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高校元宇宙图书馆应用场景构建

齐 静

（辽宁中医药大学 图书馆，沈阳 110847）

摘 要院 [目的 /意义]元宇宙的出现为图书馆的发展带来了新机遇，既可以解决疫情以来图书馆面临的诸多挑战与问题，又

可以将智慧图书馆建设提升到更高的发展阶段。[方法 / 过程]在大量的文献调研与网络调研基础上，重点探讨元宇宙图书馆

的内涵和特征，基于沉浸理论的视角构建出高校元宇宙图书馆的应用场景，最后展望了元宇宙图书馆的建设中将面临的机遇

与挑战。[结果 / 结论]高校元宇宙图书馆的应用场景主要有虚拟数字人交换、沉浸式全景阅读与空间体验、馆员虚拟化身的

交互、社群交互、读者创作与读者经济交互等五大应用场景。然而新技术发展尚未完善；元宇宙虚拟空间资源建设较难；虚

拟空间读者行为缺少约束与规范；传统图书馆业务会受到冲击等问题都是构建高校元宇宙图书馆过程中可能遇到的挑战。欲

走出困境，需建立科研团队丰富新技术在图书馆的实践；发挥图书馆技术专长解决资源建设问题；利用法律法规约束读者行

为；积极利用服务带动传统图书馆业务。
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1 引 言

随着数字孪生尧 云计算尧 区块链等新技术的发展袁
以及在资本产业的推动下元宇宙 渊Metaverse冤 成为了

2021 年以来最火爆的概念之一袁 各国科技企业尧 高校尧
科研机构尧 政府部分等也相继进军该研究领域 [1]遥
Facebook 更名为 野元冶 渊Meta冤袁 Soul APP 提出 野社交

元宇宙冶袁 元宇宙第一股的 Roblox 正式上市袁 微软打

造 野企业元宇宙冶袁 海尔发布智造元宇宙平台袁 字节跳

动斥巨资收购 VR 创业公司 Pico袁 百度 Create AI 开发

者大会发布首个国产元宇宙产品 野希壤冶遥 清华大学发

布了 叶2020要2021 年元宇宙发展研究报告曳曰 由中国传

媒大学打造的虚拟中传校园正式亮相百度希壤元宇宙

平台遥 韩国首尔市政府发布了 叶元宇宙首尔五年计

划曳曰 北京信息产业协会尧 中关村数字媒体产业联盟等

权威机构发布了 叶中国元宇宙白皮书曳遥
元宇宙在图书馆学界也引起了广泛而又热烈的讨

论遥 杨新涯首先全面阐述了元宇宙的起源及关键核心

技术袁 提出了图书馆元宇宙的探索方向[2]曰 郭亚军总结

了元宇宙赋能虚拟图书馆的理念尧 技术尧 场景与发展

策略[3]曰 陈定权等探讨了再虚与实想象中图书馆的模

样[4]曰 辛海霞认为元宇宙图书馆的构建主要分为数字

化尧 网络化和智能化 3 个阶段[5]曰 张兴旺探讨了图书馆
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与元宇宙理论融合的缘起尧 内涵与特征[6]曰 张庆来认为

