
科技导报2021，39（14） www.kjdb.org

网络游戏在疫情防控中的作用及意义：
基于疫情期间在线交互数据的实证分析
钱学胜1,2,3，胡安安1,4*，戴伟辉1,2，凌鸿1,2

摘要 基于平行系统理论和多空间智能分析方法，围绕网络虚拟空间、现实物理空间、社会

心理空间三者间的作用关系，提出疫情防控大数据分析框架，并使用真实在线交互数据，从

预测疫情发展、反馈复产复工情况、影响群体疫情认知3个方面进行了实证分析。研究发现，

网络游戏交互数据可以在一定程度上预测疫情的暴发和演进情况，能够较为准确地还原社

会复产复工情况，可以有效改善社会群体对于疫情的认知。以网络游戏为代表的网络交互

数据能够有效填补疫情防控工作中存在的“触达盲区”和传统大数据资源的应用局限，帮助

政府和社会丰富疫情防控应对机制，对于构建更加完备的社会治理体系具有积极的作用。
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随着信息技术的高速发展，网络虚拟空间已经

嵌入社会体系并形成了巨大的影响力。2020年新

型冠状病毒肺炎（新冠肺炎）疫情的出现打乱了社

会的正常运行节奏，而网络游戏在疫情期间特殊社

会心理环境的推动下，进一步渗透入社会生活，成

为人们日常活动中越来越重要的组成部分。根据

《第 46次中国互联网络发展状况统计报告》，截至

2020年 6月，中国网络游戏用户规模已达 5.4亿，占

网民整体数量的 57.4%，较 2018年底增长 5797万；

在全社会移动应用规模统计中，游戏类手机应用

（App）数量高达 92.5万款，居全部 App种类之首，

占比超过 25%[1]。特别在新冠肺炎疫情防控初期，

以网络游戏为代表的娱乐方式打破了时空限制，丰

富了人民群众的数字文化生活；游戏业也成为
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2020年一季度为数不多逆势上扬的行业之一。

一直以来，社会公众对网络游戏的认知主要集

中在可能造成的负面影响上，但在学术领域，这一

认识已开始改观。近年国外学者的研究中，网络游

戏的正面效应正被广泛关注，其对认知、动机、情

感、社会性等方面起到的积极作用已被神经科学、

行为科学、心理学的研究实验证实[2]。大量研究成

果支持引入更全面、平衡的观点，指出社会应重新

评估网络游戏的负面作用，充分研究其正向效应。

得益于移动互联网的快速普及和社交网络的

高度渗透，网络游戏已成为虚拟空间的重要组成和

现实世界中不可或缺的休闲工具，人们在游戏过程

中生成的交互数据具备鲜明的人群代表性和极高

的研究价值。作为一种高度依赖个体参与、互动的

休闲活动，网络游戏强调主动性和沉浸性，较之传

统大数据资源（如移动信令、交易数据、搜索数据、

社交内容数据等），游戏交互数据具备诸多优势，特

别适用于公共社会群体活动中的用户行为分析与

模式预判，具体优势对比参见表 1。本次新冠肺炎

疫情暴发是一次突发的重大社会治理挑战，防控期

间的网络游戏交互数据可以作为重要补充资源，丰

富传统社会治理与服务的大数据“工具箱”。

表1 游戏交互数据与传统大数据资源的优势对比

类别

移动信令

交易数据

搜索数据

社交内容

数据

主要应用

利用手机移动信令记

录、还原个人行动轨迹

记录和还原个人交易

轨迹、预测个人喜好

捕捉当前一定区域内

的社会关注热点

舆情监控和舆论引导

核心特点

主动式采集、点

状结果性数据

伴随式发生、二

元交互型数据

用户主动触发、

行为具象

信息多元、内容

丰富

局限性

内容单一，多用于验证

交互瞬时性、静态性、

缺乏心智介入、受时空和

场景限制

交互时间短、行为单

一、受干扰因素多

分析难度高、存在隐私

及伦理风险

网络游戏交互数据的比较优势

游戏交互行为内涵丰富，可用于分

析和预测社会群体活动

游戏沉浸式的长时间交互，能体现

个体心智因素，可深层次反映社会群

体心理，时空和场景限制较低

游戏活跃时间更持续、行为更多样

游戏交互模式结构化、可设计、可分

析，具备深度引导的潜力；且主要为群

体行为数据，隐私及伦理风险较低

本文立足于网络游戏交互数据与传统大数据

资源的不同特性，基于平行系统理论和多空间智能

分析理论创建社会治理分析框架，对网络虚拟空

间、现实物理空间、社会心理空间三者作用关系进

行深度分析，指出网络游戏交互数据具备反映现实

世界事件、反映社会群体心理、影响与干预社会群

体行为的三大重要作用。在此基础上，本文使用具

体网络游戏交互数据开展前述 3个命题的实证研

究，包括对疫情暴发情况、复工情况进行模拟还原，

对社会应激状态进行感知判断，对游戏干预的效果

进行验证，论证网络游戏交互数据在本次新冠肺炎

疫情防控过程中的重要作用。

1 网络空间大数据研究进展

自荷兰学者 Dijk[3]提出“网络社会”（Network

Society）一词以来，网络技术在政治、经济以及文化

等方面发挥出越来越大的影响力，网络社会的概念

也一直在丰富和完善。Castells[4]提出了网络社会

已经逐渐成为新的社会形态的观点。进入 21世
纪，Volkmer[5]指出在全球化进程中，网络社会开始

形成一个与政治相关的全球公共领域。随着中国

成为名副其实的网络大国，国内学者从不同角度对

“网络社会”的定义和内涵进行了研究与阐述[6-8]。

本文认为网络虚拟空间是现实社会生活的一种特

殊但却极为重要的延续状态[9]；“网络社会”不仅只

是线上虚拟空间，更是网络技术应用所塑造形成的

现实社会结构与形态，线上与线下表现为“互嵌互

构”的结构关系[10]。这一定义为后续网络虚拟空间

与现实物理空间的融合计算提供了必要的理论基

础。

随着中国社会转型与网络空间兴起的同步共
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振，如何创新网络社会的治理工作引起了从学界到

