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一、研究缘起

2016年Facebook的创始人扎克伯格推出
VR从而刮起了 VR的虚高热浪，5年后的 2021
年，扎克伯格宣布进军元宇宙，又引发了一波新

的互联网热潮。简单来说，元宇宙就是VR的升级
应用，其与先前最大的不同之处在于通信技术已

能够缓解带宽卡顿与眩晕的问题，这使得发展相

关市场有了可能性。尽管元宇宙在以 VR为终端
的游戏和社交领域已有一些应用雏形，但其更多

还停留在一个概念的构想阶段。即使是互联网巨

头Facebook已经改名为Meta、并推出了VR社
交应用《Horizon Worlds》，其对元宇宙的探
索也仍处于试验阶段，目前，只有18岁以上的北
美用户通过使用 Oculus虚拟现实头盔才能体
验该应用的服务。

从国内主要新闻传播学术期刊和SSCI学术
刊物的相关发表来看，学者们更多是基于一种对

未来互联网发展特点的想象来描述元宇宙①，相

关分析主要集中在对元宇宙概念特征、发展前景

和应用场景等的预判，目前还没有经验研究。学

者们论述元宇宙（Metaverse）是基于人工智能技
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术、数字孪生技术、扩展现实技术、区块链技术、

脑机接口技术、交互技术等多重创新数字技术②

的整合而构建出来的一个人以数字身份参与的

虚实融合的三元世界数字社会③，其本质是一个

平行于现实世界的人造在线数字空间④，也是一

种对数字媒介发展终极形态⑤的构想。兼具虚实

相融、时空再构⑥、去中心化⑦等特征的元宇宙具

有强烈的技术和人文双重属性，它构造整合了包

括政治、经济、信息、文化、心理等多个层面上的

多重虚拟环境⑧。

随着 2017年潘忠党教授对可供性（affor-
dance）概念的引入⑨，国内该视角下的新闻传播

研究日益增多。学界普遍认为该概念来源于吉布

森 1979年在《视知觉的生态学进路》一书中提
出的“环境参照动物的行动能力提供给动物的行

动可能性”⑩。虽然新闻传播学者对“可供性”概念

有不同的解读，但均强调“关系”属性。可供性视

角使人们尽力从技术决定论和社会建构论中解

脱出来，而更加关注人和媒介、技术、物、工具等

客体之间多维的、复杂的、动态的、网络的相互关

系⑪I⑪，并分析这种关系提供了怎样可能存在的和

实际发生的结果——并非人的主体意识或技术

提供的功能，而是这种个人和他们对技术、环境

等的感知之间的关系⑪I⑫具有与人类目标协调并促

进结果产生的作用。Nagy与 Neff两位学者在
2015年提出了“想象的可供性”（imagined affor-
dance）⑪I⑬，该概念指向“用户可能对通信技术、媒

