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关于新闻游戏的冷思考
李泓江

摘　 要： 新闻游戏在不少研究中都被视为新闻业创新实践的重要方向， 但事实并非如此。 文章分析了

新闻游戏为何会被不少人认为是未来发展趋势的原因， 以批判性、 反思性的视角分析了高时间制作成本、

高可替代性等新闻游戏实践中蕴含的否定性因素， 并提出了新闻游戏可能难以在未来新闻图景中占据重要

位置的基本论断。 我们对新闻传播活动进行分析时， 切忌走入技术解释泛化的误区， 而是要结合具体语

境， 以反思性、 批判性的视角全面深入思考。
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新闻游戏是以电子游戏作为新闻之外在传播形式上的新兴新闻形态。 技术变革语境下， 似乎不少

论述都将新闻游戏视作一种新闻实践发展的趋势， “电子游戏正在成为一种重要的传播媒介， 新闻游戏

也成为不少媒体新闻实践创新的重要方向” ［１］ ， “ ‘新闻游戏’ 逐渐从边缘走向中心， 以常态化的面庞进

入专业领地和大众视域” ［２］ ， “在新兴可穿戴技术和更便宜虚拟现实设备的刺激下， 游戏和虚拟现实技

术正在改变新闻生产故事的方式” ［３］ 。 这些言之凿凿、 几乎以肯定性话语出现的陈述， 笃定新闻游戏会

在未来之新闻传播图景中占据重要位置。 但有趣的是， 沿着 “已然如此” “必然这般” 面貌呈现出来的

预测性话语， 于所在语境上下寻索， 却不曾寻得见经得起推敲的有力论据与逻辑支撑。 因此， 本文感

兴趣的研究问题是： 为何新闻游戏会被不少人认为是新闻实践发展的趋势？ 从新闻游戏自身潜含的内

在逻辑及所处现实位置来看， 能否真的像前述话语所传递出的那样， 从边缘走向中心， 成为用以表征

新闻的重要方式？

一、 技术解释的泛化

细细揣度， 这些学者的表述背后或许暗含了这样一种似乎不言自明的逻辑： 技术是推动新闻实践

创新的根本性力量， 技术可以解决新闻所面临的几乎所有难题， 新闻游戏的出现是以技术方式解决新

闻难题的新兴传播形态， 所以， 新闻游戏会成为未来新闻业发展的重要方向。

这种逻辑， 在相关论述中有着较为显见的、 清晰的痕迹， 对于技术的乐观和新闻游戏未来的前景被

一些学者强行串联在一起， “未来我们还会迎来 Ｗｅｂ４􀆰 ０、 Ｗｅｂ５􀆰 ０ 甚至更多丰富的信息交流时代……ＶＲ

技术的流行、 ＩＰ 概念的深入、 不同行业的融合已让我看到了今后还会出现更多更为有效的信息解构和

重组形式， 新闻游戏的未来具有太多的可能性” ［４］ ， “由于媒体技术的发展， 利用游戏这种方式来讲述

当下发生的新闻故事， 已经变得越来越容易” ［５］ ， “新媒体在我国的兴起为新闻游戏准备了前所未有的

技术条件”， “历史证明： 新闻完全可以通过多种媒体发布。 在数码游戏已经成为深受大众欢迎的游戏

形式下， 新闻若与游戏结合， 可以创造出新形式” ［６］ 。

如果放在严肃学术语境下， 这种以技术来佐证信念、 以技术来憧憬未来的话语是需要推敲和质疑

的。 技术毫无疑问在传播结构改变、 新闻样态转换方面发挥了革命性的作用， 甚至不少技术决定论者
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将其视为变革发生的根本因素。 但上述学者所忽视的一个问题在于， 承认技术对新闻传播形态变换的

