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元宇宙对绘画的影响
赵金丽

四川师范大学 四川 成都 610101
摘 要：2011 年是互联网的元年，堪比大航海时代的大迁徙，人类全面走进数字世界，开辟鸿蒙，创世而生。生活和

娱乐乃至工作的数字时空，是为元宇宙。元宇宙的概念首次诞生于 1992 年尼尔·斯蒂芬森的科幻小说《雪崩》，一经

问世就好评如潮，元宇宙是一个平行于现实世界，又独立于现实世界的虚拟空间，是越来越真实的虚拟数字世界。元

宇宙让人有了数字世界的分身：一个虚拟数字人的你，既与现实世界的你是数字孪生的一对，又是原生于现实世界的

另一个你，元宇宙也是人的社会、人的世界，只不过它是人的数字虚拟世界，但是从中你能体验的现实世界的所有甚

至更多；你的日常生活，学习工作和娱乐等，甚至于绘画都可以跟元宇宙产生联系。
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Abstract:In 2011,the Internet in 2011,comparable to the great migration of the era of navigation,human beings into the digital

world,open up hongmeng,created and born.The digital space and space of life,entertainment and even work is the metaverse.The

concept of the metaverse was first born in 1992 in Neil Stephenson's science fiction novel The Avalanche,which was highly

praised.The metaverse is a virtual space parallel to and independent of the real world,and it is a more and more real virtual digital

world.Meta universe let a person have the digital world:a virtual digital human you,with the real world,is the original born in the real

world,the metauniverse is also human society,human world,but it is the human digital virtual world,but you can experience the real

world all even more;your daily life,study,work and entertainment,and even painting can be associated with the metauniverse.
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前言

本文通过解析元宇宙的形成与概念，来探讨元宇宙和

现实世界的碰撞，以及元宇宙对绘画行业将会带来怎样的

影响。从绘画这一行业来浅析一下元宇宙对于人类的影

响，并剖析元宇宙这一新型的互联网模式，对于人类的未

来发展趋势，以及元宇宙的一些利与弊。

1 元宇宙的概念以及形成与发展

1.1元宇宙的概念的初步形成

元宇宙的概念首次诞生于 1992年尼尔·斯蒂芬森的

科幻小说《雪崩》。元宇宙为人类实现数字化转型提供了

新的路途，其与“后人类社会”可能发生全方位的交集，

极可能呈现出一个全新的商业时代。首先是元宇宙概念在

其他方面还不是那么明显，在休闲娱乐的应用还是最为可

观。电子游戏为元宇宙提供交互内容，是元宇宙内容发展

以及用户流量的关键赛道。用户创作成为元宇宙游戏发展

的趋势，用户创作能够为元宇宙提供丰富的内容，玩家并

非像传统游戏那样成为游戏主策人员手中的提线木偶，也
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改变着人们对虚拟资产的观念。其实，元宇宙这种打造虚

拟世界的概念从人类诞生之初就存在，不断进化的只是实

现手段而已。最开始时人类靠的是文字实现虚拟世界的搭

建，靠想象力沉浸；后来有了漫画，可以通过图像将场景

具象化；再后来有了动画，虚拟的世界更加栩栩如生，但

沉浸的感觉仍然主要靠想象；随着实景搭建的出现，五感

都得以沉浸；现在数字内容蓬勃发展，创作者可以落地更

天马行空的想象；未来随着终端设备的进化和普及，用户

将随时随地实现与虚拟世界的链接。其次，除了游戏之外，

社交可能是元宇宙的另一个重要应用场景。采用在线会议

系统，人们的形象都是比较固定、呆板的，很难表达正常

交流中的肢体语言，这对交流造成了很大的限制。而在元

宇宙当中，人们就可以突破这些限制，让交流变得更为自

然、顺畅。如果采用了元宇宙技术，这个困难就可从迎刃

而解。这里尤其需要强调的是，在当前的社会环境情况下，

人们的线下交流频率大幅度降低，人们不得不依靠线上渠

道来维护必要的交流。这时，如果应用元宇宙，地理上的

隔离就不会成为现实社交的障碍。如果愿意交流的各方甚

至还可以选择自己喜欢的场景。这样一来，人们社交的边

界就可以大幅度拓宽了。
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图 1-1 尼尔·斯蒂芬森的科幻小说《雪崩》

