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摘　要：随着计算机的普及并逐渐融入人们的日常生活，人们的信息传播、感情交流等开始逐渐使用

并越来越依赖计算机，形成了区别于传统的面对面的人际传播和以广播、报纸、电视等大众媒介为中介的

大众传播的一种新型的传播方式，即计算机中介传播系统 （Ｃｏｍｐｕｔｅｒ－ＭｅｄｉａｔｅｄＣｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ，简称

ＣＭＣ）。在众多ＣＭＣ的表现形式中，电子游戏是对ＣＭＣ传播特征表现最集中、最突出的信息传播方式之

一。文章通过对ＣＭＣ传播方式的特征进行分析，以电子游戏为例，对计算机作为主要传播平台和方式的

新媒体时代的新型传播态势进行研究，从而总结其特殊的传播模式和传播规律。
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随着计算机的普及并逐渐融入人们的日常生活，人们的信息传播、感情交流等开始逐渐使用并越

来越依赖计算机，形成了区别于传统的面对面的人际传播和以广播、报纸、电视等大众媒介为中介的

大众传播的一种新型的传播方式，即计算机中介传播系统 （Ｃｏｍｐｕｔｅｒ－ＭｅｄｉａｔｅｄＣｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ，简称
ＣＭＣ）。而随着人群使用的数量和规模的不断扩大，ＣＭＣ自身也经历了几个不同的发展时期，其形式也
越来越多，电子邮件、视频、音频、即时通讯工具、ＢＢＳ聊天室、ＭＭＯｓ类电子游戏，以及最新流行的
网页 Ｂｌｏｇ、Ｒｓｓ等形式都属于 ＣＭＣ的传播方式。ＣＭＣ已经成为一种新型的传播态势，对传统的传播模
式提出了挑战。

电子游戏是依托计算机等信息技术而发展起来的，尤其是互联网成为其重要载体之后，其信息传

播的样态必然带有鲜明的计算机中介传播特色，而区别于传统的大众传播媒介，电子游戏内的信息传

播是以玩家与玩家之间的编解码为主体、兼以玩家与游戏开发者的编解码活动的多重编解码信息传播

模式。本文将以电子游戏为例，对其内在的信息流动及其信息传播规律进行分析，从而描绘出 ＣＭＣ全
新的信息传播模式。

一、ＣＭＣ的新型信息传播态势
“Ｃｏｍｐｕｔｅｒ－ＭｅｄｉａｔｅｄＣｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ”，即计算机中介传播系统，是以计算机等机械设备为中介的传

播方式，与面对面的人际传播方式相对，ＣＭＣ是一种非直接的传播沟通方式。在传播手段上，ＣＭＣ不
是直接的面对面的沟通模式，其沟通手段以文字为主，而随着技术的进步，音视频等手段开始加入到

ＣＭＣ的沟通行列中，大大丰富了 ＣＭＣ的信息沟通与感情交流的宽度、广度和深度。总体来说，ＣＭＣ分
为两类，即时、同步性的与非同步性的，前者以 ＱＱ、ＭＳＮ等即时交流工具为代表，后者以电子邮件、
博客等为代表。

使用者彼此分享信息与知识是所有传播媒介的共同特征，而 ＣＭＣ条件下信息与知识的共享具有新
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型特征，ＤａｖｉｄＧＳｃｈｗａｒｔｚ［１］将ＣＭＣ在知识分享和知识转移中的作用进行深入分析，他发现ＣＭＣ大大增
强了人们的沟通能力，获取更多知识并产生更多知识和实现知识扩散。虽然 Ｓｃｈｗａｒｔｚ是基于组织形态对
ＣＭＣ在知识转移中的作用进行分析，对于 ＣＭＣ在普遍意义上的知识扩散与新知识产生中所起到的作用
也具有借鉴意义。

斯德哥尔摩大学计算机与系统科学学院的 ＪａｃｏｂＰａｌｍｅ教授通过多年对瑞典第一个 ＢＢＳ“ＫＯＭ”社
区进行问卷调查和分析，总结出越来越多的人喜欢计算机为中介的传播方式，主要基于以下几个原

