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类脑工程 

Nature:恢复被遗忘的记忆 

海马体在情节记忆 (这种记忆在阿尔茨海默氏症早期最先丢失)的编码、巩

固和提取中起关键作用。在最近的一项研究中，通过关于早期阿尔茨海默氏症的

转基因小鼠模型显示，失忆是由记忆提取而不是记忆编码中的一个缺陷而产生的。 

‚忘记的‛记忆可以通过海马体齿状回印迹细胞的直接激发被恢复，失忆与齿状

回印迹细胞树突棘密度的渐进 性降低相关联。来自麻省理工学院脑和认知科学

系的 Dheeraj S. Roy 等提出，齿状回印迹细胞和它们的树突棘密度的选择性挽

救，也许能够导致，在早期阿尔茨海默氏症中恢复失去记忆，能够被重新拾回。 

论文题名：Memory retrieval by activating engram cells in mouse models of 

early Alzheimer’s disease 

论文链接：

http://www.nature.com/nature/journal/v531/n7595/full/nature17172.html 

来源：新智元 

Nature：发现大脑容错机制 

在一项新的研究中，来自美国霍华德-休斯医学研究所的研究人员在小鼠大

脑中发现一种容错机制。在针对小鼠的实验中，他们的发现及其影响有助于进一

步理解大脑是如何工作的。相关研究结果于 2016年 4月 14日在线发表在 Nature

期刊上，论文标题为‚Robust neuronal dynamics in premotor cortex during 

motor planning‛。 

针对这项研究，来自美国卡内基梅隆大学的 Byron Yu在同期 Nature 期刊上

发表一篇标题为‚Neuroscience: Fault tolerance in the brain‛的新闻评论

文章，解释了这项研究是如何开展的。 

为了有助确保计算机系统中的数据完整性，工程师们开发了许多不同的容错

策略，如发现错误时让数据包重新发送的纠错程序，冗余硬盘驱动器或处理器 镜

像系统---所有的这些策略旨在确保数据按照预期的方式保持或使用。如今，这

http://www.nature.com/nature/journal/v531/n7595/full/nature17172.html
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似乎同样也适用于小鼠大脑。在这项新的研究中，研究人员发现在小鼠两个脑半 

球之间存在一种镜像机制，在这种机制中，如果信息丢失了，那么数据就会从一

个脑半球交换到另一个脑半球中。 

想象一下你学着如何反弹篮球，但是突然被一名篮球选手击中头部——你可

能在一两秒钟内忘记如何反弹篮球，但是随后你返回正常，你继续打球。这正是

研究人员所研究的东西---他们教导小鼠如何以某种方式移动它们的舌头来获得

食物招待，然后让仅仅一个脑半球中的负责保持这种能力的大脑区域突变丧失这

种能力。这只小鼠仅仅片刻间忘记这种能力，但是仅仅几秒后，它再次记起来了。

研究人员发现，这之所以会发生，是因为这种舔舌头技能的记忆数据储存在两个

脑半球中——当记忆数据在一个脑半球中丢失时，它自动从另一个脑半球中恢复。 

研究人员通过构建出基因工程小鼠---它的运动前区皮层（premotor cortex，

参与执行这种舔舌头技能的大脑区域）区域中的脑细胞对蓝光作出反应---开展

研究，发现小鼠大脑中的这种容错系统。这允许研究人员能够随意 地激活和关

闭一个脑半球中的这个区域。关闭一个脑半球中的这个区域会阻止神经活动，从

而让这种舔舌头技能丧失掉，然后，当研究人员允许这些大脑区域再次发 挥功

能时，他们观察到数据从另一个脑半球中交换过来。为了测试这一理论，研究人

员让小鼠的这两个脑半球失去联系，从而阻止数据交换，结果发现这会阻止这种 

容错机制发生。类似地，同时擦除这两个脑半球中的数据也会永久地阻止这种舔

舌头技能的能力恢复，这是因为不再有备份数据可供访问。 

摘编自：生物谷 

论文题名：Robust neuronal dynamics in premotor cortex during motor 

planning 

论文链接: 

http://www.nature.com/nature/journal/vaop/ncurrent/full/nature17643.h

tml 

Nature：目前而言人类是新的超级计算机，但是未来

呢？ 

http://www.nature.com/nature/journal/vaop/ncurrent/full/nature17643.html
http://www.nature.com/nature/journal/vaop/ncurrent/full/nature17643.html
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人类技能在一些领域仍然更加优越。这是丹麦物理学家 Jacob Sherson 在一

项新的研究中得出的结论之一。相关研究于 2016年 4月 13日在线发表在 Nature

期刊上，论文标题为‚Exploring the quantum speed limit with computer 

games‛。 

Jacob Sherson 解释道，‚这可能听起来充满戏剧性，但是我们当前正在与

技术在竞争，而且在很多领域被后者稳当地超越。曾经是对人类独有的特征已被

现今的算法完全取代。我们这里的研究结果表明人类和机器的能力之间仍然存在

差异。‛ 

在量子物理学和计算机游戏之间的接口上，Sherson和他的丹麦奥胡斯大学

（Aarhus University）研发团队鉴定出，相对于计算机的巨大处理能力，我们

仍然独一无二的能力之一：我们试探性处理问题和借助直觉解决它们的技能。这

一发现是在奥胡斯大学思想中心 CODER中作出的，在那里，一个跨学家研究团队

合作将一些人类特征转移到计算机算法的工作方式上。 

在包括从计算到高精度测量在内的领域中，量子物理学有望取得巨大的技术

进步。然而，它仍需要亟待解决的问题是如此复杂以至于即使是最为强大的超级

计算机也可与它竞争。这就使得 CODER背后的核心理念---将计算机的处理能力

与人类的独创性相结合起来---变得非常清晰。 

 

