
第 7卷第 6期 

201 4年 l2月 

管理案例研 究与评论 

Journal of M anagement Case Studies 

V0I_7 NO．6 

Dec．20l 4 

社交网络游戏企业的快经营商业模式研究 

基于企业伦理视角 
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摘要 ：本文采用探索 li单案例研究方法，以Zynga公司为案例研究对象，以该公司的商业 

模 式演化过程为主线 ，从企业伦 理视角探讨社 交网络游戏企业 的快经 营商业模 式。研究发 

现 ：快经营商 业模 式具 有快速吸 引用户 、快速 响应用 户 需求、持 续黏 附用 户等特征 ；对 于伦 

理价值 与经济价值 的不 同追逐 是快经营商业模 式产 生演化 的根本 原 因；背离企 业伦 理的 商 

业模 式导致 员工缺乏创 新精 神和 管理 者过 度重视 利益 ，而 消 费者 、竞争 者和 作者 等相 关 

者则都受到 了利益侵害 。 
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0 引 言 

社交 网络游戏 是一种 依 附于社交 网络平 

台 ，以满足用户交流互 动需求而设计开发 的游 

戏。从“农 场偷 菜”到“厨房 做菜”，从 “你 画我 

猜”到“全 民打飞机”，一个个社交网络游戏引发 

追捧 ，用户参与人数不断创出新高ll1 J，现已成为 

电子游戏的重要类型之一 '2 。社交网络游戏行 

业具有产品生命周期短、依赖社交网站 、行业进 

入壁垒低等特征，这些特征决定了企业处于激 

烈的竞争之 中。因此 ，采用何种商业模式应对 

竞争是社交网络游戏企业关注的焦点。 

在社交 网络游戏研究 中，学者们注重探讨 

如何设计和开发出满足用户需求 的游戏 ，而对 

于企业如何 进行商 业运 营的关注 则较 少【 。 

Chesbrough等指出技术 自身并不能确保成功 ， 

能否成功依赖 于有力的商业模 式 ]。同样 ，社 

交网络游戏企业仅仅依靠优 秀的游戏开发也并 

不能保证成功，企业的成功也依赖于有力的商 

业模式。 

在商业模式研究中，如何取得商业成功是研 

究者关注的核心问题 ，学者们将能否盈利作为评 

价商业模式的基本前提，而对于商业模 式与企 

业伦理的关系则未予 以关注 。Freeman指 

出企业 的经营行为不仅 与盈利相关 ，也包含了 

伦理的选择[ ]。企 业伦理导 向不仅将影 响商 

业模式 自身的运行 ，也将影响企业的发展 。 

基于以上原因，本文选择一家知名社 交网 

络游戏企业为案例研究对象，从企业伦理视角 

研究社交 网络游戏企业 的商业模式 ，尝试揭开 

该类企业商业运营的“黑箱”。本研究具体包括 

以下三方面：第一 ，探讨快经营商业模式的内涵， 

收 稿 日 期 ：2014-09 l5 

基 金 项 目：国家自然科学基金资助项 目(7107202l，711 72176，7】228201，71472012)；北京市哲学社会科学规划重点项  ̈

(12JGA0l6)；航空科学基金资助项目(201 2ZG28004)；航天科技创新基金项 日(201107)；北京航空航天大学基本 

科研业务费资助项曰(YwF—l3一D2 RW一9)；教育部人文社会科学规划基金资助项目(14 Y-lA630045) 

