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摘要：作为信息技术支撑下的绘本新形态，数字绘本带有交互性叙事的天然特征。本研究针对数字绘本、交互叙事2个核心概

念进行了内涵阐释，之后通过具体案例分析了数字绘本的交互叙事特征，并据此提出了目前数字绘本交互叙事设计存在的问

题。在此基础上，提出了充分利用智能设备传感器来实现“五感”、构建灵活多变的版式、设计符合交互性叙事特征的交互节点

3个数字绘本的交互叙事设计策略，并对该领域未来的研究方向进行了展望。
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Abstract: As a new form of picture books supported by information technology, digital picture books have the natural characteristics

of interactive narration. This paper explains the connotation of the two core concepts of digital picture books and interactive

narrative, analyzes the characteristics of this new form of interactive narrative of picture books through specific cases, and

accordingly puts forward the problems existing in the interactive narrative design of digital picture books in the current market. On

this basis, this paper puts forward three interactive narrative design strategies of digital picture books, which make full use of

intelligent device sensors to realize“five senses”, construct flexible layout and design Interactive nodes in line with interactive

narrative, and looks forward to the future research direction.
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绘本是以图文合奏为叙事特点、以儿童为主要读

者的书籍。在新媒体时代，随着交互技术的不断成熟，

一部分创作者尝试用信息技术手段来呈现绘本，数字

绘本在这一背景下应运而生。数字绘本与生俱来的交

互性，使其叙事也呈现出交互式特点。作为随着新媒

体技术发展起来的新型叙事形态，数字绘本允许读者

针对情节的发展作出自己的选择，从而参与到虚拟的

故事世界之中[1]。
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一、数字绘本和交互叙事的相关内涵

（一）信息时代下的数字绘本

绘本即图画书（Picture Book），是一种通过一系列

的图画，结合较少的文字或完全没有文字来传达信息

或讲故事的艺术形式[2]。作为儿童阅读启蒙的重要读

物，传统绘本以纸质书为主要的承载形式。随着技术

对数字出版的影响，绘本以虚拟现实、增强现实和混

合现实等形态出现，逐渐突破基于纸媒的传统形态。

智能移动终端为绘本的形式提供了更多可能性。基于

这些智能设备的绘本，也被称为数字绘本或交互绘

本。在这一背景下，读者正在经历着从纸质实体书阅

读到基于屏幕交互的电子阅读的这一空间和形式的双

重跨越。

数字绘本（Digital picture book）是用数字化的形

