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概念的双重迷宫：元宇宙及其框架内的游戏研究

郭　 超　 耿希文

摘　 要：元宇宙（ｍｅｔａｖｅｒｓｅ）的概念于 １９９２ 年首次出现，经历短暂沉寂后于 ２０２１ 年因微软、“脸书”（Ｆａｃｅｂｏｏｋ）和罗布乐
思（Ｒｏｂｌｏｘ）等对其的挪用而被“重新发现”。因为微软的“混合现实”（ＭＲ）和罗布乐思的“虚拟现实”（ＶＲ）技术均和游
戏相关，游戏（尤其是电子游戏）自然被寄寓了“赛博时代”之元宇宙的期许而被纳入学术话语。就词源而言，“元”

（ｍｅｔａ）即“超越”，“宇宙”（ｖｅｒｓｅ ／ ｕｎｉｖｅｒｓｅ）则为时间、空间的集合。本文将元宇宙界定为独立于并超越了现实世界时空
逻辑的物理、社会和知觉结构，并以此为前提探讨游戏作为元宇宙的潜力。一方面，“游戏性”作为游戏的基础机制，通过

规则和边界构筑了独立的时空逻辑，蕴含着元宇宙的超越性；另一方面，游戏的“叙事性”营造的“沉浸体验”实则是现实

宇宙的衍生、附庸或“操演”。因此，在元宇宙的话语深处，实则弥散着现代社会的微观权力。游戏的元宇宙当彰显个人

的主体性，以超越性的去结构潜能抵抗垄断资本通过“文化工业”对个体的收编和控制。
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作者简介：郭超，哲学博士，中山大学中国语言文学系（珠海）副教授，主要从事跨文化戏剧、大众文化等研究。电子邮箱：

ｇｕｏｃｈ２８＠ ｍａｉｌ． ｓｙｓｕ． ｅｄｕ． ｃｎ。耿希文，中山大学中国语言文学系（珠海）研究生，主要从事概念史研究。电子邮箱：ｇｅｎｇｘｗ
＠ ｍａｉｌ２． ｓｙｓｕ． ｅｄｕ． ｃｎ。通讯地址：广东省珠海市唐家湾大学路 ２ 号中山大学珠海校区中国语言文学系（珠海），５１９０８２。

Ｔｉｔｌｅ牶 Ｔｈｅ Ｄｏｕｂｌｅ Ｌａｂｙｒｉｎｔｈ ｏｆ Ｃｏｎｃｅｐｔ牶 Ａ Ｓｔｕｄｙ ｏｆ Ｖｉｄｅｏ Ｇａｍｅｓ ｗｉｔｈｉｎ ｔｈｅ Ｆｒａｍｅｗｏｒｋ ｏｆ Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ
Ａｂｓｔｒａｃｔ牶 Ｔｈｅ ｃｏｎｃｅｐｔ ｏｆ ｍｅｔａｖｅｒｓｅ ｗａｓ ｒａｉｓｅｄ ｉｎ １９９２ ｂｙ Ｎｅａｌ Ｓｔｅｐｈｅｎｓｏｎ ａｎｄ ｗａｓ ｒｅｄｉｓｃｏｖｅｒｅｄ ｉｎ ２０２１ ｄｕｅ ｔｏ ｔｈｅ ａｐｐｒｏｐｒｉａｔｉｏｎ
ｏｆ Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ牞 Ｒｏｂｌｏｘ ａｎｄ Ｆａｃｅｂｏｏｋ． Ａｓ Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔｓ ＭＲ ａｎｄ Ｒｏｂｌｏｘｓ ＶＲ ａｒｅ ｒｅｌａｔｅｄ ｔｏ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ牞 ｉｔ ｉｓ ｏｎｌｙ ｎａｔｕｒａｌ ｔｈａｔ ｇａｍｅｓ
牗 ｅｓｐｅｃｉａｌｌｙ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ牘 ａｒｅ ｂｒｏｕｇｈｔ ｉｎｔｏ ｓｃｈｏｌａｒｌｙ ｄｉｓｃｏｕｒｓｅ ａｓ ａ ｐｏｔｅｎｔｉａｌ ｍｅａｎｓ ｔｏ ｔｈｅ ａｄｖｅｎｔ ｏｆ ｍｅｔａｖｅｒｓｅ ｉｎ ｔｈｅ Ｃｙｂｅｒ Ａｇｅ．
Ａｓ ｍｅｔａ ｅｔｙｍｏｌｏｇｉｃａｌｌｙ ｒｅｆｅｒｓ ｔｏ ｂｅｙｏｎｄ ａｎｄ ｖｅｒｓｅ ／ ｕｎｉｖｅｒｓｅ ｃｏｎｓｉｓｔｓ ｏｆ ｔｈｅ ｄｉｍｅｎｓｉｏｎｓ ｏｆ ｔｉｍｅ ａｎｄ ｓｐａｃｅ牞 ｗｅ ｄｅｆｉｎｅ
ｍｅｔａｖｅｒｓｅ ａｓ ａ ｍａｔｒｉｘ ｏｆ ｓｐａｃｅｔｉｍｅ ｂｅｙｏｎｄ ｔｈｅ ｌｏｇｉｃ ｏｆ ｔｈｅ ｒｅａｌ ｕｎｉｖｅｒｓｅ ａｎｄ ｅｘａｍｉｎｅ ｔｈｅ ｐｏｔｅｎｔｉａｌ ｏｆ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ａｓ ｍｅｔａｖｅｒｓｅ ｏｎ
ｔｈｉｓ ｂａｓｉｓ． Ｌｕｄｏ ｓｕｇｇｅｓｔｓ ｔｈａｔ ｔｈｅ ｉｎｔｅｒｎａｌ ｔｉｍｅ ｏｆ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅ ｉｓ ｓｔａｔｉｃ ａｎｄ ｃａｎ ｂｅ ｉｎｆｉｎｉｔｅｌｙ ｄｉｖｉｄｅｄ牞 ｌｅａｄｉｎｇ ｔｏ ａ ｐｏｓｓｉｂｉｌｉｔｙ
ｂｅｙｏｎｄ ｌｉｎｅａｒ ｃｌｏｃｋ ｔｉｍｅ． Ｈｏｗｅｖｅｒ牞 ｔｈｅ ｎａｒｒａｔｉｖｉｔｙ ｏｆ ｇａｍｅ ｉｓ ｆｒａｍｅｄ ｗｉｔｈｉｎ ｈｕｍａｎ ｐｅｒｃｅｐｔｉｏｎ ａｎｄ ｄｉｇｉｔａｌ ｐｒｏｇｒａｍ． Ａｓ ａ ｒｅｓｕｌｔ牞
ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅｓ ｏｎｌｙ ｃｏｎｓｔｒｕｃｔ ａ ｓｅｔ ｏｆ ｖｉｒｔｕａｌ ｍｏｎｕｍｅｎｔ ｗｈｉｃｈ ｒｅｍａｉｎｓ ｄｅｒｉｖａｔｉｖｅ ｏｆ ｏｒ ｓｕｂｏｒｄｉｎａｔｅ ｔｏ ｔｈｅ ｒｅａｌ ｕｎｉｖｅｒｓｅ．
Ｔｈｅｒｅｆｏｒｅ牞 ｎａｒｒａｔｉｖｉｔｙ ｍａｋｅｓ ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ ａ ｐｅｒｆｏｒｍａｔｉｖｅ ｆｉｅｌｄ ｔｈａｔ ｒｅｆｌｅｃｔｓ ｔｈｅ ｍｉｃｒｏｐｏｗｅｒｓ ｏｆ ｍｏｄｅｒｎ ｃｕｌｔｕｒｅ． Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ ｓｈｏｕｌｄ
ｍａｎｉｆｅｓｔ ｔｈｅ ｓｕｂｊｅｃｔｉｖｉｔｙ ｏｆ ｉｎｄｉｖｉｄｕａｌ ａｎｄ ｒｅｓｉｓｔ ｔｈｅ ｃｏｎｔｒｏｌ ｏｆ ｃｕｌｔｕｒａｌ ｉｎｄｕｓｔｒｙ ｔｈｒｏｕｇｈ ｔｈｅ ｄｅｓｔｒｕｃｔｕｒｉｎｇ ｐｏｔｅｎｔｉａｌ ｏｆ ｖｉｄｅｏ
ｇａｍｅｓ．
Ｋｅｙｗｏｒｄｓ牶 ｍｅｔａｖｅｒｓｅ牷 　 ｂｅｙｏｎｄ牷 　 ｔｉｍｅ牷 　 ｓｐａｃｅ牷 　 ｐｅｒｆｏｒｍａｔｉｖｉｔｙ牷 　 ｃｕｌｔｕｒａｌ ｉｎｄｕｓｔｒｙ
Ａｕｔｈｏｒｓ牶 Ｇｕｏ Ｃｈａｏ牞 Ｐｈ． Ｄ． 牞 ｉｓ ａｎ ａｓｓｏｃｉａｔｅ ｐｒｏｆｅｓｓｏｒ ｉｎ ｔｈｅ Ｄｅｐａｒｔｍｅｎｔ ｏｆ Ｃｈｉｎｅｓｅ 牗 Ｚｈｕｈａｉ牘 牞 Ｓｕｎ Ｙａｔｓｅｎ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ． Ｈｉｓ
ｒｅｓｅａｒｃｈ ｉｎｔｅｒｅｓｔ ｉｎｃｌｕｄｅｓ ｍｏｄｅｒｎ Ｃｈｉｎｅｓｅ ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ牞 ｃｕｌｔｕｒｅ牞 ｔｈｅａｔｒｅ ａｎｄ ｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ． Ｅｍａｉｌ牶 ｇｕｏｃｈ２８＠ ｍａｉｌ． ｓｙｓｕ． ｅｄｕ． ｃｎ．
Ｇｅｎｇ Ｘｉｗｅｎ ｉｓ ａ ｍａｓｔｅｒ ｓｔｕｄｅｎｔ ａｔ ｔｈｅ Ｄｅｐａｒｔｍｅｎｔ ｏｆ Ｃｈｉｎｅｓｅ 牗 Ｚｈｕｈａｉ牘 牞 Ｓｕｎ Ｙａｔｓｅｎ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ． Ｈｅｒ ｒｅｓｅａｒｃｈ ｉｎｔｅｒｅｓｔ ｉｎｃｌｕｄｅｓ
ｔｈｅ ｈｉｓｔｏｒｙ ｏｆ ｉｄｅａｓ． Ｅｍａｉｌ牶 ｇｅｎｇｘｗ＠ ｍａｉｌ２． ｓｙｓｕ． ｅｄｕ． ｃｎ． Ａｄｄｒｅｓｓ牶 Ｔｈｅ Ｄｅｐａｒｔｍｅｎｔ ｏｆ Ｃｈｉｎｅｓｅ牞 Ｚｈｕｈａｉ Ｃａｍｐｕｓ ｏｆ Ｓｕｎ Ｙａｔｓｅｎ
Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ牞 ２ Ｄａｘｕｅ Ｒｏａｄ牞 Ｔａｎｇｊｉａｗａｎ牞 Ｚｈｕｈａｉ ５１９０８２牞 Ｇｕａｎｇｄｏｎｇ牞 Ｃｈｉｎａ．

