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书书书

编者按

Editors Introduction

　 　 元宇宙到底是什么？它是互联网的再次升
级，电子游戏的高端化，虚拟现实的高度仿真，世

界物的再次配给，资本的重新聚合，还是一次世纪

性的大泡沫？伴随元宇宙热度的渐趋降温，这些

问题依旧没有水落石出。２０２２ 年 ２ 月 １０ 日，《文
艺理论研究》携手《华东师范大学学报》（哲学社

会科学版）与《探索与争鸣》，共同举办“认识元宇

宙：文化、社会与人类的未来”学术论坛，探讨元

宇宙与电子游戏、元宇宙与后人类、元宇宙与教

育、元宇宙与科技伦理等焦点议题。会议汇聚了

来自北京大学、清华大学、复旦大学、南京大学等

高校和机构的 １００ 多位来自不同专业的专家学者
和媒体精英，直播观看人数最高峰值达 １１万人，成
为 ２０２２年开年以来最受瞩目的学术盛事之一。经
过与作者长时间的共同修订、协力打磨，本刊在会议

近一年后集中推出 ７篇会议论文，不求逐新趣异，也
不为盖棺论定，只期待在一年的观察和省思之后，对

问题给出更为客观、审慎而多元的解答思路。

虚拟现实与元宇宙文学

宋旭红

摘　 要：本文选取“虚拟现实”概念作为思考元宇宙文学的切入点，因为它既是支撑元宇宙的核心技术之一，同时又可以
指称文学最基本的特征或功能。ＶＲ技术的沉浸感、交互性和构想性（多感知性）等特征与文学有着异曲同工之妙，其中
多感知性看似为传统的文学想象理论所拒斥，但根据当代神经生物学和图像学等领域的研究，它所形成的“感象”可能比

文学呈现虚拟现实的两种主要方式———语言文字形成的语象和戏剧观看的视象———更容易带来彻底的沉浸效果，从而

实现其共情效应和伦理目的。据此本文提出元宇宙文学的初步设想：元宇宙文学是由创作 体验者和作品 世界构成的

特殊 ＵＧＣ（用户生成内容）社区，奉行“共情”原则，即创作者通过“共感”技术即时体验所有文学角色的感觉与情感，以期
达成对抗技术风险、守护美好人性的目的。
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　 　 近年来，伴随着各种科技创新成就快速而深
刻地影响到社会生活的方方面面，人文学术界对

信息科技和未来社会的研究兴趣与日俱增。２０２１
年元宇宙概念的爆火无疑进一步点燃了这一兴

趣，其中文学界似乎更是有着关注元宇宙的特别

理由：“ｍｅｔａｖｅｒｓｅ”（今译作“元宇宙”）一词最早出
现于 美 国 小 说 家 尼 尔 · 斯 蒂 芬 森 （Ｎｅｉｌ
Ｓｔｅｐｈｅｎｓｏｎ）１９９２ 年出版的科幻小说《雪崩》
（Ｓｎｏｗ Ｃｒａｓｈ）中，因此在某种意义上，文学是元宇
宙概念的诞生地，或者说元宇宙最初只是文学的

一种想象。然而当小说中的数字虚拟世界真正与

现实接轨，它给文学带来的问题与挑战恐怕就不

是小说本身所能解决或解释的。

本文拟主要从“虚拟现实”概念出发探讨在

元宇宙语境下文学是否以及如何可能。该概念源

自同名信息技术，英文名称为“Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ”，简
称 ＶＲ①。选择这个角度出于以下两方面原因：其
一，尽管作为一个新生事物，元宇宙到底如何定义

尚处于众说纷纭阶段，但绝大多数现有描述中不

可或缺的一项基本内容是其具有“虚拟”性质或

“虚实相融”特征。这说明在整合支撑元宇宙的

各项信息技术中，ＶＲ 是最具标志性的一种，它在
一定意义上可能决定着元宇宙社会生活与文化的

一些基本特征
②。其二，广义的“虚拟现实”概念

亦可用来定义文学的特征。因此之故，它应该是

文学与元宇宙的第一接触点，也是我们在元宇宙

概念背景下设想未来文学景观的最佳切入点。

一、虚拟现实：当文学遇见 ＶＲ

ＶＲ是“一种可以创建和体验虚拟世界的计
算机仿真技术，它利用计算机生成一种结合了多

源信息融合、交互式的三维动态视景和实体行为

的模拟环境，并使用户沉浸到该环境中，以直接观

察的方式获得最直观的仿真结果”（吕云 　 王海
泉　 孙伟 ９—１０）。关于这种技术的最早设想也
可以追溯至文学，１９３２ 年阿道司·赫胥黎出版的
小说《美丽新世界》（Ａｌｄｏｕｓ Ｈｕｘｌｅｙ牞 Ｂｒａｖｅ Ｎｅｗ
Ｗｏｒｌｄ）和 １９３５ 年斯坦利·温鲍姆的小说《皮格马
利翁 的 眼 镜》（Ｓｔａｎｌｅｙ Ｇｒａｕｍａｎ Ｗｅｉｎｂａｕｍ牞
Ｐｙｇｍａｌｉｏｎｓ Ｓｐｅｃｔａｃｌｅｓ）中关于未来生活场景的描
绘均已出现 ＶＲ技术与设备雏形。电子计算机诞
生以后，ＶＲ设想具备了现实可能性，遂于 ２０ 世纪
六七十年代进入实验研发阶段。１９８４ 年，美国技
术先锋人物兼视觉艺术家杰伦·拉尼尔（Ｊａｒｏｎ
Ｌａｎｉｅｒ）在硅谷创办全球第一家 ＶＲ 创业公司
ＶＰＬ，同时正式提出“Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ”（虚拟现实）
概念。这位“虚拟现实之父”于 ２０１７ 年推出的新
书开篇即指出：“作为当今时代的一种前沿科学、

