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摘  要 

元宇宙已成为教育、文化、科技、娱乐等诸多领域关注和研究的热点。元宇宙热潮背后有着深层次的人

类心理学原因，深入解析相关心理现象和原理，对于认清元宇宙中人类的现实需求及推动元宇宙未来设

计、规划和建设至关重要。此文采用系统的分析方法，从元宇宙的概念和特征开始，着眼于其思想源头、

产生的现实背景、需求满足、社交、应用、体验、主体、数字永生、负面效应、终极目标等方面，试图

以马斯洛需求层次理论、梦境理论、游戏理论、沉浸理论等心理学相关理论加以分析，为相关研究提供

参考。 
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Abstract 
The Metaverse has become a prominent topic of interest and research in various fields, including 
education, culture, science and technology, and entertainment. The increasing enthusiasm for the 
Metaverse can be attributed to deep-rooted human psychological motivation. Therefore, it is im-
perative to understand these psychological phenomena and principles comprehensively to recog-
nize human beings’ realistic needs and promote the Metaverse’s future design, planning, and con-
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struction. This paper employs a systematic literature review approach to explore the conception 
and features of the Metaverse, such as its ideological origin, real-world background, individual 
needs it meets, social interaction, subjective experience, digital immortality, adverse effects, and 
ultimate goal. Additionally, this paper attempts to interpret them by referencing various psycho-
logical theories, including Maslow’s hierarchy theory of needs, dream theory, game theory, im-
mersion theory, and others, to provide insights for future research. 
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1. 引言 

一“元”复始，万象更新。2021 年，“元宇宙”基于人工智能、区块链、VR (虚拟现实)/AR (增强

现实)/MR (混合现实)、3D 引擎等多种技术的汇集横空出世，迅速引起科技、资本、企业、学术等各界关

注，风靡全球，掀起了元宇宙浪潮，成为产学研各方共同瞩目的话题(Damar, 2021)。2022 年末，“元宇

宙”名列“2022 年度科技热词”榜首，入选“2022 年度中国十大学术热点”等多个学术热点。2023 年

在历经 ChatGPT 的热潮冲击之后，时至今日，元宇宙热度不减，而且在以 ChatGPT 为代表的大型语言模

型、生成式人工智能(Generative Artificial Intelligence，或称 Generative AI、生成式 AI、产生式 AI)以及相

关技术的助推之下越来越走近现实。 
元宇宙之所以成为热潮，是技术、商业、资本、媒体、政府、学术等多方合力推进的结果(屠毅力等，

2022)。元宇宙引起的热议，是一次罕见的跨学科、跨知识的跨界讨论(Dwivedi et al., 2022; 宋明炜，2022)。
在学术研究方面，多从元宇宙的规划设计、支撑技术、应用场景、经济与产业、伦理与治理、政策法规

和标准规范等方面进行探讨(Lee et al., 2021; Park & Kim, 2022; Ning et al., 2021)。“心理学”是元宇宙的

重要奠基学科，但目前以心理学视角对其展开深入剖析的尚不多见。 
人是元宇宙建设的主体和最终目标指向，元宇宙热潮为心理学带来了很多新的研究课题，甚至向一

些传统的理论提出了挑战。元宇宙为什么迅速变得炙手可热，未来又该如何走向，这背后的心理学很值

得探讨和研究。尽管现实世界或虚拟世界在很多方面都看似变幻莫测，但人类复杂的心理却显现出诸多

规律，这意味着通过历史和现在可以推测元宇宙的未来。笔者将试图从多个角度剖析元宇宙热潮背后的

心理动力。 

2. “元宇宙”的概念和特征 

“元宇宙”一词译自英文“Metaverse”，该词由“meta”和“verse”两部分组成，前者有“超越”、

“元”之意，后者表示宇宙或世界。因此，“元宇宙”表示超越现实的虚拟世界，被视为下一代互联网。 
从上世纪开始，元宇宙以小说、电影、游戏等不同形式演绎。2021 年，随着脸书(Facebook)公司宣

布要大力进军元宇宙并更名为“Meta”，元宇宙迅速成为全球关注的焦点，类比盘古“开天辟地”，混

沌初开，这一年被称为“元宇宙元年”。2022 年至今，一系列场景项目相继落地实施，相关产业政策纷

纷出台，伴随着更多实业领域的关注和入局，元宇宙逐渐由科幻世界走入现实世界，并呈现出蓬勃发展
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之势。2023 年 8 月末，中国工业和信息化部、教育部、文化和旅游部、国务院国资委、国家广播电视总

