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摘　 要： 网络游戏的表意问题一直没有受到学界应有的重视。 基于此，本文探讨了图像

时代网络游戏中两种表意符号（语言与图像）的张力关系，揭示了它区别于文学和影视艺术的

特征。 通过相关实例，文章还重点对网络游戏中的这两种表意符号在意指过程中的三种关系

加以论证，试图以此阐释图像时代文学活动所面对的新的理论问题。
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　 　 马丁·海德格尔曾在《世界图像时代》中指

出，现代社会已经被“把握为图像”了：“从本质上

看来，世界图像并非意指一幅关于世界的图像，而
是指世界被把握为图像。” ［１］９１这一预言如今已经

演变为文学活动中的“深度现实”：文学的阅读和

接受行为被视觉化，文学信息的交流和传递也不

仅仅是纯粹的精神互动，已逐步演变为“视读”
“视听”和“视动”。 随着当代网络媒体和数字文

化产业的发展，当代最有代表性的图像文化———
参与人数众多、迅速崛起的网络游戏及其产业，已
经超越了文学阅读的“小众化”圈子，逐步取代影

视改编艺术而成为文学在图像时代的主要存在方

式，它不仅生动地印证了“世界被把握为图像”的
现象学论断，还有力地推动了叙事这一传统表意

行为从艺术的方式向图像的方式转变。

一、网络游戏表意研究的缘起
网络游戏已成为一个新的学术热点，对它的

考察涉及产业经济学、媒介融合、文化传播、教育

学、心理学、文学批评、符号学和图像学等多个交

叉领域。 网络游戏的前身是多用户对话 ／互动游

戏（ＭＵＤ ／ ＭＯＯ），它是一个通过网络连接的、多用

户参与的、可由用户扩展的、主要基于文本的虚拟

现实， 是 一 种 基 于 文 本 的 “ 网 络 化 现 实 ” 环

境。［２］１９８而广义的网络游戏 （Ｏｎｌｉｎｅ Ｇａｍｅ，简称

“网游”）是以互联网为传输媒介，以计算机程序

语言为技术载体，以游戏运营商服务器为终端，以
用户计算机为互动界面，以游戏客户软件为信息

交互窗口，旨在实现娱乐、休闲、交流和取得虚拟

成就的具有可持续性的多人在线交互活动。［３］ 文

化研究视野中的网络游戏被认为与文学叙事之间

存在着显著的姻亲关系，甚至有人将这种具有开

放式结局和流动性主题的多用户在线游戏视为某

种“交互性叙事” ［４］２０６。
网络游戏的研究者大多数具有计算机网络、
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软件开发和图形图像等技术背景，对其媒介技术