作 者 简 介 ：欧阳桃花 ，女 。汀西景德镇人 ，北京航空航天大学经济管理学院教授 ，博士生导 师，研究 方向为战略管 理与技术创 

新；武 光，男，安徽芜湖人，安徽广播电视大学讲师，博士，研究方向为战略管理与商业创新；于 鑫，女，河北秦 

皇 岛人 ，北京航空航灭大学经济管理学 院硕士研究生 ，研究方 向为技术管理与商业创新 。 



管 理 案 例 研 究 与 评 论 第7卷 

即基本结构和要素特征 ；第二 ，探讨企业伦理视 

角下快经营商业模式演化的内在机理；第j三，探 

讨快经营商业模式如何作用于利益相关者以及 

其对企业经济绩效的影响。 

1 文 献 回顾 

1．1 商业模式 

自20世纪 9O年代以来 ，随着 以互联 网为 

代表的新技术 的发展 ，商业模式已成为企业界 

和学术界最为关 注的术语 之一[1 。 目前对 于 

商业模式的定 义，学者们仍未达成统一。本文 

采用 Hamel的定义 ，将其界定为企业从事商业 

活动的方式。核心内容包括确定谁是企业 的顾 

客、顾 客 价值 是 什 么 、如何 将 价 值 传 递 给 顾 

客 。 

框架体系和模式类型是商业模式研究的重 

点内容。框架体系是解剖商业模式 的基础 、类 

型划分 的依据 ，学者们都认 同框架体 系应保障 

模式有序运转 ，但是在范 围的划定上则存在分 

歧。Morris等从基础 、专有 、规则三 个层面提 

了要素体系 。。，Osterwalder等从产品、顾客 

界面、基础管理 、财务方面出发提出了九要素的 

构成体 系一-” ，原磊从 构成要素 的层面 、联系的 

方式和要素 内容三方面提 出了“3—4—8”体系_】 ， 

郑称德等从动因层、目标层 、情景层 、基础层 、行 

动层 、结果层提 出了“6—15”等框架体系l1 。现 

有研究多试图强化框架体 系的全面性 ，但是很 

多研究在追求全面性的同时也带来了复杂性， 

导致了这些框架在实际分析中难以操作。 

总结实践 中的成 功模 式是类 型研究 的主 

要任 务，学 者们对 不 同行 业 中的商业 模式 进 

行 了深入 研究 。Timmers最 先 系统总结 了 电 

子 商务领域中的 10种商业模式 1̈ ，而后 Rap— 

pa又继续对此进行 了研究[=1 。赵晶等研究 了 

面向低 收入群体 企业 的商业模 式_1 ，欧 阳桃 

花和 武 光 研 究 了 新 兴 技 术 企 业 的 商 业 模 

式一 】。不同行业或市场 的商业模式存 在差 

异 ，而挖掘 这些 行业 或市 场特 征则是 该 方 面 

研究 的重要主题 。 

总之 ，通过吸收和借鉴财务、运营管理 、营 

销、战略等传统管理理论 ，商业模式研究正 日趋 

成熟 。现有 的研 究都是在盈利逻辑 的指导 

下，都强调企业如何实现经济利润，而对企业伦 

理是否会对商业模式的经济绩效产生影 响、商 

业模式对利益相关者产生哪些影响等问题则缺 

乏关注。 

1．2 企业伦理 

企业伦理的研究可以追溯到 19世纪 2O年 

代 ，最初的研究多聚焦于概念的内涵 。19世 

纪 60年代 ，欧美企业高速成长，而商业欺诈 、环 

境污染等诸多经济和社会问题也随之产生 ，使 

得企业伦理被人们广泛关注_2 。对于企业伦 

理 的含义 ，学者们从不 同的角度进行了多种诠 

释。许多定义都关注于企业行为的伦理价值或 

关注于哪些行为正确或错误 ，在很多场合中伦 

理可与道德相 互换Ⅲ2。 。本文采用 I ewis的 

定义 ，即认为企业伦理是指为道德上的正确行 

为提供引导或在具体情 况下提供真实性 的规 

则 、规范 、标准和原则 。其 中，规则 、规范 、标准 

和原则 明确 了道德指导准则 ，道德上的正确行 

为是指符合司法的规定，真实性是指与事实、现 

实保持 一致 ，具 体情 况是 指所 遇 到 的道德 困 

境 ]。 

在企业是否应该遵守伦理方面，存在两种 

不同的意 见。Friedman认为在遵守 规则的前 

提下(没有欺诈和诡计)利用资源来从事产生利 

润 的经 济 活 动就 是 企 业 的 社 会 责 任 ，而 

Freeman则认为企业不仅要创造经济成果还要 

承担其他社会责任l1 。 

在企业伦理与经济绩效之间存在何种关系 

方面，Preston和 Post认为两者关系较为复杂， 

而提高企业各个方面 目标 (不仅是利润 目标)， 

既会 促 进 经 济 绩 效，又 能 提 升 企 业 伦 理 水 

平 。Paine指出建立一套合乎价值体系 的企 

业伦理观在提升组织效能、增加股东信心和提 

升社会声望等方面具有重要作用 。Hitt和 

Collins则认为由于企业资源有限，决定了伦理 

不是企业 获得经济绩 效的必要条件，但是企业 

也需要伦理 。 

员工、供应商 、顾客、股东 、政治团体等个人 

或群体与企业经营密切相关 ]，企业如何处理 

其与这些利益相关者之间的关系成为企业伦理 

研究的重要领域 。学术界在利益相关者管理方 

面存在股东治理 、员工治理 、利益相关者共同治 
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理以及关键利 益相关者治理 四种 观点 。对 

