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社区O2O的死局，如何破？
（来源：虎嗅，作者：黑焰十字）

• 虽然很多人都自我标榜为社区O2O，其实，在现在这个时间点上，社区O2O可以说是根

本不存在的。

• 社区是什么？对用户来说，社区包括房子，包括邻居，包括宠物，包括保安，包括广场

舞，也包括跳广场舞的大妈，包括不断涨价的葱油饼铺子，也包括今天新开的理发店，

社区包括了家和家附近的一切。社区什么都不是，但它又什么都是，社区本身就是一部

分生活。

• 现有的各种O2O，其主旨都是对线下行业的改造。通过互联网带动的产业升级，让商家

的数据化和服务标准化程度都显著提升，或者在原有的服务场景外拓展新的服务场景。

• 你不可能直接用其他O2O的改造方式来改造社区，因为社区根本不是一个行业。

• 所以，在一众O2O中，社区O2O可以说是目前可见的O2O概念中，最为异类的一种。其

特殊之处在于，他并非致力于解决某种需求，而是致力于完善一个生活场景，解决的是

复合性的需求。
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社区生活服务平台（O2O）的现状

• 生活服务：综合服务、360行、中小企业/个体服务

• 互联网+：线下 -》线上 -》数据 -》智慧 -》安全

• 既有的商业模式：

– 平台运营： 无中生有、与虎谋皮

– 大数据： 寄托未来、数据安全问题

– 政府行为： 政府投入、需求动力不足

– 示范工程： 收益性差，不可持续发展

• 社区服务创新：尸横遍野、几乎没有成功案例
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“O2O”设问

• “互联网+社区生活服务”是O2O问题吗？

• 已经成功的O2O案例具有普遍性吗？

– Uber/滴滴？ OTA？ 大众同城？

• O2O问题能够解决吗？
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万物万物

“互联网+”的“理想”与“现实”

• 以消费者为中心

• 去中心化

• 共享经济

• 万物互联

• 点对点交易

• 从F2C到C2F

• AI（人工智能、超级计算机）

• 从小数据和大数据获得“智慧”

• 机器人、智能制造

• 经过“断点”

• 实现“奇点”
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“互联网+”技术的局限性
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移动应用&上网时长



O2O应用场景



解决“O2O”问题的方法

• 技术创新： 客服“互联网+”技术的局限性

• 现状否定： 去中心化，放弃平台经营的理念

• 理念创新： 共享/分享经济

• 流量经营：

– 流量的再生利用

– “流量”变“存量”

– 流量共享

• 商业模式创新： 酬众
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“去中心化” – 技术创新

• “线上”的定义（Online）

– 流量生产

– 网站信息集约

• “在线化”的定义（Onlinization）

– 物联网化

– 场景数字化

– 价值碎片化
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从“互联网+”到“物联网+”

13

互联网

A B共通APP

OTO公共服务

搜索
大数据 SNS B2B电商

平台
SCM物流
信息平台 O2O

分散
数据库

分散
数据库

分散
数据库

分散
数据库

分散
数据库

分散
数据库

万物万物

互联网

IP地址

域名解析

服务器

存储设备

移动终端
PC终端

路由器

传感

智能设备
机器人

RFID

（物体）

手机

（人）

数据中心

电商
平台

搜索
大数据

SNS

SCM物流
信息平台

O2O

组织
员工

个人
消费者

政府
机构

物体

资产
设备

商品
容器

供应商

品牌商

物流
服务商

服务商

渠道商

B2B

以“互联网+”为基础的“万物互联网络”架构

搜索
大数据

SNS

B2B

电商
平台

SCM物流
信息平台

O2O

变
革



已经申报的OTO相关专利

已经或者正在申报的OTO的相关技术专利14



“酬众”（Crowd Rewarding）

酬众，就是由“酬主”将特定的商业目的分解成特定、多数、多形

态、多环节的有效行为组合，面向不特定多数的个人或组织“筹集”其

行为参与，根据最终实现的绩效和参与者与最终成果之间的参与关联数

据，依据事先设定的P4P（Pay for Performance，按效果后付费）的

约定条件，分别对有效行为的参与者的行为有效性进行酬报。

“酬众”– 商业模式创新

菱通在“物联网+行为”的理念下研发出了创新OTO技术体系，实现了线下行为的数字

化，从根本上解决了线上与线下的融合（O2O）问题，并在此基础上，在世界上首创了

应用OTO技术平台进行数字营销的创新商业模式 -- “酬众”。
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全渠道“酬众”全渠道营销模式

酬码发布

渠道商

品牌商

营销组织/渠道

SNS/传统媒体

实体店铺/体验

线上线下
渠道/商家

交易/支付

物流委托

返利/广告费

菱通集团 / 酬众支付数据服务

身份认证/安
全

管理中心

客户服务/CRM

供应链调度

订单处理

公共
“酬众行为数据”

采集服务

价值/口碑传播

线下实际人物

线上社交帐号

影响

帐
款

返
利

/广
告

费

M商

“业余”酬客

物流配送
物流信息可视

化“酬码”

消费者

影

响

第3方
支付平台

影

响

发

布

酬金

C商

M
供应商

提供
商品
服务

物流配送

16



“流量经营” -- 运营模式创新

• “流量”的再生利用 （线上 -》在线）

– 物联网化

– 场景数字化

• “流量分享”

– 从“线下”到“线下”

• “流量”到“存量”

– 数据主权

– 谁是主体
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“酬众”案例：10个红气球的故事

游戏的背景

DARPA为了纪念互联网40周年，发起了Red Balloon Challenge比赛，目的是如何利用互联网和
社交网络去解决“time critical search”问题。解决这个问题的难点是“如何组建动态、大规模、
志愿性的组织”，然后通过这个临时的组织去执行某个任务（比如“冰桶挑战赛”）

Red Balloon Challenge的任务

最快速度找到位于隐蔽位置的10个红气球，它们随机分布在全美国大陆，第一只确定全部10个气球
的团队将获得4万元美元的奖金

一共有4000+团队参加了比赛。比赛开始前有专家称，这个任务如果用传统的思维模式，是mission impossible。
但是，Alex组织了一个团队，只用了8小时52分41秒就搞定了，获得了4万美元大奖。

 他是如何搞定的呢？就是social physics里提到的一些机制：
 一共4万美金，每个气球的基本奖金就是4,000美金（但必须确定全部10只气球、且最快）

 4,000美金的50%（2,000美金）实际发现这个气球的人，剩下的50%（1,000美金）分给邀请这个拿到2,000
美金人进来的人，再剩下的50%（500美金）分给邀请这个邀请者的人，还剩下的50%（250美金）分给…

 留存的奖金捐给慈善组织

 听上去这个机制也不复杂，其中蕴含两个关键点：
• 这个机制同时鼓励了传播，而不只是结果

• 这个机制让本来不可能参与的人也参与了，比如中国的网友


