
 

 

这是一场行业革命！全民迈进“直播+”时代 

这可能不是最长的报告，但是最前瞻的报告，我们不再过多地回顾历史，我们

更着眼未来！ 

我们认为这是一场社交革命，人人做直播，人人看直播，全民参与，视

频将是未来重要的社交方式！ 

我们认为这不止是一场移动直播的机会，而是直播+的时代，直播将会成为标配 ！ 

我们认为未来虽然人人直播 UGC 会带来流量 PUGC、PGC 仍然会是主流，内容为

王是真理！ 

我们首提行业监管与版权保护问题，我们认为未来监管定会趋严，而窗口期可

能为两年！ 

 

一、直播能满足人类对于真善美的不懈追求 

互联网内容载体的变迁 

每一次信息载体的升级都使得线上的交互形式不断向线下交互逼近，追求实时与互动。文字→图片/声音→

视频→VR/AR→… 

互联网发展初期，信息大多通过文字、语音来表达，但这二者都是浅度的信息交互。然而，到信息大爆炸

的时期，碎片化的文字和图片解决不了深度社交的问题。 “在解决了信息的广度和效率之后，下一步急需

要发展的是信息的深度，这个解决方式一定是视频。”视频之后，可能是强调交互式、沉浸式体验的虚拟

现实。 



 

中国视频发展史 

 

 

视频的分类 

传统视频网站：优酷土豆 

弹幕视频：A 站 B 站 

游戏视频网站：斗鱼、龙珠等 

移动短视频：秒拍 小咖秀 

 

 

 

 



 

传统秀场：YY、9158 和六间房 

移动视频直播：映客、趣播、花椒

 

视频产业大趋势 

 

直播满足人类对于真善美的追求

直播是主播通过录屏工具或者手机在互联网平台上实时进行表演

乐方式。 

直播和传统视频比较优势是：真实

等问题，直播兼具内容属性和社交属性

 

 

花椒、Blive、水晶直播等，目前多以轻度秀场形式出现 

直播满足人类对于真善美的追求 

直播是主播通过录屏工具或者手机在互联网平台上实时进行表演、玩游戏与观众互动，

真实、交互，但是某种程度上也存在安全性隐患和直播内容趣味性难以持续

直播兼具内容属性和社交属性，用户的同时在线带来社交可能。 

 

 

 

，一种新兴的在线娱

但是某种程度上也存在安全性隐患和直播内容趣味性难以持续



 

自古至今，人类对于“真善美”

二、直播爆发的逻辑 

直播产业链 

在整个直播产业链中，主播扮演着非常重要的角色

台天价挖人屡见不鲜，社会上关于主播人格膨胀的舆论也越来越高涨

后，必将会进行整合和最后的回调

专业的主播经纪公司/工会，也会迎来高速发展

也会促进 PGC、PUGC 和 UGC 共存的局面

直播爆发的当前逻辑 

视频移动直播为什么会在 2015 年得以爆发

是随着智能手机硬件的长足进步和无线网络的改善

功能，遇上了爱玩求酷的 90 后、

 

”的追求永不改变，“真善美”的层次逐层递进。 

主播扮演着非常重要的角色，尤其在游戏直播子领域，游戏主播身价暴涨

社会上关于主播人格膨胀的舆论也越来越高涨，主播未来的身价在经历过泡沫化之

必将会进行整合和最后的回调。 

也会迎来高速发展，素人直播会越来越盛行，但是观众对于内容质量的追求

共存的局面。 

年得以爆发？其实道理也很简单，这是一个水到渠成的过程

是随着智能手机硬件的长足进步和无线网络的改善，制约视频移动直播的技术瓶颈得以突破

、00 后等新生代消费者，快速催生了这个新兴市场。 

 

 

游戏主播身价暴涨，各个平

主播未来的身价在经历过泡沫化之

但是观众对于内容质量的追求，

这是一个水到渠成的过程。最关键的原因，

制约视频移动直播的技术瓶颈得以突破。新潮好玩的



 

1.网络环境迈入 4G 时代，流量成本下降

2.软硬件及技术水平的提升，包括摄像头

3.LOL 带动游戏直播的爆发，培养用户观看直播的习惯

上升 

4.90 后、00 后新生代消费群体、

逻辑 1：4G 时代，网络成本下降

网络环境迈入 4G 时代，流量成本下降

移动宽带用户（3G/4G）在移动用户中的渗透率达到

用户净增 1964.5 万户，总数达 13.06

4G 移动电话用户新增 28894.1 万户

2015 年，移动互联网接入流量消费达

动互联网接入流量达到 389.3M，

动互联网总流量中的比重达到 89.8%

万亿分钟，同比增长 20.7%。 

 

