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走向融合的元宇宙：电子游戏与数字身体之变

韦施伊

摘　 要：电子游戏是元宇宙的主要先导之一，它所建造的数字生存环境是我们所体验到的元宇宙的雏形。数字身体在游
戏世界中的生成与变化，反映了元宇宙与我们的生存世界同步走向虚拟与现实的全面融合。沉浸被认为是电子游戏尤

为重要的品质，体现为由沉浸式技术营造的媒介环境所带来的在场感和由游戏活动所产生的心流体验。沉浸往往要求

对物理现实和身体的分心，以更好地投入虚拟世界。但在具体的游戏过程中，我们其实是对虚拟和现实世界同时保持关

注的，对于双边世界的切换节奏我们早已驾轻就熟，融合首先发生在这样的跨身体中。元宇宙所开辟的是一种适度的沉

浸，它恰恰意味着更紧密的融合，分神的身体成为元宇宙与日常世界整合的表征，塑造了数字身体现象学的典型状态，重

新剪贴缝合了我们的世界，让“不在”得以在场，也重新结构了我们的身体节奏，改变了我们自身的知觉方式。由此，使开

放的身体得以生成的开放的世界被凸显出来，元宇宙正是在这个意义上落到具身实践当中。
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走向融合的元宇宙：电子游戏与数字身体之变

