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游戏社群情感传播的互动仪式机制研究
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摘　 要： 线上游戏具有激情投入和全神贯注的情感特征， 是典型的情感传播媒介。 在互联网时代， 游

戏突破少数人娱乐的门槛， 成为大众休闲娱乐的常用方式。 众多游戏玩家释放出来的情感成为推动游戏产

业发展背后的大数据力量。 线上游戏的时代语境悄然发生了变化。 因此， 对游戏玩家社群互动中的情感传

播机制进行研究， 可以观察游戏文化流行背后的深层社会心理与交往规律。 文章以互动仪式链的情感传播

为视角， 深入分析互联网时代线上游戏玩家社群互动背后的情感传播机制， 为认识和理解线上游戏玩家及

其文化提供新的探索。
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一、 引言： 线上游戏传播研究的情感转向

在互联网时代， 随着科技与文化的进步， 线上游戏突破少数人娱乐的门槛， 逐渐融入大众的日常生

活， 成为人们休闲娱乐的常用方式。 在今天， 没有人会与线上游戏完全隔绝。 几乎所有的电脑、 手机

都可以用来玩游戏。 即使不常玩游戏的人们也会用手机中的小游戏打发闲暇时间。 线上游戏开始从小

众文化发展成大众流行文化， 游戏玩家从边缘群体转变成普通人群， 线上游戏所处的时代语境已悄然

发生了变化。

线上游戏是一种典型的互动媒介， 对其互动传播机制的研究是线上游戏研究中的重要方面。 格罗

戴尔 （２０００） 指出， 电子游戏与传统娱乐媒体 （电视剧与电影） 最显著的区别在于其互动性。［１］ Ｆｒｉｅｄｌ

（２００３） 研究指出， 电子游戏中存在着三种基本互动形式： 玩家与计算机、 玩家与玩家、 玩家与游戏。

其中， 玩家与玩家的互动性是电子游戏互动性中最为重要也最具创新性的互动类型。［２］ Ｃｈｏｉ， ＤＳ 等人

（２００４） 研究发现， 使玩家对游戏产生忠诚感或用户粘性的重要娱乐要素是游戏的互动功能， 游戏中的

人际互动和社会互动的功能设计是所有游戏设计中的最优的娱乐体验。［３］ 黄少华 （２００９） 研究发现， 网

络游戏具有强烈的互动性、 娱乐性、 耐玩性、 探索性、 不确定性等特点。 在网络游戏中实现社会互动

和自我提升， 是青少年网络游戏玩家的主要行为倾向。［４］

卡西尔曾经说过， 人是符号的动物。 “符号化的思维和符号化的行为是人类生活中最富于代表性的

特征。” ［５］ “我们应当把人定义为符号的动物来取代把人定义为理性的动物。 只有这样， 我们才能指明

人的独特之处， 也才能理解对人开放的新路———通向文化之路。” ［５］（３７） 线上游戏是一种文化娱乐符号，

玩家与玩家间的互动本质上是一种符号互动， 因此， 对线上游戏互动娱乐的研究必然随着其符号互动
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属性转向其情感娱乐的生成机制研究。 Ｃｒａｗｆｏｒｄ （１９８４） 认为， 情感满足是游戏设计的要素， 若游戏无

