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       清華大學台灣研究教師碩士專班「台灣經典文學專題」課程，邀請
到黃璽宇老師蒞臨清大人社院進行演講。本次演講以「ACG作品作為
商品的道德認識角度」為題，從哲學與道德認識的角度切入思考當代
ACG作品的解讀。

       黃璽宇老師先是從ACG的定義出發，說明了當今社會已觸及廣泛人
群的Anime（動畫）、Comic（漫畫）、Game（遊戲）作品之媒介特
性，並簡單探討這三樣媒體之間互相轉換與覆蓋的現象。

       ACG作品作為一種平面媒介，不僅擁有獨立於現實世界的運作原則
與世界觀，其時間與空間的表現也具有獨立運作的特性。例如，漫畫
的畫格間並沒有現實中的連續性，需要讀者通過想像來補充；動畫則



在漫畫的基礎上增加了聲音與色彩，但時間是以線性方式被迫前進的；而遊戲則進一步要求
玩家的參與遊玩，才能推動時間與空間的進程。

         在建立了對ACG的初步認識後，黃璽宇老師引出了本次演講的核心：“ACG為何與道德有
關？我們可以如何思考？”

         隨著智慧型手機的高度普及，ACG作品已經觸及廣大的受眾，並發展成具有巨大規模和
消費力的產業鏈。作為一種文藝創作形式，ACG作品在多個層面上承載了時代性的價值：一
方面，創作元素的選擇以及依賴集體合作的創作特性，體現出具時代性的審美趨勢和創作方
法；另一方面，當ACG作品從文化層面逐漸傳遞到閱聽眾普及層面時，次文化圈、商業獲利
模式以及受眾反饋等因素又會傳遞回作品的製作端，使ACG作品得以反映出一個時代的集體
價值觀。

         從哲學觀點來看，作為「人」，我們在人群中無法迴避道德。對於ACG作品的認識，不應
僅止於將其視為「娛樂商品」，更應從不同於其他分析的角度，做出具道德判讀的認識方式。
針對道德認識的方式，黃璽宇老師以電玩為例，討論了兩種常見的認識方法：「功能性認
識」，即「遊戲到底能幹嘛？」，以及「效應性認識」，即電玩經久不衰的疑問「暴力電玩是否
導致暴力行為」。黃璽宇老師認為這類連結了「結果」與「原因」，多來自統計學及心理學的
方法論，是現象與描述的研究，而非本質的研究。
         



            對於如何看待道德認識，黃璽宇老師認為關鍵字在於「對象的本質」、「我與對象的關
係」、「從內到外的建立」以及「從外到內的認識」，通過這些核心觀點，黃璽宇老師引導我們
從「對象」、「方向」以及「認識的角度」等多個層面探索道德議題的建立過程。演講進一步
細緻地分析了ACG作品中涉及的三大問題：「物化」、「暴力」和「載體」。

         在ACG的「物化」道德議題上，ACG作品本身作為一種商品，必然會被物化為市場利益
交換的提供物，ACG作品中的角色也面臨著功能物化和性別物化的處境，角色們若非只被看
重強大的功能性而忽視其人格及敘事性，要嘛被塑造為擁有突出的性徵與性別刻板印象。

         有關「暴力」的道德議題，黃璽宇老師指出了三個層面：（1）直接性暴力：遊戲的攻擊
畫面及劇情戰鬥中直觀的血腥暴力；（2）結構性暴力：劇情世界觀設定暗藏的暴力要素，以
及遊戲機制對暴力行為的鼓勵；（3）文化暴力：主角的身份及其價值觀的「正確」，其實是一
種對其他觀點和身份的暴力。黃璽宇老師在此特別探討了許多有關電玩暴力的爭議，其實只
看見第一層的「直接性暴力」，而忽略了更多複雜的道德議題要素，未能直擊問題的本質。

         而在「載體」部分，黃璽宇老師認為ACG獨特的載體，不但比起其他媒材更能明確表述
道德議題，其架空性的世界和角色也能進行更加多元性的表達。此外遊戲作品中玩家作為
「可行為人」深度參與遊戲進程，產生了截然不同的體驗。這種閱聽人或玩家與ACG之間產
生的交互，實則說明了ACG作為載體是無關乎道德的。

         正因如此，有關道德議題的思考，恰恰建立在「我」之上，探討得乃是「我與物」、「我
與群體」、「我與時代價值觀」三個層次的多重互動思考。如今現實和虛擬的界限日益模糊，
在多元化、全球化的表現方式之下，當面對ACG作品及其道德議題時，我們只有把握住自己
的良知與知善惡的能力，對於「該所當為」的具體實踐內容保持開放態度，才能在自己的
「自我」中把握自身與道德。


