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叙事视角下乙女游戏对女大学生恋爱
效能感的影响机制研究
———普罗透斯效应的扩展与延伸
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  摘 要:
 

为了探究游戏对玩家心理层面的影响机制,基于普罗透斯效应理论,从叙事视角聚焦乙女游戏中的叙

事传输、游戏互动性、角色建构与现实自我的差异性等特征,考察相关要素对女性玩家现实恋爱效能感的影响路径。
对398名乙女游戏玩家进行问卷调查,构建多元线性回归模型,研究结果显示:普罗透斯效应在乙女游戏玩家中产生

重要影响,即乙女游戏的叙事传输、游戏互动性、角色建构与现实自我的差异性三个要素均会正向影响女性游戏玩

家现实中的恋爱效能感,化身认同在游戏叙事要素与恋爱效能感之间起部分中介作用。该研究扩展了普罗透斯效

应在性别化游戏对玩家现实影响的研究边界,为游戏开发者优化叙事策略、角色定制及交互设计提供了实证依据。
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Abstract:
  

To
 

explore
 

the
 

mechanism
 

of
 

games
 

on
 

players'
 

psychological
 

level,
 

based
 

on
 

the
 

Proteus
 

effect
 

theory,
 

this
 

study
 

focuses
 

on
 

the
 

narrative
 

transportation,
 

game
 

interactivity,
 

and
 

discrepancy
 

between
 

character
 

construction
 

and
 

the
 

real
 

self,
 

examining
 

their
 

impact
 

paths
 

on
 

female
 

players'
 

self-
efficacy

 

in
 

romantic
 

relationships.
 

A
 

questionnaire
 

survey
 

was
 

conducted
 

on
 

398
 

otome
 

game
 

players,
 

and
 

a
 

multiple
 

linear
 

regression
 

model
 

was
 

constructed.
 

The
 

research
 

results
 

show
 

that
 

the
 

Proteus
 

effect
 

plays
 

an
 

important
 

role
 

among
 

otome
 

game
 

players.
 

Three
 

elements,
 

namely
 

the
 

narrative
 

transportation
 

of
 

otome
 

games,
 

the
 

interactivity
 

of
 

the
 

games,
 

as
 

well
 

as
 

the
 

difference
 

between
 

character
 

construction
 

and
 

the
 

real
 

self,
 

can
 

positively
 

affect
 

the
 

self-efficacy
 

in
 

romantic
 

relationships
 

of
 

female
 

game
 

players.
 

Avatar
 

identification
 

plays
 

a
 

partial
 

mediating
 

role
 

between
 

game
 

narrative
 

elements
 

and
 

self-efficacy
 

in
 

romantic
 

relationships.
 

This
 

study
 

extends
 

the
 

research
 

boundaries
 

of
 

the
 

Proteus
 

effect
 

in
 

the
 

gender-stereotyped
 

game
 

design
 

on
 

players,
 

providing
 

an
 

empirical
 

basis
 

for
 

game
 

developers
 

to
 

optimize
 

narrative
 

strategies,
 

deepen
 

character
 

customization,
 

and
 

improve
 

interaction
 

design.
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  《2024年1—6月中国游戏产业报告》显示,
2024年上半年国内游戏用户规模达6.74亿人,其
中女性玩家占比为45%。在这庞大的女性玩家群

体中,乙女游戏女性玩家数量已突破3亿人[1]。乙

女游戏作为恋爱模拟与养成类游戏,其主要特色体

现在塑造完美人设、构建模拟真实恋爱的互动环节,
为玩家带来积极的恋爱体验。该类游戏的核心机制

在于搭建起女性游戏玩家与虚拟恋人之间的准社会

交往,实现情感在两者间的流动。
玩家和游戏角色的关联呈现双向性与辩证性,

这种关系不仅影响玩家的虚拟世界体验,也会作用

于其现实认知构建与行为抉择[2]。乙女游戏为女性

玩家创造了社会互动和交往的虚拟情景,部分玩家

甚至将恋爱关系延伸至线下。目前关于游戏的研究

多聚焦于准社会交往中用户的情感流动与亲密关系

建立;只有少量研究关注游戏对玩家现实的影响,如
女性玩家通过虚拟世界情感寄托来弥补现实需

求[3],或把理想化游戏恋爱体验作为对现实爱情的

替代,批判过度理想化的游戏情感会影响玩家现实

恋爱观[4]。然而,作为虚拟现实亲密关系体验的载

体,乙女游戏能否对玩家心理产生积极影响还有待

考察。
恋爱效能感指个体对自己在恋爱关系中达成

预期目标(如维持亲密、解决冲突、满足伴侣需求)
的自信程度。游戏作为渗透力强的交互媒介,其
多感官刺激与主动参与性会重塑玩家认知模式。
乙女游戏是以恋爱模拟为核心,游戏中选项反馈

