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研究論述 

網路遊戲中的暴力美學與閱聽人文本互動探討： 

                 以《嗜血 DNA》為例 

黃艾如 鄭伊婷 

摘要 

  《嗜血 DNA》為 2010 年五月發行、少數台灣限制級多人角色扮演線

上遊戲，特意以血腥暴力為遊戲宣傳賣點來販賣。本文將分析遊戲中所

呈現的暴力美學對玩家的造成的產品情緒、認知情緒，以及網路遊戲對

暴力涵化過程所造成的影響。透過網路遊戲高互動性的前傾媒體特質，

玩家會將現實生活中的意識帶入遊戲當中，也開啟暴力美學文本更多的

可能性。 

 

  關鍵字：多人角色扮演線上遊戲、暴力美學、情緒類型、前傾媒體、

網路社群 
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壹、 何謂暴力美學  

  暴力美學可以說是近代誕生的媒體用詞彙，將人類在潛意識中對紅

色以及暴力血腥等元素，所產生的恐懼或是亢奮的情緒反應，解釋成是

一種對於藝術的心理衝擊。暴力美學通常與佛洛伊德的病態心理學說互

相結合，暗指人類對暴力的觀賞是為潛意識的生理渴望。 

  佛洛伊德認為，潛意識是所有過去經驗的大倉庫，不論愉快的或是

痛苦的經驗，所有的資訊都被以非邏輯的方式隨機組合，他主張痛苦的

經驗會因為「心理防衛機轉(Defense Mechanisms)」的機制，而因「潛抑

作用（Repression）」被壓抑到潛意識裡，不為人知。他認為許多心理疾

病所引發的病態現象（包括生理與心理的），都是因為壓抑的結果，這些

被壓抑的能量（包括性慾與暴力）必須被釋放與發洩，心靈才得以健康。 

 
  台師大藝術研究所教授曾肅良在其〈解構『暴力美學』〉一文中提到： 

  「暴力美學」此一名詞，一方面是由於商業利益，而經由

傳媒行銷所出現的產物，尤其常見濫用於電影行銷中。……另

一方面是根源於極端個人主義的偏見，部分藝術家以錯誤的認

知，認為藝術創作是極端個人主義的產物，藝術家可以"為藝

術而藝術"而脫離社會責任與道德的約束。 

 

  暴力美學的文本作者試圖透過美學式的思考觀點來詮釋暴力行為，

重視畫面美感與情緒的營造，並極力強調暴力行為的表現，如肌肉撕裂、

骨頭碎裂、血液飛濺以及誇張的肢體動作。畫面美感的呈現方法，常見

的有針對紅色上色的灰階表現法，以及暗色調的運用，另外則是以露骨

的表現方法來描繪角色生理的痛苦與掙扎，像是裸露的內臟器官與身體

組織等。在情緒經營部分，相當注重配樂的運用，部分電影在許多暴力

場景中，常會配上古典音樂並放慢動作，呈現出與畫面內容十分衝突的

情境，來形成一種強大的對比，並讓閱聽人留下深刻的印象。 
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圖 1：遊戲截圖。《嗜血 DNA》這款遊戲中，

充滿大量血液飛濺的畫面。 

 

貳、 《嗜血 DNA》遊戲文本描述 

一、 險境中求生的背景設定 

  《嗜血 DNA》為 2010 年五月發行、少數台灣限制級多人角色扮演線

上遊戲，主打成年玩家族群，特意以血腥暴力為遊戲宣傳賣點來販賣。

其遊戲原名為”Requiem”(安魂曲)，可以解釋遊戲所欲呈現的媒體真實著

重在「死亡」這個部分的描寫。 

  遊戲以架空的背景為主，故事時間設定在滅亡後的未來，倖存者們對

抗從大地裂縫裡現身的魔物生活著。而此時出現一個神祕組織，告訴他

們可以藉由古代遺留下來的離子能量，研發出特殊物種，對抗存在於暗

黑裡的魔物及突變生物體。而玩家的扮演四大種族，在充滿魔物、突變

生物種，以及不明神祕組織的環伺下努力生存，並發掘造成這個世界混

亂，背後所存在的恐怖陰謀。 

  由以上可以看出，遊戲本身極度脫離社會真實的架空場景，以及寫實

的生物肌理描寫，所強調的是游移於人與獸之間的生存本能，與此遊戲

世界觀所呈現出的血腥殘酷，為了活下去必須不斷的砍殺妖怪以提升等

級，因為若是等級不夠則玩家必須不斷面臨殘酷的死亡威脅，以下針對

是官方網站遊戲介紹的文本節錄： 

 
  踏入《嗜血 DNA online》這場高度感官刺激的生存戰，釋放
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嗜血狂殺的邪惡因子，體驗最鮮血淋漓的真實戰鬥!無論是野外獨

