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摘要 

近年來互動數位敘事(Interactive Digital Storytelling, IDS)
的發展日漸被重視，有部分研究針對互動數位敘事開發故事

腳本編輯工具，雖然這些編輯工具考慮了沒有互動數位敘事

腳本編劇經驗的作者，但仍缺乏創作豐富度、工具易用性及

共創性。本研究目標為建立互動數位敘事之智慧型共同創作

平台，透過將故事元素參數化、3D 角色模型及舞台設定的彙

整等，加上智慧型檢驗運算，讓故事編劇們能夠透過此平台

編修互動故事腳本，並即時在舞台環境中呈現新的故事內

容。我們以現有的互動數位敘事系統 The Theater[1]為舞台呈

現故事內容，透過我們的編輯平台整合其故事腳本及環境建

置設定，不同的腳本編劇能在此平台上更方便、快速的工

作，而使得互動數位敘事之腳本編輯變得簡易，修正演出效

果時將更加有效率，故事內容也更豐富。 

Categories and Subject Descriptors 
I.3.7 [Three-Dimensional Graphics and Realism]: Animations, 

Virtual Reality 

General Terms 
Design 

Keywords 
Interactive Digital Storytelling, Collaborative Authoring Platform, 
Collaboration, Story Pool, Story Graph, User Interface. 

