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当代电影中的游戏化叙事
沈夏羽

北京师范大学珠海分校

摘　要：比起电影，数字游戏更算是具有现代性的产物。直到今天，虽然第九艺术的头衔还未确定，但是数字

游戏已经越来越获得大众的瞩目和认同。近些年，随着数字游戏的艺术性不断提升，许多游戏凭借着精美的制作和

沉浸式的叙事风格，让游戏的美学价值逐渐获得大众的认可。此外，电子游戏也具备着其他艺术门类所没有的特

点，其主要依靠玩的动力学和游戏内的交互来完成创作者的意图，以及有着与其他艺术相辅相成的特有属性，且在

八大艺术中，其与影像的结合最为密切。在当代，许多电影为达到观众沉浸式的体验效果，也开始了在视听语言方

面模仿游戏的尝试。本文将结合现代数字游戏的常见形式和电影的视听语言来研究分析当代电影中的游戏化沉浸和

交互叙事。
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在当代，数字游戏已经是非常庞大的产业，但是对

于游戏的叙事学界仍在争论，游戏应是“叙事性”重

要，还是与玩家的交互才是本质。虽然有一部分学者认

为交互才是游戏的本质，但是绝多数游戏都主动为玩家

提供了故事线，且玩家的操作直接影响故事在叙事时空

下的推进和发展，因此，游戏研究必然涉及叙事层面的

问题。为了能让游戏交互的方式更加有代入感，游戏通

常会让玩家以第一人称视角进行操作。例如FPS射击类

游戏，玩家就是以第一人称的视角的长镜头来增强游

戏的临场感和参与感，AVG文字冒险类游戏又称视觉小

说，通过与玩家的交互，让玩家做出选择来决定剧情的

走向。RGP角色冒险类游戏则是将二者都进行结合，游

戏通过大量的第一视角和长镜头，来建制观众对主角的

认同感。同时强交互性也是游戏的本质之一。游戏是玩

的形式之一，这一特殊的形式区别它与电影、文学、美

术等艺术形式之处。[1]

