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摘  要 

本研究以居伊·德波“景观社会”理论为核心框架，聚焦《恋与深空》等国产女性虚拟恋爱游戏，探究其

情感景观的生产逻辑与玩家协商实践。研究发现，持续运营模式下的女性虚拟恋爱游戏通过伪真实性、商

品化、跨媒介性三重机制构建情感景观，以去风险化的纯粹关系、技术支持下的感官拟真满足女性情感需

求；以物理时间转化、价值分级将情感体验转化为可消费的数字商品；衍生品则以跨媒介的形式实现景观

向现实生活的弥散化渗透。面对景观的商品化与拟像建构，玩家并非被动接受，而是通过解读与二创、理

性投入、身份互构等实践，参与景观意义的重构与调整优化，在情感消费中确立自身主体性。国产女性虚

拟恋爱游戏既为女性提供了实现情感自主、表达自我的数字空间，也暗藏情感消费的商业化倾向与异化风

险，其景观生产与玩家协商的动态过程，深刻折射出数字时代女性情感实践的流动性与复杂性。 
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Abstract 
This study employs Guy Debord’s theory of “the society of the spectacle” as its core framework, focusing 
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on Chinese female-oriented virtual romance games such as Love and Deepspace to explore the produc-
tion logic of emotional spectacles and players’ negotiated practices. The research finds that female-
oriented virtual romance games under the continuous operation model construct emotional specta-
cles through three mechanisms: pseudo-authenticity, commodification, and transmediality. These 
games satisfy female emotional needs by offering risk-free pure relationships and sensory verisimil-
itude supported by technology; they transform emotional experiences into consumable digital com-
modities through the conversion of physical time and value stratification; and derivatives further dif-
fuse the spectacle into real life via transmedia expansion. Confronted with the commodification and 
simulacra construction of the spectacle, players are not passive recipients. Instead, they engage in 
practices such as interpretive and fan-created content, rational investment, and identity co-construc-
tion, thereby participating in the reconstruction of the spectacle’s meaning and its optimization, while 
asserting their own subjectivity through emotional consumption. Chinese female-oriented virtual ro-
mance games provide women with a digital space for emotional autonomy and self-expression, yet 
also harbor commercial tendencies and risks of alienation inherent in emotional consumption. The 
dynamic interplay between spectacle production and player negotiation profoundly reflects the flu-
idity and complexity of women’s emotional practices in the digital age. 
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1. 引言 

数字时代，电子游戏已经超越单纯的娱乐范畴，成为深度嵌入人们日常生活的一种数字实践活动。

多样的用户需求催生了丰富的游戏类型，承载着人们的娱乐需求，也成为情感表达与社会互动的重要载

体。在多元的需求维度中，情感体验始终占据着不可忽视的地位，无论是竞技中的协作与成就感，还是

沉浸叙事带来的共情与共鸣，情感的注入让虚拟的数字空间具有打动人心的力量，也成为游戏持续吸引

用户的关键内核。 
女性虚拟恋爱游戏作为以女性情感体验为核心的游戏类型，以独特的形态脱颖而出，成为当代文化

研究的典型对象。它凭借高精度的画面呈现、多样化的人物类型、细腻的叙事文本和高浓度的情感互动，

为玩家提供一种理想化的恋爱体验。它并非简单复刻现实中的恋爱场景，而是精准捕捉女性玩家群体的

情感期待，将情感需求转化为可感知、可参与的数字景观。玩家在其中投入的不仅是时间与金钱，更是

热烈而真实的情感。 
既有研究多从性别政治、消费文化等角度，聚焦于游戏或玩家一方视角进行宏观批判与价值判断层

面的讨论，对游戏内部机制、玩家实践及产业逻辑之间的动态关系关注不足。一方面，游戏中的情感叙

事常被视为资本对情感单方面的规训或操控，另一方面，玩家参与行为的影响力与话语权被忽视和低估，

难以解释现实中玩家与游戏之间复杂而矛盾的互动状态：玩家既可能接受游戏设定的情感脚本，也会通

过理性消费、舆论表达、二次创作等方式，对游戏内容与运营策略施加影响。 
在此背景下，本文采用网络民族志与文本分析相结合的方法，聚焦以《恋与深空》为代表的国产女

性虚拟恋爱游戏及玩家群体的讨论、创作文本，借助德波的景观社会理论，分析国产女性虚拟恋爱游戏
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如何在技术、资本与文化的共同作用下被编码为可消费的情感景观；同时，“被动观众”的预设在持续

