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从全景图到元宇宙

———从媒介考古学视角出发

张　 艳

摘　 要：现有元宇宙话语多从技术主义和线性叙事出发，过度关注媒介技术外观的变迁，从而将元宇宙视为数字媒介导
向生存抽象化的顶点。不过这种论述既忽略了元宇宙在历史和未来的多样化面貌，也忽略了使用者的体验和审美维度。

以媒介考古学和身体现象学方法出发可对上述路径纠偏。通过媒介考古，我们发现艺术史中被压抑的一条触觉媒介谱

系，它将身体知觉 动觉的调动置于核心，元宇宙也是如此，它为主体间互动带来更亲近的方式，因而区别于其他数字媒

介。当今元宇宙在技术假肢和身体图式融合的探索上更进了一步，极大扩展了人与技术环境耦合的范围和自由度。元

宇宙是一种“混合现实”而非“虚拟空间”，它依赖于真实空间中人们的身体活动和情感记忆作为其构成性要素。
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从全景图到元宇宙

　 　 ２０２１ 年是元宇宙元年。自扎克伯格于当年
１０ 月宣布 Ｍｅｔａ 公司成立后，元宇宙便成为了一
场席卷全球的话语事件。然而迄今为止，我们尚

未能清晰知晓它所预言的未来究竟为何种面貌。

在扎克伯格理想化的描述下，元宇宙主要由虚拟

现实与互联网社交两种技术基础叠加而成。互联

网社交在今天已全面实现，而真正能让我们彻底

心甘情愿地将日常生活、工作，乃至经济交易都迁

移到虚拟空间中，还有赖于虚拟现实这一沉浸技

术对我们的体验进行根本性升级。
①
因此虚拟现

实可谓元宇宙即将着力发展的支撑性基础。

学界对虚拟现实的讨论已历经几十年，大多

还受限于外在的、技术主义框架，倾向于从硬件升

级的角度，把它置于“印刷时代 电子时代 数字

时代”这样一条媒介线性演进的延长线上。由

此，他们自然而然把虚拟现实视为数字化的抽象

趋势推向极致的表现，从这一理路也就推出了错

误的元宇宙本体论，认为它将带来一种彻底离身

化（ｄｉｓｅｍｂｏｄｉｅｄ）的虚拟生存。然而此种观点未
能看到虚拟现实和以往数字媒介之间的差异性和

断裂性，在于身体在其中起到的构成性作用。要

真正理解元宇宙，有必要打破技术主义和进步主

义的窠臼。本文将引入媒介考古学和身体现象学

方法，一方面从历史比较的视野展现元宇宙的多

元面貌，以便打开一个更开放的、可调适的未来发

展空间；另一方面也寻求一种跟我们的主体经验

更切近的内在性阐释，以期超越技术主义的阐释

框架。

一、从线性叙事走向媒介考古

作为一个企业和技术开发人员更活跃参与的

领域，元宇宙的主导性话语依然围绕着外部技术

的提升和飞跃展开，这主要为上述人员进行有效

营销提供了便利，但遗憾的是，媒体乃至学界都在

被这种主导性话语所裹挟和拘囿。比如有学者将

元宇宙的构成概括为通讯、算力、交互、人工智能、

物联和区块链六大要素（刘炳辉 　 王鑫林 ６４）。
但这样一些观点势必会导致一种进化论式的结

论，似乎元宇宙仅是对现有数字技术的一种升级，

进一步把一切现实都还原成信息和代码，加剧了

生存的抽象化程度。另一方面，假如我们仅从技

术外观对元宇宙进行定义，则会忽略元宇宙本身

在历史长时段中的发展性、多样性和可变通性，仿

佛必须符合一系列硬件标准的媒介才能称得上

“元宇宙”。技术主义观点既没有从使用者的角

度为使用过程中的体验、感受和审美提供任何有

价值的见地，亦不利于我们从长远角度、在多元未

来的视野下去拓宽和引导元宇宙发展的可能性

向度。

而在媒介理论家和哲学家那里，情况亦不容

乐观，他们大多受“视觉中心主义”偏见的束缚，

认为“这项技术［虚拟现实］的长远发展目标无非

是……欺骗眼睛和大脑”（Ｈａｎｓｅｎ，“Ｅｍｂｏｄｙｉｎｇ”
１１４），沉浸感主要依靠在头显中呈现超清晰的图
像，令视觉作为统摄来调动其他身体官能。一种

被广为接受的叙事来自虚拟现实研究的里程碑之

作———迈克·海姆（Ｍｉｃｈａｅｌ Ｈｅｉｍ）的《虚拟现实
形而上学》（Ｔｈｅ Ｍｅｔａｐｈｙｓｉｃｓ ｏｆ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ）。海
姆继承麦克卢汉的观点，将 ２０ 世纪 ６０ 年代视为
印刷文明转向电力文明的关键转折，这一转向改

变了人们经验世界的方式，开启了视觉至上时代

的到来，从电影、电视，一直到互联网和计算机技

术，逐渐铺展开这一进程，而虚拟现实正是这一进

程到达顶点的标志（Ｈｅｉｍ ｖｉｖｉｉ）。马诺维奇（Ｌｅｖ
Ｍａｎｏｖｉｃｈ）则提供了另一种循环叙事版本，他提出
了文化史分期三阶段论（如图 １），数字媒介继承
了先锋电影，抛弃了“传统电影”使用的时间叙

事，而复活了古典绘画和 １９ 世纪一些影像装置中
的“空间蒙太奇”叙事（２６９—２７２）。显然马诺维
奇依然将虚拟现实视为电影这一视觉语言的延

续，而未能发掘出其中发生的结构性断裂和创新。

正如马克·汉森（Ｍａｒｋ Ｂｏｒｉｓ Ｎｉｃｏｌａ Ｈａｎｓｅｎ）尖锐
指出：马诺维奇将由“移动摄影机，空间表征，编

辑技术，叙事惯例，观众活动”等组成的“影院观

看装置”视为统治我们长达几世纪的普遍“文化

界面”（ｃｕｌｔｕｒａｌ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ），并时至今日依然主导我
们的观看习惯，所以他自然而然将这种视觉中心

