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摘要　网络游戏暴力及其对青少年、社会和文化的影响日益成为社会关注的焦点问题。网
络游戏暴力的根源是游戏设计者的暴力观，网络游戏暴力违背了人类的基本价值观与行为准
则，对玩家和社会产生了特定的消极影响，但网络游戏中的暴力存在具有客观性。基于网络游
戏暴力观和访谈结果，可从网络游戏主题内容的价值导向、玩家可采用的游戏规则、游戏呈现
的潜在伤害三个方面进行科学评估，进而整合为网络游戏暴力指数。文化管理部门可依据暴力
指数对网络游戏产品进行评级管理，同时对网络游戏消费者进行必要宣传、教育和引导。
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　　近年来，随着网络游戏在我国的迅猛发展，网

络游戏及其伴发的社会问题也逐步增多。据中国互

联网络信 息 中 心 的 统 计 数 据 显 示，截 至２０１２年

底，我国网络游戏用户数已经达到３．３６亿，其中

１８岁及以下网民数量已经达到１．５亿。Ｂｕｃｈｍａｎ
和Ｆｕｎｋ的研 究 表 明，大 部 分 流 行 的 电 子 游 戏 都

带有暴力成分，暴力电子游戏成为大多数玩家的

偏好，青 少 年 偏 好 的 电 子 游 戏 中 带 有 暴 力 的 占

５０％①。资料显 示，目 前 在 中 国 市 场 销 售 的 网 络

游戏大约有９５％是以刺激、暴力和打斗为主要内

容的，而 且 游 戏 越 “刺 激”参 与 的 人 数 就 越 多，
由此引 发 了 一 系 列 的 社 会 问 题，比 如 学 生 逃 学、
校园暴力 和 青 少 年 犯 罪 等②。正 是 由 于 网 络 游 戏

对玩家特别是未成年人的巨大影响，以及对社会

和网络文化的冲击，网络游戏中的暴力问题日益

受到社会公众的关注，急需对其进行研究、引导

和管理。中国社会科学 院 发 布 的 《中 国 新 媒 体 发

展报告 （２０１０）》指 出，中 国 网 络 游 戏 市 场 规 模

２００９年达３１０．８亿元，预计到２０１２年可至６８６．２
亿元，全球市场 占 有 率 为４６．９％③。市 场 规 模 的

快速增长，意味着网络游戏的社会影响面也相应

扩大，同时，有些网络游戏的暴力程度持续升级，
网络游戏的暴力问题已经成为一个必须严肃面对

的社会问题。

一、我国网络游戏中的暴力泛在化

网络游戏 也 称 “在 线 游 戏”，是 依 托 于 互 联

网、移动 通 信 网、无 线 通 信 网 等 信 息 网 络 进 行，

具有一定规则，通过人与人之间的互动达到交流、

娱乐和休闲的目的，可以多人同时参与的游戏产

品或服务。依据文化部 《２０１１中国网络游戏市场

年度报告》，２０１１年 中 国 网 络 游 戏 市 场 规 模 （包

括互联网游戏和移动网游戏市场）为４６８．５亿元，

其中，互联网游戏为４２９．８亿元，移动网 游 戏 为

３８．７亿元。网络游戏富有娱乐性、挑战性以及教

育性，但是过分的挑战或娱乐也会对人产生消极

的影响。有关调查表明，中国现有网络游戏玩家

中２５岁以下的青少年占８成，青少年使用互联网

娱乐功能超过其他任何一种功能，成为直接受害

者④。调查 显 示，在 青 少 年 上 网 的 人 群 中，出 现

网络成瘾症的比例高达１０％以上，远高于成年人

的比例，而上网成瘾的青少年主要就是在玩网络

游戏⑤。佐 斌 和 马 红 宇 基 于 对 十 省 市 的 小 学 生、

初中生、高中生 （中专 生）和 大 学 生 的 大 规 模 问

卷调查和访谈发现，我国青少年中有７９．３％玩过

网络游戏，成瘾比例为３．２％⑥。

网络游戏中的暴力已成为导致青少年违法犯

罪的重要诱因之一，并引发了一系列现实暴力行

为。暴力游戏引发青少年犯罪的新闻早已屡见不
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鲜，一些研究也认为长期暴露在媒体暴力下可能

