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彩灯元宇宙研究综述

摘要
元宇宙作为一个新兴概念，受到了政府、产业界和学术界的广泛关注，元宇宙技术及其产业应用逐步成为

数字经济的重要组成部分。彩灯入选国家级非物质文化遗产名录。首次提出彩灯元宇宙概念，将元宇宙技

术与彩灯产业结合，为传统彩灯产业数字化转型升级提供了新思路。从彩灯发展现状、彩灯元宇宙技术和

彩灯元宇宙应用场景3个方面进行阐述分析，提出了彩灯元宇宙六层结构技术框架，解析了彩灯元宇宙在会

节、游戏、商业、夜景和文创等领域的应用场景，探讨了彩灯元宇宙技术赋能彩灯产业融合发展的新模式，

展望了彩灯元宇宙未来发展趋势。彩灯元宇宙技术将使用户更自然、便捷地体验和交互虚实融合的传统彩

灯文化世界。
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An overview of Caideng metaverse research

Abstract
As an emerging concept, metaverse has been widely concerned by the government, media, enterprises and academia. 

The technology and industrial applications of the metaverse have gradually become an important part of the digital 

economy. Chinese lantern, also called Caideng, is a national intangible cultural heritage. The concept of the Caideng 

metaverse was put forward for the first time. The combination of metaverse technology and the Caideng industry 
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0  引言

彩灯是中华民族非物质文化遗产的重

要组成部分，随着历史的发展，出现了自

贡彩灯、北京宫灯、仙居无骨花灯、秦淮灯

彩等独具特色的彩灯文化。彩灯从以实用

为主的照明灯具逐步发展为现在以装饰欣

赏、娱乐为主要目的的彩灯艺术品[1]。虽然

科技在进步和发展，新兴技术也在不断地

融入彩灯产业，但彩灯的展现形式和呈现

方式改变不多。数字技术的发展为传统彩

灯产业的转型带来了新机遇，为传承和创

新发展非物质文化遗产提供了新方向。

元宇宙或称为灵境，将成为数字经济

新赛道。元宇宙尚无公认定义，目前通常

讨论的元宇宙介于真实世界和虚拟世界之

间，是一个与现实世界一样的虚拟共享世

界。我国著名科学家钱学森曾提出“大成

智慧工程（meta synthetic）”的概念，利

用现代科学技术体系的思想，通过灵境技

术扩展人脑知觉，集合全人类头脑的智慧

实现一个复杂的超巨型人机结合系统[2-3]，

这个系统也属于元宇宙的早期构想。当前

元宇宙仍是一个不断发展和演变的术语，

不同学者、机构在以差异化的方式不断丰

富其内涵，推动着元宇宙实践的发展。当

前元宇宙与文旅产业的结合方式也在不断

被探索[4]。

当代彩灯是中华文化内涵及民族精神

传 递的 媒介，通 过 汇聚 彩灯 产业发 展资

源，本文提出以彩灯元宇宙技术和产业为

引领，发展增强现实、虚拟现实等彩灯数

字创意技术和产业，推广数字彩灯新融合

模式，构建彩灯数字孪生、沉浸式全景在

线等应用场景，从而促进传统彩灯行业数

字化转型升级，创建彩灯虚实融合的文化

消费新场景，催生元宇宙技术与传统彩灯

的创新融合。彩灯元宇宙为彩灯产业的发

展注入了新活力，为彩灯产业数字化转型

升级提供了新方向，对推动彩灯行业变革

具有现实意义[5]。

1  彩灯发展现状

中国彩灯文化由传统灯节发展而来，

彩灯文化的发展历史脉络如图1所示。

上元（元宵）节是中国传统三大节日之

一，灯俗是元宵节最为显著的特征[6]。关于

正月十五观灯燃灯习俗的起源，类书中有

说法是受祭祀“天神”太一的影响，也有说

法是受外来佛教的影响，还有说法是受佛

教、道教、春节庆典等诸因素合力作用的结

果[7-8]。直到南北朝时期，元宵节燃灯已形

provided a new idea for the digital transformation and upgrading of the traditional Caideng industry. The current 

development status of Caideng, Caideng metaverse technology and application scenario were analyzed. The technical 

system supported by the six layers structure of the Caideng metaverse was proposed, and the application scenarios of the 

