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〔摘　 要〕元宇宙被认为是下一代互联网模式ꎬ它融合了虚拟现实、云计算、超高清视频、数字孪生、网络游

戏等多种技术和多个产业ꎮ 影响或改变全球传播秩序的首要因素是传播技术ꎬ作为新技术革命元宇宙必将影响

和改变全球传播秩序ꎮ 从构建虚拟世界中的全球传播秩序入手ꎬ是构建现实世界中全球传播新秩序的入口ꎮ 中

国应利用新技术革命这个契机ꎬ在重构全球传播秩序中有所作为ꎬ为此要准确把握元宇宙发展方向ꎬ加强基础研

究ꎬ积累成熟技术ꎬ主动争取虚拟世界的建构权并影响现实世界的传播秩序ꎮ 利用新技术革命讲好中国故事ꎬ要
开拓讲中国故事的新渠道、精选话语符号、构建具有中国特色的战略传播体系ꎮ

〔关键词〕元宇宙ꎻ全球传播秩序ꎻ人类命运共同体ꎻ中国国家形象
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　 　 元宇宙(Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ)被认为是下一代互联网

模式ꎬ它融合了虚拟现实、云计算、超高清视频、
数字孪生、网络游戏等多个产业ꎮ ２０２１ 年 １０ 月ꎬ
脸书首席执行官马克􀅰扎克伯格宣布ꎬ脸书公司

(Ｆａｃｅｂｏｏｋ)更名为“元” (Ｍｅｔａ)ꎬ将优先发展元

宇宙相关业务ꎬ在未来十年内元宇宙将覆盖 １０
亿用户ꎮ〔１〕骤然之间ꎬ元宇宙成为全球网民关注

的热点ꎬ２０２１ 年也被称为“元宇宙元年”ꎮ 不言

而喻ꎬ以元宇宙为代表的新科技革命将人们推到

一个新世界的大门口ꎬ面对这个既映射又独立于

现实世界的虚拟世界ꎬ全球传播秩序将如何变

化? 中国将如何影响全球传播秩序重构? 如何

抓住新技术革命的关节点讲好中国故事? 本文

拟结合元宇宙的技术特性与全球传播秩序的变

迁特征ꎬ探索新传播生态下全球传播秩序的发展

趋势及中国的应对之道ꎮ

一、元宇宙的技术特性

牛津词典显示ꎬ元宇宙“Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ”由“ｍｅｔａ”
(元的)和“ｕｎｉｖｅｒｓｅ”(宇宙)组成ꎬ指通过技术建

立在现实世界基础上、拥有完整价值体系和经济

闭环的虚拟世界ꎬ换而言之ꎬ这个虚拟世界实质

上是一个现实世界与网络世界的融合空间ꎮ “元
宇宙” 一词最早出现于 １９８１ 年美国数学家弗
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诺􀅰文奇的«真实姓名» ( Ｔｒｕｅ Ｎａｍｅｓ)一书中ꎬ
他创造性地想象了一个通过脑机接口进入并获

