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虚拟现实社交环境中的普罗透斯效应： 

情境、羞怯的影响* 

卞玉龙 1  韩  磊 1  周  超 2  陈英敏 1  高峰强 1 
(1 山东师范大学心理学院, 济南 250014) (2 辽宁师范大学心理学院, 大连 116029) 

摘  要  化身是虚拟世界中的一种重要的自我呈现方式, 化身特点会在有意无意间影响用户的认知、态度

和行为, 即普罗透斯效应(Proteus effect)。本研究通过 3 个实验, 采纳一种新的研究方法——“虚拟情境模拟”, 

对普罗透斯效应进行了较为深入的探讨, 不仅系统考察了虚拟社交情境中化身的效应, 而且着重考察了社

交情境这一情境因素与羞怯这一人格因素的潜在影响。研究结果最终表明：(1)普罗透斯效应受到情境因素

(社交情境)和个体变量(羞怯水平)的影响。(2)社交情境调节了化身的效应, 进入社交情境中化身主效应显著, 

而在维持社交情境中主效应不显著。(3)在维持社交情境中, 普罗透斯效应受羞怯水平的调节。低羞怯个体

的社交表现水平比高羞怯个体更易受化身影响。(4)高低羞怯个体之间的差异产生于认知层面。 
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1  引言 

普罗透斯(Proteus)是希腊神话中的早期海神 , 

拥有变换外形的能力, “普罗透斯”一词常指“随时

准 备 变 化 形 态 和 性 格 ” 。 普 罗 透 斯 效 应 (Proteus 

effect)最初是指当赋予不同的角色特点时, 个体往

往会表现得与这些特点相一致(Yee, 2007)。早期研

究已经在现实环境中对这一效应进行了一定的探

讨, Johnson 和 Downing (1979)发现, 穿 3K 党制服

的被试比穿护士制服的被试在对他人做出惩罚时

施加了更多电击, 直接证明了外表特点会影响个体

行为。后来 Frank 和 Gilovich’s (1988)发现, 仅仅是

衣服颜色的不同, 也会产生显著的效应。穿黑色制

服会使运动员在比赛中表现得更具攻击性, 穿黑制

服的被试也会比穿白制服的被试倾向于参加那些

更具攻击性的比赛。这一现象可理解为穿上特定服

装后, 就像具备了特定的身份特征, 这些具有暗示

性的线索激发了个体的表象。然后个体在特定情境

中会表现出相对应的行为模式, 从而固化所引发的

这一表象。随着研究的逐步扩展, 虚拟世界中的普

罗透斯效应开始引起了研究者的兴趣。 

1.1  虚拟世界中的普罗透斯效应 

随着人们的社会行为正越来越频繁地发生在

虚拟世界中, 虚拟环境成为探究普罗透斯效应的主

要平台(Bainbridge, 2007)。 

1.1.1  普罗透斯效应与虚拟世界 

虚拟世界是人对现实世界的反映, 通过人对数

字化符号的演绎, 利用数字化技术再生产出来, 展

现出一个可认知的世界(彭凯平, 刘钰, 曹春梅, 张

伟, 2011)。进入虚拟世界, 用户会以多样化的自我

呈现(self-representation)来表达自己并参与社会互

动。因此, 考察虚拟自我呈现的效应非常有必要。Yee

和 Bailenson (2007)对虚拟世界中的普罗透斯效应

予以界定：一般来说, 在虚拟环境中用户会参考通

过化身外表所预期的性情, 然后表现出遵从这些预

期的态度和行为, 这一现象被称为普罗透斯效应。 
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需要注意的是, 虚拟环境本身并非引发这一效

