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基于山水游记文本的故事地图设计与实现———
以徐霞客庐山游记故事地图为例
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[摘要] 　 故事地图与山水游记结合ꎬ能生动刻画游记中山水现象和游历过程的时空变化ꎬ诠释其文化地理意

义ꎬ对传递史地知识、建构山水审美意识和解读自然人文现象有着重要的意义. 从山水游记的内涵与山水游记文

本的特点出发ꎬ分析了山水游记故事地图的制图六要素ꎬ提出了山水游记故事地图的混合信息架构方式(时间、
空间、主题)ꎬ并阐述了山水游记故事地图的界面版式设计、多媒体与符号设计表达方法. 以徐霞客庐山游记为

例ꎬ实现了山水游记故事地图. 提出了基于山水游记文本的故事地图设计理论与方法ꎬ丰富了现有故事地图的理

论体系ꎬ可为相关的故事地图可视化设计与实现提供参考.
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互联网时代ꎬ地图的功能正在从面向专家的、面向特定领域的专业地图产品ꎬ拓展到面向社会大众的

地图服务产品. 在“讲好中国故事”的时代需求下ꎬ将“故事”与“地图”相结合ꎬ构建一种面向大众的故事
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农文韬ꎬ等:基于山水游记文本的故事地图设计与实现———以徐霞客庐山游记故事地图为例

地图[１]ꎬ能推进中华优秀传统文化的传播. 山水游记在我国具有悠久的历史ꎬ«小石潭记»«醉翁亭记»«徐
霞客游记»等一系列游记佳作流传至今ꎬ详细描述了旅行沿途的地理、水文、地质、植物、典故信息ꎬ具有丰

富的历史研究和文化传承价值. 相较于其他文学形式ꎬ山水游记作为旅游者游历过程的记录ꎬ蕴含地理信

息丰富ꎬ时空变化特性强ꎬ更适于地图表达. 故事地图作为叙事学与地图学融合的产物ꎬ是近年来地图学

领域研究的新兴研究方向. 地图能够很好地呈现地理空间ꎬ但文本在讲述故事方面却比地图更清晰易懂ꎬ
故事地图能将两者优势结合[２] . 故事地图相较于传统专题地图而言ꎬ更加注重故事中时间及个人活动、情
绪等非空间语境的表达. 故事地图叙事设计要解决故事地点定位(地理位置)、故事地点连接(几何)和叙

事时间线设计问题[３] . 叙事结构设计对于故事地图有着重要意义ꎬ故事地图模式根据叙事内容及场景类

型[４]、现代网页技术[５]ꎬ视觉互动方式[６] 可划分为不同类型. 除此之外ꎬ叙事手法[６－７]、数据组织结构[８]、
交互技术[９－１１]也影响着故事地图的表达. 整体而言ꎬ现有故事地图的研究主要存在“重应用实现、轻地图

设计”的问题[１０－１４]ꎬ如何组织、编排故事地图的结构和内容ꎬ如何通过便于大众认知的可视化方式ꎬ展示故

事背后隐藏的演化模式及时空关联性等信息ꎬ仍然缺乏系统完整的理论和方法体系支撑ꎬ仍有深入研究的

必要.
本文以山水游记文本为切入点ꎬ分析山水游记文本的内涵和叙事特征ꎬ提出了山水游记故事地图的概

念及设计理论ꎬ探究了山水游记的地理要素构成ꎬ围绕山水游记文本到山水游记故事地图转换过程ꎬ开展

山水游记文本的时空信息提取、组织匹配ꎬ设计了山水游记故事地图的可视化表达策略ꎬ最终以徐霞客庐

山游记故事地图为例ꎬ实现山水游记故事地图的案例应用. 将故事地图与山水游记结合ꎬ能生动刻画与展

示游记中山水现象和游历过程的时空变化ꎬ诠释其文化地理意义ꎬ对传递史地知识、建构山水审美意识和

解读自然人文现象都有着十分重要的价值.

