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元宇宙探究之二：带来的影响和挑战

罗兰贝格管理咨询公司罗兰贝格管理咨询公司

在全球在全球3636个国家设有个国家设有5050家分家分

支机构支机构。。作为一家独立咨询作为一家独立咨询

机构机构，，罗兰贝格已成功运营罗兰贝格已成功运营

于全球各主要市场于全球各主要市场，，而中国而中国

是其中最重要的市场之一是其中最重要的市场之一。。

罗兰贝格进入中国市场罗兰贝格进入中国市场 3030 余余

年以来年以来，，已为众多中外企业已为众多中外企业

提供战略提供战略、、运营及业绩管理运营及业绩管理

方面的咨询服务方面的咨询服务。。目前目前，，罗罗

兰贝格已在中国成立兰贝格已在中国成立55个办事个办事

处处，，拥有拥有360360余名咨询顾问余名咨询顾问。。

回顾互联网时代与移动互

联网时代，我们发现产业变革

有一定的规律：新技术的影响

从信息通信产业开始，逐步向

娱乐媒体、商品零售、金融支

付、生活服务渗透，最终触及

其他实体产业（见图）。

互联网时代的开启可以追

溯到 PC 软硬件生态的建立。

1971 年 ， 英 特 尔 大 胆 地 从

DRAM向微处理器转型，并伴随

IBM PC 业务的快速发展而迅

速崛起。随后，微软通过建立

开放的操作系统生态以及著名

的Wintel联盟，统治了PC时代

的软件产业。移动互联网时

代，信息通信产业的发展逻辑

也 较 为 类 似 ， 涌 现 出 了 以

ARM、苹果、安卓为代表的底

层硬件、终端硬件、操作系统

新“玩家”。我们认为，未来

“新移动互联网”形式的元宇宙

一定会从底层硬件与终端硬件

开启，形成新的信息通信产业

格局。

娱乐媒体方面，无论是

1994 年成立的雅虎还是 1998

年成立的新浪，均是首批追赶

上互联网浪潮的企业。与此同

时，诸如Valve等游戏研发商也

在同时期涌现。移动互联网时

代，以Twitter和 Instagram为

代表的资讯类社交媒体几乎同

时与新的移动终端出现。虽然

Netflix等流媒体出现较晚，但

这主要受制于通信网络带宽的

限制。

受益于5G等新通信技术的

加持，我们认为游戏与流媒体

产业将代替资讯媒体，率先被

新移动互联网影响，核心原因

来自于一个问题，即用户为什

么要进入元宇宙？我们认为信

息的数量与传递效率在移动互

联网时代已经很高了，新型接

入设备无法进一步提升资讯获

取体验，但游戏与流媒体体验

依然可以通过 AR/VR 进一步提

升，进而成为吸引用户的锚点。

互联网对商品零售产业的

影响几乎与娱乐媒体产业同

步，亚马逊与雅虎同在1994年

成立，淘宝的成立仅落后新浪

5年。我们相信，未来在虚拟

空间内将涌现出一批新的电子

商务平台，销售虚拟货物，并

伴随着新的广告平台出现。而

新的电子商务平台也将催生一

批虚拟品牌，尤其是在时尚领

域。

金融支付工具会伴随电子

商务产业而出现，在元宇宙的

初级阶段依然会存在众多由企

业搭建的封闭子空间，不同子

空间内将存在独立的支付体

系，而跨平台、跨空间的资产

转移依旧需要独立的支付工具

来衔接不同的支付通道，并帮

助用户进行资产管理。

生活服务是互联网在现实

世界中影响到的下一个产业，

例如2004年成立的Yelp、2007

年成立的Airbnb、2008年成立

的 Groupon。虽然现实世界中

的“食、住、行”需求在虚拟

空间中并不存在，但沉浸式的

移动互联网依旧可以在艺术展

览、房地产交易等生活服务产

业发挥影响力。

如果把元宇宙定义成为新

型接入设备加持下的新型移动

互联网，那么除了具有真实

感、大规模、创造性特征的消

费级互联网场景外，我们认为

其他产业也会产生应用，新型

移动互联网将与数字孪生技术

共同促进现实世界中的产业发

展。但如果将元宇宙定位为去

中心化的虚拟世界，那它对现

