
【摘要】 本文以青年女性玩家为研究对象，基于准社会关系理论，采用量

质结合的混合研究设计，使用调查问卷法与深度访谈法，探索乙女恋爱游戏

对青年女性玩家亲密关系认知及行为的影响。调查共回收368份单身女性

玩家有效问卷，研究发现：准社会关系在游戏频率与浪漫爱信念之间起中介

作用；准社会关系与心流体验在乙女恋爱游戏频率与浪漫爱信念之间起链式

中介作用。深度访谈结果显示，乙女恋爱游戏对单身女性玩家亲密关系认知

与行为的影响较为多元，有玩家视其为情感寄托，并在一定程度上替代现实

生活中的感情需求；也有玩家能够明确区分虚拟与现实的界限，但浪漫爱信

念可能导致其对现实关系的期望过高，进而影响其恋爱意愿。非单身女性玩

家则采取了理想化认知与现实适应并存的策略，并在一定程度上得到补偿性

的情感满足。本研究有助于理解青年女性玩家亲密关系认知和行为的构建

过程，并提出优化乙女恋爱游戏设计以及提供社会活动支持等建议，旨在帮

助青年女性更好地迎接现实亲密关系的挑战。

【关键词】乙女恋爱游戏 青年女性玩家 准社会关系理论 亲密关系

一、问题提出

乙女恋爱游戏（otome games）属于女性向游戏的分支，最早出现于20世纪50年代的日本，乙

女一词即来自日文“otome”，意为未婚的年轻女孩［1］。国产乙女恋爱游戏在人物设定、玩法功
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能、盈利模式等方面呈现出固定的特征。在大部分的乙女恋爱游戏中，玩家可以在多个可攻略

男主角当中选择一位或几位展开剧情，进一步还原现实生活中真实的恋爱互动场景。随着女性

向游戏市场规模不断扩张，女性玩家比例也在持续攀升［2］，探讨此类游戏对女性玩家亲密关系

的认知及行为的潜在影响显得尤为重要。

乙女恋爱游戏是青年女性对恋爱婚姻相关议题的观景之窗，从中可以窥见她们对亲密关系

的追求［3］。一方面，青年女性体验乙女恋爱游戏有助于缓解焦虑情绪，发展恋爱技能［4］，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［5］。另一方面，由于乙女恋

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［6］，

将不切实际的期待投射到现实的亲密关系中。上述研究表明，乙女恋爱游戏作为新媒介，对亲密

关系的影响不可一概而论，廓清其影响机制与深层意义尤为必要。因此，本研究提出了研究问

题：乙女游戏如何影响与构建青年女性玩家的认知（浪漫爱信念）与行为（恋爱意愿）？基于此，本

文使用调查问卷与深度访谈相结合的混合研究设计。由于单身女性玩家在乙女恋爱游戏中占据

较大比例［7］，本研究的调查问卷主要针对这一群体，探讨乙女恋爱游戏对单身女性玩家亲密关系

认知和恋爱意愿的影响机制；而深度访谈则在调查问卷的基础上，涵盖单身与非单身女性玩家，

深入探索乙女恋爱游戏对她们情感生活的多重意义。本研究旨在全面理解该媒介对女性亲密

关系认知与行为的影响与意义，为引导青年女性形成积极健康的亲密关系提供切实参考。

二、文献综述

（一）乙女恋爱游戏对浪漫爱信念的影响

本研究的亲密关系认知概念聚焦于“浪漫爱信念”（romantic beliefs），也称浪漫爱意识形态

（ideology of romantism），是一种相对稳定的个人对爱情的取向，并可以作为一种认知图式，用于

组织和评估自身及潜在或现有伴侣的行为［8］，其具体表现包括：理想化伴侣，相信一见钟情，认

为爱作为首要的择偶条件超越了阶级、习俗等因素［9］。劳伦斯·斯通（Lawrence Stone）在研究英

国婚姻制度的历史沿革时，对浪漫爱信念做出了类似的定义［10］，他认为浪漫爱信念包括：世界

上只有一个人可以与自己完美契合；理想化对方的个性；相信一见钟情的爱情；认为爱情是生活

中最重要的事，物质等因素可以为之让步；全身心投入情感是值得肯定的，等等。安东尼·吉登

斯（Anthony Giddens）指出，20世纪以来，亲密关系的现代性转向与浪漫爱信念密切相关。随着

现代社会中个体化进程的加深，浪漫爱信念已成为塑造亲密关系的核心文化力量，这种意识形

态成为女性在亲密关系中肯定自主性的一种途径［11］。

维罗妮卡·赫夫纳（Veronica Hefner）和芭芭拉·J. 威尔逊（Barbara J. Wilson）指出，高度浪漫

化的影视剧情，会影响观众现实世界中的浪漫爱信念，人们对媒体中浪漫爱内容的接触会正向

影响浪漫爱信念［12］。乙女恋爱游戏往往充满情感共鸣与代入式想象［13］，让玩家通过克服种种

困难，最终获得“永恒的爱”，并在过程中体验“一见钟情”等浪漫情节，与理想伴侣约会，经历浪

漫爱情故事，游戏的叙事模式与浪漫爱信念的意涵高度契合［14］。随着玩家游戏频率的增加，这

种叙事方式所传递的浪漫爱信念也愈可能深入她们的观念中。因此，本研究提出以下假设。
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研究假设1（H1）：青年女性玩家的乙女恋爱游戏频率与其浪漫爱信念呈正相关。

