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研究論文

作為實踐的「開麥」：數字媒體生態下的	
聲音可見性體制及其文化秩序

王茜 a

a深圳大學傳播學院，深圳市，中國大陸

摘要

可見性的聲音之維何以可能？現有可見性研究存在明顯的視覺偏

重，鑒於數字媒體生態的複雜結構與媒介感官的極大豐富，本研究嘗

試超越視覺實踐的核心範疇，將「聲音」實踐作為考察可見性的一種創

新視角。結合聲景和社會可見性理論，本研究將遊戲語音視為可供人

們編輯自身可見性及其可見關係的微型意義裝置，採用深度訪談和參

與式觀察的質性方法，探究「開麥」實踐的可見性意義以及「聲音可見

性」的理論可能。研究發現，玩家的開麥實踐依循著審美化和關係管理

的邏輯，在權力演繹的過程中表現為一種動態的「策略性可見」，玩家

一邊通過「策略性可見」維持自我、關係和權力意義上的平衡，一邊卻

也在對語音裝置的遙控中感受到某種失控和缺失。基於此，本文從「自
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我—關係—權力」三個維度提出一個可供理解和分析聲音可見性的理

論框架，並進一步發展出「聲音可見性體制」的概念，以突破承認–控

制、可見–不可見的二元闡釋框架，主張聲音是在人與社會技術綜合體

互動所構成的可見性體制中得以可見的。可見性研究應回歸具體的技

術環境和實踐情境，關係性、生態性地把握可見性的意義和權力問題。

關鍵詞：可見性、聲音、語音交流、數字媒體生態
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Abstract

Existing studies of visibility exhibit a natural visual bias. Given the 

complex structure of the global digital media ecosystem and the rich diversity 

of human senses it cultivates, the present study seeks to move beyond the 

conventional focus on visual practices in visibility studies by theorizing sound 

as a novel medium of being “visible.” By integrating theories of soundscape 

and social visibility and employing qualitative methods such as in-depth 

interviews and participatory observations, this article takes the “unmute” 

figuration in online games as a micro-device, discovers how it enables players 

to curate their visibility and pursue personal goals, interprets the meaning of 

visibility ingrained in the practice of unmuting in gaming, and explores the 

theoretical potential of an “acoustic visibility” that is becoming empirically 

commonplace in the digital media ecosystem. The study finds that online game 

players use voice chat as a means of aestheticization and relationship 
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management, which manifests a dynamic practice of strategic visibility in their 

intentional power performance and allows them to maintain a balance among 

different social forces. However, even while achieving that balance, online 

game players are also subjected to senses of unease and a loss of control. 

Based on the theorization described above, this article proposes a three-

dimensional analytical framework for understanding acoustic visibility that 

centers on the interactions between self, relationships, and power. It further 

develops the concept of “regimes of acoustic visibility” as a way to transcend 

the binary oppositions of recognition versus control and visible versus invisible 

in traditional visibility studies and calls for constant returns to specific 

technological and practical contexts to achieve an “ecological” understanding 

of the power of visibility.

Keywords: visibility, sound, voice chat, digital media ecology
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引言

在數字媒體時代，語音交流彌補了時空相隔、身體不在場的遺憾

而成為不可或缺的日常互動形式。不論是社交平台的語音聊天、語音

交友，還是線上歌房以及各類語音直播服務，多樣化的聲音場景都表

明語音類技術裝置正在逐步實現基礎設施化。遊戲也作為一種語音實

踐的基礎性場景存在於數字媒體生態中。在高水準、快節奏且需要緊

密協作的團隊遊戲中，語音具備文字、表情等單一符號無可比擬的即

時性、臨場感以及情感功能（Wadley et al., 2015），遊戲語音不僅滿足

了娛樂競技和團隊合作的需求（Kosciesza, 2025），也促進玩家的社會交

往。在社交網絡複雜、富含內部張力的遊戲亞生態下，顯然不能將玩

家的語音實踐僅視為一種旨在提升快感的技術使用行為，而應深入語

音實踐發生的具體社會文化語境，探究表象背後的意義生成過程和互

動本質。隨著數字媒體與日常生活深度互嵌，人與人之間的關係逐漸

由傳統社會中具身交往的遠近問題轉變為數字交往的可見程度問題（姜

紅、龍曉旭，2022）。由此，語音功能也可以被視為遊戲平台向玩家提

供的「可見性」基礎設施。在充斥著視覺表徵、虛擬化身的遊戲世界，

玩家借由「開麥」流露聲音以呈現真實的身份線索，遊戲語音也成為可

供玩家編輯自身可見性以及相互可見關係的技術配置。

可見性是一種源於視覺中心主義傳統的理論話語，現有研究對可

見性的理解和詮釋也並未超越視覺實踐這一核心範疇。鑒於數字媒體

生態的複雜結構與數字化媒介感官的極大豐富，對可見性的探索需要

針對具體實踐情境進行研究細化（高藝等，2022）。數字媒體生態的感

官融合和聯覺效應已經讓視聽界限變得模糊，聽覺因此得以成為考察

可見性的一個認識視角和感官線索；對可見性的思考也不應局限於視

覺批判的主題，在「誰能聽見、誰被聽見、誰能開麥」的聲音互動中同

樣存在潛在的權力關係和結構衝突。本研究將以王者榮耀遊戲中語音

開麥為個案，基於可見性的理論視角，從原有的「看與被看」的視覺可

見轉向對聲音可見的考察，集中探究玩家語音實踐中複雜可見性的生

成、變化和矛盾，並進一步思考可見性的聲音之維何以可能，數字媒

體生態中的聲音是如何可見的。
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文獻回顧

超越可見性的視覺傳統

在社會科學研究範疇，可見性處於美學（感知）和政治（權力）兩個

領域的交叉點（Brighenti, 2007）。但可見性概念的緣起卻是人文性的，

其對認知與感官的討論基本都是以視覺為對象或者以視覺式思維展開

（王婧，2023）。可見本身作為一種視覺隱喻，最早可追溯至古希臘時

期的視覺中心主義傳統，即「視對象的在場與清楚呈現或者說對象的可

見性作為唯一可靠的參照」（吳瓊，2006：87）。亞里士多德在《形而上

學》（Metaphysics）的開篇論及了視覺的重要性，他認為視覺是最能使我

們識知事物並揭示區別的一種感知（Aristotle, 1999, p. 15）。啟蒙運動

後，歐洲自然科學的發展使得觀察、測量、實驗等視覺中心主義的實

證方法開始被普遍使用，笛卡爾透視主義與科學主義相結合，理性精

神體現為可視化的數學圖示（吳志遠，2022）。

對「可見」的重視長期居於西方哲學視覺中心主義傳統的核心，知識

界因而「建立起可見與不可見的二元結構，並以類推的方式將這一二元

體系運用於社會和文化實踐領域使其建制化」（吳瓊，2006：87）。此後

有關可見性的絕大多數理論探討也均帶有鮮明的視覺隱喻色彩。例如，

米歇爾．福柯（Michel Foucault）認為技術製造了可見的秩序，技術與權

力的結合讓個體處在「權力的眼睛」的監視下（福柯，2019：230）；蓋歐

格．齊美爾（Georg Simmel）提出眼睛與眼睛直接對視的互惠可見性是最

基本的人際互動類型（Simmel, 1969, pp. 358–359）；漢娜．阿倫特（Hannah 

Arendt）則將互相「看見」視為公共領域內「自由言說」的首要前提（Arendt, 

1958, p. 50）。對可見性的本體論探討也未能跳脫視覺範疇，法國結構主

義和現象學思考人對看見的感知如何被建構，從「誰看見和誰被看見」轉

向「我如何看見了所見之物」的問題（胡翼青、王沐之，2022）。

在以上脈絡中，福柯、齊美爾、阿倫特等人所討論的可見是基於同

一時空環境下面對面的視覺在場，體現著對視覺中心主義哲學傳統的某

種延續。但隨著媒介環境的變化，技術革新逐漸使交流活動突破時空限

制，從而放大了「去空間化」可見性的重要意義（Thompson, 2005）。如此
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一來，對「可見」意義的闡釋遂漸不再局限於古典的視覺認知框架，而

