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ＡＩＧＣ 赋能游戏交互模式的创新与实践研究
刘淑敏

(湖北美术学院创新学院ꎬ 湖北　 武汉　 ４３００６０)

摘　 要: 目的: 随着人工智能技术的发展ꎬ ＡＩＧＣ 逐渐成为推动游戏行业变革的重要力量ꎮ 个性化

和沉浸式体验作为游戏设计的核心趋势ꎬ ＡＩＧＣ 技术的支持正在重塑游戏交互的方式ꎮ 方法: 对 ＡＩＧＣ 视

域下游戏的交互设计升级进行了相关梳理与分析总结ꎮ 通过分析游戏交互模式的结构与形态ꎬ 得出影响

游戏交互质量的主要问题ꎮ 结果: 目前在人工智能和大数据的推动下ꎬ ＡＩＧＣ 在游戏产业中的应用仍具

有不稳定性ꎬ 但这项技术依然打破了原有的游戏交互模式ꎮ 结论: 论证了 ＡＩＧＣ 技术为游戏设计所带来

的增益ꎬ 依靠 ＡＩＧＣ 多层次生成技术ꎬ 提出从动态环境生成对游戏叙事的增益、 智能对话系统突破脚本

互动、 动态故事的叙述三个方面探索游戏交互新模式ꎬ 以提升玩家的沉浸式体验ꎮ
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１　 ＡＩＧＣ技术作为生产媒介拓展游戏交互模式

１􀆰 １　 ＡＩＧＣ 的发展历程与技术革新

人工智能生成内容 (ＡＩＧＣ) 是指借助人工智

能技术ꎬ 特别是依赖于机器学习、 深度学习和自

然语言处理等算法所自动生成的各种内容ꎮ 该技

术生产创作的内容包括文本、 图像、 音频、 视频

等形式ꎬ 为创作者提供强有力的支持ꎬ 辅助拓展

创意空间ꎬ 并在多个领域推动内容生产的创新ꎮ
ＡＩＧＣ 作为继专业生成内容 (ＰＧＣ) 和用户生成内

容 (ＵＧＣ) 之后的新型生产方式ꎬ 依托人工智能

技术的持续进步ꎬ 显著提升了内容生成的准确性

和高效性ꎬ 为各个行业创造了新的发展机遇ꎮ 随

着大数据时代的到来ꎬ 人工智能技术已经衍生出

多种应用形态ꎬ 包括 Ｓｔａｂｌｅ Ｄｉｆｆｕｓｉｏｎ、 ＣｈａｔＧＰＴ、
Ｇｅｍｉｎｉ、 Ｍｉｄｊｏｕｒｎｅｙ 等工具ꎮ
１􀆰２　 ＡＩＧＣ 在游戏制作领域的应用现状

如今数字文化业态正展现引领产业发展的强

劲态势ꎬ 不断推动 ＡＩＧＣ 与文化产业的多角度融

合ꎮ 早期的 ＡＩＧＣ 在游戏行业中的作用主要体现在

游戏美术这一范围ꎬ 借助 ＡＩＧＣ 的快速产出效能ꎬ
应用于场景、 角色、 建模、 插图等方面ꎬ 根据游

戏风格训练模型ꎬ 实现生产流程的优化ꎮ 目前多

家游戏公司都在利用 ＡＩＧＣ 整合数据库资源ꎬ 训练

算法模型ꎬ 利用开源模型加速 ＡＩＧＣ 的产业化ꎬ 从

预先立项、 开发及调研ꎬ 直到成功发布ꎬ 这项技

术已经贯穿整个游戏项目流程ꎮ 发展到中期ꎬ 在

对战系统、 数值平衡、 剧情设计等方面ꎬ ＡＩＧＣ 已

经相对成熟ꎮ

２　 游戏交互模式的概念与框架

２􀆰１　 游戏交互模式的结构与形态

Ｗｅｂｅｒ、 Ｒｅｎé、 Ｋａｔｈａｒｉｎａ－Ｍａｒｉａ Ｂｅｈｒ 和 Ｃｙｎｔｈｉａ
ＤｅＭａｒｔｉｎｏ 四位学者曾定义交互性ꎬ 他们认为:
“交互性是用户控制内容和构成交流的特性ꎬ 是用

