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摘要：从克里斯坦森提出的颠覆式创新理论出发，引入国外该议题的前沿研究观点和较为成熟的案例，分析、介绍、评估区块链技术对文化创意产业具有颠覆式意义的影响，包括建立全新真实性验证与信任机制、重塑优质内容生产机制、构建互利共生的产业生态，并最终对这一颠覆性技术在文化创意产业经济中的角色以及带来的问题提出反思，同时扩充颠覆式创新理论在中国语境下的更多延伸意义，实现理论层面的创新。
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Abstract: Drawing on the theory of disruptive innovation put forward by Christensen and introducing overseas frontier research viewpoints with mature cases of the application of blockchain, this paper analyzes how blockchain impacts cultural and creative industries by establishing a new mechanism for authenticity verification and trust, reconstructing the mechanism for creating high-quality content, and constructing a mutually beneficial industrial ecology. Meanwhile, the paper rethinks the role of blockchain in cultural and creative industries along with the problems caused as an extension of the disruptive innovation theory in the context of China.
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文内引文不能用链接方式标注！
1   研究背景
区块链技术正在全球迅猛发展。根据国际数据中心（IDC）统计，2018年全球对区块链解决方案的支出预计达21亿美元，是2017 年（9.45亿美元）的两倍之多；预计2022年全球区块链市场规模将达到76.84亿美元[1][[endnoteRef:1]]。世界经济论坛指出，2017年1月至11月，区块链技术支撑的加密货币资本化规模从400亿美元增加至22 000亿美元[2] [[endnoteRef:2]]。全球众多著名企业、研究中心等均在加速布局/研究区块链技术。《哈佛商业评论》认为，当每个人都使用相同的网络时，区块链技术是最强的，所以将来我们可能都在谈论“区块链”[3] [[endnoteRef:3]]。在我国，这一技术获得的关注、应用和讨论，同样在短短一两年内便呈现燎原之势，并从一开始的金融业、互联网业逐渐飞速向各行各业辐射，阿里、腾讯等互联网巨头亦积极参与布局。我国政府同样高度重视区块链技术，2016年10月工信部发布《中国区块链技术和应用发展白皮书》；2016年12月，国务院将区块链技术列入《“十三五”国家信息化规划》，将区块链技术提升至国家战略高度。 [1: ]  [2: creative economy[R]. Geneva: World Economic Forum，2018.]  [3: []ITO J, NARULA N, ALI R. The blockchain will do to the financial system what the internet did to media[EB/OL]. (2017-3-9) [2018-5-8].https://hbr.org/2017/03/the-blockchain-will-do-to-banks-and-law-firms-what-the-internet-did-to-media.] 

国内外政府、各行各业对区块链技术如此高度重视、反应迅速的深层原因，在于这一技术被认为具有巨大的潜能，能够对目前的各行各业带来颠覆式变革意义，同时引领新经济、新模式的发生。从区块链技术最先闯入的加密货币、银行业和支付体系、网络安全行业，到供应链管理、预测分析、物联网、保险业、共享经济、版权业、云存储、慈善行业、政府治理、医疗业、社会福利、能源业、地产业等诸多行业，都正在或即将面临区块链技术带来的巨大变革。相应的，互联网时代的文化创意产业，同样会因此技术迎来巨变。可以说，区块链，正是极有可能为各行各业的未来带来颠覆式创新的一项突破性技术。
在这一技术浪潮下，针对区块链自身技术原理及其对金融、银行、互联网等行业的研究已经精彩纷呈，而针对文化创意产业中这一技术的影响研究还非常不足，从理论层面切入、并兼具宏观长远视角及微观案例分析的研究更为空白。因此，本文从克里斯坦森[4]补著录文献提出的颠覆式创新（disruptive innovation）理论出发，引入案例，分析区块链技术在国内外文化创意产业中具有颠覆式创新意义的应用及其启示，并最终对这一颠覆性技术在文化创意经济中的角色以及带来的问题提出反思，同时扩充颠覆式创新理论在中国语境下的更多延伸意义，实现理论层面的创新。
2   区块链理论和研究进展
在全球第四次工业革命的背景下，各项技术相互融合、打破边界，其中区块链技术被视为更具广泛作用的工具，是本轮工业革命的重要环节和技术基础[5] [[endnoteRef:4]]。它有可能从根本上改变许多经济部门和环节，并以完全创新的方式加强治理和监管控制的执行，甚至可能带来经济和社会本身的组织和治理方式的重大变化[6] [[endnoteRef:5]]。若要理解区块链技术的重要意义，及其在文化创意产业中的应用，则首先要明确区块链技术如何运转、它有什么特征以及国内外学界在该领域研究情况如何。 [4: [] ASTE T, TASCA P, DI MATTEO T. Blockchain technologies: the foreseeable impact on society and industry[J]. Computer, 2017, 50(9): 18-28.]  [5: [] GODSIFF, P. Disruptive potential in distributed ledger technology: beyond blockchain[M]. Waplort M (ed). London: Wordlink, 2016: 52.] 

