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元宇宙探究（上） 

最近一段时间，“元宇宙”的可以算是投资圈内的顶流 Topic，从国家政府机关发布的产业引导政策，到游

戏公司的产品发布会，都能找到元宇宙的字眼。“元宇宙”到底指的是什么？是移动互联网之后的 Web3.0，

代表未来互联网企业下一片战场，意味着新的信息交互形态？还是一个重构现实的另外一个数字世界，类

似多人同时在线的大型游戏世界，赋予个体第二次的人生？亦或是一个更窄义的概念，如工业制造中基于

现实世界的数字孪生技术，为生产制造提供进一步数字化管理手段。本文分上下两篇，上篇试图将元宇宙的

概念、产业链进行梳理，以及对国际上主要厂商在元宇宙的布局投资进行介绍；下篇将围绕具体的案例，对

新兴厂商的投资机会进行分析。 

一、 元宇宙暂无统一定义，其概念正在技术进步和应用拓展过程中不断演进 

“元宇宙”概念始于 1992 年美国科幻作家尼尔·斯蒂芬森的科幻小说《雪崩》，并在 2018 年美国科幻电影

《头号玩家》中得到演绎，剧中的“绿洲”被广泛认为是元宇宙的原型。 

《Second Life》，第一个现象级的虚拟世界，发布于 2003 年，拥有更强的世界编辑功能与发达的虚拟经

济系统，吸引了大量企业与教育机构。开发团队称它不是一个游戏，“没有可以制造的冲突，没有人为设定

的目标”，人们可以在其中社交、购物、建造、经商。在 Twitter 诞生前， BBC、路透社、 CNN 等报社将

《Second Life》作为发布平台，IBM 曾在游戏中购买过地产，建立自己的销售中心，瑞典等国家在游戏中建

立了自己的大使馆，西班牙的政党在游戏中进行辩论。 

芯 跑 基 金 , 行 业 专 题 
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随着相关技术应用和概念传播，元宇宙的发展已从诞生地美国延伸至全球，目前市场上暂无统一的元宇

宙定义，元宇宙的概念也正在随着技术、应用的不断发展日渐具象、丰富并不断演进。 

首先，依据与现实世界的关系进行分类。一方面，元宇宙既可以是完全独立于现实的平行虚拟空间（或

称为“平行元宇宙”），譬如沉浸式游戏、虚拟社交空间、虚拟培训等；另一方面，元宇宙中的虚拟世界也可

以与现实世界发生连接和交互——现实世界发生的一切事件都会同步到虚拟世界中，而人们在虚拟世界的

行为和体验也将投射到现实世界中，并对现实世界产生影响。这一类我们可以称之为“融合元宇宙”。其中，

数字孪生可被纳为“融合元宇宙”的子集。 

比如，Roblox 在其招股说明书中赋予了元宇宙八个基本特征：身份、朋友、沉浸感、低延迟、多元化、

随地、经济系统和文明。按照这些特征来看，元宇宙是一个让用户随时随地进入其中进行自由创作，并具有

独立经济系统和逼真沉浸体验的平行虚拟空间。风险投资家马修·鲍尔也提出元宇宙的关键特征，认为元宇

宙是一个持久、同步和实时的宇宙；必须跨越物理世界

和虚拟世界；包含一个完全成熟的经济体；可提供“前所

未有的互操作性”。 

 

