
编辑 罗添 美编 宋媛媛 责校 池红云 电话：84285566-3153��shangbaoIT@163.com

2012.2.1
IT互联网周刊看点 AttractionC2 北京商报

·速读· 微博抢食短信拜年市场
交互式传播覆盖数亿网民

据市场研究机构波士顿咨询公司最新报告显示，
到2016年世界网民数量将达到30亿， 约占全球总人口
的45%。报告还称，移动电子产品将成为宽带上网的最
重要组成部分。

“2016年移动电子产品将占到所有宽带连接设备
总数的80%， 其中二十国集团中互联网消费者所蕴藏
的价值为1.9万亿美元， 平均下来每个互联网家庭为
5000美元。”该报告如是显示。据悉，此报告是通过对全
球1.5万家中小型企业进行调查后撰写的。

同时，该公司发布的一份宣言称，商业模式将在未
来五年中发生变化， 并推荐企业建立数字化资产负债
对照表，以方便各公司负责人在线处理业务。

30亿
2016年全球网民将达30亿

春节期间来自支付宝方面的数据显示，今年春节7
天假期，通过支付宝网站进行的转账打款超过111万人
次，同比去年春节假期增长了75%。这111万人次转账
打款总金额近6亿元，单笔平均金额约为500多元。

据了解， 支付宝用户除了在假期中在网上发红包
之外， 有超过50万人还通过支付宝还了节前大采购留
下的信用卡账单，人数比去年春节增加了178%，还款
笔数超过60万笔，比去年增加了192%。目前，支付宝支
持为24家银行信用卡还款。

数据亦显示， 手机支付交易额比去年春节大涨7
倍，其中每天约有20万人直接通过手机支付宝充话费。

111万人次
春节支付宝转账超百万次

据悉，雅虎近日发布了截至去年12月31日的2011
财年四季度财报。报告显示，雅虎四季度营收为13.24
亿美元，比上年同期的15.25亿美元下滑13%；雅虎四
季度净利润为2.96亿美元， 比上年同期的3.12亿美元
下滑5%。

截至2011年12月31日， 雅虎持有25.3亿美元的现
金、现金等价物以及有价债券投资，比截至2010年12月
31日的36.29亿美元减少10.99亿美元。

雅虎预计，2012财年一季度营收为11.7亿美元到
12.6亿美元，运营利润为1.05亿美元到1.55亿美元。

13.24亿美元
雅虎第四财季营收下滑13%

近日据英特尔公布的2011财年四季度财报显示，
其四季度营收为139亿美元， 比去年同期的115亿美元
增长21%。净利润为34亿美元，比去年同期的32亿美元
增长6%。英特尔2011财年营收和净利润均创下历史最
高纪录。

据了解，2011全年，英特尔的净利润为129亿美元，
营收为540亿美元，比去年同期的436亿美元增长24%。

英特尔预计，2012财年一季度营收为128亿美元，
上下浮动5亿美元，汤森路透分析师预期为127.7亿美
元。据悉，当日，英特尔股价在纳斯达克常规交易中上
涨0.24美元，报收于25.63美元，涨幅为0.95%。

139亿美元
英特尔第四财季营收涨21%

据了解， 微软Windows Phone Marketplace仅用25
天就新增1万款应用， 使该平台一年时间即突破6万款
应用大关。

据了解，微软在一年前推出Windows Phone 7操作
系统，希望与苹果iOS和谷歌Android操作系统竞争。目
前该系统的成绩主要归功于诺基亚Lumia 800手机，据
悉，这款手机已于去年圣诞节前在英国热销。

除此之外，微软Windows Phone Marketplace的应
用提交速度也明显加快 ，目前平均每天新增约400款
应用。 商报记者 魏蔚/整理

6万
微软WP手机应用量破6万

“老传统”叫座不叫好
自兴起以来， 短信一

直稳坐拜年市场头把交
椅，龙年春节也不例外。相
关统计数据显示， 今年春
节期间拜年短信继续上涨
至300多亿条。业内人士保
守估计运营商能从中获利
30亿元。

尽管拥有如此丰厚的
市场，但这一传统拜年方式
在今年遭遇不少质疑，大量
群发、转发以及抄袭引发群
众反感，甚至产生“垃圾短
信” 问题。“心情可以理解，
但有些转发的拜年短信署
名都没改，多少有些诚意不
足。”魏女士向记者反映。

据悉， 针对垃圾拜年
短信、 大量信息同时间爆
发引发通信阻塞等问题，
不少地区运营商不得不采
取控制用户群发短信数量
等措施。

“而微博等新兴的互
联网拜年方式有效地弥补
了上述不足”，有营销专家
认为， 拜年也是一种情感
营销，双方需要获知诚意，
微博等在形式上保障新颖
的同时，“@某某”、图文并
茂甚至视频链接等方式也
能充分表达市民情感。

微博拜年传播力惊人
“即便在数据方面，才

诞生两年多的微博也不落

下风且增势凶猛”，腾讯微
博相关人士告诉记者，至
大年初一， 腾讯微博拜年
话题量就已经突破了800
万条， 比去年同时间话题
量上升逾400%，与春节相
关的信息则多达1700万余
条。而整个春节假期，直接
涉及拜年的话题远超1000
万条， 比去年同时间话题
量上升近500%，与春节相
关的信息则多达2300万余
条。据悉，其他微博平台的
拜年话题数量也均大幅增
长。