得感官体验的虚拟世界ꎮ〔２〕 １９９２ 年美国科幻作

家尼尔􀅰斯蒂文森在小说«雪崩» ( Ｓｎｏｗ Ｃｒａｓｈ)
中ꎬ描绘了一个平行于现实世界的网络虚拟世界

(Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ)ꎬ未来人类在这个沉浸式数字世界中

以虚拟替身的形式相互交流ꎮ 此后ꎬ科幻电影

«黑客帝国»«头号玩家»等都涉及了元宇宙ꎮ
近年来科学技术的发展颠覆了过往人们对

宇宙的认知ꎬ以德国波恩大学科学家康斯坦丁诺

斯􀅰米格斯(Ｋｏｎｓｔａｎｔｉｎｏｓ Ｍｉｇｇｓ)为代表的众多

科学家认为宇宙是多元化的ꎬ即使人类没有找到

外星文明或外星生命ꎬ并不意味着它不存在ꎮ〔３〕

多元宇宙理论确证ꎬ在宇宙的表面还存在着另一

个时空ꎬ即平行世界ꎮ 元宇宙从理论上构建了这

个平行世界ꎮ 根据 Ｗｅｂ ｏｆ Ｓｃｉｅｎｃｅ 数据库检索ꎬ
国外学术界关于元宇宙的研究出现于 ２００７ 年ꎬ
十余年来始终不温不火ꎻ２０２１ 年关于元宇宙的

研究骤增ꎬ２０２１ 年发表的文献数量是２００７—２０２０
年度文献之和的 ３ 倍多ꎮ 国外研究覆盖计算机

科学、艺术、商业、电信、信息科学以及政府规制

等领域ꎬ其中很多研究成果把元宇宙视为人类面

临的“第二世界”(Ｓｅｃｏｎｄ Ｌｉｆｅ)ꎬ多学科领域对元

宇宙的关注ꎬ也彰显着它的多元理论特性ꎮ〔４〕

资料来源:Ｗｅｂ ｏｆ Ｓｃｉｅｎｃｅ 数据库ꎮ
图 １　 国外“元宇宙”研究文献趋势图

　 　 就社会背景而言ꎬ２０２０ 年新冠肺炎疫情的暴

发ꎬ让各类发布会、演唱会、毕业典礼等从真实场

景迁移至虚拟世界ꎬ加速了人类社会数字化迁徙

的速度ꎬ也加速了元宇宙时代的到来ꎮ 韩国首尔

表示将成为第一个加入元宇宙的城市ꎮ ２０２１ 年

末ꎬ江苏卫视举办了首个元宇宙虚拟跨年演唱

会ꎬ虚拟人邓丽君与当红歌手对唱ꎬ实现了虚拟

世界与现实世界的融合ꎮ
就覆盖范围而言ꎬ作为一个平行于现实世界

的虚拟网络世界ꎬ元宇宙将介入社交、娱乐、游
戏、健身、教育、商业等几乎所有人类生活领域ꎬ

这一特征已体现于元宇宙的多学科领域研究之

中ꎮ 元宇宙脱胎于现实世界ꎬ与现实世界相互影

响ꎻ现实世界中的一切事物都可以在元宇宙中找

到映射ꎬ而元宇宙中的虚拟事物同样可以产生现

实影响ꎮ 现实中人们可以做到的事情ꎬ都可以在

元宇宙中实现ꎬ虚拟与现实的区分将失去意义ꎮ
就技术应用而言ꎬ元宇宙依赖增强现实

(ＡＲ)、虚拟现实(ＶＲ)、三维技术(３Ｄ)、人工智

能(ＡＩ)、脑机接口(ＢＣＩ)等交互技术ꎬ为浸入数

字世界的人们提供真实的现场感ꎮ 区块链、ＡＩ 技
术降低了内容创作门槛ꎬ提升用户参与度ꎬ实现
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元宇宙与现实世界的高度同步ꎻ５Ｇ、云计算等新

