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　　摘　要：虚拟现实媒介以互动性著称，故事不再由作者单独完成，故事生成视角下包含创作者、用户及机器在

内的三元叙事主体关系逐渐形成。 在 ＶＲ 叙事中，创作者逐渐成为一种集体形态，其作为叙事主体最重要的功能体

现为对叙事的控制及对其他叙事主体的赋权；用户不仅是接受美学意义下的叙事主体，与 ＶＲ 系统的互动也使其成

为互动故事的作者和“后故事”作者；而在创作者的赋权之下，机器获得了“准主体”地位，机器智能驱动的自动故

事生成和自适应、拟真化的互动使 ＶＲ 叙事愈发呈现出与真实世界类似的随机、生活化特征。
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　 　 虚拟现实（Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ，ＶＲ）已成为与文学、
戏剧或电影等其他叙事形式并列的独特叙事媒介，
同时作为麦克卢汉所说的“提升的媒介”，将旧有媒

介形态与其相应的叙事形式囊括其中。 在 ＶＲ 媒介

叙事产品中，用户可以通过阅读文本、影像来获知故

事，也可以参与扮演事件，成为故事世界的一份子。
ＶＲ 技术所带来的高度偶然性的交互叙事方式，使
依托 ＶＲ 的叙事越来越趋向本能化与现实化，不同

于文学创作中清晰可见的作者，复杂的故事生成原

理背后 ＶＲ 媒介叙事主体的概念也变得更加隐蔽且

具有迷惑性。 ＶＲ 媒介叙事面临的最大挑战之一就

是由谁参与或主导内容的生成与构造。 对叙事主体

的澄清是理解 ＶＲ 媒介叙事的重要基础。

一、叙事主体及其相互关系

在现有叙事学理论中，叙事主体的概念并无清

晰统一的定义。 经典叙事学关注以文字和语言为媒

介的文本叙事，对叙事主体的陈述往往投射于文本

之内，关注叙事作品内部所包含的虚构的故事讲述

人，即“承担话语的陈述行为主体” ［１］ ，是一个被作

者创造出来的、被接受了的角色。 但文本真实作者

的存在无法被抹去，于是将作者与叙述者区分开成

为经典叙事理论学家们的共识。 西摩·查特曼

（Ｓｅｙｍｏｕｒ Ｃｈａｔｍａｎ）提出的叙事交流模式便是将真

实作者分隔在作品的话语体系之外，由隐含作者代

之以使作品的叙事内涵完整［２］ ，叙述者作为文本内

勾连受述者和读者的中介，一经创造便与真实作者

产生了距离。 因此，在经典叙事学的研究框架下，文
本之外的叙事主体和交流过程往往是被忽略的。

２０ 世纪 ９０ 年代以后，叙事学研究进入了戴

卫·赫尔曼（Ｄａｖｉｄ Ｈｅｒｍａｎ）所述的后经典叙事学阶

段。 在承继经典叙事学大部分研究框架和理论术语

的基础上，后经典叙事学超越文学叙事走向了多元

化，呈现出“泛叙事性”特征，叙事研究融入认知科

学、计算机科学和电子媒介等跨学科领域［３］ ， 以玛
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丽－劳尔·瑞安（Ｍａｒｉｅ－Ｌａｕｒｅ Ｒｙａｎ）为代表的媒介

