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摘  要：基于教育网流量分析，提出游戏服务商 IP 地址发现机制，包括 Boilerpipe 正文抽取算法以及 Stanford 

Chinese NLP 中文分词算法，通过流量分析技术发现与分析大学生网络沉迷现象的一般方法和计算框架。统计了

学生在网络游戏、视频观看、社交网站访问这 3 个常见的网络沉迷行为，包括总时长、连续沉迷时间、频率、沉

迷时间段选择等关键指标。提出网络沉迷指数的概念并通过层次分析法对沉迷现象进行定量化研究。进一步基于

网络沉迷指数模型设计和实现了网络防沉迷系统。 
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Abstract: Based on the traffic analysis on Cernet2, a new discovery mechanism of games service provider IP address is 

proposed, including Boilerpipe text extraction algorithm and Stanford Chinese NLP, realize this new general method and 

computing architecture of college student internet addiction. Three kinds of Internet addiction behaviors-online games, video 

viewing and social networking sites visit, including the total hours spend, length of continuous addiction, frequency, selected 

time of addiction are analyzed. Concept of Internet addiction disorder index is proposed with quantization on the internet ad-

diction disorder made through AHP. Finally, Internet addiction prevention system is designed and implemented.  

Key words: internet addiction disorder; online games; social network; anti-addict system; AHP 

 

1  引言 

网络沉迷（IAD, internet addiction disorder）最

早由 Federioco 与 Lucio 提出，其含义包括对网络的

操作出现时间失控、欲罢不能、难以自拔的状况；

多沉湎于网上自由说谈或网上互动游戏，并因此

忽视了现实生活的存在，或对现实生活不再满足；

初时只是精神上的依赖，尔后可发展成为躯体的

依赖

[1,2]
。随着互联网飞速发展，很多当代大学生沉

浸于此难以自拔，并极大在影响了正常的学业，因

此造成的家庭、校园甚至是社会的种种不安问题。

人大代表在十八大中多次针对学生网络沉迷现象

的提案已引起社会的广泛关注。 

然而由于当前互联网的高度普及以及购物、资

讯、交友、多元化教育资源、教育渠道的开展，大

学生每天的学习生活已经与互联网密不可分，这也

使得大学生网络沉迷的现象，特别是游戏沉迷的现

象越发难以被监管。当前高校所采用的各类监管章

程均不可避免地具有滞后性和执行力低等问题。其

根本原因是缺少一种实时的监管和反馈技术，能够

通过挖掘大学生上网时的流量行为特征来第一时

间判断大学生的网络沉迷状态。因此，本文采用流
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量识别与分析的手段建立网络沉迷定义与发现的