技术ꎬ可以支撑大规模用户同时在线ꎮ 扎克伯格

认为ꎬ元宇宙是当前各种在线社交体验的混合体

并有所拓展ꎮ 通过增强现实、虚拟现实等沉浸式

体验ꎬ元宇宙构建的下一代社交技术能够帮助人

们建立联系、发展社会实践ꎮ
就用户体验而言ꎬ元宇宙超越当前互联网技

术具体体现在五个方面:其一ꎬ提供良好的沉浸

式体验ꎬ低时延和拟真感让用户享有身临其境的

感官体验ꎻ其二ꎬ虚拟化分身让用户穿梭于多个

虚拟场景之中ꎬ现实世界的用户可以在虚拟世界

中拥有一个或多个 ＩＤ 身份ꎻ其三ꎬ支持开放性创

造ꎬ用户通过终端进入虚拟世界ꎬ利用海量资源

开展创造活动ꎻ其四ꎬ强社交属性ꎬ现实社交关系

链将在数字世界发生转移和重组ꎻ其五ꎬ稳定化

系统ꎬ具有安全、稳定、有序的经济运行系统ꎮ
５Ｇ 等新一代通讯技术以及显示技术、算法

的进步ꎬ催生了新的数字生态和数字应用ꎬ元宇

宙可能成为承载这一新生态和应用的平台ꎮ 当

前的增强现实技术、虚拟现实技术已经足以构造

初级版的元宇宙ꎬ虽然这与一个令人沉浸其中、
真假难分的理想化元宇宙还有较大距离ꎬ但是商

业交易、开放式空间等原本属于现实世界的活动

与要素已经被应用到越来越多的虚拟游戏中ꎬ现

实世界与虚拟世界的内容融合已跃然眼前ꎮ〔５〕 目

前ꎬ脸书、谷歌以及国内的 Ｐｉｃｏ 公司均推出了 ＶＲ
头显设备ꎬ实现了沉浸式游戏与在线社交的初步

融合ꎮ 多人游戏平台公司 Ｒｏｂｌｏｘ 已上线 ３Ｄ 世

界和游戏ꎬ其网上 ３Ｄ 世界尚无法完美贴合用户

的需求ꎬ与真正的、平行的现实世界具有较大的

反差ꎬ一方面画面相对简单ꎬ像素风格浓郁ꎬＡＲ
和 ＶＲ 设备仍然存在缺陷ꎻ另一方面要求玩家具备

大带宽、低时延网络的条件ꎬ推广还有一定难度ꎮ
毋庸讳言ꎬ虚拟世界的传播秩序构建具有极

其重要的意义ꎬ它不仅仅是这个平行世界秩序的

缩影ꎬ而且将影响现实世界的传播秩序ꎮ 谁来构

建这个虚拟世界的传播秩序? 构建这个虚拟世

界传播秩序的原则是什么? 这些问题亟待人们

深入思考和实践ꎮ

二、全球传播秩序及其核心的变迁

影响或改变全球传播秩序的首要因素是传

播技术ꎮ 纵观全球新闻传播史ꎬ第一次工业革命

以来ꎬ全球传播秩序具有鲜明的欧美中心主义色

彩ꎬ由欧美等西方国家长期主宰ꎮ〔６〕 全球传播秩

序经历了以欧洲为中心和以美国为中心的转移ꎬ
自由主义和新自由主义是欧美为中心的全球传

播秩序的核心ꎮ

图 ２　 全球传播秩序的中心转移

　 　 “蒸汽与电力时代”的全球传播秩序以欧洲

为中心ꎮ 第一次工业革命和第二次工业革命时

期ꎬ英法等欧洲资本主义国家凭借其跨国、跨地

域的通讯技术ꎬ占据全球信息传播技术的领军地

位ꎬ路透社、法新社最早使用海底电缆实现了跨

洋传播ꎮ １９ 世纪 ７０ 年代ꎬ“三社四边协定”实质

上划定了第一次世界大战前的全球传播秩序ꎬ按
照其殖民范围英法德三国几乎垄断了全球主要

的信息传播ꎮ 近代以来西欧兴起的自由主义ꎬ作
为西方世界主导性社会思潮当之无愧地成为“蒸
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汽与电力时代”全球传播秩序的核心思想ꎮ 以此

