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电子游戏从沉溺通向自由的艺术蜕变

李 典 峰
!中国政法大学 人文学院' 北京!#$$$%%"

摘!要$ 电子游戏(在美国法律中是作为第九类艺术形式而被保护和发展的-在我国从法律到学术(围绕

电子游戏的合法性地位的争执也从未停止过+ 电子游戏本身与其他艺术品的区别(是可视觉化的交互体验-

而它在大型游戏公司开发和制作的过程中(为了商业利润而加入沉溺系统(试图从心理上保持玩家持续消

费+ 近年来(独立游戏公司联合开辟新发行渠道(打破大公司垄断的市场格局(电子游戏呈现出新的面貌+

而游戏化进程(也随着深入各行各业(试图打破原先的信息传递模式+ 这些现象背后的本质(是电子游戏本

身作为艺术-它对于自由的追求和自我的实现(需要漫长的时间来完成+
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!!在过去三十年(我国制定的有关规范电子游
戏产业发展的政策(经历了从消极限制到积极促
进的态度转变+ 这其中伴随很多现实的案例(比
如 ($$% 年北京 &蓝极网吧'的大火(使得玩游戏
成了一个让家长担心让政府忧虑的娱乐行为+ 而
近年来(随着有关电子游戏本质的讨论和研究的
深入(以及国内外学者对有关话题的交流(国家逐
步放开了对于电子游戏产业限制的政策(鼓励从
业者自主研发和开发这一新的艺术形式+

实际上(在大洋彼岸的美国(围绕电子游戏是
否是艺术(该被法律限制还是保护的话题(在近年
来已经尘埃落定+ ($## 年 " 月 > 日(美国联邦政
府下属的美国国家艺术基金会(正式宣布 &电子
游戏是一种艺术形式'(它应像书籍,漫画,戏剧
和其他艺术形式一样(受到美国$第一修正案%的
保护+ 同样值得注意的是(希腊政府此先于 ($$(
年 & 月通过了&希腊法第 B$B&@($$( 号'(以法律
的形式(完全查禁了所有电子游戏(禁止使用或携
带任何电子游戏+

对于电子游戏是赌博类似的沉溺活动(还是
一门让人在娱乐同时,还能得到精神宣泄的艺术(
在学界也有过争议+ ($ 世纪 &$ 年代(鲍德里亚
!L510 91.6/N221/6( #>(>*($$& " 和 麦 克 卢 汉

!:1/R)122:7X.)10(#>##*#>%$"对于从电影电视
到电子游戏围绕着一系列新媒体是否是独裁和暴

力工具的争论被搁置(已经预示了 ($ 世纪 >$ 年
代后期当电脑和互联网普及时(这个话题将要重
新回到人们的视野+

进入 (# 世纪(美国对于电子游戏从法律制度
和国家政策的承认和规范(似乎有着让大家搁置
争议共同开发的意思+ 但对于电子游戏作为艺术
可能性的本质讨论(却并不会因此而停止+ 为了
寻找对于电子游戏作为综合艺术(它究竟如鲍德
里亚所担心的作为&巫术艺术'磁化并洗脑了大
众(还是只是一种&娱乐艺术'如麦克卢汉所言只
要是感情的载体(都要从它相对于其他传统的八
种艺术相区别的本质特征***&交互体验'去进
行分析(围绕着电子游戏从生产时的&原型制作'
与&正式动工'(后期玩家游戏体验和感情传递去
进行分析(以期得到一个相对客观的结论+

始于思的凝聚

讨论艺术与游戏的关系(不得不提到康德+
从 #% 世纪美学家建立学科(到康德对于艺术定义
历史的梳理和新理论的提出(传统的艺术定义中(
康德的贡献很大+ &艺术即游戏'这一说法便从
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莱辛!E-**)-26 D+)/1NVX5RRN0O(#&(>*#&%#"提出
后(被康德进一步系统阐释的+ 康德说道#

艺术甚至也和手艺不同)前者叫作自由的艺术$

后者也可以叫作雇佣的艺术( 我们把前者看作好像

他只能作为游戏/即一种本身就使人快适的事情而

得出的合乎目的的结果 !做成功 ")而后者却是这

样$即他能够作为劳动/一种本身并不快适 !很辛

苦"而只是通过它的结果 !如报酬"吸引人的事情/

因而强制性地加之于人(!

