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文·本报记者 张盖伦 刘园园

■达人评一发
马里奥的冷与热——

拿什么复活你，我的老IP？
文·本报记者 滕继濮

直到年底，爆款 AR 手游《口袋妖怪 Go》

还是没有对广大大陆地区网友解锁。但是支

付宝表示，没有关系，你们抓不了小精灵，可

以找小红包呀！

近 日 ，支 付 宝 上 线 了 AR 实 景 红 包 功

能。这类似于一种寻宝游戏。如果红包离你

的距离足够近，你就能尝试寻找它。它会告

诉你一个大概定位，并且欲说还休地展示出

一张线索图。图上布满黑色条纹，让你觉得

好像看清了，又好像没看清。

你兜兜转转寻寻觅觅东张西望之后，终

于找到了线索图中的位置。当眼前的位置和

红包藏匿线索图能够贴合，你就喊出了那句

“芝麻开门”的咒语。

拿手机扫一扫，一个呆萌的、似乎长着一

只眼睛的红包就蹦出来啦！

开 ！ 很 好 ，你 获 得 了 …… 反 正 不 会 太

多的钱。

■潮流指南针

（图片来源于网络）

红包与红包与ARAR擦出火花擦出火花，，

下一个下一个““爆款爆款””会是谁会是谁

社交媒体平台像一张张柔韧又严密的网，把现代人紧紧“套牢”。我们

抱怨它们让人难以释手，浪费了我们太多时间，同时又情不自禁地在一个又

一个社交平台之间辗转流连，醉心于各种帖子、点赞与评论之中。这对我们

到底是好事还是坏事？

美国一项最新研究显示，相比使用较少社交媒体平台的人，使用多个社

交平台的年轻人出现抑郁或焦虑倾向的几率更大，但目前科学家尚未对二

者之间的导向关系得出定论。

从 2014 年起，美国匹兹堡大学医学院对 1787 名 19 岁到 32 岁的美国人

进行了问卷调查，研究他们对包括脸书、推特和优兔等时下最受欢迎的 11

家社交媒体的使用习惯以及对他们产生的影响。

结果显示，在平衡了诸如种族、性别、婚恋状况和收入等影响因素后，受

访者中使用 7 到 11 个社交媒体平台的人，出现抑郁症状的几率是仅用两个

以下平台人的 3.1 倍。这一研究成果将正式发表在 2017 年 4 月号的《计算机

与人类行为》期刊上。

主持这项研究的匹兹堡大学医学院媒体、科技和卫生研究中心主任布

莱恩·普里马克称，这项研究确认了使用多个社交平台和抑郁倾向之间的关

联，可为心理医生在会诊时提供参考。

研究人员分析，导致这种现象可能有三种原因：一是在多个社交媒体平

台间转换这种多任务动作本身就与认知困难和随之而来的精神健康问题相

关；二是各个平台之间的潜在规则、文化认同和架设体系不同，因此在多个

平台之间转换的过程会带来负面情绪和情感；三是在越多平台展现自己，造

成社交失礼和尴尬的场合和概率越高。

普里马克同时表示，虽然使用多个社交平台与抑郁之间已被证明有关

联性，但二者之间谁导向谁还无法定论。

普里马克说：“当然目前还不能得出结论，究竟是具有抑郁或焦虑症状

的人更倾向于使用多个社交媒体平台舒缓情绪，还是这种在多个平台寻求

展示的努力本身会引发抑郁或焦虑，但无论是哪种情况，目前的研究都是很

有价值的。”

