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物性与共感：论元宇宙的媒介美学机制                                                     

彭  佳    彭淑茵

（ 暨南大学新闻与传播学院  广东  广州  510632 ）

摘  要：作为一种模仿真实物性的纯符号，具有物符双重

性的虚拟物构成元宇宙景象，其物性建造来自人类感官渠道

的集成投射，从而在人类脑海中再现“物感”。虚拟物不仅在

元宇宙通行，通过物物交互形成的物体间性不断增生虚拟物的

符号意义，还能塑造主体间性，反作用于现实世界产生相应价

值，实现真实世界与虚拟世界相互作用的效果。元宇宙给受众

带来一种沉浸式的美学体验，这是经由技术媒介将数字身体的

虚拟意识投射到真实身体，并与真实身体曾经的经验和感知置

换而构成的跨媒介、跨场景、跨身体的共感真实。
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一、元宇宙的概念：“超真实”的虚拟物世界

后工业化社会是一个信息爆炸的时代，早在20世纪50

年代初就有学者预言，“在未来的信息社会中，一个稳定不

变的世界图像是无法维持的，所谓真实的世界在一定意义上

将会被偶然瞥入眼帘的现象世界所取代”。[1]伴随着数字媒

介技术的发展和元宇宙（Metaverse）的到来，这一预言或

将成为现实。2021年，随着脸书公司的改名，越来越多的商

业和资本以元宇宙为噱头进行宣传和运营，同时元宇宙作为

一个独立于现实的第二世界被不断地落实和完善，彻底脱离

于科幻作品的想象符号，显形于科技行业，并逐渐发展成为

一套完整的社会生态系统。[2]尽管元宇宙是一个有30年历史

的概念，但对于学术界来说，元宇宙的真正含义并未达成共

识。国内学者将元宇宙描绘成一个虚拟技术和数字技术结合

的平行宇宙，[3]或是一个虚拟混生的深度“媒介化”。[4][5]综

上，本文认为，元宇宙是一个依托VR、AR等数字技术建立起

来的虚拟世界，以“虚拟化身”和持续的“沉浸体验”为核心

特征，人们需要借助特定的技术设备才能进入其间。

元宇宙中的场景、物件、化身等多以现实世界和社会为

基础和框架，但它却不指涉任何真实，而是自行架构了一个

表象、符码和规则都和现实具有较大差异性的世界，让参

与者沉醉其中，从而暂时地忘记，甚至脱离原有的现实世

界。这就和鲍德里亚（Jean Baudrillard）所说的“超真实”

（hyperreality）有着高度的相似性：仿真 （simulation）通过

消除符号与指涉的关系，甚至取代指涉物、置换真实，成了

比真实的指涉物更加真实的存在。[6]从符号政治经济学的批

判立场出发，鲍德里亚将超真实视为一种邪恶，认为它掩盖

和消除了现实的真实和壮丽，异化了人的存在状态。然而，元

宇宙这种“超真实”作为科技媒介的新产物，因其逼真性和

超真实性的共存，让受众产生了强烈而独特的、漫游式的、

沉浸式的、想象与感知混合的新体验。这种新的美学体验是

如何通过虚拟物的符号生产机制产生的？换言之，我们应当

如何理解元宇宙这种似真似假、似是而非的由虚拟物构成的

存在？元宇宙中虚拟物的这种特性如何被媒介所建构起来，

它与观众在其间体验到的“共感真实”有何关联性？这是本

文旨在回答的问题。

二、物自体到物体间性：元宇宙物的存在

现实世界是物自体的世界：在人类意识产生之前，物质

早已存在。“作为我们的感官对象而存在于我们之外的物是

已有的，只是这些物本身可能是什么样子，我们一点都不知

道……由于它们的影响作用于我们的感性而得到的表象使我

们知道它们，我们把这些东西称之为‘物体’”。[7]在康德看

来，人的认知源于感受表象的能力和通过这些表象来认识一

个对象的能力，[8]但是经验并不能囊括世界一切物质，常识

与科学也并不能诠释所有和提供明晰的普遍真理，而“物自

体”，则是独立于人类认知存在的且不受人类意识影响的世

界，它不能被人的认知所穷尽。人类将物隔离在己身之外，

并视其为认知客体，“从物始能知物，知物始能宰物”[9]，经

过身体的认知活动并形成相关知识，人类将物置于其构建的

形式架构，实现对物的操持和把控。与此不同的是，海德格

尔将物的存在方式界定为一种上手状态（Zuhandenkeit），即

一种“用具”，其物性并不在于其本身的物质材料组成，而是

如何在一个人类机制的框架中呈现自己是一种用具，以及如

何在人的生存集置中发挥使用功能。[10]因此，对物的实践活

动不能仅仅停留在外观的观察或者理论上的考察，同物打交

道并不是纯然盲目的，而是通过“寻视”（Umsicht）引导着

物具有人类的特殊把握。[11]