的表征体制看作所有数字媒介的核心组织框架，

虚拟现实也囊括其中（Ｈａｎｓｅｎ，Ｎｅｗ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ
３２）。

����
������

����
����	�

����
����	�
�����

图 １

·３１·



文艺理论研究　 ２０２３ 年第 １ 期

海姆和马诺维奇之所以未能察觉到虚拟现实

相对于此前数字媒介的断裂性，一方面是因为历

史局限性，二人作为理论先驱，在当时不能完全预

见到当下虚拟现实的一些突破性趋势。而根本原

因还在于，这种将“有距离地审视和观看”的影院

体制视为理所当然的立场深深根植于西方“视觉

中心主义”传统。这一传统奠基于柏拉图。到近

代，视觉进一步成为科学实证主义的基础，并奠定

了主客二元对立的认识论，客体彻底成为被观测、

丈量和计算的对象。而在艺术史中，这种围绕光

学模式和几何参照来组织的视觉机制，自文艺复

兴后成为了主导绘画创作的方法（Ｖａｓａｒｉ ｘｉ）。在
这种视觉体制中，眼睛被化约成一个去身体化、去

物质性的抽象几何点，它是抽离的、理性的，同时

又通过光学和数学装置被动反射出一个精确客观

的外部空间，一直到影院和计算机时代都是如

此。
②
如此一来，作为“认知”能力的视觉被置于显

性位置，而其他感官知觉就被贬低为视觉的从属，

甚至被忽略和掩盖起来。理性视觉立场基于主客

二元分立，会导致和技术主义类似的恶果，认为人

类视觉终将被计算机几何视觉所替代，因为二者

同为去语境化的抽象信息，可以相互化约，但它忽

略了视觉其实建基在身体统一体之上。比如马克

·汉森就诟病，马诺维奇将媒介仅视为客观对象，

丝毫不关心图像体验中身体互动的重要性

（Ｈａｎｓｅｎ，Ｎｅｗ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ ３８）。假如我们能将“认
知”以外的身体知觉纳入考虑，则会打开对媒介

史的差异性理解，并进而在历史视野中更新对元

宇宙的认知。

在视觉为中心的媒介演进叙事中，必然有无

法被纳入整饬叙事的异端被排斥在外，诚如埃尔

塞瑟在反思电影史叙事时指出，单线条的线性叙

事往往忽视了真实历史进程中的各种岔路与偏

差：“我要注意到那些异质性元素、漫长的孕育过

程、不平衡发展、以及为何诸多形态的电影得以并

存或可以并存的离散观念这一事实，更不用说诸

如杂耍剧、全景画、透视画、供家庭娱乐的立体透

镜等不同媒介形式和实践的共存”（埃尔萨瑟

２７）。这种情形同样适用于元宇宙，事实上，在历
史中曾存在可被视为元宇宙前身的、充分调动身

体知觉 动觉的媒介形态，一直沉积在艺术史的河

床底部，未能浮出表面。马克·汉森就指出：许多

１９ 世纪的前电影装置和视觉文化形式由于都被

裹挟进了“影院装置”传统中，被吸收到电影史的

统一连续体中，导致其中一脉“反电影”传统未能

被揭示出来（Ｈａｎｓｅｎ，Ｎｅｗ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ ３４）。以下
我们将尝试以媒介考古学方法梳理历史中具有元

