
叙述的传播符号学 ２６１

跨媒体叙事对符号叙述学理论的挑战

程丽蓉

摘 要 ： 新媒体 时代 的跨媒体叙事综 合运 用 多 种 媒介平 台和传

媒策略 ， 由 生产者 与 消 费者互 动参 与 ， 形 成 延 展性 和 衍义性很强 的

超级符 号叙述文本 ， 吸纳 庞 大 的 解码 者群体 参 与 再编 码 和解码 ， 在

个性化 的符号消 费 中 ， 实现符号 消 费 价值的 最 大化 ， 通过符 号 化传

播寻 求与 现实物 质 世界的 资源 、 资本 与 价值 的 转化 。 跨媒体 叙事 突

破 了 经典叙事 学 、 后 经 典叙事学 以 及广 义叙述 学 的 既有 研 究 ， 向 符

号叙述学提 出 了 若干理论挑战 ， 包括符 号 （ 指令 符 号 ） 的 定义 、 符

号 与 物 的关 系 、 编码者 与 编 码 意义 的 确 定性 问 题 、 叙述 类 型 划分 与

融合问 题 、 叙述主体 问 题 以及 真 实 与 虚构 的 区 隔 与 跨界 问 题 、 消 费

个性化 与 社会差 异 问 题 ， 等 等 。 跨媒体叙事 启 迪我们 以 跨界融合 思

维去 思索新媒体 时代 的 符号 叙述学 。
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新媒体时代的跨媒体叙事有着与传统文史叙事迥然不 同 的哲学

理念和特征 ， 其文本 内容处理技巧 、 媒体技术手段 以及传播策略也

与传统叙事大异其趣 。 从符号学角度观察 ， 跨媒体叙事最为充分地

利用 了符号化传播手段 ， 提取元故事 中 的核心要素加以 符号化 ， 以

这些不同符号特征 ， 暗示不 同 的故事场景和情节发展方 向 以及延展

路径 ， 扩展故事枝节和人物及人物关系 ， 并充分根据这些符号化要

素特征来选择媒体传播手段和平 台 ， 充分利用新媒体的互动传播优

势 ， 在元故事符号的基础上不断进行符号孽生和创造 ， 实现符号消

费价值的最大化及其与现实物质世界的资源 、 资本和价值的转化 。

好莱玛系列大片 、 迪士尼 动画与迪士尼乐园 、 日 本漫 画 以及许

多大型网游的成功开发与营销 已经为跨媒体叙事的理论研究提供了

大量实例 。 在影视娱乐 、 动漫等领域以外 ， 跨媒体叙事可 以并正在

更为广泛地应用于文艺创作与传播 、 民族文化传承 、 新闻传媒 、 文
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化创意 、 品牌营销与传播 、 教育 、 心理健康 、 公共社区建设乃至政治运动等

诸多领域 。 在理论探索上 ， 跨媒体叙事也向建基于前新媒体时代的
一些重要

的符号叙述学理论提出 了挑战 ， 启发我们从新的视域和维度来思考符号与叙

事问题 。 本文主要论及其中 四个方面的理论挑战 ， 即对
“

符号
”

定义的挑战 ，

对
？

叙事理论的挑战 （延展 ） ， 对霍尔的
“

编码
一

解码
”

理论的挑战 ， 以及对符

号消费理论的挑战 。

一

、

“

符号
”

表达意义及物的缺席 ？

跨媒体叙事与诸多其他概念既紧密相关又相互区别 ， 这些概念包括多媒

体叙事 （ｍｕｌ ｔ ｉｍｅｄｉａｓ ｔｏ ｒｙｔ ｅｌ ｌ
ｉｎｇ ） 、 交叉媒体叙事 （ ｃｒｏ ｓｓ

－

ｍｅｄｉａｓｔｏｒｙ ｔｅ ｌ ｌ ｉｎｇ ） 、

混合媒体叙事 （ ｈｙｂ ｒ ｉｄｍｅｄ
ｉ
ａｓｔｏ ｒｙ ｔｅ ｌ ｌ ｉｎｇ ） 、 数码叙事 （ ｄ ｉｇ ｉ

ｔａ ｌｓｔｏｒｙ
ｔ ｅ ｌ ｌ ｉｎｇ ） 、

多模式叙事 （ｍｕｌ ｔ ｉｍｏｄａ ｌ ｉ ｔｙｓｔｏｒｙ ｔ ｅｌ ｌｉｎｇ ） ， 以及中 国文艺研究界提出 的
“

跨媒

介叙事
”

， 等等 。

相较于多媒体叙事和混合媒体叙事强调 多样化地运用声光影音等技术手

段 ， 跨媒体叙事更注重对网络和各种社交媒体的运用 、 线上 与线下的互动 ，

它将媒体作为系统的运作机制 和团 队协同机制 ， 注重各种媒体平 台 和传媒产

品 以及相关经济 、 社会 、 文化资源和资本 的综合运用 。 交叉媒体叙事用不 同

的媒体手段和平台来讲述同
一

个故事 ，

“

改编
”

（ ａｄａｐ ｔ
ｉ
ｏｎ） 是其处理 内容的主

要方式 ， 其重点在讲述者 ， 无需也无意让受众过多参与 ； 跨媒体叙事则是在

不同的媒体平 台上叙述整个故事 中 的
一部分 ， 充分利用不 同媒体平台和传媒

产品的优势互补来达到最佳的叙事效果 ， 实现经济效益和社会效益最大化 。

数码叙事是依托于计算机硬件和软件系统 的技术开发 ， 以数码为媒介的叙事

方式和策略 ， 而跨媒体叙事的应用则广得多 ， 所有故事叙述都是其实践形式 ，

涉及文化创意 、 娱乐 、 市场营销 、 品牌传播等领域 ， 实现虚拟现实与物质现

实 的互动转化 。 跨媒体叙事与多模式叙事都综合运用文本 、 语言 、 语音 、 空

间和视觉等多种资源 （或曰模式 ） 和媒介来建构信息 ， 并吸引 受众参与 ， 但

多模式叙事是集合多 种模式 （媒介 ） 来创作一个单一的文化产品 （如艺术

品 ） ， 以产生特殊的修辞和审美效果 ， 而跨媒体叙事则 旨在创造系列文化产

品 、 物质商品 ， 乃至制度形式 。 中 国学界近年来提出 的跨媒介叙事
“

是指
一

个叙事行为在不止
一

种媒介中进行 ，

一

个叙事作品 由
一

种媒介转换为另一种



叙述的传播符号学 ２６ ３

媒介 ， 从而以不止一种形态出 现在受众面前这样的情况
”

