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　　摘　要：作为具身在虚拟世界的孪生体，数字人被认为是虚实共生环境下人类的化身媒介载体，需要通过叙

事实现其具身在虚拟世界角色的延伸和形象的再造。 但在虚实共生的社会环境中，数字人横跨虚实两仪空间，其
叙事需要多元要素支撑。 “数字人”是极具技术化身的存在，其叙事具有显著的互文性和共生性，由内容（即故

事）、时间、空间（即场景）、技术四种要素决定。 各种要素交融互促，单一要素内部又有着细分要素，共同构筑了数

字人叙事的良好生态。
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　 　 虚拟数字人（简称为数字人），源于美国的“可
视人计划” （Ｖｉｓｉｂｌｅ Ｈｕｍａｎ Ｐｒｏｊｅｃｔ），广泛应用于商

业、社交领域，并被认为是现实世界人的具身媒介载

体。 数字人的广泛开发，开启了人类数字化孪生人

的序幕。 因其具有的具象化、媒介化、理想化等特

征，数字人给人带来自身及他者视野下的由感官到

心理认知上的特殊情感和意识，发挥着虚实两仪空

间的媒介链接作用，具备强有力的数字叙事功能，体
现着具身在虚拟世界的延伸。

国内首部数字人的文件《北京市促进数字人产

业创新发展行动计划（２０２２—２０２５ 年）》提出：“利
用数字人讲好北京故事。” ［１］ 数字人“讲故事”的能

力极大地体现了数字人的存在价值，尤其在虚实空

间媒介中如何进行“叙事”，是数字人发展的关键。
数字人作为一种特殊的数字化媒体，有着典型的媒

介叙事功能。 在虚实共生的社会环境中，数字人叙

事横跨虚实两仪空间，面向具身自然人及化身虚拟

人，且交融面向，并不是单一于某一种叙事对象。 其

叙事自然既有媒介叙事特征，也有着叙事的融合性，
数字人的叙事需要多元要素支撑，形成有效的叙事

模式。
虚实共生交融的数字社会由一些具有产品类型

的“个体”构筑而成，这些“个体”发挥着数字叙事的

功能。 近三年，不少学者从不同的数字叙事个体研

究对象中提出叙事的特征及要素：刘涛在新媒体竖

屏叙事研究中发现，“根植于传统叙事理论土壤中

的数字叙事学，受到‘技术变量’和‘故事变量’的双

重挑战”，“媒介中的‘故事’与故事中的‘媒介’构

成了数字叙事学的特征” ［２］ 。 刘国强等在对“带

ＩＤ”式远程合影研究中发现，“物理身体‘技术缺席’
和技术身体‘物理到场’的双向投射逻辑” ［３］ 。 徐

丽芳等提出，在虚拟现实的沉浸式互动叙事中主要

包括“造梦般技术赋能”“高颗粒环境建构”“沙盒式

叙事设计” ［４］ 。 钱烨夫等通过分析短视频图书营销
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的数字叙事策略发现，数字叙事有着“叙事媒介的

