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后互联网时代的传播游戏化及其表征
——— 一种符号学视角
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摘要: 后互联网时代是个体被激活的时代。传播权力和信息资源向“原本的受众”扩散。传播不再是
单一的信息传递，而是一场由传者与受者联合呈现的游戏景观。在后互联网时代的传播实践中，多元符码
带来的丰富化语义空间、表意呈现及意义再造贯穿始终，在重塑传播行为的同时，也为作为个体的受众提
供了参与感、沉浸感、愉悦感等一系列极具游戏色彩的心理体验，而符号在传播活动中的表意与呈现也同
时恰恰构成了游戏化传播的鲜明表征。
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网络技术的发展已经将人类社会推向了 “后互联网时代”。所谓“后互联网时代”是相较于 “互
联网时代”而言，这里的“后”如同“后现代”之中的“后”，意味着一种新时代、新范式的到来。
如果说互联网时代是结构的，那么后互联网时代则是充满解构意味的。在解构主义的影响之下，后互
联网时代的大众传播已经走向打破一切、颠覆一切、表意自由、信息破碎的全民狂欢新局面。在这一
局面之下，个体的主体性意识日益萌发，传播行为的 “反向驯化”日渐形成，而游戏化这一传播的
内在精神也逐渐复苏，并呈现出蓬勃发展之势。
事实上，有关游戏以及传播游戏化的论述早在古典主义论著中就已有之，早期的游戏研究源于人

类学、行为心理学和哲学等领域。① 然而直至 1930 年代，约翰·赫伊津哈的著作 《游戏的人》才开
启了现代游戏研究的大门。在该书中，赫氏从本体论视角对游戏作为人类文化本质特征的观点进行了
论证，指出游戏是一种重要的存在，“从文化最早的起点一直延展到我们目前生活其中的文明阶段，
游戏伴随着文化又渗透着文化”。他一再强调，游戏并非是传统意义上理解的盲目、沉溺、无意识的
取乐行为，而是“在某一固定时空中进行的自愿活动或事业，依照自觉接受并完全遵从的规则，有
其自身的目标，并伴以紧张、愉悦的感受和‘有别于’ ‘平常生活’的意识”。② 赫氏将游戏置于人
类文明发展的历程中去分析，探究人类文明在何种程度上具有游戏化特征，打破了以往观念对于游戏

的误解与偏见，为游戏 “正名”。斯蒂芬森深受赫氏游戏理论的影响与启发，在此基础上进一步聚
焦，将游戏理论投射于传播领域，并在其《大众传播的游戏理论》一书中，开宗明义地指出，“大众
传播之最妙者，当是允许阅者沉浸于主观性游戏之中者。”③ 传播的游戏理论强调一种站在受众立场
上的自我参与式的主观体验，换言之，传播的游戏化关注的是 “游戏中主体的自由、投入与愉悦，
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所以传播游戏并不强调规则，而强调人们在传播中的主观经验，即传播快乐。”① 从这一立足点出发，
传播的游戏化实际上是将游戏化的思维与理念运用于传播活动中，充分发挥受众的参与性与创造性，

真正发挥传播作用的有益路径。传播活动如何赋予传播内容一种类似于游戏的阅读体验，引导受众沉
浸其中，获得最大程度的阅读乐趣与情感体验是游戏化传播的核心内涵。而这一游戏化的追求，与大
众传播一直以来所追求的传播效果最大化无疑是殊途同归。后互联网时代，游戏已经进入数字化时
代，而游戏化思维也已经渗透到传播内容的生产、意义的呈现等各个层面，成为传播活动的显性基
因，并深刻影响着传播活动的内在操作与外在表现。
从符号学视角来看，任何表意行为均离不开符号的参与，符号之所以被创造出来，就是为了向人

