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梦境理论对元宇宙应用的启示
杨轩1，周超1，张澍1，舒叶芷1，刘心阁1，王晓岸2，刘永进1,3*

摘要 作为计算机生成的数字虚拟世界，元宇宙成为教育、文化、技术、娱乐等领域研究的热

点。梦境作为大脑产生的虚拟现实世界，与元宇宙存在广泛的相似性。梦境研究在心理学

领域已有近百年的历史，诸多心理学理论假说揭示了大脑为什么能构建出具有真实、沉浸感

的梦境虚拟世界。梦境研究的心理学理论基础可以为元宇宙潜在的发展和应用方向提供新

的启示和思路。从提升人的价值和幸福感出发，以拓展和探寻元宇宙的应用为目标，综述了

心理学关于梦境的理论假说，并以梦境的功能为基础，在娱乐社交、技能学习、咨询测评、创

伤治疗等方面，将元宇宙作为现实世界和梦中世界的补充，为元宇宙的发展和应用前景提供

了理论参考。最后，分析了当前元宇宙发展面临的重大挑战。
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元宇宙（Metaverse）目前已成为科技界、社科

界、经济界、教育界、新闻出版界、文化艺术界等领

域现象级的名词，被认为是互联网发展的下一个主

题。元宇宙本质上是一个虚拟生活与现实直接互

动、共存、共同演化的共享虚拟空间，通过相关技术

将增强的物理现实和虚拟空间相结合，用户可以进

行各种文化、社会和经济活动并创造价值[1]。元宇

宙背后的关键技术群——比如扩展现实技术（包括

虚拟现实、增强现实和混合现实等技术）、第五代通

信技术（5G）、人工智能、区块链等[1]——正在飞速

发展，虽然当前技术条件仍处于初级阶段，但随着

科技和社会的发展，各领域技术逐渐实现突破，元

宇宙时代终将到来。经济与社会发展归根到底是

为了满足人的需要、利益、愿望和诉求，元宇宙应用

的最终目的是为用户带来更好的沉浸感、社交互

动、交互和情感体验[2]。因此，有必要从用户的角度

出发来构建元宇宙框架。

以用户为中心元宇宙研究关注用户的沉浸式
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体验，这与人在梦中的经历十分相似。梦，特别是

清醒梦（lucid dream），一种介于现实和虚拟的“世

界”，与元宇宙有一定的相似性。元宇宙中用户可

以在虚拟现实和增强现实之间无缝切换[3]，以最大

程度保留沉浸体验，并且更加自由、开放。用户不

仅是元宇宙的接受者，也能够操作和创造“内容”或

“体验”。从这方面看，元宇宙体验与梦境体验之间

有更多相似性。当前学术领域对于元宇宙的研究

处于起步阶段，用于理解元宇宙的理论还有待探

索，而梦境的研究对于元宇宙可能有更广泛启示。

梦境研究在心理学领域已有近百年历史，研究

者提出了诸多阐释梦境原理、特点、功能及其与现

实世界关联的理论和假说。这些丰富的梦境研究

成果可能对理解元宇宙的功能、体验有重要借鉴作

用 。 Schafer[4] 提 及 了 心 理 元 宇 宙（psychological
metaverse）这一概念并讨论了心理学领域中与元宇

宙或多媒体相关的梦境研究。与梦境相似，元宇宙

数字世界也是被建构的，即人们可以运用新技术来

建构数字现实。参照荣格对梦境结构、功能和目的

的定义，用交互式的戏剧电子游戏来模拟梦境[5]，由

于所设计的游戏能够模拟梦境中隐喻象征叙事、情

感和交互体验的复杂动态，因此隐喻叙事框架似乎

是梦境和电子游戏共享的动态。据此类比，认知无

意识类比电子游戏的计算维度，意识类比游戏屏幕

中灯光舞台上的象征性投射，做梦者类比交互式沉

浸在屏幕中千变万化的符号中的游戏玩家。

另外，根据 Blackmore[6]的观点，人们对生活的

体验是主观的，这种体验中存在着各种其他建构的

现实或意识状态，清醒意识状态下感知觉建构了清

醒现实。生理建构的梦境现实和技术建构的数字

现实都存在于感觉的框架内，不同现实之间的界限

并非牢不可破，例如清醒梦，做梦者在梦中“醒来”，

同时仍然保持睡眠状态，由于做梦者的感知打破了

梦境现实的框架，因此能够同时意识到梦境现实和

清醒现实。既然梦境现实中可以打破框架，那么在

数字现实中，甚至在清醒现实中也有可能打破框

架。数字技术的发展让人们可以在数字现实中模

拟梦境现实，因此，使用这些技术在替代现实（例如

数字虚拟世界和梦）中实现感知或真实感的体验是

可行的。

本研究从人类梦境的视角出发，以人类梦境中

的情绪体验为出发点，梳理当前梦境的理论，以及

梦境和元宇宙的共性。通过参考梦境功能的相关

理论，对当前元宇宙主要的应用领域进行分析。

1 元宇宙

元宇宙，“元”意为“超越”，字面意思指一个超

越现实物质世界的宇宙。Meta公司（前 Facebook
公司）首席执行官Mark Zuckerberg曾描述过一个

宏大的元世界愿景：“一个更具有沉浸感和实体化

的互联网”，在那里“你可以做几乎任何你能想象到

的事情，与朋友和家人聚会、工作、学习、玩耍、购

物，甚至创造全新的异于当今手机或电脑的领域”[7]。

这种“具有沉浸感和实体化的互联网”并不是一种

形而上学或纯精神概念的非物质世界，它是通过生

活日志[8]、虚拟集体空间[9]、互联网/空间互联网[10]、

镜像世界[11]等概念定义的计算机生成的数字虚拟

世界[12]。它拥有持久存在的具有共享性质的社交

空间，用户在其中以化身的形式进行活动并可长久

居住和互动[13]。每个人通过可类比于其现实身份

的化身在元宇宙中体验另一种生活[12]，其在元宇宙

中的虚拟财产与物理财产具有同等效力，并可对自

己的财富进行创造、销售或交换[13]。

目前，元宇宙的发展仍处于早期阶段，它的体

系结构在学术界和工业界尚未形成一致的定义。

Duan等[14]从宏观角度提出了一个组成元宇宙的 3
层架构，包括基础设施、交互和生态系统。基础设

施层包含支持虚拟世界运行的基本需求，包括计

算、通信、区块链和存储。交互层面强调的是用户

的沉浸式体验、数字孪生和内容创建，它们既是连

接物理和虚拟世界的交互层中的重要组成部分，也

是从物理世界跨越到虚拟世界的桥梁。生态系统

可以提供一个平行的生命世界，持续为世界上所有

的居民服务，使人们在元宇宙活动中感受到与现实

世界完全不同的社交体验成为可能，例如与人工智

能引擎驱动的非玩家角色（non-player character，
NPC）交朋友等。这 3个部分从宏观上组成了一个
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完整的物理世界与虚拟世界的生态体系。

