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数智媒介下叙事地图的基本理论问题
——概念界定、叙事结构与意义生成机制
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摘  要：随着叙事地图逐渐成为当今社会中一项重要且基础性的表意活动实践，学者们开展了深入的讨论并逐渐建立起

叙事地图学的理论体系。然而，现有研究多集中于纸质媒介下的地图样态，对数智媒介下叙事地图的基本理论问题缺乏

系统性阐述。针对这一学术空白，首先基于数智媒介下叙事地图的系统构成，厘清其概念内涵和本质特征，继而从交互

视角、拼装层级、情节生成 3 个维度入手，构建了数智媒介下叙事地图的类型立方体模型，实现了对其类型的科学划分；其

次，从故事与话语两个维度出发，剖析了数智媒介下叙事地图的叙事结构特征；再次，从时空感知的重构机制、情感认知

统一的沉浸机制、由算法逻辑与程序规则所引导的制约机制 3 个关键维度，廓清了叙事地图的意义生成机制；最后，对后

续研究的关键议题进行了展望。
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Abstract： Objectives: As maps increasingly participate in social construction, cultural communication, and 
knowledge production, narrative cartography has emerged as a foundational expressive practice. However, 
existing studies have focused mainly on print-based or early digital maps, leaving the theoretical founda⁃
tions of narrative maps under intelligent digital media underexplored. With the rapid development of intelli⁃
gent and digital technologies, including new media forms (e. g., animation and games), extended reality
（XR), and the metaverse, narrative maps have undergone profound transformations in their media form, 
narrative logic, and meaning production. In this context, it becomes necessary to clarify the fundamental 
theoretical issues of intelligent digital narrative maps (IDNM). This study aims to address three core 
questions: How IDNM should be conceptually defined and distinguished from print-based forms. How 
their narrative structures are organized under conditions of interactivity and computation. And through what 
mechanisms narrative meaning is generated in human⁃machine interaction. Methods: A qualitative, theory-
oriented approach was employed, based on a comprehensive survey of representative IDNM practices. 
Through inductive reasoning, key operational and expressive features distinguishing IDNM from print-
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based maps were distilled. On this basis, a conceptual typological framework was developed, structured 
around core dimensions. The study further examined how dynamic interactions among cartographers, 
users, and machines co-produce spatiotemporal frameworks and narrative meaning. Results: IDNM are 
defined as human⁃machine assemblages integrating hardware, digital systems, and users, operating under 
algorithmic logic, and generating meaning through embodied interaction and multimodal symbol construc⁃
tion. Three core characteristics of IDNM are identified: interactivity, self-organization, and assemblage. 
Building on these characteristics, a typological cube model is established, enabling systematic classification 
of IDNM across interactive perspective (from omniscient to first-person experiential), assembly hierarchy 
(from low-level abstract interaction to high-level embodied interaction), and plot generation (from 
fixed embedded narratives to emergent narratives). Narrative structures shift from closed, stable forms 
toward open, dynamic, and generative configurations, while discourse evolves from static visual expres⁃
sion to multimodal, interactive, and procedurally mediated forms. Regarding meaning-generating 
mechanisms, three key mechanisms are identified: Reconstruction of body-centered spatiotemporal per⁃
ception, immersive integration of emotion and cognition facilitating flow experiences, and algorithmic 
constraints guiding narrative emergence. Together, these explain how narrative meaning arises dy⁃
namically rather than being fully predetermined by the cartographer. Conclusions: By clarifying the con⁃
ceptual definition, typology, narrative structure, and meaning-generating mechanisms, we advance a 
theoretical framework for understanding IDNM. The findings highlight a shift from representation and 
persuasion toward participation and emergence, repositioning users as active co-producers of narrative 
meaning. The proposed framework offers a foundation for future empirical research, design practice, and 
interdisciplinary exploration of IDNM.
Key words： narrative map； cartographic theories； intelligent digital technology； theoretical cartography