们传达某种意义，而包括新闻在内的传播活动，其本质就是外在客观世界的事件被人符号化后的产

物。② 传播行为本质是一种表意行为，是一个借助符号的取舍与组合来传达意义的过程。构成传播基
本内容的各类符号，其基本功能在于表征。因此，从根本上说，表征一方面涉及符号自身与意图和被
表征物之间的复杂关系，另一方面又和特定语境中的交流、传播、理解和解释密切相关。③ 尤其是在
符号极其丰富与充盈的后互联网时代，对于传播游戏化现象的探讨唯有借助符号学视域才能最大限度

地确保方法及理论上的合理性。正因如此，本文以符号学作为理论视域，力图从更深层面、更为科学
地探讨传播的游戏化问题。

一、游戏化传播的基础———创造性与多元化并存的语义空间

传播是建立于符码这一元基础之上的能动性行为，后互联网时代符码的爆发式繁殖与再生产为传

播提供了深厚的根基，而语义空间的不断扩大所导致的表意多元化反过来又促成了游戏化这一传播之

内在精神的复苏与勃发。
1. 网络环境下的元语言体系再整合
元语言是一套解释的规则体系，是符号学的重要概念④，任何一个文本的解释都必须依托于一套

系统的元语言集合，每一个解码的过程，其背后都有一套相对应的、由种种复杂因素所组成的元语言
集合，只有这样，文本的解释才能成为可能。赵毅衡在其 《符号学: 原理与推演》一书中将元语言
因素分为语境元语言、能力元语言以及自携元语言三类，其中，语境元语言是元语言组成因素的最主
要的来源，指的是“文本与社会发生的诸种关系，引出的文化约定的对信息的处理方式”⑤。换言之，
文化对信息的处理方式受到文本与社会关系的影响，即文本与社会关系的变化会导致信息处理方式，

也就是解码行为的变化。因此，元语言是伴随着文本及其所处的社会环境的变化而不断改变的，而元
语言体系的变化则会进一步引发更深层次的信息传播系统的变革。
如果说元语言体系的变革贯穿人类历史的每一个时期，那么，在后互联网时代，这一变革的剧烈

与深刻程度则可谓史无前例。后互联网时代，传播已经突破了以往的阶级、等级与时空界限，信息呈
现爆炸式增长。与此相对应的是信息繁殖与更迭速度的加快，新的符码不断被创造出来，并借助互联
网这一媒介而广为传播，冲破元语言体系的壁垒，进而被编入既有的语言体系，成为信息处理的重要

元语言集合。而在这一过程中，新符码逐渐建立起了与社会体系之间的强关联，被受众接纳与认可，
从而导致了个体元语言体系重叠面积的不断扩大，形成了共同语义区的蔓延与膨胀。后互联网时代的
元语言变化最为显著的表征是网络词汇对传统主流话语体系的 “闯入”。网络词汇作为网络文化的一
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部分已经成为后互联网时代文化领域十分重要的组成部分。这类词汇往往使用隐喻的修辞手法，破坏
了既有能指与所指之间的纽带，从而突破能指的范畴，同时赋予所指更为抽象化的内涵，在更广泛的

空间内为能指和所指创造更为丰富的意指。如网络热词 “蓝瘦”“香菇”，原本是由于发音问题导致
的闹剧，却被广大网友迅速在网上传播，最终成为 “难受”与 “想哭”的代名词进入既有的元语言
体系。可以说，一大批网络话语的出现已经大大冲击了原有的话语体系，而伴随着网络词汇的 “闯
入”以及受众作为个体对于这些词汇的接纳，这类词汇必然通过对个体元语言体系的调整，影响到
整个社会的元语言体系重组，从而使得新符码与被指对象之间保持意义的 “可翻译性”。这就在同时
大大充盈了既有的表意体系，为充满愉悦化与趣味性的游戏式传播提供了丰厚的土壤。

