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摘要：目的 基于交互叙事学理论，以焦山碑刻为例，研究传统艺术的数字文化传播设计。方法 依据交

互叙事理论，分别从叙事交流、叙事要素、叙事流程三个视角分析，建立数字传播设计框架，以焦山碑

刻 VR 体验、拓印体验、AR 体验等三部分数字文化体验模块为设计案例并检验成果。结果发现将交互

叙事理论有层次地融入数字传播设计能够有效组织文化素材，串联文化体验，提升文化传播效能。结论 
用交互叙事理论指导数字文化传播设计能够复现文化经验、加深文化记忆、构建文化氛围，并且对迎合

新型传播方式具有重要的设计应用价值。 
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Digital Culture Communication Design of Jiaoshan Inscription  
Based on Interactive Narrative Theory 
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ABSTRACT: The paper aims to study the digital culture communication design of traditional art with Jiaoshan inscrip-
tion as an example from the perspective of interactive narrative theory. According to the interactive narrative theory, a 
digital communication design framework was established by analyzing from the narrative communication, narrative ele-
ments, and narrative process. The result was verified with digital culture experience modules such as VR experience, print 
experience, and AR experience of Jiaoshan inscription as design cases. It was found that integrating interactive narrative 
theory into digital communication design can effectively organize cultural materials, concatenate cultural experiences and 
improve cultural communication efficiency. The digital culture communication design guided by interactive narrative 
theory can reproduce the cultural experience, deepen the cultural memory, construct the cultural atmosphere, and cater to 
the new mode of communication, which is of great value in design and application. 
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当今数字与信息技术的日新月异，使文化传播与

艺术表达的可能性前所未有地扩大了[1]。中华优秀传

统文化是中华民族的“根”与“魂”，也是民族复兴

力量的重要源泉，应抓住信息技术变革带来的历史性
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机遇[2]，推动传统文化创造性转化和创新性发展。当

