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 前 言 

本文件按照GB/T 1.1—2020《标准化工作导则  第1部分：标准化文件的结构和起草规则》的规定

起草。 

请注意本文件的某些内容可能涉及专利。本文件的发布机构不承担识别专利的责任。 

本文件由吉利人才发展集团有限公司提出。 

本文件由中国国际贸易促进委员会商业行业委员会归口。 
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教育元宇宙应用 词汇 

1 范围 

本文件界定了教育元宇宙的基础术语、技术和工具、应用、资产和权益、组织和监管术语和定义。 

本文件适用于教育元宇宙应用场景。 

2 规范性引用文件 

本文件没有规范性引用文件。 

3 术语和定义 

下列术语和定义适用于本文件。 

4 基础术语 

4.1  

元宇宙  metaverse 

人类运用数字技术构建的，由现实世界映射或超越现实世界，可与现实世界交互的虚拟世界。 

4.2  

教育元宇宙  edu-meta universe 

教育元宇宙是一个能够激发人的创造力，发挥人的主体性并对参与人进行全周期动态评估的可探索

空间。 

4.3  

数字孪生  digital twin 

通过算法引擎实现现有或将有的所关注实体的一个或多个视角的数字模型的表征和执行，分析处理

来自所关注实体的测量数据，感知、诊断或预测所关注实体的状态，实现与所关注实体的状态同步，并

产生优化所关注实体行为的控制信息。 

4.4  

扩展现实  extended reality 

通过计算机将真实与虚拟相结合，打造一个可人机交互的虚拟环境，这也是 AR、VR、MR 等多种技

术的统称。通过将三者的视觉交互技术相融合，为体验者带来虚拟世界与现实世界之间无缝转换的“沉

浸感”。 

4.5  

虚拟现实  virtual reality 

通过计算机技术创造的逼真数字化环境，用户能以自然方式与虚拟对象互动，产生身临其境的感觉。 
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[来源：GB/T 38247-2019，2.1.1，有修改] 

4.6  

 增强现实  augmented reality 

利用计算机技术，通过多种感官信息叠加，叠加用户对真实世界的感知，创造出更加逼真的数字化

环境。 

[来源：GB/T 38247-2019，2.1.2，有修改] 

4.7  

 混合现实  mixed reality 

利用技术实现真实场景与虚拟场景的混合匹配，使物理和虚拟对象共存并实时交互，构建出一个真

实与虚拟交融的新环境。 

[来源：GB/T 38247-2019，2.1.4，有修改] 

4.8  

 裸眼 3d  autostereoscopy/glasses-free 3d/glassesless 3d  

指不借助辅助设备，使左右眼睛从显示屏幕上分别看到两幅具有视差的视图而形成 3d 影像的 3d

显示。 

4.9  

 数字化身  avatar 

用户在元宇宙的身份映射和虚拟替身，具备形象自定义、动作驱动等功能。 

4.10  

 数字人  meta human 

运用数字技术创造出来的、与人类形象接近的数字化人物形象。 

4.11  

 数据隐私  data privacy 

个人或组织的,不宜公开的,需要在数据收集、数据存储、数据查询和分析、数据发布等过程中加以

保护的信息。是元宇宙发展进程中在监管层面需要重点考虑的关键要素。 

4.12  

数字内容  digital content 

将图像、文字、影音等内容通过数字技术进行整合应用的产品或服务的总体,是数字媒体技术与文

化创意结合的产物。 

4.13  

 数字资产  digital assets 

以电子数据形式存在的非货币性资产,拥有资产的性质,具有价格高、依附性强、互动性强等特点,

如服装设计作品、付费音乐等等。数字资产的广义定义为在加密安全的分布式账本或财政部长指定的任

何类似技术上记录的任何价值的数字表示形式。 

4.14  

 数字商品  digital goods 

用来交换的数字化电子产品。 

4.15  

 数字公民  digital citizenship 

指按照适当的、负责任的行为规范使用有关技术的人。 
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4.16  