局联合印发《元宇宙产业创新发展三年行动计划(2023~2025)》，提出“元宇宙是数字与物理世界融通作

用的沉浸式互联空间，是新一代信息技术集成创新和应用的未来产业，是数字经济与实体经济融合的高

级形态，有望通过虚实互促引领下一代互联网发展，加速制造业高端化、智能化、绿色化升级，支撑建

设现代化产业体系。” 
元宇宙至今还没有统一的定义，其概念随着技术、应用的不断发展还在日渐具象、丰富并不断演进

(Ritterbusch & Teichmann, 2023)。元宇宙是一项系统性工程，涉及多项行业前沿技术及应用，可能会给诸

多行业带来深远影响。如社交、娱乐、远程办公、教育培训、制造、销售、金融、医疗、城市治理等领

域(Ramesh et al., 2022)。 
关于元宇宙的特征，研究者从不同角度有不同的总结，笔者认为从使用者的体验角度，元宇宙主要

是四大特征：社交第一性、感官沉浸性、交互开放性、能力可扩展性(如图 1 所示)。 
 

 
Figure 1. The four core characteristics of metaverse presented in the dimension of user ex-
perience 
图 1. 元宇宙在用户体验维度上所具有的四大核心特征 

 
作为更加人性化的新一代网络，元宇宙将致力于为用户提供身临其境的交互界面和引人入胜的社交

体验，依托于 VR、AR、3D 引擎等多种新技术，打造多元互联的数字基础设施，实现更具交互性、流媒

体和社交媒体全面融合的平台，人类可以化身虚拟主体，在元宇宙中暂时摆脱自然规律和社会规范的多

种约束，更自由地想象和创造(黄欣荣，曹贤平，2022)，用户也从被动的“观赏者”成为主动的内容“生

产者”。元宇宙沉浸式的体验不仅是身体器官的感知觉呈现，还触及人类的思维意识层面，允许人类通

过数字网络的沉浸环境来实现心理行为的自我表达，生成超真实的奇景，让抽象的、在现实世界中实际

不存在的对象“显示”为元宇宙中的“有形物体”(白龙，骆正林，2022)。 

3. 元宇宙研究前沿与热点的可视化分析 

元宇宙涉及很多新兴领域，当前仍然需要探索它对诸多相关技术和用户的深远影响。通过学术文献

中的相关关键词的分析有助于了解这一技术集合的研究前沿、热点。元宇宙是多种技术的系统集成，相

关研究经历了较长的积累期，相关文献发表量和总被引频次在近两年呈爆发式增长态势。此外，该领域
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的研究内容涵盖面广泛，所属学科多元化。参考作者之前文献(齐云龙，孙彦，2023)中的方法，对 2023
年 12 月 3 日之前中国知网中以“元宇宙”为关键词的学术期刊文献进行梳理，借助 VOSviewer、CiteSpace
软件进行可视化分析，可得到如下图 2 所示图谱： 
 

 
(a) 

 
(b) 

(注：考虑到显示的效果，仅展示部分主要关键词)。 
Figure 2. Keyword co-occurrence network map (a) and keyword timeline map (b) based 
on CNKI 
图 2. 基于中国知网的关键词共现网络图谱(a)和关键词时间线图(b) 
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图 2(a)为与元宇宙共同出现的关键词网络图，图中每个节点代表一个关键词，节点的大小对应该关

键词在检索文献中出现的频率；连接节点线条的粗细表示关键词之间共现关系的强弱。由图可见，和元

宇宙一词关系最为密切的关键词(也即相关研究热点)包括数字孪生、人工智能、虚拟空间、互联网、区块

链、数字化等。 
图 2(b)反映了这些关键词的成簇情况及元宇宙相关研究热点近年来的演变情况。可见，中国知网数

据库元宇宙相关文献主要涉及的主题包括虚拟世界、图书馆、区块链、人工智能、博物馆、数字人、虚

实融生、人类文化等。在时间维度上，2020 年重心的关键词是元宇宙和数字化，2021 年的重心关键词为

区块链、数字孪生、人工智能，2022 年重心关键词有虚拟偶像、数字经济、人机交互等。虽然相关文献

众多，但大家更主要的是从技术、资本、应用等角度或者元宇宙未来可能的影响方面来解析元宇宙热潮，

而以心理学为视角的研究尚不多见，尤其是元宇宙这一热潮背后的心理学推动力值得深入剖析。 
此前已有大量关于互联网、虚拟数字人、游戏和短视频等媒介和用户心理的研究。而互联网、数字