Caideng metaverse in festivals, games, commerce, night scenes, cultural and creative fields were analyzed. The new mode 

of the integration and development of the Caideng industry enabled by the technology of the metaverse was discussed. The 

three development stages of the Caideng metaverse were prospected. Caideng metaverse technology will enable users to 

experience more naturally and conveniently and interact with the Caideng world of virtual reality integration.
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Caideng, metaverse, Caideng metaverse, digital economy, visualization
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成基本雏形，而元宵节燃灯之俗发扬光大

则在隋唐时期[9]。至隋朝年间，正月十五节

庆民俗已成为当时十分盛大的节日。唐代则

是元宵节形成的关键时期，由于唐代统治

者的倡导，元宵节逐渐成为法定节日[10]。宋

代在科学技术和文学艺术等方面取得了巨

大成就，因此作为科学文化载体的灯会也

得到了巨大发展，机械传动的大型灯组增

加，元宵灯会上的艺术活动也大大增加，放

灯时间也由3天增至5天。元、明、清3代的

元宵灯节仍是一个重要的节日，明代节假期

延至10天，成为历史上最长节假期。清代元

宵灯节的文化娱乐活动也更加丰富多彩,直

到民国时期战乱导致灯会相对停滞[11]。

新中国成立后，灯会文化逐渐复苏，在各

地政府的支持下灯会又迎来了繁荣。部分代表

性灯会的文化背景和发展现状见表1。

改革开放后，灯会 逐渐走向海外。在

20世纪80年代和90年代，秦淮灯彩艺人

两次去往日本 参加中日友好洽 谈会等活

动，通 过 扎制彩灯牌 楼、彩灯龙 柱 和 各

式花灯，营造浓厚的中国传统文化氛围。

2007年春节和元宵节期间，秦淮艺人在新

加坡参加展览，使古老的秦淮灯彩艺术焕

发出新的光彩[19]。近年来硖石灯彩也参加

了美国、希腊、新西兰、新加坡、欧洲等国

家和地区的灯会活动，促进对外交流，提

升了硖石灯彩的知名度[20]。在“十三五”期

间，全球灯会90%与自贡有关，自贡彩灯文化

代表企业逐步融入美国、英国、法国等国家

的现代节庆文化活动中，取得了显著的社会

和经济效益。作为中华民族传统文化的代表

之一，中华灯会和彩灯营造欢乐、喜庆节日

气氛的传统正在逐步被世界各国所认同。

2  彩灯元宇宙

2.1  元宇宙发展脉络

元宇宙最早由虚拟世界发展而来，这
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图 1　彩灯文化的发展历史脉络
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种虚拟世界起初由文字构建，后来文学想

象和游戏创新推动了开放的、面向社交的

虚拟平台的发展。随着技术的发展，媒介

形式的变化使计算机和互联网逐步地、具

体地将元宇宙呈现在人们面前。元宇宙发

展脉络如图2所示，分为技术探索、技术发

展、技术应用3个时期[21]。

元 宇 宙 技 术 探 索 阶 段 始 于19 5 6 年

Morton Hei l ig开发出第一款 虚拟现实

设备——Sensorama。1960年，Liklider 

JCR首次提出了“人机紧密共栖（human-

computer close symbiosis）”的观点，

这个观点后来被 视为人机 界面学的启蒙

观点[22 ]。元宇宙技 术的发展可以追溯到

20世纪60年代，在这个时期计算机图形

学领域取得了重要的进展，实现了计算机

表 1　部分代表性灯会的文化背景和发展现状

灯会名称 背景及起源 发展现状

四川自贡灯
会[12-13]

始于唐宋、兴于明清、盛于当代，在逾千年历
史中已衍展为具有相对固定内涵和传承线路
的大型民俗文化活动

自贡灯会从20世纪80年代开始应邀赴全国各大城市展出，20世
纪90年代走出国门，到21世纪初大规模走向欧美

江苏秦淮
灯会[14]

南北朝之后，由于纸张的推广，秦淮灯彩进入
民间

如今的秦淮灯彩融入了现代灯光等科技，尺寸越来越大，在对外
交流中展示给世界各地的不同观众

山东曲阜
灯会[15]

唐宋时山东曲阜地区已经 逐步 形成新年燃
灯、元宵节前后张灯结彩的习俗

制灯、展灯、举办灯会经贸交易会已经成为一项新的产业和城市
经济增长点。灯贸会有力促进了山东曲阜市的对外开放和经济
发展

山东渔
灯节[16]

渔灯节从传统元宵节中分化出来，成为渔民
专属的节日，距今有500多年历史

在继承传统思想的基础上，摒弃其滞后于时代发展的因素，推动
地方民俗文化的多元发展

广东泮村
灯会[17]

