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中小游戏公司实现品类创新的调查与研究 

——以杭州凯歌科技有限公司为例 

董昕恬 倪蓉 胡芯怡 张秋生 艾海建 

(江南大学 商学院,江苏 无锡 214122) 

【摘 要】：近年来，国内游戏厂商呈现腾讯、网易两家独大的局面，使得中小游戏企业的生存空间越来越小。

针对此类状况，本文以杭州凯歌科技有限公司为例，采取企业访谈和消费者调研等形式，深入研究中小型游戏公司

实现品类创新的方法与途径。 
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0 引言 

在腾讯、网易霸榜的局面下，本论文舍弃研究具有大量二手数据的大型游戏企业，选取生存困难的中小型游戏企业，紧扣

行业痛点。从热门游戏话题的大方向出发，选择小众题材，并以杭州凯歌科技有限公司为切入点，“大处着眼，小处入手”,探

寻中小型游戏企业实现品类创新的方法与途径。 

1 文献综述 

1.1 网络游戏的文献综述 

随着网络游戏的快速发展，网络游戏产业所面临的问题也日益明显，这引起了学术界和产业界的高度关注，形成一个新的

研究热点。 

从企业运营方面，彭虎锋(2005)从产业价值链角度分析现有的企业经营模式和企业沿产业链上下延伸的方式。从虚拟资产

管理方面，周海兵(2005)探讨了网络游戏中虚拟资产的规模、交易现状以及建立虚拟资产交易平台的必要性。从企业竞争力方

面，季勇勇(2006)通过梳理归纳品牌竞争力与核心竞争力的关系，对如何塑造网络游戏品牌竞争力提出建议，并以盛大为例，

详细阐述了其全方位的品牌策略。 

对于网络游戏产业，论文的研究方向均存在较为单一的问题。另外，我国有关部门每年发表的行业报告仅指出其现状和发

展方向，并未对行业内的企业进行深入的管理学上的分析和研究，例如，如何提升企业的竞争力，改善营销盈利模式，提高公

司的研发能力等。 

1.2 品类创新的文献综述 
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对于品类创新，近年来大量学者从多方展开研究。 

潘小珍(2008)从品类和品类创新的概念出发，论述了我国企业运用较多的品类创新的方法、营销策略和规避品类创新风险

的原则等内容。张胜军(2012)从彻底创新、品类分化和消费者心智三方面，结合正反案例指出对于中小企业，正确的品类创新

一旦成功，就能脱离激烈的市场竞争，在新领域中占据优势地位。胡柳波(2012)等通过对中小企业的困境和营销误区进行分析

梳理，提出中小企业战略突围的新思维。张云(2013)认为本质上，品类创新是一种商业精神，其核心是寻找心智的空缺。 

综上所述，众多学者对品类创新的研究较为全面，大部分研究表明中小企业的发展与品类创新密不可分，这为本论文的研

究提供较强的理论支撑。 

简言之，已有研究在网络游戏方面还可以从品类创新的角度上加以完善。本论文通过深入调查大企业霸榜背景下中小微游

戏企业如何立足生存，利用已有文献“旧貌换新颜”,为研究中小游戏企业实现品类创新奠定理论基础，从全新的视角将“网络

游戏”与“品类创新”有机结合。 

2 国内游戏行业竞争现状 

首先，运用 PEST 模型对中国游戏运营行业的竞争环境进行分析。 

2.1 政策环境 

随着游戏产业的发展，游戏运营成为游戏产业中不可或缺的一环，其中便包含市场推广。从2015 年 4月起，我国新颁布的

《广告法》中对于游戏推广作出了明确规定，确定了游戏广告和宣传推广的边界，这对游戏产业以及游戏运营行业的健康发展

具有重要的推动作用。 

此外，2016 年国家新闻广电总局发布《网络出版服务管理规定》,重申游戏上网需要经过国家出版广电总局审批。2018年，

国务院办公厅印发《完善促进消费体制机制实施方案(2018—2020 年)》,推进网络游戏转型升级，规范网络游戏研发出版运营。

总体来说，我国游戏运营行业在政策的推动下，呈现规范健康的态势。 

2.2 经济环境 

“一带一路”的建设和发展，为我国游戏出口带来了新的机遇，其中一些拥有中国文化特色的游戏逐渐得到了国外市场的

认可。另外，游戏领域尤其是手机游戏市场，一直都是资本关注的焦点。 

2.3 社会环境 

随着产业的快速发展，社会对游戏的认可度不断提升。特别是手机游戏吸引了不同年龄段的用户，逐渐降低了人们对游戏

的偏见。同时，游戏产业及时满足了社会的文化需求。国务院发布了《关于加快构建现代公共文化服务体系的意见》,提出增强

公共文化服务发展动力，鼓励和引导社会力量参与，加强文化创意产品研发。游戏作品作为文化创意产品中的重要组成部分，

在满足社会文化的需求上，发挥了特有的作用。 

2.4 技术环境 

首先，游戏运营行业是以网络基础建设为前提的产业。截至 2020 年 6月，我国手机网民规模为 9.32 亿，较2020 年 3月新
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增手机网民 3546 万，网民中使用手机上网的比例为 99.2%,互联网普及率极高。其次，国务院下发了《关于加快高速宽带网络建