为统摄ꎬ从约翰􀅰弥尔顿的出版自由思想ꎬ到托

马斯􀅰杰弗逊的言论自由思想ꎬ从 １８ 世纪至 １９
世纪ꎬ自由主义新闻理论构建了全球传播的主导

范式ꎮ
“信息时代”的全球传播秩序以美国为中心ꎮ

第三次工业革命时期ꎬ美国凭借其技术优势取代

欧洲成为全球秩序的主导者ꎮ 第二次世界大战

后ꎬ美国在电子传播领域显示出独特优势ꎬ１９６２
年美国发射全球首颗主动式通信卫星 Ｔｅｌｓｔａｒ１ꎬ
开启了电视全球转播时代ꎻ１９６９ 美国阿帕网从实

验科研阶段起步ꎬ开启了人类互联网传播的新纪

元ꎻ２０ 世纪 ９０ 年代互联网进入社会化应用阶段ꎮ
近一个世纪以来ꎬ美国凭借其传播技术优势雄踞

全球传播秩序引领者的宝座ꎮ 伴随着 ２０ 世纪 ７０
年代以来科学技术革命的兴起ꎬ新自由主义逐渐

由理论、学术而政治化、范式化ꎮ〔７〕 新自由主义强

调自由化、私有化、市场化的“三化”主张ꎬ助推了

全球媒介集团的快速扩张ꎬ推动资本主义意识形

态向全球蔓延ꎮ 它不仅是 ２０ 世纪 ９０ 年代以来

全球经济一体化的核心思想ꎬ而且深刻影响着全

球传播秩序ꎮ
以新自由主义为核心的全球传播生态下ꎬ美

国拥有无可匹敌的传播霸权ꎬ〔８〕主导着国际舆论

的方向ꎬ全球传播秩序亦被强权国家的偏好和利

益所左右ꎬ出现了严重的不平等和不平衡ꎮ 针对

全球传播秩序中“不平等且常常是强制性的权力

运作”ꎬ发展中国家发起了传播新秩序的呼吁和

抗争ꎮ 在 １９６８ 年联合国教科文组织(ＵＮＥＳＣＯ)
召开的“大众传播媒介和国际了解”讨论会上ꎬ发
展中国家首次提出了发达国家和发展中国家新

闻和信息传播不均衡、不平等问题ꎮ １９７０ 年ꎬ在
联合国教科文组织第十六届大会上ꎬ建立世界新

闻传播新秩序第一次被正式纳入大会议题ꎮ 此

后ꎬ在联合国教科文组织的多次会议上ꎬ在不结

盟国家首脑会议上ꎬ建立世界新闻传播新秩序的

论争多次爆发ꎬ发达国家代表与发展中国家代表

屡屡交锋ꎮ〔９〕１９７６ 年ꎬ联合国教科文组织第十九

届大会决定成立“国际交流问题研究委员会”(史
称“麦克布莱德委员会”ꎬＴｈｅ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｃｏｍ￣
ｍｉｓｓｉｏｎ ｆｏｒ ｔｈｅ Ｓｔｕｄｙ ｏｆ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎｓ Ｐｒｏｂｌｅｍｓꎬ
或 ＭｃＢｒｉｄｅ Ｃｏｍｍｉｓｓｉｏｎ)ꎬ旨在研究新传播技术的

发展以及全球传播中存在的问题ꎮ 国际交流问

题研究委员会于 １９８０ 年提交了研究报告«多种

声音ꎬ一个世界:今天和明天的交流与社会»ꎬ对
建立国际信息新秩序提出了 ８２ 点建议ꎬ包括加

强信息传播的独立自主性ꎻ传播民主化ꎻ职业道

德与规范ꎻ社会效果和新的任务ꎻ鼓励国际间合

作等ꎮ 实质上ꎬ这一报告关注的对象已经超越发

展中国家的范围ꎬ扩展到了更加广义的全球层

面ꎮ〔１０〕翌年ꎬ２０ 多个发达国家代表在法国集会ꎬ
通过“塔鲁瓦宣言”ꎬ抨击国际交流问题委员会的

研究报告ꎮ 四年后ꎬ美国和英国因此退出了联合

国教科文组织ꎮ 芬兰学者卡拉 􀅰 诺顿斯登

(Ｋａａｒｌｅ Ｎｏｒｄｅｎｓｔｒｅｎｇ)指出ꎬ新秩序的实质是“信
息领域国际关系体系的民主化”ꎮ〔１１〕

２０１３ 年德国提出工业 ４. ０ꎬ此后以物联网、
大数据、人工智能、量子信息技术以及生物技术

等技术为驱动力的第四次工业革命席卷全

球ꎬ〔１２〕推进人类进入“智能时代”ꎮ 时至今日ꎬ强
大的人工智能技术和媒体融合趋势并未弥合数

字鸿沟ꎬ全球范围的信息结构不平衡、不平等依

然如故ꎮ 在美国主导的全球传播秩序中ꎬ美国及

其盟友掌握着全球新闻信息的采集、加工和传播

的主导权ꎬ为了维护美国及其盟友的核心利益和

价值观ꎬ大量传播带有西方偏见甚至是歪曲性的

新闻信息ꎬ极大地影响着人们对各国实际状况的

客观认知ꎮ
“智能时代”ꎬ每个国家都在发力ꎬ希望能够

在这场科技竞争中占据领先位置ꎬ科技竞争力最

终会转化为对全球秩序和全球传播秩序的影响

力和塑造力ꎬ带来全球秩序和全球传播秩序的大

转移ꎬ即脱离以欧美中心的单极或单一中心态

势ꎬ呈现多中心多主体的传播格局ꎮ 全球传播的

主体超越国家政府ꎬ非政府组织、国际组织、跨国

公司以及个人参与全球传播ꎬ形成了传播主体的
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多元化ꎮ〔１３〕