自殺怪、副本聯隊推王，甚至是場面浩大的跨服 PK 戰場，在這分

秒必爭的生死戰鬥裡，隨時都有被滅團支解的威脅。記住!!緊繃

你的神經，專注你的意志，握緊襯手的武器，感受這極致嗜血的

廝殺快感! 

 
  簡而言之，遊戲中不斷強調「強者生存，弱者淘汰」或是必須努力

向上攀爬，在遊戲中所做的一切都是為了要讓自己更強，整個框架主體

不脫殺怪、殺人或是被殺。 

二、 種族魔化的遊戲特色：「反英雄主義」的體現 

  「反英雄主義」的概念乃是相對於「英雄主義」，在英雄主義中幾個

比較重要的特質為：理性、果敢、堅毅與具體力量的呈現，其中最為顯

著的特質是為他人著想及犧牲奉獻的利他精神。而在近幾年來許多崇尚

暴力美學的媒體產品開始興起後，反英雄主義的文本運用也越來越常見。

反英雄主義強調人的利我本性以及黑暗面，不再是以利他性的英雄行為

來打動閱聽人的心，相反的是大量運用「以惡懲惡」的文本來爭取閱聽

人的認同，結合暴力美學中佛洛伊德所提出的病態心理學，閱聽人在觀

看「以暴制暴」的文本過程，在潛意識中獲得了情緒性的滿足。 

  而線上遊戲《嗜血 DNA》的種族魔化系統運用了反英雄主義，主要

是以角色的外表與能力變化來呈現。等解完 NPC 指派的特定任務後，玩

家便得到了可以「魔化」成變異獸的技能，在能量條全滿時，玩家可以

變身成一隻龐大醜陋的野獸，與原先英雄式的俊男美女勇者外貌有相當

大的差距。變身為變異獸後，背景音樂也會換成搖滾的電音舞曲，試圖

讓玩家嘗試當個「魔物」而不是當個「勇者」的另類體驗。在此同時，

玩家似乎也從正義的一方轉化成邪惡的一方，從人類打怪物時所自我賦

予的英雄形象，轉變成以暴制暴的殘酷生物競爭，這是這款線上遊戲頗

為特別的一項特點，也因此更契合了我們在暴力美學上的探討。 
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三、 《嗜血 DNA》何以「嗜血」？ 

  在此部分欲探討分析的暴力情緒宣洩說跟暴力美學有相當程度的關

聯，因暴力美學的主要論述便是閱聽人在觀看暴力行為時的情緒投入，

無論是玩家在遊戲過程中是累積情緒壓力或是釋放，接可能會影響玩家

對遊戲暴力呈現的看法。 

  根據暴力情緒宣洩說，主要將遊戲過程中所產生的情緒類型分為兩

大類目－－「遊戲生產端」與「閱聽人玩家端」。在遊戲生產端中，又將

情緒細分為「產品情緒」(A--emotions)與「任務情緒」(R--emotions)。「產

品情緒」係指因產品特質而誘發的情緒反應，如燈光、畫面、背景音

效……等；「任務情緒」指因任務行動而誘發的情緒反應，如達成 NPC指

派任務時所獲得的成就感。 

  另一方面，閱聽人玩家端則細分為三種情緒類型：「觀看者情緒」、

「記憶情緒」與「認同情緒」。其中，「觀看者情緒」為玩家面對遊戲中

虛擬角色的情緒時所產生的同理心與情緒互動；「記憶情緒」指當虛擬故

事情節引發觀看者生命記憶中的同樣情境時，所產生的情緒反應；「認同

情緒」指當觀看者對虛擬角色產生喜愛以及認同感時，進而將自身代入

該角色一同經歷故事的情緒。上述情緒類型分類將會運用到下列遊戲內

容中的閱聽人文本互動分析中，分為遊戲開發端與閱聽人玩家端進行： 

 

