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摘要：针对用户在短视频浏览过程中出现的信息偶遇现象，以“90后”青年一代为例，通过半结构化访谈，运

用扎根理论的研究方法，经过三级编码，围绕短视频信息偶遇影响因素和行为过程两方面进行探讨。在影响因素

方面，短视频信息偶遇影响因素可以分为用户因素、平台因素、环境因素3个维度，在短视频浏览过程中会经过信息

偶遇前、中、后3个阶段，用户对于积极的信息偶遇和消极的信息偶遇会有不同的行为结果。本文通过探讨短视频

信息偶遇影响因素和行为过程，进一步理解社交媒体环境下的信息偶遇，并为短视频平台信息服务提供参考。
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用户信息行为不仅包括主动的信息查询，还包括被

动的信息获取[1]，这种被动的信息获取行为可以称为信

息偶遇[2]。随着互联网的兴起和社交媒体的普及，信息

碎片化传播日益普遍，人们偶遇信息的现象也变得日益

频繁，这一现象引起国内外研究者越来越多的关注。

短视频是近几年兴起并吸引了大量用户的一种社

交媒体。据中国互联网络信息中心（CNNIC）《第44次
中国互联网络发展状况统计报告》显示，截至2019年
6月，我国短视频用户规模达6.48亿人，占网民整体的

75.8%[3]，随着众多互联网企业布局短视频行业，短视

频市场成熟度逐渐提高。短视频主要是利用用户的碎

片化时间并以娱乐消遣为目的信息传播媒介，用户在浏

览、观看短视频过程中会发生大量的信息偶遇现象，研

究发生这种偶遇现象的影响因素与行为过程，对于掌

握短视频信息偶遇机制，提升短视频平台服务质量，优

化相关产品开发具有重要意义。抖音集拍摄、制作、上

传、发布和观看等功能于一体，采用“短视频+音乐”的

模式的一款音乐短视频社交软件，一经推出就吸引了大

量年轻人的关注。因此，本文以当下最盛行的短视频平

台之一的抖音短视频为例，探索用户的短视频信息偶遇

影响因素和行为过程。

1  文献回顾

国外在图书情报领域对信息偶遇现象的研究可以

追溯至20世纪60年代，Bernier[4]把serendipity定义为

信息的偶然发现。1977年，Wilson[5]提出偶然的信息

获取（incidental information acquisition）。1983年，

Krikelas[6]提出了随意的信息收集（casual information 
gathering）的概念。进入20世纪90年代，相关研究逐

渐增多[7]，Erdelez[8]在1995年正式提出信息偶遇概念，

认为信息偶遇是指在预期外意外发现有用的或感兴趣

的信息的现象。国内对信息偶遇的探讨源于2010年潘

曙光[2]的论文中，将信息偶遇定义为当用户并不是有意

地要查找某有用或有趣信息时，却获得了它。近年相关

研究逐步增多，纵观已有研究成果，研究者对这一话题

的研究主要聚焦于信息偶遇影响因素和信息偶遇过程

模型两方面。

用户与服务
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1.1  信息偶遇影响因素

众多研究者对信息偶遇的影响因素进行了卓有成

效的研究。国外学者，Erdelez[9]研究在学术环境中受访

者信息偶遇经历，指出信息偶遇是个人浏览和信息搜索

活动的一个组成部分，提出信息偶遇影响因素的4个维

度分别是用户、环境、信息和需求。Toms[10]指出数字图

书馆环境下对信息源的广泛性探索有助于信息偶遇的

发生。Heinström[11]从用户心理角度指出偶然的信息获

取与人格特质、学习方法与情绪有关，充沛的精力、较

高的动力、开放的个性和积极的情绪可以提高信息偶

遇的发生。Jiang等[12]认为用户在线信息偶遇发生的影

响因素包括用户、环境和信息3个方面，这3个方面的14
个影响因素又被分为不变因素和动态因素，其中用户

动机、好奇心、信息类型等不变因素在信息偶遇发生过

程中不会有很大变动；而情绪、态度、信息可视化等动

态因素可以通过外界的改变，促进信息偶遇的发生。

近年来，国内学者对信息偶遇影响因素的研究主

要集中于用户、信息、环境3个维度。以用户为视角的研

究主要从人口统计学特征[13]、情绪特征[14]、信息素养[15]