叙事，也就是讲故事，是人类最为典型且有

效的沟通交流方式之一。叙事地图通过符号体

系和语法规则来实现意义的生产与交流，成为了

当今社会中一种重要且基础性的表意活动实践。

学者们围绕叙事地图的概念界定［1-5］、符号体

系［6］、语法规则［6］、修辞体系［7］、设计方法［8-9］、表征

机制［3，10］、认知机理［11-13］、工程技术［8，14-15］、阐释方

法［16］等问题，开展了深入的讨论并逐渐建立起了

叙事地图学的理论体系［8］。然而，前人的研究对

象主要集中在纸质媒介下的地图样态（如单张

图［9，17］、系列地图［18］、地图册［19］、地图集［10］），以及

程序化的电子地图［20-22］。近年来，随着融媒体、人

工智能、可穿戴设备等数智技术的不断发展，叙

事地图样态呈现出多元化、多样性、多模态的特

征［23］，相 继 涌 现 出 扩 展 现 实（extended reality，
XR），包括增强现实（augmented reality，AR）、混

合 现 实（mixed reality，MR）、虚 拟 现 实（virtual 
reality，VR））地 图［24-26］、新 媒 体 地 图（游 戏 地

图［27-29］、动画地图［30-32］）、泛地图［33］和微地图［34］，以

及元宇宙地图［35］等新样态。数智技术在改变叙

事地图样态的同时，也重构了叙事地图的底层逻

辑和表征机制。最为显著的影响便是交互性的

深层嵌入，使得数智媒介下叙事地图的时空语义

结构不再单纯受制于制图者，而是高度依赖用户

的参与和调适。同时，叙事地图的意义也不再是

故事的文本意义、制图者的嵌入意义以及读者的

解读意义间的耦合，而是在互动过程中呈现出不

断生成的状态［8］。换而言之，数智媒介下叙事地

图挣脱了原先明确的叙事逻辑、静态的表征结

构、以劝服和说服为目标的意义建构，转向不确

定的叙事逻辑、动态的非表征结构、以邀请和参

与为目标的意义生成。

在此背景下，亟需追问数智媒介下叙事地图

的基本理论问题，才能为叙事地图学的理论体系

完善和社会实践提供学理性的引导和支撑。具

体包括 3 个关键问题需要突破：（1）数智媒介下如

何对叙事地图进行概念界定？（2）数智媒介下叙

事地图具有怎样的叙事结构？（3）数智媒介下叙

事地图的意义生成机制是什么？针对这些关键

理论问题，本文首先立足于数智媒介下叙事地图

的本质特征，对其进行概念界定并划分叙事地图

的类型；其次，从故事与话语两个层面出发，甄别

数智媒介下叙事地图的叙事结构；最后，从时空

感知、心流体验与程序制约 3 个维度，阐释叙事地

图意义的涌现路径，并以此廓清数智媒介下叙事

地图的意义生成机制。总体而言，本文意在厘清
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数智媒介下叙事地图所承载的复杂内涵，完善叙

事地图学的基础理论体系，并以此回应数智转型

背景下地图研究的理论适切性问题，推动当代地

图学的理论创新。

1　数智媒介下叙事地图的概念与类型

1.1　数智媒介下叙事地图的概念界定

数智媒介下叙事地图的样态和功能不断拓

展［36-37］，突破了传统纸质媒介和电子地图系统下

叙事地图的概念框架，通过具身交互连通起数字

虚拟空间、现实物理空间以及用户身体空间，从

依赖单一视觉符号传达时空语义的封闭媒介，转

变为由机器系统和用户协同参与叙事的开放系

统。具体而言，机器系统涉及硬件设备和数字系

统两个维度（图 1）。其中，硬件设备是存在于现

实物理环境中的物质存在，是叙事地图的外部空

间；数字系统则包括以计算机数据为基础的秩序

化操控系统与交互系统，构成了叙事地图的内部

空间。

以此为基础，用户通过操作硬件设备进入数

字虚拟空间，在具身交互作用下叙事地图的内部

空间、外部空间以及用户身体空间高度耦合，协

同动态地参与地图的叙事进程，最终形成了一个

参与、认知与体验的故事场域。鉴于此，本文将

数智媒介下叙事地图的概念界定为：由硬件设

备、数字系统和用户协同构成的人机复合装置，

以算法程序为底层逻辑，在具身参与的人机交互

下不断形塑叙事线索，通过多模态符号的即时组

构与身体经验的动态整合，形成体验或建构认知

并以此完成地图叙事意义的生成。

从上述概念可以看出，数智媒介下叙事地图

具有交互性、自组织性与拼装性 3 大基本特征。

其中，交互性作为核心特征，连通了人机共作、虚

实空间并存的两仪环境，以输入⁃输出的动态互动

打破了信息的单向传播模式，使叙事地图成为一

个开放、可参与的系统。这一过程中，用户被纳入

叙事进程并成为建构意义的能动主体。交互颠覆

了传统叙事地图的生成逻辑与表征机制，使叙事

展现出零碎、动态、实时的涌现特性。而叙事地图

的内部空间作为一个封装的程序系统具备自组织

性，在内部数据流与算法的互动中，通过各模块协

作能自发地形成有序结构并动态演化。自组织性

使内部空间本身成为了地图叙事的核心参与者，

使得叙事情节表现出生成性的特征。拼装性源于

人机复合装置的异质性构成，这意味着叙事地图

可以整合多种媒介形式，展现出强烈的融媒体性，

视觉符号不再是唯一的叙事表征符号，听觉、触

觉、嗅觉等多种感官模态得以融入，极大丰富了叙

事地图的符号体系。同时，异构元素的灵活拼接

赋予了叙事地图高度的可扩展性，例如特定硬件

模块或软件插件的介入能够有效扩展叙事地图的

功能，创造更丰富的叙事体验。3大基本特征使得

数智媒介下的叙事地图突破了以制图者为主导的

明确叙事逻辑、静态表征结构与单向传播模式，转

向由制图者（或者说叙事地图系统设计者）、机器

系统（硬件设备、数字系统）和用户共同参与和推

动的开放关系网络。所谓开放关系网络，是指叙

事地图的意义不再受制于制图者编织的特定叙事

结构，而是在交互作用的驱动下不断地生成和涌

现，趋向动态化、过程性和碎片化。

1.2　数智媒介下叙事地图的类型划分

数智媒介下叙事地图样态涵盖了动画地图、

声音地图、XR 地图、游戏地图以及元宇宙地图等

多种样态。这些地图样态，从硬件设备角度来看，

涉及竖屏、横屏、可穿戴设备等类型；从数字系统

图 1　数智媒介下叙事地图的概念构成

Fig.  1　Conceptual Components of Intelligent Digital Narrative Maps
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角度出发，可以归类为信息查询型、路线规划型和

