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吉尔摩那部经典名作《体验经济》在商界引起了震动性的大转变：让你不会在参与的竞
争中失去自我，你需要展示经历——展示那些有纪念意义的实物，它鼓励人们采用自己
与生俱来的方式。鉴于消费者越来越多地借助数码设备体验世界，公司却仍然只能把握
技术体验的皮毛，B. 约瑟夫•派恩二世与基姆 C.
科恩合作推了出这部作品，特别向你展示为客户创造新价值的方式——将现实与虚拟融
为一体。这部书构建了一个虚实结合的“湿经济”框架。如果把实体经济比喻成面，把
数字经济比喻成水，全书讲的就是如何水多了加面、面多了加水，最后形成湿经济。

想想Xbox
Kinect，它就是很好的例子。这种游戏机在虚拟的视频游戏中结合了有力的身体运动，
玩家游戏时要移动自己的身体。新的应用还表现在其他方面。比如当你将自己的智能手
机摄像头对准现实中的某条街道，这个场景相关的数字信息就会重叠覆盖在呈现的图像
上。或者新应用会体现为时刻追踪现实世界信息的虚拟控制面板。

数字技术提供了无穷尽的机会，你可以真正创造自己想要的一切，而现实世界的体验丰
富多样，这是虚拟体验所不及的。那么，要怎样才能利用两者的优势？怎样能赋予这种
无限可能实际意义？你可以创造哪种体验？你应该将它提供给谁？

B. 约瑟夫•派恩二世与基姆 C.
科恩推出了一种意义深远的新工具，它用于探索开发数字化前沿。他们描绘了八种不同
的体验领域，其中包括现实与虚拟的各个方面，以实例展示创新公司怎样在各领域之内
和不同领域之间创造非凡的客户价值。

让我们跟随他们的思路，进入湿经济，发现属于你企业的无数机遇。

作者介绍: 

B. 约瑟夫•派恩二世

B. Joseph Pine II

作家、演讲家，担任《财富》500强公司和创业公司的管理顾问，也是《体验经济》和
《大规模定制》两本书的作者。

基姆 C. 科恩

Kim C. Korn

由管理实践者转变为作家、演讲家与管理顾问。科恩曾创立建筑师事务所Business
Architecture，目前他帮助许多公司释放其自身潜能，以创造超出以往的更大价值，令
这些公司得到无限发展。
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第一部分
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导论
数字化前沿的创新 /002
我们迫切需要一种创新体验的企业，因为我们身处体验式经济环境中。在这种环境中，



有纪念意义的事件鼓励人们采用与生俱来的个性方式。这样的体验已成为经济的主要产
品。
第1章
未知的宇宙
介绍多重宇宙 /010
时间、空间与实物构成了已知的宇宙，共同形成整个实体现实。现在出现了新的经济—
—体验经济。创造了新的体验，就可以更清楚地发现时间、空间与实物的共同维度如何
打造企业今天拥有的机会。
第二部分
现 实 定 位
第2章
现实
展示最丰富的体验 /026
虽然现实由纯粹的物质性定义，它却仍然体验了所有领域最丰富的体验。它的精华是充
分投入五种感觉，让整个身体着迷，捕捉思想，与物质世界建立关联，以同伴认同的仁
爱道德约束自己。
第3章
增强现实
强化我们对周围世界的体验 /032
增强现实的精髓是：为提升体验而用数字技术覆盖基于现实的体验，让体验携带的信息
更多、更有效、更吸引人、更有纪念意义。增强现实与技术无关，与技术怎样提升人们
的体验、生活、各自的关系和自身有关。
第4章
替代现实
创造真实世界影像的替代品 /046
替代现实将一种虚拟体验置于现实世界之上，让参与者以现实方式主动解决谜题或者发
现解决方法。它的本质在于建立一种数字化体验，并将其附加到实际位置上，创造出实
物现实的替代图像。
第5章
扭曲现实
与时间游戏 /060
扭曲现实的体验与现实世界的体验有关，但仍有别于后者。扭曲现实最伟大的价值也许
在于：它教导我们，从时间的实际事件转为无时间的自动事件都与什么有关。
第三部分
虚 拟 定 位
第6章
虚拟
打造最有想象力的体验 /078
虚拟实际上是利用想象最多的领域，因为它的本质也是彻底的非物质性。虚拟不受实物
世界局限，通过屏幕沟通，存在于人们的头脑中。
第7章
增强虚拟
将物质带入虚拟 /99
增强虚拟没有以数字技术增强实物，而是以实物形式增强了数字体验。它的本质是利用
虚拟体验让无实物变为实物，比特变为原子。方法是用某种实物物体改变、提高、控制
或修正我们体验的虚拟世界。
第8章
实物虚拟
在实物中实例化虚拟 /113
实物虚拟这一领域内有无限可能。机遇绝不仅存在于实物商品中，还存在于创造真正无
形的服务、有纪念意义的体验和有效力的转型之中。
第9章
镜像虚拟
吸纳现实世界进入虚拟 /131



镜像虚拟在现实时间中诞生。即使它的主要体验是一种虚拟，它与现实的联系也相当紧
密。它实质上是现实的虚拟表现，会随着现实真正发生的情况逐步展现。
第四部分
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第10章
多重宇宙之旅
穿越不同领域抵达 /148
穿越抵达各领域系统地探索多重宇宙的八个领域，从一个领域到另一个领域逐步累积。
产品整体或产品的某种突出方面符合哪个领域，哪里就是穿越之旅的起始点。在拜访各
个领域后又回到起点，“并且生平首次了解这个地方”。
第11章
提供描述
多样化变量 /167
多样化变量之旅提供了思索提升一切体验的方法。它考虑到每种变量每次的强度和变量
间的相互影响，从而提供了从零开始体验的方法。除了某特定体验，设计画布上还可以
对比两种体验。
第12章
第三空间
融现实与虚拟于一身 /192
第三空间是一种体验。它既不是纯粹的现实，也不是纯粹的虚拟。它包括那些在多重宇
宙六大领域内任何一个领域的体验，还有那些跨越领域之间任意界限的横向体验。
第13章
从设计到配置
以行动进入未来 /203
数字技术从个体和集体两方面改变了人。步入未来就是设计并配置受多重宇宙激发而生
的体验产品，而你主要该做的是有意识。不但要审视自我，你还要调查自己的企业和我
们的社会，然后才有能力为未来出现的做准备。
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用户体验

湿经济
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评论

他们合著新书http://www.amazon.com/dp/B00P1R1LXW

-----------------------------
物质、空间、时间三个维度，八个空间组合现实和虚拟

-----------------------------
整合介绍了＂现实、增强现实、替代现实、扭曲现实、虚拟、增强虚拟、实物虚拟、镜
像虚拟＂八种体验形式的概念，然后，然后就木有然后了...

-----------------------------
可视化的用户体验量化控制框架。8-6-3-1模型。值得在今后的产品设计中运用下。

-----------------------------
没看完，看着看着让人没兴趣读下去。

-----------------------------
可能是一本好书。对我来说比较难读懂。

-----------------------------
只是从理论角度上给现在的高科技经济分类了吧。

-----------------------------



很不错，有很大的创新视角，逻辑清楚

-----------------------------
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书评

1995年，年仅21岁的麻省理工学院的天才教授尼葛洛庞帝写作了《数字化生存》一书
，他未尝想到，这本历时六个星期写成的通俗读物，竟然在全球范围内旋起了网络时代
的风潮。在这本书中，他强调“如果说工业时代是原子的时代，那么信息时代是电脑时
代，它显现了相同的经济规模，但...  
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