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摘  要
随着中国十几年经济的发展，网络游戏在中国的市场地位越来越高，可以说是不可缺少的存在了。因此，任何一个研发，运营网络游戏的企业，团队以及个体，都承担着非常重大的责任，因为他们决定了网络游戏的好坏，受众度以及未来的游戏发展趋势。对此，本文的论述对象为网易，一家以做游戏为主的游戏公司。如今，网络游戏的发展已经进入“红海”阶段，市场竞争强度颇高，在这种情况下，网易还能顽强的生存，甚至超越诸多的游戏公司，离不开他的优秀的发展战略。所以，本文的侧重点将锁定在网易的游戏方面，并对网易的游戏发展现状进行评估，并分析他的战略可行性以及发展前景。
关键字：网易游戏；发展现状；战略分析；发展前景
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 第一章  网易游戏的背景及网易游戏的发展阶段
1.1网易游戏的背景
网易2001年正式成立在线游戏事业部，便一直在网络游戏领域处于行业的前列，如今已发展成为中国自主研发第一网游公司。由于网易其强大的游戏自主研发实力，创立至今，已经成功推出数十款自主研发端游，其中包括中国第一款大型多人在线游戏----《大话西游》；拥有注册用户高达2.5亿，最高在线人数达到271万的网游---《梦幻西游》。此外，还有其他十分优秀的游戏作品，如《天下3》《大唐无双零》《武魂2》等等。处于网络游戏产业前沿的网易游戏，一直坚持以研发驱动产品的发展，放手让新人接触行业内顶尖的核心研发技术，更为员工创造了平等，分享的沟通氛围。网易游戏目前已经打造出行业内相当规模的研发团队。网易游戏也因此闻名远扬，受众面及其广泛。
1.2网易游戏的发展阶段
网易游戏对于诸多80后。90后，甚至是20后来说，都是非常难忘的一段回忆，在那个时候谁的电脑端没有个《魔兽世界》，《梦幻西游》等。虽然网易现在已经成长为一个十分庞大的网络游戏巨头，但毕竟罗马不是一天建成的，没有一家游戏公司是可以凭借短时间来完成一项重大的突破的。那么，网易，也不例外。网易的游戏发展阶段同样存在着诸多曲折，荡气回肠。
时间回到2001年那个时候，那个网络还没有大幅度普及的时代，在那个时候不久，网易迎来了他的第一款网络游戏---《大话西游》。对于那时候的我们来说，有一部属于自己的电脑是多么的开心。那时候我们都是学生，在学校上完课放学之后，在家做完功课后就必定是打开电脑，玩自己想玩的游戏。大话西游在那时候的人气简直不可估量，基本接触过电脑游戏的都一定会去玩，再加上当时青涩的我们，玩上就是几个钟，甚至到熬夜也不肯松手，现在回想起来还真的挺怀念的。之后，《武魂》，《万王之王》网络游戏的出现更是如虎添翼，网易游戏也从此开始出名。但那时候的网易不同于现在的网易那么顺畅，在之后由天夏公司开发的国产网络游戏《天下》并决定收购的时候，出现了首次十分艰难的阶段。主要是因为那个游戏的开发商老板和网易老板丁磊谈判的时候出现了矛盾，导致《天下》这个游戏没能很好的运营，在购买后不久直接倒了。本来可以完成一次突破的，结果却出现了如此情况。不过，网易做游戏的步子可没有那么简单，他们没有放弃。直到2003年，网易靠着《大话西游2》和《梦幻西游》的重大来袭，直接完成业绩口碑双丰收。这一次的突破可谓是给了网易一次重燃的动力，但这两款游戏对于网易来说，还不能满足继续成长的要求，他们想更加掌握在当时来说经验倍加丰富的韩国游戏公司的网游游戏策划方案。03年后一直到15年可以说是网易游戏的白热化阶段。期间诸多的游戏都有着不错的回应，像《大唐豪侠》，《星际争霸》，《魔兽争霸》，《倩女幽魂》都是非常不错的作品。在画质上，声音，动作等方面都明显比之前有了提高，可玩性很高，也受到诸多人们喜爱。最后，该到网易游戏新一代巅峰火爆的时候了。在2017年到2019年，出现了三款热度爆棚的网易游戏，分别为《明日之后》，《阴阳师》和《第五人格》.先从《第五人格》来讲，一款团队配合游戏，其中各具特色的求生者与屠夫斗智斗勇的模式，受到众多玩家的青睐，热度高居不下。《阴阳师》作为网易手游收入的中流砥柱，3d日式风格加上回合制抽卡，与2018年由米哈游公司创作出的3d二次元游戏《崩坏3》有着异曲同工之妙。不仅画面美感好，操作上手，配音还请到了诸多日本著名声优配音，满足了大部分喜欢二次元手游的玩家了。《明日之后》也不例外，一款多人生存竞技RPG游戏，自然也有诸多的爱好者。网易游戏的发展阶段也大致是从端游向手游，单人模式向多人模式，单一游戏风格向二次元等多种风格方向发展。