沉浸体验型等；从用户身体介入方式，亦可以分为

视觉交互、手势交互、多感官模态交互、全身交互

等类型。然而，任何单一维度的类型划分都难以

完全涵盖叙事地图的丰富内涵。鉴于此，本文立

足于叙事地图的 3 大基本特征，从交互视角、拼装

层级、情节生成 3 个维度入手，以实现对叙事地图

类型的科学合理划分。

1）交互视角。交互视角是指用户发出交互以

观察或参与叙事的位置与视域。对于叙事地图的

交互性而言，叙事进程由交互驱动，发出交互行为

的用户成为最具能动性的叙述主体，但叙述主体

并不必然等同于事件主体。交互视角的选择决定

了叙述主体与事件主体的距离，主要包括以下 4
类：①全知视角。叙述主体无虚拟化身，以自身的

高维身份置身事外，与事件主体保持最大距离，能

够全面、无死角地掌握所有情节。如图 2 所示，

《Tangier Island􀆳s Troubled Waters》［38］全面而客观

地展现了岛屿居民面临的环境与社会挑战。②外

置局部视角。叙述主体仍无虚拟化身，以聚焦某

个或某些事件主体的局部视角置身于事件之外。

相较全知视角，其视域更集中、贴近细节，强调对个

别事件主体的深入观察。如在《Safe Passages》［39］

中，用户通过聚焦叉角羚羊 700031A 号的迁徙动

向来了解 80 号州际公路对野生动物迁徙的阻碍

与生态走廊的适宜方案（图 2）。③内置旁观视角。

叙述主体拥有虚拟化身，但游走于核心叙事线索

之外，以虚拟世界内部的角色身份叙事。此时，用

户通过虚拟化身更贴近事件主体，虽不直接干预

主事件进程，却可依托化身对事件产生体验，并

可能在游走中创造次要叙事线索，成为次要事件

的主体。如在《Wolves in the Walls》［40］中，用户扮

演事件主体的朋友，陪伴、见证她的故事（图 2）。

④亲历视角。叙述主体不仅具有虚拟化身，还是

事件关键角色之一。此时，用户的身份视角与事

件主体紧密相连，处于事件发展的核心位置，亲身

体验并感知事件的全过程。如在《Outer Wild》［41］

中，用户作为事件主体探索各个星球，挖掘宇宙

的真相（图 2）。4 种视角中的叙述主体渐近事件

主体，并在亲历视角下重合。不同视角选择不仅

改 变 用 户 的 位 置 感 知 ，还 会 影 响 叙 事 张 力 与

结构。

2）拼装层级。用户借助硬件设备才能介入

数字系统参与地图叙事，拼装层级将直接影响用

户的沉浸感和参与度，具体可划分为 3 个层级：

①低层级拼装。人机复合装置简单且高度抽象，

通常以点击等方式替代真实动作，侧重结果导

向。例如，《Tangier Island 􀆳s Troubled Waters》［38］

中，用户只需点击目标地点即可“瞬移”到指定位

置（图 3）。②中层级拼装。人机复合装置强调交

互的过程与感官细节，通常依靠身体图式来实现

体验模拟。如通过键盘、手柄等设备控制行走方

向和速度，同时配合视角移动、脚步音效等反馈进

一步增强体验。如在云游上博的线上展厅［42］中，用

户可以通过键盘控制行进方向和速度等（图 3）；

③高层级拼装。人机复合装置能够逼近现实中自

图 2　数智媒介下叙事地图的交互视角

Fig.  2　Interactive Perspectives of Intelligent Digital Narrative Maps
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然的身体动作，目前通常在 VR、AR 等环境中实

现。例如《The Lab》［43］中，用户在虚拟世界中与景

物互动时，需要在现实中真实地做出相应的动作

（图 3）。在元宇宙构想中，此类高层级拼装被视作

实现最强沉浸与参与体验的关键手段。

3）情节生成。情节是事件发展过程，数智媒介

下叙事地图情节的生成方式主要包括嵌入叙事和

涌现叙事两种类型。嵌入叙事是将相对完整的情

节片段通过交互行为串联，叙事结构清晰明确，与

具身交互保持相对独立，可进一步划分为固定嵌入

叙事、动态嵌入叙事两种子类型。前者的叙事文本

固定，通过交互行为触发叙事内容，如《Amazon：I 

am Change》［44］的情节片段随用户的点击而呈现

（图 4）；后者叙事文本存在可能性分支，可通过交

互行为改变情节走向，如在《80 Days》［45］中，用户不

同的路径选择或物品状态会触发不同的情节片段

（图 4）。涌现叙事则是依托系统机制，由交互行为

与虚拟环境实时碰撞动态生成情节，是未经事先规

划且从人类的生活经验中自然涌现的叙事方式［46］，

叙 事 结 构 浮 动 、多 变 且 不 可 预 知 ，如 在《The 
Sims》［47］系列中复杂的系统规则网络下，用户可以

自主创造生活化故事（图 4）。从固定嵌入叙事到

动态嵌入叙事，再到涌现叙事，其交互对情节的影

响程度逐步增强，叙事情节逐渐从预设走向生成。

以上 3 个维度辩证统一、彼此关联、相互耦

合，形成了数智媒介下叙事地图的类型立方体模

型（图 5），为理解数智媒介下叙事地图的不同样

态及其之间的联系提供了一个全景式的分析框

图 3　数智媒介下叙事地图的拼装层级

Fig.  3　Assembly Hierarchy of Intelligent Digital Narrative Maps

图 4　数智媒介下叙事地图的情节生成

Fig.  4　Plot Generation of Intelligent Digital Narrative Maps
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架。位于立方原点的类型代表最基础的样态，即

