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前　 言

从玩具思维到玩家意识

从脑海中的一个闪念， 到 《销售与市场》 杂志上的一篇专栏， 再

到机械工业出版社的一本书， “玩具思维” 这个理念已经诞生整整三

年了。

在这三年间， 玩具思维获得的认可越来越多。

《中欧商业评论》 《商界评论》 《商学院》 等商业期刊以及风头很

劲的罗辑思维团队的 “得到” 知识平台纷纷予以重点推荐。 《玩具思

维》 这本书也获得了中国图书评论学会优秀图书奖、 《中国新闻出版

广电报》 优秀图书奖、 《新智囊》 年度最佳图书、 《销售与市场》 年度

最佳图书等荣誉。

将玩具思维付诸实践的企业也越来越多。 有的房地产企业用玩具

思维兴建乡间的微型别墅， 大卖一空； 有的 IT 公司将玩具思维用于内

部招聘； 有的礼品企业用玩具思维设计赠品， 销售额剧增； 有的餐馆

用玩具思维将餐饮场所变成了销售文化艺术品的专卖店； 有的企业家

用玩具思维给旅游大省出谋划策； 有些继承了家族产业的年轻人采用

玩具思维来开拓创新； 甚至还有老师将玩具思维用于高中地理的教

学， 有一位老师就写了一篇 《教育也需要玩具思维》 的论文。

我还陆续看到了一些用玩具思维来分析商业案例的文章。

这些事项说明， 玩具思维仿佛一个有机的生命体， 一直在不断地

生长， 内涵也日渐丰富， 慢慢形成了一个自成一体的框架。 而这种生

长才刚刚开始， 远未停歇。 这本 《玩家意识》 就是生长过程中的又一



个成果。

在写这本 《玩家意识》 的时候， 我有两个明显的感觉： 第一是玩

具思维的相关案例层出不穷， 不胜枚举， 经常有挂一漏万之感； 第二

是发生在中国的案例越来越多， 越来越妙。

这也充分说明， 玩具思维确实是一个已成气候的大趋势。 这也给

了我更大的动力来写第二本书。

这两本书既是一脉相承的， 在内容上又有所不同。

《玩具思维》 把关注的重点放在 “产品” 上， 而 《玩家意识》 则

把关注的重点放在了 “消费者” 身上。 也就是说， 玩具思维重在说

事， 玩家意识重在论人。

中国有句古话叫 “事在人为”。 要想做好 “玩具思维” 这件事，

必须搞懂 “玩家意识” 这个人的心智模式。

当消费者从用户意识转向玩家意识的时候， 其价值判断标准———

商业美学的标准必然会发生重大变化。

我将这个变化定义为从完美主义向玩美主义的转变， 恰与从工具

思维向玩具思维的转变相对应。

在玩家意识和玩美主义的大框架下， 我发展出了很多新的内容。

这些内容， 是玩具思维体系继续生长的标志与成果。

我深信， 从玩具思维到玩家意识， 只是一个阶段性的结果。 玩具

思维还会继续成长， 也将见证未来的商业取得更大的突破。
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第一章
玩家意识的觉醒

第一章　 玩家意识的觉醒

商业世界正在以令人眼花缭乱的速度和不可思议的方式发生剧烈

变化。

毫无手机产业经验的苹果公司， 一出手就干掉了巨无霸般的行业

霸主诺基亚， 这是不是有些不可思议？

明显违背法律条款的 Uber， 却在不断诉讼中在多个国家把数十年

来一直铁板一块的传统出租车行业搅成一锅乱粥， 这是不是有些不可

思议？

靠着一个草根团队创业的三只松鼠， 仅用两年时间， 硬是在

险恶的电商红海中， 开创了互联网坚果第一品牌， 这是不是有些

不可思议？

缺乏品牌积淀、 渠道资源、 资金优势的江小白， 竟然在整个白酒

行业最寒冷的冬天逆势飞扬， 成功打造出了 “青春小酒” 的全新品

类， 这是不是有些不可思议？

……

很多人将这几个不可思议的成功案例事件归结为小概率的黑天鹅

事件。

但是， 世上哪会有这么多的黑天鹅？ 其实， 这是一波全新的商业

趋势大浪潮即将奔涌澎湃前几朵先遣的浪花。
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这个全新的商业大浪潮就是工具思维的式微以及玩具思维的兴起。

