
程序修辞 ： 游戏研究的修辞学范式 ｎ

刘 涛 曹锐

摘要 游戏如何在人們 的 欲望 维度展现 出 巨 大的魔 力
，

又如何将租序 系统
“

悬 置
＊

起来而 为 玩 家劍 设一 个

看梅 自 由 的
“

幻 想世界
”

？ 这些 问 题本质上涉及到游戏 的 沴辞 學 问 题 。 关 于游戏 的 形 式 与 结 构
，
长 ＿ ？ 来

存在 两种研究 范 式
，

：分别 是骚调
＊‘

表征
ｗ

的 叙事 学 （ ｎａ ｒｒａｔｏ ｌｏｇｙ ）
泫式和 强 调

“

规则
”

的 游戏 学 （
ｌｕｄｄｏ

ｇｙ ） 这式 ｃ
试图 乎 息

“

叙事
＇”

与
ｓ

规則
”

之争 的 银序修辞
”

理论
，
则 沿袭 了修辞 学俦统 的认识论和方法

论
， 将

“

程序性
ｗ

（ ｐｒ〇ｃｅ
ｄｕｒａｌｉｔｙ ） 视为 游戏 的 本质 所在 ， 并 围 绕

“

箨序修辞 这一核心概念开 启 了 游戏

研 究 的修辞学 范 式 ａ 所谓程序修辞 ，
主要是指通过对游戏规则 及其符码表征体 系 的 笨略性设计 ，

ＪＪＴ达到 既

定游戏 目 的 的修辞行 为 与 实 ，錢 概括而 言
，
修辞 学 范 式 下

＇

游處研露 的 问题域主要体现在 五 个方 面 ： 修辞语

言 维度的程序 修辞规 则 问题
？辞策 维度的程序 修舞设计 问题、 修辞 实践 维度 的稃序 修辞互动 问 題 、 修

辞批评维度 的程序修辞批判 问题 、 修辞徐理 维度餘程净修辞遒德 问 题ｓ 在程净修辞 的知识结构 中 ， 湃戏本

质上体现为 一 个 包含 了 游戏叙事 、 游戏视 则 和傳戏玩 家约
“

三体间 题
＇

％ 而
“

三体
”

内 部本 同 的 主导结构 、

强 顏 关 系或设计偏 侖揭 示 了 三种 不 同 的 游戏机制 ａ
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、 引 言 ： 作为修辞实践的游戏

如果一种事物能够形成 、 维持 、 改变人们的观念或行为 ， 那么其对应的实践

活动本质上就悬一种符号实践 ，

［

１

锻戏也不例外 ｓ 不苘子其他的文本形态 游戏

的符号 ．实践离不开；玩家的参％ 因为游戏意义的发掘和虽现 ， 致由玩家的宣接参

与完成的 ， 否则游戏便只是毫无意义的代码或规则 ｅ 游戏如何影响人们的态度 、

情感或行为 ， 又如何嵌入到人们的 曰常齒活 ｆ 伊恩
？ 博格斯特 （ＩａｎＢｏｇｏｒｔ） 僙助

能性空间
”

（Ｐ
＿＆ ｉ ｌ ｉ ｔ

ｙ
ｓｐａｃ ｅ ） 这一概念 ， 拓展 ７游戏研究的争术视域。 尽管

任何符号文本都强调意义空间及其可能性 ， 但是游戏无疑将这种
１

１能性
”

推

向 了极致 ， 所谓 的
“

无限可能 在游戏那：里或许有着更为嵐真的 ：§义 ＆
：具体来

说 ， 无论是传统的桌面游戏 （ ｂｍＭ
ｇ

ａｍｅ ）
， 还是以计算机为介质的视频游戏
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（ ｖ ｉｄｅ ｃｒ
ｇ
ａｔｍ）

Ｕ
， 都尝试在现实与虚拟的 动 中创

造出一个
Ｍ

对能性空 间＇ 即
“

玩家通过操纵游戏

所提供的符号系统 ， 探素錄戏规则所预设的＾个

充满各种可能性过程与结桌时空间 ： Ｈ概括而貪４

不同于传统符号文本的
“

观着逻辑
”

或
“

体验逻

辑
”

，
游戏本质上将它的开发者或生产者推殖幕

后 ， 玩家作为游戏意：义的创造者主參了
Ｋ

可能性

空间
”

的生产系统
，

因此游戏文本的符号实践主

体上体现为
一种

＊
＊

参与逻辑％ ．１Ｓ是在游戏所创造

的神奇世界中 ， 玩家们乐此不疲地
“

遍历
ｎ

各种

路线 ，

“

试探
ｗ

各种未知 ，

“

发现
５ ’

各种可能 ；

也同样甚在玩家的深度参与结构中 ， 符号实戡维

度上的游戏观念 、 话语 、 文化被源源不断地生产

出来 ｓ 直此 ， 如果说其他符号文本的意义系统深

刻地携带着文本生产者的意ｆｔ 、 旨趣 、 欲望 ， 游

戏则缔造了一个更为丰睿的
＊

可能性空 ，间 ＇ 其意

义主体上鋒由玩家参与
“

编织
＾

而成的 ａ

然而 ， 游戏世羿里的万千
Ｂ

人生＇ 却似乎拥

有着相似的
“

剧本 ＃管

＜

可能性Ｓ间
”

是由游

戏玩家主导而形成 的 ， 但是
“

如何可能
”

以及
“

何以可能
”

等何题却悄宠声虐地指向 了游戏深层

的底麗逻辑 。 例如 ， Ｂ际象棋中的
ｗ

出兵
”

攻人

对方棋盘的底线后
＠

可以转换为除
“

嵐 以外

的任意棋子 ， 而中＿象棋 中 的 兵
”

（

“

兵
”

或
“

卒， 走到对方棋盘的底线往ｆｔ意味看
“

老率无

用＇ 这导致玩家在两种棋类游戏中对 土兵 的

使甩策赂存在着裉本性的不＿ ４ 可见 ， 受限于不

同游戏中特定规则 的表征和互动 ， 玩家在
＂

可能

性空间
ｗ

中的探索 ， 弁非具有寒全意义上的 ，

动性
” （ ａ

ｇ
ｅｎｃ

ｙ） ， 反倒ｉ规 出被游戏规则所支配

的
“

被动性％ 而不同游戏中玩家角 色的
“

命运遭

际％
—定意义上 也被接合到既定的社会文化系统

中 ， 并最终以隐喻的修辞方式影垧并塑造一个时

代的观念体系 西方推崇
“

不撤当将军的士兵

不是好士兵＇ 而在中属 ，

乂

不要当过河卒
， ，

之类

的劝诫则流传甚广 。 这些基于游戏规则所形成的

文化隐喻 ， 深刻并长久地嵌人到不同文化的处世

哲學之中 ，

由此便产生 了一个悖论 游戏一方面缔造

了一个由玩家主导的 、 充满无限可能的
“

自 由 世

界＇ 另
一＿又情３３＃息地设定了一系列规则体

系
， 规约并限定了玩家的恣意发挥 ， 游戏最终呈

现为一个
《

有限的 ｇ 由世界、 恰怡是因为这一悖

论的永恒存在 ， 游戏释放坶民大的想象力 和表现

力》 具体来说 ， 游戏的底层语言甚一審程序系统 ，

但玩家似乎并未意识到来 自程序的Ｋ迫和束缚
＠

反倒通过
“

角 色代人
”

和
＠

手柄操控
”

而获得了

由体身份 ， 并 由此完成游戏话ｉ吾的象怔性认

那么 ， 游戏如何在人们的欲望维度展现 出眞大的

魔力 ，
又如何将程淨系统

“

暴 起来而为玩家

创设一斗看似 自
＇

由的
“

幻想世界
”

ｔ 这些何题本质

上渉及到游戏文本的修辞何题 ， 即游戏如何策略

性地诱导人们毫无防备地沉癱其中 ， 又如何借助
一藝 Ｉ套符码系统在现实与虚拟的互动中建构 、 塑

造或簠组人们 的观念体系 。 ＊于游戏实践预设了

特定的劝服敦果 ， 并且存在詹长久而深厚；的历史

文化渊溉 ， 以至于荷３语替学家约翰 ？ 赫伊津哈

（ＪｏｈａｎＨｕｉｚ ｉｎｇａ ） 在 擊戏的人｜ 中＿ ，出 了
“

人类

的整个文明就是游戏
”

的盞要论断 。 增戏的修辞

何题研究散见于西方学者的著述中 ， 而要说对这

一Ｍ题展开集 中论述的学者 ， 则不能不提到游戏

研究 的代表性学者伊恩 ？ 博格斯特 （ ＩａｎＢｏ
ｇ
ｄｓｔ

ｊ 。

他在影响深远的 《劝服性的游戏 ： 视频游戏的表

规力 》 ＾ＰｅｒｓｕａｓｉｖｅＧａｍｅｓ ：Ｔｈｅ Ｅｘｐｒｅｓｓｉｖｅ Ｐｄｗｅｒｏｆ

〔１ １？薪赛戏进行抵念 ：的界定是一件 十 分妹手协事情
，

ｉｆ为 无论在獨 内 违是霉外
，
视類

■

游戏 的 相 关＃谓都 ＃常 多无
，

包栝数

字 游戏 （
ｄｉ
ｇ

ｉ ｔａｌ
ｇ

ａｍｅ ｓ
） 、视频游戏 （

ｖｉｄｅｏ
ｇ

ａｍｅ ｓ
） 、 电 子 游戏 （

ｅｌｅｃ ｔｒｏｎｉｃａｌ
ｇ

ａｍｅ ｓ
） 、 电 脑 游 戏 （

ｃｏｍ
ｐ
ｕｔｅｒ

ｇ
ａｍｅ ｓ

） 、主机游戏 （
ｃｏｎｓｏｌｅ

ｇ
ａｍｅ ｓ

） 、 电视游戏 （
ＴＶ

ｇ
ａｍｅ ｓ

）等 。 虽 然 国 际知名 的 游戏研冗 学术组织
“

数字 游戏研究协会
”

 （
Ｄ ｉ

ｇ
ｉｔａｌ Ｇａｍｅ ｓ Ｒｅ ｓｅ ａｒｃｈ Ａｓ ｓｏｃ ｉａｔｉｏｎ

，

Ｄ ｉＧＲＡ
）
使用

“

数字游戏
”
一词 来统摄各种 以计 算机技术为 中介的 游戏形 式

，

但本文倾 向 于使用
“

视频游戏
”
一词

，
因 为在汉语 中

“

数字 游戏
”

也许会使人联想到 和数字有关 的 游戏
，

比如起源 于河 图洛书 的 九宫格数字 游戏
；

而
“

电脑游戏
” “

主机游戏
” “

电视游

戏
” “

街机游戏
” “

网络游戏
” “

掌机游戏
” “

手机游戏
”

这些称谓 又过于 强调显示介质的 意义而忽略 了 游戏属性
；

“

电子竞技
”