系统让玩家获得“成功约会”的经验替代性学习、
安全环境下的情感演练以及理想化恋爱脚本的内

化,由此潜移默化地影响玩家的恋爱效能感。本

研究试图分析乙女游戏如何影响玩家“超真实”的
积极认知,并进一步探究其能否对玩家恋爱效能

感产生积极效应。普罗透斯效应表明,玩家代入

不同游戏角色后,行为表现会趋近角色特征,游戏

中的虚拟化身特征将会反向塑造其现实行为与自

我认知。鉴于此,本研究基于普罗透斯效应采用

问卷调查法,探寻乙女游戏中叙事要素对女性玩

家现实恋爱效能感的影响机制,并进一步验证化

身认同的中介效应。本研究旨在揭示乙女游戏对

玩家恋爱效能感的积极效应,拓展普罗透斯效应

在亲密关系领域的解释边界,同时为游戏开发者

优化叙事策略、深化角色定制及交互设计提供实

证依据。

一、理论基础与研究假设

(一)理论基础

  1.普罗透斯效应

普罗透斯是希腊神话中可以随意变换形态的海

神,这如同玩家在游戏中扮演的多变角色。Yee
等[5]将“普罗透斯”引入到游戏用户行为研究,提出

了普罗透斯效应。普罗透斯效应指虚拟化身的显著

性特征(如外貌、身份、能力)触发用户产生与化身特

质相适配的行为期望,继而通过化身认知机制,使个

体在现实情境中无意识地复现虚拟行为模式,最终

形成“身份表征—内化认知—现实行为重塑”的双向

闭环系统。
当虚拟角色被赋予各种不同的外貌特征时,

虚拟环境的使用者会根据所操控的虚拟化身的外

貌调整自身行为,使其表现与这些特征趋同。例

如,游戏玩家倾向于根据游戏里的数字化形象改

变行为,使其符合对虚拟角色身份的期望与刻板

认知,即便该形象未必能准确反映其在现实世界

中的现实自我[6]。普罗透斯效应为解释网络游戏

用户行为从虚拟到现实的迁移现象提供了一般性

的解释框架。
本研究基于普罗透斯效应的“身份→认知→行

为”路径,构建乙女游戏对玩家现实恋爱效能感影响

的三阶段研究模型。目前普罗透斯效应研究更多聚

焦于化身线索(面孔、体型、穿着特点)、去个性化程

度与性别等三个方面[7],但忽略了乙女游戏中叙事

性要素对玩家化身认知的影响。因此,本研究将身

份线索扩展到乙女游戏的三大叙事要素特征。同

时,鉴于乙女游戏的核心交互场域集中于恋爱模拟

情境,本研究设定恋爱效能感为关键因变量,观测游

戏叙事要素对恋爱效能感的迁移效应。
2.化身与化身认同

化身是普罗透斯效应理论中的重要概念,作为

玩家在虚拟环境里的实时可视化操控对象,游戏化

身是虚拟世界中自我呈现的首要身份线索。目前研

究将化身特征分为两类:一是身体特征,包括性别、
种族或吸引力等属性;二是角色特征,包括名人形象

引用、制服穿戴,甚至是非人类形象[6]。研究表明,
化身的身份与特点会在有意无意间影响用户的认

知、态度及游戏后的信念[8]。例如,在特定数字游戏

中,穿黑色袍子的用户比穿白袍者更易出现反社会

行为[8]。当用户操控的化身具有“高吸引力”或“高
能力”属性时,玩家在虚拟环境中的行为会趋于自
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信,甚至将这种心理状态延伸至现实场景。虚拟环