 
圖２：遊戲截圖。正常狀態

下，外型俊美的角色。 

圖３：遊戲截圖。遊戲中角色變異後，

成為龐大醜陋的怪獸模樣，此時的攻擊

力會增加。 
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1. 寫實的死亡描繪：產品情緒(A-emotions) 

  在產品情緒方面，遊戲開發商使用專用物理引擎（Havok）去模擬當

身體各部位及屍塊，在受到不同衝擊力道與角度的影響下所產生的各種

效果，包含屍塊飛濺、噴血以及殺戮動作及血肉撕裂的音效，甚至屍塊

會隨著地形滾動、角色被斬斷或剖開時的切面也描述得非常寫實詳細，

遊戲開發商在專訪時也強調這種風格正是他們的特色與開發初衷。 

  另外，細膩精美的場景設計有助於讓玩家融入遊戲的虛擬世界中，

將遊戲鏡頭轉換成第一人稱視角時，有一種在異世界歷險的感受，但如

同遊戲商想要呈現的，在遊戲中可說是名副其實的「歷險」，隨時會有不

知名的怪獸從某個角落竄出將玩家圍毆致死。此部分在《嗜血 DNA》特

地打造的夢魘系統中更為明顯，在遊戲中的特定時間會有夢魘怪的出現，

強大的攻擊力輕易地讓玩家面臨死亡威脅，遊戲中畫面色調與配樂也變

得更為詭譎，試圖讓玩家感到恐懼的刺激感。 

2. 你死我活的生存戰：任務情緒（R-emotions) 

  經自身實際體驗後發現，網路遊戲之所以容易造成成癮現象，除了

遊戲開發端的場景人物設定外，有很大部分是決定於任務情緒的抒發與

達成。遊戲中派給玩家的各項任務，都會附帶獎勵條件，如提供經驗值

或是各項輔助寶物及裝備等，讓玩家能變得更強。而任務內容則是不脫

收集怪物身上物品、怪物收服或是讓玩家替 NPC 傳話跑地圖等，藉由達

成這些任務，玩家才可以快速累積經驗值升級，以面對比自身更為強大

的怪獸。 

  此遊戲中一切的任務以及宗旨即是讓自己變得更強、殺怪更簡單，

玩家所得到的任務情緒不僅只是解決任務本身，更在於領到獎勵後升級

的成就感。然而，此成就感並不能持續多久，因為玩家勢必得升至更高

的等級，才能對抗遊戲中更艱難的挑戰及威脅，除了變強還是變強，在

遊戲中似乎找不到真正因任務情緒所產生的滿足。 

     沒人知道當等級升到最高時，有什麼意義，也因此遊戲開發商必須

不斷設計出更強的怪獸來讓玩家與之對抗，最終玩家只是永無止盡地陷

入了暴力美學中最常見到的「強者崇拜」，而此處的「強者」則可能僅是

建立在數值霸權上的勝利者。 
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圖４：線上遊戲任務情緒循環圖。 

從玩家進入遊戲開始，循環圖從玩家被殺害為起

點，依圖中事件不斷地循環下去，其中解任務升級

的主要目的是為了在遊戲中不被殺害。 

 
3. 玩家身為殺戮執行者：觀看者情緒與認同情緒 

  在遊戲進行的過程中，觀看者情緒是處於變動的狀態，同一個畫面

以及同樣的聲光刺激，久了之後都會產生麻痺感。以砍殺怪物為例，當

玩家等級低時去砍殺比自己等級高的怪物，所感受到的強大威脅，使玩

家產生一種為生存而戰的危機感，此時的情緒是緊張以及無助的。 

  但當玩家砍殺比自己等級低的怪物時，則有種欺負弱者與屠殺的罪

惡感，尤其是看到剛屠殺後的屍體在地上扭動掙扎的時候。但此種不安

與罪惡的感覺會因為任務情緒而互相抵消，NPC 任務的指派會讓玩家覺

得自己的屠殺是有意義並且應該的。久而久之觀看者對於暴力行為的情

緒反應越來越低，反而越來越關心數據的變化，如看到自己升級會很開

心，因死亡而造成經驗值降低會很生氣等等。 

  在認同情緒方面，玩家所操控的角色便是玩家在遊戲中的替身，遵
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照玩家所給的指令去行動，又因整個遊戲的故事架構薄弱，玩家在將自

