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基于⼩红书⽤⼾反馈数据的游戏营销内
容选题预测——以《恋与深空》为例
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第⼀章节

• 市场增⻓：⼥性向游戏市场持续增⻓，情感消费需求显著（如《恋与深空》⾸⽉流⽔5.09亿）
。

• ⽤⼾特征：Z世代⼥性偏好个性化、情感共鸣、沉浸式体验，付费意愿⾼。
• 政策⽀持：政府对⼥性向游戏采取“扶持+监管”双轨制。
• ⾏业挑战：

⚬ 游戏⼝碑分化（如《恋与深空》技术表现⼒强，但剧情节奏、⼈设单⼀受争议）。
⚬ 传统分析⽅法单⼀，难以挖掘⽤⼾深层需求。

研究背景01.

绪论

• 研究问题： 如何基于⼩红书平台的⽤⼾⽣成内容，量化玩家对游戏内容的主题偏好与情感需
求，并转化为可指导游戏内容营销策略的数据指标。

• 研究意义：对游戏⼚商：优化内容迭代（如剧情、⻆⾊、玩法），提升⽤⼾留存与付费转化.
精准营销，增强社区活跃度与品牌⼝碑；为《恋与深空》优化提供⽅向，提升⽤⼾体验和⼝
碑，为⾏业提供新思路。

研究问题及意义02.
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（1）⼩红书平台⽤⼾⾏为研究
• 平台特性：强交互性、⾼聚集性（范淑妍，2023）；⽤⼾⾏为："主动搜索+深度互动"（千⽠数据，2022）
• UGC内容驱动社交传播（陈奕⽵，2023）；研究缺⼝：游戏营销预测分析领域较少涉⾜

（2）游戏品牌营销研究
• 核⼼策略：内容营销+社交传播+私域运营（艾瑞咨询，2024）；情感营销与玩家认同感建⽴（李⼀⻓，2024）
• ⼝碑传播影响付费决策（李思远，2024）

（3）《恋与深空》相关研究
• 消费模式："灵活⽀付者"为主，抽卡系统为核⼼付费点；社交互动：⾼活跃UGC社区，玩家⾃发分享攻略与⼆创
• 营销现状：跨界联名（如肯德基）、技术营销（裸眼3D⼴告）；现存问题：剧情节奏、更新速度争议

⽂献综述03.

绪论

• ⽅法创新：
     结合LDA主题模型 + SnowNLP情感分析 + 随机森林预测
      "主题-情感"双维度量化玩家需求
• 应⽤创新：

    构建"⽤⼾反馈-主题分析-营销响应"敏捷决策模型
      为中⼩团队提供低成本运营优化路径

研究创新点04.
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竞品 优势 (S) 劣势 (W) 机会 (O) 威胁 (T)