特征和信息传播功能多有论述，却较少涉及网络

游戏的表意体系与审美属性；然而，网络游戏的产

业“高热”与大众娱乐的表象之下，其自身独特的

意义体系及其与网络文学创作之间的互动关系问

题扮演了重要的角色。 很明显，在网络游戏的产

业热潮与理论研究之间包含着内在的张力，作为

“交互性叙事”的网络游戏，其表意体系的两大关

键性要素———故事脚本层（语言符号系统，主要

来自网络文学创作的话语表意系统）和视觉表象

层（图像编码系统，主要产生于游戏开发、运营提

供方的技术指标体系）———是否得到很好的认

识，某种程度上会影响网络游戏产业的前景。 所

以，在视觉文化大行其道、网络文学的游戏改编方

兴未艾的背景下，对于网络游戏内部表意系统的

结构梳理和理论阐释，显得十分必要。

二、网络游戏的语—图表意系统
图像学家 Ｗ．Ｊ．Ｔ．米歇尔指出，语言、图像两种

符号在表意过程中存在着巨大的差别：“语言的

再现不能像视觉那样再现它的客体———即不能将

客体呈现在眼前。 它可以指涉一个客体，描写它，
联想它的意义，但却不能像图像那样把客体的视

觉面貌呈现给我们。 词语可以‘引用’，但决不能

‘看见’客体。” ［５］１３８⁃１３９ 网络游戏把传统文学中无

法呈现或无法使读者“看见”的客体（如虚拟世

界）具象化，把文学话语塑造的观念世界和抽象

场景（特别是艺术想象世界）图像化，通过游戏的

编程、后台操控和超链接等技术，网络游戏将传统

文学中仅存在于观念世界中的人物、场景转变为

可以运动、变化和生成的视觉形态，进而逼真再现

现实世界。 网络游戏的“图像表意”比文学象征

更加直观易解。 文学作品一经改编为网络游戏，
其表意体系中的语言符号（用于支撑游戏运行的

程序语言和故事脚本）就退于幕后，仅在表意中

起辅助作用（如各种游戏代码、指令和即时对话

等），不再作为网络游戏的艺术“常态”。 因此，网
络游戏中的语图关系相对于图像时代的其他图文

艺术（插图文学、影视艺术、戏剧表演等）而言，显
得更为复杂。

首先是网络游戏的意指结构出现细致“分

层”。 网络游戏的意指系统至少包括四层：其一，

用于呈现网络游戏叙事框架和逻辑关系的故事脚

本层面（文本层）；其二，用于支撑和建构网络游

戏动态性声画场景的程序语言层面（媒介层）；其
三，用于表现游戏玩家交流互动、与网络游戏的动

态图像即时呈现的对话层面（界面层）；其四，用
于呈现网络游戏视觉外观的动态图像层（图像化

能指层）。 它们共同组成网络游戏的意指系统，
它的语图关系建构了一个如同时装体系一般的

“涵指系统”，语言和图像符号（分别由“能指＋所
指”组合而成）是它的“一级表意层” （即新的“能
指”层面），二者的互文关系构成它的“二级表意

层”（即新的“所指”层面）。［６］６８⁃７２

其次，网络游戏中的图像系统与传统的图文

艺术（如插图文学、图文书、连环画、影视艺术等）
也有着较大的差别，它们呈现为 “动态生成结

构”。 所谓“动态生成结构”是指网络游戏的图像

是建立在玩家与游戏程序设计语言生成的视觉场

景互动的基础上的，游戏的程序语言为故事脚本

建立一个虚拟模型，提供大致的叙事框架，并按照

基本的程序思维运行，而玩家的参与则激活了故

事，并使得游戏的实际叙事过程发生交叉和辐射，
这就衍生了更多个性化的细节；另外，由于每一位

参与互动的玩家在思想观念、个性情感、价值取向

和心理需求上都有不同的选择，这就决定了网络

游戏的结局走向也会呈现出千般变化。 因此，相
对于电影、电视等图像主导性艺术而言，网络游戏

的图像更具有“生成性”。
再次，文学艺术中的语图关系曾按照承载媒

介的不同划分为“以图言说”“语图互仿”和“语图

互文”三个历史阶段，［７］ 但在以“视读” “视听”
“视动”为特征的图像时代，作为文学重要存在方

式之一的网络游戏，其语言和图像的关系则显得

错综复杂。 它并不是单纯的图像独立表意，因为

语言脚本和后台程序语言始终作为一种隐性的存

在，对其叙事进程有所制约，也影响了其意义的走

向；它也不完全是“语图合体”表意，因为它的程

序语言已经退于幕后，故事脚本也融于图像叙事

之中，不再直接呈现给接受者（玩家），作为一种

“虚拟此在”，网络游戏的话语建构以即时对话的

形式依附于图像界面（对话框、弹窗等）上，如果

更换玩家，这一“虚拟此在”也会随之被“篡改”或
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“抹除”，变为新的存在；它更不是传统叙事的“语
图互仿”，语言和图像争夺支配权的“战争”迹象