“较之其他拜年方式，
微博拜年更具有扩散性。”
上述腾讯人士表示， 腾讯
微博粉丝量前11位的博主

（均在微博上拜年）听众数
均超过2000万， 按照这个
基础来看， 影响人群就已
超过2亿。如果按照平均每
人拥有50位听众来计算，
1000万条拜年微博影响人
群即超过5亿，加上二次传
播，影响人群大大扩散，微
博拜年影响力十足。

大众传播专家告诉
记者，微博新媒体在丰富
远程拜年的含义 ， “短信
也就是互祝吉祥，而微博
平台的发散性和即时性
可以提供更丰富的话题
交流”。据悉，截至记者发
稿前夕，仅腾讯微博年俗
话题量即达到 3747万余
条。根据腾讯微博发起的
过年习俗投票数据显示，
近24%的网友知道初一拜
年习俗 ，20%的网友了解
三十晚上熬一宿的习惯，
其他年俗习惯知者甚少，
只有0.74%的网友知道初
六送穷神的习俗。

“传统春节习俗正在
被遗忘。 不过通过微博集
结讨论的形式， 春节传统
正在以互联网新渠道逐步
回归。”大众传播专家如是
感慨。

商报记者 张绪旺/文
暴帆/摄

尽管逾300亿条
发送量让短信继续稳
坐拜年市场头把交
椅，但以微博、微信为
代表的互联网新媒体
继续扮演抢镜角色。
相关数据显示， 春节
假期期间，腾讯、新浪
等微博运营商拜年信
息量均过千万条，覆
盖数亿网民。

发展远超预期
2010年底 ，复盘当年

网游发展趋势时出现微
妙的对比 ： 客户端网游
（以下简称 “端游 ”）连续
两个季度负增长，但一批
月营收过千万甚至近亿
元的网页游戏也在当年
招摇异常。

被腾讯收购的游戏
谷网页游戏 《七雄争霸》
当 年 月 营 收 9000万 元 ，
《傲视天下》、《凡人修真》
等其他7款网游游戏月营
收也均过千万，这样的成
绩让许多横行市场的客
户端游戏艳羡不已。整个
页游行业市场规模迅速
膨胀到40.8亿元。

包括网易老总丁磊 、
盛大游戏CEO谭群钊、蓝
港在线CEO王峰等一批
游戏界大佬纷纷发力页
游。 有分析感叹：“网页游
戏将迎来发展黄金三年。”

第三方咨询机构易观
国际当时预测 ，网页游戏
将在 2013年达到 73亿元
市场规模 。不过 ，由于页
游成长迅猛，远超分析师
想象 。一年过去 ，易观国
际的分析师们便调整了

这个 预 测———网 页 游 戏
在今年就有望达到78亿元
市场规模。 而与营收增势
相匹配， 页游用户也将在
今年有望增加2000万人 ，
突破7500万， 并在未来保
持增长姿态。

“从数据上看，网页游
戏增长远超预期， 一批网
页游戏进入成熟期， 营收
稳定”，易观国际分析师玉
轶如是说。

两大顽疾依旧待解
尽管网页游戏市场规

模每年成倍增长， 但易观
的报告也指出页游的增速
正在下滑。 这一方面是基
于自然规律， 另一方面是
网页游戏市场环境变得越
来越复杂， 内容同质化和
人才两大问题依旧严重，
拖累页游增速。

事实上 ，在端游主导

时代 ， 这两大问题就一
直存在 ， 前者引发网游
公司之间对产品抄袭的
争吵 ， 后者更是引发裁
员和挖脚矛盾频发的罪
魁祸首。

之前有从业人士为
记者分析了页游 “低成
本 、可观收入 ”的低门槛
之道：研发平均成本不到
端游的1/10，联运模式免
掉端游动辄千万元的营
销费用，低薪酬小团队作
战又砍掉近 9/10人力成
本 。该人士认为 ，这种低
门槛是种双刃剑效果，一
方面降低了创业者创新
的成本，但也鼓动了创业
者抄近路的想法 。 “去创
新还是去模仿，只有他们
自己知道。”

这就难怪易观国际分
析认为过去几年网页游戏
市场“渠道为王”，同类产

品多， 必须抢先挂靠强势
的推广和销售平台。 而分
析师玉轶认为， 市场前景
被广泛认可后 ，网页游戏
将走向内容为王 ， 只有
真正优秀的产品才能上
位 ，产品和渠道平台双重
增加使得赚快钱变得越来
越难。

“与哪个渠道合作都
只是商业谈判的问题”，神
雕网络CEO郑可也认为，
网页游戏竞争目前最关键
的是有快的节奏和好的产
品， 破解竞争中的同质化
问题。

而游戏春秋CEO陈
澍也从页游团队投资层面
认为， 不管何种游戏类型
和运营模式， 最大的区别
在游戏本身的控制器、时
间、偏好、倾向等这类小小
的差别。

而对于人才问题 ，多
位行业人士指出，任何一
个行业都存在人才流动，
市场潜力大的页游对人
才争夺显得更为激烈，对
恶意挖脚、恶意裁员等不
良行业现象除了企业自
律还需要相关制度法规
加强监督。

商报记者 张绪旺

玩家数量将超7500万 市场规模冲击78亿元

页游凶猛仍难破两瓶颈
2012年网页游戏将是网游重要支柱。易观

国际最新预测报告显示，玩网页游戏（以下简称
“页游”）的玩家数量年内将突破7500万人，将为
之花费78亿元， 为今年网游行业贡献14%的收
入。不过分析亦指出，困扰行业多年的内容同质
化和人才缺乏问题依旧未解，将拖累页游发展。