法提供玩家情感满足的元素， 刺激参与者愿意继续从事游戏活动， 就无法成为成功的游戏。［６］ 因此， 线

上游戏是典型的情感传播媒介。 情感不仅是游戏设计中的重要要素， 也是游戏行为背后的深层动机。

Ｌｅｕｎｇ， Ｌ （２００１） 研究发现， 放松、 娱乐和追求时尚是网络娱乐的表层工具性动机， 而包容、 情感、

社交和逃避是深层次的内在动机。［７］Ｐｅｎａ， Ｊ 等人 （２００６） 则认为， 线上游戏互动中的文本内容大多充

满社会情感特征， 而玩家间有效的互动与沟通是产生社会情感的关键机制。［８］ 刘研 （２０１４） 通过对游戏

文本与游戏互动的研究指出， 游戏者使用电子游戏文本进行多态互动的实质是进行情感传播。［９］ 徐静

（２０１５） 通过对游戏玩家中规模最大的青少年游戏玩家群体研究也发现， 青少年玩家全情投入到电子游

戏世界中主要是由于电子游戏的情感驱动。 而情感性结果是网络游戏行为对玩家产生的最显著性影响。

因此， 情感体验和互动居于核心的重要地位， 它既是一种青少年游戏玩家的网络游戏核心动力因素，

也是一种结果性的产出。［１０］赫伊津哈指出， “正是这样的激情投入和全神贯注里存在着游戏的本质， 存

在着它最原始的属性”。［１１］许多游戏玩家在访谈中也表示， 之所以玩游戏， 是因为 “游戏好玩”、 “紧

张”、 “刺激”、 “开心” 等充满情感体验的原因。 简·麦戈尼格尔认为， 游戏是我们乐观向上地做着一

件自己擅长并享受的事情。 游戏活动的全情投入， 能提升人们的幸福感。［１２］此外， 线上游戏是志趣相同

的玩家进行社会交往的情感连接方式， 国内外许多学者在研究游戏玩家的动机时都发现， 社会交往是

玩家玩游戏的主要动机之一。 许多玩家在访谈中表示， 玩游戏可以 “结识新的朋友”、 “拓展社会关

系”、 “玩什么有时候并不重要， 关键是看和谁一起玩”。 线上游戏促进了玩家之间的社会联系， 增进了

玩家间的情感交往。 因此， 对线上游戏娱乐的情感生成机制进行研究， 可以发现游戏玩家互动背后的

深层社会心理， 对观察游戏玩家的社会交往与情感联系具有重要意义。

二、 线上游戏符号互动的情感传播分析框架： 互动仪式链

仪式与情感具有密切联系。 仪式产生情感， 是激发情感的刺激物。［１３］互联网中的 “情感” 具有仪式

性的特征。 在仪式中， 网民通过相似的情感、 语言和修辞结成特定的诠释社群。［１４］

（一） 互动仪式链理论概述

根据仪式与情感的关系， 美国社会学家兰德尔·柯林斯提出了研究社会情感传播的互动仪式链理

论。 他指出， 仪式是一种相互专注的情感和关注机制， 它形成了一种瞬间共有的现实， 因而会形成群

体团结和群体成员性的符号。［１５］ 柯林斯指出， 互动仪式 （ ＩＲ） 是人们最基本的活动， 是一切社会学研

究的基点。 这里就是我们的社会心理学、 我们的符号互动或策略互动、 我们的存在主义现象学或常人

方法论、 我们的讨价还价、 游戏、 交换或理性选择方面的经验的 ／ 体验的场所。［１２］（３１）

人与人之间的交往与互动本质上是符号互动。 仪式 （即互动） 是动态的符号， 符号是静态的仪式。

互动就是传播， 传播必然互动。 因此， 互动仪式属于广义的符号互动。 线上游戏传播是典型的符号互

动， 具有情感传播与社会交往功能， 因此也是典型的互动仪式活动。 互动仪式的核心是一个过程， 在

该过程中参与者发展出共同的关注焦点， 并彼此相应感受到对方的身体的微观节奏与情感。［１２］（８５） 因此，

互动仪式作为承载着情感能量的一种符号表达， 为符号建构提供了一个动态的过程模型， 它在说明何

时及在何种程度上这些意义被分享、 被具体化和被强加， 什么时候它们是短暂的及大都介于其间的情

况， 有更大优势。［１２］（６７）柯林斯将互动仪式过程描绘成一个具有因果关联与反馈循环的情感传播模型

（见图 １）。
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图 １　 互动仪式链的相互关注 ／情感连带模型

