
第 ３４ 卷第 ２ 期 四川师范大学学报（社会科学版） Ｖｏｌ．３４，Ｎｏ．２
２００７ 年 ３ 月 Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｓｉｃｈｕａｎ Ｎｏｒｍａｌ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ （Ｓｏｃｉａｌ Ｓｃｉｅｎｃｅｓ Ｅｄｉｔｉｏｎ） Ｍａｒｃｈ，２００７

网络游戏与现实互动中的人际关系

彭　 涛１，杨　 勉２

（１．电子科技大学 人文学院，成都 ６１００５４；２．四川师范大学 计算机科学学院，成都 ６１００６８）

　 　 摘要：在现实社会中，人际关系的形成和发展被社会、时空和交往主体构成的三维向量所限定。 然而，在网络

游戏中，除了体现现实人际关系的“三维向量”外，还多了一个决定因素，即网络游戏虚拟社会。 网络游戏虚拟社会

具有的不同于虚拟社区的物质性，使其成为一种显性存在。 并且，在其不断与现实社会的互动中，不仅促成一类新

型人际关系的形成，还给虚拟的存在和现实都带来了极大的影响。
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　 　 人际关系是指在现实社会中作为个体的人为

了满足自身生存和发展的需要，与他人建立和发展

起来的以心理关系为主的一种显性社会关系［１］。
不同的人在不同社会境况和不同的时空背景下与他

人发生交往，会产生不同的人际关系。 因此，社会境

况、时空背景和交往主体三者就以变量因子的形式

合成为一组三维向量并限定人际关系的形成和发

展。 于是，一组特定的三维向量将确定一类人际关

系的存在。 其可表述为：人际关系＝社会×ｘ＋时空×ｙ
＋主体×ｚ（ ｘｙｚ 为固定权值）。 然而，网络游戏的盛

行，则赋予了这一公式更多的变化。 在网络游戏中，
除了体现现实人际关系的 “三维向量”之外，还多了

一个决定因素，即网络游戏本身的虚拟存在（我们

姑且称之为“网络游戏虚拟社会”），将其扩充为一

组四维向量。 在这个新的生存环境中（或者说在这

个虚拟社会中），由于变量因子的增加，将形成一类

新的人际关系。 这一类人际关系在网络游戏中结

成，然后在网络游戏和现实社会互动中不断变化发

展，并在虚拟社会和现实社会之间架起一座桥梁，促
使二者相互影响，不断融合。

一　 网络游戏虚拟社会的属性

网络游戏虚拟社会由虚拟社区演变而来，是虚

拟社区的一种特殊形式。 所谓虚拟社区 （ ｖｉｒｔｕａｌ
ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ），是指有共同爱好及需要的人以旨趣认

同的形式在网络中进行信息、情感等交流的空间。
其中，ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ 指的是在某些边界线、地区或领域

内形成的一种心理群体。 在虚拟社区出现之前，这
种心理群体依附一定地域内的特定社会关系而存

在。 但是在虚拟社区出现后，这种心理群体逐渐从

地域中分化出来，以一种新的组织形式相对独立的

存在于网络中。 一般认为，只要人们在网络中成规

模的集结、上传文件、讨论和聊天，并且拥有一定的

社区认同感，即构成虚拟社区［２］。
虚拟社区有两个特点。 第一，完全的开放性。

虚拟社区依托本身就是一个开放空间的 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ 而
存在，因此，只要满足了上网基本条件（设备）就可

进入。 同时，由于任何人都可以进入社区而不需要

身份的验证（对网民现实身份的验证），因此，虚拟

社区真正成为了一种完全开放的空间。 在这个空间

中，网民想进即进，想出即出，不仅没有任何限制，更
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没有害怕影响现实身份的担心。 第二，交往的间接

