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基于女性视角的网络游戏伦理探析
李秋雪

华南理工大学新闻与传播学院，广东广州，510006；

摘要：网络游戏的繁荣发展在给人们提供新型娱乐方式的同时，也引发出许多性别伦理担忧。“性暗示”、“男

性凝视”等问题在网游领域层出不穷，不仅影响玩家的游戏体验，也存在不良的社会影响。既往研究虽已从不同

维度探讨了网络游戏中的伦理失序现象，但多数聚焦于教育、科技等范畴，针对网络游戏对人影响的分析较为丰

富，而对于性别伦理议题的专门探讨则相对匮乏。本研究采用女性视角，深切关注女性玩家在游戏过程中的实际

体验，旨在深入剖析当前网络游戏中所存在的性别伦理问题及其根源，期望能够为未来网络游戏的内容设计与价

值导向提供参考与启示。
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引言

2021 年 11 月初，《哈利波特·魔法觉醒》中女性

巫师角色登上微博热搜。据该游戏玩家反映，游戏中女

性巫师角色在受到攻击时会出现仰身吐舌、面色潮红等

非正常神态动作，与男性角色的正常反应形成鲜明对比。

这一设计被众多玩家指责为含有“性暗示”和“侮辱

女性”的元素。面对舆论压力，游戏官方迅速回应，称

此为技术故障导致的穿模BUG，并承诺立即修复。

此事件并非个例。网络游戏中涉及性别伦理的争议

层出不穷，无论是游戏设计、角色形象还是团队言论，

都曾多次引发公众对性别歧视和性暗示的担忧，相关问

题日益凸显，成为学界和业界关注的焦点。

针对这一挑战，国家层面早在 2018 年就成立网络

游戏道德委员会，倡导提升网络游戏的思想文化内涵。

2024 年 12 月，在国家新闻出版署公布的最新《网络游

戏管理办法》中，对于网络游戏的内容规范也进行了进

一步阐述，强调游戏中不得出现违反社会公德和伦理道

德的内容，由此可以看出，国家层面十分重视网络游戏

的生态建设和价值引导。网络游戏中的性别伦理问题作

为伦理议题的重要分支，其研究具有深远意义。通过探

讨网络游戏性别伦理失范现象，分析性别伦理问题表象

之下的深层次原因，对于未来网络游戏的内容设计价值

取向、培育践行社会主义核心价值观具有重要作用。

1 相关文献综述

互联网的普及和发展推动着游戏产业不断更迭创

新，从早期的单机模式到多人网络在线，网络游戏在迅

猛发展的同时，也吸引着学界研究的目光。国外的网络

游戏由于起步时间早，相关成果也比较丰富。早期的游

戏伦理问题大多从教育和科技的角度进行研究，将网络

游戏对人的影响作为一个重要关注点。部分学者认为，

游戏机制和玩法本身存在着问题，拥有令玩家成瘾的因

素和不健康的价值导向。学者 Johannes Katsarov通过

对 20 种博弈机制进行基于理论的评估，论证了游戏机

制的组合和玩家道德敏感性之间的关系
[1]
，说明了玩家

的道德敏感性会受到游戏玩法的影响。consalvo的研究

则更具有批判性，认为游戏玩家会在化身“英雄”这一

情境影响下做出暴力行动
[2]
，网络游戏中的内容虽然是

虚拟的，却能凭借沉浸感和代入感对现实中的玩家产生

影响。而对于游戏的性别伦理议题，国外学者也提出了

许多深刻的见解。有学者从现象出发，关注到了网络游

戏中存在的女性角色过度性化问题，Miller 和 Summers

通过分析 2003—2005 年间游戏杂志上的 115 个角色后

发现女性角色存在着不合时宜的身体暴露
[3]
。不仅如此，

和游戏中的男性角色相比，女性角色往往更为被动和易

受支配。还有学者从叙事的角度出发，对游戏文本进行

分析，如 Bristot 等人挑选了主流游戏类型中的 12 个

经典女性角色进行形象分析，发现这些女性角色大多呈

现出形象单一、人设单薄的特点，不具备复杂性和层次

性
[4]
。

国内关于游戏伦理的研究虽然不及国外起步早，但

也针对游戏中不同的伦理问题提出了颇有启发的见解：

针对暴力问题，燕道成引用拉扎斯菲尔德对于大众媒介

的负面批判观点，认为网络暴力游戏对于青少年是一种

“精神麻醉”
[5]
；李立言、赵亮等人则运用眼区心理状

态阅读测试等实验，研究暴力视频游戏的叙事因素对男
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性玩家攻击倾向的影响
[6]
。针对性别问题，曹书乐从女