互动仪式链理论模型是一个具有因果关联与反馈循环的过程模型， 该模型具有 ４ 个起始条件： （１）

两个或两个以上的人聚集在同一场所， 因此不管他们是否会特别有意识地关注对方， 都能通过其身体

在场而相互影响。 （２） 对局外人设定了界限， 因此参与者知道谁在参加， 而谁被排除在外。 （３） 人们

将其注意力集中在共同的对象或活动上， 并通过相互传达该关注点， 而彼此知道了关注的焦点。 （４）

人们分享共同的情绪或情感体验。 这些要素彼此形成反馈作用。 当组成要素有效地综合， 并积累到高

程度的相互关注与情感共享时， 参与者会有以下 ４ 种互动体验的结果： （１） 群体团结， 一种与认知相

关的成员身份感。 （２） 个体的情感能量 （Ｅｍｏｔｉｏｎ Ｅｎｅｒｇｙ， 简称 ＥＥ）， 即一种采取行动时自信、 兴高采

烈、 有力量、 满腔热忱与主动进取的感觉。 （３） 代表群体的符号， 使成员感到自己与集体相关。 这也

是涂尔干说的 “神圣物”。 （４） 道德感： 维护群体中的正义感， 尊重群体符号， 防止受到背弃者的侵

害。 与此相对的是违背群体团结及其符号标志所带来的罪恶或不得体的感觉。［１２］（８６－８７）

（二） 情感能量与身份符号———推动互动仪式情感传播运行的动力资源

情感能量与身份符号是互动仪式产生的最重要的资源与结果， 是推动个体进行互动仪式情感传播

的动力资源。 个体在日常生活中经常会与他人不期而遇， 与其共同完成一定程度的互动仪式， 包括最

直接的功利性际遇和失败的仪式， 到全身心参与的仪式团结等。 每个人将与谁、 以何种意识强度进行

互动， 取决于他们各自所拥有的资源。［１２］（２００） 因此， 互动仪式具有市场资源交换的特征。 互动仪式市场

与有形的物质市场一样， 它也是资源交换的场所。 其中， 情感能量与身份符号是互动仪式市场中两种

最重要的资源。 个体在互动仪式市场倾向于从中寻找那些与自身情感能量与身份符号储备相匹配的人

进行社会互动与情感交往。 情感能量与身份符号的这种再投资机制促进了互动仪式链的长期运作。

１􀆰 身份符号： 参与者进入互动仪式市场的条件与钥匙

身份符号主要指个体进入某一互动仪式市场所需具备的身份条件， 是个体进入特定互动圈的钥匙，

也是成员之间沟通的媒介。 物以类聚， 人以群分， 各个互动仪式圈子往往是由身份符号相似的个体所

组成的。 因此， 在互动仪式市场中， 参与者一般会选择那些与自己的身份符号储备相匹配的人进行交

往。 当参与成员的身份符号非常匹配时， 互动仪式是成功的。［１２］（２１２－２２０） 特定身份符号资源优势者往往在

相应的互动仪式市场中处于核心地位， 而那些没有相应身份符号的人则会被边缘化或排除在外。

２􀆰 情感能量： 推动个体参加互动仪式的内在动力

情感能量是互动仪式中互动双方参与互动的深层驱动力。 情感能量具有特殊的社会取向， 它是一

种支配特定类型的情境或展现特定群体的成员身份的期望。 一个人的情感能量储备是决定其能否产生
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进一步的互动仪式的关键资源之一。［１２］（２１１） 具有高度情感能量的人往往会对社会互动充满积极性， 而情

