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《反枯燥》

内容概要

如果游戏化是互联网时代的新拐点，
反枯燥就是互联网商业的未来
◆ 如何成为下一个马云、马化腾和李彦宏？
◆ 为什么ALS能凭借“冰桶挑战”引起全球关注？
◆ 传统产业的经营者如何在互联网时代蜕变重生？
“游戏化”不仅已颠覆娱乐和媒体行业，它在商业、管理、金融、教育和医疗领域也必然掀起一场革
命。“游戏化”满足了人类爱玩的本性，将原本枯燥无味的事情变得生动有趣，从而提高雇员及用户
的互动兴趣，极大提高人们的参与体验。
管理游戏化，让员工对工作像游戏般上瘾，效率暴增！营销游戏化，让顾客对品牌像游戏般上瘾，铁
粉是这样炼成的！学习游戏化让学生对外语像游戏般上瘾，34小时学完大一外语课程！
“游戏化”浪潮即将来袭，哪些新兴产业能开启新的时代，又有哪些传统产业能够借机重生？
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《反枯燥》

作者简介

［美］亚当·L.潘恩伯格（Adam L. Penenberg）
互联网商业趋势的顶级预言家
纽约大学新闻学教授、商业与经济项目部助理主任，《福布斯》杂志前高级编辑以及Forbes.com网站
记者。常年为《福布斯》《快公司》《纽约时报》《华盛顿邮报》《基督教科学箴言报》《连线》和
《经济学人》《今日美国》等多家权威财经媒体撰稿。他出版过多本畅销书，电影《欲盖弥彰》便是
取材于他的一系列新闻调查。
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维多利亚的秘密和苹果公司是如何利用大脑漏洞来设计产品？塔吉特超市通过一款记录收银员速度的
游戏，就能使雇员高效完成88% 以上的交易？欧莱雅仅通过游戏机制就能衡量员工的潜在技能，帮助
他们发现最适合的岗位？无论是传统行业还是新兴的创意经济，“反枯燥”的理念都能引领人们找到
一片广阔的“新蓝海”。
第1 章 快感经济：触发大脑的奖励系统 21
让消费者乐此不疲的参与机制 24
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第5 章 Quirky：众包+ 游戏化模式的产品开发社交网络 83
普通人的“梦工厂” 84
华强北创业记 88
世界上最成功的创意产品社区 90
第二部分
利用游戏机制解决重大问题
一名游戏设计师开发了一款游戏，就能帮助糖尿病患者轻松控制饮食？科学家10 年都没攻克的难题，
怎样被一群游戏玩家10 天内搞定？美国大部分医院为什么都配备任天堂游戏机，它们又怎样把痛苦的
康复疗程变成了病人钟爱的游戏？生活中往往有很多事情，非常重要，但也非常枯燥，游戏元素的巧
妙介入，则能极大提高人们做这些事情的效率。
第6 章 寓教于乐 101
35 年不忘的历史课 103
新闻课：城市解谜游戏 105
资料调研：寻宝图书馆 107
第7 章 医疗神器：任天堂游戏机 111
军方医院标配 113
病人爱上康复训练 114
第8 章 攻克HIV：寻找逆转录酶 117
用另一种方式探索科学 119
如何设计科研小游戏 121
10 天解决困扰科学家10 年的难题 125
第9 章 手术台：抗击死神的“关卡” 129
用手指堵住患者的心脏 130
降低18 世纪法国婴儿的死亡率 133
不去思考，你永远会死在同一关 138
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高仿真医疗机器人 145
第三部分
企业管理难题的高效解决方案
微软经理把游戏引入工作环境，不仅解决了新老员工冲突，还增强了员工满意度，减少人员流失，他
