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摘要：目的 将人在现实世界的社会关系和物质利益通过数字化网络融入虚拟的平行世界中，完成超越

现实空间以及人在虚拟与现实世界中即时交互的体验，最终形成“元时效”“元融合”“元生态”三位一

体式和合共生的“元概念”交互空间设计发展理念。方法 基于“元宇宙”的概念与发展秩序，对国内某

款“元宇宙”游戏进行案例分析，发掘现阶段“元宇宙”的构建问题，将符号学理论介入并提出“元概

念”设计策略，以此建构元宇宙初级形态阶段。结论 数字化网络下，人与虚拟世界的交互连接得到进

一步迭代，将“元宇宙”从概念走向现实体验，构建未来“元宇宙”世界的初级交互形态，是一项集人

类日常生活、空间生产的超现实交互体验。“元宇宙”概念的提出，是对人在虚拟空间即时性、体验性

的新技术的要求与考验，是构建“元宇宙”程序体验的重要环节，也是使虚拟世界符合近现实世界的重

要通道。 
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Experience Design of "Meta Universe" Interactive Space 
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ABSTRACT: The paper aims to integrate people's social relations and material interests in the real world into the virtual 

parallel world through the digital network, complete the experience beyond the real space and people's real-time interac-

tion in the virtual and real world, and finally form the "meta concept" design development concept of "meta timeliness", 

"meta integration" and "meta ecology". Based on the concept and development order of "meta universe", this paper makes 

a case analysis of a domestic "meta universe" game, explores the construction of "meta universe" at the present stage, in-

tervenes the semiotic theory and puts forward the design strategy of "meta concept", so as to construct the primary form 

stage of meta universe. Under the digital network, the interactive connection between man and the virtual world has been 

further iterated, the "meta universe" has been moved from concept to real experience, and the primary interactive form of 

the future "meta universe" world has been constructed. It is a surreal interactive experience integrating human daily life 

and space production. The proposal of the concept of "meta universe" is a new technical requirement and test for the im-

mediacy and experience of people in the virtual space. It is not only an important link in constructing the program ex-

perience of "meta universe", but also an important channel to realize the conformity of the virtual world with the near real 

world. 
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“元宇宙”（Metaverse）概念最早出现在美国科

幻小说家尼尔·斯蒂芬森（Neal Stephenson）的科幻

小说《雪崩》中，小说中描述人类是通过“avatar”

（数字替身）进入一个三维数字空间的，人们在这个

空间里可以进行一切的生活生产，因而“元宇宙”被

看作是与现实世界平行的新世界。如今，“元宇宙”