？
， 从实际研究成果

看 ， 跨媒介叙事仅限于在传播介质的意义上
“

跨媒介
”

。 这种传统 的跨媒介叙

事指封闭 的文本利用不同 媒介载体进行传播 ， 而新媒体时代跨媒体叙事 的文

本则是开放的 ， 具有无限衍义 的可能性 ， 更多利 用新媒体手段和移动互联 网

技术 ， 采取多种传播手段打破现实世界与虚拟世界的界限 ， 不仅有技术和工

具意义上的媒介融合 ， 更多的是人力 、 物力 、 财力 、 制度 、
机制等 聚合而成

的媒体融合 ， 带动 的是 资本 、 文化 、 消 费 习 惯 ， 乃至 观念 、 思维 上的 巨 大

变化 。

？

分析 比较这些不 同概念及其所指 ， 我们会发现 ， 从符号学角 度来看 ， 它

们之间最实质性的区别正在于 ， 与其他概念相 比 ，

“

跨媒体叙事
”

突 出强调的

是通过符号化传播寻求与现实物质世界 的资源 、 资本 与价值 的转化 ， 元叙事

文本符号孽生出更多符号及其再编码和解码的复杂变化 ， 最终巨量 的编码者

与解码者的个性化符号消费造就虚拟世界与现实世界的成功对接 ， 从而迭代

性地生产出新的物质现实 ， 推动社会消费和生产力发展 。

美 国传媒心理学学者帕米拉 ？ 劳特里奇 （ Ｐａｍｅ ｌ ａＲ ｕ ｔ ｌ ｅｄｇｅ ） 在 自 己创办

的跨媒体叙事网站上 ， 呈现 了 以 《三 只小猪 》 为元故事来建构跨媒体叙事的

模型
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这个模型以元故事 中 的 四个角色为核心来展开的跨媒体叙事 ， 每个角色
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分别采用 网站 、 博客 、 推特和 Ｆａｃ ｅｂｏ ｏｋ 等社交媒体 ，
ＹｏｕＴｕｂｅ 视频 、 动漫 、

互动游戏 、 在线地图等新媒体手段 、 途径和平 台 ， 展开 自 己及其家族或团 队

的故事 ， 吸引受众参与创造 、 分享 ， 再沿着各个角色人 物在元故事中 的特征

及其发展方 向 ， 结合不同传媒手段和平台 的特点 ， 延展故事和产品设计 。

围绕元故事和 四个核心符号 ， 帕米拉建构 了三重扩展 ， 每
一重都在前

一

重的基础上延伸 出新 的符号 ， 如 ： 家族历史
——

续集 ；
团 队与才能——策略

制定与地 图设计 ； 有机食谱与食物
——地方新 闻与 民间 流言 ；

超级小猪 ； 家

居设计与建材探索 ； 等等 。 更重要的是 ， 这些符号都可 以适 当地转换为可消

费的传媒产品 ， 而每
一重扩展都在前

一重传媒产品的基础上更生出 新的传媒

产品 ， 将线上与线下 、 虚拟现实与物质现实融合为一 。 如作为实体出 版的有

机食谱及光碟 、 家庭冲突解决方案咨询热线 、 旅行地图设计 、 《三只小猪 》 续

集 、

“

愤怒的小猪
”

动漫等 ， 由此而延伸 ， 建构 出新的符号
——

新增或关联其

他角色 ， 新建构故事场景和故事情节等 ， 这些新的符号又产生新的可供消费

的产 品 ， 枝枝蔓蔓 ， 绵延不绝……在这里 ， 符号衍义和再生的过程也是受众

（解码者也是消费者 ） 不断被创造出来的过程 ， 这些被创造的受众 （解码者 ）

又不断地参与编码进程 ， 成为编码者 ， 进行新的符号衍义与再生 … …编码

（者 ） 与解码 （者 ） 、 叙述 （者 ） 与受述 （者 ） 之间的变化渐趋复杂 。

值得注意的是 ， 《三只小猪 》 虽然是童话 ， 但其读者却并不 限于儿童 ， 各

个年龄段的人都有可能成为其读者 （受众 ）

——

有的是儿童 自 己读 ， 有的是

作为家长陪同儿童读 ， 有 的是儿时曾经读过……受众面非常广 。 这个童话故

事为人所熟知 ， 这是其被选作跨媒体叙事 的元故事 的重要原因 。 跨媒体叙事

使得这个古老的童话符号得 以在符号孽生的同 时 ， 培养创造 出大批新的受众

群体 ， 并沿着各个符号的指向实现了分众化传播 ：

“

第一只小猪
”

指 向家族历

史叙事 ， 探讨家庭问题和人际关系 ， 吸引具有历史探究意识和好奇心以及对

伦理道德问题和社区文化感兴趣的人群 ；

“

第二只小猪
”

指向家居设计与建材

研发 ， 吸引 的是设计爱好者和材料爱好者 ；

“

第三 只小猪
”

指 向 有机食 品制

作 ， 将有趣的藏宝游戏引人食谱开发之中 ， 美食爱好者和食 品研发者可以参

与其中 ；

“

狼
”

