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摘　 要: 本研究目的是探讨电子游戏对亲密关系的影响。 在前人的研究基础上, 归纳出 3 类 5 种可能

影响亲密关系的游戏使用行为, 并基于使用与满足理论, 探讨了游戏动机与游戏使用行为之间的关系。 研

究使用非随机抽样方法中的滚雪球抽样法, 共获取研究样本 230 份。 研究发现, 游戏专注度主要受到 3 类

游戏动机 (竞争、 社交互动、 唤醒) 的影响, 休闲时间占比主要受到 2 类游戏动机 (转移注意力、 幻想)
的影响, 出于社交目的玩家更容易选择与同性或异性朋友共同游戏, 而与伴侣共同游戏频率不受任何游戏

动机影响。 在 5 类游戏使用行为中, 游戏专注度和与伴侣共同游戏频率对玩家的亲密关系质量有显著且正

向的影响, 与异性朋友共同游戏频率则与亲密关系质量有显著且负向的影响, 而休闲时间占比与同性朋友

共同游戏频率对玩家的亲密关系质量没有影响。
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一、 研究背景
  

人类是非常社会化的动物, 人类社会属性的核心部分正是对亲密关系的需求。 人们通过建立亲密

关系来满足归属需要, 若这种需求得不到满足, 就会出现各种问题。 亲密关系会影响人们的身心健康,
更是获得幸福的重要因素。[1] 广义上, 亲密关系包含了亲情、 友情和爱情, 但狭义上的亲密关系特指

爱情关系, 人们也常用亲密关系指代婚恋关系。 然而, 随着电子游戏用户群体的扩大, 电子游戏影响

亲密关系的新闻时有发生。 在网络社区中, 类似的求助与倾诉也层出不穷。 在面对游戏影响恋爱的话

题时, 甚至有不少网友调侃 “谈恋爱影响打游戏” 。 游戏和恋人谁更重要, 已经成为青年恋人们经常面

对的问题。 那么, 电子游戏究竟是如何影响玩家亲密关系质量的呢?

二、 文献综述
  

(一) 研究现状
  

有许多研究表明了电子游戏的使用会对玩家的人际关系造成影响, 但很少有研究关注其对恋爱关

系的影响。 Hertlein 和 Hawkins (2012) 调查了电子游戏对亲密关系的影响, 发现这一研究领域存在空

白。[2] 这两位作者最初计划对网络游戏和亲密关系相关的文献做解释学研究, 却发现 1998 年至 2010 年

间只有 2 项研究符合他们的标准。 所以, 他们扩大了文献搜索范围, 将一般的网络游戏内部特征包括在

内, 审查了与网络游戏和人际关系相关的 18 篇文献, 得出结论: 过度游戏可能会对亲密关系造成负面

影响。 Lo, Wang 和 Fang (2005) 的研究认为, 与轻度玩家和非玩家相比, 重度在线游戏用户的亲密关

系质量更低。[3]
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Lianekhammy 和 Venne (2015) 对 50 名在线游戏玩家妻子的博客文章进行了分析, 试图描述和解释

由于丈夫过度玩电子游戏而引起的冲突, 情感变化和应对机制的问题。 其研究发现, 过度游戏会造成

家庭冲突 (财务冲突、 工作冲突、 对家务缺乏责任感、 对孩子缺乏责任感) 和关系冲突 (对家人的关

注度过低) 。[4] Chory 和 Banfield (2009) 则探讨了电子游戏与电视依赖之间的关系以及恋爱伴侣、 朋友

和家庭成员对关系维护策略的使用。 他们发现, 媒体依赖特别是电子游戏依赖, 与共享任务和冲突管

理的维护策略最为密切相关。 他们认为, 媒体依赖可能触发破坏性过程, 包括关系维护下降, 关系不

公平感的增加, 并导致伴侣最终脱离关系。
　 　 目前该领域的国内外研究十分有限, 且在这些研究中, 有相当一部分是作为游戏成瘾的延伸研究。
例如, 过度游戏与婚恋关系中的身体和关系侵略性增加有关。[6] 除了游戏成瘾, 电子游戏对亲密关系

影响研究的另一个特点是研究的游戏类别较为单一。 由于游戏成瘾的研究很大程度上是基于关于大型

多人在线角色扮演游戏 ( MMPORGs) 的心理学研究, 所以大部分研究都是围绕着 MMORPG 展开的。[7]

