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[摘 要] 利用文献综述方法,首先试图在跨学科视角下厘清“元宇宙是什么”这个元问题。 其

次,系统梳理元宇宙与图书馆的现有研究成果发现,在理论研究和应用策略研究两大方面取得了

初步研究成果,也存在对元宇宙的“技术实用主义”认识倾向、对“人”的忽视、对元宇宙与图书馆研

究的反思不足等问题。 对此,建议元宇宙与图书馆的未来研究注重以下三方面:在研究方法上,应

注重在跨学科视角下推进元宇宙与图书馆的深层理论研究;在研究对象上,应聚焦图书馆学领域

基础性概念及其关系的变化;在研究议题上,注重从理论与实践的双重视角下对元宇宙与图书馆

的理性反思。
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[Abstract] Using
 

the
 

literature
 

review
 

method,
 

this
 

paper
 

first
 

attempts
 

to
 

clarify
 

the
 

meta-question
 

of
 

"what
 

is
 

the
 

Metaverse"
 

from
 

an
 

interdisciplinary
 

perspective.
 

Secondly,
 

the
 

existing
 

research
 

results
 

of
 

the
 

Metaverse
 

and
 

the
 

library
 

are
 

systematically
 

reviewed,
 

and
 

it
 

is
 

found
 

that
 

preliminary
 

research
 

results
 

have
 

been
 

achieved
 

in
 

the
 

two
 

major
 

aspects
 

of
 

theoretical
 

research
 

and
 

applied
 

strategy
 

research.However,
 

there
 

are
 

some
 

problems
 

such
 

as
 

the
 

tendency
 

of
 

technological
 

pragmatism
 

about
 

the
 

Metaverse,
 

the
 

neglect
 

of
 

people,
  

and
 

the
 

insufficient
 

reflection
 

on
 

the
 

Metaverse
 

and
 

Libraries
 

research.
 

In
 

this
 

regard,
 

it
 

is
 

sug-
gested

 

that
 

the
 

future
 

research
 

on
 

the
 

Metaverse
 

and
 

Libraries
 

should
 

focus
 

on
 

the
 

following
 

three
 

aspects:
 

in
 

terms
 

of
 

research
 

methods,
 

we
 

should
 

focus
 

on
 

advancing
 

in-depth
 

theoretical
 

research
 

on
 

the
 

Metaverse
 

and
 

Libraries
 

from
 

an
 

interdisciplinary
 

perspective;
 

in
 

terms
 

of
 

research
 

objects,
 

we
 

should
 

focus
 

on
 

changes
 

in
 

the
 

basic
 

concepts
 

of
 

the
 

libraries
 

field
 

and
 

their
 

relations;
 

on
 

the
 

research
 

topic,
 

the
 

rational
 

reflection
 

on
 

the
 

Metaverse
 

and
 

libraries
 

from
 

the
 

dual
 

perspectives
 

of
 

theory
 

and
 

practice
 

should
 

be
 

paid
 

attention.
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1 引言

2021年10月，全球最大的社交媒体公司

Facebook宣布将其公司名称改为“Meta”

（Metaverse简写，中文译作“元宇宙”），致

力于将自身打造为元宇宙公司，引发全球舆

论对元宇宙的关注和解读。 元宇宙被认为是
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互联网信息传播技术变革的第三次浪潮[1]，

