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摘要：交互影游的类型化发展与用户评价的分化现象，构成数字叙事与媒介文化研究领

域值得重点关注的核心议题。本文聚焦交互影游领域类型化互动叙事的形态特征、建构

逻辑与用户评价差异的内在关联，以 Steam平台全动态影像（FMV）类作品为核心研究

样本，结合鲍德里亚拟像理论、卡斯特网络社会理论与赫伊津哈游戏文化理论，解析不

同叙事范式中互动设计与用户认知的耦合机制，揭示类型化生产逻辑下用户评价差异生

成的深层动因。本文结合理论阐释与 SPSS实证分析，系统探讨恋爱模拟类、严肃叙事

类两类核心类型的互动规则差异，如何形塑用户体验路径及评价取向，最终为理解交互

影游的叙事演进规律、用户接受机制及产业发展方向，提供兼具理论性与实践性的新分

析路径。
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and media culture. Focusing on the internal correlation between the morphological
characteristics, construction logic of typified interactive narration and user review differences
in the field of interactive movies, this paper takes Full Motion Video (FMV) works on the
Steam platform as the core research sample, combines Baudrillard’s simulacrum theory,
Castells’ network society theory and Huizinga’s game culture theory, analyzes the coupling
mechanism between interactive design and user cognition in different narrative paradigms, and
reveals the deep-seated causes of user review differences under the logic of typified production.
Combining theoretical interpretation and SPSS empirical analysis, this paper systematically
discusses how the interactive rule differences between the two core types of love simulation
and serious narrative shape user experience paths and evaluation orientations, and finally
provides a new analytical path with both theoretical and practical significance for
understanding the narrative evolution law, user acceptance mechanism and industrial
development direction of interactive movies.
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随着数字媒介技术对传统叙事形态的持续重构与迭代，交互影游作为深度融合影视化影像叙事与

游戏化互动机制的新兴数字媒介形态，其类型化发展特征在全球主流游戏平台 Steam的“全动态影像”

标签分类体系中愈发清晰。此类媒介形态打破了传统线性影视的被动观看模式与单一叙事逻辑，将用

户互动选择纳入叙事生产链条，形成了兼具娱乐性、互动性与叙事性的全新内容载体，既包含 2025

年引发行业与大众广泛讨论的跨界新作《情感反诈模拟器》
①
，也延续着 2015年发行的《她的故事》

（Her Story）②
所代表的硬核叙事探索传统，覆盖恋爱模拟、严肃悬疑、纪实叙事等多元细分赛道。

不同类型交互影游在互动设计逻辑、叙事深度、体验内核上的显著差异，既折射出交互影游在类型化

演进过程中面临的叙事逻辑重构、用户需求适配等核心问题，也直接导致了用户评价的两极分化与群

体区隔。厘清不同类型作品中互动机制与叙事表达的耦合关系，及其对用户体验、评价取向产生的差

异化影响，成为解析数字叙事媒介特性、用户接受规律及产业发展逻辑的重要切入点。

一、类型化互动叙事：交互影游的叙事新形态

交互影游领域的类型化互动叙事，是指依托全动态影像（FMV）拍摄技术、标准化互动叙事引

①
《情感反诈模拟器》于 2025年 6月 19日由前方工作室开发并发行，主题来自于社会热点议题“胖猫”事件，讲述

了初来乍到大城市打拼的斜杠青年吴宇伦是如何从被诈骗到反诈骗，再到逐步瓦解诈骗组织“变凤凰”的故事。
②
《Her Story》是 2015年发行的悬疑类交互影游，获得了数个游戏及影视类奖项，由《寂静岭：破碎记忆》《通道》

的创作者山姆·巴洛打造。作为一款非线性叙事的犯罪题材游戏，其核心围绕包含真人动作视频片段的警方数据库展

开。其非线性叙事与极简互动设计，开创了严肃交互影游的轻量化表达范式。
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擎与数字文化产业细分逻辑，在 Steam等主流游戏分发平台形成的具有稳定叙事框架、固定互动规则、