人等也是未来元宇宙的重要组成元件。也有少量实证研究，例如韩国学者 Lee et al. (2023)研究了人们热

衷于 Zepeto (一个典型的元宇宙平台)的动机是否与个人心理健康状况有关。文章的主要结论是，人们参

与 Zepeto 平台的主要动机包括：寻求新奇体验、社交联系和自我表达；这些使用动机与开放性、外倾性

和自尊心相关；与他人深入互动的动机与更高的幸福感和生活满意度呈正相关。这些早期研究为我们研

究和理解元宇宙与人类的心理因素提供了重要的参考。当然，元宇宙将是一个前所未有的沉浸式空间，

它所能带来的影响将是史无前例的。笔者梳理了所接触到的相关文献，全面总结了元宇宙热潮背后的心

理学推动力，归纳如后。 

4. 元宇宙相关心理分析 

元宇宙与人的心理密不可分，它是人类思想和意志的延伸，为人类自由的释放和创造欲望的张扬提

供一个全新的时空。在构建了多种新场景的同时，也将使得人类的行为模式发生变化(闫佳琦等，2022)。
R·道金斯(1998)在《自私的基因(The Selfish Gene)》一书中提出，基因本性是“自私”的，它控制生物

个体复制，以便在进化中最大限度地生存和扩张。他还创造出“Meme”一词，指代生物的模仿传递行为，

即“文化基因”的传承。他提出，人是作为基因机器而被建造的，是作为“Meme 机器”而被培养的，

人类是同时作为生物共同体、文化共同体而存在的。道金斯的理论本是仅限于现实世界的，但笔者认为，

其理论框架也适于从现实世界到虚拟世界的映射过程当中。和人类创造数字人的行为相似(Qi & Sun, 
2023)，人类创造元宇宙的行为背后同样反映了人类传承和延续个人生物基因和文化基因(Meme，或称模

因)的本性。 
元宇宙允许人类通过数字网络的沉浸环境来实现心理行为的自我表达，实现可定制的超现实化身或

想象中的“自我”。自我是个体在与他人和环境的互动中产生的。Cooley (1909)在其《Social Organization 
(社会组织)》一书中提出“Looking-glass self (镜像自我)”的概念。他认为，人对自我的认识主要是通过

与他人的社会互动获得的。他人对自己的评价、态度等其实就是反映自我的一面“镜子”，个人透过这

面“镜子”来观察、认识和把握自己，形成“镜像自我”。今天的元宇宙恰是现实世界另一种意义上的

镜像，将成为人类审视自己的新镜子。 

4.1. 科幻——元宇宙的思想之源 

4.1.1. 元宇宙的起源 
科幻是元宇宙之源，元宇宙最早出自科幻作品，从科幻小说《真名实姓》、《雪崩》到科幻电影《头

号玩家》再到相关的科幻剧集如《Upload (上载新生)》等，这些作品也让大众对元宇宙有了感性认知。 
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幻想是和人的愿望相联系并指向未来的想象，科幻作品以幻想的形式，表现未来世界的物质、精神、