强化已经 存 在 的 反 社 会 倾 向⑦。与 非 暴 力 电 子 游

戏相比，玩暴力游戏更容易引发攻击性思维，唤

醒攻击性情绪，诱发攻击性行为和减少亲社会行

为⑧。长期接触 暴 力 视 频 游 戏 也 会 对 青 少 年 产 生

诸多负 面 影 响，如 引 起 青 少 年 不 良 的 生 理 反 应，
使青少年对暴力产生 “脱敏效应”⑨ 和使青少年的

同情度降低等⑩。

２０１２年３月，中国青年网组织专家抽测了流

行的１１７款网络游戏，专家初步认为，适 合 小 学

生及以上年龄用户使用的游戏仅６款，仅占全部

测评游戏的５％。而 被 抽 测 的 网 络 游 戏 有 近 七 成

由于传播 低 俗 信 息、鼓 励 恶 意ＰＫ等 原 因，被 专

家认为不适宜未成年人使用瑏瑡。
我国网络游戏中的暴力泛在化问题，主 要 表

现在以下几个方面：一是网络游戏中普遍存在暴

力问题；二是缺乏对网络游戏暴力的评价与分级

标准；三是网络游戏暴力对玩家特别是青少年的

负面影响的案例不断增加，因为网络游戏直接或

间接导致的违法犯罪、异常发展等情况真实存在，
媒体对此多有报道；四是网络游戏生产者普遍将

暴力性竞技成分视为吸引玩家的主要手段之一。

二、网络游戏暴力的实质与影响

网络游戏中为什么存在暴力？没有暴 力 成 分

网络游戏还行不行？回答这些问题需要对网络游

戏中的暴力进行恰当的认识。
（一）现实暴力、网络暴力和网络游戏暴力

“暴力”是一个十分通俗又非常复杂的概念。
不同学科对暴力的定义并不完全一致，但是其强

迫性、伤害性是共同的。乔治·格伯纳 认 为，暴

力是指身体力量的公然表达，使用或不使用武器

而对抗自我或他人、使个人强迫接受被伤害或被

杀害的 痛 苦 行 为，或 实 际 伤 害 或 杀 害瑏瑢。布 洛 克

威尔则认为，暴力是一种有意的企图造成对方身

体上伤 害 的 行 为，偶 然 的 伤 害 并 不 属 于 暴 力瑏瑣。
世界卫生 组 织 （ＷＨＯ）关 于 暴 力 的 界 定 是，蓄

意运用躯体的力量或权利，对自身、他 人、群 体

或社会进行威胁或伤害，造成或极有可能造成损

伤、死亡、精神伤害、发育障碍或权益剥 夺 的 行

为瑏瑤。不管暴 力 如 何 界 定，现 实 暴 力 通 常 具 有 下

列特征：（１）以身体动作为表现方式；（２）表现

出强度或极度的 力 量； （３）行 为 人 常 失 去 理 智；
（４）导致他 人 受 到 伤 害 的 结 果瑏瑥。显 然，暴 力 是

不好、不提倡、不许可的社会行为，在正 常 的 文

明社会中，暴力行为应该是被禁止的。
源于网 民 在 网 络 上 的 激 烈 言 辞、恶 意 攻 击、

人肉搜索等行为产生的令现实社会中的他人受到

伤害或感到受威 胁 的 情 形，使 得 “网 络 暴 力”的

概念逐渐被人们认识和分析。网络暴力也是现实

暴力的一种形式，实施网络暴力给他人和社会带

来不良后果之后，实施者也需要承担相应的法律

责任。在主张净化网络、文明上网、构建 和 谐 健

康网络的当代中国社会背景下，人们对网络暴力

的危害性有着一致的认识。
但是，“网络游戏暴力”不属于网络暴力的范

围。虽然人们对游戏中的过分暴力给予批评，网

络游戏中的暴力对人们的现实生活也产生了一定

的影响，但是，网络游戏中的暴力和现实生活中

的暴力行为及后果是不同的，前者具有其自身的

特殊性。第一，暴力的虚拟性；第 二，暴 力 的 随

意性；第三，暴力的直接性；第 四，暴 力 结 果 的

及时反馈和强化。此外，与电视电影相 比，网 络

游戏中的 暴 力 还 表 现 出 内 容 的 逼 真 性 和 极 端 性、
玩家对游戏角色的认同性、对攻击行为进行强化

的直接性、游戏者的参与性和互动性、道德标准

与现实生活的相悖性等新特点瑏瑦。
（二）网络游戏暴力的根源是游戏设计者的暴

力观

网络游戏中的暴力，虽然表现形式是 打 打 杀

杀的动作、血腥场面等，但是因为这些表现暴力

的行为与场景功能系统是游戏本身设计和提供的，
因此，网 络 游 戏 中 的 暴 力 在 游 戏 中 具 有 “合 法

性”。如果 网 络 游 戏 中 的 规 则 不 许 可 打 杀 或 不 开

放，玩家的暴力就不可能发生。正是这种 “合法

性”与合规性的存在，使 人 们 在 现 实 生 活 中 不 允

许甚至违法的暴力行为在网络中变成 “正常”。网

络成为人们发泄、施暴但是不必承担法律后果的

时空场所。从这个意义上说，网络游戏中的暴力，
不是玩家能够真正控制与实现的暴力，而是网络

游戏设计与提供者的暴力模式通过玩家来动作化

和现实化。所以，控制网络游戏暴力，本 质 上 是

控制游戏设计的暴力。
（三）网络游戏暴力违背了人类的基本价值观

与行为准则

暴力是使用自身的力量违背他人意愿对他人

造成伤害或者威胁伤害的行为。在人人平等、生

命至上、和平友善的人类公认的价值理念系统中，
暴力是违反人类基本价值观的、违背人类本性的，
是一种恶的行为。文明社会普遍禁止暴力，惩戒
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暴力实施者。网络游戏暴力，虽然是在虚拟时空

场景中表 现 的 对 其 他 角 色 或 物 品 的 伤 害 与 破 坏，
其实质 也 属 于 暴 力，也 是 违 背 人 类 价 值 观 念 的，
和现实生活中人们公认且普遍遵守的行为准则也