过于 强

调玩家的 竞争性而 忽略 了 养成类 、休 闲 类游戏
；

而
“

电子 游戏
”

也可 以 指代那些 以 电 力 驱动 的玩具
；
所 以相较而 言

，

“

视频游戏
”

虽

然在未来也有可能脱 离屏幕的 限制
，

但就 目 前来看
，

这一称谓 能够在 最 大 范 围 内 涵 盖 多 种 计 算机互 动 游戏
，
是指代 计 算机互

动 游戏 的 最佳称谓 。



ＶＨｅｏ
ｇ
ａｍｅ ｓ）

—书中将游戏问 ｉ题貴于修静攀德统中

加 以研寒
；

认为视频游戏的泰现力 （ ｅｘｐｒｅｓ ｓｉｖｅ

Ｐ＿ ｅｒ ） 击体上体现为对玩家的劝服效舉＾ 而劝服

＿题怡恰是传统修辞孛的本体问题 ａ
？与此 同 时 ，

博格斯特在 、

？

《视频游戏的修辞学》 中更是大胆地

阐释了游戏实践的修辞实践之本质 。
？

游戏研究 如何进 人到修辞学的关照视域 ？ 这

不能不提到博袼斯特童点论述的
一个概念 程

序修辞 （ｐ？ｅｅｄｕｉ？ｌ ｉｉｉ＊ｔｏｔｉｅ
：

） 。 按顧博格斯特的观

点 ， 程序修辞
Ｋ

这个概念与通过演讲术进行修辞

实践的文字修辞和逋过图像进行修薛实践的视觉

修辞类似 ， 是
一种通过程序来进行论证的修辞实

践
”

。

？虽然
Ｋ

程浄修辞强调基于规则的表征和ｍ

动在视频游戏中 所发挥的主导作用
”

， 明Ｍ未就

此否认育谱 、 文字 、 图像以及动态影像在游戏修

辞实践 中所发挥的修辞功能 ａ
：事实上 ， 程序修辞

的中心概念；
豪

＇＊ ‘

程層性
”

 （ｐｒｏｃｅｄｕｒａＫｔ
ｙ

）

：

， 霄意为
“

建构 、 解释或者理解过程 （ ＰＨ？） 的方式
”

％

简言之 ， 程序修辞铺设了一种程＃性的认知框架 ，

其特点就是將游戏过程怍为修辞对象 ，
通过在程

序层面对游戏过程进行策略性的设计和编码 ， 以

达到某种劝服性的修辞 目的或效果 ａ

尽管博袼斯特强调程 Ｉｆ性在游戏修辞中发挥

的主导作用 ：
， 但他也承认视频游戏＃＃像 良然语

言揶样 ， 如 同发 电报一般直接传达意义 ， 相反 ，

视频游戏
“

逋过
４

单５５操作
，

（ ｕｎｉ ｔ ｏｐ
ｅｒａｔｉｏｎ ） ，Ｍ

人了物质的 、 功能的 、 独立的＿征模式 ， 在游戏

玩家 、 游戏文本和现实世界之间 创造也 了一种复

杂的关系％ ？其中的
“

单５５操作
”

指的是
“

对携带

特定意义的离散的 、 独女的单位进行排列组合＇ 网

换句 ｔＳＩＳ ， 博格 媒介都视为￣种可拆解 、

可虞慰的构遺系统 别 ｆ ｉ

＇

ａｔ ｉｖｅ Ｓｙ＆ｔｅｍ ）
， 认为可以

从视顏游戏的＾个个徽观的构造系统 出发 ．

， 理解
“

单无操作
”

本身的编码体系 以及不 同
ｗ

单元操

作
＾

之间 的关联装量 进而在程序修辞意义 ＿￡把

握游戏实践所创设的过程性的认知体验 ， 珣如同

生物学借助 ＤＲＡ 来理解生命 、 化学借助元素来理

解化学反成 Ｅ

诚然 ， 分析游戏修辞机制 的路径可请＃元 ，

簡羞：
了繁观的制度分析 （ｅｍｂｅｄｄｅｄ ｉ ｉｉｓｔ ｉ ｔｕｔｉｅｎｊ 、 游

戏幽親分析 （ｆ
ｅｎｒｅ

ｉ） 和作者元＿分析 ｔｐＨｔｈａｒｓＨｐ

ｅｌｅｍｅｎｔ％ ） 微观的游戏物品栏分析 ＊ ？ 交３￡界 ：面分

析 、 宜动地图分析以及游戏操作记录分析等内容１％

但 由于视频游戏从本质上来说是程序性的 ， 所以 ，

从这个意１上来奢 ， 程序修辞这一概念不仅指 出

了
“

程序性羅游戏之所以为游戏的核心特征＇＿

时也为互文性的 、 多模态的视频游戏提供了一种

新的阐释框架 。 尽管博格斯特 比较系统地论述了

程序修辞的 内涵 ， 也借此打开了游戏研究的修辞

学视野 ， 但是依然有两个问题需要进一步 回应 ：

第一 ， 游戏研究中引 人修辞学视域 ？ 并将程序修

辞作为游戏修辞研究的核心概念 ， 究貪在游戏研

究 的知识谱系 中 回应了 什 么牵术问题 ， 或者说
ａ

程序修辞
”

这一概念
ａ

出场
ｗ

的问题语境究竟是

什 么 ？ 第二＾ 良足程序修辞所构建的知识语境 ，

我们 Ｉ碁否可以在
“

范式
”

篇面想象游戏研究的修

辞学范式 ？ 如果这一傾设成立 ， 那么我们如何从

修辞学范式出发勾勒游戏研究的问题域 ？ 基于此 ，

本文嘗先梳理游戏研究的基本范式 ， 然后在此基

础上探讨萑序修辞的
“

出场
”

语境及其尝试茴应

的游戏研免命题．

， 最后探索修雜学范式下游戏研

究的＿＿域及其核心问题。

二
、 游戏研究的范式之争 ： 叙事学与游戏学

尽脊学界对游戏研究的派别划分还存餐 定分

歧 ， 但一十相对普遍认可的观点是 ： 根据游戏形态

及其介质类壤 ，
游戏研究主要形成了两大学术共茼

体 ， 分别是聚焦于传统模拟仿真类游戏研究的仿真

共而体 （
Ｓｉｍｕｌａｔｆｏ ｉｉ ｆｊ〇ｎａｍｕ ｉ＿） 和寒焦于以计雾机

为羞驀游戏介虜 的视频游戏研寃典同体 （Ｖｉｄｅｏ

ｇ
ａｎｗ ｓ ｔｕｄｉｅｓｅｏｍ ｉＢｖｕｉ ｉｔｊ） ？霉錢同体形成的标志

墓 １９７０
：竿成寞銳歸斜方真和游戏 ｆｌｉ ｔｔｅｉｗａｔ ｉｏ ｉｉａｌ

Ｓｉｍｕ ｌａ ｔｉｏｎａｎｄ（ａａｒａ ｉｉｊｇ
Ａｇｓｏｃ ｉａｔｉｏｏ

， ？ＡＧＡｊ ， 该协会

创办 了游戏研究的经典学术刊物 《仿真和游戏＞

（
Ｓ ｉ ｔＭｕｌａｔｉｔ ） ｉｉ ＆Ｇａｍ ｉｎｇ ） ＊ ，＿视频游戏研究共同 体

诞生的标志是 ２００３ 年成立 的数字游戏研究协会

（ Ｄ ｉ
ｇ

ｉｔａｌ（ＪａｍｅｓＲｅｓｇａｒｏｌｉＡｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ
，
Ｄ ｉＧＲＡ）

，

读

学会创办 了游戏研究的重寒学术期 刊 《数字游

戏研究协会孝报》 ＣＭ ？ｉＧＲＡ ） ？ 此外 ， 由哥雖

哈 根 ＩＴ 大学等机构共 同 创办 的 《游 戏研究ｆ
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（ Ｇａｍｅ ｓ ｔｕｄｉｅｓ ）隶臃于虫版道德養爵会 （ ０？１１
－

ｕｉｉｔｔｅｅｏｎＰｕｂｌ ｉｅａｔｉ〇 ｊ
［Ｅ ｔｈｉ ＜ｊ ｓ

，
ＸＯＥＥ》 的 霉變戏与文

化） Ｇａｍｅｓ ａｒｔＣｕｌｔｕｒｅ ） 也都霉魏顏游戏＿＂同体

的趨学术刊物 。

必须承认 ，
２０００ 年以后

５Ｊｆｅ流游戏形态＆规

出普遍的
“

计算机转向 ＇ 视频游戏研究主导

前的游戏研究格局 。 如何开展视频游戏研究 ？ 视

频游戏研究共 同体 内部出现了 两大学派 ：

一是侧

熏视频游戏本体分析的形式主哀孛派 （Ｆｃｍｍｌ ｉ对

ｇ
ｒｏｕｐ） ， 二是侧 重玩家和文化 的情境虫义学派

細０￡
１ １１０偷１琪０印 ）

５ ＞

１
１３所谓形式主义学派 ， 主要是

指
“

那．偏 向餘戏文本分析 （ｇａ ｉｉｉｅａｎａｌｙｓｉｓ ） 粗本

体论分析 Ｃｐｎｔｏ ｌｏ
ｇ
ｔｅａｌ

ａｎａｌ

ｙ
ｓｉｓ） 的孝者 ， 他 ｆＨＩ往往

代表了一种人文＿义的媒介研究路径 ， 关注游戏

丰身及其相关的赏学间题／
＿而犢境禽夂学派则

“

注重对游戏玩家的分析以及他们所塑造的游戏文

化研究＇ 其关注点并非
“

游戏规律的宏观把握＇

而是聚焦游戏背后的社会语場与文化研究。 如

托马斯 ？ 马 ，拉 比 （Ｔｈｗｎａｓ Ｍａｌａｂｙ）
： 所指出 的那禱

情境迮置不像形式主义那样从游戏形态和类别中

得出结论 ．

， 而是在实际情境中推理出结论。

Ｍ筒ｔ

之 ， 形式主义学派关注的 ；碁游戏本体层面的形式

分析和文本研究 ， 而情境主里学派则＊要关注游

戏拿件及其文化实践研 ：

究 Ｑ 相应地 ， ＝參的研究

路径也存在明显羞异 ， 形式主义学派聚焦具体的

游戏文本 ， 篇借助叙事分析、 柄分析等滩来

掲示游戏文本的生成规律３ 情摄主义学派则将游戏

玩家和游戏文化纳人到游戏研究视野 ，
强调 回到玩

家与游戏 、 游戏与社会所形成的既定倩境中
，

通过

情境分析或实践批评来掲琴游戏的实践 内 涵与文

化机制 。 游戏研究的学术理路如图 １ 所承ａ

图 １ 游戏 研究 的 学 术理路
？

《
一

＞形式主义荸派的范式分野

相对于视频游戏研究的情境主义学派而書％

形式主义学派更多关注游戏本体层两的基础理论

研究 ， 然而如何在认识论上理解游戏 ， 如何确宣

游戏研究的理论脉络 ， 形式主义学派内部却出现

了较大的分歧 ， 相应地也就形成了不同的游戏研

究范式 ， ３前 ， 形式主义学派的游戏研究 ， 主要

存在两种 比较成熟的理论范式 ：

一暴強调
“

表征
＂

内涵的親＿學 （ｎａｔｒａｔｏ ｌ６｜ｙ：

＞ 截式 ，
＝墨製调

“

规

则
”