文化生活和科技远景(车安宁，1985)。科幻源于现实，是现实的延伸，是未来科技的思想试验场。很多科

幻作品对未来作出了精准预测或起到了指引和推动作用。能引起观众强烈共鸣的科幻作品必然有着深刻

的心理学原因，很多电影剧本构思都运用了心理学的元素(王樱颐，苑慧香，2013)。对心理学在元宇宙科

幻领域的研究应是元宇宙发展中不可忽视的内容。 

4.1.2. 想象的力量 
客观现实是心理的源泉和内容，但想象对于人类创造新事物无比重要。想象不仅可以创造人们未曾

知觉过的形象，还可以创造现实不存在或不可能存在的形象，它具有预见、补充知识经验、代替、对人

的机体调节控制等作用。 
科技发展和社会进步离不开想象。人类对元宇宙场景的想象是推动互联网创新发展的重要驱动力。

元宇宙联通现实和平行存在的虚拟世界，承载了人类的向往和想象，被看作是未来的精神家园。元宇宙

概念的流行显示了人类开拓生存空间的本能追求(张蓝姗，史玮珂，2022)。 

4.2. 新冠——元宇宙的现实背景 

元宇宙爆火于新冠疫情期间，绝非偶然。 

4.2.1. 宏观层面 
疫情加速了网络化、数字化、智能化的发展趋势，影响了人类的思维观念和生产、生活方式。人类

数字化意识和习惯加速养成，但是目前的互联网还并不能完美地满足人们的需求(石春辉，贺陈慧，2022)，
人们在期待更好的线上体验。 

4.2.2. 心理层面 
新冠疫情全球大流行被认为是近百年来最大的悲剧事件，引发了全民对健康甚至死亡的焦虑，限制

了人们的社交，强化了忧虑、烦躁和抑郁、疏离、孤独感以及对未来的失控感。人类群体在面临外界压

力时，成员会产生亲合的需要。压力越大，亲合动机越强，恐惧感越强烈，亲合倾向越强。 
新冠疫情让人们重新认识互联网(与他人建立联结)和社交对于自身的重要性，从而更渴望回归社会和

人群。疫情持续延宕，世界风云变幻，人类强烈渴求一个更完美的“乌托邦”，元宇宙成为一种理想的

存在和情境，承载了人们的希望与寄托。 

4.3. 需求——元宇宙的根本动力 

历史变迁，但人类的基本需求和欲望却是相似的。元宇宙兴起的原因之一就在于它所描绘的虚拟世

界在一定程度上满足了人类对别样生活状态的需求和想象(张爱军，刘仕金，2022)。 
马斯洛需求层次理论把人的需求从低到高分为五个层次：生理需求；安全需求；归属与爱的需求；

尊重的需求；自我实现的需求。相关理论后续的著作中补充了两个新层级，即求知需求和审美需求，如

下图 3。 
作为有社会意识的人的行为，往往在不同时期被不同的需求所激发，有时会直接超越到高级的需求。

一些需求也可以不同程度上“补偿”或者“代偿”另一些需求。元宇宙正是一种补偿性媒介，在现实中

缺失、无法满足的需求在虚拟世界中可进行自我补偿。这一“虚拟代偿”理论也被称作“虚拟现实补偿

论”，认为“人在现实世界所缺失的，将试图在虚拟世界获得补偿”(韩贵东，2022)。 
人类在现实中不易得到满足的一些高层级需求如求知、审美、自我实现等，在元宇宙空间可能更容

易得到满足。元宇宙是一个虚拟的、包含多用户和环境的空间，用户可以在其中更自由地探索、创造和
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社交互动。因此，元宇宙提供了一个独特的空间，更易于让人们的高级需求得到满足。例如，用户可以

在元宇宙中创造自己的世界，实现自我表达，甚至不受现实物理定律制约；也可以与来自世界各地的其

他用户进行深入的社交互动等。 
 

 
Figure 3. Model of Maslow’s hierarchy theory of needs 
图 3. 马斯洛的需求层次理论模型 

 
基于人类多层次需求所构造的元宇宙，将反作用于人们的心智世界，使之拥有更大的自由度(喻国明，

陈雪娇，2022)。元宇宙可以作为用户宣泄欲望、缓解人格冲突焦虑、逃避外界压力和寻求情感归属的空

间。 
人类内部动机的核心是成功的欲望和好奇心。自我决定理论(Self-Determination Theory，简称 SDT)

是一种关于人类个性与动机的理论，它考虑到个人与生俱来的天赋资质与心理需求。该理论探讨内在动

机与外在动机如何影响人类行为。自我决定理论提出了三个与生俱来的需求，即自主(autonomy)、胜任

(competence)和归属(relatedness)。自我决定理论强调，当一个人选择来采取某项活动，而不是完成某个外

部目的时，更可能被激发或更快乐；自我决定理论强调个体天生就有追求新奇、勇于探索发现的倾向(齐
鹏程等，2022)，这可看作是马斯洛需求层次理论中的求知需求。在元宇宙，95 后、00 后在好奇心等内