哲学和技术，ＶＲ 是一种创造全面幻想的手段”，
“是一种人们感悟美好和体验恐惧的最强大的媒

介”（拉尼尔 ｘｉｉｉ）。该书共给出了 ４７ 个关于 ＶＲ
的定义，其中第一个就是“２１ 世纪的一种艺术形
式，将电影、爵士乐和编程这三种 ２０ 世纪伟大的
艺术结合在一起”（ｘｖｉ）。这说明在这位行业开创
者看来，ＶＲ作用于人类的想象与情感，是一种新
型艺术。时至今日，ＶＲ 的诸多重要技术环节尚
远未达到足以实现其浪漫理想的地步，但它迷人

的理念从不缺乏拥趸，数十年来造就了诸如游戏

《第二人生》、电影《头号玩家》、《黑客帝国》系列

等风靡全球的文化产品。近年来，伴随着 ５Ｇ 网
络、人工智能、云计算等相关技术的快速更新，ＶＲ
的发展也驶入快车道，自 ２０１４ 年 Ｆａｃｅｂｏｏｋ 公司
收购 Ｏｃｕｌｕｓ 到 ２０１６ 年被称为“ＶＲ 元年”，再到
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虚拟现实与元宇宙文学

２０２１ 年 Ｆａｃｅｂｏｏｋ更名“Ｍｅｔａ”的消息引爆资本市
场，ＶＲ 技术的“美丽新世界”似乎离我们越来
越近。

“虚拟现实”概念也引起了文学界的注意。

约瑟夫·希利斯·米勒（Ｊｏｓｅｐｈ Ｈｉｌｌｉｓ Ｍｉｌｌｅｒ）于
２００２ 年出版的《文学死了吗？》（Ｏｎ Ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ）一
书中指出，“技术变革以及随之而来的新媒体的

发展，正使现代意义上的文学逐渐死亡”（１６），而
所谓“现代意义上的文学”是指伴随着印刷文明

发展起来的、以文字和书籍为载体、尊崇作者权威

并部分承担现代民族国家意识塑造功能的文学；

同时他又宣称，文学是“永恒的、普世的”，“它能

经受一切历史变革和技术变革”，“是一切时间、

一切地点的一切人类文化的特征”。（７）针对后
一种文学观，米勒给出了一个最为简洁的定义：

“文学是虚拟现实。”（Ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ ａｓ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ）
（３７）作为盛行于 ２０ 世纪后期的解构主义批评代
表人物之一、“耶鲁四人帮”中最后一位辞世的批

评家，米勒的上述观点在一定程度上代表了当代

西方主流文学理论话语面对新技术变革的一种积

极自我调适的态度。

尽管宣称印刷时代文学“已死”，并以新兴的

“虚拟现实”概念重新定义文学，米勒在文中却以

大量篇幅和例证试图证明：传统的纸媒文学本来

就是“虚拟现实”。他说：“文学作品并非如很多

人以为的那样，是以词语来模仿某个预先存在的

现实。相反，它是创造或发现一个新的、附属的世

界，一个元世界，一个超现实。这个新世界对已经

存在的这一世界来说，是不可替代的补充。”（米

勒 ２８—２９）然而遗憾的是，米勒显然并不太了解
彼时尚未真正进入大众视野的 ＶＲ技术。他尽管
借用了“虚拟现实”概念，却未在书中探讨与 ＶＲ
技术有关的问题。他所说的新媒体也是泛指广

播、电影、电视、录像和互联网等所有非纸媒。因

此我们看到，当他需要对“文学是虚拟现实”这一

定义作进一步阐释时，他又回到了他熟悉的解构

理论：文学“是对文字或其他符号的一种特殊用

法”或“能力”（２１）。众所周知，解构主义自德里
达开始即奠定了“文本中心”的理论特色，耶鲁学

派更是将“修辞阅读”视为解构批评的主要方法。

这意味着解构主义语境下的文学概念就是作为文

字作品的文学，因此米勒在“文字符号”之外加上

“其他符号”恐怕也并不能使之成为真正面向虚

拟信息时代的新文学观，毕竟正如他自己所言，印

刷文学已经无可避免地走向衰落，而其他符号到

底是什么，人类使用这些符号创作文学的方法和

能力是不是与使用文字符号一样，米勒都没有进

一步讨论。

一般认为 ＶＲ 技术具有显著的“３Ｉ”特征，即
沉浸感（Ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）、交互性（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ）和构想
性（Ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ）。所谓“沉浸感是指虚拟环境‘欺
骗’人体视觉、听觉、嗅觉、味觉、触觉等多种感

官，给参与者带来临场感；交互性是指在虚拟环境

中提供参与者适人性化的人机操作界面和自然反

馈；构想性是指通过沉浸感和交互性，使参与者随

着环境状态和交互行为的变化而对未来产生构

想，增强创想能力”（赵沁平　 周彬　 李甲　 陈小
武 ７２）。事实上，在本世纪伊始，年逾古稀的米
勒就新技术时代的文学发声之时，西方学界已有

若干部有关 ＶＲ 与文学研究的专著悄然问世，其
中比较有代表性的有玛丽 劳里·瑞安（Ｍａｒｉｅ
Ｌａｕｒｅ Ｒｙａｎ）于 ２００１ 年出版的《作为虚拟现实的
叙事：文学与电子媒介中的沉浸与交互》等。作

为兼具人文与计算机技术专业背景的独立学者，

瑞安直接将 ＶＲ 的“虚拟性”“沉浸感”和“交互
性”等概念引入文学研究领域，提出了“沉浸诗

学”和“互动诗学”理论。“沉浸诗学”主要借助文

学叙事、文学阅读经验甚至宗教的精神修炼等相

关理论探讨了空间、时间和情感三种沉浸感；“互

动诗学”则主要探讨了超文本写作、电子游戏、互

动式戏剧等新型艺术形式的叙事策略与特征等。

ＶＲ三大特征文学竟有其二，“文学（叙事）是虚拟
现实”的命题自然不虚。

综上所述，米勒与瑞安看似身份背景迥然有

异的两代人，但在如何看待 ＶＲ 与文学的关系问
题上却给出了高度一致的答案，这说明虚拟现实

概念自信息技术领域诞生以来已经成功“激活”