因：［２］ （１）地位与自尊 （Ｓｔａｔｕｓａｎｄｓｅｌｆ－ｅｓｔｅｅｍ）：通过计算机可以避免面对面交流的紧张自卑心理，
从而与专家和权威人士进行平等的交流对话，这有助于保护个人的自尊并维持恰当的社会地位。 （２）
信心与能力 （Ｃｏｎｆｉｄｅｎｃｅａｎｄｃｏｍｐｅｔｅｎｃｅ）：计算机的巨量信息平等地为每个人所分享，这保证了每个人
的进步，增强了个人的信心和胜任工作的能力。（３）交流与友谊 （Ｃｏｍｍｕｎｉｏｎａｎｄｃｏｍｒａｄｅｓｈｉｐ）：依托
计算机的互联网聚集了大量的人群，人们可以从中找到自己感兴趣的那部分人群进行交流并进一步发

展友谊，减少了孤独感。（４）激发灵感 （Ｉｎｓｐｉｒａｔｉｏｎ）：基于 ＣＭＣ平台，大量的思想相互激荡碰撞，让
参与其中的人灵感大发。（５）慷慨 （Ｇｅｎｅｒｏｓｉｔｙ）：ＣＭＣ的传播系统允许人们通过各种方式帮助他人，
并感受到他人对自己行为的感激，这是人们表现慷慨大方的需要。

人们对计算机为中介的传播系统使用过程中，涉及众多使用目的和信息类型，如询问、质疑、解

释、改变、比较、建议、思想、探索等，其中所涉及到的使用原因并非各自独立的，ＪａｃｏｂＰａｌｍｅ教授
所提出的五个要素就是相互关联、彼此重叠出现的，如 “地位与自尊”就贯穿于其他要素之中。

计算机中介传播系统是基于计算机设备和相关技术之上的新型传播系统，与传统的人际传播、大

众传播方式相比，ＣＭＣ具有以下鲜明特征：
首先，ＣＭＣ的传播系统更利于克服时空的限制。无论在地球的任何地方，人们都可以通过 ＱＱ、

ＭＳＮ等即时交流工具，借助计算机和在线网络进行实时的沟通交流。而且随着技术的不断进步，其功
能越来越多样化，集传送即时信息、传送文件、聊天室、新闻群组、收发邮件、发送手机短信于一身，

尤其是音视频技术的发展更是让其变得如同面对面人际传播 （ＦａｃｅｔｏＦａｃｅ）一样直接，克服了空间对
人际交流的限制；

其次，正是基于以上对时空限制的克服，ＣＭＣ构建了新型的 “人际传播”形态。著名的 ＣＭＣ研究
专家 Ｗａｌｔｈｅｒ认为，ＣＭＣ在人际传播的层面上大大超越了传统的面对面人际传播的层次，主要在于其
“超个人”（ｈｙｐｅｒｐｅｒｓｏｎａｌ）关系的建立。相对于面对面的人际传播，“超个人”信息传播有助于信息发
送者达到最佳的自我呈现状态，因为 ＣＭＣ的信息传播主要依靠文字，信息发送者通过编辑、选择文字
信息可以有选择性地进行自我呈现，以达到呈现优化的效果，为自己建立一个受大家欢迎喜爱的形

象。［３］虽然虚拟世界的ＣＭＣ有隐匿个人某些真实面貌的问题，但同时也意味着可以经营一个全新自我的
可能性，这成为 ＣＭＣ迅速发展并在各类人群中普及的一个重要原因。

初期 ＣＭＣ的研究中很多人认为计算机与互联网的人际沟通会导致 “人际关系的衰落”，其理由是

ＣＭＣ比面对面沟通所获得的信息少很多，表情、动作等非语言符号的缺失使得面对面沟通的暗示性信
息无法通过计算机传达，增加了很多不确定性，也就无法建立真正亲密的人际关系。

而 Ｗａｌｔｈｅｒ则确立了 ＣＭＣ的 “人际关系解放说”，认为基于计算机和互联网的计算机中介传播系统

将人从物理空间的限制中解放出来，并且为新的、真实的人际关系和社群组织的建立创造了机会。正

是由于 ＣＭＣ缺乏面对面人际沟通那样的视觉和听觉暗示的沟通渠道，人们才会为了消除不确定性和发
展更多关系而设法适应文本的暗示。以电子邮件为例，随着邮件沟通的增多，电子邮件为积极的人际

关系提供的机会并不比面对面的传播少，而且由于文字的深度沟通的功能在有些方面类似于传统的书

信交流，反而会增加人际沟通的深度。因此可以说并非 ＣＭＣ不能建立亲密人际关系，只是需要更长时
间。［４］尤其是随着 ＣＭＣ使用者发展了越来越多的表情符号弥补了文字沟通的单一性，更是充实了 ＣＭＣ
中人际传播的内容。

