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摘  要 

随着互联网技术的更迭和推广，游戏产业迅速崛起并成为一个庞大的市场，

吸引着大量游戏爱好者、游戏厂商、资本入场，竞争日益激烈。因此，为了能在

这个市场中站稳脚跟并取得稳定的收益，游戏企业不断优化盈利模式，以适应日

新月异的互联网时代。 

本文围绕腾讯游戏业务的盈利模式展开研究，首先便是对腾讯游戏业务盈利

模式组成要素进行简要概括，包括网络广告和 Q 币为主要利润点、个人消费者

为利润对象、付费增值服务等为主要利润源、发展游戏直播为利润杠杆以及社交

渠道为利润屏障。分析其游戏业务如何从零到有到现在占据国内第一大、全球第

三大的市场份额。运用案例分析法和比较分析法，对其财务数据进行纵向和横向

的财务分析，找出盈利模式的优势与不足，并结合其他企业的优势之处对腾讯游

戏业务的不足之处提出浅薄的建议和策略。在此基础上也能给其他游戏企业盈利

模式一些改善和启示。 

 

关键词：梅特卡夫定律；盈利模式；增值业务 

 



 

 

ABSTRACT 

With the change and promotion of Internet technology, the game industry has 

risen rapidly and become a huge market, attracting a large number of game enthusiasts, 

game manufacturers, capital entry, and increasingly fierce competition. Therefore, in 

order to gain a firm foothold in this market and achieve stable revenues, game 

companies continue to optimize their profit models to adapt to the ever-changing 

Internet era. 

This paper focuses on the profit model of Tencent's game business. First, it 

briefly summarizes the components of Tencent's game business profit model, including 

online advertising and Q coins as the main profit points, individual consumers as the 

profit objects, paid value-added services as the main profit sources, the development of 

live games as the profit leverage, and social channels as the profit barrier. Analyze how 

its game business from zero to now occupy the largest domestic and third largest market 

share in the world. Using case analysis and comparative analysis method, this paper 

conducts vertical and horizontal financial analysis on its financial data, finds out the 

advantages and disadvantages of its profit model, and puts forward shallow suggestions 

and strategies for the shortcomings of Tencent's game business by combining the 

advantages of other enterprises. On this basis, it can also give some improvement and 

inspiration to the profit model of other game enterprises. 
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第一章   绪论 

1.1研究背景及意义 

1.1.1研究背景 

2023 年，国内游戏市场实际销售收入 3029.64 亿元，同比增长 13.95%，首

次突破 3000亿关口。用户规模 6.68亿人，同比增长 0.61%，为历史新高点。如

往年一样，国内游戏市场规模始终保持两位数的增长，如下图 1-1所示。网络游

戏产业显然已经成为中国网络经济的强大新生后备力量。在如此高速发展的游戏

产业背景下，各大游戏厂商不断推出新游戏抢占市场份额，而这离不开找到一个

适合自己的盈利模式。摸索出适合企业自身发展的盈利模式的重要性不可谓不大。

此外游戏产业社会价值逐步彰显，政策风向也明显转暖，我国相关部门陆续发布

了支持游戏行业的发展政策。游戏已成为国家产业布局、科技创新具有重要意义

的产业。 

 

 

图 1-1  2018——2023 年国内市场规模 

 

中国网络游戏产业凭借着强劲的发展势头和庞大的商业规模体系，是人们的

日常娱乐活动中举足轻重的存在。而且游戏还不断与新兴技术不断深入融合，不

断推动游戏产业的发展，还助力 5G、芯片产业、人工智能、VR 等先进技术，游

戏技术的外溢效应，给诸多技术领域带来显著的正外部性[1]。 
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1.1.2研究意义 

（1）理论意义 

1996 年，当盈利模式的概念被提出后，学者们便陆续在盈利模式基础概念中

深化和延伸，进一步丰富盈利模式的理论概念。但相较于网络游戏在全球广泛地

传播，游戏方面盈利模式的研究还处于起步阶段。而对于一个企业来说，盈利模

式决定了是否能够在激烈竞争的市场中杀出重围获得利润。游戏企业发展至今，

不同盈利模型各有利弊，难以评价孰优孰劣。因此，通过案例分析梳理游戏的盈

利模式，提供相应的依据，具有一定的理论意义。 

（2）现实意义 

在案例企业的选择上，腾讯游戏业务经过十几年的努力后来居上，已经超越

了网易、盛大成为中国最大的网络游戏社区。依据 2023 年第三季度财务报告，

游戏总收入同比增长 5%至 460 亿元。与之相反的是自 2022 年疫情结束以来，国

内游戏收入增速下降甚至市场出现萎缩。受新冠肺炎疫情影响，整个资本市场受

到较大冲击。然而，自 2020 年以来腾讯股价持续飙升，已从 378 港元上涨至 497.4

港元，创下历史最高纪录。数据显示，2022 年腾讯游戏产品《王者荣耀》的总流

量将接近 18 亿美元，创下历史新高。随着腾讯游戏进入成熟期，为了巩固其主

导地位，继续实现国际化的游戏生态圈，对其盈利模式的研究将具有重要的现实

意义，其盈利模式的研究将对整个游戏行业具有战略指导意义。 

1.2文献综述 

1.2.1盈利模式理论研究 

Byron J. Finch（1996）指出，盈利模式的核心在于系统地将企业的资源、价

值及创新能力等关键要素进行综合归纳，形成一套帮助企业提升价值和竞争力的

盈利机制[1]。在这一机制中，企业的资源、价值构成和盈利能力是主体，影响效

果上占主要比例。Paul Timmers（1998）进一步提出，盈利模式实际上就是企业

产品、服务与信息流的综合体现，它不仅涵盖了企业获取的收益及其来源，还包

含了创造财富和实现价值的各种要素[3]。Patricia（2007）认为，企业的发展战略

对其盈利模式具有显著的引领作用，而与企业战略相契合的盈利模式则是企业开

展所有经营活动的基石[4]。Joan M（2000）强调，持续更新迭代和规范盈利模式

有助于企业整理完整的业务流程，进而发掘更多优质潜在客户，并通过提供具有

独特价值和优质服务的产品吸引更多消费者，最终实现盈利[5]。许多学者都认同

Joan M 将盈利模式与资源配置紧密结合的盈利模式观点。Allan，Christopher（2002）

认为盈利模式实质上是一种企业资源配置的体系，它旨在实现利润最大化的同时，

也追求客户价值的最大化[6]。他们提出，可以从盈利能力、利润影响因素和组成
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要素三个维度来客观评价企业的盈利模式。 

