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摘要：目的目的 利用大数据的优势，为二次元社交网站的体验设计改良提供新的思路和方法。方法方法 研

究大数据、二次元文化和社交网站，分析二次元社交网站的用户特征，挖掘设计需求，从用户体验要素

的各个层面分析大数据在二次元社交网站体验设计改良中的应用。 结论结论 二次元社交网站能在运用

大数据的基础上，给用户带来更良好的使用体验。
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ABSTRACT：Take advantage of the big data to provide new ideas and methods for the improvement of experience design

in anime social networking sites.Through the analysis of the development of large data，the two-dimension culture and

social networking sites，it explores the user characteristics and design requirements of the two-dimension social networking

sites，and puts forward the application of big data for the experience design of two-dimension social networking sites based

on the elements of user experience.Two-dimension experience space can discusses bring users a better use of experience

based on big data.
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随着信息技术的飞速发展，互联网每天都在产生

大量的数据，数据已经从量变转向了质变

[1]

。与此同

时，作为大数据重要来源的社交网站也在不断发生着

变化，其中垂直社交领域的二次元社交网站正经历着

前所未有的蓬勃发展，这与二次元文化的兴盛及社会

亚文化的发展都有着密不可分的关系。

1 大数据和社交网站

1.1 社交网站的发展历程

社交网站是社会媒体的主要平台。社交网站的

快速发展不仅改变了信息传播方式，而且还改变了人

们的生产、生活方式，人际交往和思维方式

[2]

。人们在

网络上的文化和行为方式的变化，也影响着社交网站

的转型和变革。早期的社交网站拥有大量的用户，但

是在其大规模的平台上，用户圈子不断产生交集，导

致网站发展出现瓶颈。为了吸引用户的注意力，网站

不断推出各种娱乐活动来维持人气。在传统的社交

网站逐步变成一个复杂、臃肿的平台后，基于兴趣的

垂直化社交网站成为发展趋势，然而垂直社交网站在

发展的同时也面临着诸多问题。

1.2 社交网站催生的大数据

社交网站的存在使人类能够在互联网上构建与

维护社会关系，并留下一系列基于社会关系的信息创
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造、交流和共享行为。其数据在一定程度上反映了人

类社会活动的特征，因而也是大数据的重要来源之

一。但社交媒体产生的大量信息多以碎片化的形式

存在于互联网的各个角落，虽然其中有很多有价值的

信息，但是也有很多是他人生活中的琐碎事物

[3]

，因而

需要经过数据清洗和筛选后再加以利用。当下社交

平台对于大数据的应用水平较低，普遍存在技术能力

不够和商业需求匮乏等问题。

2 互联网时代下的二次元文化

二次元即二维世界，一般用来指代动画、漫画和

游戏中所创造的平面世界，是一个与真实世界相对的

虚构世界。由于动漫读者和游戏玩家的移情及沉浸

在虚构世界中的情感体验，催生出了许多相关的社

交、娱乐、创作行为，使二次元也被用于描述用户从事

的相关行为的属性及作品风格。二次元文化最早起

源于日本，其本质是一种随着互联网媒体的发展而流

行于全球的虚拟文化。与二次元对应的是三次元，通

常用来指代现实社会世界

[4]