属性的游戏李 （ ｌｕｄｏｌｏｇ ） 范式 ＾ 双方持续争

论数年 ， 他们 的 ３１要分歧在于 ， 叙事和规则到底

？ｐ部分对游戏更重要 ４

理解形式主义研究的范式分野 ， 有必要回到

两派学术争论发生的历史起点 ２〇 世纪 ９〇 年代

末ｉ 彼时的视频游戏正处于从 ２Ｄ 游戏向 ３Ｄ 游
＇

戏

过渡的时代 ＊
—部分游戏厂商 ，

比如住天堂 ＣＮｉｕ
－

ｔｅｎｄｏ）
： 侧置游戏性 ， 把麵動 ：放在游戏规厕的创

新上
，

； 而另
一部分广商 ， 比如艺电 （ＥＡ

：

） 则倾向

于追求拟真的爾面和电影般的叙事 。 也正是游戏

实践ｇ意出现了不 同的里产取向 ， 促使研究者分

别关注游戏生产的鋇事问题和规则 问题 ， 相 虛地

也就形成了认识论上的分野 ， 即作为表怔的游戏

和怍为规则的游戏
＠
其标志性的

Ｍ

莩术事件
”

就

是诞生了游戏研究的
“

叙胃
＂

取向 和
“

游戏學

取向的奠基之作 ＊ 分别晶珍妮特＊默蓮 （Ｊａｎｅ ｔ Ｍｍ－

ｍｙ） 的 綠息甲板上的哈姆霄特 ＊

． 网络空商叙事

的 ■ 未 ：乘Ｊ （
Ｈａｉｉｉ ｌｅ ｔｏｎｔｈｅＨｏｌｆｒｄｅｃｋ ：ＴｈｅＦｕｔｕｔｔｅｄｆ

Ｐｆｏｉｒａｔ ｉｖｅ  ｉｎ Ｃｙｉｗａｐ
ａｃｇ） 和埃斯潘＊

阿尔萨斯ｆＥｓｐｅｎ

Ａａｊｓｅｔｈ ） 的鑛文本 ＊

— 遍历文本的视角》 （Ｃｙ
ｔｅ ｉｔｅｒｔ ：

Ｐｅｒｓｐｅｃ ｔｉｖｅｓ ｏｎ Ｅｔｇｏｄ ｉ＜｝ ｌｉ ｔｅｒａｔｕｒｅ ）  〇

实 Ｐ示上＾ 这两种不同的范式主张可以 追遍到

—个共同 的起点ｗ 即现代游戏研究领域的奠：塞之

作 翁翰 ？赫攀＿踏（Ｊｏｋｍ Ｈｕ ｉｚｉｎｇａｊ 于 １ ９３＆竽

扭版的 《總戏的 ，人１ＣＨｏｍｅＬｕｄｅｎｓ）
：
—礙《 麗懿

该书并末渉及视频游戏 ， 枢却 阐释了游戏的本体

廣性及其内涵 ， 同时也貪費了游戏在孕育人类文

明过程中所发挥的重要作用 ８
Ｐ ９嚇伊津哈将游戏的

＃ ｆ赛戏 研究 Ｉ是一本截上期刹 ，
所 本文 中 凡是 ；涉：及到 ｉ 丨 用 自 此刊 的 文肇均没有标 逢页 码

＃

參＂该 图 主要银擴棋 下 文獻绘
■

制 而 成 ：

：Ｎ ｉｅｆｅｎＳ馬 Ｓｍ ｉ ｔｈ
ｊ氏

＂

ＩｏｓｃａＳＰ ．ｖ ｉｄｅｆｔ ｔｈｅ

ｔｉｏｎ
 （
３ ｒｄ

） ［
Ｍ

］

．Ｎｅｗ ＹｏｒｋａｎｄＬｏｎｄｏｎ ：Ｒｏｕｔｌｅｄ
ｇ
ｅ

，２０ １ ６ ：１ ２
—

１ ３ ．



本体属性概括为两个主要持征 ：

一

：蠢具有＿现实

性的愉悦和３５观体验 ， 具有一定的形式和规

则 ５
Ｍ显然 ， 前表主要指 向游戏的叙事问题 ， 闻为

愉悦体验的获Ｈ更多的是建立在游戏符号及其表

征的叙事智慧层面 ， 而后者则主要 回应的是游戏

的规则问题 ， 而规则 问題恰恰最姿典的游
＇

戏学所

关注的传统命题。 由此可 见 ， 游戏研究在 ２０ 世纪

９０ 年代 出现的两种考察路径 ， 即叙事
：莩范式和游

戏学范式 ， 早在赫伊津哈于 ６０年前关
＇

于游戏的绖

典界定中就已经埋下了认识论意义上的
“

种５＾ 资

强调表征的叙事学范式

从传统的模拟游戏到以计箅机为媒介 的视Ｈ

游戏 ， 游戏研究的问题域是否发生 了偏移 ？ 如果

将计箅机技术简单地理解为视频游戏出现的技术
“

中介
”

或转换
“

装＊
”

， 那便远远地低估了视频

游戏在叙事维度上的可能性和想象力 。 正如 印刷

技术改变 ：Ｔ小说叙事方式 、 电影技术 创新了电影

叙参形态 ， 游戏 从
“

传统桌爾
ｐ

到
“

电脑桌面
”

的迁移 ， 改变的不仅仅是游戏的呈现形式 ， 更为

重要的是改写了游戏的语官及其表征体系 ， 而计

算机技术之于视频游戏的意义则更多地意味眷一

１
＾

｝＾台 、

一种架梅体系
一种 性 震組系统 ｐ

布伦达
■

＊養霍Ｉｐ （ＢｒｅｎｄａＬａｕｒｅ ｌ
：

） 作为游戏研

究叙拿學范式的先驱 ， 先后著有 《面向基于计算

机鮮露动 ：虚幻系统设计Ｉ （Ｔｏｗａｒｄｔｈｅｏｆ
＃

Ｃｏｍｐ
ｕ ｔｅ ｒ

－Ｂａｓｅｄ Ｉｎｔｅｒａｃ ｔ ｉｖｅＦａｎｔａｓｙ
Ｓｙｓ ｔｅｍ  Ｊ翁乍

１为

剧场曲皆譯机》 （
ＣｏｍｐｕｔｅＪＳ  ａｓＴｈｅａｔｔｅ） 辱眷作 ，

并系统探讨Ｔ游戏叙事 的符号表征体系 ， 此后 ，

珍妮特 －縣 （Ｊａｎｅｔ Ｍｕｒｍｙ） 继承和发扬 了这一传

统 ， 她把计算机视为
一种新 的叙事媒介 ， 认为

“

计算机是一种万能幻想机 ， 能够建造出 随时可以

停企、 开始和关闭 的世界，

一切看似虚幻但看起

来却很真卖 。 这个机器不仅能创造 出室内 的炉火 、

荼 ， 还能创造坩能够 触摸 、 交流甚Ｓ彥吻 的人

物
”

Ｐ
１

］

ｕ 按照
：

默星的观点 ，
ｉ干算机既对以延续盘典

的文学叙事传统 ’ 也可以作为一种令人上瘾的感

觉机器 （ａｄｄｉｃｔｉｖ０ｅｎ
：
ａａｔｋ）ｎｍａｐｈｉｎｅ ＞通往数学鐵事

世界《 默里断Ｉｆ，
基于计箅机系统的视频游戏 只

有沿袭叙拿擎路径才能在文化意文上获得社会认

可 ， 否则便会沦为难登大雅之堂的杂耍 ， 例如

‘ ‘

在游戏 織罗斯方齡 中不断累加的砖块可 以理

解 为九十年代不堪生活重负 的美画 人 的典型写

照 可见 ， 基于钗事学＿式的游戏研究 ， 实际

上甚将游戏置于社会总体系统 中加 以考察 ， 游戏

一定意义上被视为社会现实或理念的表征系统
＠

这使得游戏携带鬌类似于摄影 、 绘画 、 电影等媒

介＿态的艺术特性 。 ．利 ＊查；
參斯 ＣＨｅｗｆ Ｊｅｉｉｋｉｎｓ ）

进一步指 出 ， 视频游戏中所独有的
＂

可能性ＭｉＴ

和
“

过场动細
”

（爾 ： 构議了 一 ？种 ：梟新的

叙事形式 。

隞

总体而貧 ， 游戏研究的叙事学范式认为 ， 以

计算机为媒介的视频游戏本质上意＿翁一种新的

叙事文本 ， 它拓展了传统的叙事理论 。 必须承认 ，

，莂叙事学传统下的游戏研究 ， 更多地延续了叙

事．评的学术路径 ， 这使得游戏背上Ｔ抵袁的冉

现包袱 ， 很容易 陷人文化批评经常为 人垢病的
“

过度阐释
”

或
“

靖释暴力
”

向题 。 其实 ， 游戏文

本超越了传统叙事文本的经典解释框架 ， 如何在

认识论和方法论上创新游戏文本的叙事牵体系 ，

自前依然是叙事学范式虜待拓展的挙术命题６

＠ 强调规厕的游戏学笵式

为进一步考察游戏的本质 ， 埃斯潘 ＊ 阿尔萨斯

ｆｅ戈本 ： 遍历文本的视隹１

一

中等 丨
人了‘

鸯全新的话语概念 ， 提出游戏研究的游戏孛范式 ，

其 目 的就是要将游戏从叙事学框架中
“

解救
”

出

来 ， 揭示游戏不同于绘画 、 摄影＾ 电影等艺术样

式的本质属牲 ６ 珣如阿尔萨斯所说 ：

“

如果有人

认为游戏和叙事没有区另 （

Ｊ ， 那就是忽略了两者的

本质特征， 《他在
“

超文本
”

．

（Ｈｙｐｅｒｔｅｘｔ） 概念

的基础上 ， 坚捺认为游戏的精髓体现在组织方式

上而非 内容系统上 《 这也是为什么阿尔萨斯将游

戏的本体属性概括为一种超文本，在多元选择和

多维路径所构成的超文本结构 中 ，
玩家在游戏世

界的 自 由 选择并不意味着创避了一种新的叙事 ，

而级不过是进入 了超文本与生俱来的
“

拓扑结构
Ｈ

（
ｔｏｐｄｏｇｉｃａｌ辑爾家在超太本的拓扑擊

构 中进行游戏操作时 ， 实际上形成的是经 由这种
“

阅读行为
”

