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双重视阈中的时间异质性叙事研究——以“恋与深空”为例

陈瑛倩

中国美术学院，浙江省杭州市，310000；

摘要：情感体验类游戏因其特有的叙事架构与情感生成方式，形成与一般情感类游戏不同的叙事互动模式。而

“恋与深空”作为一款针对女性玩家的叙事互动体验游戏，能够借助沉浸式角色互动与玩家形成持续性情感纽

带，还利用复杂的时间机制编排加强游戏体验感受。本文以“媒介结构时间”与“媒介表达时间经验”两点，

探究游戏里“时间异质性叙事”的表现形式与美学意义。
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1 理论背景与概念建构

在媒介理论中，对时间性关注度持续不减，尤其是

在媒介叙事研究中开始从探讨线性时间观到对“时间的

媒介性”与“经验的多重时间结构”的探讨。处于这一

背景下，本章主要阐释“媒介结构时间”与“媒介表达

时间经验”在游戏中的体现，阐释情感体验类游戏中时

间异质性叙事的理论架构。

1.1 媒介结构时间：系统控制下的程序性时间

“媒介结构时间”（mediated structured time）

是一种由数字媒介内部技术逻辑所建立的时间组织模

式，其常常表现为游戏厂商通过程序设定节奏调控、内

容更新方面的节拍规划、叙事触发的条件体系等。Lev

Manovich于《新媒体的语言》中表明，数字媒介的时间

不再依照自然时间或叙事时间的一维线性进行，而是被

编成界面上逻辑流程与时间节点的跳转关联
[1]
。在游戏

媒介的互动叙事体系里，限时任务、剧情的有限呈现、

卡池的刷新等，都展现出以“程序调度”为核心的结构

时间特性。

在情感类体验游戏里，媒介结构时间在多个维度范

畴都有呈现：如卡面内容按周期投放、活动限时时间精

准把控、对用户行为冷却机制，都使得玩家处于一种“被

规训的时间体验”。玩家处于该结构里，常被诱导或强

制按游戏厂商设定的特定节拍投入游戏，也让“时间”

成为游戏机制内一种隐形行为推动力。

1.2 媒介表达时间经验：体验者视角下的心理绵延

而“媒介表达时间经验”则是一种用户在与媒介交

互期间形成的主观时间感受。亨利·柏格森对“绵延”

的概念：时间不该被理解成均匀切割的线性物体，而是

一种和意识流、情绪起伏紧密相连的感知架构
[2]
。且在

数字媒介的研究中，马克·汉森（Mark Hansen）对这

一观点也进行相同表明媒介经验中的时间为“身体化的

绵延流”，是由情绪、记忆和感官输入一同构建的动态

进程
[3]
。

在情感体验游戏中，便能轻松唤起这一主观时间的

经验。玩家在和虚拟角色互动、剧情达到高潮或者陷入

情感共振时，常常能体会到时间的“变形”：有时它能

表现为因全身心投入而感到时间快速流逝，有时也会因

期盼或等候而感到时间变得缓慢。这种和心理状态紧密

相连的时间体验，既给游戏沉浸感提供了关键要素，又

给玩家后续的记忆搭建与情感再现创造了足够条件。

1.3 时间异质性：结构与经验的张力交汇

游戏中的结构时间与经验时间，并不是对立排斥状

态，而是相互构建、相互叠加的。保罗·利科（Paul

Ricoeur）在他的时间叙事理论中表明，处于叙事中的

时间大多是由历史时间、事件时间与经验时间相互构成

所产生的多重逻辑叠加的产物，包含历史时间、事件时

间与经验时间相互构建
[4]
。德勒兹也提出，时间并非呈

线性流动状态，而是由复杂、分岔与断裂所组成的多维

架构
[5]
。

互动式叙事游戏中的此类时间异质性的呈现极为

突出。系统性的机制调配内容分发的节奏，构建了一种

机械、可预先判断的结构时间；玩家在剧情投入过程中

形成的情感程度存在明显的个体差异。“结构时间”与

“经验时间”出现错位情况，让时间感知呈现出不连续、

不统一、非直线性特征，进而产生了一种游戏独有的“异

质性时间经验”。时间异质性借助“结构–体验”的互

动，让时间转变为一种具备弹性与流动性的叙事手段，

亦为玩家提供了多元的情绪感知渠道与记忆搭建方式。

2“恋与深空”的时间结构与异质性表现

“恋与深空”这款沉浸式情感体验互动叙事游戏中

在整体叙事规划与系统搭建的结构里，清晰呈现出媒介

结构时间与媒介表达时间经验的关系。时间异质性在游

戏的剧情架构、机制设定、玩家体验等诸多的维度都能
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准确表现。

2.1 碎片化叙事与非线性时间路径

“恋与深空”核心叙事以主线情节与“卡面系统”