感能量较低的人会对社会互动感到疲惫消沉， 想要逃避。 此外， 情感能量是个体用以在可选择的互动

仪式中做出决策的共同标准， 个体面对的互动情境， 趋向于那些能给予情感能量最高回报的情境。 个

体行为就互动仪式而言， 是理性的行为。［１２］（２２０） 因此， 个体在互动仪式中投入时间、 精力、 物质等各种

成本， 其最终目的都是为了最高地获得情感能量回报。 柯林斯据此给出了情感能量最大化的成本—收

益计算公式 （见图 ２）， 其中情感能量 （ＥＥ） 的满足是个体互动仪式选择的最终标准。

图 ２　 互动仪式链理论关于追求情感能量回报最大化公式

三、 游戏玩家符号互动背后的情感传播机制分析

从互动仪式链理论模型可以看出， 互动仪式过程是一个社会交往过程， 这个过程中充满了情感与

符号的生产与传播。 世界各地的游戏玩家登陆共聚的游戏世界启动了属于他们圈子的互动仪式。 在游

戏互动过程中， 玩家们彼此关注形成了共同感兴趣的关注焦点。 同时， 玩家间有节奏的游戏互动带来

了彼此有节奏的情感连带。 玩家之间的游戏互动通过情感互动仪式机制激发了玩家社群的身份认同与

情感团结， 形成了代表特定游戏社群的文化符号， 玩家在互动过程中也获得了情感能量的满足， 使得

他们更有积极性地投入到与游戏相关的社会互动与人情交往过程中去。

（一） 线上游戏是一种虚拟共聚的互动仪式

一方面， 线上游戏具有同时在线与排斥局外人的仪式启动条件。 游戏玩家首先需要同时在线互动

才能启动游戏互动仪式。 在线上游戏中， 虽然玩家 “身体不在场”， 但玩家能够感受到彼此的存在并与

之互动， 这是一种虚拟的共在仪式。 其次， 每一局线上游戏都对正式参与的玩家与非玩家设置了进入

的界限。 游戏行为自古以来就具有划定特定区域界限的活动特征。 赫伊津哈在阐述游戏的基本特征时

就指出， 游戏具有隔离性。 游戏是在特定的时间地点范围内进行的， 游戏自有其进程和意义。［９］（１１） 此

外， 在文化上， 线上游戏作为一个充满亚文化的符号世界， 为了保证亚文化的风格与纯度， 不同游戏

组织会设置用户进入的身份符号界限。 这种界限既是一种亚文化资本的区隔机制又是身份符号的认同

机制。 巴斯从群内与群外的差异区分角度强调了设置边界在族群认同中的重要建构作用。 他认为， 族

群认同是在互动的过程中产生强化的， 群体内与群体外的差异加强了群体内的一致性， 我们应该关注

社群认同的文化边界而非地理边界。［１６］

另一方面， 线上游戏互动过程中伴随着相互关注与情感连带的情感符号生成机制。 线上游戏是代

入感很强的娱乐媒介， 需要游戏玩家全程专注于游戏世界中。 玩家在游戏过程中将注意力集中在共同

的游戏进程上， 并通过与游戏和其他玩家的及时交互产生彼此的共同关注。 同时， 在游戏过程中， 游

戏玩家之间、 游戏玩家与游戏内容之间进行着多重互动， 体验着有节奏的情感连带。 这种游戏活动中

的相互关注与情感连带机制相互影响、 相互强化， 给游戏玩家带来紧张刺激的情感体验。

（二） 互动仪式是玩家进行社会互动与情感交往的内在机制

在外人眼中， 游戏玩家是内向孤僻的御宅族形象。 而实际上， 游戏玩家与普通人一样具有社会交往

的需要， 只不过他们交友的圈子与非游戏玩家的圈子不同而已。 张玉佩 （２００９） 研究发现， 游戏玩家
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间的同侪互动是线上游戏行为的主要形式。 并且， 玩家会对游戏世界和生活世界有自己的认知与反身

