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简析我国游戏产业的性质及政策特征

刘　研

摘　要：游戏产业在产业性质上是文化创意产业最具活力的产业形态，是发展新兴文化业态的重要领

域，游戏产业在我国不断创造着巨大的经济价值和社会效益。分析我国游戏产业发展的现状及相应的政策

特征，并简要与美国游戏产业政策方面的特征进行对照，可以促进我国游戏产业的发展。
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近年来我国游戏产业发展迅速，国家陆续发布了一系列政策措施来指导游戏产业的健康发展。如

２００５年文化部和信息产业部 《关于网络游戏发展和管理的若干意见》，对中国网络游戏产业的发展具有

重要的指导意义，体现了国家对游戏产业坚持的政策方向；２００９年颁布的国家 《文化产业振兴规划》

标志着我国包括游戏产业在内的文化创意产业发展进入了一个新的历史阶段。从我国游戏产业发展的

实际出发，对我国游戏产业的产业性质、发展现状、政策特点进行分析，对于促进我国游戏产业的发

展具有重要意义。

一、游戏产业发展的现状与问题

进入２１世纪以来，游戏产业尤其是网络游戏产业创造了巨大的经济价值和社会效益，引发了整个

游戏产业的变革。目前从世界范围来看，总体经济形势受金融危机的影响仍不乐观，而游戏产业却能

在金融危机的背景下逆势而上，发展异常迅猛。非营利机构 ＰＣＧＡ（ＰＣ游戏联盟）和市场研究机构

ＤＦＣ发布调查报告，称２０１０年全球 ＰＣ游戏市场同比增长了 ２０％，达到了１６２亿美元。报告还指出，

中国已经成为 ＰＣ游戏增长最快和最大的市场，在２０１０年创造了４８亿美元的收入。［１］

根据２０１０年度中国游戏产业年会发布的 《２０１０年中国游戏产业调查报告》数据显示，２０１０年，

中国网络游戏用户数达到７５９８３万，比２００９年增长了１５３％，其中付费网络游戏用户数达到４３００６

万，比２００９年增加了１５８％；２０１０年中国网络游戏市场实际销售收入为３２３７亿元，比２００９年增长

了２６３％，带动电信、ＩＴ、媒体广告等相关产业产值６３１２亿元。根据美国主流商业情报与咨询公司

ＰｅａｒｌＲｅｓｅａｒｃｈ预计，到２０１４年，中国的网络游戏市值将达到８０亿美元。［２］

在上述数据的背后，是中国网络游戏、网页游戏、手机游戏的全面繁荣发展。中国游戏市场因其巨

大的市场潜力成为世界游戏企业竞争的重要领域。中国游戏产业迅速发展包含了多方面的原因，其中

一个重要的原因在于中国巨大的网络用户群体。中国互联网络信息中心于２０１１年１月发布了 《第２７次

中国互联网络发展状况统计报告》，相关数据显示：２０１０年我国网民规模继续稳步增长，网民总数达到

４５７亿，互联网普及率攀升至３４３％，较２００９年底提高５４个百分点。［３］巨大的网民数量成为我国游

戏产业迅速发展的市场基础。

在我国游戏产业繁荣发展的同时，也凸显了一些与游戏产业本身密切相关的问题和矛盾，如游戏

内容同质化、游戏模式雷同、缺乏具有核心竞争力的原创作品、游戏产业链条尚不完善等，这些问题
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均在一定程度上影响或制约了我国游戏产业的发展和国际竞争力的提升。

二、游戏产业是文化创意产业的新业态

英国最早提出 “创意产业”的概念，是指那些源自于个人创意、技能和才能的活动，透过智能财

产的形成与利用，使这些活动有潜力创造财富和就业机会。此后由于经济和社会文化语境的差异，不

同国家和地区对这一概念进行理解和阐述的结果也不尽相同。在我国，与 “创意产业”概念相关的还

有 “文化产业”、“文化创意产业”等。就现实情况来看，这些概念的内涵与区别在学界尚未形成较为

统一的共识，而国家在制定相关产业政策的过程中对这些概念的表述也较为混杂。

按照李杰 （李思屈）教授的观点，“所谓 ‘文化产业’（ＣｕｌｔｕｒｅＩｎｄｕｓｔｒｙ），简单地讲就是生产和销

售文化产品或服务的产业，即以产业化／商业化的形式来进行文化的生产、交换和消费。”“所谓 ‘创意

产业’，就是以创意为核心，以知识产权和科技、文化为依托的产业。” “文化创意产业是以创意为手

段、以文化内容创作成果为核心价值，以知识产权保护为特征的产业。”［４］（１８－２４）三者的关系可以用图形

简示为：

　　由此可见，文化创意产业是文化产业和创意产业所共有的核心部分。国家把 “文化创意产业”