在这段原文中(康德也并未将游戏直接与艺术作
为同一命题讨论(更多只是一种从形式上的类比(
艺术的游戏说更多沟通了艺术的&创造说'和&形
式说'+ 艺术在创造时是自由意志的显现过程(
而它本身的形式也是无目的但有意味的形式+ 艺
术的&游戏说'在席勒(斯宾塞!H5/\5/*<+5075/"(
伽达默尔!H10RAE5-/OE161V5/"各自的理论中都
有涉及(但他们对于游戏与艺术的具体关系理解
却非常不同+

&艺术即游戏'这个定义(某种程度只显示了
它们两者之间的相似性(比如它们都是无利害(无
目的(自由愉快的活动(但很难将其两者完全等同
视之+

对艺术本质的讨论(并没有止于 #% 世纪美学
的建立(甚至并没有停留在美学内部对其进行定
义(比如在&符号学那里艺术是情感的符号-在精
神分析学那里艺术是无意识的表现-在现象学那
里艺术是多层次的意向性客体-'"那么(不论是
传统的美学和艺术哲学的定义(还是其他从各学
科之间对于艺术本体论的讨论(这些理论对艺术
大多有两个共识#艺术中包含有技术(艺术基于审
美经验+

后现代社会的很多文化现象(试图通过语言
暴力来模糊艺术与技术的边界(通过诸如广告等
的符号语言暴力(偷换&审美自由'和&选择自由'
的概念(以求达到商业利润增值的目的+ 进入 ($
世纪 >$ 年代后(&电子竞技拯救韩国媒体危机'#

和随之出现电子游戏推广的亚文化热潮(用虚拟
世界替代现实(在世界范围内的文化产业(掀起了
新一轮&内爆'+ 但这些行为都被鲍德里亚在他
的&符号价值体系'和&消费社会'的理论中(被提
出并进行系统批判和反思+ 鲍德里亚对于游戏,
电影等系列&视觉拟像物'社会一体化实现过程
中产生&内爆'的现象(是带有深刻的忧虑的+ 这
些社会对于个人的暴力(在商业游戏和商业影片
的繁盛的 ($ 世纪 >$ 年代末到 (# 世纪初(在实现
虚拟替代现实的过程中(有很多鲜活的例子存在(
&极蓝网吧大火'只是一个缩影+ 对于变相强制
消费和游戏软件内置沉溺系统这些看不见的暴力

来说(能引起人们关注和反思的现象(只是整个消
费社会下的文化产业表现出的一点皮毛+ 鲍德里
亚认为(社会病了(从他的理论背景和知识结构来
看(得出这一结论似乎是不可避免的必然+ 然而(
我们在讨论艺术与价值以及背后的社会性时(不
能只看历史或者一家之言+

随着 (# 世纪电脑和互联网的深度普及(越来
越多的年轻人熟练掌握了编程技术(随着一款具
有业内标杆的游戏***$地狱边缘%XNV\-$ 的问
世(这些拥有独立编程和游戏制作经验的团队相
继出走大公司(进入了独立创作和发行的平台(大
量独立游戏的出现(是为什么电子游戏后来可以
被正名为&第九艺术'的重要筹码+

