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二、内容简介
　　金融危机给中国网络游戏行来带来了什么
　　金融危机考验中国网络游戏业！
　　金融危机，使得网游成本再度升高！
　　金融危机，将降低玩家的支付能力！
　　金融危机，中国网络游戏将……
　　盈利模式
　　网络游戏内置广告的增长如今已经成为网游增长的主要因素之一。**年中国网络游戏内置广告为***亿元，**年快速增至***亿元，增长幅度达到***%。预计**年市场规模将达到***亿元。而网络游戏内置广告的独有特性是吸引广告主的主要因素，因为与传统广告相比，游戏内置广告的体验度和记忆度更高，互动性更强，而干扰性更弱……
　　市场调研
　　**年参与调研的男性用户比例高达***%，分析认为虽然男女比例差距悬殊，但并不能代表中国网络游戏市场中男性用户比女性高4倍，这极有可能是男性用户参与调研的热情高于女性用户引起的。从用户喜欢的游戏类型看，大型在线角色扮演游戏以***%的压倒性支持率排名**，可见这类游戏在中国用户中有极深的群众基础的根基，预计在未来几年中MMORPG游戏主导市场的趋势还将持续。值得注意的是，虚拟社区类游戏首次上榜就获得了***%的支持率，这与近期网页游戏和SNS社区的高速发展密不可分，随着这两种形式更好的结合，虚拟社区游戏的受欢迎程度还将继续提高。
　　行业竞争
　　由产品竞争步入文化竞争。在新的发展周期中，众多玩家在游戏中开始具有自己的思想，他们对游戏背后文化价值观的认同程度是一款游戏能否成功的决定性因素。市场竞争的焦点也将由之前的游戏流畅性、画面绚丽程度等技术层面上升到对社会结构、经济运行规律的理解，以及游戏中所体现的文化体系、道德价值观竞争………………
　　盛大
　　2008第**季度总净营收为人民币***亿元（约合***亿美元），比上**季度增长***%，同比增长***%，超过公司此前预期的比上**季度增长***%到***%的高端…………
　　巨人
　　2008第**季度净营收为***万美元，比上**季度增长***%；净利润为***万美元，比上**季度增长***%………………
　　完美时空
　　2008第**季度营业收入为417.8百万元人民币（61.2百万美元），比上季度增长***%，比**年同期增长 ***%………………
　　行业趋势
　　趋势一
　　玩家在游戏中寻求更多主导权。一方面随着新玩家的加入，网络游戏玩家基数将进一步扩大；另一方面，部分成熟的玩家对于游戏的理解逐步深刻，他们对产品及服务的要求日益提升，希望在游戏中获得更多的主导权，从而体现自身价值。

第一部分 市场现状
第一章 金融危机对网络游戏市场的影响
　　第一节 金融危机下网络游戏市场现状
　　　　一、金融危机考验中国网络游戏业
　　　　二、金融危机下网络游戏产业发展
　　　　三、金融危机下网络游戏产业出口
　　第二节 金融危机与网络游戏营销
　　　　一、金融危机下网络游戏业的网络营销
　　　　二、金融危机中网络游戏内置广告机会

第二章 全球化中的中国网络游戏市场
　　　　一、中国网络游戏国际化现状分析
　　　　二、中国网络游戏国际化途径分析
　　　　三、中国网络游戏国际化阻碍分析
　　　　四、中国网络游戏在国际市场的地位

第三章 国际网络游戏产业
　　第一节 国际网游概况
　　　　一、国际网络游戏发展状况
　　　　二、国际网络游戏产业规模分析
　　　　三、亚太网络游戏产业分析
　　　　四、世界最流行网络游戏排行
　　第二节 美国网络游戏市场
　　　　一、2008美国网络游戏行业现状
　　　　二、美国的网络游戏消费者行为
　　　　三、2008年度美国十大PC游戏
　　第三节 日本网络游戏市场
　　　　一、日本的网络游戏行业概况
　　　　二、日本网络游戏市场分析
　　第四节 韩国网络游戏市场

第四章 中国网络游戏产业
　　第一节 网络游戏产业概况
　　　　一、网络游戏发展现状分析
　　　　二、网络游戏周期变化分析
　　　　三、网络游戏区域特点分析
　　　　四、网络游戏格局变化分析
　　第二节 中国网络游戏市场
　　　　一、2008网络游戏用户规模
　　　　二、2008网络游戏销售规模
　　　　三、2008年第1季度中国网络游戏市场规模
　　　　四、2008年第2季度中国网络游戏市场规模
　　　　五、2008年第3季度中国网络游戏市场规模
　　　　六、2008年第4季度中国网络游戏市场规模
　　　　七、2009年第1季度中国网络游戏市场
　　第三节 网络游戏未来行业发展预测
　　　　一、网络游戏参与国际竞争现状
　　　　二、2013中国网络游戏用户数预测
　　　　三、2013年中国网络游戏销售预测
　　第四节 2008-2009中国网络游戏市场变化
　　第五节 中国网络游戏市场排行榜
　　第六节 网络游戏产业链结构及收费模式分析
　　　　一、网络游戏产业链结构分析
　　　　二、网络游戏收费方式及统计分析
　　　　三、中国网络游戏免费向收费的盈利演进
　　第七节 网络游戏存在的问题及建议
　　　　一、中国网络游戏行业人才分析
　　　　二、网络游戏市场面临的问题
　　　　三、网络游戏市场发展的障碍
　　　　四、网络游戏产业发展的政策建议

