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虚拟游戏角色与玩家心理交互的影响探究——论新媒体

时代虚拟与现实交融危机
周卓灿 邓奕骁

杭州师范大学，浙江杭州，310000；

摘要：新媒体作为数字信息化时代的历史产物，其为纯粹客观真实的物质世界构建出一个沟通现实又区别于现实

的虚拟世界。网络游戏作为“人类在 21 世纪发现的一座采之不尽、用之不竭的‘魔力金矿’”，在拉动社会经

济高速流转的同时，也在一定程度上因其交互性、社交性与传媒性而不可避免地对受众产生影响，亟需社会各界

高度重视与深入探讨。
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随着信息技术的迅猛发展和互联网的快速普及，新

媒体已经成为人们获取信息、娱乐、社交的重要方式。

网络游戏作为新媒体的重要组成部分，以其独特的虚拟

性、互动性和沉浸性，吸引大量玩家投身其中。虚拟游

戏乃至虚拟游戏角色的建构呈现出的消极心理影响效

果，为虚拟与现实的深度融合提出了一次生动的实践表

现与反思警醒。

1 虚拟游戏角色的新媒体性

虚拟游戏角色作为虚拟世界同现实世界相互勾连

的桥梁，承担着融合人与媒介及其内容的重大使命。虚

拟游戏角色作为现实世界的人在虚拟世界的一个具有

独特个人偏好与特点的“符号”，成为玩家抒发个人意

志、表达自我感受的新的“客观存在”。一方面玩家可

以自由选择虚拟游戏角色的行为状态乃至性格样貌，一

方面客观的虚拟游戏角色本身又会潜移默化地反作用

于玩家本身。由此看来，虚拟游戏角色具备新媒体的传

播特征。

1.1 自我表达与自我建构方式的媒介化

加拿大社会学家欧文·戈夫曼在 20世纪 60年代提

出的“拟剧论”便能够很好地解释虚拟游戏角色能够为

年轻群体所喜爱与追捧的原因。在现实生活当中，纯粹

个体的自我表达，或是说直接表现个体的渠道与机会有

限。受沉默的螺旋的影响，个性化理解缺乏一个正当输

出的窗口。而游戏场景的建构即是赋予了这类有想法却

因各种主客观原因未能输出的年轻群体一个可以“随心

所欲”的虚拟空间，虚拟游戏角色就是他们在这个虚拟

世界的新的身份 ID。人们在游戏互动当中总是会有意无

意地运用各种技巧和策略来塑造自身形象或是满足个

体的欲望，例如对审美的理解、对权力的实践，等等。

从这一角度来看，游戏和电影对受众发挥着相似的作用，

那便是造梦，便是给予受众一个可以摆脱社会伦理、法

律道德的约束而从心所欲地享受自身权力并实现愿望

的一座“乌托邦”。玩家可以在虚拟游戏场景中、借用

虚拟游戏角色的身份为自己打造一场剧目，从而实现现

实中难以实现的心愿。

准社会关系理论最初是一个心理学概念，挪用至传

媒领域后则主要是用来分析受众心理。它是受众对于关

系的一种自我想象，大多数学者都采用量表的方式来对

准社会关系进行测量。通俗来说，这就是一种“自我卷

入”式、互动式接触信息的心理驱动力。受众会不自觉

将接触到的虚拟人物幻想成为自己现实世界中的好友

或者幻想自己能够真实地成为虚拟世界中的一员。它是

一种使人摆脱现处世界的心理趋向，客观存在而难以摆

脱。这也解释了为什么许多游戏爱好者会深陷游戏构造

的世界，以及深陷于隔着屏幕的情感羁绊。

1.2 魔弹理论下媒介是影响受众行为及心理的“看

不见的手”

在实现自我满足的同时，从魔弹论的传播媒介理论

中不难得出——游戏以及其中设计的虚拟角色又会使

玩家产生直接迅速、大致相同的反应。受众消极被动的

等待和接受大众传媒所灌输的各种思想、感情、知识或

动机，它们不仅可以直接左右人们的态度和意见，甚至

可以支配人们的行为。

社会焦虑的认知行为模型指出，长期体验负面评价

恐惧会导致个体陷入认知失调之中。为提高玩家的成就

感、体验感、参与感，当下大多数联机游戏都计较输赢，

而游戏的输赢极易左右玩家心理。正因玩家会自觉或不

自觉将自身代入游戏角色，游戏的成败在一定程度上对
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玩家本身起到正负面评价的作用。玩家对正面评价兴奋，

