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“游戏男”是对在数字游戏亚文化中占主体地位

的男性青年玩家的指代。当大量女性青年的参与让数

字游戏亚文化的主体由“游戏男”主导逐渐向“全

民游戏”过渡时，女性青年在数字游戏亚文化中的

角色与地位是否同当年安吉拉·麦克罗比（Angela 
Mcrobbie）所言的那样，同样处在被忽略、被遮蔽甚

至是“缺失”状态？若在场，她们能否撼动男性青年

在数字游戏亚文化中的主导地位？在数字游戏亚文化

的发展历程中，女性青年到底扮演什么样的角色？女

性青年对数字游戏亚文化的参与又具有哪些特殊性？

一、女性青年在数字游戏亚文化中的
双重边缘地位

从芝加哥学派和伯明翰学派的亚文化研究到后亚

文化研究，女性青年在亚文化领域的“隐性缺失”状

况一直存在。青年与青年亚文化的概念显而易见地都

包含有两性因素，然而多数研究者给予男性青年更多

的关注和青睐，而“女性只介于‘青年’与‘其他事

物’之间的某处，在男性文化中好像只是作为‘顺便

提起’或以边缘事物的形式出现”［1］。这种文化研究

领域的“男性中心主义”使女性在青年亚文化中的作

用被有意无意地遮蔽甚至忽略。直到 20 世纪 70 年代

中期，伯明翰当代文化研究中心的女性研究者麦克罗

比把亚文化的研究方向转向当时工人阶级女性青年之

后，女性在青年亚文化建构中的特点和“风格”才受

到更多的关注和认可。正如麦克罗比所言，女性青年

被“父权制”定义为主要从事一些“补充性”的工作，

而社会学研究者又大多以男性为主，加之社会媒体多

聚焦于男性事件，致使女性青年处在亚文化群体的边

缘位置。“一个亚文化群体呈现出的那种客观的和流

行的形象往往可能会强调男性的成员资格、男性的‘焦

点关切’和男性价值观”［2］。从麦克罗比通过“卧室

文化”将女性纳入亚文化研究领域，到斯安·林肯（Sian 
Lincoln）将“卧室文化”理解为一个“显示了文化边

界在公共和私人空间的流动性”的过程，实现“传统

行为与媒介促进的行为之间存在着一种融合”的女性

青年亚文化的独特空间［3］，再到互联网时代实现女

性青年私密空间与社会公共空间的互通互联等研究，

女性青年在亚文化领域的作用已经不再被简单回避或
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数字游戏集中于智能手机平台，偏重于休闲益智类和“女性向”游戏，多为打
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忽略，然而在“男性的利益还主导着文化，而妇女不

得不面对社会经济进步对他们权利的隐性限制”的背

景下，女性依旧处在亚文化研究领域中的边缘地位［4］。
在信息化和网络化的今天，新媒介逐渐成为“中

国青年亚文化生长的肥沃良田和迅猛扩张的异度空

间，成为新型青年亚文化传播的利器和青年一代寻找

志同道合者、建构文化族群和部落的文化场域”［5］。
青年群体热衷和痴迷于个别数字产品而催生的亚文化

随着科技的进步不断更新又不断变换。数字游戏亚文

化就是青年热衷于数字游戏而形成的一种亚文化类

型。数字游戏（Digital Games）又叫“数字化游戏”，

有别于基于算数的“数字”游戏（Number Games），
是在特定设备上运行的各种游戏软件的总称。数字游

戏依据不同的标准分类不尽相同，如按联网与否，可

分为单机游戏与网络游戏 ；按平台不同，可分为电脑

游戏、手机游戏等；按内容不同，可分为角色扮演类、

动作类、益智类等，所以数字游戏亚文化又可以再被

细分为更小的亚文化群体，如“网游族”“掌机迷”“手

游族”等等。在数字游戏亚文化的形成过程中，男性

一直占据着主导地位。数字游戏中要求的精准点击和

按键操作、身临其境般的追逐与杀戮、酷炫的声光效

果等特点充分调动了男性基因中的狩猎本能和征服的

快感。或者说，数字游戏从一开始就是为男性“量身

打造”的，从早期的数字游戏设计团队到服务的目标

人群再到数字游戏的主要内容，“男性向”占据着绝

对优势。随着数字游戏内容的不断丰富，特别是“全

年龄”类的益智游戏增多，女性青年也加入数字游戏

的消费队伍中。智能手机的普及更为女性青年参与数

字游戏提供了便捷的平台。即便如此，庞大的“网游

一族”、林立的“电竞团队”、家用机上的“核心玩家”