国内学者在国外的研究基础上也在奋起直追，王丽波（2011）在其研究中阐

述，企业的盈利模式在于通过战略性的布局调整，深度挖掘并高效利用现有资源，

从而在价值链的关键节点上识别并占领利润增长的制高点[7]。此过程中，企业需

对服务范围进行精准定位，对客户群体进行细致划分，以实现利润的最大化获取

[7]。敖华东，李建栋（2012）提出了盈利模式的四大基本类型，分别是地域差异、

时间策略、规模经济和风险偏好[8]。地域差异体现在利用不同地域产品价值差异

来实现利润增长；时间策略则通过捕捉时间差，如房地产行业的“惜售”手法，

来赚取利润；规模经济即经济学中的规模效应，通过扩大生产规模降低成本；而

风险偏好则是基于不同个体对风险的不同承受能力来实现盈利，比如保险公司的

运营模式。在此基础上，李建栋与邹宇春进一步强调了成本优化、产品特色化以

及信息整合与品牌文化构建在盈利模式中的关键作用。徐光华（2019）提出，在

互联网金融蓬勃发展的冲击下，农商银行必须盈利模式转型，将传统金融服务与

现代化的信息技术相结合发展电子银行业务，提供更高效的服务[9]。李玉雪（2024）

从共性角度下看企业盈利模式在大数据下改进的普遍性问题，提出在明确自身的

优势下，让数字化新方式应用到企业资源分配上实现资源利用效果提升，空出调

整空间以及做好市场分析等方面的对策[10]。 

Joan，Nan（2002）认为盈利模式是影响企业利润的关键因素。他们指出，

盈利模式是在企业经营过程中逐渐形成的，是企业的盈利系统，体现出企业在激

烈的竞争中保持稳定的利润水平[11]。Peter McNamara（2013）的分析表明，盈利

模式的调整在短期内可能会对企业的盈利能力造成一定影响[12]。不过，Mathias

等（2017）认为，从长期来看，盈利模式的改善能够让企业提高利润能力[13]。

Alexandre（2014）详细阐述了盈利模式的四个关键要素：价值内容、盈利对象、

盈利途径和可持续价值。这些要素以价值内容为核心，是企业实现利润增长的关

键所在[14]。 

1.2.2网络游戏企业盈利模式特点 

不少学者都在对比中外游戏盈利模式分析，任亨日（2004）通过分析中日韩

三国网络游戏服务流程和产业链指出，网络游戏运营商的商业模式存在收入模式

单一、运营薄弱、受制约等不足，并提出集中化管理、优化在线服务、积极营销

等针对性建议[15]。在深入探讨我国网络游戏的发展历程时，Lan MacInnes，Lili 

Hu（2007）的研究视角扩展至全球视野，他们细致地分析了外挂、私服等现象对

我国网络游戏行业的消极影响[16]。从更为宏观的层面出发，他们预测了网络游戏

产业在未来可能遭遇的种种挑战。基于这些分析，他们提出了一个核心观点：网

络游戏运营商不应仅仅满足于当前的盈利模式，而应积极探索并开发更具潜力和
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创新性的新型商业模式。我国学者张言彩，李超（2006）就针对本土企业盛大推

出的免费游戏这个新型商业模式做出分析，认定免费游戏靠着新颖的游戏情节和

玩法，能吸引大量玩家去消费那些付费道具，从而快速回笼资金甚至盈利[17]。 

自盛大开启免费游戏这个商业模式后，国内游戏厂商纷纷跟进，研究游戏盈

利模式的学者便开始将目光放在免费游戏上。王琦（2009）从游戏产业链角度出

发，分析出游戏厂商依靠对游戏内容和运营的掌控这个核心环节可以获取高额利

润，但国内在追逐“免费”模式这种片面盈利而对核心环节的疏忽，从短期看可

以快速盈利但从长远来看，只注重“免费”模式会导致模式灵活性不足，不足以

支撑游戏产品的长期盈利[18]。王颖（2010）就国内游戏产品存在的付费模式、免

费模式、游戏中植入广告等盈利模式进行阐述，指出各种模式的弊端和对策[19]。

奚声慧（2007）认为自游戏免费以后随着大量玩家涌入，外挂和私服也开始出现，

破坏了游戏虚拟世界的环境，扰乱了游戏秩序。应针对免费带来的弊端完善相应

的不足[20]。倪武帆，万睿等（2020）基于《剑网》的盈利模式提出创新盈利模式

以及通过产生认同引起共鸣使产品成为玩家心中独一无二的游戏[21]。赵壮（2021）

针对免费游戏内植入广告这一模式提出优化，提出植入的广告应与广告产品相呼

应、发挥新创意，实现游戏厂商、广告投资方、消费者三者共赢的局面[22]。曹漪

那（2023）通过指出付费游戏模式如同一个“黄金种植集团”，游戏厂商掌握着

现实与虚拟财富的交换通道，剥削消费者的时间与金钱。类比之下，免费模式是

游戏厂商把这种剥削玩家的机制摆在明面上[23]。 

1.2.3文献述评 

在学术领域，相较于国外学者的研究步伐，我国对于盈利模式的深入探讨起

步稍晚。然而近年来，国内学者开始从多元化的视角对盈利模式展开深入研究并

如何在适应新环境下对企业所采用的盈利模式进行创新优化。在探讨盈利模式时，

国内外学者普遍都认同基本概念，这涵盖了定义、核心要素及评判尺度。利润点、

利润源、利润对象、利润杠杆以及利润屏障等作为盈利模式的构成要素，本文亦

以此为基础展开研究。特别地，在游戏产业这一新兴领域中，尽管专注于盈利模

式研究的学者尚不多见，且对于网络游戏盈利模式的探讨视角各异，但学界普遍

认同未来游戏市场产品的盈利模式应以免费增值模式为主导，辅以游戏内植入广

告、月卡消费、VIP 服务等模式，构建综合性的盈利模式。 

1.3研究框架和研究方法 

1.3.1研究框架 

在本文中，首先将探讨研究的背景及其重要性。随后，对国内外关于盈利模

式和网络游戏领域盈利模式的文献进行了系统性的搜集与整理，这些资料按照时
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间脉络被梳理，各研究理论和观点被综合归纳，从而形成了全面的文献综述。紧