指向 的是物理与数学计算 、 地图绘制 、 旅行攻略和战略战术 团

队研究 以及 由此而来 的故事重构 ， 凝聚起理工男和 战争迷 团队 。 按照麦克卢

汉 的说法 ， 这种传播模式使得消费者重新部落化 ， 也如波德里亚所说 ，

“

通过

一

种同谋关系 、

一

种与信息但更主要是与媒介 自 身及其编码规则相适应的 内

在 、 即时的勾结关系 ， 透过每一个消费者而瞄准了所有其他消费者 ， 又透过
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所有其他消费者瞄准了每
一

个其他消费者
”？

。 这个童话的跨媒体叙事从新媒

体的符号虚拟空间 出 发 ， 向影视动漫 、 电游与手游 、 艺术设计 、 教育 、 历史

文化 、 社 区文化 、 食品 、 旅游乃至会展等众多领域转化 ， 消 费系统与生产 系

统就这样关联起来 ， 成为文化产业发展的
一台发动机 。

以往我们认为 ，

“

符号是被认为携带意义的感知 。 意义必须用符号才能表

达 ， 符号的用途是表达意义
” “

可感知的符号不是物 ， 而是物的缺失
”？

。 格尔

兹援引 马克斯 ？ 韦伯的话 ， 说
“

人是悬挂在 由他们 自 己 编织的意义之网上 的

动物
”

？
， 符号赋予人类以有别于其他动物 的本质性特征 。 然而 ， 从前述模型

分析我们可以发现 ， 跨媒体叙事使得符号不仅仅用于表达意义 ， 还用于符号

繁衍与重生 。 不仅仅是物 质对象缺席才产生符号需求 ， 繁衍与重生 出 的符号

经过复杂的编码与解码以及解码者与编码者的互动转换 ， 还会产生规模化的

符号消费 ， 在资本和 消费需求驱动下 ， 在现实物质世界去创造对应的物质

对象 。

这实际上为
“

符号
”

的定义提供了另
一

种思路 ： 无论是艾柯还是皮尔斯 ，

以及赵毅衡先生 ， 他们在各 自 的理论基础上总结 出的
“

符号
”

定义 ， 总体上是

将符号作为
一

个既定 的存在来分析的 ， 认为符号具有使用性和表意性 。 但事

实上 ， 符号不仅仅可能是
一

个既定的存在 （意义的感知本身 ） ， 还可能是一个

（套 ） 指令性 的存在 （即创造新的意义感知的指令性规则 ） ， 它可以创造 出新

的符号或符号系列和系统 。 我们可 以姑且把这种符号称为
“

指令符号
”

。 赵先

生显然对此有所警觉 ， 因而他特别说明所讨论的
“

符号
”

不包括生物科技和

人工智能领域 。

？ 但是 ， 正是这两个领域的符号应用可 以反过来触发我们更多

地去思考符号本身的能动性和主体性问题 。 正如计算机编程语言
一样 ， 输人

指令符号后 ， 复杂的运算 由计算机后 台完成 ， 使用者并不知道也无需知道计

算机是如何运算的 ， 只需要借助相关软硬件媒介 ， 指令符号就会创造 出新的

符号系列或系统 ， 给使用者提供进行下
一

步操作的指令 ， 并将指令落实到现

实物质生活中 。 这种指令符号类似于游戏的规则 ， 看似非常有限 ， 却能指挥

和规约游戏 中所有 的符号 ， 并创造 出新的符号 。 无论是古老的棋类游戏 ， 还

是当下的大型网游 、 手游 ， 玩家只需按照规则行事 ， 就能成为该游戏世界的

社会成员 ， 而游戏过程的千变万化却是玩家无法控制 的 ， 游戏所涉及的符号

①让 ？ 波德里亚 ： 《消费社会 》 ， 刘成富 、 全志刚译 ， 南京大学出版社 ， ２ ００ １ 年 ， 第 １３ ４ 页 。

② 赵毅衡 ： 《符号学 ： 原理与推演 》 ， 南京大学出版社 ， ２ ０ １ ５ 年 ， 第 ３ 页 。

③Ｃ ｌ ｉ ｆ ｆｏｒｄＧｅｅ ｒｔｚ
，ＴｈｅＩｎ

ｔ
ｅｒｐｒｅ ｔａ

ｔ ｉ
ｏｎｏｆＣｕ ｌ

ｔ
ｕｒｅ ｓ ：Ｓｅｌ ｅｃ

ｔ
ｅｄＥｓ ｓａｙｓ ．ＮｅｗＹｏｒｋ

：Ｂａｓｉ ｃＢｏｏｋ ｓ

Ｉ ｎｃ． ？１ ９ ７ ３ ，ｐ ． １３ ．

④ 赵毅衡 ：
《符号学 ： 原理与推演 》

， 南京大学出版社 ， ２０ １ ５ 年 ， 第 ６ ５ 页 。
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越多 ， 游戏参与的玩家越多 ， 游戏过程就越复杂 ， 游戏玩家也就越是无法也