下文化传播的对象是在信息社会成长和生活的年轻

人，他们对文化服务有着知识获取和文化体验的双重

要求。信息时代的文化传播设计需要以受众为核心，

提供支持跨资源、跨领域，适合探索的传播方式。新

媒体传播可以满足这类需求，它是一种基于新媒介的

人与人之间跨越时空的信息传播方式，可以激发人的

认知潜能，因此传统文化传播应充分运用新媒体特 
性[3]，开拓文化展示方式，丰富文化内涵表现。 

1  新时期的叙事设计 

1966 年 8 月《交际》杂志发表过一系列叙事主

题的论文，标志着叙事学的诞生。1969 年法国学者

茨维坦·托多罗夫正式提出“叙事学”（Narratology）

理论，此后叙事学研究逐渐发展和转向并被延伸至多

学科领域交叉研究。“交互叙事”概念由克里斯·克

劳福德[4]提出，分为叙事设计和交互设计两个部分[5]。

交互叙事理论是伴随新媒体的出现而发展的新叙事

学理论，主要用于研究信息时代的新叙事现象，如读

者和文本的互动等。交互叙事设计是定位受众的特殊

需求、生产、分配和消费的特定技术[6]，它可以提高

观众参与度、理解力和认同感，创造更具包容性的学

习环境[7]。文化传播是指主体通过一系列符号系统，

进行信息交流并对受体产生影响的活动。文化是有效

提供信息服务的重要因素[8]，注重叙事性、体验性，

实现多元化、碎片化信息传播方式[9]是当代传统文化

传播设计的新特征，而连贯诱人的故事（情节）[10]，

方便的参与条件[11]是必要前提。因此，用交互叙事理

论来优化数字文化传播是值得研究的重要领域。 

1.1  叙事交流理论 

1978 年西摩·查特曼（Seymour Chatman）以符

号学交流为基础，提出了叙事交流模型[12]，列出了真

实作者、隐含作者、叙述者、受述者、隐含读者、真

实读者六要素，描述了作者如何通过叙事文本将意义

传达给读者的过程。传统叙事文本的单向线性用此模

型可以解释，而数字媒体超文本叙事的特点在于交互

性，叙事交流模型在此场景下就有了局限。在新媒体

超文本中读者可以直接作用于叙事文本，成为“隐含

作者”的一部分，“真实作者”与“真实读者”实现

共同创造。读者体验角色扮演和情节探索的快感，完

成整个交流活动。因此查特曼的模型在交互叙事视角

下需要改进，调整真实读者、叙事文本和隐含作者的

关系，重构交流模式得到叙事交流模型，帮助确定数

字传播设计中受众的角色，见图 1。文化传播语境中

真实作者是文化活动设计师及策划团队，隐含作者是

真实读者印象中的设计者，叙述者是传播活动中的讲

解人员，受述者是接受讲解的对象，隐含读者是设计

师创作时针对的受众，真实读者是真实的一般受众。 

 
 

图 1  叙事交流模型 
Fig.1  Narrative communication model 

 

 
 

图 2  交互叙事设计要素 
Fig.2  Interactive narrative design elements 

 

传播展示时，观众与文化展品交流互动，也成为展览

情节的“创作者”参与塑造叙事体验。 

1.2  叙事设计要素 

叙事过程可以激发想象力，而交互叙事能促使用

户产生反馈并与媒介交流让想象力插上互动的翅膀。

辛向阳提出了交互行为五要素：人、动作、工具或媒

介、目的和场景，成为了交互设计的重要依据[13]。在

数字文化传播情境中，交互环节需要依据展览叙事情

节来组织衔接和设计实施，交互行为五要素的提出是

基于戏剧场景的空间剖面图，对交互行为的逻辑秩序

和承接方式等时间属性的关注较少。然而时间属性因

素是影响交互实施的重要因素，这也是指导新媒体文

化传播和交互设计方案落地的关键要素部分。本文融

合林崇德教育叙事行为四要素：激发、搜索、叙述、

反馈[14]，优化交互行为要素，以实现具体的实践指导。

传统文化传播展览情境下，“激发”是文化交互的前

奏，决定了互动的形式，可考虑展览物理环境和心理

环境对受众的刺激和促进；“搜索”指用户筛选文化

交互事件的过程，方式可以选择自由搜索或定向搜

索；“叙述”是交互的主体阶段，可将文化体验大目

标分解成文化交互探索的小目标，目标的实现是产生

交互意义的重要过程部分；“反馈”是对数字传播中

交互行为和交互事件的反应，在激发、搜索、叙述各

阶段中都存在反馈，推动整个展览交互活动的持续进

行。将这四个步骤纳入到交互设计“动作”要素中，

可增加交互行为五要素的时间维度，构成交互叙事传

播设计要素模型，见图 2，该模型可以指导动作逻辑设

计，有效引导受众探索娱乐性体验路径和学术性探索。 

1.3  叙事设计流程 

1999 年，迈克尔·康纳利和简·克兰迪宁从叙

事基础理论出发把探究流程分为了三个阶段：现场工

作、现场文本、研究文本[15]。本研究补充设计文本和

评估分析阶段，构建整个叙事设计流程五环节，包括
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现场工作、现场文本、研究文本、设计文本和评估分