一般判别方法和流程架构，同时基于网络游戏沉

迷、视频沉迷和社交网站沉迷 3 个维度，通过层次

结构分析法建立网络沉迷指数的理论模型，并开发

与实现了高校防沉迷系统。 

2  游戏服务商 IP 地址发现机制 

当前学生对于网络游戏的选择集中度非常高，

主要集中在魔兽世界、英雄联盟、地下城与勇士等

游戏中。传统的 3 大流量识别与分析方法在网络沉

迷的研究中效果欠佳，其主要原因包括以下几点。

1）按端口进行流量识别。该方法理论上需要各个

应用在 IANA 上注册其使用的端口，因此可以通过

流量中的端口号判断流量类型，这种方法虽然具有

简单、快捷、准确的特点，但目前的应用很多采用

随机端口，以及很多应用并没有在 IANA 注册，加

之会出现多种应用使用同一端口地问题，这使得传

统按端口进行流量识别的方法难以有效的执行。对

于客户端类网络游戏和对战平台而言，其客户端的

端口、服务器端的端口和 IP 一般较为固定。但由于

教育网与外网的连接速度问题，很多学生在进行网

络游戏时，会开启各种代理，有部分代理会改变本

地端口，甚至使用随机端口，服务器端的端口也不

十分固定。因此，为保证准确性，不以端口作为识

别标准。2）根据特征字进行匹配

[3]
。该方法适用于

连接模式固定，特征字出现频率较高的网络应用，

例如 FTP。部分关键词会重复出现，通过分析流量

包即可判断。但此种方法需要分析数据分组内容，

时间开销较大，面对大规模流量时处理有困难，此

外还面临隐私权等问题，在高校网络环境中应用特

征词的匹配方法不具备可行性。3）特征识别

[4]
。通

过用户行为特征、流特征，使用机器学习等技术，

通过人工标注的训练集学习到判断标准，用于自动

识别流量。这种方法是目前主流的算法，可以应用

于各种流量的识别，但应用技术较为复杂，准确率

难也以达到特别高的要求。 

本文采用的网络沉迷流量分析的技术依托于

游戏服务商的服务器 IP 地址及代理商的服务器 IP

地址。出于安全考虑，并没有任何一家运营商对外

公布其服务器列表和使用端口列表，因此本文的难

点在于设计游戏服务商的服务器 IP 地址及代理商

的服务器 IP 地址的发现机制与计算框架。由于玩网

络游戏具有持续性，即用户在进行游戏后，会有较

大的概率在短时间内再次进行，如果他访问了其他

游戏服务器，可以找到该游戏其他服务器的 IP。进

而通过统计每名学生与游戏服务商服务器 IP 地址

集的连接情况统计出每名学生每周的游戏总时长、

平均连续时间、频率以及时间概率分布。 

本文采用分光技术从 CERNET2 清华对外出口

的线路中抽取数据，抽样比为 10:1，并从中按照 IP

信息筛选出校园网本科生的网络流量信息。使用

NetFlow 每 15 min 制成一份报告，报告由一条条的

流量记录组成，每条流量记录包含源地址及端口、

目的地址及端口、协议类型、分组大小等信息。完

整的网络沉迷流量分析框架如图 1 所示。 

 
图 1  网络沉迷流量识别流程 

其中，第 3 步中需要判断某个 IP 是否与网络游戏相

关，这里采用的方式如下。首先，将此 IP 导入搜索

引擎。通过 Boilerpipe 中文抽取算法

[5]
对该 IP 地址

在 Google 搜索引擎搜索排名前 10 位的正文进行提

取，获得提炼后的主题短文。其次，采用 Stanford 

Chinese NLP 分词工具

[6]
对提炼后的短文进行分词

处理，最后用 TF-IDF 算法

[7]
将分词后的关键词组与

网络游戏名称词组进行名称匹配，若包含网络游戏

名称，则判定此 IP 地址与游戏相关。但有时由于用

户使用代理，或在搜索结果中不直接出现游戏名

称，而是代以玩家对此游戏的俗称等，关键词可能

并非直接为游戏名称。因此，这里采用两级搜索引

擎分词关联。将搜索 IP 结果中的关键词再次放入搜

索引擎进行搜索，做二次关联，如果第二次搜索结

果中再次提取的关键词中包括游戏名称，则也判定
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此 IP 地址为游戏相关 IP。 

下面以网络游戏魔兽世界为例，进行一次上述

的流量识别工作。 

第 1 步  首先对比在开启游戏客户端前后本机

的连接状态，找到魔兽世界的连接如图 2 所示。 

 
图 2  本机连接状态 

将上述服务器 IP：203.66.119.22、203.66.119. 

23、203.66.119.44，加入到 IP 列表，作为流量识别

的起始点。 

第 2步  在所有网络流量中，查找与 203.66.119. 

