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互动电视剧的创新与发展：
受众需求的满足与互动模式的转变
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摘　 要： 互动电视剧作为影视业的新态势， 改变了传统媒体下影视剧的传受模式， 更好地满足了人类

最为原始和本能的追求互动交流的需求。 利用互联网媒介技术搭建平台、 作为内容和剧情的发展的手段，

让沉浸式的互动体验感融入互动剧当中已成为当下网络影视剧发展的创新方向。 而与传统的影视剧相比

较， 互动剧在故事情节文本叙事的交互性以及 “游戏化” 操作的互动沉浸式体验感这两个方面与传统影视

剧有着较为明显的区别， 这也为互动剧满足受众新的需求提供了可能。

关键词： 互动电视剧； 受众需求； 互动模式； 互动性

作者简介： 张　 媛， 女， 副教授， 博士。 （贵州大学　 文学与传媒学院， 贵州　 贵阳， ５５００２５）

王璐璐， 女， 硕士研究生。 （贵州大学　 文学与传媒学院， 贵州　 贵阳， ５５００２５）

中图分类号： Ｊ９０４ 文献标识码： Ａ 文章编号： ２０９６－８４１８ （２０２０） ０６－００５７－０６

传受模式的改变是媒介技术不断丰富和发展的结果， 也是对人们内心最原始交流需求的不断追求。
随着网络剧的发展， 原来传统单一的传受模式开始逐渐被打破， 影视剧的创作者越来越注重与受众之

间的互动性的加强， 在剧本中开始增加多模块的互动环节和流程。 在此背景之下， 新型互动电视剧得

以被越来越多的观众所注意到。 互动剧是一种互动式以及沉浸式非线性的视频呈现， 与传统的电视剧

单一的叙事方式不同， 它采用 “分支叙事” 的方式来讲故事， 可允许观众通过移动端口或遥控器等设

备对几个选项进行选择， 观众有权利选择剧情的走向。
对于互动剧的核心内涵， 由于关注点不同， 学者们也提出了不一的看法： 有学者认为互动剧的核心

在于文本的交互性。 所谓的互动剧是指网络剧在创作、 观看以及观后讨论中所形成的观众与创作者、
观众与文本以及观众与观众之间的交互， 它既可以是选择性的， 也可以是生产性的， 其中的核心是观

众与文本之间的交互。［１］ 而这种观众与文本之间的交互性关系国外学者也有提到， 桑德拉·高登西

（Ｓａｎｄｒａ Ｇａｕｄｅｎｚｉ） 认为： “交互性就是观众置身于作品之中的一种手段， 通过这种交互观众与作品所要

传达之真实进行协商。” ［２］以上观点都强调了互动剧中所存在的互动性是观众与文本之间的互动， 所以

互动剧的剧情文本叙事方式以及内容编排都要以观众的情绪价值为优先考量。 除此之外， 也有学者认

为互动剧是具有游戏性的内容呈现和实际操作的影视作品， 所以强调它所具有的游戏性。 互动剧赋予

观众可身处导演以及编剧角色参与和操控剧情走向的权利， 让原本以前传统影视剧中观看常处于被动

接受的观众变成现在主动参与游戏化剧情的玩家， 因此互动剧其实是一种可以让受众玩起来的视频类

型。［３］互动剧与传统的电视剧有着内容理念、 呈现方式、 叙事安排、 制作等各方面的差异， 是一种全新

的影视传播形态。 互动剧是在影游互生的媒介生态环境下发展起来的， 依托了现在的移动互联网媒介

技术和抓住了受众最原始的互动交流的欲望， 是影视传播传受互动的一种新模式。

一、 受众研究的经典理论对话与互动剧受众研究

受众是传播过程中的重要且必不可少的环节， 对于受众的定义可以简单地称为信息传播的接受者，
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按照麦奎尔的说法， 受众是一定社会环境条件下和特定传播媒介交流使用方式的产物。 而在大众传播

过程中， 可以说受众也就是大众传播媒介信息的接受者。 对于受众的研究根据不同的划分方法和维度

也有不同的分类和研究体系。 例如麦奎尔对受众研究的分类是按照整个传播媒介的时间分为三个阶段，
即： 电视普及之前的受众研究 （２０ 世纪初至 ６０ 年代）、 电视普及时代的受众研究 （２０ 世纪 ６０ 年代至