性和匿名性。 在虚拟社区中，人与人之间的交往都

是通过网络间接进行，而且大多依靠符号来传递，相
较现实交往中的面对面，具有相当的间接性。 同时，
由于虚拟社区的开放性，网民在社区中不需要以真

实身份出现。 于是，大多数网民都给自己戴上假面

具或是换了副行头再上阵，因此其又具有一定的匿

名性。
虚拟社区的出现，带来了一种崭新的人际交往

模式，但是它却不能引发一类新的人际关系形成。
从它的构成要点和主要以文字、图像等方式进行的

核心功能（公告栏、社区通信、群组讨论、社区成员

列表和在线聊天［２］ ）可以看出，虚拟社区实际是在

网民普遍认同之基础上所营造出的一种心理氛围。
因此，尽管它是一个由数字构建的真实存在空

间［２］，然而它除了提供一个空间外，再没有提供其

他任何具有操作性的规定，也没有显示出能直接影

响人际关系形成和发展的能力。 在这一意义上，虚
拟社区更像一个精神性的概念。 然而，网络游戏虚

拟社会却和虚拟社区有本质的不同，因为它具有虚

拟社区所不具备的社会物质性。 尽管这里说的“社
会物质性”只是一个相对于虚拟社区的精神性而言

的概念，并不是说网络游戏虚拟社会就是一种真实

的物理存在，毕竟它也是通过数字化方式构建的。
网络游戏虚拟社会脱胎于虚拟社区，但是它不

只是提供了一个活动空间，还提供了一个完整的社

会性框架，具有不同于虚拟社区的物质性特征。
（１）高度的模拟化。 网络游戏发展到现在，经

历了从语言描述到图像表示，从 ２ｄ 图像到 ３ｄ 图像，
从不真实到越来越逼真的过程。 在这个过程中，可
以看出这样一个发展的中心：更真实的展现游戏所

构建的虚拟社会。 这个展现的过程，即是一个模拟

的过程，一种对人类感觉的真实模拟。 它通过对玩

家的视觉、听觉（甚至嗅觉和触觉）的刺激，来刺激

其整个知觉系统，以期产生最真实的感觉，仿佛真的

使玩家置身于游戏当中。 现在，这种发展依然在继

续，而且随着越来越多新技术的出现和成熟，比如人

机交换技术，将不断带来新的突破，使游戏所要展示

的世界在感觉上越来越真实。 “使游戏如人生”，这
是网络游戏的制作宗旨，亦是其终极目标。

（２）双重身份的实在化。 这里面有两层含义：
一是指在网络游戏中，每个玩家都必须拥有第二个

身份，并且只有通过第二个身份才能进入游戏，这和

虚拟社区的无此要求不同。 同时，关于第二个身份

将以何种形象展现也和在虚拟社区中不同，它并不

完全由玩家来塑造，而是通过一个游戏社会和玩家

意愿的合力来表现（这里的游戏社会，不仅包括游

戏本身的规则设定，还包括在规则下形成整个玩家

的关系总和）。 例如在《魔兽世界》中，玩家可以自

由选择想要扮演角色的种族、性别、外貌、职业和发

展方向等（如表 １），而不用受到除游戏规则外的任

何限制。
表 １􀆰 角色属性一览表

种族人族矮人族精灵族侏儒族兽人族巨魔族 牛头
人族 亡灵族

性别 男 女

职业猎人 法师 战士 圣骑士 盗贼 萨满 术士 牧师 德鲁伊

专业
技能采矿 草药 炼金 锻造 剥皮 裁缝 钓鱼 烹饪 附魔 急救

个体