境的匿名性易使玩家陷入去个性化状态,此时化身

所传递的线索极易干扰个体的自我意识,进而强化

普罗透斯效应。
化身常被视为玩家的理想自我,是现实自我在

数字空间的延伸,允许数字世界与现实世界交互。
化身不仅映射自我的不同维度,还影响自我的塑造,
个体甚至会将角色与自身视为一体,据此构建出另

一个或多个不同版本的自我形象[9]。
化身认同是个体在虚拟环境中短期自我构建的

心理现象[10],指个体在使用和体验游戏化身的过程

中,自我知觉发生暂时性改变,并与化身在情绪、认
知层面形成暂时性强联结的过程[11]。这一过程通

过创建或操控数字化身来投射自我意识,可划分为

相似性认同、具身临场感、理想化认同三个维度:个
体综合考量化身与自身的特征匹配度、审美吸引力

以及需求契合度,在认知与情感上和化身形成深度

联结,进而产生将自身与化身视为一体的感觉,将化

身内化为自我延伸,产生身份投射效应,甚至出现自

我意识弱化。当个体沉浸于故事情节并幻想自己就

是游戏角色时,逐渐与游戏角色的心理产生趋同。
化身认同是虚拟世界中“普罗透斯效应”的关键触发

环节,它不仅会自动启动用户在虚拟环境中的态度

与认知[7],还会在深层维度重构个体自我概念认知,
推动自我发展方向的转变[12]。

3.恋爱效能感

恋爱效能感是指个体对捕捉及评估自己在恋爱

关系中发展的交往能力的感知,表现为个体基于对

自身恋爱关系管理能力的主观认知,建构出有效处

理情感冲突及维持良性互动关系的能力信念[13]。
自我效能感是个体对其行为能力的主观信念评估,
其影响因素包括直接经验累积、替代观察学习、外在

的语言说服和情绪唤醒状态等[14]。恋爱效能感对

大学生建立以及维持亲密关系起着非常重要的作

用。高程度的恋爱效能感有利于亲密关系的建立以

及长久稳定[15]。
部分女性玩家在体验乙女游戏时能够缓解焦虑

情绪,乙女游戏经历可以增进非单身玩家和伴侣间

的交流,帮助单身玩家探索并建立自身的择偶标准。
与此同时,乙女恋爱游戏为女性玩家营造了完美但

虚幻的爱情体验,可能导致玩家在择偶标准方面趋

于理想化。因此,有必要进一步探究乙女游戏对女

性玩家恋爱效能感的影响。

(二)研究假设

  1.乙女游戏中的化身认同对玩家现实的恋爱效

能感的影响

在化身认同过程中,玩家会将化身形象与特征

融入自我概念与自我建构,进而影响后续认知与行

为。乙女游戏为玩家提供了安全的情感实践空间,
使其在游戏中学习如何与异性相处、表达情感及维

持亲密关系。乙女游戏满足了女性对浪漫爱情的幻

想,使玩家沉浸于故事情节并产生自我与角色趋同

的心理,触发化身认同机制。游戏化身会激活与个

体相关的信息[16],当玩家认同化身时,化身属性特

征将逐步整合至自我构念框架。在认同达成的过程

中,个体与化身通过认知、情绪层面的深度交融,实
现紧密结合[17],伴随阶段性自我意识的隐匿,潜移

默化地影响现实场景中的心理状态与行为模式[18]。
受此影响,个体倾向于模仿网络游戏里理想化的化

身行为[19]。玩家在乙女游戏中通过掌握恋爱主动

性、获得虚拟角色关爱而积累恋爱成就感,结合普罗

透斯效应与化身认同的双重作用,增强现实恋爱效

能感。基于此,本研究提出以下假设:
H1:乙女游戏中化身认同对女性玩家的恋爱效

能感产生显著的正向影响。
2.游戏叙事成为化身认同的启动要素

自我并非孤立、静态的,而是会随情境动态变

化。因此,研究普罗透斯效应时,除了考量化身的形

象线索,还需纳入情境因素。叙事是游戏机制的重

要部分,通过嵌入角色、故事世界、情感、叙事界面等

元素完成叙事[20]。游戏融合结构性叙事框架与动

态叙事生成机制,玩家以具身化交互行为参与叙事

生产,影响叙事走向,在虚拟场域中构建充满情感附

着与认知临场感的超现实空间。
乙女游戏凭借独特的叙事方式与审美格调,打

造出理想化的情感体验。借由跌宕起伏的丰富情节

以及多元互动形式,乙女游戏为玩家提供情感支撑、
满足情感需求[21]。乙女游戏的叙事是建构男女亲

密关系的有效链接———玩家借虚拟化身深度参与剧

情互动,通过选择对话、推进事件等交互行为,沉浸

式体验游戏情节和恋爱剧情,逐步形成对虚拟恋爱

关系的情感认同。
3.叙事传输对化身认同及恋爱效能感的影响

叙事传输理论揭示了叙事通过“沉浸感”影响个

体的态度、信念乃至行为的机制,其核心观点为:当
个体被故事吸引并深度沉浸其中时,会产生一种高

度投入的“传输”心理状态,表现为注意力完全集中
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于故事世界,暂时忽略现实环境。叙事传输是整合

