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用户生成内容(UGC)概念解析及研究进展∗

赵宇翔　 范　 哲　 朱庆华

摘　 要　 用户生成内容(UGC)是Web 2. 0 环境下一种新兴的网络信息资源创作与组织模式。 本文对国内外相关研究

文献进行了检索和梳理,在类型理论基础上提出了 UGC 的概念分析框架。 从用户的类型与角色(Who)、内容的类型与

属性(What)、用户生成内容的动因(Why)以及用户生成内容的模式(How)四个维度及相互之间的联系深入解析 UGC 概

念中最为本质的一系列问题。 同时通过关键词分析方法,提炼出 UGC 研究的焦点和重心,归纳出 UGC 研究的五个分析

单元(用户、内容、技术、组织、社会)、四大视角(资源观、行为观、技术观、应用观)和三个层面(微观层面、中观层面、宏观

层面)。 试图从理论上规范并完善了 UGC 研究的思路,帮助信息管理领域的研究者在今后的 UGC 研究中寻找并挖掘相

关研究主题,清晰定位研究层次,并选择科学的研究方法和路径。 图 4。 表2。 参考文献64。
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Conceptualization and Research Progress on User-Generated Content

Zhao Yuxiang,Fan Zhe & Zhu Qinghua

ABSTRACT　 User-Generated Content ( UGC) is an emerging mode for creating and organizing online information re-
sources. This paper conducted a detailed literature review and proposed an analytical framework to define and conceptual-
ize UGC based on genre theory. The conceptualization of UGC is decomposed into four fundamental dimensions, i. e. , user
role and type ( Who) , content type and attribute ( What) , motivation ( Why) , and mode ( How) . Furthermore, the paper re-
fines the research foci and trajectory of UGC through content analysis, and generalizes UGC research as five unit-of-analysis
( i. e. , user, content, technology, organization, and society) , four research perspective ( resource view, behavior view, tech-
nology view, and application view) , and three research levels ( micro level, meso level, and macro level) . The finding of
this paper may theoretically shed light on the UGC research and yield some implication for researchers from information
management discipline to detect potential research topics, position level of analysis, and choose appropriate research ap-
proach and method for UGC studies. 4 figs. 2 tabs. 64 refs.
KEY WORDS　 User-generated content.　 Online information resources. 　 Genre theory. 　 Conceptualization. 　 Research progress.

1　 引言

用户 生 成 内 容 ( User-Generated Content,
UGC,又称作 User Created Content,UCC 或 Con-

sumer Generated Media,CGM),泛指以任何形式

在网络上发表的由用户创作的文字、图片、音
频、视频等内容,是 Web 2. 0 环境下一种新兴的

网络信息资源创作与组织模式。 它的发布平台

包括微博、博客、视频分享网站、维基、在线问
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答、SNS 等社会化媒体。 随着互联网的不断变革

和演化以及大数据(Big Data)时代的到来,越来

越多的非结构化数据、异构内容、个性化内容将

为学界和业界带来更多机遇与挑战。 目前虽有

一些文献探讨了 UGC 的概念和研究进展[1 - 2] ,
但时间均在 2009 年以前,且尚未深入到概念本

质。 本文通过对近六年来相关研究文献的检索

与梳理,首先提出基于类型理论(Genre Theory)
的 UGC 概念分析框架 (Who - What - Why -
How),尝试对 UGC 的概念体系进行深入剖析和

挖掘。 然后,从研究焦点和重心、分析单元和研

究视角、研究框架与研究主题三方面层层深入

UGC 的研究进展,提炼出 UGC 研究的 5 - 4 - 3
框架,即五个分析单元(用户、内容、技术、组织、
社会)、四个研究视角(资源观、行为观、技术观、
应用观)以及三大研究层面(微观层面、中观层

面、宏观层面)。 本文从理论上规范并完善了

UGC 研究的思路,有助于信息管理领域的研究

者在今后的 UGC 研究中寻找并挖掘相关研究主

题,清晰定位研究层次并选择科学的研究方法

和路径。

2　 信息源与文献检索

为便于从宏观上揭示 UGC 领域的研究现

状,本文按照术语学的要求,只对在主题、题名

或关键词中出现相关检索词的文献进行收集。
笔者 选 取 Web of Science、 EBSCO、 LISA、 EI、
PQDT、CNKI 的期刊、学位论文、会议论文等数据

库作为来源数据库,以 user generated content、
consumer generate content、 user created content、
consumer generated media、UGC、CGC、UCC、CGM、
用户生成内容、用户贡献内容、用户创造内容、
用户生产内容等关键词进行检索,并对各个数

