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英雄亦问出处：《英雄联盟》游戏角色刻板
印象研究 

李耘耕 黄原 

摘要

当代的游戏生产致力于改变性别与种族刻板印象，但是这种努力常常收效甚微。本

研究基于“品性-能力”刻板印象模型以及计算文本的方法，对《英雄联盟》游戏角色

刻板印象进行“编码-解码”分析。研究发现，在编码层面，游戏创作者致力于打破角

色类型与性别种族的强关联，但是中国游戏玩家在认知角色时，依然代入了性别与种族

的刻板印象，但部分刻板印象也会随着角色类型的多元化而消解。本研究构建了中文刻

板印象内容词典，并对中国游戏玩家对《英雄联盟》游戏角色解读视频的弹幕文本进行

计算分析。结果发现，与传统刻板印象一致，相比于女性角色，游戏玩家普遍对男性角

色品性评价更低，能力评价更高；当女性被设定为英雄或亡命徒这样的传统游戏角色类

型时，游戏玩家认为相关类型女性角色能力显著低于男性。但是当女性被设定为反英雄

或统治者这样反传统的游戏角色类型时，游戏玩家则对其能力认知与男性同类型角色趋

同，这一结果说明赋予女性角色反传统和多元的角色类型，如女性统治者和反英雄，有

助于打破性别刻板印象。中国游戏玩家对黄种人和白人形象的游戏角色的能力评价显著

高于其他有色人种，但是种族与角色类型对刻板印象认知影响的交互效应不显著。这说

明中国游戏玩家对种族刻板印象具有持久性，而且角色类型多元化策略对种族刻板印象

的改变作用不大。本研究扩展了刻板印象和“编码-解码”理论在游戏研究中的应用，通

过计算文本的新方法工具说明游戏编码需要从多模态角度突破传统的刻板印象，以促进

游戏玩家的多元认知。
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Lineage Defines a Hero: Chinese Audiences’ Stereotypes of 
League of Legends Characters 

LI Yungeng HUANG Yuan 

Abstract
Contemporary game production aims to change gender and racial stereotypes, but these 

efforts often yield minimal results. This study employs the “warmth-competence” stereotype 

model and computational text analysis to conduct a “encoding-decoding” analysis of character 

stereotypes in the game “League of Legends.” The fndings reveal that at the encoding level, 

game creators strive to break the strong association between character types and gender/

race. However, when Chinese players perceive characters, they still project gender and racial 

stereotypes onto them, although some stereotypes dissipate as character types diversify. This 

research constructs a Chinese stereotype content dictionary and conducts a computational 

analysis of the bullet comments from videos interpreting “League of Legends” characters by 

Chinese audiences. The results show that audiences rate male characters lower in warmth but 

higher in competence than female characters. Women portrayed in traditional roles, such as 

heroes, are perceived as having lower abilities, whereas those in non-traditional roles, such as 

anti-heroes, are rated similarly to their male counterparts. This suggests that non-traditional 

roles can help dismantle gender stereotypes. Additionally, Chinese audiences rate characters 

representing Asian and White individuals higher in competence than those representing other 

people of color. However, the interaction effect of race and character type on stereotype 

perception is not significant. This indicates that Chinese game audiences have a persistent 

view of racial stereotypes, and the strategy of diversifying character types has little impact on 

changing these racial stereotypes. This study illustrates the need for game encoding to shift 

away from traditional stereotypes, promoting diverse perspectives among audiences through 

multimodal approaches.
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一、引言
全球社会中种族与性别平权运动使得研究者开始关注虚拟游戏角色中反映出

的现实偏见。由于电子游戏的开发历史与地域偏向，在各种游戏角色的呈现中，白

人男性角色占据主导地位，展现出较高的能力和道德水准，而女性角色和有色人种

则常被边缘化，他们无能、弱小、粗鲁，并且通常作为不可操控的次要角色出现。

面对这一问题，许多玩家、行业从业者和学者呼吁变革，要求游戏制造商推出多样

化的游戏角色（Chess & Shaw，2015）。基于此，近年游戏行业出现了很多以少数

族裔和女性为主角的新游戏，如The Walking Dead（行尸走肉）中的黑人历史学教

授、Horizon Zero Dawn（地平线：零之曙光）中朴素的女战士和League of Legends

（英雄联盟）中数量可观且充满个性的英雄们。这些角色所具备的代表性丰富了少

数群体角色的内核，推动了游戏行业角色叙事的转型。

然而，角色的反刻板印象呈现能够同步影响游戏玩家的解读吗？尽管有学者认

为角色所呈现的内容会显著改变玩家对游戏与现实中性别与种族的态度，并因此呼

吁厂商创造更多的多元化角色（Behm-Morawitz & Ta，2014）。但有学者发现，游

戏角色的反刻板印象呈现与游戏玩家对他们产生传统的性别或种族刻板印象之间并

不矛盾（Nakamura，2019）。这种现象也出现在了中国的游戏玩家论坛。近年来，

《英雄联盟》的厂商拳头游戏（Riot Games）致力于游戏角色的多元化塑造以打造

公司开放包容的形象。2022年10月，《英雄联盟》中国服务器推出了全新的游戏角

色奎桑提（K’Sante）。这一角色的设定是带领族人走向独立，文武双全的黑人领

袖。但这引发了游戏玩家负面的二创、讨论与点评热潮，在该角色官方预告视频的

游戏玩家评论中，有许多游戏玩家表达了对这一角色的厌恶，这其中很容易看到对

黑人的一些种族刻板印象乃至歧视。刻板印象不仅限于奎桑提，许多英雄联盟角色

在性别和种族方面受到了游戏玩家歧视性评价，这些评价构成了对厂商反刻板印象

角色设计的“协商”甚至“抵抗”式解读（Hall，2007）。

中国游戏玩家对这些游戏中的角色具体存在怎样的关涉种族与性别的刻板印

象？本研究试图通过对《英雄联盟》官方设定文本中的人型角色进行种族、性别、

角色类型等维度的量化编码，并进一步构建中文游戏刻板印象内容词典，对中国

Bilibili视频平台中讨论《英雄联盟》角色形象的游戏玩家弹幕文本进行量化分析，

比较这些不同性别、种族的游戏角色在游戏玩家认知中的品性与能力，从而解释刻

板印象如何影响游戏玩家对其品性与能力的评价。
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二、品性与能力：刻板印象的两个维度
在传播研究中，李普曼（1922/2018：77）对于刻板印象的描述影响最为深

