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近几年! 众包模式不仅在商业环境下得到了很

好的发展 "##!而且在科研环境下也取得了诸多进

展 "!&%#$如在基于众包模式的 ’()*+,项目中!一群玩家

通过玩游戏发现了一种蛋白质的结构!该发现标志

着人类有望在艾滋病研究领域获得重大突破 "-#$ 在

这一背景下!公众科学%.+,+/01 23+0130&这类互联网

环境下科研众包的新思路引起了科研工作者的广

泛关注$

随着数字时代的到来! 越来越多的文化遗产机

构%包括’美术馆%45))06+07&(图书馆%8+9656+07&(档案

馆 %:63;+<07&和博物馆 %=>70>?7&!简称 48:=7&逐

渐认识到将其丰富馆藏数字化的必要性! 以及在数

数字人文类公众科学项目冷启动阶段的公众参与动因研究"
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# $%在公众科学项目启动的初期阶段!如何在短时间内吸引志愿者的参与以解决公众参与动力不足问题是学界

和业界共同关注的热点" 文章聚焦于项目冷启动阶段!对公众参与数字人文类公众科学项目的动因展开实证研究"

文章首先借鉴前人的研究成果!从平台#任务#志愿者 % 个维度提炼出相关的动机因素!并基于 2&D&E 理论构建了

数字人文类公众科学项目冷启动阶段公众参与动因的实证模型" 随后!通过调研方法收集了相关数据!并采用偏最

小二乘法工具 2?56,F82 %BC进行了假设检验"结果表明!平台层面和任务层面的因素会对志愿者的认知和情感层面

的因素产生影响!志愿者的感知有用性#自我效能#娱乐享受#使命感对志愿者参与意愿产生积极影响" 最后从组织

机构角度#平台设计角度和任务设计角度为公众科学项目的实践发展提出若干建议"

&’(%众包$公众科学$数字人文$动因研究$2&D&E理论
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字环境中保存!展示及传播它们"并进一步挖掘其价

值#!$% 因此"在数字人文领域中"利用群体的参与!大

众的智慧完成传统的知识密集型任务已呈现出大势

所趋的态势#"$%一方面"面对海量的数据资源"单一的

机构力量突显出诸多局限性" 亟需社会大众的参与

及协助&另一方面"机构可以利用人群的智慧来促进

对数字资源的理解!利用和传播% 在这种情况下"已

经有研究尝试使用众包的方式完成传统意义上由专

业人士处理的复杂任务" 如手稿材料的准确转录##$!

数字化档案的文本修正#$$% 然而"数字人文领域的众

包通常需要更多的时间! 精力和公众的智力投入#%$%

这对公众的主观参与行为提出了更高的要求%那么"

对于这些需要投入更多时间及精力的非盈利性项

目"冷启动问题往往广泛存在"如果不能很好应对"

会导致资源闲置!项目中断!重复建设等问题%

因此" 为了在项目启动的初期阶段有针对性地

解决冷启动问题" 本文试图对数字人文类公众科学

项目冷启动阶段的公众参与动因展开实证研究"以

期从理论上深化互联网科研众包环境下群体参与动

因的研究思路"与此同时"在实践上帮助现有的数字

人文类公众科学项目完善任务设计!优化推广策略"

从而吸引更多的志愿者积极参与到项目中" 使得传

统的学术活动转变为大众感兴趣的人文活动%
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刺激&机体&反应理论 ’’()*+,+-&./012)-*&34!

-562-4 7846/9"’&.&3(由 :48/1;)12 和 3+--4,, #<=$于

<%#> 年基于心理学提出并创立% ?4,@首次将其引入

市场营销研究领域"随后"’&.&3 理论便为该领域研

究消费者行为模式提供了坚实的理论基础" 并成为

经典理论之一%根据 ’&.&3 理论"刺激变量’’(是影

响用户认知和情绪的驱动力% ?106AA)认为刺激是外

部环境对人的影响"是个人外部的东西%它由用户在

环境中所感知的事物组成"如感知到的气氛!接触到

的信息等% 机体变量’.(介于刺激和反应之间"反映

了个人的思考!感知等心理过程和结构#<<$%反应变量

’3(主要探索了用户的最终行为"不仅包括行动上的

反应"也包括心理上的反应"如意愿!态度等#<B$% 用户

的最终行为主要分为趋近和规避两类% 趋近反应

CD55/61E8 34-562-4F主要指的是用户朝着目标前进%

规避反应CDG6)H12E4 34-562-4I指的是用户偏离目标

的倾向% 总的来说" 外部刺激会影响用户的内部认

知"从而对用户的态度和行为产生进一步的影响%

目前" 将 ’&.&3 应用于销售领域的研究较多"

