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市场回顾1



2018年全球游戏市场

➢ 移动游戏成为最大的游戏细分市场

➢ 在移动游戏收入中，80％来自智能手机游戏

数据来源：newzoo

中国仍是全球最大的游戏市场，移动游戏是收入最高的游戏细分市场

➢ 2018年全球游戏达到1,379亿美元的市场规模

➢ 中国是全球游戏收入最大的游戏市场

➢ 中东、欧洲市场收入规模在不断扩大

➢ 沙特阿拉伯、印度等国家保持着较高的复合增长率
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2018年中国移动游戏市场趋势
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市场规模持续增长-由用户规模驱动走向商业化拉动

数据来源：深诺智库、游戏工委



2018年中国移动游戏市场趋势

5
数据来源：伽马数据、GPC

玩家结构分化，细分方向加速发展，女性向、年轻向用户规模增长高于大盘。

中国游戏市场女性用户规模中国游戏市场女性用户收入规模
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中国线下娱乐行业规模
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新生代崛起助推线下娱乐千亿级市场规模，传统娱乐业态向新兴娱乐业态发展

➢ 大众消费上涨，娱乐消费占比提高

➢ 新生代娱乐消费占比更高

➢ 新生代对线下娱乐的社交需求

➢ 新生代对线下娱乐的高参与度、高频次及高消费

2014-2019年中国线下娱乐行业规模及预测

注释：中国线下娱乐行业规模包含游戏、上网娱乐、歌舞娱乐、影视播映、其他等五个细分业态的收入。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算，仅供参考。

➢ 传统线下娱乐业态老旧，缺乏创新，市场增长缓慢

➢ 高沉浸式、高互动的娱乐体验将持续发力，助力线
下娱乐升级

传统线下文化娱乐行业现状

商业模式
老旧

市场增长
缓慢

内容
单薄

消费人群
窄化

成本上升
一二线城市的商业地产租金、人力都保持较高的
增幅，成本的快速上升给线下娱乐场所带来较大
的经营压力和负担。

消费群体老年化
传统娱乐场所的消费人群
收缩窄化，难以吸引到年
轻群体，原有消费群体也
存在不断流失的风险。

收入来源单一
主要依靠单一内容变现，
利润空间少，容易受到市
场环境和自身因素影响。

内容消费形式单一
传统娱乐场所的娱乐形式经久不变，加上优
质内容供给断层，难以给用户营造新鲜体验。

来源：艾瑞研究
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业务亮点2



创梦增长飞轮战略的持续落地
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增长飞轮

内容获取/
开发

精品内容

商业化 用户粘性/
参与度

庞大的
用户群

➢59款游戏

➢ IP：漫画、动画、电视剧、互动阅读

➢ 129.2百万MAU

➢ 中国独立手游发行商中

排名第一

➢ 线上用户服务

➢ 线下用户服务：好时光影游社

➢ 与全球知名游戏厂商合作

➢ 收购及自建研发团队，提升自研能力

➢ 会演平台上线将持续提供潜力IP和内容

…

➢ ARPPU：24.5元，同比提升14%

➢ 付费率：从2017年的4.9%上升至5.4%

➢ 广告收入：同比增长22%



通过核心业务自建与对外合作实现业务增长
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核心业务自建 合作加速飞轮

