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世界电影史上，每一次技术革新，都会或多或少

地对电影叙事造成影响。在经历声音、色彩这两次

重大技术革新后，世界电影迎来了第三次重大转机，

这便是数字技术的应用与发展。从胶片到数字摄

影，从 2D到 3D、4K、120帧，从院线放映到流媒体电

影、桌面电影、游戏电影、VR电影……数字技术不

仅改变讲故事叙述的方式，也挑战观众接收故事的

模式。

2020年，《信条》与《一秒钟》先后上映，虽然从题

材到风格都截然相反，映后观众却不约而同将讨论

重点放在了电影的叙述与技术上。诺兰一如既往坚

守胶片拍摄的准则，用了160万英尺(约合48万米)的
胶片完成了《信条》绝大部分场景拍摄，①讲述一个极

为复杂多线性的“反向”故事，以至于大多观众难以

在一次观影后理清故事线，甚至需要“二刷”“三

刷”。而张艺谋的《一秒钟》则用Red Monstro VV和

Sony Cinealta Venice两款数字摄影机②徐徐展开了一

场对电影胶片时代的怀旧回忆，没有过去颇具形式

主义的色彩美学和武打炫技，故事淳朴简单，观众不

难看懂。前者用旧胶片讲“新”故事，而后者用数字

技术回归传统，两部影片在拍摄技术选择上的不同

以及最后叙事效果呈现出来的差异不禁引人深思，

我们应该如何定义数字技术在电影中的运用，它的

发展为电影带来的是更新奇、完整的叙事系统？还

是一次破碎或解构？本文旨在梳理数字技术日益普

遍化的当下，探讨电影叙事出现的变化、未来电影叙

事的可能走向以及我们的世界与电影新叙事之间的

某种潜在关系。

一、数字技术与电影叙事的变化

(一)反线性叙事的普遍化

反线性叙事(非线性叙事)曾作为实验电影、后现

代电影的典型特征，最早可以追溯到戈达尔《精疲力

尽》里的跳接叙事，后经由《低俗小说》等独立电影而

大放异彩，现如今，以环形叙事、“混乱叙事”“扰乱叙

事”等为代表的反线性叙事不仅是艺术电影的代言

词，也作为悬疑片、科幻片、传记片、女性电影或商业

电影的常见叙事策略。《少年派的奇幻漂流》用3D技

术极尽真实地构造出深蓝的海洋往事，《比利·林恩

的中场战事》则以4K、120帧的放映技术带领观众进

入沙尘漫天的战争现场。这两部李安近年来的市场

成功佳作都以主人公的日常生活开场，进而陷入一

段过往的回忆，后又复归当下，这种以倒叙或插叙建

立起来的双层甚至多层叙事模式在电影市场上已然

常态化。国内电影则以口碑票房双丰收的《少年的

你》为例，同样是倒叙开场，频繁插入破碎的叙事段

落，此类由叙事者和叙事者述说的故事所组成的“双

层非线性叙述”(即热奈特的内焦点叙事)并不阻碍观

众的观影与理解，在长久的电影发展中，观众早已能

数字技术与电影叙事的可能性研究
万传法

【摘 要】数字技术的发展，打破了传统叙事的边界，使得叙事呈现出前所未有的动态感与不确定性。

毫无疑问，叙事的潜力再次被激活。当前，数字技术所带来的叙事变化有：反线性叙事的普遍化、模块化叙事

渐次增多、算法叙事被普及化、融合式叙事的大文本化、互动叙事的交互化、沉浸式叙事的未来化，如此等等。

而在此变化的基础上，未来叙事很有可能被导向吸引点叙事、任意点叙事、触发点叙事、空间点叙事等等，并最

终被引向一种可能的“便携式环绕叙事”，从而将个人/自我无限化。

【关 键 词】数字技术；电影叙事；吸引点；任意点；触发点；空间点

【作者简介】万传法，上海戏剧学院电影学院教授。

【原文出处】《当代电影》（京）,2021.9.26～32
【基金项目】本文系国家社科基金一般项目“中国电影的历史重述与理论建构研究”(项目编号：16BZW157)

