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摘要：在社会主义文化强国建设的关键时期，推动中华文明的创造性转化和创新性应用成为国家发展

的主旋律，文化遗产的数字叙事可很好地契合上述发展要求与趋势。首先，在收集及分析已有应用案例的

基础上，从虚拟全景漫游、实地+数字化、资源服务平台、游戏、虚拟数字人5个方面归纳文化遗产数字叙事

的应用形式与特点。然后，总结并分析文化遗产数字叙事现象带来的影响与变化。最后，从叙事内容的组织

与策划、叙述策略设计、叙事媒介选择、受众的情绪弧分析与内容调整4个方面，对文化遗产数字叙事作品

的创建提出建议。
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文化遗产的数字叙事现象分析及应用建议*

文化遗产是人类认识历史，并从现象与本质的辩

证角度探索社会与文化起源、发展、变革规律的客观依

据，是人类文明的载体。数字叙事是指通过各种可视化

技术和数字媒体，从人物、情境、经历和见解等角度对

文化遗产进行生动解读。随着科学技术的发展，数字叙

事逐渐融入文化遗产的保护与传承，形成了独特的表

现形式，不仅能够有效扩大文化遗产的传播范围，还使

受众有机会更直观、更深入地了解和欣赏这些遗产并

建立情感联系。

因其极具感染力的渲染效果以及共情化的传播优

势，数字叙事逐渐受到国内外领域学者的关注，并将

其作为焕发文化遗产活力的重要途径，进行了大量的

理论研究和实践探索。张斌等[1]、铁钟等[2]针对文化遗

产的数字叙事现象，从图书馆、档案馆、博物馆多源异

构的数字馆藏资源组织与利用方面提出了建议。杨国

兴等[3]、许丛瑶等[4]、鲁晓波等[5]、张凌浩等[6]从艺术设

计角度对数字叙事的沉浸式、交互式体验效果改进提

出建议。刘春玉等[7]探讨了在元宇宙视野下如何应用

ChatGPT和区块链技术设计叙事框架。张莅坤等[8]、蒋

慧等[9]介绍了参与构建的文化遗产数字叙事项目。已有

研究案例或偏向于数据组织方法与新兴技术的利用，

或针对既定主题从创作者的角度介绍了实践经验，鲜

少从技术与理论两个维度，综合地探讨文化遗产数字

叙事作品的创建方法及其意义，并提出具有普遍适用

性的观点。本文在对国内外文化遗产数字叙事案例进

行综合总结与分析的基础上，结合叙事学理论与数字

化媒介，探索性地解析文化遗产数字叙事现象主要的

应用形式与特点，分析其对文化传播带来的影响与变

化，并提出创作建议。

1  文化遗产数字叙事现象产生的原因
及概念界定

近年来，世界各国对文化遗产的功能定位发生了
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潜移默化的改变：不再仅以文化遗产的保护、研究与展

