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一、元宇宙是什么？

元宇宙（Metaverse）的概念源于美国

著名科幻作家尼尔·斯蒂芬森在1992年

出版的小说《雪崩》，而虚拟现实（Virtual
Reality）的设想则可以追溯到丹尼尔·弗

朗西斯·伽洛耶在 1964 年出版的小说

《三重模拟》。随着科技的迭代发展，人

们想象虚拟世界可以覆盖人类感官，让

人完全沉浸其中。《异次元骇客》、《失控

玩家》、《头号玩家》、《黑客帝国》、《未来

学大会》、《红辣椒》等众多科幻影视作品

都曾通过视听奇观，展现了对人类置身

虚拟世界的想象。元宇宙这个“想象共

同体”将不仅是现实宇宙在互联网上的

拟真再现，也可以融合现实和虚拟，甚至

可以超越数字疆界，达成现实宇宙与虚

拟宇宙互动合一。人将以数字身份置身

其中、参与其中。

相对于目前的互联网，元宇宙实现

体验的变革主要通过三个层面：一是硬

件带来的沉浸式体验，二是以区块链为

基础的人的虚拟数字身份，三是支撑元

宇宙运行的价值系统。罗布乐思公司

CEO戴夫·巴斯祖克曾提出建立元宇宙

的 8 个 特 点 ：身 份（Identity）、朋 友

（Friends）、沉浸感（Immersive）、低延迟

（Low Friction）、多元化（Variety）、随地

（Anywhere）、经济系统（Economy）和文明

（Civility）。虽然在沉浸感受、终端硬件、

云端存储、峰值算力、网络时延等方面，

现有科技仍不足以支撑元宇宙的完美实

现，其所需的底层架构、标准、规范、协议

的统一，货币流通、交易体系的衔接，立

法监管及网络安全等诸多问题在短时间

内也难以解决，但是在罗布乐思等一些

平台上，创意分享机制和经济运行机制

已在不断成熟，将来很有可能向“互联网

进化的下一代形态”发展，成为现实世界

与虚拟世界万物互联的统一平台。

二、谁在做元宇宙业务？

脸书（Facebook）公司于2014年收购

VR 设备生产商 Oculus 公司，截至 2020

年初已在 AR/VR 业务上投入了近 50亿

美元。脸书公司在今年二季度财报中透

露，未来将以每年50亿美元的规模持续

投入建设元宇宙。脸书公司于 10 月 28
日更改公司名称为“META”，股票代码将

变更为“MVRS”（取自 Metaverse）。CEO
扎克伯格表示，Meta的愿景是实现元宇

宙，公司正在建立一个名为Horizon的社

交平台，未来人们可以通过元宇宙聚会、

工作、学习、游戏、购物、创造。

罗布乐思（Roblox）是由罗布乐思公

司开发，于 2016 年正式发布，从早期的

儿童教育逐渐发展为大型多人在线游戏

创作、分享及销售平台。该平台是完全

由用户打造的去中心化世界，允许用户

自己设计游戏、物品、衣服等，玩自己和

其他开发者创建的各种游戏。平台于

2021 年 3 月在美国纽交所上市，首日市

值超过 380 亿美元。2020 年，超过一半

的美国 16 岁以下少年儿童都玩过这个

游戏。罗布乐思公司最新财报显示，该

平台在今年二季度的日均活跃用户为

4320万人。

今年以来，字节跳动斥资90亿元收购

VR创业公司Pico，英伟达推出模拟平台

Omniverse，微软、苹果等行业领军企业先

后布局元宇宙业务。爱奇艺、快手、Soul等
公司的关联公司也相继申请注册“元宇宙”

