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游游戏戏并并非非原原罪罪
禁禁止止不不如如引引导导

■手游升级之考·监管考验

本报评论员 沙元森

一款名为王者荣耀的游戏引发了热
议，有人爱之深，有人恨之切。对互联网企
业腾讯来说，这款日进斗金的游戏无愧为
王者的“荣耀”，但是对很多玩家来说，这
款让人难以自拔的游戏如同亡者的“农
药”，弥漫着令人不安的气息。游戏产业未
来向何处去，不仅仅是互联网企业需要深
思的问题，更是监管部门应当尽快决策的
问题，避免“一步落后，步步落后”。

因为很多未成年玩家已经陷于沉迷
状态，王者荣耀的研发人员受到了舆论的
抨击，承担着巨大的压力。也许这款游戏
目前“完全符合相关规定”。他们所说的符
合规定，无非是“程序正义”，但是此事涉
及千万未成年人的健康成长，不能只满足

于“程序正义”，更要追求“结果正义”。只
要这款游戏不利于未成年人的身心健康，
无论程序走得多么完美，都应该及时转身
转型。为此，企业要自律，监管部门更要主
动作为。

游戏作为娱乐市场的重要内容，不仅
能丰富群众的精神文化生活，还能拉动
消费，产生巨大利润，据说王者荣耀一
天仅“卖皮肤”的收入就数以亿计。中国
的游戏产业正在以“滚雪球”的方式增
长，但是，如果只看到滚滚红利，而无视
未成年人乃至整个社会为此付出的身
心之痛，那么这个失控的产业也许会迎
来雪崩的灾难。监管部门不仅要看到游
戏产业的“正能量”，还应深刻认识到它
的“副作用”。

面对汹汹舆情，游戏研发企业也会

改进，比如腾讯就于日前推出了严格的
防沉迷系统，限制未成年人的登录时
间。但是整个游戏产业最终能否健康发
展，不取决于某个企业是否自律，而取
决于监管部门能否及时加强监管，规范
市场秩序。现在，不少游戏的防沉迷系
统已被玩家以冒用身份证的手段轻易
突破。这就需要监管部门拿出更精细、
更科学的监管，比如，游戏玩家账户就
应该像银行储户一样实现“人证合一”，
以拍照和视频的方式核验身份。一些经
过抽查或测验证明确实具有很强成瘾
性的游戏，不仅摧残未成年人，还会伤
害成年人，监管部门完全可以立即叫
停。一些成瘾性很强的游戏所造成的社
会危害，不亚于一些低俗、媚俗的影视作
品，监管部门应当像规范其他文化产品一

样，时时做好“把关人”。凡是不适合未成
年人参与的游戏，就应该清晰标示红线，
严格实行分级管理，游戏研发企业必须做
到平台自律，只想赚钱而不做监管的就该
被“一票否决”。具有成瘾性的游戏，就像
娱乐行业的“烟草”，不能放任资本去攫取
暴利，相关企业除了以税收回报社会，还
应该尽到更多的社会责任，以公益回报社
会。为此，需要监管部门重新审视之前的
相关规定，能不能有效监管企业，能不能
满足公众期待，对滞后的监管措施要及时
更新升级。

有报告统计，中国游戏产业规模去年
已经超过1655亿元。王者荣耀的风行或将
成为一个标志，带动这个产业走向新的高
峰。此时，监管部门要有高处不胜寒的忧患
意识，站在民族复兴的高度看游戏产业。

手手游游监监管管措措施施亟亟待待更更新新升升级级

葛媒体观点

游戏不是天然的恶，但监管是少不
了的关键环节。特别是，当移动互联网的
普及化、大众化程度越来越高，手机不仅
成了人体的延伸，更是作为一种移动终
端集纳了各种各样的功能，如果不从源
头、过程中把好关、站好岗，很容易让用

户深陷其中而不能自拔，最后受害的就
不止用户一人。如此看，“社交游戏”的监
管不该只堵不疏，而应树立“大监管”理
念，游戏制作方的源头设限、政府部门的
审核监管、家庭成员的陪伴监护等，一个
不能少。

技术会升级翻新，即使取缔王者荣耀，
明天还会出现李者荣耀、张者荣耀，一味地
抵制和打压根本不是解决的办法。

网络游戏并不一定是毒药，家庭教育
的缺失、缺位才是症结之所在。青少年社会
经历不足，网络素养、习惯尚处于形成阶

段，而网络游戏、手机游戏层出不穷，如排
山倒海，如何正确对待，这是现代家庭教育
之危，也是现代家庭教育之机。只有家庭教
育挺起腰杆，只有培养起孩子良好的行为
习惯以及自制力、判断力，孩子才能在虚拟
的世界里岿然不动。

人民日报：树立“大监管”理念

新京报：家庭教育要挺起腰杆

本报记者 陈玮

把沉迷归结为游戏
企业“觉得很委屈”