示为目标，开始倾向于将其作为维系民族精神与时代价

值的重要支撑，以及激活社会发展动能、提升文化发展

品质、促进经济结构优化升级的重要支点。这要求文化

场馆突破以往展厅级、孤岛式、雷同化的发展瓶颈，借

助其他领域先进的技术与理论，将文化遗产代表的历

史、文化、哲学和社会寓意，以及附着于其上的人类身

份、记忆、情感和愿望等，以细腻、生动的形式表现出

来，惠及全体公民。在满足受众娱乐性、趣味性、刺激

性需求的同时，树立充满正能量的意识形态，并为社会

的发展和变革贡献力量[10]。但是，文化遗产是由人类意

志与行动引发的历史文化现象的物化表现形式，普通

受众因无法领会静态文化遗产传达的信息，无法与其

产生紧密的联系。而自古以来，人类将故事作为学习素

材，是天生的故事讲述者和接受者。考虑到人类的认知

习惯和历史文化的本质属性，文化场馆逐渐开始改变原

有的展示方式，探索“叙事方法/理论+数字化技术”在

文化传播中的应用，文化遗产数字叙事现象由此产生，

并涌现出大量的理论与实践型项目。

并非所有的数字化形式都可以称为数字叙事。本

文参照Ryan[11]的数字叙事理论，从叙事学和数字化两

个层面进行界定。首先，数字叙事是围绕人物或者物质

对象展开的，因为人物或者物质对象在时间或者空间

维度发生了某种与平常不一样的变化，从而具备了被讲

述的意义。它强调特定语境下人类或类人的意图与行

动，以及标志其过程的变迁和结果，在内容组织上需具

备逻辑性及完整性。其次，数字叙事不仅包括图像、音

乐、思维、对话、肢体行为等的数字化表示，还强调具

身交互性。即借助数字化交互设备及数字媒介，在情节

不断变化的动态环境下，通过受众的动态反馈，实现物

理现象世界之外的虚拟重现与交互体验。

2  文化遗产数字叙事现象的5种形式

依据形式、主题、用途之间的差异，可以将文化遗

产数字叙事现象归纳为以下5种主要形式。

2.1  全景虚拟漫游形式

全景虚拟漫游形式通过重现历史建筑及遗址类文

化遗产的原貌、当时的周边环境，以及内部装饰、物体

摆放位置及相互关系，展现出时空穿越的体验效果。

其特征包括以下4点：①以三维数字化技术制作的空间

场景为依托，可提供沉浸式体验，具有逼真的空间叙事

能力；②添加文字、音乐、图像等作为叙事媒介，以增加

知识性；③可以手动控制空间方位、知识提示和情节推

进，也可以用自动播放的形式实现，具备交互性；④用

虚拟的空间探索那些受众无法亲身游历的文化遗产，

不仅可以避免实际旅行中的风险和不便，还可以让更

多的人有机会接触和了解文化遗产的珍贵性，从而提高

保护意识。

全景虚拟漫游的经典案例有以下两个。①盖蒂博

物馆的重现波斯波利斯[12]。基于波斯波利斯宫城遗址

（古波斯），利用三维数字化技术重现宫城原貌。受众

可在三维空间中漫步，可点击空间中标注的皇家雕塑、

艺术精品、宗教图像等盖蒂博物馆收藏的文物，并放

大观察细节及阅读历史资料，理解遗址与文物背后的

历史文化与礼仪。②罗马重建[13]。根据历史文献档案、

相关物理模型、文物以及罗马遗址复原公元320年罗马

城市建筑最完整且基督教堂刚刚开始建立时的繁荣

景象。

2.2  实地+数字化形式

实地+数字化形式主要以数字与物理（实物+空
间）的多样化元素改变传统展览叙事的内容与形式。

其特征包括以下3点：①基于展示主题对文化遗产重新

排列组合，将最客观、最真实的物质现象展现给受众，

履行文化场馆展示及保存真品的职能；②将数字化作

为感知、交互与最终理解的渠道，从文化遗产到与其

相关的自然环境和非物质文化遗产等，多维度、多角度

地构建文化实体；③在实体空间和物质本身没有突出

的特点时，可增加数字叙事的分量，利用虚拟空间对实

体进行强化，让受众在交互的过程中感受到参与的愉

悦性。

实地+数字化的经典案例有以下两个。①三星堆

博物馆的古蜀幻地。利用混合现实（Mixed Reality，
MR）技术，实现了三星堆综合馆与虚拟故事场景的相

互融合，通过图像、文字、全息三维视频等手段，并结

合博物馆内部文物展陈的实时定位，为受众提供半沉

浸式的参观游览服务，以体验古蜀文化并学习相关的历

史知识。②苏州博物馆的苏色生活馆[14]。以时间节气为

主题，以色彩物像为内容，以二十四节气之下苏州传统

民俗文化的生活美学为叙事内容。
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辑思维能力的可交互的虚拟形象，实现动态交互的“口

