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摘  要 

随着数字媒介的普及，人们的日常生活日益“媒介化”，媒介使用对个体心理的影响成为研究热点。然

而，传统研究方法依赖自我报告，主观性强，难以捕捉复杂的数字体验。本文探讨数字痕迹收集技术在

媒介心理学研究中的应用，分析其优势与局限性。数字痕迹，即用户使用数字媒介时留下的活动记录，

为客观评估个体数字体验提供新视角。本文介绍了三种主要的数字痕迹收集技术：API、数据捐赠和屏幕

追踪，并分析了其在获取用户内容消费、使用动机、时间尺度和情境信息方面的具体应用。然而，该技

术也存在局限性，例如难以应用于专业化设备、无法全面呈现现实生活细节，以及受限于被试群体的数

字素养。未来研究应关注开发更高效的数据采集和分析技术、构建多模态数据整合框架，并探索数字健

康干预系统的设计。 
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Abstract 
As digital media becomes ubiquitous, people’s daily lives are increasingly “mediatized”, making the 
psychological impact of media usage a focal research topic. However, traditional research methods 
relying on self-reports exhibit strong subjectivity and struggle to capture complex digital experi-
ences. This paper examines the application of digital trace collection technologies in media psychol-
ogy research, analyzing their advantages and limitations. Digital traces—activity records left by 
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users during digital media interactions—provide new perspectives for objectively assessing indi-
vidual digital experiences. The study introduces three primary digital trace collection techniques: 
API integration, data donation, and screen tracking, analyzing their specific applications in captur-
ing user content consumption patterns, usage motivations, temporal scales, and contextual infor-
mation. Nevertheless, limitations persist, including challenges in applying these methods to special-
ized devices, incomplete representation of real-life details, and constraints imposed by participants’ 
digital literacy levels. Future research should focus on developing more efficient data collec-
tion/analysis techniques, constructing multimodal data integration frameworks, and exploring de-
signs for digital health intervention systems. 
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1. 引言 

根据《第 55 次中国互联网络发展状况统计报告》，截止 2024 年 12 月，我国手机网民规模达 11.05
亿人，占全体网民的 99.7%；人均每周上网时长为 28.7 小时(中国互联网络信息中心，2025)。随着数字化

体验的迅速渗透，现代人的日常生活已发生深刻变革，催生了“媒介化”现象(Lundby, 2014)。这一现象

标志着社会在心理、社会和文化层面经历了由媒介饱和引发的转型。媒介化意味着现代人的生活不仅仅

由现实世界构成，还由屏幕之内的虚拟世界构成，同时也重塑了人们感知外部世界的方式。然而，数字

技术作为一把“双刃剑”，为生活带来极大便利的同时，也引发了关于“数字健康”的广泛关注。2013
年，“数字排毒(digital detox)”一词被纳入牛津词典，定义为“个体在一段时间内避免或减少使用智能手

机等电子产品，以此来缓解压力或专注于现实世界中的社交联系”(Syvertsen & Enli, 2020)。类似术语如

“数字节食(digital diet)”(Andersen et al., 2016)和“不接触媒介(media-free)”(Brown & Kuss, 2020)等，均

反映大众对技术与人的关系的重新审视，并暗示数字媒介对用户影响的复杂性。 
在学术界，自互联网诞生以来，学者们便开始探讨电子设备使用对个体心理行为的影响，如儿童对

电视教育节目内容理解能力模型的研究(Fisch, 2000)以及暴力电子游戏对攻击、共情和亲社会行为的影响

(Anderson et al., 2010)。随着智能手机的发展和社交媒体的普及，数字媒介用户更多细微的心理现象得到

研究，如错失恐惧(Przybylski et al., 2013)、向上比较(Samra et al., 2022)等。然而，由于技术限制，过往研

究在数据获取方面主要依赖观察法和简单的自我报告问卷法，过于依赖个体的主观判断(Parry et al., 2021)。
当前，人们使用媒介的数量、渠道和环境较以往更为丰富和复杂。20 年前，不同的媒介如音乐播放器、