　 　 元宇宙仿佛是一夜之间忽然火热起来的概
念，但究其本性，我们可以发现，电子游戏是元宇

宙最主要的先导形态。电子游戏给人的最首要的

感觉是沉浸，更具体地说，是那种玩家按下按键却

不关注所按下的按键的感觉（Ｋｉｒｋｐａｔｒｉｃｋ １３０），
玩家会觉得是“我”在跳跃、奔跑、攀爬，而并非

“我”在控制器 ／手柄（ＪｏｙＣｏｎ）上按下 Ｘ 键、Ｙ 键
和 ＺＬ ＋ Ｂ 组合键。这种感觉在经典的“屏幕 控

制器”组合的固定电子游戏平台中得到尤其明显

的体现，它们尽可能地分散玩家对实际身体和周

围环境的注意力，吸引玩家长时间驻足屏幕世界，

实现沉浸感，在游戏合拍的节奏中体验到心流

（ｆｌｏｗ）。①随着移动技术的发展和可穿戴设备的普
及，电子游戏呈现出了一种更接近元宇宙的面目：

越来越仿真化，并且借助互联网速的提升，虚拟现

实设备与网络深度整合，形成仿真型互联网，这正

是元宇宙的本质形态。更重要的是，元宇宙并不

是对真实生活的代替，它与生活世界深度整合，形

成你中有我、我中有你的形态。这一深度融合，不

是深度沉浸，而是一种适度沉浸中的自如切换。

这也是电子游戏通往的方向，我们不需要，也不会

花一整段相对长的时间停留在虚拟世界中，而是

随时地、短暂地在虚拟和现实中切换。玩家能在

虚拟世界中存在，却又能随时保持对现实世界的

注意，在两者的切换之间，在与屏幕互动的同时并

不遗漏对现实信息的捕捉之间，体验到边际性、跨

越性的身体和世界感受。看起来，我们似乎更少

地“沉浸”了，其实恰恰相反，我们更深地和虚拟

相纠缠。

沿着这样的观察，我们将首先发现，在电子游

戏时代，数字世界已经从单一规则的独立宇宙逐

渐过渡到全面融合的元宇宙，电子游戏其实正作

为元宇宙的一个基础范例被我们所体验；其次，在

这样的转变中，沉浸的意义也发生了更替；最后，

借助维利里奥（Ｐａｕｌ Ｖｉｒｉｌｉｏ）对“分神”（ａｂｓｅｎｃｅ）②

现象的描述和解释，得以理解在“新沉浸”情境

中，我们全新的身体状态和知觉模式。

思考数字身体，我们要扭转几个固有的想法。

首先，身体并不先于，也不外在于数字游戏而存

在，恰恰是在数字环境中，数字身体才被生成和作

用。其次，数字身体并不是单纯的虚拟身体，那种

无实体的数码存在物，或者某个虚拟化身，也并不

是与技术高度装配的科幻场景里出现的“赛博

格”，它完全可以是最为普遍的、随处可见的拿着

手机或游戏机的玩家身体，这个身体已经是和数

字技术互相博弈、适应过的游戏化了的数字身体。

第三，游戏不是世界或社会活动的部分，而是作为

我们整个的生活形式，我们和我们的生活世界是

如何动态交互地共同构成的，这一点在电子游戏

中尤为明显（技术、资本、知觉、反馈、观念、体系

等），所以电子游戏世界将作为元宇宙的先兆被

优先体验。在这里，我们沿着电子游戏的本性讨

论元宇宙环境下，数字化的身体会产生何种改变。

一、从封闭走向开放的数字世界

赫伊津哈（Ｊｏｈａｎ Ｈｕｉｚｉｎｇａ）曾总结游戏的如
下几个特征：１．自愿。游戏必然是自愿的，服从命
令的活动不过是对游戏虚有其表的模仿，并不是

真正的游戏。２．游戏步出了“真实”的生活，是非
平常的活动。３．游戏的隔离性与局限性。这一点
同时体现在游戏有时间上的起始终结、空间上的

特定范围和心理上的界限：

一切游戏的进行和存在都限定在事

先划定的场地，标定的边界既可能是物

质的边界，也可能是想象中的边界，既可

能是有意识划定的边界，也可能是理所

当然的边界。正如游戏和仪式在形式上

没有明显的区别一样，“神圣的场地”和

游戏的场地也没有明确而显著的区别。

角斗场、牌桌、魔术圈、神庙、舞台、屏幕、

网球场、法庭等等，无论在形态上还是功

能上都是游戏场地，是禁止外人涉足的、

孤立的、或用藩篱圈定的、神圣化的场地，

遵守特定规则的场地。（赫伊津哈 １１）

在这里，赫伊津哈提出了“魔术圈”（Ｍａｇｉｃ
Ｃｉｒｃｌｅ）的概念，指的是游戏在日常的、普通的世界
中，划出了一个临时世界，有其绝对而独特的规则

和秩序，专门用以执行某种单独的行为，进行某种

特殊的活动，游戏者对游戏本身的边界与尺度也

有所意识，同时，这一圈界反过来也被社会共同的

约定所保护。这个概念表明了将游戏与现实相分

离的想法，虽然赫伊津哈承认，游戏的元素体现在

我们生活和文化的方方面面，但是他依然认为，游

·５３·
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戏本身作为一种独特的活动，仍将我们从现实世

界中排除，带入一个暂时性的领域。

萨伦 （Ｋａｔｉｅ Ｓａｌｅｎ）和 齐 默 尔 曼 （Ｅｒｉｃ
Ｚｉｍｍｅｒｍａｎ）继续了对魔术圈的思考，强调魔术圈
作为游戏世界与现实世界的边界，魔术圈作为

“圈”，封闭性是它的首要特征，“作为一个封闭的

‘圈’，它所包围的空间是封闭的，并且与现实世

界相分离……从根本上来说，魔术圈是游戏发生

的地方”，玩一个游戏，就意味着进入一个魔术

圈，游戏划定了一个与外部世界相区隔的自足世

界，“一个新的现实被创造出来，它由规则定义，

玩家得以居于其中”（Ｓａｌｅｎ ａｎｄ Ｚｉｍｍｅｒｍａｎ ９５
９６），游戏世界更像是现实世界的一个子集，玩家
可以进入和退出。

如果说以上的讨论，更多的是基于实体游戏

（比如网球、丢沙包、围棋等），那么尤尔（Ｊｅｓｐｅｒ
Ｊｕｕｌ）则进一步分析了电子游戏中的“魔术圈”。
相较而言，电子游戏的魔术圈似乎是不言而喻的，

因为电子游戏的空间是由输出设备（显示器、音

响等）和输入设备（键盘、手柄等）所构成的，所以

它也据此直接被划分出了一个游戏 ／现实的区隔。
在足球的实体游戏中，球场占据着一块空地，划出

了相应的边线，当足球出界时，游戏会被暂停，因

为足球从魔术圈所划定的边线跃出，滚到了现实

世界中。正是在这个意义上，尤尔说，在电子游戏

中“没有任何一个‘球’可以出界”（Ｊｕｕｌ １６５），因
为没有任何一个显示屏里的数码足球能滚落到你

家里的地毯上。

但是，我们在这里还需要再仔细地甄别一下。

例如，在足球类电子游戏《国际足联》（ＦＩＦＡ）中，
它同样有划着边线的场地，球员传球时，足球也不

时会出界。然而，在这个时候，足球并没有掉落到

现实的客厅中，而是滚到了看台边缘。这个球从

一个“游戏场地”滚动至一个“虚拟世界”，也就是

说，在这里，魔术圈的区隔作用失效了，它所预设

的现实与游戏的边界功能没有实现，因为这里增

加了虚拟世界的一环。游戏的世界不再是现实的

一个子集，游戏世界本身成了一个超集，它足以容

纳那个包含着虚拟边线的魔术圈所划定的足球运

动，它也同样承载着看台观众的呐喊、场边教练的

走动、买卖球员的交易窗口等。

一方面，由魔术圈所封闭的游戏世界，在电子

游戏时代已经无限地膨胀，它不单是游戏发生的

地方，还同时允许许多其他的事情发生和运转。

另一方面，游戏世界也在试探着“球”出界的可

能。在《精灵宝可梦 ＧＯ》中，皮卡丘就从游戏里
跑到了玩家所居住的大街上，它能够绕开行人奔

跑跳跃，和杰尼龟互相追逐。在这样的情境中，整

个现实似乎都是游戏的现实，游戏对物理现实进

行了叠加覆盖。可以说，游戏与世界发生了新的

融合（ｃｏｎｖｅｒｇｅｎｃｅ），游戏成了我们的新现实。
如果说每一个游戏都各自遵循着自己的规

则，建立着自己独立的宇宙，那么，如何从某个单

一的虚拟世界过渡到一个元宇宙（Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ），则
是我们需要进一步思考的问题。元宇宙，由前缀

“ｍｅｔａ”（意为“超越”）和后缀“ｖｅｒｓｅ”（“宇宙”的
简称）组成，“它的字面意思是超越物理世界的宇

宙。更具体地说，这个‘超越的宇宙’指的是计算

机生成的世界，区分于超越物理领域之外的形而

上学或精神概念的范畴”（Ｄｉｏｎｉｓｉｏ，Ｂｕｒｎｓ ＩＩＩ ａｎｄ
Ｇｉｌｂｅｒｔ ６）。尼尔·斯蒂芬森（Ｎｅａｌ Ｓｔｅｐｈｅｎｓｏｎ）
在小说《雪崩》（Ｓｎｏｗ Ｃｒａｓｈ，１９９２ 年）中首创了元
宇宙一词，用户通过计算机终端登入元宇宙，以化

身形式在这个虚拟世界中参与人类社会的全部活

动，有别于参数设置和特定目标的数字游戏环境，

元宇宙是一个和物理世界平行运作的开放的数字

世界。

目前，元宇宙还没有一个准确的定义，但存在

这样一个基本的共识，即元宇宙是由互联网逐渐

演化发展的一个实时共享的在线世界，是线上、线

下多平台融合组成的一种新的经济和文明系统。

元宇宙的实现仰赖着以下四个方面的技术发展：

沉浸的现实感（ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ｒｅａｌｉｓｍ）、访问和身份的
泛在性（ｕｂｉｑｕｉｔｙ ｏｆ ａｃｃｅｓｓ ａｎｄ ｉｄｅｎｔｉｔｙ）、互操作性
（ｉｎｔｅｒｏｐｅｒａｂｉｌｉｔｙ）和可扩展性（ｓｃａｌａｂｉｌｉｔｙ）。《第二
人生》（Ｓｅｃｏｎｄ Ｌｉｆｅ）可以说是元宇宙的前身，它极
其接近于我们对元宇宙的想象。在这个游戏里，

用户通过化身形象（身份）在模拟世界中漫游（沉

浸感），并且任意地点都能接入游戏（随地）和其

他玩家（朋友）进行实时互动（低延迟），游戏提供

多种玩法，可以恋爱、上课、购物、听演唱会等，甚

至可以不玩任何游戏（多元化），最重要的是，在

游戏中你所赚取的“林登币”（Ｌｉｎｄｅｎ Ｄｏｌｌａｒ）可以
兑换成现实货币（经济系统），这个游戏世界依靠

大量活跃用户建立着自己的各种体系（文明）。
③

由此可见，元宇宙，第一，在生存方式上，让人类能
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够实现现实和虚拟的两栖生活，但它并不是以虚