远，他将刻板印象视作我们认知世界的基本方式。他认为：

我们的刻板印象组接起来，就是有关这部分世界的一幅连贯有序的图景。

这幅图景或许不能完整地反映整个世界，却能反映我们所适应的那一部分世

界。在这一部分世界中，万事万物均按照我们预期的方式运行。

李普曼进而指出，刻板印象不仅是对外部世界的想象预设，还是对我们自身

社会地位的一种保护。刻板印象能够复刻社会固有的阶层和权力秩序，通过扩大

化的方式将这种权力秩序永恒化。作为自动认知的过程，刻板印象是有条件且可控

的，比如使知觉者努力加强相反的刻板印象联想能够有效减弱刻板印象（连淑芳，

2003）。如高兵所言，就刻板印象而言，性别和种族（民族）是两个非常明显的分

类维度，因而对女性或少数族裔的刻板印象及不良后果是最明显的，其中刻板印象

威胁是其中最为常见的。它指的是“个体所经历的一种风险，处于该风险中的个体

担心自己会验证所属群体的消极刻板印象”，从而影响他们正常的行为表现（高

兵，2012）。那么到底如何衡量刻板印象及其后果，就成为研究刻板印象的机制与

社会影响的关键环节。

心理学家费斯克（Susan T. Fiske）等提出了一种刻板印象的测量模型（Stereotype 

Content Model，SCM）（Fiske et al.，2002）。在SCM中，刻板印象过程遵循“社

会结构-刻板印象-情感偏见-歧视”的结构。刻板印象可以用两个普遍的平行维度

进行描述，即“品性”（Warmth，温良-道德维度）与“能力”（Competence，

才干-自信维度）（Fiske，2018）。1品性捕捉与感知意图相关的特质，而能力维度

反映与感知能力相关的特质，品性的测量指标包括友好、乐于助人、真诚、值得信

赖和道德性等，能力的指标则包括智力、技能、创造力和效率等（Cuddy，Fiske & 

Glick，2008；Fiske，2015）。当大众对某一群体的“品性-能力”认知与其特定社

会身份相结合且固化，就产生了刻板印象。以中国语境下的性别与种族刻板印象为

例，“三从四德”、“贤妻良母”以及“温良恭俭让”在传统中国被视为评价女性

的标准，而论及其他方面如“经世治学”“齐家治国平天下”的能力，女性常常

不被认可。就性别刻板印象而言，女性被视为高品性、低能力的群体。而男性则

相反，通常被视作低品性、高能力的群体（Wu，Bai & Fiske，2018）。在种族层

面上，对有色人种的刻板印象是西方社会种族主义的核心问题。但近年来有研究认
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为，在华非裔人群愈加被视作能力与品性低下的群体（Liang et al.，2022）。有学

者研究了抖音上跨种族夫妇的呈现与评论后发现，中国人对黑人的排斥是将性别紧

张、婚姻资源不平衡以及对黑人固有的刻板印象编码进“父权制种族主义”之后的

产物（Zhou，2024；Ma & Li，2024）。简言之，中国的民间话语依然在很大程度

上复刻了西方社会中种族的刻板印象，即将有色人种视为低品性和低能力的群体。

三、编码“英雄”：游戏角色的性别与种族表征
对于一款游戏的开发，游戏开发者需要基于假定的目标游戏玩家创造出易于

接受的游戏叙事，这使得游戏角色种族与性别层面的描绘并不公平，具体表现为

少数族裔和女性数量不足与代表性有限（Shaw，2009）。在性别方面，有研究指

出，在传统游戏中女性角色常常缺失，即便有，也常以色情化、受害者与辅助者的

形象呈现（Waddell et al.，2022）。迪茨（Dietz，1998）通过对任天堂和世嘉的视

频游戏进行内容分析，发现超过40%的游戏中没有出现女性角色。在此之后的研究

证实游戏角色中男性与女性角色数量上差距明显的同时，也发现游戏对女性的描绘

往往是被动的、服从的，缺乏主动性和独立性的观赏对象和辅助角色（Williams et 

al.，2009）。在全球游戏市场，游戏中种族呈现同样具有偏向，有色人种角色不仅

在数量上极少，并且他们常常被描绘成次要、暴力或愚蠢的形象（Waddell et al.，

2022）。而这与白人角色的正面形象形成了鲜明对比（Leonard，2003；Burgess et 

al.，2011）。同时有研究显示，许多自创角色的游戏不允许玩家创建非白人外观的

角色（Higgin，2009；Dietrich，2013）。

近年来，女性与有色人种游戏玩家数量快速增加，成为游戏市场增长的最大动

力。游戏厂商不得不考虑这部分用户所提出的诉求：他们对目前角色塑造的不公平现

状感到不满，希望能够在游戏中看到更加多元的角色，从而动摇性别与种族的传统

霸权秩序（Dealessandri，2020）。在这场关于角色表征的符号斗争中，许多游戏开发

者选择积极迎合这些充满潜力的用户。越来越多的游戏厂商试图追求给游戏玩家呈现

性格复杂且不依赖男性的女性角色，她们展现出更多的独立性和个性，重视能力、性

格而非被性别所定义（梁维科，杨花艳，梁维静，2017；Luo，2023）。在与电子游

戏关联紧密的超现实动漫领域，也出现了性别愈发脱离刻板印象的现象（柳旭东，钱

能，2021）。这些研究都说明，在以超现实为主要特征的游戏呈现中，性别刻板印象

更有可能被消解乃至颠覆。与性别类似，种族的多元化表现在近十年的游戏呈现也有

所改善。哈里森等人通过内容分析发现2017年来有色人种游戏角色的数量和主角比例
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都在增加（Harrisson et al.，2020），同时游戏开始出现更加立体的有色人种角色，他