们是怎样做的？低薪又受气的客服工作众包给空闲大妈之后却变得高薪又有趣？餐厅仅通过对管理的
游戏化变革就让利润暴涨192% ？任何做过机械重复工作的人都能理解“度日如年”是什么感觉，如果
能找到某种“让工作看起来不那么像工作”的办法，将会极大提高人们的效率。
第10 章 差评“如此多娇” 155
别让差评毁了你的生意 156
客服众包 160
雇用2 万名空闲大妈 163
第11 章 餐厅管理游戏化 167
寻找创业合伙人 170
管理系统游戏化，利润暴涨192% 172
第12 章 程序员的烦恼 177
让年轻人适应微软，还是微软向时代屈服？ 180
X 理论和Y 理论 184
抵制谷歌？搜一发！ 187
用乐趣调动同事 188
结 论 终极游戏——人生 193
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《反枯燥》

精彩短评

1、和韦巴赫教授的游戏化思维一样，问题在于从作者角度已有知识架构基础上，用很多案例去证明
。
还是缺乏理论深度呀。适合游戏化思维的初学者了解一下~
但是想深入研究这个领域或许还是应该从学科基础出发，去研究【为什么游戏如此吸引人】。
在我看来，此类畅销书都没有解答我的这个深层次的疑问。
不需要花太多时间去研究，因为本身深度就一般。看看热闹就好了。
2、给了我很多启发！这是一本好书
3、例子在其它讲Gamification的书里基本都看过了，如果是第一次接触游戏化，读这一本应该感觉还
可以。唯一的问题是我觉得作者（可能错误地）扩宽了Gamification的概念，游戏化和众包是有重叠的
，但并不是一个东西啊。
4、看看
5、我读过啊！我真的读过啊！因为我是译者啊！看着自己的文本还是觉得很耻辱play囧
6、《反枯燥》51/480/10000。阅读完毕。本书主要从商业驱动力、解决问题、企业解决方案这三方面
去阐述各类游戏化的案例，有不少经典案例是其它书重复出现。不足的地方仅仅在于分享案例，没有
根据游戏化总结干货。
7、主要是讲游戏化在不同工作上的应用。基本就是案例的堆积，只在非常前面提到了一些比较规律
性接近本质的东西，浅。
8、虽然有些案例过于枯燥，游戏化改变事物的方式倒是有趣，尤其是对90后一代
9、非常好的书，很有启发性，给企业经营思路提供了一个独特的视角和工具。非常值得一读。
10、很多游戏化的例子，但是缺乏系统的游戏化方法，可以作为游戏化的辅助读物，具体来说还不如
《游戏化思维》。
11、就前两章还值得一看
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《反枯燥》

精彩书评

1、有这样一个黑色小故事，但这故事是真事儿：从前，有一个叫做Zynga的游戏公司，在Facebook上
做社交游戏做的热火朝天。（当然现在稍微差点儿了）。还有一个叫做Bogost的学院派学究，在佐治
亚理工当教授，自己平时也设计游戏。Zynga和Bogost对于游戏的设计初衷和理解完全不同：Zynga是
个大公司把游戏看成是“商品”，追求利润；Bogost则把游戏的设计看成是各种层面的表达（第九艺
术神马的）。所以Bogost特别看不上Zynga，说你的偷菜游戏都是什么狗屁玩意，玩家玩得整个人都傻
掉了，而且玩得时候傻，下了线还继续傻，游戏应该是出于balabalabalabala的诉求。至于Zynga呢，他
压根连看都不看Bogost一眼，我赚我的钱，谁爱说什么说什么。Bogost不服啊，为了讽刺Zynga的游戏
有多傻，他花了3天时间自己搞了一款小游戏。但这款游戏的设计不是与Zynga反着来，而是浓缩
了Zynga的设计思想，并且简化简化再简化，目的就是恶搞，意思是说你的游戏核心我摸得透透的，