与此相似，Lee等[13]将元宇宙分为 3个阶段：

（1）数字孪生（digital twins），即虚拟环境中大规模

和高保真的数字模型和对应的物理实体[15]；（2）数

字原生（digital natives），即越来越多的个人开始数

字游牧民的生活方式，虚拟交易市场也应该具备保

护虚拟物品所有权的能力[16]；（3）物理-虚拟共存/
超现实主义（co-existence of physical-virtual reality
or the surreality），即建立一个具有高度独立性的，

能自我维持和持久存在的，并能与物理世界共存和

互相操作的虚拟世界。但是，目前元宇宙的研究尚

处于初级阶段，还主要集中在虚拟世界与用户的接

入点上，例如，交互（输入/输出）技术和内容创作技

术[17-19]。尽管在一些游戏中玩家可以通过游戏中

逼真的图像体验置身其中的真实感，如在游戏

《Second life》（《第二人生》）中用户可以构建和塑造

自己的 3D环境，并生活其中，但是视频游戏仍然缺

乏互动性和完全的置身体验感。

Dionisio等[12]认为现实性、普遍性、互动性、高

扩展性是元宇宙可行性的核心部分。其中，现实性

是虚拟空间是否足够真实地让用户在心理和情感

上沉浸在另一种世界中。普遍性指的是组成元宇

宙的虚拟空间可以通过现有的数字设备（例如，台

式机、平板电脑或便携式移动设备）访问，用户的虚

拟身份或集体角色在元宇宙中的转换过程中保持

不变。互动性是指虚拟空间中：（1）用于虚拟环境

重建或渲染的数字内容在特定实现中保持可替换

性；（2）用户可以在沉浸式体验中无缝地在不同地

点之间移动而不受干扰。高扩展性是指元宇宙的

服务器架构能够提供足够的能力，使大量用户能够

在不损害系统效率和用户体验的情况下使用元宇

宙中的数据。由此看来，沉浸式体验是实现元宇宙

的首要任务，而沉浸感的实现除了视听触觉体验

外，用户在心理和情感上沉浸也是极为重要的一个

方面。而从内源性出发，人的清醒梦境状态下的大

脑体验具有接近完全身临其境、真实可信的虚拟现

实（virtual reality，VR），并能够传递情感内容，是一

种最接近现实生活真实性的体验，其与在元宇宙中

感受置身于现实生活一样的体验，具有极为相似之

处[20]。

目前，关于元宇宙的科学研究尚处于新生阶

段，Davis等[2]提出，元宇宙研究包含技术发展和发

生在元宇宙环境中的社会互动 2方面。技术发展

的需要来自人类发展的需要，其根本目的与实现人

类社会的多维互动和高质量发展密不可分。因此

本研究从人的情感需要出发，以梦境的沉浸式置身

体验为启发，为建立具有沉浸感互动体验的元宇宙

提供未来研究方向和应用启发。

2 梦境与元宇宙的相似性

梦境是一系列在睡眠中发生的、没有外部刺激

诱发的主观体验[21]。尽管没有任何实际的物理刺

激，但是在睡梦中大脑构建出了一个沉浸式的、虚

拟又真实的世界。Revonsuo等[22]在梦境模拟理论

中直接引用了虚拟现实领域的术语来对梦境进行

阐释：梦是一种经验现实（experiential reality）或替

代性现实（alternative reality），做梦者以化身的形式

在梦中存在，有着丰富的情绪体验，同时能够做出

一系列与现实中相似的行为反应。在梦境世界中，

做梦者并不是孤独的，大脑还会生成其他具备自主

行为能力、无法预测或控制的现实角色（realistic
characters），与做梦者产生一系列的社交互动。

梦中世界与元宇宙世界的产生存在着一定的

相似性。元宇宙世界是由计算机构建的、没有实际

刺激来源的、沉浸式的虚拟世界。在睡梦中，大脑

同样可以构建出这样一个相似的虚拟世界。尽管

没有实际的外部刺激，但是个体在梦中和元宇宙中

的化身，依然可以获取与现实中相似的基本视觉、

听觉、触觉等感知觉和情绪体验[23]，实现社会认知

和社会互动[22]。Hobson等[24]提出，“大脑天生就被

赋予了一个虚拟现实生成器”，梦境是一个和现实

世界互补的虚拟现实世界。大量神经生理研究证

实了梦境视觉意象（带有人的主观色彩的视觉形

象）的产生与快速眼动睡眠中广泛的脑区激活有着

紧密联系，例如包括眶额区（orbitofrontal cortex，
OFC）、扣带回（cingulate）、杏仁核（amygdala）、下丘

脑（hypothalamus）、隔区（septal area）等在内的边缘
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系统、大脑前额皮层（prefrontal cortex，PFC）、颞叶

皮层（temporal cortex）、枕叶视觉区（occipital visual
area）、网状结构（reticular formation）等[25-27]。

