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游戏化信息检索系统用户研究：游戏元素偏好、态
度及使用意愿

∗

李月琳　 何鹏飞

摘　 要　 本研究针对 Ｚ 一代用户对游戏化信息检索系统（ ＧＩＲＳ）中游戏元素的偏好、态度及使用意愿开展研究，

探讨嵌入游戏元素的信息检索系统能否在一定程度上实现激发用户积极、有效、持续地使用，以获取有用信息的

目的。 研究采用原型法设计 ＧＩＲＳ 纸面原型系统、实验研究方法收集数据，发现 Ｚ 一代用户群体最感兴趣的游戏

元素包括好友、商店、积分 ／ 成就、排行榜 ／ 奖章、内容解锁；对用户检索最有帮助的游戏元素包括积分、好友、奖章、

内容解锁、等级；吸引用户持续使用 ＧＩＲＳ 的游戏元素包括好友、成就、排行榜、奖章 ／ 等级 ／ 积分、交易。 研究表明，

在支持和帮助用户进行检索、激发用户使用兴趣以及吸引用户长期使用方面，用户对 ＧＩＲＳ 持积极态度。 图 ３。
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ｐｒｏｔｏｔｙｐｉｎｇ ｗｈｉｃｈ ｃａｎｎｏｔ ｐｒｅｓｅｎｔ ｌｉｖｅ ｇａｍｅ ｓｏｕｎｄ ａｎｄ ｔｉｍｅ． Ｉｎ ｓｕｍ ｔｈｅ ｓｔｕｄｙ ｐｒｅｓｅｎｔｓ ａ ｕｓｅｒ ｓｔｕｄｙ ｏｎ
ＧＩＲＳ ａｎｄ ｍａｋｅｓ ａ ｓｔｅｐ ｆｏｒｗａｒｄ ｔｏ ｅｘａｍｉｎｅ ｕｓｅｒｓ􀆳 ｎｅｅｄｓ ａｔｔｉｔｕｄｅ ａｎｄ ｕｓａｇｅ ｉｎｔｅｎｔｉｏｎ ｏｆ ＧＩＲＳ． Ｉｔ ｐｒｏｖｉｄｅｓ
ｉｎｓｉｇｈｔｓ ｆｏｒ ｓｔｕｄｉｅｓ ｏｎ ＧＩＲＳ． Ｆｕｔｕｒｅ ｓｔｕｄｉｅｓ ｗｉｌｌ ｄｅｓｉｇｎ ａ ｌｉｖｅ ＧＩＲＳ ａｎｄ ｍａｋｅ ｃｏｎｔｒｉｂｕｔｉｏｎ ｔｏ ｔｈｅ
ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｏｆ ｎｅｗ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｓｙｓｔｅｍｓ ｔｈａｔ ｃａｎ ｍｅｅｔ Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ Ｚ􀆳ｓ ｎｅｅｄｓ． ３ ｆｉｇｓ． ６ ｔａｂｓ． ４２ ｒｅｆｓ．
ＫＥＹ ＷＯＲＤＳ
Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ．　 Ｇａｍｉｆｉｅｄ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｓｙｓｔｅｍ．　 Ｇａｍｅ ｅｌｅｍｅｎｔｓ．　 Ｕｓｅｒ ｓｔｕｄｙ．

０　 引言

信息检索系统是数字时代人类获取信息的

主要工具，不断完善信息检索系统的设计，提高

系统的性能，满足不同类型用户的信息需求，一
直是图书馆学情报学 （ Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ
Ｓｃｉｅｎｃｅ，ＬＩＳ）领域学者关注的焦点之一。 自 ２０
世纪 ８０ 年代以来，用户导向的信息检索研究受

到了前所未有的重视，形成了用户导向的研究

范式［１］ ，对信息检索系统的开发与设计产生了

深远的影响。 学者们开始注重用户研究，并在

信息检索系统用户研究方面积累了丰硕的研究

成果，这些研究涉及用户使用信息检索系统时

的态度、意愿、情感、心理、行为以及从用户角度

对信息检索系统的评价等，极大地拓展和丰富

了信息检索研究领域。 然而，随着新一代信息

检索系统用户的成长，针对他们的系统偏好和

使用意愿的研究却相对较少。 本研究将这些用

户称为 Ｚ 一代 （ Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ Ｚ） ［２］ ，也即“数字原

住民”（Ｄｉｇｉｔａｌ Ｎａｔｉｖｅｓ） ［３］ ，即出生于 ２０ 世纪 ９０
年代中期，伴随着网络等新技术的发展与普及
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成长的一代人。 Ｚ 一代用户在认知心理以及学习

动机等方面表现出异于其他用户群体的特征。
例如，在学习方面，基于游戏的学习（Ｇａｍｅ⁃ｂａｓｅｄ
Ｌｅａｒｎｉｎｇ）是这类群体的显著特征之一［２，４］ 。

游戏（Ｇａｍｉｎｇ）和玩乐（ Ｐｌａｙｉｎｇ）是人类的天

性。 游戏被运用于各个领域，催生了“游戏化”
的概念，即在非游戏情境（Ｎｏｎ⁃ｇａｍｅ Ｃｏｎｔｅｘｔｓ）下

利用游戏的元素实现不同的功能［５］ 。 当前，游
戏化的应用研究主要集中在教育［６］ 、企业创新

与营销［７］ 、交互设计［８］ 、图书馆服务［９］ 以及健

康［１０］ 等领域。 然而，在信息检索领域，游戏与信

息检索相关的研究仍然处于探索阶段［３］ ，缺乏如

何利用游戏的优势适应 Ｚ 一代的信息检索需求

的相关研究。 因此，前期研究着重分析了游戏

化、游戏元素的含义以及游戏元素的作用机制，
结合用户对信息检索系统游戏方面的需求，提出

了游戏化信息检索系统（Ｇａｍｉｆｉｅｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｒｅ⁃
ｔｒｉｅｖａｌ Ｓｙｓｔｅｍ，ＧＩＲＳ）理论模型［１１］ ，阐明了游戏元

素及嵌入信息检索过程的机制。 在此基础上，
进一步设计 ＧＩＲＳ 交互界面，构建 ＧＩＲＳ 情境；在
ＧＩＲＳ 情境下，采用实验研究方法，探究用户对游

戏元素的偏好，从用户视角切入，明确哪些游戏

元素更适合植入 ＧＩＲＳ 以支持用户与系统的交

互。 同时，揭示他们对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意

愿，为后续研究进一步开发和设计高保真 ＧＩＲＳ
提供实证基础。

具体而言，本研究主要探究以下问题： ①
ＧＩＲＳ 情境下，Ｚ 一代用户对哪些游戏元素最感

兴趣，哪些游戏元素最能帮助他们完成检索任

务，哪些游戏元素最能吸引他们持续使用 ＧＩＲＳ
系统？ ② 影响 Ｚ 一代用户选择不同的游戏元素

的因素有哪些？ ③Ｚ 一代用户对 ＧＩＲＳ 的态度和

使用意愿如何？ 以此进一步探讨游戏化信息检

索系统是否能实现激发用户积极、有效地使用

信息检索系统，支持用户与系统的交互及鼓励

用户持续使用意愿的目的。

１　 文献回顾

信息检索系统自诞生以来，如何支持用户

与其更好地进行交互，一直是 ＬＩＳ 领域重要的研

究课题。 不断改善系统界面设计，增强系统的

人机交互功能，以更符合用户的行为和使用习

惯，是重要的途径之一。 当前的研究主要集中

在以下方面。
（１）信息检索界面开发技术。 相关研究主

要探讨信息检索界面开发的关键技术和设计语

言。 例如，Ｇａｒｃíａ 等［１２］ 提出一种基于本体的信

息检索系统界面原型系统，可帮助用户“精炼”
检索式；Ｖｉｌｌａ 等［１３］ 开发了一种基于内容的“分

面”多媒体信息检索界面———Ｆａｃｅｔ Ｂｒｏｗｓｅｒ，帮
助用户开展涉及复合概念的复杂检索任务；李
广建和王巍巍［１４］ 对国外信息服务系统进行调

研，分析当前信息检索系统界面的特点，归纳了

５ 种信息检索系统的界面形式及其关键技术；黄
晓斌和邱明辉［１５］ 介绍了 ６ 种较有代表性的网站

用户界面设计模式语言，提出针对不同网站用

户界面设计模式语言的评价指标，以提高数字

图书馆网站的可用性；陈冬梅和胡正华［１６］ 提出

面向用户的信息系统界面设计方法，加强用户

参与软件开发的深度， 让用户有能力在一定程

度上对信息系统界面直接进行设计和修改，使
系统能满足用户个性化和多变的需求。

（２）信息检索界面的用户研究。 儿童用户

因其有限的阅读和理解能力成为信息检索界面

设计主要关注的用户，在界面设计中多采用图

片、音乐等多媒体元素帮助儿童使用信息检索

系统。 Ｗｕ 等［１７］ 在研究中指出儿童的信息行为

不同于成人，基于文本的、任务导向的传统的信

息检索界面不适合儿童的信息检索需求，儿童

更倾向于接受基于图形的检索界面；Ｈｏｕｒｃａｄｅ
等［１８］ 开发了一款专为 ５—１０ 岁的儿童使用的数

字图书馆检索界面———Ｓｅａｒｃｈ Ｋｉｄｓ，采用图形界

面帮助儿童进行信息查询、浏览和检索。
在非儿童用户的研究方面，相关研究主要

关注多语言检索界面的开发和检索界面的个性

化。 Ｈａｎｓｅｎ 等［１９］ 认为，跨语言界面应该为多语

言检索用户的信息检索过程提供全面的支持，
应考虑同时搜索多种语言、在同一检索会话中
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更改查寻式语言、按语言过滤检索结果等八个