有学者认为，电影和游戏虽然都存在叙事，但是两

者的叙事方式完全不同，现代许多电影叙事理论都建立

在逼真幻觉主义的基础上，但数字游戏的叙事却全然不

同，玩家对游戏的认同来自与游戏的交互性。[2]也有学

者认为，21世纪以来，游戏和电影二者之间的差异性越

来越小。[3]在当代，游戏和电影在叙事上的技巧都越来

越走向成熟，两者的艺术创作也是基于技术的发展实现

的，两者的创作手法也有互相借鉴的地方，游戏的视觉

化来源于电影的视听语言，而许多游戏理念也渗透进了

电影创作。

1982年公映的影片《电子世界争霸战》被认为是研

究电影与游戏化的起点。在此后的电影创作里，一些创

作者在创作中融入进游戏理念，或者采用与游戏相似的

美术风格，使得电影的技术、叙事和视觉效果开始出现

游戏化的趋势，诞生出诸如《古墓丽影》《硬核亨利》

《头号玩家》《歪小子斯科特对抗全世界》《本X》

《生化危机》系列等等具有游戏化趋向电影作品。同

时，一般的叙事以战争或者动作为题材的影片为了使得

电影也更加有沉浸感和代入感，也会选择模仿游戏的视

听语言和叙事方式，例如李安的《比利·林恩的中场战

事》《双子杀手》就采用了120帧高帧的形式，这个形

式与FPS射击游戏相似，用高帧来增加动作的流畅感和

降低眩晕感。

一、长镜头的沉浸式体验

VR或是一般的FPS射击类游戏和RPG游戏皆为主角借

游戏角色的身躯来在游戏中进行操作，用游戏模拟现实

生活连续的视感，除了场景的转化或者一些游戏自带的

CG效果，游戏中的镜头一般不会切断。在巴赞的观点

中，长镜头是“尊重感性的真实空间和时间”[4]。但是

在游戏中，这种长镜头不再是去展现真实的空间，玩家

的视线选择虽然是自己去操作的，但是游戏中的所有场

景却是创作者所搭建的，玩家可以与各种创作者制造的

角色进行互动，并且在游戏的构架中，创作者为了让玩

家有更好的游戏体验，也有意识地去引导玩家。

在现代的电影中，长镜头不仅仅只是在展示时间和

空间，甚至可以制造视觉奇观。在影片《1917》中，就

是类似的伪一镜到底的长镜头，但是与FPS游戏单一的

视角不一样，导演是有意识地在第一人称视角和第三人

称视角中相互切换，从而引导观众的情感切换，调动

观众的情绪和共情力。但即使是视角在不停的切换，观

众也仍然可以体验到真实时间在主角身上的流逝。“时

间仿佛是以一种潜在的形式存在于一切空间展开的结构

之中。”[5]。影片中连续不断运动的长镜头不仅延续了

时间，还在拉伸更多的空间，并且无论是时间还是空间

的变化，都是在为叙事服务，从而实现通过人物再次带

出了空间，完成了单一镜头中的时间和空间的拉伸，在

“一镜到底”中以一种奇观化的时间形式提升观众的沉

浸感。

《1917》的文本时间与电影的总时长并没有严格的

一致性。编剧将十几个小时的故事时间压缩在两个小时
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的银幕之上。正如巴赞所言：“想象的内容必须在银幕