运营与社交媒体时代受到挑战，玩家在具体的游戏实践和舆论场域中，与厂商之间形成持续的互动与协

商，情感景观因此而呈现出共建的特征。 

2. 文献综述 

(一) 景观社会理论 
居伊·德波在《景观社会》中将现代社会定义为“以表象为中介的社会关系结构”。他明确指出，

“景观并非图像的集合，而是人与人之间通过图像为中介而建立的社会关系”[1]。这一表述点明景观的

本质并非单纯的视觉呈现，而是由资本、权力关系与社会联结共同运作的具象化表达。它使整个社会生

活商品化，使一切都可被观看和消费。现实存在因此被异化为影像、符号构成的“伪真实世界”，人类的

交往方式与经验感知便被表象系统重组[2]。 

景观社会理论自提出以来，其研究应用主要集中于三个方向。一是消费文化批判，其批判并非指向

消费行为本身，而是对被景观赋予符号价值的消费异化的批判。如石立元指出，数字景观通过算法对主

体注意力、隐私的榨取，利用身份认同将自我剥削合理化[3]。于静雯以 Z 世代的“炒谷”行为作为具体

的研究对象，发现生产者与销售者以“稀缺性”和符号崇拜满足消费者的情绪价值，点明了该消费景观

的情感资本化本质[4]。二是媒介景观研究，聚焦广告、短视频、社交媒体等场域，分析景观如何通过影

像化、符号化手段实现意识形态控制，以及媒介如何成为景观的物质载体与传播机制。鲁玥彤从功能性

的视角出发，分析“网红打卡地”的媒介景观构建与传播策略[5]。向志强通过探讨媒介景观现象的生成

过程，提出“突发事件生成–个体认知唤醒–集体记忆聚积–情绪共振发生–媒介景观呈现”的演绎逻

辑[6]。三是反景观研究，德波提出“漂移”、“异轨”等策略试图打破景观控制。后续研究核心围绕“如

何打破景观的单向霸权，消解景观对人的异化”展开，让理论批判走向具体实践。唐军对“弹幕”的反景

观特质进行分析，认为弹幕通过互动将霸权式的被动观看秩序转向了主动参与，但其瞬间性与依附性也

让其成为景观化的一部分，互动反叛与景观控制两者共存并持续进行权衡[7]。这也预示着景观的互动性

转向：传统社会表征强调通过媒体形成共识[8]，但在社交媒体时代，表征不再是单向传播，而是一个高

度互动的过程。用户不仅消费表征，还通过点赞、分享和生成内容不断重塑表征[9]。 
伊露兹提出了“情感资本主义”的概念，分析现代社会的情感商品化逻辑。当代资本主义通过消费

品营销实现了情感与经济理性的深度结合。当浪漫成为广告、影视与旅游业的核心产业意向，情感便被

赋予了可交换、可购买、可复制的属性。爱情的叙事不再关乎道德或者是命运，而是一种被文化工业操

控的体验形式[10]。在具体呈现上，情感本身可以通过面部表情、肢体语言、语言符号等转化为可视化的

景观，意味着情感具备“可表象化”的特征，这一观点为情感与景观的结合提供了理论桥梁。当情感通

过景观的视听感官呈现，不再依赖直接经验传递，而是通过与虚拟角色互动、数字符号反馈等表象系统

实现时，便形成了“情感景观”。这为女性虚拟恋爱游戏等情感驱动型的媒介研究提供了理论基础。 
(二) 女性虚拟恋爱游戏相关研究 
女性虚拟恋爱游戏作为一种专门面向女性玩家，以恋爱模拟和情感体验为核心的电子游戏类型，自

20 世纪末在日本诞生以来，已发展成为全球数字娱乐市场中一个不可忽视的细分领域。以《恋与制作人》

《光与夜之恋》等为代表的国产女性恋爱游戏取得了巨大的商业成功，并形成了庞大而活跃的玩家社群，

引发了广泛的社会文化讨论。近年来，国内外关于女性虚拟恋爱游戏的讨论逐渐升温，主要集中于性别

表征与女性主义游戏研究、玩家心理、玩家游戏体验与情感互动机制、情感消费与亚文化实践、游戏叙

事、传播与文化意象等方面。 
玩家研究旨在理解玩家的游戏动机，如游戏的情感补偿机制、社交需求，游戏过程的沉浸体验、玩
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家与虚拟角色之间的拟社会关系，以及游戏对玩家现实观念的影响。刘靓等学者提出，玩家与虚拟恋人