头叙事”。其特征包括以下3点：①能够运用手势、面部表

情、声音韵律、动作、舞蹈等，进行面对面的交流叙事；

②可通过受众的表情和问题，即时调整语速和叙述节

奏[17]；③可自发性制造与传递信息，实现人机互动与人际

交流，提供有深度、有趣、有情感的沉浸式信息交流服务。

虚拟数字人形式的经典案例有以下两个。①敦煌研

究院的“伽瑶”、中国国家博物馆的“艾雯雯”、中国文

物交流中心的“文夭夭”等，作为官方代言人或者宣传

短片的NPC出现。②在“为了国王和国家”（For King 
and Country）项目中，数字人扮演议员角色，可根据参

与者的反馈信息与情感等，针对特定的历史事件进行讨

论与互动[18]。

3  数字叙事现象对文化遗产知识传播
产生的影响

数字叙事对文化遗产传统展示中的单向信息传播

模式产生了影响，主要表现在叙述者（主体）、受述者

（客体）、内容结构与技术支撑4个方面。

3.1  创作主体的多样性

文化遗产保护单位是公益类服务单位，在技术、资金

及人才方面的掣肘导致其无法独立开展数字叙事活动。

需以市场需求和国家意志为牵引，借助社会各方在技术和

资源上的优势和强项，建立“文化遗产+技术创意”的战

略合作关系，实现文化遗产数字化的跨界联动。例如，敦

煌研究院与腾讯建立了文化遗产数字创意技术联合实验

室，进行了多元的数字化尝试[19]。这种双赢的合作形式，

既减轻了文化遗产保护单位的资金与技术压力，也让企业

在国家政策的扶持下，将核心业务延伸到文化遗产领域，

使得技术及经验得到提升，并进一步扩大了战略布局及市

场影响力。此外，随着数字素材的释放与创作工具/平台的

普及，个人、民间团体与组织等也逐渐形成了创作力量。他

们以特定需求为目标，在反思自我意识和认知的前提下，

依赖个人或集体的灵感和技能创建叙事作品，不仅增加

了作品的数量，还满足了社会对创新性、多样化的需求。

3.2  文化传播与服务的个性化

 受众对叙事内容（例如意向、暗示等）的理解即

2.3  资源服务平台形式

资源服务平台形式强调基于同一主题、多来源（图

书馆、档案馆、博物馆等）资源的整合与关联，以及知识

（语义）体系的构建，实现需求驱动式的、离散化的数字

叙事。其特征包括以下3点：①为文化遗产相关的多模态

素材（如照片、三维影像、图纸、录音、日志、手稿等）摆

脱原有线性载体的限制，实现了数字归一化；②在继承

原有内容的基础上实现重组和关联，可在社会、政治、文

化、思想等更广泛的研究视野中感知文化遗产的细节和

内涵；③为了达到知识闭环的目标，努力跨越空间、制度

和文化障碍，保证素材在主题的限制范围内是完整的、

令人信服的，并遵循严格的内部逻辑结构和序列。

资源服务平台形式的经典案例是荷兰阿姆斯特丹

国立博物馆的《夜巡》项目[15]。该项目基于高清图像制

作《夜巡》的数字互动版本，涵盖了神秘内容与尺寸变

化原因分析、遭受的蓄意破坏、基于弹簧的大幅面油画

固定方法、基于成像技术的颜色成分分析等内容，受众

可选择自己感兴趣的内容进行浏览和学习。

2.4  游戏形式

游戏形式更加注重情节的表现策略（即叙事话

语），是互动性、参与性和故事性最强的数字叙事形

式。其特征包括以下3点：①以华丽的场景、具有创意的

情节设计、预想不到的结局和最大限度的授权，促使受

众参与游戏，以实践的方式获得动态的、表演性的、独

特的文化遗产故事体验；②受众可以成为故事世界的

角色或故事外的观察者，沿着既定情节或者可选择的

发展路径完成游戏；③文化遗产可以是叙事发生的背

景，可作为叙事的触发点、连接链或结束点，亦可充当

叙事线索组织内容。

游戏形式的经典案例是敦煌研究院的数字藏经

洞项目[16]。该项目生动复现藏经洞及其百年前室藏6
万余卷珍贵文物的历史场景，设计了多个非玩家角色

（Non-Player Character，NPC）和玩家角色，实现AI
语音驱动的叙事演绎，受众可选择角色、领取任务并亲

身体验文物流传的故事。

2.5  虚拟数字人形式

虚拟数字人形式通过创造具有人的身份、性格和逻
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叙事意义的实现，部分取决于自身的逻辑能力、语言能

