
2009 年 4 月 2 日， 纽约时报广

场附近的纳斯达克大型电子屏幕显

示搜狐畅游的游戏“天龙八部”。

金 言摄

中国网络游戏今年 10 岁了。

与具有百年历史的电影和唱片等

“老大哥”相比，中国网络游戏产业无

疑是个“初生的婴儿”，但在全球数字

化浪潮的推动下，这个“婴儿”正以令

人眩目的姿态飞速壮大， 短短 10 年

间， 中国网络游戏产业已经成为一支

不可忽视的力量， 无论是玩家人数还

是产业规模，都位居世界前列。

然而，在许多人看来，电子游戏尤

其是网络游戏仿佛是一个进入了青春

期的孩子，生机勃勃却又充满叛逆，既

令人惊喜又让人担忧。就在 2009 年第

七届中国国际数码互动娱乐产品及技

术应用展览会（CHINAJOY） 开幕之

前，“卫生部叫停电击治疗网瘾”、“《魔

兽世界》玩家维权”等新闻再次将公众

的目光吸引到了网络游戏的身上。 在

中国的特有语境下， 网络游戏的发展

从来就不仅仅是一个产业问题， 同时

也是一种文化现象和社会现象。 一块

小小的电脑显示屏牵动着千家万户的

心。

逆势增长， 中国

网游显示“青春活力”

国际资本称

中国网游是“投资

天堂”

在第七届 CHINAJOY 展会上，中

国各大游戏公司的巨头汇聚一堂，在

他们的脸上看不到经济危机的影响，

因为中国网络游戏产业正逆势增长，

取得了骄人业绩。 据《2008 年中国游

戏产业报告》统计，2008 年中国网络游

戏产业实际销售收入达 183.8 亿元，比

2007 年增长了 76.6%。 同时，网络游戏

为电信、IT 等行业带来高达 478.4 亿

元的直接收入。 网络游戏产业的规模

超过了传统的三大娱乐产业———电影

票房、 电视娱乐节目和音像制品发行

的收入。 新闻出版总署副署长孙寿山

在主题演讲中预测， 今年中国网络游

戏产业实际销售收入仍将有 30%至

50%的增长， 达到 240 亿至 270 亿元，

将为电信、IT 相关产业带来近 670 亿

元的直接收入， 新增就业机会将达万

人以上。

一连串金光闪闪的数字证明：中

国网络游戏长大了。

中国网络游戏产业的精彩表现

日益引起国际投资者的浓厚兴趣。

2009 年 4 月， 就在次贷危机令华尔

街一片愁云惨雾、资本严重短缺的时

刻，搜狐下属游戏公司畅游在美国纳

斯达克成功上市。 著名财经杂志《经

济学人》撰文说：“在这个全球资本短

缺的时代，一家在纽约纳斯达克交易

所挂牌上市的公司（指畅游）却并不

需要钱，因为它能够出售那些‘根本

不存在’的商品而获取钞票。”迄今为

止，已有 9 家中国网络游戏公司在美

国等地上市，融资额高达 40 亿美元，

有 6 家公司的市值超过 10 亿美元。

风险投资公司 IDG 的创始合伙

人熊晓鸽说：“我一直认为中国是网

游创业者的天堂，也是我们这些风险

投资者的天堂。 ”他分析说，在纳斯达

克上市的所有中国网游公司的利润

率都在 45%以上，甚至更高，但是市

盈率却并不高， 说明发展速度非常

快。 熊晓鸽认为，随着创业板的推出，

国内网游企业可以在本土融资，这可

能给风险投资带来最好的机会。 他断

言：“未来全世界最有竞争力、最好玩

的网络游戏，一定出现在中国，而不

是在国外。 ”

事关孩子， 网游

企业为形象而焦虑

“我们是在

玩游戏，而不是被

游戏玩”

熊晓鸽的信心来自于一个得天独

厚的事实：中国有 3.38 亿网民，有 2.17

亿网络游戏玩家， 这两个数字比世界

上绝大多数国家的人口还多。 广阔的

国内市场是中国网游产业飞速壮大的

动力之源。 正如金山公司董事会主席

兼 CEO 求伯君所说：“我们现在整个

行业每年 200 多亿的产值是靠玩家一

毛钱一毛钱积累起来的。 你看每个付

费的玩家，虽然付的不多，但是聚少成

多，数字就很庞大。 ”

