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5月 23日，将游戏以“未成年
人模式”登录后，杨林（化名）将手
机递给了一旁等待已久的儿子，他
不忘叮嘱：“时间到了就不准再玩
了。”

“现在玩的时间和充值的费用
都比之前少了很多。”杨林向记者
表示，之前儿子每天做完作业后都
会捧着手机玩游戏，“一开始担心
他会沉迷其中。现在监督他用自
己的身份登录后，游戏会在规定时
间到达后断开，充值额度也有相应
限制。确实放心了不少。”

家长对孩子玩游戏是什么态
度？近年来，不少家长对孩子玩游
戏从反感逐渐转变为接受，但他们
依然会对孩子玩游戏时间过长、游
戏充值过多等感到担忧。“尽管国
内多家游戏公司做出规定，但孩子
还是能从中抓住漏洞。”一位家长
无奈地告诉记者，“现在最期盼的
就是新的未成年人保护法施行后，
游戏厂商能出台更具体的监管措
施。”

新修订的《中华人民共和国未
成年人保护法》于 2021年 6月 1日
起施行。其中新增了网络部分，从
网络游戏、网络直播、网络音视频、
网络社交等领域对未成年人在使
用时间、权限和消费等功能方面做
出明确规定。

“新版未成年人保护法开始实
施后，相信能从法律角度对未成年
人在玩耍游戏方面做出严格规定，
游戏公司也势必会加重对未成年
人在游戏中的管控。”多位游戏业
内人士表示。

变化
更严了！新规来临，游戏防沉

迷升级

“这是国家首次将网络部分列
入未成年人保护法，势必将推动政
策、厂商对于未成年人在玩耍游戏
时做出更严格的规定。”5 月 24
日，游戏行业观察者马静告诉记
者。

新修订的未成年人保护法中，
明确表示国家将建立统一的未成
年人网络游戏电子身份认证系
统。同时还做出“网络游戏服务提
供者应当要求未成年人以真实身
份信息注册并登录网络游戏”、“按
照国家有关规定和标准对游戏进
行分类，不得让未成年人接触不适
宜的游戏或者游戏功能”以及“不
得在每日 22时至次日 8时向未成
年人提供网络游戏服务”等多项规
定。

这背后，是青少年接触网络游
戏比例逐渐提高。据中国互联网
络信息中心调查显示，中国青少年
网络游戏用户规模已经超过 2亿，
占青少年网民的66.5%。青少年首
次接触网络游戏的年龄呈日趋低
龄化，6至 14岁是青少年接触网络
游戏的主要时期。

“最早的游戏防沉迷保护可以

追溯到2005年。”马静告诉记者，当
时国家推出《网络游戏防沉迷系统
开发标准》，厂商将游戏时间与游
戏收益捆绑以达到防沉迷的目的。

2011年 7月，国家新闻出版署
出台《关于启动网络游戏防沉迷实
名验证工作的通知》，要求网游企
业需要按照流程及时报送需验证
的用户身份信息，并且要严格将经
过实名验证被确认为“提供虚假身
份信息”的用户纳入网络游戏防沉
迷系统，并正式于2011年10月1日
实施。

但记者注意到，由于技术的局
限，此次实名验证工作没有对移动
游戏游戏时长、游戏消费等内容进
行相应限制。

“当时移动游戏相对较少，国
内市场更倾向于端游。”多位游戏
从业者告诉记者，“自然管控核心
更聚焦于端游。”

不过近年来随着国内玩家游
戏场景从端游向手游的转移，移动
端游戏逐渐成为未成年人最习惯
玩耍的品类。2019年，国家新闻出
版署发布了《关于防止未成年人沉
迷网络游戏的通知》。其中要求所
有的游戏网游用户需要进行实名
注册，针对实名注册为未成年人的
账号，将进行游戏时长、游戏消费
以及宵禁的限制。

“这是国家首次对未成年人玩
耍移动端游戏做出要求和具体的
规定。”马静说，“8岁以下的未成年
人不能在游戏里消费，8-16岁的未
成年人每月最高消费额为 200块
钱，16-18岁最高每个月的消费额
度是 400块钱。同时要求每天的
22 点到第二天 8 点无法进行游
戏。”

记者注意到，此次新修订的未
成年人保护法除了做出类似规定
外，更要求所有游戏厂商应当要求
未成年人以真实身份信息注册并
登录网络游戏。这意味着对于未
成年人游戏的监管越发严格细致，
未成年人网络保护也逐步进入深
水区。

此外，新版未成年人保护法中
还多次提及父母和监护人的责任，
如第七十一条，未成年人的父母或
监护人应当提高网络素养，规范自
身使用网络行为，加强对未成年人
使用网络行为的引导和监督；第十
七条，规定监护人不得放任未成年
人沉迷网络等行为。