属性生命 魔法 精神 力量 敏捷 智力 抗性 护甲

　 　 然而，这只是一种理论上的自由。 正如马克思

所说：“人是一切社会关系的总和。” 在游戏中，虽然

不能说角色就是一切游戏虚拟社会关系的总和，但
是游戏虚拟社会关系多方面的影响力是不容忽视

的。 在《魔兽世界》第三区杜隆坦服务器中，由于瑟

银（游戏中的一种贵金属）矿石的相对缺乏，曾造成

价格一度飞涨。 在这种情况下，很多玩家转换了角

色的专业技能，当起了采矿工，大力挖掘瑟银矿以赚

取高额收入。 但是大概过了一个月，瑟银矿石便供

大于求，造成其价格不断下滑，于是，不少玩家又重

新调整了专业技能。 由此可见，在游戏角色的塑造

过程中，起决定作用的绝不仅仅只是玩家的意愿。
二是指玩家第二个身份的客观存在。 这种身份

不仅是作为一种意识或者想法保存在玩家的脑海

中，也不是像在虚拟社区中那样：随着网民退出社

区，所使用的身份就烟消云散。 它是作为一种真实

存在的资料被保存在游戏服务器中，包括第二身份

的所有资料和一言一行。 即使玩家不再玩游戏了，
第二身份依然存在。

（３）固有文化的存在。 网络游戏空间作为一个

完整的虚拟社会，必然有一个与其相适应的精神文

化存在。 由于网络游戏虚拟社会是由游戏设计者预

先设定的，因而难免带有浓厚的设计者的文化观念。
这种文化难以更改，因为它是作为游戏规则存在的。
这样，网络游戏虚拟社会就成为了一个“文化”先于

４４

　 　 四川师范大学学报（社会科学版）



“人”而存在的社会。 玩家每天在游戏中娱乐、生
存，并通过游戏这一媒介来感知、交流，因而不可避

免地将受到其文化潜移默化的影响。 正如德尔嘎多

所论述的那样：“媒介通过塑造我们的经历从而组

成了我们每天的生活，并为我们的人际交流提供了

谈资。” ［３］虽然他只是从大众媒介的功用角度立言，
但对于我们理解游戏社会的文化对玩家的影响仍有

助益，因为游戏的过程即是一个经历的过程，而这个

经历的过程正是一个文化适应的过程。 可以这样

说，“游戏正通过塑造我们的经历，改变我们的生

活”。 目前在国内盛行的网络游戏，绝大部分都来

自欧美和日韩，虽然现在还看不出其带来了什么显

性的影响，但是对于一种不同文化和不同意识形态

的产物，我们始终都应该保持一种审慎的态度。
（４）社会的可发展性。 这是将网络游戏虚拟存

在看作虚拟社会的一个先决条件，既然被冠以“社
会”之名，那么它就一定是能不断向前发展的。 考

察每一个热门网络游戏（魔兽世界、传奇、剑侠情缘

等）从开始运营到鼎盛的过程，会发现这样一个社

会发展脉络：从自给自足的个人经济阶段，到玩家间

以物换物或以币换物的小商业阶段，然后到职业商

人出现的大商业阶段，最后到雇佣劳动出现的“资
本”商业阶段。 与这一发展脉络相应的是交易手段

的变化，即从单纯的游戏币交易发展到游戏币和真

实货币之间的交易。 这是一个很重要的转变，它标

志着虚拟与现实之间最大联系纽带的确立。 ２００１
年，美国印第安纳大学教授斯特诺瓦（Ｅｄｗａｒｄ Ｃａｓ⁃
ｔｒｏｎｏｖａ）以一款网络游戏《ＥＱ》为研究对象，综合当

