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转型社会中的虚拟与现实

———以 《黑镜》 为例

何　 薇

摘　 要： 互联网的诞生让整个人类社会发生了翻天覆地的转变， 它让人类一只脚踏入虚拟世界， 另一

只脚则停留在现实里。 随着科技的飞跃式前进和社会的转型更迭， 传播模式也发生了巨大变革， 人类已能

随时随地自如地穿越于虚拟与现实两个世界之间。 虚拟世界与现实世界的边界已愈发模糊， 两个世界在相

互的作用下， 逐渐交融重叠， 形成了一个新的 “虚拟现实世界”。 本文以近年来备受关注及好评的英剧

《黑镜》 （Ｂｌａｃｋ Ｍｉｒｒｏｒ） 为背景， 在该剧构建的 “虚拟现实世界” 中， 从乌托邦与反乌托邦两种不同的思

潮入手， 试析虚拟世界与现实世界交融后对转型社会中人类发展的影响与反思。

关键词： 社会转型传播； 虚拟现实； 乌托邦与反乌托邦； 《黑镜》

作者简介： 何薇， 女， 传播学博士生。 （北京大学　 新闻与传播学院， 北京， １０００８６）

中图分类号： Ｊ９０５ 文献标识码： Ａ 文章编号： １００８－６５５２ （２０１８） ０２－００６２－０７

互联网的诞生让人类在历史的洪流中开辟了对自我乃至世界认知的新通道、 新方法。 当人类第一

次能直接并可即时与一个虚拟的 “存在” 互动交流时，① 它对社会学、 心理学、 传播学、 哲学等多个学

科来说都是一个新奇又令人兴奋的研究新领域。

从研究视角来看， 起初乌托邦式探讨占领了绝对的主导地位， 而反乌托邦式的思潮无论是时间维

度， 还是从词语的命名来看， 都作为一种较晚的、 反作用力的形式而存在。 从研究内容来看， 近年来

随着移动互联的高速发展， 大量资本注入移动互联、 ＶＲ、 ＡＩ 产业， 将虚拟现实成功地以最迅猛的方式

入进大众的视野， 人类似乎已被 “互联网、 数字化、 虚拟现实” 的洪流推入了另一个世界之中。 据分

析， 在未来 ５ 年内， 虚拟现实设备的市场规模将达到 ３００ 亿美元， 到 ２０２０ 年虚拟现实消费者内容 （视

频和游戏） 市值将达 ８３ 亿美元。［１］

当人类开始不自知且自如地穿越于虚拟与现实两个世界之间时， 虚拟世界与现实世界的边界已在

消融， 在两个世界逐渐交融重叠下， 一个 “虚拟现实世界” 正在形成。 在这个新的场域空间中， 无论

是个人、 社会组织抑或是国家都在尝试摸索并前行。

一、 虚实共生的世界演变

（一） 虚拟现实世界

虚拟， 一般指人类无法触及的、 虚构的、 不具备物质形态的事物。 现实， 则相对而言是可摸可触

碰、 有可见的物质形态。 在本文中提及的现实是指波普尔所言的 “第一世界”， 虚拟则指 “第二、 第三

世界”， 也包括了张之沧所定义的 “第四世界”。［２］

随着互联网、 ＶＲ、 ＡＩ 乃至赛博格 （Ｃｙｂｏｒｇ） 一类技术的跨越式发展， 现实世界与虚拟世界 （包括

① 早期人类与精神世界、 文学艺术作品中的世界或宗教神灵世界的交流与沟通， 几乎都是单向且具延时性的。
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此前所提及的一切赛博空间、 第四世界等） 的边界将越来越模糊。

