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电子游戏与神话资源创造性转化研究综览

包媛媛

(北京城市学院 公共管理学部,北京100094)

  摘 要:极富幻想色彩的神话为电子游戏提供了大量具有拓展性的形象,与电子游戏自由表达

幻想的审美品格是相契合的,是神话资源创造性转化的重要方式。对电子游戏这一媒介中的神话

资源转化进行研究,既要对电子游戏的媒介特征、审美特征及玩家的游戏行为进行梳理,也要从其

他媒介形式与神话文类相关研究中汲取有益的理论探索。
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  自上个世纪50年代诞生以来,电子游戏日益成

为大众娱乐方式,在极大改变人类游戏方式和生活

方式的同时,正逐步发展成为一种全新的媒介形式

和文化生产方式,成为“第九类艺术”。[1]1971年,世
界上第一个电子游戏公司雅达利公司的创始人诺

兰·布什纳尔设计了第一台街机厅用游戏机,运行

游戏《电脑空间》(ComputerSpace),实现了电子游

戏的商品化。此后,依托于电子技术和互联网技术

的普及,电子游戏获得迅猛发展。从16位机到32
位机到3D时代,从电视游戏机、街机到掌上游戏

机,拥有独立的游戏主机的游戏机游戏一直占据电

子游戏的主流,众多游戏机游戏如《超级玛莉》《恶魔

城》《魂斗罗》《生化危机》、Halo、FinalFantasy 等

都风靡一时,受到玩家的狂热追捧。上世纪80年

代,在个人电脑迅速普及的浪潮之下,依托于个人计

算机的PC游戏开始崭露头角。PC游戏最初多为

单机游戏,以人机对战为主要模式,或通过局域网进

行有限的多人对战。《星际争霸》《战地》《暗黑破坏

神》《仙剑奇侠传》《轩辕剑》《大富翁》等,都是名噪一

时的PC单机游戏。新世纪以来,网络游戏(online

game)以高度的开放性和互动性,成为电子游戏界

的新贵。
早期的电子游戏以固定的任务为核心,故事情

节非常简单。如,上世纪80年代由日本任天堂推出

的被众多玩家追捧而成为时代印记的《超级马里奥

兄弟》,虽然将拯救公主作为闯关的目的,简单地套

用了英雄拯救公主的故事,但游戏的主体仍然是挑

战任务顺利过关,玩家通过控制马里奥跑、跳等,准
确地躲避敌人、获得宝物而不断向前。随着电子游

戏的发展,游戏的复杂性不断增强,游戏的任务日趋

多样,规则设置更加系统化,游戏过程越来越具有变

换性,并且往往伴有完整的故事情节贯穿游戏始终,
“游戏的叙事性开始增强”[2]。尤其是角色扮演类电

子游戏(RPG,全称为role-playinggame),其叙事设

置占据重要位置。角色扮演类电子游戏大多以特定

的故事为游戏背景,涉及多种角色的种族和职业,拥
有特定文化标定及地域特色的绚丽场景,玩家在游

戏给定的虚拟世界里战斗冒险,体验故事。一款角

色扮演类电子游戏往往就是一个人为设计的精致的

叙事文本。
因此,电子游戏,尤其是大型的网络角色扮演类

游戏,其设计者在制作游戏时综合文学、绘画、戏剧、
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雕塑、音乐等多种艺术形式,对游戏历史背景、主题、
场景、音乐、游戏方式和行为规范等进行设定,建构

