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教育聚焦

元宇宙视阈下书籍设计教学改革研究
黄穆菡  唐朝晖

湖南工商大学

摘　要：随着“元宇宙”概念的迅速兴起，各国业界从理论和实践的视角积极探讨其相关技术以及元宇宙与媒

介融合发展的可能路径。文章通过研究元宇宙相关概念和技术支撑，分析了元宇宙视阈下书籍设计课程改革研究之

与时俱进的必然性，以及在学术和应用价值所在；元宇宙的新技术对书籍设计的发展和影响也是势不可挡的，同时

也对书籍设计教育工作者带来了新的挑战和思考。
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一、研究背景

近年来，以人工智能、区块链、云计算和虚拟现实

技术为代表的信息技术迅猛发展，由此为基础的智能传

播新应用和新业态层出不穷。2021年10月28日，美国社

交巨头Facebook创始人马克·扎克伯格宣布将其公司改

名为“Meta”（Metaverse，译为元宇宙的缩写），他

相信“元宇宙”将成为移动互联网的继承者。因此这一

年被称为“元宇宙”元年，“元宇宙”也被称为是互联

网进化的下一代互联网形态。

Met a v e r s e字义上是由“met a”（超越）和

“universe”（宇宙）组成，也被译为“超元域”等。

而“元宇宙”一词最早出现在美国作家尼尔·斯蒂芬森

1992年出版的科幻小说《雪崩》中，在小说中被描述为

一个与现实物理世界平行的虚拟世界。[1]目前产业界对

“元宇宙”尚未有统一明确的定义，清华大学沈阳教授

团队对其的概念界定为：由多种新兴技术整合而成的全

新社会形态，它基于扩展现实技术和数字孪生实现时空

拓展，在社会社交、社会生产、社会经济等层面上实现

基于现实的增强空间，每个用户可进行编辑、内容生产

和数字资产自我所有，每个用户都是一个独立单位，可

以进行交互、生产以及交易。

随着元宇宙的蓬勃兴起，各国纷纷加入了布局元宇

宙产业的浪潮之中。作为数字经济下一个增长点的元宇

宙也得到了我国各地区的广泛关注，成为产业发展布局

的重要一环，北京、上海等地率先出台了与元宇宙、虚

拟现实发展相关的文件。各地政府针对元宇宙的技术与

创新应用相继推出了政策支持与发展规划。

2022年，党的二十大在北京胜利召开，报告指出

“要实施科教兴国战略，强化现代化建设人才支撑，坚

持教育优先发展，深化教育领域综合改革，推进教育数

字化，加快建设教育强国”，“加快发展数字经济、促

进数字经济和实体经济深度融合”，将科教兴国战略、

人才强国战略、创新驱动战略三位一体统筹部署。同

时，2022年全国教育工作会议明确提出要实施“教育数

字化战略行动”，教育数字化是教育未来发展的必然趋

势和建设高质量教育体系的重要策略，是一个循序渐进

的过程，经历了数字转换、数字化、数字化转型等阶

段，下一个阶段的数字化改革必将成为高校当前乃至未

来很长一段时间内的必答题和必修课。在此背景下，展

开元宇宙视阈下的书籍设计教学改革研究具备一定的现

实意义。

二、元宇宙视阈下书籍设计教学改革的意义与价值

（一）元宇宙视阈下书籍设计教学改革的意义

现代科技的发展给书籍设计带来了极大的便利和新

思路，书籍的材料运用也日益丰富和多元化，国内外的

书籍设计领域涌现出一大批具有民族特色、具有时代

性、具有高品质制作工艺和创意的书籍，因此读者也

越来越关注书籍的质感设计。与此同时由于“互联网

+”、“元宇宙”新时代的到来，人们获取信息的方式

和阅读方式已发生了不小的改变，不再局限于从传统的

纸媒书，随着生活和工作节奏的加快，电子书已经渗透

到人们的阅读生活中，逐渐改变了人们的阅读习惯；虚

拟现实、增强现实、数字孪生等技术带来的沉浸式体验

的游戏和应用不断打开和刺激人们的感官世界，现代书

籍已不能再受限于传统的信息载体功能，要突破自身的

限制，以全新的更艺术化的形式呈现，通过科技与艺术

的碰撞，进而创造出新的书籍设计形式。而我们目前所

推行的课程体系和教学方法，要如何体现日益变化的时

代诉求，满足培养应用型、创新型设计人才的需求，从

而实现书籍设计课程的科学性和应用性，这是从事书籍

设计方向的教育者必须要面对和探讨研究的课题，也是

顺应时代的要求。

（二）元宇宙视阈下书籍设计教学改革的研究价值

1.学术价值

当前数字发展理念已经进入包括人工智能、区块

链、数字孪生、虚拟现实和大数据等的新阶段，近年来

我国以此类技术为主题背景的书籍设计相关研究成果也

呈现逐年上升的趋势。通过研究，本文试图寻找元宇宙
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与书籍设计之间的关系，创新性地探究元宇宙背景下书

