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周二

7身边

9月24日，北京国际游戏创新大会(BIGC)在北京市正式
拉开帷幕，中国传媒大学动画与数字艺术学院主导策划的
BIGC北京国际游戏创新展——《重识游戏》在中华世纪坛成功
举办。我校动画与数字艺术学院张兆弓老师承担了本次展览
的策展工作。张兆弓老师希望通过此次《重识游戏》创新展，更
新大众对游戏的多样化理解，促进更多国产游戏“破圈”，走向
世界。

文/龚小雯 刘祉岑

深耕跨界融合，
助力游戏产业发展

张兆弓老师对游戏的定义提出过一种独到
的表达——“游戏就是一系列有趣的问题，而玩
游戏就是解决一系列有趣的问题。”这也为我们
思考如何看待游戏提供了新的思路。近五年来，
游戏逐渐向功能化方向转变，丰富了游戏的社会
性、跨界性，衍生出一个新的概念——功能游
戏。功能游戏不再是简单的娱乐使用，更聚合了
学习、生产、社会等多方面能力，跨界感十足。
这些年来功能游戏不断发展创新，逐渐成为电子
游戏行业的一个重要领域，而跨界性则成为功能
游戏的核心。

在日常教学工作中，张兆弓老师也致力于功
能游戏跨界性的研究。他认为，跨界性首先在于
游戏内容的跨界。随着游戏的社会化应用渐趋
成熟，游戏也能够在满足人们娱乐性需求的同时
实现其他行业的非游戏目的，作为“功能”的游戏
使多个环境都能轻易触达——教育行业可以有
游戏的模式、生产领域可以有游戏的内核……
其次，跨界性的思维体现在学科融合方面。张兆
弓老师谈到，提升一款游戏的社会价值，首先要
实现各领域专家的强强联合，融合交流、探索产
品的趣味性和功能性。在此次展览中，张兆弓老
师担任导览，鉴于我校播音与主持艺术学院的专
业优势，张老师选择与其合作进行导览配音工
作。而他也正在尝试与我校其他学院老师互通
合作，深耕游戏创作设计理论，发挥各学科特色，
将游戏应用到日常的课堂教学中，赋予学科游戏
实质上的信息传播意义。

在 9月 26日举行的北京国际游戏创新大会
闭幕式上，市委宣传部正式宣布成立北京市游戏
理论研究中心。该中心由中国传媒大学、中国人
民大学、北京师范大学、中国艺术研究院联合发
起，旨在充分发挥政产研联动的资源优势，构建
国内游戏领域的学术研究体系，在内容创作、内
容传播、功能拓展、内容融合等方面全方位、多
领域接轨国际标准，助力游戏产业实现顶层动能
驱动发展。这或许可以看作是一场学术与创作
的跨界，将学术与社会实际接轨，助力游戏的跨
界健康发展。张兆弓老师的教学理念同样如此：
他希望通过多方面基础性课程，从不同角度加深
学生对游戏的认识。他在初期教学中将各类艺
术形式（如电影、动画等）融入教学，尽可能让学
生们拓宽视野，了解专业细分方向。而到了后
期，他鼓励同学们按照自己的兴趣方向探索，并
加以动手操作，实现游戏创作理论与创作实践的
有机结合。
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——专访动画与数字艺术学院张兆弓老师

从“重识”出发，
看见游戏的社会性

“游戏在当今社会，不仅仅是一种单纯的
娱乐手段。”张兆弓老师谈到，策展的初衷是
为了促进大众对游戏的理解。当今游戏设计
与技术手段日趋丰富，游戏逐渐朝着功能化
的方向转变。但在国内的社会性语境中，游
戏仍处于劣势。对于许多人而言，他们将游
戏定义为娱乐消遣的工具，甚至给游戏爱好
者贴上了“玩物丧志”的标签。诸如此类的刻
板印象是也导致了许多款游戏被大众冷落。
因此，本次展览着重强调了“重识”游戏的重
要意义，鼓励社会从新的视角来认识游戏、从
新的层面去感受游戏，尝试欣赏和理解游戏
更深层的文化和精神内核。

