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第一章 游戏相关介绍
　　1.1 　电子游戏
　　　　1.1.1 　电子游戏定义
　　　　1.1.2 电子游戏类型分类
　　1.2 　网游定义及分类
　　　　1.2.1 　网络游戏的定义
　　　　1.2.2 　网络游戏的分类
　　　　1.2.3 　网络游戏与单机版游戏对比
　　1.3 　网游发展历程回顾
　　　　1.3.1 　网络游戏发展史
　　　　1.3.2 　网络游戏在中国的发展历程
　　　　1.3.3 　网络游戏的主要流派

第二章 国际网络游戏产业
　　2.1 　国际网游概况
　　　　2.1.1 　世界网络游戏发展状况
　　　　2.1.2 　全球网络游戏产业规模不断扩大
　　　　2.1.3 　亚太网络游戏产业收入持续增长
　　　　2.1.4 　单机游戏仍是国际市场主流
　　　　2.1.5 　世界最流行网络游戏排行
　　2.2 　美国
　　　　2.2.1 　美国网络游戏行业现状
　　　　2.2.2 　美国网络游戏消费者行为分析现状
　　2.3 　日本
　　　　2.3.1 　日本的网络游戏行业概况
　　　　2.3.2 　日本网络游戏市场逐渐增长
　　　　2.3.3 　日本网络游戏用户分析
　　2.4 　韩国
　　　　2.4.1 　韩国网络游戏业规模和现状
　　　　2.4.2 　韩国网游产业发展的政策环境
　　　　2.4.3 　2005年韩国网游市场增长快

第三章 中国网络游戏产业分析
　　3.1 　网络游戏产业概况
　　　　3.1.1 　中国网络游戏发展现状
　　　　3.1.2 　网络游戏进入新一轮兴衰周期
　　　　3.1.3 　中国网络游戏产业区域特点
　　　　3.1.4 　网络游戏产业出现新的格局
　　3.2 　2004-2006年网络游戏行业概况
　　　　3.2.1 　2004年网络游戏业发展回顾
　　　　3.2.2 　2005年中国网游产业发展现状
　　　　3.2.3 　2006年1-10月中国网游市场状况
　　3.3 　网络游戏产业链结构及收费模式分析
　　　　3.3.1 　网络游戏产业链结构分析
　　　　3.3.2 　当今流行的网络游戏收费方式及统计分析
　　　　3.3.3 中国网络游戏免费向收费的盈利演进
　　3.4 　中国网游新看点教育网游
　　　　3.4.1 　中国教育网游业状况
　　　　3.4.2 　中国教育网游的策划与研发
　　　　3.4.3 　中国教育网游面临的问题
　　　　3.4.4 　中国教育网游的前景看好
　　3.5 　网络游戏存在的问题及建议
　　　　3.5.1 　中国网络游戏行业人才匮乏
　　　　3.5.2 　网络游戏市场面临的问题
　　　　3.5.3 　网络游戏市场发展的障碍
　　　　3.5.4 　网络游戏产业发展的政策建议

第四章 网络游戏地域发展概况
　　4.1 　上海
　　　　4.1.1 　上海有望成为网游硅谷
　　　　4.1.2 　2005年上海网游销售收入最高
　　　　4.1.3 　上海成为全国第三个网游动漫产业基地
　　4.2 　深圳
　　　　4.2.1 　深圳网游产业迅速崛起
　　　　4.2.2 　深圳网络游戏动漫产业优势突出
　　4.3 　四川
　　　　4.3.1 　四川列为国家四大网游动漫发展基地
　　　　4.3.2 　巨款投资瞄准四川网游
　　　　4.3.3 　上海积极推进文化创意产业的平台建设
　　　　4.3.4 　深圳创建文化创意产业园

第五章 网络游戏的研发与销售
　　5.1 　网络游戏研发运营模式分析
　　　　5.1.1 　传统的代理运营模式
　　　　5.1.2 　中外合资运营模式
　　　　5.1.3 　购买技术或合作开发运营模式
　　　　5.1.4 　自主研发运营模式
　　5.2 　网络游戏产品开发策略及流程
　　　　5.2.1 　认识你的产品
　　　　5.2.2 　网游的产品组合与延伸
　　　　5.2.3 　网游的生命周期
　　　　5.2.4 　开发新游戏

第六章 网络游戏运营与营利分析
　　6.1 　网络游戏运营模式剖析
　　　　6.1.1 　国产网络游戏运营的第三次浪潮分析
　　　　6.1.2 网络游戏运营商是网络游戏掌舵
　　　　6.1.3 中国网络游戏公司尝试广告盈利新模式
　　6.2 　网络游戏界商业运营模式
　　　　6.2.1 　自有产权企业分析
　　　　6.2.2 代理运营型企业
　　　　6.2.3 综合门户型企业
　　　　6.2.4 电信运营企业
　　6.3 　网络游戏盈利分析
　　　　6.3.1 运作形式分析
　　　　6.3.2 玩家分析
　　　　6.3.3 网游平台分析
　　6.4 　游戏类型和盈利模式
　　　　6.4.1 网络游戏多种商业模式盈利分析
　　　　6.4.2 网络游戏盈利模式变革

第七章 网络游戏用户分析
　　7.1 　不同用户差异分析
　　　　7.1.1 　网络游戏用户人数
　　　　7.1.2 　网络用户年龄构成
　　　　7.1.2 　网络用户职业构成
　　　　7.1.3 　网络用户收入花费
　　　　7.1.4 用户最希望产生的游戏类型
　　7.2 网络游戏玩家分析
　　　　7.2.1 中国网络游戏用户选择的游戏的类型分析
　　　　7.2.2 中国角色扮演类游戏玩家游戏行为分析
　　　　7.2.3 中国角色扮演类游戏玩家偏好分析
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　　　　8.1.2 　开发团队是网游的核心竞争力
　　　　8.1.3 　网游竞争加剧国产服务器受压力
　　8.2 　网络游戏业未来竞争态势
　　　　8.2.1 　中国台湾3G手机网络游戏市场竞争白热化
　　　　8.2.2 　国内网络游戏市场竞争白热化，投资者热情不减
　　　　8.2.3 　网络游戏市场竞争的最终走向
　　8.3 　网络游戏营销分析
　　　　8.3.1 　中国网络游戏营销状况
　　　　8.3.2 　网游的网络渠道要与传统营销相结合
　　　　8.3.3 　网络游戏成隐性营销新的乐土

第九章 互联网产业分析
　　9.1 　互联网与网络游戏产业浅析
　　　　9.1.1 　网游业成互联网发展的亮点
　　　　9.1.2 　国产网游已占互联网市场六成份额
　　　　9.1.3 　中国将成为互联网强国网游发展不可忽视
　　9.2 　互联网产业发展综述
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