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元宇宙就是一个筐，大家什么东西都往里面装。

出品  | Odaily星球日报（ ID：o-daily）

我是 Odaily 星球日报的创始人 Mandy ，Odaily 近期与 36Kr 联合出品了一档聚焦元宇宙发展的系列音频栏目
《元宇宙大爆炸》，每周二、四都会出现在星球日报的官方账号和喜马拉雅的推荐位。将由我对话生态中的相

关从业者、投资人、艺术家等，希望给你带来新鲜的观点与启发。

第一期的嘉宾是火凤资本合伙人陈悦天，陈悦天在中国市场有十年的早期投资经验，历任创新工场投资总监，

辰海资本合伙人，投资案例有翻翻动漫、橙光66RPG 、绘梦文化、SNH48 、米未传媒等，同时他也非常关注
加密行业的发展，并于早期就布局了一些今天被归为元宇宙赛道的公司。

我们聊到了元宇宙是什么，不是什么，有哪些有趣的细分赛道与创业公司，大厂能否实现元宇

宙，Web2.0 和Web3.0 的公司分别面临的机遇挑战，元宇宙实现之路上需要哪些关键技术组件的成熟、游

戏和元宇宙的关系等等。
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因为希望与更多人分享其中的精彩观点，我将音频整理为了文字，供大家收藏阅读，对元宇宙感兴趣的朋友也

记得订阅我们的音频栏目，关注更新。

Enjoy～

Mandy：先请悦天给我们进行简单的自我介绍，以及为什么你跟元宇宙有关系。  

陈悦天：谢谢 Odaily 星球日报给我这个机会跟大家来聊一聊关于元宇宙的话题。我是火凤资本的合伙人陈悦
天，火凤资本是我在 2011 年成立的一家 100% 自己的投资公司。

我们有一支股权基金，股权基金的主要投资有三个重要的方向：

第一是青年文化，就是我原来的主战场，包括原来的漫画、动画、小说、综艺、电视剧、电影这些 IP 类资产，
包括游戏这些内容类的公司，它主要面向 15-25 岁的受众人群，提供他们最喜欢的文化娱乐内容，是内容公司
的投资。

第二个方向叫做社群消费品：有文化属性的、有社群属性的这种消费产品，区别于原来的品牌消费品，不是一

般意义上的美妆、护肤、服装、鞋旅、食品这些，主要投资像JK、萝裙、汉服、手办、潮玩、球星卡，还有可
能未来出现社群文化属性的、符合亚文化圈层特点、受青年群体喜爱的消费品。

第三个是下一代社交网络，用 Crypto 圈子的话语体系就是说，上一代是Web2 ，现在要投 Web3 ，Web2 存在
很多问题，太中心化了，绑架用户数据，还有垄断问题，对于生态的长期繁荣也带来很多问题。Web3 理论上应
该回归到互联网的本质——互联互通，build by the people for the people 的基础设施，以此来期待下一个基于
此的社交网络诞生，这是火凤主要投资的三个主题。

谈到前面说元宇宙这件事儿，其实很好玩，我是 2019、2020 年投了几家公司。这些公司在 2021 年初还不被称
为元宇宙公司，当时元宇宙的概念市场上被叫做伪概念，纯营销概念，很多行业里的朋友们都说这是骗子才提

的。

但是经过半年的发酵和发展，现在大家对“元宇宙”的认知就很不同了，我投的技术基础的底层的公司，有很多是
为游戏做服务的公司，比如 19 年我投的蔚领云游戏，还有去年投资的 RCT.AI，做人工智能生成内容，这批公
司在 2021 年的下半年逐步开始被发现和 Metaverse 很有关系，被归类到了 Metaverse 领域。

我跟  Metaverse 还有另外一个渊源，就是如果要建立一个  Web3 为底层的沉浸式互联网网络，目标是让

大部分人花很多的时间生活在线上空间、虚拟空间，那注定会存在“数字资产需要确权”的问题，所以我个

人其实  2013 年开始就关注数字资产领域的发展。2020 年我投资了 Mask Network ，他们是 Web3 比较先锋
的公司，我相信和整个 Metaverse 的发展是相关的。

最后就是我自己特别喜欢打游戏，2012、2013 年相识的游戏圈朋友，现在很多都已经把公司做得很大了，我经
常会和他们深入探讨，从游戏进入 Metaverse 的视角。 