身投射在角色上，與單機角色扮演遊戲相比有不同的層次，譬如單機角

色扮演遊戲較強調故事腳本以及有脈絡的劇情，《嗜血 DNA》則是讓玩家

將關注重點全放在等級與數值的提升上。線上遊戲玩家對自己的遊戲角

色認同感，會依據遊戲時間或其他個人因素而有所不同，例如新手時對

角色產生的認同與喜愛，會逐漸轉變成量化的評估，例如技能強不強？

幾等？對於角色的死亡從一開始的心疼，到後來會變成經驗值下降或任

務要重解的恐懼佔較多數。換句話說，玩家在後期會將重點放在數值變

動，同時地逐漸地對螢幕中的暴力血腥畫面感到無關痛癢。 

參、 暴力美學與前傾媒體 

  相較於電視、電影等觀看者涉入程度較低的後傾媒體類型，前傾媒

體定義為使用者必須集中精神主動涉入的互動式媒介，其中的主動涉入

指使用者可以以自身的行為改變文本內容，進而產生較高程度的情境互

動，線上遊戲即是前傾媒體中一顯著代表。 

     而接下本文將遊戲暴力美學結合《嗜血 DNA》線上遊戲的互動性分

析，探討暴力美學在多人線上角色扮演遊戲所呈現的特質與影響。而在

《嗜血 DNA》遊戲中，本文依據閱聽人互動的三個不同的對象：其他玩

家、介面、遊戲文本，分別討論該類型的特色與閱聽人涉入層次。 

一、 人與人的互動：嗜血 DNA 的遊戲社群 

  《嗜血 DNA》玩家注定要與別人合作，不只是因為多人線上遊戲的

性質，而是因為遊戲本身的難度（例如副本一定要組隊才打得贏），與他

人合作才得以生存，促成了遊戲社群的集結，而遊戲社群擁有自己的規

範，其中的成員對其他人也存在著特定認知。在這些規範與認同當中，

隱含對暴力美學的不同看法。 

（一）團體約束的暴力行為 

  幾乎所有的網路遊戲都是不鼓勵殺害玩家角色，包含《嗜血 DNA》

也不例外。在一般遊戲的狀態下，遊戲設定是無法攻擊其他玩家的，但

是主要原因出在玩家間互動的潛在規則，使得在遊戲中施與暴力的對象

有所限制。透過道德管理策略中將受暴力的對象去人性化（殺害的是

「魔物」），與自我防衛（遊戲本身極強調「生存」）使得暴力行為合理化

（Klimmt, C., Schmid, H., Nosper, A., Hartmann, T., & Vorderer, P.，2006）。玩



36 

─────── 
 

家對於遊戲的機器角色即使是具有人類嬰兒形象的魔物，確實是沒有多

餘的仁慈，但是對於其他玩家，卻存在著「不能趕盡殺絕」的概念。 

  以遊戲中的「戰場」為例，將各個伺服器的玩家隨機組隊拉到同一

個戰場，雙方彼此爭奪三到五個佔領地，透過將旗幟變成我方或是殺死

敵方的人，在時間之內累積分數多者獲勝。在戰場之中存在著不成文規

矩，例如不能將全部的旗幟佔滿，必須保留一個給敵方；雖然殺人可以

得到不低的積分和個人貢獻度，但如殺到一定的數量而變成「紅人」，會

被其他人視為「殺戮成性、殘忍」而非正面的英雄形象等。 

 
圖５：《嗜血 DNA》的戰場畫面。圖右方的地圖

上顯示敵軍（紅色）與我軍（藍色）的陣地。 

 
  這些屬於玩家間的默契約束了施行暴力行為的對象與方法，同時證

實了這個遊戲的玩家依然存在道德壓力，而這股壓力源自於玩家間的互

動，在多人線上遊戲可見，但單機遊戲沒有這類的限制。 

（二）不具性別化的暴力展現 V.S.女性稀少的玩家組成 

  暴力遊戲普遍被認為這是給男性玩的遊戲，《嗜血 DNA》主打十八歲

以上的市場，針對的是渴望刺激與殺戮的玩家。雖然遊戲公司並無強調

性別市場，但是在遊戲中的女性玩家會被視為很稀有；同時，網路上甚

至有《男友逼我玩嗜血 DNA》的分享文章，（不過，由於在不同的論壇都

有看到這篇文章，我們懷疑這是遊戲公司的公關宣傳手法，）會下這樣

子的標題，正是因為這種女性玩暴力遊戲的衝突感吸引人。 

  有趣的是，遊戲文本中不論是男性角色還是女性角色，撇除掉外貌

設定不說，在技能和暴力行動的攻擊與潛能上並無差異。也就是以暴力
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行為而言，遊戲本身並沒有區別，女性角色的攻擊行為與傷害程度無異

