对网络游戏中虚拟社会的观察研究
——以《魔兽世界》游戏的三年参与观察研究为例
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【摘要】大型多人在线角色扮演游戏（MMORPG）有大量的用户参与其中，在一些较为优秀的游戏中已经形成较为成熟的社会结构。同时，网络游戏又是现阶段最成熟虚拟现实技术的练兵场。因此，对网络游戏的虚拟社会的研究有着理论和现实意义。本文以《魔兽世界》为游戏平台，对其中的虚拟社会的社会结构进行定性的实地观察研究。通过三年的参与观察，使用记录的方式给出了一个网络游戏中的虚拟社会的结构及其特征。以期这样的研究能够在方法论、理论和方法层面提供可借鉴的结果和方法。
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An Observation Study on the Virtual Society in MMORPG: Taking a 3-Year Participant Observation Study on World of Warcraft as an Example
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[Abstract] Thousands of users take part in massively multiplayer online role playing games (MMORPG), in which mature social structures form in excellent games. Meanwhile, online games are also the maidens of virtual reality techniques. As the reasons above, the study on the virtual society in online games has both theoretical and practical values. The research is carried on World of Warcraft; concerns on the social structure of virtual society with qualitative field observation. After having co-lived for 3 years, we record comparatively the structure of the virtual society in online games and its characters. Hope this research can bring useful results and methods for methodologies, theories and methods.
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1  概述
1.1  大型多人在线角色扮演游戏概述

大型多人在线角色扮演游戏（Massively Multiplayer Online Role Playing Game，简称MMORPG）是随着网络技术、多媒体技术和人工智能等技术的进步而发展起来的一类在线游戏。这种游戏可以长时间持续地提供游戏平台服务；拥有数以万计的“玩家”；每个“玩家”在其中扮演一定的角色并同时拥有与其角色相对应的“职业”和“技能”。在这样的游戏中，不同“玩家”为了在游戏中取得更高的等级、练就更高超的“技能”、拥有更好的“装备”，也由于其所扮演角色和拥有“技能”的局限等原因而结合起来共同完成一定的“任务”。因此，在这样的网络游戏之中形成了较为清晰的虚拟世界的社会雏形，在一些游戏之中虚拟社会甚至发育得非常完善。
在现有的研究中，绝大部分都是以一个网络游戏的局外人的身份对其进行讨论。而对于这样的虚拟世界之中的社会鲜有研究。对于网络虚拟世界，尤其是网络游戏虚拟世界的形成、发展和进化知之甚少。首先，我们承认过度地沉浸于网络游戏有碍于真实社会中人的正常工作、学习和生活。但是，对于这样的虚拟世界亦确有研究之必要。尽管网络游戏仅仅是一种娱乐活动，但是却对人尤其是“玩家”的生活有着重要的影响，同时网络游戏与虚拟现实的距离最近，因此有必要对网络游戏进行研究，而深入到游戏内部研究是对网络游戏的最切实有效的研究方法。
1.2  研究动机
首先，尽管对网络游戏进行研究的文章很多，但是基本都集中在非介入研究和对真实社会生活的介入研究中，对于网络游戏虚拟世界的介入研究很少，在国内几乎为空白。作为一次尝试，我们将介入研究应用于网络游戏的虚拟社会之中，以图检验介入研究对虚拟世界研究的适用性。
其次，网络游戏可以认为是未来世界中完善的虚拟世界的雏形，是目前虚拟现实技术发展和应用的最高水平。对网络游戏的研究可以为日后研究虚拟世界做充分的准备。目前对网络游戏的研究多半集中于社会文化教育和分布式信息处理技术两个方面；对于网络游戏中社会结构本身的研究甚少。因此，为了清晰地刻划网络游戏中所形成社会的结构，以及为虚拟现实中的社会研究做准备，我们将研究目标锁定为网络游戏的社会结构。
最后，我国国内的情报学研究以文献计量和评价（评估）为代表的非介入研究方法为主要研究传统，对于各种介入研究方法的使用不够积极。国外的情报学学者使用实验观察法、观察法和访谈法等介入研究方法研究信息用户，以Saracevic、Belkin和Spink等众多研究信息行为的学者为代表，已然形成了研究传统。但是，国外同行使用介入研究主要研究用户的认知和行为，而对虚拟社会结构亦鲜有成果。因此，我们使用介入方法研究网络游戏的虚拟社会结构。
基于以上三点，我们在暴雪公司的《魔兽世界》游戏中与众多网络游戏“玩家”共同生活三年，以定性的实地观察为方法对网络游戏中的社会结构和信息交流机制等课题进行研究。本文为本研究的第一部分，对网络游戏的社会结构进行定性刻划。
1.3  《魔兽世界》简介
《魔兽世界》是一款基于著名的《魔兽争霸》系列游戏历史的即时多人在线角色扮演游戏（MMORPG）。在《魔兽世界》中，玩家在建立虚拟人物的时候可以选择十个种族，分属两个互相对立的阵营——联盟和部落，其中人类、暗夜精灵、矮人、侏儒和德莱尼人属于联盟阵营，而兽人、亡灵、巨魔、牛头人和血精灵属于部落阵营。每个种族都有自己的不同于其他种族的种族特长。每个玩家在建立虚拟人物的时候还需要选择一个职业，同时还可以学习若干种生活技能（如钓鱼和烹饪）和商业技能（如锻造和工程），利用这些技能采集或制造的物品可以帮助改变人物的属性或能力，同时也可以通过交易获利。玩家可以在《魔兽世界》中扮演自己喜欢的英雄，探索、冒险、任务贯穿着这个庞大的世界。《魔兽世界》允许数以千计的玩家同时活动在同一个世界里。无论是一起结伴冒险或是在诗史战争中互相角斗，玩家都将会找到朋友、组建联盟，为了力量和荣誉同敌人们战斗。
2  相关研究