新技术革命也将助推传播观念的转变ꎮ 近

十年来ꎬ中国倡导的人类命运共同体强调相互依

存的国际权力观、共同利益观、可持续发展观和

全球治理观ꎬ其中蕴含着“各国相互尊重、平等相

待ꎬ合作共赢、共同发展ꎬ实现共同、综合、合作、
可持续的安全ꎬ 不同文明兼容并蓄、 交流互

鉴” 〔１４〕的目标追求ꎬ人类命运共同体理念与“智
能时代”全球传播秩序多极或多中心态势高度契

合ꎬ正在被越来越多的国家和民族所接受和认

同ꎮ

三、美国掌握全球传播秩序主导权的动因

全球传播秩序既是全球秩序的缩影ꎬ又影响

着全球秩序的构建ꎬ美国成为全球传播秩序引领

者具有多重动因ꎮ
首先ꎬ美国拥有领先世界的传播技术ꎮ 美国

是世界上网络技术资源的最大拥有者ꎬ在根服务

器管理权和网络产业链核心资源上拥有绝对的

技术资源霸权ꎮ 冷战结束后ꎬ美国成立了“互联

网域名与地址管理机构” ( ＩＣＡＮＮ)ꎬ对互联网根

服务器进行管理ꎬ虽然当前 ＩＣＡＮＮ 的域名管辖

权名义上已经独立于美国政府ꎬ但是目前全球的

１３ 台根服务器中ꎬ其中有 １０ 台分布在美国本土ꎮ
谁控制了根服务器ꎬ谁就控制了互联网ꎮ 此外美

国制造商占据了全球互联网硬件和软件的核心

资源ꎬ如英特尔垄断电脑芯片ꎬＷｉｎｄｏｗｓ、ｉＯＳ 和安

卓操作系统称霸 ＰＣ、平板和智能手机ꎮ 根据«世
界互联网发展报告 ２０２０»ꎬ美国仍然是全球互联

网基础设施领域的领先者ꎬ在信息基础设施、创
新能力、产业发展、互联网应用、互联网治理等多

项指数排名中ꎬ美国处于全球第一ꎮ〔１５〕

其次ꎬ美国拥有全球传播的制度标准ꎮ 互联

网是全球传播的技术基础ꎬ美国在推动互联网走

向全球的过程中ꎬ“美国标准”也被推向全球ꎬ包
括互联网行业利益标准ꎬ公众利益标准以及特殊

条件下的国家利益标准ꎮ〔１６〕 当前全球互联网的

域名解析、计算机通讯等领域的规范ꎬ均出自美

国ꎮ 美国政府还出台一系列政策、法律以确保美

国的制度标准在全球保持竞争力和领导力ꎬ如
２０１１ 年 ７ 月美国国防部出台了«网络空间行动战

略»ꎬ规定对美国发动的任意网络攻击都将被视

为战争行为ꎬ美国保留军事回击的权利ꎬ这显示

美军已经将网络空间的威慑和攻击能力提升到

更重要的位置ꎻ２０２２ 年 １ 月美国众议院推出

«２０２２ 年美国创造制造业机会和技术卓越与经济

实力法»(简称«２０２２ 年美国竞争法»)ꎬ提出一揽

子计划以“投资下一代尖端科技ꎬ让更多的关键

产品在美国生产”ꎬ其中包括创立“美国芯片基

金”ꎬ拨款 ５２０ 亿美元鼓励美国私营企业投资半

导体生产等ꎻ授权 ４５０ 亿美元改善美国供应链ꎻ
加强制造业等ꎬ确保美国在全球的领导地位ꎮ

再次ꎬ美国拥有全球传播的话语权ꎮ 美国凭

借制度标准决定权ꎬ设定程序员代码必须使用英

语ꎬ确定了英语作为全球网络空间通行语言的特

权ꎮ 根 据 专 门 开 展 Ｗｅｂ 技 术 调 查 的 网 站

Ｗ３Ｔｅｃｈｓ ２０２０ 年的调研报告ꎬ互联网中近 ６０％
的内容使用英语ꎬ而汉语内容仅占 １. ３％ ꎮ 利用

语言主导优势ꎬ美国源源不断地向世界输出美国

文化和价值观ꎬ强化全球网民对某些国家或政府

的刻板印象、兜售与美国竞争者的污名化信息、
引导国际舆论导向ꎬ从而构建了一个符合美国利

益的、虚幻的“全球舆论环境”ꎮ 近年来ꎬ美国出

于维护其全球霸权地位的考量ꎬ对中国全面施

压ꎬ挑动国际舆论对中国的妖魔化和污名化ꎬ在
２０１９ 年中美贸易摩擦中发动对华媒体战ꎻ在

２０２０ 年新冠肺炎疫情中甩锅中国抛出“病毒来源

论”ꎻ２０２１ 年初美国一些政客叫嚣“中国共产党

是世界最大威胁”ꎮ 这些负面舆论和不实信息ꎬ
一定程度上恶化了全球舆论生态ꎬ激发了国际舆

论的极化现象ꎬ严重影响了中国发展的外部环

境ꎮ
当前ꎬ脸书、微软、苹果等美国网络巨头ꎬ积

极探索元宇宙研发ꎬ并积极游说政策制定者、议
员和学者ꎬ希望推动美国政府加强对元宇宙的支

持ꎬ建设有利的竞争和创新环境ꎬ继续保持美国
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在全球的技术领先优势和技术霸权ꎮ
然而ꎬ正如亨利􀅰基辛格(Ｈｅｎｒｙ Ａｌｆｒｅｄ Ｋｉｓ￣

