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摘  要｜用户体验是指用户使用产品或服务时的感受和认知。优秀的用户体验可以提高用户满意度和产品的成功率，

而糟糕的用户体验则会导致用户流失和产品失败。要想实现优秀的用户体验，产品设计师需要关注很多方

面，包括用户的需求、行为、认知、情感等方面。这些构成要素共同作用，才能最大限度地提高用户的满意

度和忠诚度。同时，对于用户体验的研究和测量评价也是至关重要的。通过实验研究、访谈调查和问卷测试

等方式，可以帮助设计师发现和解决潜在问题，进一步提高产品的质量和价值。因此，全面剖析用户体验的

构成要素以及研究和测量评价方法是未来研究的重要方向。
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1  引言

随着数字化时代的到来，用户体验已经成为产品设计和开发中至关重要的一环。对于企业而言，提

供卓越的用户体验可以帮助他们吸引更多的用户和客户，增加盈利并提高品牌声誉。因此成了企业竞争

的一个重要方面。然而，仅仅满足用户的需求已经不再足够，消费者对于产品的期望也在不断提高。为

了提高产品或服务的质量和用户满意度，理解用户体验变得越来越重要。因此，探索用户体验的研究方

法和测量评价，让用户感受到更好的服务质量已经成了一个备受关注的话题。

2  用户体验的概述

“用户体验”一词是在 1995 年由诺曼（Norman）等人［1］在科罗拉多州丹佛市举行的 CHI’ 95 计算

机系统人为因素大会上提出。他指出用户体验是一个系统性的、跨学科的、交叉融合的概念，所以，企



用户体验的研究方法和测量评价2024 年 6 月
第 6 卷第 6 期 ·1001·

www.sciscanpub.com/journals/pc	 https://doi.org/10.35534/pc.0606114

业在设计产品时，应该以用户为中心，并从整个流程中深入了解其需求，而不仅仅关注产品功能［2］。

正如诺曼所说，用户体验是多方面和多学科交叉融合的学科，它需要学习各种各样的学科，如心理学、

人类学、哲学、计算机科学，以及工程和设计等技术学科。因此，该怎样定义这样一个宽泛的概念变得

尤其重要。

用户体验的概念一经提出，得到了业界的广泛关注。随后，许多学者给出了“用户体验”的不同定义。

一些学者强调易用性和效率在用户体验中的重要性。例如，诺曼［2］、尼尔森（Nielsen）［3］和劳（Law）等人［4］。

他们更多强调用户体验的功能性，在这类相关定义中可找到可用性、易用性、有用性和有效性等方面。这

些方面相对更容易衡量。而有些学者则更多注重用户体验过程中所带来的情感体验。比如皮特森（Pettersson）

等人［5］和另一位有影响力的研究员哈桑扎尔（Hassenzahl）［6］。在这些学者对用户体验的定义中，“情感”