 数字版权管理  digital right management 

运用密码、数字水印、访问控制等技术，对数字内容的发布进行控制和管理，以实现对知识产权的

保护。 

注：数字权益管理为同义词，指一种由信息技术和服务组成的体系，用于分配和控制网络或其他数

字媒体上数字形式的知识产品在创建和复制时的权利。这一体系通常使用数据加密、数字水印、用户插

件和其他方法，以防止内容在传播时发生侵犯权利的行为。 

4.17  

 数字鸿沟  digital divide 

在不同国家、地区、行业、人群之间，对信息和通信技术应用程度的不同造成在信息获取方面的不

均衡现象。一般认为，此现象将加剧社会的不公。 

4.18  

 赛博空间  cyberspace 

由计算机、信息网络、数据库以及其他信息源共同构成的信息世界，是一个巨大的、由各种不同要

素组成的电子交换空间，是人们进行交流、活动的一个场所。 

4.19  

 虚拟世界  virtual world 

由互联网计算机模拟的虚拟空间，用户可以通过自己的虚拟形象（化身）栖息其中，并可以与其他

虚拟形象展开互动、交往，通常是通过二维或是三维图形体现。 

4.20  

 游戏化  gamification 

一种使用游戏设计元素在非游戏背景中的技术、过程、设计和工具。 

4.21  

 数字化工作场所  digital workplace 

通过引入数字技术，从根本上改变了个体之间的互动，重塑了工作方式，使员工能够更高效地协作、

获取信息和利用社交网络，从而提高生产力、创造更多价值，降低成本和时间。 

4.22  

 虚实融生  virtual-real synthesize 

打破虚拟世界与现实世界断裂分层的运行逻辑，谋求虚实境界的融生统一，使用户在现实世界上传

的输入信息转化为虚拟世界的具体行动。 

4.23  

 沉浸用户  immersion user 

以学习工作交流为目的，使用 VR等相关设备获取全感官沉浸式体验的用户群体。 

4.24  

 非沉浸用户  non-immersed user 

使用手机、平板电脑、个人计算机等通过网页或应用，临时访问和参观的用户群体 

4.25  

 具身认知  embodied cognition 

由个体的身体意象和身体图式组成。通过高仿真的体感经验，使用户在元宇宙中获得沉浸式享受，

在达成身体感知延伸的前提下实现具身交互，获得一定的认知补偿。 
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4.26  

 用户生产内容  user-generated content (ugc) 

平台通过给予话语权、平台功能，让一般用户能够自主创造内容。 

4.27  

 专业内容生产  professionally-generated content (pgc) 

拥有专业知识、拥有内容相关领域资质的、拥有一定权威的舆论领袖创作更加优质的内容。 

4.28  

 身份型虚拟人  status type virtual person 

具有鲜明的身份性质的虚拟人 

4.29  

 服务型虚拟人  service virtual person 

具备一定的功能性，可提供多种服务，替代真人完成任务或提供日常陪伴、关怀等服务。 

4.30  

 数字原生代  digital natives 

与先进信息技术一起诞生与成长的个体，经过同化过程，信息技术已融为个体生活环境的重要组成

部分。 

4.31  

 数字移民  digital immigrants 

数字移民则代表成长后接触数字化技术，需经历学习过程才能适应新技术环境的个体。 

4.32  

 原生数字资源  born digital resources 

直接通过计算机等各类数字设备生成，并在计算机系统及相关硬件系统中保存、管理和使用的数字

信息资源。 

4.33  

 虚拟连续体  virtuality continuum 

从物理现实到增强现实、增强虚拟再到完全由计算机生成的虚拟现实的连续状态。 

4.34  

 视野  field of view 

从观察者的位置看到的可观察世界的范围（以水平和垂直轴角度）。 

5 技术和工具 

5.1  

 数字样机  digital prototype 

融合虚拟现实与仿真技术，将分散的产品设计开发和分析过程集成到一起，构建的数字化虚拟产品

原型系统。 

5.2  

 人机交互  human machine interaction 

通过人(用户)与计算机之间的通信点或接口,基于视觉、听觉、语音、触觉等多模态感知,使人与机

器之间能够交互循环信息。除了传统的基本交互和图形交互外,还包括语音交互、情感交互、体感交互

及脑机交互等技术。 
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注：本定义是对人工智能标准化白皮书(2018版)中本术语的定义的一种改进。 

