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【网络与人文研究】

电 子 游 戏 叙 事 性 解 读
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　　摘　要:电子游戏作为一种新型叙事形式已经成为叙事学研究的新领域 ,借用叙事理论 ,

对电子游戏中存在的故事与情节进行分析 ,发现电子游戏成为具有完全不同于传统叙事文体

特征的一种新的叙事媒介 ,电子游戏的出现是对现有叙事媒介规则的巨大挑战 ,为当前的传

播学与媒介叙事研究提出了新的命题 。
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　　“人类讲述并倾听着故事 ,我们用叙事进

行交流和理解人与事件 ,在叙事中有我们的思

考与梦想。” [ 1]
现代叙事通过各种现代媒介形式

诉诸我们的视听觉 ,而随着现代传媒产业的发

展及传媒的相互融合 ,媒体娱乐产业中同一个

故事文本以多样不同的媒介形式呈现给受众的

现象越来越普遍 ,与此同时 ,传统叙事理论对传

媒文本的研究也逐渐扩展开来。其中电子游戏

成为叙事学研究的最新领域而备受关注。

本文借用叙事理论 ,对电子游戏中存在的

故事与情节进行分析 ,从而发现电子游戏独特

的叙事存在状态。由于玩家的游戏行为是电子

游戏叙事的重要组成部分 ,也是电子游戏区别

于传统叙事的主要特征 ,使得电子游戏的情节

陈述整体可分为三个部分:线性叙事(类属传

统叙事的部分)、非线性叙事(游戏行为选择部

分)、共时叙事(跨越二者的中间部分)。不同

类别的电子游戏中 ,这三部分的比重也是不同

的。通过对这三种类型的叙事进行分析 ,我们

可以深入了解电子游戏中叙事的特殊存在状

态 ,电子游戏是叙事 ,却是完全不同于传统叙事

的一种新型类别。

一 、电子游戏中的故事与情节

　　虽然在学术界对电子游戏是否是叙事 、传

统叙事理论是否适用于电子游戏的分析还存在

争议 ,但是电子游戏具备某些传统叙事的特征

和一些新的叙事特征 ,这已经在学术界达成共

识。 Jenkins、 Murray、 Salen and Zimmerman、

Juul、Aarsen、Torill、Frasca等人从不同角度对电

子游戏的叙事性进行了很多论证和研究。由于

电子游戏是一种特殊的新型媒介文本 ,其叙事

性也具有与传统叙事文体不同的特点。传统的

文学理论与叙事理论对于理解电子游戏的叙事

性很有帮助 ,很多研究者将电子游戏看作传统

叙事或戏剧的新形式或延伸。事实上 ,电子游

戏确实与故事有很多共同特征 ,比如人物 、连续

行动 、故事情节设置以及环境和时间。

在这一认识的基础上 ,我们还要认识到不

同类型的电子游戏的叙事性表现是不同的。由

于电子游戏的叙事性主要通过故事背景设置 、

人物和行动设置等要素体现出来 ,而不同的游

戏类型具有不同的故事 、人物设置 ,有些游戏有

复杂的故事背景和众多人物类型 ,游戏环境也

丰富多彩;而另外一些游戏则没有任何故事 ,人

物和场景也比较单一 ,或者即使有故事背景也
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只是附属内容 ,对玩家的游戏行为没有任何影