们有血有肉，不再局限于传统的刻板印象中，在外观、故事与文化层面的塑造更为细

致、立体、丰富（Gant，2023）。

游戏角色性别与种族的多元化塑造趋势生动地体现在《英雄联盟》上。2017

年，《英雄联盟》的制作厂商拳头游戏针对游戏角色的多元性和包容性问题，成

立深入参与外观特征、技能效果、故事背景等角色元素设计过程的专门团队和员

工资源组，这些团队致力于超越传统刻板印象，创造具有多样性的角色，如带有

书呆子气质的黑人科学家艾克，以雷霆手段操控国家的女性资本巨鳄烈娜塔，以

及不断成长为部落领袖的奎桑提。随着内容的更新，这款游戏提供了更加多元

的角色类型与性别和种族的匹配，许多已有的游戏角色也得到了背景故事与视

觉上的改变，英雄联盟宇宙的不断完善更准确地反映了现实社会的多样性（Riot 

Games，2023）。

四、千面英雄：角色原型及其设定
为了探讨《英雄联盟》中角色塑造是如何打破刻板印象，本研究引入叙事学

中的原型理论来定义角色的类型设定。原型理论最早出现在心理学。其提出者荣格

（Jung）（1954/2011：5-46）认为，原型是一种集体潜意识的间接表达。其后这

一理论逐渐影响了神话批评与文学创作，并衍生出许多用于塑造与分析文学角色的

原型模型，如坎贝尔的英雄原型、普洛普的民间故事原型等（犹家仲，2000）。在

电子游戏领域，游戏设计师会挑选原型模型来进行角色设计。在设计过程中，原型

是“一种通用的角色模板，它可以进行定制，从而适合各种各样的故事，在游戏

术语中，它就像是角色类别”（Lebowitz & Klug，2011：81）。有研究者在长达十

数周对一MOBA游戏开发工作室角色创作过程的参与式观察中发现，在前期创作

过程中，每个人都有自己对游戏角色的看法，人物的性格和特点没有理论依据，

完全凭经验判断。为了解决这一问题，设计师决定选择马克（Mark）与皮尔逊

（Pearson）的十二原型来逐一敲定每个角色的概念（Canheti & Vieira，2019）。

除却被用来辅助游戏行业本身进行工业化创作，原型理论也被广泛用于游戏

研究中的游戏叙事研究。有研究者基于皮尔逊原型理论对电子游戏和影视作品中

的吸血鬼猎人巴菲这一形象进行分析，发现在电子游戏中，巴菲的形象转化成为一

维的个人主义战士，抹去了影视作品中含有的集体主义烈士形象（Labre & Duke，

2004）。有研究从量化的角度对十款热门电子游戏进行了原型分析，发现不同原型
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在游戏中的出现比例、流程位置、角色属性均有所不同，而这很大程度上反映了游

戏互动叙事跨越二十年的一致性（Ip，2011）。也有研究者将这一理论用于对《英

雄联盟》的分析。有学者基于原型理论对英雄联盟中性别塑造方式研究后认为，英

雄联盟挑战了传统的性别规范，男女性都被赋予了多样化的角色背景，但在视觉层

面仍然残存着对女性的性化塑造（Söderlund，2015）。

综上，参照过去研究与《英雄联盟》的角色塑造，我们选择了马克与皮尔逊

的十二原型对角色类型进行分类。在样本测试编码的过程中我们发现，作为一款多

人在线战术竞技游戏（MOBA），大部分样本角色都可以被归类到少数的几个原

型中。出于对分类简洁以及每个类型中角色数量便于统计分析的考虑，研究挑选

了十二原型模型中的英雄、亡命徒、统治者作为角色分类依据（Mark & Pearson，

2001：13）。同时，根据马查多等人（Machado，Pimentel & Garcia，2021）的建

议，我们添加了英雄的变体反英雄作为一个单独的类别。这样我们的研究使用四种

角色类型来对应《英雄联盟》中的游戏角色。其中，英雄是追求正义、彰显共识、

感召人类的正派人物；反英雄是有一定人格缺陷、反叛特征与悲剧色彩，但是人物

内心具有英雄主义思想并且做出了英雄举动的角色；亡命徒是规则的破坏者，他

们热衷于暴力，沉浸在反抗或复仇中，并在这一过程中违背道德伦理乃至于伤害

他人；统治者是权力的追求者，他们运用强大的手段控制他人并维持自己创造的

秩序。我们对角色类型的编码也考虑到其与“品性-能力”刻板印象模型的对应关

系，尽管这种关系并非固定的，但是这种差异性分布有助于我们理解角色类型与

刻板印象的关系。例如统治者通常被设定为高（中）品性-高能力的角色类型；英

雄出场时通常被设定为高品性-低能力角色类型；反英雄则被设计成有意打破道德

常规的中（低）品性-高能力的角色类型，而亡命徒则与英雄相反，是低品性-低

（高)能力的角色类型。2由此，为了分析在编码过程中，游戏制作者是否有意在角

色类型设定上打破传统的性别与种族刻板印象，尽可能平衡不同性别与种族在角色

类型上的分布，本研究提出以下研究假设：

H1a：《英雄联盟》中角色在类型分布上没有显著的性别差异。

H1b：《英雄联盟》中角色在类型分布上没有显著的种族差异。

五、解码斗争: 刻板印象的内隐性激活
大多数游戏角色表征的研究中存在一种基于培养理论的假设，即可以定义一个

给定表征的“好”或“坏”，好的表征具有教育意义，坏的表征则充满“毒性”。
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然而对于游戏角色的解读常常取决于游戏玩家而非设计师的意图，这与游戏玩家的

