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尽管此游戏可免费使用基本功能，但玩家可以通过付钱享受最高级的功能。如果玩
家想更轻松地获胜，则必须购买虚拟商品。在 RoyalSword
上，玩家需要使用真实货币从腾讯购买名为仙元或元宝的虚拟货币（1
单位仙元或元宝等价于 0.01 RMB）。玩家可以用虚拟货币购买来自虚拟商店或其
他玩家通过游戏获得的珍贵物品。指定的开放市场类似于 C2C 市场，其中一些玩
家可以出售与怪物战斗而获得的物品。在这些市场中，参与者允许以任何价格出售
任何物品（某些受限物品不能由市场上的个人出售）。这些物品可以提高武器的威
力，增强角色本身或在游戏中实现诸如能量回收，闪光灯移动（到某些地方）等功
能。同时，虚拟商店出售某些有用的物品（但非必要）来快速赢得胜利。

假设

RoyalSword 的游戏玩家可以组成一个临时或永久性的团队围攻城堡。 因此，每个
玩家都融入了他选择加入的某种社交网络中。一个玩家在制定决策时经常需要与其
他玩家讨论。我们主要研究社会因素如何推动玩家付款。
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凝聚力

行为传染理论规定了在一个朋友圈中，来自同伴的凝聚力（同伴效应）如何发生。
朋友的意见往往是最可信，因此，一个人倾向于遵守同伴的行为。在决策方面，朋
友的偏好甚至比个人的偏好更具影响力。在社交游戏中可以预期类似的行为。让朋
友支付更高的价格并拥有更多的虚拟资产可能会吸引焦点玩家支付更多的钱，尤其
是在容易观察到朋友的财产（例如装备和武器）和属性点时（例如在 RoyalSword 
之类的游戏中）。为了赶上他们的朋友，玩家倾向于付费以升级自己。因此我们提
出了假设 1。

假设 1.玩家的支付意愿与他或她的朋友的支付意愿呈正相关。

Simmelian-tie

在社交网络中，有两种类型的友谊：纯粹的朋友和具有共同朋友的朋友。图 2
展示了这两种类型：A 和 B 是 pure
朋友，因为它们在该网络中不共享任何共同的朋友 ，而 A 和 C 是共同的朋友 D
的朋友。

共有一个共同的朋友的两个朋友组成一个封闭的三元关系，三元关系的每个连接都
称为 Simmelian-tie，如图 2 中由 A，C 和 D 组成的三元关系所示。人们普遍认为
Simmelian-tie 比普通的连接（即 pure 朋友）要强。 Simmelian-tie 中的两个参
与者之间的信任得到加强，因为每个人都会因为不信任行为而感到被共同的朋友排
斥的威胁。 Simmelian-tie 对更有可能达成更高的组织文化共识
此外，与常规的二元关系相比，Simmelian-tie
的团队成员更有能力挫败外部竞争。总而言之，现有文献表明，人们对 Simmelian-
tie 关系的信任更强，从而使两个 Simmelian-tie 关系参与者之间的凝聚力更强。
因此，我们提出了假设 2a。

假设 2a.在玩家支付意愿方面，Simmelian-tie的影响力比pure朋友的影响力强。

M 是玩家 i 在 t 时刻的好友集合，DailyEcoj,t 是指玩家 j 在 t 时刻的经济价值。

控制变量

                                    2 / 4



智行理财网
Esp虚拟货币

我们考虑的第一组控制变量包括特定于玩家的因素：虚拟收入，水平，在线时间和
过去的消费行为。表 1 提供了所有这些变量的简要说明

y 表示玩家 i 在 t 时刻的经济价值；PFriendi,t 表示玩家 i 的 pure 朋友的在 t
时刻的支付数值；SFriendi,t 表示玩家 i 的 Simmelian-tie 朋友的在时刻 t
的每日支付数值；X 是控制变量向量。