相关商标。罗布乐思的中国区版本由腾讯

公司独家代理，已在今年上线。

元宇宙在今年突然火爆“出圈”，与

上述公司在资本界和互联网业界引发的

高热话题有关，其背后也有数字科技和

互联网经济共同推动的力量：AR/VR硬

件科技逐渐成熟，VR终端Oculus Quest2
热卖，总销量有望在今年超过 1000 万

台；罗布乐思游戏日活用户数不断上升，

Play to Earn模式催生玩家创意经济；“数

字资产”借由基于区块链技术的非同质

化代币（ Non-fungible token，NFT）成为

新的投资热点，引人瞩目。

三、电影为什么要接入元宇宙？

1.电影及相关内容产品需要跟上互

联网的迭代发展

随着科学技术不断发展，内容的载

体和叙事艺术已经在不断融合革新，用

户在追求更实时、更沉浸、可触及、可互

动的高质量内容。受众与内容的关系从

单向被动，到交叉互动，向实时交互发

展。元宇宙平台强调的“游戏”特性，其

实是对用户交互需求的回应。元宇宙将

可能是内容的下一代载体，彻底把“观

看”变成“参与”，用户在体验内容的同时

也将创造内容。

2.元宇宙将为内容提供更广阔的发

展空间和更多可能性

元宇宙被称为“真实世界和虚拟世

界的交界”，人（真实世界）、人（虚拟世

界）、物（真实世界）、物（虚拟世界）、场景

（真实世界）、场景（虚拟世界）等等元素

之间的交互关系会更加复杂立体。而要

在元宇宙这一广袤的空间中把人、物、场

景这些元素连接在一起，制造用户黏性，

需要把身份系统和价值系统融入叙事之

中，通过在不同场景中的内容为用户制

造情绪体验。元宇宙中的各个“世界”之

间将边界互通、身份互确、信息互享、价

值互认，每个“世界”都将会有独特的架

构，每个用户在其中都将会有独特的“身

份”，这个“身份”会通过价值系统与其他

“世界”、其他“身份”有着复杂的连接，将

为内容生产创作带来更多可能性。

四、电影通过哪些方式接入元宇宙？

1.电影作为高质量、多元化、可拓展

的内容产品

元宇宙将拥有海量信息、接入海量

用户、产生海量内容，进一步加剧内容产

品的马太效应和长尾效应。在互联网经

济的影响下，专业生产内容（PGC）头部

化、专业用户生产内容（PUGC）分众化、

用户生产内容（UGC）多元化的趋势正在

形成。电影作为长视频内容的一种，未

来将更像是一个制作精良的超长预告

片，集中展示元宇宙中某个“世界”的某

个精华内容，吸引用户前往游玩。过往

影视作品里经过精心打磨，通过市场检

验，得到观众认可的世界观、场景、身份

等元素，可以直接参与元宇宙的“世界”

构建。未来的视频类内容应作为“世界”