拟取代现实的方式，它更强调虚实融合而非区隔，

在元宇宙的语境中，再去谈论虚拟与现实之分，是

无效的、无意义的问题，因为没有任何的事物是彻

底的现实或完全的虚拟的。第二，在感官维度上，

元宇宙能够扩展人类的感官系统，在一个综合感

官中，人类能够获得新的情感关系和价值坐标，更

为开放和富有创造力地去思考和生活。

现在谈论元宇宙，似乎显得为时过早。但正

如弗卢塞尔（Ｖｉｌéｍ Ｆｌｕｓｓｅｒ）所言：

从当下看，那是一个神话般的社会，

有着与我们此时截然不同的另一种生

活。在那里，当前科学的、政治的和艺术

的范畴会变得难以辨认，甚至我们的精

神与生存方式也会蒙上一层新颖而奇异

的色彩。这个社会并不存在于遥远的未

来，实际上，我们已站在了临界点上：那

神话般的、新的社会与生活结构已经在

世界与我们自己身上显出痕迹。我们身

处在一个正在浮现的乌托邦之中；它慢

慢浸染我们的环境，渗入我们的毛孔。

在当下，发生在周遭或我们自身生命中

的事情如梦似幻，以前所有的乌托邦

（不论是正面的还是反面的）都在这个

世界面前显得苍白乏味。（弗卢塞尔，

“警示”１）

元宇宙不能简单地等同于虚拟世界，因为它

是虚实相融的，现实世界是它不可或缺的一部分，

同时，它也不能够简单地被想象为电子游戏，因为

它包含着更多元的生活面貌。虽然元宇宙暂未真

正实现，但在一个比喻的意义上说，电子游戏的世

界是我们对元宇宙学习、适应和畅想的一个“新

手村”，就像我们在玩《植物大战僵尸》（Ｐｌａｎｔｓ ｖｓ．
Ｚｏｍｂｉｅｓ）的第一关之前，游戏会设置一个新手导
览，它教会你怎样收集太阳、种植植物、对抗僵尸，

然后我们才能开始自己的闯关。这就是所谓新手

村的意义。我们虽不能知道元宇宙确切的模样，

但在“新手村”获取“装备”“技能”的过程中，我

们能够获得未来元宇宙的基本生存技能和生活方

式，那个开放的宇宙值得被我们期待。

二、重解数字沉浸

沉浸 （ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ）源于拉丁语 “ｉｍｍｅｒｓｉｏ
ｎｅｍ”，由词根“ｍｅｒｇｅｒｅ”（陷入、浸入、下沉、淹没）
和词缀“ｉｎ”（进入、在）组成，形容的是淹没于水
（或其他液体）中的体验，一般在比喻意义上使用

该词，比如，沉浸式电影、沉浸式音乐、沉浸式文

学，甚至是沉浸式化妆，它表达了一种在艺术鉴赏

或其他活动中，那种引人入胜、忘乎所以、全身心

投入的状态。“我们在心理上所寻求的沉浸式经

验，是那种我们在大海或泳池中所体验到的相同

感受：被一个完全不同的现实所包围，就像水和空

气的不同，它占据了我们所有的注意力，和我们整

个的知觉装置。我们享受从所熟悉的世界中走出

来，享受由这个新天地所产生的警觉感，享受在其

中学习如何行动所带来的快乐。”（Ｍｕｒｒａｙ ９９）从
珍妮特·莫里（Ｊａｎｅｔ Ｈｏｒｏｗｉｔｚ Ｍｕｒｒａｙ）的表述中可
以看到，沉浸一词侧重于表达我们愉悦的心理感

受，而关于那个“新天地”，那个从“空气”置换成

“水”的新现实，我们关心得还太少。

无论是日常中还是学术上，我们对沉浸的使

用都过于含混，它只传达了一种囫囵不清的面貌。

尤其在数字技术和通信技术高速跃进的当今，我

们对“新天地”的沉浸，已经早已不限于对文本空

白所召唤的意义填补，或是静止坐在剧院中被巨

幕笼覆的震惊。当你登陆《第二人生》，“换”上喜

欢的衣服、发型、肤色，去学校上学，去赌场赌博，

跟远端登陆的陌生人搭讪，出售货品，买卖地产

时；或者当你打开《超级马里奥：奥德赛》（Ｓｕｐｅｒ
Ｍａｒｉｏ Ｏｄｙｓｓｅｙ），在里面甩动帽子，附身在不同物
品身上和酷霸王搏斗时；抑或是在你低头看着手

机屏幕和抬头观望现实之间切换时，你都感受着

全新的沉浸。

可以说，电子游戏不仅最大限度地要求着沉

浸，最大程度地体现着沉浸，也最大限度地更替着

沉浸。第一个沉浸，指的是沉浸式技术，得以创造

出虚拟数字环境和媒介空间；第二个沉浸，指的是

用户状态和心流体验；第三个沉浸，是对沉浸观念

的更新。

沉浸式技术（Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ）指的是一
种多感官（主要是视觉和听觉）的数字环境，它用

数字内容扩展或完全取代了用户的真实环境。这
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种技术模糊了物理世界和模拟世界之间的界限，

从而创造一种沉浸感（Ｄａａｓｓｉ ａｎｄ Ｄｅｂｂａｂｉ ２）。
最主要的沉浸式技术，是 ＡＲ 技术（“Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ
Ｒｅａｌｉｔｙ”，增 强 现 实）和 ＶＲ 技 术 （“Ｖｉｒｔｕａｌ
Ｒｅａｌｉｔｙ”，虚拟现实）。ＡＲ 着力于在现实环境中
叠加数字内容，让用户可以在物理世界中与数字

内容进行实时互动，它捕捉现实世界的数据，将数

字内容融合其中。如，用户可以在自己的身体上

虚拟试穿衣服、试用口红等，又如，《侏罗纪公园

３Ｄ》游戏中的恐龙能够追逐或躲避用户，对用户
的动作作出反应，就像它们和用户“同在”一个现

实中。ＶＲ则侧重于将真实内容叠加在虚拟环境
中，比如上文提到的《第二人生》游戏，它创造了

一个能够模拟真实生活体验的虚拟世界，让用户

产生并相信自己“在那里”的感觉。

这种“在那里”（ｂｅｉｎｇ ｔｈｅｒｅ）的感觉，被定义
为在 场 感 （ｐｒｅｓｅｎｃｅ），也 被 称 为 电 传 存 在
（ｔｅｌｅｐｒｅｓｅｎｃｅ，或译为远程存在）。沉浸所意味的
那种身临其境的在场感，所描述的是人们（用户）

在媒介世界中真实存在的印象，“指的是个体在

多大程度上感觉到存在于媒介环境中，而不是非

媒介的物理环境中……这个［媒介环境］可以是

时间上或空间上远程的真实环境或者是一个由计

算机合成的虚拟世界”（Ｓｔｅｕｅｒ ７６），它被定义为：

一种心理状态或主观感知，在这种

状态下，即使一个人当前的部分或全部

体验，是由人造技术产生或过滤而来的，

可这部分或全部的感知仍不能准确知悉

技术在这种体验中的作用。除非是在最

极端的情况下，个体可以正确指出她 ／他
正在使用该技术，否则就“某些层面”和

“某种程度”而言，她 ／他的知觉会过度
关注在知识、物体、事件、实体和环境上，

就好像技术没有参与其中。（Ｌｏｍｂａｒｄ）

也就是说，这种在场感，首先是对物理世界的分心

和忘却，是对虚拟世界的投入，其次是对技术媒介

的无意识或不察觉。这就使在场感导向了心流

体验。

心流
④
和在场感一样，也是沉浸体验的表现。

它由米哈里·契克森米哈（Ｍｉｈａｌｙ Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉ
ｈａｌｙｉ）于 １９７５ 年提出，描述一个人在某一活动中