革命性作用， 不代表承认游戏技术的革命性作用。 游戏技术仅仅是众多新兴技术的一种， 且是一种尚

未经过充分的市场考验、 思想论争的传播技术形态， 从逻辑上不能直接推出其将成为未来新闻业发展

重要方向的结论， 如果强行推导， 势必违背基本的形式逻辑。

　 　 这意味着， 当然要承认技术在社会发展、 传播演进中的关键作用， 但在分析具体问题时， 我们却

务必要结合具体语境， 结合所关注问题的具体情境进行针对性的解释和思考， 否则很有可能泛化技术

的解释作用， 以致陷入片面的、 肤浅的境地， 甚至会产生一种盲目的技术迷思。 进一步来说， 这种简

单的、 化约式的归因方式无疑会窄化媒介研究的分析路径， “研究中技术功效以外的其他重要维度往往

被遮蔽” ［７］ ， 问题背后所蕴含的复杂而丰富的现实性、 可能性以及具有深厚意涵的 “人” 之特性均被技

术乐观主义赤裸裸地剥夺和淹没。 事实上， 在我们的现实新闻实践中， 新兴新闻活动、 新兴新闻现象

的产生、 形成往往是由复杂因素共同型构的， 恰如有学者所说， 这些新活动、 新形态、 新现象 “通常

是由于可感知的需要、 竞争和政治压力， 以及社会和技术革新的复杂相互作用引起的” ［８］ 。

前述论述在对新闻游戏做出 “从边缘走向中心” 这一预测的背后， 事实上便潜含着这样一种脱离

具体语境、 忽视其他因素、 将技术解释泛化的思维方式， 过去及当下所存在的新闻游戏是电子游戏技

术进步的结果， 新闻与游戏相糅合而产生的种种问题、 矛盾皆可通过技术进步得以解决与克服。 这固

然描绘出一幅色彩斑斓、 令人欣喜的未来图景， 却掩饰了新闻游戏这一崭新新闻形态背后所蕴含的否

定性力量。 而这些否定性力量， 或许是羁绊与阻碍技术作用发挥， 甚至是促使新闻游戏成为明日黄花

的关键性因素。

二、 自发诞生与被扶持的 “试验品”
前文以相当的笔墨， 分析了学者们为什么会认为新闻游戏会成为新闻实践未来发展的重要方向。

不得不承认的是， 近年来， 的确出现了不少新闻游戏。 在提出本文之核心性观点及论证之前， 我认为

有必要从根源上说清为何会出现这些新闻游戏。

从本质上来看， 新闻游戏是作为内容之新闻与作为呈现形式之游戏的结合体。 对于意义之表达、 传

递而言， 形式与内容间的关系向来是无法回避的考量要素， “意义产生于形式与内容的交汇之中———亦

即传播的话语、 体裁和形式之中” ［９］ 。 同文字、 图片、 声音、 视频等其他传播形式一样， 新闻游戏是新

闻信息的另一种呈现方式， 一如伊恩·博格斯特 （ Ｉａｎ Ｂｏｇｏｓｔ） 和西蒙·费拉里 （ Ｓｉｍｏｎ Ｆｅｒｒａｒｉ） 在其

《新闻游戏： 游戏中的新闻学》 一书中所指出的那样， 新闻游戏的本质是一种程序性修辞， 一种通过计

算机程序组织新闻内容的方式［１０］ 。 从这个角度来看， 游戏本身即是一种充满互动性、 参与性的意义体

系， 必然需要由相应的内容进行填充和补足， 新闻又可理解为对新近发生之事实的报道， 呈现内容、

传递意义构成了新闻的天然特征， 故而二者之间存在着一定的契合性。 数字技术发展的语境下， 新闻

与游戏结合而成的新闻游戏应运而生。

相关研究显示， 最早的新闻游戏源起于乌拉圭游戏设计师冈萨罗·弗拉斯卡， 其于 ２００３ 年创办了

新闻游戏网 （ＮｅｗｓＧａｍｉｎｇ􀆰 ｃｏｍ）， 并发布了以 ９·１１ 恐怖袭击为背景的新闻游戏［５］ ， 随后， 其他新闻游

戏产品以零星的方式出现。 新闻游戏于近年来的增多， 虽然具有独特的时代语境和职业语境， 但其更

多的是作为一种 “试验品” 的面貌出现。 新兴媒介环境下， 人们的新闻收受方式发生了革命性的变化，

新闻业遭遇了前所未有的危机和挑战。 这种语境下， 技术成了解决新闻业困境的有效路径， 新闻实践

颇有饥不择食、 慌不择路之感， 诸如 ＶＲ 新闻、 数据新闻、 智能新闻等多种新兴新闻实践犹如雨后春
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笋， 新闻游戏也是在这波潮流中出现的新事物。 但这众多试验品也有自身的生命特征， 有茁壮成长的，