（二）从准社会关系理论角度解释乙女恋爱游戏对浪漫爱信念的影响

美国社会学家唐纳德·霍顿（Donald Horton）和理查德·沃尔（Richard Wohl）最早提出了准社

会关系（parasocial relationship）的概念，用来描述受众和广播、电视、电影等媒介中的媒体人物之

间的互动［15］。准社会关系理论常用于解释受众对媒介的情感投入程度，以及媒介对受众的认

知与行为的反作用效果［16］，有助于深入探讨乙女恋爱游戏与青年女性玩家的亲密关系认知行

为之间的机制关系。

准社会关系理论指出，尽管人与媒体人物之间没有实际的互动，但是受众可能会感觉自己

与这些媒体人物建立了亲密、信任的关系，逐渐熟悉其个性、行为习惯等，甚至视其为“朋友”或

“熟人”。准社会关系强调媒介中的虚拟人物与受众间的情感联结，用于理解受众在媒介消费过

程中对媒体人物的反应和感知，具有相对稳定、持久、跨情境的特点［17］，且这种准社会关系不会

随着媒介消费行为的结束而消失。

与受众建立起准社会关系的媒体人物可以是真实或虚拟的、存在于各种媒介中的角色，如网络

直播平台的主播［18］、同人社区的虚拟角色［19］、ChatGPT［20］，等等。女性玩家与男性虚拟角色的频

繁接触，可能促使她们将现实人物情感投射到游戏角色上，形成准社会关系［21］。由此，本文提出：

研究假设2（H2）：青年女性玩家的乙女恋爱游戏频率与其对游戏角色的准社会关系程度呈

正相关。

根据准社会关系理论，媒介接触不仅包含受众对媒介内容的消费，还包括与媒介中的角色

进行互动，从而建立准社会关系。随着关系的加深，受众可能会对未来的人际关系形成特定的

期望，并将其应用于现实的人际互动［22］。例如，里瓦·图卡钦斯基（Riva Tukachinsky）认为，受众

与媒体角色的准社会情感体验对其婚恋观的形成具有一定的作用［23］；吴玥等人发现，乙女游戏

玩家与男性虚拟角色的准社会关系正向影响其对理想恋爱关系的支持程度［24］。乙女恋爱游戏

通过强大的情感号召力与男性虚拟角色吸引力，促使玩家与游戏中的虚拟角色进行互动，产生

情感纽带，进而使游戏所呈现的浪漫爱情更为真实可信［25］，由乙女恋爱游戏发展出的准社会关

系促使受众排演理想的亲密关系，从而增强她们对浪漫爱的期望［26］。因此，我们提出：

研究假设3（H3）：青年女性玩家对乙女恋爱游戏角色的准社会关系程度与其浪漫爱信念呈

正相关。

研究假设4（H4）：青年女性玩家对乙女恋爱游戏角色的准社会关系程度在游戏频率与浪漫

爱信念中起中介作用。

（三）从心流体验角度解释乙女恋爱游戏对浪漫爱信念的影响

“心流体验”（flow experience）指个体在活动中全身心投入、忽略时间，乐在其中的状态，表

现为高度集中的注意力、自我意识的淡化、控制感与时间感的暂时扭曲以及对活动内在意义的

深刻体验［27］。有学者指出，个体进入心流时，会倾注注意力、获得愉悦和流畅的体验感、低估整

个活动的持续时间［28］。尽管准社会关系程度可能作为乙女恋爱游戏频率与青年女性玩家亲密

关系认知的中介，但心流体验作为一种深度参与游戏、产生情感共鸣的状态，是游戏体验的具体

表现形式，也不容忽视。凯瑟琳·伊斯比斯特（Katherine Isbister）认为，心流体验是将游戏和其
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它媒体区分开来的重要品质［29］。高度心流的游戏状态可能更容易让玩家将游戏中的情感体验