5.3  

 脑机接口  brain-machine interface 

不依赖于外围神经和肌肉等神经通道,直接实现大脑与外界信息传递的通路。从脑电信号采集的角

度,一般分为侵入式和非侵入式两大类。脑机接口将真正实现现实世界和元宇宙之间的终极沉浸式互动。 

注：本定义是对人工智能标准化白皮书(2018版)中本术语的定义的一种改进。 

5.4  

 高速通信网络 5g/6g  5th/6th Generation Mobile Communication Technology  

一系列技术标准和协议的集合，旨在提供更高的数据传输速度、更低的延迟和更大的网络容量,是

实现人、机、物等万物互联的网络基础设施。 

5.5  

 云计算  cloud computing 

一个用于描述平台和应用程序类型的术语。 

5.6  

 互联网数据中心  internet data center 

互联网数据中心（IDC）为用户提供数据存储、托管和网络服务，包括资源出租、IT应用平台能力

租用和应用软件租用。用户通过使用 IDC的业务和服务，实现对外互联网业务和服务。IDC以电子信息

系统机房设施为基础，具备高可用性、高安全性和高扩展性，由机房基础设施、网络系统、资源系统、

业务系统、管理系统和安全系统组成。 

[来源：GB51195-2016，2.1.1，有修改] 

5.7  

 物联网  internet of things 

基于标准的和可互操作的通信协议,实现人、机、物等之间信息互联互通的网络基础架构的统称,

具备信息实时性、数据可查、信息系统唯一性特征,是元宇宙相关应用尤其是数字孪生相关应用的关键

技术。 

[来源：GB/T 33745-2023，2.1.1，有修改] 

5.8  

 人工智能  artificial intelligence 

利用计算机或由计算机控制的机器,模拟、延伸和扩展人类的智能,感知环境、获取知识并使用知识

获得最佳结果的理论、方法、技术和应用系统的统称。 

5.9  

 区块链  block chain 

将区块顺序相连，并通过共识协议、数字签名、杂凑函数等密码学方式保分布式账本。 

[来源：GB/T 42570-2023，3.2] 

5.10  

 大数据可视化  big data visualization 

为帮助人们理解与分析,采用计算机图形和图像处理技术,基于第四范式设计思维、交互设计、自然

界面、意义图谱等,对具有体量巨大、来源多样、生成极快且多变等特征,并且难以用传统数据体系结构

有效处理的大规模数据集展开的近观察、短逻辑意义的视觉呈现。 

注：本定义是对 gbt352952017、gbt35589-2017、gbt5271132008 中相关术语的定义的一种改进。 

5.11  

 空间计算  spatial computing 
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虚拟和增强现实技术与物理环境的集成，使虚拟世界能够理解用户的周围环境并与之交互，从而创

建数字和现实世界体验的无缝融合。 

5.12  

 数据流  data flow 

数据库中一个实时的、连续的、潜在无界的、不确定的、随时间变化的（隐含的通过到达时间或明

确的时间戳）数据项的序列。 

5.13  

 实时数据流  real-time data flow 

来自元宇宙内各种来源的数据的连续流动，数据经过处理并用于实时更新虚拟世界，确保用户体验

响应灵敏且身临其境的环境。 

5.14  

 超连接  hyper connectivity 

元宇宙中的超连接是指各种设备、平台和技术的无缝集成，允许用户彼此交互以及虚拟环境交互。 

5.15  

 人工智能驱动非玩家角色  artificial intelligence powered not player character 

由人工智能驱动的非玩家角色(npc)，由人工智能算法控制的虚拟实体。 

5.16  

 云服务  cloud service 

增加、使用和交付基于互联网服务的一种模式，通常涉及通过互联网来提供动态易扩展，且经常是

虚拟化的资源。 

5.17  

 公共云  public cloud 

第三方在客户的专用网络之外提供和管理的虚拟化计算、网络和储存资源。这些资源采用多租户配

置，托管在可能分布世界各处的外部数据中心内。 

5.18  

 私有云  private cloud 

支持编排和自动化、并在客户的专有网络中部署的虚拟化计算、网络和储存资源。他们可能驻留在

本地，在内部进行管理；也可以位于异地，由第三方进行管理，通过虚拟专用网（vpn）进行连接。托

管解决方案可以设置为单租户或多租户配置。 

5.19  

 传送网  transport network 

以光或电为载体传送信息的网络。由具有发送、转移、接收信息功能的各种节点和链路组成。 

5.20  

 数字全息图  digital hologram 

虚拟空间中人、地点或物体的真实投影。 

5.21  

 人工神经网络  artificial neural network 

模拟人脑结构的一种非线性系统。由大量人工神经元按某一拓扑结构互联而成。 

5.22  

 机器学习  machine learning 
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人工智能领域中研究人类学习行为的一个分支。借鉴认知科学、生物学、哲学、统计学、信息论、