多模态性”“叙事模式的互动性” “叙事体验的沉浸

式” ［５］ 。 张利洁等从叙事实践中的用户视角出发，
提出虚拟现实叙事中“呈现故事”和“体验故事”的
技术优势和互动设计［６］ 。 何天平在数字新闻叙事

研究中发现，“讲故事和数字技术在数字新闻叙事

中起着重要作用” ［７］ 。 刘涛等在融合新闻的空间叙

事研究中发现，“在数字叙事系统中，空间拥有自由

的表征形式、 灵活的组织方式、 多维的辐射结

构” ［８］ 。 景剑雄从电子绘本中地图图像互动叙事的

研究中发现，“地图创作者基于虚拟全方位空间融

合的图像交互、依托虚拟与现实空间组合的人图交

互两种方式”，“能够给用户以切换空间的视角变

化、触感交互模式” ［９］ 。
上述对不同个体数字叙事的研究，显示出“叙

事的故事逻辑” “叙事面向的虚拟现实空间” “叙事

时间节点”“叙事技术需求”等特征和要素，但还比

较零散，需要系统研究，且需要从虚实要素的角度进

行全方位探讨。 结合已有研究，本文系统阐释虚实

共生环境下数字人叙事的要素，把“数字人即媒介”
“数字人虚实共生空间”“数字人的孪生特性”“数字

人的化身特征”等，统筹为“故事” “时间” “场景”
“技术”等四种。

一、数字人叙事的内涵及特征

数字人历经医学辅助数字人、赛博格、虚拟偶

像、元宇宙虚拟人等，日趋与人体接近且更有人文＋
科技的复合性，与人的感知度、认知度高度吻合。 当

主体实现由“人”到“非人”的转化，全新的主体成为

“后人类主体形象”，包括“赛博格主体、生命－佐伊

主体、行动网络主体”，形成后人类叙事转向［１０］ 。
这些后人类形象，因其有着“人”的相似特征，有着

人类的相关属性，被人操纵，有了数字身份和地位。
目前，数字人深入各行各业，有着互动社交功能，这
种功能通过叙事表达。 叙事是叙述者（ｎａｒｒａｔｏｒｓ）向
受叙者（ｎａｒｒａｔｅｅｓ）传达某个真实或虚构事件（ｅｖｅｎｔ）
的行为和过程［１１］ 。 数字人作为一个特殊的叙述

者，需要向所代表的自然人、其他自然人、其他数字

人等受叙者讲述个性化故事，由此建立数字交往关

系。 叙事能力是具身在虚拟世界实现角色塑造并长

续发展的关键。
“数字人”是极具技术化身的存在，其技术特点

通过其构成方式决定。 而数字替身（ａｖａｔａｒ）是化身

对真身的超越，能实现最激进的“离身性”想象，将
笛卡尔二元论推演到极致———人可成为脱离身体的

意识存在。 元宇宙可永久保留人的数字分身，允许

数字意识永生，代替原来自我［１２］ 。 数字人亦可拥

有自然流畅的语音、快捷生成的外貌以及智能驱动

支撑的心智内核，有数字活体、数字化身、数字人物

形象、数字仿象等类型［１３］ 。 根据不同类型，可归纳

为：数字建模驱动下的机械动作型数字人、幕后之人

（中之人）操纵型数字人、ＡＩ 智能自驱型数字人。 不

同数字人的技术层级、媒介延展性、交互程度等不尽

相同，其内容生产、输出模式亦不同。 在不同的场景

下，数字人需要针对不同对象进行差异性叙事，从而

实现“数字人即媒介”“数字人媒介即信息”的作用。
数字人不同于自然人，由 ＣＧ 建模、真人动作捕捉、
３Ｄ 软件、传感器、光学器件、智能语音、机器学习等

技术构成，经历了纸片人式的数字人、ＣＧ 合成的动

作捕捉型的数字人、元宇宙初期的多场景化智能化

数字人等阶段。 未来还将在虚拟空间的开发下实现

个人的虚拟分身，开启自然人“第二人生”的新纪

元。 虚拟空间的核心在于数字场景。 场景即数字人

的生活世界，在场景中体现数字人的身份及价值主

要靠数字化交流互动，亦即如何在虚实空间媒介中

进行叙事，由此实现数字人高效的“叙事”模式。
数字人的技术日新月异，不断地朝着智能型类

人脑化方向发展。 数字人代表具身自然人发挥着其

化身或分身作用，除了有与具身较为接近的相貌，还
应具备叙事能力，否则在虚拟空间里很难“立足”。
基于数字人自身即为媒介，且具有连接虚实空间的

媒介属性，数字人的叙事效能直接影响数字人的价

值。 若数字人的外形、表情及动作等属于塑造数字

人的第一步，那么叙事则是塑造数字人的第二步，且
这一步是彰显数字人个性特征、人格魅力及社会地

位的关键。 结合数字叙事的概念，数字人叙事是基

于自身横跨虚实媒介空间的场景，面向其他数字人、
自然人进行差异化的数字叙事，从而构建接近实体

空间叙事特征的虚拟空间媒介叙事。 数字人的叙事

与其他媒介叙事的不同之处，在于其有着鲜明的虚

拟场景匹配下的虚拟技术赋能，有显著的虚拟叙事

特征。
与其他数字叙事一样，数字人叙事有着互文性

和共生性特征。 朱丽娅·克里斯蒂娃认为，互文性

突出表现为文本之间的关联性，强调同一个故事世

界里可涉及不同故事，且彼此关联、互补［１４］ ，传递

给人们不同载体的感官体验。 在虚实两仪世界里，
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打造一种沉浸式体验，需跨越时空、跨界延展、多维