了文学的某些固有特征，或者说就创造“虚拟现

实”的效果与功能而言，ＶＲ 与文学的确异曲同
工。不过本文认为，在 ＶＲ应用日益普及，人类已
经站在元宇宙时代门槛前的今天，假如我们仍然

只满足于“文学是虚拟现实”的认知可能是远远

不够的，这是因为：首先，ＶＲ 发展到今天已与其
最初“创造幻想”“体验美好”的浪漫设想相去甚

远，实际市场化运用中“实用性”场域（如教育、医

疗、制造业、商贸、军事、航空航天等行业）占比已

·３·
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经远高过追求“艺术性”的项目（如游戏、电影、艺

术等），这说明今日的 ＶＲ更多的是作为一种信息
技术手段或媒介，而不是一种艺术，它与文学之间

还是存在着根本差异的；其次，在未来元宇宙中，

ＶＲ将是其核心登录技术之一，但这也并不意味
着元宇宙就是一个文学世界。按照目前业界主流

设想，元宇宙最有可能被建成现实的镜像，是复杂

多元永续无垠的数字虚拟世界，它将包含身份社

交经济娱乐等各种社会子系统，人们身处其中可

以像在现实世界中一样生活。因此就像在现实世

界中，并非所有的阅读和观看行为都是文学一样，

在元宇宙中，同样也不是所有使用 ＶＲ 的场景都
是文学。这意味着只要人类还具有文学审美的需

求，在未来元宇宙社会中就有必要存在一个独立

的文学子系统，它与所有其他元宇宙组成部分一

样是以 ＶＲ为媒介的虚拟现实，却担负着文学特
有的功能和使命。问题在于：这样的文学是否可

能存在呢？如果能，我们又该如何设想和界定它？

二、ＶＲ想象通向文学的可能性

作为信息技术的 ＶＲ 是一种融文字（脚本）、
互联网人机交互界面以及视觉、听觉和触觉传感

等多种媒介于一体的新型“融合媒介”，其融合

“质变”是把人的身体变成了媒介，通过对人体各

感官感知过程及效果的数字化处理实现内容的传

达和“交互性”生产。这就是上述 ＶＲ“３Ｉ”特征中
的第三个：构想性（Ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ）。众所周知，该词
一般译为“想象”，本是文学研究领域最常见也最

重要的范畴之一。《文心雕龙·神思》有云：“文

之思也，其神远矣。故寂然凝虑，思接千载；悄焉

动容，视通万里［……］其思理之致乎？故思理为

妙，神与物游。”这是为对传统文学想象的经典写

照，其“思”其“神”其“物”，莫不是在作者头脑之

中运作。但是在 ＶＲ技术领域，“ｉｍａｇｉｎａｔｉｏｎ”也被
翻译为“多感知性”，指“用户因 ＶＲ 系统中装有
的视觉、听觉、触觉、动觉的传感及反应装置，在人

机交互过程中获得视觉、听觉、触觉、动觉等多种

感知，从而达到身临其境的感受”（吕云　 王海泉
　 孙伟 ４）。这些传感与反应装置以各种方式外
接于人体，如头显、数据衣、数据手套等。借助于

这些装置与特定的计算机程序，用户无须“寂然

凝虑”就能“视通万里”。

由此可见，多感知性其实是 ＶＲ 的沉浸性和
互动性特征得以实现的前提条件，也是 ＶＲ 区别
于传统文学的一个关键特征。这种基于直接感官

刺激的感知能力大概类似于柯勒律治所说的“感

受力”，即“原封不动地接受感官传导的现成的

‘固定’和‘明确’的初级形象，然后再把这些形象

按原先被感知的顺序重新组合成不同时空序列”

（艾布拉姆斯 １７５）。在文学领域，特别是自浪漫
主义以来，理论家们对感受力评价不高，认为它所

产生的只是幻想，是低级的、粗糙的。真正的文学

想象要“能够‘创造’，而不是单纯地对形象加以

重新结合”（１７５）。或许正因为批评史上这种区
分想象与感受的传统，瑞安虽在《作为虚拟现实

的叙事》一书中纵论“沉浸诗学”和“交互诗学”，

却对 ＶＲ中看起来与文学关系最为密切的“想象”
一词未予多言。

鉴于上述情况，追问一种元宇宙文学是否可

能，我们首先需要追问的是：ＶＲ 与想象可能兼容
吗？根据目前学界对相关问题的研究，本文认为

答案是肯定的，理由如下：其一，在西方思想史上

主张想象力应包含感官感受的传统也是一直存在

的，例如亚里士多德把想象力视为知觉的幻想性

审美和思想的幻想性逻辑，认为幻想并不仅仅是

由于外界感官刺激带来的内心波动，它也会发展

为大脑的高级精神活动。到了现代，唯物主义和

经验主义的哲学认识论认为想象力是依赖于感官

感觉的，或至少以身体感觉为基础，例如霍布斯在

《利维坦》中把想象界定为“渐次衰退的感觉”，狄

德罗则说想象“是一种可以联结抽象语言与身体

的能力”等，因为再富有创造性的想象也总需一

些内在精神图像的原材料，如记忆等，而这些原材

料必然来自感官接受的外界事物的印象。（武尔

夫 ９１）其二，现代心理学、认知科学和神经科学
的发展越来越证明想象力与感官知觉之间具有密

切的相互作用，比如梅洛·庞蒂曾经把格式塔心

理学引入知觉现象学研究，并用它解释“幻肢”现

象，说明想象力可以参与到感官知觉形成过程之

中；当代神经生物学家安东尼奥·达马西奥强烈

反对笛卡尔的身心二元论，他试图通过实验方法

找出人类大脑的意识活动与其身体感官感受之间

必然的联系路径。他说：“我们并不知道神经模

式和心理模式之间的中间步骤。我们确实知道的

是，对于知觉表象的产生（这是我们从脑外部的
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实际情景中建构的，是由外而内地建构起来的）

和回忆表象的产生（这是我们在心理内部建构

的，是由内向外地建构起来的），相同的整个脑区

都提供支持。我们有理由相信，感觉表征在这些

通道中的整合———比方说，视觉和听觉，或者视觉

和触觉———可能完全依赖于一些同步的机制。”