时在 Ｅｂａｙ 网站上交易的各种 ＥＱ 金币和虚拟武器

的价格，通过一系列的计算，得出虚拟游戏里的一个

ＥＱ 白金币相当于真实世界中的 １ 美分左右，按照一

个玩家在 １ 小时内能生产大约 ３１９ 个白金币，这相

当于 ３．４２ 美元，高过大多数国家的每小时最低工

资［４］。
虚拟的货币能直接和现实货币进行兑换，说明

了游戏社会经济基础并不完全虚拟。 从产能的角度

来看，游戏中的产能是预设值（每小时平均产出），
除游戏改动外，保持不变。 那么每个玩家的产能实

际是相同的，只要付出劳动即产生价值，其劳动差别

只是体现在随机性（财物随机掉落）上。 这样，游戏

社会经济的发展完全按照时间顺序进行，只要社会

财富积累到一定程度，社会即向前发展。 游戏社会

发展程度的判断标准视所有玩家的财富积累情况而

定。 目前，很多运营时间超过 １ 年的游戏都进入了

“资本”商业阶段，特别是在注册人数最多的《魔兽

世界》中，已出现了大量的专职游戏币兑换公司，他
们雇佣大量非玩家进入游戏，但却不为游戏，只为疯

狂赚取游戏币，然后用以兑换真实货币。 ＩＧＥ（Ｉｎｔｅｒ⁃
ｎｅｔ Ｇａｍｉｎｇ Ｅｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ）公司，即是现在全球最大

的这样一家游戏中介公司，其核心业务是在线收购

和销售网络游戏中的虚拟钱币和财物［５］。 目前，该
公司经营着 １６ 款网络游戏的在线买卖，每月销售额

都在 １０００ 万美元之上，并且设有市场部，定期进行

行业分析和市场判断，专业程度让人瞠目结舌［６］。
然而，这种较为正规的虚拟物品交易，只是冰山一

角。 据不完全统计，中国每年至少有 ５ 亿的虚拟物

品交易额。 我们有理由相信，游戏本身已逐渐开始

发展成为一种产业。
二　 制约因素的二象性与互动中的人际关系

宏观地看，现实社会中人际关系的形成和发展，
往往被一组三维向量所决定。 但是微观地看，这种

关系并不是一个简单的被决定的结果，而是一个复

杂的变化过程，在具体关系的形成和发展中，受到一

系列制约因素的直接影响。 制约因素是三维向量的

具体表现，但在网络游戏中却因“虚拟社会”的存在

而使三维向量被扩充为四维向量，表现出制约因素

的二象性。 质言之，制约因素的种类并不会发生什

么变化（内外两方面），所谓“变化”不过是制约因素

带上了双重属性。
首先，从内在因素来看，人际关系受到游戏角色

的生理和现实玩家的心理所构成的两方面因素制

约。 在游戏中，游戏玩家通过实在化的游戏角色

（双重身份的实在性）来彼此接触和交流，这样，造
成了角色生理和交往心理的分离，使得内在因素的

影响带上了双重属性：一方面，游戏角色的体貌特

征、言谈举止等成了生理影响因素中的判断对象，而
不再是玩家本人；另一方面，游戏角色所体现出的心

理状况（需要、性格、价值观等）却完全是玩家心理

的倒影。 几乎在每个网络游戏中都存在这样一种情

况：男性玩家选择女性角色进行游戏。 在对此展开

的一个调查中，我们发现有 ６８％的玩家将所见角色

的性别直接当作其玩家的性别，而只有 １２％的玩家

对此保持怀疑（如表 ２）。 同时，有 ８２％的玩家（在
５０ 个男性玩家中）明确表示会向女性玩家提供帮助
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（如表 ３）。 显然在以男性玩家为主的游戏世界中，
较少的女性玩家无疑会受到较多男性玩家的照顾。
但有趣的是，以女性角色出现的男性玩家也常常可

