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摘  要 

虚拟现实技术近年来发展迅速，以其独有的沉浸感、交互性及构想性等优势，已经成为了心理学新兴的

应用型技术，并推动临床心理学、实验心理学等领域创新发展。另外，网络技术的普及促进了网络心理

学的研究。自我表露、人际信任、社会支持在网络与现实情境下，既有差异，也有联结。虚拟现实空间

与网络空间具有相似性，能够作为网络与现实之间的桥梁，推动积极网络心理的现实化迁移，助力消极

网络心理的现实化干预，促进网络与现实同步的心理健康发展，具有广泛的应用价值和发展潜力。 
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Abstract 
Virtual reality technology has been developing rapidly in recent years, and with its unique advan-
tages of immersion, interactivity and conceptualization, it has become an emerging applica-
tion-oriented technology in psychology and promotes the innovative development of clinical psy-
chology, experimental psychology and other fields. In addition, the popularization of network 
technology has promoted the research of network psychology. Self-representation, interpersonal 
trust, and social support are both different and linked in online and real situations. The virtual re-
ality space has similarity with the cyberspace, which can serve as a bridge between the network 
and reality, promote the realistic migration of positive cyber psychology, help the realistic inter-
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vention of negative cyber psychology, and promote the synchronous development of psychological 
health between the network and the reality, which has a wide range of application value and de-
velopment potential. 
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1. 引言 

虚拟现实(Virtual Reality, VR)是以计算机技术为核心，结合人工智能、网络分析、教育心理等科学技

术，在视、听、触感等方面设计并生成与真实环境高度近似的数字化环境，通过特定的装备与数字化环

境，用户可以产生交互式、体验式的真实环境反馈(赵沁平，2009)。 
网络是一个独特的虚拟空间，网络中的很多元素，包括个体存在与社会关系，都与个体在自己大脑

内创造的精神空间相似，但这个虚拟空间不存在于大脑，而是寄存于一个庞大而复杂的物理系统(周宗奎，

刘勤学，2016)。虚拟现实空间同样是依托于计算机等技术及 VR 物理硬件设备所构建的独特虚拟空间，

网络空间的跨越性、非同步性、匿名性和去抑制性也与虚拟现实空间部分重叠，两者具有一定相似性。

相较于网络，虚拟现实更加接近可视的现实空间，能够使用户获得更加沉浸式的、多感官通道的体验，

从而在网络与现实之间起到桥梁作用。 
“网络心理现实化”，基于虚拟现实技术在网络与现实间的桥梁作用提出，即以新兴的虚拟现实技

术为支撑，推动积极网络心理的现实化迁移，助力消极网络心理的现实化干预，促进网络与现实心理健

康的同步发展。 
如今，网络已经深入了人们的日常生活，但同时网络也是一把“双刃剑”。虽然网络带来了更加开

发、积极的人际交往平台，但对互联网虚拟世界的过度依恋、人机对话和以计算机为中介的交流，容易

使个体的性格脱离现实而产生异化，形成“孤独、紧张、恐惧、冷漠、非社会化”的“网络性格”(西安

理工大学信息化管理处，2016)。青少年正处于身心发展的重要阶段，人际关系的稳定水平较低，自我同

一性正在形成(林崇德，2009)，极易受到网络的影响。“网络心理现实化”旨在把握网络与现实之间的平

衡，促进个体心理健康发展。因此，研究网络心理现实化具有时代必要性与社会意义性。 

2. 虚拟现实技术在心理学中的应用 

目前，虚拟现实技术在国际上应用于军事、航空航天等需要消耗大量人、财、物以及具有危险性的

领域，也被广泛应用于公共安全、工业设计、医学、规划、交通和文化教育等行业和部门，具有广阔的

社会效益前景。 
虚拟现实技术在心理领域有着广阔的应用前景，国内外研究在教育心理、认知心理、临床心理、实

验心理、等方面都做了有益的尝试，尤其是应用性强的临床心理学以及实验心理学。通过将传统的心理

学临床疗法与虚拟现实技术相结合，患者能够得到更直接有效的治疗。虚拟现实技术能够进一步提高心

理实验的信效度，不仅能够使心理实验的可塑性更强，还可提高实验的可重复性。未来，随着虚拟现实
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技术与大数据、人工智能等技术融合发展，虚拟现实技术将在心理学领域得到更广阔的应用。 