2. 任意性到理据性的滑动
德国符号主义哲学家卡西尔在 《人论》一书中提出了他的“符号哲学”。他认为，在人类的进化

过程中，符号的印记越来越重，与其说人类是 “理性的动物”，倒不如说人类是 “符号的动物”。人
类正是通过符号的构筑与运用，创造着历史文化，拓展着生存时空。① 因此，可以说历史创造符号，
而符号记录历史。然而，历史对符号的创造并非一蹴而就，而是经历了一个不断重复与强调，不断将
其必然化与固定化的过程，且符号的意义也并非一成不变，而是不断固化、改变甚至消弭的过程，这
便使符号的理据性上升或下滑。在索绪尔看来，符号与意义之间仅存在任意性的关系，而不存在理据
性，也即符号与意义的关系是任意武断的，不可能也无需论证。与此相反，皮尔斯则将其符号理论建
立在理据性的基础之上，从而将符号学拉出了系统观的泥沼。符号的理据性是在符号使用过程中获得
的，社会对某一符号的使用频率越高，则该符号的理据性便不断强化，并最终成为一个象征。相反，
某一符号也可能在使用中造成意义的磨损，从而导致理据性的丢失。人类符号的使用过程往往伴随着
意义的生产与传播，理据性的上升与下滑。
在后互联网时代，符号的加速流动使得符号的意义赋予与磨损的周期大大缩短，符号的理据性上

升与下滑更具普遍性与常规性。而符号从任意性到理据性的滑动成为当前传播活动得以丰富化并迈向
游戏化的重要动因。后互联网时代，强大的传播技术带来非主流话语的活跃，高频率的出现与使用带
来了非主流话语的理据性上升，并由此引发了主流话语体系对非主流话语的接纳与收编，成为传播活

动的重要符码补充，如《人民日报》对“给力”一词的使用所表征的主流话语对非主流话语的收编
等。伴随着新词汇的流入，依托于符码的表意行为有了更为丰富的表征与呈现。语言系统获得了源头
活水，从而有力祛除了陈旧、乏味、格式化的常规符码与表意方式，使得表意全面活跃起来，为包括
严肃性的媒体传播在内的传播行为增添了活力，使得传播成为充满趣味性、生动力的活动，继而为受
众提供了愉悦化、新鲜性的阅读体验，使传播的游戏化体验与表征成为可能。伴随着符号由任意性到
理据性的滑动，人类语言体系还将被进一步充盈，促成更为丰富多彩的传播行为，并进而使传播活动

同时代相结合，创造无尽的新鲜感。
3. 能指丰富性引发的语义狂欢
能指与所指可谓是符号学中最为基本的一组概念，能指即符号可感知的部分，是符号外显的部

分，而所指则是符号所指向的部分，是符号内隐的部分。不同的能指可以指向同一所指，同理，同一
所指可以对应众多能指。在符号表意过程中，能指的多元化可以提供多样的表意渠道，从而丰富表意
形式与文本内容，使得传播表征更为多样化与趣味化。而能指的多样化往往是通过对既有意指关系的
重构实现的。这一点在后互联网时代尤为明显。
后互联网时代，媒介技术推动着多元化的符号能指的制造。它使符号能指与其直接意指的所指之

间的联系被粉碎，借助视听语言符号能指的排列组合来规划和处理信息，企图达到建立新的意指组合
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的目的。① 数字简化语言即是能指重新排列组合的典型案例。如 “666”本是一个数字，然而，伴随
着 LOL这款游戏的火热，“666”与数字 666 之间的直接意指关系被打破，而具有了形容词 “溜”的
含义，成为表达对一种事物熟练程度的能指。除此之外，“333”与 “散散散”的指示关系，“555”
与“呜呜呜”的指示关系，均打破了既有的意指关系，而使得 “散开” “哭泣”等相应的所指有了
更为丰富的表意形式。值得注意的是，后互联网时代能指的再造已经冲破了全领域、全社会的局限，
而向小范围、窄领域浸入，如环保行业形容环保建设工作的 “戴绿帽”，企业领域标志着专业主义精
神的“做匠人”等，能指的丰富性已经无处不在。不可否认，能指与所指关系的断裂与再造是一个
伴随着社会发展与变迁而不断更新的过程，它来源于时代文化，折射着时代文化，实现着时代文化的