22、203.66.119.23、203.66.119.44 这 3 个 IP 地址相

关的流量记录，结果找到若干 IP 与上述地址进行过

通信，其中包括 59.66.130.161（为保护个人隐私，

本文中出现的具体学生 IP 均为示例）。 

第 3 步  对 59.66.130.161 同次的流量信息进行

搜索，将其访问的外网 IP 放入搜索引擎进行搜索。

对于搜索的前10个结果都做正文提取以及分词的处

理后，统计各个词语在搜索结果中出现的频率，结

合语料库中各个词语出现的频率，得到每个词语的

TF-IDF 值。例如，在流量信息中包含 121.254.200.130

这个 IP 地址，将其放入搜索引擎后，共有 60 多个

搜索结果。对前 10 个结果进行分析，最终得到的关

键词包含以下几个：艾泽拉斯、代理、台服等，将

若干个关键词再次放入搜索引擎进行搜索，对结果

再次进行正文提取、分词的处理，结果中包含了游

戏名称“魔兽世界”，由此推断这个 IP 与游戏直接

相关，此网络用户是在进行游戏。在这里会对游戏

名称在 TF-IDF 算法计算词频给予一定的“优惠”，

将其词频乘以 3 倍后再与其他词语进行比较，这是

由于与纯粹判断文章主题不同，本文的目的是判断

一篇文章主题是否为某个特定词语，因此对这个词

的 出 现 更 加 敏 感 。 在 这 个 例 子 中 ， 由 于

121.254.200.130 并非是魔兽世界游戏服务器，因此，

在直接搜索 IP 时，并没有多少结果中直接包含游戏

名称，但该 IP 为玩此游戏用到的代理服务器，通过

间接的二次关联搜索，就得到了 IP 与游戏相关的信

息。由于每次搜索并加以提取正文、分词、关键词

认定过程的时间开销较大，需要避免重复搜索，一

是对于已搜索过的用户网络记录以及 IP 进行记录，

当需要进行搜索时先判断是否已经搜索过，二是对

于进行过的二次关联搜索词汇，记录是否与游戏相

关，这样避免多次对同一词汇进行重复搜索。 

第 4 步  由于 IP 列表增加，重复第 2 步和第 3

步，如果 IP 列表又有增加，则继续重复，直到列表

不再变化。网络游戏运营商和代理运营商使用多个

服务器有 2 种原因。第一是为满足不同地域玩家的

网速需要，例如分为电信服务器和网通服务器，或

者更精细地按照地域划分，在这种情况下，由于清

华大学在全国网络中相当于一个点，因此在选择服

务器时会非常集中，很少出现访问多个服务器的问

题。第二是由于网络游戏内容的庞大或游戏人数的

过多，将游戏的不同部分运行分摊到不同的服务器，

在这种情况下，即便是同一地点的玩家进行游戏时，

也可能连接到不同的服务器，这会造成 IP 列表的多

次增长，带来更大的时间开销。不过在实际中，重

复进行第 2 步和第 3 步的次数基本不会超过 5 次。 

3  识别结果与改进 

本文实验环节的一个难点是如何对识别结果

进行准确性的评估。幸运的是，魔兽世界的访问端

口固定为 3724，并且在进行游戏时，会同时与至

少两台服务器进行通信，即使使用代理，代理种类

也只有 3 种，且端口固定，这就提供了判断上述识

别方法准确性的机会。需要注意的是，并非所有网

络游戏都有此良好的固定规则，传统通过端口识别

应用的方式仅仅适用于其中一部分网络游戏流量

的鉴定，这里使用此方法对魔兽世界的流量识别结

果进行检验。 

降低识别准确率的原因有 2 种：一为遗漏，即

本应为游戏流量，但在识别准则下被错过，其中包

括游戏相关 IP 未能被加入 IP 列表，以及在语义识

别时认定为并非游戏相关；二为错判，即识别为网

络游戏流量的记录本并非游戏流量。 

基于上述校验原理进行识别准确率的评估，结

果如图 3 所示。 

 
图 3  识别准确率 
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从图 3 中可以看到，判断的准确性并不让人十

