




走向隐喻的 “元宇宙”:
数字制品的价值兑现

□ 朱恬骅

【导 读】“元宇宙”概念诞生 30 年来在现实中屡次遭遇的失败呈现出这一概念的
“不可能性”，可以归结为数字制品社会交往价值和经济价值在优先性上的冲突。

相较于现实的经济价值，“元宇宙”中产生和流通的数字制品，首要地服务于用户
的社会交往目的，其价值根源在于意义的稀缺性，尤其是它的质性层面; 社会交往

价值在逻辑上优先于 “元宇宙”运营者辩护和掩饰其逐利冲动时推重的经济价值。

数字制品价值的兑现要求了人人共有共建的 “元宇宙”，而这事实上使 “元宇宙”

的概念由商业利益驱动下的单一技术平台，转为互联网境况中人类交往模式的总体

性隐喻。
【关键词】数字制品 元宇宙 意义稀缺性 社会交往价值

随着 “元宇宙”再度成为热议
的科技话题，它在科幻小说 《雪崩》
中的发源已为人所知。但在 “元宇
宙”概念诞生以来的 30 年中，即便
是 “元宇宙”最为乐观的拥护者，
也只能将其描述为一个 “即将到来”
的概念、一种似近还远的愿景。21
世纪初，《模拟人生》在线版本 ( The
Sims Online) 和《第二人生》 ( Second
Life) 等经营模拟类多人在线角色扮
演游戏 ( MMOＲPG ) 横空出世，成
为人们再造自我身份的虚拟场域，

“元宇宙已经诞生”的论断亦随之而
起。可惜的是，这项 “混乱事件和
冲突的疯狂组合的产物”很快遭遇

了衰落。［1］2至于在此轮 “元宇宙”
热潮中出尽风头并更名为 “Meta”
的脸书公司，在 2014 年就参与引领
了一场针对虚拟现实 ( VＲ) 的投资
热潮; 但是随后英特尔等大型硬件

厂商在 VＲ技术开发上的折戟，也折
射出 “元宇宙”面临了某种技术上
难解的境况。2022 年 2 月，脸书公
司曝出巨额亏损，股价应声下跌。
此轮 “元宇宙”风潮是否是一场泡
沫，议论四起。
正如先前研究者所指出的那样，

科技商业巨头并不像其宣称的那样

能够 “为其特定的元宇宙的外观或
感觉描绘出一个连贯的愿景”，相
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反，他们的所作所为更多地属于

“感知到的市场机会、公开宣扬的乌
托邦和旧的 科 幻 小 说 套 路 的 集

合”［2］。此前无数以 “元宇宙”之名
向人们许诺的乌托邦式的宏阔愿景，

都不得不回退到现实中无足轻重的

边缘。这提示我们: 相比宣称 “元
宇宙即将到来”并以各种方式得到
诠释的 “可能性”，它迟迟 “没有到
来”甚至 “不能到来”，这一过程中
呈现出的某种 “不可能性”或许更
为重要。后者向我们展示了 “元宇
宙”充当营销话术的琐碎史实之下
潜在的逻辑。
《第二人生》为代表的早期 “元
宇宙”玩家留下的记录，能够帮助
我们理解 “元宇宙”不可能性的构
成方式连同由此落空的愿望。我们
将看到，包括虚拟道具、角色信息
乃至数字艺术作品在内各种数字制

品 ( digital artefacts) 不同价值依据
的矛盾冲突，是既往 “元宇宙”之
“不可能性”的症结所在。而对于数
字制品价值依据的梳理，特别是其

中社会交往价值与经济价值的相互

关系，或将重启 “元宇宙”的可能
性，使之在一般的人类交往情境中

发挥更加解放性的作用。

一、既往 “元宇宙”中
“不可能性”的显现

“元宇宙”这一名词诞生至今，

已出现为数众多的阐释。近年来，
“元宇宙”的支持者们将 “5G”
“VＲ”“区块链”“人工智能”等最
新技术要素与之捆绑，意在将其塑

造为前沿信息技术的集大成者。但
是，这些貌似相关、实则分属不同
领域的技术要素，其组合目前仍然

是局部性的。［3］这不仅质疑了种种
“元宇宙”宣传的可行性，同时也在
很大程度上决定了人文学者对 “元
宇宙”可能后果的阐释是否有效。
从这个角度来看，似乎只有等到