流转，且由多人参与创作。 互文渗透体现在每一次

文本创作、呈现以及互文网络中，并在互文进展中为

数字人的人格塑成提供基础性文本支持，让数字人

在故事世界里成长，且在现实世界的映射下形成更

加丰富的人格。
互文性是数字人叙事的核心机理，在互文性中

有一种特性即为共世性。 共世性展开的跨媒介实践

包括创作者对世界的“扩展”（ｅｘｔｅｎｓｉｏｎ）与消费者对

世界的“探索” （ ｅｘｐｌｏｒａｔｉｏｎ）。 前者重在构筑世界、
扩充内容，后者则为角色选定、迁徙游历的消费过

程［１５］ 。 数字人作为虚拟世界中的具象化代表，它
的扩展性在于其跨越于现实世界与虚拟世界的边界

之间游移叙事，既注重现实世界的故事来源，又遵循

虚拟世界的超现实逻辑。 数字人作为虚拟化数字技

术支撑的“人”，其所在的场景为虚实两仪空间，本
就具有奇幻性特质，如同奇幻小说。 其叙事基于幻

想的思维而产生，又与现实有千丝万缕的联系，将人

的梦魇、精神、妙想等融入相关故事世界。 数字人所

在的虚拟世界犹如托尔金所著的《仙境的世界》中

提到的“第二世界”一样，充满着幻想和未知［１６］ 。
通过人们对这个世界的探索，从而使数字人成为真

正的叙事对象和媒介，并且与现实世界连接。 其所

在的虚拟世界与现世文化、宗教、社会、律法等同根

源，且有着自身的运行逻辑。 “探索”是人类伸向未

知和想象的路径，人类会在叙事上表现出现实呈现、
虚构与想象。 伊瑟尔在《虚构与想象：文学人类学

疆界》中提到，虚构是人类得以扩展自身的创造物，
一种能从不同角度研究的状态。 他认为：“人总是

既想了解自己已有的自我存在，又向往着未来，希冀

突破自我，重塑自我，人既‘向心’又‘离心’地生存

着。” ［１７］数字人所在的虚实空间奇幻变化，给观者

提供了探索问题及积累体验的过程。

二、数字人叙事的构成要素剖析

数字人叙事直接关乎数字人在两仪世界的存在

意义和价值。 于消费市场而言，成功的数字人有着

强大的数字叙事能力和转场叙事技巧。 无论在虚拟

空间的叙事表达，还是在现实空间的互动，均能彰显

数字人作为虚拟空间关键要素的重要性。 数字人作

为一种媒介，和其他媒介一样，有着内容（即故事）、
时间、空间（即场景）、技术几种要素。 如此，才能保

证其叙事顺畅，实现其叙事的目的。 各种要素并非

单一化存在，而是交融互促，单一要素内部又有着细

分要素，共同构筑了数字人叙事的良好生态。
（一）故事：数字人叙事的内容核心

数字人作为一种数字媒介，其媒介文本有其特

别的表征形式特征。 首先，数字人媒介是可视化技

术赋能下的文本符号视觉转向，以实现叙事对象的

情感认同目标下的文本语义修辞上的情感转向，以
深度参与为方式的游戏化转向［１１］ 。 虚拟现实对故

事有着较强的依赖性，且每一个数字人自成“小故

事” ［１８］ ，通过一个个鲜活的故事表达，实现着数字

人的“人生”价值。 形成怎样的故事逻辑、故事弧以

及故事核等，则是数字人叙事的要素。
１．故事逻辑是数字人叙事的基础

数字人所在的虚拟场景属于沉浸式环境，故事

被框定于一种“沉浸逻辑”中，传统叙事中的文本符

号已经不再符合观者的视觉要求。 人不再只是故事

以外的听故事的人，而是将自我放置于讲故事＋听
故事＋体验故事为一体的复合体中。 文本符号被可

视化符号、可感知符号、可交互符号等所代替。 用户

不仅可以参与“编写”故事，也可以参与“续写” “改
写”“表演”“体验”故事。 也就是说，数字人叙事将

会以虚实融合且多重符号、以具身体验和精神参与

为依据的可修改的叙事模式呈现。 故事不再是一种

“线性”模式，而是交叉且可以混序的故事逻辑。 故

事逻辑是数字人叙事的灵魂。 建立怎样的故事逻

辑，直接关乎数字人的 “生命” 周期以及 “生命”
质量。

虚拟世界重在“虚拟性”特征，是人类“第二世

界”的想象和实践，是现实社会的拓展层，也是故事

世界与现实社会的相互映射。 显然，好故事除了依

托的媒介，还需要有合理的底层逻辑。 首先，从认知

层面而言，让用户形成清晰的认知逻辑是数字人故

事的第一步，数字人的人格底色是认知逻辑的关键。
其次，从感知层面而言，让用户有全方位的感知逻

辑，故事色彩的“明暗” “深浅”，是数字人故事好看

与否的关键。 故事色彩，又可以称为故事的情感，怎
样的情感主线逻辑直接关乎数字人面向的对象，也
是数字人叙事是否成功的核心。 最后，从互动层面

而言，用户参与互动的程度关乎数字人的 “社交

力”。 这犹如自然人，互动程度与效率是人作为媒

介发挥功能的重要指标。 数字人的互动叙事是底层

逻辑的关键点，不仅是通达虚实两仪空间，还是虚拟

世界里故事互动的关键。 故事中的新旧故事也均可

通过互动叙事得以融合，新的故事不断叠加又产生
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新的故事，从而吸引用户不断关注。
２．故事体量是宏大叙事包容下的微观叙事