此外，依据围绕的对象不同，元宇宙也可以分为以

消费者为中心的“消费元宇宙”，和以生产者为中心的“产

业元宇宙”。这与移动互联网时代与经济的关系比较类似。纵向可分为虚拟经济和“互联网+”经济，前者强调

线上，后者强调线上线下融合；横向根据不同对象分为消费互联网和产业互联网。 

根据商汤发布的元宇宙白皮书里面介绍，虽然业内对元宇宙并没有一个统一的定义，但普遍认为元宇宙

应同时具备“沉浸感、开放性、随时随地，以及经济系统”四大基础共性。 

沉浸感：元宇宙世界与真实世界一样是三维立体的，同时在虚拟世界中的体验应逼近与真实世界的感官

体验。 

开放性：开放既指技术的开源又指平台的开放。元宇宙通过制定“标准”和“协议”将代码进行不同程度的

封装和模块化，不同需求的用户都可以在元宇宙进行自主创新和创造，构建原创的虚拟世界，不断拓展元宇

宙边界。同时，元宇宙的基础仍是互联网，而互联网的本质是连接和开放。彼此独立、不兼容的虚拟世界，

无法带给人们极致的体验。 

随时随地：用户可以使用任何设备登录元宇宙，随时随地沉浸其中。同时，元宇宙必须能支持大规模同

时在线。 

经济系统：元宇宙应具有独立的经济系统和运行规则，人们可以在其中拥有属于自己的虚拟身份，并进

行内容创造、社交娱乐、价值交换等活动。毫无疑问，经济系统的闭环运行是驱动和保障元宇宙不断变化和
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发展的动力引擎。 

 

亿欧认为，元宇宙有 6 大要素：元宇宙必须具备共识规则（规则/制度/宪法），可交互性（包括仅虚拟世

界的交互），能够生成价值（物理世界价值、元宇宙价值），有优质内容、能够沉浸式体验、具备经济系统（包

括去中心化和中心化）。 

 

另一个和元宇宙近似的概念是数字孪生，按中国电子技术标准研究院的定义，数字孪生以数字化方式创

建物理实体的虚拟实体，借助历史数据、实时数据及算法模型等，模拟、验证、预测和控制物理实体全生命

周期的技术手段、数字孪生革新了整个价值链的流程，作为作品、生产过程及性能的展示，它使各个部分得

以无缝连接。提高效率、降低故障率、开辟新商机，已经成为创造持久竞争力的有效工具。 

 

目前，数字孪生技术主要应用在工业控制及城市管理中。 
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元宇宙底层技术提升了工业及城市管理中数字孪生的实时性、可视化、互操作性、可扩展性及闭环性。 

目前，世界范围内各大汽车公司（如奔驰、宝马、奥迪、福特及丰田等），软件供应商及服务团队（如 

DASSAULT 公司），以及一流的风洞试验室（斯图加特 FKFS 风洞、 NAVISTAR 风洞等）均有 / 已开展风

洞数字化项目，并将其作为科研与技术服务的重点方向。 

 

二、 元宇宙目前正处于“大航海时期”，初具产业链体系 

按亿欧对元宇宙的分阶段逻辑，目前已进入独立子元宇宙阶段，部分应用已具备元宇宙关键要素，但现

阶段子元宇宙普遍存在交互弱、体验差、内容少、价值低的特点。 
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目前元宇宙已经初步进入独立子元宇宙阶段，包括 Decentraland、Roblox 在内的应用已基本具备子元

宇宙关键要素，子元宇宙之间的连接和交互协议预计将在 3 年内出现，并在 2030 年实现大范围互通，最终

在 2036 年实现元宇宙的大融合，那时子元宇宙之间的边界将再次模糊，同时模糊的还有应用的边界，各应

用将保留功能性共存，共同组成一个整体的元宇宙。 

     

从产业结构来看，已经具备初步的产业体系： 

 

 

 

 

目前，元宇宙处于科技巨头引领发展阶段，Meta、英伟达、微软、腾讯、亚马逊、谷歌、字节跳动等都

在对元宇宙进行巨额投资。 

全球科技巨头 2021 年依据自身资源禀赋的不同选择不同的切入方向，围绕六大板块展开竞争。 

硬件（VR/AR/MR/脑机接口）及操作系统：VR/AR 将是继 PC 电脑、智能手机之后的下一代消费级计算

机科技产品，其产品形态将会遵循类似从 PC 电脑（VR/AR 头戴式显示器，简称头显）到智能手机（智能

VR/AR 眼镜）的发展路线。预计 Oculus、苹果、索尼等公司将于 2022 年发布新一代的 VR/AR 设备 

后端基建（5G/算力/云计算/边缘计算）：微软、高通、华为、亚马逊、阿里巴巴等基于技术积累不断夯

实底层基建 

底层架构（引擎/开发工具/数字孪生/区块链）：英伟达、 Unity、Epic Games 等布局底层工具 

核心生产要素（人工智能）：百度、Google 等的人工智能优势突出 
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内容与场景：Facebook、Roblox、字节跳动、腾讯、网易、索尼等聚焦内容生态及场景的搭建 