方面进行探讨；信息视角下的研究主要从信息源[16]、信

息类型[17]、信息质量[18]方面来探讨；环境视角下的研究

主要从时间限制[15]、任务状态[19]方面进行探讨。

1.2  信息偶遇过程模型

Erdelez[20]在受控环境下对信息偶遇进行研究，认

为信息偶遇过程包括注意、停止、检查、捕捉和返回5
个阶段。但Wamura[21]认为Erdelez只考虑了积极的偶遇

行为，没有考虑到消极的偶遇行为，认为用户在对信息

偶遇进行检验评估后会发生使用、共享或存储的行为，

而且信息偶遇过程独立于先前的信息获取行为，用户在

信息偶遇后并不一定会回到原始任务，而会根据自身需

求作出返回或结束的决定。Lawley等[22]提出E模型，包

括思维准备、计划外和意外事件发生、识别未来潜在的

积极意义、采取行动、进一步扩大效用、评估信息偶遇

的价值和影响6个环节。Jiang等[12]构建在线信息偶遇

模型，提出信息偶遇过程由活动前、活动中和活动后3
个阶段组成。活动前，用户主要在浏览、搜索或交互情

境下发生信息偶遇；活动中，分为注意、检验、获取3个
部分；活动后，用户将对感兴趣或有用的信息进一步探

索、保存、使用或共享。

此外，田梅[23]在意义建构视角下对移动互联网信

息偶遇过程进行研究，将偶遇过程细分为信息偶遇前、

中、后3个阶段，即从认知断带、填平断带到跨越断带的

过程演进。陈为东等[24]提出在学术新媒体环境下用户

信息偶遇过程中的注意、停驻、检验、摘取和返回5个阶

段对应注意触发、心流体验、认知联结、感知控制、行

为反馈5种内在机制，深入剖析了学术新媒体用户信息

偶遇的心理动态演变过程。

1.3  研究述评

总体来看，国外对信息偶遇的研究起步较早，提出很

多经典理论、模型；国内起步较晚，但是近几年国内学者

对信息偶遇的研究也在不断深入，研究成果不断涌现。

从早期的定义、概念探讨到信息偶遇影响因素、行为演

进、心理认知的研究，国内外对信息偶遇的研究已逐渐呈

现出多元化、多层面、多情境趋势。信息偶遇能够加强人

们对现有问题的理解和解决[25]，激发学习动机[26]，促进

隐性知识的创造和共享[27]，它正作为一种信息获取手段

在人们工作、学习和生活中发挥着重要作用。

短视频作为用户在浏览状态下发生信息偶遇频率

较多的一款重要社交软件，对短视频信息偶遇的探究

对被动信息获取行为研究具有重要参考价值。因此，本

文以上述信息偶遇影响因素和行为过程的研究成果为

理论基础，采用实证主义的研究方法，以抖音短视频为

例，着重分析“90后”青年一代短视频信息偶遇的影响

因素和行为过程。

2  研究设计与资料收集

2.1  研究设计

据有关数据表明，30岁以下的用户是现阶段短视

频平台主要受众人群 [28]，因此本文选取具有抖音短

视频使用经验并且在使用过程中有过信息偶遇经历的

“90后”用户作为研究对象。本文采用半结构化访谈

方法收集数据，访谈内容包括：①是否了解信息偶遇，

为受访对象详细解释什么是信息偶遇；②请详细描述

在短视频平台的信息偶遇经历；③在信息偶遇后是怎

么做的，是否通过其他渠道或途径进一步了解该信息；

④您认为短视频平台对信息偶遇有哪些优势；⑤在使

用抖音短视频时是否有过不想遇到的小视频，如何应



2019年第10期（总第185期） 57

短视频信息偶遇影响因素及行为过程研究龚稳稳  舒宝淇  王晋

对。访谈结束后进行整理，并针对具体情况，对于遗

漏、表述不清的问题，进行灵活补充提问。

由于短视频出现时间并不是很长，而且没有相关研

究成果可以直接参考，因此本文选用扎根理论这种质

性研究方法进行分析研究。扎根理论是一种以编码为

基础的质性研究方法，在研究前一般没有理论假设，主

要从实际观察入手，从原始资料中归纳总结，最后形成

理论框架[29]。本文以访谈数据为原始资料，通过开放式

