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新讯速递

爱创赋码系统
助力药企跨越发展“门槛”
药品的安全问题日益严峻，日前

在全国食品药品监督管理工作会上
明确提出，凡没有电子监管的药品禁
止招标采购。随着电子监管的大力推
进，为药品赋码市场带来快速的发
展，国内众多赋码系统集成商各显神
通，推出了极具特性的系统产品。据
了解! 北京爱创科技股份有限公司自
主研发的“"#$%%& 产品质量追溯系
统”从医药企业本身出发，一方面为
药品提供了多级赋码系统，另一方面
实现打假防伪、仓库管理、下级分销
管理、防窜货管理等功能，解决了中
一药业多平台、多产品、多业务、多厂
区集中管理。

27台春晚齐聚人人网
提前掀起春晚PK热潮
本周，由人人网与全国 '(家电视

台联合推出的“)(台春晚大 *+”活动
正式启动。网友们将在人人网上欣赏
到来自全国各地、风格迥异的春节晚
会，体会各具特色的“中国年”。而这
)(台春晚也将集体接受人人网用户
的考验，由他们评选出心中最喜爱的
春节晚会。

此次登陆人人网的 )(台春节晚
会覆盖了南北不同省市，其中既有大
家耳熟能详的北京卫视、安徽卫视、深
圳卫视等省级卫视，还有极具地域特
色的宁波、绍兴、台州、青岛等地方电
视台。从 ),-)年 -月 -.日至 )/日，
网友们登录活动页面 012324567847846

92:;9014<=4，将陆续欣赏到时尚与传
统相融，草根与明星同台竞技的精彩
内容。网友在观看各地春晚的同时，
还可与好友隔空调侃、互动拜年，与
亲朋好友一同支持自己家乡的春节
晚会。

腾讯视频
获《大魔术师》线上独家版权

),-)年伊始，各大视频加大版权
资源的竞争，腾讯视频不仅包揽了 -

月春节强档各大卫视热播电视剧，还
发力产业上游，与英皇、华谊等大鳄展
开密切合作，加强独家影视内容建设，
获得《大魔术师》线上独家版权，借助
独有的“大作托管”模式，积极打造差
异化竞争优势。

腾讯在线视频部总经理刘春宁
表示：“腾讯视频作为《大魔术师》的独
家网络视频合作伙伴，将结合腾讯若
干网络平台进行推广，通过整合营销
和大作托管模式提升营销价值，同时
发挥网络视频优势，提供永不落幕的
在线播放平台，实现长尾效应，最大化
扩大《大魔术师》的商业价值，预计上
线后 ->天流量将突破千万。”

苹果或利用HzO技术
开发防水型iPhone

! ! ! !据外电消息报道，美国犹他州公
司 ?$@表示，正与苹果洽谈，可能将
其防水技术用于未来 #*0248 或其他
设备。?$@ 上周在国际消费电子展
ABC&D 上展示了其移动设备防水技术
E=F87"G29H。目前还不清楚 ?$@与苹
果的谈判进展如何，不过除了苹果之
外，三星也对 ?$@的这项防水技术感
到“兴奋”，?$@表示：“我们向三星董
事长展示了使用 ?$@ 防水涂层的三
星 I=G=JK &手机，他看后不敢相信自
己的眼睛。三星真的对这项技术感到
兴奋。”

?$@还表示，他们正在和苹果洽
谈，希望苹果将这项技术用于开发防
水型 #*0248 L。“我们希望 ?$@的技
术能用于下一季的手机中。”?$@称。

智能新品

3D娱乐影音新享受 Acer2D转3D显示器飞利浦推出平板电脑“智音”系列tablet8

! ! ! !近日，飞利浦推出全新概念
“智音”系列平板电脑 F=MG8F N，运
用“纵横智音”>扬声器系统等尖
端影音技术，全方位提升了平板
电脑的“声色”表现，满足了消费
者对平板电脑内蕴细腻精致、声