 

三、 典型公司在元宇宙的布局 

1、 Facebook 

Facebook 目前是国内外布局元宇宙最为激进的科技巨头，其计划 5 年内转型为一家元宇宙公司；10 月

28 日，Facebook 宣布将公司名称更改为“META”，公司股票代码将从 12 月 1 日起变更为“MVRS”。更名之

后，Meta 将更加专注于转向以虚拟现实为主的新兴计算平台，扎克伯格表示，元宇宙是下一个前沿，从现

在开始，公司将以元宇宙为先，而不是 Facebook 优先。 

Meta 于 2014 年收购 Oculus，补齐硬件短板：Oculus 先后一共推出了六款 VR 硬件产品，从 Oculus DK1

到 Oculus Quest 2 VR 一体机，Oculus Quest 2 以 299 美元的高性价比迅速打开 VR 消费端市场。根据

Counterpoint 机构公布的 2021Q1 全球 VR 设备品牌的份额排行榜，Facebook 旗下的 Oculus VR 以绝对优

势排名第一（75%），大朋 VR（6%）与索尼 VR（5%）位居第二与第三名。 

高端 VR 头显 Project Cambria（预计 2022 年）：在 2021 年 10 月 29 日的 Facebook Connect 2021 大会
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上，Meta 发布了将于明年亮相的下一代一体式 VR 头显 Project Cambria，其产品定位不是 Quest 2 的替代

品，也不是 Quest 3，而是一款价格更高的高端设备，将采用一系列的先进技术，包括优化的社交临场感、

彩色透视、Pancake 光学元件等。 

 

 

2、 微软：最先提出并专注于企业元宇宙 

微软 CEO Satya Nadella 在 Microsoft Inspire 的一次演讲中，首次提出“企业元宇宙”的概念，其具体含义

指“随着数字与物理世界的融合而产生的基础设施堆栈的集合体”，是数字孪生、物联网（IoT）与混合现实的

结合。相较于 Facebook 的元宇宙布局思路（UGC 内容、社交场景、家庭场景、工作场景），微软率先提出

并专注于企业元宇宙这一方向。继 Facebook 改名之后，微软在 2021 年 11 月 3 日的 Ignite 2021 技术大会

上，再次提及了“企业元宇宙”这一概念，并围绕元宇宙发布了两项重要功能——Dynamics 365 Connected 

Spaces、Mesh for Teams。 
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3、 谷歌：AI+云+安卓，元宇宙底层架构关键入局方 
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4、 字节跳动效仿 Meta，硬件+内容 All in。 

成立不到十年时间，字节跳动已在多赛道实现弯道超车，为发展最快的科技公司，旗下短视频抖音是中

国互联网出海领域最成功的产品之一。从争夺用户时长与注意力的角度看，字节跳动分别是海外 Meta、国

内腾讯最强力的竞争对手，其旗下产品矩阵（抖音、西瓜、今日头条、TikTok 等）及其代表的短视频内容崛

起势头迅猛，对原有流媒体内容形态、图文交互互动方式形成降维打击。 

字节跳动以社交与娱乐为切入口，基于短视频流量优势在海内外市场同步发力，同时收购头部 VR 创业

公司 Pico 补足硬件短板。按照我们划分的元宇宙研究框架的六大组件，字节跳动在硬件入口（收购 Pico）、

底层架构（投资代码乾坤、维境视讯）、内容与场景（短视频、游戏、VR 社交）这三大方向上均着力布局。 
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5、 Unity，不只是游戏引擎，更是综合型创作工具 
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6、 Epic Games：游戏引擎+内容平台。 
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7、 腾讯：元宇宙拼图较为完善，多赛道投资布局 
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8、 Apple：最具潜力将 AR/VR 设备推向主流 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



月报资讯             2021 年 5 月 31 日，第 034 期                

 18 / 20 

 