接着，我们详细阐述了本文的研究方法以及核心研究内容。 

在理论框架的构建部分，主要对盈利模式的相关概念进行了阐释，并对游戏

行业中不同盈利模式的类型进行了详细分析。进一步地，以腾讯公司游戏作为具

体案例，基于盈利模式的核心要素，对企业的基础情况进行介绍。随后，我们深

入分析腾讯游戏盈利模式的五大关键组成要素，并通过横向与纵向的财务数据对

比，揭示了其盈利模式的优势与不足。并针对腾讯游戏盈利模式的不足之处提出

了针对性地优化建议。最后，对腾讯游戏的盈利模式进行了全面的总结，期望通

过对腾讯网游盈利模式的研究，为游戏行业在可持续盈利和盈利模式创新方面提

供有价值的参考和启示，助力所有游戏厂商实现更为稳健和高效的发展。 

1.3.2研究方法 

(1) 案例分析法 

本文首先阐述游戏盈利模式以及财务分析等核心理论，随后，选取特定案例，

深入剖析该案例的盈利模式和相关的财务数据。详细阐述腾讯游戏盈利模式的主

要构成要素，并通过财务维度进行多维度的横向与纵向对比。基于分析，得出腾

讯游戏业务当前的盈利模式模型，同时指出了案例企业在运营中面临的若干挑战，

并针对这些挑战，提出一系列旨在优化盈利模式的可行性策略与建议，以及相应

的实施保障措施。 

(2) 比较分析法 

通过综合考量财务与非财务的数据，采用横向与纵向相结合的深入分析方式。

为了增强案例的具象化和全面性，我们特别选取了同为游戏行业领军企业的网易

公司作为对比样本，通过对比分析，使得腾讯公司的游戏业务盈利模式得以更加

生动、具体地展现出来。又根据盈利模式构成的“五要素”——利润对象、利润

点、利润源、利润杠杆、利润屏障，比较分析一个企业完整的盈利模式，使得案

例分析更加全面与具体。 

(3) 文献研究法 

通过搜集相关资料针对国内外关于盈利模式以及网络游戏方面盈利模式的

文献资料，以此作为研究基础。除此之外，还通过腾讯官方网址、雪球网、各种

调研报告等获取相关信息，使论文数据更真实可靠，并针对腾讯游戏业务盈利模

式的不足，提取出有针对性的经验和建议。 
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第二章   相关理论概念及理论基础 

2.1盈利模式概念及组成要素 

盈利模式是指企业怎样从其提供的产品或服务中获得收益的方式。它主要涵

盖企业的收入来源、成本结构和目标利润等多个方面。简而言之，盈利模式就是

企业盈利的方法。一个企业如果没有稳定的盈利模式，就无法去保障企业生存运

作、员工收入以及对企业未来发展等方面。企业在明确自身的盈利模式时，需要

根据自身的特点和市场需求来选择和优化盈利模式，进而实现商业目标和可持续

发展。 

本文认为盈利模式是根据利益相关者的不同目标进行划分的，由一个核心和

四个基本组成要素构成，一个核心指的是“价值创造”，五个基本组成要素指的

是利润点（业务系统）、利润源（收入来源）、利润对象（客户范围）、利润杠杆

（经营活动）与利润屏障（盈利活动）。如果一个企业想要在日常生产经营活动

中提高自身盈利能力，需要根据自身特点完整了解盈利模式五要素的内容，并且

根据企业内外部环境，将企业各类资源进行统筹规划。 

2.2网络游戏主要盈利模式类型 

2.2.1一次性下载付费模式 

一次性下载付费模式以其直接明了的特性在游戏市场中占有一席之地。在这

种模式下，玩家只需进行一次购买操作，之后便可畅享玩戏，这种便利性深受游

戏玩家的欢迎。通过在各种游戏渠道平台的广泛传播，高质量的游戏能够迅速积

累大量下载量，为企业带来一笔雄厚的一次性收入。与此同时，相较于其他运营

成本较高的模式，一次性下载付费模式以其较低的运营成本展现出显著的经济效

益。大型游戏公司凭借其良好的口碑和知名度，往往能更轻松地在这一模式下取

得成功，而对于小型游戏公司而言，一款精心打造的一次性下载付费游戏更是可

能成为其业务腾飞的转折点。 

然而，一次性下载付费模式也有着局限性。一方面由于需要花费较高的入门

成本，企业在产品发布时需要提供详细的游玩说明介绍才能够吸引用户购买。而

另一方面，由于收入来源于一次性购买，企业就难以长期维持稳定的利润来源，

这便要求企业具备强大的品牌影响力和持续创新能力，以确保用户对游戏的品牌

认可。 
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2.2.2增值服务收费模式 

增值服务收费模式，即我们俗称的免费游戏模式，允许玩家免费下载和体验

游戏，无需预先支付任何费用即可享受游戏乐趣。然而，游戏开发团队会在游戏

中设置虚拟商城，提供一系列与游戏内容相关的商品，如角色、皮肤、道具和特

权等，并通过这些商品向玩家收取“增值费用”。这些商品通常具备独特的属性

加成或精美的外观设计，以此吸引玩家进行购买。 

增值服务收费模式具备多重优势：它能为企业带来长期且可观的利润回报，

成为企业重要的盈利点；同时，由于产品试用成本较低，企业的利润来源相对稳

定；此外，较长的产品生命周期也为企业构建了更为坚实的利润保障。正是这些

优势，使得增值服务收费模式在我国游戏行业中催生出了多款吸金能力强大的热

门游戏，并逐渐成为我国游戏行业中最广泛应用的盈利模式。 

2.2.3内置广告收费模式 

该模式就是在游戏内插入广告，该模式的盈利主要依赖于游戏内部的广告展

示，通过用户与广告的互动，特别是点击量和观看时间，以此来实现收益。这种

模式常见于制作成本较低、玩法简易、门槛不高且面向消费能力相对有限的用户

群体的游戏产品，例如近年来流行的小程序游戏《羊了个羊》等。在这些游戏中，

玩家在游玩过程中不会遭遇直接的付费页面，而是在游戏进程中，每经历几个回

合后，需通过观看约 30 秒的广告来恢复体力，或选择观看特定广告以获得游戏

道具。 

然而，这种单一依赖内置广告收费的游戏产品也面临着一些显著的挑战：广

告内容的质量参差不齐、用户粘性难以维持，以及利润屏障相对脆弱。这些挑战

可能导致游戏产品的生命周期相对短暂，难以为企业带来持久稳定的收益。 

2.2.4开发周边产品模式 

开发周边产品模式即对游戏产品的热门角色进行偏向用户群体的设计并生

产销售的一系列过程。根据数据可知，最火热的周边产品就是角色手办，用于用

户收藏，其次便是一些装饰品。如礼盒、发夹、钥匙扣、卡片、杯子等，甚至还

有一些联名键盘、鼠标等。最后便是一些玩偶、衣服等日常需要用品。在游戏产

品取得显著热度之后，游戏厂商巧妙地利用这一热度来推动相关周边衍生物的销

售，从而为企业带来可观的利润。开发周边产品模式的核心在于，用户对于游戏

角色产生了深厚的情感联系，这使得他们愿意支付高于普通日常用品的价格来购

买这些周边产品。特别是在那些强调养成和角色扮演元素的游戏产品中，这种模

式更是显示出其独特的适用性。通过这一模式，企业不仅能够开拓新的利润增长

点，还能够在原有的收益基础上实现更广泛的盈利扩展。 
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第三章   腾讯游戏业务盈利模式分析 