Mandy：确实随着元宇宙概念的爆红，只要能跟元宇宙稍微沾上点边，一夜之间的都成了元宇宙概念创

业，尤其是  Facebook 更名  Meta 之后，人人都在谈论元宇宙，那悦天你认为元宇宙到底是什么？我们为

什么需要它，它为什么是一个必然趋势？

我们目前经常用来做教科书式回答的是  Roblox 给出的元宇宙八大要素：身份、朋友、沉浸感、低延迟、

多元化、随时随地、文明和经济系统。这个“标准答案”你同意吗？



陈悦天：确实，就是自 Facebook 改名 Meta 开始，元宇宙才开始真正意义上被大家承认吧。然后随着微软、
英伟达等等宣布跟进，大家看到了 Metaverse 的在技术上已经准备好进入一个探索阶段的状态。

我不太能说元宇宙是什么，但是我可以先说一些不是什么。为什么我们需要定义和概念，就是大家不知道它是

什么，我们才存在讨论的空间，如果是非常明确的话，科普、学习什么的就没有必要进行了。

比如说我现在提互联网，所有人都知道互联网是什么，我现在提电子商务，所有人也都知道电子商务是什么。

但是我们要回到这些词的原发性的，比如说我们去看 Bill Gates ，大概在 1995 年左右，接受采访，主持人问他
说：what is internet？Bill Gates 解释了半天，那个主持人说那这些事情我们现在的电视和报纸不能做吗？

大家不理解就是为什么要有互联网这样的东西基于计算机传递讯息，这个东西好的地方到底在哪里。

所以说新事物的原发的初期，大家不一定能讲明白是什么，但是在里面做的人大概知道往什么方向做，他可能

不明确的明白，但他理论上应该比旁观者和讨论的人更明白。

所以第一是，因为早期大量的用户并没有进入这个市场，也没有用上这些应用，所以他们不知道那到底是什

么，这些概念很新，所以我们现在才要讨论。

第二是这个概念的定义，肯定不是科幻小说作者所描述、批判的那个世界，他们的小说需要编造一些情节和设

定让你能够引起共鸣，但那不是未来世界的样子（赛博朋克那种）。未来世界可能会和想象有一些相通的地

方，它可能会变成文化模因存在于大家的潜意识，但绝对不会是明确的小说描述的那个样子。

当我们说元宇宙是什么，可能可以尝试从一些向下的属性层面去定义。

比如说马化腾会说那个东西叫全真互联网，全真互联网的意思是说这个东西还是个互联网，它只是又全又真。

但是 Metaverse 发展到后面可能不是互联网，就像我们谈论移动互联网的时候，你倒过去想移动互联网时代的
领军创业公司，是当年互联网公司真的能做的吗？如果是真的能做的话，移动互联网的巨头就不会诞生了。

所以元宇宙在我看起来是一个移动互联网比之于互联网，这么大的一个机会。

具体的实现我们等一下可以聊一些技术栈，我们先说说我认为元宇宙可能最终会达成的目标。目标的这个问题

是这样：元宇宙和赛博空间、数字空间到底有什么差别？比如说我们现在打开手机去看自己的微信的使用时

间，可能是在六到八个小时之间，那我们能够认为在微信上面花的这个六到八个小时时间就已经是 Metaverse
了吗？

应该也不是，所以它仍然会有差别，我们再去看我们其他的手机上的 APP ，其实我们醒着的时间大部分时间已
经跟我们的手机脱不开了。

我认为  Metaverse 是要让人沉浸地生活在线上世界，沉浸很重要，就是通过视觉去吸收大量的信息。跟

这个虚拟世界有非常直观的交互，像什么呢，有点像鼠标和图形界面被发明之前的互联网和发明之后的互

联网，发明之前的  PC 和发明之后的  PC 。

Metaverse 可能依赖于现有的一些基础设施，但它的目标是什么，是让人以足够长的时间生活在虚拟空间

里，沉浸式地生活在虚拟空间里面，我大概也想过一开始的突破口在哪里，我认为一开始的突破口不一定

在现在大家都在谈论的游戏娱乐，它理论上应该还是一种生产力工具。  

当我们回想，移动互联网给大家带来的生活改变其实很多是生产关系上的改变，在移动互联网推行之前，其实

外卖、打车、电商是没有这么便捷的，它可能存在于原来的 PC 互联网上，但是它没有那么便捷。

就比如说你看有微信之后的义乌小店主和有微信之前的义乌小店主，他们在 QQ 上面的行为肯定也变得不同
了，所以我觉得就这里面存在很大的革新的空间，因此我们说到目标是什么，目标是在新的技术架构当中，诞

