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前言

　　20世纪90年代兴起于发达国家的创意产业，21世纪初已在全球蓬勃发展，不仅成为发达国家推动
经济和社会持续发展的新引擎，也被认为是发展中国家实现经济转型和跨越式发展的重要战略。
自2004年首届上海国际创意产业论坛发表宣言以来，创意产业在全国各大城市风起潮涌，在政府、企
业和社会各界的热情参与和推动下，创意产业的发展速度大大高于《3DP的增长速度，并成为一种推
动经济发展方式转变的策动力。
就我国起步较早的城市上海、北京、深圳来看，2007年它们的GDP增长率分别为13．3％、12．3％
和15．0％；而创意产业的增长率则分别达22．8％、19．4％和25．9％（《中国创意产业发展报告
一2008》）。
虽然各个国家和地区关于创意产业的内涵和范畴界定还不一样。
学术界也还有争论，但创意产业发展的意义已远远超过其作为一个新兴产业在产业层面上的作用，而
更在于对传统经济发展模式的颠覆和实现创新。
　　党的十七大报告从新世纪新阶段中国社会发展的历史高度对推动社会主义文化大发展大繁荣以及
提高文化软实力的战略作出了全面部署，并指出“解放文化生产力是实现文化大繁荣的必由之路”。
文化是民族凝聚力和创造力的重要源泉，在当今世界进入知识经济的大背景下，文化和科技一样也成
为一种生产力，其发展和繁荣越来越成为提高综合国力和国际竞争力的重要手段。
　　解放文化生产力，人们首先想到的是促进文化的产业化，发现文化的价值，以产品和服务的形式
来凝聚文化，并以消费的形式来传播文化，即发展我们通常所说的文化产业。
然而文化生产力的释放不能局限于文化产业。
我们说科技是生产力，科技对每个产业的发展都有巨大的推动作用，同样，文化成为一种生产力也能
够推动各个产业的发展。
如同科技生产力的释放决不能局限于科技领域一样，文化生产力的释放也应该与各个产业的发展相结
合，即文化也可以作为一种资本或要素渗透到各行各业中去，从而提高产业的附加值，实现产业的升
级和创新，即所谓推动产业的文化化。
显然，文化的产业化和产业的文化化正是发展创意产业的两条路径。
因此，可以说当前我国风起潮涌的创意产业正是文化生产力大释放的体现。
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内容概要

《创意产业研究系列》是我国第一套系统介绍创意产业乏其相关部门发展理论和实践的丛书，相信本
丛书的出版对广大理论研究者和实际工作者的进一步研究和探索能提供有价值的参考。
本书为其中之一的《互动休闲软件创意产业》分册，书中具体包括了：单机电脑游戏的分类、全球和
中国网络游戏产业的现状、手机游戏的发展历程等内容。
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章节摘录

　　第一章 引论　　第二节 互动休闲软件产业概说　　三、互动休闲软件产业的特点　　1．需求的
不确定性（高风险性）　　这也是绝大多数创意产业所共有的一个特点。
互动休闲软件实际上是一种电子游戏产品。
开发一款游戏产品首先需要创意，在此基础上，还需要策划人员、程序人员、管理人员、美术人员、
音乐制作人员等的通力合作，所需投入是巨大的。
游戏产品经过开发、测试、发布后进入市场，但是该款产品能否收回成本并获得利润，存在着很大的
不确定性。
这一方面和游戏本身的品质、风格、维护、更新有关，另一方面也和玩家的偏好、政府政策导向、社
会舆论环境、计算机软硬件条件等有着密切的关系。
一款游戏要想取得成功需要内部、外部各种因素的相互配合。
据统计，目前在中国市场上，不管是引进游戏，还是国内自主研发的游戏，能够收回成本的（成活率
）都不到10％，可见这个行业的风险特别高。
造成需求不确定性的主要原因在于互动休闲软件不是生活必需品，它的需求受到时尚潮流、个人偏好
、传媒炒作等诸多因素的影响，因此，需求弹性较大。
　　2．创意来源的多样性　　互动休闲软件产品的创意来源于两个方面，一是研发人员，一是受众
（即游戏玩家）。
研发人员包括游戏的策划人员、编程人员、管理人员、美工人员等：玩家则是游戏产品的消费者和体
验者。
对于游戏产品来说，这两个方面的创意都同样重要。
以网络游戏为例，游戏产品开发完成以后，除了游戏公司的封闭测试、内部测试之外，在商业化运营
之前，普遍还有一个公测。
这个公测就是针对少数游戏玩家的，目的就是让他们为游戏找BUG，找毛病，提意见。
游戏产品有不少重要的修改就直接来自玩家的创意。
　　3．游戏产品的离科技性　　互动休闲软件产业是属于高新技术的前沿产业。
游戏产品是以计算机软硬件技术、网络通信技术、移动通信技术、人工智能技术、虚拟现实技术、图
文传输技术、数据库技术、服务器端和客户端开发技术等为基础的。
尤其是游戏引擎的开发具有极高的技术含量。
玩家所体验到的剧情、关卡、美工、音乐、操作等内容都是由游戏的引擎直接控制的，它扮演着中场
发动机的角色，把游戏中的所有元素捆绑在一起，在后台指挥它们同时、有序地工作。
如今的游戏引擎已经发展一套由多个子系统共同构成的复杂系统，从建模、动画到光影、粒子特效，
从物理系统、碰撞检测到文件管理、网络特性，还有专业的编辑工具和插件，几乎涵盖了开发过程中
的所有重要环节。
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