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人类数百万年的进化过程，主要依赖于自然条件和自然物质，直到五六千

年之前，由人类所创造的物质产品和物质财富都非常有限。即使进入近数千年

的 “文明史”阶段，由于除了采掘和狩猎之外人类尚缺少创造物质产品和物质

财富的手段，后来即使产生了以种植和驯养为主要方式的农业生产活动，但由

于缺乏有效的技术手段，人类基本上没有将 “无用”物质转变为 “有用”物

质的能力，而只能向自然界获取天然的对人类 “有用”之物来维持低水平的生

存。而在缺乏科学技术的条件下，自然界中对于人类 “有用”的物质是非常稀

少的。因此，据史学家们估算，直到人类进入工业化时代之前，几千年来全球

年人均经济增长率最多只有００５％。只有到了１８世纪从英国开始发生的工业

革命，人类发展才如同插上了翅膀。此后，全球的人均产出 （收入）增长率比

工业化之前高１０多倍，其中进入工业化进程的国家和地区，经济增长和人均

收入增长速度数十倍于工业化之前的数千年。人类今天所拥有的除自然物质之

外的物质财富几乎都是在这２００多年的时期中创造的。这一时期的最大特点就

是：以持续不断的技术创新和技术革命，尤其是数十年至近百年发生一次的

“产业革命”的方式推动经济社会的发展。① 新产业和新技术层出不穷，人类发

展获得了强大的创造能力。

００１

① 产业革命也称工业革命，一般认为１８世纪中叶 （７０年代）在英国产生了第一次工业革命，逐
步扩散到西欧其他国家，其技术代表是蒸汽机的运用。此后对世界所发生的工业革命的分期有多种观

点。一般认为，１９世纪中叶在欧美等国发生第二次工业革命，其技术代表是内燃机和电力的广泛运用。
第二次世界大战结束后的２０世纪５０年代，发生了第三次工业革命，其技术代表是核技术、计算机、电
子信息技术的广泛运用。２１世纪以来，世界正在发生又一次新工业革命 （也有人称之为 “第三次工业

革命”，而将上述第二、第三次工业革命归之为第二次工业革命），其技术代表是新能源和互联网的广泛

运用。也有人提出，世界正在发生的新工业革命将以制造业的智能化尤其是机器人和生命科学为代表。

 



互联网产业现状与发展前景

当前，世界又一次处于新兴产业崛起和新技术将发生突破性变革的历史时

期，国外称之为 “新工业革命”或 “第三次工业革命” “第四次工业革命”，

而中国称之为 “新型工业化”“产业转型升级”或者 “发展方式转变”。其基

本含义都是：在新的科学发现和技术发明的基础上，一批新兴产业的出现和新

技术的广泛运用，根本性地改变着整个社会的面貌，改变着人类的生活方式。

正如美国作者彼得·戴曼迪斯和史蒂芬·科特勒所说：“人类正在进入一个急

剧的转折期，从现在开始，科学技术将会极大地提高生活在这个星球上的每个

男人、女人与儿童的基本生活水平。在一代人的时间里，我们将有能力为普通

民众提供各种各样的商品和服务，在过去只能提供给极少数富人享用的那些商

品和服务，任何一个需要得到它们、渴望得到它们的人，都将能够享用它们。

让每个人都生活在富足当中，这个目标实际上几乎已经触手可及了。”“划时代

的技术进步，如计算机系统、网络与传感器、人工智能、机器人技术、生物技

术、生物信息学、３Ｄ打印技术、纳米技术、人机对接技术、生物医学工程，

使生活于今天的绝大多数人能够体验和享受过去只有富人才有机会拥有的

生活。”①

在世界新产业革命的大背景下，中国也正处于产业发展演化过程中的转折

和突变时期。反过来说，必须进行产业转型或 “新产业革命”才能适应新的形

势和环境，实现绿色化、精致化、高端化、信息化和服务化的产业转型升级任

务。这不仅需要大力培育和发展新兴产业，更要实现高新技术在包括传统产业

在内的各类产业中的普遍运用。

我们也要清醒地认识到，２０世纪８０年代以来，中国经济取得了令世界震

惊的巨大成就，但是并没有改变仍然属于发展中国家的现实。发展新兴产业和

实现产业技术的更大提升并非轻而易举的事情，不可能一蹴而就，而必须拥有

长期艰苦努力的决心和意志。中国社会科学院工业经济研究所的一项研究表

明：中国工业的主体部分仍处于国际竞争力较弱的水平。这项研究把中国工业

制成品按技术含量低、中、高的次序排列，发现国际竞争力大致呈 Ｕ形分布，

即两头相对较高，而在统计上分类为 “中技术”的行业，例如化工、材料、机

械、电子、精密仪器、交通设备等，国际竞争力显著较低，而这类产业恰恰是

工业的主体和决定工业技术整体素质的关键基础部门。如果这类产业竞争力不

００２

① 【美】彼得·戴曼迪斯，史蒂芬·科特勒．富足：改变人类未来的４大力量．杭州：浙江大学
出版社，２０１４．
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强，技术水平较低，那么 “低技术”和 “高技术”产业就缺乏坚实的基础。

即使从发达国家引入高技术产业的某些环节，也是浅层性和 “漂浮性”的，难

以长久扎根，而且会在技术上长期受制于人。

中国社会科学院工业经济研究所专家的另一项研究还表明：中国工业的大

多数行业均没有站上世界产业技术制高点。而且，要达到这样的制高点，中国

工业还有很长的路要走。即使是一些国际竞争力较强、性价比较高、市场占有

率很大的中国产品，其核心元器件、控制技术、关键材料等均须依赖国外。从

总体上看，中国工业品的精致化、尖端化、可靠性、稳定性等技术性能同国际

先进水平仍有较大差距。有些工业品在发达国家已属 “传统产业”，而对于中

国来说还是需要大力发展的 “新兴产业”，许多重要产品同先进工业国家还有

几十年的技术差距，例如数控机床、高端设备、化工材料、飞机制造、造船

等，中国尽管已形成相当大的生产规模，而且时有重大技术进步，但是，离世

界的产业技术制高点还有非常大的距离。

产业技术进步不仅仅是科技能力和投入资源的问题，攀登产业技术制高点

需要专注、耐心、执着、踏实的工业精神，这样的工业精神不是一朝一夕可以

形成的。目前，中国企业普遍缺乏攀登产业技术制高点的耐心和意志，往往是

急于 “做大”和追求短期利益。许多制造业企业过早走向投资化方向，稍有成

就的企业家都转而成为赚快钱的 “投资家”，大多进入地产业或将 “圈地”作

为经营策略，一些企业股票上市后企业家急于兑现股份，无意在实业上长期坚

持做到极致。在这样的心态下，中国产业综合素质的提高和形成自主技术创新

的能力必然面临很大的障碍。这也正是中国产业综合素质不高的突出表现之

一。我们不得不承认，中国大多数地区都还没有形成深厚的现代工业文明的社

会文化基础，产业技术的进步缺乏持续的支撑力量和社会环境，中国离发达工

业国的标准还有相当大的差距。因此，培育新兴产业、发展先进技术是摆在中

国产业界以至整个国家面前的艰巨任务，可以说这是一个世纪性的挑战。如果

不能真正夯实实体经济的坚实基础，不能实现新技术的产业化和产业的高技术

化，不能让追求技术制高点的实业精神融入产业文化和企业愿景，中国就难以

成为真正强大的国家。

实体产业是科技进步的物质实现形式，产业技术和产业组织形态随着科技

进步而不断演化。从手工生产，到机械化、自动化，现在正向信息化和智能化

方向发展。产业组织形态则在从集中控制、科层分权，向分布式、网络化和去

中心化方向发展。产业发展的历史体现为以蒸汽机为标志的第一次工业革命、

００３
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以电力和自动化为标志的第二次工业革命，到以计算机和互联网为标志的第三

次工业革命，再到以人工智能和生命科学为标志的新工业革命 （也有人称之为

“第四次工业革命”）的不断演进。产业发展是人类知识进步并成功运用于生产

性创造的过程。因此，新兴产业的发展实质上是新的科学发现和技术发明以及

新科技知识的学习、传播和广泛普及的过程。了解和学习新兴产业和高新技术

的知识，不仅是产业界的事情，而且是整个国家全体人民的事情，因为，新产

业和新技术正在并将进一步深刻地影响每个人的工作、生活和社会交往。因

此，编写和出版一套关于新兴产业和新产业技术的知识性丛书是一件非常有意

义的工作。正因为这样，我们的这套丛书被列入了２０１４年的国家出版工程。

我们希望，这套丛书能够有助于读者了解和关注新兴产业发展和高新产业

技术进步的现状和前景。当然，新兴产业是正在成长中的产业，其未来发展的

技术路线具有很大的不确定性，关于新兴产业的新技术知识也必然具有不完备

性，所以，本套丛书所提供的不可能是成熟的知识体系，而只能是形成中的知

识体系，更确切地说是有待进一步检验的知识体系，反映了在新产业和新技术

的探索上现阶段所能达到的认识水平。特别是，丛书的作者大多数不是技术专

家，而是产业经济的观察者和研究者，他们对于专业技术知识的把握和表述未

必严谨和准确。我们希望给读者以一定的启发和激励，无论是 “砖”还是

“玉”，都可以裨益于广大读者。如果我们所编写的这套丛书能够引起更多年轻

人对发展新兴产业和新技术的兴趣，进而立志投身于中国的实业发展和推动产

业革命，那更是超出我们期望的幸事了！

金　碚
２０１４年１０月１日

００４
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互联网，又称因特网或英特网。作为２０世纪最伟大的发明之一，特别是

近２０年来，互联网毫无疑问地正处于高速发展的阶段，为人们的生活带来了

越来越多的便利。对于中国人来说，互联网的出现是在２０世纪９０年代，随着

搜狐、新浪、腾讯、百度等中国互联网公司的出现，人们逐渐对于互联网有了

初步的认识，从最初的上网看新闻、逛论坛、聊天、发邮件，到现在的互联网

金融、购物、娱乐、社交，互联网已经并继续使得我们的生活产生着翻天覆地

的变化。就像爱迪生发明电灯满足了我们对于光的需求一样，实际上互联网最

初的诞生满足了我们对于信息交流的渴求，使得我们更加了解这个世界，了解

世界上正在发生的事情。

谈到互联网，我想每个使用过互联网的人心中都会有着不同的解读，但首

先想到的肯定是现在互联网中各种千奇百怪的应用。对于普通老百姓来说，小

到买菜做饭、打麻将，大到投资、买房、公司运营，互联网在当今社会可以说

是无孔不入。对于现在的大多数人特别是年轻人来说，互联网已经是他们生活

的一部分。

互联网是快速变化、创意主宰一切的行业，也正因为这样，才吸引着无数

的年轻人投身其中，无数的创意推动着互联网的快速发展，同时也创造了无数

的创业机会。十年前，一个每天坐在电脑前聊 ＱＱ的年轻人一定会被父母斥责

为不务正业，但谁能想到现在的年轻人每天正在通过微博、微信，做着他们的

工作、获得不错的收入，并能够支持他们继续进行他们的创业梦。

互联网就像它的名字一样，像一张大网，其中错综复杂，并不断扩大，很

难完全概括其中的全部，就在笔者编著这本书的同时，互联网仍然正在不断地

变化与革新。本书并非想探寻互联网的所有真谛，而是希望通过通俗的语言，
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较系统地为读者介绍互联网的发展过程，并通过笔者粗浅的理解，对互联网未

来的发展做一些猜想，让更多的人对于互联网有所了解，了解这张曾经、正

在，并且将继续改变我们生活的 “网”。
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第一章　互联网的发展历史

第一章　互联网的发展历史

互联网从诞生到今天只有短短的数十年的历史，但在这短短几十年里互联

网发生了巨大的变化，不仅形成了一种无处不在的技术现象，渗透到几乎所有

的经济、社会甚至政治领域，而且成长为一个巨大的产业，尽管这一产业的边

界难以严格定义。就在十多年前，互联网还仅仅是作为一个虚拟工具而使用，

还与我们的日常生活没有密切关联。然而十多年后，互联网终于找到了与实体

产业、经济结合的契机，接踵而来的便是各种互联网与传统产业的结合，今天

互联网已经成为线下产业的一个新的增长点。也许就连互联网的创始人也没能

想到，现在的互联网会拥有如此巨大的商业化规模，人们的生活与互联网有如

此紧密的联系甚至无法离开。互联网对整个世界产生着如此巨大的影响，在现

在与将来，互联网会为我们创造无限的可能。

当我们身处当今互联网高速发展的今天，很难让我们再记起互联网的过

去，互联网究竟从何而来？最开始的互联网是什么样的？为什么这样一个看起

来并不能满足我们生存需求的发明会给这个世界带来如此巨大的变化？正因为

这样，在互联网如此蓬勃发展的今天，也许是到了一个该让我们去回顾一下它

的发展历史的时候了。

一、互联网的诞生

互联网与很多被我们所熟知的发明不同，我们并不能准确地说出它是某一

个人发明的，因为互联网是一个群体创造的结晶。目前被大家称为现代互联网

之父的三位科学家：蒂姆·伯纳斯·李 （ＴｉｍＢｅｒｎｅｒｓ－Ｌｅｅ）爵士、温顿·瑟

夫 （ＶｉｎｔｏｎＧ．Ｃｅｒｆ）博士、罗伯特·卡恩 （ＲｏｂｅｒｔＥｌｌｉｏｔＫａｈｎ），他们虽然都

为互联网发展做出过里程碑式的贡献，但其实也都不是互联网最初的发明者。
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对于中国人来说，我们记忆中的互联网应该是从那根传输速度为５２ＫＢ／Ｓ
的电话线开始的，但是互联网到底从何而来却并不是所有人都知道。下面就让

我们从互联网的起源说起。

１．什么是互联网

互联网 （Ｉｎｔｅｒｎｅｔ）是计算机交互网络的简称，又称网间网。现在我们所谓
的互联网对于普通人来说可能会有一些误解，其实互联网更准确地说应该是连

接网络的网络，它是利用通讯设备和线路将全世界范围内不同地理位置的功能

相对独立的数以千万计的计算机系统通过一组通用的协议相互链接起来，以功

能完善的网络软件 （网络通讯协议、网络操作系统等）实现网络资源共享和信

息交换的数据通讯网。互联网并不等同于我们现在所熟知的万维网 （ＷＷＷ），
万维网只是一个基于超文本相互链接而成的全球性系统，且是互联网所能提供

服务的其中之一。

互联网既然是一组全球信息资源的总汇，那么有一种简单粗略的说法，认

为Ｉｎｔｅｒｎｅｔ是由许多小的网络 （子网）互联而成的一个逻辑网络，每一个子网

中连接着若干台计算机 （主机）。Ｉｎｔｅｒｎｅｔ以相互交流信息资源为目的，基于一
些共同的协议，并通过许多路由器和公共互联网而成，它是一个信息资源和资

源共享的集合。更通俗地讲，有人将互联网比喻成高速公路，每一个子网络是

一个城镇，高速路是连接城镇与城镇之间的通道，通过高速公路将资源传递到

各个城镇当中去，再由城镇道路网络传递到每家每户。

互联网就好像国家与国家之间会被称为 “国际”一样，网络与网络之间所

串连成的一个庞大的网络集群被翻译为 “网际网络”，又被音译为 “因特网”

或者 “英特网”，是指在ＡＲＰＡ网 （ＴｈｅＡｄｖａｎｃｅｄＲｅｓｅａｒｃｈＰｒｏｊｅｃｔｓＡｇｅｎｃｙＮｅｔ
ｗｏｒｋ，全球互联网的始祖）基础上发展出的世界上最大的全球性互联网络。互
联网在台湾被翻译为网际网路，或称 “互连网”，即是 “连接网络的网络”，

可以是任何分离的实体网络的集合，这些网络以一组通用的协议相连，形成逻

辑上的单一网络。这种将计算机网络互相连接在一起的方法称为 “网络互联”。

我们现在所单独提的互联网，一般都是指通过互联网接入其中的某个网

络，有时将其简称为网或网络 （ＴｈｅＮｅｔ）。对互联网的使用，人们称之为 “上

网”“冲浪”“浏览”及 “漫游”，而将使用互联网的人称之为 “网民”，将网

上认识的朋友称为 “网友”。

２．Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的起源

说起互联网的起源，现在所能找到的资料中大多数都将互联网的产生归功
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于冷战时期的产物，而互联网的诞生地是美国。互联网的前身是阿帕网 （ＡＲ

ＰＡＮＥＴ），是隶属于美国国防部高级计划署的一个网络。这一机构最初被称为

“阿帕”（ＡＲＰＡ：高级研究计划署）。“阿帕”起源于２０世纪五六十年代，美

国为了进行军事研究，建立了国防部高级研究计划署，该网于１９６９年投入使

用。由此，阿帕网成为现代计算机网络诞生的标志，而被聘请设计阿帕网的拉

里·罗伯茨被人们称为 “互联网之父”。

２０世纪６０年代被广泛使用的网络都是中央控制式的。这种网络有一个明

显的弱点：即如果中央控制系统受到攻击，整个网络就会瘫痪。为了解决这一

难题，阿帕网诞生了。阿帕网主要是基于这样的一种指导思想而设计的：网络

必须能够经受故障的考验而维持正常的工作，一旦战争爆发，当网络的某一部

分因为遭受攻击而失去工作能力时，网络中的其他部分应该能够继续维持正常

的通讯工作。在这样的方式下，网络通讯不像由中央控制系统那样简单地把数

据直接传送到目的地，而是在网络的不同站点之间利用接力的方式进行传送，

这种网络中数据的传送方式称作 “分组交换”。我们现在的互联网就是按照这

样的交换原理运行的。

１９７０年，最初的主机对主机的通讯协议——— “网络控制协议”被制定完

成，它的作用是用来控制网络信号的传输。自此，阿帕网的运行有了标准，通

过阿帕网进行链接的计算机日益增多。如何使不同类型的计算机按照共同的方

式、共同的标准来链接，成了阿帕网继续生存的关键问题。１９７３年，网络专家

制定了一组新的网络协议——— “传输控制协议”和 “网络间协议”，这两组协

议一直沿用至今。１９７７年，美国国防部高级研究计划署组织了第一次不同网路

之间的互联。信包首先通过点对点的卫星网络跨越了大西洋到达挪威，又从挪

威经过陆地电缆到达伦敦；然后通过大西洋信包卫星网络，分别由埃及、西弗

吉尼亚、贡希利、塔努姆和瑞士的地面站传送再回到美国，全部路程要经过

９４万英里。实验的顺利进行，证明了ＴＣＰ／ＩＰ协议的成功。在此期间，阿帕网

还诞生了一款伟大的通讯软件，通过这款软件可以实现不同计算机系统之间的

通讯，这就是在阿帕网上使用最为普遍的———电子邮件。电子邮件这种新的方

式使网络通讯变得前所未有的方便。

当初的阿帕网是在美国国防计划署的资助和指导下建立起来的，最初只连

接了４台主机，它的本意是为美国军队服务的。然而，在阿帕网的运行过程

中，人们越来越清楚地看到，它的真正功能还是为科学家与大众服务。美国国

防部于１９９０年正式取消了阿帕网，终于使互联网回到本来应有的位置上，起

００３

 



互联网产业现状与发展前景

到真正的 “互联网”的作用。

从１９６９年阿帕网的第一台主机投入运行开始，到１９８９年年底，运行了整

整２０年。在这２０年中，网络技术不断进步，网络用户的队伍也在不断扩大，

尤其是１９８７年，用户的数量直线上升。从１９８８年开始，互联网的用户更是以

每年翻一番的惊人速度迅速增长。１９９５年，互联网的主干网从传输速度为５６

万波特率的６个节点发展到２１个节点，数据传输速度也增长到４５兆波特率。

这时，整个美国接入互联网的网站大约２９万个，而全世界接入互联网的网站

则超过了５万个。互联网日益成为人们日常生活中不可缺少的一部分。

二、互联网的商业化

互联网商业化的开始才让普通人真正看到了互联网。其中，互联网商业企

业成为我们对于互联网了解的重要组成部分。无论是 Ｇｏｏｇｌｅ、Ｔｗｉｔｔｅｒ、腾讯、

新浪还是淘宝，都成了互联网的代表名词，而这些企业也毫无例外地成为互联

网商业化进程中的受益者。互联网的商业化无疑是互联网发展进程中的最重要

的飞跃，它使得互联网走进了人们的日常生活中。大量的商业化企业的进入促

使互联网迅速地扩大和发展，同时互联网提供了无数成本低廉的创新可能，使

得无数的商业化企业如雨后春笋般地出现，如果没有众多商业化的互联网企业

出现，互联网也不会有今天如此迅猛的发展。

１．互联网商业化的产生

１９８３年，ＡＲＰＡ和美国国防部通讯局研制成功了用于异构网络的 ＴＣＰ／ＩＰ

协议，美国加利福尼亚伯克莱分校把该协议作为其 ＢＳＤＵＮＩＸ的一部分，使得

该协议得以在社会上流行起来，从而诞生了真正意义上的互联网。

１９８６年，美国国家科学基金会 （ＮａｔｉｏｎａｌＳｃｉｅｎｃｅＦｏｕｎｄａｔｉｏｎ，ＮＳＦ）利用阿

帕网发展出来的ＴＣＰ／ＩＰ的通讯协议，在５个科研教育服务超级计算机中心的

基础上建立了ＮＳＦｎｅｔ广域网。由于美国国家科学基金会的鼓励和资助，很多

大学、政府资助的研究机构甚至私营的研究机构纷纷把自己的局域网并入ＮＳＦ

ｎｅｔ中。那时，阿帕网的军用部分已脱离母网，建立了自己的网络———Ｍｉｌｎｅｔ。

阿帕网逐步被 ＮＳＦｎｅｔ所替代，到１９９０年，阿帕网已退出了历史舞台。如今，

ＮＳＦｎｅｔ已成为互联网的重要骨干网之一。

１９８９年，由ＣＥＲＮ成功开发 ＷＷＷ，为互联网实现广域超媒体信息截取／

检索奠定了基础。
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到了２０世纪９０年代初期，互联网事实上已成为一个 “网中网”———各个

子网分别负责自己的架设和运作费用，而这些子网又通过ＮＳＦｎｅｔ互联起来。由

于ＮＳＦｎｅｔ是由政府出资，因此，当时互联网最大的老板还是美国政府，只不过

在一定程度上加入了一些私人小老板。互联网在２０世纪８０年代的扩张不单带

来量的改变，同时亦带来质的某些改变。由于多种学术团体、企业研究机构，

甚至个人用户的进入，互联网的使用者不再限于电脑专业人员。新的使用者发

觉，加入互联网除了可共享ＮＳＦｎｅｔ的巨型机外，还能进行相互间的通讯，而这

种相互间的通讯对他们来讲更有吸引力。于是，他们逐步把互联网当作一种交

流与通讯的工具，而不仅仅是共享ＮＳＦｎｅｔ巨型机的运算能力。

在２０世纪９０年代以前，互联网的使用一直仅限于研究与学术领域，商业

性机构进入互联网一直受到这样或那样的法规或传统问题的困扰。事实上，像

美国国家科学基金会等曾经出资建造互联网的政府机构对互联网上的商业活动

并不感兴趣。

１９９１年，美国的三家公司分别经营着自己的 ＣＥＲＦｎｅｔ、ＰＳＩｎｅｔ及 Ａｌｔｅｒｎｅｔ

网络，可以在一定程度上向客户提供互联网联网服务，并组成了 “商用互联网

协会”（ＣＩＥＡ），宣布用户可以把它们的互联网子网用于任何的商业用途。互

联网商业化服务提供商的出现，使工商企业终于可以堂堂正正地进入互联网。

商业机构一踏入互联网这一陌生的世界就发现了它在通讯、资料检索、客户服

务等方面的巨大潜力。于是，其势一发不可收拾，世界各地无数的企业及个人

纷纷涌入互联网，带来互联网发展史上一个新的飞跃。

２．互联网的商业浪潮———互联网企业

互联网企业是互联网商业化发展的主要载体，所谓互联网企业一般来说是

以网络为基础的经营，一般包括ＩＴ行业、电子商务、软件开发等。商业时代催

生网络时代兴起，互联网以其强大的信息存储、信息互通、信息处理等功能风

靡全世界。

随着互联网的开放和发展，垄断巨头、互联网服务提供者、在线服务提供

者以及广播娱乐业巨头进入互联网商业竞争市场。互联网的新市场和新的利润

也造成许多商业公司重组和联合。

由于互联网的不断商业化，互联网接入服务成为越来越大的一门生意。互

联网接入商提供这样一种服务：由于租用数据线与互联网主干线链接需要高昂

的费用，一般用户难以承担。于是一些商业机构先出钱架设 （租用）某一地区
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的互联网主干数据专线，把这一地区称为互联网接入服务器的计算机与主干网

络链接。此后这一地区的普通用户便可通过便宜的拨号电话线进入互联网接入

服务器，从而间接地进入互联网，之后随着宽带技术的不断发展使得人们进入

互联网越来越方便和快速。另外，随着越来越多的非计算机专业人士开始使用

互联网，使得人们对互联网的操作界面、使用方便性、售后服务质量有了越来

越高的要求。虽然在互联网中随处可下载各种免费的软件，但由于拷贝这些软

件的地方极不规范，有时甚至很难寻找或难以进入。另外，因为这些软件并无

使用手册，人们使用起来极为不方便，也很难找到相关的售后服务，这正是互

联网软件服务业得以生存和发展的主要原因。还有，互联网虽然是一个取之不

尽、用之不竭的巨大资源库，但庞大的资源库也给用户带来烦恼，如何才能找

到适合自己的信息呢？为了解决这一问题，一个新的服务诞生了，这就是互联

网咨询服务业务。

此外，互联网庞大的用户数、世界性的覆盖范围、丰富的表现手段、合理

的广告成本以及高科技的形象使得众多厂商选择互联网作为广告媒体。正是这

种需求，互联网广告服务业应运而生了。还有基于互联网的电子出版业也有着

无可比拟的优势：如时效性高、免去了印刷发行等种种环节极大地降低了成

本、发行简单，可以由用户主动选择阅读内容。据此，很多人认为互联网已经

逐渐改变了人们的阅读习惯，在不久的将来甚至会完全代替传统媒体。互联网

另一个重要趋势就是电子商业交换的出现即电子商务，如今我们已经可以完全

感受到它给我们的生活带来的巨大便利，低廉的成本使得网上销售与传统销售

相比具有巨大的优势。

互联网的商业浪潮为我们带来了花样百出的互联网服务，一个又一个的商

业神话被互联网企业创造着。下面对那些我们所熟悉的互联网企业做一简单的

介绍，希望能够让我们对成功的互联网企业以及它们的服务有一个初步的

了解。
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表１－１　若干互联网企业及其主要功能

搜索

引擎

Ｇｏｏｇｌｅ

世界流量第一、市值第一的互联网企业。１９９８年９月７日在斯坦福大

学学生宿舍创立。２００４年８月，Ｇｏｏｇｌｅ公司在纳斯达克上市。提供的

服务包括搜索、浏览器、邮箱、视频、地图、翻译等

百度

中国流量第一网站，全球最大的中文搜索引擎。２０００年１月，由李彦

宏和徐勇在北京中关村成立，２００５年８月登陆纳斯达克。至今共包括

约６０种服务，深受国内用户的喜爱

综合

门户

雅虎

世界最大的互联网门户网站。１９９４年４月，由杨致远和大卫·费洛在

斯坦福大学创建，１９９５年４月在纳斯达克上市。其服务包括搜索、电

邮、新闻等，业务遍及２４个国家和地区，为全球超过５亿的独立用户

提供多元化的网络服务

新浪
１９９８年１２月成立，２０００年４月上市。主要服务项目有新闻、邮箱、博

客、微博等，优势服务项目是新闻、博客和微博

搜狐

１９９８年２月成立，２０００年７月上市。主要服务项目有新闻、邮箱、搜

索、博客、游戏、浏览器、输入法等，其优势服务项目是搜索、游戏

和输入法

网易
１９９７年６月成立，２０００年６月上市。主要服务项目有新闻、邮箱、搜

索、游戏等，优势服务项目是邮箱和游戏

即时

通讯

腾讯

全球第一大即时通讯服务提供商，中国市值最高的互联网企业。１９９８

年１１月，由马化腾和张志东在深圳创建，２００４年６月在香港上市。腾

讯产品线覆盖即时通讯 （微信、ＱＱ、Ｒｔｘ、ＴＭ）、门户、搜索 （ｓｏｓｏ）、

社区服务、增值服务、娱乐平台、电子商务等

飞信

中国移动下属品牌，神州泰岳公司运营。２００７年正式商用，到 ２０１０

年，飞信成为中国移动旗下用户规模最大的互联网产品，注册用户数

增长到２亿，至２０１３年活跃用户数超９０００万，是国内第二大ＩＭ品牌，

其优势为短信发送功能
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（续表）

电子

商务

阿里巴巴

世界上最大的Ｂ２Ｂ网站，由马云创立于１９９９年３月，２００７年１１月在

香港上市。此外，阿里巴巴集团还拥有淘宝网、支付宝、阿里软件等

下属公司

亚马逊

世界最大的电子商务公司，成立于１９９５年，位于美国西雅图。一开始

只经营网络的书籍销售业务，现在包括了 ＤＶＤ、音乐光碟、电脑、软

件、电视游戏、电子产品、衣服、家具，等等。１９９７年５月上市，并

于２００４年收购中国卓越网，改名卓越亚马逊

Ｅｂａｙ
世界上最大的Ｃ２Ｃ电子商务公司，成立于１９９５年９月４日，于２００３年

收购中国易趣，其防诈骗信誉系统等在国内被模仿

图１－１　国际互联网宽带总量 （２００１—２０１１年）

案例

第一门户网站———雅虎的诞生

说起互联网的最初商业化发展，有一家公司的名字不得不提起，它就是雅
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虎。雅虎 （Ｙａｈｏｏ！）是美国著名的互联网门户网站，２０世纪末互联网奇迹的

创造者之一。雅虎有两位创始人，一位是大卫·费洛，另一位是杨致远。其服

务包括搜索引擎、电邮、新闻等，业务遍及２４个国家和地区，为全球超过５亿

的独立用户提供多元化的网络服务。同时雅虎也是一家全球性的互联网通讯、

商贸及媒体公司。Ｙａｈｏｏ一词发明于 《格列佛游记》的作者 ＪｏｎａｔｈａｎＳｗｉｆｔ。在

小说里，它代表一个在外表和行为举止上都非常讨厌的家伙———列胡。雅虎的

创始人杨致远和雅虎联合创始人大卫·费洛 （ＤａｖｉｄＦｉｌｏ）选择这个名字的原因

就是他们觉得自己就是Ｙａｈｏｏ。还有一种说法，大卫·费洛和杨致远坚持他们

选择这个名称的原因是他们喜欢字典里对Ｙａｈｏｏ的定义 “粗鲁，不通世故，粗

俗”。

１９９４年１月，史丹佛大学的两位研究生大卫·费洛和杨致远创建了一个名

为 “杰瑞的网络指南”（ＪｅｒｒｙｓＧｕｉｄｅｔｏｔｈｅＷｏｒｌｄＷｉｄｅＷｅｂ）的网站。“杰瑞的

网络指南”是一个网站信息引索，一个可定制的数据库，旨在满足成千上万

的、刚刚开始通过互联网社区使用网络服务的用户的需要。他们开发了可定制

的软件，帮助他们有效地查找、识别和编辑互联网上存储的数据。１９９４年 ４

月，“杰瑞的网络指南”更名为 “Ｙａｈｏｏ！”。截至１９９４年年底，Ｙａｈｏｏ！已经收

到了１００万个点击量，费洛和杨致远意识到他们的网站拥有巨大的商业潜力，

并于１９９５年３月１日成立了公司。１９９６年４月１２日，雅虎公司首次公开募股，

以每股１３美元的价格卖出２６０万股，筹资１３３８０亿美元。自此，一个互联网

的传奇就此诞生了。

３．网民

通常而言，网民是指网络使用者 （ＮｅｔＵｓｅｒ），即所有将其终端 （包括计算

机、移动终端等）连接上互联网进行网络活动的人。我国对于中国网民的概念

是指：半年内使用过互联网的６周岁以上的中国公民。网民的大量增长是与互

联网的商业化分不开的，目前来看网民数量的多少是衡量一国或者一个地区互

联网发展的重要指标。

２１世纪初期许多评论者将互联网经济称为 “眼球经济”，可见互联网是一

个需要大量人关注并参与其中才能产生经济效益的产业，而这些互联网的参与

和使用者便是网民。网民对于互联网的发展也有着巨大的作用。网民 （Ｎｅｔｉ

ｚｅｎｓ）这一词汇的创造者霍本认为人们理解的 “网民”其实有两种概念层次：

一种是泛指任何一位网络使用者，而不管其使用意图和目的；另一种是指特定
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的对广大网络社会 （或环境）具有强烈关怀意识，而愿意与其他具有相同网络

关怀意识的使用者一起共同合作，以集体努力的方式建构一个对大家都有好处

的网络社会的一群网络使用者。由此可以看出网民是一群具有特征与特质的网

络使用者，网民一词具有正面的含义，所以一个国家或地区网民的发展对于衡

量该地区互联网的发展有着重要的意义。

据ＩＴＵ（联合国下属机构国际电信联盟）２０１３年年底发布的报告显示，全

球网民总数将达到２７亿，这就意味着，全球有将近半数的人在使用互联网，

每２５个人中就有１个人使用互联网。

图１－２　全球人口及互联网用户总数 （２０００—２０２０年）
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图１－３　发展中国家与发达国家手机等移动设备入网用户比例

　　资料介绍：中国网民规模

根据中国互联网信息中心２０１４年的 《第３３次中国互联网发展状况统计报

告》显示，截至２０１３年１２月，我国网民规模达６１８亿，全年共计新增网民

５３５８万人。互联网普及率为４５８％，较２０１２年年底提升了３７个百分点，整

体网民规模增速保持放缓的态势。

图１－４　中国网民规模和互联网普及率

报告中指出，随着互联网普及率的逐渐饱和，中国互联网的发展主题已经

从 “普及率提升”转换到 “使用程度加深”，而近几年的政策和环境变化也对
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互联网使用深度的提升提供了有力保障：首先，国家政策支持，２０１３年国务院

发布 《国务院关于促进信息消费扩大内需的若干意见》，说明了互联网在整体

经济社会的地位；其次，互联网与传统经济结合越加紧密，如购物、物流、支

付乃至金融等方面均有良好应用；再次，互联网应用塑造全新的社会生活形

态，对人们日常生活中的衣食住行均有较大改变。

三、中国互联网的发展历史

中国互联网的发展历史相比整个互联网的历史要短很多，对于许多中国老

百姓来说，互联网好像是突然就来到了我们身边。互联网是如何来到中国的？

互联网在中国的发展过程中到底经历了什么？

１．中国互联网的诞生

说到互联网进入中国，有一个人的名字不得不提起，他就是钱天白教授。

１９８７年９月２０日，钱天白教授发出我国第一封电子邮件，这一具有里程碑意

义的邮件揭开了中国人使用互联网的序幕。１９９０年１０月，钱天白教授代表中

国正式在国际互联网络信息中心的前身ＤＤＮ－ＮＩＣ注册登记了我国的顶级域名

ＣＮ，并且从此开通了使用中国顶级域名ＣＮ的国际电子邮件服务。由于当时中

国尚未正式连入互联网，所以委托德国卡尔斯鲁厄大学运行 ＣＮ域名服务器。

１９９１年，在中美高能物理年会上，美方提出把中国纳入互联网络的合作计划。

１９９４年４月２０日，一个永载史册的日子。在国务院的明确支持下，经过

科研工作者的艰辛努力，连接着数百台主机的中关村地区教育与科研示范网络

工程，成功实现了与国际互联网的全功能链接。１９９４年５月１５日，中国科学

院高能物理研究所设立了国内第一个 ＷＥＢ服务器，推出中国第一套网页，内

容除介绍我国高科技发展外，还有一个栏目叫 ＴｏｕｒｉｎＣｈｉｎａ。此后，该栏目开

始提供包括新闻、经济、文化、商贸等更为广泛的图文并茂的信息并改名为

《中国之窗》。

在随后两年多时间里，中国科技网 （ＣＳＴＮＥＴ）、中国公用计算机互联网

（ＣＨＩＮＡＮＥＴ）、中国教育和科研计算机网 （ＣＥＲＮＥＴ）、中国金桥信息网

（ＣＨＩＮＡＧＢＮ）相继开工建设，开始了全面铺设中国信息高速公路的历程，信

息时代的大门自此在国人面前悄然开启。

２．中国互联网的第一次高速发展

从１９９７年开始，中国互联网步入快速发展阶段，根据统计显示，全国网
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民每隔半年即增长一倍，上网从一种时尚变成了一种真正的需求。最先让互联

网和世界融为一体的，是电子邮件的普及和聊天软件的兴起。一场互联网的革

命就这样在两年的时间里传遍了整个中华大地。对于ＩＴ业来说，这是个追梦的

年代，这个时候到处都充斥着美梦成真的故事。搜狐、新浪、腾讯等国内互联

网公司的出现为中国互联网带来了第一次浪潮，免费邮箱、新闻资讯、即时通

讯一时间成为最热门的应用，无数的年轻人都投身到互联网行业当中。２０００

年，新浪、网易、搜狐三大门户网站先后登陆纳斯达克，中国互联网企业海外

上市热潮骤然涌起。

然而，受美国互联网泡沫崩盘的影响，中国互联网很快遭受到来自大洋彼

岸的寒潮的袭击。根据Ｗｅｂｍｅｒｇｅｒｓ统计，自２０００年泡沫破灭以来，全球至少

有４８５４家互联网公司被并购或者关门。对２０００年的互联网泡沫破灭，有人说

都是资本惹的祸！然而深入一步反思，我们发现：泡沫的真正 “吹鼓”者还在

互联网企业自身。早在２００２年，就有媒体反思：这场 “疯狂”背后的基本脉

络，这其实就是风险资本催化下的一场全社会的 “烧钱”运动———编梦、融

资、烧钱、上市、再烧钱？一方面，是网络经济没有现成的经验可借鉴，资本

需要 “ｃｏｍ”的创造；另一方面，好的概念能够打动投资者的心，从而为

“ｃｏｍ”在股市中募得大量资金。“ｃｏｍ”就这样在高烧中用概念代替了经营。

社会分工被淡化，客户与竞争对手之间的界限模糊了，整个产业形成了 “各自

为王”的格局，形成了低层次重复建设的现象。反思当时的互联网，还有一个

很重要的问题不能忽略，互联网 “工具”的过分神化与 “主体信息化”的滞

后。互联网只是网络经济中的一个工具，而不是网络经济的主体，它并不能主

导、主宰社会经济。

３．中国互联网的第二次春天

２００２年，中国互联网终于迎来新的春天。根据 ＣＮＮＩＣ的数据，当年中国

网民数量飙升至５９１０万。２００２年的第二季度，搜狐公司首先宣布盈利，并称

互联网的春天已经来临。从２００３年起，中国互联网逐渐找到了适合自己的盈

利发展模式，互联网应用呈现多元化局面，电子商务、网络游戏、视频网站、

社交娱乐等应用全面开花。伴随着中国互联网新一轮的高速增长，中国网民数

量也不断攀升，２００８年 ６月达到 ２５３亿，首次大幅度超过美国，跃居世界

首位。

２００９年，以移动互联网的兴起为主要标志，中国互联网再次步入一个新的
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发展时期。２０１２年，移动互联网用户首次超过 ＰＣ用户，中国网络购物规模直

逼美国，成为全球互联网第二大市场。与此同时，互联网企业变得更加理性开

放，传统企业也在与互联网企业的交锋中逐步走向融合共生。到２０１３年年底，

中国网民规模突破６亿，其中手机网民占到８０％；国内域名总数达１８４４万个，

网站超过３５０万家；全球十大互联网企业中中国占有３席。中国已经当之无愧

地成为互联网大国。

中国互联网的产生虽然比较晚，但是经过几十年的发展，依托于中国国民

经济和政府体制改革的成果，已经显露出巨大的发展潜力。中国已经成为国际

互联网的一部分，并且将会成为最大的互联网用户群体。

纵观中国互联网的发展历史，我们可以总结为六个阶段：

第一阶段———萌芽阶段 （１９８７—１９９４年）：这一阶段中国互联网还处于孕

育阶段，还没有自己真正的互联网。

第二阶段———初步发展阶段 （１９９４—１９９７年）：这一阶段互联网逐步从少

数科学家使用走向民众，人们通过媒体了解了互联网的神奇之处。

第三阶段———第一次高速发展阶段 （１９９７—２０００年）：随着国内互联网企

业的兴起，中国互联网进入了第一轮热潮，网民数量急剧增加，几大门户网站

的崛起起到了绝对的主导作用。

第四阶段———低潮阶段 （２０００—２００３年）：受到互联网泡沫的影响，中国

的互联网经受了互联网寒潮的侵袭。

第五阶段———第二次高速发展阶段 （２００３—２０１１年）：随着商业模式的不

断完善，中国互联网第二次进入高速增长，２００９年移动互联网的爆发更是加剧

了这一进程，大量的新兴互联网公司崛起，互联网已经越来越融入我们的

生活。

第六阶段———成熟发展阶段 （２０１１年至今）：进入２０１１年，随着我国网民

数量增加以及互联网普及率的逐渐饱和，中国互联网进入到一个应用多元化的

成熟发展阶段。

资料：中国四大骨干网络介绍 （来源：百度百科）

中国公用计算机互联网

该网络于１９９４年２月由原邮电部与美国 Ｓｐｒｉｎｔ公司签约，为全社会提供

Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的各种服务。１９９４年９月，中国电信与美国商务部布朗部长签订中美

双方关于国际互联网的协议，协议中规定中国电信将通过美国 Ｓｐｒｉｎｔ公司开通

两条６４Ｋ专线 （一条在北京，另一条在上海）。中国公用计算机互联网 （Ｃｈｉｎａ
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ＮＥＴ）的建设开始启动。１９９５年年初与Ｉｎｔｅｒｎｅｔ连通，同年５月正式对外服务。

目前，全国大多数用户者是通过该网进入互联网的。ＣｈｉｎａＮｅｔ的特点是入网

方便。

中科院科技网

中科院科技网也称中关村地区教育与科研示范网络 （ＮａｔｉｏｎａｌＣｏｍｐｕｔｉｎｇ＆

ＮｅｔｗｏｒｋｉｎｇＦａｃｉｌｉｔｙｏｆＣｈｉｎａ，ＮＣＦＣ）。它是由世界银行贷款、国家计委、国家科

委、中国科学院等配套投资和扶持的。项目由中国科学院主持，联合北京大

学、清贫大学共同实施。

１９８９年ＮＣＦＣ立项，１９９４年４月正式启动。由于受到政治环境的影响，网

络在建设初期遇到许多困难。１９９２年，ＮＣＦＣ工程的院校网，即中科院院网、

清华大学校园网和北京大学校园网全部完成建设；１９９３年１２月，ＮＣＦ主干网

工程完工。采用高速光缆和路由器将三个院校网互联，直到１９９４年４月２０日，

ＮＣＦＣ工程连入Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的６４Ｋ国际专线开通，实现了与Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的全功能连接，

整个网络正式运营。从此我国被国际上正式承认为有 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的国家，此事被

我国新闻界评为１９９４年中国十大科技新闻之一，被国家统计公报列为中国年

重大科技成就之一。

国家教育和科研网

该网络是为了配合我国各院校更好地进行教育与科研工作，由国家教委主

持兴建的一个全国范围的教育科研互联网。网络于１９９４年开始兴建，同年１０

月，ＣＥＲＮＥＴ开始启动。该项目的目标是建设一项全国性的教育科研基础设

施，利用先进实用的计算机技术和网络通讯技术，把全国大部分高等学校和中

学连接起来，推动这些学校校园网的建设和住处资源的交流共享。目前它已经

连接了全国１０００多所院校，共３万多用户。该网络并非商业网，以公益性经营

为主，所以采用免费服务或低收费方式经营。

中国金桥网

中国金桥网是由原电子部志通通讯有限公司承建的互联网。１９９３年８月２７

日，李鹏总理批准使用 ３００万美元总理预备金支持启动金桥前期工程建设。

１９９４年６月８日，金桥前期工程建设全面展开。１９９４年年底，金桥网全面开

通。目前，已在２４个省、市、地区开通了服务，国际出口速率２５６Ｋｂｉｔ／ｓ，并

准备将出口速率提高到２Ｍｂｉｔ／ｓ。ＣｈｉｎａＧＢＮ是国家授权的四个互联网络之一，

也是在全国范围内进行Ｉｎｔｅｒｎｅｔ商业服务的两大互联网络之一 （另一个是Ｃｈｉｎａ

ＮＥＴ）。１９９６年８月，国家计委正式批准金桥一期工程立项，并将金桥一期工
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程列为 “九五”期间国家重大续建工程项目。９月 ６日，中国金桥信息网

（ＣｈｉｎａＧＢＮ）连入美国的２５６Ｋ专线正式开通，中国金桥信息网宣布开始提供

Ｉｎｔｅｒｎｅｔ服务。

话外篇：中国互联网的现状统计资料 （来源ＣＮＮＩＣ）

（１）基础资源现状。

互联网基础资源不但包括网民、ＩＰ地址、域名、网站、网页、国际出口带

宽等软资源，还包括网络设备、光缆线路长度等硬资源，它是信息化能力和水

平的重要评测因素。根据ＣＮＮＩＣ最新报告显示，截至２０１３年１２月，我国ＩＰｖ４

地址数量为３３０亿，拥有ＩＰｖ６地址１６６７０块／３２。我国域名总数为１８４４万个，

其中 “．ＣＮ”域名总数较去年同期增长４４２％，达到１０８３万，在中国域名总

数中占比达５８７％。我国网站总数为３２０万个，较去年同期增长１９４％。国际

出口带宽为３４０６８２４Ｍｂｐｓ，较去年同期增长７９３％。

（２）网民规模及属性现状。

根据ＣＮＮＩＣ的最新报告显示，截至２０１３年１２月，我国网民规模达６１８

亿，全年共计新增网民５３５８万人。互联网普及率为４５８％，较２０１２年年底提

升了３７个百分点，整体网民规模增速保持放缓的态势。

近年来，中国网民规模增长主要源于以下四个方面的因素：第一，中国政

府在信息化领域制定了一系列政策方针并持续加强基础网络设施建设，为互联

网接入提供较好的网络基础条件；第二，运营商和各大厂商积极推动互联网应

用发展，加快网络应用对社会生活的渗透，如打车、支付等应用与线下结合紧

密，吸引更多的人使用互联网；第三，传统媒体和新媒体的联动加强，提升整

体社会对互联网的认知，促使更多的人使用互联网；第四，网络应用的社交性

和即时沟通的便捷性，在增加网民使用黏性的同时加大了网民对非网民同伴的

连带影响，促进非网民向网民转化。这一系列因素共同推动互联网用户规模的

增长，尤其推动了手机网民规模的持续增长。２０１３年，中国新增网民中使用手

机上网的比例高达７３３％，高于其他设备的使用比例，这意味着手机依然是中

国网民增长的主要驱动力。

对非网民未来上网意愿进行分析显示：２０１３年非网民中表示半年内肯定上

网或可能上网的比例为１１９％，与２０１２年年底基本持平，说明非网民中原本

就有上网意向的潜在网民已逐步完成向网民的转变；非网民中未来不一定／说

不清是否上网的比例为１３７％，相比２０１２年年底有所上升，肯定不上／可能不

０１６

 



第一章　互联网的发展历史

上的比例则有所下降，说明非网民中倾向不上网的用户开始逐渐改变其上网意

向，这部分人也将成为下一阶段互联网网民规模增长的重要来源。

未来，手机上网依然是带动中国网民增长的重要因素。手机相对计算机的

技术门槛更低，是互联网向农村地区、低收入群体渗透的重要途径。在手机上

网普及过程中，运营商的推动作用还将继续存在，通过网络套餐和３Ｇ号码的

推广宣传活动促进手机用户向手机网民用户的转换。尤其针对农村等相对落后

地区居民，在加大手机上网宣传的同时，还应开发更多和农村生活相关联的应

用，提高农村居民对互联网的兴趣，从而促进其对互联网的使用。

图１－５　中国网民规模及互联网普及率
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图１－６　中国手机网民规模及其占网民比例

图１－７　中国网民使用计算机上网场所
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图１－８　中国网民上网设备

　　 （３）中国互联网应用现状。

根据ＣＮＮＩＣ的数据，２０１３年，在移动互联网的推动下，契合手机使用特

性的网络应用进一步增长。即时通讯作为第一大上网应用，其用户使用率继续

上升，微博等其他交流沟通类应用使用率则持续走低；电子商务类应用继续保

持快速发展，网络购物用户规模大量增长；对网络流量和用户体验要求较高的

手机视频和手机游戏等应用使用率看涨。

２０１３年，手机端视频、音乐等对流量要求较大的服务增长迅速，其中手机

视频用户规模增长明显，截至２０１３年１２月，我国在手机上在线收看或下载视

频的用户数为 ２４７亿，与 ２０１２年年底相比增长了 １１２亿人，增长率高达

８３８％。手机视频跃升至移动互联网第五大应用。手机端高流量应用的使用率

增长主要由三方面原因造成：首先是用户向手机端的转移，整体网民对于计算

机的使用率持续走低；其次是使用基础环境的完善，如智能手机和无线网络的

发展；最后是上网成本的下降，如视频运营商和网络运营商的包月合作。

微博、社交网站及论坛等互联网应用使用率均下降，而类似即时通讯等以

社交为基础的平台应用发展稳定。从具体数字分析，２０１３年微博用户规模下降

２７８３万人，使用率降低９２个百分点。而整体即时通讯用户规模在移动端的推

动下提升至５３２亿，较２０１２年年底增长６４４０万，使用率高达８６２％，继续

保持第一的地位。移动即时通讯发展迅速的原因一方面是由于即时通讯与手机
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通讯的契合度较大；另一方面是由于在社交关系的基础之上，增加了信息分

享、交流沟通甚至支付、金融等应用，极大限度地提升了用户黏性。

中国网络游戏用户增长明显放缓。网民使用率从 ２０１２年的 ５９５％降至

５４７％。网络游戏用户规模为３３８亿，网络游戏用户规模增长仅为２３４万。与

整体网络游戏用户规模趋势不同，手机端网络游戏用户增长迅速。截至２０１３

年１２月，我国手机网络游戏用户数为２１５亿，较２０１２年年底增长了７５９４万，

年增长率达到５４５％。整体行业用户的增长乏力以及手机端游戏的高速增长意

味着游戏行业内用户从计算机端向手机端转换加大，手机网络游戏对于 ＰＣ端

网络游戏的冲击开始显现。

商务类应用继续保持较高的发展速度，其中网络购物以及相类似的团购尤

为明显。２０１３年，中国网络购物用户规模达３０２亿人，使用率达到４８９％，

相比２０１２年增长了６０个百分点。团购用户规模达１４１亿人，团购的使用率

为２２８％，相比２０１２年增长了８０个百分点，用户规模年增长６８９％，是增

长最快的商务类应用。商务类应用的高速发展与支付、物流的完善以及整体环

境的推动有密切关系，而团购出现 “逆转”增长，意味着在经历了野蛮增长后

的洗牌，团购已经进入理性发展时期。

表１－２　中国网民各类网络应用的使用率

２０１４年６月 ２０１３年１２月

应用
用户规模

（万）
网民使用率

用户规模

（万）
网民使用率 半年增长率

即时通讯 ５６４２３ ８９３０％ ５３２１５ ８６２０％ ６００％

搜索引擎 ５０７４９ ８０３０％ ４８９６６ ７９３０％ ３６０％

网络新闻 ５０３１６ ７９６０％ ４９１３２ ７９６０％ ２４０％

网络音乐 ４８７６１ ７７２０％ ４５３１２ ７３４０％ ７６０％

博客／个人空间 ４４４３０ ７０３０％ ４３６５８ ７０７０％ １８０％

网络视频 ４３８７７ ６９４０％ ４２８２０ ６９３０％ ２５０％

网络游戏 ３６８１１ ５８２０％ ３３８０３ ５４７０％ ８９０％

网络购物 ３３１５１ ５２５０％ ３０１８９ ４８９０％ ９８０％

网上支付 ２９２２７ ４６２０％ ２６０２０ ４２１０％ １２３０％
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（续表）

２０１４年６月 ２０１３年１２月

应用
用户规模

（万）
网民使用率

用户规模

（万）
网民使用率 半年增长率

网络文学 ２８９３９ ４５８０％ ２７４４１ ４４４０％ ５５０％

微博 ２７５３５ ４３６０％ ２８０７８ ４５５０％ －１９０％

网上银行 ２７１８８ ４３００％ ２５００６ ４０５０％ ８７０％

电子邮件 ２６８６７ ４２５０％ ２５９２１ ４２００％ ３６０％

社交网站 ２５７２２ ４０７０％ ２７７６９ ４５００％ －７４０％

旅行预订 １８９６０ ３０００％ １８０７７ ２９３０％ ４９０％

团购 １４８２７ ２３５０％ １４０６７ ２２８０％ ５４０％

论坛／ｂｂｓ １２４０７ １９６０％ １２０４６ １９５０％ ３００％

互联网理财 ６３８３ １０１０％ － － －

资料来源：第３４次中国互联网络发展状况统计报告。
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第二章　国际热门互联网企业

互联网企业是互联网发展的主要驱动者和实践者，从互联网发明至今，无

数的互联网创造着一个又一个企业神话，也有着一个又一个互联网神话的覆

灭，本节希望通过介绍几个目前被大家所熟知的成功国际互联网企业为大家揭

开互联网企业的面纱。

一、Ｔｗｉｔｔｅｒ

１．什么是Ｔｗｉｔｔｅｒ

Ｔｗｉｔｔｅｒ（官方中文译名推特）是一个社交网络及微博客

服务的网站，是全球互联网上访问量最大的十个网站之一。

与我们所熟知的新浪微博相似，它利用无线网络、有线网

络、通讯技术，进行即时通讯，是微博客的典型应用。它

允许用户将自己的最新动态和想法以短信形式发送给手机和个性化网站群，而

不仅仅是发送给个人。

Ｔｗｉｔｔｅｒ由利兹·斯通、埃文·威廉姆斯和杰克·多西共同创办。它可以让

用户更新不超过 １４０个字符的消息，这些消息也被称作 “推文 （Ｔｗｅｅｔ）”。

Ｔｗｉｔｔｅｒ在全世界广受欢迎，正如威廉姆斯所言，“它是迈向信息民主化的又一

步，我坚信，如果能让人们更便捷地共享信息，未来会更美好”。据 Ｔｗｉｔｔｅｒ现

任ＣＥＯ迪克·科斯特洛 （ＤｉｃｋＣｏｓｔｏｌｏ）宣布，截至２０１２年３月，Ｔｗｉｔｔｅｒ共有

１４亿活跃用户，这些用户每天会发表约３４亿条推文。

同时，Ｔｗｉｔｔｅｒ每天还会处理约 １６亿的网络搜索请求。Ｔｗｉｔｔｅｒ被形容为

“互联网的短信服务”。网站的非注册用户可以阅读公开的推文，而注册用户则
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第二章　国际热门互联网企业

可以通过Ｔｗｉｔｔｅｒ网站、短信或者各种各样的应用软件来发布消息。Ｔｗｉｔｔｅｒ公司

设立在旧金山，其部分办公室及服务器位于纽约城。

关于名字 Ｔｗｉｔｔｅｒ的来历，Ｔｗｉｔｔｅｒ是一种鸟叫声，创始人认为鸟叫是短、

频、快的，符合网站的内涵，因此选择了Ｔｗｉｔｔｅｒ为网站名称。

２．Ｔｗｉｔｔｅｒ的成长史

Ｔｗｉｔｔｅｒ的前身是约成立于２００５年的 Ｏｄｅｏ播客平台，创立者是诺亚·格拉

斯。埃文·威廉姆斯是该公司的早期投资者之一，并成为其后来的ＣＥＯ。不久

Ｏｄｅｏ扩展，杰克·多西、布雷恩·库克等人加入。

２００５年秋季，苹果发布了内置播客功能的 ｉＴｕｎｅｓ，使得 Ｏｄｅｏ业务大受影

响，前景很不乐观。于是，威廉姆斯决定改组业务，将 Ｏｄｅｏ的员工分成数个

小组开展不同的项目。格拉斯和多西的 “全日智囊团”开始了名为 “Ｔｗｔｔｒ”

的项目，创意来自多西，格拉斯负责营运并定下了 “Ｔｗｔｔｒ”的名字，这是

Ｆｌｉｃｋｒ和美国短信服务代码都是５位数这一惯例所带来的灵感。开发者们最初

使用 “１０９５８”作为实验开发所用的短号码，后来为了 “方便实用与记忆”将

其改为了 “４０４０４”。

杰克·多西想法的首个版本完全依赖于Ｗｅｂ，它于２００６年３月３１日完成。

新服务的用户群完全来自于公司及员工的亲属，由于竞争原因，新服务一直处

于高度保密状态，大公司员工被拒绝加入。当时，公司凭借管理员页面可以观

察每个用户，并可跟踪系统中的每个人。当团队的家庭成员突然被人随意追踪

时，纠纷随之产生了，于是产生了隐私帐号，而真正意义上的安全保护是在随

后才做到。当隐私保护真正出现时，Ｔｗｔｔｒ的用户大约为１００人。

关于Ｔｗｉｔｔｅｒ的更名，杰克·多西曾这样说道：“这个项目最开始的一段时

间里使用 ‘Ｓｔａｔｕｓ’作为项目名称，事实上它当时没有名字。我们当时试图给

它命名，并且移动化是这个产品的大的发展方向……我们喜欢短信服务这个方

面以及你如何在任何地方即时更新与接收信息。我们想捕捉一种感觉：那种你

不断骚扰你的朋友的手机而产生的振动的感觉。所以我们脑力激荡地进行了许

多给产品命名的讨论，之后我们想到了一个名字 ‘Ｔｗｉｔｃｈ’（抽搐），因为手机

振动的时候感觉就是这样的，但是 ‘Ｔｗｉｔｃｈ’表达的意向不准确使得它不能成

为一个好的产品名称。所以我们去查阅字典，并最终找到了单词 ‘Ｔｗｉｔｔｅｒ’

（啁啾），而且我们觉得它很棒。它的定义是 ‘很弱的脉冲信号’与 ‘小鸟的

啁啾’，这正符合这个产品的大体设计思路。”
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Ｔｗｔｔｒ更名为Ｔｗｉｔｔｅｒ之后，杰克·多西仍然只是一名工程师，当时的相关

服务也只提供了几个月而已。超过１６０个字符的短信，将被编成多条短信，顺

序发送，这使得短信费用增加。因此公司决定将每次发送字符数字限制在１４０

个之内，以保证为用户名或短信前面的标点预留出空间。２００６年，孟买恐怖袭

击案爆发后，Ｔｗｉｔｔｅｒ更是声名鹊起。杰克·多西在２００７年２月曾写道：“人们

可以通过１４０个字符来改变世界。”２００７年，杰克成了 Ｔｗｉｔｔｅｒ首席执行官，以

社交网站的标准来看，Ｔｗｉｔｔｅｒ规模仍然很小，但Ｔｗｉｔｔｅｒ可以提供直接和重要的

信息，这一点是其他社交网站无法比拟的。２００８年１０月，杰克·多西的 ＣＥＯ

职位由威廉姆斯接任，２００８年斯通和威廉姆斯掌管公司。

当向两位创始人问及公司的营收状况时，他们都会提示Ｔｗｉｔｔｅｒ还是一家年

轻的公司，他们首先要考虑到产品的无懈可击，随后，他们会异口同声地说，

在１９９８年，没有人会问谷歌如何盈利，最后，他们会说，所有的人都担心资

产缩水，但并不意味着他们也会这样。Ｔｗｉｔｔｅｒ已拥有超过２０００万美元的风险

投资金，据ＴｅｃｈＣｒｕｎｃｈ的报道称，Ｔｗｉｔｔｅｒ与一家风投公司签署的条款说明书透

露，Ｔｗｉｔｔｅｒ市值２５亿美元。因此，Ｔｗｉｔｔｅｒ盈利还有足够的时间。

Ｔｗｉｔｔｅｒ曾拒绝了 Ｆａｃｅｂｏｏｋ开出的５亿美元的收购价，但在现有经济情况

下，Ｔｗｉｔｔｅｒ还会一口拒绝吗？答案也许是肯定的。威廉姆斯表示，“我们有自

己的产品，我们正为之努力，我们会有现金流”。

Ｔｗｉｔｔｅｒ公司经历了非常快速的发展。根据维基百科介绍，２００７年时，平均

每季度会产生４０００００条消息，而到了２００８年，这个数字已经增长至１亿条。

２０１０年２月，Ｔｗｉｔｔｅｒ用户平均每天会发送 ５０００万条消息。到 ２０１０年 ３月，

Ｔｗｉｔｔｅｒ官方一共记录了超过７００００款第三方应用程序。到２０１０年６月，根据

Ｔｗｉｔｔｅｒ提供的数据，平均每天会产生６５００万条消息，也就是每秒产生７５０条消

息。Ｃｏｍｐｅｔｅ．ｃｏｍ网站显示，Ｔｗｉｔｔｅｒ早在２００９年１月就已经从排名第２２位的

社交网络站点上升至第三位。２０１３年１１月７日，Ｔｗｉｔｔｅｒ在纽交所挂牌上市，

开盘报４５１美元，较之２６美元的发行价大涨７３４６％。Ｔｗｉｔｔｅｒ的迅速崛起为

我们展示了互联网企业快速发展的成功案例，但未来将会如何，是否会一直成

功下去还需要更多的时间来证明。

３．Ｔｗｉｔｔｅｒ的产品

Ｔｗｉｔｔｅｒ是一个可以让你播报短消息给你的关注人的一个在线服务，它同样

允许你可以指定那个你想跟随的Ｔｗｉｔｔｅｒ用户，这样你在一个页面上就能读取他
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们发布的信息。Ｔｗｉｔｔｅｒ最初计划是在手机上使用，并且与计算机一样方便使