上有真实的空间密度”[4]。虽然其没有完成拍摄时间与

故事时间的统一，也没有完成真正实拍性质的 “一镜

到底”，但是仍然通过前期的充分准备和后期的剪辑制

作让整个影片形成一种无缝衔接的效果，做成了一个伪

“一镜到底”。以其中的一个情节为例，主人公在石堡

被敌人打晕，随后白昼变为黑夜，他黑暗中醒来，他走

到窗前看到楼下的废墟起火了，这里导演给的是一个空

镜，也是主人公的主观视角（图1），但是随后的几秒

钟，主人公也出现在了画面中。（图2）按照真实的时

间来计算的话，主人公并不可能在这么短的时间里完成

下楼这一动作，但是导演为了提升观众的沉浸感，却采

用这一种转场方式，在展现新的空间同时压缩时间。

图1：电影《1917》

图2：电影《1917》

二、游戏化的第一人称视角

在游戏中这种主观视角主要体现在前文主要提到的

三种游戏类型中，它让玩家进行角色的扮演，为了玩家

更好地代入叙事，建立心理认同，游戏创作者会让玩家

可以操纵自己在游戏中的视野范围，与 VR媒介的沉浸

感体验类似，玩家可以在创作者给的自由限度中地选择

想要观看的内容。

在电影中，摄影机的视野就是观众的目光，它可以

瞬间移动也可以从连续变化不同的视野观看物件、事件

和人物，摄影机的位置会带来认同作用。作为观众，我

们倾向于用谁的角度来看待问题，这种认同感在观影

过程中是多变的，正如让·米特里所写：“由于摄影机

的移动性和镜头的多样性，我可以同时无处不在...我

适应甲人物或乙人物的运动和位移，我走来走去，我看

来看去...这是我通过与剧情中此一人物或彼一人物的

认同，而“感同身受”的世界——我和这些人物轮流认

同。而导演会利用这种认同感来为叙事服务。”[6]电影

史曾上出现的最为极端的主观镜头《湖上艳尸》，全片

贯通的主观镜头，完全取消了正反打模式，这种手法试

图让观众获得一种真实的代入感，同时也通过视角限制

来营造叙事悬念，但电影领域内却对这部作品的评价非

常同一，都认为这是一次失败的实验。

游戏的玩家视角与电影视听语言中的摄影机视角有

着较大的差异，其一是游戏视角被限制在代入的角色身

上，很少存在第三人称视角，即客观视角；其二是游戏

视角几乎不参与塑造角色心理活动，它的核心功能是只

是为了建立代入感；其三是游戏视角虽是玩家所选择，

但是游戏场景仍然为计算机生成，其目的是为了引导玩

家按照创作者的意图行动，而非表达创作者的艺术追求

或文化观念。但是在当代电影的叙事模式和视觉手段不

断地创新，电影又基于游戏的形式构建出一种模拟玩家

玩游戏视角，并根据创作者的实际需要生成不同的模拟

程度。在影片《硬核亨利》中，全片从头至尾都以第一

人称视角来展现主角亨利行动的全部过程。但是这个视

角相比起游戏的视角，影片中的第一视角是模拟现实中

的人的第一视角，带有晃动的，迅速改变视线方向的，

其几乎不给观众任何反应时间和选择权。这种主观镜头

搭配长镜头的组合使用并不是完全借鉴游戏的形式，游

戏注重的是动作清晰度和平滑感，甚至采用高帧率来防

止玩家出现眩晕感，但在《硬核亨利》在运用主观镜头

时，仍然保持着镜头的呼吸感，在模拟现实真实的人物

运动状态同时传达主角的心理状态。

在电影《狙击手》中，导演也利用了特殊画框来加

强第一视角的效果（图3-4），这种形式也是游戏中比

较常用的玩家通过道具去看其他物体，这里面是利用倍

镜和望远镜来进行一个画框的增加，这让观众更加地

有一种主动在看的意识，就像是FPS射击类游戏中（图

5），制作者为了让玩家更有临场感和参与感，所以会

利用道具作为前景画框，让观众认为是自己手举着望远

镜在看或者是自己在瞄准目标。在电影中，这种第一人

称视角很好地丰富了影片的内容，也是利用模仿游戏的

形式来增加观众的刺激感，让观众更好地代入现场的角

色，从而引发对角色的共情。

图3：狙击手

图4：狙击手
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图 2：电影《1917》
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色的共情。

图 4：狙击手

三、互动电影叙事

1967 年《一个男人和他的房子》是世界上第一部互动电影，但是这次较有突破性质的强

互动式的电影并没有得到观众的好评，甚至互动电影在此后的发展中也没有什么太大的进展。

这些电影只能提供非常有限的交互性，并不像游戏中有非常多可供玩家自由选择的选项，并且

观众也并不能决定自己的身份，观众的身份扮演并不是固定的和唯一的。叙事和制作上都相对

薄弱。这些作品在商业上并未取得成功。在后来的科技不断发展，这种互动类游戏可以通过

PS4 或在网页上等其他媒体进行观看，例如 2017 年的《晚班》以及 2018 年的《底特律：变人》

和《黑镜：潘达斯奈基》等，但这些作品仍然没有得到主流观众的喜爱。

互动电影虽然将叙事的选择权转交到观众手中，看似故事的发展方向在根据玩家的意愿去

发展，但是这样可能会使故事缺乏精彩的发展或者转折，如果按照《救猫咪》中所提出的节拍

器—，三幕式 15 个节拍，里面包含了各种各样的大小转折，来吸引观众的注意力
[7]
，那观众

的选择，是否会打断影片原本的叙事节奏，叙事是否会丧失反转的机会。再者，电影的人物是

按照导演或者编剧编写的剧本来进行塑造的，他们的每一个选择，都是基于他们自身的经历。

而互动游戏的人物塑造，不如说是玩家把自己投射再主角身上，用自己选择来塑造主角，然后

达成符合自已意愿的结局。互动电影中的人物命运，虽然掌控在观众手上，但观众也并未像数

字游戏的玩家一般，获取主动性，观众仍然是被动的。观众的被动在于，他们是在几乎不了解

故事、人物的混沌情况下就开始行使选择的权利。这个行为导致，电影对于类型化的人物塑造

根本无法完成。假设在《肖生克的救赎》是一部互动电影，那么肯定会有玩家做出与原剧情不

一样的选择，这种情况对于影片的类型化人

图 3：狙击手

图 5：游戏《绝地求生》
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色的共情。
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PS4 或在网页上等其他媒体进行观看，例如 2017 年的《晚班》以及 2018 年的《底特律：变人》