户之间或用户与媒体之间信息交换过程的可能

性ꎮ” [１]这一定义说明了交互需要主体与客体的参

与ꎬ 通过媒介传输信息ꎬ 主体由此产生互动思考ꎮ
其进一步延伸至游戏ꎬ 交互性是游戏艺术语言的

表达ꎬ 交互模式设计围绕用户的需求与行为ꎬ 通

过了解目标用户的习惯和期望ꎬ 制定有效的交互

模式ꎮ 设计中应包含有效的反馈机制ꎬ 使用户能

够清楚地了解其操作的结果ꎬ 从而增强互动体验ꎮ
交互模式同时应具有多样性ꎬ 满足不同用户的需

求和喜好ꎮ 从目前游戏中所应用的交互模式来看ꎬ
可以大致分为线性剧情模式、 分支剧情模式、 沙

盒剧情模式、 多人合作或对抗剧情模式、 完全开

放式剧情模式ꎮ
２􀆰 １􀆰 １　 线性剧情模式

线性剧情模式指的是游戏按照预设的故事线

索推进ꎬ 所有玩家体验的故事剧情基本一致选择

空间有限[２]ꎮ 游戏整体机制是章节式推进ꎬ 每个

章节有固定结局ꎬ 玩家依次完成任务和剧情ꎬ 无

法影响故事的整体走向ꎬ 但会有根据几条故事线

所设定的结局ꎬ 玩家在选项中自由抉择影响结果ꎮ
例如 «大逆转裁判» 是以叙事为核心的法庭辩论
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类游戏具有典型的线性剧情结构ꎮ 玩家在游戏过