3.1公司简介 

当下，1998年创办的腾讯截至现在无疑是中国最具有代表性的互联网公司，

2023 年净利润增长达到了 36%，而且营收、利润都创历史新高。在过去 5 年经

历了反垄断调查、金融合规审查、遏制资本无序扩张、游戏版号停发等各种不利

因素折磨还取得了 15.28%年复合增长率。可见腾讯公司的盈利能力之强。 

接下来紧扣本文主旨，对腾讯公司在游戏领域发展历程简要介绍。 

腾讯创始团队在参加完美国 E3 电玩展后就有进入游戏领域的想法。在早期

国内就有实力强大的游戏公司盛大和网易的背景下，腾讯公司从早期代理《凯旋》

作为游戏领域的第一步，但因自身设备不足以支持大量玩家同时在线活动而失败。

腾讯并没有放弃，开始转向制作棋牌类和休闲小游戏，并开始对市面上热门游戏

进行模仿并改进，利用 QQ 的大量用户在国内同类型游戏市场上取得优势。 

腾讯游戏在面对当时中国市场 RPG 领域激烈竞争的背景下，巧妙地选择了

避开这一领域，转而在其他游戏品类如枪战、赛车、飞行射击以及音乐舞蹈等领

域寻找突破口。与此同时引入国外先进思路，采取了自研与代理并行的策略，同

时引入赛马机制，以确保在各个品类中都能迅速找到适合自身发展的方向。经过

不懈的努力，推出的游戏依靠模仿相继打败了模仿的对象，并在 2015 年和 19 年

推出了至今年年获利 7 亿元的现象级游戏《王者荣耀》《和平精英》。近期的《金

铲铲之战》也是蹭上《英雄联盟》成为现象级游戏圈的新贵。 

腾讯为了完善腾讯游戏涉及的领域，不仅用赛马机制自研还不断地代理国外

精品游戏，在 07、08 年，腾讯拿下《穿越火线》《地下城与勇士》《英雄联盟》

等在至今仍然火热的游戏，不断为腾讯的盈利出一份力。现在又代理了《APEX》

《无畏契约》《使命召唤》等都是当下国内外大热游戏。 

3.2腾讯游戏业务盈利模式组成要素 

3.2.1利润点 

（1）利用虚拟货币及支付工具增加用户黏性 

自腾讯涉足游戏研发以来，其一直秉持免费盈利模式的核心理念，关键在于

如何在免费框架下实现有效地收费和盈利。除了微信支付、财付通以及手机话费

等常规支付手段，腾讯还推出了独特的 Q 币支付系统，用户可通过 Q 币购买腾

讯旗下几乎所有的增值服务。这些服务包括但不限于游戏内的虚拟道具、角色皮

肤、场景装饰，以及 QQ 会员、QQ 音乐、QQ 空间等特权的包月充值。通过构

建这一虚拟货币网络，腾讯不仅增强了旗下通讯、游戏、视频、音乐等业务间的
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联动性，有效实现了资金池的累积，同时也极大地提升了用户粘性和忠诚度。 

（2）利用平台广告优势推广明星产品 

腾讯游戏的网络广告策略可细分为对内和对外两大维度。通过对不同游戏产

品的深入剖析，腾讯能够精准地投放内容和数量各异的广告。以《欢乐斗地主》

为例，这款游戏采用“欢乐豆”作为虚拟货币，每局游戏要求玩家至少拥有 1000

欢乐豆，否则无法参与。为解决这一限制，腾讯设置了机制允许玩家通过观看平

台内广告来获取欢乐豆，并在游戏胜利时提供观看广告以加倍奖励的选项，这些

广告主要面向外部市场。而另一款热门游戏《王者荣耀》则更多采用对内广告，

主要宣传其近期的线上线下活动。 

除了游戏内的广告布局，每款腾讯游戏还拥有专属的微信公众号，这些公众

号定期发布与游戏相关的对内广告，涵盖充值优惠、游戏攻略、线下活动等内容。

这一策略不仅利用了游戏的便携性和碎片化特点，通过对外广告获取直接收益，

还借助微信、QQ 等社交平台在广告领域的强大影响力，为游戏业务本身进行推

广，从而间接提升整体收益。 

3.2.2利润源 

游戏企业的盈利模式相较于传统零售商品具有显著区别。传统零售商品主要

通过销售商品以及提供售前售后服务来获取利润，而游戏企业则不仅通过销售游

戏产品实现盈利，更依赖于一系列增值服务，如会员订阅、充值服务、虚拟物品

购买等，同时，广告投放也成为其重要的收入来源之一。这些多元化的盈利途径

共同构成了游戏企业独特的盈利模式。腾讯游戏最大的利润来自盲盒抽奖，抽奖

的奖励包括各种各样的皮肤。就如，王者荣耀中每个英雄都有三个以上，甚至一

些强度高的、有人气的英雄高达两位数的皮肤，每个皮肤获取的成本不等，从六

元到两三千不等。同时腾讯紧跟着各种热度售卖皮肤，包括但不限于与直播赛事

联动，冠军选手挑选他喜欢的英雄，然后腾讯就会凭着这波冠军热度销售较为昂

贵的冠军皮肤。甚至就近期腾讯与 hellokitty 联名的小兵价值一个荣耀水晶的皮

肤，换算成人民币 2000 元。小兵联名皮肤上线当日《王者荣耀》iOS 端的营收

超过 5 亿，按照安卓端的充值是 iOS 端两倍算法，《王者荣耀》当日的总营收超

过 15 亿，打破其在 2019 年春节期间创下单日营收 13 亿的记录。可想而知腾讯

游戏的利润有多高。 

除了游戏本体的增值业务盈利模式之外，腾讯游戏凭借对大数据的深入分析，

成功拓展了电子竞技、游戏直播以及游戏周边产品等辅助利润渠道。历经多年发

展，电子竞技已超越传统客户端网络游戏的范畴，形成了“线上+线下”相结合

的丰富局面，展现出巨大的发展潜力。大型电竞赛事在全球范围内的影响力日益

增强，推动着游戏电竞的全球化步伐加快，其全球化布局已初显成效。这一趋势
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不仅重塑了全球电竞的格局和秩序，更为众多企业带来了电竞赛事版权、赛事赞

