
第 28 卷　 第 6 期

2021 年 12 月

未 来 传 播
Future

 

Communication
 

Vol. 28　 No. 6
December　 2021

角色认知与关系建构:
青年游戏实践的社会交往研究

———基于 《王者荣耀》 游戏玩家的学术考察
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摘　 要: 在媒介化的知识观照下, 游戏不再是一种单纯的玩耍 / 消遣性工具或手段, 而是成为黏合着

传播意义的媒介形态。 在游戏的媒介化阐释中, 社会交往属性被优先置于突出的 “显要性” 位置, 并恰切

地映射于青年主体的话语实践之中。 以现象级手机游戏 《王者荣耀》 的青年玩家为对象, 通过深度访谈的

研究方法, 考察其游戏实践中的社会交往表征及其影响, 为理解青年的游戏实践提供一种社会认知与批判

思考。 研究发现: 青年游戏实践中的社会交往涵涉了自我交往、 人际交往和群体交往等三重维度, 既在符

号性的想象性互动中深化了对游戏角色的认知, 又在多元主体的对话、 沟通与互动中对社会关系进行了意

义的重构; 借由游戏形式进行的社会交往, 不仅构筑了游戏的流行化趋势, 深化了青年群体的文化认知,
而且在 “依赖” 与 “沉迷” 的现实境况中加速了青年重构社会实践的进程。
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一、 问题的提出

作为释放压力、 调适情感与抚慰情绪的娱乐形式, 游戏始终在历史的长河中占据着一席之地, 并日

益成为日常生活实践的重要表达质料。 不论是冬月三两挚友围炉博古论今, 还是夜幕华灯初上街坊杂

耍, 抑或电子竞技玩家的在线狂欢, 无不在一种游戏的行动实践中彰显着社会交往的意义。 正如马歇

尔·麦克卢汉 ( Marshall
 

McLuhan) 所言: “一切游戏都是人际交往的媒介。” [1] 由此, 任何游戏实践都

是在人与人之间的互动 / 交往中形成, 其内在纹理自然地关联着 “作为媒介的传播” 思想, 从而恰切地

印证了威廉·斯蒂芬森 ( William
 

Stephenson) 将游戏视为一种传播实践的主旨, 以此在传播的科学化范

畴中激活游戏的社会交往意义。

置身于当代社会, 关涉游戏的实践话语已不再局限于传统的面对面的 “在场经验” , 而是借助移动

智能、 互联网等技术形式塑造出了 “虚拟在线” 的 (网络) 手机游戏形态, 诸如 《王者荣耀》 《和平

精英》 《阴阳师》 等。 根据艾媒网的最近数据显示, “在手机游戏玩家中, “90 后” 、 “ 95 后” 占到了八

成的比例” [2] , 也就是说, 青年成了手机游戏玩家的主要力量, 并借由各种各样的手机游戏样态进行休

闲消遣与娱乐放松。 当然, 青年的手机游戏实践远不止身心感官的放松体验, 而是贯通着媒介属性的
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沟通与交往意义。 正如丹尼斯·麦奎尔 ( Denis
 

McQuail) 所言: “媒介使用本身是一种普遍存在的正常

的社交行为方式, 是一种可以接受的实际社会互动的替代品。” [3] 由此, 青年群体的游戏实践之中糅合

了社会交往的丰富内涵。 那么, 这种社会交往究竟是如何体现? 对青年群体又会产生什么样的影响?

本研究将以这些问题为思考原点, 以 《王者荣耀》 这一爆款游戏样本的青年玩家为对象, 通过深度访

谈的质性研究方法, 考察游戏实践中的社会交往表征及其影响, 从而为理解青年的游戏实践提供一种

社会认知与批判思考。

二、 文献综述

(一) 青年的网络游戏研究

著名游戏文化研究学者约翰·赫伊津哈 ( Johan
 

Huizinga) 指出: “游戏是一首间奏, 一段我们日常

生活的幕间表演 ( interlude) 。 然而, 作为一种定期反复出现的消遣, 游戏往往就成为伴奏, 成为补给,
实际上往往成为生活中不可或缺的一部分; 它装点生活, 充实生活, 乃至成为个人的必需品。” [4] 在关