这些独立制作游戏的匠人(我们暂且称其为

!
"
#

$

康德著&邓晓芒译*(三大批判合集!下")'北京*人民出版社 ($$> 年版'BCC#BC" 页+
彭锋*(西方美学与艺术)'北京*北京大学出版社 ($$" 年版'第 ($C 页+
#>>& 年'亚洲金融危机+ 韩国本土的许多娱乐节目因资金问题纷纷被叫停+ #>>% 年'(星际争霸)发行'一些韩
国电视台为节省开支'开始播放成本较低的播放玩家参与(星际争霸)游戏对抗的比赛节目+ 韩国人注意到了
他们国家经济的产业结构存在严重的问题*国民经济的支柱产业都是以出口为主'受世界经济环境变化的影响
过大+ 金融危机过后'韩国政府开始了努力改变产业结构+ 很快'韩国的电影电视产业&游戏动漫产业开始得
到政府的扶持和快速发展+
一款以 Bc引擎开发压制成为 (c游戏的横版过关游戏'其简朴的画风和恐怖的音乐展现了但丁(神曲)中混沌
域作为地狱和人理性意识边界的存在'很多大公司的游戏程序员在玩过这款游戏后开始自己开发游戏独立制
作之路'游戏编码过程被大公司垄断的格局已经被打破+
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匠人(一开始或许并没有艺术表达的追求(他们只
是感到了对游戏的爱被无尽的工作和逐利的商业

行为慢慢磨损掉+ 北方暴雪工作室的主要核心成
员(在工作室被暴雪收购后集体辞职(便是一个让
业内震惊之后却又庆幸的消息+ 原本作为独立开
发游戏的&北暴'四巨头(在前身名为 ?-06-/的独
立游戏开发公司招新时(优先录用的是游戏玩家
而非程序员+ 这一看似疯狂的行为(却产生了后
来被无数游戏公司模仿的游戏原型(原因就是独
立游戏制作者最原初的行业精神#&我们只做自
己认为好玩的电子游戏+'

那么(从成熟的电子游戏产业开发的流程来
看(似乎独立游戏制作者们只关乎的是游戏的原
型开发(在具体制作的过程中(未免略显粗糙+ 而
且大游戏公司如动视暴雪等!(在掌握人力物力
和发行渠道等关乎后期产品问世和推广的权利

下(旗下的小工作室只能在游戏的后期制作和渲
染等过程中(放任母公司对其大刀阔斧地加入商
业元素(甚至被改得面目全非+

电子游戏作为综合艺术(它与电影舞台剧相
比的本质区别(就是自身交互性在产品的开发的
第一阶段&原型设计'时(便要照顾到玩家作为审
美主体进入游戏世界中的感受+ 心理学中的&沉
溺理论'(近年来是作为进入分析电子游戏和玩
家游戏心理的主要模型(但沉溺理论的逻辑前提(
是单一游戏游玩的持续性(这个理论在设计之初(
并没有考虑到大部分玩家(特别是欧美的玩家(他
们可选择的游戏种类和风格都差异极大(很难再
被大游戏公司后期制作时标准化编码的沉溺系

统(将玩家的注意力无节制地牵引到游戏中+ 动
视暴雪的得意之作$暗黑破坏神 B%(在预售阶段
便卖出上百万份(累积销量突破 ($$$ 万份(但销

售后第一个月的官方公告(便对游戏玩家人数骤
减做出了道歉"+ 可见欧美玩家在游戏市场成熟
的环境下(对于内置沉溺系统的游戏有着天然的
敏感性+

交互性是电子游戏最具有魅力的特点(但由
于电子游戏出生的背景和作为综合艺术(必须要
求各个领域的艺术家组成团队来开发+ 能将这一
切结合起来的(只有资本+ 那么电子游戏从一开
始(便面临着一个如何从商业标准化生产中脱离
商品命运(实现作为艺术的自由存在的命题+ ($
世纪 >$ 年代从电子竞技开始登上历史舞台的那
一刻(大规模商业化标准化生产游戏的狂潮(便开
始在全世界掀起+ 中国国内则出现放弃独立原型
开发(照搬欧美模式(山寨外国游戏的市场现象+
鲍德里亚对于由符号价值体系拯救衰退的传统资