（达马西奥 １２４）也就是说，诸如知觉和回忆这样
复杂的心理活动与身体直接接受外界刺激的感觉

神经系统是分不开的。按此可推测，脑科学终会

解析这些“中间步骤”，令感受力与想象力之间的

联结机制大白于天下。

综上所述，想象力并不排斥身体的感官感知

能力，相反，它是以后者为基础的，二者共同构成

连续性的精神内在活动。ＶＲ 的多感知性特征虽
然不是由外界事物刺激身体感官所致，而是由数

字技术达成，但是正如 ＶＲ 从业者指出的那样，
“大脑不太在乎某种体验到底是真实的还是虚拟

的”（布拉斯科维奇 　 拜伦森 ｉｉｉ）。如果真实的
身体感觉可以成为文学想象的起点，ＶＲ 自然也
能。ＶＲ使用者通过传感装置获得丰富的感知信
息并达成与虚拟世界交互作用，在此基础上不断

拓展对虚拟世界的认知，从而创造出新的世界要

素。这大概就是 ＶＲ的想象了。
不过若从目的与效果来看，文学想象所创造

的虚拟现实与一般的走神式幻想有一个根本区

别：文学想象不是纯私人的转瞬即逝的思绪片段，

而是需要被呈现和传达出来。换句话说，只有被

精心呈现出来并能为他人所欣赏的想象才是文学

想象。正是这一区别决定了文学独特的价值所

在。要呈现就需要媒介或工具。自古以来，人们

用以呈现文学想象的媒介主要有两种：语言（文

字）和形象。文学最简洁最广为流行的定义莫过

于“语言的艺术”，该定义在现代的流行始于启蒙

时代思想家们提出的“美的艺术”（Ｆｉｎｅ Ａｒｔｓ）概
念。康德在《判断力批判》中把“美的艺术”划分

为三类，即“语言的艺术、造型的艺术和感觉游戏

的（作为外部感官印象的）艺术”（１６６）。其中“语
言的艺术”包含演讲术和诗艺两种，康德认为诗

艺在所有审美艺术中“保持着至高无上的等级”

（１７２）。到了 ２０ 世纪，美学家苏珊·朗格也曾从
“虚拟现实”角度区分不同的艺术，认为造型艺术

创造“虚幻的空间”，音乐创造“虚幻的时间”，舞

蹈创造“虚幻的力”，而文学或诗“创造了虚幻的

‘生活’或曰‘自己的世界’”。（２３８）不过，身为
符号学家的朗格认为，戏剧电影等形式能够和语

言一样呈现诗性想象的世界，她因此认为诗比

“文学”的内涵更加宽泛———后者在字面意义上

指的就是以语言（文）为媒介的艺术。

的确，如果我们将文学理解为“创造虚拟世

界”的艺术，形象就是另一种足可与语言齐名的

媒介，其主要表现形式是戏剧。就西方传统而言，

戏剧历史之悠久和积淀之丰厚不亚于文字，而在

当代戏剧理论家雷曼看来，至少在布莱希特之前，

“制造幻觉”一直是“戏剧剧场的重要任务之一”。

“戏剧剧场力图营造出一个虚构的宇宙。木板制

作的布景尽管可以是抽象的，但仍然旨在同观众

的想象和移情一起制造幻象［……］在剧场里，被

感知的东西必须相互联系，构成一个‘世界’，一

个整体。整体、幻象、世界表现是‘戏剧’模式的

基础。”（雷曼 １０）布莱希特于 ２０ 世纪三四十年
代提出“间离效果”和“史诗剧”理论，一举打破戏

剧必须创造“幻象”的悠久传统。不过与此同时，

电影艺术迅速崛起，成为以形象呈现虚拟世界的

新兴“造梦”艺术，只不过作为呈现手段的形象由

传统舞台戏剧的真人扮演变成了银幕上的虚拟影

像。借助于技术迭代更新的优势与当代商业文化

的繁荣，电影和电视剧作逐渐成为以形象呈现文

学想象世界的重要形式，以至于到今日，影视作品

的表现力与影响力已经在很大程度上超越了传统

的文字作品。

ＶＲ的想象或多感知性也是以虚拟形象来呈
现世界的。如前所述，如果我们相信它可以成为

下一种文学表现的手段，那它与前两种相比有何

特点呢？换句话说，以 ＶＲ 为表现手段的文学想
象在元宇宙时代出现是否具有某种正当性或必然

性呢？

三、语象·视象·感象

想象之核心在“象”。在汉语中，“象”之原义

就是指大象这种动物，《说文解字》谓之“南越大

兽”，后转义为“想象”，按古人解释是因为“人希

见生象也，而得死象之骨，案其图以想其生也，故

诸人之所以意想者皆谓之象也”（《韩非子·解

老》）。因此，“想象”乃是一种“意”中的“不可见

之见”，其“可见”者指事物的外形或形状。这与

·５·
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我们今天的理解是非常吻合的。在西文中，“形

象”一词（ｅｉｄｏｌｏｎ）最初与“ｅｉｄｏｓ”密切相关，后者
动词词根本义为“看”。也就是说，“形象”的原始

含义是“可见事物”。后柏拉图哲学将“ｅｉｄｏｓ”转
义为“思”，成为理式论核心概念，而“ｅｉｄｏｌｏｎ”则
转义为“相似性”，指事物外形给予人的感官印

象。这导致后世西方思想在形象观念上陷入二元

论纷争，如中世纪基督教视野下的“圣像”与“偶

像”之争等，但它也更加深刻地将“思”“看”和

“形状”联系在一起，成为想象论的坚实基础。由

此可见，要讨论文学想象不同呈现方式的优劣及

特点，我们需要从“象”入手。

在采用语言文字符号进行创造的传统文学构

思过程中，想象最初为“心象”（ｍｅｎｔａｌ ｉｍａｇｅ），所
谓“精骛八极，心游万仞”，直至“情瞳胧而弥鲜，

物昭晰而互进”，然后再将此心中所想之象转换

为语言文字：“于是沈辞怫悦，若游鱼衔钩而出重

渊之深；浮藻联翩，若翰鸟缨缴而坠曾云之峻。”