梦境世界中是否存在意识受到了研究人员的

广泛关注。尽管梦中状态与清醒状态存在很大差

异，但是研究人员逐步形成统一的认识：梦中存在

意识。神经科学领域的研究证实了梦境与清醒状

态共享着相似的神经生理机制[28-29]。意识状态是

一个以大脑皮层功能为基础的连续体，从注意力集

中的清醒意识活动，到松散的清醒思维，到白日梦，

到梦中意识[30]。Edelman[31]提出，意识状态分为初

级意识（primary consciousness）和次级意识（second⁃
ary consciousness）2个水平。初级意识普遍存在于

人类和其他哺乳动物中，它包括一般的感知觉和情

绪功能。次级意识是更高级的意识状态，在这种状

态下，个体可以进行抽象思维，对自身的行为和情

绪进行觉察，以及产生对过去和未来的抽象概念。

在清醒状态下，个体通常同时具备初级意识和次级

意识。而在梦境中，个体通常缺乏次级意识，只有

初级意识[32]。

但是在一些特殊的梦中，做梦者同样可以具有

与清醒状态相似的高级意识功能，例如清醒梦。清

醒梦是一种特殊的状态，做梦者知道他正在做梦，

但是却并没有脱离睡眠状态[33]。清醒梦得到了许

多实验证实，例如，在某项采用眼动标记范式的研

究中，研究者让做梦者每当发现自己进入清醒梦以

及清醒梦结束时，按预先设定好的顺序有规律地转

动眼球，标记清醒梦的发生时间[34-35]。与清醒状态

相似，清醒梦也同时具备初级意识和次级意识[36]。

做梦者除了在梦中可以做出基本的行为和情绪反

应之外，还具备元认知（metacognition），即自我反思

和觉察的能力[37]。有研究人员提出，人在清醒梦状

态下的体验是与元宇宙最相似的一种体验[20]。在

梦境世界中，清醒梦和一般的梦境不同，做梦者可

以自主控制自己的行为。例如，对于发生在快速眼

动睡眠时期的梦，做梦者的眼睛是任意转动的，而

清醒梦的做梦者可以自主控制眼球活动[38]。Voss
等[39]使用脑电设备，在实验中系统比较了清醒状

态、快速眼动睡眠时期和清醒梦状态下的脑电活

动，结果证实了清醒梦是一种既包括清醒又包括睡

着的混合意识状态。

尽管元宇宙需要增强沉浸感以模拟现实体验，

直观上与现实世界是最贴近的。但是从意识状态、

存在形式、刺激来源等方面看，人们在元宇宙的体

验与在大脑所构建的梦境世界是最相似的。在元

宇宙的虚拟现实中，人们以化身的形式存在，可以

扮演与现实生活完全不同的角色、身份，这与梦中

的化身是相同的。大脑构建的梦中虚拟现实同样

具备元宇宙的现实性、互动性等特性，做梦者可以

沉浸地在真实的时空中转换。清醒梦是与元宇宙

体验最贴近的意识状态，清醒梦中做梦者既知道自

己处于梦境的虚拟现实中，又能在梦中身临其境的

进行社会互动。在元宇宙的虚拟现实中，用户的意

识状态同样是在现实和虚拟现实中转换的，他们既

存在现实时空中的意识，又存在对元宇宙中自己化

身的具身感知[40]。尽管一般梦境是不可控的、没有

逻辑的[41]，但是清醒梦却是做梦者自主可控的，甚

至可以控制梦的内容[42]。因此，梦中体验，尤其是

清醒梦下的意识状态，是与元宇宙最相近的人类与

生俱来的心理现象。从心理科学形成之初至今，梦

境一直受到心理学和神经科学研究者的广泛关注，

有大量理论和假说对梦境的产生、功能和意义进行

了不同的解释。元宇宙作为一个新兴的研究领域，

目前绝大部分研究和应用还仅仅集中在游戏和科

幻作品当中，元宇宙的未来应用仍然有很大的局限

性。基于梦境世界和元宇宙的相似性，系统综述梦

境的功能和意义对元宇宙的潜在应用能够提供重

要的借鉴意义和指导方向。

3 梦境理论假说

3.1 补偿假说（compensation hypothesis）

补偿假说源自于 20世纪早期 Freud和 Jung等
精神分析和心理动力学派等心理病理学家对精神

病患者的梦的阐释，他们认为清醒生活中被忽视的

内容常在梦中显现[43-44]。这一假说关注的大多是

性冲动、攻击本能等负性情绪，对梦的内容也往往

采用神话（mythology）、隐喻（metaphor）意味的解
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释。例如Freud等[43]认为梦是压抑的性冲动和攻击