编码、主轴编码、选择性编码三级编码体系对短视频

信息偶遇影响因素和行为过程进行深度分析。

2.2  资料收集

本文通过面对面访谈和网络在线访谈（微信、

QQ）的方式进行，在访谈开始前首先向访谈对象说明

访谈目的，征得访谈对象同意，访谈结束后将受访者录

音文件或聊天记录整理成文本记录，并请受访者确认

其访谈内容准确与否，以保证研究的真实性、准确性；

然后使用NVivo 11作为分析工具，利用扎根理论的方

法进行编码。

本研究共收集到28份有效访谈记录，每个访谈对

象访谈时间为15~20分钟，其中女性17人、男性11人，

本科学历及以上（包括在读）居多，年龄大多分布在

18～25岁，主要是“90后”用户，频繁接触互联网，信息

素养较高，而且具有抖音短视频使用经历（见表1）。本
文选取19份访谈记录进行编码分析，另外9份访谈记录

做理论饱和度检验。

表1  样本信息一览表

基本情况

分类

样本数量/人

性  别

女性

17

男性

11

年  龄

<18岁

1

18～25岁

25

26～30岁

2

1～2年

12

6个月～1年

9

<6个月

7

使用抖音时间教育程度

大专及以下

4

本科

19

研究生

5

3  研究过程

3.1  开放式编码

开放式编码是以开放式心态，把原始资料打散，重

新分类编码，并逐步归纳，发现新的概念类属[29]。开放

式编码要求对所有访谈资料进行逐字逐句地编码，保

证其原始性，并始终围绕本研究主题和目的，不断进行

分类组合，确定相关概念范畴。本文首先对使用抖音短

视频的28个受访个案的影响因素和形成过程分别进行

编码，通过不断进行比较、分析、归纳、合并、删除，将

原始访谈资料概念化、范畴化，得到33个初始概念、16
个范畴（见表2）。

3.2  主轴编码

主轴编码是将初始范畴进一步整理挖掘，找出各

范畴之间的联系，合并提炼出主范畴[29]。本文通过对

16个范畴之间的相互关系和逻辑层次进行分析归纳及

整理，最终形成6个主范畴，其中用户因素、平台因素、

环境因素属于信息偶遇影响因素类别下，信息偶遇前、

中、后是信息偶遇行为过程的3个阶段（见表3）。

3.3  选择性编码

本文围绕抖音短视频，分析用户在使用短视频过

程中信息偶遇影响因素和行为过程，经过逐级编码将

信息偶遇影响因素和行为过程设定为两个核心范畴。

通过对原始资料、概念、范畴进行编码分析可以将主轴

编码的6个主范畴分别与核心范畴建立关联，最终可以

构建短视频信息偶遇整合模型。

从图1中可以看到该模型蕴含的基本关系，用户因

素、平台因素和环境因素对短视频信息偶遇有显著影

响；用户在短视频平台的信息偶遇行为过程可以分为3
个阶段，即信息偶遇前、信息偶遇中、信息偶遇后；在短

视频整个信息偶遇过程中用户受到用户、平台、环境3
个维度的影响，推进信息偶遇过程的演进。

3.4  理论饱和度检验

为确保研究的信度和效度，本文选取9个访谈样本

进行理论饱和度检验。通过进行一步编码分析发现，

本研究未再出现新的概念和范畴，因此认为理论模型

已经达到饱和，可以停止采样。
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表2  开放式编码范畴化

个体认知

情绪状态

感知有用性

感知易用性

感知娱乐性

时间状态

地点环境

任务情境

网络环境

背景信息

信息浏览

注意

停驻

评估

积极信息偶遇

消极信息偶遇

范  畴

我正好要用到它，所以对PS比较关注，当时觉得这个小视频挺有用的

突然出现了一个有关摄影的视频，我对这个很感兴趣，耐心地看了好几遍

当时心情是比较悠闲轻松的

因为短视频的数量很多，平台里面各类型信息都有

很有说服力，博主大多数为普通人，就是我们的日常生活中遇到的问题

我觉得抖音最大的优势是它的智能推荐系统很强大，能够让我看到更多想要看到的东西，