概念成为社会热点，被认为是互联网进化的未来，未

来人们可以在这个空间维度里进行探索、创造、协作、

社交、学习、工作、消费等各种各样的体验，将是人

们在现实社会模式下的另一个平行世界，一个具有真

实感知的虚拟世界[1]。目前，“元宇宙”还处于概念

阶段，停留在虚拟现实游戏的场景之中，一般结合

“AI+VR”或“AR+VR”融合式智能虚拟感官技术

的创新特点，然后通过终端连接网络进入虚拟世界。

虚拟现实技术呈现出的高沉浸感、强交互性、启发想

象力和智能性特征，为人类进入虚拟空间提供了丰富

的知觉体验，并逐步成为人类生活的一部分[2-3]。虚

拟现实技术正持续建构着新的社会现实和力量[4-5]，

为“元宇宙”（Metaverse）概念提供更广维的想象与

创新。正如马歇尔·麦克卢汉（Marshall McLuhan）

所说：一旦一种新技术进入一种社会环境，它就不会

停止在这一环境中渗透，除非它在每一种制度中都达

到了饱和[6]。 

本文通过对国内某款“元宇宙”游戏进行设计问

题分析，指出提升交互体验的时效性显得尤为重要，

关系到未来现实世界与虚拟世界平行过渡的交互体

验，并且基于“元宇宙”概念的发展秩序，提出“元时

效”“元融合”与“元生态”的互联网交互式创新整

合策略，意味着“元宇宙”概念下的虚拟现实是广泛

涉足未来人类生活、游戏、购物等生存功能体验程式

转换的前瞻性发展趋势。 

1  新的创意与新的问题：以国内某款“元

宇宙”概念游戏为例 

资本的敏锐性在 2021 年催生了全球首款基于

“元宇宙”概念开发的以酒产品为主题的网络游戏，

是一款可实现虚拟与现实梦幻联动的模拟经营类游

戏。据官方介绍，游戏玩家通过零基础的管理身份开

始模拟经营酒厂。在白酒酿造环节，玩家可以根据个

人偏好选择专属白酒配方，最终酿出来的白酒会进行

销售并获得实际收益，也可以在线下直接提走由自己

“亲手”酿制、设计外形包装的酒。由此可见，这款

游戏将打通酒厂、白酒、游戏、玩家之间的信息闭环，

使玩家用户在导向程序的引导下，在制成酒体的整个

酿造过程中，产生线上的全程互动、养成及参与体验。

在扩充自身对酿酒生产线相关酿造工艺知识的同时，

亦能在虚拟的游戏空间中酿造出个性化的酒，且不失

对整个仿真、模拟游戏过程的参与感和成就感。而线

下与真实酒厂进行协同合作，可以酿造出根据游戏用

户步骤产生的高品质酒并提供用户品尝。实现线上与

线下的“双线”互动体验，形成了从游戏公司的指引

式互动，到用户体验再到合作厂商产制等一系列有效

交互过程，有效提升了用户在整个虚拟与现实过程中

的交互冲击感受。这无疑是“元宇宙”概念在虚拟交互

网络中，初步实现虚拟与现实交互配置的一种新布局。 

然而，为何说这款游戏也只是初步实现“元宇宙”

的虚拟现实形式呢？首先需要明确“元宇宙”概念在

当今语境下的现实内涵。从概念与意义上看，“元宇

宙”概念虽然尚未得到一个定论，但是公众对它的理

解基本达成以下见解：它是互联网进化的未来，与现

实世界的体验感受具有同步性与真实性，是未来人们

的另一个“真实世界”，现实社会中发生的一切事件

将同步于虚拟世界，与现实世界一样是一个积极的人

类文化场域中心，具有文化、经济、社会等功能系统。

近乎实时的信息反馈，是用户在虚拟的“元宇宙”世

界中进行交互活动时能获得的体验感受。而“元宇宙”

虚拟平台的构建和发展也将永不停息，并朝着无限期

的可持续发展方向、开源开放的方式不断前行[7]。“元

宇宙”提供了一种前所未有的真实交互体验，是未来

人类在另一个空间中新的生活方式。 

由此，根据“元宇宙”的直观概念可知，此款游

戏通过在一定情境中的“角色塑造”体现虚拟与现实

的一致性和自主发挥的创造性。然而，这个体验过程

中存在例如用户获取养成品的周期较长、影响用户的

交互体验感受等问题。那么，从独立的虚拟世界过渡

到“元宇宙”的集成网络往往需要深耕四个领域：沉

浸式真实感、访问和身份的普遍性、互操作性和可伸

缩性[8]。 

2 “元宇宙”的初级形态建构策略 

通过上述对“元宇宙”概念的基本阐释，在发展

“元宇宙”这样一个如此强大的数字虚拟方向上，可

以明确“人”在“元宇宙”中是主动的参与者、调停

者而不是被动的旁观者。文化风格、形式形态等内容

的输入是以人的意志为转移的，可以说，“人”完全

主导着“元宇宙”中场域的活跃程度。因此，“人”

的需求与体验是构建“元宇宙”初级形态的基础和

核心。 

那么，具体如何构建“元宇宙”的初级形态呢？

笔者将通过符号学理论的介入，建构“元宇宙”的初

级形态。“元宇宙”场域和其他子场域一样，最终是

以一个符号性内容来向客体展示的，这其中包含了符

号语境、符号意义与符号表达目的，也就是莫里斯在

1938 年出版的《符号理论基础》中明确提到的语形

学、语义学、语用学[9]。如果将“元宇宙”视作一个

完整符号的代表项，那么它也存在符号语境、符号意
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义与符号表达目的。 