性思考， 能够在生活端和游戏端进行调节。［１７］因此， 游戏玩家并不是被动的游戏消费对象。 林宛望、 张

昕之 （２０１２） 在对香港 “御宅族” 的网络行为研究后发现， 御宅族并非是与社会隔绝的群体， 他们对

于 ＡＣＧ 文化的狂热， 充分展现在网络媒体与现实生活中的资讯交流、 知识分享与贡献中。［１８］ Ｋｏｗｅｒｔ， Ｒ

等人 （２０１４） 也澄清了游戏玩家的刻板印象， 认为线上游戏玩家的实际形象其实并不是我们通常认为

的不善交际、 不受欢迎的形象。［１９］

笔者根据观察发现， 线上游戏社群与玩家组织其实是一个互动性极强的社会关系网络。 玩家在其

中不仅有关于游戏内容的互动， 还有许多一般的网络交往行为， 如线上聊天、 直播表演、 资讯分享等。

一些情感关系较好的玩家社群组织还会组织线下活动， 拓展了玩家之间情感联系的互动仪式链条。 这

种线下的社交活动被游戏玩家称为 “面基” （ ｏｆｆｌｉｎｅ ｍｅｅｔｉｎｇ）， 即面见基友， 指网友、 游戏玩家之间的

线下社交活动。 由于很多互称 “基友” 的游戏玩家往往相隔很远， 通常只能在网上相互交流， 因此，

一旦有机会在现实生活中见面， 他们是绝对不会放过这样的社交机会的。 笔者曾参加过游戏玩家组织

的线下 “面基” 活动， 发现参加 “面基” 的玩家通常用玩家在游戏中的名称或 ＩＤ 称呼对方， 而很少用

真实姓名。 “面基” 活动通常以聚会吃饭、 Ｋ 歌、 玩桌游等社交活动为主。 可见， 游戏对于玩家来说虽

然是一种个人化的娱乐体验， 但是通过线上大规模的游戏玩家互动， 游戏将个体推入了一种多元的社

会交往体系之中。 游戏玩家在社会关系适应方面并不是我们通常认为的不善交际的御宅族形象， 他们

在网络社会中也具有自身的社交乐趣。

（三） 身份认同与情感归属： 玩家通过游戏互动仪式获得身份认同与情感归属

线上游戏帮助具有共同爱好的游戏玩家找到了身份认同的情感归属。 玩线上游戏是一种基于兴趣

爱好的娱乐行为， 游戏玩家通过游戏找到与自己志同道合的朋友， 形成了以特定游戏作为身份符号的

游戏爱好者社群。 成功的游戏能够让游戏玩家获得一种成员身份感的文化认同与情感归属。 获得情感

归属的游戏玩家会自发地形成以游戏为中心符号的社会关系组织， 并自发地经营和维护这一文化符号

与情感归属。 赫伊津哈研究指出， 游戏往往促进社群的形成， 游戏社群往往笼罩着神秘的气氛， 即使

游戏结束之后， 这些游戏的社群往往也能成为永久性的社群。［１１］（１３－１４）这些游戏玩家社群是以游戏爱好为

纽带形成的情感文化共同体， 玩家通过各种文化认同的社群互动仪式活动增进对游戏社群的组织认同，

进而形成社群归属感与凝聚力。 笔者曾在 ２０１５ 年 ７ 月对 《仙剑奇侠传》 游戏 ２０ 周年庆典仪式活动进行

了参与式观察研究发现， 全国各地的仙剑游戏迷会以地方后援会组织的形式组团参加游戏庆典仪式。

各地游戏后援会是当地游戏玩家的身份归属社群， 每个后援会都有自己的管理人员与游戏粉丝成员。

庆典仪式活动现场， 各地后援会管理人员会高举代表自己后援会的显著符号 （如招牌、 横幅、 旗帜

等）， 召集后援会成员进行集会并举行相应的活动。

此外， 拥有相应社群成员身份符号的人能够获得该社群的社会资源与权力。 游戏成员身份符号是

进入该游戏圈的准入条件， 也是游戏玩家在游戏圈进行互动交往的社会资本。 社会资本理论认为： “社

会资本是嵌入社会结构之中使社会行动得以实现的资源。” ［２０］ 一个人如果想要获得更多的社会资源， 就

需要将自己嵌入到相应的社会结构之中。 而成功嵌入的标志之一就是获得了相应社会圈子的成员身份。

通过获得游戏圈子的成员身份符号， 游戏玩家能够获得该社群内的权力与资源。 笔者在参与 《仙剑奇

侠传》 ２０ 周年庆典仪式现场观察时发现， 只有拥有 “仙剑后援会成员” 的身份符号的游戏玩家， 才能

够免费获得游戏庆典晚会的准入门票， 这是该游戏圈以外的人所不能获得的福利资源， 也体现了互动
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仪式具有排斥局外人的符号界限。 并且， 获得门票的游戏玩家还可以凭券参加游戏周边纪念品的抽奖