　 　 笔者发现在与其相关的文献中， 大多都将虚拟世界类同于因特网来进行探索研究， 即视角均局限

于一个绝对虚构与虚拟的世界。 中国学者张之沧早在 ２００３ 年就提出并持续在完善的 “第四世界” 的概

念， 在国内独树一帜， 引起了学界不少反响， 扩展了赛博空间的范畴， 作为 “对赛博空间、 虚拟现实、

网络世界和信息社会等新实体的综合” ［３］ ， 它打破了仅在因特网下产生的虚拟空间的局限。 但不难发

现， 在这种范式下， “第四世界” 依然与我们的现实世界是有明确区分的边界的， 所有的探讨都仅存在

于虚拟空间中， 与现实世界都是一种二元对立的剥离与割裂。

或许曾经的我们坐在电脑前， 只要在屏幕前看到和感受到的， 我们都能清晰辨析， 屏幕里和屏幕后

的世界就是 “虚拟” ———与现实相对。 但当今时今日移动互联、 ＶＲ 技术的控制力变得日益强大时， 我

们的网络身份与肉身自我之间的界限已开始渐渐模糊。 “那些代替我们 ‘自身’ 完成网络行为的虚拟身

份， 一方面的确是自我的延伸， 是自我有意塑造的附属物……换句话说， 网络身份既与自我密切相关，

但又并非是自我的简单投射物或创造物：‘我’很难说明那个在网络上活跃的符号究竟是不是 ‘我’。” ［４］

如今人类在很多时候， 可能不自觉地在真实与虚幻之间错动， 无法分辨自己究竟处于虚幻世界抑或是

现实世界之中。 虽然虚拟现实对人类认知的影响， 目前还处于未知与探索的状态， 但不可辩驳的是，

当我们看到 ＶＲ 技术在游戏界飞速普及时， 有人因尝试了 ＶＲ 过山车而惊吓摔倒受伤、 看了恐怖电影或

玩恐怖游戏而会造成精神损伤时，［５］我们不得不承认当下这个通过现代科技和移动互联所构建出的虚拟

世界对我们现实中的人的冲击， 与早期的电影出现时对人类认知的影响力度是不可同日而语的。

虚拟世界开始对我们的现实世界起作用， 并对我们现有的社会交往、 信息传播和生活模式产生本

质性的变革。 两个世界之间开始有了逐渐融合的迹象， 世界的边界已开始逐渐渗透， 很多时候即使身

处现实世界之中的人， 无法清晰辨析虚拟与真实， 而这种认知的模糊性还包括了我们对物体、 知觉、

记忆、 意识乃至对自我的认知。 当有一天虚拟世界的电子符号事物和虚拟的 “我” 无法跟现实世界中

的 “我” 分离， 当有一天我们的所见所闻、 所思所感能在无意识之下被互联网统一操控， 当你的认知

无法分辨虚实， 当你的思考与意识无法从无形而庞大的网络中独立……我们该何去何从？

故此， 本文所提出的 “虚拟现实”， 并非是一个科技名词， 在一定程度上， 它也是一个形容词， 指

向现实世界与虚拟世界共同作用下的另一个交融的领域和世界： 一个虚拟现实的世界。 在这个空间中，

作为主体的人， 大部分时候在没有专业检测工具的情况下， 仅以自身的肉眼或认知难以分辨绝对的真

实与虚幻， 故在这个时空下， 现实与虚拟的边界是模糊的， 主体对于现实与虚拟的体验是暧昧的， 难

以自主辨析的。

（二） 作为研究视角的英剧 《黑镜》

《黑镜》 是英国电视 ４ 台及美国 ＮｅｔＦｌｉｘ 公司出品的迷你电视剧。 剧目截止 ２０１７ 年一共完整推出了

三季 （２０１７ 年圣诞节开始播放第四季）， 一共 １２ 集， 每一集都是一个独立的故事。 剧集主要围绕 “科

技改变生活” 展开， 编剧认为当今每个人都被屏幕、 监视器、 智能手机、 掌上电脑等一个个黑镜子包

围， 我们生活甚至膜拜于黑镜子里的世界， 却没发现它们同时也在反作用着现实中的我们。

《黑镜》 所构建的世界并非我们如今触不可及的遥远存在， 恰好是一个我们人类当下正在迈入的世

界———虚拟现实的世界。 无论是赛博空间、 赛博格， 还是媒介伦理、 虚拟现实、 科技依赖……统统在这

部剧中得到了展示与探索， 不少电视圈内人士均认为这是一个典型的反乌托邦的剧本， 可笔者也在其

中发现了许多隐藏的乌托邦视角。
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二、 《黑镜》 中的 “乌托邦” 与 “反乌托邦”
笔者以英剧 《黑镜》 中所构想及涉及的虚拟现实世界中的故事为线索， 将虚拟现实世界中对传统

