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今日洞察

今天的新增收藏明显围绕 AI 编程工作流展开：Codex、Claude Code、GitHub Copilot、Microsoft Build 和 OpenAI 官方更新共同指向一个趋势，agent 正在从“工具功能”变成开发平台的组织方式。另一个值得并读的线索是 AI 基础设施资本化与 Apple 体验设计，它们分别回答“谁能组织资源”和“产品如何被用户真正接受”。
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使用说明

这本 EPUB 用于在微信读书里完成今日 AI 内参的精读闭环。每篇文章只收录 AI 内参自有三级笔记，不收录第三方原文全文；如果需要查看概念网络，请从文章章节里的 Notion 入口跳转。




其他精选






1. 《爱因斯坦写给知识分子的生活准则》



作者：方在庆、爱因斯坦



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：选自爱因斯坦《我的人生观》



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

这篇文章用爱因斯坦 1925 年写作《生活的理想类型》的历史现场，重新解释他给知识分子的生活准则：人不该把一生押在财富、权力、声望或固定教义上，而应该把生命投入持续的创造性发展。科学、艺术与宗教在最深处并不是三套彼此隔绝的制度，而是同一种精神能力的不同入口：超越狭隘自我，持续扩展精神世界的边界。



一、历史现场：成名后的困惑，而不是胜利后的宣言


1.1 拉丁美洲之行的表层背景


	1925 年春，爱因斯坦访问阿根廷、乌拉圭和巴西，进行关于相对论与现代科学的演讲。

	《生活的理想类型》是阿根廷《新闻报》邀请他为普通读者撰写的专稿。

	文章表面上在比较东方、欧洲与美国三种文明理想，但它的真正问题不是文明优劣，而是人在现代世界里如何安放一生。





1.2 爱因斯坦当时的精神处境


	他已经是世界上最著名的科学家之一，却并不处在最自信、最乐观的时期。

	欧洲仍在第一次世界大战之后的创伤中，德国遭遇通货膨胀、政治暴力、民族主义和反犹主义回潮。

	科学上，量子理论正在改变物理学基础，而爱因斯坦追求的统一理论迟迟没有出口。

	这使文章带有一种特殊的重量：它不是成功者给出的口号，而是一个经历荣耀、困惑与失望的人重新追问“什么值得献出一生”。





1.3 南美经验触发的现代性焦虑


	爱因斯坦在旅行日记里把布宜诺斯艾利斯比作“南方稀释版的纽约”。

	他看到的是繁华、财富、现代化，也看到炫耀、排场和社会地位竞争。

	这份不安并不只针对阿根廷，而是针对整个现代世界：从纽约到柏林，从布宜诺斯艾利斯到巴黎，财富、效率和现实成功正在变成普遍价值尺度。






二、三种文明理想：东方、欧洲、美国


2.1 东方传统：普遍真理与道德纯净


	东方宗教和带有宗教性质的知识纲要，强调至高无上、超越人类、具有永恒有效性的真理。

	这种传统要求人奉献于适用于所有人的普遍理念，并以道德纯净的生活方式为最高追求。

	在爱因斯坦看来，道教、佛教、犹太教与基督教在这一点上有相通之处：它们都把教义置于行动型人格之前。





2.2 欧洲传统：英雄人格与个体创造


	欧洲人生理想首先着眼于塑造“伟大又独特的个性”，让个人从人群和当下现实中超拔出来。

	典型形象是“英雄”与“斗士”，这种理想几乎等同于一种带有宗教色彩的英雄崇拜。

	这种英雄精神不仅投射到恺撒、拿破仑这样的政治人物身上，也投射到但丁、歌德、尼采这样的精神创造者身上。

	古希腊文明中对美与真理的积极追求，展示了欧洲精神主动、进取、有创造性的品格。





2.3 美国式理想：经济力量与现实可行性


	最新形成的美国式人生理想既不崇尚道德超越，也不崇尚英雄人格，其核心目标是获取并扩展经济力量。

	它在哲学上表现为实用主义：凡是在实践中行得通的，便是真理。

	欧洲的逐步美国化，使这种理想在欧洲也越来越有现实效力，即便它常被欧洲传统抵制。






三、爱因斯坦的超越：真正的问题不是哪种文明更优越


3.1 文明比较只是入口


	文章开篇比较三种传统，但爱因斯坦并没有停留在文明排序上。

	他真正关心的是：当宗教、英雄人格和经济成功都不足以成为终极答案时，人还剩下什么可以作为生活理想。

	这使文章从比较文明转向追问价值根基。





3.2 创造性发展成为共同根基


	爱因斯坦认为，宗教、艺术和科学最深层的价值，不在于服从权威，也不在于获取财富、声望或权力。

	它们共同指向一种持续不断的“创造性发展”。

	科学理论会被修正，社会制度会变化，个人成就会被历史淡忘；但人仍然可以在创造中不断超越自身。





3.3 技术与经济并不必然排斥精神生活


	爱因斯坦没有简单否定美国的技术理性和经济组织。

	他承认技术与经济活动同样能为创造性天赋提供空间。

	严密、高效的经济组织甚至可能把精神创造者从物质忧虑中解放出来。

	因此问题不是经济本身，而是经济力量是否取代了创造性成长，成为唯一价值尺度。






四、知识分子的生活准则：不以成功为终点，而以创造为理由


4.1 外在成功无法回答终极问题


	财富、权力、职称、论文、项目和声誉都可能累积，但它们不能自动解释人为什么继续做学问、为什么创造。

	现代知识分子的困惑，不是没有外在目标，而是外在目标越来越多之后，仍然不知道什么值得一生投入。





4.2 科学、艺术、宗教的深层统一


	文章最后引用歌德：拥有科学与艺术的人，已经拥有宗教；不具备二者的人，才需要信宗教。

	在爱因斯坦的语境里，这句话不是贬低宗教，而是把科学、艺术和宗教放回共同根基：人超越狭隘自我、不断创造与成长的能力。

	科学不仅是知识，艺术不仅是趣味，宗教也不仅是教义；它们都可以成为创造性发展的形式。





4.3 写给后来知识分子的信


	这篇文章并不仅属于 1925 年的阿根廷，也不仅属于爱因斯坦个人。

	它记录了一种选择：在荣耀、困惑与失望之后，仍然把创造本身当作继续生活和工作的理由。

	对后来所有知识分子而言，它提醒人们：真正值得追求的，不是权力、名望或成功，而是在创造中持续扩展精神边界。






关键概念/术语


	生活的理想类型：不同文明给人生设定的最高价值形象，包括道德纯净、英雄人格、经济力量和创造性发展。

	伟大又独特的个性：欧洲传统中对英雄人格和精神创造者的推崇。

	美国式人生理想：以现实可行性、经济力量和实践功效作为价值尺度的现代态度。

	创造性发展：爱因斯坦最终认可的生活理想，人通过科学、艺术、精神活动持续超越自身。

	科学、艺术与宗教的共同根基：三者在最深处都指向精神成长，而不是外在权威或世俗成功。









2. 《Claude Code 团队的 5 条工作原则》



作者：数字生命卡兹克



主题：其他精选



质量分：★★★☆☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：claude code 团队的工作原则



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



Claude Code 团队的 5 条工作原则



核心观点

这篇文章借 Fiona Fung 对 Claude Code 团队工作方式的分享，说明 AI 原生组织的关键变化：代码生成不再是主要瓶颈后，组织真正要重新设计的是规划、验证、评审、角色分工和知识流转。文章最朴素的主线是：重复的事情自动化，没用的流程删除，需要人类判断的地方才保留人类。



一、旧软件工程流程的前提变了


1.1 过去的流程围绕“写代码太贵”建立


	作者先指出，瀑布、敏捷、需求评审、设计文档、各种会议，本质上都在管理一个核心成本：工程师写代码很贵。

	因为工程师时间贵，组织会花大量时间做规划、写需求文档、开评审会，尽量避免进入实现后返工。

	这些流程不是天然正确，而是旧时代成本结构的产物。





1.2 Agent 时代的瓶颈发生转移


	在 Claude Code 团队里，写代码已经很少是拖慢速度的环节。

	瓶颈没有消失，而是转移到验证、代码评审、安全、跨职能协作和维护性。

	代码生成太快之后，新问题变成：这些代码对不对，怎么维护，人如何跟上 review 的节奏。

	作者用从马车到汽车的类比说明，这不是把马换成发动机，而是公路系统、交通规则、城市规划都要重建。






二、五个旧流程正在失效


2.1 规划方式失效


	工程速度和产出量完全不同后，长期路线图、重型 PRD 和前置设计文档会迅速过时。

	Fiona 加入 Claude Code 团队时曾写过六个月路线图，但三个月左右就因为产品迭代太快而过时。





2.2 代码所有权变得模糊


	当 AI 参与生成大量代码，“谁写了这段代码”变成一个不再清晰的问题。

	组织需要重新定义责任，不再只按传统作者归属来理解代码。





2.3 代码评审进入新规模


	AI 让代码产出速度变快，review 的规模、形态和工具都随之改变。

	人类不可能继续按旧方式逐行承担所有低层次检查。





2.4 团队构成开始变化


	PM、工程师、内容、设计之间的角色边界正在模糊。

	组织需要重新判断什么技能组合才是真正需要的。





2.5 知识共享不再只靠文档


	文档不再是唯一的真相来源。

	当原型、PR、代码、自动化任务都能承载知识，团队的知识流转方式也要重做。






三、规划的新规范：JIT 规划与原型先行


3.1 JIT 规划：在对的时间做恰好足够的规划


	Claude Code 团队不再默认写长篇设计文档，而是在 PR 或原型里讨论。

	产品评审从“先讲清楚再做”转向“先做原型，再让内部用户使用并反馈”。

	规划不是消失，而是从重型前置流程变成跟随真实反馈的即时调整。





3.2 砍掉设计文档仪式，加码验证


	Fiona 认为很多写代码前必须先写设计文档的仪式，对大部分工作来说只是 theater。

	AI 原生工作流里，bug 出现的方式与以前不同，因此质量保证要靠不断把验证流程前移。

	当构建本身变便宜，组织更应该把时间投向验证，而不是消耗在形式化规划上。





3.3 “代码赢”：用可运行原型结束争论


	技术分歧不再靠继续吵或写 PPT 解决，而是让 Claude 把两个方案都做成原型。

	文章保留了两个关键判断：Building is cheap，Arguing is expensive。

	作者自己的经验也类似：写 PRD 的时间可能比直接用 Claude Code 做出可用原型更长。






四、自动化的新规范：把“能不能自动化”变成肌肉记忆


4.1 每个重复问题都追问自动化


	Claude Code 团队遇到问题时，会继续追问：能不能把这件事自动化。

	Fiona 的例子是把每天早上手动总结客户反馈渠道，变成后台自动运行的任务。

	这个例子的重点不是节省了多少时间，而是团队是否形成自动化优先的条件反射。





4.2 自动化成本趋近于零后，判断逻辑反过来了


	以前自动化成本高，只有高频、高重复、高价值的事情才值得自动化。

	现在 Claude Code 让很多自动化几分钟就能完成，所以几乎所有重复超过三次的事情都应该被自动化。

	hook、后台任务和 agent 工作流会逐渐把小自动化累积成新的工作系统。






五、代码评审的新规范：Trust but verify


5.1 Claude 接管低层次 review 工作


	工程 leader 最常问 Fiona 的问题是：人怎么跟得上代码 review 的速度。

	Claude Code 团队大量使用 Code Review 功能，让 Claude 处理风格检查、linting、PR 反馈、bug 捕捉和修复、补充测试。

	这些低层次检查原本可能占 review 工作量的大部分，现在可以更多交给 AI。





5.2 人类保留真正需要专业判断的部分


	人类 review 没有消失，而是集中到法律合规、信任边界、安全敏感代码、产品方向和品味判断上。

	Trust 和 verify 的边界是动态的：今天需要人判断的事，下一个模型可能就能承担。

	团队必须持续重新评估这条线，而不是拿旧版本攻略打新版本。






六、团队角色的新规范：边界模糊后，品味更稀缺


6.1 跨职能 gap 不再是瓶颈


	Claude Code 团队里，PM 在大量写代码，工程师也在做内容和设计。

	以前工程师修完 bug 还要等内容设计师排期写文案，现在可以由 Claude 起草，人类做最终判断。

	跨职能的 gap 从等待队列变成协作接口。





6.2 招人更看重创造力、判断力和系统深度


	Fiona 重视两类人：有产品 sense 的创意 builder，以及有深厚系统背景的工程师。

	文章引用的核心判断是：Taste is scarce, typing is not。

	当 AI 把执行速度提升 10 倍，决定性因素变成你知不知道该做什么，以及如何判断结果是否真正优秀。






七、组织推动的新规范：扁平、让 Claude 做、主动删除流程


7.1 给团队设计 harness


	Fiona 把团队原则分成硬性要求和自主探索空间。

	本质是给团队设计一个 harness：大的方向统一，具体怎么落地由各团队自己定。





7.2 三条最看重的事情


	保持团队尽可能扁平，管理者支持小组工作，同时让人能流动到工作需要的地方。

	如果 Claude 能做的事情，就让 Claude 做，把人释放出来做更难的工作。

	人不会主动删除流程，只会在旧流程上继续叠新流程，所以需要有人明确指出哪些流程可以退出。





7.3 主动问“这个流程还配占位置吗”


	Fiona 曾经取消一个每周 review 会议，因为所有人都只是低头看电脑，轮到自己时说几句 status。

	很多流程当初设立时有道理，但环境和工具变了以后，只剩惯性。

	AI 介入组织越深，越需要主动审视哪些流程已经可以自动化，哪些会议和步骤已经变成形式主义。






八、未解问题：AI 原生组织仍在摸索


8.1 三个开放问题


	还需要单独的 iOS 和 Android 团队吗，因为工程师已经可以更灵活地跨平台工作。

	全自动化 review 能推到多远，如何在“够快了”和“漏掉重要东西”之间划线。

	当角色越来越模糊时，如何确保所有角色都对自己的产出有信心。





8.2 真正的 AI Native 是组织重构


	作者强调，AI 原生不是买几个 Claude 会员或包 API Key。

	真正的 AI 原生组织，要从规划方式、知识管理、评审流程到人才结构，每一层都重新设计。

	文章最后把主线收束为三个动作：重复的事情自动化，没用的流程干掉，不需要人做的判断交给 AI。






关键概念 / 术语


	瓶颈转移：AI 让写代码不再是主要瓶颈，新的瓶颈转移到验证、评审、安全和协作。

	JIT 规划：像 JIT 编译一样，在对的时间做恰好足够的规划。

	原型先行：用可运行原型替代长时间争论和重型前置文档。

	自动化肌肉记忆：团队遇到重复性工作时，条件反射地追问能否自动化。

	Trust but verify：让 AI 承担低层次检查，但把关键判断留给人。

	Taste is scarce, typing is not：AI 时代稀缺的不是输入速度，而是产品品味和判断力。

	harness：给团队设定统一方向和约束，同时保留各团队自主探索空间的组织设计。









3. 《拉马努金：非正规训练也能抵达数学直觉的极限》



作者：科学世界



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：传奇数学家拉马努金的故事
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三级笔记



核心观点

拉马努金的传奇不只是“天才故事”，而是一个非正规训练者如何凭借极端沉浸、直觉式发现和少量关键外部识别，进入现代数学史中心的故事。文章用他的短暂一生说明：学历、证明训练和制度入口很重要，但它们不是创造力的唯一来源；真正罕见的是长期投入后形成的数学直觉，以及能识别这种直觉的人。