９０ 年代）、 互联网时代的受众研究 （２０ 世纪 ９０ 年代至今）。［４］此分类强调了随着不同时代媒介环境和具

体的媒介使用的变化， 探析传播媒介和受众的关系的变化， 以此来分析对受众所处的位置和作用的不

同认知。 除此之外， 麦奎尔在 《受众分析》 一书中， 在以往研究的基础上将受众研究大致划分为结构

性、 行为性和社会文化性受众研究， 并通过图表的呈现形式对相应的理论进行阐释。［５］ 这三种受众研究

所探析的侧重点和出发点都有所不同， 从受众意见行为选择层面上升至社会背景、 社会文化层面去研

究受众。
　 　 其实对受众的研究和对受众的认知经历了不同的阶段。 经典的早期传播学家和社会学家提出了

“皮下注射论”， 认为传播媒介有着一种特殊的力量， 受众接受媒介传播的信息， 就如同药剂注射到皮

下一样可以立马产生效果并且受到不可抗拒的影响。 因此认为受众是被动的、 消极的， 可以受到传播

媒介的任意摆布和影响。 在早期的传播学批判学派的认知里， “大众受众” 一词带有一些贬抑之意， 意

味着有些消极和缺乏自我主动的意识。 用马尔库塞的话说： 受众会受到控制与同质化， 而这样的过程

会导致和形成单向度的社会和人。［６］但此后随着社会调查和社会心理分析在传播学领域的发展和融合，

学者们开始意识到传播过程中传者与受众的关系并不是单向的传受模式， 受众也不是被动的存在， 而

是主动获取并反馈信息进而选择信息。 因此， 文化研究学派抛弃了传统的毫无差别、 被动消极的 “受

众观”， 转而关注受众在整个传播过程中的作用机制和发挥的影响。 对受众认知观念的转变， 不仅是对

传播过程的更为深刻的探析， 也是重视人类互动交流需求的体现。

人类社会是由社会关系支撑起来的社会， 而在这一社会中的社会关系是要通过人与人之间的交流

与互动来进行维护。 早期的社会学家例如韦伯、 齐美尔、 米德等就开始从社会学的视角来探析 “互

动”， 所以互动对于交流的重要性在一开始的时候似乎就受到了社会学研究者的关注。 社会学家与传播

学家从他们各自的研究领域和研究维度对互动进行理解， 其中韦伯认为社会行为应该是这样一种行为，

根据行为者所认定的行为的意义， 它关联着别人的举止， 并在行为过程中以此为取向。［７］ 他强调了社会

行为是一种与他人相关联， 并在与他人互动交流意义过程中的行为。 而齐美尔注重从微观层面去研究

互动过程， 他认为社会即人们之间彼此互动的模式［８］ ， 直接强调了社会与互动的内在联系。 除此之外，

符号互动的理论也随之出现， 这一理论认为社会是由个人之间的互动关系所构成的， 想要阐释所有的

社会现象只能从这种人与人之间的互动关系中去寻找。［９］符号社会学着重强调了互动在整个社会活动和

体系中的重要性， 布鲁默在 《人与社会》 一书中提出人类都是通过各种各样的符号来进行交流与互动

的， 人类社会最典型的就是人与人之间通过符号的交流互动。 可以看出， 互动交流是人类最本源的欲

望和行动。 因此在媒介传播内容形式和传播媒介不断变化和发展的过程中， 媒介与人的互动、 人与人

的互动怎样才能够更为顺畅， 怎样才能够达到更好的互动传播效果， 也一直是学界和业界所关注的焦

点问题。

随着网络移动媒体的出现和发展， 为了应对新的媒介环境的冲击和受众需求变化的趋势， 影视剧

的呈现形式也从原来传统的单向固定的播放模式开始转变， 不断地增添可以进行互动交流的环节。 首

先， 目前国内对影视剧的受众研究多集中为对影视剧受众的心理探析， 从对受众心理方面的分析探索

影视剧传播的文化建设。 其次， 对影视剧广告植入的受众态度的研究， 近些年来， 传统的硬广告已经

不能够在很大程度上吸引受众， 因此植入性的广告逐渐成为主流， 对影视剧中的广告植入受众态度的
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研究， 更能够摸清受众对影视剧广告植入的态度呈现， 达到更好的传播效果。 除此之外， 目前集中对