之间的情感联结受到孤独感、吸引力、交往时长、媒介需求等因素的影响，弥补玩家在现实生活中的情

感缺失[11]。陈加琳则从符号学视角提炼女性虚拟恋爱游戏的符号体系，分析玩家在主客我的呈现与互动

中进行自我建构与自我认同的过程[12]。昕岩定位女性虚拟恋爱游戏的大学生玩家群体，调查游戏频率、

角色认同等因素对理想恋爱关系支持程度之间的关系，发现玩家对角色的认同、拟社会关系程度越大，

对理想恋爱的支持程度越高[13]。 

文本中心路径则将游戏本身视为一个复杂的文化文本，致力于解析其内部的构成元素和意义生产机

制。研究者关注游戏的角色设定、剧情结构、对话脚本、美术风格、音乐音效等要素，分析游戏的叙事策

略如何通过多线叙事与好感系统来增强玩家的代入感和选择感。刘伊萌对女性虚拟恋爱游戏的情感叙事

与共情修辞进行探讨，认为其叙事可以分为聚焦、扩散、增值三个阶段[14]。也有学者也从视觉美学与情

感氛围的角度，对游戏中的特定图像、道具、场景如何承载文化意义进行解析[15]。 

当游戏被置于更广阔的社会文化范围进行考察，则被视为一种文化现象，学者普遍探讨其引发的社

会议题。王越对女性虚拟恋爱游戏的玩家情感劳动进行考察与深入分析，发现玩家出于社交以及自我认

同的需求进行情感劳动，以此换取感情中的主导权与话语权[16]。赵雨铭从性别议题出发，探讨网络游戏

中对于女性玩家的媒介形象构建，发现女性玩家在电子游戏领域的边缘地位以及刻板印象规训[17]。 

综合来看，现有景观社会理论的应用虽然已覆盖消费文化、媒介形态等核心领域，并通过情感资本

主义等理论延伸触及商品化逻辑，但大多聚焦大众媒介与泛化的消费行为。游戏作为一种以“影像”为

中介的媒介产品，本质上是玩家围绕精心生产的图像展开的互动与消费。女性虚拟恋爱游戏中的情感属

性，更贴合了拟态消费中的情感转向趋势。这使得女性虚拟恋爱游戏成为景观理论应用的绝佳样本，能

够有力检验和发展景观理论在数字时代，尤其是情感经济领域的解释力。与此同时，女性虚拟恋爱游戏

的相关研究大多停留在心理机制或文化分析层面，忽略背后强大的资本逻辑与生产机制。从批判态度切

入的情感异化被归因于普遍的消费主义文化影响，被视为一种普遍的社会存在状态。媒介批判理论、游

戏研究、情感社会学等领域的研究成果未能得到有效整合，也凸显了将女性虚拟恋爱游戏的情感生产视

角与德波的景观社会理论结合的必要性。 

3. 从“封闭式文本”到“开放式景观”的发展路径 

女性虚拟恋爱游戏作为数字文化与情感消费的重要形态，随着技术条件、媒介形式和商业模式的变

化，经历了多重发展与转变。从早期以文字叙事为主的互动作品，到强调视听沉浸与情感体验的 3D 游戏

形态，女性虚拟恋爱游戏逐渐形成了更为丰富和隐蔽的数字景观。国产女性虚拟恋爱游戏在商业形式上

的转变与分化，更是玩家能够参与景观协商共建的关键。 
(一) 萌芽阶段：封闭式文本 
女性虚拟恋爱游戏发源于日本[18]。1994 年，日本光荣游戏会社推出的《安琪莉可》开创了女性虚

拟恋爱游戏的先河。作为萌芽阶段的女性虚拟恋爱游戏，《安琪莉可》在媒介形态上以 2D 静态立绘、分

支文本叙事构建了故事推进与恋爱体验的游戏框架，确立了以一位女性主角和多位男性角色的情感互动

模式。玩家的参与方式主要依赖选择分支和阅读文本，情感体验更多建立在叙事想象之中。在商业模式

上，由于这一时期的游戏主要在主机终端上运行，因此需要玩家预先付费来获得全部的游戏内容。买断

制女性虚拟恋爱游戏的情感体验也因此相对封闭，游戏厂商掌握着景观生产的主导权，虽然叙事结构具

有较强的完整性，但玩家对游戏内容的影响十分有限。 
(二) 媒介转型：持续运营模式 
第二阶段，国内兴起了以女性情感需求为面向的游戏热潮，《恋与制作人》等女性虚拟恋爱游戏接

https://doi.org/10.12677/jc.2026.143067


李徐岚欣 
 

 

DOI: 10.12677/jc.2026.143067 76 新闻传播科学 
 

连上线，受到玩家的狂热追捧，一时呈现出百花齐放的样态。2018 年因此被视为国内女性游戏发展的元

年[19]。国产女性虚拟恋爱游戏继承了一对多的情感互动模式和视觉小说的呈现形式，在图像上延续了二

维的平面风格，但细节上更为浪漫、精美、细致，配音技术、玩法机制上有了更多的创新与精进。例如

《恋与制作人》首次将“恋爱叙事”与“卡牌收集”的玩法进行结合，拓展“短信回复”、“语音通话”