等，无不以“男性玩家”为绝对主体。更多女性青年

的参与并不能改变其在数字游戏亚文化中的“小众”

地位。生活中，我们把沉迷于数字游戏的青年“标签”

为“游戏男”而非“游戏女”就足以明晰男性青年在

数字游戏亚文化中“难以撼动”的主导性。

二、数字游戏亚文化建构中
女性青年的在场

在数字游戏亚文化的建构和实践中，男性青年

的主导地位不容置疑，女性青年在其中话语的“缺

失”也是不争的事实 ；但是，主体话语权的丧失与文

化的参与甚至建构并非完全对立，女性青年虽然不能

主导数字游戏亚文化的建构，但可以通过多种显性或

者隐性的方式参与其中。这是因为数字游戏首先是一

种大众文化产品，是当前社会文化繁荣的表征和强劲

动力。它通过数字游戏本身以及以游戏人物为原型的

Cosplay、数字游戏相关的专题音乐会和演奏会、以

数字游戏为主题的文学和电影等形式渗透于社会文化

生活当中，任何人都可以加入数字游戏产品的消费浪

潮。数字游戏已经成为继绘画、雕刻、建筑、音乐、

诗歌、舞蹈、戏剧、影视艺术之后的“第九艺术”，

尽管其在国内命运多舛，但如今也成为兼顾文化、商

业和意识形态三重性质、在表达方式上呈现不断变迁

态势和最具活力的大众文化产品之一。数字游戏还成

为沟通社会主流文化与青年亚文化的桥梁，因为新的

技术“为青年亚文化冲破被主文化分割或包围的空间

提供了更为丰富的可能性，从而可以极大地拓展青年

亚文化表达和交流的空间”［6］。所以，数字游戏亚文

化是科技进步、数字游戏自身特征与青年选择共同作

用下的一种青年亚文化形态，女性青年的选择和参与

理所应当地包含于内。女性青年在数字游戏亚文化中

容易被忽略只因其参与的边缘性，但边缘性并不代表

其在该亚文化中完全处于缺席状态。事实是，在数字

游戏亚文化的建构过程中，女性青年一直在场，只是

显得更隐性一些，正如麦克罗比所言，“女孩只是像

男孩一样追随同样的文化发展轨迹，只是介入得少一

点，责任和投入少一些而已”［7］。
当前，大力发展文化产业和事业，提高文化软实

力已被提升到国家发展战略的高度。数字游戏产业也

成为整个社会文化产业中发展势头最强劲的一股力

量。而互联网的普及更为数字游戏产业的繁荣插上了

腾飞的翅膀。根据中国互联网信息中心发布的《第

36 次中国互联网络发展状况》显示，截至 2015 年 6 月，

我国网民规模已达 6.68 亿，而网民中网络游戏用户

规模达到 3.80 亿，占整体网民的 56.9%［8］。由中国

音数协游戏工委、伽马数据（CNG 中新游戏研究）、

国际数据公司（IDC）共同发布的《2015 年中国游戏

产业报告》显示，2015 年，中国整体数字游戏用户

数达到了 5.34 亿人。在如此大规模的数字游戏群体中，

不同年龄、不同职业和不同性别的用户均有不同程度

的覆盖。根据数字游戏的平台、类型等不同，男女用

户所占比例差异较大。以国内数字游戏用户比较集中

的电脑网络游戏为例，男性网络游戏用户占大多数。

比如《2011 年中国游戏产业报告》显示，电脑网游

用户中男性占 77.8%，女性占 22.2%。易观发布的《2013
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年中国网络游戏用户整体特征分析》也显示，国内网