式呈现的绘本[3]。数字绘本所涵盖的范畴较为宽泛，

既包括了传统绘本的数字扫描形式，又包括了带有交

互特性的数字化绘本应用程序（Application）。作为能

够真实触摸到的实体书，纸质绘本为儿童带来了可以

翻阅和触摸的真实阅读体验。但是，传统绘本传递的

信息量较小，交互方式也不够丰富，这已经无法满足随

着互联网长大的新一代数字公民的阅读体验需求。数

字绘本（digital picture book）不仅扩充了纸质绘本的信

息量，还将交互性引入了阅读中。不过，目前市场上的

部分交互绘本仅仅将传统纸质绘本进行了数字化处

理，或是在绘本故事中添加了与情节关联性较弱的动

画和游戏。这些数字化方式尽管在一定程度上使绘本

实现了数字化，增加了交互性，但因为其用户体验仍然

停留在表面，交互和叙事之间的融合仍然有较大的改

进空间。

（二）绘本的交互叙事

交互叙事是叙事学的相关研究在现代交互媒介中

的延伸。媒介的变化导致了叙事方式的改变，在交互

叙事的研究中涉及到了交互与沉浸叙事之间的矛盾、

叙事者和观看者的身份界限等问题。在绘本中，针对

交互叙事的研究大体可以分为广义和狭义 2个层面，

主要以人机交互为划分界限。广义的绘本交互叙事研

究将“交互”放置在文本内的交互、人与人的交互等更

加宏观的层面，而狭义的研究将“交互”限定在“人机交

互”这一更加具体的范畴之中。

从更广义的层面来看，绘本交互叙事首先囊括的

是文本中基础的文、图交互。加拿大学者佩里·诺德曼

运用符号学的方法，对绘本中文字和图片的关系进行

了深入的探讨。他在观察中发现，当绘本中的文字或

者图片单独存在时，往往会令读者无法准确的接收故

事的信息，甚至令他们对故事的内容不知所措。这一

结论是对那些认为图片只有辅助性作用的观点的有力

回应，因为在去掉图片的情况下，绘本中的文字基本无

法有效地进行信息传递。以诺德曼为代表的研究者针

对绘本中文图交互叙事的探讨属于跨媒体的研究，即

将不同的媒体类型进行综合，共同演绎一个故事[4-5]。

从狭义的层面来看，绘本交互叙事的相关研究处

于叙事学、设计学和计算机科学的交叉地带。在叙事

的过程中引入交互不仅带来了新的叙事体验，也引入

了新的研究问题。玛丽-劳尔·瑞安的交互叙事研究引

起了叙事学领域的关注，她对超文本小说、电子游戏、

互动戏剧等具有互动性的文本都展开了研究[6-8]。她认

为数字媒介具有5个基本属性，分别是互动性、多重知

觉和符号渠道、网络化能力、易变的符号和模块性。其

中，互动性是最为基础，也是最重要的[9]。瑞安还提出

了需要解决线性叙事和读者交互之间的矛盾，并通过

情节曲线、影响话语的互动架构和影响故事的互动架

构来分析文本的架构方式。

二、数字绘本中交互叙事设计的特征和问题

（一）数字绘本中交互叙事的特征分析

第一，从单向度视觉呈现到多向度的“五感”设计。

日本著名的设计师原研哉曾主张，人们应当通过“视

觉、听觉、触觉、嗅觉、味觉”这“五感”来进行信息的建

构，而不仅是视觉和听觉。此后，日本的书籍设计师杉

浦康平提出将这一概念应用于书籍的装帧设计中[10]。

然而，由于纸质书本身的材质、成本等带来的天然局限

性，上述设想在传统纸质绘本中只得到了部分运用。

例如，有些面向低龄儿童的游戏书采用了布艺、毛毡等

不同材质进行设计，或者是在纸板书中嵌入小型的发

声硬件，让儿童在点击时能够听到预先设定好的声

音。这些复杂的工艺为0~3岁的儿童带来了全新的听

觉和触觉体验，但遗憾的是，它们往往被用于一些非叙

事性的、以感官体验为核心的知识普及性绘本——摸

一下页面中狮子的毛发、听一下狮子的吼叫。这些对

材质和声音的基础性感受对于低龄儿童的益处是显而

易见的，但是如果涉及到更加复杂的叙事，厚重的书籍

和发声装置则难以支撑故事讲述的需求。

随着硬件设备的发展，以手机、iPad为代表的智能
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移动终端因为其自带的触屏、发声功能和多种传感器，

