电子竞技行业中的粉丝经济
（一）研究背景。电子竞技作为近些年新兴的一种独特的体育形式，行业涉及包括体育，赛事，互联网，电脑设备，娱乐行业，金融投资等各个领域。 
　　（二）研究意义。电子竞技行业中包括竞赛表演业，体育用品业，增值服务等各方面，其核心就是围绕赛事产生的粉丝展开商业价值培育和开发。粉丝才是电子竞技行业的核心千亿级的潜在市场有着巨大的挖掘潜力。 
　　而本研究试图通过对电子竞技行业中的粉丝经济进行调查研究，探索当今电子竞技行业所特有的粉丝经济模式，为电子竞技在中国能有更好的发展有所助益。 
　　二、研究对象与研究方法 
　　（一）研究对象。电子竞技行业中粉丝经济的作用与发展情况。 
　　（二）研究方法。本研究主要采用文献资料法，桌面研究，逻辑推理分析，以及各行业比较分析相结合的研究方法，研究我国电子竞技行业中的粉丝经济。 
　　三、结果与分析 
　　（一）概念解析 
　　1、电子竞技游戏的概念。电子竞技运动的本质是一种智力与体力的对抗运动。在统一的规则下选手将电脑或其他电子设备作为运动器械来进行比赛。 
　　2、电子竞技行业的概念。电子竞技行业的产业链上游为电脑硬件提供商、游戏开发商，游戏运营商、网络服务商和赛事运营商。下游则是传媒产业，博彩业，游戏衍生品销售和个人用户等。 
　　3、粉丝经济的概念。粉丝经济泛指架构在粉丝和被关注者关系之上的经营性创收行为，在电子竞技行业中被关注者多为职业选手、游戏解说和平台主播等。 
　　（二）中国电子竞技行业的概况。在2003年10月31日，电子竞技成为中国国家体育总局正式承认的第99个正式体育项目。2008年，国家体育总局对现有的体育项目进行调整，把电子竞技重新编为国家第78项运动项目。2015年游戏产业收入达到1407亿元，超过美国成为全球第一大市场。其中电子竞技份额占到270亿，中国玩家人数已超过1亿。 
　　（三）电子竞技行业中粉丝经济的盈利模式 
　　1、基于粉丝经济的竞赛表演业。传播平台是体育行业最为重要的一个环节之一。因此，网络直播平台成了电子竞技商业模式中非常关键的一环。游戏直播指以视频内容为载体，以电子竞技比赛或电子游戏为素材，主播实时展示、解说自己或他人的游戏过程或游戏节目的服务。在所有观看过电子竞技的用户中，大约有40%的用户从未玩游戏，这反映电子竞技正在成为观赏性的运动之一。全球电子竞技的观众数将从2012年的1.34亿，预计增长至2017年的3.35亿，复合年均增长率为20%。与电子竞技相关的收入，包括游戏发行、赞助、广告、授权和门票等将由2012年的1.3亿美元，增长至2017年的4.65亿美元，复合年均增长率达到29%。 
　　2、基于粉丝经济的虚拟增值服务。在电子竞技项目中，为保证公平公正，消费并不能提高参与者的能力。但游戏运营商通过推出增值服务的方式来得利。DOTA2国际邀请赛是由开发商Valve举办的官方赛事。2014年，Valve推出创新的奖金筹集模式：每售出一本虚拟观赛指南（售价10美元），25%的金额会投入比赛的奖金池，极大地调动了玩家热情，2015年仅虚拟观赛指南这一项就为Valve带来了超过5000万美元的收入。 
　　另一方面，目前直播平台采用的多为秀场模式。粉丝可以免费观看直播但需要收费购买道具。每当有粉丝购买虚拟礼物时，网站将从中进行提成。以英雄联盟主播若风为例，他目前的签约价是2000万元，而若风带来的流量也是惊人的：高峰的时候达到过同时250万人次观看，而英雄联盟整个游戏的最高同时在线量则为750万。在当下阶段，各大直播平台都还处于烧钱扩张阶段，各平台之间为了优质版权和主播持续投入大量资金，目的在于培养用户收视习惯于付费习惯，平台尚未获得成熟的盈利能力。 
　　3、基于粉丝经济的游戏运营。电子竞技行业通过多年的发展已经形成了品牌效应，知名赛事中蕴含着巨大的品牌价值。2015年英雄联盟全球总决赛的收视人数达3000万人以上，而2015年NBA总决赛的收视人数仅为2700万。 
　　电子竞技采用电子竞技游戏作为比赛工具，而作为赛场制造者的游戏运营商，也将受益于电竞产业的发展。 
　　4、基于粉丝经济的电商衍生。在整个电竞产业的上游，电竞赛事主办方、职业俱乐部与游戏开发商通过与电商合作推出各种纪念产品。在产业的下游则主要是电竞明星。他们在积累到一定的人气之后，最常采用的方式就是通过淘宝店将流量变现。目前已经有成熟的电商解决方案，主播只需负责产品和店铺的宣传，供应商负责其他一切事项。 
　　以牛铺网为例，网站上线当月销售额即达到1200万元，用户数量达到20万人。参考牛铺网数据，若电子竞技核心爱好者月度消费约60元，按照10%的抽成预估，电子竞技核心爱好者每年通过电商带来的衍生价值约为72元。以10%至20%的购买率计算，电商衍生给电竞带来的人均粉丝价值约为10元左右。 
　　5、基于粉丝经济的广告服务。电子竞技行业的广告传播媒介主要以网络广告为主，附带一些其他的广告媒介形式，如报纸、杂志、包装与户外。其主要表现形式有：网络游戏媒体广告投放、赛事冠名与赛场广告、电子竞技俱乐部冠名与赞助、知名个人或团体代言、游戏视频广告、游戏内臵广告等。中国电子竞技行业的广告主涉及广泛，其中游戏厂商、IT硬件设备商与各类快销企业是其中的核心部分，政府在其支持的大型赛事中也会成为主要广告主，但多以非商业性广告出现。