如数据新闻、 智能新闻等， 也有像本文认为的后劲不足的新闻游戏。

当然， 上述时代性特征、 技术性特征仅仅是新闻游戏重现的表层原因。 就像布尔迪厄所指出的那

样， 新闻场域是被严格限制的文化生产场域的一部分， 其会被政治力量和商业性力量所左右， 也就是

说， 新闻场域是具有高度他律性的。［１１］从根源上来说， 这些年诞生的新闻游戏， 是技术逻辑、 市场逻辑

和政治逻辑等多种力量相互交合的产物。 新闻游戏并不像诸如自媒体等其他时代潮流下的传播活动，

可以依赖更为多元化的社会力量进行生产和传播， 游戏的生产与制作往往需要雄厚的财力支撑， 新闻

游戏亦是如此， 例如国外引领近年来新闻游戏潮流的有 《纽约时报》、 美联社、 ＣＮＮ， 国内引领新闻游

戏潮流的主要是网易、 财新、 《人民日报》， 这些新闻游戏生产者或为主流新闻媒体， 或为实力雄厚的

互联网公司。

外在力量的卷入， 说明新闻游戏从一种自然诞生的 “天然产品” 转向为外力所推动与滋养的 “试

验品”。 这种外在力量的试验品意味着， 若是其能够产生足够的效果， 便会被外在力量扶持， 若是效果

不佳， 则会为外在力量所抛弃， 而决定其效果和影响力的因素， 更多地在于新闻游戏这种传播形态自

身生命力的强弱。 毕竟， 技术只能决定是否会有新兴传播形态出现， 而人们是否接受， 这种新兴传播

形态是否能够经受得住市场的考验， 才是决定其能否长期存在、 能否长期广泛存在的根本原因。 在此

意义上， 笔者认为新闻游戏的未来， 并没有一些学者所预测的那般乐观。 一如前文所说， 近年来， 新

闻游戏是在包括市场、 政治等在内的多种因素作用下出现的。 在新闻游戏这一具体语境中， 对其未来

前景之分析， 不能仅仅着眼于技术， 还要考虑到其作为一种产品或工具本身的意义和价值， 而新闻游

戏自身潜在的矛盾和否定性因素， 是新闻游戏生命力不足的重要体现， 这意味着不能简单地论断新闻

游戏会成为未来新闻业发展的趋势和潮流。

三、 时效性与高时间、 成本间的矛盾

以历史眼光来审视， 不断会有新事物得以诞生， 但诞生是一回事， 能否经得起时间考验、 成为未来

新闻的常态化表达方式又是另外一回事了。 决定一种新闻呈现形态生命力强弱及其能否经受住时间考

验的， 是多种复杂的、 综合性的因素。 具体至新闻游戏的分析中， 在笔者看来， 从新闻生产的角度看，

作为形式的游戏与作为内容的新闻具有难以调和的矛盾， 尽管已有一些学者就游戏之虚拟性、 参与性

与新闻之真实性、 客观性之间的矛盾进行了探讨和分析①， 但这些更多涉及伦理、 规范性的命题并不构

成新闻游戏生命力不足的根本原因。 恰恰是新闻游戏较高的时间制作成本以及其高度可替代性， 使得

新闻游戏很难走入新闻呈现形式体系的中心地带。

相较于报纸、 广播、 电视以及互联网等其他新闻呈现形式而言， 新闻游戏显然存在着更长的开发周

期和制作时间， 这是作为表意方式的游戏与具有极强时效性要求的新闻之间的第一层冲突。 对于其他

多数新闻传播方式而言， 新闻生产的时间主要可以区分为资料收集时间和文本制作时间两个部分。 例

如， 以文字为传播形式的新闻生产主要包括采访与写作两个环节， 以视频为传播方式的新闻生产包括

现场视频录制与后期视频剪辑两个环节， 较为简洁、 少量的生产流程和生产环节使得新闻生产迅速而

快捷， 从而保证新闻时效性的基本要求。 相对而言， 新闻游戏的生产环节显得更为复杂。 一款新闻游

戏往往是一个内容复杂的意义体系。 这在某种程度上说明， 相较其他新闻呈现形式而言， 新闻游戏的

４７

① 较有代表性的探讨和观点可参见： 李俊欣 􀆰 符号叙述学视角下的新闻游戏及其伦理反思 ［ Ｊ］ 􀆰 新闻界， ２０１８ （９）； 周

敏， 侯颗 􀆰 新闻边界视角下的新闻游戏探究 ［ Ｊ］ 􀆰 现代传播， ２０１６ （１） 􀆰
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生产和制作流程更为复杂。 从逻辑环节上来看， 一方面， 其所需原始资料、 素材往往更为丰富， 故而