宇宙潜能的媒介，希望将“元宇宙”从只注重技术

外观的线性叙事中解放出来，在更宽泛的艺术史

历程中，发掘它曾蕴含的诸多可能性面向，为这一

看似“空穴来风”的未来愿景寻找更能有的放矢

地思考的锚点，并以此为参照，帮助我们更好地理

解它的本质。

媒介考古的方法论有二：其一是谱系学方法。

“谱系学”方法旨在发掘出历史中“尚未发现的，

以前未被注意的或被边缘化的”媒介（潘霁 李凌

燕 １０８），揭示出我们以为的“全新”媒介可能是过
往历史中未能被实现的、有待展开的潜能。面对

如今各种甚嚣尘上的对元宇宙的热望，媒介考古

可以让我们保持一种清醒、审慎与后撤的姿态，不

再急迫地投入到对这一未来的“筹划”中，把它当

作一个必然的目的论终点径直奔赴，而是通过救

赎那些曾经在此种线性的、一往无前的道路上错

失的多元差异的“过往”，以反省当下究竟从何种

选择而来，并利用这些潜能打开未来发展更多样

化的、开放的可能向度。

其二是物质性方法。媒介考古强调不以客观

经验主义的眼光关注媒介物理外观的更迭，而是

以技术、身体、美学相关联的整体性视角来考察更

深层次的“技术 感知”结构在历史长时段中的存

续面貌。这与现象学理论也有相通之处，即将技

术视为一个令主体的本体论结构与被经验的客体

相互交织的中介来看待，如海德格尔所言，技术就

是人在世存在（ＩｎｄｅｒＷｅｌｔＳｅｉｎ）的方式。这启示
我们必须引入主体经验的维度来帮助我们打开对

元宇宙的全新认知，超越技术客体主义的流俗

见解。

二、元宇宙考古：沉浸图像空间的谱系

追求将观者包裹在一个 ３６０ 度全封闭的、逼
真的立体幻觉空间中的尝试在历史上是长期存在

的，最早可追溯至全景图（ｐａｎｏｒａｍａ）艺术。全景
图利用了当时先进的技术手段达到了今天元宇宙

技术试图达到的效果：多感官、沉浸性以及交

互性。
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早期全景图以四方建筑（多为贵族私宅）中

的墙画、壁画形式呈现，至少可追溯到古罗马。到

了中世纪，教堂的穹顶常被用来和墙面结合绘制

垂直上升的天堂全景图。而全景图真正被固定下

来成为一种大众艺术形式要归功于罗伯特·贝克

（Ｒｏｂｅｒｔ Ｂｅｃｋｅｒ）。１７８７ 年，贝克申请了曲面绘画
专利，并于 １７９３ 年建造了第一座专门向公众展出
全景图的圆形大厅，圆形大厅摆脱了以往建筑框

架对视觉连续性造成的障碍。在大厅中央的柱子

上还装载了悬空观景台，观众登上观景台便看不

到全景图的上下边缘，能获得更佳的沉浸效果

（Ｇｒａｕ ５８）。贝克真正的创举还在于对观众身体
的调动，图像空间的真实感和自然性来自于观众

在观景台上不断运动而逐渐在他们心理创建出来

的连续体（Ｏｅｔｔｅｒｍａｎｎ ａｎｄ Ｓｃｈｎｅｉｄｅｒ ４１）。概言
之，全景图主要采用以下技术要点来达到充分的

逼真感：球面透视创造、多感官唤起，以及加强与

观者的心理交互。

首先，自贝克以后，全景图就被确立为一种球

状空间体制，它采用的球面透视在古典时期较为

广泛，属于同线性透视法截然不同的另一绘画传

统。球面透视比线性透视的技术要求更高，需要

对球面曲率和画面排布结构进行精密考量和设

计。如果说文艺复兴的线性透视是向画面内部打

开一个纵深空间，将物体缩小、推远，增加了观者

与图像之间的距离的话，那么球面透视则相反，它

通过向外部伸展开全方位空间，把观者包裹和吸

纳到这一空间中（Ｇｒａｕ ３７），并能更直接地激发身
体情动，调动观者的情感参与，以最大程度消除观

者与图像之间的心理距离。

第二，全景图还召唤观者的听觉、触觉、动觉

乃至嗅觉等全方位感官的投入，这一定程度是对

全景图动态缺失的补偿。比如用配音制造声音效

果，用“人造地形”（ｆａｕｘ ｔｅｒｒａｉｎ）③和人造风增加
触觉效果，用烟雾制造嗅觉效果等，各感官在身体

中以整体的方式相互贯通，全方位调动观者的身

体知觉，使观者达到与画面同时空和共感性的体

验。如安东·冯·沃纳（Ａｎｔｏｎ ｖｏｎ Ｗｅｒｎｅｒ）的《色
丹之战》（ｔｈｅ Ｂａｔｔｌｅ ｏｆ Ｓｅｄａｎ）通过精妙的光影技
艺、充满仪式感的配乐、触手可及的三维地形营造

了普法战争的残酷场景，有观众表示，当他们置身

其中甚至会害怕马匹冲出来践踏他们（Ｇｒａｕ ４４，
７０，９８）。

第三，尽管受技术限制，全景图并不像数字时

代的动态图像那样可以和观者直接交互，但它也

尝试营造和观者互动的幻觉效应。比如在庞贝发

现的建于公元前 ６０ 年的神秘别墅（ｖｉｌｌａ ｄｅｒ
ｍｉｓｔｅｒｉ）上的壁画，就让四面八方的画中人物与观
者进行眼神接触，同时也让不同墙面上的人物相

互交流。这些虚拟的交流贯穿了观者所身处的物

理空间，使人物仿佛从画面走出来一般，达到与观

者时空统一的效果（Ｇｒａｕ ２７）。
鬼影秀（ｐｈａｎｔａｓｍａｇｏｒｉａ）是 １８ 世纪下半叶出

现的一种公共表演艺术，它将早期魔术幻灯

（ｍａｇｉｃ ｌａｎｔｅｒｎ）的正投法改为背投法，隐藏于大屏
后，并从私人空间转移到剧场，成为一种公共表演

形式。鬼影秀的表演内容通常有骷髅、恶魔与鬼

魂等。黑格尔在耶拿讲座中曾记载：“在鬼影秀

场景中，四周都是黑夜；一个血淋淋的头颅突然从

这里向前奔涌而来，另一个白色的鬼影倏忽在那

里出 现，然 后 又 迅 速 消 失 了。”（转 引 自

Ａｎｄｒｉｏｐｏｕｌｏｓ ５１）尽管有学者将鬼影秀视为电影前
身，但二者有本质不同。鬼影秀虽也采用了平面

幕布，但它寻求的不是电影画面内部的自足性，而

是试图让画面中的事物越出画面之外与观者身体

直接互动，如黑格尔所描写的，鬼魂仿佛从屏幕中

跃然而出，飞扑到观众身上，这种效果是通过技术

手段 有 意 实 现 的，比 利 时 发 明 家 罗 宾 逊

（Ｒｏｂｉｎｓｏｎ）以改良鬼影秀著称，他把剧场所有光
源熄灭，并通过打湿或涂黑屏幕，让屏幕彻底消弭

于观众视线中。他还将幕布背后的投影机放在一

个垂直轨道上，时而推近，时而拉远，来制造鬼魂

向观众忽而逼近又忽而消失的效果（Ｈｕｈｔａｍｏ
３５）。

全景图和鬼影秀都通过将人的身体置于巨型

的包围空间来达到沉浸效果。除了这一脉媒介传

统外，元宇宙还有另一脉重要的传统是从窥视设

备（ｐｅｅｐｉｎｇ ｄｅｖｉｃｅ）发展而来，可谓如今头戴显示
器的前身。在窥视设备中，图像空间不是外置的，

而内藏于眼镜中，不是在真实物理空间中包围主

体身体，而是通过让眼镜装置完全溢出视觉范围

来达到沉浸感。

巴钦（Ｇｅｏｆｆｒｅｙ Ｂａｔｃｈｅｎ）认为，虚拟现实应追
溯到 １９ 世纪的立体镜（ｓｔｅｒｅｏｓｃｏｐｅ）传统，立体镜
代表了现代摄影术诞生之前的另一种异类观看传

统，与摄影的暗箱技术不同，它旨在消融观察者和
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被观察者、虚拟和真实、表象和真实之间的边界

（Ｂａｔｃｈｅｎ ２７６），而非将二者相互区隔。立体镜由
查尔斯·惠斯通（Ｃｈａｒｌｅｓ Ｗｈｅａｔｓｔｏｎｅ）爵士于
１８３８ 年发明，它利用我们眼睛的生理特征，将两
个镜片依不同的角度，同时对左右眼呈现同一图

像，通过视差原理，两幅图像就在我们大脑中融合

成一个连续体，并形成一个具有深度的空间场域。

在 ２０ 世纪初，电影也曾探索过多样的发展潜
能与可能性，包括元宇宙式路径，不像我们今天看

到的已经被固化为一种单一的形式，当时，许多发

明家也曾尝试突破二维电影屏幕的边界，引诱观

众产生置身于立体空间的幻觉。劳伦斯·哈蒙德

（Ｌａｕｒｅｎｓ Ｈａｍｍｏｎｄ）在 １９２１ 年发明了最早的 ３Ｄ
电影，他用左右眼交替帧的方式来制造类似立体

镜的深度效果。２０ 世纪 ３０ 年代福克斯公司
（Ｆｏｘ）开发了比标准 ３５ 毫米大一倍的 ７０ 毫米摄
影机和宽屏幕，用于制作一种叫“宏伟电影”

（ｇｒａｎｄｅｕｒ ｆｉｌｍ）的格式。５０ 年代出现的“全景电
影”（ｃｉｎｅｒａｍａ）在外在形制上仿照了传统全景图，
弗雷德·沃勒（Ｆｒｅｄ Ｗａｌｌｅｒ）采用三台摄影机投影
在一个半圆形曲面屏幕上，并用“运动透视”技术