（《文赋》）“象”既为形，无论是在心中酝酿还是

用语言描摹，自然都是越清晰越好，其中语言能否

清晰呈现心中之象实为文学创作之关键，是为

“语象”（ｖｅｒｂａｌ ｉｍａｇｅ）。这个概念最广为人知的
来源是新批评派维姆萨特的“ｖｅｒｂａｌ ｉｃｏｎ”（语
象），引入我国后常与意象等范畴作比较。但其

实在西方，涉及语言与形象之间关系的理论古已

有之，本文在此仅借用该概念一般指语言中的实

词因其固定明确的含义而内在地包含“心理图

像”之义，泛指文学想象在心理层面和语言层面

的转译过程。尽管“语”可成“象”，然象直观而具

体，语言则是高度抽象的符号，要用语象清晰而准

确地传达心象殊为不易。因此诗人们常有“炼

字”之举，意味着表达同一心象可以选用很多不

同的语词，只是“尽象”的程度不同而已；同时，诗

人们千锤百炼无非希望读者能够尽可能地领会到

他想要传达的想象情境，因此文学接受需经历一

个与创作反向的形象转译过程，即从语象还原为

心象。可是，“一千个读者心目中有一千个哈姆

雷特”。语言具有一定阻拒性，且与形象之间不

可能形成一一对应关系，因此文学阅读要准确还

原作者想象中的虚拟现实是不可能的。这大概是

文学从一开始就需要有另外的呈现方式的内在

原因。

相比于语象，戏剧表演和影视作品中的形象

可称为“视象”，即“视觉形象”（ｖｉｓｕａｌ ｉｍａｇｅ）。戏
剧的诞生或如尼采所说是因为“诗的领域并非作

为一个诗人头脑中的不被现实接受的想象物而存

在于世界之外”（尼采 ４９），或者说人类创造虚拟
世界的本能冲动并不能满足于心象，而是要追求

彻底的沉浸感，即醉感，要忘掉自我，“到别人身

体和灵魂中去向外说话”（５１）；但是由于这种原
始冲动极具破坏性，最终只能与纯粹静观的，“在

时间、空间和因果关系中的持续生成”（２９）、作为
“外观之外观”幻象世界的日神艺术相妥协，形成

悲剧。相比于将诗人头脑中的想象世界通过语言

转译出无数可能性，戏剧舞台给出的是唯一确定

的形象世界，希望它可以把表演者“酒神的兴奋”

传递给观众，让剧场所有人“着魔”，忘掉现实，进

入幻想世界。尼采的理论看似特立独行，其实与

西方戏剧自亚里士多德直至斯坦尼斯拉夫斯基的

主流理论十分契合。亚氏在《诗学》中要求“诗人

应尽可能地把要描写的情景想象成就在眼前，犹

如身临其境”（１２５），斯坦尼斯拉夫斯基则要求演
员“成为形象”，在体验的基础上再现作品角色，

而所有这些要求都是为了让观众通过观看表演获

得极致的沉浸感。据说“ｔｈｅａｔｅｒ”一词的希腊语原
义即“观看之场所”，也有当代戏剧家认为戏剧可

以没有演员没有剧本等一切因素，但只要还有观

众的“观看”行为戏剧就仍然成立，可见视觉形象

对于戏剧的重要性。

如前所述，语言文字存在与想象之间的转译

问题，不但对接受者有较高要求，其呈现想象世界

的精确性也难以保证。但是古往今来，它之所以

始终是最主要的文学呈现方式，是因为它较少受

到物理时空条件限制，能够创造出最为复杂完整

的虚拟世界，也能够实现跨时空传播。戏剧的出

现和长盛不衰在某种意义上是因为弥补了文字的

缺陷。戏剧形象单一，且极大地受制于各种外在

条件，但其突出的优点是：形象的直观性能够大大

提高沉浸感，同时有效降低文学接受成本，有助于

文学影响力突破精英圈层向全社会蔓延。正因为

各有利弊，长期以来，文字与形象形成了既竞争又

合作的关系，共同为不同世代的人们构筑起无数

精神家园。具体表现为：其一，无论是古典时代的

戏剧还是当代影视剧，剧本始终是其基础与灵魂，

文学名著改编更是古今中外戏剧舞台和影视作品

的重要来源。从理论上说，改编作品是期望在文
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字的丰富意蕴与视觉形象的沉浸感之间求得一种