1. 前言 
1.1 研究動機 

隨著科技的進步，人們說故事的平台從傳統的故事書、

話劇等逐漸演變成能夠在電腦上以虛擬角色以及 3D 場景演出

的數位敘事，而後更發展出互動數位敘事。互動數位敘事相

較於一般傳統敘事的特點在於其可以即時對使用者的選擇做

出各種反應，讓故事的展現更多元，根據不同的選擇組合產

生各種不同的故事內容及結局，增添故事的有趣性以及延展

性，也因此互動數位敘事的應用日漸被重視。 

互動數位敘事中最重要的就是其故事的有趣性，不同的

編劇可能有不同的好點子，撰寫出各種不同的風格及故事的

呈現方式。然而由於互動數位敘事的編劇格式與傳統劇本編

寫方式截然不同，加上編劇者對數位互動敘事平台的操作技

術不熟悉，目前互動數位敘事的編劇方式主要仍是由一位作

者獨力完成，較難讓其他編劇們參與，在現有的劇本中加入

更有趣、更豐富的內容。 

共同創作，又名協同創作，是由不同的作者群共同編寫

同樣一份文章或劇本。在互動數位敘事中的共同創作即為由

不同的故事腳本編劇對同一份故事腳本進行修改、增加效

果、動作…等工作，而互動數位敘事共同創作的好處是能夠

藉由不同的編劇綜合不同的思維及創意，增加故事腳本本身

的豐富度、順暢度以及趣味性。 

1.2 研究目標 
在互動數位敘事中，故事內容是否有創意、呈現方式是

否讓人滿意、互動方式的自由度多寡等都會影響使用者對故

事的體驗度，例如現今的一些說故事遊戲，每個故事情節會

分場景來演繹故事，且通常都會有設定讓使用者進行不同的

任務，使用者以第一或第三人稱的視點親自執行故事中角色

的工作，以達到讓故事繼續演下去的基本條件，以增加使用

者的參與感與樂趣。因此以往的研究方向也比較著重於如何

以較好的方式呈現故事情節、與觀眾的互動模式及方法、以

及攝影機的自動規畫來增加臨場感與故事氣氛。然而在互動

數位敘事之故事腳本共同創作這個領域，仍鮮少有相關的研

究。 

不同的故事由各種風格的編劇或導演改編之後會以各種

不同的方式呈現，帶給觀眾們更多的驚喜，且更重要的是能

藉由此呈現方式傳達故事編劇者所想傳達的概念及重點，因

此，互動數位敘事中故事腳本的共同創作旨在讓更多編劇者

能夠綜合不同的思維及點子，結合產生出一份創新有趣的故

事，亦或者是讓原本不夠流暢的故事腳本能夠加強其邏輯性

以及呈現效果。 

本研究的目標是希望能夠在現有的互動數位敘事架構下，

針對現有的故事腳本、角色、動作以及舞台環境進行編輯，

開發出一套跨平台的編輯介面，希望藉由此編輯介面讓任何

對互動數位敘事編劇有些許概念的使用者能夠輕鬆修改、增

加劇本的內容及演出方式。 

傳統的故事腳本在編寫的過程中，腳本編劇們常需要進

行演繹動作、對話等來確認故事腳本的流暢性，並藉由預演

的方式激發更好的靈感，而在故事腳本的編輯過程中，我們

也希望讓腳本編劇們能夠馬上對改動過的故事腳本進行確認，

如此一來將可以立刻得知修改後的演繹效果以及尚有缺失的

部分，大大的提升了效率及成果品質。 

為了達到我們所希望的成果，我們需要做到以下工作項

目： 



 設計簡單易懂的操作介面 

 規劃故事腳本編輯的限制與自由度 

 連接故事腳本與展示平台的環境設定 

 連接故事腳本的情境模型參數化 

 智慧型提示與結果運算 

 保留原本故事，並以此開發出新的內容或效果 

我們的預期研究貢獻在於能讓腳本編劇們共同創作互動

數位敘事腳本，不用拘泥於腳本格式及素材限制，能夠盡情

激發創意，並於故事編輯完成後即時觀看成效。結合故事腳

本的細節設定，如燈光、位置、氣氛…等，讓互動數位敘事

之故事腳本充滿更豐富的情緒，帶給互動數位敘事的使用者

更多的情感回饋，也更貼近電影及話劇所能表達的藝術思

維。 

2. 相關研究 
共同創作的概念在街頭數位藝術、互動藝術中備受重

視，現代藝術設計常加入紀錄使用者行徑的功能，不同的使

用者加上不同的動作可能產生不同的創作圖像，使每個人都

可以成為創作者，並結合這些眾多的紀錄交互影響併發出不

同的藝術效果及靈感。因此我們希望將此概念導入互動數位

敘事的腳本編輯中，藉由不同腳本編劇之間的相互影響，增

加故事腳本的多元與創意性。  

2.1 互動數位敘事故事腳本編輯工具 
Kriegel [2] 為 FearNot! [3]開發了一個故事腳本編輯平

台，供沒有技術背景的腳本編劇可以對虛擬角色進行規畫和

故事腳本的編輯，但是這套腳本編輯平台只適用於

FearNot!，且其中並沒有考慮到腳本編劇共同創作，因此仍是

針對滿足單一作者單獨完成一份故事腳本的需求。 

AESOP [4]是為了編輯具有教育性故事開發的前端編輯平

台，提供遊戲編輯工具箱，包含使用圖形標記語言的故事情

節和對話編輯 GUI、故事世界範本、可重複使用的素材、數

位演員、自動行為模組等，提供教育者們可以創作自己的教

育故事遊戲。U-CREATE [5]也提供了圖形化編輯介面，該介

面分四種編輯功能：故事編輯、舞台編輯、動作編輯、輸入

參數與動作連接編輯。雖然這兩個工具開發了可以產生敘事

內容分支的工具，但是對於腳本編輯的使用者來說，要編輯

龐大的互動數位敘事故事腳本，功能仍不足。 

Bowman [6]是以圖形化的編輯界面為故事腳本編輯平

台，可以讓無技術背景的作者也參與故事腳本的創作，在互

動數位敘事故事腳本中可以實現加入作者們的喜好，雖然故

事腳本創作的門檻降低了，但是仍沒有滿足我們對共同創作

這一概念之需求。 

DraMachina [7]是一個可以編寫互動小說的編劇工具，提

供作者可以直接處理敘事環境中的重要元素，如位置、人

物、角色、關係、動作等，其故事腳本的輸出方式為 XML。
DraMachina 的介面上提供了幾個元素的元件按鈕，但是對於

現在互動數位敘事的元素來說略少，且無法提供多位作者編

輯及版本搜尋等功能，此外，開發機構為法國的學術研究單

位，現在已經不再維護這套系統了。 

Scribe [8]提出好的互動數位敘事腳本編輯工具應該具有

的主要的功能及特性：  Generality、Usability、Environment 
Representation、Scope、Enables Debugging。 

我們認為上述所列舉出的特性及功能符合我們的研究目

標，因此將會參考這些需求特性來進行我們創作平台的開

發。除此之外，我們要再加強智慧型支援的部分，如上述研

究目標中所提到的智慧型提示與結果運算，在共同創作介面

中不同腳本編劇的思考方式及編寫方式大不相同，對於互動

數位敘事腳本編劇的經驗也不同，如何在工具背景提供即時

運算驗證的功能，來幫助專業以及非專業的腳本編劇正確編

寫故事將是研究的重點之一。 

2.2 共同創作模式 
Kriegel 在[9]中提到共同創作的優點是能讓互動數位敘事

的故事劇情再塑造並更細緻，故事劇情經過多位作者參與修

改後，故事內容變得更加豐富。另外，Kriegel 也提出共同創

作中可能遇到的困難，分兩大項：腳本編劇在創作的過程中

無法準確預測故事走向以及如何將腳本編劇所創作的內容與

故事可以讀取的格式作連接，而這也是我們的系統希望解決

的問題。 

Mubbasir Kapadia [10] 提出新的互動數位敘事結構

Interactive Behavior Trees (IBT’s)，並開發故事腳本編輯工

具，模組化故事設定，提供多位作者自由共同進行創作，定

義 Domain Knowledge、自動化去除錯誤，幫助作者快速建立

複雜的劇情分支與設定。不過目前 Domain Knowledge 的規範

仍有許多限制待改善。 

Swartjes [11]中提出故事腳本實作、模擬演出、激發創意

等概念，不斷反覆的創作過程可以增加故事的延伸性，透過

多位共同作者之間的想法傳遞激發更多故事靈感，並可能避

免無法預估或控制的錯誤設定，因此反覆的創作過程在共同

創作中屬於重要的機制。 

Spierling [12]提出 Implicit Creation 的故事設計概念，認

為比起直接明確的設定故事腳本的精確參數，設定相對、不

明確的指令更具趣味性及挑戰性，如此一來故事的走向會如

栽培花朵一般更令人驚喜與吸引人注意。但此概念對於故事

腳本創作來說，要保持故事結構的嚴謹以及可行性，必須要

非常複雜的設定與計算。 

由於以往的互動數位敘事相關研究鮮少著重於共作者創

作方面，目前為止仍沒有一個完整的規範及故事腳本開發工

具，以至於互動數位敘事的故事性仍不夠豐富，沒有好用的

共同創作介面也會讓創作故事腳本的門檻相對較高，且對於

故事文本的直接編輯，沒有除錯及限制的功能容易導致故事

無法運行。我們的共同創作平台將嘗試解決這些問題。 

3. 互動數位敘事之共同創作 

3.1 互動數位敘事故事腳本創作 
互動數位敘事腳本的創作與傳統的故事腳本創作相似，

但需要更明確、精準的定義。互動數位敘事的執行是靠互動

數位敘事的演出程式讀取完整的故事腳本，根據篩選條件建

立所有可能的故事流程，並針對互動者(故事讀者)的決策進行

下一個故事片段的篩選，因此任何的抽象辭彙(如：氣氛、四

處走走等用法)都必須被事先定義好並參數化。我們的系統根

據以下列出的互動數位敘事故事腳本之主要創作項目進行探

討，並設計可能的解決方法： 
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位敘事的故事

導演(情節的轉

趣味性)等各項

完成一份較完整

作一份新的互動

耗時的。 

創作系統建立

事腳本上，因此

編輯故事腳本，

腳本的內容擴展

述(3.1 節)所提

的系統定義了共

利用(reuse)的概

腳本結構 (story

本結構包含可

腳本編劇可以

是複製現有的故

且可以使用選單

參數(story fragm

參數包含修改角

等。故事元素的

性(易理解性)不
值不是那麼容易

了要將故事元素

義設計可讀性高

邏輯判斷(story 

輯判斷包含新

進入章節後參數

判斷是讓整份故

的系統會限制判

填寫方式，讓腳

則範圍，可以較

再利用(story fra

再利用旨在節

輯中產生的錯誤

有角色模型及動

新的角色及動作

案，以便日後更

是必須在演出前

的物件(如：椅

如：燈光、攝影

場景之間的轉接

等。 

事腳本設計包含

轉換、攝影機的

項技術，腳本編

整的互動數位敘

動數位敘事對沒

立在已經有一份

此會有一位原始

以相同的故事

展，完成一份更

提到的互動數位

共同創作所需要

概念： 

y structure) 