语义表达。不仅存在于当前的后互联网时代，在以往的历史进程中亦有踪迹可寻，且在未来还将杂糅
和繁衍出更为丰富广阔的含义。然而，不得不承认的是，后互联网时代，在技术因素的作用下，这一
断裂与重组正在以前所未有的速度进行着，并迅速在传播与使用中获得理据性，进而进入大众传播的

话语体系，获得或长或短的生命力，而这一过程所带来的必然是能指的极大丰富以及表意的多元化。

二、游戏化传播的实践———协同化与时代性为特征的表意路径

后互联网时代是“人人都是麦克风”的时代，传播不再是一部分人或组织的集体化行为，而具
有了强烈的个体化色彩。作为个体的受众对于传播行为的协同化参与在不断丰富符号表意路径的同
时，也进一步激发了潜藏于个体内部的传播热情，增强了其信息生产与消费的愉悦感，并最终通过对

于“人”的主体性的关注与满足实现传播的终极目的。
1. 协同化的编码行为
麦克卢汉在《理解媒介: 论人的延伸》一书中把游戏归为了媒介的一种，在麦氏看来，游戏是

人类心灵生活的戏剧模式。通过游戏，人们各种具体的紧张情绪得到了发泄，作为大众艺术形式的游
戏，给一切人提供了充分参与社会生活的直接手段，任何单一的角色或工作，都不能给任何人提供这

样一种直接的手段。② 游戏作为人类文明中不可或缺的一部分，在人们生活当中扮演了非常重要的角
色。现在，游戏已经从最初物化的形式转化成一种内在的精神，人们推崇、向往这种游戏精神。进一
步而言，游戏的参与性强调一种强烈的个体精神，而通过这种个体精神所表现出来的对于自由与独立

的追求是人们参加游戏最为原始的动力之一。
大众传播发展到今天，已然开始注意并利用这一游戏精神，让受众参与到内容的生产过程中，并

借此来凝聚用户群，提高忠诚度。事实上，包括英国广播公司 ( BBC ) 、美国有线电视新闻网
( CNN) 以及日本放送协会 ( NHK) 等在内的众多专业媒体都在尝试专业内容生产与用户内容生产的
融合，以此来对专业记者无法企及的报道区域做内容上的补充。以 《赫芬顿邮报》为例，该报借助
互联网平台，已经发展出上万人的公民记者队伍，公民记者通过对新闻线索以及新闻内容的发现和补

充，大大充实了新闻报道的内容。可以说，在后互联网时代，受众已经不再只是大众传媒的被动消费
者，而已成为媒介景观的积极建造者。③ 受众对内容生产的参与本质上是一种编码的协同化，这一协
同化的编码行为实质上是一个双赢的过程，而渗透其中的强烈的参与感、对于专业记者身份的体验感
以及作为公民记者的荣誉感无疑是促使普通受众参与其中的强大动力，而这些均是游戏精神的集中体

现。尽管目前看来，专业媒体与用户生产内容的融合仍然处于尝试的阶段，然而，我们有理由相信，
在互联网技术以及媒介平台如此迅猛发展的背景下，这一基于游戏精神的参与行为仍将继续。
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隋岩、姜楠: 《“能指狂欢”的三种途径———论能指的丰富性在意义传播中的作用》，《编辑之友》2014 年第 3 期。
麦克卢汉: 《理解媒介: 论人的延伸》，何道宽译，北京: 商务印书馆，2004 年，第 295 页。
曾祥敏、朱玉芳: 《专业媒体用户生产内容的求证机制研究》，《当代传播》2015 年第 3 期。



2. “伴随文本”充盈的呈现模式
正如人类文明与文化从来都不是孤立存在的一样，作为文明与文化表现形式的文本从来也不能脱

离语境而独自表意。这是由于任何文本都是存在于广阔的、由文化交织而成的网络之中，对于文本的
解读需要借助于存在于文本之外的、为文本接收者所认可的社会约定与联系。而这种文本之外的、由
文本“顺便”携带的符号文本则被称为 “伴随文本”。“任何一个符号文本，都携带了大量社会约定
和关系……所有的符号文本都是文本与伴随文本的结合体。”① 从定义来看，伴随文本并不是后互联
网时代的产物。然而，互联网技术的发展却催生出了形式多样、内容丰富的伴随文本，并且推动伴随
文本由“隐性”转向了“显性”。
尽管伴随文本随处可见，然而在后互联网时代，伴随文本的丰富性集中体现在链文本的极大充盈