转化为现实中的浪漫爱信念，塑造她们对现实亲密关系的期望和理解。

米哈里·契克森米哈伊（Mihaly Csikszentmihalyi）等学者认为，心流体验的产生需要活动本

身满足三个关键要素：目标明确、反馈及时、个人技能与挑战之间的平衡［30］。乙女恋爱游戏往

往能够提供即时的感官反馈和明确的目标，玩家通过掌握特定技能来完成任务，而游戏内的时

间流逝与现实世界截然不同，这些都契合了心流体验的核心要义［31］。频繁的乙女恋爱游戏体

验可能会让玩家更熟悉游戏角色和情节设置，减少对规则的理解负担，从而更专注于角色互动

和情感投入，增强心流体验。因此，我们提出：

研究假设5（H5）：青年女性玩家的乙女恋爱游戏频率与其对游戏的心流体验呈正相关。

与其他游戏品类相比，乙女恋爱游戏可能使玩家产生更为强烈的心流体验。以腾讯推出的

《光与夜之恋》为例，游戏的宣传语“高沉浸互动恋爱手游”即凸显了心流体验的理念。该类游戏

通过构建浪漫的爱情叙事，利用即时反馈机制，引导玩家进入精心设计的叙事进程，从而使其获

得心流体验［32］。当玩家在乙女游戏中获得心流体验时，她们可能更容易将游戏中理想化的互

动方式、恋爱模式以及爱情观内化为自己的情感体验，而这可能进一步强化玩家的浪漫爱信

念。由此，我们提出：

研究假设6（H6）：青年女性玩家的乙女恋爱游戏心流体验与其浪漫爱信念呈正相关。

研究假设7（H7）：青年女性玩家的乙女恋爱游戏心流体验在游戏频率与浪漫爱信念中起中

介作用。

（四）乙女恋爱游戏影响浪漫爱信念的作用机制：准社会关系与心流体验的链式中介作用

在乙女恋爱游戏中，玩家需要完成各个关卡、任务，才能获得与虚拟男性角色进行“实时通话”

“微信聊天”“查看与评论朋友圈”等形式的互动机会［33］。随着游戏中故事情节和双方互动的发

展，可能会进一步引发玩家探索故事情节的欲望，与虚拟男性角色产生类似现实中人际关系的

情感联结。当青年女性玩家与乙女恋爱游戏中的男性角色频繁互动时，逐渐会将这些角色视作

“熟悉的他者”，她们会更容易与角色的情感和经历产生共鸣，这使得游戏体验更为深刻。尤其

是在乙女恋爱游戏中，角色往往被设计得富有吸引力且符合玩家的情感需求［34］，玩家通过互动

不断强化这种准社会关系，进而使得游戏体验变得更加真实、自身情感更为充沛，推动心流体验的

增进。由此，我们提出：

研究假设8（H8）：青年女性玩家对乙女恋爱游戏角色的准社会关系程度与其对游戏的心流

体验呈正相关。

研究假设9（H9）：青年女性玩家对乙女恋爱游戏角色的准社会关系程度与其对游戏的心流

体验在游戏频率与浪漫爱信念之间具有链式中介作用。

（五）浪漫爱信念与恋爱意愿的关系

浪漫爱信念对亲密关系的作用具有两面性。苏珊·斯普雷彻（Susan Sprecher）和桑德拉·梅

茨（Sandra Metts）发现，浪漫爱信念显著提升了亲密关系的质量，尤其是在关系建立初期，能够

增加关系双方的满意度与忠诚度［35］，并能预测个体对现任伴侣的喜爱程度［36］；在关系维持期，

浪漫爱信念促使个体对亲密关系更为投入［37］。另一方面，浪漫爱信念也可能对亲密关系造成
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负面影响，例如加剧伴侣暴力行为合法化［38］。浪漫爱信念中关于“命中注定”的想象不利于现