恋与制作⼈

国⼄开⼭鼻祖，
IP影响⼒深厚；
剧情成熟，⻆⾊
⼈设差异化显著
。

2D画⾯陈旧，玩
法单⼀；⽤⼾年
龄层固化，难以
吸引新玩家。

通过IP衍⽣内容
（如动画、周边
）延⻓⽣命周期
。

3D化趋势下竞争
⼒下降；新竞品
分流核⼼⽤⼾。

光与夜之恋

腾讯资源⽀持，
投放⼒度强劲；
18+内容吸引成年
⼥性，差异化定
位明确。

剧情争议多（如
“强制婚育”桥
段）；社交玩法
薄弱，⽤⼾黏性
依赖短期活动。

依托微信⽣态构
建社交裂变；跨
界联名（如奢侈
品）提升品牌调
性。

内容同质化严重
；玩家对“饭圈
化”运营反感。

未定事件簿

律政题材创新，
推理玩法增强策
略性；⻣骼动画
技术提升表现⼒
。

恋爱线占⽐低，
情感满⾜不⾜；
⽤⼾规模较⼩，
社区活跃度有限
。

拓展职场⼥性⽤
⼾市场；通过案
件联动（如公益
法律咨询）增强
社会价值。

核⼼玩法与⼄⼥
需求错位；难以
突破⼩众圈层。

代号鸢

反套路剧情（如
“权谋⿊化”）
吸引猎奇⽤⼾；
买断制降低付费
压⼒。

产能不⾜，更新
频率低；技术优
化差（如卡顿、
闪退）。

差异化叙事填补
市场空⽩；通过
⼆创社区（如
Lofter）维持热度
。

内容尺度引发监
管⻛险；⻓线运
营能⼒存疑。

恋与深空
3D技术⾰新、战
⽃玩法差异化、
IP延续性

抽卡机制争议、
剧情同质化、社
区管理不⾜

⼥性向游戏市场
增⻓、泛⽤⼾拓
展

竞品同质化竞争
、⽤⼾审美疲劳

第⼆章节

• 游戏介绍：《恋与深空》由上海叠纸互娱研发，2024 年 1 ⽉ 18 ⽇上线，
“恋与” 系列续作，近未来科幻背景，全 3D 形式。

• 核⼼特⾊：
       1.全3D沉浸式恋爱互动；2.融合卡牌养成+动作战⽃；3.AI捏脸系统+多感官
交互

• 市场表现：
1.次⽉海外收⼊达⾸⽉2倍；2.全球互动叙事⼿游收⼊冠军

• 核⼼竞品 SWOT 分析：
       对⽐《恋与制作⼈》等竞品。《恋与深空》优势是技术、玩法、    IP；劣势
为抽卡、剧情、社区管理问题。机遇是市场增⻓、⽤⼾拓展；威胁是竞品同质
竞争、⽤⼾审美疲劳。展⽰各竞品具体优劣势、机会和威胁（表格呈现）456
。

• 《恋与深空》在⼩红书平台内容营销特点
1.⽬标⽤⼾与平台属性吻合：⼩红书⽉活 3 亿，游戏玩家 1.1 亿。⽤⼾年轻、

⼥性多、消费强，与游戏核⼼、次核⼼⽤⼾重合。
2.破圈传播、社区建设与内容互动模式：⼩红书助⼒《恋与深空》传播，征

集活动效果优，⽤⼾形成社区。游戏 UGC 内容多、浏览量⾼。评论区促传
播，助⼚商优化推⼴。

《恋与深空》产品在⼩红书平台的内容营销特点分析



数据采集与预处理
1. 数据采集概况
• 数据来源：⼩红书平台《恋与深空》相关UGC
• 数据规模：

⚬ 笔记数据：800条
⚬ 评论数据：3,751条

• 采集字段：
⚬ 标题、时间、收藏量、点赞量、分享量、评论内容

2. 数据清洗流程
• 去重处理：drop_duplicates消除重复数据
• ⽂本清洗：

⚬ 正则表达式提取中⽂字符
⚬ Jieba中⽂分词
⚬ 过滤停⽤词/⽆效字符

• 结构化存储：
⚬ ⽣成"清洗后评论"列
⚬ Excel标准化存储

第三章节 数据准备与LDA主题模型构建

3. 词频统计结果
• ⾼频词⽰例：

⚬ ⻆⾊相关：好帅、祁煜、制服
⚬ 体验相关：剧情、互动、失望
⚬ 付费相关：销冠、氪⾦



⼀、模型构建
 （⼀）构建字典和语料库
从本地CSV⽂件读取已分词的评论数据并进⾏预处理，预处理包括分词和词频统计，根据词频统计结果重构⽂本数据，将⾼频词按
出现次数进⾏重复扩展，形成符合LDA模型输⼊的⽂本集合，使⽤gensim库中的corpora.Dictionary来构建词典，并将⽂本转换为
词袋（Bag-of-Words）格式。
（⼆）确定最优主题数
LDA主题模型中，确定最优主题数是⼀个关键问题，通常通过困惑度（Perplexity）和⼀致性（Coherence）两个指标来评估。困
惑度是⼀种⽤于评估语⾔模型预测能⼒的指标，反映了模型对给定数据的不确定性程度。
 由图4. 1可知，主题词的最优主题数4效果最好。

第三章节 数据准备与LDA主题模型构建



 ⼆、LDA主题分析结果
（⼀）主题词云可视化
主题0：服装设计（最⼤字号：⾐服）
主题1：剧情体验（突出词：恋爱/⽣⽓）
主题2：⻆⾊魅⼒（关键词：好帅+失望）
主题3：玩法优化（整改显著）
（⼆）核⼼发现
⽤⼾关注维度：
⻆⾊外观设计（41%）
剧情叙事体验（28%）
玩法系统评价（19%）
付费机制讨论（12%）

第三章节 数据准备与LDA主题模型构建



第四章节 情感分析与选题预测模型构建

⼀、情感分析与特征⼯程
 针对⼩红书《恋与深空》⽤⼾评论数据进⾏了系统性的数据预处理⼯作，包括编码检测与处理、特殊数值转换、缺失值处理，基于研究需
求，构建互动等级分类、⽂本特征提取、时间特征⼯程、情感标签编码4类关键特征变量

 通过图5. 1可⻅，积极评论占⽐最⾼（1791条），显著⾼于中性（约750条）和消极评论（约500条），表明《恋与深空》整体⽤⼾反馈偏
正向。
 通过图5. 2可⻅，情感分数分布呈现右偏态特征，核密度曲线峰值位于0.6-0.8区间，进⼀步验证⽤⼾情感倾向以正⾯为主。
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⼆、互动特征可视化分析
•  通过图5. 3可⻅，积极评论的点赞量中位数最⾼（1.0），显著优于中性（

