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二、内容简介
　　动漫及网络游戏是文化产业的重要组成部分，近年来在全球范围内经历了爆炸式增长。数字技术的革新，如虚拟现实（VR）、增强现实（AR）、云计算等，为动漫和游戏的创作提供了无限可能，创造了更加沉浸式和交互性的用户体验。同时，全球化的文化传播和在线社区的建立，使得动漫及网络游戏成为跨文化交流的重要平台。
　　未来，动漫及网络游戏将更加注重内容创新和跨平台融合。随着故事叙述和角色设定的深化，动漫及游戏将承载更加丰富和多元的文化价值。同时，跨平台的游戏体验，如云游戏、跨设备同步等，将打破硬件壁垒，为玩家提供更加无缝和自由的娱乐选择。
　　动漫产业产品主要包括各种动漫作品和动画片，以及各种相关的衍生产品。前一部分是动漫产业的基本产品形式，其载体包括：电视、电影播放，图书、杂志出版，各种VCD、DVD光碟产品的发行、以及通过网络、手机等媒介；衍生产品主要包括动漫相关的游戏、服装、玩具、食品、文具用品、主题公园、游乐场等，范围较宽，产品种类也较多。
　　截至2006年全国共有近300家动漫制作机构，2006年动画产量约80000分钟。动漫企业的区域分布来看，目前国内较大的动漫生产区域是长三角区域、北京、湖南和广东。广电总局决定建立的9个首批国家动画产业基地也大多聚集在这几个地区，首批国家动画产业基地包括上海美术电影制片厂、中央电视台中国国际电视总公司、三辰卡通集团、中国电影集团公司、湖南金鹰卡通有限公司、杭州高新技术开发区动画产业园、常州影视动画产业有限公司、上海炫动卡通卫视传媒娱乐有限公司和南方动画节目联合制作中心。
　　在动画片电视播出市场方面，截至2006年底，全国共有59家省级、副省级和省会城市电视台设有动画栏目164个，每周播出动画片时长超过三万分钟。根据广电总局的规定，每一个城市电视台每天必须播出十分钟以上的动画片，60%必须是国产片，按照重播四次来算，最多是26万分钟的需求。
　　网络游戏市场中，市场占有率最高的三个网络游戏分别是热血传奇、魔兽世界和热血江湖。网络游戏玩家最喜欢的游戏类型是格斗游戏/射击类，占33.1%，其次是战略类和角色扮演类，分别占27%和18.3%。软件专卖店是网络游戏玩家购买游戏点卡的主要场所，其使用比率为51%，其次是书报摊和报亭，分别为15%和12%。用户最常下载休闲类手机游戏，占51.9%，占绝对的优势，其次是体育类和动作类分别占8.4%和8%。
　　随着我国经济的发展和人们消费观念的更新，对动漫影视作品及其衍生产品的需求会得到进一步的提升。据一份调查报告显示，从我国市场需求看，国产动画商机无限。据测算，国产动画节目播出每年需要26万分钟以上，而国内实际制作能力只有4万多分钟，每年的市场缺口高达20多万分钟左右。按国家规定的全国省级、副省级电视台三年内开通少儿频道的要求估算，三年后全国每天需要5000分钟，全年需要180万分钟的动画节目。在衍生品方面，其年产值也会在数年内将增加将到1000亿元以上。
　　《2007-2008年动漫及网络游戏产业发展分析报告》由公司专门研究人员编撰而成，主要数据来源相关机构的权威调查，是广大动漫产业从业企业了解市场资讯、把握行业趋势和制定企业发展战略不可多得的参考资料。

第一章 动漫产业概况
　　第一节 动漫产业定义
　　第二节 动漫产业产品范围
　　第三节 动漫产业的外延及其所隶属的大行业
　　第四节 中国动漫产业的发展历程

第二章 动漫产业政策分析
　　第一节 国家产业结构调整政策
　　第二节 国家产业扶植政策

第三章 动漫产业产品与服务
　　第一节 动漫产业主要业态
　　第二节 动漫产业组织形式
　　第三节 企业数量与行业规模
　　第四节 产品种类与生产数量
　　第五节 动漫产业进出口状况

第四章 动漫产业投资特性分析
　　第一节 动漫产业赢利性
　　第二节 动漫产业成长性
　　第三节 动漫产业风险性
　　第四节 动漫产业进入壁垒与退出机制

第五章 动漫产业竞争格局
　　第一节 供给结构与数量
　　第二节 业内企业状况
　　第三节 影响供给的要素供应
　　第四节 影响供给的国家产业政策
　　第五节 需求结构与来源
　　第六节 需求影响因素及变化规律
　　第七节 竞争企业的格局构成和特点

