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当前，互联网社交不限于依托移动客户端或PC 端的聊天工
具，扩展到以游戏玩家共同兴趣爱好为依托的游戏、直播、阅读、
追星等垂直领域APP。在社交行为丰富化、社交方式多样化的背景
下，后社交时代①应运而生。其中，以《王者荣耀》为代表的手
机游戏已经带来年轻一代社交行为的新转变，后社交时代手机游
戏带来的游戏玩家社交行为的新变化必将成为学界关注的热点。

2019 年，张雅璇从传播模式的角度提供了当代大学生借助
手机游戏社交时的特征和影响；2019年，于抒含从人际传播的角
度研究了手机游戏社交化对人际传播的影响；2020年，张纪元从
社会关系理论视角出发，研究游戏社交的构建路径，其余研究侧
重于讨论手机游戏社交化对于游戏营销的促进以及手机游戏社交
化与青少年沉迷游戏的关系。

在《王者荣耀》中，一种新的社交现象日渐形成——部分
游戏玩家正处于两段性质相同、分别存在于游戏中和现实中的关
系，这种关系具备双线发展的特征，在恋爱关系中最为显著，笔
者将此定义为“关系隔离”现象。

本研究所涉及的“关系隔离”现象，与“社交隔离”有
相似之处。“社交隔离”侧重从线下人际交往中的距离探讨人际关
系。2020年，罗瑞奎从教育的角度，研究新冠肺炎疫情期间大学
生社交隔离和亲子关系的冲突。“关系隔离”意在关注互联网社交
场域和线下社交场域被割裂后形成的关系格局。

本研究首先对“关系隔离”的内涵进行界定，其次通过梳
理此现象的形成条件，剖析此现象对于个人社交的影响，最终探
究“关系隔离”现象的优化路径。

1  后社交时代“关系隔离”现象的内涵
在《王者荣耀》游戏大厅主界面，点开左侧的对话框，每

隔3 秒便能看到一条“CPDD”的消息，这条消息的意思是有游
戏玩家在寻找伴侣以在游戏中建立恋人关系。部分寻找游戏伴侣
的玩家在现实生活中已有恋爱伴侣，一旦这些游戏玩家在游戏中
再次与其他游戏玩家建立恋人关系，“关系隔离”现象则随之
产生。

所谓“关系隔离”，指以手机游戏为社交活动场所，同一
游戏游戏玩家在同一时间段内，在游戏社交关系中和线下社交关
系中，分别经营着定位一致、相互独立的两段关系，其中游戏游
戏玩家可称作“中间人”，涉及到的其余人可称作“当事人”。

2  后社交时代“关系隔离”现象形成的前提条件
作为后社交时代颇受关注的手机游戏，《王者荣耀》需要

游戏玩家首先获得角色符号；其细分的社交系统为游戏玩家提供
包括熟人社交、陌生人社交和兴趣社交等丰富的交往形式；以
中华历史文化为依托的游戏文化为游戏玩家提供了共同的情感基

后社交时代手机游戏中“关系隔离”现象研究
——以《王者荣耀》为例

王朦泠　梁小凤
西安培华学院，中国·陕西 西安 710125

【摘　要】为厘清后社交时代手机游戏中“关系隔离”现象的内涵、形成条件、对个人社交的影响及其优化路径，立足于社交功
能突出的手机游戏《王者荣耀》，运用观察法搜集归纳“关系隔离”现象的具体表现及形成条件，结果显示，“关系隔离”现象的形
成与手机游戏中的角色符号、社交系统、文化认同有直接关联，为改善这种现象给游戏玩家带来的负面影响，游戏玩家需诚信社交
并注意社交边界，游戏开发者应适度开发游戏社交功能并注意游戏文化的创造要与时俱进。

础，容易引发游戏玩家的感情共鸣，产生文化认同，这都为后
社交时代“关系隔离”现象的产生提供了现实条件。

2.1角色符号构建游戏玩家的身份认同
在《王者荣耀》中，有超100款游戏英雄供游戏玩家选择，

每个英雄都有各自的阵营和人物小传，性格鲜明、立体。为拉近
游戏玩家和英雄间的距离，《王者荣耀》选取历史人物如曹操作为
游戏中的英雄名称。游戏玩家在游戏中拥有新的身份、性格、阵
营时，角色间的关系网发挥作用，独立的游戏玩家得到角色后将
产生天然的联结。当游戏玩家进入游戏界面选择并开始一局游戏
时，他就在游戏空间成为新的个体，游戏的角色符号构建了游戏
玩家的个人身份认同。