本能的体现；Jung[44-45]认为梦与清醒思维是相对立

的，梦是以一种符号、无法理解的方式对未展现的

心理的补充。但是支持这一假说的实证证据都仅

源自有限的临床个案研究，并且此类研究所采用的

研究方法也是精神病学家的经验分析和解释，因此

随着梦境研究方法的不断发展，补偿假说受到其他

研究者的广泛质疑。尽管这一假说受到的批评不

断，在咨询与临床领域依然得到精神分析学派的广

泛应用。通过对梦境日志记录，治疗师通过对来访

者梦中的意象和情绪进行分析，进行心理咨询和治

疗。

3.2 连续性假说（continuity hypothesis）

连续性假说最初由 Hall和 Nordby[46]提出，认

为梦与清醒状态下的生活体验是一个连续的整体。

该假说抛弃了补偿假说的经验分析，采用科学实证

研究，得到了一系列支持性证据，受到大量研究者

的拥护。但不同研究者对连续性（continuity）的定

义存在较大的争议，即从清醒状态延续到梦境中的

具体内容究竟是什么？Domhoff[47-49]认为，清醒生活

和梦的连续性特指认知连续性，即梦是清醒时概念

和想法的戏剧化表达，包括自我及与关系相关的概

念（例如关于个体自我、特定亲属或朋友的概念）、

个体所关心的事（例如关系），以及个体的兴趣爱

好。但后续实证研究表明，清醒生活和梦的连续性

不只是局限在认知概念上，清醒时的情绪乃至生活

事件也会延续到梦中[50-51]。Schredl[52]提出一个数学

模型表征清醒生活进入梦中的概率，清醒生活被梦

到的概率受到生活事件类型、当时的情感卷入、做

梦者人格特质、发生时间等因素的影响，生活事件

越重要，当时体验到的情绪强度越强，这个事件就

越容易进入梦中。连续性假说得到了大量实证研

究支持。例如，有研究表明抑郁患者梦中的情绪更

多是消极基调的，焦虑、抑郁的病程或严重程度均

与梦中的消极情绪出现的次数正相关[53]。前一天

晚上观看情绪性图片的效价会影响做梦者对梦中

情绪评估的效价，如果前一天看的情绪性图片是积

极的，梦中情绪就越积极，如果图片是消极的，梦中

的情绪也越消极[54]。

尽管连续性假说发现了清醒生活事件和情绪

与梦中的内容和情绪存在连结，但是该理论无法解

释这种连续性的功能和意义在于什么。另外，不同

研究者采用的研究方法存在较大差异，例如Dom⁃
hoff等[49]让做梦者自我评价梦境中的内容是否与清

醒生活有关；Schredl[55]编制了量表让外部研究者/
评价者根据清醒生活与梦境内容的相似性评价是

否具有连续性。但是把生活事件和梦境内容的相

似性解读为清醒生活延续进了梦中是存在逻辑问

题的，因为相似并不意味着相同。例如，虽然

Schredl把攻击性和杀人的梦解释为连续性，但是

并不意味着所有被试都没有杀人的经历[51]，这种不

同可以解释为梦境与清醒生活的不连续性。

随着认知神经科学的发展，脑成像结果表明大

脑默认神经网络（default network）、清醒状态下思

维徘徊（mind wandering）与 REM睡眠时期（rapid
eye movement sleep，快速眼动睡眠时期，是哺乳动

物和鸟类的一种独特的睡眠阶段，其特征是眼睛随

机快速运动，伴有全身肌肉的低强度，睡眠者有做

生动梦的倾向）的大脑激活存在较大重合[56-57]。基

于此，认知连续性理论的先驱Domhoff后续提出梦

境意象是思维的具身模拟（embodied simulation），

但可能只是大脑默认网络激活在睡眠中激活的副

产品，不具备某种功能上的意义[58]。但是针对个案

的长期追踪研究结果表明这种模拟在梦境和现实

中具有一致性，对研究做梦者所坚定的认知概念依

然有重要意义[59]。

3.3 情绪加工假说（emotion processing hypoth-

esis）

基于对噩梦和有创伤经历人的梦境研究，

Hartmann等[60-62]提出了情绪加工假说（emotion pro⁃
cessing hypothesis），认为心理和大脑皮层功能是一

个连续轴，从一端的清醒意识，到幻想、白日梦、再

到另一端的梦境意识，梦境实际是各种心理功能松

散、广泛的超连接（hyper-connectivity）。与连续性

假说相似，Hartmann等[60-62]认为梦境由做梦者最主

要的情绪所主导，做梦者清醒时的情绪和最关心的

事件影响了梦境中的核心意象（central imagery）。

例如，早期针对临床患者的梦境研究发现，那些经
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历过重大创伤事件（如家庭暴力、攻击、丧失亲人

等）的人所做的梦，都会出现一些相似的意象，例如

被几十米高的海啸所吞没，并且当做梦者梦到这类

意象，往往都处于恐惧、紧张的情绪当中[60-61]。后

续针对“9·11”事件亲历者的梦和未亲历者的梦的

研究发现，做梦者清醒时经历的事件和所处的情绪

强度，影响着梦中核心意象的情绪强度[63-64]。在睡

前看“9·11”事件的视频，梦里会出现更多的恐惧、

悲伤、震惊等消极情绪，梦的内容也是更消极的，例

如，梦到被攻击和追杀，或者是梦到坠落和溺水[65]。

Hartmann等[60-61]认为，尽管该理论仍然无法解释梦

的功能，但是他们提出梦中的核心意象表达出了做

梦者的情绪状态，并且在梦中以意象的形式构建了

新的情绪性记忆。

3.4 情绪吸收假说（emotion assimilation hy-

pothesis）

与情绪加工假说相似，其他研究者也认为梦境

具有重要的情绪加工功能。Malinowski等[66]在睡眠

和梦境功能的基础上提出了情绪吸收假说（emo⁃
tion assimilation hypothesis）。大量研究表明睡眠

对记忆巩固有重要作用[66-68]，而传统关于梦中情绪

的理论只讨论了情绪自身的功能，不能很好地将情

绪和其他认知功能建立联系。因此情绪吸收假说

提出，情绪可能在潜意识上提供一种信息，它与那

些清醒时的重要经历有关，是需要被记忆系统存储

的记忆，所以我们会优先把这些情绪性经历纳入梦

中以吸收这些重要信息[69]。该假说认为梦中体验

到的事件和情绪是具有选择性的。对清醒生活事

件和梦中内容的比较研究支持了这个假说，清醒生

活中情绪强度更强的事件更容易出现在梦中，与个

人重要事件、主要关心的事以及新异事件相比，日

常琐事更少出现在梦里[69]。情绪性记忆的研究也

表明对记忆编码起到重要作用的是情绪强度，而非

情绪效价，大脑对积极和消极情绪记忆的编码是相

似的[70]，因此这种选择性体现了梦中情绪的重要功

能，它告诉我们什么是重要的[66]。

3.5 情绪调节假说（emotion regulation hypothe-

sis）

Cartwright等[71]基于对离婚人群所做的梦的研

究发现，认为梦具备重要的情绪调节功能。他们发

现，这些人中有抑郁症状的普通人，随着睡眠时间

的推移，梦中消极情绪减少，梦中积极情绪增多；那

些梦到生活中经历的消极生活事件的人和没有梦

到这些经历的人相比，他们在梦中体验到的消极情

绪和内容有助于改善应对负性事件的能力[72]。其

他研究者也提供了支持性结果，例如，当酗酒者梦

到喝酒且体验到消极情绪会改善他们的酗酒行

为[73]；梦到死去的亲人会缓解做梦者失去亲人的痛

苦[74]。但是也有研究发现了矛盾的结果，例如

Lara-Carrasco等[75]发现，梦中出现的消极情绪并不

能改善前一天晚上的消极情绪。支持情绪调节假

说的研究者认为，这可能源于梦所起到调节功能具

有一个延迟效应，即梦对情绪的调节作用会在一段

时间过后起作用，而非在短时间内立即起作

用[76-78]。

3.6 梦的威胁/社交模拟理论（threat simulation

and social rehearsal）

梦模拟假说的提出源自于围绕梦的概念所产

生的争论。早期研究者认为梦是发生在快速眼动

睡眠阶段的一系列怪异离奇的幻觉和妄想[79-80]。

但不断有证据表明，梦不仅发生在快速眼动（rapid
eyes movement，REM）时期，也发生在非快速眼动

（non-rapid eyes movement，NREM）时期，以日常生

活和人际社交情境为内容的梦也是梦的重要组成

部分，单纯地从生理学实验中得出的观点无法诠释

梦的概念[81]。因此研究者提出，梦是在睡眠意识下

以一种多模态、复杂、动态的方式对世界进行模

拟[22]。基于此，Revonsuo等提出了梦的威胁模拟理

论（threat simulation theory，TST）[82]和社交模拟理论

（social simulation theory，STS）[22]。这 2种理论均认

为梦对现实世界的模拟在进化和生存中有重要的

作用。前者主要关注噩梦和由消极情绪主导的梦，

认为此类梦是个体对各种可能发生的消极结果进

行预演，为个体在现实世界中的生存提供“演练”机

会。尽管威胁模拟理论对于恐惧、焦虑、创伤后应

激障碍（post-traumatic stress disorder，PTSD）相关

的梦可以提供很好的理论解释，但是采用自我汇报

的梦境研究发现积极情绪和消极情绪在梦中是平
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衡出现的，积极或中性情绪主导的梦同样重要[21,83]，