庞大的仿真性虚拟世界。在电子游戏这一自由的虚

拟世界里,人类创作的各种艺术形式和文化类型都

可能作为文化资源被吸收和再造。作为众多艺术之

源的神话也不例外,是电子游戏进行文化再生产的

重要资源。
在神话中,既有如神界、人间和幽冥三界等千变

万化的时空观念,又有着大量殊方绝域的设计,更有

着千变万化的神怪形象。极富幻想色彩的神话为电

子游戏提供了大量具有拓展性的形象,与电子游戏

自由表达幻想的审美品格是相契合的。诸多电子游

戏不同程度地植入神话元素。例如,现今世界最为

流行的电子游戏《魔兽争霸》,就是以北欧神话中的

众神战争史为故事发展主线,不仅产生了巨大的商

业效应,也成为引人关注的流行文化现象。在国内,
以中国古代神话为故事背景的神话类电子游戏一直

是电子游戏的重要类别,从单机时代就大热的《轩辕

剑》系列,到经久不衰的《仙剑奇侠传》系列,乃至大

型网络游戏《天下贰》等电子游戏,都融入了大量的

中国神话故事及元素,是国产电子游戏的重要文化

特色。因此,本文将对电子游戏这一媒介中的神话

相关学术讨论进行综述研究。

  一、电子游戏相关研究现状

在新媒介兴起的伊始,电子游戏就受到学术界

的关注,《数字化生存》《网络社会的崛起》等诸多针

对互联网虚拟社区以及电脑游戏研究的著作,都对

电子游戏的特征及发展有过概述性的论述。随着电

子游戏产业规模不断扩大,社会影响力不断提升,其
作为一个学术焦点,逐渐受到国内外学术界的关注。
以传播学为出发点,国内外学界对电子游戏的媒介

性质、内容特征、互动方式、传播效果、媒介生态和产

业模式等方面进行了研究,涵盖了与电子游戏相关

的各个层面。概括而言,主要研究的方向有电子游

戏媒介特征研究,受众(游戏玩家)研究,从艺术、审
美、心理等角度分析电子游戏的文化影响,以及电子

游戏产业发展研究。
在电子游戏媒介特征研究方面,格罗戴尔认为,

电子游戏与传统娱乐媒体最为显著的区别在于其互

动性。电子游戏的互动性具有更虚拟、更深入、更全

面的特点,表现为多态互动。美国学者弗里德里在

其著作《在线游戏互动性理论》中,进一步对电子游

戏的互动性进行解析,指出在电子游戏中存在三种

形式的互动,即玩家与计算机、玩家与玩家、玩家与

游戏互动。[3]国内学者关萍萍在继承前人相关研究

的基础上,对电子游戏的媒介特征进行综合研究。
其博士论文《互动媒介论———电子游戏多重互动与

叙事模式》[2],通过深入分析电子游戏的信息传播、
多重互动及叙事特征,指出电子游戏是以“玩家的践

行”为中心的“游戏多重解码信息模式”,突破了传统

大众媒介传者/受者的二元格局。电子游戏中玩家

与计算机、玩家与游戏、玩家与玩家三种互动共存的

形态,直接催生了完全不同的叙事模式与意义生成

机制。在互动性这一核心媒介性质之外,国内诸多

学者还对电子游戏的传播特征进行研究。许元振

《Web2.0时代网络游戏传播要素的嬗变》[4]展示了

Web2.0催生下的网络游戏传播新模式,即商家角色

平民化、网络游戏内容平台化、玩家从消费者向商品

转换。作者认为,在这一传播新模式之下,电子游戏

的娱乐性和商业性得到了极大的提高,与此同时,防
止人文精神的失落与人的异化成为提升网络游戏文

化品位的关键。吴玲玲《网络游戏的传播模型建构

与传播机制分析———基于大型角色扮演类网络游

戏》[5]从传播学的视角出发,对网络游戏中传播者、
游戏者与游戏中虚拟角色之间不同类型的传播关系

进行分析。作者将其分为传播者到游戏者的大众传

播、传播者与游戏者之间的类组织传播、游戏者基于

游戏平台的组织传播、游戏者之间的类人际传播、游
戏者与自身虚拟角色的类自我传播关系五种类型,
并在此基础上对网络游戏传播特点进行分析。作者

认为,网络游戏不同于传统传媒的特征在于,其采用

了隐形的传播方式,通过游戏平台的虚拟实践和媒

介体验,自愿“被迫”接受传播者的文化符号、文化内

容与文化观念,并在某种程度上内化为真实自我和

真实行为。
受众(游戏玩家)的游戏行为也是研究热点之

一。在电子游戏研究兴起的早期,就有国外学者运

用著名的“沉浸理论”,来解析电子游戏玩家的“沉
浸”行为。同时,也有学者从社会学视角研究玩家行

为。美国社会学家SilviaLindtner和BonnieNardi
等人 在 A Hybrid CulturalEcology:Worldof
WarcraftinChina 中,以中国的《魔兽世界》玩家为