的阶段性成果。

··21China Social Science Excellence .All rights reserved. https://www.rdfybk.com/



影视艺术 2021.11
MOVIE AND TELEVISION ART

适应曾经被视为新潮的非线性叙事与跳跃情节，更

何况在大部分非线性叙事中，创作者大多以字幕或

台词作为辅助提醒观众电影中的叙事时空。而相对

复杂的非线性叙事，以诺兰为例(从《蝙蝠侠：侠影之

谜》开始，他就坚持使用并开发 IMAX摄影机)，其愈

来愈错综复杂的叙事时空，《盗梦空间》中多达四层

的梦中梦，《敦刻尔克》将一小时一天一周的情节交

织融合，到了《信条》甚至连每一处情节都是逆向时

空发展，并严重影响观众对影像时空的代入与解读

(可见非线性叙事的常态化并不等同于观众对复杂

非线性叙事的适应)。近年，大量电影在叙事编织上

极尽巧思，其叙事类别各有不同命名，“扰乱叙事”

“环形叙事”“谜题电影”“碎片化叙事”“分岔叙事”等

等，但归根结底，这些命名都映射了我们当下碎片

化、网络化的生存方式。托马斯·埃尔塞瑟认为叙事

是我们组织理解世界的方式，现代社会的媒介爆炸

给人带来感官负荷与恐慌，非线性叙事作为一种主

流回归，使得电影情节优先于故事，甚至决定故事，

是电影与人的生理适应机制匹配所做的努力尝试，

是人类在当下世界的焦虑中寻求统一的能动性反

映。③学者杨鹏鑫也有相似观点，认为复杂性叙事

使得人理解世界的复杂性降低到可把握的程度。④

因此，与其说电影数字技术加速了非线性叙事的扩

张，不如说是数字化的世界决定了非线性叙事的常

态化。

(二)模块化叙事渐次增多

“模块化叙事”一词，较早见于学者李凤莲、孙亚

茹的相关研究论文，他们受计算机与教育领域的模

块说影响，对电视节目的模块化叙事定义为由若干

个独立或有关联的节目模块按照一定的原则组成一

档节目整体，各个模块完成一个特定的功能，组合起

来完成节目的整体功能。⑤但与电视节目相比，电影

中的模块化叙事情节和本身具备关联，所以电影的

模块化叙事更广泛，不仅可以依叙事主题展开，也可

以按照叙事时空与叙事对象即人物展开。依主题为

纽带，将电影平均分为多个模块小节，叙述彼此独立

的小故事，并对电影的总主题进行反复深化与升华

的模块化叙事以近年的《我和我的祖国》与《我和我

的家乡》最具代表性。《我和我的祖国》选取新中国成

立70年以来五段不同时期不同地区的小人物故事，

将他们的生活轨迹围绕祖国这一母题展开，讲述互

不关联却彼此映照、不断深化的爱国故事。值得注

意的是，模块化叙事同样并非新鲜的叙事模式，可以

说早已流行于国内外主流电影市场，《十分钟年华老

去》是对电影时空这一主题进行探讨的艺术电影，

《巴黎，我爱你》《纽约，我爱你》此类是将地点作为叙

事空间的模块化叙事，《情人节》《爱》《恋人絮语》《过

年好》是因电影上映日期——特殊节日而创作的模

块化叙事，而在《将爱情进行到底》《私人订制》中从

头到尾都有统一的主人公，在不同的模块里开展平

行时空叙事或加入了新人物而产生不同类型的子故

事。以上早年的模块化叙事电影要么带有明显的节

日消费附加属性，要么具有强烈的艺术归类价值，归

根结底是一种将电影叙事仪式化的一种叙事策略。

如果说《我和我的祖国》尚且可以追溯到新中国成立

周年纪念与国庆档消费，《我和我的家乡》则是彻底

将模块化叙事平民化、日常化的一部标志性电影，它

既非节日庆祝、也非艺术主题的汇总，却符合大众主

流审美情趣，可以预见，未来将会有更多描绘日常人

生百态、去仪式化的模块化叙事电影出现。

(三)算法叙事被普及化

算法叙事与“数据库电影”一词息息相关，数据

库电影最初由列夫·曼诺维奇在其《新媒体的语言》

一书中提出，泛指由元素素材库生成文本而非剧本

线性创作而成的电影。学者李迅划定了“数据库电

影”的三个关键因素：①依照某种逻辑建立的个项序

列；②个项或‘模块场景’的空间化呈现；③非线性、

非因果的叙述组合”。⑥之后，学者高淑敏将这一定

义做了更明确的限制，将数据库的结构制作和算法

编程作为“数据库电影”的构思和创作过程，以数据

库和算法作为技术核心，并最终通过算法的动态追

踪和实时剪辑，运用超叙事的事件和图像/影像形式

在图形用户界面上进行显示和播映的才是数据库电

影。⑦根据此类对数据库电影的研究，算法叙事的定

义逐渐明晰，即不依赖或不完全依赖编剧的剧本创

作，并以元素素材库里的数据为来源，利用计算机软

件为工具，按照软件的算法生成故事的叙事模式，其

中的算法或是建立在不断收录的叙事模式与叙事规

律基础上而成，或是完全任意随机。维尔托夫《持摄

影机的人》拍摄了大量城市素材，并任意剪辑而非沿

着线性叙事，可谓算法叙事的雏形，而今的算法叙事

实际上与交互叙事、VR电影、游戏电影等有大量重
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合。从 1999年开始，人工智能领域的相关专家就开