据库中重复收录的文献进行剔重,同时将与

UGC 研究主题不直接相关的记录剔除,共获得

711 篇论文(数据收集截止到 2011 年 7 月 31
日,本研究中纳入分析的论文指的是具有摘要、
关键字等论文标准规范格式的文献)。

总体而言,国际学术界和业界对于 UGC 的

关注远高于国内,国内文献量仅占全部文献量

的 9. 4% ,其中期刊论文比例较大,学位论文其

次,会议论文比重最小,仅为 2 篇。 这在一定程

度上说明国内关于 UGC 的研究还处于起步阶

段。 就国际数据库而言,Web of Science、EI、EB-
SCO 中关于 UGC 的文献量较多,这三个库中包

含该主题的文献量占到全部检索文献量的

79% ,其中 Web of Science 包含的文献量占全部

文献量的 35. 4% 。 初步研究发现,UGC 这一主

题已经广泛渗透于社会科学、计算机科学、工程

管理、商业管理等领域,且关注度在不断上升。
本研究也发现,与图书和信息科学相关的 LISA
数据库包含该主题的文献量占全部文献量的

10% ,说明 UGC 也逐渐开始受到信息管理领域

学者的关注。 同时 UGC 的研究主题开始进入博

硕士学位人员的研究领域,分别涉及 UGC 质量

评价、UGC 参与动机和行为、UGC 诚信和侵权等

法律问题以及移动互联网业务发展等主题。
UGC 论文发表的时间脉络可以清晰地反映

UGC 研究的发展走向,我们对获得的相关论文

按年份进行分类(见表 1)。 2001 年国外有个别

学者对传统 Web 1. 0 模式进行思考,提出了

UGC 理念雏形,但之后相关的研究一直是空白,
直至 Web 2. 0 概念的兴起及其平台的推动。
2006 年开始进入萌芽阶段,2007 年之后一些研

究者意识到这种新兴的模式对互联网发展的影

响,数量激增至 55 篇,国内出现 7 篇文献。 2008
年以后 UGC 研究呈现快速发展的势头。 可见,
随着 Web 2. 0 理念的深入以及各类社会化媒体

的粉墨登场,UGC 的理论与应用研究得到越来

越广泛的重视。 从文献类型上看,文章主要为

期刊论文和会议论文,并且在信息管理领域一

些学术会议的主题或分论坛里均出现和 UGC 相

关的议题。 目前,国内已经有一些学者成功申

请了该领域的研究项目,如叶强教授主持的国

家自然科学基金项目“在线 UGC 的管理分析及

其对电子商务的影响研究”,朱庆华教授主持的

教育部人文社科规划项目“Web 2. 0 环境下用户

生成内容激励机制与评价机制的设计及其协同

研究”,蔡淑琴教授主持的国家自然科学基金项

目“微内容生产加工模式及其支持平台的研

究”等。
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表 1　 UGC 相关研究年份分布

来源

年份

国　 　 内 国　 　 际

CNKI 期刊
CNKI 硕博

士学位论文

CNKI
会议论文

Web of
Science

EI LISA EBSCO PQDT
总计

2011 8 1 0 35 21 1 28 0 94

2010 17 10 0 81 54 20 50 2 234

2009 8 3 0 57 49 18 31 6 172

2008 10 3 0 58 31 16 26 3 147

2007 5 0 2 19 14 10 5 0 55

2006 0 0 0 1 0 4 1 0 6

2001 0 0 0 1 0 2 0 0 3

总计 48 17 2 252 169 71 141 11 711

3　 UGC 的概念解析

虽然 UGC 的概念从 2005 年提出至今已有 7
年时间,但目前关于 UGC 还没有一个公认的定义。
世界经济合作与发展组织(OECD)在 2007 年的报

告中描述了 UGC 的三个特征:①以网络出版为前

提;②内容具有一定程度的创新性;③非专业人员

或权威组织创作[1 -2]。 然而根据收集到的研究文

献,笔者发现大部分 UGC 研究并未严格遵循这些

特性。 首先,对于创新程度的测度和界定存在较大

难度。 如果严格将原创性作为评判 UGC 的标准,
即只有那些融入了一定创造性工作的作品(包括原

创和包含大量创造性元素的二次创作)才能称得上

是 UGC,这样会极大束缚研究者的研究对象和素

材。 其次,对于非专业人员和机构的限定也很难保

证。 目前越来越多的媒体和互联网运营商正在通

过 UGC 平台营利,不少人在经过初始阶段的非商

业行为后开始转变为专业人员。 此外,还有很多专

业人员在业余时间进行创作并上传分享。 所以,这
些特性从很大程度上制约了研究的情境。 因此,在
实际研究中,研究者往往倾向于更为广义的 UGC
概念和松散的体系。

然而,UGC 概念的泛化并不代表我们能够

继续忽视或者回避对 UGC 本质的概念剖析。
Surowiecki 在 2004 年出版的《群体智慧》 ( The

Wisdom of Crowds)一书中指出,在特定环境下,
群体智慧往往优于团队中个别精英分子的单独

贡献[3] 。 同样的思想也贯穿于集体智能(collec-
tive intelligence)的案例中[4] 。 因此,UGC 充分

体现出 Web 2. 0 的时代精神,即每个个体都有

潜力贡献出有价值的信息,且赋予了有机会接

触网络的人自我表达的话语权。 从这个角度,
UGC 既可以理解为用户创造的静态网络信息资

源,也可以理解为用户生成创作的动态行为模

式,更可以从生态的层面将 UGC 诠释为一种秩

序,这种秩序与用户群、社会网络、传播渠道、网
络 /虚拟社区密不可分。 鉴于此,对于 UGC 概念

的剖析应该多角度、全方位地开展。 本文尝试

采用类型理论对 UGC 概念体系中几个主要的维

度进行解析。 类型理论通过对现象进行流派、
种类或拓扑结构的分类,从而理清研究对象的

维度和特性[5] 。 Yates 等采用类型理论研究了

媒体理解和采纳的六个重要维度,即 When,
What,Where,Why,Who 和 How[6] 。 Malone 等采

用类型理论研究了集体智能中大众行为模式和

特征的理论映射,分别从 Who,What,Why 和

How 四个角度深入探究[7] 。 信息管理领域的其

他文献,如 Crowston 和 Williams 关于网络社区

协作与交流的研究[8] 、Ihlstrom 和 Lundberg 关于

电子报纸采纳的研究[9] 、Antunes 等关于远程会

议系统的研究[10] 、Erikson 关于计算机辅助通讯
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(CMC)的研究[11] 等都采用了类型理论作为研