是相冲突的瑏瑧。
正是因为网络游戏暴力和人们的文化价值观

的不一致和冲突，人们对于网络游戏中的暴力活

动自然会产生担忧，对于游戏中的过度暴力更是

不能够容忍。网络游戏活动也是人的经验的一部

分，过多的或者单一的游戏暴力经验，会造成人

们价值观的混乱与冲突，对于认知体系尚未形成

的未成年人来讲，对价值观的这种消极影响会更

加突出。
（四）网络游戏暴力对玩家心理与行为的影响

玩暴力游 戏 在 实 际 生 活 中 会 不 会 增 加 暴 力？

一些研究获得了两种相反的结论。第一种观点认

为玩网络暴力游戏可以增加暴力脱敏，发泄消极

情感，从而会减少现实生活中的暴力行为。因为

通过网络游戏上暴力的活动、打斗，在实际生活

中看到这个的时候已经没有兴趣了。第二种观点

是，通过玩暴力游戏中的打斗、杀人等 等，玩 家

玩的频率多了则启动了玩家在现实生活中的攻击

认知瑏瑨，如李婧 洁 等 表 明 暴 力 电 脑 游 戏 会 导 致 个

体攻击 性 行 为 增 加，启 动 攻 击 性 认 知瑏瑩，促 进 形

成攻击行为的习惯化和心理与行为定势，从而可

能导致在现实生活中有较多的攻击暴力行为。我

们也认为长期玩暴力游戏会增加暴力。因为网络

游戏 的 “暴 力”能 潜 在 地 激 发 出 一 种 “暴 力 娱

乐”，让青少年在获得心理 “快感”的同时，却扭

曲了社会暴力的本来面目，大量事实证明，网络

暴力游戏是引发社会暴力的潜在因素瑐瑠。如魏谨、
佐斌、温 芳 芳 和 杨 晓 采 用 单 类 内 隐 联 想 测 验

（ＳＣ－ＩＡＴ）也发现与 对 照 组 相 比，暴 力 网 络 游 戏

组在内隐层面更倾向于将攻击与不愉快相联结瑐瑡。
还有一些研究获得了一致的发现，喜欢或者经常

玩暴力游戏的人，大多是跟负性的情绪体验有关

联瑐瑢。青少年 玩 家 在 得 不 到 父 母 的 肯 定、老 师 的

表扬、同伴的接纳以及社会的关怀的时候，负面

情绪特别强烈，这时候他们会过多地玩网络游戏，
特别是带有攻击、发泄性的游戏。

虽然说人们玩暴力网络游戏不一定在现实中

滥用暴力，但是网络游戏对玩家特别是未成年人

的心理和 行 为 影 响 也 是 客 观 存 在 和 不 容 忽 视 的，
网络游戏中的暴力问题对人的心理和行为会产生

综合性的影响，而对玩家的消极影响是我们的社

会及文化管理部门、游戏设计与生产者应予以充

分认知与高度重视的。
（五）网络游戏中暴力存在的客观性

暴力虽然是不好的，是不是在游戏中 应 该 完

全禁止呢？我们认为，全面禁止网络游戏中的暴

力既是不可能的，也是不必要的。
在现实生活中，暴力虽然是 不 好 的，人 们 也

旗帜鲜明地反对暴力、预防暴力、制止 暴 力、惩

罚暴力，但 是 由 于 人 类 个 体 与 群 体 认 识 的 不 足、
缺陷或不一致性，它一直还是人类社会生活中的

一种客观存在，是社会现实的一个组成部分。真

实世界并不是全部由具有美好价值的事物和事件

所构成的，理想的社会是善多于恶，文明社会是

善可以制约恶。对于人类社会的暴力，我们已经

知道要 如 何 认 识，如 何 引 导 以 及 如 何 合 理 转 换，
使人们认识暴力及其后果，从而更好地预防暴力

和控制暴力。在网络游戏中，玩家通过角色之间

的互动乃至竞争、对抗活动来认识自己、表达自

己和实现自己，这一过程和现实社会中的人是一

致的。
网络游戏虽然是娱乐性的文化产品，但 也 是

人们创作与设计的，其主题和内容都不是脱离社

会生活而能够创作的，虽然虚幻虚拟，但也是对

现实生活的一种反映。现实生活中的真善美与假

丑恶，也会反映到游戏生活中。因而，网 络 游 戏

中的暴力，也是网络游戏中可以存在的成分。
此外，网络游戏的互动竞技 性，也 决 定 了 暴

力元素不能够完全被禁止。网络游戏是任务游戏，
可以使个人扮演角色来实现个人任务，也可以是

玩家 组 成 团 队 来 完 成 任 务。无 论 在 ＰＶＰ还 是

ＰＶＥ环境中，竞技性都必不可少。从文化价值观

的角度来讲，竞技是很多网络游戏中必须的，竞

技或竞争是合理的，但是暴力是应该被禁止、被

惩罚的。在网络游戏中，暴力成分或活动的存在

并不是表示我们对暴力的认可和强化，而是通过

让人类认识、体验到游戏中暴力的恶，从而预防

暴力，防止暴力文化在人类现实社会生活中出现。

三、评估网络游戏暴力的国内外探索与启示

因为网络游戏中的暴力是一种违背人类价值

观的行为，网络游戏暴力对玩家产生复杂的影响，
在分析网络游戏的时候，就有必要对游戏的暴力

性质与程度进行科学评估。发展和建立一个以网

络游戏暴 力 指 数 为 指 标 且 简 便 易 行 的 评 价 系 统，
是一项重要工作。针对网络游戏暴力程度的评估
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及引导控制，国内外已有一些有益的探索，值得