Kolbert认为网络游戏中的“玩家”在逃避现实的同时也在成就其社会价值[
]，这点目前已经得到较为普遍的共识。Kelly深入研究了网络游戏之中的“公会”（Guild）的形成，公会形成与任务难度之间的关系，认为协同合作对公会的成员有益[
]。Chee等人则从认知负担的角度对MMORPG进行研究。他们以Maple Story为所研究的网络游戏，使用问卷调查、参与行动（指导）、录屏和观察等方法，讨论了网络游戏中多种游戏交互、多种社会交互、并行游戏与社会交互、身份建构和用户界面等给“玩家”带来的认知负担，并将其研究结果用户网络游戏人机界面的改进建议上[
]。Dmitri Williams针对对培养假说（Cultivation Hypothesis）的批评意见，设计了实地小组实验，结果显示在网络游戏中确实存在培养作用。并且培养作用有目的，有针对性；而不是启发式散布的[
]。
此外，一些学者针对虚拟结构对物理结构的影响进行研究，杨德仁和顾君忠对网络游戏的体系结构进行研究，认为智能部署问题、动态适应性问题、开放性和安全问题和文化遗产保护问题是网络游戏需要解决的问题[
]。Kuan-Ta Chen等人则关注网络游戏中的传输问题，对《神州》游戏的包（Package）的传输进行研究[
]。
3  研究方法
3.1  观察法简介
洛夫兰认为实地观察可以对角色、关系、群体、组织、聚落、社会世界、生活形态和亚文化等因素进行研究[
]。而这样的研究恰恰是目前对网络游戏进行介入研究中最急需刻划的特征。相对而言，实地观察没有明确的前提假设，需要大量的归纳的经验和能力；但是与问卷调查相比“似乎能提供更好的测量结果”[
]。所以，我们选用实验观察法对网络游戏进行研究。观察法更注重自然情境下用户的表现，因此更为需要观察被研究的对象在不知情（但是不能损害被研究者利益）的情况下的表现。所以，在我们的研究中采用了注册账号进入网络游戏的虚拟社会，并与普通玩家一起在网络游戏中“练级”、交易和执行任务。经过三年多的共同生活，对于网络游戏中用户和社会特征有了较为清楚的了解。
3.2  研究设计
在本文的研究中，我们在《魔兽世界》游戏中建立了一个虚拟人物，种族为人类男性，职业为圣骑士，目前此虚拟人物达到70级。两位作者在研究中的介入程度完全不同：其中一位作者以完全参加的方式进行游戏体验（完全参与者）；另外一位作者则以完全观察者的身份旁观。以期在我们的研究中得到更为公允的研究结果。需要说明的是，这样的实地观察研究在现实社会中是几乎不可能的，而在网络游戏的虚拟社会中完全可行。因为在网络游戏中，两位作者以同一账号介入网络游戏的虚拟社会。
在研究过程中，不采取任何打扰普通“玩家”，使“玩家”警觉的介入手段（如问卷调查）。研究采取以下三种方式记录。一、完全参与的作者独自参与游戏，并记录自己的游戏体验和研究结论。二、完全参与的作者参与游戏，完全观察的作者在一旁观察记录。三、完全参与的作者和完全观察的作者进行讨论。这样的讨论又划分为两种：一种是仅仅对网络游戏进行讨论，严格限制讨论中与研究有关的内容；另一种则是对本文的研究有关。
3.3  研究对象和观察研究过程
本文的研究对象是《魔兽世界》中玩家之间的互动方式以及由此形成的虚拟社会雏形。从中识别了基本的社会结构和社会特征，这些结构和特征使其区别于真实社会。在研究过程中，特别留意可能与虚拟社会中信息交流密切相关的社会特征，以期在后续研究中得到必要的支持。
2005年6月，《魔兽世界》在中国大陆开始收费经营，本文作者之一此时以游戏玩家的身份开始完全参与的观察研究。在研究过程中，研究者和其他玩家一样投入时间和精力，操纵虚拟人物在虚拟世界中完成任务，积累经验，提高个人等级和装备，参加游戏中的各种形式的团队；同其他玩家一起，通过分工和协作，完成大型团队任务。也即在个人的角色完善和社会关系两个方面均力争做到与其他玩家相当的水平。