究方法和依据,并在一定程度上验证了其有效

性。 本文借鉴并改进了麻省理工大学集体智能

研究所 Malone 等的分析框架,重点定位在 UGC
概念体系中的四个维度,即 Who(用户 U)、What
(内容 C)、Why(动因)和 How(生成模式)(见图

1)。 笔者认为这四个维度存在着紧密联系和影

响,从这四个维度出发可以帮助我们厘清 UGC
概念中最为本质的一系列问题。

图 1　 基于类型理论的 UGC 概念分析框架

3. 1　 Who:用户的类型与角色

UGC 中的用户(U)概念较为笼统。 Dijck 从

认识论的角度将 UGC 中的用户进行二元解析。
他认为,从文化的视角,用户可分为接受者和参

与者;从经济的视角,用户可分为生产者和消费

者;从劳动关系的视角,用户可分为业余者和专

业者[12] 。 然而,笔者认为传统的二元分类体系

虽然体现出哲学价值,但在新一代互联网环境

下的操作性较弱。 广义上说,用户的概念渗透

在信息生命周期中的每一个阶段,用户的类型

和角色与互联网信息行为紧密相关。 DeSanctis
从人机交互研究的角度将用户分为三大类:个
体用户、团体用户和社区用户[13] 。 笔者遵循其

思路将 UGC 中的用户也分为三大类:个体、组织

和社会群体。 个体主要是指从单个用户的角度

对 UGC 的选择、参与、创作、传播和使用。 组织

主要针对相关企业、机构等实体性单位,将其整

体看作是一个用户的概念,讨论的焦点集中在

组织对于 UGC 的采纳、实施、推广和扩散等环节

上。 社会群体的概念更为广泛,早期的 UGC 主

要体现在维基、博客和 YouTube 上,更多展现了

“内容为王”的精髓。 然而 SNS 的粉墨登场将

UGC 推至另一个境界,即赋予了 UGC 更多环境

属性,并淡化了个体和组织间的边界,更加强调

社会化因素的影响。
从另一个角度,随着社会化媒体的兴起和

繁荣,用户在 UGC 的参与过程中,其角色是不断

演化的。 很多学者分别对 Wiki 社区成员[14] 、开
源软件社区用户[15] 、知识共享社区成员[16] 、社
会化媒体用户[17 - 19] 的角色通过定性或定量的

研究方法进行分类。 Brandtzæg 对媒体类型和用

户类型进行了元分析,从媒体的功用、使用频

率、媒体平台和服务以及用户的内容活动偏好

四个角度构建了社会化媒体中的用户分类体

系,从底向上包括非用户、偶尔使用者、潜水者、
娱乐 /社交型用户、实用主义型 /功效性用户、高
级用户[20] 。 可以看出,虽然学者们对 UGC 用户

角色分类从形式上各有不同,但本质上都有一

定的相似性,即 UGC 中用户角色的多样化和潜

在的转化及演变性。

3. 2　 What:内容的类型与属性

UGC 中内容的类型和表现形式存在着多样

性和粒度的差异性。 从粒度的差异性来看,不
同的内容往往体现出用户在生成、创作和传播

过程中任务的复杂度和投入的时间成本、设备

成本、机会成本以及智力因素。 比如,用户在线

评级或评论比用户撰写博客要相对容易,用户

生成标签的粒度比用户原创视频的粒度也要小

得多。 如果将 UGC 上升到虚拟社区 /网络社区

的高度,笔者认为可以从功能上对内容进行分

类。 Armstrong 和 Hagel 将虚拟社区分为兴趣型

社区、关系型社区、娱乐型社区和交易型社

区[21] 。 本文将借鉴这个分类标准,将 UGC 中的

内容分为娱乐型、社交型、商业型、兴趣型和舆

论型。 其中,娱乐型内容主要指以大众娱乐、消
遣为主要行为特征的用户创作,如原创搞笑视

频、微小说、网络原创音乐等。 社交型内容主要

指以建立个体间的相互关系为主要特征的产

物,如“顶”、“踩”、“关注”等情感性指针和“社
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交图谱”(social graph)、“人立方”等自主生成的