张老师将“重识游戏”的第一层意义诠释
为：丰富社会对游戏的理解，认识到游戏的社
会功能及价值。得益于线下展览具有的综合
性、互动性、高效性等特征，各年龄层次的受众
走入展厅。此次展览呈现了40余款游戏背后
的创作故事、300多幅创作手稿、20多件制作
人独家 VCR访谈记录等，展开了一场游戏领
域的科普教育。通过了解游戏创作的背后经
历，受众能够更切实地理解游戏本身。

同时，张兆弓老师认为“重识”并不仅仅针
对于外界，对于业内人士也至关重要。依赖于
第三次科技革命的直接成果，游戏行业时刻处
于高速的更新迭代浪潮之中，游戏从业者稍不
注意就会无法跟上其发展步伐，被行业抛弃。
而此次《重识游戏》创新展，汇集了国内外七十
余项不同类型的游戏内容，提供了新兴游戏信
息的交流平台。

因此，张兆弓老师十分注重此次创新游戏
展的社会性。早在 2018年，张老师就曾策划
过一场同样名为“重识游戏”的展览，由于当时
展览的举办地点为美术馆，他把侧重点放在游
戏产品的艺术性表现上，而当时的展览受众也
具有一定的门槛性。不同于三年前，《重识游
戏》作为 2021年北京国际游戏创新大会的亮
点之一，其观众覆盖各个年龄层次的公众群
体。张兆弓在策展过程中融合了人工智能等
高新技术，将科技创新与人类生活紧密连接。
其展览内容覆盖文化艺术、医疗教育、社会公
益等诸多方面，旨在贴近普罗大众，充分展现
游戏的社会功能和文化价值。

步履不停，
用游戏讲好中国故事

2013年，在美国旧金山举行的第 13届国际
游戏开发者大会上，华人设计师陈星汉以《旅程
（风之旅人）》获得 11个奖项中的 6项大奖，轰动
一时。在此次《重识游戏》创新展中，陈星汉也携
其2019年上线的作品《光·遇》参展。聊到本次展
览中令自己印象深刻的作品，张兆弓老师也提到
了《光·遇》《原神》等。“作为一款社交冒险类游
戏，《光·遇》它关注着人与人之间的情感联系，是
一款有‘爱’的游戏。游戏的制作人在游戏上线
后还在继续打磨与革新，不断提升游戏品质和用
户体验感，使游戏在创造经济效益和商业价值的
同时，收获了良好的口碑和传播影响力，是一个
较好的国产游戏案例。”

“相较于世界最高水平，”张兆弓老师表示，
“我们正处于由中到高的过渡阶段。”从国内游戏
产业角度观之，我们实现了游戏经济国际化，但
在国际文化影响力方面道阻且长。因此，我们更
亟需鼓励国产游戏的多元化尝试，使其与科技紧
密结合，创作出愈来愈多像《光·遇》《原神》这样
优秀的游戏产品，使商业与文化相衔接，让国产
游戏走出国门、让中国文化感染世界。

中国游戏经历了三十多年的高速发展。为
了促进中国游戏产业向上向善发展，我国多家头
部游戏公司也承担起了相应的社会责任。多家
互联网公司早早入局功能游戏，并开始尝试游戏
和教育等领域的跨界融合。张兆弓老师表示，我
们既要关注国际游戏发展的趋势，从中获得创作
启发；亦要注重自身的开拓创新，在游戏题材、内
容、功能等方面进行扩展。游戏在不断突破现实
想象，我们的游戏创作也不应局限于已有的格
局，而当深入洞察本质，同时积极向高迈进，让中
国游戏走向更大的世界。

在游戏作为“第九艺术”不断迸发活力的今
天，张兆弓老师继续深耕游戏创作理论研究，推
动游戏和教育深度融合。同时，他将目光投向实
景游戏，将研究的步伐迈向由“真实”搭建的虚拟
世界。他也对游戏系的同学们提出希望：“扎根
中国土壤，深耕游戏创作理论与实践”，在创造经
济效益的同时关注游戏的社会价值和国际影响
力，做好中国游戏。