感到全神贯注、充分参与的精神和身体状态，其特

征为强烈的参与度、目标与反馈的明确性、集中的

注意力、自我意识缺位、扭曲的时间感、挑战的难

度和所需技能之间的平衡，以及对整个活动的掌

控感。心流和在场感是互相作用的，前者集中于

我们在技术媒介中的行动状态，后者则偏重在支

持这种行动的技术环境和媒介空间。心流能够加

强我们的在场感，而在场感能够更好地帮助我们

展开具体行动。

无论是由技术媒介所打造的虚拟环境还是我

们在虚拟世界中的种种活动，沉浸都旨在让我们

的感知全然淹没其中，以做到“对物理世界的阻

隔”（Ｂｉｏｃｃａ ２５）。也就是说，我们在游戏的沉浸
状态中，会对按下的按键无意识、对按下按键的手

无意识、对窗外的响动无意识、对光纤通信的传输

无意识……可这样的状态似乎只是一种“沉浸的

神话”，是一种极端理想的状态。实际上，我们在

玩电子游戏的时候，并不总是对现实世界分心的，

而是同时保持着对两个世界的注意力。但这并不

意味着我们更浅或更少地“沉浸”，相反，我们已

经更深地“沉浸”在融合现实中了。

布兰登·基奥（Ｂｒｅｎｄａｎ Ｋｅｏｇｈ）通过观察一
位一边在手机上玩《糖果粉碎传奇》（Ｃａｎｄｙ
Ｃｒｕｓｈ）一边不时抬头看看是否到站的女士，发现
了一个“等待中的身体”（ｂｏｄｙｉｎｗａｉｔｉｎｇ），这正是
我们最典型的也最日常的游戏状态，“玩家仍然

对它们周围的实际世界保持一定的关注，尽管他

们也关注（和建构）着呈现在手掌大小的小屏幕

上的虚拟世界：乘坐巴士时，在咖啡馆等朋友时，

等待广告结束时”（Ｋｅｏｇｈ ５８）。在技术穿戴和移
动技术普及之前，在固定平台和控制器上玩游戏

给我们造成的稳固印象是公共 ／私人、在场 ／不在、
分心 ／注意、实际 ／虚拟的二元对立，而如今我们介
入电子游戏的常态恰恰说明了这些分野其实从未

真正存在过。

相较于我们对沉浸的旧有理解，如今融合现

实里的“沉浸”，体现为我们一方面能够在电子游

戏的虚拟世界里感受到一种在场感，同时又能意

识到我们处于实际世界的这样一种跨越式的融合

状态。电子游戏让实际和虚拟的身体 ／世界的融
合变得更为明确，而这种融合也成了电子游戏的

基础。
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三、分神：数字身体现象学

“等待中的身体”帮助我们更新了对沉浸的

理解，发现了虚拟与现实世界的融合，同时也敦促

着一种从身体到元身体的跨越式理解。乔纳森·

克拉里（Ｊｏｎａｔｈａｎ Ｃｒａｒｙ）对这种身体的等待状态
别有洞见，他将此形容为“悬置”（ｓｕｓｐｅｎｓｉｏｎ），
“它暗示了一种在惊奇或静观中固定、抓住某物

的可能，在这种状态中，专注的主体既无法动弹，

也没有着落。不过，与此同时，悬置还是一种取消

或一种打断的状态，……它既是一种全神贯注，又

是一种缺席或延搁”（克拉里 １０）。我们每个人
每天几乎都对此有所体会，当我们打开手机，等待

游戏加载（ｌｏａｄｉｎｇ）时，我们的眼睛盯着屏幕，做
好了随时进入游戏的准备，但我们的身体仍保持

紧绷地等待（不是放松的），我们既是专注的 ／在
场的 （ｐｒｅｓｅｎｃｅ），同时又是悬置 的 ／不 在 的
（ａｂｓｅｎｃｅ）。

维利里奥试图为这种矛盾性的身体状况找到

更为根源性的解释，他用“分神”来描述日常生活

中的我们意识的微小断裂，在这一空挡中，我们察

觉不到时间的经过，这小段断裂前后的意识也能

够无缝衔合，致使我们觉得无事发生。这种失分

神状况每天持续频繁地发生，也是所谓“失神癫”

（ｐｉｃｎｏｌｅｐｓｉｅ）：

分神时常突如其来地在早餐发生，

而被松开、翻覆于桌上的杯子则是一个

常见的结果。分神延续了几秒，其开始

与结束都是突然的。诸感官保持警醒，

然而却对外在感受封闭。回复也如开始

般即刻发生，停住的言谈与姿势从它们

被中断处重新拾起，意识之时间自动重

新黏合，且组成连续、表面上无断裂之时

间。分神之时能为数极多，每天数百回，

且常完全不令周遭知觉得经过，因之以

“失神癫”一词称之（来自希腊文 ｐｉｃｎｏｓ，
频繁的）。然而，对失神癫患者来说却

什么也未发生，分神的空档并不曾存在；

每次发作都仅有一小段连他都感受不到

的时间逃逸无踪。（维利里奥 ７９—８０）

维利里奥认为分神状况是一种集体现象，我

们每个人都对此有所体验，尤其是在童年时期。

作为一种无关紧要的小疾患，分神造成了一种我

对所目睹的事件的“迟到”，因为尽管事件就在我

的眼前发生，我却对它毫无察觉，形成了一种身体

“在场”，但是意识却“不在”的怪异场面。就拿那

个早餐时被打翻的杯子来说，我意识的前后衔接

的是桌上完整的杯子和地上破碎的杯子，而我对

这之间的状况是分神的，我（身体）明明在事件发

生时在场，但我（意识）却好像不在一样，对被子

掉落这一事件的发生一无所知。

现代科技重建了这种分神技能，最初表现在

电影拍摄的“停格技巧”上。在电影拍摄更换胶

卷时，发生了一段空隙，电影的上一幅画格和下一

幅画格之间，“公共汽车突然变成了灵车，而男人

变成女人”（维利里奥 ８９），但电影黏合了这段空
隙，我们在看观看时对这一时间上的断裂毫无察

觉。电影成了我们的视觉义肢，延展了我们感官

和身体的能力，也构筑了一种新的感受世界的方

式。世界成了被剪贴排序的世界，我们也不再能

够“直接”抵达世界，而是必须透过电影、屏幕，才

能对这一世界进行观看。

如果说电影的分神是对时间断裂的无知觉，

那么在电子游戏的体验里，我们将同时在时间和

空间上全面进入分神状态。在类似《魔兽世界》

（Ｗｏｒｌｄ ｏｆ Ｗａｒｃｒａｆｔ）或《第二人生》这样的 ＭＭＯＧ
（“Ｍａｓｓｉｖｅ Ｍｕｌｔｉｐｌａｙｅｒ Ｏｎｌｉｎｅ Ｇａｍｅ”，大型多人在
线游戏）中，高速传输的数据征服了空间距离，取