关系结构图。 商业型内容主要指和社会化商务

相关的一系列内容,包括用户生成口碑、购物评

论和众包竞赛等。 兴趣型内容主要指以爱好交

流、兴趣小组、信息 /知识共享和沟通为主要特

征的内容,如维基创作、在线问答、公众科学

(citizen science)、设计竞赛等。 舆论型内容主要

指公众对社会新闻、突发事件、舆情等方面进行

的报道、分析、传播和利用等,如意见领袖和观

点挖掘。 另外,尽管 UGC 中的内容在传统研究

中一直被看作是具体实在的产物,然而笔者认

为有必要深入到内容的本质,即属性的层面进

行探讨。 UGC 中 C(Content)所指的内容,并不

仅仅只是用户创作、发布、分享的显性内容,同
时还包括一系列隐性内容,如用户身份、状态、
关系和声誉等。 当 UGC 的概念逐渐扩散到了组

织和社会层面,即融入了更多社群的元素,这个

过程也同时丰富了内容的隐性属性。

3. 3　 Why:用户生成内容的动因

用户在创建、发布、分享内容的过程中往往

受到不同因素的影响,且其强度和指向各不相

同。 UGC 的动因非常复杂,很难从某个单一的

领域进行概括。 然而,针对动因的讨论有助于

UGC 的概念化,并在一定程度上区分不同类型

UGC 的差异。 比如,用户创作博客的动因和用

户参与众包竞赛并生成解决方案的动因存在着

较大差异。 前者更多受到了诸如兴趣和乐趣、
利他主义、易用性、社会身份认知等因素的影

响[22] ,而后者则受到物质奖励、机会主义、个人

声誉等因素的影响[23] 。
Porter 和 Lawler 首次提出内部动因和外部

动因模型[24] 。 内部动因主要指通过完成某个行

为而满足个体的即时需求,因此这种行为自身

具有一定内在价值和持久性能力。 外部动因主

要指行为自身以外,或行为和一些可分离的结

果之间的因素[25] ,这些因素并非直接从行为中

得到而是间接来源于其他途经,如物质奖励、潜
在机会等一系列外在刺激。 然而,动因并非是

一个简单的二元对立结构,在实际情况中单纯

的内部—外部动因分类可能会存在一些模棱两

可的问题[26] 。 笔者在前期的研究中将 UGC 的

动因分成三个维度和一个调节集,即社会驱动

维度、技术驱动维度、个体驱动维度和人口统计

学特征,并在每个维度下归纳出相应的影响因

素[27] 。 这种分类的优点是兼顾了 UGC 动因的

宏观和微观层面,从认知的角度更为直观。 然

而,在区分不同类型 UGC 动因的实际操作中该

分类体系的辨识度还不够。 Deci 和 Ryan 将动

因作为一个渐变的波谱看待,认为外在动因的

程度会因外部规范( externally regulated)和内化

程度(internalized)的不同而有所差异,因此他们

将外在动因进而分为四类:外部表象动因(exter-
nal)、投射动因 ( introjected)、鉴定动因 ( identi-
fied)和融合动因( integrated) [28 - 29] 。 外部表象

动因更倾向于经济上和物质上的刺激,如从事

一项任务所获得的报酬等,这类动因几乎没有

内化程度且缺乏相关的外部规范和约束。 投射

动因具有一定的外部规范但内化程度还不够,
即还未得到行为体的充分认可。 鉴定动因具有

较强的外部规范性和行为目标内化性,如社会

认同感,即用户体会遵循某些主观规范和映像

去约束并实践其行为。 融合动因具有最强的外

部规范性和目标内化性,行为体往往将其实际

行动与所在环境的主观规范进行融合,从而具

有自我约束和自我实现的效力,如归属感。 笔

者在此基础上绘制出 UGC 动因波谱图,并尝试

将一些重要的影响因素归入不同类型的动因中

(见图 2)。 这种分类方式有助于研究者对不同

类型 UGC 动因的定位,如众包竞赛的 UGC 更倾

向于动因波谱的左端(外化程度较大),博客、维
基百科中的 UGC 更倾向于动因波谱的右端(内
化程度较大),而在线问答、视频共享等 UGC 则

可能以一种较为混搭的方式游离于动因波谱的

中端(因人而异、因情境而异)。

3. 4　 How:用户生成内容的模式

UGC 的生成模式可以被抽象为信息内容生

产过程( Information Production Process,IPP),即
将用户作为源元素,内容作为项元素,生成模式

则被理解成两者之间的映射关系[30] 。 这种映射

关系可能是一对一、一对多,也可能是多对一、

072



赵宇翔　 范　 哲　 朱庆华: 用户生成内容(UGC)概念解析及研究进展
Zhao Yuxiang et al. : Conceptualization and Research Progress on User-Generated Content

2012 年 9 月　 September,2012

图 2　 UGC 的动因波谱和相关影响因素

多对多。 笔者尝试将其归纳为四种主要的生成

模式:独立式( individual)、累积式( collective)、
竞争式 ( competition) 和协作式 ( collaborative)。
其中,独立式主要指 UGC 过程中用户可以自主

