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影游联动存在的问题

影游异动 游戏成为影视附属品 影视 IP 不适合游戏受众



由于场景和内容的变化，网文，动漫，影视剧，音乐等泛娱乐内容为游戏用户转化提供了更多横向营销的机会，为游戏产品导入用户以及世界观等内容，所有内容都以 IP 为线索。
游戏玩法，画面，人物设定等等游戏产品本身相关因素。

泛娱乐

游戏

变现收入 通过横向营销提高用户导入的宽度，并提高收入。

1. 影视剧成功与否决定漏斗的开口大小2. 游戏产品质量决定漏洞收口大小3. 营销水平决定漏斗中途漏掉用户多少

IP— 泛娱乐与游戏内容的关系



IP 所涉及的维度越多，所能再次衍生的能力就越小，实效性也越小，具有衍生能力是好的 IP 的充分不必要条件。
实物衍生产品，涉及实体空间等，五维
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影游联动如何成功？

早早 全全 深深 同同



生态模式下的影游联动

• 乐视超级汽车
• 乐视超级电视
• 乐视超级手机

• 应用商店
• 游戏中心
• 自有应用

• 乐视自制：网 / 影 / 剧• 云平台
• O2O
• 大数据
• 营销传播 平台 内容

终端应用



全球 650 个 CDN 节点， 15T 带宽；打造游戏极致流畅体验游戏直播及赛事迅速发行到数百家游戏媒体和电竞平台     
云平台



乐视商城：游戏衍生品的销售全国 3800 家 LePar 体验店，实现体验到销售的无缝转化

O2O



2000 万付费会员，数亿用户打通影视终端平台的全链条数据，可对用户进行精准画像精准触达 影游目标受众

大数据



乐视超强的营销传播能力帮助 IP 实现价值最大化
营销传播



从影视早期立项介入 进行立体式捆绑全生命周期联动深入协同，深度联动营销、发行同步

乐视自制：网 / 影 / 剧



乐视应用商店，乐视游戏中心，乐视视频，乐视体育，乐视音乐……日均覆盖 6000 万用户，平台级分发入口

应用群



Ecolink ，乐视车机，乐视超级汽车后排娱乐屏将成为汽车场景娱乐的重要载体
汽车生态



在乐视超级电视品牌影响力的带动下 基于超级电视的大屏游戏，更易提升 IP 价值

大屏生态



强大的品牌号召力针对手机的应用分发量增速迅猛影视 IP 定制手机

手机生态



游戏行业的生态时代，始于乐视



乐视智能大屏应用分发报告

乐视互娱 2015 年度行业报告分享

乐视智能大屏应用分发报告
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