图书馆可以在元宇宙建设的初期尧 基本建成和完善阶

段发挥积极作用[7]曰 李洪晨从沉浸理论视角重构了元宇

宙图书馆中的人尧 场尧 物[8]遥 还有学者从技术角度研究

了元宇宙时代图书馆服务的技术采纳与框架[9,10]袁 也有

学者分析了元宇宙视角下图书馆的社会教育场景[11,12]遥
匹兹堡大学 渊University of Pittsburgh冤 的黑蒂窑卡

德 渊Heidi Card冤 认为院 图书馆不再仅仅是搜索和寻找

信息的地方袁 同时也是共享信息的场所袁 因此图书馆

应不断学习新的共享方法与技术袁 并张开双臂拥抱新

技术[13]遥 2022 年 1 月国际图联 渊IFLA冤 发布的 叶2021

年趋势报告曳 分享了 野更困难的时刻尚未到来袁 虚拟

方式将持续袁 物理空间的回归袁 软技能的崛起尧 多样

性更受关注袁 不可回避的环境问题袁 移动化社会袁 躁

动不安的读者噎噎冶 等图书馆 20 种发展趋势[14]遥 对于

高校图书馆来讲袁 元宇宙图书馆建设的探讨正当其时袁
既可以解决疫情以来图书馆面临的诸多挑战与问题袁
又可以将智慧图书馆建设提升到更高的发展阶段遥 目

前图书馆界对元宇宙的研究主要是针对虚拟空间构建

技术的探讨袁 而缺少具体化的内涵建设遥 系统全面地

探讨元宇宙环境下的图书馆内涵袁 结合元宇宙的特点

构建高校元宇宙图书馆的应用场景袁 让虚无缥缈的

野空中楼阁冶 清晰地展现在读者面前袁 正好填补了目前

研究的空白遥 那么元宇宙图书馆又是什么样子钥 高校

元宇宙图书馆与现实图书馆服务又有哪些不同钥 针对

这些问题袁 文章在大量的文献调研与网络调研基础上袁
重点探讨元宇宙图书馆的内涵和特征袁 构建高校元宇

宙图书馆的应用场景袁 最后展望元宇宙图书馆的建设

中面临的机遇与挑战遥 希望以此文抛砖引玉袁 为中国

高校图书馆在元宇宙中的建设提供支持遥

2 元宇宙图书馆的内涵与特征

2.1 元宇宙图书馆的内涵

早在元宇宙概念提出之前袁 SURPRENANT 提出设

计图书馆的虚拟环境袁 以便读者融入虚拟场景增加体

验感[15]遥 1996 年以来图书馆学界一直致力于将虚拟仿

真技术运用到图书馆服务中袁 直到 2019 年全球范围内

新冠病毒的爆发改变了人类的正常生活尧 学习尧 工作

和娱乐活动袁 加快了全社会的数字化转型袁 图书馆服

务重心由现实空间服务转移到网络环境遥 2021 年元宇

宙一词的升温袁 给图书馆的发展带来了新机遇遥 在虚

拟空间构建的元宇宙图书馆是智慧图书馆的重要组成袁
是图书馆智慧服务扩展到虚拟空间的新形态遥 段美珍

认为院 智慧图书馆是以人机耦合方式致力于实现深层

次尧 便捷服务的高级图书馆形态 [16]遥 以下就结合智慧

图书馆及元宇宙的特征探讨元宇宙图书馆的内涵遥
2022 年 9 月全国科学技术名词审定委员会邀请 20

余位专家袁 对元宇宙及核心术语概念展开了研讨并形

成了共识遥 元宇宙 渊Metaverse冤 是人类运用数字技术

构建的袁 由现实世界映射或超越现实世界袁 可与现实

世界交互的虚拟世界[17]遥 Beamable 公司创始人提出元

宇宙具有体验尧 发现尧 创作者经济尧 空间计算尧 去中

心化尧 人机互动尧 基础设施等 7 个层面[18]遥 杨新涯认

为元宇宙具有虚实结合的沉浸式体验袁 用户生产内容袁
完整的法律尧 经济和服务等社会体系袁 逐渐生长的文

明袁 社交网络袁 新技术整合等基本特征遥 在元宇宙中袁
读者通过 VR 设备可以体验沉浸式阅读曰 通过脑机接口

可以打破键盘鼠标的交互方式袁 将阅读感受与原创知识

内容构建出来袁 成为知识资源的内容生产者曰 区块链技

术的应用也为保护著作者的权益提供了保障袁 元宇宙为

智慧图书馆提供了人机深度耦合的温床袁 为深层次的知

识服务与跨时空的沉浸式阅读服务提供了无限可能遥
本文将在元宇宙中构建的虚拟图书馆及其服务统

称为元宇宙图书馆遥 笔者认为元宇宙图书馆是以云计

算尧 人工智能尧 区块链尧 VR/AR 等技术为手段袁 构建

图书馆服务的虚拟空间袁 并与现实空间服务相结合袁
为读者提供沉浸式体验并鼓励读者参与图书馆资源生

产的虚拟社区遥 元宇宙图书馆涵盖图书馆不同形态发

展过程中的服务理念尧 研究方法和思想袁 同时融入了

虚拟现实尧 VR/AR尧 区块链尧 人工智能尧 数字孪生等

技术袁 是能够适用下一代互联网发展形态的新型图书

馆服务模式袁 符合新冠病毒爆发以来人们对图书馆在

DOI院 10.13998/j.cnki.issn1002-1248.22-0722

研究论文

70



2022年第 34卷第 11期

线服务的美好憧憬遥 它能够充分发挥读者的智慧与创

造力共建图书馆资源袁 充分体现以人为本的理念曰 在

虚拟空间为读者提供身临其境的知识服务袁 内容丰富

的数字资源袁 个性化的虚拟馆员一对一指导袁 管家式

贴心的阅读推广与指引等遥 元宇宙图书馆中存在与现

实图书馆一样的规章制度与经济尧 服务体系袁 并且是

不断发展的有机体系遥 此种服务形式能够全面提升图

书馆的服务尧 运营与管理水平袁 不受时间空间的限制袁
为读者打造一个与现实空间服务平行的虚拟服务空间遥
2.2 元宇宙图书馆的特征

渊1冤 沉浸式体验遥 中国数字交互展示代表张树玉

曾表示 野元宇宙需要打通线上线下的次元壁袁 沉浸式

一定是元宇宙在未来发展过程中需要解决的基础体

验遥冶 沉浸感作为元宇宙八大要素之一袁 始终占据着不

可或缺的地位遥 未来的元宇宙图书馆定能够打破现实

与虚拟边界袁 打造沉浸式体验遥
渊2冤 虚拟与现实相互融通遥 元宇宙图书馆为读者

提供逼真的虚拟现实袁 通过数据孪生技术袁 现实图书

