
出版社投资网络游戏可行性探索
●施高翔 朱凤琴

摘要： 网络游戏发展日趋成熟， 市场利润很可观。 新兴的数字出版日益受到行业重视。 本文剖析出版单

位从事网络游戏行业的优势， 从网游研发、 网游出版、 网游运营角度出发， 分析投资网络游戏的可行性， 如

何规避投资风险等等， 为从事网游的出版单位提供一些参考意见。
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一、 网络游戏基本运作模式

网络游戏的基本运作模式包括研发、 出版、 运

营三个阶段。 与此对应， 网络游戏从业者包括游戏

研发商、 出版商和运营商， 这三种角色可由不同的

企业分别来承担， 也可由一家企业承担其中两种至

全部角色。

1.游戏研发。 主要包括游戏策划、 主程序设计和

美工设计等环节， 其中， 策划是 核 心 环 节。 因 此，
一个好的游戏研发团队， 游戏主 策 划 人 员 是 灵 魂，
他要有敏锐的市场嗅觉， 策划出好的游戏脚本和实

施方案， 并主导程序员和美工的工作： 指导主程序

设计人员根据策划方案来设计游戏的引擎， 完善游

戏功能； 指导美工根据策划的要求完成人物和场景

的设计。 策划人员要参与游戏研发全过程， 以保证

游戏的研发没有偏离策划的主题， 并按预定目标在

完成研发工作。 游戏制作完毕， 需要在研发公司内

部进行封闭测试， 并根据测试中发现的问题对游戏

进行多次修改和调整。 题材的新颖、 主程序的流畅、
场景人物的精美都是玩家选择游戏考虑的因素。

2.游戏出版。 根据新闻出版总署的规定， 网游上

线运营前需要正式出版。 出版由有网络游戏出版权

的出版社或游戏运营公司先向属地省市新闻出版局

申请， 经审核后报新闻出版总署审批。 申请网游版

号时需要注意以下几点： 开发者、 出版者、 运营者

的资质资料要齐全； 游戏的内容、 防沉迷系统要严

格按照总署规定来完成； 屏蔽词汇需要从安监部门

索取最新的屏蔽词汇库； 出版者和研发者要有对后

期增加的内容符合总署相关规定的保证书等。 其中，
涉及版权引进的游戏还需要办理著作权合同备案登

记。

3.游戏运营。 目前网游运营模式主要有以下几

种： 代理运营模式、 自主研发模式、 联合运营模式、
合作经营模式及控股运营模式。 代理运营和自主研

发是现阶段国内客户端游戏最为常见的商业运营模

式， 同时也是最为成功的商业运营模式之一。

（1） 代理运营。 是指运营商获得研发商开发的

游戏产品的代理权， 进行相应的本地化和产品化改

造后， 通过自己的运营获得利益。 运营商向研发商

按比例分成。

（2） 自主研发模式。 即自己研发产品并由自己

运营。 自主研发具有不少优势， 除 可 自 己 运 营 外，
还可以通过技术转让、 产品输出及合作运营等方式，
灵活经营。 相比代理运营模式， 自主研发模式无疑

具备有更多的自主性及利益最大化优势。 当然， 这

种模式投入大， 研发周期长， 风险也大。

（3） 联合运营模式。 网游产业发展到页游时代，
研发和运营所需要的资本大大减少， 用户规模不断

缩小及分化， 因此在进入到页游时代后， 出现了一

种 新 式 的 运 营 模 式———联 合 运 营 模 式 并 开 始 风 靡。
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这种模式通常是由产品的开发方提供联合运营的产