以享受这一优待。 这或许可以解释为什么总有一些

男性玩家喜欢选择女性角色进行游戏，其实，他们正

是利用了这种游戏虚拟社会中生理和心理的分离。
表 ２􀆰 如何看待角色性别和玩家性别之间的关系？ （５０ 个玩

家）

二者相同 二者不同 不敢肯定

玩家人数 ３４ １０ ６
玩家比例 ６８％ ２０％ １２％

表 ３􀆰 是否会向女性玩家（不是女性角色）提供帮

助？ （５０ 个男性玩家）
肯定会 可能会 不会

玩家人数 ４１ ８ １
玩家比例 ８２％ １６％ ２％

　 　 其次，从外在因素来看，人际关系受到现实和虚

拟的共同作用。 在这里，同样由于双重身份的实在

化，使得玩家间人际关系的形成和发展不仅要受到

现实社会的影响，还要受到网络游戏虚拟社会的影

响。 比如在《传奇》中，由于游戏设定，绝大部分的

游戏内容都可独自完成，这使得玩家间的合作伙伴

关系相对较少；相反，在《魔兽世界》中，绝大部分游

戏任务都需要玩家组队（最多 ５ 人）或组团（最多 ４０
人）才能完成，使得玩家间的合作关系较多。 我们

对 ３０ 个魔兽玩家和 ２０ 个传奇玩家的一个调查反映

了这种差别（见图 １）。
图 １􀆰 玩家在遇到困难时的选择

制约因素的二象性，是网络游戏虚拟社会四维

向量的显著特征，也是其在人际关系形成和发展中

现实社会与虚拟社会互动方式的特点。 而动态性则

是网络游戏虚拟社会中人际关系的主要特征。 需要

说明的是，人际关系本就是一个动态的概念，而不是

一个静止的横断面。 因此，这里所说的动态性所强

调的是其在现实和虚拟之间的互动。 如前所述，由
于网络游戏虚拟社会中的人际关系的形成和发展直

接受到带有二重属性的制约因素的驱动和影响，因

而，已形成的这类人际关系必然带有现实和虚拟的

影子，其进一步发展又必将是二者相互作用的结果。
所以，互动也就成了二象性的概念，既是人与人之间

的互动，更是虚拟与现实的互动。 这样，在网络游戏

虚拟社会中形成了以下几种人际关系。
（１）泛亲缘关系。 通常“亲缘关系”是指人们以

现实身份所结成的亲属关系和朋友关系。 这两种关

系到了游戏中后被泛化，变成了好似天然形成的亲

密联系，就像在现实中的血缘一样，是角色与生俱来

的，所以称之为“泛亲缘关系”。 在这个关系的形成

过程中，可以看到玩家的现实心理因素和游戏社会

因素分别占据了发生作用和影响的内外因素的主要

部分。 首先，玩家们带着天然的联系进入游戏中，并
靠着现实的心理来维系游戏中本不存在的亲缘关

系；然后，在游戏过程中，受到游戏社会的直接影响，
使得这份“亲缘关系”被进一步密切、扩充，或者被

瓦解，进而在游戏社会中形成一种新的、被调整的亲

缘关系；最后，这种新的亲缘关系不仅会影响形成新

的现实人际关系，而且会重新影响游戏中的亲缘关

系。 比如，游戏中发生冲突，不仅会使得游戏角色之

间关系对立，还可能使现实中原本要好的朋友分道

扬镳，原本血浓于水的亲人彼此怒目相向；而游戏中

的一致，则不仅会使游戏角色间关系亲密，还会使得

现实中原本彼此不认识的两个人结交成为好朋友，
或者原本亲密的关系更加亲密。 由此可以看出泛亲

缘关系更关注的是现实的心理联系在虚拟社会中的

发展及其对现实关系的影响。
（２）交易关系。 交易关系是在网络游戏中形成

的重要关系，任何一种网络游戏只要发展到一定程

度都必然会发生一定的交易关系（参看前文）。 个

人经济阶段的交易行为主要发生在玩家与 ＮＰＣ（非
玩家人物）之间，因此可以忽略不计。 到了小商业

阶段，玩家间的交易开始出现，不过由于交易行为比

较简单，因而结成的交易关系也比较单纯，且仅限于

游戏内部完成。 进入大商业阶段后，开始出现用现

实货币购买游戏物品的情况，于是交易关系变得复

杂起来。 玩家之间通过真实身份来进行交易，然后

通过游戏角色来完成交易，这一过程使得虚拟物品

有了现实价值，也直接体现了玩家两重身份的互动

联系。 再往后，当“雇佣劳动”出现，则标志“资本”
商业阶段的来临，也标志虚拟的游戏开始成为一种

现实的生产手段。 这样，交易关系变得异常复杂，既
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存在于玩家与玩家之间，也存在于玩家与商人之间，
还存在于商人与雇佣者之间；既存在于虚拟与虚拟

