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  关于作者
 
  马克·冯·里吉门纳姆博士是数字演讲者，也是未来技术战略家，思考新兴技术将如何改变组织、社会和元宇宙。他还是国际知名主题演讲家、4X策略游戏开发者和创业家。他创立了大数据平台“无限数据”（Datafloq）；与丹·图尔钦（Dan Turchin）共同主持播客“两个博主对话”（Between Two Bots），主题涉及文化、技术以及人工智能、科技和元宇宙的伦理影响。他拥有悉尼科技大学（University of Technology Sydney）管理学博士学位，研究领域是组织如何应对大数据分析、区块链和人工智能（AI）。
 
  数字演讲者可以在现场做主旨报告，也可以由全息影像呈现。冯·里吉门纳姆的虚拟化身也以虚拟现实形式发表演讲。他是澳大利亚专业演讲者协会（Professional Speaker Association Australia）认可的演讲者，也是全球演讲者联盟（Global Speakers Federation）成员。他发布的“f（x）=ex”简报关注工作发展和未来组织，高管读者多达数千位。数字演讲者已在全球20个国家发表演讲，受益的经理、董事和首席高管超过10万人。
   
  
  推荐语
 
  马克全面介绍了元宇宙的历史和现状，并展望了元宇宙的未来。阅读本书就像背着喷气背包跳下兔子洞的奇妙旅程，当你穿越兔子洞从另一头出来时，将能够完全理解元宇宙对你自己、你的公司或你的组织的含义。
 
  ——保罗·汉密尔顿（Paul Hamilton），元宇宙设计机构“虚拟协同”（vTogether）创始人
 
  从多年前第一次读《雪崩》（Snow Crash）开始，我就一直沉迷于元宇宙。我写了很多关于元宇宙的东西，在元宇宙行业工作，搭建了VR体验，持续撰写有关元宇宙的每周通讯……而我依然从马克的书里学到了很多。元宇宙还有很多方面我没有想到。哪怕你觉得自己已经很了解这个话题，还是要读这本书。读完这本书，你会发现大把可以研究探索的全新事物，你的大脑也会在这些事物之间建立起新的关联。
 
  ——丹尼尔·西森（Daniel Sisson），作家、咨询师、扩展现实（XR）开发者
 
  冯·里吉门纳姆极其全面地解释了元宇宙的方方面面。无论你是刚开始接触元宇宙的概念，还是已经精通元宇宙的某些方面却还想了解其全貌，本书都会对你有所启示。
 
  ——拉宾德拉·拉坦（Rabindra Ratan），副教授，自2005年以来从事元宇宙技术等研究
 
  这本书全面而直白地介绍了元宇宙和第三代互联网（Web 3.0）带来的机遇和挑战，是企业家和商业领袖的必读书。
 
  ——阿维纳什·考希克（Avinash Kaushik），“哇咔元宇宙全套解决方案”（Waka Metaverse Suite）的创始人和CEO
 
  当第三代互联网拓展到第三个维度，带来新的交互、合作和个体交往方式，以及新的产品、服务、娱乐等，《商业元宇宙》正当其时。
 
  ——拉古·巴拉（Raghu Bala），区块链公司“物网平台”（NetObjex）CEO
 
  马克·冯·里吉门纳姆的书描述了元宇宙的起源，对元宇宙的好奇者和先行者有启发意义，就像黑暗中的一道光。
 
  ——马修·布雷巴克（Matthew Brewbaker）, VEU公司和“娱乐宇宙”（Enterverse）CEO
 
  冯·里吉门纳姆带我们领略元宇宙的发展现状，探索网络空间演变带来的无限机遇，以及因缺乏标准和监管等可能存在的威胁。本书细致入微地描述了元宇宙这个新兴产业，展现了数字演讲者（The Digital Speaker）冯·里吉门纳姆本人作为元宇宙第一批居民的深刻认识。任何对元宇宙空间感兴趣的人都应该读一读。
 
  ——山姆·约翰斯顿（Sam Johnston），投资人、创业工作室“阿库米诺”（Acumino）CEO
 
  在《商业元宇宙》中，马克·冯·里吉门纳姆全面审视了将会形成合力的各种力量。这些力量终将成为人类发展、繁荣和生存的未来范式。当然，我们可不能搞砸。
 
  ——约翰·盖耶塔（John Gaeta），创作人、发明家、执行官
 
  本书全面呈现了当今有关元宇宙的重要讨论。
 
  ——尼尔·特雷维特（Neil Trevett），科纳斯组织（The Khronos Group）主席
 
  冯·里吉门纳姆对元宇宙进行了广泛的探索。他及时地提出了有关道德和主权的问题。此时此刻，我们还在构建下一代数字现实，这样的讨论显得至关重要。
 
  ——王星宇（音译，Tiffany Xingyu Wang），元宇宙标准组织“绿洲联盟”（Oasis Consortium）主席、联合创始人
 
  马克·冯·里吉门纳姆博士专业地分享了新兴元宇宙充满希望的愿景，同时也对现有解决方案的挑战和差距持务实态度。
 
  ——亚历克·拉扎雷斯库（Alec Lazarescu）,“宇宙科技元宇宙”（VerseTech Metaverse）创始人
 
  人类存在的下一篇章正在构建。“商业元宇宙”，你会充分认识技术、消费趋势、品牌和个人自我表达的重塑等汇合而成的力量。
 
  ——贾斯汀·W·霍赫伯格（Justin W. Hochberg），虚拟品牌集团（Virtual Brand Group）CEO、创始人
   
  
  推荐序
 
  像《雪崩》《头号玩家》这样的科幻故事把元宇宙描述成一个对娱乐和价值攫取有无限可能的虚拟世界。在它们所描绘的元宇宙中，有个中心化的实体控制着元宇宙，控制着所有的数据、数字资产和进入元宇宙的人。鉴于我们已经建立起一个依赖中心、封闭专有、攫取价值的互联网，这种反乌托邦的未来在现实世界中绝对不可能出现。当前的互联网治理是股东至上而非用户中心，而我们都沉迷于“免费”访问这些互联网平台。
 
  所有这些“免费”服务的代价就是失去隐私以及对自身数据、身份控制权的丧失。这也是为什么我在2014年创办了加密风投机构Outlier Ventures，当时我觉得应该建立一个不同的世界。在新世界里，区块链、加密货币、人工智能、混合现实等技术手段相互融合，终端用户能够重新掌控自己的数字生活。多年来，我们投资了几十家公司，这些公司都把第三代互联网（Web 3.0）技术构建在三个创新关键层次上，即基础设施层、中间层和应用层。
 
  Web 3.0技术将会推动实现去中心化、无须许可的开放数字经济，紧密围绕用户、身份和数据可移植性，这将使我们能够创建更加公平、更加包容的互联网。拥抱这种迈向去中心化的范式转变至关重要，特别是考虑到我们正处于元宇宙发端或互联网下一次迭代之际，其重要性就更加凸显。
 
  如果说Web 2.0和社交互联网实现了数据的大规模采集，想象一下沉浸式数字环境会是怎样。收集和分析数据的可能性会呈指数型增长，使企业或国家的监视达到前所未有的水平。这就是为什么我们需要由用户而非一小群技术精英所有和控制的开放元宇宙。
 
  第一次听说《商业元宇宙》时，我欣赏马克·冯·里吉门纳姆为开放元宇宙打造蓝图的愿景。元宇宙将解锁全新的经济形式：物理世界和数字世界的界限，或者说我们的虚拟生活和物理生活的界限，将在其中开始变得模糊。从经济角度看元宇宙，我们会提出一些重要的问题，如元宇宙究竟能有多包容，谁能参与数字经济、谁又不能。冯·里吉门纳姆在确保实现开放元宇宙经济方面颇有见地，其中数字资产的互操作性、自我主权身份和加密货币发挥着关键作用。
 
  Web 3.0技术是开放元宇宙的关键，我们在Outlier Ventures上支持的公司都在为此而努力。在开放的元宇宙中，每个人最终都能为人类已知的首个真正面向全体且无须许可的经济形式做出贡献，并从中受益。在《商业元宇宙》中，马克·冯·里吉门纳姆简明扼要地解释了我们如何构建这种沉浸式互联网，实现奇妙的数字体验，并融入完全开放的经济体系，推动数字资产的互操作性，并使我们的社会从关注价值攫取转变为关注价值创造。
 
  杰米·伯克
 
  Outlier Ventures创始人、CEO
   
  
  前言
 
  2021年10月28日，马克·扎克伯格（Mark Zuckerberg）宣布他要把脸书（Facebook）从社交网络转型为互联网的未来——元宇宙。他还声称这是互联网的下一次迭代，并将脸书改名为Meta。虽然扎克伯格说得都对，我们的确需要一个由用户赋能、具有开放性和互操作性[image: ]的元宇宙，但没什么人相信他。实际上，弗雷斯特公司（Forrester）的一项调查表明，700名受访者中有75%不相信扎克伯格在建造元宇宙。1《华尔街日报》（WSJ）的研究显示，1058位受访的美国互联网用户中，有72%非常不信任或完全不信任脸书。我在领英（LinkedIn）上的调查也得到了类似的结果，469人中有78%表示他们不会信任扎克伯格打造互联网的下一次迭代。2时间将告诉我们他能有多成功，但如果用户和内容创作者要在自己主宰的世界和创造者主宰的世界之间做出选择，我想答案显而易见。
 
  过去几个月里，我穿越了元宇宙的兔子洞。在本书的前期研究中，我与近100位元宇宙创造者和创作家交流，还另外邀请了133位受访者完成了关于元宇宙的超长调查。作为这一全新互联网的先驱，他们正在构建一个开放包容、去中心化、可互操作的元宇宙。
 
  我希望你的阅读体验能像我探索这个神奇世界时一样充满享受，在这个世界中，唯一会限制我们的只有我们自己的创造力。在本书中，我将会分享我关于元宇宙的愿景、元宇宙的未来形态以及它将怎样改变我们的身份、游戏、社交、购物和工作的方式。如果我们真正建成一个开放的元宇宙，由此带来的数万亿美元收益将属于所有创造者和创作家。不过我们也要注意前路隐藏的危险，三思而后行才能避免重蹈建设Web 2.0或社交互联网时的覆辙。元宇宙领域千头万绪，而世界又瞬息万变。我知道本书每一章都足以独立成书，然而，我在覆盖面尽可能广的同时尽量精简篇幅。开篇我将带领读者一窥未来可能的样子，展示元宇宙在2032年真正到来时的生活。请诸君享受！
 
   
   	 互操作性是元宇宙的重要特征，我将会在后文中深入讨论。其基本含义是你可以把自己的数据和数字资产从一个平台带到另一个平台，这在今天是不可能的。——原注。
 
 
  
   
  
  插曲：2032
 
  拉雅的大橡木桌对面，站着最新款虚拟助手小埃和来自南方小村庄的机灵小伙儿达里尔的全息影像。在他们背后，一份虚拟的演示文稿飘浮在空中。
 
  “早上好，首相。”小埃用中性而舒缓的声音说道。拉雅的安全官总是不太愿意使用小埃，不过这软件还算好用，加之有刚成立的网络警察部（Ministerial Cyber Police, M.C.P）保障，拉雅就忽略了安全官这种老派的人对新技术的排斥。
 
  “我们能快点儿吗？今天是我几个月以来第一次见到我的家人。”拉雅询问两人，鼻梁上架着增强现实（AR）眼镜。小埃和达里尔交换了一个眼神，开始工作。
 
  达里尔开始用一贯的语气向首相汇报三个重点项目的进展：新技能、文化保护项目和区块链+。达里尔从新技能讲起，这个项目是全民基本收入（Universal Basic Income）的创新举措，旨在支持和鼓励剩余劳动力通过再培训转移到面向未来的工作岗位。接着达里尔谈到文化保护项目，该项目的目的是安抚老年公民，他们短短几年见证了太多变化。
 
  小埃介绍至第三个项目。她带着恐怖谷[image: ]般的微笑走上前，把演示文稿换成拉雅教育改革的最新进展和财政部区块链+项目的最新情况。
 
  他们又用了一个小时讨论最紧迫的议题。上午9点，拉雅和助手互道早安。她扶了扶眼镜，终于忙完所有事。这是她两个月以来第一次留出时间与家人共度，要是再有什么事搅乱这一天，她实在难以交代。
 
  拉雅起身，走近通信墙（Communication Wall），从墙上取下一副光滑轻巧的金属涂层头戴式显示器，走到房间正中间，那里画着一个6×6的方格。方格另一侧摆着一把舒适而且看起来很结实的安全椅。大多数虚拟现实（VR）区都会有这么一把椅子，因为VR会让人疲惫。拉雅站在方格中央，穿上装备，打开捕捉动作的智能雷达系统，发出指令。
 
  屏幕亮起，拉雅突然就站在了数字孪生办公室的中央。无论是她桌子下的紧急按钮，还是角落里挂着的一堆外套，都跟真实办公室里的一模一样。唯一的区别是飘浮在办公桌上方的数据大屏，上面显示着实时经济预测和头条新闻。
 
  拉雅用默认的虚拟化身走进数字衣橱。闪光的衣橱门自动打开，然后旋转着消失不见。她来回挑选几种服装和虚拟化身，最后选定了一身浅褐色套装。这身衣服比较休闲，无论是见家人还是撞上不请自来的数字狗仔队，都是理想的选择。
 
  她又轻轻地挥了下手，调出一排按键，滑动界面，在“人物”那里停下。“人物”列表中第一个联系人的标签是她丈夫“泰瑞”。拉雅按下这个名字，选择了“去他那里”选项。
 
  拉雅的眼前一片漆黑，随后一个约篮球大小的球在她前面转动，并逐渐显现颜色。等球的颜色完全稳定，拉雅发现自己面前是无数个风格各不相同的壁球场。她依然没有完全适应场景的高速切换，因为几年前元宇宙几乎哪里都会有延迟。
 
  她前面是丈夫的数字孪生背影。他正在看一场虚拟化身之间的超级壁球比赛，其中一个虚拟化身看起来像三文鱼，另一个则像小布什。这两个虚拟化身把一个金色的球打来打去，他们冲刺和跳跃的方式只有在数字王国中才能实现。
 
  “泰瑞！”拉雅叫道，差点儿被自己这久违的充满爱意的语气吓到。她好像已经许久没有听到自己这么甜美的声音了。她走近丈夫，她真实的笑容投射在自己的数字孪生脸上。
 
  泰瑞转过身，看到妻子的虚拟化身很激动。他们上前拥抱对方，反馈传感器随着动作热了起来。
 
  “吃早午餐了吗？”
 
  “还没有，我就是等待的时候看看超级壁球，”泰瑞解释道，“我已经到餐厅了。”
 
  ※※※
 
  泰瑞戴着AR眼镜，一边看着妻子的全息影像，一边吃饭。从拉雅的视角来看，她正坐在阿尔·潘乔餐厅的数字孪生中，注视着丈夫的数字孪生。
 
  阿尔·潘乔是一家全息餐厅，这样的餐厅在购物中心遍地都是。这种设计能够同时服务真实客人和数字客人，让相隔千里的朋友、家人和爱人能够坐在餐厅一起吃饭。拉雅的早午餐由其厨房员工准备，而泰瑞的大餐则由阿尔·潘乔烹饪。
 
  吃完以后，拉雅抬起全息影像手，戴阿尔·潘乔牌AR眼镜的服务员拿着实体刷卡机对着她的手扫了一下，随后给了泰瑞一张实体收据。
 
  泰瑞转头看向拉雅，“谢谢你的早午餐，亲爱的。”他的声音有些可爱，“虽然我还是希望你能真的在这里。”
 
  “我知道。我也希望，不过我们今晚就会见面了。我保证。”
 
  “没关系。反正等我真的见到你，你的警卫也总是神出鬼没。”泰瑞扬起眉毛补充道，他的声音有些泄气。
 
  泰瑞走进购物中心，拉雅的全息影像也自动跟上他的脚步。他们漫步的时候，实体广告和数字广告都在不知不觉地发生变化。拉雅、泰瑞和夫妻这些词似乎总是在几个广告里出现。让拉雅觉得很烦的是，她的前进方向上弹出一个十分直白的更年期营养品广告，飘浮在离地面约1米的地方。
 
  泰瑞知道她讨厌这些广告，所以伸出手抓住这些广告，像扔飞盘一样扔到购物中心另一边。
 
  “噢，看，”泰瑞飞快地转移话题，“达尔根托（D'Argento）在甩卖。去买上次我们看的那条项链吧？”
 
  拉雅又开始微笑。她伸出自己的全息影像手牵住泰瑞的数字手，一起走进了达尔根托品牌店，这是一家面向实体珠宝和数字珠宝爱好者的高档珠宝店。
 
  店内陈设独具21世纪初珠宝店的典型风格。各种形状和大小的玻璃展示柜里摆满了漂亮的艺术品。在实体珠宝的上方和旁侧，飘浮着闪耀的数字珠宝。商品标签以AR的方式骄傲地呈现，上面写着非同质化代币（NFT）认证和独特数字产品。
 
  他们一起仔细看了看这些珠宝，最终选定了曾经几次想买的那条项链。这次是泰瑞付钱，在刷卡机上扫了自己的手掌。在确认支付后，这条项链就出现在拉雅的数字藏品中。
 
  拉雅戴上项链，夫妻俩在一个虚拟镜子前驻足片刻，欣赏购物成果，还像年轻时那样咯咯笑着耳语了几句。正当泰瑞告诉拉雅她看起来多么光彩照人，拉雅视线的角落里闪过一道红光，屏幕上出现小埃两个字。她必须接。有那么一小会儿，拉雅忘记了年龄，也忘记了工作。“嗯，小埃？我说了别打扰我。”
 
  “呃，工作无休无止，首相。”小埃进入拉雅的视野时还在打趣。
 
  “很明显，你从不听自己程序的话。”
 
  小埃眯起眼睛表示不满，但没让对话跑偏。文化保护项目刚刚找到了一位明星代言人，对拉雅来说是个好消息，而且也差不多是时候去米娅的学校看她表演了。米娅是拉雅的孩子，今年15岁。
 
  拉雅对小埃表示感谢，就让小埃去忙了。她看向自己的丈夫，眼里充满了难过。她无比感激泰瑞。许多男人不会支持像她这样的工作狂妻子。她在想，回到20年前，要是没有元宇宙帮助他们像这样忙里偷闲共度时光，她该如何是好。况且，那时候也没有AI助手来分担文书工作。
 
  夫妻俩互道再见，答应会在当天晚餐时真正见面。
 
  随后，拉雅调出主目录，打开一扇通往帝国艺术学院（The Imperial College of Arts）新元宇宙表演空间的大门。
 
  ※※※
 
  这地方总是人未到，声先来。拉雅刚一进门就差点儿被大厅喧闹的声音淹没。她的头显里回荡着年轻人兴奋的交谈、欢笑和叫喊声。她调整了头显右侧的音量，环顾这个宽敞昏暗的大厅。
 
  舞台设在大厅另一头，被无形的灯光照亮。她抬起头，注意到大厅消失在黑暗中，上面并没有天花板，只有无尽的虚空。
 
  学校校长哈奇金斯女士现身，亲自带拉雅穿过各种虚拟化身组成的人群。数字孪生们一排排地站在大厅里，有的穿着燕尾服，有的穿着背心短裤。其中夹杂着一些看起来非常奇怪的虚拟化身，有的看起来像忍者神龟，最起码也是某种大型的会走的爬行动物。
 
  他们找到了指定的观看区域，大厅很快安静下来。中心舞台上出现了一排戴面具的脸。表演开始。学生们开始展示他们在内容创作模块中学到的内容，这个模块是国家课程的新增模块，也是拉雅五步走现代化项目的一部分。
 
  大概过了30分钟，米娅的数字孪生穿着芭蕾舞裙出现在舞台上。米娅调整了配色方案，身着黑白两色，看起来就像黑色风格（Noir-esque）的电影。
 
  她站在中心舞台上摆出芭蕾的姿势。当她轻盈起舞时，拉雅的视野下方出现了一个黑色的触控栏，轻轻地滚动着一行小小的白色文字“巴赫：G弦上的咏叹调，第三首，作品编号（BWV）1068”。当女儿随着音乐优雅地舞蹈，拉雅的耳边传来的弦乐之声直击人心。
 
  米娅对观众鞠躬。人群中爆发出欢呼声和口哨声，还有人点燃了数字烟花。拉雅激动地跳起来，朝女儿挥手。由于虚拟化身滤镜中有家庭设置，舞台上的女儿能看到妈妈，米娅也激动地向她挥手。
 
  拉雅珍惜这一切。她想要当她的孩子们取得了不起的成就时，她能在场见证。她脸上带着微笑，但有一滴眼泪滑过她真实的脸颊，汇聚到脸颊上贴着头显的地方。
 
  拉雅还在为她的女儿欢呼，不过人群最终安静下来，下一位学生走上舞台。
 
  拉雅走出观看区，穿过一扇门，进入后台。她没能在一群疯狂的学生和教师中找到女儿，就拉出菜单邀请米娅进入私聊。这是一种通过眨右眼就能实现的简单功能。米娅进入私聊时，她们的虚拟化身会出现在一起，周围的景象暗了下来。
 
  “我真为你骄傲，亲爱的。”拉雅告诉她的女儿。她们聊了一会儿表演、歌曲，还有整场活动。很明显，她们思念对方，迫切需要一些母女相处时间。
 
  在她们庆祝的时候，又有一道红光闪过。又是小埃。拉雅在女儿面前收起不悦，向女儿道歉之后开始应答，“这事必须让我来吗，还是达里尔也能处理？”
 
  小埃解释道，瑞典刚刚宣布要启动拉雅正在推行的教育改革。他们方才跟一个技术巨头签了合同，给瑞典所有的学校提供最新的头显和雷达系统，还要给瑞典政府建造一个元宇宙大使馆，这也是所有政府着手要做的事。
 
  米娅站在那里，看着她的妈妈跟一个看不见的人说话，她的热情逐渐减退，想起来为什么妈妈的工作让她这么不耐烦。拉雅看着她的女儿，她什么都知道。虽然正在讨论瑞典交易的细节，她还是抬起手把小埃静了音。
 
  “我真抱歉，亲爱的。你今天表现真好。我超级骄傲。晚点儿回到家再见。”
 
  她们互相发送了充满爱意的表情符号，然后米娅消失在人群中。拉雅打开她麦克风的声音。“回头再说细节，小埃。你能找到我另一个孩子在哪里吗？扎克马上要放学了。”小埃很快就找到了定位。
 
  “他在池箱（Pondbox）里，”小埃报告道，她的声音听起来像拉雅一样失望。
 
  ※※※
 
  池箱是元宇宙中一个比较新的区域。她告诉过12岁的儿子扎克不要去那里，因为池箱没有受到政府反欺诈（Government Anti-Cheat, GAC）保护。
 
  这个区域中有数百种新型体验式游戏、内容和NFT，但不存在任何指导或规则。这让拉雅想起21世纪初的互联网，当时她经常访问搞笑垃圾（FunnyJunk）或早期油管（YouTube）这样的网站。就像那时的互联网一样，池箱中有大量的自动程序（bots）和网络钓鱼窃取密码，还有许多不受限制的成人内容。父母绝对不会愿意让自己12岁的孩子前往这样的地方。
 
  小埃在一个有密码保护的射击概念游戏中找到了扎克。拉雅用她的首相级数字身份证（ID）直接穿过了密码门。在门内，她看到扎克和米娅正在对话。拉雅进门的时候，听到他们正在大喊“你就不能告诉我吗？”
 
  大家都转过脸来，扎克和拉雅都一脸困惑。而米娅的表情却波澜不惊，还带着一些神秘。
 
  扎克讨厌妈妈来看他。“妈妈，”他说，“你不需要来看我在做什么。”扎克转过去面对米娅，“现在你别烦我了。你去问妈妈吧。”他转过脸来对着她们，仿佛身处无形战斗的士兵。
 
  拉雅知道出事了。她伸出左手定住了两个虚拟化身，又伸出右手按下头显上的紧急按钮，连通了网络警察专线，并在右手边打开了紧急出口。
 
  此刻在现实世界中，在半个国家之外一栋不起眼的建筑里，练习多次的预演终于派上用场。一群程序员和编码员戴着头显和腕上设备。轻柔低沉的嗡嗡声中不时夹杂着喃喃的低语声，从昏暗的蓝色墙壁上反射回来。这间操作室通风良好，“网络警察部”的牌子一尘不染，闪闪发光。
 
  拉雅拽着扎克的虚拟化身穿过紧急出口。身后的大门关上时，出现了几个网络警察，围住假米娅。拉雅和扎克出现在自家后花园中，这里的数字孪生被永久设置成盛夏午后模式。拉雅放开了扎克，让他坐在真实世界的安全椅上。
 
  “扎克，”拉雅轻声地说，“你知道那个不是姐姐，对吧？”
 
  扎克一开始很困惑，但他的表情马上就变成羞愧和尴尬。扎克流着眼泪，对妈妈的数字孪生承认他正要告诉米娅家中密码。“她说她忘了密码。”他解释道。
 
  拉雅尽力安慰了自己的儿子，但没有任何语言能代替真实的拥抱。她迫切地想安抚儿子，却突然觉得一阵悲伤。
 
  “我马上回家。我爱你。”
 
  ※※※
 
  拉雅决定要回家，她把头显换成了AR眼镜，冲出了办公室。这时红光又闪起来了。“最好真的是要紧事。”
 
  “一向要紧，首相。”小埃一贯的中性声音听起来很开心。“一份联合国（UN）报告刚刚宣布，2024供应链弹性项目取得了巨大成功。智能合约和联合国支持的中央数字货币已经确立。”报道这个新闻时，小埃脸上浮现了神秘的微笑。“世界野生动物基金（WWF）今天上午早些时候也发布了一份报告，认为元宇宙减轻了交通污染。”小埃快速补充道。
 
  一小时后，拉雅的司机在家门前绿树成荫的车道上停下来。她的政府配车四轮驱动，可以自动驾驶，但拉雅还是坚持人为驾驶，这也是她唯一听取的安保意见。
 
  “我们到了，首相。”前座传来一个疲惫的声音。
 
  拉雅在车里稍做等待，想躲躲刺骨寒风，于是便从厨房窗户往家里望去。虽然外面又冷又黑，家人的欢笑让她倍感温暖。扎克和泰瑞都在笑，米娅坐在厨房那边，在划动着看着什么，拉雅觉得是AR社交信息。拉雅享受这一切，沉浸在难得的平静中。
 
  拉雅冲进门，大声跟家人说她回来了。扎克和米娅都很激动，从厨房跑过来拥抱妈妈。
 
  “我们好久都没见你了。”米娅眼睛湿润。
 
  “几个小时以前才见过。”
 
  “妈妈……”米娅稍稍退后了一些，看着妈妈的脸，“我们已经64天没见面了，我一直在记录。”
 
  整个夜晚，拉雅都沉浸在家人真实的陪伴中。他们几个月以来第一次坐在同一张桌子上，相互分享学校和工作的故事。饭吃到一半时，泰瑞的故事还没讲完，拉雅眼前又开始闪红光。家人们当然知道这意味着什么，餐桌上出现了令人难过的沉默。泰瑞想掩饰自己的失望，站起来拥抱他的妻子。
 
  “如果他们需要你，去吧。我们爱你。”
 
  拉雅伸手去摸眼镜，却犹豫了。她没有应答，而是摘下了眼镜。拉雅平静地把眼镜放在餐厅的桌子上，对既开心又困惑的家人说：“如果事情重要，他们就会派人过来。”
 
   
   	 恐怖谷理论是一个关于人类对机器人和非人类物体的感觉的假设，由日本机器人专家森昌弘在1970年提出。该假设指出：由于机器人与人类在外表、动作上相似，人类亦会对机器人产生正面的情感；而当机器人与人类的相似程度达到一个特定程度的时候，人类对他们的反应便会突然变得极其负面和反感，哪怕机器人与人类只有一点点的差别，都会显得非常显眼刺目，从而使整个机器人有非常僵硬恐怖的感觉，犹如面对行尸走肉；当机器人和人类的相似度继续上升，相当于普通人之间的相似度的时候，人类对他们的情感反应会再度回到正面，产生人类与人类之间的移情作用。——译者注。
 
 
  
   
  
  引言
 
  2020年11月13日和14日，美国说唱歌手蒙特罗·拉马尔·希尔（Montero Lamar Hill）、词曲作者利尔·纳斯·X（Lil Nas X）登上了在孩子们当中尤其流行的全球性游戏平台《罗布乐思》（Roblox）的虚拟舞台。这是《罗布乐思》的第一场虚拟演唱会，吸引了3300万听众，大家在虚拟世界中享受了一场别开生面的表演3。对常常被视为先锋的利尔·纳斯·X来说，虚拟演唱会是个独特的机会，他能与数百万粉丝共度时光。由于疫情，现场表演不可能做到这一点。真人演唱会受到体育馆容量和物理条件的限制，而虚拟演唱会则可以利用一切可能性赢得观众喝彩，提供神奇的体验。利尔·纳斯·X在演唱会上发布了他的新单曲《假日》（Holiday）。无论从哪个角度来看，这场虚拟演唱会都大获成功。《罗布乐思》和说唱歌手都得以大量曝光，带动了价值将近1000万美元的数字服装、配饰、虚拟化身皮肤等虚拟商品的销售，用户可以使用该游戏中的货币罗布币进行购买。4
 
  利尔·纳斯·X以比真人还大的数字孪生出现，把用户带入四个不同的主题世界，从狂野西部（Wild West）到白雪覆盖的寒冷冬天（Wintery）。《罗布乐思》的用户对这次独特体验的评价颇高。一些孩子可能会想跟朋友一起观看演唱会，但由于现有的硬件限制，一台服务器不能同时承载所有3300万观众。最重要的是，这么多人同时观看，现场难免会混乱。因此，玩家只能看到约50位观众在观看现场表演，显得人气不够火爆。除了这种新颖体验偶尔出现的一些故障之外，这场演唱会十分成功。
 
  过了还不到一年，2021年10月，游戏平台《虚无之地》（Decentraland）不仅召开了演唱会，而且是为期整整四天的元宇宙音乐节，邀请到80位艺术家参演。5《虚无之地》是一个完全去中心化的三维（3D）虚拟世界，由去中心化自治组织（DAO）控制，用户能够在游戏中建立自己独特的数字体验，同时与其他用户互动。虚拟音乐节最大的王牌是加拿大电子音乐制作人、音乐节目主持人（DJ）电子鼠（Deadmau5）和帕里斯·希尔顿（Paris Hilton）。《罗布乐思》和利尔·纳斯·X的目标观众是年纪比较小的游戏玩家，而元宇宙音乐节则更多地瞄准精通技术的加密货币社群。用户可以使用游戏里的加密货币马纳币（MANA）购买数字商品，如为数字孪生购买数字穿戴设备，6所有观众的钱包里都会多出一枚非同质化代币（NFT）[image: ]，作为参与凭证。7
 
  当开始阅读本书时，你可能会想为什么一本关于元宇宙的商业书籍会以一个虚构故事和两个虚拟事件作为开篇？我选对书了吗？好吧，是的……你肯定选对了书。这两场音乐会，还有在《堡垒之夜》（Fortnite）[image: ]等游戏中举办的其他许多场音乐会，意味着真实世界和虚拟世界开始成为相互交织、共同作用的体验。虚构故事代表元宇宙未来的模样，用不了多久，我们就会生活在这样的未来之中。元宇宙最基本的形式，是物理世界和数字世界合二为一成为数实融合（Phygital），既增强虚拟世界也增强物理世界。我们将会发现，元宇宙会从根本上改变我们的社会，提供我们直到最近还觉得只能是魔法的体验。我们已经能够体验元宇宙的初级形式，世界各地的人都在元宇宙中生活、体验和探索。未来十年，元宇宙将真正到来。用不了多久，独一无二的混合体验将会变成（虚拟）现实。
 
  欢迎来到元宇宙
 
  大型互动性现场活动（MILE）的兴起，率先表明了互联网的发展方向，以及下一次迭代带来的机会。几年前谁能想到3300万人能同时参加一场音乐会？如今所有人都能从最佳的位置观看演唱会，哪怕无法真正见面，也能与分散在世界各地的朋友们共享这种体验，并形成集体记忆。对Z世代（出生于20世纪90年代后期到2010年）群体而言，特别是对阿尔法世代（出生在2010年以后）的人来说，即便在疫情之前，在虚拟游戏环境中进行在线娱乐和社交也十分正常。
 
  阿尔法世代是出生在21世纪的第一代人，他们对（数字）世界的看法与之前的世代完全不同。这些孩子出生时，已经有了苹果公司的平板（iPad），脸书已经是主要的社交网络，大型多人在线游戏（MMO）已经有数百万玩家。你可能知道2011年的那个视频，一个一岁的宝宝可以熟练地使用iPad，却因为不能捏合缩放纸质杂志而受挫。对她来说，这样的杂志就是坏了。8虽然阿尔法世代也很熟悉婴儿图书或涂色图书这种实体物品，不过这些孩子还很小的时候就能得心应手地驾驭数字王国，因此我们可以认为他们的大脑从一开始就与数字世界建立了联系。
 
  十年以后，这个宝宝在一个互联网无处不在的世界中长大，只要按下按钮就能上网，在线互动跟真实互动一样正常。她看世界的方式与千禧一代（Millennials）大相径庭，与正在掌控世界的婴儿潮一代（Baby Boomers）更是天壤之别。因此，她会非常自如地沉浸在拥有无限可能和无限机遇的虚拟世界中。不过这个世界也带来了许多问题，我们将在本书后面的章节中展开。对她来说，元宇宙一直就在那里，我们的（数字）技术越发达，物理世界和数字世界就越融为一体，她也就能更好地驾驭这个所谓的数实融合的世界。
 
  元宇宙带来的新的奇妙体验之一，就是这些大型互动性现场活动。对阿尔法世代来说，这些活动比真实世界的演唱会要好得多。首先，参加这些活动轻而易举。孩子们无须父母许可，因为他们其实哪儿也不用去，在家里就能舒适地观看。其次，他们可以穿着最喜欢的服装出现，或扮成最喜欢的角色，用虚拟化身来拓展他们在真实世界的人格，使他们有能力进行终极的自我表达。如果你的孩子觉得他想扮成一个独角兽去参加音乐会，他完全可以这样做，而且可一分钱都不用花。再次，世界各地的朋友都可以参加演唱会。要知道阿尔法世代从一开始就满世界交朋友。他们跟在真实生活中可能从来没有见过、也许永远不会真正见面的人，建立起亲密的友谊。对他们来说，全球化并不是坏事，反而带来遇到新朋友、学习更多文化的机会，哪怕这一切都完全建立在虚拟体验之上。最后，就算演唱会迟到，也能坐在第一排。事实上，在他们最喜爱的歌手表演时，他们甚至可以站歌手身边，截屏记录这样的体验，并与无法到场的朋友分享。演唱会刚结束，你的孩子就已经到家准备吃晚饭了。最棒的是，下周他们还可以去另一场演唱会，不需要花100美元买票就能看到最想看的表演，而现实中的艺术家是那样遥不可及。对许多孩子来说，虚拟演唱会可以媲美传统演唱会，体验甚至要更好。
 
  无论是消费者还是各种组织，都很难忽视元宇宙带来的这些好处，从互动型演唱会，到开篇的虚构故事中描述的更多体验。元宇宙带来了新的商业模式、新的客户关系模式和新的同事合作模式。我们将会看到，那些已经商业化元宇宙的公司都已经从中获利，他们的品牌忠诚度更高，产品设计和生产过程更优化，企业更具有可持续性，总体上来说底线也更高。与20世纪90年代第一批接受互联网的公司一样，那些已经进入元宇宙的公司，将从即将在十年内成形的新万亿美元体量的经济中获益。
 
  我们也会看到，元宇宙并不会因循守旧。没错，沉浸式互联网是组织需要掌握的又一渠道，但这一渠道需要你全神贯注。它需要大量的前期投资、试错和与社群的紧密联系。还有，设计一系列与你品牌相关的非同质化代币收藏品，或是推出你总部的沉浸式数字版，让客户同样能够在疫情期间访问，都比发动社交媒体攻势需要的资本和资源要密集得多。此外，“数据化”过程、嵌入带有传感器的操作设备、创建数字孪生（物理过程或资产的虚拟形式），这些会为长期监控远程生产设施、不断提高产出提供有用参考，但这一切终归是说起来容易做起来难。最后，从视频会议软件Zoom或微软的Teams[image: ]转到虚拟现实会议室，让世界各地的雇员能见面、合作、在虚拟世界中共处更长时间，需要雇主的行为发生巨大的改变。如我们所知，技术实现“易”，改变用户或雇主的行为难。
 
  当然，对元宇宙的原住民（阿尔法世代，Z世代也勉强算是）来说，拥抱元宇宙轻而易举。而更加年长的世代却不适应无处不在的沉浸式互联网，说服他们拥抱虚拟现实和增强现实能够带来新的机遇和奇妙的体验，才是真正的挑战。
 
  本书旨在帮助你理解元宇宙，包括元宇宙是什么，元宇宙的运行原理，你怎样能从中获益，还有我们应该怎样建设元宇宙。当然，没有一本关于元宇宙的书能避开它的起源。元宇宙是小说家尼尔·斯蒂芬森（Neal Stephenson）在1992年发表的著名小说《雪崩》[班坦图书公司（Bantam Books）,1992]中创造的词。这部小说将元宇宙定义为这样一个地方——人们能够使用虚拟现实头显在类似数字游戏的世界中进行互动。这部小说有很多狂热的拥趸，特别是在硅谷（Silicon Valley）的企业家中享有盛誉，美国家庭影院频道（HBO）正在将它拍成电视剧。欧内斯特·克莱因（Ernest Cline）的《头号玩家》[皇冠出版集团（Crown Publishing Group）,2011]也是一样，史蒂文·斯皮尔伯格（Steven Spielberg）于2018年将其拍成了电影，电影中的主角将元宇宙描述为一个“虚拟宇宙，人们可以……追求能够做到的一切，但只能得到能够实现的一切”。9这两本科幻小说都将元宇宙视作一个能够通过虚拟现实与之交互的数字宇宙。这与我们正在构建的元宇宙相去甚远，在我们正在构建的元宇宙中，虚拟现实只是与元宇宙交互的方式之一。另外，两位作家都将元宇宙描述为商业所有，是帮助人们逃离未来世界反乌托邦现实的一种手段。虽然我们的未来也的确存在这种可能，但我们的确仍有机会阻止这样反乌托邦的未来。在这样的未来中，小部分精英控制着元宇宙，我们的地球因气候变化危在旦夕。这将是一场漫长而艰苦的斗争，掌权者不愿意将权力下放给社群，但是没人输得起这场斗争。我们并不想要斯蒂芬森和克莱因描述的反乌托邦未来，所以要确保建立一个由社群推动的去中心化的开放元宇宙，并纠正Web 2.0的所有错误。
 
  通过本书，我想给读者提供建立开放元宇宙的工具，避免我们将今天的世界变得更糟。我希望本书能帮助你驾驭沉浸式互联网。更重要的是，本书将讨论我们怎样才能建立一个开放、包容、去中心化的元宇宙，而非科技巨头（Big Tech）[image: ]控制的元宇宙。毕竟，我们应该避免重蹈建立Web 2.0时的覆辙。
 
  蒂姆·伯纳斯-李爵士（Sir Tim Berners-Lee）发明Web时，认为它应当去中心化且开放，由用户控制数据，然而我们却困于科技巨头控制的孤岛。10现在我们正在进入互联网的下一个阶段，如果技术手段齐备，就能够纠正以往犯下的错误。毕竟，由科技巨头或国家控制的封闭的元宇宙非常可能导致反乌托邦的梦魇，我们应该不惜一切代价加以避免，后面我将继续论述这一点。
 
  我们还将讨论在元宇宙中可能犯的错误。这不是为了吓得读者不敢进入元宇宙，而是因为当前互联网上的网络罪犯活跃，黑客和骗子也总是在元宇宙中出没，寻找他们的下一个受害者。元宇宙一定会遭到黑客攻击，每个人都必须认识到元宇宙可能会以怎样的方式对社会、组织和个人造成伤害。随着越来越多的设备接入互联网，到2030年将有1250亿台联网设备、75亿互联网用户，网络罪犯有大把机会攻击你、你的公司和整个元宇宙，造成的损失在2025年就会高达10万亿美元。11如开篇的科幻故事所述，在元宇宙中网络罪犯能更加容易地伪装成别人，如果一个人看起来像你姐姐、听起来像你姐姐，我们很快就会相信她就是你姐姐。即便这个问题跟充斥着骚扰和有害推荐引擎的元宇宙比起来也不算什么。这些推荐引擎会制造沉浸式过滤气泡[image: ]，进一步割裂和分化社会并伤害个体。
 
  本书第一章将深入讨论元宇宙是什么、能够成为什么，如果我们想从这个新概念中获益，对它的含义达成共识就十分重要。元宇宙有哪些特征，这些特征会怎样影响我们的体验？我们的讨论将回溯到互联网首次问世，互联网泡沫（dotcom bubble）初露端倪之时。Web 1.0使个人计算机能够联网，互联网来到了我们的客厅，但你只是时不时会上网。虽然不能确定移动互联网出现的确切日期，但Web 2.0带来了智能手机。它使互联网离我们更近，让我们能永远在线，但我们还是得做点儿什么才能“上网”，如拿起手机或打开电脑。互联网的下一次迭代将会是永远就位的互联网，它始终开启，你始终联网，即使睡觉的时候也一样，比如苹果手表（Apple Watch）会跟踪你的睡眠。无论何时，只要你想，或者你需要，就能跟它交互。12
 
  这种沉浸式互联网需要新的硬件解决方案，这就像如果没有AR和VR，我们就只能是虚拟世界的旁观者而不是积极的参与者。我们将会讨论什么是AR和VR，我们的技术现状以及物理世界和数字世界实现真正融合所需达成的目标。我们也会深入探讨开放元宇宙的主要特征，以及怎样才能建设一个创造最大社会价值的元宇宙。
 
  在第二章，我们将会讨论怎样实现一个能够赋权于用户而不是奴役他们的元宇宙，以及这样一个元宇宙能够对社会有哪些裨益。
 
  在第三章，我们将会探讨虚拟化身和数字人类的兴起，即在数字世界中人类身份的二维（2D）和三维（3D）表现形式，以及这些数字身份怎样被当作成为人类的必要条件。我们会讨论虚拟化身怎样改变我们的身份，以及为什么在虚拟世界中名誉显得更加重要。当然，虚拟化身不能在元宇宙中光着身子走来走去，所以未来几年中数字时尚和数字产品将爆炸式增长，为品牌带来新的机会，用可持续的、环境友好的方式与它们的客户紧密相连。
 
  如果我们知道自己在元宇宙中能够成为谁，就能开始探索在元宇宙中能够做什么，如第四章所述。人类总是试图逃避现实，无论是围着火堆讲故事还是开卷读书，都是逃避现实的方式。今天我们史无前例地能够开创自己的空间，邀请世界上任何人加入，并拥有远离日常生活的社会体验。当然，喜欢独处式沉浸式体验的用户也能在元宇宙中得其所愿。像当今的互联网一样，元宇宙中将会有数百万个元宇宙空间，熟悉元宇宙将会提升你的体验。因此，我们会深入探讨如何游历元宇宙，在听歌、游戏、运动、购物和学习时拥有沉浸式体验。
 
  当然，元宇宙不只是为了乐趣。对组织来说，元宇宙是一笔大生意。通过提高品牌忠诚度、开发数字孪生、在虚拟现实中合作等方式，元宇宙将改变工作的未来。第五章将讨论品牌如何进入元宇宙，包括无数已经涉足其中的品牌案例，以及品牌怎样做才能在元宇宙中取得成功。第六章会讨论位置、数据和物联网（Internet of Things, IoT）如何成为推动家庭、公司、工厂、供应链和整个城市进入元宇宙的力量。虽然许多企业的元宇宙环境为确保隐私和安全，仍将会是围墙花园（walled garden）[image: ]，但从消费者来看，只要元宇宙是一个由用户而非科技巨头控制的开放、包容的空间，元宇宙就能取得成功。扎克伯格声称他的品牌改名为“Meta”（元）是开启了元宇宙，但他永远不能拥有和控制元宇宙。
 
  在第七章，我们将会涉及元宇宙的经济方面，包括非同质化代币。2021年就已有数百万美元的数字房地产交易和数字资产兑换，而这才仅仅是个开始。在各个元宇宙空间中，数字土地可以无限供应，你可能会觉得这应当会拉低价格，但事实并非如此。价格处于有史以来的最高点，元宇宙在新闻中出现得越多，这种情况就越可能持续。然而需要注意的是，如果我们想确保元宇宙的包容性，减少不平等而不是加剧不平等的话，这种早期的淘金热虽然非常有可能继续，却不应如此。数字房地产怎样运作，怎样影响元宇宙经济，它到底是不是件好事？要理解元宇宙的经济怎样运行，就必须深入讨论NFT:NFT是什么，如何运作，为什么重要，有哪些挑战，为什么当下大肆炒作以几百万美元的价格出售压缩图像（JPEG）很重要，但这却不是NFT真正的价值所在。
 
  最后，本书结尾将在第九章中展望元宇宙的未来，探索元宇宙的黑暗面。就像现在的Web中有暗网（Dark Web）一样，元宇宙也天然地具有伤害公民、组织和社会的负面因素。这样的问题有哪些，以及更重要的是，怎样才能避免这样的问题？我们将讨论元宇宙的危险和道德挑战，对其用户最可能产生的（精神）影响，以及不胜枚举的隐私和安全风险。只有正确地建设元宇宙，它才会既有趣又有用。第八章将讨论怎样规避这些问题，以及怎样解决这些问题，以维持元宇宙的怡人环境，不致加剧社会动荡，而是推动人类向前发展。
 
  未来几年中，我们的社会及其对人类的意义都将发生巨大的变化。我们正处于构建一个不受物理定律限制、一切皆有可能的新的现实的窗口期。我希望本书能让你完全理解元宇宙能够成为什么，你作为一个消费者能怎样享受其中，以及组织怎样才能既不像今天Web中的组织那样骚扰和追踪这些消费者，又从元宇宙中获益。如果我们行差踏错，不能以自己的错误为鉴，尼尔·斯蒂芬森在《雪崩》中描绘的反乌托邦的元宇宙就会变成现实。然而，如果我们成功了，就会迎来一个富足的世界。让我们开始这段奇妙的旅程，让我们进入商业元宇宙。
 
   
   	 我们会在后文中详细地讨论非同质化代币。这里可以先讲一下，“非同质化”是指这些（以数字的形式）代表（数字）资产的代币，与代表钱的赌场筹码相似，却不能交易。也就是说，一种NFT不能换另一种NFT，因为它们的价值不同。赌场筹码或美元钞票是同质的，一美元筹码或一美元钞票可以换另一个一美元筹码或另一张一美元钞票，你手里的钱还是一样的。《宝可梦GO》（Pokémon Go）中的卡片是非同质的，因为一张卡片可能比另一张更有价值，如果交换的话，你手里东西的价值就会发生变化。——原注。
 
 
   	 给不了解《堡垒之夜》的人介绍一下，这是一款由英佩游戏（Epic Games）开发并于2017年发布的在线游戏。它属于所谓的大逃杀游戏（Battle Royale Game），玩家们互相战斗，直到只剩下最后一个人。《堡垒之夜》有多种游戏模式，让玩家们不仅能互相战斗，还能观看演唱会、建造岛屿和社交。——原注。
 
 
   	 Zoom是一款多人在线会议软件，Teams是一款工作场所协同软件。——译者注。
 
 
   	 本书中“科技巨头”是指脸书（Meta）、亚马逊（Amazon）、苹果（Apple）、微软（Microsoft）和阿尔法贝特（Alphabet），以及它们的中国对手阿里巴巴（Alibaba）、百度（Baidu）和腾讯（Tencent）。——原注。
 
 
   	 过滤气泡指的是算法基于搜索历史过滤掉与我们观点相左或我们不喜欢的信息，只提供我们想看的内容，从而造成认知的隔绝状态。——译者注。
 
 
   	 控制用户对应用、网页和服务进行访问的环境。围墙花园把用户限制在一个特定范围内，只允许用户访问或享受指定的内容、应用或服务，禁止或限制用户访问或享受其他未被允许的内容、应用和服务。——译者注。
 
 
  
   
  
   
   第1章 沉浸式未来
 
  
   
