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调查介绍
●2008年中国游戏产业报告（摘要版）

1. 1 调查背景
1. 2 报告术语
1. 3 调查方法

Game





１１　调查背景

《２００８年中国游戏产业报告》是在新闻出版总署科技与数字出

版司的大力支持下，在中国版协游戏工委 （ＧＰＣ）与国际数据公司

（ＩＤＣ）联合开展中国游戏产业调查活动的基础上，集业内外专业人

士之智慧编撰的中国游戏产业蓝皮书。２００４年以来，中国版协游戏

工委与国际数据公司高度关注中国游戏产业政策与环境，密切跟踪

产业发展与创新，科学分析产业现状与趋势，每年开展中国游戏产

业调查活动并发表中国游戏产业报告。基于数据广泛翔实，全面反

映产业现状，科学预测发展趋势，中国游戏产业报告的权威性、专

业性、唯一性日益巩固，被国内外媒体和机构广泛引用，成为各方

面专业人士了解和研究中国游戏产业与市场的第一手资料，也是公

众了解中国游戏产业的重要参考。

“２００８年度游戏产业调查活动”于２００８年１０月１５日启动，至

２００８年１１月２３日截止，历时１个多月，分为游戏企业调查活动和

游戏用户调查活动两部分，收集调查问卷总计约５１万份，经统计分
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析，编制成 《２００８年中国游戏产业报告》及其摘要版。

“中国游戏产业调查活动”和 《中国游戏产业报告》的发布工

作得到了新闻出版总署科技与数字出版司等主管部门的大力支持，

各网络游戏企业、广大游戏用户、有关媒体等也给予了大力支持和

配合，同时得到了专家顾问寇晓伟、武连峰、宋建新先生的及时指

导。在此，我们表示衷心的感谢！

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



１２　报告术语

１２１　游戏定义及分类

１２１１　电子游戏的定义

电子游戏在业界一般作为所有游戏作品的统称，指用户通过电

子设备 （如电脑、游戏机等）进行游戏的一种娱乐方式，运行于电

子设备上的游戏内容属于电子出版物或互联网出版物的一类。

１２１２　电子游戏的分类

电子游戏有多种分类方式，按照游戏运行平台的不同，可以分

成三大类：电脑 （ＰＣ）游戏、手机游戏和专用游戏设备游戏。这三

类游戏的共同特点是都需要游戏硬件和游戏内容的支持。

（１）电脑 （ＰＣ）游戏的定义与分类。

电脑游戏指用户通过运行在电脑上的游戏软件与电脑或者其他
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用户进行交互游戏的娱乐方式。按照游戏运行对于网络环境的需求