MMORPG 类别的游戏通常要求参与者花费大量时间在线上数字世界中, 因此被认为是令人上瘾的罪魁

祸首。[8] 多项研究发现, 玩 MMPORG 游戏与已婚夫妇之间的冲突有关。[9]
  

然而, 无论是针对成瘾、 暴力、 冲突亦或是特定的游戏类别的研究, 几乎所有研究都用游戏时间作

为衡量电子游戏使用影响亲密关系的唯一标准。 例如, 轻度、 重度玩家区分, 游戏媒介依赖, 过度游

戏。[3][6] 所以本文第一个研究目的是探讨其他可能影响玩家亲密关系质量的游戏使用行为。
(二) 游戏动机研究
  

显然, 电子游戏玩家的游戏使用行为背后存在着相关的使用动机, 而这正是使用与满足理论的核

心观点。 使用与满足理论是基于受众的角度, 分析受众的媒介接触动机以及媒介满足的需求, 以考察

媒介给受众带来的心理和行为效用的一种理论。 使用与满足理论的核心观点是: 受众是主动的, 他们

的媒体使用是有目的的。 1973 年, Katz, Blumler 和 Gurevitch 明确了使用和满足理论的 5 个基本假设:
(1) 受众是主动的, 他们的媒体行为具有目的性; (2) 在大众传播过程中, 受众在将需求满足与特定

的媒介联系起来时, 具有很大的主动性; ( 3) 在受众需求满足的过程中, 媒体与其他需求满足方式相

互竞争; (4) 大众媒体的使用行为可以从受众自己的描述中得出, 即人们有足够的自我意识, 能够在

特定情况下报告自己的兴趣和动机; (5) 媒体内容的价值判断应该由受众主导。[10]
  

在过去的 20 年里, 研究人员使用了各种方法进行游戏动机的相关研究。 专注于建立人们体验电子

游戏的有效行为指标的研究已形成了适度的规模, 但并没有形成统一的研究框架。 相关术语和概念也

较为混杂, 例如, 玩家类型、 风格、 体验、 参与度、 用法、 动机、 偏好和行为。[11][12] 尽管这些术语有

所差异, 但它们包含的研究内容有明显的重叠和相关性, 且都用于相同的研究目的, 即游戏动机。
  

在游戏动机的研究中, 一个著名的玩家分类法是由 Bartle 提出的玩家四类型: “成就型玩家” “探

索型玩家” “社交型玩家” 和 “杀手型玩家” 。[13] 成就型玩家把积累游戏得分和提高游戏水平作为他们

的主要目标; 探索型玩家乐于揭露游戏中隐藏的东西; 社交型玩家的游戏乐趣源自与其他玩家在一起;
杀手型玩家通过惩罚他人而获得乐趣。 同时, Bartle 根据研究观察玩家的经验发现, 玩家往往有一个主

要的游戏风格, 并会在 4 个类型之间切换, 切换 (有意或无意) 到其他风格只是作为提高他们的主要

兴趣的手段。 Bartle 的模型虽被广泛引用, 但它不是基于数据统计发展起来的, 同一类型中包含的游戏

动机可能并不准确。 然而, Bartle 的分类法的确为探索在线游戏中玩家的动机提供了一个起点。[14]
  

2006 年, Sherry 及其同事基于 Greenberg ( 1974) 开发的电视使用动机特征, 得出了使用电子游戏

的 6 个主要动机维度: 唤醒、 挑战、 竞争、 转移注意力、 幻想和社交互动。[15] 唤醒指的是用户通过电

子游戏的快速动作和高质量的图形来刺激情绪; 挑战指的是用户通过玩电子游戏来提升自己的技能或

个人成就; 竞争指的是通过玩电子游戏向其他人证明谁拥有最好的技能, 谁的反应或思考速度最快,
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以达到显示支配地位的作用; 转移注意力指的是通过玩电子游戏躲避压力或责任; 幻想指的是通过电