和30年前的互联网技术被商业化之后一样，

将深刻影响和改变人类社会并形成人类文明

新形态[2]。 因此，元宇宙瞬间吸引了来自产

学研用各界的高度关注，成为2021年以来人

文与社会科学学界的关注热点。 图书馆学作

为知识服务与数字资源管理的研究领域，其

国内外学者也开始高度关注元宇宙对图书馆

发展的影响与带来的可能性。 图书馆学研究

领域学术群体通过召开元宇宙与图书馆相关

的专题学术会议（2022年5月16日，由元宇

宙与虚实交互系列论坛组委会、全球元宇宙

大会中国移动通信联合会、上海外国语大学

数字学术中心、元宇宙与虚实交互联合创新

中心、上海阿法迪智能数字科技股份有限公

司等机构在线联合举办“元宇宙与虚实交互

前沿系列论坛——天堂的具象：图书馆元宇宙

的理想”，该论坛由复旦大学国家智能评价与

治理实验基地副主任赵星教授倡导举办，论坛

聚焦图书馆这一元宇宙蓝海领域，与社会各界

共同探讨元宇宙下图书馆未来发展新图景）、

学术期刊开设元宇宙与图书馆研究专题（《中

国图书馆学报》《图书馆论坛》《图书与情报》

等CSSCI来源期刊分别开设了“元宇宙与图书

馆”研究专题，探讨元宇宙与图书馆的相关议

题）等，试图从理论与实践视角探讨元宇宙与

图书馆的未来可能，以期助力图书馆数字化转

型，更好地适应与服务未来元宇宙时代。

基于以上背景，本文首先对当前国内外

元宇宙的基础理论研究成果进行系统梳理，

试图从理论层面回答和廓清“什么是元宇

宙”。 其次，对现有元宇宙与图书馆的研究

成果进行梳理与述评，试图回答当前元宇宙

与图书馆研究的现状与问题。 在此基础上，

指出当前元宇宙与图书馆研究的现有成果与

不足，并提出未来元宇宙与图书馆研究应注

重的新方向与新议题，以期为未来的研究提

供理论思路。

2 元宇宙基础理论研究

元宇宙概念是舶来品，其来源于科幻文

学小说当中，但对其概念和本体意义的认识

随着数字技术的发展和行业应用而出现不同

程度的变化。 目前学者对元宇宙的基础理论

研究主要涉及概念、本体认识论、作为媒

介、社会变革与影响和技术理论等议题，这

些研究成果为我们深入理解什么是元宇宙提

供了较为全面、客观的认知图谱。

2.1 元宇宙概念研究

目前学界尚未形成对元宇宙公认的定

义，而是随着技术发展不断更新对元宇宙概

念的认识。 国内学者韩民青[3]最早在2002
年从哲学角度提出物理世界的“元宇宙”概

念，但此“元宇宙”并非现在由西方产业界

传过来的元宇宙概念。 目前学界所谈论的元

宇宙多数要追溯至1992年美国科幻作家尼

尔·斯蒂芬森（Neal
 

Stephenson）的小说《雪

崩》（Snow
 

Crash）[4]。 而斯蒂芬森有关虚拟

现实的灵感，则来源于哲学家希拉里·普特

南（Hilary
 

Putnam）1981年提出的“缸中之

脑”（Brain
 

in
 

a
 

vat）[5]，斯蒂芬森所描述的元

宇宙是一个巨大的且人满为患的虚拟世界和

作为一种与物理世界并行运作的开放式数字

文化[6]。 此后，由于2003年的《第二人生》

（Second
 

Life）、2004年的《机器砖块》（Roblox）
等虚拟世界游戏的发展，元宇宙开始从想象

逐渐走入“现实”。 学者开始关注元宇宙概

念，认为元宇宙是通过虚拟世界与现实世界

的众多节点连接而成的一种新的增强现实交

互空间[7]，需要从元宇宙本身、
 

自然人和虚

拟化身、技术能力、行为、结果五个关键要

素来认识元宇宙概念[8]。

随着 5G/6G、VR/AR/MR/XR（虚拟现

实/增强现实/混合现实/扩展现实）、区块

链、数字孪生和脑机接口等新兴技术的发展

与应用，特别是Facebook公司宣布转型成为

Meta公司以来，学界对元宇宙的概念也有了

新认识，认为元宇宙是社会和技术发展的必

然[9]，是通过数字技术构建的自然宇宙和虚

拟宇宙融合形成的更广大的宇宙空间[10]；是

一个虚拟与现实高度互通、且由闭环经济体

构造的开源平台[11]、依据自己的主观想象建

构和再造的虚实融通的现实镜像世界[2]；是

具有 超 高 拟 真[11]、 虚 实 交 互 与 具 身 沉

浸[12-13]、自由参与、交融性和文明性[9]等特

征属性的赛博空间高级形式（2.0版）[14-15]和

互联网虚拟空间进化的最终状态[9,16]。 有学
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者认识到，元宇宙并非一个严格意义上的学

术概念，它既是一种互联网应用形态，也是

一种社会组织形态[17]，由于其在不断与应用

虚拟现实、增强现实、区块链、数字孪生等

新兴技术整合，因此也被认为更像是一次概

念的杂糅和集合[18]，是一个未被设限而上不

封顶的概念[19]。

面对元宇宙研究热潮，也有学者对元宇

宙概念进行了正本清源的质疑和批评，指出

元宇宙这个概念悖言乱辞，语无伦次；元宇

宙子虚乌有，虚拟世界变为真实世界更是捕

风捉影；将Metaverse译作“元宇宙”只是一

种商业炒作下的“数字幻影”，把 Metaverse
译为“超现实空间”或“虚拟世界”可能更为

贴切；下一代互联网的终极形态是全真物联

网，让用户有更真实的体验，而不是进入另

一个实体世界；“元宇宙”臆造的新式乌托

邦，就是竹篮打水一场空的玩物丧志[20]。

2.2 元宇宙本体认识论

虽然元宇宙有赖于一系列数字技术构建

而成，但其概念的提出在哲学层面将对人类

的宇宙观、身心观、创世观、认知观和伦理

观等带来诸多革命性意义[10]，有必要在元宇

宙本体层面对其深入考察和认识。

首先，未来的元宇宙作为一种新文明

体，有必要对其进行存在论反思[21]。 有学者

认为元宇宙作为一个在现实世界正在发生的

存在论事件，真实世界将与元宇宙共有一个

存在论，政治、资本和意识形态等人类基本

问题仍将递归地发生在元宇宙中[19]。 其次，

元宇宙在技术伦理上将人的身体作为“感觉

幻觉节点”来使用[22]，将主体日益变成数字

分身、数字人，而这种因“数字交往的分身

性”[23]导致人对世界的重新认知与实践，包

括个体在元宇宙中获得被现实世界的大他者

所剥夺的“自由感”[24]，这进一步带来公共

生活的部落化、公共空间的领主化、公共领

域的非批判化和价值共识的‘粉丝’化，使

得对元宇宙秩序的规范与对人的想象治理

“同构”，或将带来政治哲学的转向[25]。 最

后，元宇宙作为欧氏空间、社会空间、赛博

空间的互相嵌套、叠加且拥有“平行宇宙”