於男性角色，可是對玩家來說，卻將現實世界的性別角色期待套入：雖

然遊戲世界中的女性角色有著暴力的攻擊行為，依然無法顛覆現實社會

的女性形象，甚至因為「女生不會來玩這種遊戲」而對虛擬女性角色與

其背後玩家的真實性別相同與否，抱持著較多的懷疑心態。 

  這樣的結果是男性玩家比較願意承認性別轉換，我們先前遇到的案

例是一位男性的玩家，直接開女性角色的分身幫助我們解任務。也是就

在這款遊戲中，虛擬替身的性別並不是那麼地重要，對多數玩家而言，

與其把女性角色視為女性玩家，不如把所有玩家當成男性較不易出錯。 

二、 人與介面的互動：玩家作為操作者 

  由於《嗜血 DNA》屬於 3D 的遊戲介面。因此透過滑鼠與鍵盤，玩家

可以根據自己的喜好與接受度，自行決定遊戲文本的血腥程度。遊戲按

住滑鼠右鍵旋轉可調整觀看視角，俯視、仰視、平視都可以做細微的角

度修正，同時可用滑鼠滾輪控制遠近距離。而這些差別也就造就了玩家

在廝殺場面畫面細緻程度，造成不同的視覺感受。 

  將視角拉遠地看，就像電影中的遠景鏡頭，看不清楚攻擊傷害的細

節，閱聽人所處的位置是偏向旁觀者的立場，觀看者情緒與認同情緒較

低；但是如果將視角拉近地看，就像電影中的特寫鏡頭，血液飛濺與屍

塊的顫動一清二楚，玩家站在偏向第一人稱的位置享受臨場感。此外，

透過系統的設定，玩家甚至得以選擇要不要噴血或血肉撕裂的音效。 

 

  
            (1)砍殺怪物的近距離畫面。                               (2)砍殺怪物的遠距離畫面。 

圖６：將遊戲視角拉近或拉遠會造成不同的感受，對玩家的衝擊也不同。 
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三、 人與遊戲文本的互動：變動的認知 