我3天就能搞出一个，有什么啊。结果这个游戏火了。刚开始来玩的人是来看热闹的，看看怎么个恶
搞法，可之后来的人都是奔着游戏本身来的，觉得挺好玩啊，可上瘾啦。然后Bogost大赚了一笔，但
自己却糊涂了，迷茫了，坍塌了。Bogost没把Zynga恶搞成，反而把自己给搞了。因为这个3天设计出
来的游戏，比他所有其他花大心思投入的课题都更夺目。他走Zynga的路是想证明Zynga是个SB，结果
却走得四平八稳。他要逐个驳斥的设计理念：病毒传播，激励机制，好友概念云云，他自己却在后来
绞尽心思一一加入。这个小游戏，是Bogost最耀眼的成功，也是最彻底的失败。小故事完。这个故事
出自Play at Work的introduction。我承认我是看完小故事以后才接下此书的。看的时候我咯咯直乐觉得
真逗，心想之后的正文一定也挺逗的。所以毫无节操地让这本书加了个塞儿，把刚刚开译的Fleet
Admiral King扔在了一边。但这本书并不是完全关于“游戏”的，而且压根就没有“游戏艺术vs商业化
”的讨论，本书讲的是“游戏化”——即“把游戏要素运用到非游戏的领域中”。“游戏化”本不是
什么新鲜事儿，或者说已经被各种号称“企业文化”的东西给用烂了，好多外企设立一个“point”或
是“badge”机制，就舔着脸说自己的职场已经游戏化了，这其实有点绑架概念。“游戏化”是非常立
体的，运用恰当可以“化腐朽为神奇”。当然，如作者所说，“Games are not a panacea to everything
that ails us.” 如果是金子，运用游戏化，我们可以充分地利用这个金子，是坨屎，怎么游戏化都是屎
。“游戏化”无法拯救糟糕的服务，或者解决基本设施匮乏之类的问题。所以，实际上，Play at work
这本书的正文部分其实没有introduction的小故事那么“黑色”那么“逗”，它充满逻辑，全面，严肃
，深入地在各个领域探讨着“游戏化”的运用，并用很多真实的案例来阐述其运用方式和结果。本书
包含的领域和学科有：计算机，军事，汽车制造，医学，教育学，理疗，生物学，餐饮服务业，企业
管理，解剖学，经济学和心理学，此外，还有很多不明觉厉的学科，比如神经营销学（neuromarketing
）和神经经济学（neuroeconomics）。纵然许多案例是围绕着“游戏化”而展开，但在其他层面同样
拥有不小的冲击。“一个患者的生死不应该由所谓的‘机会’决定，更不应该由治疗的医生是否有过
类似的紧急救治经历决定。”这是普格医生的话，在一次“医疗事故”（其实不算）之后，她开始反
思当前的医学教育，更是确定了投身于此事业的决心。她考取了教育学PhD，又自学了编程，义无反
顾地开始医学教育实验。这种大大的牛逼背后，更让人深深地敬佩。各个学科的相互补充让“游戏化
”更具说服力，不过也因如此，整个翻译的过程比我预想的要复杂。如果说经济学范畴的“纳什均衡
”还可以勉强知道个大概，那生物学范畴的蛋白质折叠，以及解剖学中“拇长屈肌”手术什么的真是
力不从心，不，简直是要了亲命。四处查找资料，问了学生物的七大姑干医生的八大姨，总算完成了
此书。固然我一向享受翻译的过程，但以后还是多干点“多快好省”的活吧，累死啦。至此，尽
管2013年下半年，出差和加班劈头盖脸地向我袭来，忙得我月经不调神神叨叨，但我的第二本书总算
是如期完成。截止到10月，“2013年翻译两本书”的奖杯圆满get，但代价也不小——由于劳累过度，
我的脊椎严重错位。为了此书的翻译，我亲身体验了很多案例：Zynga的社交游戏自然不在话下，还
有von Ahn的duolingo语言学习网站，蛋白质折叠游戏Foldit，创意网站Quirky等，但我万万没有想到，