这一点也可以提高信息偶遇的概率

都是小视频，想学什么照着他们的视频来学很方便

抖音短视频分享的小视频都很短小，刷一个也只有十几秒

因为毕竟小视频都很短，并不会占用多少时间

他们发布的小视频都很有意思，会吸引着我去继续去看

我在吃饭的时候刷抖音

我是在寒假无聊的时候才下载的抖音

我一般是在晚上睡觉前会刷抖音，那时候没有什么事情做

我一般都是下班后空闲时间才刷会儿抖音

我周末休息回家的时候会玩抖音

我在餐厅吃饭的时候

我下班回家，晚上睡觉前会刷抖音

我在宿舍休息的时候会先玩会儿抖音

随意浏览首页的那些小视频

有时候空闲的时候看到抖音弹出的消息条就会点开看一看

家里有装WiFi，一般都是用的WiFi

用手机流量刷抖音

当时我正需要关于这方面的知识，于是就把它保存了下来

我都是直接在首页推荐上，一个一个地看

突然出现了一个有关摄影的视频

偶然刷到我很喜欢的一首歌的MV，当时特别兴奋

他说的这个我在学习实践的时候刚好遇到过

于是自己马上照着小视频直接动手做了一个花瓶种绿萝

然后我就把它截图保存了下来

有时候会分享给朋友或和朋友聊天的时候会谈论到这些

因为抖音都是短视频，在短时间内很难掌握，我都会去其他网站搜索一些基础的

或者更加具体全面的教程来学习

我不想看到的小视频，都是快速略过

因为后面它推荐了太多同一类型的小视频，很烦，然后我就把它卸载掉了

概  念

信息需求

兴趣爱好

心情轻松愉快

内容丰富

接近日常生活

智能推荐

方便获取

视频短小

花费时间少

直观、生动、有趣

吃饭时

节假日

睡觉前

下课/下班后

休息日

餐厅

家里

宿舍

无目的浏览

弹出消息

WiFi

数据流量

以往经历或兴趣

无目的浏览

发现

观看

匹配

使用

保存

交互

追踪

跳过

卸载

代表性原始资料语句

表3  主轴编码形成的主范畴

信息偶遇影响因素

类  别

信息偶遇的个人动机

信息偶遇与心情好坏是否有关

关于信息内容是否有用与信息偶遇的关系

关于信息获取的简单与否与信息偶遇的关系

关于信息的趣味性与信息偶遇的关系

主范畴

用户因素

平台因素

关系内涵范  畴

个体认知

情绪状态

感知有用性

感知易用性

感知娱乐性
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4  扎根结果分析

4.1  短视频信息偶遇影响因素

4.1.1  用户因素

从扎根结果来看，用户因素主要包括个体认知和

情绪状态两方面内容。

个体认知包括信息需求和兴趣爱好，用户在浏览

短视频过程中更容易偶遇符合自身需求和与兴趣爱好

相关的信息。用户的信息需求包括潜在的信息需求、现

实的信息需求、未知的信息需求，信息偶遇是为了解决

当下、过去、未来的问题，满足自身需求的过程。用户的

信息需求并不是即时发生就能得到解决，会产生延时

续表

信息偶遇影响因素

类  别

信息偶遇和时间的关系

信息偶遇和地点的关系

信息偶遇和任务状态的关系

信息偶遇和网络类型的关系

过往经历对信息偶遇的促进作用

信息偶遇发生所处的任务状态

信息偶遇发生的开始阶段

引起用户注意后的浏览阶段

从认知层面对信息进行评估

积极信息偶遇后的行为

消极信息偶遇后的行为

主范畴

环境因素

信息偶遇前

信息偶遇中

信息偶遇后

关系内涵范  畴

时间状态

地点环境

任务情境

网络环境

背景信息

信息浏览

注意

停驻

评估

积极信息偶遇

消极信息偶遇

信息偶遇行为过程

●      ●
●      ●

● ● ●

●
●  

图1  短视频信息偶遇整合模型
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或提前，存在于用户的潜在意识中，当用户正好浏览到