開始在具體的媒介情境中，關注由媒介屬性、社會和技術因素所影響和

型構的「媒介（中介）化可見性」（mediated visibility）（Thompson, 2005）。

因此，可見性雖是一套基於視覺傳統的理論話語但並不限於單一感官的

偏狹。本文對「聲音」的關注正是對可見性研究中視覺偏向所導致感官

遮蔽的有益反思。從認知科學的視角出發，「聲音的可見性」是一種聯覺

隱喻，聲音可以通過技術轉換或者引起身體反應、情感共鳴、空間感知

等方式讓自身變得可見，這種可見性不同於直接性的視覺體驗，而是通

過跨模態轉換和感官耦合所形成的聯覺式感知（Haverkamp, 2009; Parret, 

1994; Suslick, 2012）。換言之，人類感官的交互機制使得可見性不局限

於視覺，而是擴展至整個感官系統。在此意義上，可見性研究應當從傳

統的「視覺可見性」轉向一種「聯覺式可見性」的認知範式，從而在感官

交互的過程中探索可見性的多維意涵。

可見性究竟是甚麼？

在英語中，可見性（visibility）一詞來自氣象地理學，通常被用以標

識自然事物在客觀指標意義上可被觀察的程度，也即視力正常的人在

天空背景下看到目標物的視距（visual range）（Watson, 2002）。1985年，

一項科學圖表的研究就可見性問題在自然科學和社會科學之間建立了

跨學科對話，研究者從社會歷史學的視角提出科學可見性（scientific 

visibility）的概念，即數據的視覺表徵如何讓自然物變得可觀察和可分

析，指出科學數據並不是理性思維與自然秩序相遇後產生的「自然之

鏡」，而是依賴複雜儀器和程式規範塑造科學感知的「外部視網膜」

（Lynch, 1985）。自此，自然物的數據化、幾何化體現了可見性與視覺

媒介的緊密關聯，視覺技術影響著人對外部環境的感知方式，進而有

力地塑造著人對客觀世界的理解。質言之，外部世界是經視覺媒介「可

見」後方具有了建構性的特徵。因此，我們應當將可見性把握為一個對

文化認知進行媒介化生產、組織與建構的過程。可見性的建構在新聞

傳播學領域長期受到關注，許多研究探討新聞生產和媒介技術（如攝影
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機角度、剪輯過程、組織利益等）如何基於視覺化邏輯影響與建構社會

現實（Thompson, 2005），比如電視媒介如何將可見性與視覺政治相聯

系（Parry, 2015; Thompson, 1995）、短視頻新聞對地方可見性的建構（Liu 

& Zhang, 2024）等。

此外，可見性概念還包含著價值功能意涵—構建基於特定媒介

的傳播可見性（communication visibility）也即意味著對資訊透明性

（information transparency）和網絡透明性（networks transparency）的追

求，兩者相互關聯共同促進了資訊交流與知識創新（Leonardi, 2014）。

在批判理論意義上，可見性也可被視作一種能夠轉化為政治和經濟資

本的社會資源（潘忠黨，2003），可見性資源的多寡意味著文化能見度

及其表徵的政治經濟地位的高低。這同樣表明社會意義上的可見性是

一種承認，不可見意味著社會承認被剝奪（Brighenti, 2007）。由此，弱

勢群體和邊緣群體的文化可見性是媒介研究的一個重要議題，其中 

性別可見性（Duffy & Hund, 2019; Jaynes, 2020）、種族可見性（Song, 

2020）、殘障群體可見性（謝卓瀟，2023）的研究尤其具有重要意義。

在無遠弗屆的數字媒體生態下，可見性開始被視為一項基本 

人權（Dayan, 2013）。網絡和物理空間被概念化為具有政治意義、價 

值觀和身份認同的爭議場所（Parry, 2015），媒體正以其特有的「展現」

（demonstration）功能成為賦予事件、個人、群體、爭端等可見性的重要

機構（Dayan, 2013）。丹尼爾．戴揚（Daniel Dayan）將可見性定義為新媒

體社會三項公眾權利的總和，即「被看見的權利、以自己的定義被看見

的權利、讓他人被看見的權利」（Dayan, 2013, p. 139）。然而，作為一個

辯證矛盾的概念，可見性與不可見性是相對的，二者是共生關係

（Brighenti, 2007），這也指向了可見性的雙刃劍效應，也即可見性在實現

賦權與承認的同時，也有可能導致新的監視和控制結構的形成（Jaynes, 

2020; Rega & Medrado, 2023; Uldam, 2018）。簡言之，可見與不可見，賦

權與控制並不完全對立，而是相互交織，互相轉化（De Backer, 2019）。

目前，學界對數字媒體和可見性之關係的研究主要包括三個面

向：一是從媒介本體論意義上探討技術情境下的可見性困境（謝卓瀟，
2023）；二是關注平台賦權可見性的公共性及其意義生產（陸曄、賴楚

謠，2020）；三是延續福柯的權力批判路徑，探究可見性背後的權力爭
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奪與監視關係（高藝等，2022）。此外，也有研究者從微觀的權力視角

考察日常生活的可見性實踐，比如聊天截屏的可見性政治（Jaynes, 

2020）、微信運動中行走的量化可見（姜紅、龍曉旭，2022）等。這些研

究為我們理解日常的數字媒體文化實踐提供了有益的啟發。

總體而言，現有對可見性的討論可置於布里根蒂（Andrea Mubi 

Brighenti）總結的三種可見性類型中，包括社會類型（social-type）、媒

體類型（media-type）和控制類型（control-type）。社會類型將可見性視為

一種獲得社會承認的有利資源；媒體類型關注語境遷移中媒體呈現可

見的方式和過程；而控制類型將可見性轉化為一種權力機制，聚焦主

客體之間的監視與控制關係（Brighenti, 2007）。基於以上文獻的爬梳，

可以發現已有可見性的理論闡釋和經驗研究大都基於「看」的視覺認識

論，暗含著可見性是對「視覺」作為權力的工具乃至權力本質的揭示

（Brighenti, 2007），對可見性的理解和詮釋也並未超越視覺實踐這一核

心範疇。

數字媒體生態中的聲音「可見」和語音交流

在偏重於視覺體驗和感性欲望的「景觀社會」、「圖像時代」，聲音

的重要性一直遭到某種程度的壓抑和漠視。韋爾施（Wolfgang Welsch）

因此在《重構美學》（Undoing aesthetics）中表達出一種從「視覺轉向」走

向「聽覺轉向」的呼籲和展望，嘗試對視覺中心主義的理論傳統進行調

整，期望從聽覺表徵出發來重新規範和定位社會的存在模式（Welsch, 

1997, p. 150）。麥克盧漢（Marshall McLuhan）也曾指出對於聽覺性的強

調不僅是對視覺霸權的反抗，同時也是一種脫離視覺主導尋求感知平

衡的認識論（McLuhan, 2013, pp. 158–159）。米歇爾（W. J. T. Mitchell, 

2005）進一步認為不存在單一感官的媒體，所有媒體都是多種感官通道

和符號功能的混合，而媒體的特性取決於由不同感官層次相互嵌套和

交織所形成的感官比率（sensory ratios），這一感官比率與實踐、經驗、

傳統以及媒介技術緊密相關而處於動態變化之中。可見性研究的視覺

偏重在一定程度源於研究者忽視對媒體環境的整體性檢視和對媒介感

官的場景化考察。當下數字媒介技術培育的是一種多種感官共通互融
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的、感性審美的、開放流動的文化樣態（張聰，2017；常江，2023），

數字媒體生態的感官特徵和聯覺效應已經讓感官界限變得模糊，在視

覺和聽覺之間劃分明確的界限不僅於經驗不符，而且會阻滯理論的 

發展。

目前，聲音的可見性尚未被視為一個獨立的研究對象或領域，但既

有的一些有關聲音形態和語音實踐的研究可以為本文對聲音可見性的理

論探索提供經驗資料和觀念啟發。與視覺資訊一樣，聲音可以呈現並

建構社會認知，並以此成為身體社會化和身份建構的可見線索。有研

究發現，聲調和聲域與社會性別的認知緊密相關（Zimman, 2018），人們

因此得以借助語音定制功能來踐行旨在塑造性別身份的聲音策略

（Kosciesza, 2025）。此外，聲音也是一種蘊含權力想像的符號資源（劉

濤、田茵子，2020），如視覺一樣反映著美學感知與政治權力的關係。

法國哲學家朗西埃（Jacques Rancière）曾提出「感性的分配」這一創見，

即政治以美學的面貌對感性進行分配，以此區分配置社會系統中感官和

感官對象之間的關係和位置—何者被包括，何者被排除，何者可

見、可聽、可以被感知，何者不可見或被定義為噪音、何者完全被排除

在可感知的範圍外。因此，聲音作為權力隱喻始終存在於社會文化和

政治體制中，正如法國學者阿達利（Jacques Attali）（2017：18）所言，

任何聲音的編制都是在創造或強化集體，並將一個權力中心與其附屬物

相連結。

數字媒體生態中存在豐富的聲音樣態和聲音互動實踐，語音交流

則是數字交往的日常互動形式。隨著社交與遊戲的深度融合，遊戲也

成為語音實踐的一種基礎性場景。可見性因玩家的聲音實踐而得以可

能，在「誰能聽見、誰被聽見、誰能開麥」的語音互動中存在潛在的權

力關係和結構衝突，對遊戲語音的探究是從原有的「看與被看」的視覺

可見轉向對聲音可見的考察，這也為理解數字媒體的權力議題提供了

嶄新的視角。最後，數字媒體生態下的聲音形態和互動往往置於視覺

文化邏輯和內容之中（劉濤、田茵子，2020），因此本文對聲音的強調

並不是對其他感官的否認和排除，而是在媒介感官的層次化關係中將

「聲音」作為探究「可見性」的認識視角和感官線索，進一步思考可見性

的聲音之維何以可能，數字媒體生態中的聲音是如何可見的。
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研究設計與研究過程

