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节奏分析视域下的玩家游戏体验研究——以《王者荣耀》为例

詹莉琦

安徽大学，安徽合肥，230601；

摘要：玩家游戏体验中的具身研究多集中于身体与物质的关系、身体实践、身体情感和具身困境中，时空维度的

身体节奏变化讨论阐释有限。本文试图引入节奏分析视角，从身体节奏的自然节奏与社会节奏是否平衡为出发点

去探讨玩家在玩游戏过程中身体节奏的动态调整过程，包括玩游戏之前，游戏过程中以及游戏结束后三个时期，

从而探究玩家游戏体验中不同时间不同空间上的多重节奏变化以及身体节奏变化对身心状态的影响结果。
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引言

环顾我们的日常生活，时间被切割成一个个小块，

我们进行着原子式的循环往复。身体的潜能在弱化，程

序的控制在加强，人在某种程度上沦为了马克思口中的

“异化”。当身体的异化成为普遍现实时，游戏所能带

来的刺激与兴奋成为了人们的一剂良药。电子游戏中的

玩家身体存在具身遥在的状态，主体在游戏世界的存在

方式是“在游戏世界之存在”；人们通过鼠标等技术物

建立游戏虚体，从而成为数字自我[1]。与上述电子游戏

的具身研究焦点不同，从时空维度看玩家身体变化在现

有的电子游戏具身问题中并没有得到很详细的阐述，本

研究尝试引入节奏分析的研究视角来探讨玩家在游戏

过程中身体节奏的动态调整，从而能对游戏场域下玩家

的身体节奏动态变化有所了解，以期扩大节奏分析理论

的应用范围和推动它在游戏领域的本土化研究 。

列斐伏尔强调节奏分析中的空间、时间和能量三个

概念，他把身体作为其研究的核心命题，认为身体节奏

分为自然节奏和社会节奏，社会节奏由钟表时间构成，

隐含着控制的成分，因此他常带有对日常生活的批判[2]。

节奏分析在游戏领域的研究较少，它以身体节奏为出发

点探究不同时空维度对游戏玩家的身体动态调整具有

研究意义，本文将从身体节奏的自然节奏与社会节奏是

否平衡为出发点去研究玩家身体节奏的动态变化。

1 研究方法

本文选择《王者荣耀》作为研究对象，通过目的抽

样和滚雪球抽样选取了 20 位受访者进行一对一半结构

化访谈，访谈对象男女性别比为 1：1，契合了《王者荣

耀》游戏玩家的大致性别比。访谈对象主要是在校大学

生、研究生、中学教师以及各行各业的公司职员等，每

位访谈对象对《王者荣耀》都有着数月至数年的玩龄。

为了三角验证上述调研方法收集到的数据资料，本研究

同时还收集了社交媒体、游戏论坛等相关资料，与文本

数据互为验证和补充。如表 1 所示：

表 1 20 位受访游戏玩家基本情况

编号 Number 性别 Gender 年龄段 Age group 职业 Occupation 玩龄 Playing age

M1 男 00后 教师 7 年

M2 男 90后 公司职员 5 年

M3 男 00后 销售人员 2 年

M4 男 90后 教师 8 年

M5 男 90后 公务员 5 年

M6 男 00后 公司职员 4 年

M7 男 00后 研究生 2 个月

M8 男 00后 大学生 7 年

M9 男 90后 研究生 8 年

M10 男 90后 工程造价员 6 年

F1 女 00后 研究生 3 年

F2 女 00后 教师 5 年

F3 女 00后 教师 4 年

F4 女 00后 研究生 9 年
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F5 女 90后 公司职员 3 年