之间，还存在于虚拟和现实之间。 而且，随着游戏本

身逐渐成为一种产业，游戏社会开始通过现金交易

这一渠道逐渐成为现实社会的一部分。 然而，就目

前情况来看，现金交易的处境是十分尴尬的。 一方

面，各大游戏公司都不提倡游戏物品的现金交易，美
国的暴雪公司（《魔兽世界》的制作公司）甚至极力

反对现金交易。 另一方面，由于没有相关法律的承

认和保护，最近以来关于虚拟财产的纠纷已经屡见

不鲜。 虽然台湾在 ２００３ 年就已颁布了相关法案保

护虚拟财产［７］，但是中国大陆对于虚拟财产交易的

规范依然存在法律空白。 因此，虽然每年交易额都

达数亿元，但却依然处于灰色地带，导致各种犯罪行

为在交易过程中层出不穷。 这一不安稳因素促使了

交易关系的简单化发展，即通过有信誉的中间商来

完成（就像 ＩＧＥ 公司）。 不过这始终都只是情急之

法，唯有制定相关的法律法规，方能根本解决问题。
（３）心理关系。 这是一个包括范围较广而且比

较复杂的概念，囊括了所有因心理因素而形成的人

际关系，如因志同道合所建立的朋友关系，因爱好相

同结成的知己关系，因相爱相知结成的夫妻关系

（一些游戏允许玩家结婚）等等。 需要说明的是，对
于心理关系的形成，咋一看似乎是现实心理的影响

占据了主要方面，其实不然。 因为，对于玩家来说，
如何能玩好游戏是第一位的。 因此，这里所讨论的

玩家心理并不是对现实的直接移植，而是在玩好游

戏的心理基础之上围绕游戏的进行逐渐展开的心理

过程。 特别是随着游戏的不断深入，游戏社会显示

出了它对心理关系形成的巨大影响力。 这种影响，
不是直接完成的，而是通过对玩家心理状况的改变

来间接完成的（这里的心理状况指的是玩家的需

要、动机、价值观和自我意识等方面）。
２００６ 年，国内网络中颇具影响力的 “铜须事

件” ［８⁃９］即是一个典型的事例。 “幽月儿”和“铜须”
（玩家的游戏名）同是《魔兽世界》第二区麦维影歌

服务器的玩家，他们因游戏而相识，进而结为好友。
接着，二人发生的出轨事件被“幽月儿”的丈夫发

现，在极力挽回无果的情况下，愤怒的丈夫将此事始

末以及二人的 ＱＱ 聊天记录公布在了“猫扑网”论坛

上，引起轩然大波。 随即，便发生了游戏玩家在游戏

中大规模讨伐“铜须”的事件。 接着，激进的玩家通

过多种方式查到关于“铜须”本人的大量真实资料，
并在论坛上发布了针对“铜须”的《江湖追杀令》，给
“铜须”本人及其家庭带来了极大的伤害。 尽管后

来“铜须”发布了一个澄清视频，其母亲也发表了一

个道歉声明，但是依然不能压制众怒。 随后，事态越

演越烈，引起国内外多家知名媒体进行相关报道，其
中《国际先驱论坛报》甚至以《以键盘为武器的中国

暴民》为题，激烈抨击中国网民的“暴民现象” ［１０］。
分析整个事件过程，可以发现，从最开始二人因

游戏而相识相知，然后引发现实中的道德事件，再到

游戏中玩家的集体讨伐，最后到现实中的集体“追
杀”，是一个“游戏影响现实，现实又影响游戏，游戏

再影响现实”的过程。 其间，形成了“幽月儿”和“铜
须”从游戏到现实的亲密关系，“幽月儿”及其丈夫

从游戏到现实的尴尬关系，以及“哄客”们从游戏到

现实的“统一战线”关系，更引发了整个社会从道德

到人权的广泛讨论。 可见，心理关系的形成对于虚

拟和现实以及二者的互动都有很大影响力，特别是

当某些具有普遍性的心理关系形成时，其对二者尤

其是对现实社会的影响是不可估量的。 这一事件发

生过程中的一个有趣插曲，证明了这种影响力的存

在及其影响的多方面：当时正值福布斯投票选举中

国知名大学校长，结果燕山大学（“铜须”所在大学）
校长从名不见经传迅速窜升至前几位，并曾几度技

压群雄，名列榜首［１１］。
（４）“敌对”关系。 在电视逐渐成为人们生活中

不可或缺的一部份后，人们总是将日渐增多的暴力

事件归结于电视对其的宣扬，然而，网络游戏中的暴

力远比电视中的赤裸。 由于匿名、开放和间接等特

点，几乎在每一个游戏中，玩家之间只要有一些利益

纠纷或言语不和，便立刻发生冲突（冲突方式在不

同游戏中不同，大多采用武斗或吵架），双方没有丝

毫顾及，而且通常都以一方惨败或者双方结怨告终，
和解的几率很小。 这种情况随时都有可能发生，而
且大多数玩家都这样。 在冲突发生的时候，玩家的

心理直接受到冲突影响，并立刻在现实中反映出来。
可以说，敌对的既是角色，也是玩家。 因此，带有怒

气的玩家寻求现实的解决方法就不奇怪了。 ２００６
年 ８ 月 ３ 日，在厦门就发生了一起因网络游戏结仇，
而后在现实中结群斗殴的事件，造成 ２ 人重伤、数人

轻伤的惨剧［１２］。 然而发生的毕竟是少数，真正令人

担忧的是网游暴力对玩家的潜在影响，特别是对于
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未成年人，从青少年暴力犯罪率的疾速上升来看，其
情况的严重度已不容忽略。 另外，值得一提的是有