的字眼被反复提及，因此该类定义则更多涉及用户对产品的态度。用户体验的概念无论是内涵还是外延都

十分丰富。以下观点则从更广泛的角度解释用户体验，不仅包括了用户体验的功能性，还包括了情感体验

方面。比如，国际标准化组织（ISO）［7］将用户体验定义为：用户在使用或预期使用某产品、系统或服务

时所产生的主观感受和反应。这一观点综合了用户体验定义和解释中重复出现的三个重要方面。这些方面

在许多用户体验定义中都得到了综合考虑。首先，体验是用户在使用系统时，甚至在使用系统之前感知的

结果。其次，这些感知涉及人类主观的变量，如情绪、偏好、行为和成就等。最后，用户体验是一个动态

概念，因为用户可以在产品使用之前、期间和之后感知产品。同样，维基百科［8］和权威的可用性协会（UPA）［9］

对用户体验的定义也包括了功能和情感维度。表 1 对不同的强调角度进行了分类，以更清晰地呈现出用户

体验的多样性。因此，综合前人的观点，用户体验既包括了用户对于产品的外观、功能、系统性能的主观

感受，又包括了用户在和产品的交互过程中产生的认知与情感体验。

表 1  不同用户体验观点分类对比

Table 1  Classification and comparison of different user experience viewpoints

强调的角度 学者 / 组织 时间 观点概述

功能性

Norman 2013
强调对易于使用和理解的产品的需求，认为出色的设计应当具备两个关键特
征：可视性和易通性

Nielsen 1994
强调了可用性在网页设计中的重要性，认为好的产品应该能够让用户快速、
轻松地完成他们的任务

Law 等人 2009 用户对产品有用性的一种主观感知

情感体验
Pettersson 等人

不仅仅是对产品可用性的体验，更包括了用户在使用产品的过程中获得的情
感体验，例如愉悦感、美感、自我实现等更高层次的体验

Hassenzahl 2006
用户在使用产品之前、使用产品的过程中，以及使用完产品以后产生的一系
列情感过程

功能性及情
感体验

国际标准化
组织（ISO）

2019 用户在使用或预期使用某产品、系统或服务时所产生的主观感受和反应

维基百科 2023
在使用系统过程中用户所产生的客观感受。既强调了在人机交互过程中对产
品的客观感知、情感、意义和价值等要素，又反映了用户对系统实用性、易
用性和工作效率的客观感知

可用性协会
（UPA）

2010
对传统人机交互和适用性功能的扩展，不仅考虑用户的基本功能需求，还注
重用户在感知过程中的心理和价值需求等要素
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3  研究现状

为了更具科学性地展示用户体验的研究现状，本文选取 Web Of Science 核心合集数据库和 CNKI 期

刊数据库作为英文和中文的文献数据来源。首先，英文文献检索期刊限定为 SCI-Expanded，以“User 

Experience”为主题词，选取论文和综述论文作为文献类型，选取英语为语言类型，时间范围设定为

2005—2022 年进行文献检索，最终，获得英文文献 44，043 篇。中文文献检索亦以“用户体验”为主题

词，所检索的期刊的时间范围也为 2005 年至 2022，期刊来源设定在核心期刊、CSSCI、CSCD 和 EI 类期

刊，最终获得中文文献资料 2972 篇。

文献数量可以反映该领域在一段时间内的关注热度及其发展趋势。对研究期限内发表的国内外论文

总数进行统计得出图 1。由图 1 可知，用户体验研究的相关文献数量，总体上呈逐年增长趋势。

图 1  国内外用户体验研究文献年度分布情况

Figure 1  Annual distribution of user experience research literature at home and abroad

英文文献在 2016 年至今是该主题的井喷阶段，并在 2022 年达到顶峰。中文文献呈平稳增长趋势。

由此可以判断未来几年“用户体验”的主题在未来几年依旧是热门研究方向。

对研究领域的关键词进行研究，可以快速、准确地反应研究的主题和重点。本文结合文献计量方法，

利用 VOSviewer 进行了数据分析和图像绘制。通过整理关键词出现频次及相关逻辑，形成了聚类共线图

（图 2），图 2 中相同颜色代表着同一类关键词，关键词在文章出现的频率越高，其圆圈越大，与中心

主题的关联越紧密。从该图可以看出，这些关键词最终被划分成了 2 大类，分别是医疗系统和网络软件

系统，这也是用户体验应用范围最广的两个领域。

根据关键词出现时间统计了时序图（图 3）。该图可以展示不同时期的热点话题，颜色越深代表该

话题出现越早，颜色越浅表示越新。在医疗系统中的应用，近几年出现的新兴研究关键词有“心理健
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康”“Covid”“医疗保健服务”“老年人”等。而网络软件系统中出现的新兴研究热点包括“虚拟现实”“算

法”“人工智能”“移动应用软件”和“机器人”等。

综上所述，虽然像界面设计、系统设计和架构设计等传统类用户体验研究方向依然为该领域研究重

点，但与此同时研究热点已经逐渐往机器化、智能化、网络化发展。用户体验的研究方法也同样从传统

的问卷法和访谈法往网络化、智能化方向发展。

图 2  关键词聚类共线图

Figure 2  Keyword clustering co-linear graph

图 3  关键词出现时间统计图

Figure 3  Keyword appearance time statistics
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4  用户体验的研究方法