分满意。影响判断准确率的主要原因是没有搜索到

游戏运营商和代理的全部服务器列表，从而造成了

超过 10%的遗漏率。这里采用 2 个方案来进一步降

低遗漏率和错判率。 

1) 游戏运营商的服务器放置较为集中，很多情

况下 IP 地址十分接近。例如在上面的例子中，

203.66.119.22、203.66.119.23、203.66.119.44 同属同

一 C 类地址网段。因此通过对方法进行改进，在找

到新的服务器后，将其所属 C 类网段加入 IP 列表，

这样就大幅减少了遗漏服务器的可能。 

2) 同宿舍的同学往往容易互相影响，而网络游

戏多数为多人对战式的游戏。在高校大学生的宿舍

同学中，同时玩同一款游戏的可能性较高，因此，

可以当找到玩特定类别游戏的同学时，对其本人及

宿舍同学的当期流量记录进行判断，这样可以比较

有针对性地增加发现游戏相关 IP 的概率。虽然从表

面上增加了每次搜索的数量，但同时减少了 IP 列表

增加的轮数，因此总时间开销并未显著增多。 

进行上述 2 种改进后，对数据进行重新的分析

判断，并与准确方法重新对比的结果如图 4 所示（改

进 2 中包含改进 1）。 

 
图 4  改进后的识别准确率 

从图 4 中可以看出，在基本不影响错判率和由

于语义识别原因造成遗漏地情况下，2 种改进都对

发现游戏相关 IP 产生了显著地功效。最终魔兽世界

的流量识别准确率可以接近 95%，为后续网络沉迷

指数研究以及防沉迷系统的设计与实现提供了准

确的信息。 

4  网络视频与社交网站沉迷 

在常见网络沉迷现象中，除网络游戏沉迷外，

其他主要的形式包括频繁浏览社交网站、长时间观

看视频等

[10]
。由于用户行为的识别依据为浏览器访

问记录，因此，需要依靠域名来识别网络行为。 

伴随视频压缩技术的进步和网络带宽的提高，

更多的人有条件选择网络视频进行观看。近年来多

数的电视台都陆续推出了自己的网络直播平台，很

多热门的电视剧也会在网络同步播出，这些都进一

步扩大了网络视频的观众人数。由于在内容选择、

点播回看等方面具有无与伦比的优势，网络视频甚

至有取代电视成为主流视频媒介的趋势。特别是在

大学校园，宿舍基本没有电视可供观看，网络视频、

特别是美剧、韩剧视频成为了学生的首选。但过于

方便的点播方式也创造了沉迷的客观条件。目前国

内的主要视频网站包括优酷、土豆、爱奇艺等和几

大门户网站的视频站点。与此同时，刷微博、逛论

坛等社交网络活动也是造成大学生网络沉迷的主

要诱因。目前在国内最主要的社交网站有 QQ 空间、

人人网、开心网、新浪微博、腾讯微博、豆瓣、百度

贴吧等，在本文统计中也以以上社交网站为标准。 

视频与社交网站沉迷数据的来源为搜狗浏览

器的访问数据。由于教育网和公网间的访问速度

问题，具有高速模式的搜狗浏览器成为最受学生

欢迎的浏览器，因此搜狗浏览器的记录能够较为

准确地反映学生的网络行为。数据分组括用户每

次执行访问的网址、时间、用户 IP 地址等。数据

格式如图 5 所示。 

 
图 5  数据格式 

5  基于 AHP 的沉迷指数量化模型 

层次分析法（AHP, analytic hierarchy process）

是一种用于定量化解决复杂决策问题的结构性数

学方法。它基于数学和心理学理论，于 20 世纪 70

年代由 Thomas L. Saaty [8,9]
提出，并很快成为一种

重要的决策理论。这里应用 AHP 对网络沉迷指数

进行定量化研究，沉迷指数的量化模型结构如图 6

所示。 

在定量化过程中，单位均为每周，如每周总时

长、每周平均连续时长等，旨在将网络沉迷程度定

量化，得到每个学生的网络沉迷指数。本文的研究

对象包括 3 个内容，即网络游戏、视频和社交网站，

沉迷指数也包含这 3 个方面。考虑到网络游戏的危
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害性更高，特别是对周围同学的影响更大，因此设

