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摘  要 

商品、产品需要展出，各式各样的展出丰富多彩，而目前展示设计研究方向多有聚焦虚拟现实展示设计，

少有对展示本身的特质进行研究。元宇宙时代的到来，给展示设计的本质与特质提供更有力的方式，虚

拟展示从“增强现实”走向了虚拟共存，展示的方式更加丰富多样，区别于现存的虚拟展示。本文通过

对元宇宙情境下提出的“元展示”进行研究分析，从背景发展溯源到特征再到设计原则的提炼，从而为

未来的展示设计提供有力的参考。 
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Abstract 
Commodities and products need to be exhibited, and a variety of exhibits are rich and colorful. At 
present, most of the research directions of display design focus on virtual reality display design, 
and less research is on the characteristics of the display itself. The arrival of the metauniverse era 
provides a more powerful way to display the nature and characteristics of design. Virtual display 
moves from “augmented reality” to virtual coexistence, with more diversified ways of display, 
which is different from the existing virtual display. Through the study and analysis of the “me-
ta-display” proposed in the context of the meta-universe, this paper traces the background and 
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development to the characteristics and then refines the design principles, so as to provide a po-
werful reference for the future display design. 
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1. 引言 

2021 年元宇宙的到来掀起了热潮，人们对体验更为丰富的元宇宙充满期待与想象。元宇宙的到来不

仅让人们对虚拟社会有了更为切实的想法，同时元宇宙对社会、社群、客观与主观的改变也是同样巨大

的。在元宇宙的世界中，我们不仅要对人的身份进行重新定义，对客观世界的定义也会有翻新，我们需

要更多的思考物质世界与非物质世界的联系以及连接。在此基础上，展示设计也出现了完全不同的定义

与特征，展示的定义在传统意义上多为物质世界的展示，而元宇宙将展示设计带入了一种虚拟的、跨空

间、跨时间的世界中，那么展示设计必然有更为不同的解读。 

2. 展示的自由化，元展示的可能性 

2.1. 元“宇宙”的自由化 

元宇宙这个概念最早出现在 1992 年美国作家尼尔·斯蒂芬写的《雪崩》科幻小说中，文中提到

“metaverse”概念，中文则译为“元宇宙”。元宇宙至今还没有一个统一的概念，从通俗翻译上理解，

将 meta 翻译为元，有一种超越的含义，超越物质本身的理解，universe 则意味着“空间”、“世界”，

元宇宙即超越现实世界的、更高维度的新型世界[1]。而从 mata-A 层面上理解，元宇宙可以理解为关于宇

宙的宇宙，类比元数据则是关于数据的数据，对数据的研究。而将“meta”抽离出来，赋予展示设计，

是否可以理解为关于展示的展示，对超越原有展示的一种高维度的理解。 
元宇宙是互联网、虚拟现实、沉浸式体验、区块链、产业互联网、云计算及数字孪生等互联网全要

素的未来融合形态，又被称为“共享虚拟现实互联网”和“全真互联网”[1]。元宇宙诞生于游戏和文学，

游戏中元宇宙是一个平台的概念，是承载着无数个用户世界的平台，是一个无限游戏的宇宙，它的治理

结构是分布式、区中心、自组织的，它的经济模式是“利益相关者制度”，所有参与者“共建、共创、

共治、共享”[2]。在这个基础上，元宇宙用户创造多个体验世界，突破了现实世界的体验限制和实践的

限度，相对最大自由的体验未知与想象世界，在有限生命长度之内，让个体尽可能、最大地体验更多元、

更丰富的生命体验[3]。而体验世界的丰富和多样化同样也带来展示设计的丰富性，展示设计将可能在多

个世界存在，会根据世界的主题的更改而更改，这也是观者能预想的。 

2.2. 人的自由化的发展 

马克思说过“人区别于其他动物的根本规定性，是劳动实践。”实践是人类探索物质世界的唯一方

式，而元宇宙将实践的客观对象扩展了到了虚拟世界中，这个虚拟世界并不是捏造的，它是实在世界的

增强与创造。元宇宙用多元虚拟社会创设，提供了更多的劳动场所以及劳动机会，人能在更为扩展的空
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间中，自主自愿的发展自己的脑力与体力[3]。 
互联网最终的形态必定是完全以人为中心，是完全的社会化的虚拟空间[4]。元宇宙的发展也必然是