介等有一定的期望，这些期望在实践中塑造了他

们以怎样的行动接近这些技术、媒介等，尽管这

些用户的期望和感知并不会立马在这些技术、工

具或媒体中实现，但它们仍然是用户对这些客体

的可供性的感知的一部分”⑪I⑭。两位作者立论的基

础在于，已有的可供性概念中对人或用户的想

象、期盼、欲望甚至恐惧等认知层面的力量不够

重视，而这会导致技术生产和使用之间存在一些

差异和鸿沟,这些想象塑造了人们使用和感知技
术的方式⑪I⑮，并最终影响到其行为。尤其是对那些

还没有完全在社会技术系统中被具体化、物质化

实现的技术而言，人们的想象作为感知的一部分

更加重要，因想象能使人在塑造和感知媒介环境

中享有代理权⑪I⑯。

元宇宙是VR应用基础上游戏与社交深度融
合的场景再造⑪I⑰，作为一种超越现实空间与虚拟

空间的超级数字场景想象，元宇宙场景包含了如

下四个突出要素：数字替身、虚拟社交网络、虚拟

经济和虚拟情境。本研究采取可供性概念的延伸

——“想象的可供性”作为研究视角，试图从人们

对元宇宙的感知、期望和想象切入，分析人与元

宇宙场景中突出要素之间的复杂多元关系，并关

注该种互动关系将如何有可能影响到元宇宙的

实际构建和传播实践。具体而言，本研究试图探

讨以下四个问题：1.人们对元宇宙场景中的突
出构成要素有怎样的感知、期望和想象？2.这些
感知、期望和想象如何影响、塑造人们与元宇宙

场景中突出要素间的关系及互动的方式？3.人
与元宇宙的关系想象离我们还有多远？4.如何
基于技术发展逻辑看待人与元宇宙之间的关系？

二、人与元宇宙场景的关系想象

（一）人与数字替身的关系想象：把人从现实

解放

2009年，在詹姆斯·卡梅隆的《阿凡达》中，
科学家们通过将人类基因和纳威人基因结合制

造出克隆纳威人，并把人类的精神和意识植入克

隆纳威人中，使其成为人类在潘多拉星球上生活

的“化身”。电影中的这一“化身”幻想未来可能在

元宇宙中实现。

数字替身，也称虚拟分身或化身（Avatar），
它是现实社会的人在元宇宙中的数字身份标识⑪I⑱。

用户可以按照自己的意愿在元宇宙中创建一个
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身份，自我定义其数字替身的性别、外貌、阶层、