我们的共同直觉 

就好比是量子世界（QuantumLand）的哥伦布，CODER研究团队绘制出人类

大脑如何能够基于直觉和经验积累作出决策。这是利用在线游戏‚量子移动

（Quantum Moves）‛完成的。1万多人玩这个游戏，从而允许每个人对量子物

理学基础研究作出贡献。 

Jacob Sherson 解释道，‚我们绘制出的图谱让我们对人类大脑制定策略产

生深刻理解。当我们需要解决一个未知问题时，我们凭直觉地作出表现，然而，

对计算机而言，这是不可理解的。一台计算机需要接受大量的信息输入，但是我

们能够根据经验或直觉选择不做。正是我们通过分析量子移动游戏玩家而发现

[人类大脑的] 这些直觉洞察力。‛ 
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量子物理学定律决定着数据处理的速度上限，因而为量子计算机的处理能力

设定一个终极极限---量子速度限制（Quantum Speed Limit）。迄今为止，一种

计算机算法已被用于鉴定这种限制。结果证明研究人员能够在人输入信息的情形

下找到比这种算法更好的解决方案。 

这确实奏效了。CODER研究团队证实我们能够通过将人类大脑皮层[的认知

能力]和计算机芯片相结合打破量子速度限制。这种新的强大工具可用于开发量

子计算机和其他的量子技术。 

 

我们是新的超级计算机 

科学通常被认为是遥远的和非大众化的，是关起门来开展的。若要进入科学，

人们不得不要接受多年的教育，而且最好有一到两个博士学位。如今，一种完全

不同的情形正成为现实。 

近年来，一种新的现象已经出现---全民科学打破实验室的墙壁，邀请任何

想要参与的人。在这项研究中， CODER研究团队让人们自愿地参与科学研究。

世界各地的人们每周花费 30亿个小时玩游戏。游戏正进入我们日常生活的几乎

所有领域，而且有潜力成为科学研究的一种宝贵资源。 

Jacob Sherson 解释道，‚如果我们能够使用[人大脑的]这个计算能力的即

便一部分，谁还需要超级计算机呢？通过将科学转化为游戏，任何人都能够进行

量子物理学研究。我们已证实游戏打破了量子物理学家和各种背景的人们之间的

区隔，从而对最为先进的研究提供非凡的见解。我们的项目结合这两者的优点，

从而有助挑 战计算研究中业已建立的理论框架。‛ 

形象地说，机器与我们的不同之处在于我们不知道具体地方的情形下，直觉

地在干草堆中寻找一根针。我们基于经验进行‘猜测’，因而跳过一系列不好 的

选择。就量子移动游戏而言，研究人员证实人类的直觉行动与最好的计算机解决

方案相兼容。在未来，在人类直觉的帮助下探索许多其他的问题将是令人兴奋的。 

考虑到量子移动游戏背后的问题，我们给予计算机打败我们的机会。然而，

我们一次又一次看到游戏玩家在解决这个问题时要比机器更加高效。尽管好莱 

坞的人工智能大片正开始似乎越来越成为现实，但是我们的研究结果表明，人类
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与机器之间的较量有时仍然让我们人类占据上风。我们还远远不能制造出具有人

类认 知的计算机。‛ 

 ‚首要的是，我们的研究在理解量子物理学挑战方面迈出一大步。我们不

知道这是否也可以适用于其他具有挑战性的问题，但是它肯定是我们在未来几年

会努力解决的事情。‛ 

来源：生物谷 

论文题名：Exploring the quantum speed limit with computer games 

论文链接： 

http://www.nature.com/nature/journal/v532/n7598/full/nature17620.html 

PNAS:大脑中数学运算和语言的神经网络系统不同 

巴黎第十一大学和巴黎萨克来大学研究人员通过人类大脑功能磁共振成像

（fMRI）研究发现用于处理数学运算和处理语言的大脑神经网络系统不同。相关

论文发表在《PNAS》上。 

长期以来各领域的科学家对有关大脑处理数学问题与寻找单词是否使用相

同的机制而争论不休，尤其是当两个相互交叉时争论更激烈，如代数的问题。重

点问 题是许多数学家的感觉是他们使用大脑的不同部分对数学问题进行解答，

而处理语言学习问题时却不需要。在这个新的研究中，研究人员为了解决争论观

察了大脑在 处理两种类型问题时的工作方式。 

实验调查了 30名志愿者(15名数学家和 15名阅读能力较好的非数学家们)，

他们在接受 fMRI 扫描时被要求回答是‚真‛或是‚假‛来应对各种问题，其中

一些问题需要用数学方法思考。 

研究人员报告说，当这两种类型的人被问到非数学相关的问题时，他们大脑

反应的方式已预先被语言处理过。但当问题需要更高水平的数学方式处理时，数

学 家大脑的顶叶、额叶和颞下叶区域都亮了起来。相反的，因为非数学家们没

有受过更高水平的数学训练，只有当问一般的关于数字和数学公式的问题时他们

大脑的同 一区域才发亮。在两组人群中，当他们在思考数学问题时与语言处理

相关的大脑区域没有发亮。 

研究人员声称通过大脑扫描显示，相比语言处理方面人类的大脑处理数学运算时

http://www.nature.com/nature/journal/v532/n7598/full/nature17620.html
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不同的神经网络都在工作。此外，大脑使用相同的神经网络以一个基本的方式来