政府相关职能部门的广泛关注，成为中国建设网络

强国战略的重要组成。一般而言，网络社会治理的

主要议题包括传播公共信息、引导社会舆论、监督

公共权力、促进政民互动、动员社会力量、营造社会

共识等多个方面[11]。以此为基准，本文基于万方知

识服务平台，查得 2010年至今北大核心期刊所刊

发“题名或关键词”中精确包含“网络社会治理”的

论文共计 44篇。对其主要内容进行归类，分析结

果如下：社会学理论领域（27%）、网络法治领域

（20%）、时政研究领域（16%）、舆情谣言（16%）和网

络风险领域（9%）（图1）。

进一步关注“网络技术”对于现实“社会治理”

相互作用关系的文献成果。本文基于万方知识服

务平台，查得 2010年至今北京大学核心期刊所刊

发“题名或关键词”包含“网络”（精确）加“题名或

关键词”包含“社会治理”（精确）论文共计 151篇。

利用万方知识分析平台分析其词云和关键词频率

如图2所示。

除去“社会治理”“网络社会”“网络社会治理”

搜索关键词的组合衍生，“网络舆情”（4.11%）、“网

络化”（3.65%）、“网络化治理”（3.65%）、“网络治

理”（2.28%）、“网络舆论”（2.28%）为出现频次最高

的关键词。其中，“网络化”“网络化治理”与预设主

题不符合，因此出现频次最高的为“网络舆情”“网

络舆论”关键词。再对其中 58篇重要文献进行归

类，分析结果如下：舆情谣言领域占比最高（52%）、

其次为社政关系领域（19%）、再次为理论研究领域

15%、法律法治（7%）和网络风险（5%）领域，最后为

社会服务领域（2%），如图3所示。

由此可见，近 10年来中文学术领域更加聚焦

于线上空间与线下空间互动这一主题，具体研究内

容主要分为 2个方面：一是将网络社会作为一项社

会风险源展开专门分析；二是将网络社会视为重要

的政府沟通渠道进行探讨。典型的研究问题包括：

网络舆情[12]、网络谣言[13]、网络风险[14]、网络行为失

范[15]、政社互动[16]等。特别需要指出的是，尽管各

界普遍将网络大数据分析视为一种有效、动态的社

会治理方式[17-18]，但从文献数量看，专注于线上空

间与真实社会互动过程、变化规律的实证研究成果

依然较少。而在欧美国家中，自谷歌成功预测美国

H1N1流感暴发[19]之后，出现了大量通过网络大数

据对现实社会中疫情提供支持和服务的方法[20-21]，

如Yan[22]综述中所列举的大量案例，描绘了网络大

数据在流感、H7N9禽流感、埃博拉、登革热等一系

列重大突发公共卫生事件的社会治理实践中的巨

大价值。在本次席卷全球的新冠肺炎疫情中，海内

图1 “网络社会治理”主题主要研究领域分布情况

图2 “网络技术”与“社会治理”相互作用关系的文献

关键词分布情况

图3 网络数据在社会治理领域的应用研究分布情况
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外学者基于网络搜索以及社交网络数据，在疫情情

况预测、社会情绪反映方面进行了大量有益的探

索 [23-24]