故事有体量之分，传统叙事讲求篇幅、规模，有
宏大叙事和微观叙事，有大故事和小故事。 数字人

叙事并非宏大叙事，因每一个数字人作为个体在虚

拟世界中实则微小，形成的叙事是小故事。 一个个

小故事相互关联，便成为一个个中等规模叙事，进而

形成大规模叙事，在相关群体间形成某种集合效应，
由此产生某种叙事磁场。 每一个数字人都是带有精

神价值的个体，叙事风格也会接近幕后现实社会人

的日常叙事风格。 有的人喜欢长篇大论，有的人偏

爱精简输出。 正是因为数字人的微观叙事丰富且细

腻，才能构筑形成宏大的多元叙事。
３．故事核是人类理想化精神的呈现

故事核主要包含核心世界观和核心文本（元故

事） ［１２］ 。 无论媒介形式如何转换跨越，故事所涵盖

的精神价值、情感取向以及信念意志不应在叙事主

线上出现偏移。 对于数字人而言，即使其叙事有

“神话”“奇幻”“虚拟” “超现实” “理想”等特征，其
故事核仍然有一条稳定的情感线，给用户提供某种

情绪。 用户因沉浸于这种情绪而与数字人的叙事情

绪共振，实现数字人叙事绝佳境界。
数字人的故事核自带人类理想化精神，现实世

界里难以实现的可以在虚拟世界里实现，如数字替

身的永生性、人类具身无法企及的天性、理想化的人

格呈现等。 因此，数字人故事核是超现实的，这正是

数字人极具魅力之处。 数字人所在的虚拟空间犹如

人类“造梦空间”。 人类不断追求体验，注重体验。
无论是极限挑战、探险旅游、网络游戏、剧本杀，还是

以沉浸体验为卖点的元宇宙，都是人类不断在探索

体验和拟真现实感上的一种追求和需求，是生理和

心理的双重需求。 数字人作为人类在另一空间的孪

生人，能构建实体具身无法企及的理想，并能数字化

践行实体空间中无法实现的行为，其实现理想和行

动路径是通过叙事来呈现的。
（二）时间：数字人叙事中呈现的生命价值

时间是对生命长度的丈量，也是人表达存在感

知度的方式。 随着时间的蔓延，人们有了对事件的

规划，形成叙事布局，并通过叙事呈现不同时段的事

件。 在元宇宙世界，个体对时间速度没有了常态化

理解，具有独特的时间概念，导致叙事状态的变化。
１．时间速度是无序无界的状态

马克思说：“时间实际上是人的积极存在，它不

仅是 人 的 生 命 的 尺 度， 而 且 是 人 的 发 展 的 空

间。” ［１９］时间对于具身个人而言，是无形的，亦是现

实存在。 经过时间的蔓延，不同人有快有慢，存在于

个体对时间的概念化中，生命由此得以进程化发展。
在元宇宙中，时间变得虚无缥缈，可以无尽且长久地

存在。 科幻小说《三体》讲述了女主人公叶文洁陷

入黑洞 １６ 天后，黑洞之外的世界已经跨过了 １８９０
万年了。 宇宙黑洞与地球时间不相速，元宇宙有着

无时间限制的特征。 数字人使自然人逃避时间的限

制，可以变得没有寿命的界限。 人借助替身在元宇

宙中得以永生，赋能数字人无时间概念的叙事机遇。
叙事本就可表达过去、现在及未来，而数字人作为媒

介，自身可呈现有时间性和无时间性内容。
２．时间概念是个体化自我的认知

时间对于个人而言有一个参考值，时间的长与

短、快与慢，是个人相对性的概念。 虚拟世界中的数

字人对时间是一种碎片化的认知，因其去中心化本

就无时间界限。 不同数字人之间对时间的认知不尽

相同，现实世界的时间被肢解、被重构。 现实时间被

隐匿于每一个数字人的背后，不再如现实社会有了

时间的共识性，而时间共识性的缺失又使得数字人

的叙事变得碎片化、无序化。 将现实时间作为参考，
数字人背后的幕后人将自己的岁月感知、时间观念

融合进叙事中，由此形成有个性的叙事。 例如，数字

人之间进行交流时会将现实时间在虚拟世界中表

达，而虚拟的时间也会时而出现，必然导致有如《盗
梦空间》中的多元时间重叠。 这种时间的无序化使

叙事内容也呈现碎片化、隐匿化、延时化、倒序化等

多重特征，使数字人的叙事变幻无穷，甚至会发生时

空错位，而这又正是数字人叙事的魅力之处。
３．时间无序是故事感染力的关键

时间的无序性增添了数字人叙事的感染力。 在

数字人叙事的过程中，时间不再受现实世界中线性

流逝的限制，以灵活和自由的方式呈现。 这种时间

的无序性为数字人叙事者提供了丰富的创意空间和

表达手法，为叙事者自身以及受众带来丰富多样的

体验。
时间的无序性使得虚拟叙事打破线性叙事的限

制，呈现出更加复杂和多维度的故事情节，如通过倒

叙、闪回、时间跳跃等手法，将不同的时间片段交织

在一起，使故事扑朔迷离、引人入胜。 此外，时间上

的灵活处理有助于突破现实世界中传统的叙事模

式，为受众带来全新的故事体验，而时间的无序性有

助于强化故事的情感表达。 正是由于虚拟叙事中不

同的时间片段交织在一起，某些关键时刻和细节被
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突出，使受众深刻地感受数字人的内心世界和情感