角色等等⑪I⑲，它可以与现实中的自己相像、也可以

有很大的反差。用户的肉身和虚拟身份相融⑪⑳⑳，并

共同构建发展出了元宇宙的文明基础⑪⑳⑪。以游戏

为例，游戏是元宇宙的一个重要构成形态，它能

延伸出更为广阔的虚拟世界，支持每一个玩家以

虚拟身份生存。

元宇宙的数字替身被想象为把人从现实世

界解放。人们可能与自己的数字替身产生多种多

样的互动关系，利用自己的数字替身延展现实生

活或弥补现实缺憾，实现某种程度上的个体解

放。例如，人们可以通过自己的化身在元宇宙这

一虚拟社会形态中形成与现实社会形态中较为

相似的行动轨迹和社会角色，从而使自己的现实

生活在虚拟世界中继续发展。再例如，现实中因

患有社交恐惧症而难以扩大社会关系网的人可

能在元宇宙中“摇身一变”成为一个外向的、善于

交际的“人”，在元宇宙中积极交友、勇敢表达自

己，从而获得对社交关系需要的满足。元宇宙给

人们提供了一个虚拟、匿名、自由、开放的环境，

数字替身的劳动可以给现实中的人们带来解放。

“元宇宙扩展了劳动者的时间、空间、属性状态

等，能促进人的全面发展，彰显、实践了个体的生

命价值，是一种有效的终极关怀。”⑪⑳⑫

人与数字替身间是一种数字孪生（Digital

Twin）的关系，两者之间互相映射。对于自己的

化身，人们可能会存在两个方向的感知、期待和

想象。一是将数字替身当作现实中的自己在虚拟

社会形态中的再造，数字替身能够反映人在现实

中所具有的观点态度、心理活动、精神意识等，其

与现实中的人们保持高度一致，人在元宇宙中能

够通过数字替身的行动对其所处的现实世界进

行模拟再现。换句话说，人们对其数字替身有与

其现实身份几乎一致的认同感。二是将数字替身

作为一种“补偿”，现实中的人们往往与理想中的

自己存在一定差距，没有能力做到一些自己渴望

完成的事，而数字替身就是解决这一问题、弥补

缺憾的一种方法。通过数字替身，人们可以在虚

拟社会形态中完成自己在现实中完成不了的“梦

想”，满足自己对承担其他角色的期待，并建构自

己的理想国。

人们与数字替身之间可能存在的多重互动

关系对元宇宙的匿名性、平等性和个体赋权性提

出了更大的要求。元宇宙需要保障现实中的人在

进入元宇宙后具备一个全新的、唯一的、与现实

世界区分开的数字身份，从而使元宇宙能更大程

度地平行于现实社会。同时，这样的互动关系也

体现出元宇宙的“个体赋权”能力与未来传播实

践中权力向社会个体转移的可能性。通过将传播

权力转至个人手中，人的主体地位得以凸显，元

宇宙“需要以去心中化的平权式的共享机制和共

治机制为保障”⑪⑳⑬，使人、数字替身及其之间的关

系成为元宇宙不断发展扩张的驱动力。

（二）人与虚拟社交网络的关系想象：跨越空

间的面对面交流

用户期待利用自己的数字替身在元宇宙中

实现直接的面对面交流、建立跨越空间距离的虚

拟社交网络关系，从而将当前 4G时代社交媒体
的人机交互变为元宇宙时代的人机交融。

一是元宇宙场景跨越了空间的阻隔，是一

个随时可以社交和游戏的空间，具有多样化的

公共空间特征⑪⑳⑭，其主要功能之一就是让不同的

用户进入一个共同场景以分享信息、聆听音乐、

观看视频、交流互动等，让用户的数字身体参与

到场景中多模态信息的生产与互动中。例如在

Alt·Space中，用户可以通过创建角色与其他
数字替身之间通过聚会、开会、上台发言、发表

情等方式进行互动和交流，甚至能够抒发感情；

在 诸 如 Keep Talking and Nobody Ex⁃
plodes、Fallout 4、Star Trek: Bridge

072



第4期
2022年

News and Writing 新媒体研究

Crew等许多 VR游戏里，数字替身们可以不受
空间距离的制约而在共同的场景中见面，共同

作战、完成任务；Facebook日前在元宇宙方面
重点布局了主打“行为社交网络”的《Hori⁃
zon Worlds》，利用 VR技术，给用户提供“打
造第二个家”的功能，用户能在其中邀请朋友们