应的条件, 它只是创造了一个有利于效应增强的环

境。与现实环境相比, 虚拟环境的匿名性使得个体

容易产生去个性化状态, 此时化身线索容易影响个

体的自我意识, 由之提高了自我知觉过程的可能性

(Fox, Bailenson, & Tricase, 2013), 使得虚拟环境中

普罗透斯效应更容易发生(卞玉龙, 周超, 高峰强, 

2014)。因此, 现今对普罗透斯效应的研究也大多是

在虚拟环境中进行的。 

1.1.2  普罗透斯效应与化身 

“化身” (avatar)是理解普罗透斯效应的一个重

要概念 , 它是“一种感知上的数码呈现 , 其行为反

映了那些由特定人所执行的、通常是实时性的行

为” (Bailenson & Blascovich, 2004)。在现实环境中

改变自我呈现具有较大难度和局限性, 而在虚拟环

境中的化身可以自定义 , 用户能随意设置身体属

性 、 社 会 人 口 学 特 性 以 及 其 他 外 部 特 征 (Yee, 

Bailenson, & Ducheneaut, 2009), 化身便成为虚拟

环境中首要的身份线索。 

化身线索与特定的表象相联系, 能引发刻板印

象。Peña (2011)认为人们会自动化地对化身运用解

释性策略。个体知觉化身时会使用储存在记忆中的

概念或图式来组织化身线索, 并赋予其一定的品质

和特点。例如, 穿着运动服的化身会激发个体产生

与运动相关的表象, 使个体在一定程度上赋予其坚

强、有竞争性等特点。可以推之, 对化身的知觉是

虚拟环境中产生普罗透斯效应的开始。 

已有研究探讨了虚拟环境中的普罗透斯效应, 

并且在个体的态度、认知和行为层面均检验到这一

效应。Yee 和 Bailenson (2006)发现虚拟化身会影响

个体的态度, Yee (2007)在进一步的研究中让被试

使用年迈的化身在虚拟环境中进行互动, 并完成多

项任务, 结果发现被试对年长者的消极刻板印象会

显著减少 , 显示出普罗透斯效应对态度层面的影

响。后来, Peña, Hancock 和 Merola1(2009)考察了化

身线索对认知的启动效应。他们比较了不同化身条

件下被试完成的 TAT 故事中所涉主题的攻击性。结

果发现与攻击性相联系的化身线索会激活消极的

认知, 并抑制积极的认知, 显示出对认知层面的影

响。在该研究中, Peña 等人对行为层面也进行了检

验, 发现不管是在个体水平还是群体水平上, 使用

高攻击性化身的被试都会做出更高水平的攻击行

为, 显示出行为层面上的普罗透斯效应。 

用户对化身的设计常常是为了增加自己在虚

拟社交中的影响力(Simon, 2010), 因此有必要将普

罗透斯效应的研究扩展到虚拟社交环境中。Yee 

(2007)发现化身会影响个体自身的社交表现：高吸

引力的化身会使个体在社交中表现得更友好, 人际

距离更近, 自我表露更多。他们还发现, 高个子的

化身会使个体在谈判中表现得更为强势, 提出更多

有利于自己的不公平建议; 而矮个子的化身会使人

表现地更为弱势。后来, Brien (2009)在虚拟线上环

境《Second Life》中发现, 有吸引力的化身更倾向

于参与交谈和互动, 也会比无吸引力的化身收获更

多友谊。Peña, McGlone, Jarmon 和 Sanchez (2009)

也在《Second Life》中让被试以“化身生命中的一

天”为主题写一段自发故事, 其中一半被试使用着

装正式的女性化身, 另一半使用穿着靓丽的化身。

结果发现前者更多地提及教育、书籍和数字, 而后

者更多地提及社交、娱乐、服装和个人外表, 这在

一定程度上表明了化身对社交行为的影响。 

尽管有关普罗透斯效应的研究涉及到态度、认

知和行为等多个方面, 但仍非常匮乏。对虚拟社交

环境中的普罗透斯效应, 也需要更有力的实证研究

来检验和支持。那么, 化身是否会影响个体在虚拟

社交场景中的行为表现呢？这是本研究拟检验的

第一个问题。  

1.1.3  普罗透斯效应的自我知觉理论框架 

有研究者尝试解释这一效应的作用机制, 其中

较有影响力的是自我知觉理论解释框架。自我知觉

理论认为, 人们像从第三人视角那样通过对自身的

观察来推断自身的态度和信念(Bem, 1972)。对自身

生理唤醒和外部行为的知觉会影响个体对自身的

判断, 对自己外表的观察同样也会产生影响。后来

Yee 和 Bailenson (2007)重新整理了这一理论框架。

在基于化身的虚拟现实环境中, 化身代表个体的虚

拟 自 我 。 相 应 地 , 虚 拟 环 境 中 的 自 我 知 觉

(self-perception)是指对化身这一虚拟自我呈现的知

觉。根据这一理论, 对化身外表的观察(如穿着运动

服)使得个体推断自身性情(如我具有竞争性), 这反

过来导致了行为上的改变(如我会参加更有竞争性

的 比 赛 ) (Peña, Hancock, et al., 2009; Frank & 

Gilovich, 1988)。在虚拟环境中, 虚拟化身会增加个

体 的 自 我 关 注 (self-focused Attention) (Vasalou, 

Joinson, & Pitt, 2007), 这支持了从自我知觉的角度

来解释普罗透斯效应的合理性。这一理论框架强调

认知因素的作用, 而且仍具有较大的扩充、完善空

间。本研究将基于自我知觉理论来建构理论框架。 
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不难发现, 已有研究内容和理论建构多是围绕