设推进网络提速降费的指导意见》等文件，加强我国宽带网络的建设，为游戏运营行业提供良好的网络支持。同时，智能硬件

的快速发展也为游戏产业创新提供了基础条件。从游戏领域来看，智能手机、平板电脑的更新换代，与移动游戏规模相辅相成。

随着 5G时代的来临，可穿戴智能设备、VR/AR 等硬件的发展，为下一阶段的游戏产业及运营发展提供了新方向。 

另外，从游戏行业的江山分布分析中小游戏企业的生存现状。 

互联网的高速发展促进了游戏行业的发展，而智能手机的普及则加快了手游行业的崛起，这大大压缩了端游和页游的市场。

近几年，各大厂商纷纷涌入游戏市场。其中，由于社会节奏加快，主打碎片化时间的移动端手机游戏大放异彩。《2020 年中国游

戏产业报告》显示，2020 年中国游戏市场收入 2786.87 亿，增速超 20%;而移动端游戏收入增长高达 32%。可见中国游戏市场潜

力巨大，手游市场更是势头强劲，但客户端游戏市场和网页游戏亟须寻求品类创新以获得新生。 

同时，国内游戏厂商呈现腾讯、网易两家独大的局面，其他中小游戏企业由于资金、人脉、资源、技术等问题，很难在其

中生存壮大。仅从端游看，根据国外的数据分析网站 SuperData 在 2020 年每月对世界上 PC 端游戏发布的市场报告，在国内厂

商代理或开发的游戏中，腾讯代理的《英雄联盟》《地下城与勇士》《穿越火线》和《堡垒之夜》及网易自主开发的《梦幻西游2》

长期占领榜单前列，而其他国内游戏厂商难觅踪影。 

3 案例企业杭州凯歌科技有限公司调研分析 

杭州凯歌科技有限公司成立于 2009 年。经过十多年的发展，公司已形成一套较为成熟的经营方案，有较强的运营商关系体

系、市场运营和推广经验，并逐步调整包括部门构架、主营业务、商业模式三个方面在内的游戏运营和商业模式以适应市场发

展。 

通过当面访谈公司法人代表李先生，采用 SWOT矩阵对企业各方面做出详细的分析。 

3.1 企业情况 

第一，部门构架： 

前期在 2012-2013 年，正值页游高峰期，公司选择与腾讯合作四年，推出一款页游，成立“策划”“运营”“研发”“美

术”“测试”等部门；随后自 2018 年至今，公司着力于在多平台拓展小游戏，实现“产品”“运营”一体化，并新成立与市场

发行对接和流量采集的“商务”部门。 

第二，主营业务： 

页游、多平台拓展的小游戏。 

第三，商业模式： 

代理运营。前期是腾讯独家代理，现阶段结合联合运营与自行运营。其中盈利模式目前为“页游”的充值模式和“小游戏”