了注意、情感和意象的独特心理过程,能促使受众产

生近乎真实的临场感,并通过唤起强烈的情绪反应

来改变态度和信念[22]。
游戏中的叙事传输,是指玩家深度沉浸于游

戏情境,注意力高度集中于虚拟世界而忽略现实

环境,处于一种“迷失”状态。这种沉浸式体验不

仅能使玩家暂时脱离现实,产生强烈的情绪共鸣

(如紧张、感动或兴奋),且当玩家回归现实后,游
戏叙事带来的认知体验仍会延续———源自虚拟世

界的态度、情感或行为模式可能潜移默化地融入

现实思维与行为模式中。从心理机制看,叙事传

输通过高度集中的注意力资源分配,在玩家脑海

中构建逼真的心理场景模拟,情节的起伏波动则

直接触发情感唤醒。认同作为叙事传输的伴随性

感知[23],在乙女游戏中表现为:玩家对游戏叙事的

沉浸越深,越容易与虚拟化身产生情感联结,进而

强化化身认同。
乙女游戏通过构建浪漫爱情叙事,引导玩家在

推进剧情过程中逐步深入预设情境,实现沉浸式情

感体验。女性玩家可主动选择与不同虚拟角色发展

关系,在游戏叙事传输中体验多种浪漫情节,感受恋

爱过程中的掌控感。同时,游戏内情感高潮通过叙

事传输形成强烈记忆,进一步强化化身认同的持续

性。这种虚拟体验在叙事传输机制作用下延伸到现

实中,可能转化为玩家对自身恋爱能力的积极认知,
进而提升其现实恋爱效能感。基于此,本研究提出

以下假设:
H2a:乙女游戏中叙事传输对女性玩家恋爱效

能感产生显著的正向影响。
H2b:化身认同在乙女游戏中叙事传输对游戏

玩家恋爱效能感的影响中起中介作用。
4.游戏中的互动性对化身认同及恋爱效能感的

影响

在乙女游戏中,玩家通过对话选项的选择推动

剧情演进,与虚拟角色建立情感联结,形成强烈的叙

事传输体验。互动叙事通过赋予玩家决策权,促使

其主动介入故事世界,进一步强化沉浸感。当玩家

借助电子设备进入游戏场景、通过化身探索内容时,
需完成多维度交互,包括玩家与计算机、玩家与玩

家、玩家与游戏内容的三类互动。而乙女游戏的特

殊机制,使得互动更多集中于玩家与游戏内容、玩家

与虚拟角色之间。
自我效能理论表明,替代性经验(如模拟互

动)能够增强个体对自身能力的信心。在乙女游

戏中,玩家通过游戏互动间接习得社交反馈机制,
并通过共情对话提升与虚拟角色的亲密度。玩家

将自我意识投射到游戏角色身上,将角色经历内

化为自我身份的一部分,而虚拟关系中的积极反

馈可进一步增强其现实中的关系信心[24]。游戏中

主动参与和决策的自由度更易诱发玩家的认同

感。乙女游戏中,玩家与虚拟角色的互动具有较

强的主动性与掌控性,这种独特的交互模式易于

触发玩家的自我认知自动化机制,促使个体将化

身特征纳入自我概念体系。随着互动深入,玩家

与游戏化身的情感联结不断深化,最终实现化身

认同感的强化。
在乙女游戏的剧情推进中,玩家与虚拟角色的

互动性触发渐进式情感共鸣,形成从初始好感、心理

依恋到拟态情感投射的沉浸式联结路径,深化玩家

与角色的情感纽带。这种互动性不仅增强受众对准

社会交往的情感满足感,还通过情感反馈机制提升

对游戏化身的认同感。暴露疗法理论指出,个体通

过与环境刺激交互可逐步适应并调节行为与情绪反

应,而虚拟情境中的情感训练能有效缓解现实社交

恐惧[25]。乙女游戏的互动性通过模拟社交反馈与

亲密关系建构,帮助玩家在现实恋爱中提升交往互

动的掌控感与主动性,进而强化恋爱效能感。基于

此,本研究提出以下假设:
H3a:乙女游戏中互动性正向影响游戏玩家的

恋爱效能感。
H3b:化身认同在乙女游戏中互动性对游戏玩

家恋爱效能感的影响中起中介作用。
5.乙女游戏中角色建构与现实自我的差异对化

身认同及恋爱效能感的影响

角色建构是指文学作品、游戏等叙事中人物的

性格、外表等方面的设想与设定[26]。游戏中的角色

建构往往映射玩家的自我期待,玩家倾向于创建与

理想自我更相似的虚拟角色。网络游戏中,玩家通

过类似角色扮演的交互方式与“理想自我”对话,这
一行为本质上反映了个体试图缩小理想与现实自我

差异的动机[27]。
当前学界关于游戏角色建构与现实自我的差异

对化身认同的影响尚未形成一致结论。有研究指

出,现实与角色建构差异较大的个体更倾向于将化

身作为理想化投射载体,从而提升化身认同度[28];
但也有研究表明,当角色建构与现实自我差异较小

时,玩家更易产生强烈代入感,进而强化化身
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认同[29]。
乙女游戏通过高度理想化的“去缺陷化”角色设