  
  从Web 1.0到Web 3.0
 
  要理解元宇宙会怎样改变我们，就需要知道我们从哪里来，知道什么将推动沉浸式互联网。因此我们首先得回到过去，回到20世纪50年代，那时第二代基于晶体管的计算机刚进入市场。13这些巨大的主机取代了真空管机器，开始建立今天我们所说的信息时代（Information Age）。几年前，贝尔实验室（Bell Labs）的三位科学家威廉·布拉德福德·肖克利（William Bradford Shockley）、约翰·巴丁（John Bardeen）和沃尔特·豪泽·布拉顿（Walter Houser Brattain）发明了晶体管，才有了这些机器的问世，三人也因此获得了1956年的诺贝尔奖。
 
  不过几年时间，组装个人计算机的各种组件，从计算机芯片到微处理器，都精妙到足以把我们带入一个新时代。多年来，硬件领域的进展一直致力于更迷你的解决方案，现在我们已经有了能生产1纳米长的晶体管的机器。14一纳米是一米的十亿分之一，是人类脱氧核糖核酸（DNA）链宽的40%。15换句话说，它微乎其微。如果我们想使用小型、舒适、经济的设备访问元宇宙，硬件的发展必不可少。这些设备包括VR头显、AR眼镜，甚至是遥远的未来的智能隐形眼镜，“遥远的未来”意味着离实现VR和AR的主流应用还得几年。此外，复杂硬件的发展只是沉浸式互联网的先决条件之一。
 
  另一个要素当然是软件。第一个算法出现在19世纪。19世纪40年代，阿达·洛芙莱斯（Ada Lovelace）编写了第一套算法。她是一位分析师和数学家，也被认为是第一位计算机程序员。她在1843年发表的文章中准确预测了未来的机器可能能够“创造出任意复杂度、任意长度的，既丰富又专业的音乐作品。”16当然，计算机程序用了175年多一点儿才真正做到了这一点，但她的前瞻性实在令人惊叹，她因此也被尊称为现代计算机之母。17
 
  120年后，我们用1和0编程进入编程语言时代。1964年，美国新罕布什尔州（New Hampshire）汉诺威市（Hanover）达特茅斯学院（Dartmouth College）的研究人员发布了BASIC，即初学者通用符号指令代码（Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code）。这种高级编程语言强调易用性，早期的许多视频游戏都使用了这种编程语言。几年后，惠普公司（Hewlett-Packard）发布了能够运行BASIC程序的多种计算机。到了20世纪70年代，微软也有了自己的编程语言，称为微软BASIC。从此微软开始逐渐成为世界上最有价值的公司之一。自那以后，微软又走了很长的路。2021年，微软宣布进军企业元宇宙，并在2022年以700亿美元的价格收购了游戏公司动视暴雪（Activision Blizzard），更加坚定了这一战略方向。
 
  有了硬件和软件，美国国防部高级研究计划局（Defense Advanced Research Projects Agency, DARPA）就能够建立第一个计算机网络，称为阿帕网（ARPANET）。20世纪70年代，阿帕网通过主机到主机协议和网络软件实现了拓展，出现了包括电子邮件在内的第一批网络应用。最初的研究者们很聪明，开发了一种简单的协同机制，不管用于收发电子邮件的是什么应用，都能将邮件信息送到不同的计算机上。这种互操作性使电子邮件很快成为当时最主要的互联网应用之一。18
 
  阿帕网后来分成了军用和民用两部分，并最终演变为公共Web。几年后，蒂姆·伯纳斯-李在瑞士欧洲核子研究组织（CERN）工作时提出了万维网的概念。伯纳斯-李编写了我们目前在Web中使用的三种主要技术：超文本标记语言（HyperText Markup Language, HTML）、统一资源标识符（Uniform Resource Identifier, URI，也称URL）和超文本传输协议（Hypertext Transfer Protocol, HTTP）。1990年底，第一个网页上线。1991年，Web 1.0向公众开放。后来的事大家都知道了，到今天已有数以百万计的网站和数以十亿计的网页。随着Web演变至今天，历史已经证明了这些标准的重要性。如果我们要建立一个交互性的元宇宙，使内容创作者和所有者得到回报，也需要类似的标准。
 
  阿帕网和万维网都发端于封闭的研究环境这个事实，对我们理解互联网的运行为什么是现在的样子至关重要。多年来，随着互联网和Web的发展，人们建立了很多开放标准，包括传输控制协议/网际协议（TCP/IP）、域名系统（DNS）和HTTP等，建立了无须许可的互联网，任何人都能随手接入网络，分享和接收信息。然而不幸的是，这些标准和协议并没有覆盖Web的每个部分，结果，替代电子邮件的移动消息并不具有互操作性。于是，科技巨头获得了强大的网络效应，形成了移动消息的围墙花园。直到2021年，依然不可能用WhatsApp发消息、用Signal收消息，反过来也不行。在元宇宙中，我们应该不惜一切代价避免这种缺乏互操作性的现象。好在欧盟正在提议将互操作的移动消息写进《数字市场法案》（Digital Markets Act）。在元宇宙中，你想从《堡垒之夜》直接发一条文本信息给你的朋友，使他能在《罗布乐思》上收到，或者你想从一个世界切换到另一个世界时无须中断与朋友的对话。当然，像“不和谐之音”（Discord）[image: ]这样的平台能有所帮助，但归根结底它也是个围墙花园。[image: ]无论如何，这些参与创建互联网的组织都带着最大的善意，都在设想一个开放的、去中心化的、人人皆可访问的Web。
 
  然而，Web还有另一个设计缺陷。长期以来，身处其中的人忘记建立身份协议以在线上使用线下身份，也忘记建立名誉协议确保线上的名誉和问责，即便匿名上线也理应如此。[image: ]他们忘记的原因很简单，但后果却很严重。早前，在设计Web时，只有值得信任的行动者能进入网络，没有必要建立身份协议或名誉协议。这个缺陷的结果是，在互联网上“没有人知道你是一条狗。”19你能是任何人，线上行为不会有任何后果。而且创建数据和身份的人并不拥有或控制它们。于是，用户现在不能把他们的数据（身份和名誉）和数字资产从一个平台转移到另一个平台，这进一步巩固了围墙花园，使科技巨头实现了垄断。
 
  当我们从社交互联网或移动互联网（即Web 2.0）进入沉浸式互联网时，对数据的要求只会越来越重要，是数据推动着沉浸式互联网。我们在线上做得越多，互联网就越会整合到我们的真实生活，我们把数字世界和物理世界融合得越深入，数据就会变得越重要。数据已经是这个世界最有价值的资源，其价值远高于石油。看看2021年最具价值的50家公司的结构，其中有18家是数据或（数字）科技公司，只有三家从事石油和天然气相关的行业。20
 
  当然，这种数据和权力的去中心化可能引发社会问题。科技巨头拥有和控制着我们的数据，因此也拥有和控制着我们，围绕剑桥分析公司（Cambridge Analytica）的争议就是明证。他们早就认识到数据带来的巨大的权力和经济利益，而我们则陷入他们免费服务的陷阱并沉迷其中。结果便是科技巨头的权力太大，政府也无法削弱这些公司的权力，他们肆无忌惮地侵犯消费者的信任、隐私和自由。随着元宇宙的到来，数据的重要性只会愈加凸显。研究者2018年就发现，20分钟的VR游戏会收集包括身体移动在内的200万个数据点。21可以想见，当你使用Meta的VR眼镜时，它一样会收集海量的数据。这些数据很可能包括你看了哪儿，看了多久，所见物引发的情绪，还有手势、房间、房中物品以及房中其他人的样子。虽然扎克伯格在2021年10月28日的声明中声称隐私和安全非常重要，但Meta还是会继续采集人类行为数据，通过他们的预测算法来销售越来越量身定制的广告，通过他们有害的推荐算法进一步扰乱我们的社会。222022年2月，Meta威胁道，如果欧洲要阻止在美国处理欧洲的数据，就要关闭欧洲的脸书（Facebook）和照片墙（Instagram），恰恰印证了我的观点。23
 
  Meta并非唯一一家滥用数据的公司。有句名言道，如果你没有为产品付费，那么你就是产品本身。Web 2.0时代的互联网由围墙花园构成，我们不能把自己的内容和数据从一个平台转移到另一个平台，原因只是数据的价值太高。今天，用户就是数据，封闭的平台又限制了资产的互操作性，如果我们想兑现元宇宙的承诺，这些资产就至关重要。另外，科技巨头又一次证明他们并不可信。2021年，就在扎克伯格宣布更名Facebook为Meta之后，一位名为西娅-迈·鲍曼（Thea-Mai Baumann）的澳大利亚艺术家发现她在照片墙上的整个身份都被删除了，因为她的账户名是@metaverse（元宇宙）。她十年的心血突然凭空消失，也没有办法要回来。一开始，Meta声称因为她假冒他人才被封锁账号，可是当西娅-迈联系照片墙想对账号进行认证时，却没有得到任何回应。直到她的故事登上《纽约时报》（New York Times）, Meta终于回应并恢复了她的个人信息，说她的账号“因冒充他人而被错误地删除。”24这正是为什么我们需要一个去中心化的、开放的元宇宙，阻止Meta这样的公司轻而易举地删除一个人的整个身份。
 
  幸运的是，黑暗中还是有光明。我们开始进行Web的去中心化，慢慢从科技巨头手中拿回属于社群的权力。显然，这个过程遭到现有掌权者的激烈抵制。然而，未来十年我们将会看到，如本书所述的去中心化力量势不可挡。就像黑客们还没有能力黑掉在数百万台计算机上运行的比特币（Bitcoin）区块链一样，科技巨头和权威政府无法阻挡Web的去中心化进程。
 
  我们从Web 1.0（只能阅读）来到了Web 2.0（能读写，但没有所有权）时代，已经能看到Web 3.0（实现读、写和所有权）的雏形。在建设Web 1.0时，工具还比较原始，发布网站所需要的知识水平比较高，但至少这些网站是发布在自己的服务器上，而不是像亚马逊云（AWS）、谷歌或微软这样的云集成商（cloud aggregator）上。在Web 3.0时代，我们能够扭转Web 2.0不少中心化的趋势，把权力、身份和控制权还给用户，就像Web 1.0时代那样。如果我们想构建一个让整个社会，而不是科技巨头或少部分精英受益的元宇宙，就要拥抱去中心化的Web 3.0，限制科技巨头的控制和影响，阻止像Meta这样的公司建立一个只允许他们自己采集和滥用我们的数据的元宇宙。区块链就是Web 3.0的核心。
 
  中本聪（Satoshi Nakamoto）于2008年在比特币白皮书中首次提出分布式账本技术（distributed ledger technology）。25从那以后，去中心化的生态系统发展迅速。区块链是一种关键技术，有机会彻底改变我们的社会运作方式。[image: ]区块链最简单的定义是数据库，但与传统的数据库能够读、写和编辑有所不同的是，区块链只能读和写。区块链不能编辑的事实确保了它来源的唯一性，任何访问区块链的人都能确信数据没有被篡改。
 
  Web的第三次革命有机会带来一个社群控制、无须许可、永远在线而且可远程控制的互联网，让你（个体）能够拥有自己的数据、凭证、身份和内容。它的基础是去中心化的数据存储和计算能力，让每个人都能在做出贡献的同时赚取代币。这意味着容错，减轻黑客、攻击和数据泄露的影响，确保抗审查能力。区块链使数据不可更改、可验证、可追踪，在保护个体隐私的同时实现了极度透明。智能合约可能会使任何行业的中间人都变得没那么重要。有了智能合约，这种中间人的收费制度就会消失，取而代之的是点的经济形式，由密码而非人类监管。但我们还有很长的路要走，需要投入人力物力财力来攻克从中心化网络转变到去中心化网络时面临的最复杂的挑战。
 
  Web 3.0将围绕数据和身份建立新的社会契约。我们将会看到，Web 3.0是开放元宇宙的前提条件，但不一定是元宇宙本身的必要条件。使用基于Web 3.0的基础设施建设元宇宙，能帮助我们脱离大企业的监控，让实现赋权的公民控制自己的数据和身份，数据错付的风险比较低。区块链能够改变我们处理数据的方式，这是开放元宇宙的前提条件，特别是物联网[image: ]、5G以及VR和AR,26我们生产的数据量会呈指数式爆炸，从泽字节（ZettaByte）（1021）到尧字节（YottaByte）（1024），最终会达到雷字节（BrontoByte）[image: ]（1027，即一万亿兆字节）。
 
   
   	 平台选择这个名字是因为“听起来很酷，而且跟交谈相关”，另外也致力于解决“游戏社群中的不和谐之音”。——译者注。
 
 
   	 “不和谐之音”是一个免费的语音、视频和文本交流应用，用户超过2500万。它最初主要由游戏玩家使用，近年来发展成NFT和元宇宙社群的首选平台。“不和谐之音”允许任何人启动一台服务器，创立公共或私有社群。——原注。
 
 
   	 世界上如欧洲的《通用数据保护条例》（GDPR）等各种隐私相关的法律法规所界定和要求的匿名程度可能永远不会实现。只要有足够的资源，哪怕只有几个数据点，也几乎总是能赋予一个人新的身份。——原注。
 
 
   	 我曾在2018年与菲利帕·瑞安（Philippa Ryan）博士合著的书《区块链蓝图：区块链的六大应用场景》（Blockchain: Transforming Your Business and Our World）中写到过区块链，那本书由伦敦劳特利奇出版社（Routledge）出版。——原注。
 
 
   	 物联网是指嵌入传感器、接入互联网、共享数据并获取观点的产品、设备和机器构成的网络。尤瓦尔·诺亚·赫拉利（Yuval Noah Harari）将之称为物联网，表明不光是你的打印机或天气预报站点联网，而是你——物理的你通过穿戴设备和追踪器、智能指环等进行联网。引自《未来简史：从智人到智神》，作者尤瓦尔·诺亚·赫拉利，原书出版社Random House。——原注。
 
 
   	 又译“波字节”。——译者注。
 
 
  
   
  
  从AR到VR再到XR
 
  1955年，美国哲学家、发明家、电影导演、摄影师莫顿·海利希（Morton Heilig）发表了一篇标题为“未来电影院”（The Cinema of the Future）的文章。27在这篇文章中，他描述了一台沉浸式、多感官的机器，即他所称的体验剧院（Experience Theatre），里面有一台立体环绕式显示器，一套故事声效系统，一些风扇，气味发射器和一把会动的椅子。这台机器被称为全景感官（Sensorama），事实上就是一个定制化的五维（5D）电影院，他因此获得了一项专利。28观众会欣赏到一辆假想的摩托车穿越纽约。伴随着模拟的噪声和人、汽车、比萨的气味，加上风扇吹出来的风，他们能够像在真实生活中一样感受这座城市。然而，这个发明对当时的社会过于前卫，海利希没有从中获得经济回报，全景感官也从未实现量产。因为他的成就，莫顿·海利希被认为是虚拟现实之父。
 
  自那以后，虚拟现实曾几度被视为突破性技术，却从未真正达到预期。长期以来，虚拟现实设备既笨重又不舒服，图像显示往好了说也不过是平平无奇，机器体验会让用户头晕恶心，硬件成本也很高昂。这项技术远远没有达到成为主流所需的无缝体验。
 
  2010年，18岁的创业家帕尔默·拉奇（Palmer Luckey）制作出Oculus Rift头显的原型，这是第一台拥有90度视野（FOV）的VR头显。这项发明改变了一切。视野是VR的关键指标，决定了在任一时刻能看到的虚拟世界的范围。视野越大，体验就越身临其境。2012年这款头显在起步网（KickStarter）上的众筹活动取得了巨大的成功，帕尔默筹到了240万美元创建了Oculus。仅仅过了两年，在看到生产VR头显的巨大潜力并从斯坦福大学虚拟人类互动实验室（Virtual Human Interaction Lab）29拿到虚拟现实样品之后，扎克伯格用20亿美元收购了Oculus。从此，虚拟现实迅速发展壮大，直接促使脸书于2021年10月28日宣布进军元宇宙，元宇宙运动得到了全世界的广泛关注。
 
  过去几年，我们看到许多新的VR头显进入市场，同时瞄准低端消费市场和高端企业市场。用户可以与3D环境进行交互，这种3D环境可以在计算机上使用一站开发（Unity）或虚幻引擎（Unreal Engine）[image: ]等工具开发，也可以是对真实世界事件的360度记录。虚拟现实的目标是为用户提供沉浸式体验，使他们能够不受物理定律的限制而在其中自由探索。VR带来了无限的机遇，唯一的限制就是我们自己的想象力。VR为我们提供了在虚拟世界中与他人互动的方式，可以是为了乐趣的互动，如游戏或社会活动，也可以是为了工作的互动，如虚拟3D会议、远程指导、协作或维修，以及沉浸式培训。
 
  虚拟现实能够提供沉浸式体验，却不是元宇宙的唯一驱动技术。另一种技术当然是增强现实，其主流应用无疑是2016年Niantic公司的游戏《宝可梦GO》——“把他们全部抓住”（Gotta Catch 'Em All）！
 
  VR为用户提供了完全沉浸式的环境和拓展的视野（FOV），而AR则为用户提供了在现实之上的数字层，通常视野要小得多。这个数字层可以随时随地调用，基于你所在的位置和你正在寻找的目标，为你提供独一无二的体验，因此有无限的可能。从车里的抬头式显示器（叫这个名字是因为它们真的能让你在开车的时候抬着头）到谷歌眼镜，从MagicLeap和微软HoloLens这样的AR眼镜，到未来能够将信息直接投到你的视网膜上的隐形眼镜，增强现实将彻底改变我们的生活。事实上，资深行业专家郭明錤（Ming-Chi Kuo）在2021年曾预测，2032年苹果公司将用AR设备取代其手机产品。30
 
  虽然增强现实可能比虚拟现实对我们生活的影响要大，但实现起来也会更难。将要应对的是你无法控制的、混乱的、永远在变化的真实世界。为了体验的真实性，有时还需要把数字对象藏在真实物品背后。这个概念称为“包藏”（occlusion），是个非常棘手的问题。31另外，虚拟现实中的头戴设备又大又重，这一点尚且可以接受，但在增强现实中你走在街道上时，这样的设备就行不通了，既不舒服又不安全。我们需要的是方便佩戴，最好还很时尚的智能眼镜，视野也要符合人类本身的视野，即前方大约180度。这样的技术极具挑战性，不过发展得非常迅速。2021年最先进的AR眼镜是快拍（Snap）公司的Spectacles，视野只有26.3度，电池只能用30分钟（在我写作本书时，还只向少数开发者供应）,32到了2022年的国际消费电子展，库拉（Kura）公司发布了他们的Kura Gallium AR眼镜，视野达到150度，镜片透明度为95%，重量仅有80克，单眼分辨率高达8K。33虽然技术在发展，但高昂的成本（微软HoloLens和MagicLeap眼镜都要几千美元，Kura Gallium大约要1200美元）和开拓视野挑战使AR眼镜在短时间内无法实现大规模生产。一旦硬件能跟上（苹果发布苹果眼镜或叫其他名称的这类产品，可能会成为一个转折点），增强现实对人类社会的影响就会超过虚拟现实，成为进入元宇宙的主要方式。不过在未来几年内，VR和AR设备会成为常态，就像你现在总是带着智能手机一样。
 
  当然，这些挑战并不是说我们今天不能使用AR。苹果的AR套件平台（ARKit）提供了大量能在手机上直接使用的AR应用，谷歌的AR核（ARCore）也为安卓（Android）手机提供了同样的应用。这些数不清的应用程序让我们能用手机或平板体验增强现实，如在旅行时获取地标信息，或是用手机扫一扫真实产品就能得到非常逼真的3D数字复本。还有一个有趣的例子，墨西哥于2022年发布了新的法案，现在你只要用智能手机扫一扫，就能看到与该国历史和文化相关的增强动画。这种绝佳的方式提供了独特的体验，还有一定的教育意义，同时也提高了正版产品的安全性。34目前在智能手机上使用增强现实还不能说是与现实无缝对接的体验，不过我们未来会拥有AR眼镜，也许最终也会拥有智能隐形眼镜。
 
  相对保守地说，再过五年或十年，如果你走在街上却没有戴着增强现实设备，你可能会错过街上发生的许多事情，如墙上新颖的街头艺术，从空中飞过的神奇动物，还有沉浸式的个性化广告（你可以用AR的广告拦截功能进行拦截）。总之，我们可以预见，再过五年或十年，增强现实就会变成现实的一部分。如果你没有穿戴设备参与其中，就会被物理世界抛在身后。AR会成为新的现实。VR和AR的界限已经开始模糊，很快就会融合成为扩展现实（XR），如果你想在虚拟现实和增强现实之间切换，就不再需要更换设备。
 
  一旦我们发展到这个程度，可能就是21世纪30年代初，元宇宙就会到来。我们就不再需要智能手机和笔记本电脑，或是单独的VR和AR设备。要是想娱乐、社交或工作，我们只需要戴上时尚的XR眼镜。
 
  VR和AR将会帮助我们缩小数字世界和物理世界的差异。二者都是沉浸式技术，让用户能够在物理环境和虚拟环境中体验数字呈现内容，二者也都将改变我们的社交、游戏、工作和合作方式。35虽然虚拟现实和增强现实对元宇宙很重要，但它们并非进入元宇宙的唯一方式。特别是在今天，许多元宇宙体验都包括虚拟体验，但绝对不是沉浸式的3D体验。最著名的例子来自游戏领域，流行的游戏如《堡垒之夜》、《我的世界》（Minecraft）、《罗布乐思》、《虚无之地》或《萌宠无限》（Axie Infinity）为玩家提供虚拟的2D社交体验，已经成为一些玩家生活中的重要组成部分，吸引了数百万用户，获利数十亿美元。这些平台都不能让用户在虚拟现实中或使用增强现实打游戏，但并没有阻止它们成为正在推动元宇宙发展的平台。不过这些元宇宙空间实现3D虚拟环境只是时间问题。像《幻梦空间》（Somnium Space）和《索利斯》（Solice）这样的平台已经能通过网页浏览器和虚拟现实访问，未来我们可能会看到更多这样的混合环境，面向VR的先行者通过网页或移动浏览器体验实现主流应用，让元宇宙离我们更近一步。
 
   
   	 一站开发和虚幻引擎是让开发者能够制作3D虚拟世界的游戏引擎。——原注。
 
 
  
   
  
  元宇宙会是什么样
 
  1973年，传奇的亚瑟·查尔斯·克拉克（Arthur C. Clarke）提出了他的第三条定律，认为“任何足够先进的技术，初看都与魔法无异”。35a如今我们正处于元宇宙的初级阶段，这条定律比从前任何时候都更加适用。虽然元宇宙还处于婴儿期，但随着技术的融合，几年内将迎来指数级的增长。在这个十年结束之前，我们就会将移动互联网或社交互联网转变为一个无处不在且永远在线的沉浸式互联网，这里将源源不断地涌现魔法。元宇宙将把我们带入一个新的时代，即创想时代（Imagination Age）。
 
  设计师和作家查理·麦基（Charlie Magee）于1993年第一个提出创想时代的概念。理论上，创想时代是信息时代之后的一段时期，其间创造力和想象力成为经济价值的主要推动力。36特别是考虑到现有的许多工作将会通过人工智能和机器人实现自动化。元宇宙将全面开启创想时代，将其从理论带入现实世界。通过NFT的革命性力量，元宇宙将给予创造力前所未有的回报，使内容创作者能够以此为生，根据社群的接受度来奖励创造力。在元宇宙中，每个人都能成为艺术家，与世界分享自己的创作。但我们应该怎样定义元宇宙呢？
 
  首先要剔除错误的认识，要知道只有一个元宇宙，就像只有一个互联网一样。当然，这个元宇宙中会有无数的空间、世界、环境和体验，人们可以在其中放松、娱乐、社交、工作和合作。这些世界有的还将是围墙花园，如Meta的《视域世界》（Horizon Worlds）或英佩游戏的《堡垒之夜》。如果我们做得没错的话，元宇宙的主体便是社群推动、用户控制、开放和去中心化。当然，不是一切都能实现开放或社群推动。有的环境将成为安全的虚拟空间，你得有正确的数字钥匙才能进入，就像大多数办公室都得用正确的实体钥匙才能打开一样。在第二章中，我会深入进行有关元宇宙应该是开放还是封闭的辩论，以及各自可能产生的结果。
 
  虽然元宇宙看起来还很遥远，事实却并非如此。建立元宇宙的努力已经持续多年，组成元宇宙的许多要素和平台也已经存在多年。从过去两年来看，这种趋势更加清晰。如果说疫情还带来了什么好处的话，就是使我们加速进入数字时代。各个组织长期以来因各种原因推迟数字化转型进程，但当疫情来袭，世界各地的组织都不得不转为远程工作彻夜不眠，所幸技术条件已然完备，组织都没有遇到什么问题。每年我都会写下一年的年度技术趋势预测，如果我在2019年年底预测三个月以后大多数组织都会实现远程工作，大家可能会觉得我疯了。然而事实就是如此。幸运的是我们的技术条件已经到位，许多雇员可以用早晨通勤的时间补觉和吃早餐，他们1∶1的分身在办公室走来走去地接电话，他们的会议室都是在家办公的会议平台Zoom、微软的Teams或谷歌的Hangouts。当然也会出现各种各样的问题。例如，美国得克萨斯州（Texas）一位律师在线上庭审时，以一只猫的形象出现在法官面前。甚至还会有更严重的数据安全问题，不过好在都比较迅速地得到处理。总而言之，我们做得特别棒。如果技术没有跟上，我们就不可能实现远程工作，不可能实现在线社交聚会、在线酒吧游戏，或者举办完全虚拟的火人节（Burning Man）。如果疫情发生在五年或者十年之前，我们完全不可能如此轻松地实现这种转变。
 
  自互联网于20世纪90年代末诞生以来，我们已经缓慢地从模拟物种（Analog Species）变成了数字物种（Digital Species）——数字智人（Homo Digitalis）。今天，互联网对大多数人来说都是常态，我们每天都要在网上花费几小时。其中许多人，也包括我自己，一天中大部分时间都在上网。然而，我们不应该忘记，即便在2022年，还有将近29亿人从来没有上过网。37埃隆·马斯克（Elon Musk）的星链（Starlink）这样的创举，以及未来十年即将到来的元宇宙，很有可能让剩余的29亿人接入互联网。一旦所有的人类都能上网，我们就真的成为数字物种。
 
  未来几年，我们将经历数字旅程中最大的变化。当我们进入元宇宙，世界将实现真正的范式转变。我们将从与互联网分离、需要采取有意识的行动才能上网，转变为完全接入并沉浸在互联网中。互联网将变得像我们呼吸的空气或我们的设备使用的电源一样普遍。我们将不再需要“上网”。在元宇宙中，“网”就在那里，等着你在任何时候与之交互，你可以坐在最喜欢的饭店里一边喝拿铁一边用智能眼镜投射自己的办公室，你的自动驾驶汽车会在你开车回家时告诉你的家人，你的睡眠追踪设备会监控你睡眠中的一举一动，在你醒来后生成一份详细的睡眠分析报告，并自动调整你的虚拟冥想安排。元宇宙是物理世界和数字世界的完全融合，正如微软CEO萨提亚·纳德拉（Satya Nadella）所说的那样，我们将“把计算嵌入真实世界，并把真实世界嵌入计算”,38在两个世界之间再加一层，我们就能使用任何能够想象到的联网设备与之交互，无论是智能手机、计算机、AR/VR头显、物联网设备，还是未来我们将发明出来的其他任何设备。
 
  元宇宙可被视为互联网的下一次迭代，即一个支持《虚无之地》、微软网格（Microsoft Mesh）、《宝可梦GO》和《堡垒之夜》，或是未来将会发明的其他沉浸式、交互式、持久在线的数字体验互联网。元宇宙不是一个地点，也不是像《头号玩家》描绘的那种特定的虚拟世界。元宇宙将会是物理世界和数字世界的融合，我们所有的数据，无论是身份、个性、名誉和资产，还是任何（虚拟或现实）地点、组织和事物的全部历史、感受和心情，都能以全新的方式交互、控制和体验，使人和事物能创造出新奇并充满魔力的体验、互动和环境。数字世界和物理世界的融合将带来前所未有的应用，就像互联网带来了我们在20世纪90年代中期不可能想象的全新应用一样。如区块链公司“亚空间”（Subspace）的CEO巴扬·托菲克（Bayan Towfiq）所述，元宇宙“更像（一个游戏）主机而不是在它上面运行的游戏中的超级马里奥（Mario）”。39未来，元宇宙将使创建各种形式的新体验成为可能。然而，任何说自己正在建立一个元宇宙的公司，都与声称自己正在建立一个互联网的公司没有区别。
 
  在元宇宙中，2D和3D内容、以空间形式组织的信息和体验以及任何机器之间的实时同步互动，都将实现无缝交互。各大品牌已经在探索这种新的“数实融合”体验。例如，2022年初耐克（Nike）和艺电体育（EA Sports）共同推出一个活动，如果玩家能在真实世界中跑8千米并用耐克的耐克跑团（NRC）应用记录的话，就能在麦登橄榄球（Madden NFL）游戏中获得特别的奖励。40我们将会看到许多这种全新的体验。用户、组织和事物都是元宇宙的一部分，能够采集超越传统的视觉和听觉的数据并与之交互。例如，我们无须通过新闻读到或听到世界某地发生地震的消息，而是可以通过无线连接到世界地震仪的体内传感器实时感知到地震。听起来像天方夜谭吧？完全不是。西班牙艺术家穆恩·里巴斯（Moon Ribas）在2012年就这么做了，她在体内植入传感器，从而能够感觉到地球所有的地震活动。七年来，她的身体都能感觉到地球的震动。41这种新的体验也是元宇宙的一部分，在未来将成为常态。
 
  借助一系列技术手段，从人工智能、机器学习、物联网、第五代移动通信网络（5G）（很快就会到第六代，6G），当然还有VR和AR，元宇宙将使我们能够创造超越真实和虚拟世界的任何形式的沉浸式体验，唯一会限制我们的只有自己的想象。虽然物理世界和数字世界每天都在进一步融合，比如视频会议Zoom的虚拟背景或是使用加密货币购买实体产品，但只有当我们不再区分虚拟世界和物理世界，而是只能看到一个融合的世界时，元宇宙才会真正到来。
 
  元宇宙中将会有大量的虚拟或增强现实世界、体验或环境。与互联网一样，元宇宙也将会是社群推动、内容创作者中心的，二者的区别是我们又获得了一次机会，与社群和内容创作者共享元宇宙带来的利益，创建一个更加公平的社会。要使元宇宙对社会的利益最大化，元宇宙本身就得是开放的，数据和身份就得是私人的（关于你并属于你）、可迁移的（即可互操作，也就是说你可以把自己的身份、名誉、资产和数据从一个平台带到另一个平台）、私有的（你控制着自己的身份、资产和数据）、持久的（没有你的许可，不会改变你的数据、身份和你创造的体验，你随时可以进入一个体验，这个体验会发生变化，但除非它的创作者允许，否则不会消失）、受保护的（你的数据和身份不会被盗）。42在下一节中，我将进一步讨论这些特征。虽然如脸书和《堡垒之夜》等围墙花园还将继续存在一段时间，但我相信从长期来看，我们应当努力构建一个能使整个社会受益的开放元宇宙，使用户能够把自己在一个环境中的辛苦努力和所得带到另一个环境中。当然，我不是说在元宇宙中就没有围墙花园，如我们将在第七章中看到的一样，利益相关者和社会的经济利益已经大到无法忽视，任何围墙花园只要愿意开放并拥抱互操作性、数据隐私和（个体、组织和事物的）自我主权身份，就能取得显著的收益。[image: ]如果因为某种原因，我们人类无法建成这样的开放元宇宙，我们仍将拥有非凡的沉浸式体验，但就会继续困于Web 2.0的范式，即科技巨头控制我们的数据和身份。我们要的不是从一个蛋糕上切下更大的一块，而是，如果我们能通过开放获得一个大得多得多的蛋糕，科技巨头就也能从中受益。这不过是商业常识。
 
  开放元宇宙将会是一个不断发展、去中心化、创作者驱动的生态系统，打破物理和时空的限制，人类和技术能够互惠、和谐共存（即双赢局面，没有零和博弈），让人类能够以不曾想象的方式体验真实世界和数字世界。
 
   
   	 2022年3月，无聊猿游艇俱乐部（Bored Ape Yacht Club）的创始公司尤加实验室（Yuga Labs）在一年时间内估值上涨了4.5亿美元。该公司40亿美元的估值可以归功为，任何人只要拥有一个无聊猿，就拥有那个无聊猿所有的版权和知识产权（IP），使所有者能够从他们的投资中获得巨大的回报。——原注。
 
 
  
   
  
  元宇宙的六个特征
 
  在元宇宙中，能够限制我们的只有我们自己的创造力和可用的资源。因为元宇宙的数字化，只要我们决心坚定，就能创造一切。毕竟物理定律在数字世界并不适用，就连在与物理世界交互时也是如此。在构建元宇宙中的虚拟世界和体验时，这种视角的转变是保持开放心态的关键。在开发元宇宙体验时，无论是某品牌想与客户保持联系，游戏开发者想开发一款沉浸式社交游戏，还是行业公司计划在供应链中加入数字孪生，都不再受到真实世界稀缺性的限制。
 
  因此，在虚拟世界中模仿真实世界毫无意义。在元宇宙中，空间用之不竭。用户能够便捷地从一种体验切换到另一种体验，所以人为地创造稀缺的数字房地产可能对一小群内部人士有利，可以成为创业公司筹资的新渠道[类似2017年初始代币发售（ICO）热]，但如果你从这个完全不同的视角去看，会发现这么做没有任何意义。在元宇宙中，你能创建你想要的东西、你想去的地方、你想要的方式。创作者的这种完全自由无疑会带来一些无与伦比的体验，但要让元宇宙能发挥作用，创作者们（个人、创业公司、品牌、企业，甚至政府）在建设元宇宙时要记住它的六个特点，最好还要遵从刚刚讨论过的数据的六大原则：
 
  ·互操作性
 
  ·去中心化
 
  ·持久性
 
  ·空间性
 
  ·社群推动
 
  ·自我主权
 
  接下来我们依次讨论这些特征，全面了解我们应该怎样建立一个提供独特体验的开放元宇宙。
 
  互操作性
 
  如果我们想把蛋糕做大，而不是从现有的蛋糕上切下更大的一块，互操作性就是关键。互操作性能够拓展网络并增加网络对消费者的外部价值。如果缺乏互操作性，用户只能固定使用某一平台。这一点是网络所有者最大的利益所在。WhatsApp就是个很好的例子，它多年以来积累了强大的网络效应，你的朋友中使用它的人越多，你跟他们联系起来就越容易。
 
  缺乏互操作性还使终端用户的转换成本非常高，这可能是脸书于2014年以190亿美元的价格收购WhatsApp的原因之一。2021年，脸书宣布将共享WhatsApp数据，以提高广告推送的瞄准度，而2014年扎克伯格曾承诺过他不会这么做，许多用户觉得受够了社交消息平台，想转到Telegram或Signal等通信平台。虽然这些平台的用户基数有所增加，但对WhatsApp并未造成实质性的影响，原因很简单，转换成本太高。因为消息平台之间缺乏互操作性，除非你所有的朋友都转到另一个社交消息平台，这么做才行之有效，但这几乎不可能。如果我们想为整个社会解锁这个万亿美元级的经济，就要避免在元宇宙中形成这样的孤岛。
 
  互操作性是指用户能够在多大程度上不受任何限制地把自己在一个平台里创造的价值带到另一个平台。互操作性使用户能够在一个环境里赢得、购买或赚取数字资产，随后带到另一个环境中使用，不管所指的环境是物理环境还是数字环境。互操作性为用户提供了一种渠道，让用户可以把数据和资产从一个平台转移到另一个平台，并按开放市场决定的市场价格出售给其他用户。这样的体验越是流畅，元宇宙为社会创造的整体价值就越大。
 
  通过建立每个人都同意使用的标准、协议和发展框架，就像实现电子邮件的标准和协议，或是使分散的平台能够便捷相连的应用程序界面（API）一样，就能实现互操作性。然而，实现元宇宙的互操作性还面临着许多挑战，不仅需要全球性的标准、协议和框架，还得就能够在不同的虚拟世界中使用的可互操作资产的功能和规则达成共识。43显然，我们得防止你因为觉得会议太长或同事太烦，就在会议期间对着同事大放游戏《侠盗猎车手》（Grand Theft Auto）中的火箭。还有，不同的世界有不同的设计，把一个资产从低模（low-poly）世界（如《我的世界》）带到高模世界（如《堡垒之夜》），或从高模世界带到低模世界，可能会破坏用户体验，甚至破坏整个环境。[image: ]
 
  从这个角度来看，标准只是一种可互操作的、每个人都决定遵从的协议。标准是让两个事物合力工作的共识，我们人类非常擅长制定标准。比如让你可以用美元或欧元购买任意产品的货币标准，或者可以把一个硬件（如你的手机）接入另一个硬件（如你的电脑）的通用串行总线（USB）标准。标准的含义可以有很多，但在元宇宙中，互操作性很大程度上将会是数字资产格式。这种格式以及这些资产格式中的信息必须遵从约定的互操作性标准，这样你就能够在元宇宙中转移任意资产，而未来数百万个元宇宙空间、世界和体验需要理解怎样拆解、处理和使用这些数字资产。于是我们立刻就要面对巨大的挑战，如科纳斯组织（The Khronos Group）当选主席尼尔·特雷维特（Neil Trevett）所说：“我们需要无数标准。”44国际标准组织（ISO）和科纳斯组织等标准组织都在努力构建所需的互操作性标准。然而无论他们有多努力，最终都将由市场决定选择开放的元宇宙还是封闭的元宇宙。如果科技巨头推行的产品标准被市场所接受，我们就只能允许围墙花园的存在，而它们将会限制创作者和终端用户从元宇宙中获得的价值。幸运的是，我们已经看到从公司标准到开放标准的转变，如在上传虚拟化身文件时已由．fbx标准变为．glTF标准。[image: ]
 
  证明数字资产的归属和交易，是互操作性的一个重要特性。好在非同质化代币、同质化代币（加密货币）和（去中心化）市场已经在很大程度上解决了这个问题。我将在第七章中讨论NFT是什么、怎么样构建活跃而繁荣的元宇宙经济时，再深入展开这些话题。现在，读者只要知道NFT的优点并不在于你可以花几百万美元买一幅JPEG再对朋友炫耀，而在于能让我们毫无疑虑地验证和证明任何数字资产的所有权，并在元宇宙中追踪这些资产的来源。说到底，如果你拥有能够打开你装满NFT的加密钱包的私有密钥，就意味着你拥有这个钱包，也就是拥有这些NFT。最好的类比是邮局里的邮箱。每个人都可以往邮箱里放东西，甚至还能看看邮箱里面有什么，但只有拿着实体钥匙的那个人才能打开它，拿出里面的东西。如果我们能克服互操作性的挑战，NFT就会成为元宇宙经济的驱动力。
 
  去中心化
 
  互操作性让资产能够在虚拟世界或虚拟体验中进行交易，而去中心化则是关于谁控制这些虚拟世界、资产和体验，以及谁将从中获益。Web的愿景一直就是完全的去中心化，让权力回归个体，而不是任由科技巨头或政府通过中心化的平台来控制、剥削和操控个体。其中数字所有权和数据控制是关键所在，也是我们弥补Web 2.0的缺陷的关键所在。建立一个不受任何人控制而归所有人共同所有的元宇宙是重中之重。
 
  这就需要用到区块链。过去十年诞生了各种区块链技术。元宇宙中的利益相关者进行价值交换时，无论这些利益相关者是玩各种游戏的消费者，还是供应链中的企业，都应该依赖去中心化的、单一的事实来源。在去中心化的元宇宙中，加密技术的应用确保数据不可改变、可验证、可追踪，不再需要可信的中间人管理来获得信息的事实来源。也就是说，数据和（数字）产品的来源本身就足以确保有效的价值交换和完全透明。区块链使交易结算可以在几秒内完成。[image: ]在每一种数字资产中，智能合约使我们能够在代码中嵌入规则和管理制度，并自动执行这些规则和制度。智能合约是处理交易和/或决策的脚本，可以看作是把“如果发生这个，则触发那个”语句（当然实际上要复杂得多）编进了位码（bit code）中。智能合约是简单的软件程序，满足两个或多个行动者达成共识的条件就会自动运行。45,46智能合约有三个显著特征：自治、去中心化和自给自足（能够积累并消费价值）。47一旦在区块链上形成智能合约，就是终极合约，无法更改（即不可更改、可验证、可追踪，不过如果代码允许的话，可以改变部分参数）。48这将使治理实现自动化。账本可以成为数据的法律证据，使元宇宙中的数据所有权、数据透明度、资产来源和可审计性变得更加重要。
 
  智能合约将越来越多地取代人类的判断并消解信任。如果有多个智能合约，再加上人工智能和分析，就有可能实现自动化的决策能力。于是就出现了一种全新的、由代码管理的组织活动和建立社群的范式，即所谓的去中心化自治组织（DAO）。DAO是元宇宙的重要组成部分，会颠覆民主进程的运作方式和社群的形成方式。
 
  智能合约嵌入了相关的规则，所以是NFT的关键。NFT的制造者可以决定在NFT上附加哪些规则，如在线上使用NFT的方式及相应的权利（如果有这些权利的话）等。第七章将深入讨论NFT和用户怎样将自己拥有的数字资产货币化。
 
  去中心化是元宇宙成功的关键所在，如果我们想实现数字资产的互操作性，就更是如此。在元宇宙中，去中心化是指证明（数字）资产的所有权，拥有对自己的身份、名誉和数据的完全控制权（自我主权）。然而，去中心化还不是指使用区块链技术实现计算能力、带宽和数据存储的去中心化。虽然已经能够实现这些技术解决方案，但将区块链作为数字基础设施来推动元宇宙的发展还有很长的路要走，因为交互、实时、沉浸式的体验需要（更）高分辨率、低延迟和极速带宽，而区块链技术还不能实现这些目标。
 
  无论如何，去中心化将赋权于终端用户，让创作者能够直接与大规模的粉丝建立联系，限制内容审查，并在一个没有中间人的环境中通过加密手段实现信任，因此是开放元宇宙的关键。49
 
  持久性
 
  元宇宙将是一个永不停歇、持久性的互联网，只要创作者同意，无论虚拟体验还是增强体验都会对所有能够进入元宇宙的人开放并始终在线。这种持久性适用于增强现实体验和虚拟世界，使虚拟体验能够随时间不断变化并始终在线等用户去探索。与真实世界一样，就算你离开了，元宇宙也还在。例如，如果你体验了设置在真实世界的某个位置的增强现实体验，除非决定要移除这些体验，否则它们就会一直在那里。因此，任何人只要戴上AR眼镜，或者使用装有相应应用程序的手机或平板，都能看到时代广场（Times Square）上空有一条飞龙，只是看到的角度不同。如果我们更进一步，在虚拟现实中来到时代广场时，也能看到同一条龙飞在这个世界知名的广场上空。要实现一个真正具有持久性的元宇宙起码还得十年，到时候在虚拟现实中的人能看到在时代广场上看龙的人的虚拟化身，而在真实世界中的人通过AR眼镜也能看到在虚拟现实中看龙的那些虚拟化身。这将是真正持久性的XR体验，即在真实和虚拟世界中同步发生。
 
  持久性元宇宙的关键是只有创作者能删除内容，就像在真实世界中的建筑具有持久性，只有得到所有者的许可才能拆除。这种技术可能被罪犯或恐怖分子所用，他们可能会发布诽谤、冒犯或非法内容，如招募恐怖分子的海报等，这些内容也会具有持久性而无法移除，存在一定的风险。因此，允许用户在真实世界中投放增强体验的平台，应该制定某种规则，使用户不能随意投放内容，就像地方政府不会允许随意盖楼一样。
 
  持久性元宇宙会为艺术家和内容创作者带来无限的（赚钱）机会，以丰富数字世界和虚拟世界，使他们的付出能够有所回报，所有收益无须银行即可实时到账。例如，街头涂鸦艺术家班克西（Banksy）可以在伦敦人流密集的地方投放一幅虚拟画作，如果你刚好到了那个地方，就能看到这幅画，并为此支付小额的加密货币。[image: ]由于这幅虚拟画作具有持久性，除非班克西自己删除它，否则就将无限期地留在那里。
 
  从技术角度来看，元宇宙还需要实现高精度、持久性的实时连接。无论你是在跟10个人还是1000个人同时看（虚拟）时代广场上方的龙，每个人从自己的角度看不应该成为问题，不过这是个难以解决的技术挑战，需要多对多（many-to-many）的连接才能维持这样的高并发。50
 
  空间性
 
  元宇宙如果不具有空间性，就是一个机遇有限的元宇宙。任何虚拟世界、空间或体验都应加入空间锚，使这些虚拟或增强体验中的对象具有持久性，方便用户访问，实现更加逼近真实世界的体验。运用空间音频，能够进一步增强这种体验。空间数据能够使用户通过五官（甚至是未来可能出现的感官，如前文所述）以最自然的方式与虚拟世界或真实世界中的数字对象进行交互。空间计算能将物理行为（移动、演讲、姿势）转化为虚拟或增强体验中的数字交互。这里的关键词是位置（location），其决定了应该将用户（虚拟化身）、数字资产移动到物理世界和/或虚拟世界的哪里。
 
  每个事物、用户或空间都应该有独一无二的标识符、治理和交互规则（理想情况下，应该嵌入记录在区块链中的智能合约的代码中）以及可验证的来源，使利益相关者能够进行互动，并在物理世界或数字世界中保存一个完美的复本。回到时代广场上方的龙，空间数据让这条龙具有持久性，使用户能够从不同的视角去体验，甚至根据他们与这条在空中的龙的相对位置听到相应的声音。空间数据会带来新的赚钱机会，如基于与虚拟对象的距离制定不同的定价策略。
 
  空间数据不仅是在数字对象上加上空间锚，还要在物理对象上加上传感器使其更加数字化，使物理对象在虚拟世界中拥有一模一样的复制品，即数字孪生，让用户能与之交互。我们将在第六章中讨论企业元宇宙时展开更多的细节，企业元宇宙就是把数字孪生整合到商业过程之中。
 
  空间数据给所有对象、空间和用户加上背景，使物理世界和虚拟世界都更加智慧。空间数据将有助于实现实时交互与协作，为人类和机器提供直观的体验。51空间数据也能帮助我们在元宇宙中进行搜索。要记住，在元宇宙中还没有谷歌。显然，如果谷歌或未来的创业公司在几年内进入这个空白领域，使用户能够在数百万种体验和数字对象中找到他们想要的东西，一切都会改变。如果没有这些空间锚，元宇宙就会是一个变幻莫测、不可持续的混乱世界，在里面什么都不可能找得到。
 
  社群推动
 
  人类天生就是社会动物，所以元宇宙不出意外的话将主要是一种社交体验，这也不足为奇。即使是通常只有独处才能体验的VR，也会加上社交元素，如排行榜或其他游戏技术。无论是哪种元宇宙体验，是围绕社群构建的还是由社群成员创建的，社群都至关重要。因此，元宇宙与人们聚在一起、围绕任意话题成立的社区与真实世界毫无区别，群体归属对个人生存从来都是至关重要的。
 
  社群可以是利基（niche）[image: ]社群，如面向葡萄酒爱好者的元宇宙空间，也可以是规模庞大、专注于大型多人在线角色扮演游戏的社群。在元宇宙中，社群成员能够拥有实时、共享、沉浸式的体验，甚至拥有这些体验的所有权，从而使社群发展到一个新的层次。例如，《堡垒之夜》《萌宠无限》《我的世界》等成功游戏，其核心特征就是加强社交体验，52元宇宙也同理。
 
  想进入元宇宙的品牌必须承认现有的社群，不能自认为比这些社群更高明。尊重社群、向他们学习并与他们互动，是在元宇宙中成功的关键。今天的品牌和组织会在社交媒体平台上寻找自己的社群，而网页多数情况下只不过是展示品牌形象而已。几乎所有品牌都在其用户所在的社交媒体平台上与其社群互动，而不是将社群带入企业网站。元宇宙也一样，品牌应该去到其社群所在的地方。此外，元宇宙让品牌有机会与社群一起创造独特的沉浸式品牌体验，社群还有可能控制和拥有这样的体验。我们将在第五章中深入讨论品牌怎样能够成为元宇宙的一部分。
 
  自我主权
 
  开放元宇宙的最后一个特征是自我主权，也就是说个体而非平台或网站控制他们的在线身份和数据。自我主权的身份和/或名誉一直是Web 3.0的目标，也是我们在建设开放元宇宙时应该确保实现的最重要特征。过去几十年间，我们过于享受科技巨头提供的免费服务，自我主权一直没有提上日程。正因如此，我们才沦落到今天的境地，用户的数字身份没有自我主权，而是由公司控制，他们按下按钮就能删除你的（线上）身份，就像被Meta从照片墙上完全删除的澳大利亚艺术家西娅-迈·鲍曼一样。没有自我主权就会导致隐私侵犯、数据泄露和数据作假，以及更严重的身份盗用和身份冒用等问题。如果我们想建立一个开放的、去中心化的、互操作的元宇宙，自我主权就是重中之重。
 
