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游戏社群情感团结和文化认同的动力机制研究
*

■ 诸葛达维

【内容摘要】 游戏社群是典型的基于共同兴趣与价值认同形成的互联亚文化网社群。游戏玩家通过互

动交往构筑了独特的社群形态，形成了富有特色的社会文化现象。通过对游戏社群的民族志观察研究发

现，游戏社群的形成与运行遵循互动仪式的情感传播机制。“互动仪式—情感 /情感能量—符号 /符号资

本—互动仪式”的互动仪式链，是推动游戏社群情感团结和文化认同的基本动力结构。

【关键词】 游戏社群;互动仪式;情感团结;文化认同;符号

一、问题的提出

社群(community) 是一种基于互联网的新型人际

关系，是 当 今 互 联 网 中 社 会 关 系 的 主 要 组 织 形 式。
1993 年，美国学者霍华德·瑞恩高德首次提出虚拟社

区 /社群( virtual community) 概念，即一种由足够多的

人以充分的情感进行长时间的公共讨论而形成的一种

人际关系网络。①何方认为，互联网新型社群是因兴趣

追求与价值认同、共识达成、情感交流、信任建构而聚

集在一起的相对固定的群组及其社会关系。②

游戏社群是典型的基于共同兴趣与价值认同形成

的互联网社群。互联网时代，玩家通过社群寻找志同

道合的朋友，交流兴趣与话题互动，构筑了独特的社群

形态，形成了富有特色的社会文化现象。据第 41 次

《中国互联网络发展状况统计报告》显示，我国游戏用

户规模达 4． 42 亿人，占整体网民的 57． 2%。③《中国移

动社群生态报告》显示，游戏社群的粉丝数量和访问量

均居于各类兴趣社群首位。④可见，游戏社群是互联网

中人数最多、活跃度最高的亚文化社群之一，是当今互

联网社群的典型代表。

因此，对游戏社群的研究，不仅是我们研究当代

游戏玩家及其文化的重要选题，也是我们观察互联

网社群建构与传播的重要缩影。那 么，游 戏 社 群 是

如何形 成 的? 游 戏 社 群 形 成 的 内 在 动 力 机 制 是 什

么? 游戏玩家的社群互动是如何促进与维系游戏社

群的文化认同与团结的? 游戏玩家的社群交往对游

戏玩家的社会化成长又有何影响? 这些问题在学界

尚鲜有回答。回答这些问题，我们需 要 进 入 游 戏 玩

家社群内部，通过切近的观察来分析游戏玩家及其

社群文化的生成与传播。

二、理论建构与分析框架

社群的建构需建立一套能够激活组织情感与凝聚

力的文化机制。克莱·舍基在《人人时代》中认为社

群的基础有三个:即共同的目标、高效率的协同工具、

一致行动。人类学家拉尔夫·林顿认为强有力的部落

群体必须具备三个特征，即相似的文化、频繁的互动及

共同的利益。⑤金韶等人指出，聚合力和裂变效应是社

群的外在传播特征，情感价值是社群的内在传播特征，

自组织传播和协作是社群运行和发展的核心逻辑。⑥

蔡骐从媒介与文化的角度分析指出，网络社群的聚合

是在新媒体环境下，人与人之间从技术连接到情感共

振的结果，是一种以兴趣和情感为核心的亚文化传播

现象。⑦可见，在互联网时代，情感传播与价值认同是

社群形成的重要特征。围绕共同的文化价值取向，开

展成员间的情感交往与社群互动，是社群建构的重要

传播基础。

首先，人是情感的社会动物。情感社会学家乔纳

森·特纳等人指出，情感一方面是文化和社会结构动

力机制的关键，另一方面是人际互动的关键。⑧在人际

互动和群体中，情感是隐藏在对他人的社会承诺背后

的力量，也是决定社会结构形成的力量。⑨情感唤醒是

微观层面人际互动最终导致中观和宏观水平社会文化
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建构的基质的导火索。⑩其次，人也是符号的动物。符

