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手机技术的革命？
首部不用电池手机诞生

1973年第一部手机诞生至今，功
能最强大的手机几乎可以同我们的电
脑媲美：有些手机配备了8GB的RAM
(随机存取存储器)，甚至是使用了6核
乃至8核的芯片，而我们大部分电脑只
是双核驱动。然而，即便有高性能电池
和无线快速充电等新技术，手机的待
机时长对制造商们来说仍然是一个令
人头疼的大问题。

据报道，这一问题成为美国华盛
顿大学的一项核心研究项目。该校一
个研究团队发现了一种摆脱电池的方
法。他们设计制造的一部手机样机目
前看起来更像是一张卡片：没有显示
屏，数字面板上有四个功能键(A、B、#
和*)和数字键。

这部手机可从周边设备的无线电
波中吸收能量。研究人员对冷战时期
前苏联开发的一项技术进行了改进，
该技术可以捕捉到电流发出的电磁
波。之后，他们确信手机可以在通话全
过程中保持能量补充。

尽管该技术并不是新近才有的，但
目前仍处于初步探索阶段。手机能吸收
到的最大能量目前也只有3 . 5微瓦。通
常，手机通话平均两到三分钟时间，所
消耗的能量为600至1200毫瓦，这远远高
于华盛顿大学手机样机的能力。

科研人员坚称自己的发现是可行
的，他们用样机通过Skype成功拨叫了
一次通话。未来几年，这种技术将会应
用到我们的很多智能工具中，并且会
惠及全球数十亿每天受困于手机充电
问题的用户。

（据《参考消息》）

本报记者 王昱

沉迷游戏并非因为它好玩

“这玩意儿有啥好玩的？”如果
你儿时也曾沉迷电子游戏，不知是
否曾听过父母如此的问责。

这句父母出于愤怒的无心之
语，其实点出了一个多数人不曾注
意、实则很深刻的问题——— 人们为
何会喜欢游戏，这种并不给他们任
何实际回报的活动？

《游戏设计快乐之道》一书的作
者拉夫·科斯特曾很深刻地解释过这
个问题。在他看来，游戏之所以引人
入胜，并不是因为它是一种与现实完
全不同的东西，事实上恰恰相反，人
们在游戏中进行的活动与在现实生
活中是高度重合的。“人们在游戏中
完成的，也无非就是学习和工作。”

在学习方面，很多老玩家们想
必对一款名为《大航海时代》的游戏
记忆犹新——— 这个游戏帮助他们搞
定了多少节地理课都没办法灌输进
去的一系列地理知识，在《大航海时
代》里所花费的日日夜夜竟然可以
转化成实际的地理考试分数。

而在工作上，如果将工作定义
为一种通过大量、重复的脑力或体
力劳动来获得回报的行为，那么，
MMORPG(网络角色扮演类游戏)中
必备的日常任务和对同一个副本的
反复刷怪，也许应该是这个世界上
最简单重复的工作之一。

那么问题来了，既然同样是学习
和工作，为什么那些在现实中表现倦
怠的人们，一到了游戏中就生龙活虎
呢？未来学家简·麦戈尼格尔在她的
著作《游戏改变世界》中总结出了一
系列游戏有别于现实生活的要素：

1 .即时的反馈。在游戏里，玩家
做出操作都会得到即时的视觉或者
数据上的反馈，比如在游戏《俄罗斯
方块》中，当一行方块被凑齐后会立
刻消失，让玩家获得成就感，这种快
感是现实中难以获得的。

2 .系统多样化，目标渐进。将大
目标分解成很多小目标，并且使用
多种多样的系统，不断地去完成这
些目标，从而让玩家获得成就感。与
之相反，很多现实中的工作虽然难
度不及一些大型游戏，却缺乏这种
循序渐进的过程——— 老板总是丢给
你一个大任务，让你无从下手。

3 .内在激励。设置恰到好处的困
难，让玩家去克服。玩家获得了对自己
能力的认可，就会产生成就感，并且想
要一再重复。但在现实中，老师和老板
很难贴心地给学生或员工分配对他
们来说恰到好处的难度的任务。