  身份包括许多不同的属性，各种属性的次序和时限都会变化和发展。例如，出生日期、出生地、生物学父母和社会保险号等属性，会伴随一个人一生。又如，员工号、学生号、地址或电话等属性，会发生周期性的变化。还有一些属性可能存在的时间很短，如在论坛或网站的用户名。每个属性都有不同的、唯一的身份特征，它们加起来才是一个人的身份（虽然有人可能并不这么认为）。53身份是个复杂的概念。在元宇宙中，身份可以是任何形式，而由于虚拟化身的存在，身份还可以是任何形状，因此身份的概念就变得更加复杂。用户非常有可能使用几个虚拟化身进行不同的元宇宙体验，一个人在某空间里以非常逼真的恐龙形象出现，在工作会议中以数字人类的形象出现，在《我的世界》或《沙盒》（Sandbox）这样的环境中又以像素化的低模虚拟化身出现。所有形象都是同一个人，只是身处于不同环境。这不是什么新鲜事，在物理世界中我们也这么做（尽管我们在拜访朋友的时候可能不会穿得像只恐龙）。
 
  如果身份中包含某些一直在变化的属性，那么自我主权身份就是将控制权从能够接触这些属性的人手中交还给拥有这个身份的消费者或设备。于是，社交媒体公司或政府不再拥有个人的身份属性，消费者完全控制并决定在每次互动中谁能够接触哪些属性或哪些数据点。54自我主权的概念是指个体应该控制自己在互联网上的数据、身份、名誉和信息，而无须依赖任何公司或政府部门的庇护，或是任何中间人来控制他们的数据或身份。在不远的未来，自我主权也将适用于一切事物。通过区块链技术，包括零知识证明（zero-knowledge proof）[image: ]技术，人们将重新获得对自己身份和数据的主权。55
 
  例如，当我们进入一个要求最低年龄限制的元宇宙社群时，我们可以通过自我主权身份来证明自己属于这个年龄段，而不需要披露我们的年龄。我们可以分享一个零知识证明，一个加密验证的“是”或“否”的声明，证明我们比要求的最低年龄要大，而不需要分享额外的信息。与今天的世界做一下对比，你得提供身份文件或驾照才能证明自己的年龄，而这些证件中包含很多非常私人的细节，如出生日期、地址、姓名或驾照号等，这些信息跟判断你是否达到这个社群的年龄要求并无半点儿关系。通过智能合约，这个过程就能实现自动化，在保护你的身份的同时，为你提供无缝的体验。拥有了自我主权身份，消费者就会成为组织的黑盒（black box）[image: ]，只有用户才能决定在哪些元宇宙空间中分享哪些数据。
 
  在元宇宙中，证明你的身份，或者证明你就是你说的那个人，会变得史无前例的重要。因为有了虚拟化身，冒充一个人就更加容易，只需要制作一个他平时在用的虚拟化身的数字复本就行。随着甲尚科技（Reallusion）的第四代角色创造者（Character Creator 4）和虚幻引擎（Unreal Engine）的元人类创造者（MetaHuman Creator）等技术进步，制作名人、政治家或企业家的一模一样的复本，通过深度伪造（deepfake）[image: ]的音频让他或她在任意数字环境中按照你的意愿说话做事，比以往任何时候都更加容易。除非这些人能够通过加密技术证明他们拥有和控制这些虚拟化身或数字人类，否则我们就将打开灾难的潘多拉盒子（Pandora's box）。在第八章中，我将深入分析元宇宙可能会摧毁人类生活并对社会造成巨大危害的危险因素。
 
  与冒用虚拟化身相关的问题是信任和名誉。你怎么才能知道跟你互动的人就是他声称的那个人？你怎么才能相信我们面对的虚拟化身？这时候就要用到自我主权名誉。许多人都在讨论自我主权身份，但很少有人谈及自我主权名誉的概念，如果我们想确保自己即便在匿名或定期改变身份（即虚拟化身）的情况下依然是可信的，自我主权名誉就非常重要。
 
  答案是确保元宇宙实现匿名问责（anonymous accountability），而这只有当我们拥有自我主权的验证身份才能实现。匿名问责使用户能够跨平台建立自己的名誉，同时对外部世界保持完全的匿名。假设用户能够从银行这样的地方获得一个唯一代码，而银行的“了解客户”（know your customer）程序会验证他的身份。这个唯一代码中会包含各种数据点，如提供代码的时间和银行（确保只有可信的银行才能提供这种代码）。这些信息储存在区块链上，连接到用户的元宇宙身份中，元宇宙身份又连接到用户的加密钱包里。如果用户转换虚拟化身，可以使用同样的验证过程。用户根据自己的行动建立起名誉，由于名誉与用户的身份相连接，即使用户在匿名状态下互动，他的名誉也可以从一个平台带到另一个平台。有了匿名问责和自我主权，用户在匿名互动时也会负起责任。于是，元宇宙中的信任就会增加，披露个人身份的权力就会属于用户而不是组织。当然，这种主权不只关注身份和名誉，用户还应当拥有对数据、数字资产和作品的主权，确保它们的所有权属于用户而不是组织或政府。因此，在元宇宙中，数字钱包是确保自我主权的关键。
 
  如果我们能够使自我主权成为元宇宙的基石，就离一个真正开放的、去中心化的，由社群而非企业所有和控制元宇宙又近了一步。我们将能够摆脱Web 1.0和Web 2.0的程序化信息交换（programmatic information exchange），实现Web 3.0独有的程序化价值交换（programmatic value exchange），使用户能够在他们所有的资产上加入代码组件，用这些资产去做有趣的事，去增加整个系统的价值，而不是依赖于将用户与其生态系统割裂开来的中间人。
 
   
   	 低模或高模是指一个模型或一个世界中多边形的数量，其决定了一个环境中的细节和逼真程度。多边形是直线组成的二维形状，开发者能使用多边形组合创建任何数字模型。多边形越多，环境就越逼真，调取虚拟化身或数字资产所需的计算能力就越高。——原注。
 
 
   	 .glTF是指图形语言传输格式（Graphics Language Transmission Format），是3D资产的标准文件格式，与电影盒（Filmbox）软件使用的．fbx格式类似。.fbx格式是欧特克公司（Autodesk）于2006年开发并所有的专有文件格式，而．glTF是科纳斯组织开发的开发标准，即将成为ISO标准。大多数公司都正在转而使用．glTF作为重要格式，包括Meta、微软和虚拟化身平台Ready Player Me。——原注。
 
 
   	 很大程度上取决于你使用哪种区块链。一些区块链能够实现几乎即时的交易结算，但大多数著名的区块链，如比特币区块链和以太坊区块链，则要慢得多。2022年，比特币区块链每秒能够处理大约4.6笔交易[对比维萨信用卡（Visa）每秒平均处理1700笔交易，或阿里巴巴双十一期间每秒能处理50多万笔交易]。——原注。
 
 
   	 当然也可以用法定货币支付（payment in fiat）。但由于我们可能面对的是微型交易，法定货币交易的成本太高，过程也太慢。如果有中央数字货币就能解决这个问题，如中央数字美元或数字欧元，但这样会导致政府能够监控其公民的每一笔交易。——原注。
 
 
   	 利基（niche）是指按更窄的范围确定某些群体。这些群体是一个小市场，而且它的需要并没有被服务好，有获取利益的基础，能够成为有利的市场。——译者注。
 
 
   	 零知识证明是一种密码协议，允许一方在不泄露信息的情况下证明其对信息的所有权。零知识证明提供“有效性证明”，即将信息从证明者传递给验证者。——译者注。
 
 
   	 黑盒是指算法，算法一般都是黑盒。只有创建算法的组织才知道算法到底是怎么算的，甚至常常连它们也不知道。这种现象导致我们不知道一个算法为什么会得出特定的决定，由于社会中算法做出的决定越来越多（也越来越重要），这么做显然有问题。如果消费者变成了黑盒，就是说只有消费者才能接触自己的数据，而组织则需要申请许可才能获准拿到这些数据。——原注。
 
 
   	 英文deep learning（深度学习）和fake（伪造、假装、冒充）的组合。其中以视频伪造为主，也被称为人工智能换脸技术（AI face swap）。——译者注。
 
 
  
   
  
  开放元宇宙意味着自由
 
  开放的元宇宙事关价值交换，人们可以自由互动，完全控制在元宇宙中构建生活的方式。任何参与建设元宇宙的平台，如果想为开放元宇宙做出贡献并长期存活，都应以某种形式或形态实现上述特征。为了理解实践中的操作方式，我们来看一个虚构的例子。
 
  自由平台（Freedom Platform）是一个全新的数字世界，让用户能够在沉浸式的空间环境中社交、放松、工作和协作。用户可以用自己的数字钱包创建一个账号，在这个平台上注册。注册之后，他们可以选择一个平台提供的虚拟化身，用搭载的创作工具创作自己的虚拟化身，或者只要上传就可以添加使用自己的作品。他们的虚拟化身以NFT的形式存在钱包里。想验证身份的用户可以使用去中心化应用（dApp）连接自己的本地银行，从而实现完全验证。用户可以选择匿名在平台上进行互动，也可以共享自己的身份。
 
  在自由平台中，与《虚无之地》《沙盒》或《荒野世界》（Wilder World）等现有的虚拟世界一样，用户可以构建世界、建筑和体验。他们可以在自己的电脑或平板上用2D沉浸式体验与平台进行交互，也可以在虚拟现实中实现真正沉浸式的体验并进行探索。一些体验可以投放到真实世界，用空间锚连接真实世界和虚拟世界。例如，艺术家可以在平台上创作一座独特的雕塑，并将同样的雕塑投放到伦敦的特拉法加广场（Trafalgar Square）。这座雕塑与艺术家持有的NFT相连，用户可以用平台原创的加密货币自由币（FRDM）在虚拟世界和增强世界中付费参观这座雕塑，艺术家会即时收到款项。
 
  许多公司都在自由平台上开店，他们可以与自己遍布全世界的员工召开沉浸式会议。雇员们可以用电脑和摄像头或者VR头显远程参会，而办公室里的雇员则用AR眼镜实时投影远程参会的同事的虚拟化身。空间音频能够为所有参会者营造一种更加沉浸式的体验，确保会议的高效进行。
 
  一个公司的虚拟总部和一位艺术家的雕塑都具有持久性，任何人只要有正确的密钥，就能够浏览或加入，这也能防止不速之客参加公司的会议。由于平台是去中心化的，没有人能够删除他人创作的内容，当然还是有规则来阻止某些行为。人工智能和智能合约负责管理这些规则，用户如果不断地破坏这些规则，其名誉就会受到影响。
 
  在自由平台中，任何人都能聚在一起建立社群，成立去中心化自治组织，共同构建体验。这个体验由社群所有和控制，从中获得的任何收益都立即由社群基于投入进行分享。
 
  多年以来，自由平台已经发展成一个不断壮大的虚拟和增强体验。由于有互操作性标准，用户能够方便地用自己的虚拟化身和资产去探索其他世界，从那些世界中获取资产，并在自由平台的“家”里摆放这些虚拟奖杯，或在真实世界、真实的家中摆放增强数字奖杯。
 
  当然，这只是个虚构的例子。但它依然能够揭示未来的平台将怎样利用元宇宙的这六个特征去构建一个真正能够为社会带来收益的平台。构建平台的人也能从中获益，因为自由币（FRDM）这种加密货币的价格持续上涨，使他们为打造这样一个独特的世界而承担的风险能够有所回报。
   
  
  无尽的蓝海
 
  未来一定是虚拟的和增强的。未来已来。我们不再需要记住所有的事实，因为我们有谷歌。我们不再需要为公路旅行做任何准备，因为我们只需要告诉我们的汽车我们想去哪里。在不会太远的将来，由于即时翻译会成为常态，学习新语言也将被摒弃。因为区块链、人工智能、物联网和AR/VR等新兴技术的融合，我们有机会重建我们的社会，弥补Web 2.0的某些缺陷。人工智能就像胶水一样黏合一切并使它们各尽所能，而区块链则是保障数字资产互操作性和真实所有权的必要条件。我们需要物联网用机器、工厂，甚至人类的数字孪生来连接物理世界和虚拟世界，AR和VR则带来了探索所有这些数字内容的新的方式。
 
  元宇宙将开启创想时代，内容创作者将能够货币化自己的作品，贡献于一个繁荣、活跃、神奇的沉浸式互联网。人类是感官的动物，所以到元宇宙的转变是人性的自然迭代。在未来几年，无论是何种形式的计算设备，都将能够感知世界并彼此沟通。通过空间计算和背景计算，任何接入元宇宙的设备都将能够理解其（虚拟）环境并与之交互。
 
  于是，元宇宙将会是一片充满机遇的无垠蓝海，正如最初的互联网。在元宇宙和我们的物理世界中，将会有数百万个虚拟和增强体验。真实世界和Web中的所有利基社群将以自己的方式进入元宇宙，并建立自己的沉浸式利基社群。我们正处于元宇宙刚刚开始萌芽的时期，受到构建这样一个世界所需的基础设施的限制，像上文虚构的自由平台这样的平台起码还得五年才能实现。甚至可以说，2022年的元宇宙就像20世纪90年代末脸书和亚马逊还没出现时的互联网，不过由于各种技术的融合，元宇宙的潜力全部释放不会需要那么长时间。在未来几年中，创建沉浸式增强体验就会更加简便，特别是如果我们成功构建了使元宇宙平稳运行所需的“无数标准”的话。
 
  如果我们能够成功，元宇宙就会使全球社会增加万亿美元的经济。不同渠道的预测各有出入，不过普华永道（PWC）2019年发布了一份报告，预测到2030年VR和AR能够将全球的国民生产总值提高到1.5万亿美元，而这个数字在2025年将达到4764亿美元。56我认为这个预测极大地低估了VR和AR的潜力，因为到2030年，虚拟现实将变得无比逼真，而增强现实则会成为与元宇宙交互的标准手段。每个公民，每个组织，还有大多数政府，都将在元宇宙中生存、工作和互动。数字时尚将成为常态，内容创作者将能够以不曾想象的方式货币化自己的作品。直接面向虚拟化身将超越企业对客户（B2C）的商业模式。沉浸商务（iCommerce）将发展壮大，甚至超越电子商务（eCommerce）。
 
  数字孪生已经开始为企业提供优化运营和供应链的新方式，增加了元宇宙能够贡献于全球GDP的价值。一些研究预测，今天的孩子中，有50%将在未来从事现在还不存在或是刚刚出现在市场上的工作，包括虚拟元宇宙导游，站在虚拟商店门口迎接并帮助你为虚拟化身选择最佳时尚的数字造型师等。57元宇宙将形成自己的全球经济，由于人为划定的边境在元宇宙中可能起不了多大作用，元宇宙将使全球化更进一步。我们怎样组织这样的经济将直接影响它能够带给我们社会的价值。像去中心化财政等概念会十分重要，实现赋权于内容创作者使他们的资产活起来，才能创造更大的价值。
 
  元宇宙可能会颠覆所有行业，在沉浸商务、事件、广告、硬件/软件、时尚等领域带来新的创收机会，成立新的公司并实现相当于Web 2.0公司1.5万亿美元市场总值的巨额价值，58元宇宙对社会的影响将相当于曾经的互联网，甚至可能更大。元宇宙将彻底改变我们的工作、生活和社交方式。有的组织因为起步太晚已经无法适应，将在几年内无法存活。元宇宙是范式的转变。在接下来的章节中，我将讨论元宇宙对人类的意义以及对组织和社会的影响。不过，让我们先来聊聊怎样建立一个开放的元宇宙。
   
  
   
   第2章 建立开放的元宇宙
 
  
   
  
  开放还是封闭？
 
  如第一章所述，互操作性是为整个社会创造巨大价值的关键推动力，使用户能把资产（包括身份）从一个平台无缝转移到另一个平台。可是互操作性到底意味着什么呢？由开放平台组成的元宇宙和只有封闭的围墙花园的元宇宙到底有什么区别，中间选项又是什么？是否会有某种混合的元宇宙，其中既有开放的又有封闭的数字体验？看起来二者的对立并非绝对，而判断平台或体验有多开放或多封闭，包括许多层次和方面。不过有一点很清楚，相比由封闭平台组成的元宇宙，特别是如《头号玩家》中描述的“绿洲”（The Oasis）那种只有一个封闭平台组成的元宇宙，开放的元宇宙能够显著地带来更多价值。事实上，绿洲由一个人创建、所有和控制，相当于一个公司控制着整个互联网。虽然有些公司竭尽全力地想把自己说成是元宇宙，但这种想法十分不切实际，理想状况下也永远不会发生。
 
  不那么极端的情况则是只有封闭的围墙花园组成的元宇宙，差不多就是我们今天的现状。Web中大多数组织都是运营着平台或网站的中心化的公司，由于网络效应，其中一些公司规模很大，被称为科技巨头。无论互联网的初衷是什么，现在都不可能把你的数据或数字资产从一个网站转移到另一个网站。你不能把自己在海外抖音（TikTok）上的全部记录下载下来，包括所有的评论和好友数据，然后上传到另一个平台，继续你的数字网红活动。海外抖音拥有你的数据，因为你的数据对他们太过重要，他们设置了重重障碍不想让你离开。科技巨头在实现无缝的用户体验方面卓有成效，通过联合认证使你能用谷歌或脸书账户登录第三方网站，从而获取更多的数据。用户用隐私换取便捷，科技巨头则用尽各种手段维持这种模式。
 
  一个由封闭的围墙花园组成的元宇宙，基本就是现有Web的极端形式。由于沉浸式互联网的数据量将会是今天的100倍，科技巨头的地位会更加巩固，对我们生活的控制也会进一步加强。社交媒体和有害的推荐引擎将会推动利益相关者价值飞速增长。如果你觉得2D时代社交媒体让人们更激进，让社会更分化，那么想想3D时代会怎样吧。虚拟回声室（echo chambers）[image: ]和新形态的虚拟现实会使社会碎片化，每个人都生活在自己的（虚拟）世界中，而广告和推荐形成的有害的恶性循环又使这一切雪上加霜。59通过增强现实，我们能根据种族把虚拟化身叠加到街上的行人身上，创建我们自己的现实，也进一步割裂社会。如果我们想保持人类社会宜人、宜居，就得做出改变，阻止这样的想象成为现实。我们要跳出驱动有害推荐引擎、使人们尽可能长时间投入的利益相关者模式，建立起使各方都能得到回报、关注对社会的广泛影响的利益相关者模式。我们要阻止某些应用的发布，要使用户能够拥有把辛苦所得的数字资产、数据和身份从一个平台转移到另一个平台的无缝体验，要使所有创造价值的人而非只是平台所有者得到回报。
 
  当然，这并不是说你能把这些资产、数据和你的虚拟化身带到任何地方。说到虚拟世界、增强体验甚至数字孪生，都有私有和公有之分，要么需要许可，要么无须许可。这里有以下三个选项：
 
  ·无须许可的公有模式：任何人随时都能加入。可能得有账号，但不需要获得许可才能加入一个虚拟世界或看到一种AR体验；
 
  ·需要许可的公有模式：需要某种许可才能加入公有的体验或网络。在付费或得到特别邀请之后，就能获得这种许可；
 
  ·私有空间：从定义来看，是需要许可的安全空间，与组织的局域网或一些大型组织建立的私有5G网络类似。
 
  每种数字空间都有自己的规则，由其创立者、所有者、社群或更大的组织所创建、监控和推动。与真实世界一样，其中会有大量完全开放、无须许可的平台，但也会有不少需要许可、封闭的私人空间，如你的虚拟办公室，还会有介于二者之间的任意空间。你在多大程度上能够把自己的虚拟化身和身份、数据资产和数据带进带出，取决于每个空间的规则和管理制度。去中心化的社交媒体平台和追踪你的健康、家庭、本地机场或政府大楼的数字平台，其开放程度和所需的许可会完全不同。例如，你不能瞬间移动到五角大楼（Pentagon）的虚拟世界。
 
  拥抱Web 3.0范式的平台将使用分布式账本技术，如区块链和NFT等，使用户能够完全控制自己的数据和身份。而封闭平台则会关注其他利益，阻止用户拥有自己创造的价值。然而，我们不能强迫人们选择封闭或开放的平台。能够为终端用户带来最大利益的平台会胜出，这更像是一种达尔文主义（Darwinian），封闭平台和开放平台是良性的达尔文主义竞争关系。
 
  不过考虑到开放平台为用户和社会带来的价值和利益，我当然希望开放平台能成为常态而非个例。如果围墙花园真的完全封闭，产生的财富和影响都十分有限。如果你创造的数字价值不能转移，那么对更大的经济体系没有任何价值。
 
  Outlier Ventures的CEO杰米·伯克认为，用《堡垒之夜》玩家去银行申请短期贷款或抵押贷款来打比方，可以很好地说明这一点。60某《堡垒之夜》玩家已经玩了很多年，投入了几百美元，通过虚拟化身、皮肤、资产和获奖等方式积累了大量财富。然而，对银行来说，这些财富大多是沉没成本，不能作为申请贷款或抵押贷款时的担保。在数字经济中，大多数人都面临这样的困境，如社交媒体上的网红。他们拥有数字资产的产权却无处施展，今天的金融系统不会承认他们所有的大多数数字价值和资产。这构成了一种金融排斥，即便游戏和数字生态系统总价值已经高达数十亿美元。如果用户不能把自己的资产从真实世界或数字王国的一个平台带到另一个平台，就依然不能形成合力，不会为社会增加任何价值。即便用户可以贡献大量的价值，但在金融上还是被排斥在经济体系之外。只要这种价值得不到承认，建立一个真正包容的经济体系就举步维艰。
 
  这里就要用到经济互操作性的概念。我们必须能够将一个平台的资产转移出来，在开放市场中以市场价格自由转移，这将为经济体系带来巨大的价值，当然还有其他附加的好处。例如，Outlier Ventures的研究表明，如果一个基于区块链的游戏允许用户把自己的资产从平台上转移出来，他们在游戏中的花费会高达非区块链游戏的10倍。61以《萌宠无限》这个“边玩边赚”（Play to Earn）的游戏为例，基于将近300万的玩家规模，这款游戏比地球上其他任何游戏都要赚钱，在2021年第三季度的收入就将近7.6亿美元。62这款游戏于2018年发布，单日玩家数量几年内就爆炸式增长到100万人，每月收入高达3.64亿美元，632021年的估值是30亿美元64（此外，《萌宠无限》萌宠代币的市值波动严重，2021年11月是97.7亿美元，到2022年2月中旬只有38.9亿美元。65），导致菲律宾很多人放弃工作全职打《萌宠无限》。一开始他们打游戏比工作还赚钱，但由于市场需求变化和加密货币的波动，大多数玩家的收入都降到最低工资水平以下。66虽然如此，《萌宠无限》的经济和社会影响还是超过了《堡垒之夜》，后者2020年的收入是51亿美元，每月用户是8000万，67而数据集中在少数几个公司和个人手中。如杰米·伯克所述，人们会更喜欢可转移的数字资产而非不可转移的资产，所以拥抱互操作性将会同时赢得商业和社会效益。当然，结果可能是科技巨头精英的收入从10亿美元量级下降到亿美元量级，不过我认为，这是他们为社会进步和人类发展而必须做出的牺牲。
 
  虽然NFT的可迁移性能够为经济体系带来价值，但从应用案例来看，可能需要阻止或限制这种可迁移性。68例如，使用NFT来签发政府文件（如驾照）或大学学位，则不需要这种可迁移性。如果能够通过转移NFT来向他人证明你完成了大学学位，那么这个系统很快就会失去它的价值。另一个应用案例则是参与证明（Proof of Attendance, PoA）NFT，即证明一个人亲身参与了某个特定的事件。假设你参加了一个大型互动性现场活动，主办方给每个人一个参与证明，在主办方的实体店中出示这个证明就能享受折扣。进一步说，如百威英博（Anheuser-Busch InBev）前任全球技术与创新主管林赛·麦金纳尼（Lindsey McInerney）所述，参与证明可以是一件数字时尚单品，如给你的虚拟化身穿的与真实世界活动T恤类似的数字T恤，不同之处在于如果你参加更多的活动，数字T恤就会自动更新。69用户展示这些NFT不是为了炫耀自己的财富，而是为了亲自参加某些活动，特别是如果NFT还带有某种实用性，如在商店享受折扣，那么限制其可迁移性就是明智之举。参与证明协议（POAP）平台使活动组织方能够便捷地制造出席证明代币，并发放给自己的访客。完全限制NFT的转移也不行，因为用户们可能会出于安全考虑，想把NFT从一个钱包转移到另一个钱包。因此，POAP建议开发者和组织自己负责检查，如进行链上（on-chain）[image: ]检查，看看当前的所有者是不是最初的接受者。
 
  当然，开放经济带来的价值大于封闭经济并不稀奇，因为真实世界的经济也是如此。过去500年间，我们从相对封闭的经济发展到全球化浪潮下互联互通的开放经济，其间以开放姿态迎接相应的标准、协议和贸易协定的国家都实现了经济增长。
 
  近年来出现了越来越多的平台，试图构建当前Web最有前景的平台的开放版本，然而大多都没有被广泛接受。例如，社交媒体网站“尊重”（Steem）[image: ]想取代博客平台“媒介”（Medium），而“状态”（Status）浏览器的聊天工具想取代WhatsAPP，但由于这些围墙花园强大的网络效应，用户的转换成本太高。此外，去中心化需要用户付出更多努力，大多数人都会选择便利，这也是这些新的平台接受度不高的原因。许多人觉得这些平台太麻烦、太复杂，或者保管完全去中心化的钱包责任太大，用户掌管自己的私钥，一旦出错就得付出高昂代价。
 
  Web 3.0的用户体验（UX）一直就充满挑战，需要比较高的技术素养（technical literacy）。70随着UX逐渐改善，当大众能够接受和信任去中心化的钱包时，相比目前由技术巨头控制的封闭却便利的中心化平台来说，开放平台就会成为更好的选择。
 
  钱包当然可以完全实现去中心化，让你独自负责私钥的安全。不过也可以选择托管钱包（managed wallet），就像银行负责你的钱包安全一样。托管钱包有些自相矛盾，即一个中心化实体监管去中心化资产。人们总是会丢护照、手机和实体钥匙，私钥是一串很难记住的字母和数字组合，所以确保私钥安全对许多人都是个挑战。肯定会有一些硬核人物只用完全去中心化的钱包，但大多数人应该不会这么做。我们必须承认这一点，建立相应的平台和规则以保护这些选择托管的去中心化钱包的人，因为丢掉整个数字身份可比丢掉护照要严重得多。
 
  如果去中心化的Web能够提供像Web 2.0一样的便利和无缝体验，我们就有可能争取到那些把便利看得高于一切的硬核“懒惰”用户。理想情况下，去中心化技术的UX越好，阻碍实现互操作性的封闭的围墙花园就越无计可施。说到底，如果你在一个东西上投入了所有的时间、金钱和精力，而你又不能把它取出来或者换钱花，那它还有什么价值呢？
 
  随着越来越多的封闭平台转向开放或彻底倒闭，互操作性就会成为元宇宙的主要特点。这当然不是说所有的平台都能够转移所有的资产，因为即使是互操作性，也还有几个层次。例如，超逼真平台不兼容低模虚拟化身，反过来也是一样，因为这样做会破坏整个体验。可以肯定，沃尔特·迪士尼（Walt Disney）拥有的任何虚拟世界，都不会容忍穿得像纳粹的虚拟化身进入他们的体验。
 
   
   	 指我们只看到自己想看到的东西，只听到自己认同的观点，只跟观念相同的人交朋友，听到的都是自己意见的回声，于是认为自己的看法代表主流，扭曲对一般共识的认识。——译者注。
 
 
   	 区块链上。——译者注。
 
 
   	 命名来自esteem（尊严、自尊、尊重）。——译者注。
 
 
  
   
  
  混合Web
 
  Web 3.0的愿景是建立一个去中心化的互联网，由社群拥有、运行和控制。Web 3.0的理念是实现数据民主，从中心化的服务器模式转到去中心化的、点对点的大型节点网络，可以无缝操作和运行Web应用。我们当然应该努力实现这样的模式，但我并不相信未来一二十年内能够看到这种在各个方面都完全去中心化的元宇宙，原因如下：
 
  首先，元宇宙必须向后兼容。现有的平台和未来的平台都得能在Web 2.0条件下运行，也就是说在元宇宙中总会有一部分依然是中心化的。我们不能简单地删除元宇宙到来之前建成的一切，或者将一切从亚马逊云（AWS）或微软云（Azure）转移到像星际文件系统（IPFS）、存储台（Storj）或文件币（FileCoin）这样去中心化的存储平台。这些平台让用户能够分享多余的存储空间，建立起一种不属于某个公司而属于成千上万的用户的存储系统。
 
  其次，在可预见的未来，分布式账本技术不会发展到能够处理元宇宙平台的程度。交付超现实、实时流、大容积的视频数据非常困难，更别说为数十万用户提供同样的沉浸式体验，他们同时还要彼此互动。想象一个事件中同时有10万个虚拟化身，意味着从这个世界中的10万个位置发生1000万个动作，这些动作之间相互影响，所需的呈现角度几乎不计其数。实现这样的需求所要求的网络带宽、延迟和计算能力，还有前所未有的基础设施，连当今中心化的系统都无法应对。这就是为什么在今天的虚拟世界中，大多数时候你最多也只是面对几十个其他用户。一旦空间变成多维，技术挑战的复杂性就会呈指数型增长。怎样提供数据？怎样让数据满足社会性、适宜性和可访问性，还不会被攻击？如果想要真正实时的体验，就会更加复杂。假设有个共享对象，如一场比赛中的足球，两个人想要精准地同时踢到它，哪怕只是几毫秒的延迟，足球的轨迹就会发生变化，从而直接影响结果。在可预见的未来，分布式账本技术不可能处理这种活动。
 
  再次，互联网从一开始就是一种开放协议，如今也依然是一种开放协议。而网络整合至今还不到十年，已经导致几个寡头统治互联网世界。其原因是，在互联网起步之时，建立数字平台和网络还相当困难，于是组团、发展规模经济、投入大量资本开发工具和建设互联网也就在情理之中。亚马逊云（AWS）、谷歌、Meta和博客网（WordPress）这些平台，今天已经成为科技巨头。在元宇宙中，这种情况同样可能发生。建立今天的去中心化虚拟世界和增强体验已经相当困难，建设《虚无之地》和幻梦空间这样的去中心化沉浸式平台，比用博客网反转网络更是难上百倍。因此，如果同样的情况发生在Web 3.0时代，依然只有少数几个平台让我们能够非常简便地建立虚拟或增强体验，我也不会意外。这些平台当然应该是开放的，甚至应该部分地由社群所有。不过更有可能的结果是平台所有权集中在资助它们起步的投资者手里。
 
  最后，即便能够克服技术挑战，去中心化自治组织（DAO）一开始也是中心化的。任何东西都不会生来就去中心化，需要有人以中心化的方式形成特定的想法并打下基础。在发展过程中当然可以接受资助，建立拥有并控制去中心化自治组织的社群，但只要还在通过程序限制个体用户拥有的所有权，就连去中心化自治组织最后也会被一群当选者所操控。在特定社群内提升自己的影响力是人类的天性。如果没有制约和平衡来约束这种天性，就连一开始去中心化的系统也很快会变得中心化。加密货币领域也同样如此。加密货币的目标是建立去中心化的生态系统，而现实却是规模经济和不平等导致了某种形式的中心化。例如，50%～60%的比特币挖矿权（哈希率，hash rate）集中在五六个矿池中（这些挖矿者共享计算能力）,71最富裕的1万人控制着400万比特币，相当于流通量的21%。72NFT也一样，一小群白名单买家（在新的NFT发行时最先得到通知的买家）赚取了最多的利润，这些买家78%的交易都可获利，而不在白名单上的买家则78%的交易都在亏钱。73
 
  因此，我相信元宇宙会建立在混合Web之上。Web的下一次迭代可能永远不会完全实现去中心化。我们所能够期待的最好的结果，就是这种两个世界无缝连接的混合Web。中心化网络的速度、带宽和计算能力能够实现实时且超逼真的视觉效果、高级人工智能能力和网络应用，推动快速创新，而区块链技术实现自我主权身份，让你真正拥有数字资产、你的数据和你想变现这些数据的方式。
 
  开放元宇宙联盟（Open Metaverse Association）的创始人瑞安·吉尔（Ryan Gill）认为，“网页开发者建立了互联网，游戏开发者建立了开放元宇宙。”74虽然像一站开发（Unity）、第五代虚幻引擎（Unreal Engine 5）或混合开源（Blender）这些平台使建立沉浸式平台更加容易，但实现这样的体验仍然需要最先进的、游戏级别的基础设施，从快速光纤互联网一直到最好的游戏手柄。于是，元宇宙要想成功，Web本身就要变得智能，成为活跃的参与者。中心化平台将会帮助你创建数字资产，无论是增强体验、虚拟化身、沉浸式虚拟场景或空间、数字穿戴设备等，然后导出为去中心化、可互操作的资产，关联到所有者控制的NFT。提供这些数字资产需要（更加）低延迟、稳定的网络连接，极致的带宽和低冗余，就必须用到我们今天所知的中心化的服务器模式，因为你的虚拟化身在MMORPG[image: ]等场景中不可能是去中心化的。为确保自我主权身份，可以通过智能合约进行管理，即在你停止游戏或撤出NFT的瞬间，就自动删除这些数字资产相应的中心化的副本，使这两个世界分别的自主权和独特的沉浸式体验都发挥到极致。
 
   
   	 Massive Multiplayer Online Role-playing Game，指大型多人在线角色扮演游戏。——原注。
 
 
  
   
  
  开放的经济体系
 
  最理想的情况是：元宇宙中既有中心化平台，又有去中心化社区，而到处都能实现互操作性。当然，并不是说不会出现强大的中心化科技巨头，而是把消费者的转换成本降低到可以忽略不计，使组织不得不加倍努力来让用户满意，从而使用户和社会都从中受益。这对各方都最有利，也能带来最大的社会价值，不过对那些只关心自己个人财富的亿万身家的创始人来说可能没什么吸引力。一些去中心化的社群会是纯粹的DAO，实现完全的开放。还有一些则是中心化的平台，有自己的规则和规定，不过你还是能将自己能够控制的那部分资产转移出去，虽然不是全部资产。
 
  包容性元宇宙能够为所有互联网用户带来价值，其关键是经济互操作性。虽然经济互操作性有许多层次，因平台、规则、管理机制而异，只有出现正确的互联网协议和第一章中讨论的全球标准时，产权（可以是你的身份、数字资产、内容、数据等）自由转移才会成为可能。
 
  协议和标准能够为大型生态系统带来额外价值。例如，能源公司可以通过来自100台风力发电机的数据建立AI模型，预测它们什么时候需要维修，能够产生多少能源。然而，如果整个行业用来自全世界的风力发电机（属于同一类别）的数据建立一个AI模型，这个AI模型就会更加强大，为整个人类带来更大的价值。要实现这个目标，组织就要相互协作，分享数据并保护专有的见解（proprietary insights）。协议和标准有助于确保用户进入任何一个平台时，都不必担心自己的身份或数字资产被盗或被劫。这时科纳斯组织和国际标准组织（ISO）等标准组织就能够发挥作用。它们可以共同创建人人认同、社群控制的开放标准和协议，而不是让科技巨头推动自己的专有技术标准。
 
  当然，说到标准，科纳斯组织当选主席尼尔·特雷维特说，“一个公司写一套专有技术标准，找三个人签字通过并广泛推行，肯定更简单、更快速”，而“让一个行业团结起来，动员数百个公司达成共识则不然。因为达成这样的共识不是恼人的问题，而是应有的成果。”75虽然标准很耗费时间，但它依然是构建能够为将近80亿人带来最大价值的、开放包容的元宇宙的最快路径。
 
  我们正处在历史的关键节点，我们依然可以选择。我们可以选择建立一个元宇宙，使每个人都成为独特的沉浸式体验的一部分，都用自己的方式去谋生，都对自己的身份、数据和数字资产有完全的控制权，当然也可以选择保持现状，同时接受现状中的所有问题。
 
  互操作的元宇宙让用户能够货币化这些资产，能够出售、出借、抵押、出租这些资产，或者开发这些资产的衍生品。未来有大把的机会。我们将在后面的章节中看到，元宇宙将建立一个全新而永不停转的经济。然而，元宇宙也要求我们站起来反抗限制开放经济体系和互操作性的封闭平台，要求我们愿意为服务付费，而不是执迷于以自己的数据为代价的免费服务，这也是巨大的责任。我们应该用自己的数据和钱包投票，最好是用去中心化的钱包投票。
   
  
   
   第3章 成为你想成为的人
 
  
   
  
  虚拟化身的兴起
 
  阿帕网不仅是建立互联网的关键，也被几个大学用于开发第一人称射击迷宫游戏（First-person Shooter Maze Game），其中诞生了世界上第一个虚拟化身。20世纪70年代初，美国国家航空航天局（NASA）的三个员工：史蒂夫·科利（Steve Colley）、霍华德·帕尔默（Howard Palmer）和格雷格·汤普森（Greg Thompson）发明了多人游戏迷宫战争（MazeWar），游戏中有个图形化的眼球在迷宫中移动，始终像巨人般注视着前方。76这是第一个可视化的数字角色。从那以后，虚拟化身发生了巨大的变化，能够在虚拟世界中代表真实用户和不存在的用户。在不远的未来，虚拟化身也将通过增强现实或全息投影进入物理世界。
 
  虚拟化身可以是任何形式，可以是加密朋克（CryptoPunks）那样2D的像素化图像，也可以是无聊猿游艇俱乐部里的一个角色，或者是《堡垒之夜》或《我的世界》等游戏中的角色，还可以是超逼真的人类3D数字形象，即数字人类。从根本上说，虚拟化身就是一个身份的虚拟表现形式。这个身份可以是一个人，他需要有个形象在虚拟世界中代表自己，也可以代表不存在的数字用户或数字角色，即所谓的非玩家角色（NPC），由计算机而不是人来控制。虚拟化身对元宇宙十分重要，让我们能把自己的身份带进虚拟世界、与他人互动，并把我们的虚拟身份带进真实世界。
 
  与物理世界类似，元宇宙中的用户在不同的（虚拟）情境中会有不同的身份。在真实生活中，你跟朋友在一起时的行为表现和穿着，与在商业场合中完全不同。虚拟世界中也是如此。当你访问或加入不同的社群时，你会装扮虚拟化身，或者选择一个完全不同的虚拟化身。用虚拟化身来代表自己的身份相当激动人心，原因在于你不再局限于自己的物理身份，从而为自己带来了无限表达自我的机会。
 
  过去几年中，我们已经拓宽了对身份含义的认识。性别身份刚开始只有男性和女性，现在却有很多，包括非二元性别（nonbinary）、跨性别（transgender）或流动性别（gender-fluid）。事实上，有许多种性别身份。77然而，不是任何地方都能接受所有的身份，有时甚至会产生灾难性的后果。在虚拟世界中，只要你能想得到并做出来，你就能在自己想要的任何时候成为自己想成为的任何人。这可能会导致身份爆炸，毕竟在元宇宙中人们有完全的自由选择任何想使用的虚拟化身，并以任何想要的方式装扮自己的虚拟化身。
 
  在元宇宙中，你能成为自己想成为的任何人。你能以自己本人出现，也能以自己能想到的任何形式出现，从毛茸茸的可爱兔子到巨大的机器人，再到会飞的紫色半人马。只要你高兴，什么都可以。虚拟化身看起来不一定非得像人类，这也没什么。事实上，这还有助于人们更好地描述自己的身份，更好地展示自己在某个时刻的感受，并根据心情来改变自己的虚拟化身。虚拟化身也能成为归属于特定社群的表现。许多人都在用自己的NFT作为虚拟化身，如加密朋克、无聊猿等，作为自己社交媒体的头像，来表示（炫耀）自己是某个利基社群的成员。2022年初，推特（Twitter）让用户能够把自己的加密钱包连接到推特来验证自己的NFT，也正是出于这个原因。78
 
  在元宇宙中这种现象会更加普遍，因为3D虚拟化身将成为常态。3D虚拟化身让你有更多新的方式来展示自己是谁、属于哪个社群。例如，你的虚拟化身是哪种形式或类别，你的虚拟化身怎样打扮，或是虚拟化身拥有哪种数字穿戴设备。一个全新的经济将会出现，我们现在看到的只是冰山一角。
 
  可以预见，元宇宙中会有各种各样的虚拟化身，在哪个环境中有哪种类型的虚拟化身常常是个设计问题，从技术角度看却影响深远。平台可以使用《我是玩家》（Ready Player Me）等即用型（ready-to-go）平台，这种平台使开发者能够便捷地把虚拟化身平台融入自己的体验中，也可以建立自己的虚拟化身系统，《罗布乐思》、Meta或微软等已经这么做了。这些平台都选择了不同的方式，《罗布乐思》和《沙盒》选择更像乐高（Lego）形象的虚拟化身，Meta和微软则选择了没有腿的虚拟化身。这两个平台使用低模虚拟化身，以降低所需的计算能力，使大多数消费者能够通过几乎任何智能手机、平板或计算机来玩他们的游戏或使用他们的环境。简单的虚拟化身有很多优点，使游戏或环境更容易上手。正如开发《我是玩家》的“3D之狼（Wolf3D）”公司CEO和联合创始人蒂姆·特克（Timmu Tõke）所说：“越是逼真，就越是容易搞砸。”79
 
  多边形的数量决定了虚拟化身以及任何数字资产的逼真程度。探问（Quest）上VR聊天室（VRChat）中的虚拟化身不能超过10000个多边形80，否则就显示失败。而视频游戏《黑客帝国：觉醒》（The Matrix Resurrections）（它不仅是个游戏，还是展示第五代虚幻引擎的可能性的样本，同时也是对同名电影的宣传）中每个超逼真的资产都有数百万个多边形，因此只有拥有微软游戏机（Xbox）X系列或第五代索尼游戏站（PS5）的玩家才能玩这款游戏。81目前，只有少数平台兼容数字人类等超逼真的高模虚拟化身，原因是让大多数消费者操作这种虚拟化身所需的计算能力实在太高。因此，这种虚拟化身主要用在专业游戏、电影或录像中。另外，制作超逼真的虚拟化身也是巨大的挑战。即便像虚幻引擎的元人类或甲尚科技的角色创造者4等解决方案已经简化了实现过程，制作这种虚拟化身也依然充满挑战而且非常昂贵。过不了几年，像《黑客帝国：觉醒》中虚拟的基努·里维斯（Keanu Reeves）那样超逼真的数字人类就会变得平平无奇、人人可用。
 
  除了实现超逼真虚拟化身需要的计算能力和带宽之外，大部分平台选择卡通虚拟化身的一个重要原因与大脑恐怖谷（uncanny valley of the mind）概念有关。人类非常善于从不同程度寻找物品的社会特性。任意一个对象，如一台冰箱，只要有两只眼睛、一个鼻子、耳朵和嘴巴，对我们来说就意味着社会性。长期研究虚拟化身的密歇根州立大学（Michigan State University）副教授拉宾德拉·拉坦（Rabindra Ratan）认为，如果这个“社会性”对象并没有完全按照人类的方式行事，我们就会立刻十分沮丧。因此，像苹果的西瑞（Siri）、亚马逊的亚历克萨（Alexa）和微软的小娜（Cortana）等数字助手都没有身体。如果它们有身体，那它们搞砸的时候，我们就会对其生气。没有身体使我们更容易原谅它们的错误。现在的虚拟世界中也是一样，受到带宽和计算能力的限制，（超）逼真的虚拟化身更容易出现延迟或显得笨重。（超）逼真虚拟化身看起来很逼真，但还不够逼真到让人反感。这种感觉的出现，是因为我们的大脑对超逼真虚拟化身的形象和行为的预期与其实际表现并不相符。如果二者不同步，我们就会有戒备并感到不适。82如果人们在打游戏的时候感到不适，当然就不会打太久。因此，组织如果想让人们延长使用旗下环境的时间，就应当严肃对待这种感受。正是因为这种感受，我们目前使用卡通式虚拟化身，有的甚至没有腿，行动却很逼真。鉴于当前的硬件条件，这是最好的选择。随着设备的升级和互联网速度的提升，未来超逼真虚拟化身将会更加普及。
 
  可以用一个矩阵来描述虚拟化身的种类及对开发时间和计算能力的影响。如图3.1所示，图中有两个轴，横轴刻度代表多边形数量从低到高，纵轴刻度则是从卡通式虚拟化身到超逼真虚拟化身。在不同的设计选项中，指数图形表示设计这种虚拟化身最有可能需要的计算能力和开发时间。
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   图3.1 虚拟化身的类别及其相应所需的计算能力和开发时间
 
  
 
  元宇宙开发者在设计时还面临一个选择，即把时间都投入构建一个独特的虚拟化身系统，还是借助《我是玩家》等即插即玩（plug-and-paly）的解决方案。一家创业公司想为元宇宙研发默认的虚拟化身系统，83使用这种工具，用户可以通过上传图片便捷地生成虚拟化身，或根据大量选项设计自己的虚拟化身。截至2021年底，该平台接入了1000多个应用和游戏，用户一旦创建了自己的虚拟化身，就能够在各种各样的体验中使用这个虚拟化身，这正是元宇宙所需的互操作性。毕竟，用户们可能会在不同的环境中使用不同的虚拟化身，如果每次进入一个新的体验或新的平台都要创建一个新的虚拟化身，用户友好就无从谈起，就像是每次注册一个新网站都要申请一个新的电子邮件账号一样。
 
  虚拟化身是你在数字世界中的身份，因此是元宇宙的关键组成部分。虚拟化身应当能够跟着你从一个平台到另一个平台。虚拟身份不仅会在元宇宙中决定你是谁，而且很有可能会决定你的感受和行为方式。身份是个奇妙的概念，很多人都对身份进行了长期深入的思考，其中也包括我。身份意味着什么？你之为你又意味着什么？你想怎样在这个（数字）世界中扮演你自己？
 
  身份本来就是个极具吸引力的社会学和人类学研究领域，随着越来越多的人在元宇宙中创建和使用虚拟化身，身份又有了全新的意义，却还没有引起研究者的关注。虚拟化身让人们能抛开现实生活和其体验，使用数字世界中的身份。他们可能对自己的外表不满意，或者还没有接受自己的性取向。在数字世界中，他们有比物理世界更多的可能去探索自己的身份。例如，如果你在物理世界中是个女性，你可以选择一个男性的虚拟化身，或者如果你在真实世界中是个内向的人，你可以为元宇宙选择一个看起来外向的虚拟化身。研究表明，虚拟化身那些与特定行为相关的视觉特征，会使这些角色背后的个体表现出这些预期行为，即所谓的普罗透斯效应（Proteus Effect）。由此，虚拟化身的外表（皮肤颜色、身高、身体、数字服装等）会直接导致虚拟化身背后的人的行为变化。84研究者尼克·叶（Nick Yee）和杰里米·贝伦森（Jeremey Bailenson）于2007年开展的一项研究表明，分配到更高大的虚拟化身的参与者会在虚拟环境中表现出更多信心。有趣的是，这种行为变化会一直延续到随后的真实互动中。85因此，元宇宙让我们能够以前所未有的方式探索自己的身份。一个人只要选择能展示他希望拥有的角色特点的虚拟化身，就会改变自己在虚拟世界和真实世界中的行为方式。我们拥有了在相对安全的环境中探索自己身份的自由，如果能够匿名就更是如此。一开始，人们很可能会经常在不同的虚拟化身之间换来换去，看看哪个虚拟化身最契合自己的身份和个性，然后固定选择一些虚拟化身并用于不同的平台。
 
  虚拟化身的兴起不可阻挡，进入元宇宙的人越多，有关身份的创意就越会爆炸式增长。在数字世界中展示自己是谁的时候，一切皆有可能，唯一的限制就是自己的创造力。当然，除非你完全控制自己的身份，而且只有你才能控制自己的身份时，一切才真的可能。如果想挖掘数字身份的全部潜能，自我主权就是关键所在。如第一章所述，自我主权是指用户对自己的身份、数据和数字资产拥有全部的所有权和控制权。这里就要用到区块链和NFT。虽然《我是玩家》是个引入互操作性虚拟化身的理想平台，但虚拟化身的所有和控制还是中心化的。如果《我是玩家》被黑或因为什么原因而破产，用户就会失去自己的虚拟化身，以及与虚拟化身相关的身份。《我是玩家》的CEO蒂姆·特克表示，他们在2021年底得到的1300万美元A轮融资会用于NFT穿戴设备和虚拟化身的虚拟时尚。86这是个很好的开始。我相信，如果用户不仅拥有自己定制化的虚拟化身资产，也拥有它们创建的虚拟化身，而且这些虚拟化身还应当去中心化地存储并连接到NFT，平台才会真正有价值。
 
