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势和规律，是企业布局市场服务行业的重要决策参考依据。     报告目录：  第1章 虚拟物品交

易概述 10  1.1 虚拟产品概念 10  1.2 虚拟产品类别 10  1.2.1 按虚拟产品种类分类 10  1.2.2 按虚拟

产品行业应用分类 11  1.2.3 按虚拟产品用途&amp;功能分类 11  1.2.4 按虚拟产品虚拟化程度分

类 13  1.3 虚拟产品的价值 14  1.4 虚拟产品的特征 15     第2章 虚拟物品交易业务发展现状 18  2.1 

游戏市场规模分析 18  2.1.1 网游戏市场规模 18  2.1.2 端游市场规模 20  2.1.3 页游市场规模 20 

2.1.4 手游戏市场规模 21  2.2 虚拟物品(游戏)市场发展概况 22  2.2.1 虚拟物品(游戏)交易渠道 22 

2.2.2 虚拟物品(游戏)交易平台 22  2.2.3 虚拟物品(游戏)交易产品 24  2.2.4 虚拟物品(游戏)产品载

体 24  2.2.5 虚拟物品(游戏)交易终端 25  2.2.6 虚拟物品(游戏)交易服务商 25  2.3 虚拟物品(游戏)

交易主要国家发展情况 26  2.3.1 美国 26  2.3.2 韩国 27  2.3.3 日本 28  2.3.4 主要投资兼并事件 28 

2.4 虚拟物品(游戏)交易市场规模及预测 29     第3章 中国虚拟物品交易业务发展现状 31  3.1 中

国虚拟物品(游戏)交易市场基础环境分析 31  3.1.1 网游戏市场规模分析及预测 31  3.1.2 端游市

场规模分析及预测 32  3.1.3 页游市场规模分析及预测 33  3.1.4 手游戏市场规模分析及预测 33 

3.2 中国虚拟物品(游戏)交易市场发展状况 34  3.2.1 虚拟物品(游戏)交易渠道 34  3.2.2 虚拟物品(

游戏)交易平台 35  3.2.3 虚拟物品(游戏)交易产品 36  3.2.4 虚拟物品(游戏)产品载体 36  3.2.5 虚

拟物品(游戏)交易终端 36  3.2.6 虚拟物品(游戏)交易服务商 37  3.3 中国虚拟物品(游戏)交易市

场竞争 37  3.3.1 虚拟物品(游戏)服务商市场竞争格局 37  3.3.2 虚拟物品(游戏)交易平台市场竞

争格局 38  3.3.3 虚拟物品(游戏)交易渠道市场竞争格局 38  3.3.4 虚拟物品(游戏)交易产品市场

竞争格局 39  3.4 中国虚拟物品(游戏)交易市场发展驱动力及阻力 39  3.4.1 中国虚拟物品(游戏)

交易市场发展驱动力 39  3.4.2 中国虚拟物品(游戏)交易市场发展阻力 40  3.5 中国虚拟物品(游

戏)交易市场规模预测 41  3.5.1 中国虚拟物品(游戏)交易市场规模分析及预测 41  3.5.2 中国虚拟

物品(游戏)交易细分市场规模分析及预测 41     第4章 虚拟物品(游戏)交易产业链分析 42  4.1 产

业链组成 42  4.2 产业链关键厂商价值分析 42  4.2.1 游戏开发商 42  4.2.2 游戏运营商 42  4.2.3 虚

拟物品交易服务提供商 42  4.2.4 玩家 43  4.2.5 代练 43     第5章 虚拟物品(游戏)交易业务商业模

式分析 45  5.1 C2B2C模式 45  5.1.1 业务模式 45  5.1.2 营销模式 45  5.1.3 运营模式 46  5.2 B2C模式

47  5.2.1 业务模式 47  5.2.2 营销模式 48  5.2.3 运营模式 50  5.3 C2C模式 50  5.3.1 业务模式 50  5.3.2 

营销模式 50  5.3.3 运营模式 53  5.4 大运营模式对比分析 57     第6章 虚拟物品(游戏)交易市场用

户研究 59  6.1 虚拟物品(游戏)目标用户群体定位 59  6.1.1 目标用户基本用户特征定位 59  6.1.2 



目标用户终端及通信特征定位 59  6.2 虚拟物品(游戏)目标用户产品定位 60  6.2.1 目标用户游戏

类型偏好 60  6.2.2 目标用户游戏载体偏好(网游、页游、端游、手游) 61  6.2.3 目标用户虚拟物

品(游戏)偏好 61  6.3 虚拟物品(游戏)目标用户渠道购买行为 62  6.3.1 平台渠道购买行为 62  6.3.2

专业渠道购买行为 63  6.3.3 代理、批发渠道购买行为 63  6.3.4 个人渠道购买行为 64  6.4 虚拟物

品(游戏)目标用户付费价格 65  6.4.1 按游戏虚拟物品下用户付费意愿及价格 65  6.4.2 按游戏种

类条件下用户付费意愿及价格 66  6.4.3 按游戏获取渠道下用户付费意愿及价格 66  6.4.4 按游戏

载体终端下用户付费意愿及价格 67  6.5 虚拟物品(游戏)目标用户满意度 68  6.5.1 游戏虚拟物品

种类满意度 68  6.5.2 虚拟交易物品承载游戏类型满意度 69  6.5.3 游戏虚拟物品体验满意度 69 

6.5.4 游戏虚拟物品价格满意度 70  6.5.5 游戏虚拟物品获取渠道满意度 71     第7章 典型虚拟物

品(游戏)交易服务商案例研究 72  7.1 国外典型虚拟物品交易服务平台 72  7.1.1 Ebay 72  7.1.2 IGE

76  7.1.3 itembay 78  7.1.4 Secondlife 78  7.1.5 其他 92  7.2 中国典型虚拟物品交易服务平台 93  7.2.1 

淘宝网 93  7.2.2 YX 93  7.2.3 魔游游 95     第8章 虚拟物品(游戏)交易市场发展趋势分析 97  8.1 虚

拟物品(游戏)交易产品发展趋势 97  8.2 虚拟物品(游戏)交易应用发展趋势 97  8.3 虚拟物品(游

戏)交易终端发展趋势 98  8.4 虚拟物品(游戏)交易渠道发展趋势 99  8.5 虚拟物品(游戏)交易服

务商发展趋势 99  8.6 虚拟物品(游戏)商业模式发展趋势 101  8.7 虚拟物品(游戏)投资机会分析

104  略&bull;&bull;&bull;&bull;完整报告请咨询客服

  详细请访问：http://www.cction.com/report/202401/434053.html

http://www.cction.com/report/202401/434053.html