无需把控符号的 变化和新符号 的创造过程 ， 进而游戏结果就越开放 、 无限 ，

游戏就越能吸引 千万玩家的加入 ， 成为规模化的社会活动 ， 进而在现实世界

衍生出物质产品 ， 产生巨大的社会效益和经济效益 。 对此 ，

Ｍｆ ｎｅ Ｃｒａ／ｈ 的玩

家都不会陌生 。 这种具有超强能动性和主体性的指令符号显然有别于其他一

般符号 ， 也有别于符号的无限衍义 。 跨媒体叙事也是如此 ， 它充分利用指令

符号的能动性和主体性特征 ， 以元故事 的符号为基础 ， 结合各种媒介平台和

媒体团队运作策略 ， 凝合而为
一

套指令符号 ， 吸引大量解码者参与解码与再

编码 ， 并最终将符号与物重新结合起来 ， 从虚拟世界进人现实世界 ， 形成若

干的消费产品 、 消费群体和文化社区 。

获得著 名 的 加 拿大新媒 体奖 的 跨媒体 叙事项 目
“

Ｗｅｌ ｃｏｍｅｔｏＰｉ
ｎｅ

Ｐｏ ｉｎ ｔ

”？ 就是
一

个的成功范例 。 它以制作者迈克 ？ 西蒙斯 （Ｍ ｉ ｃｈａｅ ｌＳ ｉｍｏｎｓ ）

童年记忆 中的矿区小镇来 建构叙事 ， 充满怀 旧气息的童年记忆断片 中的典型

事物被提炼成
一

系列指令性符号 ， 将过去若干年小镇的经济 、 文化 、 生活故

事 、 电影动画 、 小镇商店 、 教育故事以及野外历险等 ， 以博客 、 影片 、 照片 、

海报 、 动画 、 互动游戏 、 虚拟社区 、 民族志采访等方式 ， 共时性地展示出来 ，

营造 出浓郁的怀旧气息和文化氛 围 ， 激发起受众的强烈共鸣和积极参与 。 受

众沉浸于分享与重建 Ｐ
ｉｎｅＰｏｉｎｔ 这个小镇的记忆之 中 ， 在历史与现实的结合

中实现符号的发展与衍生 ， 进而在现实世界中建构起 了
一

个真实的温馨社 区 ，

实现了真正的小镇社区的经济 、 文化 、 教育等多种功能 。 这个项 目始于 ２０ １ １

年 ， 由加拿大的桑顿斯电影节组织的
“

新前沿故事实验室
”

团 队支持 ， 在 当

年短短三个月 内 ， 项 目 网站点击量就超过了１ ５ 万次 ， 这在加拿大乃至北美地

区都是惊人的 。

二 、 从虚构 （拟 ） 到现实的叙事 ？

早在 １９ ６６ 年 ， 吉布森就曾质疑
“

叙事学被
一

种倒退的幻想所主导 ， 它幻

想统
一

的整体性 ， 有 固定参照点 的 固定叙事空间 ， 等级制的思维和普遍把词

语凌驾于视像之上的倾向
”

？
。 他 的质疑并非 多余 ， 事实上 ， 几十年后 ， 这种

幻想仍然存在 ， 如道格拉斯就认为 ，

“

超媒体虚构和数码叙事将在未来岁 月 中

成型和发展
”

， 但
“

不会发生变化的是我们永远参与的事情 ： 因果链 ， 我们从

①ｈｔ
ｔｐ  ：／ ／ ｐ ｉｎｅ ｐｏ ｉｎｔ ．ｎｆｂ ． ｃａ ／＃／ｐ ｉｎｅｐｏｍ ｔ

②Ａ ．Ｇ ｉｂ ｓｏｎ ， Ｔｏｉｖａ ｒｄｓ ａＰｏ ｓ
ｔ
ｍｏｄｅ ｒｎＴｈｅｏ ｒｙｏ ｆＮａ ｒｒａ ｔ

ｉｖ ｅ ．Ｅｄ ｉｎｂｕ ｒｇ ｈ ：Ｅｄ ｉｎ ｂｕ ｒｇｈＵｎ ｉｖｅｒ ｓ ｉ ｔｙ

Ｐｒｅ ｓｓ ，１ ９ ６ ６ ？ｐ ．２ １ ．
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衣着 、 习惯和顽固 的性格特征 的研究 中积累 的关于性格和动机的概括 ， 微观

和宏观情节的交织 ， 以及作为所有这些的基础的词语 、 词语 、
词语

”？
。 这表

明 ， 经典叙事学文本封闭式研究以及后经典叙事学融合马克思主义 、 女性主

义 、 后殖民主义等理论进行的文本研究范式深刻地影 响着研究者的文学叙述

学思维方式 。 赵毅衡先生打破了这种思维局限 ， 从符号学视角考查叙述学 ，

提 出 了新研究范式
“

广义叙述学
”

， 大大扩展了 叙述学的研究视域 ， 将
“

演示

类叙述
” “

心像叙述
”

和
“

意 动类叙述
”

都纳入其 中 ， 突破文学领域 ， 向法

律 、 教育 、 历史 、 影视 、 传媒网络 、 广告等领域扩展 ， 跨越 了媒介障碍 ， 试

图在全域性 的叙事文本 （所有 的存在叙事文本 ） 基础上建构一般意义上 的叙

述理论研究框架 。

然而 ， 跨媒体叙事这种新媒体时代的叙事进
一步对包括广义叙述学在 内

的既有叙事研究范式提出了挑战 。

首先 ， 无论经典叙事学 、 后经典叙事学还是广义叙述学 ， 对叙述文本的

定义的底线都可以 《广义叙述学 》 中 的概括来标示 ， 即
“
一

个叙述文本包含

由特定主体进行 的两个叙述化过程 ：
１

． 某个主体把有人物参与的事件组织进

一个符号文本中 ； ２ ． 此文本可以被接收者理解为具有时间 和意义向度
”？

。 在

经典叙事学那里 ， 这个符号文本是封闭的文学文本 ； 在后经典叙事学那里 ，

这个符号文本是相对开放的文学文本 ， 经 由这个文本可 以抵达经济的 、 政治

的 、 社会历史的和伦理的批评 ； 在广义叙述学 中 ， 这个符号文本则可 以是包

括文学在内 的所有符号化的文本 ， 被纵横两条轴线规定在
一

定类型之中 ，

“
一

条轴线再现本体地位类型 ， 即纪实型诸体裁 ／虚构型诸体裁 ； 另
一

个轴线是媒

介
－

时间方式
” “

如此一纵
一

横 ， 所有的叙述体裁都落在这两条轴线的交接

处 ： 每一种叙述 ， 都属于某种再现类型 ， 也属 于某种时 向
－

媒介类型
”？

。 然

而 ， 跨媒体叙事文本却并不拘 囿 于这种类型划分 ， 相反 ， 它恰恰是利用各种

叙述文本类型之长 ， 将之融合为一个超级叙事文本 ， 各个低一级文本相互交

织 ， 构成高
一

级文本 ， 就如格式塔 ， 高一级文本绝非低
一级文本简单相加 ，

而可能在各个叙述要素方面都产生出 单个文本所不能具备的效益和特征 。 譬

如 ２００ ８ 年 《蝙幅侠 ： 黑暗骑士 》 的
“

ｗｈｙｓｏｓｅｒ ｉ
ｏｕ ｓ

？

”