我还将体验另两个案例：核磁共振和电脑导航微创手术——哎，真是一个忧伤又黑色的故事。
2、玩着把钱赚了！——评《反枯燥》文|杜子腾最实用、最耐用的诺基亚离我们远去了，而其“我们
并没做错什么,但不知为什么,我们输了”的最后留言却依旧极大的刺激着我们。反观苹果手机，耐用
性根本不能和诺基亚相比，但从外观到内容的“玩具化”与“游戏化”则让其迅速成为手机市场的新
宠。成功的标准在商业领域总是瞬息万变，而当下的潮流不是基本的实用性，而是实用性基础上的“
娱乐性”。再明确一点儿，其实就是现在常说的游戏化思维。其实作为消费者，我们现在已经在全面
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体验这种游戏化思维下的商业模式了。最显而易见的如天猫“双11”抢购，淘宝“双12”促销以及风
起云涌的网商逢节促销活动，我们每个消费者都像是参加限时游戏的玩家，我们的任务就是以最快的
速度，最便宜的价格获得我们最亲睐的商品。这是一个大的游戏化设定，究其细节我们还会发现诸如
“抢红包”，转盘摇奖以及刮彩票这样的小游戏设置，同样是为了聚拢人气，吸引流量，希望最终转
化成销量。很显然，我们都很吃这一套，我们似乎也极愿意因为这小小的受益而大费周折的在社交应
用上分享炫耀。购物过程我们毫不费力，轻松愉悦，就像刚刚进行了一场酣畅淋漓的扫货大赛，而自
己满载而归！再想想我们是不是总会去参加网商推出的砸金蛋游戏？支付宝的十年账单分享我们是不
是也积极的晒在了网上？微信上比别人多打一个飞机就狠不得赶快发状态炫耀？商业模式选择了反枯
燥，积极的将游戏化思维引入并在每一个产品推出时融入，我们很难想象消费者会拒绝。因为事实上
，我们在游戏化的购物体验中无意识的成为了商家的活广告，而且重要的是我们不是被迫这样做，我
们完全主动并乐此不疲的扮演这样一个宣传者的角色。用时下最潮的话来讲，就是“根本停不下来！
”由此可见游戏化思维对于开创商业“新蓝海”的论调绝对不是一句大话。当一切商业活动变成游戏
一般有趣，那么员工的本职工作将不再乏味，顾客的消费体验将持续走高。效率，利润这些商业最关
注部分自然也会朝着有利的方向发展，而且根本不用你苦口婆心的去经营。你所需要关注的就是：如
何将现有的商业与管理充分游戏化，评估这种游戏化的商业与管理的时效性以及如何持续的发挥游戏
化商业与管理对收益的贡献。姜文以一部《让子弹飞》完成了他“站着把钱赚了”的豪言，而当下的
企业完全可以因着游戏化的思维“玩着把钱赚了”！这其实也不算是什么豪言，谁抓住了当下的趋势
，谁就是最后的赢家。“玩儿”就是当下娱乐化的浓缩，所以，赶上这趟潮流，做足功课，咱“玩着
把钱给赚了”！
3、文/友竹“游戏化”就是将游戏元素应用于非游戏行为的成瘾性系统。利用游戏的成瘾性系统可以
改善我们的工作和生活：在工作场所引入游戏机制，可以让我们更加愉快和投入地工作；在学习方面
引入游戏机制，可以帮助我们更加高效、更有创意地学习；在医疗卫生方面引入游戏机制，甚至能帮
医师和科学家解决很多重大医疗问题。本书告诉我们，游戏化是一套完整的制度、机制和规则，它能
够保证一个激励系统良好运行，提升人们的参与度，增加快乐并提高生产力。而这些都是当今社会最
需要的：如果你认为自己的工作内容像游戏一样有趣，你的老板肯定会很省心，因为你不会消极怠工
；如果你的孩子或学生认为所学知识很有趣，你当然也很省心，因为他们不会厌学逃学⋯⋯你看，游
戏的趣味性就是有这么大的魔力，它可以让看起来枯燥无味甚至艰难困苦的事情充满吸引力。当然游
戏不是万能的，我们已经听说了太多关于青少年沉迷网络游戏而荒废学业或走上犯罪道路的事例，古
人那“玩物丧志”、“业精于勤荒于嬉”的名言也时不时会在耳边响起，但是我们必须深刻认识到游