研究用户体验是设计满足用户需求和期望的产品及服务的一个重要方面。按照不同的分类标准，用

户体验可以进行不同种类的划分。本文将以研究对象和研究分析方法为分类标准进行划分。

4.1  按照研究对象的分类

首先，根据用户体验的研究对象可以将研究方法按照行为和态度两个方面进行划分。这两者分别关

注用户的“所做”和“所说”。

4.1.1  研究行为的方法

行为方面的研究方法如表 2 所示，通常通过用户在使用产品或服务时的实际行为来研究用户体验。

比如，基于生理测量的实验法：此类方法相对来说比较客观，比较常用的是眼动实验和电生理测量实验。

在用户体验设计领域，利用眼动实验可以帮助我们了解用户如何使用产品或界面，以及他们的注意力集

中在哪些元素上。而生理测量可以帮助我们了解用户在使用产品或界面时的心理和生理反应，从而更好

地理解他们的需求和行为。几种常见的电生理测量方法包括脑电图、心电图和皮肤电反应。研究者通过

记录大脑电、心脏电和皮肤电活动，来揭示用户的情绪和认知负荷。但是该方法对结果的解释并不唯一，

如：沃德（Ward）和马斯登（Marsden）［10］的研究发现，设计良好的网页可以让用户更放松，皮肤电导

水平逐渐降低；而设计得不好的网站则会使用户皮肤电导水平在前几分钟持续升高。而布鲁诺（Bruneau）

等人［11］的研究则发现，在使用可用性最好的邮件网站时，用户的皮肤电导水平反而最高，且任务完成

速度最快。

综上所述，利用生理数据来测量用户体验的技术已经非常成熟，并且广泛应用在多个领域中。

其主要优点包括：（1）客观性：生理数据记录的是身体对刺激做出的自动反应，不受被测试者自身

主观意识的影响，因此具有很高的客观性。（2）精度：生理数据能够提供非常精确的量化指标，这

些指标可以较为准确地反映出情感体验和认知活动的强度和类型。（3）实时性：生理数据可以实时

采集和分析，能够迅速反映出情感刺激所引起的生理变化，方便及时采取行动。但是，在应用过程

中也存在一些缺点，包括：（1）复杂性：生理数据的采集需要专业设备和技术支持，操作比较复杂，

需要专业人员进行指导和解释。（2）个体差异：不同个体在面对相同情感刺激时，其生理反应可能

存在差异，因此需要根据个体情况进行数据分析和解读。（3）局限性：生理数据只能反映出某些方

面的情感体验，如生理反应强度和类型等，而不能完全反映出情感的复杂性和多维性。因此该方法

需要和其他的研究方式（如：问卷法）搭配使用才可以更全面地了解用户在使用产品或服务时的真

实体验。总之，虽然利用生理数据来测量情绪存在一些局限性，但其客观性、精度和实时性使得其

具有重要的研究和应用价值。

事件日志记录也是一种收取用户行为的方法，该方法可以提供非常详细的信息，包括每个步骤的时

间戳记、活动类型和执行者等，可以帮助开发人员识别和排查在应用程序中出现的各种问题，从而制定

出更好的产品决策，实现更好的产品功能。但是该方法可能包含敏感信息，例如用户登录凭据和个人身

份信息。因此，需要确保数据受到适当的保护，并遵循相关的数据隐私法规。
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总的来说，对行为方面进行的研究方法能够较为客观地反映出用户使用产品或服务时的实际

体验。  

表 2  用户体验的行为研究方法

Table 2  Behavioural research methods for user experience

研究方法 解释 研究案例

基于生理测量
的实验法

眼动实验

一种通过观察人眼在
视觉任务中的运动轨
迹来研究认知和感知

过程的方法

图皮科夫斯卡娅·奥莫维（Tupikovskaja-Omovie）［12］通过眼
动追踪去了解消费者更喜欢与时尚零售商网站的哪些元素进行
交互
王（Wang）等人［13］使用热点图来反映用户的注视情况，以探
究网页设计对用户的影响
撒尔沙（Sarsam）等人［14］通过记录瞳孔直径和注视持续时间
的变化，测量用户在使用自身特征设计的界面时所承受的认知
负荷和注意力

电生理测量
实验

一种通过记录人体神
经活动来研究认知和

感知过程的方法

丁（Ding）等人［15］的研究发现，脑电图可用于衡量短期内智
能手机的用户体验
特拉梅尔（Tremmel）等人［16］通过记录用户在使用 VR 设备期
间的脑电图等生理信号，根据用户的认知状态实时调整用户在
虚拟环境中的交互
奥罗斯科·莫拉（Orozco-Mora）［17］通过分析用户玩不同难度
级别的 VR 视频游戏时的心电图、皮肤电活动 和肌电图信号，
来评估用户在游戏过程中的压力水平
邵瓦勒（Shoval）［18］采用四种数据收集技术的组合，对旅游体
验在时间和空间上进行了全面、综合的检验。其中旅游活动所
引起的情绪唤醒水平就是通过皮肤电活动来测量的。
马丁内斯·佩尼亚兰达（Martinez-Peñaranda）等［19］利用皮肤
电反应信息来评估被试在多视窗浏览任务中的情绪和认知状
态。
沃德（Ward）和 Marsden（马斯登）［10］利用皮肤电反应数据
来比较不同网页设计对用户的影响
布鲁诺（Bruneau）等人［11］使用皮肤电信息来检查邮件网站的
可用性