叙事学研究成为后经典叙事学的重要分支，并表现

出对新兴媒介叙事逻辑的兴趣。 在后经典叙事学语

境下，对叙事主体的关注随着叙事媒介的进化与发

展，从传统文学叙事延伸至影视、戏剧、新闻、广告、
电脑游戏等多种作品形式，尤其是互动数字叙事的

发展完全冲击了经典叙事学中有关叙述者的基本概

念，对叙事主体的关照呈现出以下新特征：一是文本

之外的叙事主体成为研究焦点，在更复杂的叙事形

式中，叙事主体愈发呈现出一种集合形态。 例如，新
闻叙事主体被认为是多重的，是现实世界具有真实

身份的记者、编辑或“媒体集合体” ［４］ ；品牌叙事主

体被认为是故事叙述声音的合力发出者，包括了品

牌故事的创作者、传播者、叙述者和接受者等多重角

色［５］ 。 二是广泛认可读者作为叙事主体的能动。
一方面，以认知叙事学为代表的分支着重考察读者

对叙事交流层次的认知建构和阐释，强调读者对叙

事文本的积极参与；另一方面，互动数字叙事分支则

实实在在地将读者拉入叙事过程，不仅在认知层面、
也在行动层面使读者互动成为叙事推进的必要条

件。 三是建立在比特运算法则基础上的数字叙事逐

渐引发了对机器叙事的探讨。 正如有学者指出，具
有突出交互特征的数字叙事是由制作者、读者和计

算机共同完成的［６］ 。 尤其是随着算力的提升，人工

智能技术突飞猛进，由数据驱动的机器叙事成为互

动数字叙事的新动能［７］ 。 可见，在新型媒介环境

中，叙事主体的概念逐渐形成两个面向：对内遵循经

典叙事学方法，指向静态叙事文本话语层面的叙述

者；对外则指向所有涉及和影响故事发展的行为主

体。 然而，互动叙事将读者拉入文本内部视角，使文

本从静态呈现转为动态生成，从而脱离了经典叙事

学的分析语境，因此，在互动叙事框架下使用叙事主

体这一概念时所指代的主要是外在层面的主体。

珍妮特·穆雷（Ｊａｎｅｔ Ｍｕｒｒａｙ）在《全息甲板上的

哈姆雷特》中指出，数字媒介在本质上是程序性和

参与性的［８］１－５，虚拟现实便是完全建立在计算机

基础之上的数字媒介。 程序性意味着要通过虚拟现

实输出一个故事，除了文本上的安排，还需要通过计

算机来生成相应的数字内容，ＶＲ 叙事系统的运行

是底层代码不断编译和转译的动态过程。 同时，程
序性允许创作者制定故事发展的初始条件和规则，
基于这些既定法则，ＶＲ 叙事系统可以对用户输入

并做出反应进而自然地进行下去，从而实现了用户

的参与性，故事也在用户与系统的交互中动态产生。
在传统文学和影视叙事中，故事主要由创作者来编

写并进行文字、图像、声音的感官呈现，一经媒介封

装便静止不动了；而以强大互动可供性著称的 ＶＲ
媒介提供了开放、动态的叙事可能，在 ＶＲ 中故事与

其说是被创作的，不如说是被生成的。 故事生成一

方面是 ＶＲ 叙事动态生成性的隐喻，另一方面它也

将出于非叙事目的但产生了故事结果的行为囊括进

去。 例如，在许多 ＶＲ 游戏中，用户的互动行为本身

不是为了叙事而是为了可玩性，但他们的行为本身

却产生了一定的故事后果，也就是说故事是在系统

组件的交互中自发呈现的，而非产生于有目的的创

作行为。 因此，故事生成能够更好地概括 ＶＲ 媒介

复杂的叙事特征。 在故事生成视角下，出于创作或

非创作目的，其行为产生了故事或影响了故事进程

的行动主体，都可被纳入叙事主体的范畴。 虚拟现

实构建了一个用户可进入的、与真实世界高度重叠

的虚拟世界［９］ ，用户在 ＶＲ 环境中所感知的不仅有

创作者传达的故事内容，还有其自身行动所产生的

故事后果，互动性使 ＶＲ 媒介叙事系统的创作者与

其用户共同构成叙事主体。 同时，机器智能的应用

为 ＶＲ 媒介在故事生成方面带来更高的互动可能性

和更多生成性叙事潜力［８］１３６。

图 １　 ＶＲ 媒介三元叙事主体及其关系
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　 　 ＶＲ 媒介中，包含创作者、用户及机器在内的三

