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摘　 要： 随着网络科技的迅猛发展，互联网用户的规模正在以指数的速度不断增长。 高校网络用户的规模也随着互联网兴起

而出现大规模增长。 对高校网络用户的上网行为进行分析，能够更好地掌握在校学生的动态，为学校制定科学、高效的互联

网管理方式奠定了更加客观的数据基础。 本文首先将高校网络用户上网行为进行分类，然后通过模糊 Ｋ 均值聚类算法对学

生的上网行为进行分类。 实践表明，通过对某高校的学生上网行为展开分析，为该校的互联网管理和学生的精细化管理提供

了有利的数据支撑。
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０　 引　 言

随着互联网技术的高速发展，人们的生活已经

与互联网息息相关。 在互联网迅速普及的大背景

下，互联网用户的行为分析现已成为洞察用户偏好、
用户能力的一个有利手段［１］。 用户网络行为的分

析给网络平台提供了更加多元的选择，但与此同时

也为网络平台提出了更加严苛的技术要求和规范。
网络用户的互联网行为被数据平台监控，平台则通

过数据分析来了解用户的意图，从而促进网络生态

环境的良性发展［２－４］。
目前，认证计费、流量监控等应用服务器已然广

泛应用在各大高校的网络管理中。 这些应用服务器

在为高校提供管理便利的同时，却还会产生大量的

日志数据，这些日志数据通常存储于后台数据库当

中。 分析可知，日志数据包含大量的用户在互联网

上的行为数据。 如果能对日志中行为数据进行科

学、高效分析，并且对数据隐藏的深层次的规律加以

利用，将大大地提升高校的网络管理效率，为高校网

络管理构建有效支撑，且为其决策科学化、管理精细

化提供有益帮助。 本文以一具体高校为实例，对用

户上网行为数据进行聚类分析，挖掘内在规律，助力

高校决策顺利实施。

１　 网络用户行为分类

针对高校网络用户行为可以归纳为不同的类

别［５］。 分类类别与研究方法和研究目的密切相关。
比如，根据网络用户网络行为流量异常情况，可以将

用户分为流量正常用户和流量异常用户，流量异常

用户的计算机通常已被蠕虫、木马等病毒感染。 针

对用户的网络行为攻击情况，可以分为善良网络用

户和恶意网络用户。 由此即可展开善良网络行为推

演，分析其访问偏好、常用的网络访问模式，从而更

好地引导高校网络用户正确使用互联网，指导运营

商为高校用户提供更为优质的、更有针对性的互联

网接入服务［６－７］。 基于本文的研究问题及目的，则



将高校的学生的网络行为分为 ４ 类，即：信息获取类

行为、知识获取类行为、休闲娱乐类行为、电子商务

类行为。 对此拟做探讨阐述如下。
（１）信息获取类行为。 是用户通过使用超文本

协议等从互联网上查询并获取自身所需要的信息。
互联网将数以万计、不同格式、零散的信息进行整

合。 信息获取类行为最大的特点是通过搜索引擎来

收集互联网上的资源。
（２）知识获取类行为。 高校学生知识获取类行

为主要是指从不同的课程平台获取知识的行为。 目

前线上教学已经成为高校教学活动中的一个重要的

组成部分。 学堂在线、网易云课堂、果壳 ＭＯＯＣ 学院

等一批慕课平台陆续出现，吸引了大量的在线学员。
高校学生从在线平台获取知识的行为日趋频繁，该知

识获取行为也已成为线下课堂教学的重要补充。
（３）休闲娱乐类行为。 休闲娱乐类行为把互联

网视为一个开放的娱乐场所，可提供多种服务用于

消遣。 比如，互联网可以为用户提供玩游戏、看电

影、看小说、听音乐等多种服务。 通常情况下，休闲

娱乐行为是电子商务行为的子集。 但是考虑到休闲

娱乐类行为占用了互联网用户网络行为的很大比

例，因此就将休闲娱乐类行为作为高校学生网络行

为的一个单独分类。
（４）电子商务类行为。 电子商务类行为把互联

网当成一个开放的交易场所，可为互联网用户提供

信息获取功能、沟通交流功能。 电子商务公司通过

在互联网上建立虚拟交易平台，为网络用户提供交

易场所，如亚马逊、淘宝、易趣网、京东等。 目前，高
校学生消费方式已经从线下购买转移到网上购物，
并将网络上的虚拟交易平台作为购物的主要方式。
因此，本文将电子商务类行为作为高校学生上网行

为的一个重要分类。

２　 算法研发

ＦＣＭ 聚类算法由 Ｄｕｎｎ 等人提出，Ｌｉ 等人对该

算法进行了改进。 ＦＣＭ 算法中不同样本点对聚类

中心有一个在［０，１］范围内的隶属度，根据隶属度

的大小对样本点的类别进行划分。
定义网络用户行为样本 Ｉ ＝ ［ Ｉ１ ，Ｉ２，…，ＩＮ］，Ｉｓ 表

示第 ｓ 类别网络行为周时长（单位：小时）比例。 这

里， ｓ∈［１，２，…，Ｎ］。 根据网络用户行为样本定义

可知，网络用户 Ｉｎ 的 ｓ 行为所占的周时长比例用 Ｉｓｎ
表示。

由 ＦＣＭ 聚类算法选择的相似度函数可知，将 Ｉｎ

聚类为 Ｋ个类别，其中聚类中心称为 Ｖｋ，ｋ ＝ １，２，．．．，
Ｋ 。 定义 Ｉｎ 与类别的隶属度，即模糊划分矩阵，为
Ｕ ＝ ［ｕｉｋ］ ｃ×ｎ， 隶属度应满足下列约束条件：