该研究团队的另一位成员、精神病学家塞萨尔·埃斯科瓦尔－比埃拉表

示，了解人们应用多个社交媒体的方式和体验，以及可能出现的抑郁和焦虑

类型是他们下一步的研究方向。他们希望这一研究最终能有助于设计出有

针对性的干预办法，为提升大众心理卫生健康提供帮助。

这样的研究结果，是否让你突然意识到什么？社交平台本就是一种工具，

我们使用它们的初衷是与亲朋好友保持联系，与世界保持对话，而使自己不至

于孤立隔绝。但有时社交平台却反过来成了我们的主人，它们奴役着我们去

发帖、去点赞、去评论，以让它们保持生命，生生不息地滚动下去，并将越来越

多的个体卷入其中，再难逃脱。更可怕的是，很多人同时被很多社交平台所奴

役。最后的结果很有可能是，我们不但没有感到自己与世界之间的关系更融

洽，反而常常觉得自己手足无措，不知该如何与世界相处。

说到此不禁想到，如果未来有一种发明，可以帮助人们适度使用社交媒体

平台，避免沉溺其中，倒不失为一种拯救众生的发明。只是在这种发明出现之

前，我们只能“好自为之”了。 （据新华社）

什么？！使用多个社交
平台与抑郁扯上关系

人无千日好，花无百日红，“马里奥大

叔”更甚。

任天堂新手游《超级马里奥 Run》红得迅

速，过气得也不慢，登录 App Store十余天，即

开始被玩家冷落。数据显示，这款 2016 年 12

月 15 日发布的游戏，已不再是任何国家 App

Store 收入最高的应用。而刚刚发布两天时，

它可排在 138个国家的下载量之首。

有人分析，《超级马里奥 Run》游戏性没

有得到正确的认知，也有人推测该游戏的定

价策略值得推敲。笔者想从另一个角度看，

那便是“情怀”该如何消费？

该手游是一款典型的“情怀游戏”。因

此，其成为“爆款”，一点也不出人意料。

情怀是一种心境，以人情为基，与情绪

对应。情怀消费的特点就是低认知需求，意

指消费者不对产品各方面特质的信息进行

深度处理，而是依据情感做决策，俗话就是

“有钱难买我乐意”。情怀消费的潜力有多

大？2016 年“双十一”，任天堂红白机复刻版

开售，至当月末即售出 19.6 万台。

天下谁人不识君，从 1985 年诞生于 FC

平台至今，超级马里奥多个版本合在一起，

销量早已突破 5 亿套。这个戴着帽子的“意

大利大叔”，承载的是如今十几岁、二十多

岁、还有三十多岁人的儿时回忆。现在，网

络上仍有初代游戏因内存溢出导致的“超级

马里奥水下 256 关”演示，也有“不死跳”等各

种版本的奇葩通关视频。

有着这样强大的号召力，初登 App Store

的马里奥爆红，没毛病。况且，2016 年 8 月，

“马里奥”还钻到里约奥运会的闭幕式上，9

月的苹果发布会上，“马里奥之父”宫本茂也

现场站台。

事 实 证 明 ，情 怀 消 费 很 可 能 是 在 毁 童

年。类比影视作品，看着如今各种版本《西

游记》题材的电影，特效不可谓不高，改编不

可谓不创新，相信大多数人还是和笔者一

样，不断地刷着那个特效粗糙的老版本。《星

球大战》第 8 部正在赶来的路上，但只有刚刚

辞世的“莱娅公主”才是一代美国人的“幻想

对象”。笔者只能举出这些落着灰尘的例

子，暴露年龄了。

明明制作精良，为什么我们找不到那些

年 玩 TV game 的 激 动 ？ 这 不 是 游 戏 的 问

题。马里奥诞生的年代，电子游戏带给成人

的冲击无法估量，就更别说还在玩尿泥的孩

子了。反观现在，乱花渐欲迷人眼，我们已

经被数字时代的技术惯坏，一款游戏软件想

要出头，就跟想凭美貌在网红遍地的时代出

头一样难。这样的大众审美反倒是能成全

游戏 Floopy Bird、电影《像素大战》那样靠着

8 比特视效剑走偏锋的另类。

似乎拯救老 IP 要靠技术革命，每一款带

有革命意义的游戏产品都是浓墨重彩，比如

PSP 掌 机 、Wii 体 感 游 戏 ，以 及 日 渐 可 期 的

VR、AR 游戏等等。可是此前火爆一场的口

袋妖怪不也退烧了吗？靠技术让老游戏延

时，是个伪命题。手游 IP 本身就是个短命

鬼，太容易风靡，也太容易被忘记。

再举个有（年）情（代）怀（久）的例子吧，

比超级马里奥还老的日本动画片《聪明的一

休》第 46 集叫“甜如蜜和蜜不甜”。足利将军

吃尽山珍海味,觉得什么都不可口。一休说

我这儿有天下最香的食物，但吃到却不容

易。后来一休不但饿了将军一天，还让他挑

水、砍柴、擦地板，折腾下来，饥肠辘辘的将

军最后吃到的却是稀饭和米糠腌的萝卜。

将军说，从没吃过这么好吃的饭。所以，老

IP 真正的敌人不是竞争对手，而是玩家——

他们“尝”过的味道太多，以至于只能感受到

“蜜不甜”了。

赵子明表示，巨头们试水 AR，肯定能让

AR 离普通用户更近。毕竟，“AR 是一个吃

资金的行业，不是中小企业能够做好的”。

红包和游戏，或许还是小打小闹。对电

商来说，AR 就是模糊虚拟与现实界限、提升

用户体验的良好手段。“电商和 AR 技术简直

就是天然契合。”赵子明说。它可以为用户提

供看得见的消费场景——你要买一套沙发，

但 是 不 知 道 和 新 家 配 不 配 ？ 没 关 系 ，通 过

AR，让这套沙发出现在你家客厅，要是觉得

效果拔群，手机下单即可。赵子明认为，AR

产业的爆发，很有可能从电商开始。

“AR 应 用 ，未 来 可 以 想 象 的 空 间 很 大 。

需要数字化的东西、需要在场景中去表达和

体验的东西，都可能用这种方式实现，比如教

育、广告营销和游戏。”费广正说。

但是，2017 年，恐怕我们还很难看到较为

普遍的真正的 AR 应用。“AR 的普及，最早也

得到 2018 年下半年。现在，传感器、处理器

等相关元器件和技术的发展水平，都离大规

模商业化的要求比较遥远。”赵子明坦言。

整体来说，AR 产业确实还处在“欠发达”