仅将纸质叙事地图进行简单数字化呈现的电子

地图。随着交互视角由外置向亲历推进、拼装层

级从单一模块升级到多源融合、情节生成从固定

脚本迈向动态演算，电子叙事地图也可以跨越原

点，呈现更为复杂的类型特征。对于 XR 叙事地

图而言，人机拼装更为紧密，用户身体参与度显

著增强，拼装维度普遍达到中至高级别。例如，

VR 叙事地图必须依赖头显与用户视线绑定，用

户通过手柄、体感装置等模拟现实动作；AR 叙事

地图中，用户通过真实的物理步行实现地图空间

漫游，既可以借助手机扫码叠加影像与标注，也

可以佩戴 AR 眼镜通过转动视野实时触发位置关

联叙事。交互视角与情节生成两个维度则依据

话语设计的差异呈现出丰富的类型组合。例如，

同属 VR 叙事地图，《1943 Berlin Blitz》［48］属于外

置局部视角、中拼装层级、固定嵌入叙事类型，用

户视角被限制在狭窄的战斗机中，只能观察战士

们的言行与窗外战况，并随着飞机的前行体验既

定的故事；《The Under Presents》［49］属于内置旁观

视角、高拼装层级、动态嵌入叙事类型，用户化身

为其他角色不可见的面具幽灵，观察并影响故事

的走向，能够模拟开门、抓取等复杂动作；《The 
Lab》［43］属于亲历视角、高拼装层级、涌现叙事类

型，用户以实验员身份自由交互（如操作机械、射

箭等复杂动作），情节随交互行为自然生成。立

方体对顶点所指向的元宇宙地图代表当前技术

语境下的最高复杂度形态：其集成 VR、AR、区块

链、数字孪生与人工智能（artificial intelligence，
AI）算法，构建出一个多用户共享的沉浸式虚拟

空间，用户可在其中开展丰富活动，最终由规则

系统与群体行为共同驱动可持续的涌现叙事。

2　数智媒介下叙事地图的叙事结构

叙事结构是组织事件的逻辑思路和方式，包

括故事结构与话语结构［50］。前者强调事件本身的

逻辑关系，后者注重故事的讲述和呈现方式。在

叙事地图中，逻辑关系往往通过时间维度（描述事

件间的时间先后顺序）与空间维度（阐述事件在空

间中所呈现的样态与关系）共同建构。经由对时

空关系的组织与编排，叙事地图形成了一种可感

知的认知路径，引导用户理解事件的关联与演进。

2.1　故事结构

对于纸质媒介下的叙事地图而言，故事结构

通常由制图者完全掌控［3］，呈现出封闭、稳定、内部

一致的结构，读者仅有解释、想象和在脑海中重组

故事的自由，无法实质性改变故事的物理结构［51］。

不同的是，用户的介入弱化了数智媒介下制图者

的叙述控制，使原本由制图者预设的稳定且封闭

的故事结构断裂，原先被整合在固定结构中的事

件单元释放，转为游离的可能性节点。这些节点

在交互过程中被动态激活或生成，暂时固化于时

空拓扑中，节点之间逻辑关系也随之动态形成，共

构事件的可能性情节网络。换而言之，数智媒介下

的叙事地图，其故事结构是动态、开放和可变的。

在嵌入叙事中，故事结构表现为一个有多重

延伸方向但相对固定的完整构架，可能性事件单

元被预设在具体时空中，其间可能产生的逻辑关

系也由制图者编排，用户拥有的是通过交互激活

叙事路径、在多周目中遍历叙事故事结构以完成

叙事的叙事参与权。在时间维度上呈现为单一

视角下线性、树状、递归结构的组合嵌套，以及多

视角下的多线程交织结构，容纳了平行时间中多

种叙事可能性，特殊情况下也会出现回到前一时

间点的环形结构；在空间维度上呈现为线性、树

状、环形、网络等结构的组合嵌套（图 6）。特别地，

当事件单元以离散方式分布于空间与时间节点，

且缺乏明确线索串联时，用户需要依赖自身的认

知逻辑重组事件，形成高度个性化的心理叙事。

涌现叙事更进一步突破了上述预设框架，其故

事结构不再是按图索骥的有形结构，而表现为一个

自下而上的、随机事件涌动的自组织事件网络。此

类叙事没有预设脚本，系统中的物理法则、AI行为、

环境变量等共同支撑事件的生成逻辑，是交互驱动

后的叙事自然延伸，可以没有固定的起点与终点。

图 5　数智媒介下叙事地图的类型立方模型

Fig.  5　Cubic Model for Classifying of Intelligent 
Digital Narrative Maps
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如 在《The Legend of Zelda： Tears of the King⁃
dom》中，用户可以用武器砍树，并将原木与风扇道

具拼接为木筏，借助风力行至湖中捕鱼，接着来到

岸边将木筏拆解为木柴，用以生火烤鱼（图 7）。尽

管未作脚本设定，这些日常生活化的过程却拥有自

洽的行为逻辑和完整的时空展开，营造出强烈的故

事感。这类结构映射现实时空的连续性与复杂性，

体现了涌现叙事的流动性与开放性。

2.2　话语结构

对于纸质媒介下的叙事地图而言，制图者

通过时间维度的时序与时距编排，以及空间维

度的欧氏或拓扑表达，构建话语结构并以此实

现对故事结构的可视化表达［3］。由于话语表达

主要依靠搭建视觉感知通道，其话语结构相对

明确且静态。相较之下，数智媒介下叙事地图

的话语结构呈现出更高的复杂性。从表示方法

来看，数智媒介下的叙事地图突破二维平面限

制，通过动态可视化与多模态表征符号系统呈

现事件时空结构的方式，话语层次更为丰富。

如《Safe Passages》［39］在 地 图 中 动 态 展 演 了

700031A 号叉角羚的迁徙轨迹及关键事件单元，

如图 8（a）所示；AR 叙事地图《Memorials》［52］则

结合 AR 影像、音频与地理定位讲述历史，通过

用户的地理移动与镜头转动触发事件的展演，

如图 8（b）所示。

就话语结构生成主体而言，数智媒介下叙事

地图的叙事节奏与方向不再由作者全权主导，而

是部分甚至主要让渡给了程序规则下的系统自

组织与人机交互，话语不再是制图者的独白，而

是规则框架内制图者、机器系统和用户博弈的产

物。系统自组织体现在算法逻辑下对预设叙事

路径、交互规则的呈现，以及随机生成或生成式人

工智能对话语结构的组织。如在《Minecraft》［53］

中，有时事件单元的触发需满足复杂条件（如时

间、天气、物品状态），而天气系统的随机变化也

会影响叙事的推进。

图 6　嵌入叙事策略下叙事地图常见的故事结构

Fig.  6　Common Story Structures of Intelligent Digital Narrative Maps Featured by Embedded Narratives