造势活动 。 这个活动

以一个名为
“

ｗｈｙｓｏ ｓｅ ｒ ｉ
ｏｕｓ

”

的网站 （

一

个符号文本 ） 为 中心 ， 衍生出一系

列活动 （符号文本 ）
： 线上 ， 有电影角色

“

双面人
”

哈维 ？ 丹特的竞选活动 ，

①Ｊ ．Ｙ ．Ｄｏｕｇｌ ａｓ
？ＴｈｅＥｎｄｏｊ
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ｏｒ ＢｏｏｋｓＷｉ
ｔ
ｈ ｏｕｔ

Ｅｔ ｉ ｃＩ ＾Ｒｅａｄ ｉｎｇ Ｉｎ ｔ ｅｒａ ｃ
ｔ
ｉｖ ｅＮａｒ ｒａ ｔ

ｉｖｅ ．

ＡｎｎＡ ｒｂｏ ｒ ：Ｕｎ ｉｖｅ ｒｓ ｉ ｔｙｏｆＭｉｃｈ ｉ

ｇ
ａｎＰ ｒｅｓｓ ？２０００ ，ｐ

．１ ７ １ ，

② 赵毅衡 ： 《 广义叙述学 》
， 四川大学出版社 ，

２０ １ ３ 年 ， 第 ７ 页 。

③ 赵毅衡 ： 《广 义叙述学 》
， 四川大学出版社 ，

２０ １ ３年 ， 第 ３ 页 。
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小丑的团员招募活动 ； 线下 ， 有支持哈维 的游行 ， 或者小丑追随者依据指令

举办的各种活动和竞赛 ；
此外 ， 还创建了将近 ３０ 个网站 ， 包括电影中虚拟城

市哥谭市 的监察局 、 警察局 、 大学 、 电视 台的官方网站 ， 其中哥谭市电视 台

还围绕着蝙蝠侠 、 哈维 ？ 丹特制作了
一

系列访谈节 目
——整个活动在全球 ７５

个国家吸引 了超过 １ 〇〇〇 万 的参与者 。

其次 ， 在跨媒体叙事 中 ， 叙述主体并不像其他单个的符号文本的叙述主

体那样只是
“

把有人物参与的事件组织进
一个符号文本中

”

， 而更多的是建构

＿＿造
一

个元故事符号文本 ，
以此 核心 ， 利用各种传媒平台 和传播策

吸引最大量的消费者参与创造新的符号文本 （消 费者 即转化为叙述主

体 ）
， 甚而进

一

步将符号文本转化为现实物质文本 （产 品或商品 ） 。 这个元故

事符号文本就仿佛是
一套指令符号 ， 而其叙述主体就如指令官 ， 其 目 的不在

于直接表达意义 ， 而在于 由 此延展出各种媒介手段 、 平台 、 策略和领域 ， 创

造更多的符号 ， 吸引更多的解码者参与叙述而成为叙述主体 （消费主体 ） 。

再次 ， 跨媒体叙事彻底改变 了叙述 （事 ） 学关于
“

真实
”

问题的思考格

局 。 在经典叙事学和后经典叙事学中 ，

“

艺术真实
”

与
“

现实真实
”

的分界线

是明晰的 ， 文本内外之界 即
“

艺术真实
”

与
“

现实真实
”

、

“

虚构
”

与
“

真实
”

的分野。 在广义叙述学中 ， 纪实型与虚构型叙述文本可 以 以
“

双区隔
”

原则

来区分虚构 （拟 ） 与真实 ， 即使是虚构文本 ，

“

在同
一区隔 中 ， 再现并不表现

为再现 ， 虚构也并不表现为虚构 ， 而是显现为事实 ， 这 是区隔 的基本 目 的
”

，

在任何框架区隔之中 ，

“

虚构只是对虚构外 的世界是虚构
”

， 而对于虚构框架

内的世界则具有足够的真实性 。

？ 这就可 以解释为什么读者在 阅读文学作品的

时候会沉浸其中 ， 并相信那个虚构的世界 。 当 然 ， 没有人会在 《红楼梦 》 的

虚构世界之外去寻找贾宝玉 、 林黛玉 ， 因为若跳出文本体裁所设定框架 区隔 ，

故事 中的人物不会与现实形成对应 。

然而 ， 问题来了 ， 要是有人就是偏偏要到现实世界里去寻找林黛玉与贾

宝玉 ， 而且这些人还数量巨 大 ， 自 成了
一

个社区乃 至社会呢？ 也就是说 ， 以

往的叙事 （述 ） 学都有
一

个理论假设 ， 那就是 ： 虚构 （拟 ） 与真实之间存在

着不可 （准 ） 逾越的
“

区隔
”

， 没有叙述主体会试图跨越这个
“

区隔
”

， 除非

他得了精神病 ， 分不清虚构 与真实 。 但是 ， 跨媒体叙事却恰恰颠覆了这种理

论假设 ， 其要 旨正在于跨越各种界限 （不同媒介 、 主体与客体 、 不同产业领

域 、 线上与线下的界线 ） ， 以达成虚构 （拟 ） 与真实之间的跨界融通 ， 将虚构

① 赵毅衡 ： 《广义叙述学 ）） ， 四川大学出版社 ， ２０ １３ 年 ， 第 ８ ３ 页 。 在这里 ，

“

区隔
”

的意义在于

区分实在世界与虚构世界 ， 后文布尔迪厄所谓的
“

区隔
”