用具的“上手状态”即用具匹配于人体的设计，如锤子

模仿身体手握拳的姿态制造出来，以便顺适手部大力捶打；

人在捶打过程中忽视锤子和身体的连接，而是关注锤子的

使用效果，用具的“自在”及其与身体形成的默契仿佛用具

已经成为身体的一部分，才称得上是广泛意义上的称手和

可用。[12]这种物与身体的高度贴合，在鲍德里亚看来是一种

“功能化的手势”：“所有现代物品首先都希望自己是方便

顺手的。但使得物品形式顺应其造型而发展外形轮廓的这只

‘手’，究竟是什么呢？它根本不是那个劳力的终点，用来掌

握物品的器官，它只是顺手性（maniabilité）的符号，针对这
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个抽象符号，按钮、手柄等等更能配合”。[13]物受到人类认知

的介入，从物自体世界转向以人类身体为中介的物世界；人

类依靠身体去感受物的存在，并将物改造成功能性存在，以

贴合身体的姿势和力量，与人类身体联结成复合体。如此，

原先需投入大量劳力的物的操持，如今只需身体最低限度的

参与和能量投注，物的外形也越来越吻合顺手性的符号。[14]

由此，可以说，我们生活的世界是一个由主体与物之间性构

成的世界。

人对物的感知和认识行为并不仅仅是对一个纯粹的现

成的东西的瞠目凝视，而是需“操劳着同世界打交道”的活

动发生某种“残断”。[15]“残断”可类比于“残像”，自然景象

落入到眼部的视觉神经，并在大脑中形成某种模糊的残像，

自然景象在人类身体之外，身体之内的大脑残存着关于这自

然景象的影子，由此，具有物质实在性的物的不在场获得了

在场。而在万物互联、万物皆媒的元宇宙中，虚拟物不具物

质上的实在性，而通过媒介表征模仿真实物的外形，再现一

种虚拟幻象，拟像作为实物的能指，与作为实物的所指可重

合或不重合。其次，这个“幻象”对现实物的模仿并非纯粹的

界面上的复刻、功能性上的模仿，而是超越二维界面的，通

过视觉、听觉、触觉、嗅觉、味觉多种感知体验模仿虚拟物

的真实性。为营造这种现实的体验感，元宇宙设计师会强调

甚至夸大现实物的细节饱满度，创造一种无限逼近真实的拟

像。尽管人们知道元宇宙拟像是虚假的，拟像符号的传达者

也深知虚拟物只是一种模仿物性的纯符号，但此时决定符号

接收者是否接受虚拟物符号意义的标准并非虚拟物是否在

事实上为真，而是在体验上是否能以假乱真；不止如此，人

们还通过认知上的元符号层面同时去判定虚拟物区别于现

实世界中的物的各个方面和相异程度，从而获得既 “真”又

“假”、既沉浸又超越的双重感受。在这个基础上，元宇宙作

为一个想象空间，虚拟物不仅仅在元宇宙的虚拟数字世界通

行，还可以反作用于现实世界产生相应的价值，实现现实世

界和数字世界相互融通、相互作用的效果。[16]由此，虚拟物

对现实物实现了反向的影响。从这个意义而言，元宇宙世界

与现实世界之间产生了新的物物交互关系。

元宇宙的这种人与物、物与物之间的交互关系体现在

以下几个方面：首先，元宇宙中存在着不可知的虚拟物，

或被遗忘在角落里等待用户去挖掘，或与其他虚拟物、

虚拟角色发生互动并自动增生出预设之外的物。塔尔德

（Jean Gabriel Tarde）的模仿律不仅适用于人与人之间的

模仿，物与物之间也存在类似的模仿，并形成了物体间性

（interobjectivity）。[17]物体间性即物体的关联性、过程性和

事件性。物是动态的、关联的，世界上存在着有序和无序的

成分，这意味着世间万物根本上都是相互联系的，[18]元宇宙

的虚拟物也是如此：漫游在数据代码组成的虚拟世界之间，

物体间性按照设计的代码重复千万遍反复上演的过程，又

或者在物的行动网络中不断随机演变。其次，作为仿真的物

形成通过相互区分性形成了符号体系那样，元宇宙的虚拟物