元叙事主体关系逐步形成（如图 １ 所示），三者在不

同的叙事模式中各自承担不同的角色和功能，共同

推动 ＶＲ 媒介叙事系统顺利运转并生成对个体具有

阐释意义的故事。

二、集体创作者和叙事原点

与虚拟现实带来的强大交互沉浸体验相一致的

是其技术复杂性，因此，利用 ＶＲ 作为叙事工具对创

作者提出更高要求，ＶＲ 叙事作品越来越成为一种

集体建构产物。 虚拟现实技术尽管能用来创造更好

的互动叙事作品，改变了故事由创作者书写这一古

老传统，但不论创作者如何让渡叙事权力，它作为叙

事原点的地位始终保持不变。
１．集体形态的创作者

在经典叙事学中，只有文本作者被边缘地纳入

叙事主体范畴。 但从出版的角度看，一部文本叙事

作品的背后除了作者，或许也存在编辑、美工等角色

对文本进行加工和完善。 后经典叙事学走出了文学

叙事的局限，展现出对新兴媒介的兴趣，开始探究叙

事背后的社会历史语境，叙事作品背后除文本作者

之外的创作者也逐渐得到关注。 作为一种集成了三

维建模技术、三维显示技术和传感交互技术等多种

复杂精尖技术的媒介，ＶＲ 叙事作品很难由单一个

体主导或完成，ＶＲ 媒介叙事创意的提出需要依赖

各种技术专家来实现，因此，ＶＲ 媒介叙事的创作者

愈发具有集体内涵。 从 ＶＲ 叙事作品的开发过程来

看，创作团队不可或缺的角色包括策划人员、美术设

计师、交互设计师、ＵＩ 设计师、音效设计师、开发人

员和测试人员等，具体身份在不同类型的叙事作品

中或有不同表现。 其中，策划人员是与叙事建构相

关的核心角色，需要对故事整体结构、故事展开方

式、互动规则等进行全盘规划，策划人员形成的方案

和需求是程序开发的基础，也决定了美术设计、ＵＩ
设计等环节如何呈现虚拟世界的视觉效果，如何在

虚拟空间内安排叙事资源，如何为用户创造良好的

沉浸故事体验。 一部优秀的 ＶＲ 叙事作品不仅应在

故事内容上引人入胜，同时也应在视觉、听觉、交互

动作等具身感官体验上让用户获得享受，这需要创

作团队的精细分工与紧密配合。 尽管从故事生成的

角度看，与叙事建构相关的主体角色和功能是使用

创作者这一整体形象时指代的重点，但其背后蕴含

的集体内涵也是不容忽视、需要指明的。

２．叙事原点

尽管互动叙事在很大程度上改变了传统作者—
读者的单向传播关系，将用户纳入叙事主体的范畴，
但用户是已经成型 ＶＲ 叙事产品的接受者，是创作

者的对话对象。 创作者作为叙事原点的意义首先在

于，创作者的创作灵感、意图、行为开启了叙事可能，
构建了故事生成的基质空间，这一点不随互动性的

加入而发生改变。 而从故事具体的生成过程来看，
创作者作为叙事原点的主体功能着重体现为赋权与

控制。
从某种程度上来说，用户或计算机在叙事过程

中的角色定位与功能、享有何种程度的叙事自主性

都是由创作者决定和赋予的。 如何在叙事控制与用

户代理之间进行取舍，调和叙事性与互动性的矛盾，
是创作者在制作 ＶＲ 叙事作品时面临和需要解决的

首要问题。 现有互动叙事的控制架构大致可分为三

种类型 （如图 １ 所示），且呈现出一种连续统形

态［１０］ 。 一种是集中式架构，故事控制权完全掌握

在创作者手中，能够较好地保障故事性，减少不受控

制的意外事件的发生，而用户几乎不对故事情节和

结构产生影响。 另一种则是去中心化架构，创作者

几乎不设定任何叙事目标，故事由计算机和用户的

自主行动产生，这种模式下 ＶＲ 叙事系统的互动性

和可玩性高，但缺乏相应的叙事控制能力，具有不可

预测性。 而在集中式和去中心化之间还存在着各种

混合式架构，创作者根据不同的叙事目标可建立不

同程度的叙事控制，用户和计算机享有一定自主权，
创作者可能在出现叙事进程停滞或脱离预设目标等

情况时进行适当干预。
不同叙事控制类型同时决定了创作者所选用的

叙事设计方法以及创作对象。 在“集中式—去中心

化”的叙事控制连续统中，越偏向于集中式控制，叙
事方法更多地使用“嵌入型叙事”（Ｅｍｂｅｄｄｅｄ Ｎａｒｒａ⁃
ｔｉｖｅ），即故事由创作者预先设计好并嵌入 ＶＲ 系统

中，预置对话、切片动画或是镜头移动等典型的嵌入

性叙事元素几乎都带有传统叙事特征［１１］ 。 这类叙

事本质上不因交互而改变，即便创作者设计了多种

故事分支供用户选择以达成不同故事结局，但用户

依然在创作者设计好的框架下按一定的线性结构体

验故事，其核心指向某种被预先设定好的唯一结局。
ＶＲ 新闻、ＶＲ 电影等强叙事性作品形式的创作多采

用嵌入型叙事模式，以向用户传达客观事实或创作

者的主观表达，因此，创作者承担主要的叙事功能，
创作对象主要是具有完整结构的故事。
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而越偏向于去中心化架构，叙事方法则更多地