这个信息时，信息偶遇就发生了。通过对扎根理论研究

发现，在短视频平台中信息偶遇的发生主要是为了满足

用户潜在的信息需求，解决用户在过去、当下或未来所

需求的信息，但是这种信息需求并不是迫切的、急需解

决的。如受访者表述“这个视频博主讲的算法，刚好我

在学习实践的时候遇到过，当时没有解决，于是我马上

把它截图保存了下来，后面用来实践”“有时会看到一

些关于生活小常识类的小视频，像污渍的去除方法等

比较实用的小知识，我会把这些通过点赞收藏保存下

来，在后面有需要时会用得到”等。兴趣爱好是信息偶

遇的一个重要影响因素，通过扎根分析发现用户在短

视频浏览过程中对于符合自身兴趣爱好的短视频会投

入更多的关注。如受访者表述“突然出现了一个有关摄

影的视频，我对这个很感兴趣，耐心地看了好几遍”。

因此，与用户兴趣爱好相关的小视频会促进信息偶遇

的发生。

信息偶遇与用户情绪状态也有很大关系，通过编

码分析可以发现，用户发生信息偶遇都是处于轻松愉

悦的状态下。在抖音短视频软件中，用户主要是为了满

足消遣娱乐的需求，在浏览小视频时，心情会得到很大

放松。同时，用户在受情绪因素的影响下，行为意识通

常是非理性的，因此在消极的情绪状态下很难分辨出信

息的有用性，而在轻松的状态下，认知是处于理智状态

下，可以更容易偶遇信息，带来新发现。

4.1.2  平台因素

用户在短视频平台的信息偶遇会受到平台自身的

影响，基于Kim等[30]的移动互联网用户感知价值接受

模型（VAM），短视频在平台层面的影响因素有感知有

用性、感知易用性、感知娱乐性，它们是个体在对平台

使用过程中的感知意向。

通过编码分析发现感知有用性主要体现在抖音短

视频平台所展现的信息内容层面，主要由于小视频内容

丰富，并且接近用户日常生活的展现形态，完美契合了

用户的使用预期。平台内容的多样化、高质量，增加了用

户发生信息偶遇的概率、用户对平台良好的体验感，对

平台内容的认可也会给用户带来更多的信息偶遇。但是

在平台的管理方面也应该警惕各种虚假、不良、诱导性

短视频的发布，加大审核力度，营造良好的平台环境。

感知易用性主要体现在平台内部信息的获取层

面，抖音平台中单个视频一般只有15秒，用户花费更少

时间就能获得短视频中的信息。短视频平台只需在移

动端下载即可观看、发布小视频，而且简单易学的低门

槛设置也使用户更容易获取到想要的信息，同时平台内

部强大的智能推荐系统也给用户带来了更多的信息偶

遇机会。

感知娱乐性是基于短视频平台信息的趣味性这一

特性，加入音效、滤镜、美化、道具等游戏元素，以其生

动有趣的展现形式，使用户在浏览短视频过程中也使

其自身娱乐需求得以满足，提升用户对短视频的使用意

愿，增加用户黏性。以其娱乐性为导向的短视频平台，

增加用户对平台的使用频率，也在一定程度上推动信息

偶遇的发生。

4.1.3  环境因素

环境因素主要表现在时间状态、地点环境、任务情

境、网络环境4个方面。

通过编码分析发现，信息偶遇和时间因素有很大

关系，用户信息偶遇大多发生在空闲时间，如吃饭时、下

课 /下班后、睡觉前、休息日、节假日。用户在使用浏览

短视频过程中存在较大的时间压力，会潜在增加用户

紧张感，用户会更迅速地浏览小视频，忽略掉有价值的

信息，减少信息偶遇的发生；而在可支配时间充裕的状

态下，会更认真浏览信息，发现信息的价值，增加信息

浏览量，促进信息偶遇的发生[17]。

地点因素影响信息偶遇的发生，用户在发生信息

偶遇的地点集中在家里、宿舍、餐厅，这些非学习、工作

地点能使用户拥有很大的自主性，不受任何限制，没有

来自任何方面的压力，可以自由、认真地浏览小视频，

提升信息浏览效率，促进信息偶遇的发生。

信息偶遇的发生也与任务情境有关，编码分析发

现用户在短视频这一社交媒体软件中，基本都是处于无

目的浏览状态，用户在使用抖音时基本是通过首页推荐

逐一浏览，没有所要解决的任务压力，集中精力专注于

所浏览的小视频，更容易发生信息偶遇。

根据网络环境类型的不同，28个样本中有18个样

本对象在WiFi网络状态下发生信息偶遇，10个处于数

据流量状态。因此，网络环境在一定程度上也会影响用

户信息偶遇的发生，在抖音短视频平台人们通常首选

在WiFi状态下进行观看。由于无手机流量的限制，用户

以更轻松的状态进行浏览和进一步深度挖掘，更容易



