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高校图书馆XR空间构建与创新人才培养模式探讨

———以浙江大学图书馆X-Lab为例

李佳璇* 姚翔宇 田稷

  摘要 创新人才培养是高校图书馆的重要职责,图书馆的空间设计和服务模式应充分考虑

创新教育的需求。XR空间不仅能提供沉浸式的体验和学习机会,对促进学科交叉融合、培养具

备三维信息理解、应用、创造能力的未来创新人才也具有重要意义。文章以浙江大学图书馆的

X-Lab为实践案例,探讨了高校图书馆在空间、内容、课程、服务四个方面的XR空间构建策略,
并进一步提出一个包含“体验、课程、实践、孵化”四个阶段的循环式创新人才培养模式,旨在为未

来的研究和实践提供思路。
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1 引言

党的二十大报告中提出“全面提高人才自主培

养质量,着力造就拔尖创新人才”的战略要求[1]。习

近平总书记在2024年全国科技大会、国家科学技术

奖励大会、两院院士大会上又进一步强调“要坚持以

科技创新需求为牵引,优化高等学校学科设置,创新

人才培养模式,切实提高人才自主培养水平和质量”
的重要性[2]。在此背景下,培养创新人才已成为我

国高校“双一流”建设和教育高质量发展的关键任务

之一。《大学图书馆现代化指南针报告》亦指出,高
校图书馆应积极服务学校科研创新,履行教育职能,
融入学校人才培养体系,成为学校科研创新基础设

施的重要组成部分和创新人才培养的重要基地[3]。
激发创新思维、培养创新能力,需要跨越传统学科界

限,促进多元知识领域的交流与融合。作为学科交

叉和知识融合的天然平台,高校图书馆拥有培养创

新人才的独特优势与潜能。
随着全球数字化转型日益加速,高性能计算、多

模态大模型、沉浸式交互、具身智能等数字科技飞速

发展,2024年世界数字教育大会重点探讨了新一轮

科技革命和产业变革下的教育创新[4],创新人才培

养也应与前沿科技的创新发展相融合。扩展现实

(Extended
 

Reality,XR)作为数字交互、沉浸式媒

体、空间计算乃至空间智能的关键技术媒介,涵盖了

虚拟现实(Virtual
 

Reality,VR)、增强现实(Aug-
mented

 

Reality,AR)、混 合 现 实(Mixed
 

Reality,

MR)等领域,促进了虚实世界的交叉融合,拓展了人

们生活、工作和交流的边界,在教育、文化遗产、医学

健康、工业等多个行业领域中扮演着越来越重要的

角色[5]。随着XR技术的发展及其与人工智能、云
计算等技术的融合,空间计算、空间智能等创新领域

快速革新,推动人们与信息的感知交互方式从二维

世界向三维世界迈进,培养具有三维信息理解、应用

和创造能力的创新人才显得尤为重要。
浙江大学图书馆(以下简称浙大图书馆)以XR

技术为基础,打造了集体验感知、理论学习、实践创

造于一体的X-Lab,以促进学科交叉融合,助力创

新人才培养。本文采用文献调研、网络调研和案例

分析相结合的研究方法,调研了国内外高校图书馆

XR空间、技术、服务相关研究与实践进展,结合浙
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大图书馆X-Lab建设的实践探索与展望,并融合

经验之塔、创造力4C模型、PDSA循环等理论,构建

多形态、多阶段的循环式创新人才培养模式,以期为

后续研究及实践提供有价值的参考。

2 国内外研究进展

采用文献调研和案例分析结合的研究方法,首
先分别在中国知网和 Web

 