一起聚会、游戏和社交⑪⑳⑮。

二是元宇宙中可以建立新的社会关系。人们

可以利用自己的数字替身与空间内的其他数字

替身进行多维沟通和互动，并能以此为基础构建

新的虚拟社交网络、组成新的虚拟社区、形成新

的虚拟社会关系。元宇宙营造出的低延迟、高沉

浸感、多元化、去中心化的场景及提供的交互技

术为数字替身之间开展真实的信息交流活动和

人们拓展自己的关系网络提供了便利条件。在元

宇宙中，人们渴望能更自由地认识与自己具有相

同兴趣爱好、处于相同社会境地或有着类似经历

遭遇的其他人，并期望能通过与他人的互动投射

自己的情感、唤起情感共鸣。现实中的人们也正

是通过这样的中介体验在元宇宙场景中与其他

人之间展开互动。

用户对元宇宙场景中社交网络的想象使人

能够在元宇宙中建立起更符合自我需求的、更直

接的交往关系。在元宇宙中，社交关系的形成克

服了地理空间、圈层、个体文化教育程度等现实

因素的制约，人们能利用自己的数字替身在之中

与相隔千万里之外的其他人相识，能跨越现实中

个体之间经济水平、家庭背景、文化水平等的差

异与其他人展开平等地沟通和交流。人们更倾向

于从自身的需求或兴趣爱好等出发，找寻自己的

同类，参与感兴趣的社区，更加有针对性地进行

社交活动。同时，对于元宇宙场景中的社交关系，

人们具有随时进入、随时退出的权力，相比现实

社会中的关系网，人们与虚拟社交网络之间的关

系更加灵活自由。

总而言之，随着人在虚拟社会形态中构建

起来的社交网络不断发展和扩张，元宇宙自身

的社会化程度也将不断提高，并具有形成具备

完整的规则和制度、依托于现实世界又独立于

现实世界的“社会系统”的潜力⑪⑳⑯，还能催生其

他诸如政治、文化等系统的诞生与完善，使元

宇宙与现实世界间的平行程度更高。同时，虚

拟社交网络可能会与现实社交网络之间形成

一种相互影响、相互塑造的关系：现实社交网

络为虚拟社交网络的构建提供了一定的基础，

而随着元宇宙中的虚拟社交网络和社会关系

不断延伸和扩张，又可能反过来影响现实中人

们的社会关系网。

（三）人与虚拟经济的关系想象：全新经济空间

元宇宙是一个由闭环经济体构造的开源平

台，其中存在一个完整的经济系统，它是促进元

宇宙发展的驱动力和保障⑪⑳⑰。有学者提出了“元宇

宙经济”的概念，指的是数字产品在元宇宙中的

创造、生产、销售和消费⑪⑳⑱。目前，元宇宙中的虚拟

经济不再简单停留于概念层面，而已经与用户之

间发生了真实的交易行为。例如，Decentra⁃
land平台提供了基于加密资产的虚拟交易，出
售包括土地、服装等等类型的产品。2021年 11
月 23日，该平台的一块虚拟土地以当时价值
240万美元、1500万人民币的价格出售，创造了
元宇宙交易记录⑪⑳⑲。同时，Decentraland还宣
布，将于2022年3月携手在线奢侈品市场UNXD
举办时装周活动，期间允许用户为自己的元宇宙

虚拟人形象购买服装道具⑪■⑳。

人们对元宇宙虚拟经济的想象开始有所呈

现。一是就货币而言，用户可以在元宇宙中购买

经过加密的货币从事生产、消费、电子商务等劳

动，并且能够通过兑换将部分所得转化为现实

世界的真正收益⑪■⑪，连通虚拟世界和现实世界的

经济系统。二是就生产而言，用户可以在元宇宙
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空间开展生产活动创造价值。如 Roblox（罗布
乐思）是目前最典型的应用，作为一家游戏社

