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深度游戏化：游戏媒介驱动社会实践的
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摘  要：深度游戏化区别于传统的游戏化概念喏是以游戏乐趣ȟ心流体验ȟ自我表达的价值禀赋为基础喏以

游戏逻辑系统性重构传统社会实践喏使其趋向虚实互融ȟ妙趣横生ȟ自由实践的过程Ƞ深度游戏化宏观上呈现社

会对人类天性的趋向喏即为社会组织ȟ社会交往ȟ社会生产等行为实践赋予心智意义上的价值升维Ƞ深度游戏化

彰显媒介对人全部要素连接加深加厚的趋向喏是微粒化社会构造中用户权力的回归和盈余时代媒介竞合的核心逻

辑Ƞ未来喏深度游戏化将驱动社会关系与社会规则的变革喏促进个体的个性发展与社会系统的自组织涌现喏使人

类文明呈现出跨生命ȟ虚实融合ȟ自由实践的特征Ƞ深度游戏化为构造数字文明时代社会规则提供新的模式喏即

超越工业文明压抑个性发展的规则惯性喏使提供以自我实现ȟ人与环境和谐为内核的社会元规则成为可能Ƞ
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一、游戏化是游戏媒介对传统社会实践
的机制修饰与价值赋能
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图1  安德烈对游戏化概念的区分图
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（二）深度游戏化：游戏媒介驱动社会实践的