则主要在表明 因审美趣味和文化消费模式而
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（拟 ） 世界中的符号文本和符号产品转化成为物质世界中 的各种消费产 品 、 消

费行为乃至制度体系 ， 将虚构 的符号化的故事转化 到受众的行为活动之中 ，

从而形成虚拟世界对现实物质世界的 干预和参与 。 以往我们认为 ， 游戏 、 动

漫不过是虚拟世界 ， 而今 ， 游戏动漫产业已发展成为文化产业的支柱 ， 年产

值超万亿 ， 拥有动辄上百万 、 上千万的
“

粉丝
”

， 这时我们还能说它只是虚构

（拟 ） 吗 ？ 对于 Ｐｏｋｅｍｏｎ 玩家而言 ， 这个神奇宝 贝就像是 自 己 心爱的宠物 ，

十余年实实在在生存于 自 己 的生活之中 ， 融人了 自 己 的成长记忆 ， 而且全球

的玩家们彼此呼唤 、 寻找 ， 共同 参与线上或线下 的社区活动 ， 根本无所谓真

实与虚拟之分 。 可见 ， 跨媒体叙事通过符号的持续性创造和叙述主体 （ 消费

者 ） 的持续 、 大量卷人 ， 最终实现了虚拟与现实的破界 。 在新媒体时代 ，

“

三

人成虎
”

不再是传说 ， 而是现实 。 欧美国家越来越多地利用跨媒体叙事进行

品牌营销 、 教育 、 社区文化建设 ， 甚至建构政治团体 ， 就是明证 。

博尔赫斯的小说 《小径分岔 的花园 》 表明 ， 人们无时不栖居在具有各种

故事潜能的无限之 中 ， 其中任何
一

个故事都可能与别人栖居的无限相切 。 传

统叙事将叙述主体的注意力集中在由悬念和惊喜组成的线性链条上 ，
而在跨

媒体叙事 中 ， 无数卷人其中 的叙述主体带进巨大的故事潜能 ， 他们的注意力

已经转向 了逐渐汇聚的不确定性带来的战栗 （ ｆｒｉｓｓｏｎ ） 。 埃斯本 ？ 阿塞斯曾指

出 ，

“

超文本
”

是事先固定读者选择的文本 ， 而
“

赛博文本
”

则是
“

用户可以

贡献话语因素的
一

部作品 ， 以 至于
４

话语本身
’

的
‘

主题
’

事先是不 为人知

的或服从于变化的
”？

。 跨媒体叙事作为
一

个符号化传播的叙事系统 ， 就是精

心选择或创造符号以 吸纳最大量 的叙述主体和故事潜能 ， 实现符号繁衍孽生 ，

并进而重新构造物质现实的
一

场互动游戏 。 跨媒体叙事是个开放的 、 延伸 的 、

无限衍义的系统 ， 不确定性是其最大的叙述魅力 ， 它不再仅仅是
一套传播方

式和传播策略 ， 而是完全超越 了传统叙事及其研究的封闭画界思维的全媒体

融合时代跨界思维的典型体现 。

三 、 解构
“

编码
”

？

斯图亚特 ？ 霍尔的
“

编码
－

解码
”

理论曾经修正了
“

刺激
＿

反应
”

理论和

“

使用
－

满足
”

理论 ， 解放了解码受众的主体性 ， 开启 了受众主体研究 的新范

式 。 与接受美学和读者反应批评类似 ， 他借助索绪尔的符号学理论 ， 指出 了

① 詹姆斯 ？ 费伦 、 皮特 ？

〗 ． 罗宾诺维兹 ： 《 当代叙事理论指南 》
， 申丹等译 ， 北京大学出版社 ，

２００７ 年 ， 第 ６ １７ 页
。
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由符号的能指与所指关系的随意性造成的解码 的多义性 ， 高度肯定 了受众解

读符号的主动性和创造性 ， 彻底改变了 受众是被动 的
“

沙发上 的土豆
”

的观

念 。 但是 ， 这一理论并没有撼动编码者的确定性和编码 意义指向 的确定性 。

虽然霍尔也指出 ， 编码的信息
一经传递 ， 编码者就失去 了控制权 ， 但他的理

论却预设了编码者的确定性及其在编码时赋予 的符号意义的确定性 ， 而且预

设整个传播过程都在虚拟符号世界循环 。

新媒体时代 的跨媒体叙事却极大地挑战 了这一理论 ： 在跨媒体叙事 中 ，

编码并非仅仅是传播者把 自 己想要传递的信息或意义转换成符号这个单向过

程 ， 而是不确定 的 、 富于变化和延展性的立体化过程 ； 编码者从
一开始就不

确定其所要传递 的信息或意义是什么 ， 他只是提供具有元意义的核心故事和

核心符号 ， 意义或被悬置 ， 或被模糊化 ， 从而最大限度地利用各种媒介技术

手段和传媒平台 的优势 ， 调动受众
一起参与整个编码过程 。 编码的过程就是

解码的过程 ， 也是符号衍义和孽变再生 的过程 。 在此过程 中 ， 解码也变成符

号消费 、 符号再生产和再编码的过程 。 更为重要 的是 ， 伴随解码与编码的互

动创造 ， 虚拟符号转化对应为物质对象 ， 从而打破了虚拟符号世界的循环圈 ，

实现 了符号与物质对象的重新对接 ， 将符号世界缺席 的
“

物
”

转化为现实存

在之
“

物
”

， 虚拟世界由此在物质世界得以
“

物化
”