号学家卡西尔指出:“符号化的思维和符号化的行为是

人类生活中最富于代表性的特征。”瑏瑡“我们应当把人

定义为符号的动物( animal symbolicum) 来取代把人定

义为理性的动物。只有这样，我们才能指明人的独特

之处，也 才 能 理 解 对 人 开 放 的 新 路———通 向 文 化 之

路。”瑏瑢因此，我们在观察文化传播现象时，离不开符号

分析。而我们知道，人类互动的本质是符号互动。瑏瑣因

此，情感交往与符号互动是我们观察游戏社群建构的

重要视角。

互动仪式是我们观察情感交往与符号互动的重要

理论。互动仪式理论家兰德尔·柯林斯指出，仪式是

一种相互专注的情感和关注机制，它形成了一种瞬间

共有的现实，因而会形成群体团结和群体成员性的符

号。瑏瑤他将互动仪式描绘成一组具有因果关联与反馈

循环的情感—符号运行过程。该过程包含四个起始条

件:①两个或两个以上的人聚集在同一场所;②设置排

斥局外人的界限;③参与者具有共同关注的焦点，并通

过相互传达关注该焦点;④人们分享共同的情绪或情

感体验。当这些要素有效地综合，并积累到高程度的

相互关注与情感共享时，参与者会体验到以下互动结

果:①群体团结，一种与认知相关的成员身份感;②个

体的情感能量(Emotion Energy，简称 EE)，即一种采取

行动时自信、兴高采烈、有力量、满腔热忱与主动进取

的感觉;③代表群体的符号，使成员感到自己与集体相

关;④维护群体、尊重群体符号的道德正义感。瑏瑥因此，

互动仪式( IＲ)作为人们最基本的活动，是一切社会学

研究的基点。瑏瑦大部分社会传播现象都是通过各种形

式的互动仪式活动进行和维持的。互动仪式的情感传

播模型如图 1。

柯林斯进一步指出，符号资本与情感能量是互动

仪式中最关键的两个资源要素，它们互相作用推动组

织形成情感团结的市场。互动仪式市场是一种抽象意

义上的社会关系市场。成功的互动仪式能够产生高度

的情感能量与符号资本，它们又可以作为仪式活动的

资源在互动仪式市场中进行社会关系与文化情感的再

投资。因此，情感能量与符号资本是互动仪式市场中

最重要的两种资源。这两种资源在互动仪式市场机制

作用下促进了宏观社会结构的形成。因此，互动仪式

对社群的形成与关系维持来说是至关重要的。游戏社

群作为因共同兴趣与文化价值取向而聚集起来的亚文

化社群，其内部的符号互动与情感表达也遵循互动仪

式的基本规律。接下来，笔者借助互动仪式理论，分析

游戏玩家是如何通过社群交往与仪式活动来建构社群

团结与文化认同的。

图 1 互动仪式的相互关注 /情感连带模型

三、研究方法与研究对象选择

( 一) 研究方法

本文主要采用虚拟民族志与交流民族志相结合的

民族志研究方法。虚拟民族志是以网络虚拟环境作为

主要的研究背景和环境，利用互联网的表达平台和互

动工具来收集资料，以探究和阐释互联网及相关的社

会文化现象的一种方法。瑏瑧由于游戏社群的活动大多

在互联网空间进行，因此，虚拟民族志是观察和分析网

络空间中游戏玩家社群活动的有效方法。交流民族志

方法着重研究一个文化群体内成员之间以及不同文化