二、ＣＭＣ传播模式分析
计算机成为人际与大众传播的中介，不仅是传播媒介的革命性突破，更完全改变了传统信息传播
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的规律与模式，从而也深刻地改变了信息传播的结果。Ｈｏｆｆｍａｎ和 Ｎｏｖａｋ［５］认为在整个电子媒介传播的
历史中，传播模式主要经历了这样几个阶段：传统大众媒介一对多的营销传播模式、人际与计算机中

介传播模式和超媒介计算机中介传播模式。虽然研究者是从营销信息传播的角度对传播模式做的梳理，

但是对于我们认识普遍意义上的电子媒介传播变革具有重要的借鉴意义。

在 “传统大众媒介一对多的营销传播模式”中，信息从公司发送至媒介，然后传播到大众消费者

中，是一对多的传播方式，没有反馈和互动性内容的产生。这一模式基本代表了现今的大众传媒的信

息传播状态。

图１　传统大众媒介一对多的营销传播模式 （Ｈｏｆｆｍａｎ＆Ｎｏｖａｋ，１９９６）

“人际与计算机中介传播模式”是作者基于发送者与接收者的概念基础上提出的人际传播的简化版

模式。从下图可以看出消费者、媒介与内容之间由实线和虚线做了双向的链接，既表示了不同消费者

之间一对一的通过媒介进行的沟通，也呈现了媒介沟通过程中的互动性成分的存在。

图２　人际与计算机中介传播模式 （Ｈｏｆｆｍａｎ＆Ｎｏｖａｋ，１９９６）

“超媒介计算机中介传播模式”。是指基于广阔的互联网的计算机中介传播环境。与第二种模式不

同之处在于，在超媒介环境下，互动更为深入，信息接收者也可以成为传播者，在体验信息的同时也

可以创造内容。具体到营销传播中，意味着信息接收者可以直接与公司互动沟通，并可以为其提供传

播内容。

图３　超媒介计算机中介传播模式 （Ｈｏｆｆｍａｎ＆Ｎｏｖａｋ，１９９６）

８２
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随着电子游戏的日益流行，游戏社区成为一种新型的 ＣＭＣ传播载体，因此电子游戏社区的信息传
播模式也具备ＣＭＣ的诸多特征。Ｈｏｆｆｍａｎ和Ｎｏｖａｋ的 “超媒介计算机中介传播模式”尤其符合电子游戏

社区的传播特征。下面我们将对电子游戏内的信息传播模式进行分析。

三、多重编解码并存的游戏信息模式

游戏社区内存在两种信息的编码与解码模式：一是游戏设计者担当传者，玩家充当受者；二是玩家

与玩家之间的传授与编解码关系，又尤以后者为主要的信息传播类型。玩家的角色在信息传授中发生

重叠，既作为受者接受游戏设计者的信息，又作为传播者与其他玩家进行信息的互动传播。

（一）外层编解码：游戏开发者与玩家之间的信息传播

作为游戏的设计人员，游戏设计者是游戏产品的主要编码者，信息传播行为主要是通过完成游戏

产品的设计为玩家的游戏行为提供一个平台和渠道。其设计行为包括游戏故事背景策划、游戏场景设

计、游戏角色外形与能力设计、游戏规则设计等。游戏开发与测试完成之后，通过营销传播将游戏介

绍给玩家。一旦游戏开始运营，游戏设计者会设置专门人员维护游戏世界的平衡和良好秩序，向游戏

玩家不间断地传递游戏规则信息并执行惩罚措施。同时，游戏开发者还会通过网站定期或不定期地向

玩家发送游戏的更新补丁和相关信息。

玩家进入游戏内所看到的游戏场景、游戏故事，扮演的角色及使用的游戏道具等都是游戏设计者

传达出的有形与无形 “信息”。在此基础上，玩家对游戏内容进行个人的解读，并以具体游戏行为践行

游戏规则，对游戏角色进行个人化的充实和塑造。游戏过程中，玩家会根据自己的游戏体验对游戏设

计进行反馈，其反馈途径包括通过 ＧＭ （ＧａｍｅＭａｓｔｅｒ）的传达或游戏中的信息板。在游戏研发和测试乃
至游戏正式运营之后，研发者和玩家之间一直会进行持续不断的双向反馈。