变化，更好地展现出故事的多重时间和多个维度，受
众由此可深入地思考和解读故事的主题和意义。 再

者，数字人作为自然人的孪生体，其差异化的内心感

受会导致自身内心的矛盾冲突，时间的无序性进一

步为数字人叙事增加了深度和层次感，带来了参与

感和投入感，增强了数字人叙事的艺术感染力。
（三）场景：数字人数字叙事的空间背景

元宇宙生活虽然具有分身性的沉浸式体验，其
本质还是生产。 每个用户、用户的每次体验的过程

均为内容生产的过程。 “我”的一切行为轨迹都是

在发布信息，是“在场即生产” ［２０］ ，并由此形成匹配

不同场景的叙事。
１．持续在场是人工智能永动的理想

在现实空间中，身体会随着空间转移而发生转

移，而叙事则可以触发空间沉浸，会因为有关某一空

间回忆的叙述而使读者转移进所珍藏的景观

中［２１］ 。 在虚拟空间中，空间变幻快，可实现无时段

界限，无时间成本，甚至可以通过技术实现多元空间

的融合，并在古今中外的各种空间中进行转换，更易

出现奇幻、神秘、隐匿空间。 虚拟空间的“人”是一

次身体的分割，分身可以多身份、多形态地进入空

间，由此实现了持续在场，而不同于现实空间具身的

单一独立性。
数字人的身体依托各项技术进入元宇宙，用户

在现实世界的体验并非被割裂抛弃，而是会进行创

新再造；虚拟空间中的体验等也会被同等带入现实

空间中，并通过当下 ＡＩＧＣ 技术①驱动的虚拟空间

智能持续永动，使得持续在场成为可能。 在数字孪

生技术支持下，数字人的幕后人身体作为媒介得以

延伸，空间也得以无限延伸，并通过数字关系网络确

保元宇宙场景中用户的身体持续在场［２２］ 。
２．空间沉浸是技术赋能下的快感

元宇宙之所以被称为“终极媒介”，在于其超越

其他媒介空间的体验感。 它提供了高度沉浸感，全
身心沉浸式融入。 “沉浸”是一种生产临场感觉的

能力：现实世界的感觉被消除，一切感知被虚拟空间

中的感觉取代，使人产生参与体验的快感。 高度沉

浸的感知可以用光、影、３Ｄ、全息技术等构建而成，
并与人的触觉、听觉、视觉等生物体的本能紧密结

合，形成了具有社会文化体感知的人文融合生理的

全新感知度。 这亦是一种空间叙事的全新形式。
不同于传统叙事，数字人融于虚实共生叙事空

间，从传统媒介空间到数字媒介空间，再由数字空间

到传统媒介空间，不断转换，吸纳各自空间给人的临

场体验，从而不断形成融合沉浸带来的快感。 这种

快感通过空间叙事得以实现，也正是这种虚实共生

的空间叙事，给数字人叙事带来全新的体验感，让自

然人不断自主地进入，且将数字人化身赋予了更丰

富的精神超验感。
３．空间创新是交互参与感的加持

与现实空间的“钢筋、水泥、建筑物料”等支撑

起来的非移动、非穿越、非固化等截然不同，虚拟空

间是基于 ３Ｄ 建模和渲染、虚拟现实（ＶＲ）、增强现

实（ＡＲ）、计算机图形（ＣＧ）等多重技术建构而来，使
现实空间数字化再现、现实空间重构、虚实空间融

合、虚拟空间创意建构等，为数字人叙事的故事情节

提供背景、环境和情景。
心理学家斯金纳认为，情感是一种人类行为，可

以通过环境刺激来塑造和控制。 他提出了“强化”
和“惩罚”这两个概念，认为它们是影响情感形成的

主要因素［２３］ 。 这表明，空间对情感有着重要的影

响，沉浸式空间刺激了人的感官、心理，激发了叙事

互动性及参与感。 在虚拟空间中，物理性特征被消

除，受众可以更好地理解和感受故事的主题氛围和

情感，从而增强了交互及参与感，为叙事交互性和参

