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摘要：游戏是儿童玩耍天性的直接体现。游戏既可以吸引儿童参与活动，还能够促使儿童在活动中开展合作。因此，本研究尝

试将游戏元素引入儿童实体交互叙事系统，以丰富儿童“讲故事”的行为和过程。引入游戏设计中的 MDA（Mechanics,

Dynamics, Aesthetics）游戏化结构模型，为儿童实体交互叙事系统提供设计策略与指导，并将游戏元素、游戏机制和游戏体验

这3个关键模块代入面向儿童的实体交互叙事系统中。通过MDA游戏化结构模型对系统建构的指导，分析相关研究案例，提

出儿童实体交互叙事系统中的游戏化设计策略。
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Abstract: Playing is the direct reflection of childrens playful nature. Games can not only attract children to participate in activities,

but also encourage children to cooperate in activities. Therefore, this study attempts to introduce game elements into childrens tangi-

ble interactive narrative system to enrich childrens“storytelling”behaviors and processes. The game structure model of MDA (Me-

chanics, Dynamics, Aesthetics) in gamification design is introduced to provide design strategies and guidance for childrens tangible

interactive narrative system, and the three key modules of game elements, game mechanism and game experience are substituted in-

to the gamification design strategies of the children  s tangible interactive narrative system. Through the guidance of MDA game

structure model for system construction, the relevant research cases are analyzed, and the gamification design strategies in childrens
tangible interactive narrative system are put forward.
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近年来，设计、科学和人文艺术等不同领域的交叉

碰撞促进了各个学科的融合发展。学科交叉促使设计

学的边界被不断拓宽，并逐渐形成具有创新性的设计

体系。随着实体交互技术的发展，越来越多的学者聚
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焦在该方向的研究上。同时，作为交互设计的研究领

