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摘要：目的 丰富移动互联时代下垂直社交理论，并据此对宠物社交进行深入探索，为未来宠物社交移

动应用提供设计参考。方法 回顾不同时期社交行为的特征，提出移动互联时代下垂直社交的系统模型，

并运用于宠物社交领域。通过分析宠物社交相关需求层次，结合移动应用设计特点，在宠物社交移动应

用设计进行实践。结论 垂直社交的系统模型的提出丰富了垂直社交理论，为宠物社交移动应用设计提

供了有利的参考。 
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Researches and Practical Design for Pets Social Based on Vertical Social Theory 
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ABSTRACT: To enrich the vertical social theory with the mobile Internet era and make a further exploration on pet social 

for providing the pet social mobile applications with design references. Reviewing the characters of social behavior in 

different ages, putting forward the system model of the vertical social under the mobile Internet period and applying to the 

pet social area. Analyzing the need hierarchy related with the pet social and practicing in the design of pet social mobile 

applications combining with the characters of mobile applications. The system model of the vertical social enrich the ver-

tical theory and provide the valuable design references for pet social mobile applications. 
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所谓垂直社交，就是拥有相同或相似需求以及爱
好的用户聚集到一起，满足彼此社交目的的一种细分
式社交活动。移动互联网为大众提供了社区，形成了一
张巨大的关系网，带来了新的社交方式和营销方式[1]。
建立移动互联时代下垂直社交的系统模型，有助于垂
直社交移动应用进一步完善，并将其运用于宠物社交
领域，满足日益壮大的宠物社交移动市场需求。 

1  互联网背景下社交行为特征发展概述 

互联网发展初期，基于熟人网络的传统社交模

式占据主导地位，但社交对象逐渐延伸至陌生人范

畴。随着互联网技术的成熟与人们生活水平的提高，

社交行为在垂直领域得到拓展，社交对象的细分趋

势日益明显，话题导向性日益加强。进入移动互联

时代，在线社交行为的发生突破了地理位置的限制，

用户通过移动终端平台可以随时随地获取更有针对

性信息的行为，趣味相同的用户对兴趣圈子的归属

感更加强烈，此时社交行为的垂直化程度得到了充

分加深[2]。 

2  移动互联时代下垂直社交分析 

2.1  移动互联时代垂直社交理论概述 

传统商业模式注重能创造 80 %效益的 20 %重要客

户，而忽略剩余的 80%次要客户。但在互联网时代，关

注成本的降低使得“二八定律”的长尾部分所带来的经济
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效益与头部相当，甚至超越，由此产生长尾理论[3—4]。  

传统的互联网社交模式基于熟人网络、为满足大

众的社交需求而建立，并延伸至陌生人范畴，例如早

期的腾讯 QQ、社交论坛等，它们占据社交领域长尾

模型的头部，并获取了大部分的经济与社会效益。但

进入移动互联时代，作为移动即时通讯的核心，社

交关系已逐渐丰富化，基于某种兴趣和事物而形成

的因为人而影响兴趣、因为兴趣而更加紧密的循环

促动的垂直关系网络将成为社交网络未来发展的主

要方向[5]。以婚恋领域为例，为了解决人们征婚相亲

交友的实际需求，近年来出现的婚恋社交平台有世纪

佳缘、有缘婚恋、百合网、珍爱网等，其平台上拥有

庞大的同类用户群，使用户可以在与同样具有婚恋需

求的异性好友互动交流，以寻找合适的交友对象，满

足了该用户群体的实际生活需要，同时真正实现“物

以类聚，人以群分”的婚恋社交领域的垂直化发展，

因此，在移动互联时代，社交领域逐渐细分，社交领

域长尾模型的尾部得以拉长，垂直社交理论得以进一

步发展，社交应用平台的长尾模型日渐清晰。 

2.2  移动互联时代垂直社交模式 

移动互联时代下的垂直社交模式主要由 3 大部

分组成：有共同爱好的用户群体、针对该部分用户群

体而设计的线上应用平台以及满足该用户群体现实

所需的线下周边环境。 

有共同爱好的用户群体是整个社交活动的基础，

垂直社交基于用户追求针对性好友社交需求而兴起；

线上应用平台是垂直社交开展的载体，用户根据自身

喜好加入拥有共同爱好的群体，结交志同道合的好

友，在平台上与其进行线上互动，同时也可以相约线

下社交；线下周边环境是垂直社交在现实生活中衍生

发展，包括线下好友聚会、相关领域的实体店等实际

社交、生活模式，满足现实生活中实际需求等，垂直

社交模式分析见图 1。 

 