2.1  区块链技术的工作原理及特征
区块链最早由密码学家中本聪[7]补著录文献提出，并在2009年基于区块链技术创建了比特币，此后，区块链技术在更多领域被广泛应用。根据《中国区块链技术和应用发展白皮书（2016）》，所谓区块链是分布式数据存储、点对点传输、共识机制、加密算法等计算机技术在互联网时代的创新应用模式[8] [[endnoteRef:6]]。简而言之，区块链是互联网上所有交易的电子分布式账本，账本的每一页就是一个区块，交易们被记录成分散的区块上，并在链条中连接在一起，每一个被确定的区块都包含前面区块的交易信息。这些块按顺序链接并经过加密保护，只有区块中的数据所有者才能用其私钥对当中的数据进行解锁；但是，任何人都可以通过区块的公共部分信息看到每个区块的所有者，并跟踪这一整条链中的任何信息变动。该区块存储于节点的对等网络中，其中每个节点包括整个区块链的副本，并具有向其添加新区块的能力。这意味着当有人加入到这个网络时，他会得到此时相应完整的区块链副本，节点可以验证该链明度和更高的效率，可以为全球数十亿人带来真正的利益[9] [[endnoteRef:7]]。 [6: [] 中国区块链技术和产业发展论坛.中国区块链技术和应用发展白皮书[EB/OL].(2016-10-21)[2018-5-8]. http://www.imxdata.com/archives/15220.]  [7: [] WORLD IDENTITY NETWORK. World identity network launched on sir Richard Branson's Necker Island this week[EB/OL]. (2017-6-28)[2018-5-11]. https://www.prnewswire.com/news-releases/world-identity-network-launched-on-sir-richard-bransons-necker-island-this-week-300496195.html. ] 

2.2  国内外“区块链+文化创意产业”研究进展
2015年，区块链技术开始获得广泛关注，且在科技界、金融界先行。作为新事物，目前区块链技术的应用还在探索中。已有和区块链技术相关的研究成果，往往集中在金融、科技、公共管理议题方面，或是对其工作原理的技术性分析，而国内外对区块链技术结合文化创意产业的研究尚不多。在此，需明确的是，本文中涉及到的文化创意产业的内涵，将采用世界经济论坛发布的白皮书中给出的定义：文化创意产业/经济被定义为包含以基于知识和非重复技能为主要属性的工作岗位的经济部分，这包括音乐、电影和电视、游戏、广告、出版和文学以及建筑、设计、艺术和时尚等创造性工作[2]。
国外针对这一领域的研究虽然不多，但是很具有针对性，且主要集中在区块链技术对艺术产业、音乐产业的影响，其中涉及到对版权的保护与开发、对利益共同体的构建、对价值的重塑、对治理规则的挑战等方面。例如，Zeilinger[10] [[endnoteRef:8]]研究了当代艺术在区块链技术中金融化后艺术的价值和真实性问题，并引发出新兴数字艺术实践如何才能实现区块链的颠覆性、革命性潜力的思考；NestlerG等[11] [[endnoteRef:9]]——与文后文献不符认为区块链金融与艺术之间的接力既改变了整个艺术领域的动态，又重新安排了交易行为，更挑战了金融与艺术之间的区别；O'Dair 等[12] [[endnoteRef:10]]对音乐产业结合区块链技术的发展及其问题作出了详细的研究。 [8: [] ZEILINGER M. Digital art as ‘Monetised Graphics’: enforcing intellectual property on the blockchain[J]. Philosophy & Technology, 2018, 31(1): 15-41.]  [9: [] Malik S. Introduction: art and finance[J]. Finance and Society, 2016, 2(2): 94-95.]  [10: [] O'DAIR M, BEAVEN Z, NEILSON D, et al. Music on the blockchain[R]. London：Middlesex University, 2016.] 