“元宇宙”在技术上得到了完全的实
现，它的含义、范围才能得到明确，
对它的探究也才具有意义。
不过，无论关于 “元宇宙”具

体形式的设想有何差异，其中仍存

在着一些基本的相通之处，赋予了

“元宇宙”一致性。上溯到 20 世纪
90 年代，“元宇宙”随 《雪崩》的
问世很快成为媒体的时髦用词，如

1996 年 《华盛顿邮报》以 《进入神
秘的元宇宙，自在自为的在线世界》
为题，将 “在线服务中的三维聊天
与虚拟聊天”视为元宇宙的基本形
态。［4］进入 21 世纪， 《多伦多星报》
将元宇宙定义为 “精心设计的三维
虚拟现实”，虚拟空间中游荡的化身
形象 ( avatar) 成为 “元宇宙”区别
于其他虚拟现实场景的重要特征。［5］

2006 年 《纽约时报》对 “元宇宙”
的描绘［6］，则在很大程度上同此后

汤姆·博尔斯托夫 ( Tom Boellstorff)
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针对 《第二人生》的民族志书写相
印证: 它既是一场游戏 ( 因此需要

完成各种游戏中的目标，如获得游

戏中的资源和道具) ，更是社交的平

台。人们通过游戏性的制作与交换
活动相互结识，从而展开互动。如
《第二人生》的参与者所言: “如果
没有其他人，人们就不会在这里;

他们在这里是为了社交的原因。无
论工具有多花哨，都要回到与人建

立联系这一点上。”［7］181

“元宇宙”将以服务虚拟世界中
的社交为目的，是人们在其用途上

达成的一大共识。显然，这一用途
共识并不会自行产生出矛盾，以招

致迄今为止 “元宇宙”的失败。先
前的研究观察到的反而是，人们在

各种 “元宇宙”雏形中的行为构成
了现实生活的 “延续”———无论人
们在 “元宇宙”中所扮演的角色、

所获得的社会地位与现实是否相同，

他们对现实生活的理解仍然贯穿于

虚拟的社会交往之中。［8］专栏作家霍
华德·莱因戈尔德 ( Howard Ｒhein-
gold) 甚至认为，在虚拟世界中的人
际交往，已使之如同现实中的咖啡

馆、集市等一样，构成奥登伯格
( Ｒay Oldenburg) 所谓家庭生活和职
业工作场所之外的 “第三空间”。［9］421

在这些亲历者看来，“元宇宙”依托
互联网提供了一种技术平台，以使

人们得以建构新的社会关系。从上
述用途共识来看，无论具体实现上

采用的是庞大而复杂的开放式游戏

系统，还是简单到只是一个 “具有
虚拟形象的网络聊天室”，只要人们
能将其用来构建互联网上的社交关

系，就有可能孕育出 “元宇宙”。
“元宇宙”的用途共识固然为其
描绘了大有可为的前景，却也使之

难以同既有的 “计算机中介的沟通”
( computer-mediated communication )
做出区分。譬如，2021 年比尔·盖茨
将以虚拟身份出席在线会议作为

“元宇宙”最具实用性的应用场
景［10］，而这不过是他 22 年前在麻省
理工学院演讲内容的翻版［11］，并可

进一步追溯到 20 世纪 70 年代人们对
于 “计算机化的会议” ( computer-
ized conferencing ) 的技术设想与探
索［12］。今天，发达的网络论坛、会
议系统和电子游戏都能够服务于社

交用途，因而仅凭用途共识并不足
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以显现出 “元宇宙”的特殊之处。
不过，如果我们将过往 “元宇宙”
案例中普遍存在的虚拟形象纳入考

虑，则不难看到用途共识同 “元宇
宙”实际功能之间的一种逻辑上的
差异: 通过计算机中介的沟通与社

交不一定需要虚拟的形象，而创建

虚拟形象则一定蕴含了社交的意图。
而且，这一形象并不是孤立存在的，

它还进一步要求了一系列与之相匹

配的数字制品。
在 《第二人生》中，“房屋设

计、模拟人服装，以及利用游戏提
供的内容创建工具或使用第三方软

件设计或建造的其他物品”成为玩
家追捧的对象，它们共同将这一没

有固定游戏剧本、缺乏目标设定的
虚拟世界转换为了开放式、可扩充
的 ( open-ended) “元宇宙”［1］38，构
成用户线上交往的一个重要组成部

分。显然，上述 “开放性”属于技
术方面的要求。但是，不同于 “实
时性”“沉浸性”“交互性”，“开放
性”并不是某类技术要素的功能属
性，而是指向对诸多技术要素的配