·１２·



概念的双重迷宫：元宇宙及其框架内的游戏研究

　 　 “他在一个由电脑生成的世界里，电脑将这
片天地描绘在他的目镜上，将声音送入他的耳机

中。”（斯蒂芬森 ２８）这段话是 １９９２ 年尼尔·斯
蒂芬森（Ｎｅａｌ Ｓｔｅｐｈｅｎｓｏｎ）的《雪崩》（Ｓｎｏｗ Ｃｒａｓｈ）
中对元宇宙（ｍｅｔａｖｅｒｓｅ）的最早描述，以此指代一
个由电脑扫描人脑而建立起来的、平行于现实的

网络虚拟三维空间。２００９ 年，《雪崩》被郭泽译为
中文，但是该概念并未引起轰动性的影响。直至

２０２１ 年 ３ 月 ２ 日，微软公布了“混合现实”（ＭＲ）
概念产品“网格”（Ｍｅｓｈ）；３ 月 １０ 日，罗布乐思
（Ｒｏｂｌｏｘ）的“元宇宙第一股”登陆纽交所；尤其是
同年 １０ 月 ２９ 日，“脸书”（Ｆａｃｅｂｏｏｋ）的创始人马
克·扎克伯格（Ｍａｒｋ Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ）将其更名为
“元”（Ｍｅｔａ），元宇宙才大量出现于中文语境。值
得注意的是，郭泽最初虽将“ｍｅｔａｖｅｒｓｅ”译为“超
元域”（斯蒂芬森 ２８），而 ２０２１ 年来的中文资讯
却几无例外地采用了元宇宙，“ｍｅｔａｖｅｒｓｅ”一词的
通行译法也因此改换为元宇宙，并冲破科幻领域，

进入大众视野。

伴随着讨论的深入，元宇宙很快逸出微软、罗

布乐思等所偏重的技术维度，被大众传媒赋魅

（ｅｎｃｈａｎｔｅｄ）为“近未来”理想的寄托。２０２１ 年 ９
月开始，学界也介入了元宇宙的讨论。仅就游戏

而言，姜宇辉赋予元宇宙以“游戏化学习”“哲学

化生存”的双重特征，视其为变革游戏教育的机

遇（２１—２９）。方凌智、沈煌南勾稽互联网从信息
传递（Ｗｅｂ１． ０）、人际网络（Ｗｅｂ２． ０）到万物互联
（Ｗｅｂ３． ０）的趋势，将元宇宙置于从文学到游戏的
脉络之中，挖掘其孕育虚拟文明的技术潜力（５—
１９）。于京东则着眼元宇宙中技术和权力之间的
张力，认为元宇宙将赋予游戏“共同体”的潜质，

超越单一的娱乐消遣功能（４２—５３）。固然，“网
格”和罗布乐思的性质决定了游戏和元宇宙之间

的紧密关系，但是以上研究却有意无意地放大了

游戏的伦理意义。如于京东以游戏的“八大特

征”立论，即“身份（ｉｄｅｎｔｉｔｙ）、朋友（ｆｒｉｅｎｄｓ）、沉浸
感（ｉｍｍｅｒｓｉｖｅ）、随 地 （ａｎｙｗｈｅｒｅ）、便 捷 （ｌｏｗ
ｆｒｉｃｔｉｏｎ）、内容多样性（ｖａｒｉｅｔｙ ｏｆ ｃｏｎｔｅｎｔ）、经济系
统（ｅｃｏｎｏｍｙ）、文明（ｃｉｖｉｌｉｔｙ）”（４３）。但根据于文
的链接，罗布乐思的《招股说明书》中，游戏的“第

八特征”是“安全”（ｓａｆｅｔｙ）而非“文明”（ｃｉｖｉｌｉｔｙ），
更何况“ｃｉｖｉｌｉｔｙ”之“文明”和“ｃｉｖｉｌｉｚａｔｉｏｎ”之“文
明”并不等同。于文将“安全”替换为“文明”不知

是无意之举，抑或是为了突出“文明性”的有心

插柳。

综上，论者目前对于元宇宙的内涵和外延尚

无共识，而元宇宙本身也因资本的介入、建构而被

赋魅颇深，这种赋魅转而又影响了学界的论述。
①

鉴于此，本文首先追溯元宇宙的“概念史”，指出

“元”暗示了其超越性的潜能，而“宇宙”则包含了

时间、空间的双重维度。以此为框架，第二、三节

分别从游戏研究的“叙事性”（ｎａｒｒａｔｏｌｏｇｙ）和“游
戏性”（ｌｕｄｏｌｏｇｙ）双重路向入手，探讨游戏时空作
为元宇宙的潜力。其中，“游戏性”是游戏的基础

机制，游戏借此确立边界、秩序，并通过游戏世界

和外部世界的关系建构“系统”；但“游戏叙事”的

地位提升则为这一“主体性”带来了威胁。具体

说来，“线性叙事”和“非线性叙事”均内嵌于既定

的叙事框架，标志着设计者对游戏者“代理权”的

解除以及对现实秩序的“操演”（或称“述行”，

ｐｅｒｆｏｒｍａｔｉｖｅ）。第四节从此入手，揭露目前元宇宙
话语深处弥散的现代社会的微观权力，反思垄断

资本通过“文化工业”（ｃｕｌｔｕｒｅ ｉｎｄｕｓｔｒｙ）对个体的
收编和控制，继而以“沙盒”（ｓａｎｄｂｏｘ）游戏为例
强调复归“游戏性”对诞生“元宇宙”的现实意义。