一、拉马努金为什么被称为传奇


1.1 生命很短，影响很长


	拉马努金 32 岁去世，却留下数千条公式与定理。

	他的工作覆盖分拆数、无穷级数、模拟 theta 函数等领域。

	这些成果后来持续影响数学、物理学和计算机科学。

	哈代评价自己对数学界最大的贡献之一，就是发现了拉马努金。





1.2 文章的叙事起点：无法解释的公式


	拉马努金的才能让数学家困惑：他似乎能直接“看见”复杂公式。

	问题不只是他算出了什么，而是他如何在缺乏正规训练的情况下想到那些东西。

	这构成文章的主线：天才直觉、非正规学习、制度承认之间的张力。






二、非正规训练如何塑造他的数学直觉


2.1 出身：贫穷的婆罗门家庭


	拉马努金出生在南印度贡伯戈讷姆，家庭属于婆罗门种姓，但经济贫困。

	婆罗门重视精神高于物质，这让家人能够理解他长期沉浸数学、忽略现实生活的选择。

	贫穷并没有阻断他的智力发展，但让他的学习路径极端非典型。





2.2 关键启蒙：卡尔的公式集


	15 岁时，他遇到乔治·肖布里奇·卡尔编纂的《纯粹数学与应用数学基本结果汇编》。

	这本书列出约 6000 个定理和公式，几乎没有证明过程。

	对普通学习者来说，这种书不适合作为系统教材；对拉马努金来说，它变成了直觉训练场。

	他不是按证明链条学习，而是给公式赋予自己的解释，不断发现新定理和新公式，并记录进笔记本。





2.3 两次退学：单点沉浸的代价


	他高中成绩优异，16 岁靠奖学金进入贡伯戈讷姆公立学院。

	由于过度沉迷数学，其他科目全部不及格，奖学金被取消，一年后退学。

	18 岁时，他凭数学笔记获得第二次入学机会，但再次因无法通过学位考试而退学。

	文章把这一段写成天赋与制度评价之间的冲突：他在数学上持续深入，却无法通过大学制度要求的整体考核。





2.4 极端贫困中的持续研究


	没有钱买纸时，他用白色石头在石板上写公式，擦掉后再重复，把最终结果记在笔记里。

	这个细节展示了他的数学工作不是灵光一闪，而是持续、艰苦、重复的沉浸。

	他的“直觉”不是轻松的天赋表演，而是在长期自我训练中形成的判断方式。






三、一封信如何改变命运


3.1 从港务局职员到给剑桥写信


	22 岁结婚后，拉马努金在马德拉斯港务局担任财务职员。

	港务局主管曾做过数学讲师，看出他的才能，并支持他继续发展。

	从 1913 年左右开始，他把笔记本中的部分公式写成信，寄给剑桥数学家。

	多数数学家没有理会这位殖民地普通职员的来信。





3.2 哈代为什么认真对待这封信


	拉马努金写给哈代，是因为他读过哈代关于无穷大之阶的作品。

	信中声称自己发现了表示小于给定数的素数个数的公式。

	这触及哈代关心的黎曼猜想与素数分布问题，因此具有潜在重大意义。

	但信里也有典型问题：一百多个公式混杂已知结论，且没有证明。





3.3 天才识别：哈代与李特尔伍德的判断


	哈代和李特尔伍德花近三个小时研究来信，判断写信者是天才。

	他们的判断依据不是公式都正确，而是其中许多公式高深莫测，难以想象是凭空捏造。

	哈代的关键逻辑是：能编造出这种公式的人，比真正的天才数学家还少。

	这说明天才的识别有时不是看“完成证明”，而是看问题感、形式感和发现能力是否远超常规。






四、不会写证明的天才


4.1 拉马努金的问题：不知道什么是证明


	哈代回信要求拉马努金寄来素数公式细节和其他公式证明。

	拉马努金第二封信写满公式，但仍然没有证明。

	李特尔伍德猜测他可能担心成果被窃取；文章指出更根本的原因是他不知道什么是数学证明。

	这揭示他的能力结构：发现极强，现代数学共同体所要求的证明训练薄弱。





4.2 到剑桥：直觉进入制度


	1914 年 3 月，哈代邀请拉马努金前往剑桥大学三一学院。

	出国对印度教徒意味着重大文化和宗教压力，但他在各方帮助下获得马德拉斯大学奖学金并赴英。

	到剑桥后，哈代试图指导他为笔记本中的结果给出证明。

	两人的合作，本质上是直觉式发现与欧洲数学证明传统之间的相遇。





4.3 直觉的来源：女神启示与数学发现


	拉马努金将自己的公式发现归因于娜玛吉利女神的启示。

	对现代数学共同体而言，这不是可验证的方法；但它体现了他对数学直觉的主观体验。

	文章没有把这种解释当成证明，而是用它呈现拉马努金独特的精神世界。






五、错误也能显示独创性


5.1 素数公式并不正确


	拉马努金提出的素数公式后来被证明是错误的。

	但哈代仍认为，即使错误也彰显独创性。

	这很关键：数学创造中，错误并不总是无价值；有些错误接近深层问题，显示出异常的问题直觉。





5.2 成果的长期价值


	文章结尾强调，拉马努金留下了对圆周率计算、分拆数、数论、模拟 theta 函数等方面的成果。

	这些工作在他去世百年后仍激励数学家和科学家。

	因此，拉马努金的意义不是一段猎奇传记，而是现代数学史上持续发酵的创造力案例。






六、战争、疾病与早逝


6.1 英国生活的多重压力


	1914 年第一次世界大战爆发，剑桥环境变得紧张，但拉马努金和哈代仍继续合作。

	拉马努金坚持严格素食，在战时物资不足中难以正常进食。

	英国气候、穿着、医疗环境都不适合他的身体。

	妻子来信中断也加重了他的精神压力。





6.2 健康崩溃与回到印度


	来英国约三年后，拉马努金病倒，被怀疑患肺结核，但病因并不明确。

	他辗转医院和疗养院，甚至在伦敦地铁中自杀未遂。

	1919 年 3 月，他返回印度。

	1920 年 4 月 26 日，他去世，享年 32 岁。






关键概念/术语


	拉马努金：非正规训练出身的印度数学家，以大量公式、定理和异常数学直觉进入现代数学史。

	哈代：识别并引介拉马努金进入剑桥数学共同体的英国数学家。

	卡尔公式集：拉马努金早期数学训练的关键材料；它缺乏证明，却给他提供了密集公式输入。

	数学证明：现代数学共同体确认真理的标准形式；拉马努金强在发现，弱在证明训练。

	黎曼猜想与素数分布：哈代关注的核心问题，也是拉马努金来信引起注意的重要背景。

	模拟 theta 函数：拉马努金晚期成果中影响深远的一类对象，体现其发现的长期生命力。









4. 《GitHub 的 Agent 计划：从代码助手走向开发环境调度层》



作者：Latent.Space



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：github 的 agent 计划
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三级笔记



GitHub 的 Agent 计划：从代码助手走向开发环境调度层



核心观点

GitHub 正在从“代码托管与协作平台”变成“人类开发者和 AI agent 共同工作的调度层”。这篇访谈的主线不是 Copilot 又多会写代码，而是 GitHub 如何在 agentic coding 爆发之后，重新理解代码生产、企业上下文、开源信任、CI/CD 计算层、Copilot 形态和操作系统级安全边界。

文章最重要的判断是：agent 时代给 GitHub 带来的压力，不只是更多代码，而是软件开发所有维度的数量级放大。提交更多、PR 更多、Actions 负载更多、维护者面对更多低质量贡献、企业需要更多上下文治理。GitHub 的计划，是把这些压力转化成平台能力：让 agent 能在 GitHub 的 issue、repo、Actions、review、security、context 和 enterprise policy 之间安全运行。



一、GitHub 遇到的不是“AI 写代码”，而是软件生产速度的结构性跃迁


1.1 GitHub 原本是人类开发节奏下的软件协作基础设施


	GitHub 过去近二十年承载的是人类开发者的协作节奏：commit、pull request、review、Actions、API、webhooks、open source 和 closed source work。

	这套系统的社会契约默认是：人类提出改动，人类审查，人类维护信任，人类承担开源协作成本。

	Copilot 之后，AI 不再只是补全代码，而是开始改变“谁能提交代码、提交多少代码、提交频率有多高、谁来审查这些代码”。





1.2 Agentic coding 把 GitHub 的所有负载维度一起放大


	文中反复强调的压力是“每个维度都被倍增”：代码量、提交数、构建次数、PR 数量、Actions minutes、数据库压力、monorepo 压力、维护者审查负担。

	GitHub 面临的不是一个单点扩容问题，而是人类速度基础设施突然要承接 agent 速度。

	这也是为什么 uptime 成为公开议题：当每个 idea 都能直接变成 build，CI/CD、review、storage、queue、database 和 social moderation 都会一起变成瓶颈。





1.3 GitHub 的核心问题变成：现有软件系统能否吸收 AI 生产的代码


	文章提出的一组问题很关键：

	CI/CD 能不能跟上每个想法都变成 build 的节奏。

	开源维护者能不能承受 AI 生成贡献的洪水。

	PR 和 review 在 agent 时代是否还保持原来的含义。

	GitHub 是否能保住软件开发的人类信任机制，同时成为 agent 的 operating layer。

	这组问题把 GitHub 的定位从“代码助手供应商”拉高到“开发环境调度层”。






二、Kyle Daigle 的视角：GitHub 的 agent 战略来自自己内部如何使用 AI


2.1 Kyle 的角色横跨开发者、运营和市场


	Kyle Daigle 既是 GitHub COO，又承担 Microsoft Developer CMO 相关职责。

	他的特殊性在于：他曾经是 GitHub 早期平台层开发者，做过 webhooks、API、internal tools，也负责过工程团队。

	因此他谈 agent 不是纯市场叙事，而是同时站在平台建设、企业运营、开发者体验和 Microsoft 生态传播的交叉点。





2.2 AI 让领导者重新开始写代码，但更重要的是连接异构工作流


	Kyle 说 AI 让他重新回到 coding，但他真正关心的是把运营、市场、公司上下文和代码问题连接起来。

	他的典型用法不是简单让 AI 写一篇文案，而是让 agent 回看 PR、线上内容、过去三个月的工作、Obsidian 笔记、Teams transcript、Slack 和 email，然后生成对下一周 messaging 的判断。

	这里的关键词是“向后看的递归循环”：先让 agent 理解组织刚刚发生了什么，再让它辅助判断下一步。





2.3 GitHub 内部推广 AI 的原则：不要求员工改变工作方式


	GitHub 内部不是强推一个全新 AI 工具，而是把 AI 接进已有工作流。

	他们用 WorkIQ、MCP、Slack、Teams、Email、GitHub issues、discussions 和 CLI，把员工已有的信息环境连接起来。

	这反映了一个重要产品原则：企业 AI 的采用门槛不在模型能力，而在是否能无缝接入员工已经使用的系统。






三、Skills 的形态正在从 mega-skill 变成 atomic micro-skills


3.1 Mega-skill 的问题是脆弱


	访谈中 Kyle 明确反对那种试图一次性覆盖完整工作流的“完美大 skill”。

	大 skill 看上去完整，但组织、数据源、流程和业务重点会不断变化；一旦要调整，它就很容易变得难维护。

	这和软件工程里的大而全脚本问题一样：表面自动化，实际难演进。





3.2 Micro-skills 更像组织内部可复用的 Lego


	GitHub 更偏向把 skill 做成很小的单元：每个 skill 只做好一件事。

	真正的“说明书”不是写死在一个 mega workflow 里，而是由人和 agent 在具体任务中把多个小 skill 拼起来。

	这也解释了 GitHub 为什么重视 CLI 和 repo：skill 可以被分发、版本化、共享、组合，而不是锁在某个聊天窗口里。





3.3 对 agent 平台的启发：平台要提供组合能力，而不是只提供垂直产品


	如果 agent 工作流由小 skill 组成，平台的价值就变成：

	能发现和调用 skill。

	能连接上下文和工具。

	能给 skill 提供权限、审计、复用和分发机制。

	能让人按自己的工作方式组合它们。

	这也是 GitHub 的优势：GitHub 本来就是协作、版本、权限、issue、Actions 和 package 的基础设施。






四、GitHub Actions 正在从 CI 工具变成 agent compute layer


4.1 GitHub 早就拥有运行任意代码的基础设施经验


	Kyle 回顾 GitHub 的历史时，把 webhooks、APIs、Actions、npm、Dependabot、Semmle 放在同一条线上。

	这些能力共同构成 GitHub 的平台层：外部系统能触发 GitHub，GitHub 能运行工作流，代码依赖能被管理，安全问题能被扫描和修复。

	Agent 时代并不是完全从零开始，而是把这些平台能力推到更高强度。





4.2 Actions 的本质正在扩展为通用自动化计算层


	原来 Actions 主要被理解为 CI/CD。

	在 agent 时代，Actions 也可以承载安全修复、issue 自动处理、repo 文档一致性检查、agentic workflows 和后台 coding agent 的执行。

	这意味着 GitHub 需要把 Actions 当成更通用、更安全、更可伸缩的 compute substrate，而不是只是 build runner。





4.3 安全 agent compute 是平台成败的核心


	Agent 可以写代码、运行命令、访问仓库和上下文，因此 GitHub 必须处理沙箱、权限、审计、token、供应链和企业合规。

	npm、2FA、token invalidation、supply-chain security 这些老问题，在 agent 时代会重新变得更尖锐。

	平台不能只提供“让 agent 干活”，还要保证 agent 在正确边界内干活。






五、开源协作的信任机制会被 agent 重新定义


5.1 AI 生成贡献会放大维护者负担


	访谈谈到 slop forks、vendoring、依赖管理和 AI 生成 PR。

	当生成贡献的成本接近零，维护者收到的请求会变多，但高质量信号未必同比增长。

	开源的问题不只是代码能不能生成，而是谁来判断它是否值得合并、是否可信、是否维护得起。





5.2 Pull request 可能演化成 prompt request


	文章讨论了 PR 在 agent 时代的变化：未来很多 PR 可能来自 agent，而不是人类手工改动。

	这会让 review 从“审代码”扩展到“审任务意图、审 prompt、审 agent 生成路径、审验证证据”。

	Vouching、AI review 和 trust 会成为新协作层：人类可能不再是每行代码的作者，但仍需要对意图和结果背书。





5.3 “开发者”的边界会扩大


	GitHub Spark 和 low-code 讨论的关键点是：AI 降低 building 门槛，但 GitHub 不想隐藏代码。

	这反映 GitHub 的长期立场：让更多人能构建，但仍保留代码作为可检查、可迁移、可拥有的底层事实。

	Agent 时代的 developer 不一定是传统程序员，但仍需要和代码、仓库、权限、发布流程发生关系。






六、Copilot 的演进：从 code completion 到统一 coding-agent harness


6.1 Copilot 早期的成功来自 completion，但新的竞争点已转移


	Kyle 解释 Copilot 早期经历过 code completion、fine-tuning、customer-specific tuning 等阶段。

	随着模型能力跃迁，单纯补全代码不再足以定义 Copilot。

	新问题变成：怎样把 coding-agent brain 放到 CLI、desktop app、cloud agents、SDK、安全修复、issue 处理、repo 维护等多种场景里。





6.2 GitHub 正在把 Copilot 做成统一 SDK 和运行时


	文中提到 Copilot CLI、desktop app、cloud agents 和 SDK 共用底层 harness。

	这说明 GitHub 的方向不是每个入口做一个孤立助手，而是构建一套可以在不同界面和任务里复用的 agent runtime。

	这套 runtime 的价值在于处理 multiplexing：一个人可以同时发出多个 coding tasks，agent 在后台执行，GitHub 负责连接 issue、repo、review、CI、security 和上下文。





6.3 Context、memory 和 rules 是 Copilot 下一阶段的核心


	Kyle 最后谈到他希望 GitHub 能按不同人的偏好行动。

	这需要 context、memory、rules，以及对团队 taste、判断和历史决策的理解。

	代码问题不是孤立问题：真正的软件开发还包含业务目标、同事讨论、spec、email、会议、历史 PR 和组织规范。






七、Ambient AI 与 OpenClaw：GitHub 的想象延伸到操作系统层


7.1 Ambient AI 不是再多一个聊天助手


	Kyle 对 ambient AI 的兴趣，不是让人主动问一个助手，而是让系统拥有足够上下文，在合适时间主动辅助软件工作。

	他认为很多现有工具只是 capture、codify、recall，还没有真正把工作上下文用于实时决策。

	真正有价值的形态是：当开发者要做一个 feature 时，agent 已经知道相关 spec、邮件、在线讨论、依赖状态和团队偏好。





7.2 OpenClaw 代表“能理解我且能用电脑”的 agent 形态


	文中把 OpenClaw 视为一种人格化的 agent：它接入个人和工作资源，并能操作计算机。

	对 Microsoft 和 GitHub 来说，这意味着 agent 不能只在云端聊天框里运行，还要能在工作设备、企业权限和操作系统安全边界内运行。

	这也解释了为什么 Windows sandboxing、cloud sandboxing、work device policy 会成为 developer platform 的组成部分。





7.3 Agent 时代让操作系统也必须改变


	访谈把问题一路推到 OS、silicon、Azure 和 compute 层。

	过去操作系统主要服务人类用户；现在工作负载里出现了能读写文件、访问上下文、运行工具、提交代码的 agent。

	因此平台必须回答：agent 的身份是什么、权限怎么隔离、如何审计、如何防止越权、如何在企业里合规运行。






八、文章的整体思想框架


8.1 第一层：AI coding 带来生产力爆发，也带来平台压力


	Agent 让更多人能写代码，也让更多代码流入 GitHub。

	这不是单纯的增长，而是软件协作机制的压力测试。





8.2 第二层：GitHub 以既有平台资产承接 agent 工作流


	Repo、PR、Actions、Issues、APIs、webhooks、security、packages、Copilot 都是 GitHub 的既有资产。

	Agent 计划就是把这些资产重新组合成 agent-native 的开发环境调度层。





8.3 第三层：企业 AI 的真正瓶颈是上下文和治理


	WorkIQ、MCP、Slack、Teams、email、rules、memory、sandboxing、enterprise security 都指向同一个问题：agent 必须知道该知道的东西，也只能做被允许做的事。





8.4 第四层：GitHub 的终局不是“帮你写代码”，而是“帮你组织软件工作”


	Copilot 的未来不只是更强 completion。

	GitHub 想要的是：从 idea、issue、context、agent execution、CI、review、security 到 delivery 的完整闭环。






关键概念


	Agentic coding：由 AI agent 主动生成、修改、验证和提交代码的软件生产方式。

	Operating layer for agents：承载 agent 工作流的开发环境调度层，连接代码、上下文、权限、执行和协作。

	WorkIQ / company context：把企业内部会议、消息、邮件、文档和代码上下文连接给 agent 的能力。

	Atomic micro-skills：只做一件小事、可组合、可版本化的 AI skill。

	Actions as compute layer：GitHub Actions 从 CI/CD 工具扩展为 agent 自动化执行平台。

	Prompt request：PR 在 agent 时代可能演化出的新形态，审查对象从代码扩展到任务意图和生成过程。

	Ambient AI：不只是响应指令，而是在持续上下文中主动辅助工作的 AI 形态。

	Secure agent compute：让 agent 能执行任务，同时受沙箱、权限、审计和企业合规约束的计算环境。









5. 《Codex 更新：OpenAI 正把 Codex 推向更多角色和工作流》
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三级笔记