戏化思维和游戏化机制确实能够以巧妙的方式为我们的工作、学习和生活提供多种解决方案，关键在
于学会巧妙利用这一机制来帮我们达到目标，而这也正是本书作者一再强调的。一个好游戏可以让我
们得到生活中无法满足的成就感，同理，一个好的工作任务设计应该让员工体会到成就感。游戏的本
质在于具有明确的目标和规则，如果玩家克服困难和挑战完成任务，将会及时得到奖励。由此可见，
要将游戏机制引入企业管理中以提高员工的积极性和工作效率时，需要做好各项任务设计。枯燥无味
一向被看作积极性、高效率的头号杀手，所以在设计工作任务时，我们必须避开那些墨守成规、令人
头疼的做法。首先要详细告知员工其工作职责和范围，而不是传统上那种师傅带徒弟式做法；其次要
让员工及时接受工作效果反馈，员工并不是只要被安排在一个岗位上就完事，而是要清楚自己在这个
岗位上做得怎么样；每个岗位上都要注意加入“纠错机制”——新员工几乎都需要指导与鼓励，“纠
错机制”能够减少员工的挫败感，并慢慢找到熟练完成任务的窍门；最后，在公平考核员工工作能力
的基础上，大幅度奖励先进者，如此才能赋予优秀员工以更大的成就感和前进的动力。另外，此举也
能激起名次靠后者的上进心。总之，游戏具有很多积极的社会意义，这方面的例子很多。书中讲到游
戏设计师迈克尔·弗格森把行为心理学融入游戏，帮助人们克服慢性疾病。其《健康引领者》等小游
戏就是在了解大脑工作方式的基础上，依靠一种游戏机制鼓励人们在小事上行动起来，从而更加注重
健康与保养。而本书作者在授课时也尝试将游戏机制引入课程，毫无疑问这种做法更能提高学生解决
问题的能力和主动性。正如弗格森所说“变得有趣是重点”，其实无论是在工作、学习还是社交等生
活的方方面面，只要能够让人感受到游戏的“趣味”、“乐趣”等因素，就会让人真心感觉到这个世
界的美妙。
4、“反枯燥”是这本书的关键词，互联网的时代越来越重视人的兴趣和享受，娱乐化的倾向越来越
严重，作者提出了与以前人们所认为的玩物丧志截然相反的观点，那边是游戏不是玩物丧志，二十重
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塑互联网时代的核心力量，全世界的人，此时此刻，仿佛都朝着轻松而无阻力的方向迈进，谁都觉得
世界压力太大，谁都喜欢轻松娱乐的事物。抓住“游戏化”的词语，很多商业都发展了起来，逐渐地
“把游戏要素运用到非游戏的领域中去”，例如在游戏中学习等等，作者亮出他的观点：游戏可以是
带来巨大经济利益的“商品”，也可以是美与科技完美结合的“第九艺术”。当然，“游戏化”不是
解决商业核心问题的万能药，在这里的思考便是游戏化给大家带来轻松欢愉之后，我们是否有所收获
，我喜欢这个过程是积极的，而不是纯粹地消遣或者发泄。我们都知道游戏给很多人带来了“沉迷”
的恶习，这当然是要反对的。当然书中是把“游戏化”这个理念运用到其他领域中去，例如计算机、
医学、教育学、企业管理、经济学和心理学等等，列举了企业如何运用“反枯燥”的理念去催化商业
效率的提升，获得更大的优势竞争力。在游戏当中，我们渴望获得，所以很多游戏都设置了虚拟物品
或货币，例如谷歌公司的“古币”，甚至是相对应的社会地位等等，这些是对人的奖励，另外一个就
是人天生就喜欢挑战，喜欢看到数值上的增长，一次又一次地破除自己的记录，这也是一种获得。我
在此书中获得的便是，游戏可以令人愉悦，另外游戏随时随地可以奴役这人的心灵，这便是需要我们
警惕的，我们无法离开游戏，但我们也不可以沉迷于游戏当中。游戏永远只是一项工具，刺激这人们
不断地向前和竞争。我更喜欢平和的世界，不需要那么多的诱惑来激励我去追寻原本便过多的事物
。By江焕明