1.2 元宇宙在零售、文化、办公等诸多领域都有着大

量应用

现在元宇宙正在进一步的发展，现在已经有小规模的

用户通过公众号将自己的作品变成虚拟作品进行出售，现

实世界里的一切都可以映射到虚拟世界，并在虚拟世界中

产生自己的经济运行体系。也因此，元宇宙被人称为第四

产业，这宣示了它所拥有的无限可能性。当然，目前的这

一切都还只是想象，但虚拟世界和现实世界的融合却一直

在进行。都是让人在虚拟与现实之间来回切换、转化，营

造一种沉浸式的人生体验。这时，也许会有人停下来思考

人类发展的价值本源、探索未来商业的终极形态。

人们可以通过虚拟现实的沉浸式互联网来做任何现

实空间中能做的事甚至更多，目前，世界多家互联网巨头

公司极力推崇元宇宙概念，未来的十年互联网行业只会朝

着这一个目标前进。这让更多的人认识到了元宇宙，这种

沉浸式的虚拟互联网已经引起了人们的关注以及重视，目

前世界各地的舆论已经把元宇宙概念炒得热火朝天，元宇

宙连接了虚拟与现实，是一个能将所有人关联起来的 3D

虚拟世界，用户在元宇宙中拥有自己的虚拟身份和数字资

产，可以在虚拟世界里尽情互动，甚至创造自己所向往的

世界。以后的发展趋势以及模式也都已经规划完全，这让

人们很有吸引力，让全世界各地的人们有了期待。未来元

宇宙甚至可以发展为第二个世界，因为元宇宙与真实世界

有着孪生的关系，而且都是以人的念头为本质来进行，现

实世界你是一个平民，虚拟世界你能够成为任何你想成为

的人甚至是地球上最富有的富翁，或者是任何人。而且也

可以做任何你想做的事。

2 元宇宙与绘画的联系

元宇宙的其中一个应用是绘画教育。所谓“言传身

教”，在教育过程中，很多信息是不能只通过语言或者文

字来传递的，如美术绘画类必须通过教师当面进行教授，

让同学们去动手体验绘画工具的特点。这个特点，为美术

教育的普及制造了障碍。现实中，教育资源分布是不均匀

的，很多地方缺乏优秀的教师。另外还有很多其他的情况，

也会对教师面授带来困难。正如前面已经指出的，尽管在

线会议系统已经可以解决部分问题，但这种在线的教学毕

竟是不生动的，互动也很难，也可能会存在内容讲授完成

但是绘画能力没有跟上导致教学质量难以保证。如果借助

元宇宙，这个问题就可以得到解决。不仅如此，依靠元宇

宙技术，教师还可以展示很多在现实中难以展示的教学材

料。

元宇宙实质上还是互联网模式，而这种互联网模式也

可以与美术行业产生极大的联系，例如：现在开始逐渐被

人们知道的NFT，就是将大家所长知的绘画作品经过处理

变成NFT形式的作品再通过相应的渠道来进行售卖，而用

来流通的作品也将是虚拟化的作品，并不是我们现实生活

中所看到的实物作品。传统绘画最大的特征在于他的实体

性，作品也有不可再复制的特点。但是数字艺术与传统绘

画有着极大的区别，它可以被多次复制，只存在源文件。

而且数字艺术相对于传统绘画作品来说更加的利于存储

和转移，不会像传统绘画作品那样害怕破坏和损伤。

元宇宙致力于发展虚拟世界，如果发展得很好，未来

人们都会涌入元宇宙，都会在元宇宙中有自己的虚拟人物

以及账号，实现虚拟网络生活。未来，你可以一天都在元

宇宙中度过，上午可以在夏威夷的海风和阳光中晒太阳，

下午可以去参加画展等兴趣爱好活动，晚上可以看个演唱

会，或者听个优雅的音乐会等等，这都是可以实现的事情，

例如外国歌手贾斯丁比伯就在前不久举办了一场缘宇宙

元宇宙演唱会，这就新奇的感觉是前所未有过的。元宇宙

未来会实现零距离、零跨度、沉浸式虚拟演唱会，画展之