区，Roblox本身并不制作游戏，而是通过提供
生产平台和工具使用户自主创作游戏产品，用

户的生产自由度和积极性在该平台中得到了充

分体现，甚至部分用户可以通过将游戏所得收

益与法币兑换实现谋生⑪■⑫。三是就消费而言，用

户可以购买各种各样的社交、娱乐、游戏类的产

品。最近，元宇宙平台“Honnverse虹宇宙”推
出的元宇宙房屋刷新了用户对元宇宙消费的想

象，几十万套虚拟房屋在出售，十多万用户在注

册抢购，其价格甚至在二手交易平台中被炒到

几万块⑪■⑬。

元宇宙经济体系真正发挥效力不可能脱离

现实经济，尤其实现虚拟世界和现实世界之间的

货币兑换和流通，更需要和现实世界建立联系。

目前以下问题需要我们思考：如何有效对接虚拟

货币与现实法币之间的兑换？元宇宙空间货币如

何管制？元宇宙空间经济体系与现实经济体系之

间如何平衡？人们可能会因其对元宇宙中消费安

全性的恐惧感知而拒绝虚拟经济，如何建立规

则？

（四）人与虚拟情境的关系想象：身心完全介

入的沉浸式场景体验

作为在 AR、VR、MR等技术基础上升级迭代
后产生的互联网形态想象，元宇宙完全打通了现

实世界与虚拟世界间的隔阂，给用户呈现出多个

高度融合又具体化的虚拟情境。例如2021年12
月27日，百度Creat大会（百度AI开发者大会）
正式开启，与以往不同的是，此次大会在百度创

造的元宇宙产品“希壤”中举办。“希壤”具有智能

互动、声临其境、万人同在、开放共创等特征，能

为用户带来更加真实沉浸的交互式体验效果⑪■⑭，

它提供了一个虚拟情境，供演讲者、与会者、组织

者在之中展开互动。

先进入、后在场是人与虚拟情境之间展开

互动的前提和基础，用户对元宇宙场景中虚拟

情境的想象主要集中在其如何进入以及如何生

存两方面。就其如何进入情境而言，已有研究在

分析元宇宙特征时强调场景化、身体参与、虚拟

身份、沉浸式交互是关键所在⑪■⑮，这意味着在用

户的想象中身体和体验不可或缺，通过接入元

宇宙提供的网络和技术，人的网络化身体成为

进入情境的重要介质。关于其如何在情境中生

存，各种在场方式成为期待，即便人的肉身不是

整体和全方位在场，也应部分和间接在场⑪■⑯，技

术嵌入身体后能够帮助现实中的人实现远程在

场、知觉在场、分身在场⑪■⑰。用户身体在场感知元

宇宙及其中的虚拟情境，具身传播为元宇宙中

人与虚拟情境之间的深度沉浸式交互关系提供

了解释。

各类可穿戴设备和人工智能技术为用户与

元宇宙场景中虚拟情境间展开实际互动提供了

前提条件。在当前技术环境下，这种深度沉浸式

交互关系主要还是依赖元宇宙中的游戏和社交

情境，正如有研究指出的“游戏形态既是元宇宙

运作的基本范式，也是元宇宙中社交互动的基本

机制”⑪■⑱。连接了网络的可穿戴设备能将用户身体

带至虚拟情境，并通过肉身感官产生真实的互动

体验⑪■⑲。未来，脑机接口可能会取代可穿戴设备而

帮助用户更方便快捷地进入元宇宙中的情境。在

元宇宙的游戏场景中，用户通过身体或分身的各

种在场行为与情境保持互动，数字孪生技术为连

接虚实情境、虚实身份提供了技术支撑。例如，在

游戏 Cryptovoxels中，用户通过购买土地搭
建建筑，包括画廊、私宅、商业街、花园等，搭建好

这些场景后，玩家利用其虚拟身份呼朋唤友，并

在这些场景中实现开派对、散步、购物等活动⑪■⑳。

人与虚拟情境间的互动体验既在于肉身在场、也

在于虚拟身份在场：肉身在场承载着用户对虚拟
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情境的认知、知觉、情感和沉浸式体验，并将其传

达给虚拟身份；虚拟身份在场帮助用户在虚拟情

境中开展社交，完成游戏任务，呈现肉身想在该

情境中实现的行为。

人与元宇宙场景中虚拟情境间的深度沉浸

式互动关系体现了传播实践中身体的回归，当人

们期望在虚拟情境中获得更加逼真的生活体验

时，就可能会积极采用各类便携设备或脑机接口

技术来使自己的身体、感官与元宇宙中的沉浸式

情境展开交互。

三、思考与讨论

（一）人与元宇宙的关系想象离我们还有多

远？

前文描述了人与元宇宙场景中数字替身、

虚拟社交网络、虚拟经济和虚拟情境的关系想

象，这四个核心元素构筑了元宇宙的基本框架。

一方面这些想象描绘了互联网下一步发展的美

好图景，似乎人类将拥有一个乌托邦般的虚拟

生活体验空间；另外一方面，这些基于想象的关

系能够最终实现吗？如果能，那它们何时可以变

为现实？

首先，元宇宙的主要终端 VR技术受到制约
的通路问题将得到解决，元宇宙作为一种互联网

的发展趋势是明确的。从市场角度来看，长期以

来，网络传输速度和带宽是制约 VR技术市场发
展的一个重要原因。在当前的3G、4G条件下，VR
设备显像常发生卡顿现象，使人产生眩晕感。根

据华为 iLab的数据显示，VR入门体验阶段，需
要家庭接入 200M的带宽；VR进阶体验阶段，需
要家庭接入 1G的带宽；VR极致体验阶段，需要
家庭接入5G的带宽⑪■⑪。由此可见，要想获得更好