定权重为 2，其他 2 种沉迷现象为 1。设κ 为网络

沉迷指数，从准则层到目标层的计算方式为 

 = 2+ + ) / 4κ κ κ κ×
视频游戏 社交网站

(

 

 
图 6  沉迷指数量化模型结构 

对于 3 个分项的沉迷指数，由 4 个沉迷属性

决定，包括总时长、平均连续时长、频率和时间

段选择。在这部分中属性的相互权重难以准确量

化，采用一致矩阵法。学生在这 4 个属性上的评

分规则，即方案层到指标层的定量化，将由群体

的统计规律而定。因此，在评价学生的网络沉迷

程度时，需先统计学生在网络游戏、视频、社交

网站 3 个沉迷现象中的总时长、平均连续时长、

频率和时间段选择 4 个属性，将其按照设定好的

评分规则进行打分，继而根据判定矩阵得到在 3

种网络沉迷现象中的评分，最后加权求和得到个

人的网络沉迷指数。 

这里采用一致矩阵法对网络沉迷程度进行量

化。首先分别设定网络游戏沉迷矩阵 Z
游戏

、视频沉

迷矩阵 Z
视频

、社交网站沉迷矩阵 Z
社交

如下  

 

1 2 3 4

1 5 7 2 1

1/ 5 1 4 1/ 3 2

31/ 7 1/ 4 1 1/ 5

41/ 2 3 5 1

A A A A

A

A

A

A

 
 
 =
 
 
  

Z
游戏

 

 

1 2 3 4

1 3 8 1/ 2 1

1/ 3 1 6 1/ 4 2

31/8 1/ 6 1 1/ 9

42 4 9 1

A A A A

A

A

A

A

 
 
 =
 
 
  

Z
视频

 

 

1 2 3 4

1 2 1/ 4 1/ 2 1

1/ 2 1 1/ 7 1/ 3 2

34 7 1 3

42 3 1/ 3 1

A A A A

A

A

A

A

 
 
 =
 
 
  

Z
社交

  

其中，A1～A4 分别为总时长、平均连续时长、频率

和时间概率分布。不同沉迷类型中，沉迷属性的侧

重点有所不同，其数值的设定参考前面对群体网络

沉迷特点的统计。对于沉迷较为严重的方面，权重

设定相对较高。 

对上面设定的判断矩阵进行一致性检验，网络

游戏沉迷判断矩阵最大特征根为 4.1291λ = ，

0.043CI = ， 0.047 8 0.1CR = < ，满足一致性要求，

特 征 向 量 归 一 化 后 为 [0.519 3,0.132 6,ω =
游戏

 

0.053 2,0.295 0]，分别为总时长、平均连续时长、

频率和时间段选择 4 项属性对于网络游戏沉迷程度

定量化的权重。视频沉迷和社交网站沉迷的判断矩

阵也通过一致性检验， [0.316 9,0.146 4,ω =
视频

 

0.0381,0.498 5] , [0.1330,0.0737,0.5693,0.2240]ω =
社交

。 

为得到学生的网络沉迷指数，需要设定指标层

的评分规则，即如何通过学生的网络行为对其在总

时长、平均连续时长、频率和时间段选择 4 个指标

上进行数值评价。这里采用人工设定指标层的评分

规则，规则的设定将参考各种沉迷属性的统计结

果，使用相对指标。各属性的沉迷分值范围为

0～100，数值越高表示沉迷程度越深，实际评分由

个人在此沉迷属性中的情况在群体中的排名位置

决定，例如某学生的网络游戏总时长在所有学生中

位于前 7%，则其评分为 93 分；如果位于 48%，则

得分为 52，以此类推。本文实验以 2011 年 9 月到

2012 年 3 月的校园网对外流量为研究样本。 

下面以某学生和整个群体的沉迷行为统计结

果为例，计算该学生的网络沉迷指数，统计结果如

表 1 所示，表中的百分比表示该沉迷属性位于群体

中的位置，括号内为相应的评分。 

表 1 沉迷行为统计结果 

类型 总时长 平均连续时长 频率 时间分布 

网络游戏沉迷 6%(94) 36%(64) 14%(86) 78%(22) 