独立地完成创作、发布和共享等任务,不需要借

助其他用户的帮助且彼此之间互不影响。 比如

用户创作博客、发布微博以及视频类 UGC 共享

都属于这一类型。 从本质上说,独立式模式中

不同用户间的交流最少,且内容间的关联度也

较弱。 累积式主要指 UGC 过程中用户虽可独立

完成创作、发布和共享等任务,但用户与用户、
内容与内容之间正逐渐体现出关联性。 比如,
社会化标注中许多用户纷纷对某个资源给出自

己认为合适的标签,虽然每个用户的标注行为

都是独立的,然而他们给出的内容却在一定程

度上帮助某个资源更为清晰地被描述和展示。
公众科学中每个参与者都可以贡献自己观测到

的数据以供科学家研究使用。 尽管每项观测数

据都是用户独立进行的,但从整体上科学家的

研究却因这种个体汇聚而来的贡献而受益良

多。 竞争式主要指 UGC 过程中用户行为上的独

立性和结果上的竞争性。 行为上的独立性有可

能是独立式,也有可能是累积式,主要根据目标

是否提前告知而定;结果上的竞争性意味着只

有个别或少数内容会脱颖而出。 比如,某博客

运营商从其年度博客排行榜中选出一些优胜的

博主予以奖励,在众包竞赛中发包方在众多接

包方给出的解决方案中选出最佳的方案并给予

奖励。 前者属于独立式和竞争式的结合(博主

创作时并不知晓竞争的存在),而后者属于累积

式和竞争式的结合(接包方很清楚地知道自己

参与了一场众包竞赛,目的性很明确)。 协作式

主要指 UGC 过程中用户为了完成某一任务必须

通过彼此之间的协作不断完善其结果。 比如在

维基百科中,用户在历史词条的基础上进行修

订和改进,这种迭代的行为体现了协同的力量

和效用。 本文提出这四类 UGC 生成模式并不意

味着它们彼此排他,相反,有些时候不同的模式

会同时体现在某一具体的 UGC 中。 比如在线问

答中既存在累积式也存在竞争式,而在线评论

中也可以同时包括累积式和协作式。 因此,本
文提出这四类 UGC 生成模式的主要意义在于揭

示其多样性和用户行为、内容之间的关联性。

4　 UGC 研究进展

4. 1　 研究焦点和重心

尽管 UGC 的研究有强烈的跨学科、跨领域

特性,但许多研究焦点可能是大家所共同关注

的。 笔者拟通过关键词的分析来挖掘 UGC 的研

究焦点和重心。 笔者选取 Web of Science 中检

索到的 252 篇论文作为分析样本,共抽出 1016
个关键词。 通过对关键词的清洗和预处理,借
助 Excel 进行词频统计处理,从中选出频次不小

于 3 的关键词,从而确定了 661 个高频词作为分

析基础。 排名前十的关键词分别是:Web 2. 0
(41)、Social media(22)、online communities(18)、
Facebook ( 16 )、 Knowledge Management ( 16 )、
Blogs(13)、electronic commerce(11)、Crowdsourc-
ing(11)、SNS(11)、virtual community(11)。 通过
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可视化软件 Wordle 将 661 个高频词绘制了标签

云团(见图 3)。 笔者在分析后将这些关键词聚

类为五个类别:①名义层,即和 UGC 密切相关的

概念层面的焦点,如 Web 2. 0、社会化媒体、网络

社区 /虚拟社区等,主要作为研究的背景出现;
②应用层,即 UGC 所依托的一系列具体的应用,
如博客、SNS、微博、开源软件、众包、社会化标注

等,主要作为研究对象和主题出现;③学科领域

层,即某些学科或领域对 UGC 的研究以及 UGC
在一些学科或领域的具体应用探讨,如知识管

理、 电 子 商 务、 E-learning、 计 算 机 协 同 工 作

(CSCW)、信息检索与处理、电子医疗、旅游等;
④实体层,即 UGC 的一些实体产品、系统或软

件, 如 Facebook, YouTube, Twitter, Wikipedia,
Flickr 等,主要作为实证研究的对象出现;⑤方

法层,即 UGC 研究中具体采用的方法或 UGC 研

究对于某些方法的渗透和改进,如文本 /数据挖

掘、情感分类、意见挖掘、机器学习、协同过滤

等。 这五个类别在一定程度上反映了 UGC 研究

的焦点。

图 3　 UGC 研究的关键词聚类

　 　 同时,笔者发现 UGC 的研究重心随着时间

轴的推移发生了变化。 从最早 UGC 被作为一个

现象加以介绍,到后来许多针对博客、视频、维
基百科、社会化标注以及 P2P 等不同类型平台

或社会化媒体的研究,再到现在从整合的角度

去深入挖掘 UGC 的内涵和外延。 UGC 并非是

一个全新的研究领域,互联网的演化、技术的创

新、经济与社会的发展以及制度和法律的保障

都在不同层面上推动了 UGC 研究。 通过将抽取

的关键词按照时间顺序排列,笔者认为 UGC 的

研究路径可遵循“分—总—分”的模式。 前几年

我们在领域研究阶段积累了一些研究成果,现
在需要将其进行抽象梳理,提炼出 UGC 的本质

特征,即整合研究阶段,这也是本文的目的和重

点。 然而 UGC 的研究最终还要落实到具体的情

境对象中,即系统研究阶段,依托整合研究的理

论基础和实证经验,再一次细分定位研究领域

和研究命题。

4. 2　 分析单元和研究视角

Zhang 和 Benjamin 在 2007 年提出了一个针

对信息科学相关研究领域的概念模型 I-mod-
el[31] 。 该模型从信息学相关研究的特质以及不

同学科属性的角度出发,提炼出四个基本的研

究模块,即信息、技术、人以及社会。 笔者由此

思考发现,尽管不同学科领域的研究者从不同

的角度、借鉴不同的理论、采用不同的方法切入

UGC 研究,但基本的分析单元(unit of analysis)
却非常稳固;结合 UGC 的特征,笔者将分析单元

归纳为五大元素:用户(U)、内容(C)、技术(T)、
组织(O)和社会(S),分别突出了 UGC 研究中不

同研究者的切入点和分析单元。 如有些研究主

要从用户的角度探讨 UGC 行为的动因,有些研

究则从内容的角度揭示用户自主创作的网络信

息资源的分布规律,有些研究从技术的角度构

建界面友好且体验感强的 UGC 系统,有些研究
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从组织的角度分析 UGC 接受和采纳的影响因