图 7　《The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom》中涌现的事件

Fig.  7　Emergent Events in The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom
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人机交互的自由度更是直接决定了叙事话

语的多样性。其中，嵌入叙事的交互话语结构呈

现为故事结构的遍历方式。如《49 Mile Scenic 

Route》［54］通过用户滚动鼠标动态控制叙事的前

进节奏与方向，实现在环状空间故事结构中的双

向行进与自主停留（图 8（c））；《Tangier Island 􀆳s 

图 8　嵌入叙事策略下叙事地图的话语结构

Fig.  8　Discourse Structures of Intelligent Digital Narrative Maps Featured by Embedded Narratives
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Troubled Waters》［35］一方面设置了线性交互结

构，用户可以前后翻页查看内容，另一方面，制图

者还将事件单元在谷歌地球中组织为空间网络

结构，用户能缩放、转动地球，点击地球上的事件

点跳转相应事件单元（图 8（d））；《The Age of 
Megacities》［55］中用户可以通过按键选择显示各

特大城市不同年份的城市扩张情况，实现在故事

时间结构中的自由跳转（图 8（e））。

与嵌入叙事不同，涌现叙事的话语结构不再

依赖显性文本或路径指引，而是呈现为由大量可

互动的地理环境要素、角色能力机制与道具系统

构成的隐性话语网络。以《Outer Wilds》［41］为例，

这是一部具有高度交互性与探索自由度的涌现

叙事地图作品，没有传统意义上的预设剧情，取

而代之的是一个被宇宙物理法则与环境线索共

同编织的庞大且动态的信息网，其叙事话语潜藏

在用户与各星球环境交互的时间流动与空间移

动中（图 9）。此外，地理环境要素本身也不再只

是静态的背景或氛围烘托工具，而是以一种更具

能动性的方式介入叙事，通过规则限制、感官暗

示与探索回馈，激发用户的推理、情绪与记忆参

与，将叙事地图的话语结构从作者进一步让渡给

叙事空间本身，推动制图者 ⁃机器系统 ⁃用户之间

的话语协同建构。例如在 AR 叙事地图《MauAR-

Berlin Wall》［56］中，用户能借助移动设备界面在现

实柏林街头看到冷战时期柏林墙的虚拟重现。

该地图不仅通过历史影像提供历史叙事，更通过

高耸的墙体、防卫塔、警示牌等历史建筑的虚拟

叠加（图 10），构建具有叙事功能的空间环境。用

户在遵循规则沿着墙体行走时，切身感受到城市

空间的分裂与军事建筑带来的压迫感，进而获得

对战争残酷性的深刻体认。在此过程中，历史记

忆以环境复现的方式得以激活，并在用户与环境

的互动中完成其无声的叙事。

3　数智媒介下叙事地图意义生成机制

相较于传统纸质地图中固定的符号能指，数

智媒介下叙事地图由更不稳定的动态序列构成，

其意义在离散、浮动的可能性网络之下涌流，并

通过交互行为获得暂时性的固定，在人机间不断

交互的过程中生成性地涌现，近乎是一种“在场

即生成”，即一切交互行为轨迹都附随意义的增

殖与重组。交互节点内所承载的空间模型、文

字、音频、视频等多元异质元素随交互折叠或释

放，进而生成独特的意义单元。在交互推进过程

中，这些意义单元不断堆叠或延展，与其他单元

动态联结，并可能催生新的意义单元。如在《The 
Legend of Zelda： Breath of the Wild》中，一场突如

其来的雷雨可能导致携带金属装备的用户被雷

电击中，用户可以逃离区域躲避雷暴，去往其他

地区展开新的叙事，也可以扔下装备继续前行，

甚至可以利用雷劈金属的特性将装备扔在特定

位置，引雷劈开隐蔽的神庙或攻击怪物（图 11）。

高自由度的遍历性交互使得地图成为遍布意义

单元的“意义场”，其间相互关联、层层叠叠。

在此意义场中，“一”与“多”呈现出内在的辩

证统一。一方面，意义单元的“多”代替原初的

“一”取得了本源性的地位，并成为理解意义的关

键。交互的多向性与系统的随机性生成了差异

化的意义单元，其各自独立，表现出去中心化的

块茎状结构特征［57］（图 12（a））；另一方面，尽管

“同一”并非预先存在，但其仍会通过差异又联系

图 9　《Outer Wilds》中通过交互释放叙事

Fig.  9　Narrative Unfolding Through Interaction in Outer Wilds

图 10　《MauAR⁃Berlin Wall 》中的环境叙事

Fig.  10　Environmental Narrative in MauAR⁃Berlin Wall
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的意义单元的不断生成、融合而动态产生，成为