生新的生产关系。

所以理论上第一波发展起来的应该不是游戏和娱乐，真的能够达成足够大渗透量的应用是工作，是让你能

够在里面赚钱，然后让你把沉浸式的这种元宇宙体验作为一种生产力工具提供给大家，所以这个是我认为

的元宇宙。



像你谈到的 Roblox 对概念的提法，它进行了一些描述，但没有讲到元宇宙的目标到底是什么，我认为是作为效
率工具让大家足够长的时间生活在里面，不应该只满足娱乐生活需求。现在这样去描述，大家总是在讨论游

戏、VR ，我觉得应该把眼光抽离出来一些。

Mandy：刚才这一段非常有意思。其实前人在试图理解未来世界的候往往会用自己熟悉的东西去做类比，

悦天有没有看过一个  2002 年的科幻电影，汤姆·克鲁斯演的《少数派报告》，它里面想到了每个人都用移

动端去看内容，一个人走到地铁上，在电子报纸架上拿着一张虚拟报纸看资讯，但它想象不到每个人未来

都会有自己的智能终端。主角看自己家人的全息影像录像，影像画质已经那么牛了，却还存在圆圆的光碟

里，他想不到这些能存在云上。

所以我觉得肯定我们肯定没法描绘终极形态，而只能用一些现有的东西然后去些类比。所以是大家可能都

在从自己认知的角度去做出对元宇宙的解析。

昨天我看到  Disney 的  CEO 他在一个对话里面讲说元宇宙是迪士尼的未来，线下乐园+线上的  Disney+ 数
字平台，让他们可能是最适合搭建元宇宙的人，未来小朋友可以在迪士尼元宇宙里面跟公主共进晚餐，跟

漫威超级英雄冒险。

最近我也在很多科技媒体看到各种文章，标题都是  XX 才是元宇宙，AR 才是真正的元宇宙、VR 才是真正

元于宇宙，甚至  Discord 才是元宇宙，做硬件的、做游戏的、做虚拟偶像、做主题乐园的，大家都是元宇

宙创业者。

但就像悦天说的，你要是说沉浸体验+身份认证就是元宇宙的话，这个太同一套了，QQ 也是一个元宇宙，

有  Q 币，数字身份，有  QQ 秀做为外观。

我就想问问，第一是你觉得我们需要这么多元宇宙吗，大家都造自己的元宇宙，最后怎么共融？第二是到

底谁是这里面举足轻重的领军角色？哪些根本是伪概念？悦天一直在看项目，有没有看到一些视角很新、

很有创意，又或是太扯了、完全伪概念的值得分享的项目？

陈悦天：对，元宇宙就是一个筐，大家什么东西都往里面装。

就是因为大家没有办法明确定义，是它又是个热词，你贴上就有流量就有关注，很多公司就出于流量和关注的

角度都会去贴一贴。然后我顺着你刚才描述的这些逐步来说一说。

迪士尼的例子很好玩，我线上有一个 Metaverse ，线下那个乐园也还在继续经营，但是这件事情其实是矛盾
的，因为最终人的时间是有限的，一天就是 24 个小时，你得花 6 到 8 个小时睡觉，剩下来十几个小时娱乐还得
工作。你就算休息一天，你陪你家小孩去迪斯尼乐园玩去 10 个小时都累得不行了。

所以说如果有一个 Metaverse 在线上，它的那个逻辑 Metaverse 最终是让我们花足够多的时间沉浸式地生存在
这个虚拟空间里面，它某种程度上跟我们的线下场景就是冲突的。不存在线下的乐园能够经营得很好，同时线