本(为了进一步实现社会一体化(从虚拟世界引发
&内爆'#的预言已经实现+

但游戏产业(并没有被商业消费的恶意窒息
在摇篮里+ 进入 (# 世纪(以 1̂2Q5为首的前独立
游戏开发商公司(在行业内部联合起来(并且即使
公司做大也拒绝上市被资本裹挟+ 他们开辟自己
的游戏发售渠道(通过社区和 &创意工坊'的形
式(把玩家和游戏开发人员的渠道打通(鼓励玩家
成为&社区艺术家'(游戏制作第一次在商业标准
化的浪潮中(出现了自由表达个性和感情的转机+

为什么独立发行这个商业问题对于电子游戏

这个本被称为 &第九类艺术'的产业如此重要1
原因有两个#一是商品拜物教+ 我们很难相信一
件不能卖钱的作品有很多价值(商品爆炸的时代
同质性产品太多(而评价手段却单调得令人发指+
二是综合艺术的复杂性无法只由一个人独立完

成+ 团队开发的内容(如果在后期为了产品流通

!
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动视暴雪!纳斯达克*FT̂ ;"是一家美国视频游戏开发商&出版发行商和经销商'于 ($$% 年由美国视频游戏发
行商动视公司!F7*NQNRN-0' ;073"合并维旺迪游戏后更名而来+ 目前'动视暴雪是全世界最大的第三方游戏开发
商和发行商+
北京时间 ($#( 年 % 月 (B 日'动视暴雪(暗黑破坏神 B)的开发团队核心成员 L1SWN2R-0 在官方网站发布$蓝贴%
公告'向玩家对于游戏体验下降'沉溺系统设定过于明显人数骤降的现象道歉'然而游戏在之后一年并没有彻
底改观'值得注意的是'暴雪公司却在这部游戏用户逐日递减的同时收益剧增+
内爆是由加拿大当代学者马歇尔.麦克卢汉 !H5/\5/*:1/R)122:72.)10'#>####>%$ " 在他的 (理解媒介 )
!P065/R*106N0O*)5:56N1'#>'C"一书中提出来的概念+ 麦克卢汉说*$凭借分解切割的&机械的技术'西方世界
取得了三千年的爆炸性增长+ 现在它正在经历内向的爆炸!NV+2-RN-0'又译作$内爆%###引者"+
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而被发行公司修改(那么原先以开发契约而结合
起来的团队成员(就会发生利益纠纷(兄弟阋墙+

当 1̂2Q5开发了以 R*51V为平台通过试玩推
广独立游戏(和通过构建社区让玩家和作者无缝
沟通的渠道(美国之外的其他国家也便纷纷效仿+
在过去的两年内(中国的独立游戏开发商和自由
游戏制作者(便如雨后春笋争先加入独立开发的
队伍中(这是对于表达自我和在游戏中实现自由(
提供了机会+

独立游戏的出现(电子游戏成为艺术(为什么
是现在,又为什么可以保证它不再被商业腐坏1
因为艺术需要技术的支持(虚幻引擎和 R-./75引
擎等各种游戏制作引擎的可视化操作(让很多不
懂编程,只会点鼠标的玩家(都可以轻松设计属于
自己的游戏原型(大量负责渲染美工和模型优化
的电子绘画艺术家们(也不会再被大公司剥削(他
们可以在独立游戏的开发中(自由表达自己的审
美和感情+ 技术和审美以及对于艺术创新的不懈
追求(从商业运营中解放了游戏(让它有机会实现
自我(这些元素也是构成所有传统艺术本质的
属性+

不止于思的传递

朱光潜先生在谈美中(将艺术与游戏关系的
章节命名为#&大人不失赤子之心'!(游戏和艺
术的关系(围绕艺术本体进行的永恒话题(因为
&好玩'是人类的天性+ 我们都曾经是儿童(喜欢
有趣而无目的的娱乐+ 哪些元素会吸引儿童的注
意力呢1 与环境的互动一定在其中+ 大多数人幼
年时都喜欢滑滑梯(在滚筒里像豚鼠那样不停地
爬+ ESV\-/55" 的设计理念后来被各大游戏公
司采用(比较有代表性的就是 1̂2Q5公司的独立