所产生的符号序列 。 阿尔萨斯将这种

行为称为游
＇

戏过程的遍历行为 ， 而遍历行为所形

成 的
＇

文本就是
“

遍历文本
”

 〔Ｅｘｇｐｄｆｃ  ｌ ｉｔｅｒａｔｕｒｅ ） 。
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按照阿尔萨斯的观点 ， 遍历文本是这个世界的部

分真相 ， 而叙事文本Ａ是这个世界的表征 ｓ 因此 ，

在游戏學范式这璽 ， 游戏摆脱 了叙事 ， 成为
一种

独特的遍历文本 ， 游戏研究的核心 问题是考察那

些能够控制玩家耷３：方式的根本原则 〇 概括＿ ，

Ｐ芎尔萨斯基于
４ ‘

超文本
”

这一概念基础和认知原

点 ， 将文学与信息科学嫁接 ， 创造 出诸多属于游

戏研寒的ｉ！ＳＩ吾概念 ６ 此践 耶斯佩尔 ＊尤尔 （Ｊｅｓｐｅｉ

＇

Ｊｕｕ ｌ
） 等人又进一步整理了游戏学中的诸多关键概

念 持游戏学范式的主要拳者还包括马尔库 ？

艾斯讓利宁 （Ｍａｉ

＇

ｋｋｕ Ｅｓｋｅｌｉ ｉｉｅｎ Ｊ 、 同 萨罗
．弗 ：按斯

卡 （ＧｃｍｚａｌＤ ＲＡＳｆｔ） 等 々

可见 ， 游戏孛范式不满足于套用叙事学等其

他学科的知识框架
，

而是尝试从游戏丰身出发考

察游戏的本体论问题
，
以此激活并恢复游

＇

戏的主

体
“

身份＇ 其Ｈ的就基 ．避免游戏研究陷人其他学

科所设蓳的解释
＂

牢笼、 遭遇其他学科的
“

学术

殖民 、 中华视频游戏研究协会前生席刘梦看建议

将
“

ｔｕｄｏ ｌｏ
ｇｙ

”

这一鑛由｜食丁儀 Ｌｕｄｕｓ （琢耍 ） 和

ｌｏ
ｇｙ

“

含成
”

的
“

游雄学
”

 〔
Ｉａｕｌｏｌｏ热 ） 概

念 ，

Ｗ翻译为
‘

巧 ：动学
，

商非
“

游戏学
”

， 以便突

出隹一菹式的基本主张 ， 即游戏是一种强调规则

的模拟 ，
而 —种影像表征的叙事 ， 按照游戏学

范式 ， 游戏学的意义实际上嫄 自其规则体系 ， 而

规则集合却是世计师的产物 ＾
“

游戏的规则就是

游戏本身 ， 无论是一个棋子、

一块棋盘 、

一张桌

宁 、
—台 电脑 、

一个手柄 ， 述是图形 、 视点 、 摄

像机角 度 ， 他们在那里只有一个原因 ， 就是去组

成规则 。 他们代表了游戏 ， 他们帮助我们沉漫在

餘魂中 ｅ ｔ

”

０隹雜參 ＊博格斯ＣＲｓｆｅｅｌｌａ Ｂｅ ｉｇ６ｎＳｅｊ 断

言 ：

“

游 戏在本质ｎ基于规则 的互动模

型 ３

”

网本同于其他的互动模遨 ， 视频游戏的独特

之处在于游戏规则之上 ：
ｘ義加 了仿真：系统 ．

， 由此

创设了一种参与性的仿真体验 。

概栝而貧 ， 由 于游戏学和叙事学范式都专注

于研究游戏形式和结构 ， 并且倾向于使用人文衾

义方法考察游戏的本质 ，
因此二；者都可以纳人游

戏研究的形式主义学派 ３ 叙事学强调游戏的叙事

策略 ，
游戏学强调游戏的规则歡计 ， 他们主要的分

歧在于 ， 对于游戏本身来说 ， 叙事和规则 （Ｌｕｄｉｃ ）

到底哪一部分

尽管游戏学和叙事学铺设了游戏形式主义研

究的两种基本范式 ， 但是 ， 二者对待游戏的不苘

立场和态度 ， 决歲了 两种萡式之间艰难的对话 。

３８是在这一背寒下 ， ＿修辞作为一种新的理论

话语适肘
‘

咄场％ 其功能就細和游戏学湘叙拿

？两种范 ：式的 ：翁立遍補 Ｓ ｉ 必须承认 ＊ 程序修弊虽

然打开了游戏研究的新问题和新视域 ， 低其并未

偏离游戏研究的形式和结构 问题 ， 所以我们依然

可以将程序修辞视为形式主义学派的延续 。
Ｗ

三 、 程序修辞 的
“

出场
”

与游戏研究 的修辞学

传统

叙專＿游戏＃的范式之争 ， 使得原本复杂

而混沌 的 视频游戏研究呈现 出一种 简单明 了 的
“

二分法
”

（
ｄｉｄｗｔｅｍ

ｙ
） ，
Ｗ但这种

“

二分法
”

也在

学术史上助推了游戏研究领域的学术分野 。 直到

２０ １ ９ 年 ， 阿尔萨斯仍然在呼吁新的研究旋：该齒调

对研宪何题本身的关注 ， 而：粗对这场争论 的关

注 呼吁也从侧面 。反映出这场争论对游戏研

究领域的深远影响 。 事实上 ， 试興乎息这一纷争

的努力未曾止步 ， 在程序修辞
“

出场
”

之前 ， 那

些
“

新的理论都在尝试去识别叙事和规则的共性

而非 ：强调个性
时

气 问题的关鍵在于如何从理论ｇ

面辂二者有机结合起来 ， 从而实观对游戏的根本

性理解 ， 因为正如杰西 ？榭尔 （ｔｅ ｓｅ Ｓｅｈｅ ｌ ｌ） 所说 ：

“

故擊 （
Ｓｔｗｙ） 和玩钱 （ｇａｗｅｐｌａ

；＾率就黨梟一体

的／
闕

￡
一

》

一些平息纷争的理论尝试

为 了平息这场眷似水火木容的研究范式之争 ，

很多孛者作扭 了积极的＃试 ， Ｉ其中 ， 尤尔所谓的
‘ ‘

半真实
”

（ ｈａｌｆ ｒｅａｌ） 是一个关键性的折衷理论 ｓ

？遴戏 学補 向 于使用专属 于＊戏 研究 的 新＃谱槪羞
，

《 强 谪 緣游戏本 ，身 的理解 ， 所 戍 游戏 学 研 究者往隹使 用 Ｌｕｄ ｉｃ
 （
篇

要
；

）
这？拉丁 词 汇 来说明 与表事馨主张 的 不 同

＿Ｌｕｄｉｃ

— 方 面 可 ＊表魏 出 游戏＃ 的鞭種性 ，
另 一方 面也能律？ 班 游戏斫騖

的 古老＃鍊 。 考 虑調 将 Ｌｕ出ｅ ＊译淹
“

游戏
Ｂ

歲 者 氣要 乎 并 不 能翁确 地费镶 由 这 —概羞的独特＃ ．求 ，新 以在这里 祖规

Ｍ 这 最 囊要的游戏 属性耒指代 Ｌｕｄｋ ，
以 凸農两 派 的拫本性 不 同 。

－ ４０ 

—



尤尔把真实的规则和虚构 的世界视为视频游戏的

一体两面 ， 称视頻游戏为
＂

半葛实
”

或者
“

竿虚

构
”

（
ｈａｌｆ ｆｌｅ ｔ＆ｎａ ｌ

：》 ，

＿他把视频游戏的根丰襲锋纖

解为与光的波粒二象性类似 的一种虚卖二象性 ，

以此解释游戏的复杂性
’
但这种尝试不久便遭到

了酿 ＆

安德斯 ？拉＿巢 （Ａｎｄｅｒｓ Ｌ０ ｖｌｉｅ） 质疑的蠢虛

实二象性的前
一 即所谞

“

虚拟的世界＇ 安德

讓爾斯＇，格雷德森 Ｃ
Ａｎｄｉ

．

ｅａｓ ＧｌＢｇ
ｅｒｓｅｎ

）

： 则批判 了虚

契二象性的后 即所谓
？

真实的规则 ＇ 具体

来说 ，

一

方窗 ， 拉夫里认为我具有社变功能的视

频游戏中 ，
人们往往无法 明确 区分现实世界与虛

拟世界的边界 Ｋ比如玩家在 《 丨妈蚁森林》 这种公

益小游戏 中所种下的虚拟植物 ， 最终会以实物 的

形式窝正种楫在中 ＿西部的沙漠之中…一类似的

例子不胜枚＿ ， 可见 ， 游戏中 的世界并＿仅仅是
一

个虚拟 的世养 ， 特别是随着游戏社交属性的増

强 ， 虚拟和现实的边界变得越来越模糊 ， 或者说

虚拟和现实的划分本身就是欠妥：当 的 Ｂ 另一方面 ，

格雷格森认为在视频游戏 中其实根本没有冥实的

规则 ， ＿为这些规则在游戏的虚拟世界中根本无法

用 自然语言去表达 ’ 它们只是数学函数和计算机代

码＝ 况且视频游戏与传统游戏中的规则本质上来说

也是不一祥的 两者的 区别在于视频游戏关注的

是什么事情能够
“

被允许
＂

（ ａｌｌｏｗｅｄ）ｔ 而传统游

戏关注的是什么事情是 贺能的
”

 （ｐａｓｓ ｉｂ ｌｅ ），

句话说 ， 视频游戏中 由代码生成的规则是棊于游

戏设计者的生观意愿 ， 如果游戏规则 的设计者不

允许玩家的化身 （ ａｖａｔｏｔ） 在游戏 中跳跃 ， 那么化

身无论如何也无法跳跃 ， 除非玩家修改游戏规则

的底层代码 ， 所以视频游戏所关注的是什么摹情

蠢被规则所允许 ：

；。 面在传＿游戏中 ，
比如 ：中歸象

棋规定
＂

马走 曰
”

， 但玩家可以选择
＊

马走 由
＂

， 或

者把
“

＇

马 这颗棋子安装在汽车玩具上 ＊ 或者干

脆当作烧火取暖的燃料 。 可见 ， 在传统游戏中 ，

无论规则如 何制定 ， 只宴玩家觉得某些事精是可

能的 ， 那 么这些事情就可能被实现 。
： 在格霄格森

看来 ７ 视频游戏中虚拟世界的所谓游戏规则应该

被称海
“

仿真 定律
”

（
ｓ ｉｉｎａｌａ ｔｅｄ ｋｗｓ

：

）
，

Ｊ

ｉ
ｆ ；为它

们和现实世界中的物理学等 自然科学的定律类似 ，

梟无论如何都无法改变的 ， 属于
ｖ

可能性
”

的范

畴 ， 而非是被谁
“

允许的
”

