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成功 IP 需要深层联动

□□ 陈妍妍

本报记者 唐 弋

一个 IP 做成功，利润最多能达到

上亿元，再想上升基本不太可能有空

间。那么，如何打造影漫游联动的优

质 IP 呢？笔者采访了蓝港互动集团

旗下全资控股子公司、新生代互动娱

乐影视公司蓝港影业总裁严雨松。

中国已成为全球视频付费用户

第三大市场

随着互联网的发展，在线视频业

务的增长速度十分惊人。2016 年底，

中国视频付费用户已达 7500 万人，是

北美市场的 10 倍。在增长速度上，是

美国市场的 9 倍。到目前为止，中国

已经成为全球视频付费用户第三大市

场。这就是为什么内容创业者现在开

始从传统影视领域转向互联网影视。

从全球在线视频内容制作上来

看，在线视频已然呈现成熟趋势。美

国 NET FLIX 公司从制作全球第一部

原创在线剧《莉莉海默》，到 2014年《纸

牌屋》的大爆发仅用了一年时间。而

在 2014年，中国网剧处于什么阶段呢？

2014 年，爱奇艺推出《盗墓笔记》，

制作费约为 500 万元一集。有数据显

示，《盗墓笔记》爱奇艺付费用户达到

500 万人，这部剧为爱奇艺带来了新的

高度。

“随后爱奇艺又推出《蜀山战纪

之剑侠传奇》，蓝港影业也参与了这

个项目。这部剧开启了先网后台的

模式：先在爱奇艺播出之后，“安徽卫

视+ 蓝港游戏”同步影游互动，成为第

一部剧和游戏同步开发的 IP。此前

大火的《花千骨》并不能算是影游联

动的成功案例，花千骨是先有剧，再

有游戏的。”严雨松说。

2016 年，中国的在线视频已经达

到 100亿元的付费市场规模，在线视频

发展越来越稳定，并越来越成熟。

在线视频业务的快速发展，也给

用户体验带来了不小的变化：用户不

再是被动的接受，在线视频使观众变

成了主动消费，这是产业链当中最大

的区别。另外，影视公司做产品，核

心是为用户，而用户模式已经发生了

变化，曾经被动观看消费，现在成为

体验、参与到泛娱乐产业链。

对于泛娱乐产业，严雨松拿蓝港

影业举了个例子。“我们做了 3块，分别

是上游、中游和下游，在做影视剧的过

程中，市场约为 1300 亿元。但我们现

在基本上获取 IP 都是从上游来的，公

司做的所有剧都是文学与动漫，其实

下游游戏和衍生品是目前最大的市

场。”严雨松说。

如何打造抢手的 IP

对于影视制作公司来说，一部作品

在开发之前首先要做的就是分析用

户。在“80后”“90后”“00后”这个区间

当中，“80后”偏好古装、宫廷还有言情；

“90后”更喜欢搞笑、玄幻；“00后”喜欢

搞笑，他们撑起了儿童剧的一片天。

例如，最近在优酷播出的《镇魂

街》，它是来自有妖气的一个漫画改编

IP，但在拍之前没有一家视频网站愿意

提前采购，这种情况对影视公司来说

压力非常大。对于制作公司来说，如

果在开拍前没有得到平台认可，很可

能几千万元投下去之后会血本无归。

“在开机前，找准平台的用户定位

很重要，另外，不管电影、电视剧或者

网剧，题材一定要有新意，要与众不

同。”严雨松说。

严雨松介绍，以蓝港影业刚杀青

的网剧《来到你的世界》为例，这部网

剧是讲三次元的一个漫画作家，创作

了一部名为《水晶之恋》的漫画，一个

偶然的机会，广告牌砸下来，他进入

到自己创作的漫画世界中，NPC（非

玩家控制角色）告诉他：你的任务是

拯救漫画中的恶毒女配，完成任务之

后才有机会从《水晶之恋》的漫画中

出来。这个原创故事很吸引人，优

酷、爱奇艺和腾讯视频三家都曾出价

想要购买这部作品，最后腾讯视频获

得了独播权。

好的作品一定要配好的演员，现

在的年轻用户最不能容忍的就是演

员没有演技。所以，在做产品时要纵

向考量。“如果找一个顶级艺人帮忙

导流，但对方配合度非常低的话，我

宁愿不用。我宁愿用一个演技好、配

合度高的艺人，这可能对剧更有帮

助，在营销中也是一样。”严雨松说。

每个成品尽量做到深层联动

严雨松说，一部作品，需要有一个

开发思路。在做一部剧的过程中，蓝

港影业们也同步跟新浪动漫做条漫的

开发，这也是在“00 后”二次元群体中

十分受欢迎的。在这个互动中，会产

生更新的延伸品开发思路。

“因此，每个成品尽量做系列，因

为好不容易开发出来的 IP，如果只做

一季、一次产品，而没有更深层次的联

动，基本上是浪费劳动力。”严雨松说。

“只有借势往上推，有可能一个初

创公司就一部作品，但把这一个作品

延展做到最足，围绕这一个 IP 把图书、

游戏、动漫甚至实体做出来，并找机会

跟大公司合作，产业价值会更强。”严

雨松说。

有些初创型公司在创业之初会陷

入一个误区，就是什么都想做。其实，