程中尽管可以进行一些选择但这些选择并不会改

变故事的主线或者最终的结局ꎮ 游戏的故事由案

件推动ꎬ 每个案件都设计了明确的起点、 过程和

结局ꎮ 玩家扮演的游戏角色需要通过关卡推进案

件发展ꎬ 因此线性叙事的问题在于限制了玩家的

自由度ꎮ 尽管游戏的情节紧凑但玩家在推动剧情

时往往只能跟随游戏的引导ꎬ 缺乏改变剧情走向

的自主权ꎮ

图 １　 线性剧情模式 «大逆转裁判» 的线索列举

２􀆰 １􀆰２　 分支剧情模式

分支剧情模式为游戏提供了一种动态叙事结

构ꎬ 玩家能够通过不同的选择影响故事的发展方

向与最终结局[３]ꎮ 在这种模式之下游戏会在关键

节点设置多种选项ꎬ 包括决策时刻、 对话选项以

及任务完成方式等ꎮ 玩家的每个选择都可能开启

新的剧情分支ꎬ 最终导向不同的故事结局ꎮ 该模

式还包含一种特殊形式ꎬ 虽然存在多个平行剧情

分支但最终结局保持固定ꎬ 这种设计在保持叙事

自由度的同时确保了故事的完整性ꎮ 相较于前一

种模式ꎬ 这种特殊形式更具有自由度ꎮ 以 «塞尔

达传说: 荒野之息» 为例ꎬ 这款游戏做到了开放

世界与分支剧情的结合ꎮ 它打破了传统线性叙事

的限制ꎬ 通过非强制性的任务系统和解谜设计为

玩家提供了极高的自由度ꎮ 虽然支线任务不会改

变主线故事的既定结局ꎬ 但提高了玩家与游戏世

界的互动维度ꎬ 使整体游戏体验更加生动灵活ꎮ
２􀆰 １􀆰３　 沙盒剧情模式

沙盒剧情模式将游戏世界的叙事主导权完全

赋予玩家ꎬ 这种模式仅仅设立简单的故事背景ꎮ
游戏内玩家通过自主探索解锁内容ꎬ 游戏情节主

要由玩家行为而非开发者预设的剧情线所塑造ꎮ
以 «我的世界» 为例ꎬ 玩家可完全按照个人兴趣

选择发展方向ꎬ 不设强制性目标ꎬ 玩家的每个行

动都成为推动游戏 “剧情” 发展的核心动力ꎮ 游

戏中存在的少量任务不需要玩家一定遵循ꎬ 玩家

可选择是否完成甚至完全忽略这些任务去体验其

他的游戏内容ꎮ 这种由玩家主导的剧情生成机制

使游戏中的每个行为都可能发展出独特的故事线ꎮ
这种自由度极高的游戏模式为玩家提供了丰富的

自由叙事可能性ꎮ

图 ２　 分支剧情模式 «我的世界» 的场景界面

２􀆰 １􀆰４　 多人合作或对抗剧情模式

多人合作或对抗剧情模式在目前的游戏市场

上十分盛行ꎬ 通过玩家之间的互动与协作ꎬ 推动

了游戏过程发展[４]ꎮ 这种模式的游戏大都基于固

定的世界观背景之下ꎬ 玩家通过竞赛自主游玩ꎬ
不按照固定剧本行动ꎮ 这样不仅为玩家提供了沉

浸式的游玩体验ꎬ 也创造了独特的叙事空间ꎮ 例

如由重生制作公司开发的 «Ａｐｅｘ Ｌｅｇｅｎｄｓ» 在线多

人战术射击游戏ꎬ 结合了角色扮演和合作对抗的

特点ꎮ 尽管故事背景是预先设定的ꎬ 但通过角色

间的互动、 环境叙事和玩家之间的合作与对抗ꎬ
提升了玩家的参与能动性ꎮ 这种基于玩家自身决

策做出的及时反馈模式ꎬ 让玩家进入 “心流”
体验ꎮ
２􀆰 １􀆰５　 完全开放式剧情模式

完全开放式剧情模式下玩家的行动可以对故

事的任何环节造成影响ꎬ 剧情根据玩家的选择实

时发生变化ꎬ 因此会产生完全个性化的体验ꎮ 在

ＡＩＧＣ 相关技术出现之前ꎬ 只有真人互动游戏才能

完全做到开放式剧情ꎮ 例如 «淤泥之花与空心石»
是款线下的角色扮演游戏ꎬ 完全开放的剧本为玩

家提供了极高的自由度ꎮ 玩家更像是扮演者ꎬ 通

过专心扮演自己的角色完成游戏关卡ꎮ 游戏的过

程中需要主持人协调各个扮演人间的沟通、 游戏

世界状况的描述等工作ꎬ 以便游戏顺利进行ꎮ 这

是个群体创作的过程ꎬ 相当于大家一起即时创作

一个故事ꎮ 这种模式不仅打破了传统的线性叙事
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结构ꎬ 还让玩家不再局限于游戏设计师所预设的