实中亲密关系的稳定［39］，对爱情理想化的想象可能为个体带来心理压力和落差感，这种信念还

可能加深性别刻板印象，从而引发双方之间的误解和冲突［40］。

虽然已有研究探讨了浪漫爱信念的影响，但是浪漫爱信念对单身女性玩家的恋爱意愿影响

如何，仍存在空白。由于浪漫爱信念通常包括对爱情理想化的信念，例如“真爱唯一”“命中注

定”等观念，持有这些信念的单身玩家可能更倾向于追求一段理想化的浪漫关系。因此，当单身

女性玩家拥有强烈的浪漫爱信念时，她们对恋爱的期待可能会更高，更加渴望找到理想化伴侣，

进而可能提升恋爱意愿。另一方面，强烈的浪漫爱信念也可能让一些单身女性玩家对现实中的

恋爱持有更高的标准，倾向于选择“宁缺毋滥”，在没有遇到理想的对象时保持单身，等待符合她

们期待的浪漫爱情，这种情况则在一定程度上降低玩家的恋爱意愿。由此，我们提出研究问题：

研究问题1（RQ1）：浪漫爱信念与恋爱意愿之间存在何种关系？

为了更加清晰地呈现上述研究假设与研究问题，本文构建了以下研究模型（见图1），该模

型将在调查问卷研究中进行检验。

准社会关系程度 心流体验

游戏频率 浪漫爱信念 恋爱意愿

H2

H4 H9

H8

H7

H1

H5 H3
H6

RQ1

图1 预期研究模型

（六）从虚拟到现实：乙女游戏与青年女性玩家亲密关系认知和行为

在乙女恋爱游戏中，玩家通过与虚拟角色互动建立准社会关系，形成情感联结，而游戏体验

可能多层次地构建青年女性玩家现实中亲密关系的认知与行为。

首先，个体在现实亲密关系中遭遇挫折时，可能转向虚拟恋爱关系，以获取情感上的替代满

足［41］。由于虚拟恋爱关系无需承担高情感资本和高人力资本，可以规避现实情感中常见的风

险，例如情感投入过深而可能导致的情感伤害，这使得虚拟恋爱关系成为一些玩家的理想化情

感代偿。情感补偿理论（emotional compensation theory）指出，人类具有基本的情感需求，包括亲

密关系与情感支持，当个体在现实生活中无法满足这些需求时，他们可能会通过其他途径（如物

质消费或虚拟互动）来进行情感弥补［42］。某些青年女性玩家由于处在单身状态或对现实亲密

关系不满，可能倾向于在乙女恋爱游戏中找到关心、理解与认同，暂时缓解现实生活中的情感匮

乏、孤独感与压力［43］。

其次，脱离现实肉身语境特性的乙女恋爱游戏，也在一定程度上构筑着个体在亲密关系中对

自我的认识、对他人的期望。然而，与现实亲密关系互动相比，虚拟角色通常以理想化和套路化

的方式回应玩家，这一过程缺乏现实中复杂的人际反馈，如争执与妥协、误解与沟通。这种“安

全”的环境使玩家在探索亲密关系时减少了应对矛盾与冲突的机会。正如伊娃·易洛思（Eva Il-
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louz）所指出的，爱与痛是不可分割的，情感联结总伴随着矛盾与否定性维度［44］。而高度顺从个人

浪漫想象、几乎没有负反馈的乙女恋爱游戏，可能成为过度满足个体情感期望的载体，此种体验正

如韩炳哲所言，仅是自我凝视的结果［45］，玩家在此过程中较易形成过于理想化的情感期望。

最后，乙女游戏对玩家亲密关系行为的影响同样值得关注。有学者指出，游戏中的准社会

关系互动为女性游戏玩家在亲密关系中的个人呈现提供了灵感和范例，使其更勇敢地展现出独

立自主等优秀品质［46］。

因此，乙女恋爱游戏对玩家的亲密关系的认知和行为的影响是较为多元且丰富的。为了全

面理解乙女恋爱游戏对亲密关系认知与行为的影响，需要从多个视角进行深入探讨。

基于此，本文提出研究问题2（RQ2），并将在深度访谈中对这一问题进行回应：乙女恋爱游

戏如何构建青年女性玩家现实亲密关系的认知与行为？

三、研究对象与方法

本研究采用混合研究设计，即运用先量后质的解释性序列设计（explanatory sequential de-

sign），通过量化调查问卷，考察乙女恋爱游戏对单身女性玩家浪漫爱信念与恋爱意愿的影响及

其机制；在此基础上，访谈单身与非单身女性玩家，通过质性深度访谈，探析游戏如何构建其现

实亲密关系的认知与行为。

（一）调查问卷

1. 数据来源及样本情况

研究的调查问卷在2023年12月至2024年1月间，通过“见数”平台在社交媒体（如微博、微

信）采用方便抽样的方式向乙女恋爱游戏单身女性玩家发布链接。为满足研究对玩家性别、游

戏经验、情感状态的要求，问卷设置了筛选题。剔除游戏经验不足、非单身、男性玩家后，获得有

效问卷368份。研究采用R语言进行描述统计、因子分析，之后通过SmartPLS 4.0进行偏最小二

乘法的结构方程建模。

2. 变量测量

（1）人口统计学变量

包括学历、职业、年龄。受试者年龄在15~35岁之间，平均年龄21.35岁（SD = 2.92），与乙女恋

爱游戏主要受众的年龄基本符合；近八成玩家拥有大学本科及以上学历（79.35%），主要为学生群

体（73.37%）。为便于模型构建与结果解释，本文将受试者的学历和职业转化为二分虚拟变量。

（2）游戏频率

选用L.J.施勒姆（L. J. Shrum）等编制的电视消费频率问卷，并修改为适用于乙女恋爱游戏情境

的表述，包含五个题项（如“我几乎每天都花时间玩乙女恋爱游戏”“我必须承认，我玩乙女恋爱游戏

挺多的”）［47］。采用李克特5点计分法（1代表“完全不符合”，5代表“完全符合”），得分越高，表示游

戏频率越高。

（3）准社会关系程度

参考丽贝卡·B.鲁宾（Rebecca B. Rubin）等关于孤独感与电视新闻观看的研究［48］，笔者从原版
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问卷中筛选、翻译，并改编了八个适合游戏角色的题项（如“在玩乙女恋爱游戏时，我感到我最喜欢