2.1. 虚拟现实技术在临床心理学中的应用 

临床心理学是综合心理学和其他各种科学知识与技术，对特殊个人(心理不适应的人或心理病人)在生

活中遇到的障碍、苦恼进行本质的理解，并运用科学方法加以解决的一门学科(黄蘅玉，1991)。姚玲玉和

李晶(2016)在研究中发现较传统心理学技术，虚拟现实技术有三方面优势，一是能够增强认知、情绪和行

为评估的效果，二是能够提供可控制的用户体验，三是能够让患者感到更安全。近年，越来越多的临床

心理学研究者开始利用虚拟现实技术治疗心理健康问题。例如广场恐惧症(Pelissolo et al., 2012; Malbos, 
Rapee, & Kavakli, 2013; Meyerbroeker, Morina, Kerkhof, & Emmelkamp, 2013; Pitti et al., 2015)、社交焦虑症

(Anderson et al., 2013)、飞行恐惧症(Rus-Calafell et al., 2013)、蜘蛛恐惧症(Shiban, Pauli, & Muhlberger, 2013; 
Shiban, Brutting, Pauli, & Muhlberger, 2014)、进食障碍(Marco, Perpia, & Botella, 2013)、创伤后应激障碍

(Rothbaum et al., 2014; Smith et al., 2014)、精神分裂症(Tsang & Man, 2013; Smith et al., 2014)等。广泛的实

证研究及实践经验证明虚拟现实技术在临床心理治疗中的有效性。 
随着虚拟现实技术的完善和推广，虚拟现实暴露疗法也逐渐受到认可，并被证明可用于焦虑症和恐

惧症的治疗。传统的暴露疗法采取的常见技术是实景暴露和想象暴露。实景暴露技术需要巨大的人力、

财力，并伴随危险；想象暴露技术要求每个患者都能想象出某个情境，对被试想象能力要求很高。虚拟

现实技术可以呈现完善的虚拟暴露场景供患者体验、交互，并且杜绝真实暴露场景中不可控因素的伤害，

弥补了传统暴露疗法的两大短板(姚玲玉，李晶，2016)。Anderson (2013)通过选取 97 名平均年龄 39 岁的

社交焦虑患者进行实验发现，虚拟现实暴露疗法能够有效治疗社交焦虑症。但利用虚拟现实技术治疗特

定恐惧症和焦虑症同时存在一些待解决问题，如暴露于现实环境患者的易感性可能会增加，在正式使用

时，研究者应采取措施预防副作用，以确保患者的安全与健康(Riva, 2003)。 
虚拟现实技术还可用于进食障碍、创伤后应激障碍的治疗，且可以与正念干预相结合，Marco 等(2013)

