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1.1 何为游戏？ 

 概念： 
   指流传于广大人民生活中的嬉戏娱乐活动，俗语称

“玩耍”。游戏是竞技民俗中最常见的、最普遍的、最有趣
味的娱乐活动。 
 

 特点： 
   广泛性、自由性、竞赛性、趣味性，内容具体生动，

形式活泼、轻松。 
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1.2 何为电子游戏？ 

 概念： 
   又称视频游戏（Video Games），是指在自然游戏行

为过程中，依靠电子设备作为媒介的娱乐行为。根据媒介的
不同多分为四种：电脑游戏、主机游戏、便携游戏和街机游
戏。完善的电子游戏在20世纪60年代出现，改变了人类进
行游戏的行为方式和对游戏一词的定义，属于一种随科技发
展而诞生的文化活动。电子游戏也可代指“电子游戏软件”。 
 

 特点： 
   互动性、模拟性 
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1.3 中国网络游戏行业起源 

《大话西游》 

《传奇》 

           2001年11月，网易推出《大话西游ONLINE》，吹响
了门户网进军网络游戏产业的号角。这一举措让网络游戏成
为了门户网站新的利润增长点，时至今日，大话西游系列游
戏每年都能为网易带来15亿元以上的收入。 

         2001年11月，上海盛大代理的《传奇》正式上市，谁
也没有想到原本以为不入流的网络游戏会成为今后十年时间
内中国网络游戏行业的最大赢家，时至今日传奇系列游戏每
年都能为盛大带来20亿元以上的收入。 

大话西游研发成本220万人民币，年利润率681.8倍 

传奇研发成本140万人民币，年利润率1428.5.8倍 
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1.4 中国游戏行业发展历程 

自主发展 

引进代理 

自主研发 

多元化发展 
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2.1 行业经济总值增长情况 
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2.2 网络游戏终端市场规模结构 
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2.3 行业从业人员变化趋势 

 上海游戏研发人员占全国研发人员总数的30%左右，由以上图标可
以计算出国内2012年网游研发人员总数在46836人，人才增长按年
10%来计算，时至今日国内网游研发人员在62000人左右。 
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2.4 行业最火游戏 
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2.5 行业最赚钱游戏排行 
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2.6 行业最任性企业 

  
 

游戏行业是否被几家巨头所垄断？ 
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3.1 国内玩家市场巨大 
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3.2 玩家对游戏品质的要求低 

          国内游戏玩家把大部分闲暇时间花在玩游戏上，初衷是为了放松、愉
快、成就感、满足感而已，因此普遍对游戏的品质要求不高，这也给国内起
步较晚的游戏行业、游戏企业带来了很好的摸索发展的机会。 
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3.3 国内玩家消费极不理智 

        国内的消费群体的消费能力是全球游戏届所公认的NO1，追其根源第一
是消费者数量众多；第二则是消费者缺乏最基本的消费自制力，从而造成很
多看似一般的游戏在中国市场取得了意想不到的成功。 
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3.4 各路资金的青睐 

 1、各IT巨头纷纷转型进军游戏产业 

 2、国内其他行业资金进驻游戏产业 

 3、国外风投资金纷纷入股中国游戏企业 



微信公众账号：feisigame 3.行业发展优势 

3.5 政府的大力扶持 

        游戏产业的巨大发展潜力，调动起了业界内外的注意力，“振兴游戏产
业，培养本土人才”成为自上而下统一口号。近年来，国务院和文化部就先
后出台《关于推动我国动漫游戏产业发展的若干意见》、《关于加快文化产
业发展的指导意见》等文件，明确支持游戏企业发展，推动形成成熟的游戏
产业链，支持游戏人才培养，增强游戏产业的核心竞争力。 
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4.1 中国游戏行业起步较晚 

  

  
 

 日本：“任天堂公司”  - 1983年 

 美国：斯蒂夫·拉塞尔    - 1962年 

 韩国：“NEXON公司”- 1992年 

 中国：“雷爵公司”      - 1999年 
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4.2 人才瓶颈日益凸显 

  

  
 

 

一流的人才+足够的资金+宽松的政策=世界级的游戏 

 上海游戏研发人员占全国研发人员总数的30%左右，由以上图标可以计
算出国内2012年网游研发人员总数在46836人，人才增长按年10%来
计算，时至今日国内网游研发人员在62000人左右。 
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4.2 人才瓶颈日益凸显 

原因分析： 

 1、基础技能培养体系滞后 

 2、企业不注重人才培养 

 3、企业恶意竞争，人才流失恶性循环 
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4.3 缺乏创意，同质化产品成为行业主流 

        国内很多企业往往急功近利，大公司八成以上产品来自抄袭，小公司一
个产品八成以上内容来自抄袭，从而导致整个行业进入一个误区：“以最短
时间抄袭当下最火的游戏”。 

  
 



微信公众账号：feisigame 5.游戏企业办公环境鉴赏 

5 游戏企业任性的办公环境 
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