游戏机、电视机等各司其职；如今，这些独立的媒介活动已在智能手机和笔记本上得到了“整合”(Research 
GfK, 2017)，且在同一块屏幕上进行多样化的媒介活动又体现出碎片化使用的特点(Yeykelis et al., 2014)。
因此，缺乏对用户更精细的数字体验的刻画会使相关的理论建设复杂化(Valkenburg et al., 2021; Wagner et 
al., 2021)。综上，如何借助在数字媒介留下的痕迹(如浏览器中的 cookie、社交媒体平台日志数据等)在客

观的自然环境中评估个体数字体验过程中的思维、感觉和行为过程，成为当今媒介心理学研究的前沿问

题。 
用户日常使用数字媒介时形成的连续交互数据序列，即数字痕迹(digital traces)可被定义为“通过在
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线信息系统进行的活动记录”，因为这些数据往往是在用户使用数字媒介过程中由互联网平台、设备传

感器及其他软硬件收集和保留的(Rafaeli et al., 2019)。数字痕迹既可以由用户主动产生(如编辑社交媒体的

个人资料)，也可以是无意间留下的(如鼠标移动轨迹等)，具体形式包括但不限于用户产生的文本、音视

频内容(如帖子、评论、消息等)；用户主动搜索的内容、算法推荐内容、用户被动接收的内容(如滚动浏

览他人的帖子、文章、视频等)以及设备传感器数据(如 GPS、Wi-Fi 信号)。作为一种新型的研究方法，数

字痕迹为传统的媒介心理学研究提供了新的视角。互联网技术的普及使更广泛的群体得以留下特定的数

字痕迹，研究者也能够将研究扩展到大学生和“WEIRD”群体之外。数字痕迹还可以在个体层面更精细

地分析用户与数字媒介的交互方式，即深入到具体浏览的内容上。随着互联网数据平台的大范围搭建以

及 AI 大模型的突破，个性化的数字痕迹追踪和分析正逐渐受到媒介心理学研究者的青睐。 

2. 数字痕迹收集技术 

数字痕迹的收集技术主要包括从公开的互联网平台上获取数据(通过 API 访问、爬虫等)、由用户主

动捐赠数字平台上的数据以及通过实时截屏获取用户正在浏览的信息。 

2.1. API 

API (应用程序接口，Application Programming Interfaces)是一种以平台为中心的数据痕迹收集方法。

研究者可通过互联网平台开放的 API，按照特定的格式批量获取需要的用户数据，如发帖数、点赞数、关

注数、粉丝数等(Murphy, 2017)。平台作为天然的用户数据库，存储了大量的用户使用痕迹。许多平台都

有相应的官方 API 调用文档，为开发和研究人员提供了获取平台数据的指引。另外，某些头部的互联网

平台(如 X、Facebook 等)拥有海量的用户资源，研究人员可以通过 API 在这些大体量的平台上一次性获

取足够丰富的自然语言数据，而无需依赖传统的被试样本，研究的成本也相对更低。例如，Wang 等人在

新冠疫情期间收集了来自 Twitter 和微博超过 6.54 亿条带有地理位置标记的社交媒体帖子，涵盖 100 多

个国家和地区，并利用 BERT 自然语言处理技术对帖子进行情绪分析，发现新冠病毒爆发导致全球情绪

大幅下降，随后出现非对称性、缓慢的恢复，且不同国家之间的情绪下降幅度和恢复速度存在很大差异