为基础，每张卡面都有一段特有剧情，还对应一段专属

语音、动作和特定互动的实时渲染场面。这些剧情常常

以“短事件”形式展现，不完全处于主线推进的时间节

点中。以“卡面”为单元的内容产出机制，导致玩家所

碰到的故事并非依照线性因果叙事链进行，而是以“跳

跃式”的节点分散在游戏体验中。

例如，玩家可能在一次活动中获得“黎深·一往而

深”卡面剧情，讲述的是男主黎深过生日，主控和他一

起温馨过生日的情节；而在同期主线情节中，男主黎深

仅与主控发展到多年重逢的剧情并没有到亲密约会的

关系。两段剧情在时间发展上并无连贯关系，且可以说

在时间发展上关系有些跳脱，但通过这样多张碎片卡面

叙事使得人物形象的情感连结维持故事张力。这种非线

性叙事路径既是内容更新机制的结果，也让玩家在“时

间跳跃”中体验情绪的突转与记忆的拼贴。

2.2 活动机制与节奏化时间控制

首先，在媒介结构层面，“恋与深空”的活动规则

和限时内容的投放，搭建起一套高度程式化的“叙事节

奏系统”。活动一般按周期发布，每个阶段都有明确的

时间限制，像“限定密约”“限时剧情解锁”这类，要

是玩家没赶上这个时间段，在很长一段时间内都无法再

次获取相关剧情或实现角色成长。

其次，玩家在这种“事件—时间—奖励”的构筑链

条中，获得的是一种“压缩式”与“节奏化”的时间体

验，玩家的游戏操作被硬性纳入某种节奏体系，催生受

技术约束的时间认知：需掌握卡池开放时段、卡面掉落

几率，还得在短时间内达成一定数量的任务才能换取活

动奖励。这就说明，该游戏媒介对时间结构的强烈干预，

常使玩家心里产生“紧迫感”“期待感”，甚至出现“错

失焦虑”，让体验时间更易情绪化且更弹性。

2.3 情绪波动中的心理绵延与记忆断裂

但与结构时间的稳定性相比，玩家所经受的媒介表

达时间体验要复杂且波动影响范围更大。“恋与深空”

营造出的情感场景逼真度极高，将音乐、画面、角色语

音等多种形式短时间里构建起强烈的情绪氛围。玩家与

角色相处的刹那，常能觉察到一种超脱现实时钟的“心

理绵延”：情绪仿佛停滞、回旋、蔓延，令虚拟交流变

成一种玩家与男主的切实情感体会。

但是从游戏的长效机制来看，游戏的“更新机制”

又会让这种情绪的绵延被打断。一场活动剧情还没在记

忆里持续发酵，新的卡池已然登场，玩家马上被吸引到

新场景、新亲密关系中。情绪延展在整个游戏体系中变

得不稳定，玩家构筑的记忆在“主线情节 - 限时卡面

活动”的不断切换中变得支离破碎。时间不再是按照线

性情节展开，而是变成一种不断被截断、整合、再构的

体验液态。从这点上来说，这又是时间异质性最直观的

反映：结构时间的高速进展与经验时间的绵延情绪相互

交织。

2.4 剧情延续性缺位中的“时间留白”

“恋与深空”时间的异质性，还表现为“时间的留

白”。在角色故事长期叙事中，因游戏更新机制更偏向

“活动驱动”，每次新出的卡面剧情大多不对前一张的

卡面做明确接续。这种缺少“连续性叙事”的游戏构建，

让玩家在长效体验中有“故事断裂”之感。

游戏中的一次角色转变，可能在后续的剧情体验中

无法迅速找寻到衔接点。某一剧情里角色向玩家表达爱

意，产生强烈共振；但数月过去没再有新的说明，后续

新剧情又转向日常小事或回忆情节。这种“时间留白”

让玩家在心理层面自行填补对男主关系链接的空白，在

断裂处构建起连续感。某种意义上，这一机制虽然削减

了传统线性叙事的连贯性，但却为玩家的二次创作与想

象提供了余地，构成情感沉浸的又一方式。

3 时间异质性作为美学资源带来的美学效应与

用户文化

时间异质性不只是在“恋与深空”中表现在叙事的

结构上，更能深层次体现游戏的情感美学与玩家文化。

结构时间与经验时间的相互交织，促使玩家在零散碎片

叙事里试图构建完整整体、于断裂情境中探寻情感的连

贯，这一情况本身就是“缝合式审美”与“共创式体验”

的触发机制。

3.1 情感碎片的拼贴式美学

时间异质性在“恋与深空”中还表现在情节与情感

表达的“碎片化”。卡面剧情作为主要叙事的表现形式，

往往以高密度的情绪场景的出现，从每期活动的宣发到

最后卡面的呈现，更像是一帧帧被剪辑出来的“情感短

片”，而非连续推进的情节链条。这种结构方式在一定

程度上弱化了传统叙事以高潮递进的节奏，但强化了瞬

间情绪的表现力。

这种碎片化的组织方式常常也以图像化的风格表

现出来：如四星卡中的文本剧情、每张卡面的动态立绘、

角色对玩家的专属语音互动，这些都共同参与了每一个

“瞬间的情绪舞台”，玩家在屏幕交互之间，完成的是

一次次游戏设定中潜藏的情感拼贴。

3.2 缝合经验与玩家共创机制
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在叙事连续性缺失、剧情有所断裂的前提下，玩家