些游戏中存在的天生敌对关系。 《魔兽世界》将这

种天生的敌对玩到了极致：游戏分成两个彼此对立

的阵营———人族联盟和兽族部落，两个阵营之间除

了杀戮外没有共存的方式，并且不通任何语言，因
此，两方的玩家见面绝大部分都是直接刀剑相向。
“敌对”关系之赤裸，由此可见一斑。

上述四种关系，并不是对网络游戏虚拟社会中

人际关系类型的精确描述，而是研究者根据虚拟与

现实之间不同的交流方式，刻画出的与之相应的玩

家关系，毕竟虚拟与现实二者的互动联系都是通过

游戏玩家来最终实现的。 但是，虽然这四种关系都

发生于网络游戏虚拟社会中，发展于虚拟与现实的

互动中，实际的形成过程却是四维向量共同作用的

结果。 同时，需要提及的是，在上文的论述中，由于

讨论重点在强调虚拟与现实的互动，使得整个作用

过程显得过于线性，仿佛每种关系的形成不是从现

实到虚拟，就是从虚拟到现实。 其实，这里面并没有

严格的先后顺序，现实社会和游戏虚拟社会各自在

其中发挥着自己的主体能动性，既同时影响四维人

际关系的发展，又同时相互影响。
最后，网络游戏虚拟社会的发展和现实社会的

发展是并行的。 当然，就个别的网络游戏而言，其发

展是有尽头的。 因为游戏技术更新极快，在中国，从
最早的文字网络游戏《笑傲江湖》到现在 ３ｄ 制作的

最高水平代表作《魔兽世界》，不超过 ８ 年时间，而
且新游戏推出的间隔也在不断缩短，因此，无论多盛

行的游戏也终有被取代后停止运营的一天。 不过，
如果从网络游戏的整体发展来看待网络游戏虚拟社

会的发展，我们发现，其发展却又是无限的。 从这一

角度上讲，网络游戏虚拟社会的发展依赖于现实社

会的发展。 然而，随着二者的发展，将会给彼此带来

什么样的影响，特别是前者会给后者带来的影响，是
谁都不可预知的。 至少从目前来看，当我们将本是

产物的人际关系看作动因时，会发现正是不断动态

发展的人际关系促使了虚拟与现实的不断融合。 而

且，从更宏观的角度来看虚拟社会和现实社会两个

独立系统时，会发现二者正在通过玩家这一联系纽

带往一体化方向发展，虚拟生产可以创造现实价值

正是对此的最好例证。 可以说，游戏成为了现实社

会的一种生产方式，也可以说现实社会实现了虚拟

社会的一种消费方式。 那么，在将来，究竟是现实社

会将变得虚拟化呢，还是虚拟社会将趋向现实？ 人

们将拭目以待。

参考文献：
［１］周向军． 人际关系学［Ｍ］􀆰 昆明： 云南人民出版社，２００２．
［２］杜骏飞． 存在于虚无：虚拟社区的社会实在性辨析［Ｊ］．现代传播， ２００４，（１）􀆰