选择了 34 名在西班牙某医院诊断为厌食症的女性展开实验，结果显示虚拟现实技术不仅给进食障碍的治

疗提供了更便利的操作，还带来了更佳的疗效。Reger 和 Gahm (2008)采用虚拟现实技术治疗了一名被诊

断为战争创伤后应激障碍的现役陆军士兵。Kramer 等(2013)招募了 14 名患有创伤后应激障碍的退伍士兵

展开实验，结果表明虚拟现实战争环境可以作为危机干预治疗的技术支持。虚拟现实技术可以再现患者

曾经历的创伤相关场景，通过长时间、反复的危机干预，更迅速有效地减少其应激症状。相较于传统的

正念训练，针对正念困难或缺乏动机的患者，虚拟现实技术能够带来更加沉浸式的体验，从而达到更佳

的干预效果(李悦等，2021；张会颖，2023)。 
另外，基于虚拟现实技术及传统临床心理治疗技术的特点，虚拟现实技术的干预研究有待进一步开

展。如丹豫晋(2021)在评述自闭症儿童视运动知觉生活困境、理论解释与冲突、早期补偿机制形成可塑性

以及干预整合指导理论基础上，展望借助身体活动参与的虚拟现实干预科技前景，以期引发研究者关注

自闭症儿童运动情境中的生活困境问题、提高特殊教育一线教师的干预技能和理论水平。凌辉等(2021)
着眼于具身认知视角下辩证行为疗法干预边缘型人格障碍的应用前景，结合虚拟现实技术的具身模拟机

制提出了“借助虚拟现实技术，通过创造矫正性环境，改变患者异常身体体验，进而改善其 BPD 症状”

的猜想。计算机等工学领域在对心理学干预理论的研究基础上设计具体的虚拟现实干预平台，推动虚拟

现实技术在现实干预中的实践应用。如龚文飞(2016)基于 HTC Vive 研究并设计虚拟现实心理沙盘游戏；

王琼苑(2019)基于虚拟现实技术设计应用型的社交焦虑干预平台；余小高和余骥超(2022)基于虚拟现实技

术架构了大学生心理健康服务中心等等。 
虚拟现实技术被广泛地试验并应用于临床心理治疗，并被证明对焦虑、恐惧、强迫、创伤和应激障
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碍等心理疾病有着显著的疗效，能够与暴露疗法、正念干预等传统的临床心理干预技术紧密结合，在自

闭症、人格障碍等领域有着广泛的干预前景。随着研究的不断深入、虚拟现实技术的进步与普及，虚拟

现实技术与临床心理技术将更深一步地融合，为国民心理建设与治疗贡献出力量。 

2.2. 虚拟现实技术在实验心理学中的应用 

针对虚拟现实技术本身的特点，有研究认为虚拟现实技术在处理一些心理学实验中的问题上具有广

阔的应用潜力，具体体现在提高实验的生态效度、提供严格可控的实验刺激、提高实验的可重复性(Pan & 
Hamilton, 2018)以及避免实地操作带来的潜在危险(Li, Wu, Kuai, & Zhang, 2017)四个方面。 

虚拟现实技术具有沉浸性、交互性及构想性，能够为被试搭建更加贴合现实生活的丰富环境，并给

予其更加沉浸式的具身体验。虚拟现实技术能够提供仿真环境下物体远近以及角度变化带来的动态三维

信息，以克服传统心理学实验二维呈现的劣势，提升实验生态效度。例如 Dong 等(2016)在前瞻记忆视频

程序(PRVP)范式的基础上进一步改善实验程序，使用沉浸式虚拟现实技术让被试在模拟的街道与商店环

境中执行购物任务。Dong 等(2017)又将 FNIRS 和沉浸式虚拟现实设备相结合，记录在虚拟现实场景中执

行前瞻记忆任务时的前额叶皮层活动，创造性地为记忆评估提供了新方法。 
用虚拟现实技术搭建的虚拟现实空间以物质硬件为基础，通过软件参数的设置，能够对实验的内容、

任务的复杂程度、情绪材料的唤起强度，给予被试的刺激反馈进行灵活控制，提供更加严格可控的实验

刺激。Higuera 等(2017)通过比较图片、360 度全景图片、虚拟现实的场景与真实环境在对被试情绪唤起

生理心理上的反应，证明了与传统的情绪图片材料相比，被试在虚拟现实场景中的生理心理反应与真实

环境更相近。Homagain and Ehgoetz Martens (2023)使用 HTC Vive 头戴式虚拟现实设备诱发被试快乐、兴

奋、悲伤、恐惧、愤怒的情绪状态，被试情绪状态对稳步行走的影响。另外，用虚拟现实技术开发搭建

的心理场景，可以通过共享给其他的研究者对对应的实验重复验证。相比于传统的现场试验，可重复的

虚拟场景能够保证一定生态效度的前提下提高心理实验的科学性(张为忠等，2020)。 
虚拟现实技术能够克服传统心理学实验二维呈现的劣势，为心理学实验带来更加沉浸可控的实验环