涉游戏文化的理解中, 赫伊津哈的游戏意指一种具有娱乐特性的活动。 这种娱乐性活动在互联网技术

的裹挟之下, 衍生出一种新样态———网络游戏, 并日益成为青年群体日常生活实践的重要内容。 由此,
青年的游戏实践成了学术研究的重要议题, 并重点围绕游戏行为和游戏影响而展开。

一方面, 青年的网络游戏行为研究。 游戏行为本身蕴含着丰富的意义。 刘瑞儒等人聚焦于行为这一

本质特性, 认为网络游戏行为包含正面激励、 学习怠慢、 行为失度、 生理疲劳、 游戏依赖以及人际疏

远等六个基本面向。[5] 孙秀丽等人论述了情感对于游戏行为的意义, 认为情感可以调适、 规制和控制

玩家的游戏行为。[6] 鲍鲳等人分析了小镇青年网游实践与现实生活的联系, 并强调网游是青年筑造关

系、 营造归属感与温暖的重要载体。[7]
 

另一方面, 网络游戏的影响研究。 学者对青年网络游戏的影响褒贬不一。 一是消极的影响。 何威认

为, 《王者荣耀》 中的历史人物篡改会在一定程度上影响青年用户的认知, 导致对历史文化的误读。[8]

燕道成认为, 网络游戏具有超级魔力, 能够引发游戏依赖, 致使青少年出现性格孤僻、 社交能力下降、
安全意识薄弱等问题。[9] 二是积极的影响。 巢乃鹏认为, 网络游戏中的亲社会行为会对线下亲社会行

为影响有着积极帮助。[10] 诸葛达维认为, 虚拟的游戏社群能够增进玩家之间的情感交流, 促进身份认

同的深度推进。[11]
 

(二) 社会交往研究

马克思作为交往理论的奠基人之一, 虽未对该理论进行详细系统的阐释, 但其思想中映射着社会

交往的内涵。 在马克思看来, 交往在某种程度上与交换同义, 即人或社会团体在某个时空下进行物质、
精神、 经济等信息交换。[12] 在马克思的交往行为思想中, 肯定了 “人” 的主体性价值。 而哈贝马斯

( Habermas) 与马克思的交往理论有着一定的区别, 他更加关注社会交往行为, 认为社会交往是两个以

上的社会主体通过语言等符号与他人建立关系并进行维系, 在彼此理解的基础上进行互动行为, 人们

的社会互动行为是为了让计划与实践一致, 确保社会有序和谐。[13] 霍顿和沃尔在其著作中提出电视受

众常常对其喜欢的电视人物或角色有种莫名的依恋, 并发展成某种想象的人际交往关系, 这种关系不

同于现实的交往, 这是一种想象的单向的关系即准社会交往。[14]
 

在新媒介时代, 社会交往话题并没有随着时间推移而被遗忘在历史的长河里, 反而为重构社会交

往话语提供了新的切入点。 徐详运等人提出了微信作为新媒体代表, 人们在享受获取信息便利性的裨

益的同时, 也会受到社会交往对象、 交往规范、 交往情感等影响。[15] 黄丽娜从社会交往的心理层面出

发, 认为新媒体的传受双向互动性使准社会交往变得更加真切, 并分析了准社会交往对受众情感认同、

15
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价值认同的作用机制。[16]
 

由是观之, 在青年的网络游戏实践研究中, 游戏的实践行为及其影响成为学者们关注的焦点, 虽然

也有研究涉及了青年网络社会互动, 但鲜有将这一互动行为上升至社会交往层面进行深度剖析。 基于

此, 本研究将以 《王者荣耀》 的青年玩家为研究对象, 借助深度访谈的质性研究方法, 考察游戏实践

如何与社会交往产生意义的接合, 既有助于理解青年群体的游戏实践及其生成动机, 又能在行为的语

境中参验社会交往的文化价值, 为新媒介情境下的青年研究提供一种新的思考路向。

三、 研究方法

在智能手机日益演化为 “习以为常” 的日常生活景观的新状况下, 手机游戏渐次成为青年群体的

“显要性” 工具 / 装置 / 媒介。 在纷繁多样的手机游戏样态中, 由腾讯游戏天美工作室群研发的 《王者荣

耀》 , 日活跃用户破亿, 并多次摘得游戏类的各种奖项, 俨然成为一款现象级的手机游戏。 在游戏玩家

中, 14—35 岁的青年人是主体力量。 基于此, 本研究将以 《王者荣耀》 的 20 名青年玩家为对象, 采用

深度访谈的质性研究方法考察游戏实践如何与社会交往发生意义勾连与嵌合。
深度访谈是一种无结构的、 直接的、 一对一的访问形式。 在访问过程中, 访谈者可以揭示被访者对