域之一，面向儿童的交互叙事系统也亟需引入更加自

然的交互方式。相较于成年人而言，儿童的认知方式

具有天然的叙事性。在儿童的生活中，“讲故事”是一

项和他人、外界产生沟通与交流的重要活动。在这一

背景下，相关研究者开始尝试将实体交互引入面向儿

童的交互叙事系统。另一方面，游戏化是儿童日常活

动的特征之一。玩耍是儿童的天性，游戏能够成为儿

童的重要日常活动即是这种天性的体现[1]。充分理解

儿童的玩耍天性，并尝试着将游戏元素应用于儿童的

交互叙事系统中，是增强儿童使用兴趣、提升使用体验

的方法之一，也是游戏学、设计学和叙事学的跨学科研

究领域共同的关注点。

综上所述，为儿童设计交互叙事系统需要考虑对

象的认知特点，即认知具象化、叙事性和游戏化。在此

背景下，基于实体交互技术和多模态输入输出的交互

叙事系统应运而生，研究者应用不同的技术手段，从表

情、手势、身体姿态等多个维度辅助儿童进行故事的讲

述。本研究在实体交互和交互叙事的概念支撑下，探

索游戏化设计在儿童实体交互叙事系统中的应用。通

过引入 MDA 游戏化结构模型，结合相关研究案例分

析，定义游戏元素、游戏机制和游戏体验在实体交互叙

事系统中的对应形态，提出儿童实体交互叙事系统的

游戏化设计策略。

一、实体交互和儿童交互叙事系统的相关阐释

（一）实体交互在儿童应用领域的优势

实体交互的概念自 20世纪 90年代由麻省理工学

院媒体实验室（MIT Media Lab）的石井宏（Hiroshi

Ishii）教授提出，意为通过抓取、组装等自然的操作行

为与实物对象发生交互，以实现物理对象和虚拟数据

之间的无缝耦合[2]。

实体交互尝试探索一种更加自然的操作方式。在

实体交互的界面，即实物用户界面中，长久以来占据主

导地位的“窗口—图标—键盘—鼠标”界面范式被打

破。这种交互方式为人机自然交互的发展提供了更多

的可能性。在早期萌芽阶段，可抓握界面（Graspable

Interface）的研究者提出通过可抓握的手柄来对数字

信息进行操控。这一概念的诞生，成为实物用户界面

的起源 [3]。此后，石井宏建立了“实物比特”（Tangible

Bits）和“实物用户界面”的概念[4]，走向具体方法和应

用框架的研究[5]。“自由基原子”（Radical Atoms）是石井

宏为了突破实物比特的局限性而提出的一种在未来能

够改变形状的新型界面，并且描述了“物质即界面”的

愿景。

交互方式对用户使用交互系统的兴趣和效果有着

直接的影响，这一点在儿童用户层面体现得更为明

显。和点击、移动、滑动图形界面上的小图标等基于屏

幕的交互方式相比，实体交互允许儿童在空间内进行

触摸、抓取等更加自然的交互。总体而言，实体交互不

仅鼓励儿童触摸和建构对象，还能够以实物操作的方

式辅助儿童对抽象的概念进行学习 [6]。大量研究表

明，实体交互在儿童教育和认知训练等相关应用领域

有着得天独厚的优势。

（二）面向儿童的交互叙事系统

叙事（Narrative，也就是人们常说的“讲故事”）是

描述故事内容间联系的活动，这种符合儿童心性的

活动在他们的日常生活中占据了较大的比例。相较

于成年人而言，儿童的思维具有叙事性的特点，儿童

对故事的渴望也体现在他们的认知中。如果说成年

人的认知具有抽象性、独立性和间接体验的特点，那

么儿童的心智活动更倾向于具象性、情境性和直接

体验[7]。

在本研究中，讲故事指的是教师或其他看护人为

儿童提供如照片、图片等叙事材料，要求儿童根据材料

充实故事情节或创编出新的故事。讲故事又被称为故

事生成，在这一活动的进行过程中，儿童需要进行角色

扮演、语言描述、因果关系连接等复杂的行为和思维活

动，调动多种认知过程和复杂技能的协同作用。在计

算机技术的发展过程中，出现了越来越多的儿童讲故

事软件工具。研究者应用不同的技术，尝试从角色扮

演、故事表演、故事观赏、协同合作等不同层面来辅助

儿童进行故事的讲述。

微软剑桥研究院研发的 TellTable 是一款让儿童

在多点触控交互桌面上进行故事创作的系统，系统

由实体交互桌面和照相机组成 [8]。儿童使用连接在

交互桌面上的照相机进行素材拍摄，之后在系统中

对素材进行加工，从而构成故事的人物、背景和道

具。随后，儿童通过手势对素材进行操纵，并自行讲

述故事情节。系统通过对这一过程进行记录，并形

成丰富的多媒体动画故事。作为一个支持协作的多

点触控系统，TellTable 实现了鼓励儿童进行故事创

造、鼓励其自由表达的教育目的，同时也对身体动作

与桌面交互系统结合的新型交互模式进行了尝试和
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探索，见图 1—2[8]。

此外，由 Google Sport Light 研发的“Windy Day”

（见图3）是一款基于摩托罗拉Moto X设备的交互式动

画叙事应用。在儿童点击进入程序后，手机屏幕会变

成一部将现实场景加工成动画的“相机”，儿童将会透

过屏幕看到一片进行过风格化处理的森林。“Windy

Day”交互故事场景见图4。当儿童上下左右移动手机

时，会看到更多的风景和动物角色，主人公Pepe也会

随着用户的探索而引出完整的故事剧情。“Windy

Day”结合计算机动画、用户的身体动作和空间方位，

基于增强现实技术对应用进行了模块化的探索，也为

交互叙事系统提供了新的发展方向。

这些应用不同技术手段、交互方式，各有特色的

交互叙事系统，为培养儿童的思维方式、身体协调性

和创造能力等复杂技能提供了辅助，但它们基于屏

幕交互的复杂操作常常给儿童的探索带来了一定的

困难。由于屏幕交互的限制，儿童往往只能通过手

部动作来触发故事的交互节点，多感官协作并没有

被调动起来，而且儿童的小手在通过屏幕进行操作

时通常面临着一定的困难。实体交互技术的出现，

不仅对儿童的小手更加友好，也能够充分调动儿童

的多感官协作。

（三）面向儿童对象的实体交互叙事系统概念阐述

根据 Daniel Harley 和 Jean Ho Chu 等人的观点，

实体交互叙事应用通常拥有嵌入了数字功能的物理

对象 [9]。有些时候，实体物能够担当表征叙事内容的

符号；而另一些时候，实体物则能够用于创造叙事的内

容。对于儿童实体交互叙事系统，因为其存在的目的

是辅助儿童进行游戏和故事的讲述，而不是展示一个

完整的、甚至是完全符合戏剧冲突的故事，所以系统通

常具有情节、背景以及故事中的主人公，但不一定包括

全部的元素。

因此，儿童实体交互叙事系统包含了嵌入数字功

能的实体物理对象，并且包括叙事要素中的某些部

分。系统应用这些实体物理对象和叙事要素，通过实

体交互的操作方式，来辅助儿童完成故事的编创或讲

述。一个儿童实体交互叙事系统是包括了儿童对实体

物的操作、儿童的叙事和交互过程、故事的生成与欣赏

这几大部分，见图5—6（作者团队绘制）。

图1 儿童使用TellTable创建角色 图2 儿童使用TellTable创作故事

图3 “Windy Day” 图4 “Windy Day”交互故事场景
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二、MDA游戏结构模型在儿童实体交互叙事