用。所有的Ｔｗｉｔｔｅｒ消息都被限制在１４０个字符之内，因此每一条消息都可以作

为一条ＳＭＳ短消息发送。这就是Ｔｗｉｔｔｅｒ迷人之处的一部分。

Ｔｗｉｔｔｅｒ对于组织严密的小组来说是非常有用的 （尽管Ｔｗｉｔｔｅｒ上也同样存在

着数量相当大的乌合之众）。假如你跟随你的朋友，并且他们还跟随着另外的

人，你就可以进行快速沟通。另外还有很重要的一点就是，Ｔｗｉｔｔｅｒ是完全免

费的。

Ｔｗｉｔｔｅｒ的使用非常简单，当你进入Ｔｗｉｔｔｅｒｃｏｍ点击 “Ｊｏｉｎｆｏｒｆｒｅｅ（免费加

入）”便可进行使用。不过最好是利用你的真实姓名或常用ＩＤ来注册，否则你

的朋友无法容易地找到你，另外上传照片同样对你有所帮助。需注意的是，假

如你选择 “Ｐｒｏｔｅｃｔｍｙｕｐｄａｔｅｓ（保护我的补充资料）”选项的话，其他人就无法

在没有取得你认证的情况下查看你的信息。当你拥有一个Ｔｗｉｔｔｅｒ帐号后，就可

把你的用户名告诉你的朋友，或者把你位于 Ｔｗｉｔｔｅｒ个人页面链接发送给他们。

当然，所有的用户都会有自己的个人页面。

４．Ｔｗｉｔｔｅｒ在中国

自２００９年６月２日下午起，由于推特不限制人们上传中国政府不允许的暴

力、色情、恶意诽谤、造谣，以及反对中国政府的内容，所以中国内地无法直

接访问 Ｔｗｉｔｔｅｒ官方网站。２０１２年１月，西方著名社交网站 Ｔｗｉｔｔｅｒ宣布，有能

力针对不同国家和地区实施网络内容过滤。此消息一出，立即引发外界关注。

据 《美国之音》报道，推特在其官网发表声明称：“随着该公司不断国际化发

展，将进入对自由表达界限有着不同理解的国家。有些国家的理解与我们差异

很大，导致我们无法在这些国家存在。还有些国家与我们类似，但对某些内容

有限制，比如法国和德国就禁止支持纳粹的言论。此前，我们要满足有关国家

的要求只能在全球范围内删除内容。不过从今天起，我们已经拥有了针对特定

国家用户采取措施、屏蔽相关内容的能力。”该消息一出，立即引发外界的密

切关注。美国政府表示，要对推特宣布的网络过滤保持 “观察”。美国国务院

发言人纽兰表示：“就像国务卿一直强调的，我们坚决致力于保护主要的言论

自由、结社自由以及网络联系自由。”英国广播公司２０１２年１月２８日称，有

批评者认为，推特改进新的审查机制是为了进入中国市场。对于这一猜测，推

特发言人回应说：“我们还看不到能以符合自身理念的方式在华运营的途径。”

因此，中国内地访客只能借助ＶＰＮ（网络代理）软件来访问Ｔｗｉｔｔｅｒ。
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二、Ｆａｃｅｂｏｏｋ

１．Ｆａｃｅｂｏｏｋ的由来

Ｆａｃｅｂｏｏｋ是创办于美国的一个社交网

络服务网站，于２００４年２月４日上线。主

要创始人为美国人马克·扎克伯格 （Ｍａｒｋ

Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ）。Ｆａｃｅｂｏｏｋ是世界排名领先的

照片分享站点，截至２０１３年１１月每天上

传约 ３５亿张照片。截至 ２０１２年 ５月，

Ｆａｃｅｂｏｏｋ拥有约９亿用户。Ｆａｃｅｂｏｏｋ没有官方中文名称。Ｆａｃｅｂｏｏｋ的总部在旧

金山的加利福尼亚大街。截至２０１２年，Ｆａｃｅｂｏｏｋ有３５００名雇员。从２００６年９

月１１日起，任何用户输入有效电子邮件地址和自己的年龄段，即可加入。用

户可以选择加入一个或多个网络，比如中学的、公司的或地区的。

２０１３年，美国知名科技博客网站ＢｕｓｉｎｅｓｓＩｎｓｉｄｅｒ根据互联网流量监测机构

ｃｏｍＳｃｏｒｅ的数据，列出全球最大网站前 ２０名榜单，名列榜首的是 Ｆａｃｅｂｏｏｋ。

Ｚｙｎｇａ通过ｆａｒｍＶｉｌｌｅ等简单的社交游戏成为Ｆａｃｅｂｏｏｋ平台最知名的开发商。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ的创办人是马克·扎克伯格，他是哈佛大学的学生。最初，网站

的注册仅限于哈佛学院的学生；在之后的两个月内，注册扩展到波士顿地区的

其他高校；第二年，很多其他学校也被加入进来。最终，在全球范围内有一个

大学后缀电子邮箱的人，如ｅｄｕ，ａｃ，ｕｋ等都可以注册。之后，在Ｆａｃｅｂｏｏｋ

中也可以建立起高中和公司的社会化网络。

网站的名称Ｆａｃｅｂｏｏｋ来自传统的纸质 “花名册”。通常美国的大学和预科

学校把这种印有学校社区所有成员的 “花名册”发放给新来的学生和教职员

工，帮助大家认识学校的其他成员。

据２００７年７月数据，Ｆａｃｅｂｏｏｋ在所有以服务于大学生为主要业务的网站

中，拥有最多的用户为 ３４００万活跃用户，包括在非大学网络中的用户。从

２００６年９月到２００７年９月间，该网站在全美网站中的排名由第６０名上升至第

７名。同时，Ｆａｃｅｂｏｏｋ是美国排名第一的照片分享站点，每天上载８５０万张照

片。２０１０年，世界品牌５００强中，Ｆａｃｅｂｏｏｋ超微软居第一。

２．Ｆａｃｅｂｏｏｋ的发展轨迹

（１）２００４年。
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２００４年，当马克·扎克伯格还是哈佛大学的学生时，在 ＡｎｄｒｅｗＭｃＣｏｌｌｕｍ

和ＥｄｕａｒｄｏＳａｖｅｒｉｎ的支持下，于２００４年２月创办了Ｆａｃｅｂｏｏｋ。２月底，半数以

上的哈佛本科生已经成了注册用户。其后经过一定的推广，注册用户包括了所

有常春藤院校和其他一些学校。之后的一个月，Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ，ＭｃＣｏｌｌｕｍ和Ｍｏｓｋ

ｏｖｉｔｚ搬到加利福尼亚州的ＰａｌｏＡｌｔｏ市，在ＡｄａｍＤＡｎｇｅｌｏ和ＳｅａｎＰａｒｋｅｒ（译者：

著名的第一代Ｐ２Ｐ音乐分享网站 Ｎａｐｓｔｅｒ的创始人）的帮助下继续 Ｆａｃｅｂｏｏｋ的

发展。同年９月，另一个社会化网络站点 ＣｏｎｎｅｃｔＵ的合伙人 ＤｉｖｙａＮａｒｅｎｄｒａ、

ＣａｍｅｒｏｎＷｉｎｋｌｅｖｏｓｓ和ＴｙｌｅｒＷｉｎｌｅｖｏｓｓ把Ｆａｃｅｂｏｏｋ告上法庭。他们称 Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ

非法使用了他们在让他帮助建站时开发的源代码。与此同时，Ｆａｃｅｂｏｏｋ获得了

ＰａｙＰａｌ创始人ＰｅｔｅｒＴｈｉｅｌ提供的约５０万美元的天使投资。到１２月时，Ｆａｃｅｂｏｏｋ

的用户数超过１００万。

（２）２００５年。

２００５年５月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ获得ＡｃｃｅｌＰａｒｔｎｅｒｓ的１２７０万美元风险投资。２００５

年８月２３日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ从ＡｂｏｕｔＦａｃｅ公司手中以２０万美元购得域名，从名字

中把Ｔｈｅ去掉。２００５年９月２日，Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ推出了 Ｆａｃｅｂｏｏｋ高中版，并称这

是最合乎逻辑的下一步。虽然最初 Ｆａｃｅｂｏｏｋ被定位为需要邀请才能加入的社

区，但仅１５天以后，大部分高中的网络不需要密码也可以加入了 （虽然Ｆａｃｅ

ｂｏｏｋ账户还是需要的）。到１０月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ已经扩展到大部分美国和加拿大的

规模更小的大学和学院。除此之外，还扩展到英国的 ２１所大学、墨西哥的

ＩＴＥＳＭ、波多黎各大学，以及维京群岛大学。２００５年１２月１１日，澳大利亚和

新西兰的大学也加入了Ｆａｃｅｂｏｏｋ。至此，Ｆａｃｅｂｏｏｋ共有超过２０００所大学和高中

学校。

（３）２００６年。

２００６年２月２７日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ应用户要求允许大学生把高中生加为他们的

朋友。同年４月，ＰｅｔｅｒＴｈｉｅｌ、ＧｒｅｙｌｏｃｋＰａｒｔｎｅｒｓ和ＭｅｒｉｔｅｃｈＣａｐｉｔａｌＰａｒｔｎｅｒｓ额外

投资了２５００万美元。５月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ扩展到印度的印度理工学院和印度管理学

院。６月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ状告Ｑｕｉｚｓｅｎｄｅｒ抄袭其设计风格，要求其赔偿１０万美元。

７月２５日，在和苹果ｉＴｕｎｅｓ的合作推广活动中，加入 “苹果学生小组”的用户

可以在９月１０日之前每周下载２５首单曲。８月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ又加入了德国的大

学和以色列的高中。８月２２日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ推出Ｆａｃｅｂｏｏｋ记事本功能，一个可以

加标签、嵌入图片、评论的博客服务，同时用户可以从其他博客服务中导入。

２００６年９月１１日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ对所有互联网用户开放，这引起了很多现有用户
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的抗议。但 ２周后，Ｆａｃｅｂｏｏｋ注册仍旧对所有拥有有效电子邮件地址的人

开放。

（４）２００７年。

２００７年５月１０日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ宣布了一个提供免费分类广告的计划，直接

和其他分类广告站点如 Ｃｒａｉｇｓｌｉｓｔ竞争。这个被称为 “Ｆａｃｅｂｏｏｋ市场”的功能，

于２００７年５月１４日上线。

同年５月２４日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ推出应用编程接口 （ＡＰＩ）。通过这个ＡＰＩ，第三

方软件开发者可以开发在Ｆａｃｅｂｏｏｋ网站运行的应用程序。这被称为Ｆａｃｅｂｏｏｋ开

放平台 （ＦａｃｅｂｏｏｋＰｌａｔｆｏｒｍ）。

６月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ和ｉＴｕｎｅｓ的合作继续，为用户提供免费音乐单曲下载。

（５）２００８年。

根据Ｃｏｍｓｃｏｒｅ咨询公司的数据显示，２００８年５月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ全球独立访问

用户首次超过了竞争对手 ＭｙＳｐａｃｅ，前者５月独立访问用户达到了１２３９亿，

页面浏览量达到５００６亿次，而后者独立访问量为１１４６亿次，页面浏览量为

４５０４亿次。Ｆａｃｅｂｏｏｋ流量增长主要来自海外，而在美国 ＭｙＳｐａｃｅ的独立访问

用户数量领先于Ｆａｃｅｂｏｏｋ，ＭｙＳｐａｃｅ在美国的独立访问用户数量为７３０７万次，

而Ｆａｃｅｂｏｏｋ独立访问用户数量为３５０６万次。同年６月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ推出简体中

文版本，该页面由志愿者用户免费翻译而成，向中文用户开放，同时 Ｆａｃｅｂｏｏｋ

还向中国香港和台湾用户推出繁体中文版本。

（６）２００９年。

美国网络流量调查单位 Ｃｏｍｐｅｔｅ所公布的数据显示，Ｆａｃｅｂｏｏｋ１月的美国

国内用户访问数达到 ６８５０万次，比起对手 ＭｙＳｐａｃｅ的 ５８５０万次高出将近

２０％；而据ＦａｃｅｂｏｏｋＣＥＯ马克·扎克博格在官方博客上宣称，１月该网站的全

球用户人数已达１５亿，其中近一半每天都在使用Ｆａｃｅｂｏｏｋ。扎克博格称，Ｆａ

ｃｅｂｏｏｋ的用户人数已经覆盖全球各大洲，甚至包括南极洲。他戏称：“如果Ｆａ

ｃｅｂｏｏｋ是一个国家，则将是世界上人口第八多的国家，略多于日本、俄罗斯和

尼日利亚。”２００９年８月１０日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ宣布收购 Ｗｅｂ服务公司 Ｆｒｉｅｎｄｆｅｅｄ，

继续向用户提供和好友分享和互联的最好工具。２００９年１２月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ的独

立人次达到了４６９亿，与上月相比整整增加了３１００万人次。Ｆａｃｅｂｏｏｋ一个月

内增加的新用户量相当于雅虎一年所增加的用户量，也相当于Ｄｉｇｇ总用户量和

Ｔｗｉｔｔｅｒ的用户量的一半。同时，雅虎从１１月到１２月流失７００万独立访问用户，

年末其独立访问人次已经降到了５９４亿 （在美国，雅虎排名第二，仅次于谷
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歌。雅虎１２月的独立访问用户为１６１亿人次，谷歌为１７３亿人次，微软为

１３８亿人次，Ｆａｃｅｂｏｏｋ为１１２亿人次）。其他方面的数据，Ｆａｃｅｂｏｏｋ也已经超

过雅虎和微软。其综合浏览量增长了 １４１个百分点，在 ２００９年年末达到了

１９３０亿人次，几乎是雅虎和微软的２倍 （雅虎减少２个百分点为１０００亿人次，

微软增长５４个百分点为１０９０亿人次）。谷歌综合浏览量仍然名列榜首，每月

的访问量达２７４０亿人次 （增长了３５个百分点）。很明显，雅虎失去了竞争力，

微软和谷歌至少还保持着可观的增长速度，但是人们也不难想象Ｆａｃｅｂｏｏｋ总有

一天会超过谷歌。Ｆａｃｅｂｏｏｋ的用户在网站停留的时长上也超过了雅虎，同样

的，其用户在网站停留的平均时长也超过了雅虎 （Ｆａｃｅｂｏｏｋ为每月２７４分钟）。

（７）２０１０年。

２０１０年２月２日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ赶超雅虎成为全球第三大网站，与微软谷歌领

衔前三。同月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ在美国国内替代了原排名第四的 ＡＯＬ。２０１０年１月，

根据市场调查公司Ｃｏｍｐｅｔｅ的统计表明，Ｆａｃｅｂｏｏｋ的独立 ＩＰ访问量为１３４亿

人次，而Ｙａｈｏｏ的则为１３２亿人次，Ｆａｃｅｂｏｏｋ已经超越Ｙａｈｏｏ成为美国第二大

网站，仅次于位于第一的 Ｇｏｏｇｌｅ。曾几何时，Ｙａｈｏｏ曾经是互联网的旗帜，继

２００８年２月其访问量被 Ｇｏｏｇｌｅ超越之后，又失去了第二的宝座。而 Ｆａｃｅｂｏｏｋ

的上位，也说明了社交网站的巨大实力和发展前景，人们对互联网的使用已经

从单纯的工具发展到了生活必需品。

（８）２０１１年。

２０１１年２月８日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ宣布在香港设立广告销售办事处，为香港和台

湾市场提供服务。这是继２０１０年在新加坡设立首个办事处以来，公司在亚洲

的第二个销售办事处。香港办事处将为香港及台湾的广告公司及市场推广人员

提供支持，而新加坡办事处则支持新加坡及东南亚的业务。同年２月９日，Ｆａ

ｃｅｂｏｏｋ的香港用户人数由２００８年年底的１４５８５万增长１５２％至３６７３６万，即

每两个香港人中就有一个拥有 Ｆａｃｅｂｏｏｋ的帐户。台湾的增长更快，由２００８年

年底的１１３万个用户增至去年底的９７５２６万户。

（９）２０１３年。

ＦａｃｅｂｏｏｋＨｏｍｅ，就是Ｆａｃｅｂｏｏｋ多年产品成功的集大成，所有这些元素都

被巧妙地整合到了主屏上。但是，ＦａｃｅｂｏｏｋＨｏｍｅ并非 Ｆａｃｅｂｏｏｋ产品的简单堆

砌。技术上，这种 Ｌａｕｎｃｈｅｒ谁都可以做。而 Ｆａｃｅｂｏｏｋ从 Ｌａｕｎｃｈｅｒ入手，彻底

抛开Ａｐｐｓ，设计一个 “以人为中心”的主屏，则是难以否认的颠覆。

（１０）２０１４年。
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２０１４年２月１９日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ宣布，该公司已经同快速成长的跨平台移动

通讯应用ＷｈａｔｓＡｐｐ达成最终协议，将以大约１６０亿美元的价格，外加３０亿美

元的限制性股票，共计１９０亿美元，收购ＷｈａｔｓＡｐｐ。彭博社称此交易是继２００１

年时代华纳与ＡＯＬ的合并之后互联网产业最大规模的并购交易。２０１４年３月

２５日，Ｆａｃｅｂｏｏｋ宣布，将以约２０亿美元的总价收购沉浸式虚拟现实技术公司

ＯｃｕｌｕｓＶＲ。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ的成功造就了互联网的又一位英雄，一位属于 ＷＥＢ２０时代的英

雄，年仅２６岁就已成为亿万富翁的马克·扎克伯格为所有创业者扛起了大旗。

３．Ｆａｃｅｂｏｏｋ的主要应用功能

（１）墙 （现已升级为时间轴）。

墙就是用户档案页上的留言板，有权浏览某一个用户完整档案页的其他用

户，都可以看到该用户的墙。用户墙上的留言还会用 Ｆｅｅｄ输出，很多用户通

过他们朋友的墙留短信。更私密的交流则通过 “消息 （Ｍｅｓｓａｇｅｓ）”进行。消

息发送到用户的个人信箱，就像电子邮件，只有收信人和发信人可以看到。自

２００７年７月起，用户可以在墙上贴附件。之前，只允许文本内容。

而自２０１２年起，脸书已把用户分批次从墙功能升级为时间轴，其与先前

最大的分别除了界面大改不同外，还新增了以年月为分类的时间轴，用户及其

朋友可以轻松方便地阅读过去曾经的动态，一改以往不方便寻找旧动态的

缺憾。

（２）捅。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ提供一个 “戳一下 （Ｐｏｋｅ）”功能，让用户可以丢一个 “戳

（Ｐｏｋｅ）”给别人。根据Ｆａｃｅｂｏｏｋ常见问题中相关的解释：“Ｐｏｋｅ是你和朋友交

互的一种方式。在设计这个功能时，我们认为提供这样一个没有明确目的的功

能其实挺酷的。用户们对 Ｐｏｋｅ有各自不同的解释，我们也鼓励你提出属于你

自己的解释。”实际上这个功能的目的只是让用户能引起别的用户的注意。

尽管很多用户确实用这个功能来引起别的用户注意，或说声 “嘿”，但有

些用户仍把它理解为 “性”的意味。这个解释造成了一个很热门的Ｆａｃｅｂｏｏｋ小

组的产生——— “Ｐｏｋｅ够了，我们干脆做爱吧” （ＥｎｏｕｇｈｗｉｔｈｔｈｅＰｏｋｉｎｇ，Ｌｅｔｓ

ＪｕｓｔＨａｖｅＳｅｘ）。到２００８年９月，这个小组共有３８万用户。有时朋友之间会进

行一种被称为 “Ｐｏｋｅ仗”的游戏———两个用户间用 “Ｐｏｋｅ回”功能，互相

Ｐｏｋｅ来、Ｐｏｋｅ去。另有一些派生出来的新第三方插件功能，如 “Ｘ我”，和
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“超级Ｐｏｋｅ”，让用户可以把Ｐｏｋｅ替换成任何动作。

（３）礼物。

２００７年２月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ新增了功能。朋友们可以互送 “礼物”，一些由前

苹果设计师ＳｕｓａｎＫａｒｅ设计的有趣的小图标。礼物从Ｆａｃｅｂｏｏｋ的虚拟礼品店选

择，赠送时附上一条消息，收到的礼物以及所附的消息会显示在收礼中。之

后，Ｆａｃｅｂｏｏｋ每天推出一款新礼物，大多数都是限量版，或只是限期供应。用

户个人有Ｆａｃｅｂｏｏｋ就可以使用这个功能。

（４）活动。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ活动的功能能够让用户创立一些网上或现实的活动，Ｆａｃｅｂｏｏｋ把

活动定义为下线后现实中进行的活动，让用户可以透过Ｆａｃｅｂｏｏｋ安排好时间地

点及预计好人数，用户可以收到来自活动创办人的邀请，然后用户可回复 「参

与」「可能参与」「不参与」「未知」，但事实上活动功能通常更多地被用户利

用为网络虚拟活动。

（５）上传。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ与国内主流网站最大的差别之一在于其无限制的上传空间，用户

可以无条件地上传档案发送给朋友、附件于帖子上、发布于群组中等的任何地

方，而且档案保存的时间没有任何限制，理论上就算由２００６年上传的一个 Ｚｉｐ

档案，直到今天也是被保留，依然可以公开打开下载。必须注意的是如果用户

上传的是没压缩的图片，Ｆａｃｅｂｏｏｋ会自动把图片加压，而影片方面会提供全高

清品质支援。Ｆａｃｅｂｏｏｋ不会以任何理由清除用户上传的档案，包括一个纯粹被

当作备份空间的分身，其上传的档案更可以直接复制链接分享出去，所以 Ｆａ

ｃｅｂｏｏｋ服务是经常被滥用的。

（６）市场。

２００７年５月，Ｆａｃｅｂｏｏｋ推出Ｆａｃｅｂｏｏｋ市场。用户可以免费发布下列分类广

告：售卖二手货、租房、工作等。供求两方均可发布，所有的Ｆａｃｅｂｏｏｋ用户都

可以使用这个功能。

（７）游戏。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ网页游戏：网站内有许多与第三方合作厂商所开发的社区小游

戏，比较知名的有Ｚｙｎｇａｃｏｍ、Ｋｉｎｇｃｏｍ，等等。

４．Ｆａｃｅｂｏｏｋ为什么会成功

（１）ＳＮＳ因素。
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Ｆａｃｅｂｏｏｋ作为典型的ＳＮＳ网站发展案例，其成功与ＳＮＳ顺应当今网络潮流

有关。

外在环境：Ｗｅｂ２０时代所塑造的全新信息生态环境。

在Ｗｅｂ２０时代，网民已经可以在相当大的自主空间内将个人信息发布开

来而不受传统封闭式门户的约束，信息生产与信息传播的主动权在一定程度上

回归大众，信息传播的内容多样性、互动便捷性与个性化订制功能大大增强，

以个人为中心的Ｗｅｂ２０应用已经摆脱少数商业精英力量的控制，自媒体促成

了草根阶层的迅速崛起，推动着互联网朝着亲和开放的方向发展，显示出一种

全新的传播生态。

（２）理论支撑。

六度分隔理论。ＳＮＳ网站的理论模型是哈佛大学著名心理学教授 Ｓｔａｎｌｅｙ

Ｍｉｌｇｒａｍ（１９３３—１９８４年）于１９６７年所创立的六度分隔理论。该理论的核心思

想为：你和任何一个陌生人之间所间隔的人不会超过６个，也就是说，最多通

过６个人你就能够认识任何一个陌生人。按照六度分隔理论，每个个体的社交

圈都不断放大，最后成为一个大型网络，这是社会性网络 （ＳｏｃｉａｌＮｅｔｗｏｒｋｉｎｇ）

的早期理解。后来有人根据这种理论，创立了面向社会性网络的互联网服务，

通过熟人的熟人来进行网络社交拓展。

主我与客我理论。美国学者米德在研究人的自我意识与内省活动之际发

现：自我可以分解为相互联系和相互作用的两个方面：一方面是作为意志和行

为主体的主我，它通过个人对事物的行为和反应具体表现出来；另一方面是作

为他人的社会评价和社会期待之代表的客我，它是自我意识的社会关系的体现，

人的思维内省活动就是一个主我和客我之间双向互动的传播过程。根据这个理

论，可以说明人在很大程度上是活在他人的判断之下的。人们渴望认识客我，渴

望得到他人的肯定，Ｆａｃｅｂｏｏｋ这样的ＳＮＳ网站就为人们提供了这样的帮助。

（３）独创因素。

首先，Ｆａｃｅｂｏｏｋ向已存在的实体社区提供辅助的网络在线服务。Ｆａｃｅｂｏｏｋ

网站最初的成功是通过向大学生提供实体社区不能获取的信息服务，这是一种

交互式的学生指南，包括每个学生的课程计划和社交网络。Ｆａｃｅｂｏｏｋ网站并没

有创建一个以前完全不存在的新社区，相反，是为已存在的实体社区提供一种

更重要的信息和交流服务。

其次，限制用户注册来创建理想的在线服务。Ｆａｃｅｂｏｏｋ做了很重要的产品

决策，保证实体社区和在线服务之间的协调和信任。Ｆａｃｅｂｏｏｋ网站最初仅限于
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能够验证所在大学的Ｅｄｕ邮件地址的用户登录使用Ｆａｃｅｂｏｏｋ，也限制了用户能

够查找或浏览的学生范围仅限于用户所在的大学。这些措施的目的是让用户感

到网站是排外的，仅限于他们实际所在的社区 （学院或大学）内部的人员。对

Ｅｄｕ教育网外面的用户打开大门后，他们创建了一系列网区来完成这种方案，

当用户加入到这些网区时，仅能够看到特指的网络中的成员。此外，Ｆａｃｅｂｏｏｋ

已经实行了一系列的隐私控制，允许用户准确地控制谁能够查看他们所提供的

信息。

再次，集合一系列被渗透的微社区。Ｆａｃｅｂｏｏｋ比其他的社交网站更能吸引

广告机会，因为能够深入地渗透到一系列微社区 （各大学校园）内。如果一个

地方的广告商想定位一个特殊的大学校园，Ｆａｃｅｂｏｏｋ网站是将广告信息传递给

观众的最佳途径。本地广告行为的 ＣＰＭ千人成本因为所具有的定位本质，因

而受到广告商的高度重视，每日６５％和每周８５％的用户登录率保证了广告商能

够非常有效地操作时间导向的广告活动。

另外，通过用户群和广告商建立强大的品牌效应。想通过在线广告业务定

位来建立品牌的广告商 （广告商是为了建立品牌，而不仅仅是增加点击数。关

键是拥有强大的品牌，使众多广告商愿意与之合作。一个被认可的著名品牌能

够获取更好的广告）。Ｆａｃｅｂｏｏｋ完成了非常出色的公关工作，强调 Ｆａｃｅｂｏｏｋ对

大学生的生活和在线消费产生的影响力。

最后，公开页面源代码。在 Ｗｅｂ２０时代，通过强大的搜索与订阅功能，

网民们已经没有必要为了取得有用的信息反复辗转于各种类型的ＢＢＳ、博客或

者门户网站。用户已经越来越讨厌无处不在的显示广告，对没有经过任何过滤

的海量信息已经越来越感觉迟钝和麻木。Ｆａｃｅｂｏｏｋ网站充分把握住这一趋势，

率先公开自己的页面源代码，让各种类型的互联网内容提供商开发出嵌入。

５．Ｆａｃｅｂｏｏｋ在中国

由于相关政策法律的原因，中国国内用户无法正常登录 Ｆａｃｅｂｏｏｋ，一般通

过使用ＧｏＡｇｅｎｔ、６ＶＰＮ网络代理工具访问登录。作为全球最大的社交网站，

Ｆａｃｅｂｏｏｋ对中国大陆市场垂青已久。早在２００７年，Ｆａｃｅｂｏｏｋ就已注册下 “ｃｎ”

域名。２００８年３月，香港首富李嘉诚证实已向Ｆａｃｅｂｏｏｋ投资逾１亿美元，３个

月后，该网站还推出了简体中文版本，这使得业界一度传出Ｆａｃｅｂｏｏｋ将于当年

入华的消息。

然而，Ｆａｃｅｂｏｏｋ负责拓展新兴市场业务的副总裁布莱克·钱德利 （Ｂｌａｋｅ
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Ｃｈａｎｄｌｅｅ）却表示，他们暂时没有进入中国大陆市场计划。扎克伯格此前曾说

过，连接整个世界不能缺少中国的１３亿人口。可以肯定的是，Ｆａｃｅｂｏｏｋ一定

有进入中国市场的计划，只是还没有做好准备。北京时间２０１１年４月１１日，

Ｆａｃｅｂｏｏｋ进入中国的消息再度袭来。ＤＣＣＩ互联网数据中心总经理胡延平透露，

Ｆａｃｅｂｏｏｋ入华协议已经正式签署。不过，也有消息人士说，Ｆａｃｅｂｏｏｋ进入中国

还面临一些限制，时间点并不会特别快。作为业界消息灵通人士，胡延平曾透

露过谷歌退出中国，不过关于这次Ｆａｃｅｂｏｏｋ入华的具体内容，胡延平表示不能

透露太多，但是他表示细节很快会对外披露。

Ｆａｃｅｂｏｏｋ简体中文版翻译工作目前已进入第二轮，在中国进度不是最慢，

但跟日本比还有很大差距。当时日文已完成６３％，而中文只完成了２７％，原因

是Ｆａｃｅｂｏｏｋ在日本的群众基础更牢固。

三、Ｇｏｏｇｌｅ

１．什么是Ｇｏｏｇｌｅ

Ｇｏｏｇｌｅ公司 （中文译名：谷歌）是一家

美国的跨国科技企业，致力于互联网搜索、

云计算、广告技术等领域，开发并提供大量

基于互联网的产品与服务，其主要利润来自

于ＡｄＷｏｒｄｓ等广告服务。Ｇｏｏｇｌｅ由当时在斯

坦福大学攻读理工博士的拉里·佩奇和谢尔

盖·布卢姆共同创建，因此两人也被称为 “ＧｏｏｇｌｅＧｕｙｓ”。１９９８年９月４日，

Ｇｏｏｇｌｅ以私营公司的形式创立，设计并管理一个互联网搜索引擎 “Ｇｏｏｇｌｅ搜

索”；Ｇｏｏｇｌｅ网站则于１９９９年下半年启用。Ｇｏｏｇｌｅ的使命是整合全球信息，使

人人皆可访问并从中受益。Ｇｏｏｇｌｅ是第一个被公认为全球最大的搜索引擎 （英

语搜索引擎），在全球范围内拥有无数的用户 （包括中国）。

Ｇｏｏｇｌｅ被公认为全球最大的搜索引擎，也是互联网上五大最受欢迎的网站

之一，在全球范围内拥有无数的用户。Ｇｏｏｇｌｅ允许以多种语言进行搜索，在操

作界面中提供多达３０种语言选择。除此之外，谷歌还多次入围 《财富》历年

１００家最佳雇主榜单，并荣获２０１３年 “最佳雇主”。

Ｇｏｏｇｌｅ创建于１９９８年９月，创始人为 ＬａｒｒｙＰａｇｅ和 ＳｅｒｇｅｙＢｒｉｎ。他们开发

的搜索引擎屡获殊荣，是一个用来在互联网上搜索信息的简单快捷的工具。

斯坦福大学学生肖恩·安德森 （ＳｅａｎＡｎｄｅｒｓｏｎ）把谷歌搜索引擎和谷歌的
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名字带给谷歌创始人拉里·佩奇 （ＬａｒｒｙＰａｇｅ）。

斯坦福的这个项目称为ＢａｃｋＲｕｂ，因为它的搜索排名原理是对大量的外链

ｂａｃｋｌｉｎｋｓ进行分析。但后来随着广泛应用，打算换个名字。当时安德森和佩奇

坐在办公室，试图想出一个很好的名字，能够代表海量数据索引和巨大的信息

量。安德森建议了 “Ｇｏｏｇｏｌ”一词，指的是１０的１００次幂 （方），代表互联网

上的海量资源。当时安德森正坐在计算机前面，搜索这个名字是否被注册。安

德森误把这个词打成了 “Ｇｏｏｇｌｅ”，因此错误才有了Ｇｏｏｇｌｅ。

Ｇｏｏｇｏｌ是由美国数学家ＥｄｗａｒｄＫａｓｎｅｒ９岁的侄子ＭｉｌｔｏｎＳｉｒｏｔｔａ发明的，后

来在数学家ＥｄｗａｒｄＫａｓｎｅｒ和ＪａｍｅｓＮｅｗｍａｎ的著作ＭａｔｈｅｍａｔｉｃｓａｎｄｔｈｅＩｍａｇｉｎａ

ｔｉｏｎ中被引用。Ｇｏｏｇｌｅ词义的另一种解释：Ｇ意义为手，ＯＯ为多个范围，Ｌ意

为长，Ｅ意为出，把它们合在一起，意思为我们Ｇｏｏｇｌｅ无论在哪里都能为您搜

寻出海量您所需要的资料。 “Ｇｏｏｇｌｅ”该词也可以用作动词，意思类似于百度

一下。

２．Ｇｏｏｇｌｅ的发展简史

１９９８年Ｇｏｏｇｌｅ创始人佩奇和布林在美国斯坦福大学的学生宿舍内共同开发

了全新的在线搜索引擎，然后迅速传播给全球的信息搜索者。随着雅虎、国内

百度等搜索引擎的相继出现，现代人已经成为 “搜一代”。搜索引擎不仅是我

们工作、生活的助手，还成为娱乐工具。Ｇｏｏｇｌｅ公司于１９９８年９月７日在美国

加利福尼亚州山景城以私有股份公司的形式创立，以设计并管理一个互联网搜

索引擎。２００１年９月，Ｇｏｏｇｌｅ的网页评级机制 ＰａｇｅＲａｎｋ被授予了美国专利。

专利被正式地颁发给斯坦福大学，ＬａｗｒｅｎｃｅＰａｇｅ作为发明人列于文件中。

２００４年年初的一个最高峰时期，通过它的网站及其客户网站如雅虎、美国

在线和ＣＮＮ，Ｇｏｏｇｌｅ处理了万维网上的８０％的搜寻请求。Ｇｏｏｇｌｅ的份额在２００４

年２月跌落一些，因为雅虎放弃了Ｇｏｏｇｌｅ的搜寻技术，决定独力开发自己的搜

索引擎。２００４年８月１９日，Ｇｏｏｇｌｅ公司的股票在纳斯达克上市，成为公有股

份公司。２００５年７月１９日，Ｇｏｏｇｌｅ宣布将在中国设立研发中心。

２００６年４月１２日，Ｇｏｏｇｌｅ公司行政总裁埃里克·施密特在北京宣布该公

司的全球中文名字为 “谷歌”。同时，Ｇｏｏｇｌｅ公司于２００６年２月１５日在台湾

地区登记的分公司取名为 “美商科高国际有限公司”。此前，在一份中国国际

经济贸易仲裁委员会域名争议解决中心裁决书中，公司被称为 “科高公司”。

该公司亦拥有 “谷歌ｃｎ”“谷歌中国”“咕果ｃｏｍ”（但不拥有 “咕果．中
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国”及 “咕果．公司”）等中文域名。２００６年１０月，Ｇｏｏｇｌｅ公司以１６５亿美

元收购影音内容分享网站ＹｏｕＴｕｂｅ，是Ｇｏｏｇｌｅ有史以来最大笔的并购。

２００７年１１月５日，一个伟大的名称诞生了，Ｇｏｏｇｌｅ宣布基于Ｌｉｎｕｘ平台的

开源手机操作系统的名称为 Ａｎｄｒｏｉｄ。２０１２年５月，谷歌以１２５亿美元收购摩

托罗拉移动。２０１２年６月２８日，ＧｏｏｇｌｅＩ／Ｏ开发者大会在美国旧金山开幕。作

为移动智能操作系统业界巨头，谷歌在今晨打出了一套 “软硬”结合的组合

拳，其中包括代号为 “果冻豆”的最新操作系统安卓４１、售价１９９美元的谷

歌首款自主品牌平板电脑 Ｎｅｘｕｓ７、外形前卫的社交流媒体播放器 ＮｅｘｕｓＱ以及

酷炫的概念智能眼镜 “谷歌眼镜”，在数量和气势上丝毫不输于同时发布新品

的苹果与微软。

２０１２年１０月２日，谷歌已经超越微软，成为按市值计算的全球第二大科

技公司，原因是通过互联网进行的计算已经降低了台式机软件的市场需求。当

日，谷歌股价在纳斯达克常规交易中上涨了７２８美元，报收于７６１７８美元，

涨幅为０９６％，市值因此扩大至约２４９９亿美元。微软股价在纳斯达克常规交

易中下跌了０２７美元，报收于２９４９美元，跌幅为０９１％，市值因此缩水至

２４７２亿美元。

２０１２年１２月１２日，谷歌关闭在中国大陆市场购物搜索服务，搜索服务由

中国内地转至中国香港。２０１３年１月３日，谷歌周三称，位于中国台湾、香港

和新加坡的数据中心正式投入运营，Ｇｏｏｇｌｅ为亚洲地区用户提供服务的速度最

多可提高３０％。谷歌印度产品经理拉利特什·卡特拉格达 （ＬａｌｉｔｅｓｈＫａｔｒａｇａｄ

ｄａ）表示，预计新加坡和中国台湾数据中心将在２０１３年开始运营，此外中国

香港也有一个数据中心正在建设中。他表示，虽然印度是谷歌的最大市场之

一，但该国气候不适合建造数据中心；不过，谷歌希望利用相对邻近的设施来

提高ＹｏｕＴｕｂｅ和Ｇｍａｉｌ等服务的速度。业界人士则指出，谷歌有关印度气候不

适合建造数据中心的言论颇为奇怪，原因是其竞争对手Ｆａｃｅｂｏｏｋ已在更热的气

候条件下取得了成功。

由于亚洲地区每天新增的互联网用户人数远远超过全球其他地区，因此

Ｇｏｏｇｌｅ决定加大该地区的数据中心投入。Ｇｏｏｇｌｅ位于中国台湾彰化县的数据中

心在２０１３年下半年投入运营，总建造成本约为３亿美元。Ｇｏｏｇｌｅ在介绍彰化县

数据中心时表示：“这座数据中心按照Ｇｏｏｇｌｅ在全球范围内使用的超高标准进

行建设，为了使数据中心更加节能，我们首次采用了夜间冷却技术和热能储存

系统。与我们在亚洲建设的其他数据中心一样，这座数据中心将成为最有效
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率、最环保的数据中心之一。”

Ｇｏｏｇｌｅ表示，从整体能耗来看，该公司的数据中心将比其他竞争对手的数

据中心节能５０％。Ｇｏｏｇｌｅ的数据中心主要为Ｆａｃｅｂｏｏｋ、亚马逊、微软、雅虎等

数十家公司的产品提供服务。

２０１３年４月 ２７日，据国外媒体报道，Ｇｏｏｇｌｅ向美国证券交易委员会

（ＳＥＣ）提交的监管文件显示，第一季度它完成了８笔收购，交易总额为２９１

亿美元。２０１３年６月１２日，Ｇｏｏｇｌｅ正式宣称收购Ｗａｚｅ的交易已经结束。据知

情人士称，收购金额不是之前报道的１３亿美元，而是１０３亿美元。从交易来

看，Ｇｏｏｇｌｅ要争夺的是地理定位数据，它在我们日常生活中越来越重要，比

如，我们可以用数据来寻找吃饭的地方、查找不熟悉的路。Ｗａｚｅ是一家社交

地图创业型公司，它收集实时用户交通数据，可以帮助司机寻找到达目的地的

最快路径。

纵观Ｇｏｏｇｌｅ的发展历程可以看到，这样一家传奇的互联网公司正是在不断

地创新、求变中发展的，这正符合互联网发展的逻辑。在互联网时代，核心竞

争力随时会被淘汰，谁能想到一个名叫 Ａｎｄｒｏｉｄ的操作系统真的能够改变诺基

亚在移动市场的霸主地位，但事实证明一旦你不想变革和创新时，你就将被淘

汰。所以说，只有不断学习和改变才能一直保持企业的良好发展。在这一点

上，Ｇｏｏｇｌｅ值得许多互联网公司学习。

３．Ｇｏｏｇｌｅ的产品

Ｇｏｏｇｌｅ搜索引擎主要的搜索服务与一般的搜索引擎网站相同，包括：网

页、图片、音乐、视频、地图、新闻、问答等内容。下面我们将介绍一些

Ｇｏｏｇｌｅ的特色产品，让我们看看这家传奇的公司曾经并且正在给我们带来怎样

的互联网创意。

ＧｏｏｇｌｅＷｅｂＡＰＩ

ＧｏｏｇｌｅＷｅｂＡＰＩ（网络应用程序接口或网络服务）是Ｇｏｏｇｌｅ为注册的开发

者提供的公共接口。使用 ＳｉｍｐｌｅＯｂｊｅｃｔＡｃｃｅｓｓＰｒｏｔｏｃｏｌ（ＳＯＡＰ，简单对象访问

协议），程序员可以依据Ｇｏｏｇｌｅ搜索结果开发搜索服务和进行数据挖掘，同样

的，网民们也可以访问页面缓存然后对页面提出建议。

不过从目前来看，一个开发者每天只能有１０００次搜索请求，这个程序仍

然处于测试中。Ｇｏｏｇｌｅ是很少的几个把其结果通过公共网络应用程序接口公开

给大众的搜索引擎，Ｔｅｃｈｎｏｒａｔｉ是另外一家这样做的公司。Ｇｏｏｇｌｅ这项服务的一
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些流行应用包括，ＧｏｏｇｌｅＡｌｅｒｔ最新资料快报ＦｉｎｄＦｏｒｗａｒｄ，它同时也是一个调查

Ｇｏｏｇｌｅ跳舞情况的工具，它监视着Ｇｏｏｇｌｅ蜘蛛在万维网上的活动情况。

ＢｏｏｋＳｅａｒｃｈ

２００４年８月，Ｇｏｏｇｌｅ开始提供一项名为 ＧｏｏｇｌｅＰｒｉｎｔ的服务，现已更名为

ＧｏｏｇｌｅＢｏｏｋＳｅａｒｃｈ。该工具可以在搜索页面提供由内容出版商提供的书本内容

的搜索结果，并提供购买书本的网页以及内容相关的广告。Ｇｏｏｇｌｅ会限制可查

阅书本的页数，不过有人已经发现破解方法。２００４年 １２月，Ｇｏｏｇｌｅ扩展了

ＧｏｏｇｌｅＰｒｉｎｔ的功能。其书本包括了一些著名大学和一些公共图书馆，包括密歇

根大学、哈佛大学的Ｗｉｄｅｎｅｒ图书馆，斯坦福大学的格林图书馆，牛津大学的

牛津大学图书馆以及纽约公共图书馆。根据这些大学图书馆和图书的出版状

况，Ｇｏｏｇｌｅ计划１０年内将有约１５００万本位于公共领域的书上线。

ＧｏｏｇｌｅＧｌａｓｓ

ＧｏｏｇｌｅＧｌａｓｓ是由谷歌公司于２０１２年４月在２０１２年Ｉ／Ｏ大会上发布的一款

“拓展现实”眼镜，它具有和智能手机一样的功能，可以通过声音控制拍照、

视频通话和辨明方向以及上网冲浪、处理文字信息和电子邮件，等等。

Ｇｍａｉｌ

２００４年４月１日愚人节，Ｇｏｏｇｌｅ宣布推出１ＧＢ空间的电子邮件服务Ｇｍａｉｌ，

次年４月１日更是增加为２ＧＢ以上，并增加了多语言入口以及富文本编辑功

能。这个邮箱会利用广告词服务扫描邮件内容以显示特定的广告来盈利。无论

如何，最初发布的消息引发了业界的怀疑。Ｇｏｏｇｌｅ的产品副主管 Ｊｏｎａｔｈａｎ

Ｒｏｓｅｎｂｅｒｇ稍后向英国广播公司的新闻重申：“我们对Ｇｍａｉｌ的发布是认真的。”

Ｇｍａｉｌ邮箱拥有１０ＧＢ以上的存储空间，比起大部分其他免费的网络邮箱服

务要大很多，例如，微软的Ｈｏｔｍａｉｌ和雅虎邮箱。为了回击Ｇｍａｉｌ，这两家公司

稍后推出了邮箱升级计划，Ｈｏｔｍａｉｌ英文免费邮箱将由２ＧＢ升级到５ＧＢ，雅虎

免费邮箱由４～６ＭＢ升级到１００ＭＢ，后来雅虎免费邮箱更升级到１ＧＢ，到了后

期雅虎甚至将信箱容量调整为无上限。其他的邮箱服务提供商也紧跟其后，有

一些邮箱已经比Ｇｍａｉｌ还要大。

２００４年８月２５日，这项服务开始进行内部测试，公众不能自由注册。不

管怎么样，一些Ｂｌｏｇｇｅｒ用户还有收到已有的Ｇｍａｉｌ用户邀请的人已经可以使用

它了。由于在类似ｓｗａｐ的交换系统上 Ｇｍａｉｌ邀请被人用钱和物品交换，Ｇｏｏｇｌｅ

后来改变了政策：不允许用钱来换Ｇｍａｉｌ邀请。２００７年２月１４日，Ｇｏｏｇｌｅ结束

了Ｇｍａｉｌ测试期，正式向公众开放注册。
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Ｂｌｏｇｇｅｒ

Ｂｌｏｇｇｅｒ是全球最大、最多人使用的博客系统。２００３年，Ｇｏｏｇｌｅ接管了Ｐｙｒａ

实验室及其 Ｂｌｏｇｇｅｒ服务。Ｇｏｏｇｌｅ使得先前需要收费的一些功能对用户免费，

Ｂｌｏｇｇｅｒ工具及服务，使得发布 Ｗｅｂｌｏｇ变得更加简单。用户不需要书写任何代

码或是安装任何软件和脚本，而且，用户可以自由地改变Ｂｌｏｇ的设计方案。

Ａｄｓｅｎｓｅ

Ａｄｓｅｎｓｅ是谷歌关键词自助服务系统，可允许用户选择一个模板来进行设

置自己域名的关键词广告。此前谷歌 Ａｄｓｅｎｓｅ的自助服务系统可自动测试和选

择包含图片在内的模板选择，但用户并没有实质上选择那个模板来进行设置，

而新的Ａｄｓｅｎｓｅ的自助服务系统提供包括银行、法律、教育和商业等多个模板。

谷歌Ａｄｓｅｎｓｅ可允许用户自行选择合适自己的模板，为用户提供更加个性化的

服务，域名持有人可根据自身需要来选择模板，还可将关键词定制成 “待售”，

用户可通过搜索相关词语而关联出域名信息页面。

Ｏｒｋｕｔ

Ｏｒｋｕｔ没有在 Ｇｏｏｇｌｅ的页面上被提及。Ｏｒｋｕｔ是一个服务提供商，它由

Ｇｏｏｇｌｅ工程师们创建和维护。Ｏｒｋｕｔ是一种社会性网络服务，在Ｏｒｋｕｔ用户可以

留下他们的个人或专业信息，创建与朋友之间的关系或者因为共有的兴趣爱好

加入虚拟社团。

Ｎｏｔｅｂｏｏｋ

ＧｏｏｇｌｅＮｏｔｅｂｏｏｋ是Ｇｏｏｇｌｅ提供的一项服务，让使用者方便地储存及整理从

网络上收集的资料，并且利用其共享功能让使用者将自己的笔记公开给其他人

浏览。中文版于２００７年４月正式推出。

Ｐｉｃａｓａ

２００４年７月１３日，Ｇｏｏｇｌｅ接管了Ｐｉｃａｓａ公司软件的开发，Ｐｉｃａｓａ软件可以

管理共享数字图像。Ｐｉｃａｓａ同时被整合进Ｇｏｏｇｌｅ的Ｂｌｏｇｇｅｒ内。它是免费的，而

且提供对中文的全面支持。

ＧｏｏｇｌｅＣｈｒｏｍｅ

ＧｏｏｇｌｅＣｈｒｏｍｅ，中文名为谷歌 （或酷容）浏览器，是一个由Ｇｏｏｇｌｅ公司开

发的开放源代码网页浏览器。本软件的代码是基于其他开放源代码软件所撰写

的，包括ＷｅｂＫｉｔ和Ｍｏｚｉｌｌａ，目标是提升稳定性、速度和安全性，并创造出简

单且有效率的使用者界面。软件的名称是来自于称作 “Ｃｈｒｏｍｅ”的网络浏览器

图形使用者界面 （ＧＵＩ）。
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软件的ｂｅｔａ测试版本在２００８年９月２日释出，提供４３种语言版本，仅适

用于ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｉｎｄｏｗｓ的 ＸＰ、Ｖｉｓｔａ以及 Ｗｉｎｄｏｗｓ７平台，并不支持 Ｗｉｎｄｏｗｓ

２０００或更早期的版本。ＯＳＸ和 Ｌｉｎｕｘ版本也已推出，截至２０１２年７月，谷歌

Ｃｈｒｏｍｅ全球市场份额达到３３８％，位居市场第一。

桌面

２００４年Ｇｏｏｇｌｅ推出本地资源搜索工具，只需安装一个不到２Ｍ的程序在硬

盘里，便可通过桌面搜索本地硬盘里的文档。支持的搜索内容包括：Ｏｕｔｌｏｏｋ

Ｅｍａｉｌ，ＯｕｔｌｏｏｋＥｘｐｒｅｓｓ，ＷｏｒｄＥｘｃｅｌＰｏｗｅｒｐｏｉｎｔ，ＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｌｏｒｅｒＡＯＬＩｎｓｔａｎｔ

ＭｅｓｓｅｎｇｅｒＮｅｔｓｃａｐｅＭａｉｌ／Ｔｈｕｎｄｅｒｂｉｒｄ，企业版还包括ＬｏｔｕｓＮｏｔｅｓＥｍａｉｌＮｅｔｓｃａｐｅ／

Ｆｉｒｅｆｏｘ／ＭｏｚｉｌｌａＰＤＦＭｕｓｉｃＩｍａｇｅｓＶｉｄｅｏＱＱＭＳＮＭｅｓｓｅｎｇｅｒ，通过使用插件，

ＧｏｏｇｌｅＤｅｓｋｔｏｐＳｅａｒｃｈ还可以支持任意一种文件，前提是你必须有这种文件类型

的插件 （无论是 Ｇｏｏｇｌｅ开发的，或是你自行开发的，或是第三方软件）。

Ｇｏｏｇｌｅ桌面搜索推出后，Ｙａｈｏｏ！、ＭＳＮ、ＱＱ、１６３和 ｓｉｎａ也相继推出了桌面搜

索工具。

２００４年下半年，谷歌推出了这一桌面搜索工具，它的正式名称是 Ｇｏｏｇｌｅ

ＤｅｓｋｔｏｐＳｅａｒｃｈ，这个工具主要用来通过关键字方式搜索安装该软件的计算机硬

盘上的ＭＳＯｆｆｉｃｅ和ＴＸＴ文档。

２００５年３月８日，该软件英文正式版推出，同时推出中文、韩文测试版。

该英文正式版产品增加了众多功能，包括插件的使用。５月２６日，该软件推出中

文正式版，支持ＱＱ和ＭＳＮＭｅｓｓｅｎｇｅｒ聊天记录搜索。该软件对中文的支持程度

较微软和雅虎的桌面搜索工具更好且软件体积更小，速度也较其他软件快。

工具栏

Ｇｏｏｇｌｅ工具栏是一个免费的 ＩＥ插件。功能包括：在不打开 Ｇｏｏｇｌｅ网页的

情况下随时搜索并查看相关页面信息；查看Ｇｏｏｇｌｅ对网页的排名；阻止自动弹

出窗口；自动填写表单；用不同颜色标示关键字。有人指称使用它会带来安全

风险，因为它会在无用户干预的情况下自动更新。

英语版的Ｇｏｏｇｌｅ工具栏可以参与ＧｏｏｇｌｅＣｏｍｐｕｔｅ计划，这是一个由美国斯

坦福大学进行的帮助研究蛋白质折叠、误解、聚合及由此引起的相关疾病的分

布式计算工程 （参见 Ｆｏｌｄｉｎｇ＠ｈｏｍｅ）。其他浏览器，如 ＭｏｚｉｌｌａＦｉｒｅｆｏｘ，Ｏｐｅｒａ

和Ｓａｆａｒｉ，有提供相同功能的内建搜寻工具。ＭｏｚｉｌｌａＦｉｒｅｆｏｘ还有一个专门的

Ｇｏｏｇｌｅ工具栏：Ｇｏｏｇｌｅｂａｒ，它是被独立开发的，并不被Ｇｏｏｇｌｅ或 ＭｏｚｉｌｌａＦｉｒｅｆｏｘ

开发者所支持。它在官方的Ｇｏｏｇｌｅ工具栏上做了扩展，唯一没被取代的功能是
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ＧｏｏｇｌｅＰａｇｅＲａｎｋ。Ｇｏｏｇｌｅ功能也已经被苹果电脑的新操作系统 ＯＳＸ的 Ｓａｆａｒｉ

所内建。

２００５年７月７日，Ｇｏｏｇｌｅ推出官方Ｆｉｒｅｆｏｘ版本工具栏的测试版，同时也有

多种语言版本可以选择。该Ｆｉｒｅｆｏｘ版本工具条提供了ＩＥ工具栏３Ｂｅｔａ版包括的

拼写检查、字词翻译和 “自动链接”等新功能。

Ｇｏｏｇｌｅ工具栏已经推出３０版本，其中主要的新功能包括了拼写检查、字

词翻译和 “自动链接”。自动链接功能能在鼠标指向的相关超链接下显示相关

信息，如鼠标指向一个ＩＳＢＮ号，则在下方就可以显示出Ａｍａｓｏｎ网上书店中这

本书的相关信息。该链接功能只适用于美国。也有人批评该项创新功能是破坏

了网页创建者的网页自主权，因为，此项功能实际是通过修改原网页ＨＴＭＬ代

码实现的。

ＧｏｏｇｌｅＷｅｂＡｃｃｅｌｅｒａｔｏｒ

２００５年５月４日，谷歌公司推出一款新的软件：ＧｏｏｇｌｅＷｅｂＡｃｃｅｌｅｒａｔｏｒ。

它是一款为宽频链接设计的软件。该软件可以利用Ｇｏｏｇｌｅ位于世界各地的服务

器而加速网页的访问，其原理类似于破网软件，透过架设本地代理，把浏览器

的链接请求通过此代理访问实现。与一般的破网软件不同的是，ＧｏｏｇｌｅＷｅｂＡｃ

ｃｅｌｅｒａｔｏｒ会向 Ｇｏｏｇｌｅ网站传送回诸如页面请求、临时Ｃｏｏｋｉｅｓ之类的数据，通过

与位于Ｇｏｏｇｌｅ服务器上的版本比对只下载更新的部分，而且因为一般访问Ｇｏｏｇｌｅ

网站较其他网站快，这也加快了网络访问。该软件更可以对经常访问的网页进行

存档以加速访问。Ｇｏｏｇｌｅ网页加速器可以利用Ｇｏｏｇｌｅ全球的计算机网络的处理能

力，提高网站的加载速度，还能够在向计算机发送前对网站数据进行压缩。

该软件默认支持 ＭｏｚｉｌｌａＦｉｒｅｆｏｘ和 ＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｌｏｒｅｒ浏览器，对于其他浏览

器需要手动配置代理服务器。２００５年５月８日，谷歌公司在中文网页上取消了

该软件的下载。

ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ

ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ提供各种地图服务，包括局部详细的卫星照片。２００５年６月

２０日，ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ的覆盖范围从原先的美国、英国及加拿大扩大为全球，在

２００６年年底更加入中国香港街道。因某些条款的限制，中国版Ｇｏｏｇｌｅ本地搜索

提供地图的是一家国内的公司：Ｍａｐａｂｃ而不是Ｇｏｏｇｌｅ的数据。ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓＡｎ

ｄｒｏｉｄ版最新 ６１版的地图更新，可以显示单一公共交通工具的路线，新版

ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ还对站点页面进行了重新设计，可以显示发车时间、到达服务站的

线路以及到附近其他车站的距离。高达１００万个交通地点已经被加入到 Ｇｏｏｇｌｅ
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Ｍａｐｓ中，覆盖了全世界５００个城市，其中包括许多主要的城市。

ＧｏｏｇｌｅＭｏｏｎ

２００５年７月２０日，谷歌公司发布了称为 ＧｏｏｇｌｅＭｏｏｎ的网上服务，纪念

“阿波罗１１号”于１９６９年７月２０日登月３６周年。此服务以之前发布的Ｇｏｏｇｌｅ

Ｍａｐｓ作为基础，卫星数据则来自 ＮＡＳＡ。用家可使用 ＧｏｏｇｌｅＭｏｏｎ观看月球凹

凸不平的表面地形，当把地图放到最大时，月球表面会变成一片干酪。

ＧｏｏｇｌｅＳｋｅｔｃｈＵｐ

Ｇｏｏｇｌｅ于２００６年３月１４日宣布收购３Ｄ绘图软件 ＳｋｅｔｃｈＵｐ及其开发公司

＠ＬａｓｔＳｏｆｔｗａｒｅ。ＳｋｅｔｃｈＵｐ是一套以简单易用著称的３Ｄ绘图软件，Ｇｏｏｇｌｅ收购

ＳｋｅｔｃｈＵｐ是为了增强ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ的功能，让使用者可以利用ＳｋｅｔｃｈＵｐ建造３Ｄ

模型并放入ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ中，使得ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ所呈现的地图更具立体感、更接

近真实世界。使用者更可以透过一个名叫Ｇｏｏｇｌｅ３ＤＷａｒｅｈｏｕｓｅ的网站寻找与分

享各式各样利用ＳｋｅｔｃｈＵｐ建造３Ｄ模型。

Ｇｏｏｇｌｅ维护着一个重要的新闻组存档，它被叫作Ｇｏｏｇｌｅ网上论坛 （即从前

一个叫作 ＤｅｊａＮｅｗｓ的独立网站）和一个图像搜索服务 （被叫作 “Ｇｏｏｇｌｅ图

像”）。前者保存了几十年内几乎所有的新闻组帖子，后者的搜索则是以与图片

相关的网页的文本、图片的标题为基础进行的，图片被以合理使用原则缓存进

了Ｇｏｏｇｌｅ服务器。

Ｇｏｏｇｌｅ有一个测试版的自动化新闻服务，２００４年９月，“Ｇｏｏｇｌｅ新闻”包

括有美国版、英国版、德国版、法国版、西班牙版、意大利版、新西兰版、印

度版、澳大利亚版、韩国版、日本版、中国大陆版、中国台湾版和中国香港

版。为了公正客观没有偏见地报道任何新闻，Ｇｏｏｇｌｅ新闻的产生是完全由计算

机算法决定的，没有人类编辑参与其中。２００６年１月，中国版的 “Ｇｏｏｇｌｅ新

闻”改名为 “Ｇｏｏｇｌｅ资讯”，内容没有经过审查。后来，Ｇｏｏｇｌｅ推出适合中国

使用的资讯版，但其中的内容就经过了审查。即使这样，也常在打开约３０秒

后访问中断或无法显示图片。

该服务包括在过去３０天内所含语言新闻网站上出现新闻的存档，不同的

国家有不同数量的新闻来源。对于英语它包括大约４５００个新闻源，其他语言

比较少一些，并且提供新闻的大约头２００个字和一个指向全文的链接。一些需

要先订阅才能阅读的网站，Ｇｏｏｇｌｅ新闻标题中还会有明显的提示信息。

Ｇｏｏｇｌｅ新闻提供搜索服务，结果可以以新闻发生日期 （这样就不会再对新

闻发生的时间感到困扰了）或相关性成类排序 （也可以直接分类查看）。在英
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语版中，有一个可以选择对应国家的选项。