的男性角色在陪伴我”）。这些题项的选择基于以下几个指标：通过KMO和Bartlett’s Test评估量表

的适用性，确保数据适合进行探索性因子分析（EFA）。此后，使用主成分分析（PCA）和斜交旋转方

法进行EFA，结果显示，保留的项目均具有较好的因子载荷，确保其有效性与可靠性，进而为后续的

最小二乘结构方程模型分析（PLS-SEM）提供基础。采用李克特5点计分法（1代表“完全不符合”，5

代表“完全符合”），得分越高，表示受试者与游戏中男性角色的准社会关系程度越强。

（4）心流体验

采用崔东成（Dongseong Choi）等人关于心流体验的研究［49］，最终形成包含“当我玩乙女游

戏时，我会忘记周围的环境”等五个题项的量表。采用李克特5点计分法（1代表“完全不符合”，

5代表“完全符合”），得分越高，表示受试者在乙女恋爱游戏中的心流体验越强。

（5）浪漫爱信念

参考苏珊·斯普雷彻（Susan Sprecher）和桑德拉·梅茨（Sandra Metts）编制的浪漫爱信念

量表［50］，同上述（准社会关系程度测量）步骤，采用包含“如果我与某人相爱，我会向对方做出承

诺，即使我父母和朋友不同意这段恋情”等八个题项的量表。采用李克特5点计分法（1代表“完

全不符合”，5代表“完全符合”），得分越高，表示受试者拥有越强烈的浪漫爱信念。

（6）恋爱意愿

受试者在一个5点李克特计分的题项上（1代表“极不愿意”，5代表“非常愿意”）回答个人的

恋爱意愿程度：“您多大程度上愿意进入一段现实生活中的恋爱关系”，得分越高，表示受试者恋

爱意愿越强（所有变量的均值、标准差、克朗巴赫α见表2）。

（二）深度访谈

为了进一步探讨乙女恋爱游戏对青年女性玩家亲密关系的意义，回答RQ2，并弥补调查问

卷仅针对单身女性玩家的局限性，本研究对10位具有半年以上游戏经历的乙女恋爱游戏女性

玩家进行了访谈。受访者年龄在18至27岁之间，包含单身与非单身玩家两类（单身玩家6人，

非单身玩家4人）。对于单身玩家，本研究侧重于探索乙女恋爱游戏对其亲密关系认知与恋爱

意愿的影响；对于非单身玩家，则探讨乙女恋爱游戏对其浪漫爱认知及进展中的亲密关系的作

用。访谈提纲见表1。

表1 访谈提纲

针对单身玩家

您是在什么时候开始玩乙女恋爱游戏的？

在这款游戏中，哪位男主是您最喜欢的角色？喜欢
他的主要原因是什么？

您游戏中喜欢的类型和现实生活中（会）选择的男
性类型有何异同？

您认为这款游戏对您现实生活中的恋爱意愿有影
响吗？请具体分享这种影响体现在哪些方面。

针对非单身玩家

您是在什么时候开始玩乙女恋爱游戏的？

在这款游戏中，哪位男主是您最喜欢的角色？喜欢
他的主要原因是什么？

您游戏中喜欢的类型和现实生活中选择的男性类
型有何异同？

您如何看待游戏中您与角色的关系，以及现实中您
和您伴侣间的关系？

您会对照游戏中的男性角色去要求您目前的伴侣
吗？为什么？
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四、结果与分析