素,还有些研究从社会的角度探索 UGC 对于大

众传媒模式的导向和机制。 然而,UCTOS 模型

并不意味着一项研究只能有一个分析单元,相
反,各要素之间存在着紧密的联系和协同关系。

通过对 UGC 分析单元的挖掘,笔者在此基

础上提炼出 UGC 研究的四种视角,分别是资源

观、行为观、技术观和应用观。 其中,资源观主要

对应内容单元,行为观主要对应用户单元,技术

观主要对应技术单元,而应用观则主要对应组织

和社会单元(见图 4)。 笔者认为研究视角的作用

主要是为了判断不同 UGC 研究主题的侧重点,虽
然一项研究中可能会涉及不同的分析单元,但从

某种程度上说应该有主次之分。 因此,基于资源

观视角的 UGC 研究并非仅仅针对内容这一分析

单元,也可以界定成以内容单元为主,其他单元

为辅的模式,其他几个视角也如此。 基于这种思

想,笔者认为每篇 UGC 研究论文都可以重点反映

某种研究视角。 通过内容分析法,本文对检索到

的相关 UGC 论文进行研究视角的分类(见表 2)。
从表 2 中看出,目前的 UGC 研究更多集中在组

织 /社会视角,体现出强烈的应用驱动导向。 其

次是从技术的角度探讨 UGC 平台、系统、软件等

相关问题。 相比而言,资源观视角和行为视角的

研究则少得多,尤其是基于用户的行为学研究只

占到全部研究的 5%。

图 4　 UGC 的研究视角和分析单元

表 2　 UGC 文献的研究视角分类

来源
研究

视角

国　 　 内 国　 　 际

CNKI
期刊

CNKI 硕博

士学位论文

CNKI
会议论文

Web of
Science

EI LISA EBSCO PQDT
总计

资源观 4 0 1 25 21 4 21 1 77

行为观 3 3 0 13 9 2 6 2 38

技术观 3 2 1 45 52 6 10 2 121

应用观 38 12 0 169 87 59 104 6 475

总计 48 17 2 252 169 71 141 11 711

4. 3　 研究框架与研究主题

4. 3. 1　 微观层面

在微观层面,UGC 研究主要探讨用户和内

容两个分析单元,研究重点集中在资源观和行

为观上。 研究主题重点包括:
(1)UGC 现状趋势、特征机理、规律模式方

面的研究。 比如,OECD 在 2007 年的报告中对

UGC 的概念、测量、类型、发展等一系列问题进

行了介绍与分析,描述了 UGC 的增长势头以及

它在全世界范围内信息交流与知识共享中扮演

的重要角色[1] 。 Jessica 从微观内容的角度介绍

了 UGC 的几个发展趋势,预测用户自主创作的

数字内容将作为主要的自我表达形式并趋于产

业化[32] 。 Cha 等选取了 YouTube 和韩国视频平

台 Daum 对内容产生的模式、用户参与度等视频

UGC 的属性进行分析比较,并将它们同其他的

非 UGC 视频平台(Netflix,Lovefilm 和 Yahoo)进
行了对比[33] 。 陈欣等以全球最大的视频分享网

站 YouTube 为切入点,介绍了 YouTube 和 UGC
的发展现状。 通过收集一段时间内 YouTube 的
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视频数据,分析并讨论了视频类 UGC 的特性,包
括视频类别分析、评论数分析、浏览数和排名分

析[34] 。 赵宇翔等通过对八个不同类型的 UGC
网站开展实证研究,从定量角度揭示 UGC 的特

征与机理,如 UGC 的离散分布与集中趋势、UGC
的帕累托最优表现、UGC 中的长尾现象、UGC 的

自相似性及粒度分析等[30] 。
(2)UGC 内容的监督、管理与评价方面的研

究。 比如,Elaine 从现有辞典存在的问题出发,
通过研究 UGC 产品(工具)里的内容如何标注、
语言的控制以及在线词库的缺点,分析其今后

面临的挑战[35] 。 Matthew 和 Robin 分别在 2007
年对 UGC 网站用户贡献内容的支付方式进行了

探讨[36 - 37] 。 Cheng 等针对在线学习社区中 UGC
的数量和质量问题,构建了基于用户—社区两

个模块的自适应激励机制,并通过个案研究的

方法进行了有效性验证,以提高用户的共享积

极性并控制 UGC 的质量问题[38] 。 赵宇翔和朱

庆华针对视频类 UGC 质量存在的问题,提出一

套多层次、多维度、多方法的视频 UGC 质量测评

框架,从对象层、维度层和测度层三个方面构建

测评体系并提出相关核心研究问题[39] 。 杨风雷

和黎建辉认为 UGC 中那些不请自来、与话题无

关或者虚假性的内容严重影响了意见挖掘的效

果,并产生了误导用户、浪费资源等不良影响。
因此,他们从垃圾意见特征、垃圾意见检测方法

两个方面对目前 UGC 中垃圾意见的研究状况进

行了综述[40] 。
(3)UGC 中用户分类、关系、动因和行为的

研 究。 比 如, Daniel 以 Facebook, MySpace,
del． icio． us, Orkut, Friendster, LinkedIn, Flickr,
YouTube,Twitter 等 UGC 网站为例,将每个用户