色震撼逼真的追求。除了优质的
声效系统，“智音”系列 F=MG8F N

搭载了 N 英寸背光 OBP 多点电
容触控屏，配以 Q,)>!(RN的分辨
率，>S.的屏幕尺寸，为消费者带
来了舒适的观赏感受。其所搭载
的 T=7U8GG V7:=3= 处理器能优
化娱乐功能表现。同时，“智音”系
列 F=MG8F N预装了专为平板电脑
设计的 V4372#3 ?248K92:M .6'

操作系统，该系统的兼容性大幅
提升，追加的 W22: T238，使用户
可在平板电脑上畅玩专为小屏幕
智能手机开发的应用程序，另外
还增添了 &P卡同期功能。

! ! ! !辛苦了一年，到了年底自然
要犒赏下自己。如今，最热门的
技术莫过于 .P技术。其中 V987

宏碁 IX'.L?V和 ?X'(>?的硬
件 .P显示器采用了以芯片为基
础的硬件 .P解决方案，可以一
键实时将 'P内容转化成 .P效
果显示，不需要借助任何软件，
让令人头疼的缺少 .P资源的问
题也迎刃而解。同时，这两款显
示器均为偏光 .P显示器，无闪
烁的观感为用户带去了更健康
的 .P体验。

除此之外，Q/',!Q,N, 全高
清分辨率，':Y极速灰阶响应时

间，Q亿：Q动态对比度和双 ?P"

TZ接口设计等高规格的参数都
保证了 V987 宏碁 IX'.L?V 和
?X'(>? 所提供的优质娱乐影
音享受。'.英寸的 IX'.L?V外
观霸气，'( 英寸的 ?X'(>? 简
约大方，用户可根据自己的喜好
选购。

PC网游
带动相关产业收入增加
',QQ年中国游戏市场[包括 *B网络游戏

市场、手机网络游戏市场、*B单机游戏市场
等\实际销售收入 >>R6-亿元人民币，比 ),-,

年增长了 .>6,]。)^--年，中国 *B网络游戏
市场实际销售收入A包括了客户端网游、网页
游戏、社交游戏及游戏平台的市场销售额\为
>)N6L亿元人民币，比 ),-,年增长了 .)6>]。
预计 ),-R年中国 *B网络游戏市场实际销售
收入将达到 NLN6, 亿元人民币，),-) 年到
),-R年的年复合增长率为 ->6/]。

),--年，电信业务受 *B网络游戏带动
产生的直接收入达 >RR6, 亿元人民币，比
),-,年增长了 -L6,]，为 *B网络游戏市场
实际销售收入的 -6-倍；Z%行业由此产生的
直接收入达 -LL6>亿元人民币，比 ),-,年增
长了 --6,]，为 *B网络游戏市场实际销售收
入的 .R]，此项收入的主要来源是 *B、网络
游戏服务器、网络及存储产品、软件及服务
等；出版和媒体行业产生的直接收入达到
---6N亿元人民币，比 ),-,年增长了 .,6,]，
其主要来源是相关网络媒体与杂志书籍的广
告销售收入。

另外，随着智能手机的普及，),--年中
国手机网络游戏市场实际销售收入 -(6, 亿
元人民币，比 ),-, 年增长了 NR6N]。预计
),-R年中国手机网络游戏市场实际销售收
入将达到 (L6,亿元。

新闻出版总署科技与数字出版司副司长
宋建新表示，在国际金融危机的不利影响下，
相对于其他行业，中国游戏产业 ),--年度增
长率应该是相当可观的。宋建新特别提到，
),--年度原创网络游戏出版数量创历史，彰显
了我国游戏产业具备了更强的自主创作研发
实力。