背后
如何防沉迷：游戏厂商和玩家

“斗智斗勇”？

记者了解到，就未成年人游戏
时间、游戏消费等类似情况，包括
腾讯在内的多家游戏公司相继推
出类似防沉迷机制，同时在平台上
对疑似未成年人的非理性消费进
行主动提醒。随后还接入了公安
权威数据平台校验，实行强制实名
注册的准入机制，对未成年人游戏

习惯进行严格管控。
那么效果如何呢？

“感觉效果不错，此前孩子稍
不注意就玩耍几个小时。同时为
了虚拟装备还不断充值。”杨林告
诉记者，之前儿子曾沉迷游戏，尽
管家人多次教育仍不听劝阻，儿子
时常趁大人睡觉时偷偷玩游戏，而
现在游戏植入类似机制后，明显有
所改善。“尽管孩子对每天只能玩
固定时间闹过情绪，但作为家长确
实很支持类似举措。”

不过，也有家长认为，目前的
防沉迷系统只是防了个寂寞。有
多位家长在接受采访时无奈地告
诉记者，尽管游戏厂商做出类似规
定，不少孩子也开始学着和游戏厂
商、家长“斗智斗勇”。除了冒用家
长等成年人身份信息绕过监管外，
以其他理由套出支付密码后迅速
充值的情况也时常发生。

记者从腾讯客服处了解到，未
成年人为了玩耍游戏采取使用成
年人账号的情况屡见不鲜。“基本
上每天都会接到不少关于冒用身
份登录并充值的投诉。”一位客服
表示。

未成年人冒用家长身份进行
游戏、充值等情况成为家长、游戏
平台的困扰。为此，多家游戏公司
也先后采取相应技术，希望杜绝类
似情况的发生。

“其实腾讯早在2017年就开始
构建涵盖未成年人游戏行为的健
康防护方案。”腾讯未成年人家长
服务平台负责人李静告诉记者。

2018年，腾讯游戏通过 AI和
机器学习等技术手段，针对用户游
戏行为特征进行判定，建立和优化

“疑似由未成年人操作的成年人账
号”数据池。并在两年后专门针对

“孩子冒用家长身份信息绕过监
管”的问题，扩大人脸识别技术应
用范围，对疑似未成年人的用户进
行甄别。

“我们把人脸识别技术运用到
了包括《王者荣耀》、《和平精英》等
近 100款游戏之中，并且覆盖登录
和支付两大场景。”李静说，“在游
戏登录时，会直接检验是否本人。
而在支付环节中，除了对一个月内
消费超过400块钱的疑似未成年人
账号进行人脸识别外，部分账号出
现在短期内的充值数据和之前充
值行为不匹配的行为，也会进行相
应人脸验证。”

据腾讯官方数据显示，在其旗
下 210款游戏中，平均每天有 957
万未成年人账号因登录时长超 1.5
小时被系统强制下线。仅在 2021
年 4月，平均每天就分别有 545万
个账号和1.5万个账号在登录和支
付环节中触发了“人脸识别”，其中
因拒绝或未通过验证，登录环节有
约 91.5%的账号被纳入防沉迷监
管，支付环节有 79.4%被拦截了充
值行为。

“我现在还是随时会监督检查
孩子游戏、充值等情况，但相比之
前确实安心不少。”杨林说。

难点
未成年人面部识别或成突破

难点?

记者在采访时发现，不少家长
此前对于游戏持反对态度，坚决杜
绝孩子玩耍游戏。但即使做了各
种措施，效果并不明显，不少孩子
仍时常偷偷玩耍。

“技术是处于一个补漏的状
态，就是出现了问题再去解决。”中
国青少年宫协会儿童媒介素养教
育研究中心主任张海波分析称，

“但家庭作为防护体系出现漏洞，
不单是孩子的问题，还有父母教育
的问题。如果只着眼于技术，很难
解决问题。”

张海波认为，不是所有游戏都
对孩子有害，不少健康益智的网络
游戏对孩子身心成长是有一定帮
助的。同样，防护未成年人在游戏
中沉迷的关键在于家长能否和孩
子建立健康的娱乐、生活习惯，以
及如何处理好游戏的关系，进而提
高未成年人自身的自控力。

记者了解到，目前多家游戏公
司都开设了未成年人保护模式，除
了在登录、充值领域进行管控外，
还会引导家长更有效地处理跟孩
子之间的亲子关系，以及疏导孩子
对游戏的认知态度。