让观众误以为自己在画面空间中移动，第一部全

景电影的内容是第一人称视角身临其境地体验过

山车、穿越大峡谷等惊险刺激的旅游内容（Ｌｉｐｔｏｎ
５１１—５４０）。６０ 年代，莫顿·海利格（Ｍｏｒｔｏｎ Ｌ．
Ｈｅｉｌｉｇ）提出了更激进的体验剧场（ｓｅｎｓｏｒａｍａ）构
想，它的外观类似于西洋镜，观众坐在一把可运动

的椅子上，他“窥视”的“屏幕弯曲跃过观众的耳

朵两侧，并超出他上下视觉范围”，形成全包围，

同时通过风扇，气味，立体声等提供全感官刺激

（Ｇｒａｕ １５７）。
通过考察上述媒介谱系，我们认为历史中一

直存在一种区别于影像艺术、戏剧表演艺术的另

一脉特殊的媒介传统，它们和当今元宇宙提供的

体验有相似性：它既不像影像艺术那样只停留在

虚拟空间中，也不像戏剧艺术那样仰赖现实空间

的物质性。它试图营造的是一种“跨空间”的流

动界面：

首先，这些媒介都试图将占据实体空间的屏

幕隐身，来抹除物理空间和虚拟空间之间的边界。

我们所熟悉的平面媒介传统都是以“画框”

（ｐｉｃｔｕｒｅ ｆｒａｍｅ）机制为基础的。④“画框”遵循单点
透视原则，紧紧围绕一个视觉焦点来构图，用一个

框架限制的人的视野向外拓展，确保观者视线往

一个焦点方向延伸，而不为过多信息分散注意力。

从绘画延续下来的这一传统一直影响了后续的摄

影、电影。人们在面对这些有边界的屏幕时都明

确意识到界面的在场，意识到它分隔了两个不同

世界，此种意识确保了一种有距离的观看和审视，

并为审美与沉思提供条件。而元宇宙媒介则相

反，它寻求打通物理空间和虚拟空间之间的边界，

将两个空间联结在一个连贯空间中。一方面，你

没有脱离物理空间，物理空间的一切方位和物理

参考都依然有效，而另一方面，你与眼前的幻觉空

间又无限贴近与弥合，产生同时空、同事件的错

觉。即便在古老全景图艺术中，人占据的地点和

图像间有一定距离，但全景图会利用环状空间以

及逼真的、从图像中伸出的三维物体，让观者误以

为全景图中的空间一直延伸出来，蔓延至脚下的

地面。

第二，这些媒介提供了一个可被创造性干预

的互动界面，物理界面在此隐退消失，形成一种

“流动性”界面，它不再是坚实的、有形的、可见的

屏幕，而是身体运动 图像 空间相互联动的效果。

哪怕是古老的静态全景图也能充分利用当时最先

进的技术达到这一点，比如，全景图使得“根据观

察者的注视方向来表现空间成为可能：视点不再

像电影中那样是静态的或动态的、线性的，而是理

论上包括无限多可能的视角”（Ｇｒａｕ １６）。全景图
在设计球面透视时需考虑观者身体运动过程中，

近、中、远景的事物如何产生相应放大缩小的视错

觉变化。比如随观者移动，全景图上较远的物体

相对运动速度往往需要较缓慢，而较近的物体则

会需更明显地移动位置和改变形状等。也就是

说，全景图空间能够根据观者自身身体运动和视

点的调整而做出相应变化。

三、身体知觉作为当代元宇宙的构成性要素

从前述作为元宇宙前身的媒介谱系中我们看

到，视觉在其中不再居有核心位置，对身体其他感

知的调动在技术设计之初就被纳入考虑，并被认

为是沉浸幻觉形成的重要因素。从这个意义上来

说，元宇宙绝不能被狭义地理解为一种技术外观

进化的新产物，而是贯穿在历史中一直为人们所

追求的特殊幻觉体验。而在这一体验形成过程
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中，除技术层面的因素，更重要的是人的大脑 身

体的主动介入，它是技术 身体 大脑相互协调，形

成的身体、装置、图像、空间相互渗透的动态混合

体，是一种关系性现实（Ｈａｎｓｅｎ，Ｎｅｗ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ
ｘｘｉｉ）。

虽说当代元宇宙同这些旧媒介分享了“跨空

间流动界面”这一特征，然而我们也应注意到计

算机技术的升级赋予其的全新特征。在当代元宇

宙中，视觉与身体间的整体联结、身体触觉和动觉

在图像创建中的重要作用达到了无与伦比的地

步，这是因为当代元宇宙达到了人 技融合、人 技

互构的新阶段。当今元宇宙主要用技术增强设备

构造出的知觉增强体验。如果说头戴显示器所提

供的视觉逼真感我们早已在 ３Ｄ 电影中充分领略
了，那么元宇宙相对于电影所“多”出来的那个部

分必然是各种触觉反馈设备带来的虚拟物的逼真

感，以及可以通过各种身体运动来改变虚拟物的

参数了。在其中，触觉和动觉无疑扮演了前所未

有的核心角色。

长期以来，从电影、电视到计算机，我们一直

受限于马诺维奇所说的保持一定距离观看的“影

院传统”，它催生了一批批被动观看的“土豆人”，

其主动性顶多就是窝在沙发上动动手指来操控游

戏屏幕上的小人而已。在这种“表征”体制中，我

们的感受更多来自于意识，而不是“切肤之感”，

而元宇宙中，由于物理空间和虚拟空间之间被打

通、身体与技术更直接地嵌合，技术中介甚至在身

体与环境互动中消隐。比如，如果我们触摸图像

上的动物，触觉反馈设备会将皮毛质感和躯体震

动传导给我们的神经，由此我们将获得前所未有

的身临其境感。这种更自然的体验适宜用梅洛·

庞蒂的身体现象学来阐释。梅洛·庞蒂认为，身

体才是物体作为真实对象向我们显现的条件。物

体不是意识主体的构造，而是身体进入物体，物体

显现在某种身体姿态中，构成二者共在的知觉场。

人们对物体的认识不是来自于对外部几何空间的

客观推算，而总是基于一种前反思的身体意向性。

马克·汉森进一步利用身体图式（ｂｏｄｙ ｓｃｈｅｍａ）
概念阐释了动觉在虚拟现实中的重要性，他认为，

身体图式是身体内部的图像，身体形象（ｂｏｄｙ
ｉｍａｇｅ）是身体外部的表征。而身体图式在虚拟现
实中总是先于身体形象而存在的。身体图式是一

种内在的知觉 运动系统能力，是身体无意识在当

前实际情境中所采取的位置和状态系统（何静

３６），令身体空间在运动中向外部空间展开并融
合。在元宇宙中平时我们习惯的“视觉界面”都

消失了，仿佛我们的皮肤和虚拟空间直接贴合在

了一起，与周围空间形成一种“流体交换”（ｆｌｕｉｄ
ｉｎｔｅｒｃｈａｎｇｅ）（Ｈａｎｓｅｎ，“Ｅｍｂｏｄｙｉｎｇ”１１３）。我们无
法再在“界面”上看到作为客体的我们的化身形