还可以使用关键字订阅Ｇｏｏｇｌｅ新闻快讯。这样，当与关键字相关的新闻发

生时，Ｇｏｏｇｌｅ新闻会发出一封电子邮件通知订阅者。２００５年３月１０日，Ｇｏｏｇｌｅ

新闻增加了自定义功能，用户可以自己随意定义自己喜欢看的新闻，甚至不同

语言的新闻也可以混合在一页内。这是网络新闻提供方式的一个重大革新。

Ｇｏｏｇｌｅ网页目录

Ｇｏｏｇｌｅ网页目录是一个包括了世界多种语言网页的目录集。在网页目录里

面的网页内容一般不会被翻译成其他语言，而总是包括其语言在万维网中的内

容的。网页目录功能与网页搜索是集成的，当搜索网页时，相关网页在目录中

的内容会以链接的形式在搜索结果中显现。点击链接就可以找到在同一个目录

下相似网页或其他类似分类，这对当你不确定到底要找什么时是非常有用的。

当搜索范围涵括太广，使用网页目录可缩小搜索于指定范围。例如察看 “中

文／新闻／杂志”分类子目录，则可知道有哪些中文杂志有网页。网页目录可略

去类似但无关的网页，如检索 “大学”，将搜索范围设定 “教学机构”分类，

即可略去像 “大学书城”、古书里 “大学”、论语的内容。网页目录只包括经

编辑群审核过的网站，因为网页目录是在开放式目录 （ＯｐｅｎＤｉｒｅｃｔｏｒｙ）工程下

运作的。网页重要性排列是网页级别技术及人工的结合。

２００２年４月，Ｇｏｏｇｌｅ启动了名为 “ＧｏｏｇｌｅＡｎｓｗｅｒｓ”的新服务。ＧｏｏｇｌｅＡｎ

ｓｗｅｒｓ是传统搜索功能的扩展———用户不用自己搜索内容，他们请专家搜索然

后付费。顾客问问题，并为问题提供一个相应的价钱，然后研究者们回答他们

的问题，研究者们经过程序的筛选以测试他们的水平和交际能力。问题的价格

从２５美元到２００美元不等，Ｇｏｏｇｌｅ从中提取２５％的回扣，剩下的归研究者所

有，用户还要付０５美元的列出费。一旦一个问题被回答了，它的答案对所有

人就都可以免费浏览了。这个服务在２００３年５月开始公共测试，但到２００６年

由于受到雅虎知识的影响，决定停止这项服务。

ＧｏｏｇｌｅＴａｌｋ

ＧｏｏｇｌｅＴａｌｋ是Ｇｏｏｇｌｅ的即时聊天软件，于２００５年８月２４日发布。原先用

户必须先拥有一个Ｇｍａｉｌ账号才能登录并使用这个软件，但现在已经向所有用

户开放。原本只有英文版，现在繁体及简体中文版已经推出，功能还很简单。

具有ＶｏＩＰ语音通话功能，界面简单清新，安装文件不到９００Ｋ。软件的设计思

想是力求简洁，所以尚不具备文件传输和表情图片等功能 （但在对话中发布

“：）”等文字会被 Ｇｔａｌｋ软件以彩色显示，可见设计者想到了表情符号的功
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能）。２００６年３月，ＧｏｏｇｌｅＴａｌｋ的文字聊天记录可以被保存在用户的 Ｇｍａｉｌ账

户里，并且Ｇｍａｉｌ用户可以在网页上使用ＧｏｏｇｌｅＴａｌｋ的部分聊天功能。

ＧｏｏｇｌｅＬｏｃａｌ

２００５年９月５日，Ｇｏｏｇｌｅ公司在中国推出本地搜索服务，连地址也本地

化，Ｇｏｏｇｌｅ本地搜索———查找本地公司与服务。英文版是 ＧｏｏｇｌｅＬｏｃａｌ，Ｇｏｏｇｌｅ

Ｌｏｃａｌ已经在美国、英国、日本和加拿大开始运行，中国是 Ｇｏｏｇｌｅ开启这项服

务的第五个国家，中文版是Ｇｏｏｇｌｅ本地。为中国版Ｇｏｏｇｌｅ本地搜索提供地图的

是一家国内的公司———Ｍａｐａｂｃ。

ＧｏｏｇｌｅＳｃｈｏｌａｒ

２００４年１１月，Ｇｏｏｇｌｅ发布 “ＧｏｏｇｌｅＳｃｈｏｌａｒ”，这是一个学术文献资源搜索

引擎。搜索结果根据 “相关性”排列，这与Ｇｏｏｇｌｅ网站使用的网站排名非常类

似。２００６年１月１１日，Ｇｏｏｇｌｅ公司宣布将 Ｇｏｏｇｌｅ学术搜索扩展至中文学术文

献领域。

ＧｏｏｇｌｅＳｐｅｃｉａｌ

这个搜索服务提供了包括美国政府、Ｌｉｎｕｘ、ＢＳＤ、麦金塔和微软四个特别

领域的搜索服务。

ＦｒｉｅｎｄＣｏｎｎｅｃｔ

可以让网站管理员在他们的网站增加一些社会性的功能，全部工作只需要

简单复制粘贴几段代码即可，不需要复杂的编程技术。网站设计者需要做的仅

仅是从ＦｒｉｅｎｄＣｏｎｎｅｃｔ的功能列表中进行选择，这些功能包括注册、邀请、用

户相册、消息发布、评论，以及对ＯｐｅｎＳｏｃｉａｌ第三方应用的支持。

ＦｒｉｅｎｄＣｏｎｎｅｃｔ能够使互联网任何位置的用户实现简单的互联，并使 “任

何应用、任何网站、任何好友”的理念成为现实。

ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ

２００５年１月２５日，Ｇｏｏｇｌｅ公司推出 ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ服务，该服务可以通过

Ｇｏｏｇｌｅ网站搜索网络上的各种视频文件或播出的电视节目。ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ根据

关键词提供相关的视频内容下载或播放链接，并提供视频内容的预览画面。该

服务仍处于Ｂｅｔａ测试阶段，在电视节目搜索方面，仅能搜索美国播出的电视节

目。Ｇｏｏｇｌｅ公司还推出了一款专用的视频文件上传软件，允许使用者将本机的

视频文件上传到 ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ中。自从收购 ＹｏｕＴｕｂｅ后，公司将 ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ

资源整合到了前者。

Ｇｏｏｇｌｅ曾公开承认ＧｏｏｇｌｅＶｉｄｅｏ错失良机，无法和 ＹｏｕＴｕｂｅ竞争。２００６年
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１０月，Ｇｏｏｇｌｅ公司以１６５亿美元宣布收购 ＹｏｕＴｕｂｅ，这是迄今为止 Ｇｏｏｇｌｅ公

司花费最大的一笔收购，不过也有分析人士称Ｇｏｏｇｌｅ公司不得不面对今后网友

短片发布知识产权保护相关的纠纷。

谷歌视频网站将于２０１１年４月２９日关闭，届时不再保留用户上传的任何

视频，谷歌建议用户下载并将其视频上传到ＹｏｕＴｕｂｅ。

ｉＧｏｏｇｌｅ

Ｇｏｏｇｌｅ提供了创建个性化ｉＧｏｏｇｌｅ网页的功能，从而可以让你快速、迅捷地

浏览Ｇｏｏｇｌｅ和网络上的重要信息。你可在此自定义网页上选择和组织内容，例

如最新的Ｇｍａｉｌ邮件、Ｇｏｏｇｌｅ资讯和其他顶级新闻来源的头条新闻、天气预报、

股价和电影放映时间表，可从任何计算机快速访问自己喜爱网站的书签、您自

己添加的栏目 （可包含你从整个网络上找到的内容）。２０１３年１１月２日，谷歌

个性化主页ｉＧｏｏｇｌｅ正式关闭。

拼音输入法

谷歌拼音输入法是由Ｇｏｏｇｌｅ中国实验室开发的，于２００７年４月２日发布，

１０月２５日成为Ｇｏｏｇｌｅ的正式产品之一。

ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ

ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ（Ｇｏｏｇｌｅ地球）是一款 Ｇｏｏｇｌｅ公司开发的虚拟地球仪软件，

它把卫星照片、航空照相和ＧＩＳ布置在一个地球的三维模型上。

ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ于２００５年向全球推出，使用了公共领域的图片、受许可的航

空照相图片、ＫｅｙＨｏｌｅ间谍卫星的图片和很多其他卫星所拍摄的城镇照片，甚

至连ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ没有提供的图片都有。ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ分为免费版与专业版两种。

２０１３年４月，ＧｏｏｇｌｅＥａｒｔｈ提供最新版 （谷歌地球７），其新功能是以３Ｄ形式

遨游大都市上空、俯瞰全景、不需要飞行员驾照！全新的游览指南可向你介绍

各地著名的地标和自然景观。

ＧｏｏｇｌｅＳｔｒｅｅｔＶｉｅｗ

Ｇｏｏｇｌｅ在Ｗｈｅｒｅ２０大会上宣布了 ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ的 “ＳｔｒｅｅｔＶｉｅｗ” （街道视

图）功能。ＳｔｒｅｅｔＶｉｅｗ功能允许用户在ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ上面浏览街道的实景图片，

用户就像置身于实地。虽然当前这个功能只支持美国的旧金山、迈阿密、丹

佛、拉斯维加斯及纽约５个主要城市，但毫无疑问，就像 ＧｏｏｇｌｅＭａｐｓ的图像

更新一样，未来这个功能肯定会支持更多的地区。

ＧｏｏｇｌｅＷａｖｅ

按照Ｇｏｏｇｌｅ２００９年５月２７日在ＧｏｏｇｌｅＩ／Ｏ上的说法，ＧｏｏｇｌｅＷａｖｅ是 “一
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种个人通讯和协作工具”。它是一个基于 Ｗｅｂ的服务，计算平台和通讯协议，

旨在合并电子邮件，即时通讯，维基和社交网络，由悉尼分公司开发，已开始

小范围公测。它有一个强大的实时协作和强大的拼写检查功能，可以自动翻译

４０种语言，以及许多其他的扩展。ＧｏｏｇｌｅＷａｖｅ是Ｇｏｏｇｌｅ的一款网络交流服务。

它将电子邮件和即时通讯结合起来，使人们的交流更方便。ＧｏｏｇｌｅＷａｖｅ的通

讯协议是开放的。

谷歌ＣｈｒｏｍｅＯＳ于２００９年１１月１９日全球同步发布，其中包括简体中文版

本。谷歌已提供 ＣｈｒｏｍｅＯＳ各个版本的下载地址，ＣｈｒｏｍｅＯＳ官方主页与

Ｃｈｒｏｍｅ官方扩展网站也将同时上线。

ＧｏｏｇｌｅＣｈｒｏｍｅＯＳ

ＣｈｒｏｍｅＯＳ是一款 Ｇｏｏｇｌｅ正式宣布处于开发中的基于 ＰＣ的操作系统，

ＧｏｏｇｌｅＣｈｒｏｍｅＯＳ是一款基于Ｌｉｎｕｘ的开源操作系统。Ｇｏｏｇｌｅ在官方博客表示，

初期这一操作系统将定位于上网本、紧凑型以及低成本电脑。这款开源软件将

被命名为ＣｈｒｏｍｅＯＳ，谷歌公司于２０１０年１２月７日 （北京时间１２月８日２点

３０分）在美国举行 Ｃｈｒｏｍｅ相关产品发布会，发布会上正式发布 ＣｈｒｏｍｅＷｅｂ

Ｓｔｏｒｅ和ＣｈｒｏｍｅＯＳ。

Ｇｏｏｇｌｅ免费的在线语言翻译服务可即时翻译文本和网页，但功能还有待

改进。

Ａｎｄｒｏｉｄ

Ａｎｄｒｏｉｄ是基于Ｌｉｎｕｘ开放性内核的操作系统，是 Ｇｏｏｇｌｅ公司在２００７年１１

月５日公布的手机操作系统。早期由原名为 “Ａｎｄｒｏｉｄ”的公司开发，谷歌在

２００５年收购 “Ａｎｄｒｏｉｄ．Ｉｎｃ”后，继续对 Ａｎｄｒｏｉｄ系统开发运营，现在已经成

为全球最大的移动平台系统。

Ｇｏｏｇｌｅ＋（ＧｏｏｇｌｅＰｌｕｓ）

Ｇｏｏｇｌｅ＋将Ｇｏｏｇｌｅ的在线产品整合，以此作为完整社交网的基础。为了让

服务区别于 Ｆａｃｅｂｏｏｋ，Ｇｏｏｇｌｅ将赌注下在了一个方面：更好的隐私管理方式，

这也是Ｆａｃｅｂｏｏｋ的软肋；当然，在过去，隐私也是Ｇｏｏｇｌｅ的弱点。Ｇｏｏｇｌｅ＋的

中心要点朋友和熟人的 “圈子 （Ｃｉｒｃｌｅｓ）”，用户可以按不同的圈子组织联系

人，如家庭成员、同事、大学同学等，并在小的圈子里分享照片、视频，以及

其他信息。

为了挑战Ｆａｃｅｂｏｏｋ在社交网络领域的霸主地位，谷歌采取了一个颇具争议

的举措：要求旗下所有产品的用户无论他们愿不愿意都必须使用 Ｇｏｏｇｌｅ＋。根
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据谷歌这一颇具争议的做法，拥有 Ｇｍａｉｌ、ＹｏｕＴｕｂｅ、消费点评网站 Ｚａｇａｔ等谷

歌服务帐号的用户，还必须创建一个公开的 Ｇｏｏｇｌｅ＋个人页面，任何人上线后

都可以看到这个页面。

ＧｏｏｇｌｅＮｇｒａｍＶｉｅｗｅｒ

这个新的搜索工具可以让你搜索及比较多达５个词语在出版书籍 （在谷歌

数据库中）的出现频率。支持英语、简体中文、德语、法语、希伯来语、俄

语、西班牙语。

北京时间２０１２年６月２８日凌晨，在谷歌２０１２Ｉ／Ｏ开发者大会上，传闻已

久的谷歌首款平板电脑 Ｎｅｘｕｓ７终于被揭开面纱：拥有前置摄像头，比亚马逊

的ＫｉｎｄｌｅＦｉｒｅ更轻薄，最低售价１９９美元。由华硕代工的 Ｎｅｘｕｓ７已在 Ｇｏｏｇｌｅ

Ｐｌａｙ商店接受预订，预计７月中旬发货，同时谷歌还将给提前预订的用户提供

２５美元优惠券。这款平板电脑将率先在美国和加拿大发售。

自动驾驶汽车

谷歌发布了他们开发的无人驾驶汽车，该车可以自动驾驶，无须人工控

制。该项目是塞巴斯蒂安·特龙的智慧结晶，这位４３岁的斯坦福大学人工智

能实验室的主任，也是谷歌工程师和谷歌街景地图服务的创造者之一。用谷歌

创始人拉里·佩奇和谢尔盖·布林的话来说，谷歌开发无人驾驶汽车的目的是

为了防止交通意外、给人们更多的空闲时间和减少汽车的使用、从根本上减少

碳排放量。自动驾驶汽车依靠人工智能、视觉计算、雷达、监控装置和全球定

位系统协同合作，让计算机可以在没有任何人类主动的操作下，自动安全地操

作机动车辆。

ＧｏｏｇｌｅＦｌｉｇｈｔＥｘｐｌｏｒｅｒ

Ｇｏｏｇｌｅ首次推出新功能ＧｏｏｇｌｅＦｌｉｇｈｔＥｘｐｌｏｒｅｒ，用户首先可以选择出发地的

机场、所在地区或城市，然后该功能就会主动为用户推荐旅行目的地。每项搜

索结果都会链接至原有的 ＦｌｉｇｈｔＳｅａｒｃｈ页面，用户可以先在航班信息列表上点

击查看多家航空公司 （仅包含美国的航空公司）所提供的飞往特定目的地的航

班票价。用户可以针对不同日期来搜索某个地区中的多个目的地信息，并根据

停留时间的长短来查看哪些航空公司提供飞往特定目的地的航班 （包括联程航

班）。用户还可以通过不同条件来对结果进行筛选，例如经停点的数量、航空

公司以及出发和到达时间，无须反复刷新页面，其显示的结果会在同一页面上

自动进行更新。而有关地理位置的图片则由 Ｇｏｏｇｌｅ旗下的图片网站 Ｐａｎｏｒａｍｉｏ

所提供。
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第三章　中国互联网企业

中国互联网企业在互联网发展中有着不可磨灭的功劳，中国的互联网企业

正为中国经济发展做出巨大的贡献，下面我们将对中国知名互联网企业做一

介绍。

一、新浪

１．新浪简介

新浪 （ＳＩＮＡ），是一家网络公司的名称，

和搜狐、网易、腾讯并称为 “中国四大门户

网站”，以服务大中华地区与海外华人为己

任。新浪拥有多家地区性网站，通过旗下五

大业务主线为用户提供网络服务，网下的北

京新浪、香港新浪、台北新浪、北美新浪等

覆盖全球华人社区的全球最大中文门户网站。２０１２年１１月，新浪注册用户突

破４亿，首席技术官 （ＣＴＯ）兼联席总裁是许良杰。

新浪公司是一家服务于中国及全球华人社群的网络媒体公司。新浪通过门

户网站新浪网、移动门户手机新浪网和社交网络服务及微博客服务新浪微博组

成的数字媒体网络，帮助广大用户通过互联网和移动设备获得专业媒体和用户

自生成的多媒体内容 （ＵＧＣ）并与友人进行兴趣分享。

２．新浪的发展史

新浪是由四通利方和华渊资讯网合并而成。Ｓｉｎａ一词源于拉丁文，在拉丁

语系中，Ｓｉｎｏ是 “中国”之意，而在古印度语中，Ｃｉｎａ也是中国的意思，与英
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第三章　中国互联网企业

语Ｃｈｉｎａ（中国）合拼，取名Ｓｉｎａ，意为 “中国”。Ｓｉｎａ的中文名称新浪是当时

的总裁王志东起的，这个域名很好地表达了新浪网希望自己成为中华区最大门

户的决心。

新浪无线于２００２年陆续整合了原新浪无线、广州讯龙、深圳网兴和北京

星潮在线的优势资源。全新的新浪无线依托新浪集团的强大优势和核心竞争

力，不断开创新渠道和新业务，保持在无线增值服务领域的领军地位。

２００８年１２月２２日，新浪公司和分众传媒宣布，经双方董事会批准，双方

已达成协议，新浪将合并分众旗下的户外数字广告业务。２００９年９月，新浪收

购ｚｈｏｎｇｌｅ．ｃｏｍ作为众乐网域名并正式使用，众乐网作为 ＳＮＳ网站在上线之

际，即在域名选择战略上下了重本，可见域名品牌已经和企业、网站形成了相

辅相成的关系，也看出了新浪在域名上的战略。

２０１０年１１月，此前新浪从蔡文胜手中购得短域名ｔｃｎ，用于替代域名ｓｉｎ

ａｕｒｌｃｎ推缩短服务，短域名ｔｃｎ短暂启用，用户可直接访问 ｔｃｎ登录新浪微

博。２０１１年４月，新浪微博正式启用独立域名ｗｅｉｂｏｃｏｍ，同步更换全新标志。

２０１０年１１月１１日，新浪与 ＭＳＮ中国宣布结成战略合作伙伴，打通新浪微博

和ＭＳＮ账号，后者的博客搬到新浪安家。专家分析，这场联姻有望改变腾讯

在即时通讯领域一家独大的局面。

２０１１年３月，新浪在宣布新浪微博用户突破１亿的同时，新浪还抛出一记

重磅消息：新浪将购买电子商务企业麦考林１９％的股份，再度杀入电子商务领

域。新浪此举可以看出作为门户大佬再战电商领域的决心。２０１１年５月，新浪

低调收购 “家居”双拼域名 ｊｉａｊｕｃｏｍ的消息得到证实之后，域名 ｊｉａｊｕｃｏｍ已

正式启用。

２０１１年８月３０日，据新浪向美国证券交易委员会 （ＳＥＣ）提交的１３Ｄ文

件显示，２０１１年８月１７～２５日期间，新浪共计向新近上市的视频网站土豆网

投资６６４０万美元，持股比例达９０５％。

２０１１年８月１７日，土豆网在纳斯达克上市当天，新浪以２９美元发行价购

入土豆网１０７５万股 ＡＤＳ（相当于４３０万普通股），金额为３１１７５万美元。８

月３１日，新浪向土豆网投资６６４０万美元，持股比例达９０５％，王微持股比例

从１２７％下降至８６％，但是，王微仍然拥有土豆网最多的投票权。新浪成为

土豆网的第五大股东。

２０１２年１１月，新浪微博截至第三季度注册用户突破４亿。２０１３年４月２９

日，新浪微博迎来最大战略投资者阿里巴巴，双方签署战略合作协议，阿里巴
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巴将斥资５８６亿美元购入新浪微博发行的优先股和普通股，占微博公司全稀

释摊薄后总股份约１８％，未来可增持至３０％。预计该合作在未来３年内将给新

浪微博带来大约３８亿美元的营销和社会化电子商务的收入。２０１４年３月，新

浪微博正式更名为微博。新浪微博毫无疑问是目前新浪最重要的产品，为新浪

带来了又一次发展的高峰。不过与Ｔｗｉｔｔｅｒ一样，活跃用户的瓶颈、法律法规的

制约、谣言的困扰、用户的使用疲劳等问题也接踵而来，未来新浪微博将会怎

样还需时间来考验。

３．新浪主要产品

旗下五大业务主线：即提供网络新闻及内容服务的新浪网、提供移动增值

服务的新浪无线 （ＳＩＮＡＭｏｂｉｌｅ）、提供 Ｗｅｂ２０服务及游戏的新浪互动社区

（ＳＩＮＡＣｏｍｍｕｎｉｔｙ）、提供搜索及企业服务的新浪企业服务以及提供网上购物服

务的新浪电子商务 （ＳＩＮＡＥ－ｃｏｍｍｅｒｃｅ）向广大用户提供包括地区性门户网

站、移动增值服务、搜索引擎及目录索引、兴趣分类与社区建设型频道、免费

及收费邮箱、博客、影音流媒体、楚游、分类信息、收费服务、电子商务和企

业电子解决方案等在内的一系列服务。

（１）业务服务。

新浪网主要提供网络媒体及娱乐服务，成为世界各地中国人的全功能网上

生活社区发展方向。新浪在全球范围内注册用户超过６亿，日浏览量最高突破

６亿次，是中国内地及全球华人社群中最受推崇的互联网品牌。新浪网为全球

用户提供全面及时的中文资讯、多元快捷的网络空间，以及轻松自由地与世界

交流的先进手段。包括：

新闻中心。与全国上千家媒体有着良好的合作，以对国内外大事、出游资

讯，全面快速地报道赢得了业界良好的口碑和网友的喜爱，“上新浪网看新闻”

已成为网民上网时不可或缺的内容。从２０１２年４月１８日起，新浪网联合全国

７０多家有影响力的媒体推出爆料平台，网友可选定所在地或其他省份媒体直接

爆料。

体育频道。竞技风暴是全球最大的中文体育资讯频道，全面覆盖全球体育

赛事，多媒体、全方位再现国内外体坛风云，以图文、视频等生动多彩的方式

奉献体坛精华。竞技风暴包括国内足球、国际足球、ＮＢＡ、综合体育等重头栏

目，全程追踪报道各国体育明星及热门运动队，在国内外业界享有良好的

口碑。
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娱乐频道。作为全球最大、最具影响力的中文娱乐媒体，第一时间报道娱

乐圈的重大新闻事件以及国内外明星动态，其众多的独家合作资源显示出其在

业界的权威和在娱乐网站中的绝对优势。新浪娱乐下设明星、电影、电视、音

乐综艺、视听等栏目，一直以文字、图片、音频、视频等多种形式详尽报道娱

乐新闻。

科技频道。第一时间跟踪全球各大ＩＴ公司资讯信息和前沿技术动态，滚动

报道科技业最新政策及重大新闻事件的台前幕后，为用户提供最丰富、最鲜活

的资讯服务。

财经频道。新浪财经依托与数十家国内外领先的财经媒体内容合作上的强

大优势，即时捕捉与传达资本市场的最新资讯，已成为面向华人的最领先的综

合财经平台。

汽车频道。每日更新千条汽车新闻和服务资讯，数据库涵盖国内外在产车

型，为购车、用车提供实用指南，是千万车友的精神家园。

房地产频道。最强势的主流地产媒体，为中国地产业界提供权威、快速新

闻资讯，为网友提供购房、租房、家居装修等实用服务资讯。

游戏频道。作为中文最大游戏资讯网站，为全国乃至世界的玩家网友提供

最新、最详尽的游戏资讯及玩家之间的互动服务。

女性频道。以 “实用、互动、原创”为宗旨，提供最丰富的服饰、美容、

美体、顶级摄影等时尚资讯，打造最具互动性的情感交流平台，创造最具影响

力的女性话题；以 “快速、权威”为特点，第一时间报道时尚圈的重大活动，

实现网友与潮流的零距离接触。

商城频道。销售家电、通讯、数码、服装、饰品、化妆、运动、鲜花礼

品、汽车等网上商城。

新浪宽频。是互动网络视频平台，秉承 “立足精品战略，打造宽频门户”

的发展战略，依托先进的视频点播和Ｐ２Ｐ流媒体技术，以 “新闻资讯＋互动娱

乐＋应用服务”为特色。

新浪ＷＡＰ。手机新浪网作为手机媒体的第一门户，提供完全免费移动的资

讯娱乐世界，登录即可呈现全球各类即时资讯。

博客频道。已经发展成为中国最具影响力的超人气博客品牌，已经成长为

中国第一大原创社区。汇聚了各领域的行业精英，集中展现深刻的人文思想和

丰富的各类资讯。

新浪论坛。是全球最大的中文社区和网络主流舆论中心，以便捷、稳定、
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友好的互动平台为网民提供生活化、多元化的资讯交互服务。

新浪读书。读书频道为读者提供最及时全面的图书资讯，第一时间奉献最

新图书连载，为文学爱好者搭建华文最具影响力的网络原创平台和交流社区。

新浪微博。是由新浪网推出的微博服务，于２００９年８月１４日开始内测，

公众名人用户众多是新浪微博的一大特色，基本已经覆盖大部分知名文体明

星、企业高管、媒体人士。

新浪旅游频道。是全球华语界最具影响力的旅游在线媒体。为网友提供权

威实用的旅游资讯和景点信息、愉悦易操作的游记攻略分享平台和可信赖的旅

游线路和酒店预订服务。

其他信息：包括读书、教育、文化、星座、军事等各类精彩频道，为网民

提供全方位、多角度的信息服务。

（２）互动社区服务。

新浪互动社区为用户提供多种形式网络社区服务，包括新浪博客、新浪微

博、新浪播客、新浪邮箱、新浪相册、新浪论坛、新浪圈子、新浪招贴栏等多

种产品平台。在新浪互动社区中，这些产品之间彼此协同，为用户创造一个可

以自由发布信息、分享资源、沟通交流、结识朋友的虚拟生活空间。包括：

新浪博客。于２００５年４月推出，已经发展成为一个拥有每日数亿访问规模

的个人原创写作与用户分享浏览的交互平台。

新浪播客。诞生于２００６年１２月，是新浪互动社区继博客产品之后推出的

又一个以用户内容原创为核心的交互平台。博客与播客的主要区别在于，博客

所传播的是以文字和图片信息为主，而播客传递的则是视频和音频信息。

新浪邮箱。是新浪互动社区历史悠久的一款经典产品，推出于１９９９年，

服务内容由个人用户提供的免费邮箱、ＶＩＰ收费邮箱以及为企业用户提供的新

浪企业邮箱三个部分组成。

２００９年７月３０日新浪正式推出 ＣＮ免费邮箱，在功能上有诸多突破：３Ｇ

邮箱容量、可一次收发３０Ｍ超大附件等；已经上线且正式公开注册，用户可以

通过多种渠道抢注到心仪的邮箱名称。

新浪相册。在社区服务中相册是不可或缺的一项基础服务。无论在新浪博

客还是新浪论坛，新浪相册都是一个重要的功能。用户在这里可以自由方便地

储存和管理自己的数码影像资料，还可以通过对其他相册的访问认识新朋友、

讨论新话题。

新浪论坛。是新浪网最具悠久历史的产品，如今已经走过１０个年头。新
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第三章　中国互联网企业

浪论坛拥有数千个主题论坛，用户超过千万，是中文论坛中的领导者。

新浪圈子。诞生于２００６年１１月，是专门为用户自治组织打造的交互平台。

新浪圈子已经与新浪博客很好地整合推出了新浪博客圈，之后还会与其他互动

社区产品结合为各种用户组织提供完善的自我管理和交互的平台环境。

新浪招贴。是新浪分类广告服务的一个组成部分，该产品推出于２００５年，

是一个免费的广告发布平台，无论个人还是企业均可在此自由地发布分类

广告。

新浪ＵＣ。是一款集成传统即时通讯软件功能于一体，融合 Ｐ２Ｐ思想的新

一代开放式网络即时通讯娱乐软件。有效支持多人聊天、消息群发和在线游戏

功能。

新浪微博。是由新浪网推出的微博服务，是 ｗｅｂ２０时代的代表产物，于

２００９年８月１４日开始内测，是当时中国用户数最多的微博产品，公众名人用

户众多是新浪微博的一大特色。

２０１２年９月３０日，微博用户数量达４２４亿，平均每天活跃用户达到４２３０

万。在平均每天活跃用户中，７２％的微博用户同时使用移动客户端或用 ＰＣ机

登录新浪微博。新浪微博广告收入约２０００万美元，占新浪广告收入的１６％。

新浪自游网。是一个基于真实人脉关系及共同爱好的开放式旅游社区，

“自游”取义自助游、自由自在的旅游，平台为大多数旅游爱好者解决出行指

导、旅行分享、交朋结友等需求，力争能够成为每一个热爱生活的自助游爱好

者们的心灵站点。

（３）移动服务。

新浪在无线增值服务领域亦居领导地位，通过高速无线互联网接入和丰富

多彩的无线数据业务，实现网上冲浪、移动办公、网页浏览、文件传输等功

能。同时新浪无线在加强网络深度覆盖、提高网络运行质量、增加数据业务信

道和全面增强数据业务支撑能力等方面也是遥遥领先。其中包括：

新浪短信。覆盖交友、下载、订购、点播等产品种类，旗舰产品有头条新

闻、新闻冲浪、每日笑话、恋爱宝典等诸多精彩服务。

新浪彩信。为千万用户提供彩信服务，最大的特色是支持多媒体功能，传

递功能全面的内容和信息，包括文字、图像、声音、数据等各种多媒体格式。

新浪ＩＶＲ（ＩｎｔｅｒａｃｔｉｖｅＶｏｉｃｅＲｅｓｐｏｎｓｅ）。即互动式语音应答，指除用户基本

通话业务外的所有语音服务类增值业务。

新浪ＷＡＰ。是一种全球性的无线应用协议。
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互联网产业现状与发展前景

新浪回铃音 （ＲＢＴ）。即ＲｉｎｇＢａｃｋＴｏｎｇ，就是在被叫用户接听电话前，主

叫用户听到的被叫用户预先设置的等待铃声。

新浪百宝箱。通过中国移动百宝箱服务平台 （无线 Ｊａｖａ业务），为用户提

供图形化、动态化的移动增值服务。

新浪星座。是一个包含星座运势、星座时尚、情感故事、星座教程、心理

测试题等内容的综合型星座频道。

（４）企业服务。

新浪企业服务是新浪网作为互联网技术、服务、产品提供商凭借新浪网优

秀的品牌力量，整合现有的各种技术和互联网媒体资源优势，以搜索引擎、企

业邮箱、分类信息、企业黄页、产业资讯以及城市门户网站等强势产品，打造

出的全方位网络信息化服务平台。其中包括：

爱问搜索。是最为领先的智慧型互动搜索引擎，也是全球首个提供自然语

言搜索的中文搜索引擎，提供包括新闻、知识人、手机、本地、大百科、图

片、视频、ＭＰ３等全方位的搜索服务。

基础应用型服务。企业邮箱依靠新浪网的技术与网络服务，为企业提供集

中管理的、以企业域名为后缀的专业邮箱，充分体现公司品牌形象，方便公司

主管人员统一管理。

投资和城市联盟。新浪投资中国频道，秉承新浪网一贯的大范围、快速、

深度的信息传播特点，充分利用新浪海峡两岸及香港的网络及技术实现优势，

服务于中国各类招商引资机构、资本融资机构。

新浪城市联盟。这一全新的合作发展战略以新浪与各城市政府合作地方站

为主要合作平台，为政府提供基于互联网平台的各类宣传服务，旨在塑造城市

品牌、宣传城市旅游文化资源，带动招商引资，推动区域经济发展。

新浪ＤＭ系统。是新型的市场营销网络数据库系统工程。其营销模式具有

低投入、高效化、智能化、科学化的特点。要有效运作 ＤＭ系统工程，首先需

要学习ＤＭ系统工程的知识，掌握如何运作 ＤＭ系统工程的方法，再要求建立

精干内行的高端团队才能顺利实施ＤＭ系统工程。该系统对大卖场的营销可以

带来极大的商机和高额的利润。ＤＭ系统工程的运作使营销管理更具可行性、

科学性、发展性。

（５）电子商务。

新浪在中国和北美网站开设了新浪商城，通过自身的技术平台为国际及国

内商户提供开展在线业务的机会。新浪与商户密切合作，为不同商户度身打造
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第三章　中国互联网企业

独具特色的电子商务解决方案，利用新浪在市场、用户和技术等方面的优势，

帮助商户在互联网上迅速进行产品的推广、销售以及用户管理等业务。同时，

新浪通过严格的商户准入制度、严谨的产品销售管理体系，解决网上购物用户

的权益保障问题，从而积极推进中国网上购物市场的健康、有序发展。

（６）网页游戏。

随着网页游戏的兴起，新浪新增加了网页游戏资讯频道，而且还运营着网

页游戏。新浪网页游戏旗下的网页游戏有：卧龙吟、盗墓笔记、神仙道、神

曲等。

（７）移动支付。

２０１３年，新浪微博推出移动支付。新浪对外证实其微博平台正在研发一项

移动支付服务，申请的第三方支付牌照也进入公示阶段。这表明新浪微博正在

加速布局第三方支付和移动支付，为今后在微博上推广购物服务做准备。

二、腾讯

１．腾讯概况

腾讯控股有限公司 （腾讯）是一家民

营ＩＴ企业，成立于１９９８年１１月２９日，总

部位于中国广东深圳，是中国最大的互联网

综合服务提供商之一，也是中国服务用户最

多、最广的互联网企业之一。腾讯公司在开

曼群岛注册，董事会主席兼首席执行官是马化腾，其主要产品有 ＩＭ软件、网

络游戏、门户网站以及相关增值产品。

２０１３年９月 １１日，腾讯股价突破 ４００元大关，收报 ４０２２元。２０１３年

“ＢｒａｎｄＺ全球最具价值品牌百强榜”腾讯品牌价值排名第２１名，超越第３１名

的Ｆａｃｅｂｏｏｋ。截至２０１４年４月，腾讯是全球第四大互联网公司，仅次于谷歌、

亚马逊和Ｅｂａｙ。

２．腾讯的发展简历

１９９８年１１月，腾讯成立。次年 ２月，即时通讯软件 （ＩＭ）ＯＩＣＱ诞生。

ＯＩＣＱ原本是利用中国电信深圳分公司的资金和服务器资源开发，并提供给中

国电信使用，后腾讯发现此软件的潜力，通过与中国电信的交涉后收回此软件

的使用权。
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腾讯创始人马化腾原计划是提供一项通过寻呼机访问信息的互联网服务，

并将此服务作为产品销售给其他公司。但其前雇主润迅通讯以及 ＴｏｍＣｏｍ对

此产品不感兴趣。１９９９年年底，ＯＩＣＱ拥有１０万用户，其盈利的重要渠道之一

是销售ＯＩＣＱ号。线下申请号码会 “由于网络问题”而极为困难，而利用收费

声讯台或短信申请号码则较为快捷，借此吸引用户利用收费渠道申请号码。这

时美国在线对这家公司发出律师信，称其产品名字与旗下产品ＩＣＱ类似，其后

腾讯将ＯＩＣＱ改称ＱＱ。２００２年３月，ＱＱ注册用户数突破１亿大关。２００３年８

月，腾讯推出ＱＱ游戏，并以其ＶＩＰ服务收取用户费用，这也是其日后的重要

收入来源。２００４年６月１６日，腾讯在香港联合交易所主板正式挂牌。

腾讯上市后，开始其一系列的收购行动。２００５年 ３月 １６日，腾讯收购

Ｆｏｘｍａｉｌ。２０１０年４月１２日，腾讯斥资２３２８亿元入股 ＤｉｇｉｔａｌＳｋｙＴｅｃｈｎｏｌｏｇｉｅｓ

（ＤＳＴ），借以进军俄语及东欧的互联网市场。２０１０年８月２４日，腾讯斥资０６

亿美元收购ｄｉｓｃｕｚ开发商北京康盛创想公司。２０１０年，腾讯以３亿美元 （约１９

亿元人民币）入股东欧互联网公司 Ｍａｉｌｒｕ集团，拥有其近８％的股权。２０１１

年５月１７日，腾讯出资８４４０万美元收购艺龙旅行网１６％的股权，成为艺龙第

二大股东。

此外，２００７年，腾讯开始涉足大型网络游戏，并占有了一定的市场份额。

《穿越火线和地下城与勇士》是其代表作品。自２００８年６月１０日起，腾讯获

纳入恒生指数成分股。２０１０年３月，ＱＱ同时在线用户突破１亿，ＱＱ拥有了中

国大陆即时通讯市场不可撼动的地位。

腾讯的成功有人说是因为它的模仿，但其实不然，笔者认为腾讯成功的关

键是抓住了互联网的一个重要元素———用户体验。如果没有好的用户体验，再

强大的公司也不会长久地留住用户，正是因为不断地对于用户体验的提升使得

腾讯能够 “做什么成什么”。当然，核心产品的用户黏合度也是其成功的重要

因素之一。

３．腾讯的产品与服务

截至２０１２年，ＱＱ的注册用户超过１０亿，活跃用户超过７亿，为中国使用

人数最多的即时通讯软件，其服务提供商腾讯为中国最大的互联网通讯应用软

件服务商。依托如此巨大的用户数，腾讯也不断地在向全互联网业务发展。下

面我们将逐一做介绍。

ＴＭ：ＴｅｎｃｅｎｔＭｅｓｓｅｎｇｅｒ（简称 ＴＭ）是腾讯公司第二款即时通讯软件。针
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对办公环境设计，侧重于熟人间的沟通和联系。特色功能主要有 ＴＭ强化安全

措施、优化性能、更加高效安全。ＴＭ电子名片、ＴＭ隐身时对组、联系人可

见、ＴＭ反打扰，等等。

ＱＱ概念版：腾讯公司２０１０年推出，支持 Ｗｉｎｄｏｗｓ７（３５分以上配置）。

ＱＱ概念版是利用微软最新一代的客户端展现层技术———ＷＰＦ打造的创新型ＩＭ

产品，现在已停止使用。

ＱＴ语音：即ＱＱＴａｌｋ（简称ＱＴ），ＱＴ语音是由腾讯公司２０１０年开发完成

的支持多人语音交流的团队语音通讯工具，主要面向需团队协作的游戏用户，

也适用于需多人语音沟通的办公和家庭用户。

腾讯通ＲＴＸ（ＲｅａｌＴｉｍｅｅＸｃｈａｎｇｅ）：是腾讯公司推出的企业级即时通讯平

台。企业员工可通过服务器所配置的组织架构查找需要进行通讯的人员，并采

用丰富的沟通方式进行实时沟通。以文本消息、文件传输、直接语音会话或者

视频的形式满足不同办公环境下的沟通需求。

ＴＴ浏览器：是一款基于 ＩＥ内核的多标签页面浏览器，后更名为 ＱＱ浏

览器。

ＱＱ电脑管家：是腾讯公司于２０１０年推出的新型产品，是由腾讯原先产品

———ＱＱ医生和ＱＱ软件管理软件整合而成的最新电脑安全产品。

ＱＱ邮箱：腾讯公司２００２年推出，为超过６０００万的邮箱用户提供免费和

增值邮箱服务。ＱＱ邮箱和ＱＱ即时通讯软件已成为中国网民网上通讯的主要方

式。

ＱＱ旋风：支持多个任务同时进行，每个任务使用 ＢＴ下载、ＱＱ会员专享

在线云播放、多地址下载、多线程、断点续传、线程连续调度优化、下载速度

快，无广告、无流氓插件，完全免费。

ＱＱ词典：是腾讯公司推出的一款桌面词典软件。

ＱＱ拼音输入法：简称ＱＱ拼音、ＱＱ输入法，是由腾讯公司开发的一款汉

语拼音输入法软件。

ＱＱ音乐播放器：是腾讯公司自主研发的一款同时支持在线音乐和本地音

乐的播放器，是国内领先的正版在线数字音乐平台。

腾讯视频：是由腾讯公司自主研发的Ｐ２Ｐ流媒体互动传播平台，现已更名

为腾讯视频。

搜搜：是腾讯旗下的搜索网站，是腾讯主要的业务单元之一。网站于２００６

年３月正式发布并开始运营。搜搜已成为中国网民首选的三大搜索引擎之一，
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主要为网民提供实用便捷的搜索服务，同时承担腾讯全部搜索业务，是腾讯整

体在线生活战略中重要的组成部分之一。

ＱＱ影音：是腾讯公司最新推出的一款支持大多数影音格式的视频和音乐

文件的本地播放器。

服务

腾讯微博：在ＵＩ方面具有很好的视觉效果，主流ＵＩ界面和Ｔｗｉｔｔｅｒ有着类

似的视觉效果。

微信 （ｗｅｃｈａｔ）：是腾讯公司于２０１１年１月２１日推出的一个为智能终端提

供即时通讯服务的免费应用程序。

微视：作为腾讯一款独立的应用，微视的定位是基于开放关系链的８秒短

视频分享社区，用户可以通过ＱＱ号、腾讯微博以及腾讯邮箱账号登录，将拍

摄的短视频同步分享到微信好友、朋友圈、腾讯微博。

无线和固网业务：主要为用户提供 ＱＱ与手机或其他终端互联互通的即时

通讯及增值服务。

手机腾讯网：腾讯公司的手机腾讯网网站，为免费的无线ＷＡＰ站点。

超级ＱＱ：是腾讯公司开发的一款手机短信类主打产品，产品定位为手机

ＱＱ的ＶＩＰ服务。

娱乐一击：是腾讯公司于２００６年为规避行业风险推出的超值短信娱乐套

餐 “短信超人”的娱乐版，是在原使用ＱＱ发送短信的包月服务的基础上，增

加了部分娱乐资讯功能。

互动娱乐业务：该系统负责腾讯的游戏业务，是全球领先的游戏开发和运

营机构。拥有ＱＱＧａｍｅ休闲游戏平台、大型网游、中型休闲游戏、桌面养成游

戏、对战平台五大类近６０款游戏。

互联网增值业务：是基于腾讯公司的核心服务———即时通讯平台之上，为

ＱＱ用户提供更加丰富多彩的个性化增值服务。

Ｑ币 （Ｑ点）：是由腾讯推出的一种虚拟货币，腾讯的所有收费业务全可

由Ｑ币 （Ｑ点）支付。另外，Ｑ点与 Ｑ币在细节上没有具体差别，只是１０Ｑ

点＝１Ｑ币。

ＱＱ空间：是新一代的多媒体个人空间，是一种全新的网络生活方式。

ＱＱ会员：是腾讯公司高端增值用户，为会员提供手机、客户端等增值服

务，同时还拥有折扣特权及线下活动。

ＱＱ秀：是ＱＱ虚拟形象设计系统。ＱＱ用户可以选择 ＱＱ秀商城的虚拟服
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饰、珠宝首饰、场景和化妆整形来装扮在 ＱＱ、ＱＱ聊天室、腾讯社区、ＱＱ交
友等服务中显示虚拟形象。

ＱＱ交友：是国内最大的休闲交友平台，该平台目标用户为年轻的时尚
一族。

拍拍网：是腾讯旗下的电子商务交易平台，网站于２００５年９月１２日上线
发布，２００６年３月１３日宣布正式运营。拍拍网为用户提供包括网上购物和商
品的自主买卖交易的网上交易服务。

财付通：是由腾讯公司推出的中国领先在线支付应用和服务平台，致力于

为互联网个人和企业用户提供安全、便捷、专业的在线支付服务。

ＷｅｂＱＱ：是基于Ｗｅｂ浏览器的ＩＭ服务，不需要下载客户端即可获得基本
的ＩＭ服务，具有 Ｗｅｂ产品固有的便利性，在 Ｗｅｂ上可以使用腾讯 ＷｅｂＱＱ、
浏览器、搜搜、电影、音乐、游戏、微博、邮箱、网盘、ＱＱ地图，同时在
Ｗｅｂ上最大限度地保留了客户端软件的操作习惯。

ＱＱ短信：是腾讯ＱＱ最新推出的一个插件，是 ＱＱ应用盒子的组成部分。
可以在ＱＱ聊天时发短信。最新更新时间是２０１１年５月１６日。

腾讯新闻客户端：是基于ｉＰｈｏｎｅ／ｉＰｏｄｔｏｕｃｈ／Ａｎｄｒｏｉｄ台的腾讯新闻服务。
腾讯在线教育：２０１４年４月２３日，腾讯低调上线了腾讯课堂页面启用二

级域名，腾讯课堂的上线意味着腾讯在线教育由此达成闭环。访问腾讯课堂二

级域名，该页面拥有课程分类、课程推荐、机构 （老师）入驻、课程交易等多

个功能。

三、阿里巴巴

１．阿里巴巴概况

阿里巴巴即阿里巴巴集团。阿里巴巴集团创立于１９９９年，由私人持股，
是一家提供电子商务在线交易平台的公司，阿里巴巴集团在大中华地区、新加

坡、印度、英国及美国设有７０多个办事处，共有２０４００多名员工。业务包括
Ｂ２Ｂ贸易、网上零售、购物搜索引擎、第三方支付和云计算服务。集团的子公
司及关系公司有阿里巴巴 Ｂ２Ｂ、淘宝网、天猫、一淘网、阿里云计算及支付
宝。旗下的淘宝网和天猫在２０１２年销售额达到１１万亿元人民币，超过亚马逊
公司和ｅＢａｙ之和。英国 《经济学人》杂志称其为 “世界上最伟大的集市”。

２．阿里巴巴发展简史

１９９９年，马云带领下的１８位创始人在杭州的公寓里正式成立了阿里巴巴
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集团。１９９９—２０００年，阿里巴巴从软银、高盛、美国富达投资等机构融资２５００

万美元。２００３年，依旧在马云位于杭州的公寓里，个人电子商务网站淘宝网成

立。２００３年，发布在线支付系统———支付宝。２００５年，阿里巴巴集团与雅虎

美国建立战略合作伙伴关系，同时，执掌雅虎中国。２００７年１１月，阿里巴巴

网络有限公司在香港联交所挂牌上市。２００７年１１月，阿里巴巴集团成立网络

广告平台阿里妈妈。２００９年８月，作为 “大淘宝”战略的一部分，口碑网入驻

淘宝，使淘宝成为一站式电子商务服务提供商，为更多的电子商务用户提供服

务。２００９年 ９月，阿里巴巴集团庆祝创立 １０周年，同时成立阿里云计算。

２０１０年３月，阿里巴巴集团宣布成立大淘宝战略执行委员会，其成员来自淘

宝、支付宝、阿里云计算和中国雅虎的高管，以确保 “大淘宝”战略的成功

执行。

２０１０年１１月，淘宝商城启动独立域名 Ｔｍａｌｌ．ｃｏｍ。２０１１年１月，阿里巴

巴集团宣布将在中国打造一个仓储网络体系，并与伙伴携手大力投资中国物流

业。２０１１年６月，阿里巴巴集团将淘宝网分拆为三家独立的公司：淘宝网

（ｔａｏｂａｏｃｏｍ），淘宝商城 （ｔｍａｌｌｃｏｍ）和一淘 （ｅｔａｏｃｏｍ），以更精准和有效

地服务客户。２０１２年１月，淘宝商城宣布更改中文名为天猫，加强其平台的定

位。２０１２年６月，阿里巴巴网络有限公司正式从香港联交所退市。２０１２年

７月，阿里巴巴集团宣布将现有子公司的业务升级为阿里国际业务、阿里小企

业业务、淘宝网、天猫、聚划算、一淘和阿里云七个事业群。２０１２年１１月，

淘宝网和天猫平台本年度的交易额突破人民币１万亿元。

２０１４年５月６日，阿里巴巴向美国证券交易委员会提交了首次公开募股申

请，阿里巴巴计划出售１２％的股份，按其估值推算，这次公开募股融资额将为

２００亿美元左右，超过２００８年信用卡巨头维萨公司１９６５亿美元的融资额。

阿里巴巴让我们感受到了互联网对于实际经济生活产生的巨大影响，互联

网为我们带来了便利，并逐渐改变了中国老百姓的购物习惯，无法想象如今社

会如果没有淘宝网将会是怎样的。

３．旗下公司及业务

（１）阿里巴巴国际交易市场。

阿里巴巴国际交易市场 （ｗｗｗ．ａｌｉｂａｂａｃｏｍ）创立于１９９９年，现为全球

领先的小企业电子商务平台，旨在打造以英语为基础、任何两国之间的跨界贸

易平台，并帮助全球小企业拓展海外市场。阿里巴巴国际交易市场服务全球
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２４０多个国家和地区数以百万计买家和供应商，展示超过 ４０个行业类目的

产品。

（２）１６８８。

１６８８（ｗｗｗ１６８８ｃｏｍ前称阿里巴巴中国交易市场）创立于１９９９年，现为

中国领先的小企业国内贸易电子商务平台。１６８８早年定位为 Ｂ２Ｂ电子商务平

台，近年逐步发展成为网上批发及采购市场，其业务重点之一是满足淘宝系平

台卖家的采购需求。

（３）全球速卖通。

全球速卖通 （ｗｗｗａｌｉｅｘｐｒｅｓｓｃｏｍ）创立于２０１０年４月，是全球领先的消

费者电子商务平台之一，集结不同的小企业卖家提供多种价格实惠的消费类产

品。全球速卖通目前服务数百万名来自２２０多个国家和地区的注册买家，覆盖

２０多个主要产品类目，其目标是向全球消费者提供具有特色的产品。

（４）淘宝网。

淘宝网 （ｗｗｗｔａｏｂａｏｃｏｍ）成立于２００３年５月，是中国最受欢迎的 Ｃ２Ｃ

购物网站，致力于向消费者提供多元化且价格实惠的产品选择，截至２０１３年３

月，约有７６亿条产品信息。根据 Ａｌｅｘａ的统计，淘宝网是全球浏览量最高的

２０个网站之一。截至２０１３年３月３１日，淘宝网和天猫平台的交易额合计突破

人民币１万亿元。

（５）天猫。

天猫 （ｗｗｗｔｍａｌｌｃｏｍ）是中国领先的平台式 Ｂ２Ｃ购物网站，致力提供优

质的网购体验。天猫由淘宝网于２００８年４月创立，于２０１１年６月独立于淘宝

网的Ｃ２Ｃ交易市场，自行运营。自推出以来，天猫已发展成为日益成熟的中国

消费者选购优质品牌产品的目的地。根据 Ａｌｅｘａ的统计，天猫是中国浏览量最

高的Ｂ２Ｃ零售网站。

截至２０１３年３月，超过７万个国际和本地品牌已在天猫上开设官方旗舰

店，当中包括优衣库、欧莱雅、Ａｄｉｄａｓ、宝洁、联合利华、Ｇａｐ、Ｒａｙ－Ｂａｎ、

Ｎｉｋｅ、Ｌｅｖｉｓ等。天猫设有多个专注不同行业的垂直商城，包括 “电器城”“书

城”“家装馆”“名鞋馆”及 “美容馆”等，针对个别行业的特性提供合适的

客户服务。于２０１２年１１月１１日的特别推广期间，天猫和淘宝网创下了单日交

易额人民币１９１亿元的新高。截至２０１３年３月３１日，淘宝网和天猫平台的交

易额合计突破人民币１万亿元。

（６）聚划算。
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聚划算 （ｗｗｗｊｕｈｕａｓｕａｎｃｏｍ）是中国全面的品质团购网站，由淘宝网于

２０１０年３月推出，于２０１１年１０月成为独立业务，其使命是结合消费者力量，

以优惠的价格提供全面的优质商品及本地生活服务选择。

（７）一淘。

一淘 （ｗｗｗｅｔａｏｃｏｍ）是中国全面覆盖商品、商家及购物优惠信息的网上

购物搜索引擎，由淘宝网于２０１０年１０月推出，于２０１１年６月成为独立业务。

一淘旨在为网上消费者打造 “一站式的购物引擎”，协助他们做购买决策，并

更快地找到物美价廉的商品。

一淘的功能和服务包括商品搜索、优惠及优惠券搜索、酒店搜索、返利、

淘吧社区，等等。

一淘的搜索结果涵盖多个Ｂ２Ｃ购物网站和品牌商家的商品和信息，包括淘

宝网、天猫以及亚马逊中国、当当网、国美、１号店、Ｎｉｋｅ中国及凡客诚品，

等等。

（８）阿里云计算。

阿里云计算 （ｗｗｗａｌｉｙｕｎｃｏｍ）于２００９年９月创立，现为云计算与数据

管理平台开发商，其目标是打造互联网数据分享第一服务平台，并提供以数据

为中心的云计算服务。阿里云计算致力向淘宝系平台卖家以及第三方用户提供

完整的互联网计算服务，包括数据采集、数据处理和数据存储，以助推动阿里

巴巴集团及整个电子商务生态系统的成长。

阿里云计算为阿里巴巴集团旗下业务。

（９）支付宝。

支付宝 （ｗｗｗａｌｉｐａｙｃｏｍ）成立于２００４年１２月，是中国最多人选用的第

三方网上支付平台，致力于为上亿计的个人及企业用户提供安全可靠、方便快

捷的网上支付和收款服务。２０１２年１１月１１日，支付宝完成了超过１亿笔交

易，创下了单日交易量的新高。

支付宝是中国互联网商家首选的网上支付方式，它提供的第三方信用担保

服务，让买家可以在确认所购商品满意后才将款项支付给商家，降低了消费者

网上购物的交易风险。

支付宝与多个金融机构包括全国性银行、各大地区性银行以及Ｖｉｓａ和Ｍａｓ

ｔｅｒＣａｒｄ合作，为国内外商家提供支付方式。除淘宝网和天猫外，支持使用支付

宝交易服务的商家已经涵盖了网上零售、虚拟游戏、数码通讯、商业服务、机

票、公用事业等行业。支付宝同时提供有助全球卖家直销到中国消费者的支付
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方案，支持１４种主要外币的支付服务。

四、百度

１．百度概况

百度是全球最大的中文搜索引擎，２０００年

１月由李彦宏、徐勇两人创立于北京中关村，

致力于向人们提供 “简单，可依赖”的信息获

取方式。“百度”二字源于中国宋朝词人辛弃

疾的 《青玉案·元夕》词句 “众里寻他千百度”，象征着百度对中文信息检索

技术的执着追求。

２．百度发展简史

２０００年１月，李彦宏从美国硅谷回国，在中关村创立百度。２０００年６月，

百度正式推出全球最大、最快、最新的中文搜索引擎，并且宣布全面进入中国

互联网技术领域。在创立之初，百度选择了与其他搜索引擎不同的商业模式，

即和门户网站合作。２０００年１１月１６日，百度公司宣布，正式向三大门户网站

之一的新浪网中国区提供中文网页信息检索服务，支持其全面推出综合搜索引

擎。但这种模式很快显示了局限性，门户网站数量的有限性决定了其需求的有

限性。２００１年年初，李彦宏借用了 “付费排名”搜索引擎商业模式，客户通

过购买关键字并进行竞价，决定其在搜索结果中排名的先后，并通过上下文内

容分析技术，将广告同时投放于其他顶尖级搜索引擎，与这些合作伙伴共同分

享利益。２００２—２００３年，竞价排名迅速成为百度主要收入来源；２００４年，百

度８０％的收入来自竞价排名。

２００５年，百度在美国纳斯达克上市，一举打破首日涨幅最高等多项纪录，

并成为首家进入纳斯达克成分股的中国公司。通过数年来的市场表现，百度优

异的业绩与值得依赖的回报，使之成为中国企业价值的代表，傲然屹立于全球

资本市场。

２００９年，百度推出全新的框计算技术概念，并基于此理念推出百度开放平

台，帮助更多优秀的第三方开发者利用互联网平台自主创新、自主创业，在大

幅提升网民互联网使用体验的同时，带动起围绕用户需求进行研发的产业创新

热潮，对中国互联网产业的升级和发展产生巨大的拉动效应。

随着中国互联网从ＰＣ端向移动端转型，百度也在积极围绕核心战略加大
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对移动和云领域的投入和布局，不断把ＰＣ领域的优势向移动领域扩展。

在通过技术创新不断满足用户的移动搜索需求的同时，百度也在继续积极

推动移动云生态系统的建设和发展，与产业实现共赢。２０１２年９月，百度面向

开发者全面开放包括云存储、大数据智能和云计算在内的核心云能力，为开发

者量身定做从开发到运营的 “七种武器”，为开发者提供更强大的技术运营支

持与推广变现保障，以帮助他们在移动云时代获得更好的收益和成长。如今，

百度已经成为中国最具价值的品牌之一。

百度在中国的地位至少目前来看是无人能够替代的，作为互联网最基础需

求的搜索引擎在中国的先行者，百度目前在 ＰＣ端的成功从某种程度上来说也

是一种必然，“有问题上百度”已经成为越来越多的中国人的习惯。但在未来

移动互联网将越来越成熟，百度在移动端的发展将会为我们带来怎样的改变，

相信不久之后我们便能看到。

３．百度的产品与服务

（１）网页搜索。

作为全球最大的中文搜索引擎公司，百度一直致力于让网民更便捷地获取

信息，找到所求。用户通过百度主页可以瞬间找到相关的搜索结果，这些结果

来自于百度超过数百亿的中文网页数据库。

（２）垂直搜索。

秉承 “用户体验至上”的理念，除网页搜索外，百度还提供 ＭＰ３、图片、

视频、地图等多样化的搜索服务，给用户提供更加完善的搜索体验，满足多样

化的搜索需求。

（３）百度快照。

全新的浏览方式，解决了因网络问题、网页服务器问题及病毒问题所导致

无法浏览的问题。它的原理就是只加载网上的文字、图片和超链接。而快速版

的百度快照则不加载图片，因此，原来的标准快照和快速版快照所显示出来的

效果略有不同。

（４）社区产品。

信息获取的最快捷方式是人与人直接交流，为了让那些对同一个话题感兴

趣的人们聚集在一起，方便地展开交流和互相帮助，百度贴吧、知道、百科、

空间等围绕关键词服务的社区化产品也应运而生，而百度 Ｈｉ的推出，更是将

百度所有社区产品进行了串联，为人们提供了一个表达和交流思想的自由网络
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空间。

（５）框计算。

框计算是由百度董事长兼首席执行官李彦宏在２００９年８月１８日 “百度技

术创新大会”上提出的全新技术概念。用户只要在 “框”中输入服务需求，系

统就能明确识别这种需求，并将该需求分配给最优的内容资源或应用提供商处

理，最终精准高效地返回给用户相匹配的结果。这种高度智能的互联网需求交

互模式，以及 “最简单可依赖”的信息交互实现机制与过程，称之为 “框计

算”。

（６）开发者中心。

在２０１２年３月２３日百度开发者大会上，百度面向广大开发者群体隆重发

布成立开发者中心网站。开发者中心服务的群体包括但不限于移动客户端应用

开发者、ＷｅｂＡｐｐ开发者、网站站长、终端厂商，等等。

结合百度在云计算领域的先天优势和丰富经验，面向开发者提供以下四大

服务体系：首先，开发支持。提供开发所需的 ＳＤＫ，包括 ＡＰＩ、文档和测试、

部署工具，提供各种开发便利，降低开发难度。其次，运营支撑。充分利用实

时大数据分析能力，提供专业的全平台分析手段，帮助开发者洞察运营所需的

各种细节。再次，渠道推广。利用百度的流量入口优势，为开发者提供可持续

发展的流量以及用户增长模式，实现双方共赢。最后，商业变现。帮助开发者

挖掘即有流量背后的商业价值，实现 “流量—变现—分成”的经典平台模式，

与百度实现共赢。

（７）百度云。

百度云是百度公司在开放自身的核心云能力 （包括云存储、云计算和大数

据智能）的基础上，为广大开发者和最终用户提供的一系列云服务和产品。其

服务的对象包括开发者和个人用户两大群体。

在２０１２年３月的百度开发者大会上，百度正式发布百度云战略，推出百度

开发者中心网站，并建立开发服务、运营服务、渠道推广以及变现四大服务体

系，为开发者构建平等、开放、共赢的生态系统。２０１２年８月，百度云计算

（阳泉）中心在山西省阳泉市奠基。建成后的云计算 （阳泉）将在数据存储规

模、计算能力和环保节能等三方面都达到亚洲一流水准。据规划，建成后的百

度云计算中心数据存储量超过４０００ＰＢ，可存储的信息量相当于２０多万个中国

国家图书馆的藏书总量；同时由于使用了百度自主研发的高性能、低功耗服务

器，数据中心ＣＰＵ总量高达７０万颗、ＣＰＵ内核总数超过３００万个；此外，数
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据中心采用多项适用中国环境及法规的高科技技术来提升整体数据中心的能源