群体成员之间的社会互动模式，考察微观层面的互动

方式与宏观层面的社会文化结构之间的联系。通过观

察和描述这些面对面的人际交往方式，研究者可以了

解特定文化群体中重要的社会交往规则、文化解释模

式，以及由社会交往带来的社会结果的过程和动因。

理论上来说，线上的世界与线下的现实是内在地联系

在一起的，两者相互建构，相互生产的。瑏瑨并且，尽管虚

拟世界和真实世界有本质区别，但其人际交往方式在

某种程度上趋于一致。瑏瑩因此，本研究综合运用虚拟民

族志与交流民族志方法，对玩家各种线上与线下的社

群交往活动进行分析研究。
( 二) 研究对象选择

把握游戏社群文化需要进入其社群组织内部，从

源头理解游戏玩家如何通过社群交往实现文化认同与

情感团结。本研究选择《仙剑奇侠传》玩家后援会社

群作为研究对象。理由如下:首先，《仙剑奇侠传》系

列游戏是著名游戏品牌，自 1995 年诞生至今已有 24

年的历史，拥有众多玩家和粉丝;其次，《仙剑奇侠传》

游戏拥有覆盖全国的玩家社群系统———仙剑奇侠传后

援会(以下简称“仙剑后援会”)。全国及各省仙剑后

援会，在经过《仙剑奇侠传》游戏官方认证后拥有自己
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的群组织，各后援会群由会长、副会长及玩家成员组

成;最后，仙剑后援会成立至今举行过丰富的线上线下

活动，是开展本研究的典型个案。仙剑玩家后援会社

群组织网络见图 2。

图 2 仙剑玩家后援会社群组织网络

四、仙剑后援会社群的民族志观察

仙剑后援会成立至今举办了丰富多彩的社群活动。

笔者以“线上 /线下”与“仪式化程度高 /仪式化程度低”

为坐标，将仙剑后援会的社群活动划分成四大类别(见

图 3)，每个类别选取典型的活动进行分析。其中，线上

非正式活动———日常在线交流，线上正式活动———线上

晚会 /歌会直播，线下非正式活动———日常见面聚会，线

下正式活动———大型游戏主题晚会 /展会。

图 3 仙剑后援会社群组织开展互动仪式活动的主要类型

(一)线上非正式活动———以线上日常会话交流为例

游戏玩家的日常线上会话交流是最为常见的互动

仪式活动。对话交流看似平常，但其中蕴含互动仪式

机制。因为会话跟人们在 KTV 唱歌一样，有共同的关

注话题，并共同创造了一种会话的实在，具有共同的

情感。

仙剑玩家后援会以 QQ 群、微博、贴吧、微信等社

交媒体为线上互动交流平台。会话仪式的成功开展需

要以遵守对话情境中的基本规则为前提。为保证游戏

组织内的良好互动环境，促进和谐交流，避免不必要的

争论，仙剑后援会组织都会制定基本的组织互动规则，

以确保会话仪式的顺利进行。浙江仙剑后援会的群规

要求如下:

对所有群成员的要求:

一、身为群内人员，禁止在群内发广告和一些类似

的地址链接。

二、群内成员需保持良好的关系……禁止对他人

的辱骂或言语攻击或爆出现实中的事情威胁等行为。

三、聊天内容没有限制。禁止聊色情，发现后警

告，再犯或不改踢出;谨慎聊宗教政党等会引发矛盾的

话题。
……

福利和活动:

一、因后援会有时候会有福利，经常在线的高等级

童鞋们拥有优先享受福利的待遇……
———浙江仙剑后援会群规

可见，在遵守群规的前提下，仙剑后援会社群内的

日常会话活动比较自由。一方面给予玩家充分的会话

自由，希望各种游戏玩家之间和谐相处，体现了包容成

员共同在场的仪式条件;另一方面坚决维护游戏社群

的文化属性，禁止发不雅内容和无关广告，体现了排斥

局外人的仪式界限。这是大多数玩家组织对成员开展

会话互动的基本要求。中国最大的游戏粉丝组织百度

游戏贴吧的负责人也表示游戏玩家组织在确保组织文

化底线的前提下对成员互动具有极大的包容性。瑐瑠此

外，仙剑后援会还制定了成员权利和义务制度。违反

群规的成员将受到惩罚，积极活跃的成员拥有优先享

受福利的资格，这也体现了仙剑后援会社群鼓励成员

积极参加组织活动的激励措施。

除了自由会话以外，游戏社群管理员有时也会对

谈话内容进行议题设置，引导谈话内容走向，形成一种

统一的集体仪式现象。以下是浙江仙剑后援会 QQ 群

中的一次禁言仪式活动的群公告。
“从现在起，本群禁止剧透剧情和直线任务，只能

一起研究 boss 战，迷宫攻略，凡剧透者一律禁言至下个

月。”( 荆门♀羲和发表于 2015 － 07 － 08 00: 00)
“从今天起，本群全面解除关于剧透禁言的规定，

童鞋们不用再担心被关小黑屋了! 尽情的释放你们对

仙 6 的不满吧! ［表情］［表情］”( 荆门♀羲和发表于

2015 － 07 － 30 13: 33)

从话题禁言活动中可以看出，社群管理员为了协

调已玩过游戏与还未玩过游戏玩家之间的交流，特定

限定一个时间段禁止讨论剧透游戏内容。等过了话题

禁言时期，管理员便通知大家可以畅所欲言。这场禁
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言活动期间，大部分成员都按照管理员要求不剧透游