范畴 ＾ 视頻游戏的规

则也同样如此 ，

一息规则被设计者制定要＿ ， 化

身就必须像遵守 自然定律一輕完全遵守这个仿真

世界中的定律 除非修改代码或者出现程序漏洞 。

在格雷格森那里８ 视频游戏稂本没有真实的规则 ，

它们通常表现 出和 自 然定律类似的 固 定性 ， 只是

一种属于
Ｍ

对能性
”

范畴的
“

仿真定律＇ 其本廣

是计算机代码＃ ．

可见 ， 虚实二象性虽然指 出 了游戏的
一体两

面 ， 即真实的规则和虚拟 的世赛 ， 但随暑视频

游戏社突Ｍ性的 增强 ，
以及视频游戏规则研究

的深入 ， 这个理论并不能完美地苹息纷争 ， 反

而和其他 的理论尝试
一样 ， 引起了更多 的讨论和

不确定性 ，

． 但这种
“
一体两面

“

的认知框架对后

续程序修辞的
“

出场
”

提供ｒ？耍的启 ；发當义 ８

为 了平息纷争 ， 冈萨萝 ＊ 弗拉斯卡反其道而行 ＠

他认为两派之争其实根本不存在 为很多孛者

所属 的派别并非控渭分明 ， 研究方法和 旨趣也不

是非黑即 ＆ ， 所以他强调
＂

学者们所发表的文章

都是以游戏为 中心的研 ：

究 ：
， 而本甚为了去参与某

个奇怪的教派
”

此后
：

， 叙拿学 ：范式的奠基人

翼蓮在 ２００５ 年前 数爭臀戏研究大翁上承认
“

游戏研宪和其他任何有粗织的知识追求实践一

样 ，
不是零和博弈 ， 而是一个多元开放 ， 需要共

同参与解决的未解之谜， Ｗ与此 同 时 ， 游戏学

范式的 ：奠棊人阿尔萨斯也作出 了 两应 ，

“

其实颇

具讽刺意味 的是稂多所谓游戏学家都受过叙事学

的训练， ＿

通雜序牲认知框架的程雜辞

虽然两位奠基人最终都对争论作 出 了让步 ，

但如何爲ｉ￡缓解并调和叙事学和游戏学的范式冲

突？ 后续的探索开始重新反思游戏的本质 。 博格

斯特认为 ，

“

两派都忽略了在对世俗事物进行表

怔的人造物 （包括游戏 ） 中所普遍存在的程序性

和规则性 ， 所以真龙的核心关键点在于提供—个

新的认知框架 ， 帮助我们去理解游戏形式 （ｌｕｄｏ
－

ｌｏ
ｇ

ｉｃａｌ ｆｏｒｍｓ
） 如何参 ■与到表：征前过鞋 （ｐｒｏｃｅｓ ｓｏｆ

ｒｅｐｓｓｅｎｔａｔ ｉｏｎ
ｌ之中

”

。

飄
Ｊ
Ｓ 此 他在

２００６年和

２００７ 年连续发表ｒ一系列成果 ， 全面引 人了
＂

程



ｌ

ｌ
ｊ
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序修辞
”

的概念 ， ｍ为游戏之所以为游戏的根本

特征 ， 体现为其普遍而深
：

刻的
“

箱妒 （ｐ ｉｗ ｅ
－

ｄｕａｌｉｔ

ｙ ） 本廣 。 由宁程序性是叙事和规则 的共闸特

征 ， 这在某种程度上缓 Ｉ和了
“

敍拿
”

和
“

规则
”

之争＾ 程序修辞将游戏研究的童心转 向 了游戏过

程及其蕴涵的程序性 内涵 ， 由此扩展Ｉ
■

游
＇

戏研究

原有的孛术视野 ６
？

事实上 ， 博格斯特所谓的程序修辞是指一种

逋过藉序 （Ｐｉｗｅｓｓｅｓ
） ， 或者说流程 ， 进度所开展

的修辞实践 。 具体来说 ，

！
‘

程序 的功能就是步

骤的创造或者解释 ， 其往柱指 的是
一个运行系统

中的方法 、 技术和逻辑 。 而程淨发挥作用的 ，运行

系统贝１是一个较为宽泛的概念 ， 既可 以是基于机

槭原理的机器装置系统
，

也可 以是诸如学校 、 肇

教
＇

等社会
？

组织系统 ， 亦可 以碁意识形态维度的政

治观念系统 。 换會之 ， 无论是在计算领域还是非

计箅领域 ， 程序都无处不在 。 实际上 ＜文学 、 艺术

乃至 ｔ常生活的运行 ， 都依賴＾系列或明或暗的

程序系统 ， 我们恰怜隸程序基础上获得了事物运

行的棒怔、 规律、 结构 、 形式等意义 ．

。 也正是在这

个意义上 ， 视频游戏的底层逻辑 ， 最终体现为经由

规则所展现的程序性， ＩＥ如博格斯特所说 ：

“

视频

游戏的劝服论证不鍊源于对文字或者图獅建构 ，

而是来源于对特定行为 的规则 的建构 ■例如 ，

德当费的视频Ｓ＆錄 ？ｂＤ〇ｎａｌ （ｆｓ Ｖｉｄｅｏｇａｍｅ ）
Ｉ

共Ｍ有 四个可供玩家切换的场景
，

， 分别是牧场 、

層宰场 、 餐馆和費锱办公室 ， 玩家在饲养牲畜 、

屠宰牲畜 、 管理餐馆和经营企业的同时 ， 为 了实

现企业的盈利 ， 必须受限于游戏规则而被迫做出

诸如硖坏环境 ＇ 贿赂政府 ， 压榨员Ｉ等有ａ道德

的决定ｓ 博格斯特因此指 出 ＞
“

这款游戏在一系

列受限规则的表征以及与玩家的程序性互动 中暗

全球快餐业腐败的必然性， 可见 ， 程序性

不仅可以被理解为以计算机为基础 的视频游戏
＇

的

本体论内涵 ， 而息可以被视为视频游戏构建文化 、
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道德 、 政治 、 社会和美学价值话语的具体方式 。

诚然 ，

“

程序修辞
”

这一概念最 可 以追溯

到叙事學的代表人物默麗《 默虽．认为计算机的丰

质是Ｓ序性 （
ｐｒｏｃｅｄｕａｌ ｉ ｔ

ｙ） ，
即计算机

“

执行一系列

规则的决定性能力 ＼
Ｗ虽然默里开创 了这个术语

，

但博格斯特在斯作 雜元操作》 （
Ｕｎｉｔ Ｏ

ｐｅｒａ ｔｉｏｎ）

一书中提供了一个从游戏的程序性出发 ， 对游戏

的修辞机制进行全面理解 的认识框架 ８ 他认为
（ ‘

桓序修薛既是一种利用计算系统进行论证的技

术 ，
也是可以用来拆解其他人所创建的计算论证

的技术
”

ｓ
？？上

：

， 虽然这种考察人造物在设计

中如何体现出某种价值偏 向 的观点在其他學科那

里也有所论及 ，

ｗ甚至在历 史上还形成过一种探讨

设计思维和技术哲学关系问题的流派 ， 哪是博格

斯特使用
“

仿真热
”


ｆｓｉｍｉｉｌａｔｉｏｎ ｆｅｖｅｒ）＇这

一

：頫 ： ，

德虽达
《

档案热
”

（ａｒｃｈｉｖｅ ｆｅｖｅｒ） 的概念 ， 赋予了

程序性极大的延展性和想象力 ｓ 按照博格斯特的

理解
“

仿真热
”

这一概念
＂

可以表达仿真坏境

到底嵌人的是什么 ， 排除的又是什么 ％ｗ而这也

进一步提醒我们在考察视频游戏的修辞实践时
＠

不仅猜喪关注游戏中已经嵌人的符勞体系 ， 还应

关住被游戏有意或无意忽略的那些符号内容８

总而嘗：之 ， 程序修辞的
“

出场
”

意在逋过调

和游戏學与叙事学的范式之争 ， ０应游戏研究知

识谱系 中游戏的本体论问题 ， 对程庠修辞而官 ，

既然程序性是执行
一系列规则 的决定力量， 那 么

叙拿学所價导的 由计算机蒂来的全新叙事规则也

必然受制于程序性 ， 并且这种程序性不仅适用于

视频游戏 ， 还是任何系统得 以运行 的底＆逻辑 。

另外 ， 游戏學追求游戏形式而非表征 ， 虽然在游

戏中视觉表征仍然是程序性得以虽效的必要前提 ，

但仅靠视觉表征驱动 的系统不足 以被称为游戏 ，

这个系统还必领强调玩家如何参与到游戏的互动

Ｓ中 ， 即游戏规则 的表征。 可见 ， 程 修辞这一

概念受到叙事学和游戏学的双Ｍ发 ， 打犴了
“

载序修辞 （ｐｒ＆ｃｅ
ｄｆｌｔｄ  ｒｈｅｔａ ｉｉｃ ）在这里也可 以被理解为 过程餘辞 ，

但是考虑 到观着赛戏 的底Ａ嚴膝

决定计 算机运行的 底层逻辑
，
所 以 翻译为程序修辞似乎更 为 贴切 。

而 在传 统游戏 中
，

虽 然
ｐ
ｒｏｃｅｄｕｒａｌｒｈｅｔｏｒｉｃ 仍 然发挥着

作 用
，

但是相应地
，
翻译为

“

过程修辞
”

也许能避免让人们联想 到 计 算机 。

② 《麦 当 劳 的视频 游戏 》 （
Ｍ ｃＤｏｎａｌ ｃＴ ｓＶｉｄｅｏ

ｇ
ａｍｅ

）
是一款发布 于 ２００６ 年 的 Ｆｌａｓｈ 线 上 游戏

，
开发 商是意 大利 的 莫 勒 工 业

（
Ｍｏｌｌｅ ｉｎｄｕｓ ｔｘｉａ

）  〇

－ ４２ 

—



个程序性的认知框架 ， 因而成为游戏研究领域的

一

ｔｎ赛理论＆

Ｍ 修薛学传统视域下的程序修辞

作为一个程序性的认知框架 ， 程象修辞在—

定程度上乎息了叙事学和游戏学的范式之争Ｉ更

为黨要的是 ， 程序修辞揭示了视频游戏 、 计箅机

程序乃潘一？切 系统运行的底层逻辑 ａ 我们之所以

将游戏置于修辞学视域下加以考察 ，

一

个董要的

原菌是因 为今天的视颠游戏扮演着极为重要的媒

介角色 。 如今 ， 视频游戏异军突起 ， 产业规模迅

速扩大 ， 聲且渗透 、 改变或重构 了我们习 以为常

的传统媒介生态 ． 〇 据统计 ， 中国游戏玩家数量常年

保持在 ６ ．５ 亿人左私 全球游戏业收人超越电影业

数倍 ， 并达到传统电视业收人的 是在这
一

背擘下 ，
游戏与传统媒介逐步跨界融合 ， 亭育 出诸

如互动电影 、 融合新闻等新的媒介样态ｓ 游戏作为

一＊
“

鼻随里的大象
”