与感的实现带来可能性。 虚拟空间中的光线、色彩、
布局等元素较实体空间都更易搭建，极大地降低了

人力及时间成本。 数字人可随自身喜好选择、搭建、
变换叙事空间，且空间也可随着情节的变化实时智

能化变幻。 例如，压抑、阴森的氛围会智能化生成昏

暗色调的空间背景，而轻松、愉悦的情感则会由明亮

的色调来传达。 这些虚拟空间元素可以帮助创作者

创造出更加有临场感的故事情境，让数字人具身及

其受众更容易投入和感受故事的情感。 同时，数字

空间也为受众提供了无限的创造力和想象力。 人们

通过虚拟技术创造出各种奇特、夸张、创新的数字空

间。 这些空间可以超越现实世界的限制，为人们带

来全新的视觉体验和认知。 数字人叙事正是在空间

的不断创新中交互及参与，从而丰富了叙事的维度

及层次。
（四）技术：数字人叙事的实感效应

故事信息包含元素间的相互连接、节点交错以

及激活共振，因而可以借助其非理性、非逻辑性的内

容特点实现信息、观点的入耳、入脑、入心式传播。
人的主体性又随着媒介的增强可能日益异化为另一

种媒介———信息的发布不再取决于自我而是受制于

非自我。
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１．３Ｄ 仿真技术是数字人“真人”化的工具

鲍德里亚认为，仿真是“一种策略性幻觉”，并
非对真实的仿造，而是对真实的拟仿［２４］ 。 数字人

３Ｄ 技术通过计算机技术创造出来的虚拟人物，具有

外貌、声音、表情等特征。 数字人本身具有“真人”
化身，通过角色建模和材质贴图制作、骨骼绑定、表
情基设计、驱动（手 Ｋ ／面捕 ／动捕）、渲染等步骤，实
现数字人立体化特征，在不同的媒介中展现出一致

的形象和性格特点，以促进数字人叙事中的主角或

重要角色塑成。
故事元素使数字人在不同的媒介中进行互换、

拼贴、改编，以创造出更为丰富和复杂的叙事体验。
对内容生产而言，３Ｄ 技术的优点在于可脱离现实世

界，构建出极具想象力的纯虚拟环境。 用户则可以

在叙事过程中扮演环境中的角色，自由行走，产生良

好的沉浸感和互动体验［２５］ 。 虚拟现实技术延伸的

叙事与 ３Ｄ 仿真技术相结合，有助于实现超实感场

景及虚拟情节穿插，全新的意义世界也得以全方位

呈现，让观众更易沉浸在故事叙事中。 例如，在《盗
梦空间》里，梦境层级之间的场景引人入胜，在雪

地、城市和失重状态之间不断穿梭，让观众沉浸其中

得到多重体验。
３Ｄ 仿真技术包含建模流程，其工作流程包括概

念策划、建模、图形、材质、照明、渲染等环节。 这些

环节的设计既存在于场景搭建上，也涉及数字人自

身的设计，形成逼真的数字人形象以及动作直接关

联数字人叙事效果。 事实上，利用 ３Ｄ 技术可实现

的画面语言和叙事语言，已经成为动画电影的主流

表现手法［２６］ 。 在虚实两仪空间，这种技术参与到

数字人与自然人、数字人之间的场景化互动叙事，通
过构建合理的叙事结构，３Ｄ 仿真技术使虚实媒介建

立连接和过渡，以实现沉浸式、场景式对话，达到最

佳的叙事效果。 如在与自然人进行互动和交流时，
数字人 ３Ｄ 仿真技术让受众作为参与者融入故事，
以增强故事的吸引力和影响力，从而实现丰富形式

的表达。 ３Ｄ 仿真技术与创意思维结合，有助于在故

事策划及叙事的安排上跳出传统的线性思维模式，
继而用技术辅助叙事，更好地叙述故事、渲染画面。
但 ３Ｄ 仿真技术也要与整体故事元素匹配流畅，使
之成为不机械化且具有生命力的艺术，将技术紧密