［３］ Ｆ． Ｐ． Ｄｅｌｇａｄｏ． “ Ｔｈｅ Ｎａｔｕｒｅ ｏｆ Ｐｏｗｅｒ Ａｃｒｏｓｓ Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｖｅ ａｎｄ Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ｂｏｒｄｅｒｓ ” ． Ａｎｎｕａｌ Ｃｏｎｖｅｎｔｉｏｎ ｏｆ ｔｈｅ Ｓｐｅｅｃｈ

Ｃｏｍｍｕｎｉｃａｔｉｏｎ Ａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ 􀆰 Ｍｉａｍｉ Ｂｅａｃｈ， ＦＬ， Ｎｏｖｅｍｂｅｒ １９９３􀆰
［４］Ｅｄｗａｒｄ Ｃａｓｔｒｏｎｏｖａ． “Ｖｉｒｔｕａｌ Ｗｏｒｌｄｓ： ａ Ｆｉｒｓｔ⁃ｈａｎｄ Ａｃｃｏｕｎｔ ｏｆ Ｍａｒｋｅｔ ａｎｄ Ｓｏｃｉｅｔｙ ｏｎ ｔｈｅ Ｃｙｂｅｒｉａｎ Ｆｒｏｎｔｉｅｒ” ． ＣＥＳｉｆｏ Ｗｏｒｋｉｎｇ

Ｐａｐｅｒ， Ｎｏ．６１８ Ｄｅｃｅｍｂｅｒ ２００１．
［５］ＩＧＥ 公司简介［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｇａｍｅｚｏｎｅ．ｑｑ．ｃｏｍ．
［６］ＩＧＥ 中国公司专访［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｗｗ．ｇａｍｅｂｕｓ．ｃｏｍ．ｃｎ ＆ ｗｗｗ．ｉｇｅ．ｃｏｍ．ｃｎ．
［７］韩国与中国台湾有关网络虚拟物品的规定［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｎｅｗｓ．１７１７３．ｃｏｍ．
［８］铜须事件＿专题［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｏｗ．ｄｕｏｗａｎ．ｃｏｍ．
［９］魔兽世界国服玩家丑闻事件始末［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｎｅｗｓ．１７１７３．ｃｏｍ．
［１０］以键盘为武器的中国暴民［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｎｅｗｓ．２１ｃｎ．ｃｏｍ．转载自：国际先驱论坛报．
［１１］铜须事件＿专题［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｏｗ．ｄｕｏｗａｎ．ｃｏｍ．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｄｚｈ．ｍｏｐ．ｃｏｍ．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｗｗ．ｔｉａｎｙａ．ｃｎ􀆰
［１２］“杀人游戏”是非利弊引发社会思考［ＥＢ ／ ＯＬ］．ｈｔｔｐ： ／ ／ ｎｅｗｓ．ｃｃｔｖ．ｃｏｍ􀆰

［责任编辑：凌兴珍］

８４

　 　 四川师范大学学报（社会科学版）