１　 山水游记文本与山水游记故事地图

１.１　 游记和山水游记

游记是散文的一种ꎬ通过轻快的文笔ꎬ生动地记述了旅途见闻、地区历史沿革、现实状况、社会习尚、风
土人情、山川景物和名胜古迹等ꎬ也表达作者的思想情感. 山水游记作为游记体系中的重要组成部分ꎬ是
自然地理景观、人文地理景观、社会地理景观及作者的主观感知信息的重要载体[１５]ꎬ承载着地理区域山水

文化内涵.
山水游记中通常主要包含地理要素与文学要素两大部分ꎬ前者包括地名、位置与位置关系以及地理景

观描述ꎬ具有一定的客观性与科学性. 后者主要针对由沿途人物、环境、事件引发的个人感受与情感抒发ꎬ
具有发散性、个性化与艺术性特点.

山水游记具有以下表达特征:①语言具有模糊性. 由于文学创作的需要ꎬ作者常常通过比喻、抽象、拟
人等多种修辞描述见闻感受ꎬ由此也造成了景观属性描述的模糊. ②内容具有多尺度性. 内容描述具备明

显的多尺度特征ꎬ主要体现在时空维度上. ③上下文关联性. 游记文本记录了多个旅游点ꎬ其信息存在明

显的上下文关联. ④史地信息的真实性. 山水游记中记录了大量当时的自然、人文景观与地理现象描述ꎬ
具有重要的历史价值和地学价值. ⑤丰富的情感表达. 寓情于景或触景生情是山水游记的显著特征.
１.２　 山水游记与故事地图

故事地图以地图为展现框架、故事叙述为主体ꎬ提高地图和故事的表现力ꎬ通过该框架可使故事中呈

现的信息更容易地得到组织和理解ꎬ最终使叙事更加清晰明了. 故事地图作为叙事学与地图学融合的产

物ꎬ是一种以地理时空为基础ꎬ以一定的故事主题、脉络组织专题信息ꎬ表达故事(或事件)发生的起源、过
程及其结果ꎬ并进一步传递主题情感的大众化地图形式. 山水游记故事地图作为故事地图的一个子类ꎬ以
游程表达为核心、地图为载体、叙事为手段、美学设计为辅助ꎬ对山水游记过程中的时间、地点、人物、景观、
事件及情感等多类要素进行信息解析、要素组织和可视化表达.

从承载介质看ꎬ故事地图有纸质地图与电子地图两种媒介形式ꎬ由于纸质地图是一种静态地图且受到

介质幅面的限制ꎬ因此无论从表达内容还是从表达效果的丰富性上看ꎬ电子地图都具有更显著的优

势[５] . 本文研究的山水游记故事地图即基于电子地图的形式展开ꎬ从表现形式看ꎬ此类故事地图通过地图

与文本、图形、图像、动画、视频等多媒体形式的结合ꎬ直观、动态地呈现故事内容. 与传统多媒体地图不同
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的是ꎬ故事地图更强调故事性的组织与表达ꎬ其故事内容的呈现以关键的故事节点为基础展开ꎬ并通过动

画、交互设计来呈现节点间上下文的关联性.
山水游记故事地图设计应充分参考叙事学、地图学、场景学、艺术美学等领域的理论和方法ꎬ其重点在

于突出故事性的组织与表达ꎬ以地图可视化为基础ꎬ结合多媒体技术ꎬ构建行程节点间上下文关联ꎬ实现故

事节点间的自然过渡. 基于山水游记文本的故事地图设计本质上是游记故事信息的转换过程ꎬ将山水游

记文本空间中的相关信息通过内容组织与关联ꎬ转换到故事地图图形空间(如图 １ 所示) .