某一问题或事物的潜在动机、 态度和情感, 这对定性研究的意义挖掘具有重要意义。 在具体的访谈过

程中, 本研究通过 “滚雪球” 的方式在游戏实践中获取样本。 为了保证文本的多样性, 避免所选取的

样本由于性别、 年龄、 职业等因素的高度相似而导致文本同质化问题, 本研究遵循 “样本饱和” 的基

本原则, 利用 “理论抽样” 的策略对样本进行挑选。 如果在访谈过程中发现性别、 年龄与职业等特征

高度一致的样本则放弃。 根据这一方法, 最后获取了 20 名访谈对象的有效样本 (男性玩家与女性玩家

各 10 名, 具体见表 1) , 并在 2020 年 7—12 月之间通过微信、 QQ 或游戏等方式进行不定期访谈。
为了不泄露受访人的隐私, 确保研究的客观性, 本研究对其进行数字编号。 此外, 访谈资料运用

中, 格式为 “编号+性别 ( M, 男性; W, 女性) +年龄” , 如 01-M-17 则表示 01 号受访者为 17 岁男

性。 从受访者信息可知, 其年龄分布在 15—32 岁之间, 符合我国对青年的年龄认定范围①, 学历从高

中到硕士不等, 且职业分布广泛, 以此确保了样本的差异性。
表 1　 被访谈者基本情况

编　 号 性　 别 年　 龄 职　 业 编　 号 性　 别 年　 龄 职　 业

01 女 15 高中学生 11 男 17 维修工

02 女 19 服务员 12 男 21 大学生

03 女 22 大学生 13 男 23 外卖员

04 女 23 全职妈妈 14 男 24 硕士生

05 女 23 待　 业 15 男 25 建筑工

06 女 24 硕士生 16 男 26 国企员工

07 女 24 教　 师 17 男 27 银行职员

08 女 25 会　 计 18 男 28 篮球教练

09 女 26 媒体工作者 19 男 30 建筑工人

10 女 28 房产销售 20 男 32 军　 人

25

① 2017 年中共中央、 国务院印发的 《中长期青年发展规划 ( 2016—2025 年) 》 明确了青年的年龄范围是 14 - 35 周岁。 信

息来源: http: / / www. gov. cn / zhengce / 2017-04 / 13 / content_ 5185555. htm#1.
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四、 研究发现

(一) 自我对话: 角色认知的想象性互动

美国社会心理学家乔治·赫伯特·米德 ( George
 

Herbert
 

Mead) 认为, 自我可以拆解成互为联系、
彼此作用的两个方面, 即作为意愿和行为主体的主我和作为他人社会评价和社会期待之代表的客我。
主我是个人自我认知, 客我是个体对他人态度和评价做出的综合反应, 二者通过有意义的象征符号在

不断互动中形成自我。[17] 由此, 自我的意义书写是在主体与客观的象征符号互动中产生与形成。 对于

游戏实践而言, 游戏角色设置是一个必不可少的环节, 只有设置了游戏角色才能真正进入游戏的世界。
而游戏角色本身就是一种象征符号, 是玩家感官和情感的延伸, 也是进行自我对话的重要基础。

在玩游戏的时候, 都有虚拟的角色啊, 不设置角色没办法玩游戏的。 而且, 寻找角色很重

要, 因为玩游戏的时候, 那个角色就是自己啊。 (18-M-28)
从某种意义上来看, 游戏角色为青年玩家提供了一种可供幻想的 “英雄化” 故事书写, 并借由这

种想象化的方式诠释自我的内在交流, 既满足了青年群体儿时对英雄崇拜的幻想, 又在繁杂纷扰的世

界中找到了可以与自我进行对话的一种 “虚拟性对象” 。
现在的手机游戏还是蛮多的, 开始玩 “王者” 的时候, 就很喜欢里面的角色, 像韩信、

赵云等等, 这些英雄都是我小时候喜欢的。 虽然也知道这 (游戏角色) 都是虚拟的, 但总是

觉得自己和他们都是有关系的。 (12-M-21)
 