效率，可实现节能约４３％。在２０１２年９月的百度世界大会上，百度发布了面

向开发者的 “七种武器”，包括个人云存储 ＰＣＳ、多屏幕 ＳｃｒｅｅｎＸ技术、云应

用生成服务ＳｉｔｅＡｐｐ、ＬＢＳ·云、移动云测试 ＭＴＣ、百度应用引擎 ＢＡＥ和浏览

内核Ｅｎｇｉｎｅ。２０１２年１０月，百度宣布推出仅两个月的百度云个人用户量已突

破１０００万。２０１２年１１月，百度宣布将与美国高通公司合作，实现并推广针对

由高通骁龙处理器支持的Ａｎｄｒｏｉｄ终端的百度云服务。

（８）百度移动。

面对互联网从ＰＣ端向移动端转型的浪潮，百度也正不断把ＰＣ领域的优势

向移动领域扩展。

为了满足移动互联网时代广大网民的搜索需求，百度移动搜索提供了多入

口化的搜索方式，包括网页版移动搜索、百度移动搜索ＡＰＰ以及内嵌于手机浏

览器、ＷＡＰ站等各处的移动搜索框，因此能够快速、全面、精准地提供搜索

服务。

多入口的架设也让百度移动搜索牢牢掌握了移动互联网的制高点。凭借着

百度移动搜索、百度手机地图、百度语音助手等，百度形成了全方位、立体化

的产品矩阵与完整布局，延续了其在传统互联网领域的入口优势。

凭借着领先的技术、创新的功能以及良好的使用体验，百度移动获得了

２０１２年度移动互联网最佳创新应用奖。而根据 ＣＮＮＩＣ《２０１２中国网民搜索行

为研究报告》数据显示，百度搜索在手机用户中的渗透率达到９６９％，用户首

选率已经达到８８５％。

２０１２年１０月，百度正式成立了 ＬＢＳ（基于位置的服务）事业部，负责包

括百度地图、百度身边及即将上线的百度路况等移动互联网项目，从产业链条

上打通上下游，实现数据的互通，共享用户和信息市场，帮助服务合作伙伴应

对营销个性化、定制化、时效化的挑战，帮助用户发现周围的优惠，帮助商户

捕捉潜在的客户，实现供需无缝对接。同时，与百度移动云事业部双管齐下，

形成 “云＋端”的移动战略布局。

（９）百度推广。

百度推广是一种按效果付费的网络推广方式，用少量的投入就可以给企业

带来大量的潜在客户，有效提升企业销售额和品牌知名度。百度推广按照给企

业带来的潜在客户的访问数量计费，企业可以灵活控制网络推广投入，获得最

大回报。
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（１０）凤巢系统。

“凤巢”是全新的百度搜索推广服务管理平台的内部开发代号。通过这一

全新平台，客户可以对百度搜索推广信息进行更为高效的管理与优化，对推广

效果更为科学地进行评估。

２００９年４月２０日，全球最大的中文搜索引擎百度正式推出搜索推广专业

版，即此前受到业界广泛关注的 “凤巢推广系统”。百度方面表示，搜索营销

专业版作为新一代搜索推广管理平台，能够帮助企业捕获更多的商业机会，赢

得更多的客户，并有效提升推广效果。专家指出，百度此举，无论对用户、企

业还是对营销大环境及百度自身发展来讲，都意义非凡。

２００９年１２月１日，伴随百度 “凤巢”系统切换，百度通过 “凤巢”逐渐

取代 “竞价”系统。新系统所有功能和数据将有效提高企业客户的推广效果，

为企业带来更多的商机。然而面对新的挑战，更多的客户尚处于探索阶段，尤

其 “凤巢”切换之日，引发了一次次的波动。如何适应新系统，保证企业平稳

过渡，成了广告主更为关注的问题。

（１１）品牌营销。

作为全球最大的中文搜索引擎，百度凭借强大的网民搜索数据库，能清晰

洞察网民消费意愿和消费形态，成为中国 “最懂消费者”的ＲＯＩ媒体平台。

百度品牌营销，依托百度营销平台的这一独特优势，在服务客户的过程

中，始终以消费者为中心，为客户制订最佳的网络营销解决方案，力求使广告

营销诉求直达消费者心智，从而实现营销ＲＯＩ的最大化。

（１２）百度联盟。

百度联盟一直致力于帮助合作伙伴挖掘专业流量的推广价值，帮助客户推

介最有价值的投放通路，是国内最具实力的互联网联盟体系之一。百度联盟的

使命是：搭建中国互联网诚信、专业、可信赖的泛媒体平台，帮助合作伙伴在

各自的领域获得成功。

如今，百度联盟已成功拓展和运营了搜索推广合作、网盟推广合作、知道

内容合作、百度ＴＶ、ＣＰＡ／ＣＰＬ／ＣＰＳ等业务。
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第四章　互联网的应用

互联网真正被大家所熟知和使用的是互联网中五花八门的各种应用，这些

互联网的应用为我们带来了对于互联网最直观和最深刻的印象。说起互联网应

用，可以说是十分的庞大和复杂，其中包括了数不清的应用产品，为了方便理

解，我们将互联网的应用按照所提供的服务性质和功能做如下分类：

首先是基础性服务应用，包括搜索、网络媒体、电子邮箱、信息聚集分类

平台，等等。之所以将它们称为基础性服务，是因为它满足了大众对于互联网

最初的需求，即信息或者资讯的获取。

其次是商务应用，包括电子商务、企业信息化服务、网络教育、第三方支

付，等等。这一类应用与市场商业有着紧密的联系，这一类应用往往会与线下

产业有着紧密的结合，满足了人们或者企业对于实际生活工作的种种需求。

最后一类是交流娱乐应用，包括网络游戏、网络影视、网络音乐、即时通

讯、社交平台，等等。这一类应用满足了人们对于娱乐交流的需求。

当然我们也可以将互联网应用按照盈利情况来进行分类。第一类是大众需

求性的免费产品，包括例如新浪的新闻、微博，腾讯的 ＱＱ、微信，网易的邮

箱，百度的搜索等，这一类产品主要是为大众服务的免费性应用；第二类是提

供给相对专项性人士的营利性产品，包括各种以盈利为目的的付费性的服务，

比如各类网络游戏、各大网站的推广位，等等。

近几年来随着互联网终端技术以及网络技术的不断发展，移动互联网越来

越被大家所使用，如果按照互联网应用的使用设备和场景来分类，其实我们可

以更加简单地将互联网应用分为传统互联网应用 （ＰＣ端网络应用）和移动互

联网应用。不过这种分类方式其实本身是没有意义的，所以我们将它与前面第

一种分类方式进行融合，如图４－１表所示，得到一个更加直观的分类解读。
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图４－１　加图题

本章将着重介绍一些关于传统互联网的热门应用，即在我们传统 ＰＣ上使

用的一些应用，而下章将着重介绍关于移动互联网的一些有趣的应用软件。其

实现代互联网中传统应用与移动互联网应用是相互融合且不可分割的，往往一

个ＰＣ端应用也会在移动端中有相应的应用软件。之所以将之分开介绍是为了

能更好地使读者了解传统互联网应用与移动互联网应用的一些区别，以及为什

么说移动互联网是目前互联网发展的方向。

一、门户网站

１．什么是门户网站

门户 （ｐｏｒｔａｌ），原意是指正门、入口，现多用于互联网的门户网站和企业

应用系统的门户系统。门户网站 （ＰｏｒｔａｌＷｅｂ，ＤｉｒｅｃｔｉｎｄｕｓｔｒｙＷｅｂ），这里可以

分为广义和狭义两种定义。广义的门户网站是指，一个Ｗｅｂ应用框架，它将各

种应用系统、数据资源和互联网资源集成到一个信息管理平台之上，以统一的

用户界面提供给用户，并建立企业对客户、企业对内部员工和企业对企业的信

息通道，使企业能够释放存储在企业内部和外部的各种信息。而我们现在更多

的是通过狭义的定义来认识门户网站的，门户网站是指通向某类综合性互联网

信息资源并提供有关信息服务的应用系统。

门户网站最初提供搜索服务、目录服务，如雅虎、ＡＯＬ、Ｅｘｃｉｔｅ，类似如今
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的ｈａｏ１２３。导航网站也提供新闻页面，但是因为不是将内容存在自己的服务器

上，而是向外部链接到来源站点，现在一般不认为这样的网站是门户网站。后

来由于市场竞争日益激烈，门户网站不得不快速地拓展各种新的业务类型，希

望通过门类众多的业务来吸引和留住互联网用户，以至于目前门户网站的业务

包罗万象，成为网络世界的 “百货商场”或 “网络超市”。从现状来看，门户

网站主要提供新闻、搜索引擎、网络接入、聊天室、电子公告牌、免费邮箱、

影音资讯、电子商务、网络社区、网络游戏、免费网页空间，等等。

２．门户网站的分类

根据网站所架设地点和管辖范围的不同，门户网站可以分为局域网门户网

站和互联网门户网站。根据网站创办方和目标用户区分，可大致分为个人门户

网站、政府门户网站、企业门户网站、专业门户网站、分类信息网站、综合门

户网站，等等。

个人门户网站：在该网站可以查找到关于某个人所能提供的一切上网的信

息，比如这个人的文字作品、图片、声音、视频以及联系方式，等等。

政府门户网站：在该网站可以查到关于某个政府或者某级政府所能提供的

一切上网信息，一般会提供在政府有关机构办事的帮助指南，以及在线办事的

平台。

企业门户网站：在该网站可以查到企业的业务范围，最新消息，针对媒体

发放的信息，以及针对投资者的信息，等等。

专业门户网站：也叫作垂直门户网站，是以该网站自己的编辑工序集成其

他媒体关于某一特定领域的报道，并托管在自己的服务器上展示。一般来说，

科技、体育、娱乐、财经等领域比较容易出现专业门户网站。

分类信息网站：在该网站可以查到某个领域或全行业的在线个人或公司名

录、交易信息等，部分网站甚至允许直接在网上发起交易。

综合门户网站：做得比较大的综合门户网站，一般是该国或该语言使用区

域内流量排名靠前的网站。他们会将从网上多个来源搜集到的信息分成不同栏

目，最高层级的栏目被称为频道，而每一个频道其实都相当于一个专业门户

网站。

３．网络媒体

说起门户网站，我们的脑海中好像总会浮现出另外一个词———网络媒体。

实际上，我们今天所谈论的门户与当初 ｙａｈｏｏ初创时所说的门户已经有了很大
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的不同。那个时候，大多数网民面对茫茫网海无从下手，正是 ｙａｈｏｏ这种以提

供搜索服务为主的网站扮演了引网民 “入门”的角色，成为网民进入互联网的

“门户”。将提供新闻服务作为门户网站的主业乃至核心竞争力，这其实只是后

来的事情。

网络媒体作为新兴媒体，与电视、报纸、广播并称为四大媒体。对于中国

老百姓来说，“网络媒体”一词的出现似乎是与门户网站在国内的发展分不开

的，正如我们所熟悉的一样，在我们提起网络媒体时首先想到的是新浪网、搜

狐网、腾讯网、新华网，这些被我们所熟知的综合性门户网站。这些网站因通

过系统的分类为我们提供了各种资讯被我们所使用。

我们现在回想，在２０世纪９０年代初，对于中国大多数的普通人来说，下

班路上买一份报纸，以及每天晚上全家人围坐在电视前７点准时收看新闻联播

是我们每天获取新闻资讯的主要渠道似乎也是我们的一种习惯。进入２０世纪

９０年代末，随着计算机越来越普及，一个新的资讯获取方式进入了我们普通老

百姓的生活——— “新闻网站”。就像许多新的发明出现初始一样，刚开始从互

联网上获取新闻资讯对于普通人来说还只是一件时髦的事，我们更多地使用互

联网看新闻资讯是为了 “温习”我们在报纸和电视上看过的新闻或者说是一种

对于新闻资讯的补充。但很快，我们发现互联网上的新闻内容更加丰富并且不

受时间的限制更加的方便，逐渐地越来越多的人开始更多地使用互联网来获取

信息，而这些通过网络方式传播信息的网站也被我们称为 “网络媒体”。

不知从何时起，我们发现周围的朋友、同事，每天打开计算机的第一件事

便是通过互联网浏览一下今日的新闻。网络媒体已经成为我们生活中不可缺少

的一部分，甚至减少了我们对于报纸、电视、广播的需求。

毫无疑问，从狭义来看，网络媒体是互联网带给我们的一个具有颠覆意义

的创新，就像电灯代替了火、汽车代替了马车一样，它改变了我们对于信息获

取的习惯，现在的网络媒体越来越成为我们获取资讯的主要来源，而纸质阅读

反而成为一种时尚。甚至有许多评论家预言，传统媒体很快将灭亡，取而代之

的将是以互联网为基础的在各种终端设备中出现的网络媒体。从广义来看，网

络媒体更像是传统媒体的一次进化，现在大量的传统媒体正在向网络媒体方向

转变，但作为媒体核心竞争力的内容并没有改变，只是内容的载体在变化

而已。

何为网络媒体？根据对于传统媒体的理解，从我们一般的狭义来看网络媒

体可以看成通过互联网平台发布新闻的信息平台，比如传统新闻单位的电子
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版、网络版。但从我们实际的使用来看这一狭隘的定义显然是不准确的，实际

上我们常用的商业门户网站，才是更多被大众所使用的信息发布平台。根据以

上所述我们可以这样来表述：网络媒体是通过互联网发布公共信息的平台，其

中大部分信息发布业务是为了满足大众特殊需求的新闻信息以及其他服务信

息。其中不仅包括新闻单位网站，也包括了互联网商业企业创办的有新闻信息

等公共信息发布业务的网站。

我们可以简单地将网络媒体分类为综合性门户网络媒体和垂直性专业网络

媒体。其中综合性网络媒体包括新浪网、腾讯网、人民网、新华网等，这类网

站的特点是内容包罗万象，为一般大众用户提供了所谓一站式的资讯服务。垂

直性专业网络媒体包括：天极网 （ＩＴ资讯网站）、和讯网 （财经资讯网站）

等，这类网站内容领域相对专一，主要提供某一领域相对专业的资讯，为对这

一领域有着更多深入需求的用户服务。

二、电子商务

１．什么是电子商务

电子商务尽管在各国或不同的领域有不同的定义，但其关键依然是依靠着

电子设备和网络技术进行的商业模式，随着电子商务的高速发展，它已不仅仅

包括其购物的主要内涵，还应包括了物流配送等附带服务。电子商务包括电子

货币交换、供应链管理、电子交易市场、网络营销、在线事务处理、电子数据

交换 （ＥＤＩ）、存货管理和自动数据收集系统。在此过程中，利用到的信息技术

包括：互联网、外联网、电子邮件、数据库、电子目录和移动电话。

首先将电子商务划分为广义和狭义的电子商务。广义的电子商务定义为使

用各种电子工具从事商务活动；狭义的电子商务定义为主要利用 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ从事

商务或活动。无论是广义的还是狭义的电子商务的概念，电子商务都涵盖了两

个方面：一是离不开互联网这个平台，没有了网络，就称不上为电子商务；二

是通过互联网完成的一种商务活动。

从狭义上讲，电子商务 （ＥｌｅｃｔｒｏｎｉｃＣｏｍｍｅｒｃｅ，简称ＥＣ）是指通过使用互

联网等电子工具 （这些工具包括电报、电话、广播、电视、传真、计算机、计

算机网络、移动通讯等）在全球范围内进行的商务贸易活动，是以计算机网络

为基础所进行的各种商务活动，包括商品和服务的提供者、广告商、消费者、

中介商等有关各方行为的总和。人们一般理解的电子商务是指狭义上的电子
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商务。

从广义上讲，电子商务一词源自于 ＥｌｅｃｔｒｏｎｉｃＢｕｓｉｎｅｓｓ，就是通过电子手段

进行的商业事务活动。通过使用互联网等电子工具，使公司内部、供应商、客

户和合作伙伴之间，利用电子业务共享信息，实现企业间业务流程的电子化，

配合企业内部的电子化生产管理系统，提高企业的生产、库存、流通和资金等

各个环节的效率。

联合国国际贸易程序简化工作组对电子商务的定义是：采用电子形式开展

商务活动，它包括在供应商、客户、政府及其他参与方之间通过任何电子工

具。如ＥＤＩ、Ｗｅｂ技术、电子邮件等共享非结构化商务信息，并管理和完成在

商务活动、管理活动和消费活动中的各种交易。

从电子商务的含义及发展历程可以看出电子商务具有如下基本特征：

普遍性：电子商务作为一种新型的交易方式，将生产企业、流通企业以及

消费者和政府带入了一个网络经济、数字化生存的新天地。

方便性：在电子商务环境中，人们不再受地域的限制，客户能以非常简捷

的方式完成过去较为繁杂的商业活动。如通过网络银行能够全天候地存取账户

资金、查询信息等，同时使企业对客户的服务质量得以大大提高。在电子商务

商业活动中，有大量的人脉资源开发和沟通，从业时间灵活，完成公司要求，

有钱有闲。

整体性：电子商务能够规范事务处理的工作流程，将人工操作和电子信息

处理集成为一个不可分割的整体，这样不仅能提高人力和物力的利用率，也可

以提高系统运行的严密性。

安全性：在电子商务中，安全性是一个至关重要的核心问题，它要求网络

能提供一种端到端的安全解决方案，如加密机制、签名机制、安全管理、存取

控制、防火墙、防病毒保护等，这与传统的商务活动有着很大的不同。

协调性：商业活动本身是一种协调过程，它需要客户与公司内部、生产

商、批发商、零售商间的协调。在电子商务环境中，它更要求银行、配送中

心、通讯部门、技术服务等多个部门的通力协作，电子商务的全过程往往是一

气呵成的。

２．电子商务的分类

我们现在一般将电子商务按照交易对象，分为企业对企业的电子商务

（Ｂ２Ｂ），企业对消费者的电子商务 （Ｂ２Ｃ），企业对政府的电子商务 （Ｂ２Ｇ），
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消费者对政府的电子商务 （Ｃ２Ｇ），消费者对消费者的电子商务 （Ｃ２Ｃ），企

业、消费者、代理商三者相互转化的电子商务 （ＡＢＣ），以消费者为中心的全

新商业模式 （Ｃ２Ｂ２Ｓ），以供需方为目标的新型电子商务 （Ｐ２Ｄ）。

Ｃ２Ｂ２Ｓ（ＣｕｓｔｏｍｅｒｔｏＢｕｓｉｎｅｓｓ－Ｓｈａｒｅ）：Ｃ２Ｂ２Ｓ模式是Ｃ２Ｂ模式的进一步延

伸，该模式很好地解决了Ｃ２Ｂ模式中客户发布需求但产品初期无法聚集庞大的

客户群体而致使与邀约的商家交易失败的问题。全国首家采用该模式的平台为

晴天乐客。

Ｂ２Ｂ（ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＢｕｓｉｎｅｓｓ）：商家 （泛指企业）对商家的电子商务，即企

业与企业之间通过互联网进行产品、服务及信息的交换。通俗地说，是指进行

电子商务交易的供需双方都是商家 （或企业、公司），使用了Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的技术或

各种商务网络平台，完成商务交易的过程。这些过程包括发布供求信息、订货

及确认订货、支付过程，票据的签发、传送和接收，确定配送方案并监控配送

过程，等等。

Ｂ２Ｃ（ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＣｕｓｔｏｍｅｒ）：Ｂ２Ｃ模式是中国最早产生的电子商务模式，

如今的Ｂ２Ｃ电子商务网站非常多，比较大型的有天猫商城、京东商城、一号商

城、亚马逊、苏宁易购、国美在线，等等。

Ｃ２Ｃ（ＣｏｎｓｕｍｅｒｔｏＣｏｎｓｕｍｅｒ）：Ｃ２Ｃ同 Ｂ２Ｂ、Ｂ２Ｃ一样，都是电子商务的

几种模式之一。不同的是Ｃ２Ｃ是用户对用户的模式，Ｃ２Ｃ商务平台就是通过为

买卖双方提供一个在线交易平台，使卖方可以主动提供商品上网拍卖，而买方

可以自行选择商品进行竞价。

Ｂ２Ｍ （ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＭａｎａｇｅｒ）：Ｂ２Ｍ是相对于 Ｂ２Ｂ、Ｂ２Ｃ、Ｃ２Ｃ的电子商务

模式而言，是一种全新的电子商务模式。而这种电子商务模式相对于以上三种

有着本质的不同，其根本的区别在于目标客户群的性质不同，前三者的目标客

户群都是作为一种消费者的身份出现，而Ｂ２Ｍ所针对的客户群是该企业或者该

产品的销售者或者为其工作者，而不是最终消费者。

Ｂ２Ｇ（ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＧｏｖｅｒｎｍｅｎｔ）：Ｂ２Ｇ模式是企业与政府管理部门之间的电

子商务，如政府采购、海关报税的平台、国税局和地税局报税的平台，等等。

Ｍ２Ｃ（ＭａｎｕｆａｃｔｕｒｅｓｔｏＣｏｎｓｕｍｅｒ）：Ｍ２Ｃ是针对 Ｂ２Ｍ的电子商务模式而出

现的延伸概念。在Ｂ２Ｍ环节中，企业通过网络平台发布该企业的产品或者服

务，职业经理人通过网络获取该企业的产品或者服务信息，并且为该企业提供

产品销售或者提供企业服务，企业通过经理人的服务达到销售产品或者获得服

务的目的。
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Ｏ２Ｏ（ＯｎｌｉｎｅｔｏＯｆｆｌｉｎｅ）：Ｏ２Ｏ是新兴起的一种电子商务新商业模式，即将

线下商务的机会与互联网结合在了一起，让互联网成为线下交易的前台。这样

线下服务就可以用线上来揽客，消费者可以用线上来筛选服务，还有成交可以

在线结算，很快达到规模。该模式最重要的特点是：推广效果可查，每笔交易

可跟踪。如美乐乐的Ｏ２Ｏ模式为例，其通过搜索引擎和社交平台建立海量网站

入口，将在网络的一批家居网购消费者吸引到美乐乐家居网，进而引流到当地

的美乐乐体验馆。线下体验馆则承担产品展示与体验以及部分的售后服务

功能。

Ｃ２Ｂ（ＣｕｓｔｏｍｅｒｔｏＢｕｓｉｎｅｓｓ）：Ｃ２Ｂ是电子商务模式的一种，即消费者对企

业 （ＣｕｓｔｏｍｅｒｔｏＢｕｓｉｎｅｓｓ）。最先由美国流行起来的消费者对企业 （Ｃ２Ｂ）模式

也许是一个值得关注的尝试。Ｃ２Ｂ模式的核心是通过聚合分散分布但数量庞大

的用户形成一个强大的采购集团，以此来改变Ｂ２Ｃ模式中用户一对一出价的弱

势地位，使之享受到以大批发商的价格买单件商品的利益。

Ｐ２Ｄ（ＰｒｏｖｉｄｅｔｏＤｅｍａｎｄ）：Ｐ２Ｄ是一种全新的、涵盖范围更广泛的电子商

务模式，强调的是供应方和需求方的多重身份，即在特定的电子商务平台中，

每个参与个体的供应面和需求面都能得到充分满足，充分体现特定环境下的供

给端报酬递增和需求端报酬递增。

Ｂ２Ｂ２Ｃ（ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＣｕｓｔｏｍｅｒｓ）：所谓Ｂ２Ｂ２Ｃ是一种新的网络通

讯销售方式。第一个Ｂ指广义的卖方 （即成品、半成品、材料提供商等），第

二个Ｂ指交易平台，即提供卖方与买方的联系平台，同时提供优质的附加服

务，Ｃ即指买方。卖方不仅仅是公司，还可以包括个人，即一种逻辑上的买卖

关系中的卖方。

Ｂ２Ｔ（ＢｕｓｉｎｅｓｓｔｏＴｅａｍ）：Ｂ２Ｔ是继Ｂ２Ｂ、Ｂ２Ｃ、Ｃ２Ｃ后的又一电子商务模

式，即为一个团队向商家采购。团购 Ｂ２Ｔ，本来是 “团体采购”的定义，而

今，网络的普及让团购成为很多中国人参与的消费革命。网络成为一种新的消

费方式———网络团购，就是互不认识的消费者，借助互联网的 “网聚人的力

量”来聚集资金，加大与商家的谈判能力，以求得最优的价格。尽管网络团购

的出现只有短短两年多的时间，却已经成为在网民中流行的一种新消费方式。

据了解，网络团购的主力军是年龄２５～３５岁的年轻群体，在北京、上海、深

圳等大城市十分普遍。

根据运营模式的不同我们也可以将电子商务做一个更加简单的分类。第一

类：综合商城。商城，谓之城，自然城中会有许多店。是的，综合商城就如我
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们平时进入天河城、正佳等现实生活中的大商城一样。商城一楼可能是一级品

牌，然后二楼是女士服饰，三楼是男士服饰，四楼是运动装饰，五楼是手机数

码，六楼是特价场……将Ｎ个品牌专卖店装进去，这就是商城。而后面的淘宝

商城也是这种形式，它有庞大的购物群体、有稳定的网站平台、有完备的支付

体系、有诚信安全体系 （尽管仍然有很多不足），促进了卖家进驻卖东西，买

家进去买东西。如同传统商城一样，淘宝网自己是不卖东西的，只是提供了完

备的销售配套。而线上的商城，在人气足够、产品丰富、物流便捷的情况下，

具有成本优势，其２４小时的不夜城、无区域限制、更丰富的产品等优势，体

现着网上综合商城即将获得交易市场的一个角色。

第二类：专一整合型，这一分类中我们又可以分成两种。第一种是百货商

店。商店，谓之店，说明卖家只有一个；而百货，即是满足日常消费需求的丰

富产品线。这种商店是自有仓库，以备更快的物流配送和客户服务。第二种是

垂直商店。垂直商店服务于某些特定的人群或某种特定的需求，提供有关这个

领域需求的全面及更专业的服务。

３．电子商务在中国的发展

在中国，电子商务是随着互联网一起发展起来的。笔者将电子商务的发展

分为以下几个阶段。

起步阶段：１９９０—１９９３年，电子数据交换时代，成为中国电子商务的起

步期。

雏形阶段：１９９３—１９９７年，政府领导组织开展 “三金工程”阶段，为电

子商务发展期打下坚实的基础。１９９３年成立了以时任国务院副总理邹家华为主

席的国民经济信息化联席会议及其办公室，相继组织了金关、金卡、金税等

“三金工程”，取得了重大进展。１９９６年１月成立国务院国家信息化工作领导小

组，由副总理任组长，２０多个部委参加，统一领导组织中国信息化建设。１９９７

年４月在深圳召开全国信息化工作会议，各省市地区相继成立信息化领导小组

及其办公室，各省开始制定本省包含电子商务在内的信息化建设规划。１９９７

年，广告主开始使用网络广告。１９９７年４月，中国商品订货系统 （ＣＧＯＳ）开

始运行。

发展阶段：１９９８—２０００年，互联网电子商务发展阶段。１９９８年３月，中国

第一笔互联网网上交易成功。１９９８年１０月，国家经贸委与信息产业部联合宣

布启动以电子贸易为主要内容的 “金贸工程”，它是一项推广网络化应用、开
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发电子商务在经贸流通领域的大型应用试点工程。１９９９年３月，８８４８等 Ｂ２Ｃ

网站正式开通，网上购物进入实际应用阶段。１９９９年兴起政府上网、企业上

网，电子政务 （政府上网工程）、网上纳税、网上教育 （湖南大学、浙江大学

网上大学），远程诊断 （北京、上海的大医院）等广义电子商务开始启动，已

有试点，并进入实际试用阶段。

稳定阶段：２０００—２００９年，电子商务逐渐以传统产业 Ｂ２Ｂ为主体，标志

着电子商务已经进入可持续发展的稳定期。

成熟阶段：３Ｇ的蓬勃发展促使全网全程的电子商务Ｖ５时代成型，电子商

务已经受到国家高层的重视，并提升到国家战略层面。

４．移动电子商务

随着移动技术的不断发展，移动电子商务也越来越被大家所认识。所谓移

动电子商务就是利用手机、ＰＤＡ及掌上电脑等无线终端进行的 Ｂ２Ｂ、Ｂ２Ｃ或

Ｃ２Ｃ的电子商务。它将互联网、移动通讯技术、短距离通讯技术及其他信息处

理技术完美地结合，使人们可以在任何时间、任何地点进行各种商贸活动，实

现随时随地、线上线下的购物与交易、在线电子支付以及各种交易活动、商务

活动、金融活动和相关的综合服务活动，等等。

移动电子商务是在无线传输技术高度发达的情况下产生的，比如经常提到

的３Ｇ技术，技术移动电子商务的载体。除此之外，Ｗｉ－Ｆｉ和 Ｗａｐｉ技术也是

无线电子商务的选项之一。借助３Ｇ／Ｗｉ－Ｆｉ网络体验全新概念的移动会议，在

会议的同时随时利用手机来管理会议，最大限度地提高工作效率。

三、互联网金融

１．什么是互联网金融

互联网金融是指以依托于支付、云计算、社交网络以及搜索引擎等互联网

工具，实现资金融通、支付和信息中介等业务的一种新兴金融。互联网金融不

是互联网和金融业的简单结合，而是在实现安全、移动等网络技术水平上，被

用户熟悉接受后 （尤其是对电子商务的接受），自然而然为适应新的需求而产

生的新模式及新业务，是传统金融行业与互联网精神相结合的新兴领域。互联

网金融与传统金融的区别不仅仅在于金融业务所采用的媒介不同，更重要的在

于金融参与者深谙互联网 “开放、平等、协作、分享”的精髓，通过互联网、

移动互联网等工具，使得传统金融业务具备透明度更强、参与度更高、协作性
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更好、中间成本更低、操作上更便捷等一系列特征。理论上任何涉及了广义金

融的互联网应用，都应该是互联网金融，包括但是不限于为第三方支付、在线

理财产品的销售、信用评价审核、金融中介、金融电子商务等模式。互联网金

融的发展已经历了网上银行、第三方支付、个人贷款、企业融资等多阶段，并

且越来越在融通资金、资金供需双方的匹配等方面深入传统金融业务的核心。

从广义上讲，具备互联网精神的金融业态统称为互联网金融。从狭义的金

融角度来看，互联网金融则应该定义在跟货币的信用化流通相关层面，也就是

资金融通依托互联网来实现的方式方法都可以称之为互联网金融。中国涌现了

Ｐ２Ｐ等广义上的互联网金融企业，也出现了清华大学五道口金融学院互联网金

融实验室这样的研究机构，同时也可以看到很多狭义上的互联网金融企业的悄

然出现。

通过互联网技术手段，最终可以让金融机构离开资金融通过程中曾经的主

导型地位，因为互联网的分享，公开、透明等的理念让资金在各个主体之间的

游走非常的直接、自由，而且违约率低，金融中介的作用会不断地弱化，从而

使得金融机构日益沦落为从属的服务性中介的地位，而不再是金融资源调配的

核心主导定位。也就是说，互联网金融模式是一种努力尝试摆脱金融中介 （金

融脱媒）的行为。

当前互联网金融格局由传统金融机构和非金融机构组成。传统金融机构主

要为传统金融业务的互联网创新以及电商化创新等，非金融机构则主要是指利

用互联网技术进行金融运作的电商企业、创富贷 （Ｐ２Ｐ）模式的网络借贷平台，

众筹模式的网络投资平台，挖财类的手机理财 ＡＰＰ，以及第三方支付平台，

等等。

２．中国互联网金融模式

当前中国主要互联网金融模式：

第一种模式是传统的金融借助互联网渠道为大家提供服务。这个就是大家

熟悉的网银，互联网在其中发挥的作用应该是渠道的作用。

第二种模式是类似阿里金融，由于它具有电商的平台，为它提供信贷服务

创造的优于其他放贷人的条件。互联网在里边发挥的作用是依据大数据收集和

分析进而得到信用支持。

第三种模式是大家经常谈到的 Ｐ２Ｐ模式，这种模式更多地提供了中介服

务，这种中介服务把资金出借方与需求方结合在一起，发展至今由Ｐ２Ｐ的概念
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已经衍生出了很多模式。中国网络借贷平台已经超过２０００家，平台的模式各

有不同，归纳起来主要有以下四类：

（１）担保机构担保交易模式，这也是相对安全的Ｐ２Ｐ模式。此类平台作为

中介，平台不吸储、不放贷，只提供金融信息服务，由合作的小贷公司和担保

机构提供双重担保。此模式首先在创富贷平台创立，由创富贷与中安信业共同

推出产品 “机构担保标”。此类平台的交易模式多为 “１对多”，即一笔借款需

求由多个投资人投资。此种模式的优势是可以保证投资人的资金安全，中安信

业、证大速贷、金融联等中国大型担保机构均介入到此模式中。

（２）大型金融集团推出的互联网服务平台。与其他平台仅仅几百万元的注

册资金相比，陆金所４个亿的注册资本显得尤其亮眼。此类平台有大集团的背

景，且是由传统金融行业向互联网布局，因此在业务模式上金融色彩更浓，更

“科班”。还拿风险控制来说，陆金所的 Ｐ２Ｐ业务依然采用线下的借款人审核，

并与平安集团旗下的担保公司合作进行业务担保，还从境外挖了专业团队来做

风控。线下审核、全额担保虽然是最靠谱的手段，但成本并非所有的网贷平台

都能负担，无法作为行业标配进行推广。值得一提的陆金所采用的是 “１对１”

模式，１笔借款只有１个投资人，需要投资人自行在网上操作投资，而且投资

期限为１～３年，所以在刚推出时天天被抱怨买不到，而且流动性不高。但由

于１对１模式债权清晰，因此陆金所在２０１２年年底推出了债权转让服务，缓解

了供应不足和流动性差的问题。

（３）以交易参数为基点，结合Ｏ２Ｏ（ＯｎｌｉｎｅｔｏＯｆｆｌｉｎｅ，将线下商务的机会

与互联网结合）的综合交易模式。例如阿里小额贷款为电商加入授信审核体

系，对贷款信息进行整合处理。这种小贷模式创建的Ｐ２Ｐ小额贷款业务凭借其

客户资源、电商交易数据及产品结构占得优势，其线下成立的两家小额贷款公

司对其平台客户进行服务。线下商务的机会与互联网结合在了一起，让互联网

成为线下交易的前台。

（４）以Ｐ２Ｐ网贷模式为代表的创新理财方式受到了广泛的关注和认可，与

传统金融理财服务相比，Ｐ２Ｐ的借款人主体是个人，以信用借款为主，在借款

来源一端被严格限制为有着良好实体经营、能提供固定资产抵押的有借款需求

的中小微企业。依托搭建的线下多金融担保体系，从结构上彻底解决了Ｐ２Ｐ模

式中的固有矛盾，让安全保障更实际且更有力度。

第四种模式是通过交互式营销，充分借助互联网手段，把传统营销渠道和

网络营销渠道紧密结合；将金融业实现由 “产品中心主义”向 “客户中心主
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义”的转变；调整金融业与其他金融机构的关系，共建开放共享的互联网金融

平台。由于此模式发展时间较短，平台的模式各有不同，归纳起来主要有以下

三大类：

（１）专业Ｐ２Ｐ（ＰｒｏｆｅｓｓｉｏｎａｌｔｏＰｒｏｆｅｓｓｉｏｎａｌ）模式。在专业的金融服务人员

之间建立信息交换和资源共享的平台，在中间从事信息匹配和精准推荐，促进

线上信任的建立和交易的欲望。专业Ｐ２Ｐ模式远非市场上泛滥的Ｐ２Ｐ贷款模式

可比，其从本质上才是符合金融监管的规则，符合当前金融机构自身发展的需

求，也更符合互联网精神与特质。

（２）金融混业经营模式。通过互联网平台对所有金融机构开放共享资源，

为金融产品销售人员发布各种金融理财产品、项目信息，为客户打造和定制金

融理财产品。在金融混业经营中使用的互联网平台则定位于服务５００万金融机

构和非金融机构及客户经理，并将囊括房产、汽车、奢侈品销售人员，提供一

个开放共享、进行综合开拓交叉销售的平台，悬赏、交易、展示、学习，以及

管理和服务自己的客户。

（３）金融交叉销售模式。打破理财行业的机构壁垒，通过平台上各类理财

产品的展卖聚拢投资人资源，促进金融产品销售人员产品的销售。金融产品销

售人员可以在平台上进行内部的交流沟通和资源置换，在不同产品的领域寻找

并组建自己的合作团队，达成利益分享规则后，团队内共享投资人资源，为投

资人推介团队内部产品进行资产配置，从而实现金融产品销售人员间的交叉销

售合作，取得共赢。

以互联网为代表的现代信息科技，特别是移动支付、云计算、社交网络和

搜索引擎等，将对人类金融模式产生根本影响。２０年后，可能形成一个既不同

于商业银行间接融资，也不同于资本市场直接融资的第三种金融运行机制，可

称之为 “互联网直接融资市场”或 “互联网金融模式”。

在互联网金融模式下，因为有搜索引擎、大数据、社交网络和云计算，市

场信息不对称程度非常低，交易双方在资金期限匹配、风险分担的成本非常

低，银行、券商和交易所等中介都不起作用；贷款、股票、债券等的发行和交

易以及券款支付直接在网上进行，这个市场充分有效，接近一般均衡定理描述

的无金融中介状态。在这种金融模式下，支付便捷，搜索引擎和社交网络降低

信息处理成本，资金供需双方直接交易，可达到与资本市场直接融资和银行间

接融资一样的资源配置效率，并在促进经济增长的同时，大幅降低交易成本。

以Ｐ２Ｃ模式为代表的互联网金融平台，爱投资是此类的代表。与其他平台
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相比，爱投资开创的Ｐ２Ｃ模式，其借款人为具有稳定的现金流及还款来源的企

业。相较个人而言，企业的信息比较容易核实，还款来源更稳定。从风险控制

上讲，爱投资经过严格线下审核制度，对申请融资的企业的资质审核、实地考

察进行严格把关，并挖掘出极具投资价值的企业项目和项目信息，向投资者翔

实公开，并且爱投资在企业担保贷款上与经验丰富的融资性担保公司进行合

作，同时，自建风控团队会对合作的担保公司及担保公司审核后提交的项目进

行核查，确保投资者的资金安全能够得到有效的保证。从结构化设计理念上

讲，爱投资秉承让专业的机构做专业的事。利用互联网实现信息对称、实现资

源高效利用，做到投资者和有融资需求的需求方进行直接对接，尽量减少复杂

的中间环节，让投资人能直接享受到企业经营发展的成长红利，相比之下企业

直接投资信息更加透明化，而且投资人收益也相比其他的投资方式收益有了显

著的提高。

四、视频网站

１．什么是视频网站

视频网站是指在完善的技术平台支持下，让互联网用户在线流畅发布、浏

览和分享视频作品的网络媒体。除了传统的对视频网站的理解外，近年来，无

论是Ｐ２Ｐ直播网站、ＢＴ下载站，还是本地视频播放软件，都将向影视点播扩

展作为自己的一块战略要地。影视点播已经成为各类网络视频运营商的兵家必

争之地。

目前比较著名的视频网站如下：

（１）优酷网。

优酷网是中国领先的视频分享网站，是中国网络视频行业的第一品牌。优

酷网以 “快者为王”为产品理念，注重用户体验，不断完善服务策略，其卓尔

不群的 “快速播放，快速发布，快速搜索”的产品特性，充分满足用户日益增

长的多元化互动需求，使之成为中国视频网站中的领军势力。

（２）土豆网。

土豆网同样也是中国领先的视频分享网站，其起步较早，２００５年４月就开

始运营，在网友中拥有较高的知名度。现已被优酷视频收购。

（３）乐视网。

乐视网是国内最早购买影视剧版权的视频网站，乐视网已经拥有国内最大
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的正版影视剧版权库，拥有５万多集电视剧、４０００多部电影，几乎覆盖了国内

所有的影视剧网络版权。在喜欢影视剧的网友中有着比较高的知名度。

（４）奇艺网。

爱奇艺，原名奇艺。２０１０年４月２２日，奇艺正式上线，２０１１年１１月２６

日，奇艺正式宣布品牌升级，启动 “爱奇艺”品牌并推出全新标志。爱奇艺创

始人龚宇博士担任ＣＥＯ。自成立伊始，爱奇艺坚持 “悦享品质”的公司理念，

以 “用户体验”为生命，通过持续不断的技术投入、产品创新，为用户提供清

晰、流畅、界面友好的观影体验。

（５）酷６网。

酷６网，是中国最具行业领导地位的视频网站之一。通过不断为用户提

供最新鲜、最有趣的视频内容，酷６网始终活跃在中国在线视频市场的最前

沿。自成立以来，酷６网始终保持着高速发展的步调，开创差异化视频的营

销模式，其丰富的视频营销广告创新模式赢得众多用户、机构和行业客户的

青睐。

（６）腾讯视频。

腾讯视频，定位于中国最大在线视频媒体平台，以丰富的内容、极致的观

看体验、便捷的登录方式、２４小时多平台无缝应用体验以及快捷分享的产品特

性，满足用户在线观看视频的需求。２０１１年４月，腾讯视频上线测试，使用域

名为原腾讯播客域名，腾讯ＱＱＬｉｖｅ网站已被纳入到腾讯视频中同步运作。

（７）搜狐视频。

２００４年年底，伴随着网络视频刚刚在世界范围内兴起，宽带时代和流媒体

技术发展的必然，搜狐视频的前身搜狐宽频成立。２００６年，作为门户网站第一

个视频分享平台———搜狐播客成立；２００９年２月，搜狐 “高清影视剧”频道上

线，独家首播千余部影视剧。

（８）ＰＰＴＶ。

ＰＰＴＶ网络电视是ＰＰＬｉｖｅ旗下产品，一款 Ｐ２Ｐ网络电视软件，支持对海量

高清影视内容的 “直播＋点播”功能。可在线观看 “电影、电视剧、动漫、综

艺、体育直播、游戏竞技、财经资讯”等丰富的视频娱乐节目。

（９）ＰＰＳ。

ＰＰＳ（全称ＰＰＳｔｒｅａｍ）是全球第一家集 Ｐ２Ｐ直播点播于一身的网络电视软

件，能够在线收看电影、电视剧、体育直播、游戏竞技、动漫、综艺、新闻、

财经资讯，等等。
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（１０）ＹｏｕＴｕｂｅ。

ＹｏｕＴｕｂｅ是世界上最大的视频分享网站，早期公司总部位于加利福尼亚州

的圣布里诺。在比萨店和日本餐馆，让用户下载、观看及分享影片或短片。

２００５年２月，由三名ＰａｙＰａｌ的前任员工所创站，网站的名称和标志皆是自早期

电视所使用的阴极射线管发想而成。２００６年１１月，Ｇｏｏｇｌｅ公司以１６５亿美元

收购了ＹｏｕＴｕｂｅ，并把其当作一家子公司来经营。但是对于如何通过 ＹｏｕＴｕｂｅ

盈利，Ｇｏｏｇｌｅ一直保持非常谨慎的态度。

（１１）百度影音。

２０１１年２月，百度最新推出了一款全新体验的播放器产品百度影音。百度

影音支持 ＸＰ／Ｖｉｓｔａ／Ｗｉｎ７（３２位）操作系统，４月２６日最新 Ｂｅｔａ４版，软件

大小为１２２Ｍ，其支持网络上大多主流媒体格式的视频、音频文件，支持实现

本地播放和在线点播。

２．视频网站发展的障碍

麦肯锡一项新的研究表明，未来４年，中国将有超过７亿人观看网络视

频。尽管潜力巨大，但很多观察人士对该产业的前景仍持谨慎态度。他们认

为，尽管中国网络视频市场正在飞速发展，但很少有企业实现盈利。我们的研

究表明，该产业能够创造利润，但只有资金雄厚的企业才能生存下来分享

利润。

可以提供视频点播服务的网络电视 （ＩＰＴＶ）不会很快流行起来。电信企业

正忙于升级网络以提供更快的宽带网络连接，但监管障碍使它们不能用网络电

视代替付费的有线电视。

这种缺少竞争的环境给了视频网站巩固其商业模式的喘息空间，广告收入

无疑会增加。网络广告收入估计在３０亿元人民币，约占中国网络广告总支出

的８８％。受访的广告商说，到２０１３年，这个数字可能超过１３０亿元人民币，

占中国网络广告总支出的１６％还多。

随着网站内容的增加，扩展网络以满足用户需求的成本也在增加。Ｐ２Ｐ技

术 （可以让网络视频用户相互下载而不是从服务器上下载视频）相对便宜，但

这项技术的性质意味着，它只适合很多人同时观看的非常受欢迎的节目，例如

现场直播的足球赛。

另一项 （经常被忽略的）成本和潜在的发展障碍是，网络环境缺少富有经

验的广告销售人员。受访的业内专家估计，在２０００名中国网络销售人员中，
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仅有约１／３的人员拥有足够的经验。

鉴于这些情况，最佳的商业模式仍不清晰。一些视频网站通过让广告商给

频道冠名收取费用，另一些以向注册用户提供没有广告的服务收取费用，还有

一些找到了合作伙伴共同进军电子商务和网络游戏市场。

五、即时通讯 （ＩＭ）

１．即时通讯的起源

即时通讯 （ＩｎｓｔａｎｔＭｅｓｓａｇｉｎｇ，简称 ＩＭ）是一个终端服务，允许两人或多

人使用网络即时的传递文字信息、档案、语音与视频交流。即时通讯按使用用

途分为企业即时通讯和网站即时通讯，根据装载的对象又可分为手机即时通讯

和ＰＣ即时通讯。

ＩＭ最早的创始人是三个以色列青年在１９９６年开发出来的，取名叫 ＩＣＱ。

ＩＣＱ是英文中Ｉｓｅｅｋｙｏｕ的谐音，意思是我找你。１９９８年当 ＩＣＱ注册用户数达

到１２００万时，被ＡＯＬ看中，被ＡＯＬ以２８７亿美元的天价买走。目前ＩＣＱ有１

亿多用户，主要市场在美洲和欧洲，已成为世界上最大的即时通讯系统。

早期的ＩＣＱ很不稳定，尽管如此，还是受到大众的欢迎，雅虎也推出 Ｙａ

ｈｏｏ！ｐａｇｅｒ，美国在线也将具有即时通讯功能的ＡＯＬ包装在 ＮｅｔｓｃａｐｅＣｏｍｍｕｎｉ

ｃａｔｏｒ，而后微软更将 ＷｉｎｄｏｗｓＭｅｓｓｅｎｇｅｒ内置于 ＷｉｎｄｏｗｓＸＰ操作系统中。被中

国用户所熟知的腾讯公司推出的腾讯ＱＱ也迅速成为中国最大的即时消息软件。

在早期的即时通讯程式中，使用者输入的每一个字元都会即时显示在双方

的荧幕，且每一个字元的删除与修改都会即时地反映在荧幕上。这种模式比起

使用ｅ－ｍａｉｌ更像是电话交谈。在现在的即时通讯程式中，交谈中的一方通常

只会在另一方本地端按下送出键后才会看到对方的信息。

近年来，许多即时通讯服务开始提供视讯会议的功能，网络电话 （ＶｏＩＰ）

与网络会议服务开始整合为兼有影像会议与即时信息的功能。于是，这些媒体

的分别变得越来越模糊。

２．即时通讯的行业应用

个人即时通讯：主要是以个人 （自然）用户使用为主，开放式的会员资

料，非营利目的，方便聊天、交友、娱乐，如Ａｎｙｃｈａｔ、ＹＹ语音、ＩＳ、ＱＱ、网

易ＰＯＰＯ、新浪ＵＣ、百度ＨＩ、盛大圈圈、移动飞信、ＬＡＨＯＯ（乐虎）、ＬＡＳＩＮ

（乐信）、ＦａｓｔＭｓｇ、蚁傲，等等。此类软件，以网站为辅、以软件为主，以免
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费使用为辅、以增值收费为主。

商务即时通讯：此处商务泛指以买卖关系为主。商务即时通讯，有企业平

台网的阿里旺旺贸易通、阿里旺旺淘宝版、慧聪 ＴＭ、ＱＱ（拍拍网，使 ＱＱ同

时具备商务功能）、ＭＳＮ、Ａｎｙｃｈａｔ、阳光互联Ｌｙｎｃ，等等。

商务即时通讯的主要功用，是实现了寻找客户资源或便于商务联系，以低

成本实现商务交流或工作交流。此类以中小企业、个人实现买卖，外企方便跨

地域工作交流为主，借助多方互联的信息手段，把分散在各地的与会者组织起

来，通过电话进行业务会议的沟通形式，利用电话线作为载体来开会的新型会

议模式。与传统会议相比较，具有会议安排迅速，没有时间、地域限制，费用

低廉等特点。与传统的点对点电话业务相比较，从功能上讲，打破通话只能局

限于双方的界限，可以满足三方以上 （根据不同提供商的产品，及时实现多方

同时通话）具有电话无法实现的沟通更加顺畅、信息更加真实、范围更加广泛

等特点。受到资费的限制多数应用于企业日常工作中。

企业即时通讯：一种是以企业内部办公为主，建立员工交流平台，减少运

营成本，促进企业办公效率；另一种是以即时通讯为基础，整合相关应用。截

至目前，企业通讯软件被各类企业广泛使用，例如，Ａｎｙｃｈａｔ即时通讯、Ａｃｔｉｖｅ

Ｍｅｓｓｅｎｇｅｒ、网络飞鸽、腾讯ＲＴＸ、叮当旺业通、微软ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＬｙｎｃ、阳光互联

Ｌｙｎｃ、大蚂蚁ＢｉｇＡｎｔ、Ａｎｙｃｈａｔ、ＩＢＭＬｏｔｕｓＳａｍｅｔｉｍｅ、互联网办公室ＩＭＯ、腾讯

ＥＣ营销即时通讯、中国移动企业飞信、ＦａｓｔＭｓｇ、蚁傲、中电智能即时通讯软

件，等等。

行业即时通讯：主要局限于某些行业或领域使用的即时通讯软件，不被大

众所知。也包括行业网站所推出的即时通讯软件，如化工网或类似网站推出的

即时通讯软件。行业即时通讯软件，主要依赖于购买或定制软件。使用单位一

般不具备开发能力。

网页即时通讯：在社区、论坛和普通网页中加入即时聊天功能，用户进入

网站后可以通过右下角的聊天窗口跟同时访问网站的用户进行即时交流，从而

提高了网站用户的活跃度、访问时间、用户黏度。把即时通讯功能整合到网站

上是未来的一种趋势，这是一个新兴的产业，已逐渐引起各方关注。

泛即时通讯：一些软件带有即时通讯软件的基本功能，但以其他使用为

主，如视频会议。泛即时通讯软件，对专一的即时通讯软件是一大竞争与

挑战。
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六、社交网站 （ＳＮＳ）

１．什么是社交网站

社交网站全称ＳｏｃｉａｌＮｅｔｗｏｒｋＳｉｔｅ，即社会性网络服务，专指帮助人们建立

社会性网络的互联网应用服务。主要作用是为一群拥有相同兴趣与活动的人创

建在线社区。这类服务往往是基于互联网，为用户提供各种联系、交流的交互

通路，如电子邮件、实时消息服务，等等。此类网站通常通过朋友，一传十、

十传百地把网络展延开去，极其类似树叶的脉络。多数社交网络会提供多种让

用户交互起来的方式，有聊天、寄信、影音、文件分享、博客、讨论组群，等

等。社交网络为信息的交流与分享提供了新的途径。作为社交网络的网站一般

会拥有数以百万的登记用户，使用该服务已成为了用户们每天的生活。

２．社交网络发展简史

１９６７年，哈佛大学的心理学教授ＳｔａｎｌｅｙＭｉｌｇｒａｍ（１９３３—１９８４年）创立的

六度分割理论，简单地说：“你和任何一个陌生人之间所间隔的人不会超过六

个，也就是说，最多通过六个人你就能够认识任何一个陌生人。”按照六度分

割理论，每个个体的社交圈都不断放大，最后成为一个大型网络。这是社会性

网络 （ＳｏｃｉａｌＮｅｔｗｏｒｋｉｎｇ）的早期理解。后来有人根据这种理论，创立了面向社

会性网络的互联网服务，通过 “熟人的熟人”来进行网络社交拓展，比如Ａｒｔ

Ｃｏｍｂ，Ｆｒｉｅｎｄｓｔｅｒ，Ｗａｌｌｏｐ，Ａｄｏｒｅｍｅ，等等。

但 “熟人的熟人”只是社交拓展的一种方式，而并非社交拓展的全部。因

此，一般所谓的ＳＮＳ，则其含义还远不止 “熟人的熟人”这个层面。比如根据

相同话题进行凝聚 （如贴吧）、根据爱好进行凝聚 （如 Ｆｅｘｉｏｎ网）、根据学习

经历进行凝聚 （如Ｆａｃｅｂｏｏｋ，人人网）、根据周末出游的相同地点进行凝聚、

根据中国农民应用网络的方式凝聚 （如农享网）等，都被纳入 “ＳＮＳ”的

范畴。

早期在互联网上多维持着很多提供用户互动支持的服务，例如 ＢＢＳ、新闻

组，等等。早期社交网络的服务网站呈现为在线社区的形式，用户多通过聊天

室进行交流。随着Ｂｌｏｇ等新的网上交际工具的出现，用户可以通过网站上建立

的个人主页来分享喜爱的信息。２００２—２００４年间，世界上三大最受欢迎的社交

网络服务类网站是 Ｆｒｉｅｎｄｓｔｅｒ、ＭｙＳｐａｃｅ、Ｂｅｂｏ。在２００５年之际，ＭｙＳｐａｃｅ成为

世上最巨大的社交网络服务类网站，传闻当时其页面访问量超越了作为著名搜
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索引擎的 Ｇｏｏｇｌｅ。２００６年第三方被允许开发基于Ｆａｃｅｂｏｏｋ的网站 ＡＰＩ的应用，

使得Ｆａｃｅｂｏｏｋ随后一跃成为全球用户量增长最快的网站。众多网站随后开始仿

效开发自己网站的ＡＰＩ。

３．社交网站的商业模式

社交网络服务的商业模式，大体上可以区分为 “广告收入模式”“向用户

收费的模式”“第三方网站诱导模式”“游戏模式”。

广告收入模式：这是通过互联网广告所取得收益的模型。通过用户的登录

习惯、发言内容、发言频率，加上海量数据的挖掘，已决定对哪些用户投放广

告。这其中的佼佼者，以开心网、人人网、Ｆａｃｅｂｏｏｋ、Ｍｉｘｉ和ＭｙＳｐａｃｅ为主。

向用户收费的模式：使用此类模式的网站是直接向用户收取利用网站的服

务费，主要的有查找职缺的美国ＬｉｎｋｅｄＩｎ、中国台湾的爱情公寓网站。

第三方网站诱导模式：这种模式其实也是一种变相的广告收入模式，例

如，餐厅找上Ｆａｃｅｂｏｏｋ协助当地餐厅进行推广或促销，为了提高知名度，餐厅

会设法通过Ｆａｃｅｂｏｏｋ的服务给消费者一些优惠，或直接付给 Ｆａｃｅｂｏｏｋ广告费。

又或是政治人物网站找上Ｆａｃｅｂｏｏｋ协助政客进行网络宣传战，为了提高知名度

以达胜选之目的，政客们会支付Ｆａｃｅｂｏｏｋ广告费。

游戏模式：各国研发游戏的设计厂商在一些社交网站构筑平台，内置购买

机制，除了为自己提高收入外，也提供社交网站盈利之来源。

七、微博

１．什么是微博

微博 （Ｗｅｉｂｏ），是微型博客 （ＭｉｃｒｏＢｌｏｇ）的简称，即一句话博客，是一

种通过关注机制分享简短实时信息的广播式的社交网络平台。微博是一个基于

用户关系信息分享、传播以及获取的平台。用户可以通过 ＷＥＢ、ＷＡＰ等各种

客户端组建个人社区，以１４０字 （包括标点符号）的文字更新信息，并实现即

时分享。微博的关注机制分为可单向、可双向两种。

微博作为一种分享和交流平台，其更注重时效性和随意性。微博更能表达

出每时每刻的思想和最新动态，而博客则更偏重于梳理自己在一段时间内的所

见、所闻、所感。因微博而诞生出微小说这种小说体裁。２０１４年３月２７日晚

间，在中国微博领域一枝独秀的新浪微博宣布改名为 “微博”，并推出了新的

ＬＯＧＯ标志，新浪色彩逐步淡化。
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最早也是最著名的微博是美国的 Ｔｗｉｔｔｅｒ。２００６年 ３月，博客技术先驱

Ｂｌｏｇｇｅｒ创始人埃文·威廉姆斯创建的新兴公司 Ｏｂｖｉｏｕｓ推出了大微博服务。在

最初阶段，这项服务只是用于向好友的手机发送文本信息。

２．中国微博发展简史

２００５年从校内网起家的王兴，在２００６年把企业卖给千橡互动后，于２００７

年５月创建了饭否网。而腾讯作为一个拥有４１亿 ＱＱ用户的企业，看着用户

对随时随地发布自己状态的强烈需求后，也忍不住尝试了一把，２００７年８月１３

日，腾讯滔滔上线。在 ２００７年 ５月，国际计算总共有 １１１个类似 Ｔｗｉｔｔｅｒ的

网站。

从２００７年中国第一家带有微博色彩的社交网络饭否网开张，到２００９年，

“微博”这个全新的名词以摧枯拉朽的姿态横扫世界，打败奥巴马、甲流等名

词，成为全世界最流行的词汇。伴随而来的是一场微博世界人气的争夺战，大

批量的名人被各大网站招揽，各路名人也以微博为平台，在网络世界里聚集人

气，同样，新的传播工具也造就了无数的草根英雄，从默默无闻到新的话语传

播者，往往只在一夜之间、寥寥数语。

从２００９年７月中旬开始，国内大批老牌微博产品 （饭否网、腾讯滔滔等）

停止运营，一些新产品开始进入人们的视野，像开放的叽歪，６月开放的 Ｆｏｌ

ｌｏｗ５，７月开放的９９１１，８月开放的新浪微博，其中 Ｆｏｌｌｏｗ５在２００９年７月１９

日孙楠大连演唱会上的亮相，是国内第一次将微博引入大型演艺活动，与Ｔｗｉｔ

ｔｅｒ当年的发展颇有几分神似。

２００９年８月，中国门户网站新浪推出 “新浪微博”内测版，成为门户网站

中第一家提供微博服务的网站，微博正式进入中文上网主流人群视野。随着微

博在网民中的日益火热，在微博中诞生的各种网络热词也迅速走红网络，微博

效应正在逐渐形成。

２０１０年，国内微博迎来春天，微博像雨后春笋般崛起。四大门户网站均开

设微博。根据相关公开数据，截至２０１０年１月，该产品在全球已经拥有７５００

万注册用户。据中国互联网络信息中心 （ＣＮＮＩＣ）于２０１１年７月１９日发布的

《第２８次中国互联网络发展状况统计报告》显示，２０１１年上半年，中国微博用

户从６３３１万增至１９５亿，增长约２倍。微博在网民中的普及率从１３８％增至

４０２％。从２０１０年年底至今，手机微博在网民中的使用率从 １５５％上升

到３４％。
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２０１３年上半年新浪微博注册用户达到５３６亿，２０１２年第三季度腾讯微博

注册用户达到５０７亿，微博成为中国网民上网的主要活动之一。

３．微博为何如此吸引

与传统的博客不同，微博有 １４０个字的长度限制，对于西文，以英文为

例，一个英文单词加上空格平均也要五六个字符，而中文以双字词为主流，这

样每条Ｔｗｉｔｔｅｒ能够传达的信息量，就只有一条中文微博的１／３左右。如果用信

息密度更低的语言 （比如西班牙语）写微博，所传达的信息量就更少了。然而

如此稀少的信息量却引发了全球如此的热潮，可见微博确实有它特有的吸引人

的特性，下面我们来做一归纳。

便捷性：微博提供了这样一个平台，你既可以作为观众，在微博上浏览你

感兴趣的信息；也可以作为发布者，在微博上发布内容供别人浏览。发布的内

容一般较短，例如１４０字的限制，微博由此得名。当然也可以发布图片、分享

视频等。微博最大的特点就是：发布信息快速，信息传播的速度快。例如你有

２００万听众 （粉丝），你发布的信息会在瞬间传播给２００万人。

相对于强调版面布置的博客来说，微博的内容组成只是由简单的只言片语

组成，从这个角度来说，对用户的技术要求门槛很低，而且在语言的编排组织

上，没有博客那么高。另外，微博开通的多种ＡＰＩ使得大量的用户可以通过手

机、网络等方式来即时更新自己的个人信息。

微博网站即时通讯功能非常强大，通过ＱＱ和ＭＳＮ直接书写，在有网络的

地方，只要有手机也可即时更新自己的内容，哪怕你就在事发现场。例如一些

大的突发事件或引起全球关注的大事，如果有微博客在场，利用各种手段在微

博客上发表出来，其实时性、现场感以及快捷性，甚至超过所有媒体。

背对脸：与博客上面对面的表演不同，微型博客上是背对脸的交流，就好

比你在电脑前打游戏，路过的人从你背后看着你怎么玩，而你并不需要主动和

背后的人交流。可以一点对多点，也可以点对点。当你 ｆｏｌｌｏｗ一个自己感兴趣

的人时，两三天就会上瘾。移动终端提供的便利性和多媒体化，使得微型博客

用户体验的黏性越来越强。

原创性：在微博客上，１４０字的限制将平民和莎士比亚拉到了同一水平线

上，这一点导致大量原创内容爆发性地被生产出来。李松博士认为，微型博客

的出现具有划时代的意义，真正标志着个人互联网时代的到来。博客的出现，

已经将互联网上的社会化媒体推进了一大步，公众人物纷纷开始建立自己的网
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上形象。然而，博客上的形象仍然是化妆后的表演，博文的创作需要考虑完整

的逻辑，这样大的工作量成为博客作者很重的负担。“沉默的大多数”在微博

客上找到了展示自己的舞台。

草根性：微博的草根性更强，且广泛分布在桌面、浏览器和移动终端等多

个平台上，有多种商业模式并存，或形成多个垂直细分领域的可能。微博信息

获取具有很强的自主性、选择性，用户可以根据自己的兴趣偏好，依据对方发

布内容的类别与质量，来选择是否 “关注”某用户，并可以对所有 “关注”

