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信息技术影响下南京市民网络休闲的群体特征
———基于时间花费、终端使用及功能应用的调查研究∗
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摘　 要： 信息技术的进步使城市居民有更多的可自由支配时间用于休闲，人类正步入休

闲时代。 同时，信息技术的扩散和渗透给城市居民的休闲方式和行为带来了巨大变化，以信息

终端为工具的网络休闲正日益成为城市居民重要的休闲方式。 以移动信息时代南京市区居民

行为问卷调查为基础建立数据库，根据研究需要将相关数据与城市居民的性别、年龄、职业、收
入以及学历等社会经济属性进行关联，并分别分析男性与女性、不同年龄段、不同职业类型、不
同收入水平以及不同学历层次的人群在网络休闲时间花费、网络休闲终端使用以及网络休闲

功能应用上的特征表现。
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　 　 １８９９ 年，凡勃伦从制度经济学的角度认为休

闲是“非生产性的时间消费”，并同时强调休闲是

社会地位的象征［１］。 随着经济社会的发展与进

步，休闲逐渐从一项少数人拥有的权力转变为一

种大众生活方式。 而信息技术的迅猛发展更进一

步地给人们的休闲价值观和休闲方式带来深刻影

响：一方面，信息技术促进了生产效率的提高，提
供给人们更多的可自由支配时间用于休闲；另一

方面，信息技术衍生的休闲娱乐功能给人们提供

了一种全新的区别于传统休闲的休闲方式———网

络休闲。 在本研究中，网络休闲主要指依托网络

信息技术，以电脑、手机等网络信息终端为工具在

可自由支配时间开展的即时聊天、网络音乐与影

视、网络游戏、网络社交、网络休闲消费、网络浏览

与阅读等日常休闲活动。
Ｍｏｋｈｔａｒｉａｎ Ｐａｔｒｉｃｉａ Ｌ， Ｓａｌｏｍｏｎ ｌｌａｎ， Ｈａｎｄｙ

Ｓｕｓａｎ Ｌ 认为信息技术对人们传统休闲活动的影

响主要表现在四个方面：对传统休闲活动的补充

（ ｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔ ）； 对 传 统 休 闲 活 动 的 取 代

（ｄｉｓｐｌａｃｅ）；对传统休闲活动时间的再分配（ ｒｅａｌｌ⁃
ｃａｔｉｏｎ）；做为介质对传统休闲活动的促进［２］ （ ｆａ⁃
ｃｉｌｉｔａｔｏｒ）。 之后，对上述影响表现的验证成为该

领域研究的重点：Ｓｔｅｆｆｅｎ Ｆｒａｎｋ Ｚｏｒｎ，Ｒｉｃｈａｒｄ Ｙｅｅ
Ｌｅｅ，Ｊａｍｉｅ Ｍｕｒｐｈｙ 通过网络问卷调查的方法，揭
示了传统休闲活动与以信息通讯设备为介质的休

闲活动的互动关系及其对消费市场的影响［３］；
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图 １　 调查样本分布图