本研究立足可見性視角，採用深度訪談和參與式觀察的質性方

法，結合聲景和社會可見性理論對語音實踐展開意義闡釋與分析，進

一步探究數字媒體生態中聲音可見性的理論可能。本研究具體探究以

下問題：玩家為甚麼以及如何藉由「開麥」編輯「可見」？數字媒體生態

中的「聲音」何以成為一種可見性？聲音可見性具有何種意義？以此為

現有可見性研究提供實證資料與理論性思考。

個案選擇

本研究選擇以《王者榮耀》為遊戲個案，《王者榮耀》作為全球首個

活躍用戶日均「億」量級的多人線上戰術競技（multiplayer online battle 

arena, MOBA）類遊戲，2022年6月日活用戶突破1億6千萬（楊昕怡，
2023），2024年2月蟬聯全球手遊暢銷榜冠軍（覃澈，2024）。它依託於

微信、QQ社交帳號進行遊戲登陸，交流元素和好友關係的嵌入使其凸

顯出極強的社交屬性，遊戲內部的語音功能—「開麥」—則是玩家

展開競技交往的核心互動裝置。與此同時，王者榮耀的遊戲語音集中

性地體現了數字聲音媒介及實踐的某些共性：基於數字聲音媒介的技

術物質性、開放性、交互性、生成性、混合性等（晏青、何麗敏，
2023），在此意義上，「開麥」對於數字聲音實踐的考察具有典型意義。

那麼，為甚麼王者榮耀的「開麥」具有獨特的可見性意義？

首先，玩家以虛擬化身進入遊戲世界，其現實身份在遊戲空間中

互為「不可見」狀態，此時語音則具有更為顯在的互動意義，玩家聲音

的流露便是真實肉身的一次象徵性「顯現」，語音功能成為一個讓玩家

由「不可見」變為「可見」的開關。由是，可見性中常被談及的「看」與「被

看」的關係表現為「聽」與「被聽」的可見關係，玩家借由語音設置功能

來編輯自身「可見」。

其次，經筆者自身的參與觀察，不同玩家有著多樣化的語音實

踐，不僅表現為「開麥」與「閉麥」之間的單向選擇。遊戲平台賦予玩家

平等的交流權利，玩家借由「開麥」滿足可見性需求。縱然玩家可以自
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主操作語音開關，但這並不意味著開麥的行動總是基於自我意願的主

動選擇。在具體實踐情境中，玩家面對語音互動時會流露出猶豫、迫

切、糾結等多種情緒。沉默的玩家並非永遠沉默，活躍的玩家並非永

遠活躍，玩家常常陷入一種參與式困境，在「開」與「閉」的選擇和切換

之間存在著豐富且複雜的意義空間。

理論框架

本文將結合聽覺文化研究中的聲景理論和Brighenti（2010）的社會

可見性理論對語音實踐展開意義闡釋與分析，進一步探索聲音可見性

的理論潛力。首先，為突破視覺性的思維框架，本文汲取聽覺文化研

究的理論資源，將語音環境及開麥實踐視為一種由物質技術與文化所

形塑的聲景（soundscape）。聲音景觀既是一種物理環境，也是一種文化

建構：在物理層面，聲景不僅包括聲音本身和散發的聲波能量，還有

生產和消除聲音的物質技術；在文化層面，聲景則指向科學和審美意

義上聽者、聽覺方式與其所在環境的關係，以及構造聲音權力與秩序

的社會環境（Thompson, 2002, p. 1）。本研究將延續特魯克斯（Barry 

Truax）（1984, p. xii）提出的聲景研究的交往路徑，將聲音、聽者和環境

理解為一個相互關聯的關係體系（見圖一），並關注以技術為基礎的聲

音如何創造了新的交往模式和關係環境（Truax, 1984, p. 11）。

圖一　聲音交往模型

聲音

聽者 環境

註：聲音作為影響聽者與環境之間關係的中介（Truax, 1984, p. 11）
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聲音交往（acoustic communication）指涉聲音在自我和關係意義上的

重要性。一方面，聲音是自我的表達和反映；另一方面，人通過發聲

建立起自我與他人（包括環境）的關係（Truax, 1984, p. 11）。回歸語音開

麥的可見性實踐，「聲音可見性」同樣與玩家之間的關係密不可分，而

這種關係往往是不對稱的，它與權力息息相關（Brighenti, 2007）。與此

同時，社會可見性的理論視角再次提醒並啟發本研究不應局限於聲音互

動，而要將聲音的可見性實踐置於社會技術情境中予以生態性和關係性

的理解。Brighenti（2010, p. 3）提出可見性體制（regimes of visibility）這

一概念，意在超越「可見與不可見」的二元對立和對可見性的本質主義

框定，將可見性視為一種本質模糊且高度依賴情境的現象，以及一種複

雜的社會、技術與政治安排。綜上，本研究針對具體的經驗現象—

語音開麥，結合既有理論資源，將聲音可見性置於由技術、文化和價值

要素共同構成，以及多元主體介入的數字媒體生態中加以考察（常江，
2023），並從自我的可見需求、關係的可見管理、權力的可見秩序三個

維度提出一種可供分析聲音可見性的理論框架。如圖二所示，聲音技

術作為聲音可見性得以可能的基礎裝置，在技術邏輯的整體架構之中，

聲音的可見形式或者說人的聽覺方式、聲音景觀和聲音環境之間往往相

互同構並共同形塑著一種數字媒體文化（季凌霄，2019）。

圖二　一個可供分析聲音可見性的理論框架

聲音

自我的可見需求

聲音技術裝置

關係的可見管理 權力的可見秩序

聽者說者 環境
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數據收集與分析

本研究的經驗材料來源於對王者榮耀玩家的深度訪談。筆者前期

以公開招募方式在微信、微博與豆瓣三個社交平台發佈線上問卷，問

卷內容包括基本資訊如年齡、性別、遊戲時間、開麥經歷等，以便於

有效篩選出適合的訪談對象，從而更好地聚焦於研究問題。同時，筆

者也邀請部分玩家繼續轉發招募資訊，通過滾雪球抽樣方式尋找更多

的受訪者，在兩天的時間內，最終共回收到338份問卷，有效樣本數為
332個，其中女性共118位（35.54%），男性214位（64.46%），剔除其中

遊戲時長不滿一年的玩家後，從中隨機抽取受訪者展開訪談。如遇到

受訪者因故無法參與訪談的情況，筆者再從中隨機抽取其他受訪者作

為補充。隨後，筆者一一私信溝通並以微信語音進行訪談，最終成功

訪談了19位玩家，這些受訪者以青年學生為主，其中包括女性10名，

男性9名（見表一）。訪談對象的選擇遵循資訊飽和原則，當訪談文本

足以回答研究問題並能得到較為完整的分析時，停止尋找新個案。訪

談過程以半結構化方式線上完成，訪談內容主要包括受訪者的基本資

訊、開麥／閉麥實踐的時空情境、關係互動、遊戲體驗及自身感受等，

並依據受訪者回答的若干要點進行補充提問。每次訪談時長不低於30

分鐘，所有訪談內容在後續被整理為逐字稿共近七萬字。

同時，筆者也是王者榮耀遊戲的中度玩家，對遊戲中的開麥實踐

進行了為期四個月的參與式觀察。2022年11月至2023年2月期間，筆

者作為參與者的觀察者（participant as observer）進入遊戲並融入玩家群

體（Berger, 2016, p. 363），這對於研究的開展具有三點重要意義：首

先，筆者介於參與和觀察之間，逐漸把握了遊戲平台的機制並切身體

驗到「開麥」的文化氛圍，這也讓筆者能更加熟悉且自如地與受訪者展

開遊戲層面的交流，理解受訪者的經驗感受，此過程中筆者也會對自

身的主觀意向進行適當反思以盡可能保證研究過程的客觀；其次，筆

者通過調控語音狀態，從「開麥者」和「旁聽者」的不同視角深入參與和

體驗了語音實踐背後的複雜心理、情感和行為過程；最後，筆者以「局

內人」的身份與遊戲環境和玩家建立了真實的關係，從而在遊戲過程中

能捕捉玩家語音實踐的自然情狀和互動細節，比如語音實踐的發生環
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境（包括內部遊戲場景和外部社會場合）、玩家的身份特徵和關係、玩