本文中的“游戏”，若非特别说明，均指“电子游

戏”（ｖｉｄｅｏ ｇａｍｅｓ）。

一、通过构词理解元宇宙：何谓“元”？何谓

“宇宙”？

　 　 在讨论游戏和元宇宙的关系之前，本节首先
界定元宇宙的内涵和外延。中文术语元宇宙为

“元”（ｍｅｔａ）和“宇宙”（ｖｅｒｓｅ ／ ｕｎｉｖｅｒｓｅ）组成的偏
正结构短语。首先，前缀“ｍｅｔａ”存在“后”“超”
和“元”等三种中译。其中，“后”“超”两种译法

及其所指出自亚里士多德《形而上学》的拉丁文

题名Ｍｅｔａｐｈｙｓｉｃａ，其本身存在两种解释：其一，《形
而上学》的拉丁文编者编纂亚氏遗稿时，将《形而

上学》汇次在《物理学》之后，故此处的“ｍｅｔａ”意
为“后”；其二，亚氏称物理学为“第二哲学”，而称

《形而上学》为“第一原理”，克来孟·亚历山大里

诺（Ｃｌｅｍｅｎｔ Ａｌｅｘａｎｄｒｉｎｅ；Ｔｉｔｕｓ Ｆｌａｖｉｕｓ Ｃｌｅｍｅｎｓ）据
此将“形而上学”解释为“第一哲学”，亦即“超物

理学”，则此处的“ｍｅｔａ”意为“超”（吴寿彭
３６７）。不论依据“后”还是“超”的解释，“ｍｅｔａ”
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均暗含“超越”（ｂｅｙｏｎｄ）和“独立存在”的意义。
相对而言，“元”的译法出现较晚。２０ 世纪

２０ 年代，数学家大卫·希尔伯特（Ｄａｖｉｄ Ｈｉｌｂｅｒｔ）
提出“元数学”（ｍｅｔａｍａｔｈｅｍａｔｉｃ）的概念，前缀
“ｍｅｔａ”也因此获得了全新的解释。“元数学”是
“关于数学的数学”，即使用数学方法对数学本身

进行研究，此处的“ｍｅｔａ”不再是“超越”，而是
“本质”之意。１９３７ 年，奎因（Ｗｉｌｌａｒｄ Ｖａｎ Ｏｒｍａｎ
Ｑｕｉｎｅ）使用“元定理”（ｍｅｔａｔｈｅｏｒｅｍ）的概念；该概
念 １９７９ 年得到侯世达（Ｄｏｕｇｌａｓ Ｈｏｆｓｔａｄｔｅｒ）的推
广，用以指代一种从内部界定系统自身的循环指

涉，也即“关于定理的定理”（２５４—２５６）。以上论
述为“ｍｅｔａ”渐次建构起“本质”的解释，终至侵
入了“ｍｅｔａ”的初始含义。

扎克伯格附庸古典试图为其说辞博取合法

性，称“我以前学过古典文学，‘ｍｅｔａ’这个词来自
希腊语，意思是‘超越’”。

②
然而，亚里士多德之

“超越”实为以无限趋近本源的方式超越以物理

学为基础的现实生活，而扎克伯格话语中的“超

越”却是以借助互联网进一步拓宽并深入人之物

理意义上的感官维度，和亚氏之“超越”背道而

驰。本文对“超”的阐释回归亚氏，也即将元宇宙

视为独立于并超越了现实宇宙的宇宙，强调其对

人类处境的超越性。

既然确定了“元”的含义为“超”，那么何为

“宇宙”？将“ｖｅｒｓｅ”（即 ｕｎｉｖｅｒｓｅ）译为“宇宙”并
无不妥，需要讨论的是元宇宙在何种意义上使用

“宇宙”的定义，以此判断元宇宙的“宇宙”和现实

宇宙 能 否 对 等。“ｕｎｉｖｅｒｓｅ”源 自 拉 丁 语
“ｕｎｉｖｅｒｓｕｍ”，意为“全部”，即时间、空间及其所包
含的内容。中文“宇宙”最早出自先秦典籍《尸

子》：“上下四方曰宇，往古来今曰宙。”（尸佼

５００）其中“宇”代指一切空间，“宙”代指一切时
间。不过，现代的时空概念是和工业化、全球化一

致的；除了“地理 物理空间”，也包括“心理 文

化”空间（吉登斯 １６—１７）。故而元宇宙的“宇
宙”并非仅限物理时空，而是包含了社会和知觉

等维度，指向一个政治现象、心理现象、文化现象

的聚合体。

元宇宙目前仍旧是一个“描述中”的概念，其

内涵、外延存在多种解释。本文通过回溯其概念

史，将其界定为一种超越现实宇宙的时空综合体；

除了物理意义的时间、空间，元宇宙也是社会建构

的观念集合，同时以此超越目前的人类处境。元

宇宙进入大众生活之后，其构造的衍生时空也就

分别化作了现实宇宙的超越性延伸。那么，元宇

宙的能指和所指之间似乎存在一个根本性的问

题：游戏作为元宇宙的潜力何来？植根于现实世

界的游戏世界，如何避免沦为衍生或附庸，“超

越”现实以化身元宇宙？

二、“叙事性”和元宇宙的空间逻辑

游戏能否超越现实时空以化身元宇宙？首先

需要明确游戏能否拥有现实的时空要素，继而探

讨其能否“超越”之。相比“游戏性”的内部机制，

“叙事性”的增强既是硬件进步的衍生结果，也是

媒介融合的直接产物。目前，“互动电影”

（ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ ｍｏｖｉｅｓ）被视为“游戏叙事”的新方向，
而“影像术”的“游戏效应”也受到学界关注（葛瑞

威奇 ８９）。“互动电影”是将“交互”（ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ）
体验引入“视觉”（ｖｉｓｕａｌｉｔｙ）媒介的全新产物（艾
尔雅维茨 ７）。其一方面采纳电影的图像、剪辑、
特效等技巧以营造沉浸体验（或“眩晕惊奇”）（葛

瑞威奇 ８５），另一方面则吸收游戏的“交互”体
验———游戏者对游戏走向作出判断和抉择，游戏

则相应提供多样性、开放性的叙事 结局。

但是，游戏暗含着“能动性”（ａｇｅｎｃｙ）和“叙
事性”（ｎａｒｒａｔｉｖｉｔｙ）的先天龃龉，同时也预示着元
宇宙超越性的内在危机。“互动电影”固然提供

了多样性、开放性的判断和抉择，却仍旧是“导轨

式体验”（ｏｎ ｒａｉｌｓ ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅｓ）（德斯潘 １５８），无
法超越既定的叙事框架。如果说交互以主、客体

之间的双向“对话性”（ｃｏｎｖｅｒｓａｔｉｏｎ）为核心，那么
游戏提供的仅是“动作 反应”（ａｃｔｉｏｎｒｅａｃｔｉｏｎ）的
单向通道（克劳福德 ２４—２５，４１）。对于游戏者，
“对话性”的外衣隐藏了设计者设置、游戏者触

发 ／接受的限制结构。例如 ２０１８ 年备受好评的
《底特律：化身为人》（Ｄｅｔｒｏｉｔ：Ｂｅｃｏｍｅ Ｈｕｍａｎ），主
人殴打女儿时，扮演 ＡＸ４００ 家务型仿生人卡拉
（Ｋａｒａ）的游戏者只能选择“听从命令”或“保护孩
子”，不存在所谓的 “额外选择”（ａｌｔｅｒｎａｔｉｖｅ
ｏｐｔｉｏｎｓ）或“第三选择”（ｔｈｉｒｄ ｏｐｔｉｏｎ）（克劳福德
５０）。故而，研究者如刘梦霏强调游戏者独立于
设计者的“主动性”（８２—８３），米金升、陈娟称非
线性或开放性游戏为“无限开放的并且是物理存
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在的意指链”，能够“将游戏者提到作者的地位”

（８０—８１，２０６），均不无夸大的因素。不仅选项受
限，在一些非线性或开放性游戏如《荒野大镖客》

（Ｒｅｄ Ｄｅａｄ）和《潜龙谍影》（Ｍｅｔａｌ Ｇｅａｒ Ｓｏｌｉｄ）中，
无论如何抉择，主人公一定被“强制执行”死亡主

线以救援他人或救赎自身，阿什莉·伯奇（Ａｓｈｌｙ
Ｂｕｒｃｈ）和安东尼·伯奇（Ａｎｔｈｏｎｙ Ｂｕｒｃｈ）称其为
“游戏机制无视玩家”的时刻（２６），杰斯珀·尤尔
（Ｊｅｓｐｅｒ Ｊｕｕｌ）则称其为“解除代理权”的时刻
（１１７）。“解除代理权”揭示了游戏者的“自主权”
和设计者的“叙事性”之间难以调和的基本矛盾，