我玩 “王者” 一年多了, 时间长了, 感觉和里面的很多人物 (游戏角色) 都很熟悉了,
就跟老朋友似的。 (03-W-22)
当然, 游戏角色并非是一种单纯的人物选择, 它还是可以通过语音、 个人资料等符号重新建构自我

的虚拟形象。 例如, 登录界面时, 会要求玩家完善有关个人特征的信息, 如游戏 id、 游戏头像、 英雄装

饰等。 此外, 游戏中设有语音功能, 玩家也可下载语音插件进行声音重构, 他们会根据自己的喜好去

装饰自己的游戏界面和英雄。
我喜欢在游戏里买皮肤和语音包, 因为游戏里原始提供的角色都差不多。 不想和别人一

样, 买这些装扮打扮角色区分其他玩家。 (11-M-17)
另外, 对于青年玩家来说, 游戏角色的重构不仅刻画了一种理想化的自我, 而且还映射着他人对自

己的期许或评价, 正如社会学家库利 ( Cooley) 的 “镜中我” ( looking
 

glass
 

self) 所描述的那样: “他人

对自己的期许评价是反映自我的一面镜子。” [18] 为了博取更多的注意力, 玩家犹如舞台上的演员, 以各

种方式展现自己。
不管 “打王者” 还是玩 “吃鸡” 游戏, 我所选的角色永远是辅助性英雄如蔡文姬等, 虽

然我更喜欢法师如妲己等英雄, 但是游戏要配合团体嘛, 队友常常需要我们玩什么我就配合什

么, 不能拖累队友。 (05-W-23)
然而, 由于游戏媒介自身具有匿名性特征, 所以青年玩家的角色建构存在某种不协调的心理预期,

甚至有悖于日常生活的社会规范, 消解业已建立的伦理道德规范。 在游戏实践过程中, 有些玩家借助

虚拟的角色过度放飞自我, 渲染负面情绪, 引发道德危机, 使不文明现象屡屡发生。 在游戏角色建构

的不文明行为中, 脏话、 爆粗口的出现频次相对最高。 此外, 还有部分玩家因为买 “外挂” 严重或进

行不良交易而导致封号。
现实中我挺有礼貌的, 但在游戏里却不是, 游戏里谁的行为惹到我, 我会毫不客气地放脏

话, 顶多被举报扣分, 多玩几把游戏就好了。 (14-M-24)
可以说, 游戏中的角色建构是玩家自我交往的有力佐证, 它诠释着主我与客我的 “对话互动” , 是

35
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个人社会化的过程。 它涵盖个人与自我对话的内向传播以及与外界的信息交流, 具有社会性交往的双

向互动性。
(二) 人际互动: 关系的连接与凝聚

人际交往是社会交往的重要基础。 马克·格兰诺维特 ( Mark
 

Granovetter) 将人与人之间的错综复杂

的关系划分为两个方面, 即强关系和弱关系, 其中, 强关系主要是基于血缘的或共同生活经验的相对

稳定的关系网络, 诸如亲人、 朋友、 同事等, 而那种萍水相逢、 泛泛之交的关系则被称为弱关系。[19]

手机游戏根据玩家人际关系的特点, 开拓出丰富多样的社交方式, 但归根结底仍然是通过强弱关系来

表现。
一方面, 强关系在游戏中得以巩固与深化。 从强关系的熟人交往来说, 玩家登录游戏后, 《王者荣

耀》 的游戏界面会自动显示好友 (若选择微信方式登录, 好友列表自动显示同玩游戏的微信好友) 。 另

外, 该游戏的队伍邀请机制十分简便, 点开微信或 QQ 好友对话框, 发出 “一键邀请” , 好友便可在微

信或者 QQ 上收到组队邀请, 点击确认即可进入游戏, 这种简单化的组队程序, 为线下好友的游戏上线

提供了重要入口。 与此同时, 玩家与微信或者 QQ 好友的联系频次越高, 系统会相应地增加好友之间的

活跃度和亲密指数, 并对高指数的玩家给予一定奖励。 不难看出, 游戏机制深化和拓展了青年玩家的

现实社交关系网络, 在体验玩游戏乐趣的同时, 增加了熟人交往的黏性。
我和几个同事经常下班玩 “王者”, 上一天班累了组队只开队伍语音, 有时候还可以 “吐

槽” 一下公司里的事, 感觉关系更亲近了。 (18-M-28)
我喜欢和好朋友一起玩 (游戏), 比较放心。 因为在游戏中经常会匹配到一些演员和 “技

术菜” 的人, 所以玩得不尽兴。 熟人的话, (游戏) 技术我都比较了解, 会有安全感。 (20-M
-32)
另一方面, 弱关系的耦合关联。 《王者荣耀》 队伍组建类型分为单人队伍、 双人队伍和四人队伍等