在仅游戏内创建的短暂沉浸体验中，她们试图在缺口与

空白中主动参与意义建构，这构成了一种“缝合美学”。

这种时间异质性为玩家的情感想象与叙事补全提供了

充分留白空间——尤其是在粉丝文化与同人创作活跃

的时代背景下，这种“缝合式时间经验”反而成为玩家

主体性表达的沃土。

以“恋与深空”中的角色“黎深”的日卡为例，其

卡面剧情常常呈现跳跃式发展的状态：一套日卡展现他

作为荆棘高塔中永恒先知冷漠的一面，另一套日卡是他

作为九黎司命师尊的身份，展现出温柔细腻的一面。这

种片段式的时间错位，为玩家提供了“补全人物性格”

的创作动力，玩家在 B站、LOFTER、小红书等平台上大

量产出“卡面剧情拼接”“角色时间线梳理”“剧情补

充”等二次内容，正是这种“时间缝隙”的产物。

因此，时间异质性在此游戏中不仅没有削弱玩家的

情感投入，反而成为了玩家在叙事缺口中施展情感劳动

的一种机制，并在游戏厂商和玩家共同努力下，成为玩

家与游戏中角色产生情感链接的一种最主要方式。这种

由结构逻辑留白、经验逻辑缝合的用户文化，是当前互

动叙事游戏中极具活力的一环。

3.3 结构—体验张力下的美学双重奏

在“结构时间”与“经验时间”的交织中，游戏所

呈现出的整体美学效应也以一种“双重奏”式的方式进

行建构。一方面，结构性机制给游戏产品更新的节奏提

供了经济收益，比如定期卡面投放、限定活动、时间稀

缺性运营等，是当前情感类体验游戏维持用户活跃的主

要手段；另一方面，结构性操作所制造的“时间弹性”，

在玩家心理层面引发了经验时间的情绪波动、期待构建

与记忆断裂的结果。

游戏厂商与玩家在这组张力中共同塑造了一种“半

开放的时间美学”模式，一种既由系统编排节奏，使得

用户感知绵延；既有技术时间的高压节奏，也有情绪时

间的持续性沉积。这种双重机制是情感体验游戏区别于

传统叙事媒介的关键所在——它不依赖于完整情节的

逻辑说服力，而依靠“时间流动中情感瞬间”的捕捉，

来实现沉浸与共鸣。

“恋与深空”这种异质性的时间美学不仅在游戏内

部发挥出叙事的魅力，也在玩家文化中激发出自发的缝

合实践与叙事再创造。从这一层面来看，时间异质性并

非媒介技术的副产物，而是一种被转化为美学策略与情

感机制的游戏与玩家的链接模式。

4 结语与反思

本文以女性向互动叙事情感类游戏“恋与深空”为

例，从“媒介结构时间”与“媒介表达时间经验”两点，

探讨了情感类体验游戏中时间异质性的叙事机制。通过

梳理理论框架与个案分析中发现：时间异质性不仅是在

技术系统中能与更新节奏所共同产生结构性结果，更是

在玩家体验维度上构成情感波动、认知跳跃与记忆缝合。

在媒介化的社会语境下，时间异质性不再被视为“时间

错乱”或“逻辑混乱”，而是一种富有潜力的叙事资源

与审美形式。

这也表现在游戏中的时间，不再是线性、统一、稳

定的，它既是由游戏策划机制所设定的更新节奏（如卡

池时间、限时活动），也能在玩家主观体验中形成的情

绪绵延与记忆拼贴。在这种“时间弹性结构”中，时间

变得流动、多元、碎片化，而正是在这些时间裂缝之中，

玩家的主体性得以被激发，共情与想象得以发生。

与此同时，时间异质性所带来的审美机制与用户文

化也为当代媒介研究提出了新的观察角度。游戏公司通

过非线性叙事、节奏化运营以及高度情绪化的场景设置，

将玩家卷入一种“以情感为驱动”的时间经验建构之中。

而玩家也并非被动接受，而是通过缝合断裂、补全剧情、

重组时间线等方式，成为叙事时间的共建者。这种“结

构—体验—再创造”的动态循环，已成为当前情感体验

游戏最具活力的文化生态现象之一。

总之，在数字媒介中，时间不再是背景框架，而是

一种需要被不断“建构”“体验”“协商”的流动体。

情感类体验游戏正是这种时间文化变革的典型产物。时

间异质性在此不仅是一种被感知的结构经验，更是一种

被设计的机制、被编码的节奏、被消费的情绪。在媒介

化的时间之中，我们或许不再“拥有”时间，而是在不

断滑动与跳转之间，体验其不可把握的柔软与张力。
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