。

回到前述 《三只小猪 》 的跨媒体叙事模型 ， 我们可以发现 ， 故事 中 四个

角 色的意义并非特定 ， 相反 ， 作为符号 ， 其衍义性很强 。 比如乔恩 ？ 谢斯卡

的 《三只小猪的真实故事 》 高铭 的 《天才在左 疯子在右 》 之 《三只小猪

前篇 ： 不存在的哥哥 》 和 《三 只小猪后篇 ： 多重人格 》
？

， 这些文本解读 出的

《三只小猪 》 中角 色的符号意义就完全不同 。 在帕米拉的这个模型 中 ， 这 四个

符号的意义有意被美化和简化 ， 改变 了原有的编码方式和规则 ， 打破 了人们

惯常为狼和三只小猪标上 的意义标签
——狼贪婪残忍又执着 ， 小猪勤劳又友

爱 。 在跨媒体叙事中 ， 四个角色变成 了纯粹的游戏角色 ， 每个角色都有 自 己

的前世今生 ， 都有 自 己活生生的 、 丰满 的生活细节 。 特别是狼 ， 网站 内容不

断披露其 内心想法 ， 这跟小说以人物 内视角来描写人物心理 的叙事具有 同样

的效果 ， 令受众更多去理解这个角 色并进而对其产生 同情甚或喜爱 的情感 。

这颠覆 了元故事编码的伦理指 向 ， 使这个以伦理道德符码进行编码 的童话变

得更加开放 ， 让受众能更容易也更轻松地参与符号衍义 、 创造与再编码 、 解

码的过程 。

①乔恩 ？ 谢斯卡 ： 《三只 小猪 的真实故事 》 ， 河北教育出版社 ， ２〇〇７ 年 。

② 高铭 ： 《天才在左疯子在右 》 ， 武汉大学出版社 ， ２ ０ １ ０ 年 。
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大型的跨媒体叙事项 目 会采用更为复杂的符号和编码 ， 有意将意义复杂

的众多符号融合一体 ， 以便最大限度地实现编码的多样化和符号的衍生 、 创

造与物质转化 。 比如国 内 比较成功的跨媒体叙事 《秦时明月 》 系列叙事文本 ，

包括 ３Ｄ 动漫 （含主线故事 、 番外篇 、 节庆短片 ） 、 游戏 （含 网页游戏 、 手机

游戏 、 动画游戏 、 桌游 ） 、 漫画 、 动漫大 电影 、 小说 （含小说原著及其有声

书 ） 以及真人版电视剧 ， 由此衍生出娱乐教育栏 目和同人手绘、 ｃｏ ｓ ｐｌａｙｅｒ 主

题照片 、 各大网站主题论坛等 由 用户生产的 内容 ， 以及官方淘宝店 、 官方商

城 、 官方微店等出售的周边产品 。 这个异常庞大 的超级叙事文本以
“

荆轲刺

秦
”

为原型进行符号改造和衍生 ， 囊括 了战国时期 的墨家 、 纵横家 、 阴 阳家 、

兵家 、 儒家等各家主要人物以及秦王 、 张 良等政治人物和
一些虚构人物 ， 以

虚构人物荆轲的儿子荆天明为核心符号 ， 以武侠 、 爱情 、 家 国 、 谋略 、 日 常

生活
、 成长等多套符号文本展开跨媒介的叙事 。 这些本身就含义复杂的人物

符号和主题符号又以极为 复杂的方式交织在一起 ， 开拓 出极大的意义阐释空

间 ， 同时它们又具有 良好的大众化基础 ， 非常有利于实现大量解码者 （ 同时

也是编码者 、 叙述主体和消费者 ） 的参与和符号的衍生创造 。 仅从 《秦时明

月 》 的百度贴吧 、 新浪官方微博 、 微信和官方网站这 四大网络社区看 ， 其粉

丝人数就超过百万 。 由于新媒体的强烈互动性特征 ， 这些粉丝从理论上讲也

是这个超级叙事文本的编码者和叙述主体 。

一个有如此庞大的解码者和编码

者群体的叙述文本 ， 显然与传统的符号文本不同 ， 其最显著的特征就是极度

的不确定性和多样化 。 数量庞大的粉丝群形成 了 消费的规模效应 ， 使得符号

的编码 、 解码更有可能因 为其潜在 的 巨大消费需求及其经济效益而转化为现

实的商品 ， 甚至发展成产业链 ， 就像迪士尼公司 已经成功实践的那样 。 可见 ，

在跨媒体叙事 中 ， 符号 的编码 、 传递与解码的确 定性和指 向性及其虚拟循环

已经被打破 ， 不再是虚拟世界的符号空转 ， 而是会最终介人现实物质世界 。

四 、 个性化的符号消费

马尔库塞曾经激烈地批判文化工业制造消费者和消费 ， 对人进行
“

消费

控制
”

， 把他们变成
“

单向度的人
”

；
本雅明批判文化工业 时代是

“

机械复制

时代
”

， 不仅复制出艺术和艺术主体 ， 也复制 出大量消费这种艺术的大众 ， 使

得人们对艺术价值的凝神观照变成了展示价值的消遣 ； 阿尔多诺也批判大众

文化生产的标准化 、 齐一化扼杀 了个性 ， 剥夺 了个人的 自 由选择 。 波德里亚

揭示出 消费的符号化现实 ， 认为
“

我们进入 了博尔斯坦在其作品 《形象 》 中

谈及的伪事件 、 伪历史 、 伪文化的世界
”

， 这个世界
“

不是产 自
一

种变化的 、
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矛盾的 、 真实经历的事件 、 历史 、 文化 、 思想 ， 而是产 自 编码规则要素及媒

介技术操作的赝象
”

