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 报告说明:

     博思数据研究中心发布的《2012-2016年中国网络游戏内置广告行业深度调研与投资前景研

究报告》共九章。首先介绍了中国网络游戏内置广告的概 念，接着分析了中国网络游戏内置

广告行业发展环境，然后对中国网络游戏内置广告行业市场运行态势进行了重点分析，最后

分析了中国网络游戏内置广告行业面临 的机遇及发展前景。您若想对中国网络游戏内置广告

行业有个系统的了解或者想投资该行业，本报告将是您不可或缺的重要工具。 

    游戏媒体作为一个新的分众传媒，在面对特定族群的定向传播上，有着传统媒体无可比拟

的优势。 

    网络游戏虚拟广告的受众群体相对集中在16岁至35岁之间，虽然这部分群体中的大部分人

尚处于零收入或是低收入的阶段，但在数码产品、快速消费品、服装等方面却具有相当的消

费能力。据AC尼尔森的最新统计数据，年轻男性平均每周会花费12.5个小时来玩游戏，却只

看9.8小时电视。在以18岁到34岁男性为抢夺目标的市场上，作为新媒体平台的游戏正在逐步

取代电视而成为广告商关注的新焦点。 

游戏内置广告模式类似电影中的无缝嵌入广告，玩家对广告的接收属互动形式。 

    网络游戏虚拟广告通常有两种形式： 

    第一种是把产品或与此相关的信息作为游戏必不可少的道具。例如，盛大在《疯狂赛车》

中让用户免费领取游戏用的POLO赛车。这是游戏玩家在游戏过程中不可缺少的道具，对用户

是一种&ldquo;馈赠&rdquo;，同时又不知不觉为汽车作了广告。这个活动推出一个月，用户领

走了200万辆&ldquo;POLO&rdquo;。 

第二种是把产品或品牌信息嵌入到游戏场景中，例如，美国ElectronicArts公司与英特尔公司和

麦当劳公司的网上广告合同。这种方式不会像前一种方式那样引起玩家强烈的互动，但是每

周可以在游戏中玩近10个小时的玩家也肯定不会对宣传画上的产品陌生。 

    网络游戏内置广告正在凭借其针对性、有效性和灵活性的优势正在成为广告主的新宠。 

第一章 游戏内置广告相关概述 

第一节 网络广告的分类 

一、按网络媒体类型分类 

二、按广告形式分类 



第二节 网络游戏内置广告阐述 

一、网络游戏内置广告特点 

二、网络游戏内置广告主要形式 

三、网络游戏内置广告优势与缺陷 

四、运用网络游戏内置广告要点 

第三节 网络游戏内置广告发展层次 

一、简单植入 

二、整合植入 

三、焦点植入 

第二章 2011年世界网络游戏内置广告业运行状况分析 

第一节 2011年世界网络广告市场动态分析 

一、全球网络广告市场发展火热 

二、全球网络广告开销增长迅速 

三、全球网络广告支出概况 

四、全球网络广告市场动态透析 

五、全球互联网广告市场规模 

六、全球互联网广告将超广播广告 

第二节 美国网络游戏内置广告市场运行分析 

一、美国七种网络广告的研究发展 

二、美国互联网广告收入分析 

三、美国在线广告收入同比增长情况 

四、美国网络广告规模2011年有望超报纸 

五、美国报纸网站广告增长速度下降 

六、美国网络广告市场巨头垄断 

七、美国网络游戏广告投放情况 

第三节 欧洲网络广告市场分析 

一、欧洲在线广告面临发展机遇 

二、欧洲网络广告发展展望 

三、英国互联网广告超过报纸广告 

四、法国网络广告市场发展迅速 

第四节 日本网络广告市场状况 



一、日本网络广告增长迅速 

二、日本互联网广告营收状况 

三、日本网络广告市场预测 

四、日本网络广告发展刺激传统媒体变革 

五、日本网络游戏广告投放情况 

第五节 韩国网络广告发展状况 

一、韩国网络广告收入变化过程 

二、韩国网络广告发力 

三、韩国在线广告市场增长迅速 

四、韩国网络游戏广告投放情况 

五、韩国互联网广告市场发展预测 

第三章　2011年中国网络游戏内置广告产业运行环境解析 

第一节　2011年中国宏观经济环境分析 

一、国民经济运行情况GDP(季度更新) 