相较而言，国内学界在这一议题的研究更为稀少，且主要以报纸上的行业快讯为主，例如《中国证券报》《金融时报》《中国文化报》《中国出版传媒商报》等报纸对“区块链+文娱产业”话题发布过共计十余篇新闻稿，简略介绍业界文化金融、版权保护、融资、IP、资源配置效率等具体实务性应用趋势；仅有为数不多的期刊论文涉及到该话题，且多数集中在区块链技术对版权保护、交易的意义上，例如，孟奇勋等[13] [[endnoteRef:11]]认为该技术从著作权确权保护、维权举证和交易提速3个层面调和了传统著作权制度与交易的冲突，体现了技术更新对著作权运营商业模式的影响；刘德生等[14] [[endnoteRef:12]]结合该技术的特性，探讨了其在图书版权方面的应用；除此之外，还有学者提出媒体区块链的设想，即在知识产权、区块链生态圈、智慧社区、社会信用体系等方面应用区块链技术能为媒体融合开辟新路径[15] [[endnoteRef:13]]。 [11: [] 孟奇勋,吴乙婕.区块链视角下网络著作权交易的技术之道[J].出版科学,2017,25(06):25-31.]  [12: [] 刘德生, 葛建平, 董宜斌.浅议区块链技术在图书著作权保护和交易中的应用 [J].科技与出版,2017(06):76-79.]  [13: [] 李鹏飞.基于区块链技术的媒体融合路径探索 [J].新闻战线,2017(15):90-93.] 

从国内现阶段的研究现状来看，除了研究成果稀少之外，还存在以下几种情况：一是研究中提到的区块链技术应用情况几乎还停留在建议、设想阶段，而非已在实际运行的成熟案例；二是往往着眼于区块链技术的某一项应用或功能中，如版权交易，而直接针对文化创意产业/经济的系统影响，以及更具深度的产业生态研究还几乎空白；三是几无研究成果从经济学、管理学等理论角度或模型出发，系统性地对区块链技术为文创产业带来的颠覆变革作出阐释、评价和反思；四是缺乏对国际上该领域最新研究成果的了解、引入和对接，造成某种意义上的遗憾。基于此，本文引入国外关于区块链技术的前沿观点和已经较为成熟的案例，从商业管理理论角度切入，分析、介绍和评价区块链技术对文化创意经济及产业生态的颠覆性应用和影响，并对区块链技术值得关注的特性和价值提出构想，同时对这一颠覆式技术作出反思和讨论。
3 颠覆式创新：区块链技术对文化创意产业的影响
颠覆式创新理论由美国学者克里斯坦森[4]补著录文献提出，被称为21世纪初最有影响力的商业管理理念。该理论旨在描述新技术对公司/商业产生的影响——创造了一个新的市场和价值网络，并最终破坏了现有的市场和价值网络，取代了现有的市场领先公司、产品和联盟[16] [[endnoteRef:14]]。一般来说，颠覆性创新在技术上是直截了当的，由现成的组件组合在一起，形成一个通常比以前的方法更简单的产品架构[17] [[endnoteRef:15]]。颠覆性创新往往是由外部技术/人士/企业家发起，而不是由现有市场中的领先/主导公司/技术发起。市场领导者的商业环境不允许他们在技术第一次出现时就追求创新，因为一开始他们的利润不够高，而且他们的发展可能会从持续创新(与当前竞争所需的创新)中拿走稀缺的资源。颠覆式创新理论能够从商业发展的角度理解新技术对现有产业的变革影响，并提供评估及反思视角。 [14: [] AB RAHMAN, AIRINI, et al. Emerging technologies with disruptive effects: a review[J]. PERINTIS eJournal, 2017,7(2):111-128.]  [15: [] CHRISTENSEN M. The innovator's dilemma: when new technologies cause great firms to fail[M]. Boston: Harvard Business School Press, 1997:15-17.] 

