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二、说明、目录、图表目录

中企顾问网发布的《2023-2029年中国虚拟物品（游戏）交易市场深度分析与战略咨询报告》

共八章。首先介绍了虚拟物品（游戏）交易行业市场发展环境、虚拟物品（游戏）交易整体

运行态势等，接着分析了虚拟物品（游戏）交易行业市场运行的现状，然后介绍了虚拟物品

（游戏）交易市场竞争格局。随后，报告对虚拟物品（游戏）交易做了重点企业经营状况分

析，最后分析了虚拟物品（游戏）交易行业发展趋势与投资预测。您若想对虚拟物品（游戏

）交易产业有个系统的了解或者想投资虚拟物品（游戏）交易行业，本报告是您不可或缺的

重要工具。

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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1.1 虚拟物品（游戏）交易行业的研究范围界定

1.1.1虚拟物品（游戏）交易的概念界定
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1.2.2行业规范标准



1.2.3行业发展相关政策汇总及重点政策解读
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第2章：全球虚拟物品（游戏）交易行业发展现状及趋势前景分析

2.1 全球虚拟物品（游戏）交易行业发展现状分析

2.1.1全球游戏行业市场发展规模分析



（1）全球游戏行业市场规模

（2）全球游戏市场结构
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（1）虚拟物品（游戏）交易平台安全性待提升

（2）虚拟物品（游戏）交易存在较大的市场风险

2.2 主要国家虚拟物品（游戏）交易行业发展分析

2.2.1美国

（1）美国游戏行业市场规模全球第二

（2）美国虚拟物品（游戏）交易市场发展快

2.2.2日本
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（1）企业发展简况分析

（2）企业经营情况分析

（3）企业虚拟物品（游戏）交易业务模式及特色分析

2.3.3 IGE

（1）企业发展简况分析

（2）企业经营情况分析

（3）企业业务结构分析及销售网络分布
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2.3.4 itembay
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2.4.1全球虚拟物品（游戏）交易行业发展趋势

2.4.2全球虚拟物品（游戏）交易市场前景预测

 

第3章：虚拟物品（游戏）交易行业发展现状与市场供求分析

3.1 虚拟物品（游戏）交易行业发展概述

3.1.1虚拟物品（游戏）交易行业发展历程分析

3.1.2虚拟物品（游戏）交易行业发展特征分析

（1）网络虚拟交易的不稳定性

（2）网络游戏发展盈利的新模式对现有金融秩序提出挑战

（3）二级市场交易集中在端游，页游和移动端潜力有待开发

3.2 虚拟物品（游戏）交易行业市场供给分析

3.2.1虚拟物品（游戏）交易渠道
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3.3.2中国游戏细分市场规模

（1）中国游戏细分市场概述

（2）中国移动端游戏市场规模分析及预测

（3）中国客户端游戏市场规模分析及预测
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3.4.2买卖双方诚信问题

3.4.3交易平台不规范

3.5 虚拟物品（游戏）交易行业发展的阻碍因素解析

3.5.1网络立法没有得到健全和完善

3.5.2未明确游戏运营商的责任

3.5.3未设立网络游戏虚拟物品交易第三方监管机构

 

第4章：虚拟物品（游戏）交易行业竞争状态及竞争格局分析

4.1 虚拟物品（游戏）交易行业投资、兼并与重组分析

4.1.1行业投资主体分析

4.1.2虚拟物品（游戏）交易行业投资现状

4.1.3虚拟物品（游戏）交易行业兼并与重组
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4.2 虚拟物品（游戏）交易行业波特五力模型分析
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4.2.2上游供应商议价能力

4.2.3下游消费者议价能力

4.2.4行业潜在进入者威胁

4.2.5行业替代品威胁

4.2.6行业竞争状况总结



4.3 虚拟物品（游戏）交易行业市场竞争格局

4.3.1虚拟物品（游戏）服务商市场竞争格局

4.3.2虚拟物品（游戏）交易平台市场竞争格局

 

第5章：虚拟物品（游戏）交易行业产业链市场分析

5.1 虚拟物品（游戏）交易行业产业链剖析

5.1.1虚拟物品（游戏）交易行业产业链介绍

5.1.2虚拟物品（游戏）交易行业上游介绍及其对虚拟物品（游戏）交易行业的影响分析

5.1.3虚拟物品（游戏）交易行业下游介绍及其对虚拟物品（游戏）交易行业的影响分析

5.2 游戏开发

5.2.1中国游戏开发现状

5.2.2中国游戏开发竞争格局

（1）产品格局

（2）企业格局

5.2.3中国游戏开发的发展瓶颈

5.2.4中国游戏开发未来发展趋势及前景

5.3 游戏运营

5.3.1中国游戏运营现状
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5.3.3中国游戏运营的发展瓶颈