(Wang et al., 2022)。 
然而，使用 API 的权限可能会遇到来自用户和平台的限制。一方面，用户可以自由地编辑和删除在

互联网平台上产生的痕迹。另一方面，平台通常会限制研究人员通过 API 允许访问的数据范围，这导致

由 API 所收集的数据往往缺乏统一性，降低了后续研究的可重复性(Davidson et al., 2023)。此外，互联网

平台数据可能包含各种垃圾信息、虚假信息和人工智能生成的内容，需经过数据清理和筛选后方可作为

能够反映用户真实心理现象的有效数据使用。同时，由 API 获取的数据更多反映内容而非个体上的聚合

信息，将内容与特定个体联系起来可能较为困难，且考虑到伦理道德方面，研究人员可能无法获得产生

特定内容的个体的知情同意。综上，API 提供了一种便捷、低成本的观察人们数字生活的方法，同时也受

到方法本身的限制。 

2.2. 数据捐赠 

数据捐赠(data donation)是一种以用户为中心的方法，指被试主动将存储在个人设备上的数据提交给

研究人员。这些数据多为聊天记录、通话记录等非公开的数据。研究人员可以通过使用插件或者通过手

动记录在手机上的特定内容来获取此类数据(Ohme et al., 2024)。例如，Brinberg 等人指导 41 对大学情侣

使用 Mac 笔记本电脑下载“iMessageAnalyzer”应用程序，获取其 1~16 个月的、超过 100 万条的聊天短

信记录，以此研究浪漫关系发展过程中沟通行为的变化。研究发现，参与实验的情侣平均每天发送 150 条

短信，发短信的频率在成为情侣之前会上升，成为情侣后会下降，呈倒 U 型曲线。且短信响应的速度和
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长度在关系发展过程中无明显的系统性变化(Brinberg et al., 2021b)。 
数据捐赠方法能够与传统问卷、访谈等的研究方法相结合，获得有关个体在过去的特定生活事件中

的详细数据，且能确保被试得到充分的知情同意，并明确数据使用范围和权限。但该方法也有其局限性。

首先，对于需要从平台上请求获取的数据，用户可能不太容易操作，需要研究人员耐心指导；其次，由

于数据捐赠依赖用户的主动提供，研究人员可能无法获得足够大的、多样化的样本。另外，与 API 相比，

以这种方式收集到的数据往往缺乏结构化，需要研究者进行进一步的整理。因此，数据捐赠方法适用于

明确目标群体类型的研究。 

2.3. 屏幕追踪 

屏幕追踪(screen tracking)与数据捐赠同样是以用户为中心的方法，指通过安装在设备上的特定软件

收集用户实时屏幕信息，形成与个体实际行为密切相关的时间序列数据。这些信息能够最大程度反映用

户正在浏览的应用程序和内容以及花费的具体时间(Ohme et al., 2024)。与基于自我报告得到的数据(如每

周使用手机的时长、每周使用社交软件的时长等)相比，屏幕追踪能揭露更多动态的使用细节。例如，虽

然使用同一款社交软件的时长相同，但在社交软件上进行内容创作和仅仅进行内容消费则是两种不同的

媒介体验。另外，用户也可能在不同的应用程序上进行相同类型的活动。 
斯坦福大学 Bryon Reeves 教授团队开展的“人类屏幕组项目(Human Screenome Project)”是使用屏幕