一种濒临瓦解、不稳定、时刻逃逸的散装式的整

体意义。差异化的“多”产生于人机交互与系统

自组织，意义单元在用户的时空感知、具身体验

与机器系统的反馈中即时涌现；而连续的“一”则

源于制图者的底层程序逻辑与用户的认知建构，

前者制约了意义生成的方向，后者通过持续的对

话动态地建构了意义单元的关联，最终构筑起具

有无穷延展性和复杂性的意义场［58］（图 12（b））。

鉴于数智媒介下叙事地图样态迥异，为突显与传

统纸质媒介下叙事地图的差异，本章将重点关注

那些具有强数智媒介属性的叙事地图（趋于亲历

视角、拼装层级高、情节生成强），其他类型则可

视为这一渐进路径中的不同阶段。

3.1　以身体为中心的时空感知与意义重组

数智媒介下，用户难以再依循纸质媒介下有

序的时空结构进行读图，形成清晰的意义建构路

径。具体而言，以认知经验为主导的、连贯集中

的时空语义结构，在数智媒介中被打散、重组，其

连续性被碎片化的节点结构所取代，展现出时空

秩序的非线性化与异质化。这种结构性变化使

得叙事的展开不再具有单一入口和统一路径，而

是呈现出开放式的网络状态，用户的读图（交互）

轨迹也因此变得动态、跳跃且个体化。更进一

步，时间在这一过程中经历了空间化的转换，即

时间不再是以传统的时间片段为单位的均质流，

而是被绑定于具体的空间位置与互动事件之中，

生成所谓的时空热点。这些热点既是信息浓度

集中的节点，也是用户情感经验与认知活动的激

发点。用户在浏览、点击、拖动、放大等互动操作

中，逐步展开并折叠这些时空片段，建立起一种

以身体为感知中心的时空经验网络。在这一过

程中，用户的身体不再是纯粹的观看者，而是成

为认知与叙事构建的行动载体。数智媒介通过

感应器、定位系统与交互界面等硬件设备，将用

户身体嵌入数字系统，使其成为具身的存在，参

与到意义的流动与生成中。

这一具身化的用户经验体现出数智媒介下

叙事地图意义生成机制的变革。首先，节奏性替

代了线性时间，成为经验的主导特征。节奏的流

动感在用户的互动行为中被不断调整，呈现出弹

性与流变的特点，如在苏州园林 VR 叙事地图中

漫游时，用户对水潭、亭廊等空间元素的关注会

构成富有差异性的感知节奏（图 13（a））。其次，

空间不再是静态的容器，而是被用户身体所感

知、所拓扑化的场域，其意义依赖于个体的情感

投入与行动路径的动态演变。这种空间被称为

“被身体化的拓扑知觉场”［59］，其边界与结构具有

高度的可塑性与主观性。在苏州园林 VR 叙事地

图中，用户在情感投入与行动路径的动态演化中

不断将以身体为原点的空间感知为拓扑知觉场

（图 13（b））。最终，用户不再是叙事地图意义的

解读者，而是生成者，他们以自身的身体为中心，

通过感官、情感与行动弥合时空热点间的缝隙，

主动建构意义并重塑叙事逻辑。这一过程中，用

户的经验超越了纸质媒介下叙事地图的因果逻

辑与结构顺序，进入以感知节奏、情感密度与身

体动作为核心的认知场域。因此，可以说，数智

图 12　数智媒介下叙事地图的意义结构

Fig.  12　Structure of Meaning of Intelligent Digital Narrative Maps

图 11　《The Legend of Zelda: Breath of the Wild》中意义的延展与动态联结

Fig.  11　Expansion and Dynamic Linkage of Meaning in The Legend of Zelda: Breath of the Wild
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媒介下，地图叙事已不再是外部世界的简单再