在现实空间大数据领域，贾建民等通过“时空

关”模型，对移动信令、手机APP等传统现实世界大

数据收集和分析手段进行了综述，指出大数据技术

可以在各个领域实现社会福祉[25]。在网络空间大

数据领域，当前国内研究者较多关注舆情监控与预

警[26]等网络社会自身的治理问题。在上述文献中，

仅有朱力[27]重点提及了网络技术对现实社会疫情

防控所起到的积极作用。此外，网络空间大数据在

社会心理建设过程中的作用也不容忽视，其标志着

现实社会治理实践与现代化转型[28]。

综上所述，在中国从网络大国迈向网络强国的

过程中，网络空间大数据在预测社会需求、预判社

会问题、增进社会共识、提升社会治理水平等方面

的价值仍有待于进一步发掘与探索。

2 理论模型

1）平行系统理论。

现实社会与网络空间都是复杂的社会经济系

统。王飞跃[29]提出了将平行系统应用于复杂社会

经济系统问题的基本框架（图 4），指出平行系统的

主要目的是通过实际系统与人工系统的相互连接，

对二者之间的行为进行对比和分析，完成对各自未

来状况的“借鉴”与“预估”，相应地调节各自的管理

与控制方式，达到实施有效解决方案以及学习和演

化的目的。这种通过人工社会、计算实验、平行系

统的有效组合，利用计算手段分析复杂系统的方法

体系，特别适用于当前现实空间与网络空间深度交

互融合的情境中，对于解决复杂治理问题具有直接

的借鉴价值。

2）多空间智能分析理论。

人类对社会情境信息从具有潜意识特征的抽

象感知到心理反应、行为决策，涉及到一系列复杂

的大脑信息处理过程。尤其在网络时代，社会经济

系统的发展变化更是现实物理空间、网络空间、社

会心理空间活动交互影响的综合结果。

融合网络信息所蕴涵的情感特征、情感计算方

法及各类网民情绪反应的神经学机制模型，本研究

团队提出了社会感知的多空间智能分析理论（cy⁃
ber psychosocial and physical computation，CPP），用

以揭示人类的心理与行为特征以及社会经济现象

的发展演变态势[30-31]（图 5）。CPP分析框架针对网

络空间、社会心理空间、物理空间的社会感知特征，

构建了针对公共卫生事件与舆情事件的情绪传播

过程动态仿真模型，为多项公共突发事件的应急管

理工作提供了精准分析和决策支持。

3）社会治理问题分析框架。

基于上述 2种理论模型，本文进一步提出基于

现实物理空间、网络虚拟空间、社会心理空间相互

作用的疫情防控分析框架（图6）。

图4 平行系统的基本架构

图5 社会感知的多空间智能分析框架

图6 疫情防控大数据分析框架
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现实物理空间和网络虚拟空间，通过社会大众

的社会心理空间媒介实现彼此作用。基于上述框

架，本文进一步推导出以下 3个关键问题。（1）现

实物理空间的事件通过社会心理空间的媒介，能够

在网络游戏的行为中得到呈现（正问题）；（2）网络

虚拟空间的交互行为通过社会心理空间的媒介，能

够影响现实物理空间的事件（反问题）；（3）网络虚

拟空间的交互和现实物理空间的事件，能够反映出

特定环境下的社会心理空间的真实状况（合问题）。

由于网络游戏是网络空间活动中的重要组成，

重要性和活动占比正在疫情的推动下不断快速提

升；同时，游戏交互数据较之传统大数据工具具有

显著优势（表 1）。因此，网络游戏交互数据适合作

为反映网络虚拟空间活动情况的基础资料。就新

冠肺炎疫情防控阶段中的具体问题而言，基于网络

游戏的交互数据的角度可以实现：（1）对现实世界

事件的反映；（2）对社会群体心理的反映；（3）对

社会群体行为的影响和干预。本文主要基于波克

科技股份有限公司旗下休闲游戏的真实互动数据，

对以上3个命题分别进行分析与验证。

3 对现实世界事件的反映

3.1 命题背景及意义

抗击新冠肺炎疫情是“对国家治理体系和治理

能力的一次大考”。由于新冠肺炎病毒感染者从症

状产生到确诊存在技术性时间间隔[32]。在患者激

增的早期与医院高负荷运转的高峰期，不可避免存

在迟报、漏报和误报的现象[33]。同时在人为因素方

面，由于风险防控理念存在偏差、治理主体关系未

理顺、危机应急能力待提升等问题[27]，中国在疫情

防控的初期一度陷入被动局面。透过现象，可以将

问题细化为 2个方面：一是在疫情预警机制中，医

疗卫生体系过度依赖人为研判与决策，忽视一线数

据反馈；二是对比前述谷歌公司 2009年成功预测

H1N1流感暴发的案例，中国公共卫生突发事件应

对体系尚缺少风险预警的补充机制。

疫情防控期间，由于长时间的居家和隔离状

态，人们的休闲娱乐活动由线下转至线上。网络游

戏作为全球范围内娱乐的主要产品，在疫情期间取

得了显著的增长。调研机构伽马数据的报告显示：

2020年，在通常游戏销售淡季的一季度，中国游戏

产业同比增长率超过 49%，创下历史新高。全球范

围内也呈现同样的趋势特征，根据全球数据分析机

构GSD所统计的亚非欧等地的数字游戏下载及实

体游戏销售数据，在疫情传播的 2020年第 12周（3
月 16—22日），50个地区市场的总体游戏销量达

430万，下载量达 274万，相比前一周涨幅均超

50%。具体数据如，西班牙在 3月 14日（星期六）进

入“禁足”状态，在第 11周（3月 9—15日），其数字

销售额增长了 142.8％；法国在 3月 17日（星期二）

进入“禁足”状态，第 12周（3月 16—22日）的游戏

下载量增长了180％以上[34]。

从上述数据中可以初步发现，网络虚拟空间与

疫情防控现实活动之间存在一定程度的关联。在

疫情防控中，网络活跃程度变化往往早于现实管理

措施（如“封城”“禁足”等）。这在基于疫情暴发初

期的微博内容分析中也能得到相应结论[35]。本文

认为造成这一现象的主要原因是居民身处城市多

样的群体情感场所和利益组织所构成的社会单元

中[36]，随着社交媒体不断渗透入生活，人们通过网

络社群实现新的结群方式和社会组织形式，使网络

社会成为一种新的社会形态[37]，展现出场域空间拓

展、交往互动深化、预期效果多元等特性[9]。具体而

言，当病毒感染者自身主动传递出可能被感染的信

号或者被发现存在感染可能时，该信息将即时在其

所在的和相连接的社群间不断地进行传递，从而促

使上述社会单元中的个体能在政府发布相关措施

之前就主动采取相关个体防护措施，包括限制出

行、减少聚会等。

以上这些现实物理空间的群体行为特征会在

网络虚拟空间的交互数据中得到体现。在应对重

大突发公共卫生事件过程中，对网络虚拟空间大数

据的有效分析将成为在传统疫情监测与报送模式

之外一个可行的补充手段。特别在新冠肺炎疫情

这样的重大社会治理挑战下，传统科层式治理模式

容易出现多层次信息传递、中心化管理、单一化衔

接等问题[38]。由此显现出在线交互数据资源的重
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要工具作用。尤其利用网络游戏交互数据的独特