概念的一种新的空间模式[15]，时空扩展构成

了元宇宙第一性[26]，带来了时空美学在价值

和边界等层面的全面升级。 同样，由于人的

身体在未来的元宇宙处于多场景“具身在

场”，这种自然人的身体不断被技术改造的境

况使得传统身体美学所涉及的诸多基本范畴

遇到了新的挑战[27]。

2.3 元宇宙作为媒介

媒介是连接人的全部社会关系的纽带，

是人感知和经验外部世界的“中介”[11]，而

元宇宙是融合了当下与未来全部数字传播技

术的“终极数字媒介”[28]和“元媒介”（meta-
media）[29]。 从媒介视角对元宇宙进行理论

研究，有助于从宏观的历时性、中观和微观

的社会实践性等层面认识和把握元宇宙的发

展及其对媒介、社会和人的深刻影响。

首先，是元宇宙对未来媒介进化的重塑。

由于元宇宙整合和超越了此前一系列互联网新

媒体信息技术，对媒介要素和细颗粒度层级进

行了“补偿”[30]，其“深度化媒介”[31]特征与

人类自身、历史与现实世界具有紧密而复杂的

内在关系，成为了人类社会活动“一切媒介的

媒介”、加固了“对传播的传播”（即“元传

播”）[32]，正在宏观层面重塑着未来媒介的演

化逻辑[11,33]和可能图景[34]。

其次，是元宇宙媒介空间的个体“化

身”（avatar）带来人与社会、人与人实践关

系的变革。 元宇宙媒介完全冲破了个体物理

肉身的枷锁，是典型的“具身传播”[12]。 在

这种人与元宇宙场景“想象的可供性”[35]的

传播模式下，“人的媒介化”（即数字分身）形

成了 元 宇 宙 虚 拟 交 往 场 景 下 的 “交 往

人”[23]，与其他虚拟人、机器等连接并产生

社会关系，不断发生新的社会实践与生产活

动，进而形成一种线上与线下融合的新型社

会关系[36]。 同时，作为一种犹如莱考夫指称

的“隐喻的媒介”[37]，元宇宙消除了传统笛

卡尔意义上的二元空间界限，是一种感知、

解释和体验的混合空间和不同以往的全面交

互式空间，或将人们的社交形式重新“拉回

人与人的亲密社交”[38]。 并在算法的“内嵌

与形塑”[39]下，使元宇宙重新回归以人为本

的传播逻辑。

最后，是现实世界的个体在身、心分离
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后与“化身”的关系问题。 就表征来看，元

宇宙媒介超越时空和身体场域的传播革命带

来的是个体去身体、去真实、去开放、去隐

私[32]的状态和“化身”的多身份状态，更深

层次则关乎个体与“化身”之间的从属关

系，以及两者在元宇宙进行社会活动过程中

对彼此的意识和认知的相互影响，有可能出

现个体因过度关注分身而陷入数字纳西索斯

效应，无法分清数字假象与现实社会的区

别[38]，从而对现实世界的个体形成“反噬”，

带来某种后人类社会的“身体危机”[32]。 对

此，需要反思诸如元宇宙这种视觉中心主义传

统的传播研究，重新发现“身体知觉”[40]对人

类传播活动的价值。 当然，有学者认为两者

会在元宇宙中获得创造和重建，并同时创造一

个新的经验世界和数字虚拟生活空间[18]。

2.4 元宇宙的社会变革与影响

元宇宙是人类文明发展进程中的重要奇

点或歧点[15]。 从理论视角研究探讨元宇宙对

社会的变革与影响，有助于深入认识元宇宙

本体。

一方面，由元宇宙数字技术所进化的未

来虚实共生的数字世界或将引领人类文明进

程，它将重构人类生存时空新场域、形成人

类社会生活新方式、形塑人类思想行为新特

点，把元宇宙的虚拟世界改造成马克思笔下

所描述的“自由人的联合体”[2]；并对真实

的物理世界形成有益补充，进一步延伸人类

探索与改造自然的能力，加 快 文 明 的 进

步[16]。 同时，由于元宇宙技术较好地解决了

人的生命跨度（时间）和社会资源（劳动机

会）的有限性问题，其促进了人的自由全面

发展和个体生命价值的实践，对未来的社会

具有建设性作用[41]。

另一方面，元宇宙也可能将人类的未来

彻底滑向虚拟化陷阱，成为绝大部分人类依

赖的数字空间，它只是人类生活异化和分裂

的产品，再一次彰显和加剧 了 现 代 性 危

机[42]。 并且，人们在元宇宙的自由活动可能

是在诸如 Meta、微软等“私人封建领主”