化身的直接效应。但在虚拟社交环境中, 对化身的

使用往往具有情境性, 可现有研究尚未关涉到情境

因素的影响。 

1.1.4  普罗透斯效应与情境 

自我并非独立静止的心理结构, 而是会随情境

发生改变(Evans, 2012)。因此, 在考察化身效应的

同时, 有必要将情境因素考虑在内。本研究拟考察

虚拟社交环境中的普罗透斯效应, 因此社交情境是

本研究所感兴趣的情境因素。王佳欣(2007)在考察

大学生社交策略时, 将社交情境划分为三种：开始

交往情境、维持交往情境及解决冲突情境。在不同

社交情境中, 个体面对的社交任务和采取的社交策

略可能存在差异, 使个体表现出不同的心理和行为

模式。比如, 在开始交往情境中可能更注重对外表

的自我评价和自信; 维持社交情境中可能更注重个

体的社交技能和社交表现; 而解决冲突情境中可能

更注重情绪管理和问题解决能力。不同社交情境中, 

个体对外表线索的参照程度可能存在差异, 受化身

线索的影响也可能有所不同。基于以上分析, 社交

情境可能调节普罗透斯效应, 这是本研究要考察的

第二个问题。 

除了情境因素, 同样被已有实证研究和理论建

构忽略的因素还有个体差异, 特别是人格因素。考

虑到羞怯在虚拟环境和社交活动中均有特殊性, 因

此羞怯成为本研究所感兴趣的人格因素。 

1.2  虚拟环境中的羞怯 

羞怯是个体在社交情境中产生的不适感或者

抑制, 表现出对消极评估的恐惧, 并伴随情绪上的

沮丧或抑制, 会影响对期望活动的参与或者对个体

和 职 业 目 标 的 追 求 行 为 (Henderson & Zimbardo, 

2001)。羞怯个体通常对面对面社交情境存在恐惧

或焦虑感(Cheek & Busch,1981), 从而回避社交情

境。虚拟环境可以降低羞怯感, 使得高羞怯和低羞

怯个体之间在拒绝敏感性、主动交往和自我表露等

与羞怯相关维度上的差异明显减小, 很大程度上弥

补 了 羞 怯 个 体 在 真 实 社 交 中 的 劣 势 (Stritzke, 

Nguyen, & Durkin, 2004; Brunet & Schnidt, 2008)。

因此在虚拟社交环境中研究羞怯问题有重要意义。 

尽管虚拟环境弱化了羞怯感的差异, 但高低羞

怯个体在其他方面还有差别。从已有研究结果来看, 

高羞怯个体比低羞怯个体有更高的内在自我意识

(Schmidt & Fox, 1995; Alm, 2007)。与前文提到的自

我知觉不同, 内在自我意识(private self-awareness)

是个体把自己的内部特征当作注意的对象时的心

理状态, 是指向自我的意识(Vasalou et al., 2007)。

高羞怯个体倾向于以稳定的内部因素作为社会情

境中自身做出反应的参照, 而不倾向于以不稳定的

内部原因或者外部原因作为参照。也就是说, 他们

比 低 羞 怯 个 体 更 多 地 参 照 内 部 原 因 来 做 出 行 为

(Alm & Lindberg, 1999)。因此, 在对化身的自我知

觉过程中, 高羞怯个体可能不易参考化身这一外部

线索。与之相反, 低羞怯个体更可能参照化身线索。

依次推断, 在基于化身的虚拟社交环境里, 低羞怯

个体可能更容易受到化身线索的影响, 从而发生普

罗透斯效应。也就是说, 羞怯水平可能调节普罗透

斯效应, 这是本研究要探讨的第三个问题。 

综上所述 , 本研究拟从三个主要方面予以突

破：一是检验虚拟社交环境中的普罗透斯效应; 二

是检验普罗透斯效应是否受到情境因素(社交情境)

和个体差异(羞怯水平)的影响; 三是结合研究结果

进一步完善普罗透斯效应的理论框架。本研究将基

于自我知觉理论视角来提出假设、解释结果和建构

理论模型。总之, 本研究将从新的研究角度, 并运

用新的研究方法深入探讨普罗透斯效应, 从而丰富

和扩展该领域的研究。 

2  实验 1 进入社交情境中化身吸引
力对高、低羞怯个体社交参与水
平的影响 

2.1  研究目的 

如引言所述 , 社交情境可能影响普罗透斯效

应。本研究参考王佳欣(2007)的前两种情境划分 , 

将社交情境划分为进入社交情境和维持社交情境。

进入社交情境是指个体将要进入或开始某一社交

活动时所面临的情境 , 可反映参与社交的倾向性; 

维持社交情境是指个体进入社交之后所面临的互

动情境, 可反映个体维持社交活动的能力。实验 1

先考察进入社交情境, 旨在检验化身吸引力是否影

响个体在虚拟环境中的社交参与水平, 同时检验羞

怯的影响。 

2.2  研究假设 

外表直接影响到个体对自己的评价以及参与

社交的信心(Yee & Bailenson, 2007), 可能会直接影

响参与社交的倾向性。由此可推断, 在进入社交情

境中自我知觉的效应可能比较强 , 化身的效应显

著。同时考虑到高羞怯个体比低羞怯个体有更高的

内在自我意识(Schmidt & Fox, 1995; Alm, 2007), 
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他们更多地参考内部线索, 更少参考外部线索。由