品授权， 然后由联合运营的另一方提供运营所需要

的其他资源 （如用户资源、 服务器带宽、 本地推广

等）， 然后进行联合运营， 并共享所获利益。 这种模

式特别适合投入较小、 技术要求不高 的 小 型 产 品，
因为资源整合的关系， 该模式特别受到了许多传统

IT 公司以及各类具备人气的传统互联网站点的欢迎，
同时也造就了一批页游公司。 现在， 这种模式也逐

渐被传统大型网游企业所关注。

（4） 合作经营模式。 这是国内网游市场中曾经

出现过的模式， 主要形式为国外的企业注资或共同

投资在国内成立独立的合资公司， 合作经营某个特

别的项目。 但随着国内政策的变更给此模式带来的

一系列困难， 这种模式的发展前景不容乐观。

（5） 产品买断和公司控股经营模式。 随着国内

网游市场进入门槛的不断拔高， 产业逐渐进入网游

寡头垄断的阶段， 盛大、 网易和腾讯三巨头占据着

整个网游产业大部分的市场份额， 致使产品买断经

营和公司控股经营模式逐渐浮出水面。 与代理运营

和自主研发不同， 这种模式往往可以保证产品的开

发团队的相对稳定， 让专注于游戏开发的团队和公

司继续做自己擅长的工作， 而这些商业巨头购买公

司大部分股权， 游戏所有权属于商业巨头， 由它来

制定游戏策略运营游戏， 将游戏产品的商业化做到

最大化， 而开发商占的股权较少， 只分得其中少部

分利润。 这是属于强强联合的优势市场竞争手段。

二、 出版社为什么要进入网络游戏运营

网络游戏是数字出版业的主流业务之一， 市场

份额大， 利润高。 2010 年网游市场收入达到 323 亿

元 ， 比 2009 年 增 长 了 26.3% ， 占 数 字 出 版 业 的

32%。 而同期数字图书市场收入 7.1 亿元， 仅占数字

出版业 7.1%。 对于这块主流数字出版业务， 具有网

络游戏出版权的出版社如果只是停留在出版环节而

不投资进入网络游戏开发和运营环节， 在目前没有

技术、 没有营销等核心人才竞争力的情况下， 所获

得的利润极少， 进入不了主流数字出版业。 出版社

投资网络游戏有以下几点优势：

1．出版资源

出版社有深厚的文化底蕴， 有丰富的图书资源，
这其中就蕴含着优秀的题材， 这些题材可以改编成

网络游戏脚本。 同时， 出版社可与游戏研发公司合

作， 将优秀的游戏正式出版。

2．人才优势

拥有网络出版权的出版社均配备有合格的网络

出版编辑和营销人才， 这些人才均经过长期正规的

职业培训， 有丰富的从业经验。 而且出版社的人才

队伍相对一般公司要稳定很多。

3．企业信誉

传统的出版社均是事业单位， 具有完善的组织

架构， 经营规范。 在目前改制为国 有 独 资 企 业 后，
出版社仍保留着原有良好的企业信誉， 内部管理规

范， 做事有自律性， 严格遵守国家的有关法规和规

定。 因此给人以信任感。 出版社投资研发网络游戏，
在市场上容易得到玩家的认可， 并受到运营商的青睐。

4．出版权

出版社拥有网络游戏出版权， 内部有规范的游

戏审核流程， 经出版社审核通过的游戏， 基本上能

通过上级主管部门的审核， 并能顺利获得游戏版号，
减少了游戏研发和运营中的政策风险。

5．资金保证

具有实力投资游戏的出版社一般具有较为雄厚

的资金实力。 经出版社研究投资的游戏项目， 均会

准备足够的资金用于开发、 运营和营销等。 与临时

组成的研发团队或是一般社会企业相比， 出版社对

游戏投资是有保证的。

三、 出版社如何运营网络游戏

1．网络游戏类型的选择

出版社可根据自身经济实力投资不同类型的网

络游戏。 小型的出版社可以投资网页游戏， 这种游

戏投入相对较小， 开发成本约 100 万～150 万元。 对
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美工、 技术等的要求相对较低， 研发周期短， 一款

游戏 6 个月左右即可完成。 加上测试、 后期完善等

时间， 一般 9 个月至 1 年就可正式上线运营。 由于

玩家大多为上班族， 有一定的经济基础， 他们的充

值愿望较强烈， 游戏可较快盈利， 但寿命普遍不长。
大型的出版集团因资本充足， 可以投资客户端游戏。
这种 游 戏 投 入 较 大， 一 般 在 1000 万 元 以 上。 对 策

划、 美工、 技术的要求较高， 研发团 队 人 数 较 多，
研发周期长， 一般需要二三年。 但这种游戏寿命较

长， 玩家的忠诚度高。

2．风险如何规避

投资游戏的风险首先是在研发阶段， 风险包括

研发团队特别是核心成员的稳定， 以及游戏质量的

保证； 其次是出版阶段的风险， 游戏的出版均需经

上级主管部门审核， 存在因不符合管理规定上的要

求而不能出版的风险； 再次是在运营 阶 段 的 风 险，
存在是否能找到合适的运营商以及营销策略是否得

当， 运营中发现的程序上的 BUG 是否能及时修改等

风险。
出版社投资游戏自然应尽量规避这些风险。 规

避的办法是扬长避短， 尽量做自己擅长和熟悉的部

分。 笔者分析过已上线游戏成功与不 成 功 的 原 因，
发现不成功的游戏很大部分原因是研发的问题。 第

一个问题， 在研发阶段， 有不少策划人员没有考虑

到游戏运营中需要用到的技术问题， 如客服人员分

析玩家充值习惯的技术、 合服技术、 掉包处理技术

等， 造成运营阶段可用营销手段匮乏， 游戏吸引不

了玩家长久玩下去。 第二个问题， 是研发团队的管

理。 研发负责人需要管理好团队， 充分把握好游戏

研发进度， 能让团队按策划方案相互协作， 才能设

计出一款合格的游戏。 游戏运营后， 根据市场情况

游戏需要经常作出修改， 以符合玩家 最 新 的 要 求。
如团队无法稳定维持， 修改就没人来做， 导致一款

游戏的寿命缩短。 因此， 出版社尽量不要直接组织

自己的研发团队， 团队的管理和维持成本均很高。
运营阶段的风险出版社也可规避。 国内运营平

台已有几百家， 而且还在快速增长。 平台虽有不少，
但游戏运营上比较集中在几大平台。 这些平台已有

一套完善而成熟的游戏营销模式， 而且因知名度高，
在这些平台上运营的游戏成功率相 对 较 高。 因 此，
出版社在初期投资游戏时， 可将投资的游戏交给这

些平台运营， 只需谈好利润分成比例、 运营的基本

要求等即可， 出版社并不需要自己 专 人 负 责 运 营，
既减少了风险， 又节省了自己运营需要的一套团队

维持及设备投入、 维护等费用。 并且， 按照目前游

戏行业的惯例， 平台运营一款游戏需要先支付给游

戏投资人一笔版权使用费， 这同样可减少出版社的

投资风险。

3．出版社投资游戏模式选择

网游行业对于出版社来说是个新兴行业。 通过

以上分析， 笔者建议出版社目前进入游戏行业的模

式可采取自主研发的模式， 即先投资购买已设计好

的或是已有可行性策划方案的游戏， 游戏经正式内

测通过后， 由出版社出版， 然后交由合适的平台运

营。 这种模式规避了研发和运营两 个 阶 段 的 风 险，
将风险降到了最低。 同时投入资金量不多， 预期收

益较明确， 做到了风险可控及最小化。 经过一段时

间的探索， 出版社也可参与到运营环节， 自己建立

平台， 除运营自己的游戏外， 还可运营其他的游戏，
这又可成为出版社一项新的业务和利润来源。
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