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从“聚众”宝可梦看网络群体的社会行为。没有人会否认，我们所认识的人，以及我们自己的行
为，都会因我们周围的人而发生剧烈的改变。在近期发表在EPJ Data Science
上的一项研究中，作者Alberto Aleta 与Yamir Moreno
窥进了线上游戏的世界，试图寻找有关网络群体动态以及影响其形成的特定行为的线索。

自上世纪初以来，理解群体如何改变我们的行为方式就一直是心理学研究的热点问题。21世纪初
，出现了一种新的群体：网络群体。如今，人类个体已经不需要非得聚集在一个空间内来形成自
己的群体了。更重要的是，现在只需短短几分钟就可以将成千上万人联系在一起形成群体。

在最近发表在EPJ Data Science 的研究中，我们用Twitch直播玩宝可梦游戏(Twitch Plays Pokémon
，TPP)为例研究了这个可以聚集上百万人的社交场景。在这个场景中，创建者会开始一个宝可
梦游戏，并通过Twitch(知名游戏直播平台)进行直播。与一般的玩线上游戏不同，创建者不会操
纵游戏角色，而是将游戏端口与直播平台的聊天窗口链接，这样所有观看直播的人就可以通过聊
天窗口输入口令来控制游戏人物。这样的结合产生了一个复杂的集体控制游戏，由上百万条意识
共同合作来完成游戏。

当人们听到这个场景时，首先想到的可能是一个著名的概念：由无数只猴子来随机敲打字机，最
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终也将写出莎士比亚的所有作品。的确，在这样的游戏场景中几千个人同时发号施令，乍一看像
是在对游戏角色发出随机指令。但其实，通过TPP，玩家们最终用16天完成了游戏，这虽然远远
高于一般个人玩家所需的26小时，但足以说明这个操作过程不是完全随机的。

我们的研究表明，为了在游戏中取得进展，让用户偏离常规是很重要的。换句话说，在某些情况
下，那些只是想惹恼其他用户(通常被称为喷子)的用户实际上对系统是有益的。这一结果表明，
一小部分人(与整个群体相比，他们似乎无关紧要)可能是成功的根本因素。

TPP的创建者后来在游戏的输入系统中引入了一些变化，使游戏的动态更加丰富。从第六天开始
，就可以投票决定游戏将以民主模式还是无政府模式进行。在前者中，每5秒就有一个投票来选
择下一步执行哪个命令，而在后者中，所有命令都将在没有任何控制的情况下执行。

我们注意到，这种变化把人群分成了两个截然不同的群体：无政府主义者和民主主义者。管理这
两个群体行为的动力相当复杂，尽管民主主义者多于无政府主义者，但大部分的游戏都是在无政
府状态下进行的。我们还发现，民主群体中的成员会选择停止投票，而不是公开改变他们的观点
。

像TPP这样特别的线上事件，以及其他许多的互联网事件，都证明了我们对网络群体所知甚少。
一方面，我们可以从这个群体中找到现实世界的影子;但与此同时，我们也可以看到他们其实被
自己线上的特有规则所控制。

如果我们想真正理解我们目前所处的社会，以及线上的自己，就不能仅仅满足于用上一代的旧眼
光与思维来凝视正在面对的一切。
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