置 ( configuration ) 。最新的 “元宇
宙”设想宣称，它将能够提供源源
不断的虚拟事物，在虚拟世界中满

足人们的各种需要。这一目标同样
是将开放性预设为技术配置的属性

而变得可能的: 从游戏道具到图像

设计甚至艺术作品，数字形态的各

种人工制品都将得以纳入 “元宇宙”
之中，并且成为吸引用户、让他们
流连忘返的缘由。“元宇宙”之所以
敢于声称能够满足人们的 “一切需
求”，不是建立在它能够提供包罗万
象的现成品基础上，而是企图提供

乃至垄断使此类现成品得以存在的

基础。
对于 “元宇宙”具有开放性的

技术配置特征，经济学者归结为计

算机的可编程性，并以数字作品、
虚拟商品的 “生产”和 “交易”的
经济话语丰富了 “元宇宙”的设想。
不过，与其说可编程性是与功能

( 问题求解) 、娱乐 ( 个人享乐，包
括审美愉悦) 、社交 ( 社会地位) 相
并列的一种使用价值［13］，不如说更

接近于后三类用途之所以在数字化

的 “虚拟世界”中成为可能的前提
条件。数字作品的 “生产”和 “交
易”仅仅是从经济面相对 “元宇宙”
做出的一种描述，它所掩盖的是

“元宇宙”技术配置本身所需要完成
的功能: 沟通虚拟世界与现实世界，

不仅在为用户提供基于虚拟世界的

社交关系上，而且更首要地在于将

现实中获取的资源驱动数字制品的

一整套存在条件———从 “裸金属”
( bare metal) 硬件到软件编制开发，
再到 “元宇宙”内部的规则设定，
维持 “元宇宙”本身的运作。
在一个方面，按照开放性的技
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术配置和社交性的用途共识，数字

制品是某一 “元宇宙”技术平台上
由用户根据他们之间形成的社会交

往需要而创造出来的，它们的价值

与这些用户的虚拟身份相关联; 这

可以称为数字制品的社会交往价值。
另一方面，“元宇宙”运营者总是倾
向于将其内部产生的数字制品兑现

为现实世界中的价值，亦即将用户

之间的社会约定化约到现实世界中

有利于运营者的经济价值，这种逐

利动机通过强调 “元宇宙”需要交
换现实世界的资源以驱动自身的运

作而得到辩护。数字制品社会交往
价值和经济价值运营者原本是互补

的两个部分，只有尊重数字制品在

用户社会交往中的价值才能使 “元
宇宙”得到繁荣，产出充分的数字
制品从而在现实世界中产生经济

价值。
但是，运营者总是趋向于将数

字制品强制转换为 “商品”的经济
价值，以使 “元宇宙”得以作为商
业计划而存续。特别是，随着用户
可自行定制的开放性成为 “元宇宙”
的一大特征，表面上由此得到辩护