方面；Ｌｉｎｇ 等［２０］ 发现用户进行多语言检索时会

大量使用他们掌握的语言进行信息检索，该类

用户更偏向于接受有清晰的语言分离 （ Ｃｌｅａｒ
Ｌａｎｇｕａｇｅ Ｓｅｐａｒａｔｉｏｎ）的信息检索界面；张新凤［２１］

指出设计良好的通用界面可降低用户在个别系

统的交互成本和学习成本，帮助用户有效地使用

信息检索系统；李月琳等［２２］ 的研究表明，链接丰

富有效、网页组织有序、页面排版布局合理是影响

用户与数字图书馆界面交互的重要因素。
（３）游戏化与信息检索系统。 相关研究的

主题及研究目的比较分散，一些学者着重阐述

游戏化信息检索的理念，试图从理论上提出游

戏化信息检索的思路、原则和途径。 Ｓｈｏｖｍａｎ［２３］

指出游戏化信息检索应该让用户感到有趣，应
该强化用户使用系统过程中的成就感，使检索

结果浏览过程不枯燥，提供系统出错后的反馈

入口，减少使用者在信息检索过程中的认知负

荷；Ｋａｒａｔａｓｓｉｓ 等的研究还表明，将游戏元素植入

信息检索系统不仅可以帮助用户构建和完善检

索式，还可以通过游戏元素激励用户，提高其信

息检索能力［２４］ ；Ｇａｌｌｉ 等［２５］ 指出游戏化是对传统

信息检索系统的强化，游戏元素与游戏的机制

可以应用在信息检索的不同阶段以鼓励用户积

极、有效地进行信息检索。 李月琳和何鹏飞［１１］

基于心理和行为科学的理论，结合不同领域游

戏化应用的成果，提出一种 ＧＩＲＳ 的理论模型。
也有一些学者开始探讨如何在信息检索系统的

开发和设计中植入游戏化的元素。 Ａｚｚｏｐａｒｄｉ
等［２６］ 开发了一款网页检索系统———ＰａｇｅＦｅｔｃｈ２，
将四种游戏元素（积分、奖章、排行榜和头像）嵌

入网页检索，用户输入能检索到该页面的检索

式，耗时越短、检索式越精练，获取的积分或其

他奖励就越多，这种游戏化的方式既可用于评

估搜索引擎的质量，还可评估各种用户群体的

信息获取能力。 此外，在合作信息检索方面，
Ｆｅｒｎａｎｄｅｚ⁃Ｌｕｎａ 等［２７］ 提出了一种游戏化与合作

信息检索相结合的研究设想。 首先，在信息检

索系统中分别给用户设立独立账户，用户可以

设置游戏头像等；其次，采用组件的方式为用户

的信息检索提供支持，当用户完成特定的检索

任务后给予用户不同的奖励；系统中设有排行

榜，用户可查看自己的排名，另外，用户还可以

通过积分换取虚拟奖品等。 最终通过游戏化的

设计提高用户的参与感，减小任务带给用户的

挑战，同时还可增强用户之间的协作行为。
文献回顾的结果表明，不同信息检索情境

下，用户群体对信息检索的界面设计需求存在

差异，面向不同的用户群体开展有针对性的研

究是必要的。 此外，游戏化的理念已被应用到

信息检索系统的开发和设计中，一些游戏元素

已被植入系统中，发挥着不同的功能。 然而，游
戏元素种类较多，哪些是 Ｚ 一代用户更乐于使

用的，哪些更能吸引或激发他们的兴趣和持续

使用意愿？ 已有研究缺乏对这些问题的探讨。
揭示这些问题有助于开发和设计更符合用户需

求的信息检索系统，因而具有重要意义。 此外，
游戏化信息检索的相关研究中，用户研究偏少，
尤其是针对 Ｚ 一代用户的研究缺失。 鉴于此，本
研究试图弥补此前研究的不足，针对 Ｚ 一代开展

用户研究，揭示其在 ＧＩＲＳ 情境下对游戏元素的

使用偏好及对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿，为构建

更有效的 ＧＩＲＳ 提供理论和实证支持。

２　 研究设计

２．１　 游戏元素

在前期研究［１１］ 对游戏元素的梳理和分析基

础上，本研究选取 ２０ 种适合信息检索系统使用

的游戏元素（见表 １），其中独立元素 １４ 种，嵌入

元素 ６ 种。 前者在游戏中能独自发挥作用，如头

像、积分等；后者无法独立发挥作用，必须和其

他元素组合才能发挥作用，如交易、赠送等。 两

者进行合理组合，设计出 １２ 个游戏模块，如表 １
所示。 其中，５ 类是简单模块，只考虑游戏元素

的功能和效果，如音效，用户可根据自己的偏好

或者当前的使用情境，开启或者关闭。 其余 ７
类是复合模块，复合模块是由两种或者两种以上
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表 １　 ２０ 种游戏元素和 １２ 个游戏模块

编号 简单模块 游戏元素 编号 复合模块 游戏元素

１ 交易（Ｅ） 交易 ６ 个人信息（Ｐｅ） 个人信息、头像、社交图谱

２ 商店（Ｓ） 商店 ７ 积分（Ｐ） 积分、赠送

３ 排行榜（Ｌ） 排行榜 ８ 帮助（Ｈ） 随机奖励、内容解锁

４ 好友（Ｆ） 好友 ９ 新手指导（Ｇ） 收集、关卡

５ 音效（Ａｕ） 音效 １０ 奖章（Ｂ） 奖章、时间

１１ 成就（Ａ） 成就、时间

１２ 等级（Ｌｖ） 等级、经验、头衔

的游戏元素结合构成的模块，不同的游戏元素

在模块中要相互结合共同发挥作用。

２．２　 纸面原型系统

本研究采用原型法，设计开发 ＧＩＲＳ 原型系

统，由于纸面原型无法表现音效和时间元素，
这两种元素暂不考虑，而将表 １ 中余下的 １１ 个

模块中的 １８ 种元素与信息检索功能模块整合

在同一个交互界面中，将游戏模块嵌入信息检

索系统，以表 １ 的游戏元素为基础，采用实验研

究方法，探讨 Ｚ 一代用户对 ＧＩＲＳ 情境下游戏

元素的偏好及对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿。
纸面原型（ Ｐａｐｅｒ Ｐｒｏｔｏ Ｔｙｐｉｎｇ）是系统开发

前期广泛使用的方法，在一定程度上表示一个

产品或系统的全部或部分，可用于系统评估［２８］ 。
这种方法适用于产品开发的早期，检验产品的

设计概念，以便于改善设计。
本研究在设计纸面原型的过程中，借助

Ｍｏｃｋ⁃ｕｐｓ 软件绘制原型系统的界面。 界面整体

设计以简洁为主，设计的美学和模块布局方面参

考了当前系统评估的两项主要指标———页面表现

和视觉美感［２９－３１］ ，同时兼顾用户的使用习惯。
图 １ 展示了由 １１ 个模块构成的纸面原型系

统的主界面，即用户登录系统后的初始界面。
界面主要包含四个部分：①界面顶部是标题栏；
②左侧是个人信息栏；③中间是信息检索栏，积
分、等级模块会实时参与用户的信息检索过程，
用户可通过检索或下载文献积累积分或者经验；