世界的作用对象分为自我个体—社会组织—政府国家， 由微观到宏观的三个层面， 分别从 “乌托邦”

与 “反乌托邦” 两种分野探析其作用与影响。

（一） 自我个体———虚拟自我

“虚拟自我” 的概念并非出现在互联网之后。 早在互联网诞生前， 人们就已经通过思维的能动作

用， 创造出了虚拟自我的形态， 如理想的自我或是想象中的自我。 而古希腊和古罗马时期的虚拟自我

则是一种寄托在神话和艺术创作中的虚拟自我， 在中国传统文化中的虚拟自我， 则有着与中国传统宗

法文化社会下 “自我” 的一种精神上的危机和对现实的超越。［６］这些概念与网络成熟后发展起来的 “虚

拟自我” 的概念有着一些共同之处， 但也有着本质的区别， 那就是这些虚拟的自我是不会在现实的人

际交往中同时存在， 因而不会带来人际交往中实在的心理感受， 也不会对现实交往行为活动产生直接

影响。

但在 《黑镜》 构建的虚拟现实的世界中， 我们能看到因虚拟互联网与现实共同作用下发展起来的

对 “自我” 认知的全新视角。

１􀆰 乌托邦： 现实自我的延伸与补充

第二季第一集 《瓦尔多时刻》 （Ｔｈｅ Ｗａｌｄｏ Ｍｏｍｅｎｔ） 中讲述了一个事业失败的喜剧演员杰米为一只

专门对名人和政客进行电视访谈的虚拟蓝熊 Ｗａｌｄｏ 进行幕后配音， 最后这只蓝熊 Ｗａｌｄｏ 居然参与了现实

中的国会竞选。 参与现实世界里国会竞选的是一个虚拟的卡通形象， 但这个卡通形象荧幕背后的一举

一动、 一言一行， 小到微表情大到思想意识却又都来自于现实世界中的杰米本人。

对于乌托邦的理想世界来说， 在这个虚拟世界的作用下， 现实社会中的杰米从一个事业失败的无

名喜剧演员成为备受大家喜爱的蓝熊 Ｗａｌｄｏ， 得到了一定的社会地位 （国会候选人）， 实现了前所未有

的现实自我价值。

这种虚拟自我的存在是有积极意义的， 是自我价值实现的另一种途径。 通过虚拟自我， 得到对自己

身份、 能力的另一种区别于现实世界中的确认， 它让人有了寄托梦想的新方式， 找到实现自己价值的

新可能。 在这种意义下， 虚拟世界本身就是一个具有乌托邦属性的理想国度。 在这个乌托邦世界里，

你不但可以选择继续构建或延伸与现实中一致的自我 （ “协调型” 和 “放大型” 的虚拟自我［６］（３６－３９） ），

甚至还可以构建与现实社会中大相径庭， 甚至截然相反的 “悖反型” 虚拟自我。

２􀆰 反乌托邦： 哪一个才是真的自我？

在如今虚拟世界中构建的 “第二个自我”， 不仅只在虚拟网络世界中进行互动及人际交往， 我们开

始用这个虚拟的身份来面对、 处理甚至参与现实世界的活动。 在这种情景下， 我们不禁会思索， 对于

部分如同 《瓦尔多时刻》 中的男主杰米这种 “悖反型” 虚拟自我的人， 究竟是被现实世界中大众熟知

且认可的虚拟蓝熊 Ｗａｌｄｏ 是真实的， 还是屏幕背后主宰控制虚拟卡通形象、 有独立思想和意识的真实杰

米才是真正的国会竞选人？ 当虚拟世界中自我要参与现实世界中的人际活动， 究竟哪一个才是真实的

我们？

在第三季第一集 《急转直下》 （Ｎｏｓｅｄｉｖｅ） 中， 编剧就给我们呈现了这样一个虚拟自我与现实自我

互相交融、 虚拟与现实的自我边界傻傻分不清的 “看评分的世界”。 在这个世界中， 人们在现实生活中

的一切社交活动都需要根据你在互联网上别人对你的打分作为衡量标准： ４ 分以上受人尊重， ３ 分以上

４６
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普普通通， ２ 分以上倍受鄙视， １ 分以上就举步维艰了。 且你在现实中的一言一行也会影响别人对你的