Ｍａｔｔｉ Ｎａｓｉ，Ｐｅｋｋａ Ｒａｓａｎｅｎ，Ｏｕｔｉ Ｓａｒｐｉｌａ 以芬兰的

老年人群为对象，以问卷调查方法研究了信息通

讯技术（ＩＣＴｓ）对老年人休闲活动的影响，发现老

年人对互联网的使用大大丰富了其休闲活动［４］；
赵霖，甄峰，龙萨金运用结构方程模型对南京城市

居民休闲活动与出行的影响进行实证研究，认为

信息技术对南京城市居民的休闲活动已经产生了

广泛影响，居民的社会经济属性是影响居民网络

休闲活动和出行选择的根本［５］。 另外，在信息技

术城市居民时空利用的变化方面，Ｃｏｕｃｌｅｌｉｓ Ｈ．提
出了“破碎化”的概念，并分析了在信息技术影

响下，购物休闲活动破碎化的过程［６］ 。 Ｋｅｎｙｏｎ．
Ｓ．等指出，在进行信息技术对居民活动时空利用

影响的 研 究 时， 不 能 忽 视 “ 多 任 务” 现 象 的

存在［７］ 。
综上所述，当前国内外对信息技术影响下人

们休闲活动的研究主要集中在信息技术对传统休

闲活动影响的表现形式、互动关系以及信息技术

影响下居民时空利用的变化等方面，而鲜见对信

息技术影响下网络休闲活动的具体实施者———网

络休闲群体的研究。 网络休闲群体是信息技术影

响下具备信息社会这一新技术社会形态价值观的

新兴人群，随着信息技术的不断扩展与渗透，这一

群体的规模将迅速扩大，而随着休闲活动占人们

日常总体活动的比例不断提高，这一群体对城市

经济、社会及空间结构的影响将日益凸显，因此研

究网络休闲的群体特征从理论上可以丰富信息社

会、休闲城市研究的内涵，从实践上可以为城市休

闲产业、休闲经济的发展以及城市休闲社会建构

提供一定的参考。

一、案例城市、数据来源与研究设计
（一）案例城市

南京市是长三角经济圈的重要中心城市之

一，经济社会比较发达，信息化程度较高，南京市

２０１１ 年国民经济和社会发展统计公报的数据显

示：通过“十一五”期间的建设，南京市已建成以

光缆为主体、数字微波和卫星通信为辅助手段的

大容量干线传输网络，规模、容量、技术等方面均

居国内领先水平。 已建成拥有 １００ 多万公里光

缆、５００ Ｇ 出口链路的城域网。 实现城区 ２０ Ｍ 接

入，为信息化发展提供了良好的基础条件。 截至

２０１１ 年末，南京市拥有移动电话用户 １ ００２．１ 万

户，比上年末新增 ７０．７６ 万户，增长 ７．６％；其中３Ｇ
移动 电 话 用 户 达 １７０． ３０ 万 户， 比 上 年 增 长

１３１．４％。 全市国际互联网宽带接入用户数达

２４７．３６ 万户，比上年增长 ６４．３％。
（二）数据来源与研究设计

１．数据来源

本研究的数据来源于移动信息时代城市居民

行为问卷调查成果。 ２０１１ 年 ７—８ 月，研究小组

开展了此次问卷调查，调查样本均匀分布在南京

市的 １１ 个城区、７６ 个街道中（图 １）。 为保证调查

样本的均衡性，每个区选取若干具有不同特征的

社区进行入户调查，共发放问卷 １ ００３ 份，回收问

卷 ９７３ 份， 有 效 问 卷 ８７６ 份， 问 卷 有 效 率 为

８７ ４％。 样本的选择结合南京市居民社区的分布

现状，主要考虑空间分布的均匀性，问卷调查的内

容主要涉及居民个人及家庭基本信息、移动信息

化基本情况、居住、就业、交通出行以及休闲娱乐

等六个方面。 在有效问卷中，５３３ 个样本分布在

南京城区（包括鼓楼、玄武、建邺、白下、秦淮、下
关等六个区），３４３ 个样本分布在南京市郊区（包
括浦口、栖霞、雨花台、江宁、六合等五个区）。 针

对每个样本，获取了调查样本的居住地及工作地

的详细信息，并在 ＡｒｃＧＩＳ９．３ 平台中将调查样本

数据建立空间数据库。
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　 　 ２．研究设计

本研究主要应用 Ｅｘｃｅｌ、Ｓｐｓｓ１７．０ 等统计分析

软件，对回收的问卷进行统计分析，建立相应的数

据库。 设置城市居民网络休闲活动的三个表征：
（１）网络休闲时间花费，指 ２４ 小时内使用网络信

息设备开展休闲活动的时间花费，具体划分为 ２ 小

时、２～ ４ 小时、４ ～ ６ 小时、６ ～ ８ 小时、８ ～ １０ 小时、
１０～１２ 小时以及 １２ 小时以上 ７ 个时间段；（２）网络

休闲设备使用，指开展网络休闲活动时对不同设备

的使用情况，具体包括普通手机、智能手机、３Ｇ 手

机、台式电脑、笔记本电脑、上网本、平板电脑等信

息设备；（３）网络休闲功能应用，指对网络信息终端

休闲功能或方式的应用情况，具体包括即时聊天、
网络音频、网络视频、网络文本、网络游戏、网络社

交、网络邮箱等网络休闲功能（为了区别于工作性

质的功能应用，问卷设计中作了休闲性质的说明）。
本研究以不同时间花费、不同设备使用以及不同休

闲功能应用的人数（与男女性别、不同年龄段、不同

职业类型、不同收入水平以及不同学历层次样本数

对比）来考量网络休闲活动的活跃度。

二、调查结果分析
（一）网络休闲成为南京市民首选休闲方式①

图 ２　 ２００５ 年与 ２０１１ 年南京居民休闲方式选择比较

信息技术的发展给南京城市居民的休闲方式

带来了巨大变化，从图 ２ 可以看出南京市民 ２００５
年①和 ２０１１ 年首选休闲方式变化情况。 ２００５ 年，
南京市区居民在家的首选休闲方式中，选择看书

报的人数为 １４１ 人，占样本数的 １８％；选择看电视

的人数为 ４４７ 人，占样本数的 ５７％；选择面对面交

流的人数为 ５２ 人，占样本数的 ６．７％；选择上网的

１２９ 人，占样本数的 １６．５％；排在前三位的依次是

看电视、看书以及面对面交流。 而在 ２０１１ 年，城市

居民在家的首选休闲方式中，选择看书报的人数为

１４１ 人，占样本数的 １５％；选择看电视的人数为 ２８５
人，占样本数的 ３１％；选择面对面交流的人数为 ３３
人，占样本数的 ３．６％；选择上网的 ４４５ 人，占样本