多种匹配方式。 当玩家没有好友进行组队时, 系统会自动匹配陌生队友, 或玩家可在 “世界” 聊天界

面 “喊话” 一键组队, 等待其他玩家加入, 也可以参加社团, 邀请社团其他成员参与游戏。 这些匹配

机制为玩家提供了结交陌生朋友的平台, 因为游戏中队友之间需要团队合作, 相互扶持救助, 队友之

间谈话投机容易拉近与陌生人的距离。 如果队友技术精湛表现优秀, 很容易获得其他玩家的青睐, 一

轮游戏结束后会主动添加其为游戏好友, 这无疑扩大了玩家的人际交往平台。
在游戏中组过 cp 和师徒, 我现在的男朋友就是我游戏中的师傅。 觉得不可思议, 游戏真

的是一个很好的交友平台。 (09-W-26)
平时没人陪我打游戏的时候, 我经常从 “世界” 里招募队友, 现在的固定玩伴就是在

“世界” 队伍中招募的。 在游戏中遇到聊得来的人会主动要微信, 私下会主动联系别人。 (11-

M-17)
总的来说, 强关系和弱关系并不是 “泾渭分明” 的两条区隔线, 而往往是紧密交织, 构筑出一张

张密不透风的社会交往网络, 因为强弱关系也根据青年自身的性格等其他因素在游戏交往中不断地相

互转换。
(三) 群体交往: 仪式与社群的重新结构化

相对于个体而言, 群体是两个及以上的个人, 为了达到共同目标或实现共同理想, 通过特定的方式

进行的 “再结构化” 的人群。 在社会交往的意义范畴中, 群体交往以一种特有的集合性方式发挥作用,
并通过情感的力量将不同成员凝聚起来, 强化认同感和归属感。 在青年的游戏实践中, 群体交往主要

表现在仪式化狂欢与虚拟社群互动两个方面。
第一, 仪式化狂欢。 媒介仪式主要是通过大众传播媒介参与某个共同性的活动或某项事件, 最终形
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成的一种象征性活动或者象征性符号。 而游戏竞赛属于媒介仪式的范畴, 游戏赛事通过游戏直播呈现,
具有仪式等诸多特点, 并通过竞赛、 加冕等加强仪式感。[20] 尼克·库尔德里 ( Nick

 

Couldry) 认为, 媒

介自身可能就是一个仪式或公共庆典, 表明人们使用媒介本身这一行为就是一种仪式, 是某种戏剧性

行为, 其主要目的不是为了获取信息。[21] 这恰恰符合手机游戏竞赛直播的特点, 游戏竞赛直播不像国

庆阅兵或者奥运赛事等大型媒介仪式事件借助电视媒体单向性地向不同阶层的受众传输信息, 而是通

过游戏媒介为青年玩家建造一个虚拟的场域, 尽可能地吸引受众广泛地参与到仪式中, 进行群体性的

仪式互动, 以达到引发某种强烈的情绪, 增强游戏用户的群体凝聚力。
很喜欢游戏直播, 可以和很多玩家一起为喜欢的电竞战队加油。 看到喜欢的选手打出漂亮

的成绩会特别激动, 也会给他们刷评论、 点赞、 送礼物。 (11-M-17)
在游戏直播中群体间的互动主要是弹幕互动。 在游戏直播中游戏的竞赛全过程都被展现在玩家的

眼前, 玩家可以根据赛事实时发表自己的看法, 其他玩家也可以对其他人的弹幕进行点赞和回复。 所

有弹幕都会涌现在现在直播的界面, 这种信息间的交流在观看赛事的群体中传播, 增强了群体的凝聚

力。 以 《王者荣耀》 为例, 每个赛季始末都有游戏直播, 玩家进入游戏直播的界面就能观看游戏赛事,
玩家可以发弹幕与其他人进行对话互动。

 