事件日志记录

在产品或服务中记录
用户的操作行为，并
进行后续的分析，从
而了解用户在使用时
的行为路径和使用习

惯等

麦考利（McCauley）等人［20］通过比较应用程序使用过程中产
生的事件日志数据以及通过定性访谈所获得的数据，来评估痴
呆症患者及其家庭护理人员对记忆应用程序的使用情况

4.1.2  研究态度的方法

态度方面的研究方法更加关注用户对产品或服务的主观感受。在用户体验的态度研究中，不同的方

法具有各自的优势和局限性，如表 3 所示。研究者需要全面考虑这些因素，权衡各种研究方法的优缺点，

以获得准确且深入的用户体验数据。表 3 中态度研究的方法相对来说较为主观，但可以为研究者们提供

用户行为背后动机，从而有针对性进行产品设计。



·1006·
用户体验的研究方法和测量评价 2024 年 6 月

第 6 卷第 6 期

https://doi.org/10.35534/pc.0606114	 www.sciscanpub.com/journals/pc

表 3  用户体验的态度研究方法

Table 3  Attitudinal research methods for user experience

研究方法 解释 优势 局限 研究案例

问卷调查
收集有关用户偏好、行
为和意见的定量数据的
有效方式

无需和用户直接
接触；接触到数
量庞大的用户

结果的可靠性依赖于
用户们是否认真作答

访谈法

通过与用户进行面对面
或远程交流，获取个人
或群体对某产品的主观
观点、经验和见解

可接触到最终用
户，并且了解用
户真正需求

需要花费大量时间

胡（Hu）等人［21］，从用户的角度评
估三种最流行的中国音乐服务的移动
应用程序，在其研究过程中对中国活
跃用户样本进行了半结构化访谈

焦点小组
将一组用户召集在一
起，讨论他们对产品或
服务的体验

可以获得用户比
较真实的反馈和
意见

焦点小组成员所发表
的意见容易受到从众
效应的影响；参加焦
点小组的人数比较限
制，样本不具有代表
性

赫里尼辛（Hrynyschyn）等人［22］为
了了解 15~18 岁青少年对一款针对青
少年酒精预防的 VR 工具中特定内容
和技术的看法，进行了四个半结构化
焦点小组讨论
福勒伍德（Fullwood）等人［23］为了研
究智能手机从通讯工具演变为娱乐设
备的过程，以及手机功能复杂性如何
影响用户与手机的关系，进行了三个
焦点小组讨论

4.2  按照分析方法的分类

根据用户体验研究中的分析方法又可分为定性和定量的研究方法。

4.2.1  定性的研究方法

定性分析通常是一种较主观的研究方法，旨在探索用户对产品或服务的感受，需求及行为等方面的

认知和看法。 解决的是“用户为什么这么做”的问题。研究重点放在事情发生的原因和方式上。定性研

究方法包括前文在态度研究方法中的用户访谈、焦点小组讨论等，同时还有观察法、卡片分类法，以及

人物画像法等（详见表 4）。这类定性研究收集到的数据往往需要经过主题分类、情境分析、模式识别

等方式进行分析和解释。

4.2.2  定量的研究方法

定量分析是基于可测量的数据指标，通过统计学方法收集大量数据，获取客观的结果并得出结论。

定量研究解决的是“用户做了什么”的问题。用户体验中定量研究方法可以使用问卷调查、A/B 测试、

满意度调查等方式进行数据收集，然后通过分析数据，得到结果并以图表等方式展示出来，可以对结果

进行量化分析。常用的定量研究方法除了前文所提到的问卷调查法，还有一种多用于网页设计的定量研

究方法是 A/B 测试法（详见表 4），比较常用的 A/B 测试工具是“optimizely”。 

定性和定量两种方法都有其优缺点，定性研究方法能够提供深入的理解和洞察，但样本数量

较少，难以代表整个受众群体；而定量研究方法的样本数量较多，结果更具普遍性，但可能缺乏

深层次的洞察和理解。因此，在用户体验研究中，通常使用这两种方法相结合的方式来获取全面

的数据和信息。最终目标是全面了解用户及其需求、行为和期望，以便设计满足这些需求的产品

和服务。
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表 4  用户体验的定性定量研究方法分类

Table 4  Classification of qualitative and quantitative research methods for user experience