数的 ４８％；前三位则依次是上网、看电视、看书，上
述数据说明信息技术深刻影响着城市居民的休闲

行为，网络休闲活动已经取代看电视这一传统休闲

方式成为城市居民首选的休闲方式。
（二）南京居民网络休闲群体特征分析

１．性别群体特征

总的来说，南京市民在三大表征的网络休闲

活动性别差异不明显。 （１）从网络休闲的时间花

费来看，有比较明显的时长区分。 在 ２ ～ ４ 小时这

一时长，男性样本的数量多于女性；而在 ４ ～ ８ 小

时这一时长，女性样本的数量比男性稍多；而在 ８
小时以上的时段，男性与女性样本的数量基本持

平。 综合来看，南京市民在网络休闲时间花费上，
女性居民要稍微多于男性居民。 （２）从网络休闲

设备的选择来看，差异主要体现在智能手机、台式

电脑和笔记本电脑的使用上。 具体来说，选择智

能手机进行网络休闲活动的男性样本数量要多于

女性样本数量，而选择台式电脑和笔记本电脑进

行网络休闲活动的女性样本数量多于男性样本数

量，这种差别在台式电脑的选择上表现得更为突

出。 这说明城市男性居民对移动网络设备的依赖

性和敏感程度高于城市女性居民，其更注重网络

休闲设备的便捷性，从另外一个角度也反映了城

市男性的户外活动时间多于女性，这从一定程度

上也验证了 Ｍｅｉ⁃Ｐｏ Ｋｗａｎ 的研究结果：信息技术

使用对弥合男性和女性时空限制的差异并没有明

显的作用，传统的“男主外，女主内”分工模式仍

将持续［８］。 （３）从网络休闲功能的应用来看，男
性群体与女性群体对网络信息终端休闲功能的应

用差别很小，但是这一微小的差别仍然值得关注：
女性在即时聊天和网络文本两项网络休闲功能的

应用上样本数量稍微多于男性，这说明在信息社

会，女性更倾向于借助网络信息终端在虚拟环境
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① 数据来源于《信息技术影响下城市居民行为调查问卷》，研究小组于 ２００５ 年 ７—８ 月完成了此次问卷调查。