作为舆论焦点，并未因为推出防沉
迷系统的“三板斧”而变得平静，腾讯相
关负责人4日接受了本报独家采访。

对关于“王者荣耀”带来学生沉迷
的言论，该负责人表示，“很高兴看到王
者荣耀受到用户的喜爱，但也关注到未
成年人沉迷游戏的极端案例。如果青少
年缺乏足够的自制力、不合理分配游戏
时间，也将影响他们的学习和生活。

“引导未成年人健康游戏是我们过
去、现在，以及未来一直持续努力的方
向。但同时，想要有效解决未成年人健
康游戏问题，需社会各界共同配合，尤
其是科学的家庭教育不容忽视。”

如果能够做到政策监管、企业责
任、家庭教育责任及社会各界共同推
动，相信在未成年人健康游戏问题上，
将有一个理性且有效的解决问题方案。

3日，腾讯互娱天美L1工作室总经
理、王者荣耀游戏制作人李旻发出一封
公开信。李旻认为，有人沉迷就来怪罪
游戏，“我们觉得很委屈”。

李旻说，“我们的理解是，未成年人
保护将是一个长期持续的工作。现在不
仅是王者团队，腾讯集中了整个公司的
力量，调动了公司各模块的能力，在建
设整个保护未成年人系统。”

玩游戏是寻求归属
禁止不如引导

对于青少年沉迷王者荣耀等网络
游戏的现象，中国青年政治学院青少年
工作系副教授宋雁慧说，他的儿子上小
学一年级，也接触了这个游戏，“因为他
看到班里有同学在玩。”

宋雁慧说，有时候青少年沉迷于网
络是由于他们在现实中归属感、尊重和
爱的缺失，期待在网络中找到弥补。

宋雁慧认为，作为家长，一味地禁
止和干涉，可能起不到很好的作用。“父
母的媒介素养要提高，孩子去了学校以
后，周围的同学都在玩，这种环境影响
下，是很难完全禁止孩子接触游戏的。”

宋雁慧建议，与其禁止，不如有效地引
导，可以跟孩子一起玩，或者规定一个
时间段内玩，甚至可以跟孩子进行讨
论。“比如我的儿子，每次玩五分钟到十
分钟，但是他已经非常满足了。”

在学校方面，宋雁慧认为，学校可
以开设相关课程，提高孩子的媒介素
养，以及对网络中混杂信息和网络游戏
的甄别能力，如何正确地去看待网络游
戏，“课程可以讨论、分享的方式进行。”

她说，防止青少年沉迷于网络，国
家、游戏公司、家长和学校的功能都不
能缺失，“国家应考虑游戏分级。”

国家无明确规定
监管细则待出台

防止沉迷网游，少不了国家层面
的监管。目前而言，网络游戏主要由两
个政府部门进行监管，一是文化部，二
是前身为国家新闻出版总署的国家新
闻出版广电总局。

2005年6月，新闻出版总署制定了
《网络游戏防沉迷系统开发标准》，并
于2007年4月发布执行；与此同时，一
并发布执行的还有《网络游戏防沉迷
系统实名认证方案》。在那之后，用户
在注册或者登录游戏账户后，必须实
名认证。

2010年8月，文化部出台《网络游
戏管理暂行办法》，要求玩家使用有效
身份证实名注册，并保存注册信息。

2016年12月1日，文化部发布《关
于规范网络游戏运营加强事中事后监
管工作的通知》，正式把手游纳入监管
范围。今年5月1日，该通知正式实行。

作为目前国内在手游领域有着巨
大优势的腾讯，也感受到了新规定下
政策的风向转变。“事实上，即便是手
游被纳入了监管范围，现在国内依然
没有移动游戏防沉迷的明确规定，但
我们决定率先做出一些努力和尝试。”
王者荣耀团队相关负责人表示。

企业是追求利润的，让其放弃部
分利润去追求社会责任感有一定难
度，而且单靠一家企业的努力难成行
业标准。

手游业作为汹涌兴起的新事物，急
需国家出台详细监管细则。只有给手游
划定“硬杠杠”，企业才有标准可参照。

小学生贪玩王者荣耀被没收手机后跳楼、花几万块钱买“皮肤”、催生配打代
练行业，庞大的用户量潜伏的问题在这个暑假前集中爆发，腾讯作为游戏开发商
被推上风口浪尖。对于这些问题，腾讯又会如何回应？

6月7日，距离高考还有15分钟，一考生还在打《王者荣耀》。（资料片） 本报记者 康宇 摄

北京青年报：监管者应及时出手
防止未成年人沉迷手机网游，不仅需

要企业的自我管理，更需要有关部门及时
拿出更全面、更严厉的监管措施。监管部门

应该以王者荣耀为突破口，立即承担起对
移动游戏市场的管理责任，迅速拿出有效
措施。
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