此提出以下研究假设。 

假设 1：化身吸引力的主效应显著, 高吸引力

化身条件下的被试有更高的社交参与水平。 

假设 2：羞怯水平的调节效应显著, 低羞怯个

体比高羞怯个体更容易受化身线索的影响。 

2.3  研究方法 

2.3.1  被试 

采用整群抽样法抽取 247 名大学生并测量其羞

怯水平, 取羞怯得分在前 27%的个体为高羞怯组, 

后 27%为低羞怯组, 最终选出 92 名被试参与正式

实验, 其中高低羞怯被试各半(每组均为男生 28 人, 

女生 18 人)。被试平均年龄为 21.26±1.66 岁, 平均

网龄为 5.00±2.18 年, 且两组被试的年龄和网龄均

无差异(ps > 0.05)。 

2.3.2  实验设计 

实验采用 2(羞怯水平：高/低)×2(化身吸引力：

高/低)的两因素组间设计。羞怯水平和化身吸引力

均为组间变量, 被试在社交情境中的社交参与水平

为因变量。 

2.3.3  研究工具 

修订后的《大学生羞怯量表》(王倩倩, 王鹏, 

韩磊, 宫瑞莹, 高峰强, 2009)：《大学生羞怯量表》

由 Henderson 和 Zimbardo (2001)编制, 2009 年由王

倩倩修订, 包括四个维度, 即寻求赞成、自责、对

拒绝的恐惧和表达的自我限制。修订后的量表在中

国大学生群体中有较高的信效度, 总量表的内部一

致 性 信 度 系 数 为 0.86, 结 构 效 度 也 较 高 (NFI = 

0.988, RFI = 0.983, CFI = 0.990, RMSEA = 0.054)。 

为了更有效地控制情境因素, 本研究使用一种

新的研究方法——“虚拟情境模拟”来探讨普罗透

斯效应。“虚拟情境模拟”是指在虚拟环境中, 通过

模拟具体的情境, 并借助于所创设的虚拟情境来考

察与情境相关的心理和行为特点。本研究中虚拟情

境的创设主要由两部分构成：化身材料和情境模拟

材料。 

化身材料：高吸引力和低吸引力两种化身。高

吸引力化身是指在社会知觉中受人欢迎、拥有较高

人际吸引力的化身形象; 低吸引力化身是指在社会

知觉中不受欢迎、具有较低人际吸引力的化身形

象。使用虚拟游戏《模拟人生 3》中的人物创建工

具 , 创建以上两种化身各 6 个。18 名评定者在

“1”~“9”量表上对化身赋分 , 以评定化身在社交中

的吸引力(男性评男性化身, 女性评女性化身)。最后

选出评分一致的高吸引力和低吸引力化身各一套

(男女性化身各一个), 作为最终的化身材料, 两种

化身的评定得分差异显著(ps < 0.001)。化身图片大

小均设置为 300×500 像素, 实验 1 的化身材料见图 1。 

情境模拟材料：从《模拟人生 3》中创建或收

集能连贯地反映进入社交情境的图片集, 一套图片

设计成一个连贯的虚拟社交场景, 如图 2。共设计 4

个虚拟社交场景, 高吸引力和低吸引力化身组的实

验材料除化身不同外, 其他条件完全相同, 如图 3。

被试可以从第三方的视角看到化身参与模拟情境, 

但只能看到化身的背影和部分侧脸。情境模拟材料

的图片大小均设置为 600×340 像素。 

2.3.4  因变量测量 

从该领域现有研究来看, 用户自陈式的测量方

式最为普遍(Jin, 2012; Fox et al., 2013)。本研究同样

采用自陈式的测量方法, 在每个社交场景呈现完毕

后, 用 1 个项目考察被试的社交参与水平, 所选数

字即为该项目得分, 项目内容及呈现形式见图 4。 

2.3.5  实验程序 

实验开始后首先提示被试点击鼠标获取化身 

 

 
 

图 1  实验 1 化身材料 
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图 2  进入交往情境的虚拟场景示例图片 

 

 
 

图 3  不同化身条件下的情境材料对比 

 

 
 

图 4  实验 1 反应界面示例 
 

(化身性别与被试性别相匹配)。在被试熟悉化身之

后进入练习, 练习材料与正式材料形式相同, 但场

景及测量内容与正式实验目的无关, 目的是在保证

被试无法预知正式实验内容的前提下熟悉实验流

程。练习结束后, 进入正式实验, 共 4 个试次, 每

个试次含 1 个场景。每个场景呈现完毕后出现反应

界面, 被试通过对应按键来选择自己要做出的行为, 

做答后进入下一场景, 实验流程见图 5。 

2.4  结果分析 

以被试的社交参与得分为因变量, 进行 2(羞怯

水平：高/低)×2(化身吸引力水平：高/低)的一元方 

 
 

图 5  实验 1 流程图 
 

差分析。主要变量的描述统计结果见表 1。 

分析结果表明：化身吸引力的主效应显著, 

F(1,88) = 13.06, p = 0.001, P
2 = 0.129。高吸引力化

身条件下被试的社交参与水平显著高于低吸引力

化身条件; 羞怯水平的主效应边缘显著, F(1,88) = 

3.85, p = 0.053, P
2 = 0.042。低羞怯个体的社交参与

水平高于高羞怯个体。 

羞怯水平和化身吸引力之间交互作用不显著,  
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表 1  各个实验条件下的社交参与水平得分 

羞怯水平 化身吸引力 n (人) 社交参与水平 Mean (SD)

低羞怯  46 3.11 (0.55) 

 低吸引力 23 2.88 (0.48) 

 高吸引力 23 3.34 (0.53) 

高羞怯  46 2.90 (0.52) 

 低吸引力 23 2.75 (0.51) 

 高吸引力 23 3.05 (0.50) 