于网络 ＩＰ 剧改编的受众研究也逐渐增多， 网络 ＩＰ 剧依靠它自身的粉丝基础以及内容情节的独特性获得

了广大受众的好评。 因此， 从总体来看， 对于影视剧受众的研究大多数都是从传统经典的受众心理行

为和态度出发， 并不断地结合影视剧的新形式来进行探索与分析。 其对影视剧的受众研究视角还是比

较单一， 注重研究影视剧受众的心理行为和态度的层面。 由于互动剧本身就是一个新萌芽的影视呈现

形式， 因而目前国内关于互动剧的研究主要集中在对互动剧本身具体的发展情况以及互动剧本身的特

点上。 而对互动剧受众的研究只是单一分析受众互动与传统影视下受众体验的差异， 出现了哪些新的

互动环节， 但都是简单地对此进行罗列阐述， 并没有涉及探索互动剧受众对这样一种新兴的影视呈现

体验给他们带来的与媒介关系改变和互动模式转变等问题。 综合上述分析可以看出， 目前国内学界对

互动剧受众的具体特点、 互动模式以及受众和媒介的关系缺乏关照。

二、 互动剧交互叙事的发展以及互动模式的变化

互动剧起源于互动小说， 后来发展成为电视剧集， 它可以被看作是改变观众媒介消费体验的另一

种尝试， 互动解放了观众主动性， 并最终使观众在当今数字化的全球消费文化中从被动用户转变为主

动用户。 与情节和拍摄完全受控的线性叙事相比， 互动剧更多采用的是一种多元线性和互动的叙事模

式。 在互动剧刚开始萌芽的初期， 由于技术条件的限制， 受众还不能通过移动客户端的界面设置自主

选择故事情节的发展， 只能通过平台发布几个备选的剧情， 然后组织受众进行投票， 得票最高的剧情

将会作为接下来的剧情呈现在正剧当中。 这样的剧情选择给予了受众相对程度上的自主权， 满足了大

部分受众的剧情期望， 具有一定的互动性。 但是具体到受众个人的互动选择上来就有所限制， 受众个

人的互动性体验感也被局限在这样的选择方式中， 受众的互动性并没有即时性反而是延后的。 ２０１８ 年

Ｎｅｔｆｌｉｘ 现象级作品 《黑镜： 潘达斯奈基》 （Ｂｌａｃｋ Ｍｉｒｒｏｒ： Ｂａｎｄｅｒｓｎａｔｃｈ） 播出， 利用新兴前沿的新媒介基

础技术， 受众个人可以在移动终端上自主选择不同的故事情节， 完成交互叙事。 互动剧呈现形态可以

将这种互动性体验感渗透到受众当中的每个人， 并且这种互动性体验感是即时性的， 因此这种真正意

义形态的互动剧影视模式能够更好地将受众与文本之间的互动感呈现出来。

我国互动剧创作起步稍晚， ２００８ 年由 ＰＰＬｉｖｅ 与凤凰网合拍的网络互动剧 《Ｙ􀆰 Ｅ􀆰 Ａ􀆰 Ｈ》 和香港林氏

兄弟制作的 《电车男追女记》， 可以说代表了中国互动剧创作的雏形。 但受制于当时的技术和受众因

素， 并未引起主流关注。 随后业界从业者开始不断大胆探索， 对一些节目和剧集都会尝试增添一些互

动的环节和元素。 爱奇艺视频平台上对 ２０１５ 年的热播剧 《琅琊榜》 的结局彩蛋就做了互动设计， 由观

众来自主选择结局。 ２０１８ 年综艺节目 《青春有你》 中， 爱奇艺运用互动视频标准中视角切换及画面信

息做了互动彩蛋的内部测试。 ２０１９ 年 ５ 月， 爱奇艺发布了全球首个互动视频标准并计划推出互动视频

辅助制作平台———互动视频平台 （ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｖｉｄｅｏ Ｐｌａｔｆｏｒｍ， 简称 ＩＶＰ）， 通过此互动视频平台打造了一