上的那个 Metaverse 也经营得很好，因为时间有限，大家最终就是在抢夺这一块非常有限的时间。

我上个礼拜正好参加了一个沉浸式的全球峰会，瑞安地产的副总出来分享，他说有一次很好玩，因为瑞安地产

也经营上海的新天地，他们发现他们的新天地里面突然多出来了很多人莫名其妙地拿着手机在扫来扫去，然后

发现有一家公司未经他们允许在新天地里面装载了很多的虚拟的场景和物品让大家去找。这件事情让瑞安地产

的人突然之间意识到，虽然他们拥有这个地方的物权和管理权，但在虚拟空间当中这块权益不属于他，但他也

不知道如何能够把这些权益拿过来。



所以说到 Metaverse ，哪怕用 AR 技术，你最起码那边得有一堵墙、一幢楼，你才能在上面去做广告、装置或
者吸引人的东西。但是这两块权利现在是割裂的，因为线上的那个世界现在是不可控的，每个人的设备里面，

每个人的 AR 眼镜里面，假设按照我们看到的推荐逻辑的话，可能信息都是不一样的，所以这个东西的 AR 在虚
拟空间当中的权利定义其实是非常模糊的，因此主题公园能做成 Metaverse 我是不相信的。

继续说我碰到的跟我聊元宇宙我不信的，非沉浸式的社交软件说他们要做元宇宙，我不相信。

如果它还是一个 2D 平面的东西，还是一个 PC 屏幕的东西，那跟我们原来互联网有什么差别？所以某种程度上
沉浸、融入空间是很重要的。是不是叫全真互联网不重要，是不是互联网也不重要，但是沉浸这件事情很重

要，空间感很重要，你得进去。

在  Metaverse 里面，在那个虚拟空间，你的意识在那里，也就是说你认为你人在那里，但又不能像现实

世界那么麻烦，因为它还是一个赛博空间，理论上它的操控感应该是更好的，现实世界有很多限制，所以

我认为操控感更好是指，我做很多事情的效率要高过在物理世界里。

就比如说开会，为什么 Workroom 是个很好的应用，那有一些朋友在加拿大，有一些朋友在日本，有一些朋友
在欧洲，大家要在一个会议室里面，就只能通过一个沉浸式的 Metaverse 来交流。但是如果它还是一个PC屏幕
的，那这个沉浸感在哪里？

再比有的A股公司，做了一个所谓的元宇宙游戏，就成为了 Metaverse 概念股公司。但游戏跟你的业务有什么关
系吗？娱乐占领的时间不是增量市场，是原来你已经被移动  APP 和  PC 互联网激烈争夺的  8 个小时的生活

娱乐时间。

元宇宙实际上应该是什么呢？应该是就像我刚才所说，微信为什么每天打开这么多时间，大家除了跟自己的家

人朋友聊天之外，有很多是跟工作伙伴在聊天，其实它是一半的生活场景、一半的工作场景，是我刚才所说的

效率工具。 

微软为什么要进入这个市场？是凭借着 windows 和 office 这么多年养成的用户习惯，它在终端用户这边是很有
影响力的。如果我的工作场景因为会议软件、因为 Metaverse 、被颠覆的话，微软的基石就没了。所以看到
Horizon 和 Workroom 的起势，微软就得迅速跟进，因为那是真正的主战场。

所以我觉得大家都有一些误解，就只聚焦聊游戏，聊 VR 。其实你现在需要效率工具，需要提升大家的生产力，
然后在上面有更多的协作空间。

而且卖 VR 设备不像手机，智能手机诞生的时候，每个人都有手机，手机的升级版本叫智能手机，所以它潜在市
场规模转化率很高，潜在转化出来的数量很大。但是 VR 不是， VR 很像当年卖电脑，乔布斯卖电脑，并不是每
个人已经有电脑了，我就是要把这个没有的市场创造出来。

那个时候他做了什么，他做了提升，提升好的产品、提升用户体验、做 UI 界面、做鼠标、做计算器、做编辑工
具、做画图软件，然后大家发现电脑可以做到效率提升。

所以说应该要进工作场景，而不是娱乐生活场景，工作场景是增量市场，增量市场才值得做，也容易做，现在

竞争也没有那么激烈。

Mandy：说到产品迭代和提升，咱们刚才也聊到一众互联网大厂也相继入局元宇宙赛道。除了  Facebook
，微软  CEO 也表示在建立一个企业元宇宙，腾讯持续研发开放世界类游戏，字节跳动高价收  VR 厂商
Pico ，投资上线元宇宙游戏「重启世界」……