响。显然 ,前者的叙事性比后两者都强。

在众多游戏类型中 ,以 RPG类游戏的叙事

性为最强。 RPG类游戏 , 即角色扮演游戏 ,英

文全称 Role-PlayingGame,是当前最受欢迎的

游戏类型。在游戏中 ,玩家扮演虚拟世界中的

一个或者几个特定角色在特定场景下进行各类

活动。角色根据不同的游戏情节和统计数据

(例如力量 、灵敏度 、智力 、魔法等)具有不同的

能力 ,而这些属性会根据游戏规则在游戏情节

中改变。玩家扮演游戏中的主角(可以不止一

个人)在游戏所给定的世界里漫游 、冒险 ,他可

以购买物品 、装备来使自己与自己的队伍更为

强大;与游戏中的敌人进行战斗 ,从而获得金钱

与能使自己升级的经验值;通过对话 、调查等行

为来完成游戏中的剧情。由于角色扮演游戏可

以使玩家扮演与其本人截然不同的人物 ,可以

满足玩家成为世界上最强大的人 、最伟大的英

雄的欲望;而亲身体验跌宕起伏的剧情又能使

玩者 ,与游戏中的人物同喜同悲。

从本研究前期深度访谈的结果来看 ,叙事

性是 RPG类游戏受欢迎的主要原因之一。一

方面 , RPG类游戏一般都有丰富的背景故事 ,

构成了游戏的叙事部分。如 《魔兽世界 》正史

恢弘壮阔 ,共讲述了近 2 000年的历史时间内

在艾泽拉斯这片土地上发生在各个种族之间的

战争。魔兽世界从 《泰坦神话 》开始 ,包括 《萨

格拉斯的背叛 》、《上古之神与艾泽拉斯的秩

序 》、《巨龙守护 》、《上古战争 》、《帝国的陷

落 》、《巫妖王的诞生 》等 , 迄今为止已经有 89

部正史 ,以及 《黎明之雾 》、《月神与白鹿 》、《半

人马的仇恨 》等 15部偏史 ,和众多人物史记 、种

族信件和种族文化研究文献等
[ 3] 2。

另一方面 ,电子游戏的 “故事 ”与传统叙事

有很大的不同。在游戏中除了通过游戏说明

书 、操作手册或游戏关卡处设置的动画视频说

明告知玩家的故事之外 ,更多的部分是通过玩

家的游戏行为填充的 ,玩家可以经历游戏设定

的各种故事情节和游戏片段。 Aarseth认为在

众多游戏类别中以冒险类游戏最具叙事性。冒

险游戏属于 “半开放型的游戏 ”(quasi-game),

也就是说 ,故事 “伪装 ”(disguise)成游戏 ,并运

用游戏的技术来叙说整个故事。在此类游戏

中 ,主要的 “情节 ”被玩家 “发现 ”(discover),且

游戏的进行不是选择 ,而是重新发现(rediscov-

ering)游戏唯一可行的途径。此途径必须被玩

家了解与执行 , 否则游戏 /故事便无法继续下

去
[ 3] 。 RPG类游戏与冒险类只是基于不同分

类标准 ,其特征却是相似的 ,游戏玩家的行为选

择与游戏执行过程成为游戏叙事的重要组成部

分 ,这是与传统叙事截然不同的特征。

二 、电子游戏中的三类叙事

　　在游戏过程中 ,游戏叙事部分与玩家行为

选择部分相互补充 、相互连接 ,共同组成游戏的

特殊叙事形态。一方面 ,电脑游戏运用叙事故

事来推动情节发展 ,尤其是在游戏进程的关键

环节需要叙事的推动作用;另一方面 ,游戏又通

过玩家的发现和选择来展开故事情节 ,形成具

有玩家个性色彩的游戏叙事模式。由此 ,电子

游戏的陈述整体可分为三个部分:线性叙事(类

属传统叙事的部分)、非线性叙事(游戏行为选

择部分)、共时叙事(跨越二者的中间部分)。