子游戏进行一些平时生活中无法做的事情, 例如驾驶飞船; 社交互动指的是多人参与电子游戏的主要

原因, 多人会通过电子游戏与朋友互动, 或了解他人。
  

Yee (2006a) 基于 Bartle 的玩家类型学以及早期针对 MMORPG 玩家进行的开放式定性研究, 列出

了 40 个与玩家动机相关的问题。 经过探索性因素分析揭示了用户游戏动机的 5 个因素模型: 成就、 关

系、 沉浸、 逃避现实和操纵。[16] 之后, Yee (2006b) 使用了来自开放式回答的额外定性数据来扩展现

有的动机项目清单, 共生成 10 个动机因子, 并通过二阶因子分析产生了 3 个因子。[17] 3 个二阶因子结

构分别是: 成就、 社交和沉浸。 “成就” 因子与以下因素有关: (1) 进步; (2) 分析游戏机制; ( 3)
竞争。 “社交” 因子与以下因素相关: (1) 聊天和随意互动; (2) 发展支持关系; (3) 团队合作。 “沉

浸” 因子与以下因素相关: (1) 发现探索; (2) 角色扮演; (3) 虚拟化身定制; (4) 逃避现实。
  

从前人的研究可知, 电子游戏动机的相关研究已非常丰富。 然而, 与其他电子游戏研究一样, 绝大

部分游戏动机研究也只用游戏时间作为衡量游戏行为的标准, 且发现所有动机都与游戏量显著相关。
例如, Selnow (1984) 发现这 5 个玩街机游戏的因素均与游戏量有显著的相关性; Myer (1990) 发现的

4 个游戏动机: 幻想、 好奇、 挑战和互动, 均与游戏量显著相关; Sherry ( 2006) 研究发现, 6 项游戏

动机的使用与满足都是游戏时间的有力预测因素, 其中转移注意力、 社交互动和唤醒是玩家游戏时间

的有力预测因素。 与此同时, 不同的动机之间也存在细微的差异。[15][18][19] Yee ( 2006a) 的研究发现,
逃避现实最能预测游戏时长。[16] 所以, 本文第二个研究目的是探讨游戏动机与游戏使用行为之间的

关系。
(三) 游戏使用行为与亲密关系
  

1. 游戏专注度
  

游戏对社会的影响广泛而深入, 同时承担着重要的社会功能, 包括娱乐功能、 教育功能、 跨文化传

播功能等。[20] 但娱乐功能始终是其最主要的社会功能。 人们玩游戏最根本的目的就是为了获得愉快的

感受。 玩家追求愉快游戏体验, 本质上是在追求一种心理体验。 心理学家 Csikszentmihalyi ( 1990) 提出

了心流理论 ( Flow
 

Theory) 以解释什么是最愉快的心理体验。[21] 心流是指人在注意力高度集中的状态

下所产生的一种特殊心理状态, 它会让人产生一种特殊的满足与愉悦。 当人们进入专注状态时, 时间

感和情感问题似乎都消失了, 会获得一种令人振奋的超越感。 当玩家进入心流状态时, 会获得很强沉

浸感, 表现为对游戏的注意力增加, 对外部刺激的注意力受到抑制。[22] 所以, 玩家在玩游戏专注度很

高时, 有可能出现忽视伴侣的情况, 容易引发冲突并对关系造成负面影响。
2. 休闲时间占比
  

玩家参与电子游戏的驱动因素不尽相同, 但所有需求的满足都有可能导致一种情况, 即游戏时长

和频率的增加。 因为良好的游戏体验会减弱玩家的时间感, 并促使玩家增加游戏时间和频率。 时间位

移假说 ( time
 

displacement
 

hypothesis) 表明, 个人在休闲活动中大量的时间投入会导致其在共同休闲活

动中较少的时间投入, 从而导致负面的关系结果。[6] 由于电子游戏的活动通常是个人活动, 因此, 高

频率的游戏活动会挤压原有的共同休闲活动时间而成为婚恋关系中的压力源。 先前的研究也证实了玩

家在游戏上花费的时间与非玩家伴侣所希望的共享时间之间存在明显的矛盾。[23] 同时, 一些研究表明,
是共同休闲活动的满足感, 而不仅仅是在休闲中一起度过的时间, 显著地促进了关系满意度。[24][25] 由

此可见, 游戏时间在整体休闲活动中的占比会对玩家婚恋关系的质量造成负面影响, 而共同游戏时间

和质量可能对婚恋关系质量存在积极影响。
3. 游戏社交行为
  

互动性是新媒体区别于传统媒体的重要特征, 而互动性对电子游戏的意义远胜过其他媒介。
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Baumeister 和 Leary (1995) 认为, 人们有属于一个社会群体的基本需求。 而满足个人的社交需求, 正