理解数字或空间。 

论文题名：Origins of the brain networks for advanced mathematics in expert 

mathematicians 

论文链接：http://dx.doi.org/doi:%2010.1073/pnas.1603205113 

来源：生物谷 

新模型解释大脑如何产生意识 意识并不是连续生起

的 

据瑞士洛桑联邦理工学院（EPFL）网站报道，该校与其他大学研究人员合作，

提出了一种两阶段模型，解释了大脑是如何处理无意识信息，并把它们从无意识

转入有意识的。按照这一模型，意识并不是连续生起的，而是每隔一段时间生起

一瞬间，意识之间是长达 400毫秒的无意识状态，在这段间隔里没有时间感。 

研究人员在发表于最近《PLoS Biology》上题为 Time Slices: What Is the 

Duration of a Percept?的论文中指出，人们感觉周围的世界是流畅无间的，但

这是一种幻觉。近来一些实验表明，外界信息并非连续地进入意识认知，而是大

脑在离散的时间点收集这些信息，经处理后呈现出来。就像每秒 24 帧的电影胶

片，因为放得太快而让我们误以为是连续的。 

研究人员研究了以往发表的心理和行为实验的数据，用一个两阶段模型描述了意

识的信息处理过程。首先是无意识阶段：大脑处理某个事物特征，如颜色、形状、

持续时间等，在无意识状态以很高的时间频率分析它们，在此期间没有时间感，

也感觉不到事物特征的变化，时间特征被编码为数字标记，就像编码颜色、形状

那样。然后是意识阶段：无意识处理完成后，大脑同时给出所有特征，形成最终

‚画面‛，即大脑最后呈现的东西，让我们意识到这些信息。 

整个过程从外部刺激到意识认知，持续时间可达 400毫秒。从生理学角度看，

这段延时相当长。论文第一作者、EPFL精神物理学实验室的迈克尔•赫佐格解释

说：‚因为大脑想给你最好、最清晰的信息，这要花大量时间。让你意识到它的

无意识过程没什么好处，因为这会让人非常困惑。‛ 

研究人员指出，这是第一个关于意识如何生起的两阶段模型，为大脑如何管

http://dx.doi.org/doi:%2010.1073/pnas.1603205113
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理意识提供了一种更复杂的解释，对大脑处理信息与我们认知世界之间的关系提

供了有益见解。 

来源：科技日报 

论文题名：Time Slices: What Is the Duration of a Percept? 

论文链接：

http://journals.plos.org/plosbiology/article?id=10.1371/journal.pbio.

1002433 

来源：

http://actu.epfl.ch/news/how-the-brain-produces-consciousness-in-time

-sli-2/ 

迄今最大脑皮层神经网络研究成果发布 

据美国艾伦脑科学研究所消息，由该所和哈佛医学院（HMS）、弗兰德斯神

经电子学研究所科学家（NERF）共同组成的国际研究团队，在本周出版的《Nature》

杂志上发表了迄今最大的脑皮层神经元连接网络研究报告，揭示了脑网络组织中

的一些关键因素。  

  脑皮层是对外界信息进行高级处理的地方，最简单的神经网络也包含了数百

万个连接，研究这些巨大的网络是理解大脑如何工作的关键。研究工作从识别 小

鼠视觉皮层的神经元开始，然后制作超薄脑切片，对目标细胞和突触拍摄大量图

像，重建了三维图，跟踪各个神经元定位它们之间的连接。 

  分析这些数据产生了许多成果，包括首个支持以往观点的直接结构证据：那

些执行相似任务的神经元之间，比执行不同任务的更容易形成连接，而且执行相

似任务的神经元连接更多。 

  NERF 首席研究员温森特·博宁说：‚我们首次发现了一些解剖证据，在皮

层网络中存在模块化结构，神经元之间存在支持特定功能连接的结构基础。我们

的方法能确定神经回路的组织原则。现在我们打算找到皮层连接的基本图案，作

为大脑网络功能的结构单元。‛ 

  这一脑网络计划开始于近 10年前。艾伦脑科学研究所高级研究员克雷·雷

德说，这些成果是该计划的一个高潮。他们用了高通量技术，收集了多个关于 脑

http://journals.plos.org/plosbiology/article?id=10.1371/journal.pbio.1002433
http://journals.plos.org/plosbiology/article?id=10.1371/journal.pbio.1002433
http://actu.epfl.ch/news/how-the-brain-produces-consciousness-in-time-sli-2/
http://actu.epfl.ch/news/how-the-brain-produces-consciousness-in-time-sli-2/
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活动和脑连线的大数据库。研究在规模和细节上都达到前所未有的程度。同时他