消了时间的延续，毫无间隙、毫无衰退地粘住全速

而来的数据、事件、人物，生产出一个虚拟世界，一

切都是此时此地：和你同时玩游戏的玩家，是在场

的，却又是不在的；玩家们共处的那个游戏世界，

是在场的，却也是不在的。技术义肢帮助我们知

觉并适应了这种“无所不在的不在”（ａｂｓｅｎｃｅ
ｕｂｉｑｕｉｔａｉｒｅ）（维利里奥 １０３），使我们得以平滑地
生活在数字世界中。

饶有意味的是，当我们在等待游戏数据登陆

或资料加载时，我们其实是感知得到这一段“放

空”的分神的，在这几秒至几分钟的意识停格中，

我们被技术阻滞在分神地带，但我们的身体却保

持不动，手指不会移开屏幕，眼睛也不会抬起来，

我们什么也不做，什么也不想，即使我们可以动

作、可以思考。而一旦加载完成，我们又即刻能够

·５７·
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滑入游戏里，仿佛刚才的阻滞全然不在。这样的

小卡顿成了我们身体的节奏，也即，技术的节奏成

了身体的节奏。

可以看到，分神是断裂的、阻滞的，同时也是

平滑的、连贯的。强调分神是一种断裂，因为它首

先是一种时间和空间上的“不在”，沿着这种否定

性的、断裂性的思路，我们能够发现这里其实存在

着先天的敞口，我们对“不在”的无所知，是因为

它奠基于目前的感知系统，因为这一套感知系统

限制了我们的感知语境。而一旦感知系统某个元

素发生了变化，导致整个感知系统也随之调整，那么

这个曾经被掩盖起来的断裂就会发挥巨大的威力，

将我们引入某种晦暗的深处或全然不同的境地。

将这种中断性的“不在”得以连贯起来的分

神技术，把世界从海德格尔意义上的那种“世界

图像时代”转变为弗卢塞尔意义上的“技术图像

的宇宙”。前者作为技术主体依凭技术意志将世

界作为图像进行计算和征服，后者则从图像（世

界）的可能性角度来思考未来的方向，放弃了某

种抽象概念或稳固实体的“我”，“在创造性游戏

中，游戏的人通过他者而发现自己。在这场对话、

这场相互指认对方的创造性游戏中，众人都处在

平等共生、相互熟识的环境之中。这就是游戏、创

造与远程通信的意义”（弗卢塞尔 ７４）。这将颠
覆我们对既往形而上学的那种表层 ／深层或能指 ／
所指的偏好，我们感知到的在场，或许被诟病为一

种无深度的表面，但其实它并不需要所谓内面，如

果必须要求一种所谓内面的话，那么它的内面也

并不在别处，因为这个表面也正是它的内面。

只有在封闭的身体那里，分神才构成先天敞

口，发生阻滞，而在开放身体这里，却能发现一种

连贯性，这不仅是观念上的不同，还涉及实质的不

同：技术对身体的融入。现代技术的分神状态，其

实是技术义肢重塑了我们的身体感知，剪贴缝合

了虚拟和现实。我们的身体和世界，从观念到实

践上都从封闭走向了开放。等待的身体和悬搁的

意识，是一组技术世界中身体现象的一体两面，在

第一个层次上，它是跨身体的（ｔｒａｎｓｂｏｄｙ），因为
它能够在融合世界中同时作用，在第二个层次上，

它是“准备着”向世界扑去的可能状态。由此我

们发现了一种数字身体现象，和一种新的技术知

觉与人的身体知觉相适配的技术身体现象学。

经典现象学研究的是我们对世界的体验，那

么所谓后现象学则是研究我们的体验是如何被技

术所中介的（Ｗｅｌｌｎｅｒ ２０９），也被称为中介理论
（Ｍｅｄｉａｔｉｏｎ Ｔｈｅｏｒｙ），在“我 技术 世界”（Ｉ
ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙｗｏｒｌｄ）的框架中理解世界，放弃笛卡尔
以来的主体概念，将身体概念恢复到生活着的具

身实践中，构建了一个非主体性的具身现象学。

海勒（Ｎ． Ｋａｔｈｅｒｉｎｅ Ｈａｙｌｅｓ）对此持相同的理
解，她认为，具身从未与身体相吻合。身体“是一

种理想化的形式，暗示某种柏拉图式的现实”，与

身体相反，具身是“处于语境中的，被卷入特定的

地点、时间、生理和文化之中，这些地点、时间、生

理和文化因素共同构成了规定性，……是他者或

者别处，是处于无限的变化、特性和异常之中的过

度与不足”（海勒 ２６４）。电子游戏的环境其实就
是我们的技术具身训练，我们穿戴 ＶＲ 设备、适应
键盘和手势操作，身体被数字技术重组，我们借由

技术才能知觉（比如通过眼镜和手持设备，我们

才能捕捉到宝可梦精灵），并在这样的具身体验

中感知世界，构成“（我 技术）→世界”的模式。
芬伯格（Ａｎｄｒｅｗ Ｆｅｅｎｂｅｒｇ）则提出了“我→

（技术 世界）”的模式，他认为技术与世界并不是

一组组合的两个部分，而是作为一个共同实体

（ｃｏｅｎｔｉｔｙ）（Ｆｅｅｎｂｅｒｇ １９４），是不能够被拆分的。
这尤其体现在我们在游戏世界中的状态，因为这

个“世界”本身就是由技术搭建的。如果说梅

洛·庞蒂（Ｍａｕｒｉｃｅ ＭｅｒｌｅａｕＰｏｎｔｙ）的身体现象学
是为了恢复我们对“生活世界”的感知，那么，芬

伯格扫清的是我们通向“技术 世界”的道路。

在前两种模式中，似乎技术都作为一种中立

的中间物，或卷入具身的过程，或参与世界的形

塑。维贝克（ＰｅｔｅｒＰａｕｌ Ｖｅｒｂｅｅｋ）对此提出了不同
的看法，因为技术其实是具有意向性的，他用“赛

博格意向性”（ｃｙｂｏｒｇ ｉｎｔｅｎｔｉｏｎａｌｉｔｙ）来说明技术物
在被编程时就已经有了预设，而人与技术物的实

际互动和分配中，又构成了“复合意向性”