我们参考借鉴。
（一）国外网络游戏暴力分级的主要做法

１．泛欧洲游戏信息组织 （ＰＥＧＩ）

ＰＥＧＩ根据 涉 及 到 的 内 容、产 品 来 评 价 年 龄

等级，将年 龄 等 级 分 为３＋，７＋，１２＋，１６＋，

１８＋。该系统采用了自我评估表格，设置的是一

系列答案为 “是／否”的问题，共包括４８个题目。
前１５个 题 目 由 英 国 电 影 审 查 局 （ＢＢＦＣ）审 核，
有关暴力的项 目 审 核 通 过 后 才 能 向ＰＥＧＩ提 出 申

请。ＰＥＧＩ中 有 关 暴 力 分 级 的 描 述 包 括 如 下：只

适合１８＋玩的游戏为 “描绘严重的暴力事件，或

是对死亡和受伤的可怕刻画、过多清晰描绘对无

辜人员的无意杀害、描绘对弱者或无力抵抗人员

的暴力行 为”；适 合１６＋玩 的 游 戏 为 “针 对 人 或

动物的逼真暴力描写、不断描绘人类或动物的死

亡、描写出血或受伤的街机类或体育运动类行为、
崇尚暴力”；适 合１２＋玩 的 游 戏 为 “对 幻 想 出 来

的个体施加真实的暴力、对类似人或者动物的个

体施加不真实的暴力、对类似人类的个体施加低

级攻击，但并没有导致可见的伤害”；适合７＋的

暴力描述为 “对幻想出来的个体施加真实的暴力、
不详细、不真实地描绘了对人物的无细节暴力行

为”；适合３＋玩的游戏为 “针对卡通形象的暴力

描写”瑐瑣。

２．美国娱乐软件分级委员会 （ＥＳＲＢ）

ＥＳＲＢ中有关游戏暴力的描述如下：“卡通化

鲜血———游戏中出现卡通或动画 鲜 血 画 面；真 实

鲜血———游戏中 存 在 真 实 鲜 血 描 写；血 腥———游

戏中存在真实鲜血与肢体部分毁损的描写；卡通

化暴力———游戏中存在卡通化环境中卡通 角 色 间

的暴力内容，而卡通角色不会因暴力行为而受到

伤害；游戏 中 展 示 的 幻 想 环 境 中 存 在 暴 力 成 分，
但这类包含了人类与非人类角色的科幻环境能够

轻易 地 与 真 实 的 人 类 生 活 相 区 分；激 烈 的 暴 力

———游戏中 有 生 动、真 实 的 身 体 对 抗 场 面 描 绘，
可能包含真实的流血、肢体受损、武器 展 示，以

及人类受伤、死亡 的 描 写；轻 微 暴 力———游 戏 中

适度有角色处于不安全或暴力侵害环境的场景描

述；暴力———游戏中包含 好 斗 的、攻 击 性 冲 突 场

景”瑐瑤。

３．日本计算机娱乐分级组织 （ＣＥＲＯ）
日本的 电 脑 娱 乐 分 级 组 织 （ＣＥＲＯ）是 隶 属

于ＣＥＳＡ之下的非官方民间游戏分级组织，负责

日本游戏分级制度的制定以及游戏所属级别的审

查瑐瑥。目前所有 在 日 本 发 行 的 电 视 游 乐 器 游 戏 和

ＰＣ平台游戏都受到ＣＥＲＯ分级制度的规范。ＣＥ－
ＲＯ关于 暴 力 表 现 的 描 述 为 “出 血 描 写、肢 体 分

离或欠缺描写、尸体描写、杀 伤、恐 怖、对 战 格

斗或打架描写”瑐瑦。ＣＥＲＯ将游戏分为 Ａ／Ｂ／Ｃ／Ｄ／

Ｚ五个 级 别，并 以 鲜 明 的 黑／绿／蓝／橘／红 等５种

底色标示在游戏封面左下角与侧边下缘：“Ａ”适

合全年龄；“Ｂ”适合１２岁以上；“Ｃ”适合１５岁

以上；“Ｄ”适 合１７岁 以 上，建 议 不 要 将 此 类 游

戏出售给未成年人； “Ｚ”只适合１８岁 以 上 成 年

人，不得将此游戏提供给未成年人视听。
（二）国内网络游戏暴力分级的思路

１．《大众软件》试拟的网络游戏分级草案
我国较有影响力的 《大众软件》杂志在２００２

年试拟 了 一 份 网 络 游 戏 分 级 草 案，通 过 成 人 度、
暴力恐怖度和意识导向度三个指标，将游戏按照

玩家的年龄段分为４个等级，包括普通级、指导

级、专家级 和 研 究 级瑐瑧。普 通 级 适 合 所 有 年 龄 人

士，三项指标均为０级；指导级指任何１４岁以下

的人员不适合接触的游戏，三项指标中任意一项

达到１级；专家级只容许１８岁以上人士使用的游

戏，三项指标中任意一项达到２级；研究级只容

许１８岁以上专门从事游戏制作、发行、审批及游

戏研究者接触的游戏，三项指标中任意一项达到

３级。游戏中 关 于 暴 力 恐 怖 度 的 描 述 为：无 任 何

表现血腥、暴力及非人性内容；有暴力倾向方面

的暗示，有少量表现的血腥或其他场面非人性场

景的内容；明显表现出暴力倾向；有一定数量表

现的血腥或其他场面非人性行为的内容；详细表

现肢体分裂的过程或状态，明显的施暴过程，以

及表现其他非人性的行为。

２．“中青网协”的网络游戏分级思路

２００４年， “中青网协”提出了 《中国网络 游

戏分级制度 （草案）》，将 网 络 游 戏 分 级 分 为 静 态

指标和 动 态 指 标，其 中，静 态 指 标 包 括 暴 力 度、
色情度、恐怖度、社会道德度、文 化 内 涵 度。动

态指标包括ＰＫ行为、非法程序 （外挂）、聊天系

统的文明度、游戏内部社会体系的秩序、游戏形

象宣传、游戏时间限制、社会责任感。游 戏 中 的

暴力度描述为，０级为游戏内有严重的暴力现象，
能对玩家产 生 暴 力 意 识 方 面 的 影 响；１级 指 轻 度

暴力，暴力成 分 在 可 被 接 受 范 围 内；２级 是 游 戏

内容健康，无明显暴力场景或过分暴力的战斗设

计。此外，在游戏中出现这些场面时，审 查 员 要

考虑 “是否直接”、 “是 否 肯 定”和 “是 否 必 须”