展了大量研究来开发一种“能够自动生产故事的‘叙

事智能’”。互动数字叙事国际会议、互动叙事综合

研究协会、叙事计算模型协会、人工智能发展协会等

人工智能研究组织也根据“叙事智能”的主题每年召

开年会和工作坊，并先后促成了《鸡尾酒会》《没有晚

餐》《包法利夫人》等多个叙事智能项目。⑧国内爱奇

艺等视频网站与高校也先后投入人工智能创作的项

目研发并对影视剧中的情节做相应分类与收录。在

曼诺维奇的《出使地球》这部典型的算法叙事电影

中，他设置了软电影系统的变量选择和多帧布局，在

生成电影的每个部分时，会从一系列反映主角可变

身份的可选序列供观众进行选择。⑨而以《黑镜：潘

达斯奈基》《底特律：成为人类》为代表的游戏电影

则在剧本编写阶段就设计了多条选择分叉，观众

的观影过程任凭电影的算法选择，最终可多达十

多种故事结局。学者陈亦水认为游戏电影中的算

法并不是文本的简单应用，而是一种降维化的技

术处理，即通过电影视听语言的手段，使游戏艺术

拆解为文学文本、图像文本、舞蹈 (动作)文本、对

“不纯的”游戏艺术进行了剧本化和图像化的静态提

纯。⑩可以说，电影中算法叙事的出现离不开互联网

技术的迅速成长。

(四)融合式叙事的大文本化

迪斯尼乐园馆内，由真人扮演的公主王子上演

小型戏剧，并与前来游玩的小朋友互动表演，一旁的

银幕里播放着该角色的动画片与真人电影，走出馆

外，商店里摆满与各大电影公司合作的联名纪念品，

一转头，又一个一模一样的公主王子配合着游客扮

演电影里的戏码。迪斯尼电影堪称最早进行融合式

叙事且产业链最为成熟的行业领军者，在其之后，其

他电影公司或电影也先后踏入此类运作模式。现如

今，我们生活在数字媒体的新生期、电影的“晚期”，

融媒体叙事重心逐渐向数字媒体发展。杰·大卫·波

特将传统媒体和新媒体之间的紧张关系描述成一种

“补救”关系，各种媒体忙着相互借鉴与重塑，好莱坞

将电影中的故事和情节转换成游戏，主流电影挪用

数字媒体中的视觉效果，􀃊􀁉􀁓电影的媒介属性被再次放

大，电影进入显示屏，或与装置艺术进行融合。􀃊􀁉􀁔如

蔡明亮的装置艺术《是梦》中，借将老旧电影院座椅

放入博物馆，让观众扭头侧身看他的同名短片来促

使观众思考电影院的流逝这一命题。虽然也有人对

融媒体叙事的“融合”持怀疑态度，如墨菲就认为在

大多数游戏电影中，技术虽然融合在一起，可形式和

经验仍然保持“分离”的状态，那正是“切换”(即我们

仍在玩游戏与看电影之间做来回的叙事切换)，􀃊􀁉􀁕但

不可否认的是，融媒体叙事正作为一种时代的文化

特征迅速发展。2015年后，IP一词渐入大众视野，IP
改编电影逐年翻倍拍摄，至今热潮仍未褪去。学者

李光辉对由 IP衍生的“大文本”做了如下定义，以文

学文本为基础衍生而来的电影、电视剧、网络游戏、

动漫等，所有相关文本的总和。“超文本”“泛文本”等

概念，都是以文本为中心，强调文本的多元化符号呈

现方式，而“大文本”的概念以创作者为中心，强调文

本创作者在多种符号文本之间的跨越，以及文本间

所形成的“合力”。􀃊􀁉􀁖典型代表如台湾小说作者九把

刀的《那些年，我们一起追的女孩》上映后，其小说相

关的影视剧、网游、动漫等非纸质文本的创作相继面

世，都或多或少有着九把刀的身影，有些甚至是他全

程、全方位的参与，这些非文字文本的传播，极大地

丰富了文学文本的意义空间，扩充了原始文本的影

响面。􀃊􀁉􀁗《盗墓笔记》作者南派三叔在先后对代表作

进行电影电视剧改编后，亦成立影视制作公司，致力

于其小说“宇宙化”的全方位开发，包括并不限于动

漫研发、同人小说、影视改编。此类大文本创作不仅

具备超文本相互指涉的特证，同时兼具产品开发意

识，严格以观众市场为尺度进行产业链开发。在诸

如“贾樟柯宇宙”“漫威宇宙”“三体宇宙”“封神宇宙”

等“宇宙化”的大文本背后，推动融合叙事的实际上

是面临数字媒体迅猛发展而遭遇危机的传统电影，

试图强调大文本中电影的“元文本”性来夺回被数字

技术瓜分的市场份额。

(五)互动叙事的交互化

克里斯汀·戴利在《电影的3.0版本：数字和计算

机技术如何改变电影》一文中提出数字技术使得电

影进入 3.0时代，此时的电影不再作为一个有凝聚

力、不变的艺术作品存在，而是参与到一个跨媒体互

动的世界中，这使得新的叙事形式成为需要的一部

分。cinema3.0一个显著特点便是让观众投入工作，

电影的体验更像是一个项目，这无疑与互动叙事的

模式不谋而合。文章以《女巫布莱尔》举例介绍了这

部互动叙事电影是如何假借纪录片的形式，为网站
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粉丝提供了额外“发现”的材料，带来了早期网络互