的用户群进行分类；微博宣传的影响力具有很大弹性，与内容质量高度相关。

其影响力基于用户现有的被 “关注”的数量。用户发布信息的吸引力、新闻性

越强，对该用户感兴趣、关注该用户的人数也越多，影响力也越大。只有拥有

更多高质量的粉丝，才能让你的微博被更多的人关注。此外，微博平台本身的

认证及推荐亦有助于增加被 “关注”的数量；内容短小精悍。微博的内容限定

为１４０字左右，内容简短，不需长篇大论，门槛较低；信息共享便捷迅速。可

以通过各种连接网络的平台，在任何时间、任何地点即时发布信息，其信息发

布速度超过传统纸媒及网络媒体。

４．中国知名微博平台

由于微博背靠新浪网、腾讯网等老牌且强劲的国内知名网媒，媒体优势得

天独厚，换句话说，单从基因比较，微博的媒体基因就比 Ｔｗｉｔｔｅｒ来得更深一

些；另外，微博的出现，让国内网民拥有了一个可以独立自主且相对自由的发

声渠道，许多一手新闻甚至猛料均来自草根。在国内监管较为严格的媒体环境

之下，微博这个属性显得弥足珍贵，是不论富贵贫穷的公开平台。微博虽然火

热，但是风格与 Ｔｗｉｔｔｅｒ完全不同。国人不爱隐私爱热闹，微博与其说是朋友

圈，不如说是粉丝厂。正好又由于众所周知的原因，微博变成网民集体娱乐广

场和讨伐的战场，知识分子启蒙的公共课堂。

腾讯微博：腾讯微博限制字数为 １４０字，有私信功能，支持网页、客户

端、手机平台，支持对话和转播，并具备图片上传和视频分享等功能。支持简

体中文、繁体中文和英语。在 “转播”设计上，转发内容独立限制在１４０字以

内，采取的类似与 Ｔｗｉｔｔｅｒ一样的回复类型＠，这与大多数国内微博相同，此

外，腾讯微博更加鼓励用户自建话题，在用户搜索上可直接对帐号进行查询。

微博和ＩＭ是两种不同的平台，在拥有了强大的ＱＱ平台下，腾讯方面并未打算

把腾讯微博作为战略级产品推出，更多的是为了遏制对手，起到战略防御的
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作用。

新浪微博：新浪微博似乎没有跳出新浪博客文化的框框，而使用了 “评

论”，这样显得过于正式，貌似与轻松、随意、活力的设计有点不符。推广策

略上，貌似也走着新浪博客过去走过的路，以名人效应拉动，从人气用户推荐

可见：名嘴黄健翔，明星李冰冰，容祖儿，ＳＯＨＯ中国的潘石屹。是一个由新

浪网推出，提供微型博客的服务网站。新浪微博是一个类似于 Ｔｗｉｔｔｅｒ和 Ｆａｃｅ

ｂｏｏｋ的混合体，用户可以通过网页、ＷＡＰ页面、外部程序和手机短信、彩信

等发布１４０汉字 （２８０字符）以内的信息，并可上传图片和链接视频，实现即

时分享。新浪微博可以直接在一条微博下面附加评论，也可以直接在一条微博

里面发送图片，新浪微博最先添加这两点功能。２０１４年３月２７日晚间，新浪

微博网页ｌｏｇｏ悄然换新，原来的新浪微博已经改为 “微博”二字，微博从新浪

分离，为独立上市淡化 “新浪”品牌。

网易微博：网易微博是继承了Ｔｗｉｔｔｅｒ的简约风格，无论是从色彩布局，还

是整体设计上，都可以找到一点Ｔｗｉｔｔｅｒ的感觉。交互上，摒弃了新浪微博回复

提醒的烦琐功能，相比于新浪微博的评论内嵌，网易微博采用了＠的形式进行

用户之间的友好交流。信息提醒方面，区别于新浪微博的右侧小范围提醒，采

用Ｔｗｉｔｔｅｒ式的Ａｊａｘ免刷新设计的横条，大大扩大了可点击范围。话题搜索快

捷插入功能上，单个＃比如 “话题＃”比新浪微博的 “＃话题＃”更考虑到用户

插入话题的便捷性和易用性。同时将 “＃意见反馈”放到内容框下更显眼的位

置，可见网易微博把用户的建议与意见放到一个相当重要的位置。

搜狐微博：搜狐微博是搜狐网旗下的一个功能，如果你已有搜狐通行证，

可以登录搜狐微博直接输入帐号登录。可以将每天生活中有趣的事情、突发的

感想，通过一句话或者图片发布到互联网中与朋友们分享。

八、微信

１．什么是微信

微信是腾讯公司于２０１１年１月２１日推出的一个为智能终端提供即时通讯

服务的免费应用程序，微信支持跨通讯运营商、跨操作系统平台，通过网络快

速发送免费 （需消耗少量网络流量）语音短信、视频、图片和文字，同时，也

可以使用通过共享流媒体内容的资料和基于位置的社交插件 “摇一摇”“漂流

瓶”“朋友圈”“公众平台”“语音记事本”等服务插件。
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微信提供公众平台、朋友圈、消息推送等功能，用户可以通过 “摇一摇”

“搜索号码” “附近的人”扫二维码方式添加好友和关注公众平台，同时微信

将内容分享给好友以及将用户看到的精彩内容分享到微信朋友圈。截至２０１３

年１１月，注册用户量已经突破６亿，是亚洲地区最大用户群体的移动即时通

讯软件。

２．微信的发展历程

微信由深圳腾讯控股有限公司 （ＴｅｎｃｅｎｔＨｏｌｄｉｎｇｓＬｔｄ．）于２０１０年１０月筹

划启动，由腾讯广州研发中心产品团队打造。该团队经理张小龙所带领的团队

曾成功开发过Ｆｏｘｍａｉｌ、ＱＱ邮箱等互联网项目。腾讯公司总裁马化腾在产品策

划的邮件中确定了这款产品的名称叫作 “微信”。

２０１１年１月２１日，微信发布针对 ｉＰｈｏｎｅ用户的１０测试版。该版本支持

通过ＱＱ号来导入现有的联系人资料，但仅有即时通讯、分享照片和更换头像

等简单功能。在随后１１、１２和１３三个测试版中，微信逐渐增加了对手机通

讯录的读取、与腾讯微博私信的互通以及多人会话功能的支持，截至２０１１年４

月底，腾讯微信获得了四五百万注册用户。２０１１年８月，微信添加了 “查看附

近的人”的陌生人交友功能，用户达到１５００万。到２０１１年年底，微信用户已

超过５０００万。

２０１２年３月，微信用户数突破１亿大关。４月１９日，微信发布４０版本。

这一版本增加了类似 Ｐａｔｈ和 Ｉｎｓｔａｇｒａｍ一样的相册功能，并且可以把相册分享

到朋友圈。２０１２年４月，腾讯公司开始做出将微信推向国际市场的尝试，为了

微信的欧美化，将其４０英文版更名为 “Ｗｅｃｈａｔ”，之后推出多种语言支持。

２０１３年１０月 ２４日，腾讯微信的用户数量已经超过了 ６亿，每日活跃用户

１亿。

３．微信的主要功能

聊天：这一功能包括支持发送语音短信、视频、图片 （包括表情）和文

字，是一种聊天软件，支持多人群聊。这一功能也是微信的基础功能。

微信支付：这是集成在微信客户端的支付功能，用户可以通过手机完成快

速的支付流程。微信支付向用户提供安全、快捷、高效的支付服务，以绑定银

行卡的快捷支付为基础。

朋友圈：用户可以通过朋友圈发表文字和图片，同时可通过其他软件将文

章或者音乐分享到朋友圈。用户可以对好友新发的照片进行 “评论”或
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“赞”，用户只能看到相同好友的评论或赞。

微信摇一摇：这是微信推出的一个随机交友应用，通过摇手机或点击按钮

模拟摇一摇，可以匹配到同一时段触发该功能的微信用户，从而增加用户间的

互动和微信黏度。

游戏中心：可以进入微信玩游戏 （还可以和好友比高分），例如 “飞机大

战”。

微信公众平台：通过这一平台，个人和企业都可以打造一个微信的公众

号，可以群发文字、图片、语音三个类别的内容。

九、网络游戏

１．什么是网络游戏

网络游戏：英文名称为 ＯｎｌｉｎｅＧａｍｅ，又称 “在线游戏”，简称 “网游”。

指以互联网为传输媒介，以游戏运营商服务器和用户计算机为处理终端，以游

戏客户端软件为信息交互窗口的旨在实现娱乐、休闲、交流和取得虚拟成就的

具有可持续性的个体性多人在线游戏。

网络游戏区别于单机游戏而言的，是指玩家必须通过互联网连接来进行多

人游戏。一般指由多名玩家通过计算机网络在虚拟的环境下对人物角色及场景

按照一定的规则进行操作以达到娱乐和互动目的的游戏产品集合。而单机游戏

模式多为人机对战。因为其不能连入互联网而使玩家与玩家互动性差了很多，

但可以通过局域网的连接进行有限的多人对战。

２．网络游戏发展史

第一代网络游戏 （１９６９—１９７７年）：第一款真正意义上的网络游戏可追溯

到１９６９年，当时瑞克·布罗米为 ＰＬＡＴＯ （ＰｒｏｇｒａｍｍｅｄＬｏｇｉｃｆｏｒＡｕｔｏｍａｔｉｃ

ＴｅａｃｈｉｎｇＯｐｅｒａｔｉｏｎｓ）系统编写了一款名为 《太空大战》 （ＳｐａｃｅＷａｒ）的游戏，

游戏以八年前诞生于麻省理工学院的第一款计算机游戏 《太空大战》为蓝本，

不同之处在于，它可支持两人远程连线。

ＰＬＡＴＯ是历史上最为悠久也是最著名的一套远程教学系统，由美国伊利诺

斯州厄本姆的伊利诺斯大学开发于２０世纪６０年代末，其主要功用是为不同教

育程度的学生提供高质量的远程教育，它具有庞大的课程程序库，可同时开设

数百门课，可以记录下每一位学生的学习进度。ＰＬＡＴＯ还是第一套分时共享系

统，它运行于一台大型主机而非微型计算机上，因此具有更强的处理能力和存

０９３

 



互联网产业现状与发展前景

储能力，这使得它所能支持的同时在线人数大大增加。１９７２年，ＰＬＡＴＯ同时

在线的人数已达到１０００多名。

那些年里，ＰＬＡＴＯ平台上出现了各种不同类型的游戏，其中一小部分是供

学生自娱自乐的单机游戏，而最为流行的则是可在多台远程终端机之间进行的

联机游戏，这些联机游戏即是网络游戏的雏形。尽管游戏只是 ＰＬＡＴＯ的附属

功能，但共享内存区、标准化终端、高端图像处理能力和中央处理能力、迅速

的反应能力等特点令 ＰＬＡＴＯ能够出色地支持网络游戏的运行，因此在随后的

几年里，ＰＬＡＴＯ成了早期网络游戏的温床。

ＰＬＡＴＯ系统上最流行的游戏是 《圣者》 （Ａｖａｔａｒ）和 《帝国》 （Ｅｍｐｉｒｅ），

前者是一款 “龙与地下城”设定的网络游戏，后者是一款以 “星际迷航”为

背景的网络游戏。这些游戏绝大多数是程序员利用业余时间编写并免费发布

的，他们只是希望自己的游戏能获得大家的认可。当然，也有一些开发者通过

自己的游戏获得了收入，但通常每小时只有几美分，并且还得在若干作者之间

进行分配。

第二代网络游戏 （１９７８—１９９５年）：一些专业的游戏开发商和发行商开始

涉足网络游戏，推出了第一批具有普及意义的网络游戏。这一阶段的网络游戏

体现了 “可持续性”的概念，玩家所扮演的角色可以成年累月地在同一世界内

不断发展，而不像ＰＬＡＴＯ上的游戏那样，只能在其中扮演一个匆匆过客。而

且游戏可以跨系统运行，只要玩家拥有计算机和调制解调器，且硬件兼容，就

能连入当时的任何一款网络游戏。

１９７８年在英国的埃塞克斯大学，罗伊·特鲁布肖用 ＤＥＣ－１０编写了世界

上第一款ＭＵＤ游戏——— “ＭＵＤ１”，这是一个纯文字的多人世界，拥有２０个相

互连接的房间和１０条指令，用户登录后可以通过数据库进行人机交互，或通

过聊天系统与其他玩家交流。

特鲁布肖离开埃塞克斯大学后，把维护ＭＵＤ１的工作转交给了理查德·巴

特尔，巴特尔利用特鲁布肖开发的ＭＵＤ专用语言——— “ＭＵＤＤＬ”继续改进游

戏，他把房间的数量增加到４００个，进一步完善了数据库和聊天系统，增加了

更多的任务，并为每一位玩家制作了计分程序。

ＭＵＤ１是第一款真正意义上的实时多人交互的网络游戏，它可以保证整个

虚拟世界的持续发展。尽管这套系统每天都会重启若干次，但重启后游戏中的

场景、怪物和谜题仍保持不变，这使得玩家所扮演的角色可以获得持续的发

展。ＭＵＤ１的另一重要特征是，它可以在全世界任何一台ＰＤＰ－１０计算机上运
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行，而不局限于埃塞克斯大学的内部系统。

１９８２年，约翰·泰勒和凯尔顿·弗林组建 Ｋｅｓｍａｉ公司，这家公司在网络

游戏的发展史上留下了不少具有纪念意义的作品。Ｋｅｓｍａｉ公司的第一份合约是

与ＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅ签订的，当时约翰·泰勒看见了 ＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅ打出的一则名为

“太空战士”（ＭｅｇａＷａｒｓ）的广告——— “如果你能编写一款这样的游戏，你就

能获得每月３万美元的版税金”，他便把同凯尔顿·弗林一起开发的 《凯斯迈

之岛》（ＴｈｅＩｓｌａｎｄｏｆＫｅｓｍａｉ）的使用手册寄了一份给当时在ＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅ负责游

戏业务的比尔·洛登，洛登对此很感兴趣。《凯斯迈之岛》的运行平台为ＵＮＩＸ

系统，而ＣｏｍｐｕＳｅｒｖｅ使用的是ＤＥＣ－２０计算机，于是Ｋｅｓｍａｉ公司重新为Ｃｏｍ

ｐｕＳｅｒｖｅ开发了一个ＤＥＣ－２０的版本。这款游戏运营了大约１３年，１９８４年开始

正式收费，收费标准为每小时１２美元。同年，ＭＵＤ１也在英国的 Ｃｏｍｐｕｎｅｔ上

推出了第一个商业版本。

１９８４年，马克·雅克布斯组建ＡＵＳＩ公司 （《亚瑟王的暗黑时代》的开发

者Ｍｙｔｈｉｃ娱乐公司的前身），并推出游戏 《阿拉达特》（Ａｒａｄａｔｈ）。雅克布斯在

自己家里搭建了一个服务器平台，安装了８条电话线以运行这款文字角色扮演

游戏，游戏的收费标准为每月４０美元，这是网络游戏史上第一款采用包月制

的网络游戏，包月制的收费方式有利于加速网络游戏的平民化进程，对网络游

戏的普及将起到重要作用。遗憾的是，包月制在当时并没有成长起来的条件，

１９９０年ＡＵＳＩ公司为 《龙门》（ＤｒａｇｏｎｓＧａｔｅ）定的价格为每小时２０美元，尽

管费用高得惊人，但仍有人愿意每月花上２０００多美元去玩这款游戏，因此在

２０世纪８０年代末９０年代初，包月制并未引起人们的关注。

１９９１年，Ｓｉｅｒｒａ公司架设了世界上第一个专门用于网络游戏的服务平

台———ＴｈｅＳｉｅｒｒａＮｅｔｗｏｒｋ（后改名为 ＩｍａｇｉＮａｔｉｏｎＮｅｔｗｏｒｋ，１９９６年被 ＡＯＬ收

购），这个平台有点类似于国内的联众游戏，它的第一个版本主要用于运行棋

牌游戏 （当时的比尔·盖茨是一名狂热的桥牌手，在ＳｉｅｒｒａＮｅｔｗｏｒｋ上拥有自己

的账号，且常常光顾），第二个版本加入了 《叶塞伯斯的阴影》（ＴｈｅＳｈａｄｏｗｏｆ

Ｙｓｅｒｂｉｕｓ）、《红色伯爵》（ＲｅｄＢａｒｏｎ）和 《幻想空间》（ＬｅｉｓｕｒｅＳｕｉｔＬａｒｒｙＶｅｇａｓ）

等功能更为复杂的网络游戏。当时ＳｉｅｒｒａＮｅｔｗｏｒｋ的运营者还曾同理查德·加利

奥特联系，希望把开发中的 《网络创世纪》搬到 ＳｉｅｒｒａＮｅｔｗｏｒｋ上。随后几年

内，ＭＰＧ－Ｎｅｔ、ＴＥＮ、Ｅｎｇａｇｅ和Ｍｐｌａｙｅｒ等一批网络游戏专用平台相继出现。

第三代网络游戏 （１９９６—２００６年）：越来越多的专业游戏开发商和发行商

介入网络游戏，一个规模庞大、分工明确的产业生态环境最终形成。人们开始
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认真思考网络游戏的设计方法和经营方法，希望归纳出一套系统的理论基础，

这是长久以来所一直缺乏的。

“大型网络游戏 （ＭＭＯＧ）”的概念浮出水面，网络游戏不再依托于单一的

服务商和服务平台而存在，而是直接接入互联网，在全球范围内形成了一个大

一统的市场。包月制被广泛接受，成为主流的计费方式，从而把网络游戏带入

了大众市场。

第三代网络游戏始于１９９６年秋季 《子午线５９》的发布，这款游戏由 Ａｒ

ｃｈｅｔｙｐｅ公司独立开发。Ａｒｃｈｅｔｙｐｅ公司的创建者为克姆斯兄弟，即将发售的

《模拟人生在线》的设计师迈克·塞勒斯和已被取消的 《网络创世纪２》的设

计师戴蒙·舒伯特都曾在这家公司工作过。

《子午线５９》本应是一款划时代的作品，可惜发行商３ＤＯ公司在决策过程

中出现了重大失误，在游戏的定价问题上举棋不定，面对 《网络创世纪》这样

强大的竞争对手，先机尽失，“第一网络游戏”的头衔终被 《网络创世纪》夺

走。《网络创世纪》于１９９７年正式推出，用户人数很快就突破１０万大关。

《网络创世纪》的成功加速了网络游戏产业链的形成，随着互联网的普及

以及越来越多的专业游戏公司的进入，网络游戏的市场规模迅速膨胀起来。这

其中既有 《无尽的任务》《天堂》 《艾莎隆的召唤》和 《亚瑟王的暗黑时代》

的成功，也有 《网络创世纪２》《银河私掠者在线》和 《龙与地下城在线》的

被取消。一些传统的单机游戏开发商，如 Ｍａｘｉｓ、Ｗｅｓｔｗｏｏｄ和暴雪等，也依托

自己的品牌实力加入进来，而更重要的则是一批中小开发商的涌现，它们在为

网络游戏市场创造更丰富、更多样化的内容的同时，也为整个游戏业带来了不

安定的泡沫因素。

《魔兽世界》（ＷｏｒｌｄｏｆＷａｒｃｒａｆｔ）同样是一部少有的网络游戏杰作，是著名

的游戏公司暴雪 （ＢｌｉｚｚａｒｄＥｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ）所制作的第一款网络游戏，属于大型

多人在线角色扮演游戏 （３ＤＭａｓｓｉｖｅｌｙＭｕｌｔｉｐｌａｙｅｒＯｎｌｉｎｅＲｏｌｅ－ｐｌａｙｉｎｇＧａｍｅ）。

本游戏以该公司出品的即时战略游戏 《魔兽争霸》的剧情为历史背景，是除魔

兽争霸资料片以及被取消的 《魔兽争霸：魔族王子》（ＷａｒｃｒａｆｔＡｄｖｅｎｔｕｒｅｓ：Ｌｏｒｄ

ｏｆｔｈｅＣｌａｎｓ）之外魔兽争霸系列的第四款游戏。玩家把自己当作魔兽世界中的

一员在这个广阔的世界里探索、冒险、完成任务。作为大型多人游戏，魔兽世

界为成千上万的玩家提供了舞台。新的历险、探索未知的世界、征服怪物，在

这个过程中，一个富有献身精神的活跃的队伍能为我们不断注入活力。魔兽世

界的内容使该游戏摆脱了累月的枯燥的练级，它会不断地带来新的挑战和冒
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险。魔兽世界于２００４年年中在北美公开测试，２００４年１１月开始在美国发行，

发行的第一天已经受到广大玩家的热烈支持。２００５年年初，韩国和欧洲服务器

相继进行公测并发行，反应同样热烈。中国内地亦已于２００５年６月正式收费运

营。暴雪在２００７年１月宣布，《魔兽世界》的全球注册用户数量超过８００万，

其中北美２００万，欧洲１５０万，中国３５０万。到２００８年１月，暴雪宣布全球注

册用户已经超过了１０００万。

第四代网络游戏 （２００８—２０１２年）：随着网络时代不断变迁和网络用户的

需求不断高涨，第四代网络游戏就此诞生。除此之外，随着私服、外挂等非法

程序的侵入，第三代网络游戏渐渐走向低谷，这也是第四代网络游戏迅速崛起

的条件之一。

随着ＷＥＢ技术的发展，在网站技术上各个层面得到提升，国外已经开始

新兴许多的 “无端网游”，不用客户端也能玩的游戏，也叫网页游戏、ｗｅｂ

ｇａｍｅ或者ｗｅｂ游戏，也有一些公司宣称为 “老板眼皮底下也能玩的游戏”。确

实，网页游戏依靠ＷＥＢ技术支持就能玩的在线多人游戏类型，受到许多办公

室白领一族的追捧。２００７年开始，中国内地也陆续开始有许多网页游戏开始较

大规模地运营，网页游戏作为网络游戏的一个分支已经逐渐形成。

第五代网络游戏 （２０１０年至今）：近几年来，随着手机游戏技术自身的日

益成熟，手机游戏的巨大商机开始展现在人们面前。如今传统游戏产业的商家

已经开始从家用机游戏、ＰＣ游戏等传统的游戏领域逐渐向手机游戏领域扩张，

并尝试与手机游戏开发商以及服务提供商进行更加紧密的合作，这一切都证明

手机游戏市场已成为目前移动领域最具有活力的市场。

手机游戏需求旺盛：来自于易观国际的信息显示，手机游戏是国内移动互

联网用户中最受欢迎的免费／付费应用。７８４％的移动互联网用户曾玩过手机

游戏；在付费用户中，有４６９％的用户购买过手机游戏。

十、搜索引擎

１．什么是搜索引擎

搜索引擎是指根据一定的策略、运用特定的计算机程序从互联网上搜集信

息，在对信息进行组织和处理后，为用户提供检索服务，将用户检索相关的信

息展示给用户的系统。搜索引擎包括全文索引、目录索引、元搜索引擎、垂直

搜索引擎、集合式搜索引擎、门户搜索引擎与免费链接列表，等等。

０９７

 



互联网产业现状与发展前景

（１）全文索引。

搜索引擎分类部分提到过全文搜索引擎从网站提取信息建立网页数据库的

概念。搜索引擎的自动信息搜集功能分两种：一种是定期搜索，即每隔一段时

间 （比如Ｇｏｏｇｌｅ一般是２８天），搜索引擎主动派出 “蜘蛛”程序，对一定 ＩＰ

地址范围内的互联网网站进行检索，一旦发现新的网站，它会自动提取网站的

信息和网址加入自己的数据库。另一种是提交网站搜索，即网站拥有者主动向

搜索引擎提交网址，它在一定时间内 （２天到数月不等）定向向网站派出 “蜘

蛛”程序，扫描其的网站并将有关信息存入数据库，以备用户查询。随着搜索

引擎索引规则发生很大变化，主动提交网址并不保证网站能进入搜索引擎数据

库，最好的办法是多获得一些外部链接，让搜索引擎有更多机会找到网站并自

动将其网站收录。

当用户以关键词查找信息时，搜索引擎会在数据库中进行搜寻，如果找到

与用户要求内容相符的网站，便采用特殊的算法———通常根据网页中关键词的

匹配程度、出现的位置、频次、链接质量———计算出各网页的相关度及排名等

级，然后根据关联度高低，按顺序将这些网页链接返回给用户。这种引擎的特

点是搜全率比较高。

（２）目录索引。

也称为分类检索，是互联网上最早提供ＷＷＷ资源查询的服务，主要通过

搜集和整理互联网的资源，根据搜索到网页的内容，将其网址分配到相关分类

主题目录的不同层次的类目之下，形成像图书馆目录一样的分类树形结构索

引。目录索引无须输入任何文字，只要根据网站提供的主题分类目录，层层点

击进入，便可查到所需的网络信息资源。

虽然有搜索功能，但严格意义上不能称为真正的搜索引擎，只是按目录分

类的网站链接列表而已。用户完全可以按照分类目录找到所需要的信息，不依

靠关键词 （Ｋｅｙｗｏｒｄｓ）进行查询。

（３）元搜索引擎。

接受用户的查询请求后，同时在多个搜索引擎上搜索，并将结果返回给用

户。著名的元搜索引擎有 ＩｎｆｏＳｐａｃｅ、Ｄｏｇｐｉｌｅ、Ｖｉｖｉｓｉｍｏ等，中文元搜索引擎中

具代表性的是搜星搜索引擎。在搜索结果排列方面，有的直接按来源排列搜索

结果，如Ｄｏｇｐｉｌｅ；有的则按自定的规则将结果重新排列组合，如Ｖｉｖｉｓｉｍｏ。

（４）垂直搜索引擎。

是２００６年后逐步兴起的一类搜索引擎。不同于通用的网页搜索引擎，垂
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直搜索引擎专注于特定的搜索领域和搜索需求 （例如：机票搜索、旅游搜索、

生活搜索、小说搜索、视频搜索、购物搜索等），在其特定的搜索领域有更好

的用户体验。相比通用搜索动辄数千台检索服务器，垂直搜索引擎需要的硬件

成本低、用户需求特定、查询的方式多样。

（５）集合式搜索引擎。

该搜索引擎类似元搜索引擎，区别在于它并非同时调用多个搜索引擎进行

搜索，而是由用户从提供的若干搜索引擎中选择，如 ＨｏｔＢｏｔ在２００２年年底推

出的搜索引擎。

（６）门户搜索引擎。

ＡＯＬＳｅａｒｃｈ、ＭＳＮＳｅａｒｃｈ等虽然提供搜索服务，但自身既没有分类目录也

没有网页数据库，其搜索结果完全来自其他搜索引擎。

（７）免费链接列表 （ＦｒｅｅｆｏｒＡｌｌＬｉｎｋｓ，简称ＦＦＡ）。

一般只简单地滚动链接条目，少部分有简单的分类目录，不过规模要比

Ｙａｈｏｏ！等目录索引小很多。

２．搜索引擎的工作原理

第一步，搜索引擎是通过一种特定规律的软件跟踪网页的链接，从一个链

接爬到另外一个链接，像蜘蛛在蜘蛛网上爬行一样，所以被称为 “蜘蛛”也被

称为 “机器人”。搜索引擎蜘蛛的爬行是被输入了一定的规则的，它需要遵从

一些命令或文件的内容。第二步，搜索引擎是通过蜘蛛跟踪链接爬行到网页，

并将爬行的数据存入原始页面数据库。其中的页面数据与用户浏览器得到的

ＨＴＭＬ是完全一样的。搜索引擎蜘蛛在抓取页面时，也做一定的重复内容检测，

一旦遇到权重很低的网站上有大量抄袭、采集或者复制的内容，很可能就不再

爬行。第三步，搜索引擎将蜘蛛抓取回来的页面，进行各种步骤的预处理。第

四步，用户在搜索框输入关键词后，排名程序调用索引库数据，计算排名显示

给用户，排名过程与用户直接互动的。由于搜索引擎的数据量庞大，虽然能达

到每日都有小的更新，但是一般情况下，搜索引擎的排名规则都是根据日、

周、月阶段性有不同幅度的更新。

３．搜索引擎的起源

互联网发展早期，以雅虎为代表的网站分类目录查询非常流行。网站分类

目录由人工整理维护，精选互联网上的优秀网站，并简要描述，分类放置到不

同目录下。用户查询时，通过一层层的点击来查找自己想找的网站。也有人把
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这种基于目录的检索服务网站称为搜索引擎，但从严格意义上讲，它并不是搜

索引擎。

１９９０年，加拿大麦吉尔大学 （ＵｎｉｖｅｒｓｉｔｙｏｆＭｃＧｉｌｌ）计算机学院的师生开发

出Ａｒｃｈｉｅ。当时，万维网 （ＷｏｒｌｄＷｉｄｅＷｅｂ）还没有出现，人们通过ＦＴＰ来共

享交流资源。Ａｒｃｈｉｅ能定期搜集并分析ＦＴＰ服务器上的文件名信息，提供查找

分别在各个ＦＴＰ主机中的文件。用户必须输入精确的文件名进行搜索，Ａｒｃｈｉｅ

告诉用户哪个ＦＴＰ服务器能下载该文件。虽然Ａｒｃｈｉｅ搜集的信息资源不是网页

（ＨＴＭＬ文件），但和搜索引擎的基本工作方式是一样的：自动搜集信息资源、

建立索引、提供检索服务。所以，Ａｒｃｈｉｅ被公认为现代搜索引擎的鼻祖。

４．搜索引擎的商务模式

在搜索引擎发展早期，多是作为技术提供商为其他网站提供搜索服务，网

站付钱给搜索引擎。后来，随着２００１年互联网泡沫的破灭，大多转向为竞价

排名方式。

搜索引擎的主流商务模式 （百度的竞价排名、Ｇｏｏｇｌｅ的 ＡｄＷｏｒｄｓ）都是在

搜索结果页面放置广告，通过用户的点击向广告主收费的。这种模式最早是比

尔·格罗斯 （ＢｉｌｌＧｒｏｓｓ）提出的。他于１９９８年６月创立ＧｏＴｏ公司 （后于２００１

年９月更名为 Ｏｖｅｒｔｕｒｅ），实施这种模式，取得了很大的成功，并且申请了专

利。这种模式有两个特点：一是点击付费 （ＰａｙＰｅｒＣｌｉｃｋ），用户不点击则广告

主不用付费。二是竞价排序，根据广告主的付费多少排列结果。２００１年１０月，

Ｇｏｏｇｌｅ推出ＡｄＷｏｒｄｓ，也采用点击付费和竞价的方式。２００２年，Ｏｖｅｒｔｕｒｅ起诉

Ｇｏｏｇｌｅ侵犯了其专利。２００４年８月，Ｇｏｏｇｌｅ和Ｙａｈｏｏ！（Ｙａｈｏｏ！于２００３年７月

收购Ｏｖｅｒｔｕｒｅ）达成和解，向后者支付了２７０万普通股 （合３亿美元不到）作

为和解费。

ＡｄＳｅｎｓｅ是Ｇｏｏｇｌｅ于２００３年推出的一种新的广告方式。ＡｄＳｅｎｓｅ使各种规

模的第三方网页发布者进入Ｇｏｏｇｌｅ庞大的广告商网络。Ｇｏｏｇｌｅ在这些第三方网

页放置跟网页内容相关的广告，当浏览者点击这些广告时，网页发布者就可以

获得收入。ＡｄＳｅｎｓｅ在 ｂｌｏｇｇｅｒ中很受欢迎。同时，Ｇｏｏｇｌｅ武断地删除一些帐

号，引起部分人的不满。类似的广告方式，其他搜索引擎也先后推出。Ｙａｈｏｏ！

的广告方式是ＹＰＮ（ＹａｈｏｏＰｕｂｌｉｓｈｅｒＮｅｔｗｏｒｋ），除了可以在网页上显示与内容

相关的广告以外，还可以通过在ＲＳＳ订阅来显示广告。微软的广告计划叫 Ａｄ

Ｃｅｎｔｅｒ。百度也推出主题推广。
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十一、移动互联网

图４－２　手机等移动设备入网用户增长状况 （２００１—２０１４年）

ＰＳ１本图表原英文为 “Ｍｏｂｉｌｅｃｅｌｌｕｌａｒｓｕｂｓｃｒｉｐｔｉｏｎｓｐｅｒ１００ｉｎｈａｂｉｔａｎｔｓ，２００１—２０１４”，

翻译采用 《富足》Ｐ３６５，Ｃ６５图表的翻译。Ｍｏｂｉｌｅｃｅｌｌｕｌａｒ有文章翻译成 “移动蜂窝”。２．

最新的ＭＩＳ２０１４分析 “Ｍｏｂｉｌｅｃｅｌｌｕｌａｒｓｕｂｓｃｒｉｐｔｉｏｎｓ”的时候，采用的是 Ｃ－１、Ｃ－２和 Ｃ－３

三个表综合起来分析说明。

图４－３　２０１４年按地区划分手机等移动设备入网用户状况
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图４－４　手机宽带入网用户状况

图４－５　按地区划分手机宽带入网用户状况

１．我国移动互联网现状

移动互联网，通俗地讲就是移动通讯和互联网两者的结合。《著云台》的

分析师团队结合科学发展的理论认为，移动互联网是指互联网的技术、平台、

商业模式和应用与移动通讯技术结合并实践的活动的总称。

在我国互联网的发展过程中，ＰＣ互联网已日趋饱和，移动互联网却呈现
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井喷式发展。前瞻产业研究院发布的 《中国移动互联网行业市场前瞻与投资战

略规划分析报告前瞻》数据显示，截至２０１３年年底，中国手机网民超过５亿，

占比达８１％。伴随着移动终端价格的下降及 Ｗｉ－Ｆｉ的广泛铺设，移动网民呈

现暴增趋势。

移动互联网 （ＭｏｂｉｌｅＩｎｔｅｒｎｅｔ，简称 ＭＩ）是一种通过智能移动终端，采用

移动无线通讯方式获取业务和服务的新兴业务，包含终端、软件和应用三个层

面。终端层包括智能手机、平板电脑、电子书、ＭＩＤ等；软件包括操作系统、

中间件、数据库和安全软件等。应用层包括休闲娱乐类、工具媒体类、商务财

经类等不同应用与服务。随着技术和产业的发展，未来的ＬＴＥ（长期演进，４Ｇ

通讯技术标准之一）和ＮＦＣ（近场通讯，移动支付的支撑技术）等网络传输层

关键技术也将被纳入移动互联网的范畴之内。

截至２０１４年１月，我国移动互联网用户总数达８３８亿户，在移动电话用

户中的渗透率达６７８％；手机网民规模达５亿，占总网民数的８０％多，手机保

持第一大上网终端地位。我国移动互联网发展进入全民时代。

图４－６　我国智能手机出货量增长情况

２．中国移动互联网发展史

２０００年９月１９日，中国移动和国内百家 ＩＣＰ首次聚在了一起，探讨商业
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合作模式。随后时任中国移动市场经营部部长张跃率团去日本 ＮＴＴＤｏＣｏＭｏ公

司Ｉ－ｍｏｄｅ取经，“移动梦网”雏形初现。２００１年１１月１０日，中国移动通讯

的 “移动梦网”正式开通。当时官方的宣传称手机用户可通过 “移动梦网”

享受到移动游戏、信息点播、掌上理财、旅行服务、移动办公等服务。

如果说创建于２００４年３月１６日的３Ｇ门户开创的是中国 ＦＲＥＥＷＡＰ的另

外一种模式的话，那么这种模式在中国移动互联网长河里，仅仅是萌芽的开

始。在这个萌芽时期，先后冒出了搜索、音乐、阅读、游戏等领域的多种无线

企业，不过，整个行业都处在混沌之中，因为没有人能够讲得清楚未来是什

么，商业模式之争成为讨论最多的话题。

好景不长，一股运营商ＷＡＰ网的寒流从２００５年年底悄然开始。２００５年１１

月，中国移动推出一项政策，禁止ＳＰ在免费 ＷＡＰ上推广业务；一个月后，中

国移动宣布不再向免费 ＷＡＰ网站提供用户的号码和终端信息。而在２００６年

７月，这种猜测和讨论让一大批ＦＲＥＥＷＡＰ站长不得不提前鸣金收兵，提前上

岸。２００８年１０月，雷军正式出任 ＵＣＷＥＢ董事长。雷军的目标非常明确，在

移动互联网领域中，ＵＣＷＥＢ有能力也有机会成为下一个谷歌和百度。

２００８年１２月３１日上午，国务院常务会议研究同意启动第三代移动通讯

（３Ｇ）牌照发放工作，明确工业和信息化部按照程序做好相关工作。２００９年

１月７日，工业和信息化部在内部举办小型牌照发放仪式，确认国内３Ｇ牌照发

放给三家运营商，为中国移动、中国电信和中国联通发放３张第三代移动通讯

（３Ｇ）牌照。由此，２００９年成为我国的３Ｇ元年，我国正式进入第三代移动通

讯时代。包括移动运营商、资本市场、创业者等各方急速杀入中国移动互联网

领域，一时间，各种广告联盟、手机游戏、手机阅读、移动定位等纷纷获得千

万级别的风险投资，３Ｇ概念股票逐步被热炒。

根据 《２０１３—２０１７年中国移动互联网行业市场前瞻与投资战略规划分析报

告》数据统计，截至２０１２年６月底，中国网民数量达到５３８亿，其中手机网

民达到３８８亿，较２０１１年年底增加了约３２７０万人，网民中用手机接入互联网

的用户占比由２０１１年年底的６９３％提升至７２２％。而台式计算机为３８０亿，

手机网民的数量首次超越台式计算机网民的数量，也意味着移动互联网迎来了

它高速发展的时期。

３．移动互联网的十大模式

（１）移动社交将成客户数字化生存的平台：在移动网络虚拟世界里，服务
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社区化将成为焦点。社区可以延伸出不同的用户体验，提高用户对企业的

黏性。

（２）移动广告将是移动互联网的主要盈利来源：手机广告是一项具有前瞻

性的业务形态，可能成为下一代移动互联网繁荣发展的动力因素。

（３）手机游戏将成为娱乐化先锋：随着产业技术的进步，移动设备终端上

会发生一些革命性的质变，带来用户体验的跳跃。加强游戏触觉反馈技术，可

以预见，手机游戏作为移动互联网的杀手级盈利模式，无疑将掀起移动互联网

商业模式的全新变革。

（４）手机电视将成为时尚人士新宠：手机电视用户主要集中在积极尝试新

事物、个性化需求较高的年轻群体，这样的群体在未来将逐渐扩大。

（５）移动电子阅读填补狭缝时间：因为手机功能扩展、屏幕更大更清晰、

容量提升、用户身份易于确认、付款方便等诸多优势，移动电子阅读正在成为

一种流行迅速传播开来。

（６）移动定位服务提供个性化信息：随着随身电子产品日益普及，人们的

移动性在日益增强，对位置信息的需求也日益高涨，市场对移动定位服务需求

将快速增加。

（７）手机搜索将成为移动互联网发展的助推器：手机搜索引擎整合搜索概

念、智能搜索、语义互联网等概念，综合了多种搜索方法，可以提供范围更宽

广的垂直和水平搜索体验，更加注重提升用户的使用体验。

（８）手机内容共享服务将成为客户的黏合剂：手机图片、音频、视频共享

被认为是未来３Ｇ手机业务的重要应用。

（９）移动支付蕴藏巨大商机：支付手段的电子化和移动化是不可避免的必

然趋势，移动支付业务的发展预示着移动行业与金融行业融合的深入。

（１０）移动电子商务的春天即将到来：移动电子商务可以为用户随时随地

提供所需的服务、应用、信息和娱乐，利用手机终端方便便捷地选择及购买商

品和服务。多种支付方式，使用方便。移动支付平台不仅支持各种银行卡通过

网上进行支付，而且还支持手机、电话等多种终端操作，符合网上消费者最求

个性化、多样化的需求。
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案例

移动平台：ｉＯＳ与Ａｎｄｒｏｉｄ

１．ｉＯＳ系统与Ａｎｄｒｏｉｄ系统

ｉＯＳ是由苹果公司开发的移动操作系统。苹果公司最早于２００７年１月９日

的Ｍａｃｗｏｒｌｄ大会上公布这款系统，最初是设计给ｉＰｈｏｎｅ使用的，后来陆续套用

到ｉＰｏｄｔｏｕｃｈ、ｉＰａｄ以及ＡｐｐｌｅＴＶ等产品上。ｉＯＳ与苹果的ＭａｃＯＳＸ操作系统

一样，也是以Ｄａｒｗｉｎ为基础的，因此同样属于类似 Ｕｎｉｘ的商业操作系统。原

本这款系统名为 ｉＰｈｏｎｅＯＳ，因为 ｉＰａｄ、ｉＰｈｏｎｅ、ｉＰｏｄｔｏｕｃｈ都使用 ｉＰｈｏｎｅＯＳ，

所以２０１０ＷＷＤＣ大会上宣布改名为ｉＯＳ。ｉＯＳ具有简单易用的界面、令人惊叹

的功能，以及超强的稳定性，已经成为ｉＰｈｏｎｅ、ｉＰａｄ和ｉＰｏｄｔｏｕｃｈ的强大基础。

尽管其他竞争对手一直努力地追赶，但 ｉＯＳ内置的众多技术和功能让 Ａｐｐｌｅ设

备始终保持着遥遥领先的地位。

安卓 （Ａｎｄｒｏｉｄ）是一款基于Ｌｉｎｕｘ的自由及开放源代码的操作系统，主要

使用于移动设备，如智能手机和平板电脑，由Ｇｏｏｇｌｅ公司和开放手机联盟领导

及开发。由于尚未有统一的中文名称，我国内地较多人使用安卓这个名字。

Ａｎｄｒｏｉｄ操作系统最初由 ＡｎｄｙＲｕｂｉｎ开发，主要支持手机。２００５年 ８月，由

Ｇｏｏｇｌｅ收购注资。２００７年１１月，Ｇｏｏｇｌｅ与８４家硬件制造商、软件开发商及电

信营运商组建开放手机联盟共同研发改良Ａｎｄｒｏｉｄ系统。随后 Ｇｏｏｇｌｅ以 Ａｐａｃｈｅ

开源许可证的授权方式，发布了Ａｎｄｒｏｉｄ的源代码。第一部Ａｎｄｒｏｉｄ智能手机发

布于２００８年１０月。Ａｎｄｒｏｉｄ逐渐扩展到平板电脑及其他领域上，如电视、数码

相机、游戏机，等等。２０１１年第一季度，Ａｎｄｒｏｉｄ在全球的市场份额首次超过

塞班系统，跃居全球第一。２０１３年第四季度，Ａｎｄｒｏｉｄ平台手机的全球市场份

额已经达到７８１％。２０１３年９月２４日，谷歌开发的操作系统Ａｎｄｒｏｉｄ迎来了５

岁生日，全世界采用这款系统的设备数量已经达到１０亿台。Ａｎｄｒｏｉｄ一词的本

义指 “机器人”，同时也是Ｇｏｏｇｌｅ于２００７年１１月５日宣布的基于Ｌｉｎｕｘ平台的

开源手机操作系统的名称，该平台由操作系统、中间件、用户界面和应用软件

组成。

２．ｉＯＳ与Ａｎｄｒｏｉｄ的比较

Ａｎｄｒｏｉｄ和ｉＯＳ系统作为当今手机和平板电脑领域的主流操作系统很难说谁

一定比谁更加优秀。ｉＯＳ凭借着优越的操作体验，以及丰富的应用将手机市场
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带入到了智能手机的时代。原来手机领域的巨人诺基亚以及摩托罗拉则分别被

微软和谷歌公司收购，而索尼爱立信则分道扬镳。原先功能机的时代被乔布斯

以一个苹果彻底击碎，又由安卓对其进行了发展壮大。凭借着安卓的开源性的

特点，手机厂商纷纷加入其阵容，推出了各自的安卓系统的手机，将智能机的

市场做大，进一步推进了智能手机市场的扩大。

ｉＯＳ系统的优点十分明显：流畅的操作体验、丰富的应用程序、精美的系

统界面以及较高的安全性都是目前其他手机系统所难以媲美的。特别要提到的

是ＡＰＰＳｔｏｒｅ，这是乔布斯对苹果公司产品的一次伟大的创新。他将应用程序整

合在一起，保护了程序开发者的利益，使得程序开发人员得到真正的利益，也

方便了系统使用者对应用程序的搜索，不需要像以前使用塞班等系统时那样到

处去搜索程序软件了。

Ａｎｄｒｏｉｄ系统的源代码拥有良好的开放性，这一点能够吸引更多的开发者

加入到其阵营中来。开发者对源代码进行修改，充分满足使用者的个人需求，

符合个人的使用习惯。但是 Ａｎｄｒｏｉｄ系统使用对硬件要求较高，这也是为什么

很多手机厂商在推出自身手机时总是对一些硬件参数要着重强调，只有较高的

硬件配置才能够更好、更流畅地运行。目前各主流手机生产厂商都开发了自己

专属的Ａｎｄｒｏｉｄ系统版本。

Ａｎｄｒｏｉｄ和ｉＯＳ发展至今已经有着界面融合的趋势，双方都在取长补短，已

经很难说谁比谁更为优秀。Ａｎｄｒｏｉｄ系统的开发性特点更能够吸引开发者对其

进行开发，而随之带来的是手机病毒和恶意收费软件在损害着安卓手机的用

户。但是相对较为廉价的优势使得Ａｎｄｒｏｉｄ的市场占有率远远高于 ｉＯＳ。而 ｉＯＳ

封闭的系统能够带来更为安全的保证，但是用户不得不面对应用选择的制约以

及系统使用中的一些不便。

３．ｉＯＳ与Ａｎｄｒｏｉｄ的未来预测

Ａｎｄｒｏｉｄ与ｉＯＳ操作系统在创新模式上分别属于开放式创新和封闭式创新，

而两款系统的创新模式也在一定程度上决定了它们未来的发展趋势。尽管 ｉＯＳ

系统的推出早于Ａｎｄｒｏｉｄ系统，且获得了良好的市场反应，但其封闭式的创新

模式成了发展瓶颈，根据市场研究公司 Ｎｉｅｌｓｅｎ２０１１年发表的数据显示，Ａｎ

ｄｒｏｉｄ设备占美国正在使用的智能手机的４３％，而ｉＯＳ占美国目前正在使用的智

能手机的２８％。在操作系统领域，各款系统的基础用户数量将最终决定该系统

的命运，正如之前苹果的Ｍａｃ系统没有战胜微软的Ｗｉｎｄｏｗｓ一样，封闭式的创

新模式决定了ｉＯＳ系统的传播和影响范围的有限性，而开放式的创新模式却为
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Ａｎｄｒｏｉｄ系统带来了更多的基础用户。可以预测，未来的移动设备操作系统的

格局将会和现在ＰＣ时代一样，如果苹果公司不改变其封闭式的创新模式，那

ｉＯＳ系统很有可能重蹈当年 Ｍａｃ系统的覆辙，让 Ａｎｄｒｏｉｄ系统顺利占领市场份

额，一家独大。
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第五章　互联网产生的现象与问题

与所有新发明的出现与发展一样，随着互联网的不断发展，随之而来也产

生了各种各样的负面现象与问题，这样的现象与问题会给我们的生活带来怎样

的影响，而我们又该如何解决呢？本章将对于这些互联网带给我们的困扰做一

个简单的介绍。

一、互联网企业竞争的监管

不正当竞争在社会生活的各个领域普遍存在，它在为采取不正当竞争行为

者带来超额利润的同时，却损害了整个社会的公平和效率，使社会正常有序的

环境难以形成。因此，反不正当竞争一直是各国政府工作的一个重要方面，各

国政府纷纷通过制定和颁布法律，成立专门的部门和加强国际合作等方式，打

击和遏制各种各样的不正当竞争行为。然而，各种客观和主观的现实因素却为

不正当竞争行为提供了生存的土壤，使得它在一些领域和一定程度上日益泛

滥，给政府和社会的治理工作带来了严峻的挑战。特别是随着计算机和网络通

讯技术的迅猛发展，不正当竞争行为如鱼得水，有了更加广阔的生存和发展空

间。再加上网络的开放性和管理手段的滞后性，就不得不使网络环境下的反不

正当竞争行为成为极为重要的任务之一。

１．互联网不正当竞争的概念

当下，互联网行业已成为推动我国经济社会发展的重要力量。互联网行业

的竞争从单一领域的竞争转为跨界融合的竞争，竞争手段由单一的客户端或网

页转变为网页、客户端、应用商店、操作系统等混合载体的竞争，竞争行为具

有较强的隐蔽性和复杂性，而某些不规范的竞争对企业、对消费者都造成了不
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同程度的伤害。

一般而言，网络环境下的不正当竞争包括两种情况：一种是传统企业以互

联网为媒介和手段进行的不正当竞争；另一种是网站之间在开展信息服务、技

术服务、在线交易过程中发生的不正当竞争。以上两种情况在表现形式上虽有

所区别，但大多数情况下，两者又很难截然分开，毕竟，网络企业之间的竞争

与传统企业之间的竞争具有较强的共性。《反不正当竞争法》中对不正当竞争

的定义是：“‘不正当竞争’是指经营者违反本法规定，损害其他经营者的合法

权益，扰乱社会经济秩序的行为。”可见，凡是在网络上侵犯他人的正当合法

权益，破坏公正经营秩序的行为，都可视为网络环境下的不正当竞争行为。网

络环境下的不正当竞争，虽具有其独特性，但又有与传统不正当竞争相统一的

一面，因此对网络环境下不正当竞争的认定不能脱离 《反不正当竞争法》所奠

定的基本框架，网络只是作为一种技术手段，它不能改变不正当竞争行为的

实质。

２．互联网企业不正当竞争的表现

（１）价格欺诈，打价格战。

价格欺诈行为，又称欺骗性价格表示，是指经营者利用虚假或者使人误解

的价格条件，诱骗消费者或者其他经营者与其进行交易的行为。价格欺诈是我

国企业市场恶性竞争最为典型和常用的手段之一，针对这种行为，国家发改委

也专门出台了 《禁止价格欺诈行为的规定》的解释意见 （以下简称 《规定》），

其中明确规定了价格欺诈的虚假标价，两套价格，模糊标价，虚夸标价，虚假

折价，模糊赠售，隐蔽价格附加条件，虚构原价，不履行价格承诺，质量与价

格、数量与价格不符１０种主要表现形式和１３种欺诈行为。《规定》规定的如

此诸多表现形式和欺诈行为也充分表明价格欺诈的猖獗。互联网企业领域也不

例外，甚至有过之而无不及。

价格欺诈主要是指企业不顾产品的价值，过高或过低销售商品，充分利用

价格手段攻击。

对手以取得垄断优势，或欺骗消费者最终牟取高额利润，其本质是商业诚

信缺乏所致。它主要包括恶意低价以攻击对手、虚构原价以欺骗消费者和只报

价不卖货等三种形式。而互联网自身的特点使得互联网企业的产品信息更加公

开化和销售更加便捷，加之产品多样化和商家、消费者众多等特殊性，势必加

剧互联网企业之间的竞争，诱发比传统企业更加严重的价格欺诈等恶性竞争行
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为。在网络中进行虚构原价、有奖销售、巨奖推销，利用网络销售假冒产品，

夸大、不实地表述其产品性能、出产地、产商等信息，误导消费者等欺诈行为

更是屡见不鲜。以京东、国美、苏宁三大电商价格战最为典型。根据国家发改

委价格监督检查和反垄断局初步调查结果，此次三大电商在 “价格战”中存在

价格欺诈行为，具体表现在：首先，“虚构原价”。三家电商均存在虚构原价的

行为，即实际的促销价高于之前７日内交易的最低价 （国家发改委的 《意见》

规定 “原价”是指经营者在本次降价前７日内在本交易场所成交的有交易票据

的最低交易价格，否则就属于价格欺诈行为）。其次，未履行 “零毛利”承诺。

京东曾表示，所有大家电将在未来三年内保持零毛利，但是，相关部门抽查发

现部分产品即使促销后最低的毛利率也达到１０％。再次，标明无货实际有货。

众多网友反映商家缺货严重，有的电商承诺低价出售商品，但在网店上却标明

无货，而实际的调查结果显示商家仓库实际有存货。最后，重合商品少。在价

格战中，几家商家的产品重合度很低，有的电商促销的产品是独家经营，其他

商家根本没有，因此也无从比较其此前承诺的价格究竟是否为最低价。

（２）宣传炒作，打宣传战。

当今，宣传日渐成为影响企业发展壮大的重要因素之一。企业要参与市场

竞争，必须通过宣传扩大企业知名度。在广告日渐被普通消费者接受，并引

导、影响消费者购买力的今天，宣传不仅是企业重要的组成部分，甚至可能是

关键的一部分。然而，企业在宣传战的激烈较量过程中出现了企业宣传的恶性

竞争。网络作为当前最重要的宣传工具之一，互联网企业通过宣传造势的恶性

竞争更是雪上加霜。

互联网企业宣传造势主要是指企业不实宣传，体现在不实宣传自己和不实

攻击对手两方面。宣传不仅是宣传自己的优势，同时可能还包括宣传竞争对手

的劣势。一些企业缺乏诚信意识，借助媒体信息传达可能不及时、不完整、不

对称等不足，大肆宣传炒作，为自己的企业和产品造势，或者直接幕后操纵、

炒作企业，实现宣传之目的。同时，网络企业为宣传自己，又会把自己和同类

竞争企业做比较，于无形有意之中模糊对手产品的优势，渲染对手企业产品的

缺陷，甚至攻击贬低对手，从而通过恶性竞争手段实现牟利。更有甚者，打击

报复、蓄意栽赃、抹黑对手，以实现自我广告诉求的宣传目的。如：故意顺从

不实的媒体报道，捕风捉影，制造舆论以打击竞争对手。更有甚者，把竞争对

手的隐私、行业机密泄露出来，达到攻击对手的目的。殊不知这种行为不仅危

及对手，更可能使整个行业陷入困境，并极有可能 “自己捡起石头砸自己脚”，
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危及自己。

（３）恶性诉讼，打法律战。

恶性诉讼是互联网企业近年来常用的恶性竞争重要手段之一。由于网络技

术的快速应用和蓬勃发展，互联网企业的诉讼战近年来激增。通过诉讼维护自

身权益原本无可厚非，但频繁借助诉讼打击对手已成为一些互联网企业大搞恶

性竞争的重要方式。这些企业企图通过恶性诉讼，借用法律武器追逐市场占有

率以打击、打垮对手，其中以搜狐系列起诉和被诉案最为典型。２００９年可以说

是搜狐大打法律战的一年，作为国内最早期的互联网公司之一，搜狐因其旗下

的搜狗输入法和腾讯旗下的ＱＱ拼音输入法之间的竞争而对簿公堂，展开了一

连串的恶战。同时，２００９年搜狐还先后将麒麟网、优酷网、土豆网、迅雷网等

多家公司告上法庭。有意思的是，搜狐自身又因盗版等问题被中央电视台电影

频道、优酷等公司起诉。

３．互联网不正当竞争的法制方案

我国对商业的恶性竞争行为已经颁布了 《中华人民共和国反不正当竞争

法》，可是在中国现行的法律中，还没有一个适合管理网络商业性经济中引起

恶性竞争行为的独立法律、规章，在引申 《中华人民共和国反不正当竞争法》

或其他法律来解决其网络恶性竞争行为的过程中，已经凸显出法律效力最为薄

弱的一面。尽快完善相关法规，使互联网企业做到有法可依是当前所要考虑的

最重要的因素。

（１）适当性修改相关法律的规定范围。

现在，在涉及网络恶性竞争行为的众多特殊案例中，揭露了针对新型网络

恶性竞争行为在法律上存在一个很大的漏洞。所以，我们应该扩大相关法律的

管辖范围，既要考虑网络空间的特殊性，也要思考如何与传统法律相结合，在

《中华人民共和国宪法》的法学理念指导下进行定制或修改。

（２）完善其司法工作。

在相关的司法工作中，对网络的恶性竞争行为规范是构建在现行的法律基

础上，并通过法律解释和实际应用不断补充的。在我国网络法则未形成，网络

恶性竞争又如此激烈的情况下，唯有从多年的审判案件中总结经验，利用相关

的现行法律打击网络恶性竞争行为，同时进行法律中的 “解释” “规定” “批

复”等方面的司法解释，以便稳定目前网络恶性竞争行为猖獗不止的局面，更

好地完善法律体系。
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（３）优化法律责任规章制度。

对于网络中出现的恶性广告竞争行为，应该优化法律责任规章制度来规范

市场，让经营者认识到网络恶意广告竞争的行为是违法的，同时需要加强这些

规章制度的执行力度。在考虑网络恶性广告竞争的赔偿问题上，法律规定是可

以有弹性的限制，主要考虑侵害人实施的恶性竞争行为对受害人造成的损失以

及侵害人的具体经营状况等因素。

（４）立法、修改方面应与时俱进。

现在是高科技的信息时代，网络在高度地发展、更新，如果我们只依靠现

有的国家法律去制约网络恶性竞争行为，是不能究其根本的。因此，我们应该

跟上时代步伐和全球的立法趋势，务求建立一个完善的网络竞争法律体系。在

定制中还要切合网络的特殊性，同时与各项法律密切联系起来。如 《反限制竞

争法》《反不正当竞争法》《反垄断法》在内的 《竞争法》，等等。

（５）小结。

在网络环境背景下，恶性竞争行为严重危害了网络经济的发展，它与诚信

经商的社会公德是背道而驰的，且是不容出现的行为，这是对我国的法律法规

做出的一个严峻挑战。所以，我们必须归纳网络恶性竞争行为现象，认清形势

发展；再通过其现象的分析、了解到法律规定网络恶性竞争中暴露的不足，从

中找出一个适用于网络恶性竞争行为的法治方案，进而为网络化经济的绿色发

展出一分力。

二、失控的 “人肉搜索”

互联网的发展不仅使人类社会的信息传播技术和传播方式发生了根本性的

变革，而且在全球化的今天，这种变革已经给整个社会带来了多层次的影响。

作为一种以计算机技术和互联网为基础的特殊传播方式，“人肉搜索”的强大

功能和作用已经成为网络社会的一股巨大力量，人们像担心网络媒体的出现会

导致纸质媒体消失一样开始质疑 “人肉搜索”存在的必要性，并对其进行更深

层次的思考。

１．“人肉搜索”是如何产生的

所谓 “人肉搜索”是指利用人工参与来提纯搜索引擎提供信息的一种机

制，实际上就是通过其他人来搜索自己搜不到的东西，与知识搜索的概念差不

多，只是更强调搜索过程的互动而已。搜索引擎也有可能对一些问题不能进行
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解答，当用户的疑问在搜索引擎中不能得到解答时，就会试图通过其他几种渠

道来找到答案，或者通过人与人的沟通交流寻找答案。人肉搜索引擎最早起源

于猫扑网，跟很多世界学习室论坛一样，猫扑上面也经常有人问这个问题、那

个问题。同时，猫扑有种虚拟货币叫作Ｍｐ，问问题的人往往会用Ｍｐ来奖励可

以帮助他们的人。虽然Ｍｐ不能吃、不能喝，但还是有很多人醉心于挣取更多

的Ｍｐ。那些惯于通过回答问题挣取Ｍｐ的人，在猫扑一般叫作赏金猎人。

当某人需要解决一个问题时，就在猫扑发帖并许诺一定数量的 Ｍｐ作为酬

谢。很快，就会有赏金猎人看到这个帖子，他们就会去用搜索引擎来寻找问题

的答案，然后争先恐后地把找到的答案回在帖子里面邀功。最后，提问题的人

得到了答案，赏金猎人得到了 Ｍｐ，皆大欢喜，这也就形成了所谓的 “人肉搜

索引擎”的机制。有趣的是，我们可以发现 “人肉搜索引擎”的搜索流程和搜

索引擎，在不同服务器之间的分布式搜索流程看起来是那么的相似，区别仅仅

在于发动和执行流程的是人还是机器。

虽然国外也有 “人肉搜索”的案例，但是一种普遍的观点认为，“人肉搜

索”在我国不仅得到了更为广阔的发展，而且其程度和影响也已经超过了人们

的估计。业界普遍认为２００１年的 “陈自瑶事件”是 “人肉搜索”的发端，但

当时 “人肉搜索”还没有像现在这样产生广泛的影响，直到２００６年的 “虐猫

事件”才使得 “人肉搜索”进入公众视野并迅速形成一种网络力量。人们逐渐

认识到原来这种网络力量的影响力已经完全可以无法阻挡地从网络虚拟空间直

接介入现实社会，其影响力超乎想象，并直接导致参与 “人肉搜索”人数的剧

增。任何现实中的丑恶、憎恨都可以随意在网络空间里进行 “人肉”，一阵穷

追猛打，最终导致丑恶原形毕露，真相浮出水面。于是，就有了 “铜须门事

件”“天价烟事件”“李刚事件”“郭美美事件”以及 “微笑局长杨达才事件”，

等等。当然，也包括 “犀利哥”和汶川地震时寻人求助类的 “人肉搜索”。这

些事件在将 “人肉搜索”影响力推向极致的同时也向人们显示： “人肉搜索”

的影响力并不仅仅局限于网络虚拟空间，其对现实社会的影响巨大，而且日益

剧增。

人肉搜索之所以在我国得到如此迅速的发展主要有以下几点原因：

第一，互联网技术迅速发展的推动。如今互联网已越来越多地介入到人类

的生活中，互联网技术为 “人肉搜索”的产生提供了条件。不同于传统的纸质

媒体和电子媒体，互联网提供了超链接、复制等瞬间获取信息的手段，并承载

着多种形态的信息形式，包括文本、音频、视频、图表等，使得信息内容更形
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象和丰富。