但该模型本质上是对人们最终行为影响因素的探

讨% 笔者认为该理论同样适用于图书情报领域% 因

此"本文将基于 ’&.&3 模型探索志愿者参与数字人

文类公众科学项目的动机因素" 并分析具体的影响

情况"为调动人们的积极性提供指导%

!"!$$$$%&’()*

在信息系统领域中" 用户参与在线社区的动因

一直是很重要的研究议题%从设计学角度"基于众包

模式的系统需要充分关注信息!人!技术!组织和社

会几个模块及其互动关系#<J$&从行为学角度"学者们

更加关注众包系统如何吸引更多的志愿者参与"从

而保证持续参与率% 已经有不少学者研究了不同情

境下用户参与众包活动的动因"如创新竞赛 #<>$!公众

科学#<!$!财务激励#<"$和盈利性组织 #<#$"且取得了丰硕

的研究成果%然而"不同情境下的众包参与动因具有

鲜明差异% 基于众包模式的数字人文类公众科学项

目具有非盈利性!任务专业性强!采集样本量大等特

点"因此"该情境下公众参与众包活动的动因研究"

关键问题就是要结合数字人文的特征" 明确哪些因

素影响志愿者的参与行为以及这些因素之间的关系

如何%基于对国内外相关文献的综述"本文将数字人

文类公众科学项目中影响公众参与行为的因素划分

为平台层面的因素! 任务层面的因素和志愿者层面

的因素三个维度’见图 <(% 一方面"平台!任务与志

愿者两两相互作用"产生两条运作流程)’<(平台发

图 " 数字人文类公众科学项目中影响
志愿者参与的因素
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布任务! 任务推送给志愿者后志愿者与平台产生交

互"#!$平台通过激励设计机制不断发掘新的志愿者

参与进来! 志愿者执行任务再将任务情况反馈给平

台"另一方面!这种分类从系统学角度兼顾了影响用

户参与的内部和外部因素% 此外!机构开发平台&设

计任务&招募志愿者!它作为一个强实体是维系三者

均衡发展的关键所在% 通过对这些参与动因进行分

析! 数字人文类公众科学项目的组织机构可以更加

深刻地认识到公众参与动因的内部机理! 从而调整

平台和任务设计以及推广和招募策略! 吸引更多的

用户参与%

! !"#$%&’()