交与社群分享的快乐。􀃊􀁉􀁘而今日电影里的互动叙事

将载体从传统电影延伸至游戏电影、桌面电影、弹幕

电影、VR电影、融媒体艺术作品中，兼具融媒体叙事

和算法叙事、沉浸式叙事的诸多特征，具有集游戏感

与参与感一体的交互性。孟君、何源垫在一篇有关

彩蛋电影的文章中，认为晚近的现代电影彩蛋演变

成一种游戏行为，要求观众不仅要在电影文本中寻

找彩蛋，还要在超出电影文本范畴之外的众多泛文

本中读解彩蛋，互动由电影观看行为中延伸至观看

文本外。􀃊􀁉􀁙这一互动性特征在电影《头号玩家》上映

期间从观众积极参与寻找彩蛋甚至参与剧情中的游

戏构思的行为中便可窥见一斑。学者张晗以《马赛

克》《夜班》《潘达斯奈基》等多部游戏电影为例，认

为观众在观影过程的互动选择中，叙事时空虽仍

然连续，叙事却遭到了中断，在中断中，叙事主体

被暗中偷换——即故事里的人物转变为观影的观

众。􀃊􀁉􀁚在叙事主体完成转换后，叙事的走向与结局

也相应随着观众的主体性选择发生相应改变。更

勿说VR电影，叙事主体从头至尾都是观影者，叙事

时空与叙事形状依赖观影者的动作与选择来完成。

由此可见，早期的弹幕电影、彩蛋电影更多体现互动

叙事中观众的单向参与度，而新近的游戏电影、VR
电影为代表的互动叙事则更多展现了电影与观众的

双向交互性。

(六)沉浸式叙事未来可期

沉浸式叙事早在“体验力电影”􀃊􀁉􀁛中就初见端

倪。3D、4K、120帧、杜比音效、仿真技术等数字技术

在制造“物质现实的复原”的真实感的同时也创造了

一种“拟像”真实，从视觉到听觉到触觉使观众能得

以“具身体验”。学者李倩、陈虹梳理了沉浸体验的

三要素：空间沉浸、感官沉浸以及情感沉浸。􀃊􀁊􀁒其实

就是强调了沉浸叙事给人以“外感受”与“内感受”的

双重体验。李安《比利·林恩的中场战事》中的战场

情节，摇晃抖动的摄像机模拟被炮轰的震动，360度
杜比音效环绕而来，在角色布满灰尘粗粝的皮肤表

面，粘稠鲜红的血液沾着泥土渗出演员肌肤，如此等

等，观众同角色一起，沉浸其中，目睹战友恩师的死

亡，体验巨大的情感创伤。此外，以VR电影为代表

的沉浸式叙事则是彻底集非线性叙事、算法叙事、融

合式叙事、互动式叙事为一体的“完整叙事”。VR游

戏除了沉浸式影像，往往还在影像外模拟同步为观

者提供互动，如同4D电影院里的摇晃椅子，喷水、吹

风。倘若未来沉浸式VR电影能完善皮肤装置与模

拟环境，那么，沉浸式叙事将在真实体验叙事上更迈

进一步。

二、电影叙事的未来可能性

在前述的基础上，基于一种变化的无限性，叙事

本身的概念以及叙事的边界正在被不断重新书写，

本文认为，未来的电影叙事将以“网络—神经”为组

织结构，并由此在以下方面可能取得突破：