游戏$传送门%+
如果就现有的&游戏学'#理论来看(交互性

是游戏的特征(那么电子游戏(则是的将 &交互
性'可视觉化可标准化甚至可以产品化的一门艺
术+ 任何脱离了交互性还可以蜕化成为其他完整
艺术类型如电影或者绘画的游戏(都只是简单地
将其他艺术类型进行了简单综合(并没有很好的
体现把游戏作为艺术品来创作的背后所需要的特

殊技艺+
电子游戏已经将要表达的意向客观化甚至可

视觉化了(那么(如何让玩家和它进行有效的沟
通(则是在原型开发的过程中(考验艺术家天赋的
一件难事+ 在单纯的沉溺模型不再适用的情况
下(或许干脆让玩家自己探索(把交互的重心放在
自由操作上(会有更好的体验+

正如朱光潜先生所言#&游戏和艺术都是一
种.想当然耳)的勾当+'$更好的交互体验(是为
了让玩家保持在这个想象空间中的手段(以往的
沉溺模型(会设置花样繁多的关卡来制造困难(让
玩家通过想象力解决并保持沉溺+ 而现在更多游
戏(则是让玩家自由活动(在与环境交互的过程
中(来明白游戏本身想要传达什么主题和内容(这
与幼儿在游乐场与环境互动实现自我意识的过程

很相似+
那么(在与艺术家创造的世界中的环境相互

沟通的过程中(玩家便体会到了这一草一木的匠
心所在(和背后想要传达的意义+ 让玩家和艺术
家更好地沟通(这便是艺术和游戏共同具有的移
情功能在发挥作用+ 电子游戏通过更具象化的交
互体验(让艺术和游戏所共同的特质(和共同的使
命(在同一个时刻得以实现+

电子游戏通过交互体验(完成从艺术家到玩

!
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朱光潜*(谈美)'桂林*漓江出版社 ($#B 年版'第 "% 页+
ESV\-/55'源自美国的儿童成长方式专家'专注于带给全球家庭 B'$ 度全方位的关爱'涵盖早教课程&家庭教
育&服饰穿戴和游戏玩乐+ 为了提供给儿童更多自由的空间'这个服装销售的地方都会设有滑梯七巧板等幼儿
娱乐设施'以便在儿童在运动中可以更好地试衣服+
约翰.胡伊青加!L-)10 H.N[N0O1'#%&(##>C""曾在他的著作(人'游戏者)一书中这样写道*$人是游戏者'人类
文明是在游戏中并作为游戏而产生和发展起来的%'游戏学!X.6-2-OS"是从游戏本身的角度出发'研究游戏定
义&游戏文化&游戏设计以及涉及的一些游戏规律&游戏现象的一门科学+ 其英译 X.6-2-OS'派生于拉丁文
X.6.R!游戏"+ 它是最近几年来在西方出现的一门新兴学科+
朱光潜*(谈美)'桂林*漓江出版社 ($#B 年版'第 '$ 页+
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家之间&思的传递'(但这并不是一个单向的意识
流动(思绪和意向是持续存在的,被符号化的意
向+ 被可感知的意向如河流一般(一个大如 &迪
士尼'或者 &星球大战' &蝙蝠侠'之类的意向世
界(会持续影响百年(甚至更久+ 从电子游戏中出
场创造的符号(如&反恐精英 ?<'或者&超级马里
奥'(也已经深入人心+ 这些理想世界(有的安慰
了人们失落寂寞的情感(有点提供了宣泄的舞台(
还有的实现了某些不可告人的社会功能+