优势，将能在技术手段上为疫情防控和风险预警提

供新的保障机制。以下通过地区确诊人数以及地

区复工情况2个实例对此命题进行实证分析。

3.2 实证研究与分析

1）在线交互数据对于新冠肺炎确诊人数的反

映。

以波克科技股份有限公司旗下具有各年龄段

广泛参与度的 3款代表性棋牌类游戏数据作为数

据样本进行分析。选取 3款游戏在 2020年 1月 23
日（农历腊月廿九）武汉宣布“封城”日起，至 2020
年4月10日武汉宣布“解封”第2日止，共计79日的

上述游戏每天总日活跃人数（daily active user，
DAU）数据，并与 2019年同期数据作比较（以春节

作为对比标志点，2020年 1月 23日对应 2019年 2

月 3日）。所得每日同比变动率Ri与全国新增确诊

病例数（除湖北省）进行分析。计算表达式如下：

Ri = DAU
2020
i - DAU 2019

i

DAU 2019
i

（1）
式中，i指第 i天，取值 1~79；DAU 2020

i 指 2020年第 i

天的总日活跃人数；Ri指游戏的每日同比变动率。

根据疫情发展趋势，以“2020年 2月 8日火神

山医院收入首批患者、雷神山医院交付使用；2020
年 3月 16日国务院总理李克强主持召开中央应对

新冠肺炎疫情工作领导小组会议，要求推进全面复

工复产，加快恢复经济社会秩序”为 2个标志点，将

上述时间段分为暴发期（2020年 1月 23日至 2月 7
日）、控制期（2020年 2月 8日至 3月 16日）和平稳

期（2020年3月17日至4月10日）3个阶段（图7）。

图7 全国每日确诊人数（除湖北外）与游戏同比日活数据趋势

使用 SPSS 21.0软件，对上述 3个阶段全国（除

湖北外）每日确诊人数（以下简称“确诊人数”）与上

述游戏同比日活数据（以下简称“同比日活”）进行

分析，得到结果如下：

（1）暴发期：确诊人数与同比日活 Pearson相
关系数 γ=0.806，P<0.01（N=16）,表明此期间网络游

戏的在线活跃数据与现实世界确诊病例数具有显

著的相关性。

（2）控制期：确诊人数与同比日活 Pearson相
关系数γ= 0.579，P<0.01（N=38）表明在此期间网络

游戏的在线活跃数据对现实世界确诊病例数仍具

有一定的相关性和解释力。

（3）平稳期：确诊人数与同比日活 Pearson相
关系数 γ=-0.186，P=0.374（N=25），表明此时两者

无相关性。

由此可见，在疫情暴发期和控制期，网络游戏

交互数据和新冠肺炎确诊人数两者存在显著相关

性，可以支持前述网络空间交互数据能实现对现实

世界事件的反映这一命题。需要说明的是，上海、

广东、黑龙江等多地在平稳期发生了输入性感染事

件，故平稳期的确诊数量甚至要多过控制期的部分

时间段。由于此时全国已经全面进入复产复工阶

段，整体游戏同比日活恢复到常年正常水平，这也

导致了两者不相关的结果。
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2）在线交互数据对于复工情况的反映。