威胁模拟理论并没有很好地解释这类梦境的起源。

因此为了补充威胁模拟理论的不足，Revonsuo[82]后
续提出了社交模拟理论，该理论认为，梦是对现实

生活的社交情境、社交认知、社交关系的模拟，做梦

者自己、所梦到的认识的人或陌生人都会以虚拟化

身的形式在梦中出现，并且发生一系列自主地、无

法预测地社交互动。Revonsuo[82]认为这种社交模

拟与威胁模拟一样具有重要的进化功能，其一在于

强化，它能够帮助维持和强化对于做梦者在现实生

活中最重要的社交关系和社会连结；其二在于练习

和准备，梦中的社交互动可以迫使做梦者练习重要

的社交和人际交往技巧，从而在清醒的现实生活中

更好地为重要他人提供社会支持。

3.7 梦的虚拟现实理论（virtual reality theory）

梦是对现实世界的模拟这一观点逐渐成为不

同理论的共识，例如连续性假说也逐渐将现实生活

在梦中的连续性表述为具象化的模拟[49]。Hobson
等[41]基于意识领域的神经科学结果，通过借鉴计算

科学和虚拟现实领域研究，提出了梦境的虚拟现实

理论。该理论认为，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（predictive model of the world）。

在现实世界中，感知觉刺激的输入和事件结果不断

更新大脑预测模型的准确性，修正预测错误。而在

梦境世界中，大脑通过降低模型复杂性，增加统计

学效率，从而维持和增强这个模型的能力。与连续

性假说不同的是，虚拟现实理论认为梦境并非清醒

现实的简单延续，而是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，梦

境提示清醒意识期待的是什么，而清醒意识来确证

或反驳这些期待[41]。这与梦境和清醒状态下不同

的神经生理机能有关，REM睡眠时期的梦境主要

激活了脑干-后侧前脑，清醒梦和清醒下的意识状

态更多与前额叶的抑制功能有关[39]。该理论对清

醒梦的功能也进行了详细阐释，清醒梦是清醒意识

和梦中意识共存的特殊意识状态，在清醒梦中做梦

者分裂除了 2个自我，一个是梦中的自我（dream⁃
ing self），在梦中的虚拟世界中进行互动，另一个是

观察自我（watching self），观察那个做梦的自己。

清醒梦 2种意识状态可能反映了有意识和无意识

的大脑模型的层级运算推理过程。

4 梦境研究方法

心理学针对梦境的不同理论假说都表明梦境

对清醒生活起到重要的补充功能[41，82]。与其他行为

和心理现象相比，梦境是一种特殊的意识状态，梦

境研究严重受到测量方法的限制。做梦者处于睡

眠状态下，清醒研究中广泛使用的行为测量指标

（例如测量情绪的行为指标，面部表情、肢体表情、

语调表情等）难以应用到梦境研究中。研究者只能

凭借做梦者梦醒后主观汇报、梦境日志外部评价，

以及借助电生理的手段研究做梦者的心理体验。

元宇宙研究鉴于其与梦境的相似性，也存在相同的

研究方法限制。用户在元宇宙中以计算机生成的

化身形式存在，在与真实或虚拟的用户进行社交互

动时，计算机模拟化身的动作、表情、语音语调等难

以作为用户自身的直接外部行为指标。因此，基于

梦境与元宇宙的相似性，对梦境研究方法进行梳理

可以为元宇宙研究提供重要借鉴意义。

4.1 梦境研究范式

随着梦境研究方法越来越科学规范化，梦境研

究遵循标准化的实验范式，包括家内范式和实验室

范式。前者的测量场景简单易行，做梦者在家照常

进行整晚睡眠，并在晨起后对最近的一个梦或印象

最深的梦，依据标准化量表进行主观汇报或客观评

分。但是在家汇报的梦中情绪由于缺少生理指标

的监控，无法准确对应梦发生的具体阶段（REM或

NREM），做梦者也可能混淆多个梦境之间的情绪

体验。实验室范式较复杂但更客观，研究者邀请参

与者到睡眠实验室进行实验[21]。一般包含2晚的睡

眠，第1晚做梦者熟悉并适应实验环境，第2晚佩戴

睡眠监控设备和电生理设备，实验者可以实时监测

做梦者的脑电活动。在REM或NREM时期或待某

一特定脑电波形稳定出现后叫醒做梦者，让他们汇

报刚刚发生的梦境中的情绪或采用量表对梦境情

绪进行评分。实验室范式可以排除睡眠场景的干
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扰，准确定位梦境发生的时期，同时对做梦时间进