初创公司更需要专注。“我建议，初创

公司在拿到 A 轮 B轮融资的时候，员工

不要超过 50 人，如果超过 50 人，基本

上很难管理，除非每一个端口的核心

人才能力都非常强，能帮你分担每一

个领域当中核心的工作量。另外，我

建议正在创业的公司，千万别拿到 A

轮 B轮融资之后就开始扩张，这样很容

易出问题。”严雨松说。

影游联动作品的档期协调很关

键，在游戏测试、公测的时候会出现很

多问题，比如，最后剧已经播完了，游

戏还没上。影游互动的状态下，每个

专业领域是完全不同的，真正达到影

游同步其实很难。而如果没有同步上

线，基本上对游戏来讲就不赚钱。

“做影业的状态下，公司专注在影

视的创作中，相对来说游戏是一个专

业领域，漫画也是一个专业领域，每个

领域当中一定要找到最专业的人才，

然后再行动。”严雨松建议。

实际上，每个公司在开发产品的

过程中，如果跟着所有人做同样的产

品，就没有竞争力，除非有大的资金支

持，可以在资源整合上做文章。

“在选择内容的过程的中，要注意

3 件事情。一是对公司影漫游有用处；

二是发掘现在的网络文学，抓住类似

的运作思路；三是一定要贴国家政策

去做。做好这步，其实花的成本很低，

但是有机会做出精品。”严雨松说。

Snapchat:备受资本青睐的美国社交媒体

□□ 静涵

据投资公司 Piper Jaffr ay 近期的

调查研究显示，美国照片分享应用平

台 Snapch at 以 47%的占比成为美国青

少年的首选社交媒体；而在两年前，

Snapch at 还是美国青少年最不喜欢的

社交媒体平台之一。

与 Facebook、T w itter 等 社 交 软

件不同，Snapch at 的关键点在于图

片；而其一直以来也宣称自己是一家

相机公司。对于“95 后”“00 后”这一

代 伴 随 着 图 片 长 大 的 用 户 来 说 ，

Snapch at 通过图片来吸引他们的注意

力 并 不 是 难 事 。 虽 然 社 交 媒 体

Facebook 不断从同行那里借鉴新功

能，但对年轻人的吸引有限。统计显

示 ，现 在 的 美 国 年 轻 人 最 喜 欢

Snapch at，其次是 Instagram、Facebook

和T w itter。

从一个照片分享软件到全媒体形

态的复合社交平台，Snapch at 把握住

美国即时通讯市场的机遇，创立短短

几年便跻身几大热门社交媒体中，备

受资本青睐。

即时且安全的网络分享平台

Snapch at 于 2011 年由埃文·斯皮

格尔和鲍比·墨菲在美国洛杉矶创立，

是一家跨国技术和社交媒体公司。该

公司主要面向美国广阔而又长期缺失

的即时通讯市场，其产品以私密性为

特点，主要用户群体是 13 岁至 25 岁之

间的青少年。

Snapch at 主要经营旗下两款产

品 ，Snapch at 和 Spectacles。 其 中 ，

Snapch at 又被称为“阅后即焚”，通过

该应用程序，用户可以拍照、录制影

片、写文字和图画，并发送给好友。

Spectacles 则是一个用于拍摄的可穿

戴 设 备（ 眼 镜 ），通 过 手 机 蓝 牙 与

Spectacles App 配对，就可以直接将照

片或视频同步到 Snapch at 账号上。

如同“阅后即焚”的字面意义，

Snapch at 这一应用的主要功能便是所

有照片都有一个 1 秒到 10 秒的生命周

期，用户拍了照片发送给好友后，这些

照片会根据用户所预先设定的时间按

时自动销毁。而且，如果接收方在此

期间试图进行截图的话，用户也将得

到通知。

对Snapch at进行投资的Bench mark

公司投资人比尔·葛利认为，互联网正

在变成一个用户越来越不敢分享的地

方，用户的乐趣在减少，因为他们无法

按照自己想要的方式去社交。尤其是

年轻人，他们习惯于分享，但同样排斥

约束。减少内容被永久性记录所产生

的压力和紧张，成为 Snapch at 吸引用

户重要的特点之一。

在互联网时代，网络分享已成为人

们生活的常态，分享至网络的内容也在

呈现更多面的我们，然而，如何保护个

人隐私，避免网络分享带来的安全问

题？在 Snapch at 联合创始人兼CEO埃

文·斯皮格尔看来，越来越多成熟的社

交网络忘记了它们建立的初衷，“我们

愿意和朋友进行交流的原因是这事有

趣”。当用户分享的空间被压缩，有趣

的感受也在降低。而 Snapch at 这种

“阅后即焚”的功能正是针对过度分享

以及网络分享中的信息安全等问题而

产生。在这个“过度分享”的社会，用户

记录的同时需要遗忘和删除过去。

Sanpch at 的出现，为人们分享彼此的生

活片段提供了较安全的平台。

2011年，Snapch at 正式上线，被视