们也学到了大量脑网络方面的知识，可帮助掌握脑结构与功能间的关系。 

  究数据即将放到网上，与其他研究人员共享。论文第一作者、HMS 神经生物

学博士李韦忠（音译）说：‚虽然这是整个研究中的一个里程碑，但它只是开始。

通过发现脑回路、神经元和网络计算之间的关系，现在我们有了可以对大脑逆向

工程的工具。‛  

来源：科技日报 记者常丽君 

高级视觉皮层客体特征映射方式组织假说 

   即将于 2016年 4月出版的《Trends in Cognitive Sciences》将发表北京

师范大学认知神经科学与学习国家重点实验室，IDG/麦戈文脑科学研究院毕彦超

教授的论文‚Object Domain and Modality in the Ventral Visual Pathway‛。

毕彦超教授及其合作者在论文中提出了高级视觉皮层客体特征映射方式组织假

说。 

   腹侧枕颞叶高级视觉皮层的客体范畴特异性功能组织模式一直是认知神经

科学领域的研究热点。近年来一系列研究发现先天盲人与健康被试在加工听觉、

触觉等非视觉刺激时在腹侧枕颞叶视觉皮层表现出与健康被试进行视觉加工时

相似的范畴特异性功能组织模式，并提出该皮层区域是多通道客体表征区。毕彦

超及其合作者通过对以往相关研究的综述分析，并结合其课题组王效莹助理研究

员 2015 年发表在 Journal of Neuroscience 上的研究成果（Wang et al., 2015, 

http://www.jneurosci.org/content/35/36/12545.short），澄清了腹侧枕颞叶

皮层内部不同客体范畴表征区域受视觉经验调节程度不同的复杂模式，具体表现

为前侧内部和外侧中后部的无生命人造物加工区的客体范畴表征不依赖于视觉

输入与视觉经验，而梭状回后外侧 的有生命类客体加工区的客体范畴表征则依

赖于视觉输入。现有理论无法解释腹侧枕颞叶皮层表现出的客体范畴与输入通道

间的复杂交互作用。 

  毕彦超等人提出客体视觉-非视觉特征映射方式跨范畴差异假说，认为腹侧枕

颞叶皮层区域的客体范畴特异性表征方式是由客体视觉特征与非视觉特征的映

射方式决 定的，而这种映射方式在不同范畴客体中存在重要差异，进一步导致
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了不同范畴客体在该区域的表征对视觉经验的依赖程度。该综述文章中进一步提

出了一系列可验 证的具体理论假设，为后续研究提供了重要的理论指导。 

论文题名：Object Domain and Modality in the Ventral Visual Pathway  

论文链接：

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661316000437; 

http://brain.bnu.edu.cn/home/yanchaobi/publication.html) 

Figure 

 

来源：北师大脑与认知科学研究院 

眼动前后顶内沟外侧壁神经元感受野的扩展 

   灵长类动物以平均 3-5次/秒的频率做快速眼动（saccade），使得视网膜中

心（fovea）朝向感兴趣的物体，以便获得更清晰的视觉信息。然而，眼动的后

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1364661316000437
http://brain.bnu.edu.cn/home/yanchaobi/publication.html
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果也将同时造成静止物体影像在视网膜上的滑动，从而破坏了视觉稳定性；但是

视觉经验告诉我们在快速眼动时，我们始终感知到一个稳定的空间环境。这表明

大脑内必须有一个合适的神经机制来补偿这种快速眼动造成的物体运动假象。 

   一种可能实现视空间稳定感知的神经机制是大脑在眼动前后有效整合视觉

信息，这在单神经元反应上体现为感受野的提前重构(predictive remapping)。

张鸣沙课题组、吴思课题组、和美国哥伦比亚大学 Dr. Michael E. Golderg 课

题组在最近的一项研究中，结合细胞外单细胞电生理记录和神经网络计算建模，

发现猕猴顶内沟外侧壁（lateral intraparietal area, LIP）部分视觉神经元

在眼动过程中，视网膜感受野沿眼动方向短暂扩展，覆盖眼睛扫过的空间区域，

并于眼动结束后恢复到经典感受野。在实验发现的基础上建立的数学模型很好地

模拟了实验结果，并提出了感受野重构是通过皮层神经元间侧向连接传导兴奋所

致的理论假设。该论文结合了实验和计算模型的研究，对感受野重构在维持视空

间稳定的重要作用提出了新的观点。2016年 3月 31日，国际期刊 NEURON在线

发表了该研究结果。 

论文题名：Perisaccadic Receptive Field Expansion in the Lateral 

Intraparietal Area 

论文链接：

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0896627316001720 

来源：北师大脑与认知科学研究院 

人工智能 

AlphaGo 作者又一力作，攻克德州扑克 

相对于围棋这种完美信息博弈（落子明确，无需猜测），扑克是不完美信息

博弈（需要猜测对手的牌），也更接近现实生活情景。AlphaGo研发者 DeepMind

公司的 CEO 兼联合创始人大卫·西尔弗（David Silver）和他的研究生约翰内

斯·海因里希最近在题为 Deep Reinforcement Learning from Self-Play in 

Imperfect-Information Games 的论文里介绍了首个在没有任何先验知识的前提

下，可扩展的端到端学习近似纳什均衡的方法。他们所用的算法具有一般性，因

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0896627316001720
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此可以推测这种方法可以解决所有策略性问题。 

论文介绍了第一个可普及的方法，从而在无需任何前提知识的情况下就可以

近似纳什均衡。作者的方法结合了虚拟自我博弈与深度强化学习。当应用到扑克

游戏的时候，神经网络虚拟自我博弈（NFSP）达到了纳什均衡，但是通常的强化

学习方法却偏离了纳什均衡。在一个真实世界的扑克游戏——德州扑克中，NFSP

学会了一种竞争性的战略，表现出接近人类专家和最顶尖方法的水平。 

NFSP 解决了 3 个问题： 

第一，NFSP智能体可以在无先行知识的情况下学习。 

第二，它们不依赖于本地搜索。 

第三，它们在自我对局中能无差别地逼近纳什均衡。 

作者的实践结果提供了以下启示： 

    虚拟对局的表现在出现各种逼近错误（approximation errors）时下降得非

常缓慢。 

    NFSP 在小型扑克游戏中能可靠地、无差别地逼近纳什均衡，而 DQN 的贪婪

策略和平均策略不能做到这一点。 

    NFSP 在没有使用明显的先验知识的情况下，从一无所知开始，最后学会了

一种在现实世界的不完美信息博弈中非常有竞争力的策略。 

在这份研究中，我们聚焦于双人零和不完美信息博弈游戏。虚拟对局在合作的、

潜在的博弈中也能保证无差别地逼近纳什均衡，因此可以相信，NFSP 也能成功

地应用在这些博弈上。不仅如此，近期在连续动作强化学习（continuous-action 

reinforcement learning）方面的进展也可能使得 NFSP 能够被应用在连续动作

博弈游戏中——这是一个目前的博弈论方法无法直接处理的领域。 

翻译：王婉婷，张羿 

摘编自：新智元 

论 文 题 名 ： Deep Reinforcement Learning from Self-Play in 

Imperfect-Information Games 

论文链接：http://arxiv.org/abs/1603.01121 

2016年可穿戴电子设备预计销量 2.7亿台增长 18.4%  

http://arxiv.org/abs/1603.01121
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据 Gartner预测，2016年可穿戴电子设备销售量达 2.746亿台，比 2015年