逻辑重构与价值升维
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θ᭛⌝Ꮢ⍤ࡂᎢ̹䔩Ⅾᄥᓚ㻮⍤㺭㉌⮰

䓼⩔喏㔸᭛ॴ⣜̬ͦܳ社会䌡Ϧㆧ๕ᕓҫ♢

⮰ദ̶ᓃᩥݜ䕌Ƞᢎ㼬ͷ喏⌝Ꮢ⍤ͦࡂ社会

㏰㏳ȟ社会ϐᒬȟ社会⩋ϓふ㵸ͦ䌡䉷δᓯᮦ

ᅮ䲎⮰ࡳ㐠Ƞఌₐ喏⌝Ꮢ⍤̺ࡂ⍤ࡂႄ᱘

䉔̶⮰ݗࡦ喝⍤ࡂБ⩋ϓᩴ⢳ͦӉᑾ喏⌝Ꮢ⍤

ⴙ㑦ᬢЏ喏䛹ู߇БϦᕓ䛶ᩪͦⰚᴳȠ⩋ϓࡂ

ᕓȟჲ䯲ᕓߔߟҫϦИ䯪Б⩋ϓ͙㣣ᓃᓯ≭ѿ

侸喏㷗䃐ͦ᭛Ϧㆧ社会͙ᓯ⤲᱘䒯倄⮰⩋ϓᒎ

ᐻȠ⌝Ꮢ⍤ࡂ⮰社会Ჰ䕌͙喏ϦㆧᓃБ㼏䮐

䔗喏ҫϦㆧ大ๆ社会౦ࢷ⮰ᄥ͖ᕓݢ㻰ٯ̬

ᮛ͙㘩๋㣣ंᰠๆ⼛Ჭᗱᙋ喏䭹Ѻ᪠͖社会⮰㏰

㏳ߔ᱘Ƞ䔅̬䓳⼷ҫ社会䌡䊷ऽκϦㆧ⮰

㜖♢๕ᕓ喏Ჭ大䭹ѺβϦㆧ㣣ᓃ⼛Ჭᗱᙋᝬ䰬

⮰㵸ߔ䬴ըȠₐโ喏⌝Ꮢ⍤ࡂፒᲑᬌᅩ社会౦

ᮛ⮰⊸⣜喏ͦϦㆧ社会䌡Ӈݹᝬ᱖ᰵ⮰छӇ

ᕓ喏ҫϦㆧछБ㜖⩝䔇ڑЧҁႃ౦ᮛᒎ͖ᕓ

げऴ㜖䏗➥ᒭ⮰䌡ᒎݜ社会䌡喏䔇㔸ឪ⮰ࡂ

ᐻᎢ⓬ࣽ㜖䏗⒈㘩喏⣜͖ѿ⮰㜖Уը̺社会

ѿ㈧͜ჸᕓ⮰Թ්Ƞ

ᕧͷ喏⌝Ꮢ⍤ࡂᒜ᭪྾ϷᄥϦڔ䘔㺭㉌䔊ᣑ

社会Ჰ䕌͙ࡂ䊷ऽȠ䔅̬➥ᕓ᭛ᓚㆾ⮰ࣆߌ⌝ߌ

⩔ᝣᱯ߇⮰ఊᑾ喏᭛⯴҅ᬢЏ྾Ϸ《ऴ⮰ᵤᓯ䕧

䒽Ƞఌₐ喏⌝Ꮢ⍤ࡂᰵ᱇䊱䊶⍤྾Ϸȟ䊱䊶҈

ͦ㻰݅Ԛ亜⮰⍤ࡂ喏ͦ྾Ϸࡂ社会সႃ᪳ᬺ

Ჰ䕌⮰ᵤᓯ范ᐻȠ

三、深度游戏化的未来图景：游戏媒介
与整个社会的深度互构

-ⅵ（Marshall McLuࢎٷᠫ大学㔱侘ᅀe叒ߌ
han）ܦĄ྾Ϸ࢟䃛ᖛą⮰㻮◥喏䃐̬͖ͦᬢЏⱋ

ᰵᘻ͵⮰㶔䓪̹᭛⤼ⶺ⮰ԍᖛь᧙喏㔸᭛྾Ϸ᱘

䏗Ƞ⍤࢟⯴҅ᬢЏ̺ႃ᪳ᬺᬢЏĄᰵᘻ͵⮰ԍ

ᖛą喏⌝Ꮢ⍤݅ࡂ᭛⍤྾Ϸ̺᪠͖社会⌝Ꮢξ

Ჰ⮰䓳⼷喏㶔⣜ͦ⍤྾Ϸ䛹Ჰ社会ڟ㈧Бࣶ⍤

㻰̺݅社会㻰݅⮰᠋ऴȠ

(1) 蓝江喝ȧ数字生态下的信息体与智能关联主义Ȩ喏ȧ中国人民大学学报Ȩ喏2022年第3期Ƞ

(2) 喻国明ȟ苏健威喝ȧ新型趣缘关系喝理解未来社会组织协同的关键视点Ȩ喏ȧ西北大学学报（哲学社会科学版）Ȩ喏

2023年第5期Ƞ

(3) 喻国明ȟ苏健威喝ȧDAO媒介喝驱动未来社会算法化与自组织的元媒介Ȩ喏ȧ新疆师范大学学报（哲学社会科学