在研究的前两年，并不对观察的结果进行记录；有针对性的记录和讨论主要发生第三年。这样做主要是为了摒除先入为主的成见。
4  观察结果与讨论

4.1  虚拟社会的基本结构

从观察的结果而言，《魔兽世界》中的虚拟社会是一个典型的任务驱动的虚拟社会。从进入这个虚拟社会的第一时间开始，参与者就必须完成从小到大，从易到难的任务。由于任务规模和难度的不同，所需的完成任务的人数也不相同，这便塑造了魔兽世界中不同的社会结构。这些社会结构中，最稳定的是公会，团队次之，而后为竞技场战队和小队。每种社会结构之间是包含的关系，社会结构越稳定，其规模也就越大。
4.1.1  基本稳定的社会结构——公会

公会是《魔兽世界》中基本稳定的社会结构，类似于现实社会中的国家。公会有会长、副会长和各级官员，负责对公会进行管理。同一公会的成员在虚拟世界中会有共同的公会名称。公会成员之间可以通过公会频道进行信息交流，公会成员之间也比较容易建立互信。存在时间比较长、规模比较大的公会在虚拟世界中也相应地拥有较高的地位，其成员在与其他玩家交往的时候也比较容易获得信任。公会成员往往会为完成团队任务而建立团队。
4.1.2  相对稳定的社会结构——团队

团队通常是公会中为了完成团队任务而建立的组织，人数上限为40。由于团队任务通常比较不容易完成，需要几十个玩家一起合作才能完成，有的团队任务可能需要几天来完成。这就使得团队这种组织具有一定的稳定性。每个团队有一个团长和若干助理，负责人员管理、任务分配、绩效考核和任务建立的分配。
4.1.3  目的明确的组织——竞技场战队

竞技场系统的引入催生了一种目的明确而又相对稳定的小型组织，即竞技场战队。竞技场战队要参加每个赛季的比赛，队员之间更加讲求合作和默契，比赛获胜会得到点数，点数可以用来购买能够提升人物属性和能力的虚拟物品。
4.1.4  松散的社会结构——小队
小队是《魔兽世界》中临时的、松散的一种小型组织，人数上限为5，建立目的通常是为了完成玩家不能独立完成的任务。
4.2  虚拟社会的特征
无论发展得如何成熟，《魔兽世界》中的社会仍旧是人工创造的社会，和现实社会仍然有较大差异。这些差异构成了虚拟社会本身的特征，也是我们对虚拟社会研究的关键。
首先，《魔兽世界》中的虚拟社会是一个简化的社会，表现在以下几个方面：
一、在《魔兽世界》中，虚拟世界是有边界的。角色被限制在一个有物理边界的虚拟世界中，玩家不能随心所欲地操纵玩家越过边界。这是由于《魔兽世界》是一个3D虚拟现实网络游戏，受到目前的计算机的计算能力的限制，虚拟世界不可能和现实世界一样真实。
二、角色诞生之后天然存在敌人。由于《魔兽世界》游戏故事背景的设定，虚拟人物分别属于两个互相对立的阵营——联盟和部落。分属这两个阵营的虚拟角色是互相敌对的。在游戏中，玩家们之间使用文本进行交流，不同阵营玩家发出的文本信息互相显示为乱码。这一机械的设定使得游戏中的虚拟世界变得非常简单。在虚拟世界中遇到的玩家非敌即友，分属不同阵营的玩家，互相之间只能战斗，不能通过语言交流。
三、虚拟世界的经济系统相对简单。游戏中的虚拟货币可以通过完成任务、杀死怪物或者向NPC（Non-Player Character）出售物品获得。玩家之间的交易可以直接以物易物，也可以用虚拟货币购买虚拟物品。游戏中还有拍卖所，可以供玩家进行虚拟物品的买卖。