（一）量化调查问卷结果分析

1. 共同方法偏差分析

由于本研究对被试采用同样的调查问卷方法进行测量，为检验共同方法偏差，采用Harman

单因子检验法。结果表明，特征值大于1的因子共6个，最大特征值为8.08。最大解释百分比为

28.86%，表明本研究数据不存在严重的共同方法偏差问题。

2. 测量模型

采用SmartPLS4.0统计软件对测量模型的测量属性进行检验。结果显示，测量模型的信度

方面，各潜在因子的克朗巴赫α系数均大于0.8，组合信度值均大于0.8，显示模型具有良好的内

部一致性与组合信度；在测量模型的聚合效度方面，各因子的载荷值均大于0.6，AVE值均大于

0.5，显示模型具有较好的聚合效度（见表2）；在区分效度方面，根据Fornell-Larcker的标准［51］，

各潜在因子的AVE值的平方根均大于该因子与任意其他潜在因子的相关系数，因此该模型具

有较好的区分效度（见表3）。

表2 量表的描述性统计与信效度评估

游戏频率

准社会关系

心流体验

浪漫爱信念

恋爱意愿

均值

4.05

4.16

3.26

2.89

2.38

标准差

0.88

0.79

0.94

0.89

1.08

最小因子载荷

0.674

0.639

0.780

0.636

克朗巴赫α

0.809

0.885

0.863

0.860

组合信度

0.866

0.909

0.901

0.890

AVE

0.566

0.559

0.645

0.504

表3 潜在因子AVE值的平方根与因子间相关系数

游戏频率

准社会关系

心流体验

浪漫爱信念

游戏频率

0.753

0.446

0.319

0.176

准社会关系

0.747

0.578

0.370

心流体验

0.803

0.363

浪漫爱信念

0.710

3. 结构模型

在 PLS-SEM中，潜在因子间共线性通常采用方差膨胀因子（VIF）进行判断，各潜在因子的

VIF均低于临界值5，可以认为不存在严重的多重共线性问题。结构方程模型路径关系的显著

性检验采用抽样5000次的Bootstrap和双尾检验，显著性水平设置为0.05（见表4与图2）。

表4 结构模型路径系数及显著性水平

路径关系

游戏频率→准社会关系

路径系数β

0.446

t

9.204

95%Bootstrap置信区间

［ 0.352，0.543］

p

0.000

假设检验结果

支持H2
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（续表）

路径关系

游戏频率→心流体验

游戏频率→浪漫爱信念

准社会关系→心流体验

准社会关系→浪漫爱信念

心流体验→浪漫爱信念

浪漫爱信念→恋爱意愿

路径系数β

0.077

0.010

0.543

0.226

0.196

0.010

t

1.520

0.096

11.163

4.118

3.732

0.183

95%Bootstrap置信区间

［-0.021，0.177］

［-0.100，0.119］

［ 0.447，0.636］

［ 0.108，0.346］

［ 0.073，0.322］

［-0.100，0.122］

p

0.129

0.864

0.000

0.000

0.002

0.855

假设检验结果

拒绝H5

拒绝H1

支持H8

支持H3

支持H6

回答RQ1
（无显著相关）

准社会关系程度 心流体验

游戏频率 浪漫爱信念 恋爱意愿

0.446***

0.542***

0.226*** 0.196**

图2 结构方程模型路径分析图

注：*p＜0.10，**p＜0.05，***p＜0.01，汇报系数为标准化路径系数。

4. 中介效应检验

本研究采用PLS-SEM中的Bootstrap进行中介效应分析。结合直接效应检验与总效应检验

结果（表5），数据显示，单身女性玩家的准社会关系在乙女恋爱游戏频率与浪漫爱信念之间起中

介作用，研究假设4成立；未发现心流体验在游戏频率与浪漫爱信念之间的中介作用，研究假设7

不成立；准社会关系与心流体验在游戏频率与浪漫爱信念之间起链式中介作用，研究假设9成立。

表5 准社会关系和心流体验的链式中介效应

路径关系

总间接效应

游戏频率→准社会关系→浪漫爱信念

游戏频率→心流体验→浪漫爱信念

游戏频率→准社会关系→心流体验→浪漫爱信念

注：*p＜0.10，**p<0.05，***p＜0.01。

间接效应值

0.163***

0.101**

0.015

0.047**

t

5.171

3.213

1.238

2.869

p

0.000

0.001

0.216

0.004

95%置信区间

［ 0.108，0.233］

［ 0.046，0.169］

［-0.004，0.044］

［ 0.018，0.084］

假设检验

支持H4

拒绝H7

支持H9

（二）质性结果分析

1. 单身玩家的情感代偿与现实边界

在访谈中，单身玩家对游戏与现实有着较为清晰的自我察觉，将乙女恋爱游戏作为一种

情感寄托，但对虚拟和现实之间的边界保持着清晰的认知，主动分割了浪漫爱信念与亲密关
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系意愿的联系。访谈对象安安（20岁，单身）表示：“关上游戏，就过好自己的生活。我不会在