图 1  垂直社交模式分析 
Fig.1 The analysis of vertical social system 

3  宠物社交研究与分析 

3.1  宠物社交行为的需求层次分析 

宠物的存在意义和普通的动物截然不同，在人类

的心理层面，宠物已经不再是“物”，而是类似于“人”

一样的角色[6]。传统的养宠行为更多的是宠物主与宠

物之间的交互，宠物作为生活伴侣、家庭成员，为宠

物主及其家庭带来愉悦感、安全感，甚至是通过宠物

价值体现自己身份地位，成为身份象征等[7]。随着社

交需求的日益增强以及移动互联技术的迅速发展，宠

物主之间通过移动互联网记录养宠生活的点滴，分享

养宠经验，并结识同样喜爱或饲养宠物的宠物爱好

者，从而满足不断发展的宠物话题社交需求，宠物社

交因此兴起。 

结合马斯洛需求层次理论，宠物社交基于宠物爱

好者的安全需求、社会需求和尊重需求等需求层，通

过宠物以及相关话题在网络上聚集互动，获取自身所

需的宠物专业知识以及结交志同道合的宠友，并在社

交过程中分享独到的宠物知识，从而被其它宠物爱好

者所追寻依赖，进而实现自我价值的过程。因此，基

于安全、社交、尊重需求的社交活动是宠物社交的基

本需求层，而在社交过程中获取自我实现则是宠物社

交活动的上升需求层。 

3.2  基于移动互联时代垂直社交模式的宠物社交系统 

宠物社交是垂直社交领域的一种具体形式，符合

垂直社交特点，是社交领域长尾模型中的长尾组成部

分。根据移动互联时代下的垂直社交模式分析，宠物

社交系统主要由三部分组成：养宠爱宠人群、宠物社

交平台和线下宠物周边商店与活动等，宠物社交系统

组成分析见图 2。养宠爱宠人群是整个系统中人的部

分，其养宠刚需和社交需求是整个社交系统的出发

点，社交活动以养宠爱宠人群为中心展开；宠物社交

平台是宠物社交系统中人与人之间（养宠或爱宠的个

体之间）、人与物之间（宠物人士与宠物周边商店）

的重要媒介，是承载整个系统交流互动的重要载体，

宠物社交在平台上进行，同时可以延伸至线下；线下

宠物周边店铺与活动属于系统中物的部分，是对整个

宠物社交系统有力的线下支持，也是解决养宠用户现

实养宠刚需的主要途径。 

宠物社交平台应针对具有相同养宠爱好的用户

群进行设计，满足用户日常养宠过程中的社交需求，

并可以通过平台进行线上宠物周边商品购买或搜索

线下宠物商店等，为线下活动以及商店带来流量等。

同时，平台接受用户群以及线下宠物周边的反馈，

接受线下宠物周边的合作，以满足养宠用户群的刚

性需求，例如宠物生病时需要宠物医生的专业解答

等。在养宠人群逐渐扩大的今天，使用手机进行社 
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图 2  宠物社交系统组成分析 

Fig.2 The composition analysis of pet social system  

交、线上咨询以及线下服务探索等宠物活动受到了

宠物主人和宠物行业相关人士的热捧[8]。根据应用雷

达对 IOS 平台上社交类应用的实时数据，制成宠物

社交应用的搜索度、热度图表，IOS 平台上中国宠物

社交应用排名及搜索度见图 3，搜索度越高，其实际

搜索量越大（数据具有实时性，仅作参考）。由上述

图表数据可以看出：宠物社交手机应用呈现出多点

开花的趋势，热度可观，极大地促进了宠物社交市

场的发展。 

 