然而， 也正是因为玩家的数量庞

大———其中绝大多数是青少年，中国

网络游戏产业所处的社会环境变得

微妙而敏感起来。 自 2001 年以来，有

关青少年沉溺网络游戏离家出走、荒

废学业、 累坏身体的报道高频率地出

现在中国媒体上。“网瘾”越来越成为

“网络游戏成瘾”的代名词。 网络游戏

成了老师、家长眼中的“洪水猛兽”，被

斥为“电子海洛因”。 2005 年 10 月，天

津一位 13 岁少年跳楼自杀，其生前长

时间沉溺于一款名为《魔兽争霸》的网

络游戏， 开发这款游戏的美国暴雪公

司因此被当事人家长告上法庭。 网络

游戏的社会形象跌入谷底。

网络游戏行业的社会形象不佳

已经成了业内人士的一块“心病”。在

今年的 CHINAJOY 上， 不断有业内

人士对此发表意见。于是一件有趣而

意味深长的事情出现了：卖游戏的人

劝玩游戏的人“树立正确的游戏态

度”。

金山公司的 CEO 求伯君说：“我

觉得玩游戏首先一定要有好的心态，

这个很重要。 我们需要通过游戏得到

娱乐，这是第一个心态。 第二，不要沉

迷在游戏里边， 因为生活永远比游戏

更重要。 第三，玩游戏重在过程，不是

追求目标。 不要为了虚拟的升级而玩，

把自己搞得很累。 ”曾经沉迷网游的求

伯君发现，在更加理性的玩游戏之后，

游戏反而变成一种有利的事情了。“比

方说当时沉迷了以后， 可能家庭什么

的都不顾，但是你适度游戏的时候，以

前晚上经常去外面泡酒吧什么的，玩

游戏后我就不用出去了， 在家里玩游

戏，陪陪家人也挺好。 ”他希望玩家们

懂得“每个人玩游戏的时候，一定要记

住， 我们是在玩游戏， 而不是被游戏

玩。 ”

“网络游戏的这种负面的社会形

象不能不说和厂商推广的游戏有很大

关系， 但问题远比人们认为的要复

杂。 ”互联网研究专家、《数字化生存》

一书的译者、 北京大学新闻与传播学

院副教授胡泳说，“游戏成瘾的问题恐

怕是更深层次的社会问题和家庭问题

的表征。对于游戏所带来的问题，不能

用简单的视角和办法来处理。 ”

胡泳说， 国外尤其是欧美国家的

青少年成长的环境与中国不同， 普遍

没有那么沉重的课业压力和升学压

力，课余时间的活动非常丰富，网络游

戏只是孩子们日常消遣的一个选项，

除此之外，体育锻炼、文艺活动是大量

存在的。因此，在这种多元环境下成长

的孩子比较不容易对某一项活动比如

游戏上瘾。 而在中国， 激烈的升学竞

争、 沉重的课业负担使孩子们的生活

变得单一而狭窄。 孩子们很少有时间

去接触大自然、去开展体育锻炼、去发

展友谊，只有在完成了作业以后，才被

允许玩一会儿游戏。“所以一旦外在的

约束消失，孩子们必然会去玩游戏。 我

就发现， 我的许多大一的学生往往沉

溺于电子游戏不能自拔， 就是因为上

了大学之后， 父母不能再去管束他们

了。 当打游戏变成他唯一的放松途径

的时候，上瘾的可能性就很大。 ”