（private
 

feudal
 

lord）的监视和管控下进行的，

公共空间消失殆尽，元宇宙或将人类带入齐

泽克所称的怪异的后资本主义特征的企业新

封 建 主 义 （corporate
 

neo-feudalism） 时

代[43]。 从客观层面来看，带有美国硅谷话语

的乌托邦式社会构想和社会实践的元宇宙，

确实在生产与创造、认知与经验、社群与身

份三个领域呈现出社会性变革的潜能[18]。 而

元宇宙最终将人类带向何处，取决于对其的

“预先政策引导”[16]，即如何对未来作为

“人造物”的元宇宙进行治理[44]。

2.5 元宇宙技术理论研究

本质上，元宇宙是一系列信息技术的综

合集成[10]，从技术视角对元宇宙进行基础理

论研究应是深入认识和理解元宇宙的应有之

义。 国外在计算科学领域对元宇宙技术理论

有较多研究成果。 最早在2003年，Jaynes
等[45]在技术上设计了元宇宙原型，该系统呈

现沉浸感、自我配置、可扩展和可交互等特

性；Sébastien等[46]在2009年探讨了基于现

实世界数据构建的不同需求下的虚拟三维世

界的元宇宙模型；Dionisio等[6]在2013年认

为元宇宙是虚拟现实应用程序（计算机生成

的三维对象或模拟环境）的一个子集，其具

有拟真性和虚实交互性。 2018年前后，随着

虚拟现实、增强现实、区块链和数字孪生等

技术的发展应用，对元宇宙技术理论的探索

逐渐深入。 Radoff[47]认为元宇宙系统具有七

层结构，即基础设施、人机界面、去中心化、

空间计算、创作者经济、发现和体验，Duan
等[48]在此基础上提出元宇宙系统的三层结

构，即基础设施、交互和生态系统，并介绍

了其基于区块链技术设计的元宇宙原型。

Ryskeldiev等[49]则更多地把元宇宙看成是一

个实时互动、持久更新的数据空间和混合现

实的复杂系统。

随着元宇宙研究成为产业界和学界焦

点，学者也开始关注构建元宇宙的相关重点

技术进行理论研究。 Lee等[50]分析了推动当

前互联网走向元宇宙的八种主要技术：扩展

现实、人机交互、人工智能、区块链、计算机

视觉、物联网和机器人、边缘计算和云计

算、未来移动网络（5G/6G）；王文喜等[51]总

结目前元宇宙的关键技术主要包括网络及运

算技术（5G、6G、物联网、云计算、雾计算

及边缘计算）、管理技术（能耗管理、资源管
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理、会话管理及时空一致性管理）、虚实对象

连接、建模与管理技术（X联网、身份建模、

社会计算、去中心化管理技术）、虚实空间交

互与融合技术（拓展现实、电子游戏技术、

脑机接口技术）等”。

2.6 小结

综上所述，简而言之，从科幻文学作品

中抽取出来的元宇宙概念，是指一系列新兴

技术（包括边缘计算、云计算、区块链、脑机

接口、5G/6G、GPU、3D图形引擎、VR/AR/

MR/XR、数字孪生、3D打印、机器人技术和

高性能计算机技术等）所建构的“虚实共

生”未来社会形态，这些新兴技术的驱动发

展与融合应用，决定着未来元宇宙的最终形

态与呈现方式，也影响着人类未来数字化生

存与知识生产。 具体来讲，可以从以下几个

层面来解答“元宇宙是什么”这个元问题，

其一，元宇宙是一个概念先行的事物，虽然

其概念早在1992年被提出，但目前为止，其

真正意义上的应用或产品并没有出现，元宇

宙属于一个由技术驱动发展的未来的、不断

变动的概念，随着科学技术的快速发展，未

来的“元宇宙”也许并不是我们当前认识的

“元宇宙”，这是我们首先需要清醒认识的一

点；其二，元宇宙是一个虚拟世界与现实世

界共生的社会文明形态，并不是仅仅指上述

新兴技术所构建的虚拟世界，这一点在不少

人文社科学者中产生了“误解”，认为元宇宙

就是形成了一个比现实世界更自由、乌托邦

式的新的虚拟世界，而忽略了现实世界，以

及现实世界与虚拟世界的互构与联结关系；

其三，元宇宙指涉的是一系列新兴技术集成

者，并不是某一技术，有不少学者仅仅将虚

拟现实（VR）、非同质化代币（NFT）、虚拟

世界游戏等单一技术或应用等同于元宇宙，

这是一种明显的概念偷换，将元宇宙概念错

误地缩小成当前VR、NFT等新兴技术的应用

场景；其四，元宇宙是一个整体性的社会概

念，其作为一种元媒介所要构建的是一个新

的社会形态，涉及社会、经济、文化等各层

面的变革与影响，因此，我们在对其认知与

研究分析时，应该具有整体性、系统性思

维，以准确地把握元宇宙为何物；其五，元

宇宙或将成为人类未来的“数字化生存”环

境，这种“虚实共生”的数字化生存环境从

根本上挑战了人类现有的认知体系与知识境

况，在这种情况下，人的概念、社会与组织

结构、知识生产与服务等都可能面临系统性

的解构与重构。 从这个意义上来讲，元宇宙

概念所描绘的是一个虚实融合共生的全新社

会组织形态与人类文明状态，这种概念的内

在属性要求我们对其认识与理解不应偏重某

一领域的应用场景，而应以一种整体性的视

角来考察分析。 在此基础上，再去探讨诸如

元宇宙与教育、图书馆、新闻与传播等领域

之间的理论联系，实为对元宇宙与各学科领

域逻辑分析的正道。

3 元宇宙与图书馆研究

目前为止，国内外学术界已经从不同议

题领域对元宇宙与图书馆的研究取得了一定

成果。 梳理发现，图书馆与元宇宙的相关研

究成果可以分为“《第二人生》与图书馆”和

“元宇宙与图书馆”两个阶段。 在2020年

以前，主要是《第二人生》与图书馆的相关

研究，其主要关注图书馆在虚拟世界游戏

《第二人生》中的服务与实践问题，此时段

的研究主要以国外研究者为主；2021年以

来，主要是元宇宙与图书馆的相关研究，其

关注元宇宙技术对图书馆服务的变革与影响

的可能性、元宇宙对知识的重组和信息资源

管理的重塑等议题，此时段的多数研究成果

来自国内。

3.1 《第二人生》与图书馆

事实上，早在2006年，图书馆与元宇宙

（雏形）就已经初步进行了“联结”，当时一

款火爆全网的虚拟世界游戏——《第二人生》

被国外图书馆“热捧”，研究者积极探索在

《第二人生》虚拟世界中的图书馆服务与实

践。《第二人生》是一个由美国林登（Linden）
实验室创建的在线虚拟互动游戏平台，用户

可以在这个虚拟空间自主创建基于现实社会

的所需物件（如商场、饭店、景点、图书馆

等），《第二人生》的玩家（又称“居民”）可

以在其中进行虚拟资产交易的前提下，通过

虚拟数字化身在这个虚拟空间与其他居民进

行个人或集体的各类社交活动，享受这个虚
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拟世界的各类服务（大部分是基于现实社会