第六章 动漫产业整体经营状况分析
　　第一节 动漫产业市场细分
　　第二节 动漫产业市场占有率分析
　　第三节 典型企业的市场定位
　　第四节 动漫产业整体规模分析
　　第五节 动漫产业利润分析

第七章 动漫产业与企业创新情况
　　第一节 积极争取海外发行
　　第二节 采用新的节目形式
　　第三节 合资合拍片

第八章 中国网络游戏玩家游戏行为分析
　　第一节 网络游戏玩家玩游戏的主要目的
　　第二节 网络游戏玩家看中的游戏因素
　　第三节 网络游戏玩家玩游戏的主要地点
　　第四节 网络游戏玩家花费在游戏中的时间
　　第五节 网络游戏玩家玩游戏的时间段
　　第六节 网络游戏玩家对游戏的忠诚度
　　第七节 网络游戏玩家购买游戏点卡的主要地点
　　第八节 网络游戏玩家了解游戏信息的主要途径
　　第九节 网络游戏玩家对网络游戏与其他产业产品合作推广活动的态度
　　第十节 网络游戏玩家离开某款游戏的原因
　　第十一节 网络游戏玩家周边朋友不玩网络游戏的原因
　　第十二节 网络游戏玩家玩游戏时的上网方式

第九章 中国网络游戏玩家的游戏偏好分析
　　第一节 网络游戏玩家最喜欢的游戏类型
　　第二节 网络游戏玩家在游戏中喜欢做的事情
　　第三节 网络游戏玩家喜欢的服务器情况
　　第四节 网络游戏玩家喜欢的游戏活动
　　第五节 网络游戏玩家最常下载的手机游戏类型
　　第六节 网络游戏玩家获取手机游戏信息的途径
　　第七节 网络游戏玩家玩手机游戏的手机品牌
　　第八节 网络游戏玩家对代练的态度

第十章 中国网络游戏玩家的消费行为分析
　　第一节 网络游戏玩家当前每月的平均游戏费用
　　第二节 网络游戏玩家喜欢的收费方式
　　第三节 网络游戏玩家游戏费用的主要来源
　　第四节 网络游戏玩家在游戏内进行物品及现金交易的情况
　　第五节 网络游戏玩家愿意消费的网络游戏周边产品

第十一章 中国最佳网络游戏分析
　　第一节 中国市场占有率前15强网络游戏
　　第二节 中国最受欢迎的十大3D 网络游戏
　　第三节 中国最受欢迎的十大2D 网络游戏
　　第四节 中国十大最佳音乐、音效网络游戏
　　第五节 中国客户服务最佳的十大网络游戏运营公司
　　第六节 中国反外挂前十强网络游戏
　　第七节 中国十大最佳画面网络游戏
　　第八节 2005年度十大最受期待网络游戏

第十二章 网络游戏玩家的基本属性分析
　　第一节 中国大陆网络游戏玩家个人月收入分析
　　第二节 中国大陆网络游戏玩家性别分析
　　第三节 网络游戏玩家在游戏中的性别分布
　　第四节 中国大陆网络游戏玩家地区分布分析
　　第五节 中国大陆网络游戏玩家年龄情况
　　第六节 中国大陆网络游戏玩家文化程度分布情况
　　第七节 中国大陆网络游戏玩家网龄以及游戏年龄情况

第十三章 动漫产业著名品牌企业及其案例
　　第一节 业内著名企业介绍
　　第二节 民企案例——三辰卡通
　　第三节 国企案例——上海美影
　　第四节 资本运营案例——环球数码

第十四章 动漫产业发展预测
　　第一节 成长与需求趋势
　　第二节 要素市场变化趋势
　　第三节 产品科研开发趋势
　　第四节 业内企业格局的变化趋势
　　第五节 中:智:林:：销售渠道与销售方式的变化趋势
略……

了解《2007-2008年动漫及网络游戏产业发展分析报告》，报告编号：023A979，
请致电：400-612-8668、010-66181099、66182099、66183099，
Email邮箱：Kf@20087.com

详细介绍：https://www.20087.com/2007-03/R_2007_2008niandongmanjiwangluoyouxichBaoGao.html
了解更多，请访问上述链接，以下无内容！
image1.png