在资料收集上需要花费更多的时间成本； 另一方面， 原始的资料、 素材只有经过精心、 巧妙的构思与

设计才能得以构成一个有效的意义系统， 新闻游戏存在着大量的构思与设计上的时间成本； 除此之外，

在构思与设计完成的基础上， 亦即确定过脚本之后， 还要进入游戏制作环节， 只有以完整的、 可供使

用的产品形态呈现时， 新闻游戏的生产才算完成。 在技术乐观主义者看来， 技术能够大幅缩短新闻游

戏的生产时间， 但其所谓的 “缩短”， 更多的是游戏制作环节所需的时间， 而资料收集、 复杂意义体系

的构思与设计等更多需要人力来完成的环节， 因多种情况下与技术并无实质性关联， 故而并不会因为

技术的进步而产生具有突破性意义的改观。

难以缩减的生产周期， 在游戏与具有极高时效性要求的新闻之间制造了难以跨越的沟壑。 快速、 及

时传播是新闻传播的时间要求， “所有能够公开传播的信息传播中， 及时传播可以说是新闻最突出的特

征， 也是新闻传播规律的内在要求” ［１２］ ， 而在当前的新闻环境、 传播生态中， 高时效性更是成了新闻之

基础的、 必备的属性， “速度 （ ｓｐｅｅｄ）、 即时性 （ ｉｍｍｅｄｉａｃｙ）、 同步性 （ ｓｉｍｕｌｔａｎｅｉｔｙ） 成为新闻的压倒

性时间要求” ［１３］ 。 长生产周期与高时效性要求之间存在着本质层面的不可调和性， 不论是对于新闻生产

者而言， 抑或是对于新闻消费者而言， 这种不可调和性都是难以接受的， 因而构成了新闻游戏黯淡前

景的根本原因。

与此同时， 较长的时间周期， 精心巧妙的设计与构思， 所伴生的是新闻游戏的高制作成本。 众所周

知， 游戏是一个要投入较高成本的领域， 根据 《中国游戏产业发展报告 （２０１７） 》 调查显示， 游戏产

品已经呈现出越来越明显的精品化趋势， “研发成本越来越高” ［１４］ 。 恰如学者潘亚楠所说， “新闻游戏

的制作周期较长， 如 《拯救海地》 的报道就耗时 ４ 个月， 花费 ２􀆰 ２４ 万欧元， 当游戏制作出来后， 这一

新闻事件的热度可能已经冷却” ［１５］ 。 对于其他游戏产品而言， 高成本更有可能带来高收益， 但对于新闻

游戏而言， 高成本与高收益之间还存在着一个根本性的难题， 这一难题根植于游戏与新闻之间的内在

矛盾———游戏是一种可重复性的意义系统， 而新闻则为少频次乃至一次性的快速消费产品。 游戏的可

重复性所带来的是消费者持续地投入时间、 金钱、 精力， 而新兴媒介环境下， “受众对新闻产品的阅读

越来越偏向快餐式阅读” ［１６］ ， 新闻游戏很大程度上意味着消费者的投入是短时期甚至一次性的， 故而新

闻游戏之高成本所面临的结果大概率是低投入产出比， 甚至极有可能为负投入产出比。 这种情形与新

闻媒体自身的目标之间存在着南辕北辙般的差异， 市场经济环境下， 如何更好地实现盈利是新闻媒体

所面临的最为重要的现实命题， 在此意义上， 新闻游戏几乎没有可能成为作为理性市场主体的新闻媒

体的正确选择。

四、 两种竞争场域与高可替代性

如果以经济学的视角考虑， 新闻游戏之所以前景黯淡的另一个重要原因， 在于新闻游戏往往是高

度可替代性的产品。 在现代经济学视域中， 影响交易达成的因素主要有两个： 一个是消费者的个人偏

好， 指向市场； 另一个则是产品的不可替代性， 指向产品本身。 而所谓的不可替代性， 是指 “产品具

有的不可被其他产品所替代的性质”， “产品的不可替代性就是一个产品或者说一种类型的产品存在的

理由” ［１７］ 。 “替代” 一词本身潜含着比较之意味， 因此， 一种产品是否具有不可替代性， 要在其与所属

类别、 种属中其他产品的相互比较中才能得以显示和呈现。 新闻游戏是作为内容的新闻与作为形式的

游戏结合而成的产品形态， 对于新闻游戏之可替代性的考察， 一方面要将新闻游戏放置于新闻表达的

形式体系之中， 另一方面， 还要将新闻游戏放在众多游戏的种类之中， 进行具体的分析和比较。 换言
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之， 即要将新闻游戏置于由多种呈现形式构成的新闻场域和由多种类别构成的游戏场域， 分别进行审