消解游戏者主体性的同时也威胁元宇宙的超

越性。

游戏者被设计者“解除代理权”是因为无论

开放性高或低、线性或非线性叙事，“叙事性”归

根结底难以超出设计师的认知，更无法超出人类

的认知。如《底特律：化身为人》的道德两难，总

体来说仅仅是执行了对“赛博伦理”的虚拟演绎，

即具备自我意识、自主判断的仿生人能否真正

“化身为人”；内里则包含对人类本位的人工智能

价值规范和伦理准则的期待和建构。此外，如

《辐射》（Ｆａｌｌｏｕｔ）的背景虽是 ２０７７ 年核战阴影中
的人类命运，但其缘由显然是 ２０ 世纪 ５０ 年代“冷
战”的核危机和核恐慌，玩家作出判断、抉择的标

准大抵也以现实世界的道德法则为指归，故而其

游戏空间并非超越空间，而是“政治正确”的“操

演”场域。

奥斯汀（Ｊ． Ｌ． Ａｕｓｔｉｎ）在《如何以言行事》
（Ｈｏｗ ｔｏ Ｄｏ Ｔｈｉｎｇｓ ｗｉｔｈ Ｗｏｒｄｓ）中区分了“施行性
话语”和“陈述性话语”，指出前者体现了话语改

变现实世界的力量，即“操演性”（Ａｕｓｔｉｎ ６）。此
后，众多学者对“操演”理论作出了释发或挪用

（何成洲 ３８—４８），其共同实质是通过重复的实
践内化某种价值。因此，互动电影虽以真人动态

捕捉、宏大场景模拟等崭新、高级的“影像术”使

过去和现在、现在和未来借图像而直接相连，给予

玩家 亲 历 甚 至 创 造 历 史 的 现 代 “崇 高”

（ｓｕｂｌｉｍｉｔｙ），也只是营造出尼古拉斯·米尔佐夫
（Ｎｉｃｈｏｌａｓ Ｍｉｒｚｏｅｆｆ）所谓的“虚拟古迹”，即观众在
虚拟空间中访问非真实场所，却“错觉为亲历”的

现象。“错觉的亲历”使“独立的个人聚集到了一

起，形成所谓的‘公众’……（虚拟）古迹是一个想

象性的处所，在那里讲述的是镶嵌在想象性的过

去之中的种种故事”（１４２）。“虚拟古迹”的文化
建构性意味着其受人类认识和动机的二重宰制，

因此游戏的“叙事性”是一种对摹仿的摹仿、对操

演的操演。游戏提供人类学习“处理失败”和“面

对挑战”的“反思的空间”（尤尔 ２４），如《底特
律：化身为人》和《辐射》等作品所呈现的一系列

两难抉择，实则只是“政治正确”的操演实践，不

具备超越性。即便是所谓的“大制作”也无法摆

脱“现实空间”衍生或附庸的性质，这正是游戏作

为元宇宙最大的超越性谜题。

末了值得提出的是，“叙事性”虽和“游戏性”

并称为游戏的两大特征，实则“叙事性”受游戏机

制、游戏设计的限制———游戏对于游戏者而言是

图像，对于设计者而言则是代码。设计师和游戏

公司诉诸的是温蒂·德斯潘（Ｗｅｎｄｙ Ｄｅｓｐａｉｎ）归
纳的游戏设计金科玉律———“快速、便宜、优质”

满足其二（１０４）。如和《底特律：化身为人》同公
司的《暴雨》（Ｈｅａｖｙ Ｒａｉｎ）和《超凡双生》（Ｂｅｙｏｎｄ：
Ｔｗｏ Ｓｏｕｌｓ）等两款游戏，其中《暴雨》的结局数量
为 １８ 个，而《超凡双生》则仅为 ８ 个，远远低于游
戏者的抉择次数。为什么故事结局没有想象中丰

富？因为游戏者的判断和抉择究其本质是编程和

代码所决定的，简而言之，一个 ６ 级分支结构，以
每级 ２ 个分支为例，需要 ２（６ － １）＝ ３２ 个不同的故
事脚本，但其结果也仅是一个六七个情节单元的

短故事（克劳福德 ９４）。为了兼顾抉择的多样性
和编程的经济性，《暴雨》中主角的初期活动，如

刮脸、洗澡、工作、闲游等皆是“冗余选项”，除了

制造沉浸体验以外，并不影响主线剧情。类似地，

《底特律：化身为人》中马库斯（Ｍａｒｃｕｓ）前两章的
分支都无关紧要；第三章之前的活动也不影响主

线剧情。更有甚者，判断和抉择的“道德性”经常

受“游戏性”的制约。布莱顿·普渡（Ｂｒａｄｏｎ
Ｐｅｒｄｕｅ）提出，因为“符合道德的选择”经常和“最
佳招数背道而驰”，主宰着虚拟抉择的往往不是

“道德标准”而是“占优策略”（４８—４９），也即更易
获胜的策略（德斯潘 １７４—１７５）。如《文明》（Ｓｉｄ
Ｍｅｉｅｒｓ Ｃｉｖｉｌｉｚａｔｉｏｎ）系列看似允许文化、宗教、科
技、征服等多种多样的胜利路径，但如果游戏者试

图借旅游、传教以获取胜利时，中立势力往往会直

接宣战。因此《文明》系列的“占优策略”仍旧是

“征服胜利”，该系列也被戏称为“野蛮”。抉择

中，除了“极善和极恶”，摇摆不定的“中间立场”
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往往是“糟糕的决定”（普渡 ４８—４９）。如《底特
律：化身为人》中马库斯是“仿生人革命”的领导

人，如他在“和平”和“暴力”之间左右为难而未能

贯彻始终，那么故事就会滑向“坏结局”（ＢＥ）。
似此，看似自由的“叙事性”难以摆脱不自由

的命运，其不仅受到“游戏性”的全面制约，也极

易沦为现实世界权力关系的衍生和附庸。故而游

戏作为元宇宙，必须超越弥散的现代社会微观权

力。而游戏超越该权力的潜力，或许存在于其内

部，即“游戏性”之中。

三、“游戏性”和元宇宙的时间逻辑

根据杰斯珀·尤尔的界定，游戏是以规则为

基础的系统（ｒｕｌｅｂａｓｅｄ ｓｙｓｔｅｍ），也是由叙事建立
的“虚构 ／虚拟世界”（ｆｉｃｔｉｏｎａｌ ｗｏｒｌｄｓ）（６）。尤尔
的定义中包含了两个方面，恰好符合游戏研究的

“游戏性”和“叙事性”双重维度。但就元宇宙的

潜力而言，游戏时空和现实时空之间也存在着微

妙的张力。

“游戏性”是游戏的“第一性”，也是其赖以建

构元宇宙的基础机制。凯蒂·萨伦（Ｋａｔｉｅ Ｓａｌｅｎ）
和埃里克·齐默曼（Ｅｒｉｃ Ｚｉｍｍｅｒｍａｎ）通过比较约
翰·赫伊津哈（Ｊｏｈａａｎ Ｈｕｉｚｉｎｇａ）、罗杰·凯洛伊
斯（Ｒｏｇｅｒ Ｃａｉｌｌｏｉｓ）和克里斯·克劳福德（Ｃｈｒｉｓ
Ｃｒａｗｆｏｒｄ）等 ８ 种对游戏的定义，将其核心归纳为
“限制性规则”（ｒｕｌｅｓ ｔｈａｔ ｌｉｍｉｔ ｐｌａｙｅｒｓ）（１０９）。所
谓“限制性规则”恰如赫伊津哈的“游戏场”（ｐｌａｙ
ｇｒｏｕｎｄ）比喻，框定出“特殊规则通行其间”的“特
定时空范围”并“创造秩序”（１０—１１）。萨伦和齐
默曼受到赫伊津哈的影响，以“魔圈”（ｍａｇｉｃ
ｃｉｒｃｌｅ）界定“游戏世界和外部世界的关系，以及游
戏内的机制和体验”（１２７—１２８）。伊恩·博格斯
特（Ｉａｎ Ｂｏｇｏｓｔ）也使用“游戏场”的比喻，强调其是
“现实世界和概念世界的混合”（２５—２６）。因为
“设置障碍和边界可以更清楚地划定一个系统”