并不明显，以玩家对话为主的语言叙事层彰显了

视觉传达为主的图像叙事层的生动性，而不是削

弱它，网络游戏互动由此呈现为多重意义，也正是

如此，游戏玩家才获得了参与的快乐。 以相同的

故事脚本和程序语言建构起来的网络游戏界面，
面对不同玩家，呈现的是一种即时变化、不断发生

新陈代谢的存在。 这些特征都是对传统的语图叙

事所呈现的较为稳固的文本载体的意义“颠覆”。
对于网络游戏语图关系的复杂性，鲍德里亚

《消费社会》中曾有论及。 首先，他认为游戏为玩

家创造了一系列符号化、象征性、图式化和具有奇

观色彩的“伪环境”和“伪物品”。 这些“伪环境、
伪物品的空间使所有‘功能创造者’们都感到非

常快乐”。 网络游戏借助于各种电子 ／数据 ／媒体

平台，在虚拟的时空关系中建构了现实的 “镜

像”：“智能家具、智能组合办公桌、传真机……最

后电话会变成人体不可分割的一部分……这一切

代表着‘技术为生活艺术服务’。” ［８］１０１由此，网络

游戏为人类创造了一种可以参与 ／创造 ／建模的人

工智能环境，并为人们实现了现实生活中无法实

现的所有梦想：那些潜藏于游戏玩家潜意识中的

心理欲望（成功成才、称王称霸、敛财聚富、修道

成仙，等等）在一种声、光、电、影的聚合体中实现

了“视觉投射”。
其次，网络游戏中的“伪环境”和“伪物品”也

逐渐蜕变为异于真实生活的存在，它们将游戏玩

家与现实世界的距离拉得越来越远：“正是游戏

越来越多地支配着人们与物品、人、文化、休闲的

关系，有时还支配着人们与工作的关系，同样还支

配着人们与政治的关系。” “人们对这种机械‘游
戏’、色彩游戏、变化游戏有一种模糊的或痴迷的

好奇：这本来即是激情游戏的灵魂，却被普遍化和

扩散化了，因而变得缺乏内涵、缺乏感动而重新蜕

变为好奇心———这是一种介于冷漠和迷恋之间的

东西，而且是与激情相对立的。” ［８］１０２⁃１０３就是说，网
络游戏越来越蜕化为好奇心和激情的“镜像”，并
谋杀了好奇心和激情，抹杀了人的创造力和进取

心。 鲍德里亚在此转向了对游戏的“奇观化”、无
深度性和消耗激情与好奇心的弊端的无情批判，

并把影像时代主体的“异化”归咎于对游戏的沉

溺和着迷。 这也从另一方面提示我们在研究网络

游戏的语图特征时，在肯定其视觉震撼和互动之

美的同时，充分重视和考虑到它本身的反动性，从
而建构对网络游戏语图关系的科学认知。

三、网络游戏的表意张力
在网络游戏中，语言和图像不再是单一的对

立、分化或融合关系，它呈现的是一种语图互动而

又充满张力的表意体系，是 “形象与文本的缝

合” ［５］１９，并表现出多义性。
（一）语—图“共享”文本的“互文性”表意

网络游戏是一种语图紧密结合的艺术形式，
语言和图像“异形同构”，共享一个文本。 首先，
一个情节上有连续性、关联化的图像语境作为它

的视觉界面，玩家在这个界面上完成对故事脚本

的个性化叙事（即完成游戏任务），并在虚拟的图

像语境中实现精神力的“外化”和“投射”，满足主

体欲望。 显然，这种由图像“模拟”的视觉语境和

人物形象（即“图像化能指”层）构成了网络游戏

的“显文本”，通过界面与玩家实现交互；语言符

号系统（故事脚本、程序语言和即时对话）作为

“隐文本”退于幕后，成为一种隐性的力量；“显文

本”与“隐文本”共同编织了一个意指关系复杂的

语图“超文本”。 这个建立在语言和图像两种符

号“异形同构”基础上的“超文本”融合了语言、图
像、声音和超链接，把现实世界中的生、老、病、死、
爱、恨、情、仇“移植”到虚拟的视觉界面上，唯美

而梦幻，比文学文本呈现的概念性世界更加形象、
直观、逼真，也更富有魅力。

其次，网络游戏以故事脚本和程序语言为蓝

本建立了一种逻辑“自洽”而又与现实世界平行的

“图像化能指”世界（所谓神仙、幽冥、妖魔、外星、
未来、古代、地下、海底等“超自然存在”），为游戏

主人公的历险、成长和情感发展提供语境。 网络游

戏的图像界面最大限度地将文本层和媒介层编织

的“意向性世界”视觉化，语言符号建构的概念世界

被图像感官化，这种由语言、文字、图像、声音动态

组合而成的知觉结构，要比纯粹文学阅读或影视欣

赏的“意向性世界”复杂得多。 网络游戏还将（语
言）抽象、（影视）具象和（游戏）表象（“表”作动词

用，意为通过参与操作来完成叙事）“缝合”起来，
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共同建构于玩家的“心像”中，使其实现对“意向性