明确受众定位与统一评价指向的规模化、可复制叙事范式，其内涵核心为“互动机制与叙事表达的深

度耦合”，外延完整覆盖生产模板、设计逻辑、用户接受、社群传播四大核心维度，既区别于传统线

性影视叙事的被动接受、无互动模式，也不同于无固定范式、零散化的小众互动叙事，具备工业化生

产、标签化传播、圈层化接受的典型特征。按照核心体验内核与互动强度差异，可将其划分为恋爱模

拟类、严肃叙事类两大核心类型，两类范式在叙事逻辑、互动密度、用户诉求、评价焦点上形成清晰

分野，是数字叙事工业化发展与受众需求精细化、圈层化共同作用的必然产物。

交互影游作为数字技术与叙事艺术深度融合的创新媒介形态，其叙事形态正随着用户需求迭代、

产业资本布局与技术工具升级发生深刻变革。在 Steam 平台“全动态影像”专属标签下，近三年作品

数量呈现爆发式增长，类型分化愈发清晰，共同催生了上述类型化互动叙事的规模化、常态化现象

——即不同赛道的作品在叙事框架搭建、互动机制设计、主题表达取向、受众群体定位上逐渐形成稳

定范式，并通过平台标签系统实现用户与作品的精准匹配、高效对接。数字媒介技术的迭代升级，为

交互影游的类型化发展提供了核心物质基础与技术支撑，数字化浪潮已全面重塑了影像内容的生产、

存储、分发与观看全流程，为互动叙事的规模化落地提供了完整的技术条件（Hang & Azahari，2023）。

随着全动态影像拍摄成本的大幅降低、轻量化互动引擎的普及简化（如 Twine、Ren’Py 等非专业开

发者友好型工具的广泛应用），中小开发者得以快速复制头部作品的成功叙事模式，形成高效的“模

板化生产”路径：恋爱模拟类作品可直接复用标准化对话选择框架、好感度数值系统，严肃叙事类可

借鉴分支剧情算法、多结局叙事逻辑，这种技术便利性直接推动了两类作品的类型边界固化与规模化

产出。交互影游作为数字时代影像产业的综合性产物，其类型化发展正是依托数字技术的可复制性、

可交互性特征，通过建立稳定、统一的叙事与互动规则，大幅降低用户的认知门槛与上手成本，使“快

速沉浸、精准适配需求”成为可能。这一特征在 Steam平台高销量作品中表现尤为明显，据 Steam 中

国区全动态影像类别销量前 30位游戏统计数据显示，用户自定义标签为恋爱模拟的游戏多达 25个，

占比高达 80%，其中 2024年现象级爆款作品《完蛋！我被美女包围了！》稳居销量榜前十，成为恋

爱模拟类类型化叙事的标杆之作。而 2025年新作《情感反诈模拟器》则跳出了恋爱模拟类单一情感

叙事的模板局限，创新性融合真人纪实拍摄、反诈社会议题与侦探解谜互动元素，成为兼具类型特征

与内容创新突破的代表性作品，上线短时间内便登顶 Steam中国区销量榜首位。

从产业发展逻辑来看，类型化是数字内容市场细分的必然结果，也是资本规避风险、精准布局的

核心选择。网络时代的数字文化生产严格遵循“节点聚合”核心规律，van de Ven（2024）在当代全

动态影像（FMV）游戏的专项研究中证实，具备相似内容需求、审美偏好的用户，会通过平台标签、

用户评价、社群讨论等核心 “节点” 形成稳定圈层社群，而内容厂商则通过针对性的类型化内容生

产，精准匹配不同玩家群体的互动需求与叙事期待。在交互影游领域，这种规律体现得尤为直观：恋

爱模拟类作品精准聚合了对“情感代入、休闲解压”有核心需求的大众用户，其平台标签多集中为“全

互动影像”“恋爱模拟”“休闲”“视觉小说”；严肃叙事类则精准聚合了对“智力挑战、叙事深度、

内容思辨”有需求的硬核用户，标签多为“悬疑”“剧情丰富”“选择取向”“电影式”“叙事驱动”，

两类作品通过清晰的类型定位实现市场分流、受众区隔，形成了并行发展的产业格局。

用户认知习惯与内容筛选模式的变迁，进一步强化了交互影游的类型化发展趋势。数字时代的用

户面临海量内容的信息轰炸，有限的时间与精力使其无法逐一筛选内容，“类型标签”成为用户快速
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筛选适配内容的核心认知捷径——当用户在 Steam平台使用个性化推荐队列功能时，各类精准的类型

标签能帮助其在数分钟内完成作品筛选与选择，大幅提升内容对接效率。
①
这种用户端的“标签依赖”

反向作用于内容生产端，促使开发者持续强化作品的类型特征，进一步固化类型范式。例如《情感反

诈模拟器》通过“恋爱模拟”和“剧情丰富”双标签设计，同时触达情感体验受众与叙事深度受众，

在短时间内实现销量破圈，成为中国区销量榜首作品，直观印证了类型化叙事的市场有效性与传播优

势。

在核心互动设计层面，类型化互动叙事体现为“适配类型定位的差异化互动规则”，赫伊津哈

（Huizinga, J）在《游戏的人》（Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture，1996）中强调