围绕着人类发展，无论是它的 ucg (用户生产内容)还是去中心化的特征，无不是以“自由发展平台”为重

心引导的，人们开展自己的创作、工作、学习、娱乐都将获得最大限度的体验与便利。可以说元宇宙的

发展是人体自由度的延伸，它突破了人类社会实践现实空间更古不变的限制[5]。设计总是在重复的提到

“以人为本”，无论是服务还是商品都在以越来越个性化的方向出现，“人”的含量越来越高，对展示

设计也将会是一个不小的挑战。如何将展示设计与信息接收方在未来世界中更为高效率、高情感、高意

识的结合也是我们大家需要思考的问题。 

2.3. 展示设计的自由化 

一般意义上说展示的设计首先涉及到展示方与被展示方，展示的设计更像一个媒介，一个传递信息、

展示信息的平台，而在未来发展中，任何客观存在的事物都可能将成为信息的载体，成为新的媒介，那

么任何一个物体，无论是虚拟的还是现实世界中，都将会成为一个展示信息的载体。展示设计不再是传

统意义上的精心布置的场景，不在需要特定的灯光与展台，不再只局限在某一个场景中来展示某一个商

品。同时可以想象，在虚拟化的多重体验世界中展示设计更会是一个单位，一个广义上的“场景”单位，

它承载了变化的商品信息、用户数据、以及微观时空[5]。 
元展示则是对展示这一词进行理解与解读，从非物质的层次上理解展示，展示成为传递信息的媒介，

而媒介在元宇宙情境下为万物，展示存在于人类实践过的各类成果中。可以理解说相对自由化的多重宇

宙的体验实践与人自由化延伸也延伸相对自由化的展示，这种相对是展示在元宇宙阶段中能成就的最大

自由化的展示，也是如今我们可预想的最大自由度的展示，即元展示。元展示不局限在任何一个情境中，

只衍生于综合情境中，是对展示本质的一种界定，它不再局限于某个特定时间或者空间，并完成什么任

务，而是对所有的可能发生的信息的输出与传递做一个概念性的提出。那么作者即可以又从元展示反推

出元宇宙中虚拟化的信息的存在情境，反推出元宇宙关于展示的设计原则是什么，当物质转化为非物质，

宇宙变为多重体验世界，人所认知的一切将被覆盖，那我们又如何从虚拟的信息中界定真实与价值，又

如何在虚拟的信息洪流中找到真实与价值，并想象人与物或者非物的存在方位的界定，而元展示与未来

生活方式将会是一个互证的存在。 

3. 溯源上升：元展示的发展流变 

展示设计就是采用一定的视觉表达手段和照明方式，借助一定的道具设施，将要展示的信息展现在

公众面前，以期对观众心理、思想与行为产生更大的影响的一种创造性活动[6]。 
展示设计的发展从“虚拟化”趋势中可见一斑，从最初的图像到视频再到细腻增强现实，展示设计

虚拟化的进程也逐步加快，本文将展示设计的发展流变细化为三个阶段来对未来的展示设计的变化有一

个更为深入的了解。 

3.1. 传统展示到虚拟展示的初始阶段 

在传统展示中人们可以近距离观察物品，感受到对方的真实感与实际存在的郑重感，而文字或者语

言承载物品信息，与物品是分开的。由此可见，传统展示局限在某个空间、时间，短暂易逝，信息传达

被动且不完备，并且占据着现实世界的资源，不可共享，容易造成一定的资源浪费。 
信息技术与互联网的发展使人们将信息储存到虚拟空间中，于是便出现了虚拟展示的初级阶段：图

片与视频的信息展示。如非遗的数字化、淘宝的产品信息展示图片与视频等等，互联网信息的互通使人
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们拥有了随时查看、拥有的便捷，展示的设计突破了地域、时间的限制，人们可以随时随地的查看、购

