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C2 网络视频造血有几张牌
视频网站只拼版权采购就是死路一条，这是行业共识。近日，爱奇艺投资5亿

元鼓励PGC（专业生产内容），搜狐CEO张朝阳亲自坐镇自制网剧上线更加印证了
这一点。然而，除靠资金刺激原创、集全网资源包括集团CEO之力强推资源等老招
数之外，网络视频还能靠什么对抗广电系内容？

C3 百度糯米电影能否逆袭

路径繁多 游戏商转型仍困顿互联网

2015年
度盘点（四）

游戏产业向来风险与暴利共
存，坐拥IT领域最成熟商业模式的游
戏产业好年景“躺着挣钱”，但在资
本寒冬和行业饱和、 转型困顿的多
重压力下也频遇裁员、 降薪乃至公
司倒闭窘境。这一年，IP、电竞、VR、
主机，花样虽然繁多，但中小游戏公
司自救仍艰难， 大型游戏公司也在
苦寻筹码。

游戏行业“吃饱了”
前不久召开的中国游戏产业年会上

国家新闻出版广电总局指出，2015年中国
游戏用户数达到 5.34亿人 ， 同比增长
3.3%；中国游戏（客户端游戏、网页游戏、
社交游戏、移动游戏、单机游戏、电视游戏
等） 市场实际销售收入达到1407亿元，同
比增长22.9%， 而这一增速仅是电影市场
的1/2，游戏产业放缓明显。

虽然增速放缓但竞争依旧，今年再次
淘汰一大批小公司后，活下来的中小游戏
公司出于资本与成本的考虑走上了降薪
裁员的路，而完美世界、巨人、畅游这些传
统大公司也参与到了裁员行列。 不过，这
几家公司或于明年回归国内市场，这也预
示着资本方面会挤出更多的中小企业。

另外，巨头的强势仍难以颠覆。就主
战场手游市场来说，腾讯网易两家公司三
季度手游收入之和超过88.4亿元，两家公
司的占比就超过了市场的60%，国内前15
的游戏大厂几乎拿下了超过90%的移动
游戏市场份额。

虽然挑剔着巨头的创新力不足，中小
公司还是无奈被逼致细分领域。据腾讯发
布的《2015互联网+白皮书》显示，卡牌 、
休闲、角色扮演等红海市场游戏类型趋于
饱和，MOBA、3D动作、 沙盒等蓝海市场
有待探索， 这些领域成为他们挖掘的方
向。

IP依赖症显现
泛娱乐是大势所趋，这一点被行业公

认。完美世界CEO萧泓近期表示，以游戏
为代表的文化创意产业， 正借助 “互联
网+”迅速向其他娱乐领域和传统领域渗
透，未来世界将进入gamification（游戏化）
时代 。 国内文化企业如果能将电影 、电

视、文学与游戏进行结合，使游戏与其他
娱乐形式之间可以通过互联网完成互联
互通， 实现相互之间的融合联动发展，最
终必将促进各自的价值不断增长。

IP的含金量在今年被泛娱乐行业发
掘出来，游戏公司争抢得头破血流。其实
这其中不乏各方炒作，“泛娱乐”不能从本
质上拯救市场。 游久时代CEO刘亮就提
出，如果非要用IP，就要让游戏中每一个
细节、每一个点都跟这个IP真实地结合起
来。但不把IP作必胜法宝，更注重IP的创
作者跟游戏本身的结合。

IP的边界是由用户的群体意识决定
的，越多用户公认的元素、越多形象、越具
体，IP的价值越高。 盛大游戏CEO张蓥锋
认为，拥有原创网游IP的公司，应该做百
年老店的方式，让核心资源传承迭代产生
新的生命力形成大品牌。引入IP迭代的概
念， 出发点就是尊重文化的内容资源，尊
重宝贵文化的内容资源和尊重森林资源、
水资源是一个道理。