④右侧是系统功能栏。 还有一些模块，如交易和

赠送，只有当用户发起此类操作时才会出现。 此

外，为反映检索过程，共设计 ５２ 张检索过程界面。

２．３　 实验参加者的基本特征

本研究共招募 ３７ 名学生参加实验，其中本

科生 ３０ 名、 研究生 ７ 名， 男、 女比例分别为

３７􀆰 ８％和 ６２􀆰 ２％。 实验参加者来自不同的学科。
其中，人文学科 ７ 人，社会科学 １８ 人，自然科学

１２ 名。 ３７ 名实验参加者中有 ５ 人（１３􀆰 ５％）来自

图情档专业。 此外，实验参加者年龄在 １８ 至 ２５
岁之间，属于 Ｚ 一代用户群体，均有信息检索系

统的使用经验和游戏经验，其中有 １ 年以上信息

检索经验的人占 ８６􀆰 ５％；１ 年以上游戏经验的人

占 ８３􀆰 ８％；９８􀆰 ７％的用户使用过与游戏相关的学

习软件或系统，例如单词类学习软件百词斩等。
益智类、角色扮演、动作冒险类是参加者最爱选

择的三种游戏类型；９１􀆰 ８％的参加者通过游戏实

现放松和消遣的目的；３５％的参加者表示玩游戏

的目的是打发时间。
图 ２ 表明参加者对游戏的喜欢程度、依赖程

度、尝试新游戏意愿及游戏上手程度（指熟悉新

游戏的速度）。 基于 ７ 点李克特量表，对游戏的

喜欢程度，“１”为非常不喜欢，“７”为非常喜欢；
对游戏的依赖程度，“１”为非常不沉迷，“７”为非

常沉迷；对尝试新游戏意愿，“１”为非常不愿意，
“７”为非常愿意；对新游戏的上手程度，“１”为非

常慢，“７”为非常快。
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图 １　 游戏化信息检索系统主界面
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图 ２　 实验参加者对游戏的态度（人数、所占比例）

０６７



Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ ｉｎ Ｃｈｉｎａ

总第四十五卷　 第二四一期　 Ｖｏｌ􀆰 ４５􀆰 Ｎｏ􀆰 ２４１

由此可知，大多参加者经常玩游戏，不沉迷

于游戏，对游戏依赖程度较低，愿意尝试新的游

戏，并且对游戏上手比较快。 对于实验参加者

来说，玩游戏的主要目的是消遣和娱乐，与学习

和工作之间的关联不强。

２．４　 任务设计

任务设计是信息检索实验的关键环节之

一［３２］ 。 任务的目的是促发参加者与 ＧＩＲＳ 之间

的交互，通过交互使参加者了解系统的模块和

游戏元素，进而熟悉系统的各项功能。 同时，让
用户在完成任务时有一定的游戏体验和游戏参

与感。 本实验任务的设计需涉及系统的所有模

块和游戏元素。 同时，任务设置为解决问题类

任务，兼顾简单任务和复杂任务。 任务设置如

表 ２ 所示。

表 ２　 实验任务及任务描述

任务 序号 任务描述

简单

任务

１ 添加一位好友，然后给自己的任意一位好友发表的帖子点赞或评论。

２ 在积分商城中任意购买一件虚拟商品，并在系统中使用该商品；选择一位好友，赠送其一枚头像。

复杂

任务

１
完成新手指导中的任务 １，激活游戏中的称号系统，并获得称号；在个人信息界面选择显示称号，
分享至朋友圈。

２
在帮助中学习高级检索知识，学习结束后完成闯关小游戏第 １ 关；然后检索 Ｗ 学者发表的论文，
下载该学者发表的“最高被引”论文，并转发给好友小明。

３ 在系统中集齐奖章 ４ 枚，解锁“荣耀”成就；在排行榜中查看自己的等级排名，分享至朋友圈。

　 　 如表 ２ 所示，实验任务分两类，共 ５ 个子任

务。 在实验过程中，参加者可以选择任意一个

简单任务开始实验，到完成复杂任务结束。 参

加者在完成任务的过程中会获得一定数量的积

分、经验或者奖章等奖励。

２．５　 实验流程

为了还原用户真实的游戏与检索场景，缓
解参加者的紧张情绪，选择开放的空间作为实

验场地，即环境较好、安静的公共空间和教学

楼。 实验过程中通过数字录音设备记录访谈

内容。
实验过程中，通过前测和后测问卷收集参

加者的基本信息以及对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意

愿的评估数据。 前测问卷主要针对参加者的性

别、专业等基本情况。 后测问卷包括两部分：第
一部分是参加者根据实验情况选择自认为最感

兴趣的、对检索最有帮助以及吸引其持续使用

游戏化信息检索系统的游戏元素，要求参加者

至少选择 ３ 种，并依次从高到低排列。 第二部分

是对 ＧＩＲＳ 原型系统态度及使用意愿的评估：包
括用户对系统的游戏体验和参与感、系统对用

户检索的支持程度、用户对游戏化检索系统的

偏好和持续使用意愿等。 实验完成后，对实验

参加者进行访谈，内容包括使用纸面原型系统

时遇到的问题、选择不同游戏元素的原因、ＧＩＲＳ
的设计以及改进建议。

实验开始之前，研究人员向参加者介绍实

验的目的、任务以及大致的流程，让参加者了解

纸面原型系统。 实验的每个参加者平均耗时大

约 １ 小时。 具体实验流程如下：
Ｓ１：阅读和签署知情同意书；
Ｓ２：填写前测问卷；
Ｓ３：阅读第一组任务的描述，用户确定完成

任务的顺序，选择任务；
Ｓ４：用户思考完成任务的操作步骤，开始执

行任务；
Ｓ５：任务执行期间，参加者自行思考并完成

任务，研究者根据参加者完成任务过程中对原

型系统界面的操作，将对应的结果页面放置在
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１４ 吋笔记本电脑屏幕前，模拟 ＧＩＲＳ 系统中结果

的呈现过程，将图 １ 所示主界面和检索过程界

面一一呈现给参加者，并在实验过程中记录用

户在完成任务时获得的“奖励”，如积分、奖章的

数量等，同时记录用户在完成任务时的评价；
Ｓ６：重复 ３—５ 步骤，完成第二组任务；
Ｓ７：完成所有的任务后，填写后测问卷；
Ｓ８：接受访谈并结束实验。

２．６　 数据处理

本研究采用多种方法处理数据。 为明确用

户对游戏元素的偏好，对用户的元素选择结果

按游戏元素被选择的次数进行排序，然后对排

序的结果赋值，排名第一赋 ３ 分，第二赋 ２ 分，第
三赋 １ 分，计算每个游戏元素获得的分值，得分

越高，表示该游戏元素越符合参加者偏好，以此

确定在游戏化信息检索系统中最符合用户偏好

的几种元素。 为方便分析，本研究选取了分值

排名前五的游戏元素，进一步采用交叉列联表，
利用卡方检验分析不同性别、学科的参加者的

游戏元素偏好是否有显著差异；通过描述性统

计分析和 Ｓｐｅａｒｍａｎ 关联分析探知 Ｚ 一代用户对

ＧＩＲＳ 的态度、使用意愿及影响因素。 数据分析

的工具为 ＳＰＳＳ２５．０。 同时，采用开放编码分析

访谈数据，提炼相关概念和主题，揭示影响用户

游戏元素偏好的主要因素。

３　 研究结果

３．１　 游戏元素的使用偏好

图 ３ 显示了实验参加者选择不同游戏元素

的频次，由此可明确 ＧＩＲＳ 情境下用户对游戏元

素的偏好。

图 ３　 用户游戏元素的使用偏好
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图 ３ 显示，用户最感兴趣的 ５ 种元素依次