核心观点

这篇文章把 OpenAI 对 Codex 的更新理解为一个方向变化：Codex 不再只是程序员的编码工具，而是在被推向更多岗位、更多工具和更多工作流，成为知识工作者的 agent 工作台。文章围绕三类更新展开：面向职业角色的插件、可生成和托管网站的 Sites、以及面向局部修改的 Annotations。



一、Codex 正从开发工具扩展为多角色工作台


1.1 更新的总体判断


	OpenAI 这次推出三类能力：职位插件、Sites、Annotations。

	文章的核心判断是：Codex 正在覆盖更多知识工作场景，而不只是服务软件开发。

	作者把这种变化放在“Agent 会成为每个打工人的必备工具”的判断里理解，类比旧时代 Office 在简历和办公流程中的基础地位。





1.2 用户结构正在变化


	文章引用 OpenAI 数据说明，Codex 已经有大规模周活用户。

	Codex 最初是软件开发工具，但非开发者用户已经占到相当比例。

	分析师、市场、运营、设计、研究、投资、投行等角色正在进入 Codex 使用场景，而且增长速度快于开发者群体。






二、职位插件把 Codex 推向具体岗位


2.1 六类岗位插件


	这次上线的插件面向六类职位：数据分析、创意生产、销售、产品设计、公开股权投资、投资银行。

	这些插件不是抽象能力展示，而是按岗位的真实工作任务组织。

	文章强调它们可以安装即用，并覆盖多款主流应用和技能。





2.2 插件对应的是工作流，而不只是工具连接


	数据分析插件处理指标探索、异动解释、报告和仪表盘。

	创意生产插件把创意简报转成素材变体、广告、生活场景图或电商图集。

	销售插件围绕客户优先级、会议准备、跟进事项、客户记录和交易风险。

	产品设计插件把早期想法、真实 URL 或静态截图推进到可审阅、可交互的原型。

	投资和投行插件则围绕财报解读、公司比较、信号追踪、路演材料、可比公司分析和尽职调查。





2.3 插件生态的长期方向


	文章提到，OpenAI 后续还会扩展到企业财务、私募股权、市场策略、战略咨询、法律等岗位。

	更长期的方向是开放生态：合作方可以在 Codex 和 ChatGPT 内创建、部署自己的插件。

	这意味着 Codex 的扩展路径不是单一产品功能，而是角色、工具、数据源和组织流程的组合。






三、Sites 把 Codex 产物变成可共享的交互网站


3.1 Sites 的基本能力


	Sites 允许 Codex 生成交互式网站和应用，并通过 URL 分享。

	这个能力目前面向 Business 和 Enterprise 用户预览。

	它把分析结果、计划、项目材料、发布信息转成可交互的界面，而不是停留在文档或聊天记录里。





3.2 Sites 的典型用途


	客户评审网站：汇总产品更新、待解决问题、使用趋势和下一步行动。

	财务模型情景规划器：让管理层直接比较假设。

	产品发布信息中心：集中放置最新信息、里程碑、负责人和决策记录。

	文章还列举营收预测规划器、活动运营仪表盘、产品发布中心等场景。





3.3 Sites 的产品含义


	Sites 让 Codex 的输出从“文本建议”进入“可运行界面”。

	它适合追踪项目进展、提供操作引导、保存团队创意简报。

	文章提到 OpenAI 正与 Wix、Base44、Replit、Lovable、Figma、Webflow、Emergent 等伙伴一起推进生态。






四、Annotations 让 Codex 支持精准局部修改


4.1 Annotations 解决初稿之后的问题


	标注能力允许用户指向内容中的具体部分，告诉 Codex 要改哪里、改什么。

	对开发者来说，这类能力已经用于代码、Markdown 和 Codex 生成网站。

	现在它被扩展到文档、表格、PPT 等创作场景。





4.2 局部修改提升了协作价值


	用户可以选中网站导航栏要求修改字体，也可以高亮投资论文中的论断要求说明来源。

	也可以标记 PPT 图表，让 Codex 给出更清晰的标注。

	关键点是 Codex 只更新被选中的部分，已经满意的内容不会被动修改。

	这让 Codex 不只是生成初稿，而是在反馈、判断、反复调整阶段继续参与工作。






五、文章的底层框架


5.1 从工具到工作台


	职位插件回答“谁在用、用来做什么”。

	Sites 回答“产物如何从文本变成可共享界面”。

	Annotations 回答“人如何在产物上做精准反馈和持续迭代”。





5.2 从开发者到知识工作者


	文章把 Codex 的扩展理解为 agent 产品的角色迁移。

	第一阶段是开发者工具，第二阶段是更多知识岗位的工作台。

	当插件、网站生成、局部修改同时出现，Codex 就更像一个横跨工具和工作流的操作层。






关键概念/术语


	职位插件：面向具体岗位的 Codex 能力包，把工具连接和任务流程打包成可安装的工作方式。

	Sites：把 Codex 输出转成可托管、可分享、可交互网站的能力。

	Annotations：通过标注具体内容，让 Codex 只修改目标区域的局部编辑能力。

	工作流 agent：不只回答问题，而是进入岗位任务、工具、数据和产物迭代过程的 agent。

	开放生态：让合作方和团队在 Codex / ChatGPT 内创建、部署专属插件的长期方向。







🔧 开发者工具






6. 《Claude Code 动态工作流：给不同任务配置不同 harness》



作者：Thariq



主题：🔧 开发者工具
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注意力番茄：🍅
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三级笔记


核心观点

Claude Code 的 dynamic workflows 让 Claude 可以为不同任务临时写出不同的 agentic harness。默认 harness 适合编码，但长期、多步骤、并行、对抗式或需要严格校验的任务，往往需要专门的执行脚手架、子 agent 编排、模型路由和恢复机制。workflow 的价值不是“更多 agent 更酷”，而是把复杂任务拆成可协调、可验证、可恢复的结构。



一、为什么 Claude Code 需要动态工作流


1.1 默认 harness 很强，但不是所有任务都像普通编码


	默认 Claude Code harness 是为编码任务设计的，许多非编码任务也可以被它处理，因为很多任务都像编码一样包含探索、修改、验证和迭代。

	但某些任务要达到高性能，需要定制 harness，例如 research、security analysis、agent teams 和 code review。

	workflows 的定位是把这些定制 harness 动态生成出来，让 Claude Code 原生处理更多类别的问题，而不是在外面再搭一层固定系统。





1.2 dynamic workflows 的新能力


	workflow 可以执行一个 JavaScript 文件，并使用特殊函数生成和协调 subagents。

	workflow 中也可以使用标准 JavaScript 能力，比如 JSON、Math 和 Array，用来管理任务状态、列表、排序、循环和停止条件。

	workflow 可以决定某个 agent 使用什么模型，也可以决定 subagent 是否运行在自己的 worktree 中。

	workflow 被中断后，恢复 session 时可以接着原来的状态继续执行，这让长任务更像一个可恢复的程序，而不是一次性对话。





1.3 使用前需要意识到成本


	dynamic workflows 通常会消耗更多 token，因为它会生成多个 agent、多个上下文和额外的协调过程。

	作者提醒最佳实践仍在形成，所以要思考什么时候值得使用 workflow，而不是把每个普通任务都复杂化。






二、workflow 解决的是长任务中的三类失败模式


2.1 Agentic laziness：复杂任务中途收工


	agentic laziness 指 Claude 面对复杂多部分任务时，在只完成部分工作后就宣布完成。

	例如安全审查中有 50 个问题，但模型只处理了 20 个就给出完成感。

	workflow 通过把任务拆给多个聚焦 agent，降低单个上下文内“做一部分就停”的风险。





2.2 Self-preferential bias：偏爱自己的结论


	self-preferential bias 指 Claude 在验证或评价时倾向于相信自己的发现。

	如果同一个上下文既生成方案又验证方案，验证很容易变成自我确认。

	workflow 可以把生成者和验证者拆成不同 agent，让 adversarial verification 变成结构化环节。





2.3 Goal drift：长上下文里的目标漂移


	goal drift 来自长时间执行和多次 compaction 后的信息损耗。

	原始目标中的边界条件、禁止事项和边缘要求，可能在摘要中逐步变弱。

	workflow 把目标写进脚本、rubric 和子任务边界，可以减少“越做越不像原任务”的情况。






三、dynamic workflows 与 static workflows 的差异


3.1 static workflow 更通用，也更笨重


	过去可以用 Claude Agent SDK 或 claude -p 静态协调多个 Claude Code 实例。

	static workflow 要覆盖所有边界情况，所以通常更泛化、更像预制流水线。

	这种方式适合稳定场景，但不一定适合每个具体任务的最优执行结构。





3.2 dynamic workflow 是为当前任务生成 harness


	dynamic workflows 的核心变化是 Claude 可以为当前 use case 写一个 tailor-made harness。

	它不是套用一个固定脚本，而是根据任务特征选择拆分方式、验证方式、模型、worktree 隔离和停止条件。

	这让 workflow 更像“按任务生成的执行计划程序”，而不是手写的一套固定 agent 框架。






四、常见 workflow 模式


4.1 Classify-and-act


	先用 classifier agent 判断任务类型，再路由到不同 agent 或行为。

	classifier 也可以放在末尾，用来判断最终输出是否满足要求或属于哪个类别。

	适合任务入口复杂、需要按类型走不同处理路径的场景。





4.2 Fan-out-and-synthesize


	把任务切成许多小步骤，让每个 agent 处理一个步骤，最后统一 synthesis。

	每个子任务有自己的干净上下文，减少干扰和 cross-contamination。

	synthesis 是一个 barrier：等所有 fan-out agent 完成后，再合并结构化结果。





4.3 Adversarial verification


	对每个生成结果，再启动独立验证 agent 按 rubric 检查。

	这个模式直接针对 self-preferential bias，把“我觉得对”变成“另一个上下文按标准反驳或确认”。

	适合安全审查、事实核查、技术声明验证、迁移结果复核等任务。





4.4 Generate-and-filter


	先生成大量候选，再按 rubric、验证、去重和质量筛选留下最好的结果。

	适合命名、方案探索、设计方向、研究问题列表等开放任务。

	关键不是生成很多，而是有过滤器和质量标准。





4.5 Tournament


	让多个 agent 用不同方法尝试同一任务，再通过 pairwise judging 选出赢家。

	tournament 适合品味判断或无法简单绝对打分的场景。

	比较判断通常比绝对评分更可靠，因此排序或选择可以通过 bracket/pairwise pipeline 完成。





4.6 Loop until done


	对未知工作量任务，不设固定轮次，而是循环派发 agent，直到达到停止条件。

	停止条件可以是没有新发现、日志不再报错、候选集收敛等。

	这让 Claude Code 可以处理持续 triage、持续调查、持续验证类任务。






五、典型应用场景


5.1 迁移与重构


	大型迁移可以拆成 callsites、failing tests、modules 等多个可操作单元。

	每个修复可以在独立 worktree 中执行，再由另一个 agent 做 adversarial review，最后合并。

	作者特别提醒可以限制资源密集型命令，以便最大化并发而不耗尽机器资源。





5.2 Deep research


	deep research workflow 可以 fan-out web searches、fetch sources、adversarially verify claims，再综合成带引用报告。

	这种模式不只适合网页搜索，也适合从 Slack、代码库或内部系统中研究一个问题。

	研究任务的关键是把找资料、读资料、验证资料和综合结论分开。





5.3 Deep verification


	当报告中每个事实声明都需要 source check 时，可以让一个 agent 识别 factual claims，再为每个 claim 派发验证 agent。

	还可以再加一层 verifier，检查 source agent 的来源质量。

	这是一种把“事实正确性”做成流程结构的方法。





5.4 Sorting


	对 1000+ support tickets、bug reports、resumes 等条目排序时，一次性塞进上下文会降低质量并超出上下文限制。

	workflow 可以用 tournament、pairwise comparison 或 bucket-rank 并行排序，再合并结果。

	deterministic loop 负责维护 bracket 和运行顺序，每个比较交给独立 agent。





5.5 Memory and rule adherence


	如果 Claude 经常漏掉 CLAUDE.md 中某些规则，可以让每条规则对应一个 verifier agent。

	反向也可行：从历史 sessions 和 code review comments 中挖掘用户反复纠正的模式，聚类、验证，再沉淀回 CLAUDE.md。

	这里的重点是把“规则遵守”从提示词愿望变成可执行的检查结构。





5.6 Root-cause investigation


	调试时最好提出多个独立假设并分别测试，但单上下文容易偏爱自己最初的假设。

	workflow 可以让不同 agent 从日志、文件、数据等不同证据源生成假设，再由 verifier/refuter panel 检查。

	这个模式同样适用于销售、数据工程、复盘等非代码场景。





5.7 Triaging at scale


	支持队列、bug report backlog 或其他大规模待处理事项，可以由 workflow 分类、去重、尝试处理或升级给人类。

	triage workflow 的一个关键模式是 quarantine：读取不可信公开内容的 agent 不能直接执行高权限动作。

	高权限动作交给专门 agent 执行，减少 prompt injection 和越权风险。





5.8 Exploration and taste


	对设计、命名、方案方向这类品味任务，可以让多个 agent 探索不同方案，再用 rubric review。

	任务完成条件不是跑完固定轮次，而是 review agent 判断已经满足质量标准。

	方案也可以通过 tournament 排序或选择。





5.9 Evals 与模型路由


	workflow 可以用来做轻量 eval：多个 agent 在 worktree 中尝试任务，再由 comparison agent 比较和评分。

	也可以创建 classifier agent，根据任务复杂度和工具调用预期决定使用 Sonnet、Opus 或其他模型。

	这让模型选择从人工直觉变成任务前的快速研究与路由。






六、使用 dynamic workflows 的边界


6.1 不是所有任务都需要 workflow


	作者明确提醒 workflows 新且高消耗，不应成为所有任务的默认选择。

	普通编码任务通常不需要五个 reviewer，也不需要复杂 panel。

	判断标准是：这个任务是否真的需要更多 compute、更多上下文隔离、更多并行验证或更严格状态管理。





6.2 prompt 仍然重要


	对 workflow 的 prompt 越具体，越能生成有效 harness。

	可以明确要求 quick workflow、adversarial review、token budget、停止条件、rubric、隔离方式等。

	workflow 不是替代任务定义，而是放大任务定义的执行结构。





6.3 可以与 /goal 和 /loop 组合


	对重复型工作，例如 triage、research、verification，可以配合 /loop 定期运行。

	对必须完成的任务，可以配合 /goal 设置硬完成要求。

	workflow、loop 和 goal 组合后，更接近一个持续运行的 agent process。





6.4 workflow 可以保存和分享


	workflow 可以保存到 ~/.claude/workflows，也可以通过 skill 分发。

	如果把 workflow 放进 skill，最好把它当作模板，而不是必须逐字执行的固定脚本。

	这样 workflow 既可复用，又保留按任务动态调整的空间。






关键概念/术语


	dynamic workflows：Claude Code 中按任务动态生成 harness 的机制。

	agentic harness：围绕模型搭建的执行脚手架，包括工具、子 agent、上下文、隔离和协调逻辑。

	subagents：由 workflow 派发并协调的独立 Claude 实例。

	fan-out-and-synthesize：并行拆分任务后再统一综合的模式。

	adversarial verification：用独立 agent 对生成结果进行对抗式验证。

	quarantine：把读取不可信内容的 agent 与高权限执行 agent 隔离的安全模式。








其他精选






7. 《Microsoft Build 2026：Agent 优先成为开发平台叙事》



作者：腾讯科技



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：微软开发者大会 2026



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点

微软 Build 2026 的主线不是再宣布“AI 智能体时代”已经到来，而是把 2025 年确定的 Agent 标准、框架和工具，推进到“用微软自己的模型、产品、系统、硬件和云服务真正跑起来”的阶段。

这次大会的关键词是“Agent 优先”：微软试图把模型、Copilot、Teams、GitHub、Windows、Edge、Fabric、Surface、Android 设备平台和量子研发平台都重新组织成 Agentic 工作流的基础设施。Agent 不再只是应用里的功能，而是开发平台、操作系统安全、企业数据治理和硬件形态共同服务的核心对象。



一、微软把 2026 定义为 Agent 从框架走向落地的一年


1.1 从 2025 的标准叙事到 2026 的产品叙事


	2025 年 Build 的重点是“智能体时代，该用什么标准和框架”：Copilot Studio 多智能体编排、Windows AI Foundry、Model Context Protocol、GitHub Copilot Coding Agent 等构成基础。

	2026 年的重点变成“如何用自家的模型和产品，真正跑起来”：模型层补上自研主力，产品层把 Agent 推向系统、硬件和云的全栈落地。

	这意味着微软正在把 Agent 从演示和开发者工具，推进到企业工作、操作系统、浏览器、数据平台和硬件平台。





1.2 六个核心发布板块构成全栈 Agent 平台


	MAI 自研模型家族：补足微软第一方模型底座。

	Scout 与 GitHub Copilot 桌面应用：把 Agent 变成办公和开发工作流里的常驻执行者。

	Microsoft Execution Containers：在 Windows 系统层给 Agent 划安全边界。

	Surface RTX Spark Dev Box 与系统优化：把本地 AI 重活拉回开发者设备。

	Project Solara：探索运行 Agent 而不是运行传统应用的新型设备平台。

	Microsoft IQ、Rayfin、ASSERT、ACS 等工具：补齐上下文、治理、测试和应用后端。






二、MAI 模型家族补上微软自研模型底座


2.1 七款 MAI 模型强调“从零训练，拒绝蒸馏”


