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前瞻化布局，构建现代
产业集群筑牢“底盘”

今年初，苏州市相城区首家长三

角G60科创走廊工业互联网标杆园区
诞生。在长三角G60科创走廊联席会
议办公室公布的“工业互联网标杆园

区”名单中，相城国家级经济技术开

发区成功入选。此前，相城经开区还

成功成为首批江苏省工业互联网示范

工程“互联网+先进制造业”基地培育
对象中的一员。

一系列荣誉背后是相城经开区适

应新形势，加快产业转型升级攻坚突

破的硬招实招。今年以来，相城经开

区抢抓“中日（苏州）地方发展合作

示范区建设、自贸区联动创新区建

设、澄阳片区城市更新”三大机遇，

围绕“产人融合之城”“研发智造之

城”“绿色生态之城”建设，积极推进

产业集群发展。

紧扣相城“3+6”现代产业体系，建
立了以“工业互联网”“智能制造”为先

导产业，以“先进材料”“智慧建筑”“科

技金融”为突破的“2+3”产业格局。
以工业互联网为例，高标准打造

相城区“工业互联网+”产业创新示范
园，作为相城区和经开区工业互联网

生态展示的窗口、企业交流的平台和

招商引资的阵地，为制造业企业寻求

智能化转型提供丰富场景呈现的同

时，还积极营造工业互联网产业生态

氛围，有效提升“工业互联网看苏州

相城范例”品牌效应，吸引生态链企

业入驻。

在苏州市率先出台工业互联网专

项扶持政策，涵盖企业从落地、注册

到发展、壮大的全生命周期，在项目

注册、规模提升、荣誉认定、示范应

用等方面予以扶持，成为招商引资的

催化剂，企业服务的助推器和产业发

展的强心针。

7月，区内企业新安电器成功入选
江苏省工业互联网标杆工厂。公司充

分利用工业互联网技术，建立面向生

产全流程、管理全方位、产品全生命

周期的智造新模式，成功获评了 2019
年江苏省智能工厂，成为相城区内首

家省级智能工厂和工业互联网标杆工

厂双获评企业。

创新转型，“日资高地”
雏形初现

7月 5日，作为全国 6个中日地方
发展合作示范区之一的中日 （苏

州） 地方发展合作示范区在苏州市

相城区揭牌，并发布战略规划和总

体方案。

合作示范区覆盖相城区全域，

38.5平方公里的中心区已启动建设，
构建“一核两翼”空间布局。“一

核”，即中枢服务核，就位于相城经开

区，面积 6.5平方公里，打造中日产业
对接窗口和技术协同创新中心。

自获批起，相城经开区就将建设

好中枢服务核作为推动地区高质量发

展的重要抓手，全力打造“日资新高

地”。中日（苏州）地方发展合作示范

区中枢服务核以相城智“芯”、共创智

“谷”为发展目标，建设科创谷、江南

梦、樱花园三大片区。同时配套日本

国际学校、日式医疗中心等高端设

施，着力打造日本朋友眼中更具吸引

力的新地标。

今年以来，相城经开区已成功签

约三菱重工、waterX、优则倍思等日
资项目 7个。储备久保田研发中心、
凯道起重机等重点跟踪项目 29个。
三菱重工空调系统（上海）有限

公司于今年 3月落户相城经开区，在
董事总经理罗小民看来，这里地理位

置优越，有科学的规划、完备的产业

链，对发展非常有利。三菱重工将整

合集团旗下多家企业的力量，推动智

慧城市建设的蓝图在合作示范区落地

成景。

厚积薄发，创新生态激
发创新活力

“在这里创业，企业可以潜心发展

技术和产品。”苏州矽典微智能科技有

限公司创始人说。从落地相城经开区的

两年时间内，矽典微用更快的时间，从

“产品定义到真正量产”，踏出智能毫米

波传感器芯片商业化的坚实一步。

刚到相城时，矽典微办公场地还

不到 200平方米，去年急需实验场地
来进行测试验证，相城经开区得知需

求后，快速协调、整合资源。不到一

个月调整实现了 400平方的新办公区
域用于研发调试和小规模的量产使用。

相城经开发区相关负责人介绍，

相比其它地区，他们吸引人才的一大

优势在于，人才孵化器不仅有孵化空

间更有转化空间，目前已经有 7个人
才项目实现了产业化。

为激发创新活力，营造创新生

态，相城经开区还积极探索科技和人

才工作“321 方法路径”，快速构建
“经开科创”特色发展格局。大力实施

“科技载体 531”“高企人才倍增”“研
发机构跨越发展”三个行动计划，明

确目标任务、实施路径、工作举措

等，以 3个行动计划统领相城经开区
科创产业发展，快速提升相城经开区

创新发展能级。着力用好政策和服务

两个支撑，出台“经开科创专项扶持

政策”，并精准制定科技和人才局全

员绩效考核，全面激发每一位人员干

事创业热情。全力塑造“经开科创”