写进 《中国国民经济和社会发展 “十一五”规划》，一些地区、城市也把文化创意产业列为当地的文化

发展战略的重点。国家于２００９年颁布了 《文化产业振兴规划》，指出：“文化创意产业要着重发展文化

科技、音乐制作、艺术创作、动漫游戏等企业，增强影响力和带动力，拉动相关服务业和制造业的发

展。”［５］动漫游戏产业是文化创意产业最具活力的产业形态，是发展新兴文化业态的重要领域，游戏产

业已经成为整个文化创意产业价值链延伸的重要方向之一。

按照国家统计局、文化部、广电总局、新闻出版总署和国家文物局各部门联合参与制定的 《文化

及相关产业分类》标准，游戏产业是文化创意产业的重要组成部分，属于 “核心层”。李杰 （李思屈）

教授指出，动漫和游戏属于数字娱乐产业范畴，“在新兴的文化产业价值链中，数字娱乐产业是创新性

最强、对高科技的依存度最高、对日常生活渗透最直接、对相关产业带动最大、增长最快、发展潜力

最大的部分。”［６］大力发展游戏产业，开创新兴文化业态，对于推动文化产业升级，增强国家的 “软实

力”具有重要意义。

三、我国游戏的产业政策及特征

除了巨大的网络用户群体基础外，自２００４年以来，国务院、文化部、新闻出版署、信息产业部等

部委陆续颁布的一系列规范或扶持游戏产业的政策措施，也是我国游戏产业迅速发展的重要原因。这

些政策措施涵括了与游戏产业发展密切相关的诸多内容，以下是近年来国家对游戏产业制定并出台的

部分重要政策。

９９
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表１　国家关于游戏产业的重要政策文件例举

序号 文件名称 颁布年月

１ 关于加强网络游戏产品内容审查工作的通知 ２００４０５

２ 关于落实国务院归口审批电子和互联网游戏出版物决定的通知 ２００４０７

３ 关于实施 “中国民族网络游戏出版工程”的通知 ２００４０８

４ 文化部 信息产业部关于网络游戏发展和管理的若干意见 ２００５０７

５
公安部、信息产业部、文化部、新闻出版总署关于规范网络游戏经营秩序查禁利用网络游

戏赌博的通知
２００７０１

６ 关于进一步加强网吧及网络游戏管理工作的通知 ２００７０２

７ 关于规范进口网络游戏产品内容审查申报工作的公告 ２００９０４

８ 文化部 商务部关于加强网络游戏虚拟货币管理工作的通知 ２００９０６

９ 关于加强对进口网络游戏审批管理的通知 ２００９０７

１０
关于贯彻落实国务院 《“三定”规定》和中央编办有关解释，进一步加强网络游戏前置审

批和进口网络游戏审批管理的通知
２００９０９

１１
中央编办对文化部、广电总局、新闻出版总署 《“三定”规定》中有关动漫、网络游戏和

文化市场综合执法的部分条文的解释
２００９０９

１２ 文化产业振兴规划 ２００９０９

１３ 文化部关于改进加强网游内容管理的通知 ２００９１１

１４ 文化部文化市场司关于加强网络游戏市场推广管理　制止低俗营销行为的函 ２０１００７

１５ 网络游戏管理暂行办法 ２０１００８

　　通过对以上游戏产业政策内容进行分析，我们不难看出，目前颁布出台的游戏产业政策存在着如
下一些显著特征。

（一）各部委分别颁布政策文件，高度重视游戏产业的发展

国家于２００４年５月颁布了 《关于加强网络游戏产品内容审查工作的通知》，之后又陆续颁布了一

系列与游戏产业密切相关的通知、规定、公告、办法等，以此来规范或推动游戏产业的发展。从这些

通知、规定、公告、办法颁发的机构部门来看，游戏产业政策文件的颁发机构包括全国人大、国务院、

文化部、信息产业部、新闻出版署、国家广播电影电视总局、商务部、国家版权局、公安部、全国

“扫黄打非”工作小组办公室等。这些通知、规定、公告、办法的制定，既是国家高度重视游戏产业发

展的表现，同时也是我国游戏产业迅速发展的客观反映。

（二）建立健全审批、审查制度是所有产业政策的基点

对于长期以来在网络游戏管理中存在的自设审批、重复审查的问题，国家通过 《中央编办对文化

部、广电总局、新闻出版总署 〈“三定”规定〉中有关动漫、网络游戏和文化市场综合执法的部分条文

的解释》、《关于贯彻落实国务院 〈“三定”规定〉和中央编办有关解释，进一步加强网络游戏前置审

批和进口网络游戏审批管理的通知》，对文化部与新闻出版总署的职责进一步进行明晰。文件指出：

“文化部是网络游戏的主管部门。在文化部的统一管理下，新闻出版总署负责网络游戏的网上出版前置

审批”。中央部委工作职责的明晰对于我国游戏产业的出版运行、国外游戏作品的引进具有重要的指导

意义。对网络游戏出版行为和进口网络游戏的审批作了详细规定。

００１
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对于游戏内容的审查是国家游戏产业政策规定的重要内容，体现在 《文化部关于改进加强网游内