玩具思维的基本要义是在满足消费者的基本功能性需求以外， 额

外为他们提供有趣、 好玩、 时尚、 炫酷、 新潮等更深层次的情感满足。

这是玩具思维和基于功能性需求满足的工具思维的本质区别 （详见

《玩具思维： 改变未来行业的新思维》 一书）。

换言之， 在工具思维盛行的时代， 消费者个人的心理及情感并非

商家关注的重点。 但是， 在玩具思维的时代， 商家必须高度关注消费

者的心理变化及情感满足。

《玩具思维： 改变未来行业的新思维》 一书已详尽地描述了这一

新的主流大趋势。 总体而言， 玩具思维更多的是关注一系列的商业事

件， 就事论事； 本书则将关注点转向玩具思维大潮中形形色色的人，

就人论事。

事实上， 人事合一， 两者并不矛盾。 因为 “事” 的背后一定有

“人”， 关注 “人” 才能更好地明白 “事”。 或者， 更直白地说， 正是

“人” 的变化导致了 “事” 的变化。 同时， “事” 的变化又会影响着

更多 “人” 的变化。

从 “人事关系” 来看， 前述几个不可思议的成功商业案例中，

“人” 的心理状态一定发生了某种不可思议的变化 （这里的 “人” 特

指商业关系中最重要的人———消费者）。

那么， 这种不可思议的变化到底是什么样的呢？

我们有必要找出一些典型事件， 力求见微知著地去探索事件背后

的人经历的不可思议的变化！

老太太扔硬币之后……

2017 年 6 月 27 日， 上海浦东机场发生了一件令人匪夷所思的

2
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事情。

一位 80 岁的老太太在登机时， 将一把硬币扔向了发动机。 当时，

航班机组人员均未发觉。 但老太太的异常举动被身后的乘客看到， 并

向机组人员报告。 机组确认后， 向机场管理部门报告情况， 机务人员

随后赶到现场检查。 此后， 大约 150 名已经登机的旅客下机等候， 滞

留机场。

经勘查， 机务人员共发现了 9 枚硬币， 其中发动机附近有 2 枚 5

角硬币、 6 枚 1 角硬币， 发动机内部有 1 枚 1 角硬币。

这是潜藏极大风险的一起事件。 据一位资深机务人员介绍， 硬币

如果在飞行过程中被吸到发动机的核心部位， 很可能会与发动机高速

转动的叶片发生碰撞， 极易导致发动机喘振、 失速， 甚至停车， 这极

有可能造成机毁人亡的严重后果。

为确保飞行安全， 航空公司维修部门对飞机发动机进行了全面检

查。 最后， 航班延误 5 小时后才得以起飞。

图 1 1　 “老太太扔硬币” 游戏

这也许是全球航空史上最奇葩的高

风险事件。 好在发现及时， 没有酿成惨

祸。 新闻广泛传播后， 人们在庆幸之

余， 没想到两天之后却又发生了一起令

人咋舌的后续事件。

6 月 29 日， 一款名为 “老太太扔硬

币” 的游戏开始在微信朋友圈里快速传

播， 如图 1 1 所示。

这是一款投掷类游戏， 操作非常简

单。 游戏者只需选择一个合适的力度，

点击 “扔！” 键， 硬币就会对准飞机的

3
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发动机投掷出去。 根据投中发动机的硬币数量不同， 会得到不同的反

馈结果。 如图 1 2 所示。

　

　
图 1 2　 反馈结果

稍微试玩一下， 就可以知道， 这款游戏完全就是根据两天前的那

条 “老太太扔硬币” 的社会新闻开发的， 就连硬币数量也完全一致。

4
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因为这条社会新闻本身就是前所未闻的诡异事件， 社会关注度和传

播度很高， 这款游戏蹭着热点， 很快就在微信朋友圈里掀起波澜。 大家

在对这个创意莞尔一笑之余， 纷纷点开游戏页面试玩， 并纷纷转发。

游戏开发者对此早有预判， 在游戏页面上加上了 “关注老太太公

众号， 随时随地扔硬币！” 的字样， 以吸引更多的粉丝， 同时还把页

面作为推荐其他游戏的广告载体， 详见图 1 2 所示。

这款游戏快速传播， 但仅仅几个小时之后， 就被微信的运营者腾讯

公司以 “网页包含诱导分享、 诱导关注内容， 被多人投诉” 为由封掉。

这反倒从另一个侧面证明了， 在这短短的几个小时内， 游戏的传

播率极高， 吸引了数量惊人的用户参与转发， 否则是不会惊动腾讯出

手封杀的。

但是， 上述并非我们想要表述的重点。 最应该引发我们深思的是，

一条社会新闻是怎么和一个手机游戏关联起来的？ 而且不到 48 小时，

游戏产品就已经出笼并在线上空间大量传播。

社会新闻和手机游戏本来是两个跨度很大， 甚至风马牛不相及的

领域， 到底是一种什么样的心理触发了游戏制作者从这则社会新闻中

汲取创造灵感， 并将其迅速打造成一个完整的流量闭环呢？

值得关注的还有另外一点。

这则社会新闻虽然诡异， 但其实并非可以付之一笑的一般事件，

而是事关法律的严肃事件。

根据 《中华人民共和国刑法》 第 116 条规定， 涉嫌破坏航空器且

足以使航空器发生倾覆、 毁坏危险， 尚未造成严重后果的， 处 3 年以

上 10 年以下有期徒刑。 而根据 《民用航空安全保卫条例》 规定， 对

于危害航空安全的行为， 可以进行相应的处罚， 包括罚款和拘留。

在这起事件中， 浦东国际机场公安分局经调查后表示， 机务人员
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找到了全部 9 枚硬币， 没有造成更严重的危害， 考虑到这位老年乘客