地标性品牌，将科技创新真正融入城

市基因。

苏州相城经济技术开发区：

筑起日资“新高地”拼出科创新未来

·广告·（数据和信息来源：苏州相城经济技术开发区）

中日（苏州）地方发展合作示范区作为全国 6个示范区之

一成功挂牌，完成示范区中枢服务核城市设计方案；获评长三

角G60科创走廊工业互联网标杆园区；跻身首批江苏省“互联

网+先进制造业”培育基地行列⋯⋯高质量发展顶压向前、再

上台阶，苏州相城经济技术开发区正成为全国开发区推动高质

量发展、行稳致远的生动缩影。

今年以来，面对疫情防控和经济下行的双重压力，相城经

开区审时度势，破浪前行，在“大战大考”中聚焦总目标，打

好组合拳，不仅以攻坚突破的硬举措筑起了日资“新高地”，

更拼出了科创新未来。

□ 刘 言

“移动不动、联通不通、电信不可

信”。在位于河北省三河市的民办高校

燕京理工学院，学生们之间一度流传着

这样的话。

移动通信时代，通过互联网获取信息

与即时沟通成为刚需，但在燕京理工学院

校园里，人们却无法正常使用三大运营商

提供的网络信号。有同学发帖说，“别说

宿舍楼了，你去学校西南门买饭，出门

4G飞快，进门到操场就没网了”。

据《经济日报》报道，国务院第七

次大督察第二督察组日前在该校做了暗

访。在学生宿舍、图书馆、教学楼、食

堂等多个不同区域，手机信号明明显示

“满格”，但无论使用中国移动、中国联

通还是中国电信网络接入服务，下载速

率均极为“缓慢”，网页打不开、程序

登不上、刷新不成功。运营商技术人员

进行检测时，甚至出现了测速软件无法

有效刷新的现象。

三大运营商均表示，该校园内缺少基

站是导致网络信号差的重要原因。校内中

国移动仅有两个基站，中国联通仅有一个

基站，中国电信没有安装任何基站。对

此，三大运营商都表示，基站建设不存在

技术障碍，也预留了相关资金，但同燕京

理工学院对接始终不畅，使得基站安装迟

迟不能到位。

学生想要上网，就必须使用费用高昂

的校园网络。公开报道指出，该校校园网

收费标准为 0.48元/小时，包月套餐为每

月 80元。相比之下，中国电信提供的学

生上网套餐的价格，不到该校园网套餐价

格的一半。

作为新增用户的一大重要来源，高校

市场一直被运营商视为必争之地，一度掀

起过“白刃战”，2009 年发生在温州的

“移动门”是运营商之间无序竞争的缩

影。那年 9月 7日下午，温州电信的职工

在温州医学院 （2013 年更名为温州医科

大学——记者注）茶山校区，把一辆移动

的商务车拦下，拉开车门，车内 4名中国

移动员工“摆弄”着 145部电信手机，忙

着让手机互相通话。

媒体报道显示，在场的移动员工说，

是在做“网络测试”，但被质疑“买了这

么多电信手机帮电信测试网络”。事实

上，从当年 9月 3日开始，温州医学院茶

山校区的电信用户打不通移动的电话，而

移动用户却可以打通电信的电话，一度引

发学生用户的强烈不满，甚至要求退网。

9月 7日傍晚的“移动门”后，电信用户

拨打移动网就畅通无阻了。

在设备互不兼容的 3G时代，运营商

还会收购竞争对手的设备和手机卡，达到

缩减对方市场份额的目的。在牡丹江市火

车站，两家运营商在接新生时甚至上演了

“全武行”。