版）Ȩ喏2025年第1期Ƞ

（一）社会关系的深度游戏化：个体个性发展

与社会系统的自组织涌现

1. 个体成为玩家喝万千场景与非玩家角色辅

助个体实践与个性发展

⍤⣕ტস䲊⣕ტ㻾㞞（Non-player Charac-
ter喏NPC）᭛⌝Ꮢ⍤ࡂ社会⮰䌡ͧѿȠθ㔱⮰

㝘ͦ⍤⣕ტ喏⊴Ჭ̬ٯߔ㵸⮰ߔκ⼛Ჭξݗࡦ

㷗ߔ⮰ԍᖛѿ̬㝘ͦ NPC(1)Ƞₐโ喏ь㐋ᘻ͵̶⮰ 
NPC 㘩ᕓসదᕓ͐大➥ᒭ喏⍤䃪͙ߋำڣ

NPC ะκरᐻरᵣ⮰౦ᮛ͙Ꭲ㗕䉋̹स㕸䉏喏ڢ

छፚߕ⣕ტႸरᐻरᵣ⮰Чߍ喏䊎ᓃ͜ࣆຂߝ喏

ᑿ⣕ტႸЧऺߍӫĄ䨬ผ䔥ąȠ

⌝Ꮢ⍤ࡂ⮰社会౦ഋ͙喏ᓚㆾ͖ࡂѿᄲ

ᔭ̳⟢⮰⍤౦ᮛͷ͙Ƞ⍤ڑ䏗⍤⣕ტេࡂ

 NPC ⩋ᐻϦᮦ㘩ふឬᱛ⮰ߌᠭ̷ͦ⣕

ტ⮰ᮦ㘩ߕ⤲喏⍤ࡂ⮰र౦ᮛ⣛㞮ࣽᡑ䉰⎼䄯

⩔̺会䄉㘩߇喏䒱ߕ⍤⣕ტᆁᐬ⠘̬ᬌθ⮰社会

䌡Ƞₐโ喏⍤⣕ტ䕆䓳Ⴘર㏲ࡂᠳА⮰ᐻ̺

NPC 䔇㵸ϐξ喏ᄥ䄉䓳⼷͙ᄲϦㆧڟ㈧ȟᗱᙋ

ふ䲊⤲ᕓ㺭㉌ࡂڱκᱦஔὍಷ喏ᐦ⿷ᰵ⯶⮰Ϧᱦڟ

㈧喏䔄छՋߕ NPC 䔊ᣑᔃ䋏Ⱔस⮰ڢЂ⣕ტᒎ

⣕ტᗱᙋᩛᠭ㑽㐈Ƞ䕆䓳⌝Ꮢ⍤ࡂ⮰⣕ტ䌡喏

͖ѿ㘩๋ࣽܲٱᆁ㜖䏗͖ᕓ喏䊎ᓃ͖ѿ䪫ȟ㏻≺

ࣹ亴̺ᓯ□ѿ侸Ƞ

2.DAO 构造去中心化社会喝新型趣缘关系

与社会系统的自组织涌现

⌝Ꮢ⍤ࡂᄲӯ䔇新ಷ䋏㑄ڟ㈧⮰ᒎ (2)喏Ჰ

⌝Ꮢ⍤ࡂ社会Ϧ䭱ڟ㈧⮰ͧ≭সദȠ͆

᪳ᬺᬢЏ喏ϦㆧБݹᝬ᱖ᰵ⮰倄ᩴὍᐻ⣜社会ੲ

৭⮰ูݢ⩋ϓ喏␍䋟βर䲎⮰ڝᕓ䰬Ⅾ喏ѲϦИ

⮰䓥㑄䰬Ⅾ᱖ᓃܲٱݜ␍䋟Ƞ⌝Ꮢ⍤ࡂБ⍤䕧

䒽̺౦ᮛ⣜ϦИ䓥㑄䰬Ⅾ⮰ᄥᣑ̺␍䋟喏Ꭲ

䌡౦ᮛ⮰⊸⣜ᱦ͙ݢᄥ社会⮰䋏㑄ڟ㈧⣜䨪ᣑস

㈧⮰䔊ᣑᩴڟϦㆧ社会ᑝࡳ㖆喏䔅ᄲ䲕ᕓ܉

⢳̺ᩴȠ

⌝Ꮢ⍤ࡂ社会͙喏ܲጯᐻ㜖依㏰㏳

（Decentralized Autonomous Organization喏DAO）ᰵ

᱇ᒎ新⮰ߋ㘩㏿ᲰসУըѿ㈧喏Ϻ㔸ͦᲰ䕌社

会㓐ѿ⮰ദ᱘范ᐻ (3)Ƞᰵⵀ⾢䃐ͦ喏Б⍤Ϧͦദ
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᱘ࢁѹ⮰ DAO 社会喏ᰵߕκ⣜社会ܲጯᐻ㜖㏰