容管理的通知》、《关于加强网络游戏产品内容审查工作的通知》等文件之中。对进口游戏内容审查的

规定体现在 《关于规范进口网络游戏产品内容审查申报工作的公告》和 《关于加强对进口网络游戏审

批管理的通知》等文件之中。

（三）加强市场规范、完善管理制度是工作重点

规范的游戏产业市场是游戏产业迅速发展的重要保证。国家通过颁布 《文化部文化市场司关于加

强网络游戏市场推广管理 制止低俗营销行为的函》、《公安部、信息产业部、文化部、新闻出版总署关

于规范网络游戏经营秩序查禁利用网络游戏赌博的通知》等文件，从净化游戏产业市场环境，严格市

场准入，加强游戏产业主体管理，规范发行和交易行为，加大执法力度等方面加强市场规范。《网络游

戏管理暂行办法》中加强了网络游戏研发生产、网络游戏上网运营、网络游戏虚拟货币发行、网络游

戏虚拟货币交易服务等形式的经营活动的规范。为了保护游戏产业知识产权，为游戏产业的发展提供

良好的市场环境，国家加大对 “盗版”、“私服”、“外挂”、“盗号”、非法获利、洗钱等违法行为的打

击力度。

（四）采取多种措施，重视未成年人的保护工作

坚持社会效益优先、保护未成年人优先、保护未成年人健康成长、更有效地解决未成年人沉迷网络

游戏的问题，是国家对游戏产业的重要态度。防止未成年人沉迷网络游戏，保护未成年人身心健康是

所有网络游戏企业重要的社会责任。国家从网吧及网络游戏的管理上入手全面贯彻未成年人的保护工

作。《关于进一步加强网吧及网络游戏管理工作的通知》对网吧接纳未成年人、黑网吧和非法网络游戏

等人民群众关注的突出问题加强监管。《文化部、商务部关于加强网络游戏虚拟货币管理工作的通知》

中规定，网络游戏虚拟货币交易服务企业不得为未成年人提供交易服务，以杜绝网络游戏赌博等问题

的发生。新闻出版总署与公安部密切合作共同推进防沉迷系统、玩家实名身份信息的认证工作和面向

家长的查询系统推广工作也逐步展开。在一系列措施的共同推进下，２０１０年未成年人在网络游戏当中

占的比重明显下降。

（五）开始注重民族原创游戏力量的培养，鼓励出口

文化创意产业的根本特征就在于创意创新，对于游戏产业而言尤为如此。国家通过陆续颁布的

《关于实施 “中国民族网络游戏出版工程”的通知》、《文化部、信息产业部关于网络游戏发展和管理

的若干意见》、《文化产业振兴规划》等文件来支持游戏产业创新发展，重点支持原创网络游戏的创作

和研发。《文化部、信息产业部关于网络游戏发展和管理的若干意见》还针对我国在网络游戏开发的核

心技术能力不强的状况，提出电子信息产业发展基金应加大支持力度。此外，国家逐步实施的 “中国

绿色网络游戏出版工程和中国民族原创网络游戏海外推广计划”对中国游戏产业的创新发展、提升竞

争力起到了重要的促进作用。对于中国游戏企业而言，经过几年的探索，也由引进国外游戏产品开始

注重对民族原创游戏的重视，拥有自主知识产权的网络游戏产品市场份额显著扩大。据悉，２０１０年共

有３４家中国企业自主研发的８２款网络游戏作品进入海外４０多个国家和地区，实现销售收入２３亿美

元，比２００９年增长了１１１％。［７］增强民族原创游戏力量成为国家 “十二五”期间工作的重点。

四、美国游戏产业的产业政策及特征

围绕着文化创意产业，世界上各个国家在新世纪展开了更激烈的竞争。游戏产业能够创造巨大的

经济价值和社会效益，有利于促进各国软实力的提升。由于经济、文化、历史情境的不同，各国发展