可以編輯故事情

以在故事腳本中

故事情節、章節

單輕鬆改變故事

ment value) 

角色的情緒值

的參數化使修改

不高，一般腳本

易理解與對應到

素設計成方便修

高的呈現方式

condition) 

新增、編輯、刪

數或劇情會產生

故事具有合理性

判斷條件的修改

腳本編劇在修改

較簡單的方式編

agment reusable

節省腳本編劇編

誤機率。在共同

動作建立的技術

作需求時，將會

更新 3D 物件即

前就完全設定好

椅子)、預設人物

影機)。 

接效果，例如畫

含了美術(3D 角
的規劃等)、腳

編劇需要較高的

敘事故事腳本，

沒有經驗的腳本

份內容簡單卻完

始的作者以及多

事目標，進行互

更豐富有趣的故

位敘事故事腳本

要的基本功能，

情節、章節以及

中建立新的故事

節來修改成自己

事情節間的串接

、對話內容、

改快速方便許多

本編劇對於故事

到特定效果，因

修改的參數外，

。 

刪除進入下一章

生的變化設定等

性的重要因素

改方式，使用特

改時不會超出演

編輯並偵錯。

e) 

編輯重複設定的

同創作的過程中

術，

會需

即可。 

好，

物、

畫面

角色、

腳本

的專

因

本編

完整

多位

互動

故事

本創

並

及整

事情

己想

接順

位

多，

事元

因此

也

章節

等。

素之

特定

演出

的時

中，



腳

增

定

利

容

的

M
參

個

設

歷

腳

此

修

由

定

劇

能

腳

息

方

腳

看

歷

與

案

將

的

腳

腳

因

快

(

故

跳

另

看

(

檢

腳本編劇們可

增加分支，而

定，大至整個

利用的設計，

容，再串接成新

例如腳本編

的章節，而新

MurderByWom
參數值有所更

個章節複製成

設定的時間。 

 故事腳本

故事腳本共

歷程。由於不

腳本，而其他

此我們的系統

修改內容以及

由，若是其他

定公告訊息以及

公告訊息與

劇之間可以互

能是用來發布

腳本編劇對特

息皆會在一開

方式跳出提示

腳本繼續跳出

所有的共同

看，並可以篩

歷史。希望以

與互動性。 

 Story Po

互動數位敘

案，為了讓腳

將故事情節、故

的流程圖。 

 對創作的

我們的系統

腳本共創環境

腳本編輯工具

因此應該考量

快速偵測錯誤並

(1) 故事基本架

除了基本的

故事腳本後會

跳出提示視窗

另外我們也設

看錯誤提醒。 

(2) 故事深入的

我們的互動

檢查更進階架

可能需要製造類

而故事劇情的設

個章節的故事劇

腳本編劇則必

新的章節。 

編劇想要製作一

新的 MurderByM
man 章節流程幾

動，此時系統

成新建立的章節

本共同創作紀錄

共同創作紀錄

不同腳本編劇可

他腳本編劇在之

統增加了說明功

及留下備註資訊

他腳本編劇仍然

及問答訊息。 

與問答訊息主

互相連繫互動、

布重要訊息或提

特定人士發問，

開始讀取故事腳

示，腳本編劇可

。 

同創作紀錄皆

篩選想要觀看的

以此激發創意並

ol 的視覺化 

敘事的故事腳本

腳本編劇能夠輕

故事章節、故事

的輔助工具 

統希望能提供

境，然而越簡單

具就越難維護創

量到如何幫助非

並改正。 

架構檢查 

的缺少節點的

會先自動檢查可

窗提醒作者應該

設計一個偵錯按

的合理性檢查 

動數位敘事舞

架構錯誤，並自

類似卻又不完全

設定單位小至故

劇情流程設定，

必須逐一建立故

一個新的章節名

Man 章節內容

幾乎相同，只有

統若能提供將 M
節，將會節省腳

錄(authoring log

錄用來記錄各個

可能在不同時間

之後的編輯中可

功能，讓腳本編

訊給其他共同腳

然有問題，也可

主要的設計動機

並且激發創意

提醒，問答訊息

並尋求解答。

腳本並登入作者

可以選擇關掉，

皆可以在編輯系

的修改內容或特

並增加不同腳本

本是以定義好的

輕鬆理解並使用

事間的轉接設計

供更方便簡單的

單的操作、可更

創作出的故事腳

非專業背景的共

的自動補足外，

可能存在並會影

該注意哪些地方

按鈕，讓腳本編

舞台程式在讀入

自行忽略無法作

全一樣的故事劇

故事情節的內

若沒有故事元

故事情節、設定

名為 MurderB
容其實與已經存

有裡面的動畫腳

MurderByWoma
腳本編劇再仿製

g) 

個腳本編劇們的

間、地點修改了

可能會產生疑惑

編劇們在修改時

腳本編劇說明修

可以透過我們系

機在於讓共同腳

意。公告訊息主

息主要功能是用

公告訊息與問

者後，以彈跳視

或是下次開啟

系統中隨時叫出

特定腳本編劇的

本編劇之間的參

的格式寫成 XM
用上述的功能，

計成如圖 1 所

的互動數位敘事

更改範圍越大的

腳本合理與正確

共同腳本編劇也

在我們的系統

影響劇情演示的

方的設計缺陷並

編劇隨時能檢查

入故事腳本時會

作用的故事情節

劇情來

內容設

元素再

定其內

yMan
存在的

腳本與

an 整

製相關

的編輯

了故事

惑，因

時紀錄

修改原

系統設

腳本編

主要功

用來讓

問答訊

視窗的

啟故事

出來觀

的修改

參與感

ML 檔

我們

所顯示

事故事

的故事

確性，

也可以

統讀入

的缺陷，

並修改。

查並觀

會自動

節及故

事路

(lo
情無

等

線的

被設

想看

單的

(3)

如角

該在

(fa

4.