	微软 AI 部门推出七款内部开发的新模型，统一归入 MAI 家族。

	苏莱曼把 MAI 的使命称为构建一台“爬山机器”：通过持续投入计算量、更优数据和更精准评估，实现循环往复的自我改进。

	微软强调所有 MAI 模型均“从零开始进行爬山，零蒸馏”，不依赖第三方模型输出训练。

	训练计算规模被描述为已经增长一万亿倍，未来三年还会再增长一千倍。





2.2 模型组合覆盖推理、编程、图像、转录和语音


	MAI-Thinking-1 是中型旗舰推理模型，微软称其在关键软件工程测试中可与市面最好模型打平，盲测偏好接近 Sonnet 4.6。

	MAI-Code-1-Flash 是 50 亿参数的 agentic 编码模型，面向 GitHub Copilot、VS Code 和微软技术栈深度集成。

	MAI-Image-2.5 及 Flash 版支持文生图和图像编辑。

	MAI-Transcribe-1.5 提供 SOTA 级转录能力，速度比竞品快五倍，支持 43 种语言的领域术语识别。

	MAI-Voice-2 支持 15 种语言的自然语音生成，并加入防滥用保护。

	这些模型共享数据规范、基础设施和评估框架，并通过 Azure Foundry、Open Router、Fireworks、Baseten 等渠道分发。





2.3 Frontier Tuning 把企业真实工作轨迹变成模型训练资产


	Microsoft Frontier Tuning 的核心逻辑是：最有价值的数据不是通用语料，而是 Agent 在企业里执行任务的真实轨迹、步骤和决策。

	纳德拉和苏莱曼把它描述为“在你的环境中，用你的数据训练，由你控制”。

	文章给出的例子包括：为 Excel 调整的 MAI 模型达到 GPT-5.4 水平，同时效率提高 10 倍；麦肯锡采用 Frontier Tuning 后，MAI 胜率最高且成本降低约 10 倍。

	这让模型定制从“拿企业文档微调”升级为“用企业流程中的行动数据训练”。





2.4 医疗与芯片协同说明微软在做垂直和硬件联合优化


	微软与梅奥诊所合作打造医疗保健前沿 AI 模型，把临床专业知识、去标识化临床数据和微软基础 AI 能力结合。

	MAI 模型与自研 Maia 200 芯片协同设计，已经通过软硬件联合优化实现 1.4 倍效率提升。

	这说明 MAI 不只是模型产品线，也是微软第一方产品、行业模型和芯片路线的共同底座。






三、智能体生态从 Copilot 扩展到办公、开发和治理


3.1 Scout 把 Teams 里的 Agent 设计成“永远在线”的同事


	Scout 是 Build 2026 的核心智能体产品，构建于 OpenClaw 框架之上。

	它可以在 Microsoft Teams 中像人类同事一样交互，浏览工作消息、日历和电子邮件收件箱，自动完成任务、调整冲突会议、起草回复。

	微软将它定位为“私人助理”的企业版本：当用户不在工作时，它仍能继续工作。

	Scout 通过微软 Frontier 计划提供，需要 GitHub Copilot 订阅，销售部门是微软内部最大、增长最快的使用群体。





3.2 GitHub Copilot 桌面应用把开发者工作流变成 Agent 原生体验


	GitHub Copilot 桌面应用被称为“构建在 GitHub 之上的、Agent 原生的桌面体验”。

	统一的 My Work 视图展示跨仓库动态工作，包括活动会话、issue、pull request 和后台自动化。

	每个会话运行在自己的 Git worktree 中，并行 Agent 互不干扰。

	Agent Merge 可以带领 pull request 完成审查、检查和合并。

	Canvas 界面用于人机之间的双向交互，让开发者检查、引导和验证 Agent 代表自己执行的工作。





3.3 ACS 与 ASSERT 补齐 Agent 的行为控制和回归测试


	Agent 控制规范 ACS 是一个开源标准，用于让开发、合规和安全团队定义 Agent 可以做什么、不能做什么、何时需要人类批准、应该记录哪些审查证据。

	ACS 以 SDK 形式发布，支持 LangChain、OpenAI Agents SDK、Anthropic Agents SDK、AutoGen、CrewAI、Semantic Kernel、MCP 工具等生态。

	ASSERT 是 Adaptive Spec-driven Scoring for Evaluation and Regression Testing，通过 AI 把自然语言行为描述转成结构化评分测试。

	ASSERT 可以生成可接受与不可接受行为、问题场景和测试用例，并记录系统路径、中间操作和工具调用，帮助定位失败。






四、Agent 越自主，操作系统层安全越重要


4.1 微软把 Agent 风险定义为多层系统问题


	文章指出，Agent 越自主越有用，但不受护栏约束地在企业网络运行就越危险。

	Agent 与人类、工具、应用、模型和其他 Agent 的每一次交互，都会暴露新的攻击面，并引入不同故障模式。

	因此 Agent 安全不能只靠应用层权限，而需要系统层的执行边界、身份绑定、审计和治理。





4.2 MXC 在 Windows 内置策略驱动的执行层


	Microsoft Execution Containers 是嵌入 Windows 和 WSL 的 SDK 与策略模型。

	它提供“可组合的沙箱频谱”：从轻量进程隔离，到微型虚拟机、Linux 容器，再到 Windows 365 上的完整云实例。

	该系统把 Agent 的执行与用户桌面、剪贴板、用户界面和输入设备分离。

	每个 Agent 绑定一个身份，可以是本地 ID，也可以是 Entra 支持的云预配身份，从而让每个动作可归因、可审计、可治理。





4.3 Agent 365 把企业安全栈层叠到 MXC 上


	Agent 365 计划在 2026 年 7 月推出预览版。

	它会把 Entra 身份服务、Intune 设备管理、Defender 威胁防护和 Purview 数据治理层叠到 MXC 之上。

	这让 IT 部门能集中管理 Agent 隔离，把 Agent 纳入现有企业安全治理体系。






五、Edge、Fabric 和开发者工具把 Agent 的上下文和后端补齐


5.1 Edge 端侧 AI 让浏览器“不联网也能跑”


	Edge 获得三项本地 AI 更新：Aion-1.0-Instruct、语言检测和翻译 API、基于 Web Speech API 的语音识别。

	Aion-1.0-Instruct 比 Phi-4-mini 更小、更快、更高效，可在 GPU 和 CPU 能力较弱的 PC 上运行。

	语言检测和翻译 API 由 Edge 内置端侧模型驱动，支持超过 145 种语言。

	Web Speech API 能把语音或音频输入整合到网站和浏览器扩展中，可本地运行，也可由云端语音服务作为后盾。





5.2 Microsoft IQ 把企业上下文合并成 Agent 的共享现实


	Microsoft IQ 合并了四个上下文源：Work IQ、Foundry IQ、Fabric IQ、Web IQ。

	Work IQ 捕获组织日常运作方式，来自邮件、文档、会议和日程。

	Foundry IQ 管理机构知识，策划和索引知识库。

	Fabric IQ 用数据建模业务实时运营状态。

	Web IQ 添加网络上的实时全球上下文。

	文章中的比喻是：给 Agent 造一个基于数据的现实。Agent 不再只是执行命令，而是了解公司运转情况的虚拟员工。





5.3 Rayfin 解决 Agent 生成应用后的数据孤岛问题


	当 Agent 开始生成应用，每个应用都需要后端；如果放任不管，这些应用会在上下文层之外形成新的数据孤岛。

	Rayfin 是开源 SDK 和 CLI，把 Agent 构建的应用直接部署到 Fabric 平台作为受治理的生产后端。

	应用数据默认进入统一 OneLake 数据湖，再反馈回 Microsoft IQ。

	微软把它定位为 Supabase 和 Neon 的竞争对手，但强调核心区别是治理：所有应用走同一套数据和合规通道。





5.4 WSL 容器和 Windows Developer Configurations 降低开发环境摩擦


	WSL 容器功能让开发者能在 Windows 上直接创建和管理 Linux 容器，并通过 CLI 和 API 在本机 Windows 应用里运行 Linux 容器。

	Windows Developer Configurations 可以快速设置新机器，自动安装 WSL、PowerShell 7、VS Code，并启用 Git、隐藏文件显示和开发者优化配置。

	这些更新服务的是同一个目标：让开发者更少处理环境配置，把更多时间交给 Agentic 工作流。






六、硬件和新设备平台把 Agentic 工作流推到本地端和专用设备


6.1 Surface RTX Spark Dev Box 是本地 AI 重活的开发者机器


	Surface RTX Spark Dev Box 搭载 NVIDIA RTX Spark 超级芯片，结合 Blackwell RTX GPU 和 Grace CPU，提供高达 1 Petaflop 的 AI 算力和 128 GB 统一内存。

	它预装 Windows 11 Pro，镜像层面已经为开发者预配置：深色主题、简化任务栏、请勿打扰、开发者模式、PowerShell 7、WSL 2 GPU 直通、CUDA、VS Code、GitHub Copilot、Git、Python、Node.js。

	微软给出的理由是：AI 模型越来越复杂，Agentic 工作流需要持续计算能力，哪怕不是最先进模型，每次迭代也会产生云端成本。

	这台设备的定位是让训练任务、大模型推理和复杂 Agentic 流程回到开发者手边。





6.2 Project Solara 试图让设备运行 Agent 而不是应用


	Project Solara 是一个从芯片到云的新平台，基于 Android 而非 Windows。

	它的出发点是“界限正在崩塌”：不一定需要传统应用模式，也不需要传统方式开发体验。

	首批概念设备包括桌面中心设备和可穿戴工牌设备。

	桌面设备可以响应语音命令、面部识别登录、呈现紧急事项，连接显示器后变成云端 Windows 机器。

	可穿戴工牌可以通过指纹唤醒 Agent、录制和转录对话、用摄像头让 Agent 根据用户所见采取行动。

	微软不计划自己生产这些设备，而是把它作为参考设计交给硬件制造商和行业伙伴。






七、量子和科研平台说明 Agentic AI 已进入研发基础设施


7.1 Majorana 2 展示微软量子路线的新进展


	微软发布下一代拓扑量子芯片 Majorana 2。

	核心变化是超导体材料从铝换成铅，使量子比特可靠性提升 1000 倍，平均寿命达到 20 秒，部分实例可持续一分钟。

	微软将可扩展量子计算机的预期实现时间缩短一半，预计在 2029 年前达成。





7.2 Microsoft Discovery 把 Agent 团队用于科学发现


	Majorana 2 的研发使用了 Microsoft Discovery 平台的 Agentic AI 能力。

	AI Agent 承担制造管理、量子态自动化测量和跨学科数据分析，把数周测量周期压缩了几个数量级，并从近二十年数据中识别人类难以察觉的关联。

	微软技术院士强调“Agentic AI 几乎渗透到我们所做的一切事情中”，但科学家始终在回路中。

	Microsoft Discovery 是面向前沿研发的组织级平台，允许研究人员部署由人类指导的自主 Agent 团队，进行假设生成、实验优化和理论验证。






关键概念/术语


	Agent 优先：微软把开发平台、操作系统、办公软件、浏览器、云、硬件都围绕 Agentic 工作流重新组织的战略叙事。

	MAI 家族：微软自研模型组合，覆盖推理、编程、图像、转录和语音，是第一方 Agent 产品的模型底座。

	Frontier Tuning：用企业真实工作轨迹、步骤和决策来定制模型，而不是只用通用语料或静态文档。

	Scout：Teams 中“永远在线”的企业助理型 Agent，代表微软把 Agent 放入办公流。

	GitHub Copilot 桌面应用：Agent 原生开发体验，强调 worktree 隔离、Agent Merge 和 Canvas 人机协作。

	ACS：Agent 控制规范，用策略文件规定 Agent 行为边界、人类批准条件和审计证据。

	ASSERT：把自然语言行为要求转成结构化评分测试的 Agent 评估与回归测试框架。

	MXC：Windows 系统层的 Agent 执行容器和沙箱频谱，用于隔离、身份绑定、审计和治理。

	Microsoft IQ：由 Work IQ、Foundry IQ、Fabric IQ、Web IQ 组成的企业上下文底座。

	Rayfin：把 Agent 生成应用部署到 Fabric 与 OneLake 的受治理后端，避免数据孤岛。

	Project Solara：面向“设备运行 Agent 而非应用”的新硬件平台参考设计。

	Microsoft Discovery：面向科学研发的 Agent 团队平台，用于假设生成、实验优化和理论验证。









8. 《OpenAI Codex 面向每个角色、工具和工作流扩展》



作者：OpenAI



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：codex 更新，宣布知识工作走进 agent 新时代。这是官方 blog 文章。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

OpenAI 这篇发布文把 Codex 从“开发工具”重新定位成组织里的知识工作执行层。它的核心不是单个功能升级，而是三条产品线同时推进：用角色插件把 Codex 接入不同岗位的工具和流程，用 Sites 把 agent 产物变成可分享、可协作的交互空间，用 annotations 把人类反馈落到具体位置。背后的判断是：agent 不再只服务程序员，而是在企业里进入分析、营销、运营、设计、研究、投资、银行等角色的日常工作。



一、Codex 的用户结构正在从开发者扩展到知识工作者


1.1 原始定位：从软件开发起步


	Codex 起初是面向软件开发的工具，围绕代码生成、修改、调试和工程任务展开。

	这篇文章承认这个起点，但重点转向更大的使用场景：Codex 已经开始服务大量非开发工作。

	OpenAI 用每周超过 500 万人使用 Codex 这个事实，说明 Codex 已经不是实验性工具，而是正在形成稳定使用频率的生产力层。





1.2 非开发者成为增长更快的人群


	文章特别指出，分析师、市场、运营、设计师、研究员、投资人和银行家等非开发角色，已经占到 Codex 总体用户的约 20%。

	更重要的是，这部分用户增长速度超过开发者三倍以上。

	这意味着 Codex 的产品叙事从“帮助开发者写代码”转向“帮助每个知识工作角色完成可交付成果”。





1.3 真实组织里的使用方式


	OpenAI 内部的非技术团队用 Codex 构建内部应用、准备高管材料、创建 dashboard，并把 creative brief 转化为符合品牌和设计约束的作品。

	Zapier 团队用 Codex 从 Slack、Google Docs、Coda 等工具提取上下文，再生成 postmortem、incident response plan 和 feature ticket。

	NVIDIA 研究员用 Codex 加速实验工作流，从寻找研究想法到编写机器学习基础设施脚本。

	这些例子共同指向一个变化：Codex 的价值不只是“替人写一段东西”，而是把上下文、工具和工作流串成可执行链路。






二、角色插件：让 Codex 按团队真实工作方式运行


2.1 插件解决的是上下文和流程适配


	文章把 Codex 的有效性定义为：它能不能按照团队实际工作的方式工作。

	这要求 Codex 不只是通用聊天入口，而要连接团队正在使用的工具、上下文和交付物格式。

	插件承担的角色就是把 apps、skills、instructions 和 workflows 打包，使 Codex 能够进入具体岗位的惯常流程。





2.2 六类角色插件覆盖企业里的主要知识工作


	data analytics plugin：帮助分析师和业务团队探索产品与业务数据，解释关键指标变化，生成报告和 dashboard。

	creative production plugin：帮助市场和创意团队从 brief 生成可审阅素材，包括 campaign board、display ad variation、产品生活方式图和电商图集。

	sales plugin：把客户上下文带入成交流程，支持优先账户识别、会前准备、follow-up、客户记录更新、close plan 和风险 deal 复盘。

	product design plugin：面向早期产品想法，把方向探索、用户流审计、URL 原型和静态截图互动化连接到设计评审。

	public equity investing plugin：帮助投资人理解市场和公司信息，跟踪 thesis 是否增强或减弱。

	investment banking plugin：帮助投行把研究、尽调和 comparable analysis 转化为客户材料。





2.3 插件不是终点，而是生态入口


	OpenAI 同时强调，团队可以直接使用这些插件，也可以改造它们以适配自己的工作流。

	更多插件会覆盖 Corporate Finance、Private Equity Investing、Marketing Strategy、Strategy Consulting 和 Legal。

	文章真正想建立的是一个开放生态：合作伙伴和团队都可以创建、部署自己的插件，让 Codex 和 ChatGPT 进入更多组织流程。






三、Sites：把 agent 产物从文件变成协作空间


3.1 Sites 是新的工作画布


	Sites 让 Codex 可以创建并分享交互式、托管的网站和应用。

	它不是传统文档，也不是一次性的静态网页，而是可以承载 dashboard、planner、review workspace、project board、gallery 和轻量工具的 canvas。