研究方
法

解释 优势 局限 研究案例

定性研
究方法

观察法

通过观察用户与产品
或服务的交互，可以
获得深入了解用户如
何使用产品或服务以
及他们的痛点的见解

可以获得一些无
法用言语准确表
达的材料

不能直接揭示事
物的本质和人们
的思想意识

马凯莱（Mäkelä）［34］通过视频观察
来评估患有自闭症谱系障碍的低功能
儿童在玩游戏原型时的用户体验

卡片分
类法

通过邀请参与者对相
关主题或内容的卡片
进行分类，来了解用
户对信息组织和分类
的偏好

直观易懂；可以
了解用户如何思
考信息并确定信
息的优先级，为
产品导航和信息
架构的设计提供
信息

结果可能存在个
体差异和主观偏
好

罗伯斯（Robles）等人［35］通过对 15
名盲人用户进行测试，使用改进的半
封闭卡片分类方法，重点研究了安卓
回声对话（Android TalkBack）菜单
结构的用户体验设计，以改进针对盲
人用户的应用程序菜单交互设计方法

用户画
像

对目标用户的基本信
息、生活情境、消费
习惯等进行综合分析，
并形成一种具体形象
的描述

可以深入了解用
户的特征和需求；
可以更好地进行
个性化定制，提
供符合用户偏好
和需求的产品或
服务；可以帮助
企业精确地定位
目标市场

容易产生偏见和
刻板印象，忽略
个体差异和多样
性；用户兴趣和
需求会随着时间
和环境的变化而
变化，因此用户
画像可能不持久
有效 

陈（Chen）等人［36］利用用户画像技
术，帮助企业识别潜在的负面评论发
布者，并监控其舆情，以防止负面舆
情事件的发生。他们通过抓取用户信
息构建舆情用户画像，并量化特征如
活跃度、影响力、情绪倾向等，并对
这类用户进行排序，分为高、中、低
三个级别

定量研
究方法

A/B 测
试法

通过比较原始版本（版
本 A）和包含一个或
多个修改的版本（版
本 B），跟踪用户进入
率、点击率和页面停
留时间等指标，以确
定哪个版本能够获得
更好的结果

提供客观的数据
支持，使决策更
具科学性；帮助
确定哪个版本在
关键指标上表现
更佳

可能受到用户群
体的偏好差异影
响；无法揭示某
个版本更优的潜
在原因

布拉塔（Brata）等人［37］提倡通过使
用心智模型和 A/B 测试来改善用户体
验

汉曼德拉（Hanmandla）等人［38］利
用机器学习研究网络表单优化。并将 
A/B 测试算法应用于从多个 Web 表单
中选择最佳的 Web 表单

综上所述，用户体验的研究方法非常多样。图 4 显示了每种研究技术在研究对象和研究的分析方法

两个维度上所处的位置。如下图，大部分方法在两个维度上分别处于某一端，但是用户画像在

图 4  用户体验的研究方法分类图

Figure 4  Categorization chart of research methods for user experience
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研究对象维度上处于中间，因为用户画像所收集的关于用户的信息既可以是用户的态度也可以是行为。

5  用户体验的测量和评价

5.1  测量模型

用户体验的测量模型可以帮助研究者从多个维度去考虑用户体验，从而充分了解用户的需求，最终

制定出用户满意的产品，表 5 中是几种常见的模型。这些模型都可以用来测量用户体验，具体使用哪种

模型需要根据具体情况来选择。同时，这些模型也可以结合使用，来更全面地评估用户体验。

表 5  用户体验测量模型比较

Table 5  Comparison of user experience measurement models

模型名称 测量维度 应用领域 研究案例

QUIS 模型
屏幕因素、终端和系统反馈、学习因素、
系统容错性、技术手册、在线教程、多媒体、
电话会议和软件安装［29］

评估用户界面和用户
体验，指导设计改进

苏（Su）等人［30］通过使用 QUIS
来评估用户对用户界面和用户体验
的感知
沙布丽娜（Shabrina）等人［31］通
过使用用户界面满意度问卷，获得
旨在改善应用程序用户体验的用户
体验元素的最佳推荐组合