4 .协作与献身。玩家与其他人合
作完成一项任务，达成一项成就，就
可以获得一种与人的情感联系———
这种感觉在现代社会里也是很难达
到的，在多数情况下，你与一起工作
的人全程无交流，也较少在协作团
队中建立荣誉体系。

麦戈尼格尔在比较了这些区别
后认为，游戏使人沉迷，并非因为它
构建的幻想世界有多么绚丽多彩
(事实上，很多“模拟现实游戏”都反
而力求逼真地还原现实世界)，而是
因为它的奖惩构建机制比现实中的
工作和学习更为合理。

游戏更符合我们的心理

于是，我们就触及到了一个更
为深层的问题：虚拟世界的游戏，为
何反而比现实中的工作和生活更符

合我们的心理呢？
生物学者有句玩笑话：“人类是

唯一对捕食行为感到厌烦的。”的
确，我们可以想见，对于一只非洲草
原上的狮子来说，狩猎不仅是它赖
以谋生的“工作”，也是它嵌入本能
中的娱乐活动——— 早在幼狮时代，
模拟捕食猎物就是小狮子们乐此不
疲的游戏。游戏和谋生是一体的，是
它们嵌入基因中的本能。一个沉迷
于捕猎游戏的小狮子，未来一般都
能成长为受族群尊敬的雄狮。

然而这个道理在人类这里却不
适用，除了极少数工作狂或学霸，很
少有人把上班或上学当做娱乐。学
者们指出，这种现象之所以出现，是
因为人类在迈入文明社会后，为了
追求效率进行分工，从而割裂了“即
时奖励”系统——— 试想一下，在远古
时代，一个猎人或采集者，每天的工
作是打猎或采集，当每获得一份猎
物或浆果时，他会立刻获得成就感，
并当做回去后的晚餐，这种方式类
似于游戏中的“即时奖励”。但当人
类经历农业革命和工业革命，这种

“即时奖励”不复存在了，你所从事
的工作和学习只是人类漫长协作体
系中的一环，因而你很难说服自己
乐在其中，因为这种本能是在之前
数百万年的狩猎采集中一点一点建
立的。

工作和学习能否“游戏化”

那么，能否让工作和学习重新
变得有趣呢？很幸运，“游戏化”理论
的蓬勃发展让我们看到了希望。

学术地说，游戏化就是运用游
戏元素和数字游戏设计技巧，应用
于现实中非游戏的场景，来解决教
育、商业、社会影响等一系列问题。
在西方，游戏化的概念兴起是和游
戏研究同步发展起来的，有一部分
成果已经开始在商业中应用，比如
最为中国人熟知的手机上的运动应
用程序。健身原本是一项枯燥的活
动，手机上绝大多数的运动应用都
引进了游戏化的设计思路，即提供
反馈、提供成就感、提供激励以及与

他人互动(竞赛)，按照游戏化的理
论，在运动中获得点数、成就系统、
等级。这样的激励并不足以完全调
动人的积极性，三分钟热度退却之
后放弃的用户大有人在。

于是更加重度的此类应用出现
了，一款名叫《有僵尸！快跑》的游戏
风靡英美。在这个游戏里，玩家被投
到一个虚拟的僵尸横行的世界。游
戏会自动计算玩家的跑步距离，来
给游戏里玩家的基地提供各种各样
的补给点数。一旦用户认同这样的
沉浸感，那么跑步本身就变成了游
戏的一部分，玩家就会更加积极地
做这些事情。

当然，“游戏化”的最终目的，是
如何将所有教育、工作都变成游戏。
美国前总统奥巴马曾拨款给教育
部，研究能否把美国的中小学课本
游戏化。这项浩大的工程目前仍在
进行中，但在一些较为微小的项目
已经获得了突破。