网络视频沉迷 84%(16) 55%(45) 91%(9) 80%(20) 

社交网站沉迷 21%(79) 43%(57) 15%(85) 64%(36) 
 

最后计算得到网络沉迷指数 

 (68.3658 2 21.9713 71.1624) / 4 57.4663κ = × + + =   
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这样就得到了该学生的网络沉迷指数，通过计

算每名学生的网络沉迷指数，可以得到每个人相对

于群体的沉迷程度，并可以通过对比 3 个沉迷现象

分别的沉迷指数，判断学生的沉迷特点和类别。 

一个良好的评价体系在于有良好的区分度，也就

是应用此体系对群体进行评价后，所有个体的评分分

布可以接近服从正态分布。使用 SPSS 对评价结果，

包括综合沉迷指数和3个分项沉迷指数进行正态分布

检验，检测方法为 D 检验，结果视频沉迷指数和社交

网沉迷指数的P值大于0.05，表明数据服从正态分布。

而综合沉迷指数和网络游戏沉迷指数之所以不满足

正态分布，是由于网络游戏的参与度只有 6 成左右，

有大量学生在此项的沉迷指数为 0，参与学生的沉迷

属性在群体中的排序位置普遍靠前，因此，沉迷指

数较高，这样就出现了两头多，中间少的情况。受

此影响，加之网络游戏沉迷指数在综合沉迷指数计

算中所占权重较大，使得后者分布也没有通过正态

分布检验。对此这里可以将网络游戏参与者和不参

与者分离，对参与者的评分结果重新进行检验，结果

表明它服从正态分布，综合沉迷指数也顺利通过检

验。由此，本文的评价体系是合理有效的。 

在下一章节，将基于沉迷指数进一步建立网络

防沉迷系统，用于直观展示每位学生的沉迷状况。 

6  高校大学生防沉迷系统 

6.1  系统概述 

网络成瘾与其他病态成瘾症相似，身陷其中的

人们对于自己缺乏足够的认知。如果能让学生对自

己的网络行为有更充分准确的了解，并能够与周围

同学进行对比，将有助于提高自我认知，达到自我

控制网络沉迷的效果。因此，亟需建立一套系统，

用于实时采集网络沉迷数据，并随时反馈统计结果

（统计均以周为单位）。用户点击相应统计时，将

结果以直观的图表形式展示在系统页面，使用工具

为 Google Chart。系统分为 3 种模式：学生模式、

辅导员模式和研究模式。 

1) 学生模式。当学生访问网络防沉迷系统后，

通过 IP 识别进行登录，登录后系统从数据集调取该

用户数据，内容包括总体及分项的网络沉迷指数，

以及各个沉迷属性的评分，并对比群体的整体情

况。为保护个人隐私，学生登录后将只能看到自己

的记录，以及与整体情况的对比。 

2) 辅导员模式。对于沉迷程度较为严重的和正

在逐渐陷入沉迷的学生，应将信息反馈到院系或相

关人员处，以便被及时发现，避免影响整个大学生

活。在学校里，对学生的情况较为了解和起监督引

导职责的是辅导员，辅导员登录系统后，可以看到

所管辖的每个学生的网络沉迷状况，通过排序和筛

选，找到沉迷的学生，并结合其实际学习生活情况，

进行相应的引导工作。 

3) 研究模式。系统对于网络沉迷的研究工作也

会大有裨益，这套系统充当了研究平台的作用。对

原始的流量数据和浏览器数据做相应识别和提取

工作后，将统计结果保存在服务器，为后面的研究

做好数据的铺垫。通过此系统可以查看直观的图

表，对沉迷行为作进一步的挖掘分析。此外，通过

沉迷行为的时间序列，可以对个人或群体的沉迷趋

势展开研究，这将使研究更加科学和全面。 

6.2  系统流程 

数据来源包括网络流量数据和浏览器访问记