是：好友（１５）、商店（１２）、积分 ／ 成就（１１）、排行

榜 ／ 奖章（８）、内容解锁（７）；用户认为对检索最

有帮助的元素依次是：积分（２２）、好友（１８）、奖
章 （１４）、内容解锁（１２）、等级（９）；吸引用户持

续使用游戏化信息检索系统的元素为：好友

（１８）、成就（１３）、排行榜（１１）、奖章 ／ 等级 ／ 积分

（９）、交易（８）。

３．２　 用户游戏元素偏好的差异分析

用户在使用带有游戏机制的交互产品时，
其行为因性别等人口统计学因素而呈现出明显

的差异［３３］ ，为进一步分析影响用户选择游戏元

素的影响因素，本研究采用交叉列联表，通过卡

方检验分析性别、学科、受教育程度与用户选择

ＧＩＲＳ 情境下的游戏元素是否存在显著关联性。
结果如表 ３ 所示。

表 ３　 游戏元素选择卡方检验结果

Ｐｅａｒｓｏｎ Ｃｈｉ⁃Ｓｑｕａｒｅ 游戏元素选择 Ｎ Ｖａｌｕｅ ｄｆ Ｓｉｇ．

性别 （男 ／ 女）

最感兴趣的元素 ３７ ３７􀆰 ２６７ １８ ０􀆰 ００５

对检索最有帮助的元素 ３７ ２０􀆰 ６０３ １４ ０􀆰 １１２

吸引用户持续使用的元素 ３７ ３６􀆰 ６５７ １８ ０􀆰 ０５１

学科（人文 ／ 社科 ／
自然科学）

最感兴趣的元素 ３７ ７９􀆰 ６５２ ３４ ０􀆰 ０００

对检索最有帮助的元素 ３７ ３３􀆰 ７９５ ２８ ０􀆰 ２０８

吸引用户持续使用的元素 ３７ ７３􀆰 ２８２ ３４ ０􀆰 ０００

学历 （本科生 ／
研究生）

最感兴趣的元素 ３７ ３０􀆰 １１８ １８ ０􀆰 ０２６

对检索最有帮助的元素 ３７ ２１􀆰 ５３２ １４ ０􀆰 ０８９

吸引用户持续使用的元素 ３７ ３０􀆰 ９２２ １８ ０􀆰 ０２０

　 　 表 ３ 显示，性别与用户最感兴趣的游戏元

素的选择存在显著关联性（ Ｎ ＝ ３７，ｄｆ ＝ １８，χ２ ＝
３７􀆰 ２６７，ｐ＜０􀆰 ０１）；在选择另外两类游戏元素时

的关联性不显著，但在吸引用户持续使用的元

素方面存在显著关联的趋势 （ ｐ ＝ ０􀆰 ０５１）。 学科

与用户游戏元素的选择存在显著关联性，即不

同学科的用户在选择最有趣的元素（ Ｎ ＝ ３７，ｄｆ ＝
３４，χ２ ＝ ７９􀆰 ６５２，ｐ＜０􀆰 ０１）和吸引用户持续使用的

元素（Ｎ ＝ ３７，ｄｆ ＝ ３４，χ２ ＝ ７３􀆰 ２８２，ｐ＜ ０􀆰 ０１） 方面

存在显著关联性，而在用户选择对检索有帮助

的元素时关联性不显著。 用户受教育程度与用

户游戏元素的偏好也具有显著关联性。 不同学

历的用户在选择最有趣的元素（Ｎ ＝ ３７，ｄｆ ＝ １８，
χ２ ＝ ３０􀆰 １１８，ｐ＜０􀆰 ０５）和最能吸引用户持续使用的

元素（Ｎ ＝ ３７，ｄｆ ＝ １８，χ２ ＝ ３０􀆰 ９２２，ｐ＜０􀆰 ０５）方面显

著相关。 可见性别、学科差异和受教育程度的不

同是影响用户游戏元素选择的重要因素。

３．３　 影响用户游戏元素偏好的因素分析

通过开放编码，分析了实验结束前的访谈

数据，剖析影响用户游戏元素偏好的主要原因。
为减少数据分析的偏差，对访谈数据进行二次

编码，并通过小组讨论形成最终编码结果。 结

果如表 ４ 所示。 其中，影响用户选择最感兴趣的

游戏元素的因素有感知趣味性、游戏经验和新

颖性；影响用户选择对检索最有帮助的游戏元

素的因素包括感知实用性、社交功能与分享功

能；影响用户选择吸引其持续使用 ＧＩＲＳ 的游戏

元素的因素有成就感、挑战性和感知趣味性。

３．４　 用户对 ＧＩＲＳ 原型系统的态度和使用意愿

为进一步了解用户对 ＧＩＲＳ 的态度和使用

意愿，在实验结束之前，我们要求参加者填写后

测问卷，评估该系统能否实现激发用户使用兴

趣、支持用户的检索与交互功能并吸引其持续
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表 ４　 访谈数据的编码结果

用户对游戏

元素的偏好

访谈结果

编码
解释说明 访谈数据示例（Ｐ１、Ｐ３…ＰＮ 表示参加者）

影响用户选择

最感兴趣的游

戏元素的因素

感知趣味性
用户在使用信息系统时

主观感受到的趣味性［３４］

“应该是觉得那几个元素比较有意思，能装饰自

己的页面之类。”（Ｐ２７）
“主要是因为那个元素比较吸引人，比较有趣。”
（Ｐ３６）

游戏经验
用户以往的游戏经验、经
历、体验和感受

“我最喜欢什么，较多是基于以前玩游戏的经

验。”（Ｐ２３）
“我觉得比较好玩吧，更像游戏。”（Ｐ３０）

新颖性
用户以前未接触过，感觉

新鲜、好奇的事物

“感觉这个系统比较新颖的地方。”（Ｐ２５）
“交易是我觉得比较新颖的东西。”（Ｐ３４）

影响用户选择

对检索最有帮

助的游戏元素

的因素

感知实用性
是否能够帮助用户完成

检索，获取需要的信息

“就是比较实用，对检索有直接或者间接的指导

和帮助。”（Ｐ０６）
“出于有没有用选的，就是选那些对获得文献有

帮助的。”（Ｐ１２）

社交功能
检索过程中是否能够获

得朋友或他人的帮助

“感觉可以促进和朋友之间的交流，提高积极性

所以选择的。”（Ｐ１４）

分享功能
通过系统的社交功能获

得帮助或者帮助他人

“我没想到有赠送这个功能，算是个惊喜，也可能

用这个帮助别人或者获得帮助。”（Ｐ１８）

影响用户选择

吸引其持续使

用系统的游戏

元素的因素

成就感
能够获得超越自己以往

成绩的收获

“可能就是自己玩什么都很注重成就这个东西。”
（Ｐ２８）
“我觉得人都有积累东西的想法，容易获得成就

感。”（Ｐ３４）

挑战性
有一定难度，通过努力可

以实现或无法实现

“这个，我比较喜欢刷级，挑战高难度。”（Ｐ２２）
“个人喜好，对成就等级这些比较痴迷。”（Ｐ２８）

感知趣味性 同上

“比较有趣，可以激励我继续使用，比如头衔那

个。”（Ｐ０６）
“主要是有趣，可以玩游戏打发时间或者休闲娱

乐。”（Ｐ１２）

使用。 为此，在以往研究的基础上设计相应的

测量指标，以 ７ 点李克特量表进行测量。 采用描

述性统计分析归纳参加者对 ＧＩＲＳ 的态度、倾向

和意愿。 研究结果如表 ５ 所示。 在激发用户的

使用兴趣及吸引用户使用系统方面，８１􀆰 １％的学

生表示愿意学习如何使用 ＧＩＲＳ，５６􀆰 ８％的学生

认为 ＧＩＲＳ 符合其使用偏好，在帮助和支持用户

进行检索方面，６４􀆰 ９％的学生认为使用 ＧＩＲＳ 能

够帮助其提升检索技能， ８３􀆰 ８％ 的学生赞同

ＧＩＲＳ 能够帮助其获取文献；在吸引用户持续使

用方面，７８􀆰 ４％ 的参加者表示愿意使用 ＧＩＲＳ；
７５􀆰 ７％ 表示如果有机会的话， 愿意继续使用

ＧＩＲＳ。
此外，实验结束后，要求参加者根据自己在

系统使用过程中的使用体验对系统进行综合评

估，以此从整体上获知用户对 ＧＩＲＳ 的态度。 用

户对纸面原型系统的使用体验评估包括三个测

量指标（见表 ５）。 其中，８６􀆰 ５％的学生在实验结
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表 ５　 用户对纸面原型系统的评估结果