of
 

Science以虚拟现实

(VR)、增强现实(AR)、混合现实(MR)、扩展现实

(XR)等作为关键词,对其在高校图书馆空间及服务

领域的相关研究进行文献调研。在此基础上,进一

步选取国内C9高校(不含浙江大学)及武汉大学、香
港大学、香港中文大学、香港理工大学,国外2024年

QS排名前10高校及普林斯顿大学共计23所高校

图书馆,调研其XR相关空间馆舍、资源服务、技术

设施等方面的实践案例,并进行深入分析。

XR技术领域中VR起步最早,可追溯至20世

纪50年代“Sensorama”虚拟现实原型机[6],90年代

开始被广泛研究和应用。早期图书馆界相关研究主

要关注于VR在数字图书馆、虚拟图书馆中的应用,
如美国德克萨斯农工大学斯特林C.埃文斯图书馆

通过全景VR提供了虚拟导览服务[7],我国第一套

可交互虚拟数字图书馆系统“国家图书馆虚拟现实

系统”于2008年9月上线运行[8]。近年来,高校图

书馆空间紧跟教育理念与技术发展的步伐不断创

新,历经了信息共享空间[9]、学习共享空间[10]、创客

空间[11]、智慧空间[12]、未来学习中心[13]等多种形

态,朝着主题化、协作化、多元化、智慧化的方向不断

转型。与此同时,VR 技术不断发展成熟,AR 和

MR技术应运而生,XR技术体系逐渐形成,为图书

馆的空间和服务创新提供了新的路径。国内主要关

注如何将XR应用于智慧图书馆[14]及各类创新空间

建设中。饶权认为学习阅读空间的虚实交互是智慧

图书馆的重要特征之一[15];杨新涯等从虚拟导览、
虚拟展厅、虚拟数字人等角度构建了元宇宙服务体

系[16];周纲等认为XR是图书馆智慧空间3.0建设

的核心技术之一,镜像孪生、增强现实、虚拟现实是

主要应用方向[17];都平平构建了包含学习场景模

拟、名家虚拟人讲学、虚拟现实讨论组等九大场景的

未来学习中心虚拟现实框架[18]。此外,孙骆庭(Lok
 

Ting
 

Suen)、李宇等人关注VR应用情况,孙骆庭指

出其主要阻碍在于技术能力、空间和预算[19];李宇

等认为应用停留在浅层阶段,存在着短期运作居多,
服务模式单一、技术水平不足等问题[20]。国外更侧

重于通过具体案例来讨论XR应用方向。朱丽叶·

L· 哈 迪 斯 蒂 (Juliet
 

L.
 

Hardesty)等 围 绕

LIB3DVR项目,介绍如何将3D/VR数据的创作、
使用、管理融入学术图书馆现有的数字特藏体系

中[21];柯蒂斯·弗莱彻(Curtis
 

Fletcher)以南加州

大学图书馆阿曼森实验室为例,提出图书馆要深度

融合空间、技术和数字素养,聚集师生、专家与馆员

开展实验性学术合作和成果产出[22];阿莱西亚·胡

贝尔(Aleshia
 

Huber)介绍了宾汉姆顿大学图书馆

VR特别工作组等创新服务,指出要探索将 VR用

于研究和教学的新方法[23]。此外也有研究关注XR
应用情况,萨姆拉特·古哈·罗伊(Samrat

 

Guha
 

Roy)等通过SWOT分析法对40家图书馆进行了调

研,认为数据隐私保护、VR内容可用性、设备使用

损耗、行业技术变革是主要风险[24];大卫·格林

(David
 

Greene)等调研了美国研究型图书馆协会

(ARL)成员馆,认为XR技术应用集中在VR上,软
件和配 套 指 导 不 够,缺 乏 与 课 程 或 软 件 开 发 的

结合[25]。
基于网络调研,中国大陆及香港许多高校图书

馆都提供了VR全景游览服务,部分还设立了线下

体验空间,开展线下体验活动,如清华大学图书馆开

展的沉浸式阅读体验活动[26]、上海交通大学新技术

体验区[27]、哈尔滨工业大学图书馆VR体验空间[28]

等。少数高校图书馆开始探索特定学科场景应用,
如中国科学技术大学图书馆VR语言学习中心打造

了“一带一路跨文化交际虚拟仿真实训”等服务[29];
复旦大学医科馆提供了医学 VR游戏、人体器官模

型AR展示等体验[30]。中国香港及海外高校图书

馆XR空间和服务一般建立在创客空间的基础上,
因此普遍开展了设备租借、基础培训和创客工坊等服

务,如香港理工大学i-Space
 

Digital
 

Makerspace[31]、哈佛

大学图书馆Augmented
 

and
 

Virtual
 

Reality
 

Studio[32]、
新加坡国立大学图书馆 TEL

 

Imaginarium[33]等。
此外也有高校开始提供更为深入的教学科研服务,
如香港中文大学图书馆VR

 

CAVE面向教学需求开

放预约[34]、普林斯顿大学图书馆PUL
 

Makerspace
 

VR
 

Exploration
 

Room开展了一系列面向师生的教

学融合服务[35]。
可以看出,将XR技术融入图书馆创新空间和
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服务已成为研究和实践热点。中国大陆高校图书馆