对负面评价恐惧，这都会脱离胜败本身发生的场所——

游戏虚拟世界本身，而反映在玩家现实世界的心理状态

之中。

著名心理学家班杜拉提出的“观察学习理论”认

为，人类的大多数行为是通过观察而习得，并获得榜样

行为的符号特征，其可以此引导观察者在今后作出类似

的行为。相关理论与调查数据表明，虚拟艺术角色会对

受众起这样的“榜样”作用，它们的言行以及所表现出

的价值观会让喜爱它以及经常接触到它们的玩家有意

识或无意识地产生接受意识和模仿行为，玩家也无法完

全间离于游戏建构的虚拟世界之外。

1.3 玩家关系性质摇摆导致的虚拟与现实界限模

糊

虚拟游戏本身作为一个从互联网诞生并与受众进

行连接的产物，其会潜移默化对玩家行为心理产生虚拟

与现实的模糊感受。例如，网络联机游戏中的游戏好友

存在一种强关系与弱关系之间的摇摆。当下与好友联机

同玩已是普遍游戏现象，而玩家在现实同在游戏中的状

态却是不尽相同的，社交表演也就在更大范围、更深程

度的游戏空间中上演。玩家一是通过塑造自己喜爱的游

戏角色而获得心理满足，二是通过塑造有利于获得情感

支持、社会信任与社会资本的个人形象来赢得认同，但

在游戏世界中实现这类需求的方式和现实仍有差别。玩

家在虚拟游戏世界中对于强弱关系的模糊将可能代入

现实生活，造成现实关系与人际交往之间的错乱。

2 虚拟游戏角色与玩家心理交互调查分析

（1）虚拟游戏角色塑造客观上会对玩家心理产生

影响这一结论具有科学性。从马斯洛的需求层次理论出

发，虚拟游戏角色满足了人的多方面需求。虚拟角色被

当做是玩家个体性格或情感的延伸，从而使自我饱满

（因为任何关系最终都要回归自我需求）。因而认为，

虚拟游戏角色与玩家心理存在着某种关联，并且后者会

对前者作出反应。

（2）游戏角色的选择是对心理期待的虚拟呈现。

乙女游戏是游戏角色介入玩家现实生活程度最高的游

戏类型之一，其中更见出玩家对游戏角色选择的目的性、

需求度。这类玩家通常对于屏幕中另一个世界中的“他”

有强大的依赖感，乙游所创造出的男性角色能够使两个

不同世界的人产生互相的包容与纯粹的爱，这是游戏角

色于玩家心理影响的生动呈现。即便理性能够趋势玩家

清楚地明了二次元与三次元间不可跨越的隔阂，但在与

角色的交互过程中心理仍会被二次元世界难以控制地

拨动，“谈了一场永不分手的恋爱，代价是永不相见”