之间的间性关系类似于文本间性，它们之间透过相互指涉而

形成意义不断增生的世界，并形成一种反向影响现实世界中

的超真实性。换言之，元宇宙就是在这种人与人、人与物、物

与物的互动中生产着物的意义和世界的意义。也正因如此，

像《加密猫》（Crypto Kitties）这样的元宇宙游戏才能利用

物体间性配对和繁殖作为虚拟物的猫，并和现实世界中的货

币体系实现交易，持续地实现游戏的吸引力和可发展性。此

外，物体间性还影响并塑造主体间性，[19]虚拟物作为一种模

仿真实物的符号在发挥功能性的同时，也发挥着象征作用，

象征着虚拟化身的身份地位、群体关系和阶级归属等等。可

以说，正是通过对物性的突显和对物体间性的建造，元宇宙

世界产生了与现实世界相似又不同的特征，使用户可以带着

新奇的体验沉浸其间，并反向影响了现实世界。

三、作为符号的虚拟物：物性的建造与突显

既然元宇宙以现实世界为架构模型进行建造，那么元

宇宙虚拟物的物性在一定程度上也以真实物为参考。虚拟

物是人造物，对于人造物的物性，鲍德里亚在《物体系》（Le 

Système Des Objets）一书中指出，物经历了象征物——功

能物——功能性物的演变过程，“物的自然性被物的功能性

所取代，物演变为功能体系中的一个符号，物体系于是便变

成一个文化体系”。[20]然而，在功能物之外，还有一整个范畴

的事物无法归并到功能性系统之中，它们是“独一无二的、巴

洛克的、民俗的、异国情调的、古老的物品”，[21]古物“功能

性极小而意义极大，指涉的是先祖性，甚至是自然的绝对先

前性”。[22]当物是一个有实用作为的中介物时，人并不拥有

物，物还不是一个对象（objet），仅当物是从功能中被抽象而

出的事物，物才与主体相关，且与主体相互指涉。因此，只有

当一系列相互指涉的物品被收藏起来，物品才成为有足够抽

象程度的对象物，也只有如此，主体才能以“拥有”的情感方

式把握物。也就是说，完全只有实用功能的物品，尽管会具

有社会性的身份，但也仅仅是一个机器；相反，当纯粹的对象

物被从用途中抽象出来，物只拥有人们赋予的主观上的身份

时，它变成了收藏品。[23]

鲍德里亚对“物”功能性、非功能性、功能失调的论

述，旨在说明“物”向符号的转变。形形色色的“符号—物”

（objet-signe）乃是人们的消费对象，而此时“符号—物”

的意义来自“它和所有其他符号—物之间抽象而系统性的关

系”，消费的实质不在于物的物质性，而是在于物与其他符号

的差异性关系。[24]基于此，鲍德里亚进一步提出，“符号—

物”的使用价值常常不过是一种“对物的操持的保证”，其交

换价值才更为根本。[25]“物不再是介于两个存在物之间的变

动着的一种匮乏的能指，它属于具体的关系，并来自具体的

关系……符号-物只是指向一种关系自身的缺席，指向一个

孤立的个人”。[26]可以说，符号—物是被个体当作“一种符码

化的差异来占有、保留和操控的”，它也是一种消费的物，常

常是属于并来自一种在某种符码中被“符号化了的”、具体

的、被消解的社会关系之中。[27]

从广义符号学的角度而言，不止人造物是“符号—物”

的结合，自然物也是如此：世界一旦有生命体的理解参与，就

变成符号化的世界，变成符号与物的混合。然而，物之所以

能成为符号，并非因为它作为物的存在，“符号载体只是相

关可感知品质的片面化集合……片面化是感知对相关意义之

目的定向汇集，是物源作为物的自我取消”，而感知片面化将

导致表意的片面化，符号不是对象的全面再现或典型再现，

而是被文化符码所规定的片面化再现。[28]巴尔特（Roland 
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Barthes）认为，人类对物品的一切运用都转变成此运用的记