2020年 2月 10日起，国内大部分省份陆续开

始“解封”复工。由于全国各地新冠肺炎疫情严重

程度不一，因此各省市存在着相当比例的企业复工

未复产、职工返城未返岗现象。及时、准确了解企

业复产复工情况，一时间成为各地政府疫情防控工

作的重中之重。一般针对岗位工作情况的大数据

分析主要采用水、电、交通物流数据来测算，但统计

方式成立的前提是生产经营中劳动力与生产资料

合一，借助生产经营工具测算产业经济情况。但本

次疫情要求全社会居家隔离，居家办公、远程办公

等新型工作模式成为主流，传统以生产资料消耗为

核心的数据分析手段显示出解释力和适用性的局

限。

与上述手段形成互补，网络游戏在线交互数据

聚焦的是“人”本身，可以有效对个体行为进行反映

和预测。以下实例中，将呈现一个城市的复工率可

以通过对当天凌晨游玩游戏人数进行预测的结论。

通过推导可证明，一个地区游戏夜间玩家数量

P夜与该地区总工作人数W总两者比例在短时间内

近似为常数。因此，可以基于夜间玩家下降比率与

标准值的差异情况来推算该地区的大致复工比例。

以上述 3款游戏作为研究对象，根据其 2018和
2019年数据分析结果，3款游戏在深夜时段（当日

凌 晨 02: 00 至 05: 59）在 线 人 数 平 均 环 比

P夜i - P夜i - 1
- -- -----P夜2019

呈现如下周期性规律，其适用于不同

时间的重要参考值记为Xi（表2）。

同时，引入以下日常周期规律作为平日复工分

析的参考依据，记为Yi（表3）。

因此，城市复工率Ki可用下列公式进行估算：

复工率Ki = ( )P夜i - P夜i - 1
- -- -----P夜2019

1
Xi

% （2）
或

复工率Ki = ( )P夜i - P夜i - 1
- -- -----P夜2019

⋅ 1
20Yi + C （3）

式中，C为当前复工率基数，Ki指第 i个工作日的复

工率，P夜 i指第 i个工作日的夜间玩家数量，Xi指法

定节假日后第 i工作日玩家数量变化参考值，Yi指

非法定节假日后第 i工作日玩家数量变化参考值。

以上海为例，选取在 2020年 1月 23日至 3月
27日间 40个工作日中深夜时段的在线游戏人数环

比数据，基于上述算法得到上海复工率预测值Ki。

为进一步验证数据，本文选取百度慧眼 2020年一

季度城内出行强度指数在上海地区 2019与 2020同
比数据（以周为单位）[39]作为复工率的参考数据，共

同绘制图形如图8所示。

表2 不同时期对应的Xi值

7 天长假后第1天
-35%

3 天短假后的第1天
-2.5%

表3 不同时期对应的Yi值

周一

-2%
周二

+1.5%
周三

—

周四

—

周五

+1%
周六

—

周日

—

图8 百度慧眼2020年一季度上海出行强度指数与本文计算的上海复工率预测值Ki（按天）
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上述交互数据分析结果对比现实事件节点以

及官方交通数据如下（表 4）。分析和数据对比表

明，网络游戏在线交互数据能够较为真实反映、甚

至预测出一个地区的复产复工情况。综合上述 2
个实证研究结果，能够支持“网络游戏交互数据能

对现实世界事件进行反映”的预设命题。

表4 上海复工率预测值、现实事件节点以及官方交通数据的对比

时间点

2月3日

2月10日

2月17日至2月24日

3月2日至3月13日

交互数据分析结果

平均环比变化为-2.74%，

参考值为-35%，据此推断

上海市复工率不足10%

平均环比变化为-13.8%，

参考值为-35%（对标春节

假期），据此推断上海市复

工率不足40%

基于模型推断上海市复

工率基本保持与 2月 10日
一致水平

基于模型推断上海市复

工率逐步回升，自 40%左右

恢复至90%左右

现实事件

法定春节后第一

个工作日。

上海依据相关政

策要求暂未复工

上海根据不早于

2月 9日 24时前复

工的政策要求，进

入复产第1日

持续复工

持续复工

交通数据[40]

2月，上海市

内轨交日均客

运量较去年同

期下降 74.8%，

上海铁路、民航

运输日均到达

旅客较去年同

比 分 别 下 降

57.8%、50.8%；

2月 10日，中心

城快速路路网

日车流量同比

下降45.9%
3月，上海中

心城快速路路

网日车流量环

比上升 67.3%，

流量恢复至常

态80%

百度出行强度

大幅高于上

海市官方交通

数据

与上海市官

方交通数据接

近

高于上海市

官方交通数据

于 3 月 9 日

（第 6 周）达到

80%出行状态

结果对比

低于百度出

行强度，与官方

公布路况数据

变化较为一致

三方数据较

为一致

增长趋势一

致，复工预测数

据预估低于百

度出行强度

增长趋势一

致，到达 80%复

工 临 界 值（13
日），晚于百度

出 行 指 数 的 3
月9日

4 对社会群体心理的反映

4.1 命题背景及意义

在全球范围内，突如其来的新冠肺炎疫情极大

地影响着每个人的生活状态和心理健康。作为庞

大应激源，新冠肺炎疫情具有令人畏惧、迁延冗长

和后果严重的特征[41]。这种影响主要来源于对新

冠病毒感染的恐慌，以及长期封锁隔离带来的焦

虑，而个体应激反应水平的显著提升是这种恐慌和

焦虑带来的直接后果。世界卫生组织在全球多国

的调查中均证实了新冠肺炎疫情加剧了民众的心

理压力：在中国、伊朗和美国，感受到心理压力增加

的民众分别占到了 35%、60%和 45%[42]。国内多地

刚“解封”就出现的学生轻生以及排队离婚等极端

现象，都是疫情期间应激反应水平过高所导致的显

性社会后果。在此背景下，联合国秘书长古特雷斯

呼吁全世界政府对因新冠肺炎疫情产生心理困扰

的数百万人给予心理健康治疗，并指出这是应对冠

状病毒举措中的重要组成部分[43]。

中国各级政府在新冠肺炎疫情集中防控期内，

按照《精神卫生法》等相关政策法规的规定，在辖区

内组织开展了一定的心理健康援助工作。由于传

统心理测量主要依赖于主观自陈量表，需要被试具

有相当程度的主动性、依从度和文化水平，因此传

统心理学研究方法在评估类似的突发性、超大样本

社会群体心理状态时存在局限性和滞后性。同时，

针对特定区域人群、特定应激水平的疏导工作主要

聚焦于心理健康自测与自助方法的宣传上，在一定

程度上限制了地方政府心理援助工作的效果。

网络交互数据具备易操作性和易推广性，因此

基于互联网大数据的心理测量获得了广泛的关注。

例如Wu等[44]基于脸书网（Facebook）点赞数据实现

了更精准的人格测试。在疫情期间，Riehm等[24]研

究了成人接触社交媒体的时长和精神压力的关联，
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陈安等[45]基于微信朋友圈分析了民众对于疫情的