5.3.4中国游戏运营未来发展趋势及前景

（1）海外市场收入成为重要收入来源

（2）政策加强行业监管，游戏环境持续净化

（3）平台加强内容监管，加大用户权益保障力度

 

第6章：虚拟物品（游戏）交易细分产品的市场需求增长潜力分析

6.1 虚拟物品（游戏）交易细分产品市场需求概述

6.2 虚拟物品（游戏）交易细分产品需求增长潜力分析

6.2.1游戏装备

（1）游戏装备交易概述

（2）游戏装备交易现状

（3）游戏装备交易影响因素



（4）游戏装备交易需求增长潜力

6.2.2游戏货币

（1）游戏货币交易概述

（2）游戏货币交易现状

（3）游戏货币交易影响因素

（4）游戏货币交易需求增长潜力

6.2.3游戏商城

（1）游戏商城交易概述

（2）游戏商城交易现状

（3）游戏商城交易影响因素

（4）游戏商城交易需求增长潜力

6.2.4游戏消耗品
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6.2.7游戏陪玩

 

第7章：虚拟物品（游戏）交易领先企业/平台案例分析

7.1 虚拟物品（游戏）交易领先企业/平台发展概述

7.2 虚拟物品（游戏）交易领先企业案例分析

7.2.1安徽百舟互娱网络股份有限公司

（1）企业发展历程及基本信息

（2）企业经营情况分析

（3）企业产品结构及销售渠道网络分析

（4）企业虚拟物品（游戏）交易业务布局及产品销售情况

（5）企业发展虚拟物品（游戏）交易业务的优劣势分析

7.2.2众应互联科技股份有限公司

（1）企业发展历程及基本信息

（2）企业经营情况分析



（3）企业产品结构及销售渠道网络分析

（4）企业发展虚拟物品（游戏）交易业务的优劣势分析

7.2.3重庆软岛科技股份有限公司

（1）企业发展历程及基本信息

（2）企业经营情况分析

（3）企业产品结构及销售渠道网络分析

（4）企业虚拟物品（游戏）交易业务布局及产品销售情况

（5）企业发展虚拟物品（游戏）交易业务的优劣势分析

7.3 虚拟物品（游戏）交易领先平台案例分析

7.3.1 5173平台

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.2 7881平台

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.3掌上道聚城

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.4淘手游

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

7.3.5 17UOO平台

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型



（4）平台优劣势分析

7.3.6 UU898平台

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.7淘宝游戏

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.8藏宝阁

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.9搜游宝

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

7.3.10挖掘金

（1）平台基本信息

（2）平台业务布局及特色介绍

（3）平台虚拟物品交易类型

（4）平台优劣势分析

 

第8章：虚拟物品（游戏）交易行业发展前景预测与投资机会分析

8.1 虚拟物品（游戏）交易行业发展前景预测

8.1.1影响虚拟物品（游戏）交易行业发展的因素分析

（1）网络游戏行业的快速发展

（2）政策资本加持，电竞行业前景良好



8.1.2行业整体及细分市场容量预测

8.1.3行业发展趋势预测

（1）行业关注度整体呈下滑态势

（2）第三方虚拟物品交易平台积极转型

（3）移动端将是主要竞争市场

8.2 虚拟物品（游戏）交易行业投资特性分析

8.2.1行业进入壁垒分析

（1）人才壁垒

（2）技术壁垒

（3）资金壁垒

8.2.2行业投资风险预警

（1）管理风险

（2）法律风险

（3）财务风险

（4）竞争风险

8.3 虚拟物品（游戏）交易行业投资价值与投资机会

8.3.1行业投资价值分析

8.3.2行业投资机会分析

（1）产业链投资机会分析

（2）重点区域投资机会分析

（3）细分市场投资机会分析

8.4 虚拟物品（游戏）交易行业投资策略与可持续发展建议

8.4.1行业投资策略分析

（1）定价策略

（2）营销策略

8.4.2行业可持续发展建议

（1）贯彻落实网络交易实名制

（2）建立智能快捷的虚拟物品交易平台

（3）建立更为便捷的虚拟物品交易渠道

（4）形成做市商制度
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