索表现出的

媒体类型来看，实体型媒体如文字、图片、音频、
视频、文件等，线索型媒体如链接，能够提供信

息的获取提示或路径；如果用户跨屏时想要发

送的是综合了各种媒体类型的网页资源，或者出

于经济与效率的驱动不便发送实体型媒体（如音

频视频）时，线索型媒体则是一种有效选择。
信息组织与呈现属于 ＵＴＩＴ 整合分析框架

的动因层，包括信息组织（如信息的分类、布局、
导航）和信息呈现（如清晰度、详尽度） 两个因

素，涉及因果关系和中介关系。 因果关系方面，
不同设备中的信息组织与呈现会影响用户的视

觉感知和使用体验，从而影响用户的设备选择

决策，促使用户产生跨屏行为。 中介关系方面，
对访谈结果的分析发现，信息组织与呈现会涉

及不同设备硬件方面的固有特征 （ 如屏幕大

小），也会涉及设备中运行的软件功能及内容的

设计（如分类、导航等），设备与软件是否能够较

好地支持信息的组织与呈现会影响用户的跨屏

行为；同时，用户也会出于对信息组织与呈现的

感知与欠佳体验而寻求更佳的技术匹配，从而

产生跨屏行为，因此，信息组织与呈现常常通过

技术匹配的中介作用而影响跨屏行为。

３．４　 技术维度

跨屏的实现离不开相应的软硬件技术支持。

框架的技术维度析出了技术匹配与技术应用两

个主范畴，前者属于动因层，后者属于表现层。
１９９５ 年，Ｇｏｏｄｈｕｅ 等首先提出信息系统功能

与用户任务需求间的适配问题，并开发了任务

技术适配（ Ｔａｓｋ － Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ｆｉｔ，ＴＴＦ） 模型［２６］ 。
以任务技术适配理论为基础，不同任务情境下，
总会存在用户的设备及其软件与之匹配的问

题，若不匹配，则会促使用户产生设备切换及跨

屏行为，以寻求具有相对优势［２７］ 的设备。 因此，
技术匹配成为跨屏行为的重要影响因素。 本次

扎根分析在技术匹配主范畴下共析出设备示能

性、操作适应性、软件支持度以及网络可用性四

个范畴。 结合前述对任务驱动力以及信息组织

与呈现范畴的讨论，技术匹配范畴一方面直接

影响着跨屏行为，另一方面也在任务驱动力与

跨屏行为，以及信息组织、呈现与跨屏行为之间

起着中介作用。
作为框架的重要表现层，技术应用主范畴

在本次扎根研究中共包括九个范畴，按照这九

个范畴被提及的频次排序，依次是社交媒体工

具（４７ 次）、重获取（２５ 次）、验证（２３ 次）、云端

（２３ 次）、传输工具（２０ 次）、注册账号（１６ 次）、
网购工具（１３ 次）、Ｅ－ｍａｉｌ（１２ 次）、提醒（４ 次）。
除了上述九个范畴所提及的跨屏技术应用，访
谈中先锋派跨屏用户也提到一些新兴的跨屏技

术，如 ３６０ 跨屏浏览、手机甩图、 苹果生态中

Ｈａｎｄｏｆｆ 技术等，但因提及次数少于 ３ 次而未被

析出，但总体来看，随着用户跨屏行为的日渐常

态化，新兴技术因其带来的跨屏便利性，也会逐

渐受到用户的认可。

４　 用户跨屏行为整合分析框架的理论与
应用探索

４．１　 理论贡献

从框架整体看，ＵＴＩＴ 整合分析框架的构建

是对用户跨屏行为机理的系统性探索，对跨屏

行为进行了一次全息剖析。 对于新兴的跨屏行

为研究而言，该框架从理论上探索出一种跨屏
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行为研究的分层多维视角，以及细粒度的研究