家的語音行為（比如誰發起了語音？誰以及如何作出回應？語音內容和

目的是甚麼？）等，這有助於了解玩家的實際行為而非僅限於「言說」之

事，與訪談內容相互補充。除了正式訪談的19位受訪者外，筆者有時

在遊戲結束後還會與好友非正式地交流其開麥意圖和感受，以此避免

對玩家行為的理解陷於研究者個人的「讀心術」。值得注意的是，研究

者的性別、社會地位等個人因素對研究各方面都可能產生重要影響（陳

向明，2000：119）。作為一名遊戲水準中等（筆者最高遊戲段位為「至

尊星耀」）1的女性玩家，筆者的遊戲段位和性別身份所存在的「前設」和

「傾見」無可避免地構成了參與者的身份局限。但在訪談過程中，諸多

女性受訪者也因筆者的性別身份而更願意敞開心扉，分享個人經歷，在

此意義上，筆者的性別身份也成為一種重要且獨特的研究者視角。

在對訪談稿進行整理時，筆者以Greswell（2007）所歸納的分析策

略作為參考依據，對訪談文本進行質性分析（見附錄）。首先對訪談稿

進行整體性回顧，即時記錄個人想法和發現；然後在細讀訪談稿的過

程中，將文本置於當時訪談的過程和情景中重新檢視，並結合參與觀

察時所記錄的筆記輔助理解和補充其意涵；接著對性質相同和反覆出

現的內容進行分析整理，總體歸納出「自我聲音展演」、「自我情緒宣

洩」、「塑造熟人親密」、「陌生隱私管理」、「虛擬等級化秩序」、「社會

結構性張力」、「語音技術特點」共七個關鍵類目；以上述類目作為文本

分類的標準，進一步去粗取精以簡化內容，同時對重要類目再進行細

分（比如「現實結構性張力」類目下又細分為「性別衝突」、「年齡偏見」、

「地域矛盾」）最後通過發掘類目之間的內在關聯，建立起「自我—關

係—權力」的分析架構。

表一　受訪者基本資訊

序號 編號 性別 年齡 職業 學歷 遊戲天數／遊戲場次 最高段位

1 A011 男 22 學生 本科 2,413/10,982 榮耀王者

2 A066 男 21 學生 大專 2,042/1,132 榮耀王者

3 A144 男 18 學生 高中 1,483/7,163 榮耀王者

4 A277 男 22 學生 本科 2,387/1,866 榮耀王者

5 A087 男 20 學生 大專 2,544/5,538 榮耀王者
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序號 編號 性別 年齡 職業 學歷 遊戲天數／遊戲場次 最高段位

6 A004 女 21 學生 本科 952/603 永恆鑽石

7 A212 男 21 學生 大專 2,433/13,010 榮耀王者

8 A256 女 26 學校行政 本科 2,382/5,476 榮耀王者

9 A231 女 22 學生 本科 2,285/4,321 榮耀王者

10 A328 女 22 學生 本科 2,146/4,980 永恆鑽石

11 A308 女 19 學生 本科 353/2017 榮耀王者

12 A167 男 25 學生 大專 641/801 至尊星耀

13 A038 女 23 工程師 本科 867/8,566 榮耀王者

14 A245 女 19 學生 大專 1,935/3,133 最強王者

15 A137 男 19 學生 高中 1,522/40,298 榮耀王者

16 A293 女 23 學生 本科 1,962/493 倔強青銅

17 A313 女 23 建築從業者 本科 444/2,986 永恆鑽石

18 A299 男 19 學生 大專 2,589/8,631 榮耀王者

19 A312 女 23 學生 研究生 1,460/7,652 榮耀王者

自我、關係、權力：一種聲音技術的可見性體制

聲音可見的技術：數字媒體生態中的語音裝置

數字媒體生態是一種受技術邏輯引導和支配的資訊與傳播環境（常

江，2023），遊戲作為數字媒體生態下的一個基礎性實踐場景，語音技

術是其中重要的構成部件，也是啟動聲音可見性的核心裝置。研究發

現，聲音得以可見源於遊戲環境、技術啟動和感官屬性之間的綜合作

用，具體指向語音裝置的開放性、可編輯性，以及聲音在虛擬環境中

帶來的社交真實感。

首先，是語音技術的開放式參與和可編輯性。簡要回顧遊戲語音

的發展歷史便不難發現，從早期的第三方平台語音（例如借助遊戲之外

的微信語音、YY語音等進行連麥互動），到現在普遍使用的遊戲內置

語音（騰訊雲，2023），遊戲場景和語音互動逐漸由分離走向融合。目

前，極大豐富的語音功能滿足了玩家多樣化的社交需求和遊戲體驗。

王者榮耀的語音類型屬於遊戲內置語音（以下簡稱「遊戲語音」），玩家

可以基於遊戲內的關係鏈進行組隊互動，這也是它區別於第三方平台

語音的獨特之處。王者榮耀的遊戲語音主要由兩部分構成—聽筒和
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小喇叭 2。玩家開啟聽筒，便可聽見隊友的發言，關閉聽筒則會遮罩隊

友聲音。當玩家想要開麥交流時，需要點擊小喇叭，此時可以選擇全

隊麥或者組隊麥：全隊麥開啟後玩家可以向所有隊友說話，而打開組

隊麥時發言只會被一同組隊開黑 3的玩家聽到。每一個遊戲玩家都有權

利根據自身需求對語音狀態進行靈活的選擇和切換。玩家的開麥實踐

形成並受制於語音裝置的「可編輯樣式」，其內在的技術邏輯塑造著玩

家與遊戲、玩家之間的文化關係，從而影響了聲音可見的場景、方式

以及內容。

其次，是聲音技術的即時優勢與社交真實感。相比文字媒介，語

音交流在遊戲玩法、遊戲體驗和社交意義上具有顯著優勢（Wadley et 

al., 2015）。遊戲平台設置了三種可供玩家進行互動交流的方式：一是

發送文字，即通過打字或者語音轉文字的方式；二是點擊遊戲語音信

號；三是打開聽筒和小喇叭進行即時交流。筆者在遊戲過程中雖然意

識到語音功能具備文字信號無法比擬的技術優勢，但並不總將「開麥」

交流設為優先項，有時甚至不會選擇開麥。和大多數玩家一樣，我們

往往會出於對人際關係、團隊氛圍、競技局勢、遊戲場景等多種因素的

考量來選擇一種或多種交流方式，正如受訪者A212表示：「玩匹配娛樂

模式時，不是很要緊的那種比賽我就不會開麥。打巔峰賽 4可能開麥就

比較多一點，會跟隊友溝通怎麼去打團，因為打字的話不方便，也不能

及時回饋。」同時，也有玩家會在幾種交流方式之間來回切換或者同步

進行。訪談的總體性結果顯示，玩家普遍認為開麥能實現更為即時迅

速的溝通而優於文字和局內信號，受訪者A312表示：「開麥接收到資訊

會更迅速一點，因為直接只需要從嘴裏說出來，是一種即時的感覺，無

論是語音轉文字還是爆點（發信號），它還是會有一個操作的時間。」

此外，聲音交流在虛擬遊戲世界中被認為更具有社交真實感，遊

戲化身是虛擬的身體在合作和行動，但語音卻傳達了虛擬化身背後的

真實聲音。基於平台可供的聲音技術，遊戲語音讓筆者和其他玩家的

聲音在虛擬空間中變為「可見」、「可聽」、「可交流」之物，我們真實肉

身的一部分透過語音裝置「顯現」而得以被相互識別和感知，受訪者
A256說：「我比較期待一局裏面大家會開麥進行友好的交流，有一種和

真人互動的感覺。」真實的「聲音陪伴」賦予玩家以生動且沉浸的遊戲體
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驗，虛擬中的「可見」即為虛擬中的真實，聲音真實在場的流露一定程

度上是對虛擬的補足。

基於自我的可見需求：製造「自我聲景」

與「被看見」的被動性質不同，聽者／說者往往要以主動姿態才能

「被聽見」（Truax, 1984, p. 20），語音開麥表現為具有自我偏向的主動可

見性生產。語音裝置構築了一個可供玩家展演、修飾和宣洩自我的聲

音場景：一方面，玩家通過具有審美意義的聲音策略不斷呈現和製造

著可見／不可見的「自我聲景」；另一方面，在玩家宣洩自我情緒的過程

中，諸多逃逸於平台規制之外的聲音表達製造了一種「公共喧囂」。

首先，通過聲音展演與修辭，製造可見的自我。麥克盧漢（2013, 

pp. 300–313）認為遊戲既是人們闡釋和補足日常生活意義的直覺的延

伸，也是在公共參與中社會自我的延伸。由於遊戲環境中真實身份的

隱匿，玩家能在遊戲世界中展現不同於現實的另一種或者多種自我。

受訪者A245就表示：「我打遊戲跟平時上學還不太一樣，感覺我打遊

戲更有魅力更自信。有時候在學校上台發言，我覺得很尷尬，但是在

王者上面開麥講話，別人又看不見你的臉，只是能聽到你的聲音而

已，我就會覺得反正你們也不認識我，我就隨便講。」由此可見，遊戲

環境及語音裝置共同構造了開放且匿名的聲音展演空間，玩家主動呈

現並製造理想化的自我聲景。但在中國集體主義和傳統儒家文化價值

觀的影響下（傅根躍、李康，2024），自我聲景的呈現展演也體現出一

種推崇「謙虛」式行為的保守性的文化心理特徵。筆者曾對頻繁開麥指

揮的行為感到不適，並向好友吐槽自己的不滿，許多好友和受訪者對

此類現象會有相似的回覆：「這個遊戲裏真厲害的大神才不會隨便嗶

嗶，只會默默帶飛」，遇到開麥指揮欠佳的隊友，受訪者A011會說：

「玩得不好你就謙虛點」。開麥指揮有時被視為帶有「張揚」意味的自我

推銷（self-promotion）或釋放地位信號（status signaling）的表現（Srna et 

al., 2022），玩家認為這並不利於隊友間的和諧、相互尊重與團結合

作。相較之下，玩家對「無聲英雄」的「謙虛性的沉默」持有更積極的態

度，而這也意味著開麥指揮的玩家可能承受著更多的文化壓力和人際
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後果。在廣泛意義上，「謙虛」這一深層文化心理以集體潛意識的方式