控制论、计算复杂性等学科或理论的观点，通过归纳、一般化、特殊化、类比等基本方法探索人类的认

识规律和学习过程，建立各种能通过经验自动改进的算法，使计算机系统能够具有自动学习特定知识和

技能的能力。主要方法有概念学习、决策树、神经网络、贝叶斯学习、基于实例的学习、遗传算法、规

则学习、基于解释的学习和增强学习等。 

5.23  

 量子计算  quantum computation 

依照量子力学理论进行的新型计算。量子计算的基础和原理以及重要量子算法为在计算速度上超越

经典计算机模型提供了可能。 

5.24  

 移动边缘计算  mobile edge computing 

利用部署在网络边缘的服务器为移动用户提供泛在、低时延的高质量计算服务。 

5.25  

 机器视觉  machine vision 

利用摄像装置摄取物体的像，并由计算机或其他智能设备实现对图像的校正、处理、识别、理解和

特征提取，进而根据判别的结果来控制现场设备动作的过程。 

5.26  

 企业资源计划  enterprise resource planning 

面向供应链的、管理企业内部和外部资源(包括有形资产、财务资源、物料和人力资源)的基于计算

机的集成系统。除了具有传统的物料需求计划功能模块外，还包括供应商管理、顾客关系管理、人力资

源等模块。 

5.27  

 企业移动性  enterprise mobility 

在企业在作业现场通过移动终端实现远程数据访问、现场数据采集、现场作业信息上传等操作的能

力。 

5.28  

 数字孪生技术  digital twin technologies 

物理产品的虚拟数字化表达。 

5.29  

 数字供应链  digital supply chain 

数字供应链主张通过数字化技术适应经济发展的新业态与新模式，提升在线经济与全球数字供应链

管理能力。 

5.30  

 人类增强  human augmentation 

利用科学进步对当前人类的体能、智力、情感和道德等方方面面进行改善的工程。 

5.31  

 量子互联网  quantum internet 

通过处于叠加态的光子(被称为量子比特)传输信息。 

5.32  

 面部追踪  face tracking 
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确定面部的眼虹膜、鼻翼、嘴角等五官轮廓的大小、位置、距离等属性，然后计算出它们的几何特

征量，使其能够形成整体描述该面部的特征向量。 

5.33  

 眼球追踪  eyeball tracking 

通过测量眼球注视点的位置或者其相对于头部的运动，从而实现对眼球运动的追踪。 

5.34  

 眼球跟踪器  eye tracker 

一种能够跟踪测量眼球位置及眼球运动信息的一种设备。 

5.35  

 触觉反馈  haptic feedback 

一种模拟触觉感觉的技术，使用户可以通过应用力、振动或动作来感知触摸。 

6 应用 

6.1  

 挖矿  mining 

创建新区块以及将新交易添加到区块链中的过程。 

6.2  

 数字媒体  digital media 

数字化的内容作品和信息"以现代网络为主要传播载体"通过完善的服务体系"分发到终端和用户进

行消费的全过程。 

6.3  

 感觉媒体  perception medium 

能直接作用于人的感觉器官,使人产生直接感觉(视、听、嗅、味、触觉)的媒体。 

6.4  

 表现媒体  presentation medium 

用于通信中,使电信号和感觉媒体之间产生转换的媒体,是显示感觉媒体的设备,又称为显示媒体。 

6.5  

 网络游戏  online game 

通过计算机网络、移动通信网等网络提供的游戏产品和服务 

[来源：GB/T 32626-2016] 

6.6  

 沙盒游戏  sandbox game 

游戏地图较大、与非玩家角色(non-player characters, npc)或环境互动性强,且可为玩家提供极

高的自由度与创造力的游戏产品和服务,玩家可以自由地探索、创造和改变游戏中的内容。 

6.7  

 大型多人在线角色扮演游戏  massively multiplayer online role-playing game (mmorpg) 