的“游戏性三要素”（规则性、不确定性、沉浸性）在此得到差异化落地与体现。恋爱模拟类为降低

受众门槛、覆盖大众群体，普遍采用“弱规则互动”模式，用户的互动选择仅影响角色好感度、局部

场景呈现，无实质核心剧情分歧，不确定性较弱但沉浸门槛极低，适配大众休闲娱乐需求；严肃叙事

类则采用“强规则互动”模式，典型代表作为《不予播出》（Not For Broadcast）②
，用户的剪辑、选

择操作直接影响新闻播出效果、社会舆论走向乃至全局剧情结局，规则复杂度高、不确定性强，适配

硬核用户的深度体验需求。互动规则与类型定位的精准适配，确保了用户的“类型期待”与实际体验

的高度一致性，是类型化作品获得稳定受众的核心关键。

类型化互动叙事与传统线性叙事的关键分野，核心在于“用户参与度与参与权重”：前者将用户

完整纳入叙事生产链条，通过自主互动选择直接影响叙事走向、结局呈现，用户具备核心话语权；后

者则将用户完全排除在叙事生产之外，用户仅能被动“观看”而无任何“操作、干预权限”。这种核

心差异直接影响用户体验与评价走向：Steam 平台用户评价数据显示，线性叙事作品的“无聊”“被

动”“缺乏参与感”等关键词在差评中的出现频率远超互动类作品，直观印证了互动性对数字叙事用

户体验的核心重要性。此外，类型化互动叙事与传统“类型化电影叙事”也存在本质媒介差异，Majewski

& Knight（2025）在互动电影（FMV）的专项研究中证实，电影的类型化依赖视听语言调度（如恐怖

片的低光镜头、悬疑片的特写镜头），而交互影游的类型化更依赖“互动-叙事的耦合方式”——同

样是“悬疑”类型，电影通过镜头调度制造悬念氛围，交互影游则通过“线索隐藏-用户自主发现-

互动推进剧情”的闭环机制强化悬念沉浸感，这种差异使交互影游的类型化具有更强的“用户主体性”。

二、 交互影游中类型化互动叙事的建构

交互影游的类型化互动叙事并非自然形成的自发产物，而是技术逻辑、产业资本、用户需求与平

台规则多方共同作用的系统性建构结果。这种系统性建构既涉及叙事模板的标准化、可复制化生产，

也包含互动机制与类型特征的深度适配、精准绑定，更依赖用户认知校准、市场反馈迭代的动态优化

过程。从 Steam平台全动态影像标签下的海量作品实践来看，类型化互动叙事的建构呈现出鲜明的“双

轨并行”特征：一方面，恋爱模拟类等主流大众类型，通过简化生产流程、固化互动模式、复用成熟

模板实现快速复制、批量产出，核心依托《完蛋！我被美女包围了！》的爆款模板延伸拓展；另一方

面，《不予播出》《她的故事》等严肃叙事类小众作品，则通过复杂规则设计、叙事内容创新、互动

① Steam平台 2014年推出探索队列功能，这种探索方式让玩家可以一款款地浏览一系列个性化推荐游戏。迄今为止，

Steam探索队列已被使用过 1.15亿次，通过它，玩家们总计浏览游戏商店页面 180亿次。
②
《不予播出》是一款以新闻放送为核心场景的严肃交互影游，凭借超过 42小时的全动态影像（FMV）创下吉尼斯

世界纪录，其特色在于深刻而有意义的决策系统与风格截然不同的 14个结局，融合黑暗喜剧风格与多分支叙事。
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形式突破，维系类型的独特性与深度感，拒绝同质化复制。这种差异背后，是类型化建构中“效率优