络游戏用户中男性占 71.55%，女性占 28.45%。

如今，数字游戏突破原来的家用主机、电脑、街

机和掌机范围，开始向更便捷的平台扩展。有别于

专业的掌上游戏机，智能手机的出现和普及为数字

游戏的便携化提供了更广泛的载体和庞大的用户群。

“手机游戏”或者说“移动游戏”日益成为数字游戏

产业中最活跃和最有发展潜力的游戏产品。而移动

游戏也是女性青年消费数字游戏最集中、女性用户

最多的地方。在移动游戏的用户中，女性青年和男

性青年的人数可谓平分秋色。2015 年，荷兰数字游

戏市场咨询公司 Newzoo 发布的《2015 全球移动游戏

产业报告》显示，中国移动游戏市场增长至 65.3 亿

美元，占据全球市场份额的 21.7%，超过美国和日本

成为全球最大的移动游戏市场。如图 1 所示，免费

移动游戏用户中的性别比例，男性占 51%，女性占

49%［9］。2016 年，中国音数协游戏工委和伽马数

据联合发布的《2015 年 10—12 月移动游戏产业报

告》显示，2015 年第四季度，中国移动游戏用户规

模达到 3.84 亿人。那么，在移动游戏领域，女性青

年用户大概有 1.88 亿，且数量还在继续增加。2016
年 2 月至 4 月底，笔者对山东省济南市的 5 所高校

和 7 所中学的女性在校生进行了“女性青年与数字游

戏亚文化的关系”的问卷调查（2016 年 2 月至 4 月

底，对山东省济南市的 5 所高校和 7 所中学的女性

在校生进行“女性青年与数字游戏亚文化关系”的

随机调查，共计发放问卷 560 份，高校 260 份，中

学 259 份，其中有效问卷 519 份。图 2、3、4、5 均

为此次调查的部分数据）。如图 2 所示，在关于业余

时间是否玩游戏的回答中，“偶尔”玩的占 65%，“经

常”玩的占 15%，“从来不玩”的占 20%。也就是

说，约 80.6% 的女性青年参与到数字游戏的消费之

中。所以女性青年在数字游戏亚文化中的在场显而

易见。

49%
51%

图 1 ：（免费）移动游戏用户性别比例

65%

15%

20%

图 2 ：业余时间是否玩游戏

从数字游戏产品本身来看，女性角色同样在场。

从简单枯燥的色块到栩栩如生的人物形象，数字游

戏角色的进化为我们厘清女性在数字游戏中的定位

提供了丰富的素材和线索。从最初诞生的《space war 
1961》《pong 1972》《Pac-man 1982》等数字游戏来

看，早期数字游戏产品并没有严格的性别之分。随着

科技进步带来数字游戏在平台上的更新换代、操控方

式上的推陈出新、音乐与画面的不断进化以及题材和

剧本的丰富多样，角色性别的差异开始嵌入数字游戏

的叙事文本之中，并彰显其作为一种有巨大潜力的文

化产品所具备的复合特征。20 世纪 80 年代末，在国

内风靡一时并且掀起一种新的游戏文化风潮，成为“这

代年轻人对游戏的全部记忆”的任天堂红白机上［10］，
出现了马里奥需要解救的“碧琪公主”、林克拯救的“萨

尔达公主”以及数字游戏最早的女主角“萨姆斯·阿兰”

等。一定意义上，这一时期的女性游戏角色存在的意

义似乎是发放给玩家的“通关”奖励。进入 90 年代后，

数字游戏中英雄救美桥段逐渐被真正的女性英雄所替

代，女性角色“翻身”成为一些数字游戏中的绝对主

角。如《格兰蒂亚传奇 2》中的珊西亚、《古墓丽影》

中的劳拉、《重金属 FAKK2》中的朱丽叶·斯特伦、《寄

生前夜》中的 AYA 等。如今，在数字游戏中女性角

色的价值已不再是一种“设定”和“剧情”陪衬的存在，

而是担当女主角甚至是唯一可“操控”的角色。数字

游戏的剧情叙述、角色塑造以及世界观的构成等，都

离不开女性的存在。即便在业已形成的数字游戏亚文

化具体实践当中，女性的在场也非常明显。如数字游

戏女性角色的 Cosplay、数字游戏宣传推广的女性代

言人、数字游戏亚文化中异常火爆的网络“游戏直播”