于利益相关者的研究更多是讨论哪些相关者应 

参与企业管理 、如何管理利益相关者等方面，而 

对于企业经营行为如何作用于利益相关者则研 

究较少 。 

2 研 究设 计 

2．1 研究方法 

本文采用案例研究方法 ，主要 是基于以下 

原 因：首先 ，本文所探讨的社交网络游戏企业的 

商业模式及其与企业伦理的关 系是⋯个尚未受 

到关注的研究领域。 目前对于此类问题的研究 

较少 ，而当处于研究的初始阶段 、对于研究问题 

知之甚少 时，案例研究则 十分适合。。 。其次 ， 

本文试 图揭示企业伦理如何影响社交 网络游戏 

企业 的商业模式设计与变化，这是一个涉及多 

个方面的复杂过程 ，需要更加深入地进行案例 

调研和分析，因此采用探索性单案例研究方法 

十分适合1％ 。 

2．2 案例企业选择 

本史选择 Zynga作为案例研究对象 ，主要 

是基 于以下原因：第一 ，Zynga是最早进入社交 

网络游戏行业的企业之一 ，公司的成长 与社交 

网络游戏行业的发展同步 。同时，该公司是全 

球 最大的社交网络游戏开发商之一 ，业务遍及 

l66个国家，曾开发 出农场小镇(Farm Ville)等 

多个流行 的社交 网络游戏。因此 ，案例企业具 

有很强的典型性。第二 ，在 Zynga的发展过程 

中，企业伦理发生了很大变化 ，不仅影响了商业 

模式的具体 内容 ，也为企业 带来 了不同的运 营 

效果，这与本文的研究 主题相符合 。因此 ，案例 

企业具有很强的代表性 。Zynga公司成立后经 

历了高速发展和急剧下滑 ，公 司成立第 5年就 

在纳斯达克(NASDAQ)挂牌上市 ，每股发行价 

高达 10美元，而在 2012年该公 司股价 曾经跌 

至每股 2．48美元 。 

2．3 数据收集与分析 

Yin指出多样化的数据来源可以对研究进 

行相互补 充和 交叉检 验l̈ ，本文 遵循 这 一原 

则 ，采用 以深度访谈与二手资料相结合的数据 

收集方法。在深度访谈 中，本文作者之一在社 

交网络游戏行业工作多年，亲身见证了 Zynga 

的发展全过程。研究团队的其他成员还访谈 了 

Zynga中国分公 司的部 分员工。此外 ，案例研 

究小组还通过 Zynga和很多媒体 的网站收集 

相关 数 据 ，资 料 来 源 包 括 EBSCO Business 

Source、Elsevier Science、中国期 刊 全文 数 据 

库 、重要报纸全文数据库 、行业统计报告、行业 

协会刊物等 。 

遵循 Eisenhardt提 出的灵活性原则 ，本 

文 的数据 分析 与 数据 收集 同步。首 先 ，研 究 

团队采用叙述 策略将大量 数据转化为 文本形 

式 ，再通过 理 论视 角对相 关发 现进 行相 应 的 

主题归类 ，进而形 成初步 的理论框架 。其次 ， 

在访谈 数据 、文档 数据 和相 关文献 的基 础 上 

进行数据分 析。三位研究人 员分别独立 审查 

数据 ，并形 成 有父 商业模 式 与企业 伦理 构 念 

的独立见 解 。然后 ，三位 作者 综合 这些 研 究 

结论 ，对于见解一致 的予 以采纳 ，见解不 一致 

的则再进行 数 据 印证和 独立 分析 ，直 至达 成 

一 致见解 为止 。 

2．4 分析框架 

基于以上文献 ，本文认 为在企业发展过程 

中，不 同的企业伦理会影响商业模式发生不 同 

的变化 ，因此本文从两个方面来构建动态分析 

框架(见图 1)。由于现有文献对于商业模式的 

构成框架仍未达成一致 ，但是产品、顾客 、盈利 、 

企业活动等已成为商业模式 的重要内容 。从实 

际分析的便利性和要素内容 的代表性两方面出 

发 ，本文选择 了 Osterwalder等提 出的四层 面 

九要 素来作 为基本框架 ，该模 型从产 品、架 

构管理 、顾 客管理和盈 利因素 四个层面分解出 

九要素 ，即价值主张 、目标顾 客、分销渠道、客户 

关系、价值结构、核心竞争力、伙伴网络、成本结 

构 、收入模式 。价值主张是企业为其服务和 

产品提供 的一个全景式 品牌定位，目标顾客是 

企业所要服务 的细分市场 ，分销渠道是企业通 

过何种方式 与顾客联系，客户关 系解释了企业 

与不 同顾客之间存在何 种联 系，价值结构说明 

了企业资源和活动 的配置 ，核心竞争力描述了 

运转企业商业模式 的竞争力，伙伴 网络是指与 

其他企业之间的合作关系 ，成本结构是计算各 

种运作方式所带来 的花费 ，收入模式是企业获 

得盈利的方式。。“ 。 
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3 案例 企 业 描 述 

Zynga是一家社交 网络游戏公司 ，主要产 

品包括各类 网页类游戏 。该公司成立于 2007 

年 ，并于 2O11年在纳斯达克上市 。该公司拥有 

“农场小镇”(Farm Ville)、“德州扑 克”(Texas 

Hold’em Poker)、“城市小镇”(City Ville)、“城 

堡小镇”(Castle Ville)等诸多知名社交 网络游 

戏 。该公司游戏分别进入了脸谱 (Facebook)、 

谷歌+ (Google Plus)、腾讯 (Tencent)等诸多 

全球知名社交网络平台。 

Zynga的发展经历 了四个 阶段 ，其商业模 

式也发生 了相应的变化 。 

3．1 进人市场(2007--2008年) 

2006--一2007年，随着 Facebook和 Myspace 

等一批社交网站 的崛起，社 交网络游戏迅 速发 

展 。为了把握这一市场机会，2007年 Zynga在 

美国旧金山成立。公 司成 立之初，Zynga选择 

与 Facebook结盟 ，开发了基于社交网站的网络 

游戏一 “德州扑克”。这款游戏选材于流行 的 

扑克玩法 ，在游戏中融合了多种社交元素，不仅 

使 用户可 以与其好友 在游戏 中充分地交流互 

动，还能帮助用户结识牌友从 而交往更多的朋 

友 。“德州扑克”游戏的发行大 获成功 ，这使得 

Zynga更加坚定围绕着 日常社交需求来开发 网 

络游戏的方向，依托社交平台上好友间互相邀 

请的病毒式传 播方式①来快 速推广，而用户数 

量的增多则又可以使得公司增加收入 。 

3．2 高速成长(2008--2010年) 

“德州扑克”游 戏大获成功之后 ，Zynga在 

游戏开发速度和盈利方式方面进行了进一步调 

整 。在游戏开发方面 ，Zynga的管理层决 定采 

用“山寨”方式来加快开发速度。2008年 ，Zyn— 

ga发 现 Psycho Monkey公 司 的“暴徒 战争 ” 

(Mob Wars)游戏较 为受欢迎 ，于是迅速“山寨” 

开发了“黑 帮战争”(Mafia wars)，该游戏一经 

推出就获得了市场追捧 ，当年 即为 Zynga创造 

了 399万美元 的营业收入 ，占公司当年营业收 

入的 2O 。随着“德州扑克”和“黑 帮战争”的 

成功发行 ，Zynga也获得 了资 本市场 的青 睐。 

2008年 ，Zynga成 功完成 了第 二轮融 资 ，获得 

了凯鹏 华 盈 (KPCB)2 900万 美 元 的 风 险投 

资 。在 2009年的第 三轮融 资 中，俄罗斯投 资 

公 司 DST同意向 Zynga投资 1．8亿美元 。获 

得这些资金后 ，Zynga加快 了收购其 他社 交网 

络游戏 研 发 团 队或 社 交 网络 游 戏 成 品的 步 

伐 。 

在盈利 方 面 ，Zynga将 游 戏 中 的虚 拟 物 

品②作为新 的增长点 。公 司在新版 本“德 州扑 

克”中融入 了这种新 的盈利方式 ，推出了扑克筹 

码和 VIP会员系统。同时，通过与广告提供商 

()fferpal合作，“德州扑克”将游戏的广告系统 

与扑克筹码相连接，用户参与了 ()fferpal提供 

的广告活动之后 ，会得到作为奖励的扑克筹码 。 

①通过已经存在的社会网络，利用客户作为传播者，以电脑病毒似的自我复制和扩散机理能够使企业所要发布的信息快速 

得到扩散 。 

②虚拟物品是指在虚拟的网络游戏世界里衍生出来的物品，主要是指游戏装备、武器以及游戏中使用的货币等
。  
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这样既可以使用户乐意参与广告 ，同时 又能获 

得较高的HJ户点击广告数量，增加公 司在广告 

面的收入。 

但是 ，Zynga存广告方 面缺乏有 效审查和 

控制 ，导致 出现 了 Scare Vilie丑闻。()fferpal 

在r“告系统内置入了大量虚假广告服务 ，致使 

玩家在完全不知情或不十分了解 的情况下 (附 

属细则非 常不 显眼)点 击并购买 了广告服 务。 

Seam Mille事件 对 Facebook与 Zynga的关 系 

造成了影响，Facebook在一段时间内甚至停止 

了 Zynga新游戏的运营。 

3．3 达到巅峰 (2010--2012年 ) 

由于“⋯寨 ”使 得 Zynga在业 内遭到诸 多 

批评 ，该公司也开始反思 这一开发方式 。2O10 

年 6月，位于巴尔 的摩的 Zynga东部工作室发 

布 了原创游 戏“拓 荒者小镇 ”(Frontier Mille)， 

该游戏融入了“农场小镇”游戏 中的很 多元 素， 

并增加 了玩家冒险度和 自发性 ，以及狂野西部 

主题 ，让游戏 町玩性更强，该游戏在发行首 日就 

获得了 1 1．6万用户，一个月后就达到了 2 000 

万游戏玩 家。2Ol0年 l2月 ，Zynga又推 出了 

“城市小镇”，这是一款城 市模拟游戏 ，精美 3D 

画面 、丰富的剧情 、创新 的系统奠定了其高水准 

的制作 品质，而且该游戏首次采用五种语言(英 

语 、德语 、法语 、西班牙语和意大利语 )面向全球 

同步推j}j，2011年 1月该游戏的用户数突破 了 

1亿 。 

随着 Zynga在美 国的成功 ，该公 司也开始 

向其他国家拓展业务。2010年 5月 ，该公 司收 

购了 中国社交 游戏 公 司 XPD Media，建立 了 

Zynga中同工作室 ；同年 6月 ，与 日本软银签订 

了联盟协议 ，软银投 资 1．5亿美元与公 司共 同 

开展在 日本的经 营活动；同年 1 2月 ，Zynga在 

欧洲设立 了首家分公 司。2011年公 司成功上 

市，被誉为美 国互联网业 自谷歌后最大规模 的 

公开募股 交易。上市 当天，Zynga收盘价为每 

股 9．5美元 ，按照收盘价计算 ，Zynga的市值达 

到 67亿美元 ，这一市值与游戏业的传统巨头电 

子艺界(Electronic Arts)的市值相 当。 

3．4 急剧下滑(2012--2013年 ) 