析。其中现场工作指置身展示环境内，通过与目标受

众建立亲近关系来理解、记录和思考，为研究文本提

供解释。现场文本是研究者经验的复杂混合体，是经

过选择、演绎、解释、描述并围绕一系列焦山碑刻展

览事件而形成的记录文本。研究文本是通过研究的文

化传播主题来促进现场文本向研究文本的转换。设计

文本是根据研究文本进行再创作，设计满足用户需求

的传播方式，组织创建传播内容。评估分析是对传播

成效的检验，设计评估方案可得到有效评价和数据信

息。叙事设计流程的五个阶段明晰了传播设计的操作

步骤，可有效指导文化资源分类和文化素材整合，为

资源的合理利用和有效传播奠定基础。 

2  案例研究 

2.1  设计背景 

江苏镇江是历史文化名城，2016 年被国家旅游

局评为全域旅游示范区。焦山是镇江著名“三山”之

一的国家 5A 级景区，是唯一四面环水的游览岛屿，

有江中“浮玉”之称，其中的碑刻博物馆于 1988 年

被列为全国重点文物保护单位。焦山碑林是长江文化

的凝结，有重要的历史文化意义和学术研究价值，是

值得引入高校的优质地方文化资源。然而碑刻嵌于山

体或镶于庭廊，观赏或研究需要实地考察，极为不便。

对外展示仅能通过碑刻的拓片，导致观赏价值和学术

交流效果有限，不利于焦山碑刻文化推广和学术研究

的开展。与此同时碑刻历经千年风雨侵蚀，部分已残

坏破损，碑刻资料亟需数字记录和保护。江苏大学图

书馆是校园文化和本地文化的传播交流场所，是将校

内文化传播展览作为对外宣传，对内教育的窗口。在

省艺术基金支持下，江苏大学艺术学院、江苏大学图

书馆、镇江市文广新局、焦山碑刻博物馆共同策划了

在江苏大学图书馆举办的焦山碑刻数字文化展览。 

2.2  设计研究 

为了依据交互叙事传播设计流程策划展览，首

先，团队分别对江苏大学图书馆及焦山碑刻博物馆进

行了现场调研，获取了博物馆提供的碑刻文档资料库

一份。其次，通过江苏大学图书馆网站，查阅了焦山

碑刻的当代研究资料并整理成文档一份。然后，借阅

了图书馆内相关文化书籍十本，获得了博物馆和图书

馆的访谈记录十份，考察记录两份，各馆相关政策文

件五份，并拍摄了 2 h 的视频素材内容，博物馆图片

一百二十张，图书馆内景图三十五张，绘制了图书馆

展馆地形图纸一份，绘制了博物馆游览路径图一份。

展览以用户旅程为依据，提炼了三个主题：参观游览、

拓印体验、纪念宣传，并以此为文化展示传播环节，

整理筛选资料。由于碑刻的历史文化是核心展示内

容，所以按历史顺序从南北朝到民国，每朝选择一个 

 
 

图 3  焦山碑刻数字传播设计模块 
Fig.3 Design module of digital communication  

for Jiaoshan inscription 
 

 
 

图 4  焦山碑刻 VR 体验模块 
Fig.4  VR experience module of Jiaoshan inscription 

 
代表作为展示内容。最后，根据三个主题分别设计了

VR 体验、拓印体验、AR 体验三个模块，构成了完

整的数字游览体验，见图 3。 

2.2.1  VR 体验模块——虚拟游览 

焦山耸峙于扬子江心，如“中流砥柱”、“镇江

之石”。古往今来文人墨客深受其动，留下墨宝，遂

有“书法圣山”之称。其中《痤鹤铭》碑据称为王羲

之所书，是大字始祖、碑中之王。郑板桥、康有为等

人也曾在焦山攻读研习。在 VR 展示设计中，明晰文

化体验的特征是人与自然和谐相处的前提。受众“通

过”和“游历”虚拟场景获得深层次的观展体验。依

据叙事传播设计要素，人是参观者，目标是碑刻园林

漫游体验，媒介是 VR 眼镜和手柄，场景是碑刻博物

馆虚拟情境，动作分成自然情境与书法碑刻两个互动

部分。焦山碑刻 VR 体验模块见图 4。 
自然情境部分，参照碑刻园林本身的布局结构建

立模型，参考园内的花草树木与景观，设计自然场景，

其中动态的部分进行了特别处理，如风吹、鸟叫、虫

鸣等有声元素的加入使叙事情境自然真实。根据虚拟

游览位置的差异，声音和景观会发生变化，实现园林

游览移步换景的体验效果。 
书法碑刻部分，精选代表性碑刻，对其历史文化

知识进行互动设计，虚拟游客在此停留可通过 VR 手

柄选择了解碑刻历史背景、作者介绍、刻碑技术等。

游客与虚拟情境自由交互完成激发、搜索、叙述、反

馈等系列动作，产生个人的叙事情节，体会游览过程 
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图 5  焦山碑刻拓印体验模块 
Fig.5  Monotype experience module of Jiaoshan inscription 