亮眼电竞已是血海
艾瑞咨询统计显示， 2015年，中国电

子竞技用户达到1.24亿，庞大的用户基础
让企业看到了电子竞技产业中蕴含的商
业前景。2014年， 中国电竞市场总产值为
226.3亿元。今年在转播版权、广告赞助、
用户付费、 体彩竞彩四大因素推动下，电
竞整体规模有望超过500亿元。

作为游戏产业的最佳衍生，电子竞技
吸引了诸如万达执行董事王思聪这样的
强力资本注入， 游戏企业更不会放过。今
年10月，由英雄互娱和王思聪牵头成立的
中国移动电竞联盟，目前已囊括24家企业
成员，其中就包括13家游戏厂商。甚至有
消息称， 已经投资了龙珠TV的腾讯最近
又向斗鱼TV递出橄榄枝， 并有意促成两

者的整合。
中国市场对电子竞技的热衷甚至包

含政策的因素。此前连续举办13年的全球
顶级电子竞技赛事WCG在2014年停办，
但旋即被银川市政府主办的WCA接替。
据称，不久前落幕的WCA 2015全球总决
赛吸引了全球32个国家和地区的512名顶
尖电竞选手。仅12月17日开赛首日，通过
网络直播平台观看的用户就超过了3000
万人。

火热争夺背后是残酷的争斗， 今年9
月，几大电竞直播平台斗鱼TV、龙珠TV、
虎牙TV、 战旗TV以及王思聪旗下熊猫
TV接连爆料出互相挖脚事件，斗鱼TV甚
至撕破脸向跳槽的主播发起规模性诉讼。

硬件尝试叫好未叫座
意识到红海来临的游戏公司并未局

限于游戏内容本身做思考，在今年他们各
自踏上了新的领域。 这包括探路海外、开
发VR（虚拟现实）、游戏主机前瞻性游戏
市场。

因为国外的手游市场较国内的手游
市场在竞争上能给游戏内容带来更高权
重的原因， 走出国门去海外市场捞金成
为一条新路。但如何适应海外市场又成为
了这些企业的难题。

今年，VR设备尤其是头戴手机盒子
的大规模量产，炒热了VR游戏。可尴尬的
是，VR在技术上并不成熟，内容上更是无
法支撑使用频率，因此这一领域的先行者
总是雷声大雨点小，谈着对市场爆发的憧
憬，又不得不透露出些许无奈。

另外，电视的大屏体验和家庭娱乐性
点燃了游戏企业的热情。目前，TV游戏平
台主要由电视厂商、电信运营商、电视盒
子厂商搭建，游戏内容十分贫瘠，这片尚
未被开垦的处女地成为一些 “冒险家”的

标的。另外，与电视这类家庭娱乐介质紧
密相连的就是主机游戏，但是由于去年才
解封，国内主机游戏受到很大程度的内容
局限，尚且不用提自主研发的游戏，国外
引进的游戏大多也销量惨淡，因此，这一
领域继续破冰者。
北京商报记者 张绪旺 姜红/文 李烝/制表

5.34亿
中国游戏用户数达5.34亿人，同
比增长3.3%

1407亿
中国游戏市场收入达1407亿
元，同比增长22.9%

611.6亿
中国客户端游戏市场收入达
611.6亿元，同比增长0.4%

219.6亿
中国网页游戏市场收入达219.6
亿元，同比增长8.3%

514.6亿
中国移动游戏市场收入达514.6
亿元，同比增长87.2%

1.4亿
中国单机游戏市场收入达1.4亿
元，同比增长180%

2.2亿
中国电视游戏市场收入达2.2亿
元

171家 中国上市游戏企业171家

茛 游戏大数据一览

从WCG到WCA,中国接盘全球顶级电子竞技赛事凸显野心

在电影方面晚起步一年多的百度糯米注定要比其他O2O巨头多花些心思，单
靠“联合出品”、“独家预售”这些被同行们玩过的把戏已然没有新意，近日百度糯
米已确定由电影切入，打通餐厅、外卖、酒店等场景联合营销的战略，希望帮助电
影O2O业务后发先至。