视， 从而判断新闻游戏的竞争力和生命力。

在新闻表达的形式体系中， 新闻游戏显然不具备不可替代性。 麦克卢汉在 《理解媒介： 论人的延

伸》 中曾说： “任何媒介 （即人的任何延伸） 对个人和社会的任何影响， 都是由于新的尺度产生的； 我

们的任何一种延伸 （或曰任何一种新的技术）， 都要在我们的事务中引进一种新的尺度。” ［１８］ 对于麦克

卢汉之语， 我们亦可做出反向的阐释与解读： 只有为个人和社会引入新的尺度， 才可被承认为一种具

有较高价值的媒介 （表意系统）。 从这个角度来看， 作为意义承载形式的游戏， 对于人们的新闻收受活

动并未带来新的尺度， 换言之， 新闻游戏更多的是一种已有表意手段、 形式的复合与叠加， 其所带来

的更多是体验上的增量和产品形态上的增量， 而无表意形式上的增量、 认识论意义上的实质性增量。

这里， 笔者想说明的意思主要包括三层： （１） 新闻游戏是一种多种意义承载形式的聚合， 尽管新

闻游戏是一种较为新兴的新闻传播产品形态， 但是其传达意义的方式依然是文字、 声音、 视频、 动画

等传统表意形式和传播手段， 通过游戏来实现的新闻传播， 完全可以借由其他传统表意方式诸如报纸、

广播、 电视得以实现， 在此意义上， 新闻游戏于表意形式上而言， 并未产生新的变量与增量， 所以是

一种高可替代性的表意形式； （２） 人们使用新闻游戏更为重要的目的在于获取新闻而非进行游戏， 在

新闻优先而非游戏优先的目的取向下， 人们完全可以通过其他方式获知新闻信息， 且其他获取信息的

方式更为快速高效， 收受和阅读的时间成本更为低廉； （３） 新闻游戏最为关键的特征之一在于其参与

性和交互性， 这对于新闻收受者带来的仅仅是使用体验上的增量， 而对于新闻活动本身并无实质性的

突破， 并不像数据新闻那样拓展了人们认识现实世界的维度， 也不像智能新闻那样带来了新闻生产与

传播方式的革命性变化， 所以， 新闻游戏所带来的更多是产品形态上的改变， 而不是认识论意义或传

播关系模式的变革， 且这种产品形态上的改变很容易为其他新闻产品所替代。 一言以蔽之， 以前瞻性

的眼光来看， 仅仅带来体验和产品形态上增量却又存在着高度可替代性的新闻游戏， 恐怕并不能像本

文开篇时所列举的典型观点所认为的那样， 从边缘走向中心， 成为新闻实践发展的趋势和重要方向。

进行视点转移显然是必要的。 以往研究更多讲的是新闻游戏相较于其他新闻呈现方式的优劣势，

某种程度上却忽略了新闻游戏与游戏、 新闻游戏与人之游戏目的间的关系。 若是进行视点转移， 将新

闻游戏放置于游戏领域进行审视， 情况同样不容乐观。 人们之所以进行电子游戏， 主要在于获取不同