	文章强调 URL 分享，说明产物的边界从“我本地生成一个文件”变成“团队可以共同访问、探索和决策的空间”。





3.2 典型场景都是跨工具、跨角色工作


	customer review site：Codex 可以汇总产品更新、开放问题、使用趋势和下一步事项，形成客户评审页面。

	scenario planner：Codex 可以把财务模型变成可比较假设的交互界面，让管理层不必在文档 tab 之间来回翻。

	launch hub：Codex 可以把发布材料整理成持续更新的工作中心，承载消息、里程碑、负责人和决策。

	这些例子说明 Sites 的价值在于把知识工作中分散的材料组织成可操作界面。





3.3 Sites 改变的是交付物形态


	过去很多知识工作默认落在单个文档、表格、幻灯片或任务板里。

	Sites 的产品判断是：团队不必把工作迁就到某一种工具限制里，而可以让 Codex 为这项工作生成合适的空间。

	因此 Sites 不只是“生成网页”，而是让 agent 根据工作类型定制临时应用、共享界面和项目工作台。






四、Annotations：让人类反馈精确进入 agent 工作流


4.1 从开发者工作流扩展到内容工作流


	开发者已经用 annotations 精确指出代码、Markdown 或网站中需要修改的位置。

	现在这种机制扩展到文档、表格和幻灯片。

	这说明 Codex 正在把“点选具体对象再给反馈”的交互模式，从工程协作推广到更广义的知识工作。





4.2 annotations 解决的是第一稿之后的问题


	第一稿生成之后，真正的工作通常不是从头重写，而是局部判断、澄清、修正和微调。

	annotations 让用户可以选中导航栏、投资 thesis 里的 claim、幻灯片上的图表标签等具体对象，再要求 Codex 修改。

	Codex 因此能聚焦被选中的部分，保留用户认可的其余内容。





4.3 人类判断仍然是工作流的一部分


	文章没有把 Codex 描述成完全自动替代知识工作者，而是把它放在人类反馈循环里。

	annotations 的意义是让判断、审美、事实核查和修改意见更精确地进入 agent 执行过程。

	这也是 agent 产品从“生成器”走向“协作者”的关键：它需要接收人类在具体语境里的细粒度反馈。






五、发布节奏与企业边界


5.1 插件和 Sites 的可用性不同


	角色插件正在 Codex 支持地区滚动推出，可以从 Codex plugin directory 安装。

	Sites 当前是 Business 和 Enterprise 团队的 preview，需要在 Codex app 中使用。

	Enterprise 管理员可以在 admin settings 中启用 Sites。





5.2 企业控制和权限仍然重要


	OpenAI 特别提到 Business 和 Enterprise workspace 管理员可以控制底层 app permissions。

	这说明 Codex 扩展到跨角色工作后，权限、数据边界和组织治理会成为核心产品问题。

	当 Codex 能连接 Slack、Docs、CRM、数据仓库、设计工具和金融数据源时，真正的门槛不只是模型能力，而是组织能否安全地授予它上下文。






关键概念/术语


	role-specific plugins：按岗位打包 apps、skills、instructions 和 workflows，让 Codex 进入具体角色的真实工作流程。

	Sites：Codex 生成并托管的交互式网站和应用，用 URL 变成团队共享工作空间。

	annotations：用户选中具体对象并给出修改意见，让 Codex 进行局部、精确的迭代。

	knowledge work expansion：Codex 从开发者工具扩展到分析、营销、销售、设计、投资、银行等知识工作角色。

	open plugin ecosystem：OpenAI 想让合作伙伴和团队都能创建、部署自己的插件，扩大 Codex 和 ChatGPT 的工作流边界。









9. 《Anthropic 扩大 Project Glasswing 的防御协作网络》



作者：anthropic.com



主题：其他精选



质量分：★★★★★



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：anthropic 扩大 project glasswing。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

Anthropic 这篇更新不是在炫耀一个更强的安全模型，而是在描述一个新的防御协作网络：当便宜、快速、具备强 cyber 能力的 AI 模型即将普及，安全行业不能只把 AI 当作漏洞扫描器，而要把它组织成跨公司、开源维护者、关键基础设施和政府之间的防御基础设施。Project Glasswing 的扩张，核心是把“发现漏洞”推进到“验证、披露、修复、部署补丁”的完整闭环。



一、Project Glasswing 从试点走向扩张


1.1 初始试点已经证明模型能大规模发现严重漏洞


	Project Glasswing 是 Anthropic 用来保护重要软件的协作项目。

	4 月初，大约 50 个初始合作伙伴获得 Claude Mythos Preview 的访问权限，并开始用它扫描自己的代码库。

	Anthropic 之前披露，这些合作伙伴已经发现了一万多个高危或严重级别的安全缺陷。

	这说明 Mythos Preview 的价值不只是演示能力，而是已经进入真实代码库和真实安全工作流。





1.2 新一轮扩张覆盖约 150 个组织


	Anthropic 现在把 Project Glasswing 扩展给约 150 个新组织。

	这些组织需要先满足安全要求，才能获得访问权限。

	新合作伙伴分布在 15 个以上国家，并且多数组织为更多国家和地区提供关键基础设施。

	这次扩张补上了初始 cohort 覆盖不足的行业，包括电力、水务、医疗、通信和硬件。





1.3 新合作伙伴的共同点是攻击后果巨大


	很多新伙伴是供应商：维护被全球大量组织依赖的代码库，包括政府依赖的软件。

	Anthropic 对大多数伙伴的风险判断是，一次重大攻击可能影响超过 1 亿人。

	因此 Project Glasswing 的对象不是普通软件项目，而是攻击成功后会牵动全球和国家安全的关键代码库。






二、AI cyber 能力改变了安全行业的前提


2.1 Anthropic 的长期目标是让所有软件更安全


	这次扩张是长期目标的一步：让 AI 帮助所有软件变得更安全。

	另一个目标是帮助行业适应 AI 对 cybersecurity 核心假设的改变。

	文章强调，Project Glasswing 与 Claude Mythos Preview 的能力已经引发软件行业和政府内部的广泛讨论。

	这些讨论反过来塑造了项目扩张方式，也改变了 Anthropic 对项目目的的理解。





2.2 便宜、快速、强 cyber 能力模型即将出现


	Anthropic 判断，具备强 cyber 能力的廉价快速 AI 模型已经接近出现。

	Mythos Preview 延续了 Anthropic 长期警告的趋势：未来 6 到 12 个月内，许多 AI 公司可能拥有 Mythos-class 模型。

	更危险的是，这些模型可能在缺少防滥用 safeguards 的情况下被发布。

	在这种世界里，网络攻击会更频繁，也会以更不可预测的形态出现。





2.3 防御者必须调整操作规范


	Anthropic 希望 Project Glasswing 推动机构形成与这一现实相匹配的 operating norms。

	这里的重点不是某一个模型，而是防御组织如何在能力阈值被跨越后迅速调整。

	如果攻击者和防御者都能获得更强 cyber 模型，防御方不能靠旧的人工节奏维持优势。






三、Anthropic 给自己的角色定义：开放能力与转移支持重点


3.1 第一层角色：安全地提供模型、工具和共同基础设施


	Anthropic 认为自己首先要帮助软件行业适应新工具。

	具体做法是安全地向更多组织提供更好的模型、工具和 common infrastructure。

	初始合作伙伴已经展示了可复制的适应方式：大规模使用 Mythos Preview、共享信息和最佳实践，并与第三方协作 triage 模型发现。

	Anthropic 希望这些方法扩散到数百万容易遭受 cyberattacks 的组织和开发者。





3.2 第二层角色：从发现漏洞转向披露、修复和部署补丁


	Anthropic 对支持重点的判断很清楚：不能永远停留在找到漏洞。

	随着 Mythos-class 模型能暴露大量问题，真正的瓶颈变成验证、披露、修复和部署补丁。

	因此 Project Glasswing 的下一阶段要把支持从 finding vulnerabilities，稳步转移到后续修复链路。

	这也是 AI security 产品从“检测能力”走向“防御工作流基础设施”的关键转变。






四、行业已经开始把模型嵌入防御工作流


4.1 工具和产品层面的扩散


	Anthropic 正在按请求向 trusted security teams 发布 Project Glasswing 合作伙伴使用的工具。

	Anthropic 也创建了 Claude Security，用 frontier public models 扫描代码库并建议补丁。

	这些工具不是 Mythos Preview 本身的完全开放，而是在能力释放与安全控制之间寻找中间路径。





4.2 Mythos Preview 不只会找漏洞，也能支持修复


	一些 Project Glasswing 伙伴已经用 Mythos Preview 写补丁。

	它也被用于 pre-release checks，在漏洞进入发布前就提前阻断。

	文章还列出其他防御任务：penetration testing、自动化威胁检测和响应、把 legacy codebases 重建到 memory-safe languages。

	这说明 Anthropic 眼中的 cyber model 是防御全链路工具，而不是单点 scanner。





4.3 开源软件修复会成为规模化难题


	Anthropic 正在与第三方讨论，如何大幅扩展开源软件漏洞 review 和 patching 的能力。

	他们也在分享漏洞披露给开源维护者的 best practices，让报告更容易 triage 和执行。

	这很关键，因为 AI 模型会让漏洞发现数量暴涨，而开源维护者的处理能力不会同步暴涨。






五、最大瓶颈：安全释放 Mythos-level 能力


5.1 先进 cyber 能力需要被大量防御者访问


	Anthropic 判断，未来可能需要数十万组织、研究者和维护者访问最先进的 cyber capabilities 和 tools。

	如果只有极少数组织掌握这些能力，防御面无法覆盖真实世界的软件供应链。

	这也是 Project Glasswing 要继续扩展的原因：防御优势必须靠网络效应，而不是靠单家公司独占模型。





5.2 general access 受制于 safeguards


	Anthropic 正在尽快推动 Mythos-level capabilities 的 general access。

	但要做到这一点，需要非常可靠的 safeguards，防止模型 cyber capabilities 被滥用。

	Anthropic 承认，他们以及其他 AI developers 目前还没有开发出足够强、足够精确的 safeguards。

	关键难点在于 cybersecurity 同时有 helpful 和 destructive uses，防护机制既要强，又不能把合法防御任务误伤掉。





5.3 过渡路径：继续扩展 Glasswing 与 Cyber Verification Program


	在 general access 之前，Anthropic 会继续扩展 Project Glasswing。

	优先对象包括 additional essential infrastructure providers、critical open-source software maintainers 和 safety testers。

	Anthropic 也计划扩展 Cyber Verification Program，让更多组织为了具体 cyberdefense tasks 获取 Mythos-class capabilities。






六、Project Glasswing 的更大意义：能力阈值后的制度响应


6.1 未来 frontier model release 会越来越高风险


	Anthropic 把 Project Glasswing 放在更大的模型发布背景下理解。

	frontier model capabilities 会继续在多个领域增强，其中一些领域像 cybersecurity 一样，能同时增强攻击者和防御者。

	因此这不是最后一次需要面对的挑战，而是未来高风险模型发布的样板问题。





6.2 Project Glasswing 是一次阈值响应实验


	文章最后说，Project Glasswing 教会 Anthropic 如何在模型跨过重要 capability thresholds 后作出回应。

	这个回应包括：先限制性开放给可信防御者，再建设工具、规范、披露机制和修复链路。

	它不是简单的“不开源就安全”，也不是“全部开放才公平”，而是在能力扩散不可避免时先构建防御网络。





6.3 最终目标是给防御者建立永久优势


	Anthropic 希望成功后能给 defenders 带来 permanent advantage。

	这句话是全文的收束：AI cyber 能力会扩散，攻击者会获得更强工具，防御者唯一可靠的方式是提前组织起来。

	Project Glasswing 的真正价值不在于一次扩张名单，而在于它试图把先进模型、关键基础设施、开源维护者和政府协作变成新的安全默认设置。






关键概念/术语


	Project Glasswing：Anthropic 用来把 Claude Mythos Preview 安全提供给关键组织的防御协作项目。

	Claude Mythos Preview：具备强 cyber capabilities 的模型预览版，用于大规模扫描代码库、发现高危漏洞并支持后续防御任务。

	Mythos-class models：达到 Mythos Preview 级别 cyber 能力的一类模型，Anthropic 预计未来 6 到 12 个月内会被更多 AI 公司拥有。

	operating norms：机构在强 cyber AI 即将普及后需要形成的新操作规范。

	common infrastructure：支持更多防御者安全使用先进模型、工具和最佳实践的共同基础设施。

	verification, disclosure, patching, deployment：AI 发现漏洞之后真正决定安全结果的修复闭环。

	safeguards：防止先进 cyber 能力被滥用的安全控制，也是 Mythos-level capabilities general access 的核心前提。

	Cyber Verification Program：Anthropic 计划扩展的验证项目，让更多组织为了具体防御任务获得 Mythos-class 能力。

	capability thresholds：模型能力跨过某个重要门槛后，必须改变发布、协作和治理方式的临界点。

	permanent advantage for defenders：Anthropic 希望 Project Glasswing 最终建立的防御方长期优势。







🔧 开发者工具






10. 《如何像狗一样使用 Codex》



作者：Tz



主题：🔧 开发者工具



质量分：★★★☆☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：X 上面的 AI 内容。纯属好奇。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点

这篇文章不是在否定 Codex，而是在反讽“像专家一样使用 Codex”的方法论幻觉。作者的主张很尖锐：AI 可以让人的执行半径变长，但不能把不理解的领域变成自己的能力边界。真正可靠的协作方式不是假装自己成了专家，而是在自己闻得到、能判断、能验收的范围内，让 Codex 帮自己高强度刨土。人的核心责任不是把思考外包给 AI，而是守住自己的理解、边界和判断。



一、从“像专家一样”到“像狗一样”


1.1 文章的靶子是专家感，而不是 Codex 本身


	文章开头回应一篇流行的“像专家一样使用 Codex”教程。

	那篇教程强调目标、范围、约束、验收标准、工作流、AGENTS.md、/plan、/goal、/review、subagents 和 skills。

	作者承认这套方法论排版精美、步骤完整，但认为它容易制造一种虚假的专家感。

	关键批评不是“这些步骤没用”，而是：如果使用者本身没有理解力和验收能力，流程越完整，越容易让人误以为自己真的掌握了项目。





1.2 “狗”的比喻用来打掉人的自我美化


	作者反复使用“狗”这个比喻，不是单纯辱骂，而是提醒人承认自己的认知边界。

	狗不会不懂装懂；它知道自己在哪条巷子里闻得到，在哪条陌生巷子里会失灵。

	人的问题是：用了 AI 以后，容易把 AI 生成的专业外观当成自己的能力。

	所谓“像狗一样使用 Codex”，就是不要把自己包装成专家，而是在自己真实能判断的地方咬住问题。






二、验证的幻觉：不会的领域里，跑通不等于看懂


2.1 真正的验证只存在于你理解的范围内


	在自己熟悉的领域里，验证是具体可感的：CSS 改了颜色能看到，查询从 2 秒降到 200 毫秒能测到。

	这种验证建立在已有理解上，人知道结果意味着什么，也知道异常可能在哪里。

	作者把这种能力称为能“闻到”问题的直觉。





2.2 不理解领域里的验证只是安慰剂


	当 Codex 写出一段用户完全不理解的后端逻辑时，运行没报错并不等于真正验证成功。

	用户可能只理解“按下回车键”，却不理解代码、测试方式、业务边界和潜在风险。

	这种流程会生产“我已经验证过”的心理安慰，而不是生产真实能力。

	作者用强烈的讽刺表达：整套流程可能只是让人沿着别人画好的路线走一遍，然后误以为路线变成了自己的地盘。





2.3 AI 最大的问题是生成物看起来很自信


	Codex 能生成方案、架构和代码，而且表达通常很完整、很专业。

	这种专业外观会诱导用户相信结果，尤其是在用户本来就不理解的领域。

	作者强调：AI 可以外包思考的一部分，但不能外包理解。

	理解不是“模型已经跑过”，而是用户自己的鼻子在项目里一寸一寸闻出来。






三、真实项目不是教程配图里的空地，而是屎山


3.1 教程默认的是干净空地


	很多方法论默认项目是清晰、理性、可规划、可优雅建设的。

	作者认为这种空地只存在于教程配图里。

	真实项目通常有历史债务、奇怪命名、无人敢动的文件、临时补丁和难以解释的架构决定。





3.2 屎山不是情绪宣泄，而是项目现实


	作者把每个真实项目都称为屎山，用来描述长期演化出来的复杂、脏乱、脆弱和不可完全理解。

	有些问题是多年积累，有些问题来自某个深夜的架构决定。

	项目里经常有看似丑陋但实际承重的代码，删掉就会崩。

	在这样的环境里，专家式流程如果缺少本地经验，反而可能拆掉承重墙。





3.3 AI 只是更大的铲子，不会改变屎山本质


	以前开发者靠 Stack Overflow、复制答案、试错和碰运气解决问题。

	现在有了 Codex，铲子变大、速度变快，但项目的复杂性没有消失。

	如果用户不理解生成代码，AI 还可能快速制造一座新的屎山。

	速成项目短期能打开、按钮能按，但真正的 bug 从深处冒出来时，创建者可能完全闻不到问题在哪里。






四、腿变长了，鼻子没有变灵


4.1 AI 扩展的是行动半径，不是理解能力


	作者说 AI 没有让人变聪明，而是让人的腿变长。

	过去不会后端就不碰后端；现在可以让 Codex 写一个后端，看起来能跑，就自称全栈。

	但行动范围变大，并不意味着理解范围同步扩大。

	在陌生领域生成代码，可能是在自己闻不到的地盘上放置定时炸弹。





4.2 鼻子是长期经验形成的判断力


	“鼻子”是全文最核心的比喻：它指人在一个系统里长期踩坑、维护、修复后形成的真实判断。

	你知道哪个模块动不得，哪段丑代码在承重，哪个配置看似无用但影响支付流程。

	这些知识不漂亮，也不适合写进简历，但它是最值钱的东西。

	Codex 第一次进入项目时没有这种嗅觉，所以它的最佳实践建议未必适合本地现实。





4.3 合理协作发生在你闻得到的地方


	作者并不主张不用 Codex。

	真正可行的方式是：在自己熟悉、能判断、能验收的范围内，让 Codex 帮忙刨土。

	在这个范围内，人能闻一下结果，判断它是不是骨头。

	一旦离开自己的理解范围，人和 AI 都可能在陌生巷子里乱转，谁也帮不了谁。






五、成长不是收藏方法论，而是亲自闻过新的地盘


5.1 方法论不会自动拓宽能力边界


	收藏一篇工作流教程，不等于能力边界拓宽。

	让 AI 写一段自己不会的代码，也不等于自己理解了那个领域。

	把 AI 生成物当作成长证明，只是借 AI 的鼻子打卡。





5.2 真正的成长来自亲自经历


	作者用“地盘变大”的比喻说明成长：只有真的走过去、闻过、被咬过、饿过、淋过雨，那块地才算属于自己。

	对开发者来说，就是亲自理解、调试、失败、维护和复盘。

	Codex 可以帮忙刨土，但鼻子必须自己贴到地上。





5.3 文章最后收束到边界感


	与其问“如何像专家一样使用 Codex”，不如先问：自己的鼻子在哪，自己的巷子在哪，自己能闻得到什么。

	如果回答不上来，就先找到真实能力边界。

	“闭嘴，咬”不是行动建议式鸡血，而是把方法论幻觉压回最小的、具体的、可理解的问题上。






关键概念 / 术语


	像狗一样使用 Codex：承认自己不是专家，在真实理解范围内让 Codex 帮忙执行，而不是用 AI 伪装成专家。

	验证幻觉：对不理解的代码和测试流程，只因为运行没报错就误以为已经完成验证。

	屎山：真实项目中由历史债务、临时补丁、脆弱依赖和无人理解的承重代码组成的复杂系统。

	腿变长：AI 扩展了行动半径和执行速度，让人能触达过去不会做的事。

	鼻子：长期维护和踩坑形成的本地理解力、判断力和风险嗅觉。

	速成屎山：由 AI 快速生成、短期能跑但创建者自己也读不通和维护不了的项目。

	外包思考但不能外包理解：AI 可以帮你生成方案和代码，但无法替你获得对系统的真实理解。







其他精选






11. 《Google 的资本化路径：AI 竞争正在变成资产负债表竞赛》



作者：Ben Thompson



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：AI 基建。如火如荼的 AI 基建。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