这便是游戏不带有社会性(但电子游戏不只
是游戏而是艺术的原因(它不但是艺术(甚至还可
以是巫术+ 大型竞技游戏的参赛选手(在退役后
可以到军事院校去做教官(他们的天赋是一门难
得技术(可以帮助使用仿生武器的新兵(更快地适
应虚拟环境的战场+ 而带有爱国主义题材的国产
游戏(在中国国内从来都没有停止生产和研发过+
这一缘起(也是美国的以第一人称涉制作的游戏(
总会涉及&二战'题材+ 通过渲染德军的狡猾,日
军的凶残(来让年轻人明白父辈反法西斯斗争的
艰辛+ 那么玩家在这类游戏能获得的体验和情感
共鸣(很难不影响制作游戏的人的某种政治意识
形态上价值判断+ 这便是电子游戏中属于巫术艺
术的那些类型(而且在 ($ 世纪 >$ 年代末(这样的
游戏种类不胜枚举+

游戏不带有的社会性(是因为游戏中的人需
要表达的是自己(但电子游戏中的玩家(是在特殊
语境中的角色(越是大型的游戏(角色的特点和使
命感就越强(玩家自我表达的机会就越少+ 这不
再是一种自由(甚至更类似一份工作(每天要响应
组织公会的线上活动(去和不认识的人组队(去照
顾他们的感情和游戏中角色的存在+ $魔兽世
界%是一个时代的玩家脑海中挥之不去的记忆(
当然也可能是噩梦(很多玩家因为是在游戏中(遭
受了不公正的歧视而愤然离去(留下来的也因为
不断地版本更新(沉溺模型越来越明显地浮现而

逐渐离开游戏+ 但 &暴雪出品必属精品'!的那
句话(还经常会被玩家以不同口吻提及(围绕这句
话所形成的两派不同的意识形态阵营之间的摩

擦(其难以置信到常常让人联想到冷战+
艺术家想要传递的主题或者意向是什么(是

每一个玩家在前者开发的游戏中搜寻和探索的(
但电子游戏相对于八种传统艺术类型(它的出现
带来了什么启示(则是每一代玩家在游戏之外思
考的命题+

电子游戏在创作过程中(是对艺术家脑海中
理念世界的直接模仿(它是一个让&不在场'的世
界&出场'的过程(而这过程不单只是再现一个世
界(同时也是对艺术家自己思维的一种表现+ 而
玩家则通过交互体验(首先表达自己对环境的认
识(之后遵循着交互的规则(一点一滴拼凑出艺术
家想要表达理念的全貌(将其在自家的脑海中再
现出来+ 以往传统的艺术形式(这个过程是不被
可视化的(而电子游戏的特殊存在形式(让玩家作
为对艺术品欣赏和探索的过程(可以被其他玩家
看到(这便催生了各种视频网站直播玩家玩游戏
的过程(并且吸引了成千上万的玩家 &驻足围
观'+" 交互形式的普及和游戏化#(正在通过互
联网传递到各个领域(我们的世界正在经历信息
处理形式的新一轮&内爆'+

从康德到席勒(从黑格尔到鲍德里亚(艺术哲
学中被一以贯之的精神(就是对于自由的追求-而
电子游戏(如果是同电视剧或者电影那样的文化
工业产物(那么大多数以商业利润为目的(自身内
置沉迷系统的电子游戏产品(可谓毫无艺术性可
言+ 但质的区别就是(电影和电视剧自身的艺术
价值(只能在编码过程中被导演和剧组灌入其中(
而它对于观众来说想要实现自由的表达(则需要
具体的评论或者舆论对它的重新解构和建构+