传统灯会有500多年的历史，每逢正月十三，
该村就会自发组织村民进行舞灯巡游

近几届灯会碰到一些困难，委员会对灯会做出了一些调整，保证
灯会仍能有序、热烈地举办，并呈现出较好的发展态势

哈尔滨
冰灯[18]

1963年2月初，在兆麟公园成功地举办了首
届冰灯游园会

进入了繁荣发展时期，无论是在规模、规划设计还是在工艺制作
等方面都具有前所未有的突破
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图 2　元宇宙发展脉络



101STUDY   研究

模 拟和展现 虚拟世界的基本 功能，这为

后来元宇宙技 术的发展奠定了坚实的基

础。受Neuromancer的启发，卢卡斯影业

开发了第一个 包含图形界面的虚 拟世界

Habitat[23]，用户可以在虚拟世界中进行个

人活动和社会活动，“metaverse”一词最

早出现于Stephenson于1992年出版的科幻

小说Snow Crash中[24]。2003年Linden Lab

推出了Second Life，这是一个拥有3D创

作工具和虚拟经济系统的虚拟世界[23]。元

宇宙技术应用阶段始于2009年Nakamotos

（化名）在论文中阐述了电子货币理论[25]，

发布了比特币的开源软件，自此开启了虚

拟货币元年。2014年，Gavin Wood提出了

“Web 3”的概念[26]，Web 3融合了去中心

化、区块链技术和基于代币的经济学等概

念。2015年国内首款AR引擎EasyAR发

布，2016年苹果和谷歌也分别发布ARKit

和ARCore。2021年百度发布了国内首款

元宇宙产品“希壤”。2022年，许多主要的

元宇宙研究公司加入“元宇宙标准论坛”，

该论坛旨在确保元宇宙的互操作性。

发展至今，元宇宙表现为一种以内容

为中心的利益交换和社交互动的媒介[27]，

随着现有技术的综合集成运用和新技术的

出现，元宇宙的轮廓将会越来越清晰，直

到发展成一种广义网络空间[22]。技术的发

展推动着应用进步，应用要求的提高也推

动着技术的进步，元宇宙技术的发展将能

够为彩灯文旅行业提供新应用。

2.2  彩灯技术体系

彩灯最开始以灯具的形式出现，随着

灯节文化的发展，渐渐发展出以观赏性为

主的彩灯，彩灯的制作也随着科技的发展

而改变。各个地区的彩灯技术体系大同小

异，工艺流程大多可归纳为：艺术构思设

计、主体框架制作、架身编制雕刻、彩灯裱

糊上色、图案绘制装饰[28]。

科技对人类文化的发展有着巨大的影

响，科学原理完善了艺术的表现手法，同

时科技进步又促进了艺术形式的演变[29]。

历史上，彩灯的制作一向采取手工业的个

体劳动生产方式。在某种意义上，可以把

现代科学技术 看成传统手工业艺术的新

形态，科技与艺术的结合表现在彩灯艺术

形式构成的各个方面[30]。现代彩灯延续了

传统彩灯以扎、裱、绘为主的工艺，并结合

机械化、半机械化的制作工艺[31]。在加工

方式上改为使用机加工，如车、钳、铆、焊

等；在选材上拓展了用材，如钢材、纤维、

玻璃、塑料等；在题材上以民族文化为主，

并增加现代 题材；在 绘 制方 式 上使 用喷

涂、喷绘等；在光源上使用各种灯光、彩色

灯和可控激光灯等；在传动方式上使用电

动机和计算机程控装置丰富了彩灯的运

动。现代科技与传统工艺的结合，使彩灯

摆脱了原先单一、静止的花灯模式，形成集

知识性、趣味性、娱乐性和参与性为一体

的综合性的艺术表现形式，焕发出时代的

气息[28]。

信息技 术的发 展 促 使 彩灯 产业与数

字技术的结合，增强了彩灯的表现形式。

虚拟现实技术利用计算机生成三维虚拟

世界，可以给人带来沉浸感的体验。基于

虚拟现实的秦淮灯会能让用户体验传统文

化，领略秦淮风光，感受金陵民间文化[32]。

光影是一种视觉表达的语言，除了能够在

空间中与空间造型等结合，还丰富了展示

空间效果，满足观众的视觉感受。同时，

也能够在一定程度上影响观众的心理感

受[33]。随着灯光技术的不断发展，光影艺

术的形式也不再局限于绘画与建筑，灯光

装置也成为表现光影的一种新形式[34]。上

海豫园灯会采用了光影艺术装置“鱼旎如

意”，为新时代民间美术的发展提供有益

借鉴[35]。还有众多正在探索的彩灯行业与
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数字技术结合的方案，例如赣南客家灯彩