籍设计课程改革的方向。一方面能够突破书籍设计课程

现有的困境，赋予该课程以时代内涵和现代表达形式的

教学方向和思路，立足于数字化和产业化的双重逻辑，

结合新的教学思路、人才培养方向等内容更科学合理地

深化教育发展数字化转型，对新发展阶段的教育高质量

发展提供理论层面的参考。

2.应用价值

近年来针对元宇宙技术在教育、游戏领域的应用研

究已有一定探索，但关注到元宇宙视域下探索新型书籍

设计形式的数字产品交互设计非常少，本文探讨了元宇

宙视阈下全新的书籍设计形式的技术场域架构，提出了

元宇宙环境下的书籍交互设计方向，进而为元宇宙这一

新型交互环境下的用户行为及交互设计研究提供参考。

从学术层面丰富针对元宇宙与书籍设计的研究，集聚网

络数字资源，为接下来的同类实践研究提供理论层面的

参考。

三、元宇宙视阈下新技术对书籍设计的发展和影响

书籍的阅读形式早已随着科学技术的革新而逐渐发

展改变，人们已经不满足于从枯燥的纸质书籍中来获取

信息，他们追求更为便捷的方法来获取信息，早年出现

的电子有声读物开始取代书籍获取信息的渠道，人们在

通勤中、运动中、入睡前等场景中通过电子有声书获取

信息；近年出现的AR绘本让儿童和青少年体验到了更多

元更沉浸的阅读形式；短视频时代的当下，有不少短视

频领域已经开展了书籍看点的引入，将书籍的精彩内容

拍成短剧或介绍放在短视频平台来播放吸引读者，这些

都给当代的书籍设计师带来了巨大的挑战。我们应当顺

应时代的发展，将书籍设计优化和升级的同时，线下线

上同时发展，让设计与时俱进。

通俗来说，“元宇宙”是通过一系列建立在现实世

界的基础上的、拥有完整价值体系和经济闭环的虚拟世

界，其发展依赖于5G/6G、VR/AR、区块链、智能3D和数

字孪生等技术的驱动。元宇宙具有虚实结合的显著特

点，在区块链、VR、AR、人工智能等先进技术的支持

下，可以实现与现实世界的互动。

目前元宇宙的核心技术包括VR和AR技术。VR技术能

提供给人们全感官的高仿真体验，与书籍设计相结合，

能让二维平面的传统书籍转为三维立体，甚至可以让读

者身临其境“进入”书籍的内容世界，与书中的人物角

色、故事场景等实时互动。传统书籍的文字、插图、色

彩等都是静止不动的，依托于VR技术的书籍设计是全景

式穿越的，它能给读者带来新奇的感官刺激和趣味，这

样的互动体验对传统书籍而言无疑是种有益的补充。AR

技术提供的沉浸式场景体验，实现虚拟世界向现实世界

的拓展。AR书籍呈现了现实世界与虚拟世界的交融，它

可以提高阅读过程中的互动频率，在识别信息的同时还

提升了阅读的愉悦感。《AR涂色乐园》是一本早教涂色

书，它通过移动终端实现立体呈现、虚实结合的交互效

果，读者可以通过移动终端自主操控虚拟内容的大小、

位置和观察角度，从而产生更为真实的感知和感受。

虽然实体纸质书给人带来的价值体现的是看得见摸

得着的，它的形式美和物质美决定了它的艺术性和价

值，但面对新技术时代的到来，书籍设计师和书籍设计

教育者也应当认清新型书籍与实体书籍并存的趋势不可

逆转，唯有提升自我才能与时俱进。

四、元宇宙视阈下书籍设计教学改革的思考

1.信息视觉化的设计理念

新型数字技术的快速发展加速开启了信息传播的新

时代，多渠道、多平台、多媒介传播信息的全媒体时代

已进入人们的生活之中，在此背景下，书籍自身的形

态、书籍与读者的关系以及书籍的功能和作用都发生了

较大的变化，近年来兴起的信息视觉化设计、交互设

计、用户体验设计、多媒体数字化设计等新颖的设计理

念也正影响着当下的书籍设计师和书籍设计教育者。但

书籍设计的根本宗旨是服务于读者的阅读感受，设计

形式始终是与人的感受是相辅相成的。人的感受反馈

给设计具有价值的信息，再从获取的信息中进行改进和

优化，再重新反馈于读者，实现读者体验和感受的再升

级。[2]因此在书籍设计中的首要任务是通过视觉的方式

对书籍内容中的信息进行转译，使读者能快捷方便地感

知到关键的信息。这需要设计师在熟悉书籍内容的基础

上对书籍中的知识信息进行系统的、视觉化的整理与转

化，从而引导读者对书籍信息进行快速提取。吕敬人老

师早年提出的书籍整体设计中的“编辑设计”理念便已

强调了设计师对书籍信息内容“编辑”转译设计的重要

性。

在书籍设计教学中，教师应在选题确立之初强调书

籍信息传达对于书籍的重要程度，它是作者与读者沟通

的桥梁，再多元化的形式也应建立在信息内容正确合理

的视觉化转译之上。此外，在高校培养方案的课程设计