象，因此身体图式自然具有优先地位。通常，我们

在计算机屏幕上玩游戏，必须经过“表象”和“象

征”中介才能对化身所在的空间中的大小、位置

和移动距离形成认知。然而在虚拟现实中，我们

没有这样的界面作为参照来进行目测和运算，当

我们带上 ＶＲ 装备进入新世界时，我们完全看不
到自己的化身，我们与化身彻底合二为一，形成了

一种视觉零点（Ｐｏｐａｔ ３６３），迫使我们不得不把所
有注意力都放在主体行动上，我们只能用我们的

脚步的行走和运动，来感受我们身体在图像中移

动的间隔和距离，“你的动作与你的呼吸同步，这

使你 的 身 体 存 在 变 得 更 显 著”（Ｈａｎｓｅｎ，
“Ｅｍｂｏｄｙｉｎｇ”１１３）。因此，元宇宙提供的绝不是
一个完全虚假的外部空间，而恰恰让我们重新回

归身体内部，打开身体的内部空间，以一种绝对的

主观性来体验自身。

当代科学研究也证实了这一点，相对运动错

觉（ｖｅｃｔｉｏｎ ｉｌｌｕｓｉｏｎ）是虚拟现实设计中会用到的
原理，也就是我们常在火车站遇到的、当相邻火车

开动时会产生的自我运动错觉。许多实验表明，

在虚拟现实中，仅凭制造这种视错觉是无法真正

让人坚信自己在移动的，被试者的判断可能会在

他者移动与自我移动之间犹豫不决。而“在用户

手中施加额外的触觉压力提示的情况下……对相

对运动错觉的产生会有显著的积极影响，且对它

的持续时间、发作和自我运动感觉的感知强度也

有显著影响”（Ｌéｃｕｙｅｒ ２４）。这就意味着，身体触
觉在虚拟现实中有着无可替代的地位，单纯通过

视错觉设计无法为用户带来真正深度的沉浸

体验。

具体而言，身体在元宇宙中起到的核心作用

可分三个层面展开讨论：感触性、构造性、生成性。

首先是感触性。感触性意味着，在元宇宙中，

我们对逼真感的判断不再基于外部几何透视的

“理性真实”，而是源自一种生理性的感性真实，

无意识层面上的身体情动在虚拟空间中被极大地

·３５·
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调动和激发。马苏米（Ｂｒｉａｎ Ｍａｓｓｕｍｉ）曾指出，运
动视觉绝不是一种“旁观者视觉”，而是根植于我

们的“本体感受”的：“运动视觉是视觉变成了本

体感受，眼睛通过经验空间几何的黑洞和身体形

式的伤口重新吸收到肉体中”（Ｍａｓｓｕｍｉ ３０）。在
元宇宙中就是如此。元宇宙中的身体是无形象身

体，因此完全被还原成了直接性的肌肉记忆和习

惯，比如当用户在头显中看到面前是一座悬崖时，

虽然在理智上他明知面前是家中的地板，但是真

的命令他跳下虚假悬崖时，他还是会产生本能的

生理抗拒，这和我们平时在电脑游戏屏幕上操控

化身肆意腾跃的感受截然不同。此时他会感受到

马苏米所说的，潜入皮肤底下的“内脏感受”

（３０），一种无意识的痉挛和肉体内部涌出的
颤栗。

第二是构造性。构造性意味着，在元宇宙中，

身体不仅是一个感受器，还是一架触发器，身体运

动对图像生成扮演着构成性角色，假如没有身体

每一次独特的真实运动同虚拟空间进行交织互

创，元宇宙图像也无从诞生，沉浸感恰恰来自身体

运动 虚拟事物之间动态的无缝嵌合，来自于二者

在联动中相互实时和及时的互动反馈循环，以至

于观者不太可能采取像观赏绘画和电影那样有距

离的审视和反思活动。艺术家杰弗瑞·肖

（Ｊｅｆｆｅｒｙ Ｓｈａｗ）在 ２０００ 年制作了装置作品《地方：
鲁尔》（Ｐｌａｃｅ：Ｒｕｈｒ），在这个作品中，观众站在一
个旋转圆台上通过操纵杆进入一个 ３６０ 度环形屏
幕。

⑤
屏幕上播放着视频素材，但这些视频不同于

电影视频。因为随着观众不断移动身体，他会逐

渐发现这个视频的边缘可以沿着他的运动轨迹被

不断展开，视频的深度可以不断推进，比如他可以

逐渐走近一群正在野餐的人，也可以从这个焦点

走开，去探索周边更广阔的环境。在此，身体获得

了极大的自由度和能动性，观者真实地进入、参与

到这个画面空间中，并通过自己的运动和行走打

开这个画面中蕴藏的潜在空间。这和我们通过手

柄按键来操纵计算机互动游戏的体验截然不同，

在这里，身体运动和技术界面融为了一体，内外协

同，难分彼此，图像不能从知觉活动中独立出来，

而只能依赖于身体运动被徐徐展开。图像也不再

是传统意义上的图像，而实实在在成为了一个空

间，这一空间不是表征性的，而是由身体独特轨迹

所遍历的、携带个体情感和记忆的的独异性活动

空间。身体 图像 空间的关系由此被重塑，形成

复杂的联动关系。

第三，生成性。生成性意味着身体还决定着

计算机内部模型数据库的实时更新。如果元宇宙

仅仅依靠预先编写的代码，势必无法穷尽真实世

界中人体所有运动 反应回路的种类，因此人工智

能、深度学习越来越被植入元宇宙开发当中，使它

真正成为一个开放系统，不断通过和真实的身体

实践活动互动来进行学习，并将现实中无数可能

性的身体运动代码和关系采集并集成到数据库当

中，来丰富数据库，以便做出更逼真的反应和决

策，提供更复杂的交互模型。因此，身体运动姿态

便成了元宇宙系统的伺服器，它源源不断创造出

新的信息来丰富与更新系统。以艺术作品为例，

《窃窃私语场》（Ｍｕｒｍｕｒｉｎｇ Ｆｉｅｌｄｓ）是斯特劳斯
（Ｗｏｌｆｇａｎｇ Ｓｔｒａｕｓｓ）开发的一个互动声景装置，观
众首先进入一个漆黑的房间，被维西柳、弗卢塞尔

