
香港文匯報訊香港文匯報訊（（記者記者 盧靜怡盧靜怡 廣廣

州報道州報道））對於中國遊戲廠商而言對於中國遊戲廠商而言，「，「元元

宇宙宇宙」」不是未來的構想不是未來的構想，，而是當下全力攻而是當下全力攻

克的數碼技術潮流克的數碼技術潮流。。1616日日，，20212021年度中國遊年度中國遊

戲產業年會在廣州舉行戲產業年會在廣州舉行，，並發布並發布《《20212021年中國遊戲產年中國遊戲產

業報告業報告》。》。報告顯示報告顯示，，今年中國遊戲用戶規模保持穩定今年中國遊戲用戶規模保持穩定，，達到達到

66..6666億人億人，，較去年僅增長較去年僅增長00..2222%%，，提示遊戲人口的紅利趨向提示遊戲人口的紅利趨向

於飽和於飽和。。而中國遊戲市場實際銷售收入依然保持增長態而中國遊戲市場實際銷售收入依然保持增長態

勢勢，，達到達到22,,965965..1313億元億元（（人民幣人民幣，，下同下同）。）。隨着遊戲用隨着遊戲用

戶規模飽和戶規模飽和，「，「元宇宙元宇宙」、「」、「虛擬人虛擬人」」等技術成為中等技術成為中

國遊戲廠商技術開發趨勢國遊戲廠商技術開發趨勢。。

「當下，遊戲正在成為一個擁有更
多可能性的『超級數字場

景』。」騰訊互動娛樂副總裁張巍在
「2021中國遊戲產業年會科技共生論
壇」中說。「超級數字場景」是騰訊此
前對元宇宙的整體布局解釋。張巍透
露，騰訊遊戲已經在虛擬人、數字文
保、數字孿生、智能製造等領域展開了
探索，但對於遊戲技術的思考和應用才
剛剛開始。「在數實融合大趨勢下，全
行業需要共同發力，讓遊戲逐漸突破傳
統的娛樂、文化功能，在科技發展、文
化傳承、助力實體經濟、社會公益等維
度不斷創造出更多價值與新可能。」

國產遊戲成AI試驗田
元宇宙（Metaverse）是整合了多種

新技術而產生的新型虛實相融的互聯網
應用和社會形態，通過利用科技手段進
行鏈接與創造的，與現實世界映射與交
互的虛擬世界，具備新型社會體系的數
字生活空間。遊戲被普遍認為是元宇宙
的最初入口。騰訊互娛研發效能部副總
經理鄧大付認為，遊戲之所以能發展成
為「超級數字場景」，離不開基礎算
力、人工智能、圖形學等技術高速發展
帶來的技術支撐。「遊戲環境為新興科
技的孵化與發展提供了最佳的土壤。隨
着遊戲對算力需求的不斷提升，遊戲已
經成為深度強化學習等前沿領域最好的
試驗田和助推器。」現在，遊戲中積累
的AI能力或將釋放更大潛力，可以廣
泛用於處理人造衛星協同控制、工業製
造業降本提效等複雜任務。
隨着技術發展，未來電子遊戲世界裏

的NPC（非玩家角色，編者註）也可
以是能自我學習並讓玩家培養起來的
「AI」。中山大學智能工程學院副教
授、博士生導師梁小丹透露其近期參與
的一個擬人化智能體NPC項目。她指
出，過程中需要通過遊戲技術構建一個
虛擬的數字生活環境，以模擬現實中的
成長與生活，培養其智力、行為模式
等。
在本屆年會中發布的《元宇宙全球發

展報告》指出，近四 成中國上市遊戲

企業布局元宇宙。現有布局主要分為四
個板塊：底層架構（如區塊鏈、
NFT）、後端基建（如5G、雲化）、
前端設備（如 AR/VR、可穿戴設
備）、場景內容（如遊戲內容）。中宣
部出版局副局長楊芳在發言時表示，將
及時跟進元宇宙等新業態產業的發展，
努力推進創新產品，掌握關鍵技術，構
築核心優勢。

