
叩开国际合作大门
大运会催生智慧体育新场景新品牌

作为国内最早一批“儿童友好型城市”的倡导
者，玩湃生活体育发展有限公司董事长周莉10多年
来聚焦智慧体育与全科体育，在全国40余座城市相
继落地了上百个体育公园品牌项目。

她与荷兰、芬兰的顶尖体育机构和联盟合作，
引进并打造出一个个体育“新物种”，包括中国首座
“克鲁伊夫足球场”、芬兰乐普森集团研发的“儿童
户外运动乐园”等。

跟许多体育领域的创业者一样，成都筹办大运
会这几年，也是周莉持续拓展“体育版图”的几年。
朋友圈里，她的身影频频出现在与大运赛事及体育
产业相关的论坛之上。宛如一个经验丰富的舵手，
周莉带领团队在大运的浪潮之下，不断地探索试
错，推出新的体育服务模式及业态。

借助大运会的契机，周莉发起组织了一系列中
荷、中芬体育民间交流合作。今年3月底，在非遗?
WEPARK玩湃全科体育公园，她迎来了荷兰大体联
的首次到访，到访团代表包括成都大运会荷兰代表
团团长一行。

7月初，刚结束“马拉松式出差”，周莉便马不停
蹄地带队前往与成都相隔万里的荷兰大体联总
部。此次拜访过程中，快乐运动（中国）与荷兰大学
生体育协会围绕“大学生运动员培养、教练员培训、
科研合作、赛事组织”等领域达成了战略合作协议。

早在十年前，周莉就发起了“快乐运动中国计
划”，致力于推动全球休闲体育产业的品牌合作与

中国群众体育发展。虽然她是最早一批将国外体
育项目及服务引进成都人“家门口”的创业者，但在
周莉眼里，“大运会为我们这样的企业打开了一扇
坚定不移推动国际化体育合作的大门。”

“成都从来不缺创造力，成都也是全国第一个
提出打造‘生活体育’的城市，大运会将继续催生一
大批智慧体育新场景新品牌。接下来，我们也将加
大在智慧体育新场景的研发力度。同时借助大运
会的影响力，打造一个从成都走向世界的生活体育
IP——玩湃生活。”周莉告诉记者。

谈及成都体育产业未来的发展，周莉向记者表
示，“一定要更加重视创新型中小企业的发展，他们
是更具创造力的群体，他们代表着更具活力的成都
体育产业新生态。”

周莉认为，结合大运会的成功举办，成都体育
产业应更加聚焦全球青年群体，尤其应在成都建设
的未来社区里，植入全球青年体育社群文化。

提供创新成果展示舞台
大运会助力科创企业触达全球用户

筹办大运会的过程中，这座城市彰显出无处不
在的“科技感”。记者了解到，在数字观赛、智慧服
务、场馆建设等方面已有170多项技术成果顺利投
用，覆盖30余座大运场馆。

本届大运会期间，由拟合未来科技（FITURE）自
主研制的“AI智能健身镜”，将亮相东安湖体育公园
游泳跳水馆、成都高新区体育中心乒乓球场馆等比
赛场馆及大运村内20个点位。

这款名为“魔镜”的AI智能健身镜是一个集成
了43英寸高清屏幕、麦克风阵列、光感、体感等技术
的智能终端。据悉，“魔镜”AI智能健身镜已涵盖力
量塑形、瑜伽、舞蹈等17大类3000多个训练课程，
可以在训练时通过AI同步计数计时、实时纠错等。

“健身镜面板下方的传感器可以实时识别捕捉
用户动作，并通过AI算法判断用户动作是否到位。”
成都拟合未来科技有限公司党支部书记、财务负责
人李孟向记者介绍到，该技术通过将AI人体动态传
感器及自主研发的运动算法引擎识别系统相结合，
用户无需任何穿戴产品或传感器辅助即可完成人
机交互。

“对于运动员，健身镜可以用于赛前放松、赛后
拉伸，在功能性上很匹配；对于普通运动爱好者，其
娱乐性又让锻炼变得很轻松。”李孟表示，“我们希
望借由大运会展现最新的软硬件一体化的智能健
身创新成果。”

谈及大运会为智慧体育带来的发展机遇，李孟
向记者表示，“亮相此次大运会的智慧体育产品，有
不少是本地企业研发制造的。利用大运契机，这些
科技产品不仅可以得到非常好的实际运用机会，还
能被全球各地的用户接触和使用。这对于成都科
创企业未来开拓更加广阔的市场至关重要。”

从2019年3月正式成立团队，到2021年4月迅速
跻身独角兽行列，并逐步成为中国智能健身赛道的领
军者，FITURE的发展历程及近几年的市场业务拓展与
大运会的筹办过程保持着某种程度上的“同频共振”。

在李孟看来，FITURE的快速成长离不开一系列
政策支持、本地众多高校和科研机构提供的人才资

源以及这座城市对于科技创新的开放氛围。“大运
会对于成都科创企业的发展，尤其是智慧体育赛道
而言，是一个值得铭记的里程碑。”