为数字绘本的交互叙事设计提供了新的可能。数字绘

本《最远有多远》[11]（How Far Is Up？）提供了一种全新

的、多向度的绘本设计理念，即将绘本中的图像、文字

和声音进行了重新的排布和整合，让三者之间进行相

互支撑，而不是简单的重复和并行。部分电子绘本对

图、文、声音之间的支撑关系见图1a。其中，视觉化的

图片处于底层，文字和声音同时并行来讲述一个故

事。这也是最为常见的“有声书”讲述方式，即在电子

绘本中出现文字的同时，有一个画外音将文字读出

来。研究者提出应该让图片、文字和声音成为一个相

互支撑的三角形结构，见图 1b。此时，三者之间是一

种互补的关系，读者需要运用自己的想象力，来建立图

像、文字和声音之间的关系。

以《最远有多远》数字绘本中的场景为例，见图

2。画面右侧显示了一棵、一个飞到树中间的孩子，以

及画面左下角的一个红色的房子。房子中的人说：“快

下来，你爬的太高了。”在这里，文字、图像、声音并不是

完全重合的，即画面上的文字没有对图片进解释和说

明，而是用对位的方式表达了更多的信息。

在数字绘本中，这三者之间的对位也有更加极致

的例子。数字绘本《小红帽》（LiL Red）是一个典型的

“无字绘本”，即在整篇故事中没有出现任何文字。小

红帽和狼之间的对话，是通过图示符号的形式来表达

的。例如，当小红帽对狼表达“我要送食物给外婆”的

意思时，画面上在小红帽旁边出现了气泡框，气泡中显

示的是一个篮子和外婆的家，以及从篮子指向外婆家

的箭头，见图 3。这些图示符号以动画的形式进行呈

现，体现了数字绘本的特征。

第二，从传统绘本的“翻页”到以交互体验为核心

的“转场”。“翻页”是纸质绘本最重要的特点之一。许

多设计师甚至会将“翻页”进行一番设计，在读者翻动

书页的过程中，对故事内容进行有意的编排以形成“翻

页的惊喜”。例如，原创绘本《跑跑镇》就通过前后翻

页，为读者展示了一个个设问和回答：在前一页中，跑

跑镇的一匹白马跑向黑马，翻页后，白马和黑马“咣！”

撞在一起，变成了斑马。

在电子绘本中，由于书页随着实体书籍形态的消

解而消失。一些电子书通过添加模拟翻页的动画效果

和翻书音效，以求为读者带来逼近实体书的阅读感

受。不过这种动画和声效，部分起到模拟作用。例如

在电子绘本《小红帽》中，小红帽前往外婆家时，读者通

过点击屏幕上的左、右箭头来完成“页面”的转换。在

这里，左、右箭头作为翻页动作的指示符号、读者用手

指进行点击的动作，代替了传统纸质绘本中读者的翻

页动作。在《小红帽》中没有出现文字，取而代之的是

铺满整个屏幕的场景、角色和动画效果。在这里，页面

的概念似乎被弱化了。读者直接看到的是家门口、森

林、外婆家等动画场景的转换，而不是纸质绘本中的那

些图文排版。

第三，从线性叙事到非线性交互叙事。在纸质绘

图1 图、文、声音对叙事的支撑

图2 《最远有多远》数字绘本画面 图3 数字绘本《小红帽》（LiL Red）
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本中，故事往往沿着一条完整的时间序列发展。但是