5、1989年，在一个普通的日子里，我得到了一件不普通的礼物。那是一个扁平的黑匣子，匣子上层的
中间部位有一个卡槽和几个开关，此外，匣子还配备两个带有摇杆和红色按键的方形控制器。用现在
的眼光来看，它更像一个复古的收音机。而在一个特定的领域中，这个老式的黑匣子有一个虽辉煌不
再但仍如雷贯耳的名字——雅达利2600游戏机。这个特定的领域就是——游戏。这台雅达利不仅为我
的童年带来了快乐，还定位了我成年后的事业走向，更让我在情理之中缘分之内邂逅了这本《反枯燥
》，并有幸成为译者。但是，《反枯燥》讲的并不是一个玩家成长为游戏人的故事，也没有讨论“游
戏是否为第九艺术”这一论题，它甚至很少提及游戏的设计和技术。它所讲的是一个全新的概念——
“游戏化”（Gamification）——即“把游戏要素运用到非游戏的领域中”。如果说过去10年是社交网
络的崛起，是在线框架中所建立的人与人之间的联系，那么未来10年则是游戏设计的时代，这种游戏
机制将在各个领域发挥作用。根据Pew Foundation and Entertainment Software Association调查，美国12
到17岁年龄段中97%的青少年玩电子游戏，全美玩家的平均年龄是30岁，女性玩家的比例为47%。各种
数据都表明，电子游戏在文化产业发展地气势汹汹、蒸蒸日上。与此同时，心理学家，社会学家及教
育人士开始进行反思，并对游戏要素进行解构，思考更深层、更积极、更正面的社会诉求。“是什么
要素让游戏如此上瘾？”“这种要素是否可以被人为设计和复制？”“是否可以利用这些要素为我们
服务？”你可以在本书中读到诸如《愤怒的小鸟》，《使命召唤》，《魔兽世界》等耳熟能详的游戏
，但更多的是，你将读到对于游戏要素（如：挑战机制，互动机制，排名机制等）抽丝剥茧的分析、
“众包”概念的引入及其在现实生活中的运用。你可以看到生物学家是如何利用游戏大赛解开蛋白质
折叠的秘密，计算机专家如何利用“众包”翻译古书，以及在线教学如何真正做到“寓教于乐”等等
。在此，这本书推荐给所有的游戏玩家。因为他能为你掀开游戏的神秘面纱，去除所有“画面”“剧
情”“节奏”等表象因素，将你带到游戏的核心，让你像游戏设计者一样思考。这本书还推荐给所有
游戏设计者。游戏可以是带来巨大经济利益的“商品”，也可以是美与科技完美结合的“第九艺术”
，除此之外，游戏是否可以拥有其他身份？游戏设计者是否可以开辟新的道路，让游戏的本质成为某
种生产力的推动工具，让其完成更高层的社会诉求？此外，这本书尤其要推荐给管理者、商务人士和
市场营销人员。如宾夕法尼亚大学沃顿商学院Kevin Werbach教授所说，“游戏化”的根本不是“艺术
（art）”也不是“科技（technology）”，而是“商业（business）”。“游戏化”不是解决商业核心
问题的万能药，但却是一剂推动商业效率的催化物。最后，这本书要特别推荐给教育界人士和各位家
长。“游戏”令人上瘾的核心是“乐趣”，在社交网络和游戏设计崛起的今日，这种“乐趣”是可以
被人为设计和利用的。书中就有不少有关教育领域“游戏化”成功的案例，以及青少年“玩物立志”
的故事，颇为引人深思。本书作者语言诙谐幽默，阐述逻辑严谨，全面、严肃、深入地探讨着“游戏
化”在各个领域的运用。本书包含的领域和学科有：计算机，医学，教育学，理疗，生物学，企业管
理，解剖学，经济学和心理学。因译者水平有限，译文中错误和疏漏之处在所难免，真诚欢迎广大读
者批评指正。
6、鉴于很多人对于游戏的执迷，不但愿意花费大量时间，甚至愿意花费大量金钱来玩虚拟游戏，很
多人就开始思考如何把游戏模式引进日常商业环境，即如何使非游戏的商业变得像游戏一样好玩，而
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《反枯燥》