的 2.32 亿台增长 18.4%，预计可穿戴式电子设备的销售额将达 287 亿美元，其

中智能手表的份额达 115亿。2015-2017年，得益于苹果推动可穿戴设备普及成

为生活型态趋势之一，智能手表的普及率预计为 48%。至 2019 年，智能手表的

营收将达 175亿，是所有的穿戴设备中最具营收潜力的。穿戴式健身设备，包含

智能手环、智能服饰、胸部扣带、运动手表与其他健身监测器，普及率持续提升，

部分原因是受到美国职场推行各项保健计划（wellness programs）所带动。头

戴式设备（HMD）是一个源于高价军事用途的新兴市场，在 2016年头戴式设备市

场将会走向消费者与企业的主流应用。 

信息来源：http://www.gartner.com/newsroom/id/3198018 

原文题名：Gartner Says Worldwide Wearable Devices Sales to Grow 18.4 

Percent in 2016 

来源：研发型企业创新态势监测快报 2016 年第 04期 

韩国向人工智能研究投资 8.63 亿美元 

韩国于 3月 17 日宣布，在接下来的 5年中将投资 8.63亿美元（1兆韩元）

用于人工智能（AI）研究。其中包括已经纳入 2016年预算的 1388 亿韩元，如果

将余下金额平均分配的话，这意味着每年高达 55%的增幅。 

韩国总统朴槿惠同时宣布将成立一个委员会，旨在提供建议，整顿国家的研

究和开发过程，从而提高生产力。朴槿惠强调‚人工智能可以为人类社会造福‛，

并称之为‚第四次工业革命‛。她表示：‚最重要的是，韩国社会拥有了具有讽

刺意味的幸运，由于‘阿尔法围棋的冲击’，我们在为时过晚之前已经认识到人

工智能的重要性。‛ 

据悉，三星、LG、韩国现代汽车和韩国搜索引擎 Naver等公司也加入这次的

资助。然而，韩国政府这一大笔投资主要投往企业，而不是大学和研究所，已经

引起科研人员强烈不满。 

迄今为止，韩国已经投资了两项引人瞩目的人工智能计划——EXObrain（旨

在与 IBM 的沃森计算机竞争）和‚深度观点‛（一项计算机视觉项目）。 

然而就在‚阿尔法围棋‛与李世石的比赛开始之前两天，深度学习创业公司

http://www.gartner.com/newsroom/id/3198018
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NovuMind 也向中国职业围棋选手柯洁发起了挑战。来自美国加利福尼亚州硅谷

的 NovuMind 公司于 2015年由离开中国百度公司的吴韧创立。 

吴韧表示，比赛尚未最终敲定，但他对此有信心。18岁的柯洁在 1月于中国

举行的一项国际赛事中击败了李世石，目前是全球排名最高的围棋选手，而‚阿

尔法围棋‛位居第二。 

另外两个围棋程序——Zen和 CrazyStone——的开发人员目前也正在致力于

提高深度学习的版本。 

摘编自:中国行业资讯网 

参考资料：South Korea trumpets $860-million AI fund after AlphaGo 'shock' 

资料链接：

http://www.nature.com/news/south-korea-trumpets-860-million-ai-fund-a

fter-alphago-shock-1.19595 

机器人 

聊天机器人崛起 

2016 年 4月 11 日，网站 Botlist上线，其是一个目录类的 Bot 信息汇总站

点，提供了超过 400 种机器人的资料，包括照片、简介和发展回顾等等，并且按

种类进行了区分。总的来说，是一个机器人资料数据库。Botlist 的上线，预示

着机器人生态系统的逐步完善，产生了对一个有组织的资源平台的需求。 

Botlist 访问地址      https://botlist.co/ 

2016 年 3月底，微软 Bulid大会，微软现任首席执行官 Satya Nadella说，

未来，机器人就是应用程序，人工智能将会进入我们的生活。他说：‚你无须再

寻找新的应用，因为你可以随时用语言呼出潜藏在应用中的机器人，它们都有各

自的对话窗口。‛ 

Bulid 大会上，微软还宣布开源机器人编写程序 Bot Framework，让更多的

开发者可以参与到聊天机器人的开发中。Nadella 借此希望能够重新点燃开发者

的热情，就如同之前对微软软件热情一样。 

摘编自：新智元 

http://www.nature.com/news/south-korea-trumpets-860-million-ai-fund-after-alphago-shock-1.19595
http://www.nature.com/news/south-korea-trumpets-860-million-ai-fund-after-alphago-shock-1.19595
https://botlist.co/
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参考文章： 

http://techcrunch.com/2016/04/11/botlist-is-an-app-store-for-bots/ 

http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzI3MTA0MTk1MA==&mid=403318890&idx=1&

sn=804ab1c74c02ba78fde53c39e1b2df6b#rd 

http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzA3NTM4NDE2Mw==&mid=401777115&idx=2&

