
《泛娱乐战略：开启互联网+时础�

图书基本信息

书名：《泛娱乐战略：开启互联网+时代》

13位ISBN编号：978753859681X

作者：韩布伟

页数：280

版权说明：本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介以及在线试读，请支持正版图书。

更多资源请访问：www.tushu000.com

Page 1



《泛娱乐战略：开启互联网+时础�

内容概要

“泛娱乐战略”是指打造“围绕明星IP、开发多种文化创意产品体验”的创新业态。
“泛娱乐战略”最早被腾讯公司确定为公司级战略。腾讯在腾讯游戏的基础上，相继推出腾讯动漫、
腾讯文学、“腾讯电影+”共四大实体业务平台，目前已基本构建了一个打通游戏、文学、动漫、影
视、戏剧等多个业务领域的互动娱乐新生态。
2015年，国内小米、华谊、阿里数娱、百度文学、艺动、通耀、360等企业纷纷将“泛娱乐”作为公司
战略大力推进。
本书分享了打造明星IP，和基于明星IP开发文化创意产品的思路、经验；案例详实，集合了腾讯、通
耀、阿里、百度、华谊等多家企业的泛娱乐战略方案。
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作者简介

韩布伟
互联网研究者，长期专注于金融、理财、投资及互联网大趋势的研究；
著有《工业4.0与中国制造2025》等图书。
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精彩短评

1、泛泛而谈
2、入门级别。重点说的还是游戏。为了面试临时啃的。
3、270页的书 2个小时读完 你可以知道有多水了吧⋯⋯引发思考层面的内容不多 但聚合了很多案例 倒
是可以帮我节省点网上搜索的时间....但是这书好厚啊 扔了有点可惜 不扔哪太占地儿了 价值又不是特
大 哎 读书人最怕就是遇到这样的鸡肋作品 还不出电子书 你倒是出个电子书 我就不吐槽了 太讨厌了
4、和我当初应付差事拍脑袋差资料写出来的公众号文章一样，都是屁话
5、很注水，适合论文增加字数。。提不起兴趣认真读下去。
6、当学习了
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