态度倾向等。郑建君[28]指出大数据技术能够极大

增强社会心理建设的数据获取、管理和处理能力，

弥补传统心理研究数据成本较高、实时性较差的缺

陷，改善心理学研究真实性不足、可重复性不高、样

本代表性有限等问题。尤其在应对突发性事件中，

大数据技术能够实现快速、精准的群体社会心态与

情绪评估。

在具体网络测量工具上，网络游戏相较于传统

搜索引擎和用户生成内容（UGC）平台具备众多独

特优势。以在国内具有广泛参与度的棋牌游戏为

例，胡瑜等[46]发现用户进行休闲游戏的过程中（如

打一局牌、下一局棋等），心理状态的不同和应激状

态的不同，直接导致不同的对弈风格和对弈策略。

这意味着在网络中的棋牌活动本质是一种在线的

心智交互行为。通过前期的预研究，本研究团队已

发现伴随着棋牌类游戏过程，玩家的急躁和焦虑主

要体现在：倾向于更大胆的决策、更轻易的放弃和

更频繁的更换配对。这在网络游戏交互数据中直

接表现为单局游戏时间缩短（速胜或速败）以及频

繁的游戏房间切换。基于上述理论基础和前述研

究框架，本文使用网络游戏所产生的用户自发性交

互数据实现对群体应激状态的测量，对本文所述命

题2进行实证研究。

4.2 实证研究与分析

研究选取波克科技股份有限公司旗下群众基

础较好、每局时间更短、房间流动更频繁的“斗地

主”游戏作为研究对象。取 2020年 1月 6日至 1月
12日为第 1周（1月 6日系武汉“两会”开幕日），至

2020年 4月 6日至 4月 12日为第 14周（4月 8日系

武汉“解封”日），共计 14周来自各省 IP地址每小时

人均局数变化（取周平均）。根据新冠肺炎确诊人

数和“封城”情况，分为湖北省、高确诊地区、中确诊

地区、低确诊地区，绘制趋势图如图9所示。

图9 湖北省、高确诊地区、中确诊地区、低确诊地区每小时人均局数的变化趋势

其中，高、中、低确诊地区以 2020年 1月 26日
至 4月 12日（共 11周）各省市确诊总数排序平均划

分所得。剔除湖北省及上述时间段内确诊人数少、

游戏活跃度较低的西藏、新疆、青海、宁夏、甘肃、内

蒙古、香港、澳门、台湾后，总共计 24省（市、区）。

按照确诊总数排序，8省市一组，分为3组。

上述交互数据结果与现实事件的对比见表 5。
从数据呈现与现实比照结果来看，虽然源于各省

“斗地主”游戏的规则差异，各省人均局数基线存在

原始差异，但网络游戏交互数据所体现的焦虑程度

的变化趋势，能够与现实社会中如“封城”“封小区”

等相关防控措施相契合，且时间契合点覆盖了从疫
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情暴发、封城、解封的全过程，与关键事件轨迹基本