ｕｉｋ ∈ ［０，１］， １ ≤ ｉ ≤ ｎ， １ ≤ ｋ ≤ ｃ （１）

∑
ｃ

ｋ ＝ １
ｕｉｋ ＝ １， １ ≤ ｉ ≤ ｎ （２）

　 　 其中， ｕｉｋ 表示样本 Ｉｎ 与类别 ｋ 的隶属度。
研究中又给出了 ＦＣＭ 算法的目标函数定义如

下所示：

Ｊ（Ｕ，Ｖ） ＝ ∑
ｃ

ｋ ＝ １
∑

ｎ

ｉ ＝ １
（ｕｉｋ） ２ｄ２（Ｘ ｉ，ｖｋ） （３）

　 　 其中， ｄ 表示欧氏距离函数。
进一步地，定义聚类中心迭代更新函数如式

（４）所示：

ｖｋ ＝
∑

ｎ

ｉ ＝ １
（Ｘ ｉｕ２

ｉｋ）

∑
ｎ

ｉ ＝ １
ｕ２
ｉｋ

（４）

　 　 这里，将对基于 ＦＣＭ 聚类的网络用户上网行为

聚类算法的步骤流程做全面表述如下。
算法 １　 基于 ＦＣＭ 聚类的网络用户上网行为

聚类算法

输入　 网络用户行为样本 Ｉ
输出　 网络用户行为聚类结果

步骤 １　 给定待聚类样本聚类数目 Ｋ 及相关参

数，本文中聚类数目 Ｋ ＝ ４。
步骤 ２ 　 初始化隶属度矩阵 Ｕ 及 Ｋ 个聚类中

心。
步骤 ３　 计算待聚类样本 Ｉ 与聚类中心距离矩

阵，并更新隶属度矩阵 Ｕ。
步骤 ４　 对目标函数 Ｊ 进行计算，如果小于给

定阈值 δ， 则进入步骤 ５，否则返回步骤 ２ 继续迭

代。
步骤 ５　 计算全部样本 Ｉ 的最近距离聚类中心，

更新样本 Ｉｎ 的类别为最近距离聚类中心类别号。

３　 结果分析

目前仍然无法量化分析高校学生的网络行为，
上网行为评价的各类信息仅仅停留在主观评价方

面。 高校赠予学生用于访问学习资源的免费流量存

在较难评判的客观性。 部分学生存在虚假申请免费

流量问题，导致有限的资源无法分配给有需求的学

生，造成网络资源的严重浪费。 这里通过学生网络

行为进行分析，将学生分为 ４ 种类型：学习型、学习
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游戏型、消费娱乐型、游戏型。
本实验基于某高校互联网用户行为数据构建的

数据集，从中随机选择 １ ０００ 个用户，采集 ３ 月份第

三周的网络日志文件，统计这 １ ０００ 个学生用户的

信息获取类行为、知识获取类行为、休闲娱乐行为、
电子商务类行为。 利用 Ｋ 均值模糊聚类算法将产

生这些网络行为的用户分为学习型、学习游戏型、消
费娱乐型以及游戏型，统计聚类结果见表 １。

表 １　 网络用户行为聚类结果

Ｔａｂ． １　 Ｃｌｕｓｔｅｒｉｎｇ ｒｅｓｕｌｔｓ ｏｆ ｏｎｌｉｎｅ ｕｓｅｒｓ ｂｅｈａｖｉｏｒ ％

信息

获取类

知识

获取类

休闲

娱乐类

电子

商务类

人数

比例

学习型 ２０ ６５ ５ １０ ６５

学习游戏型 １０ ３４ ３７ １９ ２１

消费娱乐型 ５ ２２ ４２ ３１ １３

游戏型 ５ ７ ７８ １０ １

　 　 由表 １ 中该高校学生的上网行为可以看出，学
习型和学习游戏型占比较高，总计占比 ８６％。 学习

型用户网络行为的时间主要表现为信息获取和使用

网络学习资源。 学习游戏型用户网络行为主要以使

用网络学习资源和游戏为主。 消费娱乐类行为的用

户主要的网络行为集中体现在休闲娱乐和电子商务

类行为这 ２ 个方面，而这 ２ 类行为占比达到了 ７３％。
最后一类用户是游戏型用户，这类用户的主要网络

行为是休闲娱乐类，大多表现为网络游戏行为。
通过本高校用户网络行为聚类结果分析可知，

该校的大部分学生的网络行为和学生有关，比例达

８６％。 本文针对这部分学生给予一定的免费上网时

长，这样可以激励其更加倾向于自主从事网络学习

行为来提升自己。 即使是消费娱乐类学生的知识获

取行为占比也达到了单周上网总时长的 ２２％。 这

也说明消费娱乐型学生在消费娱乐的同时，仍有一

定的学时花费用于学习。 最后一类游戏型学生，在
休闲娱乐类的行为达到了单周上网时长的 ７８％，就
说明这些学生大部分上网选择的都是休闲娱乐类行

为。 对这些学生的上网数据通过进一步分析发现，
几乎所有的网络行为都是网络游戏。 对于这部分学

生需要引起学院的重视，并由辅导员给予这些学生

重点关注。 综上可知，这样一来，就可以更加精确地

掌握学生的动态以及生活学习情况。

４　 结束语

本文针对某高校学生上网行为的数据进行了挖

掘、分析与探索。 首先对高校学生上网行为分为信

息获取类行为、知识获取类行为、休闲娱乐类行为、
电子商务类行为四大类。 然后利用 Ｋ 均值模糊聚

类算法对学生的上网数据进行聚类分析。 根据聚类

结果挖掘、分析出数据所蕴含的更深层次的信息。
借助本文研究成果，高校可以更加全面、客观地制定

出相关互联网管理策略，同时也可以准确可靠地掌

握学生状态，更有针对性地关注学生的健康成长。
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