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Игровая индустрия является одной из самых быстроразвивающихся отраслей экономики Китая. Компьютерные игры представляют собой экономический, социальный и культурный феномен. Государственная политика Китая классифицируется в соответствии с тремя уровнями государственной политики: государственная поддержка отечественных разработчиков, политика информационного контроля и культурный национализм. Результаты, полученные в ходе исследования особенностей игрового рынка Китая, применяются к российской игровой индустрии: в работе содержится ряд предложений касательно государственной поддержки игровой индустрии, что является ключевым фактором ее успешного функционирования. Целевой аудиторией данных предложений является правительство России и акторы, связанные с игровой индустрией. Ключевые слова: рынок компьютерных игр, игровая индустрия, игровой рынок Китая, государственная политика, национальные особенности
Национальная индустрия и рынок видеоигр в Китае начали активно развиваться только после 2000-х годов. Первая игровая приставка, копия японской игры от компании Nintendo, появилась в КНР в конце 1980-х. Из-за дороговизны этой техники большинство геймеров до 90-х годов предпочитали играть в игровые автоматы. Рост популярности консольных игр в Китае пришелся на 1988—1991 годы. Государство признало оргомное негативное влияние данного культурного феномена на молодёжь и запретило  распространение игровых приставок. Появление доступного интернета в городах    дало рождение интернет-кафе и компьютерным клубам.  В конце 20 века в китайской индустрии видеоигр была массово протестирована инновационная бизнес-модель: местная компания заключала контракт с издателем и становилась агентством по импорту и локализации иностранных игр, которые проходили строгий процесс отбора на предмет идеологического и нравственного соответствия принципам КНР. 
Принятый в 2000 году закон о запрете импорта игровых консолей в Китай оказался малоэффективным. Наблюдающийся в то время рост популярности персональных компьютеров стимулировал возникновение национальных компаний-разработчиков игр. В Китае начали формироваться и открываться центры разработки мирового уровня и  филиалы крупных зарубежных издателей: Ubisoft, 2K, EA. 
Доступность компьютеров и интернета увеличило число геймеров в КНР геймеров с 2010 по 2020 год на 330 % (с 196 по 640 млн) [Total number...]. В настоящее время в Китае сформировался рынок, состоящий из компьютерных, мобильных и веб-игр. 
Государство поддерживает отечественных разработчиков, проводит политику информационного контроля и культурного национализма: по решению КПК с 2018 года действует Комитет по этике в онлайн-играх на базе Министерства культуры КНР. 

Дальнейшее развитие IT-сектора КНР связано с освоением внешних рынков с учетом интересов иностранных геймеров к истории Китая (проект «Black Myth: Wu Kong» от китайской студии Game Science, сюжет которого основан на романе «Путешествие на Запад»). 
В рамках стратегии «Сделано в Китае 2025» игровая промышленность КНР развивается сверхбыстрыми темпами, становится значимой в мировых масштабах в данной индустрии и занимает лидирующие позиции в сфере IT-продуктов, отстаивая свой цифровой суверенитет. 
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