戏剧情。这种活动虽然未必很正式，但在一定程度上

组织全体成员一致行动，促进了社群和谐，具有仪式化

的效果。

综上所述，游戏玩家社群组织的日常会话交流是

一种典型的互动仪式活动。游戏社群成员在遵守基本

会话规则的前提下，可以自由交流。游戏玩家社群组

织设置权利与义务、福利与奖惩措施，促进会话仪式的

有序开展。游戏社群对互动话题的设置有利于社群成

员形成共同的关注，产生一致的行动，促进社群团结。

因此，对话者在遵守互动规则的前提下进行和谐有序

的话题互动是开展成功会话仪式进而形成社群团结的

关键。
( 二) 线上正式活动———以线上直播晚会为例

在线上活动中，游戏社群的演出活动是线上正式

仪式活动的典型代表。直播平台的兴起为游戏社群举

办线上晚会仪式提供了便捷的平台。YY8206 是仙剑

后援会的线上直播频道，其主要功能就是举办各种类

型的线上表演晚会。

举办线上晚会的前夕，仙剑后援会会通过各种渠

道发布晚会海报，预告晚会的开播时间、频道、出席嘉

宾、节目内容等演出信息。仙剑玩家与粉丝通过登录

YY 直播平台开展晚会互动仪式。

在晚会直播过程中，主持人和场控负责将表演嘉

宾按顺序安排出场。表演嘉宾在线演出时，观众可以

通过发送弹幕、鲜花、礼物等符号与大家互动。有些玩

家观众为了表达自己对嘉宾的喜爱会将花式符号、礼
物发送到公屏上，形成别具一格的情感符号表达。观

众与演出嘉宾之间的这些符号互动方式是大多数直播

平台中情感表达与符号互动的具体形式。嘉宾收到的

鲜花、礼物与点赞都会在其个人主页上显示出来，是嘉

宾受欢迎程度的重要指标。那些鲜花、礼物与点赞很

多的社群成员通常拥有较高的受关注度与社群符号

资本。

综上所述，直播平台的在线演出是游戏玩家社群

开展线上正式互动仪式的典型活动。在直播中，所有

成员在自己的电脑屏幕前观看这一同步直播的节目，

具有共同的关注焦点与情感连带，形成一种“天涯共此

时”的现场感。在晚会过程中，主持人与场控负责掌握

整场晚会的进度节奏，观众与嘉宾通过弹幕、鲜花、点
赞等形式进行符号互动与情感表达。那些获得鲜花和

赞美较多的成员通常也拥有较高的情感能量与符号资

本储备，这些储备的资本可用于他们开展后续的互动

仪式活动，因此，他们往往也是游戏社群中的社交明

星。通过晚会直播的互动仪式，游戏玩家从中不仅获

得了富有社群文化特色的娱乐体验，而且获得了一定

的情感能量满足与符号资本储备，形成了对游戏社群

的文化认同与情感团结。
( 三) 线下非正式活动———以线下聚会为例

线下活动是线上活动的深入与延伸。玩家的线下

日常聚会活动主要有聚餐、K 歌、玩桌游、旅游等。柯

林斯指出，人与人之间的日常际遇是最基本的互动仪

式。“小范围的、即时即地发生的面对面互动，是行动

的场景和社会行动者的基点。”瑐瑡玩家组织的线下聚会

活动蕴含着互动仪式机制。示例如下。

后援会仙剑舞台剧———厦门站活动公告

仙剑后援会的众老们:

此次仙剑舞台剧已经确定在厦门地区展开，具体

时间是 2015 年 9 月 3 日 － 2015 年 9 月 4 日……

借这个机会，仙剑后援会的籼米来一场神鬼莫测

的面基……

此次聚会预计时间，( 两天一夜) ，各位籼米请妥

善合理安排时间。另: 请准备好鼓鼓的荷包* 1，满满

的节操* N

特别注明: ……7 月中旬我们将开始进行人员统

计，请待初恋般的，密切关注群邮箱通知。

福建仙剑后援会管理组( 全体管理人员携手邀请)

从公告中可以看出，虽然线下聚会表面上看只是

很普通的社交活动，而且与线上活动相比，线下活动通

常需要玩家花费一定的时间、金钱等物质成本。但为

什么玩家会积极参加社群组织的线下活动呢? 除了能

够在现实世界里见到虚拟世界中的朋友外，另一个重

要原因是，玩家通过现场互动往往能感受到更多的仪

式氛围与符号信息，使得参与者的关注焦点与情感连

带更加充分，由此获得的参与体验与情感满足更加深

刻。可见，虽然参加线下活动具有更高的成本，但玩家

会评估自身的成本投入与活动收益。因此，愿意花费

一定成本前来参加线下聚会的玩家往往具有更高度的

社群认同感，并能够通过聚会仪式形成更深的社群归

属感。

此外，玩家通过线下聚会活动，不仅进一步增进线

上社会关系，而且拓展了现实世界的人际关系。以下

是几位游戏玩家对线上二次元游戏世界与线下三次元

世界关系的看法:

“我是把二次元世界和三次元世界两者结合起来

的。我给你看手机通讯录。所有号码空格后面是什
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么，前面是网名，后面是真名，只要知道真名的我都注

在后面。三次元是一个现实社会，二次元也是一个交

友平台。因为我的二次元朋友里面以仙迷为主，哪怕

之前没有见过面，只要一见面就莫名的亲切感。我可

以把二次元发展成三次元，二次元以兴趣为主，容易聚

成圈子。”( 小 2 逍遥)
“只要玩过共同的游戏，就有许多话题可以聊。很

多面基的朋友都是游戏里的亲友队友。比较理想的线

上线下关系模式是因游戏而认识，并且发掘出游戏以

外的其他共同话题与社会关系，这样 的 友 谊 比 较 长

久。”( 二次元 CY)