  当我们从由科技巨头控制的2D互联网中的2D虚拟化身，转向由个体控制的沉浸式互联网中的3D虚拟化身时，就会进入一个创意无限的世界。你可以成为自己想成为的任何人，当然你肯定想让自己独一无二，不愿意碰到一个跟你用着一模一样的虚拟化身的陌生人。如果你在探索一个新的环境，却不愿意花费超过30秒来选择自己的虚拟化身而使用默认虚拟化身的话，当我没说。不过如果你已经选择了几个用于不同情境的虚拟化身，要让你的虚拟化身真正成为你、真正独一无二的话，你肯定会这么想。几年以后，获得这种独一无二的虚拟化身可能会有几种方式。你当然可以使用《我是玩家》这样的系统精心地个性化自己的虚拟化身，不过我相信我们几年内就会看到活跃的虚拟化身市场。在这些市场中，你将能够购买现货供应的标准虚拟化身，随后再进行个性化；也能购买真正独一无二、只有一版的现成的虚拟化身；或是让艺术家根据你的要求设计一个虚拟化身。我们也将会看到活跃的二级市场，因为我们脱掉数字皮肤和数字时尚单品的速度可能像换实体衣服一样快。这就引发出其他一些有趣的问题：在出售你已经用了很多年的虚拟化身时，你的感受如何？觉得像是个新的开始，还是会陷入身份危机？对研究者来说，这些都是未来几年内值得探索的话题。
 
  无论如何，一个虚拟化身要想真正独一无二，就要确保其他人不会盗用或冒用我们的虚拟化身。犯罪分子无疑会想这么做，特别是当你是个知名人士时就更是如此。于是，我们就要用到NFT，可能还有生物识别技术（biometrics）。连接到NFT的、可互操作的虚拟化身有个主要特征，即我们可以验证一个虚拟化身是否真的连接到它的官方所有者，而这个官方所有者的身份是经过验证的，他控制着钱包的私钥，也就控制着这个虚拟化身。否则，犯罪分子就很容易伪装成一个名人进行诈骗，类似他们现在用假的社交媒体资料进行诈骗。毕竟，如果我能创建自己的数字复本，那么所有人都能。借助深度伪装的音频，犯罪分子就能在数字世界中冒充任何人。如果没有某种形式的验证，区分真假就会无比困难，我们将在第八章中深入讨论这个话题。NFT将使平台和其他玩家/用户能够验证一个虚拟化身是不是他们自己声称的那个人，有没有连接到自我主权身份，是不是由它的所有者所控制。生物识别技术可以提供一层额外的保障，验证控制这个虚拟化身的人的密钥不是偷来的，而是真的就是那个人。其基本原理就像推特上代表已认证的蓝色标记的高级版本，只不过所有想获得认证的人都可以这么做，而不仅仅是部分人。
 
  一个虚拟化身就是一个实体的数字表现形式，有利于这个实体与其他人、资产和环境的交互。一个虚拟化身要想成为你的数字表现形式，不仅要独一无二、可互操作、可验证，还应该由你控制。理想状况下，在整个元宇宙中控制虚拟化身的方式应该是相同的。毕竟，如果你从一个平台转到另一个平台，还得重新学习怎么控制你的虚拟化身，简直毫无意义。移动你的虚拟化身可以有多种方式。最常用的是用鼠标加键盘上的箭头键或a、w、s和d键。在（不远的）未来，我们将会使用更先进的方式来控制虚拟化身，即动作捕捉（mocap）。动作捕捉是使用传感器和/或相机来记录人或对象的移动，并将这些移动转化到数字世界中。在市场上，有许多种动作捕捉系统：
 
  ·使用网络摄像头的简单、免费的面部追踪系统，如模拟注视（Animaze）；
 
  ·价值数千美元的先进光学系统，可以非常精确地测量每一个动作；
 
  ·VR跑步机，用于在VR中模仿走路或跑步，《我是玩家》就使用了这种方式；
 
  ·全身触觉反馈和动作捕捉追踪套装，如特斯拉服（TeslaSuit）。
 
  未来几年，将有可能实现使用动作捕捉来控制你在元宇宙中的虚拟化身，借助全身行为生物识别技术或面部识别技术赋予你的虚拟化身唯一的身份，并增加额外的安保层以验证虚拟化身由其合法所有者控制。此外，一旦面部表情能够高清实时地复制到虚拟化身上，虚拟世界中的用户就有可能更快速、更真实地与他人互联互通。
 
  当然，你这个独一无二的表现形式需要穿衣打扮。就像人类一样，虚拟化身也是一丝不挂地来到这个世界。数字时尚市场才刚刚起步，未来会发展到几十亿美元规模，甚至超过实体时尚市场。创建自己的虚拟化身可能需要提前下点儿功夫，打扮自己的虚拟化身则要容易得多。借助（独特的）数字时尚和穿戴设备，你就能为自己创建一个真正独特的表现形式，数字时尚市场将会迎来爆炸式增长。
   
  
  数字时尚
 
  2021年9月13日，金·卡戴珊（Kim Kardashian）以一袭巴黎世家（Balenciaga）全黑造型出席纽约大都会艺术博物馆慈善舞会（Met Gala）。87她的全黑巴黎世家高定礼服和配套的全黑面罩在网上引发热议，在《堡垒之夜》社群也一样。几个《堡垒之夜》社群的推特用户觉得她的礼服和这款流行的视频游戏中的未解锁角色很像，不知道为什么她会穿得像个视频游戏中还未解锁的角色。88几天以后，巴黎世家宣布与《堡垒之夜》的开发者英佩游戏合作，把该时尚品牌标志性的服装和礼服带到游戏里，人们才恍然大悟。
 
  巴黎世家的经典系列为游戏服装带来了灵感，新的巴黎世家舒适系列（Fit Set）为游戏中最受欢迎的四个角色：狗哥（Doggo）、拉米雷斯（Ramirez）、骑士（Knight）和女妖（Banshee）带来了全新的形象。与这些新服装同步，还发布了全套的限量版巴黎世家背包配饰、镐子等，使玩家能够以完全独一无二的方式表达自我。89玩家们可以在《堡垒之夜》的游戏商店和巴黎世家主题的“奇异年代”特色功能（Strange Times Featured Hub）中购买这些服装和穿戴设备。为了配合数字服装的发布，两家公司还通过这个“奇异年代”特色功能启动了一个社群推动的生活街拍活动。90活动的核心是在《堡垒之夜》中设立巴黎世家数字零售店，通过广告牌宣传虚拟社群的时尚，使玩家能够用意想不到的元素来表达自我。
 
  两个品牌还联合推出了限量版实体服装联名款，只能在部分巴黎世家门店或巴黎世家网站上买到。这个新系列的灵感来自社群最爱的兴趣点（point of interest, POI）[image: ]零售商场零售行（Retail Row），包括帽子、T恤、帽衫等，自2021年9月20日起全球发售。英佩游戏主席亚当·苏斯曼（Adam Sussman）表示对这次合作很有信心。他说：“自我表达是《堡垒之夜》如此独特的原因之一。作为我们在时尚界的第一个合作伙伴，没有比巴黎世家更好的选择了，把他们真正原创的设计和引领潮流的文化带给全世界数以百万计的玩家。”91他们成功了，全世界的孩子开始要钱去买巴黎世家的服装，父母对此惊讶不已。
 
  高定礼服和时尚行业已经进入游戏产业，这才只是个开始。数字时尚的可能性就像元宇宙的潜力一样无限，将会在未来十年中成为沉浸式互联网中最大的产业之一。哪怕你在《堡垒之夜》里的虚拟化身是个长得像狗、叫作狗哥的人，或者当你必须去虚拟办公室跟你的经理开会，你的数字表现形式都不能在元宇宙里光着身子走来走去。当然我相信会有一些利基社群喜欢这么做，甚至要求这么做。就像任何新技术出现时一样，我们将看到色情产业将会像曾经拥抱家用录像系统（VHS）、数字化视频光盘（DVD）或互联网一样拥抱元宇宙。
 
  另一个拥抱元宇宙的奢侈时尚品牌是古驰（Gucci）。同样是在2021年，古驰与《罗布乐思》合作，在《罗布乐思》平台上销售几种稀有的古驰单品。这个时尚品牌组织了为期两周的独特的虚拟花园展，只有在《罗布乐思》平台上才能欣赏。这次虚拟展览是古驰“原典”的一部分，为了庆祝品牌的100岁生日，在意大利佛罗伦萨举办了为期两周的沉浸式多媒体体验。实体展览再现了古驰的广告形象，结合了大量音乐、艺术、旅游和流行文化等领域的创意。每个场馆都分成不同主题的展厅，再现了历史上古驰广告中的多元精彩世界。依托领先的技术、手工匠人最为精巧的作品和别具一格的内部设计，这次展览呈现了多元化、沉浸式的空间，让参观者觉得自己就置身于古驰的广告之中。
 
  与此同时，在《罗布乐思》这个全世界十一二岁孩子最喜欢的平台上，古驰也向所有人开放了虚拟古驰花园空间。进入这个空间的人同样能够看到这15个古驰广告，欣赏和体验古驰创意总监亚历山德罗·米歇尔（Alessandro Michele）的愿景、审美和包容理念。在活动期间，古驰在《罗布乐思》平台上投放了限量版单品，如虚拟手包等。92《罗布乐思》的体验是在模拟真实体验，制造一种稀有的感觉并抬高价值，促使《罗布乐思》的用户在有限的时间内购买数字服装。这些单品有的以离谱儿的高价倒手，比如一个古驰蜜蜂酒神包（Dionysus Bag With Bee）最终以35万《罗布乐思》平台的罗布币成交，换算成美元是4115美元，超过实体包3400美元的零售价。93而买家得到的只是一些只能在《罗布乐思》平台上显示的像素，这不是我们花4115美元买个包所希望获得的互操作性。
 
  巴黎世家和古驰并非唯一为元宇宙开发数字时尚单品的品牌。当你阅读本书时，将会有更多时尚品牌尝试数字时尚。时尚品牌将体会到数字时尚给品牌、用户甚至环境带来的裨益。
 
  数字时尚只需要服务器和计算机就能实现，而服务器和计算机还能使用可更新能源，相比目前依赖化石燃料的物流和血汗工厂的童工用化学处理过的布料生产服装，其污染要小得多，因此也更可持续。数字时尚非常灵活，为用户尝试新的时尚风格提供了无限可能。无穷无尽的机会将使数字时尚很快成为新时尚。时尚同样是身份的体现，于是未来几年内身份将会经历一次复兴。毕竟在物理世界中，我们也是通过穿着打扮来表达自我，虚拟世界中同样如此，只是多了数不清的机会。
 
  在物理世界中，时尚设计师在设计服装时会受限于可用的面料和物理定律。元宇宙中则没有这些障碍。数字时尚设计师可以用能够想到的任何服装或面料，完成前所未有的独特而新颖的设计。其中一个例子是2021年多梅尼科·多尔切（Domenico Dolce）与斯特凡诺·嘉班纳（Stefano Gabbana）设计的虚拟玻璃装（Glass Suit）。这个数字时尚单品是杜嘉班纳（Dolce & Gabbana）品牌创世系列（Collezione Genesi）NFT的一部分，这个系列中共包括九件NFT。最终，这个单品以120万美元卖给了从数字对实体（D2P）的电子商务平台玻色子协议（Boson Protocol）。这笔钱不仅包括玻璃装的原始数字文件，也包括它的实体版。这件衣服是100%丝质的，上面绣着72件玻璃制品，除了施华洛世奇（Swarovski）水晶就是穆拉诺（Murano）玻璃。在拍卖中，除了玻璃装之外，杜嘉班纳还以75万美元售出一件数字黄金服，以60万美元售出一件数字白银服。94杜嘉班纳的这些设计当然已经很棒，但还没有完全发挥数字时尚单品的全部潜能。
 
  如果把数字时尚向前推进一步，就有可能实现使用只存在于数字世界的材料制作时尚单品，并拓展时尚单品的功能。有个专注于设计数字时尚的公司叫作“数字制衣馆”（The Fabricant）。这个荷兰时尚公司是个只做数字时尚的品牌，只为元宇宙设计服装。这家公司利用人工智能的最新发展来制作栩栩如生的数字时尚单品，有时还用到液体金属等新型材料。数字制衣馆的内容与战略总监米凯拉·拉罗斯（Michaela Larosse）认为，数字时尚单品能够带来与实体衣物相似的情感体验。95无论你在元宇宙中决定穿什么，都是在探索自己不同的身份。你在真实生活中可能只会穿款式实用的鞋子，却会在元宇宙中买双10英寸的细高跟鞋看看是什么感觉。2022年2月，数字制衣馆也发布了名为数字制衣工作室（The Fabricant Studio）的新平台，使所有人都能制作自己的时尚NFT。数字制衣工作室是一个基于区块链的平台，每个人都可以在上面制作、交易、出售和展示自己的时尚设计来赚取平台代币数字制衣币（FBRC），并以此而影响该工作室的未来决策。这个工作室建立起去中心化的时尚链，每个人都能参与并从自己的创作中获利，无论是AI织布工、网络材料设计师、数字时尚制作师，是元宇宙中的裁缝、造型师、时尚买手、多品牌零售商，还是时尚爱好者，都能在虚拟世界中和谐共存。每个人都能够定义自己的角色，发展自己的商业，并从平台去中心化的增长中获益。96
 
  网红和时尚品牌能够提供服装和面料，用户能够使用这些服装和面料制作新的、独特的数字时尚单品，并作为NFT出售。数字制衣馆的目标是实现时尚创建的民主化，使每个接入互联网的人都能成为数字时尚设计师。再过几年，出现下一代只做数字产品的元宇宙原住民时尚巨头也不是没有可能，这些时尚巨头可能由14岁的孩子创建，他设计的时尚单品风靡一时。当然，平台也能够帮助传统的时尚品牌把自己的面料投放到平台上，与社群共同创建下一年度的风格和服装，在数字市场和实体市场销售，即物理和数字真正融合成为数字实体融合体验。
 
  随着更多的创作者进入元宇宙，我们将看到创意的爆炸式增长。加上人工智能的帮助，我们就能获得独一无二的数字时尚单品，可以根据你的心情、天气或你的身体状况而变化。当我们开始把数字艺术和时尚与物理世界的数据相融合，就真的会发现无限的机会。
 
  一开始，数字时尚可能更像实体时尚单品。不过再过几年，我们就会看到创意的爆炸，因为传统的服饰穿在你的3D无聊猿身上可能并不出彩。这些全新的非人类虚拟化身，需要不同的服装、面料和风格。另外，我们也想在数字时尚中加入新的想法，例如做一件会根据本地天气变化的数字夹克，在雨天或晴天时面料会改变颜色。只要改变面料，数字时尚就能传递信息、表达情绪。一切皆有可能。说到底，数字服装不过是数字而已，通过在真实世界或数字世界中连接到它上面的传感器，就能以任何方式加以操控。
 
  数字时尚单品不但能给你身份，还能提供各种各样的效能。品牌可以利用这一点，以新颖的方式为买家服务，如在不同的平台上额外赋予你不同的能力，如果买了阿迪达斯或耐克的鞋，你就能在平台上跑得更快，或者如果买了红牛（Red Bull）夹克，就能在特定环境里飞起来。这种额外的游戏体验会提高数字时尚单品的价值。只要能使用户参与其中并获得独特的体验，这样的效用也可以是以折扣价购买数字单品的实体版本，赋予用户社会责任感或可持续性方面的收益，参与独特品牌体验、（数字）社群事件等的VIP待遇。97数字产品的效用越多，就越有价值。为数字时尚单品和穿戴设备增加效用的可能性不计其数，让我们拭目以待，看看未来几年这个领域将会发展到什么程度。
 
  当然，并非所有的时尚单品都得独一无二，否则大众就无法负担。因此，我们可能会以为数字高定要比实体高定便宜，但上文已经看到并非如此。一定要找个原因的话，最可能的原因就是当前的淘金热。耐克、阿迪达斯、海恩斯莫里斯（H&M）或飒拉（Zara）等大型时尚品牌可能会同时出售实体产品和数字产品，实现增收并保持在元宇宙中的知名度。你的耐克鞋（由耐克在2021年底收购的数字运动鞋设计师品牌数字工艺品（RTFKT）[image: ]设计）或飒拉服饰可能会具有某些独一无二的特点，但却是数字量产产品，以NFT的形式在元宇宙中销售，你才能以合理的价格穿戴它们。你可能还能在二级市场将你的数字时尚单品转让给那些不想以原价购买的人，同时转让出去的还有你在不同平台使用这些单品的数字痕迹。由于NFT能够证明这些数字单品的来源，如果它们曾用于某项挑战或经历过某种独特的体验，就相当于增加了额外的效用，从而赋予它们额外的价值。
 
  用数字制衣馆等平台开发的工具来制作数字时尚单品，只是数字时尚的第一步。如上文所述，数字时尚单品和数字穿戴设备应该是互操作的，你可以把自己价值120万美元的玻璃服或价值5美元的飒拉服装从《堡垒之夜》带到微软网格和《沙盒》，就赋予了这些单品额外的效用，让它们不再只是JPEG或GIF，而是成为真正有用的东西。如果实体时尚单品或穿戴设备只能在一个地方用，在其他地方都用不了，你购买它的可能性就微乎其微。在元宇宙中，我们当然也不能接受。不过，制作能够在不同环境中穿戴的时尚单品比在物理世界中要复杂得多。玻璃服或飒拉服饰在每个环境中看起来都会不一样，必须遵守每个平台的技术和设计要求，还得与原始设计保持一致以便不同平台的人能够识别，因此实现互操作性就会非常复杂。由于太多不同的虚拟世界还没有标准，最好的解决方案就是一个能让用户创建资产之后各个现有平台都会自动接受的工具。例如，你创建了一种数字穿戴设备或时尚单品，就能够自动地在不同的世界中无缝应用。也就是说，只要点点鼠标，就能把一条超逼真的裙子变成《罗布乐思》平台的低模裙子，在不同的平台投放这个NFT。一旦我们能够解决这个问题，把我们的数字服装和穿戴设备从一个平台带到另一个平台，这些单品能够自动根据所需的技术和设计条件进行调适，就能够显著增加这些数字单品和穿戴设备的价值，发展元宇宙经济。
 
   
   	 坐标点标注数据，是电子地图上最常用的数据图层。——译者注。
 
 
   	 读音为artifact，此处为意译。——译者注。
 
 
  
   
  
  沉浸商务
 
  所有这些数字（时尚）单品的销售，开启了新的商业模式。我们从以前的直接对用户模式，进入直接对虚拟化身（D2A）模式。D2A意味着所有数字产品都从未离开虚拟世界。在特定元宇宙环境中销售具有某种效能的NFT的数字时尚品牌，不过是个开始。未来几年，我们会看到实体购物和数字购物的融合，从而诞生一种新的商务形式：沉浸商务（iCommerce）。
 
  沉浸商务包括直接对虚拟化身商业模式，以及数字对实体（D2P）和实体对数字（P2D）商业模式。D2P能够使用户先虚拟地体验产品再安排实体产品送货上门，而P2D则是指你买一双实体球鞋的同时，你的虚拟化身也会拥有它的数字版本。然而，沉浸商务不只是复制实体产品再卖到数字世界中，或者复制数字产品再卖到物理世界中。只知道做这些的品牌，很可能不会成功。元宇宙不是额外的营销机会，而是全新的分销渠道，有自己的规则和要求。Z世代精通数字世界，而阿尔法世代将会精通元宇宙。他们知道怎么驾驭沉浸式互联网，欣赏沉浸式互联网的简便易用。他们玩着《罗布乐思》或《堡垒之夜》长大，想要品牌跟他们如影随形，提供天然的沉浸式体验。而油管、推特或Meta都做不到。品牌要想成功，就必须转变策略。沉浸商务有无数接触客户的机会，但品牌必须跳出传统思维模式，深入思考他们在元宇宙中想塑造的形象和品牌含义，才能在沉浸商务中取得成功。这是全新的赛道，我们将在第五章中深入讨论。
 
  沉浸商务的主要特征之一，是使消费者有机会在购买之前先探索或体验一个数字或实体产品。例如，未来几年，我们将能在观看沉浸式立体电影（三维捕捉电影，可以通过VR眼镜或3D屏幕观看）、情景喜剧或打元宇宙游戏时，只要点击鼠标选择表演或游戏中的某个产品，就能送货到我们的物理地址或添加到我们的NFT钱包并用在其他游戏中。如林赛·麦金纳尼所述，我们将能够与朋友一起参加大型互动现场事件，每个人的虚拟化身都能得到一件个性化的数字T恤，同时实体版本也会送货到我们家里。98再进一步，沉浸商务就是关于共享体验，我和朋友能够同时参加一个虚拟事件，在虚拟酒吧中点一杯啤酒，通过户户送（Deliveroo）或优步吃（Uber Eats），这杯啤酒会在15分钟之内送到我们家，这样我们虽然在地理上相距遥远，却能拥有一种共享的体验。
 
  沉浸商务有机会改革在线购买衣物的模式，更重要的是会大幅减少退货。时尚行业有个广为人知又代价高昂的弊端，即客户会买一大堆衣服在家中试穿而导致退货率过高，也引发了环境可持续问题。这种线上购买线下退货使零售商每年损失4000亿美元，其中只有不到50%能以原价再次销售，99而许多被退货的全新衣物都只能被送到垃圾填埋场。100数字市场能有助于降低退货率，改善时尚对地球环境的影响。在元宇宙中，我们能够在虚拟商店试穿新衣服，让我们的虚拟化身试穿我们感兴趣的衣服，以判断这些衣服是否适合自己。通过虚拟的镜子，我们能看到自己穿着这些新衣服的样子，甚至拍摄照片或视频分享给朋友，听听他们的意见再决定是否购买。在更远一些的未来，超逼真虚拟化身会嵌入我们身体的详细数据，确保我们订购的所有实体衣物都是量身定制并合身，进一步降低退货率。
 
  在进入虚拟商店时，会有虚拟销售上前协助。在高端的虚拟商店中，这些销售会由真人从家中远程控制，对你的穿着给出建议并帮助你选择合适的衣服。而在廉价商店中，虚拟店员将由AI控制。你可以选择只给自己的虚拟化身买衣服，也可以选择把实体单品快递到自己的物理地址。因为你已经虚拟地试过这些衣物了，你知道自己穿起来是什么样子（如果你的虚拟化身是跟你一模一样的数字复本），知道这些衣服是不是适合你，退掉其中大部分衣服的可能性就比现下要低。
 
  沉浸商务不仅包括这些完全虚拟的体验，也包括把数字单品带到物理世界。中国已经在大规模使用的魔镜（Magical Mirrors）就是个例子。这种智能穿衣镜能显示你穿着魔镜推荐给你的不同服饰的形象，只要扫一扫二维码就能购买。除了把服饰带进试衣间，魔镜也会给你推荐其他配饰。101下一步就是你的虚拟化身同时得到这些产品的数字版本，以及如上文所述的其他好处。
 
  沉浸商务对组织的好处更多。零售商不仅能够与消费者一起体验并共同创建数字产品以提高产品质量，还能使纯粹的数字品牌走进物理世界，极大地降低创立时尚品牌的门槛。例如，我们讨论过的元宇宙原住民式的数字时尚品牌如果能够在虚拟世界中大获成功，人们就会开始要求把数字单品制作成实体产品。只要第一个元宇宙原住民式的品牌开始开发实体时尚单品，就将激活整个时尚产业，这一天应该不会太远。
 
  数字产品将为零售商和消费者开启无限的机会。零售行业将会更蓬勃，一方面（时尚）品牌确实能够赚到更多钱，另一方面消费者可以通过数字服饰和穿戴设备探索新的身份、获得更丰富的（品牌）体验。2017年，早在加密货币潮或NFT潮之前，视频游戏中虚拟（时尚）单品的交易就已经是个价值500亿美元的产业，102未来几年内还将迎来指数式的增长。如果这些虚拟单品实现互操作性又拥有效能，还能验证来源以方便在二手市场转卖，就更加势不可挡。
   
  
  寒武纪式身份大爆发
 
  元宇宙能让你脱离物理条件的限制和现实的考虑，成为你想成为的任何人。它将让个体以前所未有的方式探索自己的身份。由于（数字）技术的不断发展，我们越是深入商业元宇宙，物理和数字世界就越是融合，这个世界也就越是乐趣无穷。到时候，独一无二的利基社群就会以虚拟形式或数实融合形式联合起来（其中一些需要亲身加入，另一些只要数字身份加入）。
 
  已经有一些利基社群的例子，让我们得以窥见未来。新空间（NeosVR）[image: ]的康拉德·吉尔（Konrad Gill）向我解释道，在新空间VR平台上有一些喜爱动物拟人化的虚拟社群（furry communities）会组织拥抱聚会，他们喜欢在虚拟现实中彼此拥抱。103还有个日本社群，组织虚拟的集体过夜聚会。他们建造了可爱的数字房屋，在虚拟世界中共同过夜的地方组织睡衣聚会，以此来抵御疫情封闭期间的寂寞。只要在虚拟世界中有共同的兴趣，就没有什么能阻挡人们走到一起。
 
  当然，这种身份探索会遭到各种各样的群体和组织的反对，也会有一些数字社群限制外来身份的加入。每个虚拟世界或增强体验都会有自己的规则，我们将在下一章中讨论。一些社群只允许用无聊猿作为虚拟化身的人加入，而用无聊猿的形象去工作或见老板可能不是个好主意。说到底，一切都取决于你与之交互的社群所设定的规则。一些公司不在乎你以什么样的虚拟化身去工作，如果所有人都以动物的形象出现，可能还有助于头脑风暴。而另一个公司则要求你用更逼真的数字复本参加专业会议。于是，只允许低模的、长得像人的虚拟化身的元宇宙空间，如《沙盒》或《罗布乐思》，以及选择更像外星人的虚拟化身或动物虚拟化身的元宇宙空间，还是会同时存在。
 
  就我个人而言，我期待看到在即将到来的创想时代中迎来身份和创意的这种寒武纪式大爆发（Cambrian explosion）。[image: ]这些拥有各自要求和特点的、独特而富有创意的社群，将会构成一个多姿多彩的世界。在元宇宙中，你能做你自己，能去任何你想去的地方。因此，虚拟世界和物理世界都将更加有趣。想象你在物理世界中与远方的朋友见面时，她以数字孪生的形象出现，穿着用液体金属做的独一无二的虚拟裙子，用你的增强现实眼镜把自己的全息影像投在你的客厅里。我相信你们会展开生动有趣的对话，让双方都很开心。
 
   
   	 即Neos Metaverse，其中Neos是Neo Spatium （新空间）的缩写。——译者注。
 
 
   	 寒武纪生命大爆发是指5.41亿年前突然出现了许多新的高级动物的时代。这个时代大约持续了2000万年，在进化史上不过是弹指一挥间，却诞生了许多新的生命。——原注。
 
 
  
   
  
   
   第4章 去你想去的地方
 
  
   
  
  虚拟世界
 
  1970年，英国埃塞克斯大学（University of Essex）的（教授、作家和游戏研究者）罗伊·特鲁布肖（Roy Trubshaw）和理查德·巴特尔（Richard Bartle）创建了世界上第一款多用户地牢游戏（MUD）。MUD是一个多玩家的实时虚拟世界，但不是基于图形，而是基于文本的。玩家阅读虚拟房间、角色或对象的描述，输入自然语言命令来执行操作。1041980年，当埃塞克斯大学接入阿帕网时，这款游戏成为互联网上第一款多人在线角色扮演游戏。105开发MUD当然是为了娱乐和放松，不过其联合创作者理查德·巴特尔却认为，它有着更加深远的含义。他们试图“在虚拟世界中体现真实世界中（他们认为）不存在的公平”,106通过创建MUD为人们展示一个“可以托付并放下一切阻碍”的虚拟世界来表明政治立场；换句话说，他们创建MUD是因为“真实世界太烂了”。107当然，大多数科幻小说和电影也有类似的主题。例如，《头号玩家》中的虚拟世界“绿洲”同样是人们逃离反乌托邦的真实世界的去处。虚拟世界确实能够使人们短暂地逃离现实。元宇宙的一位执行制作人和思想领袖本杰明·伯特伦·戈德曼（Benjamin Bertram Goldman）认为，这些虚拟世界经过未来迭代，要么会成为全天候的避世之处，要么会供社交、娱乐或工作之用而非逃避物理现实的所在。108我们应该不惜一切代价避免反乌托邦的未来，如美国视频游戏设计师、企业家拉夫·科斯特（Raph Koster）在2017年游戏开发者大会（Game Developers Conference）主旨发言中所述，《雪崩》并不现实，但“我们所见的未来会怪异得多，在大多数方面也没那么炫酷。另外还充满了《雪崩》从未涉及的危险和挑战。”109
 
  从第一个MUD问世以来，虚拟世界已经发生了巨大的变化。虽然MUD在今天依然存在，市面上有无数款多数时候超过100个玩家同时在线的游戏，110但是今天的虚拟世界却不再基于文本。这些虚拟世界多年来取得了长足的发展，随着英佩游戏的虚幻引擎5等技术的出现，我们可以期待比以往任何时候都更加逼真的虚拟世界。
 
  首款风靡全球的虚拟世界可能是《第二人生》（Second Life）。这款游戏由林登实验室（Linden Lab）于2003年开发，鼎盛时期有将近100万普通用户，虚拟商品年度交易总量将近10亿美元。111因为其虚拟货币林登币（Linden Dollar）可以兑换真实世界的货币，它甚至造就了世界上首个通过出售虚拟房地产获利的真实世界中的百万富翁。112玩家钟安舍[Ashe Chung，真实姓名为艾琳·格拉芙（Ailin Graef）]在2006年就赚到了上百万美元，113比虚拟房地产于2021年重新流行要早上许多年。今天《第二人生》也还在，林登实验室CEO埃贝·阿尔特伯格（Ebbe Altberg）说，尽管受到疫情的影响，《第二人生》现在依然有90万活跃用户。114
 
  想象世界是人们短暂逃离现实的绝佳方式，自人类存在起我们就一直是这么做的。无论是父母在火堆边讲给孩子的故事，还是花几个小时感受一本书里不同的世界，逃离现实终归很诱人。在今天的技术条件下，这些虚拟世界已经变得更加逼真，并带来了前所未有的机遇。我们能够建立沉浸式的、持久性的体验，让你随时都能和朋友共同拥有美妙的经历。虽然从定义来看虚拟现实是一种独处的活动，却绝对不会是孤独的体验。
 
  这种虚拟体验的一个例子是2020年和2021年的数字火人节。火人节是全球性的社群活动，每年都在美国内华达州的布莱克罗克沙漠（Black Rock Desert）[image: ]举办，用四个星期的时间建成“一个致力于社群、艺术、自我表达和自给自足的临时性大都市。”1152020年，受疫情的影响，火人节像其他活动一样被取消了，而道格·雅各布森（Doug Jacobson）和阿西娜·德莫斯（Athena Demos）决定创建虚拟火人节。这个虚拟火人节选在了《替代空间》VR平台（AltspaceVR）。这个社交VR平台创立于2013年，2017年被微软收购。《替代空间》VR平台是个提供虚拟现实体验的数字活动平台，没有VR头显的人在计算机上也能用。在这个平台上，艺术家、创作者和品牌能够共同创建虚拟体验，阿西娜、道格和他们的团队成员就是这么做的。他们重新建构了著名的湖床（Playa）[image: ]，包括其著名的布局、大篷车、帐篷、酒吧等。他们邀请所谓的点火者（Burners），即参加火人节的人，创作者们能够通过《替代空间》VR平台参观数字艺术和体验，最终收集到数百个可供用户探索的数字体验。用户生成内容（User-Generated Content）[image: ]一直是火人节的重中之重。在数字火人节中，参与者也同样没有失望。人们可以通过门户（portal）方便地在不同的数字艺术装置之间切换，坐在舒适安全的家中与其他参与者共享欢乐时光。这个开始只是为了在新冠肺炎疫情期间替代火人节实地体验的举措，现在已发展成为专门的年度数字火人节盛事。道格认为，虽然这种数字体验很棒，却表明元宇宙还未到来。图像显示效果很一般，受网络连接条件影响，不同数字体验加载的时间太长，另外参与的门槛也很高。他们花了很长时间让点火者们熟悉平台，帮助他们创建虚拟化身，学习怎么浏览数字火人节以及共享这种体验。最后的结果非常好，随着技术进步，数字火人节会越来越像真正的火人节。
 
  与任何虚拟或增强体验一样，数字火人节的主要特点之一是同步且持久的虚拟世界，让人们能够以虚拟化身出现并互动。116如上文所述，这些虚拟世界最好具备互操作性且去中心化，然而在今天还远没有成为常态或规则。如今已有几千个虚拟世界，其中既有Meta的《视域世界》、微软的《我的世界》，或《替代空间》VR平台、《堡垒之夜》和《罗布乐思》这样封闭的围墙花园，也有《虚无之地》《沙盒》《加密体素》（CryptoVoxels）[image: ]和即将出现的《幻梦空间》（Somnium Space）、《索利斯》（Solice）或《元梦空间》（Dreem）等去中心化的开放虚拟世界。有关现有虚拟和增强世界概览，请访问XR展台（xrshowcase.xyz）或扩展世界汇总（ExtendedCollection.com）。
 
  创建一个虚拟世界，无论是沉浸式数字环境还是增强体验，都相当于建立一个新社会。实施什么规则，引入什么治理结构，怎样建立虚拟经济，都会决定这个虚拟世界能否成功及其对真实世界的影响。从几千年前我们努力在世界各地建立真实世界的人类社会开始，建立新社会从来都是巨大的挑战。虚拟世界可以有许多发展方向。如元宇宙执行制作人和思想领袖本杰明·伯特伦·戈德曼所述，无论建立何种虚拟体验，都要考虑对真实世界的影响。117从第一个基于文本的虚拟世界，到今天沉浸式的数字体验，玩家们将虚拟世界视为真实世界，用户也像对待真实世界一样对待这些虚拟世界。118我们在这些虚拟世界中花费的时间越多，虚拟世界对我们的影响就越大，包括对心理健康的影响，我们将在第八章中展开论述。更重要的是，虚拟世界模仿了真实人类社会的运作（毕竟二者都由人类建设和利用），除非你对虚拟世界的行为规范、治理结构和经济都进行了长期深入的思考，否则就不应该启动一个虚拟世界。119特别是随着虚拟世界与真实世界经济和社会的互动越来越多，我们更要关注这些互动产生的始料未及的后果。
 
  尼安蒂克公司的《宝可梦GO》就是这种后果的绝佳例证。这款游戏于2016年发布后大获成功，对人们的生活产生了意想不到的影响：
 
  ·精灵站（Pokéstops）[image: ]周边实体房地产价格上涨120；
 
  ·一些用户因抓捕精灵而分手，因为他们在前任那里寻找精灵而被现任抓了个现行；
 
  ·犯罪分子同样关注这个游戏，他们会在热门的精灵站等玩家上钩，因此抢劫事件增加。121
 
  然而，人们几乎不可能向游戏开发者上报这些不良行为或危险地点，于是这样的意外后果就会更加严重。122近来，像《萌宠无限》等边玩边赚的游戏，即玩家打游戏就能赚到游戏代币，导致大批菲律宾人丢下工作，因为打游戏赚的钱比“真实”工作要多。这里只列举了几个游戏开发者在打造虚拟世界时可能没能预见到的后果，而类似的意外后果也将出现在明天的虚拟世界中。
 
  虚拟世界将会充满乐趣，元宇宙也可能对社会产生积极影响，如培育社会契约精神、提供新型娱乐、提高组织数字合作效率等。然而，虚拟世界也会被破坏。无论是在虚拟世界还是真实世界中，都会有人拒绝遵守规则，行为不端，坏事做尽。人就是这样。《第二人生》发布后仅仅过了几年，数字世界中就出现了有关虚拟恋童癖的报道，有的用户使用儿童形象的虚拟化身，在虚拟儿童游乐场组织虚拟卖淫。123还有大量有关虚拟性骚扰的报道，从2006年《第二人生》的第一位百万富翁艾琳·格拉芙被一堆会飞的粉色男性生殖器攻击124，到2016年VR游戏《箭筒》（QuiVr）[image: ]中趁射杀僵尸之机猥亵女性125，再到2021年Meta的VR平台《视域世界》的一位女性验收测试（Beta测试）员报告性骚扰，受害者都声称这些行为得到了平台上其他人的支持，使情况进一步恶化。126虽然这些骚扰发生在虚拟现实中，但这些女性的感受是真实的，对她们来说绝对是噩梦般的经历。然而，这些线上骚扰行为，包括跟踪、身体胁迫和性骚扰等，却还在增加。127大多数平台都把责任推给用户，而不是共同努力以杜绝这类行为的发生。《箭筒》想出了金钟罩（forcefield）[image: ]的办法，即一种私有气泡（Personal Bubble），遭受骚扰的玩家发动这种技能时，附近的一个玩家会立刻消失并静音。128Meta起初声称玩家不使用《视域世界》中自带的安全功能基本上是他们自己的问题，129后来却于2022年2月在元宇宙中引入社交距离，宣布强制隔离虚拟现实中的虚拟化身是一种默认的设置。130由于能够通过代码从根本上消除猥亵行为，上述这两种应对方式证明了虚拟世界的缺陷。毕竟在虚拟世界中采取这些措施不过是多写了几行代码。另外，应该自动惩罚做出这些行为的用户，立即在一段时间内禁止他们登录平台。可以先给个警告，然后禁用一两分钟，如果该用户继续行为不端，禁用的时间也要相应增加。对于继续违反虚拟世界行为准则的用户，最终可以终身禁用。也许我们应当实现反骚扰标准的开源，使虚拟世界开发者能够便捷地实现相应的操作。如在《箭筒》游戏中遭到性骚扰的女性乔丹·贝拉米尔（Jordan Belamire）所述，她“玩多人模式时，不到三分钟就被猥亵”，而她的姐夫（或妹夫）“玩了一百次多人模式也没事，而（她的）女性声音在几分钟内就招来了下流行为，”131在任何时候，我们都应该避免这样的行为在元宇宙中变得司空见惯。
 
  当然，其他虚拟世界中也会存在同样的问题。我们从Web 2.0中已经看到，无论用户能够在平台上生成内容还是与他人互动，都会出现行为问题。用户生成内容（UGC）使Web变得强大而美妙，同时也危害了社会、伤害了大众并分化了民主。如第一章中所描述的那种持久的、互操作的自我主权身份和名誉，必定能有助于缓解这些问题。当虚拟行动会产生真实世界后果时，人们可能更加不会表现出不端的行为举止，也不会给科技巨头让渡太多的权力。当然，还是存在防止有害内容的内容控制问题，中心化的平台没能解决这个问题，元宇宙可能也不能，我们将在第八章中讨论。
 
  如果有了行为准则、自我主权、自动实施的法律法规以及开源的反性骚扰标准，就能确保虚拟和增强体验成为安全、无缝的用户体验，互操作性、可扩展性和真实性能保持虚拟世界的趣味和吸引力。要使大众普遍接受元宇宙，用户戴上头显或眼镜就能与之交互的无缝用户体验是成功的关键，也是游戏设计者和用户界面（UI）/用户体验（UX）设计师能够在构建沉浸式数字体验中发挥重要作用的领域。无论我们怎么看待Meta的《视域世界》等围墙花园，他们的用户体验都毋庸置疑。这样的虚拟世界，加上与他们的硬件（元探问，Meta Quest）的无缝集成，是Meta的过人之处。虽然在发布时，无论是Meta还是其他平台，都会限制同时进入虚拟环境的用户人数，但随着硬件和软件的发展，最终会提高这个限制的上限，使成千上万人能够同时拥有更具社交性和沉浸性的体验。
 
  最终，虚拟和增强体验应该达到像智能手机上的应用程序一样的便捷性和交互性，才能实现大规模应用。于是，还有大量的工作要做，以确保实现无缝的、可负担的体验。大规模应用需要可负担的设备和每个人都能理解并与之交互的用户体验。由于技术的进步和规模经济的出现，进入元宇宙将会更加便捷。此外，目前只有一小群精通市场上可用的复杂工具的设计者，能创建3D沉浸式体验和资产。虽然甲尚科技（Reallusion）、混合开源（Blender）、一站开发（Unity）和虚幻引擎5（Unreal Engine 5）等工具已经使创建这样的体验和资产比几年前容易得多，却还远远没有像使用博客网发布一个网站或使用海外抖音创建和分享视频片段那么容易。
 
  说到元宇宙，我们就像处于互联网刚刚起步的年代，当时创建一个网站很难，只有少数改革者和先行者才拥有建立一个网站或在线上购物的体验。然而，我们已经看到目前元宇宙的影响有多大，将来又会对我们的游戏、运动、娱乐、教育和工作等活动产生多大的影响。那么，让我们一起深入这些领域，看看沉浸式互联网将会怎样改变我们的游戏、娱乐和学习方式。
 
   
   	 又译“黑石沙漠”。——译者注。
 
 
   	 火人节中放置准备烧掉的艺术装置的区域叫作Playa，是一片干枯的湖床。——译者注。
 
 
   	 又译“用户原创内容”。——译者注。
 
 
   	 Voxel是指volumetric pixels，是给定三维空间体积的通用单位，又译为体素。——译者注。
 
 
   	 玩家可以收集虚拟物品的物理场所（通常是公共场所）。——译者注。
 
 
   	 QuiVr音同quiver，意为箭袋、箭筒或箭囊。——译者注
 
 
   	 科幻小说或游戏中无形的防护区，又译力场。——译者注。
 
 
  
   
  
  元宇宙中的游戏
 
  根据埃森哲（Accenture）2021年的研究，全球游戏产业的价值达到3000亿美元，包括2000亿美元的直接花费和1000亿美元的间接收入。132可能很多人不知道，这个数字比全球影视市场还要高20%，而影视市场包括全球票房和网飞（Netflix）、迪士尼以及亚马逊的流媒体视频。133游戏产业规模巨大，而且还在快速增长。其中2021年总价值的一半来自软件收入，也就是大约1550亿美元来自游戏，包括游戏里的其他花费。游戏是规模庞大的全球商业，在2020年已有27亿游戏玩家，134占全球人口的35%。游戏产业在未来几年可能会继续增长，元宇宙也是原因之一。需要提醒一点，游戏可能是大生意，却不是元宇宙。风投公司Epyllion Industries执行合伙人马修·鲍尔（Matthew Ball）曾在一篇文章中这样描述：“元宇宙会设定许多类似游戏的目标，其中包括游戏，也会有游戏化，但它本身不是游戏，也不是为了实现某些特定的目标。”135
 
  无论如何，游戏都是元宇宙的重要组成部分，甚至可以被视为元宇宙的开端。实现高质量游戏的所有要素，无论是3D计算机图形、图形处理器（GPU）、游戏手柄还是云，都能用于推动元宇宙的发展。像《堡垒之夜》《我的世界》和《罗布乐思》等游戏已经存在了5～15年，比元宇宙成为热门话题要早得多。过去这些年里，这些游戏聚集了大量的玩家，其原因不仅是疫情期间的封锁，更是游戏本身的黏着度。比如2017年发布的《堡垒之夜》，到2020年每个月就有8000万活跃用户136和3.5亿注册账户；1372009年上线的《我的世界》，在2021年每个月活跃用户将近1.41亿；138发布于2006年的《罗布乐思》，每个月的活跃用户达到惊人的2.02亿，139其中主要是阿尔法世代（美国16岁以下的儿童中，超过一半都在玩《罗布乐思》140）。对许多人来说，特别是在脸书于2021年10月宣布更名为Meta之前，都没有想到这个数字会有这么大。然而对另一些人来说，打这些游戏就是日常习惯。由于疫情不允许实地组织生日聚会，很多孩子在《罗布乐思》上举行生日聚会，并要求送数字生日礼物。好在2021年秋季以来，元宇宙吸引到了大量的关注，使游戏成为焦点，许多人开始试着理解元宇宙怎样运转，游戏又能在其中发挥什么作用。
 
  无论是《堡垒之夜》《罗布乐思》还是《我的世界》，都不是元宇宙，因为我们所说的元宇宙只有一个，但它们确实与元宇宙空间有某些相同之处。这些平台中各个封闭的部分都能使用一致的身份（虽然游戏之间的互操作性还没有实现）；它们提供独特的体验，其中某些体验只服务社交目的；它们建立了以创作者为中心的经济，使内容创作者从中获利，当然多数平台的资产和收益不能带出平台之外。141其中，《罗布乐思》虽然既不开放也没有去中心化，却与正常运转的元宇宙环境最为接近。从技术上说，《罗布乐思》并不是一款游戏，而是一个社交平台，为所有人提供能够开发游戏并进行社交、创作、游戏和互动的免费工具。这个平台上已经创建了数百万种游戏，其中有的游戏访问量达到十亿量级，142为其创作者带来了数百万美元的收入143。我们已经从购买实体游戏到用手柄玩游戏，再到付费注册从云上获取游戏，现在又到了创建自己的游戏并用它赚钱。
 
  这些游戏的成功催生了新的游戏平台，其中包括开放的、去中心化的游戏平台，如《虚无之地》、《高地》（Upland）、《乌托邦》（Utopia）和《沙盒》等，将数字资产记录在链上以确保真实的所有权。这些区块链游戏（blockchain games）[image: ]用NFT实现了真实的数字所有权，在提供不同的游戏体验的同时，建立起新的商业模式，使玩家有机会使用加密货币来赚钱。实现这些区块链游戏之间的互操作性可能还要等几年，不过用户真正拥有自己的数字资产、社群最终真正控制环境，将是最终脱离科技巨头和中心化控制的一个飞跃。当然，不是每个人都喜欢这些新的模式，因为相比中心化平台的无缝体验而言，用户需要做的将会更多（如设置自己的加密货币钱包）。我当然希望随着时间的推移，能有更多人看到完全控制自己的数据和身份的好处，并愿意为脱离科技巨头所有和控制的无缝体验付出一些努力。
 
  区块链游戏有以下几种不同类型：144
 
  ·宠物游戏，如2017年发布的著名游戏《迷恋猫》（Crypto-Kitties）和后来的边玩边赚型游戏《萌宠无限》；
 
  ·粉丝经济游戏，如美国职业篮球联赛《头号射手》（NBA Top Shot），主要是购买、出售和收集NBA官方授权的藏品；
 
  ·沙盒类游戏，包括《虚无之地》《沙盒》和《加密体素》，每个人都可以用这些游戏平台创建数字体验，不过重点是占有虚拟土地。
 
  这些游戏都会从根本上改变游戏的商业模式，从《堡垒之夜》或《我的世界》等封闭环境中的价值获取，转向开放生态系统中的价值获取（value capture）。145由于区块链上记录着公开的交易细节，区块链游戏可以在原有游戏上加上第二层应用。例如，假设你最近对所有区块链游戏中的数字房地产销售或NFT艺术品的供应情况感兴趣，你只需要查询区块链并在自己的网站上展示这些数据，每个人都能看到并使用这些数据。由于这些数据可能是专有的，传统的游戏做不到这一点。当然，是NFT让真正拥有自己的数字游戏资产的好处变成可能，是NFT让你可以用它们赚钱，我们将在第七章讨论元宇宙经济学时再深入展开讨论。可以确定的是，游戏和游戏经济将会在未来几年中以我们暂时还无法想象的方式实现转型。
 
  我们目前讨论的游戏都是可以用电脑、平板或智能手机访问的虚拟2D世界。虽然已经出现了不少虚拟现实游戏，但只有少数区块链游戏能通过虚拟现实访问。其中如《幻梦空间》（Somnium Space）和《索利斯》（Solice）等游戏才刚发布不久，未来还将涌现出更多。增强现实区块链游戏也一样，如AR加密货币寻宝游戏（想象去中心化的《宝可梦GO》）等会为游戏开发者、品牌和玩家带来无限的机会。无论这些区块链游戏是2D、3D还是增强现实的，这些体验最终都会实现互操作性，最终建立一个充分推动价值获取、人人皆可参与其中的元宇宙。
 
   
   	 区块链游戏是指采用互操作性区块链技术来将游戏中的特定要素记录在区块链上，使用加密货币推动游戏生态系统的视频游戏。玩家可以用游戏中的加密货币进行交易得到自己数字资产的NFT，在游戏之外交易或转移。——原注。
 