号（signe），即人类运用物品对物品产生一种普遍的语义化

作用，使之成为文化中存在的可理解的物，如此一来，物既具

有其实用功能，可被当作一种使用的对象，也会再度出现与

一种第二语义学机制相符的涵指层次。[29]对于这样兼有物的

使用性的符号，巴尔特称之为“功能-记号”。赵毅衡的“物-

符号”二联体观实际上与此看法一脉相承，即“在任何符号

中，物的使用功能，符号的实用表意功能，二者混杂，构成一

个二联体”，[30]“物—符号”倾向哪一边取决于接收语境，其

包含多少意义取决于符号的具体解读方式。[31]物若是完全成

为物，不表达意义，就向纯然之物靠拢；反之，物不作为物存

在，而是纯表达意义，就向纯然符号载体一段靠拢。赵毅衡

将人造物分为“原为使用而制造”的器物和“原为表意而制

造”纯符号，其中后者还可以分为“具有实用意义”的实用意

义符号和具有非实用意义的艺术意义符号。[32]

如此一来，元宇宙中的虚拟物就可被视为一种极力模

仿和突显物性的符号，这种“似”物而“非”物的吊诡性在多

个方面都有所体现。首先，通过数字技术生产的虚拟物本来

是一种高度重复、可无限复现和增生的符号，但区块链技术

的加持强行赋予了虚拟物作为“个别符”的唯一性。如前文

提到的区块链游戏《加密猫》，玩家可以收集和繁殖电子宠

物猫、在社区中进行宠物猫买卖、和其他玩家进行游戏互动

等；同时，在区块链技术的加持下，电子宠物猫被赋予独一

无二的基因链，无法被其他用户复制、拿走或者销毁，一些

拥有稀缺的基因和外形的宠物猫能够售出更高价格。这种通

过差异性、或者说互相区别而实现的符号价值，正好符合符

号系统的基本原理：只有在系统中，符号通过相互区分，才

能运行符号的功能。其次，这种符号没有现实原本的摹本，

它纯粹来自人的设计，是一种纯人工符号，但在形式上，却通

过对对象在视觉上（包括毛发、形态、动作等）和听觉上（如

叫声、咕噜声）等可感知的物性进行细节上的极尽逼真的建

造，来突显符号与概念对象的像似性。这种像似性常常是在

用户的感知互动中产生的。例如，《加密猫》游戏就设计了电

子宠物猫可繁衍、陪伴、情感交互的功能及商品的交易、购

买功能：它将动物生育过程中随机产生的基因唯一性转换表

现为新生宠物猫形态的特征随机组合，这就使得新生宠物猫

的生物特征被极大地突显出来；而基于分布式的共识网络算

法可以保证每一只虚拟猫的所属权，确保具有经济价值的虚

拟猫不会随意被其他用户盗窃、冒充、伪造繁殖交易，其作

为个别符的符号性和符号价值也表现得分外鲜明。

如图1所示，立足于三维仿真的元宇宙，其虚拟物—符

号的物性建造其实是感官渠道的集成投射，即通过视觉、听

觉、触觉、嗅觉、味觉五种感官综合起来的沉浸式体验，最

大层面地复刻真实世界中的物的细节复杂性和感官逼真度。

这种物性模仿并非体现直接地、面对面地可触可感，而是以

人类感知到的意象为中介，通过虚拟图像呈现出物的肌理、

线条、光影、空间感等品质从而在人的大脑中进行投射。元

宇宙的虚拟物可触、可摸、可互动，但人们对物的感知最终是

各个感官渠道在大脑意识中合成的总体感受。此外，不同领

域因运用元宇宙的目的不同，也存在着“物性”呈现的不同方

式。如医疗行业的虚拟患者、虚拟器官等虚拟实体是基于几