（ｃｏｍｐｏｓｉｔｅ ｉｎｔｅｎｔｉｏｎａｌｉｔｙ）（Ｖｅｒｂｅｅｋ ３８８）。正如
不同的电子游戏所设定的玩法和体验都有其边界

和指向，我们不可能要求在《愤怒的小鸟》（Ａｎｇｒｙ
Ｂｉｒｄｓ）中体验《动物森友会》（Ａｎｉｍａｌ Ｃｒｏｓｓｉｎｇ）的
自由度，反之，我们也不会期待在《动物森友会》

中体验射程、力度与节奏；需要注意的是，我在玩

不同的游戏时，可以和游戏本身所铺设的玩法轨

道完全不同，这就形成了我和技术物意向的涌现。
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因此，“我 技术 世界”的框架被重新调整为“我

→（技术→世界）”。
经由对分神的身体现象的思考，我们得以进

入被剪贴缝合的分神的技术世界。电子游戏的世

界无疑是最基础也最典型的范例。如果说身体在

这个过程中完成了对身体的超越，我们对身体的

理解也更新为一种元身体的跨越性、具身化的状

态，那么相对应地，让这个元身体得以生成的世

界，以及关于这个世界的观念，将会如何更新，走

向何处，是需要我们继续思考的。

结　 语

伊丽莎白·格罗茨（Ｅｌｉｚａｂｅｔｈ Ｇｒｏｓｚ）在《易变
的身体》（Ｖｏｌａｔｉｌｅ Ｂｏｄｉｅｓ：Ｔｏｗａｒｄ ａ Ｃｏｒｐｏｒｅａｌ
Ｆｅｍｉｎｉｓｍ）里，描述了一个“莫比乌斯环”态的身
体，在这个形态中，身体的外部变成内部变成外

部，瓦解了身体稳固的边界，展开一个开放的姿

态。在电子游戏中，我们观看到、体验到数字身体

的易变性，也折射出了从封闭走向融合的数字世

界。重新解读沉浸的意义，将理想的、甚至是幻想

的数字身体状态，转变为对数字身体“分神”日常

态的思考，从这种人 技术 世界相融合的最初雏

形里，探索未来元宇宙的可能性，这也是理论思考

的应有之义。

元宇宙是对我们关于虚拟与现实的固有观念

的颠覆。《雪崩》的主人公在现实里是个毫不起

眼的披萨速递员，但在虚拟世界里，他却拥有无上

的声名、至高的力量。类似地，在《黑客帝国》

（Ｔｈｅ Ｍａｔｒｉｘ）里那个令人印象深刻的经典抉择场
景中，蓝色药丸意味着进入虚拟世界，红色药丸则

能够回到现实世界，你会作何选择？在这类科幻

场面中，梦幻幸福的虚拟和平庸晦暗的现实总是

形成对照，仿佛选择红色药丸就是更清醒高贵地

面对，而选择蓝色药丸便是选择自欺欺人地逃避。

关于元宇宙的想象，总是环绕着矛盾和犹豫的爱

与怕，也许问题的基础一开始便被错误假设了，因

为虚拟和现实的关系并不是非此即彼的，更不是

谎言与真实的象征，元宇宙完全可以是一种“双

开”状态，同时保持现实和虚拟的在线和切换，并

对不同信息和内容进行选择、处理。

新冠疫情让远程办公和远程教育成了常态，

这种情况一方面加速了元宇宙技术的推进，一方

面也培养了我们线上生活的习惯。元宇宙的落成

可能还目不可及，但它正搭建在我们每天的工作、

学习、社交、娱乐、消费等场景中。在前疫情时代

的 ２００８ 年 ５ 月，由记者约翰·博安农（Ｊｏｈｎ
Ｂｏｈａｎｎｏｎ）发起的一场主题为“现实与虚拟的融
合”（Ｃｏｎｖｅｒｇｅｎｃｅ ｏｆ ｔｈｅ Ｒｅａｌ ａｎｄ ｔｈｅ Ｖｉｒｔｕａｌ）的学
术会议在《魔兽世界》中举行，与会的百余名专家

学者，以游戏化身的形式在“大地之环”（Ｔｈｅ
Ｅａｒｔｈｅｎ Ｒｉｎｇ）中行动、讨论，每个与会者都会收到
一个“公会背包”（ｇｕｉｌｄ ｓｔａｒｔｅｒ ｐａｃｋｓ），包含着虚
拟世界中可通行的徽章、望远镜，甚至包括购买武

器和盔甲的黄金。一路上，等级高的与会者会保

护等级低的与会者。这与我们对一般学术会议的

严肃印象相距甚远，那些在会议厅、走廊茶歇交流

的内容，发生在了虚拟丛林中。随着技术的发展，

数百万玩家进入了一种持续在线的状态，他们在

游戏世界中生活、战斗、交易、死亡，为游戏投入金

钱，也从游戏中赚取金钱。远距离的情侣们，相约

在《动物森友会》的海岛上看夕阳；地北天南的网

友，在 Ｃｌｕｂｈｏｕｓｅ（即时性的音频社交软件，网称
“聊斋”）主题房进行辩论或者是即兴的提问和对

话。我们在不同的游戏世界和在线软件中习得的

是未来元宇宙的融合世界里所需要的技能，而我

们所形成的新常态也反过来催生了我们对更大体

量的元宇宙的渴望。

自扎克伯格宣布 Ｆａｃｅｂｏｏｋ（脸谱网）更名
Ｍｅｔａ（元）以来，除开那些美好的设想，关于元宇
宙的担忧与批判也随之而来。如果真的有一个元

宇宙，谁来为它立法呢？是资本、政权，还是自动

技术本身对我们的数据化控制？当被问到什么是

元宇宙时，扎克伯格的答案是，它是一组虚拟空

间，允许不在同一物理空间的人们一同创造和探

索。用户创造，这正是元宇宙能够让我们在控制

与反制之间实现自由的方向。元宇宙的巨量意味

着它不可能由单一力量、单一技术所主导和把控，

这种去中心化的世界也激励着个体创造的发生。

在《塞尔达：荒野之息》（Ｔｈｅ Ｌｅｇｅｎｄ ｏｆ Ｚｅｌｄａ：
Ｂｒｅａｔｈ ｏｆ ｔｈｅ ｗｉｌｄ）中，玩家在掌握游戏世界的基
本元素和法则后，能够生火、配比出不同的食物、