计(如完美人设、浪漫剧情等),为女性玩家提供超越

现实的虚拟恋爱体验,并通过赋予玩家“关系发展掌

控权”(如对话选择、剧情走向主导等),使其在虚拟

空间中实现情感自主。在此类游戏中,角色建构越

趋近理想化、与现实自我差异越大,玩家越可能通过

虚拟关系获得现实慰藉,形成深度化身认同。同时,
游戏中通过替代性经验习得的恋爱主动性与掌控

感,可能迁移至现实场景,提升玩家的恋爱效能感。
基于此,本研究提出以下假设:
H4a:角色建构与现实自我的差异正向影响化

身认同。
H4b:化身认同在角色建构与现实自我的差异

对恋爱效能感的影响中起中介作用。

二、数据收集与变量测量

(一)数据收集

  本研究采用问卷调查法收集数据,通过“腾讯问

卷”平台,于2024年3月27日—4月8日在游戏社

群、微博超话等乙女游戏玩家集中的渠道发放问卷,

共收集原始问卷444份。为满足研究对教育程度和

乙女游戏经验的要求,问卷设置筛选题,剔除乙女游

戏经验不足1年、非大学生群体、男性样本和其他无

效问卷46份,最终获得有效问卷398份,有效率为

89.6%。样本特征如下:玩乙女游戏经历主要集中

于1~2年,其中1~1.5年(不含1.5年)占比

25.13%,1.5~2年(不含2年)占比51.51%,2年

及以上占比23.37%;年龄段以19~24岁为主,19
岁以下占比14.57%,19~22岁占比50.25%,23~
24岁占比22.36%,24岁以上占比12.82%;学历层

次:本科生占比72.36%,硕士研究生占比27.64%;
可支配收入大多每月1000~5000元,其中1000~
3000元占比60.80%,3001~5000元占比27.14%,
5000元以上占比12.06%。

(二)变量测量

  为保证测量的信效度,本研究皆采用或改编国

内外成熟量表(见表1),所有变量均采用李克特7
级量表计分,从1(非常不认可)到7(非常认可)。此

外,由于年龄、学历、可支配收入等人口统计变量对

恋爱效能感产生影响[30],本研究选取以上基本人口

统计特征作为控制变量。

表1 变量测量表

变量 题项 因子载荷 文献来源

角色建构与现实
自我的差异性

我认为我在乙女游戏里实现了话语权的增强 0.843
乙女游戏中我做出的选择与我在现实中的选择相似 0.836
乙女游戏中的我与现实中的我完全不相似(R*) 0.835

Jin[31]、杜健等[32]

恋爱效能感

我对自己的恋爱感情持积极期待 0.896
我认为自己在恋爱中具有较高的魅力与吸引力 0.870
我具有平衡恋爱与工作学习关系的能力 0.909
在恋爱冲突情境中,我具有较高的自控及协调能力 0.844
我能够理解及支持自己恋人的情感反馈 0.897

Riggio等[13]、Bandura[14]

互动性

我和乙女游戏里的角色具有良好的互动 0.860
我在乙女游戏互动中具有良好的互动体验 0.927
乙女游戏承载游戏技术、系统,让我互动体验良好 0.918

Friedl[33]
 

叙事传输

玩乙女游戏时,我的注意力集中在游戏故事中 0.874
乙女游戏中场景与叙事让我产生强烈的真实感 0.842
随着乙女游戏的故事发展,我产生强烈的情绪体验 0.918
我会对乙女游戏内容与故事产生丰富的想象 0.916
我在玩乙女游戏过程中会走神(R*) 0.869

Green等[34]

化身认同

当我在玩游戏时,我感觉角色的身体变成了我的身体 0.868
玩乙女游戏时,我会把自己想象成游戏化身,与化身融合 0.917
玩乙女游戏时,化身特征融入自我概念中 0.866
玩乙女游戏时,我与化身在认知和情绪上是一体的 0.836

Van
 

Der
 

Land等[35]
 

  注:R*表示反向条目。
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三、研究结果

(一)变量信效度检验

  利用软件SPSS
 

26.0对5个变量的Cronbach's
 

α
系数进行了测量,结果显示均在0.800以上(叙事传

输、互动性、角色建构与自我的差异、化身认同、恋爱

效能感的系数分别为0.930、0.832、0.846、0.877、
0.912),说明问卷的信度较高。

由于本研究使用的问卷基于成熟量表,并结合

相关专家意见进行了适应性修改,因此具有较好的

内容效度。在区别效度检验中,结果显示KMO指

标为0.858,Bartlett's球形检验的显著性为0.000,

因此适合进行因子分析。使用软件AMOS
 

17.0进

行验证性因子分析,结果显示x2/df=3.663,
RMSEA=0.036,CFI=0.970,

 