何物理与宏观生理的建模仿真，从宏观及微观尺度进行动态

的数学近似模拟与刻画，[33][34]是对“真实物对象”的全景再

现。旅游行业的虚拟旅游（virtual tourism）、[35][36]教育行业

的虚拟教室、[37]影视行业的虚拟演员[38]则介于以现实世界为

模型和根据幻想自主创建之间，虚拟体验的娱乐性和沉浸感

大于对真实物的还原度。总而言之，以真实物和虚拟物之间

的物体间性为基础建构起来的元宇宙景象是由具有物符双

重性的虚拟物构成的，它虽然是一种人工制造的纯符号，却

在拟仿中极力地建造与突显物性的感知投射，这种对感知的

极度强调产生了元宇宙特有的共感真实，即肉身/化身同时在

场的美学体验。

四、媒介整合与元宇宙的共感真实  

元宇宙是广义网络空间（General Cyberspace），其融

合扩展现实、虚拟现实、电子游戏、脑机接口、云计算等多项

数字技术和信息技术，聚合网络、软硬件设备和用户到一个

虚拟现实系统之中，实现虚实空间的交互及视觉、听觉、嗅

觉、触觉等多感官的统一。[39]通过技术设备的连接，现实世

界中的物理、社交和四维空间可以映射到虚拟世界当中，为

用户提供拟真、顺畅且持久的虚实交互体验。如同二维人机

交互界面的体验感依赖于显示器、键盘、鼠标等外接设备一

样，元宇宙仿真现实世界的三维人机交互界面同样依赖于技

术设备，技术设备作为媒介连接了现实世界和虚拟世界、真

实肉身和数字身体，从而达到跨媒介、跨场景、跨身体的共

感体验。

联觉共感（synesthesia）是一种基于生理层面发生的直

接和机械联动的反应，或是由于大脑神经某些系统之间的抑

制系统不健全或不成熟而产生某些越位连接，造成不同感觉

神经的“短路”“串联”等特殊生理活动。[40]人拥有五种感官

的知觉，而联觉共感则表现为：通常情况下，五官中任两种或

多种感官自动地连接在一起而产生的综合体验，[41]共感不受

意志约束，而是不自觉的具体感官体验，部分共感现象对声

音、字母的感知产生对颜色的现象性体验。[42]尽管从十七世

纪至十八世纪晚期，西方学术界已经展现出对音乐和色彩之

间对应性的研究兴趣，并有对和通感现象相似案例的零星记

载，但公认的关于通感现象的明确记载，出现在萨克斯博士

（Georg Sachs）对自己家族进行医学研究的博士论文中。[43]

萨克斯记录了具有序列性的其他对象在感知中被转换为色

彩的现象：“特别是那些形成简单系列的事物；例如，数字、

一周中的日子、历史和人类生活的时间段、字母表中的字母、

音阶的间隔以及其他类似的事物，都诉诸色彩。它们将自己
图 1  《加密猫》游戏
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向心灵呈现出来，就像是黑暗的空间中一系列无形的但色彩

鲜明的、可见的对象一样。”[44]也就是说，在共感体验中，文

字可以有味道、数字可以着色、音乐可以产生空间序列感、

镜像可以触发身体联觉（如感知者在自己身体上产生类似他

人身体的感觉），也正是因为一种媒介物质可以自动、持续、

稳定地引起多种感官的联合共感，跨越虚拟和真实的元宇宙

才能创造更加贴合真实世界的共感体验，表达出对真实性和

实在性的呼唤和亲近。[45]