为 Instagram 强劲的竞争对手；2012年

1 月，Snapch at 从光速创投获得 48. 5

万美元的种子轮融资。同年 11 月，

Snapch at 的 iOS 客户端每天有超过

2000 万张快照被发送，总数已经超过

10 亿张。2013 年 2 月，Snapch at 获得

1350 万美元的 A 轮融资，公司估值在

6000万美元到 7000万美元之间。同年

6 月，Snapch at 完成了一笔高达 8000

万美元的 B 轮融资。 2015 年 1 月，

Snapch at 完成了 4. 86 亿美元的融资，

这一交易跻身美国十大风投交易。

2016 年 3 月，Snapch at 从富达投资集

团获得 1. 75 亿美元的新融资，公司估

值 160 亿美元。2017 年 8 月，在美国青

少年用户群体中，公司用户增长首次

超过 Facebook 和 Instagram。

在今年 6 月 6 日公布的《2017 年

BrandZ 最具价值全球品牌 100 强》名

单中，Snapch at 名列第 93位。

跨界合作拓展内容资源

Snapch at 以其产品私密性特点

吸引用户只是价值实现的第一步。

打造新一代社交平台的野心也逐渐

透 露 在 它 的 一 些 新 功 能 上 ，比 如

Stor ies（故事）功能，它和 Facebook 的

信息流很相似，用户不仅可以把照片

分享给个人，还可以分享自己的经历

供好友浏览，这些内容可在 Stor ies 中

停留 24 小时。与此同时，Snapch at

积极与其他领域跨界合作，丰富业务

触角。

今年 7月，Snapch at 与美国全国广

播 公 司 NBC 合 作 ，推 出 节 目《Stay

T uned》，成为社交平台推出新闻节目

的爆款；8 月，Snapch at 又与美国有线

电视新闻网 CNN 合作，推出数字新闻

节目《T h e U pdates》。

9月 14日，AR 应用 Snapch at 推出

3D Bitmoji 表情，用户可以把自己的

个性化表情带到现实世界中。首先，

用户需要下载 Bitmoji 应用，创建个性

化表情，然后将账户与 Snapch at 关联，

屏幕下方就会出现 3D Bitmojis 的选

项。用户可以让自己的个性化表情在

地上做瑜伽，或者固定在任何一个地

方，从不同的角度观看。同时，这些表

情也可以放大缩小。Bitmoji就像自己

在现实生活中的动画化身。

近日，Snapch at 宣布与美国知名艺

术家杰夫·昆斯的合作计划：把杰夫·昆

斯 的 巨 型 装 置 作 品 气 球 狗“ 搬 ”到

Snapch at 上。只要安装了 Snapch at，

杰夫·昆斯的动物雕塑，包括气球狗、

气球兔、气球天鹅等就会出现在美国、

英国、法国、加拿大、澳大利亚、巴西等

国 家 的 主 要 公 园 或 地 标 建 筑 上 。

Snapch at 正试图通过这次与杰夫·昆

斯的合作把 Snapch at 打造成为 AR

现实增强领域的艺术品陈列中心。当

用 户 靠 近 杰 夫·昆 斯 的 作 品 时 ，

Snapch at 就会提示用户雕塑的确切位

置。到达指定位置后，用户要做的只

是打开 Snapch at 拍照。通过 AR 现实

增强技术，杰夫·昆斯的雕塑就会完美

融入到照片之中。

通 过 业 务 模 式 的 不 断 丰 富 ，

Snapch at 从创立伊始便受到资本青

睐。2012 年，发展初期的 Snapch at 获

得光速创投 48. 5 万美元的种子轮融

资，次年获得 1350 万美元的 A 轮融资

和 8000 万美元的 B 轮融资，2015 年完

成 4. 86 亿美元的融资，跻身美国十大

风投交易；同年，阿里和两家对冲基金

向该公司提供 5. 37 亿美元融资，换取

普通股；2016 年 3 月，该公司从富达投

资集团获得 1. 75亿美元的新融资。

但自今年初上市以来，Snapch at

的走势并不乐观，股价甚至一度跌破

发行价。随着资本市场和 Facebook 带

来的压力，埃文·斯皮格尔近来也曾多

次强调公司进一步变现的目标。

近日，Snapch at 增加了餐厅预定、

在线打车等服务。“如果你创造了一种

可以让用户感觉到舒适的生态系统，

以及可以让用户自由表达的内容平

台，那么 Snapch at 连接多种服务的体

验就是可行的，”埃文·斯皮格尔说，

“我们才刚刚开始实现这种体验”。

2013年至2019年中国网络视频付费市场收入规模及预测（单位：亿元 制图：张海宁）

Snapchat和杰夫·昆斯合作，通过 AR 现实增强技术，让雕塑融入照片中。

一系列 IP成功实现了影游联动