的服务类型）。 随着《第二人生》用户规模

不断增加，作为人类知识服务的图书馆服务

自然就出现 在《第 二 人 生》的 虚 拟 空 间

当中。

2006年11月，由联盟图书馆系统（Alli-
ance

 

Library
 

System） 与 联 机 图 书 馆 活 动

（Online
 

Programming
 

for
 

All
 

Libraries）在《第

二人生》合作共建了“Cybrary
 

City”信息岛

（又被称为《第二人生》图书馆2.0），为

《第二人生》居民提供图书讨论、培训等图

书馆服务。 之后，加拿大麦克马斯特大学图

书馆率先在该信息岛上设立虚拟图书馆，在

虚拟空间提供基于其馆藏文献的目录检索服

务与参考咨询服务[52]；美国哈佛大学、斯坦

福大学等常青藤名校的图书馆也纷纷在《第

二人生》开设虚拟图书馆，为《第二人生》居

民提供文献检索、电子书查询等基础性图书

馆服务；2009年9月，中国香港理工大学的

包玉刚图书馆出现在《第二人生》虚拟空

间，成为国内首个虚拟图书馆[53]。 图书馆员

和图书馆机构在《第二人生》中提供虚拟图

书馆服务实践的基础上，对如何做好“虚拟

图书馆服务”进行了相关研究。 对于图书馆

界为何对《第二人生》感兴趣，Kirriemuir[54]

从《第二人生》网络游戏属性的视角阐述了

这类网络游戏对图书馆技术实践的影响，以

及图书馆员作为电子游戏玩家的属性特征。

联盟图书馆系统创新部总监Lori等[55]总结了

如何更好地在《第二人生》提供参考咨询服

务、创建讨论小组等；分析了《第二人生》中

虚拟图书馆服务的优劣势，认为其虽然能够

连接全世界各个图书馆资源以打造“合作型

图书馆”，但支撑《第二人生》的诸多软硬件

设施的不完备（如宽带限制、图书馆活动人

数限制等）使得其难于形成高效、创新的图

书馆[56]。 美国德州女子大学的Hill等[57]通

过在《第二人生》中为期一年的实证研究，

探讨了《第二人生》能够为教学和图书馆服

务带来诸多有益的功能，如提供参考咨询、

再现图书馆环境、讨论小组、沉浸式教学

等。 截至2010年，全球超600家图书馆在

《第二人生》中 设 立 了 自 己 的 虚 拟 图 书

馆[58]。 尽管如此，有学者表示，很多现实世

界图书馆中的文献资源在《第二人生》中无

法利用[59]，而且随着时间的推移，在《第二

人生》中开设虚拟图书馆需要大量的人力物

力[60]，并不是人们所想的“免费开设”图书

馆。 在现实层面，《第二人生》增长缓慢的

用户体量、图书馆机构的资金与人力资源不

足，以及软硬件数字技术尚未成熟等因素，

不同程度制约着各图书馆机构在《第二人

生》中提供图书馆服务。

如上所述，尽管《第二人生》与图书馆

的“初次相遇”结果可能并不尽如人意，但

一系列虚拟图书馆服务的实践案例与理论分

析，可以为元宇宙与图书馆的研究提供借鉴

与参考。

3.2 元宇宙与图书馆

截至2022年6月15日，笔者通过对“元宇

宙与图书馆”的文献检索发现，现有相关研究

成果并不多。 其中，在Google
 

Scholar、Web
 

of
 

Science、Taylor
 

&
 

Francis
 

、IEEE等外文文献平

台以“metaverse
 

AND
 

library”“metaverse
 

AND
 

in-
formation

 

resources
 

management”等为关键词检

索，去除不相关文献后仅有17篇相关研究成

果，且多数是关于《第二人生》与图书馆的

研究成果；在中国知网以“元宇宙‘AND’图

书馆”“元宇宙‘AND’信息资源管理”等为

主题关键词检索，相关研究成果有32篇。

可见，国内外图书馆学界对元宇宙与图书馆

的研究尚处于早期。 尽管如此，经过对以上

文献的系统梳理发现，现有研究成果仍有不

少发现，主要有以下几个方面：

一是关于元宇宙与图书馆的“互动联

系”与理论融合。 随着元宇宙概念的提出，

学者首先关注了元宇宙与图书馆之间的理论

联系。 张庆来等[61]认为，元宇宙与图书馆两

者在技术驱动的演进过程中有着高度的亲缘

性，一边是图书馆的知识信息供给推动着元

宇宙的发展，另一边是元宇宙技术发展为图

书馆的创新变革提供了新的机遇；刘炜等[62]