等贴近现实生活的元素，为情感交互增添了更为沉浸和拟真的体验。 
除了玩法与视觉上的升级，移动媒介的全方位渗透也为国产游戏带来了商业模式的巨大变革——持

续运营模式替代了传统的买断制，为虚拟恋爱游戏带来了更为持久的生命力。相较于买断制模式，持续

运营模式拥有更为庞大的游戏体量，在叙事层面有了更加细致的心理刻画与情节起伏。以《恋与制作人》

为例，从 2017 年发行至今，这款游戏仍在保持内容更新与剧情推进，且拥有极为庞大的受众群体与讨论

热度。角色卡池、活动机制周期性更新，厂商结合“七夕”、“情人节”等时间节点，或推送“古风”、

“校园”等特定主题，上线新卡面、新剧情。为了维持玩家的游戏热情，延续游戏的生命周期，游戏厂商

会通过市场调研、问卷反馈、社群活动等方式来收集玩家的游玩体验和改进建议，确保更新内容能够满

足大多数玩家的期待。在这一过程中，玩家通过社交媒体渠道，能够有效地将意见传达给游戏生产者，

从而影响后续的内容生产方向。与此同时，游戏厂商也能凭借社交媒体的“泛传播”优势进行内容推广，

获得更广泛的影响力[20]。如微博“主题超话”的媒介特性能够有效聚集游戏相关的反馈与意见，也能更

好地对准厂商希望触达的目标群体，对其精准传播。 
(三) 技术革新：3D 沉浸与全场景陪伴 
第三阶段则主要表现为三维建模、第一视角与互动机制的融合。以《恋与深空》为代表的 3D 虚拟恋

爱游戏在视觉与互动层面进一步提升，强调互动的“真实感”和玩家的“沉浸式体验”。高精度的建模和

实时动作捕捉、微表情系统打破了 2D 静态叙事的体验边界，眼前角色的距离无比贴近，呼吸的停顿、嘴

角的笑意、眼神中的情意都能被玩家清晰地捕捉。在玩法层面，结合 3D 的空间感优势，《恋与深空》通

过实时咖啡馆和陪伴系统，为玩家构建“面对面交流”的拟真感。当玩家滑动屏幕，角色的视线会跟随

着轨迹进行移动，长按角色的心脏处，心跳便通过手机马达震动真实地传来；当玩家在工作、学习、运

动、睡觉时，陪伴系统让屏幕另一方的角色和玩家一起生活；当玩家太久没有上线，游戏会带着好感度

最高的角色头像自动发来推送，蹙眉问你：“为什么没有来看我？” 
在第三阶段的游戏发展中，国产女性虚拟恋爱游戏在表达策略上也呈现出明显的视觉化转向。以《恋

与深空》为例，游戏在剧情呈现中强化镜头语言、环境光影、人物神情等视听要素，而对文本叙述的篇幅

和复杂度有意压缩。剧情推进不再依赖长篇的文字铺陈，而更加注重以角色表情、肢体动作完成情感表达。

这一变化不仅仅是数字媒介环境中碎片化趋势的结果，也与游戏媒介自身的表达逻辑密切相关。随着视觉

呈现能力的提升，动画逐渐承担起原本由文字完成的叙事与情感功能，对玩家而言，情感体验的核心也逐

步从“阅读与想象”转向“感知与沉浸”，感官刺激与即时反馈成为影响情感投入的重要因素。 
从萌芽期 2D 的单向叙事景观，到转型期移动端的互动景观，再到成熟期 3D 化的全景陪伴式景观，

女性虚拟恋爱游戏的发展历程，本质是技术推动、运营机制更新与用户需求升级共同推动的景观迭代。

国产女性虚拟恋爱游戏的持续运营模式，不仅是出于长期盈利这一商业策略的选择，也为情感景观的动

态生产提供了制度条件。游戏不再是一次性完成的叙事文本，而是一个持续被更新、修订与协商的情感

系统。正是基于这一条件，国产女性虚拟恋爱游戏才能成为观察情感景观生产与玩家协商的重要案例。 

4. 情感景观的生产机制 

(一) 伪真实性：视听拟真与情感避险 
居伊·德波指出：“在现代生产条件占统治地位的各个社会中，整个社会生活显示为一种巨大的景
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观的积聚，直接存在的一切全都变成了表象”[1]。在女性虚拟恋爱游戏中，情感体验被嵌入由图像和技

术构成的媒介结构，玩家与角色之间并非真实的情感互动，而是由拟像、符号与表演构成的“伪真实世

界”[1]。女性虚拟恋爱游戏情感景观的“伪真实性”，主要体现在视听叙事符号的高度拟真与虚拟关系

的去风险化。通过营造全方位的感官沉浸和无害化的互动，吸引女性玩家持续投入。 
女性虚拟恋爱游戏借助技术革新，在视听呈现上打破虚拟与现实的区隔。《恋与深空》采用精度极