NPS 模型
“您愿意向朋友或同事推荐该产品吗？”
［32］ 

衡量客户满意度和忠
诚度，指导业务发展

巴克罗（Baquero）等人［33］利用
NPS 指数在酒店业中用于衡量客户
忠诚度，进而衡量客户满意度

HEART 模型
愉悦度；参与度；接受度；留存度；任务
成功［34］

评估产品或服务的整
体体验，提供改进方
向

桑托斯（Santosa）［35］为研究在线
商店成功的积极体验因素，调查了
121 位受访者并使用 HEART 指标
来衡量用户体验

十大启发式
模型

系统状态可见性原则、系统与现实世界的
匹配性原则、用户的控制度和自由度原则、
一致性和标准化原则、防止错误原则、可
识别性原则、灵活性和效率性原则、简洁
美观的设计原则、帮助用户认知、判断及
修复错误原则、帮助文档原则［3］

评估用户界面的可用
性，提供设计准则

安德里亚尼（Andriani）［36］对智
能学术信息系统，采用尼尔森启发
式方法检查用户体验

蜂巢模型
有用性、合意性、可用性、可靠性、可寻性、
价值和可接近性［37］

测量用户体验满意度
因素，指导产品设计

吴（Woo）等人［38］通过基于蜂巢
模型的调查，来测量订阅服务中“无
限订阅服务”的用户体验满意度因
素

5.2  用户体验的评价指标

有多种指标可用于衡量用户体验，根据对用户体验的研究对象进行分类，可以将用户体验的评价指

标分为两类：行为测量类指标和态度测量类指标（详见表 6）。

5.2.1  行为测量指标

正如表 6 中所呈现的，在用户体验评估中，测量行为的指标包括绩效类指标、眼动类指标和电生理
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类指标。