使用“涌现型叙事”（Ｅｍｅｒｇｅｎｔ Ｎａｒｒａｔｉｖｅ）。 涌现是一

个来自系统科学的概念，用以描述系统内部众多简

单的子系统通过相互作用而产生出复杂现象。 在叙

事理论中，涌现即指叙事从系统各组件的交互中自

下而上地产生，故事并未被预先安排，而是通过规则

与机制的建立，让用户在与叙事系统的互动过程中

自然生成属于个人的随机故事［１２］ 。 涌现型叙事本

质上以交互为核心，故事在交互发生后才会被确定，
因此，用户承担主要的叙事功能。 但涌现型叙事本

质上也基于一定内容和规则，无法脱离创作者而存

在，创作者作为叙事原点承担着构建叙事潜能（Ｎａｒ⁃
ｒａｔｉｖｅ Ｐｏｔｅｎｔｉａｌ）的作用。 在涌现叙事中，ＶＲ 创作者

更像是叙事建构师而非故事讲述者，其创作性体现

为在 ＶＲ 空间中为用户铺设叙事潜能，支持用户进

行自己的故事构建活动［１３］ 。 与叙事控制连续统相

一致，叙事方法也呈现出“嵌入—涌现”的连续统结

构，在现有互动叙事实践中，混合使用两种叙事方法

也十分常见。 这也意味着 ＶＲ 叙事的创作不同于传

统写作，而是存在着一个双重矩阵，其创作对象既包

含可以直接讲述的故事，也包含可以被生成的故事。

三、作为“作者”的用户与叙事参与

虚拟现实媒介叙事系统的开放性邀请用户成为

故事生成的共同作者。 用户作为叙事主体的身份蔓

延出接受美学的隐喻，在实际行动层面成为可能，一
方面成为互动故事的作者，一方面成为“后故事”
（Ａｆｔｅｒｓｔｏｒｙ）的作者。

１．作为阐释主体的“作者”
接受理论和读者反应批评理论的发展使传统文

学研究中被长期忽视的读者广泛进入研究者视野，
读者作为文本阐释者的主体地位得到强调与重视，
西方文论开始了以读者为中心的转向。 德国接受美

学代表人物沃尔夫冈·伊泽尔（Ｗｏｌｆｇａｎｇ Ｉｓｅｒ）提出

了“隐含读者”的概念，指向作者在创作过程中预设

和希望的读者，是对读者接受能力和期待视野的潜

在考虑，这种考量贯穿于整个艺术创作过程，支配和

制约着创作活动［１４］ 。 正如作家余华所说，写作时

既作为作者身份，也作为读者身份。 在接受美学理

论框架下，作者的创作过程始终围绕着读者 ／观众的

内在情趣、需求和期望为指标而做出张弛有序的叙

事安排［１５］ ，因此读者 ／观众天然地具备了“作者”身
份，其作为叙事主体的意义自然存在。 在 ＶＲ 媒介

叙事中，作为 ＶＲ 叙事产品接受者的用户，也始终是

创作者密不可分的“合作伙伴”，并且 ＶＲ 媒介的交

互特征使创作者对“隐含用户”的考量更加复杂，除
了审美接受维度，还需要对用户行为做出一定预判，
并据此进行情节、镜头、视觉和互动元素等方面的安

排［１６］ 。
不仅如此，叙事作品只有通过读者阅读才能充

分获得自身的存在，否则只能是潜在的、不完全的，
叙事内容经过与读者的相互作用才能转变为意义和

审美价值。 ＶＲ 叙事意义的起点正在于用户带上

ＶＲ 头盔、打开应用程序那一刻，用户的进入及在虚

拟世界的持续行动是“代码＋设备”的静态组合变成

动态叙事系统的前提条件，叙事意义在用户与叙事

系统的相互作用中得以流转。 一旦离开用户，ＶＲ
叙事便失去了其艺术价值的定位点，尤其是相比于

传统的文字、影像叙事，ＶＲ 有着更高的技术壁垒，
从这一角度来说，用户是 ＶＲ 叙事的开启者，用户的

每一步行动，不管是观看抑或是动作，都在无声诉写

着叙事意义。
２．作为行动主体的作者

虚拟现实媒介的特殊性在于允许受众以“亲历

者”身份主动介入故事情节，激活叙事进程［１７］ 。 值

得注意的是，如翻书一样，进入、暂停或退出虚拟世

界的主动权来自用户自身，但介入故事生成的主动

权则来自创作者的赋权。 在不同的叙事模式之下，
创作者的叙事建构决定了用户在虚拟世界中的行动

能给故事生成造成的影响。 在嵌入型叙事为主的

ＶＲ 叙事作品中，用户行动受限，其行为模式以观

看、选择为主，包括选择观看的内容、顺序、视角等，
即便有交互动作也不会对预先设计好的故事切片造

成影响。 例如，新闻叙事由于对客观真实的特殊要

求，虚拟现实技术的加成主要体现于场景回溯，用户

多从旁观者角度“访问”或体验新闻事件［１８］ 。 ＶＲ
电影则更注重用户的代理感，即允许用户“采取有

意义的行动并产生相应的结果” ［１９］ ，因此，会选择

性地加入互动元素来增强用户的沉浸体验，但用户

的行动本身主要起到叙事推进作用。 而 ＶＲ 游戏对

可玩性的要求较高，因此，涌现型叙事在游戏场景中

更加适用，用户被赋予更大的自主权限。 故事在用

户的探索与互动中生成，为用户的具体实践所形

塑［２０］ 。 在涌现型叙事中，创作者构建了一个充满

叙事潜能的虚拟空间，用户行动便是对叙事潜能的

挖掘和发挥。 正如瑞安所说，ＶＲ 的内置叙事性严

格来说是一个潜能性的问题，所有潜在的叙事线索
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都能成为故事生成的原料，用户通过其自身行动在