sn=58385d7051c7e20a7966a227f7323378&scene=1&srcid=0412gAtEtcc83KOzKJI

HoE2P#rd 

芯片与集成电路 

新型芯片有助于确保战场通信与感知能力  

据美国国防部高级研究计划局（ DARPA）网站 2016年 1月 11 日报道，该机

构资助的‚超高速模拟数字转换器转换‛项目研发出了一种新型芯片，可以将雷

达模拟信号和其他电磁信号极速转换成可处理的数字数据。随着军事和民用设备

的不断增多，电磁频谱变得越来越稀缺。该新型芯片可确保依赖电磁频谱的通信

和雷达等军事能力装备能在竞争激烈的环境下不间断运行，将大大增强作战人员

的战场态势感 知能力。该新型芯片可以每秒超过 600 亿次的速度进行采样，能

够直接侦测和分析任何 30GHz 及 30GHz 以下的信号，并为处理雷达、通信和电

子战信号提供一站式服务。目前，需要运行专用软件的硬件才能实现此功能，代

价高昂且开发周期长。由于超 高速采样会产生海量数据，此外，DARPA 采用了

格罗方德公司提供的 30 纳米技术，以保证该芯片在采样、处理射频频谱时没有

超过功率和数据传输限制。DARPA将进一步改进该芯片，并采用格罗方德半导体

公司更为先进的 14 纳米技术，以减少额外的 50%的电能需求，使系统更小、更

轻以实现更大范围的电磁频谱采样。 

信息来源：

http://www.darpa.mil/program/remoted-analog-to-digital-converter-with

-de-serialization-and-reconstruction 

原文题名：Remoted Analog-to-Digital Converter with De-serialization and 

Reconstruction) 

http://techcrunch.com/2016/04/11/botlist-is-an-app-store-for-bots/
http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzI3MTA0MTk1MA==&mid=403318890&idx=1&sn=804ab1c74c02ba78fde53c39e1b2df6b#rd
http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzI3MTA0MTk1MA==&mid=403318890&idx=1&sn=804ab1c74c02ba78fde53c39e1b2df6b#rd
http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzA3NTM4NDE2Mw==&mid=401777115&idx=2&sn=58385d7051c7e20a7966a227f7323378&scene=1&srcid=0412gAtEtcc83KOzKJIHoE2P#rd
http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzA3NTM4NDE2Mw==&mid=401777115&idx=2&sn=58385d7051c7e20a7966a227f7323378&scene=1&srcid=0412gAtEtcc83KOzKJIHoE2P#rd
http://mp.weixin.qq.com/s?__biz=MzA3NTM4NDE2Mw==&mid=401777115&idx=2&sn=58385d7051c7e20a7966a227f7323378&scene=1&srcid=0412gAtEtcc83KOzKJIHoE2P#rd
http://www.darpa.mil/program/remoted-analog-to-digital-converter-with-de-serialization-and-reconstruction
http://www.darpa.mil/program/remoted-analog-to-digital-converter-with-de-serialization-and-reconstruction
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来源：信息科技动态监测快报 2016年第 02 期 

IBM 公布其神经型态芯片 TrueNorth 详细资料 

IBM 在 4 月初于美国加州举行的年度国际物理设计研讨会(International 

Symposium on Physical Design 2016，ISPD)公布了其根据人脑结构所设计的神

经型态混合信号芯片 TrueNorth现况，包括其芯片架构、评估板数组、参考设计

系统以及软件生态系统。 

2016 年物理设计国际研讨会是计算机械协会（ACM）举办的讨论下一代芯片

的会议，会议得到英特尔、IBM、Cadence、Global Foundries、IMEC、Oracle、

Synopsys、TSMC、Altera、Xilinx和其他全球明星级芯片制造商的赞助。 

在 ISPD 期间，IBM 畅谈该公司的类人脑计算机计划，期望该公司将成为家

喻户晓的品牌，支持包括超智能物联网(IoT)到超智能车辆、摄影机、无人机、

医疗装置，以及当然还有超智能超级计算机等等应用。 

IBM 的低功耗神经型态电路设计师(Low-Power Neuromorphic Circuit 

Designer) Filipp Akopyan 在一篇题为‚IBM TrueNorth 设计与工具流程：一

款内含百万神经元的超低功耗可编程神经型态芯片(An Ultra-Low Power 

Programmable Neurosynaptic Chip with 1-Million Neurons)‛ 邀请演讲发言

中，介绍了该公司的相关软硬件与支持生态系统。 

Akopyan 表示，IBM 的 TrueNorth 芯片目标是网络边缘(Edge-of-the-Net)

以及大数据(Big Data)解决方案。这些应用里有海量实时数据需要采用超低功耗

设备进行处理，Truenorth 芯片里含 54 亿个低成本晶体管神经突触芯片，但消

耗的功率仅为 700 毫瓦，最适合处理此类应用。 

TrueNorth芯片与众最大不同的地方为，芯片同时具有传统的同步部分（接

口和时序）和异步部分（大脑式架构），其设计流程必须分开但又必须同时进行，

如图中所示。 

Akopyan 表示，目前我们的移动设备产生海量的数据，现在是交给云计算机

处理，而 Truenorth 可以置于网络边缘，在数据进入网络边缘时对其进行智能处

理和归纳，只将重要的东西发往云里。但计算资源往高功率方向的发展是错的，

应该朝低功率方向走，最好是小到生物级别。‛ 
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IBM 从一个神经形态内核着手，许多神经树突（输入）和轴突（输出）连在

一起。每个神经元都可以向另一个神经元发出（称之为‚尖峰‛的）信号，信号

可为一或零（电压脉冲或‚尖峰‛）。芯片上的神经元可以发信号给同一芯片上的

其他神经元或是接受来自同一芯片其他神经元的信号，这种信号方式有其优越性，

原因不仅是因为稀疏的本地通信和人脑内的通信方式类似，而且信号延迟也更小。
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神经元也可以向不在同一芯片甚至不在同一块板上的其他神经元发信息，但延迟

明显更大。 

 

Truenorth 芯片的所有部件有关人脑式架构的实现在这个图里有详细的说明。 

TrueNorth 的功耗为 70 毫瓦，很关键的一点，主要是使用了异步逻辑

(asynchronous logic)，整个芯片的功耗在神经元未打开前为零，而神经元只是

在与其他神经元通信时才会打开。从结构上来看，同步的 54 亿个晶体管会消耗

50到 100 瓦，而异步架构的功率则非常小。 

为了使神经元构成任意至任意的连接结构，芯片上有一个庞大的交叉开关，

用于将芯片上 54 个亿晶体管的神经元连在一起。Akopyan 称此交叉开关

(crossbar switch)是‚世界上最大的之一‛。  
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IBM 的第一个电路板层次解决方案用了单一的 Truenorth 芯片。DARPA 和

