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浅谈企业盈利模式——以 TX 游戏产业为例
邹　瑶

（湖北恩施学院，湖北 恩施 445000）

摘要：盈利模式就是企业实现利润来源、获取价值、实现利益分配的途径与方法。本文以盈利模式的五个构成要素即利润点、利润源、

利润对象、利润屏障和利润杠杆作为切入点，以 TX 游戏产业作为分析对象，就企业盈利模式展开详细分析。并且就 TX 公司游戏产业优

化盈利模式以提高企业盈利能力提出了相关建议。
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盈利模式的研究对企业的可持续性发展具有重要意义。对于

TX 公司而言意义更是重大，通过分析其支柱产业游戏产业的盈利

模式，对 TX 公司未来的盈利能力、可持续性发展能力以及公司未

来的竞争力都具有极其重要的意义。

表 1 盈利模式构成要素

利润点（业务体系） 企业提供的能够带来收入的产品与服务

利润源（收入来源） 企业创造收入的来源

利润对象（客户范围） 为企业带来利润的群体

利润杠杆（经营活动） 企业创造收益的方式或途径

利润屏障（盈利活动） 企业的保护层，可以抵御同行业竞争

一、利润点（业务体系）

利润点就是企业向消费者提供的能够帮助企业实现盈利获得

收益的产品和服务。也就是企业通过提供哪些有价值的服务或产

品使得顾客愿意为这些产品或服务付款并使得企业获利。利润点

是企业的命脉，企业能否找到既符合市场需求同时又能给企业带

来可观收益的利润点，直接关系到企业未来的发展。

以 TX 游戏产业为例，道具服务和网络广告是其非常重要的

两个利润点。以较低的成本帮助客户实现差异化的游戏体验是其

利润点的突出特点。

（一）道具服务

TX 游戏产业从时间收费逐步转变为道具收费，虽然盈利模式有

所改变，但是其本质不变，即通过向客户收取费用从中获取利润。游

戏玩家对于花钱购买游戏道具的这种体验也具有极大的热情与冲动。

道具收费模式的优点在于通过游戏免费，道具收费的形式，

可以拉近游戏与客户之间的距离，使得企业产品离利润对象更近，

更有利于实现利润，为企业创收。缺点在于基于用户是否花钱消

费将玩家区分为“普通玩家”和“人名币玩家”，会使得二者之

间的游戏体验感不一样，如果这种差异过大可能会使得客户流失。

同时，花钱消费的玩家设备更高级、游戏体验感更好，正式这种

体验差异形成了企业利润的原动力。但是 TX 游戏吸取前车之鉴，

不会将两者之间的差距拉得让玩家生厌，也正是这种相对公平，

让玩家们愿意留在 TX 游戏。用户基数变大，此时 TX 游戏推出一

些消费额度不大的产品，玩家消费水平提高，愿意在网络消费，“积

少成多”TX 游戏的收入也增多了。

（二）网络广告

在 TX 公司营业收入中，网络广告收入占据大半壁江山。基

于庞大的客户群，TX 游戏便可以在玩家玩游戏的过程中，适当的

植入一些广告。这些广告一方面可以用来为自己的游戏产品宣传

推广，间接增加企业利润。另一方面也可以通过收取广告费，帮

助其他商家进行产品的宣传。这些广告只要植入方式合理、自然

不影响玩家的游戏体验就会产生正面的影响，在增加企业利润的

同时不会导致客户流失。

广告费用已经是一笔可观的收入，不过过去几年，TX 的营业

收入增速一直在放缓，这一方面是因为 TX 的广告含量已经很大，

很难像之前一样保持 50% 以上的增速，另一方面源于核心业务（游

戏业务、社区会员业务）逐渐走向成熟，营收增速自然放缓。然

而，为了保持持续的高速增长，拓展新的收入来源对 TX 游戏来说

还是很有必要的。从当前来看，未来广告收入前景依然比较乐观，

也有很大的提升空间，也是 TX 公司需要重点研究的一个利润点。

二、利润源（收入来源）

利润源是指企业获取收益的来源，即企业通过什么渠道或者

方式赚取收入。对企业的可持续发展而言，利润源至关重要，因

为一个企业利润源的增加那就意味着获取收入的渠道增加，企业

的盈利也会有保障更具持久性。

在目前的经济环境下，TX 公司投入巨额资金深耕自主研发、

代理合作、联合运营三种盈利方式，在网络游戏多个领域实现突

破性发展，为公司创造可观利润。

（一）自主研发

TX 游戏产品自主研发的比较少，部分游戏产品都是在国外已

有产品基础上推陈出新，注入本土文化加以改进，还有部分游戏

产品需要依靠代理。

初始阶段 TX 游戏的业务团队产品思路大致为：当市场上出

现一款热门游戏产品时，推陈出新，再利用自己的流量优势实现

整体替代。这一思路避免了新产品开发的风险，又能快速切入市场、

积累经验。

（二）代理合作

依托于国外精品游戏，结合本国文化和消费者需求，推出新

的游戏产品是 TX 大部分网络游戏的收入来源。一些国外反响平平

的游戏产品，基于 TX 强大的用户流量便能实现惊人的收益。战略

上采取“代理合作”方式，即市面上比较有热度的游戏，TX 将其

买下来，并进行后期包装，再辅以新的收费模式。

三、利润对象（客户范围）

利润对象就是通过消费产品或服务能够给企业带来收益的主

体，即企业的客户。利润对象直接关系到企业获取利润的好坏，

因此加强对利润对象的研究，能够帮助企业获得更好的利润。企

业通过市场定位明确客户的消费习惯与消费偏好，直接影响到企

业未来的战略定位与经营决策。一个企业要拥有稳定的客户来源，

不仅要维系好现有的用户规模，还要进一步挖掘潜在客户，通过

对不同客户的分类、分析，进而提供不同的产品或服务。

TX 游戏在成立之初，就紧紧依靠自己原有的庞大的 QQ 用户

群，将目标消费者定义为 QQ 用户中乐于接受休闲棋牌游戏的那

一部分用户。这部分用户的覆盖面十分广泛，主体是学生年龄段

在 11-25 岁这一区间。该定位充分借助了 TX 公司自身的 QQ 用户

平台，把 QQ 用户转变成游戏的潜在用户。

相比于其他公司，低龄化是 TX 公司用户最突出的一个特点，
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这与其产品特性有一定关系。首先游戏产品的受众对象年轻人居