1）“元宇宙”符号语境。可以将“元宇宙”设想

成一个巨构游戏，“人”作为独立的参与者在游戏与

现实场域中穿梭。在这个穿梭过程中，需要跨越物理

世界和虚拟世界这一关键步骤，以目前的技术支撑如

AR、VR、5G、云计算等技术形式，进入虚拟空间，

完成“元宇宙”概念相对浅层的沉浸感、参与度特性

已经不存在问题，只需要戴上头显设备就能够进入虚

拟世界。但是跨越物理世界和虚拟世界这一程序体

验，还存在一个问题：时效性体验。上述游戏案例还

停留在耗时较长的体验阶段。因此，时间维度构成了

“元宇宙”的符号语境。 

2）“元宇宙”符号意义。“元宇宙”中还需要具

有互通和可移植的融合性特征，这是一个亟待解决的

核心问题。就像当前社会积极提倡协作的重要性，认

为日常问题应该通过物联网解决，并实现无国界的相

互协作[10]。“元宇宙”概念是指通过许多不同的参与

者以去中心化的方式运营，而不归属于某个公司，基

于这个特性，需要让每家公司在共同且互通的空间中

进行开发与运营，并构建、达成通用的协作协议。就

像 Facebook 创始人马克·扎克伯格（Mark Zuckerberg）

也对这一观点表示认同，他认为在“元宇宙”中每个

个体有着自己的虚拟化身以及虚拟物品，应当可以瞬

间移动到任何地方，而不是被困在某家公司的产品

中。扎克伯格的观点也说明了时效性、融合性特征对

元宇宙发展的重要性。 

3）“元宇宙”符号表达目的。要形成“元宇宙”

初级形态的闭合关系，还需要特别针对“元宇宙”场

域环境进行清理，这也是构建“元宇宙”初级形态的

一项必要条件。因为世界本身就是由大大小小的场域

构成的，而“元宇宙”也是其中一个特殊的场域，任

何场域都具有不同的价值观导向，而这一切是由该场

域内行动者、资本环境等作用下产生的 [11]。由此可

见，“元宇宙”的生态环境需要与现实环境保持一致，

具有健康、平衡、有序的发展态势。这一点很重要，

因为“元宇宙”的场域结构和内里的认知结构具有结

构性的关联并且彼此强化，“元宇宙”中的社会生活

也具有规则性和规律性，所以需要可预见性地去约束

不平衡的地方和位置，这样的设计策略才是完善且有

科学意义的。就像皮埃尔·布尔迪厄（Pierre Bourdieu）

认为：一个场域的交流渠道越畅通，越能把各种不可

明言的动机转化为合乎科学的行为，也就越发具有科

学性；而一个结构松散的场域，其特点就是自主程度

较低，在这样的场域里，不合法的动机产生着不合法

的策略，甚至是在科学上毫无价值的策略。 

基于上述分析，可以达成一个共识，构建“元宇

宙”场域的初级形态是无比宏大且极其复杂的过程，

将“元宇宙”视作一个完整的整体符号，它将涉及三

项符号维度，即“元宇宙”符号语境、“元宇宙”符

号意义、“元宇宙”符号表达目的。由此，本文以“元

概念”为出发点，提出“元时效”“元融合”与“元

生态”三位一体的设计策略来解决“元宇宙”初级形

态建构问题，见图 1。那么“元时效”“元融合”及

“元生态”即为其符号代表项的重要组成部分。“元

时效”对应莫里斯符号学中的语境理论，映射了“元

宇宙”世界观中高效、便捷的形成语境；“元融合”

多元、跨界的融合身份，确立了其中多元化的语义意

义；而“元生态”和合共生理念十分契合符号表达目

的，也就是“元宇宙”所存在的初衷，即能与人类现

实世界相互和谐存在的虚拟世界。 
 

 
 

图 1  元宇宙形态建构策略 
Fig.1 Construction strategy of meta universe form 

 

3 “元概念”三位一体式设计方法 

“元概念”的概念界定。关于“元概念”的理论

生成过程在第 2 节已经具体阐释。总而言之，它是基

于符号学理论的一个可持续的设计策略，其目的是解

决“元宇宙”初级形态建构过程中的设计问题，即上

述探讨的“时效性”“即时性”和“融合性”问题。

它就像最初互联网中的杀毒软件功能一样，能够帮助

维护并形成健康体系的互联网世界。只是“元概念”

面临的问题更复杂多变，维度更广。“元概念”需要

针对“元宇宙”世界内里的文化、经济、道德活动进

行约束与平衡，需要考虑用户体验与“元宇宙”世界的

交互关系，需要对物理世界与虚拟世界进行有效沟

通，以此完成短时效、多元融合以及绿色生态的初级

“元宇宙”形态建构。因此，“元概念”是对“元宇

宙”初级世界建构语境和意义的求索，是对“元宇宙”

世界内里表达的平衡，见图 2。 

3.1  元时效：汇缩虚拟与现实世界的连接 

“元宇宙场域”是绝对奉行短时效的交互体验，

因为它具有有效带动设计消费的内在逻辑设定，可以

说在未来的“元场域”中，各商业巨头间的直接利益

表现，取决于对“元时效”的有效把控。 
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图 2 “元概念”设计策略思维导图 
Fig.2 Thinking map of meta concept design strategy 