图 3  IOS 平台上中国宠物社交应用排名及搜索度 
Fig.3 The rankings and search’s degree of China’s pets social 

applications for IOS 

4  宠物社交移动应用设计 

通过上述对宠物社交需求层次以及宠物社交系

统的分析，根据对养宠用户行为、需求进行市场调研，

结合移动互联时代手机应用的设计特点，笔者所设计

的宠物社交移动应用包括动态，发现、发布、好友以及

我的等 5 个部分，宠物社交移动应用功能框架见图 4。 

笔者设计的宠物社交移动应用各部分的主要功

能有：（1）动态模块包括热门动态、好友动态、群组

动态，支持用户浏览宠友最新养宠生活动态，并可以

评论、点赞、转发、收藏等互动，同时还可以在不同

兴趣群组的动态中获取更多养宠信息，结识新的宠

友；（2）社交模块包括会话列表、好友列表、群组列

表，支持宠友间在线聊天互动，对宠友以及群组进行

分类管理，并允许创建新群组，使社交更具针对性；

（3）发布模块支持用户发布图文动态记录养宠生活，

创建宠物相关的话题增强宠友间互动交流以及向线

上宠友求助宠物相关问题；（4）发现模块包括在线宠

物商城、宠物医院、宠物配对、宠物寄／领养、宠物

救助等，支持宠物相关商家入驻应用，支持用户在线

咨询购买宠物用品，解决宠物饲养过程中的刚性需

求，同时允许商家发布相关活动吸引用户；（5）我的

模块中，允许用户编辑修改宠物信息，设置个性签名

以及邀请宠友加入等。笔者根据此功能框架以及前期

探索，对应用进行页面设计与流程优化，宠物社交移

动应用主要界面展示见图 5。 

 
图 4  宠物社交移动应用功能框架 

Fig.4 The functions framework of pet social mobile application 
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图 5  宠物社交移动应用主要界面展示 
Fig.5 The main pages of pet social mobile application 

在用户体验方面，将优化后的应用原型交与一定

数量的养宠人士(典型用户)进行可用性测试[9]，结合

用户体验设计原则，选取易学性、易记性、使用效率、

容错性和满意度五个维度对应用原型进行评估[10]，以

5 分制为最高分进行量化统计，根据最终得到的各维

度用户评估结果，可用性分析结果矩阵见图 6；在交

互过程中，基于应用功能框架，按操作流程将整个应

用的典型任务分解为登录、浏览好友动态并关注、动

态发布、发现功能浏览等四部分，参考 GOMS 模型

中用户基本操作时间表，GOMS 典型值表见表 1[11]，

对用户初次任务操作的用时进行定量统计分析，典型

任务操作平均时间见表 2。 

由上述分析，可见该应用基本满足用户体验与场

景需求，用户在主要任务操作过程中效率高，应用易

用性强，整体符合设计预期，后续将结合用户反馈对

原型进行优化改进，以期使其更加符合用户愿景。 

 
图 6  可用性分析结果矩阵 

Fig.6 Matrix of the usability analysis  

表 1  GOMS 典型值表 
Tab.1 Typical value of GOMS  

名称 

（标记） 

击键 

（Keying, K） 

指向 

（Pointing，P） 
归位 

(Homing, H) 
心理准备 

(Mentally preparing, M)

响应 

（Responding, R）

时间 

（秒/s） 
0.2 1.1 0.4 1.35 不确定 

定义 
敲击键盘或鼠标的一

个键所需时间 

用户指向显示屏上某

一位置所需时间 

用户在页面于键盘直

接切换所需时间 

用户在进入下一步所

需的心理准备时间 

用户在等待设备

响应的时间 
 

表 2  典型任务操作平均时间 

Tab.2 The average time of typical task operation 

任务

名称 
登录 

浏览动态并关

注好友互动 
动态发布 

周边功

能浏览

操作 

涉及 

类型 

K、P、 

H、R 

K、P、 

M、R 

K、P、H、 

M、R 

K、P、

M、R

平均

用时 
4.8 5.6 7.4 4.2 

5  结语 

着眼于未来，需求、用户群体的细分化带来的垂

直社交必会不断发展，并通过大量高粘度的用户创造

更大的价值。完善互联网时代下垂直社交理论系统，

顺应社交领域细分趋势，并以垂直社交领域宠物社交

移动应用设计为例进行理论实践，借此为后续宠物社

交应用设计提供理论参考，同时也希望可以更加深入

了解宠物社交，并对垂直社交理论能有进一步的丰富

和发展。 
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