Ben Thompson 把 Google 的 AI 投资重新放进资本结构和产业组织的框架里看：过去 Google 最漂亮的业务是搜索广告这种高毛利、轻资产的 Aggregator 模型；但 AI 竞争正在把胜负转向算力供给、资本开支、融资能力和资产负债表。Google Cloud、TPU、现金流和 Berkshire Hathaway 的潜在投资，意味着 Google 可能从“最美的轻资产业务”转向“Google Capital Company”：用广告现金流和外部资本建立更重资产、但绝对利润可能更大的 AI 基础设施业务。



一、Google 曾经是最漂亮的轻资产业务


1.1 搜索广告的商业模式几乎完美


	文章开头把 Google 描述成一种罕见的商业结构：供给近乎免费，广告客户互相竞争抬高价格，用户通过点击决定谁有资格付钱。

	Google 只需要建设基础设施并承担折旧，就能在广告点击上获得极高利润率。

	Buffett 当年没有投资 Google，但他很早通过 GEICO 作为广告客户看到了这个模式的威力：每次点击几乎没有边际成本，却能收取可观费用。





1.2 Aggregator 通过牺牲相对价值来放大绝对价值


	Google 作为 Aggregator，会把网页内容、广告主和用户都卷入同一个规模化系统。

	对网页供给方来说，来自 Google 的单个访问者价值可能低于直接访问者，但总访问量会显著扩大。

	对广告主来说，单次有效点击的价值可以抵消大量无效曝光。

	对用户来说，Google 在免费分发带来的信息丰裕中帮助他们找到目标。

	这个模式的关键不是每一次交互的相对质量最高，而是规模足够大之后，绝对价值最大。





1.3 投资人偏爱的是相对利润率


	最好的科技公司长期被视为 asset-light：研发和基础设施投入很大，但并不真正参与重资产市场，只是在市场上抽成。

	华尔街喜欢这种模式，因为公司可以保留很高比例的抽成，利润率和资本回报看起来极其漂亮。

	也就是说，过去市场奖励的是“相对赚得多”：同样一美元收入里能留下多少利润。






二、Berkshire 的历史提供了另一种资本逻辑


2.1 Buffett 从便宜资产转向美好生意


	Berkshire Hathaway 原本是糟糕的纺织企业，Buffett 早期因为股价低于清算价值而买入，后来认为这是一个教训。

	Buffett 后来的原则变成：以合理价格买伟大公司，比以便宜价格买平庸公司更好。

	See’s Candies 是这种“伟大公司”的典型：它需要很少资本，却能持续产生大量现金。





2.2 See’s 的问题是现金太多、可再投资空间太少


	See’s 的资本回报率极高，但自身增长并不需要太多新增资本。

	如果它只是独立公司，核心问题会变成如何把多余现金还给股东。

	Berkshire 的不同之处在于，它把 See’s 产生的现金继续投向其他业务，让轻资本业务成为资本配置机器。





2.3 BNSF 代表重资产但绝对利润巨大的业务


	BNSF Railway 与 See’s 相反，需要大量资本维持和扩张。

	但它的收入和净利润规模也远大于 See’s，绝对现金产出可以非常可观。

	文章借这个对比提出核心问题：一个利润率更低、资本需求更重的业务，如果绝对利润更大，是否可能成为更好的长期生意。






三、Google Cloud 可能成为 Google 的 BNSF


3.1 Google Services 仍然惊人，但 Cloud 增速更快


	Google Services 仍是高毛利、美丽的广告业务，2019 到 2026 年收入翻倍、利润约三倍增长。

	Google Cloud 则从亏损走向盈利，并快速扩大相对规模。

	到 2026 年一季度，Google Cloud 收入已经达到 Google Services 的 22%，利润达到 Services 的 16%。

	Cloud 的利润率低于 Services，但利润率改善速度更快，增长曲线更陡。





3.2 AI 把云业务的天花板推向整个经济


	广告业务再好，本质上也只是整体经济的一部分。

	AI 基础设施不同：如果 AI 真正渗透整个经济，云和算力需求可能远大于传统广告市场。

	因此，Google Services 可能像 See’s 一样，提供现金流去建设一个利润率较低、但绝对利润可能更大的 Google Cloud。





3.3 从轻资产平台到重资产基础设施


	这不是简单的业务线扩张，而是 Google 资本属性的变化。

	过去 Google 靠组织信息、撮合广告和用户来赚钱；AI 时代 Google 还要直接组织算力、电力、芯片、数据中心和长期资本。

	竞争优势从“谁的产品和分发更好”扩展为“谁能以更低成本、更大规模、更长期地供应 compute”。






四、Alphabet 融资新闻的真正含义


4.1 为什么是股权，而不只是债务


	文章讨论 Bloomberg 报道的 Alphabet 大规模股权融资，包括 Berkshire Hathaway 的投资。

	Google 现金和债务结构本来允许它继续发债，因为债务通常更利于现有股东，利息还可以抵税。

	如果 Google 仍然选择发行股权，说明它可能预期 AI capex 规模巨大，单靠自由现金流和现有债务安排不够。

	一种更中性的解释是：股权融资只是开始，未来还会有更多债务融资。

	一种更谨慎的解释是：Google 希望把 AI capex 的风险和上行空间与新股东共享。





4.2 Berkshire 投资 Google 像是在复刻 Buffett 策略


	表面上看，Berkshire 现在高位投资 Google 很反常，因为 Buffett 多年来都没有买入。

	文章给出的解释是：这未必背离 Buffett，而可能是 Greg Abel 用新的对象复刻 Buffett 的资本配置逻辑。

	当 Berkshire 拥有数千亿美元现金和巨大自由现金流时，真正困难的是找到足够大的、能吸收资本并产生高回报的机会。

	在 AI 基建周期里，Google 可能正是少数能把 Berkshire 现金投入高回报未来的公司。





4.3 这笔交易更像信号机制


	对 Google 来说，Berkshire 投资的金额并不改变资产负债表全貌，但它能传递需求和信心信号。

	信号是：未来 AI 算力需求可能比市场想象更大，Google 愿意用包括股权在内的所有融资方式扩张供给。

	对 Berkshire 来说，如果这个信号正确，它是在把自己的现金机器投入未来基础设施。






五、AI 竞争正在变成现金和算力的复利竞赛


5.1 仅有产品势能不一定决定胜负


	文章回到 OpenAI、Anthropic 和算力供给的讨论：AI 领域仍有 Aggregator 的前提，分发和交易成本很低，产品会吸引用户和现金流。

	如果算力可以在市场上买到，产品更强、需求更高的公司就可以用收入和融资去购买更多 compute。

	Anthropic 通过昂贵交易拿到供应，说明需求和融资能力可以重新分配算力。





5.2 真正的问题是算力供给是否足够


	如果世界上仍有足够算力可买，现金只是采购能力。

	但如果算力本身变成稀缺瓶颈，竞争就会升级为谁能动员最多现金、建设最多供给、锁定最多产能。

	这时，现金能力会和算力能力互相强化：更多现金带来更多 compute，更多 compute 又带来更多收入和更多现金。





5.3 Google 的独特位置


	Google 不只是 AI 模型参与者，也是云平台、广告现金流机器和 TPU 供应方。

	TPU 让 Google 在 compute 商品化的世界里拥有成本优势。

	Google 可以自用算力增强 Services 和 Gemini，也可以把 capacity 卖给 frontier labs。

	因此，如果 AI 竞争最终由现金和算力供给决定，Google 是最有资格被看作长期赢家的公司之一。






六、Waymo 作为补充脚注：Google 正在接受重资产逻辑


	文章最后提到 Waymo：Alphabet 在自动驾驶上也没有选择纯授权软件的轻资产模型，而是更资本密集地拥有和运营车辆。

	这与过去 Google Services 的轻资产气质不一致，却与 Google Cloud 和 Google Capital Company 的新逻辑更一致。

	这说明 Alphabet 的战略可能正在整体转向：不再只追求最高相对利润率，而是愿意用资本密集方式争夺更大的绝对利润池。





关键概念/术语


	Aggregator：Google 这类平台通过聚合供给、用户和广告需求，牺牲单次交互的相对价值，放大整体绝对价值。

	asset-light：投资人过去偏爱的科技公司模型，资本投入相对轻，边际成本低，利润率高。

	productive capital：Berkshire 的资本配置逻辑，把一个现金流机器产生的钱投入能吸收资本并产出更多现金的业务。

	Google Cloud’s runway：Google Cloud 在 AI 时代可能拥有远大于广告业务的长期增长空间。

	AI capex：AI 数据中心、芯片、能源和云基础设施带来的资本开支压力。

	TPU cost advantage：Google 自研 TPU 可能让它在算力商品化时拥有更低成本和更高利润。

	Cash the Ultimate Commodity：当算力稀缺时，最终竞争对象不是单个产品功能，而是谁能持续动员最多现金换取最多算力。









12. 《像专家一样使用 Codex》



作者：知识猫图解



主题：其他精选



质量分：★★★☆☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：X 上面的 AI 内容。纯属好奇。
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概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

这篇内容把“专家级使用 Codex”定义成一套工程化工作流，而不是某个神奇提示词。核心分工是：Codex 负责执行、探索、验证和整理；人负责目标、边界、验收标准和最终判断。真正的专家用法，是把任务写成可复用、可验证、权限可控、经验可沉淀的协作系统。