活动 （见图 ３）。

图 ３　 仙剑奇侠传官方微博公布的 ２０ 周年庆典晚会门票福利公告

（四） 情感能量与权力： 沉浸游戏是追求情感能量最大化的表现

长期以来， 线上游戏一直被污名化为 “电子海洛因”， 游戏玩家也被当作瘾君子而饱受社会偏见。

线上游戏这种娱乐活动长期处在这样一种尴尬境地。

根据互动仪式市场理论， 个体往往趋向于获得情感能量更高的互动情境。 因此， 个体行为就互动仪

式而言是理性的。 情感能量也成为个体在可选择的互动仪式中做决策的共同标准。［１２］（２２０） 因此， 无论是

物质产品的消费还是精神产品的消费， 人们追求的最终目的都是获得情感能量的满足。 玩家之所以热

衷于游戏世界， 更享受游戏互动带来的情感体验， 是因为线上游戏这种互动情境给玩家带来了更高的

情感能量回报。 游戏玩家之所以花时间金钱沉浸在线上游戏世界中， 是因为与其他娱乐活动相比， 线

上游戏能够给他带来更多的情感能量体验。 这与音乐迷通过音乐获得情感能量满足、 体育迷通过体育

活动获得情感能量满足原理相同， 情感能量是不同行动领域中的人们进行社会选择的共同标准。 因此，

对于游戏玩家的娱乐方式选择来说， 玩游戏是在情感能量驱动下做出的理性行为， 玩游戏并不是不可

理解的行为。

此外， 社会上一再曝出的网瘾游戏治疗的丑闻也证实了将游戏当作病患的做法是错误的。 游戏成

瘾是一个社会问题， 而非医学问题。 所谓的网络成瘾、 游戏上瘾、 玩物丧志等论断， 并非来自科学严

谨的事实研究， 而是部分专家和公权力针对自己研究范围以外的东西进行评判的个人论点， 其依据是

个人的价值判断而非客观、 公正、 可验证、 可证伪的理性研究。 而专家和公权力的观点能够得到广泛

传播， 靠的是专家与公权力这一身份所具有的话语权、 “晓之以理” 相对于 “动之以情” 带来的智商碾

压的错觉， 以及不了解游戏的人们对游戏力量的巨大恐慌。［２１］因此， 这是一场基于话语地位不平等的价

值判断而非科学研究的争论， 从一开始就注定了游戏与玩家的弱势地位。

四、 结 　 　 语

游戏作为人类文明的原初形态， 是社会的缩影， 是充满情感交往的符号互动行为。 线上游戏作为游

戏文化在互联网时代的典型样态， 蕴含着人们在网络社会中互动交往的社会情感方式。 仪式是动态的

符号。 仪式行为具有游戏的一切形态特征和基本特征，［１１］（１９） 激发了社会取向的情感， 形成和保持了对

社会结构与文化承诺的重要力量。 本文通过互动仪式链理论的视角， 对游戏玩家互动行为背后的情感

交往机制进行研究， 发现线上游戏是一种虚拟共聚的互动仪式。 对于线上游戏玩家而言， 游戏世界不

仅仅是简单的自我娱乐方式， 而且是他们进行社会交往的文化空间， 线上游戏是玩家间社会交往的重

要情感纽带。 玩家在互动仪式过程中生产了游戏文化符号， 分享娱乐体验， 建构了志同道合的游戏文
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化社群， 获得了成员身份认同感与情感能量满足感。 他们通过仪式化的社会交往活动促进了社群成员

的情感交往与情感团结。 因此， 在线上游戏成为寻常大众文化的时代， 如何透过表面的游戏行为去观

察和认识游戏玩家的社会心理及其情感表达， 对于我们把握线上游戏及其玩家的情感世界与社会文化

结构的变化具有重要意义。
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［２０］ 郑志龙 􀆰 社会资本与政府反贫困治理策略 ［ Ｊ］ 􀆰 中国人民大学学报， ２００７ （６）： ５８－６５􀆰

［２１］ 刘梦霏 􀆰 如果电脑游戏是门学问， 那么读完这 ２０ 本书就是博导了 ［ＥＢ ／ ＯＬ］ 􀆰 澎湃新闻： ｈｔｔｐ： ／ ／ ｍ􀆰 ｔｈｅｐａｐｅｒ􀆰 ｃｎ ／ ｎｅｗｓＤｅｔａｉｌ

＿ ｆｏｒｗａｒｄ＿ １２９４３８２， ２０１５－０１－１６􀆰

［责任编辑： 詹小路］