境，提升实验的科学性。随着虚拟现实设备产业级、网联式、规模性、差异化的普及，虚拟现实技术将

与实验心理学产生更加紧密的联结，为心理学的科学化做出进一步的贡献。 

3. 网络与现实情境中心理成分的异同 

网络技术的普及使得新的社会现象不断涌现，人们对网络心理与行为的研究日益重视。在过去的二

十年间，心理学、传播学、计算机学、管理学、社会学、教育学、医学等各领域的研究者从不同的角度

对网络心理与行为进行了探索，并取得了丰富的理论与实践成果，网络心理学也应运而生。网络心理学，

也称互联网心理学，是指对互联网使用中人的心理和行为规律进行研究的心理学领域或心理学分支(周涛、

丁道群，2004)。网络心理学的研究对象是人在网络空间中的心理与行为规律，包括人与网络的互动关系

(陈远，成全，2004；祝春兰等，2015)。 
在互联网普及的今天，网络社交成为了人们日常生活中的一部分。《第 52 次中国互联网络发展状况

统计报告》(中国互联网络信息中心，2023)显示，截至 2023 年 6 月，我国网民规模达 10.79 亿人，较 2022
年 12 月增长 1109 万人，互联网普及率达 76.4%。网络交往是人们使用网络的主要目的之一。 