２５



三种情况瑐瑨。

３．大学版本的网络游戏分级标准
华中师范大学与北京大学在２００９年分别进行

了中国网络游戏分级标准的研制。华中师范大学

按照青少年身心发展的阶段特点和网络游戏的五

个功能要素系统提出了 《网络游戏分级运营管理

办法》瑐瑩，将网络游戏分级为三个年龄级别：１２岁

以下年龄段、１２岁至１８岁年龄段、１８岁 以 上 年

龄段。在考虑暴力要素与网络游戏具体功能相结

合的前提下，将网络游戏的功能划分为：虚拟社

会建构系统，即游戏中角色之间的关系；场景系

统，主要指网络游戏中的背景；任务系 统，涉 及

游戏提供给玩家的主要活动内容；奖励升级系统，
涉及游戏活动的结果；公共交流系统，主要涉及

玩家在游戏中与其他玩家或官方的交流。网络游

戏的五个要素通过具体的功能系统得以体现，这

些功能系统对于游戏者的身心发展具有一定程度

的影响。因此，游戏的每个功能必须完全符合分

级标准要求，如有一项不符合，则驳回申请。
北京大学提出的分级标准将网络游戏分为适

合全年龄 段、１２岁 以 上、１８岁 以 上 三 个 级 别瑑瑠。
网络游戏等级评定采用了５个评价指标：文化价

值导向 性、虚 拟 社 会 健 康 度、游 戏 时 间 限 制 性、
游戏对抗性、感官接受度。这些指标中包括了视

觉特效、文字互动、副本功能、对 战 功 能、团 体

行为、任务系统等涉及暴力程度评定的模块。通

过５个指标所包括的２０个游戏模块对游戏产品进

行综合评价，评价结果采用 “允许、鼓励、限制”
加以区分。

（三）国内外网络游戏暴力分级的特点及不足

由于各国或地区负责网络游戏暴力分级的组

织机构以及国情、文化上的差异，定级 流 程、实

施过程、实施效果各有不同，分级制度的影响也

不尽相同。但是，国内外已有的网络游戏暴力分

级的探索及思路，也呈现出一些共同特点。
第一，以内容为主线进行分级。如除了２００９

年 《中国网络游戏分级标准》是按功能来分级外，
纵观美国娱乐软件 分 级 委 员 会 （ＥＳＲＢ），泛 欧 洲

游戏信息组织 （ＰＥＧＩ），日 本 计 算 机 娱 乐 分 级 组

织 （ＣＥＲＯ），《大众软件》试 拟 的 网 络 游 戏 分 级

草案，“中青网协”推出的 《中国网络游戏分级制

度 （草 案）》等，均 是 按 照 内 容 来 对 暴 力 进 行

分级。
第二，以保护消费者为目的。负 责 分 级 的 机

构多是民间的非营利组织或机构，网络游戏暴力

分级的宗旨是比较一致的，强调完善网络游戏的

管理规范，保障消费者权益，特别是保护青少年

的健康成长。
第三，以年龄为分级标识。各 国 游 戏 分 级 的

共同做 法 是，定 级 方 式 上 均 对 年 龄 作 若 干 分 段，
依据年龄分级来进行内容描述和标识，对不同年

龄级别的游戏用不同颜色的文字或图标标示。
当前国内外网络游戏暴力分级尚存在以下不

足之处：（１）对网络游戏中暴力的界定和表现形

式有些模糊。网络游戏中的暴力究竟是什么，不

同的人有不同的理解，如专家认为是暴力的，玩

家可能觉得不是暴力，这种暴力与竞技以及攻击

行为有什么区别，以及暴力在网络游戏中具体有

怎样的表现形式？这些在已有的分级标准中尚显

得不够清晰，在对暴力进行分级之前，有必要进

行科学的界定和解读。（２）对网络游戏中暴力进

行分级的具体操作性不够。从以上对暴力的分级

标准描述中可以看出，对暴力的程度进行了由轻

度到重度的划分，而具体的暴力程度判断缺乏明

确的边界，并且一款游戏在具体分级操作过程中

也缺乏实 际 的 可 行 性。 （３）网 络 游 戏 设 计 中 的

“规则”在现有的分级中尚未体现。在对一款网络

游戏进行策划时，主要包括了界面设定、系统设

定、游戏规则、美工设定和音响设定等。在 对 网

络游戏公司的策划进行访谈时，也发现规则是网

络游戏暴力分级中非常重要的元素，而现有的网

络游戏分级标准中没有涉及。（４）网络游戏暴力

分级中尚没有涉及到对游戏主题是否暴力以及所

体现的价值导向进行直接划分。

四、网络游戏暴力指数的构建

依据国内外对网络游戏中暴力问题的研究和

相关分级标准，我们认为任何一款网络游戏，都

可以从其主题内容的价值导向、玩家可采用的游

戏规则、游戏呈现的潜在伤害三个方面进行评估

与测定，进而整合为该网络游戏的暴力指数。这

三个方面分别对应评估三个问题：（１）该网络游

戏对暴力抱有什么样的态度？（２）该游戏的规则

对暴力行为开放或者限制在什么程度？（３）该游

戏的暴力呈现对玩家的潜在伤害在什么程度？

网络游戏企业是网络游戏的制作者和传播者，
也应该是防止网络游戏暴力的主要力量。为了充

分了解国内网络游戏企业对于网络游戏暴力问题

的认识、网络游戏制作规则和方法，以及征求他

们对制定我国网络游戏中暴力的监测和评估标准
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的意见 和 建 议，２０１２年５月９日 至１６日，本 课