(一)线性叙事———类属传统叙事部分。

游戏叙事部分是电子游戏中最接近于传统

叙事的情节部分。叙事中的情节由角色的行

动 、抉择或状态所构成。 RybackiK与 Rybacki

D认为情节的发展有许多方式 ,可能是待解决

的问题 、待改变的关系 、待克服的障碍等任何动

态的情境
[ 4] 。 Chatman则按照情节的重要性的

不同而将其分为 “核心事件 ”与 “卫星事件 ”。

按照这一定义 ,电子游戏的故事背景 、事件

发生的脉络等都属于类属传统叙事部分。例如

《魔兽世界 》的正史所讲述的都是游戏展开的

故事背景 ,整个游戏开始于泰坦之神创造世界 ,

按自己的意愿为世界上的各种生灵设计了生存

模式与发展轨道 ,甚至加强了某些原始生物种

群的力量。情节还设置了游戏冲突的来源:泰

坦之神必须永远与那些来自秽恶而黑暗的异次

元空间———扭曲虚空中的阴险生物为敌。 《魔

兽世界 》的 89部正史 、15部偏史等文献是游戏

叙事的重要组成部分。

除此之外 ,大部分电子游戏都为玩家的未

来游戏旅程设置了大致的发展趋向和结果 ,如

《博德之门 》中玩家通过一系列组队战斗 、寻

宝 、打怪等行动 ,最终揭开了自己的身世之谜 ,

并打败了邪恶力量 ,恢复了世界的和平。无论

哪个玩家进行游戏 ,都会经历这样的情节发展

进程 ,虽然不同的玩家会关注不同的游戏环节 、

会在不同游戏关卡获得胜利或遭到失败 ,为了
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获得冲关的胜利继续游戏 ,玩家还会出现很多

重复性行动 ,但是最终的游戏结果都是打败邪

恶势力 ,恢复世界和平。

第三 ,在关键环节上 , 游戏会通过动画视

频 、对话框 、滚动条等方式提供故事情节 ,以推

动游戏的继续进行。有研究者将这种关键环节

称为游戏叙事的 “节点 ”(nodalpoints),或情节

点(plotspoints)。 “情节点 ”传达故事的一些重

要讯息事项 ,并包含以问答题或选择题的方式

出现一些节点 ,每个节点会在不同的情节点有

其对应的节点(以答案形式出现)。有时一个

情节点就会包含问题与答案 ,有时不同的情节

点必须被造访好几次 ,才能调查其关连性 ,而使

得新的情节点可以进入或可以被操控
[ 5] 。在节

点中间联系的就是连结(link),情节点 、节点与

超级链接 ,在互动性的叙事中 ,便可以串连起一

个一个的小故事 ,而产生非线性的叙事结构。

以上类属传统叙事部分都是超出玩家操

控 、而由电脑控制的情节部分 ,有研究者将其称

为游戏情节中的 “对话 ”部分 , “核心事件除了

由玩家操控选择性的关卡构成外 ,还包含有计

算机控制角色对话的部分 ,负责衔接与构成关

卡间的情节。在 `对话 '型情节中 ,玩家会暂时

失去操控主角的能力 ,由计算机控制各角色之

对话 ,并以动画之方式呈现。 对̀话 '之功能在

于透过角色间彼此的对话 ,衔接关卡与关卡间

的空隙 ,同时使玩家了解游戏情节目前或未来

可能的发展状态 ,以推动游戏之进行 ”。陈智

先认为:“ 对̀话 '表现方式主要有两种:其一是

直接以动画呈现角色彼此对话的内容与过程 ,

即话语中 `过程陈述 '的呈现方式;另一则是由

旁白叙述对话主要内容 ,并辅以动画之方式呈

现 ,此则符合论述中 `静态陈述 '的特性。”[ 6]