游戏直播我喜欢开弹幕, 因为有很多搞笑的评论, 偶尔给他们点赞。 有时候看到大家刷统

一的弹幕也会跟风评论, 看到屏幕刷统一的弹幕觉得非常震撼。 (12-M-21)
第二, 虚拟社群互动。 虚拟社群是指依靠网络技术链接衍生出的新的电子空间或拟态环境,[22] 如

贴吧、 微博、 豆瓣、 知乎等。 它使人们的社会交往不再像过往拘泥于固定空间场所的 “在场性” 交流

实践, 而是在肉身缺席的情况下与他人进行信息沟通与社会互动, 提高了受众对于历史人物和事件的

沉浸度。 在游戏实践中, 青年玩家随时随地都可以进入游戏界面, 通过各种符号来进行情感和行为上

的互动。 在这一过程中, 社群的意义也在发生改变, 即在技术的高度嵌入下人们日益脱离肉体在时空

上的束缚, 通过情感、 爱好在虚拟的媒介中形成聚集, 使身体缺席而在虚拟的空间达到情感共鸣, 从

而形塑虚拟的社群交往样貌。
《王者荣耀》 游戏中就存在各种虚拟社群, 比如英雄讨论群、 游戏赛事讨论群、 游戏上分群等。 一

群拥有相似背景、 兴趣或爱好的人在群里进行持续性互动行为, 创造出了一种新的空间情境。 在访谈

过程中, 发现有超过一半以上的玩家都加入了游戏社群。
喜欢李白这个英雄, 所以加入唯爱李白群, 群里成员经常围绕李白讨论各种话题, 如给李

白组 cp、 李白的打法、 李白皮肤等等。 (14-M-24)
我是梦泪的忠实粉丝 (梦泪为王者电竞选手), 我特意在王者加入了梦泪的粉丝群, 我们

经常在群里一起分享梦泪的表情包和游戏精彩瞬间。 (06-W-24)
(四) 文化认知与实践再造: 游戏交往的意义审视

美国学者约书亚·梅罗维茨 ( Joshua
 

Meyrowitz) 在洞悉电子媒介引发的行为变革时, 深度阐释了媒

介、 场景以及行为的内在关联。 在他看来, 场景在某种意义上正在建构信息系统的表达意指, 而 “新

的传播 (电子) 媒介技术的引进和广泛使用, 可能重建大范围的场景, 并需要有新的社会场景的行

为” [23] 。 也就是说, 电子媒介在 “介入” 信息系统的场景化建构过程中, 既创造了一种新的情境模式,
又在此基础上衍生出与之相匹配的行为方式, 甚至在更大程度上改变着人们的信息认知以及实践行为。
虽然梅罗维茨所建构的 “媒介情境论” 是围绕电子媒介而展开, 但其中映射的 “新媒介对场景与行为

的变革性影响” 的核心理念仍然适用于当今的游戏传播。 由此, 作为新媒介的游戏, 在青年玩家的行

动实践中建构了新的媒介情境, 并在这种新情境的话语引导下重建文化认知以及引导实践再造。
首先, 游戏实践在一定程度上影响了青年的文化认知。 在培养理论的知识阐释中, 媒介借由 “象
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征性现实” 的建构潜移默化地影响了受众的观念以及行动, 尤其对青 (少) 年和儿童的影响更为明显。
手机游戏通过 “文化符号” 的策略性植入 (如 《王者荣耀》 在游戏英雄、 游戏皮肤等设置中都融入了

传统文化的元素) , 构筑一个凝聚着多重文化向心力的新型媒介空间, 从而在 “润物细无声” 的渗透中

影响青年玩家的文化认知。
“王者” 对我增加知识还是有点用处的, 没玩 “王者” 之前我都不知道有 “稷下” 这个

词, 通过玩游戏, 我了解了中国的稷下文化。 (01-W-15)
我玩上官婉儿, 婉儿的梁祝皮肤很好看, 但是台词听不太懂, 后来才发现婉儿的台词是越

剧大师茅威涛配的。 绝对是超良心, 虽然听不懂, 但是激发了我对越剧的兴趣。 (14-M-24)
然而, 《王者荣耀》 在借用历史资料创设游戏角色、 建构游戏场景、 书写游戏故事的过程中, 并没