面对种种乱象，工业和信息化部 2011

年印发了《关于规范基础电信运营企业校

园电信业务市场经营行为的意见》，对电信

企业与学校等各级教育机构或下属部门签

订排他性合作协议（含口头协议）、禁止或

限制竞争对手进入校园开展电信业务营销

活动等行为做了禁止性的规定。

事实上，国务院 2000 年公布施行的

《中华人民共和国电信条例》第四十二条

就明确规定，电信业务经营者在电信业务

经营活动中，不得有以任何方式限制电信

用户选择其他电信业务经营者依法开办的

电信服务的行为。

面对督察组的询问，燕京理工学院负

责人强调：“学校方面不存在主观故意设

置门槛阻碍学生上网等行为。”但同时承

认学生上网不畅、校园网和运营商校内运

营环境差异明显等现象客观存在。

学校顶风违规的背后，恐怕是利益使

然。督察组发现，该校校园网收费后直接结

转学校账户。2019 年，该校校园网费收入

超过 800万元，网络运营支出约 450万元。

仅2020年 9月一个月，该项收入已超过100

万元。学生们还表示，学校多次试图进一步

涨价，最终因为学生强烈反对而作罢。

人们在日常生活中不乏对三大运营

商的吐槽。2015 年，李克强总理三度督

促提网速、降网费，三大运营商公布的

降费方案被网民评为“没诚意”。2019

年 11 月 11 日，工信部发布了 《携号转

网服务管理规定》，作为一项惠民政

策，实施以来，不断有三大运营商为留

住用户变相竞争，随意增加限制条件、

设置合约期、加设违约金等多重隐形门

槛的报道见诸报端。近日，“男子携号

转网遭拒协议被延长 18 年”也引发了

广泛的关注。

截至2019年 12月，三大运营商拥有16

亿移动电话用户，其中 4G用户有 13亿。令

人意外的是，强势如三巨头，面对一所学校

的“闭门羹”，多年来也无能为力。

类似的“闭门羹”还发生在各地小区

和写字楼。新华社记者调查发现，北京、

石家庄等地，部分物业公司在小区或写字

楼建设初期就签订排他协议，一些代理商

垄断了园区内的宽带业务，想要办理其他

运营商的宽带就比较困难。有的物业还会

巧立名目向网络接入服务商收取入场费、

弱电管井占用费、施工监管费等费用。在

北京某写字楼的网络中心，“只能办理企

业专线，10兆带宽每年就接近2万元，而

联通公司的套餐 100兆带宽一年也就 2000

多元。”

风能进、雨能进，信号和宽带却不能

进。这不禁让人想起了影视剧里常出现的

那句台词：“此山是我开，此树是我栽，

要想从此过，留下买路财。”

国务院督察组介入后，10 月 19 日，

燕京理工学院发布声明称，学校的整改工

作已全面启动。学校与三大运营商签署了

校园基站建设协议，新增设 5 处基站供

三大运营商使用，预计将于 10月 27日前

完工，校园内基站数量将达到 8处。同

时，三大运营商也开始启动室内信号设

施建设。

声明还说，预计在2021年 2月底，校

园将实现信号全覆盖——4G的。

这条“鱼”从三大运营商的网里漏掉

□ 江 山

我打的第一款电子游戏是《坦克大
战》。当黄色卡带插入小霸王游戏机卡
槽、电视机荧幕上出现 game play几个词
时，我和小伙伴便会深吸一口气、握紧手
柄、南征北战。
上了初中，网络游戏卷起一阵风暴。

