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网游“实名制”“防沉迷”何时真正落地？
新华社“中国网事”记者 邬慧颖 刘智强

第 43 次《中国互联网
络发展状况统计报告》的
数据显示，截至去年 12
月 ，中 国 网 民 规 模 达 到
8.29亿，其中21.6%的上网
者年龄在20岁以下，不足
10 岁 的 网 民 占 比 为
4.1%。相关专家表示，对
于缓解青少年沉迷网络问
题，“实名制”“防沉迷”系
统已取得一定成效，但仍
需从多方面进行完善补
充。

江西财经大学教授李
秀香说，她在与一些中小
学生交流时发现，现在的

“防沉迷”与“实名制”等手
段并不能很好地规范未成
年人玩手机游戏的行为。
她建议，监管部门或游戏
开发公司要借助高科技手
段,如人脸识别和指纹识
别等技术,促进实名制和
未成年人防沉迷系统更加
有效地发挥作用。

记者了解到，腾讯公
司在人脸识别、视频验证、语音验证
等新技术上已开展了相关的技术探
索，但整体而言，这些新技术还多处
于实验室环境的测试与验证阶段。

苏州大学政治与公共管理学院
副教授刘成良表示，从暴露出的多
重问题来看，部分游戏开发公司过
于注重经济利益而忽视了企业所承
担的社会责任。他建议，游戏开发
公司应当严格落实网络管理和网络
游戏的相关规定，主动强化责任意
识，把未成年人权益保护贯彻到企
业发展、游戏开发设计的全过程，做
好软件自评工作。

接受采访的专家认为，对网络
游戏应该采取“疏堵结合”的应对方
式，一方面政府需要加强文化执法
力度，严防游戏中暗含的暴力和色
情等不良内容侵蚀青少年思想健
康，让未成年在科学监控下有节制
玩游戏。另一方面，需要从学校和
家庭教育入手对青少年进行积极引
导，提供更多的娱乐方式取代手机
游戏。

（新华社北京电）
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针对游戏“实名制”与“防沉迷”系统，
我国已有具体规定。《网络游戏管理暂行
办法》明确要求，网络游戏企业应要求玩
家使用有效身份证进行实名注册，并保存
用户注册信息。《未成年人网络保护条例
(送审稿)》中提出，网络游戏服务提供者应
当采取技术措施，限制未成年人连续使用
游戏的时间和单日累计使用游戏的时间。

但多位业内人士表示，大大小小的游
戏公司和团队日益涌现，行业竞争压力日
趋激烈。游戏开发行业从业者王先生向
记者透露，“实名制”“防沉迷”系统对中小
企业来说处于“没时间、没成本”处理的尴
尬境地。“一方面，部分企业只关心所谓的
拉新用户、留老用户，基本没时间处理这
些问题；另一方面，大量公司都在生存边
缘上挣扎，无经济条件去处理。”

“游戏公司的领导认为，这些系统会
影响经济利益，削减用户数量；开发人员
则认为系统开发是一个负担。因此大家
都比较抵触，只当作是一个需要完成的任
务，至于效果如何基本没人过问。”曾长期
从事软件开发工作的林伟说。

过度沉迷网络游戏则会对青少年身
心发育产生不可估量的影响。南昌市民
唐女士说，几年前，刚上初中的儿子在同
学的带动下开始玩一款竞技类手游，短短
半年时间，视力就从1.5下降到0.5，脊椎
也开始有些变形。

有专家表示，沉迷于网络的青少年由于
长期缺乏社会沟通和人际交流，往往会把虚
拟的网络世界当成现实生活，其思想和情感
都会与现实生活脱节，并且还会造成父母和
孩子关系疏离甚至对立，引发家庭矛盾。

企业求生存谋利益 青少年身心健康易受损

“考虑到保护个人隐
私，在玩手机游戏时我没有
选择实名注册，对游戏体验
并没有什么影响。”孟健辉
是一名手游玩家，他告诉记
者，很多游戏会提醒玩家需
实名注册，但并不会强制，

“我有时候一玩就是 5、6 个
小时，但从未收到过任何休
息或防沉迷等提醒。”

记者在手机端下载多
款 游 戏 也 发 现 了 类 似 问
题。例如，“节奏大师”可选
择游客模式登录，以此进入
游戏后并未收到需要实名
注册的提醒；“开心跳一跳”
不需要任何注册，即可直接
开始游戏；“波克捕鱼”登录
页面有设置实名注册，但也
可不用注册直接开始游戏。

中消协日前发布的《青
少年近视现状与网游消费
体验报告》指出，被测评的

50款网游产品中，只有17款游戏产品
在登录时强制用户实名；19款游戏有
实名功能但不强制用户验证；5 款游
戏仅在产生消费时才需进行实名验
证；9 款游戏没有体验到实名制机
制。而在 17 款强制实名的游戏产品
中，仅有10款在使用12岁以下未成年
人身份登录测试时，当日游戏时长累
计1小时后强制退出。

记者调查发现，在许多游戏中，虽
启用了实名机制，但方式却是提供姓
名、身份证号码和当前游戏账号绑定
即可。“只要知道我爸妈的身份证号
码，玩游戏就不会有任何限制了。”江
西省宜春市高二学生小曾（化名）告诉
记者，他身边的许多同学也是借用长
辈的身份信息注册游戏。

此外，有多名青少年表示，即使他
们游戏注册是用自己的身份证信息，
也可以多个游戏轮着玩。小学六年级
学生肖振阳说：“我主要在玩‘绝地求
生’‘王者荣耀’等几款游戏，一个游戏
下线了接着玩另一个。”

中消协的报告也提出，使用同一
个未成年人身份注册的账号登录腾讯
游戏《天天爱消除》被强制退出后，该
身份仍可以成功登录同一公司的《绝
地求生：刺激战场》继续游戏。
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日前，中消协发布的《青少年近视现状与网游消费体验报告》指出，
被测评的50款网游产品中，强制实名游戏不足四成，并且有三分之一
的强制实名游戏未启用防沉迷时长提醒及强制退出机制。

除上述情况外，记者采访了解到，不少青少年还通过多个游戏换着
玩、借用父母身份信息等方式“钻空子”，过度沉迷网络游戏的问题仍未
得到有效解决。如何让“实名制”“防沉迷”系统真正落地，并且引导青
少年正确接触游戏，是当下必须面对的问题。
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