 
 

图 6  焦山碑刻 AR 体验模块 
Fig.6  AR experience module of Jiaoshan inscription  

 
中的生动细节和游玩乐趣，深度感受碑林自然文化氛

围，获得独特体验。 

2.2.2  拓印体验模块——拓印模拟 

古人游历碑林时往往会亲自拓印自己喜爱的作

品收藏或临习，但如今为保护千年文物焦山碑刻博物

馆已禁止游人拓印，而拓印这样有意义游览经历在当

前碑林博物馆中也难以再现。为弥补这一遗憾，用

3D 打印技术复制出部分经典碑刻模型并作为媒介，

供观众现场体验拓印，见图 5。现场拓印技术通过铺

垫（宣纸）、喷水、捶打、擦墨等动作，激发观众坚

持完成拓印的过程，拓好的作品可以现场展示或者带

回收藏学习。从激发动作到搜索相关技术，叙述行为

穿插整个过程并最终获得作品反馈。在这个体验模块

中受众通过亲身实践，了解了碑刻文化在古时的经典

传播方式，学习了传统文化复制手段，理解了书法碑

刻对于古人的价值和意义。 

2.2.3  AR 体验模块——趣味纪念 

前两个体验模块受设备和环境限制，不能同时供

多人参与。个人化、碎片化体验是数字时代的特征，

由此设计 AR 纪念手册，作为个人文化体验的重要补

充，见图 6。手册的视觉传播设计风格是将书法艺术

特征与焦山碑刻博物馆经典元素相结合，设计出蕴含

浓郁文化气息的视觉效果。交互行为的设计在激发、

搜索、叙述环节都秉承欣赏书法艺术的传统习惯：即

卷轴慢慢展开，语音缓缓叙述，配上古典背景音乐，

营造艺术文化氛围。手册内容为碑刻的历史文化故

事，通过视频、图像、文字介绍让观众走进碑刻真实

的历史中去。每一次触屏受众都会得到即时的画面反

馈，提示和指导下一步操作，整个环节承接顺畅、生

动有趣。参观者在展览出口处领取纪念手册一份，可

直接体验或带走。体验方式是通过手机扫描二维码，

下载安装焦山碑林 APP，此种展示传播方式受场地、

时间约束较少，可以将文化体验带出展馆延续至馆

外，突破文化传播的时空边界，大大提高受众数量。 

2.3  评估分析 

受到江苏省艺术基金传播交流项目支持，焦山碑

刻数字展览在江苏大学图书馆于 2018 年 5 月开展，

展览时间持续一周，江苏大学师生和镇江书法艺术爱

好者三千余人参与此次活动。活动中访谈了三十位观

展人士，年龄分布为 18~55 岁，男性、女性各十五人。

对文化传播效果进行定性研究，发现受众主要根据围

观人群数量、个人兴趣爱好及可支配时间长度这三个

因素来选择体验顺序，控制体验时间。采访的三十位

受众中二十六位表示交互情节设计合理，体验顺畅，

四位表示操作略感生涩，不太习惯，但能够完成整个

体验。三十位受众均表示能学习到新知识，感受到焦

山文化氛围，总体效果良好。其次，观展过程中“讨

论”是文化体验的重要部分。根据现场视频记录分析，

受众的交流过程主要有三个阶段：体验前、体验中、

体验后。体验前交流包括操作指导、疑惑提问等；体

验中交流包括碑刻描述、情境叙述、感受表达等；体

验后交流包括操作难易度评价、项目推荐、延伸思考

等。这些交流极大地扩展了受众对文化主体的认知，

加深了文化记忆，形成了良好观展氛围。展览后丁超、

方立东、任乃飞三位专家均表示活动有效创新了传统

文化传播模式，为传统文化在高校的宣传和学术研究

提供了极大便利，为文化资源的保护做出了贡献。展

览后期，同年 7 月 24 日至 28 日，京都情报大学院、

日本 NPO 文化艺术国际协会与江苏大学一起在日本

京都美术馆和京都国际交流会馆举办了京都站巡展，

参加人数五百余人次。国外媒体认为此活动是对焦山

碑林书法艺术传播的成功尝试，对活动的组织策划表

示赞赏。传播活动期间中外十余家公众媒体和自媒体

对此进行了报道，见表 1。 

3  结果思考 

在数字文化传播中使用多种媒介感染途径能够

形成诱发情感的合力，参与者操控的同时交互画面通

过大屏幕展现出来，将参与者的经验直观地传递给其

他受众，围观者同样能接受到艺术文化知识及情感体

验，展览有效实现了双向性教育及情感的传递。用叙

事交流模型和叙事设计要素指导数字传播设计的意

