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第五章，网络化，元宇宙的门槛。本章指出延迟是通向元宇宙的最大网络障碍。作者用《微软模拟飞行》举例
，它的虚拟地球地图超过五亿平方千米，包含两万亿棵单独渲染的树，数据量高达二百五十万 GB
，是堡垒之夜的一千倍，根本无法预装在设备上，只能边玩边从云端串流。而今天的互联网本质是为传输静态
文件设计的，不是为实时同步体验设计的。光纤中光走之字形路径，传输距离拉长近三成，加上线路绕行和
BGP
协议优先考虑成本，纽约到东京的实际延迟是光速理论值的四倍多。数据很有说服力，延迟平均增减十毫秒，
玩家每周游戏时长就增减百分之六，美国只有四分之三的宽带家庭能顺畅进入高保真虚拟世界，中东不足四分
之一。作者提醒，虽然技巧能绕开限制，但网络能力将定义并限制元宇宙的一切。
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