的流量收入(主要为广告，包括但不限于视频广告、贴片广告和自行导量收入),未来可能考虑优质手游的海外发行。 

3.2 企业产品 
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第一，主打产品和客户群： 

页游：推出首款大型社交娱乐休闲网络游戏“就要 k歌”,主要群体为三十岁以下的年轻人；小游戏：借助多平台拓展，男

女老少咸宜。 

第二，优势： 

页游：结合“社交”与“音乐”,题材小众新颖；小游戏：休闲类小游戏品质优质。 

第三，创新点： 

主要体现在页游各个环节的创新。由于此款页游为国内首创大型社交娱乐休闲网络游戏，结合当时的技术水平，在“声音

交互”“流媒体交互”“打分系统”“线下包房转移线上”等环节均有重大突破。 

第四，难关： 

行业难关主要是全新的创意点运用在游戏中风险系数高。一味追求创意并不可取，如何将创意控制在一定范围之内是行业

难点。企业难关主要分为两部分：一是小游戏方面的创新点较弱，主要借鉴国外的超休闲游戏；二是市场商业模式尚未明朗，

小游戏平台的整体活跃大盘尚未达到一定规模。 

3.3 企业市场 

第一，目前的市场策略： 

在小游戏推出方面，不追求热门，不追求“中国速度”。同时，在遵守相关法律法规的前提下，以公司的价值观为基础，

适当借鉴国外的超休闲游戏，结合多种玩法推出适合本公司运营的小游戏。 

第二，未来的市场策略： 

可能考虑在海外发行游戏 APP,实行代理模式。 

3.4 前景展望 

游戏行业已不属于新兴行业，但新平台的不断产生，会带来更多的新机会。比如小游戏在多平台的拓展，在未来是否会大

放异彩，仍需拭目以待。 
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图 1 SWOT模型分析 

4 游戏消费者调研分析 

游戏消费者由于内外部条件的不同会做出不同的选择和消费行为。通过内外因素的分析思路，将问卷调查中搜集到的信息

进行分类分析，总结规律，了解消费者行为动因，对研究如何帮助中小型游戏企业实现品类创新有良好的借鉴意义。 

4.1 内部因素 

 

图 2年龄结构 

 

图 3性别结构 

(1)消费者的年龄、性别： 

不同年龄的游戏消费者由于生活时代背景和思想观念的不同，可能会做出不同的游戏选择和消费行为。一般来讲年轻人对

于游戏的热衷程度较中老年人来说更加强烈，更容易产生积极的消费行为。同时，不同的性别在选择游戏类型时也会有很大的

差异。针对不同的年龄群，不同的性别，在分析时对问题单项的回答按照年龄与性别特征进行拆分和重组，以得出同系人群的

消费规律，即年龄位于 20-30 岁的男性与女性均偏好休闲类游戏。 

(2)消费者的职业： 

消费者从事的职业从一定程度上也会对消费者的消费行为产生一定的影响。不同职业的时间占有率、收入情况和价值观导

向不同，会直接或间接影响消费者的游戏时间和局内消费的情况。通过对各个职业进行统一的统计和对比，找出共性所在，即

学生党和上班族更加愿意玩游戏。 
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图 4职业类型 

4.2 外部因素 

(1)游戏类型： 

通过对用户偏爱的游戏类型进行统计分析，能够直观地判断现在游戏的热门所在，探索最受消费者欢迎的游戏类型，为中

小型企业的游戏创新提供大致方向。调查发现，大多数消费者偏好休闲类、卡牌类、角色扮演类和多人实时竞技类游戏。 

 

图 5游戏种类偏好 

(2)国内外游戏赛事和游戏衍生品： 

经过对调查问卷的分析调查，从中了解游戏赛事和游戏周边等游戏衍生品当前的发展情况，以明确公司是否需要在新型游

戏的中后期发展过程中推进地区级游戏赛事的设立和周边商品的设计、生产，以获得更好的推广成果和经济效益。调查发现，

将近 60%的消费者对于游戏赛事偶尔关注。 
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图 6赛事关注程度 

(3)游戏产业的社会风评问题： 

通过调研大众对于整个游戏行业的看法，包括公众对业余玩游戏行为、游戏直播和游戏职业以及游戏企业的未来观点和想

法，从中探讨整个游戏行业的社会风评，定位游戏在公众心目中的位置并寻找方法消除偏见，树立正面形象，避免在游戏发行

时出现社会抵触行为。调查发现超过 80%的消费者对于职业游戏选手的态度保持中立，将近60%的消费者(学生党)的父母及其周

围人对于职业游戏选手的态度保持中立，超过 60%的消费者(学生党)的父母允许但会限制子女玩游戏的时间和次数。 

 

图 7对电竞职业选手的看法 

 

图 8家长对孩子玩游戏的态度 

5 对策与建议 

5.1 产品视角的品类创新 

产品视角品类创新有基于水平思维的六种新产品开发方法，分别是替代、反转、组合、夸张、去除和换序。 

5.2 市场视角的品类创新 

市场视角品类创新的本质是基于细分消费群体的品类定位。通过更精细的市场细分和目标市场选择，企业可以让目标消费

者群体感觉该品类与自身的需求结合更紧密，如同“量身定做”一般。因此，消费者更容易接受新的产品类别。 

研究发现，杭州凯歌科技有限公司的主打产品——页游“就要 K 歌”可采取“组合”的产品视角的品类创新：将“音乐”
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与“社交”而非“打擂”这两大主题进行组合，产品新颖独特，让人眼前一亮；同时可采取“细分消费者”的市场视角的品类

创新，对于该页游的目标群体定位在 30岁以下的学生党和上班族。 
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