（博格斯特 １４３），那么游戏规则，也即此“魔圈”
和彼“魔圈”之间的分界，实则是以规则建构了一

套独立的时空，其中或蕴含着元宇宙的超越性。

游戏中内置了一套“‘玩家向着目标努力’→
‘游戏对玩家做出适当评价’”的虚拟机制（渡边

修司 １３６），因此“游戏性”的运行机制即“实现目
标 取得评价”。渡边修司的说法是：

Ｌｕｄｏ是引导玩家进行效率预估，以
便于玩家通过实际的身体 ／限制身体认
知目标世界，达成自己所设定目标的设

计机制。

换句话说，就是“效率预估模型”。

游戏是由多种 Ｌｕｄｏ（效率预估模型）组
合构成的，这可以说就是“游戏性”的

本质。

而“故事性”则是为了让玩家理解

Ｌｕｄｏ的构成，以一种更容易代入感情的
状态进行游戏的机制。（１８２）

渡边修司认为“游戏性”是“第一性”，统率着

“故事性”以创造特异的游戏世界。如雅达利

（Ａｔａｒｉ）公司 １９７６ 年发售的《打砖块》（Ｂｒｅａｋｏｕｔ），
其英文“ｂｒｅａｋｏｕｔ”暗示了“囚犯越狱”的叙事（见
图 １）。但是如果没有注意封面图案，仅从游戏画
面，游戏者很难做出此种联想———因为《打砖块》

的基础“游戏性”只是“弹球 消除砖块”的流程。

类似地，育碧公司（Ｕｂｉｓｏｆｔ）１９８９ 年发售的《波斯
王子》（Ｐｒｉｎｃｅ ｏｆ Ｐｅｒｓｉａ）中，游戏者的任务是操作
王子，解除陷阱、钉刺、剧毒等机关，从敌人的城堡

中解救公主，但“解救公主”的终极目标也并不重

要，因为公主只是通关之后昙花一现，而《波斯王

子》的基础“游戏性”则是伴随始终的“动作解

谜”。因此，“故事性”服务于“游戏性”，如果说

“玩法”（或曰“游戏性”）创造特异的游戏时空，

那么“故事性”则为其提供解释。

　
图 １　 《打砖块》（１９７６）的游戏画面（左）和封面图案（右）

毋庸赘言，“游戏性”通过规则划定了不同的

“世界”，这些世界不仅是各异的空间，同时也提

供了对观现实时间的独立视角，故而蕴含着超越

性。“游戏性”的极端例子是“硬核”（ｈａｒｄｃｏｒｅ）动
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作解谜，如 ２００７ 年的《猫里奥》（Ｃａｔ Ｍａｒｉｏ）和《我
要做爷们》（Ｉ Ｗａｎｎａ Ｂｅ ｔｈｅ Ｇｕｙ）。两个游戏的共
同之处是画面粗糙、没有叙事，只是一系列隐秘的

陷阱，需要通过几秒一次的“死亡 重复”解决谜

题、跨越机关，而且允许同人“二创”以提高难度。

就游戏的时间维度而言，“死亡 重复”的过程实

际是一个“回溯过往”的过程，而实现方法是“存

档 读档”（ｓａｖｅ ＆ ｌｏａｄ，被戏称“Ｓ＆Ｌ 大法”）。
“Ｓ＆Ｌ大法”使游戏时间和现实时间并非等同，不
是自足的、连续的“钟表时间”，而是由现实时间

切割并再分配而得，甚至具备了无限分割的静态

特征。此外，根据米哈里·契克森米哈赖（Ｍｉｈａｌｙ
Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉｈａｌｙｉ）提出，继而被运用于游戏研究的
“心流”（ｆｌｏｗ）理论，因“针对行为的机会（难易
度）和行为所需的必要能力（技能）间的平衡”

（３２—３４）而引起时间的“膨胀”（德斯潘 ２０２），也
使游戏者对时间流逝的知觉和现实不一致。总

之，游戏作为“衍生宇宙”，其时间逻辑和现实宇

宙的时间逻辑存在着“线性”（矢量性）和“非线

性”的分野。

然而，２００７ 年来，育碧公司的重心由《波斯王
子》向其外传《刺客信条》（Ａｓｓａｓｓｉｎｓ Ｃｒｅｅｄ）倾斜，
降低“游戏性”的门槛并借助“叙事性”编织“沉浸

体验”以吸引受众。游戏者只需循规蹈矩地一路

前行，便能顺畅体验游戏流程直至通关。育碧公

司甚至专为《刺客信条》组建了一个顾问部门，他

们的人文、史地知识确保了空间景观的真实性和

丰富性，使得玩家获得身临其境的沉浸体验———

王子闪转腾挪时，玩家的注意力便从致命的机关

转向了优美的风景，从黑暗时代的耶路撒冷穿梭

到文艺复兴的佛罗伦萨，从独立战争的美国穿梭

到工业革命的英国。育碧公司的策略转换呈现了

“游戏性”和“叙事性”之间的张力。如果“游戏

性”暗含了超越性的时空逻辑，那么“叙事性”能

否独立于“游戏性”，建构元宇宙的超越逻辑？

四、何种游戏是元宇宙：从垄断资本到文化

工业

　 　 综上，仅就游戏的“叙事性”而言，无论是循
规蹈矩的“线性叙事”还是标榜自主判断、自由选

择的“非线性叙事”，都难以超越现代社会的微观

权力。换言之，游戏作为元宇宙的决定因素并非

“混合现实”（ＶＲ）、“虚拟现实”（ＭＲ）等制造幻觉
的“仿像”（ｓｉｍｕｌａｃｒｕｍ）技术，而是其中是否孕育
着对微观权力的抵抗或颠覆。相对于“叙事性”，

“游戏性”是游戏的“元信息”或内部规则，蕴含了

超越元宇宙中大行其道的消费主义权力关系的

“去结构”功能，也暗示了游戏作为元宇宙的超越

性潜能———虽然尚未完全兑现。

２０２１ 年底的元宇宙热潮不是由大众所生产
的，更不是为大众所生产的；恰恰相反，大众的心

理和行动由始至终为资本所精准预测———话语喧

哗之后旋即到来的便是资本对大众投资、消费行

为的引导。故而，目前的“元宇宙”尚是垄断资本

的文化工业，而不是个体的、文化的乌托邦。恰如

阿多诺和霍克海默尖锐批判的：“文化工业以永

远的承诺永远地欺骗着她的消费者……承诺是虚

幻的，与此同时事实总在证明，承诺无法兑现，用

餐者有菜单就该知足。”（Ａｄｏｒｎｏ １３９）
保罗·莱文森（Ｐａｕｌ Ｌｅｖｉｎｓｏｎ）在《数字麦克

卢汉》中，援引马歇尔·麦克卢汉（Ｍａｒｓｈａｌｌ
ＭｃＬｕｈａｎ）的说法，称互联网的主体是“无形无象
之人”（ｄｉｓｃａｒｎａｔｅ ｍａｎ）（转引自莱文森 １８）。如
果“身体”是生命政治的实践场域，麦克卢汉的论

断实则意味着对新媒介的“去结构”期待，但扎克

伯格却背道而驰，将元宇宙定义为“具身互联网”

（ｅｍｂｏｄｉｅｄ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ）（Ｚｕｃｋｅｒｂｅｒｇ）。虽然目前“脸
书”（Ｆａｃｅｂｏｏｋ）改头换面为“元”（Ｍｅｔａ）只是其营
销手段，我们也尚且不知“具身互联网”为何物，

但其混合超越维度和现实维度、使“无形无象之

人”重获具身的意图却警示了垄断资本和文化工

业的概念挪用（ａｐｐｒｏｐｒｉａｔｉｏｎ）为“元宇宙”带来的
“游戏化”（ｇａｍｉｆｉｃａｔｉｏｎ）危机。“游戏化”指的是
“使用游戏机制和游戏化体验设计，数字化地鼓