同时又能达成商业目的。1、游戏化不可能解决所有问题有些目标用游戏化的方式可以更好更快地达
成，而有些则不可，在开始游戏化之前一定要清楚地确定自己的目标——你到底想得到什么？这个目
标能够通过游戏化来达成吗？而这个目标是靠游戏对象的哪些行为来达成的？这些行为能够通过游戏
化的方式进行触发吗？这些行为能够通过游戏化得到加强吗？这些行为能够通过游戏化而变得更加持
久吗？游戏对象需不需要进行分类？他们的行为模式是一样的吗？需要为不同的对象设置不同的激励
方式吗？本书只是对游戏为何吸引人的原因进行了分析，提出了诸如：自愿原则、目的性、清晰规则
、互动性、挑战性、及时反馈等等游戏的要素，并没有深入研究游戏化该如何去实践。2、游戏化并
不简单书中例举了大量非常不错的游戏化案例，让读者觉得游戏化真好呀，要是我的公司也能使用游
戏化的话，大家的参与度肯定会更加棒的。但是仔细想想却发现并没有那么简单（当然也可能是因为
我不会编程，所以觉得难）。比如书中的“超级验证码”案例，我们很多人都在登录或注册一个网络
账户的时候碰到要输入验证码的情况，书中介绍说，这个验证码原本的目的就是防止恶意软件自动注
册或登录，当时有人却利用这一点让大家帮忙来把大量的扫描档的书籍变成电子档。把一本很古老的
书扫描为电子档，而机器无法识别的部分就截取出来做成验证码，让网络上数以亿计的用户去输入，
从而变成电子档，要知道每个用户输入一个单词，就可以完成好多本书的电子化工作了。听起来真的
是非常非常棒，但是我试着想了想背后的工作，首先扫描书籍，然后把机器无法识别的部分做成一小
块一小块的验证码（这个工作量有多大？）把这些验证码放到无数的网页上去（怎么放？）回收用户
输入的文字并进行整理（我靠，怎么整？）随便想想我都觉得好麻烦，所以不要光想着游戏化表面的
风光，想想背后有多少繁琐的工作需要去处理，这才能做好游戏化的准备。3、一个小收获点数、徽
章、排行榜。这是游戏化最基本的工具，没完成一个小行动就活动相应点数，点数达到一定额度就获
得相应徽章，并且在用户之间进行积分排行，让大家看看自己和别人差距有多大。这里有一个“挤出
效应”的存在，就是新用户和老用户之间很难协调的矛盾：老用户因为使用很久，点数自然很多，排
行遥遥领先，导致新用户根本看不到任何超越的希望，从而放弃努力。如何解决这个矛盾，或者说如
何缓解这个矛盾呢？作者提到：增加另外一个排行榜——当天得分最高排行榜，这样新用户就可以通
过自己的努力在这个排行榜上看到自己的成就。这的确是一个非常好的方案
！------------------------------------------总体来说，这本书可以作为游戏化的辅助读物，可以了解到很
多案例，但并没有系统的游戏化方法，《游戏化思维》在这一方面做得相对来说更加好一点。
7、世界早晚会变成一场游戏《反枯燥》这本书不错，是一本好书，书的核心就是互联网和计算机技
术让很多原本很枯燥的事情，变成了一种游戏，或者让很普通的工作游戏化了。列举了网络中为图片
命名，用“验证码”来把古书录入电脑，通过学外语软件来翻译整个互联网，通过众包把创意变成产
品，把学习变成寻宝游戏，康复医院的利器竟然是任天堂游戏机，通过模拟来学习开飞机动手术，模
拟游戏让餐厅的服务员大幅度增强效率⋯⋯不想讲太多书里面的故事，只是想说说自己读完以后的感
受。的确我们是如此迷恋游戏，不仅为游戏投入了大量的时间，也肯为游戏花钱，现在的游戏越来越
和我们的生活靠近，那么是不是有一天，我们可以通过某种方式，干脆把我们的生活，把我们的工作
，变成一场角色扮演的游戏？传统社会里一切都区分得很细致，工作就是工作，娱乐就是娱乐，工作
是在挣钱，娱乐是要消费，可是在今天，这个界限越来越模糊了，天天打游戏，也可以是一个职业，