先、商业导向”与“深度优先、内容导向”的核心逻辑分野，其具体机制可从生产机制、设计逻辑、

用户接受三大核心维度展开系统分析。

（一）类型化叙事的生产机制构建

类型化互动叙事的批量涌现、规模化发展，首先依赖于一套成熟、可复用、高效率的生产机制。

这种机制以“模板化创作、模块化拆解”为核心，通过拆解复杂叙事要素、简化技术开发门槛、整合

全产业链资源，实现类型特征的快速复制与市场扩散，在 Steam 平台的恋爱模拟类作品中表现得尤为

显著。类型化叙事的生产前提，是将复杂、多元的叙事内容拆解为标准化、可替换的独立模块，恋爱

模拟类以《完蛋！我被美女包围了！》为核心模板，通常将完整叙事拆解为“角色设定模块”“场景

模块”“对话模块”“好感度模块”与“结局模块”五大核心模块，同类后续作品均可直接复用这一

模块框架，仅更换角色形象、对话文本、场景画面等表层内容，即可快速完成完整作品创作，大幅压

缩开发周期与成本。

严肃叙事类作品虽模块设计更复杂、逻辑更严谨，但同样遵循模块化拆解的生产逻辑，以《不予

播出》为典型代表，将完整叙事拆解为“新闻素材模块”“审查规则模块”“社会反应模块”“结局

分支模块”四大核心模块：新闻素材模块包含固定时长、固定内容的视频片段，审查规则模块设定“敏

感词过滤”“立场平衡”“画面剪辑”等硬性操作规范，社会反应模块则通过舆论数值、民众态度变

化模拟真实社会反馈，结局分支模块对应不同操作逻辑的多重结局。这种模块化拆解使开发者可聚焦

单一模块的内容创新，而无需重构整体叙事框架，其后续推出的 DLC内容，正是通过补充全新素材

模块、规则模块实现内容扩展，无需改动核心框架。让·鲍德里亚（2001，p. 62）提出 “拟像的增

殖依赖于符号的标准化、可复制性”，这一理论可精准解释交互影游类型化生产的底层逻辑：类型化

叙事的模块拆解，本质上是将叙事符号从具体现实语境中抽离，使其成为可无限复制、替换的纯拟像

符号。恋爱模拟类作品中的角色、对话等核心叙事符号，与现实情感逻辑的关联日益弱化，更多作为

触发“好感度数值变化”的纯粹工具符号存在，这种“去真实化、纯符号化”的特征，使其复制效率

实现最大化，完美适配数字内容的工业化批量生产需求。

类型化叙事的快速市场扩散，离不开轻量化技术工具的普及与迭代。近年来，面向非专业开发者、

独立制作人的互动叙事工具（如 Ren’Py、Adventure Game Studio、Twine）持续迭代优化，其“拖拽

式编程”“预制模板库”“零代码操作”等功能，大幅降低了类型化作品的开发门槛，让中小团队甚

至个人开发者均可参与生产。与此同时，技术工具的类型偏向性进一步强化了生产端的类型分化趋势。

Ren’Py 等主流工具的默认模板，更适配“对话选择+好感度系统”的恋爱模拟类叙事逻辑，开发者仅

需填充基础文本、替换素材，即可生成完整基础玩法；而严肃叙事类依赖的“复杂分支叙事引擎”“多

变量关联系统”“非线性叙事插件”，则需额外代码修改、专业技术支持，开发成本、时间成本与技

术门槛显著更高。这种工具特性直接导致类型化生产呈现“马太效应”——恋爱模拟类因开发便捷、

成本低廉持续占据市场主流份额，严肃叙事类则因技术门槛、内容门槛维持小众定位，难以实现规模

化破圈。曼纽尔·卡斯特（Castells, M）在《网络社会的崛起》（The Rise of the Network Society，2001）

中提出 “技术赋权的不平等性”核心观点，即技术工具的设计逻辑会隐性偏袒特定生产方式，进而

固化阶层差异（p. 23）。这一理论可精准映射交互影游的类型化生产现状：工具的平民化并未带来创

作平等，反而通过降低某类叙事的生产难度，进一步固化了类型的层级结构与市场格局。
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类型化叙事的长期存续与稳定发展，依赖于产业网络中各节点的协同配合、利益绑定。在 Steam

平台的数字内容生态中，开发商、发行商、内容主播与终端用户形成了围绕类型化作品的“完整利益

闭环”：开发商通过类型化生产降低创作风险、压缩成本，实现稳定产出；发行商依托成熟类型标签

实现精准推广、高效获客，降低营销成本；主播通过“恋爱剧情速通”“悬疑解谜攻略”等类型化直

播内容吸引流量、提升热度；用户则通过类型社群获得归属感、认同感，精准获取适配内容。资本的

逐利性进一步强化了这种生态固化趋势。2023年以来，交互影游进入爆发性增长阶段，仅 Steam 平

台“全动态影像”标签下的新作数量，便较此前三年均值增长 300%，其中 75%的作品用户自定义标

签中含有“恋爱模拟”，这种显著的资本偏好通过资源倾斜、流量加持，持续强化类型化生产的路径

依赖，导致突破传统框架的叙事创新、类型融合作品面临结构性压制，市场同质化问题愈发凸显（图

1）。

图 1 Steam全动态影像游戏发布数量统计

Figure 1 Statistics of Steam Full Motion Video Game Releases

（二）互动设计的类型适配逻辑

互动机制作为交互影游区别于传统影视的核心特征，其设计并非随机选择，而是与类型化叙事定

位形成深度适配、精准绑定的逻辑关系。不同类型的作品通过定制化的互动规则、反馈机制与难度梯

度设计，强化用户对类型的认知与认同，这种适配性直接决定用户体验质量，进而引发用户评价的分

化与区隔。《情感反诈模拟器》作为跨界融合的核心案例，其用户评价因游戏外舆论事件发酵和游戏

内剧情逻辑、互动机制漏洞的双重影响，从初期上线时的“好评如潮”骤转为后期的“多半好评”，

呈现剧烈两极分化态势，这种分化与互动机制和内容内核的适配性不足密切相关：互助墙功能反复消

失、玩家留言丢失等互动 bug直接削弱玩家信任度，剧情分支的价值导向矛盾让核心互动选择失去意
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义，最终导致体验崩盘、评价下滑。