2.2全面的社交系统构建游戏玩家社交链条
群体社交需要合理的社交机制将游戏玩家组建在一起，《王

者荣耀》中熟人社交、陌生人社交、兴趣社交等全面的社交系统
是游戏玩家间发生联系的链条。熟人社交即基于熟识玩家间的社
交活动。在《王者荣耀》中，玩家可以直接在游戏界面邀请熟识
的好友参与游戏，无需跳转，满足了玩家最基本的游戏目的。陌
生人社交即相互不认识的玩家之间的社交活动。基于陌生人游戏
玩家间联结不强的社交特性，《王者荣耀》设置了简洁的添加好友
机制，这满足了玩家渴望少操作、低时间成本的社交意愿。兴趣
社交指游戏游戏玩家因爱好相同的英雄或游戏中的位置或打法而
自发的形成圈层，进而成为同好。兴趣社交满足了玩家找到同好
的社交意愿。以上三种社交途径在《王者荣耀》中的存在满足了
玩家不同层次的社交需求，形成坚固的社交链条，使游戏玩家之
间产生较强的关联。

2.3文化认同强化游戏玩家的社交主动性
文化认同搭建在身份认同和游戏社交关系之上，强调群体和

文化的对应关系，共同的游戏文化使游戏游戏玩家间产生通用的
话语体系、相近的价值观念，游戏玩家建立社交关系的时间成
本降低，游戏玩家社交主动性提升。《王者荣耀》以中国文化
为游戏文化的出发点，本身已经为游戏游戏玩家带来强烈的文化
认同，使之愿意投入参与其中，同时，游戏领域有单独的一套
话语体系，类似于饭圈的话术，这种基于游戏文化的认同强化
了游戏玩家之间的社交主动性。

就手机游戏而言，后社交时代“关系隔离”现象的形成前
提之角色符号、社交系统和文化认同三者环环相扣，缺一不可。

3  后社交时代手机游戏中“关系隔离”现象对个人社交
的影响

“关系隔离”作为一种新的现象，涉及到游戏社交关系中
的当事人、中间人、现实社交关系中的当事人三方，其中，中间
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人是关系的发起者，连接着两方当事人。新的关系格局和个人
在关系中的角色转变，必将对个人社交关系带来影响。

为系统梳理后社交时代手机游戏中“关系隔离”现象对个人
社交的影响，笔者从手机游戏《王者荣耀》中，选择10位出生年
份覆盖1995至2000年的玩家进行访谈。在10位受访者中，笔者
选取一位存在“关系隔离”社交现象的95后男性游戏玩家，进行
为期5个月的长期观察，观察其在游戏中的关系变动、线下交友
状况，对他的游戏中、线下社交态度进行多次访谈。其中，受访
者为中间人角色，称之为受访者A。5个月内，受访者A共进行了
3段游戏社交关系中的恋爱，称之为a1、a2和a3，与此同时，A
现实生活中的伴侣始终没有改变，称之为当事人A1。

3.1“关系隔离”现象拓宽了个人社交的广度
年轻一代对“关系隔离”现象的参与，体现了他们对社交

包容性的提升，个人可选择的社交关系类型更广。5个月内，受访
者A通过《王者荣耀》成功建立三段游戏中的恋爱关系。除此之
外，受访者A在与的当事人a3的恋爱关系中同样也是游戏社交中
的当事人。可见，玩家在“关系隔离”现象中的角色是不确定的。
作为游戏社交中的当事人，认可自己游戏社交中的恋爱角色、不
排斥中间人现实社交关系中的恋爱状态，体现了他们对于社交的
包容性，一定程度上拓宽了游戏玩家个人社交的广度。

3.2“关系隔离”现象对个人社交深度的作用有限
“关系隔离”现象本质是个人对于社交需求未被满足做出的

行为，此现象体现了游戏玩家对深度社交关系的渴望。在3段双
线恋爱模型的关系中，受访者A与当事人a1、a2、a3关系分别维
持了1个月、7天、1个月，并且当事人a1、a2、a3与受访者A的
社交活动仅限于在游戏内共同完成赛季任务、基于游戏进行语音、
消息交流。游戏社交中的当事人更关注游戏本身，而非社交对象
的情感需求，个人对于社交深度的要求显然无法通过建立游戏社
交关系得到满足，“关系隔离”对于个人社交深度的作用有限。