上市后 ，Zynga先后推 出了“黑 帮战争 2” 

(Mafia Wars 2)、“城镇游戏”(The Mille)等游 

戏 ，但是这些游戏都 未能赢得市场 的青睐 。于 

是 ，Zynga又 重新采 用“山寨”方式 进行 开发 。 

公司先后模仿 了 NimbleBit公 司出品的“迷你 

大楼”(Tiny Tower)、King公司出品的“泡泡女 

巫传说”(Bubble Witch Saga)等 多款产 品。为 

了使这些“山寨”游戏能够获得成功 ，Zynga加 

大 了营销 推广 ，启动 了最大化的病毒营销和交 

叉推广的功能 。然 而，这些推广使得用 户开始 

向 Facebook投诉这些垃圾信息 ，甚至出现了因 

反感 Zynga的游戏宣传广告 而离 开 Facebook 

的情况 ，为此 Facebook决定削减并最终关闭了 

大部分病毒营销渠道。 

由于缺乏具有市场号召力的产 品，公 司营 

业收入直线下降。Zynga在 2013年 的营业 收 

入为 8．73亿美元 ，较 2012年的 12．8亿美元下 

滑 32 。随着收人的减少 ，Zynga开始 了裁 员 

行动 ，在 2013年 8月公 司宣布裁员 18 ，同时 

公 司还关 闭了美 国波士顿、奥斯汀 的办事处以 

及 日本的分公司。 

4 案例 分 析 

4．1 快经营商业模式的基本架构 

以 ()sterwalder等提出的四层面九要素结 

构模型作为工具[1 J，本文对 Zynga商业模式的 

各个方面进行 了分析 ，并在此基础上将其商业 

模式归纳为快经营商业模式。该模式的“快”体 

现在快速吸引用户 、快速响应用户需求和持续 

黏附用户 ，进而实现快速和持续盈利 。快 经营 

商业模式的基本架构如图 2所示 。 

产 品、顾客管理 、架构管理 、盈利 因素这四 

个层 面成 为快 经 营商 业 模 式 的 基 本结 构 单 

兀 。 

(1)产 品 

产品的价值主张体现在免费 易用 、便于交 

往、持续可玩 个方面。Zynga的所有 游戏都 

是免费的，所有游戏中都嵌入社交功能(包括帮 

助用户与朋友 、家人等保持联系)。Zynga还不 

断更新产 品或开发新产品来提供具有新鲜感 的 

产品。免费易用降低 了用户使用社交游戏的进 

入壁垒，便于交往和持续可玩提升 了产品对用 

户的吸引力。 
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图 2 快经营商业模 式的基本 架构 

Fig．2 Basic structure of the fast business model 

(2)顺客管理 

在顺客管理方面 ，快经营 商业模式通过锁 

定 、依附和黏住 种方式 ，来完成对 日标顾客 、 

分销渠道 和客户关系的管理 ，并形成卡}{互支持 

的内部循环 。锁定体现在通过第一批使用的顾 

客扩大企、 的川p群体 39．．绑住种子用 户来将 

其所认识 的 人变为新 的川 户．然后 不断扩散 。 

依 附就 是通 过 与分销渠道共 建紧密 的合作关 

系，依赖渠 道 商来 实现 对 rj标顾 客 的有 效链 

接 ‘ 。黏住意味着企业 的产 品或服 务能使顾 

客对其产乍依赖或者能够不断激发顾客使川的 

兴趣。 

(3)架卡|J管理 

存架构管理方丽 ，商业模式 的核 心竞争力 

是数据分析能力，价值结构是游戏开发和推广 ， 

伙伴网络是平台商 、广告商和支付渠道商 。在 

数据分析能力厅面 ，得益于强大的数据仓库、测 

试 E具和数据 分析方法 ，Zynga迅速积 累了大 

越的游戏开发经验数据 。在价值结构方 面，游 

戏开发主要通过企业 内部开发和收购来完成。 

在伙伴 网络厅面，平台商为 Zynga提供游戏发 

的场所 ，广告商为游戏提供收入的来源，支付 

渠道商为 业 ‘j用 户之I'HJ的交易提供渠道。 

(4)盈 利 素 

在快经营商业模式 巾，成本结构 rf1产 品的 

顾 

客 
管 

理 

研发费刚和推广费川 占据了较大的比重 。陔模 

式强调产 品推出的快速度 ．需要余业投入更多 

的资源用 以快速研发。快经营商业模式的基础 

是有效接近和到达顾客 。冈此推广 赞用就成为 

成本 中的一 项 重要 支 j̈。在研 发 费片j方 面． 

2010年 Zynga的研 发 赞用 为 1．195亿荚 元． 

2011年就已达到 7．27亿美 元，而 2()12年第 四 

季度更是达 到 4．447亿 美元。存推广 费川 方 

面。Zynga在 2()11年第一季度达到 4 020万荚 

元 ，20l2年 的第四季度推广费』玎则高达 1．122 

亿美元 。在快经 营商业模式中 ，收 入模式包括 

直接收入和间接收入。直接收入 是通过产品 本 

身来创造用 户付费来源．间接收入是通过 庞大 

的用户 群体创造 其他收 入来源 。往 2()1 1年， 

Zynga的直接收入已达到 了 93 ，而间接收入 

达到了 7 。 

综上 町以发现 ，为实现快经 营商业模式 的 

“快”特征 ，Zynga在产品层面关注于如何降低 

用户使州门槛 、融 合川 户的社 交活动和用户长 

期使用 。在顾客管理层 面关注于如何通过用 户 

来快速扩大用户群和增加顾客对于氽业的依赖 

程度 ，在架构管理层 面关注于如何 开发满足顾 

客需求的游戏，在盈 利『太J素层面关注于如何保 

障企、l 活动的完成和盈利来源 的可持续性( 

表 1)。 
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Zynga的数据分析 系统能做 到为每一个更新 内容设计 出几个不 同的版本 ，从后 俞同时 

嵩 数 析 薹 
架构管娌

价值结构 戏

Zy

而

ng

流

a II

失~ ’ 署 委 耄 
”⋯‘ 百万 名玩 家的 l：1标 ，我们每天都要对 游戏进行更新 (公 司运 营负责 人) 