 
  
   
  
  元宇宙中的体育
 
  游戏是一个能够创造巨大价值的全球市场，众所周知，体育产业则是另一种能够创造价值的娱乐形式。体育产业全球市场总价值已高达6.2万亿美元，如果这个产业进入商业元宇宙，观看或参加体育（活动）就有了全新的含义。体育产业早已在使用增强现实，电视上的体育赛事中，体育场边早就出现了数字化的、针对性的广告。当前，数据分析、物联网、人工智能、VR或AR等技术正在融合，将会彻底改变体育产业。
 
  想象你最喜爱的体育俱乐部，无论是足球、网球、篮球还是橄榄球，只要是你愿意看的现场比赛就行。在元宇宙中，你可以坐在家里舒适地观看，而不会错过只有亲临现场才会获得的体验。当然什么都比不上现场体验，不过元宇宙体验也会有亲身观看比赛无法获得的独特体验。例如，你的花费很有可能会少得多，还可以通过AR全息投影从任何角度进行观看，可以是从球场旁边，也可以是盘旋在球员的头顶，从而获得有关球场动态的更多实时信息。当你最喜欢的球员进球时，你也可以紧挨着站在他们身边。
 
  2021年初，尼克国际儿童频道（Nickelodeon）尝试了一种截然不同而又充满乐趣的方式。他们与荷兰体育数据可视化公司超越体育（Beyond Sports）合作，将美国国家橄榄球大联盟（NFL）的季后赛做成海绵宝宝式的方块形卡通特效。146整个环境，包括体育馆、球员、球场等都做成了方块形，并用实时数据使方块世界中的球员的动作与真实世界中一模一样，还增加了许多有趣的元素，比如黏液大炮（Slime Canon）。这种离奇的比赛转播方式生动、有趣又独特，融合了视频游戏模拟和真实的NFL比赛。147这次尝试代表了未来的趋势，即用户们可以用任何自己想要的方式去体验体育。148
 
  用方块形数字图像转播体育比赛可能不适合所有人，超逼真沉浸式体育又好像还很遥远，不过元宇宙必将改变我们观看体育比赛的方式。有了已经使用多年的即时回放（instant replay）技术和英特尔（Intel）真实视角（True View）等新技术的发展，我们就能完全控制自己想要的观赛方式，以前所未有的超近距离观看比赛。英特尔的这个系统在场馆中安装了几十个小型智能摄像头，从每一个角度捕捉比赛，生成海量的体积数据（volumetric data），其中包括了高度、宽度和深度等信息。149这些兆字节的体积数据会转换为体积视频，使编辑能够完全控制从哪个角度、以何种深度或距离来呈现哪些内容。再往前发展，在AI的帮助下，观众就能拥有这样的控制权，决定怎样观看自己最喜爱的球队的比赛。从理论上讲，英特尔的这个系统将会强大到完全取代所有传统摄像头，并赋予编辑和观众前所未有的控制权。如果再加上空间音频，你就能突然站到球场上，站到球员中间，在以前所未有的方式观看比赛的同时，还能从不同的角度听到他们的对话。当然，可以用AI分析这些体积数据，给体育机构提供新的视角，提高他们的竞赛水平，达到电影《点球成金》（Moneyball）中的奥克兰运动家（Oakland Athletics）棒球队和他们的总经理比利·比恩（Billy Beane）一样的水准。
 
  真实世界中的体育规则也适用于电子竞技（eSports）产业。电子竞技是一种通过视频游戏开展竞赛的形式，即个人或团队参加多人视频游戏，根据视频游戏类型的不同，竞赛目标是取胜或成为最后一个活下来的人。大部分这类电子竞技比赛是《第一人称》射击游戏、《大逃杀》（Battle Royale）类游戏或实时策略游戏，如《刀塔2》（Dota2）、《反恐精英》（Counterstrike）或《英雄联盟》（League of Legends）。在这个万亿美元级的产业中，有世界锦标赛、数百万游戏迷以及数百万美元的奖金。虽然这些游戏不过是2D的，但电子竞技的下一次迭代已经到来。
 
  元宇宙将使电子竞技和体育运动这两个目前还是各自为战的生态系统，融合成为一个更大的全能宇宙（omniverse）。类似《回声竞技场》（Echo Arena）这样的游戏会在虚拟现实多人游戏中融入真实的体育活动。玩家需要在现实世界中闪避、跳跃、躲闪、精准投掷并快速反应，才能赢得比赛。这种游戏用全新的方式结合了体育活动和技术，正在变得越来越流行。150如果数字世界能在2D设备上展示，或者观众能在虚拟现实中观看比赛，这种游戏就会像传统的体育赛事一样普及。仿佛一夜之间，就有可能一边参加现实世界的奥运会，一边代表国家队打魁地奇（Quidditch）[image: ]！
 
  当然，体育产业也能够利用加密货币和NFT来吸引粉丝的参与。在2022年冬奥会期间，国际奥委会（International Olympics Committee）搭上了NFT的快车，发布了一款名为刷爆北京奥运会的区块链游戏，玩家们可以完成不同的奥运会项目，选择自己的虚拟化身皮肤并赢取奖励。151
 
  2022年的澳大利亚网球公开赛也发布了NFT，其中包括澳网公开赛历程系列（AO Decades Collection），即反映澳网公开赛历史的一套六种NFT藏品。152这些NFT大多不过是图像或短视频，却有一个能让拥有者获得2023年澳网公开赛的费用全包之旅。同时，澳网公开赛也发布了关联到实时比赛数据的NFT艺术品。这6776件独特的澳网公开赛艺术球（AO Art Ball）藏品让人们有机会真正拥有澳网公开赛的一部分。组织者将这6776个NFT一一对应到网球场地上一块19×19厘米的地块[image: ]，这400多场比赛中的决胜球只要落到其中一个地块，就会实时铸造一个独一无二的NFT，其中包含着这场比赛的元数据。与澳网公开赛历程系列不同，这些NFT同时具有一定的效用，例如限量版的穿戴设备、商品和其他未来的利益。这6776个球由人工智能设计，确保颜色和纹理组合的独一无二。最终，澳网公开赛也在《虚无之地》上开放了一个网球体验，让粉丝们能够从世界的任何地方虚拟地探索赛事、完成挑战并与其他玩家互动。153澳网公开赛数字体验很好地展示了元宇宙将怎样丰富体育体验，用不了多久，你就能在其中某个虚拟世界中观赏到现场比赛，以类似尼克国际儿童频道的NFT比赛那样全新的方式体验赛事。
 
   
   	 《哈利·波特》系列中巫师们骑着飞天扫帚参加的球类比赛。——译者注。
 
 
   	 将网球比赛场地以X轴121个点、Y轴56个点分割产生6776个地块。——译者注。
 
 
  
   
  
  元宇宙中的媒体和娱乐
 
  我们对体育产业的预期当然也适用于媒体和娱乐产业。由于娱乐产业遭到疫情重创，全世界的音乐会都面临临时被取消的状况。然而，如本书引言部分所述，大型互动现场活动已经出现，在未来几年内规模将变得更大且更具互动性，并使艺术家和虚拟世界的所有者在为粉丝提供独特体验的同时赚到更多的钱。粉丝们能够以全新的方式观看和聆听自己最喜欢的艺术家的表演，由于NFT和加密货币会减少对中间人的依赖，艺术家能够直接销售自己的音乐。于是，他们不仅能在（现场）虚拟演唱会上同时触及数以百万计的粉丝，还能提高收入。当然，中心化平台也会从艺术家的收入中抽成，但这就相当于真实世界中需要支付体育场或演唱大厅的成本。
 
  除了本书引言中讨论的两个虚拟活动，还出现了许多各种各样的虚拟活动。第一个虚拟演唱会是2019年2月2日美国电音制作人和音乐节目主持人棉花糖（Marshmello）在《堡垒之夜》中举办的。1020万《堡垒之夜》的粉丝参加了棉花糖的虚拟演唱会，还有数百万人在油管上观看了流媒体直播。154《堡垒之夜》的第二场大型演唱会是2020年4月嘻哈（hip-hop）明星特拉维斯·斯科特（Travis Scott）的“天文数字”（Astronomical）巡演，这五场15分钟的演唱会吸引了2770万在线玩家同时参与，访问量总计为4580万人次。155这五场演唱会据说给他带来了2000万美元的收益，几个小时的辛苦也算值得。156特别是对比他2019年的“天文世界”（Astroworld）巡演，当时只有大约170万美元的收益。157这种大型互动现场活动将继续存在，我们只需要探索这些演唱会的无限可能。
 
  这种演唱会一开始会出现在2D虚拟世界，人们在计算机上就能参与。未来几年，我们将会看到现场的虚拟现实演唱会，把这种体验带到一个新的高度，让粉丝身临其境，在远程参与的同时共享这种体验。如果图像和空间音频效果足够好，这种演唱会看起来就和真实演唱会一模一样，视觉体验还有可能更好，更不同凡响。特别是2D或3D的虚拟活动能够根据音乐节奏呈现视觉效果，创造出新的感官体验。当然，与真实活动一样，在活动期间可以出售虚拟化身的皮肤、数字时尚或穿戴设备等形式的商品NFT，为艺术家和其他相关人员带来盈利机会。
 
  用不了几年，我们就能用AR眼镜欣赏到自己最喜爱的艺术家在你家客厅里表演一场定制式的全息投影音乐会。再加上AI技术，你最喜爱的艺术家还能叫出你的名字，跟你来几句简单的对话，使这种体验更加个性化。未来有无限可能。
 
  当然，从元宇宙带来的无限机会中获益的将不仅是著名歌手。无论你是个脱口秀演员，做主旨报告的著名企业家，还是发布新书的知名作家，每个人都能拥有自己的数字孪生，在元宇宙中拥有独一无二的舞台。我能想象再过五到十年，我们附近的剧场将会发放AR眼镜，由真实演员和奇妙的数字生物共同呈现独特的表演，为剧场赋予全新的含义。元宇宙将彻底改变媒体、文化和娱乐，使无数前所未有的、不可思议的体验成为可能。魔法将成为现实。
 
  除了实现这些能够为（著名）艺术家和平台所有者带来大量收入的虚拟体验之外，NFT将帮助所有的艺术家拓展收入渠道。常青藤学院（Ivory Academy）的研究表明，80%的音乐创作者年收入低于275美元，而最大的唱片公司每天都能赚1200万美元。158有了NFT，艺术家就能直接与粉丝互动，提高音乐销售收入。
 
  因此，音乐产业也就自然地在2021年搭上NFT的快车，许多著名艺术家成为第一批吃螃蟹的人。像格莱姆斯（Grimes）、莱昂国王（Kings of Leon）和阿姆（Eminem）等都把歌曲和专辑做成NFT，直接从粉丝那里赚钱。阿姆的第一张NFT音乐合辑赚了170万美元，格莱姆斯也卖出了一件数字艺术NFT。159好在不只是著名歌手可以涉足NFT，新生代歌手也可以通过NFT和加密货币筹集资金制作专辑，并发展自己的社群。NFT是个绝佳的新的收入来源，能够取代大多数艺术家从流媒体平台获得的微薄收入。
 
  音乐铸币（Royal）[image: ]等音乐平台使音乐家们能够向粉丝出售一部分的版税所有权。当艺术家赚钱时，粉丝也在赚钱，这个概念称为边听边赚（Listen to Earn）。每个NFT不仅代表一小部分版税，歌手还可以增加额外的功能，进一步增强与粉丝的联系。NFT让艺术家拥有控制权，能够通过创建参与式体验扩大粉丝基础。艺术家可以使用NFT直接向粉丝出售一种或多种资产，与粉丝建立直接的经济关系，不再需要通过某种中间人。艺术家能够看到谁拥有这些NFT，再向他们投放另一个NFT、数字穿戴设备或数字礼物，以回报他们长期的支持。回报可以是一件限量版的T恤，粉丝可以在数字世界里穿着并与艺术家在后台会面。NFT实现了对内容创作者的赋权，帮助他们减少对中间人的依赖，与粉丝建立更加紧密的联系。未来的艺术家可以通过音乐铸币等平台与第一批粉丝共享版税，再用这些资金进一步提高自己的显示度。
 
  电影也一样，在拍摄电影之前可以发行NFT电影票，有助于电影的启动，并与NFT拥有者共享电影的成功。如果电影大获成功，这些NFT电影票就会变成像真实世界中一样的收藏品。
 
  创业公司律动起来（GrooveUp）和音乐门户（Portal）则更进一步，使艺术家能够通过智能合约自动管理的代币或NFT来回报在线播放他们音乐的粉丝。这种边播边赚（Stream-to-Earn）的商业模式，是挑战大型唱片公司权力的又一次尝试。
 
  虚拟演唱会和NFT都实现了粉丝直接参与，使赚钱机会可能从唱片公司转移到艺术家和虚拟平台。这种模式将赋予他们更多的控制权。元宇宙或NFT能否扭转不平等的现状，取决于唱片公司的权力。不过至少（未来的）艺术家能够有新的方式与粉丝建立联系，减少对唱片公司的依赖。
 
  当然，任何品牌都可以与粉丝建立直接联系，希望在元宇宙中分一杯羹的公司应当思考他们想怎样发展与客户的关系。在元宇宙中，品牌应当回报消费者参与、购买、分享以及展示他们的产品和服务。虽然现在还处于起步阶段，没有经过实践的检验，不过品牌和初创公司应该开始探索，看看什么可行、什么不可行。
 
   
   	 平台的目标是“拥有自己的音乐并与艺术家一起赚取版税（royalties）”并以此命名，用户以数字资产的形式共享版税，royalty又译铸币税。——译者注。
 
 
  
   
  
  元宇宙中的教育
 
  在给组织提供咨询或发表我的主旨演讲时，我总是说我们生活在一个指数时代，世界正在以前所未有的速度发生变化。我坚信这一点，然而在教育产业中却并不适用。过去100年间，世界也许发生了翻天覆地的变化，但我们教孩子的方式却和100年前一模一样；教室里有一大群孩子脸朝前坐着，听教师解释概念、布置作业或组织与学生的讨论。更糟糕的是，疫情迫使全世界的孩子们远程学习，花几个小时坐在Zoom或Teams这样的会议平台前，由父母进行在家学习（home-school）的教育。已有证据证实了职业人士的视频会议疲劳（Zoom fatigue），那么对孩子来说，由于他们的专注时间更加有限，疫情期间的线上学习对孩子、家长和教师都充满挑战。160
 
  我认为教书育人是一个社会最重要的任务，毕竟孩子们才是明天的创新者。虽然有了各种各样的技术，但是我们在过去100年间都没有创新过教学方法，这让我很震撼。我们执着于以传统方式教授孩子们传统学科的老旧范式，而这些学科大多在未来十年都将百无一用。我们应当教会孩子的是研究和分析技巧，使他们学会形成观点、自学、适应并应对快速的变化，以及通过教他们编程、机器人和相应的道德伦理，使他们（负责任地）使用和应用技术。总而言之，我们应当拥抱从AI辅导到虚拟和增强体验等最新技术，帮助我们的孩子在完成学校教育时准备好进入一个完全不同的世界。
 
  此外，有研究表明被动的教学方法在传授知识方面收效甚微。其中最没用的方法就是讲授（lecture）。在典型的讲授式课堂上，如果只是教师站在学生面前讲课，知识的长期记忆率只有约5%；围绕一个话题开展阅读，也只能将长期记忆率略微提高到10%。161而参与式教学方式则能够显著改善长期记忆率，小组讨论能提高到50%，边做边学则能提高到75%。在某些实际案例中，听讲和阅读也可能有效，不过最好的还是边做边学，这就可以用到AR和VR。毕竟，熟能生巧。
 
  想象一个历史教师使用VR手段授课，在全班用虚拟现实体验过古罗马历史之后又组织了讨论。这种方式能够使学生们进入虚拟环境，与教师和同学互动，可以暂停或回放某个场景或某个片段，每次观看或重播的时候都能发现新的东西。于是学生们能够安全可控地体验新环境，全神贯注地探索新知识。我们可以带孩子们走进微观世界，或展示气候变化对任何环境的影响，从而教授他们量子力学。这里有无限的可能，其中最有可能实现的就是生动有趣的学习环境，以及对教师和学校有史以来最高的评价。另外，只要尽可能多的孩子拥有所需硬件，明星教师就能够在沉浸式环境中同时给数百万孩子上课。也许我们应该组织一个类似“一人一电脑”（One Laptop per Child）的项目，该项目为发展中国家儿童提供价值100美元的电脑，而我们的项目可以尝试为全世界的孩子提供VR/AR头显，使他们拥有在沉浸式环境中学习的平等机会。
 
  有了虚拟现实，让孩子们和学生们保持专心和专注就会更容易，不必担心他们会像登录Zoom、Teams或面对面讲课时那样走神。我们还需要开展更多研究，明确虚拟现实对儿童大脑的影响。元宇宙的原住民会有完全不同的“联网”（wired）方式，这不一定是件坏事。
 
  如果虚拟和增强现实能够显著提升儿童教育质量，那么也就能够改革企业培训和技能学习（例如使用增强现实来修洗衣机）。162可以使用工厂的数字孪生或数字复本，在安全环境中培训（新）员工，等他们掌握相应的技能之后再进入真实世界，使用（先进）工具工作。斯坦福大学虚拟人类互动实验室（VHIL）创始主任、VR培训公司“努力VR”（Strivr）创始人杰里米·巴伦森（Jeremy Bailenson）将教育和培训称为“本垒打”（home run）应用案例。他的公司与沃尔玛（Walmart）合作通过沉浸式体验来培训员工，使工作满意度提升了30%，培训内容的记忆率提高了15%。163
 
  帮助全世界的工人学习新技能、学会操作复杂机器，而又无须承受被实体机器伤害或影响的风险，是个潜力无限的领域。从员工入职培训，到学习安全保障流程，再到应对罕见突发情况，组织改善客户关系的活动，虚拟现实将带来更快、更有效地学习新技能的方式。164未来几年，理想情况下全世界的教育终将进入21世纪。通过沉浸式体验或电子竞技等边玩边学（Play-to-Learn）的新概念来培训团队技能、协同工作、手眼协同或战略决策等技能，有可能改变孩子和员工的学习方式。更进一步说，我们可以分解课程，使学生们能借助各种连接到NFT的、经过验证的资源创建自己的课程。积攒足够的NFT，就能获得在区块链上验证的学位。
 
  中小学校和高等院校必须拥抱本书中讨论的技术，为孩子们和学生们提供教育，帮助他们应对未来几年后将会变得完全不同的世界。如果不这样做，我们的孩子和整个社会都会错失良机。
   
  
  赋权于创作者
 
  无论你将身处怎样的虚拟世界，UGC都会在元宇宙中发挥越来越重要的作用。无论是设计和开发游戏、沉浸式音乐、立体视频（volumetric media）、教育环境还是将会重塑下一代互联网的虚拟世界、虚拟艺术和虚拟化身，元宇宙都将是创作者经济，UGC才是一切。由于创建沉浸和增强体验的技术的发展，元宇宙将把我们代入创想时代，NFT和加密货币将使创作者能够维持（富足的）生活，如第七章所述。
 
  在元宇宙中，用户生成内容多数可能是视觉和听觉内容，也可能会有某些触觉内容。人们将会创造叙事体验（narrative experiences），不过五到十年内还不可能做到。在移动Web初期，人们同样不知道应用程序经济能有多大的潜力。回头来看，最初的应用程序显得既荒谬又无用。不过这都是正常的，我们当时只是在努力探索一切的可能性以及新的生态系统的含义。沉浸式互联网也一样。未来几年，我们将更好地认识VR和AR的潜力，内容创作者们将能够从创造这些神奇体验的能力中获取最大的利益。
 
  当然，用户需要能够找到这些沉浸和增强内容。毕竟在元宇宙中还没有谷歌帮我们定位空间体验。如果与某种门户（portal）系统共同努力，就可以在同一平台中便捷地解决这个问题。而要使数以百万计的平台相互联结，使用户可以从《沙盒》传送到《堡垒之夜》再传送到《新空间》（NeosVR），最好还能跟朋友一起传送来传送去，就是个更大的挑战。为此，我们可能需要某种中枢模式（hub model）[image: ]，引导你从一个平台传送到另一个平台。我们应当采取一种开源的、去中心化的方式，避免任何中心化的实体控制谁才能从一个地方转移到另一个地方。如果一切顺利，用户体验就能够成为像我们从一个网站传送到另一个网站一样的无缝体验。
 
  元宇宙将为艺术家和创作者带来大量的机会，同时也使品牌能够与自己的客户、粉丝和未来的客户建立充分的联系。然而，我们应该避免让元宇宙成为反乌托邦的广告世界，即像当前的Web一样，烦人的广告跟着你从一个虚拟世界到另一个虚拟世界（除非你想让广告跟着你并选择知情同意）。我们将在下一章讨论品牌如何进入元宇宙。
 
   
   	 又译中心节点模式。——译者注。
 
 
  
   
  
   
   第5章 为品牌带来无限创意
 
  
   
  
  超越光鲜外表
 
  技术是一种闪闪发光的诱惑。不过还是会有少数时候，公众的关注会超越光鲜的外表，就像是对产品有了感情。
 
  ——唐·德雷珀（Don Draper），电视剧《广告狂人》（Mad Men）角色
 
  唐·德雷珀这句话可能是这部连续剧中最有名的台词，到今天也依然没错。由于有了海量数据，今天的世界能够比以往任何时候都更容易精确地瞄准你想瞄准的任何人。只要在超定向（hyper-targeted）和个性化广告上花足够的钱，你的广告就一定能吸引眼球。但吸引眼球并不等于成功。在互联网中，人们的注意力时限只有几秒，（鼠标）无限滚动的陷阱（infinite scrolling trap）导致每当屏幕上弹出新的东西，人们就会忘记刚看过的广告。大多数在线广告质量低于一般水平，于是一旦广告中的产品让你对它们有了感情，这种感情就会发挥作用，使产品脱颖而出并产生影响。165
 
  在《广告狂人》的年代，即20世纪60年代，大众营销（mass marketing）才刚刚开始。在广播和电视的帮助下，一个公司的广告信息能够触及大规模的人群。这也意味着信息的质量要比较高，因为不可能针对每个目标群体调整信息内容。广告信息必须简洁明了，并能使目标受众产生共鸣。多年以来，品牌的大众营销卓有成效，因此在互联网到来的时候，品牌一开始不愿发展线上渠道。
 
  这在今天看来不可思议，而回到互联网起步的时候，大部分品牌都没有看到建立网站的必要性。当电子商务已经普及时，品牌依然不愿开设线上商店。即便在疫情来袭时，依然有许多品牌没有切实开拓线上渠道，于是在实体店（brick-and-mortar）因全球封锁而不得不关门时遇到了问题。有的公司在疫情之前没有更新自己的供应链以适应数字时代，在调整到新常态时遭遇的困难比那些建立了数字优化供应链和电子商务渠道的公司多得多。
 
  在社交媒体时代和移动互联网的初期也同样如此，必须说服品牌开发一个移动应用在社交媒体上进行展示，以及在推特、脸书、油管和近来的海外抖音上构建品牌社群是个不错的主意。
 
  不过这次品牌还是不愿意拥抱新的机会。与此同时，少数接受新现实的先行者和创新者虽然在探索新机遇时犯了一些错，却在长期内取得了成功。相比之下，缺乏创新、拒绝新现实的公司纷纷倒闭。现在我们已经进入了一个连接消费者的新时代，即元宇宙时代，品牌要避免重蹈覆辙。沉浸式互联网使品牌能够有机会与消费者进行真实的、独一无二的互动，通过体验来与品牌的产品建立起情感的纽带。华纳音乐（Warner Music Group）就从自己的错误中汲取了教训。2022年初，华纳音乐宣布在《沙盒》中建立一座专门开演唱会的主题公园，早早地拥抱了这种新的范式。而在20年前，华纳则采取了完全不同的做法，执着地抵制文件分享和纳普斯特（Napster）[image: ]。166
 
  另一个从历史中汲取了教训的品牌是摩根大通（JPMorgan Chase& Co.）。2017年，摩根大通的CEO杰米·戴蒙（Jamie Dimon）还把比特币称为欺诈，167而到2022年，为了抓住这个他们所指的万亿美元的机会，这家公司却在《虚无之地》上开设了一个休息室，里面还有一只老虎走来走去168。
 
  由于我们还处在元宇宙刚刚起步的阶段，今天那些决定要走进这个沉浸式世界的品牌，将会成为明天的先行者。这个新的虚拟和增强世界需要一种新的方式，与（未来的）消费者建立联系，这也是熟能生巧的过程。相比大批随后进入这个领域的公司，起步早的公司具有领先优势。市场规则在变，虚假的推销式营销和广告已经过时。特别是Z世代和阿尔法世代不再接受在Web中走到哪里都跟着他们的广告，通过“漂绿”（greenwashing）来假装关心环境的广告，或者觉得自己比客户更懂他们自己的超定向侵入性广告。
 
  当我们即将告别营销时代时，出现了一种新的营销形式。消费者已经习惯了通过社交媒体、AR滤镜、视频游戏或沉浸式、互动性的实时内容进行数字化购物和社交的现实。在物理世界中，消费者们一起打线上游戏，与朋友一起探索虚拟世界，参加数字活动，访问新的虚拟位置，并与品牌互动以采购（数字）商品和服务。这种新的虚拟和增强世界，加上人类的平均注意力时限已经下降到只有8秒，169要求品牌重新定义与消费者互动并向他们出售产品的方式。组织必须重塑营销手段，使（未来的）客户能够拥有独特的、真实的数字体验，（与客户）共同创作甚至共同所有成为常态，而社群推动的营销是成功的关键。
 
  随着沉浸式生态系统的发展，公司将会有新的方式建立品牌忠诚度，以出人意料、激动人心又充满乐趣的方式与（未来的）客户建立联系。未来几年，元宇宙将成为成功的品牌战略的一部分，拒绝搭上元宇宙快车的公司将被淘汰。虽然沉浸式互联网可以被看作是另一种联系客户的渠道，但绝不能因循守旧。
 
   
   	 是一款于1999年推出的软件，使用户可以在网络中下载自己想要的MP3文件，同时使用户自己的机器也成为一台服务器，为其他用户提供下载。——译者注。
 
 
  
   
  
  沉浸式社群的力量
 
  在元宇宙中，“酷”和“不酷”的品牌将在两个方面有所区别：创意和真实。虽然一直就是如此，但由于元宇宙中一切皆有可能，这两点就将比以往更加重要。在进入元宇宙时，品牌首先采取的行动是把真实世界的产品和体验转化为虚拟世界的产品和体验，而在虚拟世界中模仿真实世界将会是大错特错。2022年初，三星（Samsung）在《虚无之地》的首个虚拟品牌商店837X开业，基本上就是其位于纽约的837实体店[image: ]的数字复本。虽然纽约的837旗舰店本身就是一种体验，但在元宇宙中复制它却没能利用沉浸式互联网进一步拓展客户体验。品牌应当聚焦于创建在真实世界中从未见过的、高度可视化、体验式、参与性的体验，要远远超过物理世界的营销预期，充分利用无限的数字资源。将商业行为转化为一种与客户产生情感联系的体验，使品牌有绝佳的机会重塑自我，创建新的叙事，直接与客户合作和互动，而不是仅仅向客户出售产品。170同时还要慎重地创建和培育社群，提供个性化的娱乐和价值，激发元宇宙原住民们数字化的自我表达，正视建立真实、独特的联结的必要性。
 
  全球性的啤酒品牌时代啤酒（Stella Artois）在疫情期间就是这么做的。当肯塔基德比（Kentucky Derby）等赛马活动像其他活动一样被取消时，虚拟赛马得到了全球性的关注。虽然虚拟赛马已经出现了一段时间，NFT的兴起却让用户能够真正拥有和饲养自己的虚拟赛马，让它们参加虚拟的比赛，赢得真实的金钱。虚拟赛马（ZED RUN）平台组织的这种虚拟比赛，自疫情以来增长已达1000%。171就像品牌赞助真实赛马一样，时代啤酒决定插一脚，开始赞助虚拟赛马。当时在百威英博负责这项工作的林赛·麦金纳尼说，这“反映了时代啤酒与金牌赛马赛事的伙伴关系，是一种天然的契合。”172双方合作开发平台，创建了一系列独特的数字赛马，包括主题皮肤、3D赛场等，为用户提供独特的体验，并将这个啤酒平台定位为虚拟空间的创新者和思想领袖。
 
  元宇宙是现有世界之上的一个完全数字层。因此对品牌来说，将比社交媒体或移动互联网更具破坏性。这个虚拟或增强层为品牌带来了联系消费者的无限商机，使他们能够通过独特的体验来建立消费者的品牌忠诚度。虽然我们曾讨论过的互操作性的需要将带来更多机会，但在实现这个关键目标之前，当前的虚拟和增强世界已经使品牌能够与（潜在的）消费者进行有意义的、双向的互动。华特·迪士尼（Walt Disney）对商业元宇宙兴奋不已，他们于2021年11月为自己的“虚拟世界模拟器”申请了一项专利，使迪士尼主题公园进入了元宇宙。有了这项专利，用户“不需要佩戴增强现实观看设备，就能畅游高度沉浸式的、个性化的3D虚拟体验。”173在数字化转型方面，迪士尼总是遥遥领先。他们在2013年就发布了名为“魔力腕带+”（MaricBand+）的腕上设备，174可以期待米老鼠（Mickey Mouse）品牌为我们带来更多的数字魔法。
 
  在品牌进入兔子洞之前，重要的是想清楚他们想在数字世界中成为什么。元宇宙远不仅仅是建立一个（静态）网站、应用或在社交媒体上互动，他们需要深入理解自己公司的DNA、目标群体、期望和（未来）客户将会喜欢去这个虚拟世界的哪里。如果做好了，组织将获得深刻长久的忠诚度，直接影响和贡献于品牌的名誉。而如果没做好，就可能对品牌造成致命的伤害。
 
  在第三章中，我讨论了古驰在《罗布乐思》上建立独特互动体验的案例，使数字奢侈品卖出了比实体原型更高的价格。对古驰来说这是一次进入元宇宙的很好的探索，但却说不上完美，因为并未触及平台的核心玩家：儿童和十一二岁的少年。54%的《罗布乐思》用户不到12岁，175这些玩《罗布乐思》的孩子肯定也想穿虚拟古驰，可是几百甚至几千美元的数字单品使99.99%的孩子和大部分的家长望而却步，而这些孩子才是这个游戏的活跃用户。更糟的是，为了符合奢侈品制造稀缺性的概念，古驰投放在游戏中的这些单品都是限时售卖。投放时间都是《罗布乐思》孩子玩家睡觉的时间，这些主要的目标群体因此而错过了很多乐趣。于是，在成人因数字产品卖出了几千美元而兴奋的同时，古驰的未来客户，即这些玩游戏的孩子，却因被排除在外而感到沮丧。古驰的故事是成功的公关（PR），却并未与未来客户建立起坚固的联系。考虑到虚拟世界中真正的玩家将至关重要，如果你想让他们拥有积极的品牌体验，这种重要性就更加凸显。
 
  抛开这些错误，沉浸式互联网对品牌的助益数不胜数。
 
  数不清的新触点
 
  元宇宙中已经出现了大量的虚拟和增强世界。未来十年，打造这种环境的技术将会更加普及，出现爆炸式的增长。于是，不像今天的Web 2.0只有几个大型平台，元宇宙中会有许多能够以独特方式瞄准的大型和小型社群。每一个新触点（touchpoint）[image: ]都将提供独特的品牌参与或产品植入机会，如在虚拟世界中投放最新款的汽车供用户试驾，创建我们前所未见的数字时尚，用充满乐趣的方式展示品牌的独特卖点（USP），等等。品牌将会面对很多机会，也有可能会因分散用力而增加触及客户的成本。
 
  温蒂汉堡（Wendy's）于2018年开展的“《堡垒之夜》，保持新鲜”（Keeping Fortnite Fresh）品牌宣传活动就是个鲜明的例证。2018年，《堡垒之夜》推出了食物大战（Food Fight）模式，用户可以代表自己最喜欢的数字餐厅参赛。数字餐厅杜尔汉堡（Durr Burger）的汉堡队和必萨客（Pizza Pit）的比萨队互相比赛，最后剩下的就是赢家。温蒂汉堡决定参赛，通过娱乐的方式来打广告。176他们发现杜尔汉堡的汉堡是冻在冰箱里，与温蒂汉堡不使用冷冻牛肉的理念相悖。于是，温蒂汉堡看到一个宣传自己“拒绝冷冻，保持新鲜”的机会。
 
  温蒂汉堡登录了快推平台（Twitch）[image: ]，建立了一个长得像品牌吉祥物的角色并投放到《堡垒之夜》，开始在游戏的食物大战模式中砸掉所有的冰箱。温蒂汉堡在快推上直播整个过程，邀请成千上万的玩家观看并和他们一起砸冰箱，而不是干掉其他玩家。在9个小时的直播过程中，快推观看时长达到150万分钟（几乎相当于不间断地观看了3年），品牌在社交媒体上提及的频次增加了119%，每个人都知道了温蒂汉堡的独特卖点。这次独特的冰箱阻击战是一次成功的游击式营销[image: ]行为，甚至还获得了几个奖项，其中包括八个戛纳狮子奖（Cannes Lions），即广告界的奥斯卡（Oscar）。177
 
  源源不断的实时见解
 
  古驰、巴黎世家、杜嘉班纳等奢侈品牌的首次元宇宙营销活动，是提升品牌体验的绝佳例证。然而，数字时尚还可以用于更好地了解客户喜欢什么、不喜欢什么，然后再发布新的时尚系列产品。通过认真分析《堡垒之夜》或《罗布乐思》等游戏玩家对产品或组合的选择，奢侈品牌和非奢侈品牌都能够（通过在游戏中投放免费数字单品，看看谁会穿什么）迅速掌握哪类客户最喜欢什么，从而相应地调整自己的实体产品。
 
  另外，沉浸式数字产品展示或产品客户化定制，能够使消费者在购买之前试穿甚至创建出一个产品，这对品牌来说无疑是数据金矿。即使消费者决定不购买这个产品，也是个与（未来）消费者互动的宝贵机会，能够获得有价值的见解，即对客户来说什么才是重要的。当然，在线产品展示或产品配置并不新鲜，已经在Web上存在了许多年。不过沉浸式的3D世界将极大地提升品牌体验并带来新的视角，其效果会超越传统调查。
 
  早在2017年，宜家（IKEA）就发布了AR家居（Place）应用，使用增强现实为用户提供独特的体验，同时也使宜家获得了源源不断的用户数据。这是一款充分利用苹果的AR套件平台（ARKit）的移动购物应用，使用户能够在数字环境中挑选家具，更好地看到新沙发或新桌子放在自己家里的样子。把这种数字化的客户交互直接应用到组织的商业智慧中，将会形成有价值的实时观点，包括谁在何时、何地、为何对什么感兴趣。
 
  元宇宙产生的数据量将是当前Web的10～100倍。如果一个品牌拒绝进入商业元宇宙，就等于蒙上眼睛跳水。
 
  提高可持续性
 
  如第三章所述，有了VR和AR，在线购物的决策过程就能更有趣、更吸引人，并通过降低退货率和“先试后买”（try-before-you-buy）的虚拟体验而更具有可持续性。2021年底，增强现实公司快拍（Snap）与汤米牛仔（Tommy Jeans）合作发布了虚拟试衣间。客户可以用快拍（Snap）的AR眼镜试穿汤米牛仔的男女款面包服（puffer jacket），并能够便捷地更换衣服的颜色，看看自己最适合哪种风格。用户还可以在网站上点击购买他们在家里用虚拟方式试穿的衣服。178
 
  当然，元宇宙带来的机遇可不只是减少单个组织的二氧化碳排放量，在旅游和其他领域也对环保有诸多贡献。我们将在下一章中讨论这些领域。
 
  虚拟世界注意事项
 
  虽然虚拟世界带来了无数令人大为赞叹的机会，不过重要的是决定从哪里入手。决定建设虚拟体验或增强品牌体验的过程，与在真实世界中开设品牌体验店或实体商店的过程非常相似。
 
  当一个组织决定开设一家新的实体店时，总有一些重要的因素需要考量，包括街区的人口结构、人流量、安全性、竞争对手的位置、区域的交通条件、商业成本、规则和限制等。在某种程度上，这些也是你在选择开放虚拟品牌体验的虚拟世界时需要考虑的因素：
 
  ·平台用户量
 
  ·平台的知名度
 
  ·平台用户的登录时间
 
  ·用户使用频率
 
  ·用户的人口结构
 
  ·平台当前活动
 
  ·平台诚信度
 
  ·平台的规则和限制
 
  ·开设虚拟商店的成本
 
  在元宇宙初级阶段，公司应该尝试不同的平台。每个平台的运营方式都不尽相同，用户、规则和品牌的预期也都有所区别。一个品牌探索的数字世界越多，就能越快地知道元宇宙能够怎样为其所用，以及哪种数字体验对（未来的）客户最有效。
 
   
   	 因地理位置在纽约华盛顿街837号而得名。——译者注。
 
 
   	 指服务方与用户接触的点，也可以指所有利益相关者产生的交互。又译接触点。——译者注。
 
 
   	 名字来自Twitch Gaming，是指测试反应的快速动作游戏，如《第一人称》射击游戏。——译者注。
 
 
   	 游击式营销（Guerrilla Marketing）是指以有限资源开发创意，用出奇制胜的手法对准目标出击。——译者注。
 
 
  
   
  
  体验营销的时代
 
  如果组织想开始元宇宙大冒险，以此来与客户建立联系，明智的做法是让已经对各种虚拟或增强现实应用有深入理解的创作者、艺术家和网络红人们参与进来。品牌应尽早让社群参与，以避免古驰那样（可能代价高昂的）的错误。也就是说，如果你是元宇宙的新人，想进入一个新的社群，哪怕你是个跨国组织，作为品牌也一定要保持低姿态。虚拟品牌集团的创始人贾斯汀·霍赫伯格（Justin Hochberg）认为，品牌们倾向于进入一个创意社群之后，就将其变成超级碗（Super Bowl）（广告大战）。如果品牌能够成为社群的一部分，而不是用广告信息来轰炸社群，可能收益更多。在元宇宙中尤其如此。
 
  同时，由于元宇宙还在建设过程中，至少在最近几年中，即使抱着最大的善意，也还是会有一定的风险。例如，麦当劳（McDonald's）于2021年底推出一套十个NFT以纪念其烤汁猪排堡（McRib），他们很快发现铸造NFT跟做汉堡有很大区别。麦当劳认为烤汁猪排堡NFT是“粉丝最喜欢的汉堡的数字版”。179不过在发布之后不久，铸造官方烤汁猪排堡NFT藏品的以太坊相关早期交易中就出现了种族诽谤。180与麦当劳有关的种族诽谤永远地保存在区块链上。麦当劳声称他们对此毫不知情。不过原本有趣的品牌体验很快就变质了。因此，对自己的行为有充分的认识非常重要。在起步阶段，当然要找到已经在这个领域深耕多年的人，理解不断变化的环境的人，还有能够带领组织拥抱激动人心的机会的人。也就是说，你要让自己适应这个全新而已经存在的虚拟世界，而不是创建一个自己的生态系统，至少目前是这样。
 
  商业元宇宙的品牌将有机会展示领导地位，打造自己的创新形象，开拓新社区和新渠道，特别是如果展示自己的真实行为并将自己的沉浸式体验与试图触及的社群密切连接时，前景更为广阔。Z世代和阿尔法世代是创作者世代。他们已经准备好参与进来，与你一起生成内容，所以你作为品牌应该提供这样的机会。有个时尚零售品牌“永远21岁”（Forever 21）就是这么做的。这个美国时尚零售商于2021年底在《罗布乐思》上建立了社群优先的独特品牌体验，使《罗布乐思》的用户可以运营自己的“永远21岁”商店。品牌通过独特的品牌体验为《罗布乐思》社群带来了价值，实现了物理空间和数字空间的真正融合，吸引了大量传统媒体的报道。为永远21岁打造元宇宙策略和体验的是虚拟品牌集团创始人贾斯汀·霍赫伯格，他认为品牌实现了与《罗布乐思》创作者、设计者和网络红人的有效合作。《罗布乐思》为品牌提供了一个展示、销售自己的设计的平台。《罗布乐思》上的永远21岁品牌商店中有个21岁合作实验室（Collab 21），其用户每个月都能在这里展示自己的品牌设计，供其他用户购买。他们还发布了一个大富翁（Tycoon）类型的游戏，使玩家能够设计和运营自己的永远21岁商店。与大多数同时也在探索这些虚拟世界的品牌不同，永远21岁计划长期留在游戏中。为了与现有的用户基础进行持续的互动，他们还开发了“永远21号”（Forever 21 Day）的新的品牌体验，在每个月的21号举办现场活动、发放限量NFT或与其他品牌和名人合作等。这次活动的主要特征之一即贾斯汀所指的“无限营销循环”（Infinite Marketing Loop），即永远21岁同时在真实世界和数字世界发布新品，用户在真实世界中可以穿得跟自己的虚拟化身一模一样，融合实体品牌和数字品牌，形成了一种联系真实世界和数字世界的、持续的游戏化体验。永远21岁与《罗布乐思》的持续合作得到了回报，好评率高达92%，与同期发布新品的品牌相比社会放大效应（social amplification）要高20倍，30天内的媒体曝光率是该公司其他宣传手段在90天内效果的2.5倍。另外，《罗布乐思》上销量最高的永远21岁单品卖出了将近100万件，这是一件社群创作的单品，而永远21岁将以零研发成本生产实体商品。181
 
  永远21岁的《罗布乐思》体验表明了元宇宙初期营销手段的变化。这种沉浸式互联网要求品牌以不同的视角触及目标群体。品牌需要重新思考怎样生成内容，人们怎样与内容交互，以及内容的效用。当我们从社交媒体营销转向元宇宙营销时，品牌正在学习动员和启发消费者新的方式。从推动艺术创意到社群构建，我们将在未来十年中看到更多的营销创新。品牌已经可以做的包括组织数字活动、发布系列NFT、投放数字产品、创建跨平台品牌体验，或是上述几种方式的混合。
 
  如果你作为品牌想开始做点儿什么，我建议从小规模体验开始。例如，美国快餐连锁品牌塔可贝尔（Taco Bell）在2021年发布了系列NFT，获利数万美元。182虽然这些收益对这样一个知名品牌来说不算什么，品牌形象塔可钟的GIF也没有什么实际效用，却证明快餐厅可以通过销售会动的塔可钟NFT来赚钱，那么其他公司也可能通过独特的NFT为用户提供品牌体验。
 
  可口可乐（Coca-Cola）则走得更远。2021年7月，可口可乐发布了系列NFT，通过线上拍卖在72小时内赚了57.5万美元。该公司依靠自己的品牌效应和全球性的可口可乐爱好者社群宣传NFT系列，为慈善筹资。在国际友谊日（International Friendship Day），可口可乐通过开放海（OpenSea）平台拍卖了四件友谊主题的多感官NFT。拍卖采取战利品宝箱（loot box）的形式，即流行的视频游戏中一种锁着的神秘箱子。赢家不仅会拥有这四件NFT，还会在真实世界中收到一个实体冰箱，里面装满了可口可乐等惊喜，这很好地证明了NFT不只是一张数字图片，而是具有某些效用。NFT拍卖受到加密货币社群的强烈追捧，他们将可口可乐形容为一个非常了解自己的消费者会在哪里的创新品牌。183
 
  一个组织与元宇宙营销相关的体验越多，就越了解对自己和社群来说什么会奏效。还有比在元宇宙时装周期间更好的元宇宙营销体验吗？《虚无之地》于2022年3月23日到27日举行了时装周，活动包括数字走秀、购物、派对和有关虚拟世界的分组会谈等。在这五天里，有50多个奢侈品牌和数字品牌商业元宇宙，尝试了这种独特的体验。
 
  英国高端百货零售连锁店塞尔福里奇（Selfridges）展示了帕科·拉巴纳（Paco Rabanne）品牌受欧普艺术（Op Art）运动先驱维克托·瓦萨雷里（Victor Vasarely）启发而发行的12件独特的NFT裙子。数字展示与伦敦塞尔福里奇商店同时进行的实体展示一模一样。奢侈品牌杜嘉班纳也推出了特地为元宇宙设计的服装，由看起来像猫的虚拟化身进行展示。许多品牌也向时装周游客出售（数字）时尚单品。像汤米·希尔费格（Tommy Hilfiger）和雨果（Hugo）等品牌与Web 3.0创业公司玻色子协议（Boson Protocol）合作，使用户能够在时装周期间以NFT的形式购买实体产品。184于是，用户可以让自己的虚拟化身穿上汤米·希尔费格或雨果，同时在家里收到实体产品。这样，物理和虚拟就充分结合，成为数实融合体验。这次时装周不仅有时尚品牌参加，也有像雅诗兰黛这样的美妆品牌参加，该品牌售出了1万件数字穿戴设备NFT，其知名的夜间修复精华（Night Repair Serum）使虚拟化身显得紧致白净、焕发光彩。185
 
  《虚无之地》时装周是一次完全基于区块链的活动，确保了用户购买的NFT的互操作性。然而，参与者的评价却表明图像显示水平低于平均值，与其他数字时装周相比故障也比较多，这是由于《虚无之地》建在区块链上，3D设计能力受到了限制。186虽然有这样那样的问题，还是有10万多位独特的参与者参加了数字时装周，见证了大量以独一无二的方式应用元宇宙营销和NFT的品牌体验。如果使用得当，NFT会成为很好的营销工具，参加元宇宙时装周的品牌学到了怎样与Z世代和阿尔法世代建立联系的宝贵经验。
 
  元宇宙营销是关于提供体验，而体验应该围绕讲故事（storytelling）来展开。讲故事一直都是品牌发展以及与消费者建立联系的核心所在。在沉浸式的数字环境中，围绕数字资产的叙事与资产本身同样重要。由于数字世界中机会几乎是无限的，品牌有机会生成独特的、引人入胜的内容，为人们带去欢乐。再次引用唐·德雷珀的话，“广告只有一个卖点：幸福”。是广告让人们参与其中，希望归属于一个品牌或一个社群。广告背后的理念，决定了品牌的成功，影响了品牌的名誉和底线。
   
  
  创意、社群和共同创作
 
  虽然元宇宙是联系消费者并向他们出售产品的绝佳渠道，但元宇宙不应该成为反乌托邦的广告世界，到处都充斥着广告，一切都被商品化。品牌需要慎重思考要做什么，怎样联系消费者，同时还避免让消费者觉得毛骨悚然。对麦当劳、耐克、古驰或可口可乐等大品牌来说很容易，他们已经建立了自己的社群。而对新品牌和小品牌来说，在开始元宇宙冒险之前，要首先聚焦建立和拓展自己的社群（当然对于元宇宙原住民品牌并不适用）。总而言之，品牌要避免通过广告进入元宇宙。如果我们在元宇宙中复制Web 2.0的广告方式，互联网的下一次迭代就将注定成为广告噩梦。到时候可用的数据会在今天的基础上呈爆炸式增长，当你在真实世界中购物时，无论是在虚拟现实中，还是使用增强现实，更加个性化、侵入性的广告都将如影随形地跟着你，就像本书开头虚构故事中描述的那样。从只要看着它超过两三秒就会贴到你脸上的广告牌，到用VR看电影时不停打断体积电影（volumetric movie）的商业广告，再到做自己的事的时候不停给你推动个性化广告的AI人形角色，187我们不想要、也不能接受这样一个使广告真正无所不用其极的元宇宙。元宇宙中当然还会有广告，但要与体验相匹配。在玩《堡垒之夜》或其他游戏时出现交互式广告牌会导致分心，还很有可能让玩家生厌。而像温蒂汉堡的“《堡垒之夜》，保持新鲜”等品牌体验或有趣的游击式营销活动则取得了巨大的成功。与今天的Web一样，元宇宙中也会有广告屏蔽功能，但必须采取更先进的方式，屏蔽所有赞助商的广告。最好的办法是通过独特的体验回报用户的关注，而不是把品牌广告信息甩到我们（虚拟的）脸上。
 
