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内容概要

本书系统地介绍了韩国等国家和地区网络游戏产业的发展战略。
全书共分9章，内容包括游戏产业的技术创新、韩国网络产业的形成过程，韩国网络游戏产业发展的
促进因素，商业模式和企业战略、企业战略的展开、韩国游戏公司的全球化发展和战略特点，各国网
络游戏用户比较、网络游戏创造的虚拟社会和交易以及中国网络游戏市场战略等。
    本书面向广大网络游戏开发、制作等方面人士，对我国网络游戏产业的发展有一定的参考、借鉴作
用。
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作者简介

魏晶泫，现韩国中央大学经营系教授，是一位努力将游戏与经营相结合的研究专家。
作为韩国中央大学游戏内容研究中心和（社）数码内容经营研究所的所长开展多项研究活动，被评为
在韩国游戏界发生事件时首先想要咨询意见的人物。

    韩国首尔大学经营系毕业，在东京大学研究生院研究经济学并完成了博士课程。
另外通过对韩国网络游戏的持续研究，担任韩国游戏学会副会长和日本网络游戏协会副会长。

    著作有网络游戏的创新与战略（2009，Imperial Colleage Press，英语），第二生活（Secondlife）商务
战略（2007，中央books，韩语），创新组织战略（信山社，2004，日语），游戏产业的经济分析（东
洋经济新报社，2003，日语），另外即将出版的有日本企业的技术革新战略（牙山财团出版部，2006
），韩国网络游戏商务研究（东洋经济新报社，2006，日语，与网络游戏商务战略为同一书籍）。
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书籍目录

序言：世界瞩目的韩国网络游戏产业  1.韩日游戏公司的竞争力逆转  2.网络游戏的发展潜力第1章  游戏
产业的技术创新：网络游戏和电视游戏  1.网络游戏与电视游戏的差异  2.网络游戏用户和电视游戏用户
之间的差异第2章  韩国网络游戏产业的形成过程  1.韩国网络游戏的历史——初期阶段：文字游戏的形
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场的空白：用户的渠道依赖性  2.非法复制  3.配套设施  4.政府的支援政策第4章  多种商业模式和企业战
略  1.网络游戏的收益模式  2.网络游戏的收费方式  3.各游戏采用的收费模式第5章  企业战略的展开 
1.NC Soft  2.Webzen  3.NHN  4.NEOWIZ第6章  韩国游戏公司的全球化发展和战略特点  1.网络游戏的海
外出口特点  2.中国市场  3.日本市场  4.美国市场  5.日后亚洲网络游戏的前景第7章  各国网络游戏用户的
比较  1.交流性  2.获取游戏信息的渠道  3.对PK的喜爱度  4.游戏方式  5.选择网络游戏的要素第8章  网络
游戏创造的虚拟社会和交易  1.虚拟经济活动的发生  2.道具交易市场的发展  3.韩国游戏用户的道具交易
程度和意识  4.虚拟经济的发展模式  5.进行道具交易时需要考虑的问题  6.结束语  附录  怎么看待道具的
现金交易第9章  中国网络游戏市场战略  1.急速变化的中国网络游戏市场  2.宣传战略  3.游戏开发战略参
考文献
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章节摘录

第1章 游戏产业的技术创新：网络游戏和电视游戏那为什么在电视游戏与电脑游戏流行的国家中，网
络游戏仍未能普及，且电视游戏与电脑游戏的各主要开发公司对网络游戏的开发持观望态度呢?这主要
是因为原有游戏与网络游戏之间存在区别，尤其网络游戏与电视游戏之间的区别更大。
电视游戏是用户把存有游戏程序的存储卡或光盘连接于游戏专用机和电视后进行的游戏。
这是软件开发公司直接进行产品的开发与销售的模式。
从1980年开始这种模式在电视游戏产业中占据了主导地位。
但到了20世纪90年代中期，开始出现了用户之间利用游戏专用机、电脑，通讯网络同时进行同一个游
戏的新类型游戏产品——网络游戏。
网络游戏是利用因特网与大量用户同时进行同一个游戏的方式，它是从用户与一台电脑一对一进行的
游戏方式发展而来的。
网络游戏是为解决电视游戏和电脑游戏的技术瓶颈而出现的产品。
也是在产品属性、开发技术和收益模式等各方面的限制下从以往的游戏产业中派生出来的新的产业。
出现与原有的技术、收益模式相异的新的模式时，很多企业都无法适应新的环境。
因为开发技术和产品属性在较短时间内出现诸多变化时，这些企业所积累的各种技术和应变能力等经
营资源将转换成在竞争中妨碍组织适应能力的障碍物。
哈佛大学的克里斯丁教授把这种现象称为创新者的窘境。
1.网络游戏与电视游戏的差异网络游戏和电视游戏的差异可从4个方面进行说明。
下面从收益来源、产品属性、游戏开发过程和流通结构等4个因素对比说明一下电视游戏和网络游戏
之间的差异。
1）收益的来源网络游戏与电视游戏的第一个不同点是收入的来源。
电视游戏是通过销售游戏产品包和游戏CD-ROM产生收益，而网络游戏则是玩家接触游戏服务器时产
生收益。
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编辑推荐

《网络游戏产业发展战略》是笔者从网络游戏的收益模式、韩国网络游戏产业的发展因素、各国玩家
的不同特点、电视游戏玩家与网络游戏玩家的差异、韩国与日本游戏公司的战略，到创造网络游戏的
虚拟社会，对大量的原稿进行修订、整理，和重新调查而完成的。
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