㏳⮰㜖䓼䒘ȟ㜖⇧⤲স㜖⑀ࡂ (1)Ƞ䕆䓳Ჰᐦ DAO ژ

会喏ᴽ⿷ڝसⰚᴳ喏ദκ͙ࣧᓯࡂ㏿Ჰᣔߔ⍤⣕

ტ㜖࣮̺ͧ喏ᰬ㏴⣜Уը̺ܲ݇ڝ䙹ڝϗȠദκ

DAO Ჰᐦ⮰新ಷ⍤ژ会䊱䊶βь㐋ژ会ᄥ大у

䰬ⅮসᕧѿУը␍䋟⮰ᅬ䭼喏㘩๋⣜ᄥ͖ᕓࡂ䰬

Ⅾস䓥㑄Уը⮰⓬≧̺䔊ᣑ喏㖆ऴڣำڝसڠ䋏স

ᙫᮛ⮰⩔ᝣ喏⣜ⱋᘻ͵̶⮰㓐ѿڟ㈧㖆̺㜖

㏰㏳⊸⣜喏ӯ䔇⌝Ꮢ⍤ࡂ社会⮰ڝ⇧ڝ݇ڝϗȠ

（二）社会规则的深度游戏化：跨生命、虚实

融合、自由实践的未来文明

1. 深度游戏化社会的本质喝大型多人在线游

戏中的跨生命交往

⌝Ꮢ⍤ࡂᄲ⍤➥ᕓ⌝ݧቸڑႃࡂ社会⮰

Ჰ䕌̺㻰݅喏ͦٯႳჅᬢЏႃ社会Ჰ䕌Ӈ㨉

᱘喏Ꭲ⣜ႃ᪳ᬺ䌡⮰䕧䒽䬙⣛ȠⰚݹ喏ٯႳ

Ⴥ䯻ᒎᬌ̬̹᭛ദκ大ಷๆϦ㏫⍤喏ఌͦ⍤

ᰵႸ᪠⮰䌡㺭㉌ȟ䌡㻰݅ȟУըѿ㈧ふ喏㘩ڣ

๋ᩛᠭϦㆧ社会᪳ᬺദ䌡⮰䕧䒽䬙⣛Ƞᢎ㼬

ͷ喏⍤ڣᰵ᪠̬ᕓȠ͆᪳ᬺ䓴ऽႃ᪳ᬺ䔇

⼷͙喏ឬᱛᑦ߇⮰͙ϷҫϦㆧᰵᱦ会䛹Ჰ社会㻰

݅喏ҫڢ䊱䊶㖵䏗সⱋ➕⤲ᄥ⣜Џ社会㻰݅⮰䭼

新⮰社会ѿ㈧喏⍤⮰᪠ڔ喏Ჰ䕌ႃ᪳ᬺᬢЏݢ

̬ᕓͦ䔅Ჰ䕌Ӈβദ㨉᱘喏छБ䶰㻭Ϧㆧ社

会⮰ႃ᪳ᬺᒎᔭᲭᰵछ㘩㶔⣜ͦѿ䛻ጔ大⮰䊱㏓

ๆϦ㏫⍤Ƞ

ᰵⵀ⾢ᠳܦ喏᱖Ბ⩋➕⩋ȟႃ⩋সᱦ

ஔ⩋䘩㘩ͦ⩋ͧѿㆧಷ喏Ϧᮦ㘩ߌᠭ̷

⮰ᱦஔ⩋ᄲ̺Ϧ̬स⣜䌔⩋ϐᒬ (2)Ƞຮ⣜

Џ⍤᭛̬౦大ಷๆϦ㏫⍤喏䗏ʹ喏ႃ᪳ᬺ

社会⮰ᒎᔭᝂ䃤᭛大ಷๆϦ㏫⍤͙⮰䌔⩋ϐ

ᒬȠຮ᪳ݹࣶ⮰ NPC 㻾㞞喏छ⣜̺⍤⣕

ტ⮰䌔⩋ϐᒬ喏ᝂ҈ͦᮦ㘩ࣽڣᡑ්ᑦ҈⩔喏

ᝂ҈ͦͧѿࣽᡑ䒱҈ߕ⩔Ƞ

2. 虚实世界的弥合喝无界互联的生产创造与

价值分配

⌝Ꮢ⍤ࡂ社会͙䌔⩋ϐᒬ⮰ݹ᭛⣜⣜

͂⩸̺⍤͂⩸⮰㕒ऴ喏Бࣶ⍤㻰݅ᄥ社会㻰