是许多玩家玩电子游戏的驱动因素。[26] 网络技术的出现, 增强了电子游戏的社交属性, 为玩家提供了

庞大的虚拟平台进行人际交往。[27] Yee (2006a) 研究探索玩家的游戏动机, 发现与其他玩家进行社会

化交往、 建立关系是玩家进行游戏的重要驱动因素。[16] 林盈廷 ( 2011) 调查发现, 游戏玩家会通过添

加陌生好友, 进行社交互动, 以扩大自己的朋友圈。[28] 但玩家在虚拟世界中的责任与现实责任可能存

在冲突, 它们也可能限制玩家时间承诺的灵活性, 并导致与其他现实责任的冲突。 除了时间, 玩家的

社交行为也可能引发伴侣的嫉妒。 Hertlein 和 Hawkins ( 2012) 发现, 当非玩家伴侣发现玩家将在线游

戏伙伴视为优先事项时就会产生负面情绪, 且会对玩家与他们的线上伙伴发展的在线关系产生嫉妒的

情绪。[2] 此外, 玩家不仅可以在游戏中发展线上友谊, 也可以在人际互动中发展出网络恋情。[29] 甚至

对部分重度游戏玩家而言, 虚拟世界对于他们而言才是一个 “真爱世界” 。[30] 还有玩家会在网络游戏

中举行 “婚礼” 。[31] 相对于友谊, 网络恋情的发展对现实恋爱关系的冲击更为致命。 所以, 可能对亲

密关系产生影响的互动行为有 3 类: 与同性伙伴共同游戏, 与异性伙伴共同游戏, 以及伴侣双方共同

游戏。
  

本文的第三个研究目的是探讨游戏使用行为对玩家亲密关系的影响, 并提出以下研究假设和模型

(图 1) :
  

H1: 游戏专注度会对亲密关系质量产生消极影响。
  

H2: 游戏时间在休闲时间中的占比会对亲密关系质量产生消极影响。
  

H3: 与伴侣共同游戏的频率会对亲密关系质量产生积极影响。
  

H4: 与同性共同游戏的频率会对亲密关系质量产生消极影响。
  

H5: 与异性共同游戏的频率会对亲密关系质量产生消极影响。

图 1　 研究模型

三、 研究方法
  

(一) 研究工具
  

本研究的调查问卷由个人信息、 游戏动机、 游戏使用行为和亲密关系质量四部分构成。 其中, 游戏

动机测量由 Sherry (2006) 基于使用与满足理论开发的 6 类动机构成。[15] 将 6 类动机归纳设计成描述

性题项。 例如, “唤醒” 的测量为 “我喜欢玩快节奏、 惊险刺激、 让人兴奋的游戏” “转移注意力” 的

测量为 “我玩游戏是为了打发时间、 放松、 逃避压力” , “社交互动” 的测量为 “我喜欢在游戏中与人

组队或加入社团, 并通过电子游戏与朋友互动” 。 量表采用 1 (非常不同意) 到 5 (非常同意) 级计分。
  

游戏使用行为测量由文献综述分析获得, 共有 5 种游戏使用行为特征: 专注度、 休闲时间占比和 3
类社交行为。 5 类行为的测量题项为: “我玩游戏总是十分专注” “玩游戏的时间在我整体休闲时间中

占比很高” “我和他 / 她经常一起玩游戏” “我经常和同性朋友一起玩游戏” 以及 “我经常和异性朋友

一起玩游戏” 。 量表采用 1 (非常不同意) 到 5 (非常同意) 级计分。
  

使用关系评估量表 ( The
 

Relationship
 

Assessment
 

Scale) 用来测量亲密关系满意度。[32] Hendrick 量表

中使用的 7 个问句被改写为陈述句。 例如, 将问句 “你提出的要求, 伴侣会很好地满足吗?” 改为 “我

提出的要求, 伴侣会很好地满足” 。 量表采用 1 (非常不同意) 到 5 (非常同意) 级计分。
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(二) 研究对象
  

研究二使用非随机抽样方法中的滚雪球抽样获取研究样本, 并通过问卷星收集数据。 为了排除不

适合的研究对象, 在个人信息部分设置了题目以排除从未经历过婚恋关系以及非玩家或游戏频率低于

伴侣的研究对象。 如果单身, 则需要参考其最近经历的一段恋爱或婚姻关系选择符合的选项。 最终共

收到 230 份有效问卷。 问卷的 Cronbach’ s
 

Alpha 系数为 0. 800, KMO 值为 0. 839, 说明问卷数据具有良

好的信效度。
  

其中 71. 3% 为男性, 28. 7% 为女性。 参与者的平均年龄为 26 岁 ( SD = 6, min = 18, max = 56) 。
46. 52%的研究对象正在恋爱中, 26. 09%正在婚姻中, 27. 39%经历过婚恋关系目前单身。 尽管许多研