文化从数字技术角度对客家灯彩的数字化

方式进行了探讨和尝试[36-37]。

2.3  彩灯元宇宙技术体系

工艺艺术是艺术与科学结晶的历史形

态之一，工艺的发展、工艺技术的进步与

科学的发展密切相关，而科学往往是通过

技术或工艺技术的方式走向与艺术结合

之路的。艺术与科学的整合具有必然性，

是艺术与科学两方面的内在要求[38]。彩灯

是文化和艺术的载体，彩灯艺术与元宇宙

技术的结合将有效解决彩灯文化艺术内涵

的呈现形式和体验方式，突破物理空间局

限、化解彩灯文化旅游服务困境、满足公

众迫切的文化旅游消费需求。结合彩灯新

兴技术和用户需求层次，参考Radoff# J[39]

元宇宙构造，本文提出了彩灯元宇宙六层

结构技术框架，如图3所示。

彩灯元宇宙六层结构技术框架主要包

括以下内容。

第一层为硬件层，是连接现实世界和

虚拟世界的接口。硬件层分为沉浸式设备

和彩灯场景构建设备。彩灯场景的构建，

可采用无人机、单目和双目摄像头，以采

集 三 维场景 [40]。采集的场景可以用于在

线 云观灯、灯演融合、互联AR漫游等内

容的构建。沉浸式设备则用来接入彩灯元

宇宙，包括体感设备和AR/VR等，进一步

2023035-6

图 3　彩灯元宇宙技术框架
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提升沉浸感。

第二层为技术层，是构建彩灯物理世

界和虚 拟世界的基 础。技 术层是 彩灯元

宇宙的核心，主要包括人工智能技术、网

络及运算技术、人机交互技术、物联网技

术、区块链技术和制灯技术等[41-43]。人工

智能技术与其他技术结合可以提升彩灯元

宇宙生态的可延展性。网络及运算技术为

彩灯元宇宙的构建提供所需的基础算力和

扩展支持。物联网技术与人机交互技术提

高彩灯元宇宙的沉浸感，提供强反馈。区

块链技术主要完成彩灯文创数字藏品的确

权与交易。制灯技术为彩灯场景的数字化

提供现实基础，传统彩灯都有着精湛的制

作技艺和繁杂的工序流程，主要包括美术

造型、灯光制作、美术装裱、美术制作以及

美术装饰等。美术造型可分为解读、制图、

放样、解样、取样、交织、造型、矫形、刻

画、定型等工作流程；灯光制作分为排线、

接灯、布灯、扎结、试灯等工作流程；美术

装裱分为套色、识色、选布、打胶、铺布、

牵扯、压平、剪裁、压实等工作流程；美术

制作分为喷晕、彩绘、刻画等工作流程；美

术装饰分为粘贴、走线、压边、系扎、吊挂

等工作流程[28]。

第三层是软件层，是将彩灯场景数字

化的关键层。软件层可分为增强现实开发

工具、虚拟现实开发工具、应用程序接口、

渲染引擎等7个部分。这些工具和平台的

综合应用，将有助于构建涵盖三维场景获

取、数据处理、编辑、加工和应用等多个方

面的完整服务支持体系[44]，从而提供更加

全面、运行稳定和高效的彩灯三维场景可

视化解决方案。具体而言，增强现实开发

工具以及虚拟现实开发工具，可以为彩灯

场景的创作提供不同的沉浸式交互方式。

应用程序接口使场景可以支持不同的沉浸

式交互[45]。渲染引擎可以为彩灯场景提供

高质量、真实的渲染效果。建模工具可以

为改善彩灯场景细节和复杂性提供有力的

支持。此外，点云可视化软件、三维数据处

理软件等，可以为处理场景数据提供多种

方法。最后，云服务平台可为场景的存储、

管 理和分发 提 供更 高 效、稳定和可靠的

服务。

第四层为内容层，是彩灯现实场景和

数字化场景融合的桥梁，并提供多种呈现

形式。融合模式为彩灯元宇宙的内容构建

提供了丰富的创作内容，如数字人、娱乐游

戏、数字藏品、文创产品等。

第五层是应用层，是彩灯元宇宙双元