平衡。其二，文字呈现虚拟现实的“世界性”优势

在当代与影视形象艺术强势合流，共同展现出人

类创造虚拟世界的惊人力量。瑞安曾经盛赞 １９
世纪现实主义小说叙事技巧达到了理想的“沉

浸”效果，但是 ２０ 世纪以后受“语言学转向”影
响，先锋文学抛弃了这种沉浸感叙事，“继续笃信

１９ 世纪的沉浸性理想和叙事技巧”（１２）的反而是
流行文学。此论相当精辟，但可惜的是她没有就

流行文学如何发展沉浸性叙事技巧展开讨论。本

文认为，２０ 世纪流行文学并非一味遵行 １９ 世纪
现实主义小说的“沉浸性”叙事路线，相反却创造

出了众多与现实世界截然不同的丰富浩大新奇的

“异世界”。这个特点在诸如科幻、奇幻、魔幻、玄

幻、武侠等受众面极广的幻想类流行文学中体现

得极为明显。塑造成功的“异世界”一般具有强

烈的画面感，因而深受影视剧改编者的青睐，借助

电脑特效技术发挥形象之所长，可以把文学呈现

虚拟现实的“世界性”优势发挥到极致。而这些

“异世界”对无数读者观众的吸引力和沉浸效果

丝毫不亚于现实主义作品，说明“虚拟”可以比现

实更令人沉浸。这些都为元宇宙的出现奠定了广

泛的群众基础。其三，网络文学和游戏产业借助

信息技术更进一步提升文学沉浸感，促使形象越

来越成为人类呈现虚拟世界的主要方式。网络文

学借助超文本链接等技术实现文学创作与接受两

端的前所未有的互动性，而互动性会极大地增进

读者的沉浸感，比如同人文学就是以强烈的情感

投射和读者社群身份认同为基础的。不过要论沉

浸感与互动性，网络游戏可能胜过人类有史以来

创造的所有虚拟世界（或许某些宗教可以例外）。

游戏文本亦可视为一种以形象呈现虚拟现实的文

学，但其形象制作在技术原理上不同于影视作品。

传统影像技术基于光学，需诉诸视觉并依托于现

实世界；计算机图形学却是基于信息学，可以完全

脱离现实、为任何想象中的事物制作栩栩如生的

形象。理论上讲，计算机程序编码是唯一可以取

代现有语言体系，直接用形象呈现无限的虚拟世

界的方法，这是元宇宙时代到来的技术前提。

ＶＲ形象又是一般计算机形象世界的升级
版，因为它不止是视觉形象，而是由多感官感知建

立起的“感象”（ｍｕｌｔｉｓｅｎｓｕａｌ ｉｍａｇｅ）。当代图像
学者已经认识到，想象的形象并不单单关乎视觉，

而是由身体多种感官共同建构起来的。“通过身

体知觉与身体运动，人们创造了身体多感官图像，

并由此将外部世界及客体转化到内部世界，整合

构建到内部图像。也正是在这种对外部世界的知

觉当中，各种感官相互交织重叠，生成了多感官的

复杂性。”（武尔夫 ２６）视觉形象的沉浸感始终是
有限的，无论是身在剧场中或银幕前，周围环境会

时刻提醒观者身处现实世界的事实，这是由视觉

的特性即主客体分离状态决定的。但是 ＶＲ 的
“多感官感知”理论上可以具备人在现实世界的

所有感知能力，包括视觉听觉触觉动觉嗅觉味觉

等，其目标就是以技术手段帮助人类（用户）在计

算机虚拟环境中获得完全身临其境的沉浸感，使

人不由自主地产生如同身处现实世界的全部感受

与反应。根据 ２０２１ 年我国《虚拟现实产业发展白
皮书》，目前 ＶＲ视觉和听觉已相当成熟，触觉 ／动
觉和嗅觉的研发与市场运用也已开启，只有味觉

尚未涉及。如果假以时日，ＶＲ 可以为人类带来
理想的沉浸感，并实现人与环境的即时交互和心

理认同，那么毫无疑问，这将是人类体验虚拟世界

的终极方案。

四、共情：元宇宙文学价值论

这是否意味着 ＶＲ也能成为文学的终极方案
呢？回答这一问题还要看 ＶＲ能否实现文学的目
的：共情。古往今来，无数诗人，剧作家和小说家

殚精竭虑地将他们心中之想象形于笔端，现于台

上，不是为了向读者或欣赏者传授某种知识或证

明某个观念，而是要在他们心中激起与自己创作

时类似的情感状态。就此而言，文学所追求的沉

浸感主要还是“情感的沉浸”，即接受者通过进入

对作品环境的沉浸状态，能够体验到作者表达的

情感，与之产生共鸣。这种“共情”效果的强弱往

往是我们评判文学（及艺术）作品审美价值的一

个重要标准，如柏拉图的《伊安篇》、白居易的《琵

琶行》，中外文学史上足以为证者不计其数。

“共情”需要一定程度的沉浸感方能达到，即

所谓“感同身受”，这是因为身体的感官感受是人

类情感发生的最直接来源。《礼记·乐记》有云：

“凡音之起，由人心生也。人心之动，物使之然

也。感于物而动，故形于声；声相应，故生变；变成

方，谓之音；比音而乐之，及干戚羽旄，谓之乐
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也。”既然创作者的情感始于外物感应，要想让欣