流量成本下降，wifi 高渗透，网速大幅提升，移动场景下直播顺畅

包括摄像头、录屏技术，直播技术门槛和成本逐渐降低 

培养用户观看直播的习惯，提升主播身价及变现渠道，供给端和需求端同时

、弹幕文化、直播三者高度契合 

网络成本下降 

流量成本下降，wifi 高渗透，网速大幅提升，移动场景下直播较为顺畅

在移动用户中的渗透率达到 60.1%，比上年提高 14.8 个百分点。

13.06 亿户，移动电话用户普及率达 95.5 部/百人，比上年提高

万户，总数达 38622.5 万户，在移动电话用户中的渗透率达到

移动互联网接入流量消费达 41.87 亿 G，同比增长 103%，比上年提高 40.1 个百分点

，同比增长 89.9%。手机上网流量达到 37.59 亿 G，同比增长

89.8%。固定互联网使用量同期保持较快增长，固定宽带接入时长达

移动场景下直播顺畅 

 

供给端和需求端同时

移动场景下直播较为顺畅。 

。其中，移动电话

比上年提高 1 部/百人。

在移动电话用户中的渗透率达到 29.6%。 

个百分点。月户均移

同比增长 109.9%，在移

固定宽带接入时长达 50.03

 



 

 

逻辑 2：软硬件技术升级 

软硬件技术（手机摄像头、PC 录屏软件等

手机性能的提升（前置摄像头），

Iphone5 开始，前置摄像头达到

主播直播的动力。 

PC 端录屏软件的性能提升，能更

术的提升也使得交互更加方便，

逻辑 3：游戏直播促进整个直播行业发展

LOL 带动游戏直播的爆发，培养用户观看直播的习惯

升。更多长尾游戏内容加入，使得更多小众游戏用户加入

 

 

录屏软件等）水平的提升，技术门槛逐渐降低 

），降低了内容的生产门槛，提高内容质量，可以利用碎片化时间进行直播

前置摄像头达到 120 万像素，15 年出的 6S 猛增到 500 万像素，前置拍摄更加清晰

能更好的满足主播需求，支撑主播提供多样化、个性化的直播方式内内容

，互动感更强。 

游戏直播促进整个直播行业发展 

培养用户观看直播的习惯，提升主播身价及变现渠道，供给端和需求端同时上

使得更多小众游戏用户加入，2016 年游戏直播用户将破亿

 

可以利用碎片化时间进行直播。 

前置拍摄更加清晰，增加了

个性化的直播方式内内容，技

供给端和需求端同时上

年游戏直播用户将破亿。 

 



 

逻辑 4：新生代消费群体、弹幕文化

弹幕定义：是指在提供即时评论功能的视频网站上

评论。吐槽文化、二次元文化以及强烈的参与感促进弹幕文化的兴起

弹幕的即时性、交互性和视觉效果与二次元宅文化很好交流结合起来

目前多数主流视频网站也加入了弹幕功能

实时互动和参与感的需求。据艾瑞统计

90 后已成互联网主流人群：截至

岁年龄段的网民占比最高，达 29.9%

AB 站的弹幕除了 90 后在使用，00

是“爷爷奶奶们一边打麻将一边聊天一样

 

弹幕文化、直播三者的高度契合 

是指在提供即时评论功能的视频网站上，那些横向飘过视频画框或悬停在视频画面之上的文字

二次元文化以及强烈的参与感促进弹幕文化的兴起。 

交互性和视觉效果与二次元宅文化很好交流结合起来。能极大提升直播的参与感

目前多数主流视频网站也加入了弹幕功能，我们认为现阶段弹幕其表面是一种分享、社交工具

据艾瑞统计 69%的游戏直播用户都会使用弹幕。 

 

截至 2015 年 12 月，我国网民以 10-39 岁群体为主，占整体的

29.9% 

00 后也是受众，他们认为这是在他们文化中的特殊交流体系

爷爷奶奶们一边打麻将一边聊天一样” 