看成一个接入点,通过其间的关联来研究 UGC
网络用户关系[41] 。 赵宇翔等构建基于用户贡献

度的群体分类框架,并在此基础上,通过调研和

访谈的方法针对三个不同的用户群体挖掘其

UGC 的保健因素和激励因素[19] 。 在 UGC 动因

研究方面,尽管一些学者就博客、社会化标签、
维基百科、视频分享、图片分享等创作动因进行

了实证研究,但很多并未在题名或关键词中涉

及 UGC 术语。 同样在 UGC 用户行为研究方面,

目前的成果还比较分散。 Karahasanovic′ 等从宏

观、群体和个体三个层面调查分析了年长用户

在新媒体时代的消费、共享和合作 UGC 方面的

用户需求[42] 。 Molyneaux 等还以 YouTube 为实

证对象,从性别的角度探讨男性和女性在创作

和接受在线视频 UGC 中的差异[43] 。
4. 3. 2　 中观层面

从中观层面,UGC 研究在微观分析框架的

基础上加入了技术维,研究的重点集中在技术

观上。
研究主题主要包括:UGC 系统设计的模型、

方案,实现 UGC 技术的算法及其改进,UGC 的

搜索引擎实现开发,UGC 系统的基础架构设计,
移动 UGC 的实现与解决方案,基于标签的模型

设计,基于 UGC 的自动抽取技术等方面,这些主

题中算法实现的研究较多。 比如,Krumm 等利

用数字网络和移动设备实现 UGC 在数据收集、
模式识别、群体建立、艺术展现方面的应用。 作

者介绍了 Open Street Map 项目,通过收集志愿

者贡献出的 GPS 数据或者卫星定位线路图等构

建免费的电子路标地图[44] 。 Jensen 等对移动服

务中的 UGC 进行了研究,从服务创造、服务功

能、服务分享和服务开发四个方面阐述了移动

服务系统利于 UGC 发展的观点,同时概要介绍

了 Aalborg 大学数据集成系统专业研发的一个

移动服务 UGC 系统的组建模块[45] 。 Girardin 等

介绍了利用旅游者手机移动所产生的网络数据

和旅途中的照片发现旅游者的位置和活动的相

关时空数据,并将此方法与传统的时空数据库

进行结合,大大增强了其数据的流动性和分析

的敏捷性[46] 。 Baladrón 等致力于研究 UGC 动态

生成,让终端用户通过一些图形工具(如微软的

Popfly 工具和雅虎的 Pipes 工具)自行构筑个性

化的服务。 同时应用语义矩阵、AI 模式识别算

法在一个特定的时间段内确定用户需求,并将

此特定需求和相应的服务相匹配[47] 。 蔡淑琴等

针对 UGC 产品族设计问题,结合超图理论,建立

了超图设计模型六元组,提出了倒 Z 型映射和

尖塔型映射,并以在线产品评论的产品族设计

为例进行了验证[48] 。 还有一些研究探讨技术分

类,如新兴技术和汇聚技术对 UGC 平台构建、系
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统设计的影响,或者技术的粒度,如轻量级、中
量级和重量级技术对不同类型的 UGC 系统的支