三次元找灵魂伴侣，但是我可以在二次元去找，这样比较实际。”宋辞（24岁，单身）直言：“游

戏和现实是两个在不同维度的东西，不太好一起说。”她认为，“现实生活中的人会随着时间改

变，但是在游戏里，这些东西都取决于游戏策划和游戏文案想怎么写”。恋爱游戏角色的人设

是连贯、具有确定性的，而现实恋爱关系往往复杂、充满不确定性。浪漫爱信念可能更多作为

单身玩家的一种心理安慰，她们将理想化的爱情期望投射到游戏中男性角色的身上，但玩家

并未将其转化为实际追求亲密关系的驱动力。这也在一定程度上解释了调查问卷中单身女

性玩家的浪漫爱信念与恋爱意愿无显著相关性的结果。浪漫爱信念通常代表着对理想爱情

的幻想，如拥有完美的伴侣、充满浪漫的仪式感等。然而，现实的恋爱关系往往与浪漫爱信念

存在明显脱节。单身人士可能即便存在强烈的浪漫爱信念，也会理性意识到现实恋爱中的困

难，例如沟通、责任、承诺等问题，浪漫爱信念因而并未转化为现实的恋爱意愿。

另外，单身玩家普遍感受到乙女恋爱游戏中“完美”男性形象带来的触动，认为这种虚拟

体验使她们在面对现实时产生了“由奢入俭难”的感受。毁毁（24岁，单身）表示：“我已经体验

过光与夜之恋里的五个男人了，放到现实生活中，和任何一个男生相比，我都会觉得这个人好

像不如陆沉。”弦月（18岁，单身）也补充道：“现实中很难找到这样专一且无私的人，虚拟世界

过于美好，让我觉得现实中这样的感情遥不可及。”这些观点揭示了乙女恋爱游戏加剧了虚拟

与现实恋爱之间的落差。浪漫爱信念可能使单身人士对亲密关系的期望偏理想化，例如要求

对方全情投入关系、富有仪式感等。然而，现实中的伴侣较难达到这些标准，导致她们倾向于

保持单身状态，以避免感到失望，这种浪漫爱信念可能成为她们寻找现实伴侣的阻碍。

2. 非单身玩家的情感调剂与现实适应

非单身玩家在对亲密关系态度上表现出了一种适应现实的策略，在体验乙女恋爱游戏

带来的浪漫幻想的同时，接纳现实“有缺憾”的亲密关系。嘉伊（23岁，恋爱中）认为，虚拟角

色是完美的理想化形象，但现实中的亲密关系需要不同的评估标准。她表示：“三次元的男

人不如二次元完美，但我不会要求现实中的三次元男人做到完美，这并不现实。”朵朵（21

岁，恋爱中）也提到：“不能完全用他们的行为去要求你身边的男朋友，游戏中的人物更符合

女性的理想。”这表明非单身玩家也能明晰游戏与现实之间的距离，对游戏中的虚拟亲密关

系有较为理性的认识。

但同时，非单身玩家在游戏与现实的“双线”中反思与修正着自身的亲密关系，游戏中的“亲

密关系”与现实的情感生活之间产生了羁绊。刘油果（25岁，恋爱中）提到，“现实中喜欢的类型

很难不被游戏影响。”她通过游戏进一步明确了自己的理想伴侣类型，“我最早喜欢的雏形非常

模糊，可能比较喜欢年纪比我大一点的，成熟稳重的，所以就是会喜欢（李泽言）这个角色多一

点，通过玩游戏，进一步明确了我喜欢的类型，这一点越来越清晰。”这也展示了乙女恋爱游戏作

为自我认知的一种工具，青年女性玩家在游戏中逐渐形成对理想伴侣特质的清晰认识。朵朵

（21岁，恋爱中）表示：“人永远都会被美好的品质吸引”，并鼓励伴侣向游戏角色学习优秀特质：

“虽然不是所有人都像查理苏那样，但我觉得男友可以往这方面靠拢，学习查理苏的优点。”这一

观点展示了玩家如何将游戏中理想伴侣的积极品质显化到对现实关系的期望中，通过引导促进

·· 95



伴侣的成长。

乙女恋爱游戏也使非单身玩家得到补偿性的情感满足，提供日常生活的陪伴支持。波

波（24岁，恋爱中）认为，乙女恋爱游戏中的虚拟角色给予她情感安慰：“游戏里面的角色让你

觉得自己在另外一个世界被长久地、无条件地爱着。”刘油果（25岁，恋爱中）进一步探讨了现实

与游戏之间的补偿关系，她指出：“在约会阶段，很像把乙女恋爱游戏搬到现实，不太会想起来玩

这个游戏。”这表明，当现实关系满足情感需求时，玩家对虚拟角色的依赖感减弱。这种现象揭

示了虚拟与现实之间的动态关系：在缺乏现实情感支持时，乙女恋爱游戏提供了补偿性的情感

满足，而当现实情感逐渐充实时，虚拟关系的吸引力则相对减弱，反映出玩家在情感需求满足

途径上的转变。

五、讨论与启示

本研究采用解释性序列设计，通过调查问卷发现，单身女性玩家的准社会关系在乙女恋爱

游戏频率与浪漫爱信念之间起中介作用；未发现心流体验在游戏频率与浪漫爱信念之间的中介

作用；准社会关系与心流体验在游戏频率与浪漫爱信念之间起链式中介作用；浪漫爱信念与恋

爱意愿不存在显著关联；深度访谈进一步揭示了乙女恋爱游戏对单身与非单身女性玩家亲密关

系认知与行为的多重意义。

首先，研究发现准社会关系在乙女恋爱游戏频率与浪漫爱信念之间起到了中介作用。

这在一定程度上拓展了准社会关系理论的应用情境。玩家与虚拟角色建立的准社会关系

对单身女性玩家的亲密关系认知产生了影响，促使其浪漫爱信念的内化，这一结论也契合

涵化理论的相关研究，表明不仅媒介内容会对人的认知产生影响，与虚拟的媒介人物互动

也会改变人的认知［52］。在乙女恋爱游戏中，尽管准社会关系的形成不遵循现实生活中社交