多，其次游戏产业的推广方式依赖于 QQ 账户和微信账户。另外

低龄化的用户一般收入不高，无法在一款游戏上投入太多的金钱，

容易造成企业人多利润少的现象，对企业利润贡献不大。

总体来说，TX 游戏对象都各有各的特点，从性别来说男性玩

家对利润的贡献比较大，利润具有可持续性。但同时也不能忽视

正在崛起的女性玩家群体，她们是 TX 游戏潜在的利润对象，TX

应根据她们的需求有针对性的投放产品。同时学生群体也是 TX 游

戏最主要的利润对象，虽然目前对利润贡献有限，但在未来可以

实现可观的收入。

四、利润杠杆（经营活动）

企业创造收益的方式或途径称为利润杠杆，即公司在生产经

营过程中为吸引客户购买产品或接受企业所提供的服务所使用的

营销策略，是保证企业获利的重要渠道。利润杠杆承担着提高产

品市场占有率与竞争力以及发掘新的利润源维护现有利润源等多

重重要功能，同时也能反映出投入与产出之间的关系。

现阶段 TX 游戏为了增加客户重复消费和增加公司营收，其

运营活动有以下几项：一是与其他游戏厂商建立良好的合作关系，

建立海外游戏平台；二是通过直播平台增加线上流量。

一直以来，TX 游戏产业都是以代理为主，由于我国网络游戏

起步较慢，TX 将质量好的游戏版权代理下来，不仅为用户带来新

的游戏体验，还打通了娱乐、金融等多方面资源。此外 TX 公司还

加快了投资兼并的步伐，TX 公司深知自身在游戏自主研发方面存

在许多问题与不足，近年来也通过各种方法不断补足，其中，收

购国外游戏工作室是其重要的一个举措。

游戏是 TX 第一大收入来源，TX 在中国游戏市场份额已经很

庞大，要想保持稳定增长，提升海外市场份额迫在眉睫。TX 通过

收购外国公司实现扩张的同时也在试图将游戏从中国出口到海外

市场。TX 公司通过代理、并购等途径，一方面借助被并购公司的

技术优势，取长补短，弥补自身实力的不足。另一方面，这些公

司多为国外的公司，通过并购 TX 可以借助被并购公司的名誉，打

开国外游戏市场走向海外，扩大了利润源和利润对象，提高企业

的盈利能力。

近年网络直播十分火爆，TX 游戏以电竞搭载着网络直播，不

仅获取了网络流量而且还从直播平台上有着客观的收入，不仅增

加了眼球，而且还联动了一直不温不火的 TX 视频，真正地将社交、

娱乐、文化融为一体。2016 年，TX 成立了企鹅电竞，通过组织各

类大大小小的电竞比赛，培养了一大批忠实玩家，为玩家搭建了

社交圈，提高玩家的忠诚度、活跃度和黏性。同时，TX 分别向斗

鱼和虎牙投资了 6.3 亿美元和 4.6 亿美元，这两家直播平台占据了

游戏领域第一名和第二名的位置，游戏直播几乎已经被 TX 垄断了。

五、利润屏障（盈利能力）

利润屏障是企业的一道保护层，可以抵御同行业的竞争。简

单来说利润屏障指的就是公司为了保护自己的市场份额不被同行

业的其他公司所占领而采取的防范措施，最终的目的就是保证公

司的利润，使得公司可以持续经营下去。企业利润屏障受多种因

素的影响，其最主要的因素是企业资源、竞争优势、核心能力以

及持久性。

在当今竞争日益白热化的大环境下，一个产品很难独领风骚

在产品市场保持长期的竞争力。相比于产品的独特性，消费者消

