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中国移动数字娱乐服务业现状分析
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摘要!新兴的移动数字娱乐产业将对未来中国 !"应用服务产生巨大而深远的影响" 本文对我国移动数字娱乐服

务业的现状进行了较系统的综述#并从技术实现和客户需求的角度对该产业的发展趋势进行了细致分析" 本文

最后还结合产业的技术发展方向对移动数字娱乐服务商提出了一些针对性的框架性建议"
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*(引言

移动数字娱乐服务!是指充分利用目前以及将来

的移动数据通信技术!如短信"-.-#$/01$213-$456
.0通道等!为移动用户提供随时随地全方位的娱乐

服务% 目前基础的移动数字娱乐业务的技术实现方式

主要有 -.-$彩信7彩 8$/01$90:07;38/以及 !:3
五大类!随着业务需求的进一步发展!基于开放应用平

台的端到端"手持终端到无线服务平台端#的移动增

值服务架构将为移动数字娱乐服务业的发展注入新的

活力%

,(我国移动数字娱乐服务业现状概述

,<* 移动数字娱乐市场特征

"*# 移动数字娱乐消费者特征% 信息技术的早期

使用者!喜欢尝试新东西!了解各种技术知识并可使用

很多不同的娱乐技术设备&使用过程以娱乐为导向!非

常频繁的使用短信$!4=$聊天室和电子邮件&用户习惯

于把大量可支配的钱投入在娱乐和移动通信中!把使

用移动服务作为一种身份的象征%
",# 移动数字娱乐市场特征% 手机的核心特点是

具有移动性$沟通性$随时可达性% 大多数人会随时带

着手机!而不是游戏机% 在一段时间内!手机将继续作

为当其他娱乐平台不可获得时的最后选择% 所有这些

移动技术的特性都可能成为未来具有竞争力的亮点%
成功的创新将使手机的移动娱乐切入其他媒介不能使

用的中间地带!突破原有娱乐工具在 时 间 或 场 所 的

限制%
,<, 移动数字娱乐服务内容

移动数字娱乐业务大致涉及如下范围’
沟通服务’包含短消息$图片短信$电子邮件">?

’@AB#$ 聊天室"CD@E%$$’F#及其视讯会议"GAH>$C$IJ>%6
>ICAIK#% 包括一对一$一对多及多对多服务&

信息服务’ 其所涵盖的范围相当广泛!包括媒体

业者$内容提供商"C$IE>IEL%$GAH>%#等% 如短信!彩信!
手机广播!电子邮件!商业信息!交通信息!新闻!天气

预报&
交易服务’ 主要定义为使用者可通过手机执行下

单$订位"’@M>%>F>%G@EA$IF#或购买行为之服务% 如小

额手机支付$信用卡支付$预定$银行$购物等&
纯娱乐服务’ 包含短信$在线游戏$/01游戏$文

字$下载音乐$影像传输等&
21-’包括方位追踪$提供 N;- 服务$物流$交通工

具服务等&
通信监控"">B>?.>E>%AIK#’在不久的未来!通过

技术方式实现手机等移动设备与家庭安全装置$数码

电子产品$电子仪表等行网络联系并进行控制与联系%
,<) 移动数字娱乐服务业市场现状

依托于相关的移动电话市场$电子邮件市场$游戏

市场和 !?.$H>运营方式的成功概念为背景!移动数

字娱乐业务从移动商务中迅速发展壮大% 其中!短信

服务是目前最主要也是最成熟的一项基础移动娱乐业

务% 伴随着网络游戏的迅猛成长!手机游戏也迅速涌
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现% 国内许多公司投巨资到网络$手机游 戏"’$QAB>
K@’>#里!其直接原因是互联由于互联网市场的日趋饱