平台商 2()】0年，我们和Facebook达成了一个附属协议，这个附属协泌对一些 Facebook为其 

伙伴网络 广告商 他开发者制定的标准条款和条件做出了一些修改。这 修改同样适用 于我们的游戏 

支付渠道商 在 Facebook上的推广、分发和运营(公司运营负责人) 

资料来源 ：作者整理 。 

4．2 企业伦理视角下快经营商业模式的演化 

通过 Zynga的发展变 化可 以发现，企业所 

追求的价值包括经济价值和伦理价值两类。其 

中，经济价值是指企业所获得的收入l7一，伦理 

价值是指企业为利益相关者所带来的收益，包 

括物质和精神等多方面的价值__l4 。根据上述 

两种价 值对 快经 营商 业模 式 的 影 响，本 文将 

Zynga各阶段商 业模 式 的特征分 别归纳 为原 

创 、复制、使命和挣扎(见 图 3)。在快经营商业 

模式 的演化过程 中，商业模式的价值主张和盈 

利因素并未发生大 的变化 ，关键是企业如何实 

现价值主张和获得盈利 ，这主要通过架构管理 

和顾客管理的变化来实现 。 
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图 3 快经营商业模 式的演 化过 程 

Fig．3 Evolution pFOCeS8 of the fast business model 

(1)进入市场阶段 ： 创的快经营商业模式 

在这 ⋯阶段 ．Zyl1ga更 加关注于如何通过 

优秀的产品来快速获得川户． 、j 既追求经济 

价值也兼顾 伦理价值。 

存架构管理厅而，介业选择扑 兜这种 午f 交 

性极强的 『夫】容为游戏题材 ，极大地促进 r人与 

人的交往。体现 J 幸1 交 络游戏 刖于其他游 

戏的社交特性。J1 f』【】公 创始人所述 ：“我f『】是 

第一家意识到 交刚 游戏商机许紧跟其后的 

公司．我ff】 2007年 7门就推 了扑 克游 戏。 

j我们感觉 剑这一发腱趋势 ，并认 为能够带来 

稳定的现金流时 ．我f『J就成为第一个在这个领 

域有重金投 入的游戏公州。” 

存顾客管理力‘ ， 业通过 免费使J{j力‘式 

柬推广游戏，改变 _，传统游戏的商业规则．为 

多的消费 带 来 了游戏 的快 乐。同时 ．Zynga 

还 与Facebook等外部 业 结成卡H互 依赖的合 

作伙伴来获得更多推f’ 游戏的机会 。公司创始 

人指⋯：“Facebook的"放式开发者平俞 式发 

。现在已经存一些技术接 门开始测试 这些 

接 【1口T以i}：我f『】把我们 的川户以及他们的好友 

都聚集到我们的游戏f ．iL他们一起玩我ff】的游 

戏 我们需 要选 择一 种熟 人之I'HJ喜 欢玩 的游 

戏。” 

(2)高速成K阶段 ：复制的快经营商、l 模式 

在这一阶段 ． IIfii 业外部竞争J 力和 内 

部成长动力，Zynga最 经济价 值而忽略伦 

价值 。 

存架构管理厅 ．Zynga采川“山寨”方式 

求加速产品J『发和更新周期。只要具 备市场潜 

力，每一个新flI现 的游戏题材都 叮能成为 JF发 

的对象 。此外 ，Zyng~ 还以人数据 分析为驱动 ． 

紧紧抓住游戏J}】 的使 偏好。Zynga的总经 

理坦诚地说 ：“Zynga 常被指责抄袭他人 的游 

戏创造 ，而这其实是确有其事的．似足抄袋创意 

在 Zynga诞牛前就已经 存存．}土4此 不嶝 是纠 

缠在那些谁抄袭谁的争论 巾．而最终忽略了重 

点 。” 

存顾客篱 力‘面 ．Zynga通过小断推 f J{和 

改进游戏来增强』tj户的新鲜感 ． 紧紧依赖 ： 

交网站来大量推广‘产品。同时 ．为 J 快速获得 

收入．Zynga签约各类广 商 ． 是对Jl‘ I 1 商 的 

经营行为缺乏管理．结果造成川rJ受剑 J’欺诈。 

科技博客的编辑指出：”()ff~!rlml系统 『大J仃存 大 

量 的虚假 offer，iri 玩家 们存 册包 J1汀 眦 

务时并不 晓这 al-L offer是 似 或 骗 的 ()f_ 

fer。”“Zynga仃 分之一 的衍收郇求 t'1『Jl导性 

销售和其他 的offer。” 

(3)达到巅峰阶段 ：使命的快 商、【I，模式 

这一阶段．Zynga关注于cu1何快速提升食 

业形象。企、 将伦理价值置 j：经济价 之 f 。 

在架构钳 力‘而。Zynga 新强州游戏的社 

交属性和快乐属 ，更加注匝原创 发干I】打造经 

典游戏。通过招募雷诺兹(Reynolds)等优秀的 

设 计师，开发⋯“拓荒荇小镇”等 游戏。在顺 

客管理方丽．Zynga依然突⋯了利川 人数掂分析 

来及时掌握川 的茸好 。以此紧紧黏住JI ，。存 

这一阶段，Zynga将开发游戏作为 一项鼓摊人心 

的社会T程。而小仪仅是盈利的 r 。Zynga前 

任首席设计师曾提出：“我们要 寻找优秀的游戏 

设计技术 将 运用到社交游戏 rrt ，从 做}1I 

新颖的、富有创新性的东西来。” 

(4)急剧 F滑阶段 ：挣扎的快 营商、iI，模式 

存这 一阶段 ．随着几款 产r 发的 ，夫利． 

Zynga义开始川“1 Ll寨 ”方式 发产 - ．ji：采J}j 

侵害川户隐私的 式来推广游戏。 

在架构 管理 疗丽 ，Zynga 全 依赖 f“山 

寨”现有题材， 啄创的游戏开发却究令处于停 
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滞状态。 

在顾客管理方面，采用最大化的病毒营销 

和交叉推广的功能来扩大用户群体 ，并且 自建 

平台来摆脱对于社交网络平台的依赖。挣扎的 

快经营商业模式 陷入 了恶性循环：“山寨 ”开发 

出不受用户欢迎的游戏 ，不受欢迎的游戏又使 

得企业收入下降，收入下降使得企业不敢进行 

原始创新 ，继而又采用“山寨”题材的开发策略。 

正如 2012年电子艺界公 司对 Zynga的起诉书 

中所描述 的那样 ：“我公 司认 为，Zynga严 重妨 

碍了游戏设 计开发 中的原创性 ，仅仅 是寻找成 

功的游戏 ，进行分析并效仿。”“Zynga这种行为 

人人 皆知 ，模拟人生和小镇的雷同之处绝不是 

巧合，这种行为深深植根于 Zynga的商业模式 

中。” 

