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一上电视
的结合旱已经不是什么新鲜话题，从深圳的华强北。

关村，要么是鼓楼东大街．只你包里揣着足够的银

台游残主机，回家接￡客厅里的大电视，紧握手栖，

咙人闻7。而我77：了今天要说的，去嬲·种。

当游戏遇上电视

在线视频：整合中不忘记仰望天空

电视剧：回归理性，静待复苏
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开道先锋——由简入门易

思维定势告诉我们，游戏是互联网企业干的事。

在北京，北边的中关村，西边的石景山，东边的CBD，聚

集了大大小小的游戏公司。公司里的游戏开发者大都是骨灰级的

玩家，当记者和他们聊起，如何看待广电圈子的人做游戏，很多

人都直皱眉：他们也做游戏?他们会做游戏么?现在谁回家还开

电视啊? “说的没错，但这些骨灰玩家可能不知道，他们的父辈

和祖辈也有人在电视机上打麻将”，华数游戏基地的闻学军说道。

闻学军介绍，广电与游戏结缘的发端还是缘于宽带业务与

电信的竞争。在华数早期经营宽带业务的时候，为了提高竞争力，

曾经于2005年的时候购买了一个小游戏平台，搭载一些棋牌类

的小游戏，目的是为了增加宽带的用户黏性。平台一上线就有了

立竿见影的效果，最高的在线用户量是500人左右，这也就意味

着注册用户数应该是500乘以10或者20，就当时的广电宽带业

务规模而言，这样的数字让人对游戏这项增值业务充满了向往。

于是，游戏与机顶盒的结合顺理成章。
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当然，基于机顶盒的游戏也是由棋牌休闲类做切入点。原