語言

Th

實驗

同維

關應

能依

時序

產生

本共

素材

圖

The

路線，例如：

op)、或是某些

無法順利走到完

。雖然數位互

的時候不會有

設為無法通過

看到的某些劇

的提示告訴腳本

) 故事未完成元

在編輯故事腳

角色 A 得到一

在故事腳本編

ake model)，以便

系統架構
我們的互動數

言設計，並使

heater 及過去的

The Theater
驗平台。The T
維護，其已經

應用，包含：

依照使用者偏

序切入且確保

生虛擬攝影機

共同創作介面將

材並測試故事腳

(a)

2.  (a)  為 The 

eater 所提供的

Story Graph 中

些故事情節的路

完結點(Ending
互動敘事舞台會

有任何通知告訴

過，導致腳本編

劇情一直無法演

本編劇。 

元件補足 

腳本時，腳本

一個禮物，而那

編輯功能中，提

便日後直接更新

數位敘事之共

使用 3D 虛擬模

的相關研究來檢

是以 UNITY 
Theater 是與法

經具備互動數位

根據敘事理論

偏好客製化產生

保故事邏輯的互

機路徑轉切的規

將會建立在 Th
腳本。 

  

Theater 互動數

的動畫參數指定

圖 3. The Thea

中故事劇情是

路過邏輯條件設

g)，因而產生劇

會對此做篩選，

訴腳本編劇哪些

編劇並不清楚為

演出來，因此我

本編劇若要使用

那個禮物模型尚

提供選擇未完成

新。 

共同創作系統使

模擬環境之互動

檢測故事腳本的創

3D 為基礎的 3
法國 INRIA 研究

位敘事基本的互

論所設計的故事

生互動敘事內容

互動敘事模組、

規劃模組等。因

he Theater 上，

 

(

數位敘事場景之

定創作介面。 

ater 系統架構圖

否產生無限迴

設置疏忽，導致

劇情死路(dead e
但是篩選故事

些故事情節與路

為什麼自己見了

我們將規劃一個

用到新的物件，

尚未建立，我們

成元件的替代模

使用跨平台的程

動敘事系統 T
創作成果。 

3D 互動數位敘

究院合作設計與

互動敘事功能及

事結構表達方式

容的模組、由不

能根據故事情

因此我們的故事

以方便使用現

(b) 

之一。(b)  為 T

圖 

迴圈

致劇

end)
事路

路線

了或

個簡

例

們應

模型

程式

The 

敘事

與共

及相

式、

不同

情境

事腳

現有

 

The 
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事
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因

編

程

T
回

加

本

間

4

以

案

與

並

故

輯

選

故

豐

f

在上述的系

創作主要部分為

劇們透過我們的

Theater 會對故

從頭開始撥放

對劇情做出的

計算接下來可

事。 

而我們的共

其中腳本編劇

因此會著重在

編輯故事情節

程圖所示，腳本

The Theater 演
回去編輯系統

加完整嚴謹。

本編劇所修改

間以及減少編輯

4.1 互動數位
The Theat

以 XML 檔案格

案分別記錄：

與角色等環境

並建立更完善的

故事情節(
故事情節可以

輯，並可在每

選中的依據。

故事情節後，

豐富度。 

在 The Th
function 為故事

 ID：具有

 Characte
或 Char
complex

 Paramete
值 ，

hero_kin

系統架構圖中

為 Authoring E
的共同創作介面

故事腳本文件進

放互動數位敘事

的選擇會影響下

可以繼續進行的

共同創作介面

劇可以是原創作

在分析與探討腳

、偵錯、觀看結

本編劇(Author
演示出來，腳本編

統修改，故事腳

然而這些反覆

改過的故事腳本

輯過程中產生的

圖 4. 故事

位敘事之故事
ter 定義了一套

格式記錄(附錄

故事情節與流

境設置文件。我

的故事腳本編輯

(fragment)是構

以根據腳本編劇

每個故事情節中

根據不同的腳

在故事腳本中

heater[1] 中定義

事情節的文件屬

有唯一性，每個

eristics：上述提

racteristics ，方

ity=true、Magi

ers：多個整數

例 如 ： c
ndness+=1…等

中，互動數位敘

Environment (黃
面編輯好完整的

進行分析與建構

事之內容。在播

下一劇情，系統

的故事路線，演

面最主要的使用

作者、中介作者

腳本編劇們進行

結果這些流程中

r 1-N)進行故事

編劇(Audience
腳本透過這些流

覆的過程中，如

本的時間、縮短

的錯誤是我們主

事腳本編輯流程

事腳本 
套互動數位敘事

錄 1 為部分 XM
流程、故事情節

我們的系統以此

輯方式。 

構成互動數位敘

劇的喜好，自行

中加入標籤(tag)
腳本編劇修改、

中形成不同的故

義了故事情節

屬性名稱，每個

個 fragment 都有

提到的標籤(tag)
方 便 做分 類 或

ic=false…等。

數的參數，將是

complexity+=1
。 

敘事之故事腳本

黃色區塊)， 腳
的故事腳本後

構相關虛擬環境

播放過程中，使

統會根據該選擇

演出完整的互

用者是腳本編劇

者或故事體驗者

行：理解故事腳

中。如下圖 4
事腳本編輯後，

e)觀看效果後，

流程反覆編修，

如何縮短理解其

短編輯故事腳本

主要探討的議題

程 

事之故事腳本格

ML 定義)，分三

節的動畫腳本、

此格式為基礎，

敘事的最基本單

行增加、刪除

)，做為後續故

重組或再利用

故事路線，增加

節(fragment)的元

個故事情節包含

有唯一的 ID。

)，可以為 Key
或 篩 選， 例

 

是一個數值或是

、 Magic-=

本共同

腳本編

，The 
境，並

使用者

擇自動

互動故

劇們，

者等，

腳本、

的流

透過 
決定

會更

其他腳

本的時

題。 

 

格式，

三份檔

場景

修改

單位，

除或編

故事篩

用這些

加劇情

元素，

含： 

yword
如：

是增減

2 、





點

件

poo

接

定包

容

待時

複雜

個

4.2

台

就可

情節

有的

調

4.

