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1�引言

近些年，中国游戏领域一些良心厂商，在不断设计研发

中尝试新的形式，丰富了中国游戏商品，更提高了中国制造

在世界中的地位。中国游戏市场的不断规范以及其他国家优

秀作品的引进，刺激着中国游戏行业的创新进步。互动类电

影游戏成为各厂商炙手可热的创作载体。在这样的背景下，

笔者尝试并深入游玩国内外该类代表作品，如《行尸走肉》《底

特律》和《隐形守护者》等，游戏的故事内容引人入胜和游

戏的代入感升华了玩家体验，两者融合后更是使故事的呈现

方式别具一格。

2�互动类电影游戏发展

互动电影作为一种兼具游戏性与电影质感的新的叙事载

体，是一种推出于游戏平台的电影作品，不仅具有典型的游

戏特色，也运用了大量电影的叙事技巧，弥合了电影与游戏

之间的裂隙。互动类的电影游戏的前身要追溯到第一部互动

类电影《.LQRDXWRPDW》，在蒙特利尔世博会上，观众需要

通过红绿按钮来进行选择，电影的主持人会在关键转折的剧

情处，停留并让观众自己来进行选择，然而无论你的想象力

如何丰富，即使全部有悖于常理或是逻辑，最终都进行到一

个特定的故事结尾。这一次，人们第一次感受到了虚拟世界

与现实之间的互动，为未来互动电影游戏的开创发展开辟了�

道路 >��。

互动电子游戏的诞生，更得益于互动小说的灵感，早期

的游戏制作人发现电子游戏作为载体，看起来比小说更适合

交互式体验，同样是展示文本，程序可以直接导出相应的结

果，回顾起前面的剧情更加方便，而游戏最大的优势在于可

以为玩家带来最直观的视觉，体验一时间交互式文字冒险游

戏大量涌现出来。游戏还可以让玩家自己去揣摩正确的行动，

如输入四周看看或是走进屋子，甚至连转身就走，这种指令

也会获得不同的结果反馈，自由度要更胜小说一筹。
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浅析互动类电影中影视与游戏的联动性
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摘要

自��世纪初以来，随着科学技术的进步与创新，人们需求的多元化，随着当今的媒介环境变得日趋复杂，世界游戏行业发展
迅速，多种游戏类型被挖掘开发，呈现出百花齐放的态势。其中，互动类电影游戏也被诸多厂商重新重视起来。论文根据分
析近年来极具热度的互动类电影游戏，从科技、受众、视听语言三个方面探究其中游戏与影视的融合联动性，同时从失败案
例中分析玩家真正的需求，最终对未来该产业方向阐述展望。
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3�互动类电影游戏发展现状