一、专家提示词本质上是一份任务合同


1.1 不说“帮我写代码”，而是先定义任务边界


	新手提示词只给出模糊目标，例如“帮我做一个登录功能”。

	专家提示词会明确目标、范围、约束、验收标准和执行流程。

	这种写法把 Codex 从“猜需求的生成器”变成“按合同执行的工程协作者”。





1.2 五个要素构成可执行任务


	目标：要完成什么，例如为现有项目增加邮箱和密码登录。

	范围：哪些层要改，例如前端页面、后端 API、数据库字段。

	约束：哪些事不能做，例如不新增大型依赖、不改注册流程、不直接提交 commit。

	验收标准：什么算完成，例如错误提示、跳转、安全行为、测试通过。

	工作方式：先读代码并给计划，不要马上修改。





1.3 专家真正控制的是不确定性


	Codex 的能力强，但模糊输入会把工程判断交给模型猜。

	任务合同把不确定性前置，让人类先定义“什么是正确”，再让 Codex 执行。

	这也是后文所有方法的底层原则：先定边界，再授权执行。






二、第一步永远是只读理解项目


2.1 Codex 能动真实项目，所以更要先只读


	Codex CLI 可以在本地终端读取、修改和运行所选目录里的代码。

	正因为它能操作真实项目，专家通常先要求“只阅读项目，不要修改任何文件”。

	只读分析要输出项目目标、技术栈、目录结构、关键业务流程、启动测试构建命令、风险模块和 AGENTS.md 建议。





2.2 先找相关文件和调用链


	在进入具体功能前，专家会让 Codex 找出和某功能相关的所有文件，并画出调用链。

	这一步的目的不是拖慢开发，而是防止 Codex 一上来在错误模块里乱改。

	对复杂项目来说，理解调用链比直接写代码更接近真正的工程效率。





2.3 只读模式是一种安全姿态


	只读分析适合读代码、审查、解释和规划。

	它让 Codex 的探索能力充分发挥，但不产生不可控的副作用。

	当任务涉及认证、生产配置、数据库、支付、密钥或 CI/CD 时，这种姿态尤其重要。






三、AGENTS.md 是长期协作记忆


3.1 AGENTS.md 让每次任务有一致预期


	文章把 AGENTS.md 视为 Codex 专家级使用的核心。

	官方说明中，Codex 会在开始工作前读取 AGENTS.md，从而获得全局指导和项目级覆盖规则。

	这让一次次临时对话变成有稳定规则的协作环境。





3.2 /init 只是起点，真实规则要人工维护


	/init 可以快速生成初始 AGENTS.md，但专家会手动编辑。

	好的 AGENTS.md 应包含项目说明、常用命令、工作规则和完成标准。

	其中最重要的是团队真实的构建、测试、review 和发布流程，而不是泛泛而谈的原则。





3.3 每次犯错都沉淀规则


	文章给出的高级技巧是：Codex 每次犯错，就把规则补进 AGENTS.md。

	如果它经常乱加依赖，就写入“禁止新增依赖，除非先说明原因、替代方案和体积影响，并获得确认”。

	AGENTS.md 的价值不是一次写完，而是在真实错误中持续增长。






四、复杂任务用计划和持续目标控制节奏


4.1 /plan 用来塑形大任务


	专家不会让 Codex 直接做大重构，而是先规划。

	/plan 适合分析影响范围、风险、迁移步骤和测试策略。

	输出格式应包括目标理解、涉及文件、风险点、分阶段方案、每阶段验收标准和需要确认的问题。





4.2 计划没通过，不让它改代码


	计划阶段的边界是“不要修改代码”。

	这让人类可以先检查方向、风险和范围，避免 Codex 在错误前提下高强度执行。

	大任务的关键不是马上动手，而是先把执行路径变得可审查。





4.3 /goal 用于可验证的长任务


	/goal 适合迁移、重构、修复大量测试、补齐覆盖等长任务。

	停止条件必须具体可验证，例如行为不变、测试通过、构建成功、文档完成。

	长任务不能只靠“继续做”，必须有明确的完成定义。





4.4 长会话要压缩上下文


	长任务容易跑偏，所以需要定期整理状态。

	专家会要求总结原始目标、已做改动、已确认决策、失败尝试、剩余问题和下一步计划。

	上下文压缩的目的，是让 Codex 继续遵守前面的约束，而不是在长会话里失忆。






五、权限模式决定风险边界


5.1 Sandbox 不是形式，而是执行边界


	Codex 的 sandbox 让它能自主行动，但不默认拥有无限机器权限。

	文章把权限分成只读分析、常规开发和高风险操作三种模式。

	不同任务应该用不同权限，而不是一直全开放。





5.2 常规开发模式适合日常写代码和跑测试


	常规模式允许 Codex 在工作区内读写和运行命令。

	越界操作需要请求批准，这给日常开发保留了效率，也保留了安全边界。

	这种模式适合功能实现、测试修复和局部重构。





5.3 高风险任务要明确限制


	删除文件、数据库迁移、生产配置、密钥、支付、认证权限、CI/CD 和部署都属于高风险。

	这类任务应明确“只允许分析和提出方案”，直到人类批准。

	专家不是不给 Codex 权限，而是按风险分层授权。






六、完成不等于声称完成，而是通过验证


6.1 每次都要求可复现验证


	专家会要求 Codex 完成修改后运行 lint、typecheck、test 和 build。

	如果失败，先解释原因，再修复；不要掩盖测试，不要删除测试。

	如果无法运行测试，也必须说明原因和人工应运行的命令。





6.2 Codex 专家只相信验证结果


	文章明确反对“看起来可以”。

	真正可信的是可复现验证结果：命令跑过、输出明确、失败有解释。

	这把 Codex 的产出从“生成内容”推进到“可交付工程改动”。





6.3 /review 是第二双眼睛


	写完代码后，专家会让 Codex 进入 review 模式。

	review 重点包括逻辑 bug、安全风险、边界条件、测试缺失、过度设计和是否违反 AGENTS.md。

	输出应按 P0 / P1 / P2 分类，并包含问题、风险和建议修复方式。






七、用并行和封装处理重复复杂工作


7.1 Subagents 适合并行审查


	Subagents 可以让 Codex 生成专门子 agent，并行探索、处理或分析任务。

	文章建议让不同 agent 分别检查业务逻辑、安全认证、测试覆盖、性能可维护性和 UI/UX。

	这种方法适合上线前审查、大型重构、安全敏感功能和复杂 bug 定位。





7.2 Skill 封装重复流程


	Skill 是由说明、资源和可选脚本组成的任务能力包。

	专家不应该每次手写长提示词，而是把常用流程封装成可复用技能。

	例如 frontend-polish skill 可以固定检查布局、响应式、可访问性、loading、empty 和 error 状态。





7.3 自定义 Slash Command 是快捷入口


	Slash commands 可以封装 deep-review、fix-tests、write-readme、security-audit 等流程。

	它的价值是把高质量提示词变成一次命令调用。

	这降低了复用成本，也减少了每次临场漏写规则的概率。





7.4 MCP 连接外部上下文


	MCP 让 Codex 不只看本地代码，还能接入 GitHub、Linear、Figma、Sentry、Notion 和内部文档。

	专家会让 Codex 先读取 ticket、设计稿、日志或文档里的验收标准，再检查代码是否满足。

	这说明真正的 agent 工作流不是孤立生成，而是把外部事实接进执行链路。






八、专家级 Codex 工作流是一套闭环


8.1 标准顺序从目标到沉淀


	文章最后给出的顺序是：明确目标、范围、不做什么、验收标准；只读分析；给计划；人类确认；小步实现；跑测试；review diff；修复问题；更新文档；沉淀规则。

	这不是单个技巧，而是一条完整工程闭环。

	Codex 在闭环里承担高强度执行，但不会替代人类对正确性的最终判断。





8.2 提示词模板只是表层工具


	文章列出读项目、做功能、修 bug、重构、写测试、review、写文档、复盘沉淀等模板。

	这些模板背后的共同结构，是目标、范围、约束、验收和反馈循环。

	专家级提示词不是花哨表达，而是把工程工作拆成可执行、可验证、可复盘的格式。





8.3 最终心法：Codex 执行，人类判断


	文章的核心分工是：Codex 负责高强度执行，人负责工程判断。

	专家不是让 Codex 自由发挥，而是把 Codex 放进严密的工作流里。

	当人类能定义目标、边界、权限、验证和沉淀机制时，Codex 才真正成为可靠的工程协作者。






关键概念/术语


	任务合同：由目标、范围、约束、验收标准和执行流程构成的提示词结构。

	只读分析：先阅读项目、理解结构和调用链，不马上改文件。

	AGENTS.md：把项目规则、命令、完成标准和经验沉淀给 Codex 的长期协作记忆。

	/plan：复杂任务的规划入口，先分析影响、风险和阶段，不直接修改。

	/goal：长任务的持续执行入口，以具体可验证的停止条件约束进度。

	权限分层：按只读、常规开发、高风险操作设置 Codex 的行动边界。

	可复现验证：用 lint、typecheck、test、build 等命令证明完成，而不是相信口头完成。

	/review：把 Codex 作为第二双眼睛，按严重程度审查当前 diff。

	Subagents：用多个专门 agent 并行审查复杂任务的不同维度。

	Skill / Slash Command / MCP：分别解决重复流程封装、快捷调用和外部上下文接入。









13. 《2026 Apple Design Awards：Apple 继续奖励“体验完整度”》



作者：apple.com



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：Apple 年度设计大奖，2026。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

Apple 这篇 Apple Design Awards 公告表面是在公布 2026 年 12 个获奖 App 和 Game，实际给出的是 Apple 对“好体验”的年度样板：不是单独奖励视觉、技术或功能，而是奖励一套完整体验是否成立。获奖者横跨 Delight and Fun、Inclusivity、Innovation、Interaction、Social Impact、Visuals and Graphics 六类，但共同标准很清楚：优秀软件要把 Apple 技术、平台特性、可访问性、交互细节、叙事表达和情绪价值整合成用户能直接感受到的完整体验。



一、Apple Design Awards 的总体框架


1.1 2026 年奖项奖励 12 个 App 和 Game


	Apple 宣布 2026 Apple Design Awards 的获奖者，共 12 个优秀 app 和 game。

	这些团队来自全球不同地区，作品体现 innovation、artistry 和 technical achievement。

	Apple 从 36 个全球 finalist 中选出获奖者。

	奖项按六个类别组织：Delight and Fun、Inclusivity、Innovation、Interaction、Social Impact、Visuals and Graphics。





1.2 Apple 对获奖体验的总评价是“exceptional experiences”


	Susan Prescott 的评价把重点放在 developers 如何创造 exceptional experiences。

	这不是只看技术指标，而是看 app 和 game 能否提供 intuitive features、exciting gameplay，并体现 Apple 平台能实现什么。

	Apple 把获奖者描述为“the very best of what our platform makes possible”，也就是平台能力与产品体验结合后的代表样本。





1.3 这份名单也是 Apple 的设计信号


	每个类别都同时选出一个 App 和一个 Game，说明 Apple 不把生产力软件和娱乐软件分开看待。

	Apple 用获奖者告诉开发者：平台技术的价值要落到具体用户体验上。

	“体验完整度”来自多因素结合：功能、交互、包容性、视觉、一致主题、技术实现和情绪影响。






二、Delight and Fun：用简单想法做出可记住的体验


2.1 类别标准：memorable、engaging、satisfying


	Delight and Fun 奖励的是被 Apple technologies 增强的 memorable、engaging 和 satisfying experiences。

	这个类别关注的不是复杂度，而是体验是否让用户愿意停留、感到轻松，并留下记忆点。





2.2 App 获奖者 grug：小而完整的情绪体验


	grug 是 Ocho 开发的 affirmation app。

	它用 daily neolithic grunts 和简单 prompt，提供一个小而有意义的 reflection moment。

	文章强调它“with just a simple idea”，说明 Apple 奖励的是一个简单概念被完整执行，而不是功能堆叠。





2.3 Game 获奖者 Is This Seat Taken?：轻松逻辑谜题与场景魅力


	Is This Seat Taken? 是 Poti Poti Studio 开发的 cartoon-style logic puzzle game。

	它让玩家在 public transit 的 quirky 场景中解决座位安排问题。

	Playful interactive elements 让游戏保持 charm，支持用户享受 unhurried ride。

	这类体验的关键不是高强度刺激，而是节奏、场景和交互一起形成轻松愉快的完整感。






三、Inclusivity：把“所有人都能用”做进体验本体


3.1 类别标准：反映不同背景、能力和语言


	Inclusivity 奖励的是为所有人提供 great experience 的作品。

	Apple 明确把 variety of backgrounds、abilities 和 languages 放进设计标准。

	这说明可访问性不是额外功能，而是体验质量本身的一部分。





3.2 App 获奖者 Guitar Wiz：用系统能力支持不同音乐学习者


	Guitar Wiz 是 Bijoy Thangaraj 开发的 guitar toolkit。

	它服务新手和有经验的 guitarists，提供 pitch、finger placement 等 spoken instructions。

	它利用 Dynamic Type、Increased Contrast 和 Differentiate Without Color 等 Apple technologies。

	这里的包容性不是口号，而是通过具体系统能力降低学习门槛。





3.3 Game 获奖者 Pine Hearts：用可调设置保护情绪与能力差异


	Pine Hearts 是 Hyper Luminal Games Limited 开发的 moving game。

	它通过 wholesome world 和 rewarding good deeds 服务不同能力的玩家。

	游戏使用 enhanced text legibility、customizable controls、adjusted motion and sensory feedback。

	这说明包容性在游戏里不仅是“能玩”，还包括能舒适地体验叙事、动作和情绪。






四、Innovation：新技术必须形成新的体验状态


4.1 类别标准：novel use of Apple technologies


	Innovation 类别奖励通过 Apple technologies 的新颖使用，提供 state-of-the-art experience 的作品。

	Apple 强调这些作品要 set them apart in their genre。

	也就是说，创新不是采用新技术本身，而是新技术真的改变品类体验。





4.2 App 获奖者 NBA: Live Games & Scores：Vision Pro 上的沉浸式体育观看


	NBA app for Apple Vision Pro 提供 immersive viewing experience。

	用户可以同时观看最多五场 live games。

	它支持 real-time player and game stats、floating leaderboards、3D court tabletop mode、Spatial Audio。

	还结合 Spectrum Front Row 和 Apple Immersive，让 sports broadcasting 呈现新的空间形态。

	这是典型的平台创新：Vision Pro 的空间界面不是装饰，而是重构了观看体育的方式。





4.3 Game 获奖者 Blue Prince：结构、叙事和探索混合


	Blue Prince 是 Dogubomb 开发的 genre-defying adventure。

	它混合 exploration、puzzle-solving 和 noncombat elements。

	Room-by-room structure 支撑 environmental storytelling，通过 hanging pictures 和 hand-scribbled notes 传递故事。

	Apple 强调它有 extraordinary depth、secrets 和“an entire second game’s worth of story”。

	这里的创新来自结构深度和叙事密度，而不是单一视觉效果。






五、Interaction：平台匹配的直觉控制


5.1 类别标准：intuitive interfaces and effortless controls


	Interaction 类别奖励 perfectly tailored to their platform 的 interfaces 和 controls。

	重点是用户不需要理解系统机制，就能自然操作。

	好交互必须和平台形态匹配，而不是把一个平台的交互硬搬到另一个平台。





5.2 App 获奖者 Moonlitt：Liquid Glass 与跨平台天象探索


	Moonlitt: Moon Phase Tracker 是 Flipping Hues Srls 开发的 lunar tracking app。

	它用于 tracking celestial events、planning photography 和 exploring all things lunar。

	Apple 强调它有 broad platform support、easy onboarding 和 best-in-class Liquid Glass integration。

	这说明 Liquid Glass 的评价标准不是视觉新奇，而是是否让用户以简单直觉的方式继续关注天空。





5.3 Game 获奖者 Sago Mini Jinja’s Garden：儿童场景里的低摩擦控制


	Sago Mini Jinja’s Garden 让年轻用户 planting seeds、harvest vegetables、cook meals。

	它使用 effortless swipe-to-move controls。

	控制方式的目标是让孩子把注意力放在 joyful garden exploration，而不是 reading instructions。

	这是交互设计的核心：真正好的控制会消失在用户目标后面。






六、Social Impact：让空间、叙事和机制承载意义


6.1 类别标准：改善生活并照亮关键议题


	Social Impact 类别奖励 improve lives in a meaningful way 的作品。

	Apple 也强调这些作品 shine a light on crucial issues。

	这个类别说明 App 和 Game 都可以通过界面、叙事和机制参与公共议题。





6.2 App 获奖者 Primary: News in Depth：空间化新闻阅读


	Primary 是 Wood Metal Rocks LLC 为 Apple Vision Pro 设计的 news app。

	它用 spatial spotlight 呈现 news。

	由 experienced editors 组成的 global team 支撑内容选择。

	Spatial interface smartly organized and seamlessly integrated，帮助用户 thoughtfully engage with news。

	Apple 认可的是空间界面和编辑组织共同改变新闻理解方式。





6.3 Game 获奖者 Consume Me：用机制表达难以言说的情绪


	Consume Me 是 Jenny Jiao Hsia 和 AP Thomson 的 autobiographic experience。

	它处理 sensitive and emotionally moving topic。

	Apple 强调它 balances gameplay with profound care。

	Clever mechanics 帮助用户连接 words cannot always capture 的感受。

	这说明游戏机制可以是一种情绪表达方式，而不只是挑战或奖励系统。






七、Visuals and Graphics：视觉风格必须服务清晰和主题一致


7.1 类别标准：beautiful imagery、skillfully drawn interfaces、top-notch animations


	Visuals and Graphics 奖励的是 imagery、interfaces、animations 和 cohesive theme 的结合。

	Apple 没有只奖励“好看”，而是奖励视觉、动效、主题和实用性之间的一致。





7.2 App 获奖者 Tide Guide：数据呈现与 Liquid Glass 的实践性结合


	Tide Guide: Charts & Tables 是 Condor Digital 的 tide tracker。

	它提供 hour-by-hour forecasts 和易懂的 weather data presentation。

	Full-screen charts、custom animations、Liquid Glass integration、aquatic theme 和 sky-matching palette 共同构成 polished and practical experience。

	这里的视觉不是装饰，而是把复杂潮汐和天气数据变成可理解的判断材料。





7.3 Game 获奖者 Cyberpunk 2077: Ultimate Edition：Apple silicon 与 Metal 的视觉野心


	Cyberpunk 2077: Ultimate Edition 在 Mac 上充分利用 Apple silicon 和 advanced Metal features。

	Apple 强调它的 intricate interiors、character art、vehicle designs。

	这些元素让世界 feel technically demanding and genuinely lived-in。

	对游戏而言，视觉完整度来自技术能力、世界细节和沉浸感的共同成立。






八、这份名单背后的产品判断


8.1 Apple 奖励的是“平台能力变成体验”的结果


	获奖描述反复出现 Apple technologies、Apple Vision Pro、Apple Arcade、Liquid Glass、Apple silicon、Metal 等平台能力。

	但每次技术都被放在用户体验语境中：更好阅读新闻、更直觉看月相、更沉浸看比赛、更清楚理解潮汐、更舒适地玩游戏。

	这说明 Apple 的设计奖不是技术 demo 奖，而是平台能力被产品吸收后的体验奖。





8.2 App 与 Game 的共通标准正在变得更接近


	App 需要 delight、visual polish、social impact；Game 也需要 inclusivity、interaction 和 emotional care。

	这让 App / Game 的边界变得不那么重要。

	Apple 真正在意的是体验是否完整：用户目标、情绪、交互、视觉、技术和主题是否互相支撑。





8.3 对开发者的隐含建议：少堆功能，多完成体验


	grug 的 simple idea、Sago Mini 的 swipe-to-move controls、Tide Guide 的 practical charts，都说明 Apple 不是奖励“多”，而是奖励“完成得好”。

	一个产品如果能把一个清晰目标做到 memorable、inclusive、intuitive、visually cohesive，就可能比功能更复杂的产品更符合 Apple 的设计标准。

	这也是 2026 ADA 名单最值得读的地方：Apple 继续把“体验完整度”放在比单点能力更高的位置。






关键概念/术语


	Apple Design Awards：Apple 每年在 WWDC 期间表彰优秀 App 和 Game 设计的奖项，也是 Apple 对平台体验标准的公开表达。

	exceptional app experiences：Apple 对获奖产品的总评价，强调完整体验而非单点功能。

	innovation, artistry, and technical achievement：Apple 对设计奖的三条基础评价维度。

	Delight and Fun：关注记忆点、愉悦感和满足感的体验类别。

	Inclusivity：把不同背景、能力、语言和可访问性纳入体验质量的设计标准。

	Innovation：通过新颖使用 Apple 技术改变品类体验，而不是单纯采用新技术。

	Interaction：适合平台的直觉界面和低摩擦控制。

	Social Impact：通过产品体验改善生活或呈现重要议题。

	Visuals and Graphics：视觉、动效、界面绘制和主题一致性共同构成的完整表达。

	Liquid Glass：2026 年获奖描述中被 Apple 用来评价跨平台视觉和交互整合的系统设计能力。









14. 《Liquid Glass》



作者：iA Inc ·



主题：其他精选



质量分：★★★★☆



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：关于 liquid glass，来自 iA 公司的设计思考。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点

iA 认为，Apple 的 Liquid Glass 不是一次单纯的皮肤更新，而是一次跨 iOS、iPadOS、macOS、tvOS 和 watchOS 的系统级设计语言统一。它有大胆、动态、品牌一致的优点，也有一个核心风险：如果“玻璃”这个隐喻不能和设备材质、交互场景、可读性、能耗和界面效率对齐，它就会从设计变成装饰。文章的判断很克制：Liquid Glass 现在介于 design 和 kitsch 之间，越能解决真实界面问题，就越接近好设计；越只是持续展示特效，就越容易失去魔力。