的一部分进行系统规划，与“世界”共享

物理参数、场景设置、身份设定、游戏规

则、交易机制等世界观，统筹布局超长视

频、长视频、短视频、碎片化视频创作，预

留线上、线下不同“世界”之间切换和衔

接的接口，发掘内容创作系列化、协同

化、差异化的可能性。

2.电影及相关内容作为数字资产

NFT 是用于表示数字资产，具有唯

一属性的加密货币令牌，可以像有形资

产一样买卖。用户将来在元宇宙中能够

检索到关于影视内容的一切信息，但是

具有稀缺性和独特性的内容并不公开，

其所有权将通过交易被某个用户专

享。如从未发行的电影海报、剧照、电

影配乐、歌曲、电影剧本、分镜头台本、

电影美术、电影道具、纪录片、创制花絮

等等，都可以转为 NFT 作品，被用户收

藏、交易。王家卫首个电影NFT作品《花

样年华——一刹那》于 10 月 10 日以

428.4万港元价格成交（该NFT为1999年

电影《花样年华》的未发行片段，来自张曼

玉和梁朝伟拍摄的第一天，时长为1分钟

31秒，仅发行1版），创下王家卫个人作品

与亚洲电影NFT作品拍卖价格新高。网

飞（Netflix）公司开发的韩国剧集《鱿鱼游

戏》热播后，剧集的NFT资产也被匿名用

户开发上线。艺术品数字资产化将拓展

影视相关内容的产品链，除了完成片以

外，影视创意、创作本身也变成产品，可以

被赋予独特的价值，通过交易完成变现。

3.电影及相关内容作为场景交互的

元素

电影《战狼 2》、《长津湖》、《你好，李

焕英》、《哪吒之魔童降世》、《流浪地球》

等分别吸引超过1亿人次通过电影院线

下观影，横店影视城在2019年接待游客

1918万人次，北京环球度假区在2021年

国庆节期间带动外来消费增长超 15%，

都展现出线下经济的强大吸引力。但同

时也有一些电影院、主题乐园、网红景

点、剧本杀、密室逃脱、购物商场等消费

场景因为内容模式单一、复购率低、技术

壁垒低、场地重复利用率低、差异化竞争

能力低等问题难以为继。元宇宙的发展

将带来线上、线下不同时空的拼接、交叉

与重叠，让人感受到现实世界与虚拟世

界交叠同在。通过电影 IP 结合虚拟现

实（VR）、增强现实（AR）、混合现实

（MR)、扩展现实（XR）、CAVE 沉浸式虚

拟现实显示系统等技术，重新设计公共

场景、半公共/半私人场景、私人场景，为

消费场景增加叙事逻辑和多元信息，为

影视内容叠加衍生产品和社交场景，提

供更好的沉浸体验和更丰富的互动体

验，让用户产生情绪共振。

4.电影及相关内容作为连接用户的

纽带

元宇宙在作为内容平台的同时也是

工具平台，新一代创作者已经开始通过

我的世界、罗布乐思发挥创意。韩国剧

集《鱿鱼游戏》热播后，剧集中的游戏关

卡在罗布乐思公司的游戏社区被“1:1”
还原，其中的游戏“1、2、3 木头人”进入

推荐排行榜，吸引了众多观众成为玩家，

也让很多玩家去奈飞追剧。未来影视资

源的不断聚集，将造成内容的无限供给，

强势企业和优秀内容将能够利用“自传

播效应”、“锁定效应”和“网络效应”占据

头部优势。元宇宙将拥有“去中心化”的

在线创作平台，在高速互联网、区块链、

人工智能、云计算、VR/AR/MR、虚拟制

作、游戏引擎、表情捕捉、动作模拟、虚拟

人像等技术不断发展下，创作影视作品

的门槛和难度将大幅降低，更多年轻用

户将可以独自或协作完成准专业级的影

视、游戏创作，并通过元宇宙发布、交流，

具有强烈社交属性、提供情绪价值的影

视作品将更容易流行。

五、电影接入元宇宙需要解决

哪些问题？

元宇宙的成熟可能还需要五年以上

的时间，其中有这样一些“新基建”问题，

需要电影行业共同解决：

1.保障内容知识产权。利用区块链

技术建立全过程版权，打造闭环的版权

链。让电影及相关内容版权的确权、使

用、授权、追踪、交易更加便利，减少版权

利用的中间环节，加速版权流转，防止版

权价值流失。

2.推动用户主动创作协作。让影视

成为社交媒介，需要让影视创作变得像

说话打字一样简单。在硬件设备升级的

同时，也需要简单易用的类型模板和大

量工具包，同时降低科技和艺术门槛，让

用户能够轻松表达观点、情绪。

3.建设线上内容生产平台。电影内

容通过线上平台创作后直接成为数字资

产，通过互联网进行分发和交易。电影

的内在元素可以直接参与游戏和其他内

容的创作，也可以接入线下或线上“世

界”的场景建设。

电影行业应当持续关注元宇宙发展

趋势，充分预判影视内容未来在内容产

品、数据资产、场景元素、社交媒介等方

面的作用，整体规划、系统布局内容创

作，建立分享平台，服务用户创作，在未

来继续成为重要的内容提供者。

（作者单位：中影集团）

从《残香无痕》相依为命的兄弟俩，

到《异乡来客》里失去儿子的老贾以及从

未有过父爱的小七，他的电影里，主人公

的家庭永远是残缺的，宿命所带来的近

乎残酷的挣扎求生，但是，大飞坚持从心

灵温暖的角度，对残忍的现实进行着细

致观察与描摹，这也使得他的作品中，即

便是再边缘再底层的人物，底色中也闪

烁着忽明忽暗的光。

这种洞察生活的视角和创作底色

的形成，也是我比较好奇的。对此大飞

说道，“人间从来不缺疾苦，也无法避

免。我们不该视而不见，关注他们是一

种本能。”

所以他的电影里，处处流露出对普

通人的善意和温情，哪怕生活艰辛，但你

知道，人间值得。

岁月会把艺术奉献给经历磨难的

人，这是生活的馈赠。早年的野蛮生长，

铸就了大飞早熟的外表，看似坚硬的外

壳，却并没有让他的精神走向阴暗负面，

反而加深了他对美好生活的向往，对那

些温柔时刻的惦念。

他 的 作 品 也 是 如 此 ，各 色 社 会

底层不幸人物的聚合，却从未放弃

过寻找出口的坚强，以及再次相信

这个世界的勇气。

“大家似乎已经习惯了独立思考被

群体的热忱淹没，其实，这是一个值得警

惕的事儿。”

“集体狂欢时，我更愿意做一个旁观

者，狂欢没什么不好，你可以尊重大家的

狂欢。但有时候是他人不尊重你的孤

单，会觉得你不够体面。”