究报告显示女性玩家占比已经大幅上升, 但从上述研究结果可知: 至少在亲密关系中的男性玩家的游

戏频率明显高于女性玩家。

四、 研究结果
  

(一) 游戏动机对游戏使用行为的影响
  

对 6 类游戏动机和 5 种游戏使用行为进行相关分析 (见表 1) 。 游戏专注度与 6 类游戏动机之间均

呈现出显著性, 相关系数值分别是 0. 360、 0. 234、 0. 213、 0. 159、 0. 156 ( p<0. 01) , 意味着游戏专注

度与 6 类游戏动机之间有着正相关关系。 休闲时间占比与 6 类游戏动机之间也全部呈现出显著性, 相关

系数值分别是 0. 234、 0. 206、 0. 189、 0. 237、 0. 306、 0. 288 ( p<0. 01) , 意味着休闲时间占比与 6 类游

戏动机之间有着正相关关系。 而在玩家的社交行为中: 与伴侣共同游戏的行为频率与竞争、 挑战、 社

交互动和唤醒显著正相关; 与同性朋友共同游戏的频率则与竞争、 挑战、 社交互动、 转移注意力和唤

醒之间有着显著正相关系; 与异性朋友共同游戏的频率与竞争、 社交互动、 转移注意力、 幻想和唤醒

之间有着正相关关系。
表 1　 游戏动机与游戏行为相关分析

竞争 挑战 社交互动
转移

注意力
幻想 唤醒

亲密关系

质量

游戏专注度 0. 360∗∗ 0. 290∗∗ 0. 297∗∗ 0. 192∗∗ 0. 210∗∗ 0. 347∗∗ 0. 191∗∗

休闲时间占比 0. 234∗∗ 0. 206∗∗ 0. 189∗∗ 0. 237∗∗ 0. 306∗∗ 0. 288∗∗ 0. 020

伴侣共同游戏频率 0. 213∗∗ 0. 178∗∗ 0. 176∗∗ -0. 064 0. 058 0. 183∗∗ 0. 194∗∗

同性朋友共同游戏频率 0. 159∗ 0. 131∗ 0. 330∗∗ 0. 135∗ 0. 123 0. 133∗ 0. 086

异性朋友共同游戏频率 0. 156∗ 0. 100 0. 287∗∗ 0. 130∗ 0. 163∗ 0. 220∗∗ -0. 206∗∗

注: ∗p<0. 05, ∗∗p<0. 01。
  

为进一步分析游戏动机对游戏使用行为的影响, 将 6 类游戏动机作为自变量, 5 类游戏使用行为作

为因变量分别进行线性回归分析。 将游戏专注度作为因变量, 6 类游戏动机作为自变量进行线性回归分

析时, 模型 R2 值为 0. 223 ( F = 10. 675, p<0. 01) , 意味着 6 类游戏动机可以解释游戏专注度 22. 3%的

变化原因 (图 2, 附录表 1) 。 其中, 竞争的回归系数值为 0. 128 ( t = 2. 174, p<0. 05) , 社交互动的回

归系数值为 0. 126 ( t = 2. 459, p< 0. 05) , 唤醒的回归系数值为 0. 117 ( t = 1. 990, p< 0. 05) , 而挑战、
转移注意力和幻想的回归系数均不显著, 说明竞争、 社交互动和唤醒对游戏专注度有显著的正向影响,
而挑战、 转移注意力和幻想并不会对游戏专注度产生影响。
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图 2　 游戏专注度的回归模型
  

将休闲时间占比作为因变量, 6 类游戏动机进行线性回归分析, 模型 R2 值为 0. 177 ( F = 7. 982, p<
0. 01) , 意味着 6 类游戏动机可以解释休闲时间占比的 17. 7%变化原因 (图 3, 附录表 2) 。 其中, 转移

注意力的回归系数值为 0. 187 (t = 2. 409, p<0. 05), 幻想的回归系数值为 0. 188 ( t = 3. 031, p<0. 01), 而