与凸显。所谓链文本是指在接收一文本时，与其相连接起来的，被受众主动或被动接受的一类文本形
式，网络链接、参考文献等均属于此类文本。后互联网时代依然延续了互联网时代的 “链接”特征，
在网络超空间中，信息得以以一种非线性的网状结构组织起来，受众只要点击某一文本，便会出现含

有同样词或者短语的其他相关文本。这种以链接为基本形式的信息呈现方式使得有关联的文本之间得
以形成通向彼此的纽带，从而将文本在互联网平台上紧密地联系在一起，形成一个网状的信息环境，

将受众包裹其中。这种信息的包裹感与密实感恰恰为受众营造了一个类似游戏空间的、极具沉浸感的
三维立体信息空间。通过各类形式的链接，受众可以长时间沉浸在大众传播所建构的信息环境中，并
在文本的搜寻、意义的拼接、信息背景的挖掘等过程中产生十分强烈的沉浸感与愉悦感，这种充满未
知与未确定性的探寻行为同时也为受众提供了类似于游戏所带来的挑战性与趣味性。换言之，链文本
这一伴随文本在后互联网时代的进一步凸显使得传播与游戏在某种程度上实现了意义的衔接与重叠，

为大众传播注入了游戏化的内涵与操作维度。
3. 标出性“反转”带来的定向化传播
“当对立的两项不对称，出现次数较少的那项，就是标出项。”② 相较于正项即非标出项，标出项
是“被排斥”与不具普遍性的“异项”。人类文化发展的过程中，正项与异项总是处于动态的对抗关
系中，并通过对中项的收编而实现标出或者被排斥的反转。标出性的反转是一个存在于各个领域的，
随着社会历史进程缓慢且持久发生的过程，在大众传播领域同样如此。从大众传播的视角来看，“大
众”一词本就具有明显的非标出特征，是相对于“小众”“分众”等标出项词汇而言的。长久以来，
“大众传播”以傲视群雄的姿态将目标瞄向一般化的受众，而忽视了处于边缘状态的分众，分众群体
的被忽视导致了其对大众传播的疏离感，大大降低了分众群体的媒体参与感与积极性，进而影响了大

众传播的覆盖面和传播效果。后互联网时代的到来为分众群体提供了发声渠道，分众成为不可忽视的
传播力量，大众媒体或通过普遍化内容生产的转向，或通过技术的力量向分众化、精准化传播靠拢。
小众、分众从边缘逐渐走向舞台中央，显示出标出项历史反转的极大趋势。
分众化作为传播的新趋势在改变既有传播特征的同时也大大改变了受众的参与形态，使传播行为

具有了高覆盖面、高参与性、高自主性的特征。伴随着分众化传播而兴起的一系列对于分众群体智慧
的挖掘与激励机制也在无形中为传播行为增添了一抹游戏化的色彩。具体而言，分众化传播的游戏化
色彩体现在两个层面: 一方面是传播本身表达方式向受者喜好靠拢; 另一方面则是通过游戏化规则的

运用对分众化力量的凝聚与挖掘。如一些媒体在针对动漫爱好者的传播中运用 “UP 主” ( 上传视频
的用户) 、“新番” ( 新上映的动画) 等二次元词汇，③ 在针对网游爱好者的传播中使用 “GM” ( 游戏
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赵毅衡: 《符号学: 原理与推演》，南京: 南京大学出版社，2016 年，第 139 页。
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管理员) 、“点卡” ( 游戏中的计费卡消费模式) ，① 这些术语的使用极大地满足了此类受众的阅读与
表达习惯，为其营造了亲切、愉悦的阅读体验。后者则可以 “知乎”“头条问答”“Whale”“YAM”
等国内外近年来兴起的问答网站及 APP为例，此类网站或 APP均通过采取游戏化的运营策略与规则，
为优秀的回答者提供物质或精神层面的奖励，从而实现积累人气与营利的目的，这一模式将游戏最原