3.3“关系隔离”现象削弱个人在现实社交中的积极性
每个人在社会生活中都扮演着不同的社会角色，这些不同的

角色可能影响到一个人的认知。中间人在手机游戏和现实中经营
着同样的关系，陷入恋爱的角色中使之认知容易被改变，认知影
响行为，从而影响伴侣的情绪。在A接受观察的5个月中，A现实
中的伴侣A1关于游戏伴侣的问题与A吵架13次，“关系隔离”现
象影响了A1的情绪，A1表现的负面情绪以多疑、敏感、愤怒为主。
现实社交关系中的伴侣会受到“关系隔离”的影响，产生显著的
负面情绪。社交行为是双向的，现实社交关系中的伴侣负面情绪
显著将促使中间人逃避现实社交关系、转向游戏社交关系，这种
行为不利于游戏玩家在现实社交中积极社交。

“关系隔离”现象的发生具备空间和时间的界限，若不及
时地引导，对年轻一代的交友观念和亲密关系将带来负面影响。

4  后社交时代手机游戏中“关系隔离”的优化路径
就手游而言，“关系隔离”现象是否有益于个人社交与个

人意愿有关，“关系隔离”现象的形成与游戏的社交场景有
关。为引导游戏玩家更好开展线上线下社交活动，后社交时代
手机游戏中“关系隔离”现象可通过以下方式进行优化。

4.1游戏玩家需诚信社交并注意社交边界
在关系隔离这种非正式关系格局中，中间人需要克服对角色

扮演的贪恋，主动地、诚信地规定边界，以维护两个空间的当
事人的权利，保证三者平等交友。否则，游戏玩家将构建中间
人处于强势地位、双方当事人处于弱势地位的霸权关系格局。
基于中间人同样可能扮演着当事人的角色前提，相关三方在关系
中只有主次之分，不应有地位高低之分。游戏玩家若无法做到
这一点，沉溺于变换身份角色带来的新的关系，只会失去他人
信任，难以建立新的、深度的社交关系。

4.2游戏开发者应适度开发游戏社交功能
手机游戏开发者应适度开发游戏的社交功能，开发者应该明

确再完善的社交系统都是为了良好的游戏体验服务的，游戏开发
商一味享受社交功能来的“赚钱捷径”和“无限热度”，社
交因素超越游戏因素，游戏玩家流失将成为必然的结果，游戏
社区也必将从交流分享经验的场所变为索然无味的线上相亲论
坛。游戏开发者应该结合游戏的类型、用户的需求适度开发社
交系统，合理运用技术、优化社交结构，引导游戏玩家基于游
戏本身进行正面的社交活动。由此，避免滥用社交功能影响竞
技体验。

4.3游戏文化的创作行为应做到与时俱进
任何文化都无法脱离社会的变化而独立存在，游戏文化圈层

也是如此。不符合社会文化发展进程的游戏创作内容是没有底蕴
的，违背主流价值观的创作行为是没有底线的。想要游戏玩家
间发生良性的社交行为，让内容生产符合社会价值观、顺应社
会文化是关键。在游戏文化发展的过程中，游戏设计团队和策
划团队应注重文化内涵，发挥扬弃精神，通过设计理念向游戏
玩家传达与社会观念相符的文化理念。比如，多样化的女性英
雄形象有助于打破性别刻板印象；中国传统节日限定皮肤有助于
强化玩家对中国传统文化的认知和热爱。总之，设计思路决定
游戏文化的底层逻辑。一款听取游戏玩家意见、尊重文化背
景、创作理念与社会理念同步更新换代的游戏，能有效影响玩
家的社交意识，更好地引导游戏玩家良性交往，互相尊重，构
建友好的游戏社交圈层。

5  结语
游戏社交已经成为最受年轻一代欢迎的社交方式之一，“关

系隔离”即是游戏社交方式下的产物。随着游戏社交化和年轻
一代社交理念的转变，现象逐渐显著化。本研究仅从内涵、形
成条件、对个人社交的影响以及现象的优化路径进行现象浅析，
对“关系隔离”现象的研究深度有限。在其他笔者研究中，对
于诸如“关系隔离”这样产生于后社交时代中的新现象研究也
是有限的。关于“关系隔离”对年轻一代婚恋观念的影响、对
游戏口碑的影响还有待研究和深入探讨，望其他笔者继续关注

“关系隔离”现象，提供更多案例分析和见解。
注释：
①后社交时代：即人们的社交方式从工具社交转变为娱乐社交，

以娱乐社交为主要社交方式所处的社交时期。现在就是后社交时代。
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