 

四、 元宇宙的最新发展情况 

∞ 2022 年 1 月，The Sandbox 宣布与华纳音乐集团合作，在 The Sandbox 元宇宙中推出第一个音乐

主题世界。华纳音乐集团（WMG）将与该联盟一起向元宇宙和 NFT 行业迈出第一步 

∞ 2021 年 11 月，腾讯宣布与亚洲数字金融研究所合作。这些公司将在教育、研究和创业领域开展合

作，以支持亚洲的金融科技行业 

∞ 2021 年 11 月，Epic Games, Inc 收购了 Harmonix Music Systems, Inc.。在继续支持 Rock Band 4 等

现有产品的同时，Harmonix 团队将与 Epic Games, Inc 密切合作，为 Fortnite 开发音乐冒险和游戏

玩法 

∞ 2021 年 10 月，Facebook Reality Labs 估计至少花费 100 亿美元开发增强现实（AR）和虚拟现实

（VR）硬件、软件和内容。Facebook Reality Labs 是 Meta Platform, Inc.的部门，该公司以前称为

Facebook, Inc. 

∞ 2021 年 7 月，Epic Games, Inc.收购了 Sketchfab, Inc.。Sketchfab 是一个 3D 资产市场，用户可以在
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这里发布、下载、查看、共享、出售和购买 3D 模型 

∞ 2021 年 6 月，腾讯的游戏部门 TiMi Studios 宣布与 SNK 公司达成一项新协议，根据著名的街机系

列 Metal Slug 制作一款新的无名手机游戏 

∞ 2021 年 3 月，网易公司的网易云音乐和梅林网络扩大了在中国的战略联盟，以接受更广泛的合作。

Merlin Network 和 NetEase Cloud Music 之间的原始合作关系于 2018 年签署。 

∞ 2022 年 3 月 30 日，全球领先 AR 科技公司 Nreal 宣布完成 6000 万美元 C+轮融资，由阿里巴巴领

投。Nreal 公司名为太若科技，成立于 2017 年，是一家 MR 智能眼镜研发公司。资料显示，Nreal

起步于中国的混合现实公司，主要聚焦于混合现实技术研发，AR 终端眼镜生产。据 Nreal 的官网

介绍，利用 AR 技术，可以将增强后的数字图像叠加在现实世界上。基于此，用户可以佩戴 Nreal

的两款眼镜产品，Light 或 Air，以访问游戏或电影等 AR 应用程序。 

∞ 2021 年 11 月初，一款名为 Oasis 的元宇宙社交产品力压 Instagram、TikTok、Twitter 等一众巨

头应用，登顶巴西社交类应用总榜，引发行业热切关注。近日，绿洲 Oasis 完成了千万级美元 B 轮

融资，领投方为五源资本、绿洲资本、BAI 资本。在此前绿洲 Oasis 曾获五源资本、BAI 资本、知

春资本、险峰 K2VC 和清晗基金的投资。 (Ontologically Anthropocentric Sensory Immersive 

Simulation (Hong Kong) Limiteds) 