从中可以看出，以共同兴趣为纽带的游戏玩家可

以通过线下聚会活动将线上关系拓展到线下生活中

来，拓展自己的社会关系网。萨默·伊佛勒指出，当人

们能够通过探究和发展新的关系、新的团结和新的角

色来拓展自我的意义时，人们将体验到情感能量的增

加。瑐瑢可见，玩家通过现实世界与虚拟世界的穿梭，在

拓展人际关系的同时，也获得了情感能量的增加。

综上所述，以日常聚会为代表的线下互动仪式活

动是玩家线上关系的延伸与深化。线下活动因具有

更多的现场符号与情感连带，吸引着玩家从线上走

到线下。游戏社群通过组织线下聚会活动赋予参与

者鲜活的符号资本与情感能量，进一步增强了社群

的情感团结与文化认同。玩家也通过线下活动拓展

了自己的社会关系，在一定程度上有利于个人社会

化的发展。
( 四 ) 线 下 正 式 活 动———以 线 下 游 戏 主 题 晚 会

为例

仪式化程度高的正式活动往往能够吸引更多核心

用户的关注。其中，大型游戏主题晚会 /展会是较为正

式的线下互动仪式活动。

仙剑游戏相继在上海、合肥举办过 17 周年庆典晚

会和 20 周年庆典晚会，吸引了全国各地的仙剑玩家前

来观看。通常在举办全国性大型晚会 /展会前，组织方

会将信息公布在微博上告知所有玩家，游戏官方会制

作宣传片、海报，并通过微博话题互动等形式进行前期

预热。各地后援会也会将这一消息在社群中转发扩

散，配合宣传。同时，各地仙剑后援会会组织社群成员

组团前往晚会现场观看。通常，各地后援会都会对自

己团队进行符号化设计，包括醒目的会牌、会徽和统一

的文化衫，有的后援会还会拉着横幅、举着会旗前来参

加活动。在出发前，负责联络的成员会将汇合地点群

发给成员，队长会在抵达后高举后援会标识等着成员

前来找组织。

大型游戏主题晚会大多以游戏主题的歌舞、Cosp-
lay 表演、声优表演为主要节目形式。仙剑 20 周年庆

典晚会邀请了历代游戏主题曲的原唱歌手、为仙剑游

戏配音的声优、国内知名 Cosplay 演员等前来表演。这

些表演嘉宾可能并不一定为圈外人所熟知，但他们身

上都具有仙剑游戏的文化符号，能够在玩家中形成热

烈反响，体现了互动仪式社群设置进入边界的身份符

号条件。晚会通过演出仪式生产了丰富的与游戏相关

的文化符号，在玩家中形成一系列情感连带与聚焦，在

营造庆典晚会氛围的同时，增进了玩家的情感团结与

成员身份认同感。

综上所述，由于线下大型主题晚会有游戏官方的

介入而使活动的意义更加丰满而正式。大型线下活动

在玩家心中的神圣性，使得参加这类活动对玩家来说

更为珍贵，许多玩家都以参加过大型现场活动为谈论

的资本。因此，参加线下大型互动仪式因其正式性、神
圣性与珍贵性，能够激发参与者更高的文化认同与社

群团结，这是其他互动仪式难以达到的。此外，游戏玩

家通过参加这类机会难得的大型线下活动，能够获得

更加珍贵的符号资本与情感能量，而且能够更大范围

接触社群内的好友，拓展自己的社会关系。

五、研究发现与讨论: 游戏社群情感团结与文化认

同的动力机制

笔者通过对仙剑游戏玩家社群研究发现，互动仪

式是游戏社群形成情感团结与文化认同的基本动力结

构。游戏社群以统一的价值取向与文化认同，通过有

组织的管理将分散在天南地北的玩家聚拢起来，并通

过各种社群互动仪式活动增进玩家间的交流与情感，

促进社群情感团结与凝聚。玩家在社群活动中积累了

游戏相关的符号资本与情感能量，这些情感能量与符

号资本流动不仅有利于个人多重资本与情感的积累，

而且有益于维护社群的文化认同与情感团结。具体对

游戏社群组织而言，游戏社群的互动仪式活动能够产

生集体团结与社群归属的向心力，并将这种集体情感

进行符号化表征，形成社群凝聚力的情感符号资本。

当社群被符号所象征，玩家对符号的认知也能够唤醒

他们内心的情感能量。对游戏玩家个人而言，社群中

的成员不仅能够通过社群活动感受到自己与社群集体

的情感联系，产生“我们”的情感团结，而且能够以互

动仪式社群产生的情感与符号为资源，进行后续的社

会互动，拓展更为广阔的社会关系。因此，互动仪式中
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的情感与符号循环模式，即“互动仪式———情感 /情感