据中国青少年心理成长基地调

查，95%以上的网瘾青少年觉得生活没

劲，94.6%的网瘾患者具有内向、 敏感

的个性特质，内心自卑，对生活有强烈

的无助感。换句话说，网瘾是心理疾病

的表现。 该基地负责人在接受美国一

家媒体采访时指出， 网络成瘾其实是

中国快速现代化的“后遗症”———随着

中国的现代化， 新的社会问题也随着

产生———高工作压力、高离婚率、家庭

关系的淡化， 促使人们在虚拟世界中

寻求感情寄托。 他认为中国的网瘾问

题仍局限在未成年人中，反观美国，则

大多是成年人的问题（特别是美国男

性对网络色情的沉迷）。

适宜适度， 网络

游戏并非一无是处

专家建议

大力开发游戏

的教育功能

电子游戏、 网络游戏对于青少年

的成长究竟具有怎样的影响， 目前学

术界尚无定论。但是，近期国外的一些

调查和研究显示：游戏并非一无是处。

在 2008 年召开的美国心理学会

年会上，有研究人员认为，电子游戏可

以使外科医生手术的技艺更加纯熟，

提高手术速度，降低出错可能。爱荷华

州立大学的心理学家道格拉斯·詹蒂

莱展示了一些研究结果，其中包括 33

起在电子游戏影响下的腹腔镜检查手

术。研究显示，在进行腹腔镜检查手术

的外科医生中， 经常玩电子游戏的与

不玩电子游戏的相比， 完成一些难度

较高的手术时，速度平均要高出 27%，

出错率则低 37%。 福特汉姆大学也针

对中学生做了一个研究， 内容是学会

一款新游戏对解决问题的能力有何影

响。 他们发现，“电子游戏可以提高认

知能力和知觉能力。 ”

“指出游戏对孩子成长的好处并

不是说游戏产业本身就没有问题。 ”在

胡泳看来， 中国游戏厂商所推出的游

戏种类过于单一， 有相当一部分充斥

着暴力和性， 网络游戏不断打怪升级

的设置也容易致人上瘾。 胡泳说：“这

类游戏不能够充分发挥游戏的教育潜

力，不能够充分调动孩子的学习能力，

不值得提倡。 ”他建议厂商多开发和推

广类似《模拟城市》这样的游戏。 在这

种游戏中，孩子可以担任市长，确定土

地的用途、城市的发展方向、规划商业

区、住宅区甚至设置税率，如果哪项决

策不合理， 那么当地的发展就会出现

问题，比如交通拥堵、空气污染、失业

率上升等问题就会在游戏中反映出

来。 孩子们在玩游戏的过程中就可以

了解一座城市发展所要考虑到的方方

面面，分析问题、解决问题的能力将因

此得到提升。“游戏行业的社会形象也

将因游戏的教育功能的开发而改观。 ”

胡泳建议游戏开发商应多开发一些适

合青少年玩的、积极健康的游戏。

自律他律， 网游

业要赢得尊重与认同

政府强力支

持“绿色网游”

近年来， 许多网游企业积极投身

公益活动， 在四川汶川大地震发生之

后，以盛大、网易、巨人、腾讯为代表的

企业， 通过各种渠道向地震灾区捐款

达一亿多元， 并不计损失停运三天以

示哀悼。 由腾讯公司创立的腾讯公益

慈善基金会，大力参与环保、教育、文

化遗产保护等社会事业。 网易公司

CEO 丁磊说：“网络游戏行业不单单

是赚钱的生意， 更应该是一个能够赢

得全社会尊重和认同的产业。 ”