4．3 快经营商业模式演化与利益相关者 

企业利益相关者包括企业内部和企业外部 

两个方面 ，其中企业 内部利益相关者包括企 

业 员丁和管 理者 ，企业外部利益相关者包括消 

费者 、竞争者 、合作者。本文从不同阶段的快经 

营商业模式 fIJ发 ，分析其如何作用 于企业 内部 

和外部的利益相关者。 

4．3．1 快经营商业模式 与企业 内部利益 

相关者 

在快经营商业模式 的演化过程 中，企业 内 

部利益相关者的利益Fb高到低呈下降趋势，而 

该商 业模式 的经济绩效也与之一致 ，二者之间 

的演化过程如图 4所示 。 
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图 4 快经营商业模 式与内部 相关者利益的演化过程 

Fig．4 Evolution process of the fast business mode 

and the interests of internal stakeholders 

(1)快经营商业模式与员工 

在快经营商业模 式的演化过程 中，员工从 

敢于创新转变到不愿创新，企业的经济绩效也 

随之下降。 

在原创和使命的发展阶段，企业鼓励创新 

精神 ，使得员工能够创造出优秀的产品 ，产品为 

市场所喜欢，进而获得较好的绩效。“拓荒者小 

镇”是 Zynga第一款从题材 到研 发、制作全 部 

原创的游戏 ，游戏发行首 日就获得了 11．6万用 

户，游戏最 高达到 2 000万用户。“城市小镇” 

游戏更创下了电子游戏用户增速最快的纪录， 

游戏发 布仅 43天就达 到了 l亿 用户 。Zynga 

自主开发的游戏受到玩家广泛好评 ，拥有较 大 

的用户群 ，进而具有较高 的盈利能力。 

在复制和挣 扎的发展 阶段 ，企业 支持模仿 

而不鼓励创新 ，使得员工既不愿创新也不敢创 

新 。快 速 开 发 产 品 和 确保 用 户 能够 喜 欢 是 

Zynga所强调 的两条准则 ，公司领导层也认 为 

仿制现有受到欢迎的游戏是最稳妥的选择 。但 

是“山寨”游戏是在原有游戏基础之上进行经营 

的，公司必须增加营销推广费用 。通过密集的营 

销广告来屏蔽和阻止原有游戏的市场影响。在 

“农场 小镇 ”的游 戏推 广过 程 中，公 司购 买 了 

Facehook点击率最高 的所有广告位，还购买 了 

Google Adwords的广告。 

(2)快经营商业模式与管理者 

在快经营商业模式 的演化过程 中，管理 者 

由注重产品转移到重视利益 。 

在原创和使命 的发展阶段 ，管理者关注如 

何开发 有吸引力 的产品。在 推 出第一 款游戏 

时，公 司一直在探讨何种题材能够让人们更好 

地进行交流和发展社交关系 ，结果选择 了“德州 

扑克”，事实也证 明了这一个产 品很好地契合 了 

市场需求。优质 的产 品带来 了巨大的用户群 ， 

提高了企业 的盈利能力 。 

在复制和挣扎 的发展阶段 ，管理者关注 于 

如何从用户中获取利润 。在游戏开发 中，Zyn— 

ga的产品经 理关 注于如何获得 商业 利益。产 

品经理将大量 的时间用 于进行大数据分析 ，根 

据大数据分析 的结果来对游戏进行评价 ，而对 

于游戏题材和用户体验并不关注 。重视利益的 

产 品得不到用户的认同，用户数量 的下降减弱 

了企业 的盈利能力 。同时，由于关注利益也导 

致管理者对公 司的忠诚度缺乏。20l2年 Zyn— 

ga的经营业绩不佳 、股价大跌 ，公 司的很 多高 

管选择 了离 开公 司，包 括前 首席 运 营官 John 

Schappert、前首席安全官 Nils Puhlmann、前首 

席营销官 Jeff Karp等十余名高管。管理层的 

人事动荡提高了企业 的管理成本 ，影 响了企业 
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内部运营效率 。 

4．3．2 快经营商业模式 与企业外部利益 

相关者 

在快经营商业模 式的演化过程 中，企业外 

部利益相关 者的利益呈现 由高到低 的下 降趋 

势 ，而该商业模式 的盈利能力演化方 向与之一 

致 。二者之间的演化过程如图 5所示。 
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图 5 快经 营商业模 式与外部 相关者利 益的演化过程 