个案,以网吧为研究场所,分析虚拟世界与现实环境
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之间 的 互 动 以 及 由 此 形 成 的 混 合 型 文 化 生

态。[6](P371~382)在国内,也有学者对玩家的沉浸行为

进行了更为细致的阐述。喻国明、杨颖兮在《参与、
沉浸、反馈:构建盈余时代有效传播的三要素———关

于游戏范式作为未来传播主流范式的理论探讨》[7]

中指出,电子游戏不仅丰富了叙事的视角,增强了场

景的代入,更为重要的是,充分利用了受众参与的共

情和共振,用户不再是简单地接受信息,而是在全景

场域和自主选择的情境下实现对游戏场景的沉浸式

体验。此外,施芸卿《虚拟世界中的公平演练———以

<魔兽世界>为例探讨虚拟世界团队的合作机制》[8],
采用参与观察的方法,对游戏内部的玩家组织结构

和运行机制进行深入研究,对游戏中的团队合作机

制给予了高度肯定,认为这种模式“充分展现了玩家

的智慧及公民意识的养成”。邓天颖在《流动、拟仿

与互动:网络游戏虚拟社区人际交往研究》[9]中,通
过对网络游戏中人际互动的研究,指出虚拟社区中

的人际交往具有通过流动转换身份、通过拟仿与现

实空间重叠以及通过互动建构虚拟主体三种形式。
电子游戏高强度的互动性,使人际交往的触角延伸

到社会各个阶层与地域,由疏离的大众成为以游戏

为连接点的玩家,并进行情感交流,成为建构玩家社

会生活场景有意义的交往模式。孟伟在《电子游戏

中的互动传播———游戏中的游戏者分析》[10]一文

中,对游戏者与游戏内容之间的互动进行深入研究,
认为游戏者与虚拟空间中的角色扮演、虚拟语境及

交互叙事发生不同特征的互动。电子游戏互动传播

特征研究,对于游戏内容创作和未来娱乐产品的内

容开发具有一定的指导意义。
对电子游戏审美与文化影响的研究,欧美国家

经历了由文学理论到游戏学、艺术哲学的发展路径。
吴玲玲《从文学理论到游戏学、艺术哲学———欧美国

家电子游戏审美研究历程综述》,对电子游戏的审美

特征研究进行了梳理。[11]她着重指出,在电子游戏

研究兴起的上个世纪80年代,欧美学者试图借用文

学术语和理论资源将电子游戏纳入现有的审美体系

中,开始以戏剧理论、叙述学和大文学理论视野对电

子游戏进行审美探讨,以默里(JanetMurray)《全景

操作平台上的哈姆雷特:赛博空间叙述的未来》为代

表。默里从亚里士多德戏剧理论出发,不仅对电子

游戏的沉浸、代入、转换三个审美特征进行研究,同
时对数字媒介叙事的前景作了全面思考,认为数字

媒介的发展催生了新的交互叙事模式。随着研究的

深入,游戏学被创立,倡议人费兰斯卡建构了“模拟”
这一电子游戏独有的诗学概念。此后,电子游戏开

始被当作独立的审美领域进行研究,诸多学者借鉴

多学科理论,对电子游戏在数字化社会的存在形态

和审美特征进行研究。[11]国内相关研究以汪代明为

主要代表。他的系列文章《论电子游戏艺术的定

义》[12]《论电子游戏艺术的特征》[13]《席勒游戏艺术

理论视野中的电子游戏》[14],较早地界定了电子游

戏艺术的概念、特征以及游戏与艺术的关系。汪代

明认为,电子游戏艺术是指在计算机或计算机网络

上实现的,具有交互性、开放性、虚拟现实特征的超

文本艺术形态,具有沉浸式的美感体验、交互式的艺

术历险和开放性叙事结构这三种艺术特征。在对电

子游戏概念和特征进行分析的基础上,汪代明进一

步指出,可以通过挖掘电子游戏的艺术本性和潜能,
引导电子游戏走上艺术之路,可以将其负面影响降

低到最小程度,同时建立良好互动的电子游戏艺术

生态环境,促进信息时代电子游戏艺术健康发展。
“对电子游戏作无利害关系的自由评价,探求电子游