舞和激励人们实现目标”（李茂 １７４）———相对的
例子很多，如分数、等级、位阶、排行榜等。马克·

波斯特（Ｍａｒｋ Ｐｏｓｔｅｒ）称新媒介具有“对身份进行
游戏的新可能”，因其“使关系中的现存等级失去

稳定性”（８３）。然而，如果元宇宙满足并停留于
现实世界的网络具身，那么“游戏化”塑造的大抵

是一个“对观监狱”，其“去等级化”尝试始终隐含

着“再等级化”的危险。垄断资本的文化工业使

游戏不再是个人的领域，杰斯珀·尤尔担忧“激

励 优化”的“游戏结构”用于非游戏环境时，极易

沦为“过时的官僚集团”（尤尔 １２４—１２５）。例如
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《动物之森》等“劳动型游戏”的诞生则暗示着清

教徒式的资本精神：游戏者付出时间、努力（被戏

称“爆肝”）获取“游戏化”的文化 ／象征资本（如
虚拟等级、稀有道具）；游戏者渴求的文化 ／象征
资本继而滋生了以此为业的职业玩家、陪玩、代练

等指涉混杂的“具身”。

如果游戏的设计者极尽仿像之能事，游戏世

界便失去了无功利的“审美”与“趣味”维度，沦为

居伊·德波（Ｇｕｙ Ｄｅｂｏｒｄ）尖锐批判的“景观”，即
工业为基础的异化的制造和经济的扩张（７，１４）；
抑或让·鲍德里亚（Ｊｅａｎ Ｂａｕｄｒｉｌｌａｒｄ）着力描述的
“迪士尼乐园”：幻想世界是一种仿像，资本挪用

这些幻象创造出了“补充现实”，而其深处个人则

被整合进持续的消费场景，最终被资本所控制

（１２—１４）。换言之，如果“概念”代替“物质”满足
了人的自然需求，也就意味着资本借助元宇宙构

建了又一个牢固的文化神话。恰如鲍德里亚的预

言———符号与现实历史的关系到了第三阶段，并

有着向第四阶段发展的风险：符号遮蔽某种基本

真实的缺失，最后，“符号与任何真实均无涉，纯

粹成为了自身的拟像”（Ｂａｕｄｒｉｌｌａｒｄ ６）。
另一方面，相比“叙事性”赋予游戏的结构性

重负，游戏作为元宇宙的“去结构”潜力蕴含于其

“游戏性”之中。如以《我的世界》（Ｍｉｎｅｃｒａｆｔ）为
代表的“沙盒”（ｓａｎｄｂｏｘ）游戏，③便赋予游戏者溢
出框架以创造内容的权力（莱文森 ３９），这种超
越潜力则是因为游戏者掌握了全部的“元信息”

（博格斯特 ５５）———就《我的世界》而言，是“方
块”，游戏者对有限的方块作无限的排列，便能改

造空间结构甚或定义空间规则。其实，《我的世

界》提供了 ９—１０ 个小时的“故事模式”，但是满
足于“叙事性”的游戏者相对稀少，游戏者往往选

择设计自动化系统、搭建建筑物景观等个人化的

实践。这样建构的“处处是中心，无处是边缘”

（莱文森 ７）的游戏世界恐怕是游戏最接近“元宇
宙”的时刻。也就是说，游戏者不必“讨好”设计

者也能获得游戏胜利———或说不通过所谓“胜

利”（对游戏而言即通关）也能达到自我实现。诚

如詹姆斯·卡斯（Ｊａｍｅｓ Ｐ． Ｃａｒｓｅ）指出的，“有限
游戏以取胜为目的，而无限游戏以延续游戏为目

的”（３），“有限游戏受外部界定，而无限游戏受内
部设定”（８），人生也是一场“无限游戏”。似此，
如果“叙事性”是基于垄断资本、文化工业等外部

规则运行的，那么“游戏性”则是基于“元信息”的

内部规则运行的。这种类似人生的“无限游戏”

使游戏者获得了超越设计者认知的空间、获得了

改造 ／创造（游戏）世界的潜力，也使游戏超越现
实的幻象而贴近元宇宙的期许。

总而言之，科技、载体不是判断游戏作为元宇

宙潜力的至高标准。一旦自足的拟像被视为元宇

宙的本质，弥散其间的微观权力也将持续“操演”

现代社会的权力关系，从而消弭现阶段元宇宙微

薄的抵抗和解放的潜能。如果认为游戏的本质仅

是通过“仿像技术”在“赛博空间”中搭建“现实宇

宙”的模型，那么游戏和元宇宙之间势必存在本

质矛盾；反之，如果利用游戏的时间和空间机制，

尤其是“无限游戏”的结构潜能以超越现实世界

的运行逻辑和垄断资本的文化工业，游戏方能实

现元宇宙的期许。

结　 语

在《底特律：化身为人》的主菜单中，仿生人

助理克洛伊正色说：“这不仅仅是一个故事，这是

我们的未来。”（Ｔｈｉｓ ｉｓ ｎｏｔ ｊｕｓｔ ａ ｓｔｏｒｙ，ｔｈｉｓ ｉｓ ｏｕｒ
ｆｕｔｕｒｅ．）约翰·赫伊津哈在《游戏的人》中开门见
山地指出，“文明是在游戏中并作为游戏产生发

展起来的”（１）。他认为，“游戏”（或其动词
“玩”）是一个建构结构的过程，而非仅仅是娱乐、

消遣或享受。游戏“创造秩序”或曰“就是秩序”。

不论是从认知结构还是运行模式来讲，人类的游

戏实践和生存实践之间都存在着相似的理路，这

也为游戏提供了元宇宙的进路。元宇宙的前缀

“ｍｅｔａ”意味着超越性，即超越现实宇宙的时空要
素之集合。就元宇宙的潜力而言，游戏的“游戏

性”和“叙事性”两大要素并非均等的。一方面，

“游戏性”使游戏具备了“非线性时间”，提供了超

越钟表时间的方向，也作为“第一性”通过经济

性、操作性等现实因素制约着游戏的“叙事性”。

另一方面，“仿像技术”加深了游戏者的沉浸体

验，但无论是循规蹈矩的“线性叙事”还是标榜自

主判断、自由抉择的“非线性叙事”，游戏的“叙事

性”皆是一系列精心搭建的“虚拟古迹”，无法超

越现代社会的微观权力，和元宇宙时空维度的超

越性和创造性之间存在着先天龃龉。更有甚者，

垄断资本的文化工业也渗入元宇宙，削弱了元宇
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宙的超越意义而使其沦为“仿像”，将弥散的微观

权力内嵌于虚拟的文化神话，从而将人整合进消

费场景。因此，游戏之元宇宙潜力的决定因素并

非只是基于“仿像技术”的沉浸体验，而是基于

“游戏性”的时空技术对资本逻辑和微观权力的

抵抗性和颠覆性力量。

注释［Ｎｏｔｅｓ］

① ２０２１ 年底，腾讯、百度、网易、字节跳动等公司申请了
“元宇宙”商标，相关的“元宇宙概念股”也大张旗鼓地进

入了大众经济视野。

② 详见 ｈｔｔｐｓ：／ ／ ３ｇ． １６３． ｃｏｍ ／ ｄｙ ／ ａｒｔｉｃｌｅ ／ ＧＮＧＵＯ１７４０５１１Ａ
ＤＣ６． ｈｔｍｌ．

③ “沙盒”是以“创造”为玩法的游戏，即利用游戏中提供
的单元制造出游戏者专属的内容。“沙盒式体验”也是德

斯潘列举的和“导轨式体验”相反的游戏类型（德斯潘

１５８）。

引用作品［Ｗｏｒｋｓ Ｃｉｔｅｄ］

Ａｄｏｒｎｏ牞 Ｔｈｅｏｄｏｒ牞 ａｎｄ Ｍａｘ Ｈｏｒｋｈｅｉｍｅｒ． Ｄｉａｌｅｃｔｉｃ ｏｆ
Ｅｎｌｉｇｈｔｅｎｍｅｎｔ． Ｔｒａｎｓ． Ｊｏｈｎ Ｃｕｍｍｉｎｇ． Ｌｏｎｄｏｎ牶 Ｖｅｒｓｏ牞
１９８６． 　

Ａｕｓｔｉｎ牞 Ｊｏｈｎ Ｌａｎｇｓｈａｗ． Ｈｏｗ ｔｏ Ｄｏ Ｔｈｉｎｇｓ ｗｉｔｈ Ｗｏｒｄｓ．
Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ牞 ＭＡ牶 Ｈａｒｖａｒｄ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 １９７５．