现代意义上的互动电影在过去十几年内从无到有，再到

大放异彩的发展历程令人惊叹，如今多媒体技术的飞速发展，

��技术的成熟，交互式电影游戏更多地使用计算机生成的实

时动画，节约了成本，也让游戏充满了更多的可能性，使得

冷却多年的交互性电影游戏逐渐回温，从《行尸走肉》到《底

特律》，从《她的故事》到年初大热的《隐形守护者》，互

动类电影游戏以新的姿态走进玩家的视野，也掀起这类游戏

从未有过的巨大浪潮。

3.1�《底特律：变人》的创新

纵观整个电影游戏发展史，当下这个时间节点已经不存

在能与《底特律：变人》进行同级别对抗的互动电影。而剧

情分支数量的大幅增加，最终引发质变，让互动电影展现了

游玩层面上的全新可能性，也让《底特律：变人》足以成为

互动电影史上的一个新里程碑。

《底特律：变人》的剧情分支空前丰富，片中一共有三

位主角，每位主角都大致有 �a�种不同的结局基本走向；玩

家大致需要花费 ��个小时初次通关，近 ��个小时来试图解

锁尽可能丰富的剧情分支和结局。可即便在这种情况下，仍

然有部分的结局和剧情分支处于锁定状态 >��。这不但弥补了

交互类电影动画不可重复游玩的缺憾，更是其最成功的地方，

这也使得玩家不仅仅是观众，更是导演，在玩家的思考与选

择之后，这部电影游戏可以变成热血的励志剧，可能是充满

反转的悬疑剧，可能是惨绝人寰的悲剧，甚至有可能以上都是。

《底特律：变人》并不是一个完全架空的故事，而是映

射历史，展望未来的虚拟史诗。从这个意义上来看，游戏并

不是单纯地在讲述关于人工智能崛起的科幻故事，它同时也

探讨了人性。

3.2�《隐形守护者》的电影质感

����年年初，由 1HZ�2QH�6WXGLR改编创作的一款角色扮

演类冒险游戏《隐形守护者》发行在 6WHDP平台。不到一天

时间就拿到 6WHDP热销榜第三、好评率超过 ���的成绩，并

且还在不断刷新这个纪录。这款互动电影游戏的成功，不仅

仅胜于其交互式的沉浸体验，更胜于其浓厚的电影质感。

与早期的交互式电影不同，该游戏强调互动性和操作性，

以完全影视剧的镜头和剧本来叙事。游戏采用高成本但效果

好的真人实拍的方式。对剧本细节的打磨和对当时人物环境

的考究。通过演员精湛的演技给玩家营造出真实的体验。与

其他交互式电影游戏相比，《隐形守护者》画面的镜头感与

电影质感，无疑比数字 ��制作的形象更细腻真实，让玩家

更身临其境地参与到故事中 >��。

4�游戏与影视之间的相互借鉴与运用

4.1�完善游戏的故事性

随着科技的持续发展，信息化的到来使游戏行业主要以

视觉、听觉和触觉感官感受为体验的发展方向，却忽视了游

戏本身的故事背景和文化厚度。也许一个好评如潮的游戏不

需要一个好的故事背景，但拥有一个脍炙人口、引人入胜的

故事背景的游戏，也必然会受到玩家们的热捧。

互动性电影游戏是游戏的互动性与影视的故事性的完美

结合。互动性电影游戏的灵魂便是故事，如今中国游戏市场

的诟病便是缺乏故事性，玩家通常不会仔细阅读故事背景与

13&的对话内容，却依然可以正常地进行游戏，相对粗糙的

视觉效果却拥有非常丰富的故事性，末世人类的生存本性，

尔虞我诈；友情与爱情的艰难抉择，这丰富的故事背景使吸

引众多玩家纷至沓来，同时让玩家认为这些粗糙的人物、场

景是另一种视觉风格。

4.2�玩家的置入感体验

交互类电影游戏的魅力在于：玩家即是角色本人。与其

他游戏的区别在于，这个玩家是在体验“角色本人”的生活

甚至是人生，并不是单纯的阅读故事，而是身临其境的体验，

玩家自己作为主角去体验另一种人生，置入故事中体验另一

种人生。这是故事本身所不具备的功能，恰恰是与游戏的结合，

使故事在玩家面前更加立体，更加真实。

这种置入感的交互体验还有另一层含义，即“情感的互

动”，玩家在游戏中以角色的身份出现，自然该角色所面临

的很多事情会影响到玩家的心情，从而产生一种情感上的交

互，由角色的喜怒哀乐传递给玩家，尽管这种影响性因人而异，

但它却是真正存在的，通过情感感染玩家。

置入感不单单是运用在游戏中，电影电视都可以见到它

的身影，解释为“让观众或玩家深入其中，忘乎所以”。如

果观众观看电视电影被带入情节中去，那么本身就说明了该

置入感强，甚至有些观众在观看完之后还似乎活在这部作品

之中。

5�结语

如今，交互式电影游戏中爱情友情亲情的曲折交织，让

玩家更加自由地选择剧情走向，总能让我们沉浸其中，或许

是因为现实中的我们只能按部就班地度过一生，只有在游戏

里才能自由选择自己的命运，

综上所述，影视与游戏的相互融合无疑是顺应事物发展

规律的必然结果，交互类电影游戏的存在也是玩家、市场的

需求所在，故事与交互的融合，可以从叙事方式上自由发挥，

在交互体验上尝试新的互动方式。
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