世界的落地层。针对不同应用场景，通过组

合不同的设备和技术构建不同的内容[46]。

在技术框架中罗列了部分应用场景，包括

会节、游 戏、夜游、文创和商业等应用场

景，通过应用场景的构建服务彩灯元宇宙

生态世界。

第六层是经济层，是维持彩灯元宇宙

可持 续发 展的保障。该 层为彩灯元宇宙

生态构建了交易平台，用户可在该层自由

交易自己创建 或收 藏的彩灯数字 藏品、

从 虚 拟 入口链 接的现实 物品等。彩灯元

宇宙生态应用场景接入交易平台，用户依

托虚拟身份在生态世界中交往交流，并进

行以彩灯为主 题元素的虚拟和现实产品

交易[47-48]。

3  彩灯元宇宙应用场景

彩灯元宇宙是彩灯产业数字化的新方

向，是发展彩灯数字经济的有效路径，具

有广阔的产业应用前景。彩灯元宇宙不仅

可以解决彩灯空间、时间等约束条件的限

制，还可以提供丰富的交互体验，创新经

济发展模式[49]，可广泛应用于会节、游戏、

商业、夜景、文创等领域。彩灯元宇宙的应

用场景示例如图4所示。
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3.1  会节场景应用

在 彩灯会节、会展、节日灯会 等应用

场景，利用三维建模、虚拟数字人、智能

光影、云观灯等技术，实现灯会漫游、虚

拟人互动、光影互动等沉浸式体验。科技

元素的 加入不仅丰富了会节的呈现 形式

和内容，提升了游客的体验感和参与度，

更吸引了年轻人赏灯游玩，带动夜经济的

消费。

例如，青岩古镇“大明志•彩”彩灯项

目，在光影设计中采用裸眼3D、沉浸式光

影互动、智能灯光亮化等方式，动静与虚

实结合，演绎出明朝古镇百年人文历史，打

造极具青岩特色的不夜明古城。青岩古镇

“大明志•彩”光影图如图5所示。

3.2  游戏场景应用

玩游戏，看灯会，感受传统文化的魅

力，是彩灯元宇宙赋能灯会游玩的新理念。

VR体感游戏、AR互动游戏、MR彩灯科普

教育等虚实融合的全新沉浸式体验方式颇

受年轻人欢迎，使游客漫游于虚实之间，

沉浸在文化和艺术的海洋。

例如灯彩光影互动游戏，该案例在景区

的财神庙增加地面互动投影，投影内容以金

币为主题和财神庙投影完美融合，使游客充

满乐趣。灯彩互动游戏场景如图6所示。
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3.3  商业场景应用

在商业综合体、购物中心、会所、彩灯

制作中心等应用场景，利用AR导览、MR沉

浸导购、虚拟人等技术，现场通过AR眼镜或

MR眼镜导览，沉浸式体验商业场景、虚拟人

演唱会等，实现商场导览导购、线上线下购

物，促进数字经济和实体经济的发展。

例如青岩古镇“大明志•彩”数字人项

目，该案例同时运用光影技术和彩灯元宇

宙技术打造现实和虚拟并存的两个“大明

兵城”，沉浸式光影互动、AR导览和数字

人互动解说呈现出古城内外相映生辉、双

线引流的融合 景象。青 岩古镇“大明志•

彩”数字人如图7所示。

3.4  夜景场景应用

在绿地景观、街道地标、广场景灯、城

市夜景、古迹古镇夜景、自然景区等夜景场

所，根据不同的场景可以融合全息投影、

山体投影、裸眼3D、VR/AR沉浸式体验等

技术打造彩灯游玩爆点。VR/AR技术突破

空间的限制，将沉浸式的数字艺术表现形

式分层，将虚拟灯光、投影和特殊效果叠

加在彩灯及其周围的天空，创造出虚实融

图 5　青岩古镇“大明志 • 彩”光影图

图 6　灯彩互动游戏

图 7　青岩古镇 “大明志 • 彩”数字人
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合的沉浸式体验空间。