专家预计，),-)年网络游戏出版将延续
井喷的态势，除中小企业大批涌现将带动原
创作品数量，大中型企业也将陆续推出大量
新作。

原创网游
销售额逐年递增

近年来，我国原创网游市场实际销售额

逐年递增，从 ),,(年的 RN6N亿元到 ),,N年
的 --,6-亿元，完成了 R,]的增长比例。),,/

年同样是中国原创网游爆发的一年，当年原
创网游销售额达到了 -RL6)亿元。),-,年，中
国自主研发的民族网络游戏市场实际销售收
入达 -/. 亿元人民币，比 ),,/ 年增长了
-R6N]。),--年，原创网游市场实际销售额依
然保持了增长的态势，且增长比率有所提升，
专家预计，这一数字将达到 )),亿人民币，创
历年新高。这其中，完美世界、搜狐畅游、巨人
等以自主研发为核心的大型网络游戏公司起
到了决定性的作用。特别是完美世界，其旗下
全部游戏作品均为自主研发，每年为民族原
创网游贡献数十亿的销售额。

中国原创网游海外拓展史在 ),,(年迎
来了辉煌时代。当年总计有来自 -)家中国网
络游戏企业的 )N款游戏作品进入海外市场，
销售收入也史无前例地达到了 LL,,万美元，
这一成绩比 ),,R 年的 ),,, 万美元增长了
-(L个百分点。从这一年开始，国产原创网游
海外拓展的脚步越迈越大———

),,N年，共有来自 -L家中国网络游戏
企业自主研发的 ..款游戏产品杀入海外市
场，实现销售收入 (,(>万美元，比 ),,(年增
长了 )N6R]。),,/年，总计有 )/家中国网络
游戏企业自主研发的 R>款游戏产品进入海
外市场，实现销售收入 -6,/亿美元，比 ),,N

年增长了 L.6/]。),-,年，共有 .>家中国网
络游戏企业自主研发的 N)款游戏产品进入
海外市场。实现的销售收入 )6. 亿美元，比
),,/年增长了 ---]。
虽然完美世界等几大出口巨头还没有公

布 ),--年第四季度数据，但参照各家前三季
度的海外表现，均超过了去年同期水平。几家
上市公司优秀的海外业绩表现，也直接决定
了今年国产网游的整体海外表现。

除了客户端产品的海外表现依旧抢眼

外，页游的崛起也为中国网游出海战略加了
一把火，除了昆仑、趣游等已公布全年数据的
公司外，广州、上海等多家页游厂商也依靠平
台或产品等不同形式，达到了海外月收入过
千万的水平。专家估计，截至 ),--年底，国产
原创网游海外收入将会继去年之后再次实现
成倍增长，而销售收入也将史无前例地突破
>亿美元。

游戏产业
平台化趋势明显

“擅长研发的未必擅长运营，通过平台，
可以互相弥补”，在 ),--年中国游戏产业年
会上，众多游戏界领军人物对上述观点表示
认同，他们认为，有用户聚集的地方实际上就
是平台，借助于平台，可以取长补短，游戏公
司也可以专注于自己所擅长的一面。“平台正
在成为游戏公司获取用户的最快通道”，汇元
网总裁吴洪彬表示。借助于第三方平台，对于
游戏公司而言可以快速推广并获得用户支付
渠道，节省渠道建设的时间与成本，新游风险
将大为下降。同时，还能专注于游戏运营及研
发本身，在愈发激烈的竞争中保持竞争力。

平台化已成为 ),--年游戏产业年会高
峰对话的最热话题，也是 ),--年最重要的一
个变化。平台化是网游发展到十年之后，才真
正出现的概念，其意义非凡，影响深远。内容、
应用、成长、支付等平台已经成为游戏领域的
重要组成部分，每一个平台都在构建一条完
整的垂直链条。
业内人士分析，由于竞争加剧，游戏企业

获取用户成本不断增加，漫长的研发、巨额的
运营投入、高额的联运分成、合作中的内耗，
每一个环节都会让大批公司倒闭破产_ 而用
户成熟，产品精品化，又增加了研发成本。在
这种情况下，游戏企业急需一个线下资源强
大、渠道多元化、终端密集的销售网络。昭琴

游戏产业平台化趋势明显
2011年中国原创网游数量创新高

2011年度中国游戏产
业年会日前在西安顺利闭幕，
期间发布的《2011年度中国
游戏产业调查报告》显示，去
年国内游戏市场规模达446
亿元，同比增长34%。同期国
内 PC网游用户达 1.2亿
人，同比增长9.1%。