等哲学家的言论构成的噪音场所环绕。观众的身

体如果触碰到声音符号就会引起声音的解码与再

编码，观众与途中符号进行互动的记忆会帮助他

们逐渐在空间中定位自身的位置和前进路线，

“当参观者在声音空间中导航时，他们的运动轨

迹会被计算机存储起来，以便建立和描绘他们行

动的空间规划”（Ｇｒａｕ ２４７）。也就是说，所有这些
空间规划都是根据每个观众独特的行动轨迹，以

及轨迹与声场独特的互动产生的结果，计算机根

据他们每一步的姿态和轨迹为他们独家编制一套

独属于自己的空间样态。这说明，元宇宙是计算

机和身体行动共创生的一个复杂系统过程，身体

行动持续不断饲养、丰富和改造着背后的数据库。

四、从虚拟世界到“混合现实”：

当代元宇宙本体初探

　 　 围绕虚拟现实究竟是虚假世界还是具有真实
性的问题一直以来都有诸多争议。其中“虚拟

论”较为普遍，最早可追溯到罗伯特·诺奇克

（Ｒｏｂｅｒｔ Ｎｏｚｉｃｋ）的体验机器（ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ ｍａｃｈｉｎｅ）
假说，诺齐克对体验机器的描述已十分类似今天

的元宇宙，他认为体验机器斩断了我们和现实世

界的联系，用欺骗的方式为我们提供虚假乐趣

（转引自 Ｔａｙｌｏｒ ７０），由此建立起现实和虚拟的二
元对立。批判理论家们也常从技术威胁论角度批

·３６·
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判计算机图像如何架空我们的真实经验，导致

“现实的消逝”。不过这些虚拟论的前提都是基

于“技术外在论”，即技术和身体仿佛是截然断裂

的，由此，通过技术中介来接触环境必然逊于自然

感知，甚至造成自然感知被技术短路，造成“麻

痹”的后果。不过最终这些争议还是应当落实到

更切实的技术交互情境中才能被解决。大而化之

的技术威胁论并不能深入解释我们具体而微的主

体体验。正如前文已论证，元宇宙不仅不一定会

造成身体退场，反而召回身体在场，甚至让身体成

为创制元宇宙的基础要素；另外，工程师也在尝试

将技术在场越来越弱化，使主体间更亲密无间的

身体互动成为可能。由此看来，“虚拟论”就不那

么有说服力了。

笔者认为，保罗·米尔格拉姆（Ｐａｕｌ Ｍｉｌｇｒａｍ）
和纪信文雄（Ｆｕｍｉｏ Ｋｉｓｈｉｎ）提出的混合现实
（ｍｉｘｅｄ ｒｅａｌｉｔｙ）模型是目前对元宇宙最具解释力
的理论。混合现实指的是人体 计算机 物理环境