评估指标 测量问项 李克特 ７ 点量表 人数（％） 平均值（标准差）

激发使用兴趣

我 愿 意 学 习 使

用 ＧＩＲＳ

ＧＩＲＳ 符合我的偏

好程度

不太愿意（１，２，３） ０

一般（４） ７（１９􀆰 ０）

愿意（５，６，７） ３０（８１􀆰 １）

不太符合（１，２，３） ５（１３􀆰 ５）

一般（４） １１（３０）

符合（５，６，７） ２１（５６􀆰 ８）

５（０􀆰 １６６）

５（０．１９０）

帮助和支持信息

检索

ＧＩＲＳ 能够帮助我

提升信息检索的

技能

ＧＩＲＳ 能够帮助我

获取文献

不太有效（１，２，３） ５（１３􀆰 ５）

一般（４） ８（２２）

有效（５，６，７） ２４（６４􀆰 ９）

不太赞同（１，２，３） ０

一般（４） ６（１６）

赞同（５，６，７） ３１（８３􀆰 ８）

５（０􀆰 ２２７）

６（０􀆰 １８５）

吸 引 持 续 使

用 ＧＩＲＳ

我愿意使用 ＧＩＲＳ
的程度

我 愿 意 继 续 使

用 ＧＩＲＳ

不太愿意（１，２，３） １（２􀆰 ７）

一般（４） ７（１９􀆰 ０）

愿意（５，６，７） ２９（７８􀆰 ４）

不太愿意（１，２，３） １（２􀆰 ７）

一般（４） ８（２２􀆰 ０）

愿意（５，６，７） ２８（７５􀆰 ７）

５（０􀆰 １７４）

６（０􀆰 １９６）

用户在 ＧＩＲＳ 中的

使用体验

在 ＧＩＲＳ 使用过程

中的参与感

ＧＩＲＳ 带给我的游

戏体验

在 ＧＩＲＳ 使用过程

中的乐趣

比较低（１，２，３） １（２􀆰 ７）

一般（４） ４（１１）

比较高（５，６，７） ３２（８６􀆰 ５）

不太充分（１，２，３） ６（１６􀆰 ２）

一般（４） １０（２７）

比较充分（５，６，７） ２１（５６􀆰 ８）

不太有趣（１，２，３） ２（５􀆰 ４）

一般（４） １５（４１）

比较有趣（５，６，７） ２０（５４􀆰 １）

５（０􀆰 １５７）

５（０􀆰 １８８）

５（０􀆰 １６２）

束后表示在系统中的参与感较高，５６􀆰 ８％的学生

认为在系统中的游戏体验较充分，５４􀆰 １％的学生

表示在与系统的交互中获得了游戏的乐趣。
表 ５ 中用户对原型系统的评估，所有指标

的平均值均不低于 ５ （ ７ 点李克特量表） 。 可

见，参加者对使用 ＧＩＲＳ 持积极的态度和使用

意愿，表明开发和设计 ＧＩＲＳ 系统具有一定的

前景。
考虑到用户的游戏经历对用户使用 ＧＩＲＳ

的影响，利用 Ｓｐｅａｒｍａｎ 相关分析进一步探究用

户的游戏经历和过往体验与用户对 ＧＩＲＳ 的态

度和使用意愿的关联性。 研究发现，用户对游
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戏的喜爱程度和新游戏的上手程度，与他们使

用 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿没有显著相关性。
然而，用户对游戏的依赖程度和尝试新游戏的

愿望却与之存在一定程度的显著相关性。 分析

结果如表 ６ 所示。

表 ６　 用户游戏经历及其对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿关联分析

游戏经历
对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿

ＧＩＲＳ 游戏体验 ＧＩＲＳ 学习意愿 继续使用意愿 符合用户偏好 使用 ＧＩＲＳ 的意愿

依赖程度 － － ０􀆰 ３３７∗ － －

尝试新游戏 ０􀆰 ３８９∗ ０􀆰 ４１４∗ － ０􀆰 ３４２∗ ０􀆰 ３６５∗

　 　 注：∗ｐ＜０􀆰 ０５

　 　 表 ６ 显示，用户对游戏的依赖程度与用户

继续使用意愿之间呈显著相关，用户对尝试新

游戏的态度与用户的 ＧＩＲＳ 游戏体验、ＧＩＲＳ 学

习意愿、符合用户偏好与使用 ＧＩＲＳ 的意愿之间

呈显著相关。 这一结果表明，Ｚ 一代用户中对游

戏有一定的依赖或喜欢尝试新游戏的用户最有

可能成为 ＧＩＲＳ 的用户群体。

４　 讨论与结论

当前的信息检索系统越来越多地面对 Ｚ 一

代用户，如何更好地满足他们的信息需求和交

互行为是信息检索系统开发和设计者的重要任

务。 了解他们的兴趣和偏好是开发出能满足用

户需求、确保信息获取的信息检索系统的前提。
以此为出发点，同时考虑到 Ｚ 一代“游戏学习”
的特征，本研究基于前期研究构建的 ＧＩＲＳ 理论

模型［１１］ ，探讨 Ｚ 一代用户在 ＧＩＲＳ 情境下的游

戏元素偏好及其对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿，以
在后续研究中将这些元素嵌入到信息检索系

统，为进一步开发 ＧＩＲＳ 及开展游戏化信息检索

系统情境下的用户交互行为研究奠定基础。 以

下进一步讨论游戏元素、 ＧＩＲＳ 及用户的相关

问题。

４．１　 游戏元素与 ＧＩＲＳ
游戏化的核心在于如何将游戏化的元素和

机制运用到不同领域，以增强该领域用户与系

统交互的能力和改善用户的体验，在信息检索

领域也不例外。 游戏化的相关研究在信息检索

领域仍然处于探索阶段，如何发挥游戏元素及

机制的功能，以更加符合用户的偏好和使用习

惯与意愿，是急需解决的问题。 本研究的结果

表明，Ｚ 一代用户在 ＧＩＲＳ 情境下倾向使用的游

戏元素，无不体现出用户在游戏情境下对成就

感的追求，这些元素包括奖章、成就、排行榜、等
级等。 根据动机理论和成就目标理论，游戏用

户往往具备内在和外在动机，在游戏中寻求一

定目标和成就的实现，这一点也同样体现在使

用游戏化信息检索系统的过程中。 换言之，
ＧＩＲＳ 的开发和设计也需遵从游戏化的一些基本

理论、原则和特征。 此外，具备社交性质和功能

的游戏元素也是用户选择的元素之一，包括好

友和积分。 这一结果体现出用户对 ＧＩＲＳ 具备

社交和信息与知识分享功能的期待，由此可见，
ＧＩＲＳ 情境下协同信息检索系统机制的构建是极

为必要的，游戏化机制可促进协同信息检索功

能的提升。 这一结果进一步支持了 Ｆｅｒｎａｎｄｅｚ⁃
Ｌｕｎａ 等［２７］ 提出的游戏化与合作信息检索结合

的研究设想。
在游戏元素的选择和应用方面，以往的研

究主要以一些常用游戏元素，例如积分、奖章和

排行榜（简称为 ＰＢＬ） ［３５］ 为主，本研究通过探讨

用户的游戏元素偏好，揭示了用户在信息检索

情境下倾向的游戏元素并非仅有 ＰＢＬ，还包括好

友、等级、商店等，研究结果拓宽了人们游戏化
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过程中游戏元素选择的空间。 另一方面，用户