互动规则的“密度”（即规则复杂度与对全局叙事的影响权重）与类型特征形成显著关联、精准

适配。恋爱模拟类作品普遍采用“低密度规则”，核心代表《完蛋！我被美女包围了！》的互动选择

多为简单二元决策，且仅影响角色好感度、局部场景切换等局部变量，对核心叙事走向、结局呈现无

实质改变，这种轻量化设计与类型的“情感体验优先、休闲解压”核心特征高度适配，大幅降低了用

户的决策压力与认知负担，使其更易沉浸于虚拟情感互动。严肃叙事类作品则采用“高密度规则”，

以《不予播出》为例，单关卡核心选择节点超 30个，且会通过“多变量关联系统”同步影响全局叙

事走向，用户对某条新闻的剪辑、过滤处理，可能同时改变“政府信任度”“民众支持率”“媒体口

碑”等多个核心变量，进而触发完全不同的剧情分支与结局，这种高复杂度设计契合类型的“智力挑

战、深度叙事”核心定位，通过提升决策的“权重感”与“参与感”，满足硬核用户对深度体验、内

容思辨的核心需求。刘梦霏（2020，p. 52）在影游融合的专项研究中明确了游戏机制的核心定义，即

“所有美学表现与技术实现被剥离后剩余的交互与关联”，这一核心逻辑在交互影游的类型化发展中

得到了充分印证：规则作为游戏的“骨骼”与核心，其密度设定直接服务于类型的核心体验，恋爱模

拟类的低密度规则通过简化操作强化情感沉浸，而严肃叙事类的高密度规则则凭借复杂关联提升参与

深度，二者均通过规则与叙事的适配实现了自身的类型价值。

互动反馈的“即时性”与“符号性”也因类型而异。恋爱模拟类依赖“强即时反馈”：用户选择

后立即通过角色表情变化（如脸红、微笑）、好感度数值跳动等视觉符号给予回应，这种反馈与现实

社交中的“情感信号”高度相似。鲍德里亚的“拟像理论”可解释这种设计：反馈符号通过模仿现实

情感表达，构建“超真实”的亲密感，使用户忽略互动的虚拟性。严肃叙事类则侧重“延迟反馈”与

“隐性反馈”：用户的选择可能在后续章节才显现影响，且反馈多为叙事细节的微妙变化，而非显性

符号。这种设计通过延长“期待-满足”周期，强化用户对叙事逻辑的专注度。Fang（2025）在好莱

坞电影游戏化的叙事策略多案例研究中证实，游戏化影像作品的核心叙事魅力，正来自于玩家操作反

馈与叙事进程的深度绑定机制，这一理论在互动电影的设计逻辑中得到了充分印证：从互动电影的机

制特性来看，这种反馈差异实质是对快速时间事件（QTE）设计逻辑的延伸——恋爱模拟类的强即时

反馈，如同早期互动电影中的时间敏感型 QTE，通过明确的视觉符号（如角色表情、数值变化）即

时回应操作，降低参与门槛，让用户快速获得操作确认感；而严肃叙事类的延迟与隐性反馈，需要玩

家在多摄像头间切换并整合信息的设计，通过拉长反馈周期，倒逼用户更专注于叙事线索的关联与逻

辑推演，这种设计将操作反馈与叙事进展深度绑定，使互动成为理解故事的必要环节。

互动难度的“梯度设计”同样服务于类型受众的核心特征与需求。恋爱模拟类采用“扁平梯度”

设计，从游戏初期到后期通关，互动规则、选择复杂度与操作难度无显著提升，新手用户与资深用户

的操作门槛完全趋同，适配大众休闲娱乐的低门槛需求，覆盖更广泛受众群体。严肃叙事类则普遍采

用“陡峭梯度”设计，以《接线疑云》（The Operator）为例
①
，后期接线玩法需同时处理“信号干扰”

“多线通话”“时间限制”等多重限制条件，对用户的信息处理能力、逻辑推理能力要求显著提高，

契合高认知硬核受众的深度体验、挑战自我需求。Figueiredo & Sousa（2023）在互动电影与电子游戏

的融合研究中证实，玩家的认知能力与互动体验中的沉浸感呈显著正相关，这一结论可精准解释不同

①
接线疑云（The Operator）是 2024年 7月由 Bureau 81发行的一款让玩家化身 FDI接线员的探案游戏，通过影像分

析、数据库检索等尖端工具协助外勤特工破解命案、黑客攻击等案件，逐步揭开与网络罪犯 HAL相关的惊天阴谋。

Polygon称“能体验扫描监控、增强图像的幕后高手快感”，GameSpew评价 “完美呈现联邦特工探案的沉浸感”。
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受众群体的互动需求差异：这类群体在互动中更追求深度参与感，难度进阶反而能强化其对叙事逻辑