游戏产业的政策、模式也各具特色。美国是游戏产业大国，在发展游戏产业的过程中起步较早，在经

历了长期的发展后积累了许多发展经验，在游戏产业政策上也独具特点。其中对知识产权的保护和游
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戏分级制度对于我国游戏产业的发展有重要的借鉴意义。

（一）以对知识产权的保护为基础来推动游戏产业的发展

美国在游戏产业政策中注重对知识产权的保护。美国在 １９９８年签署了 《１９９８数字千禧年著作权

法》（ｔｈｅＤｉｇｉｔａｌＭｉｌｌｅｎｎｉｕｍＣｏｐｙｒｉｇｈｔＡｃｔｏｆ１９９８，ＤＭＣＡ），集中体现了美国对知识产权的保护，此项法

律同样适用于电子游戏软件。根据李杰 （李思屈）教授的归纳，关于文化产业的诸多定义中包括 “版

权产业核心”说。“版权核心说比较接近于美国学者和业界对文化产业的认识。实际上，在美国讲 ‘版

权产业’的频率往往比讲 ‘文化产业’的频率更高。在特定的语境下，使用 ‘版权产业’比使用 ‘文

化产业’还有一个好处，就是既避免了西方文化理论语境中 ‘文化产业’一词的贬义色彩，又突出了

文化产业是以版权保护为核心的内容产业这一特征。”［４］（１９）我国早在１９９１年６月 ４日国务院就发布了

《计算机软件保护条例》，但从该 《条例》执行的情况看，要想达到理想状态还需要做很多工作。

（二）以游戏分级制度来保护未成年人健康成长

在美国许多游戏作品中充斥着暴力、赌博、性等内容，青少年群体同样面临着游戏沉迷的问题。对

此，美国政府在不同级别的法规中采取对游戏作品分级等措施来规范游戏的发行与使用行为。目前采

取的分级体系是由 “娱乐软件分级委员会” （ｔｈｅＥｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔＳｏｆｔｗａｒｅＲａｔｉｎｇＢｏａｒｄ）所制定的分级系

统。该分级系统将电子游戏分为 ＥＣ、Ｅ、Ｅ１０＋、Ｔ、Ｍ、ＡＯ等六个等级，采取两种相等的分级表述形

式即分级标志 （ＲａｔｉｎｇＳｙｍｂｏｌｓ）和描述词表 （ＣｏｎｔｅｎｔＤｅｓｃｒｉｐｔｏｒｓ）。所有游戏作品的分类情况都可以从

ＥＳＲＢ的官方网站进行查询。政府采取 ＥＳＲＢ的分级系统，加大对违反相关政策者的处罚力度，在很大

程度上很好地保护了未成年人的健康成长。

五、结　　语

根据２００３年度 《中国游戏产业报告》提供的数据，中国网络游戏出版产业的发展分为四个阶段，

即准备阶段 （１９９６年以前）、起步阶段 （１９９７—２００１）、发展阶段 （２００２—２００５）、成熟阶段 （２００５年

以后）。国家一直密切关注游戏产业发展的态势，陆续颁布了一系列政策措施来指导游戏产业在不同阶

段的发展。从总体上看，在游戏产业的准备、起步、发展阶段，我国所颁布的游戏产业政策中关于游

戏审批、审查、规范、管理等方面的内容占绝大多数，这一特点与游戏产业准备、起步、发展阶段较

为无序，需要进行政策指导的现实相符。而在游戏产业趋向成熟阶段，游戏产业是文化创意产业的新

业态，国家制定出台鼓励和扶持游戏产业的政策，来促进我国游戏产业的快速发展。在制定促进我国

游戏产业发展的政策上，美国在游戏产业发展过程中的知识产权保护、游戏分级等政策值得我们根据

产业发展实际学习借鉴。
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