发现各种“隐藏款”过河方式（让河面结冰、砍树

为桥、乘风起飞等）；在《动物森友会》中，玩家可

以自己设计服装、家具，甚至会成为全网流行的爆

款；在《我的世界》（Ｍｉｎｅｃｒａｆｔ）这款沙盒游戏里，玩

·５９·
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家可以自制地图，有的地图下载量高达数百万。

在这个意义上，元宇宙建立了真正的“世界性”，

它不单指一种存在感，更意味着人与人、人与技

术、人与非人之间的亲密交互，我们关心世界，同

时创造世界。

注释［Ｎｏｔｅｓ］

① 具体讨论可参考韦施伊：《电玩游戏的后人类情感———

以〈集合啦！动物森友会〉为例》，《文艺争鸣》８（２０２１）：
８０—８７。

② 杨凯麟在《消失的美学》中译本中将“ａｂｓｅｎｃｅ”译为“失
神”，本文译为“分神”，区别前译侧重于一种病症性，“分

神”可以更直接地描述出人在虚实融合的新现实中所展

现出的状态。
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引用作品［Ｗｏｒｋｓ Ｃｉｔｅｄ］

Ｂｉｏｃｃａ牞 Ｆｒａｎｋ． Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ牶 Ａ Ｔｕｔｏｒｉａｌ． 
Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ４２． ４牗 １９９２牘 牶 ２３ ７２．

乔纳森·克拉里：《知觉的悬置：注意力、景观与现代文

化》，沈语冰、贺玉高译。南京：江苏凤凰美术出版

社，２０１７ 年。
犤 Ｃｒａｒｙ牞 Ｊｏｎａｔｈａｎ． Ｓｕｓｐｅｎｓｉｏｎｓ ｏｆ Ｐｅｒｃｅｐｔｉｏｎ牶 Ａｔｔｅｎｔｉｏｎ牞

Ｓｐｅｃｔａｃｌｅ牞 ａｎｄ Ｍｏｄｅｒｎ Ｃｕｌｔｕｒｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｓｈｅｎ Ｙｕｂｉｎｇ ａｎｄ
Ｈｅ Ｙｕｇａｏ． Ｎａｎｊｉｎｇ牶 Ｊｉａｎｇｓｕ Ｐｈｏｅｎｉｘ Ｆｉｎｅ Ａｒｔｓ
Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ牞 ２０１７． 犦

Ｄａａｓｓｉ牞 Ｍｏｈａｍｅｄ牞 ａｎｄ Ｓａｎａ Ｄｅｂｂａｂｉ．  Ｉｎｔｅｎｔｉｏｎ ｔｏ Ｒｅｕｓｅ
ＡＲＢａｓｅｄ Ａｐｐｓ牶 Ｔｈｅ Ｃｏｍｂｉｎｅｄ Ｒｏｌｅ ｏｆ ｔｈｅ Ｓｅｎｓｅ ｏｆ
Ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ牞 Ｐｒｏｄｕｃｔ Ｐｒｅｓｅｎｃｅ ａｎｄ Ｐｅｒｃｅｉｖｅｄ Ｒｅａｌｉｓｍ． 
Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ＆ Ｍａｎａｇｅｍｅｎｔ ５８． ４牗 ２０２１牘 牶 １０３４５３．

Ｄｉｏｎｉｓｉｏ牞 Ｊｏｈｎ牞 Ｗｉｌｌｉａｍ Ｇ． Ｂｕｒｎｓ牞 ａｎｄ Ｒｉｃｈａｒｄ Ｇｉｌｂｅｒｔ．
３Ｄ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｗｏｒｌｄｓ ａｎｄ ｔｈｅ Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ牶 Ｃｕｒｒｅｎｔ Ｓｔａｔｕｓ
ａｎｄ Ｆｕｔｕｒｅ Ｐｏｓｓｉｂｉｌｉｔｉｅｓ．  ＡＣＭ Ｃｏｍｐｕｔｉｎｇ Ｓｕｒｖｅｙｓ ４５． ３
牗 ２０１３牘 牶 １ ３８．

Ｆｅｅｎｂｅｒｇ牞 Ａｎｄｒｅｗ． Ａｃｔｉｖｅ ａｎｄ Ｐａｓｓｉｖｅ Ｂｏｄｉｅｓ牶 Ｄｏｎ Ｉｈｄｅｓ
Ｐｈｅｎｏｍｅｎｏｌｏｇｙ ｏｆ ｔｈｅ Ｂｏｄｙ．  Ｐｏｓｔｐｈｅｎｏｍｅｎｏｌｏｇｙ牶 Ａ
Ｃｒｉｔｉｃａｌ Ｃｏｍｐａｎｉｏｎ ｔｏ Ｉｈｄｅ． Ｅｄ． Ｅｖａｎ Ｓｅｌｉｎｇｅｒ． Ａｌｂａｎｙ牶
Ｓｔａｔｅ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ Ｐｒｅｓｓ牞 ２００６． １８９ １９６．

威廉·弗卢塞尔：《技术图像的宇宙》，李一君译。上海：

复旦大学出版社，２０２１ 年。

犤 Ｆｌｕｓｓｅｒ牞 Ｖｉｌéｍ． Ｉｎｔｏ ｔｈｅ Ｕｎｉｖｅｒｓｅ ｏｆ Ｔｅｃｈｎｉｃａｌ Ｉｍａｇｅ． Ｔｒａｎｓ．
Ｌｉ Ｙｉｊｕｎ． Ｓｈａｎｇｈａｉ牶 Ｆｕｄａｎ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０２１． 犦

Ｎ．凯瑟琳·海勒：《我们何以成为后人类：文学、信息科学
和控制论中的虚拟身体》，刘宇清译。北京：北京大

学出版社，２０１７ 年。
犤 Ｈａｙｌｅｓ牞 Ｎ． Ｋａｔｈｅｒｉｎｅ． Ｈｏｗ Ｗｅ Ｂｅｃａｍｅ Ｐｏｓｔｈｕｍａｎ牶 Ｖｉｒｔｕａｌ

Ｂｏｄｉｅｓ ｉｎ Ｃｙｂｅｒｎｅｔｉｃｓ牞 Ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ牞 ａｎｄ Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｃｓ． Ｔｒａｎｓ．
Ｌｉｕ Ｙｕｑｉｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｅｋｉｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１７． 犦 　

约翰·赫伊津哈：《游戏的人：文化中游戏成分的研究》，

何道宽译。广州：花城出版社，２００７ 年。
犤 Ｈｕｉｚｉｎｇａ牞 Ｊｏｈａｎ． Ｈｏｍｏ Ｌｕｄｅｎｓ牶 Ａ Ｓｔｕｄｙ ｏｆ ｔｈｅ Ｐｌａｙ

Ｅｌｅｍｅｎｔ ｉｎ Ｃｕｌｔｕｒｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｈｅ Ｄａｏｋｕａｎ． Ｇｕａｎｇｚｈｏｕ牶
Ｆｌｏｗｅｒ Ｃｉｔｙ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ牞 ２００７． 犦

