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写在前边的话：

 日子转眼就步入盛夏了，

春日的乏懒尚未褪去，夏日的

浮躁便又冒出头来，仔细回

想，去年的此时，却还是非典

泛滥、百无聊赖的时日呢。是

该做些什么的时候了，我伸了

伸懒腰，打下了下边的话⋯⋯

疑问一
在择业时，你究竟会考虑什么？
在择业时考虑的主要因素方面，男生与女生并没有太多分歧，基

本都集中在“当前薪金水平”以及“未来发展前景”上，这两个选项

的选择超过了90%，让我们一起来看看游戏行业在这两个方面给大

家的印象究竟怎样吧。

“两万？别扯了，哥们儿，那可不行！”
在接受调查的大学毕业生中，80% 左右的人毕业后期望的月

薪标准在4000元以上。这一标准如果从全国范围的高校来说确实

是偏高了，原因有二：一、调查院校基本是国内比较优秀的高校，

而且都集中在北京；二、这一标准基本是基于非政府机关非事业

单位的情况下考虑的（政府机关与事业单位一般收入并不高，但

福利很好）。

从调查结果来看，50%左右的人认为游戏行业基层人员目前的

收入水平集中在1500～2500 元这一范围之内，40%左右的人认为

集中在 2500～3500 元这一范围之内，这两种看法加起来的比例超

过了90%，也就是说，就算仅仅考虑“收入”一项，游戏行业也不

得人心。

另外，在游戏行业中的各职业收入调查中，90%左右的人认为

开发技术人员的收入最高，看来手里有活儿还是会得到大众承认的。

我不太想进入这样的队伍
在对游戏行业目前从业状况的调查中，男生的意见主要集中在

“行业发展潜力大，但目前还比较混乱”上，女生的意见则集中在“行

业很不规范”上，但双方在“目前游戏行业从业人员构成水平”这一

问题上达成了共识，60%左右的人认为游戏行业基层人员目前的学

历水平集中在大学本科以及大专上，90%左右的人觉得从业人员较

多由资深玩家构成，“玩”出来的要比“学”出来的更多一些，相关

的专业技能还有较大欠缺。

在对工作环境的印象调查中，大部人觉得游戏行业“虽然工作比

较多，但工作压力较小，员工之间竞争并不是很激烈”。在对游戏公

为了这一专题，我们特地进行了一次

关于游戏行业就业选择问题的调查。此次

调查共回收了来自5 所院校（中国人民大

学、北京理工大学、中国农业大学、中央财

经大学、北京林业大学）的550份问卷，专

业涉及理工农医等各个方面，其中有效问

卷487 份，女生所占比例为21.7%。

受篇幅所限，我并没有将调查问卷的

答案选项列出，但读者们可以尝试着回答

一下这些问题，你会发觉它们之间一些微

妙的联系。但我无意将每个问题的调查数

据统计结果一一列举，那将使整个专题显

得索然无味。下面我将对调查结果的亮点

一一进行分析，总体来

说，游戏行业在大众的

心目中虽然依旧没有我

们所期望的那样得到较

大的改善，但至少已经

不是太坏了。

【第一部分】

基本情况调查

你平时玩游戏吗？

你平时都玩些什么游戏？

你的游戏年龄有多长？

你认为自己毕业之后第一份工

作的月薪应该在怎样的标准？

你认为自己工作3～5年后的月

薪应该在怎样的标准？

你选择工作的主要考虑因素是

什么？

司企业的看法调查中，大部人认为“大多数游戏公司的企业文

化比较淡薄，员工并没有太多的发展空间，对个人发展不利”，

在游戏行业中个人的发展前景几乎被彻底否认。

我们并不想对上述的观点进行评判，无论是对是错，即便

是误解，我们也不想在这里大发感慨。我们在调查中的确听到

了一些有利的声音，我相信那一定是一群像我们一样对游戏行

业充满憧憬充满热血的年轻人，可激情退却之后又有几人能坚

守到最后呢？
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【第二部分】

游戏行业看法调查

你认为游戏行业目前的从业状

况如何？

你认为游戏行业基层人员目

前的学历水平集中在怎样一个层

次上？

你认为游戏行业基层人员目

前的收入水平集中在怎样一个层

次上？

你认为游戏行业基层职位中什

么职业的收入最高？