即时打分。

在 《黑镜》 这个反乌托邦式的设置下， 无论是 《瓦尔多时刻》 中的男主或是 《急转直下》 中的女

主， 最终的人设都以 “悖反型” 虚拟自我而告终。 这刚好也是我们当下的一个缩影： 在一个虚拟的环

境中， 除去一些外界客观的要求与限制 （例如工作需求等）， 人们往往会把在现实世界中压抑的种种潜

意识转移并释放出来， 从而形成虚拟自我与现实自我的巨大反差。 按照英国当代著名社会学家吉登斯

的观点， 我们每个人都必须不断地应对不同的参照系统， 因而我们会时常感到心灵的动荡， 带给我们

不安全感、 漂泊感、 焦虑感。 如今， 我们还要去面对两个世界下很有可能完全不同的自我， 我们需要

去协调、 统一和处理两个世界下正在融合的社交网络， 对于现代人来说， 这将是一个巨大的挑战及社

会心理问题。

究竟什么才是真正的自我？ 笔者觉得， 在虚拟与现实两个世界不断叠加的空间中， “虚拟自我” ＋

“现实自我” ＝完整的自我。 两个部分缺一不可， 而且两者的边界也将日趋模糊。

（二） 社会组织———虚拟化生存

“虚拟化生存” 一词不如 “数字化生存” 来得普遍。 实质上， 虚拟的范畴比数字化更加宽泛。 “数

字化” 在传播学界一般指数字化技术广泛被运用的社会人文的一个过程。 它不是单纯的网络信息技术

概念， 而是包括现代科技、 社会经济和文化的综合性概念。［７］而 “虚拟化生存” 则包含了以上提及的数

字化生存。 除此之外， 也包括了人的思维活动的存在状态及进入网络及数字空间后的另一种人生生活。

故虚拟化生存是相对于人的现实生存而言的。

我们在这里探讨的， 则是用数字化技术打造出的一个完全区别于现实世界的虚拟世界， 但与传统

意义不同的是， 在这个虚拟的世界中， 并非仅是人的虚拟身份在虚拟空间中进行的活动与社交， 而是

真实肉身跨过界线在这个完全虚拟的世界中进行的生存活动。 或许这样说来比较抽象， 但在 《黑镜》

中就给我们呈现了不少这样的 “虚 （环境） 实 （现实自我） 共生” 的世界。

１􀆰 乌托邦： 心理病理等治疗新手段

在第三季第四集 《圣朱尼佩洛》 （Ｓａｎ Ｊｕｎｉｐｅｒｏ） 中， 编导给观众构建了一个名为 “圣朱尼佩洛” 的

虚拟城市。 按照法律， 死者在生前可以自愿选择死后是否将意识驻留在圣朱尼佩洛。 同时患有绝症或

老年痴呆等病症的人， 可以在每周六定时定量试用圣朱尼佩洛系统， 用于缓解他们的痛苦或通过怀旧

记忆治疗老年痴呆症。

在这个维度上， 我们可以看到当虚拟现实技术被运用到现实医疗体系的时候， 它确实可以帮助很

多病患缓解病情， 发挥治疗的作用。 这也是为何我国工信部在去年发布的 《虚拟现实产业发展白皮书

５􀆰 ０》 中， 重点指出了其在医疗领域的突出贡献： “医学领域对虚拟现实技术有着巨大的应用需求……

目前， 虚拟现实技术已初步应用于虚拟手术训练、 远程会诊、 手术规划及导航、 远程协作手术等方

面。” ［８］由此， 我们可以看出， 虚拟现实技术已开始应用到了医疗领域， 且在过程中开始逐渐成为不可

替代的重要手段和环节。

２􀆰 反乌托邦： 人的主体性的弱化及人文精神的迷失

第一季第二集 《一千五百万的价值》 （Ｆｉｆｔｈ Ｍｉｌｌｉｏｎ Ｍｅｒｉｔｓ） ， 给我们构建了衣着统一的人居住在一个

完全虚拟的世界中， 每天的工作就是在固定的自行车架上骑车赚取点数， 交流则通过强大的虚拟网络。

在这个世界中， 真实的人们每天的活动与消费都被高度虚拟化： 衣服、 发型、 生活用品、 宠物都是屏

幕上的符号， 所有的生存或社交娱乐活动都会消耗点数。

５６



浙 江 传 媒 学 院 学 报 第 ２５ 卷

从影片中我们可以看到， 人们目之所及、 物之所需， 甚至连工作和生活的环境都是 “一个个被黑

玻璃包围的屋子” ———计算机编程所构建起来的空间。 实际上， 这样的 “世界” 会让我们不禁想到另

一部非常著名的电影 《楚门的世界》， 当作为主体的人， 在无意识的状态下被这个计算机所编控的环境