1.吸引点叙事，即吸引力的某种回归，带来吸引

点叙事可能。吸引力最初由爱森斯坦提出，后汤姆·

甘宁确立“吸引力电影”，泛指更强调给观众带来震

惊感，而非讲述故事偏重叙事内容的电影，如《火车

进站》最初放映时人们产生恐惧甚至逃跑的身体即

时反应。学者张真将此类“吸引力叙事”总结为利用

电影作用于感官的本质，将它作为视觉的白话媒介

而传播科学知识，让日常体验以“活人画”的形式登

台亮相。􀃊􀁊􀁓而在后电影时代，以 Imax、3D技术、VR技

术为代表的数字技术放大影像沉浸时的感知与身体

体验，“体验力电影”和“情动力电影”随之而来。康

文钟认为，“影像”爆棚的消费社会，手机、电脑、移动

视频等影像形式进一步深化了吸引力的特质，数字

技术已经呈现为一种可以弥补叙事连续性和逻辑错

误的更高层次的吸引力。􀃊􀁊􀁔这一观点启示笔者认为

未来吸引力叙事回归的可能，也许吸引力叙事未必

回归于电影院传统电影形式中，而是出现在以游戏

电影、互动电影、VR电影等新形式叙事的电影之中，

以上新型电影与初期电影中的吸引力震惊呈现类似

的叙事策略，即让观众感受已知中的未知奇观。VR
短片《火星救援》中观众“将脚踏入火星的”刹那与

《火车进站》中的扑面而来的火车异曲同工。而早在

以抖音、微博、短视频等新媒体影像中，当代吸引力

叙事的雏形亦可见一斑，今日头条式标题、行业专家

的解说、突破常识认知的怪象……大众移动影像中

所传输的生活知识与奇闻异象往往以一种吸引力姿

态震惊移动媒体的用户，与吸引力电影日趋靠拢。

2.任意点叙事，即故事来自于任意点的自动生

成，观众目之所及或对剧情的任一发展选择都可

以延展开新的叙事，叙事将不是固定唯一的，而是

多变且发展的。实际上，任意点叙事在泰伦斯·马
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力克《生命之树》中就差点践行，该片剧情内穿插

了大量纪录片片段：火山爆发、恐龙弱肉强食、植

物生长……这些片段源于导演准备的素材库，他原

本计划在戛纳放映的每一场都随机选择这些纪录片

片段，以达到每一次放映都不一样的效果，来呼应

生命无常的生态主题。虽然这个想法并未实现，却

初具任意点叙事的雏形。此外任意点叙事早已运

用于游戏中，《赛博朋克 2077》中主线故事只占据了

游玩过程的 10％，剩下的全是由配角和NPC组成的

支线故事，玩家偶遇NPC或触发任意物品，都可以

展开相应的故事，有的与主线有关，有的无关。可

以想象，如果未来电影能像游戏一样编写出任意点

叙事的程序，观众观看电影的行为便真正成了探索

电影的“海洋”。

3.触发点叙事，即触感电影触点化。德勒兹认

为视觉同样可以具有触感，随后出现的“触感学派”