区块链技术的出现，满足了颠覆式创新的特征。作为大热的比特币的底层技术，它一开始并未进入主流视野，起初都是由小公司尝试该技术的应用，而非看到趋势后才跟进的商业巨头公司；它并不是某种特定的高深新兴技术，而是综合了互联网技术、分布式点对点技术、去中心化、公钥加密算法等基础技术，并为实现低成本、高效、便捷价值转移而设计的系统性解决方案；更为深层次的意义在于，区块链技术不是用一个产品/公司颠覆另一个产品/公司，而是能够实现新价值网对旧价值网的颠覆。由新技术引领的新价值网刚开始萌芽发展时，并不能超越成熟的旧技术引领的旧价值网，反而处于弱势阶段；但长远看来，它逐渐反超旧价值网，从而实现商业、行业的颠覆式创新，其发展趋势可见图1所示。
图1改正：纵坐标标目上下居中，字为自下而上连读（请对照我刊规范要求）；横坐标标目左右居中。
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为更进一步理解区块链技术对文化创意产业的影响，本文选取文化创意产业中艺术、音乐、媒体、游戏国外目前具备较为成熟运行经验的应用案例，来具体呈现区块链技术如何对这些产业的痛点、价值/利益、生态产生了颠覆式变革。
3.1 [bookmark: _Hlk515053711][bookmark: OLE_LINK1] 建立全新真实性验证与信任机制
毋庸置疑，文化创意产业的核心资源是创意[18] [[endnoteRef:16]]。而盗版、版权真实性溯源、交易中介环节不透明等问题使得创意得不到应有的溯源、验证和保护，成为文化创意产业持续发展的痛点。区块链技术的出现，可以建立全新的真实性溯源与验证方式，并且形成透明高效的信任机制，有利于版权保护与交易，为行业带来革新。 [16: []邓达. 创意产业的核心价值与知识产权[J].管理世界,2006(8):146-147.] 

艺术市场交易的典型特征是模糊和非公开性，艺术品真伪辨别/验证、溯源、版权登记、价值确定一直是行业发展中的难题，尤其是在数字艺术领域。针对该问题，纽约大学教授、艺术家Kevin McCoy和技术专家Anil Dash[19]补著录文献合作开发了Monegraph项目——一个利用区块链技术保护、验证艺术家数字资产的创作者平台。区块链技术中信息不可篡改、分布式记账的特性，使艺术家们的数字艺术品被嵌入了加密认证签名，能够验证作品的出处，允许艺术家追踪他们的创作及其作品动向，防止未经许可的盗版和复制。将作品注册在该区块链上的创作者，可以自主选择出售、授权、转售以及合成作品的权利，并可以按照自己的计算来规定价格，每当通过该平台注册的作品被传播时，创作者就会直接获得一笔费用；同时，买家也能通过上链的信息，知悉艺术品的身份。
在音乐产业中，区块链技术同样展现出它对录制音乐市场的变革潜力，主要体现在以下几个领域：音乐版权信息的网络数据库促进快速、无摩擦的版税支付，通过价值链提供透明度，提供替代资金来源[11]。2015年10月，区块链初创企业Ujo Music公司与获格莱美奖的英国歌手和词曲作者伊莫根·希普合作，在以太坊区块链上首发了她的歌曲“小人类”。 Ujo Music的目标是运用区块链平台，将权力重新转移到艺术家手中。在这一平台上，音乐人可以运用区块链技术上传自己的歌曲、验证版、控制许可选、设置发行版本，并为他们的内容建立即使兑现的版税支付制度，避免遭受获得不公平的酬劳。该平台的工作方式是在每首歌上附加一份智能合同，并按照规定的条件分配收入，将收益进行合理分配，同时避免了中间环节的克扣。