2019年第10期（总第185期） 61

短视频信息偶遇影响因素及行为过程研究龚稳稳  舒宝淇  王晋

获取到想要的信息。但是随着5G时代的面世，国内各大

网络运营商不断提高网络运行速度，降低网络资费，流

量不限量等措施的推行使得网络环境和信息偶遇的关

系影响会变得越来越小。

4.2  短视频信息偶遇行为过程

4.2.1  信息偶遇前

通过对以抖音为例的短视频平台访谈记录进行编

码分析发现，用户在使用过程中处于以娱乐消遣为主

的无目的浏览状态下，通过首页推荐直接浏览、观看小

视频。这一过程中，基于用户潜意识中的过往经历或兴

趣相关的背景信息为导向，在用户个体兴趣爱好和信息

需求等主观因素的推动下，发生信息偶遇。研究发现，

用户在使用短视频过程中，多是基于浏览状态下，通常

不会使用搜索功能，在短视频信息偶遇前用户先验背

景信息对信息偶遇的发生起着重要促进作用。

4.2.2  信息偶遇中

此阶段用户在先验背景信息的认知状态下，用户在

短视频浏览过程中对于感兴趣或有用的信息会产生模

糊感应[31]，吸引用户的目光（注意），开启信息偶遇。同

时，用户受到其自身因素、平台因素、环境因素的影响，

对于引起其注意的短视频会选择停留在该页面详细

观看（停驻），继而对小视频中信息进行价值判断（评

估），识别其是否是有用信息。在这一过程中，不同于图

书馆、新闻客户端等渠道，受短视频时长的限制，用户

只是对短视频中所蕴含的信息进行一个短暂的、初步

的价值判断，因此多是源于感性视角下的选择。

4.2.3  信息偶遇后

此阶段用户已经明确了其偶遇的小视频信息的价

值，对于符合自身需求或感兴趣的信息会通过直接应

用于实际学习工作（使用）、截图点赞（保存）、留言分

享（交互）、关注博主或通过短视频平台或其他渠道继

续关注搜索（追踪）等形式对所偶遇的信息进行相应

处理。这种积极的信息偶遇，用户倾向于使用保存、点

赞、关注、留言、分享等这些平台内部可以满足的功能，

实现过去、当下或未来的信息利用，有时也会激起用户

对该类信息在平台内部或其他渠道的进一步追踪。对

于不符合用户需求或兴趣爱好的消极的信息偶遇，用户

会选择忽略这些小视频，直接划过（跳过），浏览下一

条小视频。如果这种消极信息偶遇过多，可能会引起用

户对此类视频推送的反感，产生厌倦心理，用户可能会

选择卸载该软件。基于平台内部的智能推荐系统，用户

在平台内部还会继续遇到该类信息，虽然可以促进用户

对该类信息的深度挖掘，但是这种信息超载也会导致

用户对这种同质信息产生抵触情绪，甚至会卸载此软

件，因此平台内部也应该注意这种对同类信息的过度推

荐。对于抖音短视频中积极信息偶遇和消极信息偶遇，

用户会有不同的行为取向，在对一条短视频处理后，用

户会终止此次信息偶遇，选择继续浏览下一条视频（新

会话），开启新的信息偶遇过程，或者直接退出浏览页

面（结束）。

5  结语

本文通过对“90后”青年一代短视频用户进行半

结构化访谈，利用扎根理论的研究方法，通过三级编

码对短视频信息偶遇影响因素和行为过程进行深入探

讨，发现用户因素、平台因素、环境因素对短视频信息

偶遇具有不同程度的影响。用户因素中个体信息需求

和兴趣爱好在信息偶遇过程中着重要作用，用户在积

极、轻松愉悦的情绪状态下更容易发生信息偶遇；平台

因素和环境因素中平台内部的感知有用性、感知易用性

是从技术层面的心理感知基础上来解释信息偶遇的产

生，短视频平台融入了游戏娱乐因素，感知娱乐性是信

息偶遇的另一诱因；环境因素包括时间、地点、任务情

境和网络环境4个方面，用户在空闲时间多，非工作、学

习场所，无任务情境状态下，WiFi环境中会更细致地观

看短视频，也更容易发生信息偶遇，但是随着各大运营

商流量资费的下降和5G网络的推行，网络环境这一因

素的作用也在随之减弱。

在短视频平台浏览过程中会经历信息偶遇前、中、

后3个阶段，在信息偶遇前，用户处于无目的浏览状态，

以往经历中形成的先验背景知识存储于其大脑的潜意

识中；在信息偶遇中，用户基于自身信息需求或兴趣爱

好和先验背景知识，开启信息偶遇，并对所偶遇到的短

视频价值进行识别、评估；在信息偶遇后，用户对积极

的信息偶遇和消极的信息偶遇有不同的使用行为，对于

积极的信息偶遇用户倾向于直接使用、保存、交互或进