的 “元宇宙”实则招致了更大的矛
盾: 用户自发地在 “元宇宙”中进
行的创造往往与运营者的利益背道

而驰，但在 “元宇宙”的运转过程
中，运营者又总是具有更强势的话

语权，足以控制和垄断人们在其中

展开的数字创造。这从 《第二人生》
中引入汽车和酒店广告所招致的广

泛不满中即可窥见一斑: 虚拟世界

中的 “建造”和 “出售”是玩家间
切磋交流的形式，他们并不是要拥

有虚拟的 “汽车” “房屋”等事物，
却被运营者错认为了目的，进而将

社会交往的价值强行转变为经济

价值。
概而言之，先前 “元宇宙”遭

遇的失败首先是运营者的失败，它

们的用户体验到的则是技术配置开

放性的落空。运营者倚仗自身之于
数字制品的优先性和对数字制品

“生产”和 “交易”过程的控制，使
得两种价值的差异转变为冲突，“元
宇宙”的 “不可能性”也由此产生。
因此，数字制品的价值依据就成为

理解此前 “元宇宙”的 “不可能
性”，进而重新开启其可能性的
关键。

二、数字制品价值的意义
稀缺性依据

学者威利·莱赫登维尔塔 ( Vili
Lehdonvirta) 和爱德华·卡斯特罗诺
瓦 ( Edward Castronova) 曾系统性地
研究了虚拟世界中的经济活动。他
们将商品区分为物质 ( material) 商
品和数字 ( digital) 商品，并进一步
在数字商品中区分出虚拟 ( virtual)
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商品和 “数字信息商品”两类。他
们指出，后两者之所以属于商品，

是因为它们和人们习以为常的物质

商品一样具有功能用途 ( 满足需要

并解决问题) 、娱乐用途 ( 个体的意
义与愉悦感，包括审美愉悦) 和社

会用途 ( 充当某种社会标志) 。［14］在
他们看来，这些用途能够为虚拟商

品提供价值的保证，而稀有性和排

他性则是高价值物品的标准。
先前研究认为，“元宇宙”中同

样实现了稀缺性，可以用来衡量数

字制品的价值。这主要体现在如下
两个方面。其一，就 “元宇宙”平
台本身仍处于现实世界之中而言，

由于现实世界资源的稀缺性 ( 近年

来的芯片供应紧缺就是例证 ) ，而

“元宇宙”依托于现实中的硬件设施
而存在，数字制品的生产需要现实

中物质的投入，因此它仍然在终极

的意义上面临着现实的限制，不可

能是绝对无限的。其二，“元宇宙”
具有人为设定的稀缺性，“这种稀缺
的存在可以为用户创造一种更好的

体验感”，成为 “元宇宙”项目获得
收入、保证持续运营的手段。近年
来区块链技术得到迅猛发展，似乎

正印证了这一观点: 通过加密散列

函数的运用和交易规则的设定，保

证虚拟货币的稀缺性或 NFT 归属的
排他性，使其成为各种数字制品的

替代符码参与经济活动，获得市场

价值。［13］

但是，上述对 “元宇宙”稀缺
性的辩护并不能够成立。首先，从
同样终极意义上来看，个体生命时

间的有限性和需求的有限性决定了

人的需求在数量上也是有限的，因

此现实条件的有限性不能立即转换

为稀缺性。注意到，不同于现实中
的物质生产和商品交易，数字制品

可以 “一次生产，随时复制”，甚至
借助程序化的方式自动产生，个体

用户需求的增加相对于虚拟商品的

供给而言其速率微乎其微，从而数

字制品的供给并不因接入其中的用

户增加而产生相对紧缺。这时，现
实世界的有限性反而衬托出 “元宇
宙”“取之不尽，用之不竭”。其次，
从人为设定的有限性方面来看，数

字制品不仅在原则上是可复制的，

而且它们的存在本身就依赖于数据

在不同计算机系统之间和在计算机
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系统内不同部件之间的复制。凭借
区块链技术认证的数字制品 “版本”
上的稀有性，并不能对数字制品的

复制行为形成真正的技术性约束。
而且，与所谓 “更好的体验感”相
反， 《第二人生》等先前 “元宇宙”
用户所反感的正是这种人为设定的稀

缺性: 它代表了一种大企业的思维

方式而非用户的真实需求，因为用

户关心的是 “他们经历的上一次火
焰节，或是和某位昨天头回遇到的

用户打得火热的聊天”［15］，而不是
遵循商业逻辑设定的限量版虚拟

商品。
应该承认的是，“元宇宙”中的

交易活动，相当一部分的确是围绕

稀缺品 ( rares ) 展开的。［1］67然而，

这些稀缺品与其说是仅仅因为其数

量的有限性而产生价值，不如说是

由于它们被附着上了社会交往的价

值: 得到高额交易的通常是游戏运

营方的纪念品、参与特殊活动的奖
励或是出现概率较小的随机物品

( 如游戏中随机产生的 “宠物”) ，
而拥有这些数字制品被视为对虚拟

世界本身热情的体现。它们是虚拟
世界 “发烧友”身份的象征。如语
言学家、 《第二人生》著名玩家彼
得·劳德洛 ( Peter Ludlow ) 所言，
正是 “用户自身的存在”这一不为
经济学分析所指涉的部分，产生出