“但需要注意的是，在做这些
技术手段时要处理好儿童保护和
儿童权益的关系。比如在做人脸
识别时，更需要注意到儿童隐私保
护。”张海波说。

事实上，2021年 4月，相关部
门曾出台《信息安全技术 人脸识别
数据安全要求》国家标准征求意见
稿，其中提出“原则上不应使用人
脸识别方式对不满十四周岁的未
成年人进行身份识别”的要求。而
这或许将成为游戏厂商在对未成
年人进行管控时遇到的难题所在。

“《未成年人保护法》要求的
‘身份验证’和上述国标要求‘不能
对 14岁以下未成年人进行人脸识
别’并不冲突。游戏厂商可以通过
多种手段进行识别认证，并非一定
要用人脸识别。”华东政法大学数
字法治研究院副院长韩旭至对此
表示。

“国标的草案也规定，不应该
因为数据主体不同意采集人脸数
据，而拒绝其使用服务的基本功
能。”韩旭至说，“游戏厂商在登录、
支付、删除账单、充值等环节都需
要人脸识别判断是否是未成年
人。但未成年人对这种授权只是
形式审查授权，没有必要在任何使
用环节都要完全去识别。而建立
这种平台以及收集这些信息到底
在多大程度上发挥它的价值，其实
是存疑的。”

“当下对于人脸识别的要求是
比较严格的。但是在未来可以通
过不断的规制，使其在技术层面成
为一个比较合法的验证方式。”韩
旭至说。

未来
政策之外，需要家长等多方配

合管理

5月 30日，记者就新版未成年
人保护法的施行采访多位家长发
现，他们对其中“网络部分”大多持
支持态度，但也有家长对最终效果
表示担忧。

“对新版未成年人保护法里面
所涉及的关于未成年人网络政策
充满期待，但觉得实施起来并不容
易。”重庆的张女士表示，“之前国
家也多次发布类似防沉迷的措施，
然而最终的监管效果并不是太
好。”

张女士的儿子同样沉迷于游
戏，尽管她曾多次警告儿子“每天
只能玩1.5个小时”，但儿子总是不
以为然，“这款游戏玩了1.5个小时
后，另外再换一个接着玩就是。”

“如果真如孩子所预想般，每
个游戏都能玩上 1.5个小时，那意
味着监管效果并不强。”张女士说，

“充值也可能存在相似的情况。每
款游戏都充一定金额的话，加起来
仍是笔不小的数目。”

上海的刘先生同样面临类似
问题，尽管多家游戏公司纷纷对未
成年人做出游戏时间限制，但他发
现儿子的手机里下载了来自多家
游戏公司的不同游戏，每天在各个
游戏中切换自如。多次教育无果
后，刘先生无奈地表示，“要想真正
管控孩子的娱乐时间，不可能全部
寄托于政策监管，更需要家长配合
管理。”

据多位家长向记者表示，尽管
此前相关部门曾发布类似“未成年
人防止游戏沉迷”的通知，但最终
效果平平。其中一个原因正是在
于家长监管力度不够，未成年人可
以方便地获得成人账号，从而绕开
实名认证和防沉迷系统。

“孩子以网络学习、购买资料
等各种原因为由，骗取到家长的身
份证号和支付密码，在家长不知情
下就可以进行游戏验证以及充
值。”一位家长告诉记者，“甚至通
过第三方网购平台购买已通过验
证的成年人账号玩耍，根本防不
住。”

“保护未成年人措施的落地主
要有两方面的难度。一个方面是
在技术层面，比如通过科技手段识
别未成年人，另一个方面则是社会
层面的措施，如何让技术与社会联
动，让家长加入到保护未成年人的
具体行动当中。”中国社会科学院
社会发展战略研究院研究员田丰
曾在接受记者采访时表示。

多位关注未成年人保护领域
的从业者告诉记者，防止孩子沉迷
游戏除了政策和游戏厂商的监管
外，家长同样承担着极为重要的责
任。

“未成年人保护需要社会各方
面的综合治理。除了政府和企业
平台方的责任外，教育方同样需要
承担相应责任。”张海波向记者表
示，“未成年人上网出现的各种网
络安全问题，不只是技术的问题，
更是社会的问题。”

游戏观察者马静同样告诉记
者，“防止未成年人沉迷网络游戏
是一个系统工程，不仅需要行业主
管部门、游戏公司的监管，也需要
家长乃至社会各界的通力配合。
除了在日常生活多陪伴孩子，让其
娱乐方式不仅局限于游戏外，更应
该在孩子玩游戏时加强监护和引
导，培养其自我管理能力。如此一
来，即使孩子成年后脱离父母的约束，
也不会出现沉迷网络游戏的问题。”

游戏防沉迷再升级如何保护“少年的你”？