和《黑镜：潘达斯奈基》等，但这些作品仍然没有得到主流观众的喜爱。

互动电影虽然将叙事的选择权转交到观众手中，看似故事的发展方向在根据玩家的意愿去

发展，但是这样可能会使故事缺乏精彩的发展或者转折，如果按照《救猫咪》中所提出的节拍

器—，三幕式 15 个节拍，里面包含了各种各样的大小转折，来吸引观众的注意力
[7]
，那观众

的选择，是否会打断影片原本的叙事节奏，叙事是否会丧失反转的机会。再者，电影的人物是

按照导演或者编剧编写的剧本来进行塑造的，他们的每一个选择，都是基于他们自身的经历。

而互动游戏的人物塑造，不如说是玩家把自己投射再主角身上，用自己选择来塑造主角，然后

达成符合自已意愿的结局。互动电影中的人物命运，虽然掌控在观众手上，但观众也并未像数

字游戏的玩家一般，获取主动性，观众仍然是被动的。观众的被动在于，他们是在几乎不了解

故事、人物的混沌情况下就开始行使选择的权利。这个行为导致，电影对于类型化的人物塑造

根本无法完成。假设在《肖生克的救赎》是一部互动电影，那么肯定会有玩家做出与原剧情不

一样的选择，这种情况对于影片的类型化人

图 3：狙击手

图 5：游戏《绝地求生》
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一、长镜头的沉浸式体验

VR 或是一般的 FPS 射击类游戏和 RPG 游戏皆为主角借游戏角色的身躯来在游戏中进行操作，

用游戏模拟现实生活连续的视感，除了场景的转化或者一些游戏自带的 CG 效果，游戏中的镜

头一般不会切断。在巴赞的观点中，长镜头是“尊重感性的真实空间和时间”[4]。但是在游戏

中，这种长镜头不再是去展现真实的空间，玩家的视线选择虽然是自己去操作的，但是游戏中

的所有场景却是创作者所搭建的，玩家可以与各种创作者制造的角色进行互动，并且在游戏的

构架中，创作者为了让玩家有更好的游戏体验，也有意识地去引导玩家。

在现代的电影中，长镜头不仅仅只是在展示时间和空间 ，甚至可以制造视觉奇观。在影

片《1917》中，就是类似的伪一镜到底的长镜头，但是与 FPS 游戏单一的视角不一样，导演是

有意识地在第一人称视角和第三人称视角中相互切换，从而引导观众的情感切换，调动观众的

情绪和共情力。但即使是视角在不停的切换，观众也仍然可以体验到真实时间在主角身上的流

逝。“时间仿佛是以一种潜在的形式存在于一切空间展开的结构之中。”
[5]。影片中连续不断运

动的长镜头不仅延续了时间，还在拉伸更多的空间，并且无论是时间还是空间的变化，都是在

为叙事服务，从而实现通过人物再次带出了空间，完成了单一镜头中的时间和空间的拉伸,在

“一镜到底”中以一种奇观化的时间形式提升观众的沉浸感。

《1917》的文本时间与电影的总时长并没有严格的一致性。编剧将十几个小时的故事时间

压缩在两个小时的银幕之上。正如巴赞所言：“想象的内容必须在银幕上有真实的空间密

度”
[4]
。虽然其没有完成拍摄时间与故事时间的统一,也没有完成真正实拍性质的 “一镜到

底”,但是仍然通过前期的充分准备和后期的剪辑制作让整个影片形成一种无缝衔接的效果，

做成了一个伪“一镜到底”。以其中的一个情节为例,主人公在石堡被敌人打晕，随后白昼变为

黑夜，他黑暗中醒来，他走到窗前看到楼下的废墟起火了，这里导演给的是一个空镜，也是主

人公的主观视角（图 1），但是随后的几秒中，主人公也出现在了画面中。（图 2）按照真实的

时间来计算的话，主人公并不可能在这么短的时间里完成下楼这一动作，但是导演为了提升观

众的沉浸感，却采用这一种转场方式，在展现新的空间同时压缩时间。

图 1：电影《1917》
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图5：游戏《绝地求生》

三、互动电影叙事

1967年《一个男人和他的房子》是世界上第一部互

动电影，但是这次较有突破性质的强互动式的电影并没

有得到观众的好评，甚至互动电影在此后的发展中也没

有什么太大的进展。这些电影只能提供非常有限的交互

性，并不像游戏中有非常多可供玩家自由选择的选项，

并且观众也并不能决定自己的身份，观众的身份扮演并

不是固定的和唯一的。叙事和制作上都相对薄弱。这些

作品在商业上并未取得成功。在后来的科技不断发展，

这种互动类游戏可以通过PS4或在网页上等其他媒体进

行观看，例如2017年的《晚班》以及2018年的《底特

律：变人》和《黑镜：潘达斯奈基》等，但这些作品仍

然没有得到主流观众的喜爱。

互动电影虽然将叙事的选择权转交到观众手中，看

似故事的发展方向在根据玩家的意愿去发展，但是这样

可能会使故事缺乏精彩的发展或者转折，如果按照《救

猫咪》中所提出的节拍器—，三幕式15个节拍，里面包

含了各种各样的大小转折，来吸引观众的注意力[7]，那