总共  92 3.01 (0.54) 

 低吸引力 46 2.82 (0.50) 

 高吸引力 46 3.20 (0.53) 

 
F(1,88) = 0.52, p = 0.472, 表明羞怯水平的调节作

用不显著。其他交互效应也均不显著。 

2.5  讨论 

实验结果检验到了普罗透斯效应, 与以往研究

结果相一致(Brien, 2009; Yee & Bailenson, 2007)。

在进入社交情境中, 化身吸引力水平显著影响个体

的社交参与水平：高吸引力化身条件下被试的社交

参与水平也较高, 更容易参与或开始社交, 支持了

研究假设 1。这意味着在虚拟社交情境中, 提高化

身吸引力可以有效提高个体参与社交的可能性, 从

而促进人际关系。 

本实验并未检验到羞怯的调节作用, 没有支持

假设 2。分析原因可能是在进入社交情境中, 由于

情境本身的特点使得高低羞怯个体都会有意识地

加强对化身线索的关注和参考, 因此都充分受到化

身影响。那么, 如果这种来自情境的作用消失, 羞

怯的调节作用可能会显示出来。这一假设将在研究

2 中进行检验。 

3  实验 2  维持社交情境中化身吸
引力对高、低羞怯个体社交表现
水平的影响 

3.1  研究目的 

实验 1 考察了进入社交情境中的普罗透斯效

应。那么当社交情境发生变化时, 各因素的效应是

否会有所不同？实验 2 将对这一问题进行探究。 

3.2  研究假设 

维持社交情境不同于进入社交情境, 该情境中

个体真实的社交能力这一内部线索的作用可能增

强, 而对化身这一外部线索的知觉减弱。另一方面, 

进入维持交往情境后, 引发对化身关注的情境作用

消失, 高低羞怯个体在知觉化身线索方面的固有差

异可能会表现出来。由此提出以下假设： 

假设 1：维持交往情境中, 化身的主效应不显著。 

假设 2：维持交往情境中, 羞怯水平会调节化

身对社交表现水平的效应。 

3.3  研究方法 

3.3.1  被试 

被试同实验 1, 但本实验中被试被重新随机分

配到不同的化身吸引力条件中。 

3.3.2  实验设计 

研究采用 2(羞怯水平：高/低)×2(化身吸引力：

高/低)的两因素组间设计。羞怯水平和化身吸引力

水平为组间变量, 被试在社交情境中的社交表现水

平为因变量。 

3.3.3  实验材料 

化身材料同实验 1。 

情境模拟材料：情境模拟材料的形式同实验 1, 

所不同的是, 本实验会提示“此时您已经参与社交”, 

因此所创设的场景用于反映化身参与社交之后的

维持社交情境, 测察此时的社交表现(图 6)。 

3.3.4  实验程序 

实验流程同实验 1, 共 4 个试次, 每个试次 1

个场景。但是情境模拟材料和反应界面与实验 1 有

所不同。 

3.3.5  因变量测量 

场景呈现完毕后, 用 2 个项目考察维持社交情

境中的社交表现。为使测量更精确 , 要求被试在

Likert 9 点量表上进行作答： 

 

 
 

图 6  维持交往情境的虚拟场景示例图片 
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项目 1  此时你会表现得： 

沉默寡言 1 2 3 4 5 6 7 8 9 健谈大方 

项目 2  此时你还会表现得： 

无趣冷场 1 2 3 4 5 6 7 8 9 风趣幽默 

项目总分作为该场景中的社交表现得分。两个

项 目 在 所 有 社 交 场 景 中 的 内 部 一 致 性 系 数 为

0.847。反应界面的形式同图 4。 

3.4  结果分析 

以被试的社交表现得分为因变量, 进行 2(羞怯

水平：高/低)×2(化身吸引力水平：高/低)的一元方

差分析, 主要变量的描述统计结果见表 2。 
 

表 2  各个实验条件下的社交表现水平得分 

羞怯水平 化身吸引力 n (人) 社交表现水平得分 Mean (SD)

低羞怯  46 12.50 (2.91) 

 低吸引力 23 11.42 (2.37) 

 高吸引力 23 13.58 (3.05) 

高羞怯  46 11.27 (2.90) 

 低吸引力 23 11.30 (3.10) 

 高吸引力 23 11.23 (2.76) 

总分  92 11.88 (2.96) 

 低吸引力 46 11.36 (2.73) 

 高吸引力 46 12.40 (3.11) 

 

分析结果显 示化身吸引 力的主效应 不显著 , 

F(1.88) = 3.08, p = 0.083; 羞怯水平主效应显著, 

F(1,88) = 4.35, p = 0.040 < 0.05, P
2 = 0.047, 低羞怯

被试的社交表现得分显著较高。 

羞怯水平×化身吸引力的交互作用边缘显著 , 

F(1.88) = 3.55, p = 0.063, P
2 = 0.039。进一步简单效

应分析结果表明：在低羞怯水平上, 化身吸引力的

效应显著, F(1,89) = 6.38, p < 0.05; 而在高羞怯水

平上, 化身吸引力的效应不显著, F(1,89) = 0.01, p > 

0.05, 可参看图 7。其他交互作用均不显著。 

3.5  讨论 

本实验结果显示化身的主效应不显著, 与预期 

 