的应用以VR体验为主,中国香港及海外高校图书

馆在XR技术培训和工作坊方面则更为成熟,但是

与教学科研的融合都还处于探索阶段。在创新人才

培养日益重要的当下,高校图书馆在通过XR技术

全流程服务于高校创新人才培养方面的研究还相对

较少。

3 浙大图书馆X-Lab实践探索与展望

浙大图书馆以培养创新人才为核心,在X-Lab
的建设过程中,从空间、内容、课程、服务等方面进行

了实践探索。

3.1 功能多样的空间布局

多功能的空间布局是促进创新协作的基础条

件,X-Lab将空间划分为体验、研讨、创作三部分,
兼顾三类空间的独立运作与相互融合。体验空间作

为图书馆中的“大流量动区”,应充分考虑人流动线

和声学环境,满足体验者在交互中的活动和沟通需

求,X-Lab在体验空间中央设置大面积的活动区,

四周按照设备类型分为AR、VR、MR、Vision
 

Pro四

个区域(图1),并在侧面墙体增加隔音层,为学生提

供一个深度沉浸的体验环境。体验也是一个初步学

习的过程,可以通过环境来进行XR技术体系和基

础知识科普,引导体验者对技术建立初步认知,

X-Lab体验空间的每个设备区都配备了前沿的技

术设备,并辅以主题海报和使用指南,直观展示不同

XR技术的差异化场景及功能特色。研讨空间、创
作空间更聚焦于小团队的协作需求,因此 X-Lab
构建了若干小面积隔音房间,每个房间采用不同主

题装饰,满足多团队并行使用的同时,提供必要的隐

私保护。其中,创作空间作为主要的实践场所,配置

了多台高性能开发工作站,预装 Blender、Unity、

Unreal
 

Engine等主流开发工具,为学生提供一个快

速掌握XR内容创作工具和流程的环境。空间布局

应适应不断变化的需求,以支持持续性创新,X-
Lab的三种空间均配备了可移动的研讨桌椅和智慧

屏,所有设施家具均可随着需求的变化动态调整,以
覆盖体验、研讨、创作过程中的多样化场景。

图1 X-Lab体验空间布局

3.2 主题适配的内容资源

内容资源与空间设备的适配融合,是激发创新

兴趣的关键路径,X-Lab持续打造针对性的跨学科

体验内容。AR、VR、MR各有其特色的使用场景,

VR强调沉浸式的虚拟世界,AR更注重数字信息在

现实世界上的叠加,而 MR则突出了虚拟世界和现

实世界的无缝融合与实时交互,因此在体验内容上,
针对每一类XR设备的原理与特色进行定制设计。
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X-Lab通过与专业资源商建立合作关系,围绕传统