二、消费价格指数CPI、PPI（按月度更新） 

三、全国居民收入情况（季度更新） 

四、恩格尔系数（年度更新） 

五、工业发展形势（季度更新） 

六、固定资产投资情况（季度更新） 

七、财政收支状况（年度更新） 

八、中国汇率调整（人民币升值） 

九、存贷款基准利率调整情况 

十、存款准备金率调整情况 

十一、社会消费品零售总额 

十二、对外贸易&amp;进出口 

第二节 2011年中国网络游戏内置广告业政策环境分析 

一、《中华人民共和国广告法》 

二、《广播电视广告播出管理办法》 

三、《外商投资广告企业管理规定》 

四、《关于促进广告业发展的指导意见》 

五、《文化产业振兴规划》 



第三节 2011年中国网络游戏内置广告社会环境分析 

一、中国稳步推进文化产业体制改革 

二、中国将从媒体大国走向媒体强国 

三、中国传媒产业进入快速发展阶段 

四、中国新媒体发展日趋成熟 

第四节 2011年中国网络游戏内置广告行业环境分析 

一、中国广告业总体发展状况 

二、中国广告业调整步伐加快 

三、我国广告行业经营状况分析 

四、中国广告市场步入价值性扩展阶段 

第四章　2011年中国植入式广告行业运行新形势透析 

第一节 植入式广告在我国迅速发展的原因解析 

一、消费者对显形广告的注意度和信任度下降 

二、植入式广告使企业和媒体实现双赢 

三、政府方面对显形广告播出的限制 

第二节 2011年中国植入式广告行业运行总况 

一、我国植入式广告运行特点分析 

二、我国植入式广告迎来发展契机 

三、国内植入式广告市场持续快速发展 

四、中国植入式广告市场发展仍不成熟 

第三节 2011年中国植入式广告深度剖析 

一、由低频率向高频率转变 

二、由单一品牌向多品牌转变 

三、由静态向动态转变 

第四节 2011年制约中国植入式广告发展的因素分析 

一、媒体与厂商信息不对称 

二、广告植入过于生硬 

三、植入式广告定价标准缺失 

四、诚信缺失制约行业发展 

第五节 2011年促进植入式广告发展的对策建议 

一、发展植入式广告行业的对策思路 



二、推动植入式广告行业规范有序发展 

三、建立植入式广告的检验和评估体系 

四、发展中国植入式广告市场的建议 

第五章　2011年中国网络游戏植入式广告运行新格局透析 

第一节 2011年中国网络游戏植入式广告运行总况 

一、网游植入式广告的兴起 

二、网游植入式广告的市场规模 

三、网游植入式广告新势力崛起 

四、网游植入式广告产业链分析 

五、网络竞技游戏拓展植入式广告发展空间 

六、中国、美国及韩国网络游戏广告投放比较 

第二节 2011年中国游戏内置广告行业产业链各环节分析 

一、广告主：对IGA接受程度有待提高 

二、网络游戏开发商：游戏是艺术品或是商品 

三、网络运营商：内置广告加大运营风险 双刃剑效应明显 

四、网络游戏玩家: 完全接受IGA尚需时日 

第三节 2011年影响中国网络游戏植入式广告的因素探析 

一、玩家游戏行为差异与广告效果的相关分析 

二、品牌特征与广告效果的相关分析 

三、植入方式与广告效果的相关分析 

第四节 2011年中国网络游戏植入广告经营策略 

一、应扩大网络游戏的植入空间 

二、根据玩家特征决定植入广告的类别和场所 

三、根据广告目的合理设置植入方式 

第六章 2011年中国网络游戏用户规模及媒体分析 

第一节2011年全球网络游戏用户规模分析 

一、全球网络游戏产业规模不断扩大 

二、全球网络游戏玩家规模庞大 

三、网络游戏仍是美国互联网消费主流 

四、美国成为韩国网游业抢夺热点 



第二节 2011年网游用户市场调研分析 

一、国产网游增速迅猛 

二、中国网络游戏用户规模分析 

三、网络游戏主要场所继续向家庭转移 

第三节 2011年中国网游用户基本情况 

一、网游用户的年龄分布 

二、网游用户的文化程度 

三、网游用户的地域分布 

四、网游用户的职业分布与收入情况 

五、网游用户游戏月消费情况 

第四节 网络游戏媒体流量特征分析 

一、网络游戏媒体流量分析 

二、网络游戏媒体黏性分析 

第七章　2011年中国网络游戏内置广告的运作分析 

第一节 2011年中国网络游戏内置广告的运作模式 

一、场景植入 

二、对白植入 

三、情节植入 

四、形象植入 

第二节 2011年中国网络游戏内置广告的运作困局 

一、&ldquo;直白式&rdquo;与&ldquo;可读性&rdquo;广告效果日衰 

二、网络游戏内置广告不可掌控 

三、接触点不等于一切 

四、寻找合适机会植入 

第三节 2011年中国网络游戏内置广告的运作策略 

一、内容本位原则和生活真实原则 

二、新老品牌的策略差异 

三、品牌符号意义的和谐 

四、在整合互动中寻求延伸意义 

第八章　2012-2016年中国网络游戏内置广告行业投资战略分析 



第一节 2011年中国网络游戏内置广告的新兴载体透析 

一、交友网站网络游戏内置广告业务收效显著 

二、社区网站尝试网络游戏内置广告营销 

三、视频网站抢占网络游戏内置广告市场份额 

四、电视台网络游戏内置广告受商家追捧 

五、网络游戏内置广告进入商业话剧领域 

第二节 2011年中国网络游戏内置广告客户分析 

一、汽车厂商发掘网络游戏内置广告商机 

二、IT产品注重网络游戏内置广告营销 

三、时尚品牌成网络游戏内置广告重点客户群 

四、网络游戏内置广告开创我国药品传播新途径 

第三节 2012-2016年中国网络游戏内置广告行业投资机遇及风险 

一、金融危机成我国网络游戏内置广告发展商机 

二、黄金档广告限播令为网络游戏内置广告带来机遇 

三、网络游戏内置广告的收效评估与成本核算 

四、网络游戏内置广告投资风险 

五、网络游戏内置广告投资建议 

第九章　2012-2016年中国网络游戏内置广告业前景预测与趋势展望 

第一节 2012-2016年中国网络游戏内置广告行业的发展趋势 

一、发展全球化 

二、涉及领域广泛化 

三、媒体运用多样化 

四、运作模式复杂化 

第二节2012-2016年中国网络游戏内置广告行业前景展望 

一、网络游戏内置广告发展潜力巨大 

二、中国网络游戏内置广告行业前景广阔 

三、网络游戏内置广告发展前景看好 
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     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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