的遗憾是许多乙女游戏爱好者们的共鸣。谈及沉浸地代

入与游戏角色互动的原因，多数受访者表明：对于游戏

角色的好感来源于自己对于现实完美人物的期待。其认

为自己青睐的游戏角色身上有许多女性的美好特质，如

温柔、专注、对女性的尊重、情感的细腻等，这些可被

视作玩家对于自己理想状态的一种呈现与认同。虚拟游

戏角色成为心理期待的存在性表现。这是观察学习理论

在游戏现象中的生动体现。

（3）游戏玩家心理认知中普遍认为虚拟游戏角色

带来影响利大于弊，但实际情况有所不同。多数玩家认

为，是先有对于某一游戏角色的喜爱，才会使自身的情

绪受其牵动。而对角色的喜爱本身就是一个筛选的过程，

趋向于将美好的角色作为自己的参照对象并从中受到

鼓舞，愿意为其消费游戏之外的时间、金钱。面对不同

受访者，他们给予的反馈都是角色塑造给他们带来的积

极影响，但在具体测试问题中表现出来的客观情况则反

应出虚拟游戏角色可能给他们带来了部分不良影响，包

括对虚拟与现实世界的混淆、对传统文化的曲解、对性

别认知的模糊等。可以说明，虚拟游戏角色对玩家心理

的影响是潜移默化的，它们存在积极方面，也存在着难

以捕捉与认知到的消极影响，需理性看待游戏角色与玩

家的交互作用。

3 新媒体时代虚拟与现实交融危机与反思

经过大数据分析，笔者得出以下结论：虚拟游戏角

色与玩家心理交互程度与方向受性别、游戏参与度、角

色概念及立绘设计等影响较大，并从中提炼出虚拟与显

示交融所带来的危机：

3.1 虚拟与现实的边界模糊

在新媒体时代，虚拟游戏以其高度的沉浸感和互动

性吸引了大量玩家投入其中。然而，这种投入并非毫无

代价。玩家在享受虚拟世界带来的乐趣的同时，往往会

模糊虚拟与现实的边界。调查数据显示，大量玩家在游

戏过程中会出现对虚拟角色的强烈依赖，将虚拟世界的

情感带入现实生活，导致心理认知上的混乱。从传播学

角度看，虚拟游戏作为一种特殊的媒介形式，其信息传

播方式具有高度的拟真性和互动性。玩家在虚拟世界中

的体验往往比现实世界更加真实和生动，这种体验使得

玩家更容易沉浸在虚拟世界中，进而模糊了对现实世界

的认知。

3.2 虚拟角色的心理影响

虚拟游戏角色作为玩家在虚拟世界中的“化身”，

承载着玩家的情感寄托和身份认同。然而，这种寄托和

认同并非总是积极的。调查数据显示，部分玩家对虚拟

角色的依赖程度较高，甚至将其视为现实生活中的“知

己”或“伴侣”。这种依赖不仅可能导致玩家在现实中
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缺乏社交和情感支持，还可能使其在面对现实挫折时更

加无助和迷茫。此外，虚拟角色的塑造往往符合玩家的

心理期待和理想化形象。玩家在虚拟世界中的行为往往

受到虚拟角色的引导和影响，进而可能形成与现实世界

不符的行为模式和价值观念。这种影响在潜移默化中改

变了玩家的心理和行为，使其在面对现实挑战时更加困

难。

3.3 新媒体环境下的传播危机

新媒体作为信息传播的重要方式，一方面，其为虚

拟游戏的推广和传播提供了便利条件；另一方面，它也

加剧了虚拟与现实之间的界限模糊。在新媒体环境下，

玩家可以随时随地接入虚拟世界，这种便捷性使得玩家

更容易沉迷于虚拟世界而无法自拔。同时，新媒体的匿

名性和虚拟性也为不良信息的传播提供了土壤。部分虚

拟游戏角色可能承载着暴力、色情等不良信息，这些信

息通过新媒体平台迅速传播，对玩家的心理健康和社会

道德观念造成负面影响。

新媒体通过数字技术构建了一个与现实世界既相

连又区别的虚拟环境，即拟态环境。在这一环境中，虚

拟游戏角色成为玩家表达自我、体验不同人生的“符号”。

根据欧文·戈夫曼的“拟剧论”，人们在现实生活中的

自我表达受限，而虚拟游戏角色则为玩家提供了一个自

由发挥、尽情演绎的舞台。玩家通过选择和塑造游戏角

色，展现自己的个性与偏好，实现了自我表达与自我建

构方式的媒介化。

然而，这种虚拟与现实的交融也带来了潜在的风险。

当玩家过度沉浸在虚拟世界中，可能会产生对现实世界

的逃避和疏离感，导致现实与虚拟界限的模糊。这种模

糊感不仅影响玩家的日常生活行为，还可能扭曲人们对

客观世界的认知，引发不良观念导向。

4 总结

在新媒体时代，虚拟与现实交融带来的危机不容忽

视。一方面，虚拟游戏角色的过度沉迷可能导致玩家对

现实世界的忽视和逃避，影响其正常的学习、工作和生

活。另一方面，不良游戏角色的塑造和传播也可能对玩

家的心理健康和价值观产生负面影响，引发一系列社会

问题。针对新媒体时代虚拟与现实交融所带来的危机，

玩家应当主动培养媒介素养和信息筛选能力，自觉抵制

不良信息的传播，建立正确的价值观和心理健康观念。

新媒体时代之到达与发展已成历史大势，客观认识

新媒体时代中虚拟世界的创新性，以虚拟游戏角色研究

作为契机，辩证看待其中存在的现实危机，从而防微杜

渐寻找到解决危机的方式方法，将成为人与新媒体世界

和谐相处的重要目标。虚拟世界乃至虚拟游戏人物固然

独具魅力，但作为生活在现实世界中的人更应当有分清

虚拟与现实的能力与戒备之心，在享受虚拟世界带来的

愿望成真的快感的同时，也定当擦亮双眼、回归现实。

于虚拟中汲取力量，在现实中散发光芒。期待虚拟游戏

产业工作者能够充分发挥主观能动性，以饱含社会责任

感的主人翁意识，使虚拟游戏行业逐步发展成为新媒体

行业中具有经济效益、更具备社会效益的行业模范。
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