等。以“游戏直播”为例，从“斗鱼”“龙珠”“虎牙”“熊

猫 TV”“战旗”等热门游戏直播平台上看，最吸引眼

球的非“游戏主播”莫属，而他们几乎是清一色的“游

戏女主播”。
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三、女性青年参与数字游戏亚文化的特点

1. 女性青年消费数字游戏集中于智能手机平台、

偏重于休闲益智类和“女性向”游戏、多为打发碎片

化时间的“休闲玩家”

在消费数字游戏的人群中，“核心玩家”和“休

闲玩家”的区分并没有统一和严格的标准。一般来说，

前者往往指在游戏中投入大量的时间、金钱和精力，

对所有的优秀游戏感兴趣，能够从挑战高难度和挖掘

游戏全部“可玩性”要素中获得愉悦和快感的游戏玩

家。而后者恰恰相反，他们花费在数字游戏上的时间

和精力相对较少，以娱乐和消磨时间为主，喜欢那些

规则简单和容易上手的休闲益智类游戏产品。所以，

痴迷于电脑网络游戏、电视游戏和掌机游戏的用户多

是“核心玩家”，“游戏男”是其绝对主体。而女性青

年消费数字游戏最主要的功能或者说初衷就是娱乐，

打发碎片化的时间，真正的“核心玩家”非常少。

如图 3 所示，手机和电脑是女性青年消费数字游

戏最主要的平台。而休闲益智类游戏是手机游戏中种

类最多的，所以选择手机平台消费数字游戏的女性青

年多为“休闲玩家”。实际女性青年对不同类型数字

游戏的偏好也印证了这一点，如图 4 所示，音乐类、

消除类和跑酷类的休闲游戏是女性青年最喜爱的游戏

类型，而“核心玩家”钟爱的角色扮演类和动作射击

类游戏，女性玩家相对较少。另外，数字游戏厂商还

专门针对女性青年开发出“女性向”游戏产品，把女

性青年作为其最直接的目标消费群体。“女性向”游

戏可分为一名女性被多名男性追求的“乙女向”游戏

和男男爱恋的“BL 向”（耽美）游戏两大类（“乙女”

日语片假名，指少女。“乙女向”游戏指多男追求一

女的游戏。“BL”，指 Boys’ Love，即男男爱恋。“耽美”

原意为“完美、唯美”，后指代男男爱恋的动漫、小说、

游戏等）。此类数字游戏产品多具有精美细致的画面、

帅气的男性角色、简单的操作和几乎全程配音等特点。
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图 3 ：玩游戏的主要平台

游戏类型以文字类冒险游戏为主，如我的坏心主人、

遥远时空中系列、心跳回忆系列、绯色流星等。
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图 4 ：喜欢的游戏类型

另外，是否在数字游戏上花费大量金钱作为评

判“核心玩家”与“休闲玩家”的标准之一也能反映

出性别因素带来的巨大差异。以国内女性青年参与

较多的移动游戏为例，在移动游戏的付费玩家（big 
spender）比例中，男性占 69%，而女性仅占 31%［11］。
近年来，电子竞技的异常火爆带动网络直播平台快速