(二)非线性叙事———游戏行为选择部分。

电子游戏区别于传统媒介叙事主要在于玩

家的游戏行为构成了游戏叙事的重要组成部

分。电子游戏中类属传统叙事部分为玩家搭建

了一个游戏的语境和平台 ,在这样的故事背景

下 ,玩家开始了自己虚拟世界的旅程。这种基

于玩家选择的叙事 ,其主题和中心是不确定的 ,

即一种 “非线性叙事 ”的方式 ,同时叙事时间和

空间上具有跳跃性和不连贯性 ,甚至有返回 ,如

某个角色死而复生 , 情节有头无尾(玩家中途

放弃游戏)或有尾无头(玩家用别人的账号接

替他人)等 [ 7] 。

陈智先将玩家可以选择的游戏事件称为

“关卡 ”类事件 ,是玩家具有选择性与操控性的

情节类型。玩家必须成功学习某个咒语图形 ,

打败敌人对手或完成某项任务 ,才能推进游戏

剧情。他以 《哈利波特与魔法石 》电子游戏为

例 ,对玩家的各种关卡行为进行了分析 ,主要包

括 “学习 、演练 ”、“战斗 ”与 “任务 ”三类。

学习 、演练:游戏前半段关卡主要由多种魔

法咒语课程所构成 ,让玩家了解并熟悉后续游

戏情节中会运用到的动作或技巧。主角 “哈利

波特 ”必须依照指导型角色给予的提示进行学

习与演练 ,在关卡结束时 ,指导型角色会依玩家

的表现给予不同的评价。玩家在演练的过程

中 ,也可能会因疏忽或动作技巧不熟练而失败 ,

游戏则会重新回到关卡之前的状态。

战斗:在游戏发展的中后段 ,关卡则多半设

计为 “战斗 ”或 “任务 ”等形式。在 “战斗 ”型的

情节关卡中 ,主角“哈利波特 ”必须依照游戏提

示或规则 ,打败敌对 、恶棍型角色。此种情节只

有两种发展可能 ,一是玩家成功打败对手 ,游戏

继续进行;二是代表玩家失败而 “死亡 ” ,游戏

会重新回到关卡之前的状态。

任务:在 “任务 ”型的情节关卡中 ,主角 “哈

利波特 ”必须完成指派任务型角色所交付的任

务 ,才能推进游戏剧情。任务的内容包含完整

搜集某些物品 ,或成功躲过某些角色的追捕等。

因疏忽或动作技巧不熟练而失败 ,而游戏也会

重新回到关卡前的状态。

这三类情节都是玩家可控制操作而产生

的 ,因而情节因玩家的不同而不同。显然 ,这些

情节并非传统意义上的叙事。也正因为如此 ,

学术界对电子游戏是否是 “叙事文本 ”这一问

题有不同看法。很多学者认为玩家的游戏行为

之特殊 ,使得游戏与玩家的关系与传统媒介中

受众与媒介的关系截然不同 ,因而不能简单地

将电子游戏看成是 “叙事文本 ”。如 Juul认为 ,

电影或小说一定要有人或是拟人化的事物 ,作

为受众沉浸于文本中的情感动力 (emotional

motivation),受众因而能对其产生认同。然而 ,

这种投入与认同在游戏中却不一定需要。玩家

沉浸于游戏中 ,是因为游戏会对玩家表现结果

进行评价。而且游戏对玩家的影响是直接的 ,

这也是电子游戏与叙事的不同之处
[ 8] 。

然而 ,电子游戏的这种玩家互动性行为却

可以看作是一种特殊形式的 “叙事 ” , Murray指
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出 ,许多游戏中包含探索式的结构(queststruc-

ture)及主角(protagonists),因而可以将电子游

戏看作是一种互动性的故事 (interactivesto-

ries),这是一种新的叙事类型 ,可以借用传统叙

事理论对其进行组织与分析。

本文倾向于后一种观点 ,正是玩家的游戏

行为赋予电子游戏非传统的叙事特征 ,我们不

应该完全以传统叙事的特征对电子游戏进行定

性 ,而应该深层次地探讨玩家的游戏行为选择

所表现出的特殊叙事状态以及其如何影响了游

戏中的类属传统叙事部分。

如果按照游戏的类属传统叙事部分观察游

戏 ,那么电子游戏就变成了 Frasca用以描绘游

戏的这个图示(图 1)[ 9] ,游戏变成了开始———

发展———结局(成功 /失败)这样一个简单的过

程。显然 ,如果游戏是这么简单的过程 ,就不会

有如此多的人沉迷游戏了。

图 1　Frasca的游戏叙事过程图

为了丰富多彩的故事的持续进展 ,从故事

的各个方面进行描绘逻辑上能提供给叙事者一

张完整的选择网络 , ClaudeBremond绘制了下

图(图 2)以补充 Frasca图示的过于简单性。

图 2　Bremond的叙事过程图 [ 10]