行控制。

研究发现，2种测量场景得到的梦中情绪出现

的频率有显著差异。St-Onge等[84]发现，90.6%的在

实验室中自我汇报的梦和 98.4%在家中自我汇报

的梦是包含情绪的，做梦者在家中汇报的梦中消极

情绪的出现得更多，在实验室中汇报的梦中消极情

绪出现得更少。这与早期研究结果相似，与实验室

汇报的梦中情绪相比，在家汇报的梦中情绪更多也

更消极[85]。Sikka等[86]系统地比较了实验室中早期

REM、晚期REM和家中汇报的梦中情绪，结果发现

家中汇报的梦中情绪显著多于实验室早期REM阶

段的梦中情绪，与晚期REM梦中情绪没有显著差

异，家中汇报的梦中情绪比实验室汇报的更消极。

有研究者认为，在家汇报的梦中情绪可能受到选择

偏差的影响[21]。由于在家汇报研究者无法严格操

控做梦者具体汇报的是哪个梦境，做梦者可能更容

易回忆起情绪强度更强的梦，而相比于积极情绪，

消极情绪往往是记忆更深刻的。但同时也存在另

一个可能的解释，即不同时期的梦中情绪的频率和

强度就是存在差异的。由于家中报告方式采集的

梦境绝大部分都是晨起最近梦，越临近晨起的梦可

能本身就是比临近入睡时做的梦更消极、更情绪化

的[32，69]。

实验室REM唤醒范式是目前最有效的梦境内

容和情绪的测量方法，但是此种范式依然存在问

题。研究者让做梦者在实验室场景中佩戴睡眠监

控设备入睡，尽管研究者普遍设置 1~2天的缓冲期

让做梦者适应实验场景和实验过程，睡眠环境的变

化依然不可避免地会对做梦者产生影响。例如

Strauch等[87]研究发现，50%的梦境至少包括 1个与

实验室场景相关的信息。因此为了避免实验室环

境带来的潜在影响，有研究者开始进入到做梦者家

中设置睡眠监控仪，采取相同的REM叫醒范式，在

保证测量有效性的同时提升实验的生态效度[88]。

4.2 梦境研究的测量方法

基于梦境研究的特殊性，梦境发生在睡眠阶

段，绝大多数梦境研究采用的是问卷汇报法，包括

外部内容分析（external content analysis）、外部评价

（external rating）、自我评价法（self-rating）。传统梦

境研究的测量方法采用外部内容分析的方式，专家

根据指导手册对做梦者梦醒后回忆的梦境内容以

及相应的情绪性文字进行编码。Hall和 Van de
Castle[89]编制的梦境评定系统，可以系统、客观地对

梦境的内容、人物和 5种离散情绪（愤怒、焦虑、开

心、伤心和困惑）进行评分。但是后续研究发现，这

种外部内容分析的方法存在问题：很多做梦者汇报

的梦境内容明显存在强烈的情绪体验，但是由于做

梦者并未明确地进行语言描述，例如明确写出“开

心”“伤心”等情绪词，依据此评分系统得到的结果

只能将这个梦境编码为不存在情绪体验，因此这种

方法可能会低估情绪在梦中出现的频率[47，62]。例如

采用Hall和Van de Castle内容分析进行的研究中，

一般只有不到 50%的梦境会被评定为情绪性梦

境，每个梦境平均只出现不到 1种情绪（例如

0.35），并且消极情绪普遍多于积极情绪[89]。

为了避免外部内容分析对于梦中情绪编码标

准过于严格，有研究者采用外部评价的方法，专家

可以根据做梦者回忆的梦境文本中的情绪词或体

现情绪的行为，主观评价做梦者的情绪体验[21]。例

如，做梦者回忆的梦境文本提到“我和我的朋友刚

回到家我们就一起大笑”，虽然做梦者没有提到“开

心”“喜悦”等词语，但专家依然可以将这个梦编码

为开心或积极的情绪体验[86]。相较于外部内容分

析，此种方法能提升对梦中情绪的识别能力。例

如，有 86.5%的梦会被标为情绪性梦，远高于采用

内容编码系统标记的 42.1%的情绪性梦境[83]。但

是，此种方法依然存在和外部内容分析相同的弊

端。一是在研究离散情绪时，外部评价难以根据有

限的文本语义信息判断具体是哪种离散情绪[90]，例

如根据文本“我笑了”难以区分具体是何种积极情

绪；二是外部评价的测量结果所反映的可能只是做

梦者情绪性语言的使用，而非真实体验到的情绪感

受，例如，外部评价结果表明女性体验的消极情绪

更多，但是自我汇报的结果却没有显著差异[86]，这

可能只是源自于女性倾向于使用更多的情绪性语

言。另外，外部编码的 2种方法都难以准确评估做

梦者所体验的情绪强度。与做梦者自我报告的情
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绪强度相比，外部编码的方法都会低估做梦者梦中

体验到的积极情绪的强度[83]。

目前使用更广泛的是做梦者自我评价法。做

梦者在梦醒后根据回忆填写睡眠日记或情绪量表，

并自我汇报他们梦中所体验到的情绪，包括特定情

绪出现的频率、强度，或梦中体验的总体情绪基调。

采用自我评价的梦境情绪研究反映了与外部评价

不同的结果，做梦者自我汇报的梦境绝大多数都是

存在情绪体验的，从 70%[91]，到 98.4%[84]，到 100%[21]

的梦境都存在情绪体验。自我评价法得到的梦境

情绪的效价与外部评价得出的消极情绪为主这一

结论不同，有研究发现积极和消极情绪平衡出

现[83, 88, 90]，也有研究表明消极情绪[92]或积极情绪[21, 72, 84]