游戏经历，社会文化背景与价值观念等个人因素息息相关（Packer，2014）。社会

认知理论认为人们具有根据种族、性别、国籍或宗教等属性将自己和他人划分为不

同社会群体并形成刻板印象的倾向。他们用积极的眼光看待自己的内群体，同时对

外群体保持中立甚至消极的态度（Tajfel et al.，1979）。其中种族与性别作为重要

的社会身份，是组织对待他人看法的重要依据，也是群体内偏见生成的重要诱因

（Mastin et al.，2007）。在一个人形成对某一群体的刻板印象后，会自动激活对该

群体中个体的内隐性态度（Devine，1989），即便个体不符合所属群体的刻板印象

（Abraham & Appiah，2006），这种与刻板印象的不符合甚至会因认知不一致而使

人产生更加负面的怀疑态度（Shrum et al.，2011）。

游戏玩家会与游戏创作者展开角色意义的争夺战。在这场战役中，游戏角色

的表征意义成为不断协商的动态过程，单一一方无法垄断。游戏玩家对游戏角色的

解读受种族与性别刻板印象影响，甚至偏离游戏设计者的预期。在性别方面，许多

游戏玩家对女性角色的解读依然围绕着美丑与性感与否，而对角色的其他方面视

而不见（Ishii，2014），这也促生了大量将女性角色塑造得更加色情化的二次创作

（Brock，2011）。其中最为典型的是关于《古墓丽影》中劳拉这一角色的解读。

数量可观的研究发现关于劳拉的解读会因游戏玩家本身所持有的价值观念而大相径

庭，在游戏玩家的眼中，她既可以是一个充满活力的，勇敢的女英雄，也可以作为

一个被凝视的性化的娇弱女子（MacCallum-Stewart，2014）。种族方面，有研究

者通过对七万余名玩家信息的调查发现在《魔兽世界》中具备白人特征的人类与精

灵角色受欢迎程度远远超过了其他种族（Ducheneaut et al.，2006）。有学者对白人

主导的游戏论坛中游戏玩家讨论贴分析后发现，论坛用户并没有将游戏角色与白人

民族主义意识形态分开，他们选择扮演金发碧眼的白皮肤角色，并为在游戏中无差

别地杀死黑人NPC与非人类角色而感到自豪（Bjørkelo，2020）。伯吉斯（Melinda 

Burgess）等向受试者展示非暴力的黑人与白人游戏角色，结果显示相较于白人角

色，将黑人角色归类为“非暴力”的速度更慢，这体现了受试者对黑人角色的内隐

偏见（Burgess et al.，2011）。最近有研究开始关注多元化表现带来的反涵化，即

在性别、种族层次上存在反刻板印象表现的角色会引起一些游戏玩家的“反弹”效

应，这来源于角色挑战了游戏玩家所固有的价值观念（Nakamura，2019）。基于

此，本文提出以下研究假设：

H2a：游戏玩家对不同性别角色的品性认知存在显著差异。
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H2b：游戏玩家对不同性别角色的能力认知存在显著差异。

H3a：游戏玩家对不同种族角色的品性认知存在显著差异。

H3b：游戏玩家对不同种族角色的能力认知存在显著差异。

当不同性别和种族的角色与特定的角色类型相结合，可能进一步影响游戏玩

家对角色的刻板认知，比如尽管同为英雄类角色，游戏玩家对男性和女性英雄的

品性与能力的评价可能存在明显分化。而如果赋予女性或少数族裔诸如反英雄这

样的另类角色类型，应有助于改变这种刻板认知。据此，我们提出以下研究问题

及假设：

H4a：角色类型设定和角色性别对游戏玩家的角色品性认知影响存在交互效应。

H4b：角色类型设定和角色性别对游戏玩家的角色能力认知影响存在交互效应。

H5a：角色类型设定和角色种族对游戏玩家的角色品性认知影响存在交互效应。

H5b：角色类型设定和角色种族对游戏玩家的角色能力认知影响存在交互效应。

六、研究数据与研究方法
（一）官方设定文本的收集与编码

首先是对角色属性的编码。截至2023年11月，《英雄联盟》推出了165名英

雄，其中我们选择在角色原画与人物宣传片中的人类角色，对于非人角色予以排

除，筛选过后剩余78名角色。编码依据为“英雄联盟”官方网站对英雄角色的设定

文本。3在78名人型角色中，有六名角色（瑟庄妮、崔斯特、古拉加斯、莫甘娜、

普朗克、凯尔）缺少博主制作相关的解读视频，而后续研究需要对比官方设定与解

读视频中游戏玩家弹幕评论的印象一致性。因此本研究最终将72名英雄角色作为研

究刻板印象的形象设定样本。在对角色的性别、种族的编码上，我们选择参照牟怡

与彭葳（Mou & Peng，2008）以及迪特里希（Dietrich，2013）的研究，根据角色

外貌、游戏中语音及官方背景故事中对角色的描述将其分为男/女以及白色人种、

黄色人种、棕色/黑色人种。如上文所示，本研究对角色类型的编码分为四类：英

雄、反英雄、亡命徒以及统治者。在具体的编码操作过程中，两名对《英雄联盟》

游戏比较熟悉的编码员分别独立对72名角色样本的种族、性别、角色类型进行编

码，然后计算编码者间信度，其中种族和性别的Cohen’s Kappa信度达到1，角色类

型设定的信度达到0.850，均符合研究要求。其中对有分歧的角色类型分类由两位编

码者再次共同阅读角色设定文本并观看解读视频后商议达成一致。

（二）游戏玩家解读文本收集与编码
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《英雄联盟》角色类型的解读视频在中国非常火爆，一些受欢迎的角色视频