0.0）和消极评论（0.0）。箱线图显⽰积极评论的点赞量分布范围更⼴，
存在多个⾼互动异常值。

•  通过图5. 4可⻅，散点图显⽰⽂本⻓度与点赞量呈弱正相关（R²=0.32），
中等⻓度内容更易获得⾼互动，积极情感的评论在相同⻓度下普遍获得更
⾼点赞量，体现情感倾向的调节作⽤。

•  通过图5. 5可⻅，⽇间8时发布的评论平均点赞量最⾼（峰值较次⾼峰⾼出
23%），建议作为核⼼内容发布时间，凌晨3-5时为互动低⾕期，平均点赞
量不⾜⾼峰时段的30%。

情感分析与选题预测模型构建
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三、预测模型构建
本研究采⽤随机森林算法构建⽤⼾互动预测模型，特征选择选取"情感分"
、"⽂本⻓度"、"发布时间（⼩时）"、"是否周末"和"情感分析编码"作为
输⼊特征；将评论点赞量⾼于中位数的样本标记为"⾼互动"（1），其余为
低互动（0）；按7:3⽐例划分训练集与测试集，采⽤分层抽样（stratify=y
）保证类别分布⼀致；设置模型参数，例如决策树数量（n_estimators）
为150，最⼤树深度（max_depth）为5，构建模型并训练。

该模型准确率为61.6%，F1-score中正类（⾼互动）为0.599，负类为
0.632，召回率与精确度基本平衡（约0.59-0.64），表明模型⽆显著偏倚
。显⽰各特征对预测⾼互动评论的贡献度，其中关键特征发布时间（⼩时
）重要性得分最⾼（0.471），验证了前⽂发现的8时发布效果最佳的时间
规律；第⼆重要特征情感分（0.221），与情感分析结论⼀致，正⾯情感更
易引发互动；⽂本⻓度贡献度0.109，中等⻓度内容更具传播性；次要特征
是否周末重要性0.071，周末发布效果略优于⼯作⽇；情感类型编码：影响
最⼩（0.023），说明具体情感分数⽐粗粒度分类更具预测⼒。

情感分析与选题预测模型构建



⽰例⽂本⽚段 提取关键词 关键词类型

"打不过流浪体" 战⽃难度、失败体验 游戏机制痛点

"彻彻追妻⽕葬场" 追妻、⽕葬场、CP剧情 ⻆⾊关系热点

"太太们剪辑出来好" UGC创作、⼆创、素材 玩家创作⾏为

"抽不到⾃⼰推的五星" 抽卡机制、⻆⾊获取、概率 付费系统讨论

预测内容⽅向 关联关键词 优先级得分 建议迭代形式

战⽃难度调整 流浪体、时间不够 8.6 新增简单模式+战⽃
教学优化

CP剧情扩展 追妻、哄⼈、⽕葬场 9.1 推出⻆⾊专属剧情
DLC

抽卡系统改良 五星、概率、推 7.8 保底机制+免费抽卡
券

UGC创作⽀持 剪辑、素材、⽂ 8.3 举办同⼈创作⼤赛，
设⽴分赛道

第四章节

国内市场调研

情感分析与选题预测模型构建

四、推荐系统架构设计
• 输⼊⽰例：(积极,100字,12时,⾮周末)
• 输出结果：⾼互动概率：69.06%

• 数据驱动的精准营销
• 提升⽤⼾互动率
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第五章节 研究结论

⼀、模型验证结果
 随机森林模型：

⚬ 准确率61.6%，F1-score 0.62
⚬ 特征重要性：

￭ 发布时间（0.471）
￭ 情感分（0.221）
￭ ⽂本⻓度（0.109）

（⼆）核⼼研究发现
• ⽤⼾情感特征：

⚬ 积极评论占⽐50.3%（显著⾼于中性/消极）
⚬ 情感分数峰值0.6-0.8（右偏态分布）

• 互动规律：
⚬ 最佳内容：积极情感+80-120字（R²=0.32）
⚬ ⻩⾦时段：8时发布（互动量↑23%）
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• 数据局限：
⚬ 仅⼩红书单平台数据
⚬ 未覆盖微博/B站等多元场景

• 模型局限：
⚬ ⼥性向游戏特异性强
⚬ 未验证开放世界/竞技类游戏

不⾜之处

• 多平台整合：
⚬ 构建微博+B站+TapTap跨平台数据

库
⚬ ARIMA+LSTM舆情监测系统

• AI内容⽣成：
⚬ GPT剧情分⽀⽣成器
⚬ Stable Diffusion⾃动素材⽣产
⚬ 热点响应式资源库

展望

不⾜与展望
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