中，“信息设计”类课程可作为书籍设计课程的先行课

程，提升学生的逻辑思维能力和形象思维能力，进而培

养学生对繁杂信息的提炼和快速、准确传递的能力。

2.沉浸式阅读体验的设计理念

元宇宙具有身临其境的临场体验[3]，这是元宇宙在

技术层面而言的本质特征之一。元宇宙技术赋能下的书

籍设计将迎来新的挑战和机遇，基于技术层面的超虚拟

性、沉浸性、交融性等都可以为新型书籍设计提供新的

应用场景和阅读体验感，作品不仅会呈现出与现实世界
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的实体书不同的特点，区块链、数字孪生等技术也将有

效显著整合设计过程中的各个环节，缩短创作周期。

元宇宙视阈下的沉浸式阅读主要依赖于沉浸式的技

术和书籍的沉浸式叙事两方面。首先在技术方面，VR、

AR、MR等交互技术的革新进步为元宇宙书籍提供了技术

支撑和实践的场域，要实现大量用户实时在线获取书

籍内容、进行阅读交流等，都离不开5G/6G网络环境、

云存储等技术的支持；其次在数据上需要云计算、数字

挖掘技术为书籍提供供给、转化；另外在版权产权方面

也需要区块链技术和代币系统为元宇宙书籍的生产、交

易奠定基础；在虚实交互方面，XR技术、生物数据采集

技术和脑机接口等物联网设备能使用户与内容在虚拟与

现实之间的沟通成为可能，提供更为沉浸感的交互体

验。[4]而在书籍的沉浸式叙事方面，新技术支持下的书

籍设计可以融合文字、图像、声音、视频等多种的叙事

要素，使书籍呈现出更多元化的面貌。元宇宙书籍不仅

能给读者带来图文融合、声画交融的沉浸感，也能让书

籍的叙事结构更加开放和自由，作者和读者的关系和互

动也将更为多元化，受众既是读者的同时也可以是创作

者。

以往的书籍设计课程通常由视觉传达设计方向的老

师授课，新科技赋能下的书籍设计课程势必会给课程团

队带来新的挑战。要让课程内容和教学成果与时俱进有

所突破，使其更具有实验性、探索性、开放性和虚实结

合的特点，从课程教学结构和教学方式乃至教学团队都

将有较大的改变，将艺术与新一代信息技术进行深度融

合，使师资甚至学生跨专业、跨学科交叉合作，以适应

新技术、新产业、新业态和新模式为特征的新经济社会

发展下的创新人才培养方向。

3.注重用户体验的交互设计理念

吕敬人老师的“五感”书籍设计理念旨在通过对书

籍作整体的设计，以提升读者的阅读体验，新科技赋能

下的书籍设计阅读将使用更多的界面交互，此时的阅读

体验则应更侧重交互设计下的用户体验。用户体验的概

念是在20世纪90年代美国认知心理学家唐纳德·A·诺

曼提出的情感化设计的基础上建立起来的。以用户为中

心的交互设计在进行设计时会根据用户的行为分析为依

据，强调用户在使用、交流过程中的互动和交互体验

感，最终满足用户的心理需求，因此合理优化的交互设

计能带给受众较好的用户体验。

随着元宇宙相关技术的发展，要将书籍设计与元宇

宙深度融合，书籍设计师将要思考的重要课题是如何设

计易用、好用的新型数字化书籍的交互界面。在设计上

首先要以用户为中心为重要原则，在元宇宙的赋能下，

读者与书籍不仅是以往交互设计中的使用者与产品的关

系，应更注重参与性和社交性，读者与社群的关系也逐

渐凸显。其次设计师团队还需要建立三维的阅读空间，

读者用户在这个空间里可进行内容获取、交流和生产。

具有沉浸感的新型书籍的阅读体验是建立在优秀的

交互设计上的，对于当下的书籍设计教育者而言，需要

重新建构课程体系，对三维空间界面的探索、虚拟环境

下的用户心理学、行为学的研究将会是元宇宙视阈下的

新型书籍设计的一个重要方向。

五、结语

元宇宙作为一个新的社会交流空间，它具有无限的

可能性，也具有很大的挑战性。尽管在目前而言相关的

底层技术并未达到产业应用级别的熟练度，还有待进

一步发展与融合，但从媒介环境学的角度来看，“元

宇宙”是一种“以人为尺度”的补偿性媒介。[5]未来的

“元宇宙”将成为一种“全能型”补偿性媒介，将实现

对现实世界的“全面延伸”。[6]因此，元宇宙视阈下的

书籍设计也将迈向新的台阶，设计者除了要考虑人性化

阅读、随意性阅读，还要应对超时空阅读的难题；与此

同时，这对书籍设计教学团队也提出了新的课题，要及

时更新自身的知识体系、及时调整书籍课程自身的内容

体系以及与培养方案中其他课程之间的关系，以培养出

更能适应新时代、新观念、新技术、新需求的人才。
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