但是，很多声音会认为，互联网巨头是进入元宇宙时代最大的阻碍，因为他们实际上站在所有权经济的对

立面，在大厂的元宇宙世界里，你永远无法获得一切数字资产的所有权。比如如果对标我们前面的八要

素，身份、社交关系、沉浸感这些肯定是巨头已经累积的优势，但数字文明和经济系统是  Web3 时代的公

司在致力去做的。

你是在平台内，要给平台纳重税，数据也属于平台，这很不“元宇宙”，所以话说回来，你觉得巨头能做出

元宇宙吗？或者说，Web2.0 的公司跟  Web3.0 的公司在实现元宇宙的路上，分别面临着怎样的机遇和挑

战？  

陈悦天：区块链行业的人很热衷于讨论 Web3 ，但互联网圈子还不太说这个事情，可能还没有进入这个思考逻
辑的底层吧。

我觉得是这样，当我们讨论 Metaverse 到底会是谁去构建的，我认为会有三种力量。

第一是 PGC ， PGC 的就是大公司，他要做很底层的东西。比如说我们看移动互联网的时候可能他们要做
Android 操作系统，去定义设备和交互标准。再比如说 iOS 把整个图形化的标准定义出来，大公司要去做这些，
PGC 的、高品质的、设定标准的东西。 

第二是 UGC ，因为大厂不可能做所有东西，毕竟整个市场非常大，如果裹挟着这么多用户去进入 Metaverse
的话，他们一定做不过来，所以他们应该会发展生态，发展生态之后就会有很多 UGC 出来，这些 UGC 会以什
么形式做我们也不知道，可能是单个用户做非常好的作品，也可能是单个用户做别好用的工具软件。

这个过程在移动互联网当中也发生过，创业公司拿 VC 的钱做一些有前景、有创新的东西，很多移动互联网巨头
就是这么诞生的。在 Web3 的世界里，或许它是 DAO ，一堆特别有理想的年轻人基于互联网协作关系自发地更
新东西，然后做出来了一个产品，它们是我定义的 UGC 。

第三部分我认为是过去 10 年发展出的 AIGC ，因为如果它是沉浸式的内容消费，靠人类的生产力生产不过来，
因为大家体验消费内容的速度，可能要比那生产的效率高，所以它必定会依赖很多的 AIGC 。 

实际上应该是 PGC 、UGC 、AIGC 一起来做，AIGC 是不是在最后不一定，AIGC 可能一开始在 PGC 和 UGC
的过程当中就在同步发生。但是理论上 UGC 应该晚于 PGC ，因为一开始技术的硬件、软件、底层的标准都是
大公司在那定义，这些东西普通人也投不起，也做不出来，所以设备层面，还是大公司引领。

所以我们也不能非常抱有敌意的说大厂别进元宇宙，你们做出来的元宇宙我们不玩。因为事实是，你如果不承

认他们做的东西，不愿意进去，你可能连硬件都没得用。用什么呢？用一个开源的 VR 眼镜吗？你就算开源了也
没人愿意生产，你自发生产吗？3D  打印吗？所以从技术实现的角度，大家不用这么抵触大公司。 

Mandy：我觉得可能国内的从业者普遍倒没有这么大的抵触情绪，主要还是海外核心的Web3 创业社群，

对于  Facebook 的敌意还是比较大的，可能中文互联网大家对于所有权经济这个事情讨论得不算太深很

多，但在海外加密社区这肯定是个近年都热议的事。悦天对数据所有权，对数字资产所有权这些东西的信

仰深吗？

陈悦天：我觉得整个在 Web2 的发展过程当中肯定有一些东西是跑偏的，比如说在 Facebook 之前，Google 是
可以索引互联网上面的所有东西，但因为Web2筑了个墙，所有的数据自己用，还做了一个商业模式叫做“推荐
广告”。