赏者产生类似的情感，自然要描写出类似的事物

场景。因此像华兹华斯这样的浪漫主义诗人也会

强调虽然诗是“强烈情感的自然流露”（６），但是
创作最好是“从日常生活中选取一些事件和情

景，自始至终尽可能选择人们实际运用的语言，来

叙述和描写”（４），因为“诗人的期望”就是“使自
己的感情接近于他所描写的人物的感情”（１２），
并能够向读者“传授直接快感”（１３）。

当代神经科学的研究为文学艺术通过传达

“体验”达到共情效果提供了科学依据。实验证

明，人类的情感，包括出自生物本能的快感或恐惧

以及人类所特有的各种审美和道德情感，其诱发

情况无非如下两种：一是“有机体以其某一种感

觉装置对某些对象或情境进行加工时”，一是“有

机体从记忆中追忆出某些对象及情境，并在思考

过程中把它们以表象的形式表征出来时”（达马

西奥 ４５）。情感的产生遵循从情绪到感受再到
意识的过程，在这个过程中，大脑特定区域是接受

感觉信号，发生情感反应并向身体发出相应神经

信号的主装置，而身体始终是情感表现的“主舞

台”。情感基于身体的生物学研究还为我们理解

两项重要的审美情感原则提供了坚实的基础：一

是有机体出于生存原则，针对不同情感类型形成

奖惩机制，这是情感反应与价值判断具有天然联

系的根据；二是生物进化机制使得某些类别的内

部或外部环境中明显有危险或明显有价值的刺激

物已经与某种情绪的形式结合在一起，也就是说

全人类具有一定程度的情感反应相似性。这就为

作家们通过逼真呈现虚拟现实达到传递情感的目

的提供了理论保障。

情感关乎价值判断，意味着文学呈现虚拟现

实的行为最终必然指向价值目的，担负价值功能。

的确，关于文学的价值，中西方古典诗学有一个重

要的共通点是强调文学的社会教化功能，而这种

功能的达成即有赖于共情效应。《毛诗序》既讲

“风动教化”又讲“吟咏情性”，从接受的角度来

看，后者是前者实现的条件；亚里士多德《诗学》

讲“净化”也是指悲剧作品要通过影响观众的情

感来培养良好的德性。现代以后，审美自律成为

美学的重要原则，它要求审美活动不指向外部世

界，不具有任何功利性诉求，美本身成为唯一的价

值目标。不过康德在确立此原则同时指出“美是

道德的象征”。追求美是期望借助审美治愈被各

种内在或外在强制力撕裂的自我，恢复心灵的自

由状态，因此在美的目标背后隐藏的是对完美人

性和理想人格的追求。这是贯穿现代西方美学的

一条价值主线，当代英国学者梅内尔则直接将

“审美地观赏对象而产生愉悦情感的能力”称为

“审美的善”（１１），认为其真正内涵在于“通过训
练我们的经验、理解、判断和决策能力，好的艺术

可使我们得到愉悦，它的作用是要解除我们的肉

体和社会环境对意识的限制”（２９）。
如果说传递情感、完善人性是文学呈现虚拟

现实的最终目的，ＶＲ 或确能成为元宇宙时代文
学的重要载体。如前所述，由于心象与语象之间

的互译只能是一对多模式，无论作家多么妙笔生

花地呈现他的想象世界，事实上都很难保证他想

要传递的情感完美重现于欣赏者身上。这种情感

的误差一方面给文学带来“言有尽而意无穷”的

巨大魅力，但同时也给无数作者带来了“都云作

者痴，谁解其中味”的巨大缺憾。相比之下，戏剧

虽然在文学史书写中一直厕身于文字作品之列，

但其实质始终是一种观看行为。观看比阅读更能

诱发身体直接的情感反应，产生移情效应，但是视

觉的主客分离特征决定了不可能真正“感同身

受”。而 ＶＲ 要解决的恰好就是“感同身受”问
题。通过一系列动态跟踪捕捉、视觉、声音及力触

觉的绘制与渲染以及由强大网络支撑的显示和交

互界面等技术，ＶＲ 力图实现多感知性，以确保我
们在元宇宙中的化身与现实世界中的身体感觉互

通。这意味着化身在虚拟世界中一切感知和体验

都被纳入现实肉身的“身 心 脑”协同反应系统，

化身的所见所闻也会直接诱发我的情感反应，变

成我的所思所想。从这个角度讲，元宇宙时代的

ＶＲ能够真正实现“体验”与“共情”，的确可以成
为文学的主要载体。

五、元宇宙文学设想

不仅如此，“共情”的审美需求对于元宇宙而

言可能具有更加深刻的必要性。一直以来，对于

人类创造虚拟世界的本能需求最广受认可的一种

解释是“补偿论”，即虚拟世界是现实世界的补

偿，可以让我们通过想象去实现现实中做不到的

事。传统文学的补偿功能是有限的，因为正如苏
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珊·朗格所说，“艺术形象的世界是供我们观照

而非让我们生活其中的”（朗格 ２３８）。但是，ＶＲ
高度的沉浸感和交互性会让这种补偿功能发挥到

极致。在未来元宇宙中，每个人都可能拥有无数

化身。化身虽由生活于真实世界的“我”控制，但

是，面对“解除了肉身和社会环境限制”的化身和

一个不受现实物理法则制约的虚拟世界，“我”会

想要“补偿”什么呢？当一切痛苦和罪恶都是虚

幻，当死亡不再是终点，当人类可以随心所欲地创

造和毁灭，可以随意奴役或伤害他人以及所有类

人智能体，就像美剧《西部世界》
③
所展现的那样，

人性面临的“异化”危险可能要比现代美学所批

判的放大千百倍。目前在一些元宇宙游戏场景中

已经爆出不少犯罪行为，令所有关心未来的人们

为之忧虑，而在所有的危险中，最令人不安的应该

就是无数科幻作品表现过的所谓“ＡＩ 觉醒”了。
“ＡＩ觉醒”也可以称为“ＡＩ叛乱”或“ＡＩ复仇”，人
们担心作为人造物而拥有超强智能的 ＡＩ 终有一
日将获得自我意识，从而会像黑格尔所说的那样，

“作为一个被驱赶回自身的意识进入到自身内，

并使自己转而成为一种真实的独立性”（１２４），进
而开始报复始终视它为虚无之“物”、肆意奴役它

的人类。

因此，如何守护健全的人格和美好的人性是

所有元宇宙设想者们必须考虑的问题。尽管有关

元宇宙的远景，即人类最终是否会完全抛弃现有

文明格局、实现完全的数字化生存，我们无法预

知，然而无论如何，站在元宇宙时代的起点，我们

期待它实现人类自古以来体验虚拟现实之梦想，

却不能任由数千年文明精心锻造而成的人性理想

与价值追求迷失于无垠的数字矩阵中。鉴于此，

文学以呈现虚拟现实的方式传递情感和价值观念

的特质在元宇宙时代应该得以延续和发扬。我们

注意到在当前有关元宇宙的各种界定与畅想中，

有研究者提出了“共创 共享 共治”的价值观体

系，分别概括元宇宙社会在生产力、生产关系和上

层建筑三个层面应遵行的基本价值理念。（赵国

栋　 易欢欢　 徐远重 ２０）本文认可这一观点，并
主张在此基础上增添“共情”作为元宇宙社会的

第四种基本价值观，对应于元宇宙文学及所有审

美文化层面。所谓“共情”指元宇宙文学及审美

艺术借助于 ＶＲ 等相关技术，以分享源自特定虚
拟情境的身体体验及相应情感反应为宗旨，目的

在于守护人性的基石，抵抗技术奴役。

为此，本文基于以上所讨论的文学想象与 ＶＲ
技术的关系，并参照当前元宇宙技术与社会设想

的大致方向，试就元宇宙文学做初步畅想如下：

第一，元宇宙文学是元宇宙子系统之一或其

中的特殊社区。尽管就其作为“虚拟现实”的性

质而言所有元宇宙均可视为文学，或元宇宙中所

有与“创造性想象力”有关的部分如游戏娱乐、艺

术生产甚至经济系统等均在一定意义上具有文学

性，我们仍然主张元宇宙中应该有一个独立的文

学系统或社区，其功能类似于今天的纯文学。

第二，元宇宙文学的组织架构应是元宇宙内

较为普遍的 ＵＧＣ（用户生成内容）或 ＯＧＣ ＋ ＵＧＣ
（平台搭建与用户生成相结合，可用于文学名著

大型虚拟世界的建构）等模式，用户可使用各种

ＡＩ工具进行内容生产和世界编辑。相比于艾布
拉姆斯所说的由“作者 作品 读者 世界”四要素

构成的印刷文明文学系统，元宇宙文学将是作者

与读者合一、作品与世界合一的新型文学系统，也

就是说，元宇宙文学可能将只有“创作—体验者”