元宇宙與電競社交結合
中手游董事長兼CEO肖健表示，國

內首個具備開放世界元素的國風文化元
宇宙遊戲《仙劍奇俠傳：世界》將在
2023年內上市。他認為，目前元宇宙
處於「社交+遊戲」的階段，中手游先
從遊戲的方式切入，是最清晰、最能夠
被大家所接受的方式。他透露，該款遊
戲將基於NFT（非同質化代幣）技
術，玩家能在遊戲中擁有獨屬於自己的
數字資產。
天神娛樂副總經理劉冠泊就透露對

「元宇宙電競」的構想。「元宇宙電競
是電子競技的終極形態。」劉冠泊認
為，元宇宙形態的電競賽事中將用數字
化身代替觀眾，剝離開傳統的觀眾席概
念，讓觀戰者直接現身到賽事中。他表
示，將以虛擬現實技術為實現路徑去探
索元宇宙。

「國風」市場旺潛力待挖掘

今年中國內地遊戲用戶達今年中國內地遊戲用戶達66..6666億億 較去年僅增較去年僅增00..2222%%

玩家市場趨飽和玩家市場趨飽和
遊企布局元宇宙遊企布局元宇宙

2021年中國遊戲產業發展情況
國產遊戲內地市場表現
遊戲市場銷售收入：2,965.13億元，同比增長6.40%

移動遊戲市場銷售收入：2,255.38億元，同比增長7.57%

中國遊戲用戶規模：6.66億人，同比增長0.22%

中國電競市場收入：1,401.81億元，同比增長2.65%

電競遊戲用戶規模：4.89億人，同比增長0.27%

自主研發國產遊戲：2,558.19億元，增長6.5%

單位：元人民幣

1. 美國

32.58%

國產遊戲「出海」成績單
中國遊戲海外市場收入：180.13億美元；增速16.59%

海外市場前三位：

最受海外市場歡迎的國產遊戲類型（收入佔比）：

1. 策略類 41.40%

2. 角色扮演類 13.46%

3. 射擊類 12.96%

4. 消除類、多人在線戰術競技類 10.91%

整理：香港文匯報記者 盧靜怡
來源：《2021年中國遊戲產業報告》

2. 日本

18.54%
3. 韓國

7.19%

香港文匯報訊（記者 敖敏輝 廣
州報道）今年8月底，中國國家新
聞出版署發布《關於進一步嚴格管
理 切實防止未成年人沉迷網絡遊戲
的通知》，被稱為「史上最嚴」網
遊防沉迷政策。
根據15日在廣州舉行的2021中國

遊戲產業年會「未成年人守護論
壇」的消息，新規在減少青少年網
遊時間和花費方面取得積極成效，
其中，騰訊遊戲指，中國未成年人
遊戲時長佔總體遊戲時長的比例從

去年同期的6.4%，下降到0.7%，降
幅非常明顯。
值得一提的是，因遊戲時間被嚴

格限制，未成年人利用祖輩手機註
冊、認證玩遊戲的現象突出，各遊
戲企業也紛紛通過人臉識別等科技
手段予以堵截。

騰訊日均686萬賬號觸發人臉識別
根據新規，所有網絡遊戲企業僅可

在周五、周六、周日和法定節假日每
日晚8時至9時向未成年人提供1小

時服務；不得以任何形式向未實名註
冊和登錄的用戶提供遊戲服務。
為有效確保防沉迷，騰訊未成年人

保護體系負責人、騰訊用戶平台部總
經理鄭磊從技術層面介紹了騰訊的
「三道防線」策略。第一道防線是依
託公安權威數據平台，對未成年人實
名賬號從時長、充值等方面，透過技
術進行了延緩；第二道防線是採取了
金融級別的人臉識別認證，針對性地
解決孩子冒充成年人身份玩遊戲的問
題。