文化、文学作品、机械设计、历史文明等领域开发内

容资源,并通过“VR影像博览—多元视界:跨时空

文化与知识体验”“AR云游良渚—穿越五千年的文

明探秘”“MR立体课堂—未来人才的一堂实践课”
等主题单元,面向全校师生定期开展体验活动,体验

内容覆盖了广泛的知识领域,鼓励学生跨越学科界

限,探索知识的深度与广度,激发学生学习兴趣和创

作意愿。

3.3 层次渐进的课程体系

由浅入深、覆盖全面的课程体系是提升创新能

力的重要手段,X-Lab致力于构建和维护层次化课

程库。XR生态涵盖了硬件、软件、内容三个维度,
进一步细分又包含了光学、芯片、传感器、设计建模、
软件开发、人工智能等多个领域[36],这些领域在专

业技能方向和实践难度上存在差异,比如硬件研发

和PGC(专业生成内容)工具可能需要深厚的专业

基础和实践经验,而 UGC(用户生成内容)工具、

AIGC(AI生成内容)工具和基础内容创作则更容易

被初学者掌握。在现有硬件基础上,X-Lab重点关

注软件与内容两个维度的能力提升,从空间应用编

程、空间绘画设计、空间影音剪辑等方向为学生提供

初期课程(表1),并计划搭建从入门知识到深度应

用的阶梯式学习路径,确保不同基础水平和不同兴

趣方向的学生都能够找到适合自己的起点,在系统

的学习路径中,逐步提升创新能力。在课程教学的

进阶阶段,为促进学生运用所学知识解决实际问题,
加速理论知识的内化过程,提升实践能力,X-Lab
已与学校部分学院课题组建立联系,以共同探索与

教学科研融合的创新途径,为学生提供更丰富的项

目资源和课题机会,使他们能够更直接地参与到科

研创新、项目创新中,从而培养具有创新精神和实践

能力的高素质人才。
表1 X-Lab初期课程计划

课程名称 类型

XR虚拟现实技术的过去、现在和未来 讲座/公开课

零代码创作虚拟现实/增强现实应用 线上课程

空间绘画工具创作全景分镜 线上课程

虚拟现实内容制作全流程解析 线下/线上课程

空间影像拍摄与应用 线下/线上课程

3.4 多方协同的服务模式

服务模式作为连接空间、资源与用户的纽带,是
释放创新活力、构建创新生态的关键引擎,X-Lab
通过构建高效沟通渠道和多元化服务团队,打造了

多方协同的服务模式。有效沟通的核心是做好信息

触达与接收,X-Lab与国内主流媒体、学生记者团

等校内媒体合作,通过学校论坛、图书馆微信公众

号、线下海报等多渠道进行活动宣传,提升品牌形象

和认知度,体验空间、研讨空间、创作空间接入图书

馆活动预约和空间预约系统,面向全校师生开放。
同时,X-Lab紧跟最新教育科技和工具的发展趋

势,通过线上问卷、钉钉群以及线下留言板等方式持

续收集反馈建议,针对设备硬件、系统应用、内容资

源、活动流程等方面及时升级更新,从而保证 X-
Lab的前沿竞争力。跨学科的多元化团队建设可保

障服务持续深化提升,成熟的服务团队能推动XR
空间成为图书馆智慧化转型、元宇宙建设不可或缺

的入口与动力源泉。X-Lab已组建一个由计算机、
建筑、设计等不同专业馆员构成的服务团队,并面向

全校招募学生“领航员”参与日常活动管理与创意活

动孵化,从学生的视角出发,将资源力量集中在最迫

切的需求之上。未来,X-Lab也将建立一个活跃的

XR社区,鼓励学生、教师和行业专家之间的持续交

流与合作,探索创新人才培养最优路径。

3.5 初期建设成效

在建设初期,X-Lab通过沉浸式体验活动等方

式,有效普及了XR基础概念,使参与者对XR技术

的应用场景有了清晰具体的认知,掌握了XR常见

设备的实操技巧,并构建了一个开放的学习交流社

区,初步达到了“体验育人”的目的,其初期育人成效

可从活动运营实效、参与者反馈、社会影响力等维度

进行深入分析。

3.5.1 活动运营实效:夯实育人工作成效的基础

活动运营实效是育人工作的重要基石,也是衡

量育人成效的基础依据。X-Lab已成功举办近30
次体验活动,参与线下体验的师生300余人次,线上

专题钉钉群规模已近600人,覆盖了多个年级与学

科领域,也培养出一批具备理论基础和实操经验的

“领航员”学生团队,形成了良好的学习交流氛围。
此外,平台还吸引了多个科研团队的主动对接,部分

课题组已尝试与X-Lab合作开展专场课题实验,
为科研思维和创新能力的培养提供有力支撑。
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3.5.2 参与者反馈:推动育人成效持续优化的保障

参与者反馈是育人成效持续优化的重要保障,
也能够促进馆员与师生间的沟通交流,增强参与者

的认同感和归属感。X-Lab在线上和线下均得到

参与师生的积极反馈,已收集近200份反馈建议以

及合作课题组的感谢信,整体满意度较高。参与者

主要围绕活动流程、空间布局、宣传渠道、设备使用、
内容建设等方面提出建议,体现出学生主动思考的

能力和对X-Lab的高度关注。X-Lab也对各类

建议进行分析整理,开展了多轮的升级改造,使育人

工作更具针对性和实效性,更加贴合师生们的实际

需求。

3.5.3 社会影响力:体现社会价值与拓展育人资源

的关键

  社会影响力能够反映出育人平台带来的社会价

值与关注度,良好的社会影响力也有助于聚集优秀

师资、科研项目、企业合作等育人资源,促进校内外

的交流协作。X-Lab一经推出就得到了新华社、光
明日报等国内主流媒体的广泛报道,其中多家专题

报道的浏览量超过40万次,CCTV13在相关报道中

也对X-Lab进行了特别取景,进一步扩大了社会

影响力,为未来育人工作提供更广阔的发展空间。

3.6 计划与展望

在初期成效的基础上,X-Lab计划推出一系列

课程工作坊,逐步引导参与者从“体验”向“创造”升
级,助力学生迈向更高层次的学习与创新。当然,创
新人才培养是一个长期、复杂而系统的工程,X-
Lab在未来的发展中仍需不断探索以满足后续培育

需求。
首先,创新人才培养对空间的需求是多样化

的,需要有效整合体验、教学、研讨和实践等各类

培育功能,并进一步提升X-Lab的空间功能与体

量以支撑未来的培育需求;其次,在图书馆自身资

源服务的整合方面,X-Lab需要加强对图书馆馆

藏特藏的资源揭示、推广与创作,并有效结合现有

的信息素养教育等服务。最后,X-Lab目前虽构

建了体验、创作、研讨空间,提供了各类内容、课
程、服务,但是各模块并未充分整合与串联,也未

形成系统的培育流程。创新人才培养需要将科学

的理论指导与实践探索相结合,在专业教育理论框

架下,合理划分人才培养阶段,深入分析不同阶段

的培育重点,才能精准地将图书馆
 

XR
 

空间、内容、

服务与之匹配,实现各阶段间的精细化整合,持续

探索创新人才培养的最优模式。

4 基于XR空间的创新人才培养模式思考

基于浙大图书馆X-Lab的实践探索与展望,
本文引入了经验之塔、创造力4C模型以及PDSA
循环等理论,与创新人才培养需求相融合,提出一种

以XR技术为核心的多阶段创新人才培养模式,通
过“体验、课程、实践、孵化”四个阶段的动态循环,为
创新人才培养提供全周期的支持。

4.1 基础理论

4.1.1 经验之塔

“经验之塔”理论在1946年由视听教育专家埃

德加·戴尔(Edgar
 

Dale)提出[37],是教育领域内一

个经典的学习经验分类模型。该理论依据学习经验

的具体性程度,将学习分为三大类:做的经验、观察

的经验、抽象的经验,并进一步细分为不同层次,强
调了从具体到抽象的渐进式学习过程,主张有效的

教学应从直接的、有目的的经验出发,通过感官体验

形成初步印象,再逐步引导学生向抽象概念和普遍

原理过渡,对教育和培训等领域有着重要的指导性

意义,也为创新人才培养的阶段划分提供了理论

依据。

4.1.2 创造力4C模型

创造力4C模型是由考夫曼(J.C.
 

