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报告说明:

    博思数据研究中心发布的《2012-2016年中国虚拟物品产业市场分析与投资前景研究报告》

共七章。侧重对虚拟物品行业运行环境、市场格局、产品市场供需、企业竞争的研究和行业

发展趋势及市场规模增长的预测。通过研究虚拟物品行业市场的特征、竞争态势、市场现状

及预测，使企业和投资者对虚拟物品行业整个市场的脉络更为清晰，从而保证投资者做出更

为正确的决策。 

      通过《2012-2016年中国虚拟物品产业市场分析与投资前景研究报告》，生产企业及投资机

构将充分了解产品市场、原材料供应、销售方式、市场供需、有 效客户、潜在客户等详实信

息，为研究竞争对手的市场定位，产品特征、产品定价、营销模式、销售网络和企业发展提

供了科学决策依据。

     虚拟物品是指从虚拟的网络游戏世界里衍生出来的物品， 主要是装备、 武器等，有时候还

包括了游戏中的货币等以及qq的各种收钱图标如黄钻、qq会员等。 

第一章 虚拟物品基本概述 

第一节 虚拟物品定义 

一、概念 

二、分类 

三、发展历程 

四、交易形式 

第二节 虚拟物品市场发展影响因素 

第二章 2012年中国虚拟物品行业市场发展环境分析 

第一节　2012年中国经济环境分析 

一、GDP历史变动轨迹分析 

二、固定资产投资历史变动轨迹分析 

三、2012年中国宏观经济发展预测分析 

第二节 2012年中国虚拟物品行业政策环境分析 

一、虚拟物品政策分析 



二、虚拟物品标准分析 

第三节 2012年中国虚拟物品行业社会环境分析 

一、人口环境分析 

二、教育环境分析 

三、文化环境分析 

四、生态环境分析 

五、中国城镇化率 

六、居民的各种消费观念和习惯 

第三章 2012年中国虚拟物品行业市场动态分析 

第一节2012年中国虚拟物品市场发展现状 

一、中国网络游戏用户发展情况 

二、中国网络游戏市场运营商收入规模 

三、中国网络游戏运营商虚拟物品销售收入及预测 

第二节2012年中国虚拟物品市场动态分析 

一、国内主流虚拟物品交易平台对比 

二、虚拟物品交易平台标准化已完成 

三、5173推出页游虚拟物品交易平台 

第三节2012年中国虚拟物品行业发展存在问题分析 

第四章2012年中国网游虚拟物品付费玩家基本行为分析 

第一节 网游玩家的虚拟物品消费行为特征 

一、网游玩家在游戏中付费行为 

二、网游玩家的虚拟物品购买行为 

第二节 虚拟物品付费用户基本行为特征 

一、虚拟物品付费用户互联网使用特征 

二、虚拟物品付费用户网游参与情况 

三、虚拟物品付费用户地域分布 

四、虚拟物品付费用户月生活支出情况 

五、虚拟物品付费用户月游戏支出 

第三节 虚拟物品付费用网游使用特征及偏好 

一、虚拟物品付费用户玩网游的时间特征 



二、虚拟物品付费用户对单款游戏的忠诚度 

三、虚拟物品付费用户玩网游的心态特征 

四、虚拟物品付费用户对网游的心理定位 

五、虚拟物品付费用户的群体组织参与行为特征 

六、虚拟物品付费用户的在网游中消费潜力分析 

七、虚拟物品付费用户对网游类型偏好 

第五章2012年中国网游虚拟物品付费玩家购买行为及影响因素分析 

第一节 虚拟物品付费用户消费观念及影响因素 

一、消费者虚拟物品交易考虑因素 

二、虚拟物品付费用户理财特征 

三、虚拟物品付费用户生活水平感知 

四、网游玩家不购买虚拟物品原因分析 

五、虚拟物品购买动因分析 

六、虚拟物品付费用户对产品价值认可度分析 

第二节 虚拟物品付费用户交易方式选择 

一、虚拟物品交易方式用户偏好 

二、虚拟物品不同交易方式成交量比较 

三、虚拟物品付费用户对现有交易方式的满意度 

四、虚拟物品付费用户对现有交易方式的评价 

第三节 虚拟物品付费用户在不同类型网游中的交易行为 

一、不同类型网游玩家虚拟物品交易对比分析 

二、角色扮演类网游玩家虚拟物品交易行为 

三、即时战略类网游玩家虚拟物品交易行为 

四、休闲类网游玩家虚拟物品交易行为 

五、模拟经营类网游玩家虚拟物品交易行为 

六、竞速类网游玩家虚拟物品交易行为 

七、体育类网游玩家虚拟物品交易行为 

八、射击类网游玩家虚拟物品交易行为 

九、格斗类网游玩家虚拟物品交易行为 

十、养成类网游玩家虚拟物品交易行为 

十一、策略类网游玩家虚拟物品交易行为 



第四节 虚拟物品付费用户在不同题材网游中的交易行为 

一、不同题材网游中的虚拟物品交易对比分析 

二、武侠题材类网游中玩家虚拟物品交易行为 

三、魔幻题材类网游中玩家虚拟物品交易行为 

四、历史题材类网游中玩家虚拟物品交易行为 

五、休闲题材类网游中玩家虚拟物品交易行为 

第五节 虚拟物品付费用户在产品细分市场购买行为分析 

一、虚拟物品付费用户不同细分产品交易对比 

二、虚拟货币市场用户交易行为分析 

三、虚拟道具市场户交易行为分析 

四、虚拟角色市场用户交易行为分析 

第六章 非游戏用户虚拟物品消费行为分析 

第一节 非游戏用户特征与偏好 

一、SNS网站用户使用特征 

二、非游戏用户偏好 

第二节 非游戏用户半年内虚拟物品购买行为及影响因素 

一、SNS游戏玩家虚拟物品购买比例 

二、SNS游戏玩家虚拟物品支出情况 

三、SNS游戏玩家虚拟物品购买行为影响因素 

第三节 非游戏用户虚拟物品购买渠道的选择 

第四节 非游戏用户对虚拟物品产品评价 

第七章2012-2016年中国虚拟物品行业发展趋势预测分析 

第一节 虚拟物品细分市场规模发展及预测 

一、虚拟货币市场规模及预测 

二、游戏道具市场规模及预测 

三、虚拟角色市场规模及预测 

第二节 虚拟物品用户市场发展及预测 

一、虚拟物品整体市场用户发规模及预测 

二、虚拟货币市场用户规模及预测 

三、虚拟道具市场用户规模及预测 



四、虚拟角色市场用户规模及预测 

图表目录：（部分） 

图表：国内生产总值同比增长速度 

图表：全国粮食产量及其增速 

图表：规模以上工业增加值增速（月度同比）（%） 

图表：社会消费品零售总额增速（月度同比）（%） 

图表：进出口总额（亿美元） 

图表：广义货币（M2）增长速度（%） 

图表：居民消费价格同比上涨情况 

图表：工业生产者出厂价格同比上涨情况（%） 

图表：城镇居民人均可支配收入实际增长速度（%） 

图表：农村居民人均收入实际增长速度 

图表：人口及其自然增长率变化情况 

图表：2011年固定资产投资（不含农户）同比增速（%） 

图表：2011年房地产开发投资同比增速（%） 

图表：2012年中国GDP增长预测 

图表：国内外知名机构对2012年中国GDP增速预测 

图表：略．．．．．．．．．． 

更多图表见报告正文 

       本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自 国家统计局及市

场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。 
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