「比如對於55歲以上的用戶，夜
間遊戲時每次都需要人臉識別，當
申請人冒用家長賬號或設備時，會
觸發人臉識別。」鄭磊說，這個效
果非常顯著，比如，截至11月，騰
訊遊戲平均每天有686萬個賬號在
登錄環節觸發了人臉識別，其中超
過70%的賬號因為拒絕或無法通過
驗證被納入防沉迷監管，支付環節
同樣如此。
第三道防線則是在遊戲外，騰訊向

家長群體開發了監管工具，通過智能

手段來監管孩子的遊戲行為。
科技應用方面，網易遊戲亦有系列

動作。據介紹，網易遊戲將多項AR
技術運用在未成年防護當中，搭建了
基於深度學習的人工智能識別體系，
確保青少年健康地玩遊戲。
與會專家還就青少年沉迷網遊現象

建言獻策。中國青少年宮協會媒介與
教育工委常務副主任張海波表示，
「當前，對於遊戲沉迷的控制，還是
『剎車模式』，未來仍要以發展為導
向。」

中國未成年人網遊時長佔比大減

● 2021年中國電子競技市場收入達到1,400億元人民幣。
圖為一支電競隊伍在練習。 香港文匯報記者盧靜怡攝

●●中國遊戲廠商加碼布局中國遊戲廠商加碼布局「「元元
宇宙宇宙」、「」、「虛擬人虛擬人」」等技術等技術。。
圖為民眾在江西南昌舉辦的圖為民眾在江西南昌舉辦的
20212021世界世界VRVR產業博覽會現場產業博覽會現場
體驗體驗VRVR動感單車動感單車。。 資料圖片資料圖片

●中國遊戲市場實際銷售收入保持增長
態勢。圖為2021北京國際遊戲創新大會
創作大賽上參賽者討論遊戲設計方案。

資料圖片

香港文匯報訊（記者盧靜怡廣州報
道）「國風遊戲」在中國近年爆火。香
港文匯報記者從2021年度中國遊戲產
業年會了解到，2021年國風遊戲保持
着快速增長的總體勢頭，市場收入規模
超過了500億元（人民幣，下同），在
遊戲行業收入中佔比超過25%，在市場
上活躍的頭部產品中，國風遊戲的數量
超過了60款。

仙俠文學題材隨時代發展
中國音數協遊戲工委認為，2021年

活躍在榜單頭部的國風遊戲以長線運營
的產品居多，從側面說明了國風遊戲的
能量尚未得到完全釋放，依然存有足夠

潛力尚待挖掘。
在國風遊戲產業論壇上，遊卡副總

裁、《三國殺》創始人之一杜彬介紹了
運營《三國殺》的13年經驗。《三國
殺》是一款卡牌遊戲，目前累計註冊用
戶超過2億，月活用戶超2,000萬。杜
彬表示，在視聽還原上，遊卡多維度呈
現三國文化元素，既保留其通識的標籤
元素，又要有自身的特點，通過對武將
的全方位包裝來吻合歷史人物生平特
點。在玩法設置上，遊卡又將中國的古
典軍事文化與遊戲緊密相連，先後根據
《孫子兵法》「軍爭篇」和「始計篇」
推出了「風林火山」武將包和「智信仁
勇嚴」武將包等擴展，將人物的選擇和

設置與中國古典軍事文化所信奉的價值
觀深度融合。
吉比特雷霆遊戲《一念逍遙》發行

負責人宗亞琴就介紹了「仙俠遊戲」
的文化。香港文匯報記者了解到，
《一念逍遙》在12月以後遊戲進入迅
猛增長期，多次衝擊台灣iPhone手遊
暢銷榜前五，香港iPhone手遊暢銷榜
前十。她指，雖然「仙俠」和三國、
西遊、武俠等題材相比趨於沒落，但
仙俠題材是根植於中國古代文學的，
隨時代的變化不斷發展的。「仙俠題
材依然有着非常龐大的用戶基礎，精
品化、差異化的遊戲我認為是依然大
有可為的。」宗亞琴說。
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