世界”的“建模”和再造，这对那些对现实生活有所

期待的玩家来说是具有巨大诱惑力的。
再次，网络游戏对“意向性世界”的“建模”和

再造从根本意义上是语图共享一个文本的“互文

性”表意过程，它建构了一个集语言、图像和声音

等符号为一体的“涵指系统”。 这个“涵指系统”
对内建构了一个逻辑“自洽”的互动世界，将语言

符号的意指过程图像化；对外形成一种心理驱动

力，吸引玩家参与视觉界面的叙事，呈现文学接受

的理想状态：接受者（玩家）根据自己的“期待视

野”对叙事本体（文学脚本、程序语言和互动界面

组合而成的故事层面）进行视觉投射、“建模”和

再造，并最终影响叙事；艺术的组织创作、传播互

动、理解接受和意义创造在多向交流的网络语境

中实现了远程同步。 以军事题材的网络游戏《亮
剑 ｏｎｌｉｎｅ》（２０１０）为例，它更好地将文学脚本（小
说，２００５；电视剧，２００５）中无法呈现的场景———例

如某次战斗的结果———以图像化形式表现出来，
这些场景在故事脚本中被事先设定出来，但是它

的情节走向却是不确定的，不同的玩家采用不同

的战术策略、武器配置和情节选择，往往可能会对

战斗的结果产生不同的影响，于是网络游戏通过

互动模式影响了结局，在具象和直观的层面印证

了文学接受过程中“一千个读者就有一千个哈姆

雷特”这一理论范畴。
（二）语言“嵌入”文本的“参与性”表意

语言符号在网络游戏的叙事过程中主要以

“嵌入”的形式产生作用。 这种“嵌入”式的叙事

体现了图像时代文学叙事的某种“新变”，具体表

现为：其一，文学话语通过文学脚本改编而参与网

络游戏的“宏观叙事层”，它的主要形式是以话语

形态呈现的文学脚本，它们大体上都遵照原作的

叙事设定和故事情节，运用相关叙述技巧，也有着

较为明确的结局，可读性、故事性较强，却从不示

人。 从根本上讲，它们是文学作品的“摹本”，隐
藏于网络游戏的视觉界面之后，表现了网络游戏

的“诗意性”内涵。 其二，计算机程序语言通过数

学建模、程序编辑和指令组合参与网络游戏的

“技术叙事层”，其主要形式是以字符串和数据结

构呈现的程序语言或指令集，它们按照数理逻辑

的原则运行，操作性很强，从技术的角度决定网络

游戏的“非线性”结构。 其三，言语系统通过玩家

互动而参与网络游戏的“微观叙事层”，主要形式

是玩家之间的“点对点”即时对话（或显现于对话

框和菜单栏中，或以语音形式在话筒、耳机和数据

线之间传输），作为人际关系、情感宣泄、愿望达成、
交易互动、任务要求的言语表达，这些对话比日常

言语活动更丰富；它们以文字、代码、图标、脸谱和

字符形式依附在游戏界面的对话框、螺旋云或菜单

栏等介质上，作为玩家参与游戏互动的细节和标

记，决定了网络游戏情节发展的“生成性”。
《拉奥孔》曾将语言和图像进行比较：“绘画

由于所用的符号或模仿媒介只能在空间中配合，
就必然要完全抛开时间，所以持续的动作，就不能

成为绘画的题材。 绘画只能满足于在空间中并列

的动作或是单纯的物体，这些物体可以用姿态去

暗示某一种动作。 诗却不然……” ［９］８９就是说，诗
歌（语言）适合于线性的时间叙事，它可以激发作

者的想象与联想，将现实生活中不可眼见的事物

描摹到非常逼真的程度，绘画（图像）则更适合于

“非线性”的空间叙事，对空间形态进行大纵深、
立体化和广角镜头式的刻画，而对于现实生活中

场景的转换、情节的发展和事态的变化，特别是对

动作的连续性，图像只能通过“暗示”的方法，在
象征的层面予以揭示，这种“原罪”似乎已被认定

为图像叙事先天不足的铁证，难以翻案。 但是，在
网络游戏的叙事过程中，承载主要意义的意指媒

介发生了变化，图像叙事已经从静态呈现和机械

模拟语言叙事的“共时态”转变为动态表现事态

发展逻辑的“历时态”，作为视觉艺术的常态，图
像不能表现动作的缺陷被技术“弱化”了，其意指

功能也逐渐浮出水面。
显然，在网络游戏中，语言符号的功能在技术

转换媒介发生变化（物质媒体→虚拟媒体）的前

提下发生了微妙的变化，语言符号的身影悄然退

居幕后，或作为“后台程序”的数据指令（程序语

言），“幻化”为数字性的电子信号；或混溶于网络

游戏的宏观故事框架（文学脚本）中，淡出接受

者 ／玩家的知觉系统和接受视野；或者仅以玩家互

动过程中的即时对话依存于网络游戏的图像界

面，呈现出“微观叙事”的多样性和纪实性。 在这
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种情况下，语言符号转变为“隐文本”，从“台前”
走向“幕后”，作为整个文本“图像化能指” “宏观