竞争、 挑战、 社交互动和唤醒的回归系数均不显著, 说明转移注意力和幻想对休闲时间占比有显著的

正向影响, 而竞争、 挑战、 社交互动和唤醒并不会对休闲时间占比产生影响。

图 3　 休闲时间占比的回归模型
  

此外, 将伴侣共同游戏频率作为因变量进行线性回归分析, 发现 6 类动机均不会对 “伴侣共同游

戏频率” 产生影响关系。 将同性朋友共同游戏频率作为因变量进行线性回归分析, 发现社交互动 ( t =

4. 491, p<0. 01) 会对同性朋友共同游戏频率产生显著的正向影响关系, 而其余 5 类动机均不会对其产

生影响。 将异性朋友共同游戏频率作为因变量线性回归分析, 发现社交互动的回归系数值为 0. 248 ( t =

3. 452, p<0. 01) , 意味着社交互动会对异性朋友共同游戏频率产生显著的正向影响, 而其余 5 类动机

均不会对其产生影响。
(二) 游戏使用行为感知对亲密关系的影响
  

由表 1 可知, 亲密关系质量和游戏专注度之间的相关系数值为 0. 191 ( p<0. 01) , 说明亲密关系质

量和游戏专注度显著正相关。 亲密关系质量和伴侣共同游戏频率之间的相关系数值为 0. 194 ( p <
0. 01) , 说明亲密关系质量和伴侣共同游戏频率显著正相关。 亲密关系质量和异性朋友共同游戏频率之

间的相关系数值为-0. 206 ( p<0. 01) , 说明亲密关系质量和异性朋友共同游戏频率显著负相关。 而亲

密关系质量与休闲时间占比、 同性朋友共同游戏频率之间并没有相关性。
  

将游戏使用行为作为自变量, 而将亲密关系质量作为因变量进行线性回归分析 (图 4, 表 2) , 模
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型 R 方值为 0. 136 ( F = 7. 054, p<0. 01) , 意味着游戏使用行为可以解释关系质量的 13. 6%变化原因。
其中, 游戏专注度的回归系数值为 0. 170 ( t = 2. 868, p<0. 01) , 意味着游戏专注度会对关系质量产

生显著的正向影响; 伴侣共同游戏频率的回归系数值为 0. 148 ( t = 3. 639, p< 0. 01) , 意味着伴侣共

同游戏频率会对关系质量产生显著的正向影响关系; 异性朋友共同游戏频率的回归系数值为-0. 163
( t = -3. 849, p<0. 01) , 意味着异性朋友共同游戏频率会对关系质量产生显著的负向影响关系, 而休闲

时间占比和同性朋友共同游戏频率并不会对关系质量产生影响。 研究结果支持 H3、 H5, 不支持 H1、
H2、 H4。

图 4　 亲密关系质量的回归模型

表 2　 线性回归分析结果

回归系数 95%
 

CI VIF

常数 2. 986∗∗ (10. 878) 2. 448
 

~
 

3. 524 -

游戏专注度 0. 170∗∗ (2. 868) 0. 054
 

~
 

0. 287 1. 181

休闲时间占比 -0. 059 ( -1. 192) -0. 155
 

~
 

0. 038 1. 321

伴侣共同游戏频率 0. 148∗∗ (3. 639) 0. 068
 

~
 

0. 227 1. 048

同性朋友共同游戏频率 0. 048 (1. 018) -0. 044
 

~
 

0. 140 1. 165

异性朋友共同游戏频率 -0. 163∗∗ ( -3. 849) -0. 246
 

~
 

-0. 080 1. 041

样本量 230

R2 0. 136

调整 R2 0. 117

F 值 F (5, 224) = 7. 054, p = 0. 000

注: 因变量 = 亲密关系质量, D-W 值 = 2. 193, ∗p<0. 05, ∗∗p<0. 01
 

括号里面为 t 值。

五、 讨论与结论
  

研究发现, 游戏专注度主要受到 3 类游戏动机 (竞争、 社交互动、 唤醒) 的影响, 休闲时间占比

主要受到 2 类游戏动机 (转移注意力、 幻想) 的影响。 出于社交目的的玩家更容易选择与同性或异性
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朋友共同游戏, 而与伴侣共同游戏频率不受任何游戏动机影响, 甚至不受社交动机的影响, 说明玩家

与伴侣共同游戏并不是为了满足某种游戏动机。

(一) 游戏使用行为对亲密关系的影响

1. 游戏专注度
  

在 5 类游戏使用行为中, 游戏专注度的研究结果最为出人意料, 且与研究假设完全相反。 结果显

示, 游戏专注度对亲密关系质量有显著正向的影响。 笔者认为, 这一现象可能由以下两种原因造成:
  