Fig．5 Evolution process of the fast business model 

and the interests of external stakeholders 

(1)快经营商业模式与消费者 

在快经营商业模式 的演化过程 中，消费者 

利益经历了由享受到被侵害的历程 。 

在原创和使命的发展阶段，紧紧跟随市场 

需求来为消费者创造价值。社交网络游戏的特 

点是社交性和休闲性[2 ，Zynga在游戏设计 中 

突显了这些特点 ，如定时奖励和激励措施 、积累 

虚拟财富等功能。通过把握消费者心理创造 出 

顾客喜欢的游 戏，Zynga使得 消费者从游戏 中 

获得了满足。由于用户群体不断扩大，使得企 

业的盈利能力得到提升 。 

在复制和挣扎 的发展阶段 ，商业模式 以 A 

身持续盈利为导向，并不关心消费者利益，甚至 

为了自身利益而侵害用户的经济利益和使用 自 

由。在侵害用 户经济利益方面 ，Zynga在与广 

告提供商 Offerpal的合作过程 中，对于广告 的 

传播 内容和方式缺乏有效检查 ，使得游戏中插 

入了欺诈广告 ，并且还非法地悄悄替用户开通 

了手机订购功能。在侵害用户使用 自由方面 ， 

Zynga不断在游戏中设置各种链接来进行游戏 

推广 ，而忽视 了用户 是否愿 意使用 。“Pieutre 

Wall”链接就是在用户进入游戏的前期 ，弹 出一 

个布满好友头像列表的对话框 ，用户只要点击 

一 个按钮 ，就可 以给 5O个好友 发送病毒 性请 

求 ，使得这些好友进人这个游戏，而用户 自己可 

能并不知道 。对消费者利益的侵害使得客户不 

断流失 ，而这又进一步使得 Zynga的盈利能力 

下降。 

(2)快经营商业模式与竞争者 

在快经营商业模式的演化过程 中，竞 争者 

利益经历了良性循环到恶性循环的过程 。 

在原创和使命 的发展阶段 ，企业通过 自主 

开发出具有创新设计 的游戏产品，推动了整个 

社交网络游戏行业水平 的发展 。在游戏 设计 

中，Zynga率先引人大数据分析 ，全面掌握用 户 

需求 ，延长了用户持续使用游戏的时间。此外 ， 

Zynga还成功 引入 了虚拟物 品，既改变 了用 户 

的付费方式，也改变了社交网络游戏依赖广告 

收入的经营方式。 

在复制 和挣扎 的发展 阶段 ，Zynga为了能 

够快速开发而采用“山寨”方式来缩短游戏开发 

时间，对竞争者产生了极大的负面作用，导致了 

很多小型游戏公司面临生存危机 。“时间花园 

游戏”(Gardens of Time)在被复制之前 的月均 

活跃用户数量为 970万 ，而在复制之后其月均 

活跃用户数量下降至 510万。在“农场小镇”推 

出之时 ，该游 戏月 均有 1 400多万用 户，而在 

2012年 5月仅剩下 73万活跃用户 。在复制的 

同时，Zynga还采用 与平 台商缔结 协议来获得 

排他性的优势 ，进一步 打压和挤 压竞争对 手。 

为了获得 Facebook更多资源 的支持 ，Zynga与 

Facebook签订 了秘密协议 。在协议 中，Zynga 

承诺 帮助 Facebook推 广 Facebook Credit功 

能，Facebook承诺提供 Zynga足够的病毒营销 

渠道和游戏用户数量。 

Zynga通过“山寨”来排挤竞争对手 的做法 

对于整个社交网络游戏行业产生了不 良的道德 

示范作用 。复制其他企业创意就能获得成功 ， 

导致 了整个行业 的创新动力不足 ，企业都为了 

减少研发风险而相互复制，使得社交 网络游戏 

市场充斥着大量的同质化产品。与社交网络平 

台缔结排他协议 导致 了实力弱小 的企业被排 

挤 ，使得整个行业的竞争 陷入了不正 当竞争的 

困境中。 

(3)快经营商业模式与合作者 

在快经营商业模式的演化过程中，不同阶 

段的模式对合作者产生 了不 同的影响 。 

在原创和使命的发展阶段，企业与合作者 

的利益目标一致，在获得 自身利益的同时合作 

者也因此而受益 ，促进了企业与合作者的双赢。 
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Zynga曾与 Faceloook结成合作伙伴 ，两者共享 

在游戏旁发布广告所获得 的部分营收，这使得 

两家企业共同经历 了一段高速发 展期。Face— 

book在 2011年首次公开招股说明书中披露其 

12 的收入来 自于 Zynga的贡献 ，而 Zynga在 

Facebook上实 现 了 9O 以上 的收 人。Zynga 

在 2O11年就 已经拥有 2．7亿用户，这是排名在 

它后面的 l5家游戏开发商的总和 。 

在复制和挣扎 的发展阶段 ，企业将盈利作 

为唯一 目的。在 出现企业盈利与合作者利益的 

选择时 ，合作 者利益被放在 了次要位置。Zyn— 

ga推出游戏垃圾邮件来快速推广游戏，而这种 

方式使得 Facebook的用 户在使用 时获得 了较 

差的体验 。Zynga的 Scare Ville丑闻使得 Fa— 

cebook遭到了用户的诟病 ，很多用户都将责任 

归结为 Facebook的监管 不严 ，导致 了用 户对 

Facebook平 台 的 不 信 任 。Facebook在 受 到 

Zynga的侵害后，对其商业行为进行 了严格控 

制 ，二者之间的合作关系也趋于淡化 。 

不同阶段 的快经营商业模式对企业 内外部 

利益相关者有着不 同的影 响(见表 2)。当商业 

模式中伦理价值受到关注时 ，不仅利益相关者 

能获得利益 ，企业也能获得更多的盈利。反之， 

不仅会使得利益相关者的利益受损 ，企业 的成 

本也会随之提升而使得盈利下降。 

表 2 不同发展阶段的快经 营商业模式 对利益相关者的影响 

Tab．2 Effects of the fast business model on stakeholders in different development stages 

资料来源 ：作者整理 。 

5 研 究 结论 与展 望 

针对社交网络游 戏行业 中出现 的新 型商 

业模式 ，通过对 Zynga公 司商业模 式 的分 析 ， 

本 文提炼 出快经 营商 业模 式 ，并揭 示 了快 经 

营商业模 式 的 基本 架构 ，剖 析 了快 经 营商 业 

模式与企业 伦理 之 间的演 化 过程 ，探 析 了快 

经营商业模式如 何作用 于企业 的利益相 关者 

(见图 6)。在基本架构方 面 ，产品的价值主张 

体现为免 费易 用 、便 于交往 、持续 可玩 ；顾 客 

管理通过锁定 、依 附和黏住来 实现 ；架 构管理 

包括数 据分 析能 力 、游戏 开发 和推广 以及与 
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平台商 、广告商和 支付渠道 商 的合作 ；在盈 利 