对游戏元素的偏好反映了用户对 ＧＩＲＳ 的功能

认知清晰，即该系统的主要功能在于支持用户

学习和工作，而非娱乐，一些与娱乐关系较为密

切的元素，如关卡、交易、头衔等元素并非用户

在 ＧＩＲＳ 情境下选择的元素。
进一步分析可知，对于 Ｚ 一代用户来说，

“感知趣味性”影响了用户对游戏元素的偏好。
本研究的参加者在实验过程中主观感知排行榜

最有趣，即选择排行榜作为 ＧＩＲＳ 中的游戏元

素。 同时，感知趣味性也是用户选择吸引他们

持续使用 ＧＩＲＳ 的重要因素，反映的是用户的内

部动机，用户在使用信息系统时产生的愉悦感

会影响用户的情绪，进而影响用户的使用意

愿［３６］ 。 在技术接受相关的研究中，感知趣味性

对用户使用信息的影响是积极、正向的［３７］ ，且直

接影响用户对系统的使用态度［３８］ 。 可见，在

ＧＩＲＳ 设计和开发过程中，如何确保游戏元素的

设计及运行机制是“有趣的”，是设计者要考虑

的重要因素之一，只有“有趣的” ＧＩＲＳ，才能吸

引用户持续地使用该系统。 此项研究结果支持

了 Ｓｈｏｖｍａｎ［２３］ 的观点，即游戏化信息检索应该

让用户感到有趣。 此外，访谈中用户指出在其

他游戏情境下，喜欢收集虚拟物品，如皮肤或者

头像，于是在 ＧＩＲＳ 情境下他们选择“商店”这一

元素，这一结果体现了用户过往的游戏经验、经
历对 ＧＩＲＳ 中游戏元素偏好选择的影响。 由此

可见，即使是在 ＧＩＲＳ 情境下，习惯对用户行为

的影响也是深远的。
感知实用性、社交及分享功能是用户选择

“对检索最有帮助的游戏元素”的影响因素。 其

中，感知实用性作为预测用户使用意愿的关键

影响因素［３９－４０］ ，是决定用户是否接纳信息系统

的因素之一，用户对系统感知的实用性会直接

影响用户对信息系统的绩效期望［４１］ ，且对系统

满意度有显著正向影响［４２］ 。 本研究设定用户如

果在系统中积累积分、奖章等虚拟奖励，当这些

奖励达到一定程度，能够用其换取文献，即 ＧＩＲＳ
应能从实质上对用户获取文献提供帮助。 可

见，让用户感受到 ＧＩＲＳ 的实用性是其能够获得

用户认可和接受的必要条件之一。 游戏机制的

设计在“有趣”的前提下，应能支持和方便用户

完成其检索任务，满足其信息需求。 社交与分

享功能的设计可使用户通过系统获得同行或朋

友的帮助或者帮助他人，也应是 ＧＩＲＳ 的重要机

制。 访谈中一些参加者表示他们乐于回答自己

熟悉领域的问题，乐于分享信息和知识，愿意通

过交友的方式为陌生的新手用户回答与检索文

献相关的知识。
吸引用户持续使用 ＧＩＲＳ 的游戏元素的影

响因素包括成就感、挑战性和感知趣味性，成就

感越强，越能吸引用户持续使用。 如排行榜是参

加者展示自己等级或者奖章的界面，参加者排

名越高，越有成就感，越愿意持续使用；挑战性

会激励用户持续使用系统，例如，参加者通过游

戏可以持续获得稀有的奖章时，会激发其挑战

更高难度的游戏，获得更多的奖章奖励。

４．２　 用户的态度、使用意愿与 ＧＩＲＳ
为用户带来游戏体验，减轻信息检索过程

的乏味感，降低信息检索任务的挑战性是 ＧＩＲＳ
的重要任务［２４］ 。 ＧＩＲＳ 应能支持用户完成检索

任务，获取所需信息，并能吸引其持续使用。 具

体而言，本研究基于 ＧＩＲＳ 的纸面原型系统，从
激发用户使用兴趣、帮助和支持用户进行信息

检索、吸引用户持续使用及用户使用体验四个

方面揭示用户对 ＧＩＲＳ 的态度和使用意愿。 研

究表明，在用户愿意学习使用 ＧＩＲＳ、ＧＩＲＳ 帮助

用户获取文献及用户体验到的参与感方面，超
过 ８０％的用户给予了较高的评价，体现了 ＧＩＲＳ
在吸引用户使用、支持用户检索和改善用户体

验方面对其所持的积极态度。 在吸引用户使用

方面，愿意使用和愿意继续使用两项指标均获

得了 ７０％以上用户的较高评价，这一结果也体

现了 ＧＩＲＳ 具有持续吸引用户使用的基础。 然

而，由于是纸面原型的结果，本研究的 ＧＩＲＳ 在

用户使用过程中体会到的乐趣方面， 仅有

５４􀆰 １％的用户给予较高的评价，而 ４１％的用户认

０７４
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为其表现一般。 为此，下一步的研究工作中要

进一步改善该系统的设计，增强其趣味性。 由

于本研究的主要目的是探究 ＧＩＲＳ 情境下符合

用户使用偏好的游戏元素，因而在游戏元素的

嵌入和机制的设计上主要基于以往研究的结

果［１１］［２３－２６］ ，无法充分体现用户的偏好和意愿，
因而在考察系统是否符合用户的偏好程度上，
本研究开发的 ＧＩＲＳ 表现也不尽如人意：３０％的

用户表示一般；超过 １０％的用户给予其较低的

评价。 此外，本研究的结果揭示了 ＧＩＲＳ 可能的

用户群体，即 Ｚ 一代用户中对游戏有一定程度

的依赖或喜欢尝试新游戏的用户。 这些结果无

疑对帮助系统改善设计、构建符合用户偏好、带
给用户更好的搜索体验和游戏体验的 ＧＩＲＳ 具

有重要的意义。 同时，也表明开发和设计 ＧＩＲＳ
之前开展用户研究的必要性和重要性。

４．３　 启示、局限性与后续研究

本研究为后续的 ＧＩＲＳ 开发和设计带来的

启示包括：①ＧＩＲＳ 情境下用户倾向使用的游戏

元素；②用户对 ＧＩＲＳ 抱有积极和正面的态度，
ＧＩＲＳ 的开发和构建对 Ｚ 一代用户具有现实意义

和应用价值；③ＧＩＲＳ 的趣味性、实用性、社交和

分享功能、新颖性、成就感和挑战性对用户具有

重要意义，也是系统应具备的主要功能；④ＧＩＲＳ
的设计应符合用户的偏好，让用户具有游戏体

验的同时，体会使用该系统完成检索任务过程

中的乐趣。 因而，本研究为后续的 ＧＩＲＳ 开发奠

定了基础。
本研究也存在一定的局限性，如样本量偏

小，样本选择不均衡，尤其是受教育程度上，本
科生比例偏高而研究生比例偏低。 虽然研究结

果表明受教育程度不同的用户在选择倾向使用

的游戏元素时存在显著差异，但由于样本分布

的不均衡，研究结果仍需进一步验证。 在数据

处理方面，未能全面考察用户个体差异对其游

戏元素偏好的影响。 此外，纸面原型系统无法

表现动态的游戏效果，音效、时间元素在本研究

中无法体现，一定程度上影响了实验的结果。
再有，由于是纸面原型系统，ＧＩＲＳ 给用户带来的

游戏体验、使用过程中的乐趣等方面评价偏低。
后续研究将在前期研究［１１］ 和本研究的基础上，
开发高保真的 ＧＩＲＳ 系统，进一步验证这些结

果，探讨游戏化情境下用户与信息检索系统的

交互。 此外，学习新的信息检索系统是否会增

加用户的认知负担，是否会降低系统的使用率

等问题也将是后续研究探讨的重要问题。
总之，本研究揭示了 Ｚ 一代用户对 ＧＩＲＳ 的

积极态度和较强的使用意愿，弥补了此前针对

ＧＩＲＳ 用户研究的缺失和不足，为相关研究提供

了实证证据，也为进一步开发 ＧＩＲＳ 系统和相应

的研究奠定了理论和实证基础。

参考文献

［ １ ］ Ｄｅｒｖｉｎ Ｂ，Ｎｉｌａｎ Ｍ． Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｎｅｅｄｓ ａｎｄ ｕｓｅｓ［Ｊ］ ．Ａｎｎｕａｌ Ｒｅｖｉｅｗ ｏｆ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｃｉｅｎｃｅ， １９８６， ２１： １－３２．

［ ２ ］ Ｍｃｉｎｔｏｓｈ⁃Ｅｌｋｉｎｓ Ｊ， Ｍｃｒｉｔｃｈｉｅ Ｋ， Ｓｃｏｏｎｅｓ Ｍ．Ｆｒｏｍ ｔｈｅ ｓｉｌｅｎｔ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ ｔｏ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ ｘ， ｙ ａｎｄ ｚ：ｓｔｒａｔｅｇｉｅｓ ｆｏｒ ｍａｎ⁃

ａｇｉｎｇ ｔｈｅ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ ｍｉｘ［Ｃ］ ／ ／ Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ ｏｆ ｔｈｅ ３５ｔｈ Ａｎｎｕａｌ ＡＣＭ ＳＩＧＵＣＣＳ Ｆａｌｌ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ． Ｏｒｌａｎｄｏ：ＡＣＭ，

２００７：２４０－２４６．．

［ ３ ］ Ｐｒｅｎｓｋｙ Ｍ． Ｄｉｇｉｔａｌｎａｔｉｖｅｓ， ｄｉｇｉｔａｌ ｉｍｍｉｇｒａｎｔｓ ｐａｒｔ１［Ｊ］ ．Ｏｎｔｈｅ Ｈｏｒｉｚｏｎ， ２００１， ９（５）：１－６．

［ ４ ］ Ｔａｐｓｃｏｔｔ Ｄ． Ｅｄｕｃａｔｉｎｇ ｔｈｅ ｎｅｔ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ［Ｊ］ ．Ｅｄｕｃａｔｉｏｎａｌ Ｌｅａｄｅｒｓｈｉｐ，１９９９，５６（５）：６－１１．

［ ５ ］ Ｄｅｔｅｒｄｉｎｇ Ｓ， Ｄａｎ Ｄ， Ｋｈａｌｅｄ Ｒ， ｅｔ ａｌ．Ｆｒｏｍ ｇａｍｅ ｄｅｓｉｇｎ ｅｌｅｍｅｎｔｓ ｔｏ ｇａｍｅ ｆｕｌｎｅｓｓ： ｄｅｆｉｎｉｎｇ ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ［ Ｃ］ ／ ／

Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ ｏｆ ｔｈｅ １５ｔｈ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎ Ａｌａｃａｄｅｍｉｃ Ｍｉｎｄ Ｔｒｅｋ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ： Ｅｎｖｉｓｉｏｎｉｎｇ Ｆｕｔｕｒｅ Ｍｅｄｉａ Ｅｎｖｉｒｏｎｍｅｎｔｓ．

Ｔａｍｐｅｒｅ：ＡＣＭ，２０１１：９－１５．

［ ６ ］ Ｌｅｅ Ｊ Ｊ， Ｈａｍｍｅｒ Ｊ．Ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ ｉｎ ｅｄｕｃａｔｉｏｎ： ｗｈａｔ， ｈｏｗ， ｗｈｙ ｂｏｔｈｅｒ？［Ｊ］ ．Ａｃａｄｅｍｉｃ Ｅｘｃｈａｎｇｅ Ｑｕａｒｔｅｒｌｙ， ２０１１，

０７５



Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ ｉｎ Ｃｈｉｎａ

总第四十五卷　 第二四一期　 Ｖｏｌ􀆰 ４５􀆰 Ｎｏ􀆰 ２４１

１５（２）：１－５．

［ ７ ］ Ｈｕｏｔａｒｉ Ｋ， Ｈａｍａｒｉ Ｊ． Ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ ｆｒｏｍ ｔｈｅ ｐｅｒｓｐｅｃｔｉｖｅ ｏｆ ｓｅｒｖｉｃｅ ｍａｒｋｅｔｉｎｇ［Ｃ］ ／ ／ ＣＨＩ２０１１ Ｗｏｒｋｓｈｏｐ Ｇａｍｉｆｉｃａ⁃