 
正如上述游戏案例一样，它的游戏概念符合“元

宇宙”的发展理念，但是在最基础的时效性上会让用
户产生较大的体验落差。因为在线上制作酒与线下提
酒的环节中，需要等待一年的时间，这会造成其同步
性与真实性以及经济价值的降低。这个基础环节缺乏
认定，就会导致用户在进入游戏虚拟世界后，缺乏对
虚拟环境的连接感，缺乏对虚拟环境的时间感知，最
终导致失序、无线性、速率的恶性发展。 

对于时间的控制过程应该为：用户在进入虚拟空
间后，用户会自觉将自身时间化，并塑造出这个世界
的时间场，也就是用户与场景要保持一致性。“元时
效”的短时效特征，根本上是围绕用户体验与认知感
受建立的，因此，短时效能将原来虚拟空间中任何维
度产生的等待、焦虑和不确定等情绪体验慢慢缩减直
至完全消解。取而代之的是，酝酿出与“元宇宙”情
境相适应的时间行动路线，见图 3。就像当前的新技
术——“实时双耳音频计算引擎”，它能呈现多个数
字对象，并支持网络参与者或其化身通过虚拟和真实 

 

 
 

图 3 “元时效”思维导图 
Fig.3 Thinking map of meta timeliness 

环境的并置以自由导航。这些应用程序在移动计算平

台和远程服务器上创建和部署共享、动态和真实的虚

拟 3D 世界，其最终目的正是将人的感知与虚拟场景

感知达成节奏的一致性[12]。 

3.2  元融合：解决虚拟与现实世界的参与融合 

随着“元宇宙”空间的不断发展和延伸，不论是

国界、文化、甚至各学科间的界限都会变得愈发模糊，

各产业链中的运营商亦会逐步形成协作共赢的融合

式“元平台”。也只有在如此多元且协作的资源融合

共享平台下，才能持续有效地推动“元宇宙”的和谐

生态发展。 

“元宇宙”的综合性概念为无限扩大的现实虚拟

空间和秩序，因此，该空间中蕴涵着多元的类型、模

式、秩序即参与者。“元融合”即是指整合“元宇宙”

中众多参与者资源，优化资源配置，并在各项与“元

宇宙”相关的产业战略发展中择重配置，以达到多元

且优配的策略成效。如果说“元时效”是“元宇宙”

相关产业链发展的“天时”，“元融合”就是“地利”

和“人和”，是积极将“元宇宙”中各项有利资源整

合的桥梁。“元融合”中较为重要的一项，便是运营

商之间的资源配置融合。 

“元融合”中，主要包含参与者的融合和跨界的

融合。首先，参与者的融合具有对象多元化的特征，

具体融合对象包括用户、商户、互联网公司（“元宇

宙”软、硬件开发商）、政府机构等。跨界融合则通

过新型绿色经济、工业经济、农业经济、城镇建设、

文化产业、旅游产业等进行跨界融入。二者协同融

合、参与跨界融合化，促使内在体验感知多元化，达

到外部资源环境和内部资源配置的整体融合。这也符

合国家全面高质量的发展路径，即四新（新技术、新

产业、新业态、新模式）抓四化（产业智慧化、智慧

产业化、跨界融合化、品牌高端化）的发展理念，见

图 4。 
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图 4 “元融合”思维导图 
Fig.4 Thinking map of meta integration 