个可规模化生产的互动技术框架。［１０］我国真正意义上的互动剧成型剧集应该说是 ２０１９ 年在腾讯视频上

线的 《古董局中局之佛头起源》 和芒果 ＴＶ 制作的 《明星大侦探之头号嫌疑人》， 这两部算是国内互动

剧尝试的新典型， 与传统的影视剧的呈现和传播模式完全不同， 给观众带来了一个全新的影视观看的

体验， 受到了大部分年轻观众的好评， 互动体验感十足。 就拿 《古董局中局之佛头起源》 这部探险互

动剧来说， 剧集设置了多样化的互动环节， 多结局的设计， 并且在剧中观众还可以操纵一系列的人物

动作来完成剧情的发展。 ２０２０ 年， 腾讯热播的 《龙岭迷窟》 衍生的互动剧 《最后的搬山道人》 便以搬

山鹧鸪哨的探险故事为主线， 在剧中加入分支选项、 动作模拟、 ＱＴＥ 等互动玩法， 包含 ６ 个支线结局，
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互动剧也由此成为吸引观众的新的热点。

三、 叙事模式的创新与互动体验： 基于受众需求的满足

互动剧是一种全新的影视剧的形式， 相比以前传统媒体下的影视剧呈现有许多不同。 而互动剧与

传统媒体下的影视剧呈现最为本质的区别就是 “互动” 环节。

（一） 叙事模式的创新： 互动剧故事情节叙事文本的交互性

不管是电影还是电视剧， 本质上都是一定的叙事文本作为主线基础加以视频的呈现， 因此对于影

视剧来说叙事文本是灵魂。 而我们所说的互动剧的互动性其实本质上来说也是受众与文本内容之间的

互动， 对于传统媒体下的影视剧和互动剧来说， 在故事情节叙事文本上就会有较大的差别。

首先， 从故事情节文本的叙事方式来看。 传统媒体下的影视剧都是采用单一的线性的叙事方式， 因

此对于故事的发展逻辑、 画面的镜头剪辑切换都是由传者来进行选择和制作的， 也都是按照他们认为

的受众可以接受的方式来进行的。 所以到了最后进行传播和呈现的时候， 受众也只是被动地、 毫无选

择地接受唯一一种故事情节的发展。 而互动剧的叙事方式则采用多线索的平行叙事， 也就是受众在观

看的过程当中会遇到多个分支的情节以及多种结局的选择， 受众可以通过移动端进行选择， 从而完成

交互性的故事情节叙事文本的发展。 虽然拥有多种分支情节与多种结局， 但是它们之间并不会妨碍故

事情节逻辑性的发展， 所以说互动剧的叙事方式是多线索且平行的。 例如 Ｎｅｔｆｌｉｘ 发布的黑镜第五季———

《黑镜： 潘达斯奈基》 （Ｂｌａｃｋ Ｍｉｒｒｏｒ： Ｂａｎｄｅｒｓｎａｔｃｈ） 这部互动剧， 一共设计制作了 ５ 种不同的互动结局，

并且此剧更为细致贴心的是， 对于剧中人物的具体行为的故事细节发展， 小到早餐要吃什么， 上班路

上要听什么音乐， 是否要去毁灭某样东西， 是否要杀掉身边的某个人， 是否要回到过去改变自己的人

生等等这些选择环节， 都是观众可以通过自己手中的遥控器为其中的角色做出选择， 每一个分支故事

细节的不同选择都会有不同的故事发展方向。 所以这部互动剧的受众参与度极高， 在整个影视剧市场

上的反响很大， 关注度也很高。

其次， 从文本叙事的主动权来看。 可以说影视剧的故事情节文本叙事制作都在传者一方， 但是互动

剧的出现让在文本叙事的发展过程中的主动权让渡了一部分给受众。 传统媒体下的影视剧的文本叙事，

受众很难有机会参与其中， 只能被动地等待接受。 在这样单向接受机制下， 受众的反馈得不到及时呈

现， 能接触到受众对影视剧的回应可能就只有等影视剧播出之后在线下或者说在一些社交平台上。 而

在互动剧中， 受众可以参与故事情节的文本叙事过程， 可以在面临多个分支情节以及多个结局时根据

自己的想法和喜好来进行选择， 最终完成故事情节文本叙事发展的全过程。 罗兰·巴特在 《符号帝国》

中区分了两种性质的文本， 即 “可读的文本” 和 “可写的文本”。 “可读的文本” 是以创作者为中心，

文本的书写按照创作者意图进行， 受众只能参与观看和阅读， 受众对文本的解读围绕着创作者意图呈

现的范围； “可写的文本” 则比较开放， 受众并不是一味地进行被动观看和接受， 受众还可以参与文本

创作、 丰富文本内容以及重新书写文本。［１１］因此具体分析， 在传统媒体下的影视剧中所呈现的文本是比

较偏于 “可读的文本”， 通过单一的叙事方式由创作者来进行具体的文本创作、 布局和安排， 文本所体

现的逻辑和蕴含的思想意图都是创作者的呈现， 一开始就敲定好然后直接通过传统媒体电视来传播和

呈现给受众， 受众没有机会参与到文本的选择和发展的过程当中去。 而互动剧则一定程度上改变了这

种状况， 互动剧的文本偏向于 “可写的文本”， 虽然整体的文本创作是由传者一方所制作， 但是互动剧

的文本呈现出多分支的情节和多种结局， 因此受众可以在一定程度上根据自己的想法和思路选择不同

的情节和结局参与到这种交互性的叙事发展过程中。 通过这样一种方式， 文本的叙事主动权就有一部
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分让渡给了受众， 并没有像传统媒体下的影视剧那样被传者一方所 “垄断”。