在数字绘本中，故事往往在时间线上呈现出不连续、非

线性的特点。用户进行的交互操作会中断他们作为读

者的沉浸式阅读体验。在这里，非线性交互叙事更像

是一种类似游戏的体验，即用户通过交互操作实时参

与到叙事中，对叙事产生某种推动作用。在这里，用户

的沉浸感并不是通过连续、被动的叙事来实现的，而是

通过沉浸在自身驱动的交互操作中来实现的。

例如在《小红帽》中，小红帽在前往外婆家的路上

时，她发现森林的地面上有很多红苹果，见图4。在系

统提示和引导下，此时的用户需要点击地面上的苹果，

以让女孩将它们收集起来。在这里，这一操作方式会

忽然中断整个数字绘本的叙事过程。但就像电子游戏

的交互操作一样，给用户带来真实的参与感，从而增加

用户的沉浸度。在另外一些电子绘本的故事中，有时

用户甚至需要针对故事停顿的节点进行分支的选择，

系统会根据用户的选择来决定接下来剧情的走向。

（二）数字绘本中交互叙事存在的问题

在上述阐述中，我们可以看到，数字绘本具有多感

官刺激、从“翻页”到转场、非线性交互叙事这 3 种特

征。与此同时，在数字绘本应用作品中也出现了一些

设计上的问题。

首先，目前的数字绘本对智能移动终端的传感器

利用较少。以智能手机为例，设备拥有重力感应、陀螺

仪、气压传感器等多种传感器，而目前的数字绘本设计

仍旧围绕着视觉、听觉来进行。有时候，一些数字绘本

甚至搬运了纸质绘本的页面，辅以数字化的背景音乐

和点击翻页，是一种纸质绘本的电子扫描、点击版。在

这里，视听体验并没有在新媒体设备中被充分的加以

利用。

其次，叙事设计和交互设计之间缺乏紧密的关联

性。在部分数字绘本的交互设计中，交互节点的设计

与叙事之间的关联性较小。例如在《小红帽》中，小女

孩在森林中收集苹果和落叶，这 2个以点击操作为主

的交互案例虽然让用户通过操作参与到了故事之中，

但是和情节发展没有必然的联系。试想，如果将“捡苹

果”替换为“捡蘑菇”或是“捉蝴蝶”，这对故事情节的发

展不会有任何本质的影响。因此，这些交互也不会对

故事情节起到推动作用，即用户不会因为交互体验而

感到自己参与到了叙事之中。

三、数字绘本的交互叙事设计策略

（一）充分利用传感器来体现“五感”

在进行数字绘本的交互叙事设计时，设计师首先

要充分了解终端传感器，以得知有哪些硬件和技术上

的可能性能够提供给交互叙事设计。目前常用的手机

系统一般都提供了加速度、陀螺仪、光线感应、压力、温

度、线性加速度等十几种传感器，以供应用层进行调

用。以重力传感器为例，该传感器通过正交方向电压

的大小来计算水平方向，具体的应用为可以进行手机

横竖屏幕的方向切换。

不同传感器的调用，能够对数字绘本的交互方式

产生不同的影响。例如在交互绘本《爱丽丝》（Alice

for iPad）中，创作者就调动了智能移动终端的多种传

感器。当用户看到画面中有一个怀表时，需要通过调

用重力感应传感器左右晃动 iPad来使怀表产生运动。

而当爱丽丝被一张张纸牌包围的时候，用户同样需要

调用 iPad的陀螺仪传感器，通过晃动设备的方式来使

得纸牌散开，见图5。

不同的传感器能够让用户对数字绘本中的视觉、

图5 《爱丽丝》（Alice for iPad）图4 数字绘本《小红帽》中的捡苹果交互操作
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听觉、触觉等感官产生更加直接的感受。不过，由于现