在大型多用户在线游戏的复杂虚拟环境中，游戏的成败完全取决于玩家的反馈，研发者会把玩家

视为一种战略资产，在游戏的成长过程中，研发者会依赖 “信息板”就游戏过程中的某个可以改进的

特征或方面听取玩家们的赞成或反对意见，这成为游戏设计程序中的重要一环。因此传统大众媒介传

播模式中，受众的反馈一般用虚线来表示，而在游戏中玩家的反馈如此重要以至于可以与传者的信息

传播一样 “实线”存在。游戏研发者与玩家之间的编码与解码图示如下：

图４　游戏研发者与玩家的信息传播

电子游戏颠覆了传统大众媒介层面上 “媒体节目是媒体生产的，而文本是由受众生产的”结构，

结果传者并非只是电子游戏设计者，而玩家也不单单是受害者。电子游戏的编码者不仅包括游戏设计

者，还有游戏玩家的参与。游戏设计者对游戏平台的制作，游戏规则的设定以及游戏故事、情景、音

乐等的设置，构成了电子游戏的初步传播平台，其意义是相对空白的；而更多的 “媒介信息生产”则

由玩家来完成：玩家通过游戏内个人践行，不仅实现了游戏内的 “自我呈现”，通过与其他玩家的互动

传播构建起 “虚拟社区”；还通过众多的信息反馈影响甚至决定游戏文本的内容建构。这一内容建构发

展到极致就有玩家将个人的建议发展成为相对独立的游戏产品，《反恐精英》（Ｃｏｕｎｔｅｒ－Ｓｔｒｉｋｅ）就是一

９２
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个典型的例子。其初创者是 Ｖａｌｖｅ公司开发的第一人称射击游戏 《半条命》 （Ｈａｌｆ－Ｌｉｆｅ）的众多 ＭＯＤ
社群 （游戏修正社群）之一，他将原作游戏的 “人人为己”的多玩家死亡战斗转变成建立在军事小分

队基础上的战斗。玩家的类似行为已经远远超出了 “译码”的范畴，而成为与游戏研发者并列的新的

“编码”行为，因此游戏研发者与玩家的编译码图示出现了与传统媒介所不同的特征，受者同时担任传

者的角色进行信息编码。

（二）中心层编解码：玩家与玩家之间的信息传播

游戏研发者通过一系列编码行为为玩家生产出一个完整的游戏平台，玩家在这一平台上的游戏行

为和社交行为成为游戏信息传播的重要组成部分，并且是游戏内信息传播的主体部分。

除了以上我们所说的玩家对游戏研发的反馈成为新的 “编码”行为之外，玩家与玩家之间也进行

着各类信息传播行为，尤其是在大型多人在线游戏中表现更为突出。一款热门的多人在线游戏，玩家

最多可达上千万，同时在线的玩家也达数百万，以 《魔兽世界》为例，全球玩家数量为１１００万人，在
中国大陆玩家也超过了１００万人。

游戏玩家数量巨大，却不是与每个玩家都有互动的，根据玩家潜在的互动范围，Ｆｒｉｅｄｌ将玩家的信
息传播范围分为宏观社区、微观社区和朋友三个层次。如果玩家的游戏目的是交易某件物品或提升战

斗技能，其信息传播的目标受众就是 “宏观社区”（ｍａｃｒｏ－ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ），即游戏的全部玩家；如果玩家
只是想分享秘密攻略、讨论游戏机构，或者投票选举新的行会会长等，则会将其目标受众聚焦于一个

较小的特殊部分，即微观社区 （ｍｉｃｒｏ－ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ），在游戏中表现为行会、部落、团队以及分享相同
的游戏兴趣或已知其玩游戏方式的那些人；第三层次则是玩家完全熟悉的，可以关联某些特征、行为