Kaufman)等
人在2009年提出的一个被广泛认可的创造力分层

模型[38]。该理论将创造力按照其程度和类型细分

为四个层次:(1)微创造(Mini-c):这是指为解决个

人问题而进行的创新行为,这些行为对他人没有直

接影响,但对于个体自身来说具有重要意义。(2)小
创造(Little-c):这类创造力体现在日常的创造性

表达中,开始对他人产生影响,并在特定的小群体

(如班级)中被认可为具有新颖价值。(3)职业创造

(Pro-c):这一层次的创造力是指在某一专业或职

业领域内被广泛认可和重视的创新行为与成果,通
常需要特定的技能和知识积累。(4)大创造(Big-
c):这是创造力的最高层次,指的是那些对整个社会

乃至人类历史产生深远影响的创新成就,也是创新

人才培养的终极目标。4C模型分析了创造力的核

心要素,明确了创新人才培养的关键维度,并提供了

多层次的理论框架,对于如何培养不同层次的创造

力具有很好的启示作用。
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4.1.3 PDSA循环

PDSA循环模型,作为一种广泛应用于学习和

改进的方法论,起源于统计学家沃特·阿曼德·休

哈特(Walter
 

A.
 

Shewhart)的早期工作,并在20世

纪50年代由威廉·爱德华兹·戴明(W.
 