和!而显而易见地建立在互联网基础上的网络$手机游

戏却是一项利润空间极大的移动增值业务%
受日本 !?’$H>成功业务模式的影响!中国移动$

中国联通与其平台上的广大的 !41的合作也借鉴了其

经营模式% 包括移动的移动梦网!联通的联通在信!以

及电信的 4?’$H>% 就其本质!这些运营模式的核心

就是(电信运营商代收服务费 R服务运营商与电信运

营商拆分服务费)% 经过三年多的实践!这套模式在中

国已经相当成熟%

)(移动数字娱乐服务业的发展趋势

)<* 短信"-.-#市场

短信服务是目前最主要也是最成熟的一项基础无

线数据业务% 调查数据表明!,++) 年中国短信内容服

务提供商市场超过 OP 亿元!预计 ,++P 年中国短信市

场将过百亿元!,++S 年之前每年将保持在 O+T以上的

市场占有率%
随着移动通信技术的进步!移动业务市场发生了

重大的变化% 在移动用户不断增长的同时!用户对移

动增值业务的需求在不断变化!其中表现最明显的就

是用户对短信息服务的个性需求急剧增加% 一方面是

移动通信运营商需要提高网络的使用效率和增加自己

的经营收入!另一方面是用户对移动增值业务需求急

剧增长% 在这样的情况下!把互联网与短信息$移动互

联网结合起来!从以话音业务为主的模式!向以数据传

输为主的方向转变将使移动娱乐业务拥有一个巨大的

市场发展空间%
)<, 多媒体电子邮件 "8?’@ABGA@.&BEA?’>HA@#

近年来! 8?’@AB作为 !IE>%I>E网上主要的应用之

一!随着 !IE>%I>E的发展!网民人数的增加!流量飞速增

长&并且邮件系统的应用领域也在不断的扩展!特别是

各种无线通信系统!如手机的大规模普及!邮件系统正

朝着与各种通信手段互相结合的方向发展! 它现在已

经演变成为一个更加复杂并丰富得多的系统!可以传

送声音$图片$图像$文档等多媒体信息!以至于如数据

库或账目报告等更加专业化的文件都可以电子邮件附

件的形式在网上分发% 现在!电子邮件已成为许多商

家和组织机构的生命血脉% 用户可以通过电子邮件的

讨论会进行项目管理!并且有时要根据快速!或洲际的

电子邮件信息交换进行重要的决策行动% 其发展趋势

为’移动邮件系统$多媒体邮件系统$防病毒邮件系统

和虚拟邮件系统%
)<) 手机游戏 ".$QAB>2@’>#

手机游戏业务是 ,<O2数据业务的一个重要的应

用领域!正在成为运营商迅速创收的新渠道!并即将成

为语音呼叫和短信息之外的又一个巨大市场% 运营商

通过收取游戏下载费用来增加 031U值并同时拉动数

据服务消费量% 服务和内容提供商则通过出卖游戏下

载版权和提供下载服务平台赚取更多的利润提成%
手机游戏从某种角度说是 14游戏和网络游戏的

延伸和发展!它比 14游戏拥有更大的用户群和发展

空间% 手机游戏在过去的三年中经历了前所未有的

高速发展!在 ,+++ 年全世界的手机游戏销售额几乎

为零!,++) 年达到 *O 亿美金!手机游戏的销售量的增

长也几乎以每季度 )+T的速度增长% 根据 5@E@’$IA6
E$%研究公司的预测’全球手机游戏的收入将从 ,++,
年的 *, 亿美元达到 ,++S 年的 V, 亿美元!年增长率

为 S)T!手机游戏并将会推动 213- 和 )2移动设备

的成功发展%
根据使用的特点!手机游戏大致可分为以下五类’
下载游戏’字谜$动作$射击$运动等&
手机在线游戏’动作类$建模类$博彩类$社区类&
/01游戏’无须下载!游戏以连续的文字及图片

方式进行!包括拼图游戏&
彩信聊天’带有个人照片或虚拟形象的手机聊天&
图像7音像流媒体’现场电视节目$现场图像电话$

电影$.":$新闻$运动等%
目前的手机游戏已采用了多平台的技术实现形

式% 其中!短信游戏的市场规模远远大于 /01游戏和

90:07;38/游戏% 但由于市场规模的增长趋势的限

制!短信游戏的发展空间有限!90:07;38/游戏会保

持很高的增长速度&N;- 定位游戏有许多传统 14游戏

所无法取代的优势和特点因而会在未来有较大的发

展% 中国的手机游戏在目前还有其瓶颈!如宽带的问

题$彩信收费居高不下!终端也仍是限制手机游戏使用

的主要制约因素之一% 解决之道则是手机终端产品生

产厂商$运营商$-1加强合作!提高彩屏$213-$90:0$
;38/等手机终端产品的普及%
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)<P 移动语音互动服务" .$QAB>:$AC>->%GAC>$J.&E&6
@B?L%$’$E>H $L>%@EA$I#
近来!移动数据增值业务成为移动市场上的热门