你的燃料就是用户数据，那用户数据你问他要的时候，公司说没我的产品你也没有办法生产数据，所以这个数

据到底是属于用户的，还是一部分属于公司，说不清了，其实就算在法理上面也是讲不清楚的。你可以说是大

家共生做出来的，因为公司方讲的有道理，没我这个软件，你有这个数据吗？所以 Web2 里面肯定有跑偏的东
西。



比如说，我觉得广告驱动的互联网有很多不好的东西，因为它讲到底事流量驱动的，最有流量的东西是什么

呢？就是黄赌毒、争议、敌意、吵架。微博上面已经算很好了，在推特上面看看，就各种小群体相互之间的舆

论针对，这些对人类社会的和谐肯定有损伤的，所以广告模型驱动的流量、驱动的互联网应该从底层被打掉。

所以 Web3 里面我们经常探讨创作者经济，你应该做一些原生的协议。创作者、开发者基于这些原生的协议，
自然而然就收到钱，因为我创造了好东西，所以大家付我钱。相当于如果我卖给你一个特别好吃的汉堡，就值

十美元。另外一个东西不好吃，就值一美元，特别垃圾的信息则不值钱。有价值的模型，基于这些协议，消费

者能够为高质量内容付费，而不只是娱乐。

我觉得创作者经济确实应该替代广告经济，但用户数据所有权完全属于用户自己，这个事情也有点极端。

Mandy：确实是，我感觉大家这两年好像不太聊这么底层的愿景了。我记得  18、19 年这种探讨很多，就

是说区块链的愿景本身就是重塑原来开放互联网的愿景。大家会探讨说，移动互联网是不是就是互联网史

上的一段歧途，因为抢占用户时长和心智，在封闭的空间里打擦边球、采集用户数据等等，都跟互联网一

开始的愿景背道而驰。

所以我觉得可能海外加密创业者实现路径上，就是比较极端的，就是要从在他们手里到完全不能让他们

碰，保存在我们每个人手里，对吧？

陈悦天：对，我觉得这件事情，它要把现在的整个互联网架构改很多，比如说用户数据存在里呢？理论上按照

Web3 的想法的话应该分布式存储，然后同时达成分布式存储、分布式计算、分布式传输三个东西。在这基础上
再架一层协议，有点像 OS 层和应用层的东西，如果把现在的 Facebook、Google 做的东西都去中心化，那需
要很大的颠覆、很长时间。

实际情况是，大家现在还在处理第一步的问题，刚才聊到的数据存储、计算和传输，然后才是创作者经济的逐

渐崛起，创造新的模式，再看看上面会诞生什么应用。

Mandy：虽然游戏可能不是最终元宇宙的落点，但毕竟是我们讨论的第一站和最接近的雏形。

从  Minecraft 到  Roblox ，到  Decentraland 、  The Sandbox ，再到今年大火的  Axie Infinity 这样的  P2E
区块链游戏，开放世界游戏一直是人们理解数字化身份、和元宇宙雏形最具象的形式，近期也是链游的爆

发期。

你在玩什么游戏？有对什么类型特别有兴趣吗？你对元宇宙游戏的终极想象是？

陈悦天：我打游戏时间可久了，我 1989 年就有第一台 Game Boy 一直在打，所以应该是游戏老玩家了。从 PC
到 PlayStation 、Switch 什么的主机游戏，什么都玩的。

说到游戏，大家有时会把游戏和 Metaverse 的概念混为一谈，是因为它们用到了类似的技术，都想把设备里面
的、或者屏幕上面的东西做得足够拟真，欺骗你的眼睛，大部分的人接受信息都从眼睛来，所以它就是想办法

欺骗你的眼睛。

然后我们来回顾整个游戏行业在中国是什么样的地位，很有意思。游戏行业对于中国互联网其实是极其重要

的，但是从来没有人敢提，在大众的认知当中，大家觉得互联网是互联网，游戏是游戏，但其实不是。



2000 年的时候那时候泡沫破裂过一次，很多中国纳斯达克上市企业撑不住了，网易要退市了，那个时候出来了
什么商业模式，第一个就是 SP 业务，SP 业务就是给你发垃圾短信，叫你强制扣费，这样的商业模式救活了第
一批的现金流。 

第二个最重要的商业模式就是游戏，2002 年陈天桥从韩国引进《传奇》。引进《传奇》之后盛大多厉害？盛大
是当时全中国最大的互联网公司，陈天桥是当时互联网圈子里面的首富，阎焱因为这个投资项目在中国投资圈

封神。不过后来陈天桥生病，盛大某种程度上是被迫解散的。

不然理论上来说，不存在腾讯什么事情，2010 年之前的中国互联网，陈天桥做的很多产业布局和前瞻性是非常
强的，很多老盛大的人至今活跃在中国游戏的第一线，游戏是一个极好的商业模式，特别适合互联网。 