 
可见，如此广阔的融合维度其目的非常统一，就

是面对新的业态和空间，需要不断横向、纵向整合形

成新的群体消费力、文化力，让现实与虚拟行业进行

深度融合，以此将人们所处的现实世界能够更迅速融

入未来的虚拟世界，为“元宇宙”世界的良好运转提

供持久且稳定的力量。 

3.3  元生态：完善虚拟与现实世界的通用 

在高度自主的“元宇宙”场域中，内里所有的一

切 机 体 和 资 本 要 素 一 定 会 受 到 来 自 场 域 力 量 的 制

约，这就需要不断通过精研内外“元生态”环境来完

善，否则不符合利益趋向、元价值观的各要素就会被

逐出该场域[11]。“元生态”的重要性不言而喻。有研

究者通过实验发现，用户与网站建立的“信任”和“快

乐”在成功的个性化网购中占有重要位置，它们将增

加用户的消费意愿[13]。“信任”和“快乐”的情感体

验是建立在生态环境平衡的场域中的[14]。而当人类进

入强人工智能后，“人”将不再是社会生产的唯一主

体，非生物智能介入虚拟与现实世界的社会生产将是

未来趋势。虚拟与现实空间每天将不断面临着新的物质

与非物质创造，而“元宇宙”的生态治理将变得复杂

多元。因此，如果人不能首先对自己身处的现实世界环

境的行为和思想进行修正，那么在强人工智能到来时，

便有更多的漏洞因无法及时弥补而带来更多设计问题。 

外置“元生态”的建立：外置，指现实世界。外

在“元生态”是指现实世界的生存环境构成对“元宇

宙”的生态环境建构影响。目前来说最明显的就是社

会舆论。例如国内一款“元宇宙”概念游戏获利后，

其股价热度已累计上涨 78.86%，风头一时无两。之

后，网络上又对其产生了质疑，认为目前这款游戏除

了游戏的框架之外其他东西都还在研发中，所以认为

该游戏只是在“蹭概念”。笔者认为，“元宇宙”的生

态环境处在构建之初，正是需要树立正确的“元宇宙

观”的重要阶段，因此不要去炒作概念，也不要去刻

意诋毁，而是应当保有发展有序的思维和眼光去引领

未来互联网的到来，见图 5。 

内置“元生态”的建立：内置，指虚拟世界。内

置“元生态”是指虚拟世界的生存环境构成对“元宇

宙”的生态环境建构影响。它的存在发展需要依靠现

实世界的秩序保障。内置“元生态”的问题主要在于，

内部机体可能存在利用虚拟身份，进行如诈骗、盗取

等一系列可能影响“元体验经济”良性可持续发展的

“元犯罪”。而未来无限接近现实的交互体验可能产

生更多“元犯罪”，所以为了保障“元宇宙”的生态

平衡发展，内部要存在某种去中心化的监管以及法

规，才能达到可持续发展的“元生态”朝向，见图 5。 

可见，内外“元生态”环境建构的同一目标就在

于为“元宇宙”环境提供生态平衡支持，尽可能修正

现实世界中存在的失序的空隙，减少对虚拟世界环节

的影响，建立起活动稳定、规则分明的有序虚拟环

境，以至于任何人任何事物都无法轻易对“元宇宙”

环境造成威胁。 
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图 5 “元生态”思维导图 
Fig.5 Thinking map of meta ecology 

 

4  重组虚拟现实的“元概念”设计应用——

以“食速递”为例 

“元宇宙”建构的初级阶段是一个复杂且无任何

经验参考的阶段，需要依靠大量的设计实践并不断复

盘。基于以上对“元宇宙”交互空间体验环境的阐析，

本文将策略性地从新型“多位一体”的产业模式到实

时动态产业化的参与体验，提出有关“元宇宙”体验

设计构思案例。既在整体设计上立足用户群体的体验

需求，致力于视觉形象传播创新模式的探索，又在重

组虚拟现实的主体模块设计上呈现出“元概念”的设

计思维。 

“食速递”自制餐食数字化网络平台项目，是笔
者 构 思 的 一 个 基 于 食 品 外 卖 的 饮 食 类 互 动 情 境 软
件。用户通过软件实现媒介选取所合作的商家以及自
身偏好的食物类型，根据自身对食物的要求通过引导
动画序列控制食物烹饪时长、辅料放置等来参与烹饪
的全过程。商户、员工或远程 AI 技术体对用户的饮
食方案进行审核后再烹饪制作，最后由食品外卖平台
即时配送至用户。 

4.1 “元时效”深化虚拟食物的及时体验 

“食速递”软件通过在烹饪情境中的“角色塑造”，

体现高度自主性的实时虚实交互体验过程，体验过程

中用户将成为一个有角色认知的“顾客体验经历”，

使用户在“元时效”基准下的短时效中，能快速体验

“元宇宙”交互理念下的烹饪过程并获取成品，是集

制作过程、购物及获取即时成品的综合性“元宇宙”