在动机的驱使下，积极探索发现前沿的未知信息。随着经验积累，得到了充分展示、反馈和鼓励，从而

更愿意投身到元宇宙世界。由此，用户归属与爱、尊重、审美、自我实现等多种需求也进一步得到补偿

性满足。 

4.4. 梦境——元宇宙的思维模拟 

梦对人类有着重要功能，如：生理修复、记忆管理、宣泄情绪、自我疗愈、灵性延展等。意识对梦

境有强烈的暗示作用，梦境的心理学研究可为元宇宙研究提供启示和思路。 
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4.4.1. 梦境理论假说 
关于梦，曾有多种解释，如精神分析观点认为，梦是被压抑的潜意识冲动或愿望在意识中的再现。

新提出的理论还有：补偿假说、连续性假说、情绪加工假说、情绪调节假说、威胁模拟理论、虚拟现实

理论等(杨轩等，2022)，其中梦境的虚拟现实理论认为大脑是一个天生的虚拟现实产生器，通过基因和环

境的交互作用，对现实世界建立了一个预测模型，梦境和现实组成一个交互反馈的环，清醒意识和梦中

意识具有重要的互补功能。 

4.4.2. 梦境与元宇宙的相似性 
梦境可视为大脑构建的虚拟世界，是一种经验现实或替代性现实，做梦者有真实的情绪体验，能够

做出与现实中相似的反应。梦境中，大脑还会生成其他角色，与做梦者互动。当人“沉浸”在梦境，可

能会达到一种忘我的状态，正如庄周梦蝶(李淑敏，2022)或者《盗梦空间》所刻画的。 
清醒梦可能是与元宇宙体验最近似的意识状态：个体可以扮演与现实完全不同的角色；个体的化身，

可以获得与现实中相似的感知觉、情绪体验、社会认知和社会互动；做梦者在梦中具备元认知，即自我

反思和觉察的能力，可在一定程度上控制自身行为(杨轩等，2022)。 
元宇宙作为与梦境相似的虚拟世界，也是由人主观建构的，人可以在其中模拟梦境，从梦境的功能

上得到潜在应用的新思路。 

4.5. 游戏——元宇宙的初始雏形 

游戏被认为是最接近元宇宙的雏形和最佳载体，也是全新网络世界的缩影。 
对于人类游戏的原因和目的，已有多种理论，如精神分析学派认为游戏能满足现实中不能实现的愿

望，能控制现实中的创伤性体验。 
现在很多研究者认识到游戏有着不可忽视的正面作用(陈真征，2019；Boldi & Rapp, 2022)。简·麦

戈尼格尔在《游戏改变世界》一书中提到，游戏切中了人类幸福的核心，提供令人愉悦的奖励、刺激性

的挑战和宏大的胜利，而这都是现实世界匮乏的，游戏将成为人类的下一种突破性结构。游戏作为学习

平台也日益被人们所认可。 
有学者提出，网络游戏的心理因素由成就体验、缓解压力与宣泄、寻求刺激、逃避现实和交往与归

属五个维度构成(滕洪昌，王晓庆，2010)。也有分析认为游戏者的心理满足主要源自体验角色，自我实现，

满足快感、释放潜意识、社交、猎奇、自由放松等方面(刘新颖，2005)。 
人们通过网游满足心理需求的程度与其网游的使用程度显著相关(才源源等，2007；王继瑛，2011)。

网游中获得的积极情绪能使人更享受学习、生活，又更能反向激发积极的心理情绪(杜天之，2014；苏荣

坤，王旭梅，2010；马连，2011)。 

4.6. 社交——元宇宙的人际连接 

社交是网络用户的核心需求，是元宇宙的主旋律(李都，马云阳，2022)。人类的社交需求在新冠疫情

期间更真实、充分地凸显出来。沉浸式虚拟社交是对现实社交革命性的突破。追求虚拟社交场景交流的

临场感，强调兴趣爱好与个人经历将是下一社交时代的目标(Martín, 2018)。 
除了能让用户实现自我展示、获取归属感(姚琦等，2014；杨瑞州，郭亚宁，2022)，元宇宙让人更强

烈地感受到相互间的连接(喻国明，2022)：一是突破现实时空限制，可有一重甚至多重虚拟空间中的生命

体验，并实现价值创造；二是将实现人类在虚拟世界中感官的全方位“连接”。 
兴趣是人们探究某种事物或从事某种活动的心理倾向性，它以认识或探索外界或求知的需求为基础，