的专注与社群内的“进阶认同”。这种梯度设计本质上是互动叙事对不同受众群体特征的回应，既保

证了娱乐导向社群的包容性，又满足了深度参与社群对挑战感的需求。

（三）用户接受与类型认同的形成

类型化互动叙事的长期存续与稳定发展，不仅依赖生产端、设计端的系统性建构，更需要用户在

认知层面、情感层面形成稳定的类型认同与接受习惯。这种类型认同通过“标签认知-体验匹配-社群

强化”的闭环路径逐步形成，最终使特定类型的叙事模式、互动规则内化为用户的“期待视野”，并

直接影响其评价取向与传播行为，形成稳定的圈层受众。

Steam 平台的标准化“标签系统”，是用户形成类型认知的首要途径与核心载体。恋爱模拟类作

品的“恋爱”“真人实拍”“休闲”等标签，与严肃叙事类的“悬疑”“多结局”“叙事驱动”等标

签，通过高度浓缩的符号化表达，在用户接触作品前即建立起清晰的“预期框架”，提前筛选适配受

众。这种标签认知具有“先入为主”的核心效应：接触“恋爱”标签的用户，会自动将互动体验与“情

感愉悦、解压放松”关联，降低对规则复杂度、叙事深度的要求；接触“悬疑”标签的用户，则会自

动激活“逻辑推理、细节探索”的心理预设，提升对内容深度、规则严谨性的期待。鲍德里亚（2001，

p. 89）的“符号价值”理论可充分解释标签的核心作用：平台标签已超越简单的内容分类功能，成为

一种承载情感、意义与圈层归属的核心符号，直接塑造用户的前期期待。

用户类型认同的深化与巩固，依赖于实际体验与前期类型期待的高度匹配度。当影游融合作品的

叙事设计、互动逻辑完全贴合其预设的类型逻辑时，会引发“正向匹配”，快速强化用户认同与忠诚

度，严肃叙事类代表作《隐形守护者》，通过严谨的多线剧情设计、明确的结局分支与沉浸式谍战叙

事，精准贴合玩家对 “沉浸式谍战叙事、硬核互动” 的核心期待，其截止至 2025年 7月 12日 Steam

平台 86.88%的超高好评率，直观印证了这种匹配的有效性。反之，若作品的互动机制与叙事类型严

重脱节、出现排异反应，则会直接导致评价两极分化、口碑崩盘，典型案例为《黑镜：潘达奈斯基》，

因互动形式生硬、与科幻叙事内核严重脱节，评价呈现极端两极分化，难以获得受众认可。谭彦君（2023，

p. 50）在互动式电影游戏的悬念叙事专项研究中，将《她的故事》作为核心分析案例，指出该作通过

“关键词检索拼接碎片化视频”的生成叙事设计，将真相解读权完全交予玩家，既保留了悬疑类型的

叙事深度，又通过“无明确结局”的开放性满足玩家对自主推理的需求。这种作者与玩家共享叙事权

的设计，不仅让《她的故事》成为 FMV 游戏复兴的标杆，更印证了“当预设叙事线索弱化时，玩

家会以生成叙事方式补足信息，反而增强投入感”的核心规律。

用户的类型认同并非孤立形成的个人认知，而是通过社群互动、群体传播被集体强化、固化的结

果。Steam平台内置的讨论区、评测区与外部社交平台、游戏社群，共同构成了类型评价的公共话语

领域。这种社群评价具有极强的“传染性”与“引导性”：新用户进入社群后，会通过模仿、借鉴资

深用户的评价语言、评判标准，快速融入社群评价体系，进而强化自身的类型认同，形成统一的圈层

评价标准。卡斯特的“网络社会”理论深刻揭示，这种社群互动实质是“类型文化资本”的再生产过

程，恋爱模拟类受众与严肃叙事类受众的评价范式、评判标准存在“不可通约性”，两类群体的评价

对立进一步巩固了类型边界，使类型化互动叙事的分化成为难以逆转的长期趋势。

从生产机制的模块化复制、工业化生产，到互动设计的类型化适配、精准绑定，再到用户认同的

社群化建构、闭环强化，交互影游的类型化互动叙事形成了一套自洽、完整的系统性建构逻辑。这套
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逻辑在提升产业效率、压缩生产成本、满足特定用户需求的同时，也埋下了类型固化、同质化严重、