助以及赛事周边等领域的丰富商业机遇。 

作为国内游戏行业的领军者，腾讯游戏敏锐地把握住了这一机遇，在原有的

增值服务这一核心利润源的基础上，进一步挖掘新的利润增长点。通过精心策划

和组织电竞赛事，腾讯游戏不仅有效提升其产品的曝光度，吸引了大量新用户，

还加深与现有用户的联系，提高用户粘性，并成功吸引了流失用户的回归。这种

巧妙的策略不仅为企业带来了可观的收益，也进一步巩固了腾讯游戏在游戏行业

的领先地位。 

3.2.3利润对象 

根据国家数据可知截至 2023 年中国互联网上网人数高达 109200 万人，互联

网普及率达到 77.5%。这些人数均是游戏市场的利润对象和潜在利润对象。其中

主体是年轻玩家。但由于国家政策出台，使游戏市场规模以及互联网上网人数增

速减缓。根据《2022 全球移动游戏产业白皮书》所调查的数据显示，24 岁以下

的移动游戏用户占比波动下降，维持在 30%左右；25-30 岁的移动游戏用户占比

同样呈现波动下降趋势，占比约为 20%左右。针对用户分层推出差异化、精品化

游戏的举措，已经成为游戏厂商吸引用户的关键。如何更加细致地划分市场，如

何解决未成年人与网络游戏之间的矛盾，已经成为腾讯游戏下一阶段需要解决的

问题。 

3.2.4利润杠杆 

利润杠杆是指企业利用小成本的产品和服务去获取最大利润，腾讯游戏业务

的利润杠杆主要表现如下： 

（1）与其他游戏厂商建立合作关系 

国内游戏产业起步较晚，腾讯公司采取与国际知名游戏厂商建立合作关系的

策略，这一策略就是为了汇集更丰富的资源，共同致力于新游戏产品的研发，同

时亦期望借此获得更多优质手游的版权代理权。作为国内手游领域的领军企业，

腾讯成功代理众多大型知名 IP 游戏，进一步巩固其市场地位。 

2019 年底盛趣网络和腾讯签署了《业务合作协议》，之后的《龙之谷 2》《小

森生活》《庆余年》《传奇天下》就是该合作下的产物且都是由腾讯发行。腾讯还

助力百奥家庭转型，《食物语》结缘，这款游戏由双方联合发行。百奥家庭专注

的领域正是腾讯游戏相对空白的二次元女性向领域。23 年与游戏科学合作，提

供资金支持助力其完善《黑神话 悟空》，而这款游戏也将第一时间登上腾讯的游

戏平台 We Game。在与国内游戏企业合作的同时，也没有放弃向国外的厂商建立

合作关系。后又相继在芬兰、美国、英国收购了 Supercell、epic games、From 
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Software、Supercell 等，腾讯在全球游戏行业的投资布局已相当完善。 

（2）拓展海外业务 

腾讯游戏业务在海外的动作可大致分为两个部分，其一是通过资本对大量外

国游戏公司实现收购达到扩张的目的，2020 年收购美股上市公司搜狗将其私有

化花费十几亿美元；2020 年收购港股游戏上市公司乐游控股花费了 15 亿美元；

2021 年收购 SumoGroup 花费了 12.7 亿美元等等。其二是通过并购以及投资在海

内外均实现产业链上下游一体化，将国产游戏推广至海外游戏市场。2022 年 9 月

腾讯收购育碧的股份只为了国内育碧游戏的国内发行权，把育碧研发的游戏产品

引入国内，并且凭借着 QQ、微信两大渠道、发行成本低、腾讯可以快速让游戏

实现商业化。靠着多笔投资，腾讯搭建起庞大的海外游戏版图。 

据中信证券研究报告，自 2012 年以来，腾讯至少耗费 978.67 亿元，投资了

33 家海外游戏公司，包括开发《英雄联盟》的拳头公司、开发《皇室战争》的

Supercell。考虑到样本遗漏，其整体投资当在千亿之巨。在游戏产业链上的各个

环节，腾讯都有投资布局。比如，它投资了海外最大的论坛网站 Reddit，为游戏

分发拓宽渠道。后红利时代拓展海外业务是腾讯游戏业务营收保持稳定增长的重

要途径。 

（3）发展游戏直播平台 

根据 CNNIC 发布的第 47 次《中国互联网络发展状况统计报告》显示，截至

2020 年 12 月，中国网络直播用户规模达到 6.17 亿人，游戏板块是直播平台所有

板块中盈利最大的板块，且用户的游戏直播观看黏性已较强。从游戏直播用户的

观看频次看，71.5%的用户每天都会观看游戏直播，其中每天看 2—5 次的用户占

比最高，达到 35.4%；从游戏直播用户的观看时长看，66.3%的用户每周观看游

戏直播超过 10 小时，其中每周看 10—20 小时的用户占比最高，达到 31.3%。造

成这种结果就在于游戏。其中职业电竞赛事更是做到了全年的赛事覆盖及热度保

持。以英雄联盟官方赛事为例，赛事在 1-3 月和 5-6 月的 LPL 春季赛常规赛及夏

季赛常规赛阶段保持上升态势，在 4 月和 7 月的季后赛阶段达到小高峰，最终在

全球总决赛阶段引发收视热潮。虎牙公司与腾竞体育在 2021 年 4 月达成 5 年

20.13 亿元的英雄联盟职业联赛相关版权合作。 

可见发展游戏直播不仅有助于提升玩家的用户粘性并获取潜在的玩家，保证

游戏的热度。而且可以直接从直播中获取稳定的盈利。 
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3.2.5利润屏障 

(1) 游戏业务长周期发展 

长周期核心产品是游戏业务稳定增长的关键，也是稀缺资源。 

如果统计 16 年以来腾讯游戏上新数量和收入的关系，二者之间相关性不强，

如腾讯 18 年、19 年收入增量不大但产品数量较多；20 年产品数量少但收入抬升

幅度大（线上流量爆发是主要因素）。如 17 年的《王者荣耀》《火影忍者》等驱

动腾讯手游季度收入站上 150 亿-200 亿量级，19 年《和平精英》货币化使之抬

升至 250 亿量级，而 20 年《王者荣耀》《和平精英》等老产品受益于线上流量爆

发，收入站上 350 亿-400 亿量级的平台。19 年及之前上线的核心长线产品，在

21 年占到了 60%以上的收入份额，其中腾讯《王者荣耀》+《和平精英》两款产

品合计占比就接近 50%。 

 
图 3-1  腾讯历年手游收入 

图片来源：36 氪 

在长青手游的研发与产出方面，腾讯坐稳第一宝座多年，极具竞争力。2019

年至 2023 年，腾讯旗下 5 款游戏连续 5 年每年为腾讯获益超过 1 亿美金。这 5

款手游平均每年给发行商带来收入 52 亿美金。2021 年推出的《金铲铲之战》已

经当仁不让地担当起增长引擎的角色，2022 年 7 月上线的《暗区突围》，是国内

第一款“暗区”玩法的手游，具备成为一款“常青树”的潜力，甚至有可能成为

继 MOBA、吃鸡之后，电竞手游领域的又一款革命性作品。腾讯认定季度平均日

活跃账户数超过 500 万的手游或超过 200 万的个人电脑游戏且年流水超过人民

币 40 亿元是判断一款游戏是否为持久大热门的标准，其本土热门游戏从 2022 年

的 6 款增加到 2023 年的 8 款。腾讯游戏前途仍然大有可为。 
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(2) 完善供给侧，价值链纵横一体化 