性玩家视角，通过焦点访谈和 SEB 实验相结合的方法解

释了女玩家在网络游戏中面临刻板印象的问题
[7]
。针对

游戏与现实伦理的交互的问题，吴一迪提出游戏中的暴

力内容设计很可能潜移默化影响玩家的现实行为
[8]
；崔

蕴芳和张自中也通过问卷测量，发现游戏道德人格在一

定程度上对玩家现实道德人格具有正向影响
[9]
。

过往研究都从不同角度揭示了网络游戏中存在的

伦理问题，但从总体尤其是国内研究而言，研究数量仍

然较少，且往往聚焦在游戏伦理与现实伦理、暴力问题

等领域，垂直到网络游戏中的性别伦理的相关研究寥寥

无几。根据亚洲市场调研与咨询公司 Niko Partners公

布的一项全新调查报告，亚洲地区的女性游戏玩家现已

占据玩家总数的 37%，并且数量正以每年 11%的速度增

长，这一增速是男性玩家的两倍。这某种程度上打破了

大众的通常认知，也说明网络游戏中的女性玩家这一群

体已经不容忽视，这为本论文的研究提供了思路和切入

口。

2 网络游戏的性别伦理问题表征

2.1 叙事偏好：作为主角的男性与作为配角的女性

在当下网络游戏的叙事设置中，“男性偏好”仍然

是显著特征
[10]
。男性角色往往被塑造为叙事的中心，而

女性角色则处于边缘地位。例如，在早期的单机角色扮

演游戏《仙剑奇侠传》中，男性角色就占据了叙事的核

心位置。进入网络游戏时代，这种现象仍然存在。以模

拟经营游戏《桃源深处有人家》为例，该游戏默认玩家

扮演男性角色“扶光”，并以其视角作为叙事推进的基

准点，而女性角色“陶陶”更多地被塑造成在家园场景

中机械移动的背景元素，以及在剧情推进中几乎可以忽

略不计的非玩家控制角色（NPC）。值得注意的是，模

拟经营类游戏作为一种以休闲体验为主导的轻度网络

游戏类型，其用户群体中女性玩家的比例显著较高。对

于《桃源深处有人家》而言，其凭借独特的古风游戏美

学和细腻温婉的剧情叙述，成功吸引了大量年轻女性玩

家的青睐。然而，这款以女性玩家为主要目标受众的游

戏，却在性别选择方面剥夺了玩家的自主权，没有提供

选择女性角色的选项。

在玩家社群活跃的游戏平台和社交媒体上，不乏玩

家对这一性别设定表达的不满与建议。这种叙事结构中

的性别偏好不仅加深了社会性别角色的刻板印象，而且

限制了玩家在游戏体验中的性别多样性和角色深度探

索的可能性。

2.2 人物设定：略显窄化的女性形象

社会性别建构理论认为，性别是社会文化建构的产

物，而非生物决定的结果。网络游戏作为由代码构建的

虚拟世界，承载着玩家们体验与现实迥异的“第二人生”

的期望。在角色扮演类网络游戏（RPG）的范畴内，为

了拓宽玩家的沉浸式体验边界，游戏设计往往囊括了多

元化的职业路径供玩家选择。以腾讯公司发行的大型多

人在线角色扮演游戏（MMORPG）《天涯明月刀》为例，

玩家在选择角色职业时，可面对包括唐门、丐帮、太白、

天香等在内的广泛职业选项。值得注意的是，职业之一

天香，作为一种为提供增益效果和生命值回复的“团队

辅助角色”，其性别被明确设定为女性。诚然，这一性

别设定与游戏本身的门派故事也有所关联，但仍然可以

引发思考。在 MMORPG 的游戏玩法中，玩家往往需要通

过击败野外怪物、挑战副本等方式推进游戏剧情、积累

经验值，这种设计凸显了游戏的竞技性与对抗性。在此

背景下，缺乏较强攻击能力的辅助角色往往扮演着团队

中的牺牲者与奉献者角色。在游戏官方关于角色职业的

介绍中，天香这一职业的典型特点是“辅助”、“治疗”