（二） “游戏化” 操作与互动沉浸式体验感： 提升受众的参与度

传统媒体下的影视剧 “你播我看” 的传播模式， 让传者或者市场对受众的反响只能相对延后地接

触到， 受众与传者一方的互动也需要较长的过程或者直接被忽略， 而且受众在看剧的过程中想要参与

到情节中也无能为力， 受众的参与感与体验感极差。 传统媒体下的影视剧与互动剧最直接的区别应该

是观看操作模式的不同， 这也导致了受众观看体验感的不同。

受众接触媒介、 使用媒介的一个目的是娱乐和放松， 传统媒体下的影视剧依靠单向的传播模式， 在

一定程度上也满足了受众娱乐放松的需求， 但是这种满足只是相对且有限制的。 而互动剧的兴起能将

这种满足发挥到极致， 互动剧的整个观看体验和剧情文本的设计都具有 “游戏化” 的特征。 目前， 在

影视剧和游戏市场上出现了一种 “影游互生” 的现象， 所谓 “影游互生” 是指对影视作品改编游戏或

游戏改编成影视作品这一现象的概括， 是影视与游戏产业间影像技术、 艺术形态和产业资源深度整合

的研发方式。［１２］这是一种影视业与游戏业之间互相融合和发展的现象， 也是传统影视业在新媒体冲击下

所选择的改变和突破的道路。 抓住和追求互动交流是人类最原始的欲望和活动这一条准则， 互动剧的

诞生和它具有的游戏化的互动特征就不言而喻了。

互动剧之所以具有游戏化的互动特征， 首先是因为互动剧的情节内容设置就和游戏的情节设置相

似， 采用的剧情发展逻辑也与游戏的发展逻辑相似。 互动剧多为动作探险类， 它们都会设置许多线索，

需要受众参与获得线索才能解锁角色和剧情。 例如国内的推理探险类互动剧 《明星大侦探之头号嫌疑

人》， 以一桩离奇凶杀案现场作为开场， 穿插剧中各人物的回忆。 观众在观剧过程中自动地化身为剧中

侦探， 掌控着整个情节的走向， 观众需要参与其中不断地点击 “选项” “继续” “收集线索” “提交案

件报告” 等环节来分析案情， 受众还必须密切地关注剧中的各种细节线索， 与剧中的人物进行相应合

作， 才能一步步闯关揭开悬念， 完成案件的侦破， 推动剧情的发展。 这其中需要受众的高度用心参与，

才能够完成互动剧的观看， 所以受众是全程融合在剧情中， 受众的角色代入感极强。 其次是因为互动

剧的观看操作与游戏的实际操作相似。 由于互动剧观看促使剧情发展， 需要在移动端上进行点击操作，

触发身体的触觉、 视觉、 听觉等， 这样的体验操作与玩游戏的操作体验感不相上下。 已有研究发现，

人们通过直接身体接触的互动与交流所获得的信息和感受都比较深层次。［１３］在互动剧观看过程中， 受众

通过鼠标、 触屏、 大屏幕、 遥控器等一系列的技术媒介， 将触觉延伸到了剧情当中， 真正地给予了受

众沉浸式的体验感。

不管是互动剧所设置的多样化的分支情节和结局以及搜集线索推进剧情， 还是互动剧的观看操作

过程中所使用的接触媒介等进行直观的实际动作， 都让受众完全融入剧情当中， 受众的参与自然而然