认为，元宇宙概念与图书馆具有“天然的联

系”，元宇宙技术应用与发展正在影响包括图

书馆在内的所有行业，而未来的图书馆或将

成为一种新的元宇宙平台；辛海霞[63]分析认
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为，由于元宇宙作为“人类第四次工业革命

的新起点”所拥有的突破旧有边界与范式的

可能性，不能将图书馆融合元宇宙仅仅视作

对现有图书馆的简单替代，而应积极构建一

个包容现实世界和虚拟世界的新型图书馆服

务体系，以体现图书馆在元宇宙时代的专业

价值；张兴旺等[64]认为元宇宙不仅是一种技

术，更是未来图书馆建设的新思想、新模

式、新方法，图书馆与元宇宙的理论融合在

于通过创造一个虚实融合的新型知识组织、

管理与服务生态体系，来构建一个平行且独

立于图书馆物理世界，以沉浸式的体验交

互、多元协作的内容生产、虚实融合的空间

交互、去中心化的经济系统、数字化的“人

-机-物-环境”等为主要特征的图书馆元

宇宙空间。 在此过程中，信息物理融合是图

书馆元宇宙从理论过渡到实践的关键[65]。 此

外，从图书阅读的视角来看，陈曦[66]认为元

宇宙所建构的虚拟阅读空间创造了新的文明

和共识，这从侧面说明了元宇宙与图书馆之

间互动与联结的内在性。

二是关于元宇宙（技术）赋能图书馆革

新。 区块链、虚拟现实、虚拟数字人等元宇

宙技术与应用的发展，为图书馆的改革与创

新带来诸多可能性。 梳理发现，学者在智慧

图书馆、虚拟图书馆、虚拟服务、虚拟数字

人等方面探讨了元宇宙（技术）赋能图书馆

革新的可能方案。 杨新涯等[67]在分析元宇宙

技术专利与图书馆改革困境的基础上认为，

值得探索的图书馆元宇宙技术方案包括基于

VR的图书馆虚拟环境、基于数字孪生的知识

服务引擎、基于人工智能的虚拟学习和基于

区块链的服务应用；吴江等[68]试图从三元空

间视角阐释智慧图书馆作为一种数实融合空

间，如何与元宇宙产生理论联系、发生实践

关系，进而提出在元宇宙时代实现智慧图书

馆数实融合的两大方式，即数字经济四化和

“书、人、法”的技术体系；李默[69]构建了

物理层、软件层、数据层、规则层、应用层和

交互层的图书馆元宇宙体系架构，以为智慧

图书馆服务模式的革新提供方案；田丽梅

等[70]在对元宇宙与图书馆进行概念“考古”

的基础上认为，元宇宙数字孪生和虚拟现实

技术将打造智慧图书馆全景式新场域、人工

智能技术将提供智慧图书馆智能化新动力、

区块链技术将搭建智慧图书馆安全可靠的信

息共享通道；郭亚军等[71]总结元宇宙赋能虚

拟图书馆的四大核心理念为虚实融合、随时

随地、技术整合和人人可及，从技术、应用

场景和发展策略论述了如何构建元宇宙虚拟

图书馆；杨新涯等[72]在调研考察当前图书馆

虚拟服务现状的基础上认为，图书馆应从虚

拟导览、虚拟展厅、虚拟数字人、VR
 

读书等

方面构建图书馆元宇宙的虚拟服务体系，并

指出图书馆行业应转变观念，将重心调整为

线上图书馆服务。 在具体的图书馆元宇宙技

术应用方面，陈苗等[73]在负责任创新框架

下，从技术、经济、伦理和社会四个层面分

析NFT技术引入图书馆后的可能影响；林

立[74]通过调研分析美国图书馆四个3D/VR资

源建设与服务案例，从实践层面提出我国图

书馆应加快建立包容、规范的元数据模型，

在此基础上加强与博物馆、档案馆的资源再

利用，以促进知识再创造；郭亚军等[75]通过

调研分析了美国前100个高校图书馆的VR/

AR应用情况，建议我国大学图书馆可以从图

书馆虚拟仿真利用率、空间设计、信息资源

建设、师生教学体验和可视化参考咨询服务

五个层面提升虚拟仿真技术的应用；Kim
等[76]则分析了韩国国内外图书馆使用的VR
内容及其特点，提出未来图书馆的VR内容建

设应注意的事项。 此外，也有学者探讨了元

宇宙图书馆在提升其社会教育方面的策略问

题。 娄方园等[77]从人文视角探索定义了“社

会教育元宇宙”概念，分析了元宇宙赋能图

书馆社会教育六个方面的应用场景及其带来

的相关问题，并从政府、图书馆、产业组织、

个体四个层面提出了相关应对策略；郭亚军

等[78]基于国内外图书馆的实证考察对元宇宙

公共图书馆社会教育的发展策略进行了探

讨，认为应从跨界合作丰富教育内容、精准

服务促进普惠均等、技术融合拓宽教育形

式、全域联动实现融合发展等方面发展元宇

宙公共图书馆的社会教育；Kim等[79]通过调

研分析韩国国内外公共图书馆的VR项目认

为，应将基于VR的教育文化项目作为公共图
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书馆文化教育发展规划的基础性内容，以更

好地服务公众。

三是关于元宇宙“重塑”图书馆知识服

务与信息资源管理。 如今，进行数字（信息

或数据）资源管理和提供知识服务是图书馆

的两个重要的基础性功能，元宇宙一系列新

兴数字技术的融合应用与发展或将“重塑”