Edwards
 

Deming)进一步发展和推广[39]。这一模型以持续改

进为核心理念,通过四个阶段———计划(Plan)、执行

(Do)、研究(Study)、行动(Act)———的循环迭代,实
现工作流程和产品质量的持续提升。尽管PDSA循

环最初主要应用于质量管理领域,但其提供的系统

化思考和行动框架,以及不断循环的改进过程,对于

创新人才培养同样具有重要的参考价值。

4.2 模式构建

4.2.1 新技术体验空间下的体验育人

经验之塔强调从具体做的经验开始,这意味着

学生首先需要通过亲身参与获得直接经验,因此,

XR空间创新人才培养的最初起点可以是新技术体

验空间,X-Lab初期运营模式便是以体验空间为

主。这种服务模式是最易于实施和推广的,也是当

下高校图书馆实践中最常见的应用模式。在此阶

段,可常态化组织各种形式的XR体验活动,通过实

际操作体验最新的设备、最前沿的内容生态,让学生

在物理或虚拟环境中获得第一手经验,激发学生创

新兴趣和创新意识,进而引导学生基于成熟的内容

制作平台尝试性地开展 Mini-c微创造,比如通过

Open
 

Brush进行简单的空间绘画,基于低代码平

台、AI建模工具等进行基础的三维建模等,实现体

验育人。在初始阶段,要秉持服务所有师生的创新

培养思想[40],逐步实现跨学科、跨年级的全覆盖体

验,同时也需要建立长期反馈渠道,一方面持续迭代

优化自身的体验模式和内容,另一方面进行个体创

造力潜能的识别和选拔,不断筛选出具备一定创新

兴趣、创新素养和创新需求的群体,推进其下一阶段

的培养。

4.2.2 混合教学空间下的课程育人

经过第一阶段的体验之后,学生需要对所获得

的经验进行观察和反思,并随着具体经验的积累,接
触更为抽象的概念和理论,这就要求XR空间进一

步以混合教学空间的服务模式进行课程育人,逐步

提升学生的创新思维和创新能力。X-Lab构建了

线下研讨空间,并提供了线上课程,但体量和协同度

都需要提升。这一阶段,可以面向有兴趣的学生,构

建线下培训+线上课程+日常答疑的分层次课程体

系,并定期邀请资深专家学者和专业开发者,通过讲

座、研讨会等不同形式开展多样化教学,构建起对专

业领域的逐步理解,在此基础上通过课程作业、小组

作业等引导学生进行Mini-c微创造和Little-c小

创造。这个阶段的重点之一是课程内容的打造,

X-Lab首期课程以XR领域通用的概念与技术教

学为主,图书馆还可充分发挥资源优势,以“XR
 

+
 

X学科”为导向,根据不同学生的学科背景、兴趣点

及能力优势,因材施教地构建多方向学习路径,例如

人文社科类学科可以探讨如何将历史人文通过“VR
课堂”以故事讲述、场景还原等方式进行身临其境的

学习,理工农医类学科可以研究如何通过“虚拟实验

室”实现沉浸互动的 MR实践操作。在课程制作传

授上,X-Lab首期课程是由馆员、合作商、学生“领
航员”三方协作完成,图书馆也应充分与学院合作,
邀请各学科教师利用 XR空间进行虚拟课程的制

作、小范围试讲及优化,此外也可以结合图书馆的信

息素养课程,提供数据处理、信息检索等层面的基础

学习能力建构,以提升学生课程之余的自主性学习

能力。

4.2.3 创客空间下的实践育人

在经历了前两个阶段的培养后,学生已经积累

了丰富的经验,并构建了坚实的理论基础。此时,

XR空间可开始以创客空间的形态提供更加深入的

服务,引导学生将理论及经验应用于具体需求情境

中,通过实践来检验理论,发现并解决问题,在实

践—学习的循环中进一步提升创新能力,并逐渐形

成创新情感和创新品格[41]。X-Lab建设初期便提

供了创作空间,希望学生基于上一阶段的课程学习

来进行创新实践,并逐步构建一个开放的交流社区。
在这一阶段,可发扬以自主探索为主的创客精神,通
过开展小型课题研究、主题工作坊等创新实践活动

来鼓励学生持续进行自由开放的Little-c创造,同
时定期邀请领域专家进行辅助指导,以促进学生从

Little-c向Pro-c的职业创造发展。图书馆可以

积极引入UGC、PGC、AIGC工具来打造创新实践平

台,通过馆员组织学生团队开展小型创客项目,也可

以与学院或企业等合作开展项目或竞赛,通过跨学

科甚至跨时空的项目实战,让不同学院、专业、年级

的学生能够在新的学科领域寻找灵感,实现“破圈”
创新,也可通过选拔和表彰优秀的创客项目,激发更
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多学生参与到创新团队中来。

4.2.4 孵化空间下的成果转化意识与能力培养

通过前三个阶段的体验、学习与实践,学生已经

可以自主创造性思考和开展创新活动,此时XR空

间可作为微型孵化中心,鼓励学生系统性地运用所

学知识和技能,开展原创性研究或开发新产品、新技

术,催生成熟落地的创新成果,并持续对创新团队进

行服务支撑,推进Pro-c职业创造甚至Big-c大

创造的突破。这一阶段必须建立在多方信任且良好

协作的基础上,X-Lab目前初步构建了“馆员+学

生+合作商”的服务团队,希望在后续培育过程中不

断磨合升级为产学研团队。图书馆应探索与企业、
学院长期合作的产学研融合模式,寻找各方需求切

入点,发挥图书馆的空间资源优势、学校的教学科研

优势、企业的行业技术优势,组建创新成果转化的协

同团队,从理论创新和技术创新两个层面培养创新

人才[42]。例如,在理论创新层面,可与各个学院相

关课题组深入合作,将XR空间作为科研实验室来

进行前沿理论的研究以及科技成果的转化;在技术

创新层面,可与创新型企业协作,对第三阶段产生的

优秀项目进行进一步的孵化,转化落地为成熟的创

新应用或产品。在此过程中,图书馆也可以充分结

合现有的查新和知识产权服务,为理论及技术创新

成果保驾护航。
最后,通过以上四个育人阶段的“Plan-Do-

Study-Adjust”不断循环构成可持续的创新人才培

养模式(图2)。首先,每个子阶段都可通过PDSA
循环来持续优化内容与模式,其次,学生不仅可以通

过“Plan-Do”正向进阶下一培育阶段,也可以通过

“Study-Adjust”逆向回溯前一培育阶段。因为学

生在培育过程中可能会面临新的问题,从而促使他

们返回到前一阶段,有针对性地进行理论重构与经

验重塑,随后再次投身于创新实践之中。多阶段的

循环育人模式,也强调了每个人都拥有创造力的理

念,尽管只有体验育人阶段面向所有师生,但每个人

都能通过“阶段内能力沉淀+阶段间能力跃迁”不断

进阶,以这种方式激发每个人的创新潜能,使其逐渐

成长为具备扎实的理论基础、开阔敏锐的兴趣视野、
卓越的学习实践能力、不懈的探索钻研精神的拔尖

创新人才。

图2 创新人才培养模式

4.3 问题及策略

4.3.1 XR行业变革迅速,缺乏成熟的设备与资源

更新机制

  XR领域的发展日新月异,不断涌现出新的设

备、技术和内容,创新人才的培育不能期望一劳永

逸。尤其是在体验和课程阶段,必须紧跟最新发展

趋势,否则很快会面临设备内容过时,对师生的吸引

力降低等问题,与创新精神背道而驰。然而,目前

XR的前沿设备如 Vision
 

Pro等价格较高,持续更

新需要充足的资金支持,此外图书馆资源采购还是

以纸本与电子资源为主,对于多模态资源也缺乏成

熟的采购机制。
图书馆XR空间运营团队应保持对行业发展趋

势的敏锐洞察,并积极征集师生实际需求,构建有效

521

 高校图书馆XR空间构建与创新人才培养模式探讨/李佳璇,姚翔宇,田稷    
Exploring

 