馆的环境尧 服务可以在虚拟空间中还原遥 虚拟空间又给

图书馆和读者提供了巨大的创造性空间袁 每个人都可以

在元宇宙图书馆中构建自己的数字孪生袁 可以阅读尧 自

习尧 实验尧 开会尧 参加培训尧 参与阅读推广等遥 图书馆

也可以在虚拟空间中规划图书馆未来走向袁 根据虚拟

空间的读者反馈指导现实空间图书馆的发展规划遥
渊3冤 人机交互遥 随着以 AI尧 VR 为代表的变革技术

不断突破袁 野数字人冶 正加速从技术理想走进现实生活遥
Research and Markets 研究预计到 2028 年袁 全球虚拟数

字人产业规模将达到 5 047.6 亿美元 渊约 32 707.44 亿

元冤遥 有观点认为数字人将会成为现实世界与虚拟世界高

度重合之后人机交互的基础模态遥 元宇宙图书馆中的数

字馆员将会替代现实世界的馆员为读者提供智能服务遥
渊4冤 信息资源多源化遥 国家图书馆的张迂葳认为

元宇宙图书馆将跨越图书馆联盟体袁 实现各级图书馆

资源 野归元化冶袁 元宇宙图书馆的资源信息形式也更加

丰富[19]遥 元宇宙图书馆既包括现实图书馆空间中的纸

质资源尧 电子资源袁 同时还应涵盖 VR 读物尧 讲座尧

展览尧 阅读推广尧 数字学术成果的 VR 展示资源等遥
随着脑机接口技术的成熟袁 元宇宙图书馆中也会存储读

者在阅读中生产的述评尧 论文尧 实验结果等隐性知识遥
渊5冤 时空扩展遥 有限的生命与无尽的时空之间必

然存在矛盾袁 元宇宙图书馆给读者带来了希望遥 在虚

拟图书馆空间中袁 读者可以随时随地获取个性化服务曰
任意遨游在书中构建的历史空间与古人对话曰 身临其

境地与参与图书馆虚拟空间开展的活动曰 利用虚拟身

份参与阅读推广社群袁 抛开泄露个人信息的顾虑与朋

友进行心灵交流曰 在虚拟空间实验室中进行科学实验袁
全方位地观察实验过程等遥

渊6冤 社交网络遥 元宇宙图书馆能为读者提供沟通

的社交网络袁 阅读推广社群尧 通识教育社群尧 信息素

养培训社群尧 真人图书馆尧 阅读疗法等都能为读者提

供兴趣相投的社交网络袁 以抚平读者孤独的心灵袁 为

读者解答学习尧 生活中遇到的各种困惑遥 另外袁 读者

也可以跨越时空的限制与伟人对话袁 与思想家尧 哲学

家探讨人生与理想遥
渊7冤 读者经济遥 清华大学沈阳教授认为元宇宙的

经济价值主要体现在两方面袁 一是通过数字系统自循

环产生虚拟经济收益曰 二是参与实体产业资本循环或

为现实社会服务袁 带来真实经济收益遥 读者在元宇宙

图书馆中阅读尧 实验尧 参与各种活动中可以进行数字

创造袁 形成数字资产袁 拥有数字资产的产权袁 读者在

数字市场进行数字产权交易转移袁 交易转移过程利用

数字货币来进行袁 这样就可以完整构建一个可持续发

展的良好的读者经济体系遥
渊8冤 思想孪生与存储遥 特色馆藏文献兼具独特性尧

珍贵性和历史性的特色袁 最能体现图书馆特色化和个

性化的资源遥 数字孪生尧 大数据尧 区块链尧 人工智能

等技术能够构建文献尧 读者尧 科学实验中的思想孪生

镜像袁 并加工尧 整理尧 存储袁 以构建元宇宙图书馆的

特色馆藏遥
2.3 高校元宇宙图书馆

高校元宇宙图书馆是元宇宙图书馆的重要组成袁
是在高校领域的研究范畴遥 因是在元宇宙的虚拟空间
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中开展服务袁 因此具有元宇宙图书馆的特征袁 也有其

自身的特性遥 随着社会环境尧 信息技术的发展袁 图书

馆学也不断地走向成熟与完善 [20]遥 从服务对象来看袁
高校元宇宙图书馆的服务对象主要是高校的专家尧 学

者和其他教师学生曰 而元宇宙图书馆的服务对象包括

所有需要虚拟空间图书馆服务的人群袁 服务对象比高

校元宇宙图书馆更加广泛遥 从服务内容来看袁 高校元

宇宙图书馆服务内容更加侧重于专业性的知识服务袁
面向师生的嵌入式科研辅助袁 针对学生的阅读推广尧
信息素养教育等曰 而元宇宙图书馆的服务内容包涵所

有在虚拟空间中的服务内容袁 不仅包涵高校元宇宙图

书馆的服务内容袁 还具有社会教育尧 代际关系培养尧
幼儿阅读启蒙尧 促进全民阅读尧 增强文化自信尧 丰富

民众业余文化生活等服务内容遥 从服务理念来看袁 高

校图书馆是为高校发展提供文献和信息保障的教辅部

门袁 因而侧重以高校的学科发展为引领袁 以师生的科

研需求为导向曰 而元宇宙图书馆是虚拟空间中所有图

书馆服务系统的总称袁 不同图书馆系统都有自己的服

务理念和侧重点袁 但都属于元宇宙图书馆服务理念的

一部分遥 因此袁 高校元宇宙图书馆的内涵包含于元宇宙

图书馆的内涵中袁 是其在高校图书馆领域的组成部分曰
具有元宇宙图书馆的全部特征袁 但也有其特殊属性遥

3 高校元宇宙图书馆实践现状

在元宇宙发展之初的平台 野Second Life冶 中就建

设过 野Second Life 图书馆 2.0冶 [21-23]遥 将林登实验室

开发的联网 3D 游戏引进图书馆袁 联盟图书馆系统

渊Alliance Library System袁 ALS冤 还为此开发过 Cybrary

City 渊虚拟图书馆城冤 [24,25]遥 全球有数百个图书馆在该

游戏中建立了虚拟图书馆袁 这也就是元宇宙图书馆的

雏形遥 澳大利亚国家图书馆馆长简窑符乐顿 渊 Jan

Fullerton冤 在 2007 年 9 月举办的第十二届文化讲坛暨

全球图书馆高峰论坛中介绍了 野第二生命冶 在图书馆

的应用[26]遥 香港理工大学利用 野Second Life 图书馆 2.0冶
开设虚拟校园袁 包括图书馆尧 教学酒店尧 展览中心尧
医护中心及其它一系列教学设施遥 该大学于 2009 年 9