图 １　 山水游记故事地图的叙事框架

Ｆｉｇ􀆰 １　 Ｔｈｅ ｎａｒｒａｔｉｖｅ ｆｒａｍｅ ｏｆ ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ

２　 徐霞客庐山故事地图的设计

徐霞客在庐山行程共计 ６ 日(１６１８ 年 ８ 月 １８ 日 ~ １６１８ 年 ８ 月 ２３ 日)ꎬ作«游庐山日记»ꎬ总计 ３ １９８
字. 他日行夜宿ꎬ白天辛劳考察ꎬ夜晚投宿寺庙僧舍ꎬ真实而详细地描绘了庐山的地理概貌. 行程西起于李

裁缝堰ꎬ东至竹林寺ꎬ横跨了庐山大部分地区. 徐霞客的庐山之旅开辟了 ３ 条旅游线路ꎬ对于其后的庐山

旅游线路建设起了一定的指导性作用[１６] . 本文以徐霞客庐山游记故事地图设计与实现为例ꎬ阐述山水游

记故事的设计实现方法.
２.１　 故事地图组织架构设计

２.１.１　 数据组织

游踪、景观和情感是游记文体的 ３ 大基本要素[１７] . 游踪作为山水游记的行文线索ꎬ是贯穿游历点的时

空主线. 游历点的过渡伴随着游历者、游历时间、地理位置的变化ꎬ以及时空变化引发的空间场景[１８](景
观)、事件与情感的变化ꎬ其内容包含时间、地点、人物、景观、事件、情感六要素. 山水游记故事地图的层次

结构自顶向下依次为:游踪、行程节点与游历情节(如图 ２ 所示) .

图 ２　 山水游记地理信息组织

Ｆｉｇ􀆰 ２　 Ｅｌｅｍｅｎｔｓ ｏｆ ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ
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(１)游踪

游踪是作者亲历的行程ꎬ作者以游踪为经见闻为纬ꎬ将游览见闻以时间先后顺序组织起来(同时伴随

空间的转换)ꎬ其可看作对整体游览过程的抽象描述. 游踪作为游记内容的串联线索ꎬ其内部又可以行程

节点为依据ꎬ进一步进行划分.
(２)行程节点

行程节点代表了旅游者的足迹停留点ꎬ与真实的经纬度坐标相绑定ꎬ行程节点的有序排列组成了山水

游记的游踪行程. 从静态结构上看ꎬ行程节点作为游历过程信息的容器ꎬ是情节存在及相互关联的载体ꎬ
为山水游记情节的发生提供了条件和空间场所ꎬ没有任何情节可以独立于行程节点而存在.

(３)游历情节

行程节点内部又分为一系列的游历情节. 游历情节为旅游者(游记作者)在某一时间段、地理场景下ꎬ
与游览对象(景观或人物)发生若干交互事件的信息综合体. 其内部包含六要素(如表 １ 所示):时间、地
点、人物、景观、事件、情感.

表 １　 山水游记地理信息六要素

Ｔａｂｌｅ １　 Ｓｉｘ ｅｌｅｍｅｎｔｓ ｏｆ ｇｅｏｇｒａｐｈｉｃａｌ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｏｆ ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｎｏｔｅｓ

名称 类型 游记文本描述形式

时间 绝对时间、相对时间、模糊时间 时间点 / 自然现象 / 人类行为等指代时间等

地点 全称地名、地名代称、标志性地物 完整名称地名 / 地点特征词 / 标志性地物代指空间位置等

人物 游览人物、情节人物、背景人物 描述人物身份的名词、代词等

景观 天景、地景、生景、建筑 / 史迹 比喻 / 几何形状 / 形容词 / 专有名词 / 介词＋方位词 / 数值＋数量级等

事件 食宿、交流、购物、游玩、历史传说 动词＋名词 / 引用等

情感 喜悦、震惊、满意、敬仰、激动、悲愤、遗憾、恐惧、抱怨、疲惫 情感名词 / 形容词等

２.１.２　 信息架构

根据不同的叙事视角与故事表达需要ꎬ故事地图分为 ４ 种故事结构(如表 ２ 所示) . (１)基于时间主线

的故事结构ꎻ(２)基于空间主线的故事结构ꎻ(３)基于主题主线故事结构ꎻ(４)混合式的故事结构. 根据山

水游记叙事需要与数据类型ꎬ单一的组织结构并不能充分地对故事进行展演和解释. 混合式架构将具有

不同优势的组织结构融合在一起ꎬ能充分发挥多媒体信息的优势ꎬ能够全面地展示故事的各种细节ꎬ随着

大数据时代多模态信息的不断增加ꎬ混合式的组织结构是未来叙事地图发展方向.
表 ２　 故事地图不同组织结构

Ｔａｂｌｅ ２　 Ｄｉｆｆｅｒｅｎｔ ｏｒｇａｎｉｚａｔｉｏｎａｌ ｓｔｒｕｃｔｕｒｅｓ ｏｆ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ

组织结构类型 组织方式 组织单元 特点

时间主线 根据时间顺序呈线性排列 幕 时间逻辑紧密ꎬ情感表达强烈

空间主线 其根据空间位置分布 场景 空间关联性强ꎬ情感表达较弱

主题主线 根据故事主题进行组织 子主题 快速进入故事ꎬ情感表达稳定

混合式 组织结构相互关联、组合 混合单元 融合多个组织结构的优势

　 　 山水游记故事地图的混合式结构将空间、时间、主题主线通过统一的架构组织起来ꎬ有着共同的故事

入口ꎬ其各个主线并行. 在进入某一主线进行故事浏览的过程中ꎬ可以通过信息关联在不同的主线进行切

换或返回故事入口重新进行主线选择ꎬ构成故事地图的网状结构. 故事出口为可选项ꎬ可与故事入口合

并ꎬ形成故事地图的树状结构. 混合式结构具有很强的扩展性ꎬ可根据需要进行故事内容的扩充. 时间主

线通过时间顺序组织游记内容进行线性叙事ꎬ包括故事缘起、高潮与落幕ꎬ用户以游历者的第一人称视角

浏览游记故事. 空间主线为探索型叙事[１９]ꎬ用户能以上帝视角纵览游历地理范围ꎬ自由进行探索. 而在主

题主线中ꎬ故事根据内容分为不同的创作主题ꎬ用户可根据自己的兴趣选择主题故事浏览ꎬ例如旅途趣闻、
游记人物等.
２.２　 故事地图模块设计

根据徐霞客庐山游记与故事地图叙事内容ꎬ徐霞客庐山故事地图共分 ４ 大模块ꎬ分别为:“首页”“新
的旅途”“继续旅途”“旅途记忆”ꎬ如图 ３ 所示.
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图 ３　 徐霞客庐山故事地图模块设计

Ｆｉｇ􀆰 ３　 Ｘｕ Ｘｉａｋｅ Ｌｕｓｈａｎ Ｓｔｏｒｙ ｍａｐ ｍｏｄｕｌｅ ｄｅｓｉｇｎ

“首页”模块提供各个主线切换入口ꎬ用户可以根据自己的兴趣进行不同主线的选取ꎬ以不同的主线

进行故事的浏览ꎬ此外提供注册与登录功能ꎬ用于保存故事浏览进度、上传相关旅途随笔与相关照片. “新
的旅途”模块开始一段新的故事地图浏览ꎬ包括故事文字介绍、游记路线预览、地理场景浏览、多媒体信息

展示等功能. “继续旅途”模块保存用户的浏览进度ꎬ可返回上次浏览的故事地图进度. “旅途记忆”模块

用于展示山水游记中涉及到的相关背景信息、人物信息、游记事件信息等ꎬ查看与上传读后感、旅途相关照

片ꎬ可在旅途过程中随时进入ꎬ或通过相关超链接跳转.
２.３　 界面版式设计

叙事地图版式设计的核心任务是在设定的边界内对表达对象进行合理的布局ꎬ使整个幅面呈现出强

烈的故事性和视觉张力[２０] . 对于电子故事地图而言ꎬ版式设计的目标是划分电子屏幕的显示区域ꎬ使每个

区域有着其特定的功能与意义ꎬ即为界面版式设计. 混合式架构的山水游记故事地图基于叙事主线进行

界面版式设计ꎬ包括时间主线、空间主线及主题主线.
基于时间主线的山水游记故事地图界面版式设计(如图 ４(ａ)所示)ꎬ其关键在于表达“幕”与“幕”的

时序关系、“幕”与“幕”之间的转场过渡ꎬ可通过“作者主导”和时间轴引导实现. 基于空间主线的故事地

图信息可视化呈现出无序特征(如图 ４(ｂ)所示)ꎬ即情节点信息的展示不存在特定的顺序ꎬ用户的意愿决

定其浏览顺序ꎬ是一种“用户主导”的叙事方式. 基于主题主线的界面版式设计表现出明显的层级性和归

属性(如图 ４(ｃ)所示)ꎬ用于类型复杂、关系丰富的信息集合. 其能在一定程度上帮助用户从主题角度理

解信息的主题及关联性ꎬ提高获取信息的效率.