三个空间相互协调的结果（Ｍｉｌｇｒａｍ ａｎｄ Ｆｕｍｉｏ
１３２５），它强调，元宇宙是一个虚拟空间和物理空
间相互交织而成的集成体。米尔格拉姆用连续光

谱将混合现实分为三个频段（如图 ２），最左端代
表覆盖有数字信息的物理环境，更趋于“有形”。

最右端代表载有物理信息的虚拟环境，更趋于

“无形”。中间值被命名为增强现实（ａｕｇｍｅｎｔｅｄ
ｖｉｒｔｕａｌｉｔｙ），三者之间的区分只是量值意义上的，
没有明确边界。广义的元宇宙其实囊括了所有这

三种分类，三者其实都是物理信息和数字信息的

叠加与混合，因此可被统称为混合现实。就实例

而言，任天堂推出的《精灵宝可梦 ＧＯ》（Ｐｏｋéｍｏｎ
ＧＯ）比较靠近光谱左端，而《第二人生》（Ｓｅｃｏｎｄ
Ｌｉｆｅ）则靠近光谱右端。

图 ２⑥

混合现实阐释模型的优势在于，它既可以解

释“现实中的元宇宙”，也可以解释我们“理想中

的元宇宙”。首先看“现实中的元宇宙”，至少到

目前为止，由于技术发展的限制，商用 ＶＲ 还远远
达不到真正的全感官沉浸效果，甚至都缺乏专用

的触觉输入和输出设备（Ｅｖａｎｓ １０），只能提供对

现实的不完整模拟，帕里西（Ｄａｖｉｄ Ｐａｒｉｓｉ）就指出，
真正的“触觉界面”总不会呈现完备的状态（转引

自 Ｅｖａｎｓ ５９），要在元宇宙中达到对现实体验的高
度模仿在技术上还有很长的路要走。所以，由于

当前技术条件无法提供全感官沉浸，所以现有技

术实践往往需借助其他手段来进行补偿，它们多

将日常生活和虚拟世界进行有机结合，消融二者

界限，来达到一种“心理沉浸”的效果，以补偿“感

官沉浸”的缺失。概言之有两条路径，一条是将

日常生活嵌入到游戏的玩乐要素当中，比如在解

密游戏《困惑城市》（Ｐｅｒｐｌｅｘ Ｃｉｔｙ）中，玩家需搜集
谜题卡片来赢得大奖，他们会不断从虚拟卡片中

得到真实的网站、电话号码、电子邮件等日常空间

中的线索来解密，于是人们可以一边在真实世界

中生活的同时一边进行游戏。第二条则是利用游

戏去拓展日常生活空间。比如《精灵宝可梦 ＧＯ》
的游戏场景结合了真实的街道和商店空间，玩家

必须走出家门，到日常空间中去寻找小精灵，并和

其他玩家在线下相遇，才能交换小精灵，或进行对

战。当然，玩家也可以选择在遇到其他玩家时不

对战，仅将游戏当作在现实中结识新朋友和扩大

人际交往的手段。

那么“理想化的元宇宙”又如何呢？正如一

些学者已指出，元宇宙本质是对人的内在体验和

欲望的一种技术化实现（杨庆峰 ５７），未来每个人
的欲望、记忆和体验都将是元宇宙的构成性要素，

因而，元宇宙越想接近对现实世界的极致模拟，就

越需要向真实环境中吸收借鉴并不断进行自我数

据库的更新。如果需要模拟不同的真实撞击的痛

感反馈，就需要展开神经学研究，从实验中提炼出

相应反馈模型。如果需要模拟人的记忆场景，同

样需要在现实世界中抽取私人记忆信息。如此一

来，我们就无法再用“技术外在论”来理解元宇宙

了，而必须从人 机耦合、人 机互构的角度来重新

审视，用斯蒂格勒的话说，技术就是我们的“精神

现实”（ｐｓｙｃｈｉｃ ｒｅａｌｉｔｙ），它无时无刻不在与人体相
互补充和相互构建。因此，以下我们有必要深入

讨论，在当今元宇宙中，技术、身体和环境之间究

竟如何构成了全新的耦合关系。

首先，在元宇宙中，技术并不对身体与环境的

交互构成中断或障碍，技术不是截断了自然感知，

而是拓展了自然感知延伸的范围，甚至增加感知

的强度。梅洛·庞蒂基于身体图式概念给出过原

·３７·
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理性解释，他认为，当盲人习惯了使用拐杖后，拐

杖的运动就成了他身体图式的一部分，他通过和

拐杖的联动就可感知外部事物与他的距离以及外

部事物本身的性质（１８０）。技术不再是外在客
体，而是被整合到我们的身体图式中。当然拐杖

毕竟只是一种初级技术，用拐杖触碰石头是无法

获得其质地和硬度的确切反馈的。然而元宇宙则

不同，人们可以获得与在物理世界中相似的触觉

反馈。如在 ＶＲ 赛车游戏中，玩家在赛车座位上
可以通过震动和摩擦反馈体验刹车，通过倾倒运

动来体验转弯等。这种沉浸感和真实感是身体空

间向虚拟空间高度拓展以及深度嵌合带来的，而

技术界面在其中起到关键的介导作用。这个过程

通过技术界面与身体的双向趋近和融合来完成

的。一方面，元宇宙技术试图更贴近真实的身体

图式，成为其自然的延伸，令人几乎感觉不到技术

物的存在，比如加强对身体运动的无缝捕捉和推

算，另一方面，身体也会在使用技术的过程中逐渐

发展出一种全新的动觉习惯，二者互为补充。

苏珊·科泽尔（Ｓｕｓａｎ Ｋｏｚｅｌ）等人利用艺术作
品《男人 Ａ》（ＭＡＮ Ａ ＶＲ）探讨了虚拟现实技术如
何通过调动起使用者的身体共振，激活身体感知，

并进一步激发情动。《男人 Ａ》是一个 ａｐｐ，观众
需要带上头显进入。他将看到全身周围被无数黑

白相间的舞蹈者所包围，它们在黑白条纹背景中

时隐时现。所有动态都来自对真实舞者的动作捕

捉，他们平时通过斯金纳释放技术（ＳＲＴ）来训练
自由、即兴的舞蹈动作。研究表明，这些运动纯粹

的强度能操纵观看者的情绪反应，他们会情不自

禁地产生和舞蹈动作相似的动觉反应，并直接地

接收到舞者身体传递出来的情动：“他［舞者］穿

过了我的身体。这种无物存在的密度（ｄｅｎｓｉｔｙ）游
戏不仅仅是一种感知现象，它也不完全是触觉的

……有时可能还表现为一种触电感（ａｎ ｅｌｅｃｔｒｉｃ
ｓｈｏｃｋ）”（Ｋｏｚｅｌ，Ｇｉｂｓｏｎ，ａｎｄ Ｍａｒｔｅｌｌｉ ２—５）。这
些真实参与者的反馈都证明了，虚拟现实技术不

但具有增强感知的效果，甚至还能通过创造性的

身体互动实践来拓展出我们更丰富的、在日常难

以遭遇的各种情感模式。

上述实验仅涉及人同技术空间的互动，而元

宇宙中的情形更为复杂，还涉及到主体和主体之

间的身体和情感交流。根据梅洛·庞蒂，我们对

陌生主体的经验总是对一个具身主体的经验，即

主体间的关系必然是以每个人对自身身体的内在

感知为基础的。“对孩子而言，他的身体的真实

的地方，对其他人的身体也是真实的。孩子感受

到他在他者的身体中，正如他感到自己在他的视

觉形象中一样。”（转引自 Ｈａｎｓｅｎ，Ｂｏｄｉｅｓ ｉｎ Ｃｏｄｅ
５７）在元宇宙中，我们看到的他人化身的运动并
不只是一个外在的客观表象而已，实际上我们总

是在与对方真实肉体运动的轨迹相交，当我们与

对方化身进行身体触碰时，会通过传感器反馈回

真实的触觉感受，而对他者身体的感知必然唤起

对本己身体的感知。这种经验的共通性就构成了

一个共享情感世界成立的基础。

以 女 性 艺 术 家 史 基 普 斯 特 （Ｔｈｅｃｌａ
Ｓｃｈｉｐｈｏｒｓｔ）的身体地图（Ｂｏｄｙｍａｐ）为例。这是一
个模拟虚拟现实主体交互的一个装置。作品是一

块天鹅绒布，上面投影了艺术家自己的裸体图像，

天鹅绒底部布置了各种传感器，可检测到观众触

摸的范围与力度大小。当观众用手触摸并按压天

鹅绒上的女性身体的时候，身体会发出相应反应，

女性还会发出相应的呼叫。所有动作和声音反应

都是从艺术家真实身体中采样而来的：“我对运

动和身体的知识如何影响和告知电子计算机技术

的设计，以及使用该技术创作作品特别感兴趣。

视频图像中的所有运动……都是从身体内部产生

的，就如溺水、漂浮、颤抖、爬行、揭开、隐藏等元素

状态所决定的那样”（“Ｂｏｄｙｍａｐｓ”）。尽管作品中
的女性是一个提前录制好的形象，但我们可以想

象，在元宇宙中，她也可以是另一个真实他者的化

身，你通过出触摸化身进行交互，并通过视觉、听

觉和触觉等全方位的知觉同他者交接和互感，在

这里，我们绝不单单只是“看到”了他者的外在形

象，而是直接同他者的运动痕迹、他人的身体图式

产生直接的链接和共振。如果图像中的女性因我

们的触碰力度而感到痛苦，那么这种情感体验会

立刻反射回我们自己的身体中，唤起我们自身身

体内的痛苦。可以预测，元宇宙在未来或将成为

一种全新的构筑集体性情感的媒介，

余论：通向一种关系主义本体论

对于任何方兴未艾的新技术，人们一开始难

免不知所措，甚至对其抱有误解。常见的有两种

立场，一是建立在人 技二元对立之上的人类中心
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主义立场，二是持人 技边界消融的激进反人类中