系统中的作用机制

（一）从游戏化到游戏化设计

关于游戏化的概念界定有诸多版本，其中塞巴斯

安·德特丁（Sebastian Deterding）提出的游戏化定义流

传较为广泛，即游戏化是游戏设计元素在非游戏领域

中的应用[10]。通俗而言，可以将游戏化理解为将游戏元

素运用在非游戏的环境中，通过运用游戏中能够对玩家

产生影响的相关策略，来影响人们在生活中的行为。

在传统的游戏化设计中，应用最广泛但同时也为

人所诟病的，即是利用奖励机制激励用户完成目标的

方法。随着游戏化设计相关理论的发展完善，日本游

戏设计师周郁凯（Yu-kai Chou）在2015年提出了“八角

行为分析”的游戏化设计方法。他认为，游戏化设计不

仅是奖励和积分机制，更应该是一种结合游戏设计、用

户体验设计、心理学的跨学科理论[11]。此外，罗宾·亨

尼克（Hunicke Robin）等提出的 MDA 结构模型，目前

是应用最为广泛的游戏化设计框架之一[12]。

（二）MDA结构模型的游戏元素作用机制

MDA游戏化设计框架将游戏分为游戏元素、游戏

机制和游戏体验三大部分，并在此基础上定义它们相

应的设计形态：元素/组件（M）、动态/机制（D）、体验/美

学（A）[10]，见图 7（由作者根据文献 [10]重新绘制）。

MDA框架的特点是从设计师和用户的双重角度对游

戏进行分析，通过上述3个设计形态对游戏进行阐释，

并对游戏设计进行指导。其中，元素或组件描述了游

戏的特定组成部分，即在游戏环境中为玩家提供的角

色、背景、动作和控制等，例如棋牌类游戏元素包括了

牌面、出牌等；动态或机制描述了玩家能够在游戏中能

够进行的操作，这是游戏最关键的规则部分，例如不同

的棋牌类游戏拥有不同的游戏规则，即不同的玩法；体

验或美学描述的是玩家在和游戏系统进行交互时产生

的情绪反应，感官的愉快、社交的乐趣等，都可能成为

美感体验的元素。

虽然 MDA 结构模型被广泛应用于游戏化设计

中，但该框架尚未深入到实体交互叙事系统这一交互

设计领域，也没有提供在具体环境中如何使用游戏元

素和游戏机制的具体方法和示例。

（三）游戏化设计在儿童实体交互叙事系统中的应用

游戏化能够从动机、参与等层面对儿童活动产生

积极的促进作用。叙事是一种常见的儿童活动，儿童

实体交互叙事系统是一种辅助儿童认知活动的工具。

引入游戏化的设计属性，将使得实体交互叙事更容易

被儿童接受，并能够通过提升学习动机来辅助提升儿

童的故事创作能力。

为了探索游戏化设计在儿童实体交互叙事系统中

的作用，同时通过对比发现各个交互叙事系统间存在

的共性和差异，本研究筛选出部分典型儿童实体交互

叙事系统（见表1），将系统包含的元素按照MDA游戏

化结构模型划分为元素、机制和审美这3个维度，分析

并总结了各系统在不同维度下的特点。

图5 儿童实体交互叙事系统示意

图7 MDA游戏化结构模型

图6 儿童实体交互叙事系统故事板
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元素或组件描述了游戏的特定组成部分。本研究