你认为目前游戏行业从业者的

人员构成在何种水平？

你认为目前游戏行业的整体工

作环境怎样？

你对目前游戏行业中各公司企

业的大致印象怎样？

疑问二
除了钱，你还顾虑什么？
按照最初的设计，我们的整个调查其实基本是围绕着一个假设展开的：在游戏行业某

一工作机会的待遇与其他行业某一工作机会的待遇完全相同甚至略高，而且工作也较为

轻松的情况下，你会选择哪一个行业？这个问题说白了就是指，在薪金水平占优的情况

下，游戏行业与其他行业相比，劣势会出现在什么地方？这是我们最想了解的问题。

【第三部分】

游戏行业选择调查

在游戏行业某一工作机会的待遇

与其他行业某一工作机会的待遇完全

相同甚至略高，而且工作也较为轻松

的情况下，你会选择哪一个行业？

影响你做出这一选择的主要因素

在于什么？

你认为制约大家选择游戏行业的

主要因素在于什么？

如果进入游戏行业，你认为哪一

个职业会比较好？

如果你真的决定选择游戏行业，

你的父母会反对吗？

与游戏无关
调查的结果令我极其惊讶，相信你看

过之后也不会例外。在接受调查的人群中，

只有不到30%的男生选择了游戏行业，而

令人难以想像的是，选择游戏行业的女生

却将近40%——我可以用自己的人品保证

这一数据的真实性与准确性，并发誓绝没

有滥竽充数的数据混杂其中，不相信的读

者可以来抽我，但不要打脸。

是什么影响大家做出这样的选择呢？

选择游戏行业的男生中有 70%选择了

“个人兴趣”，剩下的大部分选择了“薪金水

平”，而没有人选择“发展前景”。而选择游

戏行业的女生中有 90% 选择了“薪金水

平”，剩下的大部分人选择了“发展前景”，

只有极少量的女生选择了“个人兴趣”——

对于选择“发展前景”的女生，我仅代表编

辑部全体成员向她们表示敬意。

我不敢妄自揣度择业的心理，从调查

结果来看，除了那些对游戏行业抱有极大

兴趣的人外，选择游戏行业的大部分人都

是冲着较高的薪金水平与较轻松的工作环

境去的（但即便如此，做出这一选择的依旧

只是一小部分），与游戏业本身的吸引力毫

无关系。换句话说，除了梦想，游戏行业还

看不到任何额外的吸引人的地方，如果出

现任何一个薪水更高的工作机会，大多数

人都会毫不犹豫地离开这个行业。而这样

的调查结果在很大程度上也只是反映了男女生在择业取向上的不同，与游戏无关，好

吧，我们不妨将其作为一个意外的收获。

另外，有一位朋友毫不犹豫地选择了“父母意见”，在此裱出，与诸位共勉。

前途！前途！前途！
究竟是什么制约了受访者选择游戏行业？50%左右的意见集中在了“发展前景”之

上，剩下的意见当中，“社会舆论”与“薪金水平”大约各占一半。而从“父母意见”

的调查来看，表示出明确反对意见的大约只占10%，但没有人选择“赞成”。

对于这样的结果，我们在这里或是进行争辩或是进行探讨似乎并没有太大必要。从

古至今，游戏界就从不缺乏正身立位的檄文，若我们再作赘述，未免显得画蛇添足。在

后一部分的谈话节目中，我们将对“发展前景”这一问题进行进一步的探讨，里边会提

到许多很有意思的问题。

这一专题要说的究竟
是什么？

5月又是一个忙碌

的季节，当那些或

是西装革履或是

淡妆雅服的天之

骄子们出入各大

招聘会场、公司企

业时，我们开始考

虑：大众眼中的游

戏业究竟是怎样

的？一个大学毕

业生在求职时是

否 会 考 虑 游 戏

业？我们的专题

要说的就是这个。
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首先要感谢这8位来自于中央财经大学

2000级信息系 2班的同学——特别是两位

漂亮的女生，他们的观点给了我许多意想

不到的收获。如果说第一部分的调查数据

反映了大众的声音的话，那么这一部分的

交流则将更多地表现出声音背后的思考。

另外，我也要感谢这个班级的其他同学

对本次专题的支持，在他们毕业临别之际，

这也许也是我能送给他们的最好的礼物。

“其实我只知道3个游戏公司，一是大宇，那是

我从盗版盘封面看到的；二是金山，有一天我

去招聘会，恰好金山在那儿发放剑网客户端，

我这才认识的；三是盛大，看电视知道的。”