搜索过程中信息越真实、越生动形象、越丰富，传播效果就越显著，网民

就越容易被感染和唤起。同时，各种各样的社会信息在网上大范围传播，网民

可以在这一虚拟世界中自由地表达意见，进行各种形式的超时空社会互动，这

为 “人肉搜索”时信息的交流互动提供了便利。

第二，网民复杂心理因素的驱使。“人肉搜索”现象产生的直接动因与诸

多网民的广泛参与有很大关系，究其根源是网民复杂心理动机的驱使。其中包

括：①猎奇心理，即人都有好奇心和窥私欲，对新鲜事物充满好奇。在猎奇、

窥私心理的作用下，网民要一探究竟，便自发聚集起来搜集事件当事人的相关

信息甚至隐私。②减压宣泄心理。在市场竞争日趋白热化的今天，面临各种压

力和矛盾的人们急需一个可以尽情宣泄的途径。③从众趋同心理。网民在群体

效应下易产生从众趋同心理，即当个体发现自己的行为或观点与群体不一致或

与群体中大多数人有分歧时，就会感受到一种压力，促使他们采取与群体一致

的行为来获得心理上的平衡。④平等参与心理。每个人都期望获得平等和尊

重，希望自己能够拥有发言权。网络信息的搜集、整理、归纳和处理并不需要

太专业的技术，只要具备了基础性的计算机和网络知识即可。⑤追求自我实现

心理。每个人都看重自己的价值，相对复杂的现实社会充满了变数，实现自我

价值并非易事。虚拟的网络世界所创造的独特的网络沟通环境，正好能够满足

网民追求自我实现的心理要求。

第三，社会道德失范行为的诱发。当前中国正处于社会转型时期，思想多

样、价值多元、规范缺失、道德弱化等原因导致了一些道德失范问题，而且一

些问题在现实生活中不能得到及时有效的解决，成为社会焦点。在市场经济

下，受消费文化商业浪潮的冲击，消费主义倾向让人们的行为和心理等都受到

影响。这在客观上促成了人们的集体无意识，社会道德失范现象屡见不鲜。

“虐猫”事件中残忍虐待小动物的行为，“铜须门”和 “死亡博客”事件中的

“第三者”行为，“华南虎照”事件中挑战社会公信力的行为，都与人们固有

的道德观相抵触，引起人们的不满和愤怒。道德拷问是 “人肉搜索”得以形成

和展开的动力。

第四，中国传统文化中 “侠义精神”的影响。中国人的骨子里有一种根深

蒂固的侠客情结。侠义精神以 “惩恶扬善、锄强扶弱”为核心，具有鲜明的道

德价值取向。“人肉搜索”作为一种有代表性的网络行为，受到了中国传统文

化中 “侠义精神”的影响，发挥着道德审判作用。网民们秉承正直正义之气，
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把自己当成 “侠客”“侦探”“警察”，汇聚群体的力量对社会道德失范问题进

行制裁和惩罚。道德问题是 “人肉搜索”的基本关注点，“替天行道”是网络

讨伐大军名正言顺的理由。网络虽是个虚拟世界，网民个体却是现实世界中的

普通人，针对某些问题网民组成了临时性心理群体，以维护社会正义和伦理道

德秩序为理由，相互协作查出当事人的真实信息。“死亡博客”事件、“辽宁女

辱骂灾民”事件等都具有明显的道德倾向，网民打着道德审判的旗号，在最短

的时间内揭露事件的真相。

２．“人肉搜索”的效应

“人肉搜索”像是一把双刃剑，会带来正面与负面两种效应：一方面 “人

肉搜索”导致肇事人的姓名、身份、家庭地址等个人资料被广泛公布。因其侵

犯隐私权，而常与所在国的法律相抵触，因此受到一些人的批评。但另一方面

有时也是法律落后、民众自力救济的现象，成为一种民众的 “道德法庭”。

（１）正面效应。

首先，它作为一种迅速获取信息的渠道，为人民服务。随着人类进入信息

时代，我们的社会也正日益转型为一个信息社会，由于信息传播媒介的日益多

元化，各种各样的信息铺天盖地而来，可大众媒介提供的巨量信息中严重缺乏

受众所需要的 “有价值的”“能了解事情真相的” “对自己有用”的信息。而

“人肉搜索”能够在最短的时间内揭露事实真相、给出最有价值的信息，它的

出现极大地满足了人们个性化的信息需求。

其次，进行舆论评判，构筑社会公德。人肉搜索的互动性不同于一般现实

社会的互动，但又源于现实生活。网民将涉嫌违法、违纪或者道德上存在严重

问题的人或事的相关信息公布于网上，他们可以在网络中畅所欲言而不必忌惮

现实生活中道德意识的约束、法律制裁的威慑以及来自 “熟人社会”的舆论监

督。由此，网络一度成为毫无束缚的言论自由的天堂，也为社会公德的构建提

供了现实途径。“人肉搜索”使那些挑战人们道德底线的言行无所遁形，从而

使网络不当的言行者在现实社会中接受舆论监督与道德评判，并为其行为承担

应有的责任，提高了其不当言行的成本，并在全社会范围内形成一种正向引导

机制。

再次，表达情感成为维护社会稳定的安全阀。有些 “人肉搜索”可能从法

律上来说不一定合法，但它是个人表达情感和维护社会稳定的重要途径。在法

律无法解决或者出现困难的时候，网民通过 “人肉搜索”来伸张正义，批判违
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背道德的行为，因此有人将 “人肉搜索”定为 “第二法庭，罪恶可以在这里受

到审判，正义可以在这里得到伸张”。同时，社会所具有的匿名性和开放性，

使参与 “人肉搜索”的人们不必担心种种后果，从 “人来疯”般的集体炮轰

行为中感受到一种快慰和道德优越感，从而宣泄现实生活中日益沉重的生存压

力与对当前转型时期种种社会矛盾的不满，利于个人身心的发展，成了人们表

达情感的安全阀。

最后，成为一种自力救济机制。随着文明的发展、制度的演化，以及国家

机构设置的完善、国家职能的加强，公力救济日益取代自力救济，自力救济越

来越受到限制，但是在我国案件众多、司法资源相对匮乏的背景下，合理限度

内的自力救济不仅可以对当事人的合法权利予以及时救助，还提高了违法者的

违法成本和机会成本，同时也节约了稀缺的公共资源，达到对社会资源的有效

利用，在整个社会范围内达到效率的最优。

（２）负面效应。

首先，搜索超越界限，侵犯了个人的隐私权和名誉权。“人肉搜索”的内

涵集中体现在对人的搜索上，窥视网络人物背后的细节和隐私。人肉大军在凭

借网络匿名性和群体安全感的保护下，利用无所不及的手段，超越法律及道德

底线搜索、公布事件当事人的姓名、手机号码、照片、住址，攻击 ＩＰ、邮箱，

破解密码，盗取通讯工具，披露个人恋爱、婚姻、家庭状况及与人格尊严有直

接关系的公认的私生活领域，并对未经证实的信息发表具有攻击性和侮辱性的

言论。所有这些行为对当事人的隐私权和名誉权都构成了侵害。

其次，扰乱了公民的日常生活。每个人都享有生活的安宁权，按照自己的

意志去支配个人私生活而不受他人干涉的权利，不希望时刻被数双眼睛跟踪，

时刻有被偷拍的可能，家里不断接到骚扰电话，甚至给工作及单位带来不必要

的麻烦，致使生活不再平静。

再次，调查取证违背法律程序，亵渎法律法规尊严。网民经常以道德谴责

为起点，不择手段地进行求证调查。然而，这种搜集记录证据或素材的行为并

不合法，按照我国的相关法律，对于违法行为的调查取证是有关法律部门的责

任。同时，法律对调查取证的过程也有严格的规定，如执法人员不得少于两

人，并向当事人或有关人员出示有效证件等。而 “人肉搜索”则是通过在网络

上公布信息，引起网民的关注后，就开始滥用权利，各显神通，如火如荼地开

展调查，并在没有经有关机构查证属实的情况下，随意地进行散播，触犯了法

律，亵渎了我国法律法规的尊严。
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最后，缺乏理性，演变为多数人的暴政 “人肉搜索”的发动往往源于

ＢＢＳ、电子邮件或博客中对某一 “事实”的披露，它发布的随意性和匿名性使

得作为 “人肉搜索”导火线的 “事实”本身就存在不确定性。而网民提供的

信息除了少数来源于现场目击或亲身调查外，大部分仍然来源于互联网本身，

缺少实际的调查。在搜索过程中，网民往往既不去考虑消息来源的真实性和可

靠性，也不考虑审判与惩罚行为的合法性与合理性，偏听偏信盲目地加入到

“正义的道德审判和惩罚”之战中，导致最终被一些媒体认为是一场 “网络世

界的暴力”，逐渐变成 “个人泄愤”或某些别有用心人的窥视工具。

３．对 “人肉搜索”的管理

（１）网络实名制。

网络实名制是指将上网者的身份和其真实姓名、身份证号等相对应联系及

统一的制度。中国网络实名制的源头一般都认为是２００２年清华大学新闻学教

授李希光在谈及新闻改革时所提建议：“中国人大应该禁止任何人网上匿名”。

网络实名制最主要的是为了防止匿名在网上散布谣言，制造恐慌和恶意侵害他

人名誉的一系列网络犯罪行为。网络实名制能有效遏制网瘾，有利于建立社会

主义信用体系，提高个人信息的准确度，人与人之间的联系将更方便、更安

全。在全球范围内，韩国是首个强制推行网络实名制的国家。韩国在２００６年

１２月通过了关于网络实名制的法律，并于２００７年７月开始实施。目前，韩国

日均访问量超过１０万人次的１００多个主要网站都实行了实名制，网民个人的真

实姓名和身份证号码等信息进行记录和验证后，才能在这些网站留言、发布照

片和视频。韩国信息通讯部在推行实名制后调查发现，一些主要网站论坛上谩

骂和人身攻击等不文明的内容减少了一半以上，网络实名制收效显著。我国应

积极借鉴韩国推行网络实名制的经验，促进互联网文明有序地发展。

（２）完善立法，追究 “人肉搜索”者的责任。

目前，我国对 “人肉搜索”的行为，《中华人民共和国刑法》尚未将其纳

入调整范围之内。而在我国现行的 《中华人民共和国民法通则》中，只规定了

名誉侵权，而没有明确规定隐私权。隐私权作为人格权的重要组成部分，理应

受到民法的重点保护，但遗憾的是我国的民事立法对隐私权尚无明文规定，而

是以最高人民法院司法解释的形式予以补充。“人肉搜索”事件的大量出现要

求进一步完善刑事、民事立法工作。在刑事立法方面，应将 “人肉搜索”行为

在刑法中予以规范，追究 “人肉搜索”者的刑事责任，这将对 “人肉搜索”
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者起到极大的威慑作用。在民事立法方面，应在法律上明确规定隐私权的内

涵、外延及侵权的责任形式。另外，还应制定专门法律来保护公民的网络隐私

权，包括知情权、选择权、控制权、安全请求权等；规定权利主体和义务主体；

规定侵害网络隐私权行为的种类以及侵权行为的认定；还应包括精神损害赔偿；

等等。

（３）加强对论坛、博客等互动栏目的管理。

目前大多数 “人肉搜索”事件都通过论坛、博客等互动栏目进行发布和传

播，这就要求提供互动栏目的论坛、博客要加强自身管理，严格落实各项信息

安全制度，实行发帖、回复先审后发制，对涉及 “人肉搜索”的信息进行屏蔽

或不予发布，同时做好信息内容及其发布时间、ＩＰ地址的记录备份和保密工

作，积极配合政府有关部门治理互联网 “人肉搜索”。政府有关部门一方面应

加强对论坛、博客的监督管理，督促提供博客栏目的网站实行实名制；另一方

面对发生 “人肉搜索”事件的论坛、博客要积极引导，还原事件真相，防止部

分网民将网上 “人肉搜索”发展为现实的聚集、围堵、伤害等，提高网民的文

明上网意识和法律意识。在对 “人肉搜索”事件的分析中，笔者发现少数网民

随意发布过激、低俗的言论，侵犯他人隐私的行为会有很大的带动效应，这类

似于 “破窗理论”：一间房子如果窗户破了，没有人去修补，隔不久，其他的

窗户也会莫名其妙地被人打破；一面墙如果出现一些涂鸦没有被清洗掉，很

快，墙上就布满了乱七八糟、不堪入目的东西。同样，对某个 “人肉搜索”事

件，只要有极少数网民揭露别人隐私，发布谩骂、低俗言论的信息，就会影响

到部分网民也跟随发布类似的信息。而无论是先发布者还是后效仿者，其行为

都是违背最基本的法律，如 《中华人民共和国宪法》 《中华人民共和国刑法》

及 《中华人民共和国民法通则》，等等。显然，他们或无视法律的存在，或没

有意识到自己的违法行为。很多参加 “人肉搜索”的网民认为，在互联网上匿

名侵权法律上无法追究，道德上无法谴责。所以，提高网民的文明上网意识和

法律意识是解决互联网 “人肉搜索”的根本途径。

案例

著名 “人肉搜索”事件

１虐猫事件

２００６年２月２８日，一网民在网络论坛里公布了一组虐猫的图片，此图片
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极其血腥。图中一名打扮时髦的中年妇女残忍地用她的高跟鞋跟踩进了小猫的

肚子里。图中的小猫张开了嘴巴，似乎在惨叫。不仅仅是这样，紧接着中年妇

女又将高跟鞋跟狠狠地插进小猫的嘴里和眼睛里。最后小猫的眼珠都被踩出

来，脑袋被踩爆了，小猫倒在血泊之中。

随后，网友们挖出了这段虐猫视频是出自一个叫作踩踏世界的网站，并把

此网站的网址公布出来。而这段视频一直在此网站置顶很久，供网友浏览，使

很多动物保护者为之气愤。伴随着众多网友的愤慨，大家一起寻找虐猫妇女的

资料。有网友自发地贴出该妇女的照片，做成一张 “宇宙通缉令”，让网友积

极举报，并有不少人表示愿意悬赏捉拿凶手。

３月２日，有网友在论坛上发出帖子，指出这个虐猫的妇女在黑龙江的一

个小城，此帖让事件出现关键性转变。３月４日，有人对此信息进行了确认并

补充了一些资料。虐猫事件的嫌疑人基本能够确定。

根据这几张简单的视频截图，网民们不仅查清了虐猫的地点是黑龙江省萝

北县，而且通过展开各种有限的线索，迅速挖出了踩猫者是一位离婚的中年护

士。这名妇女被揪出来之后，网友们将她的单位、地址、电话等信息全部曝

光，凭借着强大的舆论压力迫使她对此事郑重地道歉。虽然她没有触犯法律，

但该妇女最终还是被单位解职。从虐猫的图片发布到网友们对当事人的挖掘，

只用了短短几天的时间。这么高的效率不亚于警察办案的效率， “人肉搜索”

显示出了巨大的威力。

２华南虎事件

２００７年１０月３日，陕西农民周正龙称在巴山拍摄到了消失已久的华南虎

照片。照片一登出，引起了社会的轩然大波。１０月１２日，陕西省林业厅召开

发布会展示拍摄的华南虎照片。但是数小时后，质疑 “虎照”真伪的帖子就出

现在了论坛里，此后，专业的网友们从光线和拍摄角度以及对一些年画的搜索

角度提出了质疑。

２００７年１１月１５日，有网民称照片中的老虎和自家墙上所挂的年画极其相

似。此后几天，全国各地网民不断报告发现 “年画虎”，因此，华南虎照片真

假的讨论遍地开花，认为造假的声音逐渐占据了上风。

为此，众多网友在百度贴吧上建立了华南虎吧，并在其中进行讨论。有网

友仔细分辨了年画虎的照片，并在其左下角的商标位置，发现了一个繁体的

“龙”字。于是他用 “龙年画”“龙壁画”“龙墙画”等关键字在网上搜索，结

果，惊人的结果出现了，竟然找到了有同样商标的一家浙江义乌某公司生产的
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墙画。纸是包不住火的，在２００８年６月２９日，所谓的 “华南虎照片”终于被

认定为假照片，周正龙因涉嫌诈骗罪被逮捕。周正龙造假行为之初，除了一些

专家及时的质疑外，更是由于大量网民通过各种方式抨击造假，使打虎派始终

没有放弃过质疑。“华南虎事件”使我们再次看到了 “人肉搜索”的力量。

３天价烟事件

２００８年１２月１０日，时任南京江宁区房管局局长的周久耕接受媒体采访时

讲到，“对于开发商低于成本价销售楼盘，下一步将和物价部门一起进行查处，

以防止烂尾楼的出现”。他的这番话将自己推到了舆论的风口浪尖上，其不当

言论引发公众对其履职行为的关注和质疑，随后他的腐败问题也被曝光出来。

１２月１１日，一网友发表了题为 《遍撒英雄帖，追查南京市江宁区房产局

局长周久耕》的帖子，号召众网友一起追查周久耕。此后不久，一条名为 《南

京市江宁区房管局局长抽烟１５００元／条》的帖子出现在猫扑等各大论坛，点击

率一路飙升，并有网友上传了一组周久耕开会时的照片，将其左手边放着的一

盒香烟圈点，给它来了个特写，这正是南京卷烟厂出产的顶级 “九五之尊”香

烟，一条１５００元。

随着众多网友的加入，挖出了周久耕抽名烟、戴名表的众多图片。查出周

久耕所佩戴的手表是世界名牌 “江诗丹顿”，这种手表每只售价是１０万元。随

后，周久耕又被挖出其开的车是凯迪拉克。

２００８年１２月２８日，周久耕被免职，理由是 “发表不当言论”和 “公款购

买高档香烟奢侈消费行为”。２００９年１０月１０日，南京中级人民法院做出了如

下判决：被告人周久耕犯受贿罪，判处有期徒刑１１年，没收财产人民币１２０万

元，受贿所得赃款予以追缴并上缴国库。“天价烟事件”使 “人肉搜索”在网

络反腐时代具有标本的意义。

４贾君鹏事件

２００９年７月１６日，百度魔兽世界吧发表了一条名为 “贾君鹏你妈妈喊你

回家吃饭”的帖子，短短五六个小时就被３９０６１７名网友浏览，引来超过１７

万条回复，并在接下来的一天时间内吸引了７１０万点击和３０万回复，被网友称

为 “网络奇迹”。

一个名不见经传被成千上万网友称为 “贾君鹏”的网友，突然在短短几小

时走红网络。许多网友在百度知道、新浪爱问纷纷悬赏询问 “贾君鹏”为何

人，更有不少网友加入恶搞队列，组成异常庞大的 “贾君鹏家庭”。

不少网友对帖子里提到的 “贾君鹏”产生了浓厚的好奇心。有网友通过原
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发帖者的ＩＰ地址发动了对 “贾君鹏”的 “人肉搜索”。搜索发现，在网络上符

合身份的有两个，一个目前在北京海淀卖书，而另一个则在江苏镇江某建工集

团，但都不能确定。

５女高中生事件

“人肉搜索”导致悲剧上演。２０１３年１２月３日晚，在连续发出 “第一次面

对河水不那么惧怕”“坐稳了”两条微博后，广东陆丰１８岁女高中生琪琪跳入

河中自杀身亡。前一天，她曾到一家服装店购物，店主怀疑她偷衣服，于是将

视频截图发到微博上求 “人肉”。这则 “人肉偷衣服女生”的信息引起了热烈

反响，众多网友纷纷参与 “人肉搜索”。很快，琪琪的个人信息曝光，被同学

朋友指指点点，网上也是一片辱骂之声。琪琪的父亲认为此举致使女儿自寻短

见，琪琪的姐姐在微博上公开指责涉事服装店店主系 “诬陷”，参与 “人肉搜

索”的网友的行为导致 “一个花季少女无奈走上绝路”。有学者表示，对于店

主和死者，一方不曾想到 “网络暴力”会失控导致超出个人想象，另一方因为

毫无社会经验，面对 “网络审判”束手无策，直至绝望。双方都缺乏法律意

识，不懂得用法律武器保护自身权益。在网络上，众多网友为逝者点亮了蜡

烛，反思 “人肉搜索”的合法性和公正性。对于如何廓清法治和道德的界限，

遏制网友 “人肉”的冲动，更是引发了网友的热议。

三、谣言的控制

１．谣言的产生与影响

报道的真实性是新闻价值的要素之一，是新闻的生命，无论何种媒介都必

须遵循新闻真实性的规律。但是网络自身的传播特点为虚假信息和谣言的产生

提供了生存的土壤。谣言泛滥给企业或个人带来的损害比起传统媒体来有过之

而无不及，互联网具有高度的开放性和交互性，任何一个网站都能生产和发布

信息，为所有传播信息和发表观点的人开辟了一个几乎不受限制的空间。正是

这种无限的自由性使一些信息造假者和谣言传播者能够在网上发表不负责任的

言论，或有意散布虚假信息，制造混乱。

目前由于我国网络信息管理的不规范、不严格，一些人在网络上不负责任

地发布一些虚假信息，一些网络媒体为了吸引读者，更是大肆捏造事实，进行

虚假报道。这种情况的出现，反映了我国在网络信息管理上还存在很大的漏

洞。其危害是很大的：一是误导了社会。信息媒体是人民大众了解外界信息的
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途径，他们的思想、行为，人生观、价值观的形成受媒体的影响很大，如果大

量虚假的信息充斥网络，肯定会在很大程度上影响我国的精神文明建设，对整

个社会造成很大的影响。二是损害了被报道人的权益。对一些人的名誉造成了

很大的影响，精神上制造了很大的压力。三是损害了网络信息媒体的健康发

展。久而久之，就会使人们对媒体的可信度产生怀疑，将在很大程度上影响信

息媒体的健康发展。四是影响了我国精神文明建设。网络媒体对精神文明建设

承载着很大的责任，如果仅仅抱着吸引读者眼球的目的制造假信息，就与精神

文明建设的目标背道而驰。

很多网络负面信息的真实与否，对大多数网民来说难以核实。谣言只是建

立在毫无事实根据上的虚假信息传播，并且带有目的性，其社会危害是非常大

的。而且，由于网络传播的匿名即时，很多网民也在无意之中成了谣言的传播

者。他们不会在乎信息的真假，在这个信息爆炸的时代，人们往往是接受而没

有足够的经历和时间来怀疑，从心理学角度来讲，传播信息也可以在一定程度

上满足其自身的成名心理需求。

２．谣言产生的原因及治理办法

网络谣言产生的原因是多方面的：网络媒体传播速度快、参与人群不易管

理、对信息的真实性不易进行核实；发布信息者不易被查处，隐蔽性强；网络

运营商出于经济目的，管理不到位，对一些虚假信息不加核实、不加过滤任其

传播；网络信息管理缺乏有效的法律法规、缺乏有效的行业自律。针对存在的

问题，为有效遏止网络虚假信息的传播，应该从以下几个方面治理网络谣言：

一是健全法律法规，使网络处于正规有序的发展之中，使各运营商得到有效的

约束；二是加大检查力度，对网络运营商进行有效的监督，对不按规定运营的

加大惩处力度，使他们不敢违规经营；三是加强行业自律，赋予行业协会必要

的权力；四是加大对全社会的教育力度。

网络信息呼唤法制建设。许多虚假信息充斥网络，严重扰乱了信息的正常

传播，影响了良好的信息传播环境，给人们了解真实信息带来了很大困难，给

一些人的正常生活带来了很大的负面影响，已经到了必须根治的时候了。在根

治网络虚假信息大肆传播上，需要全社会的力量。要教育全社会高度重视网络

虚假信息的危害，加强网络运营商的经营道德教育，使他们提高认识，增强遏

止虚假信息传播的自觉性、有效性。但最根本的就是必须针对目前我国网络信

息传播的特点，健全网络信息传播的法律法规，以法律的力量来有效遏止虚假
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信息的传播。这是因为只有健全的法制，才能保证网络信息的规范管理。

２０１３年９月９日，最高人民法院召开新闻发布会，公布 《最高人民法院、

最高人民检察院关于办理利用信息网络实施诽谤等刑事案件适用法律若干问题

的解释》（以下简称 《解释》）。该 《解释》已于２０１３年９月５日由最高人民

法院审判委员会第１５８９次会议、２０１３年９月２日由最高人民检察院第十二届

检察委员会第９次会议通过，自２０１３年９月１０日起施行。《解释》对诽谤罪

构成要件中的 “情节严重”标准，从诽谤信息实际被点击、浏览、转发的次

数，诽谤行为的后果，行为人的主观恶性等方面加以具体化，在司法实践中可

操作性更强。《解释》规定，“同一诽谤信息实际被点击、浏览次数达到５０００

次以上，或者被转发次数达到５００次以上的”，应当认定为诽谤行为 “情节严

重”，从而为诽谤罪设定了非常严格的量化的入罪标准。相信这一 《解释》的

出台会对谣言产生更好的遏制作用，还互联网一片真实的天空。

３．各国对于谣言的严打

各种形式的网络谣言是世界各国政府面临的共同问题。在打击网络谣言方

面，各国的立场是一致的：严厉打击，决不手软。在这方面，各国依据本国实

际，不断探索、大胆实践。总体来讲，各国打击网络谣言行动大致可以分为以

下几类：政府主导型、行业协会主导型与社会公众主导型。

新加坡：媒体发展管理局适时查处谣言，直至以诽谤罪起诉。

新加坡的互联网普及率很高。网络的盛行带来了很多便利，也带来了网络

谣言等社会问题。如何监控网络谣言，防患于未然，成为政府的一大关注点。

１９９６年，新加坡广播管理局被相关法规授权管理网络信息。２００３年，根

据修改的互联网相关法规，新加坡媒体发展管理局接替广播管理局，履行网络

信息管理的职能。该局鼓励网络行业建立自己的评判标准，如果发现网络谣

言，该局会适时查处，严重造谣的还会被以诽谤罪起诉。

美国：１３０项法律、法规规制网络传播内容。

２０１０年５月７日，美国皮尤研究中心发布的一项调查表明，有３２％的美国

青少年曾经有过被人在网上散播谣言、未经允许公布私人电子邮件、收到威胁

性信息、未经允许上载令人难堪的照片等欺凌和骚扰的经历。

为有效管理互联网，美国国会及政府各部门先后通过了 《联邦禁止利用电

脑犯罪法》《电脑犯罪法》《通讯正当行为法》《儿童互联网保护法》等约１３０

项相关法律、法规，对包括谣言在内的网络传播内容加以规制。
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美国各州、市也相继通过相关法规，纽约已通过立法惩治散布有关银行金

融状况谣言的行为。２０１２年１月１日，美国加利福尼亚州正式生效的一项新法

规定，校方有权将利用互联网散布谣言等 “欺凌行为”的学生予以停学或

开除。

印度：散布虚假、欺诈信息最高可判３年有期徒刑。

２０００年６月，印度颁布 《信息技术法》，涉及刑事诉讼、行政管理等内容。

２００８年，孟买连环恐怖袭击事件发生后，印度对该法做出修订，规定对在网上

散布虚假、欺诈信息的个人最高可判处３年有期徒刑，对故意利用计算机技

术、破坏国家安全或对人民实施恐怖主义行为者，可判处有期徒刑直至终身

监禁。

２０１１年，印度再次修订 《信息技术法》，重点加强对网站的规范管理，规

定印度政府有关部门有权查封可疑网站和删除内容，网站则应当在接到通知３６

小时内删除不良内容，同时网站运营商还需要在声明中清楚地告知用户，不得

发布有关煽动民族仇恨、威胁国家团结与公共秩序的内容。自２０１０年９月起，

印度政府为维护国家安全，要求对黑莓邮件、即时通讯等通讯软件，以及脸谱

和推特等社交网络平台进行监控，并多次要求上述网络运营商协助政府删除涉

嫌违法网络内容。

英国：谣言治理是整个社会危机管理的一部分。

在英国，谣言治理是整个社会危机管理的一部分。为此，英国在社区设立

了公民咨询局，主要职责就是向民众答疑解惑，对社会问题正本清源。

公民咨询局是政府免费提供法律咨询的机构，工作人员大多是来自社会不

同领域的、具有专业知识的志愿者。公民咨询局与政府、议会等各方面联系密

切，因此能保证在提供咨询时具有权威性。同时，民众通过公民咨询局，还能

更直接地找到相关部门，提高民众与有关部门的沟通效率，扩大知情权。

英国的实践证明，谣言控制中心或咨询中心在社会动荡、自然灾害等危机

时刻能及时把真实信息传播出去，从而达到社区和谐、社会稳定的作用。在一

些特殊历史时期，为确保社会稳定，北爱尔兰还曾发动过 “反谣言、反恐吓”

运动。

委内瑞拉：通讯和信息部、国家电信委员会严打借谣言干扰行政之举。

委内瑞拉饱受各种谣言的困扰，舆论斗争激烈。委内瑞拉不久将举行总统

大选，挑起公共不满的谎言再度回潮。

２０１３年２月４日，委内瑞拉石油公司东部输油管道破裂，造成莫纳加斯州
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府马图林市区停水。委内瑞拉政府数日后宣布，已经对９５％的污染地区进行了

清理。然而，委内瑞拉反对派控制的卡拉沃沃州随后称，中部水厂从被污染的

巴伦西亚湖提取水源，经水厂做简单消毒后直接向居民供水，造成委内瑞拉首

都加拉加斯周边地区大面积饮水污染，该州要求中央政府宣布紧急状态。一时

间，反对派媒体各显神通，放大 “污染灾情”，ＣＮＮ西班牙语频道也加入到了

传播行列。

查韦斯总统将此类谣言定义为 “媒体恐怖主义”。委内瑞拉检察部进行调

查，要求媒体在报道此事时提供相关证据。最后，委内瑞拉检察长发表电话讲

话，以确凿的证据说明供水符合饮用标准。委内瑞拉环境部部长详细介绍了饮

用水处理经过，事态逐步平息。

为打击散布谣言、干扰政府行政之举，委内瑞拉政府成立了专门机构：通

讯和信息部，负责新闻管理和新闻发布；国家电信委员会，管理信息传播。国

会还颁布电台、电视台、电子媒体社会责任法，规范全国所有电台、电视台的

行为，尤其对网络管理提出了更高的要求。此外，委内瑞拉还关闭了传播谣言

的私人电台、电视台，并在国际电视台开辟专门栏目，澄清各种传闻。

西班牙：培训 “抵制谣言代理人”，向社区邻里传播真相。

西班牙巴塞罗那市政府设立了 “抵制谣言代理人”岗位，招募和培训工作

人员，专门从事破除谣言和向社区邻里传播真相的工作。公民在日常生活或旅

行途中听到谣言，也有即时辨析的途径。

抵制谣言代理人拥有全面准确的信息，这为他们破解谣言提供了基础。例

如，有人抱怨 “当前享受公寓补助的都是外国移民”时，抵制谣言代理人迅速

加以澄清：“今天收到公寓补助的人中，外国移民比例为１／２０。”

当前，巴塞罗那已有３５０余名抵制谣言代理人。该市的做法得到了加泰罗

尼亚地区其他城市的认可，希腊和瑞士一些城市也对此感兴趣并打算向巴塞罗

那学习。

韩国：《电子通讯基本法》严惩危害公共利益的虚假信息散播者。

２００８年４月，韩国与美国就进口美国牛肉谈判达成协议，有关美国牛肉有

疯牛病隐患的传言在网络大肆传播，韩国 ＭＢＣ电视台还制作了相关节目，导

致民众开展了反对进口美国牛肉的强烈示威和集会活动，持续了两个多月。韩

国检方经过调查认为，ＭＢＣ电视台有关节目的核心内容是虚假的，随即对电视

台相关负责人予以起诉。

同年１２月月底，国际金融危机爆发后，韩国一普通公司职员朴大成在网
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上发布消息称，韩国各大金融机构发布紧急命令，禁止企业买入美元，以避免

韩元过度贬值。韩国股市、汇市一片恐慌，韩国各大金融机构纷纷表示，该消

息为虚假消息，检方随后起诉了朴大成。

上述两起事件发生后，立法机关抓紧研究制定更加严格的法规，以对发布

谣言者进行处罚。当前，韩国 《电子通讯基本法》规定，以危害公共利益为目

的，利用电子通讯设备公然散播虚假信息的人，将被处以５年以下有期徒刑，

并缴纳５０００万韩元 （１美元约合１１３８韩元）以下罚款。

墨西哥：韦拉克鲁斯州和塔巴斯科州为打击谣言修订刑法。

前不久，墨西哥韦拉克鲁斯州的两名教师利用社交网站散布消息，称部分

学校遭到袭击，学生被绑架，从而引发社会恐慌，造成该州交通瘫痪。为了打

击类似的谣言，该州通过了刑法修正案：任何人以任何方式造谣称存在爆炸装

置、武装袭击以及可能造成人体伤害的化学、生物或有毒物质，造成社会秩序

混乱的，可处以１～４年有期徒刑，并处罚金。

塔巴斯科州议会也通过了刑法修正条款：对利用电话或其他大众传播手

段，散布虚假警报或紧急情况信息，危害社会稳定或引发社会混乱的，处以

６个月到２年有期徒刑并处罚金。

日本：总务省通过行业协会发布防止谣言传播指令。

２０１１年日本大地震发生后，关于地震及福岛核事故的各种谣言在网络上迅

速流传，给国民造成极大恐慌。

日本总务省发布通知，要求 “电气通讯事业者相关团体”所管辖的电气通

讯事业者在保证报道的同时，采取为大众所知的必要措施，以消除谣言的危

害。电气通讯事业者相关团体包括电气通讯事业者协会、电子通讯服务协会、

日本互联网接入商协会以及日本有线电视联盟，等等。

日本是注重行业协会组织的国家，各企业都要加入到行业所在的协会之

中，并听从各行业协会的指令，电话、电视、网络等领域也都有各自的行业协

会。行业协会大都归总务省管辖，总务省通过对行业协会发布通知，从而间接

管理电话、电视、网络等，以防止谣言的传播。

澳大利亚：网络服务提供商签署协议，保证不传播谣言。

澳大利亚是世界上最早对互联网进行完善管理的国家之一，而打击、防范

谣言则是其互联网管理的重点内容之一。

澳大利亚对网络管理的法规由政府、行业和受众代表共同制定。澳大利亚

网络服务提供商与政府传播和媒体管理局签署协议，保证不传播谣言、垃圾邮
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件，等等。传播和媒体管理局还向网络服务商提供过滤软件，以保证协议的有

效执行。

法国：网民和记者成立辟谣网站，提供真实信息。

谣言的危害让法国人震惊。２０１１年９月３０日，法国各地数百名中学生冲
上街头，抗议教育部门取消一个月的假期。法国教育部门表示从没有这样的决

定。原来，只是在教育部会议上，曾有人提出将学校假期缩短１５天，结果被
讹传并导致抗议活动。

针对各种谣言，法国一些网民和记者自发成立了 “停止传谣”等辟谣网

站。该网站的主页上写着：“本网旨在利用网络提供真实信息，替代那些口耳

相传的虚假信息。请速将您认为是谣言的信息告知我们，如果核实确为谣传，

本网即会刊登。”

四、钓鱼网站的危害与防范

１．什么是钓鱼网站

通常来讲，网络诈骗一般会通过以下几种手段来进行：①黑客通过网络病
毒方式盗取别人的虚拟财产。一般不需要经过被盗人的程序，在后门进行，速

度快，而且可以跨地区传染，使侦破时间更长。②网友欺骗。一般指的是通过
网上交友方式，以真人或网络结识，待被盗者信任后再获取财物资料的方式。

速度慢，不过侦破速度也相应较慢。③网络 “庞氏诈骗”。一般是指通过互联

网虚假宣传快速发财致富，组织没有互联网工作经验人员，用刷网络广告等手

段为噱头，收敛会费进行诈骗。

钓鱼网站是互联网中最常碰到的一种诈骗方式，通常指伪装成银行及电子

商务、窃取用户提交的银行账号、密码等私密信息的网站，可用电脑管家进行

查杀。“钓鱼”是一种网络欺诈行为，指不法分子利用各种手段，仿冒真实网

站的ＵＲＬ地址以及页面内容，或利用真实网站服务器程序上的漏洞在站点的某
些网页中插入危险的ＨＴＭＬ代码，以此来骗取用户银行或信用卡账号、密码等
私人资料。它一般通过电子邮件传播，此类邮件中一个经过伪装的链接将收件

人连接到钓鱼网站。钓鱼网站的页面与真实网站界面完全一致，要求访问者提

交账号和密码。一般来说，钓鱼网站结构很简单，只有一个或几个页面，ＵＲＬ
和真实网站有细微差别。

２．钓鱼网站的诈骗手段

像垃圾邮件一样，钓鱼 （英语叫作 ｐｈｉｓｈｉｎｇ）是一种未经允许的电子邮件
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形式。尽管一些垃圾邮件可能只不过是讨厌的广告，而钓鱼则是试图从用户手

中进行诈骗。不幸的是，人们落入了它的圈套。钓鱼是指用电子邮件作 “鱼

饵”，从而骗取访问金融账户信息的一种手段。通常，电子邮件看起来像来自

一家合法公司，它试图诱惑用户把账号和相关密码给他们。电子邮件经常解释

说，公司记录需要更新，或者正在修改一个安全程序，要求用户确认账户，以

便继续使用。

从表面上看很难辨别这封电子邮件是否属于诈骗行为。像垃圾邮件一样，

来自钓鱼黑客的电子邮件通常在电子邮件地址中包含伪造的 “发件人”或者

“回复”标题，使电子邮件看起来像来自一家合法公司。除了欺骗的 “发件

人”或者 “回复”地址之外，伪造电子邮件通常基于 ＨＴＭＬ，第一眼看起来可

能像真的一样。电子邮件经常包含真正的商标，看起来像拥有真正公司的网站

地址，建议用户 “小心”保管密码。电子邮件的所有的表象和措辞都用来使它

看起来像是真的。

然而，当用户查看ＨＴＭＬ（电子邮件内的计算机代码）时，用户可以看到

网站地址是伪造的，点击链接实际上会把你带到另一个位置，即一个看起来像

真的一样的外国网站。这些网站只是暂时开放，设计得跟真的一模一样，从而

诱惑你输入你的登录信息和密码。一旦他们获得信息，就会试图从用户的账户

中汇钱出去，或者收取费用。

钓鱼的一种常见做法是在电子邮件中包含一个表格，供收件人填写自己的

姓名、账号、密码或者ＰＩＮ号。

３．钓鱼网站的危害与防范

网络钓鱼其实就是网络上众多诱骗手法之中的一种，由于它的手段基本就

是通过网络用一些诱饵 （比如假冒的网站）等使用者上当，很像现实生活中的

钓鱼过程，所以就被称之为 “网络上的钓鱼”。它的最大危害就是会窃取用户

银行卡的账号、密码等重要信息，使用户受到经济上的损失。网络钓鱼是通过

大量发送声称来自于银行或其他知名机构的欺骗性垃圾邮件，意图引诱收信人

给出敏感信息 （如用户名、口令、账号 ＩＤ、ＡＴＭＰＩＮ码或信用卡详细信息）

的一种攻击方式。

为了抵制钓鱼网站，作为被钓鱼网站方可采取如ＨＴＴＰＳ协议、多重密码保

护、动态口令牌、数字证书认证、预留验证信息、短信提醒和用户端安全保护

措施等多种方法，增加被假冒的难度。作为普通的网络用户，应对钓鱼网站主
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要有以下几种防范策略：

第一，查验 “可信网站”。通过第三方网站身份诚信认证辨别网站真实性。

不少网站已在网站首页安装了第三方网站身份诚信认证——— “可信网站”，可

帮助网民判断网站的真实性。“可信网站”验证服务，通过对企业域名注册信

息、网站信息和企业工商登记信息进行严格交互审核来验证网站真实身份，通

过认证后，企业网站就进入中国互联网络信息中心 （ＣＮＮＩＣ）运行的国家最高

目录数据库中的 “可信网站”子数据库中，从而全面提升企业网站的诚信级

别，网民可通过点击网站页面底部的 “可信网站”标志确认网站的真实身份。

网民在网络交易时应养成查看网站身份信息的使用习惯，企业也要安装第三方

身份诚信标志，加强对消费者的保护。

第二，核对网站域名。假冒网站一般和真实网站有细微区别，有疑问时要

仔细辨别其不同之处，比如在域名方面，假冒网站通常将英文字母 Ｉ替换为数

字１，将ＣＣＴＶ换成ＣＣＹＶ或者ＣＣＴＶ－ＶＩＰ这样的仿造域名。

第三，比较网站内容。假冒网站上的字体样式不一致，并且模糊不清。仿

冒网站上没有链接，用户可点击栏目或图片中的各个链接看是否能打开。

第四，查询网站备案。通过ＩＣＰ备案可以查询网站的基本情况、网站拥有

者的情况，对于没有合法备案的非经营性网站或没有取得ＩＣＰ许可证的经营性

网站，根据网站性质，将予以罚款，严重的将关闭网站。

第五，查看安全证书。大型的电子商务网站都应用了可信证书类产品，这

类的网站网址都是 “ｈｔｔｐｓ”打头的，如果发现不是 “ｈｔｔｐｓ”开头的，应谨慎

对待。

整治钓鱼网站是一场持久战、技术战和攻坚战。网络安全机构要加强对钓

鱼网站的拦截与控制，健全钓鱼网站事前防范和事后处理相结合的综合机制；

政府监管部门要加强监管与打击力度，对钓鱼网站的查处保持高压态势；网民

自身要加强安全防范意识，提高自我防范能力。只有多方联动，共同努力，才

能彻底消灭钓鱼网站，还网民一个安全、可信的网络空间。

五、个人信息安全问题

信息时代的网络给人们带来了意想不到的便利，人们可以在网上看新闻、

查阅资料、发邮件，甚至网上交易。但是，网络在给人们带来极大便利的同

时，人们的个人信息安全也受到很大威胁。如何使个人信息在互联网上得到充

分的保护，将网络对公民个人生活的安宁与自由所产生的负面影响降到最低程
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度；如何使网络用户的个人信息资料被合理地利用，以使之在发挥巨大价值的

同时，又能够保证不被滥用。这需要包括提高网络用户个人信息安全意识、制

定网络信息 （隐私）保护法、实行行业自律、采取技术保护措施等多个方面的

共同努力。

１什么是个人信息

所谓个人信息，是指一切可以识别本人的信息的所有数据资料。这些数据

资料包括一个人生理的、心理的、智力的、个体的、社会的、经济的、文化

的、家庭的等等方面，即指有关个人的一切数据、资料。这些信息有些是其自

身产生的，如年龄、收入、爱好等；有些是非自身产生的，如他人对该人的评

价等。也可以根据其公开的程度将个人信息分为两类：一类是极其个人化、永

远不能公开的个人信息，如信用卡号、财务状况等；另一类是在某些范围和一

定程度上可以公开的个人信息，如姓名、性别等。与 “个人信息”相关的一个

概念是 “个人数据”（ＰｅｒｓｏｎａｌＤａｔａ）。所谓个人数据，是指标示个人基本情况

的一组数据资料。从广义上说，一切有关个人的数据都属于个人数据的范畴。

根据信息与数据两者之间的关系，一般认为个人数据属于个人信息的范围，个

人信息包含了个人数据。

与 “个人信息”相关的另一个概念是 “隐私”，在 《现代汉语词典》中，

隐私是指不愿告人的或不愿公开的个人的事。严格按照法律的要求解释 “隐

私”，就是公民与公共利益无关的个人私生活秘密。它所包含的内容，就是私

人信息、私人活动和私人空间。具体来说，诸如身高、体重、收入、生活经

历、家庭电话号码、病患经历等属于私人信息；私人活动是一切个人的、与公

共利益无关的活动，如日常生活、社会交往、夫妻之间的两性生活等；私人空

间也称为私人领域，是指个人的隐秘范围，如身体的隐秘部位、个人居所、旅

客行李、学生书包、日记、通讯等。从形式逻辑出发，“个人信息”和 “个人

隐私”是包含关系，即个人信息包含个人隐私，个人隐私是个人信息的下位概

念，是个人信息的一部分。因此，当与公共利益无关的个人信息，信息主体不

愿公开时就成为隐私。之所以主张保护个人信息，也是因为其涉及个人的

隐私。

２在网络环境下个人信息不安全的因素

在网络环境下，个人信息可能受到侵犯或者说个人信息不安全的因素可以

归纳为以下五个方面：
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（１）个人信息的不合理搜集。

在电子商务时代，了解并满足用户的需求和期望，是网上经营者首要的任

务，而最可靠的用户信息来自于用户自身。所以网络用户都会遇到这样的经

历，即在网上浏览、咨询或购物时，总要填写一系列表格以确定浏览者的身

份，这些个人资料包括：个人识别资料，如姓名、性别、年龄、身份证号码、

电话、通讯地址等情况；个人背景，如职业、教育程度、收入状况、婚姻、家

庭状况。然而网站却不能详细说明需要这些数据的原因、数据的使用目的及处

置方式。一旦我们输入了这些信息，总担心这些个人信息是否会给自己带来不

必要的麻烦。即使网站声称对个人信息安全负责，但因为填表者无法监督其对

个人信息的使用情况，而对网上相关活动 （如购物）产生抵触情绪，这也是目

前制约电子商务发展的一个重要因素。

（２）个人数据的二次开发利用。

个人数据的二次开发利用是指商家利用自己所掌握的个人信息，建立起综

合的数据库，从中分析出一些个人并未透露的信息，进而指导自己的营销战

略。例如，大多数的网络用户都在网上申请了属于自己的免费邮箱，邮箱里总

会出现一些垃圾邮件、广告邮件。毫无疑问，提供免费邮箱的网络服务商，已

经将我们在申请邮箱时提供的个人数据进行了收集和二次开发，出售给别的商

家使用。服务商将用户的邮件地址非法提供给其他机构，使其电子邮箱经常被

垃圾邮件所塞满，甚至造成客户个人隐私或商业机密的泄露。这种情况与私拆

他人信件、侵犯他人通讯秘密没有本质区别。

（３）个人数据交易。

个人数据交易表现为两种形式：第一种形式是商家之间或商家与机构之间

互相交换自己所掌握的个人信息；第二种形式是网上商店将自己所掌握的个人

信息出售给这些信息的需要者。个人数据交换是目前最为严重的一种侵权行

为。第一种形式的交易被商家称为 “在有限范围内与合作伙伴共享信息”。一

般情况下商家的合作伙伴绝不止一个，如果共享的范围得不到有效控制的话，

个人信息就有可能被极多的商家知晓，这无疑是在变相地侵犯个人的网络隐私

权。第二种形式的交易则是为网络用户所谴责的靠出卖消费者信息赚钱。上述

这些现象与目前很不完善的有关隐私权和个人数据保护的立法缺失是紧密关

联的。

（４）网络服务商通过追踪软件来追踪对象在网上的行为。

大部分网络服务商取得用户隐私信息的方式是通过 “网络小甜饼”（ｃｏｏｋ
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ｉｅｓ）之类的追踪软件对网民浏览兴趣和爱好进行记录和跟踪，搜集其兴趣或者

其他个人可识别的信息，然后根据这些信息，向用户有针对性地发送广告，或

者把这些信息出售给他人。

（５）黑客。

黑客往往是网络技术的高手，他们可以利用各种技术手段窃取网络用户的

私人信息。最著名的是一种叫作 “ＢＯ”的黑客程序，它可以驻留在计算机中，

源源不断地把黑客需要的信息传送给他自己。当然，通过对一些网站的攻击，

黑客也可以获得大量的隐私信息。一位名叫ＲａｐｈａｅｌＧｒａｙ的１８岁青年黑客曾经

入侵美国、加拿大、泰国、日本、英国等国家的９个电子商务站点，窃取了超

过２６０００个信用卡账户的信息，其中还包括号称世界首富的比尔·盖茨的信用

卡账号。

３如何保护个人信息安全

（１）网络用户的自我保护。

首先，网络用户应该提高自己的隐私保护意识。每个消费者都应该意识到

自己拥有维护个人信息资料的权利。网络用户应对自己的个人资料随时查询及

请求阅览；随时请求补充或更正；随时请求删除；请求停止计算机处理及利

用，以避免遭到不必要的骚扰。在未经个人同意及确认之前，个人不允许网站

将为参加网站之特定活动所提供的资料用于其他目的 （唯应政府及法律要求披

露时，如当政府机关依照法定程序要求网站披露个人资料；网站根据执法单位

之要求或为公共安全之目的提供个人资料除外）。其次，懂得如何保护个人信

息。网站一般都开有公共论坛，如搜狐网站为用户提供聊天室、公告牌等服

务。在这些区域内，用户公布的任何信息都会成为公开的信息。因此，用户应

慎重考虑是否有必要在这些区域公开自己的个人信息。为保障个人的隐私及安

全，个人在网站的帐号资料应用密码保护。个人切勿泄露密码及帐号资料给其

他人，否则责任只能自己承担。

（２）政策和法律保护。

各国政府应制定相应的可操作的政策和法律来监督网站，采取适当的措施

保护隐私权。就美国而言，盗用他人个人身份是美国增长最快的犯罪行为之

一，每年大约有４０万人因此受害。纽约州参议员于２０００年３月就备受争议的

网上收集个人资料等问题推出新的立法建议，该项建议旨在针对网络广告商涉

嫌不当收集并使用网络用户的个人资料而引发的争议。这项立法建议严禁企业
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收集并共享能够鉴别个人身份的资料。立法发起人指出，该建议的基本出发点

在于人们有知道谁在收集、如何使用他们的个人资料的权利。２０００年４月２１

日，美国 《儿童网络隐私保护法》正式生效，这是美国进入网络时代出台的第

一部有关保护网民隐私的联邦法律，引起了各界人士的极大关注。这一新法律

的主要目的是保护１３岁以下网童的隐私，要求网站在向１３岁以下儿童询问个

人信息时，必须先得到其家长的同意。如果有网站无视这项法律，违反一次，

联邦贸易委员会将对其罚款１１万美元，其处罚是严重的。但是受保护的对象

仅限于１３岁以下的儿童，无疑使这部法律对隐私权的保护大打折扣。我国目

前尚没有保护网上隐私权的法律法规，这无疑将是我国信息时代立法的又一紧

迫任务。

（３）行业自律。

保护网络用户的个人信息安全和网络隐私，商业网站的自律也十分重要。

保护网络用户的个人信息安全和网络隐私是商业网站应尽的义务，因此，商业

网站应承诺并保证做到：如果网络用户对网站的信息安全、信息使用措施感到

不安，可以随时删除自己提供给网站的详细资料；在未经网络用户同意及确认

之前，网站不将为网络用户参加网站之特定活动所提供的资料用于其他目的；

除非在事先征得网络用户同意或为网络用户提供所需服务的情况下，网站不向

任何人出售网络用户的个人资料或提供网络用户的任何身份识别资料给任何的

第三人以供行销使用。如搜狐网站就承诺：本网站将对您所提供的资料进行严

格的管理及保护，本网站将使用相应的技术，防止您的个人资料丢失、被盗用

或遭篡改；没有您的明确同意，我们不会将您的个人身份信息透露给任何第三

方。除此之外，商业网站还应遵循限制利用原则，即在符合一定限定条件的情

况下，方对收集之个人资料进行必要范围以外之利用，如已取得网络用户的书

面同意；为免除网络用户在生命、身体或财产方面之急迫危险；为防止他人权

益之重大危害；为增进公共利益，且无害于网络用户的重大利益等。

（４）技术措施。

为了保护网络用户的个人信息安全和网络隐私，站点不但应向网络用户提

供提示信息，还应提供更高级的隐私保护控制方法，使用各种安全技术和程序

来保护网络用户的个人信息不被未经授权的访问或使用。因此，努力开发更先

进的网络技术，增加网络的安全性，也是保护个人信息安全和网络隐私不容忽

视的一个方法。
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六、网瘾问题

１．什么是网瘾

网瘾是指上网者由于长时间地和习惯性地沉浸在网络时空当中，对互联网

产生强烈的依赖，以至于达到了痴迷的程度而难以自我解脱的行为状态和心理

状态。

“网瘾”一说最早源于美国医生伊万·戈登伯格 （ＩｖａｎＧｏｌｄｂｅｒｇ）。跟大多

医学术语一样，“网瘾”是一个舶来品。不同的是，它一开始就是一个玩笑。

１９９５年，美国精神科医生伊万·戈登伯格恶搞权威的 《精神疾病诊断手册

（ＤＳＭ －ＩＶ）》，模仿它对于赌博成瘾症的描述，编造了 “网络成瘾症 （Ｉｎｔｅｒｎｅｔ

ＡｄｄｉｃｔｉｏｎＤｉｓｏｒｄｅｒ，ＩＡＤ）”这个词。没想到歪打正着，这个词受到同行的喜爱，

很快在媒体上流行起来，而且没有讽刺的含义。

２．网瘾是病吗

网瘾的创造者以及他的很多同行仍然把网瘾视作一个玩笑。伊万·戈登伯

格医生认为，网瘾并不是一种真正的瘾，过度强调它会导致任何习惯都可以称

为病症，比如有人煲电话，有人沉迷于高尔夫运动，是不是都分别要开设专科

来治疗呢？另外有人认为，就算有电话瘾和高尔夫瘾存在，网瘾也不成立，因

为网络不是一个物品，而是一个生活的环境。你不能说一个热爱自家小区的

人，患上了恋家症。在中国倒真有一个词叫 “思乡病”，只不过它是一种文学

上的比喻，医院里并没有专门的诊室。

很多戒网瘾设施都宣称网瘾在国外是非常严重的疾病，但是，２００７年，美

国医药协会拒绝了美国精神病协会将网瘾纳入 《精神疾病诊断手册》的建议。

同时，就国外而言，并没有任何一个医疗机构宣称网瘾是一种疾病或是不良

症状。

实事求是地说，网络的确为一些心理疾病大开方便之门。比如有性成瘾的

人，可以整天泡在网上看黄片；对购物狂来说，网上逛商店省时省力；一个拖

延症患者，会发现网络上的各种信息让他欲罢不能；更不用说一个游戏狂或者

一个赌徒了。但是，你要治疗的是这些习惯和疾病本身，而不是让他们戒掉网

络。一个最简单的例子是，你到 “百度知道”去问：“我得了暴食症怎么办？”

有网友回答说：“到医院去把胃切掉吧。”这是你想要的答案吗？

中国媒体和医学界很快就引进了网瘾一词。令人感到奇怪的是，你从中文
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资料中几乎看不出它存在争议，更看不到争议的另一面。你会认为，网瘾作为

一种新的疾病，已经向人类的未来宣战，全世界最杰出的医疗专家都勇敢地投

入了这场战斗，正忙得不可开交，很多支持网瘾治疗的医生，都在争取自己国

家的官方认定。

在中国医疗机构的宣传资料中，网瘾被描绘成了洪水猛兽，各种心理疾

病、精神疾病的症状，比如情绪低落、思维迟缓、头昏眼花、双手颤抖、疲乏

无力、饮食不振、想要自杀甚至危害他人，统统都可以写进来。刚刚被卫生部

叫停的电击大师杨永信，更是语不惊人死不休地说，网瘾让人性退化，变成

兽性。

很多家长不懂得和孩子沟通，也不明白网络是什么东西，只知道孩子整天

沉迷于网吧，听到这种 “权威专家”的威胁，自然认为幸遇救命恩人，花多少

钱都愿意把孩子交给他去电击。

这是一种严重的自我欺骗。社会不承认自己的教育方式的失败，家长不承

认自己的教育方式的不当。当 “网瘾”这个词出现的时候，家长、学校、社会

一致地将责任推给了一个无法负担任何责任的环境。人们宁可沉浸在自欺欺人

的梦里，也不敢去直面自己的失败，而这种自欺欺人的受害者便是无辜的孩子

们。电击等直接威胁儿童生理、心理健康的手段被他们认为理所当然，很多孩

子在这种迫害下选择了放弃自尊。

对网络的依赖，是历史前进的大势所趋。而网络游戏，则是当下的一种廉

价的娱乐方式。社会需要的不是 “网瘾治疗”这种物理上和精神上的双重迫

害，而是应该进行引导。好的家长应该学会如何引导自己的孩子接触网络，加

深亲子间的交流，而不是将他们交给所谓的网瘾设施。这种做法除了增加亲子

间的隔阂之外，没有任何好处。

那些宣扬网瘾的专家，他们要靠它来获取声望和资源，治疗机构要靠它来

赚钞票。他们多么希望所有的网民都认为自己有病，都成为他们的客户。如此

一来，伊万·戈登伯格医生的这个玩笑，到中国来就开大了。

３．出现网瘾的原因

网瘾大致由三方面原因所致，其中最主要的是家庭。家庭中最主要的是家

庭教育方式和家庭关系。有的家长喜欢暴力、批评的教育方式，即 “控制型”

的，造成孩子没有长成应该长成的 “自我”；同时，夫妻关系不和谐，甚至存

在夫妻双方利用孩子向另一半开战的情况，这些都可能造成孩子网络成瘾。专
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家尤其强调了父亲在家庭中的重要性。他说，父亲在传统家庭中代表着权威、

榜样、规则，对于孩子的成长起到非常重要的作用，而网瘾患者多数缺乏

父爱。

造成网瘾的第二个因素是学校。部分网瘾患者的老师或多或少地存在着情

绪暴力，爱发脾气、爱训人；学校评价体系过于单一，用成绩好坏评价学生。

有的孩子可能学习不是特别好，但是其他方面很优秀，这些孩子在学校中得不

到肯定，就可能投向网络世界的怀抱。

第三个因素是孩子自身。如果一个孩子有多动症、抑郁症等，就比其他孩

子更容易网络成瘾。

４．网瘾的预防

家长与孩子要建立平等、信任的朋友关系，切忌不要摆出 “家长的架子”，

强硬的教育方式也会造成孩子的压抑。家长本身要以身作则，以理服人，并且

要信任孩子。孩子是新生力量，相信孩子就是相信自己。每一个家长都应该对

孩子有充分的信心，从而才能建立和谐的家庭成员关系。

不要对孩子求全责备。过于严格要求自己的孩子，反而会打击孩子的自信

心，往往适得其反。对于内向、好胜的孩子，还会引发孩子的强迫倾向。要避

免孩子在现实生活中受挫后一蹶不振，因为在这种情况下，孩子容易产生逃避

现实世界、对网络成瘾的倾向。

生活中要对孩子进行适当的鼓励和赞扬。在孩子的成长过程中，适当的鼓

励是对其发展的促进。孩子的兴趣就是探索世界，越是不会干的他就越想干，

会了就不干了。孩子是培养的对象，不要把孩子当宠物，不要剥夺孩子的权

利。赏识孩子所做的一切努力，赏识孩子所取得的点滴进步，甚至要学会赏识

孩子的失败，让孩子感到家长是他的后盾，而及时的赞扬是对每一阶段成绩的

肯定。这样才能培养孩子的自信心，激发孩子对未来现实生活的追求。

培养孩子广泛的兴趣爱好，增加孩子对外界事物的兴趣，从而分散孩子对

网络的单一兴趣。不要一味地反对孩子使用电脑，电脑在当今社会作为一种学

习、生活的工具有其独特优势，不能绝对被禁止。绝对禁止孩子使用电脑并不

现实，可能会引起孩子的逆反心理，其结果适得其反。

当今社会，作为年轻人不可能离开网络，作为父母要帮助孩子掌握好网络

这把双刃剑，与孩子一起学习、一起游戏，使孩子不孤单、不寂寞，还可以增

进感情，从而起到良好的预防效果。同时，鼓励孩子做家务，鼓励孩子多与同
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伴交往、游戏。培养孩子广泛的兴趣爱好，以丰富孩子的内心世界，从而分散

孩子对网络的注意力。合理疏导孩子生理、心理变化大的几个时期。孩子都有

叛逆的时候，家长要懂得避让，尽量不与孩子正面冲突，事后再说明理由、讲

明道理。

５．专家的建议

在中国，相关标准的制定者对病因尚存不同看法———姜奇平认为，和应试

教育有关，应试教育越极端，网瘾现象越多。熊丙奇认为，可能源于心理方面

的原因，比如交流障碍，缺乏沟通。陶然认为，“多动注意力缺陷”这种精神

疾病是导致网瘾的根源。张振芬认为，网瘾是一种心理习惯，是一种依赖行

为。心理咨询专家陈智雄认为，制定 《网络成瘾诊断标准》的好坏，关键在于

人们对它的认识和运用。

陈智雄指出，人们先要有正确的认识。在 《网络成瘾诊断标准》中，网络

成瘾所致的精神疾病，并非不懂得精神医学的人们所理解的 “精神病”“神经

病”。不是上网时间长就得了精神疾病，还要有具体的诊断标准，例如具体症

状、病程、严重程度、社会功能、戒断反应，等等。

陈智雄指出，如果网瘾列为精神疾病范围这件事能引起 “准网瘾者”的自

觉和全社会对网瘾者的关心，这就是很好的一件事情。对于部分不必要经常上

网的人，如果上网时间开始增多了，就可以因此得到提醒：噢！上网是有可能

成瘾，并有可能发展成为精神疾病的！这就起到敲响警钟的作用。在这里也提

醒网友们可以问一问自己：“当我上网时，是我自己发挥主观能动性在利用它，

还是它或者它背后的利益集团发挥主观能动性在控制着我？”

陈智雄认为，这个标准的出台，对真正有网瘾的人可能会有不同层面的影

响。例如有的会被定义为精神病人，可能蒙上心理阴影，甚至自暴自弃。所

以，有必要引起周围亲友们的重视，网瘾者也需要重新考虑：“我的人生难道

就在成为一个 ‘精神疾病患者’后结束吗？”“我未来想要过什么样的生活？”

陈智雄提醒网络成瘾的青少年的家长们，要做好 “八年抗战”式的长期

“爱的支持”的心理准备，“因为我接触过的青少年网络成瘾，部分责任在他们

自己，也有部分责任在亲友和社会”。

陈智雄指出，网络成瘾者很需要社会功能的疏通，这里面往往需要亲友们

和全社会的长期关心和支持。他说：“其实，只要网瘾者重新认识到爱与生活

的美好，他们就不会再愿意整天面对 ‘冰冷无情’的电脑了。”
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七、网络病毒