和“操作难度低”，新手即可快速上手。这些特征让在

早期乃至现在都让许多玩家理所当然的把该职业和女

性玩家捆绑关联，认为这样操作简单的就是最适合女玩

家的职业。因此，虽然辅助职业本身在团队构成与实战

中都扮演着不可或缺的角色，但对于追求在游戏中体验

主角光环和操作性的玩家群体而言，这类职业往往不是

首选，也导致这类辅助角色在关注度与受欢迎程度上难

以与那些具备高伤害输出的职业相提并论，在整个游戏

中处于相对边缘的位置。

将职业和性别相关联的现象不仅出现于某一款游

戏，在其他网络游戏中亦广泛存在。大型奇幻 MMO《失

落的方舟》在欧美上线后大受欢迎，但却受到许多欧美

玩家的诟病，因为其职业存在性别锁定的特点，例如战

士是男性，法师是女性。话语即权力，在这些传统的、

墨守成规的设定背后，或许反映出长期以来对于性别的

错误界定，狭隘地将性别和某些特质强行绑定。这些设

定或许是源自社会历史深层存在的某些问题，却又在人

们的司空见惯中反作用于社会历史，形成恶性循环。

2.3 角色外表：不合时宜的“身体裸露”与违背生

物学的“身材设置”

在现实生活中，着装规范往往与职业身份及特定场

合紧密相关，旨在体现个体的社会角色与礼仪得体性。

相比之下，网络游戏的角色原画设计与形象塑造有时却
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呈现出截然不同的理念与趋势。腾讯公司于 2015 年推

出的《王者荣耀》，凭借其高度的竞技性和快节奏的游

戏机制，迅速积累了庞大的用户基础，并已成为中国网

络游戏领域的标志性作品。然而，即便是这样一款具有

里程碑意义的国民级移动网络游戏，在其发展历程中也

曾遭遇关于性别伦理的质疑。

《王者荣耀》中的女性角色原画经历了多次调整，

较为知名的包括英雄“阿轲”的多款皮肤（如“信念之

刃”、“暗夜猫娘”、“致命风华”、“爱心护理”）

的重新绘制与细节修改。这些调整的共同点在于增加了

角色上半身的衣物覆盖，并对角色身形进行了更为合理

的调整。在调整前，“阿轲”这一设定为刺客的女性角

色，形象设计上却偏向于性感女郎的风格，以低胸装和

三角裤作为标志性装扮，虽然成功地吸引了玩家的注意

力，但在着装与职业身份的匹配度上却显得不尽合理。

除了上述不合时宜的“身体裸露”现象外，网络游

戏中的女性角色还普遍存在着违背生物学原理的“身

材设置”问题。同样是在早期的《王者荣耀》游戏中，

女性英雄往往被赋予丰满的胸部、纤细的腰肢以及肉感

的大腿等特征，甚至在设计上不惜牺牲人体生物学的准

确性，以达到“巨乳蜂腰”的视觉效果。这种与现实和

科学存在极大差距的形象塑造风格，在各种类型的网络

游戏中屡见不鲜，不仅经不起身材比例的科学审视，更

是在某种程度上助长了畸形审美的风气。

3 网络游戏性别伦理问题的深层剖析

3.1 游戏行业的男性霸权与女性缺位

游戏产业历来被视为一个男性占据主导地位的行

业，这一特征不仅体现在游戏相关从业者群体中，亦体

现于普通游戏玩家的思维和表达中。在公众讨论这些群

体时，男性身份往往被视为一种默认属性，而女性游戏

设计师则常需额外标注其性别，这在某种程度上体现了

游戏产业内部潜在的男性主导结构与女性角色的缺失。

2018年，腾讯研究院曾发起腾讯游戏从业者调查项目，

对游戏策划、运营等游戏相关岗位从业者进行问卷调查，

在750份有效问卷中，男性受访者为女性受访者的四倍。

作为互联网技术发展的产物，游戏产业本身具有较高的

技术壁垒。在长期的父权制文化及社会性别刻板印象的

影响下，女性的职业选择往往难以与计算机、高科技等

概念相联结。因此，游戏产业，尤其是游戏行业的专业

从业者，在较长一段时间内几乎完全由男性掌控。这种

性别分布的不均衡，不仅限制了女性在游戏设计领域的

参与度，也导致了网络游戏在视角和审美上的单一性，

即大多数游戏不可避免地呈现出男性化的倾向。

3.2 长期以来关于两性的刻板印象

针对两性在社会现实中的刻板印象广泛且具体地

存在，尽管表现形式各异，但其本质往往隐含着“男强

女弱”的传统观念。男性被期望展现出顶天立地的形象，

而女性则被局限于“相夫教子”、扮演“贤内助”的传

统角色中
[11]
。在父权文化的深远影响下，现实生活中女

性所承担的“辅助性”社会角色，为游戏领域内女性刻

板印象的形成提供了“肥沃土壤”
[12]