持作用,又或者从创新管理的角度探讨技术驱

动、技术协同以及技术辅助对 UGC 系统和服务

改进或再造的影响。
4. 3. 3　 宏观层面

在宏观层面,UGC 研究在中观分析框架的

基础上加入了组织维和社会维,研究的重点集

中在应用观上。 组织 /社会角度的研究涉及内

容比较广泛,随着 UGC 在社会各层面应用的不

断深入,研究者的关注度也不断增加,成为目前

UGC 研究的重点。 研究主题主要包括:
(1)UGC 在电子商务、社会化商务、营销管

理中的应用研究,具体表现为用户评论与口碑

对旅游行业、酒店、产品销售、餐饮娱乐等的影

响。 比如,Dellarocasb 等通过对营销中 UGC 发

挥的不同作用,如迎合、利基和批判等的类型分

析,认为消费者在选购产品时更注重负面的用

户在线评论[49] ;Ye 等针对网络口碑形式的 UGC
对旅游者在线预订酒店行为的影响进行了深入

分析和肯定,并对旅游口碑网的建设和推广提

出了若干建议[50] ;George 阐述了 Web 2. 0 时代

反映消费者态度的 UGC 对企业品牌管理的冲

击,并强调了客户关系管理中 UGC 作为预警指

标的重要性[51] 。 Krishnamurthy 和 Dou 对 UGC
的广告效应进行研究,从 UGC 的构建平台出发

将其分为面向大众的(如 Wiki)和面向个人的

(如 Blog)两类,然后作者从广告人、媒体和用户

三个方面详述了 UGC 和广告环境的关系[52] 。
潘洪涛和王新新使用了点互信息理论和语义分

析方法,从文本类 UGC 中挖掘用户对于品牌的

感知情况,并将其量化得到品牌知觉图,从而了

解品牌在虚拟社群的用户中感知定位与公司定

位初衷的差异[53] 。
(2)UGC 在教育领域的应用与影响。 这类

主题的研究是近几年教育管理与教育技术学科

广泛重视的研究命题。 有些研究尝试在 E-
learning 平台中整合 UGC 功能模块,在 E-campus
系统中加入 UGC 子系统以促进学生、老师以及

学校各类资源(图书馆、档案馆、教务处、网络信

息中心等)的有效互动和利用,或者在设计交互

式学习软件中通过 UGC 的辅助增强学习的体验

感和积极性。 比如,Jin 和 Wen 探讨了 Web 2. 0
环境下如何设计社会交互学习系统,详细论述

了 UGC 与交互式学习的重要关系,并从方法论

的角度构建了基于 UGC 的多渠道、多用户、全信

息的交互模式[54] 。
(3)UGC 在电子医疗、医疗健康中的应用研

究。 这类主题的研究也占有一定比例,表明

UGC 在医疗健康、保健事业中的应用已初见影

响,引起了医学信息学界相关研究者的重视。
一些学者提出了数字医疗信息的概念,并通过

内容和形式两个角度开展了研究。 比如,Hilton
从缓和医患关系的角度鼓励外科医生关注并管

理患者生成的评论、意见和建议,认为外科医生

应积极面对消极评论以树立正面形象,并鼓励

患者贡献好的医疗反馈以增强医生的信心;同
时为外科医生提供了管理消极评论的一些步

骤,从而有效地避免因忽视消极评论而导致的

网上投诉等状况[55] 。
(4) UGC 在新闻传媒领域的影响。 随着

UGC 理念的出现与应用,新闻传媒领域中读者

与记者的界限正逐渐消失,普通公众对新闻传

播的贡献使得传媒界的新闻模式也发生了改

变。 传统观念中的受众可以很便捷地通过自身

拥有的电子设备和网络终端将信息公之于众,
出现了公民新闻与公民记者的概念。 同时,关
注公民对于新闻事件贡献的标签有助于发现热

点新闻,公民对新闻事件的贡献又体现了有效

的社会监督机制。 Chua 等根据公民记者对新闻

采集、贡献开展的实证研究,对 UGC 在新闻传媒

领域的影响进行了探讨[56] 。 吴贤纶阐述了

UGC 新媒体对传统媒体的冲击,从大众传播的

角度阐述了新媒体的渗透力和影响力[57] 。
(5)UGC 所引发的法律、社会道德问题的研

究。 由于 UGC 可能涉及的版权问题、隐私问题

和道德伦理问题等,相关研究者开展了关于

UGC 引发的法律问题以及版权保护机制、隐私

安全措施等方面的研究探讨。 Farinosi 通过实证

分析方法探讨了 UGC 环境下,隐私和控制条款

中的重要性和含义[58] 。 Ganley 从英国版权法的

角度探讨了关于 IPTV 的用户和提供者在 UGC
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方面的版权问题,基于传统广播电视的版权管

理方法和网络电视的特性提出了概要式的商业

策略,认为权利界定和内容许可是当前面临的

最大问题[59] 。 Hetcher 研究了与 UGC 版权相关

的一系列问题,重点讨论了有关 UGC 的所有权

问题以及对于 UGC 的制造者和 UGC 发布网站

之间的契约关系[60] 。 Earley 分析了 UGC 环境

下企业在线信息的隐私权维护问题,主张企业

应该出台相关监控和管理方法,保护公司的在

线照片、视频数据以及灰色文档等,从而维护企

业隐私权和商业机密[61] 。 张慧霞在介绍了四家

有 名 的 UGC 网 站 ( Dailymotion, Soapbox,
Myspace,Veoh)建立的一套 UGC 规则,该规则以

美国版权法为基础,通过 UGC 网站主动采取技

术过滤措施解决 UGC 网站的侵权问题,从而推

动网络技术的发展和在不同的利益主体之间达

成新的共识[62] 。
(6)UGC 对社会突发性事件的影响。 这类

研究主要表现在 UGC 对于公民参与、政权选举、
电子政务改进等方面的影响,相关研究文献在

2008 年以后频繁出现,尤其是关于互联网舆情

挖掘分析、监督管理方面。 比如,Chang 和 Yin
探讨了不同时期的 UGC 对韩国历届总统选举的

影响作用[63] 。 Weimann 和 Knop 提出 UGC 对于

网络反恐的重要性和具体意义,并开展了运用

噪声理论防止现代网络恐怖主义对公众的消极

影响[64] 。

5　 结语与展望

近几年,UGC 的魅力在互联网的演化和发

展中愈发得到彰显,UGC 的应用正如火如荼地

延伸至社会各个角落。 学术界对 UGC 的研究也

逐渐开始关注并重视,不同学科领域的学者分

别从各自专业的角度进行相关学术探讨。 本研

究试图帮助 UGC 研究者寻找并挖掘相关研究主

题,清晰定位研究的层次,选择科学的研究方法

和路径,从理论上规范并完善了 UGC 研究的思

路和框架。 在信息管理领域,笔者认为 UGC 研

究在未来还有很大的发展空间,如基于社会计

算方法的 UGC 内容评价、基于复杂网络和社会

网络分析方法的海量 UGC 用户在线行为分析、
基于用户动因的 UGC 系统 /软件 /平台的激励设

计以及基于价值链模型的 UGC 到 UCV(User -
Created Value,用户创造价值)的演进(群体智慧

的优化)等。 囿于篇幅,笔者将另文论述。
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