关键

游戏年龄：6年

最喜欢的游戏：

FIFA

“如果我在政府机关找一份工作，也许会干一

辈子；而如果我在游戏行业找一份工作，最多

也只会干到35 岁。”

蒋奇

游戏年龄：13年

最喜欢的游戏：异

尘余生 2

“我看重游戏行业的最重要一点在于，大家都

是年轻人，工作环境会比较轻松。”

朱晓峰

游戏年龄：10年

最喜欢的游戏：冠

军足球经理03/04

“在游戏行业中选择一个职业吗？GM吧，客服

我又当不了。”

崔海丹

游戏年龄：9年

最喜欢的游戏：传

奇 3
“游戏公司吗？我应该会考虑，月薪足够高就

行，呃⋯⋯4000就差不多了吧。”

（编者注：这位女生已顺利地考上研究生，这是

她两年后的考虑，4000，汗）

程丽芳(右)

游戏年龄：2年半

最喜欢的游戏：魔

力宝贝

“如果盛大现在给我解决上海户口，我立刻就

去盛大了。”

（编者注：这位同学已经通过了国家注册会计

师资格考试，条件优秀，女朋友在上海。）

刘洋

游戏年龄：1年

最喜欢的游戏：CS

“陈天桥是一个很少玩游戏的人，可他还是通

过网络游戏挣了一大笔钱，游戏行业的机会还

是很多的。”

陈炽晓

游戏年龄：3年

最喜欢的游戏：CS

焦点1
在什么情况下，你才会选择进入
游戏行业？

出现次数最多的游戏厂商：盛大

最具决定性的问题：薪水问题

第一部分的问题的焦点是，游戏行业

的待遇到达怎样一个程度时，才能对你形

成足够的吸引力？大家的回答直指薪水问

题，表示薪水足够高才会考虑游戏行业。

陈炽晓首先坦言，3000 元以上的月薪

便会考虑游戏行业，但仍会考虑发展前景，

“说实话，也许当我在毕业前实在找不到工

作了，才会进入游戏行业，否则还是不太愿

意考虑。”

刘洋语出惊人：“如果盛大现在给我解

决上海户口，我立刻就去盛大了。”但随即

语锋一转，表示自己其实并不想进入这一

行业，即便像盛大这样的大公司，自己的兴

趣也不大，而且觉得对个人的发展前景并

没有好处。

蒋奇、程莉芳等人则指出其实无论哪

一家公司，都会有行政、人事、财务这样的

“4000？我也差不多了。”

（编者注：她也顺利地考上了研究生⋯⋯）

赵静茹(左)

游戏年龄：2年半

最喜欢的游戏：泡

泡龙
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部门，即便是在游戏公司中，这些部门的工

作与游戏的关系也不大，因此如果自己选

择进入游戏行业，那么也会选择这样的工

作。

其他人也表示虽然并不会在乎社会舆

论对游戏本身的意见，但在就业时游戏行

业基本都会放在后边考虑，而且首先要在

薪金水平满足自己的要求，其次需要有一

定的发展前景，并能积累一定的工作经验，

稳定程度和工作强度倒可以置后考虑，毕

竟年轻人多锻炼一下总是好的。

不过话虽如此，他们对薪水的要求也

并不是很高，比如说两位女生，我一再强调

如果以一个硕士毕业生的身份来考虑，你

们对待遇的要求怎样？她们表示月薪4000

元就差不多了，我建议各大游戏公司提前

预定。

焦点2
是什么阻挡了你前进的脚步？

最简洁的概括：拓荒者

最忧虑的事情：政策

尽管大家都承认今年来电子娱乐业特

别是网络游戏业创造的产值令人瞩目，但

当一个人面临就业面临生活时，还是会对

游戏行业充满重重顾虑。

关键表示，在他看来，目前游戏行业还

处于“拓荒”时期，“你们都还是‘拓荒者’，

大部分人都是凭借自己的兴趣自己的激情

投身于其中，但总给人感觉不够专业。”当

我追问“专业”的具体所指的时候，他承认

自己并不了解具体究竟有哪些专业技能，

但认为许多人只是凭着自己游戏玩得多便

进入这个行业，实质上知识底层很薄，专业

技能较差。

其他人同意了这一意见，认为这很容

在“你知道哪些游戏
公司或者说你知道哪些
公司在做游戏”这一问
题中，由于陈天桥获得
2003CCTV中国经济年度
新锐奖的缘故，盛大成
为了出现次数最多的公
司；由于词霸、影霸、毒
霸的关系，金山名列第
二，看来大家认识一个
游戏公司更多的并不是
通过游戏本身。
另外，新浪、搜狐、