发展。而在观看赛事直播或玩家直播中，女性观众虽

然在数量上不如男性观众多，但比男性有更高的“沉

迷度”。2016 年，普华永道（PWC）发布报告称在电

竞比赛的收视观众中，有 22% 的女性认为自己沉迷

其中，而男性观众认为沉迷的比例为 18%。这是因

为男性往往以一种比照与竞争的态度观看电竞比赛，

而女性则更多的是报以娱乐的态度，也因此较为投入。

显然，女性青年多出于休闲和娱乐目的而参与到数字

游戏亚文化之中。数字游戏特别是内容丰富有趣、操

作简单易学和时间碎片化的移动游戏让大量女性青年

迅速接受和喜爱，使数字游戏不再是“游戏男”的专

属产品而成为全体民众共同的休闲娱乐项目，并最终

成就国内“全民游戏”的盛大一幕。

2. 女性青年参与数字游戏亚文化的实践受家庭、

学校、工作等因素的制约明显，表现出更大的暂时性

和流变性

在文化领域，性别如同阶级一样，在意识形态和

话语权的争夺中占据着关键位置。无论是在中国漫长

的封建社会还是西方资本主义的发展进程中，女性的

相对弱势地位一直是不争的事实。在女权主义者看

来，正是父权社会把照料者、教育者、养育者以及社

群组建者的角色分配给女性，使女性长时间生活于

“被压迫和被控制”的男性文化之下，从而使女性在

文化领域总是表现为某种“缺失”。当年，麦克罗比

通过对“卧室文化”的解析，即认为女性青年的卧室

是一个独有和充满个性化的私密空间，卧室可以阻断

公共世界、父母、兄弟等打扰，可以邀请朋友聊天，
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可以按照女孩自己的爱好进行装饰和整理等，使年轻