与“体感经验说”，将身体感知、现象学与跨文化研究

相结合。劳拉·马克斯认为“触感视觉”是一种“具身

化视觉”，它强调感知的多感官品质，即所有感官的

参与，这改变了单一视觉主导的观看形态；推进了触

感效应涉及的摄影机效果的技术层面的研究，在电

影理论层面上注重对观影经验与情感参与本质的研

究，􀃊􀁊􀁕与之相应，她提出“触感电影”这一概念，电影具

有皮肤性，影像所诉诸的不仅是普通意义上的视觉，

而是一种“体化视觉”。􀃊􀁊􀁖泰伦斯·马力克、滨口龙介、

阿彼察邦都是当代触感电影的主要践行者。此外，

随着移动媒体触感功能的不断研发——任天堂游戏

手柄中的震动感知模式早已实现，美国和中国先后

研发出可以应用于社交媒体、电子游戏的皮肤集成

触感VR装置，科技所允诺的“媒介是人的延伸”，传

统触感电影中由观看行为承担的感知触感功能将很

有可能彻底交付于触觉感知行为中。类似《头号玩

家》里主角头戴VR眼镜，穿上VR装置，即可进入一

个全方位感知的叙事世界，将不再遥远。

4.空间点叙事，即空间无限大，时间无限小。这

里的时空特指影像故事的叙事时空。一般传统电影

时空有两层，第一层是观众观看电影的时空，空间即

地点或固定在影院一角或移动于日常生活的媒体载

体上；时间则是观众观影时长，几十分钟到几小时不

等。第二层时空是电影内部的叙事时空，一般以影

片主角的行动来划定，即从故事发生开始到故事的

结束主角所经历的区域变化。另外还有少量“玩”叙

事游戏的电影，如韦斯·安德森《布达佩斯大饭店》，

在影片叙事内容中套了两层叙述者(内聚焦)，最后呈

现观影时空——叙事者时空(讲故事的人)——被叙

事时空(发生故事的主人公)的三位一体。以VR电

影、游戏电影等为代表的交互性叙事实现了叙事内

外层的时间统一，观众在对电影剧情做出暂停选择

时，甚至可以假定时间停滞，因此时间趋向无限小，

而VR电影 360度环绕式场景设置允许观众选取任

意目之所及开展行动，继续新的故事，与现实世界无

异(理想状态内，假设电影场景设计者制造了可以无

限延展的空间场景)，叙事空间由此呈现无限大。

三、叙事变化效应

在现象心理学中，“同感”一词意味着个体可以

沉浸并接纳他人的经验。“同感”具有三大特征：①共

享的身体空间；②包含动作、情绪的复杂心理；③发

生在与他人的交互活动中。􀃊􀁊􀁗电影制作和观影行为

中的“同感”制造了电影作者与电影和观众的主要

情感关联。而生活化、交互式、沉浸式的叙事变化

大大强化了电影“同感”的条件①共享空间更自由：

从银幕内外到屏幕内外；②沉浸式叙事使得复杂心

理更具象化、实体化；③交互活动深化：从观看与被

观看到双向交互。电影“同感”的空前加强最终导

向了本文研究的最后两个关键词：自我与世界。那

么，以上叙事变化究竟带来了什么，又与个体的日

常生活和世界有什么联系？本文认为，以下将是我

们的关注点：

1.叙事人物的自我替代化；神经现象学认为身

体拥有感决定了个体的自我意识，其中，身体拥有感

可塑，而经典橡胶手错觉实验证明了视觉、触觉等

“外感受”与个体的“内感受”共同塑造身体的拥有

感。􀃊􀁊􀁘一方面，数字技术的日臻完善所带来观众视

觉、听觉、触觉等外部感受的强化；另一方面，新型叙

事的“参与式文化”打破了专家范式，􀃊􀁊􀁙电影由创作者

讲述的故事变为观众参与的故事，观众个体的“内感

受”大大增强，观众在观影时完成了叙事人物的自我

替代化，而不仅仅是过去“情感力电影”或早期“吸引

力电影”的感同身受。胡塞尔所说的“陌生经验的共

现”􀃊􀁊􀁚在新叙事模式下进化成了“陌生经验的体验”，

当“观”影结束，观众的叙事体验实实在在地转化成

一次“纯个人”的个体经验，而不再是基于共享。
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2. 叙事情节的随意化、无限化、游戏化、意念