叙事”的“嵌入者”，在图像叙事的“共时态”深层

结构中展现“历时性”逻辑而“参与”网络游戏的

叙事过程。
（三）图像“溢出”文本的“指涉性”表意

亚里士多德说：“求知是所有人的本性。 对

感觉的喜爱就是证明。 人们甚至离开实用而喜爱

感觉本身，喜爱视觉尤胜于其他。” ［１０］１对图像的

偏好是图像时代艺术接受的重要特征，对于大多

数玩家而言，一款网络游戏最引人入胜的地方往

往就是它的视觉界面。 换句话说，网络游戏的

“图像文本”对玩家产生了“先入为主”的印象，他
们常常“遗忘”网络游戏的语言文本而流连于图

像语境中，甚至“迷恋”图像文本而“放逐”语言文

本。 图像符号似乎从传统图文艺术的图释 ／图饰

功能中解放了出来，逐渐取得了“言说”的主动

权，组成一个整体故事语境，独立于语言文本叙事

母版的框架之外，最终在全局的高度上决定了网

络游戏的叙事格局。 几乎所有网络游戏都采用第

一人称视角的方式来呈现叙事过程，玩家在虚拟

场景中的“移步换景”造成了叙事细节的变化，借
助于互动设计和图像技术为玩家呈现游戏的全局

走势（例如处于游戏中的玩家可以通过导航地图

或超链接来了解同一互动场景中其他玩家的情

况，因此对故事情节的走向做出判断，选择组织团

队来协同完成任务，或是独自踏上冒险历程），
“把不同时间、不同空间、不同场景的片断并置在

一起，使得画面的包容性更大，层次感更强，从而

丰富了叙事表现，延长了叙事时间，拓展了图像的

叙事空间”，在网络游戏的语图互文叙事中，叙事

主体（玩家）的接受体验呈现多重选择的可能，
“叙事层人物之间形成众多‘看’与‘被看’的流动

视角，这些流动视角确立了人物之间的空间位置，
与对话（听觉）、香气（嗅觉）等叙事‘注意点’一

起强化着一种人物活动的空间体验与空间范

围” ［１１］， 这些明显的优势是文学或影视作品中语

言叙事难以做到的。
此外，“图像古已有之，但在新技术支持下的

图像转向，却不是对于物的经验式反映，或者对于

概念的意识形态图解，而是以符号的方式表征意

义。” ［１２］这表明了网络游戏在图像时代获得了新

的功能：“自我指涉性”，即图像“溢出”文本的“指
涉性”表意。 这种“自我指涉性”既指图像的“生
成性”特征，也指图像超越文本的“反向”建构功

能。 前者是图像在玩家参与互动的过程中积极回

应，通过“以图生图”的形式影响故事脚本和程序

语言共同编织的“文本层”，使“图像化能指”转变

为“图像化涵指”；后者则是指网络游戏的图像对

其自身乃至于现实世界的某种投射、影响和“反
思”。 对此，下文将从两个方面来分析。

第一，对于网络游戏的宣传海报、片头（中 ／
尾）动画和游戏攻略而言，图像作为“一级表意

层”（图像文本）“溢出”另一个“一级表意层”（语
言文本）独立表意的情况很普遍，为了最大限度

地吸引玩家，它们将视觉因素的功能发展到了极

致，犹如电影预告片那样，把游戏中最为精彩的场

景（但游戏中或许从未真正呈现）展示出来。 由

于大多数网络游戏都改编自传统文学经典（如
《三国演义》 《西游记》、金庸武侠小说、《魔戒》
《光晕》等）、网络小说（如《盗墓笔记》 《鬼吹灯》
《兽血沸腾》等）以及影视艺术脚本（如《亮剑》