（一）從有意識到不在乎的暴力與血腥 

  在遊戲的過程中，玩家單單透過滑鼠就能決定要殺或救援的對象，

透過鍵盤快捷鍵選擇殺戮的手法，只要輕輕點滑鼠鍵盤，就可執行攻擊

行為。事實上點滑鼠的行為並不暴力，甚至反覆的有點無聊，所以遊戲

文本必須給予回饋，讓玩家覺得他的動作有所意義並得到回應。回饋一

是來自於數值的變動，殺了怪多少血？有沒有爆擊？；二是來自於影像

本身，怪物遭砍受傷噴血的畫面輔助了上述的數值回饋，這兩種回饋告

知玩家他的行動（點滑鼠）造成了多少影響。 

  此兩種回饋在經過一段時間後，一方面習慣了重複的血腥畫面感到

麻木，另一方面隨著等級的提升，遊戲難度也越來越高，作戰時必須專

注技能的施放、情勢緊張無法分心觀察被攻擊對象的反應。因此第二種

回饋不再如剛開始玩的時候引人注意，玩家與文本互動的滿足會漸漸以

第一種回饋為主，將重心放在技能數值的提升，成就感來自一次攻擊使

對象失血值比以前高，而非來自對象被支解或噴血。 

（二）重氣氛不重劇情 

  如同上面所說，由於玩家目標導向地與遊戲文本互動，遊戲中有

「任務引導」的功能，玩家只要開啟跟著指標走到怪物所在的位置殺掉

怪物、回報任務，就可將遊戲繼續進行下去，不須了解劇情。於是劇情

與背景設定成為一種概念，而非擁有具體細節之稱遊戲的骨架。 

  玩家對遊戲劇情了解的薄弱，取而代之的是遊戲所呈現的整體氛圍，

透過猙獰醜陋的怪物，了解這是個魔物充斥、險惡的世界；殺戮的血腥

與詭譎的音樂塑造了恐怖幽暗的環境──即使不曾讀過遊戲背景或任何

的宣傳，也知道這是在「求生」，而了解這一點，也就足以享受這款遊戲

所要帶給玩家的體驗。 

肆、 結論：暴力線上遊戲的一體兩面 

  《嗜血 DNA》有兩個主要的特點，一是遊戲文本本身有某些與社會

價值觀與刻板印象相反的設定，但是經由玩家與遊戲文本與其他玩家互

動，反而對遊戲做出修正，發展遊戲規則外的潛規則，使之符合玩家的

個人主觀真實。二是基於上述的原因，加上，連帶影響到遊戲中的暴力
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美學，本文發現在互動性高的前傾媒體上，反而擁有更多約束的可能，

而非是互動性高推論至影響閱聽人攻擊性認知較深的直線推論。（如圖７

所示） 

一、 社會觀念修正媒介真實 

  不殺人的道德觀與女性不適合玩的觀感，流入了《嗜血 DNA》這個

虛擬平台，兩者都促使遊戲文本之外的改變。前者的情況，雖然「戰場」

上對於殺人有所獎勵，可是玩家間卻還是賦予殺人者負面形象；後者遊

戲的角色技能與攻擊行為上，並無性別化的暴力展示，但是玩家會將社

會真實的性別刻板印象帶入，以致於認定即使虛擬化身是女性，但是相

較於其他線上遊戲，操作他的玩家為男性的可能性更高。 

  本文發現儘管遊戲文本（媒介真實）與社會觀念（個人主觀真實）

有所牴觸，透過玩家的互動與共識建立，開始運用建立遊戲文本設定之

外的通則，於是遊戲所創造出來的媒介真實，依然無法顛覆社會真實。

因此，玩家不會因為遊戲獎勵殺人，就放開道德規範大開殺戒，也不會

因為看到虛擬女性角色執行暴力，而認為現實中的女性也這麼暴力，而

是用社會真實去評估，並做出「這個是男性玩家」的結論。 

二、 前傾媒體的可能性 

  一般我們會認為閱聽人做為一個暴力執行者，前傾媒體的涵化程度

會遠高於後傾媒體，但是實際上前傾媒體如《嗜血 DNA》線上遊戲，影

響力有可能比後傾媒體還要來得更有限。相較於後傾媒體文本產出後，

即使內容過於暴力，其他人卻只能事後叫罵，無法對文本做出直接的改

變。屬於前傾媒體的線上遊戲玩家彼此的規約，透過與其他玩家的文化

型互動，讓現實世界中的道德觀介入遊戲，反而有了約束的力量，不過，

同時也有可能強化了社會真實的刻板印象。這是單機遊戲和後傾媒體比

較無法做到的。 

  此外，遊戲可讓玩家自由調整設定的特質，也就是閱聽人與文本的

直接性互動，得以讓他選擇涉入的程度。假如他受到某款遊戲（不管是

線上或是單機）的劇情或是畫風所吸引，想要玩可是不想要這麼刺激，

他還可以選擇噴血的程度與觀看視角；但若是傳統的後傾媒體例如電影

則無法這麼做，閱聽人接收到的是導演想讓他看的，如果不能忍受而不

看畫面就不知道劇情。因此，在前傾媒體中，閱聽人根據自己的喜好，

反而有更多機會接觸不同類型的文本。 

  總的來說，前傾媒體高互動性的特質，為文本所呈現的暴力美學帶
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來了一體兩面的效果。根據暴力涵化的觀點，目標導向的遊戲特質，使

得玩家專注在暴力執行所得到的成果，而不意識到虛擬化身的行為事實

上是在執行暴力，忽略畫面上的刺激以及對加害的對象造成的傷害，加

上遊戲塑造的險境所激發的「求生」意志，究竟玩家是否將虛擬世界的

認知帶到現實世界──也就是遊戲強化閱聽人的攻擊性認知──這個問

題我們無法回答也不是預期探討的重點。但我們發現線上遊戲的玩家透

過互動，反而是玩家將現實世界的認知帶到虛擬世界，並對遊戲文本的

暴力美學加以限制，凸顯前傾媒體更多的可能性。例如戰場中的「潛規

則」是玩家間，因為顧慮其他玩家的感受做出的規約，這是在後傾媒體

無法看到的。 

 
 

 
      圖７：暴力線上遊戲的一體兩面之概念圖。 
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