工作绩效指标是用户体验评估中最常见的指标，常用于对高保真原型或实际产品进行总结性测评。

绩效类指标包括任务完成型指标和任务出错型指标。任务完成型指标包括任务完成率、任务完成时间和

任务完成准确率等，任务出错型指标包括出错率等。

眼动类指标常用于研究用户与产品交互时的视觉认知和行为中。眼动类指标可以提供关于用户与界

面交互过程的详细信息，包括注意力分配、信息处理方式和情绪状态等。

电生理类指标可以反映用户的情绪和认知状态。常用的电生理类指标包括脑电图频谱分析、熵、心

率变异性和心率等。这些指标测量的内容不同，例如皮肤电、呼吸、心率和肌电图可用于测量情感体验

中的唤醒度，而脑电图、心率和心率变异性可用于测量情感体验中的效价［39］。

5.2.2  态度测量指标

用户体验的态度测量可以分为对产品功效的评价以及用户对产品的情感联系评价，如表 6 所示。功

效类指标可以反映用户实际使用产品时的效率和效能。通过功效类指标的测量，可以了解用户在使用产

品过程中是否能够高效地完成任务，是否能够满足其功能和性能需求。情感类指标则关注用户对产品的

情感联系评价，通过了解用户在情感层面上的反应，产品设计者可以调整产品的外观和交互方式，以提

升用户的情感连接和满意度。

请务必注意，没有任何单一指标可以完全捕捉用户体验的复杂性，因此通常需要结合使用不同指标

来全面了解用户体验。

表 6  用户体验的测量指标

Table 6  User experience measurement metrics

分类 指标名称 优势 局限

行为

绩效类
任务完成率、任务完成时间、任
务完成准确率、出错率等

直接反应产品可用性问题的具体
数量，成为管理者们对产品是否
盈利的预测因素

无法揭示数据背后的潜在
原因

眼动类
停留时间、首次注视所需要的时
间、浏览顺序、命中率和重访次
数等

反映了用户对界面上不同元素的
兴趣和关注程度，以及对界面元
素的注意优先级

无法确定用户停留在某个
区域的具体原因

电生理类
脑电图频谱分析、熵、心率变异
性、心率等

提供了客观的电生理活动指标，
反映用户的认知和情绪状态

测量设备复杂，需要专业
知识和设备支持；受到环
境和个体因素的影响

态度

功效类
有效性、可识别性、易理解性、
感知易用性、有用性等

提供了产品界面和功能设计的可
用性反馈

忽略了用户的主观感受和
情感体验

情感类 用户满意度、信任度、依恋度
更好地了解用户的情感需求和期
望，从而更好地满足用户的情感
连接

容易受到个体差异、主观
偏见和其他因素的影响，
可能存在一定的主观性和
不确定性

6  总结与展望

随着技术的不断发展和用户需求的提高，良好的用户体验已经成为各行业发展的关键因素之一。在



·1010·
用户体验的研究方法和测量评价 2024 年 6 月

第 6 卷第 6 期

https://doi.org/10.35534/pc.0606114	 www.sciscanpub.com/journals/pc

当前互联网时代，用户体验的重要性越来越被人们所关注。优秀的用户体验可以有效地提升用户使用产

品或服务的频率和积极性，进而提升企业的市场竞争力。同时，也能够降低用户的学习成本和使用难度，

提高客户忠诚度和口碑评价。因此，将用户体验作为产品设计和开发的核心内容，已经成为企业追求高

质量产品的必备要素。

未来，物联网、虚拟现实、增强现实等技术的不断发展，用户体验的形式和方式也将发生深刻的变化。

例如通过物联网技术，产品可以与周围环境产生互动，实现更加自然和便捷的使用方式；在在线购物方

面，用户可以通过虚拟现实技术更直观地了解产品的外观和功能；在医疗方面，医生可以使用增强现实

技术来更直观地显示病人的身体结构和病情。这些新技术的应用将会进一步提高用户体验的质量和效果，

也将使用户体验设计成为未来产品设计和开发的一个热点领域。

未来，随着人工智能、大数据技术的发展，软件和服务也将会变得越来越个性化。通过分析用户的

数据和行为模式，软件和服务可以向用户提供更加个性化的体验，从而提高用户满意度。比如通过人工

智能技术的应用，产品可以自动识别用户喜好并进行个性化推荐；通过大数据分析用户行为和反馈，产

品可以及时调整优化，以更好地适应用户需求。

因此，从长远来看，优化用户体验不仅是企业发展的必要因素，也是科技进步和社会发展的重要方向。

随着技术的不断发展和创新，我们相信未来的用户体验将会变得更加智能、自然、个性化和便捷，为用

户带来更加愉悦和舒适的使用体验。 

虽然优秀的用户体验可以有效地提升产品或服务的使用价值和市场竞争力，但是在实践中，我们也

会面临一些局限性。比如从主观因素来讲，用户群体差异导致设计师往往难以满足所有用户的需求。例如，

年轻人更倾向于使用色彩鲜艳、动态的设计元素，而老年人则更倾向于使用简单、易于理解的设计元素［40］。

当然设计师的审美观点和设计风格可能也会影响到用户体验的效果。如果设计师没有充分考虑用户的需

求和使用习惯，就可能出现设计与实际使用情况相差较大的情况。一些客观因素也会导致用户体验设计

难以实施，例如技术限制、成本问题。在某些情况下，这些都能影响到用户体验的效果。

综上所述，用户体验将会是未来产品设计和开发中不可或缺的一环。通过对最新技术和趋势的学习

和应用，企业可以提供更好的用户体验，从而赢得更多忠实的用户和客户。但是在实践中仍然存在一些

局限性需要我们认真思考和解决。 
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Research Methods and Measurement Evaluation of User 
Experience

Liu Yanan

Hunan Normal University, Changsha

Abstract: User experience refers to the feelings and perceptions of users when they use products or 
services. Excellent user experience can improve user satisfaction and product success, while poor user 
experience can lead to user loss and product failure. To achieve excellent user experience, product 
designers need to focus on many aspects, including users’ needs, behaviors, cognition, emotions, and 
other aspects. These constituent elements work together to maximize user satisfaction and loyalty. At the 
same time, research and measurement, and evaluation of user experience are also crucial. Experimental 
research, interview surveys, and questionnaire tests can help designers identify and solve potential 
problems and further improve the quality and value of products. Therefore, a comprehensive analysis of 
the components of user experience as well as research and measurement and evaluation methods is an 
important direction for future research.
Key words: User experience; Constituent elements; Research methods; Evaluation and measurement


