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一、研究方法/概念定义 

（一）研究方法 

《中国社交娱乐视频研究报告》主要通过桌面研究、专家访谈和社交娱乐视频用户在线

定量调研三种方式获取报告内容和数据。 

1. 桌面研究 

通过桌面研究的方式对行业公开信息进行整合和梳理，分析中国社交娱乐视频行业的发

展历史及现状；社交娱乐视频内容呈现模式的发展变迁及社交娱乐视频发展的产业环境等，

描绘行业从不同的平台、不同的内容形式起步， 通过跨界创新和功能融合，逐步成长为统

一市场的历程。 

 

艾瑞获得一些公开信息的渠道： 

政府数据与信息 

相关的经济数据 

行业公开信息 

企业年报、季度财报 

行业资深专家公开发表的观点 

行业出版物 

 

2. 专家访谈 

通过访谈行业领先企业的五位资深专家解析社交娱乐视频市场发展现状和发展逻辑，分

析行业规模、发展逻辑、主要业务模式、商业模式等，分析社交娱乐视频市场的行业发展特

点。 

 

3. 用户在线定量调研 

由艾瑞进行问卷设计和制作，并通过艾瑞 iClick 在线调研平台回收问卷。 
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调研内容：社交娱乐视频用户的社会属性及娱乐偏好，社交娱乐视频细分行业直播和短

视频用户的各自行为态度及偏好，社交娱乐视频行业直播和短视频模式相互渗透情况，社交

娱乐视频行业用户整体观看行为态度。 

调研时间：2019 年 11 月 

调研对象：全国社交娱乐视频用户（包括直播和短视频用户） 

调研样本：调研共计回收有效样本 2014 份 

分析方法：描述性统计与对比分析 
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（二）社交娱乐视频行业定义 

1. 社交娱乐视频 

社交娱乐视频是指直播、短视频或者将两者复合呈现的一种视频内容呈现和观看方

式。观看社交娱乐视频时，用户除了关注内容本身的休闲性和娱乐性，更注重与内容生产

者和其他用户通过弹幕、聊天、评论等方式，进行具有一定时效性和代入感的社交互动。 

内容题材方面，社交娱乐视频平台题材丰富多样，既包含游戏类内容、演艺内容，也

包含户外类、体验类等内容，内容生产方式通常以UGC、PUGC、PGC 为主。 

内容形式方面，社交娱乐视频平台大部分都是直播与短视频复合的内容呈现形式，但

仍然会有内容题材和形式的侧重。按照内容形式和题材主要可以分为以游戏为主的直播平

台、以娱乐类内容为主的直播平台以及以短视频内容为主的短视频类平台。  
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二、社交娱乐视频行业发展逻辑 

（一）视频行业发展沿革 

1. UGC 为主的分享类视频时代（2005-2007） 

我国网络视频行业的发展始于 2005年，这阶段是中国互联网快速普及的阶段，也是

国外的 YouTube 风靡全球的时期，这给中国视频网站的发展提供了良好的参考，如优

酷、土豆就把UGC 模式（依靠用户生产内容）引入中国。由于门槛低、市场空间大，这

一阶段国内崛起了很多视频网站，如暴风影音、优酷、土豆、乐视、酷网、搜狐视频、六

间房等。 

这一时期网络视频的主要生产方式是以用户上传内容为主的 UGC 模式，鼓励用户上

传自己原创制作的视频内容。 

在这个阶段，视频平台仅承担管理者的角色，视频内容几乎全都由用户自行上传，经

审核后可以上线供其他用户观看。用户上传的视频类型五花八门、时长长短不一，既有用

户原创的微电影、生活片段，又有大量的影视剧集类内容。行业变现的模式主要为广告变

现。 

 

2. 版权内容为主的网络长视频时代（2008-2015 年） 

经过多年的发展，网络视频行业在积累一大批用户的同时，也越来越受到资本的青

睐。在这一阶段，行业内容生产及呈现方式也更加成熟和多元，视频平台主要内容从 UGC

分享视频，逐步向以版权内容为主的长视频过渡，并且网络视频的服务水平也不断提升。 

内容方面，这一阶段的网络视频平台将内容运营重点放在电影、电视剧、综艺节目、

动画等长视频内容上，通过外部采买和自制，不断扩大长视频的内容储备和各类内容布

局。在国家监管层面，国家广电总局开始向具有资质的网络视频网站颁发“信息网络传播
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视听节目许可证”，进一步规范网络视频行业的长视频播出和生产。竞争方面，视频网站

群体中的国家队力量不断夯实，各传媒集团纷纷成立网络电视台，丰富了长视频内容的来

源，提升了行业内容储备。 

随着移动互联网快速发展和智能终端的迅速普及，整个网络视频行业更是迎来了爆发

式增长，视频内容能够触达到更多的用户，也能够占据用户更多的生活场景。而商业模式

方面，也在进行更多多元化的探索，除了广告以外，付费会员模式也逐渐上线并不断发

展。商业模式的成熟，也进一步推动了长视频内容向正版化、优质化、高清化、题材多元

化方向发展。 

 

3. 短视频+直播 社交娱乐视频登上舞台（2016 年-今） 

在这一阶段，长视频继续保持高速发展，同时，以UGC、PUGC、PGC 模式为主的，

以短时频+直播复合模式的社交娱乐视频，逐步从萌芽走向成熟，成为视频领域的热点领

域。 

随着 4G网络发展及智能终端拍摄效果的提升，用户生产制作内容的门槛逐步降低，

内容质量也更有保证，通过移动端生产及消费非专业机构生产的视频内容成为可行。这其

中代表性的视频形式，就是直播和短视频组成的社交娱乐视频。基于社交娱乐视频，网络

视频用户的体验及服务更加迈向社交和互动化，用户可以与其他用户及内容生产者基于视

频内容产生深度的互动沟通，从而能够产生更加强烈的代入感及参与感。 

在这个阶段，视频直播在内容题材上出现垂直化、细分化的发展特征，在内容形式创

新方面也开始试水。早期直播内容多以 PC端的娱乐性内容为主(如（如 YY、9158、6间

房等)，后来随着电竞游戏的热度不断攀升，直播平台开始分化出专门的游戏直播(如斗

鱼、虎牙、企鹅电竞、网易 CC 等)，为广大游戏用户提供游戏、电竞内容直播的同时，也

预览已结束，完整报告链接和二维码如下：
https://www.yunbaogao.cn/report/index/report?reportId=1_20905