ｓｉｎｇｅｒ)在«世界秩序»一书中指出的ꎬ“非西方世

界的崛起使得西方世界秩序的普遍性不复存在ꎬ
西方国家唯有尊重非西方国家的文化传统才能

建立起和谐有序的世界新秩序”ꎮ〔１７〕 对照美国成

为全球秩序引领者的动因ꎬ直面第四次工业革

命ꎬ中国应积极作为、勇于创新ꎬ抓住传播技术变

革的契机ꎬ大力发展人工智能和虚拟技术ꎬ更快

切入元宇宙赛道ꎬ从褫夺美国的技术霸权入手ꎬ
着手构建全球传播新秩序ꎮ

四、把握技术机遇构建全球传播秩序

以元宇宙为代表的新技术革命ꎬ将推动数字

技术与现实世界更加深入地融合ꎮ 新技术革命

将为人类赋能ꎬ增强人类通过数字化平台感知世

界、链接世界的能力ꎮ 元宇宙将以较低成本实现

两个时空的融合ꎬ促使现实社会生态与虚拟社会

生态高度耦合ꎮ 现实世界与虚拟世界的融合将

改变现有社会格局和运作ꎬ对经济、社会、政治产

生深远影响ꎬ可能重塑全球的数字经济生态ꎮ 如

果新兴国家能够及时认识并主动适应全球传播

技术范式的转移ꎬ将有可能参与甚至引领全球传

播新秩序的构建ꎮ〔１８〕

虚拟世界的建构权ꎬ必将溢出虚拟世界ꎬ影
响并改变现实世界ꎮ 从构建虚拟世界的全球传

播秩序入手ꎬ是构建现实世界中新的全球传播秩

序的入口ꎮ 谁主动介入虚拟世界的规则、政策和

秩序的制定ꎬ谁就能够掌握虚拟世界的建构权ꎮ
元宇宙不啻于一个全新的竞赛轨道ꎬ当世界各国

共同站立于起跑线ꎬ中国能否准确把握发展方

向ꎬ加强基础研究ꎬ积累成熟技术ꎬ提供符合全球

公众共同利益的国际规制ꎬ是决定中国能否成为

全球传播秩序引领者的关键ꎮ 中国现代国际关

系研究院的研究报告预测ꎬ“当前元宇宙并没有

产生具有强烈变革性的应用和产品ꎬ应用这一概

念的产品与传统产品并无本质性区别ꎮ 但是ꎬ随
着相关技术成本的降低ꎬ用户群的培养ꎬ该概念

有可能在 ５ 至 １０ 年后迎来爆发期”ꎮ〔１９〕

放眼全球ꎬ元宇宙不仅被苹果、Ｆａｃｅｂｏｏｋ、Ｅｐ￣
ｉｃ、微软、英伟达、腾讯等国际国内科技巨头青睐ꎬ
而且一些国家也开始关注它ꎬ积极争夺虚拟世界

的建构权ꎮ 在亚洲ꎬ韩国科学技术和信息通信部

于 ２０２１ 年 ５ 月发起成立了“元宇宙联盟”ꎬ该联

盟包括现代、ＳＫ 集团、ＬＧ 集团等 ２００ 多家韩国

本土企业和组织ꎬ其目标是打造国家级增强现实

平台ꎬ并在未来向社会提供公共虚拟服务ꎻ韩国

财政部发布的 ２０２２ 年预算计划投资 ２０００ 万美

元用于元宇宙平台开发ꎮ 日本经济产业省 ２０２１
年 ７ 月发布«关于虚拟空间行业未来可能性与课

题的调查报告»ꎬ该报告归纳总结了日本虚拟空

间行业亟须解决的问题ꎬ认为元宇宙是“在一个

特定的虚拟空间内ꎬ各领域的生产者向消费者提

供各种服务和内容”ꎮ 该行业应将用户群体扩大

到一般消费者ꎬ以使日本在全球虚拟空间行业中

占据主导地位ꎮ
在欧洲ꎬ欧盟近期就人工智能这一未来元宇

宙重要支撑领域进行立法提案ꎬ试图在该新兴技

术成为主流前实施监管ꎮ 欧盟委员会(Ｅｕｒｏｐｅａｎ
Ｃｏｍｍｉｓｓｉｏｎ)２０２１ 年 ４ 月提出了人工智能法ꎬ新
法规将调整安全规范ꎬ以增加使用者对新一代多

功能产品的信任ꎬ同时加强欧盟对人工智能的应

用、投资和创新ꎬ旨在将欧洲打造成为值得信赖

的人工智能全球中心ꎮ〔２０〕 该法案已通过普通立

法程序提交欧洲议会和成员国ꎬ若最终被通过ꎬ
将直接适用于欧盟所有成员国ꎮ 立法预示着欧

盟更关注元宇宙的监管和规则问题ꎬ试图在治理

和规则上占据先发优势ꎬ进而保护欧洲内部市

场ꎬ通过规则谈判保护其国家利益ꎮ
基于元宇宙可能成为人类生存的第二空间ꎬ

为人类提供另一维度下的全新生活ꎬ中国应基于

２０ 世纪 ７０ 年代发展中国家提出世界新闻传播新

秩序的传统ꎬ以“平等、均衡、公正”为根本原则ꎬ
从传播环境、技术规制和价值理念三个层面推动

全球传播新秩序的建构ꎮ
其一ꎬ加快底层技术研发ꎬ积极培育健康的
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传播生态ꎮ 针对以欧美为主导的传统全球传播