是推动人们认识事物、探求真理的重要动机。虚拟社交软件 Soul 正是突出了兴趣的权重，从而更易于满
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足人们对于尊重的需求和自我实现的需求(张俊婷，王远，2022)。 
在元宇宙中也存在真人与 ChatGPT 等虚拟数字人的交流。通过人机交互，虚拟数字人为人类提供情

感反馈、陪伴等功能，有望实现人机共情、情感补偿等效果，成为元宇宙中的情感温室。机器虽不能完

全替代人的交流，但在一定程度上可以给人以补偿性、替代性满足(彭兰，2022)。 

4.7. 沉浸——元宇宙的魔力体验 

元宇宙带给人的体验接近甚至超越真实，能够把人带入一个亦真亦幻，令人如痴如醉自我沉浸的世

界中(沈嘉熠，2022)。《黑客帝国》《盗梦空间》等展示了人在虚拟世界的沉浸，以至丧失了对真假现实

的判断。 
“沉浸”让人专注于某种情境，空间感和时间感变得模糊，个体限制似乎被解除，感到愉悦和满足

而忘记真实世界。西方学术界对“沉浸”使用了两种表达方式——“Immersion”和“Flow Expe-
rience”(王开，2019)，前者源于虚拟现实技术对物理空间的构建，后者来自积极心理学中的“最优体验”。 

4.7.1. 沉浸体验 
沉浸体验的第一层含义来自于虚拟现实技术(Alan Carr, 2015)。Ghani 和 Deshpande 研究人机交互对

工作的影响，提出两个沉浸的主要特征：心理享受和完全专注(Ghani & Deshpande, 1994)。虚拟现实技术

能带来极强的沉浸感，正在于其通过全感官的模拟和交互，将体验者的注意力引导向设计好的目标，模

糊了现实边界，甚至超越现实世界。 

4.7.2. 心流体验 
沉浸体验的第二层含义被称为心流体验(Flow Experience)。心流是匈牙利心理学家米哈里·契克森米

哈赖(Mihaly Csikszentmihalyi)为描述幸福感而引入的定义，指一个人完全沉浸在某种活动当中，无视其

他事物存在的状态。在心流概念的基础上，米哈里建立了最优体验的理论，认为心流状态是由个体本身

缔造的最优体验，人们进入心流状态后，不需要额外的奖励或好处就会获得高水平的快乐、满足等体验，

拥有沉浸的愉悦感和意义感。在元宇宙情境下，心流正是人忘我地沉浸在数字世界的体验中，获得充分

的现场感、心流体验和快感(Weibel et al., 2008)。 

4.7.3. 高峰体验 
高峰体验是指极度强烈的幸福感，甚至是欣喜若狂，如痴如醉，欢乐至极的感觉，是马斯洛自我实

现理论的拓展。在高峰体验时，人能消除与世界、与自然的二歧分离，更清晰地认识世界、自然与自我

(田学红等，2004)。在元宇宙的世界里，高峰体验产生的频率、强度会远超过现实和平面媒体，从而满足

更高的需求。 

4.8. 意识——元宇宙的真正主宰 

意识是人类的灵魂，是人类大脑特有的反映功能，是自然进化的最高产物。元宇宙是人以数字人形

态进入虚拟空间，是大脑意识带动身体融入虚拟空间的场景想象(张洪忠等，2022)。 

4.8.1. 意识创造的幻觉 
意识的一大特性是它的能动性，例如，很多时候，眼见不一定为实，人会产生幻听、幻视以及错觉

等。“一千个读者心中有一千个哈姆雷特”，这充分体现了人意识世界的多样性。元宇宙是人类意识世

界的对象化，它并非物质世界完全意义上的“孪生”，而是人类意识的产物(蔡恒进等，2022)。元宇宙是

人们所思所想幻化而成，是人类精神的外在表现，是“心”的创造，是“梦”的具象化，是“我思故我

在”的全息显示，是“我心即宇宙，宇宙即我心”的三维呈现(赵国栋等，2021)。 
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4.8.2. 永生——元宇宙的极致追求 
意识极其复杂，因而有人称之为“人类最后一个难解的谜”。现代心理学认为，心理现象(包括意识)