。“水平差”、

“只会辅助”等带有贬义色彩的词汇，几乎成为了女性

玩家的标签，这种偏见认为女性天生在游戏能力上就不

及男性。因此，在网络游戏中时常发生一种很有意思的

现象，男性玩家若表现不佳，往往会被简单地批评为

“水平太差”；而女性玩家若表现不佳，则有两种结果：

一是因其女性身份而获得某种程度的宽容，认为女性本

该如此；二是因为女性身份而遭受更加恶意和汹涌的贬

低，如“女的就不该玩游戏”。第二种情况显然直接体

现了性别歧视的刻板印象，而第一种情况虽表面看似宽

容，实则暗含了更为根深蒂固的对于“女性游戏能力低

下”的偏见，这种宽容不过是对既有刻板印象的一种默

认与纵容。在这种深植于社会价值取向、文化心理及传

统观念中的歧视女性思想的影响下，网络游戏中女性角

色的身份及其行为模式，依然在很大程度上是对传统女

性从属性、依附性特质的延续与反映
[13]
。这不仅限制了

女性玩家在游戏中的自我表达与角色塑造，也进一步巩

固了性别不平等的社会结构。

3.3 眼球经济下的注意力争夺

市场竞争的本质是对用户注意力的争夺，面对趋于

饱和状态的游戏市场，如何迅速且有效地吸引用户关注，

已成为游戏开发商亟需解决的关键议题。在广告领域中，

关于如何捕获用户注意力的策略，“3B原则”被频繁提

及并广泛应用于实践之中。奥威格认为，“beauty（美

女）、beast（动物）、baby（婴儿）”三类元素最能

吸引用户的注意与喜爱。首当其冲的“beauty”便成为

众多游戏开发商竞相追逐的流量密码。

在网络游戏领域，通过展示具有露骨服饰、性感姿

态及完美面容的女性角色，游戏制作方精心打造了一系

列视觉冲击力极强的眼球吸引器。在游戏的前期宣传材

料，如预告片和海报中，此类镜头与画面俯拾即是。性

感的女性角色形象及身材火辣的女性代言人，被用作游

戏的宣传利器与核心卖点。在这一利益驱动下，女性角

色在游戏市场中逐渐演变成为注意力竞争的焦点与噱
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头，深刻反映了眼球经济下注意力竞争机制的复杂性与

多元性
[14]
。

4 研究发现与结论

本研究基于女性视角，系统地探讨了当前网络游戏

领域内性别伦理问题的表征及其深层次根源。通过对叙

事倾向、角色设计、以及人物外观等多个维度的分析，

揭示出网络游戏中的性别伦理失范的具体表现。在深入

挖掘性别伦理问题的过程中，本研究揭示了游戏产业内

部男性主导与女性话语权不足的现状，并剖析了传统性

别刻板印象如何在网络游戏的虚拟环境中被延续与强

化，以及注意力经济如何对游戏市场产生影响。

和男性玩家一样，女性玩家的游戏初衷是希望能够

在新奇的旅程中收获快乐和放松。然而，当她们踏入这

个本应充满无限可能的虚拟世界时，却往往不得不面对

一系列本不应存在的障碍和歧视。这些不公正的待遇不

仅剥夺了女性玩家应有的尊重与认可，也阻碍了游戏社

区建立一个健康、包容和平等的环境。面对存在的种种

问题，游戏行业需要积极进行自查与监管，维护游戏环

境的天朗气清。同时，增加女性在游戏开发、设计、运

营等各个环节的参与度，也是打破性别壁垒、促进游戏

多元化发展的关键。当女性的声音和视角能够充分融入

游戏创作之中，不仅能丰富游戏的内容和体验，还能更

好地满足不同性别玩家的需求，推动整个游戏行业向更

加包容性的方向发展。而这一切，需要整个社会持续性

的努力。
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