為基

左方

訊

化呈

節節

節點

塊顯

等

點

出現

按鈕

點用

Description
事件，方便

State：故事

表示該故事

故事情節為

故事結局。

故事章節的

，並更進一步紀

(condition)。這

ol。Story Pool

而故事情節

，故系統必須確

包含了虛擬角

、場景中物體

時間等。以特定

雜且不易用肉

Story Pool 以容

2 共同創作
我們的共同創

，腳本編劇不

可以直接執行

節編輯方面，

的素材資源，

，不須每次都重

2.1 系統介面
我們的系統介

基本讀取、儲

方紫色區塊為

、共同創作紀錄

呈現區域，顯

節點資訊，顯示

點狀態等(章節

顯示系統資訊

。 

圖

介面色調設計

、可以輸入的

現，目的是希

鈕的花色所影

用來代表整個

n：簡短的摘要

便腳本編劇理解

事情節的狀態

事情節為普通故

為章節節點：若

。 

的紀錄方式為記

紀錄這些節點之

這些故事情節

也是所有腳本

的動畫腳本在

確保故事情節的

角色的位置移動

體位置大小設定

定的屬性名稱設

肉眼觀看進行聯

容易理解的方式

作平台介面設
創作介面是以跨

不需要安裝額外

行我們的共同創

我們希望各個

腳本編劇可對

重新創建素材資

介面 
介面主要分五個

儲存按鈕，可以

為共同創作工具

錄。中間藍色區

顯示整個故事的

示資訊為故事情

節 4.1 所提到的

訊，如檔案儲存

圖 5. 共創系統功

計主要為灰階

的區塊、按鈕的

希望腳本編劇專

影響產生混淆。

個故事腳本的名

要，描述 fragme
解該 fragment 的

，不寫的情況下

故事節點；若

若 state=3，表

記錄整個章節所

之間的轉接(tra
節的集合、串

本編劇的創意集合

在另一份文件中

的 ID 是唯一的

動、虛擬角色的

定、攝影機位置

設定(如附錄 1
聯想，因此我們

式視覺化。 

設計 
跨平台系統 Un

外的驅動程式或

創作平台進行腳

個故事情節之間

對現有素材或環

資源與設定。 

個區塊(如圖 5
以讀取故事腳本

具放置區，顯示

區塊為主要的

的流程。右方紅

情節特有的 ID
Fragment 資訊

存狀態、錯誤訊

功能分區示意圖

階純色系列，重

的點選變化才會

專注在故事劇情

故事節點的顏

名稱與原作者資

ent 中所要發生

的故事情節。

下預設 state=1
state=2，表示

表示該故事情節

所包含的故事

ansition)與邏輯

串接，構成 St
合體。 

中以 ID 名稱做

的。動畫腳本的

的動作、對話

置及拍攝方式、

的 XML 定義

們的系統致力將

nity 3D 為開發

或設定開發環境

腳本編輯。在故

間能夠重複使用

環境設定進行

)，上方橘色區

本以及動畫腳本

示目前腳本編劇

的 Story Pool 視

紅色區塊為故事

D、簡短的描述

訊)。最下方黃色

訊息及警告提

圖 

重要的故事情節

會有亮色系的顏

情上，不會被其

顏色設計：紫色

資訊。紅色節點

生的

1，
示該

節為

事節

輯條

ory 

做連

的設

話內

等

)，
將整

發平

境，

故事

用現

行微

區塊

本。

劇資

視覺

事情

述、

色區

提示

 

節節

顏色

其他

色節

點代



表

以

圖

情

節

右

而

道

N
本

章

7
事

窗

以

節

的

本

面

參

表所有章節節點

以觀看包含在

圖 7 中綠色連

情節，連線右

節點(故事情節

腳本編劇可

右方的區塊會

而點選到的故

道自己正在觀看

介面最左

Node)，建立完

本編劇在至右

章節之中。點

7)，畫面會彈跳

事節點，並以

窗至畫面中任

以直接跳至該

節節點的按鈕

的故事情節，方

圖 7

讀取動畫腳

本中的 ID 對應

面會跳出視窗

參數化後的動畫

點(故事情節 s
在此章節內所有

連線即為故事情

右方為目標情節

節 state=1 以及 s

圖 6. 故事

可以點選中間

會隨著點選到的

故事節點顏色會

看的是哪個節點

左方的區塊可

完成的故事情節

右方區塊填入新

點選介面最上方

跳出長條型視

以按鈕的形式呈

任何方便觀看的

該節點的所在位

鈕後，中央畫面

方便遮蔽不包含

. Function List 

腳本後，系統會

應，對想了解其

窗呈現動畫腳本

畫腳本進行編輯

state=2 的節點

有的故事情節以

情節之間的連線

節。藍色節點代

state=3 的節點)

事情節點選畫面

間區塊中的任何

的故事節點立即

會變為黃色，方

點。 

可以建立新的

節會直接出現在

新節點的相關資

方區塊的按鈕

視窗，列出該故

呈現，腳本編劇

的地方。點選代

位置並直接觀看

面會更新成只顯

含在此章節之下

 

顯示所有故事情

會自動將故事情

其動畫腳本的故

本資訊，腳本編

輯。 

)，點選章節節

以及其串接方式

線，連線左方為

代表所有故事情

)。 

面 

何故事節點，介

即更新其內容資

方便腳本編劇快

的故事情節 (C
在畫面中間區塊

資訊，並將節點

Function List (
故事腳本中所有

劇可以任意移動

代表該節點的按

看其內容，且點

顯示包含在該章

下的情節節點

事情節節點 

情節的 ID 與動

故事情節按右鍵

編劇可以直接對

節點可

式，如

為起始

情節的

 

介面最

資訊。

快速知

Create 
塊，腳

點加入

(如圖

有的故

動該視

按鈕可

點選章

章節下

。 

動畫腳

鍵，畫

對這些

4.