力、理解能力与共情能力等，完整和清晰地理解叙述

者表达的思想只是一种理想的状态。因此，不同于传统

展示形式中的单向知识传递，成功的叙事作品需要对目

标受众（或者理想受众）进行综合性的评估以确定其

对叙事内容的认知能力，以及参与叙事过程的意愿。例

如：研究型受众希望获取文化遗产真实、全面的资料，

以尽可能推断并还原历史现象的过去存在，不希望存

在过度解读，更希望自由地浏览资源服务平台；业余爱

好者希望获取更多的文化和历史知识，在个人精神、情

感方面与文化遗产建立深层次的联系，希望进行更多

交流以及获得沉浸式体验；消费型受众希望从叙事作

品中获得愉悦感，并在一定程度上丰富自己的阅历和见

识，更倾向于选择故事性和互动性较强的游戏或者影

音作品。

3.3  叙事结构的理论性强化

叙事学创建于20世纪60年代，早期受到符号学和

结构主义的影响，关注文学作品的内容与结构，认为对

同一个故事（或历史事件），使用不同的语法、逻辑结

构和话语技巧等，能够产生不同的表述效果，从而尝试

建立独立的科学范式，解释并分析叙事现象产生的原

因[20]。首先，强调叙事内容的连续性和完整性。文化遗

产的故事内容是一系列的事件或事实，不仅要展现跌

宕起伏的动态效果，还要讲求整体的内在逻辑性和连

贯性。在人与物、物与物之间建立强关联，并将其作为

文化理解、记忆和同化的方式。其次，注重故事的社会

和文化背景，努力实现文化遗产从意象到具象的转换。

充分运用视觉、嗅觉、听觉、触觉及想象力，透过文化

遗产的物质现象，揭示其蕴含的知识、精神、技艺等文

化本质[21]。这是叙述者理性思考与感性认识的综合表

现，但是考虑到文化遗产写实性要求，应尽量做到观察

精确、表现具体。最后，强调故事的主观性和创造性，

通过对故事的重构和渲染，让习以为常的、无意识的内

容显露出新的魅力，起到教育或者说服受众接受叙述

观点的作用。

3.4  叙事表达的技术性支撑

虚拟现实、增强现实、混合现实以及全息影像等

技术使得实体世界与虚拟世界之间的穿梭和互动成为

可能；渲染技术和游戏引擎的应用使得游戏的交互体

验更加灵动逼真；自然语言处理、机器学习和计算机视

觉等技术的应用，为叙事场景和内容的创建提供了高

效的素材支持；5G和边缘计算等网络运算技术发展，

极大地减轻了终端设备的负载压力，提高了线上数字化

体验的流畅性。这在文化遗产数字叙事中的具体作用

体现在：①多模态的信息增值。利用多种媒介形象表现

文化遗产在过去、现在、将来发生的变化。通过多媒体

展示和交互方式，让受众在愉悦的状态下、在有限的时

间内调动多个感官，加深对历史及文化现象的理解，减

轻对文字性叙述的认知负担。②打造身临其境的体验

效果。多媒体虚拟感官技术有效弥补了实体空间在历

史场景描述中的局限性和在过渡性描述中的缺失。不

仅具备多维度的冲击力，让受众沉浸于某个时刻和地

点，唤起叙事意向，还可在某个瞬间触动情感、想象或

回忆，引导受众从故事中发现个人的价值和意义。③让

渡叙事决策权。应用个性化推荐算法和用户反馈机制

等，让受众根据自己的兴趣和理解能力选择与作品进行

互动的方式。不仅满足了个性化需求，也促进了用户对

作品的深入理解。

4  文化遗产数字叙事作品的创建建议

文化遗产数字叙事的目标是将文化遗产代表的文

化元素融入跌宕起伏的情节、深刻的主题、精湛的数

字化表现形式，让受众更好地理解和欣赏作品，同时受

到教育和启迪。这需要创作者运用自身的专业知识与经

验，将丰富的文化元素以个性化的形式传递给受众，以

满足其不同的文化需求。通过对文化遗产数字叙事概

念的理解、形式的分析和其对知识传播产生的影响的

总结，建议从以下几个方面对文化遗产数字叙事作品的

创建进行改进和完善。

4.1  注重叙事内容的组织搭建完整的叙事
情境

文化遗产只有“遣返”到其原生的历史和社会背

景下，在时间和空间的运动中、在复杂人际关系的互动

中、在事件的曲折发展中建立深度关联，才能变得有意

义。在明确叙事主题后，应充分收集相关的影像和史料

信息搭建叙事情境。在这个过程中需注重：①划定叙事

的概念边界，需保证范围内故事的充实性、延续性、转
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折性和完整性，不进行过分延展；②对于创造性和有争