F6 女 00后 公司职员 5 年

F7 女 00后 公司职员 3 年

F8 女 00后 大学生 9 年

F9 女 90后 公司职员 5 年

F10 女 90后 公司职员 3 年

2 研究发现

2.1 节奏混乱：“钟表时间”下的异化身体

伽利略建立等时性理论，为钟摆的发明奠定理论基

础，荷兰科学家惠更斯继而设计出了钟摆，从此自然时

间被钟摆时间所取代，为资本主义的“科学管理”带来

了可能[3]。对人身体的异化在现代社会有了新的表现形

态，互联网大厂通过增加“福利政策”延长打工人的上

班时间，也就是马克思所提出的“绝对剩余时间”，从

而隐形地剥削他们的剩余价值[4]。钟表时间的出现，将

我们带入了线形思维的逻辑困局，重复成为了我们的主

旋律。长时间的公共空间暴露和钟表时间下人身体被精

确控制使得身体节奏不再处于循环节奏，人因此陷入身

心俱疲的状态。在人们日常生活中出现的电子游戏成为

放松的工具，通过与好友提前组队或者自己根据系统随

机匹配的方式，人从物理空间进入了虚拟空间，时间也

从钟表时间来到了游戏时间，时空维度的转变引发了人

身体节奏的动态调整。

2.2 节奏调整：“逻辑时间”下的空间交织

技术系统的时间有三种，分别为钟表时间、逻辑时

间和拓扑时间[5]。人化身游戏角色进入虚拟世界的时候

就进入了由键盘、界面、手机等技术物形成的技术系统，

除了实体人处于物理空间状态下经历的社会时间也就

是钟表时间外，技术系统的时间形态也影响宁芙化的虚

体。由于人与游戏化身通过中介技术物可以达到很好的

平衡，使得人在游戏世界灵活移动，因此技术系统的时

间形态也在影响人的身体节奏。从公共空间的展演退到

私域空间的真实以及某些时刻双方不断地交织，空间维

度的改变也使得人的身体从“他者节奏”与“自我节奏”

的割裂到达到双方平衡的状态。如图 1 所示：

图 1 玩家游戏体验身体节奏过程分析

2.2.1 节奏适应：过渡性的时间与混乱的空间感

刚进入游戏的玩家还处于物理空间与游戏空间的

双重混乱之下，他们不能全身心操控游戏中的化身。处

于社会中的我们会扮演很多的角色，互联互通的时代微

信、QQ 成为了即时通讯工具，在玩《王者荣耀》的时

候玩家的手机界面经常会收到来自父母、同学、同事以

及伴侣的微信弹出消息，这影响了游戏操作的流畅度以

及人的思维集中性。过渡性时间性的四个特征包括局部

确定的方向性、转型速度的偶连性、能动性影响转型速

度的可能性以及转型速度的社会重要性[6]。玩家在过渡

性时间中可以能动地选择时间的发展方向，例如是返回

物理空间去回重要消息或者是选择继续沉浸在游戏空

间中打游戏。 用户处于一种并置、混杂的媒介情境，

是一种嵌合了远处与近在、虚拟与物质的混杂的空间节

奏。[7]

2.2.2 节奏持续：瞬间状态下达到诗性空间

玩家持续一段时间的游戏后会慢慢从适应期进入

沉浸期，表现为不再回复外界环境的干扰，不再紧绷自

己的身体状态，转而进入心流体验。玩家进入游戏世界

后，时间也不再是过渡性时间，而是由此进入逻辑时间。

在技术系统下即由手机构成的游戏世界里时间被霍布

斯和潘冯定义为瞬时和间隔，基于这两个基本单位，用

户对于游戏世界的感知就成为了之前、之后、期间。一

切的时间感知都围绕着游戏的时间所发生，而不再是由

社会时间所决定。玩家在向别人转述自己游戏过程时会

说打一盘游戏需要半个小时，一晚上没有几盘可以玩的，
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时间一下就过去了。（F10）在这种情况下玩家进入了