的VR使用体验，就需要更快的带宽速度。正在布
局的 5G将以一种全新的网络架构提供峰值
10Gbps以上的带宽、毫秒级时延和超高密度连

接，从而使网络性能实现新的跃升⑪■⑫、使卡顿与眩

晕等问题迎刃而解，进而快速推动 VR这一媒介
形态的发展⑪■⑬。目前基于VR技术的社交与游戏应
用平台层出不穷，许多已经具备了元宇宙的雏

形，这类游戏的用户增长速度也超过其他游戏类

型。

其次，建构元宇宙场景还需逐一解决硬件、

产品形态、算法、市场接受程度等问题。要将作为

互联网终极形态想象的元宇宙变为现实还取决

于三个方面的因素：一是如何提升终端 VR硬件
设备的可适用性并缩短其离大众消费的距离；二

是如何将区块链、数字人、加密货币、自然语言等

软件技术整合应用到元宇宙场景之中；三是如何

设计和实现元宇宙场景的搭建。这些问题目前都

还处于探索之中，并且需要一定的时间才能取得

突破。

第三，元宇宙并不是互联网产业发展的唯

一方向，我们无法排除其他产业模式崭露头

角、成为主流的可能。例如，2011年 2月 KPCB
风投公司的 John Doerr 提出 SoLoMo 概念
——即 Social（社交的）、Local（本地的）和
Mobile（移动的），也曾一度被认为是互联网
未来的发展趋势和产业方向⑪■⑭，然而以 Four⁃
square、街旁、切客为代表的 SoLoMo应用并
未较好地将地理现实与虚拟连接在一起、难以

实现用户在地理空间的“在场”，只有社交化的

“So”和移动化的“Mo”而没有本地化的“Lo”，
也因此，SoLoMo模式并未成为当前互联网产
业发展的主流模式。元宇宙在目前也只是一种

对互联网发展趋势的场景想象，最终它将如何

实现、以什么样的形态实现等问题都还需要进

一步的观察⑪■⑮。

（二）基于技术发展逻辑的人与元宇宙关系

面对发端于文学领域的元宇宙概念，目前

人们对它仍处于想象和探索的阶段。“想象的
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可供性”视角认为人们对物体或技术的不同感