第二章 网易游戏的发展现状
2.1游戏质量现状
网易游戏的质量在大家的印象中都一直挺高的，如果只论质量来说，相信大部分的人都会觉得网易游戏的质量要优于腾讯游戏的质量。就从早期来讲，那时候基本都是网易游戏的天下，就拿《大话西游》来说，被誉为中国第一款大型多人在线游戏，在那时候的人气高的离谱，即便是现在，也有一大波90后00后的粉丝，但是在现在总体上讲，大话西游的质量也不算特别高，尤其画面来讲，毕竟是款老游戏了，在动态模糊，3d模拟，配置要求等方面都不算高，但是其出色的角色设定，代入感极强的体验手感，使得人们在喜爱的程度上盖过了画面质量。到了16年后，网易游戏大作天下手游的凌空出世，不管从游戏设定还是玩法体验，画面质量都得到了进一步的提升，《天下》手游里面拥有宠物，结婚，师徒等玩法。还引入了竞技场等pvp玩法，堪称网易手游中的一大亮点，也算弥补了当年因收购失败导致没有运营好的端游《天下》的遗憾了。再到如今的阴阳师，算是网易游戏新一代的巅峰了，其讨喜的二次元美术素材，知名ACG作品联动，精心的画面设计，质量算是非常之高了。除此之外，明日之后和第五人格等也可以说是质量上都做到了玩家认可的程度。当然，有时也会出现画面卡顿，闪退等状况。但总而言之，网易游戏如今的游戏质量可以说是多高少低，既有对战型，又有二次元型，开放世界型，在动作，语言，设定上都做到了挺不错的程度了。
2.2策划现状
虽然说近年来网易游戏的质量都挺不错，但在策划上有时候却不尽如人意了，毕竟运营和策划并不等同于一类。这几年来，网易游戏的策划也遭到了诸多玩家的质疑甚至谩骂，主要是体现在一些系统上的坑爹设定。就拿近年来火爆的《阴阳师》来讲，由于其抽卡系统并不像《崩坏3》那样有次数保底，从而遭到了诸多玩家的谩骂，因为其本身出货率也并不算高，玩家的情绪容易恼怒。尽管多次跟官方说了此事，要求策划改下抽卡机制，但依然没有改变。还有明日之后的服务器以及网络优化问题也有时让玩家痛苦，策划并没有很好地解决网络优化方面以及服务器偶尔会卡顿的问题。
2.3玩家用户指数现状
既然网易游戏那么火爆，那么他的每天玩家在线指数自然是不甘示弱的。尤其是之前的《梦幻西游》，《魔兽争霸》等，只要一上线，就会出现排队很久很久的情况，少则几十分钟，多则几小时，可想而知热度是有多么的恐怖。当然，如今《明日之后》和《阴阳师》的每天用户在线指数也是十分之高。就拿《阴阳师》来讲，我曾在哔哩哔哩中刷到过每一年手游的热度以及在线人数此类的视频， 《阴阳师》一直名列前茅，就在其开服时期就达到了人数上限，而且巅峰时候的《明日之后》还得增加排队机制来缓解服务器压力，大概他们每天的用户在线人数可以达到10几万，甚至几十万，非常之高。预计在以后人数会保持小幅度增长或保持平衡的状态。
2.4业务收入现状
游戏作为网易最重要的业务板块，其游戏的收入自然是十分之高的。据统计，
2019年全年，网易游戏净收入达到了464.2亿元，比起上一年度的2018年增长了16%，占据总营利收入的76%，已经是相当不可思议的数据了。游戏模块的成功得益于网易对手游的不断开发。在2019年第三季度，网易的手游收入占据总游戏板块的比例为71.0%，2019年第四季度的比例为73.4%，比起前几年都有不断地增长。而且随着手机渗透率的提高以及网络技术的发展，手游逐渐成为人们娱乐生活的一部分，其市场规模将会持续地扩大，再加上网易现在对手游的热衷度，网易游戏的发展前景是十分可观的。

第三章 网易游戏的战略分析
3.1做好SWOT分析
网易游戏的优势(stength):谈到其发展优势，就首先从它的企业内部环境谈起了。每一家游戏企业在不同的方面都有属于自己独特的优势的，网易公司当然也不例外。里面包含的有其企业自身良好的企业形象，先进的工作设备，不断完善的经营模式，稳固的市场占有率，产品的独特以及温和且高效的工作环境等等。
网易的游戏与其它大部分游戏企业做的游戏来说最大的优势，就是其游戏的创新度与网易公司的自主研发能力。毫无疑问，回顾上文网易游戏的发展史，从它早期画质与玩法都不是特别突出的魔兽争霸，梦幻西游等，到后期的多人生存游戏第五人格与具有浓郁二次元风格的阴阳师来说，无一不是一个巨大的突破，从单一化到多元化，风格的改变，玩法的新颖都显现出网易公司游戏方面强势的创新能力与研发能力。另外，还有网易公司对其内部的客户也是非常注重的。在经营方面，当然少不了客户的消费，只有通过强大的市场调研能力去了解客户的需求，为客户提供优质服务，保证经营的良好运行。