了 “虚拟世界丰富而错综复杂的结

构”［1］70，支撑了社会交往的活动和
数字制品的价值。
也因如此，当数字制品脱离

“元宇宙”虚拟世界中的社会交往，
它会立即变得一文不值: “神奇的飞
行器让位于 Scions 和 Sentras ( 均为
汽车品牌———引者注) 的比例模型。
迷幻的建筑、城堡和蘑菇酒店让位
于又一个喜达屋酒店的比例模型。
火焰喷射靴让位于阿迪达斯的比例

模型。金色的战斗服让位给了美国
服装公司的雅皮士服装。巨型蜗牛
比赛让位于在传统体育场内进行的

美国职业棒球全垒打比赛的全局广

播。”［16］劳德洛和他的 《阿尔法城先
驱报》 ( The Alphaville Herald ) 这样
记录了 《第二人生》“元宇宙”的失
败，向我们揭示了与现实世界商业

广告的逻辑相对立并在前者的强大

冲击下消退的 “我们的想象力”，乃
是数字制品得以立足的根基。
这提示，与经济的稀缺性相对，

在 “元宇宙”中成为社会交往价值
标准的，是想象力与创意的稀缺性，

或者说是意义的稀缺性。和经济的
稀缺性一样，它首先体现在量的方

面。不过这里的 “量”并不是就绝
对数量而言的 ( “信息爆炸”从绝对
数量的角度显示了当今社会得到记

录和传播的信息之多) ，而是就包含

意义的 “信息”所言的。在 《控制
论》中，诺伯特·维纳 ( Norbert Wie-
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ner) 明确将信息定义为 “某个可以
视为概率的量的负的对数”。［17］作为
其推论，人们可以将信息理解为一种

“非 概 然 情 境 ( improbable situa-
tion) ”———某个事件出现的概率越
小，则所含的信息越多。［18］意义的稀
缺性表现在 “有意义”事件和事物
相对于各种随机过程产出相同数字

制品的低概率上。例如，空白的文
本、随机的噪点经常出现，也不具
备意义，而成篇的文字和精美的图

像更可能是人们有意的设计。对于
以参数化方式排列组合基本 “建筑
元素”，从而创造各种数字制品的早
期 “元宇宙”而言，情况就更是如
此。甚至不仅有意义的事物在概率
上是稀缺的，而且概率上稀缺的事

物可能也获得意义，正如人们在虚

拟纪念品和 “随机宠物”等数字制
品中看到的那样。
有鉴于人工智能技术，特别是

各类 GAN ( generative-adversarial net-
work，生成性对抗网络 ) 为代表的
神经网络技术的发展，从随机过程

产生具有一定意义的数字制品的概

率得到了大幅提升，这对于数量上

意义的稀缺性构成了挑战。不过，
如果我们跳出 “元宇宙”的框定，
将数字制品放置在数字计算机诞生

以来的历史之中看待，不难发现:

数字制品的辅助制作手段越是发达，

不仅不会削弱意义的稀缺性，而且

还会反过来将门槛不断提高。1968
年，工程师凯利·斯特兰德 ( Kerry
Strand) 和盖里·克雷格迈尔 ( Gary
Craigmile) 凭借几何纹样和曲线的组
合和变换创作出 《蜂鸟》等图像，
拔得了首届 “计算机艺术大赛”头
筹。对于当时的技术条件而言，他
们的作品体现了高超的技术水平，

也是十分稀缺的。但在当下，此类
由曲线组合而成的图像已能够调用

现成的软件生成，它们稀松平常，

大多只是平面设计中的装饰元素，

不再具有独立作为艺术作品的价值。
日益成熟的辅助技术会促使人们对

数字制品提出更高的要求，客观上

保持了意义的稀缺性。
更重要的是，意义稀缺性还具

有质性的维度。从量的视角所看到
的信息只是对 “有意义”与否的一
种测度 ( measurement) ，而正如弗鲁
塞尔 ( Vilém Flusser) 在其 《传播哲
学》 ( Kommunikologie ) 中所表明的
那样，信息或意义并不是一个单纯