!"#$$$$!"#$
##’平台维度%平台维度主要考察系统的设计及

界面的展示对志愿者参与动因的影响% 数字人文类

公众科学平台区别于商业众包平台的特征主要有两

点(一是金钱激励的欠缺"二是人文主题和学术价值

的展现%从以用户为中心的设计学角度来看!如果数

字人文类公众科学平台可以提高平台的易用性和社

交功能! 增强用户的体验! 即使没有诱人的金钱激

励!个体仍然可能有很强的参与动因% 因此!本文重

点从平台易用性和平台社交性两个角度探讨平台刺

激对于志愿者初期参与动因的影响%

从平台易用性角度% 易用性)&’() *+ ,()’是衡

量交互式系统的重要指标!常用于考察系统&网站或

平台的友好性设计% -)./’0等*12+认为!志愿者参与

在线公众科学是一项具有挑战性的活动! 涉及到在

线参与&数据录入&可视化显示等!因此!公众科学平

台建设必须遵循简单&易用的原则!从而减轻公众的

参与负担% 张建等*1$+也提出!在公众科学信息化平台

建设的开发中! 可以建立简单& 灵活的数据收集标

准!推广高效率的技术和工具!从而降低公众参与的

门槛!提高工作效率!增加公众参与的机会%此外!技

术接受模型)345’的研究结果表明!用户的易用性

认知对其感知有用性存在积极影响*!"+% 基于此!本文

提出如下假设(

61( 平台易用性对于志愿者的感知有用性产生

正向影响%

从平台社交性角度% 社交性)7*89’:9;9<=’在描述

在线社区时!关注于技术&政策和实践能否支持用户

的在线交互行为!具体表现为交流&评论&分享等功

能的实现*!1+% 近几年!社交平台的迅猛发展可以归因

于其帮助用户获得了两种心理需求的满足( 自我展

示需求与归属需求*!!>!%+%?’;@)0:ABC和 D)<)B*!E+研究表

明!网络上的交流与互动可以提升个体社会幸福感%

与此同时!在众包竞赛的相关研究中!赵宇翔和朱庆

华*!F+认为虚拟众包社区的形成将增加参与者的归属

感"在数字人文公众科学的相关研究中!7G90H;)B*!I+认

为在数字人文类公众科学平台的建设中! 应注重用

户的即时分享及相互间的交流沟通%基于此!本文提

出如下假设(

6!(平台社交性对于志愿者的归属感产生正向

影响%

)!’任务维度%任务维度主要考察任务的属性特

征对志愿者参与动因的影响% 在教育&商业&游戏等

领域已经有很多研究发现!任务的复杂性&自主性&

多样性等属性对用户的参与动因有重要影响 *!J+% 然

而!在数字人文情境下!鲜有这方面的研究%因此!本

文在梳理其他领域研究的基础上! 针对数字人文类

公众科学任务的特点!拟从任务自主性&有趣性&情

境性的三个角度考察任务的属性特征对志愿者参与

动因的影响%

从任务自主性角度% 自主性)4A<*0*/=’是工作

设计的重要属性!指个人在规划工作&执行任务的过

程中有充分的自主权和决策权*!2+% 在众包竞赛中!任

务的自控感和自主性对参与者的动因有正向的影

响% K*AHB)’A 等 *!$+提出!高度自主性的任务可以提

高用户参与众包竞赛的积极性%在工作情境中!任务

的自主性对执行者的绩效有积极影响% LMA0C=’0*%N+

表明!高度的自主性在一定程度上可以提升职工对

于自我表现的自信程度!即自我效能% 在公众科学

项目中!任务自主性对志愿者的参与体验有显著影

响% 7GB90@( 等 *%#+发现!志愿者偏向选择任务更加自

主&多样化的公众科学项目% 基于此!本文提出如下

假设(

6%( 任务的自主性对志愿者的自我效能产生正

向影响%
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从任务有趣性角度! 有趣性!"#$%&%’$(#)#%’’*依附

于具体的客体"是客体吸引受众的一种属性! +&,-!

.,/#01$认为在众包社区中"参与者选择任务的最基本

动因来源于内心的兴趣" 这在新参与者身上的体现

更为明显%23,/ 和 4,/5-%33#00$基于扎根理论的方法

考察了用户参与文本校正类众包任务的动因" 结果

表明参与者能从有趣的任务中体会到快乐!基于此"

本文提出如下假设&

67& 任务有趣性对志愿者的娱乐享受产生正向

影响!

从任务的情境性角度! 情境’48#$%9$(是社会科

学中的一个基本概念" 是描述某个场景中实体特征

的信息#07$! 在公众科学项目中"任务的情境性通常提

供了任务的产生及应用背景并强调相关任务的泛在

性或特指性! +8&’$#0:$认为情境因素对用户参与众包

活动的内在动因和实际行动产生正向影响%;(#,$(#0<$

指出丰富公众科学任务的情境因素能够在一定程度

上增加任务价值"从而提升社区参与度!大部分数字

人文类公众科学任务表现出较强的情境性特征"如

美国二战大屠杀纪念馆发起的 )记起我* 项目+=%!

/%/-%& >%("在纪念馆官网上公布了 ??@@名在二战

中成为孤儿,背井离乡的儿童照片"这一举动希望能

在公众的帮助下确定当年这些)二战孤儿*的身份"

了解他们在战后的生活状况! 类似的数字人文类公

众科学项目的任务情境性特点" 如丰富的原生数字

资源,详尽的任务背景介绍,特定的应用领域等有助

于激发志愿者的责任感和使命感!因此"本文提出如

下假设&

6:&任务情境性对志愿者的使命感产生正向影

响!

+0(志愿者维度! 志愿者维度将刺激+A(作用于

有机体+B(产生的感知分为两个层面&认知层面和情

感层面! 认知层面反映了个体对于外部环境感知的

一种心理折射" 该状态会诱发一系列认知上和行为

上的印随反应! 情感层面反映了个体对于外部刺激

的情感倾向"体现在心理上和情绪上的转变!本文认

为" 志愿者在参与数字人文类公众科学项目的初期

阶段" 其动因会在与平台以及任务的交互过程中发

生变化" 认知层面的变化体现在感知有用性和自我

效能两个方面"情感层面的变化体现在归属感,娱乐

享受和使命感三个方面!

从感知有用性角度 ! 感知有用性 +C%&D%(E%F

G’%HI3#%’’( 是指个体在使用某一技术或系统时对自

身能力提升的感知" 通常用于研究用户对于技术的

采纳行为#1@$! 国内外大量研究都证实了个体的感知有

用性会对其参与意愿产生正向影响! 如常静和杨建

梅#0J$利用访谈法对百度百科用户的参与行为进行研

究" 研究发现有用性感知是对用户直接参与行为影

响最为突出的因素%A83(/,# 和 ;II#,(#%##0K$认为"众

包系统的被使用动因通常是由其实用价值决定的"

当用户认为使用该系统能够提升个人能力" 便会对

其采纳和使用%+.,$$,D.%&L%%#0M$通过实证研究发现"感

知有用性积极影响用户的实际采纳意愿! 基于此"本

文提出如下假设&

6<& 志愿者的感知有用性对其参与意愿产生正

向影响!

从自我效能角度! 自我效能+A%3HNOHH(D,DP(指的

是对自己是否能够成功地执行某一行为的主观判

断! 在知识分享,开源系统等用户行为的研究中"感

知自我效能一直被认为是影响用户参与的重要因

素! 吴金红等#7@$在研究用户参与众包活动的影响因

素时" 发现自我效能对用户参与众包具有显著的正

向影响%=8$/,##7?$等通过深度访谈的方法研究了影

响志愿者参与公众科学项目的动因" 结果显示自我

效能感是影响志愿者初期参与的动机因素之一! 在

数字人文类公众科学项目中"用户需对自身的能力进

行判断"当用户对自身的能力感到自信"那么用户参

与项目的意愿就更强! 基于此"本文提出如下假设&

6J& 志愿者的自我效能对其参与意愿产生正向

影响!