中开展社交活动（图 ３）。
２．年龄群体特征

总的来说，３５ 岁以下的年轻人群在网络休闲

时间、网络休闲设备选择以及网络休闲功能应用

三大网络休闲表征上的表现最为活跃。 （１）从网

络休闲时间花费来看，每天 ４ 小时以内的网络休

闲时间在样本的所有年龄段中所占比例最高，但
具体来看，年轻群体网络休闲时间花费要高于年

长群体，２４ ～ ３４ 岁这一群体在时间花费上的表现

尤为突出。 （２）在设备选择上，功能齐全、携带方

便的笔记本电脑几乎是所有年龄段人群的首选，
但是随着手机的网络信息功能的不断丰富和完

善，智能手机作为网络休闲工具正日益受到城市

居民尤其是年轻群体的追捧［９］；这也从一定程度

验证了甄峰等学者的分析：人类正从固定信息时

代走向移动信息时代，因此城市居民的休闲活动

也呈现出“移动性”的特点［１０］。 （３）在功能应用

上，即时聊天和网络社交是所有年龄段人群最经

常网络休闲方式，这也解释了在 ＷＥＢ２．０ 互动时

代，人们更倾向于使用微博、人人网等新兴网络社

交平台度过自己的闲暇时光。
值得关注的是：虽然城市居民的网络休闲在

年龄群体特征具有较明显的年轻化趋势，但 ３５ ～
４４ 岁这一相对年轻的群体其三项网络休闲表征

的活跃度均低于 ４５ ～ ５４ 岁这一年长群体。 一种

可能的解释是休闲是在足够的可自由支配收入和

可自由支配时间的前提下自由进行的一项社会活

动，而 ３５～４４ 岁这一城市群体正普遍处于事业奋

斗期，工作、生活压力较大，没有太多时间和资金

用于网络休闲以及购买网络休闲设备，当然就更

不可能过多使用网络休闲功能了，而 ４５ ～ ５４ 岁这

一群体则基本处于一种事业有成的状态，因此其

具备条件尤其是物质条件和时间条件来开展网络

休闲活动（图 ４）。

图 ３　 南京市民网络休闲性别群体特征

图 ４　 南京市民网络休闲年龄群体特征

　 　 ３．职业群体特征

南京市民的网络休闲活动具有明显的职业类

别差异。 服务业从业人员的网络休闲活动在时间

花费、设备选择以及功能应用三个表征上其活跃

度均明显高于制造业从业人员。 而在产业内部，
生产性服务业从业人员的网络休闲活动活跃度则

高于生活性服务业从业人员，先进制造业从业者

网络休闲活动活跃度高于传统制造业从业者。 这

说明网络休闲活动活跃度与产业高端程度呈非常

显著的正相关。 具体来说，（１）从网络休闲的时

间花费来看，服务业内部与制造业内部的差异不

明显，但服务业与制造业从业人员在网络休闲时

间方面的花费差异显著，在 ２ ～ ４ 小时这一时间段

内，服务业从业人员的样本数量要远远高于制造

业从业人员样本数量；（２）从网络休闲设备的选

择看，便于携带的笔记本电脑和智能手机是不同
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职业城市居民进行网络休闲的首选，但从不同职