是脑的功能，脑是心理的器官，心理的产生依赖于神经系统与脑的出现。 
从古到今，人类一直追求长生不老。有学者设想，人类完全可以将自己的意识移植到超级计算机中，

永远保存起来，从而做到某种意义上的“长生不老”，即使肉身死了，精神和意识还活着，可以继续思

考(Popescu & Scarlat, 2017)。有很多学者相信，双向永生(Two-way immortality)在本世纪内将有可能实现，

即一个人的经验被数字保存下来，然后拥有自己的生命(Bell & Gray, 2001; 叶倾城，2019)，《上载新生》

就描绘了这样的幻景。 
麻省理工学院研究生成立的“Nectome”公司专门从事记忆保存的研究，也有科学家正致力于研究脑

移植的技术。2019 年 9 月，世界首创的“数字人”公司 HereAfter 将美国作家安德鲁·卡普兰制作成第

一个实现云上“永生”的人类，现今，通过 AI 技术实现逝者数字化“复活”的报道也已屡见不鲜，但这

种“永生”还并非真正意义上的永生。 
元宇宙的数字分身作为个体的替代品可能会一直保存下去，个体可能会成为“永生”意义上的人，

元宇宙记录生命全过程(吕鹏，2022)。目前，真正的永生似乎还遥不可及，但作为多种先进技术的集成，

元宇宙为人类从生物人转变为数字人以及生存于新的时空提供了更多可能(秦子忠，2022)。 

4.9. 人性——元宇宙的可怕黑洞 

技术是人性的放大器，人性是人类自身问题的根源。黑洞是宇宙中的可怕陷阱，是引力极其强大的

区域，任何物质都无法从中逃离。而元宇宙中，是否也有类似的效应呢？ 
很多科幻作品表达了对人性恶的反思，从《美丽新世界(Brave New World)》到科幻剧集《Black Mirror 