月 24 日至 26 日连续 48 小时举行了全球首个 Second

Life 学术研究会议 渊SLActions冤遥 会议横跨全球不同的

时区袁 从香港理工大学开始袁 到美国加州及得克萨斯

州袁 南向巴西袁 越过大西洋到达葡萄牙和英国袁 最后

于以色列结束遥 作为该会议香港分会的主办单位袁 香

港理工大学除了配合会议的活动袁 还举办了一系列工

作坊及研讨会袁 以鼓励学者更有效地利用虚拟环境来

进行教学与研究[27]遥 Second Life 是元宇宙的雏形袁 由

于当时科技发展水平有限尧 沉浸感不佳袁 因此虚拟空

间无法给用户带来更多的现实增益遥
然而高校图书馆并没有停下拥抱先进科技的脚步袁

这主要体现在以下 3 个方面院 首先袁 大部分的高校图

书馆都引入了 VR/AR 技术遥 目前克莱姆森大学尧 布兰

迪斯大学尧 北京大学等多所高校图书馆利用 VR/AR 技

术提供虚拟仿真智能地图服务袁 读者可以通过图书馆

VR 设备进行体验袁 也可以通过手机观看[28-30]遥 其次袁
VR 工作室或创客空间在图书馆实践中也是比较多的应

用场景遥 普林斯顿大学图书馆尧 斯坦福大学尧 加州大

学洛杉矶分校尧 复旦大学医科馆等的 VR 体验区域内

配备头戴式和手持式虚拟仿真设备尧 3D 打印机尧 协作

工作台等以供读者进行制作和创新研究袁 体验大学生

活袁 观察化学元素袁 与三维有机分子互动袁 体验 AR

手术尧 AR 心脏模型等[31-34]遥 最后袁 高校图书馆将先进

科技引入到阅读尧 参考咨询与教学中遥 哈佛大学在虚

拟图书馆中建设了 3D 模型袁 可为读者提供虚拟阅读服

务曰 随着人工智能技术的发展袁 参考咨询服务也进入

了智慧时代袁 智能机器人也入驻众多高校图书馆袁 正

式成为参考咨询馆员遥 芝加哥大学利用 AR 技术将核

心课程的参考资源在公共区域虚拟投影展示遥 还有部

分高校图书馆利用 AR/VR 技术为读者提供虚拟历史体

验尧 虚拟公开演讲尧 与现实环境互动等服务遥

4 高校元宇宙图书馆的应用场景构建

4.1 构建技术路线

元宇宙图书馆将打破现实空间图书馆的服务模式袁
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读者在图书馆的学习体验更加富有游戏性尧 沉浸式尧
操作简单尧 现实增益强等特点遥 元宇宙图书馆中袁 可

以充分体现 野以读者为中心冶 理念遥 依据美国心理学

家 CSIKSZENTMIHALYI 提出的沉浸理论袁 只有挑战

难度适中才能使人们进入沉浸状态袁 完全投入情景之

中袁 不被外界干扰遥 野第二人生冶 中建设的虚拟图书

馆可以说是元宇宙图书馆的雏形袁 但由于其沉浸感差尧
任务性不强袁 使读者渐渐失去了兴趣遥 随着人工智能

等技术的发展袁 在元宇宙中的图书馆可以为读者提供

沉浸感更强的交互体验袁 欲使读者进入沉浸式阅读还

需要兼具任务性尧 趣味性尧 游戏性等特点遥 基于此袁
本文在读者需求的基础上袁 结合元宇宙本身的特征袁
利用沉浸理论构建出高校元宇宙图书馆的应用场景袁
具体技术路线如图 1 所示遥