the
 

Construction
 

of
 

XR
 

Spaces
 

and
 

Innovative
 

Talent
 

Cultivation
 

Models
 

in
 

Academic
 

Libraries/LI
 

Jiaxuan,YAO
 

Xiangyu
 

,TIAN
 

Ji     



2025

年
第2

期

的多模态资源采购机制,通过系统规范的市场调研

和需求分析,采选具备前瞻性、代表性、可扩展性和

高成熟度的消费级、企业级XR设备,以及XR应用

软件、沉浸式影片、交互式展览、会员服务等多模态

内容资源,同时合理拓宽资金来源渠道,例如专项经

费、社会捐助、企业投资、服务收费等[43],在此基础

上定期进行必要的采购。针对已采购的设备与资

源,也应制定合理的设备保养、设备报废、系统升级、
软件升级等规范化运维流程。在内容更新上,除外

部渠道采购外,图书馆还应鼓励内部团队创作,以打

造独具特色的内容资源。可以对运营馆员进行专项

能力培训,深入挖掘图书馆的特色馆藏资源,组织馆

员队伍与学生社团进行课题创新,通过各类 UGC、

PGC乃至AIGC工具实现馆藏资源从一维到多维

的转化,丰富内容供给,凸显图书馆在文化传承和教

育创新中的重要作用。
4.3.2 完整的XR创新流程较长,缺乏长期的专业

技术支撑

  无论是XR的理论研究、应用开发还是内容制

作,都需要规范的流程和长期的时间投入,特别是在

实践和孵化阶段,很多问题并不是一开始就显现的,
往往是在创新行为开展的过程中不断产生新的问

题,但图书馆能够投入到XR空间运营的专职馆员

偏少,一般没有完备的专业团队来提供持续性的创

新技术支撑,与外部团队的合作也可能遇到需求理

解偏差、资金不足、合作机制不清晰等多种问题。
针对这一问题,可以分成初期与中后期两个阶

段来探讨。初期,图书馆应做好专职运营馆员的培

养与考核,提升馆员专业能力素养,使馆员队伍本身

能够承担起理论知识科普及入门实践教学,培养出

一批能够进行 Mini-c微创造的XR学生社团,依
托图书馆资源组织创作具有代表性的微作品,在此

基础上增强宣传力度,逐步打造校内品牌。在中后

期,图书馆可立足于馆员团队服务、学生社团品牌以

及图书馆自身空间资源优势,作为师生与校内学院、
校外企业交流的桥梁,合理化搭建专项的政策机制

和资金支持,实现长效的合作运营培育,例如可通过

线上答疑这种低成本的方式进行日常沟通,并在必

要的时间节点、里程碑节点邀请专业老师及行业专

家,通过讲座等方式进行面对面的深入指导。
4.3.3 统一的培养模式,难以匹配各类院校图书馆

不同的人才培育场景

  在人才培养中,坚持“因地制宜”原则是实现教

育个性化和特色化的关键,一个有效的培养模式需

要具备普适性和推广性,才能够灵活地适应各类院

校图书馆的独特需求。本文所提出的创新人才培养

模式是一个一般性范例,在具体实施过程中,图书馆

应紧密结合院校特色,通过主题鲜明的资源内容、课
程体系、成果产品来进行精细化调整。XR生态本

身就覆盖了众多学科、行业与应用场景,这也为个性

化的培养路径建设提供了坚实的理论与实践支撑,
例如理工类院校可侧重于工业建模、软件开发等技

术领域;文科类院校可围绕数字人文、数字遗产等文

化主题进行深入研究;师范类院校可重点突出XR
虚拟教学场景;传媒类院校可以聚焦于XR影像制

作场景;医学类院校则可以专注于XR临床模拟场

景的实践。在人才培养的过程中,还需持续关注国

家的教育方针、院校及图书馆的发展趋势,以及XR
技术生态的演进,不断探索XR与院校优势学科、特
色专业以及图书馆特色馆藏的融合点,并动态调整、
有机融合到创新人才培养的各个阶段中去。

5 结语

科技创新和产业变革正在重塑世界,未来创新

人才的培养显得尤为重要,在这一长期而复杂的过

程中,高校图书馆应充分发挥学科交叉优势与科教

融合职能,积极融入创新人才培养体系。本文综合

国内外研究实践进展和浙大图书馆X-Lab实践经

验,构建了以图书馆XR空间为基础的创新人才培

养模式,通过体验、课程、实践和孵化四个关键阶段

形成循环育人系统,同时分析了可能遇到的问题,并
提出了针对性的应对策略。

为了长期有效地培养创新人才,高校图书馆需要

持续的资源投入和政策支撑,包括但不限于资金、人
力、技术、设施等资源的长期保障,以及教育政策、管
理制度、合作机制等层面的全方位支持。未来,本研

究将致力于四个育人阶段的创新实践,对探索过程中

遇到的各类具体问题提出解决方案,持续优化调整建

设路径和培养模式,不断归纳总结和发散思考,形成

具备可借鉴性、可推广性的最佳路径,为高校图书馆

培养适应未来社会发展需求的创新人才提供新思路。
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Exploring
 

the
 

Construction
 

of
 

XR
 

Spaces
 

and
 

Innovative
 

Talent
 

Cultivation
 

Models
 

in
 

Academic
 

Libraries
—A

 