从归属感角度!归属感+A%#’% 8H +%38#)(#)(指个

人自觉被他人或被团体认可与接纳时的一种感受!

公众科学强调群体贡献的力量" 有着共同兴趣的志

愿者彼此相连"以项目为纽带"以机构牵头或自组织

的方式带动参与者之间的互动"从而形成一个社区共

同体! 归属感能够帮助用户更好地融入社区并开展

群体协作"从而衍生后续的使用行为#71$! Q,/5%等#70$

基于使用和满足理论研究了在线社区的参与动因"
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结果表明归属感是促进用户积极参与的重要因素!因

此"本文认为"个体对于某个组织群体的归属感"在

一定程度上可能影响其参与数字人文类公众科学的

意愿! 基于此"本文提出如下假设#

&’#志愿者的归属感对其参与意愿产生正向

影响!

从娱乐享受角度! 娱乐享受$()*+,-.)/%源于个

体的主观感受" 在对各种媒介进行用户动因的考察

时"个人兴趣是重要的因素之一& 0+1’22(在对 3454百

科进行用户参与动因的研究中"发现用户娱乐性对用

户参与的影响程度最高)6+7和 64-’28(对虚拟社区用

户参与的实证研究表明" 当成员在社区中有愉悦的

经历"那么其归属感和沉浸感也会相应的得到提升)

&9-9:4等’2;(对用户参与协作共享动因的研究结果显

示"娱乐会触发人们的参与态度及意向& 本文认为"

当用户在完成任务的过程中能从中获得娱乐满足"

这对他的使用意愿会产生正向影响&基于此"本文提

出如下假设#

&$#志愿者的娱乐享受对其参与意愿产生正向

影响&

从使命感角度& 使命感$<+--4/-.)/%是一种复

杂的情感体验"可能源于外部的需求"也可能源于内

部的真实自我&在公众科学项目中"使命感通常与社

会意义紧密连结"志愿者希望自己的参与能为科学研

究*社会福祉做出贡献& 过去的研究已经证实"利他

性动因$如帮助他人*科学贡献等%是影响志愿者参

与公众科学项目的重要内部动因之一’2=(&类似的这种

对他人*对社会的责任实际上都是志愿者使命感的体

现& 同时"3.4>>’2’(将个人使命感$?.:>+)9@ <+--4/!

-.)/%作为一个独立的构念"测量其对公众参与公众

科学项目的影响& 结果表明"个人使命感与参与意愿

存在强烈的相关关系& 基于此"本文提出如下假设#

&A"#志愿者的使命感对其参与意愿产生正向

影响&

!"#$$$$!"#$
基于以上假设" 本文以 BCDCE 模型为理论框

架"从平台维度*任务维度以及志愿者维度三个方面

构建了数字人文类公众科学项目冷启动阶段的公众

参与动因的实证模型$见图 !%& 本文认为平台层面

和任务层面的因素会对志愿者产生一定的外部刺

激" 而这些外部刺激会进一步内化为志愿者认知层

面和情感层面的动机因素" 从而影响志愿者参与数

字人文类公众科学项目的初期参与意愿&

! !"#$

本文采用问卷调研法来收集数据& 问卷共包含

三个组成部分# 第一部分是对数字人文类公众科学

的简要介绍& 考虑到本研究的受访者大部分没有接

触过数字人文类公众科学项目" 因此问卷首先以通

俗易懂的语言对相关概念及项目进行简要介绍"并

提供 % 个项目链接"供受访者浏览*体验)第二部分

是受访者的基本信息"包括性别*年龄*受教育程度

和职业) 第三部分是问卷正文" 包括平台易用性

$?(DF%*平台社交性$?B%*任务自主性$GH%*任务有

趣性$GI%*任务情境性$G<%*感知有用性$?F%*自我

效能 $B(%*归属感 $BDJ%*娱乐享受 $(0K%*使命感

$<DL%*参与意愿$?M%这 ##个概念的测度项& 问项

均采用李克特 8级量表形式 $问卷测度项及出处详

见表 #%&

鉴于本文考察的是数字人文类公众科学项目冷

启动阶段的公众参与意愿" 因此对调研对象没有特

殊要求" 没有相关项目参与经验的用户也可以作为

本研究的调研对象& 本次调研问卷采用线上与线下

相结合的方式进行发放" 线上问卷的发放渠道主要

有三种#问卷星平台*猪八戒威客网*NN*微信群以

及朋友圈)线下问卷则更有针对性"主要在图书馆以

及相关的学术会议上请图书馆员* 人文领域的老师

图 " 数字人文类公众科学项目冷启动阶段
的公众参与动因的实证模型

使命感

娱乐享受

归属感

感知有用性

自我效能

任务自主性

任务情境性

任务有趣性

平台社交性

平台易用性

初期参与
意愿

&!