可以成为电子游戏运动员，或者成为游戏测试员，也许是升级代练，都可以靠游戏来挣钱。我们的游
戏也五花八门无孔不入，从开心农场，到模拟人生，各行各业都可以开发成游戏，开车的，射击的，
侦破的，运动的，我们忽然发现一切行为，只要略加改动，精心设计，都可以变成一个游戏。教师教
学可以成为一种游戏，管理可以成为一种游戏，甚至去图书馆查资料也可以是一种游戏。现在很多商
业购物都引入了发卡、积分、奖励等行为，其实再向前发展一步，就离游戏不远了。未来的社会是一
个游戏的社会，是一个娱乐的社会，工作将变成是一个游戏，在这个游戏里你可以升级，可以获得积
分，然后兑换成货币。我们将告别一切枯燥的东西。不过游戏并不是那么简单，很多小学班级管理的
时候都使用积分和班币，可是看看效果吧，过一阵就都流于形式了。所有的管理都要考核，也有打分
，也有奖金，可是这就是游戏了吗？不对，真正的游戏一定要遵循游戏的规律，要精心的设计，一个
好的游戏，一定出自大智慧大手笔。一个不懂得游戏的人，是不可能设计出精巧的游戏的。做不好很
可能弄巧成拙贻笑大方。不过这个方向不会改变，世界会越来越游戏化，趣味化，信息世界中，能够
吸引我们的最后肯定是有趣的东西，真正能够流传下来的，肯定都是那些设计奇妙的，有趣的游戏。
相信有一天，我们的工作都会成为一种游戏，那么世界将变得多么快乐啊，唯一要担心的可能就是要
防止大家过于沉迷在游戏里面了。呵呵。
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8、当今社会，无论男女老少，都曾有过或者一直有被游戏吸引的经历。最简单的当属儿时游戏跳房
子捡手帕拍洋片之类的小型互动游戏，复杂些的类似三国志超级玛丽之类的闯关游戏，再复杂些，大
概就是仙剑系列，魔兽争霸之类与高科技时代结合的游戏。都说游戏有成瘾性，轻微症状大多是类似
不愿上学，想要一直玩下去的偶然性念头，严重些的就不眠不休数昼夜，茶饭不思，终日沉浸在游戏
世界里了。如果能把人们对于游戏的瘾迁移到工作上该多好，游戏狂人变身为工作狂人时，生产力定
能大大提高。这种设想早在几十年前就被专家提出，并为此进行了一系列的研究。首先得研究一下瘾
从何处产生。据研究者们收集的分析数据显示，一个好的游戏需要有以下要素：吸引力，独特的BGM
，特征鲜明的人物，令人印象深刻的音效或操作模式，简单明了（至少不会让人迷惑）的任务指引，
有些游戏还有令人难以忘怀的故事情节和人物。其次得研究下游戏的这些特征，该如何被搬运到日常
生活和工作中来。于是，心流、快感经济、众包、点评机制等由游戏产生的特殊词汇出现并运用于人
们的生活中。这本书就是讲解这些游戏里的概念是如何运用于人们的生活的。它从成瘾系统入手，深
入分析游戏的成瘾性从何而来，接着提出消灭枯燥对生产生活的促进作用。从IT到医学，从餐厅管理
到程序员思维，整本书涉及面广而杂，却很好的烘托出游戏为王，社交为王的反枯燥理念。当今数据
化时代，搜集用户兴趣数据不再是问题，可如何运作这些数据，吸引用户变成了一大难题。今年的抢
红包活动成为一个热门话题便是游戏化日常活动，从而成功吸引用户的表现。以往发红包是点对点或
点对多点的方式，且大多局限在长辈送小辈，下级送上级的固定模式里，而抢红包操作则成功把收红
包行为变成了一种游戏化操作，拼速度拼运气拼设备配置，无疑与游戏里利用随机概率刺激普通玩家
争抢游戏里发放的幸运物品相似。简而言之，当工作任务变得游戏化有趣化，且脱离了枯燥无聊的属
性时，让人们免费工作也是件轻而易举的事。而把游戏化融入商业，则足以在商业领域内开拓出一片
新蓝海。
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