和“作为作品的世界”两个要素构成。所有登录

文学社区的用户均同时具备创作者和体验者（即

传统文学的读者或接受者）身份，可以选择任意

角色或物品为化身体验故事，并可随时编辑与创

造文学世界。就此而言元宇宙文学具有想象性、

即时性、体验性和交互性等特征。

第三，元宇宙文学以实现“共情”为审美价值

准则，力图成为元宇宙中守护人性之善的特殊场

域。如前所述，无论在个体层面还是社会层面，文

学始终担负有一定伦理功能。传统文学，特别是

叙事性文学，通过呈现一个个充满悲欢离合的虚

拟世界来引导读者以他者身份沉浸其中，从而体

悟真善美。而在元宇宙中，每个人都可以化身为

故事中的任意角色去亲身经历文学世界的悲欢离

合，其沉浸式体验的逼真程度和丰富程度都势必

要远超单纯依靠想象的传统文学阅读，是我们当

下无法想象的“超级感知”。假如可以让人们同

时或同等地“切身”感受到处于不同情境之下不

同人物角色，甚至非人之物的感受，包括英雄与懦

夫，圣徒与罪犯，包括所有“被侮辱与被伤害者”，

相信这种特殊的文学体验可以帮助我们有效抵御

在元宇宙中“为所欲为”的冲动，为人性之善筑起

坚实的围栏。
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第四，为实现“共情”，元宇宙文学社区可能

需要一种特殊的“共感”技术以实现尼采所说的

那种“到别人的身体与灵魂中”（或即现今网络用

语“魂穿”）之状态。这种技术或类似于杰伦·拉

尼尔所说的“化身共享”，即“在 ＶＲ 中与另一个
人交换眼睛”以形成一种“八字结”式的“感觉与

运动的循环”，从而实现“理想地产生非同寻常的

移情作用和同感的协调运动”（１７５—１７６）。鉴于
目前被称为“ＶＲ心脏”的眼球追踪技术都尚未出
现令人满意的成熟运用成果，“化身共享”应该还

只在实验阶段，拉尼尔的大胆设想只是出于对这

种非常态的感知方式和移情效果的好奇，并且有

可能带来新的未知风险和伦理困境。但是对于以

“共情”为目标的文学审美而言，该技术可能以

“共感”的方式放大“共情”效应，并且会使得“共

情”不再局限于自我与化身之间，而是真正实现

不同主体间的“感同身受”，这意味着达成人类创

造并呈现虚拟世界的终极目标。

第五，假如以上设想能够成立，未来元宇宙文

学可能就需要摒弃单一全知视角，遵循“凡所想

象，皆须体验”的创作原则，尽量按照“体验 沉浸

情感 想象”的反应链条设计角色、情境与情节，

并通过技术手段确保创作者能够体验所有角色情

境与情节，通过“体验 感受”的虚拟身体在场保

障自我同一性认知，通过放大“共情”效应，杜绝

无端奴役与杀戮等现象，从而达成激活体验者情

感状态、守护人性和培养人格的目标。

第六，上述元宇宙文学系统或社区的运行规

则与功能应对一切元宇宙居民有效，包括自然人、

虚拟人、ＡＩ等。因此元宇宙文学社区将是完全开
放的，自然人可以进入文学社区重温或重建一切

以肉身感觉为基础的情感，虚拟人或 ＡＩ创作者则
可以在此通过“共感”技术学习人类的情感反应

及相应的行为逻辑，从而熟悉人性的基本规范。

如果机器终有一日将拥有自我意识，那么与其困

于“主奴关系辩证法”而充满恐惧地防范，莫如尽

力尝试教会它人性并以真正人性的方式待之。这

一思路至今未在科技界和热情鼓吹元宇宙的各界

先锋人士那里受到重视，但它或许可以是文学和

审美献给人类未来的最好礼物。

当前，研究者们热情欢呼畅想元宇宙将是人

类感知力全面升级、认知力系统重构、创造力和想

象力无限爆发的文明新时代，是人类终于实现

“不朽”梦想的时代。（贾伟　 邢杰 ２７—４２）这个
时代有太多值得期待的美好，当然也会有未知的

风险。对于技术带来的伦理风险，人们一直致力

于用法律规避。然而法律只能提供被动的、最低

的解决方案。文学若能在 ＶＲ技术助力下更好地
实现共情效应，则可能提供主动的优化解决方案，

成为元宇宙中的“人性加油站”。当元宇宙的超

量信息、超级感知和无限自由给人类带来一些负

面影响时，人们或可选择进入文学社区来重温最

本真的情感和最“古典”的人性，以此来守护现有

文明秩序及其基本价值观念，使其能以与技术发

展和观念更新相匹配的速度，去适应全新的元宇

宙时代。

注释［Ｎｏｔｅｓ］

① 元宇宙涉及广义的虚拟现实技术，即除了 ＶＲ 外还包
括扩展现实（Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ Ｒｅａｌｉｔｙ，简称 ＡＲ）和混合现实
（Ｍｉｘｅｄ Ｒｅａｌｉｔｙ，简称 ＭＲ），合称 ３Ｒ。但 ３Ｒ的区别是在虚
拟信息与真实世界的交互上，其技术原理核心仍在 ＶＲ，

因此本文以下所涉虚拟现实技术指狭义的 ＶＲ。

② 有关元宇宙定义或界定及其与现有各种信息技术的关
系等可参见百度百科“元宇宙”词条、清华大学新媒体研

究中心《２０２０—２０２１ 元宇宙发展研究报告》等。

③ 《西部世界》是 ２０１６ 年 ＨＢＯ 发行的科幻类连续剧，由
乔纳森·诺兰导演，讲述人类在自己创建的高科技乐园

中为了满足杀戮和性欲等欲望而肆意虐待人工智能机器

人，最终导致机器人觉醒并报复人类的故事。
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