的概率问题、一种偶然性的结果，
而是人类 “自由的结果”［19］13。这意
味着将人们为何产生并传递信息的

原因纳入考虑，而意义的稀缺性在

此也就表现为不同意义之间的 “本
质差异”。虽然在最宽泛的意义上，
人们的每一次表达、生产的每一个
数字制品都可以存在差异，但是其

中的差异，即便足以让人感知，也

52



尚无法构成本质上的区别。在传统
的语境中，典型的例子表现在传说

故事上———人们具体叙说的方式和
言语必然有所差异，但它们之间保

持着生成性的相似，从而可以归结

到有限的故事 “母题”序列上去，
构成 “同一个故事”。这些 “母题”
及其序列相对于不胜枚举的故事讲

述而言是稀缺的。而在 “元宇宙”
中，这类非本质的差异则可以体现

在种种流行 “迷因” ( meme，包括
中文互联网上的 “梗”) 的运用，或
是组合构建数字制品时参数上的差

异等。它们都属于能够测量的 “信
息”，但是相对于迷因或数字制品的
构建单元而言，它们又是高度相似

的。相反，能够构成 “迷因”，受人
追捧和模仿，甚而成为进一步构建

新的数字制品时基本材料的数字制

品，总是稀缺的。
虽然我们沿着经济学对稀缺性

的重视而提出了这种意义的稀缺性，

但显而易见的是，这时的数字制品

已不再是经济活动中待价而沽的商

品，而是一种传达意义的载体，所

服务的也是交易活动以外更为广泛

的社会交往。可以说，意义的稀缺
性为 “元宇宙”中的数字制品提供
了价值标准。在质性方面，它突出
了相对于其他数字制品之间的实质

性差异，复制、模仿和抄袭不会有
损于这种稀缺性; 同时，意义的稀

缺性在量的方面也不会因为人工智

能技术的发展而消失，反而突出了

人的因素在数字制品价值中的决定

作用。考虑到，用户之间自发地进
行数字制品交换之时，为他们所看

重的更多是这些数字制品所承载的

意义，这种意义只有放置在 “元宇
宙”内的社会交往背景中才能得到
理解。可以说，“元宇宙”中社会交
往价值本应优先于其经济价值。“元
宇宙”并不排斥 “精神价值、历史
价值、审美价值等复数价值”，只是
这些价值的实现并非通过所谓 “资
产化”等 经 济 的 方 式 兑 现 为 货
币［20］，而是通过创造具有意义稀缺

性的数字制品，兑现为技术中介下

的社会交往。

三、数字制品价值的兑现
与 “元宇宙”的隐喻

2005 年 10 月，一场拒绝服务式
攻击突然降临了 《第二人生》的虚
拟世界。在数小时之内，大量由恶
意代码生成的 “球体”占据了这个
“元宇宙”，以至于运营商不得不对
程序进行更改。但是程序的修改带
来了意外的效应: 由于新的程序限

制了用户 “放置”数字制品的 “位
置”，整个虚拟世界的开放性受到了
前所未有的打击。［1］248尽管这项更改
很快由于用户的反对而得以取消，
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但是如同劳德洛所反思的那样，“如
果虚拟世界继续被单一的、没有想
象力的公司所统治，这些公司只能

看到主宰它们软件的规律; 如果我

们盲目地跟着走，那就没有什么希

望了。即使元宇宙变得广泛分布，
如果人们不仔细思考他们所创造的

世界的规则，如果他们不反思他们

编码在元宇宙角角落落里的价值观，

也不会有大的胜利”［1］266 － 267。
《第二人生》之所以能够一度超
越单纯的游戏而显现为 “元宇宙”，
是因为它技术配置中实现的开放性。
而从上面的事例中也可以看到，并

不因为这种开放性从属于技术配置，

它就能中立于人们的运用、中立于
意义和价值的场域。相反，这种技
术配置本身正是意义的体现。安德
鲁·芬伯格 ( Andrew Feenberg ) 指
出，技术的功能并不割裂于意义，

对技术 “功能”的强调只是对技术
进行去情境化 ( decontextualized) 操
作之后的一种抽象。“在真实的世界
里，各种难以预测的态度在技术对

象上都有体现……作为一种历史演
化现象，它们恰恰就是设备的实

质。”［21］技术规范体现了社会意义，

结合了各种准则，芬伯格称其为

“技术准则” ( technical code) ; 在当
代社会这样 “建立在对技术控制的
基础上的社会中”，技术准则不仅是
“选择手段的规则”，同时也是 “组