费习惯的养成和对某个产品形成的依赖显得尤为重要。公司的口

碑一旦被接受，产品也更容易被用户接受。TX 作为成功的互联网

企业拥有比较成熟的综合性服务，并且具有较强的规模经济效应。

TX 要在飞速发展的大数据、智能化时代一直保持行业领先的优势，

就必须要做好自己的利润屏障，这对自身的发展与生存都有着重

大的意义。

TX 游戏的利润屏障主要体现在无形资源中的先进的信息技术

和良好的企业形象，以及有形资源中的庞大的资本优势等，两大

资源增加企业的竞争优势，构成企业利润屏障。

（一）无形资源

作为一家科技公司，技术是 TX 最坚实的底层基础设施。先

进的技术来自高科技人才，人才的支持对于企业发展是至关重要

的，从产品的研发到运营再到维护，每一个环节都离不开技术的

支持与保障，这些都需要依靠科技人员。TX 公司对技术人员要求

比较高，大多毕业于国内外著名高校，实力雄厚。因此，TX 的每

一款产品从设计到诞生再到运营推广，每一个环节都有技术保驾

护航。

TX 在中国互联网领域占有举足轻重的地位，企业形象好。在

当前这个飞速发展的时代，产品更新换代很快，同质的产品也越

来越多，因此很难让产品保持长时间的差异化。良好的企业形象

会使得用户对企业的产品更具有认可感，公司的口碑一旦被接受，

产品也更容易被用户接受，企业的利润就更有保障。

（二）有形资源

TX 公司良好的企业形象雄厚的科技实力也为 TX 游戏产业的

发展带来了资本优势。庞大的资本优势使得 TX 有更多的资金可

以投入到产品技术研发上，为企业产品技术领先提供了资金支持，

提高了企业的利润屏障。

TX 游戏的成功离不开 TX 庞大的用户基数。坐拥微信、QQ

两大社交巨头 App，TX 游戏产品从来不怕缺少玩家。有了超 10

亿用户数量的社交平台，TX 游戏可以轻而易举完成推广宣传和运

营，这是其他游戏企业无法企及的，并且这种用户基数上的优势

也会间接转化为企业的利润。

本文以 TX 公司游戏产业为例，从盈利模式构成要素五维度

对其盈利模式进行分析，针对其中存在的一些问题提出了以下一

些合理建议：

利润点：游戏道具闲置是其主要的问题。TX 公司应想办法解

决游戏道具闲置的问题，通过实现游戏道具二次盈利，在减轻用

户经济压力的同时增强用户粘性，为企业创造利润。

利润源：TX 的收入来源缺乏可持续性，TX 公司要通过提高

企业自主创新的能力，增强其核心竞争力，实现企业利润的可持

续性发展。与此同时也要通过开拓海外游戏市场来开拓企业的利

润源，扩大企业的收入。

利润对象：在当前激烈的竞争环境下，企业的利润对象存在

不确定性。TX 公司要通过提高产品的质量以及差异性，来提高用

户的忠诚度。

利润杠杆：过度依赖 QQ、微信等平台。TX 公司要扩宽产品

的宣传推广方式，不要过度依赖自身平台，改变盈利模式单一的

现象，加强与其他平台的合作。

利润屏障：企业的利润屏障不高。TX 公司要通过游戏科技人

才的培养一方面推出科技含量高、不易模仿的产品，另一方面提

升游戏产品的技术维护，提高自主知识产权的保护意识。
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