一种将角色扮演游戏与大型多人网络游戏的融合的电子游戏,玩家在其中可扮演一个虚拟角色,并

通过控制该角色的行为在游戏中参与虚拟世界的活动。具有一个持续运行的虚拟世界,即便玩家下线离

开游戏,该虚拟世界仍在网络游戏运营商提供的主机服务器里继续存在,并且不断演进,直至游戏终止运

作。 
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6.8  

 沉浸式技术  immersive technology 

能够以支持用户参与最终混合现实的方式集成虚拟内容和物理环境的工具。 

注 1：某些类型的沉浸式活动和体验包括虚拟现实、增强现实、普及游戏、数字孪生、远程呈现和

全息术。 

注 2：用于支持这些活动和体验的支持技术可能包括不同项目的组合，例如语音识别、触觉、摄像

头、3d显示器、耳机、音频、手势识别、全向跑步机等。 

6.9  

 沉浸式体验  immersive experiences 

利用以计算机为核心的现代高科技方法为用户提供虚拟或虚实融合的高仿真场景,使其从视觉、听

觉、触觉、嗅觉、味觉等多维度获得感官响应的过程。 

6.10  

 沉浸式协作  immersive collaboration 

一个协作的虚拟环境，一组地理位置遥远的利益相关者可以实时有效地进行交互和沟通。 

6.11  

 远程呈现  telepresence 

一种营造非在场者(人、物或场景)亲临现场的效果。 

6.12  

 未来学习空间  future study space 

整合优秀教师和卓越课程后形成的人性化、自由化、多样化、定制化、个性化、终身化的学习共同

体。 

6.13  

 数字艺术  digital art 

纯粹由计算机生成、既可通过互联网传播又可在实体空间展示、能够无限复制并具有互动功能的虚

拟影像或实体艺术。 

6.14  

 虚拟市场  virtual market 

虚拟世界中的在线平台，用户可以在其中购买、出售和交易虚拟物品、资产和服务。 

6.15  

 虚拟社区  cyber community 

在网络空间中积极参与活动并彼此沟通以分享知识和信息的社团或用户组。 

6.16  

 虚拟协作空间  virtual collaboration spaces 

一个计算平台，使个人和团队能够开发通用场景的描述。 

6.17  

 虚拟经济  virtual economy 

用户可以在虚拟宇宙中购买、出售和交易数字商品、服务和资产，并且用户能够对其数字财产拥有

真正的所有权和控制权。 

6.18  

 数字藏品  digital collections 
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数字藏品是基于区块链技术和 NFT技术对各类作品、艺术品生成的加密数字权益凭证。 

6.19  

 传送  transmit 

提供可靠的端到端传递服务。强调的是信息转移的逻辑功能的过程。 

6.20  

 门户  gate 

一个起始点或一个网站，用户通过它们可在 web上航行，获得各种信息资源和服务。 

6.21  

 自主系统/自治系统  autonomic system 

无需人或外界干预能够自动适应变化情况、自行管理的系统。 

6.22  

 时空生成  space-time generation 

利用操作系统、开发引擎、３d建模、实时渲染等，保障画质的极致体验，是大遗址真实物体数字

化所需的技术工具系统。 

6.23  

 ip三元赋生  ip triple resurrection 

从生命化、虚拟生命化、实体生命化三个层面赋予 IP“生命”，使 IP形象具备自我认知、负熵互

动、编码记忆、学习进化、更替迭代能力。 

6.24  

 立体化交互  three-dimensional interaction 

教育资源的形态在传统文字、图片、视频等二维化的基础上发生根本性嬗变，新增时空、情境和交

互等属性。 

6.25  

 虚拟创生  virtual creation 

数字资源逐渐整合虚拟世界秩序建立数字内容开始产生。 

6.26  

 虚实交融  virtual-real communication 

虚拟与现实数据互通，虚拟与现实内容互动。 

7 资产和权益 

7.1  

 资产数字化  asset digitization 

把资产的使用权与资产所有权通过货币的有效确认与计量，转换为用二进制码可以读取的数据。 

7.2  

 数字化转型  digital transformation 

将一个组织的运行方式转型为以数据和网络为核心的运行方式。 

7.3  

 非同质化代币  non-fungible token 
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一种被称为区块链数字账本上的数据单位，每个代币可以代表一个独特的数字资料，作为虚拟商品

