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章节摘录

版权页：   插图：    三、中国本土电子游戏产业的现状 （一）中国本土电子游戏产业的分析 中国本土
的电子游戏产业经过多年应对盗版等不健康消费环境的抗争过程后，能够使玩家直接面对运营商进行
消费的网络游戏占据了中国电子游戏市场中的主要地位。 中国本土网络游戏产业刚刚完成由代理引进
占据市场份额较大向自主研发占据市场主流转变的过程。经过中国特色游戏市场大环境的检验和洗牌
，目前我国自主研发的本土主流游戏类型以多人在线角色扮演游戏和多人在线休闲互动游戏为主。
《2009年中国游戏产业报告》相关数据显示：2009年中国网络游戏实际销售收入为256.2亿元，比2008
年增长了39.4％，为相关产业带来的直接收入达555亿元。中国自主研发的民族网络游戏实际销售收入
为165.25亿元，比2008年增长了50.1％，占我国网络游戏实际销售收入的64.5％。2009年，共有29家中
国企业自主研发的64款网络游戏进入海外40多个国家和地区，实现销售收入1.09亿美元，比2008年增长
了53.9％。 （二）国内政策环境／人文环境对于游戏制作运营的限制因素 近年来国产网游发展迅猛，
主要原因是政策环境、舆论环境相比较之前有所转好。 但是总体来说，与明确扶持游戏业的韩国政府
相比，中国政府对于网络游戏的扶持力度还远远不够。很遗憾的是，中国政府决策部门至今对于网络
游戏没有一个明确的界定。在不出事时对网络游戏放任自流，一旦出事又矫枉过正。对于投资见效迅
速的游戏代理这算不了什么，但对于需要不断积累经验的游戏开发商来说，产业政策的不确定明显制
约了其发展。产业政策不明确的态度导致的网络游戏管理权力的分化，很容易造成相关监管部门在具
体操作过程中的相互冲突，不利于网络游戏的良性发展。 （三）中国电子游戏的用户群体研究 中国
的电子游戏总体用户群体覆盖全年龄层，早期8位电视游戏受众群体直至今日仍是一个庞大的数目，
老年人中也有一定数量以此为娱乐消遣的活动。街机用户以青少年和青年为主，运动及音乐类游戏框
体吸引大量此年龄段本对电子游戏没有消费习惯的群体。家用机用户以消费能力高和有自主私人空间
的青年人及中年人为购买主力，而掌上游戏机则偏向于低龄化和女性化，中年人购买掌上游戏机较少
以游戏为目的。
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