，
而

“

规定 了大众传媒消费的 ，
正是这种 以编码规则取代

参照物的普及
” ？

。 他同时也指出 ，

“

消费系统并非建立在对需求和享受的迫切

要求之上 ， 而是建立在某种符号 （物品 ／符号 ） 和 区分的编码之上
”？

，
工业化

生产的垄断性集 中取消 了人们之间 的真实差别 ， 使人们及产品都 同质化 ， 但

同 时又开启 了区分鉴别统治 ， 所谓个性化的消费就是对差异的崇拜 ， 而
“

对

差异的崇拜正是建立在差别丧失之基础上的
”？

， 因此 ， 他认为 ，

“

当代垄断性

生产决不仅是物质财富的生产 ， 而一直也是关系和差异的 （垄断性 ） 生产
”？

。

很显然 ， 这里的个性化消费 （典型如奢侈品 ） 就成为一种身份地位的象征 ，

其作为符号资本并非普通人能拥有和享受 。

需要指出的是 ， 以上诸家观点建基于对前新媒体时代机械复制的文化工

业发展时期 的社会现象的分析 。 以媒体融合为特征的新媒体时代为人类提供

了崭新的文化产业图景 ， 其中最为显著的特征就是个性化的 自 由 选择与符号

消费成为新媒体时代的表征 ， 尤其是智能手机和移动互联网的普及 ， ３Ｄ 打印

技术和各种微设计 、 微服务的广泛运用 ， 更加强了这种趋势 ， 使得过去作为

身份地位和资本象征的个性化符号消费逐渐变成人们 日 常生活 的消费需求和

消费 图景 。

跨媒体叙事正是与新媒体时代的这种个性化符号消费互为因果的 。 譬如 ，

跨媒体叙事中 ， 元故事符号的提取和赋义就是个性化的 。 《三只小猪 》 中的每

一只小猪 、 狼 、 猪妈妈 、 三种不 同 的屋子及其所处的环境 ， 以及这些符号之

间 的相互关系 ， 在不同的解码者 （同时也是编码者 ） 那里可以有不同 的含义 。

由这些不同的解码路径进行的符号重构和故事重建也是个性化的 ， 比如从猪

妈妈让三只小猪离家的情节中可 以提取出母亲 、 父亲 、 子女 、 家 、 家庭元素 ，

再延伸出
“

家族一氏族一国家
”

这条符号路径 ， 解码者可 以像恩格斯和众多

历史学家那样去建构一套人类社会发展的宏大故事 ， 也可 以像更多小说家那

样去建构一系列爱情 、 亲情 、 乡 情故事 ， 还可以建构
一

套成长故事或英雄传

奇史诗 。 各种故事建构过程对多种媒介平台和传媒手段的采用也是个性化的 ，

解码者 ／编码者可以利用乃至创造多种平台 、 手段和形式 ， 借助符号叙事来建

构一个个虚拟社区 ， 凝聚同好者进
一步进行符号衍义和叙事延展 ， 进而将虚

拟社区延伸到真实的物质现实生活之 中 。 在现实物质世界 ， 其衍生品样态更

①让 ？ 波德里亚 ： 《消费社会 》 ， 刘成富 、 全志刚译 ， 南京大学出版社 ， ２０ ０ １ 年 ， 第 １３ ５ 页 。

② 让 ？ 波德里亚 ： 《消费社会 ＞） ， 刘成富 、 全志刚译 ， 南京大学出版社 ， ２０ ０ １ 年 ， 第 ７ ０ 页 。

③ 让 ？ 波德里亚 ： 《消费社会 刘成富 、 全志刚译 ， 南京大学出版社 ，
２００ １ 年 ， 第 ８ ３ 页 。

④ 让 ？ 波德里亚 ： 《消费社会 》 ， 刘成富 、 全志刚译 ， 南京大学出版社 ，
２００ １ 年 ， 第 ８３ 页 。
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是多元化 、 个性化 ， 如主题淘宝商店 、

“

二次元
”

和众多 ｃｏｓｐｌａｙ 玩家的线下

活动 。

跨媒体叙事与个性化符号消费就是如此联 系紧密的孪生胎 。 在这种背景

下 ， 反观法兰克福学派的理论 ， 我们会深切地感到 ， 传媒的发展 、 时代的变

迁与叙事的再生必将带来强烈的思想冲击 。

需要指出 的是 ， 符号消费的个性化与 民主化并不必然意味着布尔迪厄所

谓的
“

区隔
”

的消失 ， 相反 ， 这种
“

区隔
”

甚至可能更加严重 。 电视消费时

代 ， 受信息源和娱乐形式的局限 ， 消费者借助 电视节 目 开阔视野 ， 而在移动

终端消费时代 ， 充满惰性的消费者有可能 因其强烈的个性化偏好而始终被包

围在人工智能推送的信息和游戏之 中 ， 变得 日 趋狭隘和闭塞 ， 其趣味固化 、

僵化 。 所以 ， 在新媒体时代 ，

“

数字鸿沟
”

不是越来越小 ， 而是越来越大 ， 这

不仅有经济 、 文化原因 ， 更受制于符号消费的惯习 （ ｈａｂｉ ｔｕ ｓ ） 与场域 。

从经典叙事学 、 后经典叙事学到叙事学转向之后的广义叙述学 ， 叙述学

在符号世界里逐渐扩大其研究领域 ， 丰富其研究方法 。 作为符号学的一部分

而存在 的叙述学 ， 其基本思路是对纷繁复杂的现象世界进行条分缕析的梳理 ，

并试图提炼出一般规律乃至规则 。 然而 ， 新媒体时代媒介融合背景下的跨媒

体叙事对此提出 了多方面的挑战 。 人脑与电脑语言符号的交互影响 ， 媒体融

合带来的极强的交互性 、 互动性 ， 人们对符号消费与物质消费转化过程的参

与欲望 ， 以及资本运作 的强烈利益驱动等因素 ， 都极大地改变了过去单
一

媒

体 、 单
一

类型的符号文本所具有的特征 。 跨媒体叙事启迪我们更多地运用跨

界思维 ， 从融合性和交互性角度去思考符号学和叙述学的相关问题 。 至于符

号是否具有主体创造性和衍生性 ， 叙述主体 （编码者 ） 与叙述接受者 （解码

者 ） 的极其不确定性和多样化 以及二者之间 的 巨量 、 高速转换究竟会如何影

响叙述 ， 符号消费的个性化与社会区隔是否和怎样矛盾地存在 ， 等等 ， 本文

对这些具体问题的讨论 ， 实属移步换景的思考尝试 ， 意在诚恳地抛砖引玉 。
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