实世界中具有实业属性的产业

影响可能较小。

在去中心化虚拟世界的形

态中，元宇宙将带来三个颠覆

性的变化：生产资料的再分

配、生产关系的再定义、社会

结构的再调整。

由于虚拟货币、虚拟资

产、交易体系的存在，在发展

期进入元宇宙的个人与组织将

有机会通过投资以及内容创造

完成虚拟资本的原始积累。

我们认为，终极形态的元

宇宙应该具有连通性特征，个

人与组织可以把虚拟资本在现

实世界中进行转化，进而完成

对现实世界中生产资料的再次

分配。虽然在现实世界中已经

完成原始积累的个人与组织在

虚拟世界中同样拥有更多的资

源，但我们认为元宇宙依然为

新群体提供了获取生产资料的

新机遇。

由于虚拟世界存在经济

体，元宇宙中的许多内容服务

将失去娱乐属性，成为创造价

值的工作。这将促使大量的劳

动力涌入虚拟世界。例如，大

型网络游戏中存在专门收集道

具等游戏资产并进行售卖的用

户群体，这些用户通常被从事

该产业的企业雇佣，或者来自

于低收入的国家和地区。虽然

该工作具有低技术、低价值的

属性，但随着元宇宙内经济场

景的拓展，我们相信虚拟工作

的内容将逐步多元化，出现包

括虚拟资产管理顾问、猎头等

众多工种。元宇宙将会把在现

实世界中没有被有效纳入经济

体的群体重新采纳，让由于地

理位置限制而无法从事高价值

工作的群体有机会从事高价值

生产活动，进而实现对生产关

系的再定义。

当生产资料与生产关系都

发生变化时，现实与虚拟可能

会成为新的阶级划分方式之

一，社会结构会出现变化。但

这有政治属性，将使得现实世

界中的政治治理更加复杂。

虽然前景美好，但元宇宙

概念的确面临众多问题，距离

真正实现还比较遥远。我们将

问题分为技术与社会两大层面。

首先在技术层面，存在终

端设备关键部件、通信网络带

宽与延迟、稳定高效的算力供

给等问题。

VR 设备如果要实现沉浸

感，需要达到 8K 的单眼分辨

率 、 200 度 的 水 平 视 场 角

（FOV），以及 60PPD （像素每

度）的角分辨率，而2020年年

底发布的Oculus 2只达到了2K

的单眼分辨率、104度的水平

视场角，以及19PPD的角分辨

率。近年来，虽然VR设备取得

了技术上的进步，但远远落后

于产业自身的发展预期，没有

任何设备在2020年前实现目标

中的 3K 单眼分辨率、120 度

FOV，以及30PPD。限制VR设备

的主要是显示技术，无论是

micro-LED还是LCD均面临显示

效果提升、面板体积控制，以

及成本管控的挑战。目前，众

多 AR 设备中存在多种技术路

径，例如 LCOS 光机、DLP 光

机、LBS 光机、阵列光波导、

衍射光波导、衍射光栅光波导

等。光机与波导的生产类似芯

片的生产，需要大量的资本投

入，但由于技术路径存在不确

定性，因此也导致投资回报的

不确定性，存在巨大风险。

另外，如前文所述，元宇

宙需要高性能通信网络与高效

稳定的算力，而这有赖于5G无

线网络的普及、有线光纤的全

面布设，以及算力供给问题的

有效解决方案。

在社会层面，现实世界中

互联网监管涉及的问题在元宇

宙中依然无法回避，包括个人

数据隐私与平台商业利益的冲

突、内容合规与言论自由的冲

突，以及网络安全问题。事实

上，去中心化的元宇宙具有政

治属性，因此其终极形态的发

展会面临巨大的阻碍。

任何新技术概念都会经历

泡沫期，泡沫破裂后又会在理

性的公众态度中慢慢发展与进

步。

虽然元宇宙目前被大型互

联网平台赋予了形而上的属

性，但未来随着价值栈上各产

业环节的成熟，我们相信会有

新的消费级终端设备出现，代

替手机成为新移动互联网的交

互入口，进而对各行业的商业

格局产生深刻影响。

作为新型互联网形态的元

宇宙将在现实世界中带来不可

小视的变革。

作为新型移动互联网

带来的影响

作为去中心化

虚拟世界带来的影响

元宇宙面临的挑战