&A

&%

&2

&8

&;
&=

&’
&$
&A"

!"



平台易用性
!!"#$"

%& 学习如何使用数字人文类公众科学平台对我来说很简单#
’& 在数字人文类公众科学平台进行交互操作!如领取任务$提交数据等"很简单#

()*+, -. )/&0 %121
34)5, -. )/&0 %11’

平台社交性
!!6"

%& 通过数字人文类公众科学平台%我可以很方便地与其他志愿者交流#
’& 通过数字人文类公众科学平台%我可以认识更多志同道合的朋友#
7& 总的来说%我认为数字人文类公众科学平台有较好的社交性#

89): ; 89<0 ’=%>

任务自主性
!?3"

%& 我可以自由决定何时执行数字人文类公众科学任务#
’& 我有较多的自由按自己的能力去选择相关任务#

郑海超0 ’=%%
89): ; 89<0’=%>

任务有趣性
!?@"

%& 数字人文类公众科学任务很有趣#
’& 数字人文类公众科学任务是吸引人的#

A::B ; C+50’==%
D-+E4-B0’==7

任务情境性
!?F"

%& 数字人文类公众科学任务包含丰富的历史人文信息#
’& 数字人文类公众科学任务提供了较为全面的背景信息#
7& 参与数字人文类公众科学任务会有情境代入感#

改编自 69:G. -. )/&0%1HI

使命感
!FJA"

%& 参与数字人文类公众科学项目是一件很有意义的事#
’& 能为人文历史的研究做出贡献我觉得非常荣幸#
7& 我有责任为人文历史的研究与传播尽一份力#

改编自 K-+,,0 ’=%L

参与意愿
!!M"

%& 如果有时间%我打算参与数字人文类公众科学项目#
’& 未来我会尝试参与数字人文类公众科学项目#

郑海超0 ’=%%
赵宇翔0 ’=%%

感知有用性
!!$"

%& 参与数字人文类公众科学项目可以丰富我的业余生活#
’& 参与数字人文类公众科学项目可以提升我对历史文化的了解#

()*+, -. )/&0%121
34)5, -. )/&0 %11’

自我效能
!6N"

%& 我对于自己能完成数字人文类公众科学任务很自信#
’& 我认为我能有效地完成数字人文类公众科学任务#
7& 我对于自己执行任务的质量有信心#

O)B4<G)0 %11H
F9-B -. )/&0 ’==%
P)BQ)B9)//+ 0 ’==L

归属感
!6JO"

%& 我会成为数字人文类公众科学虚拟社区中的一员#
’& 参与数字人文类公众科学项目会给我带来归属感#

刘洪超0 ’==1
89): -. )/&0 ’=%’

娱乐享受
!NRS"

%& 数字人文类公众科学项目让我充满好奇且乐于尝试#
’& 参与数字人文类公众科学项目是件有意思的事#

J<5 ; D)B0 ’=%%
R:* -. )/&0 ’=%=

表 ! 问卷测度项及出处

和学生进行填写#剔除无效问卷后%最终得到 ’’H份

有效问卷作为此次实证研究的数据分析池 !描述性

统计特征见表 ’"#

" !"#$

!"#$$$$!"#$%&’
本文的信度分析主要分为两个方面& 一是内容

效度分析’二是量表测量结果的信度分析# 首先%通

过与专家学者进行讨论以及预调研的方式确保量表

的内容效度’其次%关于量表测量结果的信度分析%

采用验证性因子分析!FT3"来检验问卷中 ’I 个测

度项的信度# 主要采用 FG:BU)V9(, 3/W9) 值和复合

信度 !F:5W:,+.- X-/+)U+/+.Y%FX"系数来考察 %通常

FG:BU)V9(, 3/W9) 值大于 =&H 且达到显著水平 !Z

=&=L%表明因子具有较好的可靠性’复合信度大于=&H

时%表明因子的指标信度较好 )>1*# 经分析得出%验证

性因子的 FG:BU)V9(, 3/W9) 值均大于 =&H 且复合信

度均大于 =&2%表明本研究的测量量表有较好的信度

水平!见表 7"#

同时%本文使用平均提取方差值!3*-G)[- \)G+!

)BV- N].G)V.-4%3\N"%来检验模型的聚合效度!F:B!