这两大功能的内在属性。 向安玲等[17]认为，

元宇宙时空延展性、人机融合性和经济增值

性的底层技术应用，将对当前的数字资源管

理升维再造，其主要经历数字孪生、虚拟原

生和虚实相融三个阶段，并且需要重点关注

基于资源整合和标引的知识重组、基于事理

图谱的场景构建、基于虚实界面的交互操作

和基于NFT和NFR（非同质化权益）的价值

转化等四个环节；吴江等[80]认为，鉴于元宇

宙是人的数字化身参与的虚实融合的“三元

世界数字社会”，未来的信息资源管理应从用

户、信息、技术和用户-信息-技术四个维

度展开研究；张夏恒等[81]通过分析元宇宙的

核心要素与架构，构建了面向信息资源管理

的元宇宙架构，并初步探讨了元宇宙对信息

资源管理优化与革新的方向。 在知识重塑方

面，姚占雷等[82]在波普尔的三个世界理论视

域下，认为元宇宙中的客观知识世界建构是

一个知识情境化的过程，而建构情境知识的

一般路径包括应用场景中教学需求识别、需

求驱动的教学资源整合、任务导向的情境知

识建模和情景模拟的教学方案设计；梅夏英

等[83]认为元宇宙将使信息互联网范式转变为

价值互联网，进而带来区块链、NFT和人工

智能等技术支持的知识生产与消费新模式；

郭亚军等[84]基于元宇宙场域的技术逻辑、虚

拟沉浸、多元共享等特征，探索构建了元宇

宙场域下的虚拟教育知识流转机制和虚拟社

区知识共享模式[85]。

四是对元宇宙与图书馆发展的理性反

思。 如上所述，尽管元宇宙的区块链、虚拟

现实、数字孪生和人工智能等技术给图书馆

革新可能带来巨大潜力，但元宇宙作为一种

未来的、整体性的、并未实现的互联网应用

形态和社会组织形态，仍然存在诸多不确定

性和挑战性。 而且，目前并未看到在图书馆

可推广的切实有效的元宇宙产品或应用，因

此，很难让人看清楚元宇宙与图书馆到底是

一种什么样的关系[86]。 有学者批评，部分图

书馆界人士在技术决定论的论调下，大有将

图书馆“脱实向虚”的虚无主义式的图书馆

思想趋向，并认为，我们应该对作为科学技

术发展的元宇宙的工具理性保持应有的价值

理性警醒，以更好地建设未来元宇宙中虚实

共生的“天堂”——图书馆的模样[87]。

4 研究述评与未来展望

4.1 研究述评

经过上述较为全面系统地梳理发现，从

总体上看，元宇宙与图书馆的研究正处于研

究早期。 学者们基于对元宇宙概念及其构成

要素的分析，对元宇宙与图书馆的相关议题

进行了初步探讨，形成了图书馆学界对图书

馆元宇宙初级阶段的认识，在理论研究和应

用策略研究两大方面，取得了初步研究成

果。 在理论研究层面，对元宇宙概念特征和

社会影响有较多的探讨，为深入理解元宇宙

与图书馆的关系打下了基础，但不同学者对

元宇宙概念和其具体未来形态的认识和把握

存在差异，如多数学者认为元宇宙是一个融

合了虚拟世界与现实世界的社会形态，而有

学者则认为元宇宙只是一个集合了一系列数

字化技术与理念的数字虚拟世界[63]。 在应用

策略研究层面，学者们基于元宇宙概念、技

术和场景应用等，初步“畅想”和建构了图

书馆元宇宙的应用场景及可能性，为进一步

研究图书馆元宇宙奠定了一定的理论基础与

实践参考。

综合来看，现有研究也存在以下三方面

不足之处：一是对元宇宙概念的理解与认识

存在“技术实用主义”倾向。 纵观现有研究

成果可以发现，多数学者关注元宇宙（技

术）如何“改造”或“重塑”图书馆。 不可

否认，区块链、人工智能和数字孪生等系列

元宇宙技术对图书馆的虚拟服务、数字资源

管理等层面或将带来巨大革新，对其技术赋

能图书馆的研究具有重要的实践意义，但

是，元宇宙不但是一种未来的技术应用形

态，还是一个新型社会形态，其不仅仅是带

来技术的应用，更是带来观念、文化与哲学
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意义的变革，这一点在哲学、新闻与传播学