心主义立场。前者又可分为两派，要么将机器视

为人类的操纵物，要么将人类视为机器的操纵物：

诚如西蒙栋所言：“一方面，它［这种观念］将它们

［技术物］视为纯粹和简单的材料组合，它们完全

没有真正的意义，只提供效用。另一方面，它假设

这些物体是机器人，它们都怀有敌视人类的意

图”（Ｓｉｍｏｎｄｏｎ １７）。而激进反人类中心主义则倾
向人和技术之间边界不断模糊、溶解和缝合，为我

们展望了一幅万物互联、世界大同的愿景。

以前一种立场而言，无论是技术工具论，还是

技术威胁论，实际上都是一体两面而已，它们同样

是人类中心主义的症候。西蒙栋曾对此种立场提

出过详尽批判，认为它恰恰假设了一个虚假原点，

即一个能跳出技术系统之外的、从未被技术所

“玷污”过的无瑕的人类，而他从人类学出发，提

出“人类的技术化起源”的观点，认为人类从诞生

以来从来都是技术化存在，技术是人类和环境维

系交流、协同运作，进而延续自身的必经通路（张

艳 ４）。将人与技术二元对立，表现出我们对机器
与人的双重误解。

⑦
而后一种反人类中心主义立

场同样具有明显的局限性，因为它彻底抹杀了人

类的主体能动性，仿佛我们要做的只是等待这幅

边界消融的远景到来，而不必为此负上任何责任

了。但是人 技系统总是一个“复杂系统”。根据

伊利亚·普利高京（Ｉｌｙａ Ｐｒｉｇｏｇｉｎｅ）的耗散系统理
论（ｄｉｓｓｉｐａｔｉｖｅ ｓｙｓｔｅｍ ｔｈｅｏｒｙ），越是封闭和试图维
持恒定不变的系统，越会是会趋于不稳定，并最终

难逃覆灭的命运。只有一个对外界环境的偶然性

保持开放，与之进行能量交换，并据此不断反身性

重新配置自身的开放性系统（ｏｐｅｎ ｓｙｓｔｅｍ）才能通
往逆熵，而人类恰是复杂系统中能激活流变性和

差异性的重要要素。假如没有人类的干预，技术

系统自身封闭的自动化运转反而会走向紊乱和最

终解体。因此，在当前人机彼此合作的现实背景

下，我们必须同时重视技术的能动性与人类的能

动性。总而言之，一方面我们既要反对主客二元

对立，将技术视为我们的存在基础，我们只能在一

个与它进行深度纠缠的关系性过程中令其本质显

现。另一方面我们也应当保持谦卑和警醒，对技

术的他异性抱持审慎态度，承认我们对技术性

（ｔｅｃｈｎｉｃｉｔｙ）的理解总是在趋近的过程中，并不能
一下子形成固定的判断和裁决，应对其时刻保持

灵活和开放。

元宇宙可被视为人 机深度嵌合的现状底下

我们对人 技交互新方式所作出的某种有益的探

索。人的身体图式天然就包含与环境相耦合的意

向性，在元宇宙中，技术中介和身体更加紧密地交

织在一起，成为了身体图式的一个部分，如同我们

的第二层皮肤，主体在身体运动中甚至会遗忘其

存在。更不必说还有更多的艺术家和工程师开始

探索让技术中介背景化、透明化甚至消隐的办法，

比如更加轻盈的头戴显示器、清晰度更高甚至无

形的屏幕，以及让人们不再需要手握笨重的触觉

反馈器才能得到反馈。在元宇宙中，身体和技术

形成了更加密切的双向构成关系。一方面，身体

活动成为了元宇宙构建必不可少的要素，这是身

体对技术的渗透；另一方面，身体也因为技术设计

越来越同身体知觉活动相贴合，在对这一拓展的

身体空间的逐渐适应中发展出了全新的身体运动

习惯，这是技术对身体的改变。这都为实现跨空

间整合铺平了道路，我们甚至可以穿透技术屏障，

与另一空间中的他者身体进行真实的交接、触摸

和共感，在这个意义上，元宇宙中的经验恰恰不是

虚境，而是确确实实的“实境”。事实上，“一切现

实本来就都是混合现实”，虚拟幻觉都需要现实

基底作为参照和土壤，同样，我们的存在也从来不

可能摆脱虚拟成分，尤西·帕里卡（Ｊｕｓｓｉ Ｐａｒｉｋｋａ）
就指出，许多科学发明最初都来源于纯粹虚构

（４４）。例如今天在医学上广泛运用的 Ｘ 光最早
只是科幻小说中的一种毫无根据的超自然力量。

正因如此，元宇宙同样作为一种技术话语和

梦想，必然也在推动着某种未来的诞生，当然最终

会否完全如我们所料还未可知。但从眼下的技术

现实可以判断，元宇宙正在尝试给出人们普遍担

忧的离身性问题的某种解决方案。当然随之而来

的许多伦理问题也不可忽视，比如近来热议的元

宇宙性骚扰问题。不过与其过早地采取乐观主义

或悲观主义的论断，不如尝试从关系主义出发，就

如西蒙东栋所言，不是去研究宏大的“技术本

质”，也不是实证地研究技术的各个零部件，而是

将其视为“在世存在”的具体化过程来考察（张艳

１２）。也就是说，我们必须落实到每一次具体而
微的人 技交互情境中去考察其复合效应，基于

此，本文引入历史的维度、引入体验的维度，引入

艺术的维度，都希望能推动对元宇宙更多元性和
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差异性的思考。当然，此文仅为一份初步的尝试

性研究，相信过往、当下或未来有更多元宇宙实践

以及对之进行思辨的艺术作品都会继续地为我们

深入探究提供进一步的条件。它们等待我们的

发现。
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① 扎克伯格在同人工智能研究科学家莱克斯·弗里德曼
（Ｌｅｘ Ｆｒｉｅｄｍａｎ）的对话中指出：“元宇宙的定义是关于时
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（ｐｉｃｔｏｒｉａｌ ｆｒａｍｅ）传统（３４）。
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理空间的幻觉。

④ 不过胡塔莫曾指出，马诺维奇提出的画框体制太狭隘，

他只注意到长方形画框，而忽略了其他形状的“画框”，如

圆形画框等（３５），这都是出于马诺维奇的电影中心主义，

并且导致了马诺维奇的媒介史叙事也受这种立场的影

响，丧失了对历史中多样性和复杂性的敏感度。

⑤ 肖早期另一个作品和《鲁尔》非常类似，不过当时他在
屏幕中置入的是静态照片，这几乎是古老全景图的翻版。

⑥ 引自 Ｂｅｎｆｏｒｄ，Ｓｔｅｖｅ，ａｎｄ Ｇａｂｒｉｅｌｌａ Ｇｉａｎｎａｃｈｉ． Ｐｅｒｆｏｒｍｉｎｇ
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