*-G[-B. \)/+4+.Y"和区别效度!(+,VG+5+B)B. \)/+4+.Y"#

平均提取方差值衡量的是因子解释的方差与测量误

性别
>7&I%

LI&71

年龄

=&22

>2&1=

’H&HL

%1&1>

%2&1>

男

女

%2 岁以下

%2_’L

’I_7=

7%_>=

其他!销售$财务$文职$专业人士等"

11

%’2

’

%%%

I7

>7

>7

’&I>>%_L= I

L= 岁以上 ’ =&22

教育
程度

高中及以下 > %&HI
专科 %7 L&H7

技术‘研发人员 %1 2&7H

管理人员 %> I&%H

生产人员 %> I&%H

本科 IL ’2&I7

硕士 %%H L%&L>

博士 ’2 %’&77

职业

全日制学生 %%= >2&>I

教师 ’H %%&21

表 # 描述性统计特征
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参与意愿!/0" "123%67$%!

平台易用!/.89" :1$%; :122:

平台社交性!/<" :1222 :13!;

归属感!<8=" :12$2 :12#>

娱乐享受!.?@" :7$!% :72>3

使命感!48A" :7$!B :73$C

任务自主性!D," :72$> :72B:

任务有趣性!D&" :7$%2 :722%

任务情境性!D4" :72>$ :7;3:

感知有用性!/9" :7$!% :72>3

自我效能!<." :7$%% :72!%

C76$!672#"

%733!#766"

%73!!67$3"

%7>;!67$$"

%7$>!6722"

C7#C!672#"

%7$#!672$"

%732!67$3"

%7$$!67$#"

%7$2!672!"

%7;2!67$!"

672;%

672##

673;>

672;2

673>>

672%%

672$!

6733C

672%%

6723#

672>>

表 ! 验证性因子的信度分析

差解释的方差的比率$&*KELL和 M’+(NE+%>"&认为$如果

所有因子的平均提取方差值大于 "1>$即其平方根大

于 "13"3$则认为模型有较好的聚合效度’如果所有

因子的平均提取方差值的平方根大于各因子结构间

的相关系数$则认为模型有较好的区别效度(分析表

明$ 位于对角线上的 ,-. 的平方根值均大于"13"3$

且均大于对应因子与其他因子的相关系数!见表 C"(

综上所述$本研究模型达到较好的效度水平(

!"#$$$$!"#$%&’(

共同方法偏差!4*KK*F AE)J*H =O’G"指的是由

于同样的数据来源或评分者)同样的测量环境)项目

语境以及项目本身特征所造成的预测变量与标准变

量之间人为的共变$ 是调研类设计中经常出现的一

种系统误差%>B&( 本研究使用单一化因子测试!<OFPLEQ

&’()*+ DEG)" 来验证数据没有共同方法偏差的问题(

将所有变量载入探索性因子分析中并检验未旋转因

素的解(已有研究指出$当未旋转因素的解中出现单

一化因素$ 或者变量中大部分的协方差都由某个广

义因子造成的时候$ 研究则可能存在共同方法偏差

的问题( 本文的数据分析结果表明本研究没有共同

方法偏差的问题(

!"%$$$$)*+,

本文运用 <K’+) /M< %76软件来计算研究模型中

的各条路径系数和回归方差!见图 %"( 验证结果表

明$模型的 #6个假设中除了 R2!志愿者的归属感对

其参与意愿产生正向影响"其余都得到了支持$> 个

内生变量$即感知有用性)自我效能)归属感)娱乐享

受) 使命感和参与意愿的方差值分别为C>76S)!;7CS)

!%7:S)C$7BS)C:7;S);C72S$ 大部分路径系数均在

/T:7::B)/T:7:B和 /T:7:>的水平上显著(

" !"#$%&’

&’($$$$-./0
在平台维度中$平台易用性!"U:7%2B$/T:7::B"

对志愿者的感知有用性有积极影响$这与 D,A 模型

中的结果相一致(在数字人文类公众科学项目中$项

目的开展主要依托于众包模式的在线平台(首先$项

目本身具有一定的学术专业性$ 且实施过程突显出

一定的科研价值’其次$此类项目并不仅仅面向于科

研工作者或是有一定学术背景的爱好者$ 还面向更

广泛的人群( 在这一情况下$如果平台过于专业化)

/0 :7$%C

/.89

/<

<8=

.?@

48A

D,

D&

D4

/9

<.

:7%;>

:7$%2

:7>:>

:7C32

:7CC$

:7C2:

:7>2;

:7C%;

:7C>!

:7%2B

:7>%C

:72>!

:7%2>

:7CC;

:7>!B

:7C2B

:7>%>

:7C2:

:7CC%

:7C$2

:7%$: :7C$%

:7%$2

:7CC>

:7>B:

:7$::

:7C>C

:7>B>

:7C3;

:7>BC

:7$!;

:7;C>

:7>;%

:7;:$

:73:C

:7;;$

:7$:3

:7;3:

:7>2%

:7;>:

:7;3%

:7$:%

:7;2: :7$!;

:7;C$ :73C! :72$B

:7;!C :7;3$ :7;C!

:7$C:

:7;CB

:7>3:

:7>!C

:7;3;

:73:B

:7>$!