打开电子竞技想象空间
大运会为新兴体育带来更多“曝光度”

大运盛会的到来，不仅为足球等传统体育大项
带来了发展机遇，也为电子竞技这样的新兴体育运
动打开了想象空间。

时针拨回到今年初。2月11日晚，位于南二环
的成都电视台门前排起了长龙，数百名观众冒雨等
待进入一号演播厅观看成都AG超玩会在此的首个
KPL主场赛事。这是2023年KPL王者荣耀职业联赛
春季赛在成都进行的首场比赛，也是时隔近一年半
之后，成都再次举行的王者荣耀顶级职业赛事。

据悉，本届KPL春季赛第一轮，成都AG超玩会
的五场比赛全部在成都进行，门票价格从128元到
888元不等，比赛时间均为“黄金档”晚八点，2月3
日开票当日，十分钟内五场赛门票就全部售罄。成
都观众对于电竞比赛的热情可见一斑。

据悉，随着AG在成都的总部启用，旗下包括王
者荣耀在内的多个分部也纷纷迁来成都办公、训
练。目前AG共有选手、运营人员超过200人常驻成
都，其中有一半的人员是从外地迁来。

在AG电竞创始人，同时也是本届成都大运会
火炬手菲菲看来，“成都举办大运会进一步提升了
这座城市的世界知名度，吸引了更多的游客和投资
者前来，旅游业、服务业、体育产业获得了大量的发
展机遇。像是电子竞技，作为新兴的体育产业也越
来越受到大众关注。”

“大运会也为成都的科技创新提供了机遇，智慧
城市、智能交通、智能安防等领域的技术成果得到更
大规模地推广应用。”菲菲向记者分享了她的观察。

近几年，无论是出台《关于推进“电竞+”产业发
展的实施意见》，明确建设“电竞文化之都”，还是将
“电竞体育”纳入《世界赛事名城建设纲要》《成都市
“十四五”世界赛事名城建设规划》，这座城市对于
发展电竞产业的笃定支持，以及体育消费市场的日
益蓬勃，都给了无数创业者十足的信心。

菲菲表示，成都体育产业的发展趋势令人充
满期待，在打造“电竞名城”的背景之下，电子竞
技、智慧体育、旅游体育等细分领域值得关注。“事
实上，电竞的正式入亚，释放了一个非常积极的信
号。我们AG也将代表成都输送选手参加本次亚
运会。” 供稿：《每日经济新闻》
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大运会为智慧体育带来发展机遇

昨日，中国国际数字娱乐产业大会（CDEC）召
开，中国音像与数字出版协会第一副理事长、中国
音数协游戏工委主任委员张毅君在会上对外发布
《2023年1-6月中国游戏产业报告》。

报告显示，今年1-6月，国内游戏市场实际销售
收入规模为1442.63亿元，同比下降2.39%，环比增
长22.2%，市场回暖趋势明显。收入同比下降的主
因，是用户消费意愿及消费能力1-4月尚未恢复；进
入5月后，尽管市场收入出现较大增幅，仍无以抵消
此前降幅。按此趋势运行，预计下半年将会出现较
为强劲的触底反弹。

同期，我国游戏用户规模为6.68亿，同比增长
0.35%，达到历史新高点。

移动游戏仍占国内市场主导地位

今年1-6月，我国自主研发游戏国内市场实际
销售收入1217.84亿元，同比下降2.25%，环比增长
24.5%。

自研游戏海外市场实际销售收入82.06亿美
元，同比下降8.72%。海外主要市场中，用户消费意
愿和能力同样受到经济下行影响；国际冲突、汇率
波动以及日趋激烈的市场竞争，使海外市场营销成
本明显升高。

美、日、韩仍为我国移动游戏主要海外市场，占

比分别为31.77%、19.65%和8.50%。德、英、法三国
市场合计占比也已接近10%。来自中东、拉美、东南
亚等海外新兴市场则继续保持上升势头。

在细分市场中，移动游戏占市场实际销售收入
的73.97%，虽然同比略有下降，但仍占据国内市场
主导地位；客户端游戏实际销售收入持续走高，占
比为22.84%；网页游戏实际销售收入继续萎缩，占
比仅为1.64%。

具体而言，上半年我国移动游戏市场实际
销售收入 1067.05亿元，同比减少 3.41%，环比增
长29.2%。

客户端游戏市场实际销售收入329.43亿元，同
比增长7.17%。增长得益于头部电竞和二次元游戏
的稳步走强，以及有更多游戏新品采取了移动端与
PC端同步发行方式。