一个连续移动的虚拟现实中实时书写故事［２１］ 。 作

为行动主体，用户的“作者”身份不仅在于其激活、
推进功能实现了创作者表达的完整化，也在于其主

动行为贡献了更多非预设的、动态的、生成性的故事

内容。
３．作为后故事的作者

涌现型叙事基于给定的内容和规则构建了一个

模拟世界，故事从用户与自运行叙事系统的交互中

产生，但中间还存在着一种转化。 交互行为产生事

件，但事件本身还不构成故事，而是需要一个策展过

程，将事件按照一定的顺序组织起来。 这一过程可

以由系统自动呈现，如系统日志；对于叙事系统外的

观众来说，例如直播或实况视频，其所见之事便是系

统的直接策展结果。 而对身处事件之中的用户来

说，则需要通过用户的心理过程完成转化，从而产生

一种存在于用户大脑中的故事，亦即“后故事”。 后

故事是用户与系统互动的产物，只存在于用户的脑

海中，任何叙事产品体验都会产生一个后故事，且因

人而异，即便是完全相同的脚本化事件序列，用户对

这些故事的阐释和感知都会存在一定差别［２２］ 。 基

于后故事的概念，用户作为 ＶＲ 媒介叙事主体的身

份还存在着另一个层面的解释，即以某种方式将其

脑海中的故事再讲述出去，是一种回溯式叙事，也被

称之为复述（Ｒｅ－ｔｅｌｌｉｎｇｓ）。 常见的复述类型包括与

朋友谈论故事体验中某个有意义的时刻，或者在社

交媒体、视频网站等渠道分享故事经历等，例如，许
多视频博主公开发布 ＶＲ 游戏《半衰期：爱莉克斯》
的实况视频以及在游戏过程中经历的小故事等。 开

放的 ＶＲ 叙事系统给予用户极大的创作自由，使系

统本身愈来愈成为一种可玩的叙事工具，用户可以

借助虚拟世界的环境和人物来导演自己的故事，成
为“后故事”的作者，并通过复述向观众展示。 复述

的存在证明了互动叙事系统为用户提供了足够重要

或有意义的体验，值得用户进行再创作。 用户复述

故事的冲动越强烈，意味着其故事体验越深刻。 因

此，复述也逐渐被认为是评价 ＶＲ 叙事系统的叙事

性、艺术性和独创性的一个强有力指标［２３］ 。

四、作为“准主体”的机器与智能叙事

在人工智能、算法、大数据等先进计算机技术的

辅助下，在虚拟现实环境中进行实时随机的人机交

互逐渐成为现实。 尽管机器自动生成故事内容仍然

受到创作者的规则限制，但不可否认的是，机器参与

叙事并构成了叙事完整性。 在人工智能哲学日益引

起广泛讨论的背景下，机器是否构成叙事主体以及

如何构成叙事主体的问题值得深入考察。
１．机器的“准主体”地位

人工智能技术的发展从根本上改变了故事生产

方式，创作者不再需要对故事细节进行精确设计，只
需要给出方向性指令便能由算法自动生成符合要求

的故事内容。 同时，基于创作者给定的故事发展条

件和规则，人工智能可以根据用户输入进行精确计

算，动态给出最优反馈以生成流畅自然的互动故事。
机器智能的加持让互动叙事展示出更多可玩性与不

可预测性，在创作者规划的基本叙事框架下，机器与

用户的随机耦合源源不断地生产出新的叙事元素，
从而实现故事的涌现。 显然，非人类主体直接创造、
由机器生成的内容逐渐构成数字互动叙事的重要组

成部分，但展示出一定智能的机器是否因此获得了

叙事主体地位呢？ 在哲学尺度之上，人工智能在存

在论、认识论及价值论上的主体性暂未得到承

认［２４］ ，但在 ＶＲ 媒介故事生成的具体情境中，创作

者对机器智能的使用不能等同于一般工具使用。 因

为创作者将其创造性思维部分地内化于程序中，将
叙事控制权部分地交予机器，因此机器的叙事生成

行动尽管并不是机器自主创造的智力结果，但却是

创造者思维意识的体现，机器的行动逻辑践行着创

作者植入的意识。 在某种程度上，可以说机器智能

是创作者在数据世界的化身，创作者进行顶层设计，
再借助机器的自动化能力来实现人工不可达或难以

达成的动态叙事机制。 因此，从故事创作的角度来

看，机器本身固然不具备主体性，不能称为完全意义

上的叙事主体，但机器的运转本身由人控制，机器的

叙事权限由人决定，当被赋予自由权限时，机器的智

能行动切实构成了故事完整性，可以赋予机器介于

人类与工具之间的准主体地位；而当机器智能不被

需要时，例如，在由创作者完全主导的新闻、电影等

静态叙事中，其主体地位便是不存在的。 当然，ＶＲ
作为一种高新技术，机器智能的加持是其叙事可供

性能够最大程度发挥的基础，因此，相较于后者，机
器的准主体性及其在故事生成中的能动作用是 ＶＲ
叙事研究关注的重点。

２．机器的智能叙事功能

机器智能与 ＶＲ 媒介有着天然的适配性，ＶＲ 的

高自由度需要强大的算力支持，尤其是生成式人工

智能不仅能实时生成虚拟世界，用户与虚拟世界的

２６１

　 ２０２３ 年第 １２ 期



交互也能得到实时反馈。 从现有人工智能在叙事中

的应用实践看，机器作为“准主体”的叙事功能主要

体现在两个维度，一个是智能故事生成，一个是智能

互动。
智能故事生成即是机器通过算法学习人类经典

叙事，在创作者指定的规则框架下基于人工输入动

态产出故事。 机器的作用对象并非只有故事文本，