有关元宇宙的研究成果中有较为突出的阐

述。 现有研究对元宇宙与图书馆研究的“技

术实用主义”倾向，或将脱离元宇宙与图书馆

研究的本体，表面上看是在研究元宇宙与图书

馆的融合应用发展，实际只是图书馆的技术应

用研究，是一种“抓小放大”、重“战术”轻

“战略”的研究倾向，或将使图书馆学对元宇

宙的研究蜷缩在“技术应用”的臼巢之中。

二是对“人”的忽视。 多数学者热衷于

探讨基于元宇宙（技术、场景应用）的各类

架构与框架等，以求更好地“赋能”图书馆，

服务图书馆用户。 我们知道，图书馆归根到

底是为人提供知识服务的一种实体机构或制

度，美国学者Shera[88]认为，图书馆是一种通

过人与知识的交流以实现社会性的思想与行

动有效整合的中介。 可见，人在图书馆的研

究议题中至少应该居核心位置。 但在未来的

元宇宙中，人的概念会变吗？ 显然会，未来

的元宇宙除了作为传统社会的自然人，还有

数字化身、机器人、虚拟数字人，有学者更

是将未来的新型主体统称为“赛博人”[89]。

当人的概念改变之后，图书馆的服务边界是

否需要延伸、图书馆员是否需要重新定义，

这些重要议题在元宇宙与图书馆的研究中应

是题中之义。 正如夏翠娟等[90]在考察虚拟数

字人应用现状和分析元宇宙记忆媒介演变的

基础上，试图从“个体记忆”“家族记忆”“场

域记忆”“文化记忆”和“交往记忆”五个互

动的概念组成“记忆数字人”的概念框架，

以从理论层面理解图书馆的“虚拟员工”。

但此类研究寥寥。

三是对元宇宙与图书馆研究的反思不

足。 当《第二人生》与图书馆产生的“化学

反应”不及预期时，图书馆学界给出的答案

往往是技术不成熟、用户体验不佳等客观的

技术性因素，较少结合社会宏观层面与图书

馆用户的微观层面从知识社会学或社会知识

学等视角审视人、知识、社会与图书馆之间

的动态关系，深入分析在《第二人生》的虚

拟图书馆对人、对知识服务、对社会的需求

与影响。 当元宇宙出现时，多数学者研究成

果“惊呼”元宇宙给图书馆带来了“无限的

可能”，对图书馆元宇宙展开了“无尽的畅

想”，而对其可能存在的风险只是“蜻蜓点

水”，甚至直接无视。 这无益于为未来的图

书馆元宇宙建设提供科学、合理的方案，甚至

只是学界“一厢情愿”的元宇宙与图书馆概念

炒作。 为此，需要在辩证唯物主义的视角

上，对元宇宙与图书馆“化学反应”后的诸多

概念及其关系进行理论反思，如知识、人（虚

拟图书馆员、机器人）、社会（虚拟与现实）

等，以重新定位图书馆的社会价值与意义。

4.2 未来展望

我们认为，未来相当一段时间内，元宇

宙概念是一个面向未来的、不断变动的概念

集合，其最终指向未来虚实共生的数字化生

存社会形态，需要我们对其技术驱动发展所

形成的各类新业态、新主体等保持学术敏感

性。 结合上述现有研究成果的不足，笔者认

为，应从以下三方面推进元宇宙与图书馆的

未来研究，一是在研究方法上应扩大视野，

以跨学科视角研究元宇宙与图书馆的深层理

论问题。 2022年以来，包括哲学、经济学、

法学、教育学、文学和艺术学在内的各学科

相继开始探讨元宇宙的理论与实践议题，足

以说明元宇宙作为一种未来的社会形态受到

了多学科领域的重点关注，这也恰恰证明，

只有在跨学科视角下，才能对未来的元宇宙

的本质内涵有所把握，以在“战略”层面把

握元宇宙与图书馆之间的学理性联结。

二是在研究对象上应聚焦图书馆学领域

基础性概念及其关系。 如前所述，元宇宙不

但带来了一种全新的社会场域（虚实共生的

社会），还带来了数字化身、机器人、虚拟数

字人等新型社会主体，这些哲学、社会学领

域基本概念的变化，必然对图书馆学领域的

图书馆自身（虚拟图书馆或元宇宙图书馆）、

服务对象（自然人、数字化身等）、服务内容

（知识、信息、虚拟交互等）、服务者（虚拟

图书馆员），以及数字资源管理体系带来概念

或框架的变革。 为此，学界应着重探析元宇

宙技术在社会各领域加速应用发展的背景

下，辨析图书馆学领域基本概念及其关系的

变化，以推进图书馆的基础理论研究。

三是在研究议题上注重从理论与实践的

73



双重视角下对元宇宙与图书馆进行理性反

思。 科技是一把双刃剑，用得好就能够造福

人类社会，用得不当可能就会出现风险，造

成一定伤害。 元宇宙作为一系列新兴科学技

术驱动发展的新型社会形态，必须要人类时

刻保持清醒，分析其可能对人类可持续发展

带来的后果，以合理、得当使用科学技术。

在图书馆领域，一方面，机器人、虚拟数字人

等智能化主体的引入，区块链、数字孪生等技

术的应用，在实际应用过程中或将带来意想不

到的伦理风险、数据泄露和网络安全风险等问

题。 另一方面，一系列科技的引入是否真正

能够把图书馆建造成人类想要的“天堂”模

样，人类社会在未来的元宇宙时代又需要一个

怎样的图书馆。 这些议题都有待学者在理论

与实践的双重视角下进行理论性反思。

5 余论

如果说，图书馆是一种成长中的有机

体[91]，那么，元宇宙或将为图书馆注入一种

强大而持久的“营养剂”，以使作为知识服务

的图书馆不断成长为社会运行与文明发展的

中坚力量。 在这个意义上，对元宇宙与图书

馆的研究意义重大，需要图书馆学人持续深

入研究。 另外，从现有研究来看，目前国内

外对元宇宙的研究尚处于理论起步与建构阶

段[18]。 可以说，国内与国外对元宇宙与图书

馆的理论研究与社会实践均处于“同一起跑

线上”，为此，国内图书馆学者应积极利用诸

如国家图书馆、上海图书馆等元宇宙项目实

践案例，探索与发展元宇宙与图书馆的理论

体系，以引领、把握该领域理论话语。
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