第五章 网络游戏用户分析
　　第一节 不同类型用户差异分析
　　　　一、网络游戏用户人数
　　　　二、网络用户年龄构成
　　　　三、网络用户职业构成
　　　　四、网络用户收入花费
　　　　五、用户最希望产生的游戏类型
　　　　六、网页游戏用户分析
　　第二节 网络游戏玩家分析
　　　　一、游戏的类型选择分析
　　　　二、角色扮演类游戏玩家游戏行为分析
　　　　三、中国角色扮演类游戏玩家偏好分析
　　　　四、不同收入用户对网络游戏考虑因素
　　　　五、网络游戏行业用户搜索热点

第六章 互联网产业分析
　　第一节 互联网产业发展现状
　　　　一、2008年中国互联网市场规模
　　　　二、2008年中国互联网市场特点
　　　　三、国内互联网主要盈利模式
　　　　四、网游业互联网发展热点预测
　　第二节 互联网发展存在的问题及建议
　　　　一、互联网发展存在的问题
　　　　二、无线互联网应用的问题
　　　　三、互联网产业政策的思路

第七章 手机网络游戏
　　第一节 手机网络游戏产业分析
　　　　一、2008手机网络游戏市场运营收入
　　　　二、2008中国手机游戏活跃用户数
　　第二节 手机网络游戏产业分前景预测
　　　　一、2013手机网络游戏市场收入预测
　　　　二、2011手机网络游戏用户规模预测
　　　　三、2011手机网络游戏增长影响因素
　　　　四、手机网络游戏发展面临的问题

第二部分 区域市场
第八章 网络游戏地域发展分析
　　第一节 北京网络游戏市场
　　　　一、北京网络游戏市场规模
　　　　二、北京网络游戏企业
　　第二节 上海网络游戏发展
　　　　一、市场现状分析
　　　　二、市场发展分析
　　　　三、上海成为全国第三个网游动漫产业基地
　　第三节 深圳网络游戏发展
　　　　一、发展现状
　　　　二、深圳网络游戏动漫产业分析
　　第四节 四川网络游戏发展
　　　　一、四川列为国家四大网游动漫发展基地
　　　　二、巨款投资瞄准四川网游

第三部分 市场营销
第九章 网络游戏的研发与销售
　　第一节 网络游戏研发运营模式分析
　　　　一、传统的代理运营模式
　　　　二、中外合资运营模式
　　　　三、购买技术或合作开发运营模式
　　　　四、自主研发运营模式
　　第二节 网络游戏产品开发策略及流程
　　　　一、认识你的产品
　　　　二、网游的产品组合与延伸
　　　　三、网游的生命周期
　　　　四、新游戏的开发
　　第三节 自主研发与代理运营模式之争

第十章 网络游戏运营与营利分析
　　第一节 网络游戏运营现状分析
　　　　一、优势企业地位分析
　　　　二、中游企业发展分析
　　　　三、弱势企业机遇与危机
　　　　四、中国网络游戏企业
　　　　五、国外游戏在中国发展的趋势
　　第二节 网络游戏运营模式剖析
　　　　一、国内网络游戏运营模式发展
　　　　二、国产网络游戏运营分析
　　　　三、网络游戏运营商分析
　　　　四、网络游戏广告盈利模式
　　第三节 网络游戏界商业运营模式
　　　　一、自有产权企业分析
　　　　二、代理运营型企业
　　　　三、综合门户型企业
　　　　四、电信运营企业
　　第四节 网络游戏盈利分析
　　　　一、运作形式分析
　　　　二、玩家分析
　　　　三、网游平台分析
　　第五节 游戏类型和盈利模式
　　　　一、网络游戏多种商业模式盈利分析
　　　　二、网络游戏盈利模式变革

第十一章 网络游戏营销
　　第一节 中国网络游戏营销分析
　　第二节 网游的网络渠道与传统营销分析
　　第三节 网络游戏隐性营销分析

第四部分 市场调查
第十二章 中国网络游戏用户基本属性市场调查
　　第一节 2008年中国网络游戏用户基本属性
　　　　一、2008年调研参与用户性别比例
　　　　二、2008年调研参与用户的年龄分布
　　　　三、2008年调研参与用户首次接触网游至今时长
　　　　四、2008年调研参与用户的受教育程度
　　　　五、2008年调研参与用户的地域分布TOP
　　　　六、2008年调研参与用户的收入情况
　　　　七、2008年调研参与用户的就业情况
　　第二节 2008年网络游戏用户基本属性交叉分析
　　　　一、2008年不同性别网络游戏用户的年龄差异
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户的网游年龄差异
　　　　三、2008年不同性别网络游戏用户的受教育程度差异
　　　　四、2008年不同性别网络游戏用户的个人月收入差异
　　　　五、2008年不同性别网络游戏用户的就业情况差异