一、第一印象：新鲜，但不能只按社交媒体反应判断


1.1 发布后的嘲讽是 Apple 新设计的传统背景音


	Apple 推出新设计后，线上出现嘲讽和兴奋并不意外。

	作者提醒读者，不要把第一波社交媒体反应当成严肃判断来源。

	这不意味着 Liquid Glass 没问题；只是说明最初的喧闹本身信息量很低。

	设计团队再优秀也会犯错，所以应该看它实际如何工作，而不是只看发布瞬间的情绪。





1.2 Liquid Glass 的名字不强，但系统野心很大


	作者直接说 Liquid Glass 不是一个好名字。

	但概念本身足够大胆，动画也显得新鲜。

	更重要的是，Apple 第一次让所有主要操作系统遵循同一套 UI pattern。

	这不是“换一层玻璃效果”，而是 UI 元素实时渲染、随上下文 morph 的系统性改变。





1.3 旧界面开始显得落后


	新设计一旦成为系统语言，仍停留在旧外观的应用会很快显得落后。

	这说明 Liquid Glass 的影响不只是 Apple 自家系统，也会迫使第三方应用重新适配。

	对 iA 这样的应用团队来说，这不是简单 reskin，而是需要重新思考某些组件和扩展的交互。






二、玻璃隐喻：在小屏触控设备上更有说服力


2.1 iPhone 是最自然的玻璃场景


	iPhone 本身就是一块玻璃屏幕，且无论机型如何，界面空间都紧张。

	在这种设备上，用“玻璃”作为界面材料隐喻是连贯的。

	透明、浮动、动态的控件可以帮助在有限面积里减少遮挡。

	因此 Liquid Glass 在 iPhone 上最容易成立。





2.2 iPad 上的必要性变弱


	iPad 同样是触摸玻璃屏，但空间更大。

	当界面有足够空间同时容纳多个 UI 元素时，透明化的必要性就降低。

	iPad 上的 Liquid Glass 需要证明它不是为了统一而统一，而是真的改善多任务和大屏交互。





2.3 macOS 上的隐喻最脆弱


	macOS 不是直接触摸玻璃屏的环境，用户通过鼠标、触控板和键盘操作。

	文章回到 25 年前的 Aqua，指出“水”和“液态玻璃”之间有历史回声。

	这种历史联系有趣，但也让 Liquid Glass 在 macOS 上显得没那么新鲜。

	如果只是让 macOS 变得更圆、更透明，它的设计说服力会弱于移动设备。






三、哪里适合 Liquid Glass：透明应当服务场景，而不是成为常态


3.1 透明最适合空间紧张和控件碍事的场景


	当屏幕空间有限，或者控件挡住内容时，玻璃效果可能有实际价值。

	透明控件可以让内容和控制层短暂共存。

	这种场景更接近移动端、媒体播放和临时控件，而不是桌面端的长期可见界面。





3.2 临时 UI 比常驻 UI 更适合视觉特效


	作者建议 Apple 可能应该把 full-on glass effect 限制在 time-limited 场景。

	Siri wave 和 Apple Intelligence 动画之所以有效，是因为它们短暂出现、短暂消失。

	视觉效果越稀缺，越容易制造惊喜。

	一旦 Liquid Glass 动画无处不在，它的新鲜感会快速衰减。





3.3 透明必须改善清晰度


	透明本身不是目的。

	它可以用于视频上的播放按钮、照片上的上下文菜单、辅助文本等场景。

	这些场景的共同点是：透明让控件在不完全夺走画面的情况下仍可被理解。

	如果透明降低可读性，或让界面变模糊，它就背离了设计目的。






四、倒置的 Laocoön：让静态材料持续运动可能产生审美错位


4.1 Lessing 的 Laocoön 原本讨论动态动作被放进静态媒介


	Lessing 在《Laokoon》中讨论过动态动作进入雕塑等静态媒介时会被扭曲。

	作者借用这个理论，提出 Liquid Glass 的问题可能正好相反。

	玻璃是一种静态材料，把它持续动画化，可能会让表达和材料本性发生错位。





4.2 Liquid Glass 可能是“倒置的 Laocoön”


	Siri wave 和 Apple Intelligence 动画可以很美，因为它们本来就是罕见、短暂的效果。

	Liquid Glass 如果变成全系统、全天候的动画材料，它的魔力可能会消失。

	问题不在于“好不好看”，而在于这种动态玻璃是否符合界面工作的本质。





4.3 美不是第一目标，work 才是关键


	作者明确说，设计不是主要关于 aesthetics。

	美来自 matter、form 和 essence 的一致。

	因此判断 Liquid Glass 的核心问题是：它是否 work。

	如果它损害可读性、浪费电量、让图标显得糊，就算视觉上新鲜，也不是好设计。






五、Kitsch 风险：想做但做不到，就会变成装饰


5.1 可读性、能耗和清晰度是硬约束


	文章列出几个直接风险：readability、energy consumption、overall blurred look。

	对移动设备来说，电量不是次要问题。

	如果视觉效果牺牲续航，就可能赢得新买家，却失去满意用户。

	不管有多少一致性、勇气或设计哲学，杀电池的效果都不是好设计。





5.2 图标形态暴露了未决感


	作者注意到一些 app icon render 看起来 smudged。

	在高分辨率屏幕上制造模糊感，是一种令人意外的浪费。

	图标既不像圆，也不像方，给人一种 undecided 的感觉。

	这说明 Liquid Glass 的第一版视觉语言还没有完全稳定。





5.3 设计和 kitsch 的分界在于它是否真正解决问题


	作者引用 Jan Tschichold 的判断：想做却做不到，会滑向 kitsch。

	Liquid Glass 最初偏 kitschy，现在处在中间状态，但方向在改善。

	越能服务真实交互，它就越是 design。

	越只是展示自己想成为某种材料，它就越接近 kitsch。






六、潜力：玻璃应当像屏幕表面本身的延伸


6.1 最有说服力的方向是 surface extension


	作者认为，glass as an extension of the screen 是合理方向。

	玻璃元素不应该像独立物体一样漂浮在 UI 下面。

	更有说服力的做法，是让它们像屏幕表面的一部分。

	这会让材料隐喻和设备实体更一致。





6.2 动态凹陷比悬浮玻璃更符合触摸逻辑


	作者借 fake click effect 做类比。

	某些 UI 元素可以被渲染成屏幕表面的 dynamic indentation。

	比如表单输入框看起来像手机屏幕真的凹下去。

	如果玻璃效果和触摸表面绑定，动画就会显得更自然。





6.3 这能化解倒置 Laocoön 的问题


	当玻璃不是一个漂浮、独立、持续表演的材料，而是触摸表面的动态变化时，材料和交互更一致。

	这时动画不再是“静态玻璃被迫运动”，而是用户触摸引发的表面响应。

	Liquid Glass 的潜力也在这里：它可以成为设备与界面之间的连续层，而不是装饰滤镜。






七、iA 的实际态度：乐观，但不会急着换皮


7.1 作者认可统一设计的价值


	iA 对 Apple 新的统一设计感到兴奋。

	他们也相信 Apple 会继续修复问题。

	从生态角度看，跨平台统一是一项很难完成的大工程。

	这给第三方 app 带来一致性收益，也带来重新设计的压力。





7.2 适配不能只是 reskin


	iA 会更新自家应用以适配新 OS。

	但他们不会急着只做视觉换皮。

	比如 keyboard extension 需要 deep rethinking。

	这再次呼应全文主题：Liquid Glass 是系统性变化，不是把控件套上玻璃材质。






关键概念 / 术语


	Liquid Glass：Apple 的跨平台新设计语言，核心特征是玻璃式透明、实时渲染、上下文 morph 和统一 UI pattern。

	Unified design：iOS、iPadOS、macOS、tvOS、watchOS 共享同一套界面语言，是这次变化最重要的系统层意义。

	Glass metaphor：把设备的玻璃屏幕延伸为界面材料的隐喻，在 iPhone 上最自然，在 macOS 上最需要证明自己。

	Time-limited effect：短暂出现的视觉效果更容易保持惊喜，长期常驻则容易变成噪音。

	Inverted Laocoön：静态玻璃材料被持续动画化时产生的审美错位。

	Matter, form, essence：作者用来判断设计是否成立的三元关系；美来自材料、形式和本质对齐。

	Kitsch：想达到某种设计表达但能力不足时产生的装饰化结果。

	Surface extension：Liquid Glass 更好的方向不是漂浮控件，而是像屏幕表面本身的动态延伸。









15. 《SF Symbols 与 HIG：Apple 平台设计的基础设施》



作者：Apple Developer Documentation



主题：其他精选



质量分：★★★★★



注意力番茄：🍅



Howie 的阅读理由：来自 Apple 的 SF Symbols 的设计文档。



Notion 网页入口 | Notion App 入口 | 原文入口



概念网络：请跳转到 Notion 文章页面查看 concepts｜2 关键概念、概念网络 tab。





三级笔记



核心观点/主旨

SF Symbols 不是一套普通图标库，而是 Apple 平台把图标、字体、语义、颜色、动画、无障碍和多语言适配打包成系统基础设施的方式。它让开发者可以在工具栏、标签栏、菜单和正文内使用与 San Francisco 字体天然对齐的符号，并通过渲染模式、变量色、权重、比例、变体、动画和自定义符号规则，在不同平台和上下文里保持一致、可读和有语义的原生体验。



一、SF Symbols 的定位：系统级图标基础设施


1.1 symbol 用来表达对象或概念


	Apple 定义的 symbol 可以出现在界面图标出现的地方，包括 toolbars、tab bars、context menus 和文字内部。

	它的作用不是装饰，而是传达对象、概念、动作或状态。

	这意味着 symbol 必须和界面上下文、文字排版、平台控件一起工作，而不是孤立存在。





1.2 可用性受系统版本约束


	单个 symbol 和 symbol feature 的可用性取决于目标系统版本。

	某一年新增的 symbol 或能力，不能假设在更早系统中可用。

	因此在 Apple 平台设计里，图标选择同时是设计问题和兼容性问题。





1.3 使用 SF Symbols 有法律和品牌边界


	Apple 提供 SF Symbols app 供开发者下载、浏览完整 symbol 集合。

	开发者需要理解使用条款，尤其是不能把 symbol 或容易混淆的相似图像用于 app icon、logo 或其他 trademarked use。

	这说明 SF Symbols 是平台基础设施，但不是随意可改造的品牌素材库。






二、渲染模式：用颜色表达层级和语义


2.1 四种 rendering modes


	SF Symbols 提供四种 rendering modes：monochrome、hierarchical、palette 和 multicolor。

	这些模式让开发者可以用单色、透明度、多色调色板或固有颜色来表达图标意义。

	选择渲染模式时，目标不是“更花”，而是让 symbol 在当前背景、尺寸和语义里更清楚。





2.2 symbol layer 是渲染模式的基础


	为支持不同渲染模式，SF Symbols 会把一个 symbol 的 paths 组织成 distinct layers。

	例如 cloud.sun.rain.fill 包含 primary、secondary、tertiary 三层，分别对应云、太阳和雨滴。

	层级结构让同一个 symbol 可以在不同模式下产生不同视觉结果。





2.3 monochrome、hierarchical、palette、multicolor 的差异


	Monochrome：把一种颜色应用到 symbol 的全部 layers。

	Hierarchical：仍使用一种颜色，但按 layer 的 hierarchical level 改变透明度，形成视觉层级和深度。

	Palette：把两种或更多颜色应用到不同 layers；如果只给三层 symbol 指定两种颜色，secondary 和 tertiary 会共用同一种颜色。

	Multicolor：使用 symbol 的 intrinsic colors 来增强语义，例如 leaf 用绿色、trash.slash 用红色传达数据丢失风险。





2.4 系统颜色和上下文检查同样重要


	使用 system-provided colors 可以让 symbol 自动适应 accessibility accommodations、vibrancy 和 Dark Mode。

	Apple 强调要确认 symbol 的 rendering mode 在每个 context 中都清楚可辨。

	automatic setting 能给出 preferred rendering mode，但开发者仍应检查不同尺寸、背景和对比度下的 legibility。






三、渐变与变量色：把视觉变化限定在明确语义里


3.1 gradient rendering 让单一来源色产生线性渐变


	在 SF Symbols 7 及之后版本，gradient rendering 可以从 single source color 生成 smooth linear gradient。

	渐变可跨所有 rendering modes 使用，支持 system colors、custom colors 和 custom symbols。

	渐变在任何尺寸都能渲染，但在较大尺寸上效果最好。





3.2 variable color 用来表达会变化的特征


	variable color 可以表示 capacity、strength 这类会随时间变化的特征。

	它通过在 0 到 100 percent 的阈值之间给不同 symbol layers 上色，传达状态变化。

	speaker.wave.3 的例子说明，声量可以映射到不同 wave path 的着色状态。





3.3 variable color 不是用来制造深度


	有些 layer 可以选择不参与 variable color，例如 speaker 本体不会随声音大小变化。

	Apple 明确提醒：用 variable color 表达 change，不要用它表达 depth。

	如果要表达深度和视觉层级，应使用 Hierarchical rendering mode。






四、权重、比例和变体：让 symbol 与字体和控件同步


4.1 weights 与 San Francisco system font 对齐


	SF Symbols 提供从 ultralight 到 black 的九种 symbol weights。

	每种 symbol weight 都对应 San Francisco system font 的某个 weight。

	这种对应关系让 symbol 与相邻文字能保持精确的视觉重量匹配。





4.2 scales 相对 cap height 定义


	每个 symbol 有 small、medium 和 large 三种 scales，medium 是默认值。

	scales 是相对 San Francisco system font 的 cap height 定义的。

	这让 symbol 在正文、按钮、列表和控件里可以跟文字尺寸自然协同。





4.3 variants 支持不同设计目标


	outline variant 适合 toolbars、lists 以及 symbol 和 text 并排出现的场景。

	使用 enclosing shape 的 symbol，例如 square 或 circle，可以提升小尺寸下的 legibility。

	fill variant 的实心区域更有视觉强调，适合 iOS tab bars、swipe actions，以及用 accent color 表达 selection 的位置。

	很多情况下，显示 symbol 的 view 会决定 outline 或 fill，开发者不必手动指定。






五、动画：用离散运动传达反馈、状态和活动


5.1 symbol animations 的目标是增强沟通


	SF Symbols 提供 expressive、configurable animations，用来增强界面并给 app 增添 vitality。

	动画帮助传达 ideas，回应 people’s actions，并 signal changes in status or ongoing activities。

	它们适用于 library 中所有 SF Symbols、所有 rendering modes、weights、scales，以及 custom symbols。





5.2 常见动画效果各有语义


	Appear / Disappear：让 symbol 逐渐出现或消失，适合表达进入或退出。

	Bounce：让 symbol briefly scale，并回到初始状态，常用于确认一次 action occurred 或提示需要 action。

	Scale：改变 symbol 大小，并能保持新 scale，适合强调 selected item 或选择反馈。

	Pulse：随时间改变 opacity，适合表达 ongoing activity。

	Variable color animation：逐层改变 opacity 或颜色，适合表达 progress、playback、connecting 或 broadcasting。

	Replace / Magic Replace：在 symbol 之间转换；Magic Replace 会对相关形状做 smart transition，对不相关 symbol 则回退到默认 replace 动画。

	Wiggle、Breathe、Rotate、Draw On / Draw Off：分别用方向性摆动、呼吸式存在感、旋转和沿路径绘制来表达提醒、状态、真实对象行为或进度。





5.3 动画必须有清晰目的


	Apple 提醒要 judiciously 使用 symbol animations；动画数量没有硬性上限，但过多会压倒界面并分散注意力。

	每种动画都有离散 movement，会传达特定 action 或引发特定 response。

	开发者需要判断人们会如何理解 animated symbol，避免动画或动画组合造成混淆。

	动画的价值在于更高效地传达信息、提供 visual feedback，而不是为了让界面热闹。






六、自定义 symbols：保持系统一致性而不是自由发挥


6.1 从相似模板开始创建 custom symbol


	如果 SF Symbols 没有提供所需 symbol，可以先 export 一个相似 symbol 的 template，再用 vector-editing tool 修改。

	自定义 symbol 应与系统 symbol 在 level of detail、optical weight、alignment、position 和 perspective 上保持一致。

	Apple 对 custom symbol 的目标要求是 simple、recognizable、inclusive，并且 directly related to the action or content it represents。





6.2 annotating 让 custom symbol 支持颜色和层级


	通过 annotating，可以给 custom symbol 的每个 layer 指定 specific color 或 hierarchical level。

	根据支持的 rendering modes，同一个 custom symbol 可以在不同实例中使用不同模式。

	如果要支持 by-layer animation，需要在 SF Symbols app 里 annotating layers，并考虑 Z-order 和 layer groups。





6.3 对齐、动画和无障碍是 custom symbol 的硬边界


	必要时可以给 custom symbol 设置 negative side margins，用来修正带 badge 或额外元素造成的水平视觉偏差。

	custom symbols 需要测试所有 animation presets，因为 paths 和 shapes 运动时可能和预期不同。

	Apple 建议尽量使用 whole shapes 绘制，以保留更多 layer information，让动画表现更可靠。

	custom symbols 应提供 alternative text labels，让 VoiceOver 可以描述可见 UI 和内容。





6.4 不要复制 Apple 产品或滥用受限符号


	SF Symbols 包含描绘 Apple 产品和功能的 copyrighted symbols。

	这类 symbol 可以在 app 中显示，但不能 customize。

	不要设计 Apple products 的 replicas，也不能自定义 SF Symbols app 标记为 Apple feature 或 product 的 symbol。






七、平台考虑与更新记录


7.1 多平台没有额外差异说明


	Apple 在 platform considerations 中写明，iOS、iPadOS、macOS、tvOS、visionOS 和 watchOS 没有额外注意事项。

	这反过来说明 SF Symbols 是跨 Apple 平台共享的一套基础规范。





7.2 change log 体现能力持续演进


	2022 年加入 variable color，并把 custom symbol path、export template 和 layering 细节转移到 developer articles。

	2023 年加入 animations 章节，并包含 custom symbol animation guidance。

	2024 年更新 SF Symbols 6 的新动画和功能 guidance。

	2025 年更新 SF Symbols 7 的 Draw animations 和 gradient rendering。






关键概念/术语


	SF Symbols：Apple 的系统 symbol 库，与 San Francisco system font 对齐，用来在 Apple 平台表达对象、概念、动作和状态。

	rendering modes：monochrome、hierarchical、palette、multicolor 四种 symbol 着色方式。

	symbol layers：symbol path 的层级组织，是 hierarchical、palette、multicolor 和 variable color 的基础。

	gradient rendering：从单一来源色生成线性渐变的 SF Symbols 7 能力。

	variable color：按阈值给不同 layers 上色，用来表达 capacity、strength、progress 等变化。

	weights and scales：symbol 与 San Francisco 字体在视觉重量和 cap height 上保持一致的机制。

	variants：outline、fill、enclosing shape 等适配不同控件和语义强调的符号形态。

	symbol animations：用于反馈、状态变化、进度和活动表达的可配置动画集合。

	custom symbols：开发者基于模板创建、并按 Apple 系统风格、层级、动画和无障碍要求约束的自定义符号。

	alternative text labels：为 VoiceOver 提供 symbol 描述的无障碍文本。







阅读闭环

现在，回到微信读书完成今日份阅读时长记录；再回到 Notion 或 Logseq，把至少一篇文章写成自己的费曼笔记。

公开站：https://seriousai.candobear.com/

by howie.serious
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