互联网为我们提供了新的社交渠道，扩大了人际交往范围，能够进一步满足人们的情感表达和心理

发展需要，但也成为了逃避现实压力的港湾，令人沉迷其中，淡化现实世界中的情感联络与情感体验，

甚至导致心理问题的发生与发展。自我表露是社交的燃料，人际信任是社交的助燃剂，社会支持是社交

的能量，三者建立起了人际关系基础的循环。通过分析这三方面网络与现实心理的异同，我们能够更好

https://doi.org/10.12677/ap.2024.142072


王志胜 等 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2024.142072 550 心理学进展 
 

地展望虚拟现实技术在网络心理现实化中所能发挥的作用。 

3.1. 网络与现实自我表露的异同 

Cozby (1973)将自我表露(self-disclosure)定义为 A 向 B 在口头交流中传达任何关于自我的信息。于明

璐(2011)提出网络自我表露(Online self-disclosure)是处于网络情境中，个体与他人沟通时，谈起涉及自身

真实信息的过程。近四十年来，自我表露成为国外社会心理学、临床心理学、人际关系等领域研究的重

要主题，并取得了有价值的研究成果。 
研究发现大学生网络自我表露、网络社会支持与社会适应两两存在显著相关关系(田佳佳，2018)。与

传统自我表露相比，网络自我表露与其差别重点体现在网络弹性同步性、非语言线索缺失和匿名性三方

面。另外，林小丽(2016)的研究发现，青少年的现实自我表露与网络自我表露之间存在显著差异，现实自

我表露的目的性、积极性、深度、诚实度显著高于网络自我表露，现实自我表露的数量显著低于网络自

我表露。现实自我表露的数量和诚实度两个维度，女生显著高于男生，而网络自我表露的各个维度男女

生之间无显著差异。 
虚拟现实技术能够打造更加开放的自我表露环境，结合体感设备，进一步开展社交，使社交焦虑或

社交技能薄弱者能够更轻松地融入虚拟现实的社交团体中。 

3.2. 网络与现实人际信任的异同 

人际信任是一种个体能够感知到的保障，即个体相信对方能够履行所托之事的责任和义务(杨中芳，

彭泗清，1999)。网络人际信任是一种预期和保障感，在虚拟生活空间中，个体借助数字信息进行互动，

其中，个体相信互动对象能够履行个体托付的事件即是网络人际信任的体现和信任行为(胡蓉，邓小昭，

2005)。 
网络人际信任作为传统人际信任的延伸和补充，二者有共同点，即信任的建立都是以熟悉为基础的。

此外，二者都存在某些制度性保障，如社会规范、伦理道德等。Corritore 等(2003)认为线下和线上环境中

交流、控制互动的风险和成本等是共有的。Grabner-Kraeuter (2002)指出，网络人际信任存在个体差异，

具有主观性，这都与现实中的人际信任相同。 
网络人际信任也有其自身的独有特点：1) 相较于现实人际信任，网络人际信任具有主体双重性，因

为网络人际信任相较于现实人际信任是符号化的，个体网络上所信任的只是网络的对象，而对方在现实

中是一个真实存在的人，有其特定的心理和行为模式。网络人际信任的主体有其虚拟性也有其现实性。

胡蓉和邓小昭(2005)发现，网络人际信任通常表现为特定的网络信任行为。2) 网络情景具有匿名性和弹

性同步性，个体处于不确定关系中，黄厚铭(2000)在研究网络人际关系的亲疏远近时发现，个体在网络情

境下互动产生的信任通常是基于局部人格的信任，无法根据整个系统进行分析，无法保证交往对象的可

信性，故信任相对松散、不坚固。此外，Wilson 等(2006)指出网络人际信任具有脆弱性。彼此的匿名性

使个体相互之间安全感增强，因此信任的产生相对容易。3) Ho 等(2012)发现，相比于现实的人际信任，

网络人际信任中，更为突出的是认知性信任。网络情境下的线索缺失决定了无法获得足够的情感线索，

如语音语调、面部表情和身体语言等。网络人际信任以认知性为主，个人经验起到重要作用。 
虚拟现实环境下的情感线索相较于网络情境更加丰富，进而可作为桥梁，实现用户的网络人际信任

向现实人际信任迁移。 

3.3. 网络与现实社会支持的异同 

社会支持是个体在人际互动中受尊重、被支持和理解的程度(Kessler, Price, & Wortman, 1985)。网络

https://doi.org/10.12677/ap.2024.142072


王志胜 等 
 

 

DOI: 10.12677/ap.2024.142072 551 心理学进展 
 

社会支持是个体在网络人际互动中被尊重、支持、理解的程度(Turner, Grube, & Meyers, 2001)。 
社会支持与网络社会支持对个体健康都具有积极的作用，它可以降低个体抑郁水平，缓解各种疾病

和障碍造成的社会心理影响(Coursaris & Liu, 2009; Jackson, 1992)。陈霞和肖之进(2014)在其研究中发现，

现实社会支持得分越高，网络成瘾得分越低；网络社会支持得分越高，网络成瘾得分越高。网络社会支

持对网络成瘾具有正向预测效果。过度的网络社会支持可能会加深个体对网络的沉迷。 
此外，有研究指出网络社会支持和现实社会支持显著正相关，网络社会支持是现实社会支持的有益