因此，区块链技术一方面可以使创意者的版权得到验证、追踪，难以伪造、变更，便于版权保护和交易；更为根本的一面在于，通过技术实现的信息验证、溯源，有效建立了全新的信任机制，促使整个创作、发布、交易环节公开透明，形成公平公正的市场环境。
3.2 [bookmark: _Hlk515053736]  重塑优质内容生产机制
区块链技术不仅可以对已面世的原创文化创意作品进行信息追溯、版权验证，还能影响到源头——引导优质内容生产的价值选择逻辑，激发好的内容创意并形成激励机制。以文化创意产业中尤其需要源源不断内容生产的媒体产业为例，当今世界迅速发展的互联网技术已经对其产生了重大变革，体现在内容生产、盈利模式、流通方式、平台生长、游戏规则等方方面面。然而，在所谓新媒体欣欣向荣、产出巨大流量的同时，媒体产业，这一以内容创作为核心的业态却经历着一个内容价值的困局。当前，媒体的商业模式中，除了广告、订阅付费，难以有其他突破，其中尤以广告收入为主要变现途径。这意味着，互联网语境中的媒体，需要疯狂赚取人们的注意力，获取用户数据、获取巨大流量来变现。当流量、注意力、用户量决定了一个平台的未来，它的平台内容、产品设计、技术特性、运营重点就不可避免地受此影响，其中最为根本性的内容价值，全交由流量、注意力来决定，随之而来的就是内容价值被严重扭曲，好的内容可能因深度而流量少、无人问津，洗稿、抄袭或是质量不高的内容却有可能因为获得疯狂转发而获取高度关注和转化率。长此以往，媒体行业的高质量内容生产价值会面临严峻考验，好的内容难以活下来，提供好内容的平台也会有生存危机，这对内容产业的长远发展无异于釜底抽薪。
定于2018年8月正式上线、公开运行的Matters项目，正在运用区块链技术重塑一个提供高质量内容的媒体内容平台来解决上述问题。它将要探索的方向总结为两个机制，分别是回报机制——“好内容要怎么活下去”以及评价机制——“如何判断什么是好内容”。就回报机制而言，Matters平台上的内容虽然可以免费阅读，但用户必须要付费买平台发行的加密货币（MAT 币）才能加入这个社群参与互动、评论、发帖，而发文便有机会被其他读者“赞赏”，由于智能合同自动生效，其中的钱款流动不经过任何中间商，因此用户不仅是支出金钱，还有可能通过自身的内容生产获利；而且如果有人不断进入该平台参与话题的讨论、内容生产，平台发行的加密货币就会升值，持有加密货币的人能够获得更多收益，这可以激发新用户为社区内容作出贡献。同时，由于区块链内容永久保留、不能篡改的特性，因此该平台上原创内容的知识产权将会得到很好的保护。这使好的内容产生了不依靠广告商而获得生存的可能性。
Matters同样利用技术来评估何为好的内容，体现平台、内容的价值观。首先，它先选取一批具有生产优质内容的创作者进行封测，先定义出早期用户的格调，而不是一开始就对所有人开放注册（这点和知乎起初采用邀请制注册，保证内容的专业性、真实性类似）；其次，为了保证评价机制中不会出现 “拥有MAT币多的有钱人决定什么内容是好的”，所以该平台上贡献、生产、维护好内容的人能获得更高的知识信用，会被加权，而不是让有钱人决定什么该出现在头条。这里的知识信用有别于与社会信用，用户必须自己在平台上持续累积贡献[20] [[endnoteRef:17]]。也就是说，依据不同用户对社区的不同贡献级别、不同的知识信用值，他们的打赏会具备不同的权重。这种评价和排序机制也会影响内容在社群中的排序。 [17: []方可成.离开端传媒，张洁平的新实验：用区块链拯救公共讨论[EB/OL].（2018-4-10）[2018-5-8]. https://www.huxiu.com/article/239395.html.] 