客户端。 

4.1.1  登陆与场景设备选择 

头显设备建议使用穿戴更为轻松的眼镜式产品，

因为传统头显设备笨重容易影响用户沉浸体验，用户

无法随时随地轻松穿戴。例如目前最先进的“HTC 

VIVE Flow”可折叠眼镜，它不需要操控手柄，只需

要使用手机即可进行交互活动。除此之外，通过支持

空间音频的立体声扬声器、可调节屈光度、轻松调节

每个透镜的焦距、支持视频透视模式，能够更好地帮

助用户感知周围环境。 

场景搭建建议使用虚幻 5 引擎搭建全虚拟环境。

虚幻 5 能够快速实现场景开发，它是目前最具真实效

果的软件平台。例如其中能让画面更加真实细致的

“Nanite”和让光照十分准确自然的“Lumen”等内

容，它们能够细化场景元素，让用户无比真实地感受

沉浸式体验。目前看来，以上功能设备都能够为“食

速递”项目的场景搭建以及快速进入虚拟环境提供一

定的技术支持。 

4.1.2  场景资源构建 

“食速递”项目是以饮食互动为主题的外卖软

件，该软件环境将涉及诸多与食品相关的图像、声音、

动画等环境元素。当然，这样看来将是一个庞大的工

程量，针对不同菜系不同环境需要烹饪出不同的饮食

产品，会给软件的取材、建模、制作等造成一定的困

难。由此，笔者建议以通用性的设计手法进行归纳、

划分、制作。例如饭、米、面、粉等，面又分中式碱

面、西式意面等。再如，在提高软件本身的娱乐性和

互动参与上，可在游戏程式中增加区域化或同类别的

“厨艺大比拼”“当日食技熟练榜”等互动娱乐环节，

并加以奖励。 

4.2 “元融合”连接现实要素的参与融合 

区别于上述国内某款“元宇宙”游戏案例中游戏

公司、用户、酒商之间的“三角元”关系，“食速递”
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更多地融入了客户端公司、用户、饮食商户、食品外

卖企业以及更为多元的“元融合”参与式体系形式。

其融合设计路径是指用户选择食类、食材—用户根据

喜好在虚拟场景中配食—客户端平台受理—食品商

户（或远程 AI“制食”技术实现）—第三方配送服

务商—互动环节—体验用户的“多位一体”式体验设

计策略，以及实时线上、下的交互体验式过程。见图 6。 
 

 
 

图 6 “食速递”网络平台设计思维路径图 
Fig.6 Thinking path map of "food express"  

network platform design 
 

4.3 “元生态”完善虚拟与现实世界秩序 

“食速递”软件主要集中在内、外置“元生态”

的秩序建立上。因为“食速递”完成的虚拟食物毕竟

是存在于个体意识中的个性化产品，若在现实世界中

由商家用户制作，有可能存在商家以次充好、过期食

品等食品安全问题，因此在这方面需要不断以平台机

制来约束他们的个人行为。在虚拟世界中，则要积极

建立某种去中心化的监管制度及法规，这样才能让用

户在虚拟世界中有更优质的感知体验，让“元宇宙”

虚拟世界无限接近现实的交互体验，才能达到可持续

发展的“元生态”目的。 

总之，该项目设计构思旨在进一步开发“元宇宙”

空间实现“元产业链”的有效手段，既符合“元时效”

的时效性，缩短用户等待的体验诉求，又契合了“元

融合”的多元性，将“元宇宙”之中的产业链条逐渐

拉伸，形成战略式发展的有机整合之道。 

5  结语 

综上所述，“元宇宙”概念的形成，即为一种简

化和重构人类日常各行为符号间的新空间秩序。目

前，对于“元宇宙”初级形态的构建，可以通过 AR、

VR、5G、云计算等技术完成“元宇宙”虚拟与现实

空间的进入，并激发多元主体融合协作，涵盖各类独

立工具、平台、基础设施、各主体间的协同，以实现

“元宇宙”实时交互空间设计的全面运行与发展。其

中，跨越虚拟和现实世界，以及虚拟和现实世界的互

通和可移植的融合，是目前构建“元宇宙”程序体验

的重要环节，也是亟待解决的设计问题。由此，本文

提出的“元概念”设计策略，即“元时效”“元融合”

以及“元生态”三位一体的理论方法，是为建构“元

宇宙”初级形态和合共生良性发展环境的完善理论

机制。 

归根结底，“元宇宙”的初级形态建构基础以人

为主体中心，围绕人的体验来决定，强调人在虚拟与

现 实 世 界 中 的 日 常 生 活 以 及 与 空 间 生 产 的 交 互 体

验，是体验经济发展的未来目标。不断迭代的技术形

式与身体交互形成新的知觉体验与情感认知[15]，届时

人的思维模式、行为模式、审美模式将发生新的改

变，将是一个令人充满期待的未来形态。 
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