海外市场调研报告范文
导语：国际市场调研报告是以国际市场为对象，采用科学的方法，有计划，有目的地搜集、整理、分析、研究，并以文书的形式反映国际上各个国家的市场环境、市场信息和情报资料，以便为国际市场预测和营销决策提供科学依据。下面是小编收集的海外市场调研报告范文
海外市场调研报告范文
国际市场调研报告，有两种写法，即传统的写法和新式的写法。
传统写法：其篇章结构由标题、署名和正文组成。
1.标题
多用文章标题法，或揭示主题，或提出问题。如《男子时装领域不该沉默》，就属揭示主题的标题;《日本汽车驶向何方?》就是提出问题的标题。也有用公文标题法的，其基本标法是《关于××市场的调查报告》。
2.署名
即在标题之下，写上作者姓名。
3.正文一般由开头、主体和结语组成。
开头写调查概况，或者对被调查的市场作简要回顾，或者提出市场销售方面的问题等。主体写被调查的国际市场的情况，并对产生该情况的原因进行分析。这部分是写作的`重点，应该详写。结语对未来进行展望或提出建议。
新式写法：
这种写法也由标题、正文和署名组成。
1.标题
由国度、商品名称和市场组成。如《加拿大陶瓷市场》、《法国珠宝市场》、《迪拜建材市场》等。
2.正文
没有开头和结语，起笔便是主体。主体又由几个大体固定的项目组成。如“生产概况”、“市场概况弋“出口概况”、“进口概况”、“进口关税”、“零售价格”、“竞争概况”、“销售渠道”等组成。
3.署名
一般放在文末，用括号括起来。
国际市场调研报告与国内市场调研报告相比较，它涉及到世界不同社会制度下的性质完全不同的市场，涉及到各个不同流通领域的诸多国际市场，还涉及到贸易、技术、劳务等不同内容的国际市场，涉及范围如此之大写起来自然就增加了难度。因此，需要广开信息渠道，诸如通过与驻外国使馆、领事馆、商业机构，联合国、广告公司、世界银行等国际组织，各国的市场研究公司、咨询机构，国际性交易博览会、洽谈会、订货会等会议的联系和沟通，派人出国参观、考察、访问或直接进行市场调查等。
国际市场受世界政治、经济、科学、技术、战争、自然条件等诸多因素制约，所以具有变化多端的特点。由于它变化频率高，就需要迅速及时地加以反映，如果反映慢了，时过境迁，也就失去了它自身的社会和经济价值。国际市场从总体上来说，其竞争是异常激烈的。几乎所有国家的优质商品、名优产品、高科技技术等，都想在国际市场上一展雄姿，都想以自己的商品占领国际市场。
美国计算机/电视游戏行业调查报告
为探讨游戏消费者的需求和购买取向，娱乐软件协会(EntertainmentSoftwareAssociation，ESA)于2007年6月在美国进行了一次计算枳/电视游戏调查。调查显示美国有33%家庭添置了最少一部电子游戏机。在美国，计算枳/电视游戏市场能达到每年销售额数以十亿美元计，2006年为美国的GDP贡献了38亿美元。
一、67%家庭成员参与计算机/电视游戏
这次调查共访问了1200户拥有电视游戏机和计算机的美国家庭。结果显示，在每个受访家庭当中，有67%的家庭成员参与了计算机/电视游戏，比2006年减少了2%，玩家平均年龄为33岁，18岁以下的青少年占28.2%，另有24%的玩家，其年龄超过了50岁。
调查发现，男性玩家仍然占大多数，女性玩家则只占38%。但ESA补充，18岁或以上的女性玩家的比例占整体市场的31%，这高于18岁以下男性玩家的比例(20%)，而且有57%的玩家认为，现在流行的游戏对女性的吸引力越来越大。
在游戏消费模式方面，购买游戏的消费者的年龄平均为38岁。调查指出，成年玩家普遍有13年的计算机/电视游戏经验，而在经常参与游戏的玩家当中，成年男性玩家和成年女性玩家的游戏经验，平均分别为14年和11年。
调查也发现，近年来成年女性玩家投入游戏的时间与成年男性玩家的时间越来越接近。报告指出，成年女性玩家每星期平均约花7.4小时进行游戏，而成年男性玩家则花7.6小时，其差只有12分钟。
二、美国市场规模达74亿美元
就TheNPDGroup/Point―of―SaleInformation的统计，2006年美国计算枳/电视游戏的销售额，分别为9.7亿美元及64.6亿美元，合计达74亿美元，较上一年增加5.7%。销量方面，2006年，美国分别售出3940万套计算机游戏，以及2.01亿套电视游戏，合计接近2.41亿套，较2005年增加了5.4%。有42%玩家计划于2007年继续购买新游戏。
在2006年美国游戏销售当中，有56.2%适合所有玩家和10岁或以上的所有玩家，另外有28.5%适合青少年，而成人的游戏则占15%。
以分类排列，在电视游戏方面，动作类、运动类、赛车、射击、角色扮演、家庭娱乐及各门类产品的销量较高，其中以动作类和运动类电视游戏最受欢迎，如：MaddenNFL07和NewSuperMariosBrothers;至于计算机游戏，则以战略性、角色扮演、家庭娱乐、射击、冒险类及儿童娱乐的产品销量较高，最受欢迎的是战略性和儿童/家庭娱乐游戏，如WorldofWarcraft和TheSIMS2。
三、55%的家长认为游戏对儿童有正面影响
针对18岁以下的儿童玩家市场，调查显示儿童在购买或租赁游戏时，有91%是在家长陪同下进行交易，其中86%的儿童是得到家长的准许才会购买或租赁游戏。
对于孩子使用游戏软件，有55%的家长认为游戏对儿童有正面影响，比上一年减少了六个百分点，而家长与子女一同使用游戏软件的主要原因，包括享受家庭乐趣(72%)、基于孩子的要求(71%)，与孩子沟通的良机(66%)，以及可借此监督孩子所使用游戏的内容(50%)。
在陪同18岁以下子女进行计算机或电视游戏的家长当中，有93%的人本身是玩家，平均年龄为40岁，平均每月花2l小时进行游戏(父亲和母亲分别花21小时和18小时)，而且46%家长玩家，拥有超过10年的计算枳/电视游戏经验。
四、网上游戏与无线游戏
同时.调查亦探讨了近年大行其道的网上游戏市场。结果发现，有59%的经常性玩家表示有进行网上游戏的爱好，比2000年的调查显示增加了32个百分点，而男性和女性玩家的比例则为53%及47%，两者相差6%。
在网上游戏类别中，以智力游戏/棋盘游戏等类别较为普及，其他较受欢迎的还有动作、运动、战略性、角色扮演类、Flash浏览器小游戏，以及多人在线游戏等。
此外，调查也发现在游戏家庭中，平均有34%的家庭成员使用了无线装置，包括手机等进行各类无线游戏，比2002年增加了20%，这也显示了无线装置的日益普及性。