ｔｉｏｎ．Ｖａｎｃｏｕｖｅｒ： ＣＨＩ， ２０１１： １－７．

［ ８ ］ Ｆｒａｓｃａｒａ Ｊ， Ｍｅｕｒｅｒ Ｂ， Ｔｏｏｒｎ Ｊ Ｖ ｅｔ ａｌ． Ｕｓｅｒ⁃ｃｅｎｔｒｅｄ ｇｒａｐｈｉｃ ｄｅｓｉｇｎ： ｍａｓｓ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ａｎｄ ｓｏｃｉａｌ ｃｈａｎｇｅ［Ｍ］．

Ｆｌｏｒｉｄａ： ＣＲＣ Ｐｒｅｓｓ， １９９７．

［ ９ ］ Ｂｉｇｄｅｌｉ Ｚ， Ｈａｉｄａｒｉ Ｇ， Ｈａｊｉ Ｙａｋｈｃｈａｌｉ Ａ， ｅｔ ａｌ． Ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ ｉｎ ｌｉｂｒａｒｙ ｗｅｂｓｉｔｅｓ ｂａｓｅｄ ｏｎ ｍｏｔｉｖａｔｉｏｎａｌ ｔｈｅｏｒｉｅｓ

［Ｊ］ ．Ｗｅｂｏｌｏｇｙ，２０１６，１３（１）：１－１２．

［１０］ Ｋｉｎｇ Ｄ， Ｇｒｅａｖｅｓ Ｆ， Ｅｘｅｔｅｒ Ｃ， ｅｔ ａｌ． Ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ： ｉｎｆｌｕｅｎｃｉｎｇ ｈｅａｌｔｈ ｂｅｈａｖｉｏｒｓ ｗｉｔｈ ｇａｍｅｓ［ Ｊ］ ． Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ ｔｈｅ

Ｒｏｙａｌ Ｓｏｃｉｅｔｙ ｏｆ Ｍｅｄｉｃｉｎｅ，２０１３，１０６（３）：７６－７８．

［１１］ 李月琳，何鹏飞． 游戏化信息检索系统理论模型的构建［ Ｊ］ ． 图书情报工作， ２０１８，６２ （ ６）：６９ － ７６． （ Ｌｉ

Ｙｕｅｌｉｎ， Ｈｅ Ｐｅｎｇｆｅｉ． Ｄｅｖｅｌｏｐｉｎｇ ａ ｔｈｅｏｒｅｔｉｃａｌ ｍｏｄｅｌ ａｂｏｕｔ ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｓｙｓｔｅｍ［ Ｊ］ ． Ｌｉｂｒａｒｙ

ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｅｒｖｉｃｅ，２０１８，６２（６）：６９－７６．）

［１２］ Ｇａｒｃíａ Ｅ， Ｓｉｃｉｌｉａ Ｍ． Ｄｅｓｉｇｎｉｎｇ ｏｎｔｏｌｏｇｙ⁃ｂａｓｅｄ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｉｎｔｅｒｆａｃｅｓ［ Ｃ］ ／ ／ Ｏｎ ｔｈｅ Ｍｏｖｅ ｔｏ

Ｍｅａｎｉｎｇｆｕｌ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ Ｓｙｓｔｅｍｓ ２００３： ＯＴＭ２００３ Ｗｏｒｋｓｈｏｐｓ， ＯＴＭ Ｃｏｎｆｅｄｅｒａｔｅｄ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｗｏｒｋｓｈｏｐｓ． Ｃａｔａｎｉａ：

ＯＴＭ，２００３：１５２－１６５．

［１３］ Ｖｉｌｌａ Ｒ， Ｇｉｌｄｅａ Ｎ， Ｊｏｓｅ Ｊ Ｍ． Ｆａｃｅｔ ｂｒｏｗｓｅｒ： ａ ｕｓｅｒ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｆｏｒ ｃｏｍｐｌｅｘ ｓｅａｒｃｈ ｔａｓｋｓ［Ｃ］ ／ ／ ＡＣＭ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ

Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｍｕｌｔｉｍｅｄｉａ． Ｖａｎｃｏｕｖｅｒ： ＡＣＭ， ２００８：４８９－４９８．

［１４］ 李广建，王巍巍．信息检索系统的服务展示界面及关键技术［ Ｊ］ ．图书情报工作，２０１２，５６（ ９）：１１－ １７．（ Ｌｉ

Ｇｕａｎｇｊｉａｎ， Ｗａｎｇ Ｗｅｉｗｅｉ． Ｓｅｒｖｉｃｅ ｉｎｔｅｒｆａｃｅｓ ａｎｄ ｋｅｙ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓ ｉｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｓｙｓｔｅｍ［Ｊ］ ． Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ

Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｅｒｖｉｃｅ， ２０１２，５６（９）： １１－１７．）

［１５］ 黄晓斌，邱明辉．网站用户界面设计模式语言的比较研究［Ｊ］ ．现代图书情报技术，２０１１（１０）：１２－１７．（ Ｈｕａｎｇ

Ｘｉａｏｂｉｎ， Ｑｉｕ Ｍｉｎｇｈｕｉ． Ｃｏｍｐａｒａｔｉｖｅ ｒｅｓｅａｒｃｈ ｏｎ ｐａｔｔｅｒｎ ｌａｎｇｕａｇｅｓ ｏｆ ｗｅｂｓｉｔｅ ｕｓｅｒ［ Ｊ］ ． Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ Ｎｅｗ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ

ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｅｒｖｉｃｅ， ２０１１（１０）： １２－１７．）

［１６］ 陈冬梅，胡正华．面向用户的信息系统界面设计方法研究［ Ｊ］ ．现代图书情报技术，２００７（１１）：４９－５３．（ Ｃｈｅｎ

Ｄｏｎｇｍｅｉ， Ｈｕ Ｚｈｅｎｇｈｕａ． Ｕｓｅｒ⁃ｏｒｉｅｎｔｅｄ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｄｅｓｉｇｎ ａｐｐｒｏａｃｈ ｆｏｒ ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ［Ｊ］ ． Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ Ｎｅｗ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ｏｆ

Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｅｒｖｉｃｅ， ２００７（１１）： ４９－５３．）

［ １７］ Ｗｕ Ｋ Ｃ， Ｔａｎｇ Ｙ Ｍ， Ｔｓａｉ Ｃ Ｙ． Ｇｒａｐｈｉｃａｌ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｄｅｓｉｇｎ ｆｏｒ ｃｈｉｌｄｒｅｎ ｓｅｅｋｉｎｇ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｉｎ ａ ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｙ［Ｊ］ ．

Ｖｉｓｕａｌｉｚａｔｉｏｎ ｉｎ Ｅｎｇｉｎｅｅｒｉｎｇ， ２０１４，２（１）：５．
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［Ｃ］ ／ ／ Ｔｈｅ ２５ｔｈ Ａｎｎｕａｌ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ ＡＣＭ ＳＩＧＩＲ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｒｅｓｅａｒｃｈ ａｎｄ Ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｉｎ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｒｅ⁃

ｔｒｉｅｖａｌ． Ｔａｍｐｅｒｅ： ＳＩＧＩＲ， ２００２： ３８３－３８４．

［２０］ Ｌｉｎｇ Ｃ， Ｓｔｅｉｃｈｅｎ Ｂ， Ｃｈｏｕｌｏｓ Ａ Ｇ． Ａ ｃｏｍｐａｒａｔｉｖｅ ｕｓｅｒ ｓｔｕｄｙ ｏｆ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｍｕｌｔｉｌｉｎｇｕａｌ ｓｅａｒｃｈ ｉｎｔｅｒｆａｃｅｓ［Ｃ］ ／ ／ Ｔｈｅ

４１ｓｔ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ ＡＣＭ ＳＩＧＩＲ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｒｅｓｅａｒｃｈ ａｎｄ Ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｉｎ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｒｅｔｒｉｅｖａｌ． Ａｎｎ Ａｒｂｏｒ： ＳＩ⁃