或期待 （积极的与消极的）到他们身上的 “朋友”玩家，通常进行类似于现实中朋友之间的互动交流，

如深入交谈内心体验、倾诉心声等。［６］

在这样的目标受众群体内部，玩家又会有不同的信息传播行为，包括游戏内和与游戏相关范围内

的两类传播行为。

１游戏内的信息传播行为
首先，玩家喜欢在游戏世界内与其他玩家进行信息的沟通共享，包括分享秘密攻略、讨论游戏机

构，或者投票选举新的行会会长等，以及与亲密的朋友进行深入交流。

除此之外，玩家还会组成各种各样的 “小团体”，成为游戏内信息传播的固定单位，以 Ｒａｉｄ为代
表。Ｒａｉｄ是 《魔兽世界》等游戏中一个允许最多有４０个玩家组成的超级队伍。玩家可以使用Ｒａｉｄ来对
付强力怪物，组织 ＰｖＰ战斗，可以和其他人分享战利品、经验和 Ｒａｉｄ地下城的任务，Ｒａｉｄ让玩家可以
克服用其他方式无法克服的挑战。正是 Ｒａｉｄ团队所承担的任务如此复杂而细致，要求成员之间的深度
沟通和信息共享，因此 Ｒａｉｄ团队有游戏本身自带的工会频道、官员频道、团队频道、悄悄话等方式帮
助团队成员进行及时的交流。

现今的电子游戏内的信息发送已经可以克服传统文本信息缺乏非语言符号的弱点，在游戏中玩家

可以使用一种字处理程序，以特殊的情绪预先定义格式发送信息，如 “挑衅性的发送”、“带着笑声的

发送”、“令人晕倒的发送”等方式。以上各类符号与现实世界交流工具既相重叠又独成一体，共同构

成了玩家之间交流的独特话语体系，这也为玩家之间的信息传播提供了更好的条件。

２与游戏相关的外围信息传播行为
玩家除了在游戏内与其他玩家进行信息传播和互动活动，还会聚集在游戏相关的网站、论坛、社区

等游戏环境之外进行互动。这种互动虽然是游戏线下发生的，却是紧紧围绕游戏进行，包括在游戏的

ｗｅｂ站点浏览游戏中的事件信息、下载补丁等游戏工具、与其他玩家进行交易、发布精彩的游戏截图、
交流个人游戏体验、张贴个人游戏日记，或为游戏团队、部落招募新成员等。游戏站点的贴吧往往反

应了整个游戏玩家的生存状态，较为著名的游戏站点如国外的 ＭａｃｒｏｍｅｄｉａＦｌａｓｈ、Ｓｈｏｃｋｗａｖｅ和 ＷｉｌｄＴａｎ
ｇｅｎｔ等，国内有多玩游戏、１７１７３等大型游戏网站，以及各款电子游戏的主页。
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另外，很多玩家将自己或者别人的优秀游戏历程、精彩游戏战斗片段以及动人心魄的游戏故事等

在游戏博客发布、上传玩家照片或制作成游戏视频，甚至有些玩家还会在游戏网站或者专门小说网站

上连载个人创作的游戏小说，其中很多小说点击量巨大并被改编成游戏或者影视作品。这都成为玩家

之间以及玩家与游戏研发者之间在游戏世界之外的互动传播行为的组成部分。

除了这类综合性的游戏网站之外，许多较受欢迎的游戏产品会设有专门的游戏官方网站，如 《魔

兽世界》、《永恒之塔》等都由游戏运营商专门设置游戏官方网站，一方面是游戏研发和运营者发布游

戏信息的平台，也是游戏玩家聚集讨论和发帖的渠道，成为重要的游戏媒介。

综合以上两类玩家之间信息传播的状态，我们可以为玩家之间的编解码绘制如下图：

图５　玩家与玩家之间的信息传播

玩家在游戏世界内相互之间以多人对多人的模式，不断地进行信息的传播与接收，可能是个体玩

家之间的传授关系或者以小团体为单位进行团体之间的信息传授和编解码活动。玩家作为新媒介的受

众，不再像传统大众媒介受众那样被动地、无自主性地接收信息，而是积极主动地参与到媒介信息的

传播活动中，并充当了电子游戏媒介传播的主体角色。

基于电子游戏特殊的编解码模式，游戏研发者与玩家、玩家之间的信息传播方式都与传统大众媒

介的传者受者关系截然不同，我们绘制出电子游戏的信息传播模式———游戏多重编解码信息模式，如

下图。

图６　游戏多重编解码信息模式

无论是游戏世界内还是游戏外的网站、论坛，都成为游戏研发者与玩家、玩家与玩家之间相互交

流、传播信息的重要媒介平台，这正是 ＣＭＣ时代传播模式的重要代表，ＣＭＣ时代的新媒介可以让使用
者更充分的沉浸其中，受众不仅可以选择观看内容与时间并进行评论，甚至可以加入自己的修正信息，

更改媒介内容，从而影响到其他媒介受众的信息接收。ＣＭＣ这一新型的传播态势势必会改变当前的媒
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介传播规则，从而对传统媒介的信息传播与媒介管理带来挑战。
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