。

21世纪以来，随着互联网的飞速发展，由二次元

文化所衍生的二次元群体，日渐成为中国青年及青少

年中重要的亚文化群体。2015年中国泛二次元用户

达到了2.19亿人，预计到2017年将达到3.08亿人。随

着近年二次元IP的火爆及二次元的人口红利，互联网

行业、传统影视业、制造业的目光都开始转向二次元

这一利益市场。

3 二次元社交网站及用户

3.1 二次元网站的用户特征

中国的二次元用户大多分布在90后和00后中，

有着非常强烈的聚集性和排他性特征。换言之，这些

人群都有着非常鲜明的个性、行为特征及价值观，他

们依靠这些特点来寻找志同道合的朋友。

夸张的语言表达方式、大量的表情符号、热爱恶

搞等特殊的语言和行为是判断一个人是否属于二次

元的标准。在互联网上，二次元人群虽然喜欢寻找同

伴，但是在这个群体中也有许多小团体，不同的团体

圈子间往往文化差异巨大，甚至有一些是水火不容

的，因而二次元的抱团行为不仅具有聚集性特征，也

带有较强的排他性特征。此外，二次元用户对于自己

喜爱的产品会保持高水平的消费，通常不会去考虑价

格问题，抱有消费即享乐的心态。二次元消费不仅会

带给用户满足感，同时也是他们分享、创作、交流的重

要契机。中国的二次元用户大多数都是学生，在购买

力上较日本有一定差距，但仍呈现出非常可观的增长

态势。二次元用户的消费层级类似于正态分布曲线，

大多数用户处于中等消费水平，超过了淘宝平均消费

指数，中等和偏高消费买家总和超过了70%。

3.2 二次元网站的用户需求分析

根据这里所说的二次元用户特征，在设计二次元

社交平台时需注意满足以下3点。（1）二次元用户在抱

团的同时可能存在排外的现象，因此需要精准的兴趣

匹配以及用户交流沟通等措施，合理的用户聚集方式

才能保证整个平台用户间的和谐共处；（2）了解二次

元用户的消费需求，选择合适的商业模式。二次元的

用户在社交平台的主要目的是娱乐，虽然消费需求较

强，但是过于直白的商业行为也会引起其强烈的反

感，应在理解二次元文化的基础上选择巧妙的营销策

略；（3）营造适合二次元用户交流沟通的氛围，根据目

标群体选择合适的视觉风格，在文案上响应二次元的

语境，依据最新热点设置不同的运营活动，获得用户

认同，激发用户的创作和交流欲望，给用户创造利于

自我表达的途径和平台。

3.3 二次元网站的用户体验现状

用户使用社交网站的原始动机是维持人际关系、

进行网络互动、信息分享与娱乐消遣

[5]

。连接二次元

用户的关键核心是资源，国内各大平台在发展的同时

都在对资源进行着激烈地抢夺。目前大多社区采用

的都是用户生产内容模式，如何吸引大量、高质量的

用户，成为了各家最关心的问题，能够直观影响用户

数量的网站内容运营就成为了重点关注对象，而对需

要消耗大量人力物力与时间的网站体验设计，则被放

到了较后的位置。当下多数二次元社交网站都存在

用户体验欠佳的问题，其中有商业因素，也有二次元

群体需求较为复杂且难以准确把控的原因。

4 大数据在二次元网站设计中的改良应用

在互联网时代，用户的喜好和行为等都已经公开

在互联网上，并且具有规模化特征

[6]

。分析大数据，可

以总结用户的行为规律，描绘个体轮廓，为用户提供

更好的个性化产品和服务

[7]

。在二次元社交平台收集

了大量的用户行为数据后，对原始数据进行清洗、筛
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选和分析，再深入挖掘用户的行为模式，就能获得丰

富的信息来优化网站的体验设计，大数据与社交平台

的关系见图1。在一个完整的设计流程中，需要经历

反复的“功能需求定义—信息架构及交互设计—界面

设计”过程，大数据在不同环节对改良用户体验设计

起着不同的作用，大数据在设计流程中的作用见图2。

4.1 满足细分用户群体的个性化需求

在二次元社交网站数据所反映的信息中，包含了

用户的行为模式特征，在对这些特征进行了分析总结

之后，能够获得更精准的目标用户模型和用户需求。

首先，在数据分析时，应先对用户需求进行细分，

再在细分的用户群体中选择恰当的需求作为产品的

切入点，将分散的用户聚集起来，确定大致的目标用

户与需求，利用二次元的文化辐射力和网络传播力将

社区不断推广和壮大。接着，关注数据中个体的个性

化需求和群体的个性化需求，加大对典用户的了解。

然后，对用户重新进行聚类和分析。最后，得出不同

细分群体间需求的共性和差异，取舍目标用户的需

求，确定产品的核心功能。

在确定目标用户的基础上，还应综合分析用户数

据，置顶产品的商业策略。在传统的互联网社交网站

中，主要依靠广告投放与会员增值服务来盈利。但随

着各种网络服务的发展，越来越多的网络社区开始在

不同的动态虚拟社区之间实施服务集成，网络社区开

始跟其他网络或电子商务网站共享数据以及集成他

们的服务

[8]