观众的选择，是否会打断影片原本的叙事节奏，叙事是

否会丧失反转的机会。再者，电影的人物是按照导演或

者编剧编写的剧本来进行塑造的，他们的每一个选择，

都是基于他们自身的经历。而互动游戏的人物塑造，不

如说是玩家把自己投射再主角身上，用自己选择来塑造

主角，然后达成符合自己意愿的结局。互动电影中的人

物命运，虽然掌控在观众手上，但观众也并未像数字游

戏的玩家一般，获取主动性，观众仍然是被动的。观众

的被动在于，他们是在几乎不了解故事、人物的混沌情

况下就开始行使选择的权利。这个行为导致，电影对于

类型化的人物塑造根本无法完成。假设在《肖生克的救

赎》是一部互动电影，那么肯定会有玩家做出与原剧情

不一样的选择，这种情况对于影片的类型化人物塑造来

说无疑是失败的。

但是反观互动类游戏却大多数能获得玩家的好评。

这是因为互动电影的“互动性”过于有限，作为电影的

观众，我们关心“到底发生了什么”和“事情将如何发

展”，而作为游戏玩家的我们却更着迷于沉浸式互动

体验，互动电影除了在除了在重大剧情分支上进行选择

外别无互动设计，很难让观众产生“角色扮演”的沉浸

感。互动叙事电影中观众不是作为玩家，而是作为一个

以全知视角可以扭转剧情的人，短暂的分支选择过后，

观众依旧需要被动地受到电影的输出，不能算作是“游

玩”。互动电影则需要观众在作为一个抽离身份同时，

以第三视角改变剧情走向，这样会使得观众产生一种抽

离感，同时也在对叙事创作进行破坏。

这些作品意味着，在电影中引入互动性是一个长期

且困难的挑战，电影语言不是一种交流手段，与观众之

间不存在双向交流，电影语言是一种叙事、表意的表达

工具而非通讯工具。[8]因为电影的叙事是以封闭的单向

叙事为基础进行驱动的，而互动则强调观众的自由意

志，强调个人与作品的双向倾听与交流，但电影语言不

是一种交流手段，与观众之间不存在双向交流，电影语

言是一种叙事、表意的表达工具而非通讯工具。

在当下，游戏作为一个新生艺术，其形式在不断的

扩充，并且伴随着科技的不断发展，越来越多具有创新

的形式将被产生。在游戏和电影的交互中，影游融合类

电影将这种游戏的经验转化为当代影像的美学经验，

从而同时满足人们对电影观看与游戏观看的双重审美期

待。[9]以近年来好莱坞出产的商业片为例，像《移动迷

宫》《饥饿游戏》系列等这样的影片，他们叙事中的机

制设置、人物设计以及风格上都明显与游戏相似，如果

没有游戏文化的出现，也就没有像这样影游融合的影

片。游戏的形式，在一定程度上扩宽了电影的视听语言

形式，电影创作者能够利用这种形式来完成他们对美学

和艺术的追求。同时，电影也应该注重借鉴的方式和技

巧，要让形式为叙事所服务，而不是将游戏的形式只为

观众提供一种快感和注意力。
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色的共情。

图 4：狙击手

三、互动电影叙事

1967 年《一个男人和他的房子》是世界上第一部互动电影，但是这次较有突破性质的强

互动式的电影并没有得到观众的好评，甚至互动电影在此后的发展中也没有什么太大的进展。

这些电影只能提供非常有限的交互性，并不像游戏中有非常多可供玩家自由选择的选项，并且

观众也并不能决定自己的身份，观众的身份扮演并不是固定的和唯一的。叙事和制作上都相对

薄弱。这些作品在商业上并未取得成功。在后来的科技不断发展，这种互动类游戏可以通过

PS4 或在网页上等其他媒体进行观看，例如 2017 年的《晚班》以及 2018 年的《底特律：变人》

和《黑镜：潘达斯奈基》等，但这些作品仍然没有得到主流观众的喜爱。

互动电影虽然将叙事的选择权转交到观众手中，看似故事的发展方向在根据玩家的意愿去

发展，但是这样可能会使故事缺乏精彩的发展或者转折，如果按照《救猫咪》中所提出的节拍

器—，三幕式 15 个节拍，里面包含了各种各样的大小转折，来吸引观众的注意力
[7]
，那观众

的选择，是否会打断影片原本的叙事节奏，叙事是否会丧失反转的机会。再者，电影的人物是

按照导演或者编剧编写的剧本来进行塑造的，他们的每一个选择，都是基于他们自身的经历。

而互动游戏的人物塑造，不如说是玩家把自己投射再主角身上，用自己选择来塑造主角，然后

达成符合自已意愿的结局。互动电影中的人物命运，虽然掌控在观众手上，但观众也并未像数

字游戏的玩家一般，获取主动性，观众仍然是被动的。观众的被动在于，他们是在几乎不了解

故事、人物的混沌情况下就开始行使选择的权利。这个行为导致，电影对于类型化的人物塑造

根本无法完成。假设在《肖生克的救赎》是一部互动电影，那么肯定会有玩家做出与原剧情不

一样的选择，这种情况对于影片的类型化人

图 3：狙击手

图 5：游戏《绝地求生》