于日常生活之或欢乐、 或幸福、 或刺激的情绪体验， “游戏最重要的特征之一是它在空间上与平常生活

的脱离” ［１９］ ， 电子游戏通过营造出虚拟性空间和场景， 调动人们各种各样的情绪。 新闻游戏作为众多电

子游戏中的子类别， 像其他各类电子游戏一样， 其所提供的主要也是情绪体验， 这意味着， 人们在进

行游戏时， 具有多样化的选择， 新闻游戏仅仅是多种游戏类型中的一种， 因此具有非常高的可替代性。

更为重要的是， 当以娱乐为主的游戏与天然带有严肃性的新闻结合而成新闻游戏时， 其所具有的娱乐

性往往在无形之中就被中和与削弱了。 这种娱乐性的削弱， 很大程度上意味着新闻游戏在众多电子游

戏中， 并不具备迎合消费者的优势， 新闻游戏仿佛戴上了 “无形的镣铐”， 在与其他游戏进行市场竞争

之时， 从一开始便落了下风。

从游戏本身之发展趋势来看， 新闻游戏之前景也十分黯淡。 受制于成本、 时效性等因素的影响， 新

闻游戏的最佳类型选择是轻量级的网页游戏， 以往较为典型的新闻游戏几乎也都为网页游戏， 国外的

例如 《杀手资本主义》 《刺杀肯尼迪》 《预算英雄》 等， 国内的如 《逃跑人的日常》 《重走长征路》 等。

然而， 在客户端游戏、 移动端游戏市场的竞争压力下， “网页游戏产品的吸引力正在降低， 市场逐步萎

缩， 市场实际销售收入不断降低， 用户数量减少” ［２０］ ， 新闻游戏作为一种网页游戏， 它并不符合游戏市
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场的发展趋势， 在优胜劣汰、 适者生存的竞争环境下， 具有高度可替代性的新闻游戏并不具备发展成

为潮流的特质。

五、 结论及余论

需要重申的是， 本文想要表达的核心意思， 在于新闻游戏并不像一些学者所乐观估计的那样， 会成

为未来新闻实践的重要方向， 相反其自身的内在特征及否定性因素， 这些特征与因素或许会致使其依

然以零星的、 散落化的样态存在。

尽管技术是以一种革命性的面目出现， 但技术迁移、 适用往往要与其他社会因素、 社会条件以及所

应用领域的特征存在深度契合才能得以显扬， 并经得住时间的考验。 脱离具体语境， 对技术功用的盲

目乐观解释并非一种严谨认真的思考方式和研究取向。 因此， 当我们在分析新闻传播活动时， 务必要

将其放置在具体的语境之中， 充分挖掘其背后更深层次、 更为丰富复杂的意涵空间， 辅以反思性、 批

判性的立场， 如此方能逐渐占有事物之规律， 达成相对立体、 准确、 合乎实际的判断与认识。
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