Case
 

Study
 

of
 

X-Lab
 

in
 

Zhejiang
 

University
 

Library

LI
 

Jiaxuan YAO
 

Xiangyu TIAN
 

Ji

Abstract 
  

With
 

todays
 

technological
 

innovation
 

and
 

industrial
 

transformation
 

reshaping
 

the
 

global
 

landscape 
 

the
 

cultivation
 

of
 

innovative
 

talents
 

has
 

become
 

a
 

core
 

mission
 

of
 

academic
 

libraries 
 

It
 

is
 

imperative
 

for
 

libraries
 

to
 

deeply
 

integrate
 

innovative
 

educational
 

concepts
 

into
 

space
 

planning
 

and
 

service
 

design
 

to
 

meet
 

the
 

evolving
 

demands
 

of
 

talent
 

development
 

in
 

the
 

new
 

era 
 

Extended
 

reality
 

 XR 
 

technology 
 

with
 

its
 

advantages
 

of
 

immersive
 

experiences
 

and
 

interdisciplinary
 

integration 
 

holds
 

substantial
 

value
 

for
 

cultivating
 

future
 

innovative
 

talents
 

with
 

three-dimensional
 

information
 

literacy 
 

This
 

paper
 

focuses
 

on
 

the
 

construction
 

strategies
 

of
 

XR
 

spaces
 

in
 

academic
 

libraries
 

and
 

explores
 

how
 

to
 

develop
 

a
 

systematic
 

and
 

scientific
 

model
 

for
 

innovative
 

talent
 

cultivation 
 

The
 

research
 

begins
 

with
 

a
 

literature
 

review
 

to
 

analyze
 

the
 

progress
 

of
 

XR-integrated
 

spaces
 

and
 

services
 

in
 

academic
 

libraries 
 

followed
 

by
 

an
 

in-
depth

 

analysis
 

of
 

XR
 

application
 

cases
 

across
 

23
 

renowned
 

universities
 

worldwide 
 

Drawing
 

on
 

the
 

practices
 

of
 

Zhejiang
 

University
 

Librarys
 

X-Lab 
 

the
 

study
 

proposes
 

that
 

the
 

construction
 

of
 

XR
 

spaces
 

should
 

be
 

structured
 

around
 

four
 

modules 
 

 1 
 

a
 

versatile
 

space
 

adaptable
 

to
 

diverse
 

innovation
 

activities 
 

 2 
 

theme-
aligned

 

content
 

for
 

seamless
 

integration
 

of
 

XR
 

technologies
 

with
 

academic
 

disciplines 
 

 3 
 

a
 

tiered
 

curriculum
 

to
 

enhance
 

students
 

innovation
 

skills
 

across
 

dimensions 
 

and
 

 4 
 

a
 

collaborative
 

service
 

model
 

leveraging
 

libraries 
 

faculty 
 

students 
 

and
 

external
 

partners 
 

These
 

four
 

modules
 

must
 

be
 

intricately
 

integrated
 

to
 

form
 

a
 

cohesive
 

framework 
 

supporting
 

the
 

full
 

cycle
 

of
 

innovative
 

talent
 

development 
 

Based
 

on
 

this 
 

the
 

paper
 

proposes
 

a
 

multi-stage
 

cyclic
 

model
 

for
 

innovative
 

talent
 

cultivation
 

incorporating
 

classical
 

educational
 

theories
 

such
 

as
 

the
 

Cone
 

of
 

Experience 
 

and
 

the
 

PDSA 
 

quality
 

improvement
 

model 
 

 1 
 

experiential
 

instruction
 

in
 

tech
 

exploration
 

spaces
 

to
 

inspire
 

learning
 

and
 

innovation 
 

 2 
 

hybrid
 

teaching
 

in
 

blended
 

spaces
 

to
 

deepen
 

theoretical
 

understanding 
 

 3 
 

hands-on
 

learning
 

in
 

makerspaces
 

to
 

foster
 

creativity
 

and
 

skills 
 

and
 

 4 
 

project-based
 

learning
 

in
 

incubation
 

spaces
 

to
 

help
 

students
 

transform
 

creative
 

ideas
 

into
 

tangible
 

outcomes 
 

Through
 

the
 

iterative
 

progression
 

of
 

the
 

four
 

stages-experience 
curriculum 

 

practice 
 

and
 

incubation-top-tier
 

innovative
 

talents
 

are
 

gradually
 

cultivated 
 

Furthermore 
 

the
 

study
 

emphasizes
 

that
 

cultivating
 

innovative
 

talents
 

requires
 

sustained
 

resource
 

investment
 

and
 

policy
 

support 
 

The
 

librarys
 

XR
 

team
 

must
 

stay
 

attuned
 

to
 

industry
 

trends 
 

continuously
 

updating
 

XR
 

equipment 
 

content 
 

and
 

services 
 

while
 

enhancing
 

librarians
 

professional
 

competencies and
 

establishing
 

XR
 

student
 

communities 
 

Robust
 

policy
 

mechanisms
 

and
 

funding
 

systems
 

are
 

also
 

essential
 

to
 

achieving
 

long-term
 

collaboration
 

with
 

on-campus
 

colleges
 

and
 

off-campus
 

enterprises 
 

Finally 
 

future
 

efforts
 

should
 

focus
 

on
 

exploring
 

the
 

most
 

effective
 

pathways
 

for
 

talent
 

cultivation
 

across
 

each
 

stage
 

through
 

sustained
 

practice
 

and
 

research 
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