播放量甚至可以超过百万。4“视频中被解读的角色”是创作者根据官方游戏设定

和游戏中的原始角色形象制作的背景故事视频。在这些视频中，博主会收集整理关

于英雄的官方设定、衍生文本以及其他游戏相关物料等内容制作角色解读。这些故

事档案已经成为游戏玩家们理解英雄形象的重要依据。大量观众在观看这些视频时

会发送弹幕，这些弹幕体现了游戏玩家对角色的接受程度和文化理解。本文选择了

Bilibili视频网站中解读《英雄联盟》角色类型视频中游戏玩家生产的弹幕文本作为

测量游戏玩家刻板印象的基础数据。5对于符合条件的每一个游戏角色，通过python

爬取弹幕数量最多的背景故事解读视频中，从最早视频创建日到2023年11月25日

的全量弹幕文本。最终我们获取了72份角色的弹幕评论文本，清洗过后总数量为

314655条，每个角色平均4409条。 

（三）构建游戏适用的中文刻板印象内容词典

在传统研究中，刻板印象的测量在很大程度上依赖于传统的测量指标，特别

是李克特式量表。2021年，尼古拉斯等人基于刻板印象理论开发了用于文本分析的

刻板印象内容词典（Nicolas，Bai & Fiske，2021），这大大拓展了这一理论在方法

层面的可用性。基于尼古拉斯和费斯克的刻板印象内容种子词与Bilibili游戏领域的

弹幕语料，本文通过Word2Vec的机器学习方法6建构了反映游戏玩家刻板印象的中

文词典，随后通过词典法测量弹幕文本中游戏玩家对某个角色的刻板印象。首先是

对词典种子词的收集。我们在充分考虑中文特征以及游戏语境的情况下对尼古拉

斯、费斯克等人归纳的包含品性-能力两个维度的341个正负向种子词进行人工翻

译，并通过去重与补充中文同义词等方式对翻译后的初稿进行初步筛选。在初步筛

选后，邀请两名具有传播学专业背景的游戏玩家从是否适合游戏语境中语义的角度

进行二次复核。他们结合游戏中的实际情境逐一审查每个词语的具体语义，首先判

断其是否适用于判定玩家对角色的印象，例如“安全”在游戏语境下并不会被用来

判断角色品性，因此被排除。接着需要判断词语是否可以同时表达负向和正向的态

度，对这样的词语予以排除。复核者进行了讨论和协商以达成一致意见，最终获得

了包含正负向的品性-能力维度的305个中文种子词。本研究使用Python的gensim库

中的word2vec模型进行无监督文本训练，基础语料库选择由陈鑫等（2022）收集的

自2017到2020年间Bilibili网站中游戏相关视频的6894767条分词后弹幕数据。7我们基

于以上基础语料库将word2vec模型训练完成后，通过计算模型中词语向量与种子词

的余弦相似度扩展词典。对于每个种子词，选出余弦相似度大于0.48的前二十个词
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汇作为备选词9。此外，如果出现了一个词同时出现在品性与能力维度中的情况，