地成了剧情发展的一部分。 可以说受众在这个过程中的身份已由原来传统媒体下的影视剧中的旁观者

转变为参与者或者说是 “玩家”， 改变了传统影视剧中的传受观看模式。

四、 小 　 　 结

互动剧的产生是基于互联网媒介技术的发展， 技术是基础， 互动交流是本质需求。 互动剧的产生和

发展依赖于媒介网络技术才有了与传统媒体下的影视剧最大的互动差别， 但也因为它所必需的这些技

术也成了它制作的一个重要难关。 从互动剧的整个呈现形式和观看的操作过程中可以看出， 互动剧设

置的多样化分支情节和结局等环节都需要较为复杂的技术来支持， 要有足够完善的技术才能确保互动

剧复杂情节顺利流畅地切换。 正因为互动剧在观看过程中受众需要在移动端上选择剧情， 如果说制作
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技术不过关， 那么在这样的一个视频选择切换的空隙环节中就会有损受众的参与体验感， 画面太卡顿、

剧情太跳跃等都会让受众对互动剧本身的体验评价大打折扣。

５Ｇ 时代的到来成了互动剧得以发展的整体大环境， 它对整个影视业的产业链条都产生了重要的影

响。 ５Ｇ 的最大特点就是传输速度极快， 这就意味着它拥有几乎零延迟的反应速度。 更为前沿的是， ５Ｇ

与 ＶＲ、 ＡＲ 等新技术相结合后， 用户观剧的互动方式可以不局限于选择和操纵剧情， 甚至还有可能让

观众直接 “穿越” 到剧中。［１４］这样的形式可谓是更高一级和更为真正意义上的互动剧了， 可以让受众

的整个身心都完全沉浸和融入剧情当中， 给予受众身临其境的感受。 而且， 目前国内的互动剧除了依

靠平板电脑、 ＰＣ、 手机移动端等载体来进行传播和呈现， 还有依靠 Ｈ５ 这一新的呈现形式。 Ｈ５ 是集视

频、 文字、 音频、 画面等为一体的传播媒介的呈现形式。 互动剧采用 Ｈ５ 的呈现形式， 可以很个性化且

丰富化地将剧情发展过程中的互动体验感呈现出来， 实现人机交互。 除此之外， 互动剧的内容制作与

情节的设置以及宣传推广还会依靠大数据技术。 互动剧之所以受观众喜爱， 不仅是前所未有的互动体

验感， 还在于本身的剧情内容符合大多数受众的喜好和品位。 这样受欢迎的优质内容制作正是利用大

数据技术来进行精确定位的， 通过对各种平台用户观看影视的偏好数据的收集分析， 根据精确的方向

进行创作， 自然而然互动剧的内容就会更对受众的胃口。

互动剧发展势头因其本身特有的互动性体验感以及作为新事物的出现而变得更加强劲。 这样一种

新兴的影视形式的出现是互联网媒介技术发展以及社会不断追求和满足人类交流互动需要的产物。 但

正是作为新生事物， 它的不足我们也应该加以关注。 而未来想要更好地满足受众的互动体验需求， 互

动剧还需要不断地在技术手段、 内容创作、 情节设置等方面下功夫。
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