还包括故事结构、故事情节等。 故事的文本生成经

历了从非机器学习到机器学习方法的转变，前者依

赖于手工编码而成的符号性故事模板，能够自动生

成较为合理的、长且连贯的故事；机器学习则无须人

工构建故事模板，允许系统在广阔的故事语料库中

通过强化学习来预测故事发展，或基于语言模型逐

字预测故事语句［２５］ 。 在 ＶＲ 叙事中，故事文本生

成既可以用来在开发阶段辅助创作者工作，也可以

应用于叙事系统的运转过程中，根据用户行动实时

输出个性化内容。 相较之下，故事结构和故事情节

生成是较为间接的叙事手段。 故事结构生成指机器

根据用户选择或用户状态动态调整故事结构，以叙

事类游戏《８０ 天》为例，玩家需要自行规划环游世界

的旅行路线，途中还会经历一些选择，玩家不同的决

定以及表现出来的不同角色性格都会触发后续不同

的剧情、旁白和人物对话等。 在创作者定义好的故

事脉络和故事逻辑下，机器的叙事作用体现为根据

用户行动计算推演出对玩家而言最具代理感和审美

意义的后续故事情节，通过控制事件的关联结构来

影响故事生成。 故事情节生成则来自系统各组件间

的自发耦合，主要由角色行为驱动，例如，创作者为

故事中的非玩家角色（Ｎｏｎ －ｐｌａｙｅｒ Ｃｈａｒａｃｔｅｒ，简称

ＮＰＣ）设定外貌、性格等基础属性以及相匹配的人物

动机和关系后，由机器智能驱动的 ＮＰＣ 之间或 ＮＰＣ
与用户之间可以进行非模板化的随机互动，故事情

节便从中产生。 在这类叙事中，创作者让渡了大部

分叙事权力交由机器发挥，生成的故事情节具有较

大的随机性，往往需要用户对情节序列和故事意义

进行二次建构，著名的《模拟人生》系列游戏便是这

种由机器智能驱动的涌现型叙事的代表作品。
作为高自由度的叙事媒介，ＶＲ 叙事在很大程

度上是由互动来承载的。 一方面，互动与情节生成

有着密不可分的联系；另一方面，互动的形式和表现

也决定了用户体验。 因此，在 ＶＲ 媒介中互动成为

故事生成的重要构件，而机器驱动的智能互动对叙

事的提升作用主要体现在互动的自适应与拟真化

上。 自适应互动允许系统根据用户状态做出匹配的

反馈，从而增强用户的参与感，形成独特故事体验。
简单的自适应可以体现为根据用户状态反馈不同的

ＮＰＣ 对话。 例如，在 ＶＲ 动画电影《墙壁中的狼》
里，用户需要完成寻找线索并拍照的交互任务，根据

用户完成情况主角 ＮＰＣ 会反馈不同的对话，迟迟不

进行任务的用户会遭到催促，拍摄错误的照片则会

得到善意提醒。 机器学习能够支持更加复杂的自适

应互动，例如，加拿大阿尔伯塔大学开发的 ＰａＳ⁃
ＳＡＧＥ 系统可以对用户进行建模并基于用户模型动

态做出决策［２６］ 。 互动的拟真化则对 ＮＰＣ 表现提

出了更高要求，生成式人工智能不仅能创建栩栩如

生的数字形象，还能改造其语言和动作行为来增强

真实性和可信度。 目前，由生成式人工智能驱动的

智能 ＮＰＣ 已经出现在了一些 ＶＲ 实践中，例如，
Ｐｌａｙａｂｌ 工作室开发了一个 ＶＲ 电影原型，其中的机

器人主角 Ｌｏｕ 能在 ＣｈａｔＧＰＴ３ 的支持下与用户进行

实时语音对话。 ＶＲ 游戏《上古卷轴 ５：天际》的人工

智能组件 Ｍａｎｔｅｌｌａ 集成了 ＣｈａｔＧＰＴ、文本转语音工

具 ｘＶＡＳｙｎｔｈ 及语音识别模型 Ｗｈｉｓｐｅｒ 等多种技术，
让游戏中 １０００ 多个只会来回移动的 ＮＰＣ 直接“活
过来” ［２７］ 。 每个 ＮＰＣ 都有其独特的故事背景，能
够使用 ２０ 余种语言与用户进行自然语言交流并记

住历史对话内容，故事从用户与智能 ＮＰＣ 的日常聊

天中便能不断地涌现。 ＶＲ 强大的显像能力与人工

智能的结合允许机器以“数字生命”形象登场，如此

一来，机器在承担叙事功能的同时也具备了强大的

与用户发展情感关系的潜力，ＶＲ 世界向着超现实

更进一步，ＶＲ 叙事愈发呈现一种与真实世界类似

的随机、生活化状态。

结　 语

虚拟现实媒介的技术特征打破了传统作者—读

者的单向关系，叙事主体的概念内涵愈发丰富，随着

越来越多的主体身份涌现，不管是创作者背后扩大

的制作团队，还是逐渐加入叙事过程的用户和机器，
都服务于由创作者设定的叙事目标，共同完成故事

建构。 故事生成视角下对 ＶＲ 媒介叙事主体及其关

系的澄清是理解 ＶＲ 作为复杂叙事工具的基础，但
从如何生成好的、具有审美意义的故事的角度来说，
本文的呈现仅是一个初步的开始。 在人工智能的加

持下，不同的叙事类型应如何安排叙事主体关系，如
何发挥不同主体的叙事功能，以在满足用户沉浸互

动需求的同时生成扣人心弦的故事，依然需要更多
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的理论和实践探索。
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ｐｒａｃｔｉｃｅ［Ｍ］． Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ： Ｒｏｕｔｌｅｄｇｅ， ２０１５．