已 不再是 日 常生活 中简单

的消遣和娱乐形态 ， 商是作为
一

种具身性的 、 ２动

性的 ， 程序性的严肃媒介被广泛应用于政治 、 敎育 、

广費等领域 ｓａ此 ， 视频游戏也逐渐成为了和传统

大众媒介一＃能够寒响 、 塗造抑或改突受 ：众认知和

观念的
一种

“

咖艮性媒介
”

（ｐ
ｅｒｓｕａｓ ｉｖｅ ｍｅｄｉａ） 。

圈

怍为修辞学范式下的核心概念 ， 程序修辞的
“

出场
”

极大地拓展了传统修辞学的对象范畴 ， 以

游戏为代表的程伊性媒介被纳入到修辞学的 ．对象

棍畴
＞这无懸拓展 ：了视觉修辞 （

ｖ ｉｓｕａ ｌ ｒｌａｅｔｏｒｉｅ） 的

修辞对象 ４ ．

：

截序修辞不否认视觉表征的 ，
重要性 ，

而是从程序性的维度强调 了软件在修辞领域 中可

能发挥的劝服作用 ｓ 如果说
“

大众媒介对视觉景

观和消费祿望的主体性生产 使得
“
一初原本非

视觉性的东西都被视像化 了  ４ 世界在普遍意义上

变成 可见的 、 图像化的存在＇＿廊么在游

戏研
：

究额域 ， 代码作为视频游戏的一种庳 ：
場运作方

式 ， 将一切已经视觉化的东西 ， 进一＃变成了一个

可玩耍的 、 游戏化的存在 ， 游戏逐歩渗透到我们的

现实坐活 中 ， 并旦通过虚拟景观的生产重抅欲集

生体的认同实践 ＜ ＾ 可以说 ， 博格斯特的做ｊ服性的

游戏 ： 视频游戏的表现力） 怍为箱序修辞的奠基之

作 ， 也暮ｆｔ鐵尔、哈维施 如ａ ｉＴＨａｗｉｓｈｅｉｊ 、 辛西娅

壽佛 〔Ｃｙ
ｎ ｔｈ ｉａ Ｓｅｌｆｅｊ 、 维歲多 ？维塔赞 （Ｖ ｉｃｔｏｒ Ｖｉｔａｎ

－

ｚａ ） 等人所推动的修辞桊
ｗ

缓慢的数字转 向
”

（ ４

ｓ ｌｏｗｄｉｇ
ｉ ｔａｌ  ｔｕｒｎ）

＇

背景下遽开的 《
＿此外 ， 诺 ？ 沃

镲费 －

｜｜眷虜ｔｔｏｌｆＷａｒｆｒ ｉｐ Ｆｍ ｉｎ ） 撰写猶 鑛

现性程序 ？ 数字小说 、 电脑游戏和软件研究＞作

为程序修辞的关键著作 ｆ

也在游戏研究的修辞学

范式建立上发挥了類作用 。

简真之 ， 立足程序修辞所构建的知识语境 ， 我

们可以在范式层窗想象游戏研究的修辞学范式 》 无

论范式之争是齊因此而乎息 、

， 程序修辞无疑在这个

以
“

模拟世界
”

的重构 、 体验和互动为特征的具身

交互时代发展了媒介研究的修辞学传统 ， 拓展了修

薛学的考寥半氣 提出 了可行的程序修辞方法 ， 并

聚集了一批围绕程序修辞而展开研究的学者？

四 、 修辞学范式下游戏研究的 问题域

程序修辞作为建立在修辞攀基础上较为成熟

的游戏研究方法 ，

＠不仅为视频游戏的修辞实践研

究提供了一个有效的定性研究Ｘ具， 而旦在过去

的十几年苘 ， 不断吸 弓１更多的孛者关注并探讨游

戏趼究的修雜＃蒗式 ， 从而使得程序修辞的概念 、

对象 、 方法、 假设等何题得到进一步的廓清和反

思＾ 眉此 ， 确立修辞学范式下游戏研究的问题域 ，

一

种行之有效的思路就是以裎序修辞为中心概念 ，

以程序性为核心诘语 ， 即在程序修辞的概念碁石

上构筑游戏研究的间题域 》

只有厘清程序修辞在游戏实践中的作用机制 ，

才能真正保障问题域确变的剩摩性与合理性 《 相

对于语官修辞 、 视觉修辞等其他的修辞方式 ， 程

序修辞的独特性体现在以＃个方面 ： 第一 ， 程

序修辞的底Ｓ运行逻辑是程序性而非ｉ销ｉｆ性或视

觉性 ， 而计算机语＿＿成了程序修辞的元语脊

顧础 ， 游戏符码所遵循的规则体现为一种可操作

的语言 （ｏｐｅｉ对 ｉｏｎａｌ ｌａｕ
ｇ
ｕａｇｅＪ ｓ

； 氣二 ， 由于过程性

被置于游戏研究的重要位置＾ 视频游戏的程序修辞

实廣最终体现为一种
＂

参与逻辑
”

而＿

“

观看逻

辑
”

， 这便意味着程序修辞研究需要将游戏文本 、

程序 、 玩家 、 情場等游戏要素集合起来加 以综合

＃１ ｜ 第或 任何修辞行为都要回Ｉｔ
一般意义上的

修辞劝服或修辞认同问题 ， 而视频游戏的
“

系统仿

真
４ ！

与 ，时反馈
”

机制使得甩户获得了主体身份 ，



ｌ

ｌ
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这无疑超越了其他媒介实践的认同机制和方式 。

由此可见 ， 勾勒修辞学范式下游戏研究的问

题域 ，

—方窗爾粟聚焦修辞学间题域的膂遍性 ，

另一方面要关
？

注程序修辞的特殊性 ， 如此才能在

修辞学意叉上赋予游戏研究一种新的视角和方法 ^

具体来说 ， 考虑到程序修辞不同于其他修辞方式

的独特性 ， 修静学范式下的游戏研究 ， 可以 从修

辞语參＾ 修辞策略 、 修辞实践 、 修辞批评 、 修辞

伦理无：个维度切人 ， 以此确立基于程序修辞的游

戏研究的五个问题域 ：

一ｆｅ修辞语ｉ维度的程＃

修辞规则 问题 ， ：ｉ是修辞策略维度 的程序修辞设

计问题 三基修辞实践维度的程序修爵宜动问题 ，

四是修辞批评维度的程序修辞批判 问题 ， 五是修

辞伦理维度的程序修辞道德问题ｓ

￡４ 修辞賴雞度的辦修辞规则问題

修辞语言ｔ在風应程序修辞的意义生产机制

问题 ， 强调如何通过对游戏规则 的设定与组合形

成程序性的修辞语言 ；，
继而承载特定的意义或观

念。 例如 ， ＿太奇是电影的语言， 强调不＿镜头

之间 的视觉表征与排列粧合能够呈现出不同的意

义单５１ 从而实现整个电＿的修辞意义传达 ， 同

＃ ｓ 程序修辞强调对游戏规则 的单元操作 ， 以考

察规则的表征及其魏合所传递 出 的特定的修辞意

涵 。 换句话说 ， 程序修辞通过单沔操作这
一甚原

论的分析框架 ， 将复歲事物拆解为多步骤的 、 拥

有独立功能的模块操作 ，

最终实现对整体系统功

能的把握 。 不妨以上文提到的 ？ 当劳的视频游

繼 为例 ， 由 于整个游戏一共只有四个独立的场

景 ， 因此可 以将游戏拆解为 四个独立的意义单试

每个单沔 内部又拥有ｈ審恨定性的游戏规则 ， 如

此一来 ， 玩家．对每个场景的独重操作就会暴现 出

＿个具有独立功能的意义苹元 ，
最终这 四个单元

可以形成一个
“

遍历性
”

的游戏文本 《

需要强调的是 ＞由于受到玩家选择 的影响 ，

游戏文本最终会基现为一种
“

遍历
”

形态 ，
而不

是电滲那样固定的线性文本 ｐ
“

遍助
’

（ｅｒｇ
ｏｄｉｃ

）

—
■簡錢由两个希腊词语 ｅｒ

ｇ
ｏｎＣＣ作 ） 和 ｈｏｄ〇ｓ

径Ｊ 组合发展而成 ，
意为

“

在与赛博文本的赶过

辑中 ｆｅｙｂｅｒｔｅｘｔｕａｌ ｐ麵ｅｓｓ） ， 用户物 爾的
＇

选择性

参与会重新建构 出一个新的符号康列 ， 而这种符号

《新闻界 》 Ｉ ＳＳＮ １ ００７－２４３８２０ ２ １ 年第 １ 期

序列就是遍历文本
”

气 换句话说 ，

“

遍历
”

， 作为

一

ｔ援引 自概率统计和物理学的基本概念 ， 孟要是

指箱＿某条搜索路线 ； 依次对树 （或Ｓ？ 中每个，

点均做一次访问 ， 以此穷屡整个概率分布 资 可见 ，

遍历文本具有不同于传统文本的结构组织形式 。

．虽然程序修辞和游戏学范式一样 ， 都強调对

遍历文本的关注 ， 但程序修辞更强调在
ｗ

语畲
”

维度上把握修薛意义的生产问题 ３ 概括来说 ， 这

种 １君售
？＊

就是由讨
￣

算机代码所组成的游戏规则 ，

其中一４
＊

典型的规贿就是对游戏输赢的条件设定 Ｄ

在 鑛当黃的视頻游戏》 中 ， 游戏本身 的 内嵌机

制规定动物 的成长时间较长 ， 而餐厅的汉堡包制

作和消费速度却＿常快 ， 这就导致汉堡包經常供

不应求 ａ 在游戏中 ， 玩家无法选择停业休息
＠

而

必须做出要 么侵占农 艮 的私有土地去建设更多 的

牛棚 ， 要么给牲畜性射翦物促使它们快速生长等
一系列选择 ， 如果玩家拒绝这样的选择 ， 游戏立

刻会以養事会对财政状况不满为 由而结束 。 在这

ａ ， 对于输赢条件的规则设＆主导 了玩家在游戏

中 的所有抉择 》 即程 ；序修辞的基础
“

语ｉｔ 问题

设计了遍面文本的输贏规则 ６ 柑应地 ， 探索遍历

文本的修靡语會鳥程序修辞 项簾要研究谀题 ，

这也是为什么越来越多的游戏研究开始关注游戏

文本的谱ｔ和语法问题 。

ｕ 修辞策略维度的程序修辞设计何题

修辞策略 旨在凰＆程序修辞的意义生产效果

间题 ， 强调通过对游戏规则的设计有敦传递生产

者的意图 。 ａ新修辞学将修辞对象从 ｉ吾眘符号扩

展到
一切非语寶符号 ， 弁开始关注符号本身的象

征实践时 ，

ｐ锻序修辞设计的研究童点是游戏符号

系统的视觉修辞问题 ， 即游戏＆产者如何通过对

符号体系及其意义 内 涵的精心设计 ；

， 构建起玩家

的参与欲■和认同体系 。 为 了达到
“

劝服
”