 
 

图 7  化身吸引力与羞怯水平的交互作用 

相符, 但与实验 1 的检验结果相异。这表明情境因

素调节了化身的效应, 进入社交情境与维持社交情

境中, 化身的效应存在差异。 

分析结果还表明 , 羞怯水平调节了化身的效

应：低羞怯个体的社交表现水平显著受到化身线索

的影响, 而高羞怯个体不受化身线索的影响。这一

结果支持了对羞怯调节效应的假设, 表明高低羞怯

个体在知觉化身线索时存在差异, 并且在维持社交

情境中得以表现出来。 

但仅凭本实验还不能肯定这一调节作用是由

于高低羞怯个体在自我知觉上存在差异而导致的, 

还需要排除一种可能性, 即差异可能发生在行为层

面：由于高羞怯个体在选择行为时比低羞怯个体有

更高的行为抑制, 从而导致了这一调节效应。这一

问题将在实验 3 中进一步探讨。 

4  实验 3  化身效价对不同羞怯水
平个体社交场景知觉的影响 

4.1  研究目的 

本研究从自我知觉的角度构建了研究框架, 根

据这一框架, 高低羞怯个体之间的差异产生于认知

层面, 而非行为层面, 本实验将从认知层面检验这

一问题。 

实验 3 将考察不同化身条件下的被试对社交场

景的知觉。由于化身线索与相应的刻板印象相联系, 

对刻板印象特点的知觉启动了对应的主观评价, 以

及认知、情感和行为模式(Bargh & Chartrand, 1999), 

这增加了知觉者用与刻板印象相一致的方式来知

觉的可能性。所以, 对化身线索的知觉可能会体现

在个体对社交场景的知觉和评价中。 

4.2  研究假设 

综上分析, 提出以下假设：羞怯水平会调节化

身对社交场景知觉的影响, 低羞怯个体的知觉特点

更容易与化身线索相一致。 

4.3  研究方法 

4.3.1  被试 

使用与实验 1 相同的方法从 367 名大学生中选

出 148 名被试参与实验, 其中高低羞怯组各 74 人

(每组均为男生 28 人, 女生 46 人)。被试平均年龄

为 20.17±1.86 岁, 平均网龄为 3.75±2.21 年, 且两组

被试的年龄和网龄均无差异(ps > 0.05)。 

4.3.2  实验设计 

实验采用 2(羞怯水平：高/低)×2(化身效价：消

极/积极)的组间设计, 羞怯水平和化身效价均为组
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间变量, 因变量是被试对社交场景的知觉。被试被

随机分配到不同的化身组中。 

4.3.3  研究工具 

化身材料：分为消极和积极两种化身。消极化

身是指社会知觉中容易被评价为消极对象的形象

(具有怪异发型、黑色衣着等消极线索); 积极化身

是指社会知觉中容易被评价为积极对象的形象(具

有白色衣着、学生气等线索) (Jean-François & Onur, 

2010)。按照与实验 1 中相同的方法创建并评选出

评分一致的积极和消极化身各一套, 见图 8。两种

化身的评定得分差异均显著(ps < 0.001)。 

社交场景图片：从《模拟人生 3》中截取能反

映社交场景的图片, 最终选出画质清晰的虚拟社交

场景图片共 45 张, 图片大小统一设置为 600×400

像素。为使化身对个体的影响在实验过程中始终保

持一致, 用 Adobe Photoshop CS3 将化身添加到所

有社交场景图片中, 进行如实验 1 一样的处理。 

4.3.4  实验程序 

首先提示被试获取并熟悉化身(过程同实验 1), 

然后进入练习, 练习材料与正式材料形式相同, 但

内容与实验目的无关 , 旨在帮助被试掌握操作过

程。练习结束后, 进入正式实验。当刺激呈现后, 要

求被试评价图片中社交状态的积极或消极程度, 通

过按键“-4”~“4”（对应键盘“A”~“L”键，用标签纸

标识，数据处理时再将字母转化成对应得分）尽快

作答, 程度从最消极到最积极, 共 45 个试次, 每个

试次含 1 张图片。按键后自动进入下一图片, 实验

流程见图 9。所有刺激图片随机顺序呈现。 

4.4  结果分析 

以所有社交场景图片的评价均分为因变量, 进

行 2(羞怯水平：高/低)×2(化身类型：消极/积极)的

一 元 方差 分析 , 结 果 表 明 ： 化身 的主 效 应显 著 , 

F(1,144) = 8.34, p = 0.004 < 0.01, P
2 = 0.055。积极

化身条件下的被试对社交场景的评价更积极。羞怯

的主效应不显著, F(1,144) = 0.002, p = 0.967。 

羞怯与化身的交互效应显著, F(1,144) = 4.57, 

p = 0.034 < 0.05, P
2 = 0.031。进一步简单效应分析

结 果 显示 ：对 于 低羞 怯个 体 , 化 身 的 效 应显 著 , 

F(1,144) = 13.17, p < 0.001, 消极化身条件下对社

交场景的评价均分显著低于积极化身条件; 对于高

羞怯个体, 化身的效应不显著, F(1,144) = 0.27, p = 

0.602，见图 10。 

 