图 ４　 界面版式设计

Ｆｉｇ􀆰 ４　 Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｌａｙｏｕｔ ｄｅｓｉｇｎ

３　 徐霞客庐山故事地图实现

庐山北濒浔阳江ꎬ东临浔阳湖ꎬ孤山耸立ꎬ介于东经 １１５°５２′至 １１６°８′ꎬ北纬 ２９°２６′至 ２９°４１′之间. 卓越

的地理条件有利于植被的生长及雨水的涵养ꎬ也因此造就了庐山云海飞瀑ꎬ险峰深壑等自然景观ꎬ是集旅

游、历史、科研、宗教等诸多价值于一身的千古文化名山. 徐霞客庐山游记故事地图实现流程如下:游记文

本信息的提取、时空匹配与组织关联ꎬ主题架构与内容组织编排、网页可视化表达实现(如图 ５ 所示) .
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图 ５　 山水游记故事地图实现流程

Ｆｉｇ􀆰 ５　 Ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ ｉｍｐｌｅｍｅｎｔａｔｉｏｎ ｆｌｏｗ

３.１　 数据采集

３.１.１　 要素提取

本文将行程节点的变化过程作为旅游者“移步”的过

程. 在徐霞客庐山游记识别的行程节点基础上ꎬ以地理场

景的切换作为情节的划分ꎬ通过六要素组织ꎬ以情节点为单

元进行故事内容结构化(如图 ６ 所示) .
３.１.２　 地理时空匹配

游记原文中提到的部分地名由于距今时间长ꎬ存在

着古今不对应的情况. 通过空间位置推理ꎬ建立与现今地

名联系. 通过游记文本中地点位置信息的识别ꎬ结合实地

考察情况ꎬ进行地理空间匹配ꎬ得到游记行程节点. 游记

中时间信息的处理主要涉及统一的时间标尺的构建、模
糊时间词的标准化等.

图 ６　 情节要素提取

Ｆｉｇ􀆰 ６　 Ｐｌｏｔ ｅｌｅｍｅｎｔ ｅｘｔｒａｃｔｉｏｎ

３.１.３　 多媒体信息采集

多媒体要素是指以文本、音频、视频、图像等为代表的多模态信息要素ꎬ根据其来源可分为直接和间接

两种. 间接来源的数据在游记文本中没有具体描述ꎬ需要通过结合游记的作者信息、创作时间、地理区域

和人物经历等信息进行搜集. 徐霞客庐山故事地图中ꎬ空间主线以地图可视化为核心展示内容ꎬ结合动画

模拟与相关视频图片可提升地图的故事性与趣味性. 多媒体要素主要用于宏观背景、行程节点、景观、人
物、事件与情感展示等方面ꎬ如表 ３ 所示.

表 ３　 山水游记故事地图中的多媒体要素

Ｔａｂｌｅ ３　 Ｍｕｌｔｉｍｅｄｉａ ｅｌｅｍｅｎｔｓ ｉｎ ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ

应用类型 表达内容 表达方法 来源

宏观背景
游历背景信息 文字、音频、图像、视频 游记文本、背景资料、游记相关信息等

游历环境 音频、全景影像、视频动画 搜集、游记音频、实地全景影像

行程节点与景观
行程与景观描述 文字、音频、图像 游记文本、景观资料

行程与景观展现 图像、视频、全景影像等 游记影像、实地照片

人物
人物介绍 文字、图像、视频 游记文本、人物相关资料

人物关系 文字、关系网络图 游记文本、相关资料

事件与情感
事件介绍 文字、音频、图像、视频动画 游记文本、背景资料

情感表达 文字、图像、动画 游记文本、背景资料
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３.２　 故事地图实现