影響著語音環境的文化氛圍以及自我聲景的呈現方式，但它也與遊戲

競技的制度文化相交織而形成更具張力的文化秩序，比如遊戲中強者

通過開麥展演自我或表現出不謙虛行為時，往往更容易被賦予「帶領作

戰」、「擅長合作」等積極意義，在玩家自我與競技機制、等級體系等遊

戲制度文化的協商過程中，遊戲裏的強者身份以及玩家的自我優越性

被逐步合法化，因此強者的不謙虛行為也一定程度獲得了正當性。

在以聲為媒的語音互動中，玩家的可見自我是藉由聲音所呈現的

局部自我，聽筒和小喇叭充當了聲音特質的「放大器」和「擴音器」。這

也使得聲音的可見和聽覺方式具有了審美化傾向，即語音成為一種關

涉自我修辭的技術裝置，可見的聲音成為了審美對象。一方面，優質

聲音成為一種容易被認可和保護的「聲音景觀」。一些聲音條件優質的

玩家更願意通過開麥互動進行聲音展演，促使聲音成為自己的審美資

本—這往往意味著玩家更可能在遊戲中獲得競技紅利和團隊認同。

比如受訪者A011說：「聲音好聽的會很吸引人，讓人很愉悅，大家可

能會更有幹勁，就算他打得不好，我們通常情況下也都不會對他有過

多的責備。」此外，「好聽的聲音」也可能因其審美意義進一步轉化為社

交資本，受訪者A231分享道：「我高中同學是一個配音的up主。她是

聲音天賦很優越的人，她很願意展示自己聲音條件很好，就會用我的

帳號在遊戲裏開麥，結果幾乎每一局的人都會來加我好友。」

另一方面，被認為難聽的聲音也可能成為受排斥的「噪音」。為避

免遭遇基於聲音的審美區隔和暴力，玩家會通過自身或外部工具對可

見的聲音進行裁剪、修飾，從而改變或重塑「自我聲景」，比如改變口

音、提高或壓低音調和利用變聲器等「趣味化」或「偽裝」的策略改變自

己真實的聲音。受訪者A167就認為自己聲音難聽且不夠成熟，於是通

過第三方的變聲器軟體將自己的聲音轉變為「怪獸音」。此外，一些對

聲音不自信的玩家會通過閉麥即保持「沉默」的方式來隔絕聲音的流

露，以使自我不可見。受訪者A245表示自己的聲音被認為是「難聽的

公鴨嗓」，所以遊戲初期一直不敢開麥說話。在此意義上，語音技術影

響並塑造著聲音可見或不可見的方式，由此構成的聲音環境中不斷生

產並流通著一套依循審美邏輯的可見方式和評判標準。
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其次，以可見宣洩自我，逃逸平台之外的「公共喧囂」。玩家「開

麥」的內容主要包含三類：一是遊戲戰略的交流，二是社會生活話題的

閒聊，三是情緒上的言語發洩。其中互相漫罵和情緒宣洩是語音活動

中司空見慣的現象，在19位受訪者中，有15位受訪者表示「我開麥就

是罵人」、「開麥就是宣洩情緒」、「遇到噁心隊友會開麥噴」等。在問及

玩家為甚麼要用開麥來發洩情緒時，受訪者A231談到：「我不是一個

會當面罵人的人，我開麥明顯就是宣洩情緒的，文字可能表達不出我

的憤怒和煩躁」，聲音作為攜帶著豐富副語言的媒介，為玩家提供了更

多由身體呈現的非語言線索。相對於以片段式、靜態化呈現的文字符

號，語音開麥體現為連續、動態的言說，其中攜帶的語氣、語調讓玩

家真實的情緒變得「可見」，語音裝置成為情緒傳播和表達「態度在場」

的「擴聲器」（趙雲澤、張玲，2022）。

與此同時，玩家的語音活動也會受到遊戲平台中文明語音系統的

監管和規制。首先，開麥語音若涉及不雅或侮辱性內容，一旦被系統

檢測到，玩家將受到禁言乃至封號的「消音」懲罰；其次，語音控制介

面設有舉報按鈕，被舉報玩家的語音會被上傳至系統接受安全審核，

若審核未通過，則語音系統將執行禁言指令（騰訊遊戲，無日期）。平

台雖然擁有「消音」與否的裁決權，但玩家也能在對審核系統的反覆試

探中找到脫離平台規制的可見方式，即從平台「漏洞」中找到宣洩自我

的「出口」。有玩家就發現平台監測對於動態複雜的聲音符號的識別靈

敏度遠不及靜止連續的文字符號，受訪者A004說：「打字有一些敏感

詞發不出來，開麥你想說甚麼就說甚麼，語調語氣還有一些方言，這

都很難被識別出來。」因此，玩家選擇「開麥」進行情緒宣洩還出於對平

台禁言系統的躲避和逃逸。受訪者A011和A312就分享了「局後罵人」

的遭遇：「遊戲結束後我把罵我的那個人拉進房間，然後我和朋友一起

罵他。在這種情況下，就算是你罵人也不會被檢測到。對方也是沒有

辦法舉報的。」借用米德（George Herbert Mead）（2015, p. 218）對社會

墮落情境中暴民行為的分析，在逃避平台監管之外的聲音空間，關係

交往中通行的價值標準被消解，個體行為趨於簡化，受壓抑的負面情

緒得以釋放。這一無序且匿名的聲音空間成為玩家放縱言語和情緒的

Copyrighted material of: School of Journalism and Communication, The Chinese University of Hong Kong;
School of Communication, Hong Kong Baptist University (2026). Published by The Chinese University of Hong Kong Press.
ALL RIGHTS RESERVED.



99

作為實踐的「開麥」

傾瀉池，最終在玩家的自我情緒驅動及其與平台的「貓鼠遊戲」中形成

了「公共喧囂」。

基於關係的可見管理：設置「聲界線」

語音交流是玩家與技術、玩家與玩家的關係互動，玩家的開麥實

踐是基於關係的能動可見性管理。玩家對語音狀態的選擇和切換實

踐，是在依據關係劃定或調適「聲界線」，從而在公私交融的遊戲空間

中實現對社交關係的管理和隱私邊界的控制。

首先，玩家的語音調控是基於關係來判定或調整「互可見性」區間

範圍的動態實踐。依據玩家關係的既有構成以及關係狀態的變化，玩

家會自行選擇開啟／關閉聽筒或小喇叭，或在全隊麥和組隊麥模式之間

切換。經筆者的參與觀察，發現玩家的語音互動主要基於三類關係：

現實熟人關係、遊戲好友關係、玩家合作關係。其中，遊戲好友關係

處於玩家合作關係向熟人關係轉變的中間狀態。為便於分析，筆者將

遊戲好友關係和玩家合作關係在後文中統稱為「陌生關係」，以關係為

線索，玩家的開麥情景主要呈現出以下四種（見圖三）：

圖三　王者榮耀玩家的開麥情景

註：陰影部分表示熟人玩家開啟組隊麥，陌生玩家無法接收其聲音；空白部分指語音開啟
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從圖三可見，玩家與熟人關係的開麥情景存在三類情況：第一，五

位玩家均為熟人關係，開啟全隊麥；第二，當五人中存在陌生隊友

時，只和熟人朋友開啟組隊麥；第三，儘管五人中包含陌生隊友，玩

家仍開啟全隊麥，組隊麥和全隊麥之間可以自由切換。玩家根據關係

狀態來劃定聲音可見的邊界，同時也在熟人與陌生、私人與公共之間

劃出一條安全的界限，受訪者A137就表示：「最開始我和朋友傾向於

主動選擇組隊語音，因為我感覺和朋友聊的有可能會包含遊戲之外的

生活話題，就不會去干擾到隊友，而且這樣做會比較隱私和舒服一

點。」語音空間中公域和私域之間並不永遠涇渭分明，靈活且可控的遊

戲語音是催生公私邊界軟化的技術裝置。玩家許多時候是以陌生身份

進入一場好友局，往往選擇以「旁聽者」的身份存在其中，受訪者A231

這樣描述自己：「熟人的聊天比陌生人之間的聊天更有聽頭，就有那種

窺私的感覺。」「旁聽者」在競技娛樂之外獲得一種具有「八卦」性質的

休閒體驗。同時，「旁聽者」偶爾也會被邀請加入到熟人對話中，這讓

玩家從心理上間接、暫時地融入了一個更為親密的群體。全隊麥構建

了可旁聽和潛在參與的關係互動模式，讓玩家在熟人化互動中進一步

獲得情感滿足和團隊認同。此外，「旁聽者」雖處於不可見，但其「隱

性」在場的狀態會經由遊戲介面的聽筒標記而被識別，「說者」的交流會

考慮語音環境而進行選擇性變化和過濾，比如當筆者發現有陌生隊友

在「旁聽」時，我與好友的交流會從較私密的話題中抽離而更多聚焦於

遊戲本身的內容，受訪者A137也談到：「如果後面的交流中，其他隊

友打開語音和我們溝通，我們會選擇開全隊麥，但是後期的交流就會

僅僅局限於整場遊戲當中。」這也體現了由技術裝置所設定的關係框架

如何影響著人們的交流模式和內容。

其次，熟人情景中可見聲音可以塑造親密，聯結情感，並在競技

空間的制度壓力與遊戲化共玩的矛盾之間調試平衡。多數玩家長時

段、穩定的開麥行為發生在熟人情景中，這一事實與格爾申（Ilana 

Gershon）（2010）的說法相互印證，即選擇聲音媒介的前提往往是傳播

者之間已經具備較為貼近的情感距離。「不開麥無遊戲」是筆者在參與

觀察時的真實體會，有時限於外部環境的制約（比如在宿舍熄燈後等需

要保持安靜的場合），無法與朋友開麥交流會覺得缺少了遊戲共玩的樂
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趣。受訪者也普遍認為和朋友開麥互動會讓遊戲過程更具有「娛樂