第一, 游戏专注度高的人在日常活动中也更专注。 部分研究人员认为, 心流和持续注意力之间的表

现没有关系。[33] 然而, 另一部分研究人员则报告了心流与持续注意力之间存在正相关关系。 Cermakova,

Moneta 和 Spada (2010) 在一项评估学业成果与不同类型动机之间关联的研究中, 发现对注意力有更大

控制力的人也会经历相对更多的心流体验。[34] Moore
 

(2013)
 

研究了正念和心流之间的关系, 发现正念

(其中一个关键组成部分是持续注意力) 和心流被发现具有显著的正相关, 表明更好的持续注意力能力

可能有利于心流体验。[35] Marty-Dugas 和 Smilek ( 2019) 检验了心流与日常注意力不集中之间的关系,

发现无论是根据深度、 轻松专注的关键方面还是多个方面的总和来衡量, 心流都与一般的心不在焉、

注意力不集中呈负相关。[36] 他认为, 那些经常体验心流的人似乎更专注, 更不容易出现注意力错误。

根据这些研究结果可以推测, 在游戏中表现出较高专注度的人极有可能在日常活动中也表现出较高专

注力, 而正是高专注力为那些日常活动带去的高质量体验提高了其亲密关系质量。
  

第二, 游戏专注度高的玩家具有更积极的性格, 有益于创造良好的亲密关系质量。 从一开始, 人们

就认识到, 虽然心流可能是一种难以捉摸的体验, 但可能有些人比其他人更频繁地体验心流。[37] 研究

人员引入 “ Autotelic
 

Personality” (自带目的性人格) 一词来指代那些最常经历心流的人。[38] 自带目的

性人格在概念上与其他几个人格特征相关, 甚至以其他几个人格特征为特征, 例如, 好奇心、 坚持和

低自我中心被认为促使一个人受到内在品质的激励, 并更容易进入心流状态。[39] Ullen 及其同事

(2012) 研究了心流与五大人格特质之间的关系, 发现那些高度神经质的人不太可能体验心流, 因为他

们情绪不稳定, 容易产生负面影响, 这可能会干扰或阻止心流体验。 相关回归分析也支持这一研究结

果, 并表明责任心是心流倾向的重要 (积极) 预测因素。[33] Ross 和 Keiser ( 2014) 还发现, 心流倾向

的增加与责任心的增加和神经质水平的降低有关。[40] 与其他研究结果一致, Marty - Dugas 和 Smilek

(2019) 也发现心流与外倾性、 宜人性、 责任心和开放性均呈正相关, 而神经质则与心流负相关。[36]

与焦虑、 冲动、 愤怒和敌意相比, 良好的责任心、 热情、 乐观的特质显然更容易提高亲密关系满意度。

玩家的游戏专注度或许不会直接提高亲密关系质量, 但玩家游戏时的高专注度可能意味着对日常生活

的投入、 积极的性格、 良好的人际交往能力, 而正是这些个人特征对亲密关系质量产生了积极的影响。

2. 休闲时间占比
  

休闲时间占比对玩家的亲密关系质量没有影响。 笔者认为, 并不是该行为对亲密关系质量没有影

响, 而是研究对象存在错位。 显然, 相对于游戏专注度, 游戏时间的投入是个人更为主观且可控的行

为, 而相同的行为对行为的主动实施者和被动接收者的影响往往存在着差异。 所以, 休闲时间占比没

有对玩家造成影响, 但会对玩家的伴侣产生消极影响。 未来的研究可以针对伴侣展开进一步的研究。

3. 游戏社交行为
  

亲密关系双方共同游戏对玩家的亲密关系质量有直接而显著的积极影响。 共同游戏除了会增加双

方的共同休闲时间以外, 还会通过增强双方的互动而提高亲密关系质量。 相对于其他休闲活动, 电子
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游戏的强互动性有益于提高亲密关系质量。 研究表明, 作为婚姻满意度的指标, 对休闲体验本身的满