Bremond的叙事过程图似乎更适用于电子

游戏的叙事过程分析。它描绘了玩家在处理任

何一个行动时具有的可能性:游戏玩家可以选

择游戏中的某些任务开始游戏 ,也可以弃权;对

于选择的游戏任务可能完成 ,也可能失败。而

游戏的魅力恰恰在于玩家可以有多种选择。虽

然任何游戏行为最后都只有胜利与失败两个结

果 ,但是游戏的过程中却可以有很多种选择。

同样为了获得游戏的体验 ,有玩家可以通过打

怪 、杀敌等战斗性任务获得经验值;另一些玩家

却可以通过完成某些指派性任务提升级别;还

有玩家则喜欢与游戏中其他角色交流沟通 ,参

加各种社区活动。不同的游戏活动都可以让玩

家获得最后的游戏胜利 ,但其叙事内容却完全

不同。

正是玩家的游戏行为选择使得游戏叙事有

了更多的可能性 ,增加了游戏神秘感和丰富性。

电子游戏的生存模式在互联网各种行为方式

中 ,是最具有连贯性和戏剧性的 ,如同真实的人

生一般有始有终 ,恰恰可以丰富我们短暂而只

有一次的生命。在这个异度空间内 ,人们借用

各种浪漫的或恐怖的 、魔幻的或写实的形象角

色行走在不同的叙事中 ,做着现实生活中可以

或者不可以的事情 ,从而实现个人价值。

(三)共时叙事———跨越叙事与游戏行为

的中间部分。

DianeCarr认为在类属游戏叙事部分和玩

家游戏行为之外 ,游戏内还有一些是跨越二者

的中间部分的情节。如游戏过程中的突发事

件 ,它以动画视频的形式立刻描述或反馈给玩

家。同时 ,游戏内还设有文本框 ,用以将屏幕内

的行动 、事件 、分数变化和角色间的对话传达给

玩家。他仍以 《博德之门 》为例分析了这种特

殊事件。玩家所扮演的主角 “BadJoan”袭击并

杀死了一个角色 ,屏幕上会显示如下信息 [ 11] :

BadJoan—AttacksNobleman

Nobleman—DamageTaken(5)

Nobleman—Death

TheParty' sReputationHasDecreased2

ThePartyHasGainedExperience15

这相当于叙事学家 Genette所提出来的

“共时叙事 ” (simultaneousnarrative)。 Genette

认为 ,区别于 “过去时态的叙事 ”,共时叙事是

与动作同时发生的。他以体育赛事的实况直播

为例 ,认为这是共时叙事的最好的例子 [ 11] 。而

电子游戏的 “共时叙事 ”又不完全遵守传统叙

事模式:因为玩家是幕后操纵者 ,可以掌控情节

的发展进程和发生顺序。当然玩家也并非具有

设计情节的绝对权力 ,所有的行动与发生的事

件都是在一定的游戏语境中形成的:由游戏的
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物质属性和规则所决定
[ 12] 。