网页游戏实际销售收入同比下降11.87%，整体
规模为23.85亿元，延续了下滑走势。

此外，我国主机游戏市场实际销售收入7.47亿
元，同比下降15.16%，主因是国内主机游戏新品整
体表现弱于去年同期。

电竞行业正在走出低谷

今年 1-6月，我国电竞市场实际销售收入
644.76亿元，同比增长1.2%，电竞行业正在走出低

谷。可以预期，即将举办的杭州亚运会，将会为电
竞市场锦上添花。

国内休闲移动游戏市场实际销售收入167.05亿
元，同比下降1.55%。其中内购产生的收入为108.78
亿元，同比增长135.4%；广告变现收入58.27亿元，
同比减少52.81%。休闲游戏收入结构和商业模式
今年以来发生较大变化，依靠广告变现的IAA模式
明显走弱，头部爆款新品休闲手游在内购收入上的
表现异常出色。

张毅君表示，在全球游戏市场整体低迷背景
下，我国游戏产业正逐渐走出低谷，呈现上升态势；
面对充满挑战的下半年，仍需提振行业信心，完善
生态布局，坚持正确价值导向，忠实履行社会责任，
持续深化未成年人保护工作，全力服务国家文化强
国和数字经济发展战略，积极应对国际竞争中的各
种挑战，推动我国游戏行业迈向规范化、精品化、多
元化和国际化的新高峰。

供稿：《21世纪经济报道》

在昨日召开的2023年中国国际数字娱乐产业
大会（CDEC）上，中国音像与数字出版协会理事长
孙寿山表示，今年上半年，游戏产业开始步入承压
后的回升期，新品发行数量稳定增长，企业出海步
伐更加坚定，游戏文化价值越发凸显，游戏领域的
科技创新表现尤为抢眼。

孙寿山指出，科技创新是游戏产业发展的有力
推手。科技创新是游戏产品开发、市场模式演变、
企业管理提效的催化剂，推动了游戏产业的蓬勃发
展与迭代升级。游戏正从科技的应用者向科技创
新的推动者、新兴技术的创造者转变。

今年3月，游戏工委面向会员单位开展了游戏
企业科技创新发展调研工作。调研数据显示，游戏
企业的科技创新应用较为集中，近90%的企业聚焦
游戏引擎和游戏图形渲染技术应用。同时，AI技术
呈现出较好的发展应用前景，超60%的企业应用了
游戏AI技术。

此外，我国云游戏技术处于领先水平。数据显
示，国内近40%的游戏企业已采用云游戏技术。云
游戏技术在帮助游戏公司拓宽应用场景、增加互动
形式、提升用户体验、布局海外市场方面发挥了重
要作用。孙寿山表示，“随着国内5G技术的高速发
展，我国游戏企业在云游戏领域积累的优势逐渐明
显，正在成为游戏出海的新突破点。”

除聚焦游戏主业，游戏技术的跨界应用也变得

更加广泛。游戏企业认为，影视、文化和教育是游
戏技术最能够帮助推动发展的三个行业。而在具
体表现上，游戏企业普遍应用游戏技术为保护文化
遗产和地域特色旅游资源赋能。

不过，孙寿山也表示，虽然我国游戏企业在科
技创新发展中取得了令人鼓舞的成绩，但我国游戏
技术发展依然面临六方面问题，包括核心技术“卡
脖子”现象严重；自研、创新能力基础薄弱；高水平、
高素质研发人才短缺等。

基于此，孙寿山也提出了五点建议，包括善于学
习、专于自研、精于运用等。其进一步表示，“AIGC探
索热潮，正在深刻影响游戏产业未来发展格局。不可
否认的是，当前国外在游戏技术领域仍然处于领先地
位，我们要进一步吸收、借鉴国外的尖端技术和先进
经验，紧跟潮流，以我为主，为我所用。”

孙寿山认为，技术创新要为实践服务。一方面，
要在挺拔主业的基础上，利用新技术持续衍生游戏
产业的新模式和新业态；另一方面，支持游戏领域的
科技创新成果在实体经济中的应用，在产业内外形
成以创新促应用，以应用促创新的良性循环。

孙寿山表示，“具有高智能、高交互以及高拟真
特质的游戏技术，具有得天独厚的跨界应用潜力。
我们要大力挖掘、释放这种潜力，让大众认知到游
戏不仅是一种娱乐方式，更是技术跨界应用的‘工
具箱’”。 供稿：《21世纪经济报道》

用户规模达历史新高，国内游戏市场下半年或触底反弹

游戏更是技术跨界应用的“工具箱”
专家观点

今天，期待已久的第31届世界
大学生夏季运动会将在成都东安湖
体育公园拉开帷幕。赛场之内，来自
世界各地的顶尖运动员进行锱铢必
较的竞争；赛场之外，这座城市的创
新企业抢抓顶级赛事的契机开启了

“全员加速”。
大运会，不仅只是一场体育盛

会，更为这座城市的创新主体提供了
蓬勃生长、自由奔跑的旷野。过去几
年，来自智慧体育、新型显示、电子竞
技等领域的创业者都在这场世界级
体育赛事的助推之下，在属于自己的
细分赛道上加速飞奔。