有设备硬件的局限性，嗅觉和味觉仍旧期待有相应的

传感器来进行支撑。

（二）灵活多变的版式设计

数字绘本的版式设计大体可以遵循以下思路：其

一，沿用传统出版物的版式设计方式，即以页面为单位

进行平面图文的排版设计。此类设计方式继承了平面

版式设计的灵活构图，并且可以用动画、页面内的交互

来丰富静态的版式设计。例如，在电子书《彼得兔》中，

创作者即采用了平面图文的排版设计方式。有所不同

的是，电子绘本中的插画模仿立体书的形式作了立体

化的分层处理，并且允许用户通过点击、推拉等交互操

作，产生相应的动画，见图6。

其二，是以视听体验为中心，即以镜头为单位进行

的镜头设计。在此类设计方式中，图书的“页面”往往

被消解了，甚至看不到任何“页面”。因此，版式的设计

也不再以图书排版的方式为主，而是更像电影、动画的

分镜头画面设计。在这类数字绘本中，人们往往看不

到分布在画面左右的图像和文字，而是一整张铺满屏

幕的动态画面。此时的数字绘本版式设计可以根据电

影和动画的分镜头设计规律进行。例如，在前述提及

的数字绘本《小红帽》中，页面不复存在，取而代之的是

小红帽经过的一个个场景。在每一个场景中，分别排布

着背景、人物和道具，也不存在左右画面的分屏设计。

（三）符合交互叙事的剧情设计

为了让交互操作能够更好地和剧情融为一体，设

计师在进行交互设计时，需要考虑交互在叙事节点中

承担的作用和功能。在交互绘本《Florence》中，有些交

互设计在技术实现上并不复杂，但这些设计因为和叙

事紧密相关，达到了较好地推动剧情的效果。例如，在

女主角收拾房间、对自己的童年展开回忆时，她发现了

一张儿时的画作。此时，用户需要帮助儿时的女孩将

画作涂上颜色。作为数字绘本设计中常用的交互方

式，数字化的涂色游戏经常被用在各种类似的应用

中。但《Florence》在让用户完成涂色游戏之后，还设计

了剧情上的小转折。女孩的妈妈在身后看着她画画，

十分生气。随后，女孩书桌上的绘画材料也变成了习

题本。此时，用户需要通过拖动操作来帮助女孩完成

一道道数学题。交互操作在愉快的绘画填色和枯燥无

味的计算题之间进行转换，同时一道道计算题从屏幕

上快速的划过……这些都让人对女孩心情的低落感同

身受，也在故事和用户之间建立了情感共鸣，见图7。

图7 《Florence》绘画、做数学题部分情节截图

图6 数字绘本《彼得兔》
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在“撞车”这一段落中，设计师用了模拟“对焦”这

一交互方式。剧情的设计是这样的：骑车的女孩看着

背大提琴的男孩出神，然后用户亲自经历了女孩的自

行车被撞飞、女孩昏厥倒地、逐渐清醒后男孩出现在她

眼前这一连串的过程。设计师使用了2~3个可供用户

左右移动的标尺进行“对焦”模拟，见图8，这一交互设

计不仅放慢了用户的阅读速度，并且让用户体会到女

孩执著的偷看、骑车被撞、最终看到男孩时的惊喜这一

连串心情的变化。

此外，在交互设计方面，因为数字绘本的主要受众

以儿童为主，所以交互方式的设计应考虑儿童受众的

认知特点。例如，可以设计具有重复性的交互操作方

式来降低儿童用户的学习成本，或是在儿童用户的交

互操作中嵌入清晰易懂的交互指引等。

本研究提出了通过充分利用传感器来体现数字绘

本的“五感”设计、进行灵活多变的版式设计、进行符合

剧情的交互设计3种设计策略。

四、结语

在互联网普及的智能时代，传统纸质绘本已经无

法满足用户对信息量和交互体验的日益增长的需求。

在这一背景下，本研究首先针对信息时代下诞生的数

字绘本，以及绘本的交互叙事进行了概念上的阐述和

澄清。以数字绘本《最远有多远》《小红帽》作为案例，

针对数字绘本中交互叙事设计的特征进行了分析，并

提出了在数字绘本的交互叙事设计中可能存在的问

题。最后，在上述分析的基础上，提出了充分利用传感

器来体现“五感”、灵活多变的版式设计、符合交互叙事

的剧情设计3个数字绘本的交互叙事设计策略。

数字绘本为儿童读者带来了新的阅读体验方式，

同时带来了新的叙事和交互设计问题。随着信息时代

数字化技术的发展，绘本的数字化已经成为学术界和

产业界同时关心的问题。在未来的研究中，如何针对儿

童读者的年龄层次进行数字化内容的分级，以及根据

不同年龄段儿童读者在认知方面的特点来进行有针对

性的交互设计，都是数字绘本的交互叙事设计可以考

虑的研究方向。本研究基于交互叙事理论和相关实践

案例，提出了数字绘本的交互叙事设计策略，为设计师

和相关领域的研究者提供了可借鉴的思路和研究方向。
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图8 《Florence》摔倒部分情节
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各要素之间的互动，定义着社会进步、城市发展、人类

生活的前进步调，通过艺术的方式，将人们所共享的、

发展着的世界呈现出来。诚然，关于夜间公共艺术景

观仍存在诸多问题，如科技的进步是否带来夜间公共

艺术景观设计的趋同？城市夜间公共艺术景观是否成

为一种刻意营造的制式化审美？是否会造成能源的过

度使用与浪费？大量的夜间公共艺术景观是否符合自

然环境休养生息的客观规律？这些问题有待进一步探

讨研究。但就目前发展需求而言，笔者认为未来的夜

间公共艺术景观设计必然将更多凸显人性本真的美好

特质，“以人为本”和可持续发展的核心理念将一直贯

彻作品创作和呈现的始终，虽然作品形式是多样的，但

其交互关系的侧重则重新回归到人的尺度，愈加关注

生命体的情感表现和心理体验本身，呈现出从技术、行

为的共在交互转向深层次情感共生与共情交互的发展

趋势。
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