题组采取实地参观考察和面对面访谈的形式，分

两组分别 赴 我 国 网 络 游 戏 的 两 大 生 产 基 地 深 圳、

上海，以网络游戏公司的领导、技术部 人 员、市

场部人员、策划部和公关部的有关人员作为研究

对象，就上述有关问题进行了较为深入的访谈调

研，初步拟定的网络游戏暴力指数结构要素如下

表所示。
网络游戏暴力指数结构要素

维度 指标 项目数

１．网 络 游 戏 主

题 内 容 的 暴 力

价 值 倾 向 度

（１６）

１．１违背与不尊重人性的倾向 ６

１．２非正义的暴力倾向 ４

１．３与社会文化规范的冲突 ４

１．４暴力攻击任务 ２

２．网 络 游 戏 规

则 的 暴 力 开 放

度（１６）

２．１游戏任务系统 ６

２．２奖励升级系统 ６

２．３惩罚系统 ４

３．网 络 游 戏 互

动 界 面 对 玩 家

的 暴 力 伤 害 度

（４０）

３．１视

觉体验

３．１．１场景画面 １０

３．１．２视觉特效 ７

３．１．３文字互动 ８

３．２听

觉体验

３．２．１背景音乐 ５

３．２．２角色配音 ５

３．２．３道具配音 ５

评价项目合计 ７２

（一）网络游戏主题内容的暴力价值倾向度

网络游戏是一种新的文化形态，文化 的 内 核

是价值观，因此无论任何游戏都带有价值观。游

戏中的暴力或者是暴力网络游戏，从文化价值观

角度来看就是评价它对暴力的态度。由此，评价

网络游戏中的暴力，必须整体感知和把握游戏的

暴力价值取向即对暴力行为是赞成还是反对的态

度。可以从四个方面来获取网络游戏的暴力价值

倾向：

１．违背与不尊重人性的倾向。网络游戏中的

系统、角色、名称、活动等等，直 接 或 间 接 反 映

了对人的生命、人的正常状态、尊严的 态 度。是

否可以随意杀戮？是否对待人物角色或者动物的

伤害很残忍？具体项目包括：游戏系统中的赋予

名称含有对人性不尊重的内容；玩家可以随意攻

击杀死拟人化的角色；使用暴力导致拟人化角色

群体大规模死亡；玩家可以对动物随意伤害；玩

家可以随意对物品、环境进行毁坏；使用暴力随

意让生命消亡与复活。

２．非正义倾向。在游戏中，竞技和攻击的理

由是否正当？在游戏结果中正义是否能够战胜邪

恶？对待邪恶暴力是否鼓励？评价项目 包 括：无

正当合法理由玩家就可以开展攻击；正义角色难

以战胜邪恶角色；对非正义的攻击给予奖赏；允

许通过金钱或代币购买或增加暴力装备及程度。

３．与我国文化价值规范的冲突度。游戏中的

虚拟社会建构系统以及竞技行为规则是否和现实

社会的道德法律相一致？是否和我国社会的文化

观念抵触？具体项目包括：游戏中的虚拟角色关

系与社会现实公认关系不一致；出现有变态的生

活与行为方式。游戏方式与结果和我国文化价值

观相抵触；含有对违法犯罪的肯定和鼓励。

４．暴力行为在游戏任务的数量比例。玩家在

游戏中的行为是否全是打打杀杀？暴力性的任务

在游戏系统中所占的比例有多大？具体项目包括：
暴力攻击是游戏的主题任务；杀害、破坏性的攻

击行为占玩家在该游戏中活动的７０％以上。
网络游戏主题内容的暴力价值倾向度即是对

以上１６个项目进行 “是”或 “否”的回答，回答

“是”则计１分，得分越高表明该网络游戏对暴力

的价值倾向越高。合计得分为０－４分为轻度暴力

（０级）、５－１０分 为 中 等 暴 力 （１级）、１１－１６分 为

严重暴力 （２级）。
（二）网络游戏规则的暴力开放度

网络游戏是有规则的，一系列规则给 玩 家 提

供了游戏行为的各种模式。暴力行为是通过不符

合道德、社会规范的力量伤害他人的行为，网络

游戏中的暴力度即是游戏规则对模拟现实中暴力

行为的限制程度，限制程度越低，越是允许各种

不符合现实生活中道德规范的行为在游戏中发生，
该游戏的暴力度越高。

从文献研究和我们的实际调查中获得的资料，
游戏中的 规 则 似 乎 是 网 络 游 戏 的 生 命 或 者 核 心，
也是评价网络游戏暴力的核心指标。与其说是玩

家之间在竞技，不如说是游戏设计者在自我竞技。
网络游戏的暴力程度根本上是由规则确定的。这

些规则包括角色选取规则、竞技与战斗行为规则、
行为反馈规则、奖励升级规则、交流互动规则等。
可以从以下三个方面来获取网络游戏规则的暴力

开放度：

１．游戏任务系统。具体项目包括：玩家与玩

家之间的对战是游戏的主要内容；对战开始前不

用征得 参 与 方 同 意；参 与 对 战 的 总 人 数 超 过４０
人；通过杀害无辜者的行为来达成任务目标；部
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分空间 或 时 间 内 允 许 任 意 ＰＫ；含 有 虚 拟 死 亡

设计。

２．奖励升级系统。具体项目包括：对战输赢

会造成参与方的虚拟财产或名誉损失；通过攻击

无辜人形角色提升自身声望，角色攻击力与声望

提升有关；对进度靠前的相关玩家提供额外的增

加攻击 行 为 相 关 能 力 方 面 的 奖 励；无 正 当 理 由，
能通过 杀 害 他 人 的 行 为 方 式 提 升 经 验、属 性 值；
无正当理由，能通过杀害他人的行为方式获取并