因无非有以下几点。

用户。用歌华有线罗小布的话说，电视机前的用户就是“两

头”，老头和小萝h头。对老人来说，有足够的时间，棋牌休闲

是主打。且棋牌文化在中国源远流长，棋牌在中国民众的娱乐生

活中扮演了不可或缺的角色。休闲益智类的小游戏则正好面向儿

童市场。

盒子。虽然广电正在进行大规模的双向化改造，高清互动

机顶盒也在逐步推开。但早期的机顶盒依然大量存在，这就是所

谓的“瘦盒子”。这批“瘦盒子”的芯片无法支持大规模的游戏，

但运行棋牌类休闲小游戏的需求还是可以满足的。

操作。棋牌休闲类的游戏对操作没有特殊要求，无需其他

外设手柄等配置，操作简便，上手快。

显然，这些因素决定了棋牌休闲类游戏成为广电做游戏的开道

先锋。九城、边锋等游戏公司都在这里尝到了甜头。据湖南有线电

视集团的介绍，其与九城的游戏平台也已经于去年底上线运营。

万方数据



对游戏公司而言，不只是多了一重分发渠道。他们更看重

的是数字电视的2亿用户，以及数字电视用户的付费习惯。闻学

军认为，中国的情况比较特殊，互联网业务在中国的发端就是免

费形式。比如，网游的吸金能力毋庸置疑，但网民付费的意愿并

不高，付费习惯并没有养成。除了暴雪公司的魔兽世界以外，国

内大多数网游都是免费注册账号的，只靠道具收费盈利。网游的

总收入和庞大的用户数量一比，平均客单价，或者说ARUP并

不高。视频网站的免费大片、电视剧更不用说，高额的版权、流

量费用更是让各大视频网站不堪重负。而长期以来，几乎数字电

视的每个(户)用户都在按月缴纳费用，可谓优质用户了。

对广电运营商而言，除了主营的视频业务以外，没有合适

的增值业务成了头疼事。因此，双方各取所需，合作水到渠成。

腾云驾雾——化繁为简

长久以来，所谓的“瘦盒子”与“胖盒子”之争在广电内

部也是争论不休。在这两种盒子上运行的游戏自然也分成了两个

方向。

针对机顶盒开发游戏在某种程度上来说，难度较大。记者

采访了一位早期针对机顶盒芯片开发游戏的工程师，他认为那段

工作经历非常痛苦。众所周知，所谓的智能机顶盒，其芯片再强

大也是无法与PC相比的，再加上还要适配中间件等一系列需要

多方配合的工作，游戏开发的周期和难度无形中抬高了成本。且

开发出来的游戏可玩性较低，玩家操作繁杂，用户体验差。用他

的话说，“这简直是死路一条”。

那么，广电目前大量存在的各种“瘦盒子”，或者说“弱终端”，

又该如何分得游戏的这杯羹呢?幸好，云来了。

利用云计算技术，在云平台上运行各种丰富的业务、绚彩

的界面，并通过视频流化方式接入现有各类终端，利用现有终端

的视频解码和显示能力，实现各类业务和应用的落地，让存量机

顶盒升级为智能设备。这就是云游戏的原理。也就是说，用户的

游戏运算过程全部都在云端完成，由云端将计算结果以视频流的

形式推送给终端，终端只需解码即可呈现游戏效果。

此种云计算技术无疑给广电运营商带来了利好。首先，运

营商不必为较为复杂的增值业务更换“瘦盒子”，因为盒子只需

具备视频流解码的能力即可，如此一来，成本大大降低。

其次，大量存在的“瘦盒子”用户都可以转化为游戏用户。

长久以来，广电增值业务的开展举步维艰，各式各样标准不一的

机顶盒成了阻碍，用户规模难以扩展。一款应用，在互联网上可

能有上亿用户，在电信可能有千万级用户，到了广电可能就剩下

二、三十万的用户了，ARUP值何来的提高?云游戏，解决了“瘦

素尼新发布的PS4

盒子”制约用户规模的矛

盾。

显然，云计算技术的

介入，对游戏开发者来说

也是个利好。此前，针对

广电的游戏平台开发游戏

对很多游戏开发团队来说

是个陌生事物。很多开发

者甚至不知道有这样一个

平台的存在，很多互联网

行业的从业人员甚至分不

清楚“台”和“网”究竟

是怎么一回事，在早前的

一个三网融合论坛上，很多互联网精英在和广电运营商探讨广电

增值业务的时候，误把电视台当作广电运营商，很多广电运营商

坐在台下直摇头。更不要说针对机顶盒芯片开发游戏，还需要这

些已经习惯和PC打交道的人明白什么叫CA，何谓中间件。

现在好了，他们只需要针对windows环境去开发游戏即可，

然后拿到云上就可以给广电运营商的用户去体验了。当然，为广

电开发游戏还有一个不容忽视的问题就是操作。视博云的杨伟智

给开发者提了个醒，为广电开发云游戏，需要注意操作的简便性，

尤其需要匹配电视机的遥控器。

就在记者参观华数游戏基地的时候，恰逢索尼对外发布了

新一代Ps4游戏机，搭载8核AMD Jag岫r处理器、PC级图形

处理器以及8G内存，同时也展示了更加强大的游戏功能和游戏

体验。但是索尼发布会中最振奋人心的内容却与机型的参数无关，

而是索尼讨论的流媒体内容和云服务。

索尼此番发布的远大志向是要让每一个现存的PS游戏(包

括最原始的Ps游戏)都可以通过云服务运行。为了实现这个目标，

索尼2012年曾收购一家Gai|【ai公司，专门负责部署云服务基础

设施以支持网上游戏。

游戏与电视——何样的未来

国外市场调研公司IHs isuppⅡ预言：到2016年，全球范