那些横向飘过视频画框或悬停在视频画面之上的文字

能极大提升直播的参与感。 

社交工具，也是对于

 

占整体的 75.1%：其中 20-29

他们认为这是在他们文化中的特殊交流体系，而弹幕就像



 

而不能忽视的 90 后对于弹幕的需求和视频交互的需求不能忽视

求未来也会是主流需求。 

二、直播的演进：1.0/2.0/3.0/4.0

直播 1.0——传统秀场/重度秀场

相对于移动直播（轻度秀场），

目前中国秀场娱乐理论上商业模式有虚拟物品付费

场里面，用户消费主要用于社交关系消费

相对于移动泛生活直播，传统秀场生命周期长

旧是现金牛。 

网红主播日渐成为秀场娱乐平台的优质

 

后对于弹幕的需求和视频交互的需求不能忽视，90 后已成网民的主流人群

1.0/2.0/3.0/4.0 

重度秀场 

），传统 PC 端秀场可以称为重度秀场。 

理论上商业模式有虚拟物品付费、会员费、网络广告、票务及演出经纪及其他

用户消费主要用于社交关系消费（用户等级体系，白名单特权等）和道具打赏

传统秀场生命周期长，用户沉淀深，arpu 值会更高，无法靠单一事件爆发

网红主播日渐成为秀场娱乐平台的优质 IP，秀场娱乐群雄逐鹿，平台化与垂直化并行。

后已成网民的主流人群，而他们的需

 

票务及演出经纪及其他。重度秀

和道具打赏。 

无法靠单一事件爆发，但依

。 



 

 

已经形成了“YY+9158+六间房”

熟的商业和盈利模式。  

直播 2.0——游戏直播 

 

”的稳定格局，瓜分了 100 亿左右的市场，签约主播、虚拟物品打赏成为成

 

虚拟物品打赏成为成

 



 

商业模式多元化推动游戏直播市场规模大幅度增长

2014 年中国游戏直播行业的商业模式主要以增值服务

来看，如果拓展到游戏联运、广告及会员订阅

级。 

 

商业模式多元化推动游戏直播市场规模大幅度增长。 

年中国游戏直播行业的商业模式主要以增值服务（虚拟道具购买）为主，从各个平台的商业模式尝试

广告及会员订阅，市场空间将增加 300%。个人主播的电商销售额会达到百亿

 

从各个平台的商业模式尝试

个人主播的电商销售额会达到百亿

 



 

直播 2.0——移动直播 

 

 

 



 

事件营销能带来用户的暂时裂变式增长

直播 3.0——泛生活“直播+” 

直播向“直播+”演进，直播进入更多细分垂直行业

社群经济：各行业可以与直播结合

移动直播：直播更加便捷，全场景直播

商业模式：不止是虚拟道具，其他互联网商业模式均可嫁接

 

事件营销能带来用户的暂时裂变式增长，但是不能仅仅借此形成用户沉淀。 

 

直播进入更多细分垂直行业。 

各行业可以与直播结合，用户进行互动，增加用户黏性 

全场景直播 

其他互联网商业模式均可嫁接 

 

 



 

 

直播+综艺节目/电商 

直播 4.0——VR+直播：时空穿梭机

 

 

时空穿梭机 直播的终极状态 

 

 



 

VR 直播无可比拟的沉浸感使得观众可瞬间穿越时空

还不完美，但趋势已经明朗，这就是直播的终极状态

娱乐行业本来就是体验至上，用户愿意为更好的内容和体验付费

兴技术。 

VR 直播现状 

 

直播无可比拟的沉浸感使得观众可瞬间穿越时空，进入他人的角色。虽然目前技术条件不够成熟

这就是直播的终极状态。 

用户愿意为更好的内容和体验付费，因此影视等内容厂商也往往乐于尝试新

 

虽然目前技术条件不够成熟，体验

因此影视等内容厂商也往往乐于尝试新

 



 

《荣誉之战》——国内首部 VR 直播对战真人秀

领域的顶尖竞技达人、体育明星和娱乐明星中的游戏高手以及人气爆棚精挑细选的网络红人

样百出。 

三、商业模式和市场空间

在直播的演进中，提到了各种形态下的盈利模式

虚拟道具可分为虚拟打赏和社交等级体系白名单特权等

随着直播移动化和泛场景化，越来越多的预期盈利模式可实现

那么必将会带来更多的变现方式

 