在他看来，一个创作者的情感是极

其珍贵的，应该更多地倾注在作品里，而

不是在人情世故中消耗殆尽。

也正是因为这样的性格，他往往能

不追溯潮流，不被大众裹挟，作为社会冷

静的旁观者，去挖掘时代缝隙中，那些容

易被忽视、被遗忘的人与事。

作为一个导演，身处在孤独的处境

中，难免会有意无意地去思考“人与人之

间如何能更好一点？”

谈到《异乡来客》的创作初衷，大飞

直言：“我想触碰当下时代一些敏感的东

西，比如人心之间的距离。”

这是他的思考，是他关注的命题，所

以，他拍了这样的电影。

“我一直在寻找那些隐藏在普通人

心底的‘光’，希望它们被发现，被看到。

我们的现实世界需要这样的‘光’。”

“观经典爱国电影 忆百年峥

嵘岁月”

本届影评征文大赛得到全市中小学

和广大师生的积极响应，有效征集作品

13406篇，创历史新高，共评选出优秀作

品1337篇，其中获得一等奖作品247篇，

二等奖作品 439篇，三等奖作品 651篇，

评选出优秀指导老师 211 名，优秀组织

学校42家，优秀放映单位5家，先进单位

10家，先进个人11人。

2012～2021 年，合肥市电影公司、

市金穗院线已持续 10 年开展爱国主义

电影进校园活动，先后组织91支数字电

影放映队，深入校园放映爱国主义题材

影片 85部，达 10470场，观影学生近 285
万人次，征集到作品 64652 篇。仅第九

届爱国主义电影进校园活动就放映 566
所学校，1970场观看学生达43万人次。

2021年恰逢建党百年，各地广泛开

展党史学习教育，合肥市电影公司、市金

穗院线积极响应、全面贯彻中共安徽省

委教育工委在全省青少年学生中开展党

史学习教育的要求，在全市开展“传承红

色基因 观影跟党前行”——第十届爱国

主义电影进校园活动，并进一步扩大覆

盖面，精选爱国主义影片，合理安排电影

放映时间和场次，认真组织中小学生观

看优秀影片及参加影评征文比赛，持续

运用爱国主义影片对中小学生进行党史

教育、思想道德教育和美育教育，对于帮

助中小学生塑造和形成正确的世界观、

人生观、价值观，促进未成年人的身心健

康成长和树立远大理想，引导广大青少

年学生听党话、跟党走。

我的青春不“毒”行，百场禁毒

电影进校园

为不断加强青少年禁毒宣传教育，

进一步增强学生识毒、防毒、拒毒的意识

和能力，9月伊始，合肥市金穗院线有限

公司携手合肥市公安局禁毒大队，在全

市各大高校开展我的青春不“毒”行——

百场禁毒电影进校园活动。

目前，金穗院线放映队先后在安徽

财贸学院、合肥城市学院、安徽建筑大

学、安徽职业技术学院、合肥幼儿师范学

院、合肥师范学院、新华学院等高校放映

了《扫毒 2 天地对决》、《无毒岛》、《湄公

河行动》、《毒影迷踪》等优秀影片,已放

映20场，受惠学生2万余人，该活动仍在

持续开展中。

与此同时，禁毒大队民警分别对照

仿真毒品模型、宣传展板、宣传单，并辅

以典型案例的形式，重点介绍新精神活

性物质（又称实验室毒品）、含合成大麻

素等新型毒品的种类、识别方法，以及对

社会、家庭和青少年身心健康的危害；从

树立正确“三观”、养成良好生活习惯、谨

慎交友和遵纪守法等方面，给学生们提

出预防毒品的建议，进一步筑牢青少年

毒品预防教育防线。 （杨文明）
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由中共合肥市委宣传部、合肥市教育局、合肥市文化和旅游

局、共青团合肥市委员会主办，瑶海区教育体育局、包河区教育体

育局、经开区社会发展局、合肥市六安路小学翠微分校协办，合肥

市电影发行放映有限公司、合肥市金穗农村数字电影院线有限公

司承办的合肥市第九届爱国主义主题电影展映暨“观经典爱国电

影 忆百年峥嵘岁月”主题电影观后感征文比赛颁奖典礼日前在

合肥市六安路小学翠微分校举行。

冒着寒风，在北京的一家咖啡厅中，我第一次见到

导演大飞。他的新作《异乡来客》作为第34届东京国际

电影节亚洲未来单元唯一一部入围的内地影片，即将在

东京进行全球首映。

大飞工作照