嵌入叙事。 ２０２３ 年热播剧《异人之下》中饰演二壮

的演员叫厘里，是阿里创建的 ＡＩ 数字人。 厘里可与

真人演员即时交互，表情变化细腻，面部肌肉运动逼

真，眼神情绪互动感人，借助 ３Ｄ 仿真技术，让观众

分不清数字演员、真人演员。 厘里作为一名数字演

员，在剧播出后和真人演员一样，参与各种活动，如
在动画电影《铃芽之旅》联合宣发中，参与跨次元联

动，实现了多场景下的叙事。
２．识别感知技术是数字人精神独立的法宝

识别感知技术通过各种传感器、算法对现实世

界中的物体、环境、声音、图像等信息进行识别和感

知，从而实现对客观世界的理解和分析。 数字人作

为虚拟空间的“我”，是基于计算机技术、图形图像

处理和人工智能等手段所创建的虚拟人物或形象，
需要敏锐地识别环境以及叙事场景信息。 数字人可

以利用识别感知技术来增强其逼真度和互动性。 例

如，通过人脸识别和表情识别等技术，数字人可以更

好地模拟真人的表情和动作，提高其交互性和逼

真度。
首先，利用识别感知技术，数字人可以更好地适

应不同的媒介形式和平台，实现跨媒介的叙事表现。
例如，在电影、游戏、ＶＲ、ＡＲ 等不同的媒介平台上，
数字人可以借助识别感知技术实现更加逼真、自然

和交互性更强的表现效果，从而满足不同平台用户

的需求。 其次，识别感知技术能增强数字人叙事的

交互性和沉浸式体验。 通过语音识别、手势识别、面
部表情识别等技术，用户和数字人的交互更加逼真

和自然，从而获得深入的沉浸式体验。 这种交互性

和沉浸式体验可以增强用户参与感和黏性，提高数

字人叙事的影响力和感染力。 最后，识别感知技术

可促进数字人叙事的智能化和个性化。 通过机器学

习和人工智能等技术，数字人自动识别和分析用户

的行为和偏好，进行更加智能和个性化的叙事呈现。
这种智能化和个性化有助于满足用户的需求和喜

好，拓展数字人叙事的应用范围和表现方式，提高数

字人叙事的吸引力和竞争力。
数字人的识别感知技术在叙事方面有着广泛的

促进应用。 数字人借用识别感知技术，能感知环境

信息，更好地与用户进行互动，为叙事增添更多的真

实感和沉浸感。 例如，通过人脸识别技术，环境信息

和交互方的面部信息被捕捉并传输到数字人模型

中，并根据环境信息和交互方信息进行相应调整，增
强了用户的参与感和体验感。 以虚拟偶像演唱会为

例，通过人脸识别技术，观众的面部信息被捕捉并传

输到虚拟偶像的模型中，使得虚拟偶像能够根据观

众的情绪变化进行即兴表演，增强了观众的参与感

和体验感。 同时，虚拟偶像还可以通过感知观众的

掌声、欢呼声等声音信息，与观众进行互动，使演唱

０７１

　 ２０２３ 年第 １２ 期



会更加生动有趣。 此外，数字人的识别感知技术用

于历史人物的再现有着较好的效果，通过采集历史

人物的音容笑貌等特征信息，再利用人工智能技术

进行模拟和再创造，可以生成逼真的历史人物虚拟

形象。 经过环境感知后的互动叙事，为历史事件的

讲述增添了更多的真实感和可信度。 如中华书局在

１１０ 周年庆之际，推出了全国首个超写实数字历史

人物苏东坡，在《２０２３ 中国诗词大会》上大放异彩，
“苏东坡”与现场的主持人以及百人团选手进行即

时互动，以“历史情景再现”的形式为选手出题。 数

字人的识别感知技术在叙事方面具有很大的潜力，
可以为故事讲述提供更多的创新方式和互动体验，
让观众更加深入地融入故事情境。

３．ＡＩＧＣ 技术是数字人融于虚实两仪社会的

动能

ＡＩＧＣ 技术作为一种生成式人工智能，可被利用

于数字人形象的生成，且能帮助数字人实时与自然

人无缝互动，由此增强叙事情节的真实感和沉浸感。
ＡＩＧＣ 技术通过生成算法提高内容创作的效率和便

捷性，降低了成本和门槛，使得数字人能够更加灵活

地参与到叙事过程中。 根据用户的需求和喜好，可
以通过给 ＡＩ 工具发送指令自动生成符合要求的数

字人声音、语言、行为、性格等，甚至可表达复杂和真