݅⮰᠋ऴȠₐ䓳⼷͙喏㮆᠋͂⩸স⣜͂⩸⮰㏻

≺ѿ㈧ᄲ䔼⌼Ꭲ䒔喏⣜θ㔱⮰ⰤξᭌᄰȠ⌝Ꮢ⍤

(1) 刘彧晗ȟ喻国明喝ȧ游戏作为DAO媒介喝数字文明时代社会的Ą再组织ą方式 ÿÿ 兼论媒介与人类存在方式的

演进Ȩ喏ȧ新闻界Ȩ喏2022年第12期Ƞ

(2) 杜骏飞喝ȧChatGPT喝跨生命交往何以可能喢Ȩ喏ȧ新闻与写作Ȩ喏2023年第4期Ƞ

ࡂ社会⮰⩋ϓὍᐻᄲࣽ⩋๕㔧㺲⮰ऄࡂ喏ӯ䔇

⩋ϓ䉰̷᫅↵喏䛶ᩪጔ大⮰⩋ϓ̺݇߇䕌߇Ƞₐ

䭢⃡喏ᬌ⩸ξ㖀⮰⩋ϓᱯ߇ȟദκࡦಃ䨪স DAO
⮰ᩢ⯶ܲ䙹ᄲͦ新⮰⩋ϓ۟ٴТȠ

第̬喏ᑿ⣕ტ䔇ڑ⌝Ꮢ⍤ࡂ社会ᬢ喏͖ѿڣ

ำᬌ⩸ξ㖀⮰⩋ϓ⩋≧㘩߇喏̬䲎छБ⣜͂

⩸␍䋟Ѻᅮ⁍⮰⩋ႄ̺Ⴕڔ䰬Ⅾ喞ऒ̬䲎喏छБ

㮆᠋͂⩸⩋≧স҈喏␍䋟ᰠ倄ᅮ⁍⮰⺊䰬

ⅮȠദκₐ喏Бѿ侸স㜖Уը⣜ͦᵤᓯ⮰ߔߟ

ᄲᰫЏБ⩋ႄͦⰚᴳ⮰ߔߟͦ新⮰ͧ㺭ߔߟᒎ

ᐻȠϦㆧ社会ᄲ㑽㐈ȟ⩡߇ȟッ߇ふദ䃪ᩛ

ᦽ̷⣜㮆͂⩸⮰ᑑऴ喏䔇㔸⌝ᩥݧऄ第θȟ̵

ϓ͆⮰⩋ϓᐻБࣶ̺ͷࡥ䙹⮰⊴䉥ὍᐻȠ第θ喏

⌝Ꮢ⍤ࡂ社会喏ь㐋⮰㏰㏳㏿Ჰ䯪Б⣜ऴ⤲

ᰵᩴ⮰ᩢ⯶ܲ䙹喏大䘔ܲ⩋ϓߔߟᄲ⩝ DAO ㏰㏳

⣜ȠDAO ㏰㏳䕆䓳倄Ꮢ㜖㏰㏳⮰⩋ϓὍᐻऄ䲕

͙ᓯࡂ⮰ᩢ⯶ܲ䙹ѿ㈧喏⣜͙ࣧᓯࡂ⮰ᩢ⯶ܲ䙹

ᐻБӯ䔇社会ژȠ

四、结语：深度游戏化改变未来社会元
规则的可能

⌝Ꮢ⍤ࡂ㐄β̬᱖Ბ喝ႃᩛࡂᦽ⮰

㮆㲹ऴ⮰Ϧㆧ社会͙喏⍤䔼⌼ͦ㑂㏳社会㻰

݅⮰̬范ᐻ喏ڢፒᰵ⯴҅ᬢЏᒜ᭪⮰ͼ䋏ȟᓯ

≭ȟ㜖㶔䓪ȟ㜖⣜⮰㞞ᒕ喏㘩๋⾫䔻㮆᠋

̺⣜➕⤲⩸䭼ȟὍ᠋社会㻰݅ȟ䔊ᣑᓚᗱ䋏̺

ᓚㆾУը⮰छӇᕓദ̶喏ͦᲰ䕌ႃ᪳ᬺᬢЏ社

会㻰݅Ӈ̬新⮰ὍᐻȠ

⌝Ꮢ⍤ࡂ依ߔ社会䔇ࡂ⮰᱘䉔喏⎼κ⌝Ꮢ⍤