高的角色建模，3D 视觉下男性角色的发丝、皮肤纹理，乃至情绪波动时的微表情都如同真人一般还原。

“每一条血管每一条褶皱，就好像他真的是在世界的某个角落长大的。”玩家在社交媒体上分享游戏中

人物秦彻的肌肤纹理，引发了众多同好的热议[21]。在角色靠近玩家时，镜头会刻意拉近到亲密距离，屏

幕被角色目光与玩家的视线交接。第一视角的观看方式让玩家毫不费力地与现实中的身体经验进行连接，

玩家在观看的同时与影像之间形成“具身关系”，仿佛带来了真实触摸的感觉[22]。听觉层面，除了邀请

专业的配音演员结合人物设定与剧情节奏对人物的情绪细节进行精准把控，环境音效如开门、心跳、脚

步声更是玩家在虚拟游戏中沉浸体验和信息获得的重要来源，为玩家营造紧张或浪漫的情境氛围与“在

场感”[23]。 
伪真实性也体现在虚拟恋爱关系的去风险化。在现实的亲密关系中，情感始终伴随着一定的风险：

拒绝、冷漠、误解等情况难以完全规避。而在女性虚拟恋爱游戏中，这类风险被系统性地排除，男性角

色的情感反馈始终处于可预期与可修复的范围中，冲突被严格限制在叙事的框架里，任何矛盾和剧情都

服务于关系的深化与确认这一核心目的。这种伪真实并非虚假的幻象，而是剥离了现实亲密关系中的不

确定性与伤害风险，使玩家的每一次情感互动都能转化为可控、可预期的正向反馈循环和可观的资源积

累。 
女性虚拟恋爱游戏的角色呈现出类型化的塑造[24]，规避现实情感的功利性与复杂性。《恋与制作人》

设定了五种典型男性角色：霸道总裁李泽言、天才科学家许墨、特警白起、偶像周棋洛、教授凌肖，其职

业、性格、行为模式形成明确区分，既覆盖了女性玩家对理想伴侣的多元想象[15]，又规避了现实亲密关

系中的物质纠葛、价值观冲突等风险，具有鲜明的叙事功能性与情感适配性。李泽言的“毒舌护短”、许

墨的“温柔腹黑”，均是经过符号化提纯的性格特质，无需玩家花费精力磨合，只需根据自身偏好选择

情感投射对象。另一方面，《恋与深空》等虚拟恋爱游戏一致继承多攻略角色设定，让类型化人物能够

覆盖玩家的取向偏好，也赋予玩家情感选择的流动性。当玩家不再喜欢某一角色，可以立即切换虚拟恋

爱对象，无需承担现实中的伦理束缚与转换成本。这种设计类似于吉登斯所言的基于平等交往与真实情

感联结、相互依赖的“纯粹关系”[25]，将感情置于没有现实琐碎的“真空状态”，剥离了玩家现实中的

角色协调与伦理责任。 
“有限不完美”的人物设定，能够降低虚拟与现实之间的区隔感，同时守住情感边界。相较于绝对

理想化、无瑕疵的人物形象，具有缺陷感的角色更容易被玩家认为是真实的存在。例如《恋与深空》中

的祁煜，作为海神，背负族群使命的宿命本该赋予他高度的责任感和严肃感，但他却在与玩家的互动中

呈现出敏感、嘴硬、爱说反话的特性。一方面，缺陷本身能够削弱角色的功能感，体现人物的现实复杂

性，指向一种反工业化、反模板化的情感想象，与市面上类似的类型化角色形成差异。另一方面，在情

感结构中，缺陷为玩家的情感投入提供了正当性。玩家通过游戏内的“安慰对话”、“陪伴互动”回应角

色的脆弱，便能获得角色的正向反馈(如好感度提升、获得专属语音等)。这种“被需要”的意义感[26]，
跳出了传统情感观念中“英雄救美”的单一化叙事，为玩家提供“平等”的情绪价值。 

需要注意的是，去风险化的情感安全边界，虽然为玩家构建了理想化的情感乌托邦，但也削弱了玩

家对现实的理解与接纳。鲍德里亚在《拟像与仿真》中指出，拟像并非只是一味模仿现实，而是在不断

自我再生产中形成一个与“原初现实”脱钩的意义系统。影像与表象比“现实”更具权威，个体在影像的
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循环与指涉中形成对世界的理解[27]。游戏中经过筛选的“无伤害互动”和“可预期反馈”，经过对现实

