
“乙女游戏”走红市场有关尺度问题引争议

一、舆情概述

据江苏新闻 3 月 19 日报道，近两年，“乙女游戏”类

网游走红。这类网游以年轻女性为主要受众，在游戏里，玩

家扮演年轻女性身份，可以和虚拟的男性角色谈恋爱。但部

分游戏为吸引玩家，加大了游戏尺度，比如出现了虚拟男性

角色裸露半身的画面，玩家在游戏中可以和虚拟男性角色拥

抱、接吻，或者是触碰隐私部位。其次，也有一些乙女游戏

的情景设置所传输的价值观存在问题，如设置所谓“渣女系

统”，玩家可以和多名虚拟男性同时恋爱。其三，按照我国

现行法规，网络游戏必须实名登录，目前“乙女”类游戏基

本上是以读取手机号码的实名信息，来代替实名认证，但这

种方式存在明显的漏洞，即登录游戏的玩家和手机持有者并

一定是同一个人。对此，报道认为，目前的《网游游戏适龄

提示》仅仅是一个行业协会指导意见，对于网游企业的约束

力较弱，操作性也不强，网游实名登录制度也有待进一步严

格。相关报道引发舆论关于对游戏监管方面的关注。

二、传播分析

截至 3 月 20 日 17 时，共监测到相关信息共 47 条，其

中，微博和今日头条相关信息较多。具体比例见下图：



其中，今日头条@环球网转载的相关信息引发较多关注，

获两百余条评论。此外，百家号、小红书等平台也有个别自

媒体转载。

三、网民观点

一是认为乙女向游戏明显针对十六岁或十八岁以上人

员，玩家已经拥有足够的是非判定能力，因此对于此类游戏，

监管不必上纲上线。



二是认为我国游戏市场当前需要的是更加宽松的发展

环境，并关联近期 3·15 国际消费者权益日、多地出现未成

年人遭霸凌事件等，认为政府部门和媒体应当对涉及食品安

全、未成年人保护等真正事关民生的乱象进行监管，而非针

对游戏“紧追不放”。

三是认为目前我国青少年是游戏市场的主要受众之一，

游戏市场理应受到合理监管，避免影响青少年群体的价值观、

世界观。



四是建议健全相关法律法规，尤其加强对未成年人登录

游戏的管控，乃至及时推动游戏分级等相关法律法规的探索，

让游戏市场能够进入良性发展。

五是认为青少年沉迷游戏的背后是家庭、学校对该群体

在生理、心理方面缺乏足够的引导和教育。



四、研判分析

“乙女游戏”走红市场，引发网民对网络游戏监管、未

成年人保护等话题的探讨。但需关注到，虽然游戏行业在国

内一直有所争议，但其一方面是重要的文娱产业组成部分，

对推动消费有着重要作用，据伽马数据发布的《2023 年中国

游戏产业报告》，2023 年，中国游戏市场实际销售收入为

3029.64 亿元，首次突破 3000 亿元关口。此外，包括《英雄

联盟》《王者荣耀》等游戏在内的电子竞技还被杭州亚运会

确定为正式比赛项目，公众对于游戏的认知正在逐渐改变；

另一方面，游戏本身的开发对人工智能、工业制造等高新技

术的开发有所帮助。盛天网络副总陈自力曾表示，游戏引擎、

虚拟数字人等游戏技术逐渐向其他领域溢出，助力不同行业

提高创新效率，已成为推动数实融合发展的重要工具。在以

上大背景发生变化的情况下，针对游戏行业的监管也需慎重。

“乙女”游戏仅仅是众多游戏种类中的一小部分，但仍然折

射有关部门对游戏领域的态度。对此，建议：

一是完善相关法律法规，与企业、用户等积极沟通，推

进游戏分级，完善相关管理政策，引导市场进一步细分，实

现良性发展。

二是与企业合作，加强对游戏中涉及诱导消费、防沉迷



设卡不严、实名认证制存在漏洞、“渠道服务”充值退款难

等行业乱象的治理。

三是企业需积极配合，切实承担起防止未成年人沉迷网

络游戏的“源头”责任，并在游戏设置、游戏生态等方面积

极加以完善，推动游戏本身质量的提升，而非利用“擦边”

等噱头吸引用户。