更多。另外，使用自我评价法时做梦者可以汇报实

验中提供选项之外的其他情绪种类，例如压力、绝

望、沮丧等。尽管自我评价比外部评价能反映出更

丰富、更准确的情绪体验，但是自我评价法依然存

在问题：做梦者的评价依然是基于梦醒后的回忆，

实际测量得到的可能是一种经过认知加工过的、反

思性的情绪体验[86]，而非研究者想要测量的梦中的

原始情绪体验。另外，清醒情绪中的自我评价偏差

同样对梦中情绪适用，例如测量结果可能受到启动

效应（被量表中的词汇启动某种情绪）和积极锚定

效应（大多数时间都倾向于体验到偏积极的情绪）

的影响[90]。

4.3 梦境的客观测量与神经解码

量表梦境研究的绝大多数的研究结果均来自

于自我汇报或外部自我评价[86]。由于梦境研究的

特殊性，依赖于情绪性语言的外部评价得到的测量

结果往往是有偏差的。自我汇报虽然能尽量准确

地测量做梦者的情绪体验，但是所有梦醒后回溯性

的测量都无法避免梦记忆和认知加工的影响[68]，做

梦者可能无法区分他们汇报的情绪究竟是做梦当

时体验的还是梦醒后再加工后的。近年来，有研究

开始采用神经生理的方法对梦中情绪体验进行客

观测量。例如有研究者让被试睡眠时佩戴脑电帽，

测量做梦时的脑电活动，现有研究表明，右侧前额

叶的 α波偏侧化与 REM梦中的愤怒情绪有关[93]。

左侧杏仁核受损与梦中情绪体验强度降低有关[94]。

随着机器学习和人工神经网络的出现，认知计

算科学为心理学研究提供了重要手段，使得对梦中

内容进行神经解码和可视化呈现成为可能。Hori⁃
kawa等[95]让做梦者在清醒时观看图片刺激，通过机

器学习算法预先训练解码器，习得特定图片、表征

图片的词汇和做梦者大脑神经活动之间的关系，同

时结合实验室叫醒范式以及功能性磁共振成像

（functional magnetic resonance imaging，fMRI）的方

法，采集做梦者梦境中的大脑血氧活动，并记录做

梦者对于梦醒前脑中画面进行的言语汇报，结果发

现针对每个做梦者建立的神经解码器能够应用到

梦中的脑神经活动上，并能够准确识别神经活动对

应的梦中内容或场景，从而以文字和图片的形式对

梦境内容进行可视化呈现。随后，研究者利用深度

卷积神经网络模型（deep convolutional neural net⁃
work）作为解码器，发现可以通过高级视觉皮层神

经活动对做梦者想象出来的视觉刺激进行解码[96]。

后续研究表明，通过基于清醒状态下观看图片和进

行视觉想象的深度神经网络而建立的解码器，对梦

中出现的视觉内容和场景同样具有较高的解码能

力[96]，这种针对清醒状态的认知和情绪加工的神经

网络模型在梦境中的验证，为研究者验证梦境理

论、研究梦境和清醒状态下神经生理状态的关系提

供了重要手段。目前，认知神经科学的大量研究结

果针对清醒状态下的外源刺激诱发情绪（exoge⁃
nously generated emotion）建立了较为系统的认识。

有研究表明，想象、回忆产生的内源诱发情绪与外

源刺激诱发情绪有着相似的情绪加工网络[97]。借

助认知计算学中人工神经网络或其他算法模型，为

研究者探讨梦中情绪与清醒状态下内源诱发情绪

的关系，从而验证梦中情绪的理论模型提供了新的

思路和方法。

5 梦境理论对元宇宙应用的启示

梦境是大脑构建的一个沉浸式、真实感的虚拟

现实世界。不同梦境理论假说从不同视角对梦境

的功能进行了阐释。补偿假说认为梦境是压抑的

欲望或与清醒意识相违背的思维的释放。威胁/社
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交模拟假说理论认为梦境是特定情景的排练，帮助

做梦者习得关键的应对技巧。情绪加工假说认为

梦境中具有强烈情绪体验的事件对记忆的编码和

巩固有重要作用，而情绪调节假说强调梦中事件对

清醒生活中的情绪起到调节作用。虚拟现实假说

认为大脑构建这样一个虚拟现实世界的根本意义

在于增强大脑自身对世界所构建预测模型的性能。

不同理论假说揭示了大脑为什么构建出梦境这个

模拟现实的虚拟世界。元宇宙作为与梦境相似的、

由计算机构建的虚拟世界，可以从梦境的功能上得

到许多潜在应用的新思路。元宇宙应用可以参考

梦境情景、功能等，在娱乐社交、技能学习、咨询测

评、创伤治疗等方面开发应用项目，作为现实世界

和梦中世界的补充，提升人的价值和幸福感。

5.1 娱乐社交

做梦者在梦境这个虚拟世界中能够体验到沉

浸式的、真实的，现实生活中无法经历的体验，其中

一个典型的梦境是飞翔的梦。研究表明 42%左右

的人一生中有至少做一次飞翔的梦的经历[98]，而飞

翔的梦往往伴随着强烈的积极情绪，例如愉悦、高

兴、狂喜，同时也是清醒梦中最希望出现的梦境主

题[98]。同时，研究表明梦中的情绪强度能够正向预

测对梦中经历的社交分享行为，具有重要的社交功

能[99]。元宇宙世界对现实世界进行模拟之外，同样

具有超越性。通过计算机图形学、计算机动画模

拟、3D场景建模等技术，元宇宙能够将超越现实的

梦变为可能，让用户以化身的形式，在天空飞翔，

在海里遨游，享受现实中难以企及的快感。同时，

元宇宙的互动性赋予了用户在同一时空下随时随

地分享自己经历情绪的机会，能够最大程度上满足

用户娱乐、社交的需求。

5.2 技能培训

清醒梦是做梦者可以自主控制梦境内容和自

身行为的特殊梦境，有研究表明，运动员会自发地

采用清醒梦进行运动技能训练[100]。相似地，现有虚

拟现实技术凭借它的低成本、高回报，已经被广泛

应用在各行各业的技能培训里，例如教育[101]、工

业[102-103]、医疗[104-105]、军事[106]等。相较于简单的虚拟

现实技术，元宇宙有着更强的互动性。梦的威胁/

社交模拟理论认为，梦境作为对现实世界的模拟，

在虚拟世界中提供了不可多得的机会习得和锻炼。

各种社交技能，包括感知、识别、归类他人的行

为，与他人言谈互动，如何合作、助人、批评、打斗、

逃跑以及爱护他人。这些训练能帮助在个体面临

有威胁的人或事时，快速进行分辨并实施逃跑行

为，也可以帮助个体习得重要的社交和人际交往技

巧，使得个体能在清醒的现实生活中更好地生活并

为他人提供社会支持等[22]。借鉴梦境对生存技能，

特别是社交和人际技巧提供的学习机会，元宇宙可

以构建沉浸式、特异性的技能训练平台，通过计算

机模拟人化身和其他真人化身，特意性提升用户现

实生活所必须却难以训练的技能，例如沟通合作、

矛盾解决、如何解决亲子关系和亲密关系等问题。

5.3 咨询测评

梦境的连续性假说认为，梦境为研究做梦者的

自我概念和所关心的事情提供了切入口，尽管梦境

都是对现实的模拟，但是不同的人决定了做梦的内

容不同[58]。情绪加工假说也阐述了梦境对记忆的

作用，梦中情绪“告诉”做梦者，什么对他是重要的，

应该被深层次加工[107]。与此相应的，元宇宙作为一

个虚拟世界，相较于现实世界有着巨大的开放性。

例如在游戏《Second life》中，有些人只是把它当作

交友平台，而有人经营虚拟房地产成了现实中的百

万富翁。在虚拟世界的不同选择和行为模式也可

以作为人格特质的测量手段，例如采用VR技术测

量特质性焦虑[108]。另外，基于游戏的测验（game-
based assessment，GBA）也成为了心理学认知与教

育测量领域的一个新兴而可靠的测验方法[109]。元

宇宙是一个高度可操纵、沉浸式的虚拟世界，可以

模拟出各种复杂并且可以标准化的实际情景，这为

心理测验提供了理想的实验平台。尤其在航天员、

特种军人、南极科考队员等特殊人才选拔领域，传

统心理学测验和简单模拟情境测验均无法构建出

身临其境的情景，在实际应用领域存在很大限制。

元宇宙技术可以塑造与现实完全相同的特殊极端

环境，进行针对性的人才选拔。

5.4 创伤治疗

情绪调节假说提出，梦境所塑造的虚拟现实能
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够帮助做梦者调节现实中难以应对的情绪。例如