亲密关系的简化与美化，剔除了现实关系中不可或缺的磨合、妥协、冲突，留下的只是符合玩家情感期

待的符号化互动。长期沉浸于这种“超真实”的情感体验，会让玩家形成“零风险情感”的路径依赖，难

以接受现实关系中的不确定性与不完美。例如部分玩家在社群中表示，“如果三次元男性没有这么完美

就不必谈恋爱”，其本质是拟像塑造的情感标准对现实的反向规训。 
(二) 商品化：情感体验的量化交易 
伊露兹在《冷亲密》中指出，现代资本主义不再只是剥削劳动，而演变出更为多样的剥削形式，即

通过情感表达、塑造亲密关系与心理需求商品化的方式，实现对主体内心结构的治理[28]。女性虚拟恋爱

游戏的情感景观，正是情感资本主义在数字娱乐领域的典型实践——通过技术编码与商业机制的协同，

将抽象的情感需求转化为可消费的符号商品，完成“情感–时间–资本”的转化闭环。石立元在数字景

观研究中指出，当代消费主义已从物质商品的争夺转向更为隐蔽的，对时间和注意力的占据[3]。女性虚

拟恋爱游戏正是这一转向的重要实践场域。 
情感资本主义的核心运作方式之一，是将主体的时间与注意力转化为可剥削的情感劳动[28]。女性虚

拟恋爱游戏通过日常化、高频率的情感触发机制，将玩家的现实时间拆解为可嵌入日常生活的细小单元。

在《恋与深空》的“日程”体系中，玩家需要每天在 12 点、20 点的特定时间登录，完成朋友圈互动、卡

牌升级、战斗养成等固定任务，每一项任务都对应着特定的资源奖励和情感反馈。此外，周签到功能进

一步强化了时间与情感的绑定：连续登录 7 天可以获得稀有资源或专属约会剧情[29]。玩家的持续投入从

“完成任务”转化为“情感积累”，现实时间也因此被赋予情感价值，成为维系情感景观的重要资源。 
情感资本主义的另一关键逻辑，是通过符号分级赋予情感不同的市场价值，刺激玩家进行劳动和消

费。“情感的层级化让资源、特权的分配与正性的情感能量正相关”[30]。女性虚拟恋爱游戏通过抽卡机

制与等级划分，将情感体验转化为层级分明的商品体系，并通过限时活动制造稀缺性[31]，实现情感需求

的定价。《恋与深空》将角色卡牌分为三星、四星、五星三个级别。三星卡仅提供基础静态立绘，四星卡

解锁专属语音和更为精致的画面，五星卡则能获得十分沉浸的动画剧情、专属语音以及分支约会剧情等

丰富内容。例如秦彻的五星卡《猩红弥散》，卡面延续了猩红系列的华丽风格，秦彻的长发造型极具吸

血鬼的魅惑感，破败的教堂中盛开着黯淡的玫瑰，预示着他们即将走向终点的结局。跌宕而稀缺的故事

主题与日常主线形成强烈反差，动画画面的细腻精致都为玩家构建出远超普通卡的情感浓度。 
为了强化玩家的消费冲动，厂商进一步引入限定卡池、倒计时可视化等方式，将玩家的情感体验与

“错过即失”的焦虑感绑定，精准集中玩家损失厌恶的心理。为了获得专属的情感体验，玩家不得不持

续付费抽卡，情感需求由此被转化为明确的消费行为。 
(三) 跨媒介性：突破边界的生活渗透 
景观存在“集中化”与“弥散化”两种表现形态，其中，“集中化”体现为景观的愈发隐蔽，人们难

以找到具体的身份来界定这种无形的影响力；而“弥散化”则意味着景观已经全方位地渗透到现实生活

的各个角落[1]。《恋与深空》通过功能设计，为玩家构建“全时段陪伴”的景观体系。在游戏中，玩家

能够通过陪伴系统问他：“今天我该吃什么？”为自己现实中的饮食和生活提供参考。或是打开“一起

工作”，看着屏幕中的他坐在玩家的面前，时不时抬起头回应玩家的关注。 
游戏虽然能够通过视觉、听觉等内容的集中呈现与互动，占据玩家注意力，但依然容易受到玩家现

实生活的影响，面临随时被挤压的风险。一旦玩家关闭游戏，景观就失去了其统治效力。因此，女性虚

拟恋爱游戏也以弥散化的形态深入玩家的生活中。如此，即使玩家关闭游戏，景观也能以其象征形式，

出现在玩家生活的各个角落。 
其中，周边衍生品便是景观弥散的主要载体。一方面，衍生品以实体形式承接游戏内的情感符号，

https://doi.org/10.12677/jc.2026.143067


李徐岚欣 
 

 