戏娱乐诉求背后包裹着的艺术价值和文化价值”,是
汪代明的主要学术追求。在汪代明之外,吴玲玲在

国外学者的启发下,也有对国内电子游戏审美研究

的进一步思考。她在《电子游戏审美研究的困境与

游戏诗学的建构》[15]一文中指出,电子游戏审美研

究可从形式主义诗学、类型诗学、文化诗学、精神分

析诗学这四个层面,对电子游戏进行文本分析和诗

学建构。
在理论建构之外,也有学者就电子游戏内容生

产实践进行研究。吴小玲在《网络游戏对古典作品

的重构———以<天地吞食 Online>和<三国策 On-
line>为例》[16]一文中分析,三国文化基于超文本需

求、游戏本质及消费文化,被网络游戏反复借用和改

写。网络游戏对三国文化的借用与改写说明了传统

东方文化的价值,但同时它也消解了三国文化中的

宏大叙事与话语霸权,赋予游戏者以主体地位,使得

游戏者体会到比民间故事、书籍或电视中更为真切

和深刻的三国文化。杜骏飞等《网络游戏中的传统

与现代———<仙剑奇侠传>的文化解读》[17]一文,以
网络游戏《仙剑奇侠传》为个案,将其中传统文化分

解为元素进行统计学式的分析。论文指出,在游戏

的主线之中,中国传统文化元素多用以充当故事背
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  ① 赫尔曼·鲍辛格在《技术世界中的民间文化》一书中,对“作为‘自然’生活世界的技术世界”进行细致论述,认为“技术

的道具和母体已经闯入民间文化的一切领域并在那里拥有一种完全不言而喻的存在”。而且“以自然而然的方式渗透民间世

界的技术给民间文化带来的不是终结,而是改变。”参见赫尔曼·鲍辛格著,户晓辉译:《技术世界中的民间文化》,第57~63
页,广西师范大学出版社2014年版。
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景和设定情景,是作为架构游戏的宏观理想观念而

存在的。同时,在对传统文化元素的运用中,亦存在

畸变的现象。

  二、现代媒介与神话文类相关研究

自20世纪60年代鲍辛格在他的著作《技术世

界中的民间文化》中提出将现代技术世界作为民俗

的“自然语境”① 以来,现代媒介逐渐进入到民俗学

者的研究视野。美国民俗学者LindaDégh在她的

专著AmericanFolkloreandtheMassMedia 中,
就详细探讨了媒体对于传统民俗利用、改造和再造

的问题[18]。弗里也将现代媒介视为除书面和口头

之外的“第三只眼睛”,认为现代媒介的发展会促进

口头传统更好地展示其多面特征。近年来,国内学

者对于现代媒介与民俗文化的研究兴趣日益增长。
王铭铭提出,人类学应将传媒文化视为社会生活的

一部分,对生活方式的体验和分析中应该包容传媒

文化带来的影响。[19](P133~145)而在口头传统研究领

域,学术的视域也由口头—书面的探讨转向对当今

电子传媒的关注,形成“口承─书写─电子传媒的三

维观照”[20]。在对当代神话的研究中,杨利慧更是

直接提出了“神话主义”的理念,用来指称遗产旅游

以及电子媒介(包括互联网、电影电视以及电子游

戏)等新语境对神话的挪用和重建的现象,在这一理

论框架下,电子媒介是当代社会神话主义呈现的主

要场域。[21]可见,民俗学界正视了现代传播媒介对

于口头传统的影响,并从学科立场和方法论的层面

上提出种种见解,强调研究者应对现代媒介语境中

的口头传统予以关注。
作为现代口承神话研究的倡导者,杨利慧教授

对电子媒介与现代口承神话之间的关系进行了深入

持久的研究。在《全球化、反全球化与中国民间传统

的重构———以大型国产动画片<哪吒传奇>为例》[22]