议的事件应给予提示，以保证作品的真实性和严谨性；

③在故事讲述开始前，可概述故事的主要内容与时间跨

度，以抛出问题的方式让受众对即将体验的故事有较

为清晰的预期，引发深入探索的兴趣；④将物质文化遗

产、非物质文化遗产以及自然景观等元素融合在一起，

以创建出丰富多样的文化作品。这些作品可以围绕历史

事件、宗教、商业贸易、战争、交通运输和城市建设等

主题展开，从而使得内容更加丰富和多元化；⑤细节是

人类感知周围信息的主要依据，应尽可能具象、自然地

描述故事发生的场景，降低理解与认知的负担，使受

众能够在有限的时间内同步重构正在被呈现的故事；

⑥尾声与前言互为呼应，可对故事内容进行评价并表

明态度。将受众从故事世界带回现实，使其感受两者的

区别与联系，并激发深层次的情感共鸣。

4.2  巧妙应用叙事策略提高受众的参与
积极性

通过精心安排和组织故事元素可以增强信息传达

效果，从而吸引读者或听众的注意力，使他们更容易理

解和记住所传达的信息。在选择技术和设计策略时可

考虑以下3点[22]。①受众身体的参与程度。将身体的真

实体验作为理想世界与现实的分界点（即受众有没有

被传送到故事发生的时间与地点），通过丰富的感观

隐喻和互动体验唤起对文化遗产价值的想象力和理解

力。参与程度的分类依据为：身体是否完全沉浸在故事

的物理/虚拟场景中；是否可以通过身体的行为、语言、

表情等触发故事情节；是否使用地图、图片或抽象符号

等描述叙事场景等[23]。②故事角色与叙事视角。当受

众化身为历史故事中的角色时，可以参与事件（如护宝

行动），感受角色的心理活动并与文化遗产建立紧密

的联系。当受众处于历史故事外时，可以作为先知者，

从不同角度全面重温历史事件并审视其价值。角色可分

为：故事主角、参与者；故事外的旁观者（沿叙事情节发

展）；先知者，可以在故事的任意时间或者空间之间跳

跃（如浏览资源服务平台）等。③对叙事结果的影响，

可分为探索和本体两种模式。在探索模式中，需遵循历

史的客观事实创建故事。在本体模式中，以史料为依据

创建虚构的情节或多条叙事主线；受众可灵活应用获

得的信息，根据自己的意志选择故事的发展方向并改变

结局，使思维能力得到锻炼和提高[24]。具体选择为：可

随意组织故事情节并产生开放性结局（资源超链接）；

可选择不同情节并指向不同结局（如《刺客信条》）；可

改变情节先后顺序但指向同一结局（如“献给雅典娜

的礼物”App）；无条件沿既定情节与主线发展等。

4.3  择优挑选数字叙事媒介达到知识的
最佳表现效果

语言作为人类思维活动的最直接表现形式，是叙

事性作品不可或缺的组成部分。但是，其叙事优势（如

逻辑性强、善于描述心理活动）与局限性（如单线性表

述、知识隐晦）是并存的。只有充分了解不同叙事媒介

的特点，才能达到最优组合效果。具体方法如下：①利

用二维、三维甚至全息影像的空间属性，展示文化遗产

的物理特征；②利用动态图像的蒙太奇技巧、拍摄角

度、灯光、声音氛围等，制造具有冲击力的视听效果；

③以地图为空间载体，标记人物行动路线及故事发展

方向等，帮助受众掌握故事的核心及关键问题[25]；④配

合叙事内容和意义，利用音乐的阐释和抒情效果，延伸

作品张力，让受众更易于接受其劝导的认知价值；⑤通

过交互技术改变传统叙事中以结局为出发点，回顾式、

单向的知识传播方式；⑥应用AI从海量数据中抽象概

念，通过对数字内容的增强、转译，实现数字内容的多

模态转变并创造出具有独立情感、价值观和视角的内

容[26]；⑦利用人体的声音韵律、动作表演等，对叙事内

容进行演绎和表达。

4.4  通过受众的情绪弧分析调整并优化
作品内容

叙事作品有两段生命：一段来自作者的创作，一段

来自受众的情感反应与再呈现。情感弧是在观感过程

中形成的，可量化的、具有共同性的情感体验及变化模

式。例如，通过受众在主角从最初的痛苦与挣扎，到最

终战胜邪恶势力过程中感受到的悲伤、愤怒或者欢乐，

获得由不同强度（高潮或低谷）的消极和积极情绪构成

的曲线轨迹[27]。利用情绪弧分析优化作品内容的方式

有以下几种：①从整体角度把握受众对叙事作品的情

绪弧波动趋势，巧妙地对人物的行为和对话等内容，运

用视、听觉等多感官渲染手段和交互方式等进行协调

组织，在关键时刻提升情绪的反应强度；②在叙事的

结尾、开端制造情绪峰值，这对实现叙事意义十分关
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键，可有意识地设置具有转折性的情感冲击（如从消