 
 

图 8  实验 3 化身材料 

 

 
 

图 9  实验 3 流程图 
 

 
 

图 10  化身类型与羞怯水平的交互作用 
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4.5  讨论 

本实验结果表明, 化身线索显著影响个体对虚

拟社交场景的知觉, 验证了认知层面的普罗透斯效

应, 支持了 Peña, Hancock 等人(2009)的研究。更重

要的是, 化身对社交场景知觉的影响会受到羞怯水

平的调节, 低羞怯个体对社交场景的知觉显著受到

化身线索的影响; 而相比之下, 高羞怯个体不受化

身线索的影响。这表明高低羞怯个体之间的差异产

生于认知层面, 支持了研究假设。 

5  总讨论 

本研究通过 3 个实验, 在虚拟环境中对普罗透

斯效应进行了较为深入的探讨, 着重考察了情境因

素(社交情境)与个体差异(羞怯水平)的潜在影响。

研究结果表明, 在虚拟社交环境中化身线索的确会

引发普罗透斯效应, 并在认知层面(实验 3)和行为

层面(实验 1 和 2)上均得到验证。更重要的是, 普罗

透斯效应会受到社交情境和羞怯水平的影响。 

5.1  情境对普罗透斯效应的调节作用 

本研究预期情境因素会调节普罗透斯效应, 在

不同情境中化身的效应可能有不同的表现。实验 1

和实验 2 分别在进入社交情境和维持社交情境中进

行了检验, 证明了两种社交情境中化身的效应具有

差异性：进入社交情境中化身的主效应显著, 而维

持社交情境中不显著。 

这种分化支持了本研究的理论预期：由于在不

同情境中隐含着不同的社交任务, 从而对自我知觉

过程产生不同的影响, 导致了化身在不同情境中有

不同的效应。在进入社交情境中所隐含的主要社交

任务为是否参与社交, 这取决于个体的社交动机以

及社交信心。而虚拟社交环境中, 化身外表会直接

影 响 到 个 体 对 自 己 的 评 价 以 及 参 与 社 交 的 信 心

(Brien, 2009; Yee & Bailenson, 2007), 因此个体会 

 

较多依赖化身线索, 自我知觉水平比较高。而在维

持社交情境中隐含的主要任务是决定社交中如何

表现, 这会引导个体对自身社交能力进行评估并做

出预期, 此时外表的作用减弱, 因此化身的效应也

相应减弱。正如 Leary 的自我呈现理论所揭示的那

样：情境因素可能影响社交过程, 使个体减少对自

我呈现的关注(Schlenker &Leary, 1982)。 

5.2  羞怯对普罗透斯效应的调节作用 

本研究预期羞怯水平会调节化身的效应, 虽然

这一效应并未在实验 1 中检验到, 但在实验 2 和实

验 3 的结果中得到支持。因为实验 1 中, 情境因素

导致高低羞怯个体的自我知觉水平都比较高, 化身

的效应在高低羞怯个体之间的差异被弱化。但这一

情境的作用消失后(实验 2 和实验 3), 两个群体之

间在知觉化身线索时的固有差异便表现出来。 

正如引言部分所述, 高羞怯个体比低羞怯个体

有更高的内在自我意识(Schmidt & Fox, 1995; Alm, 

2007), 他们倾向于以稳定的内部因素(如自身能力

和特质)作为社会情境中自身做出反应的参照, 而

不倾向于以不稳定的内部线索或者外部线索作为

参照, 所以比低羞怯个体更多地参照内部线索来解

释行为(Alm & Lindberg, 1999)。因此, 高羞怯个体

不易受外部线索的影响, 而相对应地, 低羞怯个体

更可能参照化身这一外部线索, 从而在普罗透斯效

应上表现出差异。 

实验 3 进一步验证了低羞怯个体的确比高羞怯

个体更多地参考化身线索, 而且这种差异在认知层

面就已经发生, 进一步支持了羞怯水平对普罗透斯

效应的调节作用机制。 

5.3  对普罗透斯效应理论框架的探讨 

本研究在原有自我知觉理论框架的基础上进

行了扩展, 创新性地纳入了情境和个体因素, 并建构

了图 11 所示的框架对本研究结果进行全面的阐释： 

 
 

图 11  基于本研究的解释框架 
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5.4  虚拟社交情境中羞怯的效应 