所有权的电子认证或证书。 

7.4  

 智能合约  smart contract 

两方或多方之间的自动协议，在满足某些条件时执行。 

7.5  

 加密货币  cryptocurrency 

使用加密技术来保护和验证交易的数字货币。 

7.6  

 同步数字参考咨询/实时虚拟参考咨询  synchronous virtual reference 

通过网络即时交互系统进行动态、即时的交流与沟通，解答问题的问答式咨询服务。 

7.7  

 异步数字参考咨询/非实时虚拟参考咨询  asynchronous virtual reference 

参考咨询员和用户分别利用各自的网络设备进行交互，但是用户提出问题与咨询员回答问题不是同

时进行，用户需要等待若干时间才能得到问题的解答。 

7.8  

 增强分析  augmented analytics 

使用软件技术，如高级统计学、机器学习(ML)和自然语言处理(NLP)，从数据中开发复杂的见解。 

7.9  

 价值互联网  internet of value 

确保可以做到安全、透明、可信的价值转移的数字基础设施。 

7.10  

 流动性挖矿  yield farming or liquidity mining 

一种提供流动性以换取奖励的策略，尤其指在短期内在去中心化应用程序之间转移资金的行为。 

7.11  

 权益证明  proof-of-stake 

区块链网络使用的共识机制/算法，根据持有代币的比例赋予验证者向区块添加交易的能力，以防

止用户进行无效交易，提供分布式共识。 

7.12  

 工作量证明  proof-of-work 

区块链网络使用的共识机制/算法，根据计算能力赋予验证者向区块添加交易的能力，以防止用户

进行无效交易，提供分布式共识。 

8 组织和监管 

8.1  

 反洗钱  anti-money laundering 

为防止和/或监测洗钱制定的流程和政策。 

8.2  

 围墙花园  walled garden 
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一个封闭的生态系统，控制着该系统内发生的所有操作。在元宇宙中，它将被视为独立的虚拟世界

或域，允许用户根据特定规则并使用提供的工具创建内容。 

8.3  

 封闭平台  closed platform 

源代码不随意开放，只有符合平台标准的厂商才可加入平台，在封闭式平台中，现有成员可以阻止

后来者进入。 

8.4  

 开放平台  open platform 

可提供的服务封装成一系列计算机易识别的数据接口开放给第三方开发者使用的应用系统。 

8.5  

 低代码平台  low code platform 

低代码平台允许开发人员通过可视化用户界面创建应用程序软件。 

8.6  

 网络战  cyber warfare 

利用数字技术破坏或破坏对手的军事行动。 

8.7  

 网络空间战  cyberspace operations 

在网络空间中或透过网络空间实施的军事行动、情报行动和相关活动。目的是保证网络空间能为己

方使用，获得网络空间作战优势与控制权。 

8.8  

 数字孪生高校  digital twin universities 

以现代高校为物理基础，以教育资源为信息内容，以高校师生为主体用户，结合数字孪生、人工智

能、区块链等技术在虚拟空间中构建一个永久在线、开放共享、可持续发展的教育平台。 

8.9  

 聚合平台  aggregator platform 

由网络应用程序/系统构成，用户通过单一的平台即可访问更为广泛的流动资金池。 

8.10  

 自动做市商  automated market maker (amm) 

一种去中心化金融协议，通过流动资金池而不是传统的封闭式限价订单簿（CLOB）自动交易数字资

产，无需许可。 

8.11  

 黄皮书  yellow book 

与区块链协议或项目的底层技术规范和实现相关的技术文档。它们提供了深入的技术细节，以帮助

理解项目的工作原理。 

8.12  

 去中心化自治组织  decentralized autonomous organization (dao) 

在由编码规则而非中央机构管理的去中心化平台上运行的组织。 

8.13  

 去中心化金融  decentralized finance 
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基于点对点软件的协议网络，可用于通过智能合约为借贷、衍生品交易、保险等传统金融服务提供

便利。 
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