秩序中不平等、不和谐的现状ꎬ努力构建全球信

息平等、自由流通的传播生态ꎮ 近年来中国在人

工智能技术、虚拟技术领域已取得较大进展ꎬ但
能否超越美国硅谷科技公司还需要考量ꎮ 中国

应基于现有技术水平ꎬ结合国内市场、用户群体、
数字生态和产业链实际ꎬ通过政策导向ꎬ培育良

好的创新环境ꎬ鼓励科技公司凝聚力量、分工合

作ꎬ推进元宇宙技术的开发和应用ꎬ构建健康的

全球传播生态ꎮ
其二ꎬ研制元宇宙的全球标准ꎬ大力探索技

术规则和行业标准ꎮ 与互联网一样ꎬ元宇宙不同

系统的链接ꎬ也需要一系列标准和协议ꎬ使开发

者、部署者和使用者根据同一套规则、程序行动ꎮ
为此应加强元宇宙标准统筹规划ꎬ引导和鼓励数

字科技企业开展标准化合作ꎬ进行硬件、软件、技
术、服务和内容等行业标准的研制ꎮ

其三ꎬ倡导“善治”原则ꎬ坚持“人类命运共同

体”理念ꎮ “人类命运共同体”理念不同于 ２０ 世

纪全球传播秩序“二元对立”的预设立场ꎬ而是强

调人类相互协作、共同应对挑战、共享发展机遇ꎮ
元宇宙的全球治理应当以促进社会包容、民主、
多元、团结、公平、平等和合作为根本原则ꎬ建构

符合双、多边机制发展要求的全球合作新机制ꎬ
以促进全球传播格局迈向更加公平、平等、合作

的“共同体”ꎮ

五、运用新传播技术讲好中国故事

面对风起云涌的新传播技术革命ꎬ中国应瞄

准下一代互联网模式———元宇宙ꎬ借力虚拟世界

的传播秩序牵动现实世界的传播秩序变革ꎬ重新

布局全球传播ꎬ向全球公众“讲好新时代中国故

事ꎬ讲好中国共产党的故事、中国人民的故事、中
国领袖的故事、中国和平发展的故事”ꎬ提升中华

文化国际影响力ꎬ让全球公众了解中国ꎮ
首先ꎬ建设讲中国故事的新渠道ꎮ 虚拟世界

的所有者ꎬ必然是虚拟世界的掌权者ꎬ没有构建

元宇宙的能力ꎬ就没有在虚拟世界讲述中国故事

的能力ꎮ 中国要积极建设商业化、市场化的云平

台、在线游戏、虚拟世界等形式ꎬ传播中国的全球

治理新思想ꎬ重塑中国国家形象和执政党形象ꎮ
游戏被称为“第九艺术”ꎬ〔２１〕 已成为除主流媒体

之外向全球传播中华文化、促进文化认同的重要

渠道和载体ꎮ 中国政府可着眼元宇宙ꎬ以提供电

子游戏等全球公共品为渠道ꎬ调和文化的多样性

和价值观冲突ꎮ 为此ꎬ中国政府要鼓励商业公司

开发云基础设施ꎬ建立全球游戏云ꎬ支持全球创

作者建立生态系统ꎬ让使用者能够跨越空间在全

球游戏云平台上同步游戏或娱乐ꎮ 当游戏者启