总体来说 ,电子游戏的情节可以分为类属

传统叙事部分 、游戏行为选择部分 、跨越叙事与

游戏行为的中间部分这三个部分。在这三个部

分的情节中 ,既有符合传统叙事规则的类属传

统叙事部分 ,也有非传统意义的游戏行为选择

部分 ,以及跨越二者界限的部分 ,这使得电子游

戏的情节叙事区别于传统叙事模式 ,而形成了

别具特色的新型的媒介叙事文本。

三 、结语

著名电子游戏设计师 Crawford对于电子游

戏的叙事与传统叙事的不同进行了详细的论

述 ,他将游戏的 “非线性叙事 ”称为 “互动故

事 ” ,认为设计游戏故事的方法和传统创作一

个故事不同的是 ,游戏故事创作者需要创作的

是 “互动故事世界 ”(interactivestoryworld),而

不仅仅是故事。建立一个互动故事的世界 ,必

须先忘掉那些固定过程的情节 ,把思考的重心

转回到一个充满各种剧情发展可能性的故事世

界 ,选定一个故事大方向 ,然后探索各种可以跟

随大方向前进的可能性。互动故事世界的关键

就在于一个故事世界是大于一个故事的 ,玩家

每次在故事世界中的一次完整互动过程 ,等于

就创作了一个新故事 ,而玩家所经历的过程 ,就

是故事情节的发展过程
[ 12] 。实质上 ,互动故事

的建构者是在创造一个世界 ,而故事的讲述者

是玩家或故事中的人物 ,在分享自己的亲身经

历时 ,才像是故事的讲述者。

在当今流行的在线游戏里 ,玩家所进入的

就是一个互动世界 ,同一个玩家每次进行不同

的故事过程 ,或是不同玩家一起进入同一个互

动故事世界 ,但每一个故事都是不一样的。而

这种组合随着技术的容量与创作团队的开发 ,

产生越来越多的可能性 ,互动故事世界也远比

述说一个故事更加复杂与庞大。因此 ,从电子

游戏的开发角度来看 ,在游戏剧本的编写过程

中 ,开头的故事等皆不是工作的重心(很多时

候玩家并不会去阅读开场故事),重点在于如

何描绘一个故事地图 、交代这个故事地图里有

哪些种族及其自然景观为何 ,玩家从哪里出发 ,

在哪里会遇到其他玩家扮演的角色 ,哪里又是

NPC(非人物角色 ,指计算机人工智能的角色)、

走到哪里会发生什么样的任务跟遭遇等。相较

于故事情节 ,这些地图所描述出来的互动故事

世界丰富度更加吸引玩家。

借用传统叙事理论对电子游戏进行研究的

同时 ,我们需要认识到电子游戏中三类叙事的

并存 ,使得电子游戏成为具有完全不同于传统

叙事文体特征的一种新的叙事媒介 ,电子游戏

的出现是对现有叙事媒介规则的巨大挑战 ,为

当前的传播学与媒介叙事研究提出了新的命

题 ,需要研究者对其全新的叙事存在状态进行

深入探讨。
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pressedtemporarily, andthatitisdifficultformigrantworkerstofindajobcanbeseeneverywhere.However, shortageofmi-
grantworkerscomesagainastheinfluenceoftheFinancialCrisishasbeenindecline.Inthispaper, wesetananalyticalframe-
workaccordingtoLewismodelandTodaromodel, andtrytoexplaintheissuefromtheperspectivesofsupplyanddemandofthe
surpluslaborforce.Fromthesupplyingperspective, therestillexistalargenumberofsurplusrurallaborswhoarepoorlyeducat-
ed.Fromthedemandingperspective, becauseofindustrialupgrading, theurbansectorneedslaborswithhigherhumancapital.
Thusthereappearsthedemand-supplyimbalanceofmigrantworkers, leadingtotheshortageofmigrantworkers.
Keywords:shortageofmigrantworkers;industrialupgrading;humancapitalstock

AnEmpiricalAnalysisofEmploymentAbsorptiveCapacityofJiangsuProvincialServiceSectors
ZHANGYan-cai

(SchoolofEconomicsandManagement, HuaiyinNormalUniversity, Huaian, Jiangsu223001, China)
Abstract:FinancialcrisisbytheUSsubprimecrisistriggeredcausedeconomicrecession, consumerresistanceandhigherunem-
ployment.Toeffectivelyincreasetheemployment, theimprovementofindustrialstructureismoreimportantthantheeconomic
growthrate.ThepapergivesanempiricalanalysisofthethreeindustriesinJiangsuProvinceonemploymentabsorptivecapacity
toprovethatthedevelopmentofserviceswillpromoteemploymentgrowth, anddifferentsub-sectorswithintheservicesectorhas
madeamoresignificantcontributiontoemployment, whichspecifiedthedevelopmentpathoftheservicesectorintheissueofsol-
vingtheproblemofemploymentinJiangsuProvince.
Keywords:serviceindustry;employmentabsorptivecapacity;JiangsuProvince