4.2 应用场景

高校元宇宙图书馆的应用场景主要有虚拟数字人

交互尧 沉浸式全景阅读与空间体验尧 馆员虚拟化身交

互尧 社群交互尧 读者创作与读者经济交互等五大场景袁
具体如图 2 所示遥
4.2.1 虚拟数字人交互场景

目前人工智能技术得到了跨越式的发展袁 为元宇

宙中虚拟数字人智能交互提供了技术保障遥 数字人

渊Digital Human冤 是运用数字技术创造出来的尧 与人类

形象接近的数字化人物形象遥 2021 年中国首个原创虚

拟学生华智冰入学清华大学计算机系袁 与一般的虚拟

数字人不同袁 华智冰拥有持续的学习能力袁 能够像人

类一样不断从身边经历的事情中学习曰 复旦大学医科

馆的 NPC 可以智能的解答读者的问题袁 辅助检索书

目遥 清华大学沈阳教授认为最佳的状态是把虚拟人尧
自然人尧 机器人三者融合在一起袁 虚拟人是元宇宙的

NPC袁 机器人是真宇宙的 NPC袁 自然人是超宇宙的

NPC遥 元宇宙图书馆中读者可以像在游戏中一样领养

宠物或者自己设计个性化的虚拟朋友作为读者在图书

馆中的 野引导冶袁 以消除读者在使用图书馆过程中的盲

目感尧 孤独感尧 被冷落感袁 为读者在虚拟空间的分身

提供一对一服务袁 具体来说主要有以下 3 个方面的服

务内容遥
渊1冤 读者的专属 野参考咨询馆员冶遥 基于人工智能

技术的虚拟数字人能够解答读者常见的问题曰 并且具

有能够自主学习尧 分析读者需求袁 记录读者的行为与

习惯袁 为读者提供个性化的建议与推荐曰 根据读者研

究和学习内容在检索时袁 提供检索策略袁 提供相关信

息资源袁 就好像是专属的一对一咨询馆员遥
渊2冤 读者的智能 野管家冶遥 这个智能 野管家冶 可以

指导读者了解图书馆使用规则袁 图书到期自动还书袁
辅助预约图书馆空间和设备袁 完成文献传递与馆际互

借袁 帮助读者为图书馆推荐购书等遥
渊3冤 读者的博学 野书童冶遥 虚拟人在元宇宙空间中

可以扮演朋友尧 书童尧 家教的角色袁 与读者一同阅读袁
一起做实验袁 一起探讨生活中的困惑与烦恼袁 甚至 24

小时提供一对一伴读服务袁 真正做到因材施教袁 辅助

教学遥
4.2.2 沉浸式全景阅读与空间体验场景

现实世界是唯一的袁 虚构世界可以有多种可能性袁
人在现实世界中总是会存在缺失或者遗憾袁 这些可以

在虚拟世界中得到补偿袁 因而激发了人类建设虚拟世

界的底层冲动遥 从文字的发明尧 绘画艺术的发展尧 戏

剧的演绎袁 到电影事业的蓬勃发展袁 再到 VR 技术都

给人类带来了身临其境的沉浸感与补偿感遥 读者在元

宇宙图书馆中的沉浸式体验主要有以下两种场景遥

图 1 技术路线图

Fig.1 Technology roadmap

齐 静

高校元宇宙图书馆应用场景构建

73



2022年第 34卷第 11期

渊1冤 沉浸式阅读场景遥 沉浸式技术尧 智能交互技

术尧 AI 视觉技术尧 VR 技术的结合在元宇宙中能够打

造全景视频袁 将 2D 的纸书转化为 3D 的全景视频袁 极

大地激发读者的阅读兴趣袁 提高沉浸式全景阅读体验遥
2021 年中图公司出版了 VR 叶永乐大典曳袁 将张大千

叶华山云海图曳 和王原祁 叶皆山园图卷曳 开发为 5G 全

景国画[35]袁 这些出版实践说明目前的技术水平可以在

元宇宙空间创建更加多元化尧 沉浸式尧 全景阅读的信

息资源遥
元宇宙图书馆中包含现实图书馆中的所有电子文

献资源袁 且不仅限于现实空间图书馆中各类数据库中

的图书尧 期刊尧 古籍尧 音频 / 视频尧 随书光盘等资源袁
还包括由 2D 纸质资源转化的 3D 虚拟全景视频资源尧
全景名画尧 虚拟 3D 全景课堂视频尧 让 野古籍能说话冶
的 3D 全景古籍视频内容等遥 因此读者在虚拟空间的阅

读主要有两种类型院 传统 2D 数字信息资源和 3D 全景虚

拟视频资源遥 读者利用 VR 头显尧 触觉手套尧 电子触觉

皮肤尧 腕带式 AR 传感器尧 AR 眼镜等设备进入元宇宙图

书馆袁 既可以体验传统阅读袁 感受文字的魅力袁 又可以

体验沉浸式 3D 全景虚拟阅读袁 犹如走入书中的世界遥
渊2冤 沉浸式的空间体验场景遥 读者在虚拟空间除

了阅读更重要的内容将是进行科学实验和学习遥 只要

带上 VR 眼镜袁 就能沉浸式地打破现实世界无法逾越

的时空限制遥 无论是复杂的地质结构尧 常规的钢铁轧

制过程尧 繁琐的机械拆装袁 还是神秘的人体构造袁 都

能以布满细节的三维画面呈现在学生眼前遥 读者还可

以体验于赤壁观战孙刘如何大败曹孟德袁 穿越春秋随

孔夫子周游列国袁 回到 17 世纪看牛顿和莱布尼茨如何

发明出微积分袁 在浩瀚星海中与爱因斯坦探讨相对论袁
置身太空观察地球公转带来的四季变迁袁 踏遍雨林山

川见证万千物种的进化演变袁 进入分子中心感受烈焰

燃烧时原子结构的微妙变化袁 这样的实验和学习读者

怎能不爱遥
4.2.3 馆员虚拟化身的交互场景

馆员的虚拟化身袁 即元宇宙中的另一面的 野馆
员冶遥 野化身冶 一词源自梵文 Avatar袁 美国科幻电影

叶阿凡达曳 的英文原名即 Avatar袁 是用户在元宇宙的身

份映射和虚拟替身袁 具备形象自定义尧 动作驱动等功

能遥 与平面头像不同袁 虚拟化身能能够更加立体地展

示人的脸部等个性特征袁 更强交互过程中的真实感遥
目前虚拟化身技术能够将一张用户的人脸照片中用户

的形象特征抽取出来袁 并生成与之相似的 3D 虚拟形

图 2 高校元宇宙图书馆应用场景

Fig.2 Application scenarios of the university metaverse library

沉浸式全景阅读与空间体验场景院
3D 虚拟全景视频尧 全景名画尧 虚拟 3D

全景课堂视频等曰 沉浸式科学实验

和空间体验遥

虚拟数字人交互场景院
检索辅助尧 图书馆使用规则指引尧 图书

到期归还尧 自习空间或研讨室等预约尧
文献传递尧 阅读推荐尧 推荐购书等遥

读者创作与读者经济交互场景院
读者虚拟阅读中产生的数字资源袁 读者

在科学实验中创作的虚拟产品袁 读者为

图书馆专门创作的虚拟产品遥

社群交互场景院
参与阅读活动尧 读书分享尧 展览尧 讲座尧

信息素养教育尧 阅读疗法社群等遥

馆员虚拟化身的交互场景院
科技查新尧 学科服务尧 知识产权服务尧

数据服务等遥
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象遥 图书馆馆员在虚拟空间可以创建自己的化身与读