我们选择保留余弦相似度更高的词语。最后中文游戏领域刻板印象内容词典共包含

805个不重复的词语，在两个维度上的分布情况如下：品性共406词，正面216词，

负面190词；能力共399词，正面237词，负面162词。每个维度的词汇由相应的种子

词与扩充词组成。如品性正面种子词“可爱”的扩充词为温柔（0.6464746）、乖巧

（0.6038837）、可耐（0.6016772），其中括号内为扩展词与对应种子词的余弦相

似度。

（四）品性与能力指标计算

计算分为两步，首先依据词典匹配结果计算单条弹幕的品性、能力值，其次计

算角色解读视频对应角色的品性、能力值。其次，单条弹幕的品性和能力值为正向

和负向词的数量。正向词的权重为1，负向的权重为-1，同时为了防止重复表达带

来的数值异常，我们将单条弹幕的值设置在[-1，1]之间。此外，当词汇的前面出现

“并非”“不”“不大”“不必”“不觉得”“不太”等表示否定意义的词语（共

57个）时，词汇的极性将会反转。因为每个角色解读视频对应一个游戏角色，我们

接下来通过计算该视频中积极和消极弹幕的数量比例来确定视频对应角色的品性与

能力值，反映的是游戏玩家对于角色品性和能力的认知，其中积极弹幕是值为1的

弹幕，消极弹幕是值为-1的弹幕，具体使用以下公式计算：

其中，Pos表示积极弹幕的数量，Neg表示消极弹幕的数量。计算结果对应某个

角色的单个视频文本刻板印象倾向，范围在-1到1之间，值越大表示越积极，而值

越小表示越消极。

七、研究结果
（一）描述性统计

表1提供了各主要变量的描述性统计结果。其中主要被解释变量为通过词典构

建的品性与能力指标，即游戏玩家对游戏角色刻板印象认知。解释变量均为人工编

码获得的分类变量。以角色的品性、能力认知赋值分别作为横竖轴，各英雄的刻板

印象认知坐标如图1所示。

video warmth（角色解读品性值）=
Poswarm-Negwarm

Poswarm+Negwarm

video competence（角色解读能力值）=
Poscom-Negcom

Poscom+Negcom
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（二）实证结果分析

首先，为了验证研究假设1，即《英雄联盟》对角色塑造是否考虑到不同性别

与种族角色类型分布的公平性，我们将人物官方设定性别与种族变量进行了组间

差异性比较。由于性别/种族与角色类型的交叉列联表单元格都出现了频数<5的情

况，因此选择Fisher确切概率进行检验。结果显示，不同性别的角色类型分布没有

表1：《英雄联盟》角色刻板印象值描述性统计

图1：各英雄角色的受众解读刻板印象坐标分布图10

频数
百分数

（%）

品性

均值

能力

均值

品性最

大值

品性最

小值

能力最

大值

能力最

小值

性别
男性 34 47.22 0.163 0.487 0.855 -0.561 1.000 0.000

女性 38 52.78 0.313 0.343 1.000 -0.636 1.000 -0.600

种族

白色人种 45 62.50 0.216 0.432 1.000 -0.636 1.000 -0.600

黄色人种 11 15.28 0.284 0.515 0.667 -0.200 1.000 0.143

棕色/黑色

人种
16 22.22 0.285 0.281 0.855 -0.200 0.566 0.000

角色

类型

英雄 38 52.78 0.362 0.402 1.000 -0.333 1.000 -0.171

反英雄 18 25.00 0.043 0.399 0.625 -0.636 0.729 0.128

亡命徒 7 9.72 0.183 0.249 0.667 -0.286 0.714 -0.600

统治者 9 12.50 0.180 0.600 0.583 -0.500 1.000 0.280

合计 72 100.0 0.242 0.411
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显著差异（Fisher’s value = 0.586，p = 0.932）；不同种族的角色类型差异也不显著

（Fisher’s value = 2.412，p = 0.918）。假设H1a和H1b成立。换言之，不同性别的角

色在英雄、反英雄、亡命徒、统治者这些类型的角色类型分布上没有显著差异，同

时不同种族的角色在不同类型的角色类型上也没有显著差异，这也进一步说明我们

接下来进行的交互效应分析不存在交互项共线性问题。

为了检验假设H2到H5中性别和种族特征与角色类型的交互效应对“品性-能

力”角色认知的影响，进行多元方差分析（MANOVA）。其中种族-角色类型在品

性与能力为因变量的方差分析模型均不显著（pwarmth = 0.163，pcompetence = 0.241），剔除

掉影响极不显著的交互项，两个模型均达到显著（pwarmth = 0.040，pcompetence = 0.020）。

具体结果见表2。

首先是性别与角色类型为自变量，品性为因变量，结果显示性别对品性的主

效应显著（M男 = 0.163，SD男 = 0.368；M女 = 0.313，SD女 = 0.312；F（1，64） = 

4.965，p = 0.029）女性角色的品性得分要显著高于男性角色，假设H2a得到支持（图

2）；性别与角色类型的交互效应不显著（F（3，64） = 0.598，p = 0.619），假设

H4a被拒绝。因变量为能力时，结果显示性别对能力的主效应显著（M男 = 0.487，SD

男 = 0.201；M女 = 0.343，SD女 = 0.299；F（1，64） = 6.554，p = 0.013），男性角色

的能力得分要显著高于女性角色，假设H2b得到支持（图2）。性别与角色类型的交

互效应显著（F（3，64） = 2.872，p = 0.043），假设H4b得到支持。

表2：MANOVA 结果

注: * p < 0.1 ** p < 0.05 *** p < 0.01

因变量
品性 能力

相关性检验
无交互项 有交互项 无交互项 有交互项

F（Sig.） F（Sig.） F（Sig.） F（Sig.）
Fisher’s exact test 

value（Sig.）

性别
3.299*

（0.074）

4.965**

（0.029）

6.959**

（0.010）

6.554**

（0.013） 0.586

（0.932）
角色类型

4.103**

（0.010）

4.124**

（0.010）

3.061**

（0.034）

3.510**

（0.020）

性别*

角色类型
-

0.598

（0.619）
-

2.872**

（0.043）

种族
0.127

（0.881）

0.620

（0.541）

3.178**

（0.048）

2.366

（0.103） 2.412

（0.918）
角色类型

3.910**

（0.012）

3.057**

（0.035）

2.656*

（0.056）

1.800

（0.157）

种族*

角色类型
-

0.694

（0.655）
-

0.164

（0.985）
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对显著的交互效应进行进一步分析，考虑当游戏角色性别为男性或女性时，

不同角色类型设定对角色能力刻板印象影响的差异（图3）。简单效应分析结果表

明，当人物类型同为英雄时，游戏玩家认为男性角色比女性角色拥有更高的能力

（M男 = 0.518，SD男 = 0.057；M女 = 0.308，SD女 = 0.052，F = 7.397，p = 0.008）。

这种不平衡也同样出现在角色类型为亡命徒的情况（M 男 = 0.478，SD 男 = 0.324；

M女 = -0.056，SD女 = 0.481，F = 8.697，p = 0.004）。而就反英雄来说，性别差异

对能力认知影响不显著（M男 = 0.385，SD男 = 0.190，M女 = 0.412，SD女 = 0.179，F 

= 0.060，p = 0.808）。在角色类型为统治者时，性别差异同样不对角色的能力认知

构成影响（M男 = 0.595，SD男 = 0.214；M女 = 0.600，SD女 = 0.244；F = 0.003，p = 

0.956）。这一结果提示我们当角色类型设定为传统的英雄或亡命徒时，性别刻板印

象（即女性能力低于男性）比较显著，而将非传统的角色类型如反英雄和统治者设

定为女性时，受众对其能力认知则和同类型的男性角色趋同，说明赋予女性更加多

图2：游戏玩家对不同性别及种族角色的品性和能力认知平均值

图3：不同性别的各角色类型的能力认知平均值交互效应图
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元的角色设定有助于消解性别刻板印象。