现，而是用户身体与机器系统、空间与时间、具身

感知与行动之间持续协商的产物，其意义生成因

而获得了更强的情感张力与深度认知特性。

3.2　具身化实践促发的心流体验

数智媒介下的叙事地图不仅是信息视觉化

的产物，更是用户在身体、情感与认知层面共同

参与的体验场。随着数智技术对沉浸感、交互感

与情境感的持续强化，叙事地图正在日益转变为

促发心流体验的感知结构，其核心机制在于实现

身体、情感与认知 3 个维度意向性的高度耦合。

首先，在情感层面，用户的沉浸并非单纯由视觉或

界面刺激引发，而是根植于深层的具身化实践所

激发的生理与心理反应过程。情感在此不仅是心

理体验，更是身体在环境刺激中的回应机制，其运

作路径可被划分为情感反应到情绪的转化链

条［60］。情感反应是即时的、非意识的生理机制，例

如面对地图中模拟的暴雨场景，用户可能出现心

跳加速、紧张等身体变化；而情绪则是在意识介入

后对该反应赋予意义的过程，例如认知到我感到

害怕或我正在逃离。情绪的生成不仅使身体反应

获得认知解释，也建立起情境的意义边界，并在后

续互动中通过记忆机制形成一种预期框架，使得

用户在相似场景中迅速唤起已习得的情绪回应。

这种情感 ⁃情绪循环机制强化了用户对场景真实

性的信任，推动其逐步排除无关干扰，进入沉浸式

情绪通道，赋予地图叙事连续性与心理张力。

其次，在认知层面，具身化实践构成了用户

对叙事地图的理解基础。认知并非孤立于大脑

发生的抽象推理活动，而是根植于个体与所处环

境交互过程中的具身认知机制。在文献［61］提

出的概念隐喻理论框架下，用户通过身体经验形

成基础性的意象图式，如“路径”“容器”“上⁃下”等

认知原型，并通过这些图式对复杂抽象概念进行

结构化理解。例如，在用户漫步于苏州园林 VR
地图的“曲折回廊”时，可能在身体移动经验中产

生“曲⁃直”的图式，该图式进一步上升为关于园林

空间哲学的文化隐喻，如“移步换景”或“藏 ⁃露交

替”，并最终建构出具有认知一致性的地方文化图

式。这种文化图式并非静态存在，而是通过与用户

具身感知的持续调适而生成与强化，其过程同时受

到已有文化经验的反馈影响（如中国传统美学的期

待）。因此，认知过程并非单向的意义编码，而是一

种具有反身性与迭代性的地方认同生成机制。

在此基础上，心流体验作为叙事沉浸的高级

形态，则要求用户在身体、情感与认知 3 个层面达

到高度协同的意向统一。这种意向性不仅是一种

指向外部对象的意识倾向，更是一种主客体间意

义共鸣的存在状态。根据文献［62］提出的心流理

论，沉浸状态的达成依赖于清晰目标、即时反馈与

个人技能与挑战之间的平衡。数智媒介下叙事地

图通过时空结构的可探索性、信息反馈的可感知

性与交互方式的可调节性，满足了用户产生心流

体验的基本条件。同时，这种体验也嵌入于一种

更深层次的“存在真实性”之中，即用户感受到自

身在媒介情境中的真实存在，并由此产生意义的

生成动能。随着用户在虚拟环境中的情感积累与

认知映射不断推进，他们甚至可以在未亲临其境

的前提下，通过具身化交互与意向结构的“前意识

性”整合，建立起一种可信赖的地方感与叙事认

同。综上所述，数智媒介下的叙事地图不只是信

息展示的平台系统，更是激发用户深层次沉浸经

验的认知⁃情感装置（图 14）。在这一装置中，用户

的具身感知⁃行动、情感体验与文化认知形成动态

共构系统，不仅促成叙事结构的流动性重构，也赋

予叙事以更高层次的情境真实性与主观意义。

图 13　苏州园林 VR 叙事地图中的时空感知

Fig.  13　Spatiotemporal Perception in the VR Narrative Map of Suzhou Gardens
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3.3　程序设计的制约

诚然用户与机器系统的交互是叙事地图意

义的显性来源，但制图者也并非全然离场，反而

通过精心设计的程序规则与运行过程隐形制约

着意义的生产，并确保碎片化的意义单元之间保

持内在关联。制图者将特定的意图（例如劝服、

劝说、邀请等）编码并封装成可以运行的程序，地

图、图像、文字、声音等符号性手段作为结果成为

用户直接交互的对象，但真正起作用的是隐藏在

这些符号之下的互动规则与动态模型［63］。交互

叙事呈现出何种倾向都与设计层面的规则息息

相关，无论是用户的意向行动还是机器的生成性

反馈所展现的多重可能性，都是程序规则允许内

的有限自由。设计者只需要设定程序运行的底

层逻辑（如权重分配、优先级判定、路径推荐等），

而叙事的过程则由用户通过交互体验与对规则

的揣摩自行完成［63］。例如，在一段历史主题的叙

事中，若设计者有意突出某空间节点（如古桥），

便会设计算法优先推荐该节点，并在用户视角靠

近时触发更丰富的声音与文本提示。用户即便

无意识地漫游，也会在既定规则下被逐步引导，

从而重点关注、沉浸并感受特定内容。除影响单

次交互呈现外，程序设计还在更长时程的用户体

验中持续塑造叙事倾向与价值导向。其核心机

制在于借助程序省略推理法，使用户在探寻规则

边界的过程中，主动地填补设计者故意省略掉、

但隐藏于程序中的某个命题，以形成逻辑闭环并

实现自我劝服［64］。例如，用户在《Outer Wilds》［41］

中会不断陷入没有原理解释的 22 min 强制重置

循环，起初用户可能会视其为失败，但当随着探

索的累积与深入，用户将自身循环的经历与逐渐

发现的叙事碎片（双星系统的轨道衰变、“记忆”

是唯一可积累变量、挪麦人的实验记录等）联系

起来时，才会最终自我顿悟出核心命题：时间循

环本质是文明级别的宏大观测实验（图 15）。正

是在程序规则的长期引导下，用户得以运用程序

省略推理法填补了循环目的与世界本质，从而不

仅被说服接受了叙事核心，更深刻内化、认同了

地图所构建的独特宇宙观。

4　后续的研究议题

数智媒介下叙事地图的样态、运行机制以及

意义生成逻辑均发生了深层次的重构。这一变

革不仅源于媒介形态由纸质向数字、智能与交互

融合的发展，更体现于叙事方式从单一、单向的

表达，演进为多模态、多路径、具身化的体验过

程。然而，现有学术研究对于数智媒介下叙事地

图的基本问题——包括是什么（概念界定）、如何

讲述（叙事结构），以及如何生效（意义机制）等核

心内容——尚缺乏系统性的理论回应。针对这

一问题，本文首先基于数智媒介下叙事地图的系

图 15　《Outer Wilds》中的程序省略推理法

Fig.  15　Programmatic Ellipsis Reasoning in Outer Wilds

图 14　数智媒介下叙事地图的具身化实践

Fig.  14　Embodied Practice of Intelligent Digital Narrative Maps
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统构成界定了其概念内涵，并明确了其区别于纸