TheProblemsaboutLiuYizhengAdaptingTaicangTaiyuanWangGenealogy BIANXiao-xuan
(CollegeofChineseLiterature, NanjingUniversity, Nanjing, Jiangsu210093, China)
Abstract:AsthepaintingleaderoftheQingdynasty, WangShimin'sfamilyhadacomplicatedinheritancerelationamonghis
sons, grandsonsandnephews.LiuYizhengreferencedtoTaicangTaiyuanWanglineageandsimplifiedit, whichproducedsome
problems.Basedonthefirst-handinformation, thepaperrestoredtheoriginalappearanceofhistoryinordertoclarifythedual
clanrelationshipbetweenWangShiminandWangYuanqi.
Keywords:WangShimin;WangYuanqi

Japanese"Pro-China"ConservativePoliticians'ViewstowardsChina
　—KenzoMatsumura, theLiberalDemocraticPartyConsultantandtheRepresentativeofthe
House, asAnExample ZHAIXin
(SchoolofInternationalandPublicAffairs, ShanghaiJiaotongUniversity, Shanghai200030, China)
Abstract:KenzoMatsumuraisaman, whodidgreatcontributionsforSino-Japanrelationshipoveralongperiodoftime.The
reasonthathedidn'tchangehisconservativepoliticalpositionanddevotedhimselftodeveloparelationwithChinaduringthepe-
riodofthereestablishmentofSino-Japanrelationshiphadsomethingtodowithhiscertainknowledgeandunderstandingtowards
Chinesecharacteristics, whichheaccumulatedinhislong-timeactivitiestowardsChina.Butthefundamentalreasondependedon
thathearguedthepriorityofJapan'smarketingenlargementandnationalsecuritycorrelatedtoChina.
Keywords:KenzoMatsumura;Japanesepolitician;viewstowardsChina;Sino-Japanrelations

AnIntroductiontotheStudyoftheWesternImagesintheLateQingDynasty LUOAi-hua
(CollegeofLiterature, HunanUniversity, Changsha, Hunan410082, China)
Abstract:Thispaperadoptedaperspectiveofthesociologyofknowledgeandthehistoryofideastodefinetheproblemsandare-
as, contentsandviewpoints, methodsandmeaningsrelatingtothesubjectofthestudyofthewesternimagesinthelateQingDy-
nasty, soastoproposeanoverallframeworkandprovideatheoreticalbasisandguidancefortheconcretestudiesinthefuture.
Keywords:thelateQingDynasty;thewesternimages;symbol

TheNarrativeInterpretationinDigitalGames GUANPing-ping
(CollegeofCommunicationandInternationalCultures, ZhejiangUniversity, Hangzhou, Zhejiang310028, China)
Abstract:Asanewformofnarrative, digitalgameshavebecomethenewareaofnarrativestudy.Withthenarrativetheory, we
candosomeresearchonthestoryandplotindigitalgamesandfindtheparticularnarrativeinthem.Thenarrativeofdigital
gamesincludeslinearnarrative(thetraditionalnarrative), non-linearnarrative(thechoiceoftheplayers)andsimultaneousnar-
rative(acrossthetwoparts).Thethreepartsofnarrativeindigitalgamesmakeagreatchallengefortheexistingrulesofthe
medianarrative.
Keywords:digitalgame;narrative;linearnarrative;non-linearnarrative;simultaneousnarrative

OntheProcessandStrategyofMentalModelConstructionofConceptualChange YUANWei-xin
(SchoolofEducationScience, HuaiyinNormalUniversity, Huaian, Jiangsu223300, China)
Abstract:Accordingtothecognitivepsychologyviewpoint, conceptualchangeistheprocessofthechangeandconstructionfrom
student'sintrinsicnaivemodelstoscientificmentalmodels.Mentalmodelconstructionincludesfourstagecirculations:activating
onmisconceptionoforiginalmentalmodels;producingdissatisfactioninthemodelelement(producingcognitiveconflict);con-
structingnewmodelandusingnewmodel.Thestrategyofconceptualchangeinclude:focusingonthemisconceptionofstudent's
mentalmodels;initiatingstudent'scognitionconflict, analogicalreasoning;constructingthenewmodelandusingnewmodeland
scientificreasoning.
Keywords:conceptualchange;mentalmodelconstruction;process;strategy
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