义在于：（1）复现古人文化经验——突破时空再现文 
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表 1  中外媒体焦山碑刻数字展览报道情况 
Tab.1  Reports of Jiaoshan inscription digital exhibition in Chinese and foreign media 

序号 发表媒体（中央/省级/地市/海外） 发表时间 标题 

1 人民日报社《民生周刊》官网（中央） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学首展 

2 凤凰新闻网（中央） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学首展 

3 网易新闻（中央） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学首展 

4 今日头条（中央） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学首展 

5 江苏省文化厅焦点新闻（省级） 2018.05.30 虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展开幕 
6 听江苏（省级） 2018.05.30 VR+AR 让不可移动的焦山碑林触手可及 

7 中国镇江金山网（地市） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学开幕 

8 京江晚报（地市） 2018.05.30 焦山碑林书法艺术体验式巡展开幕 

9 江苏大学转载金山网（省级） 2018.05.30 
虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式巡展在江苏

大学开幕 

10 江苏大学艺术学院新闻（地市） 2018.05.30 焦山碑林书法艺术体验式巡展开幕 

11 江苏大学官网—校内要闻（省级） 2018.08.06 
我校举办的《虚实意象—焦山碑林书法艺术体验式

巡展（京都站）》在日本圆满落幕 

12 京都国际交流中心官网（海外） 2018.07.20 展览预报 
13 京都国际交流中心官网（海外） 2018.07.24 焦山碑林书道艺术体感式展览 
14 京都国际交流中心 FACEBOOK（海外） 2018.07.24 中国焦山碑林体验展开幕 

15 中日新报（海外） 2018.07.27 
焦山碑林书法艺术体验巡展首展在京都美术馆与

京都国际交流会馆隆重开幕 

16 中外日报（海外） 2018.08.03 日中艺术展开幕—两国文化交流京都拓本展 
17 NPO 文化艺术国际协会官网（海外） 2018.09.20 江苏大学策划焦山碑林书法艺术体验式巡回展 

 
化原貌，具有学术研究和文化传播双重价值；（2）加

深文化知识记忆——多媒介体验、生动情节串联使短

暂的观展经历以多元化形式记录和保留；（3）形成良

好文化氛围——现场群体互动交流，专业人士积极评

价，共同塑造展览文化氛围；（4）迎合新型传播方式

——受众互助拍照记录和分享图片，利用自媒体特点

找到文化传播新路径，扩大传播影响力。叙事设计能

明确文化交互目标，丰富文化展示细节，保护文化有

限资源，复现文化临场体验，能精确整合传统文化资

源，调动受众积极性和探索性，加深观展体验，提升

文化认知，获得良好传播效果。 

4  结语 

本研究对焦山碑刻进行数字传播设计与应用，将

交互叙事理论融入设计实践。从明晰叙事交流模式，

整合叙事设计要素，优化叙事设计流程三个方面帮助

提升数字文化传播设计的效率和品质，为数字文化传

播设计提供策略。新媒体环境下的非正式学习方式越

来越受到年轻群体的喜爱，数字化传播活动是未来值

得进一步研究的文化传播模式。新技术、多感官、交

互式展示是数字传播设计的趋势，未来交互叙事设计

可以在数字传播的互动性、共享性、再生性方面进一

步探索。 
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