四、虚拟世界的信息交流有明确的途径。在游戏中，玩家之间的信息交流方式是文本形式的。游戏中的各种组织有自己的频道，供组织内部的人员进行信息交流，除此之外还有诸如交易频道等专门用途的频道。各种频道的信息是不能永久保存的，如果某个玩家错过某些信息，将没有机会重新获得该信息。游戏中长时间保存信息的唯一手段是通过游戏中的邮件系统来实现。作为虚拟物品的文本信件可以被永久保存在虚拟人物的背包或者仓库中。
其次，虚拟社会构成的基本单位和存在形式与现实社会有较大区别。《魔兽世界》中没有家庭的概念和家族的延续。虚拟人物的诞生和成长与现实社会中存在较大的差别。现实社会中，人的自然成长和社会成长是两种不同但又联系密切的成长过程；但是在《魔兽世界》中，虚拟人物没有自然成长过程而只有社会成长过程。虚拟人物的诞生和成长是孤立的，同其他虚拟人物的诞生和成长没有必然联系。虚拟社会的构成单位有公会、团队、小队和竞技场战队。由于虚拟世界是有限的和有边界的，虚拟世界中的每一种组织都没有专属的活动场所，虚拟世界中的所有场所对所有组织来说都是可使用的。
第三，虚拟社会中也存在社会分工，但是这种分工既是自然的——与生俱来，又是社会的——有明确的特长和社会任务。虚拟人物诞生以后，种族和职业将伴随其“一生”。游戏中的天赋系统使得每个职业都可以有若干种不同的职业侧重，可以在团队协作中承担不同的工作。玩家可以根据需要，通过改变人物的天赋来改变人物的能力和属性，从而完成不同的团队协作任务。在团队协作中，每种职业都必不可少，虚拟世界中从事不同职业的虚拟人物数量可以根据虚拟社会对各职业的需求达到动态平衡。虽然职业是不能改变的，但是某种职业的短缺可以使得玩家在建立新的虚拟人物的时候倾向于选择急需的职业作为其终身职业。
除职业分工之外，在团队中还有领导者。领导者除了要完成自己在团队协作中的份内工作外，还要从总体上对团队协作进行协调和宏观控制，比如团队的人员选择和职业搭配，完成某个任务的流程设计，团队中每个人的任务的分配和绩效评估，以及团队任务完成后任务奖励的分配等。团队领导者的组织协调能力、号召力、执行力以及公正与否对团队目标的完成有着重要的影响。
5  结语与进一步研究工作

本文使用定性的实地观察方法，在《魔兽世界》中经过三年的参与观察，定性刻划了网络游戏中的社会结构及其特征。总体而言，《魔兽世界》的虚拟社会是目前发展最为成熟的虚拟社会之一，具有较为明显的社会结构；但是，目前的《魔兽世界》仍然无法摆脱其人工创造的现状，虚拟社会体现出一系列较之现实社会简单的特征。
首先，在《魔兽世界》中，其社会形成的基础是任务驱动。不同社会结构对于不同规模和难度的任务有着各自的适应程度。社会结构越稳定，其规模也就越大，团队成员能够完成的任务的规模和难度也就越高。在这一虚拟社会中，按照稳定程度降序排列，共有公会、团队、竞技场战队和小队四级社会结构。这种社会结构通常是由游戏设定而不是通过社会的进化而逐渐形成，人工创造的痕迹明显，这在其它MMORPG游戏之中也有类似情况。
第二，《魔兽世界》的社会是一简化的社会。这个虚拟社会天然存在边界，角色诞生后存在天然的敌人，经济系统简单，信息交流途径明确。这些简化的社会特征是目前《魔兽世界》乃至其它网络游戏的必要基础。而更为深刻的原因是目前的计算能力有限，无法支持更为复杂的社会形态。

此外，在《魔兽世界》的虚拟社会之中不存在家庭的概念；在角色的成长和职业分工等方面，虚拟社会与现实社会亦存在较大差异。
在进一步的研究工作中，我们仍然以共同生活的经历为基础，从网络游戏的虚拟社会结构具体到网络游戏中的社会交流机制的定性研究中。以图找到在网络游戏的虚拟社会中虚拟人、虚拟社区之间的信息交流机制；并找到这样的信息交流与实际的世界中的信息交流的差别。在更深入的研究中，将对网络游戏的虚拟社会中的信息共享与利用进行研究，以期从更为宏观的层面对虚拟世界中的信息交流进行探索性研究。
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