Ｊｕｕｌ牞 Ｊｅｓｐｅｒ． ＨａｌｆＲｅａｌ牶 Ｖｉｄｅｏ Ｇａｍｅｓ Ｂｅｔｗｅｅｎ Ｒｅａｌ Ｒｕｌｅｓ
ａｎｄ Ｆｉｃｔｉｏｎａｌ Ｗｏｒｌｄｓ． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ牞 Ｍａｓｓ． 牶 Ｔｈｅ ＭＩＴ
Ｐｒｅｓｓ牞 ２００５．

Ｋｅｏｇｈ牞 Ｂｒｅｎｄａｎ． Ａ Ｐｌａｙ ｏｆ Ｂｏｄｉｅｓ牶 Ｈｏｗ Ｗｅ Ｐｅｒｃｅｉｖｅ
Ｖｉｄｅｏｇａｍｅｓ． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ牞 Ｍａｓｓ． 牶 Ｔｈｅ ＭＩＴ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１８．

Ｋｉｒｋｐａｔｒｉｃｋ牞 Ｇｒａｅｍｅ． Ｃｏｎｔｒｏｌｌｅｒ牞 Ｈａｎｄ牞 Ｓｃｒｅｅｎ牶 Ａｅｓｔｈｅｔｉｃ
Ｆｏｒｍ ｉｎ ｔｈｅ Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｇａｍｅ．  Ｇａｍｅｓ ａｎｄ Ｃｕｌｔｕｒｅ ４． ２
牗 ２００９牘 牶 １２７ １４３．

Ｌｏｍｂａｒｄ牞 Ｍａｔｔｈｅｗ． Ｒｅｓｏｕｒｃｅｓ ｆｏｒ ｔｈｅ Ｓｔｕｄｙ ｏｆ Ｐｒｅｓｅｎｃｅ牶
Ｐｒｅｓｅｎｃｅ Ｅｘｐｌｉｃａｔｉｏｎ．  ２９ Ａｐｒ． ２０００． ７ Ｏｃｔ． ２０２１．
＜ ｈｔｔｐ牶 ／ ／ ｗｗｗ． ｔｅｍｐｌｅ． ｅｄｕ ／ ｍｍｃ ／ ｉｓｐｒ ／ ｅｘｐｌｉｃａｔ． ｈｔｍ ＞

Ｍｕｒｒａｙ牞 Ｊａｎｅｔ Ｈｏｒｏｗｉｔｚ． Ｈａｍｌｅｔ ｏｎ ｔｈｅ Ｈｏｌｏｄｅｃｋ牶 Ｔｈｅ Ｆｕｔｕｒｅ
ｏｆ Ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｉｎ Ｃｙｂｅｒｓｐａｃｅ． Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ牶 Ｆｒｅｅ Ｐｒｅｓｓ牞 １９９７．

Ｓａｌｅｎ牞 Ｋａｔｉｅ牞 ａｎｄ Ｅｒｉｃ Ｚｉｍｍｅｒｍａｎ． Ｒｕｌｅｓ ｏｆ Ｐｌａｙ牶 Ｇａｍｅ
Ｄｅｓｉｇｎ Ｆｕｎｄａｍｅｎｔａｌｓ． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ牞 Ｍａｓｓ． 牶 Ｔｈｅ ＭＩＴ
Ｐｒｅｓｓ牞 ２００３．

Ｓｔｅｕｅｒ牞 Ｊｏｎａｔｈａｎ Ｓ． Ｄｅｆｉｎｉｎｇ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ牶 Ｄｉｍｅｎｓｉｏｎｓ
Ｄｅｔｅｒｍｉｎｉｎｇ Ｔｅｌｅｐｒｅｓｅｎｃｅ．  Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ
４２． ４牗 １９９２牘 牶 ７２ ９２．

Ｖｅｒｂｅｅｋ牞 ＰｅｔｅｒＰａｕｌ． Ｃｙｂｏｒｇ Ｉｎｔｅｎｔｉｏｎａｌｉｔｙ牶 Ｒｅｔｈｉｎｋｉｎｇ ｔｈｅ
Ｐｈｅｎｏｍｅｎｏｌｏｇｙ ｏｆ ＨｕｍａｎＴｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ｒｅｌａｔｉｏｎｓ． 
Ｐｈｅｎｏｍｅｎｏｌｏｇｙ ａｎｄ ｔｈｅ Ｃｏｇｎｉｔｉｖｅ Ｓｃｉｅｎｃｅｓ ７． ３ 牗 ２００８牘 牶
３８７ ３９５．

保罗·维利里奥：《消失的美学》，杨凯麟译。郑州：河南

大学出版社，２０１８ 年。
犤 Ｖｉｒｉｌｉｏ牞 Ｐａｕｌ． Ｔｈｅ Ａｅｓｔｈｅｔｉｃｓ ｏｆ Ｄｉｓａｐｐｅａｒａｎｃｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｙａｎｇ

Ｋａｉｌｉｎ． Ｚｈｅｎｇｚｈｏｕ牶 Ｈｅｎａｎ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１８． 犦
Ｗｅｌｌｎｅｒ牞 Ｇａｌｉｔ． Ｆｒｏｍ Ｃｅｌｌｐｈｏｎｅｓ ｔｏ Ｍａｃｈｉｎｅ Ｌｅａｒｎｉｎｇ牶 Ａ

Ｓｈｉｆｔ ｉｎ ｔｈｅ Ｒｏｌｅ ｏｆ ｔｈｅ Ｕｓｅｒ ｉｎ Ａｌｇｏｒｉｔｈｍｉｃ Ｗｒｉｔｉｎｇ． 
Ｔｏｗａｒｄｓ ａ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ ｏｆ Ｄｉｇｉｔａｌ Ｍｅｄｉａ． Ｅｄｓ． Ａｌｂｅｒｔｏ
Ｒｏｍｅｌｅ ａｎｄ Ｅｎｒｉｃｏ Ｔｅｒｒｏｎｅ． Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ牶 Ｐａｌｇｒａｖｅ
Ｍａｃｍｉｌｌａｎ牞 ２０１８． ２０５ ２２４．

（责任编辑：王嘉军）

·６０·


	Toward a Convergent Metaverse： Video Games and the Transformation of the Digital Body
	Recommended Citation

	Toward a Convergent Metaverse： Video Games and the Transformation of the Digital Body
	tmp.1679298482.pdf.rOWow