DOI: 10.12677/jc.2026.143067 79 新闻传播科学 
 

引发玩家对于游戏内容和角色情感的联想，成为虚拟情感跨维度的现实锚点。例如受到众多玩家喜爱的

棉花娃娃，就是厂商对虚拟情感符号的实体化转译。在精准复刻角色核心特征的同时，让玩家通过触摸

布料质感、摆弄肢体姿势，获得屏幕无法提供的触觉体验。例如《恋与深空》的沈星回棉花娃娃，还原了

角色标志性的银白色头发，无害的眼神还带有标志性的星星装饰，让虚拟情感获得了可以触摸与感知的

物质依托。 
另一方面，周边衍生品与生活场景的融入，打破了虚拟与现实之间的场景限制。与需要主动启动的

游戏客户端不同，衍生品本身作为一种兼具实用性与审美价值的物品，可以自然地融入玩家生活。其在

场感无需刻意触发，只需不经意的视觉接触，便能在任何时间延续虚拟角色的在场感与陪伴感。这种无

孔不入的渗透，使情感景观从特定的游戏内场景，转化为现实中全时段的存在，虚拟亲密关系也在此时

获得了更加持久的生命力。 

5. 玩家实践的协商机制 

(一) 玩家的解读与二创 
网络世界本身就是一场巨大的景观[17]。德波在景观社会理论中预设了“少数人演出，多数人观看”

的权力结构[32]，将受众视为被动接受景观符号的“沉默观众”。这一论断与德波所处的时代背景息息相

关：在大众媒介时代，广告、电影等媒介的生产权高度集中，在信息传播的链条中，大众缺乏进入传播

过程的渠道，只能单向接收信息和观点[33]。而随着智能手机与社交媒体的普及，分众传播的“选择多样

性”让内容转向以“受众”为中心的生产理念，媒介用户也能利用论坛、微博、直播等方式表达和传播信

息、观点[33]，对内容生产进行“去权威化”改造。国产女性虚拟恋爱游戏进入移动媒介阶段，商业模式

走向持续性生产和长线运营，玩家通过评论、反馈等信息渠道，能够对游戏内容产生影响。这一过程既

契合德波“异轨”的反景观理念，也是詹金斯“参与式文化”的具体体现。 
玩家通过解读与二创，在女性虚拟恋爱游戏的情感景观中构建起权力协商的路径，实现对景观意义

的自主定义。玩家的个性化解读，本质是结合个体经验和理想标准，在官方设定与个体情感投射之间的

协商与磨合。官方叙事虽然提供了基础的剧情框架，但玩家自身如何解读，保留了较为灵活的留白空间。

以《恋与深空》饱受争议的“舞池卡”为例，玩家的讨论核心集中在“叙事割裂”与“人设适配性”方

面。部分玩家以“命题作文”、“炫技”来形容跳舞场景与故事主线的跳脱感，指出“突然跳舞”的行为

逻辑与前置剧情的衔接缺乏连贯性。黎深性格内敛，按设定应拒绝主动上台，强行安排跳舞显得“OOC”
(Out of Character，意指角色行为与其原本的个性设定不符)。而接受这一设定的玩家，认为跳舞场景是任

务伪装的手段，黎深的动作僵硬与表情的不自然也能够体现出他“被迫配合”的心理动机，结合过往剧

情中黎深重视同伴需求的特质，使角色行为与原有设定形成逻辑闭环。两种解读均基于角色人设的独特

理解与剧情细节的合理延伸，通过社群协同讨论，将碎片化的景观符号串联成完整的情感逻辑，实现对

景观意义的修补。 
玩家情感取向的多元性，也促使玩家以同人文、同人视觉作品等二次创作形式，围绕角色的核心特

质和玩家期待的不同面向，对情感互动的可能性进行挖掘。《恋与深空》玩家利用 AI 技术辅助制作秦彻

的二创动画，将官方剧情中“站桩”的人物形象与“锻铁”场景的动作感与力量感进行结合，保留了人物

“拳击”服饰与运动场景的适配性，同时修正生硬的肢体动作，使角色动作与人设更加匹配[34]。其作品

在社交媒体中获得 2.2 万点赞，形成对官方景观的“民间修正”，让景观更加贴合社群共识。 
社交媒体平台中二创作品的高热度传播，形成了对官方景观生产的反向影响。热门二创作品常被官

方关注，部分优质内容通过“官方转发”、“比赛征集”等形式纳入景观体系。例如《光与夜之恋》发起

的“第六日之前”活动主题的创作者征集激励活动，鼓励玩家投稿角色同人文、绘画、手工艺品[35]。这
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一实践既将玩家希望传递的情感需求传递给官方，成为景观优化的参考，又拓展了情感景观的生成维度，