追踪来研究媒介心理的系统尝试(Reeves et al., 2020, 2021)。该项目搭建了一整套端到端的工作流程，用

于捕获和分析个体日常生活中的屏幕体验记录，包括软件截屏、提取文本和图像、提取设备服务数据、

分析内容、存储和可视化数据、运用搜索引擎和机器学习及统计模型分析等环节。具体而言，参与该项

目的被试需要在研究人员的指导下在电子设备(智能手机或笔记本电脑)上安装“Screenomics”软件。在整

个实验过程中，当设备处于亮屏状态时，在后台静默运行的“Screenomics”软件定时(如每 5 秒)捕获一次

当前时间点的截屏内容，存储在本地设备上，然后按照带宽和设备内存限制对截屏进行加密和压缩，并

传输到专门用于存储截屏数据的服务器中(每天传输一到两次)，传输完成后会自动删除本地数据。接着，

软件会对所有截屏进行图像识别和特征提取，区分出不同的元素，如文本、logo、图像等，主要涉及到的

技术有光学字符识别(optical character recognition, OCR)、自然语言处理(如LIWC)、计算机视觉(如OpenCV)
等。同时，对截屏进行标记也是重要的一个环节，常用的是人工标注(可以通过众包平台如 Amazon Me-
chanical Turk 等)。近年来，有关截屏数据的自动标注技术也在不断发展(Wang et al., 2021; Baechler et al., 
2024)。最后，这些特征和信息被整合到特定的数据库中，以便进行分类、存储、检索和可视化。这些结

构化的信息后续可以直接供研究者进行进一步的分析。 
屏幕追踪技术使研究人员得以摆脱特定媒介、平台、应用程序的限制，从电脑、手机、平板、电视等

各种电子设备，以及即时通讯、网络购物、网络视频等各类应用上获得个体独特的数字体验。屏幕追踪

技术获得的原始数据——截屏，包含了从文字、图片到视频(通过截屏可判断是否是视频内容)的多模态信

息。同时，这些多模态信息又有着精确的时间戳记录，保留了用户数字体验的先后顺序和持续时间，以

便分析诸如快速切换(Yeykelis et al., 2014)等传统方法无法研究的问题。因此，通过屏幕追踪数据，研究

人员能够对精细的媒介内容序列和行为进行观察，分析这些行为如何影响和塑造随后的媒介行为。总而

言之，屏幕追踪技术既定义了个体屏幕体验的总体结构，也定义了该结构中与独特的社会、心理和行为

特征和体验相关的个体变量。 
由于屏幕追踪技术涉及大量专业的开发知识，研究团队通常由跨学科背景的研究者组成，分别负责

软件开发和部署、被试招募、隐私保护说明及数据处理和后续研究。Yee 等人开发的“Screenlife Capture”
开源软件降低了开展屏幕追踪实验的门槛(Yee et al., 2023)。同时，研究人员需开发可重复的技术，从屏
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幕追踪数据流中提取有意义的变量，以研究特定科学问题。此外，由于截屏数据涉及大量隐私信息和数

据安全问题，使用此方法开展实验需要从数据采集工具以及实验安排两方面同时考虑。例如，在开发数

据采集工具方面，“Screenlife capture”框架允许被试随时停止屏幕捕获；使用强加密的方式对原始数据

进行加密，且密钥分别存放在被试手机端和研究人员电脑端中；所有数据传输和云端存储都经过加密或

离线处理；原始截屏不保存在被试手机中，避免被其他应用窃取；数据传输后自动销毁。这些措施从数

据产生、传输、存储到销毁各环节都建立了防护，既防止外部攻击也防范了系统内部的漏洞风险(Yee et 
al., 2023)。此外，在具体的实验开展方面，研究人员应当在实验全程与被试保持紧密联系，充分听取被试

感受和意见，允许被试在数据收集完成后自由检查并删除自己的数据，并且给予被试充分的退出实验的

自由。在数据分析过程中，与研究目的无关的截屏数据应当被删除。综上，使用屏幕追踪方法采集数据

需要遵循严格的隐私协议。 

3. 数字痕迹收集技术的理论贡献 

数字痕迹收集技术，尤其是屏幕追踪技术，能够获取涵盖媒介使用内容、功能、时间以及情境等方

面的信息。下文将阐述数字痕迹收集技术在上述四个维度对媒介心理学相关理论发展的推动作用。 

3.1. 内容 

过往媒介心理学的理论大都围绕着媒介本身来研究，如电视、电脑、手机等电子设备，或是 Twitter、
Facebook、微博等社交媒体平台。然而，用户最终接触到的是承载在这些设备和平台上的各种类型的内