所 “奴役” 而无法从其他渠道获知世界的真实情景。

为何身处其中的人， 无法自觉自知？ 这与李普曼著名的 “拟态环境” 中提及的 “议程设置” 理论

非常相似。 影片中的人为何每天觉得最重要的就是在固定的自行车架上骑车赚取点数？ 因为在这个虚

拟的世界下， 你的认知以及世界观、 价值观都会因媒介 （这里特指计算机构建的虚拟环境） 提供的议

题而改变对事物重要性的认识， 对媒介 （特指虚拟环境） 认为重要的事件首先采取行动。 同时， 通过

计算机所制造的虚拟环境也从另一个角度验证了 “议程设置” 理论中的这样一种媒介观， 即传播媒介

是从事 “环境再构成作业” 的机构。

但这个 “虚拟的环境” 与我们从前所提及的传统媒体与网络相较而言， 有着本质的区别。 在完全

被虚拟所包围的空间中， 切断了所有人认知真实世界的渠道， 人的主体意识和倾向以及人作为主体所

具有的各种功能属性： 能动性、 创造性、 主导性和意识性都被大幅地削弱， 甚至被操控， 此时作为人

的主体性也在逐渐丧失。 这一观点， 在 《论网络社会人的主体性丧失及重建》 一文中也有类似的论证。

作者马洪川认为人的主体性被弱化和消解的表现主要有： 第一， 主体自主意识弱化。 第二， 主体自律

能力的消减。 第三， 主体价值尺度的错乱。 第四， 主体自我超越的丧失。［９］ 当某些人 （影片中的男主

角） 开始有了主体性的觉醒时， “局外人” 与 “局内人” 的不同身份就会被清晰而强烈地激发。 但这

种自我超越性却在虚拟世界空间里受到了极大的威胁， 面临批判意识减退、 思维能力受限、 道德审判、

创造性缺失等危机。

当我们看完影片， 会不自觉地感到在这样一个世界中， 个体的价值是多么的微不足道。 人的尊严、

价值， 命运的维护、 追求和关切， 似乎都已渺小到无法察觉， 这些都指向了这个完全 “虚拟的世界”，

即使有真实肉身的人在参与， 人类人文精神空间依然不免受到挤压， 这种虚拟化的生存方式， 似乎一

切都被符号化、 数字化， 这种 “新的异化现象， 本质上仍是人文精神的失落、 人文价值失范和意义沦

丧的表现”， 也是一种 “价值理性和人文精神的 ‘意义危机’ ” ［１０］ 。

（三） 政府国家———虚拟化的意识认知控制

从个体到群体， 从社会组织到政府国家， 《黑镜》 对于虚拟与现实世界互相作用下所带来的革命性

更迭可谓面面俱到。 在第三季最后两集 《战火英雄》 （Ｍｅｎ Ａｇａｉｎｓｔ Ｆｉｒｅ） 与 《全民公敌》 （Ｈａｔｅｄ ｉｎ ｔｈｅ

Ｎａｔｉｏｎ） 中， 编导将这些 “黑色镜子” 转向了政府、 军队及国家的运用。

１􀆰 乌托邦： 认知及作战效率的提高

２０１６ 年我国工信部公布的 《虚拟现实产业发展白皮书 ５􀆰 ０》， 明确提出目前虚拟现实技术运用的关

键领域之一是 “军事领域”， 特别是军事仿真训练与演练是我国虚拟现实技术应用最多最早的领域。 据

了解， 美国国防部更将虚拟现实技术列为 ２１ 世纪保证美军优势地位的 ７ 大关键技术之一， 并应用于军

事演练， 带来了军事演练观念和方式的变革， 推动了军事演练的发展。［８］ 虚拟现实的模拟技术可以帮助

人类在本体的生理、 时间、 空间的局限下， 加快认知的广度、 深度及速度， 这是学界已有的共识。

影片 《战火英雄》 给我们展现了虚拟现实技术的升级版： 所有士兵在入伍前都需要签订协议， 同

意在身体中植入一个名为 Ｍａｓｓ 的系统。 这个被美国军方称为 “终极军事武器 （ ｕｌｔｉｍａｔｅ ｍｉｌｉｔａｒｙ

ｗｅａｐｏｎ） ” 的系统， 不仅可以作用于人的视觉 （可更改所见人物的长相和控制视力）， 还能作用于听觉

与嗅觉。 一如影片中所提及的， 一战时士兵们是在将领们的棍棒下扣动扳机开枪杀敌的， 而在二战的
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一场战争中， 也只有 １５％－２０％的士兵会扣下扳机。 通过 Ｍａｓｓ 系统， 可以将士兵眼前看见的作战对象，