对系统的故事游戏模块进行了介绍，并在此基础上根

据不同的元素主体和维度展开分析。在故事游戏模块

中，根据不同的内容，不同的儿童实体交互叙事系统有

不同的故事游戏元素，例如有的引入图片或视频作为

故事素材，有的则引入实体物作为辅助的故事讲述工

具或故事人物和场景。同时，分析中还体现了系统中

儿童对故事的控制程度。在一些系统中，儿童可以控

制如角色、道具、场景等和故事相关的大多数元素；在

另一些系统中，儿童则只能操控故事中的主人公角色。

动态或机制描述了玩家在游戏中能够进行的操

作。表格介绍了儿童用户通过实体交互装置完成游戏

化交互叙事的过程，同时针对游戏可能存在的叙事、表

演、挑战和奖赏等行为进行了汇总。交互叙事系统和

其他电子游戏有所不同的是，在该类系统中，叙事结构

和行为是非常重要的，而叙事对电子游戏的重要性则

与游戏类型密切相关。在本部分的分析中，叙事机制

的差异性则成为被关注的重点之一。部分系统让儿童

进行故事复述、故事续编，而更多的系统则让儿童进行

故事的编创，即从零开始创作一个故事。不过这些系

统基本没有对儿童的故事创作进行逻辑和因果层面的

引导。此外，在实体物层面，笔者针对实体物在整个游

戏中的参与度和叙事功能进行了介绍，概括出了实体

物参与游戏的阶段和起到的作用。

体验或美学描述的是玩家在和游戏系统进行交互

时产生的情绪反应。在电子游戏中，能够令用户产生

审美体验的因素有很多。在 MDA 模型中，体验被定

义为游戏元素和游戏机制共同作用下的结果。在上述

交互叙事系统中，实体交互作为一种新颖、自然的交互

方式，成为了提升交互体验的重要因素之一。此外，作

为交互叙事的结果，这些系统都提供了儿童讲故事的

结果反馈——故事阅读和欣赏。因此，这个部分探讨

了故事阅读模块的呈现形式和媒介类型，并作出简单

分类和概括。同时，作为体验的另一个组成部分，系统

是否支持社交及社交的实现形态，也成为探讨的维度

之一。

在分析上述儿童实体交互叙事系统的过程中，笔

者发现这些叙事系统在许多方面存在共性，同时也拥

有区别于其他系统的设计差异性。正是这些特征和交

互方式，为游戏化设计在儿童实体交互叙事系统中的

表1 应用MDA框架的儿童实体交互叙事系统多维度分析

系统名称

（年份）

Triangles[13]

（1998）
StoryMat[14]
(1999)
3D Story Cube[15]

（2004）
StoryToy[16]

（2005）
TeleStory[17]

（2010）
TellTable[8]

(2010)
Puzzle Tale[18]

（2010）
TOK[19]

（2011）
TanStory[20]

（2015）
Mapping Place[21]