知、期待和想象会潜在塑造人们如何与物体或

技术之间产生的交互行为。本文从该视角出

发，具体分析了人对元宇宙场景中的四个突出

构成要素——数字替身、虚拟社交网络、虚拟

经济、虚拟情境展开的多元期待与想象，并探

讨了在感知因素的引导下，人与这些要素间可

能形成的互动关系及这些互动关系对启发元

宇宙的实际构建、影响未来的传播实践所具有

的塑造力量。

第一，元宇宙有空间延展和“重生”的人类想

象。一方面，元宇宙为人们提供了一个可以延伸

自身现实生活的空间。在元宇宙中，人们可以继

续与现实中认识的人互动、“复制”自己的现实生

活，模拟自己的真实人生，将有限的生活空间从

现实拓展到可以有更多选择的虚拟空间，满足

了一种空间无限延展的想象。另一方面，元宇宙

还为人们提供了一个“重生”和“解放”的场所。

用户在元宇宙中具有现实世界里没有的众多可

能性，它能满足用户对自己、对生活、对世界等

方面的幻想，并在虚拟社会形态中让这些幻想

“成真”，现实生活里不能实现的角色可以在元

宇宙空间中得到实现，现实生活里被控制的个

性可以在元宇宙里得到张扬。但不管是现实空

间还是虚拟空间，人都是行为主体，人的行为规

律不会发生根本变化。也就是说，未来虚拟的元

宇宙不会是一个单纯的“绿洲”，它也会遵循现

实社会的一些规则。

第二，我们今天所想象的元宇宙与今后实现

的元宇宙形态会有很大差别。我们是基于目前的

认知来理解元宇宙的，就像古人在马车时代无法

想象汽车是如何行驶一样，认知的局限性导致了

我们想象的局限性。目前我们对元宇宙的想象仍

然是基于已有的现实事物，而在未来元宇宙的实

际形态可能会突破我们的想象，具体的元宇宙呈

现会超越我们现有的认知。虽然今天有一些元宇

宙雏形初现，但这都是探索性的，不能普遍推广

使用。尤其是目前基础通信技术的带宽还不能普

遍支持元宇宙的场景传输，各项技术也都没有整

合在一起，元宇宙会在哪一种形态上得到突破仍

处于概念阶段，我们需要时刻提醒自己，积极把

握自身的主动性和技术的能动性，不要成为技术

的奴隶。

第三，不管元宇宙最终会通过哪种形态呈

现，数字替身、虚拟社交网络、虚拟经济、虚拟情

境这四个基本要素是必备的，只是在实际中的具

体表现方式可能会不一样，因此，文中提到的四

组关系想象是切实存在的。具体来说，基于人们

目前的认知和想象，对于数字替身，人们渴望它

能把自己从现实中解放出来，人与数字替身之间

的数字孪生、相互映射关系体现出未来传播实践

中权力向社会个体转移的可能性；对于虚拟社交

网络，人们期待能在元宇宙中突破空间、圈层等

现实因素的制约，通过数字替身实现面对面交

流、建立起更符合自我需求的新的社交关系，实

现从人机交互到人机交融；对于虚拟经济这一全

新的经济空间，人们从货币、生产和消费三个层

面展开想象，并对虚拟世界和现实世界经济系统

的连通提出了要求，在目前，还需思考如何有效

对接虚拟货币与现实法币之间的兑换等问题；对

于虚拟情境，用户渴望获得身心完全介入的沉浸

式场景体验，人们对其的想象主要体现在如何进

入和如何生存两方面，人与虚拟情境间可以通过

沉浸式交互、肉身在场、感知在场、远程在场等多

种方式进行互动，这体现出未来传播实践中人身

体的回归。

我们需要注意的是，技术、物体、媒介本身具

有适应性和学习性，它们会随着其用户对其的感

知和态度而产生一定程度的变化，社会环境、技

术发展、用户的心理、能力、社会背景和目的等等
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要素之间的互动关系决定了其在实践中的具体

使用形式⑪■⑯，我们既要重视元宇宙中包含的技术

物质性给人带来了怎样的行动可能性，又要反思

人类的感知因素如何能够塑造元宇宙的发展走

向。此外，在想象的可供性视角下还需关注人与

技术或物互动中的情感维度以及用户的数字情

感实践⑪■⑰，关于元宇宙的未来发展形态、与人之间

的互动关系等问题还需在时间中进一步从不同

视角展开考察和研究。

四、结语

我们对元宇宙场景的想象是推动互联网

形态发展的重要力量。想象的可供性是不常

见的、甚至是因常被忽视而隐匿起来的一种

可供性，其反映了用户而非设计师对技术、

媒介、环境、工具等客体的感知、价值观和期

望，并能为其最终的行为策略提供信息指引

和强烈影响 ⑪■⑱。互联网迄今为止二十多年的

发展历程已经显示，通信技术每一次的突破与

普及都会带来人们对于互联网的新想象，而正

是这样的想象推进了相关市场和技术的变革，

从而将期待变为现实。当前人们对元宇宙的想

象、感知和期待也可能为互联网下一次的迭代

升级提供动力。

然而，我们也需理性看待元宇宙，不能过度

放大自身对元宇宙的想象。就现实情况而言，元

宇宙只是一种可能的互联网发展形态。尤其是

要注意防范VR产业出现冰火两重天的现象。VR
产业在 2015年下半年到 2016年初突然火热，
吸引了蜂拥而至的资本，VR头盔、VR眼镜等新
兴产品层出不穷，VR+教育、医疗、游戏、影视等
产业引领了一股新的潮流，也因此2016年被称
为 VR元年。在那一年，国家政策层面释放出利
好信号，国务院印发了《国家创新驱动发展战略

纲要》，将 VR技术提升至国家未来发展战略的

重要一环。然而，正当人们满怀期待地迎接 VR
新时代的到来时，2016年下半年却资本渐冷，
随之出现了一系列的 VR企业裁员、欠薪、倒闭
等消极现象。对于五年之后的元宇宙来说，也要

防止非理性的炒作，元宇宙最终变为现实还需

要很长的时间和很多努力，并非近在眼前的成

熟应用。
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