肩 的 ，

游戏设计者除 了关注诸如趣味性、 视觉性 、 直动

性 、 沉浸性 、 协作性等游戏本体属性之外 ，
还要

最大限度地降低游戏
“

门槛＇ 保？更多的玩家能

觞毫无障碍地参与其中 ｓ 这一设计思路与传统艺

术存在稂本卷异＾ 苛以设想 ，

一个人如果不羼备

—定的文艺素养和西方文化知识 ， 本可能解读出

达 ？芬奇经典画作 織后 的晚餐》 中的鐵教意味 。

－ ４４ 

—



相反 ， 游戏之所以被长期污名化 ，

一个重要的原

因就在于游戏上字的难度较低 ， 游戏设计的思路

以 即时反 馈为墓本出发点 ， 玩家逋过 良 已 的蓦身

实践 ， 可以迅速建交
“

从做中学
”

的认知勾连 。

树如 ，
在：大多数第一人称射秦猶戏 ＣＰｉｔｅｔ Ｐｅｒｓ〇ｎ

Ｓｈｏｏｔｅｒ
，
ＦＰＳ） 中 ， 血槽 ＿命值） 就錄广种麵

的经由视觉表征的规则设计 ， 化身 的健康程度往

往会按照：莨分制来呈现
＠

而化身 即使身 中数枪 ，

逝釐降望 １ 时 ， 仍然可以上蹿下跳 ， 毫无
“

ｆ｜薄

西山
”

之感 。 这种设计的
“

意味深长
”

之处在于 ：

在游戏中 ， 玩家并不会真正受伤并被转运到后方

釋院接受长时间的救治 ，
纯粹的射＿体｜１才慕 ＦＰＳ

游戏的内核所在 ， 所谓战斗中 的伤病 、 减员等概

念根本不存在 ｓ 龙是虫于这种特殊的程序设计策

略 ， 塒戏更多意味着—种战争隐喻 ，
这也在一定

程度上让 ：玩家忽略了真实战场的残酷性 。

就社会莩视角 而 游戏规则表征与宜动 的

程序机制弁不仅仅 由游戏设计者个人决定 ， 游戏

生产曹后往茌有一个更加复杂的宏观机制和社会

网络 。 遞查德 ＊科尔比 （Ｋ ｉｃｉｘａＫｉ Ｃｏｌ％：

） 特到强调 ，

程序修辞研究需要关注社会宏观谱 ：捧 ， 特别是构

成游戏生态的社会网络和关系 ， 他认为 ， 含前程

序修辞更多地童视设计师能够设定规则 的事实 ，

但是却忽略了设计师设定规则 的动机 ，

＊

最终导

致我们很可能不是在利用程序修辞 ， 而是成为 了

被程 Ｉｆ修辞利用故ｆ具＾
５

＠对此 ， 迈克尔 ？伊文息

（
Ｍ— 深人探

：

究设计师背盾的动机 ， 认

为动机影响厲素包括实践智舊
＇

ｔｐｌｉｒｏｎｅ
：

ｓ ｉ ＿ （实务

知识和事实依据 ） 、 个人＃襻 ｕ＇

§ ｔｅ
） （诚实和德

行＞％１Ｅ常精神 （ｅｕ加 ｉａ ）ｆ参意和关注听众ｕ
Ｐ

＜

５

可见 ｆ 虽然游戏设计师在程序修辞设计方面确实

起到 了非常关键的作用 ， 弁重接决定了玩家的参与

方式和靡職构 ， 但也遽姆細尔的＿会行动者网

络理论所揭示的那样 ， 程序修辞设计研究不仗需要

关注游戏文本麵的形态、 鮮与规则问题
，

还要

对游戏所处的总体社会语境＇ 生产网络 、 意识形态、

社会思潮等诸多元素进行综合考虑 ， ｉ ｉｔｔｉｉｔ才能更加

清晰地把握修辞学范式下游戏研究的修辞策略问题 。

＠ 修辞实践维度的巷序修辞互动 １旬题

传播实践 中 的意义与话语问题 ， 可以在修辞

实践维社加以理解和把握 。 传统媒介的文本和

受汆是相对独立的 ， 修辞实践更多地体现为功能

由义视角下媒介文本对受众的影响智作用 ， 而这

一过程更多地是由媒介设计者所主导的 ， 更多地

体规为
一种以媒介 内容为中心的认识体系 。 但ｆｅ

游戏不周于传统媒介的ｉｓ要特点碁， 文本与玩家

（ 即 大众媒介意 义上的受 众） 深刻地嵌套在
一

起 ＞

任何游戏文本都是玩家参与的结果 ，
没有

玩家参与 的游戏文本是不存在的 。 相对于其他媒

介文本 ， 我们很难说存在一个确定的 、．

独立的游

戏文本 ， 因为不 同玩家的
“

遍历
”

方式各异
＠
相

应地也就形成了不 同的文本实践 Ｑ 因此 ， 只有立

足游戏
’ ‘

文本
＂

的独特性 ， 才能真正把握程序修

辞维度上的游戏实践 。

相对于大众媒介更多地產黨
―

文本
ｒｔ

＿义的
“

输 出
”

， 程序修辞实践虽现出显著的特点 ：

一梟

在游戏
“

文本
ｗ

层面 ， 受众 （玩家 ） 的
“

在场
”

被

整合到
“

文本
”

系统之中 ， 并且成为游戏
“

文本
”

的一部分 ；３在游戏
＂

实践
”

层面 ， 程序修辞

更关法玩家的反馈作用 ，
强调传者 （游戏设计者 ）

和受众 （游戏玩家 ） 之间鲁息的 即时反馈和信息

循环 ｓ 疋茵为游戏
“

文本
”

是游戏开发者与游戏

玩家共同参与 的产物 ， 玩家的主体性问题成为程

序修辞实践研究的核心命题 Ｑ 博格斯特通过引 人
“

仿真濟沟
”

（ ｓ ｉｍｕｌａ ｔｉｏｎ
ｇａｐ）

： 这—概念 ； 发现了
＂

基于规则的表征：

Ｍ

和
ａ

玩家由体性＇之间极为特

殊的联系 。
％具体来说 ＞博格斯特承认玩家会被规

则所局限 ， 但他们 的行为也会超出游戏设计者的

限定范围 ６ 例如 ， 随賽骂前游戏画商表现方的提

升 ， 网络世界出现了很多专ｎ为游戏画面截？ 的

玩家 ， 这种游戏 内 的
４ ‘

摄影师
”

往往能够在游戏

ｍ
＂

ｆｅ摄
”

出令人哎为观止的 ＇照片＇ 并在直联

网：上发起各种形式的摄．展览 隹题和參响

往往超出 了规则设计者的预期 ａ

由此可见 ， 箱序修辞实践的中心概念是互动 ＠

其对应的实践形式则是互动实践 。 相应地 ， 规则

和玩家的关系考察 ， 成为程序修辞实践研究的核

心命题Ｂ 既然规则和玩家之于游戏而賓都很重要 ，

那二者的关系又如何把握 ？ 荩管博格斯特本人在

强调游戏规则 的 同时 ， 也兼顾了玩家的作用 ， 但



ｌ

ｌ
ｊ
传媒

■

与社会


Ｉ种较为流行的观点则是 ； 规则和玩家必蘅一

视同仁ｓ 这是菌为 ， 如果
＇“

游戏的一个童要方面

是可以允许玩家构建游戏里没有被直接表达出来

的意义 》那么 ， 屏幕之外的 内容也应该成为关

注的领域气５ 所以 ， 跳 出游戏文本本身 ，． 观察玩家

在游戏过程中 的行为与话语 ， 也应该成为程序修

辞实践重点考蔡的 内容 ＾
１
６１膊格斯特的游戏研究预

设Ｔ两个理想的前提条件 ：

一是玩家完全是听命

于游戏规则 ； 程序修辞决定了玩家的游戏空

间 》 事实上 ， 游戏的修辞意义会因 不 同 的玩家

策略而产 ＩＩ变化 ， 从而产生多元化 的
“

阅 读效

某＇此 ， 米高
＊西卡特 （

Ｍ ｉ
ｇ
ｕｄ Ｓｉｅａｒｔ ） 提出 的

“

雜玩變
”

 （ｉｎｓｔｒｕｍｅｎｔａｌ

ｐｌａ
ｙ ） 这一 ■玩家偏尚的理

论 ， 将玩耍作为
一种

＂

具有创造性和
＇

生产性的体

验＇ 其修辞实跋意义上的功能就是掲亲丁
“

系统

与玩家的对话％ 胃概括而育 》 游戏
＇

的意义源于规

则写玩家的Ｓ动 ：

一

方面 ，
规则限定了游戏空间

的可能形态与形式 ； 耷一方面 ， 玩家也在以 自 Ｂ

独特的方式创造了一个全薪的游戏空何 ｅ 而如何

挖掘程序和玩家之间 的苴动过程 、 玩家参与的展

演过栽 ，
以及游我空间 的生成过程 ， 则成为程序

修辞实践研究的重要命题 。

（ ：四 ） 修辞批评维度的萑序修辞批判问题

修辞批评的基本思考是考察文本的话语实践 ，

在修辞意义上揭》文本深层的权力 逻辑 ， 特别是

权力结构深Ｂ的意识形态内涵 ？ ＿虑到游戏的构

成元素较为多元， 程序修辞批评的核心问题是游

戏中的不 同元素是如何发挥修辞功能的 。 杰拉尔

德 ？统霄 （
Ｇｅｒａ ｌｄ Ｖｏｏｒｈｅｅ ） 认为 ， 游戏的叙事ｓｎｉ饔

和视策？ｔｉ蒙作为游戏的
“

義寒參 （ｐｒｏｃｅｄｕｒａｌ

ｒｅｐｒ线 ｅｐ ｔａｔｉｏｎｇ） 遂
＇

康发擇響属 ’導的修辞作用 ａ ！

德
． 哈难 （Ｔｏｄｄ Ｈａｐａ） 则认为 ；

， 规则和叙事都座

该处乎意义生产的核心位鸷＊ 显然 ， 程序修辞批

评的＾个簾要问题是探讨规则和叙事究竟是如何

共同发生作用 ，
二者是如何传递信息，

＃又碧在何

种协同机制下制造了何种文化后果 ６ 杰伦 ， 勃閃金

（Ｊ？
＇

〇ｅｎＢｏｕｒ
ｇ
ｏｎ

ｊ
ｏｎ ） 逢议将新修棒学者會尼斯 ． 憤

袁 （ＫａｍｅｔｈＢｕｒｋｅ ） 的戏剧 １￡要囊规论 （ｄｒａｉ
Ｍａ

ｔ ｉｓ
－

ｔ ｉｅ ｐｅｎｔａｄ
） 作为方 通过分析五种要着之间的緒

构关系来考察游戏文本的修辞意义体系 ， 整合提
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炼出一个更易于理解的理论蓝图 《
？显然 ， 勃冈金