Ｂａｕｄｒｉｌｌａｒｄ，Ｊｅａｎ． Ｓｉｍｕｌａｃｒａ ａｎｄ Ｓｉｍｕｌａｔｉｏｎ． Ｔｒａｎｓ． Ｓｈｅｉｌａ
Ｆａｒｉａ Ｇｌａｓｅｒ． Ｍｉｃｈｉｇａｎ：Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ Ｍｉｃｈｉｇａｎ Ｐｒｅｓｓ，
１９９５． 　

伊恩·博格斯特：《玩的就是规则》，周芳芳译。北京：中

信出版社，２０１８ 年。
犤 Ｂｏｇｏｓｔ牞 Ｉａｎ． Ｐｌａｙ Ａｎｙｔｈｉｎｇ． Ｔｒａｎｓ． Ｚｈｏｕ Ｆａｎｇｆａｎｇ．

Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｃｈｉｎａ ＣＩＴＩＣ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１８． 犦

阿什莉·伯奇　 安东尼·伯奇：《潜龙谍影》，林延平译。

北京：新星出版社，２０１８ 年。
犤 Ｂｕｒｃｈ牞 Ａｓｈｌｙ牞 ａｎｄ Ａｎｔｈｏｎｙ Ｂｕｒｃｈ． Ｍｅｔａｌ Ｇｅａｒ Ｓｏｌｉｄ．

Ｔｒａｎｓ． Ｌｉｎ Ｙａｎｐｉｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｎｅｗ Ｓｔａｒ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１８． 犦

詹姆斯·卡斯：《有限与无限的游戏———一个哲学家眼中

的竞技世界》，马小悟、余倩译。北京：电子工业出版

社，２０１９ 年。
犤 Ｃａｒｓｅ牞 Ｊａｍｅｓ． Ｆｉｎｉｔｅ ａｎｄ Ｉｎｆｉｎｉｔｅ Ｇａｍｅｓ牶 Ａ Ｖｉｓｉｏｎ ｏｆ Ｌｉｆｅ ａｓ

Ｐｌａｙ ａｎｄ Ｐｏｓｓｉｂｉｌｉｔｙ． Ｔｒａｎｓ． Ｍａ Ｘｉａｏｗｕ ａｎｄ Ｙｕ Ｑｉａｎ．
Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ ｏｆ Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ Ｉｎｄｕｓｔｒｙ牞
２０１９． 犦 　

克里斯·克劳福德：《游戏大师谈互动叙事》，方舟译。北

京：人民邮电出版社，２０１５ 年。
犤 Ｃｒａｗｆｏｒｄ牞 Ｃｈｒｉｓ． Ｃｈｒｉｓ Ｃｒａｗｆｏｒｄ ｏｎ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ Ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ．

Ｔｒａｎｓ． Ｆａｎｇ Ｚｈｏｕ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｏｓｔｓ ＆ Ｔｅｌｅｃｏｍ Ｐｒｅｓｓ牞

２０１５． 犦 　
米哈里·契克森米哈赖：《专注的快乐：我们如何投入地

活》，陈秀娟译。北京：中信出版社，２０１１ 年。
犤 Ｃｓｉｋｓｚｅｎｔｍｉｈａｌｙｉ牞 Ｍｉｈａｌｙ． Ｆｉｎｄｉｎｇ Ｆｌｏｗ牶 Ｔｈｅ Ｐｓｙｃｈｏｌｏｇｙ ｏｆ

Ｅｎｇａｇｅｍｅｎｔ ｗｉｔｈ Ｅｖｅｒｙｄａｙ Ｌｉｆｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｃｈｅｎ Ｘｉｕｊｕａｎ．
Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｃｈｉｎａ ＣＩＴＩＣ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１１． 犦

居伊·德波：《景观社会》，张新木译。南京：南京大学出

版社，２０１７ 年。
犤 Ｄｅｂｏｒｄ牞 Ｇｕｙ． Ｔｈｅ Ｓｏｃｉｅｔｙ ｏｆ ｔｈｅ Ｓｐｅｃｔａｃｌｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｚｈａｎｇ

Ｘｉｎｍｕ． Ｎａｎｊｉｎｇ牶 Ｎａｎｊｉｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１７． 犦
温蒂·德斯潘：《游戏设计的 １００ 个原理》，肖心怡译。北

京：人民邮电出版社，２０１５ 年。
犤 Ｄｅｓｐａｉｎ牞 Ｗｅｎｄｙ． １００ Ｐｒｉｎｃｉｐｌｅｓ ｏｆ Ｇａｍｅ Ｄｅｓｉｇｎ． Ｔｒａｎｓ．

Ｘｉａｏ Ｘｉｎｙｉ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｏｓｔｓ ＆ Ｔｅｌｅｃｏｍ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１５． 犦
阿莱斯·艾尔雅维茨：《图像时代》，胡菊兰、张云鹏译。

长春：吉林人民出版社，２００３ 年。
犤 Ｅｒｊａｖｅｃ牞 Ａｌｅｓ． Ｔｏｗａｒｄ Ｔｈｅ Ｉｍａｇｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｈｕ Ｊｕｌａｎ ａｎｄ

Ｚｈａｎｇ Ｙｕｎｐｅｎｇ． Ｃｈａｎｇｃｈｕｎ牶 Ｊｉｌｉｎ Ｐｅｏｐｌｅｓ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ
Ｈｏｕｓｅ牞 ２００３． 犦

方凌智　 沈煌南：“技术和文明的变迁———元宇宙的概念
研究”，《产业经济评论》１（２０２２）：５—１９。

犤 Ｆａｎｇ牞 Ｌｉｎｇｚｈｉ牞 ａｎｄ Ｓｈｅｎ Ｈｕａｎｇｎａｎ．  Ｃｏｎｃｅｐｔｕａｌｉｚｉｎｇ
Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ牶 Ａ Ｐｅｒｓｐｅｃｔｉｖｅ ｆｒｏｍ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ ａｎｄ
Ｃｉｖｉｌｉｚａｔｉｏｎ．  Ｍｏｄｅｒｎ Ｉｎｄｕｓｔｒｉａｌ Ｅｃｏｎｏｍｙ １ 牗 ２０２２牘 牶 ５
１９． 犦 　

安东尼·吉登斯：《现代性的后果》，田禾译。南京：译林

出版社，２０００ 年。
犤 Ｇｉｄｄｅｎｓ牞 Ａｎｔｈｏｎｙ． Ｔｈｅ Ｃｏｎｓｅｑｕｅｎｃｅｓ ｏｆ Ｍｏｄｅｒｎｉｔｙ． Ｔｒａｎｓ．

Ｔｉａｎ Ｈｅ． Ｎａｎｊｉｎｇ牶 Ｙｉｌｉｎ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０００． 犦
列昂·葛瑞威奇 　 孙绍谊：“互动电影：数字吸引力时代

的影像术和‘游戏效应’”，《电影艺术》４（２０１１）：
８４—９２．

犤 Ｇｕｒｅｖｉｔｃｈ牞 Ｌｅｏｎ牞 ａｎｄ Ｓｕｎ Ｓｈａｏｙｉ．  Ｔｈｅ Ｃｉｎｅｍａｓ ｏｆ
Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎｓ牶 Ｃｉｎｅｍａｔｉｃｓ ａｎｄ ｔｈｅ Ｇａｍｅ Ｅｆｆｅｃｔ ｉｎ ｔｈｅ Ａｇｅ
ｏｆ Ｄｉｇｉｔａｌ Ａｔｔｒａｃｔｉｏｎｓ．  Ｆｉｌｍ Ａｒｔ ４牗 ２０１１牘 牶 ８４ ９２． 犦

何成洲：“西方文论的操演性转向”，《文艺研究》８
（２０２０）：３８—４８。

犤 Ｈｅ牞 Ｃｈｅｎｇｚｈｏｕ．  Ｔｈｅ Ｐｅｒｆｏｒｍａｔｉｖｅ Ｔｕｒｎ ｉｎ Ｗｅｓｔｅｒｎ
Ｌｉｔｅｒａｒｙ Ｔｈｅｏｒｉｅｓ．  Ｌｉｔｅｒａｔｕｒｅ ＆ Ａｒｔ Ｓｔｕｄｉｅｓ ８ 牗 ２０２０牘 牶
３８ ４８． 犦 　