为有效解决青少年沉迷网络游戏

的问题，新闻出版总署牵头于 2007 年

7 月 16 日正式开始实施网络游戏防沉

迷系统， 中国成为世界上第一个实施

类似系统的国家。 在社会各方共同努

力下， 未成年人沉迷网络游戏的状况

明显改变。 2008 年未成年人玩家占全

体网络游戏用户数量的 15.7%，比 2007

年下降了 6.9个百分点。据中国青少年

社会服务中心未成年人互联网应用状

况调查数据报告， 接近 60%未成年人

对实施效果给予认可。

新闻出版总署今年还将启动“中

国绿色网络游戏出版工程” 建设，从

2010 年开始实施建设， 力争用 5 年左

右的时间把中国网络游戏出版产业推

向一个以绿色网络游戏为主导的全新

发展阶段。同时为进一步保护未成年人

的健康成长，更有效的解决未成年人沉

迷网络游戏的问题，总署还将与公安部

密切合作，共同推进玩家实名身份认证

工作和面向家长查询系统的推广工作，

帮助家长有效监督未成年人的上网行

为，防止未成年人冒用家长的身份信息

沉迷网络游戏。

政府相关主管部门的这些政策措

施很大程度上扭转了网游行业的唯市

场化倾向， 对于其长远的健康发展意

义重大，也引起了国际社会的关注，一

些亚洲国家比如韩国和泰国就相继提

出限制未成年人玩网游的时间， 禁止

未成年人进行虚拟物品的交易。
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成 长 的 烦 恼

———中国网络游戏产业发展的实践与思考

本报记者 张 贺

网游十年

右手持剑

左手执衡

曹玲娟

网络游戏在中国的这 10 年，如同春风吹

过的野草，瞬间蔓延全国城乡，其蓬勃茂盛的

程度， 鲜有出其右者。 这势头让国人哭笑不

得，爱怨交加。 最乐开怀的，自然是赚得盆满

钵满的网游企业及商家。

而围绕网游的迅猛发展， 视之为新兴产

业主张扶持的，与视之为洪水猛兽、精神鸦片

主张严禁的两派，一直争执不休。

这让人想起古罗马神话中那尊正义女

神，向来是左手持天平、右手持长剑。 对社会

道德的重建来说，这形象也颇耐人寻味：只有

长剑而无天平，恐怕是难以服人的暴力；只有

天平而不佩长剑，则意味着软弱涣散。

自 2000 年中国第一款网络游戏出版运

营以来， 我国网络游戏产业走过高速发展的

10 年，恍若也经历了一个右手持剑、左手执

衡的过程，揪结彷徨，阴晴不定。 我国主管部

门一方面出台了不少鼓励网游产业发展的政

策，另一方面，也为之戴上各种各样的“紧箍

咒”。 政府监管视线的须臾不离，甚至被企业

视为中国网游产业发展中最难琢磨的不可预

期因素。

事实上，政府面临着很大的社会压力。 新

闻出版总署副署长孙寿山曾提起， 作为主管

部门，前几年常有愤怒的家长找来，要求取缔

网游。 在中国， 网游绝不仅仅意味着一个产

业，更是一种耐人寻味的、关注度极广的文化

现象、社会现象。

毫无疑问，政府监管极其必要。 否则，以

企业天然的逐利属性， 必然会忍不住在游戏

中设置种种“陷阱”与诱惑，让玩家尽可能待

在游戏中不能自拔。有意思的是，网游在西方

并未引发像中国这样波及面颇广的关注度，

也并没有所谓的网游“原罪说”。 一位美国学

者甚至写了一本书，论点居然是：那些使我们

沉迷的大众娱乐常被人鄙视为垃圾， 但它们

却潜移默化地使沉迷者的头脑更加敏锐。

类似观点在中国显然行不通。 中国网民

用户逾 3 亿人，主体是青少年，常被认为缺少

自制力，必须设法保护和控制。不少家长更对

网游深恶痛绝，这只“潘多拉的盒子”，最好永

远也别打开，别接触。

可是这“盒子”业已打开，我们必须找到

青少年容易沉溺网游的原因。

有业者称，中国玩家注重网游的结果，装

备越高越好，拼命打怪拼命升级，而西方玩家

更享受游戏过程，目的没那么重要。 看来，网

游在中国也被人为地赋予了和竞争相关的更

多涵义。 在家长眼中，那或许是孩子成长路上

的稗草，必欲除之而后快。 而在孩子眼中，那

或许是寻求现实中无法达成的成就感， 拓宽

与人交流的难得空间， 甚至是从中寻求逃避

压力、挑战权威的快感。

出了问题的，表面是沉溺网游的孩子，但

真正的陷阱，却未必是网游，而是让孩子们压

力太重的教育体制。 如果孩子们拥有一个丰

富多元的成长环境， 有更多有趣的户外活动

吸引，不至于只能面对如山的作业本和试卷，

网游还能夺走他们的全部身心吗？

所以， 我们提醒网游企业别忘了保护广

大青少年健康成长的社会责任，这理所应当。

但也应该提醒我们， 网游仅仅是人们的一种

娱乐方式，如果把种种教育问题和社会问题，

一股脑都推给网游，恐怕是偷懒的鸵鸟行为，

治标而永远不能治本。

2009 年 7 月 23 日上午， 中国游戏界最大的盛

会———第七届中国国际数码互动娱乐产品及技术应用

展览会（简称 CHINAJOY）在上海新国际博览中心正

式开幕。 本次展会吸引了包括完美时空、金山软件、网

易、第九城市、腾讯、久游、盛大、巨人网络等国内游戏

厂商以及 EA、暴雪、育碧等国外知名游戏公司的参与。

本届展会于 7 月 26 日闭幕，参展企业 85%为本土网游

商。 图为玩家在试玩最新的网络游戏。

邮箱：rmrbcultureweekly@126.com

更多内容请登陆人民网·文化频道：

http://www.culture.people.com.cn

图为 2008 年 12 月—2009 年 6 月网络娱乐类应用用户对比。

数据来自中国互联网络信息中心（CNNIC）

� � 在 CHINAJOY 展会上，各大游戏公司使出浑身解数吸引观众眼球，纷纷让真人扮

演游戏角色出演节目。 本版图片除署名外皆由记者张贺拍摄