创新乏力的核心隐患，如何在类型化量产与个性化创新之间寻找平衡，成为交互影游行业可持续发展

的核心命题。

三、交互影游中类型化互动叙事的评价分化机制

交互影游的用户评价并非随机、零散的个人表达，而是与类型化互动叙事的核心特征形成系统性、

关联性对应，具备清晰的群体分化规律。在 Steam全动态影像标签下的作品中，恋爱模拟类与严肃叙

事类的评价差异不仅体现在“好评率、销量”等量化指标上，更显现在评价的深度、维度、情感倾向

与核心焦点中——恋爱模拟类的评价多聚焦个人娱乐体验、情感代入感、性价比等表层维度，严肃叙

事类则侧重规则逻辑、叙事完整性、内容深度、创新度等硬核维度。这种分化本质上是不同圈层用户

对不同类型叙事角色期待、需求差异的直接反馈，既与叙事文本的互动设计、主题表达、内容质量紧

密相关，也与用户的认知模式、社会语境、圈层文化深度耦合。从评价生成的内在逻辑与外在影响因

素来看，这种分化机制可从“叙事内耦合反馈”与“叙事外社会建构”两个核心层面展开系统解析。

从 Steam 平台中国区全动态影像标签分类下，截至 2025年 7月 12日的销量前 30排行以及好评

前 30排行核心数据来看（已排除内容不和谐、非交互影游类无关项目），恋爱模拟类标杆作品《完

蛋！我被美女包围了！》不仅销量稳居高位，好评率也保持优异水平，充分证明其类型化叙事精准匹

配大众受众核心需求；《情感反诈模拟器》虽销量靠前、具备破圈潜力，但好评率出现大幅波动，反

映出跨界融合作品在互动适配、内容打磨上的体验争议；严肃叙事类的《不予播出》《她的故事》好

评率位居全品类前列，但销量未进入前 30，核心原因是严肃叙事的硬核属性、高门槛定位，受众群

体小众且精准，难以实现大众破圈，两类作品的量化数据差异，直观体现了类型化叙事的受众分化、

评价分化核心现状。

表 1 Steam 平台中国区全动态影像标签分类下载至 2025年 7月 12日的销量前 30排行

Table 1 Top 30 Best-Selling Games under the Full Motion Video (FMV) Tag Category on the Steam

Platform (China Region) as of July 12, 2025
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表 2 Steam 平台中国区全动态影像标签分类下载至 2025年 7月 12日的好评前 30排行

Table 2 Top 30 Highest-Rated Games under the Full Motion Video (FMV) Tag Category on the Steam

Platform (China Region) as of July 12, 2025

（一）叙事内评价：用户与互动叙事的耦合反馈

用户对交互影游的直接评价，核心源于其在叙事体验过程中，与互动机制、叙事内容的耦合体验

反馈。这种体验通过“选择-反馈-意义建构”的完整闭环链条形成，而类型化互动叙事的规则差异、

内容差异，会重塑这条链条的每个核心环节，最终导致评价取向、焦点的系统性分化。恋爱模拟类与

严肃叙事类作品在互动权重、叙事深度与情感唤起方式上的本质不同，直接塑造了用户的“体验阈值”

与“评判标准”，进而决定其评价的核心维度与情感倾向。

互动选择对全局叙事走向的实际影响力，是用户评价参与感、满意度的核心依据。恋爱模拟类以

《完蛋！我被美女包围了！》为核心代表，弱互动权重、低决策影响的设计，导致用户评价多围绕“情

感代入感、角色魅力、休闲体验”展开，好评集中于角色颜值、对话甜度、情感陪伴感，差评则指向

互动形式化、剧情缺乏自由度、重复内容多。严肃叙事类以《Late Shift》（夜班）为早期标杆，其初

期隐性的叙事收箱机制，收获了“选择有重量、参与感强”的正面评价，但随着受众审美水平、体验

要求的持续提升，后期评价逐步转为“分支形同虚设、结局趋同”的批评，直观反映出用户对互动有

效性、叙事自由度的要求持续升级，倒逼作品优化互动设计。

张净雨（2021）在游戏化电影与电子游戏机制的专项研究中指出，数字时代的受众已逐步建立起

融合游戏机制与电影美学的双重评判标准，这一趋势在类型化互动叙事领域体现得尤为显著：玩家对

情感体验、内容质量的需求，正随行业发展、审美提升持续演进。恋爱模拟类作品不再仅依赖表层情

感刺激、颜值吸引，玩家逐步追求互动与叙事的深度绑定，对“重复剧情、逻辑漏洞、互动生硬”的

容忍度持续降低；严肃叙事类作品的评价则更聚焦“电影化沉浸感、叙事严谨性”，玩家对剧情衔接、

角色表演、视听呈现的评判标准，逐步向专业影视水准靠拢，《不予播出》《飞越 13 号房》等作品
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的市场反馈便印证了这一点，其好评与差评均围绕叙事完整性、规则合理性、视听呈现质量展开，玩