侯世达：《哥德尔、埃舍尔、巴赫———集异璧之大成》，本书

翻译组译。北京：商务印书馆，１９９６ 年。
犤 Ｈｏｆｓｔａｄｔｅｒ牞 Ｄｏｕｇｌａｓ． Ｇｄｅｌ牞 Ｅｓｃｈｅｒ牞 Ｂａｃｈ牶 Ａｎ Ｅｔｅｒｎａｌ

Ｇｏｌｄｅｎ Ｂｒａｉｄ． Ｔｒａｎｓ． Ｔｒａｎｓｌａｔｉｏｎ Ｔｅａｍ ｏｆ Ｇｄｅｌ牞
Ｅｓｃｈｅｒ牞 Ｂａｃｈ牶 Ａｎ Ｅｔｅｒｎａｌ Ｇｏｌｄｅｎ Ｂｒａｉｄ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｔｈｅ
Ｃｏｍｍｅｒｃｉａｌ Ｐｒｅｓｓ牞 １９９６． 犦

约翰·赫伊津哈：《游戏的人：文化中的游戏要素研究》，

·１９·
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傅存良译。北京：北京大学出版社，２０１４ 年。
犤 Ｈｕｉｚｉｎｇａ牞 Ｊｏｈａｎ． Ｈｏｍｏ Ｌｕｄｅｎｓ牶 Ｓｔｕｄｙ ｏｆ ｔｈｅ Ｐｌａｙ Ｅｌｅｍｅｎｔ

ｉｎ Ｃｕｌｔｕｒｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｆｕ Ｃｕｎｌｉａｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｅｋｉｎｇ
Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１４． 犦

姜宇辉：“元宇宙中的‘孤儿们’？———电子游戏何以作为

次世代儿童哲学的教育平台”，《贵州大学学报（社会

科学版）》５（２０２１）：２１—２９。
犤 Ｊｉａｎｇ牞 Ｙｕｈｕｉ． Ｔｈｅ  Ｌｏｓｔ Ｋｉｄｓ ｉｎ Ｍｅｔａｖｅｒｓｅ牶 Ｈｏｗ Ｖｉｄｅｏ

Ｇａｍｅｓ Ｃｏｕｌｄ Ｓｅｒｖｅ ａｓ ｔｈｅ Ｐｌａｔｆｏｒｍ ｆｏｒ ｔｈｅ Ｎｅｘｔ
Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ Ｐ４Ｃ．  Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｇｕｉｚｈｏｕ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ 牗 Ｓｏｃｉａｌ
Ｓｃｉｅｎｃｅｓ牘 ５牗 ２０２１牘 牶 ２１ ２９． 犦

Ｊｕｕｌ牞 Ｊｅｓｐｅｒ． Ｈａｌｆｒｅａｌ牶 Ｖｉｄｅｏ Ｇａｍｅｓ ｂｅｔｗｅｅｎ Ｒｅａｌ Ｒｕｌｅｓ ａｎｄ
Ｆｉｃｔｉｏｎａｌ Ｗｏｒｌｄｓ． Ｃａｍｂｒｉｄｇｅ牞 ＭＡ． ａｎｄ Ｌｏｎｄｏｎ牶 Ｔｈｅ
ＭＩＴ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１５．

———：《失败的艺术：探索电子游戏中的挫败感》，杨子杵、

杨建明译。北京：北京理工大学出版社，２０１９ 年。
犤 ． Ｔｈｅ Ａｒｔ ｏｆ Ｆａｉｌｕｒｅ牶 Ａｎ Ｅｓｓａｙ ｏｎ ｔｈｅ Ｐａｉｎ ｏｆ Ｐｌａｙｉｎｇ

Ｖｉｄｅｏ Ｇａｍｅ． Ｔｒａｎｓ． Ｙａｎｇ Ｚｉｃｈｕ ａｎｄ Ｙａｎｇ Ｊｉａｎｍｉｎｇ．
Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｂｅｉｊｉｎｇ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ ｏｆ Ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１９． 犦

保罗·莱文森：《数字麦克卢汉：信息化新千纪指南》，何

道宽译。北京：北京师范大学出版社，２０１４ 年。
犤 Ｌｅｖｉｎｓｏｎ牞 Ｐａｕｌ． Ｄｉｇｉｔａｌ ＭｃＬｕｈａｎ牶 Ａ Ｇｕｉｄｅ ｔｏ ｔｈｅ

Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ Ｍｉｌｌｅｎｎｉｕｍ． Ｔｒａｎｓ． Ｈｅ Ｄａｏｋｕａｎ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶
Ｂｅｉｊｉｎｇ Ｎｏｒｍａｌ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１４． 犦

李茂：《游戏艺术：从传统到现代的发展历程》。北京：清

华大学出版社，２０１９ 年。
犤 Ｌｉ牞 Ｍａｏ． Ｇａｍｅ Ａｒｔ牶 Ｔｈｅ Ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｆｒｏｍ Ｔｒａｄｉｔｉｏｎ ｔｏ

Ｍｏｄｅｒｎｉｔｙ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｔｓｉｎｇｈｕａ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２０１９． 犦
刘梦霏：“寻找游戏精神”，《离线：开始游戏》，李婷编。北

京：电子工业出版社，２０１４ 年。７４—９３。
犤 Ｌｉｕ牞 Ｍｅｎｇｆｅｉ． Ｓｅａｒｃｈｉｎｇ ｆｏｒ ｔｈｅ Ｓｐｉｒｉｔ ｏｆ Ｇａｍｅｓ．  Ｏｆｆｌｉｎｅ牶

Ｐｒｅｓｓ Ｓｔａｒｔ． Ｅｄ． Ｌｉ Ｔｉｎｇ． Ｂｅｉｊｉｎｇ牶 Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ Ｈｏｕｓｅ ｏｆ
Ｅｌｅｃｔｒｏｎｉｃｓ Ｉｎｄｕｓｔｒｙ． ７４ ９３． 犦

米金升　 陈娟：《游戏东西：电脑游戏的文化意义研究》。
桂林：广西师范大学出版社，２００６ 年。

犤 Ｍｉ牞 Ｊｉｎｓｈｅｎｇ牞 ａｎｄ Ｃｈｅｎ Ｊｕａｎ． Ｅａｓｔ ａｎｄ Ｗｅｓｔ ｉｎ Ｇａｍｅｓ牶
Ｒｅｓｅａｒｃｈ ｏｎ ｔｈｅ Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ｓｉｇｎｉｆｉｃａｎｃｅ ｏｆ Ｖｉｄｅｏ Ｇａｍｅｓ．
Ｇｕｉｌｉｎ牶 Ｇｕａｎｇｘｉ Ｎｏｒｍａｌ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ Ｐｒｅｓｓ牞 ２００６． 犦

尼古拉斯·米尔佐夫：《视觉文化导论》，倪伟译。南京：

江苏人民出版社，２００６ 年。
犤 Ｍｉｒｚｏｅｆｆ牞 Ｎｉｃｈｏｌａｓ． Ａｎ Ｉｎｔｒｏｄｕｃｔｉｏｎ ｔｏ Ｖｉｓｕａｌ Ｃｕｌｔｕｒｅ．

Ｔｒａｎｓ． Ｎｉ Ｗｅｉ． Ｎａｎｊｉｎｇ牶 Ｊｉａｎｇｓｕ Ｐｅｏｐｌｅｓ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ
Ｈｏｕｓｅ牞 ２００６． 犦

布莱顿·普渡：“游戏中的道德困境与占优策略”，《第九

区·避难所》，龙吉、绕霾、呆呆译，腾云智库编著。

北京：电子工业出版社，２０１６ 年。４８—５９。
犤 Ｐｅｒｄｕｅ牞 Ｂｒａｎｄｏｎ． Ｅｔｈｉｃａｌ Ｄｉｌｅｍｍａｓ ａｎｄ Ｄｏｍｉｎａｎｔ Ｍｏｒａｌ

Ｓｔｒａｔｅｇｉｅｓ ｉｎ Ｇａｍｅｓ．  Ｔｈｅ ９ｔｈ Ｚｏｎｅ牶 Ｆａｌｌｏｕｔ． Ｔｒａｎｓ．
Ｌｏｎｇ Ｊｉ牞 Ｒａｏ Ｍａｉ牞 ａｎｄ Ｄａｉ Ｄａｉ． Ｅｄ． Ｔｅｎｙｕｎ Ｔｈｉｎｋ
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