腾讯等公司并没有人提
到，而网易也只有一人
知道。

根据最新的一份调查显示，目前游戏
公司感到忧虑的主要问题依次是：市场不
规范、缺少相应政策、技术人员数量不足、
人员缺乏专业经验、资金匮乏、开发人员专
业不对口、技术人员流失严重、缺乏核心技
术人才、外挂以及私服问题、缺乏玩家认
可、外来游戏压力。
而游戏公司聘用游戏软件开发人才时

遇到的问题主要为：1.国内教育机制难以
培养实力强的游戏开发策划人才；2.应聘
人员所掌握的知识还不能胜任游戏开发；
3.此类人员数量太少，聘不到。

易形成一个不良影响，优秀人才不愿进入

这样一个团队工作。常看游戏杂志的蒋奇

表示，他知道如今的游戏杂志有许多所谓

的厂商稿，但不知道是因为负责厂商稿的

职员缺乏媒体素质，还是因为责任编辑缺

乏敬业精神，厂商稿的质量都很差，这让整

本游戏杂志的质量下了一个档次，实在让

人不得不对从业者素质感到担心。

不过这仍旧不是阻挡大家进入游戏行

业的主要因素，朱晓峰表示，相关法律法规

不完善才是大家顾虑的主要原因。“谁也不

知道这个行业明天会变成怎样，谁也不知

道自己明天又会在什么地方，也许一条简

单的法律法规的出台就能让游戏行业陷入

低谷，例如网吧整顿，或是审查方案改动什

么的，毕竟如今的社会舆论对于游戏行业

并不是很有利，在一些父母看来，这仍是不

务正业的一种表现。”

好吧，事情转到父母因素上来，父母意

见其实是整个社会舆论具体而实质性的表

现，我就此问题对他们8位做出了分别的询

焦点3
你究竟能在游戏行业干多久？

公认职业年龄上限：35岁

留下的最大因素：Title

关键词：青春

得了吧。游戏媒体的读者平均年龄不
超过20岁，让一个30岁的“中年人”做媒
体给20岁的“小青年”看？须知这个世界
上确实存在着代沟这么一种东西。就算我
在 30 岁前升到主编位置（那几乎是一定
的），面临的还是一样的困境，只不过把自
己的职业生命延长最多 5年而已。那么 35
岁的做不下去的中年游戏媒体主编，他该
何去何从？
——出自某著名游戏编辑回忆录《游

戏编辑卖身契》

我首先向他们提出了一个有趣的问题：

“我们不妨来做个假设，比如说分别在某政

府机关和某游戏公司任职，如果这两个工

作都会使你干得极不开心，那么你分别会

问。除了程莉芳、蒋奇和朱晓峰表示自己的

家长应该会劝自己在慎重考虑一下但不会

反对外，其他人都表示自己的家长应该都

能听自己的不会过问，这算是一个令人欣

慰的答案。

通过上边的回答以及统计，我们不难

发现，一方面，许多游戏公司苦于人才匮

乏，抱怨连天；另一方面，许多优秀人才因

为种种顾虑而又不愿意进入这一行业，双

方守在“柏林墙”的两端，目光真挚，情真

意切，恨不得破墙而过紧紧相拥——但充

满激情的人毕竟在少数。

不过蒋奇同时表示，他也把这种不稳

定看成是一种机会，但如何把握还要看个

人的具体选择。
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这回是真的要结束了
当专题制作到这里的时候，我的确有

一种意犹未尽的感觉。

专题反映出来的结论很简单：大部分

毕业生对游戏行业并没有太多感觉，基本

将之作为一个工作机会来对待。但很显然，

这个工作机会并没有太多的竞争力，在理

性的思考与生活的压力面前，它所具有的

优势被轻轻击破，碎成漫天晶雨，在阳光之

下反射出五彩光华，众人从光华之中穿过，

回首，却不愿驻留，发展前程在他们面前铺

开一条坎坷之路，无边无际。

在整个专题的制作过程中，我一直在

担心一个问题：这一专题是否一直在渲染

一种不利于游戏行业的悲观的气氛？作为

一个游戏媒体，是否不该做出这样的导

向？的确，这一专题并没有按照我预期的

方向走下去，我自身在其中所起的作用甚

至连我自己都不能决定。

专题本意是要做一个关于“游戏行业

提供给了你怎样的工作机会”的话题，但我

觉得这宛如是个招聘启事；后来又想做一

个关于“游戏行业内的工作情况究竟怎样”