业的角度来看，呈现出与网络休闲时间花费几乎

一样的特征，即高端产业的从业人员网络休闲设

备的选择更倾向于现代化、移动性，而低端产业从

业人员则以传统固定的网络信息设备为主；（３）
从网络休闲功能的应用看，即时聊天和网络社交

是所有类型从业人员最常使用的网络休闲功能，
但职业内部尤其是服务业与制造业差异显著（图
５）。 网络休闲活动的职业群体特征之所以差异

显著，主要是因为群体的职业与群体的平均收入

以及群体的受教育程度有紧密的关系，从事高端

职业意味着较高的收入水平和较好的受教育程

度，为这一群体提供了物质条件和知识条件。 另

外，不同职业的人群其所依赖的工作设备存在差

异，以笔记本电脑和智能手机为代表的网络信息

设备是服务业尤其是生产性服务业从业人员的工

作设备。 而制造业尤其是传统的制造业从业人员

主要以机械设备为工作工具。 而由于网络信息设

备的超链接性，高端职业群体在工作时间或通勤

时间也可以开展网络休闲活动。 这正好也应证了

Ｃｏｕｃｌｅｌｉｓ．Ｈ． 和 Ｋｅｎｙｏｎ．Ｓ．所论述的信息时代人们

活动时空利用的破碎化及多任务化［６⁃７］。

图 ５　 南京市民网络休闲职业群体特征

　 　 ４．收入群体特征

总的来看，月收入 ３ ０００ ～ ５ ０００ 元的中等收

入城市居民群体的网络休闲活动活跃度最高，因
此中等收入阶层是网络休闲活动的主流人群。 但

从网络休闲活动的三个表征来看，存在着一定的

差异。 （１）在网络休闲时间花费上，２ ０００ ～ ３ ０００
元的城市居民群体与 ３ ０００～５ ０００ 元的城市居民

群体的网络休闲时间花费是最高的，而收入低于

２ ０００元和收入高于 １０ ０００ 元的群体在网络休闲

时间花费呈现比较明显的下降趋势；（２）在网络

休闲设备选择上，３ ０００～５ ０００ 元的收入群体使用

智能手机和笔记本电脑开展休闲活动的样本数量

多于 ２ ０００～３ ０００ 元的收入群体，并且收入越低，
选择智能手机和笔记本电脑的样本数量就越少；
（３）网络休闲功能应用方面也表现出与设备选择

相似的特征。 上述特征表明群体平均收入水平对

城市居民网络休闲互动的时间投入影响有限，但
对城市居民网络休闲设备的购买和网络休闲功能

的广泛应用制约明显。
一个值得关注的现象是：月收入 １ 万元以上

的高收入阶层在网络休闲行为的时间花费、设备

使用以及功能应用三个表征上表现都不活跃。 一

个可能的解释是高收入群体在休闲方式上与中低

收入群体存在差异，高收入群体并不热衷虚拟的

网络休闲活动，其更倾向于高端的不依赖网络信

息设备的休闲活动，比如：私人会所、高尔夫、豪华

游轮等，而这些高端的休闲活动是中低收入阶层

无法企及的（图 ６）。
５．学历群体特征

总体来说，学历与网络休闲活动活跃度基本

成正相关关系，即高学历人群在时间花费、设备使

用及功能应用三个网络休闲表征活跃度高于低学

历人群。 这从以下两方面可得到相应的解释：一
方面，借助网络信息设备开展的网络休闲活动较

之传统休闲活动需要更多的知识和技能，而知识

和技能水平与学历层次从普遍意义来讲是成正比

的；另一方面，人们的学历层次与其从事的职业和

收入从一般意义来讲具有较强的正相关性，而不

同的职业类型和收入水平就意味着活跃度不同的

网络休闲活动。 因此，低学历群体从事的低端职

业和较低的收入自然会制约其在网络休闲时间的

花费、网络设备的购买以及网络休闲功能的应用。
其中值得关注的现象是：虽然学历与网络休

闲活动活跃度基本成正相关关系，在时间花费、设
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备选择及功能应用三种表征中，大学本科学历人

群的网络休闲活跃度均高于本科学历以下人群，
但硕士及以上学历人群其网络休闲活跃程度并不

比大学本科学历的群体高，甚至低于高中及大专

这两个学历群体。 这种现象除了与不同学历群

体的职业、收入差异及可自由支配时间等因素

相关之外，其深层次的原因值得进一步研究。
（图 ７）。

图 ６　 南京市民网络休闲收入群体特征

图 ７　 南京市民网络休闲学历群体特征

　 　 三、结论与研究展望
网络休闲活动的出现是信息技术对城市居民

日常休闲活动的重要影响的表现。 依托网络信息

终端的网络休闲正日益成为城市居民的首选休闲

方式。 本研究根据问卷调查数据将城市居民的网

络休闲活动通过网络休闲时间花费、网络休闲设

备使用和网络休闲功能应用三个指标进行表征，
并将三个表征与城市居民的性别、年龄、职业、收
入、学历等社会经济属性进行关联分析。 研究表

明：作为信息技术影响下以网络信息终端为工具

的城市居民网络休闲活动具有比较明显的社会经

济属性群体特征，不同社会经济属性的群体在网

络休闲时间花费、网络休闲设备使用、网络休闲功

能应用三个表征层面都呈现不同的特点。
研究发现：虽然城市居民的网络休闲活动都

受其社会经济属性的影响，但不同的社会经济属

性对其网络休闲活动的影响程度无论是总体层面

还是网络休闲时间花费、设备使用及功能应用的

表征层面都存在差异。 （１）职业是对城市居民网

络休闲活动影响最显著的社会经济属性，即城市

居民网络休闲的职业群体特征最为显著。 服务业

从业人员的网络休闲活动在时间花费、设备使用

以及功能应用三个方面的活跃度均明显高于制造

业从业人员。 而在产业内部，生产性服务业从业

人员的网络休闲活动活跃度则高于生活性服务业

从业人员，先进制造业从业者网络休闲活动活跃

度高于传统制造业从业者。 网络休闲活动活跃度

完全遵循了产业（职业人群）由低端向高端的演

替规律。 （２）城市居民网络休闲活动的性别群体

特征不明显。 表征层面：在网络休闲时间花费和

网络休闲功能应用方面，男性与女性的特征基本

相同或均衡。 只是在网络休闲设备选择方面，城
市男性居民对移动网络信息设备的依赖性和敏感

程度高于城市女性居民，其更注重网络休闲设备

的便捷性和可移动性，也从更深层面暗示了城市

男性居民户外活动时间多于城市女性居民。 （３）
城市居民的年龄、收入及学历等因素对网络休闲

行为的影响具有比较明显的“分水岭”特征。 年

龄 ３５ 岁、月收入 ５ ０００ 元、本科学历分别为社会

经济属性群体中年龄、收入和学历的分水岭，亦即
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上述三个特定属性的群体其网络休闲行为表现最

为活跃。 而年龄小于或大于 ３５ 岁、月收入少于或

多于 ５ ０００ 元、学历低于或高于本科层次的群体其

网络休闲行为的活跃度则呈不同程度的减弱趋势。
这进一步表明网络休闲活动具有比较明显的特定

群体分布特征。 对网络休闲群体特征的研究对信

息时代城市休闲经济和休闲产业的发展具有重要

意义，同时对信息时代休闲城市社会的构建也有一

定的参考价值。
城市居民网络休闲的群体特征表现仅是信息

技术对城市居民休闲行为影响的一个层面，信息

技术对城市居民休闲行为产生的更深层次的影响

将来自于城市中不同居民群体休闲行为改变所导

致的城市社会经济结构、文化结构以及空间结构

的变化。 因此，今后的研究将围绕上述问题展开。
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