这次(电子游戏所带来的不再只是&真实'与

!
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$北方暴雪工作室%以独立制作游戏而在业内享有盛名'但随着核心成员不满大公司兼并'试图影响创造开发
思路而集体离职后'暴雪公司的游戏产品口碑每况愈下+
徐志雷!9./0N0O"'著名电竞选手'他在思考时总喜欢喝水'让自己放松一下'后来退役后在视频网站直播玩游
戏作为兼职'$喝水时台下就出现各种欢呼和鼓掌%'后来视频网站的版主戏称$小伙直播喝水月入百万%+
E1VNMN71*N-0'cNON*12E1V5Y5R51/7)5/FRR-7N1*N-0R!简称 cNEYF"在多国游戏产业发展的研究中对于将交互性和
娱乐化带入各种现有产业中的过程称为游戏化+
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&虚拟'之间界限的内爆(也不只是 &意义'的内
爆+ 意义问题早在鲍德里亚之前(就已有西方的
思想家关注过+ 比如尼采的虚无(德里达的 &解
构'(都是从不同侧面揭示出意义消解的状况+
游戏化和独立游戏(近年来因为科技发展的井喷
现象(它可能引发的是我们阅读和吸收信息方式
的革命+ 我们既然已经知道单向度的内容传送有
&场域'!的影响(为了追求相对自由的阅读模
式(交互体验的信息处理方式(便是一个很好的
选择+

艺术是人类对于&再现'和&表现'追求而凝
聚的思维精华(艺术自身追求无障碍地传递感情
和理念(这背后有自由的冲动(更有艺术家对于自
身控制力的修炼+ 好比最商业化的系列竞技游
戏(哪怕它的设计理念中透着无尽地商业目的(玩
家在和它交互的过程中(也可以学习并与之共同
成长+ &?<'"和 &c-*F'#便是在越来越多的玩
家同制作人员接触中(通过不断地版本更新(形成
了今天我们看到产品(而它或在今后漫长的岁月
里(都会不断地自我修改和突破+ 玩家或者说运
动员(在与之交互时(首先要克服的便是对于生理
本能所产生恐惧+ 而这类将玩家置于竞技场之中
的体验(是以往以剧场模式&单向叙事'$为主的
传统艺术很难做到的(它也解释了竞技游戏为何
具有极强的社会性%(因为它本质就是巫术艺术+

即使电子游戏以其特有的&交互体验'为形(
并以&游戏化'为名在文化产业(实现了内对各种
媒介和艺术类型的&内爆'(它所带来的也并不只
有负面效应+ 对它的价值论断(或许需要更久以
后才能做出(因为它打破的(恰恰便是以往传统艺
术形式带来的对于话语权和审美视角的垄断+ 这
里需要引入一个非语言学的&保真'概念(即从鲍
德里亚的&拟仿物'的本质定义看(虚拟数据的艺
术作品(为了保持艺术品作为&拟像'对其&拟仿
对象'的还原(比如对于历史真实的还原(对于现
实环境的还原(对于其他同类艺术作品特点的借
鉴与还原+