补充(景永昇，李瑛，2012)，网络社会支持在现实利他行为和网络利他行为关系中具有一定的正向调节作

用(郑显亮，2013)，社会支持能调节负性生活事件及其导致的不良结果间的关系(Cohen, 2004)，网络社会

支持在两者间也同样起作用(Wright, 2000)。 
虚拟现实技术在社会支持方面具备良好的应用前景，用户能够通过虚拟现实社交建立新式的人际关

系，从而获得更多的社会支持。 

4. 虚拟现实技术在“网络心理现实化”中的研究展望 

虚拟现实社交的应用热度逐渐上涨，有望融入大众生活。Rec Room 与 VRchat 等虚拟现实社交软件

成为新热点。Facebook 积极打造元宇宙社交平台。字节跳动同样开发了一款元宇宙社交产品“Pixsoul”。

相较于国外，国内相关产品正低调发展，通常支持电脑端、手机端、VR 端的跨端联机，以此来增加用户

基数，如《多边形世界 VR》等。 
随着国内虚拟现实技术不断发展普及、虚拟现实设备的产业化加速推进，虚拟现实的心理学应用也

将越来越宽广。 
虚拟现实技术在“网络心理现实化”中的应用可以分为以下三点展开： 
1) 在自我表露方面，虚拟现实技术不仅能够像网络通讯一般提供超越空间的社交环境，还能够通过

沉浸式设备为用户提供更深入的社交互动体验，结合网络的匿名性带来的安全感与现实社交模式交互性

强的优势，打造更加开放的自我表露环境。由于虚拟现实环境的构想性，用户能够充分发挥自身想象力，

结合体感设备，通过更多意想不到的、趣味性的、容易被接受的方式表露自己，进一步开展社交。另外，

与网络空间相同，在社交环境下，虚拟现实空间同样带有匿名性，用户现实的特征并不会强制性的带入

虚拟现实社交环境，而是由用户自己选择或设计一个自身喜爱的“化身”，这降低了初见时自我表露的

负担使得社交焦虑或社交技能薄弱者能够更轻松地融入虚拟现实的社交团体中，减少其焦虑水平，帮助

适应社交环境。 
2) 在人际信任方面，由于虚拟现实情境下的社交并不需要现实情况的自我表露，个体对社交对象的

评估通常来源于其在社交时的具体表现，而非来源于现实的“身份感”。与网络情境相同，虚拟现实社

交初步的人际信任能够更顺利地建立，更深层次的人际信任依旧以熟悉为基础。但虚拟现实环境下的情

感线索相较于网络情境更加丰富，进而可作为桥梁，实现用户的网络人际信任与现实人际信任的双向迁

移。 
3) 在社会支持方面，虚拟现实技术具备良好的应用前景。通过传感性的穿戴式 VR 设备，用户的面

部表情、身体动作等肢体语言可以在虚拟现实空间得到完整呈现。在此情况下，用户能够更轻松地建立

并巩固基于虚拟现实的社交关系，并在此关系下得到更稳固的社会支持。另外，虚拟现实环境可以用于

社交技能的训练和练习。通过创建虚拟的社交情境，如面试、演讲、社交互动等，人们可以在安全的环

境中模拟社交挑战，并获得即时反馈与指导。积极的反馈能够来源于已设置好的情境程序，也能够来源

于非程序化的、真人虚拟化身的社交支持。这对于社交焦虑症患者和社交技能薄弱者来说颇为有益，可

以帮助他们更加自信地应对社交场合。 
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虚拟现实与网络、现实之间均有共性，因而可以作为网络与现实之间的桥梁起到干预作用，推动网

络心理现实化，将网络心理中的积极成分，诸如更开放的初级自我表露、更具安全感的人际信任等迁移

到现实生活中去，帮助社交焦虑者等社交弱势群体建立起自信心；将现实心理中健康的人际交往理念等

迁移到网络心理中，对不健康的网络心理与行为进行干预，帮助网络成瘾者等更好地融入社会生活。但

虚拟现实领域暂时缺乏便于操作的心理学工具，场景干预对虚拟场景模型制作有着较高要求，需要更多

综合性人才及跨领域的团队协作。 
近年来，虚拟现实在理论研究、技术创新、系统开发、应用推广等方面都取得了重要进展，显示出

巨大的发展潜力和广阔的应用前景。但目前研究中针对虚拟现实技术在网络心理领域的应用还比较匮乏，

仍需在虚拟现实技术进一步发展的情况下，通过心理学、计算机科学等领域的工作者通力合作，在理论

与实践上进一步充实相关研究。 
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