从普通的人变成长着獠牙， 听不到被杀者的求救声和尖叫声， 无法进行沟通对话， 也让士兵闻不到血

腥味和尸体的恶臭味。 这些技术可以帮助士兵在作战时克服杀人所带来的心理障碍， 从而更高效地完

成作战杀敌任务， 达到军队和国家的战争目的。

另一方面， 这一 “虚拟现实” 的 Ｍａｓｓ 系统还能有效避免参加过战争的士兵产生类似创伤后应激障

碍 （ＰＴＳＤ）① 的精神性疾病。 在很大程度上可以减轻士兵在作战后产生的内疚、 恐惧、 自责等自我攻

击性的负面情绪。 如果战争势在必行、 无可避免， 或许这是一种保护执行者 （士兵们） 的手段和方法。

２􀆰 反乌托邦： 一键定制下的知情权

根据宪法， 知情权是公民的宪法性的权利， 它是指知悉、 获取信息的自由与权利， 包括从官方或非

官方知悉、 获取相关信息。 影片 《战火英雄》 中 Ｍａｓｓ 系统在士兵身体的植入， 还有另一项功能就是可

以删除被植入人的记忆。 实际上他们根本不知道 Ｍａｓｓ 系统会在什么时候、 什么地方、 什么方面发挥作

用， 所以当男主角的 Ｍａｓｓ 系统被破坏， 他发现他所杀害的目标并非是通过 Ｍａｓｓ 系统所看到的怪物———

蟑螂， 他们是与我们无异的人类； 当他发现他可以听到他们说话和求饶时， 他的心理防线完全崩塌了。

可即使知道真相后， 他依然面临着被删除这段记忆的危险。 甚至他退伍重回故里后， 他最终看到的温

馨家庭与可爱的妻子， 依然是个 “幻觉” 作用下的 “虚拟世界”。

同样的事情出现在第三季第二集的 《终极玩家》 （Ｐｌａｙｔｅｓｔ） 之中。 《终极玩家》 的男主角最终完全

崩溃， 他难以分辨眼前的女友是否是一个真实的存在， 也不知道自己是已经回到现实还是仍在虚拟的

游戏之中， 最终猝死在游戏里。

这些影片的悲剧结尾让我们反思。 在 《黑镜》 的多部作品中， 《终极玩家》 《白色圣诞节》 《战火

英雄》 《全民公敌》， 都把我们带到了这样一个境地： 当社会组织、 政府和国家可以通过新的技术手段

去控制我们的所见所闻、 所思所想， 从而决定我们对世界的认知、 模糊我们与世界的边界时， 我们是

否应该更积极地去保有我们的独立性？ 当虚拟与现实的边界逐渐重合消融， 作为个人的我们在无法依

靠一己之力去分辨真实与虚拟时， 我们对此是否具有 “知情权”？

如今我们在现实生活中进行消费时， 都具有真假商品的知情权， 无论是小到个人的民事权利， 抑或

是上升到国家的层面。 在看待虚拟事物的重要性及影响力上， 也应该具备与现实世界中的 “事物” 相

对等的权利。 毕竟， 无论作为商家， 还是一个国家， 很多时候隐瞒真相就等同于欺骗和谎言。 这不仅

是一种不公， 更是一种从思想行为到意识形态的蛮横控制。 虽然我们深知， 自古以来每一个政府和国

家进行 “保守信息秘密的诱因” 很多， 但这不单侵害了作为当事人的 “知情权”， 同样会带来许多负面

且消极的影响， “这将形成一个恶性循环， 随着政府决策失误的增多， 政府官员怕承担责任， 转而寻求