ＧＩＲ， ２０１８： ２１１－２２０．

［２１］ 张新凤．基于数字图书馆信息检索交互界面的用户需求研究［Ｊ］ ．高校图书馆工作，２０１０，３０（２）：６５－６７，９５．

（ Ｚｈａｎｇ Ｘｉｎｆｅｎｇ． Ｓｔｕｄｙ ｏｎ ｕｓｅｒｓ􀆳 ｎｅｅｄｓ ｂａｓｅｄ ｏｎ ｔｈｅ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｏｆ ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｙ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ［Ｊ］ ．
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李月琳　 何鹏飞：游戏化信息检索系统用户研究：游戏元素偏好、态度及使用意愿
ＬＩ Ｙｕｅｌｉｎ ＆ ＨＥ Ｐｅｎｇｆｅｉ：Ａ Ｕｓｅｒ Ｓｔｕｄｙ ｏｎ Ｇａｍｉｆｉｅｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｒｅｔｒｉｅｖａｌ Ｓｙｓｔｅｍｓ： Ｐｒｅｆｅｒｅｎｃｅ

ｆｏｒ Ｇａｍｅ Ｅｌｅｍｅｎｔｓ， Ａｔｔｉｔｕｄｅ， ａｎｄ Ｕｓａｇｅ Ｉｎｔｅｎｔｉｏｎ

２０１９ 年 ５ 月　 Ｍａｙ，２０１９

Ｌｉｂｒａｒｙ Ｗｏｒｋ ｉｎ Ｃｏｌｌｅｇｅｓ ａｎｄ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｉｅｓ， ２０１０，３０（２）： ６５－６７，９５．）

［２２］ 李月琳，肖雪，仝晓云．数字图书馆中人机交互维度与用户交互绩效的关系研究［ Ｊ］ ． 图书情报工作，２０１４

（ ２）：３８－４６，１２０．（Ｌｉ Ｙｕｅｌｉｎ， Ｘｉａｏ Ｘｕｅ， Ｔｏｎｇ Ｘｉａｏｙｕｎ． Ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐｓ ｂｅｔｗｅｅｎ ｄｉｍｅｎｓｉｏｎｓ ｏｆ ｈｕｍａｎ⁃ｃｏｍｐｕｔｅｒ ｉｎ⁃
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３８－４６，１２０．）

［ ２３］ Ｓｈｏｖｍａｎ Ｍ． Ｔｈｅ ｇａｍｅ ｏｆ ｓｅａｒｃｈ： ｗｈａｔ ｉｓ ｔｈｅ ｆｕｎ ｉｎ ｔｈａｔ？ ［Ｃ］ ／ ／ ＥＣＩＲ ２０１４ Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ ｏｆ ｔｈｅ Ｆｉｒｓｔ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ
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［２９］ 黄晓斌，卢琰．论数字图书馆用户界面的评价［ Ｊ］ ．图书馆论坛，２００５（３）：１６－ １９．（ Ｈｕａｎｇ Ｘｉａｏｂｉｎ， Ｌｕ Ｙａｎ．

Ｏｎ ｔｈｅ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ ｏｆ ｔｈｅ ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｙ ｕｓｅｒ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ［Ｊ］ ． Ｌｉｂｒａｒｙ Ｔｒｉｂｕｎｅ， ２００５（３）： １６－１９．）

［３０］ 邱明辉．数字图书馆可用性评价研究综述［ Ｊ］ ．国家图书馆学刊，２０１０（３）：３３－ ３８．（ Ｑｉｕ Ｍｉｎｇｈｕｉ． Ｒｅｖｉｅｗ ｏｆ

ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｙ ｕｓａｂｉｌｉｔｙ ｅｖａｌｕａｔｉｏｎ［Ｊ］ ． Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ ｔｈｅ Ｎａｔｉｏｎａｌ Ｌｉｂｒａｒｙ ｏｆ Ｃｈｉｎａ， ２０１０（３）： ３３－３８．）

［３１］ 李月琳，梁娜，齐雪．从交互维度到交互功能：构建数字图书馆交互评估理论模型［ Ｊ］ ．中国图书馆学报，

２０１６，４２（１）：６６－８２．（Ｌｉ Ｙｕｅｌｉｎ，Ｌｉａｎｇ Ｎａ， Ｑｉ Ｘｕｅ． Ｆｒｏｍ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ ｄｉｍｅｎｓｉｏｎｓ ｔｏ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ ｆｕｎｃｔｉｏｎ： ｄｅｖｅｌｏ⁃

ｐｉｎｇ ａ ｔｈｅｏｒｅｔｉｃａｌ ｍｏｄｅｌ ｆｏｒ ｅｖａｌｕａｔｉｎｇ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ ｉｎ ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｉｅｓ［ Ｊ］ ． Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ ｉｎ Ｃｈｉｎａ，

２０１６，４２（１）： ６６－８２．）

［３２］ 李月琳，肖雪，胡蝶．信息检索实验中的任务设计———真实与模拟仿真工作任务的比较研究［ Ｊ］ ．图书情报

工作，２０１４，５８（１６）：５－１２．（ Ｌｉ Ｙｕｅｌｉｎ， Ｘｉａｏ Ｘｕｅ， Ｈｕ Ｄｉｅ． Ｔａｓｋ ｄｅｓｉｇｎ ｉｎ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｒｅｔｒｉｅｖａｌ ｅｘｐｅｒｉｍｅｎｔ： ａ

ｃｏｍｐａｒａｔｉｖｅ ｓｔｕｄｙ ｏｎ ｒｅａｌ ａｎｄ ｓｉｍｕｌａｔｅｄ ｗｏｒｋ ｔａｓｋｓ［Ｊ］ ． Ｌｉｂｒａｒｙ ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｓｅｒｖｉｃｅ， ２０１４，５８（１６）： ５－１２．）

［３３］ Ｍａｙ Ａ ， Ｗａｃｈｓ Ｊ ， Ａｎｉｋó Ｈ． Ｇｅｎｄｅｒ ｄｉｆｆｅｒｅｎｃｅｓ ｉｎ ｐａｒｔｉｃｉｐａｔｉｏｎ ａｎｄ ｒｅｗａｒｄ ｏｎ ｓｔａｃｋ ｏｖｅｒ ｆｌｏｗ［ Ｊ］ ． Ｅｍｐｉｒｉｃａｌ

Ｓｏｆｔｗａｒｅ Ｅｎｇｉｎｅｅｒｉｎｇ， ２０１９（１）：１－２３．

［３４］ Ｌｉｎ Ｃ Ｓ， Ｗｕ Ｓ， Ｔｓａｉ Ｒ Ｊ． Ｉｎｔｅｇｒａｔｉｎｇ ｐｅｒｃｅｉｖｅｄ ｐｌａｙｆｕｌｎｅｓｓ ｉｎｔｏ ｅｘｐｅｃｔａｔｉｏｎ－ｃｏｎｆｉｒｍａｔｉｏｎ ｍｏｄｅｌ ｆｏｒ ｗｅｂ ｐｏｒｔａｌ

ｃｏｎｔｅｘｔ［Ｊ］ ． Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ＆ Ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ， ２００５， ４２（５）： ６８３－６９３．

［３５］ Ｗｅｒｂａｃｈ Ｋ， Ｈｕｎｔｅｒ Ｄ． Ｆｏｒ ｔｈｅ ｗｉｎ： ｈｏｗ ｇａｍｅ ｔｈｉｎｋｉｎｇ ｃａｎ ｒｅｖｏｌｕｔｉｏｎｉｚｅ ｙｏｕｒ ｂｕｓｉｎｅｓｓ［Ｍ］． Ｐｈｉｌａｄｅｌｐｈｉａ： Ｗｈａｒ⁃

ｔｏｎ Ｄｉｇｉｔａｌ Ｐｒｅｓｓ， ２０１２．

［３６］ Ｖｅｎｋａｔｅｓｈ Ｖ， Ｂａｌａ Ｈ． Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ａｃｃｅｐｔａｎｃｅ ｍｏｄｅｌ ３ ａｎｄ ａ ｒｅｓｅａｒｃｈ ａｇｅｎｄａ ｏｎ ｉｎｔｅｒｖｅｎｔｉｏｎｓ［Ｊ］ ． Ｄｅｃｉｓｉｏｎ Ｓｃｉ⁃

ｅｎｃｅｓ， ２００８， ３９（２）：２７３–３１５．

［３７］ 杨雅芬，李广建．基于 ＴＡＭ３的数字图书馆用户技术接受模型研究［ Ｊ］ ．图书情报研究，２０１２，５（ ３）：１５－ ２４．
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Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｌｉｂｒａｒｙ Ｓｃｉｅｎｃｅ ｉｎ Ｃｈｉｎａ

总第四十五卷　 第二四一期　 Ｖｏｌ􀆰 ４５􀆰 Ｎｏ􀆰 ２４１

（ Ｙａｎｇ Ｙａｆｅｎ， Ｌｉ Ｇｕａｎｇｊｉａｎ． Ａ ｓｔｕｄｙ ｏｆ ｔｈｅ ＴＡＭ－ｂａｓｅｄ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ａｃｃｅｐｔａｎｃｅ ｍｏｄｅｌ ｏｆ ｄｉｇｉｔａｌ ｌｉｂｒａｒｙ ｕｓｅｒｓ［Ｊ］ ．
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