玩家从“观众”和“意见建设者”转向了“共建”和“参与者”的角色，为景观生产的持续性提供源源不

断的动力支撑。 
(二) 资源规划与理性投入 
面对情感商品化的异化，玩家并非陷入被动消费的困境，而是通过理性的资源投入与规划，实现情

感需求、消费行为与主体自主之间的平衡。 
女性虚拟恋爱游戏中的资源与情感体验深度绑定，而社群攻略的共享，让玩家实现付费成本的精准

控制。《恋与深空》玩家在小红书分享资源获取的 2 分钟速成攻略，明确指出囤积、使用道具的优先级，

利用登录奖励降低付费成本等实操攻略，帮助大量玩家以“半付费”甚至“零付费”的方式解锁目标卡

牌[36]。这种协作本质是对情感资本主义“隐性剥削”的集体反抗。玩家通过数据共享打破信息差，将“感

性的情感需求”转化为“理性的资源规划”，使消费行为从情感驱动转向“目标导向”。 
针对官方“稀缺性”营销手段，玩家以资源囤积和精准投放的策略，掌握消费主动权。社交媒体中

玩家对卡牌质量的评比、互动体验性价比的评述，帮助其他玩家区分“必要消费”与“冲动消费”。部分

玩家还会通过录屏剪辑和社交媒体分享，对未获得的游戏内容进行“内容代偿”，降低消费压力。在此

过程中，玩家理性认识“情感投入”与“消费行为”之间的区隔，既认可“为爱付费”情感表达的合理

性，又拒绝陷入消费额度等同于情感浓度的误区，实现情感需求与消费理性的平衡。 
此外，玩家的理性投入特质，在游戏出现重大舆情事故、角色人设崩塌等危机场景中尤为凸显。面

对官方的叙事偏差或运营失当，玩家并非被动接受情感损耗，而是能够主动分离角色情感投入与官方信

任之间的绑定关系，通过减少付费、降低登录频次等行为，以消费数据与用户活跃度为媒介向官方传递

反馈信号。这一实践彰显出玩家对自身“消费者”身份的准确认知与定位，通过拒绝为背离情感期待的

内容商品付费，直指游戏厂商以“营利”为核心的运营目标，形成兼具符号批判与利益博弈属性的维权

表达，进一步强化了玩家在景观生产中的主体地位。 
(三) 玩家与生产者的角色联动 
在女性虚拟恋爱游戏的景观生产中，玩家与生产者的身份具有“叠加态”的特殊性，呈现出“共创

共生”的特征。在国产女性虚拟恋爱游戏内容生产的核心岗位招聘中，通常会以“深度玩家”和“女性身

份”作为任职的关键要求。这种要求的核心目的在于能够实现情感需求的精准理解、生成和传达。作为

玩家的生产者，能够更加敏锐地洞悉未被满足的隐性需求，更容易捕捉情感互动中的细腻细节，让景观

内容更加贴合女性玩家的视听与心理期待。这种“创作者–玩家”的身份叠加，将玩家经验转化为创作

动力，构建出更符合女性表达的游戏内容。 

6. 结语 

女性虚拟恋爱游戏通过技术、叙事与商业机制的协同运作，构建出高度情感化的数字景观，让虚拟

亲密关系成为当代女性情感实践的重要载体。以《恋与深空》为代表的国产女性虚拟恋爱游戏，并非简

单复制现实亲密关系，而是在去风险化设计、情感商品化与跨媒介渗透的共同作用下，形成了一种兼具

安全性、可持续性和高度沉浸式的情感体验结构。在此过程中，情感被转化为可感知、积累和交换的体

验单元，进而赋予游戏持续而稳定的吸引力。 
值得注意的是，这一情感景观并非封闭的单向系统，女性玩家并未完全受制于预设的情感叙事框架，

而是通过个性化解读、二创、理性投入、身份互构等实践，持续参与情感景观的意义生成与修正。在玩

家实践中，情感不再是单纯被消费的对象，而转化为可被重新编码、协商与延展的文化资源。由此，女

性虚拟恋爱游戏的情感景观呈现出鲜明的动态性与开放性，其运作逻辑始终处于商业目标与玩家期待的
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张力之中。 
从这一视角出发，国产女性虚拟恋爱游戏并非单纯的娱乐游戏产品或情感替代机制，而是经由多方

主体共同参与的数字文化场域。其情感景观的生产过程，既映射出当代女性情感需求的多元变迁，也揭

示了情感在商业化运营逻辑下被组织、管理和再生产的方式。通过剖析女性虚拟恋爱游戏景观生产与协

商互构的核心机制，能够发现女性玩家并非情感经济中的被动接受者，而是在结构性约束范围内，持续

探索情感表达空间、重塑情感体验形态的主体。这种介于参与实践与结构限制之间的动态协商关系，正

是理解当代数字情感文化复杂性的重要切入点，也深刻回应着当代女性玩家在角色期待与商业逻辑夹缝

中的情感诉求。 
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