围内预计将有16亿玩家通过支持互联网的智能电视、蓝光播放

器或者机顶盒等其他设备(例如整合游戏机能的苹果电视)玩游

戏。届时，传统的家用游戏主机将面临巨大的威胁，因为消费者

的购买习惯可能会发生改变。

因此，素尼涉足云游戏的举动，旨在夺回自己的用户，当

然也包括任天堂的wii U，其可以将其游戏传至主服务器，同

2013年2／3月号总第97／98期·21

万方数据



COVER一封面报道

时英伟达也正在构建GRID云游戏解决方案，该解决方案将允许

用户通过云服务在手机、平板电脑、PC电脑以及电视中玩游戏。

虽然，用电视设备玩游戏这个市场目前还略显低迷——2012

年的收入总额估计只有8800万美元。但是，IHS isuppⅡ表示：

电视设备进军游戏市场的进程已经启动。

据IHS isuppli预测，随着硬件性能、免费游戏的发展和中

间设备的不断简化，用电视设备玩游戏的市场将呈爆炸性发展。

电信运营商Ver2ion、有线电视提供商ComcaSt和时代华纳

有线电视(Time—Wamer Cable)，也都正在计划通过旗下有线基

础设施来提供大型视频游戏，其中包括来自视频游戏巨头EA的

多种游戏。

智能手机和平板电脑的成功经验已经证明：新的游戏平台在几

年之内就足以令游戏产业重新洗牌。而到2016年，全球互联网电视

设备总数或能从2012年的1亿台左右发展至超过8亿台。对于那些

生产电视设备的公司来说，这应该是一个天大的好消息。

就在3月5日，乐视和富士康宣布成立合资公司，双方共

同推广电视及内容产业。公开资料显示，富士康郭台铭长子郭守

正从2004年起，先后成立首映文创、山水国际等公司，涉及电

脑动画、游戏、电影制作等。此前，鸿海在推广自有品牌电视时，

曾将郭守正公司的数码内容捆绑出售，使父子俩在业务上出现了

互相配合的空间。

乐视网方面称，该电视机预计在今年第三季度上市，将通

过“硬件收入+内容收入+应用分成+终端广告”的商业模式

获得收入来源。值得注意的是，在今年年初，富士康已经开始在

市场推出自有品牌电视机产品。

看看乐视自己做的广告，打出了誓要颠覆传统电视行业的

大旗，此次和富士康从硬件到内容的全面合作，全产业链布局

一目了然。而富士康一边的“父子公司”，则也是有硬件有内容。

自然，游戏也是他们不会放过的增值应用，无论是互联网电视机

顶盒，还是智能电视机。

突破口—TV的未来
与AT&T、verizon等国际巨头相比，中国在有线电视领域

提供云游戏服务的动作早就开始了。2012年的9月，中国广电

江苏广电工作人员演示游戏
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首个云游戏平台正式落地南京，为南京近百万用户带来更完美的

游戏体验。用户只要利用已有的机顶盒，打开家中的电视机，就

可以体验翼家云游戏平台上推出的所有游戏。翼家云游戏平台旨

在为用户做减法，所有运行都在云端服务器进行，用户无需购置

主机、无需准备硬盘存储、无需漫长的下载等待、无需频繁的更

新补丁，只需要尽情体验游戏带来的快乐。而且电视大屏幕能够

让游戏画面得到更完美的呈现，游戏体验再次“LEⅥ弛UP”。

显然，腾讯也早已经盯上了电视达块屏，从其和CNTV的

合作就可窥见一斑。在腾讯游戏的市场版图中，唯有电视这一块

屏幕还是空白。进军电视屏，意味着占领广阔的客厅，这对巨头

腾讯来说无疑又是一块必须拿下的大蛋糕。2012年，在腾讯一

年一度的游戏盛会“TGC腾讯游戏嘉年华”中，国内视频云计

算领航企业视博云作为唯一一家云游戏受邀厂商参加，由此可见

腾讯正在加快进军电视屏的步伐。

除了广电运营商之外，删自然也没有落下脚步。作为云
游戏平台的设计、开发和运营的创新型企业，获得多家风险投资

公司投资的北京云联科技有限公司已经和国内最大口叩V运营商

之一的浙江华数实现战略合作并准备运营。同时，和黑龙江联通、

湖南电信等运营商也已经达成战略合作。这其中，黑龙江联通的

用户规模为20万，华数为1600万，天津联通为30万，百视通为

1600万。而游戏公司九城也早已入驻了I肌V的游戏平台。

早前，社交游戏平台运营商DeNA中国子公司也与海信智

能电视达成合作，实现把游戏从手机屏幕移植到电视屏幕上，正

式进入家庭客厅电视游戏领域。

如果说，乐视和富土康分别代表了互联网企业和硬件制造厂商

(智能终端)，再加上广电运营商、电信的州，从内容源头到分发
平台，从网络传输到终端制造，整个产业上下游都在发力Tv端游

戏，很多业内人士更是把游戏作为TV端未来业务的突破口。这里

的TV端当然包括数字电视、IPrⅣ、arr Tv、智能电视机。

江苏有线负责游戏项目的陶伟和秦一仁表示，目前南京有

30万高清双向用户，从去年9月份云游戏上线，共有2万多用

户在平台上注册，在线用户数不断增长，尤其是假日期间，用户
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数量增长幅度尤为明显。视博云的杨伟智表示，目前的云游戏平