意度比在休闲中共度的优质时间要重要得多。[41] Ward 及其同事 ( 2014) 检查了 1187 对夫妇的样本,

发现休闲体验的满意度对婚姻满意度的影响比夫妇休闲参与的数量更重要。[42] Orthner ( 1975) 将共同

休闲活动分为 3 类: 个人活动 (没有伴侣参与的活动) 、 平行活动 (低互动性活动) 和联合休闲活动

(高互动性活动) 。[43] 他发现, 不同类型的行为与关系结果存在差异, 联合休闲活动与婚姻满意度正相

关最强, 其次是平行活动, 而个人活动与婚姻满意度呈负相关。 该研究表明, 休闲环境中更多的互动

有益于亲密关系的发展。
  

此外, 同性朋友共同游戏频率与玩家的亲密关系质量不相关, 也没有影响。 而异性共同游戏的行为

则对亲密关系质量造成了显著且消极的影响。 产生这种影响的主要原因是该行为会引发爱情嫉妒, 而

电子游戏的特点也为引发爱情嫉妒创造了条件。 首先, 电子游戏具有强大的社交功能。 用户在电子游

戏中常以虚拟化身示人, 虚拟环境的隐私性也更强, 用户之间往往更容易建立人际关系。 其次, 电子

游戏是一种理想的共同休闲选择, 与其他异性共同游戏就意味着挤占了与亲密伴侣的共同休闲时间,

并有可能促进与其他异性的亲密度。 所以, 除了时间上的冲突, 与其他异性共同游戏的行为对配偶而

言是一种排他性行为, 会引发配偶的嫉妒情绪。

(二) 研究结论
  

本研究基于使用与满足理论, 从游戏动机到游戏使用行为, 探讨了电子游戏对玩家亲密关系质量

的影响。 研究发现, 电子游戏对亲密关系有消极影响也有积极影响。 其中, 优秀的专注力和良好的性

格有利于减少电子游戏对亲密关系的消极影响。 同时, 关系双方可以通过选择二元互动性高的游戏作

为共同休闲活动, 以增加共处时间和活动质量。 此外, 避免与其他异性共同游戏也有利于减少电子游

戏对亲密关系的消极影响。
  

本研究仅针对玩家的亲密关系质量进行了调研, 并未探讨对其伴侣的影响, 相关研究可在未来研

究中进一步展开。 随着科技的发展, 虚拟世界中的亲密关系与现实中的亲密关系之间的界线将会越来

越模糊, 人们面对虚拟关系对现实关系产生的压力将成常态。 未来探讨的将不再是身份的切换, 而是

两种身份的融合。 本研究的结果应能为未来的相关研究提供一定的参考。
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附录:
附表 1　 游戏动机与游戏专注度线性回归分析结果

 

(n = 230)

非标准化系数
标准化

系数
t p VIF R2 调整 R2 F

B 标准误 Beta

常数 1. 649 0. 307 - 5. 380 0. 000∗∗ -

竞争 0. 128 0. 059 0. 162 2. 174 0. 031∗ 1. 599

挑战 0. 091 0. 059 0. 108 1. 540 0. 125 1. 409

社交互动 0. 126 0. 051 0. 157 2. 459 0. 015∗ 1. 175

转移注意力 0. 116 0. 059 0. 120 1. 960 0. 051 1. 075

幻想 0. 049 0. 047 0. 067 1. 035 0. 302 1. 214

唤醒 0. 117 0. 059 0. 143 1. 990 0. 048∗ 1. 482

0. 223 0. 202

F (6, 223)
= 10. 675,

p = 0. 000

注: 因变量 = 游戏专注度, D-W 值 = 2. 170, ∗p<0. 05,
 

∗∗p<0. 01。

附表 2　 游戏动机与休闲时间占比线性回归分析结果
 

(n = 230)

非标准化系数
标准化

系数
t p VIF R2 调整 R2 F

B 标准误 Beta

常数 0. 875 0. 402 - 2. 176 0. 031∗ -

竞争 0. 059 0. 077 0. 059 0. 762 0. 447 1. 599

挑战 0. 106 0. 078 0. 098 1. 363 0. 174 1. 409

社交互动 0. 071 0. 067 0. 070 1. 065 0. 288 1. 175

转移注意力 0. 187 0. 077 0. 152 2. 409 0. 017∗ 1. 075

幻想 0. 188 0. 062 0. 203 3. 031 0. 003∗∗ 1. 214

唤醒 0. 114 0. 077 0. 109 1. 479 0. 141 1. 482

0. 177 0. 155

F (6, 223)
= 7. 982,

p = 0. 000

注: 因变量 = 休闲时间占比, D-W 值 = 1. 816, ∗p<0. 05
 

∗∗p<0. 01。
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