女性可以用另类的方式组织她们的文化生活。随着时

间的推移，“卧室文化”所承载的内容更加丰富，并

表现出流动性特点。斯安 • 林肯在《少年的卧室文化：

编码与分区》中重新考察和定位了“卧室文化”，把“卧

室文化”看成是一个流动和动态的文化领域，它既是

女性青年亚文化活动的场所，也是女性青年建构和参

与青年亚文化的实践活动。然而斯安·林肯低估了技

术进步所引发的人们生活方式的巨大变革，“卧室文

化的这种流动性并没有显示出会通过个人电脑或者互

联网有进一步扩展。女孩子们对个人电脑的使用主要

被归类在她们的教育语境之中，而且仅当她们需要用

它做学院作业时才会访问个人电脑”［12］。更没有想

到今天互联网和智能手机普及后，女性私人空间与社

会公共空间的壁垒被彻底打破。数字游戏也像网上聊

天和网上购物一样，成为女性参与和建构各种青年亚

文化的现实场域。女性青年可以在数字游戏世界中生

活，又可以通过数字游戏进行真实的购买行为、结交

其他游戏玩家、参加数字游戏主题聚会等真实的社交

活动，从而实现虚实交错的空间互动，即物理空间与

心理空间的互动、线上虚拟空间与线下真实的私人和

公共空间的相互穿插和交错。

然而，相对于男性青年而言，在技术进步与新媒

介的不断进化，特别是休闲和娱乐领域所引发的人们

娱乐方式的不断变化中，女性青年获得的这些技术进

步“福利”要少一些。这一状况并没有因时间的推

移而发生根本转变。和当年麦克罗比分析工人阶级女

性青年一样，女性青年的观念和价值必然和女性气质

与母性以及居家生活联系在一起，而不得不放弃个别

男性青年所拥有的休闲机会。“工人阶级女孩有‘一

瞬间的绚烂’，注定后来要回到家庭和丈夫这很少面

向公众的空间，这是对此的精确描述”［13］。女性青

年参与数字游戏亚文化建构的持续性更容易受社会规

范、风俗习惯、教育环境等因素制约，对数字游戏这

一男性青年主导的娱乐和休闲方式表现出很大的暂时

性和流变性，而是否工作和组建新的家庭成为女性青

年能否持续消费数字游戏的重要分水岭。

在消费数字游戏的女性青年职业结构中，学生是

最主要的参与者。从“学生”与“个体户 / 自由职业

者”在网民职业结构里的所占比重就可见端倪。在校

女学生虽然还没有面临工作和结婚对她们兴趣和喜好

的直接影响，但家庭和学校的“规范”和“限制”却

有形和无形地制约着她们的休闲娱乐活动。西方女性

文化研究者把女性青年在“私人空间”内的活动解读

为她们为避开家庭中父母的视线以及学校与社会主流

意识形态的约束，通过在“卧室”内进行学习、娱乐

和休闲等活动来表达一种“抗拒”或者说是一种“文

化创造”活动。当然，从当前女性青年消费数字游戏

多出于休闲和娱乐的初衷来看，“抵抗”的意味非常

淡。但家庭和学校对她们消费数字游戏的约束还是十

分明显，通过分析她们玩游戏的主要地点就可从侧面

管窥。如表 1 所示，中学女生玩游戏的地点主要集中

在卧室，在教室玩的非常少 ；而大学生玩游戏的地点

则是以宿舍为主，在其他多个场所也可以“随时随

地”地“畅玩”。

表 1 ：玩游戏的主要地点

地点 教室 公交车 宿舍 卧室 其他

中学（%） 1.7% 5.1% 3.4% 77.9% 35.6%

大学（%） 25.0% 28.3% 91.7% 58.3% 30.0%

很显然，相比于中学繁重的学习任务和家庭的管

束，大学开始摆脱家庭的“束缚”，可支配自由时间

更多也更宽裕。所以，中学女生的“卧室”是消费数

字游戏的集中地点，少量的住校与严格的课堂管理，

使她们在“宿舍”和“教室”空间内玩游戏的机会很

少。大学则以“宿舍”为主轴，并向周边辐射。

从“女性青年与数字游戏亚文化的关系”深度访

谈中发现，毕业后的女性青年对数字游戏的消费开始

逐渐减少，其中工作和家庭是她们减少甚至放弃数字

游戏消费的最主要因素。在访谈中，一位未婚城市

女白领在工作初期曾经迷恋《植物大战僵尸》，但很

快又把生活重心放在工作之上，从此对数字游戏“失

去感觉”；另一位农村女性青年，虽然已是两个孩子

的母亲，但自己仍然会在碎片时间内玩《天天酷跑》

《天天飞车》和一些微信游戏，不过相比婚前，婚后

特别是开始成为一名“养育者”后，游戏时间明显减

少 ；还有一位城市已婚白领，只是偶尔用手机玩休闲

游戏来打发时间。她觉得有了孩子和家庭后，必须拿

出更多的时间去享受家庭时光，可以有更多的活动项

目去代替数字游戏这种通常是个人的消遣和娱乐。当

女性青年在毕业后回归新的家庭，真正承担起“教育

者”“养育者”角色后，原先享受的自由“游戏时间”

会被“家庭时间”严重挤压而大幅缩减。正如斯图亚

特 • 霍尔在《通过仪式抵抗》30 年后再版序言中所

说，“如果不考虑家庭关系、育儿责任和家庭消费领域，
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不考虑女性日益进入更广阔的经济领域以及劳动人口