。在海量用户生产海量数据的同时，社交

网络应不断通过完善服务与创新产品来增加用户的

忠诚度，通过采集、分析、挖掘数据来发现背后的商业

价值，逐步形成自己的盈利模式

[9]

。在数据分析的基

础上，二次元社交网站可以通过对用户个性与喜好的

了解，为用户提供更精准的服务推送与广告投递，或

者根据数据变化快速地调整产品设计与运营内容，在

用户热情高涨时推出相应的电商和增值服务，充分利

用产品的商业价值。

4.2 用户行为预测

在产品的信息架构及交互设计中，需要对目标用

户的行为数据进行深入广泛的研究。目前对于社交网

站的用户行为研究主要集中在用户采纳与忠诚、用户

个体使用行为和用户群体互动行为3个方面

[10]

。通过

分析这3种行为数据，可以掌握用户的行为规律特征，

预测用户可能出现的行为变化。抓取并分析用户在社

交平台上的大规模行为数据，在用户聚类的基础上，分

析二次元社交平台上用户的创建行为和内容消费行

为，发掘不同用户对社区内容的偏好特征及可能发生

的兴趣迁移等变化规律。基于对用户聚类方式及兴趣

迁移等动态问题的研究，调整网站的信息架构方式，并

通过提前的搜索推荐、消息通知等方式，改善社区的交

互体验，提升用户对网站的忠诚度和使用频率。

4.3 构建二次元体验空间

在产品的界面设计环节，需要注意产品给用户营

造的氛围及环境，从而构建出适宜二次元用户使用的

体验空间。在之前两个阶段的用户数据分析基础上，

配合对产品界面细节数据的分析，优化产品的界面和

信息设计。

首先，网站界面风格的选择应基于目标用户与核

心需求，例如弹幕网站Bilibili致力于为用户提供二次

元文化娱乐社区，因而采用了较为花哨可爱的风格；网

易二次元社交平台Gacha则专注于为用户营造优质的

内容阅读体验，因此选择了简洁的风格特征。如果要

对网站界面进行改版，则应特别注意改版前后用户使

用数据的变化，这是评判设计改良是否成功的标准。

产品的信息组织优化可以利用用户的浏览、点击等

行为数据来进行决策，例如根据用户鼠标的点击数据分

析用户对不同板块内容的关心程度；分析用户在不同层

图1 大数据与社交平台的关系

Fig.1 The relationship between big data and social networking sites

图2 大数据在设计流程中的作用

Fig.2 The role of big data in the design process
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级页面间的跳转数据来优化产品的导航设计等。

二次元用户会使用独到的语言和行为将自身与

三次元世界相区分。二次元社交网站可以通过对用

户发布内容涉及词汇的统计分析，获得在社区内出现

的高频词语，了解用户关心的热点内容，从而选择适

宜的文案内容。

5 结语

在大数据时代，二次元社交网站以其鲜明的特色

和不断壮大的用户群体必将得到蓬勃发展，这两者也

定会给当下互联网的发展带来更多生机。对设计来

说，大数据意味着能够获取更多的样本和用户，但同时

也要注意，大数据分析的结果具有局限性，大量的数据

样本并不一定能完全代表整个用户群体，通过用户的

行为日志也无法完全获得用户的行为动机和需求，因

此，设计在充分利用大数据的同时，也要谨慎小心，大

数据只是一个良好的工具，但不是最终的目的。
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