以 种 族 与 角 色 类 型 为 自 变 量 ， 品 性 认 知 为 因 变 量 进 行 多 元 方 差 分 析

（MANOVA）。结果显示种族对品性的主效应不显著（M白色人种 = 0.216，SD白色人种 = 

0.375；M黄色人种 = 0.284，SD黄色人种 = 0.288；M棕色/黑色人种 = 0.285，SD棕色/黑色人种 = 0.303；

F（2，66） = 0.127，p = 0.881），假设H3a被拒绝；因变量为能力时结果显示种族

对能力的主效应显著（M白色人种 = 0.432，SD白色人种 = 0.289；M黄色人种 = 0.15，SD M黄

色人种 = 0.251；M棕色/黑色人种 = 0.281，SD棕色/黑色人种 = 0.141；F（2，66） = 3.178，p = 

0.048），假设H3b得到支持（图2）。使用LSD多重比较进行检验，结果显示黄色人

种与棕色/黑色人种（p = 0.024）、白色人种与棕色/黑色人种（p = 0.049）存在显著

性差异，而白色人种与黄色人种不存在显著性差异（p = 0.340）。具体来说，在游戏

玩家的刻板印象中，黄色人种和白色人种的角色能力认知显著高于棕色/黑色人种。

之后，将角色纳入交互项，多元方差模型交互效应不显著，因此假设H5a、H5b均被

拒绝，说明多元角色类型编码对强化和消解种族刻板效应效果均不明显。

八、研究结论与讨论
本研究通过构建游戏领域的中文刻板印象词典，探讨了中国游戏玩家对《英雄

联盟》中不同性别和种族游戏角色的刻板印象态度。正如我们所发现的那样，性别

与种族特征能够激发游戏玩家心中成见。即便在游戏行业不断进步，角色类型分配

相对公平的情况下，刻板印象依旧强烈影响着游戏玩家对角色的看法。这体现在无

数游戏玩家自发创作的内容与评论中，这些内容反映了游戏角色如何在媒介空间中

被解码以及刻板印象又是如何影响这种解码过程的。研究发现，就《英雄联盟》的

角色类型来说，不同性别和种族的角色在类型分布上没有显著差异。这说明今天的

游戏设计者力图通过角色类型的塑造打破固有性别和种族刻板印象，使得不同性别

和种族的角色类型更加丰富与多元。然而这种编码的努力到了游戏玩家这里，依然

会在一定程度上受到刻板印象化的“解码”。研究发现，性别显著地影响游戏玩家

对《英雄联盟》中游戏角色能力的看法，具体而言，男性游戏角色被游戏玩家认为

能力高、品性低，而女性游戏角色则被游戏玩家认为能力低、品性高，这与现实中

普遍存在的性别刻板印象吻合；通过性别与角色类型的交互效应检验发现，当角色

类型设定为英雄或亡命徒时，游戏玩家认为女性角色能力显著低于男性，这两个角

色类型常与威信、力量、暴力、反抗等男性特征相连结，这激活游戏玩家固有的性

别刻板印象，即便女性角色被设定为该类型，也难以改变游戏玩家对女性角色的刻
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板印象。而反英雄和统治者的角色类型往往突破了传统的力量、勇敢、暴力等男性

特质，融入了品性层面的特点，如智慧、人性化、权谋、狡诈等，这可能使得传统

的性别认知标签变得模糊，因此男性与女性在这两个角色类型维度上的能力刻板印

象认知的差异并不明显。而在对于品性维度的刻板印象而言，性别与角色类型的交

互效应并不显著，换言之，游戏玩家不会因为角色类型的差别而改变固有的对于男

女性角色品性高下的判断。

在对种族这一因素的研究中，我们发现中国游戏玩家普遍认为黄种人和白人

的能力显著高于棕色/黑色人种，而且黄种人角色被认知为能力值最高。在品性维

度，种族刻板印象则并没有显著效果。同样地，种族与角色类型的交互效应对能力

和品性刻板印象的影响同样不显著。这一结果有两种可能的解释：其一，在中国语

境下，种族刻板印象相对于西方由来已久的种族主义历史更加简单，仅仅表现为对

除白人外的有色人种的能力评价。因此，与性别刻板印象相比，中国游戏玩家对于

种族刻板印象的认知并不会与其他因素交互而形成更复杂的呈现维度。其二，作为

一款以西方文化为背景的游戏，《英雄联盟》中的不同角色类型所关联的种族意义

对中国游戏玩家来说更加陌生，因此，角色类型的差别不会深度激活种族的刻板印

象。因之我们可以预测类似的研究如果放在西方的语境下测试，可能种族刻板印象

对解码的影响会更加显著。

在今天的数字产业中，以游戏设计为代表的内容生产者已经有意识地突破传

统刻板印象的桎梏，赋予不同性别与种族以多元的角色类型。然而我们的分析却发

现，这种突破刻板印象的编码未必自动带来突破刻板影响的“解码”。也就是说，

将角色塑造成为反刻板印象的形象，并不能避免游戏玩家保持己见并生产刻板印象

化的游戏角色副文本。游戏或角色成为游戏玩家用作生产自身态度文本的载体，转

而成为刻板印象化的“六经注我”。一些深深植根于社会结构和制度的成见覆盖了

媒体内容对实际行为的影响（Ferguson，Ivory & Beaver，2013）。我们认为刻板印

象之所以持续存在，存在以下可能理论解释：

其一，过往有学者研究了科幻电影中的赛博格形象，指出尽管赛博格形象在一

定程度上体现了人机融合和性别平权的倾向，但仍然具备性化的塑造，未能完全超

越传统性别偏见（塔娜，林聪，赵倩誉，陈昱希，2023）。因此，虽然我们通过官

方的文字和属性设定判断游戏角色的性别和种族刻板印象已经被大大弱化，但是其

角色的性别与种族的视觉符码依然可能有刻板化的呈现。这些视觉化多模态的表征

依然是刻板印象可能存在的重要寄居地，因此性别和种族的“多模态”表征使得仅
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仅消解角色类型或文字设定的刻板印象不足以改变游戏玩家的认知框架，真正的改