一致。从总体数据趋势来看，封锁级别最高的湖北

省每小时平均局数高于其余省份、高确诊省份在疫

情高峰期数据要高于中确诊省份、中确诊省份要高

于低确诊省份。

上述分析结果表明，网络游戏交互数据能够有

效刻画群体心理，能够支持前述“网络游戏能对社

会群体心理进行有效反映”的命题。

5 对社会群体行为的影响和干预

5.1 命题背景及意义

在新冠肺炎疫情作为高传染性的重大突发公

共卫生事件的冲击下，首要的社会干预目标，即是

如何使社会大众快速、准确地掌握抗疫基础知识，

并能有效触发相应行动。在本次疫情防控实践中，

大众防疫知识的习得主要依赖于传统的宣传方式

和方法。然而和一般心理干预方法类似，这种方式

仅对有意愿了解信息、且有意愿改变行为的人群产

生作用，而对于尚未认识到自己存在问题或没有改

变动机的群体，往往难以见效。类似例子在疫情防

控过程中比比皆是，例如在疫情初期，尽管全社会、

全天候积极宣传防疫要求和措施，但仍有部分老年

人群体不愿意配戴口罩出门，引发社会广泛的热

议。显现出传统社会群体干预和影响手段仍然存

在一定的局限性，亟需创新的群体影响和干预方

法。

海外学者研究发现使用游戏形式传递信息具

有显著的正向效果，主要涉及知识记忆力和行动影

响力 2个方面，这种机制被成功用于小儿癌症自主

服药干预[47]、儿童抑郁症治疗[48-49]、创伤后应激障

碍[50]等传统干预方式较难取得进展的领域。游戏

通过强交互模式和即时反馈效应，能充分激发参与

者的奖励回路，使其通过游戏过程（也即是学习防

控知识的过程）获得更多的多巴胺，而奖励回路里

多巴胺水平的提高与学习绩效更佳有显著关系[51]。

当参与者也取得这样的效应，自然而然会对于正在

学习的知识具有更高的专注力和参与动力，给出更

快、更有效的反馈，进一步促进其获得更高的游戏

表现（分数）。这样的自我效能正循环，对需要社会

人人参与的疫情防控工作具有极大的积极效用。

除此之外，受益于社交化的传播，游戏化形式也更

容易吸引大众参与，同样对疫情防控工作具有重要

的意义。

表5 不同疫情地区每小时人均局数的变化趋势与现实事件的对比

阶段

1

2

3

4

5

交互数据呈现

第 1、2周，各组小时人均局数数据

均略有下降

湖北省第 3周起小时人均局数数

据急剧上升；其他各组第 4周起数据

才开始上升

第6周起，除湖北省外，各组小时

人均局数数据开始持续下降；湖北省

数据依旧持续保持高位，且随时间推

移略有上升

第10周，湖北省小时人均局数数

据开始从高位下降

第12周，除湖北省外，各组小时人

均局数数据基本恢复到疫情前状态

第14周，湖北省小时人均局数数

据继续下降，接近全国平均

现实事件对应

疫情暴发前，各地陆续进入返乡过年阶

段，在线时间更为充裕。

武汉 1月 23日进入“封城”状态，随后湖

北省其余各市陆续进入“封城”状态。1月
30日起，全国各省市小区陆续进入封闭式

管理状态

2月10日，全国陆续进入复产复工阶段。

湖北省全省小区继续实行封闭式管理

3月10日，习近平总书记视察湖北和武汉

新冠肺炎疫情防控工作；3月13日起湖北各

市陆续进入“解封”状态

4月8日，武汉“解封”

对照关联

网络空间数据与现实事件一致

网络空间数据与现实事件一致

网络空间数据与现实事件一致

网络空间数据与现实事件一致

网络空间数据与现实事件一致
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在多国的抗疫实践中，游戏及游戏化方式带来

的正面效应已被应用于教授个人防护设备使用[52]、

干预人群活动范围[53]等社会干预领域，以及帮助护

士进行远程呼吸机操作技能学习[54]、促进远程会

诊[55]等医学专业领域。

基于一个在中国疫情防控期间开展的游戏抗

疫宣传实验，对本文命题 3“网络游戏能对社会群

体进行有效影响和干预”进行论述。

5.2 实证研究与分析

2020年 2月 3日，“人民网-人民好医生”与波

克科技股份有限公司共同推出“人民战疫总动员”

科普知识答题小游戏，旨在通过答题的方式，宣传

正确的防疫知识，并缓解公众过于紧张的心理，帮

助大众科学对待疫情，连续答对 12道题就可以获

得微信红包（图 10）。疫情期间该游戏获得了较高

的关注度和参与度。截至 2020年 6月 30日，全国

有超过 436万玩家参与了这款微信小游戏，总计参

与局数3924万局。

1）实验设计。

研究采用实验方式进行，步骤如图11所示。

（1）实验对象：在上海地区通过在线及线下招

募的方式招募 200名志愿者，平均年龄 30.88±4.14
岁，男女不限，能够熟练使用智能手机和微信，均无

医学专业背景。由于在疫情防控期间进行被试招

募，故实验对象年龄段相对集中于中青年群体。

（2）实验分组方法：实验方法按随机数字表法

分为实验组（n=100，年龄 31.75±3.81岁）与对照组

（n=100，年龄29.47±4.11岁）。

（3）步骤 1：实验组游玩为本次测试专门准备

的非联网“人民战疫总动员”游戏（选取 180题），对

照组阅读纸质版“人民战疫总动员”题库集（共 180
题）。30 min后，从 180题中每人固定抽取 30题作

为测试题，2组基于在线平台（非游戏环境）进行作

答。特别需要指出，由于在疫情暴发初期，新冠肺

炎疫情相关防控知识对非相关背景的个体而言，均

为陌生知识。因此默认被试个体具有相同的相关

知识基线水平。

（4）步骤 2：完成作答后，每 1名被试均须参与

主观感观测试，测试问卷及方式如下（表6）。

（5）步骤 3：测试完 2个月后，所有受试者通过

在线平台进行复测，复测内容与步骤 1测试题目相

同，同样限时30 min。
2）实验结果。

（1）步骤 1：现场测试得分（实验组 23.71±
3.96，对照组 21.51±4.89）,使用 SPSS 21.0软件，采

用协方差分析，以被试所获得分为因变量，被试分

组为自变量、被试年龄为协变量。所得结果显示分

组对得分结果影响显著（P<0.01）。该结果表明，实

验组和对照组差异显著，说明相比于传统文字资料

的学习方式，采用游戏化的学习更具效率。

（2）步骤 2：将对照组进行转换后得到被试主

观感观测试结果（Q1：实验组（3.73±1.13）,对照组

（2.18±1.15）；Q2：实 验 组（3.62±1.40），对 照 组

图10 “人民战疫总动员”主界面、登录界面以及

答题界面

图11 命题3实验设计流程图
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（2.72±1.50）；Q3：实 验 组（3.63±1.38），对 照 组

（2.58±1.52），使用 SPSS 21.0软件，采用多元协方差

分析，以被试回答 Q1、Q2、Q3 3题的结果为因变

量，被试分组为自变量，被试年龄、被试得分为协变

量。所得结果显示分组对因变量Q1（P<0.01）、Q2
（P<0.01）、Q3（P<0.01）评价结果影响均显著。该结

果表明，实验组在 3个问题中表现均显著优于对照

组，表明游戏学习方式相较于传统方式具备较好的

亲和力。

（3）步骤 3：在线复测得分（实验组 17.78±
3.11，对照组得分 15.08±3.01），使用 SPSS 21.0软
件，采用协方差分析，以被试复测得分为因变量，被