极到积极等），建立情感共鸣；③充分收集成功/失败的

受众情绪数据，通过机器学习创建智能模型，通过模

拟和分析受众的参与程度及分享意愿，预测叙事效果

及意义，让叙事者能够客观地看待自己的作品并对内容

作出积极的调整。

5  结束语

数字叙事不仅能够让文化遗产保护成果更多、更

公平地惠及全体人民，还可深度提炼展示中华文明的

精神标识和文化精髓[28]，展现出了蓬勃的发展趋势，但

是也存在需注意的问题。例如：如何平衡叙事结构与规

则的限制性，以及受众探索欲望的发散性；如何将受众

不可预测的动作和选择整合到既定的交互过程中，保

证方案的合理性与情节的连续性[29]等。此外，在Web 
3.0时代，文化遗产叙事作品在社交环境和数字公共领

域中的有效传播和可持续发展变得越来越重要。应充

分利用各大平台的凝聚力和影响力：一方面，可以拓宽

官方作品的宣传范围，提升舆论对作品的关注度；另一

方面，可以引导网络用户成为叙事主题衍生内容的创造

者，营造积极的文化生态圈。例如：根据不同群体的文

化需求制定个性化的资源推广策略，通过电视、电台、

互联网、杂志、交通等多种媒介，利用用户画像、智能算

法等将消息精准推送给目标受众；通过建立文化遗产

数字资源的共享策略、提供支持多种新型媒介的开放

式平台等方式，为创作带来更多的可能性，实现文化社

区的良性循环。

我国历史源远流长。应在深刻认识其发展优势与

局限性的基础上，充分利用我国现有的数字化基础设

施和技术手段，创造出优秀的叙事作品，丰富人民群众

的精神文化食粮，并使其成为文旅融合、带动地方经济

发展的有效手段。
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Abstract: During the critical period of building a socialist cultural power, promoting the creative transformation and innovative application of Chinese 
civilization has become a main theme of national development. The digital narrative of cultural heritage well aligns with the above development requirements 
and trends. Based on the collection and analysis of existing application cases, this article summarizes the application forms and characteristics of cultural 
heritage digital narratives from five aspects: virtual panoramic roaming, on-site + digitalization, resource service platforms, games, and virtual digital humans. 
Then, the impact and changes brought about by the phenomenon of digital narrative of cultural heritage are summarized and analyzed. At last, Suggestions are 
proposed for the creation of digital narrative works on cultural heritage from four aspects: organization and planning of narrative content, design of narrative 
strategies, selection of narrative media, and analysis of audience emotional arcs and content adjustment.

Keywords: Cultural Heritage; Digital Narrative; Virtual Panoramic Roaming; Virtual Digital Human

（责任编辑：王玮）