性」，語音交流是彼此聯絡情感的方式。每當筆者與朋友開麥或者旁聽

其他陌生隊友交流時，大家常常漫無目的地閒聊起一些聊天框裏較少

主動談起的瑣碎日常。除了以遊戲內容為主的交流外，玩家的交流往

往會涉及社會生活話題，涵蓋家庭事務、失戀、性關係、偏見和工作

等（Cole & Griffiths, 2007），日常性的對話言說成為塑造親密的社交資

源。此時，遊戲共玩本身轉化為熟人好友之間的「情感儀式」，開麥交

流則又為玩家之間塑造了一種聽覺親密（董晨宇等，2022）。然而，競

技遊戲的理性化結構與自由形式的社交遊戲存在衝突（Eklund & Ask, 

2013），其理性化體現在技術和制度層面設定的規則，以及對遊戲行為

的測量和優化（Grimes & Feenberg, 2009）。王者榮耀中戰績數據可視化

了每位玩家的貢獻，打造了一個目標導向的工具化、競爭化和監視化

的競技空間（Taylor, 2009）。筆者和許多受訪者有時會因「拖後腿」、「坑

隊友」的行為而感到抱歉或自責，但在語音互動中好友時常會以一種幽

默調侃或遊戲化的態度對自身的「不靠譜操作」作出友好積極的即時回

應，此時語音功能作為一種關係調適裝置，幫助玩家在競技空間的制

度壓力與遊戲化共玩的矛盾之間實現了一定的平衡。

最後，陌生情景中對聲音隱私的動態管理。部分玩家對遊戲開麥

中聲音的顯露始終保持謹慎，他們將聲音視為一種隱私。特別是在陌

生關係參與或主導的遊戲情境中，玩家通常認為真實的自我是「不可

見」的。受訪者A231在談到自己偏向於文字交流的原因時：「文字可以

隱藏更多個人資訊，比較安全，開麥就可能暴露出來很多，比如性

別、年齡，有時候通過口音也能知道地域，包括你的身份有一些也能

聽出來，聲音是一個很重要的個人特徵，不能輕易展現給陌生人。」如

果對視覺隱私的謹慎是出於對資訊本身可被傳播和利用的隱憂，那麼

對聲音隱私的憂慮則更多源於聲音感官本身所牽引出的「隱私想像」，

即聲音內含的可延展資訊可能會造成意外暴露或意料之外的不可見。

簡言之，聲音可見攜帶「隱私想像」、聽者身份的未知都引發著玩家對

隱私控制的失權感。然而，主張聲音即隱私的玩家有時也會開麥與陌

生人進行互動，這表示資訊的隱私性質並非天然固有且靜止不變。隱

私作為一個動態的過程，它是在個人控制自我與他人關係邊界的過程
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中展開的（Duus et al., 2022）。在語音可切換的狀態下，聲音成為一種

情景化的隱私，玩家的開麥實踐是在對隱私邊界的調適過程中形成的

關係管理策略。

基於權力的可見秩序：可見潛力構築「聲牆」

謝弗（Raymond Murray Schafer）認為聲音權力是對聲音空間的支配

能力，即當聲音的力量足以創造一個巨大的聲學輪廓時，聲音就具有

了擴張和支配的權力意義，「一個有揚聲器的人比沒有揚聲器的人更具

有帝國主義色彩，因為他可以支配更多的聲音空間」（Schafer, 1994,  

p. 78）。本部分將玩家對聲音空間的支配能力概念化為個體聲音的「可

見潛力」，它不同於表象世界中可見聲音的多寡，而將權力視為一種潛

在的力量（Arendt, 1958, p. 201），指向結構性的可見體制中聲音可見的

文化區間或者說被權力結構所框定的隱性可見範圍。聲音的「可見潛

力」為何重要？本文認為真正關乎可見的影響以及結果的並不僅僅與可

見方式和內容有關，而與其「可見潛力」密切相關。

可見性是結構性、規訓化的（Jiménez-Martínez & Edwards, 2023）。

在虛擬競技機制和現實社會權力共同架構的可見秩序下，語音技術裝

置、虛擬符號資本、社會身份線索等因素綜合作用構築起多重「聲

牆」。個體的可見潛力及其差異被生產和製造，玩家形成了特定的言說

和聆聽方式，這些聲音經驗進一步創造、影響和塑造了聽者與環境的

慣習關係（Truax, 1984, p. 11），而這一文化關係的形成體現為語音實

踐、經驗和意義的制度化過程（Muriel & Crawford, 2018, p. 18）。

首先，玩家與競技機制合謀打造聲學輪廓，構造等級化的可見秩

序。遊戲平台中存在「多打開語音和隊友交流」等鼓勵玩家進行語音互

動的提示，但共同享有的語音裝置並沒有讓玩家走進一個「人人都有麥

克風」的自由的遊戲狂歡場。遊戲哲學家博格斯特（Ian Bogost）將電子

遊戲的根本精神視為「玩是謙恭，不是解放」，也就是說玩遊戲並不是

精神的自由和釋放，而是為了更好地適應數字社會的規則，「謙恭」地

生活以此取得社會認可的成功（Bogost, 2016, p. xii）。玩家的可見性實

踐從根本上適應甚至受困於數字世界的規則秩序，這套秩序並不以明
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文條令呈現而成為玩家之間「心照不宣」的不成文規則。比如，受訪者
A011認為：「玩得菜你就要謙虛點，我們的規則是你玩得好，你有資格

說我們都不會反駁，我們通常認為玩得不好就不要開麥了。」一局遊戲

內「玩得菜」和「玩得好」的評判具體量化為遊戲數據（人頭數、經濟量、

輔助次數等）這一符號資本的累積，並以此作為玩家劃分「強弱」，構築

「聲牆」的重要標準。

戰績作為一種符號資本影響著玩家的話語分配並以此規制著玩家

具體的語音實踐，遊戲場域內「強者」的能見度遠高於「弱者」，並享有

更靈活地編輯自身「可見」的權力。受訪者A167就坦言：「經濟沒有發

育好的話，隊友都幾乎會以為人機都比你玩得好，玩得不好，更不敢

去開麥請求支援。」受訪者A299也這樣認為：「如果你自己都0–7了，

那時候隊友就基本上不相信你，也不想來支援你了。雖說團隊還是需

要交流，但是到那種情況下，人可能會變得不敢交流。」作為虛擬世界

中的「意見領袖」透過開麥所發出的信號策略更能引起隊友的關注和認

可，他們通常被認為應該是遊戲場內對話的發起者、對話方向的控制

者，這意味著強者掌握著更多聲音被看見、被聽見的權力，也擁有更

多「可見」的潛力。

語音裝置是遊戲機器中輔助取勝的功能性「零件」，玩家在遊戲機

器內依循規則，通過開麥交流協調戰術、分配角色和制定策略來謀取

遊戲勝利。聲音成為一種競技資源，玩家希望消除影響或阻礙勝利的

聲音，排除多餘且無效的聲音，平台競技機制和玩家共同定義了優質

「樂音」的構成及其評估標準。「噪音」的最小化和「優質聲音」的最大化

在競技過程中被反覆確認為求取勝利的遊戲共識，並進一步在與遊戲

機制共謀的過程中得以正當化，由此構建並加固了等級化的可見秩

序，進一步塑造並影響著玩家的開麥實踐。

其次，社會權力結構對「可見潛力」的壓制。玩家的開麥實踐不僅

受虛擬世界的可見秩序所規制，也被現實的社會權力結構所影響、壓

抑乃至剝奪。開麥可以被視為是由聲音感知技術所支持的社會識別實

踐，「聽者」能從語氣、語調、口音來感知和想像「被聽者」的性別、地

域、年齡乃至性格等個人特徵。在可見狀態中，玩家得以被識別並擁

有了獲得社會承認、自我披露／曝光的機會（Hatuka & Toch, 2017），但
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玩家也會因聲音流露的身份線索而被遊戲霸凌，比如女性玩家、聲音