实的情感，如喜、怒、哀、思等，从而增强叙事情感的

表现力和真实度，且能帮助数字人实现与自然人、与
其他数字人之间的高仿真交互体验，更加贴近人类

日常交流的习惯，让数字人在虚实共生叙事中发挥

更大的作用。
ＡＩＧＣ 技术应用于数字人表达以及语境场景构

建、交互场景设计等多方面，有效提升了数字人叙事

的效率，也成为未来元宇宙世界离线持续自动生成

式的核心技术之一。 用户不再需要持续守候于互联

网中，只需“喂养”个人孪生数字人到一定阶段，便
能形成有个性、自主性、能动性的叙事个体。 随着

Ｄｉｆｆｕｓｉｏｎ 模型逐渐成熟，ＡＩＧＣ 技术还能协助用户

“培育”数字人自身的创意潜力与个性，从基础的个

人形象和情绪表达开始，逐步深入到高级的创作形

式。 ＡＩＧＣ 技术赋能数字人能自动化处理大量的数

据和信息，快速准确地感知用户的意图和需求，实现

个性化和精准化服务，提高叙事的效率和质量，并促

进数字叙事的发展。 如湖南卫视《你好星期六》虚

拟主播小漾搭载了 ＡＩＧＣ 技术后，可在节目中与真

人主持人及嘉宾进行实时互动；ＡＩＧＣ 技术赋能打造

智能声线、嘴形，让逝去的歌星邓丽君、张国荣得以

“复活”，重展歌喉，并能神奇般创造新的歌曲，这无

疑增强了数字人叙事符号的灵活性和生动性。
总之，数字人 ＡＩＧＣ 技术作为一种不可或缺的

技术，将为未来的数字世界带来广阔的可能性。 数

字人 ＡＩＧＣ 技术的不断发展和推广，将为数字人叙

事提供更多的可能性，增强其真实感、表现力和交互

性，促进其创新和发展。

结　 语

对数字人叙事要素的解析，有助于厘清“数字

人”虚实共生体的叙事逻辑，方便数字人开发者以

及数字人叙事创意者对数字人的功能、叙事方向以

及与虚实共生世界的交融进行解读。 “故事”作为

数字人叙事要素的核心，其“好听好看”直接关乎数

字人叙事内容质量高低；“时间”是数字人在虚拟空

间叙事中的关键，提示着数字人有别于自然人，时间

观念将在虚拟空间中消失；“空间”是数字人横跨虚

实两仪空间的连接点，带来的沉浸式体验得益于空

间叙事的跨越；“技术”是数字人数字叙事的核心力

量，精细度以及匹配度直接关乎数字人与自然人的

紧密关联，直接影响到故事、时间、空间在数字人叙

事中的功能呈现。 无论数字人叙事要素怎么新增或

者融合，均离不开传统叙事的“精神”之所在，讲述

的故事始终源于真实世界又高于真实世界。
数字人作为虚实两仪世界的主体媒介之一，四

个叙事要素之间互为关联及互动，形成了一个数字

人特有的完整叙事生态，在这个生态体系中运行才

能实现高效叙事模式。 “故事”作为数字人叙事的

核心要素，讲故事的技巧、故事核的塑造、故事体量

的规划等直接影响数字人叙事效果。 在数字人虚实

交融的故事中，现实时间和虚构时间常常交织在一

起，在虚构的情节和现实元素之间切换，使故事情节

呈现多样性和丰富性。 数字人作为虚实两仪空间的

化身载体，在虚拟场景中进行超实感“体验”，只有

虚实融合的场景，才能真正实现数字人场景的应用

性，且能有效地参与数字人叙事。 数字人技术为数

字人的叙事提供了虚实共生的可能性，数字人的形

象外表及其内在精神核的外化表现，均需技术支撑。
在后续的研究中，需要对数字人叙事的要素进行逻

辑及其优化路径解析。

注释

①２０２２ 年 ９ 月，中国信通院和京东探索研究院共同发布了《人工智
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能生成内容（ＡＩＧＣ）白皮书》，将 ＡＩＧＣ 定义为“既是从内容生产者视

角进行分类的一类内容，又是一种内容生产方式，还是用于内容自动

化生成的一类技术集合”。 本文将 ＡＩＧＣ 概括为伴随着网络形态演

化和人工智能技术变革产生的一种新的生成式网络信息内容。
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