第十三章 2008中国网络游市场调查用户网游行为特征
　　第一节 2008年调研参与用户平均每天游戏时长
　　　　一、2008年调研参与用户平均每天游戏时长
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户平均每天游戏时长差异
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户的平均每天游戏时长差异
　　　　四、2008年不同学历网络游戏用户的平均每天游戏时长差异
　　　　五、2008年不同职业网络游戏用户的平均每天游戏时长差异
　　　　六、2008年不同月收入网络游戏用户的平均每天游戏时长差异
　　第二节 2008年调研参与用户平均单款游戏持续投入时间
　　　　一、2008年调研参与用户平均单款游戏持续投入时间
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户平均单款游戏持续投入时间
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户的平均单款游戏持续投入时间
　　　　四、2008年不同学历网络游戏用户的平均单款游戏持续投入时间
　　　　五、2008年不同职业网络游戏用户的平均单款游戏持续投入时间
　　　　六、2008年不同月收入网络游戏用户的平均单款游戏持续投入时间
　　第三节 2008年调研参与用户游戏目的分析
　　　　一、2008年调研参与用户游戏目的
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户的游戏目的
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户的游戏目的
　　　　四、2008年不同游戏每日时长用户的游戏目的
　　　　五、2008年不同单月消费额用户的游戏目的
　　　　六、2008年不同金额单次游戏内最高消费用户的游戏目的
　　第四节 2008年调研参与用户选择游戏时的考虑因素分析
　　　　一、2008年调研参与用户选择游戏时的考虑因素
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户选择游戏时的考虑因素
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户选择游戏时的考虑因素
　　　　四、2008年不同游戏每日时长用户选择游戏时的考虑因素
　　第五节 . 2008年调研参与用户离开某款游戏原因分析
　　　　一、2008年调研参与用户离开某款游戏的原因
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户离开某款游戏的原因
　　　　三、2008年不同每日游戏时长用户离开某款游戏的原因
　　　　四、2008年不同就业情况用户选择游戏时的考虑因素
　　第六节 2008年调研参与用户游戏信息获取途径调研
　　　　一、2008年调研参与用户了解游戏信息的主要途径
　　　　二、2008年不同性别用户了解游戏信息的主要途径
　　　　三、2008年调研参与用户经常购买或阅读的游戏专业杂志
　　　　四、2008年不同性别用户经常购买或阅读的游戏专业杂志

第十四章 2008中国网络游市场调查用户消费习惯调研
　　第一节 2008年中国网络游戏用户消费行为分析
　　　　一、2008年调研参与用户最认同的游戏收费模式
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户最认同的游戏收费模式
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户最认同的游戏收费模式
　　　　四、2008年不同受教育程度网络游戏用户最认同的游戏收费模式
　　　　五、2008年不同每日游戏时长网络游戏用户最认同的游戏收费模式
　　　　六、2008年游戏内每月不同消费额用户最认同的游戏收费模式
　　第二节 2008年调研参与用户平均每月游戏消费金额分析
　　　　一、2008年调研参与用户平均每月游戏消费金额
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户平均每月游戏消费金额
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户平均每月游戏消费金额
　　　　四、2008年不同受教育程度网络游戏用户平均每月游戏消费金额
　　　　五、2008年不同就业情况网络游戏用户平均每月游戏消费金额
　　　　六、2008年不同月收入网络游戏用户平均每月游戏消费金额
　　第三节 2008年调研参与用户一年内单次最高游戏支出
　　　　一、2008年调研参与用户一年内单次最高游戏支出
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户一年内单次最高游戏支出
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户一年内单次最高游戏支出
　　　　四、2008年不同受教育程度网络游戏用户一年内单次最高游戏支出
　　　　五、2008年不同就业情况网络游戏用户一年内单次最高游戏支出
　　　　六、2008年不同月收入网络游戏用户一年内单次最高游戏支出
　　第四节 2008年调研参与用户网络游戏支出费用来源调研
　　　　一、2008年调研参与用户网络游戏支出费用来源
　　　　二、2008年不同性别网络游戏用户游戏支出费用来源
　　　　三、2008年不同年龄网络游戏用户游戏支出费用来源
　　　　四、2008年不同学历网络游戏用户游戏支出费用来源
　　　　五、2008年不同就业情况网络游戏用户游戏支出费用来源
　　　　六、2008年不同月收入网络游戏用户游戏支出费用来源
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