对网络游戏产业链而言，作为产出端存在的上游是其中最为核心或重要的部

分，所有游戏产品都是由其研发和创造而出。经销商和运营商则会组织或建立游

戏平台展开积极合作并建立多样化的游戏公司，与前二者相比，渠道商则更多起

着桥梁作用，将游戏行业与玩家用户联系起来。这三者的角色也可以存在于同一

家公司，就如腾讯集团。 

游戏开发商一般来说，由于游戏开发商决定着这个市场的走向，因此网络游

戏价值链中其地位也更为显著，高居顶端。其主要价值在于前期的游戏产品开发，

及后期持续性的游戏维护支持。腾讯一直投入大量资源进行游戏研发，作为游戏

开发商，腾讯取得了巨大的成功，目前网游运营收入已经成为其主要核心获利渠

道。 

腾讯当前运营商角色在其所有业务中占据重要地位，游戏平台的运营依托其

持续的资源投入与庞大的社交平台用户而取得了巨大成功，并成为主要收入来源。

腾讯不仅加大自研游戏的力度也没有放弃在国外游戏代理上，双引擎启动。游戏

平台具有双重作用，皆可以用于为游戏产品提供运营服务，也是一个具有巨大用

户价值的广告平台。 
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第四章   基于财务视角对腾讯游戏业务盈利模式的评价 

只单单分析腾讯的财务数据而不分析企业所处的行业将无法体现是由于企

业的盈利模式造成还是由于整个行业的优势造就的腾讯如此强大的商业帝国。故

本文选取了国内游戏规模体量且游戏产品类型与腾讯有着相似的网易游戏的财

务数据。选取盈利能力指标来通过对比两家的财务数据来做出一个合理的盈利模

式效果分析。 

4.1腾讯游戏业务盈利整体性分析 

表 4-1  腾讯 2019—2023 年盈利能力分析指标 

指标（%) 2023 2022 2021 2020 2019 

销售毛利率 48.13 43.05 43.91 45.95 44.40 

销售净利率 19.38 34.03 40.67 33.22 25.42 

净资产收益率（平均） 15.06 24.64 29.77 28.12 24.68 

总资产净利率 7.30 11.80 15.26 13.98 11.12 

投入资本回报率 ROIC 9.57 14.79 19.31 18.21 14.95 

 