能量———符号 /符号资本———互动仪式”，是游戏社群

情感团结与文化认同的基本动力结构，见图 4。

图 4 游戏社群互动仪式的动态循环结构

( 一) 成员身份符号: 统一游戏玩家身份认同的符

号资本

物以类聚，人以群分，各个文化族群往往是由身份

符号相似的个体所组成的，个体在互动仪式市场中也

通常会寻找那些与自己的身份符号属性相匹配的人进

行交往。身份符号作为进入互动仪式市场的必要条件

与特殊符号资本，不仅使玩家成员的身份获得社群同

侪的认可，而且使玩家获得了渴望的身份符号认同，积

累了自己的身份符号资本，有利于在游戏社群交往中

进行人际关系再投资，实现自我拓展，促进玩家的社会

化发展。此外，因为身份符号蕴含着特定文化的情感

张力，因此当玩家在进行身份认同的时候，实际上也在

寻求自身文化与社会的认同。

1． 身份符号是玩家进入社群的必要条件

开展互动仪式要求设置局外人的进入界限，其中

成员身份符号就是准入互动社群的钥匙。游戏玩家寻

找社群组织的第一步就是玩家身份识别，只要是仙剑

游戏玩家，就都可以顺利通过认证进入仙剑后援会社

群开展互动交友。游戏社群对玩家成员身份符号的认

证兼具包容性与严格性。只要不违反组织的规章制

度，游戏社群都愿意接纳具有相似身份符号的成员。

游戏社群的身份符号准入门槛使得社群文化身份更纯

粹，有利于激发共同的文化情感。

2． 身份符号是实现玩家文化身份认同的特色符号

资源

身份符号承载着成员身份的文化意义，是玩家进

行文化身份认同的基础。互动仪式活动不断生产出身

份符号所蕴含的文化成分，唤醒社群的文化情感，从而

使社群成员更充分地体验到团结感和认同感。拥有代

表组织文化的符号使得成员与组织相关，赋予玩家以

成员身份，能够使玩家感受到自己与社群相关，产生

“我们”的团结情感，有利于增进玩家对游戏社群的认

同感与归属感。因此，游戏社群通过将具有相似身份

符号的玩家聚拢起来，通过互动交往，形成一种与身份

认知相关的成员身份感，促进玩家对社群的文化认同

与情感团结。身份符号提供了成员谈论与互动的内

容，代表社群文化的符号在完备的互动仪式活动中被

重复使用，会激发社群成员的团结感。因此，成功的游

戏社群往往善于生产和激发玩家身份符号所具有的文

化情感张力。
3． 身份符号促进玩家符号资本的再投资与社会关

系拓展

积累的身份符号能够转化为交往的符号资本，用

于互动仪式市场中的再投资，拓展个体的社会关系，不

断延伸个体的互动仪式链。一方面，那些善于利用自

身符号资本储备的成员常常会利用共同的玩家身份符

号进行社群关系再投资，从互动仪式市场中获得更多

的资源、权利与地位。他们以身份符号为桥梁在社群

中结交更多的玩家好友，积累人际关系，逐渐成为游戏

社群中的网红明星成员。他们能够凭借自身的受关注

程度成为社群中的社交明星，吸引更多人的关注，获得

一定社群地位和权利。另一方面，这些社交明星成员

不仅善于利用身份符号进行游戏世界的关系投资，他

们往往能够将线上关系延伸到游戏外的生活世界，以

游戏身份为媒介建立更广泛的社会人际关系。这种利

用身份符号的再投资在一定程度上促进了虚拟游戏世

界与现实生活世界的联系互通，巩固与拓展了玩家的

社会关系网络。
( 二) 情感能量: 推动游戏玩家情感团结与文化认

同的内在动力

互动仪式成功运行的结果就是产生团结感。其

中，情感能量是推动互动仪式情感团结与文化认同