状况，电脑游戏可以分成单机游戏与网络游戏两种。

单机游戏指以独立的电脑软硬件设备为依托，主要供单人或利

用ＩＰＸ／ＳＰＸ协议供有限数量的用户在局域网中玩的游戏，是电子

出版物的一种。按照游戏内容，单 机 游 戏 可 以 分 为 动 作 游 戏

（ＡＣＴ）、角色扮演 （ＲＰＧ）、第一人称射击 （ＦＰＳ）、冒险游戏

（ＡＶＧ）、策略游戏 （ＳＬＧ）以及运动游戏 （ＳＰＴ）等类型。

网络游戏也称网络游戏出版物，通常指以ＰＣ为游戏平台，利

用ＴＣＰ／ＩＰ协议，以互联网为依托，可以多人同时参与，通过人与

人之间的互动达到娱乐目的的游戏方式。本报告中所指的网络游戏

即基于ＰＣ平台的网络游戏。网络游戏有两种存在形式：一是必须

连接到互联网才能玩，在单机状态下不能玩，这种形式的游戏有的

需要下载相关内容或软件到客户端，有的则不需要。二是必须在客

户端安装软件，此软件使游戏既可以通过互联网同其他人联机玩，

也可以脱网单机玩。

按照游戏内容可将网络游戏分为大型角色扮演类网络游戏、大

中型休闲网络游戏和棋牌网络游戏三种类型。

● 大型角色扮演类网络游戏 （ＭＭＯＲＰＧ）。大型角色扮演类网

络游戏使所有的用户都存在于一个大的虚拟世界中，用户可以使用

拥有不同特点的角色体验虚拟生活，游戏本身是持续发展的。通常

用户创造和操控一个游戏主角，游戏主角通过赢得战斗、完成任务

累积一定的经验值 （ｅｘｐｅｒｉｅｎｃｅ）后提升等级，获得金钱和高级装

备，同时游戏主角学习到新的魔法和技能，属性 （ａｔｔｒｉｂｕｔｅ）增强，

能力由弱变强，用户融入游戏情节中，视自己为游戏故事的一部

分。角色的属性通常包括生命 （ｈｅａｌｔｈｐｏｉｎｔ，ＨＰ）、魔法值 （ｍａｇ

ｉｃｐｏｉｎｔ，ＭＰ）、力量 （ｐｏｗｅｒ）等。市场上比较著名的大型角色扮

演类游戏如 《魔兽世界》、《梦幻西游》、《征途》等。



７　　　　

第

１
部
分

　
调
查
介
绍

● 大中型休闲网络游戏。大中型休闲网络游戏与角色扮演类游

戏的主要区别在于采用平台竞技方式进行游戏，游戏以 “局”的形

式存在，每局游戏参与的用户数量相对较少。一局游戏在一段时间

内结束，此类游戏以纯粹娱乐为主，不强调剧情。通常游戏用户不

需要为玩游戏而付费，但游戏中的虚拟物品需要花钱购买。此类游

戏主要包括休闲竞技类 （可联机对战的休闲游戏，如 《泡泡堂》、

《ＱＱ堂》等）、体育竞技类 （以体育竞技为题材的游戏，如 《跑跑

卡丁车》、《街头篮球》等）、音乐舞蹈类 （如 《劲乐团》、《劲舞团》

等）。

● 棋牌网络游戏。棋牌游戏本属于休闲游戏，但是由于棋牌游

戏将生活中的棋牌类游戏 （包括麻将）移植到网络上，与大中型休

闲网络游戏有很大的不同，同时在中国市场上已形成了独特的一个

网络游戏分支，因此棋牌网络游戏成为单独的一个网络游戏分类。

市场上比较著名的有联众游戏平台及ＱＱ游戏平台。

按照产地可将网络游戏分为自主研发游戏与代理引进游戏两种

类型。

按照游戏存在形式也可将网络游戏分为客户端游戏和网页游戏

两种类型。

● 客户端游戏，即用户玩游戏的电脑中需要安装游戏的客户端

软件。目前客户端游戏主要有大型角色扮演类游戏与休闲网络游戏

两大类。

● 网页游戏 （ｗｅｂｇａｍｅ），即用户可以直接通过互联网浏览器

玩的网络游戏，不需要安装任何客户端软件。目前网页游戏主要有

策略游戏及角色扮演游戏两大类。

（２）手机游戏的定义与分类。

手机游戏指以手机为运行平台的游戏方式。按照表现形式可将

手机游戏分为短信游戏、Ｗａｐ游戏、嵌入式游戏、Ｊａｖａ游戏和
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Ｂｒｅｗ游戏；按照游戏模式可将其分为单机游戏与网络游戏。

（３）专用游戏设备游戏的定义与分类。

专用游戏设备游戏是指以专为游戏设计的计算机设备为运行平

台的游戏方式，包括商用游戏机 （Ａｒｃａｄｅ）游戏、电视游戏机

（ＧａｍｅＣｏｎｓｏｌｅ）游戏和掌机 （Ｈａｎｄｈｅｌｄｇａｍｅｃｏｎｓｏｌｅ）游戏三种

类型。

１２２　游戏产业链各环节定义

● 网络游戏用户。本报告把网络游戏用户定义为在一年中每月

至少玩一次网络游戏的用户。网络游戏用户一定是互联网用户，网

络游戏用户中部分为付费用户，其他为免费用户。

● 网络游戏出版运营商。出版运营网络游戏，为网络游戏用户

提供游戏平台和服务，直接发行游戏收费的包月卡或点卡的厂商，

如盛大、网易、九城、联众等。多数网络游戏出版运营商与各地电

信运营商及游戏开发商是一种合作关系，也有些厂商既是网络游戏

出版运营商，又是网络游戏开发商或电信运营商。

● 网络游戏开发商。直接开发网络游戏的厂商，如国产原创网

络游戏的开发商等。现在更多的是网络游戏开发商同时也是网络游

戏出版运营商，如盛大、网易等。

●ＩＤＣ （ｉｎｔｅｒｎｅｔｄａｔａｃｅｎｔｅｒ）提供商。为网络游戏出版运营商

提供服务器托管、带宽租用、服务器租用等ＩＤＣ服务的厂商，如天

府热线、北京电报局、世纪互联等。

● 电信运营商。提供基础电信业务的公司，如中国电信及各地

分公司、中国移动、中国联通。有很多电信公司已经开始同网络游

戏出版运营公司合作或单独成立公司运营网络游戏，如四川电信、
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上海热线、深圳电信、重庆电信等。

● 中国自主研发网络游戏调查的网络游戏开发公司或团队。有

一款或一款以上自主开发的网络游戏，处于开发阶段的网络游戏至

少已达到演示阶段；独立的程序或美工外包公司需有一款或一款以

上成功合作案例，该案例所涉及的产品应至少达到可演示阶段。手

机网络游戏开发公司、纯ｗｅｂ网络游戏开发公司与纯网络游戏运营

公司暂不列入调查范围。

中国自主研发网络游戏调查的网络游戏开发公司所处地区划分

如下：

北京地区：北京

上海地区：上海

江浙地区：杭州、苏州

福建地区：福州、厦门

广东地区：广州、深圳、珠海

川渝地区：成都、重庆

其他地区：西安、武汉、中国香港、中国台湾

● 游戏出版市场。本报告中定义的游戏出版市场有两种衡量尺

度：游戏用户数和游戏出版市场销售收入。游戏用户数是指互不重

叠的、在一年中每月至少玩一次游戏的用户总数量。游戏出版市场

销售收入是以货币衡量的所有付费用户每年玩游戏的直接花费的总

和。这里的直接花费是指购买包月卡、点卡、虚拟物品等的直接花

费，不包括游戏用户的上网费用、电话费用、购买相关软件和资料

的费用。直接花费可以通过实卡方式购买，也可以通过虚拟卡 （通

过网上银行等购买点卡或者包月卡）方式获得。

● 游戏内置广告 （ｉｎｇａｍｅａｄｖｅｒｔｉｓｅｍｅｎｔ，ＩＧＡ）。在游戏中出

现的商业广告，它以游戏用户群为基础，通过设定条件，在游戏中

适当的时间、适当的位置出现。与普通的商业广告不同，这种广告
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所借助的载体是网络游戏这种新平台。

● ＡＲＰＵ值。游戏用户每月平均贡献的收益。通常，ＡＲＰＵ的

计算方法为：ＡＲＰＵ （元／月）＝ 游戏企业月总收入／游戏企业月付

费用户数。
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