者交流袁 具体有以下 3 种场景遥
渊1冤 传统服务交互遥 传统图书馆服务中科技查新尧

课题咨询尧 情报订阅尧 学科竞争力分析尧 学科前沿报

告等是虚拟数字人无法完成的袁 仍然需要专业图书馆

员来完成遥 虚拟环境下袁 读者可以不受时空限制与馆

员化身交流袁 以获得帮助遥
渊2冤 活动中的交互遥 虚拟空间中的阅读推广活动尧

读书分享沙龙尧 真人图书馆尧 信息素养培训尧 阅读疗

法推广以及各种主题讲座等活动中袁 读者可以与馆员

化身或者演讲专家的化身进行面对面交流袁 进行思想

的碰撞与研讨遥 对于具有社交恐慌和隐私顾虑的读者

来讲袁 这种交流形式更具有吸引力遥
渊3冤 自由交流空间的交互遥 元宇宙的特点就是交

互性袁 在元宇宙图书馆中需建立一个自由交流的空间袁
读者尧 馆员尧 专家等都可以在这样的空间内发表自己

的想法与困惑袁 具有相同经历的人会给予解答曰 读者

与馆员和领域专家也可以在此发布自己创作的虚拟作

品袁 甚至是售卖自己的虚拟产品遥
4.2.4 社群交互场景

网络之所以吸引人就是具有社交属性袁 QQ尧 微

博尧 微信成为我们日常工作和生活必不可少的部分曰
从文字尧 图片再到短视频袁 已经占领了我们网络社交

领域遥 人们已经不满足于隔着手机屏幕的社交形式袁
更加渴望现实世界中交往的真实感与趣味性遥 元宇宙

图书馆利用全息虚拟影像技术袁 可以为读者打造真实

场景的巨大还原袁 借助 VR/AR 设备能极大地提升用户

的沉浸式体验袁 增加用户粘性遥
渊1冤 相同兴趣群体的社交遥 具有相同阅读兴趣的

读者可以身临其境地参与社群组织的读者分享会尧 阅

读打卡尧 真人图书馆等活动袁 不受时空限制地与图书

作者尧 行业大咖交流袁 与朋友进行思想碰撞和头脑风

暴曰 学习和生活中有相同困惑与忧虑的读者可以共同

参加阅读疗法的治疗过程袁 相互鼓励与开导袁 在书中

找到生活的希望与勇气曰 各种绘画尧 书法等社团也可

以在图书馆的虚拟空间中开展各种展览与活动遥
渊2冤 自由交流空间中的社交遥 元宇宙图书馆中需

设置一个自由交流的虚拟空间袁 读者可以在这里自由

地发表演讲袁 举办展览袁 寻找各种问题的答案袁 售卖

自己的虚拟创作产品等等遥 在这个虚拟空间中读者可

以自由发挥自己的想象力尧 创造力袁 实现在现实空间

中无法实现的社交梦想遥
4.2.5 读者创作与读者经济交互场景

完全开发的元宇宙就是一个与现实世界相通的经

济合作区袁 用户可以赚取尧 消费数字货币或法定货币袁
如全球人数最多的游戏创作平台 Roblox 及其 Robux

渊罗布币冤遥 读者在元宇宙图书馆中可以创建属于自己

的虚拟产品袁 并完成交易行为袁 获得数字货币遥 元宇

宙图书馆的创建需要大量的虚拟产品与虚拟资源袁 除

了传统图书馆资源转换为虚拟资源外袁 读者创作也是

元宇宙图书馆创建的重要来源遥 在虚拟空间中读者可

以充分发挥自身优势共建图书馆的虚拟空间和资源袁
使这个虚拟空间能够摆脱以图书馆为主导的传统发展

模式袁 真正践行 野以读者为中心冶 野以人为本冶 的理

念遥 这项内容是现实空间图书馆服务中所没有的袁 具

体来说主要有以下 3 点内容遥
渊1冤 读者虚拟阅读中产生的数字资源遥 作为元宇

宙图书馆中资源的生产者袁 读者在虚拟空间阅读中可

能产生论文尧 读书笔记与心得袁 甚至是论著等资源遥
这些原生虚拟资源经过同行评定后袁 图书馆可以选择

购买并收藏遥 如专家尧 教授在阅读中华经典典籍后的

感悟与解读袁 就具有一定的价值袁 值得图书馆购买与

收藏遥
渊2冤 读者在科学实验中创作的虚拟产品遥 读者在

虚拟空间进行的科学实验所产生的虚拟产品袁 既可以

售卖给图书馆使用袁 也可以与其他读者进行交易袁 以

获得数字货币遥 如读者创建的 3D 模型虚拟空间景象袁
全景 3D 虚拟画作袁 虚拟服饰袁 图书馆相关文创产品等遥

渊3冤 读者为图书馆专门创作的虚拟产品遥 元宇宙

图书馆应该是一个读者参与建设的生长着的有机体遥
创建过程需要大量的虚拟产品及其创造者袁 如虚拟阅

读空间尧 虚拟家具尧 书架尧 经典典籍中的虚拟 3D 影

像尧 活动中需要的各种虚拟饰品等遥 活跃度高的读者

可以设计创作图书馆建设中需要的虚拟产品袁 并进行
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交易遥