家的评判维度也更趋专业、深入。

（二）叙事外评价：社会语境与评价的群体建构

用户对交互影游的评价并非孤立的个人主观表达，而是嵌入社会语境、圈层文化的“群体话语实

践”，具备鲜明的社会属性与圈层属性。类型化互动叙事的评价分化，本质上是不同用户群体在“媒

介消费观、性别角色认知、社会心态、审美偏好”等维度差异的直观体现。这些外部因素通过“评价

社群”的过滤、放大与传播，形成稳定的圈层评价体系，进而实现群体间的“象征性区隔”，这种差

异不仅体现在评价内容上，在发行定价层面也已有所显现，游戏发行商普遍将交互影游定价低于传统

3A大作，适配大众消费水平，进一步区分受众群体（图 2）。

图 2 steam全动态影像标签下美区价格区间

Figure 2 Price Range of Steam Full Motion Video Games in US Region

不同群体对“交互影游的本质属性”的认知差异，直接影响评价的“价值判断”核心标准。恋爱

模拟类的核心用户多将其视为“轻量化娱乐媒介、情感陪伴工具”，评价核心围绕性价比、娱乐时长、

情感体验展开，对内容深度、规则复杂度要求极低；严肃叙事类的核心用户则更倾向于将其视为“数

字叙事艺术、思辨内容载体”，评价聚焦创新性、思想性、叙事深度、规则严谨性，对浅层娱乐属性

关注度较低，两类群体的评价标准、核心诉求存在本质差异，进一步固化了类型评价的分化格局，难

以形成统一评判标准。

现有前沿研究表明，游戏评论的时间演变模式能够直观反映玩家社区的认知变化与情感动态（张

净雨，2021）。本研究基于《情感反诈模拟器》381条有效 Steam 游戏评论数据（发售日初期 172条，

发售后五个月 209条），聚焦发售日初期与发售后五个月两个关键时间节点，通过 SPSS定量分析方

法，开展双比例 Z检验、独立样本 t检验、Bootstrap置信区间分析，验证情感极化、内容深度、好评
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率差异三大核心假设，具体研究发现：（1）发售日初期评论呈显著情感极化态势，极端情感占比高

达 83.14%，显著高于发售后五个月的 68.42%，差异具备统计学显著性（p<0.001），验证 H1假设成

立；（2）发售后五个月评论更简洁精练，文本长度较初期降幅达 69.3%，但主题深度、核心议题聚

焦度显著提升，主题密度涨幅达 136.7%，修正后部分支持 H2假设；（3）发售日初期好评率 75.58%

与发售后五个月 78.47%，差异仅 2.89个百分点，无统计学显著性（p=0.504），H3 假设不成立。本

研究通过实证分析，清晰揭示了游戏评论从初期“情感宣泄、主观表达”向后期“理性评价、客观分

析”演变的核心模式，为理解在线游戏社区评价动态、用户认知迭代提供了扎实的实证依据（图 3

图 4）。

图 3 情感得分分布对比（直方图与箱线图）

Figure 3 Comparison of Sentiment Score Distribution (Histogram and Box Plot)

图 4 情感分类分布对比（堆叠柱状图与百分比）

Figure 4 Comparison of Sentiment Category Distribution (Stacked Bar Chart and Percentage)
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从实证结果延伸分析，情感维度上，游戏发售初期受题材热度、宣传营销、从众心理影响，玩家

情感表达极端化，好评与差评对立明显，后期随着体验完成、情绪沉淀，中性评论占比从初期 16.9%

增至 31.6%，体现社区情绪的理性化回归；内容维度上，评论突破“深度评价=长篇评论”的传统认

知，从初期冗长的情感宣泄，转向后期精练的核心议题评价，实现从数量导向到质量导向的转变，精

准聚焦游戏剧情、互动、逻辑等核心要素；评价维度上，好评率整体保持稳定，反映游戏核心体验、

内容质量的持续性，说明评论表达方式的演变与玩家整体满意度判断可相互独立，情绪表达不影响核

心质量判断。

交互影游的评价分化不仅是用户体验的直观反馈，更具有“符号性区隔”的深层社会意义，通过

评价内容、标准差异划定圈层边界，强化群体认同。但值得注意的是，部分类型融合创新作品，通过

平衡娱乐性与深度感、轻量化与硬核度，实现了两类受众的广泛认可，证明类型分化并非绝对对立、

不可突破。平衡互动权重与叙事深度、适配大众需求与硬核追求，是打破评价固化、实现市场破圈与

艺术价值共生的核心路径。

结语：类型化互动叙事的价值重估

交互影游的类型化发展与评价分化，本质上是数字叙事在商业逻辑与艺术表达、大众娱乐与深度

思辨之间寻找定位、寻求平衡的过程。这种分化打破了“优质叙事=统一标准”的固有认知，深刻揭

示出互动影游作为新兴数字媒介的多元价值维度——以《完蛋！我被美女包围了！》为代表的恋爱模

拟类作品，以情感符号的高效传递、轻量化互动设计，满足大众情感陪伴、休闲解压的核心需求，具

备强大的商业价值与传播价值；以《不予播出》《情感反诈模拟器》为代表的严肃叙事类作品，以复

杂规则的系统建构、深度内容的叙事表达，承载思辨价值、艺术价值与社会价值，二者在 Steam平台

的共生共存、并行发展，恰恰证明了类型化并非叙事的“同质化陷阱”，而是媒介适应不同认知需求、

圈层需求的必然结果。

这种价值重估的核心意义在于，它提示行业创作者不必困于“娱乐与深度”“商业与艺术”的二

元对立思维：类型化的核心是精准匹配叙事逻辑、互动设计与目标用户期待，而非简单的模板复制、

同质化量产。无论是强化恋爱模拟类的互动权重、提升参与感以优化体验，还是降低严肃叙事类的入

门门槛、简化规则以扩大受众覆盖面，其本质都是通过类型创新、细节打磨激活叙事的内在价值，实

现商业与艺术的平衡。随着用户认知水平的持续提升、技术工具的不断迭代与行业生态的逐步完善，

类型化互动叙事的边界将持续拓展，类型融合成为核心趋势，最终推动交互影游从“类型分化、圈层

固化”走向“类型融合、破圈发展”的更高阶形态，实现商业生命力与艺术影响力的双向共生。
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