的话题，但我又觉得游戏圈子里的事情已

经说得太多太多，又不能暴黑幕抖丑事，做

起来甚为无趣；当专题决定走上这条道路

时，本有一部分是关于游戏公司招聘要求

的访谈的，但是在制作过程中发现这一部

分与整个专题的风格并不搭调，于是不得

不砍掉了——也许我们会在下一个专题中

将重点放在这一部分；甚至于一些有趣的

内容，比如说“在游戏行业中究竟可以积累

多少经验？”“这些经验对于其他行业来说

价值几何？”“游戏媒体编辑转行其他媒体

编辑成功率究竟有多大？”这样的话题，可

都在最后执行的过程中因为得不到有价值

的资料而不得不作罢。

最后，感谢诸位能有耐心读完这一专

题，万分感谢！

熬多久才考虑辞职？”

大家的回答基本是一致的，前者大约1～2年甚至更长时间，而后者大约1～2月甚至

更短。当问及原因时，蒋奇的说法颇得人心：“如果我在政府机关找一份工作，也许会干

一辈子直至退休；而如果我在游戏行业找一份工作，最多也只会干到35岁，如果照这样

的比例压缩，那么我在政府机关可以消耗于‘等待机会’上的时间就要比在游戏行业中

长得多。而且由于政府机关的工作较为稳定，即便我在整个职业生涯中郁郁不得志，那

么至少能衣食无忧，饱暖不愁，可游戏行业似乎不能保证这一点。”

我承认，这一说法是我从未想到过的，这也许可以解释无论在 IT行业还是游戏行业

甚至于许多新兴行业中跳槽现象频繁的原因了。究其根本，还是在于一个职业年龄的问

题，于是，又一个话题就被牵扯而出了：“吃青春饭”。

得到公认的游戏行业职业年龄上限为35岁，也就是说，过了35岁的游戏人，便如过

了18岁的女生，就不能再称为少女了，这实在是一件令人悲哀的事情。

最普遍的声音
“别人聊的话题自己都不兴趣，别人聊的内容自己都没听说过，在这种情况下，我

想我没法在这个行业继续呆下去。”——蒋奇

“别人觉得特有趣的东西在你看来就觉得非常无聊，我觉得自己到了那个年龄对游

戏应该不能保持多大的兴趣了。”——赵静茹

“当你发觉周围的同事都比你小10岁的时候，你就会觉得非常难受，此时你会选

择离开还是留下？”——朱晓峰

 惟一不同的声音
“我觉得自己的兴趣应该不会因为年龄发生多大的变化，因此如果我因为兴趣进入

了游戏行业，那么我就不会因为他人的因素而离开。”——崔海丹

接下去的问题便是“有什么因素可以让你在35岁以后仍然选择留在游戏圈呢？”惟

一的答案是Title，除非能升到自己满意的位置，不然没有人会选择留在游戏圈——而这

也是意料之中的事情。

专题是如何制作的？
我们针对大学毕业生就业时考虑的主要

因素制作了一份调查问卷，然后对550位大学

生进行了调查，并在此调查数据的基础上做

了进一步的采访、整理和分析。请放心，这绝

不是一个罗列调查数据结果的专题，你可以

在其中发现一些有趣的东西，有的甚至连我

们编辑自己都没有考虑过，大家可以慢慢往

下看。

专题的看点在哪里？
有将近800名朋友参与了本次专题的制作。

有 8 位有趣的朋友与我们一同做了一个

谈话节目。

有一个倒霉的人差点为这一专题死掉。

希望会有10万名读者与你一同关注这一

专题。

为何倒霉的又是我？
这一专题其实是Blue大爷一拍大腿想出

来的，Norris得了张三丰真传，一边在一旁

附和道“好呀好呀”，一边就使了个云手推给

了我。我不知其中有诈，傻乎乎地出谋献策，

于是这苦差便落到了我的头上。
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