自己的世界，是一种诗性的空间，回到游戏的人可以更

全面而本真的存在，从这个角度理解的实践就是所谓的

“诗创”。这时身体的自然节奏与社会节奏达到同步和

谐，回到最本真的自我。

2.2.3 节奏中辍：区隔性空间的裂隙与钟表时间的回归

诗性的空间对于游戏玩家来说不一定每次都会产

生，玩家会由于各种影响因素的干扰而产生节奏中辍的

状态。当玩家在打游戏的时候也会出现把把游戏失败的

情况，沉浸式空间区隔会有瓦解的痕迹，身心疲累是首

要反应。玩家会从游戏空间渐渐剥离出来，表现为摔手

机，骂队友等行为。游戏设置上，网络、手机界面等中

介技术物有时候会出现一些黑屏或者掉线的情况，等玩

家再进场时已经错过了最佳攻塔时机。当出现多种因素

导致玩家身心疲劳时，朋友间的社交需求消弭了部分不

舒服的感觉。“虚拟与现实的模糊化使得有别于传统情

感互动的规则得以建立，用于补偿现实中的人际关系。”
[8]朋友间的社交情感在遇到异步节奏的时候会带来弥补

现实人际互动缺乏的效用，从而不会导致玩家生理节奏

和精神节奏的严重失衡。

2.2.4 节奏余存：拓扑时间下的游戏回放

当一晚上游戏结束的时候，玩家会拥有一个特别短

暂的脑海回放时间。游戏世界由技术物与人构成，玩家

的回放除了依赖脑海的虚拟回溯，还可以通过查看一晚

上的游戏战绩显示页面来查看自己的高光时刻以及战

局过程。数码物的时间本体被认为是一系列事件。例如，

记录于其创建、修改和删除的时间戳中，这也为我们提

供了第三级，它必须被理解为物质性的渗透时间的拓扑。

拓扑时间将时间寄寓数码物，比如通过游戏界面的战况

展示表达，而如果只是通过回忆游戏的发生过程则是一

种以无身体的方式经验过去，时间在技术系统中成为了

一种关系，是各方事物综合判断的结果。相对于脱离物

的头脑回放，时间寄寓于数码物上例如通过游戏界面的

战绩回放玩家会更能体会到一种具身体验的满足感，在

这样的情况下数码物的时间残留与此在的游戏过程相

结合，产生了语境与环境固有的存在关系。通过多种事

物的组合使时间不再是钟表的分针、时针移动，而是始

终对应于拓扑时间性，游戏玩家在时间作为关系的感知

下能达到身心放松的状态。

2.3 节奏平衡：自然节奏与社会节奏的同步性

当社会时间取代自然时间而使现代人陷入重复的

循环中时，列斐伏尔提出了对日常生活的自我批判，从

不同时间不同空间的节奏变化出发批判身体的异化现

象。玩家通过打游戏的行为，经历节奏混乱、节奏适应、

节奏持续、节奏中辍、节奏余存等阶段达到了节奏同步

的状态，实现了身体自然节奏与社会节奏的平衡。

通过将游戏当作一种放松的工具，玩家的具身体验

在游戏过程中经历了多个阶段从而大多数最后放松了

自己的身心状态，能够有更好的状态投入到第二天忙碌

的学习工作中去。总而言之，游戏体验过程调整了玩家

的身体节奏，使玩家的异化身体转而达到了自然节奏与

社会节奏的平衡，拥有了身心轻松、精神饱满的状态。

3 总结

电子游戏的具身研究大多停留在静态的身体状态，

考察身体与物质之间的关系，并没有去探究身体异化后

的动态调整过程，采用节奏分析视角可以从人身体的自

然节奏与社会节奏的动态调整张力去看待这一问题并

观察调整后玩家的身心状态表现。通过列斐伏尔的“节

奏分析”去看待游戏玩家的身体节奏动态调整为研究日

常生活的时空体验也提供了一个可能性参考。

此外，本研究存在一些不足和局限，研究通过深度

访谈法对 20 位各行各业的 95 后进行采访，但未扩大年

龄层级，样本量有所缺少，应该增加对更大范围年龄层

游戏玩家的考察。对于游戏各阶段的节奏分析也可引入

更详细地观察，从而使各个时期的分隔更加清晰明朗。

该研究未来可考虑更多场景时空体验下的身体节奏变

化以及自我主动节奏抵制的行为，从而深化对游戏领域

玩家具身体验的本土化研究。
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