的‘女性化’等问题，我们就不可能全面理解女性的

生活”［14］。正是这些因素的影响使女性青年在参与

数字游戏亚文化的实践中表现出明显的暂时性和流变

性特点。

3. 无论是数字游戏中的女性角色、游戏的代言

人还是“游戏女主播”职业的兴起，在数字游戏亚文

化实践之中，女性依然是男性注视和消遣的对象

当前社会中女性的地位和权益得到了有效保障，

但父权制准则和实践依然在持续地影响着女性进步和

她们平等地参与社会生活。以“美女经济”直接或间

接地对女性身体的“再构建”为例，直到今天，社会

中各种歧视女性的做法被男性主导的文化确定为理所

当然的“标准”，而广大女性也无奈接受或默许。“特

别是，女性的身体继续按照男人的性欲望与父权制对

权力和控制的想象而被‘定位’”［15］。而数字游戏中

的女性角色的进化可以说完全遵照了现实父权制对女

性的定位。

纵观三十多年女性角色在数字游戏中的演变历

史，女性角色在数字游戏中的出现和进化与现实社会

生活密切相关，是现实生活中男性对女性各种定位和

期待在虚拟游戏世界里的投射。日新月异的图像技术

使女性角色的面部变得更加清晰圆润，同样也使女性

角色的“身体”更加清晰。她们不仅由陪衬式的存在

演变为游戏中的主角，而且“必然性”地开启了从平

凡向“美腿爆乳”的进化史。20 世纪 80 年代中期，

在雅达利主机上出现了因满足男性在性方面的需求而

加入女性角色的游戏产品，如 1982 年推出的《Night 
life》，制作方直接宣称该游戏是帮助已婚人士解决性

生活中遇到的问题。从《街头霸王》里露大腿的春丽

到《古墓丽影》中露出肚脐的劳拉、《格斗之王》中

展示丰满胸部的不知火舞，再到《上古卷轴》中的裸

体 MOD，女性角色身上的衣服变得越来越少。甚至

许多数字游戏直接把女性丰满性感的身体作为唯一的

卖点，来吸引男性玩家的眼球，并戏称此类游戏为“绅

士”游戏。个别数字游戏中著名的女性游戏角色甚至

还登上时尚杂志封面，掀起现实社会的时尚风潮。比

如，《巫师 2》中女主角特瑞斯登上波兰发行的成人

杂志《花花公子》封面、《生死格斗》游戏角色凌音

登上《ELLE》杂志封面、《街头霸王》系列丰满性感

女格斗家不知火舞也登上《男人装》封面等。所以不

难发现，虽然数字游戏经历了技术上的不断突破和创

新，但女性角色在数字游戏中的地位并未获得太大的

提升，一定意义上，受现实男性中心主义对女性“定

位”的影响还有所倒退。

在数字游戏亚文化具体实践中，女性青年的参与

成为一种“调味剂”“增香剂”，为的是给男性青年主

导的游戏世界增添更多色彩和吸引力。比如数字游

戏发行厂商会邀请当红女明星进行代言。为了吸引

更多“游戏男”，游戏发行商甚至聘请日本 AV 女优

来宣传和代言游戏产品。国内在 2010 年曾经首次邀

请日本 AV 女优苍井空代言《勇士 OL》。除了游戏代

言，个别女性竞技游戏战队特别是“美女战队”，以

高颜值与精湛的游戏操作引发大量男性玩家的“围

观”与喝彩。正如娜奥米·沃尔夫（Naomi Wolf）在

《美的神话》中所言，女性的美貌在父权主义的男性

凝视下成为控制女性的新工具。在数字游戏亚文化实

践中，女性青年就成为男性玩家注视和消遣的“新工

具”。最具代表性的就是当前电竞女主播职业的风生

水起。

电竞女主播是由大众直播平台的推出和电子竞技

的火热而催生的一种颇具人气的新兴主播职业。游戏

直播平台以主播明星化和明星主播化的平行战略来维

持和扩大其在游戏直播界的地位。明星化的电竞女主

播成为游戏直播平台宣传和运营中最重要的资源。游

戏女主播每日能有几万甚至是几十万粉丝和观众，然

而一些电竞女主播为了赢粉丝不惜辛苦隆胸和整容。

人们对“电竞女主播”的关注已经由电竞本身或者说

由数字游戏本身转向了“女主播”，或者更直接地转

向了“女主播”的身体。秀曲线、比罩杯和会哄人成

为游戏主播的生存之道。2016 年熊猫 TV 签约了被韩

国网民称之为“一代韩国电竞女神”的韩国女主播尹

素婉，其天使般的面容、妖娆火辣的身材加上招牌性

感热舞，成为所有游戏主播的“标杆”。相关部门加

大了审查和监管力度，用户看不到乳沟、露臀等内容，

个别女主播则另辟蹊径，在直播中上演“睡觉”、穿

超短裤、秀美腿等“新招”也屡见不鲜。在数字游戏

亚文化实践中，无论是游戏角色，还是女性代言人，

抑或游戏女主播，都未能摆脱女性青年以“新工具”

的形式再次成为男性注视和消遣的对象。■
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少年回归学校、健康成长，并向闲散青少年提供更多

的职业培训、信息咨询等服务，提高其技能，促使其

实现就业。■
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