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Ｒｅｓｅａｒｃｈ ｏｎ ｔｈｅ Ｅｍｏｔｉｏｎａｌ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ
Ｍｅｃｈａｎｉｓｍｓ ｏｆ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎｓ ｉｎ ｔｈｅ Ｏｎｌｉｎｅ Ｇａｍｉｎｇ Ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ

Ｚｈｕｇｅ Ｄａｗｅｉ

Ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ｉｓ ａ ｔｙｐｉｃａｌ ｅｍｏｔｉｏｎａｌ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ｍｅｄｉｕｍ， ｃｈａｒａｃｔｅｒｉｚｅｄ ｂｙ ｐａｓｓｉｏｎａｔｅ ａｎｄ ｄｅｄｉｃａｔｅｄ ｕｓｅｒｓ．
Ｉｎ ｔｈｅ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ ｅｒａ， ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ， ｐｒｅｖｉｏｕｓｌｙ ｐｒａｃｔｉｃｅｄ ｂｙ ａ ｓｍａｌｌ ｎｕｍｂｅｒ ｏｆ ｐｅｏｐｌｅ， ｉｓ ｂｅｃｏｍｉｎｇ ａｎ ｉｎｃｒｅａｓｉｎｇｌｙ
ｃｏｍｍｏｎ ｆｏｒｍ ｏｆ ｅｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ． Ｔｈｅ ｐｅｒｓｏｎａｌ ｅｍｏｔｉｏｎｓ ｏｆ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｅｒｓ ａｒｅ ｂｅｃｏｍｉｎｇ ａ ｆｏｒｃｅ ｕｓｅｄ ｔｏ ｐｒｏｍｏｔｅ ｔｈｅ
ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｏｆ ｔｈｅ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ｉｎｄｕｓｔｒｙ． Ｔｈｅ ｃｉｒｃｕｍｓｔａｎｃｅｓ ｏｆ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ｈａｖｅ ｑｕｉｅｔｌｙ ｃｈａｎｇｅｄ． Ａｓ ａ ｒｅｓｕｌｔ，
ｒｅｓｅａｒｃｈｉｎｇ ｔｈｅ ｅｍｏｔｉｏｎａｌ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ｍｅｃｈａｎｉｓｍｓ ｏｆ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ｉｓ ｕｓｅｆｕｌ ｆｏｒ ａｎａｌｙｚｉｎｇ ｔｈｅ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ
ｒｕｌｅｓ ｂｅｈｉｎｄ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ｃｕｌｔｕｒｅ． Ｉｎ ｔｈｉｓ ａｒｔｉｃｌｅ， Ｉ ｕｓｅ ｔｈｅ Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ Ｒｉｔｕａｌ Ｃｈａｉｎｓ Ｔｈｅｏｒｙ， ｏｎｅ ｏｆ ｔｈｅ ｔｈｅｏｒｉｅｓ
ｏｆ ｅｍｏｔｉｏｎａｌ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ， ｔｏ ｓｔｕｄｙ ｔｈｅ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ｍｅｃｈａｎｉｓｍｓ ｏｆ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ， ｉｎ ｏｒｄｅｒ ｔｏ ｐｒｏｖｉｄｅ ａ ｕｓｅｆｕｌ
ｅｘｐｌｏｒａｔｉｏｎ ｆｏｒ ｕｎｄｅｒｓｔａｎｄｉｎｇ ｏｎｌｉｎｅ ｇａｍｉｎｇ ａｎｄ ｉｔｓ ｐｌａｙｅｒｓ．