我们面板数据的分析单位是玩家-天，也就是说，一天中的每个玩家都包含一个观察
值。尽管在我们的经验分析中，我们排除了在时间 t
没出现的参与者，但他们仍然保留在我们的变量结构中。
以朋友同伴效应为例，玩家 i 在时间 t 的同伴效应变量是其朋友在时间 t
的经济价值的平均值。如果玩家 i 在时间 t 完全没有出现，则该观察值将不应该包
含在计算中。但是，如果他的一个朋友没有在时间 t
出现，则在计算平均值时，该朋友在时间 t 的经济价值将设置为零。

由于具有一定经济价值水平的玩家可能会在 t 时刻自选玩（或不玩）游戏，或在 t
时交友（或不交友），因此会出现自选偏见。为了解决这个问题，我们应用了
Semykina 和 Wooldridge
提出的两步面板数据选择模型。我们构造以下三个选择方程式：

结论和讨论

对于任何游戏公司来说，提高玩家的货币价值都是中心利益。我们的研究从社会影
响的角度解决了免费增值社交游戏中的关键货币化问题。我们基于大型社交游戏数
据集的分析得出了两组主要发现。首先，凝聚力是促使玩家付费的关键网络力量。
我们发现，拥有更多会付费的 pure 朋友或 Simmelian-tie
朋友的玩家往往会支付更高的费用。其次，pure 朋友的同伴效应比的 Simmelian-
tie 同伴要强得多。但是，当一个玩家只有很少的朋友时，Simmelian-tie
朋友的同伴效应会接近 pure 朋友。
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我们的结果对游戏公司产生了直接的影响。这项研究为游戏公司提供有关智能社交
游戏设计的指南，例如，为个人玩家设计个性化游戏体验。我们的结果表明，在以
玩家获利为目标的公司中，公司还应在推荐朋友时考虑玩家的付款历史，并从
Simmelian-tie 的意义上注意候选朋友是否已与焦点玩家共享了朋友。

我们对 pure 朋友和 Simmelian-tie 的比较结果表明，公司应该对玩家的 pure
朋友赋予更高的价值。这与文献中的普遍发现相反，后者表明 Simmelian-tie
朋友的影响更大。我们的分析表明，这很可能是由于与 Simmelian 建立联系后合
作时间的减少而引起的。社交游戏公司可以使用此信息来设计更好的营销策略。
例如，在推销促销活动中，公司应该更积极地推送玩家的 pure 朋友的信息（前提
是他们已经是付款人）;相反，公司应谨慎推荐玩家成为朋友，以防止玩家结成
Simmelian 关系。

此外，我们关于低朋友度玩家和高朋友度玩家的异质性的结果表明，公司应区分这
两种类型的参与者。该公司应该将 Simmelian-tie 朋友和 pure
朋友的消费信息仅推给低朋友程度的玩家，同时将 pure
朋友的信息更多地推给高朋友程度的玩家。

用户参与是虚拟经济中最关键的考虑因素，而付费是用户参与的最重要类型之一。
根据我们的结果，虚拟经济可以利用用户的社交网络更好地吸引用户。但是，高度
连接的网络并不总是有好的效果。我们的结果表明，过多的朋友可能会抑制用户的
参与度，在支付意愿方面尤为明显。因此，游戏平台在制定社交网络上的游戏政策
时应谨慎。当朋友网络过于密集时，他们可能需要限制每个用户的朋友数量，并且
在可能的情况下，限制玩家建立 Simmelian 关系的机会。

越来越流行的免费增值和游戏化商业模式也可以从这项研究中受益。社交游戏通常
提供免费和高级游戏功能。免费增值业务模式的关键成功因素包括要包含多少个免
费功能，以吸引客户为高级功能付费。我们的发现表明，与文献一致，朋友们采用
高级功能会增加目标用户的付款可能性。游戏化是指在非游戏环境中使用游戏思维
和游戏机制来吸引用户解决问题。我们的研究结果表明，pure
朋友在在线游戏中发挥最大的影响力，游戏化设计师可以利用这点激励用户。
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