感的

共同

故事

其所

腳本

開化

於一

修改

編輯

改的

個不

式分







於共

編劇

編輯

經過

存在

點加

讓共

前

記錄

修改

百科

用各

分其

2.2 共同創作
我們的共同創

的編輯環境。

同作者的參與

事腳本共同創

所做的任何修

本編劇的參與

化的編輯紀錄

一份簡單的說

改、刪除了什

輯握的腳本編

的原因。 

編輯系統在一

不可移動的腳本

分三種： 

已登入過的

在共同創作

己的名字來

以該名字記

新加入的腳

腳本編劇可

增加新的腳

程都會以該

以訪客模式

可以點選訪

Pool 的權限

圖

共同創作的過

共同創作的腳

劇失去理解的

輯環境。維基

過多年的共同

在一定的可信

加入我們的共

共同作者們易

，必須登入自

錄下來。我們

改說明等皆為

科的呈現方式

各個操作屬性(
其內容。 

創作設計 
創作介面欲營

對共同創作而

與過程紀錄也是

創作介面，腳本

修改都會被記錄

與過程，也代表

錄提供後來參與

說明文件，清楚

什麼內容，並可

編劇留下的相關

一開始讀取故

本編劇登入畫面

的腳本編劇：已

作紀錄中，這些

來登入，而之後

記錄下來。 

腳本編劇：第一

可以在視窗中的

腳本編劇名單，

該名字儲存下來

式登入：腳本編

訪客模式(Guest
限，無法對其進

8. 腳本編劇登入

過程中可能會

腳本編劇們來說

的方向，因此我

基百科是世界知

同創作並設有正

信度，而我們觀

共同創作紀錄中

易於修訂錯誤，

自己的帳號，共

們發現修改的正

為重要紀錄項目

式，使用簡潔的

(例如：修改故

營造出讓腳本編

而言，除了編輯

是非常重要的功

本編劇必須登入

錄下來並公開化

表對自己的編輯

與共同編輯的腳

楚的說明之前的

可在修改過程的

關說明，解釋對

故事腳本後，畫

面(如圖 8)，腳

已經登入過的腳

些腳本編劇可以

後所做的故事腳

一次加入此故事

的輸入區塊，輸

，而之後所做的

來。 

編劇只想觀看故

t)。訪客模式只

進行任何的編輯

入視窗(綠色區

會有非常多的細

說，太過瑣碎的

我們參考了維基

知名的共同創作

正確性把關機制

觀察了其共同創

中。維基百科的

其共同創作作

共同創作作者修

正確時間、修改

目，因此我們的

的條列式紀錄，

故事節點的操作

編劇具有高度參

輯工具的易用性

功能。使用我們

入自己的名稱，

化，這些紀錄代

輯過程負責。而

腳本編劇來說，

的腳本編劇新增

的備註中找到之

對故事腳本進行

畫面中央會跳出

腳本編劇的登入

腳本編劇會被記

以從清單中選擇

腳本修改過程都

事腳本共同創作

輸入自己的名字

的故事腳本修改

故事腳本的設定

只提供觀看 St
輯行為。 

區塊) 

細節修改，但是

的紀錄容易讓腳

基百科[13] 的共

作百科文件網站

制，使其百科內

創作模式，取其

的基本設計理念

作者在開始編輯

修改的過程都會

改者、修改內容

的系統也採用維

紀錄的資訊主

作)來分類，並再

參與

性，

們的

而

代表

而公

等

增、

之前

行更

出一

入方

記錄

擇自

都會

作的

字，

改過

定，

ory 

 

是對

腳本

共同

站，

內容

其優

念是

輯之

會被

容、

維基

主要

再細
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可

的

這

明

目

4

事

了

速

除了上述的

本編劇之間的

窗、參考資訊

次的腳本編劇

布訊息皆可指

清單中可以直接

我們的系統

檔案為主，讀

本的共同編輯紀

供共創腳本編

們定義的格式如

 記錄作者資

分原作者

其最後登入時

若別的作者所

Story Pool，去

防止尚不熟悉的

 記錄編輯歷

(1) 日期、時間

(2) 編輯項目(

(3) 編輯註解

 彈跳視窗 

發問、公布

可以在編輯清

的修改或已存

這個彈跳式系

明或互相激發靈

 知識共享 

可新增、刪

目標、提供寫作

4.2.3 智慧型
使用我們系

事腳本的編輯

了智慧型使用

速找出有問題的

的編輯紀錄外

的互動性，設計

訊分享功能。公

劇登入後，使用

指定對象，也可

接查看。(如圖

圖 9. 腳本

統針對共同創作

讀取故事腳本後

紀錄檔案，顯示

編劇觀看共創規

如下： 

資訊 

者(OriginalAutho
時間。其中作者

所創造的故事情

去除其在章節中

的腳本編劇誤刪

歷史 

間、編輯者 

(以操作屬性分

，用以說明編輯

布訊息。可指

清單中察看。設

存在的故事情節

系統，詢問其他

靈感。 

刪除、編輯有

作風格等。 

慧型使用者介面
系統的腳本編

輯經驗與相關知

用者介面，進行

的設定。我們的

外，我們系統為

計了公告訊息視

公告訊息視窗與

用彈跳式視窗呈

可關閉彈跳通知

圖 9) 

本編劇登入視窗

作紀錄所定義的

後，系統會自動

示 Show Autho
規則、所有或個

or)與共創作者

者只能刪除自己

情節不需要用到

中的串接。如此

刪到重要的故事

分類) 

輯理由 

指定對象、可關

設計目的是希望

節安排有任何的

他腳本編劇，藉

有用的參考資訊

面設計 
編劇們每個人對

知識皆不相同，

行智慧檢測，幫

的智慧型檢測設

為了更加提高共

視窗、問答訊

與問答訊息視窗

呈現，其中發問

知，之後在編輯

 

窗 

的紀錄文件以

動讀入屬於該故

oring Log 按鈕

個人的編輯紀錄

者(Co-Author)，
己創造的故事情

到，可將該情節

此設定的目的是

事情節。 

關閉彈跳通知，

望腳本編劇們對

的疑惑時，可以

藉此得到更詳盡

訊，例如提供共

對於互動數位敘

故我們的系統

幫助腳本編劇輕

設計如下： 

共同腳

訊息視

窗在每

問與公

輯紀錄

XML
故事腳

鈕，提

錄。我

記錄

情節，

節丟回

是為了

之後

對之前

以使用

盡的說

共同的

敘事故

統設計

輕鬆快



次存

( E
偵錯











4.