化。正如托马斯·埃尔塞瑟在访谈中所说“我们生活

在时间尽头”“偶然性是我们新的因果律”，􀃊􀁊􀁛结合新

冠疫情后的现实生活，尤为应景。不论是宏大叙事

的史诗叙事、宿命论，还是戏剧“三一律”抑或是好莱

坞典型因果类型叙事，在当下，似乎都有点过时。当

《双子杀手》再次讲述老生常谈的精神镜像分析与俄

狄浦斯情结，市场的惨淡回应了观众面对此类严格

遵循好莱坞叙事法则的陈旧故事的态度；2019年的

《悲惨世界》引用雨果经典，却描绘了一片完全失控

的地带，一群无力改变命运的人物以及一个观众无

法预测的结局，使得我们不得不直面真相：混乱的现

实是新的现实主义，既有自由化、意念化的游戏精

神，又透出无力控制的碎片化本质。

3.叙事的个人设定与无目的性。这种叙事变化

本质是后现代性、后存在主义式的延伸。在电影院

放映的早期电影以让观众群体产生“同感”为叙事目

的，而互动电影、VR电影等类型又重新将观众带回

独自观看的时代，通过讲述通俗晓畅的故事来制造

情感共鸣的叙事策略演变成观众自主叙事、探索叙

事目的的过程，因此在观众进入叙事空间前，叙事目

的空白和个人设定成为观众自主叙事进行的前提。

4.叙事的意义和价值，将不再是以集体等为衡

量标准，而在于叙事是一种个人的延伸和一种完全

的自我漂浮。新型叙事为观众创造了一种平行时

空、自我美满的可能，当叙事中的人物变为自我，电

影中的一种“假如”就变成现实中的一种“假如”，观

众在“假如”中完成不曾有过的生活实践，观影过程

中的叙事探索本质上成了一种另类的自我探索。

学者陈巍梳理了“自我”这一概念自现代以来的三

次转变：从现代主义的“空虚自我”􀃊􀁋􀁒到后现代主义

的“饱和自我”􀃊􀁋􀁓再到当下的“可能自我”，􀃊􀁋􀁔在叙事时

代，自我成为具有解释性、可变性、相对性、流动性

与差异性的现象。没有“一种”自我的本质可以被

描述，“具有”和“拥有”等类似观念被抛弃。对于自

我而言，这个概念只朝向一种唯一遗留下来的特

征，那就是“可能”。􀃊􀁋􀁕叙事从认识自我的工具转变

为解释自我的工具，到了当下成为塑造自我的工

具，它使得个体观察自身的时候能跳出我者/他者，

个体/世界的主客观二元对立，以一种更游离更包容

的视角来理解自我。

结语

尽管这些叙事变化对应了流动性、碎片化、混

乱的当下世界，这是电影——源自 19世纪的“旧”艺

术为延长其文化和商业意义尽可能尝试的多样努

力，并在一定程度上颇具自我解放与自我革新的意

义。但是我们不得不思考随之而来的几个问题：