３.２.１　 符号系统

符号是叙事语汇的地图表征ꎬ具有反映空间关系和事物属性的双重视觉任务[２１] . 徐霞客庐山故事地

图的符号主要包括地物背景符号、人物活动符号、游历线路与方位符号 ３ 种类型. 地物与背景符号的表达

内容有自然地物、人文建筑、气象现象ꎬ根据情节一致和象征原则可以采用图片、几何图形、艺术绘制、场景

绘制等方式进行表达. 人物活动符号表达内容包括人物、事件、情感ꎬ采用卡通形象或象征符号等方法进

行表达. 游历线路与方位符号涉及到行程轨迹、方位指向、距离指向等ꎬ可使用文字与几何图形结合的方

式进行表达. 表 ４ 列举了部分符号.
表 ４　 山水游记故事地图符号系统

Ｔａｂｌｅ ４　 Ｓｙｍｂｏｌ ｓｙｓｔｅｍ ｏｆ ｌａｎｄｓｃａｐｅ ｔｒａｖｅｌ ｓｔｏｒｙ ｍａｐ

符号类型 表达内容 表达方法 符号示例

地物与背景符号

自然地物 图片、几何图形、艺术绘制等

人文建筑 图片、几何图形、艺术绘制等

气象现象 动画、场景绘制

人物活动符号

人物 图片、卡通形象、象征符号

事件 图片、几何图形、艺术绘制

情感 表情、象征符号

游历线路与方位符号

行程轨迹 几何图形、场景绘制

方位指向 文字、几何图形、象征符号

距离指向 文字、几何图形、象征符号

３.２.２　 开发环境

具体实验环境及开发平台如下:操作系统为 Ｗｉｎｄｏｗｓ １０＋Ｗｉｎｄｏｗｓ ｓｅｒｖｅｒ. 地图服务及故事地图开发为

Ｍａｐｂｏｘ ｓｔｕｄｉｏ、Ｍａｐｂｏｘ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ. 前端开发为 ｈｔｍｌ＋ｃｓｓ＋ｊａｖａｓｃｒｉｐｔ. 后端开发为 Ｎｏｄｅ. ｊｓ＋ＳＱＬ
Ｓｅｒｖｅｒ.
３.２.３　 功能实现

本研究以混合式组织架构对徐霞客庐山游记故事地图进行表达ꎬ网页展示效果如图 ７ 所示. 其中ꎬ首
页作为网页入口ꎬ提供各个主线的进入按钮ꎬ用户可以根据自己的偏好进行故事主线选择. 时间主线以徐

霞客视角进行游历ꎬ展现旅途的完整过程ꎬ包括故事背景介绍与每日路线总结ꎬ同时提供时间轴方便快速

跳转. 空间主线以第三人称视角进行自由浏览ꎬ探索旅途的风景名胜ꎬ可通过地点列表进行不同场景切

换. 主题主线能以事件、人物、景观视角进行故事浏览ꎬ从多个视角深入了解游记故事.
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农文韬ꎬ等:基于山水游记文本的故事地图设计与实现———以徐霞客庐山游记故事地图为例

图 ７　 界面功能示例

Ｆｉｇ􀆰 ７　 Ｅｘａｍｐｌｅ ｏｆ ｉｎｔｅｒｆａｃｅ ｆｕｎｃｔｉｏｎ

４　 结论

本文从山水游记的内涵与山水游记文本的特点出发ꎬ分析了山水游记故事地图的制图六要素ꎬ提出了

山水游记故事地图的混合信息架构方式ꎬ并以此为基础阐述了山水游记故事地图的界面版式设计、多媒体

与符号设计等表达方法. 以徐霞客庐山游记为例ꎬ设计与实现了徐霞客庐山故事地图. 本研究提出了基于

山水游记文本的故事地图设计理论与方法ꎬ丰富了现有的故事地图理论体系ꎬ可为相关的故事地图可视化

设计提供参考.
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