初的规则与竞赛机制引入传播之中，引领了一种潮流。可以说，在后互联网时代，大众传播的分众化
趋势以及分众自身力量的觉醒已经成为不可阻挡的趋势，且与游戏精神实现了对接与黏合。无论是受
众从中所产生的主观轻松愉悦的阅读体验，抑或因客观的激励机制而产生的竞争感与成就感均将推动

这一趋势继续向前。

三、游戏化传播的效果———个性化与循环性助推的意义再造

传播的游戏化实践为符号的排列与组合提供了多样化的路径，使得文本的表意更为丰富，形式更

为多元。编码的多元化则为解码提供了广阔的创造性空间，受众的个性化进一步释放，并在无限的创
造性之中推动意义的不断流动与再造，从而使整个传播行为具有了更为鲜活的生命力。

1. 多媒介联合解码与再解码
媒介载体丰富化是后互联网时代的一大特点，以往单一化、平面化甚至有些枯燥刻板的文字呈现

方式已经不再是媒体表意的唯一符号。传播技术的兴起以及传播媒介与平台的极大兴盛使得对于同一
信息内容的表意可以综合使用图片、视频、漫画甚至 VＲ直播等多种媒介方式呈现。对于信息接受者
而言，对同一信息的解码拥有了更为丰富多样的符号载体，而由于不同符号载体在意义传播中所具有

的个性化的独特表意优势，接受者由此可以对不同媒介传送的意义进行综合解码，最终形成完整的意

义感知。换言之，后互联网时代表意形式的多元化大大拓宽了意义的呈现维度，从而为受众提供了更
大的意义发掘与阐释空间。
在后互联网时代，多媒介联合解码更为深层的意义在于这一解码形式所带来的受众对于 “解码

的解码”。所谓“解码的解码”是指受众对于大众传媒呈现出来的多媒介的解码形式的一种自发化、
深层次、联合性的二次解码行为。在后互联网时代，受众的解码行为已经不仅仅局限于对信息内容的
被动接受，而是糅合了主观的精神意志，在多样化的表意形式中融入了发现的眼光与批判的视野。因
此，就这一意义层面而言，与多元化的编码行为相对应，后互联网时代的解码是一种充满趣味性与创

造力的具有游戏精神的合作行为。尤其是面对娱乐化或者深度性报道时，这一解码行为的游戏色彩更
为明显。“手表哥”杨达才事件、“罗一笑，你给我站住”事件等均是网友联合解码，通过多方协作
与配合，从而揭露事件真相的“二次解码”行为。“二次解码”行为一方面是受众对于媒体公信力的
再检验，另一方面也是受众在纷繁复杂的网络环境中探寻真相、寻求共赢的动力使然。值得肯定的
是，在当前的网络传播中，网民通过对媒体解码的再解码行为已经越来越多地参与到对于公共事务及

舆情生态的监督与应对之中。解码不再仅仅是出于个人信息接收的需要，而是拥有了更为社会化、集
体利益化和更深层次的意义内涵。这是后互联网时代对于自愿参与、协同操作以及追问到底等作为人
的本能的游戏精神的直接体现，也是作为主体的“人”在与技术或组织力量对峙中的一种胜利。

2. 弱编码导向下的差异化意义接收
所谓弱编码就是采用表意符号不具有强烈的指示性或者说能指与所指之间对应关系较为任意的符

号进行编码的行为，由于能指与所指的“松散连接”，采取弱编码的表意行为拥有更为宽松的意义解
读区间，受众对文本的解读也更为个性化和富有创造性。一般而言，在艺术领域中尤其是抽象派艺术
中，这种弱编码更具广泛性，正如一千个读者眼中就有一千个哈姆雷特，主观意识在艺术领域对于意
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义的解读与接受影响巨大。而在具有严肃性特征的新闻报道尤其是以语言文字作为媒介符号的报道
中，强编码占据主导地位，受众对新闻信息的接受极大程度上按照编码者的导向进行，这在某种程度