:7>>;

:72B$

:7;B:

:7;BC

:7>2%

:7>;;

:7;%3

:7;B3

表 # 效度分析
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图 ! 实证模型的路径系数

!"!"#$#%&’ !"#$#(&&’ !"#$##(&&&

感知有用性
#$)%

自我效能
#$*+)

#$,-(&&&

#$%()&&&

#$)-#&&&

#$.#(&&&

#$+,.&&&

#$(++&

#$**#&&

#$(..&

#$,((&&&

初期参与意愿
#$+)-

使命感
#$)#+

娱乐享受
#$)/(

归属感
#$*,

平台社交性

平台易用性

任务自主性

任务情境性

任务有趣性

学术化不利于吸引更多的志愿者参与!因此"本文的

研究表明"简单#易操作的平台构建能够降低公众参

与的门槛" 从而让更多志愿者感受到项目的有用性

及其价值! 此外"平台社交性 $!0#$%()"!"#$##(%对

志愿者的归属感有显著的正向影响! 说明数字人文

类公众科学平台的社交功能越强大 $即满足志愿者

互动交流#即时分享等社交需求%"越能使得志愿者

产生强烈的社区归属感!

在任务维度中"任务自主性 $!0#$)-#"!"#$##(%

正向影响自我效能" 即数字人文类公众科学项目的

任务自主程度越高" 志愿者对自己完成任务的能力

的自信程度越大! 这印证了组织管理领域中工作设

计的相关研究成果 &%*’"说明任务的自主性与自我效

能的正相关关系同样适用于数字人文类公众科学项

目的任务设计中! 任务有趣性$!0#$.#("!"#$##(%对

志愿者的娱乐享受有显著的积极影响! 说明在项目

启动的初期阶段" 有趣的任务更能让志愿者在参与

过程中体会到快乐! 此外"研究还表明"任务情境性

$!0#$+,."!"#$##(%显著影响志愿者的使命感!

在志愿者维度中"志愿者的感知有用性$!0#$(++"

!"#$#%%#自我效能$!0#$**#"!"#$#(%#娱乐享受$!0

#$(.."!"#$#%%#使命感$!0#$,(("!"#$##(%对志愿者

参与意愿都有积极影响!其中"使命感的路径系数最

高"表明在数字人文类公众科学的项目中"使得志愿

者产生初期参与意愿的一大主要动因便是志愿者对

此类项目产生的使命感!由此可见"数字人文类公众

科学项目通常蕴含丰富的历史人文意义" 所以志愿

者对历史人文的敬畏之心以及能够为科学研究#社

会福祉做出贡献的使命感会使其产生强烈的参与意

愿!同时"自我效能作为影响志愿者初期参与意愿的

因素在研究中也得到了较好支持" 说明在初期参与

阶段" 志愿者对自己执行任务的能力越自信能够激

发其参与意愿!此外"感知有用性和娱乐享受的路径

系数虽然略低于使命感和自我效能" 但也在一定程

度上影响志愿者的初期参与意愿! 然而"归属感$!0

#$#(+"!1#$#%% 对于志愿者参与意愿的影响并不显

著"究其原因"笔者认为在参与的初期"志愿者与项

目本身以及与其他志愿者之间处于一种不断摸索#

相互磨合的状态"在这一阶段中"志愿者所产生的归

属感相对较弱!

!"#$$$$!"#$

互联网的迅猛发展催生了科研众包的新思路"

以往的研究大部分集中在自然科学领域" 本文立足

于数字人文领域的公众科学项目具有一定的前沿价

值!从学科发展角度"数字人文类公众科学项目涉及

智慧化的平台展示# 知识密集型的任务设计以及不

同背景下的行为主体" 兼具众包与数字化环境中人

文科学研究的特点"体现了信息科学#人文科学#计

算机科学#心理学等多学科理论思想"有助于促进不

同学科之间的融合与发展!从理论建设角度"本文在

广泛吸收与借鉴国内外相关领域研究成果的基础

上"聚焦于数字人文类公众科学项目的冷启动阶段"

从志愿者参与数字人文类公众科学项目的行为流程

中归纳出三个维度的参与模型"即平台维度#任务维
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度和志愿者维度! 三个维度兼顾了影响志愿者参与

的内部和外部因素"从本质上剖析动因机理"弥补了

传统研究从单一维度探索志愿者参与动因的不足!

同时"概括性地阐述了外部环境#志愿者的认知和情

感#行为反应三者之间的相互关系"为数字人文类公

众科学项目的参与环境与志愿者行为之间的关系提

出了一个系统性的框架" 为学界的进一步研究奠定

了理论基础!

!"#$$$$!"#$

!"#"$%%!"#$%&’(
$#%扩宽宣传渠道"聚焦目标受众群体! 在数字

人文类公众科学项目启动的初期阶段"首先"要加大

宣传力度"采用线上#线下相结合的方式进行多渠道

宣传!如在图书馆#博物馆等文化遗产机构内张贴宣

传海报"同时在微博#微信#豆瓣等社交平台上发帖

宣传&其次"关于招募的群体"虽然基于众包模式的

公众科学项目强调大众的广泛参与" 但在一开始招

募志愿者的时候" 最好的方式是从对项目感兴趣的

小部分群体入手"如大学的历史文学社团#豆瓣的兴

趣小组等!