［９］徐丽芳，田峥峥，何倩．虚拟现实媒介研究综述［ Ｊ］ ．出版科学，
２０２２（６）：７７－８９．

［１０］ＭＯＡＬＬＥＭ Ｊ Ｄ， ＲＡＦＦＥ Ｗ Ｌ． Ａ ｒｅｖｉｅｗ ｏｆ ａｇｅｎｃｙ ａｒｃｈｉｔｅｃｔｕｒｅｓ ｉｎ
ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｄｒａｍａ ｓｙｓｔｅｍｓ［Ｃ］ ／ ／ ＩＥＥＥ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｇａｍｅｓ（ＣｏＧ）．
２０２０： ３０５－３１１．

［１１］浮现式叙事：为何游戏中呈现的故事有时会具备别样的魅力

［ＥＢ ／ ＯＬ］．［２０１９－０７－２５］ （２０２３－０８－２５）． ｈｔｔｐｓ： ／ ／ ｗｗｗ．ｇｃｏｒｅｓ．
ｃｏｍ ／ ａｒｔｉｃｌｅｓ ／ １１２６９７．

［１２］ＫＲＩＥＧＥＬ Ｍ， ＡＹＬＥＴＴ Ｒ． Ｅｍｅｒｇｅｎｔ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ａｓ ａ ｎｏｖｅｌ ｆｒａｍｅｗｏｒｋ
ｆｏｒ ｍａｓｓｉｖｅｌｙ ｃｏｌｌａｂｏｒａｔｉｖｅ ａｕｔｈｏｒｉｎｇ ［ Ｃ］ ／ ／ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎａｌ Ｗｏｒｋｓｈｏｐ
ｏｎ Ｉｎｔｅｌｌｉｇｅｎｔ Ｖｉｒｔｕａｌ Ａｇｅｎｔｓ． Ｂｅｒｌｉｎ， Ｈｅｉｄｅｌｂｅｒｇ： Ｓｐｒｉｎｇｅｒ Ｂｅｒｌｉｎ
Ｈｅｉｄｅｌｂｅｒｇ， ２００８： ７３－８０．

［１３］ＪＥＮＫＩＮＳ Ｈ． Ｇａｍｅ ｄｅｓｉｇｎ ａｓ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ａｒｃｈｉｔｅｃｔｕｒｅ［Ｍ］ ／ ／ ＷＡＲＤ⁃
ＲＩＰ－ＦＲＵＩＮ Ｎ， ＨＡＲＲＩＧＡＮ Ｐ． Ｆｉｒｓｔ ｐｅｒｓｏｎ： ｎｅｗ ｍｅｄｉａ ａｓ ｓｔｏｒｙ，
ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ， ａｎｄ ｇａｍｅ． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ： ＭＩＴ Ｐｒｅｓｓ， ２００４：１１８－１３０．

［１４］伊瑟尔． 审美过程研究：阅读活动：审美响应理论［Ｍ］．霍桂桓，
李宝彦，译．北京：中国人民大学出版社，１９８８：４６－５１．

［１５］李显杰，修倜．叙述人·人称·视点：电影叙事中的主体策略

［Ｊ］ ．电影艺术，１９９６（３）：６０－６８．
［１６］高书．关于“电影虚拟现实”本体论的三个问题：真实性、作者

性、观者与媒介的关系［Ｊ］ ．当代电影，２０２３（１）：８９－９６．
［１７］李栋宁．触发与激活：影像艺术叙事理论的机制建构［ Ｊ］ ．艺术百

家，２０２０（４）：１５６－１６２．
［１８］ＲＯＤＲÍＧＵＥＺ－ＦＩＤＡＬＧＯ Ｍ Ｉ， ＰＡÍＮＯ－ＡＭＢＲＯＳＩＯ Ａ． Ｐｒｏｇｒｅｓｓ ｏｒ

ｒｅｇｒｅｓｓｉｏｎ ｉｎ ｔｈｅ ｐｒａｃｔｉｃｅ ｏｆ ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ｊｏｕｒｎａｌｉｓｍ？ Ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ｓｔｏｒｙ⁃
ｔｅｌｌｉｎｇ ｉｎ ｔｈｅ ｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎｓ ｏｆ ｔｈｅ Ｓａｍｓｕｎｇ ＶＲ ｐｌａｔｆｏｒｍ ｂｅｔｗｅｅｎ ２０１５
ａｎｄ ２０２０［ Ｊ］ ． Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｐｒｉｎｔ ａｎｄ Ｍｅｄｉａ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ｒｅｓｅａｒｃｈ，
２０２２ （１）： ４７－６３．

［１９］ＭＵＲＲＡＹ Ｊ Ｈ． Ｈａｍｌｅｔ ｏｎ ｔｈｅ ｈｏｌｏｄｅｃｋ： ｔｈｅ ｆｕｔｕｒｅ ｏｆ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｉｎ
ｃｙｂｅｒｓｐａｃｅ［Ｍ］． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ： ＭＩＴ ｐｒｅｓｓ， ２０１７：１４４．