虚拟环境中的羞怯特点也是本研究值得探讨

的问题。从结果来看, 在进入社交情境中羞怯的主

效应并未达到显著水平, 表明虚拟环境可能降低了

羞怯感, 弱化了高羞怯与低羞怯者之间的差别, 一

定程度上支持了以往研究结论(Roberts, Smith, & 

Pollock, 2000; Stritzke et al., 2004), 这有助于高羞

怯个体更多地参与社交。但在维持社交情境中, 高

羞怯个体的社交表现却显著低于低羞怯个体。尽管

虚拟环境有助于降低高羞怯个体的羞怯感, 但高羞

怯个体却在社交中更怀疑自己, 认为自己具有较低

的 社 交 技 巧 和 社 交 能 力 (Jackson, Towson, & 

Narduzzi, 1997), 这些状况似乎并未因虚拟环境而

发生改变。Brunet 等人(2008)对虚拟环境中自我表

露的研究也发现, 匿名性虽然有助于降低高羞怯个

体的羞怯感并促进自我表露, 但他们在交流中的社

交表现仍然较差。 

6  研究不足与展望 

6.1  创设更完善的实验环境 

本研究使用了“虚拟情境模拟”的方法, 虽然具

有一定创新性, 但仍不完善。一方面, 尽管本研究中

的虚拟情境保持了一定的场景连续性, 但与真实的、

可自由探索的虚拟环境仍有较大差距; 另一方面, 

本实验中化身的行动无法自由控制, 因此人——机

交互性与真实虚拟环境也有较大差别。今后研究需

要进一步突破技术难题, 创设既能实现有效的实验

控制 , 又能更接近真实虚拟社交环境的实验情境 , 

同时提高交互性, 更好地反映个体“虚拟社交行为”

的本质。 

6.2  对干预研究的启示 

在现实环境中 , 高羞怯者往往回避社交活动

(Crozier, 2002), 因此难于接触陌生人或结识新朋

友。本研究的发现对指导羞怯个体合理地利用虚拟

环境和化身来改善社交状况有一定启示意义。本研

究显示化身能显著影响个体的社交参与水平, 对高

羞怯个体也不例外。如果合理地使用化身将能有效

促进羞怯个体参与社交。但能否切实地通过在虚拟

环境中合理使用化身来促进羞怯个体的社会参与, 

还需要在未来研究中进一步检验。另外, 综合讨论

5.1 和 5.4 可以看出, 不管是从化身的效应还是从降

低羞怯感的角度, 均只是在进入社交情境中对高羞

怯个体有效。这也说明除了合理使用虚拟环境和化

身, 还需要进行有效的训练才能切实提高羞怯个体

的社交技能。 

7  结论 

(1)普罗透斯效应会受情境因素(社交情境)和

个体变量(羞怯水平)的影响。(2)社交情境调节了化

身的效应, 进入社交情境中化身的主效应显著, 而

维持社交情境中不显著。(3)在维持社交情境中, 普

罗透斯效应受羞怯水平的调节。低羞怯个体的社交

表现水平比高羞怯个体更容易受化身影响。(4)高低

羞怯个体之间的差异产生于认知层面。 
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The Proteus Effect in Virtual Reality Social Environments:  
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Abstract 

With the rapid development of the virtual world, Collaborative Virtual Environments (CVEs) allow 

geographically separated individuals to interact via networking technology, which has become an important 

mode of interaction. Human interaction in the virtual world is different from face-to-face (FtF) interactions. For 

people to participate in virtual interactions, they have to rely on the help of virtual self-presentation. Avatars are 

one main kind of self-presentation in virtual environments with people participating in virtual social interaction 

via virtual avatars. Avatars can affect people’s perceptions, attitudes, and behaviors consciously or 

unconsciously on avatar-based online social interaction, which is known as the Proteus effect.  

The study included three experiments. The participants in the research were “high-shy” undergraduates and 
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“low-shy” undergraduates. The College Students Shyness Scale was used to classify participants into “high” and 

“low” groups. The study created a new paradigm of “virtual scenario simulation” to further understand the 

Proteus effect and investigate the impact of avatars on social behavior in different social interaction contexts.  

The first experiment investigated the impact of avatars on the level of social participation in participating- 

social-interaction contexts. The experiment involved a 2 Attractiveness of the avatar (high/low) × 2 Level of 

shyness (high/low) two-factor between-subject design. Participants were randomly assigned to have an avatar 

with an attractive or unattractive appearance of his or her own gender. The second experiment extended the work 

beyond participating-interaction context to maintaining-interaction context. We also employed a two-factor 

between-subject design, 2 Attractiveness of avatar (high/low) × 2 Level of shyness (high/low) for this experiment. 

The third experiment involved one more two-factor between-subject design, 2 Value of avatar (negative /positive) 

× 2 Level of shyness (high/low), for this experiment. The experiment examined whether the difference between 

high-shy and low-shy individuals was elicit in cognitive aspect. 

The findings of the present study ultimately showed that: (1) Some factors affected the occurrence of the 

Proteus effect in virtual environment, including contextual factors (different social interaction contexts) as well 

as individual factors (the level of shyness). (2) The Proteus effects were moderated by the contextual factor. 

Avatars manifested different effects in different contexts, it showed the main effect in the participating- 

interaction context and showed an interaction effect in the maintaining-interaction context. (3) In the maintaining- 

interaction context, the Proteus effects were moderated by the level of shyness. The social performances of 

high-shy individuals were significantly affected by the avatar cues while that of low-shy individuals were not. (4) 

The difference between high-shy and low-shy individuals was elicited by the cognitive level. 

Key words  Proteus effect; virtual setting; avatar; shyness; social behavior 