变应该是全方位多模态式地突破刻板印象的桎梏。李耘耕（2022）的研究就发现，

游戏化的多模态话语互动已经成为塑造二次元文化多元话语的呈现策略，此种策略

应提示游戏创作者也重视用多模态话语消解刻板印象的可能。

其二，性别与种族刻板印象是各种刻板印象中最为持久且难以改变的。在父权

制话语下，女性被刻板地认为谦逊且具有依附性，即追求关系维护和归属、强调热

情和道德；男性则被认为自信且具有能动性，追求目标实现和任务运作（王祯，管

健，2024）。但与此同时，过往的研究也发现，随着女性经济社会地位的提升，性

别刻板印象也在发生变迁，尤其是大众对女性在能力维度上的认知提升在许多国家

都超过了对男性在品性认知的变化（王祯，管健，2024）。因此，我们研究中也发

现，如果女性游戏角色被设定为非传统角色类型如反英雄或统治者时，对女性能力

低于男性的刻板印象被消解。这也说明在游戏设定中为女性角色赋予更多元的角色

类型可以更好地打破刻板印象。就种族刻板印象来说，非洲、印度等国家在经济上

的欠发达以及地缘政治上与中国的紧密性使得中国游戏玩家对其民众能力的成见较

深，且此种成见较难被游戏角色类型的设定改变。 

除了扩展了刻板印象相关理论解释，本文还创新了刻板印象研究的方法。在

过去，刻板印象主要的测量方式为李克特量表，已有的刻板印象词典为英文通用

词典，缺少对中文语境及游戏等特定领域的适配。本文结合中国游戏玩家的大量语

料，首次构建了游戏领域的中文刻板印象词典，解决了该理论应用于游戏研究的语

言和语境问题，为游戏玩家对游戏角色认知文本的量化分析提供了重要的计算工

具，丰富了刻板印象研究的问题域和方法域。

（责任编辑：刘洁）

注释 [Notes]

1. 根据刻板印象的两个维度分别为“warmth”和“competence” ，可直译为“温良”和“能

力”，在中文语境下，我们认为将标识道德维度的“warmth”翻译为“品性”更为贴切，

“品性”比“温良”有更广泛的道德含义，因此在刻板印象的测量中能够捕捉更多信息。

2. 角色类型与“品性-能力”的模型对应并非绝对，比如在有些故事里，英雄也可能被设定

为高能力类型，而不需要从低能力成长。这一点并不影响本研究后续分析角色类型的多

元分布。

3. 角色的类型编码依据英雄的官方传记与故事，这些内容可以从游戏的官方背景故事页面

中获取，检索于https://yz.lol.qq.com/zh_CN/。
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4. 如up主“靠脸吃饭的徐大王”关于“不屈之枪”潘森的英雄介绍视频《战争之王潘森

已死 不屈之枪重生永存》截至2024年5月2日，播放量达到了234万。检索于https://www.

bilibili.com/video/BV1e4411X7iS/?spm_id_from=333.337.search-card.all.click&vd_source=c34

7ce489ce685c795a779255858d8a8。

5. 《英雄联盟》的官方衍生作品（如奈飞制作的两季动画）较少，因此观看B站游戏角色

解读视频的多为该游戏的玩家或对游戏较为熟悉的受众。同时，弹幕因其匿名和即时

性，削弱了社会规范带来的压力，受众可以更加真实地表达自己对视频内容的态度。因

此，本研究选择弹幕文本作为测量玩家对游戏角色认知刻板印象的基础文本。

6. Word2vec是一种旨在自然语言处理的深度学习算法（Mikolov，Chen，Corrado & Dean，

2013）。相较以频率特征表示词语的词袋模型，它能够将自然语言中的单词转化为低维

向量的数值形式，即v（w）∈Rm，其中v（w）是语料中的某个词语，m为词向量长度，

并在转换后将其嵌入到具有上下文信息的多维向量空间中，每一维代表一定语义。模型

参数设置为：词向量的维数为200，将目标词前后共12个词作为上下文，并且省略在语料

库中出现少于5次的词。

7. 弹幕基础语料库来自Github：历时弹幕语料库，检索于https://github.com/Chen-X666/

DDmkTCCorpus?tab=readme-ov-file。语料库的建构方式详细参见陈鑫，张以欣，吴俊

潮，郭凌宇，余泽汇，杨静（2022）。历时弹幕语料库的构建与探析——以青年亚文化

弹幕为例。《情报探索》，（9），1。

8. 单个词向量在这个空间中为一个点，从而可以通过计算点与点在词向量空间中的余弦距离

来衡量它们词义的相近程度。对于两个给定的词语向量 A 和B，余弦距离的计算方法为：

9. Word2vec中的词向量和真正语义存在差距，在扩充时会出现反义词、专有词等情况，因

此我们进行了最终人工筛选确定词典内容。

10. 图4描绘了角色在玩家印象中“品性”与“能力”的分布，其中横轴为“品性”，纵轴

为“能力”。每个点代表一个角色，坐标值反映了对应角色在这两个维度上的得分。

图中的虚线分别表示“能力平均值”和“品性平均值”，且将整个图分为四个象限，

第一象限的角色被认知为高品性高能力人物；第二象限内的角色被认为是低品性高能

力；第三象限内的角色被认为是低品性和低能力；第四象限内的角色被认为是高品性

低能力。
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