容。根据主题划分，有娱乐、时政、健康、金融、生活、社会内容等；根据模态划分，有文本、图像、视

频、音频、虚拟现实内容等；根据产生主体，由用户生成的和他人生成的内容等。如果把媒介本身视作

瓶子，那么在媒介上消费的内容则是瓶子中的水，后者往往对个体起到更直接的影响。数字痕迹收集技

术能够直接访问到用户接触到的内容，不论其分布于何种平台和设备。同时，这些内容往往具备众多可

识别的特征。对文本数据，有单词数量、文本移动速度等特征；对图像数据，有图像复杂度、图像移动速

度等特征(Brinberg et al., 2021a)。研究人员可以利用这些特征信息，使用机器学习方法对数据进行聚类分

析，实现抽象层面上的归纳，从而更精准地刻画媒介内容消费行为。 

3.2. 功能 

依据使用与满足(use-and-gratifications, U&G)理论，人们使用媒介以满足特定心理需求(Sundar & 
Limperos, 2013)。人们关注媒介的动机显著影响关注的内容，以及感知、记忆或利用信息的方式。过去研

究通常聚焦于笼统的媒介使用目的，如直接询问用户最常使用社交媒体的目的是社交互动、进行信息寻

求、还是打发时间，等等。数字痕迹收集技术能够精确揭示特定内容进行加工与不同媒介使用动机之间

的关系。Sundar 等人在实验室中精确操纵个体的信息处理动机，要求一组被试抱着了解候选人立场的动

机去观看政治信息，另一组被试仅关注候选人的外貌。结果显示，前一组被试更有可能被候选人的观点

影响，对自己的观点缺乏自信；后一组被试则因为更加关注候选者的图片而对自己的观点更有信心，表

明两组被试处理信息的过程出现差异(Sundar et al., 2003)。在实验室之外的自然环境，对个体使用动机的

识别需要依靠传统的主观问卷报告和数字痕迹收集相结合来完成。 

3.3. 时间 

媒介技术对个体的影响可从不同的时间尺度考量。例如，接触媒介内容引发的心理影响既可以是数

秒内的生理唤醒，也可能是数周内形成的条件反应，甚至是数月或数年后使用模式或习惯的改变。早期

研究倾向于将媒介使用视为经验积累，侧重长期影响。例如，有研究表明玩更多电子游戏与更强的攻击
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性倾向有关，这一发现支持有关规范信念和行为脚本的一般性学习积累如何改变行为倾向的理论(Gentile 
et al., 2014)。应用于电子游戏的一般性学习模式强调数月或数年的重复接触，同时伴随着情感习惯化(对
攻击的脱敏)，影响个体人格特征的长期发展。在此基础上，近年来发展的屏幕追踪技术能够让研究人员

同时考虑媒介对个体产生的短期影响。屏幕追踪数据的多时间尺度特性为解决理论涉及的时间尺度与数

据时间尺度不匹配的问题提供了新途径。例如，传统的成瘾理论强调长时间与成瘾物质的接触。如果技

术成瘾与物质成瘾类似，个体在接触相关刺激后的短时间内生理行为反应就会发生改变，多次重复后成

为条件反应(Volkow et al., 2016)。屏幕追踪技术为验证此类假设创造了条件。另外，媒介使用可作为情绪

管理策略。情绪影响个体的媒介内容消费，个体在不同类型的媒介内容(如新闻、娱乐等)间的切换又会影

响情绪体验的平衡(Greenwood & Long, 2009)。Cho 等人利用“人类屏幕组项目”收集的数据，使用 LIWC
工具计算每个截屏中积极和消极词语的比例，发现接触积极内容后更有可能接触消极内容，反之亦然(Cho 
et al., 2023)。在微观、快速的时间尺度上，信息的感知和解释都可能受到时间上紧挨着的前后信息的影

响，体现为启动效应(Hermans et al., 2001)、框架效应(Seo et al., 2010)、首因和近因效应(Murphy et al., 2006)
等心理现象上；而在宏观、慢速的时间尺度上，昼夜节律、注意力、人际关系节奏(Cutting et al., 2012)等
会在媒介体验中得以体现。 