Domhoff[49]报告了一个名为ED的被试个案研究，ED
在 57岁的时候不幸丧偶，他一度沉浸在极度的悲

伤和痛苦中，但是每当他梦到妻子时，他都会再次

体验到与妻子重逢瞬间，自此他持续记录与妻子相

关的梦境 16年之久。每个人的一生当中都可能经

历无法挽回的遗憾或者难以疗愈的创伤。但是对

于广义的元宇宙来说，元宇宙可以成为复现现实宇

宙的数字虚拟世界，现实世界去世的人可以在元宇

宙以虚拟化身的形式存在。这使得在元宇宙中，那

些不幸丧偶、失独或有亲人去世的家庭，可以与逝

者进行“对话”甚至以实际行动“弥补遗憾”，那些遭

受家暴、虐待等经历应激障碍患者也可以和从前的

自己“对话”。并在其中以心理剧和角色扮演等方

式对创伤者进行心理疏导和治疗[110]。

另外，元宇宙在改善残疾人生活质量方面也有

巨大的应用前景。梦境研究表明先天失明的人在

梦里也存在视觉意象，这表明视觉意象并不完全依

赖于感觉器官，而是依赖于大脑的神经活动[111-112]。

同样地，大量研究结果证实在VR中也可以产生橡

胶手错觉[113-114]。对于患有肢体残疾的人，元宇宙

中化身可以为他们重塑完整、健康的身体。对于先

天失明、失聪的患者来说，未来技术可以探索不依

赖感受器官，而基于大脑皮层进行视觉和听觉刺激

输入，从而为他们在元宇宙中重塑视觉和听觉。

6 元宇宙发展面临的挑战

尽管元宇宙的发展存在巨大前景，但是在现阶

段实现以上应用目标，仍然存在挑战，最根本的难

点在于技术限制。在梦境这个虚拟现实世界中，人

们之所以能够体验到难辨真假的真实感，是因为大

脑本身是这个虚拟世界的构建者。但是对于元宇

宙来说，计算机是这个虚拟世界的构建者。现有的

计算机图形学包括真实感渲染和物理引擎构建等

技术只是基于眼睛这一视觉感受器官，并非直接针

对大脑皮层，与梦境中的虚拟现实相比在真实感上

有着很大的差异。为了保证同时空下不同用户化

身之间、用户化身和计算机模拟化身之间的实时互

动的沉浸感，需要强大的运算能力作为保证，这凭

借现有的技术依然难以实现。同时，出色的沉浸感

和真实感必然需要昂贵的成本，这使得元宇宙的未

来推广也面临很大挑战。

其次，关于元宇宙的构建目标仍然需要进一步

深入研究。元宇宙是否需要力求达到和梦中世界

同样真实的现实感？清醒梦作为与元宇宙最贴近

意识状态，具备和现实世界无限相似的真实感和沉

浸感。但是已有研究人员提出清醒梦的意识状态

被割裂成了 2个自我，即观察自我和梦中自我。在

元宇宙中，如若不考虑技术限制，计算机能够构建

和现实世界完全相同的真实、沉浸的虚拟世界，用

户是否会同样存在 2个割裂的意识?长期在现实世

界和元宇宙世界中切换，是否会产生意识障碍？在

构建元宇宙之初，在真实感上是否需要有意识的保

留，以避免潜在的心理问题？这些问题都值得进一

步研究和探讨。

最后，上述元宇宙应用依然面临着严峻的伦理

问题。元宇宙构建的基本假设是能够改善人类生

活，提升幸福感。但是这样一个愿景是限定于现实

世界，还是也可以扩展到“元宇宙生活”中？具体来

讲，未来是以“让人幸福地在现实中生活”，还是“让

人幸福地在元宇宙中生活”？这个议题依然值得深

入探讨。但是对比梦境世界这个人脑自身产生的

虚拟世界，梦境世界与现实世界互为补偿，梦境对

于人完整的心理功能来说必不可少，却又不能替代

清醒状态的现实体验，只能够对清醒生活中的认

知、情绪、记忆进行调节。因此，未来元宇宙的设计

可以参照梦境这个与生俱来的虚拟现实体验，发挥

元宇宙在梦境世界之上的优越性，调节现实世界

的心理功能和行为，实现现实、梦境和元宇宙三者

的协调发展。

7 结论

元宇宙作为互联网发展的下一个主题受到广

泛关注，目前学术界对其研究尚处于初级阶段, 尤
其在理论建构方面，诸多问题尚待解决。从用户体

验的角度出发，以梦境与元宇宙虚拟世界的相似性
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为前提，基于梦境的理论假说，提出元宇宙应用研

究结合梦境理论进一步发展的展望，并讨论了基于

梦境生理功能和理论的元宇宙在娱乐社交、技能培

训、咨询评测、创伤治疗等领域的应用、开发的思路

和框架。

基于梦境理论为元宇宙研究提供了新的关于

实现虚拟现实的理论指导与应用发展建议，虽然，

梦境理论推广到元宇宙应用中尚存在一定的局限

性，但是基于梦境功能和相应生理基础的讨论，未

来通过实证研究检验适用于元宇宙的梦境情绪理

论进而完善和扩展元宇宙理论，是提升元宇宙应用

中的用户体验将成为该领域的研究课题之一。
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Dream theory for Metaverse applications: Principles, methods and

implications

AbstractAbstract The metaverse is a digital virtual world generated by the computer, as a hot-spot in the fields of the education, the
culture, the technology and the entertainment in recent years. The dream world is a virtual reality world generated by the brain,
and is comparable with the metaverse. Different psychological hypotheses were proposed to explain why the brain could construct
the immersive, realistic virtual world in dreams. From the functions of the dreams many new ideas of potential applications could
be gained for the metaverse . This paper reviews the theoretical hypotheses about the dreams, which could find applications in
the metaverse, and to enrich the real and dream world in the entertainment and the social interaction, the skill learning, the
counseling and the evaluation, and the trauma therapy. Finally, despite the promising future of the metaverse, there are still
important challenges in the development of the metaverse.
KeywordsKeywords dream; Metaverse; waking; affective computing ●
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