已经 80 岁了， 且并没有故意破坏的主观动机， 对其不予处理。

尽管 “不予处理”， 但这件事本身是极具严肃性的。 游戏开发者

显然知晓这一点， 并在游戏页面上附上了法律条文 （参见图 1 2）。

我们的问题是， 为什么游戏开发者的思维没有受到可能涉嫌误导公众

的限制， 将这则社会新闻开发成了同名的游戏？ 这到底是一种什么样

的心理在背后起作用呢？

事实上， 这种 “新闻游戏化” 的套路， “老太太扔硬币” 并非全

球首创， 早在 2008 年， 就有过类似的一出。

2008 年 12 月 14 日， 时任美国总统的小布什 （George Bush） 突然

造访伊拉克。 在与伊拉克总理马利基 （ Nuri al⁃Maliki） 共同举行的记

者会上， 小布什正在发表演讲， 现场的一位伊拉克记者突然脱下两只

鞋子， 扔向小布什。 这一突发事件顿时令现场一片哗然。

但随后更令人哗然的事情发生了。

有一个名叫阿列克斯的英国小伙子听到这条新闻之后， 突发灵

感， 立即开发了一个向小布什扔鞋子的 Flash 游戏， 如图 1 3 所示。

图 1 3　 游戏界面

在这款游戏中， 玩家可以用鼠标掌控手中的鞋， 在 “小布什” 探

6



第一章
玩家意识的觉醒

头的时候将鞋扔向他。 一旦被打中， “小布什” 原本笑嘻嘻的脸立刻

变成青紫色， 并做咧嘴状。 每击中一次， 玩家可得一分。 在 30 秒的游

戏时间内， 打中的次数越多， 得分越高。 短短几天内， 就吸引了 100

多万玩家参与这一游戏。

与此同时， 英国一家叫作 T⁃Enterprise 的网游公司也根据这条国际

新闻开发出了一款网络视频游戏——— 《布什臭鞋训练营》 （Bush，s Boot

Camp）， 如图 1 4 所示。

图 1 4　 《布什臭鞋训练营》

在这款游戏中， 玩家扮演的是一位持枪的特工， 需要在鞋子击中

“小布什” 前将目标摧毁。 要达到这一目的， 玩家需要先使用鼠标瞄

准空中飞舞的鞋子， 然后开火。 如果 “小布什” 遭鞋子击中或遭子弹

误伤， “小布什” 的 “健康水准” 就会下降。 当 “健康水准” 减至零

时， 游戏就会自动结束。

T⁃Enterprise 网游公司的负责人一本正经地对媒体说： “ 在美国

总统布什遭遇第二只鞋子袭击前， 在场保护的美国特工曾一时不

知所措， 并未及时采取措施来保护总统。 我们希望特工能将这款

游戏作为一个训练工具， 以防今后再有 ‘ 飞鞋袭击’ 世界领导人

7
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的事件发生。”

将小布什被扔鞋子这则国际新闻开发成游戏就已经很搞笑了， 而

这位负责人的表白显然更让人忍俊不禁。

上述两则被游戏化了的新闻， 时间相距近 10 年 （ 从 2008 至

2017）， 操作套路却大体一致。 这也许会给我们一个错觉， 以为在这

10 年之中， 新闻游戏化停步不前， 还停留在最基本的简单模仿阶段，

但其实不然， 新闻游戏化的内涵及影响早已变得更加深刻与广泛。

原本只是游戏开发者对于新闻的模仿与利用， 但现在， 反向的操

作也已出现。

国际知名媒体 BBC、 《纽约时报》 《华盛顿邮报》 《洛杉矶时报》

《连线》 杂志等也大力投入到新闻游戏化工作中。 这些知名媒体所谓

的 “新闻游戏化”， 是指将游戏的方式及手段运用到新闻的报道与传

播中。 显然， 这极大地拓展了新闻游戏化的运营空间。

比如， BBC 的两位记者制作了一款文字冒险游戏 《叙利亚之旅》

（Syrian Journey）。 这款游戏基于一手的新闻素材， 让人们亲身参与难

民流亡之旅， 亲身感受战乱的影响。

曾经担任过 BBC 记者的英国伦敦南岸大学新闻学教授珍妮特·琼

斯 （Janet Jones） 对此评论说： “在未来， 新闻可以是用来玩的， 而不

是用来读的。”

无论是把新闻当成游戏素材， 还是把游戏当成新闻手段， 都超出

了我们的惯常认知。 那么， 身处其间的各色人等的心理状态到底发生

了什么样的变化呢？

哪来的 “双鸭山大学”？

2017 年 6 月底， 在互联网上突然凭空冒出来一个莫名其妙的 “双
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