表 4-1 为腾讯 2019 年—2023 年盈利能力分析指标，由腾讯财务报表可知，

腾讯的销售净利率从 2019 到 2021 年一直在持续上升，随后又持续下降，跌至

2023 年的 19.38%。从 2019 年 12 月开始，疫情迅速蔓延至全国，国家开始疫情

防控，全国都开始居家办公和看网课学习。由伽马数据可知，在这段居家时期，

87%的用户在疫情防控期间玩过游戏，65%的用户认为游戏很好地缓解了宅在家

的郁闷情绪。近三年疫情防控，导致了消费者待在家中的时间大大增加，并且人

均游戏时长同比增加 10 小时。在剧增的玩家和游戏时长下，玩家游戏支出同比

增加 53%。腾讯很好地抓住机会，增加已经付费玩家的付费金额，和引导不付费

玩家开始付费，使销售净利率在持续上升。经过疫情的折磨后，玩家开始偏好通

过额外消费去获取更好的游戏体验，包括精美的皮肤、绚丽的特效、独特的服务

等等。 

除此之外，网络广告的毛利率创新高，图 4-2，主要受益于视频号业务的强

劲增长以及游戏业务广告收入。短视频与去年相比增长了 8 倍，增势迅猛。金融

科技&企业服务的毛利率同样创新高，得益于云服务规模效应显现以及视频号的

高质量增长。 
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图 4-2  各类型游戏广告收入 

反观其销售毛利率却显示持续下降，结合腾讯财务报表数据可，一方面是由

于当期未成年人充值总流水同比减少 73%；另一方面可能是腾讯视频（属于增值

服务板块）亏损较大所致。同时也不得不考虑当时的环境，国内整个游戏行业乌

烟瘴气，各类换皮圈钱游戏层出不穷，自 2020 年开始在限制一些粗制滥造，甚

至就是为了骗钱的游戏的泛滥，更是在 2023 年推出关于实施网络游戏精品出版

工程的通知。这些综合因素最终导致腾讯游戏业务的收入增幅低于其成本增幅。 

但 23 年上升的 5 个百分点则表明腾讯最近压缩成本的举措效果很显著，销

售费用下降 28%。将重心全放在核心板块，核心经营利润率更是提高 7 个百分

点。同时又作为互联网企业，腾讯拥有特殊的资产结构，即现金储备量多，流动

资产尤较多，反而固定资产与存货占比较低的轻资产结构。互联网企业在这一资

产结构下往往周转率较高，可实现低资本高收益。 

近两年投入资本回报率降低充分体现了腾讯主张降本增效这一举措。从近年

来腾讯的一系列举措，如投资业务基本停滞，新增几乎被处置所抵消。再结合腾

讯 320 亿港元分红+1000 港元回购的计划，2024 年大概率也没有余力再新增外

部投资。但来自联营、合营投资的盈利比率持续走高，从联营公司收到的股息收

入显著增长就很可能是腾讯降本增效造成的。 

表 4-3  腾讯、网易盈利能力指标对比 

企业 腾讯 网易 

指标/日期 2023 2022 2023 2022 

销售净利率 19.38 34.03 28.37 20.56 

总资产净利率 7.30 11.80 16.40 12.46 

51.8

38.1

47.6

82.3

108.1

4.6

79.5

79.6

47.4

27.6

52.8

-26.7

17.1

87.5

51.3

-40 -20 0 20 40 60 80 100 120

动作游戏

冒险游戏

街机游戏

棋盘游戏

卡牌游戏

博彩游戏

休闲游戏

解谜游戏

竞速游戏

角色扮演游戏

模拟经营游戏

体育游戏

策略游戏

益智问答游戏

文字游戏



江西理工大学 2024 届本科毕业设计（论文） 

16 

从整体上看，腾讯、网易的盈利能力指标都出现了较大的幅度波动。对比网

易可知，2022 年腾讯的销售净利率高于网易的销售净利率，2023 年却低于网易

的。腾讯游戏的传统支柱逐渐日薄西山，盈利能力不如从前。20 年、21 年国家

开始对游戏版号管理得非常严格，腾讯没有拿到能够爆热的游戏版号，新游戏后

继乏力。对比下，网易的《蛋仔派对》却呈现火热之势，让网易的盈利能力得到

增强。2023 年腾讯的销售净利率、总资产净利率等各种财务指标均被网易反超，

但考虑到规模以及国内外收入，腾讯游戏业务的各项盈利指标更加优秀。 

4.2腾讯游戏业务盈利稳定性分析 

腾讯企业增值业务（主要是游戏业务和社交网络）占据腾讯整体营业收入的

一半，却从 2018 年的 56%持续降至现在的 48%，表明与其他业务特别是金融科

技与企业服务相比，腾讯游戏业务收入占比显得不尽如人意了，如表 4-4。 

表 4-4  腾讯主营业务收入组成 

产品名称/时间（%） 2023 2022 2021 2020 2019 2018 

增值服务 48.99 51.86 52.06 54.81 53.01 56.49 

金融科技及企业服务 33.46 31.93 30.74 26.57 26.86 23.39 

网络广告 16.66 14.92 15.83 17.07 18.12 18.57 

其他 0.89 1.30 1.37 1.55 2.01 1.54 

 

虽然腾讯游戏业务营收在腾讯业务占比中在不断缩小，但腾讯作为我国游戏

领域的龙头老大，其在游戏领域的实力是不可忽略的。游戏领域内腾讯游戏业务

每年的营业收入占比都是最大的，与网易相比腾讯每年游戏营收是网易的两倍。 

表 4-5  腾讯、网易国内游戏市场占比 

 

由表可知，近几年腾讯游戏业务营收都占国内游戏市场的半壁江山，2022 年

占比 64.20%、23 年市场占比 59.38%，贡献超过国内游戏业务市场的一半。且除

了国内游戏市场，腾讯布局国外的游戏市场也带给腾讯游戏收入。23 年国外游

戏市场带给腾讯 532 亿的营收，同比增长 14%，创下海外市场新高。综上所述，

腾讯游戏业务的盈利模式是盈利的并且是可持续的。 

 

 

企业 腾讯 网易 

时间 2023 2022 2023 2022 

游戏业务营业收入 1799 1707 816 745 

国内市场占比 59.38% 64.20% 26.93% 28.02% 
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4.3腾讯游戏业务盈利成长性分析 

在上小节中，我们已经对游戏业务的可持续性进行了详尽的分析。本小节主

要分析腾讯游戏业务盈利增长趋势，并以其收入增长率作为核心评估标准进行深

入探讨。下表呈现了腾讯与网易在游戏业务营收增长率方面的对比数据。  

 
图 4-6  游戏业务收入增长率对比图 

 

从图中可以看出，2021 年及以前腾讯游戏业务增长率稳定在 10%左右，营

收总额能够持续增长并且稳定。但在 2021 年以后腾讯游戏业务的增长率均低于

同期网易，甚至 2022 年游戏营收为负数。可知腾讯游戏业务 2022 年以后成长性

不确定，需要新的游戏引擎去拉高收入增长率。与 2022 年之前稳定在 10%的增

长率相比可知，腾讯游戏业务有较大的增长空间，未来需要针对性做出行动，否

则国内游戏市场的份额将会被逐渐被侵蚀。但由表可知，2022 年以后腾讯游戏

业务占总营收的比例也在下降，这说明占总收入比率较 2022 年大幅提升的科技

与企业服务、广告业务及其他业务都存在较大幅度的收入增长。因此，可以认为

即使游戏收入增速为负数，多元的收入结构及其他收入的高速增长也会使得腾讯

的整体盈利能力在未来仍有较大的上升空间。 

4.4存在的问题 

本章针对腾讯的盈利模式，通过多维度的盈利能力角度分析，既与其过去五

年的经营成果进行纵向对比，又与游戏行业内的另一位巨头进行了横向比较。分

析结果显示，腾讯游戏业务近五年的毛利率均值为 44.55%，净利率均值高于 25%。

投入资本回报率长期保持 12%以上，同时营业收入和净利润年增速在持续多年高

增长，这些指标均说明腾讯游戏业务表现出极强的盈利能力。这优异的表现也充
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分体现了腾讯游戏的持续经营能力和发展能力。准确地说，销售毛利率等关键盈

利指标能够长期维持在高水平且优异于整个游戏行业水平，这充分反映了腾讯近

年来优异的盈利状况和发展势头，使其稳固地占据了游戏行业的龙头位置。 

由于腾讯也是一家互联网企业，故其几乎没有存货。且从财务报表可知腾讯

是一家非常高效运营的公司。其中近四年应收账款周转率稳定在 12 左右，即企

业在 2020—2023 年的平均账期只有 30 天，这是其商业模式决定的，由于腾讯游

戏拥有大量的用户充值，相当比例的收入是现款交易甚至是预付款交易，因此应

收账款较少。应付账款周转率近 5 年在 2.9 左右，说明腾讯对上游的占款较多，

在产业链中地位强势。其供应商不得不先为腾讯提供产品或服务，再等腾讯将货

款或服务费打给自己，因此腾讯平均赊账周期为 4 个月左右。 
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第五章   对腾讯公司游戏业务盈利模式提出几点建议 