因为人们愿意为游戏产品掏钱，中间如果没有发行商，没有渠道商，钱直接到开发公司的口袋里面，那是

一个非常好的商业模式，所以米哈游才能做那么大，这是一个毛利和净利都极高的模型。

游戏公司还为什么重要，游戏公司引领硬件设备的革新，我们看  90 年代图形引擎是怎么出来的，是硅谷

的天才程序员  Mark 做《毁灭战士》到《雷神之锤》，在做《雷神之锤》的过程当中他认为说我  2D 卷轴
动画的拟  3D 的效果不行了，我一定要做个真  3D 空间，所以那个时候他搞出来一个东西，叫  Graphic
Engine ，是他取的名字  Graphic Engine 。

而且这个天才程序员就真的是特别硅谷，特别开源他每次做出来新一代引擎，都会把老引擎的代码全都开

源放在网上，所以整个图形引擎行业才会进化的那么快。

所以正是因为有大量的人想跑真 3D ，才有真 3D 游戏这个概念，才会出现显卡这个行业，才会出现我们最早用
的“巫毒显卡”，后面才有 NVIDIA ，然后一直迭代。所以你可以认为 NVIDIA 的销售都是游戏行业养起来的。

只不过 NVIDIA 的显卡后来能够被用在 AI 的深度学习，还可以用在计算机视觉识别、能源车、挖矿的并行计算
等，但原发性的计算机硬件的算力需求，其实最厉害的就是图形引擎，图形引擎服务的最大的行业就是游戏，

所以游戏行业是真正引领潮流的。

所以我在 2019 年为什么要投那家云游戏公司，我就觉得说如果本地计算可以摆脱独立的显卡，游戏产品都能放
云端计算，理论上本地计算的所有东西都可以放云端。所以这恰是真正意义上本地算力云化的开始，所以我才

会去投那家云游戏公司，现实证明状态也不错。

所以游戏行业很重要，腾讯从来不提自己是全球最大的游戏公司，但实际上它就是全球最大的游戏公司。网易

宣传很低调，它其实是全球第三大的游戏公司，现在米哈游要成第三家了，甚至要超过网易了。 

游戏对于互联网很重要，不管是从商业模式，还是开发架构，或从硬件引领上面，都非常重要，今年区块链领

域，很明确的一个讨论主题就是 GameFi 。今年一共有三波，第一波是 DeFi 、然后第二波讨论 NFT ，第三波
是讨论 GameFi ，我也在密集的看一些 GameFi 项目。 

为什么要看 GameFi ，因为在我回顾产业史，觉得游戏行业之于中国互联网，就相当于 GameFi 之于区块链。

GameFi 的游戏玩家本来就是愿意付钱的，这个市场很好，区块链玩家又因为买了游戏里面的 NFT ，觉得我这
个买的 NFT 很有用，我买了一块地，建了我的城，买了一个特别好的小精灵可以战斗，这个 NFT 很有用。有
用就会产生更多的消费，同时它游戏本身体验层面也做得不错。

我们回顾产业史，现在的游戏像 Axie Infinity ，很多人说这个东西不就是东南亚这些没有工作的人打工赚钱，养
家糊口吗？但 Axie 这个游戏不好玩。

但我们回看，陈天桥引进的《传奇》当时好玩吗？《传奇》引进的时候，我们单机游戏的人全部都在玩《暗黑

破坏城二》，《暗黑破坏城二》不管从游戏性故事性、系统设计、画面感、流畅度来讲哪个不比传奇强。

但为什么传奇最后能够养出盛大这么大一家公司？就是因为新技术网游用在这样一个行业当中，其实是有突破

性的体验的。然后他还养出来了一个打金工作室生态。全中国有无数的打金工作室，然后大家愿意付出时间，

陪有钱的大哥消费，那这不是和现在 Axie 有共同之处吗？而且这还是一个能够运转的经济模型，更不用说市场
上面开发的大量的链游的产品，链游的产品其实在不断的迭代。