的内在动力，是个体在互动中寻求 的 重 要 回 报。高

度的情感能量是一种对社会互动充满自信与热情的

感受。它是个人所拥有的大量涂尔干所言的对于群

体的仪式团结。瑐瑣一个人能够获得的情感能量的多少

是决定其 是 否 愿 意 进 一 步 参 与 互 动 仪 式 交 往 的 关

键。因此，情感能量也是个体在互动 交 往 中 作 出 决

策的重要标准。情感能量最大化是个体做出社会选

择的共同标准。
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1． 情感能量是玩家形成社群情感团结与文化认同

的内在动力

情感能量是推动互动仪式进行的内在驱动力。玩

家进入社群参与互动是为了寻求作为社群一员的情感

能量的满足。同时，情感能量具有社会认知取向，能够

产生组织定向的文化情感认同。当参与者从参与互动

的群体活动中得到充分的情感能量后，就会成为该群

体的热情支持者，促进社群的情感团结。因此，游戏社

群的情感团结与文化认同是玩家情感能量推动的结

果。以仙剑后援会为代表的玩家社群通过各种线上线

下的互动仪式激发成员内心的情感能量，并利用情感

能量维持社群的活力与凝聚力。
2． 情感能量是玩家进行社会关系投资的重要资源

情感能量是互动仪式市场流通的重要资本，与符

号资本一样是成员决定其是否愿意进行互动仪式的关

键资源。游戏玩家利用社群互动中获得的情感能量储

备用于投资现实社会人际关系是典型的社会关系再投

资行为。仙剑后援会玩家在情感能量的驱动下发展出

以游戏为媒介的多重社会关系。在社会关系拓展中，

那些拥有较高情感能量储备的玩家往往具有较高的积

极性，是社群中的社交明星。他们往往能够在社群中

建立更多的社会关系，从而获得更多情感能量回报。

他们在建立与拓展自身社会关系的同时，也促进了社

群人际关系的进一步互动，推动了游戏社群的人际关

系往来与凝聚。

3． 情感能量促进社会结构多元化与玩家个体社会

化成长

情感能量收益最大化是人们社会选择的共同标

准。玩家投入各种物质与情感成本进行社群互动仪

式活动最终都是为了获得情感能量收益最大化。迈

克尔·哈蒙德认为，人在社会进化过程 中 形 成 了 追

求积极情感最大化的社会取向。多样化的社会生活

结构能够满足人们多样性的情感联系，使个体能够

获得多种积极情感的选择。瑐瑤游戏等二次元世界丰富

了玩家生活世界体验，使玩家的生活圈子更加多样

化，能够增加玩家社会情感联系的多样性。此外，长

期处于单一情境中会减弱人的情感唤醒体验。时常

变换互动的情境可以避免情境习惯化对积极情感体

验的束缚。玩家通过在游戏世界与现实世界之间的

穿梭，不断切换着社会互动的情境，可以在一定程度

上避免日 常 生 活 习 惯 化 对 玩 家 积 极 情 感 体 验 的 束

缚。虚拟的游戏世界之所以对玩家 具 有 吸 引 力，是

因为游戏 世 界 在 一 定 程 度 上 打 破 了 现 实 世 界 的 习

惯，创造了还没有被习惯化的新奇的情境。因此，以

互动仪式为主要机制的各种游戏文化社群活动不仅

有利于促进社会结构多元化与社会文化的多样性，

而且能够与玩家习惯了的生活世界形成互补，有利

于玩家在不同情境世界的穿梭中塑造自我，促进个

体社会化成长。
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