上为“媒体建构”行为提供了佐证。然而，后互联网时代的到来已经大大改变了信息的内在结构与
呈现方式，使得严肃新闻同样具有了弱编码倾向。后互联网时代，能指的极度丰富化、多重表意形式
的兴起与协同化的编码行为在打破文本与意指的关系的同时，也使得符号的表意更为多元，进而在能

指与所指之间建立了普遍的弱关联，促成了弱编码的普遍化。加之意义接受者自身年龄层次、知识体
系、语义空间以及信息需求范围的差异，受众在解码过程中的创造性与个性化得以释放，个性化的信
息接收与意义解读成为后互联网时代接受者解码的新趋势。
正如对于不确定性以及刺激感的追求是游戏精神的重要内核一样，受众在弱编码的解码过程中所

获得的自由化、个性化、富有创造性的意义阐释行为也充满了游戏化的元素。在后互联网时代，受众
对于信息内容的差异化接收为解码行为提供了多元化的视角，通过网络这一纽带将多元视角链接在一

起，从而在媒体报道之外形成了更为丰富的解码意义。在 2016 年美国总统大选之中，中国网民的高
度参与性成为一个显著的特点。尽管媒体对于美国大选基本保持了统一的报道基调，然而，视频、漫
画、图片等报道形式所具有的弱编码倾向仍然为受众留足了解码的空间。网民通过媒体转播的辩论画
面、发布的新闻图片、候选人的背景资料等信息解构出了丰富的意义内涵，如有网民通过辩论现场二
人的面部表情得出希拉里 “精明”，特朗普 “执拗”的结论，也有网民认为希拉里具有 “端庄大气”
的领袖风范，相较之下，特朗普则略显“猥琐”，还有不少网友甚至总结出二人的执政倾向、语言风
格，进而推测其国民支持率等。当前多元化的表意方式已经导致强编码在严肃新闻传播中的 “失
效”，意义已经冲破强编码的锁链，得到了充分的释放，由此带来的受众的差异化解码恰恰解析出了
媒体报道意图之外的更为丰富的内涵。在差异化解码过程中产生的参与与分享、碰撞与摩擦、认同与
共识等无一不凸显出游戏化的特征。

3. 无限衍义作用下的意义再传播
在皮尔斯看来，符号必须有接受者，在接受者心里，每个解释项都可以变成一个新的再现体，构

成无尽头的一系列相继的解释项。换言之，符号的解释项是意义，但它必然是一个新的符号，通过对
接受者本人心中等同或者更为发展的符号的唤醒，完成对符号意义的解读。可以说符号的无限衍义自
符号诞生之时便一直存在，然而受制于技术、人们自身开化程度等因素的影响，无限衍义仅仅是一种
蒙昧化的状态，是被隐藏着的，未被清醒认识的，或者说即便被认识到却又无法实现显露的状态。在
后互联网时代，知识的生产速度远远超过以往任何时代，文明极度开化、信息的流状瞬时传播为人们
塑造了一个高度重叠的共同话语场，意义的接受与再创造达到了全新的高度，加之参与、共享等游戏
化传播行为的刺激，符号的无限衍义已经成为后互联网时代的新特征。
后互联网时代，符号的无限衍义无处不在。不同于以往充满严肃性的 “背景交代”式或 “深层

挖掘”式衍义，当前的符号衍义充满了戏谑、反讽、夸张等一系列极具解构特征的游戏化色彩。网
友对“舌尖体”的衍义与再创造，正是融入个性化背景环境以及人生体验，从而使 “舌尖体”在官
方媒体之外有了特色化的再创造与再传播。网友对 “舌尖体”的意义阐释使其冲破了 “美食”的对
象局限，在对股票、雾霾、搓衣板等一系列对象的描述中出现，甚至跨越国界，出现了舌尖上的德
国、法国等异邦版本。① 这就使得“舌尖体”这一符号意义得以再延续与再创造，使其具有了无限而
又持久的表意作用。简而言之，在后互联网时代，受众对于某一符号意义的无限衍义尽管并非完全遵
循传者的传播意图，然而却客观上促进了该符号的流动，延长了其生命力。这种凝结了受众自愿性与
非功利性的，富有游戏化色彩的意义再创造行为同时也是提升媒体用户黏性与受众忠诚度的一个促进