5 高校元宇宙图书馆构建中的困难

高校图书馆进入元宇宙是科技发展到一定阶段的

必然趋势袁 辛辛那提大学负责管理 野第二人生冶 项目

的 IT 分析师 COLLINS 认为 [36]袁 元宇宙对于高等教育

的影响不是因为学习者需求的变化袁 而是因为我们获

取尧 互动和创造信息的方式发生了改变袁 我们彼此获

取尧 互动和联系的方式发生了改变遥 现在的 野Z 世代冶
被称为数字化原住民袁 未来的 野琢 世代冶 可能就是元

宇宙原住民袁 他们对虚拟技术将有天然的适应力遥 然

而目前高校图书馆进军元宇宙还面临着很多困难袁 资

金尧 设备尧 人才尧 信息资源等都会成为高校创建元宇

宙图书馆的拦路虎遥 结合高校元宇宙图书馆的应用场

景袁 高校可能面临以下几方面的问题遥
5.1 新技术发展尚未完善

从目前人工智能在智慧图书馆建设中的实践经验

看袁 人工智能在参与智慧参考咨询等工作时袁 并不能

完全准确地解答读者的疑问袁 往往需要加入专业馆员

的参与遥 人工智能技术在实际应用中还需要不断学习

和完善袁 这就可能影响虚拟数字人交互场景中读者与

虚拟数字 野馆员冶 之间的交互效果袁 让读者失去耐心遥
数字孪生技术虽然在 2000 年就被应用在了高端智能制

造中袁 但在元宇宙图书馆中读者创作过程中能否成功

孪生出读者大脑中的思想与感受袁 甚至是读者的二次

创作还是个未知数遥 另外袁 现在 VR尧 AR尧 XR 等技术

的发展袁 能否让读者摆脱 野第二人生冶 中的沉浸感差

的体验还需要我们进一步的验证袁 否则元宇宙图书馆

的发展也可能只是昙花一现遥
5.2 资源建设困难

元宇宙图书馆中的信息资源是多源化的袁 既包含

现实空间信息资源的孪生镜像袁 又包括元宇宙空间原

生的信息资源遥 从资源整合角度看袁 如何有效地整合

多源信息袁 准确标识信息知识内容袁 构建不同类型信

息资源的语义网络袁 以满足读者在虚拟空间的不同需

求场景对于图书馆来说是一个不小的挑战遥 从资源创

生角度讲袁 元宇宙中产生的信息资源质量如何评审袁
知识产权如何界定袁 网络信息安全如何保障等都是图

书馆未来将面临的问题遥
5.3 读者行为缺少约束与规范

在高校元宇宙图书馆中设有自由交流的虚拟空间袁
任何人都可以自由发表演讲尧 展览自己的创作作品尧
交友尧 提问生活的困惑等遥 然而在元宇宙这个可以把

自己伪装起来的虚拟空间中袁 读者发表的言论可能有

消极的尧 情绪化的甚至是反动的言论袁 尤其是有重大

突发公共事件发生时遥 另外袁 元宇宙图书馆另一个比

较重要的特征就是读者经济体系遥 读者可以自由创作

自己的虚拟产品袁 然后在图书馆虚拟空间中交易袁 换

取虚拟数字货币遥 然而这种经济行为目前缺少约束袁
虚拟产品如何定价尧 虚拟产品与实体产品不同袁 个人

创作的虚拟产品使用期限很难保证袁 知识产权问题又

如何规范等等都是亟待解决的问题遥
5.4 图书馆传统服务将受到冲击

现实空间图书馆的传统服务将会受到元宇宙图书

馆服务的冲击遥 令很多图书馆馆长头疼的问题之一就

是每年花费大量的资金购买纸质资源袁 然而纸质资源

的借阅率每年仍旧呈下降趋势袁 元宇宙图书馆的出现

可能会加剧纸质资源借阅率下降的趋势遥 信息素养教

育是前几年图书馆界一直很火热的研究领域袁 然而现

实信息素养培训中能够来到现场的读者却少得可怜袁
元宇宙图书馆这个虚拟空间的出现袁 可能导致这一现

象加剧遥 除此之外袁 阅读推广尧 真人图书馆等现实空

间的活动与服务都会受到一定程度的冲击遥

6 应对策略

尽管高校在开展元宇宙图书馆服务时会遇到诸多

挑战袁 但图书馆学发展的脚步不会停留袁 高校师生对

于虚拟服务的需求日益增加袁 因此高校元宇宙图书馆
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服务势在必行遥 针对以上可能会遇到的问题袁 具体的

应对策略如下遥
6.1 建立科研团队丰富新技术在图书馆的实践

高校图书馆应该积极引进人工智能尧 VR/AR 等新

兴技术领域的人才袁 建立属于自己的科研团队袁 根据

本馆需求开展虚拟空间实验袁 提前了解新技术应用中

可能遇到的问题袁 并加以修正遥 首先袁 创建本馆的虚

拟数字人袁 利用以往图书馆内积累的 FAQ 系统问题袁
对虚拟数字人进行训练袁 特别是针对突发状况的训练遥
其次袁 引进先进的人机交互设备袁 反复进行交互实验袁
以确保读者的交互体验更好袁 沉浸感更强遥 最后袁 对