Lawerence Livermore 国家实验室分别开始在他们的捕食者无人机 和核管理程

序里使用此芯片。 

独特的芯片设计工具 

IBM 用了多家供应商的工具，包括 Cadence、Synopsys 和 Spice，IBM 也打

造了一些自己的 EDA 工具，以支持 Truenorth 部分同步和部分异步架构的协同设

计。IBM 创建的工具名为 CoSim，名字的意思是在芯片上不同的部分、在不同的

工具软件里同时进行模拟。 

Akopyan 表示，‚我们用了不同的模拟工具软件设计 Truenorth 芯片不同的

部分。利用 CoSim工具可以进行混合工具流程，对 Truenorth进行定制的协同模

拟。‛ 

IBM 的第一款 16-芯片板的买主是 Lawerence Livermore 国家实验室。

Lawerence Livermore 国家实验室用这款板模拟美国日益老化的核武库管理。  

如此得到的是一个 64x64、一共 4096 个神经突触内核的中央阵列，每一个

神经突触内核含 256 个神经元和 64K 内存突触，共 100 万个神经元和 256 万个

突触，用了 54亿个晶体管，消耗功率仅 70 毫瓦。此外，这些内核可以平铺无限

扩展，内核在将来的芯片得到扩展后可以用于扩展神经处理器。目前的 芯片采
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用三星 28纳米低功耗工艺。  

 

IBM 的长期计划是推出越来越大的大脑式神经形态计算机型号，用目前的芯

片可打造的最大的神经形态计算机的神经元数目可达人类大脑的百分之一。  

为了向一众物联网厂商、军用无人机制造商、超级计算机制造商等潜在客户 

展示 Truenorth 芯片，IBM 推出了单芯片独立板机，一个盘上有 16 块板，全机

48块板，每块板含 16 枚 Truenorth芯片，IBM 计划以后推出 64、256、1024和

4096枚芯片的盘，后者的神经元数目将达到人脑的 1%。  

http://img.zdnet.com.cn/4/932/liZ4necX2i72I.png?rand=98


21 
 

 

除了神经形态大脑式计算机本身之外，IBM还创建了一个含设计软件、驱动、

分销渠道和平台的完整生态系统。  

来源：电脑商情网 

其他 

Google 发布了分布式 TensorFlow 

2016 年 4 月，Google 发布了分布式 TensorFlow。Google 的博文介绍了 

TensorFlow 在图像分类的任务中，100 个 GPUs 和不到 65 小时的训练时间下，

达到了 78% 的正确率。在激烈的商业竞争中，更快的训练速度是人工智能企业

的核心竞争力。而分布式 TensorFlow意味着它能够真正大规模进入到人工智能

产业中，产生实质的影响。 

TensorFlow： 

TensorFlow 是为使用数据流程图的数值计算开发的开源软件库。图中的节

点表示数学运算，而图的边代表着彼此沟通的多维数据阵列（Tensors）。在只使

用单个 API 的情况下，灵 活的架构可以让你在桌面、服务器或者移动设备的单

http://img.zdnet.com.cn/4/933/liMaL8UwlEX5Q.png?rand=95
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个或多个 CPUs 和 GPUs 部署计算。TensorFlow 最早由 Google Brain 团队的

研究人员和工程师研发，目的是管理机器学习和深度神经网络的研究工作，但是

这个系统也足够通用，适用于其他的应用领域。 

TensorFlow 0.8：支持分布式计算 

TensorFlow 0.8 拥有分布式计算的支持，包括在你的基础设施上训练分布

式模型的一切支持。分布式的 TensorFlow 由高性能的 gRPC 库支持，也能够支

持在几百台机器上并行训练。它补充了我们最近的公布的 Google 云机器学习，

也能够使用 Google 云平台训练和服务你的 TensorFlow 模型。 

为了和 TensorFlow 0.8 版本的推出保持一致，我们已经发表了一个‚分布

式训练‛给 TensorFlow 模型库的生成图像分类的神经网络。使用分布式训练，

我们训练了生成网络（Inception Network），在 100 个 GPUs 和不到 65 小时

的训练时间下，达到了 78% 的正确率。即便是更小的集群，或者只是你桌子下

面的几台机器，都可以受益于分布式的 TensorFlow，因为增加了更多的 GPUs 提

升了整体的吞吐量，并且更快生成准确的结构。 

分布式训练也支持你使用像 Kubernetes 这样的集群管理系统，以进行扩大

规模的训练。更进一步说，一旦你已经训练了模型，就可以部署到产品并且加快

在 Kubernetes 使用 TensorFlow 服务的推理速度。 

除了分布式生成器，TensorFlow 0.8 还发布了定义你自己分布式模型的新

库。TensorFlow 分布式架构允许很灵活的定义模型，因为集群中的每个进程都

可以进行通用的计算。我们之前的系统 DistBelief（像很多追随它的系统）使

用特殊的‚参数服务器‛来管理共享的模型参数，其中的参数服务器有简单的读

/写接口，以更新共享的参数。在 TensorFlow 中，所有的计算，包括参数的管

理，都会在数据流的图中呈现，并且系统会把数据流映射到不同设备的可用处理

器中（例如多核 CPUs，一般用途的 GPUs，手机处理器等）。为了让 TensorFlow 

更好使用，我们也推出了 Python 的库，使之更容易写模型，在一个处理器中运

行，并且扩展到使用多个副本以进行训练。 

这种架构使得它可以更容易的扩大单进程的工作到集群中，同时还可以进行

新颖的分布式训练架构的实验。举个例子，我的同事最近展示了‚重新访问分布

式同步 SGD‛（Revisiting Distributed Synchronous SGD），在 TensorFlow 图
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部署，实现了在图像模型训练中更好的‚时间-精度‛。 