业务!在移动数据增值业务得到大力发展的同时!移动

语音增值业务也有可能成为继短信和彩信等数据业务

之后移动领域的又一个新的黄金业务% 目前移动运营

商已有的移动语音增值服务包括呼叫等待$呼叫转移$
语音信箱$个性化多彩回铃音业务及语音互动服务等%

与目前已经开展成熟的某些电信业务相比!移动

语音互动服务与它们有相似性!又有自己的优缺点%
与相关业务相比!语音互动服务最大的优 点 就 是 便

捷!这种便捷体现在时间的随时!地点的随地!输入方

式的方便以及终端的普及度和接入方式 的 简 单 上%
在音信互动的信息查询功能与固话声讯台相应功能

的比较中!可以看到两者在内容上有所重合!比如高

考查分等!这种情况下资费的高低就成了赢得客户的

主要因素% 另外!在此类消费中!客户由于先入为主

或其他原因而养成了惯于使用固定电话的消费习惯!
移动电话便利$及时的优点在这时并不能体现% 但在

一些诸如股市行情$飞机时刻表$列车时刻表等要求

时间灵活$随时随地按需可得的内容上!移动音信互

动会有优势%
)<O 移动数字娱乐市场的技术障碍

"*# 移动终端存在的技术缺陷

移动终端很低的视听效果&
很低的数据传输速率和极差的相互兼容性&
有限的无线娱乐内容!缺乏真正吸引用户的信息

内容&
频繁的产品更替%
",# 无线网络存在的缺陷

已有的 213- 和其他的 ,<O2解决方案在数据传

输上的仍存在先天缺陷!移动娱乐市场的成熟大体上

要取决于高速网络传输设备的推进和采用% 高数据交

互的移动娱乐内容需要在 )2设备大范围使用后方能

全面解决%

P(移动数字娱乐服务业的商机与挑战

综观全局!移动数字娱乐服务业将基于互联网及

无线增值应用的各类业务!产品可将通过短信$/01$

/8;$;38/$90:0$U--5$-"W$声讯等形式!涉及游戏

娱乐$信息咨询$收费邮件$移动商务应用等各个领域!
形成一个以互联网站!个人邮箱!手机邮箱!移动电话!
语音服务!企业8网通$无线语音互动等构成的网络互

动业务% 这不仅是市场消费的大势所需!更是与国际

接轨的重要途径%
,++P 年将是移动数字娱乐服务业高速发展的一

年!也是整个无线增值服务产业具有里程碑意义的一

年% 如何在一个更好的平台下!开发出更多的应用服

务是市场的迫切需求%
移动数字娱乐服务业迅猛发展的同时也给娱乐提

供商带来了新的挑战!基于以上的分析!我们认为移动

数字娱乐提供商们应从如下几方面着手应对’
紧跟新技术的发展!作好技术$人才的储备!整合

短信$/01$;38/互联网平台抢滩亮点的新技术业

务!抢占运营商的资源%
积极开展多层次深度嵌入式的行业合作!巩固$培

养良好的运营商合作伙伴关系% 通过后期的产业嫁

接!发挥运营网络的运营能力!实现相关产业的共同

发展%
通过市场竞争增强网络的运营能力和资源整合能

力!积累行业经验$建立行业背景关系% 由品牌经营为

基础!聚敛人气!扩大业务互动范围!树立自己的品牌

及特色%
通过建立(虚拟组织)进行资源共享!完成社会资

源的大范围深度整合!为公司业务扩展$品牌宣传$客

服体系完善提供重要保障平台%
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