節點

圖

的黃

小按

件

包含

複製

複製

複製

錯誤檢查啟

每次讀入腳本

存檔前進行檢

Error Checking
錯並顯示錯誤警

檢查 Story
空的故事情

檢查故事情

上。 

檢查故事情

自動補上基

故事合理性

(1) 檢查正確

定義或限

(2) 檢查流程

(3) 故事情節

檢查未用到

劇發現後再

2.4 共同創作
我們的使用共

點的再利用。以

10 為故事原始

黃色連線為故

按鈕可以刪除

。腳本編劇可

含的故事情節概

圖 11. 複製

我們使用章節

製章節架構的按

製的故事章節

製編號(在章節

啟動時機 

本後會先自動

檢測。此外，我

)按鈕，按下偵

警告。 

y Graph 中是否

情節。 

情節資訊是否未

情節是否缺少動

基本 動畫腳本資

性檢查： 

確的邏輯條件(
限制可更改的範

程問題，例如故

節名稱(ID)不可

到的故事情節，

再利用。 

創作範例 
共同創作系統

以下列故事章節

始章節，每個藍

故事之間的轉接

除該故事轉接連

可以透過我們的

概要。 

圖 10. 故事原始

製故事章節(綠色

節 4.2.1 所提到

按鈕，圖 11 畫

節，章節的名稱

節名稱不重複的

動檢測錯誤並提

我們也於介面左

偵錯按鈕即開始

否有缺少的故事

未初始化，或缺

動畫腳本(Scen
資訊。 

(Condition)內容

範圍。 

故事死路(Dead

可重複。 

，建立閒置清單

統的優點之一為

節 M-Pre_Story
藍色節點皆為故

接(Transition)，
連結或是觀看故

的圖形介面得知

原始章節及流程 

色節點)並增加

到介面紫色區域

畫面出現的綠色

稱會變為原本章

的情況下腳本編

提出警告，並在

左方設計了偵

始整個故事腳本

事情節，自動補

缺少數值，自動

nario)設定資訊

容，過濾不合理

d End)檢測。

單，以方便腳本

為故事架構、故

y_Wife 為例子

故事片段，而中

轉接線上的紅

故事轉接的邏輯

知故事的流程以

加故事轉接 

域中的”Copy Mo
色節點及為我們

章節名稱後面加

編劇可以自行更

在每

偵錯

本的

補足

動補

訊，

理的

本編

故事

子，

中間

紅色

輯條

以及

 

 

ove”
們新

加上

更改
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簡
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來

性

過
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敘

自

的
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事

好

式

高

6

下

其名稱)。我們

會影響到原始

了讓共同作者

自己建立故事

構複製過來並修

而我們的”
其所連接到的

稱皆會加上複製

優點是可以對

的故事內容，

改而在不知情的

5. 結論與未
目前我們的

故事腳本創作

的故事腳本以

改、對動畫腳

而故事腳本共

能，能藉此知

系統，讓共同

系統，讓共同

測與提示功能

從錯誤題是中學

在實驗評

者，我們先對

簡短卻已具備

給定有順序的

了共同創作記

來。並參考[14
性等所設計的

過問卷調查與

否有達到預期的

我們系統的

敘事腳本創作

自己的互動數

的參與，逐漸

並透過共同作

事趨向更合理

好的方式呈現

式，減少腳本

高，減少設定錯

6. 致謝 
本研究在國

下完成，特此致

們在新複製的章

始的章節設定，

者可以輕鬆設計

事節點、設定故

修改。 

”Copy Move”的
的相關故事節點

製編號以區別

對故事節的的劇

對於新手共同

的情況下將整體

圖 12. 複製故

未來發展 
的智慧型共同

作平台所需要基

以及其流程，並

腳本進行內容編

共同創作工具的

知道其他共創作

同作者互相交流

同作者分享相關

能，讓非專業背

學習更有效且合

評估的部分，使

對使用者作基本

備基本章節流程

的腳本創作任務

記錄外，我們將

4] 對於共同創

的評估以及分析

與訪談獲得使用

的共創效果。 

的主要目的是

作有興趣的使用

數位故事。而創

漸學習如何建立

作者之間的知識

理有趣。因此未

現故事腳本的流

本編劇功能摸索

錯誤以及劇情不

國科會計畫（M
致謝。 

章節中增加一條

故複製章節架

計出屬於自己的

故事轉接連結，

的另一個模式，

點全部複製出一

別(如圖 12)。故

劇情作修改而不

同作者來說，是

體故事劇情改變

故事章節與相關節

同創作系統已經

基本功能，腳本

並對故事情節的

編輯、對故事邏

的部分包含：具

作者的劇情更動

流想法並激發創

關知識與靈感、

背景的共同作者

合理的設計方式

使用者擔任的角

本的介面操作說

程設定的互動數

務，讓使用者逐

將所有的操作行

創作平台的易用

析方式，建立我

用者回饋，以此

是希望讓非專業

用者能夠快速上

創作的過程中，

立良好的互動數

識共享與交流激

未來的工作將會

流程、設計更加

索的時間、智慧

不合理的情況發

MOST103-222

條故事轉接連結

架構功能的目的

的故事流程，不

只需一鍵即可

是將整個章節

一份，所有節點

故事節點一起複

不會更動到原始

是最確保不會因

變。 

節點 

經具備互動數位

本編劇可以觀看

的內容與流程

邏輯進行加強修

具備共同編輯紀

動、具備公告與

創意、具備知識

具有智慧型錯

者可以輕鬆除錯

式。 

角色是共同創

說明，之後提供

數位敘事故事腳

逐一完成，過程

行為及時間記

用性、衍伸性、

我們的評估機制

此評斷我們的系

業背景、對互動

上手並著手製作

透過其他共同

數位敘事故事腳

激發更多創意，

會著重在：如何

加簡單易懂的操

慧型偵測的精細

發生。 

1-E-004-011-）

結並不

的是為

不需要

可將架

節以及

點的名

複製的

始章節

因為修

 