3.4. 情境 

特定心理和行为的产生不仅与个体相关，还受到宏观的社会和文化背景因素影响。构成媒介使用情

境的线索涵盖人、物体、事件、活动、地点和时间等客观可量化信息，这些线索定义了“who、what、where、
when 和 how”五大要素。数字痕迹中的截屏信息、传感器信息(如 GPS)、时间戳、通话记录等都可以成

为还原情境的线索。Rauthmann 和 Sherman 对赋予情境心理意义的特征进行了分类，包括责任(是否需要

行动)、智力(是否需要深度处理)、逆境(是否存在威胁)、积极性(是否令人愉悦)、消极性(是否令人不悦)、
欺骗(是否存在不诚实或表里不一)和社交能力(与他人联系的可能性、可取性或必要性) (Rauthmann & 
Sherman, 2016)。这些特征当中的每一个都可以改变数字体验对个体的影响。 

4. 数字痕迹收集技术的局限性 

在大数据和智能计算迅猛发展的当下，数字痕迹收集技术与前沿科技深度融合，已逐渐成为媒介心

理学研究的重要方法。然而，该技术也有其固有的局限。首先，由于最常用的电子设备主要为智能手机、

电脑、平板等几类设备，数字痕迹收集技术绝大程度是围绕着这些硬件设备发展起来的。然而在此之外

还有许多专业化的设备，如驾驶舱、操控台等人机交互界面。针对此类专业化领域中媒介体验对个体产

生何种影响，有待后续技术拓展来深入研究。其次，虽然数字生活已经占据了现代人生活的大部分时间，

但是“离线”的、脱离屏幕的现实生活的细节却无法仅通过数字痕迹技术全面呈现。目前已有研究将数

字痕迹与个体生理数据、人口统计学及人格数据等整合起来，为研究基于屏幕和非屏幕的生活方面之间

的相互作用提供了崭新的视角。最后，考虑到数字素养方面，使用数字痕迹收集技术开展实验的被试群

体通常为伴随着技术发展而成长起来的年轻人，而在其他群体(如学龄前儿童和老年人)开展此类研究可

能遇到困难。 

5. 研究展望 

数字痕迹收集技术正推动媒介心理研究实现从宏观描述向微观机制的转型。面向学科前沿，未来研

究需聚焦以下三个具有可操作性的技术路线。首先，研究人员应积极拥抱 AI 浪潮，在数据采集和分析技

术实现进一步突破，如开发基于计算机视觉算法的动态界面捕捉系统，通过卷积神经网络优化屏幕内容

实时识别精度，解决传统截屏软件在移动端多窗口切换时的数据丢失问题，同时保证截屏程序兼容性更
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强、用户界面更友好；开发基于多模态大模型(如 CLIP 等)的自动化内容标注工具，以提升数据处理的效

率和准确性。其次，数字痕迹收集技术在经验采样、日记法等生态效度较高的研究中已展现出独特价值。

未来的研究可进一步构建“行为–生理–情境”多模态数据整合框架，除屏幕数据外，使用分布式传感

技术实现多源数据融合，如通过可穿戴设备同步采集皮肤电反应、心率变异性等生理指标；利用环境传

感器矩阵记录光照强度、空间位置等情景参数。此外，AI 与大健康的结合鼓励研究人员基于数字痕迹收

集技术设计个性化的数字健康干预系统，如建立用户数字画像的动态更新机制，结合 LSTM 网络分析数

字痕迹的时间序列特征，并开发监测与风控系统对用户的不良行为及时发送提醒。综上，数字痕迹收集

技术正在重塑媒介心理学的理论疆域与方法论体系，其持续发展亟需技术应用与人文反思的深度融合，

以实现科学性与人文性的有机结合，推动媒介心理研究迈向新的高度。 
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