自我保护， 信息就更不敢公开， 决策圈子变得更小， 决策质量也就每况愈下” ［１１］ 。

三、 虚拟现实世界的启思

随着虚实共生的世界逐渐蔓延， 社会转型的发生牵动了我们的认知、 生活、 交流、 传播等方方面

面。 当我们从不同的维度去剖析虚拟与现实交融下的新世界， 我们在这个全新的世界里， 迎来了全新

的社会关系、 认知世界的方法甚至自我的觉醒。 由此， 笔者生发出了以下几个思考：

７６

① 指个体经历、 目睹或遭遇到一个或多个涉及自身或他人的实际死亡， 或受到死亡的威胁， 或严重的受伤， 或躯体完整性

受到威胁后， 所导致的个体延迟出现和持续存在的精神障碍。
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（１） 更值得关注的是现实还是虚拟？ 当虚拟与现实交叠， 当人类有限的注意力被分散到信息量比

原有的现实世界更广阔的世界 （在虚拟世界中， 理论上时间、 空间及物质生命数量都是无限的） 之中

时， 到底什么是我们更加值得和应该去关注的？ 第二季第三集的 《瓦尔多时刻》， 究竟是荧幕上的卡通

形象蓝熊 Ｗａｌｄｏ 更受选民的喜欢， 还是幕后那个有真实思想和独立人格的男主人杰米？ 虚拟世界会是我

们今后生活的主战场吗？ 如果是， 现实世界或现实中的自我将何去何从？ 如果否， 虚拟技术如今的大

力推进边界在哪里？

（２） 永不褪色的生命及回忆。 人体有自我保护的机能， 人类的脑容量有限， 我们的生命长度也有

限。 正因为这些 “有限” 才让我们更加珍惜生活和生命。 但当回忆可以人为操作， 要么不会消失 （第

一季第三集 《你的全部历史》 ）， 可以重复播放并通过定格查看细节， 要么可以一如电脑和手机中储存

的文件可以自由按下删除键， 就永远消失； 当你的生命走到尽头时 （第三季第四集 《圣朱尼佩洛》 Ｓａｎ

Ｊｕｎｉｐｅｒｏ）， 你仍可以选择在另一个完全虚拟的世界继续生活……这些改变生物本能的科技， 是否会改变

着人性对善恶最初的定义， 或降低对生死的敬畏？

（３） 当虚拟世界变成现实衍生的监牢。 在 《黑镜》 的 《白色圣诞节》 《终极玩家》 《圣朱尼佩洛》

中， 由于在有着赛博时间 （ｃｙｂｅｒ ｔｉｍｅ） 维度的虚拟世界中， 时间是具备流动性的， 不能像现实世界中

可以用秒、 分、 时、 日等计时单位测量。 当虚拟世界与现实世界中的时间有着不对等的关系， 当时间

的流逝与现实中生命的时长不产生直接关联时， 你的痛苦及悲伤就可以在虚拟世界中通过设置而无限

循环， 这可能也就是现实世界中的几分钟而已。 在这个意义上， 现实中的我们可通过操控时间并利用

时间的流逝与重复加剧人类对痛苦的感知。 因此， 虚拟世界会否因为其赛博时间的特性， 成为一座

“时间的监牢”， 从而产生出新的惩罚人类的手段和方式？ 而这些方式与我们现实中的人性、 道德、 法

规法条又是否相违背？
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