数字孪生等技术进行进一步的测试遥 另外在本馆科研

团队测试完毕后袁 最好是随机抽样地找老师和学生进

行测试袁 同时调研师生对虚拟空间服务的需求袁 以不

断改进虚拟服务遥
6.2 发挥图书馆技术专长解决资源建设问题

虚拟世界中读者对于多源文献信息会有多样化的

需求袁 这就需要在元宇宙场景下对数字孪生后的文献

信息尧 虚拟世界的原生信息等进行深度的知识融合与

重构袁 以满足读者的使用需求遥 从最开始的分类法尧
叙词表袁 到元数据袁 再到基于本体的语义网尧 知识图

谱尧 人工智能尧 大数据等技术的发展袁 图书馆在知识

组织活动中始终有自身的独特优势遥 依靠元宇宙的顶

层技术袁 图书馆可以将各类信息的知识单元的名称尧
物理位置等结构信息进行重新编码和重组遥 通过建立

元数据知识本体模型袁 可以根据读者不同的需求场景

封装多源化虚拟空间数据信息袁 形成适应于元宇宙场

景展示的知识图谱袁 以便为读者提供沉浸式尧 多元化

的知识检索结果遥 建立资源对象和知识单位层面的开

放互联规范袁 可以为读者提供跨机构间的知识服务遥
6.3 利用法律法规约束读者行为

从国家层面讲袁 应该积极鼓励企业尧 科研院所尧
高等院校参与元宇宙相关国家标准及国际标准的制定袁
掌握虚拟世界的话语权袁 构筑具有中国特色的虚拟空

间法律规范袁 促进元宇宙相关产业健康发展遥 尤其需

关注数字资产确权尧 加强虚拟原生内容安全尧 元宇宙

监督监管等方面法律法规的完善与司法解释遥 从行业

协会及组织层面讲袁 图书馆协会及相关社会组织应积

极联合图书馆界专家学者袁 针对元宇宙图书馆发展中

可能遇见的版权问题袁 用户信息保护袁 著作权问题袁
信息资源共建共享等问题制定行业标准及相关规范袁
以供各图书馆借鉴参考遥 从高校图书馆层面讲袁 依据

行业标准规范图书馆元宇宙虚拟空间信息资源的编目

格式尧 字段格式尧 编目标准等内容曰 积极参与跨机构尧
跨网域共建共享活动曰 依据国家层面制定的监督管理

规范袁 审查读者在虚拟空间的演讲尧 宣传等活动是否

符合我国的社会主义核心价值观袁 及时屏蔽和删除负

面引导的文字与言论曰 公开尧 透明地保护读者个人隐

私信息袁 不可以任意收集读者大数据信息曰 尊重作者

的版权袁 不得任由读者恣意复制和传播相关文献遥
6.4 积极利用服务带动传统图书馆业务

现在读者获取资源的方式和手段在变化袁 图书馆

资源不再是吸引读者的重要因素遥 很多图书馆学专家

就曾呼吁不要再搞 野资源为王冶 的那一套了袁 图书馆

应该走 野服务为王冶 之路遥 元宇宙图书馆的出现虽然

会对传统图书馆业务造成冲击袁 但专业馆员的知识服

务袁 是无法被取代的袁 因此图书馆应该充分利用自身

专业优势袁 积极利用服务带动传统图书馆业务的发展遥
如真人图书馆就很好地利用阅读有人生阅历的人的方

式来带动图书的阅读与借阅遥

7 结 语

元宇宙这个虚拟空间的出现为智慧图书馆的建设

打开了一扇大门袁 也为高校图书馆在后疫情时代提供

了创新服务的新思路遥 元宇宙图书馆是以云计算尧 人

工智能尧 区块链尧 VR/AR 等技术为手段袁 构建图书馆

服务的虚拟空间袁 并与现实空间服务相结合袁 为读者

提供沉浸式体验并鼓励读者参与图书馆资源生产的虚

拟社区遥 其具有沉浸式体验尧 虚拟与现实相融通尧 人
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机交互尧 信息资源多源化尧 时空扩展尧 社交网络尧 读

者经济尧 思想孪生与存储等八大特征遥 高校元宇宙图

书馆是元宇宙图书馆的重要组成袁 是在高校领域的研

究范畴袁 具有元宇宙图书馆的特征袁 也有其特殊属性遥
其应用场景主要有虚拟数字人交换尧 沉浸式全景阅读

与空间体验尧 馆员虚拟化身的交互尧 社群交互尧 读者

创作与读者经济交互等遥 然而高校图书馆在开展虚拟

空间服务时可能会遇到一些困难袁 如新技术发展尚未

完善袁 还需进一步实践与验证曰 资源建设困难曰 读者

行为缺少约束与规范曰 传统图书馆业务会受到冲击等遥
要想走出困境袁 建立科研团队丰富新技术在图书馆的

实践曰 发挥图书馆技术专长解决资源建设问题曰 利用

法律法规约束读者行为曰 积极利用服务带动传统图书

馆业务遥
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QI Jing
(Liaoning University of Traditional Chinese Medicine Library, Shenyang 110847)

[Purpose/Significance] The emergence of the metaverse has brought new opportunities to the development of libraries, which

can not only solve many challenges and problems faced by libraries since the outbreak of COVID-19 in Wuhan, but also promote the

construction of smart libraries to a higher stage of development. [Method/Process] Based on literature research and online survey, this

paper focuses on the connotation and characteristics of the metaverse library, constructs the application scenarios of the university

metaverse library, and finally discuses the opportunities and challenges faced by the construction of the metaverse library.

[Results/Conclusions] In September 2022, the China National Committee for Terminology in Science and Technology (CNTERM)

invited more than 20 experts to discuss the metaverse and the concept of core terms and reached a consensus. Metaverse is a virtual

world that can interact with the real world by mapping or surpassing the real world, which is constructed by human using digital

technology. The metaverse library uses cloud computing, artificial intelligence, blockchain, VR/AR and other technologies as the means

to build the virtual space of library services, and is combined with the real space services to provide readers with immersive experience

and encourage readers to participate in the virtual community of library resource production. It has eight characteristics: immersive

experience, integration of virtual and reality, human-computer interaction, multi-source information resources, space-time expansion,

social network, reader economy, and thought twinning and storage. University metaverse library is an important component of Metaverse

Library and a service system of university libraries in virtual space. It has the characteristics of Metaverse Library and its own

characteristics. The university metaverse library will break the service mode of the real space library, and the learning experience of

readers in the library will be more game-like, immersive, simple to operate, strong gain in reality and so on, which fully reflects the

concept of "reader-centered". To be specific, the university metaverse library mainly has five application scenarios: virtual digital human

exchange, immersive panoramic reading and space experience, librarian avatar interaction, community interaction, and reader creation to

reader economy interaction. But the new technology is not yet perfect. The construction of metaverse virtual space resources is difficult;

there is a lack of constraints and norms in virtual space reader behavior; the traditional library business will be impacted and other

problems are the possible challenges in the process of constructing the university metaverse library. To get out of the dilemma, we need

to establish a research team to enrich the practice of new technology in the library, give full play to library technical expertise to solve

the problem of resource construction, use laws and regulations to restrict readers' behavior, and promote active use of services to drive

the traditional library business.
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