那时，电脑是个稀罕物件，谁能在自家玩
游戏，足以被大家艳羡。每隔一段时间，

某同学逃课泡网吧的事迹就会名扬千里。
这时，父母老师“玩物丧志”的警告便会
如期而至，劝说中夹杂着新闻报道中游戏
毁人的悲剧故事。
尽管老师、家长如临大敌，也无法阻

挡电子游戏遍布天下的大势。如今，电子
游戏已超越电影、电视、音乐和书籍，成
为娱乐产业中最赚钱的行业之一。中国互
联网信息中心最新发布的报告显示，截至
2020年 6月，我国网络游戏用户规模达到
5.40 亿，占网民的 57.4%。在全球范围
内，有20亿人在玩电子游戏。
从小到大，我玩游戏总是偷偷摸

摸、惴惴不安，自觉它天生带着一种原
罪，让人心生悔意却又欲罢不能。电子
游戏被套上太多舆论枷锁。
其几大原罪，主要两点是使人上瘾

和懒于思考。但多项研究发现，一些电
子游戏可以增强玩家一系列认知技能，
例如空间导航、推理、记忆和感知能力。
最近，《人类神经科学前沿》发表了

一项研究，27名年龄 18-40岁之间的受
试者接受测试，即使一部分人只在青春
期玩过电子游戏，此后不再接触，他们
在记忆力、反应力和 3D空间理解方面都
有明显优势。
这项由西班牙加泰罗尼亚开放大学

研究团队领衔的研究将受试者分为两
组，一组在14岁前玩过电子游戏，另一
组则没有相关接触。两组受试者被要求
每天玩 1.5 小时电子游戏 《超级马里奥
64》，持续 10 天，前后进行两次认知测
试。这款游戏在此前研究中被发现会使
玩家大脑海马体中的灰质增加。

一开始，没有玩过游戏的受试者在认
知测试中得分较低，但是随着游戏时间的
增加，他们逐渐赶上了小时候就玩过游戏
的受试者，当然从小玩游戏的受试者发挥
一直比较稳定。尽管这个研究结果不能解
答游戏对成年人是否有持续影响力，但至
少证明小时候玩游戏并不会“侵蚀”人们
的大脑。
电子游戏会影响大脑区域，也不是秘

密。一些研究发现，游戏玩家的持续注
意力和选择性注意力更强，能更快地专
注于有挑战性的任务。玩射击游戏会提
高玩家对三维物体的思考能力，而解谜
类游戏的玩家都是细节控。就算驾驶惯
了“极速飞车”，玩家也不会在现实世界
里横冲直撞，反而能在迷雾中更好地辨别
交通标志。
2013 年，美国心理学会曾发布一项

长期研究，结论显示玩电子游戏帮助孩
子提高解决问题的能力。研究者通过
调查发现，青少年玩战略类电子游戏
（例如角色扮演游戏） 的次数越多，第
二年在解决问题和提高成绩方面的进步
就越大。
我可以沾沾自喜地表示，如今我在陌

生地域的良好路感来自在《仙剑奇侠传》
乱走迷宫的经验积累。一次不小心被关进
落锁的教学楼里时，我凭着多年玩密室逃
脱游戏的经验，找到电话号码叫来保安，
内心毫不惊慌。
但不可否认的是，游戏成瘾的确是横

亘在世界玩家面前的一道大坎儿。电子游
戏往往模拟出一个真实世界的缩影或虚构
的幻想世界，在这些世界里，人们通过沉

浸式体验收获更多目标感和成就感——通
关虽然艰难但尚能努力，氪金自可扭转命
运。利用心理技巧设计让人上瘾的游戏，
是一项普通的行业技能。
2019年 5月，世界卫生组织在最新版

的《国际疾病分类》中正式将“游戏障
碍”归结为行为成瘾性精神疾病的一种，
特点是对游戏失去控制力，日益沉溺于游
戏，导致在个人、家庭、社交、教育、职
场或其他重要领域受到重大的损害，并通
常明显持续了至少12个月。
也有人认为，沉迷游戏不一定是对游