索巾，研发和推广是 主要成本 ．收 入包括 了 

直接和间接 两种模式 。对于经 济价值与 伦理 

价值的不 追求 ，导致 了快经 营商 业模 式 经 

厂原 创 、复制 、使命 和挣扎 四 个发 展 阶段 。 

存影 响企 、 内外 部 利益 孝}{关者 厅面 ：当商、l 

利 

益 

相 
关 

者 

演 
化 

过 
程 

模式追求 伦理 价 值和经 济 价值 许 甄时．利益 

相关者 的利 益 和企 业 的盈 利 能 力郡 得到 提 

升 ；当商业模式 仅追 求经济 价值时 ．利益卡}1关 

者的利 益将被 损 害．而企 、 盟利 能 力也将 

断下降 。 

图 6 企业伦理视角下 的快经营商 业模 式 

Fig．6 Fast business model from the perspective of business ethics 

5．1 理论价值和实践启尔 

小文的理论价值主要体现存以下儿方面： 

第一 ．本 史将 、l 伦理融入商 模式研究． 

拓眨了该领域的研究视缃 。日fj{=『对于商业模式 

的研究部炎注于经济价值 ．即 、 如何通过商 

业模式来实现企业盈利和获得竞争优势 7 191，将 

商、I 模式仅仅作为获利T 。本 史引入企、l 伦 

理桃伯 ．小仪炎注于商、 模式如何实现盈利 ，也 

关注 1：盘 利 式 伦理 而的合理性。研究结 

论衷口』】。商业模式获取的价值应包括经济价俩 

和伦朋!价值 。以追求速度和持续盟利为主题 的 

快 衍商业模式本 身无 可厚非 ，但是为了实现 

主题 抛弁 业伦理则十分危险。食、 存在的 

基础既 于利润史 于什会需求 ．商业模式 

的¨标足以合理的方式获利 完全以市场为 导 

向的盈利思路不仪会导致 商、Jl，模式最终走向失 

败 ，也将会给 、I 存带来威胁 。 

第二．本文发现 企业伦理 经济绩效 关系 

随介、I 发展阶段不同而产生蓐异 ，进一步深入 

了二肯关系方面的研究 。已有研究从总体上探 

讨 了二者的关系 ，但未 考虑 业发 展阶段对 

二暂火系的影响。本义的研究发现 ：在企业发 

展卡JJ期 ，不 良的伦理行为 j企业经济绩效呈正 

卡I{天．但是 业发展到一定阶段后 ．不良的伦 

理行为与企业经济绩效呈负村{关关系。小艾的 

发现也 印证 厂银路 等提 ⋯的一个观点 ：“llll 

寨”是后发企、 进 行技 术追赶 币I1技 术超越『I1所 

常用的手段 ，但是随着企业的成长． 、I 应摈弁 

这些不 良行为。很多公司都经历 _，“山寨”式发 

展路径最终成了著名 、 。 

第 ，本文发现要素的实现 方式 会对经济 

绩效产生影响．延伸 _r商、I 模式 纶济绩效天 

系的研究 。现彳丁研究多探讨商业模式类 经 

济绩效之间的炎系，l『』I1 Zott和 Antit对f乜f商 

务领域的研究 。Morris等对食品服 务 、lk的 

研究 。。本文从实现方式角度ilI发 ，通过对利 

益相关者的影响来探讨商、I 模式 ‘j经济绩效之 

间的关系。研究结论表明 ：“利他”的实现方式 

与“利 己”的经济绩效 卡̈火．方式越“利他”， 

经济绩败则越“利 己”。 

第pq。本 义总结 快经衍商、 卡I!式 ．探 讨了 

陔类模式 的演化．拓眨 lr}乜于商务领域 的商 

模式类犁研究。不川行业的类型研究存推动商 

业模式 理论 发 展巾l具有举 址轻 币 的作 川 。 

本文以干l：交 络游戏行、l 为研究对象，将 电于 

商务领域中的商业模式研究拓腱至第二代 联 

『救】～ 一，不仅归纳了快经营商 、 模式 的基本架构 

和作川 关系 。还探索 r该类商业模式的演化过 
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程和演化机理 。这既延续了类型研究中对于类 

型的一般描述 ” ，同时还从动态视角分析 了 

类型特征和作用 机理 ，进一步拓展了类型研究 

的范式。 

本文的实践肩示包括以下两方面 ： 

第一 ，遵守企业伦理是企业可持续 发展和 

长期成功的基础条件。追求盈利是商业模式 的 

主要 目标 ，但是并非以盈利为导向而不顾其他 

利益相关者的利益。快经营商业模式的速度和 

盈利应通过不断的“原创”新产品和互惠的紧密 

共生伙伴关系来实现 。 

第二，在商业模式设计中，企业伦理体现在 

企业资源配置、客户关系和伙伴关系构建、成本 

和收入方式选择等决策时如何取舍 。通过正确 

取舍 ，来引导 、约束与激励全体员工和管理者 。 

来尊重利益相关者(包括竞争者)的地位和满足 

利益相关者的利益，来建立有利于创新发展 的 

产业 环境 ，来推动 良性的产业生态系统和产业 

竞争环境 的形成 。 

5．2 研究局限与展望 

本文所采用的单案例研究方法在典型性和 

可行性方面已被广泛认 同，但是该方法在概括 

性和外部效度方 面一直遭受批评 ”]。本文 的 

研究发现不仅来源于案例企业所提供 的第一手 

资料 ，还建立在商业模式和企业伦理相关 理论 

的基础之上 。应用 了分析性归纳即从描述到理 

论的归纳方法 ”一。此外 ，本文还综合 了其他经 

验性资料，包括来 自该领域的其他社交网络游 

戏企业 、游戏领域 自由撰稿人等的资料，这使得 

本文的研究发现更具适用性。未来的研究将进 

一 步探 讨快经营商业模式的演化是否存在其他 

动 ，这些动圉与企业伦理如何共同作用；企业 

伦理对于商业模式是否存在其他作用方 向和方 

式 ，结合其他理论(如企 业伦理决策行为过程理 

论 )来探究如何在商业模式构建过程 中融入企 

业伦理决策行为 。 
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Fast Business M odel of Social Network Game Enterprises： 

From the Perspective of Business Ethics 

OUYANG Tao—hua ．W U Guang ，YU Xin 

(1．School of Economics and Management，Beihang University，Beijing 100191，China； 

2．Anhui Open University，Hefei 230022，China) 

Abstract：Adopting an exploratory single case study method，this paper takes Zynga as the re— 

search object to explore the fast business model(FBM)of social network game enterprises from 

the perspective of business ethics，focusing on the FBM evolution of the company．The findings 

reveal that the basic characteristics of FBM include attracting customers quickly， responding 

quickly to customers’needs and improving customer loyalty continuously．The primary cause of 

the evolution of FBM is the differences in pursuing ethical value or economic value． A business 

model that deviates from business ethics will lead to a lack of innovation in employees and the 

management’S overemphasis on profits．The interests of all stakeholders，including consumers， 

competitors and associates。will be compromised． 

Key words：social network game；fast business model；business ethics；evolution process；stake— 
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附录 2008--2011年 Zynga的重要收购活动① 

2008年 6月 

2009年 8月 

20lO年 2月 

2010年 5月 

2010年 6月 

2010年 8月 

2O10年 8月 

2010年 9月 

2010年 10月 

2O10年 12月 

2011年 1月 

20l1年 1月 

2011年 3月 

2011年 4月 

2011年 4月 

2O11年 4月 

2011年 5月 

2011年 5月 

收购美国大型虚拟社交网络游戏 Yoville 

收购美国社交网络 My Mini life 

收购美 国社交游戏开发者 Serious Business 

收购中国社交游戏公 司 XPD Media 

收购美 国社会挑战游戏公司 Challenge Games 

收购 日本社交游戏领先开发者 UHOH 

收购美 国波士顿社交游戏公司 Conduit Labs 

收购德 国游戏引擎开发商 Dextrose AG 

收购美国游戏开发商 Bonfire Studios 

收购美国手机游戏开发商 Newtoy 

收购美国社交 网络浏览器开发公司 Flock 

收购美国纽约独立游戏开发商 Area／Code 

收购美国游戏开发商 Floodgate 

收购美国网络扑克服务商 MarketZero研发团队 

收购美国音乐游戏开发商 Jamlegend 

收购英国手机游戏开发商 Wonderland 

收购美 国 Sapus Media的 iPhone游戏开发工具 Cocos2d 

收购美 国社交游戏开发商 DNA Games 

①资料来源：根据艾瑞咨询报告整理。 