位敘事

看完整

程作修

修改。

紀錄功

與發問

識共享

錯誤偵

錯，並

創作作

供一份

腳本，

程中除

記錄下

重組

制、透

系統是

動數位

作屬於

同作者

腳本，

使故

何以更

操作模

細度提

資助

7.
[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10

[11

[12

[13

[14

參考資料
] 吳蕙盈, “打

互動敘事創作

] M. Kriegel, R
tool for an e
Fall Sympos
Technical Re

] R. Aylett, M
emergent na
bullying edu
Reality Tech
202–205. 

] B. G. Silverm
thoring Eduta
troducing Ga
rytelling. Usi
Springer, 200

] S. Sauer, K.
create: Creati
in Technolog
tertainment, 

] J. M. Thoma
mixed-initiat
ICAPS 2006,

] S. Donikian 
scenarii with
Digital Story
101–112. 

] B. Medler a
event driven 
tive Digital S
pp. 139–150.

] M. Kriegel a
framework fo
gent Virtual A

0] M. Kapadia, 
Zünd, M. M
assisted auth
of the 19th 
Games, 2015

1]  I. Swartjes a
generation f
Notes Compu
tell. Lect. No
2009. 

2] U. Spierling,
authoring pro
rytelling. Usi
Springer, 200

3] “Wikipedia:首
由 的 百

http://zh.wiki
%BA%E6%9
%E9%A1%B

4] 陳微虹 and 
衍生、重組

sity, Jul. 20
University of

打破第四道牆: 以
作系統,＂ 2012

R. Aylett, J. Di
mergent narrati
sium on Intel
eport FS-07-05, 

M. Vala, P. Sequ
arrative approa
ucation,” in Vir
hnologies for S

man, M. Johns, 
ainment Stories
ameplay into Int
ing Virtual Rea
03, pp. 65–73.

. Osswald, X. 
ive authoring to
gies for Interac
Springer, 2006,

as and R. M. Yo
ive planning to
, p. 21, 2006.

and J.-N. Portu
h dramachina,” 
ytelling and En

and B. Magerko
interactive dram
Storytelling and
. 

and R. Aylett, 
or massively co
Agents, 2008, p

J. Falk, Z. Fab
arti, R. W. Sum

horing of interac
Symposium on

5, vol. 2, no. 1, p

and M. Theune
feedback: Deb
ut. Sci. (includi
otes Bioinforma

, “Adding aspe
ocess in interac
ing Virtual Rea
07, pp. 13–25.

首页 內連結頁

百 科 全 書

ipedia.org/wiki/
9B%B4%E6%9
B5. [Accessed: 0

W. Chen, “以創

、擁有感 Crea
09. Number: U
f Washington.  

以敘事理論為基

2. 

ias, and A. Pai
ive storytelling 
lligent Narrati
2007, pp. 55–6

ueira, and A. Pa
ach to virtual 
rtual Storytellin
Storytelling, Sp

R. Weaver, an
s for Online Play
teractive Drama

alityTechnologie

Wielemans, an
ools for edutain
ctive Digital Sto
, pp. 163–168. 

oung, “Author 
o improve inter

ugal, “Writing 
in Technologi

ntertainment, Sp

o, “Scribe: A t
ma,” in Techno
d Entertainmen

“Emergent nar
ollaborative auth
pp. 73–80. 

bio, M. Marti, 
mner, and M. G
ctive narratives
n Interactive 3
pp. 85–92. 

e, “Iterative auth
bugging or co
ing Subser. Lec
atics), vol. 5915

ects of ‘implici
ctive storytelling
lity Technologie

頁面的修訂記錄

書 .” [Onli
/Special:%E9%
94%B9/Wikiped
06-Apr-2015]. 

創用為基礎之合

ativity,” Nationa
UMI Order No

基礎之個人化 3

va, “An author
system,” in AA

ive Technolog
62. 

aiva, “FearNot!–
dramas for an

ng. Using Virt
pringer, 2007, 

nd J. Mosley, “A
yers (AESOP): 
as,” in Virtual S
es for Storytelli

nd M. Stifter, “
nment applicatio
orytelling and E

in the loop: Us
ractive narrativ

interactive fict
ies for Interact
pringer, 2004,

tool for author
ologies for Inter
nt, Springer, 20

rrative as a no
horing,” in Inte

R. W. Sumner,
Gross, “Comput
s,” in Proceedin
3D Graphics a

horing using st
-creation?,” Le

ct. Notes Artif. 
 LNCS, pp. 62–

it creation’ to 
g,” in Virtual S
es for Storytelli

錄 - 維基百科，

ine]. Availab
%93%BE%E5%

dia:%E9%A6%

合作說故事平台

al Central Univ
o. GAX95-0939

3D 

ring 
AAI 
ies, 

–an 
nti-
tual 
pp. 

Au-
In-

Sto-
ing, 

“U-
ons,” 
En-

sing 
ve,” 

tion 
tive 
pp. 

ring 
rac-
006, 

ovel 
elli-

, F. 
ter-
ngs 
and 

ory 
ect. 
In-

–73, 

the 
Sto-
ing, 

自

ble: 
87

%96

台 – 
ver-
98., 



 

8
T

8. 附錄 1 
The Theater 中故

 故事中 M

 故事中的

故事章節的基本

Murder 章節的劇

的故事情節節點

本設定： 

劇情流程設定 

點定義 

 

 

 

 