∞ 2021 年 11 月，2021 年 11 月 15 日，数数科技正式宣布完成 3.76 亿元 C 轮融资，由红杉中

国领投，线性资本、蓝湖资本和金沙江创业投资跟投。而早在今年 3 月，数数已经完成 1 亿元的 

B 轮融资。在全球市场高歌猛进的 Oasis，采用了数数科技自主研发的 Thinking Analytics（简称“TA

系统”）作为其游戏数据分析服务平台，Adjust 作为其移动营销数据监测提供商。Oasis 利用这两个

平台及时掌握投放效果、快速迭代功能和提升用户留存。 

∞ 10 月底的 2021 年云栖大会上，阿里宣布成立 XR 实验室，主要进行 AR、VR 相关的技术研究，这

座实验室将成为阿里进军元宇宙的桥头堡。 

∞ 杭州光粒科技 2021 年 11 月完成过亿元 A+ 轮融资，由 A+1 和 A+2 两阶段完成，其中 A+2 阶

段为阿里巴巴天使投资人吴炯先生旗下的美元基金风和资本领投，松阳产业基金跟投，老股东线性

资本、祥峰投资、以及常春藤资本均在不同阶段持续超额加码。此轮融资后，光粒科技将进一步深

化在消费级 AR 智能眼镜市场的布局，深耕光场及全息技术，提升量产交付能力，加快下一代产

品上市，拓展商业版图。推出全彩衍射波导 AR 眼镜 Lightin Me 以及交互指环，光粒剑指消费级

AR。 

∞ 数字艺术公司“Bigverse”（杭州原与宙科技有限公司）于近日完成数千万元 A 轮融资，本轮融资由

坚果资本领投。本轮资金将主要用于加大人才引进、产品研发、服务体系升级以及市场布局。据介

绍，Bigverse 是一家 Web3.0 科技企业。旗下拥有 NFT 中国交易平台、元宇宙 NFT 画廊，以及元

宇宙拍卖行等。 

∞ Vland 云现场（上海唯偲信息科技有限公司）已在半年内先后完成数千万元天使轮和 Pre-A 轮融

资，天使轮由顺为资本领投，Pre-A 轮由红杉中国领投。 Vland 云现场是一家通过融合实时音视频

技术与游戏化场景生成技术，打造虚拟空间即服务(Virtual Space as a Service, VSaaS)的社交互动云

平台。此轮融资将用于产品的进一步迭代更新和团队升级与扩充。 

∞ Rokid 公司（杭州灵伴科技有限公司）成立于 2014 年 7 月，位于中国杭州, 在北京和旧金山设有

分公司，是一家以技术为基础、致力于 Home A.I 领域研究、追求极致工艺和用户体验、坚持创新

原则的初创公司。产品涵盖 AR 眼镜、智能音箱，以及相应的应用与服务，结合人工智能和深度学

习，革新性的人机交互和精美的工艺，期望把前所未有的科技体验带入家庭。近日，Rokid 若琪获

得 7 亿人民币 C 轮融资。 

∞ VR 数字孪生云服务提供商「众趣科技」已于近日完成超亿元 B 轮融资，本轮融资由 SIG 海纳亚洲

等投资方领投，老股东华映资本追投。本轮融资资金将用于市场拓展及产品研发。众趣科技是一家

基于 AI 三维机器视觉和 SaaS 云服务技术的 VR 数字孪生云服务提供商。众趣科技通过数字孪生技
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术，将实体三维物理空间“克隆”到互联网上，为下一代 3D 互联网和元宇宙基建积累了大量数据。 

∞ 4 月 6 日，元宇宙基础设施企业魔珐科技（魔珐（上海）信息科技有限公司）宣布连续完成 B 轮、

C 轮融资，总金额 1.3 亿美元。其中，B 轮融资由清新资本和锦沙资本联合投资，红杉中国和五源

资本连续三轮追加投资；C 轮融资 1.1 亿美金由软银愿景基金 2 期和某知名战略投资机构联合领

投，北极光创投、指数创投跟投，指数资本担任独家财务顾问。 魔珐科技成立于 2018 年，是一家

以计算机图形学和 AI 技术为核心的科技公司，拥有全栈式端到端虚拟内容智能化制作、虚拟人打

造和运营技术，并自研了专业级和消费级虚拟直播技术，以及三维 AI 虚拟人能力平台，打造了全

栈产品矩阵。 

∞ 2021 末，杭州棱镜光娱进行品牌全面升级，正式启用全新品牌：LNGIN 棱镜全息。棱镜光娱成立

于 2017 年 8 月，是一家全息技术及内容制作的文化科技公司，该公司结合 IP、原创内容和全息虚

拟技术一体，打造用裸眼观看的“虚拟现实”体验。据悉棱镜全息拥有环球唱片授予的张国荣、

Beyond 的独家全息版权，还有数字王国授权的《邓丽君·传奇》全息奇幻音乐秀运营权。目前已累

计拥有 46 项核心专利：发明专利 21 项（其中国际专利 4 项，覆盖美国、欧洲、日本、韩国），实

用新型专利 24 项，PCT 专利 1 项。 

 

 


