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前言

序                                        蒋原伦    当初我组织这套丛书时，觉得选题颇为时髦，能吸引一部分眼球，但是
短短两年工夫，关于在线聊天、手机短信、网络游戏、闪客等都已成明日黄花，当下最热门的话题是
博客．或者是播客、拍客、影客。
    媒体技术的发展开辟了一个又一个“美丽新世界”，在这个新世界里，个个神通广大，全身武装电
子设备，感觉中自己好像是包举宇内的天地英雄。
当然，也不免有另一种感觉和杂音，有时一个小小的电子故障就会弄得我们手足无措，而离开它们我
们又寸步难行。
相比之下，个人益发渺小，无法摆脱媒介技术的控制，听任它们把自己带到陌生的境地。
    小时候很崇拜诸葛亮的运筹帷幄，决胜千里，未出茅庐，已经定下三分天下的蓝图，真所谓“三顾
频烦天下计”。
这“天下计”一管就管了七八十年的历史，抵得上现在十几个五年计划。
无论这是真实的还是历史叙事建构的，但是那时人们相信文化的预见和洞察能力。
然而，今天的电子技术迅速地解构了这种预见能力，我们甚至无法预料五年后的文化图景。
当然有一点是确定无疑的，即五年后新的媒体技术和商业市场的联手运作，会打造出又一批新新人类
，他们的手中肯定端着一水儿的新式电子武器。
    我们的文化面临着巨大的考验，在三五年一变的风尚的冲刷下，前后几代人的沟通有了麻烦，而媒
介文化带来的分化往往比以往思想观念的差异更深刻，这是真正的“三千年未有之变局”。
而和谐社会既应是经济的共荣，也应是文化的有序和融合，如何化解媒介文化所带来的代际鸿沟是当
代学人的一大课题。
    若干年前，美国学者波兹曼写了《娱乐至死》，那时网络媒体尚未兴起，他批评以电视为“元媒介
”的大众传媒导致了文化整体的“娱乐化”倾向，举凡政治、宗教、新闻、教育等居然都必须以愉悦
大众作为其在当代文化生活中存在的理由，人类的精神生活全面堕落，严肃的思考为及时行乐所取代
，马尔库塞“单面人”的理论在今天又重新显出了其预见性。
    从麦克卢汉到鲍德里亚，他们都站在总体性的立场上，强调电子文化的“内爆”偏向，并指出这一
偏向导致了人类意识的延伸，据说这一延伸总是把新媒体“当成自己的内容而不是当作环境”。
文化的丰富性已经包含了媒体的多样性在内，只是一时问我们还不能适应，我们习惯于把一种又一种
媒体当成文化的一层又一层外衣，试图透过它们去捕捉深不见底的内涵。
    虽然自法兰克福学派以来，我们不缺少关于大众文化、媒体文化的总体性的概括和批判，可是具体
到每一种媒体文化现象，少有精准的解析，而“新媒体丛书”对前面提到的媒体文化作了初探性研究
，抛砖引玉，以期引起大家的关注。
同时它也记录了人们对该文化的一部分认识过程。
    对电子媒体所带来的文化转型作微观上的描述和研究，很是费力不讨好，因为找不到一个纯净的原
点，只能在散乱中行进。
印刷文化和电子文化的混杂，口语和书面语的融合，经典文化和通俗文化的交汇，图像、音响和文字
的杂烩，几乎同时发生，真是灿烂斑驳之极，同时也破坏了我们所熟悉的文化的逻辑性和系统性。
媒体文化研究似乎是为了重建其系统性，但也可能是徒劳，不能因为它们同是新媒体就自然而然地有
了逻辑的同一性，或者以为它们是拼凑文化，就将拼凑、多元作为其阐释的旨归。
如果说该丛书的描述性文字由于缺乏一以贯之的理论立场和强烈意图的阐释性文字，那么它既表明这
类文化的庞杂性、表明它们不是建构在逻辑性基础之上的，也意味着这一领域还留有巨大的研究空间
，等待着人们进一步探讨。
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内容概要

　　本书是从传播学的视角对电脑游戏这种新兴媒体进行深刻思考和解析的图书；书中融理论的深刻
和表述的幽默诙谐风格于一体，配有数十幅幽默漫画，有很强的可读性。
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章节摘录

青少年时期是一个丰富多彩的时期，同时也是一个需要调控的时期。
卜卫的研究表明，儿童有多种媒介需求，并且对各种媒介的需要有所不同，仅仅就电脑游戏而言，它
可以满足青少年的朋友代替、交往需求，逃避现实、逃避部分社会学习的需要。
电脑游戏作为一种新兴的媒介文化，包含了人类科技文明的先进成果，对这样一种媒介文化，应该合
理地、充分地发挥它对青少年的有利影响。
    从需要的角度来看，电脑游戏对青少年有两种功用：一是作为娱乐工具，另一种是作为某种伙伴。
就前者而言，电脑游戏有着其他游戏或者娱乐形式所没有的乐趣；就后者而言，这种伙伴关系在一定
程度上满足了青少年在现实中暂时无法实现的愿望。
    当然，需要调控的是让他们在前一方面防止形成单一化，在后一方面避免形成依赖。
而为了实现这两点，就要从电视、广播、单放机(CD机)、书籍、杂志、电影、电脑游戏等多方面下功
夫，建设一个适应青少年成长的娱乐库，来满足他们的娱乐要求。
卜卫、张炳富等人的研究也证明电脑游戏并不是大多数学生的首选娱乐形式，这也说明了青少年游戏
活动是可以调控的。
    P48
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编辑推荐

游戏作为一种生产性的文本，电脑游戏生产出一种游戏快感，生产出一种游戏人生，同时塑造了一种
新的游戏时空和游戏人格。
从叙事、艺术、媒介三个层面来看，电脑游戏这种新的文本丰富和发展了叙事、艺术、媒介的范畴。

Page 6



第一图书网, tushu007.com
<<游戏东西-电脑游戏的文化意义研究>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 7