  无聊猿游艇俱乐部（BAYC）和阿迪达斯的合作，是品牌传递广告信息的一个有趣的应用案例。BAYC是一万个无聊猿NFT的集合，每个无聊猿都同时是游艇俱乐部的会员卡，使用户享受到仅限会员的许多好处。BAYC一直非常成功，最贵的8817号无聊猿于2021年10月以340万美元售出。188这些JPEG如此昂贵的原因之一就是附带的效用（其他原因还有NFT的创新性、所有者的知名度等）。更重要的是，与大部分NFT不同，他们为所有者提供版权，使他们能够货币化自己的无聊猿。如第七章所述，并没有多少NFT拥有版权，所有者们买到的常常就是一个代币，能够定位到JPEG储存的位置而已。于是，一些无聊猿的所有者已经开始货币化自己的无聊猿，比如席琳·约书亚（Celine Joshua）和吉米·麦克尼尔（Jimmy McNeils）与环球音乐集团（Universal Music Group）共同创建的无聊猿游艇俱乐部乐队。这个乐队叫作王舰（KINGSHIP），由四只无聊猿组成，他们会发布新歌、NFT粉丝纪念品、社群产品和其他体验，促进艺术家和粉丝的互动。189差不多同一时期，阿迪达斯也买了一只无聊猿，开始与NFT世界最知名的人开展合作。无聊猿穿着阿迪达斯的衣服，将该品牌带到了创意的最前沿。190阿迪达斯把这些数字服装制成NFT，并为所有者提供与数字单品一样的实物。另外，阿迪达斯宣布在《沙盒》成立数字总部，并与比特币基地（Coinbase）合作，可能会以NFT的形式出售自己的数字运动服装。191他们的举措被称为“进入元宇宙”（Into the Metaverse）。通过在各个触点遍地开花，阿迪达斯吸引了大量的媒体关注，将品牌形象塑造成思想领袖和创新者。
 
  当然，阿迪达斯并不是唯一进入元宇宙的运动品牌巨头，耐克也在全面发力。耐克首先创建了完全沉浸式的数字体验，并提供相应的实体产品。从2021年2月4日到11日，到访纽约耐克创新之家（House of Innovation）的客户能够探索虚拟的俄勒冈州史密斯罗克州立公园。这次体验使用了地理围栏（geofencing）技术，只有在耐克创新之家才能体验，但参观者可以用手机实现增强现实体验。192现场活动尽可能具有互动性和趣味性以吸引客户，同时通过AR和扫描二维码以数字化的形式讲述和传播故事。当年年底，耐克进一步在《罗布乐思》上开设了名为耐克之地（NIKELAND）的虚拟总部。这种虚拟体验使耐克的粉丝能够在虚拟世界中建立联系，创建和分享体验并展开竞赛。受到耐克真实总部的启发，基于先前的经验，耐克创建了一个融合了物理世界和现实世界的世界。耐克鼓励用户在真实世界中跑步，将他们的身体活动转化为《罗布乐思》游戏中的独特动作。193当然，用户也能为自己的《罗布乐思》虚拟化身购买耐克的数字产品，特别是在耐克2021年底收购了虚拟运动鞋品牌数字工艺品（RTFKT）之后。
 
  由本章中列举的例子可见，率先拥抱元宇宙并与元宇宙社群合作的品牌得到了应有的回报，至少获得了媒体的关注。营销的未来是通过讲故事来拥抱不同的社群和虚拟世界，使他们融合为独一无二的叙事。元宇宙的核心是创意、社群和共同创作。如上文所述共同创作能使客户参与产品创造的过程，帮助品牌培育更高的忠诚度和参与度，永远21岁就是这么做的，数字制衣工作室则能助一臂之力。Z世代和阿尔法世代期待品牌成为他们社群的一部分，而不是抢走社群的控制权，或是用单向的广告来轰炸社群。这种路径包含多个层次，要求组织在接触客户时转变思维方式。
 
  在元宇宙中，所有品牌都要重新思考自己的营销方式，否则就有可能走上留声机的老路。品牌应当抓住这个机会，从花钱播放广告转为投资于与社群建立联系，去共同创作、参与和建立独一无二的、具有效用的品牌体验，将真实体验延伸到数字世界，同时将数字体验延伸到物理世界。这需要品牌和客户的协同努力，使客户参与创作过程的品牌终将胜出。194
   
  
   
   第6章 企业连接的指数式增长
 
  
   
  
  一个变化的世界
 
  疫情给全世界带来了恐惧、愤怒、失望和悲伤，也彻底改变了我们的工作方式。世界任何地方一旦开始封锁，整个行业就要在一夜之间转为远程协作，在最初的冲击之后保持全球经济的运转。让许多人意外的是，这个过程并没有多么困难。
 
  对许多人来说，在家工作成为新常态。会议和活动从物理世界转移到数字世界。突然间，雇员就必须登录Zoom或Teams，投资者就必须在没有亲眼见到创始人的情况下做出决定，年度大会就必须转移到数字王国。对千禧一代和婴儿潮一代的许多人来说，这是全新的体验。而对Z世代和阿尔法世代来说，虚拟联系一直就没什么好奇怪的。他们多年来在数字世界中长大，在《罗布乐思》《我的世界》或《堡垒之夜》等封闭的虚拟世界中社交、互动、交易、游戏、聚会、调情、工作、体验、展示和合作。未来几年，这些世代将进入职场，特别是Z世代将达到工作年龄，他们期待的是一种不同的工作模式，不能接受坐在工位上朝九晚五的生活。
 
  2021年5月，正值疫情期间，安东尼·克洛茨（Anthony Klotz）发明了术语“大辞职”（The Great Resignation）。195这位德州农工大学（Texas A&M University）管理学副教授基于自己的研究，注意到疫情让人们开始反思自己的生活。更多的人开始珍惜家庭时光，看到远程工作的好处，如缩短通勤时间和能够聚焦于热爱的项目等。千禧一代与Z世代一样需要数字驱动的工作环境，使他们能够完全控制怎样组织自己的生活。
 
  这样的觉醒加上持续的疫情，使更多人决定追求自己的热爱。人们辞掉了现在的工作，开始寻找不受居住地的地理位置限制的新工作。这对雇员来说是件好事，世界突然就尽在掌握。不过对完全拥抱远程工作的组织来说也是一样，他们将能够从更大的全球人才库中筛选人才。雇主们能够从全球任何地方招募到更多的雇员，甚至可以根据工作的类型，用不断完善的AI或机器人来取代他们的工作。然而，想继续吸引人才的组织将必须改变自己的文化和工作方式。
 
  雇员们不再受限于自己地理街区中的工作，就会拥有更多选择，前所未有地拥抱数字游民的生活方式。特别是加密货币将在未来十年成为常态，使这些数字游民无论身处世界的哪个角落，都能够实时获得以加密货币形式支付的报酬。有趣的是，一个居住在发展中国家却从美国或英国赚钱的数字游民，对这个发展中国家来说比几十个游客还要重要，这些游客只会待上几天，旅游中花的钱也有限，走的时候还会留下很多游客通常会制造的麻烦。远程工作有很多好处，很多人常常因为害怕失去朋友或家庭而不选择这种生活方式。未来十年，这一点将会改变。
 
  当元宇宙运转起来，将会出现更发达、更直观的远程工作技术，使合作以及与家人朋友跨越数字高速进行社交比使用当前版本的Zoom或Teams要舒适得多。随着技术的进步，随处工作（work from anywhere）将取代（部分混合式的）远程工作，从已经适应这种新模式的知识工作者（knowledge worker）开始，等数字孪生或虚拟和增强现实工具发展到一定程度，能够实现从舒适的热带小岛上无缝操作一套制氢设备甚至一整座工厂时，就会涉及操作工人。当然，组织需要转变思维模式和文化，摒弃现场工作模式，我们才能舒服地躺在沙滩椅上，一边看日落一边工作。
 
  要想保住明天的工作，所有的组织都别无选择地必须转变，连愿意固守旧范式的组织也不例外。我们正处于全球就业市场发生巨变的初期，人们获得了越来越多的权利，可以选择边玩边赚而不是工作，可以自己选择任何地点、任何时间去工作。多家企业的创办者彼得·勒韦尔斯（Pieter Levels）也是著名的数字游民，他预测到2035年，由于技术的指数式增长，包括6G技术和超音速旅行等，数字游民的数量将达到10亿。196虽然10亿数字游民的预测可能过高，但未来几年内数量一定会有所增长。
 
  元宇宙一旦开始运转，数字协同工具就将使远程工作与办公室工作一样丝滑。先进的VR头显和AR眼镜会使混合式会议成为可能，用虚拟现实拨号加入的同事将以全息投影的形式出现在亲身参会的人的AR眼镜上。同时，通过第四章中介绍过的英特尔真实视角（True View）的未来版本，亲身参会的同事将会以超逼真虚拟化身的形式复制到虚拟现实，包括他们的一举一动和面部表情，于是混合式协作就与过去全员亲身参与的会议没有区别。下面欢迎来到企业元宇宙和工作的未来。
   
  
  沉浸式工作的未来
 
  从技术上说，“企业元宇宙”（enterprise metaverse）这个术语并不准确。如我们在第一章所述，只有一个元宇宙。但由于没有更好的选择，我只能用这个词来指代消费者用来寻找乐趣、游戏、购物和娱乐的元宇宙，和组织用来推动跨越时空的工作和协作的元宇宙之间的区别。
 
  不管是好是坏，元宇宙中的所有娱乐都将比社交媒体更能够激发我们的安多芬，使我们的多巴胺飙升到爆表，而企业元宇宙则会使工作更有趣，特别是更高效。事实上，从企业的视角来看，我们已经处于元宇宙的0.1版，Zoom和Teams已经在一定程度上融合了物理世界和数字世界，如轻松搜索（Slack）[image: ]和米罗（Miro）[image: ]等协同工具也使数字协同成为可能。同时也引发了一些新现象，如由于眼睛看屏幕时间太长而引起的视频会议疲劳、认知过载、身体活动受限以及在实时摄像头下一直能看到自己而引起的自我评价等。197然而，这不过是窥到对方世界的一瞥，而不是物理世界和数字世界的完全融合，也不能提供沉浸式的虚拟体验。虽然Zoom和微软都已宣称实现了沉浸式虚拟体验，但就今天可用的大部分工具来看，他们都有些“平”，即2D化，并不是真正的沉浸式，即3D化。
 
  元宇宙上线，组织应当拥抱它，增强员工将成为常态。我们已经到了增强员工成为常态的转折点，能够从一系列技术，当然包括VR或AR等沉浸式技术，以及更重要的人工智能、机器人或数字孪生等技术中受益。增强劳动力是指人类工作者和技术无缝协作，以实现更佳产出。198因此，工作的未来将更有效率也更有效果，可以用更少的雇员完成同样的工作量，疫情也加剧了这种趋势。在几乎所有的危机之后，都会出现这样的情况。一旦危机过去，商业恢复正常，经济产出一般都会反弹，但在危机中失业的人却不会再找到工作。199也就是说，公司找到了其他方式来恢复生产，越来越多地依赖技术而不是人力，今天的“大辞职”也在加速这个过程。
 
  增强劳动力是一回事，完全取代现有劳动力是另一回事。未来几年，我们将会看到在工厂、零售商店、农业，以及在旅游行业和服务行业机器人的爆炸式增长。例如，农业机械制造商约翰迪尔（John Deere）在2022年初宣布生产出世界上第一台可以投入大规模应用的、完全自动化的拖拉机，将实现一劳永逸（set-and-forget）式农业，改变我们种植作物的方式。200多年以来，自动化和机器人已经改变了许多行业，包括制造业、加工业、能源矿山等，但这次危机将会成为更多自动化的催化剂，因为封锁迫使组织寻找不同的出路来维持生存。
 
  例如，疫情发生后仅仅几个月，有中国公司就已经用机器人代替雇员，想办法重新开张。201机器人不会生病，可以24小时工作，不需要社交隔离。如果数字化转型发展到极致，我们就会看到越来越多完全自动化的工厂。这些工厂装配有完全自动化的系统，在生产制造过程中不像人类一样需要灯光照明，因此也被称为黑灯工厂（dark factory）。这些工厂的建设成本很高，不过由于没有昂贵的人工费用，一旦开始运转就能得到高额的经济回报。202开设一家黑灯工厂需要先进的数字孪生，这意味着它们也是元宇宙的一部分，是元宇宙中封闭但安全的那一部分。
 
  黑灯工厂当然是未来工作的一部分，不过元宇宙为人类（和AI）协作提供的机会最多，包括头脑风暴、会议、设计、共同创作等，不久的将来还将包括在虚拟现实中跟没有腿的卡通虚拟化身一起开会。虽然一些公司在疫情之后已经开始了远程混合工作模式（例如三天到岗、两天居家），如果技术发展得足够强大，使超逼真混合数字体验成为现实，越来越多的知识工作者可能会对完全的随处工作更感兴趣。
 
  澳大利亚营销公司“我们相信营销”（In Marketing We Trust）已经转向了虚拟现实。这家完全远程办公的公司的雇员分布在14个不同的国家。2021年，当新冠肺炎疫情连续两年使他们不得不取消年度聚会时，他们决定给所有雇员配备VR头显，组织VR会议。该公司的创始人保罗·休伊特（Paul Hewett）解释道，他们的会议只有三个目标：建立学习型体验、给人们提供一种文化体验和娱乐，这三个目标都是为了相互了解、改进工作。他们在虚拟现实中也复制了这三个目标。为了相互学习，他们使用脸书的《视域世界》组织会议和进行展示，到娱乐室（Rec Room）[image: ]中放松，在VR中一起打游戏。他们在虚拟现实中共处了三天，这是一次独特的文化体验。所有雇员都有自己的虚拟化身，再加上空间音频，所有的活动就像是真实世界中自然发生的活动一样。保罗认为，这是一次深入的沉浸式、参与式体验，没有出现线上会议常见的视频会议疲劳现象。
 
  这三天的虚拟会议给我们很多启示，其中一点是作为人，作为虚拟化身，你能真切地感受到在虚拟现实中与他人的联结。唯一不尽如人意的地方就是不能一起吃饭。他们给每个人点了晚餐和饮品，但在真实世界中共享一顿饭还是比在虚拟世界中要好，除非技术发展到一定程度，出现开头那个虚构故事中那种全息餐厅。总而言之，这次活动非常成功，他们已经在把公司的战略讨论也转移到虚拟现实中。
 
  虽然元宇宙还在建设之中，像保罗的营销公司这样的公司已经挖掘出这些沉浸式技术对组织合作以及彼此深入联结的潜力，以突破雇员居住情况的限制。凯捷咨询公司（Capgemini）2018年的一份报告表明，80%正在应用AR/VR的公司认为使用这些技术带来的实际好处超出预期。对最先采取这些技术的公司来说，效率平均提高了57%，安全感平均提高了55%，生产率平均提高了52%，而复杂性则平均下降了47%。203这还是疫情发生前几年，自2018年以来技术已有了大幅的提升。
 
  例如，现在有可能用虚拟现实来改进头脑风暴。新空间（NeosVR）研发了一种虚拟现实思维导图工具，使用户能够身处自己正在创建的思维导图之中。传统的思维导图对学习和记忆的提升率已经有15%。204如果真的能带着视频、音频文件、照片、展示文件等进入思维导图之中，想想这个虚拟思维导图会有多强大。在数字的、协同的3D空间，这是一种全新的工作与合作方式。虽然视域工作室（Horizon Workrooms）或黏合（Glue）等协作工作平台的白板也能带来陡峭的学习曲线，但这种沉浸式工具能够实现更加智能的头脑风暴和问题解决。我们需要学习这种新技能，一旦掌握就比2D的米罗（Miro）板等工具更直观，当同事们异地办公时就更是如此。
 
  沉浸式思维导图能改进头脑风暴，虚拟现实中的无限空间更是巨大的优势。随着远程工作从趋势成为常态，全世界的大型组织都在关闭或缩小在一线城市昂贵的办公室，这将对国际性大城市的中心商务区产生直接影响。VR头显和AR眼镜的性能和舒适度正在迅速提高，在不久的将来，雇员就能启动虚拟工作场所，或传送到虚拟办公室。人们能实现遥远的相聚，如果想专注一段时间，可以按下按钮，启动“勿扰”（Do Not Disturb）模式，你们依然能看见彼此，同事却无法再打扰你。
 
  在明天的虚拟办公室中，雇员们的实体办公桌上没有电脑或两块屏幕，却能在数不清的虚拟空间中工作时拥有用不完的显示器或白板。到这个十年结束之前，VR头显将拥有更高的分辨率，更容易佩戴，让你永远也不觉得累。我们将不再需要电脑，只要启动VR或AR工作台，随处都能工作。当你看到有人盯着什么看不见的东西，疯狂地在你看不见的键盘上打字，手在空中滑来滑去地工作时，一开始肯定会觉得非常奇怪。不过我相信用不了多久，咖啡馆里的人就都会这么做，就像我们习惯了每个人都盯着智能手机，哪怕跟别人出去喝一杯时也停不下来一样。
 
  在元宇宙中，雇员可以身处任何地方，可以以数字形象或亲身出现在同一个办公室、会议室，甚至是茶水间来听办公室八卦。工作的未来是沉浸式的，由于元宇宙的持久性，数字办公室像实体办公室一样就在那里，你可以直接走进去做你的工作。当然，随着工作类型的变化，雇用这些雇员的方式也会发生巨大的变化。
 
  元宇宙就业市场
 
  今天的《罗布乐思》和《我的世界》的建设者们，明天将进入大学或职场，他们的思维模式和技能将与千禧一代完全不同，后者正在经历从模拟物种到数字物种的转变。他们希望有一份可以随处可做的工作，而且由于多年来一起探索、合作和创建新的数字世界，许多人都将拥有合作意识、解决问题的能力和创意技能。他们如此幸运，技术的融合将使人类专注于自己擅长的领域，从而改变我们的工作方式：创造性地共同解决问题，而AI则负责无聊的重复性工作。元宇宙的原住民在虚拟世界和增强体验中长大，完全了解沉浸式互联网的潜力，他们希望得到这样的对待，拥有工作地点和工作方式的灵活性。
 
  如果你需要雇用一个Z世代人才，为什么不在他们熟悉的虚拟世界中见面呢？三星和现代（Hyundai）已经在这么做了。2021年夏，现代在聚会小镇（Gather Town）组织了一场招聘会，这是一款鸟瞰视角（top-down）视频游戏，同时也是个网络会议平台。他们还在崽崽（Zepeto）上组织了新员工入职培训，这是个用移动设备访问的虚拟世界，大约有1.5亿用户，主要分布在亚洲。这次旨在使新员工亲密团结的入职培训，得到了这些由于新冠肺炎疫情只能远程开始自己第一份工作的新员工的广泛好评。205三星电子让求职者和人力资源（HR）经理登录聚会小镇，让他们的虚拟化身会面和交流，了解为这家公司工作会是什么样。206
 
  元宇宙中的人力资源活动不仅限于虚拟招聘会和入职培训。在平台上雇用你将来可能会招聘的雇员有很多好处。2021年11月，艺术指导理查德·陈（Richard Chen）的“太空虫子”（Space Bugs）艺术项目中3000个NFT在6小时内售罄，他在Discord、Telegram和Clubhouse等平台上招聘了25名社群经理。207用虚拟平台招聘也会极大地提高包容性。毕竟在元宇宙中，有了虚拟化身，你可以成为自己想成为的任何人，招聘经理根据你的背景、宗教、种族或者你在面试时的形象，对你产生偏见或进行评判的机会也就更少。
 
  招聘雇员也需要培训。如第四章所述，培训是虚拟现实的顶级应用之一。无论是把新员工放在虚拟的危险或压力环境中教会他们安全标准和要求，还是解释复杂设备怎样工作，虚拟现实培训都是有效的解决方案。当然，航空公司使用飞行模拟技术已经有很多年，所以这也不是什么新鲜事。不过随着头显价格的下降，现在所有公司都能这么做。例如，快餐企业肯德基（KFC）使用虚拟现实，10分钟就能在一间VR密室中教会新员工基本的炸鸡技巧，不仅把掌握这项技能的时间缩短了50%，还为新员工带来了有趣的体验。208除了这些简单的应用案例，虚拟现实培训也能用于帮助员工掌握如何操作敏感设备或进行精细操作。通过触觉反馈，可以在非常精确的VR或AR培训中加入所需的抓握和运动数据，帮助外科医生提高工作水平。209
 
  短期看来，企业元宇宙为公司提供了吸引、招聘和培训雇员的新方式。长期看来，物理世界和数字世界的融合将带来许多新的工作机会。就像互联网和社交媒体带来了许多我们在互联网初期未曾预料到的新的工作机会一样，元宇宙也将制造大量的工作岗位。这里举几个例子：
 
  ·虚拟旅游代理或数字导游，帮助你找到并探索独特的数字世界，或是你要探索的真实世界城市的数字孪生；
 
  ·虚拟购物助理，帮助你和虚拟化身找到2D或3D虚拟世界中最适合的装扮；
 
  ·数字客户服务代理，帮助你找到你在元宇宙中所需的一切。他们甚至还能帮助你搞到虚拟活动的门票；
 
  ·虚拟化身时尚设计师，为你的虚拟化身设计最新的、动态的数字时尚单品；
 
  ·元宇宙安保人员，阻止人们在元宇宙中的不良行为，我们将在第八章中展开讨论；
 
  ·空间音频工程师，确保大型互动性现场活动能提供独一无二的声觉体验；
 
  ·沉浸式故事讲述者和元宇宙记者，从元宇宙内部进行报道；
 
  ·3D虚拟娱乐工作者，就像著名的迪士尼角色一样，但仅存在于虚拟世界。
 
  当然，这些只是我们能想到的最明显的工作，就像其他转型时期一样，还会出现许多我们根本还想不到的工作。许多工作将只存在于虚拟王国，让人们能够远程工作，戴上头显就算完成了通勤。这样虽然好处多多，也会使雇员们在组织工会等方面处于不利地位，或者被看作自由职业者而非正式员工，就像今天的优步（Uber）司机或外卖派送员一样。如果你为一个只存在于元宇宙中的跨国组织工作，而它的行政总部位于一个规则没那么严格的国家，因此只有一个空壳公司的时候，就更是雪上加霜。
 
  怎样开始
 
  虽然完全沉浸式的无缝数字工作环境还要几年才能成为可能，但如果今天不开始探索混合工作环境的机会，长期来看就会产生不利影响。大多数大品牌都在探索元宇宙，也都在犯错，所以现在开始探索企业元宇宙能够怎样助益你的生意，应该是明智之举。
 
  想探索元宇宙的组织应该从小规模体验开始，如虚拟招聘会，重新创建虚拟总部供人们探索，或使用《视域世界》、微软团队、《替代空间》或其他任何可用的虚拟平台在虚拟现实中组织会议或活动。这将使组织能够快速了解什么奏效，什么不奏效。元宇宙最终将需要改变文化，拥抱沉浸式技术的应用，使所有人都能根据自己的意愿随时随处工作。元宇宙带来了独特的机会，使工作更灵活、更包容，更加面向全世界所有人开放，从而使工作满意度和工作产出更高，但一切都还需要时间，以及参与其中的雇员付出巨大努力。
 
  未来几年，数字工具将变得更加沉浸式，充分发挥下一代VR头显和AR眼镜的能力，当我们回头看今天的2D协作工具和虚拟世界时，会发现它们居然那么原始，就像我们今天嘲笑20世纪90年代的第一批网站和2008年的第一批应用程序一样。
 
   
   	 Slack是Searchable Log of All Conversation & Knowledge的缩写，指“所有对话和知识的可搜索日志”，将团队的交流都保存在一个地方，无论在哪里都可以立即搜索。Slack一词有松弛、轻松的含义。——译者注。
 
 
   	 Miro来自斯拉夫语的词根“mir”，意思是“和平，世界”。一方面是对公司起源的认可，另一方面象征着将世界各地的团队联系起来的能力，并表达了他们在一起有效工作时的平静心情。——译者注。
 
 
   	 定位于类似基督教青年会（YMCA）或其他娱乐中心（recreational center）的大厅，大厅里有门通向各种游戏和用户生成内容的房间。——译者注。
 
 
  
   
  
  数字孪生
 
  当扎克伯格宣布将公司重心转向元宇宙时，元宇宙成为公众关注的焦点，也导致工业公司对谈论元宇宙变得非常谨慎，因为他们不想跟脸书扯上关系。然而，元宇宙不仅是个联结消费者或打游戏、做生意和开展合作的平台，还在数字世界中模拟物理世界，通过VR或AR能够体验数字世界，再反过来优化物理世界。事实上，数字孪生是元宇宙的基石之一，能够增强物理世界并从数字王国访问物理世界。
 
  国际商业机器公司（IBM）将数字孪生描述为“一个对象或一个系统的虚拟表现形式，能够拓展它的生命周期，根据实时数据更新，使用模拟、机器学习和推理来辅助决策。”210数字孪生让我们能够将物理世界带进数字王国，并在数字王国中分毫不差地复制物理世界。有了先进的传感器、AI和传播技术，复制的物理世界会在数字空间中模拟实体对象，包括人、设备、对象、系统甚至地点。虚拟版本通过传感器来精确反映真实对象或系统，传感器将真实对象或系统功能和环境相关数据实时传送到数字对应物。211物理对象或系统有任何改变，其数字表现形式也会发生变化，反之亦然。212这些数据将催生各种新的过程和服务，如预测性维护，即使用数据来预测机器什么时候会坏，以便在坏掉之前进行维修。
 
  如果将物理世界视为元宇宙的第0层，那么数字孪生就是第1层，也有人认为（工业）物联网才是第1层。所有在上面运行的协议是第2层。然后会有许多层面的应用程序，包括2D虚拟世界（即移动应用）、虚拟现实或使用增强现实，与这些层面的交互可以被视为第3层。这可能听起来跟直觉不一样（为什么先是数字孪生，然后才是协议和应用），但数字孪生的传感器收集的原始数据驱动应用程序，与这些应用程序进行普遍交互则需要开放标准和协议。这些（原始）数据从一个层面转移到另一个层面，通过应用程序的分析，反馈到数字孪生以得到更多的见解。经过这些过程，就为物理世界和数字世界带来了价值（图6.1）。数据让数字孪生动起来。协议越多，应用程序能够为全球经济带来的价值就越多。例如，一个城市可以通过数字孪生来构建智能城市。通过普适性标准确保能够便捷地访问这些数字孪生，任何人都能开发应用程序，为城市、行业和居民带来价值。
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   图6.1 元宇宙的四层结构
 
  
 
  所有第3层的应用程序都可以视为透镜（lenses），每个透镜都能为用户提供不同的视角或现实体验：可以是娱乐透镜，为用户提供与某个物理位置相关的数字艺术；可以是一个太阳能发电厂的监测程序，使用户能够使用加密货币来交易自己的能源；可以是沟通透镜，使用户能够使用AR参加混合会议；可以是一架飞机喷气引擎的预测性维护透镜或给城市官员提供的用于智能城市管理的电子透镜……可以有无数应用程序、能力或透镜。有些可能人人可用，有些需要付费使用，还有些需要正确的凭据，理想状况下这些凭据都安全地存储在区块链上。
 
  第1层中的数字孪生的复杂程度不同，每个数字孪生都会产生数据并形成观点。最简单的数字孪生可以是一个对象的数字表现形式、联网的穿戴设备、简单的机器人或工厂里的机器。这些产品数字孪生可以分析产品性能，或者制作数字原型，从而用于设计新产品。再往上是模拟一个过程的生产数字孪生，如制造过程，其中会包含多个产品数字孪生。性能更复杂的绩效数字孪生从包括不同对象的系统中获得数据，如一架飞机，或更先进的一整个（黑灯）工厂。213下一个层次是包括不同系统的系统，如供应链中包含全球或全市的数字孪生。最复杂的是地球的数字孪生，由欧洲航天局（European Space Agency, ESA）开发，旨在构建一个地球的动态数字复本。
 
  首先一点，也是最重要的一点，数字孪生能够通过数字世界和真实世界的同步系统对过程进行优化。第3层的不同应用程序可以用来监测和分析某过程或系统，通过模拟来优化其对应的物理实体，或与他人合力开发原型并建造新的实体产品。一个简单的例子是自动驾驶汽车的数字孪生。所有汽车公司都在使用模拟来优化自动驾驶汽车的开发，有的甚至在生产之前就开始模拟。这些数字汽车已经行驶了数十亿千米。他们还能使用虚拟现实远程合作以优化汽车设计，沃尔沃（Volvo）就是这么做的。
 
  沃尔沃汽车（Volvo Cars）完全使用混合现实来设计汽车并制造汽车原型，甚至使用混合现实来进行试驾。自2018年起，沃尔沃汽车一直在使用高端混合现实和芬兰先进混合现实头显制造商瓦乔（Varjo）公司开发的头显原型，在制造未来汽车之前就研究其设计。戴上这种混合现实头显，工程师就能在真实道路上驾驶的同时，将逼真的虚拟元素添加到汽车内部，从而将设计迭代的时间从几周缩短到几天。214沃尔沃汽车还使用混合现实在生产未来汽车之前测试其全新设计，以取代昂贵的黏土建模。沃尔沃的视觉艺术设计（Visual Art Design）副总裁（VP）克里斯蒂安·布劳恩（Christian Braun）认为，混合现实“是创意的未来”，使汽车制造商能够迅速增加或修改设计元素，在不同的灯光条件下审视汽车的每个细节和材料，在设计过程的最早期发现可能的表面错误。215
 
  特斯拉（Tesla）更进一步，为他们生产的每一辆汽车都创建了数字孪生。车里的传感器能持续地实时监测汽车的性能，这些数据传回工厂里该车的数字孪生进行数据分析，判断汽车表现是否符合预期，是否需要立即进行维护。216
 
  无论数字孪生是简单还是复杂，都能为用户带来价值和利益。可能的价值与合作程度取决于数字孪生的可视化水平。可以是简单的可视化，即描述性、预测性或规范性分析，为用户提供关于数字孪生状态的信息，并有能力通过改变杠杆来调整它的表现。最简单的可视化由2D分析信息组成，如图表。他们能够提供数字孪生过去或未来表现的有价值的信息，除了讨论这种表现的含义并调整某些变量之外，不可能与这些图表进行更多的交互。
 
  可视化也可以是数字对象或系统的更加高级的2D表现形式，如建筑师或工程师使用的欧特克计算机辅助设计软件（AutoCAD）建模。这种高级的2D表现形式使用户能够从不同视角审视数字孪生并进行远程合作，进一步改进或构建数字孪生或其物理对应实体。这种2D视觉表现形式使悉尼最高建筑——一个高271.3米、造价16亿美元的摩天大楼的工程师能够于疫情期间在餐桌上完成建设。217
 
  最高级的视觉表现形式是细节化的3D数字复本，可以在虚拟世界中或通过增强现实来探索或交互。3D数字表现形式使用户能够从不同的角度探索数字孪生，深入它的内部运作，从它的传感器收集的数据中获取实时信息，根据物理世界的实时变化做出调整，或与他人合作设计和创建一个未来实体对象的数字原型，如一辆汽车或远程解决一个实体问题。总之，视觉表现形式越高级，能够实现的价值就越大。荷兰设计工作室联合网络工作室（UNSTUDIO）用英佩游戏的虚幻引擎打造了韩国新的国家足球公园的虚拟模型。这个沉浸式的逼真的虚拟公园是荷兰建筑师和韩国职业足球协会（South Korean Career Football Association）的合作项目，双方虽然远隔重洋，却能通过任何设备进入建筑内部，在动工之前对公园将会是什么样有更清楚的认识。218
 
  数字孪生能够用于工厂或设计，也能改善远程团队之间的合作。2022年3月，国际安全联盟（International Security Alliance, ISA）组织了ISALEX 2.0行动。ISA是一个由内政部（Interior Ministry）组成的国际工作组，目的在于推动国际安全问题上的合作、知识分享和伙伴关系。这次行动由迪拜世博会（Dubai World Expo）主办，是元宇宙中的首次执法行动。219
 
  这次行动在VR中举行，目的是阻止在虚构国家不列尼亚（Brinia）的恐怖袭击。行动中采访了一些目击证人，追踪了不列尼亚的社交媒体[社交媒体使用了去中心化的平台乳齿象（Mastodon），同时也是一款免费的开源社交媒体]。为参与行动的十个执法组织展示了数字犯罪现场和实物证据，确保数实融合体验。
 
  这次行动取得了成功。阿联酋内政部主任哈马德·卡提尔少校（Major Hamad Khatir）认为，虚拟现实的动态性比Zoom要好得多。另外，在VR中行动扫除了一切障碍和官僚主义，因为参与者的虚拟化身都穿着标准的制服，不显示任何的官阶。这种非正式环境有助于迅速破冰，虽然有跨文化的不同品阶的团队参与，却实现了成功的合作。
 
  未来几年，元宇宙将对执法产生显著的影响。如哈马德·卡提尔少校所述，有了体积数据就能创建数字孪生，全世界的司法调查人员将能够立即找到犯罪或事故现场。也就是说，虚拟现实使物理上分散的团队都能进入现场，而且现场在清理完毕很久之后依然能保持原样。这将显著提高执法能力，有效防范未来的（恐怖）袭击。220
 
  使用虚拟、增强或结合数字孪生的混合现实有个主要优点，即显著的可持续性。如我们在ISALEX 2.0所见，全球的执法人员能够无缝合作。设计师和工程师不再需要穿过世界来修理机器，或合作设计一个产品的未来版本。特别是过去在设计师和工程师之间存在着语言障碍，需要有人飞过地球来解释细节，而现在只需要进入虚拟现实，虚拟地解释需要完成的工作。此外，设计师和工程师不再需要建造数不清的真实原型，而是可以虚拟地建造和分析。
 
  在实现一座工厂的数字复本之后，下一步就是创建整个供应链的数字孪生。全球供应链是十分复杂的过程。不同的公司带着不同的目的，为实现共同的目标而共同工作，把东西从A点带到B点。供应链的运转需要合作伙伴相互信任。为此，就需要许多支票和结算，成堆的文件，还有不同的检查点，而一切都在官僚主义程序的大网中交互。如果知道把一个产品从农场送到餐盘需要多少文字工作，就会震惊于我们居然建立了全球供应链，还保持它们的持续运转。当然在疫情期间全球供应链也停止了运转。封锁打破了公司之间互动形成的复杂网络，破坏了世界供应链，结果导致运输价格爆炸式上涨，AI芯片全球性短缺又带来了全球性灾难。数字孪生加上区块链技术，使地理上分散的各方能够同步监测、分析和优化供应链，从而建立更具弹性、更有效率的供应链。区块链能够成为供应链的黄金标准，确保一条供应链中的各相关利益者分享专有的数字孪生数据，使用智能合约来取代官僚主义的纸面流程。221
 
  可以用一个简单的例子来解释。供应链中的许多过程还通过纸面来完成，就像个广为人知的笑话，如果你想送出一束花，你需要像这束花那么高的一堆纸，这大大拖慢了程序的速度。如果你想把花送到世界的另一头，买家想确保对方收到花时仍然是最优的质量，如果不是的话，买家就能享受折扣。创建一个简单的产品数字孪生就能解决这个问题，在放花的容器里安装传感器，持续监测温度和湿度，将数据保存在区块链上，确保卖家不能篡改数据。如果买家和卖家使用智能合约，就会考虑传感器的数据，如果温度和/或湿度超出预先约定的范围，买家将自动获得折扣。
 
  另一个能够从技术融合中获益的关于系统的系统是城市。全世界的智慧城市都在探索怎样从元宇宙中获益，为自己的市民提供更宜人的居住体验。在首尔、新加坡和上海等城市，地方政府使用数字技术和实时数据作为智慧城市运动的一部分，努力改善自己的城市。222一个智慧城市通过遍及全市的传感器实现城市中不同过程的自动化和优化，使城市更加宜居。整合一座城市不同的数字孪生，公布这些数字孪生生成的实时数据，能促使市场涌现出无数的应用或透镜，为城市官员、商业和消费者提供与城市进行交互的独特方式。
 
  如果实现了这种超逼真的、精确的以及与城市同等规模的数字孪生，用户就能以前所未有的方式探索真实世界和虚拟位置。想象你用自己的虚拟化身，舒适地坐在家中探索完美的数字版纽约、巴黎，甚至月球。更进一步，用户甚至可以在数字王国中控制一架飞在真实世界上空的无人机去探索真实世界，并用这片区域的数字孪生作为地图来导航。现在，想象在数字克隆巴黎控制着一架在真实世界巴黎上空飞来飞去的无人机。
 
  最复杂的数字孪生是欧洲航天局正在构建的地球的数字复本。欧洲航天局计划复制整个实体地球，在数字孪生中体现所有的细节，使我们能够应用AI并学习、预测、优化和保护地球，深入地理解人类当前和未来行为的后果。223地球的数字孪生将有助于将经济、社会和工业活动及其对地球上不同生物生态系统的影响可视化，并进行监测和预测。通过目的地地球（Destination Earth）这样一个用户友好、开源、安全的云模拟和建模平台，研究者能够模拟与人类行为相关的不同系统，并制订计划实现地球的可持续未来。
 
  无论是建设工厂级、城市级还是星球级数字孪生，都要用到英伟达（NVIDIA）的全能宇宙（Omniverse）平台。该平台使各个相关利益者能够整合工业数字孪生的实时数据推送并与之交互。这种端到端（end-to-end）的合作与模拟平台使组织能够从物理和虚拟来源获取完全保密的实时数据，以转变复杂的设计过程，并实现人类或AI代理之间沉浸式的实时合作。如英伟达全能宇宙平台副总裁理查德·凯利斯（Richard Kerris）所述，复杂虚拟系统能大量节省资金。“在数字城市的虚拟世界中，你能训练无数的虚拟机器人。等到知识能够迁移到运转一座真实城市的实体机器人身上时，它就将智能1000倍，能够驾驭复杂的物理世界。你可以用它去培训AI驱动的数字人类或数字自动驾驶汽车，找到它们在城市中移动的最佳方式，持续调整虚拟世界的设置以实现优化，或在建设真实世界基础设施时增进对影响的理解，如气候变化对城市宜居性的影响等”。224
 
  欧洲航天局的目标是到2030年发布地球系统的完整数字复本。225理想情况下，到那时工厂、供应链和城市等数字孪生都将整合到地球的数字复本中，创建一个更加可持续的未来。
   
  
  政府的角色
 
  政府和国际组织当然也会参与创建和管理数字孪生，不过他们在元宇宙中还有另外的角色，需要政策制定者在数字技术方面加快脚步。
 
  世界上许多国家的政府官员都难以跟上数字王国中飞速的创新进程。他们通常缺乏对新（数字）技术的必要了解，导致法律法规要很长时间才能应用到数字空间，结果却是扼杀创新而非推动创新。当新的法律终于出台，市场已经发生了变化。在元宇宙中可能也不会有什么区别，立法者要么错误认识元宇宙的潜力，要么不知道新兴技术怎样融入互联网的下一个版本。
 
  在元宇宙中，由于地理边界越来越无关紧要，建立并实施创建安全包容的元宇宙所需的监管措施将越来越难。这的确是个问题，元宇宙需要监管措施来防止黑暗角落里潜藏着的许多危险，我们将在第八章中讨论。
 
  另外，政府很可能必须在一个竞争性的、快速变化的、不确定的环境中运转，而公司感兴趣的则是效率和成本削减。吸引这些公司需要不同的态度，以及深入理解如何应用数字技术提高政府对组织的吸引力。随着即将实施的15%的全球最低公司税率，应用最新科技为在全球开展业务的公司提供创新服务的政府，如爱沙尼亚的电子居住证项目，将拥有价值数十亿美元的竞争优势。如果可以在全球任何地方成立一个旨在元宇宙中运转的元宇宙原住民组织，应该在哪里注册？最有可能的是选择一个能够让你获益最多的国家，可以从税收角度，也可以从行政负担角度。我们已经看到了这样的例子。2021年，美国怀俄明州通过了一项立法使去中心化自治组织（DAO）合法化。在未来几年，我们将会看到政府提供税收福利和效率收益来吸引最优秀的公司，如果启动和管理一个元宇宙原住民组织，就能实现这个目标。
 
  元宇宙成为现实时，还会发生其他事。我们介入元宇宙越多，真正沉浸式的虚拟世界就越会成为常态，也越会对政府和民族国家（nation-states）的概念构成威胁。226如果随处工作成为主流，人们能够在自己选择的任何居住地赚取加密货币维持生计，那么他们对一个国家的忠诚度可能就会降低。从长期来看，这将改变我们定义自己的身份的方式。在未来某个时候，我们更可能会用某个虚拟世界来定义自己，而不是一个实体的民族国家。数字政府已经出现，如阿斯伽迪亚（Asgardia），尽管没有一个国家承认它们。它们为什么要这么做？可以将它们看成是线上（利基）社群，这样的“政府”在元宇宙中还会继续出现。
 
  如果人们可以住在任何地方，在持续流动的同时赚取加密货币维持生计，居民身份更多地与虚拟世界而非实体国家相关，那对税收将产生怎样的影响，对真实世界的GDP和元宇宙的GDP又将产生怎样的影响？不仅如此，如果人们流动到世界上生活成本较低的地区，如发展中国家，就会造成世界财富的再分配。假设到2035年，元宇宙中真的如我们所愿拥有10亿数字游民，那将彻底改变我们人类和社会的组织方式，从而直接影响民族国家和政府的角色。
 
  在那之前，也就是说起码还有15～20年，我们需要回答几个问题：政府的角色应该是什么？政府应该怎样管理元宇宙和出生在元宇宙中的虚拟世界？例如，如果元宇宙的建设是基于真实世界的数字复本，全世界的政府是否应当承担起责任，在数字王国中建造人人可用的、包容性的公共广场和公园，并禁止其中出现招徕消费者的商业行为？如果元宇宙中所有的虚拟世界都由商业实体或去中心化的（利基）社群控制，将会对我们的社会产生怎样的影响？会不会导致一些人被排斥？中心化的实体可以轻易地决定言论自由的尺度，而去中心化的实体则会面临禁止发布某些内容的挑战，如误导性的信息等。这将对我们拥有和控制个人数据的权利、组织数字游行抗议虚拟世界的领导人，产生怎样的影响？政府将怎样保护这种权利？还有许多问题需要回答，科学研究可以为寻找这些答案做出贡献。
 
  政府是否也要保障元宇宙中的人权，还是仅限于真实世界的人权？政府应该怎么做？对许多人来说，虚拟现实也是现实，如哲学家大卫·查尔莫斯（David Chalmers）在新书《现实+》（Reality+）中所述：227虚拟化身应该拥有像人一样的基本权利吗？政府应该如何保护这种权利，还是这样的权利也仅限于真实世界？很明显，元宇宙不仅是互联网的下一次迭代，而且将重塑我们的全球社会以及从民族国家转向游民式国家的数字生活方式，改变社会的传统观念。最终将引出这个问题：作为在元宇宙中生活的真实人类意味着什么？
   
  
   
   第7章 创作者经济
 
  
   
  
  充满活力的元宇宙经济
 
  去中心化将在元宇宙中发挥特殊的关键作用：与不可更改的来源共同证明所有权。由于有了NFT，我们有史以来第一次能够证明一个人拥有某种数字资产以及这个资产的历史。NFT为富足的世界带来了可验证的数字产权，这个富足的世界中将会出现充满活力的元宇宙经济。
 
  与真实世界一样，产权对经济发展很重要。如果你能证明自己拥有某个东西，就能够货币化这个东西。所有权的数字证明能够保护拥有者的权利，通过智能合约确保一个协议中所有条款都能自动履行，实现资产的即时正确转移。由于交易记录可验证、不可更改、可追踪，还能够阻止欺诈。秘鲁经济学家赫南多·德·索托（Hernando de Soto）因研究非正式经济和创建自由与民主学会（Institute for Liberty and Democracy）而久负盛名，他认为“有了权益、股份和产权法，人们看待资产的方式就会立即从是什么转变为能做什么，以前看到的是用于遮蔽的房屋，现在看到的则是启动或扩大生意所需的信用抵押。”228数字资产登记也一样。数字艺术品、数字房屋或者一首歌，都能成为改善你经济状况的一种保障。
 
  在一个数字世界中，人类配置数字资产，为自己和社会创造价值的机会是无限的，个人如此，组织亦然。想象一下虚拟的迪士尼乐园和实体的迪士尼乐园。在实体乐园中，只有那么多人能到乐园游玩，也就是说任何一天通过出售门票、商品、食品和饮料能赚到的钱是有限的，而且疫情封锁期间还得关闭。虚拟的迪士尼乐园则一周7天，每天24小时开放，因此比实体乐园能接待更多的人，通过数字和实体商品或门票赚到更多的钱。对迪士尼来说，元宇宙将是梦想成真，我们可以相信他们真的会把魔法带到沉浸式互联网。
 
  如果说品牌有大把机会联结消费者并为他们提供（社交）体验，那么内容创作者将会迎来最为显著的改变。数字创作者经济是个大约140亿美元的市场，拥有5000多万个创作者，229当中大约4650万人认为自己只不过是兼职创作。230虽然有200万职业创作者的收入高达六位数，但其余大部分人无法以此为生，其中部分原因是中心化的平台拿走了大头。即使是《罗布乐思》，一个封闭的前元宇宙（pre-metaverse）平台，也只分给创作者创作收益的25%。231
 
  在开放的元宇宙中，这一切将会有所不同，内容创作者将不再被平台任意“宰割”。UGC将定义元宇宙，内容将由创作者所有和控制，他们能通过新的方式获得收入。由于整个元宇宙的运转和变化都取决于个体和组织的投入，UGC将使元宇宙活起来。我们将会看到各种形式的UGC，包括独特的虚拟世界、沉浸式的数字音乐会和丰富物理世界的增强体验。新的工具能够将任何人变成建筑师或艺术家，使创造者能够在数字世界和物理世界中创作出独特的多维体验。最重要的是正在实现向去中心化平台的转变，这些平台只收取内容创作者最低标准的费用。例如，2022年初，Web 3.0公司鬼魅（Aave）[image: ]发布了透镜协议（Lens Protocol），地球道（Earth DAO）发布了自己的社交网络（Social.network）。232二者都旨在赋权于内容创作者，打破Web 2.0高额的费用标准，使数字资产和NFT能够货币化。
 
  开放元宇宙赋予内容创作者的权利越多，能被共同创作和体验的价值就会越多。就连《堡垒之夜》也明白这一点，即便他们选择成为一个封闭平台。如果《堡垒之夜》的创造力能够在任何方面代表我们对一个开放的、互操作的元宇宙的期待，我们就应该加入这次激情之旅！
 
  随着更多的创作者加入元宇宙，创建3D内容的工具也日益完善，我们将会看到创造力和独特社群的爆炸式增长。无论是开放的中心化社群还是完全去中心化的社群，用户都能在其中合作创建独特的内容并为之庆贺。特别是在去中心化自治组织（DAO）中，通过智能合约能够实现民主治理机制，最终实现公平、包容的（微）社交经济。
 
  在这些社群中，或者在更广泛的开放元宇宙中，无论规模大小，加密货币都是经济活动和社会价值的推动力。虽然监管机构和立法者会有所顾虑，认为加密货币的高流动性和不稳定性[包括支持稳定币[image: ]泰达（Tether）的问题]可能会破坏经济体系，这些都是新的系统想在现有世界中求得一席之地必然会有的波折。虽然监管措施必将会帮助加密货币在社会中找到正确的位置，却不应阻止加密货币的独特特征（如可编程性和可追溯性）发挥效应并对社会产生积极影响。这些监管措施的出台，也有部分原因是担心监管机构无法控制非法交易。犯罪分子可能会在财政体系之外跨越国境进行交易，但交易加密货币绝不是匿名的。事实上，由于可以追踪来源，加密货币洗钱行为会越来越难。全球加密货币社群中非法交易的比例已经从2020年的0.62%降到了2021年的0.15%。2332021年的交易总量是15.8万亿美元，也就是说其中有2370亿用于非法用途，这跟总价值高达2万亿美元的非法行为相比，根本算不了什么。234另外，2022年初，偷盗价值25亿美元的加密货币并试图洗钱的伊利亚·利希滕斯坦（Ilya Lichtenstein）和希瑟·摩根（Heather Morgan）夫妇被捕，说明犯罪分子躲藏和掩盖踪迹已经非常困难。这对夫妇2016年从加密货币交易平台比特交易所偷了12万个比特币。他们用了很多手段，也以瞒天过海和乔装打扮著称，虽然也设法取出了一些钱，但最终美国司法部和美国国税局刑事调查部还是设法找到了他们的踪迹。235
 
  监管机构对加密货币心存顾虑的另一个原因是过度的能源消耗。现有的比特币区块链或以太坊等区块链的能源消耗显然不可持续，气候变化又使情况雪上加霜。即使能使用可更新能源挖矿，由于计算本身除了验证交易不能贡献任何价值，这依然是一种浪费。2022年，比特币区块链将会消耗大约200亿千瓦时的能源，相当于泰国当年的能源用量。236而根据经济学家亚历克斯·德弗里斯（Alex de Vries）的预测，用于挖矿的硬件的计算能力每1.5年就要翻一番，淘汰旧机器会产生大量的电子垃圾，垃圾总量超过了许多中等规模国家。237,238工作证明（proof of work）区块链的能源消耗的确是个问题，而权益证明（proof of stake）区块链则不需要解决复杂问题，消耗的能源要少得多，将会在未来几年成为常态。[image: ]
 