TLI=0.864,
SRMR=0.067。上述结果表明本研究数据与验证

性因子分析模型有较好的拟合度,变量之间的区别

效度良好。各测量项在所属变量上的标准化因子载

荷均超过0.5且达到统计显著水平,所有变量平均

方差提取值AVE 值均高于0.5,同时满足AVE 平

方根值均大于变量间相关系数的标准(见表2),因
此变量判别效度符合要求。所有变量的组合信度系

数CR 值均接近或大于0.9(见表2),且所有变量的

因子载荷均高于0.7(见表1),表明聚合信度较好。
表2 所有变量的AVE值的平方根及与其他变量的相关系数

变量 叙事传输 互动性 角色建构与自我的差异 化身认同 恋爱效能感

叙事传输 0.884
互动性 0.222 0.902

角色建构与现实自我的差异 0.138 0.161 0.838
化身认同 0.572 0.569 0.367 0.892

恋爱效能感 0.395 0.331 0.400 0.364 0.884
AVE 值 0.782 0.814 0.702 0.796 0.781
CR 值 0.947 0.929 0.876 0.940 0.947

  注:对角线处的值为AVE 的平方根,其余为相关系数。

(二)描述性统计分析

  通过软件SPSS26.0计算各变量的均值、标准

差和相关系数,结果如表3所示。研究发现,各变量

间存在显著相关性,乙女游戏的叙事传输与化身认

同显著正相关(R=0.572,
 

P<0.001),与恋爱效能

感也显著正相关(R=0.395,
 

P<0.001)。同时,乙

女游戏的互动性与化身认同显著正相关(R=
0.569,

 

P<0.001),与恋爱效能感也显著正相关(R=
0.331,

 

P<0.001)。最后,角色建构与现实自我的

差异性跟化身认同显著正相关(R=0.367,
 

P<
0.001),跟恋爱效能感也显著正相关(R=0.400,

 

P<
0.001)。这表明,可以进行下一步线性回归分析。

表3 各变量的描述性统计及相关系数

变量 叙事传输 互动性
角色建构与现实
自我的差异性

化身
认同

恋爱
效能感

年龄 学历
可支配

收入/万元
每天游戏
时长/小时

叙事传输

互动性 0.222***

角色建构与现实
自我的差异性 0.138** 0.161**

化身认同 0.572*** 0.569*** 0.367***

恋爱效能感 0.395*** 0.331*** 0.400*** 0.364***

年龄 0.010 -0.007 0.020 -0.011 0.095
学历 -0.018 0.001 -0.025 -0.007 -0.030 0.114**

可支配收入 -0.005 0.008 -0.021 -0.013 -0.035 0.003 0.002
每天游戏时长 -0.068 -0.063 -0.033 -0.014 0.012 -0.043 0.003 0.020
均值 5.155 5.423 4.815 4.887 5.034 2.322 1.244 1.524 2.381
标准差 1.050 1.042 0.937 1.107 0.845 0.838 0.430 0.750 0.842
  注:*表示P<0.05,**表示P<0.01,***表示P<0.001。下同。
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  (三)乙女游戏叙事传输、互动性、角色建构对女

性玩家恋爱效能感的影响

本研究使用多元线性回归进行假设检验,回归

模型的方法膨胀因子VIF值在1到2之间,表明本

研究模型不存在共线性问题。叙事传输、互动性、角
色建构与自我的差异三个自变量对女性玩家恋爱效

能感的影响结果如表4所示:其中模型1是在纳入

控制变量的基础上纳入自变量叙事传输,模型2是

在纳入控制变量的基础上纳入自变量互动性,而模

型3则是在纳入控制变量的基础上纳入自变量角色

建构与现实自我的差异性,模型4则是将控制变量

与三个自变量均纳入。

模型1表明叙事传输会显著正向影响女性玩家

恋爱效能感(β=0.318,t=8.566,P=0.000),因此研

究假设H2a得到验证。模型2表明,互动性也会对

女性玩家恋爱效能感产生显著正向影响(β=0.270,
t=7.031,

 

P=0.001),研究假设H3a得到验证;模型

3表明,角色建构与现实自我的差异性对女性玩家恋

爱效能感也会产生显著正向影响(β=0.358,t=
8.618,P=0.000),假设H4a成立。进一步将上述因

素作为自变量纳入线性回归方程(模型4),结果显示,
回归方程的R2与调整后的R2 较单一因素模型均显

著提升。综上可知,叙事传输、互动性、角色建构与自

我的差异等因素均对玩家恋爱效能感具有影响。
表4 相关因素对玩家恋爱效能感影响的回归分析结果

变量 影响因素

玩家恋爱效能感

模型1 模型2 模型3 模型4
系数 t值 系数 t值 系数 t值 系数 t值

控制
变量

年龄 0.092
 

*
 

1.981 0.099*
 

2.077 0.089*
 

1.906 0.089*
 

1.992
学历 -0.056 -0.621 -0.071 -0.764 -0.050 -0.554 -0.049 -0.565
支配收入 -0.038 -0.730 -0.043 -0.804 -0.031 -0.590 -0.033 -0.671
每天游戏时长 0.035 0.762 0.029 0.615 0.021 0.464 0.038 0.863