那么元宇宙的共感是如何实现呢？赵禹平认为，元宇宙

的“共感”建立在全景域的体验基础上，以身体的“共感”为

中心，强调“身心共感”式体验带来的共感真实性。她指出，

元宇宙的共感首先来自受众与虚拟和现实之间距离的悬置，

其次来自空间想象，以及与他人共在的体验。[46]这个分析对

元宇宙共感形成的整体要素有所描述，但对于元宇宙世界努

力建构和突显的物性与共感真实之间的关联机制，没有进一

步展开。从技术媒介的层面而言，受众在元宇宙中的体验并

非单一的视觉感知或听觉感知，而是各种感官知觉结合起

来，建立起感知系统和心智系统更加复杂综合的协作，透过

不同的技术媒介，虚拟物对物性之不同的细节饱满度在各个

感官渠道的投射相互加强，它们彼此之间是一种整合性的

状态。具体表现在：首先，由于人类进入元宇宙必须通过VR

眼镜、穿戴式设备等数字媒介，因此元宇宙的感知并非直接

触发人类肉身的感官末端，而是经由数字媒介传送到人体感

官。数字媒介从外接于人类身体的弱连接状态升级成为必不

可少的强连接状态，进一步说，数字媒介成为人类肉身的感

官延伸和知觉转换。其次，人类进入元宇宙化身为虚拟人的

形态游走于虚拟世界之中，虚拟人触碰虚拟物诱发的感知通

过数字媒介传递到人体肉身，进而由人体感官识别输入大脑

形成感知，这一过程模拟人类肉身直接接触和观察现实世

界的真实体验。化身作为人的自我的一部分，其性格、能力

（经常表现为与真实的肉身所具有的能力不同的超能力）、

等级等是可以设定或购买的，肉身可以通过同时观看化身的

行为并感知化身的感受，来达成明知为假却“信以为真”的

体验感知。相对于元宇宙和真实世界之间存在的真实——

非真实的界限，人们更注重真实的仿真体验，如何达到足以

乱真的效果，而“化身”和“肉身”的统合则打破虚拟和真实

的二元对立，建立起虚拟和真实，甚至是虚拟发展为真实的

桥梁。通过数字身体与真实身体的肉身交互和整合，虚拟意

识投射到真实身体，并与真实身体曾经的经验和感知进行

置换，构成身体不同状态下的感知联合和体验到的共感真

实。

元宇宙的共感真实机制之所以能够整合“化身”和“肉

身”的体验，首先在于人作为能够自反性观察的主体，在觉知

自我位于元宇宙世界之外的同时，能够沉浸性地代入化身的

体验，这种同时“置身事内”和“置身事外”的能力，是人作为

“元符号动物”独特的认知机制。其次，其产生机制在于媒

介设备对虚拟物之物性的呈现遵循了人的共感规律。媒介设

备将数字身体经由不同渠道的虚拟感知进行整合，将综合的

感知结果与人们在现实世界的感知关联，即在人们曾经的知

觉体验中寻求一致性感知，借此想象和修整虚拟体验，如触

摸沙滩上的沙子联想到海边的气息，看到火红的篝火联想到

被高温炙烤的疼痛。各种感官不是并列关系或交织关系，而

是突然从听觉跳进嗅觉、从触觉跳进视觉，用一种感知方式

来说明另一种感知形象，进而获得全景域的综合感知系统。

然而，以目前的技术进展而言，除视觉、听觉和触觉，五感中

的嗅觉和味觉尚未在元宇宙领域得到具体实现；而得到应用

的技术也存在种种局限。例如，目前大部分VR应用中的触觉

设备，其主要交互方法依然是控制器，即通过拇指运动与扳

机、按钮、触发器进行交互从而间接操纵虚拟渲染的手。尽

管最新研发的手部跟踪技术和可穿戴触觉设备可以提供比

控制器更生动和拟真的体验，且触觉设备添加的触觉刺激会

大大增加VR的临场感，触觉反馈加强了感知的虚拟存在、社

交存在和感知性能，但现有技术并不能同时满足价格适中、

佩戴舒适度和贴合人类身体外形三者之间的关系。[47]由于

触觉设备的价格高昂，要实现逼真的触觉感知需要大量的硬

件空间来实现复杂的力反馈或触觉反馈，并且触觉设备重量

几乎是一般控制器的三倍，长期佩戴将导致用户产生使用疲

劳，现阶段被用户广泛接受的且充分实现了共感真实的VR触

觉设备可谓少之又少。可以说，媒介设备在性能上的不足使

得现阶段受众对元宇宙共感真实的体验性不强，不完整、不

充分的感知体验难以产生彻底的沉浸式和真实性感知效果，

因此人们容易从虚拟感知中剥离。然而，随着媒介技术的发

展，其突显物性、逼近真实的能力越来越强，模拟并增强共

感真实的能力进一步提高，元宇宙是否不再只是混合真实、

超越真实，还可能达到取消真实？当元宇宙的特殊的“超真

实”性——即共感真实——将感觉经验整体性地强化为全

时段、全场景的持续愉悦刺激，这种美学生产机制应当如何

避免被商业资本裹挟，而形成对人的剥削和异化？这是对元

宇宙的研究在未来应当进一步思考的问题，值得在理论和实

践的层面都进行持续、深入的探索。
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