Ｔｏｗａｒｄｓ “Ｓｌｏｗ Ｎｅｗｓ”： Ｐａｔｈ ｆｏｒ ｔｈｅ Ｔｒａｎｓｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｏｆ Ｎｅｗｓ
Ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｙ ｉｎ ｔｈｅ Ｃｏｎｔｅｘｔ ｏｆ Ｍｏｂｉｌｅ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ

Ｚｈｏｕ Ｈｕ

Ｗｉｔｈ ｔｈｅ ｒａｐｉｄ ｄｅｖｅｌｏｐｍｅｎｔ ｏｆ ｍｏｂｉｌｅ ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ ｔｅｃｈｎｏｌｏｇｙ， ｎｅｗｓ ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｙ， ｗｉｔｈ ｐｉｃｔｕｒｅｓ ａｓ ｔｈｅｉｒ
ｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ ｏｂｊｅｃｔ， ｎｅｅｄｓ ｔｏ ｔａｃｋｌｅ ｍｕｌｔｉｐｌｅ ｏｂｓｔａｃｌｅｓ ａｎｄ ｃｈａｌｌｅｎｇｅｓ ｉｎ ｔｈｅ ｃｏｎｔｅｘｔ ｏｆ ｍｏｂｉｌｅ Ｉｎｔｅｒｎｅｔ： ｉｎ ｏｒｄｅｒ ｔｏ ｄｏ
ｓｏ， ｉｔ ｉｓ ｉｍｐｅｒａｔｉｖｅ ｆｏｒ ｎｅｗｓ ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｙ ｔｏ ｔｒａｎｓｆｏｒｍ ａｎｄ ｒｅｆｏｒｍ ｉｔｓｅｌｆ． Ｔｈｉｓ ｐａｐｅｒ ａｔｔｅｍｐｔｓ ｔｏ ｂｏｒｒｏｗ ｆｒｏｍ ｔｈｅ
“ ｓｌｏｗ ｎｅｗｓ” ｍｏｄｅ ｏｆ ｐｒｏｄｕｃｔｉｏｎ ｔｏ ｄｉｓｃｕｓｓ ｔｈｅ ｐｒａｃｔｉｃｅ ｔｒａｎｓｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｏｆ ｎｅｗｓ ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｙ， ｉｎ ｏｒｄｅｒ ｔｏ ｈｅｌｐ ｎｅｗｓ
ｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｙ ｆｉｎｄ ａ ｂｒｅａｋｔｈｒｏｕｇｈ ｆｒｏｍ ｔｈｉｓ ｐｒｅｄｉｃａｍｅｎｔ．
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