市场空间 

 

直播对战真人秀，节目集结 15 名高手，组成 3 支强队，

体育明星和娱乐明星中的游戏高手以及人气爆棚精挑细选的网络红人

商业模式和市场空间 

提到了各种形态下的盈利模式，综合来看目前主流的盈利模式还是广告和和虚拟道具

虚拟道具可分为虚拟打赏和社交等级体系白名单特权等。 

越来越多的预期盈利模式可实现。直播未来还会在模式上和技术上同步创新

那么必将会带来更多的变现方式。 

 

，成员涵盖电竞游戏

体育明星和娱乐明星中的游戏高手以及人气爆棚精挑细选的网络红人 ，模式创新花

综合来看目前主流的盈利模式还是广告和和虚拟道具，

直播未来还会在模式上和技术上同步创新，

 



 

行业展望 

靠技术创新，通过技术上的提升来引入新的玩法和模式

在功能和体验上，ME 直播首创的手机直播连麦模式

能直接与主播连线对话互动，进行双视频直播

社区深度加深 

当前的移动社交直播，其实社交的程度还非常低

探索 

越来越多玩家都将进入 

有大量用户的社交巨头、IM 巨头都有可能

 

通过技术上的提升来引入新的玩法和模式 

直播首创的手机直播连麦模式，这意味着，除了主播分享视频粉丝文字互动以外

进行双视频直播。 

其实社交的程度还非常低，如果做陌生社交，提升粘性和变现能力

巨头都有可能，对行业的格局形成带来一定的不确定性 

 

除了主播分享视频粉丝文字互动以外，还

提升粘性和变现能力，每个平台都在

 



 

Facebook 近期旗下直播产品 Facebook

能以方便用户进行实时搜索和发表实时评论

Live 功能在 Facebook 应用中已经被放在一个显著的位置

视频直播功能对于 Facebook 的意义

Facebook 获得更高的广告收益。

YouTube 推出了一个新的流媒体直播应用

直播之后选择导出就可以提供直播回放

支持聊天和标签功能，并与 YouTube

的最新视频片段。 

观众可以 YouTube Connect 应用中观看直播视频

天猫 2016 年的重点工作之一就是与商家合作

天猫加入，小平台生存堪忧：天猫淘宝的用户量已过亿

户点击。(美啦美妆、快美妆这类的垂直型平台用户量仍较低

天猫会在品牌官方旗舰店中直接插

天猫原有的品牌商拥有代言人和明星资源

 

Facebook Live，使其在 Facebook 应用中处于显要的位置，

能以方便用户进行实时搜索和发表实时评论。 Live 在 Facebook 内部已经是优先级最高的项目之一了

应用中已经被放在一个显著的位置 

的意义：视频能够有效地让用户在它们的应用及平台上使用的时长增加

。 

 

推出了一个新的流媒体直播应用,名为 YouTube Connect。直播视频还会在该应用中储存

直播之后选择导出就可以提供直播回放。 

YouTube 进行互通，“new feed”目录下能够看到好友或者在

应用中观看直播视频，也能观看 YouTube 频道上的视频。 

 

年的重点工作之一就是与商家合作，将视频、商品和购物结合，未来每个店铺都将有视频直播

天猫淘宝的用户量已过亿，GMV 超过 3 万亿，在视频直播上能更多的吸引用

快美妆这类的垂直型平台用户量仍较低,面临威胁） 

天猫会在品牌官方旗舰店中直接插入视频：视频的交互性可以帮助商家提升用户粘性，

天猫原有的品牌商拥有代言人和明星资源，可与直播直接嫁接，也是其他垂直平台无法比拟的优势

，并为其推出了新功

内部已经是优先级最高的项目之一了。

视频能够有效地让用户在它们的应用及平台上使用的时长增加，让

直播视频还会在该应用中储存，在完成

目录下能够看到好友或者在 YouTube 上订阅

未来每个店铺都将有视频直播。 

在视频直播上能更多的吸引用

，提高品牌认知度。 

也是其他垂直平台无法比拟的优势。 



 

四、我们的观点 

全民主播时代到来，内容依然为王

 

 

内容依然为王 

 



 

相关上市公司 

 

 



 

 

投资建议 

 

 



 

 



 

国元互联网团队： 

李芬 18501676966 

孔蓉 18616810009 

杨林 15221070365 

 

 

 