不符合性別規範的玩家所遭受的歧視和騷擾（Gray, 2013; Kosciesza, 

2025）。女性玩家普遍憂心於開麥暴露性別身份後招致的「騷擾」或「諷

刺」，筆者和多位女性玩家都曾遇見或親身經歷過當開麥指揮時，其他

玩家會以文字或語音形式表示「嘲諷」：「女的你開麥指揮甚麼呀，你玩

得明白嗎？」而遊戲中普遍存在的厭女文化又會進一步削弱、貶低和壓

制女性玩家的發聲（Consalvo, 2012）。語音空間內「可見」實踐背後的緊

張關係並不僅存在於性別維度，在年齡、地域層面也有所體現，大部

分玩家對於開麥的「小學生」、「中年男子」進行了標籤化。比如，受訪

者A167曾顧及自己聲音像小學生被隊友語音「暴力」，就通過變聲器把

聲音變為「怪獸音」。此外，受訪者A167還談到：「因為去年我們這裏

發生過一起地方矛盾，當時我發言後隊友感到不滿。因為他聽出來我

是哪個地域的，他就以這個作為一個攻擊點」，聲音可見以及聽覺想像

所顯現的潛在資訊造成了語言臉譜化（linguistic profile）（Gray, 2013），

這些身份線索的流露影響著語音空間中的話語配置，致使其中存在著

顯性或隱性的話語衝突與權力爭奪。情形嚴重時會演變出玩家之間的

聲音暴力、遊戲霸凌等失範行為，造成對遊戲世界中「他者」的驅逐和

霸權，這讓部分玩家更加疲於、懼於進行語音實踐，個體聲音的可見

潛力被不斷壓制，甚至失去在遊戲參與中本應享有的開麥權利。

最後，在一種壓迫性的文化力量和缺少溝通的聲音環境中，凸顯

了一種強加於人的不可見性，這種隱性而強制的不可見性會導致一種

抵抗性的憤怒和行為（Lollar, 2015）。面對話語強權和聲音暴力，玩家

不總以沉默者、被支配者的角色進行遊戲參與，比如玩家會通過開麥

「互懟」、遮罩語音、拒絕支援、戰術擺爛等方式來反抗話語規訓和強

權控制，這些「對抗」就如同米切爾（Liam Mitchell, 2018, p. 142）所說

的「反玩」（counter play），就是在玩的過程中發揮個人的主體性和自由

的創造力，以更為「介入和自省」的方式來對抗遊戲世界對主體的控制

和規訓，即「玩也可以對控制構成一種有效的挑戰」（姜宇輝，2019：
91）。總體而言，遊戲作為一種制度文化塑造著集體和個人經驗的社會

活動模式（Bellah et al., 1991, p. 40），並與玩家個人的重複性實踐相互

同構（Obreja, 2024）。在長期的遊戲實踐中，玩家內化了平台邏輯、權
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力關係及其內嵌其中的可見性秩序，並外在化於具體的語音實踐中，

不斷對平台的權力結構進行再生產。語音技術作為構成遊戲制度的一

套物理程式，由其構築的聲音空間構成了虛擬世界中一道可湧入現實

元素的權力縫隙，個體身份的未知狀態、真實與虛擬的壁壘被暫時性

打破，語音技術也成為可能促使可見秩序和權力結構出現鬆動、破裂

乃至變化的技術裝置。

結論與討論：聲音可見性體制中的策略性可見

回到本文所探討的核心問題—數字媒體生態中的聲音何以可

見？聲音是在人與社會技術綜合體互動所構成的可見性體制中得以可

見的。從遊戲語音這一具體現象出發，開麥是玩家、聲音技術及其與

所在媒體文化環境協同生產和傳播可見「聲音」的過程。首先，語音裝

置影響並塑造著聲音可見／不可見的方式，它使得聲音以開放式、可編

輯的方式可見，為玩家在虛擬空間內構築了一個開放參與、可編輯、

可供流露真實的聲音互動場所。進一步地，玩家的開麥互動是基於自

我、關係和權力展開的可見性實踐，其中聲音是依循著審美化和關係

管理的邏輯，在權力演繹的過程中以動態的、策略化的方式可見的。

具體而言，開麥實踐是具有自我偏向的主動可見性生產，玩家借由聲

音裝置展演、修飾和宣洩自我，依循著審美化的可見方式和評判標準

呈現和製造著可見／不可見的「自我聲景」；同時，玩家對語音狀態的選

擇和切換實踐也是基於關係的能動的可見性管理，以此實現對社交關

係的管理和隱私邊界的動態控制；最後，在虛擬競技機制和現實社會

權力共同架構的可見秩序下，個體的可見潛力及其差異被生產和製

造，聲音可見的權力秩序被建立和加固，語音技術成為維持、顛覆和

重新配置權力關係的技術裝置。伴隨各種技術、文化、價值要素湧入

語音空間，聲音實踐呈現出自我、關係和權力意義上的多重交織，語

音技術不僅是「以不同方式被填滿的容器」，同時也成為「擁有自身邏輯

和權力的結構性裝置」（德布雷，2014：79）。綜上，本文將對聲音可見

性的探討置於技術邏輯的整體架構之中，並從「自我—關係—權力」三

個維度正式提出一個可供理解和分析聲音可見性的理論框架，這一框
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架能夠為勾勒數字媒體生態中聲音可見性體制的形成過程，並分析其

內在意義的生成提供有益思路。

在聽者、聲音與環境三者的相互作用中，關乎自我、關係和權力

的多重意義逐漸生成、變化和交織，「聲音可見性體制」得以被構建。

延續「可見性體制」（Brighenti, 2010）這一概念，本文基於對聲音實踐的

考察，進一步提出了「聲音可見性體制」的概念。「聲音可見性體制」同

樣旨在闡釋當代社會技術綜合體中可見性的系統化和常規化設置，以

此捕捉聲音可見性經驗的有序性及其在不確定性中流動變化的社會效

應（Brighenti, 2010, p. 39）。值得注意的是，Brighenti（2010, p. 39）強調

可見性的社會效應是在「承認」的賦權和「控制」的失權的兩極之間搖

擺，現有可見性研究也廣泛被置於「承認—控制」的權力範式中被加以

討論（Duffy & Hund, 2019; Rega & Medrado, 2023; Song, 2020; Uldam, 

2018）。「聲音可見性體制」則進一步強調超越「承認—控制」、「可見—

不可見」的二元對立框架，而應在具體的技術和實踐情境下把握可見性

的意義和權力問題。

首先，針對語音開麥這一現象，聲音可見性並不完全遵照自上而

下的「承認—控制」的權力範式。在自我和關係意義結構中，玩家關注

並體驗到聲音可見所蘊藏的自我意義建構和社會交往的價值。根據自

我需求、狀態和遊戲情境的變化，玩家動態地製造、調控和管理自身

的可見狀態以及可見關係。基於此，可見性實踐呈現出一種關涉自我

存在、社會交往且具有日常意義的文化面向，這卻也是現有可見性研

究少有涉及的部分。因此，筆者認為不能斷然將可見性現象的討論置

於權力框架之中，而應從繁雜的現實經驗中勾勒可見性在日常生活和

社會情境中的豐富意義，生態性地探究可見意義的生成、變化和張

力。質言之，聲音可見性體制形成於聽者 /說者、聲音和環境三者關係

互動和動態發展的過程之中，權力不必然是這一過程的起點以及終

點。因此，與其直接討論可見的權力關係，不如從微觀實踐中思考聲

音可見如何演繹為一種權力，關注其生成、流變乃至轉化的過程。

其次，聲音可見性體制內的各種要素之間是互構關係，這讓玩家

進入了一個更具複雜意義的策略性處境。開麥不是單一技術邏輯的

「開」與「關」，聲音的可見性實踐也並不依循「可見—不可見」的二元劃
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分，而是一種動態化的策略性可見（strategic visibility）。一方面，「策