提升技能；无正当理由，通过杀害他人的行为方

式获取游戏币。

３．惩罚系统。具体项目包括：对于攻击玩家

扮演角色的行为 （被攻击后自卫不算），游戏中存

在特定的不给予惩罚的规则；对于杀死玩家扮演

角色的行为 （被攻击后自卫导致杀人不算），游戏

中存在特定的不给予惩罚的规则；对于所有攻击

玩家扮演角色的行为不存在任何惩罚；对于所有

杀死玩 家 扮 演 角 色 的 行 为 （ＰＫ）不 存 在 任 何

惩罚。
网络游戏规则的暴力开放度即对以上１６个项

目进行 “是”或 “否”的 回 答，回 答 “是”则 计

１分，得分越 高 表 明 该 网 络 游 戏 规 则 的 暴 力 开 放

度越高。合 计 得 分 为０－４分 为 轻 度 暴 力 （０级）、

５－１０分为中等暴 力 （１级）、１１－１６分 为 严 重 暴 力

（２级）。通 过 游 戏 公 司 提 交 的 网 络 游 戏 设 计 报 告

可以对暴 力 行 为 规 则 的 许 可 程 度 进 行 客 观 评 估，
也可以在网络游戏中加以检验。

（三）网络游戏互动界面对玩家的伤害度

对于玩家而言，网络游戏中的暴力行 为 直 接

呈现为游戏互动过程中具有暴力感的视觉画面和

声音效果，因此游戏互动界面对于玩家的健康伤

害程度成为暴力指数的外显评价指标。可以对网

络游戏视觉音效的暴力伤害度进行评定，如对网

络游戏的场景画面、视觉特效和文字互动等视觉

体验，以及背景音乐、角色配音和道具配音等听

觉体验所涉及的暴力伤害度进行测量和评定。

１．视觉体验。视觉体验包括场景画面、视觉

特效和文字互动三部分。（１）场景画面包括的项

目：游戏场景色彩光线过度刺激；出现仿真风格

的游戏场景；含有写实风格的专用于打斗的区域

场景；表 现 出 暴 力 倾 向，有 血 腥 或 非 人 性 场 景；
含有厚重、锋利、开刃的武器以及尖牙利爪等对

抗行为的画面；出现针对人或动物的酷刑、肢解

和虐待的画面；清晰描绘对无辜人员的无意杀害

的画面；出现对肉体进行捆 绑、切 割、穿 刺、撕

扯、碾压、爆破等画面。（２）视觉特效包括的项

目：采用第一人称视角；采用写实仿真风格的特

效来表现对抗效果；对动作的力度大小、武器锋

利与否、杀伤力大小、破坏力大小、穿透 力 等 方

面内容的视觉特效上进行不同程度上的体现和渲

染；出现表现肉体伤害程度、伤害力大小方面的

视觉特效；含有惊吓效果的突变性视觉效果；含

有出血或因遭到攻击而放出其他体液 （眼泪除外）
的效果。（３）文字互动 包 括 的 项 目：游 戏 中３％
以上固有文字是对厚重、锋利、开刃的武器以及

尖牙利爪等 对 抗 行 为 的 文 字 描 述；游 戏 中３％以

上固有文字是对通过武力方式得出的胜负结果描

述；游戏中３％以 上 固 有 文 字 是 对 仇 恨、利 用 武

力进行报复、欺辱、压迫他人的心理描述或煽动

性文字；含对将会造成生理和心理伤害的行为寻

找借口，进行美化的描述；出 现 粗 俗、侮 辱、诋

毁性文字；有各种谩骂、言语 攻 击、粗 俗、小 道

消息泛滥等性质内容的出现。
网络游戏互动界面视觉体验对玩家的伤害度

即对以上２５个 项 目 进 行 “是”或 “否”的 回 答，
回答 “是”则计１分，得 分 越 高 表 明 该 网 络 游 戏

互动界面中视觉体验的暴力伤害度越高。合计得

分为０－６分为轻度暴力 （０级）、７－１５分为中等暴

力 （１级）、１６－２５分为严重暴力 （２级）。

２．听觉体验。听觉体验包括背景音乐、角色

配音和道具配音三部分。（１）背景音乐包括的项

目：出现节奏激奋、急促、高音较多且令 人 亢 奋

的背景 音 乐；含 有 慢 节 奏 持 续 低 音、营 造 阴 森、
恐怖、惊悚效果的背景音乐；含有较为逼真的打

斗、撕扯、武器碰撞、喊杀声；含 有 如 尖 叫 等 容

易令人受到惊吓的配乐；背景音乐中频繁、清楚

地出现容易对暴力、虐待等方面产生联想的内容。
（２）角色配音包括 的 项 目：角 色 仿 真 配 音；角 色

配音中会清晰地出现一些粗口，甚至出现崇尚暴

力的话语；有较为逼真的与武力打斗相关的喊杀