$!%渲染仪式氛围"激发志愿者的使命意识! 仪

式是将某种行为礼节化#隆重化"其最大的目的是为

了感染当下! 数字人文类公众科学项目的组织机构

可以通过举办活动来号召志愿者参与历史文化遗产

的保存和传播工作"大力宣扬参与项目的重要意义"

并且强调人文历史的发展需要大家的帮助# 科学研

究的进步需要大家的智慧" 从而激发志愿者的使命

意识!

!"&’(%%)*+,-&’.

$#%简化注册流程"实现跨平台账号登录! 虽然

许多项目允许用户在不提前注册的情况下参与进

来"但就目前来看"鼓励或要求新用户创建个人账户

的项目平台仍是主流趋势!对于公众科学项目来说"

要求志愿者创建个人账户的优势体现在’ 一方面可

以跟踪研究志愿者的参与行为" 从而更好的激励其

持续参与& 另一方面也有利于监管志愿者贡献的数

据质量!然而"如果注册流程过于繁琐容易打击志愿

者初期参与的积极性! 基于此"可做到以下几点’一

是鼓励志愿者尽快开始做贡献" 即在未注册之前也

可以尝试着执行任务&二是简化注册流程"短时间内

便可以让志愿者完成注册& 三是实现跨平台账号的

登录"利用 &&#微信#微博账户进行快速登录"这样

不仅提升了志愿者的感知易用性" 同时也为项目发

现更多的潜在志愿者提供了渠道支撑!

$!%优化界面设计"增强平台的易用性和可用

性! 数字人文类公众科学项目的平台融合了资源组

织#检索#著录#标引等功能"包含了资源展示#任务

介绍#项目讨论等模块"并通过界面予以呈现! 为了

使平台满足项目志愿者的使用需求"增强其使用意

愿"需要在前期阶段调研志愿者对于平台和界面的

意见和建议! 在充分考虑志愿者#平台和任务之间

交互影响的基础上 "从简单性 #易识别性#易理解

性#易操作性等方面优化界面设计"从而增强平台

的易用性和可用性! 同时"在数字人文类公众科学

项目的界面设计上" 游戏化元素也是值得关注的重

点"适当的游戏化设计能够提升用户体验"从而吸引

志愿者的参与!

!)&"&%%)/0,-1’.
$’%明确任务要求"提升志愿者操作的自主性!

赵宇翔和朱庆华((%)在其研究中提出了任务设计示能

性$)*+, -.+/01 *2234-*15.%的概念"认为一个好的任

务设计能够让用户很容易就感知到自己需要做什

么!笔者认为这同样适用于数字人文类公众科学项目

的任务设计! 因此"在平台界面上需要详细地说明任

务要求"如征集图片#手稿抄录或者元数据描述"从而

使志愿者对任务产生初步感知示能性! 同时"与志愿

者的群体特征相匹配" 在任务中给其赋予更多自由

行动的权利"包括选择的自主性和执行的自主性!志

愿者可以根据自己的兴趣# 专业水平自主地选择任

务"也可以根据自己的时间#精力自主地执行任务!

$!%营造任务的情境模式"增强任务的趣味性!

针对参与初期的志愿者"任务的设计应该尽量简单#

有趣"同时能在短时间内吸引关注"引起志愿者的兴

趣! 可以抓住数字人文类公众科学任务蕴含丰富的

历史文化这一特点"利用可视化#虚拟现实#%6 游戏

等技术进行任务情境的重现" 如志愿者以角色扮演

的形式进入到某个历史事件中" 进而提升任务的吸

引力和趣味性!
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本文通过文献调研法%以平台+任务(志愿者三

个维度作为理论视角提出相关假设# 进而聚焦于项

目冷启动阶段# 对数字人文类公众科学项目中公众

参与动因展开实证研究, 虽然通过理论探索和实证

研究取得了一定的研究成果# 但还存在如下不足之

处-&A. 此次研究最终仅回收了 GGE 份有效问卷%样

本数量偏少%且大部分集中在学生群体/*G.目前在

我国%0数字人文1和0公众科学1的概念并没有被普

及% 大部分调研对象不了解数字人文类公众科学项

目%这在一定程度上影响调研结果,

在未来的研究中% 笔者将在此基础上开展进一

步的研究% 力争取得更大的理论突破和实践进展-

&A.开展细粒度的动因研究%如针对游戏化元素在数

字人文类公众科学平台中的设计% 利用实验研究的

方法考察这些元素对于志愿者参与意愿的影响/&G.

开展时序研究和跟踪性研究% 探索从冷启动阶段到

持续参与阶段时序范围内% 志愿者参与动因的动态

变化,
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