质媒介叙事地图的本质特征，同时从交互视角、

拼装层级、情节生成 3 个维度入手，建立了数智媒

介下叙事地图类型的立方体模型，实现了对数智

媒介下叙事地图类型的科学合理划分。其次，从

故事与话语两个叙事分析基本维度出发，识别和

剖析了数智媒介下叙事地图的叙事结构特征，揭

示其相较传统叙事地图在叙事逻辑上的断裂与

重构。最后，本文聚焦于意义的生成机制，从 3 个

关键维度——时空感知的重构机制、情感认知统

一的沉浸机制（即心流体验），以及由算法逻辑与

程序规则所引导的制约机制——系统阐释叙事

地图的意义生成机制。

本文的学术贡献主要体现在以下 3 个方面：

（1）系统界定了数智媒介下叙事地图的本质属

性、核心特征与主要类型，为理解叙事地图研究

从纸质媒介向数智媒介的范式转型提供了初步

的理论分析框架；（2）通过对叙事结构的层次化

辨析，厘清数智媒介下叙事地图在故事组织与话

语展开上的多样形式与逻辑路径，为地图设计与

主题内容设置提供了实践参考；（3）从具身认知

视角出发，揭示用户如何通过交互、情感投射与

程序设置中的行动参与，为理解叙事地图的意义

生成提供了新的理论路径与研究视角。

在厘清数智媒介下叙事地图的基本理论问

题后，后续研究需围绕如下几个关键议题展开：

1）数智媒介下叙事地图的本体是什么？数

智媒介的语境下，叙事地图体现的是从故事讲述

向故事演化的转变，从地图文本向心流体验的跃

迁，其本体既非制图者控制的故事结构，也非用

户认知的主观意义，而是转向一个动态生成的、

多重潜在世界系统，是一种由程序设置、交互行

为与内容动态共构的机制性存在。如何科学理

解本体不是“故事是什么”，而是“故事可以是什么”

的开放集合，是未来研究首先需要解决的问题。

2）数智媒介下如何理解和度量叙事地图的

时间性？数智媒介下叙事地图的时间性不再是

单一的线性维度，而是一种由用户感知、系统运

算与叙事结构共同构成的多维现象。特别是由

于沉浸性与任务专注，用户可能出现时间压缩、

时间延展或失时感，即用户的心理时间与现实中

的时间脱节。因此，需要同时关注主观体验的流

动性、系统运作的节奏性与内容组织的非线性，

通过生理监测、交互日志与叙事图谱等手段开展

多层次度量，以厘清感知时间、系统时间与叙事

时间的复杂关系。

3）数智媒介下如何理解和度量叙事地图的

空间性？数智媒介下叙事地图的空间性不仅指

三维结构的构建，更是感知体验、身体嵌入与叙

事语义的综合体现。它融合了几何空间的布局、

用户对空间的存在感与定位感，以及场景中承载

的社会与叙事意义。对其度量需跨越技术构型、

感知心理与交互语义 3 个层面，结合空间认知、行

为轨迹追踪与语义图谱建构等方法，从而全面理

解空间性如何被建构、感知与使用。

4）如何度量数智媒介下叙事地图的身体空

间和身体图式？对于数智媒介下的叙事地图而

言，身体空间与身体图式不再是固定的生理结

构，而是由感知、动作与技术交互共同建构的动

态系统。其中，身体空间是个体对自己身体在空

间中位置、方向、范围的感知，是感知⁃运动系统对

“我在哪里”的判断；身体图式是一个更深层的、

前意识的身体感知与运动控制系统，主导“我如

何运作”与“身体如何参与动作”的能力。度量身

体空间和身体图式需跨越感知心理、行为运动与

媒介技术 3 个维度，结合知觉偏移测试、动作轨迹

追踪、身体归属感评估与生理信号分析等多种方

法，以捕捉用户在沉浸体验中对自我身体边界与

控制能力的重构过程。这种多维度的测量，有助

于揭示虚拟身体如何借助身体图式嵌入地图叙

事进程，以及叙事地图如何通过身体空间改变个

体的身体图式认知。

5）如何建立数智媒介下叙事地图的非表征

制图方法体系？数智媒介下的叙事地图突破了

地图作为客观空间再现的功能逻辑，转而引导人

们重新理解地图：地图不只是用来看“那里是什

么”，也是用来感受“我在这里经历了什么”；地图

的意义是流动的、非理性的、嵌入情境的；地图的

表达方式应更加开放、多样与交互。相较于以比

例、符号与坐标为核心的表征性制图，非表征制

图——例如多感官制图、活动日志制图、情绪制

图、实时参与式制图等——强调地图的过程性、

生成性与身体嵌入性，将个体的行动轨迹、情绪

波动、感官体验等非标准化信息纳入空间表达体

系。因此，如何面向数智媒介下的叙事地图开展

非表征制图，成为了另一个亟待解决的难题。

6）沉浸式体验与空间认知的关系是什么？

VR、AR 与 360°影像技术正使叙事地图的意义生

成向沉浸式体验迁移。在这种全景式感知结构

中，用户置身于构建好的三维空间之中，获得沉
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浸、互动与情境感。然而，这种体验是否真的带

来更深层次的空间认知尚无定论。部分地图过

度依赖技术营造感官刺激，忽视了空间背后的社

会意义与情境深度，导致用户仅获得游览而非理

解。沉浸感是否等同于空间认知，如何从体验走向

空间意义建构，是理论与实践亟需明确的问题。

7）生成式 AI如何重塑叙事地图的理论体系？

生成式人工智能正在深刻重塑叙事地图学的理

论体系。一方面，生成式 AI改变了地图的生产方

式，实现了从传统人工设计向自动化、动态生成

的转变，它挑战了人类（无论是制图者还是用户）

作为地图的主体地位，模糊了人与机器之间的边

界；另一方面，生成式 AI 让地图叙事结构的实时

调整与定制化成为了可能，推动叙事地图理论向

更加复杂、多主体的转型。如何从主体、结构、意

义等多重维度重构叙事地图的理论体系，成为了

未来叙事地图研究的重要方向。
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