《神话的重建———以<九歌><风帝国>和<哪吒传奇>
为例》[23]中,杨利慧教授以大型国产动画片《哪吒传

奇》为个案,通过对动画片中的三足金乌和夸父追日

等神话的分析,指出在现代社会中,民间的传统被视

为巩固民族文化根基、弘扬民族传统美德、重建民族

自我认同的重要文化资源,这一重构的过程与现代

全球化与反全球化的语境密切相关。在建构了“神
话主义”理论后,杨利慧更是对电子媒介中神话主义

的表现进行了持续的关注。在《当代中国电子媒介

中的神话主义》一文中,杨利慧以中国神话为考察对

象,系统考察了当代电子媒介中的三种主要承载形

式———动画片、真人版影视剧和电子游戏中神话主

义的表现特征,并对三种电子媒介承载形式中神话

的文本类型特征进行分析,认为动画片、影视剧和电

子游戏中的神话文本的类型呈现为援引传统的文

本、融汇传统的文本与重铸传统的文本三种类型。
基于电子媒介作为当前神话传播的重要载体,杨利

慧进一步提出作为神话传统整体的神话主义这一观

点,强调当代社会中神话主义现象的出现是神话传

统整体的组成部分,应该将其放置在神话完整的生

命史中加以考察。[21]显然,这一理论视角有助于我

们把握游戏中神话文本的类型特征,认知电子游

戏在神话传播及其作为神话传统整体组成部分的

意义。
在前人研究的基础上,包媛媛运用“神话主义”

这一理论视角,对电子游戏中神话文本的类型特征

进行分析,并对作为当代神话传承重要媒介的电子

游戏在神话传播中的意义进行了探讨。她在《中国

神话在电子游戏中的运用与表现———以国产单机游

戏<古剑奇谭:琴心剑魄今何在>为例》[24]一文中指

出,在电子游戏中,中国神话通常以文字和图像两种

形式呈现。在游戏叙事中,神话作为阐释世界起源

和秩序奠定的叙事资源被吸收和利用,并通过重建

神话故事,建构“个性化的世界观”。在游戏场景中,
游戏设计者从各种形式的神话叙事中抽取具有象征

意义的元素进行视觉化再现,拼贴成具有奇幻异域

体验的虚拟世界图景。在电子游戏中,神话作为具

有民族传统指向的叙事资源和文化象征被重新运

用。此外,《从神的世界走来———从<仙剑>系列游戏

论中国游戏对神话的运用》[25]一文,详细叙述 了

《仙剑奇侠传》系列游戏对中国女娲神话和昆仑神

话的吸收和利用,并初步总结电子游戏对神话的

利用特征,即主干神话是对相关神话文献真实的

再现,而支干神话则是通过“人工”演化整合进行
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创造性的阐释。

  三、结语

通过梳理相关研究成果可以看出,尽管诸多研

究者已经意识到电子媒介作为当代社会民间文化传

承的重要场域,并出现了一系列相应的研究成果,但
是,相对于电影、电视等电子媒介中的民间文化的形

态研究,当前对于电子游戏与神话之间关系的研究

仍然乏善可陈,仅有研究多关注于电子游戏中神话

的内容及形式的呈现,对于神话在电子游戏中的文

类特征、传播情境、效果及其对民间文化传承的影响

等内容则较少涉及,有待深化。
从对电子游戏研究现状的全面梳理中也可以看

到国内电子游戏研究的薄弱环节以及电子游戏产业

的未来发展方向。相对于电子游戏媒介特征研究的

丰硕成果,有关电子游戏审美及文化影响的研究还

局限在理论阐述上,在实证研究层面有着较大的拓

展空间。少数涉及电子游戏内容生产实践的研究主

要关注文本的运用与变异,与电子游戏的内容生产

实践相脱离。而针对电子游戏产业的相关研究则纷

纷指出,文化内涵是我国电子游戏产业的利润屏障,
提升文化内涵,实现“文化贴现”,是增强中国电子游

戏产业竞争力的关键措施。因此,本研究选取神话

文类,在梳理其在电子游戏中的运用的基础上,进一

步探寻如何运用以神话文类为代表的传统文化资

源,提升电子游戏内容设计,将相关的文化研究与具

体个案、产业实践相结合,是电子游戏与神话资源创

造性转化的主要学术目标。
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