试分组为自变量，被试年龄、初测得分为协变量。

所得结果显示分组对得分结果影响显著（P<0.01）。

该结果表明，采用游戏化互动模式进行知识传播具

备更持久的效用。需要说明的是，由于所选取的抗

疫知识题库中有一部分为常识性内容，因此复测分

值不具有地板效应。

综上所述，相较于传统“宣传—学习”模式，网

络游戏具有短时、高效的学习效果，相关知识影响

力更加持久，更容易被社会群体接受。此外，由于

传播便捷性和操作低门槛，网络游戏模式具有比传

统方法更广泛的参与度，能够对群体行为带来比传

统方式更为积极的影响。上述实验结果表明，网络

游戏能够有效影响社会群体的主观认知，带来更佳

的认知表现，是对命题 3的有力支持，即通过网络

游戏的交互方式能够有效影响社会群体心理，对社

会群体行为产生正向的影响和干预效果。

6 结论

基于平行系统理论及多空间智能分析理论，提

出了基于现实物理空间、网络虚拟空间、社会心理

空间相互作用的疫情防控大数据分析框架。随后

分别就该框架衍生的 3个命题——网络游戏能对

现实世界事件进行有效反映、网络游戏能对社会群

体心理进行有效反映、网络游戏能对社会群体行为

产生有效影响和干预进行了逻辑阐述，并基于真实

在线数据和线下实验，对本次新冠肺炎疫情防控过

程中疫情暴发的演进情况、复产复工的变化情况、

社会群体行为的影响和干预情况等实例进行了实

证分析，论证了上述3个命题。

结果表明，网络游戏作为虚拟空间中具有广泛

参与度的活动载体，其互动形式及所产生的数据具

有其他传统大数据工具所不具备的诸多优势。通

过对在线交互数据的充分应用和挖掘，能够有效填

补疫情防控工作中存在的“传统工具触达盲区”，丰

富疫情防控应对机制、政府治理和服务社会手段，

对于构建更加完备的社会治理体系具有重要的实

践价值，对于当前仍在延烧的全球疫情防控具有积

极的借鉴价值。

新冠肺炎疫情的防控过程是“危”也是“机”，本

文通过合理整合“线上”与“线下”空间，为公共突发

事件、公共卫生管理提供更多切实可行的新发现、

新思路和新方法，使得政府职能部门有机会绕过

“科层制”限制，更直接地了解社会运行情况，分析

社会变化热点，做出群体行为预判与干预举措。在

当前中国不断探索社会治理创新和加强应急能力

建设的背景下，具有十分重要的现实价值。同时，

在中国持续推进“网络强国”建设过程中，发掘网络

空间和网络游戏在经济价值之外，对于创新社会治

理的工具作用，进一步丰富其在经济社会发展中的

内涵价值。

本文可能的贡献如下：第一，在研究主题上，深

入分析了网络游戏交互数据对于疫情防控的工具

性价值。在中国网络游戏产业持续蓬勃增长、推进

表6 实验参与人主观观感问卷

问题或环节

Q1 与对方相比，我所采用的方式更能激发我的兴趣

Q2 与对方相比，我所采用的方式更有助于我提升学习效率

Q3 与对方相比，我所采用的方式更适应向大多数人推荐

非常赞成 赞成 无意见 不赞成 非常不赞成
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网络强国建设和加快社会治理能力提升的背景下，

研究主题具备积极的现实意义。第二，在研究结构

上，本文对经典的平行系统理论、多空间智能分析

理论进行深化，系统分析了网络虚拟空间、现实物

理空间、社会心理空间三者的作用关系，为后续研

究者搭建了理论框架。第三，在研究内容上，本文

基于网络空间游戏交互数据，开展了网络空间对现

实世界的反映、对社会群体心理的反映、对社会群

体行为的影响和干预 3个命题的实证研究，为创新

社会治理模式与丰富大数据治理手段提供了第一

手的案例支持。第四，在实践价值上，本文从新冠

肺炎疫情期间的真实事件和海量交互行为数据入

手，针对防控工作的难点与盲点，给出了基于网络

游戏交互数据的解决方案，为全球有效抗击新冠疫

情、以及后续应对类似重大突发事件提供了切实可

行的策略建议。

最后，在本文所提出的疫情防控大数据分析框

架中，社会心理空间的媒介作用是值得重点关注的

领域，需要后续通过神经科学的方法进一步研究其

内在机制和作用机理，并基于此在本文“网络虚拟

空间—社会心理空间—现实物理空间”的对应关系

基础上，进行深一层次的探索。此外，本文所验证

的 3个命题有待后续展开更加深入的实证分析和

案例探讨。

致谢致谢 波克科技股份有限公司在数据和技术

开发方面给予大力支持；华东师范大学席居哲教授
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The functions and the significance of online games in COVID-19

prevention and control: An empirical analysis of online interactive

data during the epidemic period

AbstractAbstract Based on the parallel system theory and the CPP multi-space intelligent analysis theory, this paper discusses the
relationship among the network virtual space,the real physical space and the social-psychological space, to find a way to build a
big data analysis framework for the epidemic prevention and control, by using the mass real-time interaction data to carry out an
empirical analysis from three aspects: the prediction of COVID-19, the feed back of the work resumption, and the influences on
the public awareness of COVID-19. It is found that the interactive data of the online games can be used to predict the outbreak
and the evolution of the epidemics to a certain extent, to accurately restore the status of work resumption, and to effectively
improve the public awareness of the epidemics. As an important analysis tool, the online game interactive data can effectively fill
the "blind area" and break the limitations of the traditional network big data tools in the epidemic prevention and control, enrich
the epidemic prevention and control response mechanism, and play a positive role in building a more comprehensive social
management system.
KeywordsKeywords COVID-19 prevention and control; online games; big data; parallel systems; cyber psychosocial and physical
computation ●
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