买与分享商品。而初级阶段的信息展示大部分仅仅只停留在视觉与听觉的层次，信息传达依旧被动，效

率低下。初始阶段预示着后来虚拟展示的发展将越来越符合人们的期待，将更加偏向真实与想象力的表

达。 

3.2. 技术与艺术：体验感的上升阶段 

AR、VR 技术的发展使展示设计也迎来了一个丰盛的时期，虚拟环境在映射真实环境的同时也加入

了创造的活力，使之虚拟世界更加吸引观者的目光，同时也加深观者的沉浸体验感。例如 2021 年的“画

游千里江山——故宫沉浸艺术展”，利用分层渲染技术让观众感受动起来的千古名画，使观者像游走在

色彩奇异的美妙意境中，感受穿梭云游千里江山的体验，同时产生人与画卷的交流。技术的发展使展示

设计的可能性大大的拓宽，艺术展可以根据作者想表达的意境搭建，商品展示可以便捷的展示信息。虚

拟展示设计主动的搭建场景与提供信息，不同于传统展示的被动性。技术的发展也可能会造成一个只会

依赖技术形式的局面，文化性与艺术性下降，人们一味求新奇会造成堆砌浮华的局面，对技术的求新容

易厌倦也容易虚无。2021 年元宇宙的到来，给予了虚拟展示设计全新的讨论空间，虚拟展示设计在现今

的基础上还基于现实，而社会虚拟化、商品虚拟化的多元世界——元宇宙，展示设计也有了不同的变化，

同时设计原则也将随之改变。 

3.3. 虚拟的艺术与现实的分身：元展示阶段 

元宇宙的宏观开展，人们开始期待虚拟的体验世界，体验更多的宇宙单元、更多的生活方式，而展

示设计也将以更为丰富的方式展示给元宇宙的体验者。即使元宇宙概念还只是在初级阶段，但可以预见

的是人们都在为更加自由的方向努力，元宇宙的到来也是让人突破现实世界的限制走向更大自由度的过

程。综上来看，展示设计的发展也更加的自由化，它突破空间、时间的限制，在虚拟的世界中驰骋，达

到深度交互、高度知觉和广维度思维，与人的横向实践的自由达到双线性的上升，并可互相证明。这种

趋势有别于现今的虚拟展示的设计，前者更加深刻、更加有效，实现了展示设计的本质要求-即信息的高

效传达。这种高度自由的展示阶段，本文将其归纳为——元展示阶段。 
元展示阶段需要技术的高度发达，它看起来远不可及，实际有迹可循。已有设计者将“宇宙”的概

念融入到品牌搭建中，想抢先在虚拟宇宙中抢先占得数字地产，实现品牌的虚拟共生。2021 年，世界最

大的多人在线创作游戏平台“Roblox”宣布，将与时尚品牌 GUCCI 合作，推出“GUCCI 品牌虚拟展览”。

Roblox 是一款兼容了虚拟世界、休闲游戏和自建内容的游戏，游戏中的大多数作品都是用户自行建立的。

这次合作也预示着展示设计向虚拟世界深入的未来，并且拓宽数字艺术的边界。 
自由化以及高效率是元展示发展的十分具象的结果，自由化指的是展示设计的限制大大减小，甚至

能在创造世界中成立搭建，不在受限于场馆的大小、时间的限制，甚至于资源的浪费，它可以在资本家

或者是艺术家的手中大大发挥它的目的。元展示的高效率同样是传统展示和虚拟展示设计的一二阶段不

能比拟的，展示设计的最终目的是向观者传达信息并与观者产生交互，可以想象元展示阶段的便捷使展

示设计达到传统展示设计所不能达到的效率。 

4. 元展示的设计特征 

元宇宙的到来，媒介形态外延，任何客观存在的物都可能将成为信息的载体，成为新的媒介，人类

将在信息的神经网中主动的实践，最大能动性的探索。媒介进化的本质就是帮助人们不断打破既有的限

制，将人体延伸的自由度不断沿着向外和向内两个方向突破，向外是元宇宙，向内是新世界[5]。可以想

象，人们会不断的主动的参与元宇宙的发展与壮阔，元宇宙发展的最终点也必定完全以“人”为中心，
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是完全社会化的虚拟空间[3]。元宇宙的发展预示着元展示发展的三个特征：(1) 主观性。(2) 开放性。(3) 
参与性。 

4.1. 主观性 

元展示的直接特征是主观性。元宇宙中的展示设计是十分主观的展示，这和元宇宙发展的形态是直

接相关的，元宇宙向内是“心世界”的发展，是完全以“人”为目的发展的社会化虚拟空间，是高度以

“人”为中心的生产内容的空间[5]。那么展示设计也必定与人的需求、思维、知觉和审美高度相关。元

展示必然是流动的、多变的，随时应许要求的，而不是客观的，静止的。在元宇宙中，受众与设计者都

是展示设计中十分重要的参与者。 

4.2. 参与性 

参与性是元展示的关键点。展示需要场景搭建，观者即是展示的服务对象，又是展示对象。参与性

在展示中体现为两点，首先元展示参与人们的视觉甚至于知觉，与观者产生深度交互，观者通过阅读“它”

回馈信息，产生思考和印象。其次元展示参与场景搭建，成为场景的单位，在这里场景即宇宙。这和 UCG
生产意识形态是相关的，人们基于元宇宙平台输送自己的内容，即是场景的搭建者，又是场景的受众，