就近几年腾讯与网易的游戏业务净利率与增长率对比可知，腾讯的游戏业务

净利率比网易的低 8 个百分点，增长率低了网易 4.1 个百分点。但如果再看腾讯

2023 年四季度财报，那么它的利润率可以达到 32%。高于 23 年的 28%。可知腾

讯的净利率还有提升的空间，作为核心的游戏业务就首先提升营收。 

5.1丰富产品内容，优化产品品质 

近两年腾讯游戏业务在国内的营收增长率远不如 21 年及以前的高，究其原

因，并不排除 21 年以前吃下了疫情给游戏行业带来的红利和国家提出的精品化

游戏的政策等客观原因，但究其本质是现有的产品一直处于吃老本的处境中导致

营收增长近乎零，以及研发的游戏质量不达标而无法获取版号。因此丰富产品内

容、优化产品品质是极其有必要的。 

追求产品内容的丰富性就是要推出新的游戏内容，并且与游戏盈利相结合。

《王者荣耀》能成为霸榜国内营收最高的手游，在这方面就做得比较优异。其总

是与国内一些优秀文化联动，就比如最近的皮肤以“胡旋舞”为主题，通过数字

技术向全球传递中华敦煌之美，带领玩家感受穿越千年的敦煌文化魅力，向世界

展示灿烂的敦煌文化。《王者荣耀》与敦煌研究所的皮肤合作，成为行业内传统

文化创新传承的文化标杆。《王者荣耀》传承文化的同时还能凭借具有文化特色

的精美皮肤增加营收。 

而在追求产品品质的优化就是要强化技术研发。我们应摒弃简单的模仿和复

制，而是借鉴前人的创造的技术和模式，实现多维度、多形式的创新，以推出更

优越性的产品和服务，从而打造出新的增长引擎。比如可以通过直接或间接购买

技术，或采取入股等方式，实现技术资源的互通有无，在模仿的基础上不断革新，

最终实现技术上的自主创新与突破。 

5.2优化产品结构 

产品和结构的创新不容忽视。例如，加大对网游、小程序等新兴产品和层次

的研发投资。小游戏凭借精准的分发以及较低的研发成本和高用户转化率为优势，

想成为游戏行业的新支柱性增长力。根据 2023 游戏增长趋势论坛得知小游戏的

潜力，也凭借此成为 2023 年兵家必争之地，成为游戏厂商们探寻的增长新风口。

2023 年小游戏市场大盘超过 200 亿，同比增长 300%，并预测 2025 年市场规模

可能接近 500 亿。可知小游戏的未来市场是极其庞大的。 

而小游戏之所以为小游戏，就是不用下载 APP。这就需要平台去搭载。所以

需要搭建和完善好小游戏平台，并加大小游戏的引进，吸引更多小游戏厂商入驻
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微信和 QQ 的小程序平台，同时吸收更多有趣味的思路，把它们变成操作简便又

无需安装玩法还生动的小程序游戏，凭借微信和 QQ 平台保障用户数量的基础，

游戏厂商和游戏达人均可通过广告或者内购等多种途径实现盈利和商业价值。就

如之前的“羊了个羊”就因其奇妙的玩法，短短几天就让制作游戏的工作室盈利

了近五千万人民币，日在线人数近达九千八百万人。因此在搭建平台的同时也要

加大小成本游戏投资力度，制作出更加新颖有趣味的小游戏。根据市场动态变化，

及时、科学地研究和推出能够有效满足和提升消费需求的产品与服务，不断巩固

优势利润点，并积极寻求新的利润增长点。 

5.3加大游戏出海力度 

自国内整个游戏环境变得更加严峻、游戏版号收缩后可以考虑加大游戏业务

出海力度去开拓国外市场。 

开拓海外市场并不是一蹴而就的，虽然目前海外游戏收入已经达到游戏业务

收入的 29%，但离达到“国内、海外市场各占游戏收入一半”的战略目标还有很

长一段路要走。继以资换股、通过绑定海外知名 IP+成熟手游内容的方式后，腾

讯游戏在海外市场已经“啃下一块肉”，夯实基建。通过以资换股，腾讯游戏与

多家海外头部公司深度绑定，一方面可以获得全球制作能力，与巨头加强自研、

合作研发项目，另一方面获得重磅级 IP 代理授权。现面对当前多个部门研发、

投资、运营割裂问题，推出海外游戏运营平台，用“体系化”走向海外[24]。 

除了推出系统化运营平台，还需要针对游戏进行创新。每一款海外游戏都离

不开本土化。游戏本土化可以从语言、文化、运营和合规四个方面下手。其中，

语言翻译是本地化过程中的“敲门砖”，以更加接地气的形式进入到目标市场，

让玩家用户以更低的门槛上手，甚至察觉不出这是其他国家制作的内容，可以视

为一款成功语言本土化的游戏。文化方面，开发团队应在充分了解并尊重当地文

化的基础上，推出了很多本地化内容。例如根据不同国家历史和爱好推出不同的

游戏内容、角色和主题。例如迎合当地的传统体育明星，巴西被称为一个足球上

的国家，在巴西发行的游戏就会考虑与内马尔等足球巨星联动。在推进本地化工

作的过程中，团队还应该更愿意倾听海外厂商的专业意见，团队会与当地游戏厂

商建立良好的合作关系，从用户调研、用户画像、竞品分析等多个维度去打磨好

产品。在尊重出海目的地的本土文化并且遵守当地法律法规的前提下，游戏厂商

在推进本地化的过程中，仍有多种灵活变通的路径和方法。 

5.4稳固社交基本盘。 

疫情在带给腾讯游戏营收增长的同时也让一款 app 彻底成为日常社交平台：

抖音。抖音的爆火使腾讯游戏护城河开始出现“蚁穴”。抖音的分享和好友系统
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让抖音迅速在社交软件中热度第一。据搜狐 2024 年 2 月份的数据，微信单日人

均时长只有 69.97 分钟，而抖音高达 139 分钟。腾讯游戏做到月流水百亿的爆火

游戏的基本盘在于社交，但主打短视频的抖音的爆火使腾讯旗下的 QQ、微信的

社交用户粘性减弱，社交基本盘在萎缩。以往凭借着旗下 QQ、微信两大社交渠

道使腾讯游戏宣传更简易、成本更低，并且还能抑制其他游戏厂商的时机一去不

复返。就近期与网易游戏《蛋仔派对》竞争的《元梦之星》，在在线人数、平均

时长、人均消费上均不如《蛋仔派对》。分析《蛋仔派对》的成功可知，《蛋仔派

对》在游戏刚发布时，在市场上反响一般，随后网易在抖音上投入大量的宣传广

告费后，《蛋仔派对》迅速在年轻人中爆火，各种“种草”“安利”不停，让《蛋

仔派对》成为派对游戏的“霸主”，日活跃用户数达到 4000 万。尽管腾讯为了宣

传推广《元梦之星》，不仅各平台预热、邀请明星代言、与其他热门游戏联动等

一系列令人亮眼的动作，刚上线就表现良好，但终究不能与《蛋仔派对》竞争，

几乎不影响《蛋仔派对》亮眼的数据。为此，腾讯学习网易不得不在抖音平台宣

发推广《元梦之星》以期取得亮眼数据，成为腾讯游戏新的爆款。 

由梅特卡夫效应可知，互联网企业的市场价值与能互动的活跃的用户成正比。

自抖音爆火后，腾讯的社交 app 人均时长低于抖音时，就表明腾讯社交平台各方

面的作用将开始减弱，这不仅动摇了腾讯的基本盘，也严重影响了腾讯游戏的推

广的效果。腾讯“爆款”游戏都带有社交属性，离不开腾讯的社交平台。而当用

户日常社交、消遣不再是微信、QQ 时，腾讯游戏这个营收引擎也就慢慢熄灭了。 
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