
舆论场观察丨《情感反诈模拟器》游戏走红引发的舆

论争议

（文稿内容转自人民网舆情数据中心）

近日，首款以情感诈骗防范为核心的互动影游作品《情感反诈模拟器》（原

名：《捞女游戏》）上线，迅速登顶 Steam中国区热销榜单，引发广泛社会讨论。

从舆论反馈来看，该作品已然实现了现象级传播，同时在内容表达、社会效果等

层面引发激烈争议，成为近期网络热点话题之一。

现象级爆红背后的社会需求及正向动力

首先，《情感反诈模拟器》在一定程度上契合了当前社会对于反诈教育模

式创新的现实诉求

据国家反诈中心统计，2023年中国涉情感诈骗案件中，18-35岁青年群体受

害者占比近七成，相关诈骗套路不断翻新，传统的宣教形式难以取得理想效果。

《情感反诈模拟器》创新性地采用沉浸式互动叙事，让玩家在虚构情感博弈中置

身入局、体验风险，融合“恋情知识档案”等科普元素，形成寓教于乐的传播路径。

这一机制打破了枯燥的灌输模式，激发了用户参与意愿，为新型宣教产品提供有

益探索样本，赢得部分行业和用户肯定。



舆论场中也不乏认可之声

许多玩家认为，通过模拟真实场景，系统化分析情感博弈过程中的陷阱，帮

助青年用户识别风险、提升自我保护能力，有其积极意义。游戏对“真诚交往”“平
等互信”等现代婚恋观的引导，也被舆论视为培育健康情感价值观的重要举措。

同时，有观点认为，依托游戏互动性构建“游戏中学习”的新范式，为反诈宣教开

辟了更具渗透力的渠道，能够有效提升年轻用户的防骗免疫力。

争议焦点及负面评价显现

然而，正是在舆论高度聚焦和用户快速扩大的过程中，该作品的内容表达、

社会影响等问题也逐渐显现，并迅速发展为公共争论的焦点。

争议的核心集中在部分游戏设定与话语表达所引发的性别偏见指控。极目

新闻评论指出，虽然游戏自称“直面情感欺诈真相”，但其以“捞女”等贬义标签泛

化全体女性形象，在刻画“情感诈骗”时存在符号化、物化问题，使复杂社会现象

简化为性别标签与对立，未能实现对诈骗现象中性别多样性、复杂性的客观还原。

此外，游戏互动机制和留言板功能在部分时段内沦为缺乏规范引导的言论场，

其中不乏极端观点、性别攻击等内容，强化了部分群体的对立情绪。短时间内，

游戏制作人 B站账号遭到封禁，游戏舆论压力增大，制作组随即在 Steam平台

发布公开信致歉。

从更广泛的网络舆情观察

这一事件所引发的负面反响涉及多个层面：一方面，部分用户对游戏标签化、

煽动对立行为表示不满，认为其有淡化反诈本质、转化为流量消遣的风险；另一

方面，社会学界、媒体评论普遍强调，情感诈骗并非性别单一现象，应更理性、

专业地界定宣教内容，防止基于性别的简单归因和群体污名化。中央网信办早在

2023年就曾明确警示，要防止网络空间的性别对立、恶性标签化行为，维护健

康舆论生态和社会价值共识。

同时，此次事件引发的争议实际也对游戏、短视频、社交平台等主营内容

分发与审核主体，提出了更高要求

舆论普遍呼吁，应建立严格审查机制，对涉及群体污名化、性别歧视等敏感

内容进行提前筛查；加强企业与监管部门合作，推动多平台联动治理。对于社会

议题相关内容生产者，要在传播正向价值、普及防范知识的基础上，审慎处理内

容表达方式，避免简单标签化与对立倾向，坚守媒体社会责任。



综上，《情感反诈模拟器》现象级爆红体现了社会对创新宣传反诈形式的高

度认可，但围绕内容设定与舆论发酵的争议也清晰反映出公共传播领域的挑战与

风险。一方面，互联网为社会问题的讨论提供了前所未有的畅通渠道和巨大能量，

能够促成用户自发学习与多维交流；另一方面，不当的话语表达、功能设置以及

流量为先的开发思路，也可能引致群体对抗、价值撕裂等不可低估的副作用。面

对复杂多元的网络生态，平台、开发者和广大用户唯有共同承担起理性表达、相

互尊重、文明讨论的责任，才能促进网络空间的健康良性发展，将技术和创意真

正用于社会进步与公共福祉之上。