状态。《口袋妖怪 Go》和实景红包，只是公众

对 AR 技术的“惊鸿一瞥”。此前，电子科技

大学自动化工程学院教授、增强现实领域专

家陈东义在接受科技日报记者采访时指出，

2013 年谷歌推出 AR 眼镜，引起产业界和投

资界的关注，也吸引了更多资金注入这一领

域，使得更多企业和专业人士投入研发，推动

产业链形成和完善，降低了相关成本。但是，

“AR 的 三 个 要 素 ，呈 现 +三 维 注 册 +三 维 建

模，都需要技术上的突破和改进”。陈东义认

为，从技术角度而言，AR 领域并没有取得根

本性的进展。

当 AR 实 景 红 包 的 新 鲜 劲 过 去 ，下 一 个

能引爆话题的 AR 体验会是什么呢？

产业还是“欠发达”

AR，也就是增强现实。通俗的理解，就是

让虚拟的物品，出现在真实的环境。

2016 年“ 双 十 一 ”前 夕 ，天 猫 曾 推 出“ 找

猫猫”游戏。你如果能“捕捉”到那只在手机

屏幕上凭空出现的、通常是在你背后扭动的

“小天猫”，就有可能获得某些品牌的电子优

惠券。

这是一个短暂上线的功能。但和《口袋妖

怪 Go》一样，都在向吃瓜群众普及“AR”。

此次支付宝推出 AR 红包，名字叫得颇为

高大上。你必须走到藏红包处 500 米内，根据

线索图的提示来寻找红包。但是，功能推出不

久，就有“唯恐天下不乱”的程序员小哥发帖

表示——已经实现了在家坐着收“红包”，离走

上人生巅峰不远啦。

怎么回事？“其实，支付宝用的，的确不算

什么特别新的技术，LBS（基于地理位置信息

的服务）+图像识别就能实现，这已经是非常

成熟的应用。”易观入口高级分析师赵子明告

诉科技日报记者。

既然是“图像识别”，那么，只要手机能扫

到一张和线索图一样的图片，系统就会默认你

已经找到了红包的藏身之处。因此，程序员使

用的破解方法也比较好理解——找到距离自

己 500 米以内的红包，存储下支付宝提供的线

索图，用 PS 或者干脆手写一段小程序去除线

索图上的黑色条纹障碍，得到一张更为清晰的

图片。然后，手机扫一扫，红包就到手。对

了，如果想收割更广范围的红包，还有“模拟

定位器”可以帮忙。

AR？其实是图像识别+LBS定位

“这个功能比较应景。《口袋妖怪 Go》在国

外刚刚火过，大家对 AR 的玩法比较期待。”中

国传媒大学动画与数字艺术学院游戏设计系主

任费广正指出，AR 红包的“新意”，主要体现在

应用场景上。然而，相比 AR，红包和社交性本

身对用户的吸引力会更大。

赵子明也认为，AR 实景红包是在为支付

宝的社交铺路。其实，说穿了，AR 红包就是包

了一层皮的“微信群红包”。“不管实际效果怎

样，但 AR 红包推出的用意，就是想让用户花更

多时间在支付宝构建的人际关系上。”

支付宝的 AR 红包，本被业界认为打响了

2017春节红包大战的“第一枪”，就看腾讯如何接

招。然而，阿里支付宝和腾讯微信均表示——大

家散了吧，今年没有红包大战。

当然，对阿里和腾讯来说，打出 AR 旗号，

目的大概不在于一时一刻的热度。费广正认

为，对这种平台级公司来说，AR 是导入用户的

有效手段。“宣传 AR 概念，实际上是为了和《口

袋妖怪 Go》的热度结合起来，阿里应该是有计

划以此为入口，进行某些营销。”

已经有敏锐的商家自觉行动起来了。比如

一位深谙产品运营之道的网友就在知乎上表

示，他以自己的新书作为推广的目标产品，在中

关村发了数千个支付宝 AR 实景红包。藏红包

时，他留下线索，提醒在某电商网站上扫描该书

的封面就能获得红包。“红包领取的速度非常

快。”他说。

也有民宿用了这种方式，以自家公司Logo作

为线索图，在全国铺了大约150万只红包。结果，

这家民宿的百度搜索量，“噌噌”就上去了——网

民需要百度出它家的 Logo以领取红包。

这还只是线上玩法。商家同样可以用红

包，把用户吸引到线下特定地点，并用红包延长

分分钟变身营销利器？

用户在某地的停留时间，引导他们在该地进行消

费。国泰君安在调研报告中写道，从创意层面

讲，AR场景红包以国内消费者热衷的事物——

红包为切入点,一定程度上绕开 IP 不足的短板,

为国内后续 AR 营销、AR 游戏拓展指明了弯道

超车海外竞争对手的方向。