网易游戏的劣势（weakness）：网易公司的游戏发展劣势对于其优势来讲，相对来说占的没有那么多，但也有一些方面做得不是特别完善的。具体应该体现在公司的资金运筹并不是很流畅。网易公司的资金实力对比大部分的游戏公司来说确实要强很多，但是在一些阶段大多数都是投入到用户的改善方面，从而少放在了游戏开发方面，就造成了网易游戏的技术指标产生了两极化的趋势。
网易游戏的机会（opportunity）：网易公司面对的机会有非常多，比如技术环境以及人们对于游戏的热衷度等等。中国每年的人口数都在不断地大幅度增加，而且现在许多人都会接触到游戏这一领域，网络游戏对大部分年轻人来说基本成为了他们的生活方式之一，那么网易游戏就很容易地进入到他们的生活当中，增加用户度，对自身来讲就是机会。
网易游戏的威胁（threaten）：威胁对于每家企业来讲基本都是要面对的。随着国民经济的不断增长，人们生活水平的不断提高以及人们价值观念的改变，游戏公司面对不同客户的千差万别的价值观念，要跟上贴切他们的思想步伐是非常艰难的一件事的。往往有过游戏公司花了巨大的工程做出来的一个游戏，但由于大部分的用户价值观念与其游戏形成反差，从而使那个游戏基本处于冷门环境之中，导致游戏公司不得不放弃其运营。

3.2可观的经济环境
在中国，游戏产业一直都挺备受关注。虽然游戏产业有时会受到客户端网络游戏市场增速放缓的影响，但整体的游戏市场规模是不会受到太大的变动的，多数会呈现小幅增长的趋势，市场收入的规模大部分只会扩大，很少会出现减少的迹象。
从另一方面来讲，人们的游戏消费能力保证了游戏产业的稳定发展。人们对于游戏的消费能力取决于他们的人均消费水平。多年以来，我国的人口可支配收入一直在不断的提高，这也使得游戏用户规模不断地增多，进一步推算的话，大约在10人之中就大概率会有8个9个人是会接触到网络游戏的。总的来说，人们对于网络游戏的高消费需求和高消费能力推动了游戏产业的发展。

3.3高效的技术环境
在我国，想要做到游戏自主研发并且运营好是非常难的，再加上中国对游戏的开发实力总体而言并不是很强，所以难免会出现头脑跟得上但技术跟不上的困境。但网易公司却做到了大部分游戏都自主研发的地步。网易内部的技术人员数不胜数，再加上游戏开发设备的比较集全，无一不是一个大的优势。而且在近些年来，网易公司一直在注重研发新的科技与别具一格的网络游戏，这也推动了其行业的发展。
3.4网易游戏的多元化和创新
网易公司在早期的《梦幻西游》大火之后，就一直没有停下脚步，不停地在开发新的网络游戏。不过在中间阶段的《倩女幽魂》，《武魂》等等并没有特别大的反响。于是，网易试图变换一下游戏风格以及开发一些开放型的新游戏，终于在近几年来研发出的《阴阳师》，《荒野行动》，以及《第五人格》都火了起来。这几个游戏对网易来讲，就是新的起步，就拿《阴阳师》来讲，独特的二次元风格加回合制抽卡，就已经是一大创新了。众所周知，二次元风格以及一些冒险多人类的游戏是可以维持很长一段时间的热度的，网易如果按照此类路线做下去，前景是非常可观的。
3.5 做到宣传到位。
网易公司对于其游戏是十分看重的，对于一些其游戏宣传也要做到很好的地步。相信很多人看广告的时候也偶尔在一些影视台会看到游戏的宣传片，其震撼度是十分容易吸引到喜欢网络游戏的年轻人的。不止在广告上，网易还在一些微博头条，网页背景都会做出其宣传度，保证更多的人能够接触到其游戏。

结  语
从网易公司的正式成立，到现在已经度过了有10几个春秋时光了，如今，他能够成为中国游戏产业的巨头之一，脱不开其本身多年来对游戏的根生蒂固。网易游戏多年来的发展历程基本是中国网游业在摸索中发展的一道缩影。
作为一家游戏公司，网易就应该懂得结合当今时下中国网络游戏产业的发展现状，并分析好中国网络游戏如今所面临的问题以及其中所遗漏的不足之处，做出最好的发展前景规划，这才得以在未来更上一层楼。
作为一家游戏公司，在对游戏发展的同时，也别忘记对用户的注重。每一个游戏的良好发展都离不开用户对它的热衷度，也许会有很多用户对游戏方面的策划有很多的不满，但也证实了他们没有放弃那款游戏，用户做为消费者，网易本身就应该要多吸取用户的建议，做出良好的游戏改动，切莫无中生有，去去做一些让用户难以理解的操作。就像之前的中国伟大人物所讲，脱离群众是对自身最大的威胁，游戏方面也是如此。
由于本人的理论知识能力有限、实践经验不足等原因；该论文还有很多不足之处，敬请各位老师的批评改正。
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