声、呻吟、尖叫等有生命个体发出的声 音；含 鼓

励或刺激人做出折磨人类或切割动物等暴力行为

的话语；含有影射暴力行为的话语。（３）道具配

音包括的项目：道具配合战斗状态出现节奏急促、
过度刺激的配音；对打斗武器道具进行逼真的音

效配音；含有武器碰撞声、撕扯声等无生命个体

发出的声响；有较为逼真的对厚重、锋 利、开 刃

的武器对抗行为的配音；出现对人类或动物进行

砍杀和虐待时的声音。
网络游戏互动界面听觉体验对玩家的伤害度
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即对以上１５个 项 目 进 行 “是”或 “否”的 回 答，
回答 “是”则计１分，得 分 越 高 表 明 该 网 络 游 戏

互动界面中听觉体验的暴力伤害度越高。合计得

分为０－４分为轻度暴力 （０级）、５－１０分为中等暴

力 （１级）、１１－１５分为严重暴力 （２级）。

五、网络游戏暴力指数的评定与应用

网络游戏暴力指数，立足我国网络游 戏 暴 力

负面影响的实际分析，依据我们的网络游戏暴力

观，借鉴国内外网络游戏及暴力分级标准的思路

或做法，从 网 络 游 戏 主 题 内 容 暴 力 价 值 倾 向 度、
网络游戏规则的暴力开放度和网络游戏互动界面

对玩家的伤害度三个维度，构建了一个简明的评

价指标体系。网络游戏暴力指数可以直接应用于

我国网络 游 戏 的 审 定 以 及 游 戏 产 品 的 定 位 宣 传，
也可以作为网络游戏设计与生产商的研发依据。

（一）网络游戏暴力指数的评定

网络游戏暴力指数由三个维度的等级指数构

成，因为 维 度 不 同 所 以 要 分 别 采 用 不 同 的 评 定

方法。
网络游戏主题内容的暴力价值倾向 度，由 网

络游戏评审专家委员会通过阅读游戏产品的相关

资料和在线体验来进行评定。
网络游戏规则的暴力开放度由网络游戏评审

专家依据游戏公司上报的功能设定报告进行在线

查验，逐项评定。
网络游戏互动界面对玩家的暴力伤 害 度，由

网络游戏文化管理机构委托专业技术人员对网络

游戏进行相应技术鉴定，形成技术报告。技术报

告提交网络游戏评审专家委员会。
三个维度的得分可以相加形成总分即网络游

戏暴力指数原始分。将原始分转化为百分制中的

分数值，就是某款暴力游戏的暴力指数：轻度暴

力 （０－３０分），中 等 暴 力 （３１－６０分），严 重 暴 力

（６１－１００分）。
（二）网络游戏暴力指数的应用

网络游 戏 暴 力 指 数 （０－１００分）作 为 管 理 机

构、公众和玩家的必要信息，游戏运营商必须通

过统一标识在网络游戏界面给予呈现公布。绿色

标识为 轻 度 暴 力 （０－３０分），橙 色 标 识 为 中 等 暴

力 （３１－６０分），红 色 标 识 为 严 重 暴 力 （６１－１００
分）。

第一，文化管理部门可采用网络游戏 暴 力 指

数，对目前 我 国 运 营 的 网 络 游 戏 产 品 进 行 普 查，
全面了解我国网络游戏的暴力状况，可以委托相

关专业机 构 开 展 网 络 游 戏 暴 力 指 数 的 普 查 工 作。
并且可将网络游戏暴力指数作为评选优秀网络文

化产品的重要依据，在其组织的优秀网络游戏评

审与鉴定活动中，网络游戏暴力指数将作为重要

的评审项目。在日常文化管理活动中，网络游戏

暴力指数是常规性检查项目。
第二，网络游戏暴力指数有利于规范 和 促 进

网络游戏健康发展。网络游戏商应该严格依据网

络游戏暴力指数及其分级标准，设计和营运相应

的游戏产品。
第三，玩家即网络游戏消费 者，应 该 按 照 自

己的年龄情况合法选择消费相应级别的网络游戏

产品。
当前，对网络游戏中的暴力给予重视 并 进 行

有效的管 理 成 为 社 会 公 众 日 益 强 烈 的 一 致 呼 声，
建立并不断完善网络游戏暴力指数的科学监测和

评定方法，对所有在我国运营的国内外网络游戏

产品进行暴力指数评级管理，同时对网络游戏消

费者进行必要的宣传、教育和引导，这些都是需

要迫切解决的问题。
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