因素。不得不说，当前媒体对于符号的 “生产”以及受众对于符号意义的再创造共同构成了影响媒
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体影响力的重要因素，而这也恰恰是媒体通过游戏化的传播实践想要实现的效果之一。

结 语

后互联网时代是一个个体被激活的时代， “媒介旧有的限制被极大地削减了，权力一点点地向
‘原本的受众’汇聚。一则新闻可以在刹那间由一个地方扩散到全球，而一个群体也可以轻易而迅速
地因合宜的事业而被动员起来。”① 正如克莱·舍基所言，互联网技术的发展已经打破了存在于个体
之间、个体与群体之间乃至群体之间的隔阂与壁垒，并通过网络将其连接起来，形成一个新的信息流
动与关系网络。在这种关系的破坏与重组的过程中，个体作为独立的主体其主体性与能动性已经得到
了极大的释放，而由个体主体性的汇聚所带来的不可忽视的 “类组织力量”已经广泛作用于社会生
活的各个领域，甚至产生了比组织力量更为持久与强大的效应。后互联网时代，个体对于各领域事务
的参与性已经大大提升，任何一个领域都无法忽视个体的力量，任何一个领域也都必须直面并设法利

用个体力量。
无论从何种层面来看，游戏化思维都无疑是调动个体能动性的最为关键的切口。正如文中所述，

游戏作为人类的本能，其作用恰似触动个体能动性的开关，蕴含在游戏中的一系列特征对于个体产生

的强大吸引力是促成个体投入乃至沉浸其中的重要动力，而由游戏所激发的个体之间的协作互助、互
利共赢的精神正是“类组织力量”的重要凝结形式。从这一层面而言，游戏化思维正是激发个体潜
能的强大按钮。而传播的游戏化思维也恰恰提醒我们 “传播不仅仅是外在的、工具性的，不能只从
信息、实用的、效果的角度来思考传播，还要关注个人在传播过程中的主观感受、自我存在与发
展”②。因此，可以说，大众传播对于游戏化思维的关注，以及在具体实践中对于这一思维模式的尝
试，彰显了互联网时代下传媒对于人的尊重与回归，同时更是调动个体能量为我所用的鲜明注脚。而
由游戏化思维的运用而产生的一系列符号表意，以及凝结其中的、正在被源源不断激发出来的受众力
量也必将指引大众传播探寻更深处的风景。
尽管我们无法否认现阶段的传播游戏化尝试才刚刚开始，有关游戏化的探索仍然 “道阻且长”，

然而，我们却必须承认这并不妨碍它预示了一种趋势，且必将成为一种趋势。因为，游戏化的精髓绝
不单单是提供一种参与机制和激励机制，它更是在推动一次非常强有力的系统革命。正如简·麦格尼
格尔在其《游戏改变世界》一书中所言: “成为人类以来，我们几乎一直在玩各种精彩的游戏……团
结一心，我们可以攻克一个或许是最值得尝试、规模也最为庞大的障碍: 利用游戏提高全球生活质
量，为未来做好准备，让地球顺利进入下一个千年的全球性使命。”③

责任编辑: 焦 宝

651 社会科学战线·2018 年第 1 期·媒介理论创新

①
②
③

克莱·舍基: 《人人时代: 无组织的组织力量》，胡泳、沈满琳译，北京: 中国人民大学出版社，2012 年，第 10 页。
刘海龙: 《传播游戏理论再思考》，载《新闻学论集》第 20 辑，北京: 经济日报出版社，2008 年，第 196 页。
简·麦格尼格尔: 《游戏改变世界》，闾佳译，杭州: 浙江人民出版社，2012 年，第 319 页。