［２０］罗婷．可供性视角下虚拟现实媒介叙事空间研究［Ｊ］ ．出版科学，
２０２３（３）：８５－９３．

［２１］ＲＹＡＮ Ｍ Ｌ． Ｎａｒｒａｔｉｖｅ ａｓ ｖｉｒｔｕａｌ ｒｅａｌｉｔｙ ： ｉｍｍｅｒｓｉｏｎ ａｎｄ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｉｔｙ
ｉｎ ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ ａｎｄ ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃ ｍｅｄｉａ ［ Ｍ］． Ｂａｌｔｉｍｏｒｅ： ＪＨＵ ｐｒｅｓｓ，
２００１：６４．

［２２］ＷＡＬＳＨ Ｒ． Ｅｍｅｒｇｅｎｔ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｉｎ ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｍｅｄｉａ［ Ｊ］ ． Ｎａｒｒａｔｉｖｅ，
２０１１（１）： ７２－８５．

［２３］ＥＬＡＤＨＡＲＩ Ｍ Ｐ． Ｒｅ－ｔｅｌｌｉｎｇｓ： ｔｈｅ ｆｏｕｒｔｈ ｌａｙｅｒ ｏｆ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ａｓ ａｎ ｉｎ⁃
ｓｔｒｕｍｅｎｔ ｆｏｒ ｃｒｉｔｉｑｕｅ［Ｃ］ ／ ／ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ： １１ｔｈ Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎ⁃
ａｌ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ ｏｎ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｄｉｇｉｔａｌ Ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ， ＩＣＩＤＳ ２０１８， Ｄｕｂ⁃
ｌｉｎ， Ｉｒｅｌａｎｄ， Ｄｅｃｅｍｂｅｒ ５－８， ２０１８， Ｐｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓ １１． Ｓｐｒｉｎｇｅｒ Ｉｎｔｅｒ⁃
ｎａｔｉｏｎａｌ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ， ２０１８： ６５－７８．

［２４］孙伟平，戴益斌．关于人工智能主体地位的哲学思考［ Ｊ］ ．社会科

学战线，２０１８（７）：１６－２２．
［２５］ＲＩＥＤＬ Ｍ． Ａｎ ｉｎｔｒｏｄｕｃｔｉｏｎ ｔｏ ＡＩ ｓｔｏｒｙ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ［ＥＢ ／ ＯＬ］．［２０２１－

０６－２８］（２０２３－０８－２５）． ｈｔｔｐｓ： ／ ／ ｍａｒｋ－ｒｉｅｄｌ．ｍｅｄｉｕｍ．ｃｏｍ ／ ａｎ－ｉｎ⁃
ｔｒｏｄｕｃｔｉｏｎ－ｔｏ－ａｉ－ｓｔｏｒｙ－ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ－７ｆ９９ａ４５０ｆ６１５．

［２６］厌氧菌． 故事工程学：人工智能与交互式叙事［ＥＢ ／ ＯＬ］．［２０１９－

０４－１９］（２０２３－０８－２５）． ｈｔｔｐｓ： ／ ／ ｗｗｗ． ｐｓｙｘｅｌ． ｃｏｍ ／ ａｉ－ａｎｄ－ｎａｒｒａ⁃
ｔｉｖｅ－ｐｃｇ ／ ．

［２７］新智元．１０００＋ＡＩ 智能体复活，ＯｐｅｎＡＩ 版元宇宙上线？ ＣｈａｔＧＰＴ＋

ＶＲ 百分百还原“西部世界” ［ＥＢ ／ ＯＬ］． ［２０２３－０８－２１］ （２０２３－

０８－２５）． ｈｔｔｐｓ： ／ ／ ｗｗｗ．５１ｃｔｏ．ｃｏｍ ／ ａｒｔｉｃｌｅ ／ ７６４０１０．ｈｔｍｌ．

Ｒｅｓｅａｒｃｈ ｏｎ Ｎａｒｒａｔｉｖｅ Ｓｕｂｊｅｃｔ ｏｆ Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ Ｍｅｄｉａ：
Ｔｈｅ Ｐｅｒｓｐｅｃｔｉｖｅ ｏｆ Ｓｔｏｒｙ Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ
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ｓｐｅｃｔｉｖｅ ｏｆ ｓｔｏｒｙ ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ， ｔｈｅ ｔｒｉｐａｒｔｉｔｅ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｓｕｂｊｅｃｔ ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ ｉｎｃｌｕｄｉｎｇ ｔｈｅ ｃｒｅａｔｏｒ， ｔｈｅ ｕｓｅｒ ａｎｄ ｔｈｅ ｍａｃｈｉｎｅ ｇｒａｄｕａｌｌｙ ｔａｋｅｓ
ｓｈａｐｅ． Ｉｎ ＶＲ ｎａｒｒａｔｉｏｎ， ｃｒｅａｔｏｒｓ ｇｒａｄｕａｌｌｙ ｂｅｃｏｍｅ ａ ｃｏｌｌｅｃｔｉｖｅ ｆｏｒｍ， ｗｈｏｓｅ ｍｏｓｔ ｉｍｐｏｒｔａｎｔ ｆｕｎｃｔｉｏｎｓ ａｓ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｓｕｂｊｅｃｔｓ ａｒｅ ｒｅｆｌｅｃｔｅｄ
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