在教育方面，NASA(美国航空
航天局)在游戏化教学的探索上走
得非常远。他们推出了一款教育游
戏《月球基地阿尔法》(Moonba s e
Alpha)，游戏里玩家化身为宇航员在
月球基地上完成任务。游戏做得非
常逼真，玩家玩过之后就对真实的
太空任务和月球基地有了比较深入
的了解。

工作方面，微软目前已经开始
尝试在公司内部推动工作游戏化改
革，第一步是用“工作任意小时”制
度替代传统的打卡签到制度，员工
每完成一定的工作量都会获得一种
类似于游戏中“点数”的绩效，出色
地完成某项任务还可以获得“经验
值”，“点数”的多少将决定员工的收
入，而积累满一定“经验值”则将获
得升迁。这些变动都以可视化的方
式传送到员工手机的APP上，让工
作看起来更像一场游戏。

在未来，成熟的技术会让工作和
学习变得更像游戏，而游戏业的蓬勃
发展，也将给“游戏化”运动提供更多
的经验。也许有一天，我们能够回归
本源，再次像远古时代那样，“沉迷”
于现实的工作和学习中无法自拔。

最近一段时间，风靡国内的手游《王者荣耀》成为众矢之的，该游戏的运营商腾讯连续推出多项限时
措施，防范未成年人过度沉迷其中。

孩子沉迷电子游戏，多年来都是中国父母心中的一大梦魇。然而，你是否想象过这样一种景象：在未
来，人们的工作、学习都将被变为一个个游戏，“沉迷游戏”非但不再是一种需要治疗、甚至“电击”的心理
疾病。别以为这是异想天开，这正是不少欧美尖端学者为我们描绘的未来。

真正的无人驾驶汽车

还很遥远

自动驾驶系统已经逐渐装配在现
代的汽车上，但是它们大多只能在特
定的条件下做辅助驾驶。即使汽车生
产厂商和消费者都望眼欲穿地期待着
全自动驾驶的汽车，想要真正实现这
个目标，还有很多不同的自动化阶段
需要经历。

驾驶车辆远比人们想象的复杂，
这涉及很多技能和行为。其中有一部
分非常容易实现自动化，例如，利用过
去几十年在传统的巡航控制系统中积
累的经验，可以让汽车在公路上自动
保持匀速行驶。

随着科技进步，工程师们还成功
实现了其他一些任务的自动化：目前
广泛应用的自适应巡航控制系统可保
持适当车速和车间距；在梅赛德斯-
奔驰和英菲尼迪的新车型上也使用了
车道保持系统，它可以协调摄像头、传
感器收集的信息，利用方向控件使车
辆维持在车道中间行驶。可是即便如
此，从目前的汽车自动系统到完全的
自动化驾驶，还有非常巨大的鸿沟需
要跨越。

无论公众怎么看，人类驾驶员还
是非常善于避免严重车祸的发生。这
为自动驾驶系统设立了重要的安全目
标，即自动驾驶的最低安全标准不得
低于人类驾驶时的标准。想要自动驾
驶的可靠性达到这个标准，还有很长
的路要走。

想想你的笔记本电脑多久死一次
机，如果这样的软件用于汽车驾驶，

“蓝屏死机”将不仅仅是一句抱怨，软
件延迟十分之一秒响应都有可能引发
交通事故。所以，自动驾驶涉及的软
件，必须使用截然不同的标准来设计
开发，不能以消费市场上现有的设备
为基础。要达到这些标准极其困难，需
要在软件工程和信号处理上都取得根
本性的突破才行。

因此，美国智能交通系统的先驱
之一史蒂文·施多福认为，到2075年完
全自动化的驾驶系统都很难实现。真
正实现的时间会比这个时间节点早
吗？也有可能，但不会提早太多。

（据《北京日报》）

未来，一切可能皆是游戏

N
A
S
A

推
出
了
教
育
游
戏
︽
月
球
基
地
阿

尔
法
︾玩
家
可
对
月
球
基
地
有
较
深
的
了
解


老
游
戏
︽
大
航
海
时
代
︾
帮
许
多

学
生
玩
家
搞
定
了
一
系
列
地
理
知
识



	A12-PDF 版面