《武林外传》《古墓丽影》《生化危机》等），玩家在

玩游戏之前已经对其故事脚本的内容形成了相对

固定的“前理解”，它们构成了玩家完成网络游戏

表意的预设语境。 因此，在游戏过程中，玩家会更

加关注游戏中的互动设计、过场动画、生成场景和

游戏攻略等视觉因素。 对于大多数玩家而言，图
像文本是现成的，他们的任务就是体验和完成它

（即“通关”），至于“故事怎么讲” “情节如何安

排”“游戏如何运行”这些问题，玩家们不再也不

愿意关心，语言文本已经被忽略甚至遗忘。 此外，
在互动环节，这些改编自文学或影视作品的网络

游戏已不再遵循原来的故事脚本和程序语言的单

一情节设定而常常会“节外生枝”，朝向多路径、
多向度发展，图像自身的表意因素在其中起到关

键作用。 通过图像文本，网络游戏往往摆脱了其

语言文本的表意限定，故事在玩家与各种图像的

互动中呈现出开放性结构，打破了玩家在现实世

界中必须面对一种人生抉择、生活失去激情的尴

尬处境，与个人价值实现的心理需要遥相呼应，从
而获得现实关怀的意义和价值。
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第二，网络游戏的技术平台和虚拟互动空间

为玩家提供了充分发挥想象力和创造力的机会，
在网络游戏的文学脚本设定的大背景之下，玩家

的参与和互动为他们建构了一个个瑰丽雄奇的

“彼岸世界”，图像符号实现了“自我指涉”的功

能，而语言符号则“沦为”图像建构“虚拟世界”模
型的辅助手段。 在玩家与游戏的多维互动中，网
络游戏中的动态图像“溢出”和“超脱”了语言的

强势性牵制，独立完成了自身的意义指涉与建构。
“它意味着象征的超越性在于图形，亦即某种语

言空间不可能纳入自身而又同时不受动摇的空间

性表现，某种语言空间无法内在化为意思（ ｌａ ｓｉｇ⁃
ｎｉｆｉｃａｔｉｏｎ）的外在性”，网络游戏中的图像系统是

“敞开性”的，它也激发了人们的思考：“艺术需要

图形，……真正的象征供人思考”。 动态图像的

“生成性”也表明了网络游戏建构的世界“始终有

待于被‘见’”并“不断维持在可感的状态”中，其意

义储藏在一个视觉的“间世界（ｕｎ ｅｎｔｒｅｍｏｎｄｅ）”之
中，“所有的话语在征服它之前就已衰竭”。［１３］５⁃６网

络游戏的这种语图特征为古典美学“书不尽言，言
不尽意”的“两难际遇”提供了新的阐释可能：“立
象以尽意”，这里的“象”既超越了书写之文、声传

之言，也超越了视读之图，成为一种能够“反身自

指”的存在：“元图像”（ｍｅｔａ⁃ｉｍａｇｅ）。

四、结语
在网络游戏中，语图关系发生了重要的转变。

图像符号已经开始在游戏玩家富有个性的参与和

互动中积极“调整”策略，改变它与语言符号的结

构关系，甚至还能克服图像符号的“原罪”意识，
努力冲破语言符号的理性阴霾，独立完成表意，建
立一个逻辑自洽的“涵指系统”，甚至在意指关系

的建构中实现意义的“自我指涉”，获得表征某种

“内在象征意义”和“洞察人类心灵的基本倾向”
的“图像学”（Ｉｃｏｎｏｌｏｇｙ）功能。［１４］１３
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