1.数字技术促成的叙事变化所体现出来的对个

体叙事的空前关注，自我意识空前强化的特征是否

意味着群体叙事与集体意识的淹没？《一秒钟》不尽

如人意的市场反馈是淘汰此类慢节奏的经典叙事的

宣告吗？那么，当我们一味追逐个体意识与当下未

来的存在状态的时候，又该如何面对历史与群体记

忆，我们又是否同时失去了感知过去的能力？

2.同样市场收益欠佳的《信条》是否证明了当下

并不是所有人都具备处理复杂叙事、混乱叙事的能

力，而这种对反线性叙事操之过急的运用又是否无

意流露出敏感的创作者对混沌未知世界的恐慌与焦

虑。那么，如何利用叙事来梳理混乱的世界，编织叙

事的合理范围边界又在哪？成为眼下创作者应该关

注的焦点。

总括而言，未来的电影叙事，可能是一种“便携

式环绕叙事”，它不再是群体性的，而是个人式的；它

不再是不可移动的，而是便携式的；它不再是无触感

的，而是有触应的；它不再是面对面的而是环绕式

的。我们甚至可以设想一个随身携带的投影仪(如
《银翼杀手2049》男主角的投影女友)，但打开的不是

一个虚拟人物，而是一部电影，以及它所创造的一个

虚拟世界。叙事可在任何时候任意一点自动生成，

它包围着你，犹如子宫。

*在论文写作过程中，上海戏剧学院电影学2019
级硕士研究生袁华旦对此文亦有贡献，特此感谢。

注释：

①https://tech.sina.com.cn/roll/2020-08-31/doc-iivhuipp17
26241.shtml.

②https://www.imdb.com/title/tt8959680.
③􀃊􀁊􀁛[德]托马斯·埃尔塞瑟《非线性叙事的回归/转向：反

事实历史和环形叙事》，张振译，《当代电影》2020年第4期，第

25-41页。

④杨鹏鑫《对当前电影中“混乱叙事说”的检验与思考》，
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《电影艺术》2018年第2期。

⑤李凤莲、孙亚茹《〈朗读者〉的主题驱动型模块化叙事研

究》，《理论观察》2018年第5期。

⑥李迅《数据库电影：理论与实践》，《北京电影学院学报》

2017年第1期。

⑦高淑敏《软件控制电影与电影的软件化——“数据库电

影”再研究》，《北京电影学院学报》2020年第3期。

⑧徐立虹《从 Cinema 3.0到VR时代的影像叙事理论》，

《北京电影学院学报》2017年第5期。
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