类的。让人们可以学到以及看到很大的名画，能够和世界

上的名画家零距离交流探讨，面对面的学习，对自己能够

有一个学术上的提升，让人们最大化地激发兴趣潜能，对

学术发展有着至关重要的影响。

元宇宙就是互联网的延伸内容，而在现在的现实世

界，互联网就对美术行业有着很大的好处，最近一两年，

因为疫情逐渐常态化的影响下，很多的美术班都不能正常

上课，很多画画爱好者都没有老师教学，而互联网就能解

决这一个问题，网上授课，老师可以化身主播，直接上网
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课，网上指导。学生们也不会因为疫情原因，导致不能学

习。这都是互联网对画画以及生活的影响。而元宇宙作为

目前互联网的进化版，对画画这一行业肯定会有更大的好

处，人们肯定会更方便地学习知识，提高自己。这都是未

来各行业的发展趋势。

3 元宇宙的利弊

3.1元宇宙对于绘画有利的影响

笔者认为元宇宙是未来的一种趋势，与绘画相结合也

有利于在虚拟世界的发展，因为绘画不仅仅是绘制作品，

我们创作出作品的同时也需要除了自己以外的观众来进

行欣赏，所以我们也不可避免地会有展览的需求（图 3-1）；

那么元宇宙就可以成为这个有利的帮手，通过这种虚拟化

的手段，我们可以不被局限于线下的展览，现在我们很多

学习以及工作都需要通过网络线上进行，同样画展也可能

会逐渐转移到线上，但是目前线上展览还不是那么地完善

存在一定的局限性，例如（图 3-2）中，我们只能看到作

品的图片不能直接地感受到作品的细节与质感，但是元宇

宙可以作为一个媒介，我们通过虚拟空间或者AR技术让

我可以让观者有更多的体验，仿佛置身其中，有更多的参

与感的同时也能够更加清晰地感受作品的细节与质感，以

及作品想要传达的理念；并通过某些社交软件、公众号将

自己的作品虚拟化进行出售，这样还可以丰富人们的生

活，让人们联系更加的密切，虚拟世界可以随时随地面对

面的交流，可有结识更多的朋友，让生活更加愉快。

图 3-1 成都 2021年双年展线下展览

图 3-2 《古意的生成—明清书画研究展》线上展览截图

3.2元宇宙对于绘画所存在的弊端

虚拟世界肯定是很美好的，因为是人们大脑发出的需

求，所以人在接触过元宇宙之后可能会沉浸其中不能自

拔，从而忽略现实生活中的一切，就像现在人们对于手机

的依赖一样，因为手机，现在很多的聚会都是一个现象，

都是自己拿着手机自己玩，让人们的日常生活少了很多情

感，而元宇宙更会放大这个现象，人们如果极度的沉迷虚

拟世界，很有可能会丢了形式生活中的所有。而且维持元

宇宙那样的大工程，天天都需要很大的资源损耗，而今地

球上资源是有限的，现在都已经出现资源短缺的现象，无

法想象到时候会出现什么样的情况，而且要是有很多的人

沉迷于元宇宙中，现实世界就会丢失很多的人力资源，社

会可能都无法正常运作。

4 结语

本文在了解很多元宇宙资料及发展情况下，分析了元

宇宙对人类生活以及未来发展做了大致的分析。笔者认为

元宇宙跟目前的科技发展一样都是双刃剑，元宇宙也是未

来发展的趋势，用得好对人类发展就会有质的提升，发展

会越来越迅速，但是相反如果运用得不好，就会搬起石头

砸自己的脚，结局不可收拾。目前元宇宙概念还处于一个

萌芽时期，怎样运用以及怎样发展都要深思熟虑，目光要

看得长远，不能局限于现在，做真正有利于人类社会发展

的好事。
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