戏本身上瘾，而是玩家存在更多潜在的精
神问题，例如抑郁或焦虑，担忧游戏成瘾更
多来源于人们对新技术的道德恐慌，而不
是科学研究和临床数据，就如同电影诞生
伊始，银幕上迎面驶来的火车，令观众大叫
着逃出影院。也有人提出，世卫组织将电子
游戏成瘾列为正式疾病，有可能会让一堆
不靠谱的“疗法”从中牟利。
美国杨百翰大学一项为期 6年对电子

游戏成瘾的研究发现，大约 90％的游戏
玩家的游戏方式没有危害或不会带来长期
负面影响。只有大约 10％的游戏玩家花
在玩电子游戏上的时间过多，在心理、社
交和行为上遭受痛苦。
这项研究还注意到，亲社会行为水平

低的人更容易成瘾。稳定健康的社会环境
和鼓励助人互助、分享合作，往往是预防
成瘾的良药。曾令家长爱、孩子痛的电击
疗法大可不必施行。
而另一方面，对游戏玩家的刻板印

象——宅、社恐、社会成就低等也应纠
正。2011年的一项研究发现，即使玩暴
力游戏的人，也更倾向于合作，并更有可
能在玩游戏时帮助他人。超过 70％的游
戏玩家会呼朋引伴，全世界有数百万人进
入“魔兽世界”之类的电子游戏，在虚拟
世界的社交社区中，他们需要迅速决定该
信任或拒绝谁，以及如何领导团队。
美国东卡罗莱纳大学的一项研究表

明，每天玩 30分钟的“愤怒的小鸟”或
“俄罗斯方块”可以缓解焦虑症和抑郁症
的症状。一款空间导航视频游戏还可以帮
助老年人诊断早期阿尔茨海默病。
2020 年年初，新冠肺炎疫情让人们

有了更多居家的时间，电子游戏抢占了
新的生活空间。游戏《瘟疫公司》《模拟
人生》 一时成为下载热门。我的朋友
中，有人从日本背回健身环在家里做运
动，有人在大型观光游戏 《刺客信条》
里上蹿下跳、饱览世界胜景，有人在模
拟经营类游戏里和分隔两地的恋人携手
创业。很难用严谨的科学方法量化他们
的收获，但这段“离不开游戏的日子”
一定令他们难忘。
世界上第一款电子游戏的诞生纯属

误打误撞。1958年 10月，美国物理学家
威廉·希金博瑟姆发明了一款极简计算
机网球游戏，只是为了给他所在的布鲁
克海文国家实验室严肃的科学展览增添
一些趣味性。
这个“新生儿”完美诠释极简风格——

笨重的阴极射线管显示器上，网球场只由
两条线段组成，一条代表地面，另一条代
表网，球是一个来回弹跳的点。玩家可以
旋转旋钮调整球的角度，按下按钮将球击
向另一位玩家。令科学家意外的是，电子
游戏迅速成为展览中的明星，人们排着长
队想获得参加比赛的机会。
那位主责主业是防止核武器扩散的物

理学家没想到，人类防核扩散依然任重道
远，而当年一个偶然的尝试，已经扩散到
全世界。

聊聊电子游戏的另一张脸

2018年 11月 22日，浙江嘉兴乌镇智慧养老服务中心二楼，80岁的胡晖正在玩体感网球游
戏。此前，她因直播成为“网红奶奶”。 视觉中国供图

当地时间2020年 8月 21日，萨尔瓦多埃尔提格里，一对大学生姐妹爬到山顶的树上找信号、上网课。为防止新冠肺炎疫情扩散，萨尔瓦多自
3月以来暂停了现场授课，开展线上教学。 视觉中国供图

2013年 10月 13日，北京，在第十一届中国国际网络文化博览会的展区里，两个年龄差
异显著的观众正在试玩网络游戏。 视觉中国供图