思路与架构，能为后续相关跨屏行为研究与服

务实践奠定分析基础，提供参考与借鉴。
从框架内核看，ＵＴＩＴ 整合分析框架站在整

体论视角，将具有天然有机联系的跨屏行为表

现层与动因层融合起来考察，弥补了传统用户

信息行为研究的局限性。 一方面，传统信息系

统领域的研究侧重对抽象构念间的因果关系进

行探索，研究集中于考察用户信息行为的内部

动因，常常忽略其丰富的外在表现；另一方面，
传统图书情报领域的信息行为研究较多集中于

行为的表象层面，未能深入挖掘行为背后的动因

与机理。 因此，传统研究在对外部表现和内部动

因的解读和探索上存在较为明显的二元割裂现

象。 ＵＴＩＴ 框架将用户跨屏行为表现与行为动因

整合到同一分析框架下，实现了行为分析外在与

内在的统一，使得跨屏行为研究更加立体丰满。

４．２　 延伸命题

以 ＵＴＩＴ 整合分析框架析出的表现、动因、
中介与调节四种关系为基础，可以延伸出四类

研究命题和研究方向，从而将用户跨屏行为研

究向纵深推进。
命题一：日常跨屏行为特征与体验脉络研

究。 跨屏行为已逐渐成为人们日常生活的常态，
从行为表现层面看，常态化的日常跨屏行为会随

时间与情境变化而呈现出独特的结构与节奏。
而以任务情境为起点与“容器”，通过系统梳理日

常跨屏行为特征与体验脉络，能够更加全面地洞

察跨屏行为丰富而又生态化的表现轨迹。
命题二：跨屏行为的影响因素研究。 跨屏

行为的影响因素研究属于动因层面的研究，需
要结合用户、任务、信息与技术等多个维度展开

探讨。 笔者认为，通过整合自我效能理论、技术

接受模型、任务技术适配模型、信息线索理论、
信息素养理论等相关理论，可以融合构建用户

跨屏行为的影响因素模型，全方位探索跨屏行

为的动因与机理。
命题三：信息技术对跨屏行为产生的中介

作用研究。 跨屏行为是伴随着信息技术的跨越

式发展而产生的新兴信息行为。 本研究的扎根

分析初步表明，信息技术匹配一方面直接影响

着跨屏行为，另一方面也在任务驱动力与跨屏

行为，以及信息组织、呈现与跨屏行为之间起着

中介作用。 而任务驱动力、信息组织与呈现如

何通过寻求信息技术匹配，从而影响跨屏行为

的产生机制，值得进一步探究。
命题四：用户能力特征在任务驱动力与跨

屏行为中的调节作用研究。 任务驱动力对跨屏

行为的影响会随用户个人创新、卷入度、习惯、
信息素养等能力特征的不同而有强有弱，用户

能力特征也会正向或负向调节任务驱动力与跨

屏行为的联接关系。 为此，通过分析用户能力

特征的调节作用，可以获得跨屏行为更为深入

的解释。

４．３　 应用价值

总体上看，ＵＴＩＴ 整合分析框架表现层所承

载的跨屏行为信息，能够为洞察移动互联环境

下用户丰富的跨屏行为提供多样化数据源，为
更细粒度地剖析跨屏行为提供重要视角。 以表

现层为基础，可以集结成跨屏行为相关抽象构

念对应的可操作化行为集，为跨屏行为动因层

研究提供支撑。 表现层与动因层的整合研究，
能为相关跨屏服务实践全方位寻找服务触点，
进而促进屏幕生态下的人、设备、技术、服务等

不断完善，推动整个跨屏生态的良性发展。

５　 结语

移动互联环境下，新兴的跨屏行为逐渐常

态化，成为多学科领域关注的焦点。 然而，目前

的研究缺乏对用户跨屏行为机理的系统聚焦与

整合性探讨。 本文正是在这样的背景下尝试通

过质性的扎根理论方法展开探索性研究，构建

起一个涵盖表现、动因、中介与调节关系的“双

层—四维”ＵＴＩＴ 整合分析框架。 该框架站在整

体论视角，将跨屏行为的外部表现与内部动因
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加以融合考察，弥补了传统用户信息行为研究

的不足，实现了行为分析外在与内在的统一，使
得跨屏行为研究更加立体丰满。 由框架延伸出

的四类研究命题，成为跨屏行为研究向纵深推

进的重要路径，基于此框架和延伸命题展开实

证研究，可为跨屏服务生态提供重要参考，不断

拓展跨屏行为研究的价值边界。
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