动中国企业的全球游戏云平台时ꎬ其自带的中国

特色场景、道具与形象等ꎬ将以娱乐化的形式被

使用者接受ꎮ 全球游戏云平台将适应移动网络

和移动设备应用ꎬ依赖庞大的中国网民ꎬ进而向

全球市场拓展ꎻ通过多语种游戏和其他文化形

式ꎬ实现全球传播范围覆盖ꎮ
其次ꎬ精选中国符号讲中国故事ꎮ 符号是中

介ꎬ但是基于符号生成的权力构成了社会实践的

节点ꎬ由此卡斯特提出“数字媒体启动了一个新

的权力时代”ꎬ通过符号对意义网络的重置ꎬ会对

一切网络中的权力运行产生影响ꎮ〔２２〕 符号权力

是与政治经济权力并行的一个维度ꎬ它“凭借符

号的生产和传播来干预事件进程、影响他人行为

并产生创造事件的力量”ꎮ〔２３〕 布尔迪厄认为ꎬ符
号“构建现实”的过程在于ꎬ符号及符号组成的文

本对社会实践的“排序”ꎬ构建了我们的世界ꎬ〔２４〕

发挥传播对社会的“隐性形塑功能”ꎮ 中国要善

于精选代表中国精神、中国价值、中国力量的符

号ꎬ将中国符号化入元宇宙生活ꎮ 常用符号和象

征符号的多种组合ꎬ能够再生产意义ꎬ通过对社

会实践的“排序”构建新的话语秩序和全球传播

秩序ꎮ
再次ꎬ构建中国战略传播体系提升讲故事效

能ꎮ 战略传播是以国家政府为主体ꎬ强调将公共

外交作为一种对外战略进行通盘规划ꎬ通过确立

目标、设计议程、借助渠道抵达目标受众ꎬ从而完

成传播活动ꎮ〔２５〕简而言之ꎬ战略传播属于更加主
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动的公共外交ꎮ 坚持人类命运共同体理念ꎬ从国

际传播转向国家战略传播ꎬ既是快速提升中国国

际传播能力的捷径ꎬ也是一个系统工程ꎬ它需要

国家的外宣部门、外交部门及其他相关机构的协

同运作ꎬ在宣传、外交和相关机构的联动中ꎬ将当

前分散的传播活动统合起来ꎬ形成传播合力以推

动形成“１ ＋ １ ＋ １ 大于 ３”的传播效能ꎮ 为此ꎬ中
国政府应将国际传播提升到国家安全的高度上

来ꎬ在提炼中国话语和中国叙事体系、深入开展

人文交流活动等方面下大功夫ꎬ围绕人类命运共

同体理念的传播与实践ꎬ加快建设具有中国特色

的战略传播体系ꎬ提升中国媒体的全球传播能

力ꎬ推动中华优秀文化的对外传播ꎬ讲好中国故

事ꎮ
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元宇宙与全球传播秩序的重构