录。流量数据从校园网对外出口处抽样获取，经过

流量识别后得到网络游戏沉迷信息，放入服务器数

据集。浏览器访问记录通过信息提取后，以相同格

式放入数据集。数据的收集和处理工作实时进行。 

当用户访问网络防沉迷系统时，系统向服务器发

出数据请求，根据一定的权限控制，将访问者自身数

据及整体平均数据返还，并将结果展示给用户。展示

内容有沉迷定量化指数和沉迷属性统计结果，前者包

括综合沉迷指数、分项沉迷指数及各沉迷属性评分，

后者包括总时长、平均连续时长、频率及时间段选择。

以上内容均可与选定群体进行对比，还可以按照时间

序列查看变化趋势。具体流程如图 7 所示。 

 
图 7  网络防沉迷系统流程 
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6.3  系统展示 

部分展示内容如图 8 和图 9 所示。 

 
图 8  网络防沉迷系统流程（沉迷指数） 

 
图 9  网络防沉迷系统流程（网络游戏时长） 

从图 8 中可知，该学生总体的沉迷程度与整体

相当，沉迷指数均为 57。与整体相比，共同的特点

为偏好于网络游戏，但在游戏时间段选择上更加健

康，较少出现熬夜游戏的情况。不同特点为该学生

对视频不太感兴趣，除看视频平均连续时长外，其

他指标都远小于平均值。该学生更沉迷于社交网

站，除时间段选择指标外，其他均高于平均水平。

通过上述定量化的数值对比，可以一目了然个体相

对于整体的沉迷特点。 

图 9 为某学生的网络游戏时长趋势的统计

结果，并与同时间段的整体情况进行对比。对比

选项中，默认选择与全体学生对比，也可选择同

性别、同年级、同院系进行更有针对性的对比。

通过图中的统计可以明显看到，该学生在网络游

戏中花费的时间远远高于整体平均水平，需要得

到充分的警惕。通过直观的图表对比情况，学生

会对自己的网络沉迷情况以及变化趋势有更清

晰的认识。 

从图 10 中可以看到，相比整体情况，该学生

在游戏的习惯上相对更为健康，其连续游戏小于

1 h、1～2 h 的比例超过整体均值，而长时间连续游

戏的比例，特别是 3 h 以上连续游戏的情况远小于

整体均值。当在定量化的沉迷指数中发现与整体情

况差异较大的项时，便可点击查看统计详情，有益

于了解自己在这一方面的行为特点，有针对性地进

行改变。 

 
图 10  网络防沉迷系统（连续游戏时长分布） 

图 11 为某学生的游戏时间段选择情况。从图 9

中可看出，该学生网络游戏总时长略低于平均水

平，特别是在白天几乎不进行网络游戏。然而在晚

上娱乐时间较多，特别是 0～3 点期间远超过整体情
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况，这说明该学生不时玩到深夜，这对于正常的作

息有着非常不利的影响。 

 
图 11  网络防沉迷系统流程（游戏时间段选择） 

7  结束语 

本文从网络管理与流量分析的角度研究了高

校大学生网络沉迷的问题。量化得到了识别与判定

大学生网络沉迷问题的一般分析方法与计算框架。

并基于层次结构分析法，重点研究网络游戏、视频

观看、社交网站 3 大类沉迷现象及其对应的包括总

时长、连续沉迷时间、频率、沉迷时间段选择等指

标的评价与建模标准，从而提出了大学生网络沉迷

指数的概念及计算模型。最后基于大学生网络沉迷

问题的流量统计与计算框架，设计并实现了高校大

学生防沉迷系统，填补了当前社会学中棘手的网络

沉迷问题在网络技术发现与分析领域的空白。 
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