（2015）

游戏元素（M）

实体物元素的参与

形式/功能

三角形卡片/角
色、场景和事件

玩具、游戏毯/
角色、地图

立体方块/事件

毛绒玩具/角色

Siftables/元素

角色、场景/创
建游戏内容

拼图/剧情顺序

符号/剧情顺序

木偶玩具/角色

贝壳/控制界面

对故事的

控制

剧情顺序

角色和

场景

剧情顺序

角色动作

故事元素

故事元素

剧情顺序

剧情顺序

控制角色

动作

故事界面

游戏机制（D）
交互叙事游戏的规则和机制

输入方式

Triangles模块

拼接

玩具运动、对话

翻动立体方块

玩具运动、对话

及互动

Siftables移动、

选择元素及互动

拍照创建角色、

对话及互动

拼图拼接

卡片模块置入

卡槽

玩具动作

用贝壳在桌面

移动进行输入

叙事游戏

形式

故事创作

故事创作

故事创作

故事创作

故事创作

故事创作

故事创作

故事创作

创作/复
述/续编

故事创作

动作机制

连接Triangles的边，屏幕显

示故事发展的图像网页

在游戏毯上移动玩具，进行

故事讲述

通过翻动方块控制故事发展

拾取玩具播放声音，移动玩

具至固定地点触发故事分支

举起Siftables屏幕切换场

景，将两模块靠近触发剧情

拖动角色和场景，讲述故事

通过移动拼图对故事进行

拼接

卡片置入不同位置的卡槽，

故事根据不同剧情顺序触发

移动、旋转、摇摆玩具角色

控制贝壳移动

美感体验（A）
故事阅读与欣赏

生成故事的

表现形式

网页漫画

动画

动画

实时玩具表演

动画

有声电子绘本

漫画

生成动画

实时动画

动画/幻灯片

转化机制

屏幕录制

声音和运动

数据被录制

增强现实

动画

/

屏幕录制

屏幕录制

系统拼接

屏幕录制

屏幕录制

/

社交功能

支持多人

协作

支持多人

协作

/
支持多人

协作/互动

支持多人

协作

支持多人

协作

/
支持多人

协作

/
支持多人

协作

17



工业 工程 设计｜ Industrial & Engineering Design 2021年4月

运用创造了更多的可能性。

在共性层面，不难发现在游戏形式、实体物参与情

况、故事阅读模块和媒介类型等5个部分，表1所介绍

的系统中的大多数都存在相似的特征。在游戏形式

上，虽然部分系统的游戏形式为故事的复述和续编，但

对于用户而言，这依旧是一个“使用系统提供的故事素

材，进行叙事创作，最后得到结果故事”的游戏过程。

在观察实体物时，笔者发现实体物普遍会参与到故事

游戏模块，作为用户传递信息的媒介，形成完整的交互

链；在故事阅读模块，不难发现多数系统会采取观看动

画的方式将叙事故事反馈给用户，同时以动画和声音

的媒介类型，在有形的互动之后作为一种反馈形式发

挥作用，传达叙事的重要部分。

在差异性层面，不同的儿童实体交互叙事系统因

其不同的设计理念和研究角度，往往会在 MDA 模型

的分类下呈现出差异。这些差异在机制和动态中会显

得尤为突出，往往体现在实体交互叙事系统中用户的

输入方式、系统的自我表现以及实体物的叙事功能等

重要方面。同时，交互叙事为用户提供了有助于产生

代入感的选择，这些故事选择的类型与系统想要呈现

给用户的叙事体验息息相关，且各不相同。正是这些

差异化的设计和功能，为在实体交互叙事系统的游戏

化设计提供了思路，也为 MDA 模型的具体化提供了

参照和依据。

经过对比分析，能够发现 MDA 游戏化设计模型

和面向儿童的实习交互叙事系统结构具有一定的相似

度。因此，选择 MDA 游戏化设计模型来指导儿童实

体交互叙事系统的设计，并对 MDA 模型进行实体交

互设计领域的具体化推进，具有理论和实践层面的可

行性。

三、儿童实体交互叙事系统中的游戏化设计策略

根据上述游戏化设计在儿童实体交互叙事系统中

应用的分析，笔者发现实体交互叙事系统中普遍存在

故事游戏模块和故事生成模块，且能够在不同程度上

发挥实物用户界面的特性。在游戏结束后，系统通过

欣赏故事编创让儿童用户回顾自己对故事的创作，并

以此激发儿童用户的使用兴趣，以激励他们进行持续

性的使用。这一交互叙事的游戏与生成过程可以与

MDA游戏化框架模型相对应：元素（M）对应实体交互

平台下的故事游戏模块、机制（D）对应动态的游戏规

则、美学（A）对应故事生成模块。

在实体交互叙事的相关研究中，已有研究从面向

的用户类型、交互叙事的形态、是否提供叙事选择等7

个维度对相关系统进行了分析[]。但这些叙事系统的

受众不只是儿童，也没有从游戏化的角度来对整体系

统的设计进行考量。本研究将MDA游戏化模型进行

细化，并提出了儿童实体交互叙事系统的游戏化设计

模型，见图8（作者绘制）。

下面将分别对系统层面的平台和模块进行具体阐述。

（一）搭建“讲故事—阅读故事”的实体交互平台

儿童实体交互叙事系统的设计基于一个实体交互

平台，其中包含嵌入了数字信息的实体物理对象。在

系统的基本构成中，包括故事游戏元素、动态游戏机制

和故事生成模块这 3个主要部分。其中，故事游戏模

块支持让儿童用户用实体交互的方式来进行故事的改

编或创作；动态游戏机制是通过儿童的自我表现或儿

童之间的合作或竞争，来完成对儿童用户的激励；故事

生成模块允许儿童用户对自己参与创作的故事进行观

看或阅读。

图8 儿童实体交互叙事系统的游戏化设计模型
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（二）引入实体物以丰富交互叙事的游戏元素

