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1、标准范围。
本标准规定了网络游戏行业企业的社会责任实施要求，包括组织环境、领导力、规划、支持、运行、绩效评价和改进各环节。
本标准可供寻求建立社会责任管理体系的网络游戏行业企业使用，为社会责任纳入企业日常管理经营提供更细化的指引和方法，从而提升企业行业的社会责任管理意识与能力，持续改进社会责任绩效表现。
本标准适用于网络游戏行业内任何规模、类型、发展阶段的企业。

2、工作简况。
2020年5月，起草组发起单位开展标准调研和标准草案编制工作，形成《网络游戏企业社会责任管理体系》草案，向中国互联网协会提交立项申请。
2020年6月至9月，起草组发起单位组织行业企业开展线下标准专题研讨会和多次线上讨论会，并广泛征询行业专家、学者意见，并基于行业与专家意见，充分考虑行业特质和发展现状，将标准名称更名为《网络游戏行业企业社会责任管理体系》，以体现对游戏衍生产业的覆盖。
2020年8月，起草组发起单位参加中国互联网协会组织开展的团体标准培训。
2020年11月至12月，起草组根据标准专题研讨会的产出成果、专家学者的反馈意见，对标准内容进行修订，形成征求意见稿。

3、标准编制原则和确定标准主要内容的依据：
本标准基于我国网络游戏行业的发展现状和社会责任管理的主要问题、风险和水平，本着科学性、充分性、实用性、参与性的原则，编制完成。
本标准吸纳了GB/T 36000-2015《社会责任指南》、ISO/IWA 26-2017《在管理体系中使用ISO 26000-2010》、《联合国2030可持续发展议程》等国内国际社会责任标准的精髓，并参考《ISO/IEC导则 第一部分：ISO程序专用补充附录SL》对管理体系高层结构的要求而编制完成。

4、主要试验（或验证）的分析、综述报告。
无。

5、标准在起草过程中遇到的问题及解决办法；重大分歧意见的处理经过和依据；有无重要技术问题需要说明。
遇到的问题：
1）参与标准起草和研讨的企业，对社会责任具体实践指导方法亦有较高期待，希望标准更具有可操作性。
2）参与标准起草和研讨的企业，提出标准初稿内容无法覆盖行业新兴产业，希望标准可以更具兼容性。
解决办法：
1）待本标准正式获批通过后，以本标准为基础，与行业企业、专家学者共同研讨、拟定社会责任管理体系实施指南。
2）已将本标准名称更改为《网络游戏行业企业社会责任管理体系》，内容中增加了若干章节体现游戏衍生产业的社会责任管理指引。
编制过程中未出现重大分歧。暂无技术问题说明。

6、与国外标准的关系：包括：采用国际标准和国外先进标准的程度，与国外标准主要技术内容的差异（可引用标准前言的内容）：
本标准应用了《ISO/IEC导则 第一部分：ISO程序专用补充附录SL》的附件2“高层结构、相同核心文本、通用术语和核心定义”，与其他采用附录SL的管理体系标准具有兼容性，为网络游戏行业企业成功融合各类管理体系提供了条件。

7、修订标准时，说明与标准前一版本的重大技术变化，并列出所涉及的新、旧版本的有关章条（可引用标准前言的内容）：废止/代替现行有关标准的建议：
无。

8、说明标准与其他标准或文件的关系（可引用标准前言的内容），特别是与有关的现行法律、法规和强制性国家标准的关系：
与现行相关法律、法规、规章及相关标准具有一致性。

9、标准作为强制性标准或推荐性标准的建议：
作为推荐性团体标准发布实施。

10、贯彻国家标准的要求和措施建议（包括组织措施、技术措施、过渡办法等内容）：标准发布后，对国内外业界可能产生的影响。
起草组欢迎网络游戏行业企业积极参加标准的研制和讨论，建议中国互联网协会推动会员单位和行业协会平台试点使用本标准，不断完善标准内容，在标准发布后促进会员单位在社会责任工作中的积极实践，为第二阶段网络游戏行业企业社会责任管理体系实施指南的研制积累经验。

11、标准是否涉及知识产权的情况说明；如标准中含有自主知识产权，说明产品研发程度、产业化基础及进程。
无。

12、其他应予说明的事项。
无。