例如，成都空港花田国际光影艺术季

利用增强现实及交互技术实现成都航空港

观览区与花香田园的虚实幻化融合，利用

VR/AR和沉浸式光影技术让置身于花香田

园的游客沉浸式体验梵高星空的浪漫空间

和鲲鹏遨游的奇妙之旅。成都空港花田国

际光影艺术季效果如图8所示。

又如第28届自贡国际恐龙灯会《盐韵

千秋门》彩灯灯组项目，以四川自贡盐商古

建筑西秦会馆和南华宫风火墙的恢弘气势

和各种字体的“盐、福、虎”等特色盐文化

为主题，表达《盐韵千秋门》虎年福满门

的美好寓意。该静态灯组创新地运用AR

技术，让具有“高、大、新、奇、特”等特色

的自贡彩灯“动起来”，游客通过运行AR

识景小程序，对盐韵千秋大门进行识别，

移动终端将呈现出龙凤呈祥的互动动画，

实现AR现场精彩互动，让游客沉浸式赏

灯游园。彩灯与元宇宙的创新融合实现了

传统文化与现代科技碰撞、融合，增强了

自贡灯会的参与度、互动性、趣味性和沉

浸式体验感，提升了自贡彩灯产品的多样

性和科技含量，非遗传统文化与现代科技

相结合，推动中国传统文化“活起来”，较

好地促进了中华优秀传统文化的传承和发

展。《盐韵千秋门》彩灯夜景AR应用如图9

所示。

3.5  文创场景应用

在未来构建的彩灯元宇宙社区中，可

通过数字人直播带货、线上观灯导购、区

块链等方式销售彩灯文创等产品，主要包

括彩灯纪念品、彩灯盲盒、彩灯积木、数字

藏品等，让传统文化、非遗技艺、科学知识

融进彩灯文创产品中，同时通过彩灯文创

产品传扬传统文化、传承传统技艺、科普

科技知识。例如，第28届自贡国际恐龙灯会

第一款AR彩灯文创产品——AR冰箱贴，

如图10所示。

4  总结与展望

彩灯元宇宙将赋能整个彩灯行业，为

彩灯产业数字化提供新方向。彩灯元宇宙

发展可归纳为初级、中级和高级3个阶段，

分 别赋 能 彩灯娱 乐与社交、彩灯 产业 生

态、彩灯数字经济。彩灯元宇宙将针对不同

的应用场景，提供从点到线再到面，最后

到整个元宇宙社区空间的沉浸式全方位应

用体验，为用户呈现从实到虚、虚实并行、

虚实融合的彩灯元宇宙多元世界。彩灯元

宇宙未来发展概况如图11所示。

彩灯元宇宙初级阶段是从实向虚的彩

灯元宇宙，可以率先打造初级阶段目标：彩

灯娱乐与社交的彩灯元宇宙，实现看彩灯

玩游戏的娱乐体验模式。同时，配套丰富

的彩灯艺术文创产品，包括线上灯会、虚

拟讲解员、AR导览和VR漫游等形式，以线

上线下社交游玩刺激消费，促进数字经济

的崛起[50]。中级阶段是虚实并行的彩灯元

宇宙。该阶段主要打造彩灯元宇宙产业生

态，通过彩灯智能制造实现彩灯研发、设

计、生产、制作、装配等环节的数字化与智

能化。通过彩灯沉浸会展、MR彩灯互动、图 8　空港花田国际光影艺术季效果
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图 9　《盐韵千秋门》彩灯夜景 AR 应用

图 10　AR 彩灯文创产品——AR 冰箱贴

图 11　彩灯元宇宙发展概况
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MR沉浸导购等形式打造彩灯元宇宙的新

生活体验业态，用元宇宙的方式影响和改

变人们的生活方式。高级阶段是虚实融合

的彩灯元宇宙。该阶段主要打造彩灯元宇

宙数字经济，通过构建彩灯元宇宙社区，

改变 人们的 消费观 念，打造 彩灯数 字 藏

品、彩灯元宇宙经济、数字人直播带货等

新的数字经济模式。

彩灯元宇宙是传统彩灯行业创新发展、

全面数字转型的迫切需求，它将为传统彩灯

行业插上数字化和智能化的翅膀[51]。彩灯

元宇宙未来的发展将以人工智能技术、网络

及运算技术、人机交互技术、物联网技术和

区块链技术等为支撑，构建一个以传统彩灯

艺术文化为内容，以元宇宙技术为呈现和体

验方式，以打造彩灯元宇宙社区为应用生态

的虚实交互、虚实融合的彩灯元宇宙世界。

彩灯元宇宙创新发展模式对产业内部而言，

创新了发展模式、丰富了呈现方式、提升了

内容质量；对外而言，为产业和行业数字化

转型升级提供了基础保证和发展空间，为后

续从实体经济到数字经济搭建了桥梁[52]，

为彩灯行业 未来发展提 供了无限的发展

可能。
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