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《电脑游戏》

内容概要

对电脑游戏的研究是文化研究中新兴的领域，《电脑游戏：文本、叙事与游戏》尝试用文本分析、受
众理论等解读这一文化现象，并在运用这些传统的文学、电影分析方法的同时注意电脑游戏的特性，
以及由此带来的对方法的修正。此书开头介绍了这一领域的研究状况，并厘清、限定了一些关键的概
念；第二章区分了电脑游戏的不同类型；其后三到八章主要分析了三四个有一定影响力的电脑游戏；
第九、十章分析游戏者在游戏过程中形成的关系以及这一过程中对社会角色的模拟。第十一章讨论电
脑游戏与电影的相互改编。第十二章讨论与电脑游戏相关的性别问题。第十三章总结全书。
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《电脑游戏》

作者简介

戴安娜·卡尔为英国伦敦大学教育学院(Insititute of Education, University of London)儿童、青年与媒介研
究中心(Center for the Study of Children, Youth and Media)研究员，大卫·白金汉为该学院教授，安德鲁
·伯恩味该学院资深讲师。加雷思·肖特为新西兰怀卡托大学(University of Waikato)资深讲师。
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《电脑游戏》

书籍目录
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第三章 游戏与叙事
第四章 游戏与快感
第五章 空间、导航与情绪反应
第六章 角色扮演
第七章 文本再创作：网络上的粉丝文化
第八章 动机与网络游戏
第九章 社交性的游戏与学习
第十章 游戏内外的能动性
第十一章 电影、改编与电脑游戏
第十二章 游戏与性别
第十三章 游戏分析的实践
引用游戏
参考文献

Page 4



《电脑游戏》

精彩短评

1、读完，更加坚信游戏研究定量才是王道。
2、游戏研究的目录，虽然有点旧了
3、每次读到此类研究都能感到纸质学术著作面在虚拟世界变化速度面前的无力，以年为单位的研究
周期意味着严肃著作尚未出版基本上就已经成为史学了，更不用说晚了十多年的译本。
4、很难懂，只是翻了翻
5、作为电脑游戏研究而言，我总觉得这本书什么都讲了却什么都没讲深。不过想真正理解这本书中
谈到的游戏研究理论，还是需要有心理学方面的基础才行。
6、学术专著 对爱好者从业者无甚价值
7、其中有关叙事理论的解读尤其出色。
动机与性别的分析，略显的无趣。
8、只能说，在15年后才翻译过来，真的已经没什么价值了。主要是看那帮抱着德勒兹和瓜塔里的文学
批评家们吭哧瘪肚地解释游戏有种莫名的诙谐。Secondary Orality的概念倒是真的美妙（虽然其后的论
述简直不值一提），果然是学院派的张口闭口都是荷马。
9、看了第一章 讲何为游戏研究；
及游戏的互动性将使艺术文化文学理论被重写；
或电脑游戏是后现代文学理论的最终实现。所有的文本都可以被看作是游戏。
10、比国内游戏研究不知道高的哪里去了，快感，叙事很好玩，德勒兹的块茎理论可以继开脑洞啊，
游戏视角和叙述视角的结合对于主体认同也是对文学，电影研究的扩展，至于后边的，性别等章节就
一般般了。
11、电脑游戏研究只能算个技术问题。叙事：人是符号的动物，叙事是构建自我和身外世界的手段；
快感：本能，可以说是存在的目的。
12、博德之门，异域镇魂曲，寂静岭，最终幻想7，阿比逃亡记，混乱在线，凯恩遗产，学者们的口味
十分主流啊
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《电脑游戏》

章节试读

1、《电脑游戏》的笔记-第140页

        这本书的译者和审校功夫做得不错，他们把Funcom翻译成丰乐公司，让我联想到家乡著名的丰乐
种子公司，但是查下来，这Funcom在中国成立的公司还真叫丰乐⋯⋯
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