  加密货币能够使任何规模的数字社群共同使用通用货币进行无缝的价值交易。每个（利基）社群都能创建自己的加密货币，打造一个独立于传统金融制度之外的、低于法币高额交易费用（信用卡交易费一般是3%左右，贝宝（PayPal）支付体系费用大约是6%，如果考虑汇率的话，费用就会更高）的经济体系。另外，法币不允许交易额低于一美分的微型交易，用加密货币则没有这个问题。当然，加密货币也面临交易成本高等一些挑战，特别是以太坊，不过新的区块链的交易费用将会显著降低，甚至没有交易费用。
 
  2022年初，已经有超过1.7万种加密货币。239未来几年元宇宙将会出现数百万个社群，这个数字还将继续爆炸式增长。这些加密货币大多仅存在于非常小的社群，对真实经济的影响有限。你也能够交易这些加密货币，不过大多数人的交易量都很低，他们只能生活在元宇宙的角落里。如果一个社群建立起完美的社交经济，就能实现增长并逐渐兼并其他社群。如果这个社群发展到足够壮大，其加密货币的流通性就更高，交易就更便利，反过来又进一步促进社群的增长，最终对真实经济的影响也将日益显著。换句话说，加密货币是创新的催化剂，我们有数不清的机会去打造比现在更好的新事物，推动人类社会缓慢地向前发展。
 
   
   	 以芬兰语中“ghost”一词命名。——译者注。
 
 
   	 稳定币的诞生是由于数字货币资产相对于法币价格波动过大，为了降低数字货币波动过大带来的巨大风险，诞生了这种相对于法币价格具有低波动性的数字货币。——译者注。
 
 
   	 工作证明是指参与其中的矿工（又称为节点或验证者）解决复杂数学问题以验证区块链中的交易块。第一个宣布解题答案的人会“胜出”并得到奖励。你的计算能力越强，第一个宣布解题答案的机会就越大。数学问题就像填字游戏，很难解，但一旦解出来，你立刻就会知道对不对。权益证明则采取不同的方式，随机选择验证者。要成为一个验证者，需要赌上大量代币，如果验证者验证了恶意块，就会输掉这些代币。由于不需要解难题，这种共识机制要可持续得多。——原注。
 
 
  
   
  
  代币为什么重要
 
  代币是创建一个全球化的、无缝的、互操作的（数字）元宇宙经济的关键工具，能够实现交易的即时结算。虽然代币已经存在了数千年，但数字代币最近才刚刚兴起。数字代币是区块链上的价值（如资产）的数字表现形式，加密代币使我们有机会重新设计价值流（value stream）和经济体系。设计精良的代币应当目标明确，而代币设计的黄金法则是专注于解决一个简单的游戏，实现一个特定的结果。你想让代币实现的功能越多，系统就会变得越复杂，最终十有八九会失败。
 
  代币分为四种，即货币代币（currency token）、效用代币（utility token）、安全代币（security token）和非同质化代币（nonfungible token）。
 
  货币代币是最广为人知的代币，第一种加密代币比特币就是一种货币代币。这种代币的价值由供需结构决定。与黄金支持的法币不同，货币代币只有市场需求和信任背书。
 
  效用代币由某种形式的数字资产支持，已有应用案例，却没有发展成为一种投资。因此，效用代币未来能够获得一个产品或一项服务，可以比喻成一张礼品卡或积分卡。效用代币的一个例子是以太币（ETH），使用以太坊区块链并能够运行智能合约与交易。效用代币让你真的能做些什么。
 
  安全代币使代币的所有者拥有一个公司或其他资产的（未来的）一部分权益，这些资产可以是一幅画、一辆车、一个建筑，权益可以是红利、分红或升值等形式。安全代币是传统股票的数字形式，代表一种投资合约，因此引起了美国证监会（Security and Exchange Commission, SEC）的关注。
 
  非同质化代币能够代表区块链上的一个资产。与效用代币或货币代币不同的是，每个NFT都是独一无二的，不能用于交易另一个NFT，二者的价值有着差异。
 
  货币代币、效用代币和安全代币是Web 3.0的重要组成部分，而在元宇宙中，NFT将是最有用的代币。NFT随着《迷恋猫》（CryptoKitties）热潮于2017年首次进入市场，到2021年才真正开始兴起。同质性是指可以互换，也就是说可以用一个资产交换另一个同类资产。金钱就具有同质性，一张一美元纸币永远能够换到另一张一美元纸币，无论走到世界哪个地方，你拥有的价值都还是一样多。它们可以相互交换。而非同质化是指两个资产不同，他们的价值不同，因此不能相互交易。棒球收藏卡就是非同质化的，虽然它们都是同一种东西，即同一个类型的收藏品，但它们的价值不同，一张可能比另一张贵得多。数字房地产也是非同质化的。在同一个虚拟世界中的两块地可能面积相等，但由于X和Y坐标不同，它们的价值不同，就像是曼哈顿一平方公里土地比俄亥俄州一平方公里土地要贵得多一样。
 
  代币使我们有机会重新设计现有的生态系统和新的生态系统，对建设一个开放包容的元宇宙至关重要。与传统证券相比，代币有一些独特的功能。同质化代币能够互换，能够被切分成更小的代币单位，因此能够支持几美分甚至更小额的微型支付。数字代币与传统金融工具相比，主要优点是可编程化。也就是说你在代币中嵌入某种规则，就能自动应用。这些规则可以是关于红利（持有代币的时间越长，获得的红利就越多）、投票权（持有代币的时间越长，总量越多，拥有的投票权就越大）或其他特权。因此，这些规则能够有效激励所有权并保持价格稳定。240
 
  代币也将实现分式产权[image: ]（fractional ownership），从而深刻影响世界经济的流动性。分式产权是指一个数字或实物资产能够被分成更小的部分，并分别出售。于是，世界任何地方的小投资者都能投资于任何东西，投资额可以是几美分起。任何地方的任何人都能成为代币化的任何事物的股东，因此代币将实现金融民主。分式产权将放开全世界的非流动资产，并使房地产、艺术或豪华汽车等成为（高度）流动的资产。例如，如果一个房地产投资者要卖掉一栋建筑，一般需要几个月，还得有大量的纸面工作和昂贵的律师费用。如果这栋建筑代币化，这个投资者就能在二级市场上出售他的代币，如果有足够的市场需求，在几天之内就能卖空。这将对世界经济产生深远的影响，也再次说明监管部门应该拥抱代币。241
 
  NFT本身不是流动资产。首先，我们需要适当的基础设施，因为即使NFT不能流动，你也不能随手出售。一个NFT只有能在开放海（OpenSea）、拉瑞宝（Rarible）和铸币宝（Mintable）等二级市场上便捷交易时，才能成为流动资产，而前提是市场上NFT的需求很充足。毕竟，一个没人想要的NFT依然不是流动的。简而言之，NFT要成为流动资产，就需要基础设施和市场需求。鉴于基础设施将会迅速改善，而需求却依然相对较低，大部分交易都是由一小群人进行的。242
 
  假设你想货币化自己的NFT，分割之后再分别在二级市场上出售，就得考虑你的NFT是否能够成为一种金融证券。我们才刚刚开始探索NFT的可能，当前JPG卖出几百万美元的狂热必定不是最终结果。例如，铸造的NFT在二级市场上每卖出一次，这样的转卖可能会持续很多年，其创建者就能获得一定比例的收益。这种转卖条款（sell-on clause）在传统世界里非常常见，在元宇宙中这么做也合情合理。创建者还能把这些NFT和其他NFT以不同形式打包出售，或将它们作为其他资产的抵押。243这样艺术创作就更加有利可图，成为元宇宙中一种重要的商业模式，但也可能会吸引美国证监会（SEC）的注意。
 
  最后，加密代币记录在区块链上，因此完全可追踪。我们将能够长期追踪一个代币多年来的去向，看看谁曾拥有它，拥有的时间有多长。这种来源证明在追踪犯罪分子时很有用，毕竟加密货币绝不是匿名的，但也会导致曾用于元宇宙中某个特殊事件的数字穿戴设备价值上涨。例如，如果爱莉安娜·格兰德（Ariana Grande）在《堡垒之夜》巡演时穿着的裙子被做成了一模一样的数字裙子，铸造的NFT就会价值飙升，而原因仅仅是她的虚拟化身在演唱会期间穿了这条裙子。
 
  NFT不一定要有效用。毕普尔（Beeple）的《每一天：最初的5000天》（Everydays—The First 5000 Days）只是一张没有任何效用的JPEG图片，却售出了6900万美元的天价。如果NFT有效用，就会更有用，从而变得更有价值。这种效用基本上是与资产相关的额外好处，如可以参加某些活动或社群；百威啤酒的百威元宇宙罐装啤酒（Budverse Cans）和前面讨论过的无聊猿，或是参加某个游戏、提升在这个游戏中的能级；前文所述获得能飞或走得飞快的能力，或是所得收入在所有者和租赁者之间分配，或是你能想到的任何赋予NFT所有者的附加价值。进入市场的NFT越多，它们应该有的效用就越多，因为它们要想证明自己的价值，就得与其他竞品有所区别。
 
  2021年NFT热的成因，是让人们能够拥有稀缺独有的数字艺术品并在自己的圈子里炫耀。2022年初推特也开始跟风，使用户能够连接到自己的加密钱包，使用自己的NFT作为推特头像。然而从长期来看，我并不认为这种稀缺性、排他性和炫耀是NFT的主要驱动力。在元宇宙中独有的物品当然很好，也将成为元宇宙经济的重要方面，但排他的NFT不是我们的未来。毕竟只有一小部分人能负担4000美元的数字古驰包，而这个数字包不过是《罗布乐思》世界中的几个像素而已。大多数人都不能、也不会这么做。NFT是你购买或获得一件数字物品的所有权证明，而不是排他性的证明。要使元宇宙成为富裕而有活力的经济，我们需要的是元宇宙中的宜家，即一个地方出售100万件相同的物品，如一双好看的运动鞋或你虚拟家中的一张床，都拥有序列号代表可证明的所有权。因此，你知道自己拥有1000个里的1个或10000个里的1个，你能够交易它、出售它、出租它、展示它、抵押它，也就是货币化它。于是，NFT就变得有用且有效用，成为元宇宙引擎的润滑剂。
 
  对每天都会打视频游戏、读书、听音乐的数百万人来说，购买数字物品已经成为多年来的日常。不过购买《堡垒之夜》的皮肤并不等于真正拥有它。如果你愿意打一个视频游戏很多年，在它上面花几百美元，投入几千小时，总有一些时候你会觉得厌烦，觉得投入的所有时间和金钱都毫无意义，这就是严重的贬值。许多购买其他数字物品的人也一样，甚至全都一样。例如，你的Spotify音乐并不真的是你的，你花几小时制作播放列表，但只要你不再花钱就将一无所有。你的亚马逊电子阅读器Kindle上的图书也并不真的是你的，亚马逊可以不经你允许就把它们从你的设备上删除，你也不能在二级市场上出售它们。现在有了NFT，人们就能首次真正拥有数字资产并将其货币化，从而对我们的全球社会产生积极影响。
 
   
   	 从技术上已经能够实现，但如果在今天没有加密代币的情况下这么做，就会是个缓慢的过程，还需要支付高额的律师费用。——原注。
 
 
  
   
  
  NFT的挑战
 
  人们一开始会被NFT藏品、艺术、音乐、地产或时尚所吸引，因为他们会用到这些。这比比特币起步时要好得多。然而，数十亿美元的交易大部分都掌握在一小部分人手中，NFT交易还远未成为主流。有关价值数百万美元的NFT的新闻是主流，但真正的交易却还不是。截至目前，有三类人在购买NFT：
 
  ·投机者，所谓的聪明人或内部人士，他们赚走了所有的钱，如第二章所述；
 
  ·炫耀者，那些想要炫耀自己有钱、能买得起无聊猿的人；
 
  ·起步晚却努力说服你买他们的NFT的人，因为他们不想亏钱。
 
  随着元宇宙的到来，NFT将拥有实际效用，这样的格局就会改变。
 
  2021年的NFT热是传统的淘金热，却与2017年的ICO热有所不同，那次ICO热中充满了欺诈。而NFT具有真实效用，由于NFT将实现普及，大多数NFT都不会出现投机和极端价格。金伯利·帕克（Kimberly Parker）和一位匿名数据科学家于2021年3月的研究表明，在开放海平台出售的NFT有将近65%成交价为300美元以下，只有19%卖出了700美元以上的价格。244这与总价值1.7万亿美元的艺术世界相似，245即大部分艺术作品价格不高，只有少数高端画作非常昂贵。
 
  NFT狂热带来了一个好处，即数字艺术家第一次能够从自己的作品中赚钱，并为社会做出贡献。然而，这并不意味着NFT就没有挑战。事实上NFT面临许多挑战，如果你有兴趣从事NFT挖矿或交易，了解这些挑战就十分重要。
 
  目前，NFT貌似解决了数字所有权，但大多数NFT并没有考虑版权、实际法律所有权、盗版、偷窃或其他人为问题，而在这样的初级阶段欺诈也无处不在。让我们来讨论一下这些问题。
 
  首先，NFT证明你拥有存储在某处的某个东西，但并不意味着底层资产就真的是你的。NFT只能证明你进行了一笔某个特定数字资产的交易，所以是一种可验证的收据，表明你购买了一个资产，如一件数字艺术作品。这些资产在理想情况下存储在去中心化的文件分享系统，如星际文件系统（IPFS）、文件币（FileCoin）或存储台（Storj）等，但由于去中心化存储JPG、GIF、视频或MP3等大文件常常非常昂贵，因此也会存储在亚马逊云（AWS）等中央服务器上。于是，只有这件艺术作品的网站地址存储在区块链上。如果这个艺术作品本身存储在某个中心化的位置，即使你花了几百万美元，运行服务器的实体也能删除它。如果这种情况真的发生，你手里就只有一个毫无价值的NFT。
 
  代币基本上就是一种智能合约，指向区块链上的网页地址（指向存储你的资产的服务器），这个网址存储在一个数字钱包里。由于这个网址在区块链上，不能更改，但有人能把底层资产从服务器上移除，让你不可更改的、昂贵的网址返回一个“404 not found”（没有找到对应的网页信息）。除非你昂贵的艺术作品真的存储在一个去中心化的存储系统中，否则你可能拥有某个资产的收据，却并不真的拥有它。它所存储的服务器的所有者才真正能控制它，如果愿意的话还能删除它。246因此，在开放海等知名市场平台交易是明智之举，不过即使这样也不能保证万无一失。
 
  开放海用的是星际文件系统（IPFS），由于它是一种中心化的交易市场，就像其他任何中心化加密货币交易一样，它控制着密钥。如果开放海因侵权或其他原因决定移除或冻结数字资产，你的NFT就变得一文不值，这样的事已经发生过不止一次。247例如，2021年底开放海介入，阻止出售从知名艺术画廊老板、收藏家托德·克莱默（Todd Kramer）那里偷来的昂贵的NFT，据称价值220万美元。小偷通过网络钓鱼攻击，从他的热钱包（热钱包是指连接到互联网的钱包）中偷走了这些NFT。对托德来说这个结果也许还不错，小偷不能转手这些NFT。不过这次事件提出了去中心化这些NFT的重要问题。248另外，如果小偷能够转手这些偷来的NFT，一个无辜的不知情买家可能就会买下昂贵却实际一文不值的NFT。
 
  如果采取去中心化存储，只有持有这些NFT的用户才能接触和控制去中心化仓库里的数字资产。更糟的是，这些中心化的市场将NFT的私有密钥存储在中心化的仓库里，就像你把加密货币存储在中心化的交易市场一样。也就是说，如果这些交易市场遭到黑客攻击，你就会失去珍贵的NFT。如果你去中心化钱包里的NFT连接到互联网的热钱包里，你就得负责它的安全。就像托德·克莱默一样，如果你因为钓鱼诈骗而被黑，还是会失去自己的NFT。
 
  还有一点，区块链技术也还有一些需要解决的不足。NFT存储的区块链可以是以太坊、索拉纳（Solana）、商用操作系统（EOS）[image: ]或能够实现NFT的几十种区块链中的任意一种。去中心化的矿工、权益、管理者负责保证这些区块链的安全，管理者越多，发动所谓的51%攻击就越难，区块链就越安全。这种攻击是指一群矿工持有一个网络中的哈希率超过50%时，就等于控制了绝对多数，只要他们保持这种控制，就能够撤销已完成的交易。也就是说，他们可以把代币花两次，而这正是区块链应当阻止的。遭到51%攻击的区块链不会存活太久，如果你的NFT存储在这样的区块链上，你的NFT就可能变得一文不值。当然，大多数NFT存储在以太坊中，以太坊应用更广，也由于自己的历史实现了完全的去中心化。然而一切都有代价，以太坊为了存储交易而需要支付的燃油费[image: ]（gas fee）已经爆表，导致以太坊网络容易出现不平等。当然还有一些用于NFT的区块链更便宜一些，但可能更中心化，因此安全性也就更差。这些事实表明，如果要实现NFT的广泛应用，就得降低交易成本，理想情况下要降到或接近于零成本。另一方面则要提高去中心化程度，以保证NFT的安全。249
 
  如果你买了昂贵的NFT，然后钱包不幸被黑，存储NFT的区块链安全性遭到破坏，或者存储你的艺术作品的中心化数据库被黑，犯罪分子能够删除这个实际资产，给你留下一个指向网页地址的NFT，这个网页地址指向一台服务器，但是服务器上什么都没有，于是你手里什么也没有。
 
  如果没有遇到这种情况，你还是要负责确保出售自己的无聊猿时别卖出错误的价格，就像NFT所有者马克斯（Max）不小心把自己的无聊猿卖了0.75以太币（当时价格约为3000美元）而不是75以太币（大约30万美元）。他还没来得及纠正自己的错误，一个自动程序（bot）就支付了8以太币（购买时大约相当于3.4万美元）的燃油费以确保交易即时处理，抢走了这件独特的藏品。250以前也出现过这种所谓的胖手指错误（fat-finger error）。这种现象不但给原始所有者带来了烦恼，更凸显了过去这些年间引发全世界多次讨论的一个更大的问题：网络中立（net neutrality）。网络中立的一贯目标是让每个人都能平等地接入互联网，互联网服务提供者（internet service provider, ISP）必须平等对待所有的互联网通信。显然，有了燃油费，区块链世界并不适用这一原则，从而对未来造成了威胁，进一步加剧了数字分化和不平等。
 
  这还不是问题的全部，还有大量的诈骗和对无聊猿游艇俱乐部等著名的、昂贵的NFT藏品的侵权。例如，有聊猿游艇俱乐部（Phunky Ape Yacht Club, PAYC）只是把无聊猿朝右的形象改成朝左之后重新出售，就赚了大约180万美元。PAYC因此而被开放海、拉瑞宝（Rarible）和铸币宝（Mintable）等中心化市场禁入，也再次表明这些中心化的市场拥有为大众提供无缝交易体验的权力。251另一个例子是元铂金（MetaBirkins），即模仿法国皮制品巨头爱马仕（Hermès）的NFT手袋系列。其创始人梅森·罗斯柴尔德（Mason Rothschild）于2021年12月将这些数字资产以4.2万美元的价格售出，随后很快被爱马仕起诉商标侵权和对其铂金包（Birkins）品牌的减益使用（dilutive use）。开放海很快禁止了元铂金的在线交易，但其NFT在其他交易中依然可以见到。252
 
  不幸的是，与2017年的ICO潮类似，也有许多人将技术错误地用于犯罪活动。在NFT生态系统中，已有多起有关诈骗、仿冒和“刷单”（用户多次向自己出售NFT，假装存在市场需求）等报道。事实上，有太多人在铸造内容NFT，包括不属于他们的歌曲或艺术作品，因此曾成功将杰克·多尔西（Jack Dorsey）的第一条推文卖出290万美元的NFT市场平台美分[image: ]（Cent），于2022年2月冻结了所有交易。美分的联合创始人、CEO卡梅隆·赫贾齐（Cameron Hejazi）将之称为NFT的“根本问题”（fundamental problem）。253
 
  假设你很走运，一切都没出差错。即便这样，你也还没完全脱离困境。你购买的NFT很可能只包括艺术作品的表现形式，却并没有实际的知识产权或版权，可能导致你不能将它货币化，只能作为一张漂亮的图像放在钱包里或虚拟的家里进行欣赏，可是其他任何人也都能这么做。这种错误的成本非常高昂。例如，一群加密货币的狂热爱好者组织起一个名为“香料道”（Spice DAO）[image: ]的DAO以购买一本稀有版本的《沙丘》（Dune），他们的本意是让这本书变成公版书，好制作系列动画和衍生品。他们为此支付了304万美元，但显然只买到了这本书的一个实体副本，绝对没有拥有能让他们得偿所愿的版权和知识产权（IP）。254事实上，在2021年售出的NFT大多都没有任何版权或知识产权，也就是说不能用这些NFT赚钱，而赚钱应该是一个充满活力的经济的重要组成部分。上文已经提到，无聊猿游艇俱乐部系列拥有所有的知识产权和版权，因此能够维持活跃的社群和高昂的价格，但大多数收藏品都没有，你手里拿到的只是一件物品储存在哪里的指路牌而已。如果NFT想实现广泛应用，这显然不是可持续的解决方案。
 
  如果你买了件东西，肯定想知道自己是不是独享对其底层文件的使用权和使用方式。这就像真实世界一样，如果我买了个古驰包，我能肯定它就是我的，我能使用它。我可以把它给别人，收费出借给别人，用它来交换其他东西，或者出售它，但我能确定没人能直接拿走它或破坏它，否则就是一种犯罪行为。在虚拟世界中，我们需要的也是这样。
 
  如果这一节能够给你什么启示，那就是像参与加密货币交易一样，在一头扎进去之前要先自己做好研究。
 
  当然，这看起来可能令人非常沮丧。的确如此，但这并非最终的结果。毕竟它还处于初创时期。等法律系统跟上来，就能打击抄袭，同时随着区块链生态系统日益发展与完善，你的数字资产能够真正实现去中心化的存储，交易费用就有可能降到最低甚至降为零（一些区块链已经这样做了），就能解决曾经出现的所有问题。
 
  虽然有这样那样的挑战，NFT本质上依然比当前中心化的系统要好得多。在中心化的系统中，你永远不会真正拥有自己的数字资产。一个公司可以按下按钮就轻而易举地删除你多年的辛苦和所有的资产。如果我们能够克服上述挑战，NFT就将定义元宇宙经济。
 
   
   	 Enterprise Operation System，即为商用分布式应用设计的一款区块链操作系统。——译者注。
 
 
   	 用户在以太坊网络上交易时需要支付的手续费。——译者注。
 
 
   	 是唯一可以轻松订阅艺术家和创作者并免费收集其NFT的平台，无须支付加密货币。平台标识为美分符号￠。——译者注。
 
 
   	 香料是《沙丘》中最重要的资源。——译者注。
 
 
  
   
  
  数字房地产
 
  除了数字艺术之外，NFT的另一个广为人知的应用是数字房地产。2021年，在《虚无之地》《萌宠无限》或《沙盒》等平台上出现了几笔百万美元级的数字房地产交易，而这仅仅是开始。由于各个虚拟世界中有无限的数字土地供应，你可能会以为数字房地产价格会比较低，然而事实并非如此。价格一直居高不下，元宇宙在新闻里出现得越多，这种势头就越有可能会继续。另外，数字房地产中介也抓住了这次机会，因为许多人都不知道怎么购买数字房地产，却担心自己没赶上这趟快车。这究竟是不是件好事，还需要拭目以待。还可能出现一些诈骗现象，有人伪装成中介，随后带着钱消失得无影无踪。
 
  在购买虚拟房地产时，你购买的其实是非同质化代币。元宇宙集团（the Metaverse Group）在《虚无之地》上花费61.8万马纳币（MANA）（购买时大约价值320万美元）买了一块地。其创始人杰森·卡西迪（Jason Cassidy）认为，现在购买数字房地产，就像在20世纪的头一个十年购买曼哈顿的房地产。然而，数字房地产的价格不需要等120年才能迎来爆炸式上升，其仅仅需要5～10年。许多人都非常看好数字房地产及其重要性。虽然有人认为数字房地产与真实世界一样，重要的就是位置、位置，还是位置，你肯定希望住在一个人流量大、有名人做邻居、口碑好的区域，这些因素都会使你的虚拟房地产增值，而我却有不同的观点。
 
  从目前的趋势来看，数字房地产大亨和品牌都在各个虚拟世界中花费数百万美元来占地，之后要么出租给他人，要么在上面举行商业活动，要么建造虚拟商店或总部办公室来联结（未来的）消费者。这当然是个好主意，不过我坚持自己在第五章中的观点，品牌应该在不同的虚拟世界中购买小面积的地块，通过这样的学习过程逐渐熟悉元宇宙，因为元宇宙同样充满了挑战。如《第二人生》的创始人菲利普·罗斯戴尔（Philip Rosedale）2021年的一条推文所说，“如果能够完全拥有虚拟土地（在区块链上），充满恶意的所有者就会通过在热门空间的小面积高价地块上投放冒犯性内容来互相敲诈。”255他见证过20年前《第二人生》就曾经发生这样的情况，如果当时会发生，那么现在也就会重演。于是，你可能刚花了两三百万美元在《虚无之地》或《沙盒》上买了一块地，在你不知情的情况下，有人可以买下邻近的一小块地，竖起大型广告牌展示某些冒犯性内容。由于去中心化，你什么也做不了。
 
  还有，我也不理解数字房地产中人为制造的稀缺性这个概念还有什么意义。为什么你必须应付邻居？虚拟世界中的土地当然能用来阻止垃圾内容或低质量内容，256不过完全可以用质押（staking）（你的加密货币将一段特定的时期锁在一个去中心化的钱包里，只有到了时间才能解锁）来实现这个目标，而不需要购买网格化铺开的世界中人为制造的稀缺土地。数字房地产是制造出来的概念，它本身没有任何问题。我们的社会中有各种制造出来的概念，都运转得很好。可是在元宇宙中，你并不受物理的限制。在这个无限的数字空间，想去哪里只需要传送过去就行。[image: ]为什么你想在无限空间中占有一块有限的土地？这些虚拟世界中的网格布局和稀缺性都是人为制造出来的。我可以理解它能成为一种筹资活动，但找不到任何理由你为什么想把自己局限在一个数字宇宙中，你明明可以从一个体验传送到另一个。完全不需要对付任何讨厌的邻居。
 
  通过出售数字房地产赚钱的另一个问题是，玩家常常会厌倦了一个游戏，转而来到崭新闪亮的虚拟世界。一度生机勃勃的虚拟世界就会变得荒芜，没有了虚拟房地产，也就没有了所有的乐趣。《第二人生》就曾经是这样，购买了虚拟土地的早期用户离开了，没人维护他们的数字地产（就像维护真实地产或网站一样，需要保持它的活力和更新），新的用户只能在外围买地，远离一切开始的地方。早期AR/VR先驱和创业家罗伯特·赖斯（Robert Rice）曾告诉我，更好的选择应该是出租这些虚拟土地，要求感兴趣的人质押他们的加密货币，如果对方决定不再续租，就会在租期结束时自动收到这些加密货币。这样所有者能赚回自己投入的钱，新用户也能买到土地并在上面开始建设，维持繁荣的虚拟经济。
 
  无限空间（Spatial.io）平台采取了完全不同的方式。创作者们不买地，而是购买艺术家设计的预置好的虚拟环境，或是创建自己的虚拟环境。这些空间大多带有某种效用，一旦拥有，就能任意使用，创建各种空间。例如，你可以购买一个数字画廊展示自己的NFT，然后想创建几个不同的画廊就创建几个。257这种方式更加关注回报创作者而非数字房地产大亨或平台，我认为这是一种更加可持续的方式。
 
  此外，今天的平台也不会是明天的平台。下一个版本无疑已经在构建之中，将会更先进、拥有更强大的功能和能力。除非这些出售数字房地产的平台能够不断地重塑自我，否则百万美元的投资就将迅速失去价值。这不仅是个技术挑战，对去中心化的平台来说也是个社群挑战，需要确保获得多数人的支持。
 
   
   	 幻梦空间平台试图同时从稀缺土地和传送中得利，允许用户购买幻梦土地，也收取使用传送点（teleportation hub）的费用。——原注。
 
 
  
   
  
  经济机制
 
  就像在元宇宙中占据了一席之地的房地产一样，真实世界中所有现有的商业模式都将会被复制到元宇宙中。其中包括两种最突出的商业模式：广告驱动模式，即你就是产品；以及免费增值订阅模式。虽然订阅模式中客户不拥有任何数字资产而会导致很多问题，免费增值订阅模式却能在元宇宙中行得通。另一方面，广告驱动模式则会问题百出。这种模式导致平台会尽可能地让你停留在平台上，只要你在线，就能收集更多数据，他们就能提供更多广告、赚更多钱。结果是不断优化的推荐引擎让你一直看、一直读或一直滚动鼠标，显然为我们的社会带来了破坏性的结果。优化元宇宙以适应这种广告驱动模式的想法烂透了。
 
  幸运的是，在元宇宙中我们将会看到由创作者经济所推动的许多新的商业模式，以取代广告驱动模式。无论是DAO还是中心化的公司，一个自我优化以适应这种创作者经济的组织，将使用加密货币的新经济机制来保障价值的即时无缝交换，而不是依赖广告。由于组织只收取最低比例的费用，即5%或10%而非30%（苹果）、45%（谷歌）甚至75%（《罗布乐思》），创作者的收入将会增加。在发布Meta的时候，扎克伯格宣布他们到2023年之前不会收取创作者在平台上的任何费用，不过一旦创作者绑定到他们的平台，谁知道会怎样。
 
  使用新的加密货币经济机制相当复杂，需要充分理解怎样使用代币来激励玩家，特别是DAO。
 
  DAO就像合作社，而合作社已经存在了许多年。事实上，荷兰最大的银行荷兰农业合作银行（Rabobank）就是一个有将近200万成员的合作社。258在真实世界中，成立一家合作社需要很长时间，还需要聘请公证人员和律师，因此需要很高成本。有了智能合约的帮助，成立一个DAO则要快得多。将会出现作为服务的DAO（DAOs-as-a-service），即一种去中心化的服务，使你能立即运作DAO、汇集资金，做任何想做的事（大部分都是合法的，不过当然有些会是非法的）。
 
  有了DAO，你就有了特别合作社，可以聚集自己的东西，或汇集资本共同去购买、交易或建造这些东西。宪法道（Constitution DAO）就是个例子，这是个成立于2021年11月的特别DAO，用于购买《美国宪法》（United States Constitution）的原件。他们在几周内就在以太（Ether）上从社群筹集了4700万美元参加苏富比（Sotheby）拍卖，却输给了亿万富翁肯·格里芬（Ken Griffin）。这个DAO没能完成自己的目标，并将资金原路退还。然而不幸的是，由于以太坊网络高额的燃油费，有的人所有的投入都用于燃油费，退款的时候他们什么也没有拿到。虽然宪法道没能实现自己的目标，却是17000人能够聚集起来形成一个互联网合作体并在短时间内筹到数百万美元的绝佳例证。有趣的是，为这个DAO捐款的人中有1/3是首次购买加密货币，再次充分表明这种新型活动组织形式的力量。259
 
  如果企业想把不同的数字孪生聚集起来，像第二章中能源公司共享风力发电机数据一样，通过数据金库（data vault）共享专有数据以提高可用数据的经济价值，就能用到DAO。在这种情况下，DAO的成员将会是各种数字孪生，不需要任何人类的参与。此外，你还可以使用迷你DAO，即只在特定虚拟空间存在的DAO，不能跨虚拟世界存在。无论将会存在哪种类型的DAO，重要的是认识到DAO依然处于实验阶段，在广泛应用之前还需要一段时间。有些可能会成功，但大部分还需要时间。
 
  由于DAO能够回报自己的社群成员，去中心化和中心化平台以及品牌都能通过回报产品或服务的消费者来增加额外价值。如果用独一无二的特权来回报用户的关注，我们就能摆脱不能拥有数字资产的订阅式社会，真正拥有我们购买的（数字）资产。有了NFT，我们将会看到大量的新经济机制，能够为用户和平台带来巨大的价值，包括边读边赚（read to earn）、边播边赚、边穿边赚（wear to earn）、边参加边赚（attend to earn）、边玩边赚，以及干什么都在赚（whatever to earn）。回报用户的关注和购买能够培育忠诚度，建立紧密的社群，为所有利益相关者带来巨大的价值。通过游戏化机制，具有效用的NFT和各种回报系统，这些经济机制能够成为元宇宙中的标准模式。
 
  其中最有趣的经济机制是边玩边赚。2021年，这种模式随着爆款游戏《萌宠无限》而变得广为人知。这种模式相对直截了当：它回报玩游戏的用户的方式是一个用户投入的时间和精力越多，用户本人和生态系统中的其他玩家获得的回报就越高。260在《萌宠无限》中，当宠物（Axie critter）彼此开战时，玩家将获得一种名为小爱药水（Small Love Potion, SLP）的代币。赢得的战斗越多，宠物的价值就越高，带来的SLP代币也就越多。这些SLP代币可以用于繁衍新的宠物，玩家也可以通过去中心化的交易平台统一交换（Uniswap）交换宠物获得以太币。虽然代币的机制可能很复杂，使用代币的行为是设计价值流和终极经济系统的基础，261但结果很直接：玩得多，就赚得多。这与游戏的一贯做法背道而驰。传统上，如果玩家在游戏上花更多时间、更多钱，制作游戏的公司将会拿走他创造的价值。边玩边赚打破了这种格局，使价值重新分配到参与者。当然也不可能全是好处，就连《萌宠无限》的联合创始人杰夫·齐林（Jeff Zirlin）也承认，开始玩游戏可能会很复杂。262开始玩游戏还有一个问题：玩家需要购买三只宠物，售价在2022年初大约是100美元，在2021年8月甚至涨到350美元左右。263由于大多数想玩这款游戏的穷人都负担不起这么高的前期投入，就诞生了萌宠奖学金计划（Axie Scholarship Program），使用户能够把自己的数字宠物出租给新玩家，以继续从游戏中获益。这种做法也许值得关注，新玩家只能保留借来的宠物所赚利益的70%，由于他们从未真正拥有它们，也就永远无法从游戏的真正卖点中获益，即出售数字宠物。264
 
  这种商业模式依赖新玩家的流入，他们会用游戏中的货币从老玩家那里购买宠物，而《萌宠无限》则从每笔交易中收取交易费用。老玩家要想攫取产生的价值的大头，同样需要新玩家的持续流入。265当宠物需求下降的那一刻，边玩边赚机制就会停止运转。
 
  虽然面临种种挑战，边玩边赚模式的确将玩家当作最重要的相关利益者给予回报。因此，如第二章所述，为游戏的所有相关利益者带来了巨大的社会和经济价值。于是，我们能够看到更多游戏拥抱边玩边赚机制，其中之一就是法国游戏公司育碧游戏（Unisoft），他们宣布正在开发一款边玩边赚的区块链游戏。266微软在2022年初花费687亿美元收购了游戏工作室动视暴雪，如果他们是真的想拥抱元宇宙，通过拥抱共享和回报的经济模式，而不是固守传统的价值攫取的经济模式，就能使这笔收购大大增值。
 
  价值创造而非价值攫取是一种积极的经济模式，使游戏开发者、发布者和玩家都能从非凡体验中获益，表明了元宇宙未来可能的方向。不幸的是，就像任何打破旧世界的变化一样，掌权者（政府）已经在试图利用甚至阻止这种经济模式。菲律宾正在尝试对玩家和发布者征税，2672021年底韩国迫使苹果和谷歌彻底禁用了边玩边赚游戏。在韩国，这些游戏所得等同于奖金，法律上限只有8.5美元。268这个例子表明一个短视的政府会忽视游戏为整个经济带来的好处，倾向于禁止创新而非修改规则。
 
  边玩边赚经济模式虽然还未得到验证，却已然前景光明。当然也会有挑战，但随着更多的品牌和创业公司拥抱新的经济机制，这些挑战终将会被克服。尽管如此，一边做自己喜欢的事一边赚钱十分重要，是经济学的一次突破。既然你通常会擅长于做自己喜欢的事，就将为全球经济带来巨大的价值。
 
  边玩边赚表明，NFT的长期价值不在于数字资产的稀缺性，而在于能够真正拥有一个数字资产、证明产权，可以在元宇宙中去到哪里都能带着它。虽然在当前的平台中，用户的数据被攫取、被剥削，他们投入的时间和精力都化为乌有，只是为股东创造了价值，但由NFT驱动的开放元宇宙将使人们因投入时间为社会创造更大价值而得到回报。
   
  
  从去中心化金融到元金融
 
  创作者能够显著地从开放的、去中心化的元宇宙中获益，但前提是改变传统的金融体系。现有的支付体系过于昂贵又过于低速，无法实现开放元宇宙那样的经济活动实时流动。因此，使用加密货币就是元宇宙的关键，使用户能够通过拥抱去中心化金融（decentralized finance, DeFi）[image: ]轻松地货币化他们的资产。
 
  去中心化金融是指实现今天所有金融服务的全球化、去中心化，包括保险、储蓄、贷款等；以及通过区块链技术实现点对点（peer-to-peer），所以不需要任何现有的金融制度。去中心化金融的目标是让所有人通过智能手机和互联网连接就能使用金融工具，为17亿没有银行账户的人提供金融服务，269将他们带入全球经济系统。270加密货币将会降低做生意的成本，代币化（tokenization）将为全球所有人带来新的投资机会。另外，将会赋权个体和组织，减少他们对“大到不能倒”（too big to fail）[image: ]的金融制度的依赖，正是这样的金融制度在大衰退（Great Recession）期间导致了混乱。271
 
  虽然去中心化金融能够重新定义全球金融系统，但在2022年初，只有约430万用户使用去中心化金融应用程序。272这个数字很小，可能是由于操作现有去中心化金融应用程序所需的技术能力，以及不能免遭欺诈或错误等相关风险。
 
  如果开放元宇宙拥抱这些机制，货币化NFT和底层（数字）资产就更容易，最终为大众带来无缝的体验，为社会解锁巨大的价值。Outlier Ventures发明了元金融（MetaFi）或元宇宙金融（Metaverse Finance）这个术语，其中包括所有的协议、平台和产品，使非同质化代币和同质化代币（加密货币）之间能进行金融活动以惠及消费者。273虽然去中心化金融目前只能使用少数几种同质化代币，但是未来几年就将能够使用NFT，使消费者能够更便捷地货币化自己的NFT。
 
  通过分式产权（将非同质化代币分成许多同质化代币）或在开放市场上交易、出借或抵押，能够实现NFT的货币化。一般实现了这种真正的经济互操作性，元宇宙就能使许多人实现增收。一开始可能只有一些精通技术的人会这么做，但我们应当努力实现元金融像用信用卡一样的无缝体验，使所有人的数字资产发挥作用。
 
  想象一下，几年以后当一个创作者，无论是歌手、3D艺术家、作家还是玩家，都能创作出独特的内容并上传到任何可用的去中心化平台。创作者决定向消费这些内容的人收取小额费用，以加密货币的形式支付。无论何时，只要用户接触到这些内容，就会支付小额费用给发布这些内容的平台。可以允许用户试用这些内容，如果他们选择关闭或在特定时间内离开这个体验，就能即时拿到退款。基于自己的历史收入，这些收入在区块链上都是透明的，创作者可以决定让自己的内容发挥作用，用于抵押贷款以开始下一个作品。任何利息都是基于历史收入和名誉。假设他没有按时偿还贷款，作品就将自动转移到提供贷款的用户、社群或组织手中，如果事先有约定，知识产权和版权也会同时转移出去。如果他按时还款，就能用下一个作品再重复整个过程，提高自己作为创作者的曝光率和知名度，继续为社会创造（经济）价值。当然，互操作的元宇宙会使玩家能够把赚来或买来的资产从平台转移出去，基于相同的元金融协议，在其他平台上使用，在开放市场上出售、出租或抵押。
 
  此外，NFT还连接到真实世界的资产，如你的房屋。NFT提供的是合约的所有权，而合约表明你拥有这座房屋。你可以把这个NFT投放到某种去中心化金融协议中，用它来再次融资以偿还房屋债务，在几个小时内甚至几分钟内就能得到额外的资金。虽然这些机制在物理世界中已经存在，不过通常会花很长时间，还需要昂贵的公证员和律师费用。由于去中心化世界中没有支票和结算来保护我们，用去中心化金融再次融资以偿还房屋债务当然会存在风险，匆忙或不理智的决定以及诈骗都会导致失去原有的资产。
 
  元宇宙能够成为全世界数以百万计的创造者、艺术家、玩家实现价值创造的归宿，使每个人都成为微型企业家，创建、赚取和货币化自己的内容，构建社群，为元宇宙和社会贡献价值。
 
  如果我们建成了正确的元宇宙，人类就有机会基于对如何创建一个富裕、公平、有趣的社会的最现代的认识来创建新世界。NFT市场2020年的价值大约是2.32亿美元，到2021年已经爆炸式增长到220亿美元。274如果开放元宇宙成为现实，经济互操作性和数字资产货币化成为常态，我们将在这个十年结束之前看到一个万亿美元的市场，使创作者和他们的粉丝能够成立社交社群、创建独一无二的体验，并为创作者经济做出贡献。
 
   
   	 又译“开放式金融”。——译者注。
 
 
   	 又译“大而不倒”。——译者注。
 
 
  
   
  
   
   第8章 元宇宙中的数字主义
 
  
   
  
  技术是中立的
 
  技术是中立的。技术能够为人类带来繁荣，也能为社会带来痛苦和破坏。元宇宙也是一样。真实社会中的所有犯罪行为同样会在元宇宙中出现，甚至还会爆炸式增长。毕竟，只要有钱赚，犯罪分子就会行动起来，而元宇宙是个为消费者、创作者和组织带来无限赚钱机会的蓝海。线上安全保障充满了挑战。许多组织并没有正确地保护自己（客户）的数据，导致客户因网络黑客攻击而破产。同时，还有人因为线上骚扰或网络霸凌而自杀。数字犯罪活动正在引发世界性问题，随着社会进入多维数字体验，到2025年网络犯罪金额将上升到10.5万亿美元。275要注意单位是万亿而不是亿，这个数字已经超过了德国、法国和英国的GDP总和，276也超过了全球电子商务或商业房地产的体量。277
 
  另外，大数据分析和人工智能等新兴技术，加上物联网和社交媒体实现了即时数据采集，形成了由私人公司或国家管理的监控社会。如果再加上AR和VR头显带来的极端数据收集，我们很快就会生活在反乌托邦的未来。无论是好是坏，数据将定义我们的自由。元宇宙会导致无限的数据、身份捕捉和控制，一切都为了追求股东价值。对犯罪分子来说，元宇宙是一个不断增长的赚钱天地。
 
  当扎克伯格于2021年10月启动Meta时，他也宣布隐私和安全应该从一开始就嵌入元宇宙中。这种说法100%正确，隐私、安全和道德应该是元宇宙的中心，但是Meta定义元宇宙道德的方式听起来像是披着羊皮的狼，特别是弗朗西斯·豪根（Frances Haugen）在美国国会（US Congress）做证时说，社交网络会加剧两极分化，伤害儿童并削弱民主。278
 
  一个永不停歇运转的沉浸式互联网可以是福，也可以是祸。不幸的是，要限制元宇宙中的危险因素，需要建设元宇宙的监管机构，需要立法者和公司做出大量辛苦工作。我们不能随心所欲，指望它自己解决这些问题。如果等到元宇宙完全运转起来再开始建设安全措施，就将为时已晚。因此，我们首先看看可能会犯哪些与元宇宙相关的错误，再去讨论防止出现某些危险的解决方案。保障元宇宙的安全和包容绝不是不可能实现的任务，不过需要解决突出的技术问题、施行严格的规定以及确保“教育从娃娃抓起”。
   
  
  元宇宙的危险
 
  元宇宙中将会有很多危险，包括毫无限制的数据采集影响了我们的隐私，持续的滥用和骚扰，假冒虚拟化身试图窃取敏感信息，广泛传播的安全漏洞，有偏见的AI，猖獗的自动程序（bots）和喷子（trolls），愈加分化的社会，加剧的不平等，以及身体和精神健康问题等。如果我们从这个角度去看元宇宙，就会更加谨慎地选择继续推进的方式。不幸的是，创业公司、组织、个体和犯罪分子你争我抢，都想占有更大的蛋糕，因此绝不会这么谨慎地思考。人类这个物种非常善于快速行动和打破东西，却不擅长缓慢移动和先思后行，也不擅长修复自己打破的东西。元宇宙是否和当前的互联网一样存在诸多问题，还是能解决其中某些问题？用户是否会在多巴胺的刺激下对沉浸式世界上瘾，更喜欢沉浸式世界而不是现实？沉浸式互联网是像鸦片，还是像适量摄入的脂肪或糖？我们是否需要严格的规定和教育才能应对元宇宙相关的风险？下面我们来看看。
 
  一切都在数据化
 
  数据化是指将模拟的过程和客户触点转变为数字的过程和数字的客户触点。279在元宇宙中，数据化将达到新的高度。今天的头显大多能够追踪你的手和你所处的环境，如果再加上几个传感器，也能够追踪你的动作。这些数据点对于将你的动作从物理世界复制到数字世界十分有用。不过同时也会收集关于你和你周围的海量数据，包括你的手长得什么样，你家里有什么东西，你家里有谁，还有你发抖是不是因为患有某种疾病。这些数据点已经非常私人化，却远不及你的眼睛收集到的数据那么私密。
 
  今天的头显大多也有眼球和面部追踪功能，这些功能很有用，使你的虚拟化身在模仿你的面部表情时表现得更逼真。由于我们的沟通大多都是非语言沟通，这些功能也将使元宇宙中的沟通更自然、更有趣。这些非语言的微动作能够以独特的方式反映你是谁、你在想什么、你的情绪、你喜欢什么不喜欢什么，等等。280XR安全倡议（XR Safety Initiative）认为，能够收集的数据包括你眨眼的频率和时长、眼球运动、眼球状态（水润、干涩还是发红）、瞳孔特性、虹膜特点和面部特征。这些极其私人的信息能反映你的个性特征、心理健康、技能水平、困倦程度、认知过程、药物使用、年龄、文化背景、身体健康、地理祖籍、性别以及你现在的精神负担。281只要眨一次眼，就能收集这么多数据。通过分析你的眼睛，就能反映这么多信息。于是，这些数据同样也可以连接到你浏览互联网的全部历史，你在虚拟或增强现实中都看了什么、看了多久，从而判断你的情绪，知道什么会让你兴奋或害怕，你的性取向等，甚至是你自己都不知道的东西。这些数据都是敏感的私人信息，需要拥有这些数据的个体的知情同意才能获取，但问题是，什么程度的同意才算是知情同意。
 
  滥用、骚扰和非法内容
 
  如第四章所述，几乎从虚拟世界诞生以来，性骚扰在虚拟世界中就一直存在。总有人心理扭曲。沉浸式环境会放大当前Web中的所有问题，包括骚扰、虐待和网络霸凌。如果用户能够保持匿名又不会产生什么后果的话，这些行为就会更甚。非营利组织反数字仇恨中心（Center for Countering Digital Hate）认为，VR游戏的VR聊天室（VRChat）中，每7分钟就会发生一起骚扰、攻击或虐待等违规行为。284这还只是一个游戏，还只是元宇宙的初期。想想五年以后元宇宙成为常态时，又将会怎样。
 
  更糟糕的是，有了虚拟现实，就能有效地进行追踪和呈现，使大脑以为这是一种真实的体验。对遭受虚拟性虐待的受害者来说，射击游戏中的性袭击的感受会非常真实，使受害者的心理受到创伤。285然而因为这类事件通常不会被记录，追踪行凶者、证明袭击行为很难。如果涉及儿童时就更是难上加难，施暴者可以通过游戏中的聊天室向未成年人展示非常露骨的内容，或通过头显直接与未成年人交流，不会受到任何监管或监控。犯罪分子或恐怖分子可以利用这些游戏中的聊天功能相互交流或招揽同道中人，几乎不可能追踪或禁止这种行为。显然，所有这些行为都违反了游戏及头显制造者的条款和要求，但还是有人这么做，因为被抓的概率几乎是零。即使你真的被举报、被禁止，换一个账号也就是几分钟的事。
 