１．什么是网络病毒

网络病毒在 《中华人民共和国计算机信息系统安全保护条例》中被明确定

义，病毒是指 “编制或者在计算机程序中插入的破坏计算机功能或者破坏数

据，影响计算机使用并且能够自我复制的一组计算机指令或者程序代码”。

与医学上的 “病毒”不同，计算机病毒不是天然存在的，而是某些人利用

计算机软件和硬件所固有的脆弱性编制的一组指令集或程序代码。它能通过某

种途径潜伏在计算机的存储介质 （或程序）里，当达到某种条件时即被激活，

通过修改其他程序的方法将自己的精确拷贝或者可能演化的形式放入其他程序

中，从而感染其他程序，对计算机资源进行破坏，所谓的病毒就是人为造成

的，对其他用户的危害性很大。

２．网络病毒的产生

病毒不是来源于突发或偶然的。一次突发的停电和偶然的错误，会在计算

机的磁盘和内存中产生一些无序和混乱的代码，病毒则是一种比较完美精巧严

谨的代码，按照严格的秩序组织起来，与所在的系统网络环境相适应和配合起

来。病毒不会通过偶然形成，并且需要有一定的长度，这个基本的长度从概率

上来讲是不可能通过随机代码产生的。病毒是人为的特制程序，现在流行的病

毒是由人为故意编写的，多数病毒可以找到作者信息和产地信息，通过大量的

资料分析统计来看，病毒作者的主要情况和目的为：一些天才的程序员为了表

现自己和证明自己的能力，出于对上司的不满，为了好奇，为了报复，为了祝

贺和求爱，为了得到控制口令，为了软件拿不到报酬而预留的陷阱等。当然也

有因政治、军事、宗教、民族、专利等方面的需求而专门编写的，其中也包括

一些病毒研究机构和黑客的测试病毒。

３．网络病毒的分类

（１）驻留型病毒和非驻留型病毒。

驻留型病毒感染计算机后，把自身的内存驻留部分放在内存 （ＲＡＭ）中，

这一部分程序挂接系统调用并合并到操作系统中去，它处于激活状态，一直到

关机或重新启动。非驻留型病毒在得到机会激活时并不感染计算机内存，一些

病毒在内存中留有小部分，但是并不通过这一部分进行传染，这类病毒也被划

分为非驻留型病毒。
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（２）无害型。

除了传染时减少磁盘的可用空间外，对系统没有其他影响。无危险型这类

病毒仅仅是减少内存、显示图像、发出声音及同类音响。危险型这类病毒在计

算机系统操作中造成严重的错误。非常危险型这类病毒删除程序、破坏数据、

清除系统内存区和操作系统中的重要信息。这些病毒对系统造成的危害，并不

是本身的算法中存在危险的调用，而是当它们传染时会引起无法预料的和灾难

性的破坏。由病毒引起其他的程序产生的错误也会破坏文件和扇区，这些病毒

按照它们引起的破坏能力划分。一些现在的无害型病毒也可能会对新版的

ＤＯＳ、Ｗｉｎｄｏｗｓ和其他操作系统造成破坏，例如在早期的病毒中，有一个

“Ｄｅｎｚｕｋ”病毒在３６０Ｋ磁盘上很好地工作，不会造成任何破坏，但是在后来的

高密度软盘上却能引起大量的数据丢失。

（３）伴随型病毒。

这一类病毒并不改变文件本身，它们根据算法产生ＥＸＥ文件的伴随体，具

有同样的名字和不同的扩展名 （ＣＯＭ），例如：ＸＣＯＰＹ．ＥＸＥ的伴随体是病毒

把自身写入ＣＯＭ文件并不改变ＥＸＥ文件，当ＤＯＳ加载文件时，伴随体优先被

执行到，再由伴随体加载执行原来的ＥＸＥ文件。“蠕虫”型病毒通过计算机网

络传播，不改变文件和资料信息，利用网络从一台机器的内存传播到其他机器

的内存，再将自身的病毒通过网络发送。有时它们在系统存在，一般除了内存

不占用其他资源。寄生型病毒除了伴随型和 “蠕虫”型，其他病毒均可称为寄

生型病毒，它们依附在系统的引导扇区或文件中，通过系统的功能进行传播，

按其算法不同可分为：练习型病毒自身包含错误，不能进行很好的传播，例如

一些病毒在调试阶段。诡秘型病毒它们一般不直接修改 ＤＯＳ中断和扇区数据，

而是通过设备技术和文件缓冲区等 ＤＯＳ内部修改，不易看到资源，使用比较

高级的技术。利用 ＤＯＳ空闲的数据区进行工作。变形病毒 （又称幽灵病毒）

这一类病毒使用一个复杂的算法，使自己每传播一份都具有不同的内容和长

度。它们一般的做法是一段混有无关指令的解码算法和被变化过的病毒体

组成。

４．病毒防治

病毒防治的根本目的是保护用户的数据安全，因此网络病毒的防治可以从

以下三个方面入手：第一，数据备份；第二，封堵漏洞，查杀病毒；第三，灾

难恢复。数据备份是降低病毒破坏性的最有效方法。定期进行数据备份，这样
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即使遭受病毒攻击，也可以恢复关键数据。对付病毒一方面要封堵系统及应用

程序漏洞，另一方面还要定期地更新病毒库和查杀病毒。由于在网络环境下不

存在完全的抗病毒方案和产品，因此，灾难恢复是防治病毒的一个重要措施。

用户系统发生意外、数据遭受破坏后，应立即关闭系统，以防止更多的数据遭

受破坏，然后根据具体情况选择合适的方案进行数据恢复。

（１）构建基于网络的多层次的病毒防护。

多层防御的网络防毒体系应该由用户桌面、服务器、网关和病毒防火墙组

成，具有层次性、集成性和自动化的特点。

首先，要保证账号与密码的安全，特别要注意安全权限等关键配置，防止

因配置疏忽留下漏洞而给病毒可乘之机，保证文件系统的安全。

其次，及时升级系统最新系统平台，对 ＢＵＧ进行修补，要经常从相关的

网站下载补丁程序，及时完善系统和应用程序，尽量减少系统和应用程序漏

洞。无论是系统软件还是应用软件，它们本身的安全都是至关重要的。操作系

统是计算机必备的软件，所以操作系统的安全是计算机安全的核心。由于各种

原因，Ｗｉｎｄｏｗｓ９Ｘ和ＮＴ本身都存在着一些错误 （即Ｂｕｇ），这些Ｂｕｇ使得非法

用户可以从 “后门”入侵系统，应用软件本身也可能因为开发的疏漏而产生

“后门”。因此，开发人员在编制软件时，为了方便调试和观察注册表安全，会

留下 “后门”。

最后，禁用不必要的服务，对不需要或不安全的功能性应用程序尽量不安

装或者关闭，重要服务器要专机专用，通过服务管理器或注册表禁用不需要的

服务。

（２）定期进行数据备份以确保数据安全。

对于一个应用系统而言，没有任何一种措施比数据备份更能够确保系统的

安全，因为在一个开放的网络环境下随时会因为各种原因而使计算机系统拒绝

服务。这种原因可能来自硬件，也可能来自软件；可能是人为的，也可能是客

观因素造成的。故障是绝对的，安全是相对的。不管怎样，当这种灾难来临

时，应该进行的处理就是尽快恢复系统的运行，为用户提供正常的服务。一般

来说，这种备份应该是动态的备份，比如采用磁盘阵列 （ＲＡＩＤ）进行数据的

镜像，也可以定时静态备份。备份时，最好能够通过网络将重要的数据备份到

远程的客户机上，这样做可以使备份数据和主机分开，确保数据的安全。

（３）定期进行病毒扫描。

采用防毒软件定期进行病毒扫描是最常用的防范方法。病毒扫描程序一般
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使用特征文件在被传染的文件中查找病毒，用户通过更新特征文件来更新软

件，以查找最新病毒。多数扫描程序在发现病毒后会执行一个独立的进程，对

病毒进行清除或隔离，但目前已有一些病毒扫描程序不再局限于特征码匹配。

例如，目前在瑞星杀毒软件中就采用了一种叫 “病毒行为分析判断”的技术，

它从病毒的行为而不是特征码入手来判断并查杀病毒，即使对于未知病毒也可

以有效查杀。

病毒扫描程序的形式目前主要有以下几类：

１）手动扫描型。

需手工启动或由一个自动进程启动运行。这种程序启动后，一般会在整个

驱动器或系统中查毒，包括 ＲＡＭ内存、硬盘、软盘等，用户也可选择查毒范

围。这种查毒方式一般是在事后工作，即系统先被感染了病毒之后，然后才能

被发现，此方式适合定期对系统驱动器进行杀毒。

２）内存驻留型。

它是一种在后台运行的程序。一般在系统初始化时启动，然后一直在内存

中保持激活状态。一旦有文件访问活动，内存驻留的扫描程序就会拦截对文件

的调用，查看文件中是否有病毒，然后再决定是否允许文件装入内存。内存驻

留型病毒扫描程序能够在病毒感染系统之前就发现病毒，但会引起系统的性能

下降，降低系统的响应速度。

３）启发式扫描程序。

此类型的防毒软件会进行统计分析以确定程序代码中存在病毒的可能性。

这种扫描程序不像病毒扫描程序那样比较程序代码和特征文件，而是使用分级

系统决定所分析的程序代码是否有病毒程序的概率。若分析某程序代码携带病

毒的可能性足够大，启发式扫描程序就会报警。目前的多数病毒扫描程序都有

启发式扫描功能。其优点是不需升级就可能发现新病毒，缺点是可能误报。

４）应用程序级病毒扫描程序。

不负责保护指定的系统免受病毒侵袭，而是保护整个机构中的特定服务，

在较大系统的防火墙中通常包含病毒扫描功能。

（４）培养良好的防范病毒的习惯。

除了积极采取病毒防治措施外，更重要的是还要建立良好的病毒防范意

识，培养防范病毒的习惯，系统当中最脆弱的是人的因素，再安全的系统如果

系统操作者没有良好的安全防范意识，都会使系统处于非常危险的情况，因此

必须重视人防因素。如，不从任何不可靠的渠道下载软件；不打开来历不明邮
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件的附件；及时更新最新的病毒库；经常进行彻底的病毒扫描；等等。

网络病毒防御是一个长期的过程，一方面要掌握对当前计算机病毒的防范

措施，合理地应用防范技术组建安全的防范系统。另一方面还要加强对新型病

毒的关注和研究，及时地采取应对措施，做到防患于未然。
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第六章　未来互联网的发展趋势

一、云计算

１．云计算的概念

云计算 （ＣｌｏｕｄＣｏｍｐｕｔｉｎｇ）是基于互联网的相关服务的增加、使用和交付

模式，通常涉及通过互联网来提供动态易扩展且经常是虚拟化的资源。云是网

络、互联网的一种比喻说法。过去在图中往往用云来表示电信网，后来也用来

表示互联网和底层基础设施的抽象。因此，云计算甚至可以让你体验每秒１０

万亿次的运算能力，拥有这么强大的计算能力可以模拟核爆炸、预测气候变化

和市场发展趋势。用户通过台式电脑、笔记本电脑、手机等方式接入数据中

心，按自己的需求进行运算。

对云计算的定义有多种说法。对于到底什么是云计算，至少可以找到１００

种解释。目前广为接受的是美国国家标准与技术研究院 （ＮＩＳＴ）定义：云计算

是一种按使用量付费的模式，这种模式提供可用的、便捷的、按需的网络访

问，进入可配置的计算资源共享池 （资源包括网络、服务器、存储、应用软

件、服务），这些资源能够被快速提供，只需投入很少的管理工作，或与服务

供应商进行很少的交互。

云计算是通过使计算分布在大量的分布式计算机上，而非本地计算机或远

程服务器中，企业数据中心的运行将与互联网更相似。这使得企业能够将资源

切换到需要的应用上，根据需求访问计算机和存储系统。好比是从古老的单台

发电机模式转向了电厂集中供电的模式。它意味着计算能力也可以作为一种商

品进行流通，就像煤气、水电一样，取用方便，费用低廉。最大的不同在于，
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它是通过互联网进行传输的。被普遍接受的云计算有如下特点：

（１）超大规模。

“云”具有相当的规模，Ｇｏｏｇｌｅ云计算已经拥有１００多万台服务器，Ａｍａ

ｚｏｎ、ＩＢＭ、微软、Ｙａｈｏｏ等的 “云”均拥有几十万台服务器。企业私有云一般

拥有数百上千台服务器。“云”能赋予用户前所未有的计算能力。

（２）虚拟化。

云计算支持用户在任意位置、使用各种终端获取应用服务。所请求的资源

来自 “云”，而不是固定的有形的实体。应用在 “云”中某处运行，但实际上

用户无须了解，也不用担心应用运行的具体位置。只需要一台笔记本电脑或者

一部手机，就可以通过网络服务来实现我们需要的一切，甚至包括超级计算这

样的任务。

（３）高可靠性。

“云”使用了数据多副本容错、计算节点同构可互换等措施来保障服务的

高可靠性，使用云计算比使用本地计算机可靠。

（４）通用性。

云计算不针对特定的应用，在 “云”的支持下可以构造出千变万化的应

用，同一个 “云”可以同时支持不同的应用运行。

（５）高可扩展性。

“云”的规模可以动态伸缩，满足应用和用户规模增长的需要。

（６）按需服务。

“云”是一个庞大的资源池，需按需购买； “云”可以像自来水、电、煤

气那样计费。

（７）极其廉价。

由于 “云”的特殊容错措施可以采用极其廉价的节点来构成 “云”，“云”

的自动化集中式管理使大量企业无须负担日益高昂的数据中心管理成本，“云”

的通用性使资源的利用率较之传统系统大幅提升，因此用户可以充分享受

“云”的低成本优势，经常只要花费几百美元、几天时间就能完成以前需要数

万美元、数月时间才能完成的任务。

云计算可以彻底改变人们未来的生活，但同时也要重视环境问题，这样才

能真正为人类进步做贡献，而不是简单的技术提升。

（８）潜在的危险性。

云计算服务除了提供计算服务外，还必然提供了存储服务。但是云计算服
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务当前垄断在私人机构 （企业）手中，而他们仅仅能够提供商业信用。对于政

府机构、商业机构 （特别像银行这样持有敏感数据的商业机构）在选择云计算

服务时应保持足够的警惕。一旦商业用户大规模使用私人机构提供的云计算服

务，无论其技术优势有多强，都不可避免地让这些私人机构以 “数据 （信

息）”的重要性挟持整个社会。对于信息社会而言， “信息”是至关重要的。

另外，云计算中的数据对于数据所有者以外的其他云计算用户是保密的，但是

对于提供云计算的商业机构而言确实毫无秘密可言。所有这些潜在的危险，是

商业机构和政府机构在选择云计算服务，特别是国外机构提供的云计算服务

时，不得不考虑的一个重要的前提。

２．云计算的演化

云计算主要经历了四个阶段才发展到现在这样比较成熟的阶段，这四个阶

段依次是电厂模式、效用计算、网格计算和云计算。

电厂模式阶段：电厂模式就好比是利用电厂的规模效应，来降低电力的价

格，并让用户使用起来更方便，且无须维护和购买任何发电设备。

效用计算阶段：在１９６０年左右，当时计算设备的价格是非常高昂的，远
非普通企业、学校和机构所能承受，所以很多人产生了共享计算资源的想法。

１９６１年，人工智能之父麦肯锡在一次会议上提出了 “效用计算”这个概念，

其核心借鉴了电厂模式，具体目标是整合分散在各地的服务器、存储系统以及

应用程序来共享给多个用户，让用户能够像把灯泡插入灯座一样来使用计算机

资源，并且根据其所使用的量来付费。但由于当时整个 ＩＴ产业还处于发展初
期，很多强大的技术还未诞生，比如互联网等，所以虽然这个想法一直为人称

道，但是总体而言还是叫好不叫座的。

网格计算阶段：网格计算研究如何把一个需要非常巨大的计算能力才能解

决的问题分成许多小的部分，然后把这些部分分配给许多低性能的计算机来处

理，最后把这些计算结果综合起来攻克大问题。可惜的是，由于网格计算在商

业模式、技术和安全性方面的不足，使得其并没有在工程界和商业界取得预期

的成功。

云计算阶段：云计算的核心与效用计算和网格计算非常类似，也是希望ＩＴ
技术能像使用电力那样方便，并且成本低廉。但与效用计算和网格计算不同的

是，现在需求方面已经有了一定的规模，同时在技术方面也已经基本成熟了。

３．云计算的服务形式

云计算可以认为包括以下几个层次的服务：基础设施即服务 （ＩａａＳ），平
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台即服务 （ＰａａＳ）和软件即服务 （ＳａａＳ）。

ＩａａＳ（ＩｎｆｒａｓｔｒｕｃｔｕｒｅａｓａＳｅｒｖｉｃｅ）：基础设施即服务。它是消费者通过Ｉｎｔｅｒ

ｎｅｔ可以从完善的计算机基础设施获得服务。例如：硬件服务器租用。

ＰａａＳ（ＰｌａｔｆｏｒｍａｓａＳｅｒｖｉｃｅ）：平台即服务。ＰａａＳ实际上是指将软件研发的

平台作为一种服务，以ＳａａＳ的模式提交给用户。因此，ＰａａＳ也是 ＳａａＳ模式的

一种应用。但是，ＰａａＳ的出现可以加快 ＳａａＳ的发展，尤其是加快 ＳａａＳ应用的

开发速度。例如：软件的个性化定制开发。

ＳａａＳ（ＳｏｆｔｗａｒｅａｓａＳｅｒｖｉｃｅ）：软件即服务。它是一种通过Ｉｎｔｅｒｎｅｔ提供软件

的模式，用户无须购买软件，而是向提供商租用基于Ｗｅｂ的软件，来管理企业

的经营活动。例如：阳光云服务器。

４．云计算的应用

云物联：“物联网就是物物相连的互联网。”这有两层意思：第一，物联网

的核心和基础仍然是互联网，是在互联网基础上的延伸和扩展的网络；第二，

其用户端延伸和扩展到了任何物品与物品之间，进行信息交换和通讯。

云安全 （ＣｌｏｕｄＳｅｃｕｒｉｔｙ）：是一个从云计算演变而来的新名词。云安全的

策略构想是：使用者越多，每个使用者就越安全，因为如此庞大的用户群，足

以覆盖互联网的每个角落，只要某个网站被挂马或某个新木马病毒出现，就会

立刻被截获。

云安全通过网状的大量客户端对网络中软件行为的异常监测，获取互联网

中木马、恶意程序的最新信息，推送到Ｓｅｒｖｅｒ端进行自动分析和处理，再把病

毒和木马的解决方案分发到每一个客户端。

云存储：是在云计算 （ＣｌｏｕｄＣｏｍｐｕｔｉｎｇ）概念上延伸和发展出来的一个新

的概念，是指通过集群应用、网格技术或分布式文件系统等功能，将网络中大

量各种不同类型的存储设备通过应用软件集合起来协同工作，共同对外提供数

据存储和业务访问功能的一个系统。当云计算系统运算和处理的核心是大量数

据的存储和管理时，云计算系统中就需要配置大量的存储设备，那么云计算系

统就转变成为一个云存储系统，所以云存储是一个以数据存储和管理为核心的

云计算系统。

云游戏：是以云计算为基础的游戏方式，在云游戏的运行模式下，所有游

戏都在服务器端运行，并将渲染完毕后的游戏画面经压缩后通过网络传送给用

户。在客户端，用户的游戏设备不需要任何高端处理器和显卡，只需要基本的
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视频解压能力就可以了。就现今来说，云游戏还没有成为家用机和掌机界的联

网模式，因为至今Ｘ３６０仍然在使用ＬＩＶＥ，ＰＳ是ＰＳＮＥＴＷＯＲＫ，ｗｉｉ是ｗｉ－ｆｉ。

但是几年后或十几年后，云计算取代这些东西成为其网络发展的终极方向的可

能性非常大。如果这种构想能够成为现实，那么主机厂商将变成网络运营商，

他们不需要不断投入巨额的新主机研发费用，而只需要拿这笔钱中的很小一部

分去升级自己的服务器就行了，但是达到的效果却是相差无几的。对于用户来

说，他们可以省下购买主机的开支，但是得到的确是顶尖的游戏画面 （当然对

于视频输出方面的硬件必须过硬）。你可以想象一台掌机和一台家用机拥有同

样的画面，家用机和我们今天用的机顶盒一样简单，甚至家用机可以取代电视

的机顶盒而成为次时代的电视收看方式。

５．云计算的未来发展

近年来，云计算作为一种新的技术趋势已经得到了快速的发展。云计算已

经彻底改变了一种前所未有的工作方式，也改变了传统软件工程企业。以下几

个方面可以说是云计算目前发展最受关注的几大方面。

（１）云计算扩展投资价值。

云计算简化了软件、业务流程和访问服务。比以往传统模式改变得更多，

这是帮助企业操作和优化投资规模。有很多的企业通过云计算优化他们的投

资。在相同的条件下，企业提升了他们的ＩＴ能力，这将会帮助企业带来更多的

商业机会。

（２）混合云计算的出现。

企业使用云计算 （包括私人和公共）来补充他们的内部基础设施和应用程

序。专家预测，这些服务将优化业务流程的性能。采用云服务是一种新开发的

业务功能。在这些情况下，按比例缩小两者的优势将会成为一个共同的特点。

（３）以云为中心的设计。

有越来越多将组织设计作为云计算迁移的元素。这仅仅意味着需要优化云

的经历是那些将优先采用云技术的企业。这是一种趋势，预计会随着云计算扩

展到不同的行业。

（４）移动云服务。

未来一定是移动，以这样或那样的方式。作为移动设备的数量上升显著的

平板电脑、ｉｐｈｏｎｅ和智能手机在移动中发挥了更多的作用。许多这样的设备被

用来规范业务流程、通讯等功能。更多的云计算平台和 ａｐｉ将成为可以是移动
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云服务。

（５）云安全。

人们担心他们在云端的数据安全。正因为此，用户应该期待看到更安全的

应用程序和技术。许多新的加密技术、安全协议，在未来会越来越多地呈现

出来。

二、大数据时代

１．什么是大数据

大数据 （ＢｉｇＤａｔａ），或称巨量资料，指的是所涉及的资料量规模巨大到无

法通过目前主流软件工具，在合理时间内达到撷取、管理、处理，并整理成为

帮助企业经营决策更积极的目的资讯。对于 “大数据” （ＢｉｇＤａｔａ）研究机构

Ｇａｒｔｎｅｒ给出了这样的定义——— “大数据”是需要新处理模式才能具有更强的

决策力、洞察力和流程优化能力的海量、高增长率和多样化的信息资产。

“大数据”这个术语最早期的引用可追溯到 ａｐａｃｈｅｏｒｇ的开源项目 Ｎｕｔｃｈ。

当时，大数据用来描述为更新网络搜索索引需要同时进行批量处理或分析的大

量数据集。随着谷歌 ＭａｐＲｅｄｕｃｅ和 ＧｏｏｇｌｅＦｉｌｅＳｙｓｔｅｍ（ＧＦＳ）的发布，大数据

不再仅用来描述大量的数据，还涵盖了处理数据的速度。

早在１９８０年，著名未来学家阿尔文·托夫勒便在 《第三次浪潮》一书中，

将大数据热情地赞誉为 “第三次浪潮的华彩乐章”。不过，大约从２００９年开

始，“１６３大数据”才成为互联网信息技术行业的流行词汇。美国互联网数据

中心指出，互联网上的数据每年将增长５０％，每两年便将翻一番，而目前世界

上９０％以上的数据是最近几年才产生的。此外，数据又并非单纯指人们在互联

网上发布的信息，全世界的工业设备、汽车、电表上有着无数的数码传感器，

随时测量和传递着有关位置、运动、震动、温度、湿度乃至空气中化学物质的

变化，也产生了海量的数据信息。

大数据技术的战略意义不在于掌握庞大的数据信息，而在于对这些含有意

义的数据进行专业化处理。换言之，如果把大数据比作一种产业，那么这种产

业实现盈利的关键，在于提高对数据的 “加工能力”，通过 “加工”实现数据

的 “增值”。

大数据与云计算的关系就像一枚硬币的正反面一样密不可分。大数据必然

无法用单台的计算机进行处理，必须采用分布式架构。它的特色在于对海量数
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据进行分布式数据挖掘 （ＳａａＳ），但它必须依托云计算的分布式处理、分布式

数据库 （ＰａａＳ）和云存储、虚拟化技术 （ＩａａＳ）。

随着云时代的来临，大数据 （ＢｉｇＤａｔａ）也吸引了越来越多人的关注。《著

云台》的分析师团队认为，大数据 （ＢｉｇＤａｔａ）通常用来形容一家公司创造的

大量非结构化数据和半结构化数据，这些数据在下载到关系型数据库用于分析

时会花费过多的时间和金钱。大数据分析常和云计算联系到一起，因为实时的

大型数据集分析需要像ＭａｐＲｅｄｕｃｅ一样的框架来向数十、数百甚至数千的计算

机分配工作。

大数据需要特殊的技术，适用于大数据的技术，包括大规模并行处理

（ＭＰＰ）数据库、数据挖掘电网、分布式文件系统、分布式数据库、云计算平

台、互联网和可扩展的存储系统。

２．大数据的特点和用途

大数据分析相比于传统的数据仓库应用，具有数据量大、查询分析复杂等

特点。《计算机学报》刊登的 “架构大数据：挑战、现状与展望”一文列举了

大数据分析平台需要具备的几个重要特性，对当前的主流实现平台———并行数

据库、ＭａｐＲｅｄｕｃｅ及基于两者的混合架构进行了分析归纳，指出了各自的优势

及不足，同时也对各个方向的研究现状及笔者在大数据分析方面的努力进行了

介绍，对未来研究做了展望。

大数据的４个 “Ｖ”，或者说特点有四个层面：第一，数据体量巨大。从

ＴＢ级别，跃升到 ＰＢ级别。第二，数据类型繁多。前文提到的网络日志、视

频、图片、地理位置信息，等等。第三，数据的来源，直接导致分析结果的准

确性和真实性。若数据来源是完整的并且真实的，最终的分析结果以及决定将

更加准确。第四，处理速度快，１秒定律。最后这一点和传统的数据挖掘技术

有着本质的不同。业界将其归纳为 ４个 “Ｖ”———Ｖｏｌｕｍｅ（大量）、Ｖｅｌｏｃｉｔｙ

（高速）、Ｖａｒｉｅｔｙ（多样）、Ｖｅｒａｃｉｔｙ（真实性）。

从某种程度上说，大数据是数据分析的前沿技术。简而言之，从各种各样

类型的数据中，快速获得有价值信息的能力，就是大数据技术。明白这一点至

关重要，也正是这一点促使该技术具备走向众多企业的潜力。

大数据的用途可分成大数据技术、大数据工程、大数据科学和大数据应用

等领域。目前人们谈论最多的是大数据技术和大数据应用。工程和科学问题尚

未被重视。大数据工程指大数据的规划建设运营管理的系统工程；大数据科学
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关注大数据网络发展和运营过程中发现和验证大数据的规律及其与自然和社会

活动之间的关系。

３．大数据的发展

大数据的意义是由人类日益普及的网络行为所伴生的，受到相关部门、企

业采集的，蕴含数据生产者真实意图、喜好的，非传统结构和意义的数据。

２０１３年５月１０日，阿里巴巴集团董事局主席马云在淘宝十周年晚会上，

卸任了阿里集团ＣＥＯ的职位，并在晚会上做卸任前的演讲，马云说，大家还没

搞清ＰＣ时代的时候，移动互联网来了，还没搞清移动互联网的时候，大数据

时代来了。

借着大数据时代的热潮，微软公司生产了一款数据驱动的软件，主要是为

工程建设节约资源提高效率。在这个过程中，可以为世界节约４０％的能源。抛

开这个软件的前景不说，从微软团队致力于研究开始，就可以看出他们的目标

不仅是为了节约能源，而且更加关注智能化运营。通过跟踪取暖器、空调、风

扇以及灯光等积累下来的超大量数据，捕捉如何杜绝能源浪费。“给我提供一

些数据，我就能做一些改变。如果给我提供所有数据，我就能拯救世界。”微

软的史密斯这样说。而智能建筑正是他的团队专注的事情。

从海量数据中 “提纯”出有用的信息，这对网络架构和数据处理能力而言

也是巨大的挑战。在经历了几年的批判、质疑、讨论、炒作之后，大数据终于

迎来了属于它的时代。２０１２年３月２２日，奥巴马政府宣布投资２亿美元拉动

大数据相关产业发展，将 “大数据战略”上升为国家战略。奥巴马政府甚至将

大数据定义为 “未来的新石油”。

谷歌搜索、Ｆａｃｅｂｏｏｋ的帖子和微博消息使得人们的行为和情绪的细节化测

量成为可能。挖掘用户的行为习惯和喜好，凌乱纷繁的数据背后找到更符合用

户兴趣和习惯的产品和服务，并对产品和服务进行针对性的调整和优化，这就

是大数据的价值。大数据也日益显现出对各个行业的推进力。

大数据时代来临首先是由数据丰富度决定的。社交网络兴起，大量的ＵＧＣ

（互联网术语，全称为ＵｓｅｒＧｅｎｅｒａｔｅｄＣｏｎｔｅｎｔ，即用户生成内容的意思）内容、

音频、文本信息、视频、图片等非结构化数据出现了。另外，物联网的数据量

更大，加上移动互联网能更准确、更快地搜集用户信息，比如位置、生活信息

等数据。从数据量来说，已进入大数据时代，但硬件明显已跟不上数据发展的

脚步。
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以往大数据通常用来形容一家公司创造的大量非结构化和半结构化数据，

而提及 “大数据”，通常是指解决问题的一种方法，并对其进行分析挖掘，进

而从中获得有价值的信息，最终衍化出一种新的商业模式。

虽然大数据在国内还处于初级阶段，但是商业价值已经显现出来。首先，

手中握有数据的公司站在金矿上，基于数据交易即可产生很好的效益；其次，

基于数据挖掘会有很多商业模式诞生，定位角度不同，或侧重数据分析。比如

帮企业做内部数据挖掘，或侧重优化，帮企业更精准地找到用户，降低营销成

本，提高企业销售率，增加利润。

未来，数据可能成为最大的交易商品。但数据量大并不能算是大数据，大

数据的特征是数据量大、数据种类多、非标准化数据的价值最大化。因此，大

数据的价值是通过数据共享、交叉复用后获取最大的数据价值。未来大数据将

会如基础设施一样，有数据提供方、管理者、监管者，数据的交叉复用将大数

据变成一大产业。据统计，大数据所形成的市场规模在５１亿美元左右，而到

２０１７年，此数据预计会上涨到５３０亿美元。

三、物联网

１．什么是物联网

物联网是新一代信息技术的重要组成部分，其英文名称是 ＴｈｅＩｎｔｅｒｎｅｔｏｆ

Ｔｈｉｎｇｓ。顾名思义，物联网就是 “物物相连的互联网”。这有两层意思：其一，

物联网的核心和基础仍然是互联网，是在互联网基础上的延伸和扩展的网络；

其二，其用户端延伸和扩展到了任何物品与物品之间，进行信息交换和通讯。

物联网就是 “物物相连的互联网”。物联网通过智能感知、识别技术与普适计

算、广泛应用于网络的融合中，也因此被称为继计算机、互联网之后世界信息

产业发展的第三次浪潮。物联网是互联网的应用拓展，与其说物联网是网络，

不如说物联网是业务和应用。因此，应用创新是物联网发展的核心，以用户体

验为核心的创新２０是物联网发展的灵魂。

最初在１９９９年提出：物联网即通过射频识别 （ＲＦＩＤ） （ＲＦＩＤ＋互联网）、

红外感应器、全球定位系统、激光扫描器、气体感应器等信息传感设备，按约

定的协议，把任何物品与互联网连接起来，进行信息交换和通讯，以实现智能

化识别、定位、跟踪、监控和管理的一种网络。简而言之，物联网就是 “物物

相连的互联网”。
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中国物联网校企联盟将物联网的定义为当下几乎所有技术与计算机、互联

网技术的结合，实现物体与物体之间的环境、状态信息实时的共享以及智能化

的收集、传递、处理、执行。从广义上说，当下涉及信息技术的应用，都可以

纳入物联网的范畴。

国际电信联盟 （ＩＴＵ）发布的互联网报告，对物联网做了如下定义：通过

二维码识读设备、射频识别 （ＲＦＩＤ）装置、红外感应器、全球定位系统和激

光扫描器等信息传感设备，按约定的协议，把任何物品与互联网相连接，进行

信息交换和通讯，以实现智能化识别、定位、跟踪、监控和管理的一种网络。

根据国际电信联盟的定义，物联网主要解决物品与物品 （ＴｈｉｎｇｔｏＴｈｉｎｇ，

Ｔ２Ｔ），人与物品 （ＨｕｍａｎｔｏＴｈｉｎｇ，Ｈ２Ｔ），人与人 （ＨｕｍａｎｔｏＨｕｍａｎ，Ｈ２Ｈ）

之间的互联。但是与传统互联网不同的是，Ｈ２Ｔ是指人利用通用装置与物品之

间的连接，从而使得物品连接更加简化，而 Ｈ２Ｈ是指人与人之间不依赖于 ＰＣ

而进行的互联。因为互联网并没有考虑到对于任何物品连接的问题，故我们使

用物联网来解决这个传统意义上的问题。物联网顾名思义就是连接物品的网

络，许多学者讨论物联网时，经常会引入一个 Ｍ２Ｍ的概念，可以解释成为人

到人 （ＭａｎｔｏＭａｎ）、人到机器 （ＭａｎｔｏＭａｃｈｉｎｅ）、机器到机器 （Ｍａｃｈｉｎｅｔｏ

Ｍａｃｈｉｎｅ）。从本质上讲，人与机器、机器与机器的交互，大部分是为了实现人

与人之间的信息交互。

２．物联网的应用模式

根据物联网目前实质用途可以归结为两种基本应用模式：

（１）对象的智能标签。

通过ＮＦＣ、二维码、ＲＦＩＤ等技术标示特定的对象，用于区分对象个体，

例如在生活中我们使用的各种智能卡，条码标签的基本用途就是用来获得对象

的识别信息；此外通过智能标签还可以用于获得对象物品所包含的扩展信息，

例如智能卡上的金额余额，二维码中所包含的网址和名称等。

（２）对象的智能控制。

物联网基于云计算平台和智能网络，可以依据传感器网络用获取的数据进

行决策，改变对象的行为进行控制和反馈。例如根据光线的强弱调整路灯的亮

度，根据车辆的流量自动调整红绿灯间隔，等等。

３．物联网的发展趋势

物联网将是下一个推动世界高速发展的 “重要生产力”，是继通讯网之后
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的另一个万亿级市场。

业内专家认为，物联网一方面可以提高经济效益，大大节约成本；另一方

面可以为全球经济的复苏提供技术动力。美国、欧盟等都在投入巨资深入研究

探索物联网。我国也正在高度关注、重视物联网的研究，工业和信息化部会同

有关部门，在新一代信息技术方面正在开展研究，以形成支持新一代信息技术

发展的政策措施。

此外，普及以后用于动物、植物和机器、物品的传感器与电子标签及配套

的接口装置的数量将大大超过手机的数量。物联网的推广将会成为推进经济发

展的又一个驱动器，为产业开拓了又一个潜力无穷的发展机会。按照对物联网

的需求，需要按亿计的传感器和电子标签，这将大大推进信息技术元件的生

产，同时增加大量的就业机会。

物联网拥有业界最完整的专业物联产品系列，覆盖从传感器、控制器到云

计算的各种应用，产品服务智能家居、交通物流、环境保护、公共安全、智能

消防、工业监测、个人健康等各种领域。构建了 “质量好、技术优、专业性

强，成本低，满足客户需求”的综合优势，持续为客户提供有竞争力的产品和

服务。物联网产业是当今世界经济和科技发展的战略制高点之一，据了解，

２０１１年，我国物联网产业规模超过了 ２５００亿元，预计 ２０１５年将超过 ５０００

亿元。

马凯指出，物联网是新一代信息网络技术的高度集成和综合运用，是新一

轮产业革命的重要方向和推动力量，对于培育新的经济增长点、推动产业结构

转型升级、提升社会管理和公共服务的效率和水平具有重要意义。发展物联网

必须遵循产业发展规律，正确处理好市场与政府、全局与局部、创新与合作、

发展与安全的关系。要按照 “需求牵引、重点跨越、支撑发展、引领未来”的

原则，着力突破核心芯片、智能传感器等一批核心关键技术；着力在工业、农

业、节能环保、商贸流通、能源交通、社会事业、城市管理、安全生产等领

域，开展物联网应用示范和规模化应用；着力统筹推动物联网整个产业链协调

发展，形成上下游联动、共同促进的良好格局；着力加强物联网安全保障技

术、产品研发和法律法规制度建设，提升信息安全保障能力；着力建立健全多

层次多类型的人才培养体系，加强物联网人才队伍建设。

邬贺铨院士指出，物联网是互联网的应用拓展，与其说物联网是网络，不

如说物联网是业务和应用。因此，应用创新是物联网发展的核心，以用户体验

为核心的创新２０是物联网发展的灵魂。物联网及移动泛在技术的发展，使得
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技术创新形态发生转变，以用户为中心、以社会实践为舞台、以人为本的创新

２０形态正在显现，实际生活场景下的用户体验也被称为创新２０模式的精髓。

其中，政府是创新基础设施的重要引导和推动者，比如欧盟通过政府搭台、

ＰＰＰ公私合作伙伴关系构建创新基础设施来服务用户，激发市场及社会的活

力。用户是创新２０模式的关键，也是物联网发展的关键，而用户的参与需要

强大的创新基础设施来支撑。物联网的发展不仅将推动创新基础设施的构建，

也将受益于创新基础设施的全面支撑。

就像互联网是解决最后１公里的问题，物联网其实需要解决的是最后１００

米的问题，在最后１００米可连接设备的密度远远超过最后１公里，特别是在家

庭，家庭物联网应用 （即我们常说的智能家居）已经成为各国物联网企业全力

抢占的制高点。作为目前全球公认的最后１００米主要技术解决方案，ＺｉｇＢｅｅ得

到了全球主要国家前所未有的关注，这种技术由于相比于现有的 Ｗｉ－Ｆｉ、蓝

牙、４３３Ｍ／３１５Ｍ等无线技术更加安全、可靠，同时由于其组网能力强、具备网

络自愈能力并且功耗更低，ＺｉｇＢｅｅ的这些特点与物联网的发展要求非常贴近，

目前已经成为全球公认的最后１００米的最佳技术解决方案。

４．物联网的用途

物联网用途广泛，遍及智能交通、环境保护、政府工作、公共安全、平安

家居、智能消防、工业监测、环境监测、路灯照明管控、景观照明管控、楼宇

照明管控、广场照明管控、老人护理、个人健康、花卉栽培、水系监测、食品

溯源、敌情侦查和情报搜集等多个领域。

物联网把新一代ＩＴ技术充分运用在各行各业之中，具体地说，就是把感应

器嵌入和装备到电网、铁路、桥梁、隧道、公路、建筑、供水系统、大坝、油

气管道等各种物体中，然后将 “物联网”与现有的互联网整合起来，实现人类

社会与物理系统的整合。在这个整合的网络当中，存在能力超级强大的中心计

算机群，能够对整合网络内的人员、机器、设备和基础设施实施实时的管理和

控制，在此基础上，人类可以更加精细和动态的方式管理生产和生活，以达到

“智慧”状态，提高资源利用率和生产力水平，改善人与自然间的关系。

与门禁系统的结合：一个完整的门禁系统由读卡器、控制器、电锁、出门

开关、门磁、电源、处理中心这八个模块组成，无线物联网门禁将门点的设备

简化到了极致：一把电池供电的锁具。除了门上面要开孔装锁外，门的四周不

需要设备任何辅佐设备。整个系统简洁明了，大幅缩短施工工期，也能降低后
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期维护的本钱。无线物联网门禁系统的安全与可靠首要体现在以下两个方面：

无线数据通讯的安全性包管和传输数据的安稳性。

与云计算的结合：物联网的智能处理依靠先进的信息处理技术，如云计

算、模式识别等技术，云计算可以从两个方面促进物联网和智慧地球的实现：

首先，云计算是实现物联网的核心；其次，云计算促进物联网和互联网的智能

融合。

与ＴＤ结合：物联网发展是确保ＴＤ成功的重大契机。ＴＤ－ＳＣＤＭＡ是我国

拥有自主知识产权的第三代移动通讯系统，是宽带无线通讯网络。ＴＤ的发展

需要数据业务的拉动，物联网应用是需求最迫切的增强型数据业务，具有广阔

的应用前景，能够充分发挥ＴＤ网络优势，有助于促进ＴＤ产业链的成熟。

完善现有网络，发挥ＴＤ优势，积极推动无线传感器网络与 ＴＤ网络融合，

构建适于物联网应用的ＧＰＲＳ／ＴＤ／ＷＳＮ（无线传感器网络）融合网络，大力发

展适于ＴＤ网络承载的物联网业务，提升ＴＤ的核心竞争力，给物联网的发展以

强有力的支撑，是中国移动的发展思路。

与移动互联结合：物联网的应用在与移动互联相结合后，将发挥巨大的作

用。智能家居使得物联网的应用更加生活化，具有网络远程控制、遥控器控

制、触摸开关控制、自动报警和自动定时等功能，普通电工即可安装，变更扩

展和维护非常容易，开关面板颜色多样，图案具个性化，给每一个家庭带来不

一样的生活体验。

与指挥中心的结合：物联网在指挥中心已得到很好的应用，物联网智能控

制系统可以指挥中心的大屏幕、窗帘、灯光、摄像头、ＤＶＤ、电视机、电视机

顶盒、电视电话会议；也可以传输马路上的摄像头图像到指挥中心，同时也可

以控制摄像头的转动。物联网智能控制系统还可以通过３Ｇ网络进行控制，可

以多个指挥中心分级控制，也可以联网控制。还可以显示机房温度、湿度，可

以远程控制需要控制的各种设备开关电源。

物联网助力食品溯源，肉类源头追溯系统：从２００３年开始，中国已开始

将先进的ＲＦＩＤ射频识别技术运用于现代化的动物养殖加工企业，开发出了

ＲＦＩＤ实时生产监控管理系统。该系统能够实时监控生产的全过程，自动、实

时、准确地采集主要生产工序与卫生检验、检疫等关键环节的有关数据，较好

地满足质量监管要求，对于过去市场上常出现的肉质问题得到了妥善的解决。

此外，政府监管部门可以通过该系统有效地监控产品质量安全，及时追踪、追

溯问题产品的源头及流向，规范肉食品企业的生产操作过程，从而有效地提高
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肉食品的质量安全。

５．专家的预测

２０１０年６月２２日在上海开幕的中国国际物联网大会上指出：物联网将成

为全球信息通讯行业的万亿元级新兴产业。到２０２０年之前，全球接入物联网

的终端将达到５００亿个。我国作为全球互联网大国，未来将围绕物联网产业

链，在政策市场、技术标准、商业应用等方面重点突破，打造全球产业高地。

物联网是继计算机、互联网和移动通讯之后的又一次信息产业的革命性发展。

物联网被正式列为国家重点发展的战略性新兴产业之一。物联网产业具有产业

链长、涉及多个产业群的特点，其应用范围几乎覆盖了各行各业。

中国互联网协会理事长胡启恒指出：中国互联网产业迅速发展，网民数量

全球第一，在未来物联网产业发展中已具备基础。物联网连接物品网，达到远

程控制的目的，或实现人和物或物和物之间的信息交换。当前物联网行业的应

用需求和领域非常广泛，潜在市场规模巨大。物联网产业在发展的同时还将带

动传感器、微电子、视频识别系统等一系列产业的同步发展，带来巨大的产业

集群生产效益。

中国工业和信息化部通讯发展司司长张峰指出：物联网是当前最具发展潜

力的产业之一，将有力带动传统产业转型升级，引领战略性新兴产业的发展，

实现经济结构和战略性调整，引发社会生产和经济发展方式的深度变革，具有

巨大的战略增长潜能，是后危机时代经济发展和科技创新的战略制高点，已经

成为各个国家构建社会新模式和重塑国家长期竞争力的先导力。我国必须牢牢

把握产业创新方向和机遇，加快物联网产业的发展。

中国联通集团副总经理李刚指出：在信息技术的支撑下，物联网正在引发

新一轮的生活方式变革，已成为一个发展迅速规模巨大的市场。以中国国内

ＲＦＩＤ为例，在２００９年就达到了８５亿元人民币，在全球居第三位，仅次于英国

和美国。未来更加安全稳定的有线、无线数据的传输网络，将成为我国物联网

快速发展的关键。

中国工程院院士刘韵洁直言指出：社会上对物联网的认识不够深刻，对物

联网的炒作有些过头，物联网应该有它自己的发展规律。据不完全统计，全国

已有２８个省区市将物联网作为战略性新兴产业发展重点之一。物联网应重点

着眼于解决国计民生、社会发展中遇到的挑战，离开上述需求而单纯追逐利润

或盲目跟风，意义不大。
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６．物联网的盈利模式

物联网分为感知、网络、应用三个层次，在每一个层面上，都将有多种选

择去开拓市场。这样，在未来生态环境的建设过程中，商业模式变得异常关

键。对于任何一次信息产业的革命来说，出现一种新型而能成熟发展的商业盈

利模式是必然的结果，可是这一点至今还没有在物联网的发展中体现出来，也

没有任何产业可以在这一点上统一引领物联网的发展浪潮。

物联网发展直接带来的一些经济效益主要集中在与物联网有关的电子元器

件领域，如射频识别装置、感应器，等等。而庞大的数据传输给网络运营商带

来的机会以及对最下游的如物流及零售等行业所产生的影响还需要相当长时间

的观察。

７．物联网的使用成本

物联网产业是需要将物与物连接起来并且进行更好的控制管理，这一特点

决定了其发展必将会随着经济发展和社会需求而催生出更多的应用。所以，在

物联网传感技术推广的初期，功能单一、价位高是很难避免的问题。因为电子

标签贵、读写设备贵，所以很难形成大规模的应用。而由于没有大规模的应

用，电子标签和读写器的成本问题便始终没有达到人们的预期。成本高，就没

有大规模的应用，而没有大规模的应用，成本高的问题就更难以解决。如何突

破初期的用户在成本方面的壁垒成了打开这一片市场的首要问题。所以在成本

尚未降至能普及的前提下，物联网的发展将受到限制。

８．物联网安全问题

在物联网中，传感网的建设要求 ＲＦＩＤ标签预先被嵌入任何与人息息相关

的物品中。可是人们在观念上似乎还不是很能接受自己周围的生活物品甚至包

括自己时刻都处于一种被监控的状态，这直接导致嵌入标签势必会使个人的隐

私权问题受到侵犯。

在物联网中，射频识别技术是一个很重要的技术。在射频识别系统中，标

签有可能预先被嵌入任何物品中，比如人们的日常生活物品中，但由于该物品

（比如衣物）的拥有者，不一定能够觉察该物品预先已嵌入有电子标签以及自

身可能不受控制地被扫描、定位和追踪，这势必会使个人的隐私问题受到侵

犯。因此，如何确保标签物的拥有者的个人隐私不受侵犯便成为射频识别技术

以其物联网推广的关键问题。而且，这不仅仅是一个技术问题，还涉及政治和

法律问题。
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四、更加移动的移动互联网

１．移动互联网的发展趋势

（１）使移动互联网超越ＰＣ互联网，引领发展新潮流。

有线互联网 （又称ＰＣ互联网、桌面互联网、传统互联网）是互联网的早

期形态，移动互联网 （无线互联网）是互联网的未来。ＰＣ机只是互联网的终

端之一，智能手机、平板电脑、电子阅读器 （电纸书）已经成为重要终端，电

视机、车载设备正在成为终端，冰箱、微波炉、抽油烟机、照相机，甚至眼

镜、手表等穿戴之物，都可能成为泛终端。

（２）使移动互联网和传统行业融合，催生新的应用模式。

在移动互联网、云计算、物联网等新技术的推动下，传统行业与互联网的

融合正在呈现出新的特点，平台和模式都发生了改变。这一方面可以作为业务

推广的一种手段，如食品、餐饮、娱乐、航空、汽车、金融、家电等传统行业

的ＡＰＰ和企业推广平台。另一方面也重构了移动端的业务模式，如医疗、教

育、旅游、交通、传媒等领域的业务改造。

（３）使不同终端的用户体验更受重视，助力移动业务普及扎根。

２０１１年，主流的智能手机屏幕是３５～４３英寸，２０１２年发展到４７～５０

英寸，而平板电脑却以ｍｉｎｉ型为时髦。但是，不同大小屏幕的移动终端，其用

户体验是不一样的，适应小屏幕的智能手机的网页应该轻便、轻质化，它承载

的广告也必须适应这一要求。而目前，大量互联网业务迁移到手机上，为适应

平板电脑、智能手机及不同操作系统，开发了不同的ＡＰＰ，ＨＴＭＬ５的自适应性

较好地解决了阅读体验问题，但是，还远未实现轻便、轻质、人性化，缺乏良

好的用户体验。

（４）使移动互联网商业模式多样化，细分市场继续发力。

随着移动互联网发展进入快车道，网络、终端、用户等方面已经打好了坚

实的基础，不盈利的情况已开始改变。移动互联网已融入主流生活与商业社

会，货币化浪潮即将到来。移动游戏、移动广告、移动电子商务、移动视频等

业务模式流量变现能力快速提升。

（５）使用户期盼跨平台互联互通，ＨＴＭＬ５技术让人充满期待。

目前形成的ｉＯＳ、Ａｎｄｒｏｉｄ、ＷｉｎｄｏｗｓＰｈｏｎｅ三大系统各自独立，相对封闭、

割裂，应用服务开发者需要进行多个平台的适配开发，这种隔绝有违互联网互
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联互通之精神。不同品牌的智能手机，甚至不同品牌、不同类型的移动终端都

能互联互通，是用户的期待，也是发展的趋势。

图６－１　世界人口与手机等移动设备入网用户数增长状况

图６－２　手机宽带入网用户增长率

（６）使大数据挖掘成蓝海，精准营销潜力凸显。

随着移动带宽技术的迅速提升，更多的传感设备、移动终端随时随地地接

入网络，加之云计算、物联网等技术的带动，中国移动互联网也逐渐步入 “大

数据”时代。目前的移动互联网领域，仍然是以位置的精准营销为主，但未来
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随着大数据相关技术的发展，人们对数据挖掘的不断深入，针对用户个性化定

制的应用服务和营销方式将成为发展趋势，它将是移动互联网的另一片蓝海。

图６－３　全球智能手机出货量增长情况

２．未来的移动互联网

表６－１　通过手机上网的用户数

地区 ２０１０年 ２０１１年 ２０１２年 ２０１３年 ２０１４年 ２０１５年

全世界 １３９７６８５９ ３１８６０２９５ ７８８５５６６２ １８８３７５３６８ ４８７４２６７２５ ７８８３２４８０４

亚太地区 ２４４８９３２ ６７６８１９６ ２０５４３２９４ ６７０１２４３３ ２４０３５０６４２ ４２０２７７９５１

拉丁美洲 １３２９８５３ ４０４０２１７ １２７２０２５９ ２６６６５３４９ ４９１９９３２１ ７１５４８０５５

北美 ２６１５７８７ ４２１８３１０ ６５５０３２２ １４２５７５６５ ３８７８３８８６ ５５６４６７１０

西欧 ５２３７１１３ １０３４８３１９ ２１１６３１４３ ３３５２４４２９ ５８６７０６０９ ８３３６４８４１

日本 ４４１０６０ １０２１４４１ ３３２２６６４ １０７８０２３６ ２１４６２１０８ ３１８７６９９８

中东欧 １１５６８９３ ３１４０７４６ ８２５２６７９ ２０３０３４６２ ３８４８０４４１ ５８７１７０４５

中东和非洲 ７４７２２１ ２３２３０６５ ６３０３３０２ １５８３１８９５ ４０４７９７１９ ６６８９３２０４

资料来源：ＣｉｓｃｏＶＮＩＭｏｂｉｌｅ，２０１１。

（１）可穿戴设备：在线的移动数据。

未来，类似于ＧｏｏｇｌｅＧｌａｓｓ、Ｎｉｋｅ＋、ｉＷａｔｃｈ、ＪａｗｂｏｎｅＵｐ等这类可穿戴设

备将是人们生活中，甚至是身体上习以为常的一部分。这些可穿戴设备随时随
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地地跟随着我们，收集着我们每天看到的听到的一切数据，记录着身体变化的

每一条数据。而且移动互联网的出现，让这些数据变得随时在线。数据在线就

可以将这些数据串联，串联的数据就不再是孤立的小数据，而成为有联系的、

成系统的大数据。通过分析这些大数据，进行价值挖掘，可以做出可靠的判

断，并进行相关预测。

阿里巴巴首席架构师王坚也认为，今天的数据不是大，真正有意思的是数

据变得在线了。移动互联网的发展，让可穿戴设备不再仅仅是一个硬件设备，

而是成为采集和收集数据的源泉，这为大数据的价值挖掘提供了最可靠的数据

来源。

目前，可穿戴设备大致分为三类：以 ＧｏｏｇｌｅＧｌａｓｓ为代表的综合类可穿戴

设备、以ＪａｗｂｏｎｅＵｐ为代表的健康医疗类可穿戴设备、以 Ｆｉｔｂｉｔ为代表的运动

类可穿戴设备。

（２）智能终端：爆发前夜的躁动。

毫无疑问，当前移动互联网市场处在一个智能硬件爆发的前夜：从手机、

平板电脑到各类移动终端，各类智能化的移动设备正在重新定义人们的生活

方式。

目前，各类终端厂商都在争抢移动互联网入口，变得躁动不安。智能手机

领域，苹果和三星打得不亦乐乎；智能汽车领域，各汽车厂商都在努力用互联

网思维实现自我转型；人工智能领域，智能仿生机器人已经出现在各大实验室

里，将来还会走进人们的日常生活中。

据皮尤公司的研究报告指出，７４％的青少年通过手机访问互联网，越来越

多的人主要通过手机上网，５５％的青少年只通过手机上网。由于智能手机的便

捷性和低成本，很多人跳过 ＰＣ端，直接通过智能手机接触到了互联网，而且

乐此不疲。除了智能手机，另外值得一提的是智能汽车。智能汽车是一个集环

境感知、规划决策、多等级辅助驾驶等功能于一体的大终端。再者便是智能机

器人，智能机器人集合了移动互联网和人工智能的双重属性，将是移动互联网

时代的重要参与者。

（３）移动电商：让购物变为一种休闲。

移动购物实际上满足的已不仅仅是消费心理，更是一种休闲和娱乐的需

求。在越来越碎片化的时间里，用手机或ｐａｄ浏览商品图片已经成为类似于刷

微博或朋友圈一样的休闲行为。这也正是 Ｗｉｓｈ为什么将公司口号定为 “Ｍａｋｅ

ｍｏｂｉｌｅｓｈｏｐｐｉｎｇｅｆｆｅｃｔｉｖｅ＆ｆｕｎ（让手机购物更高效、有趣）”的原因。
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跟移动电商直接相关的是移动支付。ＮＦＣ近距离支付、二维码扫描支付、

读卡器支付等移动支付方式的出现极大地促进了移动电商的发展。试想，在未

来的移动互联网时代，当购物成为一种休闲方式时，移动购物将是一座多么大

的金矿。现在这座金矿正等待被挖掘，类似于 Ｗｉｓｈ这样的移动电商平台便是

其中一个采矿人。

（４）移动社交：脱离于 “时空”的无缝连接。

未来移动互联网时代，社交将不再局限于时间和空间，社交会朝着两方面

发展：一是开放社交；二是私密社交。

移动互联网时代的无界限交流，使得人们有了一个更加广阔的交流平台。

每个持有智能终端设备的人都可以通过 “摇一摇”获得周围陌生人的信息，并

发出交友请求，这使得原来局限于熟人和地域的社交，扩展到所有人和全世

界，这种开放式社交将整个世界通过人连成一张巨大的社交网络，而且是一张

时刻在变动和移动的网络，这为品牌传播和口碑营销提供了更加有利的条件。

由于开放社交缺乏信任感，因此每个人会从这种大的社交关系中抽离出一

个比较私密的小群体，这个群体的信任度更高、联系更密切。如果能抓住该领

域的细分市场，寻找创业机会也是不错的，比如已经做得很好的Ｐａｔｈ，它专门

为希望有一个 “私密空间”的人们提供了一个专属的社交平台。

另外还包括手游、ＬＢＳ、智能软件、移动金融等领域。未来的互联网将是

移动的，当互联网遇见移动，无论是企业、个人都必须抛弃空间概念来思考问

题，用移动互联网思维解决问题。

五、人工智能

１．什么是人工智能

人工智能 （ＡｒｔｉｆｉｃｉａｌＩｎｔｅｌｌｉｇｅｎｃｅ，ＡＩ）有时也称作机器智能，是指由人工

制造出来的系统所表现出来的智能。通常人工智能是指通过普通计算机实现的

智能。该词同时也指研究这样的智能系统是否能够实现，以及如何实现的科学

领域。

一般教材中的定义领域是 “智能代理 （ＩｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔＡｇｅｎｔ）的研究与设计”，

智能代理是指一个可以观察周遭环境并作出行动以达到目标的系统。约翰·麦

卡锡于１９５５年的定义是 “制造智能机器的科学与工程”。

人工智能的研究是高度技术性和专业的，各分支领域都是深入且各不相通
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的。人工智能的研究可以分为几个技术问题。其分支领域主要集中在解决具体

问题，其中之一是如何使用各种不同的工具完成特定的应用程序。ＡＩ的核心问

题包括推理、知识、规划、学习、交流、感知、移动和操作物体的能力，等

等。强人工智能目前仍然是该领域的长远目标。目前比较流行的方法包括统计

方法，计算智能和传统意义的ＡＩ。目前有大量的工具应用了人工智能，其中包

括搜索和数学优化、逻辑、基于概率论和经济学的方法，等等。

人工智能的定义可以分为两部分，即 “人工”和 “智能”。“人工”比较

好理解，争议性也不大。有时我们会要考虑什么是人力所能及制造的，或者人

自身的智能程度有没有高到可以创造人工智能的地步，等等。但总的来说，

“人工系统”就是通常意义下的人工系统。

关于什么是 “智能”，就问题多多了。这涉及其他诸如意识 （ｃｏｎｓｃｉｏｕｓ

ｎｅｓｓ）、自我 （ｓｅｌｆ）、心灵 ［ｍｉｎｄ，包括无意识的精神 （ｕｎｃｏｎｓｃｉｏｕｓｍｉｎｄ）］等

等问题。人唯一了解的智能是人本身的智能，这是普遍认同的观点。但是我们

对我们自身智能的理解都非常有限，对构成人的智能的必要元素也了解有限，

所以就很难定义什么是 “人工”制造的 “智能”了，因此人工智能的研究往

往涉及对人的智能本身的研究。其他关于动物或其他人造系统的智能也普遍被

认为是人工智能相关的研究课题。

人工智能目前在计算机领域内，得到了愈加广泛的发挥，并在机器人、经

济政治决策、控制系统、仿真系统中得到应用。

２．人工智能的未来

人工智能是机器模拟人脑的具体表现形式，当前以智能搜索、深度学习、

云操作处理等为代表的大规模联网应用已经成为信息通讯技术引人瞩目的重要

方向。２０１３年，美欧相继启动的人脑研发计划，力图打造基于信息通讯技术的

综合性研究平台，促进人工智能、机器人和神经形态计算系统的发展，预计将

助推信息通讯技术乃至人类社会生产生活发生深刻的革命性变化。

从发展脉络看，人工智能一直处于技术创新的前沿，近年来更是呈现集中

爆发态势，在智能搜索、人工交互、可穿戴设备等领域得到了前所未有的重

视，成为产业界力夺的前沿领域。

（１）打开搜索引擎发展新空间。

信息搜索是互联网流量的关键入口，也是实现信息资源与用户需求匹配的

关键手段，人工智能的引入打开了搜索引擎发展的新空间。几个重要的方向
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是：由低级算法向高级算法发展。搜索巨头美国谷歌公司每天都要进行２００多

项改进搜索算法的在线实验，陆续完成由关键字匹配到知识图谱、语义搜索的

算法创新，正在掀起一场以数据驱动、实验评估、数理模型算法改进为轴心的

大数据革命，如谷歌禽流感地图。

由文本检索向语音图像检索发展。已发生的典型案例是：第一，融合了深

度学习技术的搜索引擎正大幅度提升图像搜索的准确率。如谷歌街景视图通过

“以图搜图”和 “以图搜信息”，能够识别物体的详细位置。第二，吸纳了自

然语言处理和云操作处理技术的搜索引擎，可将语音指令转化为实时搜索结

果。谷歌、苹果均已推出人工语音智能计算产品———ＧｏｏｇｌｅＮｏｗ和 ＡｐｐｌｅＳｉｒｉ，

将自然语言转换成搜索指令，简化用户输入门槛。第三，在人工智能辅助性搜

索引擎可能添加意念情感元素，发展出真正意义上的神经心理学搜索引擎。谷

歌正在研发能够读懂人类情感的智能搜索系统，以应用于心理辅导和心理医学

领域。

由互联网搜索向云物搜索演进。一方面，基于人工智能的搜索引擎技术正

向物联网、信息化不断深化应用。基于标签感应和阅读技术的物联网搜索引

擎———ｓｈｏｄａｎ，几乎能够搜索到所有与网络相连的工业控制系统，大大提升物

联网的可视化应用和管理水平。另一方面，基于人工智能的搜索引擎技术和云

操作处理技术不断耦合，正在推动云计算技术发生重要变革。如基于目录索引

服务系统的对象存储技术，可实现云协作条件下大型归档数据的可在线回收。

（２）加速移动互联网应用创新和产业变革。

嵌入了人工智能技术的移动终端打破了时空地理限制，激发了人机高频互

动，也促使产业界开发出以人工智能技术为基础的海量互联网业务和应用。比

如：自然语言交互已经成为互联网上成熟应用，蕴含无穷商机。自然语言交互

发展已较成熟，可与视觉操控、姿态操控和手势操控等人工智能感应技术结合

应用。如微软同声传译系统 （ＧＰＧＰＵ）采用基于大量历史数据训练出的神经网

络，使语音识别的单词错误率降低了１８％～３３％。

深度学习技术在互联网领域已经产生众多创意和新兴应用。深度学习是人

工智能的最新演进，它引发了机器学习的新浪潮，加速 “大数据 ＋深度模型”