有完全尊重客观的史实, 而是有一定程度的篡改, 这样容易导致青年的文化认知失调, 值得警惕。
之前我还闹过笑话, “王者” 里李白的台词: “大河之剑天上来”, 我还以为是李白的诗

句, 引用到作文里去了, 被老师批了一顿。 (11-M-17)
其次, 游戏化交往延伸至现实生活, 并悄然改变着青年的生活实践。 一是游戏化语言被广泛地应用

于社交实践。 无论在虚拟世界还是现实生活中, 语言始终是人们在进行社会交往之际最为重要的媒介,
而游戏语言凭借简洁化和流行性等特征, 成了青年在现实生活交流中重要的沟通语言, 从而营造出强

烈的认同体验。
经常拿游戏用语和现实的朋友交流, 像 “猥琐发育别浪” “稳住别浪” 等, 总在不经意的

时候说出, 有时候玩游戏的朋友能接住我说话的梗, 我会非常开心, 认为他是和我一样的游戏

人, 会主动地靠近他们。 (19-M-30)
有些商家可会赚噱头了, 把 “王者” 里的菜名全都改成英雄的名字或台词, 十分可爱,

我不自觉地就会下单购买。 (09-W-26)
二是游戏社交依赖挤压了青年现实社交的时间。 在游戏世界无需烦琐的礼节, 不受规矩约束, 自由

地进行自我呈现, 反观现实世界的人际交往就复杂多了, 不仅社交成本大, 还得付出很多精力和心血

去维持人际交往, 因而青年玩家倾向于在虚拟世界中寻求社会交往。
我都懒得去社交结交新的朋友了, 认识一个人太麻烦了, 维系一段友情也太难了, 还不如

打打游戏添加好友呢。 (10-W-28)
不可否认, 游戏很容易让人产生 “依赖症” [24] , 并将大量的时间倾注于游戏实践之中, 从而挤占了

现实社交的时间, 导致现实社交活动匮乏, 人际关系疏远。
游戏让人很是上瘾, 玩了停不下来。 只要玩了一把游戏时间表就崩盘了, 老是打乱我的计

划, 也没有时间做其他事情 (社交活动) 了。 (06-W-24)

五、 结 　 语

在移动技术与智能媒介日益发达的当代社会, 《王者荣耀》 等各种各样的游戏形态凭借娱乐化的快

感冲锋与社交化的交流体验, 迅速 “占领” 了青年日常生活实践的重要版面。 而游戏已不再是一种单

纯的娱乐或休息工具, 而是成为具有 “可沟通性” “可交往性” 的传播媒介。 青年借由游戏这一特殊的

媒介形式, 在行动与实践的相互勾连中促成了社会交往的意义生产。 在对 《王者荣耀》 这一爆款游戏

样本的青年玩家的学术考察中发现, 青年的游戏实践过程充斥着社会交往的知识话语, 主要通过自我

交往、 人际交往和群体交往等三重维度体现, 其间投射着 “角色认知” 与 “关系重构” 的双重话语体

系, 因为游戏过程中的交往既在 “自我传播” 的可能性中完成了与角色的想象互动, 又在多元主体的

沟通与交流中促成了社会关系的再生产。

65



第 6 期 赵红勋, 陈　 霞: 角色认知与关系建构: 青年游戏实践的社会交往研究

经由游戏实践而形成的社会交往延伸了现实社会关系的人际网络, 扩大了社会交往的覆盖面和层

次感。 与此同时, 其建构的交往关系稳定性相对较弱, 难以长期维系。 当然, 这种浅尝辄止的人际关

系在一种 “虚拟的幻想” 中满足了青年对社会互动的深度想象, 并促使其不断地投入大量的时间和情

感, 由此产生 “游戏依赖症” 而忽略现实的社会互动。 恰如赫胥黎 ( Huxley) 所言: “毁掉我们的, 恰

恰是我们热爱的东西!” 因此, 青年在游戏实践的社会交往中要保持理性认知, 规避虚拟交往的沉迷性

投射, 善于在日常生活的生动实践中创造、 巩固与深化社会关系的交往谱系, 以此提升青年社交的主

体性意义。
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