关系建立的规则，在现实社交互动中，双方的“陌生感”会逐渐消退，而在准社会关系中，玩家与

游 戏角色始终保持“陌生人”的身份，但准社会关系的形成同样能反向塑造玩家的关系认知，进

一步丰富了对准社会关系理论的理解。

其次，准社会关系与心流体验在游戏频率与浪漫爱信念之间具有链式中介作用，而心流体

验并未单独起中介作用。准社会关系的建立为玩家提供游戏心流体验的基础，促使其更加专注

于游戏体验。然而，心流体验并未单独发挥中介效果，这可能是因为心流体验是一种高层次的

心理状态，通常需要情感投入和认知联结的累积作用［53］，而单纯增加游戏频率可能难以带来心

流体验。对于乙女恋爱游戏来说，只有当玩家与虚拟角色之间建立起准社会关系之后，游戏才

会被赋予更深的情感意义，从而引发心流体验。这表明，心流体验的产生需要玩家与游戏角色

的互动与联结。准社会关系所缔造的联结使得玩家更容易投入游戏角色互动中，从而体验到更

深层次的心流。此发现有助于进一步理解心流体验的形成机制及准社会关系的作用。

最后，对于单身女性玩家而言，浪漫爱信念与恋爱意愿之间没有显著关联。深度访谈结果

也反映出，乙女恋爱游戏对于青年女性玩家而言，意义复杂且多样。对于单身玩家而言，游戏提

供了一个逃避现实压力的虚拟空间，使她们能够在理想化的情境中获得情感慰藉，将浪漫爱信
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念从现实中剥离，在游戏中实现。正如美国学者珍妮斯·拉德威（Janice A. Radway）所言，虚构的

浪漫故事为女性提供了一种简单且暂时的逃避现实生活的途径［54］。然而，这种浪漫爱信念的

投射可能使她们对现实中的亲密关系产生过高的期望，从而阻碍现实的恋爱行为。伊娃·易洛

思指出，“在我们制造幻想的文化中，幻想从未像如今这样丰富和多元，但它们可能因为逐渐与

现实脱节而变得软弱无力”［55］。乙女恋爱游戏为单身女性玩家提供了情感寄托的场域，浪漫爱

信念也如同流水线上生产的商品，受市场支配，被大批量消费。在游戏中所寄托的虚拟情感是

“光滑”的、没有否定、没有痛苦的，在当前个体高度原子化的社会，尤其能满足人们对亲密感的

理想化需求。有学者进一步指出，在“后现代”社会中，亲密关系逐渐从稳定的爱情关系转变为

短暂的爱情事件（affair）［56］。这种“后现代”爱情观强调情感上的即时满足，却回避长久关系的

承诺。当这种观念渗透进消费文化时，市场便自然成为亲密关系的替代品。乙女恋爱游戏恰好

契合了这一趋势，让玩家在虚拟世界中获得短暂且无后果的情感满足。这种游戏体验提供了某

种情感安慰，但也可能进一步强化个体对现实中长期关系的抗拒，陷入一种消费化的亲密关系

循环。虚拟世界与现实的脱节也可能使部分玩家沉迷于“去具象化”的爱情，从而丧失在日常生

活中对复杂、鲜活且具备背景细节的亲密关系的体验。而对于非单身玩家而言，她们在游戏体

验与现实关系之间建立了相对明确的界限，保有对现实亲密关系较为务实的态度，但她们也在

游戏中调试着自身现实的亲密关系，通过游戏体验补偿情感需求，在感到孤独或压力时找到情

感寄托。另外，当现实中的亲密关系逐渐成熟时，乙女恋爱游戏的补偿功能则逐渐减弱。这一

发现回应了情感补偿理论，不仅反映了玩家对情感满足的多元需求，也揭示了虚拟与现实之间

的张力与相互作用，它们共同塑造了玩家的情感体验。

本研究探讨了女性游戏玩家在乙女恋爱游戏中塑造亲密关系认知和行为的过程，拓展了准

社会关系理论在乙女恋爱游戏中的应用场景，有助于理解游戏对个体情感体验和现实亲密关系

的潜在影响。随着乙女恋爱游戏在青年女性中的普及，本研究为政策制定者提供了关于游戏对

心理和亲密关系影响的参考。第一，乙女恋爱游戏可能在一定程度上替代或补偿现实中的亲密

关系体验，因此，社会需要在公共服务方面提供更多的支持，如组织青年社交活动、提供建立亲密

关系的引导等，帮助青年女性获得更为丰富的社交体验，构建健康的社交网络。第二，本研究还

揭示了一些青年女性玩家对理想化浪漫关系的期待。这对引导青年女性建立健康、合理的亲密

关系观念具有一定启示。例如，开展一些亲密关系成长训练项目，帮助青年理解现实亲密关系的

复杂性，积极的亲密关系需要双方的付出与磨合，从而更加理智、成熟地面对现实中的亲密关

系。第三，对于某些在现实生活中面临情感匮乏的女性，乙女恋爱游戏提供了一种情感代偿的方

式，给予其心理支持，考虑到乙女恋爱游戏在帮助个体建立准社会关系、缓解孤独感和情绪压力

等方面存在一定的积极作用，构建包括乙女恋爱游戏在内的多样化娱乐体系，有助于构建更加包

容的情感支持系统。第四，乙女恋爱游戏在满足玩家情感需求方面具有积极作用，但也需要关注

其可能对现实关系的负面影响，特别是期望与现实相脱节的情况，游戏开发者需要考虑如何通过

游戏设计促进健康的游戏体验与玩家现实认知之间的平衡，例如，利用AI技术在游戏中融入更加

真实、复杂的关系互动情节，减少过度理想化的浪漫描绘，从而帮助青年女性更好地应对现实生

活中的亲密关系挑战。
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