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一步追踪，消极的信息偶遇用户会直接跳过甚至卸载

该软件。另外，用户在完成一个短视频的信息偶遇后，

可能会选择继续浏览短视频，开启新一轮的信息偶遇，

或者选择直接关掉抖音短视频软件，结束此进程。

由于诸多限制，本研究还存在一些不足之处。在对

扎根理论样本的选取方面，本文只选取了“90后”青年

一代用户进行小样本的数据分析，然而短视频已不仅仅

是面向“90后”青年一代的年轻化的产物，而是已经具

有全民化趋势，因此后续研究可以扩展研究对象，面向

更加广泛的群体；本文采用的是以扎根理论为主的质

性研究方法，后续可以采用定性与定量相结合的研究

方法进行进一步理论与实践探讨。
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The Study of the Influencing Factors and Behavior Process of Short Video Information Encountering

GONG WenWen1  SHU BaoQi2  WANG Jin1

( 1. School of History and Archives, Yunnan University, Kunming 650091, China; 2. Yunnan University Library, Kunming 650091, China )

Abstract: In view of the information encounter phenomenon in the process of short video browsing, this paper takes the young generation of “post-
90s” as an example, through semi-structured interviews, using grounded theory research methods, and through three-level coding, discusses the influencing 
factors and behavior process of short video information encounter. In terms of influencing factors, the factors of short video information encounter can 
be divided into three dimensions: user factor, platform factor and environment factor. At the same time, during the process of short video browsing, users 
experience three stages: before, during and after information encounter. Users will have different behavior results for positive information encounter and 
negative information encounter. By discussing the influencing factors and behavioral process of short video information encounter, this paper further 
understands information encounter in social media environment, and provides reference for short video platform information services.

Keywords: Short Video; Information Encountering; Grounded Theory; Influencing Factors; Behavioral Processes
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