自变量

叙事传输 0.318*** 8.566 0.174*** 3.642
互动性 0.270*** 7.031 0.081* 1.750
角色建构与现实
自我的差异性 0.358*** 8.618 0.241* 5.356

F 15.775 10.930 15.955 17.233
R2 0.168 0.122 0.169 0.236
ΔR2 0.157 0.111 0.158 0.223
MaxVIF 1.780 1.655 1.257 1.087

(四)化身认同的中介效应的验证

  本研究使用线性回归的方式验证化身认同与恋

爱效能感直接的线性关系,结果显示,玩家在乙女游

戏中的化身认同会显著正向影响女性玩家恋爱效能

感(β=0.279,t=7.784,
 

P=0.000;VIF=1.000,
F=60.585,ΔR2=0.131)。研究假设 H1得到

验证。
然后按照Zhao等[36]提出的中介效应分析程序,

使用Preacher等[37]提出的Bootstrap方法进行中介效

应检验。利用SPSS
 

26.0中的Process
 

model
 

4方程,
将Bootstrap样本量设置为5000,以第2.5百分数值

和第97.5百分数值估计95%的中介效应置信区间。
如果置信区间不含0,说明中介效应显著。分别以叙

事传输、互动性、角色建构与自我的差异为自变量,以
化身认同为中介变量,以恋爱效能感为因变量,中介

效应检验结果见表5。
表5 化身认同在游戏角色建构与叙事性要素对恋爱效能感影响的中介作用

影响路径
相关数据

系数 (Boot)LLCI (Boot)ULCI
叙事传输→化身认同 0.602*** 0.508 0.698
叙事传输→恋爱效能感 0.223*** 0.135 0.311
叙事传输→化身认同→恋爱效能感 0.095 0.046 0.149
互动性→化身认同 0.604** 0.512 0.694
互动性→恋爱效能感 0.148** 0.058 0.237
互动性→化身认同→恋爱效能感 0.121 0.069 0.177
角色建构与现实自我的差异性→化身认同 0.434*** 0.319 0.545
角色建构与现实自我的差异性→恋爱效能感 0.275*** 0.190 0.360
色建构与现实自我的差异性→化身认同→恋爱效能 0.084 0.051 0.120
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  结果显示,叙事传输、游戏互动性以及角色建构

与现实自我的差异性均通过化身认同的中介作用影

响玩家的现实恋爱效能感。其中,叙事传输通过化

身认同对恋爱效能感的间接效应显著,95%
 

置信区

间为[0.135,0.311](不含0值),表明化身认同在叙

事传输与恋爱效能感间存在显著中介作用;游戏互

动性通过化身认同的中介效应同样显著,置信区间

为[0.069,0.177](不含0值);角色建构与现实自我

的差异性通过化身认同的中介效应亦显著,置信区

间为
 

[0.051,0.120](不含0值)。此外,三个自变

量对恋爱效能感的直接效应均显著(β叙事传输 =
0.215,β互动性=0.148,β差异性=0.275)。综上可知,
化身认同在叙事传输、游戏互动性及角色建构与现