(黑镜)》《上载新生》都讲述了未来世界中人与环境、人与人、阶层之间的冲突，展现了人性的扭曲和社

会的困境。 
库尔特·勒温(Kurt Lewin)有个著名的公式 B = f(PE) = f(LS)，意即一个人的行为(Behavior)是其人格

或个性(Personality)与其当时所处情境(Environment)的函数。行为随人及其环境、生活空间的变化而变化。

每个人都会有着不同的信息系统、经验、价值观，每个人对环境的看法也不同。物理世界中的行为也受

虚拟现实里的经验所影响，反之亦然(Henz, 2022)。未来元宇宙必然深刻地改变人类的生活空间，从而改

变人类的行为(Bale et al., 2022)。 
元宇宙中的魔幻场景，会让很多人沉浸其中难以自拔。元宇宙带给人的极致体验，会刺激感觉良好

的神经递质(如多巴胺)的释放，使人深度上瘾。数字成瘾是元宇宙未来将要面临的一大挑战(左鹏飞，2022；
Bojic, 2022)。 

元宇宙可能导致心理健康问题加剧。过度沉湎于虚拟世界，会影响人在现实世界里的生活，甚至会

引发心理障碍和生理失调，如自我感丧失、现实感丧失，甚至产生注意力缺陷障碍、社交焦虑、抑郁症

等。另外，过度依赖元宇宙先进技术的高速运算、海量存储，逃避深度思考，将导致人的逻辑分析、记

忆、语言表达等能力以及身体机能减退(张继春等，2022)。 
网络社会具有扁平化、匿名性及虚拟性等特性，会导致约束力降低，易瓦解个体的社会身份，降低

其社会责任感，影响个体的行为和心理(朱廷劭，李昂，2013；Yue, 2022)。元宇宙构建了去中心化交往

的场域，更容易导致人的去个性化，即个人自身同一性意识下降，自我评价和控制水平降低，从而引发

不道德行为、暴力行为、反社会行为。目前的元宇宙社交媒体中也存在人际传播易产生疏离感、不安全

感等，以及虚拟数字人形象建构呈色情化、低俗化等(张江浩，2022)，游戏《第二人生》就曾曝出大量负

面报道(Gent, 2022)。 

https://doi.org/10.12677/ap.2024.143146


齐云龙 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2024.143146 176 心理学进展 
 

此外，元宇宙中还可能存在的负面影响如：植入性广告、虚假及错误信息、侵犯隐私、身份盗窃、

网络钓鱼、金融犯罪、恐怖活动等(Dwivedi et al., 2023)。 

4.10. 疗愈——元宇宙的终极目标 

元宇宙将深刻影响人与自然、社会以至自我的关系，既可能促进人类思想解放，也可能使人受困于

藩篱之中(董扣艳，2022)。元宇宙是技术“人性化”的必然结果，乌托邦或精神家园是人类寄予元宇宙的

终极目标。 
元宇宙有强大的魔力，它本身也蕴含了可以疗愈人性的能量，可以成为人类心理治愈的平台，成为

改善人类社会心理、构建人类多重身份和人机积极交互关系的有力工具。元宇宙秩序的构建本质上是对

人类想象力的治理，必须坚持以人为本并推进人类的个性化发展和心理健康提升(Shen, 2022; Mourtzis et 
al., 2022)。以健康、合乎道德的方式加以利用，元宇宙可以让大众更方便地获取心理健康服务，为人类

改善心理健康状况做出巨大贡献(刘燊，柏江竹，2022；Yang et al., 2022; Riva et al., 2021; Wiederhold & 
Riva, 2022; Yin et al., 2022)。 

5. 结论 

人类对于元宇宙的热衷有着深层的心理原因，包括人类一直以来的想象、自身的需求、意识的永生

渴望、与生俱来的欲望等，这些共同构成了元宇宙热潮背后强大的驱动力。交互开放、能力可拓展的元

宇宙能为人类提供新奇的社交场景、沉浸体验、心流体验等，能让人类的内心得到疗愈。 
人类到元宇宙的心理路径可如下图 4 所示： 

 

 
Figure 4. A schematic diagram of the psychological path from humanity to the Metaverse 
图 4. 从人类到元宇宙的心理路径示意图 

 
元宇宙以虚拟的形式，有助于解决人类繁衍与资源有限的现实难题，为人类提供了更低成本、更便

捷、更安全的身心生命体验。 

6. 讨论及展望 

元宇宙相关科技的发展可谓突飞猛进、日新月异，或许在不久的将来就会引发一场人类社会的变革，

并彻底改变人类的思考和行为方式(Pu & Xiang, 2022)。作为一种现象级的存在，其背后的逻辑和心理成

因值得关注和深思，这为心理学者带来很多新的研究课题。 
元宇宙才刚刚开启，然而就像是众妙之门，打开了人类想象的空间，可以天马行空、可以思接千载、

可以神游万仞——如庄子《逍遥游》中所描绘的奇景和体验便可以真实地呈现。形体上的束缚被消解，

人类意识可以超脱万物、逍遥悠游于世……元宇宙时代的来临意味着人类创世时代的开启。由此人类将

成为数字虚拟世界的“造物主”，成为更具有创造性的新人类(黄欣荣，2022)。 
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元宇宙描绘了人类世界的终极形态，照亮了意识生命的不灭梦想。在元宇宙中，现实世界的所有规

则都被拆解和重构，现有世界将被重新诠释。元宇宙势必会给人类文明带来重大变革，极大地推动工业

文明向智能文明的发展转型。元宇宙所能提供的虚拟体验将会深刻影响人们的记忆、经验和对自我的认

知。 
科学与神学似乎在元宇宙重新聚首，人类也不得不重新思考记忆、意识、灵魂……这些原以为天经

地义的概念。于人心而言，客观事物是人心理的源泉和内容，元宇宙并非是对现实世界无差别的“镜像”、

“拷贝”或仿真，它将是人类建造的一面特殊的魔镜…… 
科技始终是一把双刃剑，元宇宙一方面提供了一个可以脱离现实限制、让人类重新审视和改变自己，

甚至创造完美世界或奇迹的机会，但另一方面也可能导致人们过度沉湎于虚拟世界，影响其现实生活，

甚至会引发诸多心理障碍及生理失调问题。以技术的方式摆脱物理时空的束缚是人类一直以来努力的方

向之一，元宇宙的不断发展或可实现让人类摆脱时空束缚，在共享文明成就并生发新的创造力上达到前

所未有的新高度，而另一方面，也可能会导致一系列精神、心理、伦理、政治、经济、法律等方面的新

问题(曾响铃，2022)。元宇宙的本质仍然是网络虚拟空间，在当今元宇宙被热捧的同时，也需要冷静思考

它可能给人们的心理与行为甚至整个人类所带来的消极影响，并尽早建立相应的措施予以防范和化解。 
时代前进，元宇宙终将到来，无可阻挡。 
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