略性可見」這一概念關注到個人的主體性意圖和行動，玩家的語音實踐

被視為可編輯的自我表達和可控制的社會交往，聲音可見的秩序也成

為包容協商和抵抗空間的「不完美」權力結構。但另一方面，從筆者的

自身體驗和大多選擇沉默的玩家的講述中，我們也意識到一個令人沮

喪的事實，那就是開麥並不是大部分玩家常規性的遊戲操作，「沉默」

往往才是語音空間的常態。玩家的集體沉默以及對聲音的謹慎，源於

一種由未知身份、非理性表達和隱性秩序等消極因素構成的不可控的

聲音氛圍。在此氛圍中，「沉默」也成為可供大多數人選擇的「策略」，

玩家通過「不可見的沉默」來維護和構建一個可以隱藏、保護自我的空

間。正是在不可控的喧囂和製造區隔的聲牆之外，沉默最終成為屬於

每個人的聲音公地和避難所（Truax, 1984, p. 97）。

語音功能從不是中性的「純技術工具」，而是以更巧妙和精密的方

式嵌套於審美話語與身份政治交融的權力結構中，並與虛擬競技規

則、傳統性別秩序、地方政治等社會要素相勾連。正如德布雷認為技

術效應改變了我們同世界的視覺關係一般（2014：82），聲音技術的可

見性體制也讓人與人、人與環境的可見關係不再依賴於物理感知上的

接近關係，而是以聲音價值背後的社會關係和等級秩序來組織。在聲

音可見性體制所構築的「可聽和可言之域」，玩家的策略性可見可以被

視為個體化經驗對體制結構的能動制衡，但也正是在這種個體化的制

度處境中，其間的聯繫和斷裂也隱隱在個體內部、個體之間製造著摩

擦、不和以及矛盾（Beck, 1992, p. 137）。數字社會中共享的語音技術看

似創造了跨越時空、開放而自由的溝通環境和模式，然而聲音可見性

體制拆穿了這一偽民主的技術假象，玩家一邊通過策略性可見實現和

維持自我、關係和權力意義上的平衡，一邊在對語音裝置的遙控中感

受到某種失控和缺失。真正「自由而友好交流」的語音氛圍始終被玩家

所渴望和嚮往，也許數字空間中理想的聲音公共世界應當如此，「這是

一個龐大而包容的聲景烏托邦，每個人都能將自己想像成宇宙交響曲

的參與者，樂於傾聽每個人的才能與缺點，並對自身的表現給予重要

的關注」（Schafer, 1994, p. 244）。
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本文是基於遊戲語音展開的個案研究，未能涵蓋更多樣化的聲音

類型，「聲音可見性體制」的提出是基於對特定數字聲音實踐的一種類

型化勾勒，這是研究的局限所在。但本研究選擇對技術、社會、文化

等多重意義交纏的開麥實踐進行個案剖析，試圖證明的是，由技術裝

置構築的聲音空間是一個關涉日常意義的微觀世界，也是一個複雜的

社會存在，這裏不只是輔助娛樂競技、資訊交流的功能性空間，也是

可供自我展演、情感聯結的社會交往場所，更是一個存在衝突、控制

和權力鬥爭的微觀政治舞台。本研究嘗試為理解更廣泛的數字聲音實

踐提供一個理論化思考的起點，並強調對聲音可見性的考察需超越聲

音「內容」、「話語」的單一維度，跳出「承認—控制」、「可見—不可見」

的二元對立框架，而應進入數字媒體生態中把握其本質和複雜性，以

此觀照聲音文化中的技術邏輯以及與之深度交纏的社會文化結構。未

來研究可進一步擴展視野，探索不同類型的聲音樣態並跨平台比較其

間的異同，以此回應數字社會中聲音交往與實踐的複雜議題。最後，

基於對聲音可見性的初步探索，本文認為可見性研究應被置於「聯覺式

可見性」的認知範式之中，該範式旨在突破單一感官視角的局限，不僅

關注數字媒體生態中多重感官與符號功能的交互過程（Mitchell, 

2005），而且強調不同媒介感官的層次化關係以及由此塑造的技術邏

輯、文化模式和權力演繹機制等方面的具體差異，這一認知視角有助

於關係性、生態性地把握和理解可見性的意義和權力問題。

註釋

1 在王者榮耀中，遊戲段位表示玩家在遊戲中的競技水準。玩家通過參加排
位賽，根據比賽結果（勝負、個人表現等）上升或下降段位。段位系統分為
多個等級，從下至上依次包括：倔強青銅、秩序白銀、榮耀黃金、尊貴鉑
金、永恆鑽石、至尊星耀、最強王者、無雙王者、榮耀王者以及傳奇王者。

2 經平台設置，聽筒和小喇叭功能玩家需要達到12級後才能自動開啟，不
過這一級別設置並不納入本研究考慮範圍內，一是因為本次研究對象主要
是已經達致滿級的中度或者重度玩家，二是王者榮耀玩家普遍升至12級
較快且相對容易，未達12級的新手玩家在開麥行為和遊戲經驗上都稍顯
不足，在樣本選擇時不具有代表性。
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3 開黑是一個遊戲術語，一般指在對戰遊戲中，玩家在交流便利（語音或面
對面）的情況下共同遊戲的行為，有時也指和朋友一起打遊戲。

4 巔峰賽是王者榮耀為高水準玩家設計的競技模式，因比賽競爭激烈，玩家
需要更高的專注度和反應速度。
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附錄　經驗材料的整理與分析

訪談文本示例 概括性描述 核心類目 總體維度

A277：我開麥說話之前也會想怎麼搞笑一
點，然後要怎麼說會搞笑。我覺得可能身
邊人的偏向比較搞笑的，我就也想通過開麥
來表現一下自己

玩家通過語音呈現理想
化的自我

自我聲音
展演

基於自我
的可見 
需求

A231：我覺得對於聲音條件很好的朋友來
說這是一個正向激勵的過程，她聲音確實很
好聽，然後也很多人來讚美她，她就會更加
樂意表現自己

玩家通過語音展演審美
化的自我

A167：就開變聲器，我就比較敢開麥，我
會變成怪獸的聲音，我的聲音感覺聽起來不
太成熟的樣子，聽著感覺像小學生，我也不
想被網絡噴子羞辱

玩家通過聲音策略修飾
自我

A231：我不是一個會當面罵人的人，我開
麥明顯就是一個宣洩情緒的，我也不想壓抑
自己的情緒，我覺得文字可能表達不出我的
憤怒和煩躁

開麥便於表達和發洩真
實的情緒

自我情緒
宣洩

A144：開麥比較方便吵架，但現在王者系
統改了，有些文字是打不出去的，會被系統
遮罩掉一些詞語

玩家為躲避平台監管，
選擇開麥宣洩情緒

A137：最開始我和朋友傾向於主動選擇
組隊語音，因為我感覺和朋友聊的有可能
會包含遊戲之外的生活話題，就不會去干
擾到隊友，而且這樣做會比較隱私和舒服 
一點

玩家根據關係程度設定
語音邊界

塑造熟人
親密

基於關係
的可見 
管理

A011：我一般是跟朋友一起玩遊戲的時候
會開麥，因為這是一個社交遊戲，大家在一
起聊天很高興，玩得很有意思，成為了娛樂

玩家通過開麥與熟人聯
絡情感

A231：開麥就可能暴露出來很多，比如性
別、年齡，有時候通過口音也能知道地域，
包括你的身份有一些也能聽出來，聲音是 
一個很重要的個人特徵，不能輕易展現給陌
生人

陌生關係中，聲音被視
為可想像的隱私 陌生隱私

管理

A299：如果大家人不錯，正常聊天沒罵人
的話，我會開麥

玩家根據具體情景進行
隱私管理

A011：玩得菜你就要謙虛點，我們的規則
是你玩得好，你有資格說我們都不會反駁，
我們通常認為玩得不好就不要開麥了

遊戲數據作為劃分「強
弱」的標準

虛擬等級
化秩序

基於權力
的可見 
秩序

A231：強者主動開麥比較多，就是打得好
的人，然後他自詡在這局中表現碾壓了隊
友，他有更強的意願來開麥，他有指導大家
的一種資格

強者掌握更多聲音被聽
見的權力
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訪談文本示例 概括性描述 核心類目 總體維度

A312：開麥一聽你是女的，會認為女生你
玩甚麼遊戲，以及你玩得肯定不好，所以遊
戲內逆風絕對是你的錯

性別衝突

現實身份之
下存在著話
語衝突

社會結構
性張力

基於權力
的可見 
秩序

A231：會遇到那種指點方遒的小學生或者
初中生，如果他們開麥，就說明這場遊戲體
驗不會很好

年齡偏見

A167：因為他聽出來我是哪個地域的，他
就以這個作為一個攻擊點 地域矛盾

A066：開麥指揮別人的人，他們就可能很
喜歡支配別人，我不喜歡這種被支配的感
覺，我會選擇關閉聽筒

遮罩語音

玩家對聲
音強權的
抵抗性憤
怒和行為

A277：我知道參加團戰更能獲得勝利，但
可能會為了反抗那種被支配的感覺，還是選
擇一個人單獨行動

獨自行動

A004：我用不著別人指揮我，輸贏都是無
所謂的，我就是玩得開心。有時候聽，有
時候不聽我就隨便玩

戰術擺爛

A299：如果他指揮的和我的想法產生衝
突，我會選擇關閉聽筒，或者我就開麥，讓
他別說話，自己都打不好，還想指揮別人

開麥互懟

A277：開麥這種連續的表達會讓我更能理
解他的意思

連續性表達，即時迅速
的交流

語音技術
特點

聲音可見
的技術

A087：開麥大家都是真實的聲音，互動的
感覺更真實，自我也更有代入感 情感真實，互動感強

A144：開麥比較方便吵架，但現在王者系
統改了，有些文字是打不出去的，會被系統
遮罩掉一些詞語

逃避監管系統

A277：有的時候說話的聲音更能顯示出那
種盛氣凌人的感覺，文字可能沒有那麼大的
攻擊性，開麥指揮它會有一種強制讓你聽到
的感覺

指令性強、攻擊性較強
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