织的独立性和生存的原则”［22］。

并不夸张地说，《第二人生》作
为游戏程序，所关乎的正是用户虚

拟身份的 “存亡”，程序上的细小改
动就可能带来整个 “元宇宙”的崩
塌。而从另一方面来看，正是因为
编制程序的技术活动具有社会意义，

“元宇宙”也可以用来构建质疑经济
价值优先性的社会过程。其结果便
是让 “元宇宙”走向了开源运动。
从 2004 年提出的 “开源元宇宙计
划” ( Open Source Metaverse Project)
到 2008 年起开发至今的 “Open Sim-
ulator”，一系列由社区自发组织而不
求收益的工作，构建出相互连通的

多重虚拟世界。它们使用户可以将
数字制品的存在条件纳入自己的控

制范围，从而作为数字制品创造者

的用户与“元宇宙”平台的运营者之
间不再割裂、对立，经济价值优先
于社会交往价值的错位也得以解除。
“元宇宙”技术的研究者指望由

“研究人员、工程师和教育工作者”
来建立 “开放、公平而合理的未来
元宇宙”［3］，但是开源 “元宇宙”所
展现的可能性，更多建立在它对普

通民众、技术 “边缘人群”赋予一
视同仁的技术权利上。它将组织和
选择的能力放回到人们自己的手中。
以往 “元宇宙”平台的运营者持有
一种必胜的信念，认为他们不仅能

够将已有和将来的各种技术要素合
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理地组织为一个富有弹性的技术集

合，而且这种组织的方式将在原则

上满足所有用户的需求。但事实则
是，只要驱动运营者的仍是经济价

值高于社会交往价值的逐利冲动，

“元宇宙”就会持续成为运营者和用
户相互竞争的焦点。它既往的失败、
它的 “不可能性”，同逐利冲动对于
社会交往价值优先性的颠倒密切关

联。只有人们从社会层面重新规定
“元宇宙”，将被颠倒的价值优先次
序重新颠倒回来，“元宇宙”才能真
正成为值得追求的目标。
自然，这样的 “元宇宙”所寻

求的，不再是对于人类需求的全面

覆盖，而是对于参与者的全面接纳;

不是垄断数字制品存在与传播的条

件，而是扩增数字制品存在与传播

的条件。它不再是大型企业 “各自
为政”的结果，亦非它们之间基于
利益的结合。这样的 “元宇宙”甚
至不是一个可以确切指称的具体事

物，而是成为一种总体性的象征，

就像诞生于 40 年前的 “赛博空间”
( cyberspace) 那样——— “赛博空间”
曾为全社会提供了一个 “巨大的隐
喻”，使人们得以 “将价值和实践转
移到了互联网这个新的环境中”。［23］

而作为一个新的 “巨大的隐喻”，
“元宇宙”所反映的则是互联网与日
常生活业已高度嵌合的当代境况中

人类社会交往模式产生的总体性变

化。它体现在每一种数字技术发生
的创造上，体现在人们运用计算机

撰写、绘制、编排、截取，以数字制
品的形式表达和编制新意义的过程

中。它是弗鲁塞尔所说通过技术完成
的意义的 “投射”，是以技术方式实
现的人与人的交流，从而对抗 “在以
只对自己有意义的方式加以编码的世

界中，过着没有意义的生活”［19］110。

无论 “虚拟的即是人类学的”

这一命题是否有夸大其词之嫌［7］237，

“虚拟世界”对于人类生活的重要性
已不再令人怀疑，说今天的人们是

“生而赛博格”也并不过分。［24］可以
说，隐喻的 “元宇宙”已不再是
“尚未到来”的事物，而是 “正在到
来”甚至 “已经到来”。它意味着一
种不同于商业化平台的 “技术准
则”，一种技术中介下人人共有、人
人共建的交往方式。通过它，社会
交往的价值将回归到应有的优先性

位置，数字制品的价值也将随之得

到真正的兑现。

［本文系国家社科基金后期资助

项目 “计算机艺术的形态发生”
( 21FZWB091) 的阶段性成果。］
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