现在大家感觉，很多链游像当年网页的游戏，是很土的产品。但实际上已经有一些3A游戏在计划之中。我

们回看从  2002 年引进《传奇》到  2007 年《魔兽世界》，五年时间网游变成什么样子了，可以想想移动游

戏领域，  2013 年才刚刚开始爆发，五年后  2018 年出来了《崩坏三》。

所以千万不要说一个新出来的游戏行业的游戏性和画面感体验不够好，因为这个行业的产品品质的提升一

向非常快，这个东西再配上区块链、  NFT 、和完整的经济生态，会让整个区块链经济更繁荣。

历史是可以给大家所有答案，只不过它不会明确的把答案告诉你。

Mandy：刚才说到游戏体验的提升需求驱动硬件的迭代，那最后咱们来聊聊技术吧。

现在经常在探讨的，一个是很多元宇宙创业都在做消费级硬件，VR 头戴设备，触感手套，可穿戴等等，

一个是企业级硬件，以前摄影测量相机可以让我们在地图上看实时的街景，以后是不是可以实现虚拟化、

实时渲染和同步更新在现实世界场景里，让我们可以在家里就能逛主题乐园、逛商场？

在悦天看来，元宇宙实现路上还需要哪些硬件基础设施或组件，或其他关键性技术的成熟？什么样的团队

在你看来有机会抢占先机？他们在这个元宇宙这个实现过程里有多重要？

陈悦天：大家提到的更多是用户端和消费者端，但实际上整个 Metaverse 范围划定的技术栈，肯定是超过 VR
和 AR 设备的。它应该是从服务端到消费者端， Server 到 Client 的完整技术栈。

Server 端会有些什么东西？云存储、云计算、云传输。然后这里面会有哪些公司呢？比如说数据中心公司，会
有一些 CDN 公司，会有显卡公司和显示芯片公司，这些东西都是基础。

从架构考虑，还得实现中心化计算机房和边缘计算配合起来的一个计算网络，然后再完成存储计算，还有传输

的这个过程——云渲染需要有很大的提高，因为理论上要沉浸地进入 Metaverse ，世界得展现的逼真。就像我
刚才说到的云渲染原来是给 3D 动画用的、是给视效公司用的。但是现在可以直接给游戏公司用了。 

从 Server 端到 Client 端中间还有一些中间件。中间件有什么呢——渲染引擎，国外和国内都有一些公司在做。

还有 AI ，我刚才提到 AI 对 Metaverse 里面的内容生成很有帮助，要做 AI  NPC ，做用户行为学习，然后以此
来模仿你的行为。未来你就算睡觉，可能你的 Metaverse Being 也在做事，所以AI公司在里面也很重要。

然后还有确权，所以区块链公司很重要。

还有全息显示技术，全息会晚于 AR 。因为它得有这样一个真实世界的投影，所有的物权问题、显示技术全都解
决，才开始有全息展示，为什么要全息？在真实的物理场景当中展现一个虚拟的物体，才会需要全息。但如果

一开始都是 VR 的世界的话就没有必要。

所以它是有一个顺序的，先有 VR 的终端设备，再有 AR 的终端设备，最后才会有全息的设备。

当然 VR 当中除了显示之外，还有一些其他的技术，比如说手套、力感应就这些东西。

然后这个讲到终端的硬件设备， VR 和 AR 生态上面会有从 OS 到工具到软件、到内容端的这样一个生态的建
立，基本相当于 Internet 所有的东西，在 VR 上面会重来一遍，而且我相信速度会很快，因为巨头之前已经做过
一遍了，他们很快就能把所有的组件都做完。 

最后会有什么呢？我刚才说了是 PGG + UGG + AIGG ，AIGG 刚才讲过了，PGC 大公司如何做 UGC
呢？UGG 会需要很多生产工具，大家看到 Roblox ，在 Cryoto 世界里看到 Sandbox 和 Cryptovoxels 这些 UGC
平台和生产工具，这些也很重要，这加在一起时完整的技术栈。



至于新公司值不值得去做，我自己个人是抱悲观的角度，巨头很快就会跟随过来了，这个信息差很小，窗口期

很短，去做 Metaverse 的硬件我不看好。

《元宇宙大爆炸》栏目由  Odaily 星球日报与  36Kr 联合出品，每周二、四更新，欢迎订阅和转发～

不容错过的往期精彩

优质的推送带来深刻的思考

给  Odaily 标星，让你先与众不同
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