  最后，虽然许多公司花了大量的金钱，开发了高端的AI，雇用了大批的内容审核人员，Web 2.0依然没能解决内容审核的挑战。如果中心化的平台不能解决这个问题，去中心化的平台使持久性内容能够上传到虚拟现实或增强现实，对这个问题只会更加无能为力。回到前文所述恐怖分子的招募海报和麦当劳永远留在以太坊中的种族诽谤事件，如果恐怖分子或犯罪分子在去中心化平台上发布诽谤、冒犯或非法内容，就不可能被移除。我们从中心化的平台已经看到，人工智能并非解决这些问题的万能灵药，还有巨大的挑战在等着我们。
 
  假冒虚拟化身
 
  如果眼见不再为实，我们还能相信自己身处其中的世界吗？过去几年中，许多媒体报道了深度伪造（deepfake）。我们已经看到非常逼真的深度伪造的奥巴马和伊丽莎白女王，哪怕我们的动机是好的，深度伪造也有可能对真实生活造成影响。有人用深度伪造进行线上羞辱，一些海外抖音明星出现在了未经他们许可的深度伪造色情视频中。286深度伪造的技术正在快速提高，听起来像是本人原声的深度伪造音频已用在安东尼·波登（Anthony Bourdain）的纪录片里。
 
  这些深度伪造视频已经能够制作超逼真的数字视频，实现实时的超逼真深度伪造。如上文所述，华纳兄弟（Warner Bros）使用虚幻引擎5制作了一款视频游戏来宣传新电影《黑客帝国：觉醒》（Matrix Awakens），其中包括用虚幻引擎的元人类创作工具制作的超逼真基努·里维斯（Keanu Reeves）。
 
  当然，如果华纳兄弟能够制作出基努·里维斯的数字形象，任何能够使用并精通元人类创作工具的人都能够随心所欲地重建任何人。未来几年我们可能会看到未经明星、政治家或商业领袖许可的视频，他们的数字形象说着或做着他们并没有说过或做过的事。不止如此，一旦元宇宙成为现实，这些假冒的虚拟化身就能在元宇宙中开展业务，直接损害他们假冒的这个人或公司的利益，以及他们与之交互的个体的利益。人们总是会上当受骗，如果一个虚拟化身看起来和听起来都像你知道或以为知道的某个人，你就会轻易上当。
 
  我们已经看到AI生成的声音骗过了商业领袖，转账给虚假的供应商，还有人因为“埃隆·马斯克”正在推特上发钱，就出售比特币到一个虚假的地址。想象你在参加一个混合式战略会议，CEO以虚拟化身出现，实际上却是一个听起来和看起来都像CEO的犯罪分子，或者像本书开头那个虚构故事一样，一个假冒的政治世家成员试图偷取敏感信息。后果简直不堪设想。不幸的是，这样的情况迟早会发生。
 
  数据安全
 
  由此引发出数据安全问题。每个能够被攻击的公司都将被黑客攻击，如果你还没有被攻击，只能说明你不重要。287公司不可能赢过黑客，因为攻击是黑客的核心任务，但却是组织的副业而已。在元宇宙中，黑客可能会使用（匿名）人工代理，以不可思议的速度和灵活性对组织发起攻击，试图盗取消费者和组织的数据。你当然可以用AI安保人员去对付AI黑客，你也应该这么做，不过问题是安全始终是关于防范和必要的应对，是关于不断提高安保措施，而人类永远都会犯AI安保不会犯的错误。
 
  不仅如此，我们还会面临很多新的黑客攻击手段，他们破坏和毁掉虚拟现实和增强现实。这些攻击包括人身操控攻击（Human Joystick Attack，在用户不知情或不同意的情况下控制他的虚拟化身的行动，引导/欺骗用户进入一个不交赎金就无法离开的虚拟房间）、房间窥探攻击（Man in the Room Attack，在用户不知情的情况下窥探其私密房间）、陪伴监护攻击（Chaperone Attack，修改虚拟现实房间的边界，使用户可能撞墙或摔倒）、覆盖攻击（Overlay Attack，在VR中显示不受欢迎的图像或视频，而且这些内容还无法删除）或迷失攻击（Disorientation Attack，制造困惑感或不停开灯关灯，引发用户癫痫抽搐）。288很明显，在元宇宙中，就算你能制定规则，规则也不能保护一切。
 
  另外还有NFT黑客行为，犯罪分子不需要问你就能在你的钱包里投放免费NFT，然后说服你去出售它。一旦你点击弹窗，就等于授权黑客进入你的钱包，你所有的NFT都会在你眼前消失。289
 
  不平等加剧
 
  在疫情期间，最有钱的十个人的财产翻了一番，而99%的人收入都在下降。在疫情开始的前两年间，这十个亿万富翁的财富每秒增加15000美元。290如果元宇宙使数据收集、滥用和货币化的规模增加100倍，很快我们就将迎来史上第一个万亿富翁。
 
  可是同时还有29亿人从未接触过互联网，如果世界上其他人都开始进入元宇宙，他们想追上来就更难，这将会进一步加剧今天已经存在的数字分化。
 
  元宇宙不仅会导致经济不平等，还会加剧身体不平等，将许多身体有残疾的人排斥在外。如果你看不见，就很难去探索虚拟世界或增强体验。如果你听不见，发出自己的声音也将充满挑战。此外，没有几个虚拟世界适合残障人士将自己的身份带进元宇宙。元宇宙不是个适合坐轮椅的虚拟化身的地方。
 
  恶意自动程序控制Web
 
  恶意自动程序（bad bots）已经控制了20%的互联网流量，而且还在不断发展和扩张。291雇用一堆自动程序去攻击你的商业竞品、政治对手或互联网上的任意玩家，都越来越容易，也越来越便宜。另外，自动程序和“网络喷子”用错误信息主导着线上（政治）讨论。在全球或地方层面，任何大型事件背后都有成群结队的自动程序和“网络喷子”在散布错误信息。
 
  当然，到元宇宙也不会有所区别。2022年2月，开放海有一次短暂的中断，导致用户在自己的元面具（MetaMask）钱包中看不到自己的NFT。当用户在推特上连接元面具时，自动程序就会跳出来，试图将用户重新定向到一个虚假网站以盗取他们的NFT。292而且，自动程序还试图抢购尽可能多的NFT风投以出售获益，使诚实的用户两手空空。
 
  加剧两极分化
 
  除了自动程序，网络喷子也是互联网的常态。喷子唯一的目标就是在互联网上制造分歧，他们在线上社群发布煽动性或偏离主题的信息来引发争论或惹人生气。社交媒体上的喷子是指故意说一些有争议的话来激发某些情绪或想法，引发愤怒和沮丧从而影响政治或商业议题的人（或事物）。293其中常常包含错误信息。疫情期间，互联网上充斥着大量的错误信息，像病毒一样广泛传播，世界卫生组织称之为“信疫”（infodemic）。[image: ]942020年的美国总统选举和2016年的英国脱欧（Brexit）公投等已经不言自明。错误信息对互联网是个威胁，对我们的社会也一样。2019年，48个国家发生了有意的错误信息事件。295就连商业活动也会雇用虚拟网红，试图改变（未来）客户的行为。296在互联网上，虚假比诚实和真实影响更大，公民们越来越不知道在网上还能信任谁。
 
  雪上加霜的是，过滤气泡和有害推荐引擎进一步加剧了两极分化。推荐算法已经统治了世界，虽然许多人不这么认为，但推荐算法正在迅速限制个体的自由。297有了不加限制的数据采集，AI比你自己更清楚你想要什么，不断强化现有的观点和认识，逐渐将互联网用户推向极端。我们针对“是否存在自由意志”已经辩论了很多年，不过随着这种不加限制的、日益完善的推荐引擎入侵我们的意识，自由意志终将消失，取而代之的将是一种幻觉，这样的讨论也将永远终结。
 
  这些算法做出推荐的基础是收集的数据，通常只推荐符合用户形象的结果，最终形成反馈的闭环，限制自由和偶然性。他们并不服务个体，而是服务创建算法的公司，目的是提高销量或让用户停留更长时间以卖出更多广告。推荐引擎是有害的，却又无处不在。然而，就连政府也越来越多地依赖这种算法来做出决策。298
 
  如果沉浸式互联网中都是人造虚拟化身在分享错误信息、用煽动性评论来干扰讨论，还有生活在自己的过滤气泡中的利基社群，就会形成一个相当反乌托邦的元宇宙。这样的互联网比网飞电影《智能陷阱》（The Social Dilemma）以及《雪崩》和《头号玩家》等描述的还要糟糕。
 
  有偏见的AI
 
  人工智能对于元宇宙的运转和开放至关重要，然而算法就是黑盒。我们常常不知道为什么一个算法会做出特定的决定。算法可能会在一系列广泛议题中做出准确的预测，但如果我们不知道背后的推理过程，这些预测又有多大价值呢？299由于网络的中立性，理解做出特定决定的原因就更难。我们运作社会的方式将会越来越难以捉摸，只有拥有数据和AI的精英才知道个中缘由。
 
  此外，有偏见的AI将会比预期更为普遍。AI常常是由有偏见的开发者创建、用有偏见的数据训练出来的，这进一步固化了现有的有害的刻板印象，使妇女、少数民族和其他边缘社会群体处于不利地位。在面向公众的聊天机器人（chatbot）中，有害的性别刻板印象十分猖獗。300有偏见的AI会在许多方面造成不利影响，包括健康、教育和招聘程序等。亚马逊发现一种旨在招募人才的机器学习算法明显对女性应聘者存在偏见之后，就放弃了它。301这种算法根据历史数据来推荐候选人，而过去招的人大多都是男性，这就导致了招聘男性应聘者的倾向。
 
  AI将会主导一切，于是有偏见的AI就必然会损害许多人的利益，加剧元宇宙中的群体不平等。如果不能就AI驱动的决策提出申诉，AI就将为所欲为。
 
  健康问题
 
  视频游戏能够成为很好的娱乐和教育工具，同时也能引发许多生理和心理健康问题。视频游戏过量会导致与药物上瘾相似的症状，302造成严重的大脑或健康问题，甚至死亡。此外，每天花几个小时在社交媒体上炫耀自己“完美”生活的人，许多都会焦虑、紧张或抑郁。
 
  如果目前的游戏和社交媒体设计正在破坏我们的心理健康，那么在更容易上瘾的沉浸式环境中玩更高级的游戏和社交媒体，将对这些身体和心理健康问题产生显著影响。如果人们在虚拟现实中花的时间超过物理现实，结局就将是毁灭性的。
 
  元宇宙这些真实的危险和道德挑战，使其看起来不像是前景光明的样子。然而，元宇宙毕竟还未到来。我们还有时间在情况恶化之前去纠正这些问题，不过要怎样保证元宇宙不会成为糟糕的Web 2.0呢？我们怎样构建一个包容的元宇宙，使用户完全控制自己的数据、隐私和身份，感到受保护和受欢迎呢？
 
   
   	 英语单词information（信息）和pandemic（疫情）的组合。——译者注。
 
 
  
   
  
  验证、教育和监管
 
  虽然我们不能完全阻止上面讨论过的所有危险和道德困境，但仍应当尽可能地通过一切努力加以防范，避免《头号玩家》或《雪崩》中反乌托邦成真。我们在某种程度上是被动接受了Web 2.0和社交媒体，而元宇宙还在设计阶段。
 
  我们还有机会有意识地将元宇宙引导到正确的方向，避免反乌托邦的未来。这意味着我们要立即行动、保持警惕，意味着我们要建立标准来推动建设包容的、互操作的元宇宙，意味着我们要解决线上身份和名誉问题，意味着我们要教育孩子和家长在元宇宙中应有怎样的行为举止，也意味着我们现在就需要进行监管，等到亡羊补牢就为时已晚。于是，开发者、教育者和监管者都要承担相应的工作。当然，我们不能把自己的责任转嫁给他人。作为公民，也作为消费者，我们有义务去做正确的事，去阅读条款和条件，限制在元宇宙中的时间，开展自我教育，三思而后行，以及基于我们的数据和钱包去投票。
 
  元宇宙中的危险和道德挑战太多，我并没有解决所有这些问题的答案。然而，从我自己的研究出发，我相信元宇宙的安全需要三大支柱：验证、教育和监管。
 
  验证
 
  信任会带来极大的好处，它通常是无形的，却对元宇宙中几乎全部有意义的互动都至关重要。我们在涉及生意、银行和财务时会想到信任，这些领域中信任的必要性显而易见、毋庸置疑。没有信任，就没有交易。如果没有信任，我们就连最简单的谈判也不能相信。没有信任，法律就会成为霸权。303
 
  第一个支柱是验证一个用户的确是人类，提供必要的信任保证，即这个用户是他自己声称的那个人，并确保负面行为将有一定的后果。
 
  区块链技术不仅能够改变数字化交易中的信任，也能改变元宇宙日常生活中的信任。然而，信任也会伤害到隐私。要彼此信任，就需要让渡一部分隐私出来，尽管时间可能并不长。过去十年，我花了很长时间思考这个问题。最有希望的解决方式是实现匿名问责，多亏区块链和零知识证明（zero knowledge proof, ZKP），我们已经能够实现匿名问责。零知识证明是指采用加密手段，在不披露知识内容的前提下，证明特定知识的所有权。这种方法无须分享个人信息就能共享数据。一方可以在无须披露信息的前提下证明某个特定的事实，从而为交易的进行提供所需的信任。
 
  匿名问责能够用于阻止恶意自动程序、喷子和恶意行动者继续在元宇宙中为所欲为。这种技术使人们在想保持匿名的时候能够保持匿名，保障基本人权，同时也使伤害他人的行为像在真实世界中一样得到惩处。这就需要元宇宙引入开放标准和自我主权身份，使用户能够匿名地构建起自己的名誉。通过银行或政府机构等可信任的来源验证身份，使用零知识证明获取自我主权身份，使平台能够在不需要知道一个用户的账户背后到底是谁的情况下，验证这个用户是不是真人。如果一个平台匿名用户的名誉能够通过加密手段与他们的自我主权身份相关联，我们就能够开始构建自我主权名誉。
 
  无论何时，只要一个用户想开设新账户，平台就能看到这个用户积累了多少名誉和平台用户平均的名誉值，而无须披露这个用户的任何基本信息、兴趣和背景等。于是，将由平台来决定是否允许一个用户访问，以及如果允许这个用户访问时给他的访问权限和机会。例如，一个用户可能从十个账户得到了非常高的名誉分，表明这个用户非常可信，或者从250个账户得到了很低的名誉分，说明这个用户背后可能是个自动程序。当然，一个用户可以随时更换新的自我主权身份从头再来，但新用户不会有很多历史数据，平台可以限制这种新用户的访问权限，直到他们能够证明自己的可信度。有趣的是，我们在真实世界中就是这么做的。如果你作为成员或雇员加入一个新的组织，你首先要证明自己可信，才能获得更多的待遇、权限或责任。任何平台都不能随时获得任何个人身份数据，但负面行为需要承担相应的后果，如果我们想创建安全的元宇宙，这一点就至关重要。
 
  当然，如果我们还想更进一步，在一个用户的自我主权身份被泄露时，就需要用到加密的、安全的生物识别数据，来作为人类证明（proof of human）[image: ]。在超逼真虚拟化身加入混合会议这种特殊的情况下，这种技术就非常有用，因为我们不但要证明这个虚拟化身必须是她声称自己就是的那个人，还得证明必须正在由那个人控制。如上文所述，与一个人身份相关的眼球追踪和表情捕捉数据是独一无二的，如果收集到的数据与文件中的哈希数据（hashed data）不匹配，就可能发生了身份泄露。
 
  验证是我们必须跨越的技术和文化挑战。建立匿名问责的开放标准将会充满挑战，而确保所有网站、社交网络和元宇宙平台都实施这样的开放标准则又是一回事，需要他们改变自己的过程和平台，我们不想让10亿人因为没有银行账户、政府认可的身份或因缺少能证明自己身份的可信来源进行验证，而被排除在外。304
 
  教育
 
  第二大支柱是教会今天和未来的元宇宙原住民和元宇宙文盲怎样应对沉浸式互联网的危险和道德挑战。我们需要教孩子各种编程语言，确保这些将会界定他们未来的语言成为他们的母语。毕竟，如果你知道了背后的原理，就能更好地驾驭（数字）世界，就像第二或第三语言在旅游时带来的好处一样。了解控制社会的技术是怎样构建的，能够帮助孩子们减少技术依赖，而不只是简单地接受现状。如果我们尽早开始这样的教育，他们就能够独立构建新的想法，并受用终生。这将有助于他们理解技术的天然风险。
 
  除了编程技术，还要教会孩子和家长元宇宙中的行为规范。可惜不是所有的家长都会教孩子这些，有些家长本身就不知道或不理解这些平台及其参与规则。我相信许多家长一点儿都不了解《罗布乐思》《我的世界》或《堡垒之夜》是怎么回事，在这些平台上会发生些什么。因此，学校就有责任教孩子们在元宇宙中能做什么、不能做什么。理想情况下，不能简单地告诉他们做什么、不做什么，而是利用元宇宙本身作为教学工具。如第四章所述，边做边学会将长期记忆率提高到75%，所以使用虚拟和增强现实工具来呈现和讨论元宇宙中的危险，能够提高这一代人应对这些技术的能力。
 
  最后，我们的中小学校和高等院校要进一步关注隐私、安全和道德。我对大学时的伦理道德课只有模糊的记忆，原因是这些课一点儿也不吸引人，没有提供任何能让我有共鸣的案例。我们应当确保我们的孩子深刻理解元宇宙的道德规范，使之成为他们的行为模式，越早越好。
 
  监管
 
  安全、包容的元宇宙的第三个支柱是监管。在今天的互联网中，政策制定者对最新技术知之甚少，监管措施的出台、接受和实施通常需要很长时间，结果大部分监管措施生效时就已经过时。如果我们想为元宇宙建立监管措施，就必须从现在开始行动，必须全球一起行动。在元宇宙中边界没什么用，我们要避免犯罪分子躲在一个缺乏监管的国家的某个实体背后。
 
  我们应该尽早实施许多措施。
 
  首先，应当要求组织建立可视化的、简单易懂的条款和条件以及隐私声明，拥有数百万用户的大型技术公司应该带头。脸书用户的条款和政策比美国宪法还要长，印刷精美的法律文件更难读也更难懂。我们不能接受这样的现状，监管部门应当要求公司确保每个人都能阅读和理解他们的条款和条件，如通过信息图文清晰地解释数据的使用和用户授予平台的权利。理想情况下，每个公司都应该这么做。如果这样的要求太高，至少上市公司和用户超过100万的公司应该这么做。
 
  此外，合乎情理和道德地使用信息的责任，不应该通过确保个体知晓组织的欺骗勾当而成为个体的负担，而应该是由这些组织确保在设计环境时体现这些标准。用户和组织之间权力和信息太不对等，不能相信公司的条款和条件以及隐私政策。在这些方面，由于许多平台的数据收集和数据使用方式都很相似，组织应当通过确保实施行业标准来简化这个过程。标准化能够使用户不需要不停地确认自己的数据是否被使（滥）用。标准组织或监管机构都可以推动这个过程。
 
  其次，我认为重点应该是围绕AI以及怎样避免有偏见的AI、黑盒以及不道德的研究。我们应当要求上市公司的算法经过AI审计师的审核，要求他们为AI完成预期工作，不要为连组织本身都不能理解的黑盒去负起责任。这些AI审计师应该为自己的审计负责，就像会计师为自己的财务审计负责一样。还有，上市公司应该成立独立的AI伦理监管董事会，要求组织只能开展通过伦理委员会审查的AI （研究）项目，就像大学研究者必须通过独立的伦理委员会审查才能得到研究项目一样。当然，这些AI伦理董事会要有中止任何研究或项目的权力，所有结果都要体现在年报中，向社会提供透明度保证。
 
  其他有关治理的建议包括鼓励公司雇用首席信任和安全官，负责推动用户安全。如元宇宙标准组织“绿洲联盟”（Oasis Consortium）主席、联合创始人王星宇（音译）所述，“用户安全是建立包容性社群和可持续数字化增长的基础”。305其他监管建议还包括要求游戏采取措施来限制儿童在元宇宙中的游戏时长，如要求平台在元宇宙中游戏时间过长时（时长由健康科学家决定）主动提醒家长和儿童。
 
  最后，可以要求平台采取安全措施，应对线上的虐待、霸凌或性骚扰。
 
  我承认这些监管措施看起来有些极端，许多人会认为这些责任应该交给市场。然而Web 2.0已经表明，市场并没有承担起保障线上环境安全的责任，也许是时候把它交给监管部门了。人民当政（PeopleReign）的CEO丹·图尔钦（Dan Turchin）在我的一期播客中说“数据权是新的公民权”，如果我们保护个体公民的基本宪法权利，也许同样应当保护个体公民的数据权。306
 
  再过10～15年，我们就将实现互联网的下一次迭代。这种沉浸式互联网将从根本上改变我们的生活、工作和游戏方式，将改变我们对人类的看法，因此我们需要一个安全、包容的元宇宙，需要在元宇宙和现实之间达成健康的平衡。验证、教育和监管能够实现这样的目标，但我们必须马上行动。
 
   
   	 又译“非机器人证明”。——译者注。
 
 
  
   
  
  监控还是赋权
 
  企业和政府能够在很大程度上左右元宇宙将会建成什么样。好的政府和可持续的企业有办法确保人们的安全，使他们在数字世界和真实世界都不会受到伤害，有诚实的方法可以谋生，从而贡献于一个更加平等、更加富足的社会。另一方面，威权政权和持续强调股东模式，则会使元宇宙的大部分价值掌握在少数精英手中。
 
  由于互联网的指数式增长和数据采集的爆炸式增长，逐渐出现了一个新的主题。这个主题我称之为数字主义（Digitalism）。数字主义是指组织和政府试图采集尽可能多的数据，实现对数据的夺取和控制，而公民则努力保护自己的数据和隐私。307只要有数据，就有人采集和利用数据。在元宇宙中，数据将达到雷字节（BrontoByte）。数字主义设想的世界中，数据将会是最重要的社会资源。
 
  由于数据需求不断增加，如果政府无法控制企业，企业就会持续地、有意地侵犯消费者的权利、信任、隐私和自由。AI越来越智能，加上AR和VR技术实现了持续的数据收集，我们可能正在不知不觉地走进一个监控社会。
 
  数字主义要求人类适应机器在社会中发挥越来越重要的作用。从人机合作和增强劳动力开始，很快就会看到社会各个层面以及元宇宙都由机器与机器的合作为主导，极大地减少了工作岗位的数量。
 
  除非我们能够建立一个开放的元宇宙，否则以数字主义为基础组织起来的社会将导致一小撮精英控制数字工具，大多数人只能臣服于他们。虽然许多公民也将享受到这些数字工具带来的好处，但如果数字主义不加以规范和管理，这些公民的生活、工作和未来就会变得不确定，他们也会越发觉得自己无足轻重。
 
  各国政府都开始认识到数字化的力量。在不同的国家中，数字化要么削减了权利、安全和数字自由，要么实现了公民赋权和公民自由。几十年后，当元宇宙上线时，由于政府和组织处理数据和公民应对方式的不同，我们将会看到世界范围内出现三种形式的数字主义。
 
  国家数字主义（State Digitalism）：国家监控达到史无前例的水平。一个按照国家监控组织起来的社会将全部权责赋予国家，剥夺公民的隐私，限制或屏蔽互联网。国家知道公民的一切。在元宇宙中，监控系统能够捕捉到所有失误、错误或不忠诚，并立即采取行动。
 
  新数字主义（Neo Digitalism）：导致极端的公司监控，远超过今天我们所见的程度。其特征是封闭的元宇宙，极端自由的市场，不加限制的数据采集，以及快速扩张的资本主义。在新数字社会中，线上问责极其有限，我们看到美国正在缓慢地显示出新数字社会的某些特征。国家没有多少话语权，也没有多少控制权，人们的数字生活和这些权力都掌握在科技巨头手中。公民的隐私权取决于一个公司有多大兴趣出售他们的数据来获利。由自由论者推动的新数字主义将使公司不受监管地进行极端的数据采集。最终，一小撮精英从中赚取的财富将达到史无前例的程度，导致极端的不平等。
 
  现代数字主义（Modern Digitalism）：公民的最佳选项。其综合了数字工具的优点、严格的隐私、安全监管和开放元宇宙。公民赋权将使公民更多地控制自己的数据。因此，我们的目标应该是自我主权身份和开放的、互操作的元宇宙。公民将能够决定让谁、在什么条件下看到自己的数据，从而实现对自己数据的追踪和控制。线上匿名问责将成为常态，保障公民的隐私，在线上领域推行真实世界的道德观念。现代数字主义最有可能在欧洲取得成功。欧盟的《通用数据保护条例》（General Data Protection Regulation,GDPR），即其AI指南，以及即将出台的《数字市场法案》（Digital Markets Act,DMA）和《数字服务法案》（Digital Services Act,DSA），将为其公民至少提供一定程度的保护。
 
  数字主义将成为元宇宙的主题。区块链能够使公民拥有自己的数据，通过自我主权身份在任何时候都保持对数据的控制。我们能够赋权于公民，使他们能够控制推荐引擎，使用户不至于每次打开油管都被拽进兔子洞。如果能够约束数字主义，就能限制甚至逆转其负面影响。监管、对抗并打破今天的垄断，防止他们成为新世界的独裁者，将会至关重要。
 
  数字主义的崛起不可阻挡，但我们作为公民还是有机会为自己建设一个元宇宙，为了公民，也为了创作者和创造者，而不是为了企业或国家。我们不能自欺欺人，实现这个目标还需要艰苦努力和奉献精神，以及所有相关利益者的参与。不过一切都值得。
   
  
   
   第9章 元宇宙的未来
 
  
   
  
  脑机接口：沉浸式体验的未来
 
  元宇宙的未来可能会没有计算机和头显。埃隆·马斯克公司的神经链（Neuralink）证明了一只叫帕格（Pager）的猴子能用自己的大脑控制游戏之后，脑机接口（Brain-Computer Interface）就开始受到关注。通过脑机接口技术，人们不需要动用一块肌肉就能完成想做的事。在元宇宙中，脑机接口大有可为。308
 
  脑机接口是指大脑和计算机的接口，也称为大脑和机器接口（brain-machine interface）、思想和机器接口（mind-machine interface）或神经和控制接口（neural-control interface），这种技术已经存在了一段时间。脑机接口的研究起步于20世纪70年代的加利福尼亚大学，最初聚焦于恢复受损的视力、听力和行动能力。有了AI和机器学习，研究者已经非常长于此道。脑机接口能够发现你思考时大脑能量的微小变化，从而识别大脑中的模式。309核磁共振使我们能够精确地发现想到某件事时大脑中哪个部位会活跃，于是科学家就能读取我们的梦境和我们的想法，知道我们的感受。310然而，核磁共振机器非常不便移动又价格昂贵，入门级机器的起步价也要25万美元，还需要研究者或医生才能操作。因此，人们就在竞相开发低价、微型、人人都能操作的脑机接口。这类脑机接口分为两种：像神经链这样的微型生物控制植入体，即嵌入式脑机接口，以及NextMind或OpenMind开发的穿戴式脑机接口设备。
 
  神经链的愿景是开发超高带宽的脑机接口以连接人类和计算机，应对即将到来的AI挑战，用新颖的方式探索元宇宙。埃隆·马斯克相信，我们只有与AI融合才有可能战胜未来的超智能AI，因此将神经链的使命描述为“打不过，就加入。”311
 
  他们的进展惊人。2020年夏天，他们展示了三只植入了神经链的猪，记录它们每天进行嗅闻或运动等动作时的大脑活动。仅仅过了一年，他们就展示了猴子帕格用自己的大脑玩游戏。让一只猴子只根据自己的想法来玩游戏，并用这样的方式控制猴子，是一项了不起的机械工程成就。312
 
  用手术机器人在帕格的大脑中植入了一块硬币大小的链接磁盘，芯片中有几千条很小的线连接到特定的神经元，以记录大脑的模式。经过大量的训练，帕格可以思考自己的行动，学会了打乒乓球。如果一只猴子有了嵌入式脑机接口就能做到这些，想想如果我们的大脑连接到计算机或VR头显，人类又将能做什么。
 
  在大脑中植入一个微型计算机恐怕不是很多人理想的连接计算机的方式，当然这个世界的赛博格（Cyborg）和超人类主义者（Transhumanists）可能不会这么想。好在市场上还有穿戴式脑机接口，不需要机器人在我们最珍贵的器官上动手术。
 
  这种脑机接口使用外部设备来记录你的脑电波，侵入性低得多。这种技术已经以脑电图（EEG）帽的形式存在了很长时间。脑电图可能是除核磁共振之外最有名的记录神经活动的技术。313将电极片贴在头皮上，就能记录脑电波。电极片很便宜，阿里巴巴上才卖20美元，但戴起来既不舒服也不时尚。另外，这种技术要想发挥作用，还需要大量的软件开发。
 
  新型可穿戴脑机接口也在开发之中，旨在使每个人都能将自己的大脑接入元宇宙。例如，法国公司NextMind已经生产出可移动、易上手、即插即用的设备，能够使用EEG传感器来监测大脑活动，比较舒服和轻便。用大脑控制一台计算机或将大脑当鼠标一样用，突然间就已成为可能。NextMind的创始人、神经科学家希德·库德（Sid Kouider）认为，这才仅仅是开始。再过几十年，穿戴式脑机接口就能使我们在元宇宙中彼此传送想法。314现在已经可以用大脑控制汽车，脑机接口甚至首次让一个瘫痪的人能够再次进行沟通。内森·科普兰（Nathan Copeland）的脊柱在车祸中受损，自胸以下全部瘫痪。大脑之门联盟（BrainGate Consortium）在他的大脑中植入了一个传感器，使长期以来完全不能动的内森可以以每分钟90个字的速度书写，这速度可比你的老式诺基亚手机快得多。315再过几年，还将出现更多的应用案例。316
 
  如上文所述，数字孪生将会是元宇宙的一个重要特征。2022年，神经孪生（Neurotwin）公司想打造一个人类大脑的数字孪生。如果成真，我们就能连接到脑机接口，直接把元宇宙推送到我们的大脑中。3172022年，AR公司快拍（Snap）收购了NextMind，使这个愿景离现实又近了一步。你只需要动动脑，就能跟朋友在虚拟世界中交流。下一次体验爱莉安娜·格兰德的元宇宙演唱会时，你不用说话就能直接把想法传递给朋友。他们能够看到你所看到的，听到你所听到的。娱乐阀（Valve）[image: ]的创始人加布·纽维尔（Gabe Newell）认为，脑机接口是游戏的未来。318娱乐阀与穿戴式脑机接口开发企业开放脑机接口（OpenBCI）合作开发开源软件，帮助游戏开发者更好地了解他们在玩家的大脑中究竟激发了怎样的反应。OpenBCI推出了名为加利亚（Galea）的头显，专门用于与娱乐阀的VR耳机娱乐阀指数（Valve Index）协同配合。319
 
  纽维尔认为：“如果你是2022年的一个软件开发者，而你的测试实验室里还没有这些设备，那你就在犯一个愚蠢的错误。”320在（不久的）未来，不仅游戏开发者会使用脑机接口来精确调试自己的游戏，玩家们也将以全新的方式体验游戏。娱乐阀的实验心理学家迈克·安宾德（Mike Ambinder）说，娱乐阀的目标是打破使用17个按钮的游戏标准，实现更自然的游戏体验。321纽维尔批评了我们的天然视力，设想未来脑机接口将直接把影像投射到我们的大脑中。322这种更直接的方式将使游戏更自然，使平淡寡味的体验变得超乎想象的丰富。
 
  脑机接口使我们能够以全新的方式与计算机和机器进行交互，最终也将实现以全新的方式与彼此进行交互。然而，这种新的沟通方式也会引发新的隐私问题。毕竟我们的想法是我们最后的私密领地，而脑机接口可能会改变这样的现状。
 
  我们在生活中使用的脑机接口越多，这种技术就越会改变我们与计算机的联系。过去几十年，我们已经实现了从打字到语音输入，很快计算机就能够识别我们的思维。就像亚历克萨（Alexa）、西瑞（Siri）和艾柯（Echo）改变了我们和计算机及品牌的关系（他们决定什么才是适合你的，而不是由你自己选择）一样，如果通过脑机接口使元宇宙实现心灵传输（telepathy），一切就都有可能成真。
 
  如果能把自己的想法传送到世界的另一头，那么我们还需要实体计算机、智能手机，甚至虚拟现实头显吗？如果每个人都能在未来的社交媒体中“喊出”自己的想法而不用写推文，社交媒体将会有怎样的变化？我们怎样才能屏蔽某些信息进入我们的大脑，怎样才能阻止某些信息不小心传给我们的老板？
 
  探索这种新技术带来的第一批机会当然会很炫酷，不过谈到它将怎样改变我们与计算机或其他机器的关系，还有许多未知数。需要开展大量的研究，才能找到使用侵入式还是非侵入式脑机接口的最佳方式。脑机接口对元宇宙的影响巨大，将使沉浸式体验超出我们以往全部的想象。
 
   
   	 字面意思是阀门，是指通过控制来决定何时增加或减少娱乐体验，从而来控制娱乐体验的流量。——译者注。
 
 
  
   
  
  艺术、创意和创造的复兴
 
  在脑机接口彻底颠覆我们所以为的现实之前，首先应当确保元宇宙的未来是我们想身处其中的未来。蒂姆·伯纳斯-李在2016年的去中心化Web峰会（Decentralized Web Summit）上说：323“网页设计的初衷是去中心化的，每个人都有自己的域名和网页服务器，但事与愿违。”Web成为公司和平台的赚钱机器，充斥着数据滥用和骚扰。事实上，皮尤研究中心（Pew Research Center）2021年的一项调查发现，4%～10%的美国人曾经经历过线上骚扰。324这个数字令人震惊，联想到上一章中讨论过的，说明当前的互联网设计必定存在问题。
 
  当进入互联网的下一次迭代时，我们有机会从头再来。这是一个我们可以做得更好的新开始。要构建一个将信任、安全和隐私嵌入设计和代码中的元宇宙，我们要塑造它，决定它将成为什么样子。无论是构建一个与今天的Web类似的元宇宙，还是一个不同的、更开放的、包容的Web，选择权都掌握在我们手中。在我们一头扎进这个沉浸式世界之前，需要确保这些关键要素不再成为Web 2.0的后见之明，而是成为元宇宙的事实标准。监管部门和立法者需要加强和改进工作方式，标准化组织需要发布开放元宇宙所需的标准。
 
  如果一切顺利，元宇宙将成为一个平行的数字宇宙，放大我们用技术构建的一切喜爱的事物。为此，需要今天的思想家、专家和创作者共同努力，透彻地讨论我们希望建设和生活于其中的元宇宙是什么样，我们怎样才能建成它。否则，我们就会在不知不觉中走入一个由那些扎克伯格所控制的封闭的元宇宙。
 
  或者就像阿姆的名言：“就像你只能试一次，只有一次机会。瞬间抓住你想要的一切。你会抓住这次机会，还是让它溜走？”325
 
  我们还处于新时代的初期，我们有一次机会，能够试一次，让互联网变得更好，从过去的错误中汲取教训，建设一个我们梦想的数实融合的现实。我们会抓住这次机会，建成一个开放的、互操作的元宇宙，还是让这次机会溜走，最终迎来反乌托邦的噩梦？
 
  我当然希望我们能够通力合作，建设一个永远能够与之交互的数字宇宙，提供独特的体验帮我们探索自我，让我们成为自己想成为的人，在任何想要的时间去任何想去的地方，同时还拥有对自己的身份、数据和资产的完全控制权。
 
  在未来，不会有一个决定性时刻让我们宣布“元宇宙已经到来！”但我们会逐步走进这个沉浸式互联网，拥抱让我们惊奇、惊艳和享受娱乐的数字体验。到2030年时，元宇宙将会是什么样，我们无法预测。元宇宙由独一无二的个体和创作者所创建，开放的、互操作的元宇宙就更是如此，到时可能连扎克伯格的愿景都会显得落伍。
 
  在我们开始建设元宇宙时，不可能交给千禧一代或X世代来设计和创建。建设元宇宙将由Z世代和阿尔法世代主导，他们才是元宇宙的原住民，生长在一个越来越数字化的世界。如著有《银河系漫游指南》（The Hitchhiker's Guide to the Galaxy）的知名作家道格拉斯·亚当斯（Douglas Adams）在《困惑的三文鱼》（The Salmon of Doubt）中所述：326
 
  ·你出生时已经存在的科技都平常而普通，是世界运转秩序的天然组成部分；
 
  ·在你15～35岁诞生的科技是令人兴奋的革命性产物，说不定你以后能以此为业；
 
  ·在你35岁以后诞生的科技都是违反自然秩序的。[image: ]
 
  想想十年后，当玩着未来的尖端技术长大，在孩童时期曾经探索过元宇宙的“早期遗迹”的一代设计者和开发者，开始采用这样的尖端技术时，又会是怎样。
 
  我们将看到今天无法想象的真正有创意、沉浸式的体验。327我们会看到身份和创意的寒武纪式大爆发，每个人都能拥有多个身份、以不同的虚拟化身示人，其中既有标准的数字人类，也有不存在于这个世界的独特创造。我们将在超逼真的幻想世界里参加XR会议，使用VR边做边学，体验真实世界之上的无数层增强现实并出于娱乐或商业目的展开探索。其中一些层次人人可及，另一些需要用加密货币支付才行，还有一些则需要正确的资格验证才能进入。
 
  AR将成为人们生活中一个比VR更重要的部分，我们将能够以独特的视角看待现实，无论是好是坏。元宇宙将实现人类的游戏化，我们应该小心不要陷入《黑镜》（Black Mirror）那样的剧情。还有，我们不应该忘记怎样在真实的物理世界中生活，而不是全天候地在线，有时候要远离数字干扰，与亲朋好友共度一段时光。
 
  随着技术的进步，在实现将元宇宙直接投射到我们的大脑中之前，我们会把低模世界抛在身后，与独特的高保真、高模虚拟世界和增强体验交互。创建更加沉浸式的世界会更容易，在一个回报创意与创新、人们能够无缝地货币化自己成果的世界中，最激动人心的事也能发生。随着新兴技术进一步融合，全球将迎来艺术、创意和创新的复兴，随之而来的重大突破将推动人类的进步，并定义创想时代。
 
  我们才刚刚开始理解元宇宙是什么。元宇宙的未来将是个人的，有无限的选择和创意。人类将与技术深度融合，从脑机接口植入传感器，将使我们拥有新的感官，从而体验到人类发展的新阶段。在元宇宙中，我们可以不受限制地想去哪里就去哪里。有了个性化的AI直接与我们的大脑交流，主动的空间Web可能会成为现实。计算机与人类的差异将变得模糊，真实和数字生活终将无缝融合。欢迎来到元宇宙的狂野之旅！
 
   
   	 引自湖南文艺出版社2019年出版的《困惑的三文鱼》，译者姚向辉。——译者注。
 
 
  
   
  
  结语
 
  虽然元宇宙已经掀起了一些热潮，却依然处于初级阶段。至少还得几年时间，我们才能看到一个真正互操作的、开放的元宇宙，也就是说，我们依然能够决定想怎样构建互联网的下一次迭代。如果可以的话，希望阅读这本书能使读者更加明确我们应当慎重把握这样的机会。建设元宇宙的这十年，能够成为人类的重要历史时刻。为了反映这样的重要性，也为了帮助正在创建元宇宙不同部分的人，我想以元宇宙的十大标准或十大原则来结束本书。这些原则基于我从将近250个元宇宙相关利益者那里获得的访谈和贡献，也参考了火人节的十大原则，希望能有助于创建一个能够服务全人类而非少数精英的元宇宙。328
 
  开放：开放元宇宙使每个人都能通过创建或分享独特的体验而从元宇宙中获益，能够便捷地在不同世界之间切换，能够把你的数据、身份和穿戴设备从一个平台转到另一个平台。
 
  包容：任何人都应该能够参与元宇宙，构建能够反映自己真实世界身份的身份。在元宇宙中，一切都有可能，没有人应该因为真实外表或数字形象而遭到排斥。
 
  私有：生活是你的，隐私也是你的。在元宇宙中，所有人、所有事物都应该拥有对自己数据的全部监管权。无论是个体、组织，还是数字孪生，数据都属于最初的创建者，没有明确许可，任何人都不允许采集、分析或滥用。
 
  透明：不再有法律细则，但每个人都应该能理解任何平台、虚拟世界或增强体验中简单易读的参与规则。
 
  公平：不再有平台所有者收取的高额费用，而是多劳多得、少劳少得。不再有价值攫取，而是价值创造。于是创造最多价值的人应该得到最多的回报，理想情况下会通过加密货币获得回报。
 
  安全保障：安全保障应该是元宇宙DNA的一部分，嵌入在代码中，从设计上提供安全保障。数据应当是安全加密的，特别是涉及敏感的生物识别技术时。
 
  安全：元宇宙应该是个安全的环境，没有人应该害怕被骚扰、被霸凌或被侮辱。平台应该提供安全措施，并启动默认保护程序。罪犯不应该逍遥法外。
 
  知情同意：与物理世界一样，知情同意应该成为常态。平台应该阻止任何人不经许可就联系其他人，知情同意应该嵌入代码。
 
  创意：元宇宙繁荣的基础是创意和创作者，艺术家只要不伤害他人，就应该能够以自己想要的任何方式表达自我。由于数字王国不适用物理定律，应该奖励跳出常规的思维模式。
 
  社群中心：元宇宙就是社交，沉浸式互联网要共同体验才能发挥到极致。从微型的利基社群到全球性社群的探索、游戏和协同工作，元宇宙的建设应该围绕创意协作。
 
  理想情况下，每个想为元宇宙做些什么的人，都应该检视自己的平台、虚拟世界或增强体验在多大程度上符合这些原则。如果我们能够创建一个人人所有的元宇宙，那么人人都将从中获益，人类也会繁荣兴旺。
   
  
  致谢
 
  写作一本关于元宇宙的书是一段奇妙的旅程。如果没有那么多人帮助我、分享他们的见解、给我他们的反馈，我不可能做得到。说到底，在开始写作时我可能有很多想法，却绝对没有所有的答案。大约有250位参与创建元宇宙的人贡献了他们的观点和见解，所以本书真的是共同努力的成果，我希望这本书能帮助人们建立一个开放的元宇宙。
 
  首先我要感谢我的伴侣路易丝（Louise）允许我“消失”了三个月，否则我不可能在这么短的时间里写完这本书。还要感谢我的编辑克里斯·尼尔森（Chris Nelson）和出版人吉姆·米内特尔（Jim Minatel）、皮特·高根（Pete Gaughan）以及梅丽莎·伯洛克（Melissa Burlock），感谢他们这段时间的支持以及在本书写作过程中非常有价值的反馈。我还要感谢杰米·伯克为我作推荐序。
 
  接下来，我要感谢所有被我采访过的人，他们在审阅本书手稿时提出了非常有价值的意见建议。要感谢的人以字母表排序如下：Alec Lazarescu、Avinash Kaushik、Benjamin Bertram Goldman、Christiaan Eisberg、Daniel Sisson、George Visniuc、John Gaeta、Justin Hochberg、Kevin O'Donovan、Lindsey McInerney、Michaela Larosse、Neil Trevett、Paul Hamilton、Rabindra Ratan、Raghu Bala、Robert Long和TiffanyXingyu Wang。
 
  还要感谢凯瑟琳·冯·里吉门纳姆（Cathalijn van Rijmenam）、彼得·博斯（Pieter Bos）、萨姆·约翰斯顿（Sam Johnston）和凯瑟琳·布鲁斯（Kathryn Bruce）对本书友好的评价。
 
  感谢在我那么多次成功的采访中分享了自己真知灼见的人。要感谢的人以字母表排序如下：Adil Bougamza、Adonis Zachariades、Alex Lee、Anna Gandrabura、Antony Tran、Athena Demos、Avonne Darren、Bayan Towfiq、Belal Miah、Blake Lezenski、Cai Felip、Celeste Lear、Charles Markette、Chavy Goh、Christian Ulstrup、Clement Oh、David Francis、Delz Erinle、Doug Jacobson、Douglas Park、Edmund Lu、Edwin Mata、Eric Korn、Eve Logunova-Parker、Evelyn Mora、Evo Heyning、Ezra Dey、Francesca Tabor、Gabriel Rene、Georgina Wellman、Hannah Glass、Imran Sheikh、Jamie Burke、Jason Cassidy、Jay Es、Jerry Heinz、Jimi Daodu、Jimmy Chan、Joey Dunne、Jon Radoff、Julian Voll、Justin Lacche、Kavya Pearlman、Konrad Gill、Lily Li、Lisa Kolb、Lukę Gniwecki、Matias Calzada、Matthew Brewbaker、Matthew Scott Jones、Max Koenig、Michael Patrick Potts、Mila Bessmann、Nathan Grotticelli、Nathan Nasseri、Neil Haran、Paul Hewett、Ralph Kalsi、Ray Lu、Richard Kerris、Robert Long、Robert Rice、Ryan Gill、Ryan Kieffer、Sandra Escobedo、Shauna Lee Lang、Shidan Gouran、Sidsel Rytter Loschenkohl、Slavica Bogdanov、Stuart Hall、Tamer Garip、Tamer Garip、Timmu Tõke、Vijay Dhanasekaran、Vincent Hunt和Xavier Egan。
 
  接下来要感谢所有在我组织的线上调查中分享观点的人。虽然我真的想分别向你们每个人表示感谢，但在这么短的时间内不可能完成。因此，我首先非常感谢完成很长调查的那些人。根据每个人在领英网站上的信息，要感谢的人以字母表排序如下：Abiodun Victoria、Akhil Gupta、Alan Rodriguez、Alexey Shmatok、Amit Kolambikar、Amy Peck、An Coppens、Andreas Fauler、Andrii Gorbenko、Andy Wood、Anshuman Tripathi、Arian Koster、Ashraf AL-Tayeb、Astir Mayers、Axel Schumacher、Ben Maloney、Bryan Bu、Cameron Stubbs、Charles L. Perkins、Charles V.、Cliff Baldridge、Darren Teh、Dave Sampson、Denis Santelli、Dima Lylyk、Dima Schott、Dixon 188 A cknowledgmentsMelitt James、Dominique Wu、Dr Jane Thomason、Dr. Rich Melheim、Dustin Wish、Dwayne Mithoe、Eugenio Galioto、Fatemeh Monfared、Fernando Carrión、Florian Couret、Francisco Asensi Viana、Franjo Maretic、Gabriele Cavargna Bontosi、Gianluca Rosania、Guy Purdy、Hank Kalinowski、Henry Chan、Horacio Torrendell、Ilana Milkes、Janine Yorio、Jarno Eerola、Jehan-Michel Bernard、Jehan-Michel Bernard、Jesus G. Bonilla、Joe Swaty、Jonathan Wade、Juliane Demuth、Justin Cheu、Karen Jouve、Kelly Martin、Kenneth Mayfield、Kerry F. Smith、Kevin Russell、Kishore Dharmarajan、Kristina Podnar、Lee Yee、Lily Snyder、Lisa Laxton、Luca Lisci、Mao Lin Liao、Marcus Arnet、Marina Bottinelli、Mark Dando、Martin Petkov、Marty M. Weiss、Massimo Buonomo、Mattia Crespi、May Mahboob、Mees Rutten、Michael D Polak、Michael Luby、Michael Weymans、Murugan Velsamy、Nathanael Girard、Nelson Inno、Nick Dehadray、Nick Merritt、Nicolas Waern、Pascal Niggli、Paula Marie Kilgarriff、Peter Trapasso、Philip Mostert、Pushpak Kypuram、Raj A. Kapoor、Ralph Benko、Rob Chong、Rod Vowell、Ron van Rijswijk、Ruslan Mogilevets、Sam Johnston、Sanjay Ojha、Sean Low、Sekayi Mutambirwa、Shravan Rajpurohit、Shrawan Banerjee、Simon Graff、Stefan Hackländer、Stefano Sandri、Stephanie Bretonniere、Sven Van de Perre、Tamsin O'Hanlon、Therkel Sand Therkelsen、Thijs Pepping、Tim Wild、Tom Sargent、Tomasz Figarskit、Tristan Schroeder、Valentin Valle、Vincent Tessier、Wan Wei、Wendy Diamond、William Burns III、Wladimir Baranoff-Rossine、Xyras To、Yurii Filipchuk和Zeynep Balkan。
 
  最后也同样重要的是，我想感谢元宇宙的所有创作者和创造者。你们拥有为人类创造一种独特体验的能力，我向你们的工作表示感谢！
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