因此，不论回报机制或评价机制，Matters 都在结合区块链技术思考和打造新的媒体内容生产规则，通过一个开放平台的建立，赋权给更多用户来生产优质内容，同时也令优质内容给平台持续输送活力。
3.3 [bookmark: _Hlk515053767] 构建互利共生的产业生态
区块链技术不仅可以帮助构建公平公正透明的市场，激发优质内容的生产和价值实现，因其去中心化、人人均可参与记账的技术特征，加之相应规则的设立，有助于增强平台、创意者、用户（如艺术品买家、游戏玩家等）之间的联系，形成互利共生的关系，使产业生态可持续发展，并实现长远的利益获取。
在艺术市场中，法国Okhaos集团的Plantoid艺术区块链项目除却设定版权的验证、交易体系，更是在区块链逻辑中增加了美学参数算法，以实现平台、艺术家、买家的互利关系。Plantoid平台上每个艺术品（以雕塑作品为主）都和数字钱包连接，用户喜欢哪件作品，就为其支付加密货币，当该钱包收集到一定数量的货币后，背后的智能合同自动开启新的艺术品创作项目，并委任新的艺术家来实现它，这被称为艺术品审美经济的“自发繁衍”。在这过程中，所有网络中的参与者由区块链协调。当艺术品“繁衍”时，它的一部分资金就会沿着“血统”转移回去，审美和对艺术的热爱转化为金钱，使艺术家、创作者、艺术作品、观众都能获益，形成共生关系。
在游戏市场中，区块链技术也在逐渐施展这方面的影响。据估测，2018年全球游戏产业收入将达1 379亿美元，而中国游戏市场2017年实际销售额约达到 2 036.10亿元人民币[21] [[endnoteRef:18]]，可见游戏产业对中国经济增长和全球文化创意产业的贡献率不断提高。然而，虽然游戏市场火爆，但是对于玩家而言，游戏产业中仍存在着一个巨大痛点，即玩家相对游戏开发商、运营商处于弱势，整个游戏规则中心化甚至不透明，玩家的利益难以保障。所有的游戏，都通过规则，让玩家源源不断“充值”，但是玩家充值之后其权益能否完全得到相应的公平公正的对待，则常常让人怀疑；同时，数据集中存储在游戏设计者/运营商处，往往也给其带来绝对支配地位。区块链技术为该问题提供了解决方案。以一款架设在以太网上的游戏Decentraland为例，它一度被认为是区块链领域最成功的游戏应用。该游戏和《我的世界》（Minecraft）有类似之处，玩法都包括在虚拟世界建设自己的城市、领地，游戏开发者将游戏制作出来后，就将游戏规则和玩法刻在区块链上，无法修改，他们自己也无法干预。开发者保留一些数字 “代币”（token）后，其他代币进入市场公开售卖；在游戏设定中，有限的土地公开拍卖，玩家需要用代币进行购买。目前？已有3 000余人参与了初始的土地拍卖，其中最贵的一块地的成交额等值于12万美元。此后，有土地的玩家开始在领地上建造房屋、社区等，该区域的价格因此上涨。此时，别人要想再来购买这块土地或上面的房屋、社区等，就需要更多的代币。因为代币的总量是固定的，当游戏参与方越来越多，在供求关系的作用下，二级市场上代币的价格就越来越高。这也意味着，这款游戏的总价值已水涨船高。整个游戏去中心化规则的设计，使得游戏数据被记录在分布式账本上，游戏开发者无法对其修改，数据同时也有安全保障；同时，交易或社区活动，他们也不能收取任何费用，也就是说，这个游戏内部，形成了开发者不在场、玩家参与维护游戏运转的生态。开发者无需不择手段让玩家充值，因为他们依靠手中代币的升值实现盈利；游戏玩家们更是成为类似于游戏“股东”的角色，为了让自己的土地和代币更有价值，他们开始不断自发推广游戏，希望更多玩家加入。游戏开发商和玩家成为了利益共同体，共同希望把虚拟世界中的城市做大，从而让代币增值，获得公平的回报，其运行流程参见下图2。这既改变了游戏开发者对玩家的绝对支配优势，又使得游戏的推广不必再受更上一级的巨头们牵制，打破巨头垄断渠道流量的局面，实现双重意义上的去中心化变革，从而有利于激励优质游戏开发者、促进更多玩家加入到游戏中，推动游戏产业源源不断的生长活力，带来巨大的想象空间。 [18: [] 腾讯游戏. 2018全球游戏产业收入将达8732亿 移动游戏首度占比超一半[EB/OL].(2018-5-2) [2018-5-11].http://games.qq.com/a/20180502/027047.htm.] 