当一款游戏(为了尽量去还原它想要&拟仿'
的对象的真实性时(它就难以被艺术家关注过多
主观的感情和态度(而当它目的性极强地想要把
艺术家的思想以艺术表达的方式,强加给作为欣
赏者的玩家时(他又会由于电子游戏对于&保真'
的要求(无法肆意妄为+ 玩家在尽可能多地接触
各类电子游戏之后(必然会形成一定的对于电子
游戏的审美认知+ 想要通过电子游戏来将玩家捆
绑的企图(不论是商业利益为目的(还是为意识形
态服务(都几乎不可能实现+ 相比于纳粹时期(希
特勒用电影产业来对德国观众进行洗脑(游戏或
许最多只能成为训练士兵熟练作战的工具(个人
在战场上的是非价值判断(很难被电子游戏左右+
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皮埃尔.布迪厄!IN5//59-./6N5."'在(实践与反思*反思社会学导引)中这样说过*$我将一个场域定义为位置间
客观关系的一个网络或一个形构'这些位置是经过客观限定的+%布迪厄的场域概念'是在其中有内含力量的&
有生气的&有潜力的存在+
(反恐精英 ?-.0*5/8<*/N45)!简称 ?<"前名不见经传'后来则被 Q12Q5公司聘用'作为该游戏的开发商+ 他们制
作的 ?< 让 aI<!第一人称射击游戏"类型作为电竞重头项目统治了国际电子竞技大赛多年+
(c-*F)!c5M50R5-M*)5F07N50*R"'可以译作$远古遗迹守卫战%' 是由暴雪公司出品的游戏(星际争霸)地图编
辑器的衍生产物'一款可支持 #$ 个人同时连线游戏的对战地图+ 在之后经历近 ($ 年的版本更迭'(c-*F)在不
同的独立游戏工作室中被填入了新的内容'但它以拟仿古罗马斗兽场为原型的设计理念从未变化过'并且始终
以免费游戏作为宗旨+ 随着后来 1̂2Q5的接手并且围绕它举办大型国际赛事'c-*1( 已经成了电子竞技的王牌
项目'每年$西雅图国际邀请赛%的奖金都在激增'#" 年已经达到一千八百万美元+
$我们知道'就美学研究而言'传统的美学学科范式突出的往往是一种独白式的逻辑+ 处处强调一种美学范式
的可通约性'强调一种自我中心的美学'居高临下地要求池人洗耳恭听'是其典型的内在要求+ 这是一种暴力
的方式强迫的方式&中心化的方式+ 以中心化为例'中心化是一种认识世界的角度'古希腊哲学的,人是万物的
中心-就是一种中心化的独白%+ 潘知常!南京大学中文教授"*(从独白到对话)'(学术月刊)'#>>& 年第 # 期+
大型竞技游戏赛事每年都在全是界范围内的各大中小型城市举办'奖金多的高达千万'小的可以是只有虚拟奖
品的奖励+ 我国各大学也经常在高校内部组织电子竞技比赛'这在 ($$B 年国家体育总局将电子竞技纳入体育
项目进行发展和规划之后成为常态+
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与其说电子游戏是对于个人想象力自由的释

放(不如说它是以最复杂的程序来限制了我们的
自由+ 从设计到生产以及最后的交互体验(电子
游戏在每一个过程中(都需要我们去付出学习的
成本(甚至像战士一样去训练自己的感官和协调
性+ 但越是复杂的工序,越能激发人的潜能和发
挥我们的想象力(这在艺术家看来是修炼技艺(在
心理学中是潜意识开发(在量子物理学中叫多条
件之间的&相干性'+ 电子游戏作为艺术(它对于
&自由表达'的追求(是需要根植于对理念&真实
模仿'的基础之上的+ 它是最为复杂的综合艺
术(也是最为迷人的虚拟现实+

电子游戏成为艺术(是在它被游戏的过程中(
这也是后现代艺术理论中艺术生活化的某种表

达+ 艺术不再只是通过特定的工具或者语言符号
来得到体现(我们在面对可视觉化的数据时(那些
数据自身被编码和解编的过程(就是每一个玩家
实现自我意识超越的过程+

人的思维中对于模仿世界的渴望是必然存在

的(而这种通过模仿而形成的概念(它需要通过和
客观世界的沟通(才有成为实存的可能+ 在早期
我们只有语言(而当代(我们有电子设备(电子游
戏概念的背后(是我们对于模仿世界和传播理念
的朴素追求+

所有艺术品都要从自然走向自由(我们生活
在科学技术和资本市场结合并被消费主义裹挟的

当代社会(电子游戏是我们这个时代的产物(它和
我们同样面对着被异化和被商品化的命运+ 而电
子游戏在近十年来的发展(也同样揭示了作为艺
术(它的终极目的必然是在对自由意向的追求中(
才可能实现的+ 可视化的交互性体验(脱生于电
子游戏(它也在各行各业中(深入影响着人们对世
界的重新认识+ 可以说(电子游戏是 &艺术与游
戏'两者共同结合并实体化的产物(它必然是属
于我们这个虚拟数据时代的自由意象+
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