ࡂᄥ社会ѿ㈧ٯ㻰݅⮰䲕ᕓᩥۅȠࢲञ䪫⇟

͙喏社会㻰݅ः㏻≺ȟᩫ⇧ȟ᪳ࡂȟឬᱛふๆ߇ٯ

䛻⮰҈⩔সᒝ৹喏䕆፤ॴ⣜㈧㐋ࡂ⮰䊷ऽ喏Ꭲ

ᠭ㐙⑀䔇͙ᒎᘛᕓȠ䔅䊷ऽসᘛᕓ会ᄥ

ऺ㐙社会㻰݅⮰Ჰ䕌ࣽᡑᑦ大⮰ऽ҈⩔喏ҫ新⩋

⮰㻰݅㘩๋̺社会㻰݅ѿ㈧ᣑฐᎢᲰڱ䘔㜖≩⮰

䕧䒽㈧㐋喏छБ䄠喏䔅ᘛᕓস䊷ऽ᱘䏗Ჰ新㻰

݅Β݅࣋⮰ۅȠ䔅䊷ऽछ⼜ͦ社会ѿ㈧⮰ٯ㻰݅

（Meta-rules）Ƞ
䪫期БᲑ喏社会㻰݅⮰ᒎͧ㺭Ϻ⩋ϓ䌡ܦ
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ࣽ喏㘩๋ԉ䃭社会ѿ㈧⮰ദ䓼䒘স社会䰬Ⅾ⮰ദ

᱘⣜Ƞڢ᱘䉔᭛ᄥ͆᪳ᬺᬢЏস⩋ϓ߇ⴙ㑦ᬢ

Џ⮰㈧㐋ᕓ໑ࡻȠ䔇ڑႃ᪳ᬺᬢЏ喏㐉ᄥᕓস㈧

㐋ᕓⴙ㑦㷗⊴䮐喏社会ॴ⣜⯴҅➥ᒭ喏ͦ社会ٯ㻰

݅Ӈ䒘ऽ⮰ڱ依߇Ƞ⌝Ꮢ⍤ࡂ᭛䔅ٯ㻰݅ᩥ

ऄ⮰โࡂ㶔⣜ͷ̬喏㶔⣜ͦϺϦㆧ᱘䏗ࣽܦ喏БϦ

ᕓ➥ᒭͦദ᱘䩆◥（ҷຮ喏࢟ᬢࣹ亴喏Ⱊᴳ̺ຂ

౦ᮛ喏ٯअηসๆٯふ）喏䕆䓳㜖㏰㏳ᐻᲰ䕌ๆߝ

Ⴘ社会㻰݅⮰⩋ϓস⊸⣜Ƞ䔅̬䓳⼷͙喏Βۅ

社会㻰݅⮰ᱯ߇ఊᑾᮚ㒃大у喏社会㻰݅⮰Βۅ

ᓃБ㙝⻧͆᪳ᬺᬢЏ社会㻰݅⩋ϓ⮰ᩴ⢳䊷ऽ喏

䒘ऄͦϺϦㆧڱᓯࣽܦ喏Б䔩ⅮϦㆧ⼛Ჭᗱ㐖̺㜖

Уը⣜ͦⰚᴳ喏⣜社会ٯ㻰݅ᄥϦᓯ⮰䊷

ऽȠ⩋ϓ߇Ⅰ⮰⯴҅ҫᩴ⢳̷䭹ᓃݜჩქ喏ᢎं

⮰᭛᪠͖社会㻰ݢ⮰Ცᑇস社会ᓯᔭ⮰ᘵᗒȠ

͵㠝ͧ⮰ۅ㻰݅⮰䒘ऽᄲ㼏Ჰ社会㻰݅Βٯ

䕧䒽Ƞ䔅̬ऄ䲕ᄲ㈧㐋ᕓ㼏ᩪϦㆧ⮰ᕉᘟ喏

ҫᔭ̳⟢⮰⍤ᗱᮛস⍤㻰݅㘩Ჰ䔮͖

Ϧ⩋ႄসჰង⮰ႃ౦ഋ喏Ϻ㔸ӯ䔇Ϧㆧ㜖̺ڢ

䊂Б⩋ႄ⮰⣛ද䊷κস䄼ల␍Ƞ
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