接受着场景展示的信息。人高度参与展示与场景中，信息与人与展出融为一体。 

4.3. 开放性 

元展示的开放性同样与元宇宙的形态相关。元宇宙是多宇宙、多内容生产平台，人么可以自由的进

入或者观看并与之交互，平台是开放，内容是共享的。展示设计如同室内家具一般作为某个场景中的某

个元素。其次，元展示的开放同样要求设计者对元展示深入的设计，元展示在这个层面上，需要深入理

解人的知觉与意识的设计，使人的视觉、意识、审美还有思维上不断层。每个场景都需要有自己的主题，

展示作为场景中的单位，同样也需要。元展示的开放性要求设计的所有参与者高度参与、高度要求，加

快信息的提炼，深入理解并且思考展示的要求——做到元展示的展示。 

5. 元展示的设计原则研究 

5.1. 场景化的设计原则：展示与场景一体化 

场景是关于人及其活动的故事的集合空间，国内学者张晓东指出可以利用六何分析法来进行场景分

析，即谁(Who)，什么时间(When)，在哪里(Where)，发生了什么(What)，为什么要这样(Why)，如何解决

(How) [7]。元宇宙的到来，互联网的高度发展使得场景成为信息、关系与服务的核心逻辑，场景成为这

些要素连接的纽带，以场景服务和场景分享为人的社会连接的基本范式，可以实现人的具身以在场的方

式参与到任意的现实实践中[5]。场景作为一个单位进行个性化信息的储存，不在仅仅停留在主题化这个

范畴，不在停留在传统展示中静止的局部空间。 
在元宇宙中，信息展出与场景融为一体，信息展出作为场景的一个单位进行信息储存、传输和输出。

展示在场景流动的主题化中，在这个中心主题中成为了基础设施，设计者不能再分开的讨论这个场景和

展示，元展示不再是真实空间的场地租用而进行展出，而是同场景作融合，甚至需要设计者挑选合适的

宇宙进行展出单位嵌入，这种嵌入需求有机且活态的。元展示能最大程度地做到艺术的表达，虚拟展示

中的技术只作为元展示的基础，而不是夺人眼球的新奇。 

5.2. 产品与展示一体化的设计原则 

展示设计的内容在多元虚拟宇宙中被拓宽，展示的内容不仅仅展示商品或者艺术品，还有虚拟商品
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和数字艺术。元宇宙的到来，去中心化的虚拟物品市场，顺应了经济全球化的浪潮，用户生产内容成为

了主要的形式，其创造的虚拟物品经由他人的消费购买而生可以转变为数字资产，商品突破了传统意义

上的模式。实物商品得到虚拟化展出，人们可以根据在虚拟世界中看到广告或者说展示来进行购买，这

里的展示与广告是一体的。在元宇宙中广告与展示同时进行，完全融合。 
产品与展示同样是一体的，其直接表现是产品不是孤立和静止的。产品嵌入到展示中，展示嵌入到

场景中，产品同样受到场景的影响。设计师需要将展示设计与产品即展示内容作为一个单位，从而在场

景中进行设计，这不再是传统意义上将商品或者产品置入到展柜、展台中，再将展柜、展台置入到场地

中。一体化原则是元宇宙展示设计必须思考的原则，设计师需要跨越传统的展示思维，从而综合地设计。 

5.3. 展示与人一体化的设计原则 

元展示的展示设计是主观的，是与人高度相关的，它的最终形态是与人类一体的。展示的本质是将

需要展示的信息通过各种媒介展示给人类，在一定的条件下人类对展出的信息实现多重感官的接受，做

到没有障碍。与其说元展示是对展示的设计，不如说元展示是高度个性化“人”的产物，它以人的意识

与直觉为导向，使人对展示内容不排斥，并潜移默化的将人导向所要展示的内容中，然后实现展示的目

的。《记忆与建筑》一书中曾经提出，任何人在生活中的体验都是依赖于身体的独特形式，因此设计师

在进行展示设计时，应该最先关注人类的感觉、知觉、注意、记忆、思维、与语言等生理活动和心理活

动，做到展示与人一体化的设计原则[8]。 

6. 结语 

作为自由化的展示设计——元展示，需要虚拟技术与触感技术的发展为其奠定基础，使观者不仅能

看到挺高还能感觉到甚至于闻到，元展示不仅需要复刻现实世界的真实性，同样也需要达到人类审美要

求的艺术性，做到不仅仅只是停留在复刻现实。无论元宇宙是否为一个资本的口号，其价值远不止停留

在游戏的泡沫中，互联网的发展，体验时代的到来，后疫情的风波都是促进元宇宙发展的因素，人类已

不仅仅只想停留在现实世界的实践。元展示的提出即为现阶段的虚拟展示设计指明方向，也同样可以适

用于现阶段的展示设计，它似乎只是建立在一个只有概念的元宇宙语境中，但它的价值却远不止于此，

从展示设计发展的阶段也可以得出，展示设计的未来必然是自由化的，它跟随着科技、人的需求、意识

形态、文化的发展而发展，一步步突破时间、空间的限制，直至互联网的终端——元宇宙。 
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