内容的运营和原创

◼ 游戏发行及运营

◼ 游戏自研

◼ 广告平台

◼ IP原创及运营

线上用户服务

◼ 一起玩

◼ 微信公众号

◼ 游戏社区

线下用户服务

◼ 线下数字娱乐体验馆

◼ 电竞比赛

◼ 各主题私人包房

◼ 游戏相关周边商品



线上-研运一体的发行平台

10

多途径、持续的精品内容供给，是创梦增长飞轮的首要驱动引擎

➢ 金钻奖-2018年最具影响力企业

➢ 金钻奖-2018年最受欢迎网络游戏

➢ 金钻奖-最佳独立游戏

➢ 黑石奖-最受欢迎休闲游戏

➢ 黑石奖-硬核明星游戏

➢ 黑石奖-最受欢迎独立游戏

内容来源方式 细分品类布局独特深度的合作关系

授权

定制开发

内容买断

自主研发

角色扮演：

消除益智： …

休闲竞技：

跑酷：

…

创新品类：

…

未来布局： 体育、女性向、二次元、AR/VR源代码获取

✓

✓

✓

✓

…

…

59款游戏，覆盖多个品类

获得多个奖项

➢ 2018年中国互联网百强企业

➢ 白马奖-乐逗游戏

➢ 中国原创游戏精品出版工程-五行天



线上-IP孵化与变现

➢ 畅销漫画的动画制作

➢ 和腾讯动漫共同投资孵化

➢ 于2018年6月进入制作阶段，并计
划2019年开始商业化

➢ 创梦原创网络漫画作品

➢ 腾讯动漫平台连载

➢ 阅读量接近3亿

➢ 后续改编游戏

➢ 沉淀18年的知名漫画

➢ 现今世界上最长篇的三国漫画

➢ 粉丝量逾百万

➢ 取得该IP十年期动画、动画电影、
游戏及动画衍生商品的改编运营权

➢ 自带内容编辑器的移动端软件

➢ 可以与使用者互动的双向内容

➢ 与多个知名IP合作

丰富用户娱乐内容，构建精品内容平台

我是大神仙

会演互动平台

火凤燎原

零一之道
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线下-室内沉浸式体验

➢ 直营店：2家（深圳、广州）

➢ 合作店：14家累计到店人数超过50万人，并持续快速上升中

➢ 用户画像：以年轻男性用户为主，18~30岁用户占75%，男性用户占65%

➢ 超过500个B端客户

➢ 单店月均举行超4场大型活动

➢ 新增线上会员数万，且保持高速增长

全新升级的线下用户体验
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线下-丰富的IP和资源连接

与重要股东的紧密合作

➢ 腾讯视频
➢ 腾讯体育
➢ 腾讯互娱
➢ 心悦会员
➢ 电竞
➢ QQ音乐

➢ PlayStation线下宣传伙伴
➢ PlayStation设备及相关配件的体验及售卖
➢ 销售正版PlayStation游戏

➢ 京东为线下店提供爆品IP周边自助购买展柜
➢ 线下店引导顾客京东商城下单购买

京东

腾讯

索尼
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财务摘要3



利润表
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单位：人民币千元 2018年度 2017年度 年度变动比例

收益 2,364,641 1,763,548 34.1%

收益成本 -1,325,818 -1,054,120 25.8%

毛利 1,038,823 709,428 46.4%

销售及营销开支 -303,373 -203,073 49.4%

一般及行政开支 -284,655 -203,119 40.1%

研发开支 -99,102 -105,742 -6.3%

金融资产及合约资产之减值亏损净额 -30,189 -10,625 184.1%

其他收入 15,249 30,809 -50.5%

其他收益╱（亏损）净额 3,244 -5,579 -158.1%

以公平值计量且其变动计入损益的金融资产的公平值亏损 -10,631 -1,708 522.4%

经营利润 329,366 210,391 56.5%

财务成本净额 -34,665 -37,806 -8.3%

分占以权益法入账之投资净利润 2,346 1,107 111.9%

除所得税前利润 297,047 173,692 71.0%

所得税开支 -29,214 -21,788 34.1%

年度利润 267,833 151,904 76.3%

经调整净利润 443,640 238,347 86.1%



总收入

(单位：人民币百万)

FY2015 FY2016 FY2017 FY2018

游戏收入 信息服务及其他 2,365

1,567
1,481

1,764

得益于魔力宝贝、梦幻花园等热门游戏的良好表现，本年度游戏收入较去
年同期增长36%，是总收入增长的主要因素。

+ 34.1% YoY
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毛利及毛利率

(单位：人民币百万)

第三方支付收入占比及自研游戏收入提升，使得毛利率有较大的提高

FY2015 FY2016 FY2017 FY2018

毛利

37.6% 36.7% 40.2% 43.9%+ 46.4% YoY
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1,039

589 544

709

毛利率



经调整净利润

(单位：人民币百万)

毛利的提高及不断提升的运营效率促使净利润稳步提升

FY2015 FY2016 FY2017 FY2018

净利润 SBC、Fair value gain及Listing expense 经调整净利润率 经调整净利润

444

169 176

238

10.8% 11.9% 13.5% 18.8%
+ 86.1% YoY
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未来展望4



线上-游戏研发与发行

灵能100

➢ 聚焦精品游戏，与知名研发公司深度定制

➢ 加强与腾讯的产品合作（全球行动等）

➢ 针对年轻向、女性向用户品类

➢ 将推出多款自研游戏：梦工厂冒险、全球行动等

➢ 超20款游戏储备，其中超10款已获得版号

暗黑热血
镇魂街
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线上-IP孵化与变现

零一之道 我是大神仙

➢零一之道：将启动零一之道有声小说、有声漫画、互动阅读类的产品开发

➢我是大神仙：第一季动画作品计划于2019年8月在腾讯视频平台上线播出

➢火凤燎原：游戏改编及其他衍生商品

➢会演互动：会演互动平台正式推出，推出多款爆款动漫产品，快速推出UGC工具
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线下-室内沉浸式体验

➢会员权益

➢用户沉浸式体验

➢电竞

➢年轻人

➢未来三年新店全国铺开
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利用前沿技术，提升用户体验

增长飞轮

内容获取/
开发

精品内容

商业化
用户粘性/
参与度

庞大的
用户群

➢ 完善自研互动故事书编辑器及播放器，
并逐步对行业作者开放 

➢ 持续生产优质内容，包括游戏等各种
数字娱乐产品

➢ 与更多合作伙伴（京东等）实现会员权
益打通

➢ 开拓三线及以下城市的会员服务业务

➢ 搭建AI技术娱乐场景化实验室，为线
下娱乐场景提供产品化解决方案；

➢ 打造线下互动内容开发者平台

基于腾讯云构建 微服务 + 智能大数据 基础平台
23

➢ 进一步升级广告投放系统

➢ 更深度的渠道数据打通，持续
提升投放ROI 

➢ 应用AI技术，实现广告智能化
投放

➢ 利用大数据及AI技术，发掘更
多的付费转化提升、LTV提升、
用户忠诚度提升的场景

➢ 扩展多样的商业化手段，包括
游戏电商化等
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谢谢！