实自我的差异性对玩家现实恋爱效能感的影响起部

分中介作用。研究假设H2b、H3b、H4b得到验证。

四、研究结果与讨论

  本研究基于普罗透斯效应理论,探究乙女游戏

叙事要素对女性玩家恋爱心理的影响机制。研究证

实,叙事传输、游戏互动性及角色建构与现实自我的

差异性,均对玩家现实恋爱效能感具有显著正向影

响,且化身认同在其中发挥部分中介作用。这一结

论不仅验证了普罗透斯效应在乙女游戏领域的适用

性,而且揭示了游戏化身对玩家现实自我的塑造作

用,还突破了传统游戏研究仅关注化身身份线索的

局限,将研究视角延伸至乙女游戏的叙事维度。同

时,研究突破了游戏沉溺等负面效应的研究框

架[38],肯定了游戏在提升玩家恋爱效能感方面的积

极价值,证实了化身认同在叙事要素与恋爱效能感

关系中发挥部分中介作用。
(一)普罗透斯效应的深化验证与应用拓展

  在乙女游戏的虚拟场域中,玩家通过操纵游戏

化身深度参与叙事互动,在持续的交互过程中实现

自我与化身的心理融合,进而通过化身认同影响现

实世界中的恋爱心理。既往研究表明,虚拟世界形

象对个体心理与行为的影响受社交情境、个体羞怯

水平等因素调节[39]。本研究进一步证实,普罗透斯

效应同样作用于乙女游戏玩家群体,并显著影响其

现实恋爱效能感。尤其是,本研究突破传统的化身

线索(面孔、体型、穿着特点)等主导的效应模式,将
其延伸到游戏的叙事要素,揭示了叙事传输、游戏互

动性及角色建构差异,通过化身认同的中介路径,正
向作用于玩家的现实恋爱效能感。该发现不仅实现

了普罗透斯效应的理论延展,更拓宽了乙女游戏叙

事要素与玩家现实恋爱效能感关联的研究视角。
(二)叙事传输正向影响玩家的化身认同与现实

的恋爱效能感

乙女游戏通过多维度的叙事策略,模糊现实与

虚拟的边界,构建沉浸式的情感体验空间。其采用

拟真化叙事策略,借助动态视觉设计,着重构建生活

化情境与完整的虚拟生态系统,增强了玩家的现实

感与临场感知体验;美轮美奂且贴近现实的场景设

计,进一步提升沉浸感。游戏中的第一视角赋予女

性玩家凝视与操控故事走向的权力,使其从单纯受

众转变为故事发展的推动者。而精彩的故事情节与

角色成长,增强了游戏的叙事传输效果,让玩家深度

沉浸其中,产生“心流”体验[28],显著提升化身认

同感。
当女性玩家深度参与游戏叙事与虚拟亲密关系

时,游戏恋爱中的效能感会潜移默化地延伸至现实。
在虚拟互动叙事中,玩家将游戏化身特征内化为自

我认知,通过主体性表达影响叙事发展,激活自我概

念,最终提升现实恋爱场景中的效能感,实现从虚拟

到现实的情感迁移与认知重塑。
(三)乙女游戏的互动性会增强化身认同,正向

影响现实中的恋爱效能感

乙女游戏的互动贯穿全程,从两方面强化化身

认同。一方面,玩家通过“视觉收敛”和“身体遥感”
等感官互动沉浸角色,在满足自身情感需求的同时,
将情感投射于化身并与之共情,进一步增强游戏化

身与现实的连接度。另一方面,与游戏男主角的情

感交流是互动核心,男方持续的正面反馈满足女性

情感需求,增强玩家参与感与归属感,进一步提升化

身认同感。
此外,乙女游戏植入微信社交、动态分享、即时

通讯等现实交互功能,借由界面仿真与行为反馈,复
刻真实社交场景。女性玩家在互动中感受到来自游

戏男主角们的信任、承诺、理解、关怀和互动[40]。同

时这种互动中的持续正面反馈赋予玩家极高的主体

性、参与性和操作性。玩家可以将游戏中习得的恋

爱关系处理能力迁移至现实世界中。
(四)角色建构与现实自我的差异性显著正向影

响玩家的化身认同与恋爱效能感

游戏角色建构是连接虚拟与现实的关键,女性

玩家常通过游戏化身投射理想自我以获取情感满

足[34],但过往研究未深入探究其与现实恋爱效能感

的关联。本研究发现,乙女游戏中女主主控角色与

现实自我的差异越大,越能提升玩家的化身认同与
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恋爱效能感。
当游戏角色在魅力值、完美度和理想性等维度

远超现实自我时,玩家基于虚拟环境下的短期自我

建构机制,将角色视为理想自我的投射,认同感显著

增强。这种与现实的差异使玩家在虚拟恋爱中掌握

主动权,既满足了情感补偿需求,又实现了理想自我

表达。
同时,这种差异性通过化身认同的情感迁移机

制,直接影响恋爱效能感。角色与现实自我的差距

越大,玩家在虚拟恋爱中获得的积极体验与掌控感

就越强。这些体验逐步内化为玩家自我情感能力的

认可,进而促进其在现实恋爱关系中的信心构建与

维系。

五、结 语

  乙女游戏作为风靡年轻女大学生群体的一款游

戏,通过叙事传输、游戏内的互动性以及角色建构与

现实自我的差异性,能够有效增强玩家的化身认同。
游戏通过精心设计的叙事,让玩家在虚拟恋爱中掌

握主动权;互动环节则深化沉浸体验,角色与现实自

我的落差更加激发玩家投射理想自我。这些设计不

仅引发玩家共鸣,更通过虚实身份的交融,将虚拟恋

爱中的掌控感、决策能力等感知迁移至现实。玩家

在游戏中积累的积极体验,最终内化为对自身情感

能力的认可,赋能现实情感生活,显著提升恋爱效

能感。
本研究仍存在一定局限性。在样本层面,因研

究样本规模有限,且未能全面覆盖乙女游戏玩家特

征,可能影响结论的普适性。在研究深度上,仅关注

恋爱效能感的心理认知层面,尚未涉及实际恋爱行

为的实证分析。针对上述不足,未来研究可从三方

面深化:一是扩大样本规模,优化抽样策略,纳入更

多类型玩家;二是引入游戏卷入程度、群体规范等调

节变量,完善理论模型;三是采用纵向追踪与行为观

察相结合的研究方法,对玩家的现实恋爱行为展开

多维度、长周期的探究,以更全面地理解乙女游戏的

影响机制。
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