固定情节或任务目标ꎬ 而是能够根据自己的角色

背景、 动机和决定推动游戏世界的发展ꎮ

３　 ＡＩＧＣ驱动下对游戏交互的新体验

３􀆰１　 动态环境生成对游戏交互的增益

动态环境生成的概念动态环境生成是指游戏

中的环境、 场景、 任务和角色等元素ꎬ 可以根据

玩家的行为而选择实时生成或变化[５]ꎮ 利用预训

练模型实现游戏中的动态环境生成ꎬ 改变了传统

游戏的场景单一性ꎬ 打破了剧情的限制ꎬ 为玩家

提供了更多的剧情分支和丰富的视听体验ꎮ 例如

谷歌的 ＡＩ 开发团队 ＤｅｅｐＭｉｎｄ 公布了首个 “ＡＩ 游
戏引擎” ＧａｍｅＮＧｅｎꎬ 该引擎利用神经网络技术生

成游戏画面ꎬ 其第一个成果便是经典的 ３Ｄ 射击游

戏 «毁灭战士»ꎮ 与传统游戏制作流程不同ꎬ Ｇａ￣
ｍｅＮＧｅｎ 并不依赖于预先制作的关卡ꎬ 而是根据现

有画面和玩家输入ꎬ 通过值卡对 «毁灭战士» 的

理解 “即兴创造” 后续的游戏画面ꎬ 类似于桌面

游戏中由主持人描述场景的方式ꎮ
ＧａｍｅＮＧｅｎ 引擎通过分析玩家游玩的操作数据

和前序画面数据ꎬ 实现了每秒 ２０ 帧的环境画面实

时生成ꎮ 虽然目前来看该技术对游戏画面的精度

要求较低ꎬ 但开创了使用 ＡＩ 制作游戏环境动态生

成的先例ꎮ 该项目依然存在技术局限但是其创新

性的游戏模式对游戏开发技术的革新产生了极大

的推动ꎬ 更为 ＡＩ 驱动的游戏交互设计拓展了新的

发展方向ꎮ

图 ３　 ＧａｍｅＮＧｅｎ

　 　 动态环境生成技术能够实时生成符合玩家游玩

体验的游戏场景ꎬ 使玩家在探索时不同于之前所提

到的线性叙事场景ꎬ 每次进入游戏玩家都能面对不

同的环境和事件ꎬ 这种不确定性增加了游戏的可玩

性和新鲜感ꎬ 进一步增强了叙事的吸引力ꎮ
３􀆰２　 智能对话系统突破脚本互动

ＡＩＧＣ 技术在游戏领域的应用提升了沉浸式体

验感ꎬ 特别是在智能 ＮＰＣ 和对话系统方面取得突

破性进展ꎮ 动态生成的对话系统使玩家能够获得

更真实的互动体验ꎬ ＮＰＣ 能够基于玩家的选择即

时调整反应ꎬ 塑造出更具个性和深度的游戏角色ꎮ
通过上下文感知技术ꎬ ＮＰＣ 可以记忆玩家的历史

行为ꎬ 从而推动更有意义的对话发展ꎬ 这种深度

互动增强了玩家的参与感ꎮ ＡＩＧＣ 技术生成的对话

内容具有贴合人物的丰富性ꎬ 有效避免了固定脚

本带来的重复性问题ꎬ 使每次游戏体验都保持新

鲜感ꎮ 育碧公司推出的 ＮＥＯ ＮＰＣ 原型系统采用了

Ｉｎｗｏｒｌｄ ＡＩ 引擎技术ꎬ 成功赋予 ＮＰＣ 高级推理和

环境感知能力ꎬ 展示了该技术的实际应用价值ꎮ
３􀆰３　 训练 ＡＩ 模型实现游戏多层次内容生成

利用 ＡＩＧＣ 技术不仅能够自动化繁琐的内容创

建流程ꎬ 还通过深度学习和神经网络等技术ꎬ 帮

助开发者生成动态、 个性化的游戏体验[６]ꎮ 在动

态关卡生成、 能与 ＮＰＣ 对话系统、 动态环境生成

三方面使用 ＡＩ 作为驱动力ꎬ 通过多模态输入训练

ＡＩ 引擎ꎬ 结合视觉、 听觉等多种信息输入ꎬ ＡＩ 可
以更好地理解游戏场景的复杂性ꎬ 生成适用于玩

家的沉浸式游戏体验ꎮ
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图 ４　 ＮＥＯ ＮＰＣ

４　 ＡＩＧＣ个性化内容生成前景展望

游戏相比其他内容形态具备更强的科技属性ꎬ
同时包含文本、 音频、 视频、 ３Ｄ、 代码等多种内

在形态ꎬ 游戏是实时体验ꎬ 游戏本身与 ＡＩＧＣ 的关

联与适配程度高ꎬ 在提高制作效率的同时塑造新

的游戏交互体验[４]ꎮ 随着游戏市场的扩大与游戏

制作能力的上升ꎬ 玩家对于游戏的需求日渐提高ꎮ
ＡＩ 应用的出现正在逐步丰富游戏内容ꎬ 增加玩家

的交互体验[７]ꎮ 玩家期望与游戏中的非玩家角色

(ＮＰＣ) 进行更为深入的互动ꎬ 比如增强 ＮＰＣ 之

间的对话、 交易以及任务活动的灵活性等ꎮ 更深

层次的游戏交互ꎬ 提升与丰富游戏实际的生动性

和真实感ꎬ 能够使玩家更沉浸地投入在游戏中ꎮ
同时 ＡＩＧＣ 能够极大地提升生产效率ꎬ 促进玩法创

新ꎬ ＡＩＧＣ 在游戏设计、 编程等领域的应用已经十

分普遍ꎬ 不仅能够自动化繁琐的内容创建流程ꎬ
还可以通过深度学习和神经网络等技术帮助开发

者生成动态、 个性化的游戏体验ꎮ

５　 结论

生成式人工智能技术已然成为游戏行业中不

可或缺的存在ꎬ 能够有效延展游戏互动体验的范

围ꎮ 通过围绕游戏剧情编织复杂故事线、 培养玩

家策略性思维、 运用各类技术、 凝聚玩家社区以

及激发创作灵感ꎬ 游戏行业能够打造出让玩家产

生强烈共鸣的游戏体验[８] ꎮ 游行戏业作为文化娱

乐产业的关键组成部分ꎬ 其核心任务便是对游戏

文化以及游戏机制的挖掘与传承[９] ꎮ ＡＩＧＣ 技术

的融入可实现多模态内容生成ꎬ 依照玩家给出的

不同指令ꎬ 打造出契合玩家喜好与需求的游戏叙

事内容ꎬ 从而提升玩家对游戏的参与度以及满意

度ꎮ 然而这项技术的应用并非毫无弊端ꎬ 倘若过

度依赖 ＡＩＧＣ 技术ꎬ 可能会削弱玩家自主探索游

戏世界、 自主学习游戏机制的能力ꎬ 进而影响玩

家对游戏深层次文化内涵以及独特玩法价值的感

悟与理解ꎮ 所以游戏行业在运用 ＡＩＧＣ 技术优化

游戏体验的同时ꎬ 务必把握好技术与人文关怀之

间的平衡ꎬ 引导玩家在享受个性化游戏服务的同

时ꎬ 深入去探究游戏背后的文化渊源、 历史脉络

以及独特的设计理念ꎬ 真正达成游戏行业传承与

发展游戏文化、 展现游戏独特价值的核心目标ꎬ
推动游戏行业朝着更健康、 更具内涵的方向持续

发展ꎮ
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