将程序修辞中原本刻意凸显的规则放在Ｔ与其他

要素同等熏要的地位 ， 并尝试根据不同的游戏类

型和批评憧境加以综合分析和判断 ８ 总体而ｉ ，

程序修辞批评旨在揉讨游戏深爵的权力逻辑和文

化意义 ， 然而在具体的研究方法上 序作为 ^

种隐蔽的 、 复杂前游戏元素进入文化批评的关照

视域中 ， 特别是程序在游戏劝服或游戏认同所发

挥的作用机制 ， 由 此在程序修痒意义上打开了游

戏研究的批判视野 〇

程序修辞批评不能仅仅局限于赏典修辞批评

所强调 的修辞劝服或新修辞学所关注的修辞 认同

上 ，
而是要将游戏作为 ？

一种 中介性的媒介 ， 考察

其在
“

程序性
”

维度上对社会观念的龜造或影响

机制 ＊ 相应地 ， 考察游戏话语合法性建构 的
＂＇

程

序性
”

内涵 ， 特别是霸权话语生产的程序运作原

理机制 ， 成为程序修辞批评的本质之所在办 歸前 ，

程序修辞批评的 Ｉ关注视野逐渐从地方走 向全球 ，

开始范式游戏话语＿层吏大的政治话语或霸权问

题 ， 如美菌的军事帝菌主义 、 岬 匕甎鲜的政治组织

形式 、

＿全球国际新秩淨 、

ｗ新 自 身主义ｗ筹等 。

“

９ １ １

”

事件之后 ， 美 国民 间 出现的一系列反对本 ＊

技登的 小游戏 ， 游戏成为一种有效传递美嵐价值

观的政治手段 。 珣因为游戏以
一种强大而隐蔌的

方式参与 了资本主义话语合法性的建构 ， 有学者

直接断 Ｉｔ
，
马京思的 後本论》 更适合用游戏来

模拟而不是用 电影来表征 ， 因为
“

电子貧传是一

种最明显的意识形态话语方式、 Ｋ

（
五

） 修辞伦理维度的程 ：序修辞道德问题

如何评价一款游戏？ 这＾何题往往围绕
“

修

辞劝服
”

这一核心概念 ， 最终简化为对游戏表现

力 和劝服力 的考寧 ， 如博格斯特特别强调的意识

形态劝服问題气 当
“

劝服问题
”

成为游戏研究绕

不开的一个修辞命题 ， 程序修辞研究关注的不仅

仅是劝服过程得以施展的程序策略问 ：题 ， 更是修

辞伦理麗面程序设计本身的
“

程序龙义
＂

问题 ，

如游戏规则的价值问题 、 游戏话语的边界问题 、

游戏表征的義力 问题、 游戏角 色的隐私向题等等＞

倉斯 ＜寒费待 Ｏ ｅｎｓ Ｓｅｉｆｅｔ） 认为 ， 如果游戏的 時

的是娱乐而不是仿露ｓ 那就有可能创设一种在现

－ ４ ６ 

—



实世界中根本无法实现的社会秩序 ， 继丽误导玩

家对现实世界的价值认同和道德判断＆
Ｗ

概括而 程序修辞道德问题研究＾方面顰

关住游戏话语锥度上的价值观悖论＇ 历史观错乱 、

意识形态偏见等修辞伦理何题 ， Ｍ—方面要关注

游我本体维度的泛暴力 、 视觉
‘

浪度＇ 游我成瘾

等有违社会公共道德的修辞伦理间题 。 例如 ， 克

靈斯零 ｒ伦德 贝格 ｔ Ｇｈｒｉｓ ｔｉｍ Ｌｕｎｄｂｅｉｇ） 所雜心的

游戏伦理议题主要基游戏所制造的社会成瘾问题 ，

其生要问題梟程浄设计并未給予游戏生体一定的

道义保护 。
Ｍ其实 ， 游戏之所以存在程序意义上的

修辞伦理问题 ， 由宴是因为在程序设计上 ＞游戏

４
＾些 内容被有意强化 ， 而另一些 内容则被默默

遮蔽
，

这使得難戏中 的
“

在场
”

 （ ｐｒｅｓｅｎｃｅ
：

】 續
“

缺席
”

（ａｂ ｓｅｎｃｅ） 成为游戏世界的一体商面 ？ 于

梟 ， 即使游戏试图传递某种有违基本价值观或道

德原则的倩息 ， 但玩家却 囡为沆溺其中而失去了

＆有的独变意识或批判意识 ａ 塞于此 ， 我们可以

将程序修辞伦理研究的核心问题概括为 ： 究竟什

么内容是
Ｍ

在場 的 ？ 什么 内容艾鋒
“

缺席
”

前？

（
‘

在场
”

与
“

缺席
”

之间是否存在伦理意义上的认

知悖论ｒ而程序修辞又是如何弥合了
“

在场
＂

与
“

缺席
”

之间的认知断裂？

五 、 结语 ： 程序修辞研究的知识结构

概括而ｔ ， 所谓程序修辞 ， ＿ ：要是指通过对

游戏规则及其符码表怔体系 的策略性设计 ， 以达

到Ｍ定游戏 ０ 的的修辞行为与实践＞作为游戏修

辞研究的核心概念 ， 輕序修辞不仅在游戏研究的

知识谱系 中 回应了长期以来的
＂

叙事
”

与
“

规则
＂

之争 ， 并嚴打开了
一个以

“

程序性
”

为认知框架

和话语碁础的可能的修辞学雜式 。 迸一步讲 ， 提

出程序修辞的意义 ， 不仅是将游戏纳 人到修辞研

究视域 ，
拓展了修零季的对象范畴 同时｜￡为童

要的藥将
“

＇

程序性
”

推向 了游戏修辞研究的梭心位

置， 拓展了修辞学理１合的认知视域 ， 特别是为视觉

修辞学研究提供了新的研究问题 ６ 相应地 ， 修辞学

范式下游戏研究的问题域主要体现在 个方两 ： 修

辞语嘗维度的程雜辞规则 问题＇修辞策略维細

程序修都设计问题 、 修辞实践维度的程序修辞互动

＿题 ＞ ．
修辞批评维度的程序修辞抵判问题 、 修辞伦

理维度的程序修辞道德问邇《 显然 ？ 这五大问题域

构成了以裎序修辞为核心的游戏研究的知识体系 ＆

程序修辞铺设了一＋由修辞语言 ＊
？ 修辞策略 、

修辞实践、 修辞批评、 修辞伦理所构成的知识？ ，

我们霄要迸一歩追问的问題是 ： 这五大问题域之间

的逻辑关系又是什么 ， 或者说如何把握程序修辞的

知识结构 ？ 过去的研究Ｂ經表明 ， 游戏无法从
“

叙

事
”

或
“

规则
’ ’

的単一维度进行描述 ．

， 也并非尤尔

所谓的体现为虚实二＾性的
“

半真实
”

（ｈａｌｆｒｅａｌ ）

样态 ， 游戏应该被理解为一个涵盖游戏叙事 、 游

戏规则 和游爾麻家的
“

三体 问题
”

（ｔｈｒｅｅ
－

ｂｏｄｙ

ｐｒｏｂ ｌｅｍ） 。

■

三体问题
”

是一个源启天文孛的概

念 ， 其意为亩忌个质点 （津嬰是捎竺颗质量相似

的恒翼） 及其相崩 １力作用组成的力學关系 ＊

如果说传统的游戏研究主要基围绕
“

叙事＿

题
”

和
“

规则 问题
”

展开的 ， 本文考虑到游戏媒

介的复杂性 ’ 特别是游戏文本的独特属性 ，
即作

为一种经由玩家参与所形成的
“

遍历文本
”

， 故借

助 体问题
”

这一天文莩概念 ， 将
“

玩家问题
”

也纳人到％
“

叙事 问题
”

和
“

规则 问题
”

同等重

要的认识论位置 ， 以此把握程序修辞的核心知识

结构 。 除了经 由 体问题
”

所构成的程序修辞

的本体知识 ， 作为
“

策赂问题
《

的葙序设计和作

为
“

道德问题
”

的修辞伦理 ，
也成为程序修辞知

识体系中本可或缺的知识话语 。 与此同时 ，

一

个

时代的社会 ／ 文化环境铺设了游戏实践的底晨情

境 ， 同时也作为一种更为基础的元语育狹定了游

戏与现实之间 的作用方式 ｓ 基于此 ， 我们可 以借

助图 ２ 来表现程序修辞的知识结构 ４
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在程序修辞的知识结构 中 ， 体
”

并非是

稳定的 、 对等的 、 均质的 ， 而是呈现出不同的结

构和偏 向 ， 相 应地也就形成 ：ｒ不同的游戏机制 。

简言之 ， 通过考察
“

规则体
” “

叙事体
”

和
“

玩

家体
”

之间 的主导结构 、 强弱关系或设计偏向 ，

我们可以判断游戏的类觀及 ．工作机制 ＋ 貝 前 ， 代

表性的游戏分类方式是尤尔提出 的两种类型 ， 即

“

渐进麵游戏
”

（靜 １批 〇￡
ｐ

ｒｏ
ｇ
ｒｅｓｓｉｏｎ） 和

“

黨现趣

游戏
”

（ｇａｍｅ〇￡ ｅｍｅｒｇｅｉｉｅｅ
：

）
，

厳飾翁；
＾＾指规则相

对较强 、 玩家表现空 ｆ
§

！相 对较弱 的体验类游戏 ，

如
“

逋关类
”

游戏 ； 后者主要指规则相对简单 、

玩家表现空间相对较大的游戏类型 ， 如常见的棋

牌类游戏 。 此外 ， 我们可以将介于
“

渐进興游戏
”

和
ａ

突现型游戏
”

之间 的游戏类型概括为
“

？昆合

型游戏＇ 其特点就是给予玩家—定的游戏情境 ，

由玩家 自 已
“

创作
”

游戏剧本 、

“

导演
”

游戏情

节 、

＂

生成
”

游戏故事 ｓ 实际上 ， 之所以会存在

不＿ 的游戏机制 ， 本廣上是因 为
“

三体
”

之间 的

结构关系所决定的
“

渐进型游戏
”

本质上体现

为强调
“

叙事体
”

的游戏类直 ＊

（
“

突现＿游戏
”

本廣上体规为强调
“

规则体
”

的游戏类課 ；

“

混

合興游戏
”

本质上体现为突出
“

玩家体
”

的游戏

类型 。 因此
， 纖宁程存修辞的认知框架 ， 游戏本

廣上体现为一冷包含了游戏叙害１ 游戏规则和游

戏玩家的 体问题
”

， 而 ＾体
”

内部不同的主

导结构 、 强弱关系或设计偏 向揭示 种不同 的

游戏机制 ，
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