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4   颠覆与挑战——反思“文创+区块链技术”的未来
区块链技术能够实现的，远远不止发行/流通加密货币改变支付方式那么简单。这一起初并未受到广泛关注的技术，正在因其能够带来去中心化、数据不可篡改、分布式记账、信息加密、公正透明、低成本建立高度信任机制等特性，为文化创意产业，乃至全球各行各业带来革新。针对本文中列举的音乐、艺术、媒体、游戏四大产业，区块链技术不仅在具体的行业痛点，如版权验证及保护、激励机制、定价、收入合理分配、数据安全、信息公开透明可溯等方面提供了新的思路，更是在建构一个激励创意、重塑内容的优质价值取向、公平透明、可持续发展的文化创意产业生态，譬如通过该技术，推动好的内容源源不断生产，创意提供者、作品、消费者、平台之间形成互利共生的关系，推动各环节的公平、透明展开，并使行业更具长远发展的动力。在这过程中，从技术本身产生的方方面面影响来看，产业本身显然经历了颠覆式革新；从克里斯坦森的颠覆式创新理论来理解区块链技术的特征及其在文化创意产业中的应用，则能对这项技术带来的影响进行更深层次的展望与反思。
4.1 中国语境下颠覆式创新的不确定性
在这一理论中，创新的参与者并非是过去价值网中的主流/巨头角色，因为一项新技术产生时，成功的巨头们出于投入/回报比以及维持目前成熟体系正常运转的需求，会忽视这些新的创新元素，而边缘化或是实力不强的公司/技术则会在市场中的短板或边缘处挖掘机会，并逐渐倒逼、影响原先的价值网，甚至将原先的巨头挤出市场。结合区块链技术的发展特征，早期它并未被重视，且最初将其应用到文化创意产业场景中的均为创业公司，而非科技巨头，直至产生一定影响后，主流价值网中的巨头们和投资人才陆续进场，这意味着区块链技术正在由下而上对主流产业/企业造成影响，并逐渐逼近主流价值网，造成整体的改变。在此，值得反思和讨论的是，虽然全球已经有诸多区块链应用于文化创意产业的案例，但在颠覆式创新视角下，尤其在中国语境中，区块链技术能否使原先非巨头的小公司占得先机、甚至颠覆巨头，仍十分具有不确定性，毕竟中国的科技巨头也以实力雄厚的势力不算晚地进入到该领域与初创企业进行竞争。未来，对中国科技巨头参与到“区块链+文创产业”的关注和追踪，在某种程度上可以延展颠覆式创新在中国语境中的理论内涵和演变，为其注入更多中国视角。
4.2 技术、资本和治理层面的新问题及未来研究重点
需要讨论的另一问题是，虽然区块链技术对行业带来的积极颠覆值得期待，但是它可能引发的新问题或挑战——体现在技术难点、资本市场、治理应对三方面，必须被长期关注。如今，区块链技术仍处于早期阶段，仍有许多基础技术问题需要克服，例如：是否存在黑客攻击/篡改区块的可能？区块链低成本服务的实际成本如何？处理需要大量计算资源，支撑运算的能源总量/占用情况如何？目前去中心化的分布式数据存储一旦面对数据不断增多，需要更大的区块、带宽、存储空间，是否会再次导致集中化行为[22] [[endnoteRef:19]]？区块链不可逆转的数据，是否适合个人隐私数据存储？ [19: [] UMEH J. Blockchain double bubble or double trouble? [J]. ITNOW, 2016, 58(1): 58-61.] 

区块链技术对于产业发展的未来，亦仍然有诸多值得观察之处。首先在于资本市场是否会为其注入太多泡沫，使其目前在国内的应用多停留在炒作与投机，在缺乏对技术本身的探索恶前提下就已经搅乱了市场；其次，区块链技术在产生积极影响的同时，是否会形成更多的问题与杂音，因此，应用它的障碍和不利因素更应该在将来被详细探讨。
更为重要的是，“区块链技术+文创产业”会给政府治理和监管带来新的可能性与挑战。如果仅靠技术、文化创意从业者、资本等环节推动新的商业模式，而没有良好的政策，一切美好的期待都可能成为危险的局面。政策制定者和管理者要如何面对新兴的区块链技术来临？是否同样运用区块链敏捷、分布式和透明的特性进行治理[23] [[endnoteRef:20]]？政府要如何应对区块链技术去中心化的特征？不管从技术本身、产业发展还是政府治理层面，这些议题都应成为未来研究的重点。 [20: [] WORLD ECONOMIC FORUM. Agile governance reimagining policy-making in the fourth industrial revolution[R].Geneva: World Economic Forum, 2018.
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