目前支持分布式计算的 TensorFlow 版本还仅仅是个开始。我们将继续研究

提高分布式训练表现的方法，既有通过工程的，也有通过算法的改进，我们也会

在 GitHub 社区分享这些改进。（作者：simon） 

资料来源：Google 

来源：新智元   

美报告研究自动化对传统经济增长模式的影响  

2016 年 1 月，花旗银行与牛津大学马丁学院联合发布了一份报告

（ Technology at Work v2.0: The Future Is Not What It Used to Be），研

究了工业自动化对传统经济增长模式的影响，并针对政府该如何应对这种影响对

就业带来的潜在破坏性进行了探索性思 考。报告得出以下结论： 

 （1）报告采用了建立在 Frey 和 Osborne 原始方法论基础上的世界银行

的数据， 认为自动化将给发展中国家的就业带来不同程度的风险，从 55%（ 乌

兹别克斯坦） 到 85%（ 埃塞俄比亚）。新兴国家的就业岗位数将持续处于高风

险状态，如中国和印 度分别为 77%和 69%。  

（2）劳动生产率的提升使得发展中国家缩小与富裕国家的差距，但自动化

对劳动生产率的提升效果却并不明显。以发达国家为例，1965~1975 年、 

1975~2005 年、 005~2014 年三个时间段由于信息技术的突飞猛进而带来自动化

水平的提升显而易见，但劳动生产率的增长率却仅为 4%、2%和 1%。一方面自动

化给就业和经济带来 负面影响，另一方面自动化对劳动生产率的提升效果却并

不明显，因此发展中国家 需要新的增长模式。  

（3）对于发展中国家来说，由于较低的消费需求以及有限的社会安全网络

等因 素，自动化的影响可能更具破坏性。由于自动化与 3D 打印技术的开发，

将驱动制造商回归本土，发展中国家将面临‚过早的去工业化‛风险。  

（4）自动化的影响是非常复杂的，即便是在国家内部其影响也不可以一概

全， 有些城市受到的影响可能更大（ 如专注于制造业离岸外包的城市）。随着

自动化的范 围不断扩大，即使低端服务业岗位也处于危险之中。  

（5）对美国城市的分析发现自动化对美国城市的影响与存在较大差异。风
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险最 大的城市包括弗雷斯诺和拉斯维加斯等，风险较小的城市包括波士顿、 华

盛顿特区 和纽约等，风险范围覆盖 38%~54%之间。  

（6）数字产业并没有创造太多的新就业机会。自 2000 年以来，美国的劳

动力只有 0.5％已转移到新技术产业，其中大部分与数字技术直接相关。  

（7）人数最多的职位空缺在未来几十年预计将是卫生部门， 2012~2022 年

预计 将在美国增加 400 多万新的就业机会。 

信息来源：

http://www.oxfordmartin.ox.ac.uk/news/201601_Technology_at_Work_2 

原文题名：Impact of automation on developing countries puts up to 85% of 

jobs at risk 

来源：先进制造与新材料科技动态监测快报 2016年第 03期 

VR 应用于手术直播 

2016 年 4月 16日，谷歌 Cardboard 和三星 Gear VR的用户通过虚拟现实

设备见证了一个真实的手术过程。 

 

http://www.oxfordmartin.ox.ac.uk/news/201601_Technology_at_Work_2
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这个手术由英国国家卫生院(NHS)伦敦皇家医院的 Shafi Ahmed 外科医生主

刀，通过下载一个 APP，用户可以在手机上观看手术全过程流媒体直播。整个直

播过程用两个 360 度全景摄像来完成。两个摄像头把拍摄到的手术过程图像上传

到一个叫 VRinOR 的 APP 平台上，这个 APP 在安卓和苹果商店都可以免费下载。

提供直播服务的软件公司 Medical Realities 联合创始人 Steve Dann 对记者表

示：‚今天的手术直播非常成功，但这只是开始。‛ 

Medical Realities 一家为医学培训提供 VR 技术、3D 技术和 360 度全景视

频的公司。 

目前市场上大多数的 360 全景直播都无法进行细节的展示，这也是 VR 技术

发展的一大障碍，极大程度上限制了该技术的应用。对此，Dann表示：‚要呈现

更多手术细节，我们需要运用特殊的程序软件，当然还是基于对手术环境的拍摄，

我们会创造一种能够很快让人习惯的完全真实的电脑特效处理。等我们的技术能

够完全实现我们想要呈现的内容，我们下一步会加入虚拟触觉感知技术(haptis)

反馈。‛ 

Medical Realities 在 3D 手术呈现技术方面已经有着非常成熟的经验。但

是虚拟现实技术又是另一个完全不一样的故事。专家表示，通过利用这些更加先

进的虚拟现实手术模拟器，见习医师们能够模拟经历各种危急的场景。这对快速

提升他们的技能有极大的帮助。 

上海中山医院逸仙医院总经理陶力告诉记者：‚这种新型的技术对于医学临

床教学来说是一个革命，前景巨大。‛据悉，上海医微讯科技公司将在今年 6 月

上线一个 VR+3D交互的外科手术培训在线平台。其中包括两方面尝试：第一，为

外科医生提供学习用的手术全景视频；第二，3D 交互模拟。医微讯第一期上线

的 VR视频将以普外科、骨科和神经科手术为主，第二期将覆盖到眼科、妇产科、

消化科、心脏内科等科室。 

来源：生物谷 
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