台上有百款游戏，且每周都会根据用户使用情况进行动态调整，

不断推陈出新。

杨伟智认为，TV端游戏并不追求用户的百分之百时间，也

不追求百分之百用户。Tv、PC和手机之间是互相补充的，因此

只要将用户体验做好，找准定位，就一定有市场空间。华数游戏

基地的何伟照则认为，在一线城市电视开机率不断走低的当下，

三、四线城市会成为TV端游戏的蓝海。尤其是云游戏，无需另

外购置游戏主机，每个月只需几十块钱，打开电视机，用户就可

以有百款游戏体验。这对娱乐文化生活较为匮乏的三、四线城市

电视机用户来说，具有巨大的吸引力。这一点，在网游的发展上

已经得到了良好的印证。且华数具有和其他省份广电合作的经验，

华数的云游戏也会成为一款优秀的增值业务向其他省份推广。

从华为透露出的一份内部资料来看，作为州增值业务之
一，游戏项目应开始走向良性循环。

从各家大佬的拼命布局，到TV端游戏的实际运营情况，可

以说，TV端游戏已经成了业界的发展共识。然而，就目前国内

的综合情况而言，TV端游戏的发展还存在着几大瓶颈。

绊脚石——要解决的问题

突破口也好，增强用户粘性也罢，记者认为，TV端游戏在

国内的发展还存在着以下制约。

首当其冲的便是网络环境。拿索尼最新发布的Ps4而言，国内

的玩家要想尝鲜索尼的云游戏，网络带宽恐怕要出难题。不过，相

信随着“宽带中国”工程的推进，网络宽带制约的阻力将会逐渐缩小。

那么对广电运营商而言，必须要解决的就是双向，双向的

网络，当然还有双向的机顶盒。在这里不得不说的还有一点，由

于云游戏采用的是视频流推送呈现游戏效果，因此会占用广电运

营商的一部分频点资源。这就需要运营商进行通盘考虑，科学统

筹、合理规划。比如，先上线一些基于机顶盒芯片就可实现的棋牌、

益智类小游戏，既增加用户黏性，又使得存量的“瘦盒子”得到

充分利用。同时上线小规模的云游戏，用以问路市场，培养用户

习惯。同时，在进行双向网络改造的时候要适当留出冗余扩展。

第二，支付手段。对∥Ⅳ而言，电信运营商有多重通畅的

支付手段，对广电运营商来说，就需要花心思花力气了。游戏收

费模式有两种，按时长收费和按道具收费。前一种在欧美较为盛

行，而后一种则在国内是主流。按道具收费的主流收费模式，决

定了广电运营商必须要打通支付瓶颈。不仅是为了游戏这一项增

值业务，相信，对其他增值业务而言，不能抓住消费者付费冲动
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的瞬间，钱就跑到别家的腰包了。

第三，用户培养。就当前来说，电视机前进行过多操作并

不能短时间内被人们接受，而且还有许多改进之处。因此，用户

培养就显得尤为重要，毕竟钱还是在人家手里，想要让人掏腰包，

还是要进行长期熏陶的。

第四，游戏数量缺口。云联科技的邓迪表示，目前，针对

TV端游戏数量较少，储备量较大的云联科技也只有200款左右，

和互联网的游戏应用数目相比，简直是连沧海一粟都算不上。当

然，这个问题的背后，隐藏的是对应人才的缺乏。既懂得游戏开

发，又熟悉研V、数字电视的人才少之又少。正是意识到了这
一点，视博云表示，会专门针对Tv端游戏开发做一个专项扶持

基金，扶持开发团队为TV端打造游戏。

第五，版权问题。虽然这个问题放在了最后，但这个问题

又是极为敏感的。相信，很多《魔兽世界》的骨灰级玩家对我国

的游戏审批制度比一般人都要熟知，那场在他们眼中“旷日持久”

的审批，使得国内玩家只能眼巴巴地望着欧美玩家厮杀在一片魔

兽的世界里，自己只有看的份，没有动手的份。

我国游戏的审批分为两部分，版权审批划归新闻出版总署，

内容审批则划归文化部。针对TV端新开发的游戏是否经过了审

批，版权是否合法，内容是否合规，这都是需要注意的问题。

目前，整个游戏市场的年收入在800亿美元左右，智能手机和

平板电脑已经抢走了其中10％的份额。而全球范围内网游和主机游

戏的产值是差不多l：l的比例，这点在中国市场上，由于单机游戏

盗版问题和游戏主机被政府禁止的关系，网游市场基本上占中国市

场的绝大部分。然而，随着TV这块屏不断的智能化、网络化，相信，

游戏和电视的结合会逐步形成自己的优势市场和用户规模。
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