叙事游戏元素，是叙事游戏中的组成部件。这一

略显抽象、模糊的概念，实际上表达了组成叙事游戏的

基本组件。除了叙事性电子游戏中普遍存在的游戏角

色、游戏场景、积分、排行榜、用户信息和头像等元素之

外，实体交互叙事系统还具有一个特殊且重要的新组

件，即实体物。

实体物在不同的系统中起到的作用大体可以分为

以下两类：第一，实体物担任角色或者场景，总之是故

事情节中出现的部分；第二，实体物是一些符号化的标

志元素，例如箭头，即实体物是用来抽象地对故事情节

进行表现的符号。

在第一种情况下，儿童在交互故事的创作中通过

控制实体物来操作故事中的角色和场景。实体物可以

作为一个具体的角色存在，实体物（积木、房子）甚至能

够成为搭建场景的元素。这些实体对象可能代表角色

或场景内容。例如，实体对象可以是扮演某个故事角

色的毛绒玩具或积木块；也可能代表着一些实际的操

作方式，例如用小木块、纸片制作的实体箭头。

（三）通过实体交互改进游戏化叙事的用户行为准

则和机制

这里包含两个部分，一个是实体交互叙事系统如

何辅助儿童进行故事讲述，一个是从故事到系统生成

的故事的转化。

实体交互的空间交互行为将带来新的用户叙事行

为。在儿童进行游戏化故事讲述的过程中，需要遵循

系统的叙事和交互规则。例如，交互叙事的规则可以

是进行已有故事的复述、续写，或是进行故事的自由编

创和选择。此外，儿童在进行叙事时主要采用的动作，

也是游戏化叙事规则和机制的重要部分。对于实体交

互叙事而言，在空中移动实体物、使用实体物进行角色

表演或对多个实体物进行叠加，这些新型的交互方式

能够拓展交互叙事系统中的用户动作。

由于对故事的评价以感性评价为主，所以目前儿

童实体交互叙事系统欠缺类似于打分、竞争、挑战等游

戏机制。可以通过引导来辅助儿童进行故事的补充，

或根据故事的关键要素对儿童叙事的结果进行相对客

观的评价，并提供相应的积分和虚拟物品奖励。通过

引入游戏机制，来促进儿童的叙事行为。

（四）以欣赏和阅读为主的故事生成模块作为交互

叙事反馈

在儿童实体交互叙事工具中，系统对儿童编创故

事后的反馈主要以故事欣赏和阅读为主。与其他类型

的游戏化应用有所不同的是，系统既不会对儿童的编

创行为打分，也不会以积分、排行榜等游戏元素和游戏

机制对儿童的故事编创行为进行鼓励。因此，故事欣

赏和阅读则成为儿童故事编创的直接反馈模块。部分

故事欣赏以屏幕录制为主；而另一部分研究则会进行

系统的二次创作。目前的实体交互平台通常以实体物

操作输入、数字媒介输出为主。例如，让儿童通过操作

积木块达到对数字信息的控制，而控制的结果则通过

屏幕进行展现。在未来的系统中，根据实体交互的特

性，让实体物同时作为输入和输出，能够为故事阅读和

欣赏带来新的体验。

在儿童进行的交互叙事行为和最终创作完成的故

事之间，系统往往需要进行“行为—故事”的转化。常

见的转化方式有动画录屏，即将用户的游戏和叙事过

程用摄像头、录音机进行录制，稍作修饰后再进行播

放。实际上，这种欣赏是游戏行为过程的回溯，而不能

算作是作品创作的反馈。如果系统能够提供从用户行

为到动画、绘本等多媒体形态的转换，则能够让用户体

会到交互叙事过程产生的丰富结果。

四、结语

本文将游戏化思维引入面向儿童的实体交互叙事

系统中，并使用 MDA 游戏化设计框架来进行具体的

设计方法指导。通过对部分典型儿童实体交互叙事系

统的分析，对MDA游戏化设计框架进行应用和改进。

通过总结和对比发现，在上述部分典型儿童实体

交互叙事系统中，还可以进一步探索实体物的参与程

度。部分系统本质上依旧依赖于屏幕进行交互，通过

手势触控来操纵系统的运行；部分系统通过排列模块

的方式进行故事的编辑和创作，所运用的实体模块与

故事角色和情节并无实质性联系。如何将实体物融入

游戏及故事的情节和场景，提高儿童与实体物的交互

程度，使得儿童创作的故事元素与现实有所对应，应当

成为研究的重点。

在未来，本研究将针对以上问题进行改进和完善，

尝试将故事元素构建成实体物参与到交互流程中，并

根据文章中提出的设计策略进行儿童实体交互叙事系

统的概念原型设计与制作。在交互叙事系统中，儿童

应当可以通过操控实体的故事角色或场景来创作故事

情节，甚至通过实体物来控制故事的走向与发展，以从

因果关系和逻辑上辅助儿童进行故事讲述，从而调动

多感官来实现实体交互与交互叙事系统的融合应用。

最后，感谢韩汶君同学为系统图、故事版绘制作出的

贡献。
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