时代的来临。第一，基于深度学习的信息产品已经成为最活跃的创新领域。三

星 “新技术实验室”正在研发基于脑电波识别控制技术 （ＥＥＧ－ｃｏｎｔｒｏｌ）的

“人脑意念控制智能设备”，将 “读心应用程序”安装在脑电波识别设备中，

通过与平板电脑进行脑电波扫描和交互，实现人类意念操控平板电脑。第二，
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深度学习融贯人脸识别的相关产品已开始用于社会公共管理。美国国土安全部

（ＤＨＳ）将深度学习技术用于 “生物特征识别视觉监控系统”（ＢｉｏｍｅｔｒｉｃＯｐｔｉｃａｌ

ＳｕｒｖｅｉｌｌａｎｃｅＳｙｓｔｅｍ，简称ＢＯＳＳ。这是一种典型的人脸识别应用系统），通过在

计算机和摄像机之间建立连接并对人群不断扫描，即可根据面孔自动识别和定

位目标。基于深度学习的战略重要性，我国互联网企业已开始布局深度学习技

术研发，百度公司基于深度学习技术的 “百度翻译”“百度叫醒”等智能终端

应用软件，通过与云端协同，能够实现目标的特征演算和定义，提供日益理想

的拟人化知行协助服务。

穿戴式智能联网设备正在引领信息技术产品和信息化应用发展的新方向。

当前，基于人工智能技术的穿戴式智能联网设备已成为各方竞争的新热点，苹

果公司智能手表 （ｉＷａｔｃｈ）、谷歌眼镜 （ＧｏｏｇｌｅＧｌａｓｓ）、加拿大 ＴｈａｌｍｉｃＬａｂｓ公

司ＭＹＯ臂环、盛大果壳智能手表、百度眼镜等，都是引发业界关注的穿戴式

智能联网设备。最新趋势是，穿戴式智能联网设备正在向体育、生物、医疗等

领域进行应用延伸。谷歌摩托罗拉研发的电子药片吞服后利用胃酸发电，产生

体内信号，从而使人体变成密码，用于生物识别和身份验证。

无人驾驶和智能机器人正在成为产业研发热点，依托移动互联网将其应用

场景广泛渗透、延伸至传统产业领域。无人驾驶技术方面，亚马逊公司正在研

发用于派送包裹的无人飞行器 ［这些无人飞行器被亚马逊称之为 “电脑导航八

轴飞行器 （ｏｃｔｏｃｏｐｔｅｒｓ）”］。机器人技术方面，谷歌在全球范围已经收购８家科

技公司，正在研发用于市场营销、工业制造等领域的智能机器人；苏黎世ＡＢＢ

Ｇｒｏｕｐ、德国ＫｕｋａＡＧ等机器人生产厂商以及我国台湾台达电子、富士康等信

息技术企业正在研发、生产并试验以低于人力成本提供服务的低端机器人以及

有视力、触觉甚至学习能力的高端人形机器人。

（３）人脑科学有望助推人工智能达到最佳理想状态。

迄今为止的人工智能都只是利用机器来模拟人脑进行简单的运算和处理。

与简单的人工智能相同步，模拟人脑进行复杂、高级运算的人脑研发活动始终

未曾止步，美欧人脑科研计划 （统称 “人脑计划”）为这一技术努力描绘了一

幅崭新的演进路线图。２０１３年１月２８日，欧盟委员会宣布， “人脑工程项目

（ＨＢＰ）”被选入欧盟 “未来新兴旗舰技术项目 （ＦＥＴ）”，成为欧盟第七框架科

研计划 （ＦＰ７）中信息通讯技术 （ＩＣＴ）研究子计划的重要组成部分。２０１３年４

月２日，美国总统奥巴马正式宣布了 “运用先进创新型神经技术的大脑研究计

划 （ＢＲＡＩＮ）”（又称 “大脑活动图谱项目”），由美国国家卫生研究院、国防
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高级研究计划局及国家科学基金会等单位组织实施。美欧人脑计划的共同目

的，是打造基于信息通讯技术的综合性研究平台，采用计算机模拟法绘制详细

的人脑模型，促进人工智能、机器人和神经形态计算系统的发展，预计将引发

人工智能实现由低级别人脑模拟向高级别人脑模拟的飞跃，从而助推人工智能

实现终极理想和目标。

人工智能是计算机科学的一个分支，它企图了解智能的实质，并生产出一

种新的能与人类智能相似的方式做出反应的智能机器，该领域的研究包括机器

人、语言识别、图像识别、自然语言处理和专家系统，等等。这一概念最早由

约翰·麦卡锡 （ＪｏｈｎＭｃＣａｒｔｈｙ）在１９５６年的达特矛斯会议上提出，并将其定

义为 “就是要让机器的行为看起来就像是人所表现出的智能行为一样”。

随着互联网的出现和日益普及，人工智能开始把自己的触角延伸至这一领

域，并且散发出了极大的活力。互联网是一个无边的平台，使得人工智能可以

在它上面自由挥洒、为所欲为，极大地强化了后者的生命力，与此同时，人工

智能的渗透，又为互联网的发展提供了强大的智力支持。

不久前，应邀参加赢思科技召开的 “新一代小ｉ机器人”发布会，主讲人

精彩逼真的现场演示让笔者犹如回到孩童时代的纯真讲堂，对于 “小 ｉ机器

人”的一颦一笑都是那样的着迷，这是罕见的心灵震撼，惊奇之余，不禁感

叹———科技的力量太神奇了！ “小 ｉ机器人”是国内第一款网络智能机器人，

通过绑定微软ＭＳＮ、雅虎通、腾讯ＱＱ等即时通讯软件，为用户提供形式多样

的人性化服务，利用 “小ｉ机器人”对话窗口，不仅能与我们聊天、吹牛、开

玩笑，还可以得到地图、股票、天气、订票等服务资讯。

互联网大亨Ｇｏｏｇｌｅ推出的强大新型即时翻译工具再次 “横冲直撞”般闯入

了笔者的视线。传统翻译软件的工作原理是，由语言学专家把语法规则及字典

所收词条输入到计算机中，而Ｇｏｏｇｌｅ所采取的方式是，将人们已翻译过的文档

放置到两种语言中去，然后由计算机来识别新翻译任务所适合的模式。这样一

来，便大大提高了翻译质量，一篇原本无从辨识的阿拉伯文，通过Ｇｏｏｇｌｅ翻译

成英文后，对英文通晓的人就能够理解其大致含义，只是读起来显得拗口罢

了，而传统翻译工具 “加工”出来的东西就实在不敢恭维了。

Ｇｏｏｇｌｅ给自己设计的未来蓝图是———利用机器逻辑，而不是语言专家，人

类将可以瞬时翻译世界几大主流的语言。技术人员通过特定手段，把人工智能

应用于互联网，让这块原本已经足够热闹的 “虚幻世界”与现实世界之间的界

限变得更加模糊不清。小ｉ机器人、Ｇｏｏｇｌｅ翻译工具，只是一个缩影罢了。
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毫不客气地说，互联网的未来，在很大程度上将取决于人工智能的发展水

平。那么，人工智能要把互联网引向何方呢？时间将会告诉我们一切。

六、虚拟世界的颠覆

１．什么是虚拟世界

虚拟运用计算机技术、互联网技术、卫星技术和人类的意识潜能开发，或

形成的独立于现实世界、与现实世界有联系、人们通过虚拟头盔和营养舱以意

识的形式进入类似于地球或宇宙的世界。

目前在互联网上所表现出的 “虚拟世界”是以计算机模拟环境为基础，以

虚拟的人物化身为载体，用户在其中生活、交流的网络世界。虚拟世界的用户

常常被称之为 “居民”。“居民”可以选择虚拟的３Ｄ模型作为自己的化身，以

走、飞、乘坐交通工具等各种手段移动，通过文字、图像、声音、视频等各种

媒介交流。我们称这样的网络环境为 “虚拟世界”。尽管这个世界是 “虚拟”

的，因为它来源于计算机的创造和想象，但这个世界又是客观存在的，它在

“居民”离开后依然存在，真实的人类虚幻地存在，时间与空间真实地交融，

这是虚拟世界的最大特点。

“虚拟的现实世界”是为虚拟世界的 “居民”提供最原始的基本虚拟要

素，利用它们，“居民”可以在一无所有的 “土地”上建造他们想要的任何东

西。“居民”对其创造的虚拟财产拥有产权，由创造者决定他们的产品是否可

以被复制、修改或者转手。要人们自己来创造与扩展虚拟世界中的 “现实”。

同时，虚拟世界的生活与现实世界的生活在政治、经济、文化、教育等方面存

在一定的关联性。

２．虚拟移民

在西方传统中，走出埃及是有关救赎的历史。现在，Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ说，人们

正在第二次出走，重写历史。这次是从现实中出走，逃往虚拟世界。Ｅｘｏｄｕｓｔｏ

ＴｈｅＶｉｒｔｕａｌＷｏｒｌｄｓ———ＨｏｗＯｎｌｉｎｅＦｕｎＩｓＣｈａｎｇｉｎｇＲｅａｌｉｔｙ———这是一个资深游戏

玩家，网游虚拟经济的全球头号研究先锋，印第安纳大学的经济学教授Ｃａｓｔｒｏ

ｎｏｖａ在２００８年的新作。

过去几年，全球越来越多的人投入越来越多的时间在网络游戏，从现实中

出走进入虚拟世界，形成了规模日趋庞大的虚拟社会和虚拟经济。Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ

预言，未来２０～４０年，积累的蝴蝶效应将改变我们的社会气候和现实生活。
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由于游戏虚拟世界的设计涵盖经济体系和社会体系等一系列规则，与真实世界

的公共政策设计一样涉及评估人们的共同利益，并以此安排治理的最佳过程，

两者被视为基本相似的活动。因此，与逃往虚拟世界这一不可避免的过程相

伴，公共政策制定可以从虚拟世界中学习经验，提高人类在现实社会的幸

福感。

理解以上推断的关键在于理解ｆｕｎ。人们花时间游戏是因为ｆｕｎ。有趣、好

玩，一种感知和情感，一直是人类幸福感的重要组成元素，也是游戏产业过去

３０多年发展中关注的核心命题。游戏虚拟世界设计师们制定规则，创造社会秩

序，维持一个虚拟社会和经济体的持续运转，目的是让参与这个世界的人尽可

能获得ｆｕｎ，找到现实世界所不能给予的满足感，提升个人幸福感。但在 Ｃａｓ

ｔｒｏｎｏｖａ看来，现存发达国家的公共政策设计，过度关注效用 （ｕｔｉｌｉｔｙ），并没有

足够认知和理解人们幸福感的重要性。当人们在虚拟世界获得足够实践经验，

他们会要求现实社会的公共政策做出改变。

非常令人奇怪的是，Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ没有提到目前所有的游戏虚拟世界都是追

逐商业利益的产物。这样的追逐，虽然核心在围绕人们获得 ｆｕｎ，但因为人性

的复杂，ｆｕｎ体验的复杂，可能呈现的并不是理想国。

Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ异常信任游戏虚拟世界的设计师，同样也沉迷他在魔兽等世界

中的正面体验。在一定程度上，魔兽世界还有其他西方经典的网络游戏，支撑

游戏设计师和玩家的是其社会本身的理念沉淀。自由、平等、开放，每个玩家

投入时间自由竞争，选定多元的职业，提升级别技能，参与社区，获取认同。

而源自西方的网络游戏在东方演变为所谓韩国 “泡菜”模式———打怪、升级、

ＰＫ，不停地重复再重复。与级别和装备相关的权力争夺才是最让玩家着迷的地

方，也恰恰是东方现实社会的写照。玩家对权力的崇拜和追逐，在游戏世界通

过时间和金钱投入比拼来完成。这样的虚拟世界，只是现实世界无助的投影，

距离Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ所言引导现实社会公共政策的实践，基本背道而驰。

出逃虚拟世界，更多的人参与体验和实践，不是逃往不能自定规则，数量

有限的商业游戏虚拟世界。即使在游戏界，人们对 ｆｕｎ的体验，现在要求更为

开放和复杂的经济和社会体系，更为真实的模拟现实社会。这样的世界不可能

是由少数游戏设计师作为上帝主导的世界，这也是 ＳｅｃｏｎｄＬｉｆｅ这种开放结构的

虚拟世界当下流行的原因。在这样的世界，有关 ｆｕｎ的定义与游戏并不是一

回事。

更为开放的虚拟世界平台，因为赋予了玩家从内容到规则生产的最大自主
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权，已经成为当下最好的社会经济和政治的实践和创新场所，引发了全球关

注。虚拟与真实正在走向融合，相互教育和引导。目前在ＳＬ，有居民自主组建

的共和国，还有经济和金融的创新实践。虚拟世界的实践已经跟真实世界挂

钩，公共政策不仅学习虚拟世界经验，而且开始管制虚拟世界。

Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ设想的未来，仍旧奠基在科技进步的技术之上。只有更多的人

自主地进行虚拟世界实践，形成积极意义上的共识，才有改变现实的正面意

义。２００８年以来，开源虚拟世界技术进展迅速。未来，每个人都可以逃往自己

架设的虚拟世界，每个人都是设计师，都可以自定规则，同时也拥有更多的出

逃选择。

３．虚拟世界的未来

（１）沟通无界限。

在现代社会中，人与人之间的沟通无所不在，父母子女之间需要沟通，商

人客户之间需要沟通，夫妻朋友之间需要沟通。如果缺少了沟通，将对人们的

工作和生活造成无比的伤害。作为未来虚拟生活平台的３Ｄ虚拟世界的要素之

一，当然就是不俗的沟通功能。

说到沟通，首先得有人参与，如果在虚拟世界中一个地方只有一个人的

话，就根本谈不上沟通了。众所周知，国内３Ｄ虚拟世界两大代表 《由我世界》

（ｕＷｏｒｌｄ）和Ｈｉｐｉｈｉ，二者都有各自不同的优势。他们认为，沟通就是与用户敞

开心扉最好的桥梁。就拿 《由我世界》来讲，它拥有可以保证上百万人同时在

线的强劲引擎，为人们的沟通交流打下了良好的沟通基础。而这里的世界聊

天、区域聊天，还有新增的聊天泡泡等功能，让全世界的人们不管身处何地都

可无碍沟通，其中的内置ＵＭ聊天器更保证了人们的私密聊天的安全性。良好

的语音沟通，使得远程会议等成为可能。在这样全方位的沟通服务下，无论是

哪种性质的沟通，在３Ｄ虚拟世界里都可以完美实现。

（２）娱乐无极限。

在都市快捷的生活节奏中，在互联网上找到一个远离现实生活的娱乐空间

对多数人来说是一件美好的事情，但是以创造和社交为核心的３Ｄ虚拟世界能

满足人们的娱乐需求吗？当然能！别忘了，３Ｄ虚拟世界是一个虚拟交互体验

平台，在这里你可以创造任何你想要的物品和场所。想要娱乐的人们完全可以

在３Ｄ虚拟世界里为自己建造一座综合娱乐场所，开 ｐａｒｔｙ？办鬼屋？赛车比赛

还是园艺表演？据悉，《由我世界》最新改版中的神唱 （也就是３ＤＫＴＶ）２４
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小时向所有人开放，全新的Ｋ歌娱乐，免费Ｋ歌，５００多首劲歌，丰富多彩的

趣味表情还有经典的曲库点歌方式，每个人都可以拥有自己的歌曲收藏列表，

可以自由上传自己喜爱的歌曲和歌词，比真实的ＫＴＶ还要方便、刺激。

（３）创造无差别。

听见 “创造”这个词，大家或多或少会觉得离自己太远，但是随着现代社

会的发展，创造已经渗入到我们的工作生活中。３Ｄ虚拟世界的出现更是为全

民创造搭建了一条快速铁路。在海外，ＳｅｃｏｎｄＬｉｆｅ中许许多多的普通人创造出

了连专业设计师也为之震撼的衣服、建筑等物品；在中国，很多青年朋友开始

了创造之旅，以服装设计闻名的年轻用户Ｈｅａｒｔ，以军事创造走红的 ｈｈ等朋友

向我们证明了创造不是天上的月亮，只要肯动手我们每一个人都可以成为创造

天才。我们有理由相信，越来越多神奇的东西将出现在３Ｄ虚拟世界中，当我

们查看属性的时候，会发现你、我、他，我们这些普通人正是它的创造者。

（４）学习无处不在。

当学习与呼吸一样，变成现代人生活的一种习惯，在忙碌的生活里是否有

一个机会，让学习更有效率呢？３Ｄ虚拟世界就给了现代人一个随时学习的好

机会，而且在３Ｄ虚拟世界里进行学习交流，比起奔走各地参加各个培训班轻

松得多也便宜得多。在３Ｄ虚拟世界里世界各地的老师可以有差别或无差别地

向人们提供远程语言、计算机、设计等教学培训，而学生们可以在家里用自己

的虚拟化身在３Ｄ虚拟世界内的同一间虚拟教室里，与天南地北的人们一起听

同一位老师授课。据笔者所知，在３Ｄ虚拟世界里的学习革命已经开始，远的

有哈佛大学在ＳｅｃｏｎｄＬｉｆｅ中向外界提供培训，近的有近期报道的教育电视台携

手国内知名３Ｄ虚拟世界打造３Ｄ版学习超市，还打造了一个虚拟大学提供了完

整的课件展示、虚拟黑板等教学用具，方便世界各地的人们交流、学习。我们

有理由相信，在３Ｄ虚拟世界里这种整合的未来教室，将会为未来教育带来全

新的变革。

（５）经济无障碍。

如果说３Ｄ虚拟世界只是拥有上面所说的娱乐、创造等休闲功能，当然不

够。３Ｄ虚拟世界之所以成为未来虚拟生活的主力军，还有一个重要的理由，

那就是它构建了完善的经济系统，从而保证其作为一个虚拟世界的完整性。这

也就是说用户在其中既可以花钱也可以赚钱，以保证经济的流通促进虚拟世界

的发展。在虚拟世界中赚到百万美元的钟安舍就是其中的佼佼者。

当然，３Ｄ虚拟世界还能带来更多。由于拥有完整的经济系统，综合３Ｄ虚
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拟世界的各个特点，在３Ｄ虚拟世界里商务的实现更加快捷方便，如在３Ｄ虚拟

世界里进行商务谈判，不再需要飞来飞去，各地的谈判者只需要利用自己的虚

拟化身，在虚拟世界里创作出自己的商品，便可以在虚拟会议室里展开一场生

动的虚拟会议，样本展示、商务沟通、最后决定一气呵成。这只是３Ｄ虚拟世

界商务应用之一，３Ｄ虚拟世界的特性，使得其中蕴藏着许多还未被发掘的商

机，在这里的商务发展可能会比我们能想象到的还要更高、更远。

３Ｄ虚拟世界的各种要素让它在各种虚拟世界里脱颖而出，相信随着３Ｄ虚

拟世界的发展，它将带给我们更多，而我们也希望３Ｄ虚拟世界为我们的未来

生活带来质的飞跃。

七、社交网络的未来发展

１．新的社交网络

最近，只有不到３０个全职员工的新兴社交产品Ｓｎａｐｃｈａｔ，拒绝了Ｆａｃｅｂｏｏｋ

给出的３０亿美元的收购条件，让业内为之震惊。Ｓｎａｐｃｈａｔ成为目前互联网行业

最具争议的产品，它是否真的可以引领一场新的社交产品革命，我们不得而

知。但我相信，新兴社交产品一定会不停地涌现，也一定会革命现有的社交产

品。因为，我们需要新的社交网络。

随着越来越多细分的网络服务和平台进入社交领域，人们逐渐意识到，市

面上不存在一个社交网络可以满足他们的所有的需求。正所谓众口难调，社交

渠道变得越来越分化，用户对于社交网络中既定的规则也越来越抵触，新社交

网络的产生是必要的。

这是不可避免的。任何产品都逃不过自然的生命周期，除非这个产品成为

一个活的有机体，拥有自己的繁殖系统，能自我进化，否则都有一个兴衰的

过程。从目前来看，表面上腾讯通过微信延续了手机 ＱＱ的使命，但微信是

新生的，并非手机 ＱＱ的自我进化。Ｆａｃｅｂｏｏｋ同样也无法避免这个过程，它

可以在细微处再造，可以收购 Ｉｎｓｔａｇｒａｍ扩大自己的社交产品线，但无法重塑

自我。

既然新社交网络的产生是必要的，那么，未来的社交网络究竟指向何方？

（１）移动为先。

未来的社交网络一定是移动为先，它的核心受众都在移动端。它的市场渗

透潜力巨大，被人们接受的速度比历史上任何其他技术更快。而那些 ＰＣ上的
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社交网络产品将会被边缘化，仅仅是为了某种便利才不得已使用，寻找存在

感。例如，在与应用汇的９０后员工交流时就发现，他们中好多人都不习惯用

ＱＱ，他们觉得一个微信就足够了，之所以用 ＱＱ，仅仅是方便工作中和同事或

客户交流。

（２）多维度的内容展现。

人类的好奇心驱动着对未知事物的天然兴趣。新的社交网络应该帮助扩大

我们的视野。智能手机上众多的感应器，为移动端的社交网络多维度展现内容

提供了天然的优势。通过地理位置、摄像头、环境感应等收集的数据应该为社

交网络所用，突破 “朋友圈”一个维度，随时随地为人们提供多维度的内容。

（３）把控制权交给用户。

未来的社交网络应该是去中心化的，每个人都是自己内容的拥有者，有权

决定自己内容生杀大权，这将使得人们与社交网络之间会建立独立和更强大的

情感联系。给用户控制权，这样用户就会有更多的精力和时间投入到这个社交

网络中来。Ｓｎａｐｃｈａｔ的兴起也许正是迎合了用户对控制权的追逐，用户可以选

择图片和视频消失的精确时间，就是把控制权玩到了极致。目前Ｓｎａｐｃｈａｔ日图

片和视频处理量达４亿，超过Ｆａｃｅｂｏｏｋ的３５亿。这一现象也许是把控制权交

给用户后，用户参与性高的最佳印证。

（４）私密交友。

在Ｔｗｉｔｔｅｒ／微博等公开社交网络盛行的环境下，隐私问题给人们造成困扰。

自私密交友软件鼻祖Ｐａｔｈ流行起来后，国内互联网创业者和互联网巨头相继在

私密社交领域布局，新浪的密友、腾讯的 ＱＱ情侣，等等。虽然目前国内的私

密交友类ＡＰＰ还没有出现寡头，但在人们越来越注意隐私的环境下，私密交友

的生长环境越来越好，流行仅仅是时间的事情。

２．社交图谱与兴趣图谱

为了使社交网络可以更好地融合互联网的其他应用，我们需要首先了解社

交图谱和兴趣图谱。

社交图谱是一种表明 “我认识你”的网络图谱，它反映了用户通过各种途

径认识的人：家庭成员、工作同事、开会结识的朋友、高中同学、俱乐部成

员、朋友的朋友，等等。社交图谱主要由一些主流的社交网络产生，例如 Ｆａ

ｃｅｂｏｏｋ或者ＬｉｎｋｅｄＩｎ，用户们互相向自己认识的人们发送邀请来构建和维持他

们的社会关系。
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兴趣图谱则是一种表明 “我喜欢这个”的网络图谱，就像 Ｔｗｉｔｔｅｒ的 ＣＥＯ

曾经评论的，如果你看到我在Ｔｗｉｔｔｅｒ上关注旧金山巨人队，这并不能说明我认

识其队员，而只是告诉你我对棒球很感兴趣。兴趣图谱是靠用户所关注的订阅

（例如在Ｔｗｉｔｔｅｒ上），他们买的产品 （例如在 Ａｍａｚｏｎ上），他们的评级 （例如

在视频网站Ｎｅｔｆｌｉｘ上），他们运行的搜索 （例如在Ｇｏｏｇｌｅ上）或者他们对某些

口味的评论 （例如在Ｈｕｎｃｈ上）产生的。

到今天为止，用户社交图谱的建立已经被一些主流的社交网络例如 Ｆａｃｅ

ｂｏｏｋ和ＬｉｎｋｅｄＩｎ完成，同时兴趣图谱则主要由一些从事电子商务的网站，例如

Ｎｅｔｆｉｘ和Ａｍａｚｏｎ完成，因为他们更关心客户的评论。将来真正的社交网络将会

依赖于如何将这两种图谱结合在一起，我们也看到当前在这方面已经有一些有

意思的尝试了。

社交图谱：在Ｇｏｏｇｌｅ＋中，用户可以很容易地将其社会图谱的成员拖到一

个或者更多的 “图谱”中，而这些图谱则是基于有共同的爱好或者基于分享的

内容。同时，Ｆａｃｅｂｏｏｋ也已经开始增加自己的社交图谱特性。

订阅列表：Ｔｗｉｔｔｅｒ的ｌｉｓｔｓ特性可以让用户基于不同的主题创建关注的人或

者品牌的子列表，例如新闻头条、最喜欢的名人、某类运动迷或者你敬仰的

作者。

单一目的图谱：Ｎｉｃｈｅ提供的服务目标是建立某种共同兴趣的图谱，例如

一些微社交网络Ｐａｔｈ（图谱出你最亲近的５０位朋友），或社交音乐网站Ｔｕｒｎｔａ

ｂｌｅ．ｆｍ（在同类音乐爱好者中分享音乐列表）。

在不久的未来，我们应该可以看到将社交图谱和兴趣图谱融合在一起的更

新、更好的解决办法。

八、虚拟货币

１．什么是虚拟货币

虚拟货币是指非真实的货币。知名的虚拟货币如百度公司的百度币，腾讯

公司的Ｑ币、Ｑ点，盛大公司的点券，新浪推出的微币 （用于微游戏、新浪读

书等），侠义元宝 （用于 《侠义道》游戏），纹银 （用于 《碧雪情天》游戏），

天地银行荣誉出品的冥币。２０１３年流行的数字货币有比特币、莱特币、无限

币、夸克币、泽塔币、烧烤币、便士币 （外网）、隐形金条、红币、质数币。

目前全世界发行有上百种数字货币。圈内流行 “比特金、莱特银、无限铜、便
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士铝”的传说。

如果不算上银行系统的电子货币，网络虚拟货币大致可以分为：

第一类是大家熟悉的游戏币。在单机游戏时代，主角靠打倒敌人、进赌馆

赢钱等方式积累货币，用这些购买草药和装备，但只能在自己的游戏机里使

用。那时，玩家之间没有 “市场”。自从互联网建立起门户和社区、实现游戏

联网以来，虚拟货币便有了 “金融市场”，玩家之间可以交易游戏币。

第二类是门户网站或者即时通讯工具服务商发行的专用货币，用于购买本

网站内的服务。使用最广泛的当属腾讯公司的 Ｑ币，可用来购买会员资格、

ＱＱ秀等增值服务。

第三类互联网上的虚拟货币，如比特币 （ＢＴＣ）、莱特货币 （ＬＴＣ）等。比

特币是一种由开源的Ｐ２Ｐ软件产生的电子货币，也有人将比特币意译为 “比特

金”，是一种网络虚拟货币，主要用于互联网金融投资，也可以作为新式货币

直接用于生活中使用。

２．虚拟货币产生的原因

计算机通讯技术的应用以及作为新兴媒体的互联网的发展是网络营销产生

的技术基础。Ｉｎｔｅｒｎｅｔ诞生于２０世纪６０年代，随着网络协议和相关硬件软件产

品的发展，互联网开始逐渐从军用向商用和民用转变。从２０世纪９０年代开始，

互联网逐渐进入到社会的日常生活当中。事实上，作为新兴媒体的互联网的发

展速度超过了以往其他所有的技术，广播在出现３８年后才拥有５０００万听众，

电视用了１３年，而互联网只用了３～４年。因此，互联网被认为是近１００多年

来对世界经济影响最大的技术变革。

（１）市场形成。

互联网引致了一个新的市场的出现，这个市场就是基于网络空间的虚拟

市场。互联网为消费者提供了大量的交流和沟通的场所，同时也给企业提供

了经营市场，企业从以产品为核心，到以服务为核心，必须转变为以客户为

核心。随着计算机人工智能技术、数据库技术的发展，企业可以便利地搜集

顾客的信息，做到及时了解顾客需求，改变企业经营策略，实时掌握经济

动脉。

（２）电子金融。

随着计算机和网络通讯技术的迅猛发展，互联网技术的应用逐渐向人类的

各种活动领域渗透，其中所蕴藏的无限商机使得商家纷纷把目光投向电子商
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务。电子商务正在以人们难以想象的速度向社会经济生活的各个方面渗透。传

统的金融也密切地注视到这股势不可当的全球经济一体化、网络化的潮流。于

是，增值服务是以美术为卖点，可以看作商品；而游戏里的宝剑则是一种全新

的金融服务经营理念———电子金融便应运而生。从历史发展的进程来看，要理

解电子金融必须从金融电子化和电子商务谈起。所谓电子金融化，是指金融企

业采用除互联网技术以外的现代通讯、计算机和网络等信息技术手段，提高传

统金融服务业务的工作效率，降低经营成本，实现金融业务处理自动化、金融

企业管理信息化和决策科学化，为客户提供更快捷、更方便的服务，进而提升

金融企业的市场竞争优势。电子金融是对金融电子化的一个超越。与金融电子

化有所不同，电子金融运行的主要技术基础是日益完善的互联网技术。由于互

联网技术的全球连通性、开放性、快捷性和边际成本低廉的特征，电子金融更

加强调整个金融服务业务基于互联网技术的重组和创新，使客户不受营业时间

和营业地点的限制，随时随地享受金融企业提供的各种高质量、低成本的

服务。

随着Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的发展，货币存在的形式更加虚拟化，出现了摆脱任何事物

形态，只以电子信号形式存在的电子货币。

３．货币的未来

从某种程度上讲，科技的确让生活变得更加美好。但对于很多传统的事物

来说，科技无疑是在扮演一个杀手的角色。如今我们习以为常的花钱方式，或

许就是它的下一个目标。货币，可以说是一个社会最基础也是最古老的体系。

而随着文明的发展，这个体系并没有太多的变化。另外，日新月异的科技，却

以高速的步伐，无法预知地影响着我们的生活。

具体到货币领域，已出现了很多先行者，Ｓｑｕａｒｅ便是其中不容小窥的一

家。Ｓｑｕａｒｅ一直以颠覆付费体验为己任，你不再需要随身带着烦琐的现金和信

用卡，只需要去柜台就行了。自然，在这个领域，还有其他更多的竞争者。而

在另外一个细分市场，Ｓｉｍｐｌｅ则是一家想要替换掉传统银行业务的公司。Ｓｉｍ

ｐｌｅ并没有支行，所有的一切都是在线完成，不收手续费，并且跟所有网点的

ＡＴＭ机都有合作，提供免费使用服务。这不仅是 Ｓｉｍｐｌｅ的战略，也是 Ｓｉｍｐｌｅ

存在的意义。与此同时，Ｓｉｍｐｌｅ还提供一些理财工具和服务。

而在这个新的领域，还出现了一种曾经饱受争议，至今悬而未决的新型货

币———虚拟货币Ｂｉｔｃｏｉｎ（比特币）。尽管这些公司和组织都经营着不同的业务，
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但都将未来关于货币的可能呈现了出来。当我们将这三者联系起来看，不禁会

在脑海中产生这样一个疑问———货币的未来究竟会是什么样？再过个几年或者

几十年，当它们都冲破银行和政府高墙的时候，我们自己会像一个个单独的银

行一样，自己理财，并且不再需要真正的货币吗？

（１）Ｓｑｕａｒｅ简化了Ｃｈｅｃｋｏｕｔ的过程。

Ｓｑｕａｒｅ的哲学是，让科技隐形。Ｓｑｕａｒｅ的官方发言人在一次大会中谈到

Ｓｑｕａｒｅ的付费技术时表示：“最好的科技都是完全隐匿在生活中的。你在付费

的时候，只需要跟那个站在柜台后的人打交道，而不是站在机器前。科技是这

背后的推手，尽管你看不到它。”

在用Ｓｑｕａｒｅ付费时，你需要带着你的手机，但你不用掏出来。在付费领

域，一种很大的趋势就是，尽可能地整合所有你需要带出门的东西。随着苹果

的Ｐａｓｓｂｏｏｋ，我们已经不再需要纸质登机牌和票据了，而再进一步，可能我们

的身份认证，也可以在移动端完成。

类似Ｓｑｕａｒｅ这种方案，最终会取代借记卡和信用卡，一如我们在某种程度

上用 “卡”代替了 “现金”。通过增强手机的功能，日后我们可能连钱包都不

再需要了。而这个领域，相信还会吸引来更多像 Ｐａｙｐａｌ和支付宝这样的竞

争者。

（２）Ｓｉｍｐｌｅ的新银行模式。

Ｓｉｍｐｌｅ并不打算解决你钱包层面的问题，它的客户需要有张 ＳｉｍｐｌｅＶｉｓａ

Ｃａｒｄ，有了它，以前所有你需要在银行办理的业务，都可以直接在线办理。尽

管现在所有的银行都有相应的在线版，只是Ｓｉｍｐｌｅ的不同点在于在线银行是它

的核心业务。

Ｓｉｍｐｌｅ有个非常厉害的点，那就是，它是免费的。这家公司的战略目标是

帮助人们更加高效地理财，并且它察觉到，银行的各种费用的确会给用户带来

困扰。“现在，普通的银行体系，通过先让它的用户困惑，然后通过帮助用户

解决问题来赚钱。它们主要的收入都是来自手续费和其他收费，而不是来自于

银行业务。”Ｓｉｍｐｌｅ的ＣＥＯＪｏｓｈｕａＲｅｉｃｈ这么说，“我们将注意力放在处理银行

业务上，重点是，我们免费。更重要的是，我们将注意力放在帮助用户能够更

好地了解和掌握他们的财产，确保用户只需花几秒钟的时间，就可以完成转账

业务。”谈到货币的未来，Ｒｅｉｃｈ表示：“我认为最大的一点是，Ｓｉｍｐｌｅ会使大

家对管理自己的资金有越来越清晰的认识。”Ｓｉｍｐｌｅ的另一个重点是关于 “安

全支付”———它们通过一个图表来告诉你，你可以对你的账户做些什么、正在
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进行中的项目和快到期的按期付款等。通过这个，你也可以查清那些被误扣的

费用，这些都是Ｓｉｍｐｌｅ想要去处理的。

（３）Ｐｌａｎｗｉｓｅ更好的计划。

Ｐｌａｎｗｉｓｅ的创始人ＶｉｎｃｅｎｔＴｕｒｎｅｒ也是在做类似的、让客户可以掌控和清理

自己经济状况的事情。Ｐｌａｎｗｉｓｅ给用户提供一个免费的工具，通过这个工具，

任何独立的客户可以为各种目标来做计划，在过程中去调整数字，并且可以对

真实的情况进行评估。

“个人理财是软件的主流需求，但人们却不喜欢这些软件。没有人喜欢登

录到他们自己的账户，但是他们都承认，他们需要这样一个指标来帮助他们决

定一个项目是否可行。”Ｔｕｒｎｅｒ在 ＴｈｅＮｅｘｔＷｅｂｓ的专栏里说，“个人理财工具

将会提供更多功能———加入实时的数据、历史交易记录、在线支付、脱机付款

和银行业务等———将提供更加有用的算法来帮助人们理财。”

（４）新的货币模式：Ｂｉｔｃｏｉｎ。

虚拟货币Ｂｉｔｃｏｉｎ即２０１０年由 ＳａｏｓｈｉＮａｋａｍｏｔｏ创办 （目前已离开），很快

便名声大噪。而Ｎａｋａｍｏｔｏ其实是个假名，没有人知道他究竟是谁。

Ｂｉｔｃｏｉｎ是一种开源的Ｐ２Ｐ虚拟货币，它的发行和传播都是分布式的，并没

有网络中心。这里没有任何的身份验证，通过它，你做的任何一笔交易都是匿

名的，而因为Ｂｉｔｃｏｉｎ是非常靠谱的技术，这里的交易也无法追踪。Ｂｉｔｃｏｉｎ通过

算法来增添新的账户，没有任何人工的干预。Ｂｉｔｃｏｉｎ并不是真的货币，它是一

种以文件形式存在的虚拟货币，可以存储在电脑中———如果你担心电脑崩溃，

也可以选择存储在云端———而通过 Ｂｉｔｃｏｉｎ交易，几乎是实时的。尽管 Ｓｉｍｐｌｅ

竭尽全力帮你尽可能快地处理银行业务，抛去使用Ｓｉｍｐｌｅ的时间，真实的现金

转移，也还是要花时间的。而通过Ｂｉｔｃｏｉｎ交易，本质上是在做一种文件交换，

所以相当快捷。

Ｂｉｔｃｏｉｎ是开源的，其网络分布到所有拥有 Ｂｉｔｃｏｉｎ的账户，而使用的人越

多，其价值也会越来越大，同时，也会加固Ｂｉｔｃｏｉｎ这种分布式新型货币模式。

因为精妙的算法，如果你想要做蠢事或者是制造骗局，都是非常困难的。Ｂｉｔｃ

ｏｉｎ从很多层面上改进了老式的现金流模式，而或许，它就是未来货币的雏形，

又或者，它将来真的会发展成主流的货币。只是，它的存在，对政府来说，无

疑是个非常大的挑战，与此同时，Ｂｉｔｃｏｉｎ的前路究竟是生存还是死亡，在很大

程度上取决于政府的态度。

（５）我们的未来。
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这个领域所有公司的竞争点，最终还是得归结到速度上。Ｓｑｕａｒｅ希望能够

帮你省去购物时没有必要的麻烦。Ｓｉｍｐｌｅ希望你对你的财产状况有个实时的、

更加全面的了解。而通过 Ｂｉｔｃｏｉｎ来交易，则是瞬间的事儿，还不用担心被追

踪。这些技术所带来的影响，无疑是深远的。钱可以立即转移，完全不受任何

地理位置的限制。一次电子交易可能就在两个人擦肩而过时，就已经完成了；

或者是两个远在地球两端的人，也可以很轻松的且无差异地完成交易。“而货

币交易，最终跟科技一样，会越来越简单实用。新的铁轨已经建立，一旦建设

好周边的设施，火车就将无法避免地变换轨道。”速度 （主要是缺乏速度）依

然是一个非常大的障碍。证监机构和银行的低效率运作，几乎是有目共睹的。

任何公司需要做资金上的变动，都需要很大的耐心。

另外一个障碍是，在这个虚拟货币上缺乏一个政府类的角色。“谁是下一

个 （货币形式）？这取决于政府的答复。结果可能会激动人心，抑或非常可怕。

他们将会如何看待一个个人资产完全由自己自由支配的世界？他们在什么程度

上允许这么做，而究竟什么时候才能达到这样的自由度？当个人只需简单地下

载，任何人都可以拥有自己的个人银行时，他们将会如何对待银行？比起他们

发行的货币，他们又会对其他形式的货币怎么看？”Ｖｏｏｒｈｅｅｓ说。Ｖｏｏｒｈｅｅｓ还表

示：“科技无疑拥有非常强大的力量，只是，我们并不能确定，这股力量究竟

是将为政府所用，还是为个人所用。”而比起问 “谁是下一个”，或许，对于货

币来说，更重要的是问 “谁会给出答案”。

案例

比特币

１什么是比特币

比特币 （ＢｉｔＣｏｉｎ）的概念最初由中本聪在２００９年提出，是根据中本聪的

思路设计发布的开源软件以及建构其上的Ｐ２Ｐ网络。比特币是一种Ｐ２Ｐ形式的

数字货币，点对点的传输意味着一个去中心化的支付系统。与大多数货币不

同，比特币不依靠特定货币机构发行，它依据特定算法，通过大量的计算产

生，比特币使用整个Ｐ２Ｐ网络中众多节点构成的分布式数据库来确认并记录所

有的交易行为，并使用密码学的设计来确保货币流通各个环节的安全性。Ｐ２Ｐ

的去中心化特性与算法本身可以确保无法通过大量制造比特币来人为操控币

值。基于密码学的设计可以使比特币只能被真实的拥有者转移或支付，这同样
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确保了货币所有权与流通交易的匿名性。比特币与其他虚拟货币最大的不同，

是其总数量非常有限，具有极强的稀缺性。该货币系统曾在４年内只有不超过

１０５０万枚，之后的总数量将被永久限制在２１００万枚。比特币可以用来兑现，

可以兑换成大多数国家的货币。使用者可以用比特币购买一些虚拟物品，比如

网络游戏当中的衣服、帽子、装备等，只要有人接受，也可以使用比特币购买

现实生活当中的物品。

２．谁发明了比特币

２００８年１１月１日，一个自称中本聪的人在一个隐秘的密码学评论组上帖

出了一篇研讨陈述，陈述了他对电子货币的新设想———比特币就此面世，比特

币的首笔交易完成。比特币用揭露散布总账摆脱了第三方机构的制约，中本聪

称之为 “区域链”。用户乐于奉献出ＣＰＵ的运算能力，运转一个特别的软件来

做一名 “挖矿工”，这会构成一个网络共同来保持 “区域链”。在这个过程中，

他们也会生成新货币。买卖也在这个网络上延伸，运转这个软件的计算机通过

破解不可逆暗码难题，这些难题包含好几个买卖数据。第一个处理难题的 “矿

工”会得到５０比特币奖赏，相关买卖区域加入链条。跟着 “矿工”数量的添

加，每个谜题的艰难程度也随之增加，这使每个买卖区的比特币生产率保持约

在１０分钟１枚。

２００９年，中本聪设计出了一种数字货币，即比特币，风风火火的比特币市

场起了又落，而其创始人 “中本聪”的身份一直都是个谜，关于 “比特币之

父”的传闻牵涉到从美国国家安全局到金融专家，也给比特币罩上了神秘的

色彩。

据外媒报道称，计算机科学家纳尔逊在网络上发布视频称，他已经确定

出，比特币的创始人是京都大学数学教授望月新一。比特币的创始人一直以来

使用的都是中本聪的假名，互联网领域也对其真实身份展开了大量推测。纳尔

逊发布视频称，他已确定望月新一就是比特币的真正创始人。

望月新一２０１３年因为证明 ＡＢＣ猜想而名声大噪。他高中时就读于菲利普

埃克塞特学院，是美国最具声望的高中之一，仅仅两年就毕业。望月新一１６

岁进入美国普林斯顿大学，２２岁时以博士身份离校，３３岁就成为正教授，这

么年轻就获得正教授职称在学术界极为罕见。这个数学界的巨星可能已经攻破

了该领域最为重要的难题之一。

中本聪本人在互联网上留下的个人资料很少，尤其是近几年几乎完全销声

匿迹，因此其身世也变成了一个谜。２０１４年３月７日，当比特币创始人多利
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安·Ｐ中本聪被找到的新闻传出后，迅速成为互联网上最吸引人的消息。

与外界揣测其可能是个虚构的名字不同，“中本聪”是个真实的名字，他

是一名６４岁的日裔美国人，他喜欢收集火车模型，曾供职大企业和美国军方，

从事机密工作。在过去的４０年中，中本聪从不在生活中用他的真名。根据美

国洛杉矶地方法院１９７３年的档案，在他２３岁从加州州立理工大学毕业时，将

自己的名字改为了多利安·普伦蒂斯·中本聪。从那时起，他不再使用 “聪”

这个名字，而用多利安·中本Ｓ作为签名。

３．比特币的生产原理

从比特币的本质说起，比特币的本质其实就是一堆复杂算法所生成的特

解。特解是指方程组所能得到无限个 （其实比特币是有限个）解中的一组，而

每一个特解都能解开方程并且是唯一的。以人民币来比喻的话，比特币就是人

民币的序列号，你知道了某张钞票上的序列号，你就拥有了这张钞票。而 “挖

矿”的过程就是通过庞大的计算量不断地去寻求这个方程组的特解，这个方程

组被设计成了只有２１００万枚特解，所以比特币的上限就是２１００万枚。

要挖掘比特币可以下载专用的比特币运算工具，然后注册各种合作网站，

把注册来的用户名和密码填入计算程序中，再点击运算就正式开始。完成Ｂｉｔｃ

ｏｉｎ客户端安装后，可以直接获得一个 Ｂｉｔｃｏｉｎ地址，当别人付钱的时候，只需

要自己把地址贴给别人，就能通过同样的客户端进行付款。在安装好比特币客

户端后，它将会分配一个私有密钥和一个公开密钥，需要备份你包含私有密钥

的钱包数据，才能保证财产不丢失。如果不幸完全格式化硬盘，个人的比特币

将会完全丢失。

４．比特币的交易

比特币是类似电子邮件的电子现金，交易双方需要类似电子邮箱的 “比特

币钱包”和类似电邮地址的 “比特币地址”。和收发电子邮件一样，汇款方通

过计算机或智能手机，按收款方地址将比特币直接付给对方。

比特币地址是大约 ３３位长的、由字母和数字构成的一串字符，总是由

１或者３开头，例如 “１ＤｗｕｎＡ９ｏｔＺＺＱｙｈｋＶｖｋＬＪ８ＤＶ１ｔｕＳｗＭＦ７ｒ３ｖ”。比特币软件

可以自动生成地址，生成地址时也不需要联网交换信息，可以离线进行。可用

的比特币地址超过２个。形象地说，全世界约有２粒沙，如果每一粒沙中有一

个地球，那么比特币地址总数远远超过这些 “地球”上的所有的沙子的数量。

比特币地址和私钥是成对出现的，它们的关系就像银行卡号和密码。比特

币地址就像银行卡号一样用来记录你在该地址上存有多少比特币，你可以随意
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地生成比特币地址来存放比特币。每个比特币地址在生成时，都会有一个相对

应的该地址的私钥被生成出来，这个私钥可以证明你对该地址上的比特币具有

所有权。我们可以简单地把比特币地址理解成为银行卡号，该地址的私钥理解

成为所对应银行卡号的密码，只有你在知道银行密码的情况下才能使用银行卡

号上的钱。所以，在使用比特币钱包时请保存好你的地址和私钥。

比特币的交易数据被打包到一个 “数据块”或 “区块”（ｂｌｏｃｋ）中后，交

易就算初步确认了。当区块链接到前一个区块之后，交易会得到进一步的确

认。在连续得到６个区块确认之后，这笔交易基本上就不可逆转地得到确认

了。比特币对等网络将所有的交易历史都储存在 “区块链” （ｂｌｏｃｋｃｈａｉｎ）中。

区块链在持续延长，而且新区块一旦加入到区块链中，就不会再被移走。区块

链实际上是一群分散的用户端节点，并由所有参与者组成的分布式数据库，是

对所有比特币交易历史的记录。中本聪预计，当数据量增大之后，用户端希望

这些数据并不全部储存自己的节点中。为了实现这一目标，他采用引入散列函

数机制，这样用户端将能够自动剔除掉那些自己永远用不到的部分，比方说极

为早期的一些比特币交易记录。

５．比特币的乱象

（１）交易骗局。

２０１３年１０月底，香港ＧＢＬ平台携款潜逃，超过２０００万人民币资金下落不

明。这个交易网站的程序写得非常差，没有使用ＳＳＬ安全协议，甚至连用户名

都是明文存储，一些编程的基本常识都没有。ＧＢＬ是依靠经纪人发展新客户的

“类传销”模式。

２０１３年１０月２２日，因看好比特币的行情，东阳市民乔先生在网上搜索比

特币交易平台ＧＢＬ公司，并通过第三方支付在该交易平台充值９万元用来买卖

比特币。２０１３年１０月２６日，乔先生发现该网络交易平台的工作人员不在线，

一些正常的交易程序也无法实施，一查才知道该公司注册地址是假的，共被骗

９万元。这是东阳市第一起因购买比特币被诈骗的案件，警方提醒在网络上购

买比特币的市民要注意甄别网站真假，防止被骗。

西方经济学界对当前比特币的经济泡沫现象抱有许多担忧。澳大利亚经济

学家ＪｏｈｎＱｕｉｇｇｉｎ称比特币为 “经济泡沫的最纯粹的例子”。

（２）病毒入侵。

２０１３年１１月２８日，英国一位ＩＴ工作者误扔了一块存有价值７５０万美元比

特币的硬盘。人们在对此表示惋惜的同时发出了对虚拟货币存储方面的担忧，
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搜狗ＣＥＯ王小川在微博评论称，比特币没有集中的账号管理，如果硬盘坏了且

数据没有备份就挂了；托管给第三方，也有可能被卷钱跑路。这给无数投资者

提了个醒，据了解，比特币、莱特币等虚拟货币都是以 “钱包”的方式保存在

计算机硬盘中的，如果丢失或没有做备份，后果不堪设想。正因如此，不少恶

意软件开始打硬盘的 “主意”。

据福布斯中文网报道，一款名为 Ｃｒｙｐｔｏｌｏｃｋｅｒ的勒索软件正借比特币流行

之际大发横财。该软件可以加密计算机中的大部分文件，也包括比特币 “钱

包”。如果你要想解密这些文件，则要向软件开发者交３００美元。该文指出，

最早的勒索软件往往卡在支付环节，有感染该病毒的用户愿意支付 “赎金”，

但接收者怕暴露身份而有所顾忌，而比特币的出现解决了这个问题，这种货币

采取匿名交易形式，这意味着 “赎金”支付过程无法被追踪。

除了勒索软件，“为比特币而生”的挖矿病毒、木马也层出不穷，据３６０

安全中心 《２０１３年第三季度安全报告》显示，比特币投资者正面临比特币

“挖矿木马”、投资账户盗号以及交易市场沦陷三类威胁，最近一月木马变种已

达１万个。

（３）虚假交易。

２０１４年５月２７日，ＷｉｌｌｙＲｅｐｏｒｔ网站通过对交易数据的分析得出结论：比

特币去年的价格暴涨和 ＭｔＧｏｘ的交易量大增，或许源于虚假交易，甚至有可

能涉及ＭｔＧｏｘ的内部人士。如今有越来越多的人开始怀疑，比特币２０１３年１１

月的暴涨和ＭｔＧｏｘ的交易量大增，在一定程度上源自一场诈骗活动。具体而

言，一个被称为 “Ｗｉｌｌｙ”的机器人每５～１０分钟就会买入５～１０枚比特币，这

种行为持续了至少一个月的时间。

６．小结

其实与１９世纪美国西部淘金热一样，在这场疯狂的比特币浪潮中，收获

颇丰的矿工永远只是少数，真正赚得盆满钵满的是那些为矿工提供服务的交易

商与设备供应商。与互联网一样，比特币也只是发明者在实验室中做的一个小

小的实验而已，谁都没有想到这个实验会对世界产生什么样的影响。虽然比特

币有着这样或那样的缺陷，使得它并不能成为我们想象中的未来货币，但从试

验的角度来说，比特币已经足够成功了。
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九、互联网改变的生产方式

１．创客

　　 “创客”一词来源于英文单词 “Ｍａｋｅｒ”，是指不以盈利为目标，努力把各

种创意转变为现实的人。创客以用户创新为核心理念，是创新２０模式在设计

制造领域的典型表现。创客们作为热衷于创意、设计、制造的个人设计制造群

体，最有意愿、活力、热情和能力在创新２０时代为自己，同时也为全体人类

去创建一种更美好的生活。创客运动最重要的标志是掌握了自生产工具，他们

是一群新人类，是坚守创新、持续实践、乐于分享并且追求美好生活的人。简

单地说就是：玩创新的一群人。

创客是一群喜欢或者享受创新的人，追求自身创意的实现，至于是否实现

商业价值、对他人是否有帮助等，不是他们的主要目的。而创客空间就是为这

些创客们提供实现创意和交流创意思路及产品的线下和线上相结合、创新和交

友相结合的社区平台。

创客最早起源于麻省理工学院 （ＭＩＴ）比特和原子研究中心 （ＣＢＡ）发起

的ＦａｂＬａｂ（个人制造实验室）。ＦａｂＬａｂ基于对从个人通讯到个人计算，再到

个人制造的社会技术发展脉络，试图构建以用户为中心的，面向应用的融合从

创意、设计、制造，到调试、分析及文档管理各个环节的用户创新制造环境。

发明创造将不只发生在拥有昂贵实验设备的大学或研究机构，也将不仅仅属于

少数专业科研人员，而有机会在任何地方由任何人完成，这就是ＦａｂＬａｂ的核

心理念。ＦａｂＬａｂ网络的广泛发展带动了个人设计、个人制造的浪潮，创客空

间应运而生。

国内创客空间属于初创阶段，创意来源也主要来自国外的开源网站，还没

有形成有显著特色的、可持续发展的模式。除了个别创客空间属于综合性平台

之外，今后创客空间的专业化趋势在所难免。创客空间本身的商业模式和运行

模式也是值得探讨和摸索的。

创新２０时代的创客们以好玩为主要目的，恰恰是创客的意义所在。当创

意及其实现有成为商业模式的可能的时候，创业就是一件顺理成章的事情。一

旦有创业的想法，就要去思考商业模式，搭建创业团队。所以，凡是有创业想

法的创客，就要做有心人，并且要坚持。

从创意到实现创意是一个质的飞跃，从创意产品到形成商业模式又是一个
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飞跃，每一个飞跃都不容易，都意味着有失败的危险。同时，这样去做之后，

作为纯粹创客的乐趣也许会减少。这是有创业想法的创客们要有心理准备的。

由众多创客参与，让知识和创新共享和扩散的 “创新２０”模式象征着科

技也进入了 “更新期”。新的环境使得中国创客在世界范围内脱颖而出有了更

大的可能。无论是电子科技还是软件科学，或是具有浓郁东方特色的艺术创新

实践，都为中国创客展开了无限可能的未来。借助互联网和新工具，创客们实

现了产品自设计、自制造，成为创新２０时代的造物者。同时，在用户创新、

开放创新精神的指引下，创客们站在彼此的肩膀上，越站越高。人类工业文

明、商业文明，当然还有人自身，正在发生巨变。

２．众包模式

众包，全名叫作群众外包 （ｃｒｏｗｄｓｏｕｒｃｉｎｇ），是互联网带来的新的生产组织

形式。由 《连线》杂志记者ＪｅｆｆＨｏｗｅ于２００６年发明的一个专业术语，用来描

述一种新的商业模式，即企业利用互联网将工作分配出去、发现创意或解决技

术问题。通过互联网控制，这些组织可以利用志愿员工大军的创意和能力———

这些志愿员工具备完成任务的技能，愿意利用业余时间工作，满足于对其服务

收取小额报酬，或者暂时并无报酬，仅仅满足于未来获得更多报酬的前景。尤

其对于软件业和服务业，这提供了一种组织劳动力的全新方式。

众包是一种分布式的问题解决和生产模式。问题以公开招标的方式传播给

未知的解决方案提供者群体，用户 （这里指众包里的 “众”）典型地组成在线

社区并提交方案。群 “众”还要审查方案，发现最好的。这些最好的方案最后

由最先提出问题的一方所有，并且群 “众”中胜出的个人有时还会被奖励。有

时，这些工作会有不错的报酬，无论是金钱上的奖励或者只是名声和知名度。

另外一些情况，胜出者会有智力上的满足感。众包可以通过业余人士或志愿者

利用他们的空余时间提供解决方案，或者让专家或小型企业从无人知晓到初具

规模。众包显而易见地带来了众多的好处：首先，问题可以在花费较少的情况

下得到探究和讨论，通常时间上也很快。其次，众包是有了结果才付费，有时

甚至不用付费。再次，组织可以倚靠比自己组织内部更广泛的人才。另外，通

过聆听人群的声音，组织可以获得第一手资料，洞察客户需求。最后，通过众

包，组织社区会感到一种品牌建设般的血缘关系，这也是一种通过分享和合作

得到的所有权。

对于众包在伦理、社会和经济方面的影响在饱受好评的同时也受到了广泛
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的争论。有些报告已经关注到众包对企业主的负面影响，特别是有时众包要付

出的成本比传统的外包还多。一些众包可能造成的缺陷包括：①为完成项目可

能会带来新增的成本。②一个众包项目将可能因为缺少资金激励、参与者太

少、工作质量低下、个人对项目缺乏兴趣、全球性的语言障碍或难以管理大型

的众包项目而增加失败的可能性。③低于市场工资或没有工资，众包通常以物

易物的方式来进行。④与众包雇员没有书面合同、保密协议、雇员协议或雇员

协议条款。⑤在整个众包项目实施期间很难与众包工作者保持工作关系。⑥对

于有目的、恶意的工作造成的失误容易产生情绪上的波动。尽管一些批评者认

为众包剥削和滥用了个体的劳动，但人群的动机研究显示参与众包的人没有感

到被剥削。相反，许多人认为他们在参与众包项目的过程中受益良多。

众包植根于一个平等主义原则：每个人都拥有对别人有价值的知识或才

华。众包作为桥梁将 “我”和 “他人”联系起来。每个人都拥有自己的特质，

每个 “我”都站在众包的中心，这不是人类２０世纪以来商业社会的思维习惯。

另外众包提供了一种假设：我们都是创造者———艺术家、科学家、建筑师、设

计师……或者是他们的结合。它带来了希望，探索创造性表达的新途径，释放

出一种潜力，即每个人都能在不止一种职业里追求卓越。众包所包含的这种潜

力，换句话说也是一种威胁，它提供给某个职业一种思路，就像在工业时代提

出了手工制品———使互联网上大规模的个性化成为可能。

３．众筹

众筹，翻译自ｃｒｏｗｄｆｕｎｄｉｎｇ一词，即大众筹资或群众筹资。是指用 “团购

＋预购”的形式，向网友募集项目资金的模式。众筹利用互联网和ＳＮＳ传播的

特性，让小企业、艺术家或个人对公众展示他们的创意，争取大家的关注和支

持，进而获得所需要的资金援助。现代众筹指通过互联网方式发布筹款项目并

募集资金。相对于传统的融资方式，众筹更为开放，能否获得资金也不再是由

项目的商业价值作为唯一标准。只要是网友喜欢的项目，都可以通过众筹方式

获得项目启动的第一笔资金，为更多小本经营或创作的人提供了无限的可能。

众筹最初是艰难奋斗的艺术家们为创作筹措资金的一种手段，现已演变成

初创企业和个人为自己的项目争取资金的一种渠道。众筹网站使任何有创意的

人都能够向几乎完全陌生的人筹集资金，消除了从传统投资者和机构融资的许

多障碍。众筹的兴起源于美国网站ｋｉｃｋｓｔａｒｔｅｒ，该网站通过搭建网络平台面对公

众筹资，让有创造力的人可能获得他们所需要的资金，以便使他们的梦想有可
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能实现。这种模式的兴起打破了传统的融资模式，每一位普通人都可以通过该

种众筹模式获得从事某项创作或活动的资金，使得融资的来源者不再局限于风

投等机构，而可以来源于大众。众筹自２００９年成立以来，在国外已经发展了

三年多，业内认为其经历过三个阶段：第一阶段是用个人力量就能完成，支持

者成本比较低，在最初更容易获得支持；第二阶段是技术门槛稍微高的产品；

第三阶段则是需要小公司或者多方合作才能实现的产品，这个阶段的项目规模

比较大、团队最专业、制作能力最精良，因此也能吸引到最多的资金。

众筹相对于传统融资方式有着许多的优势，对于项目的支持者而言，众筹

模式是对闲置资金的有效利用。就每个单独的个体来讲，闲置资金的数额较

小，资金持有者也大都不具备职业投资能力，很难进行大规模的投资活动；但

是每个单独个体的小额资金汇聚起来所形成的庞大的资金能够部分以众筹的方

式有效地参与到经济活动中来，不仅可以帮助有创造力的人去实现梦想，而且

最终每个人的小额资金也都创造了价值、增加了财富。对于项目发起者而言，

相对于其他融资渠道，众筹模式凸显以下三方面的优势：实现低门槛创业、预

知市场需求以及同步进行廉价的市场推广。

同样，众筹在目前也有着不小的争论和风险。首先是法律上的风险，众筹

平台是一种创新性的以互联网为依托的经营模式，其崭新的运营模式为其带来

广阔的前景，但也正由于是一种崭新的经营模式，立法速度无法与之企及，导

致诸多法律问题与之相伴而生。目前这些问题主要集中在众筹平台是否涉嫌非

法集资犯罪、代持股的风险、项目发起人知识产权权益易受到侵犯、是否突破

《证券法》关于禁止公开发行证券的规定、监管制度缺失所引发的问题等。其

次是信用风险，信用风险是众筹行业面临的共通性问题，也是众筹行业要想在

中国得以发展壮大最急迫需要解决的问题。而按照众筹法律关系的主体进行划

分，众筹平台面临的信用风险包括项目发起者信用风险和众筹平台的信用

风险。

对于中国来说，在中国不乏创意项目，但是这些项目普遍体量较小，经验

缺乏，资源有限。有经济学专家指出，在市场营销个性凸显的时代，众筹显得

尤为重要。众筹网合伙人张栋伟表示，在继网络支付、Ｐ２Ｐ网贷两大互联网金

融分支相继成长后，作为互联网金融第三个重要分支———众筹模式正在萌芽，

中国众筹平台在未来三年将迎来最好的发展时机。
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