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本節所呈列資料來源於官方或公開出版物以及弗若斯特沙利文。我們認為本
節的資料來源恰當，並已採取合理謹慎的手段摘錄和轉載該等資料。我們並無理由
相信該等資料在任何重大方面存在虛假性或誤導性，或因遺漏任何事實而使該等資
料在任何重大方面產生虛假或誤導。

本公司、獨家保薦人及 [編纂]、彼等各自的董事、高級人員、僱員、代理、代
表、聯屬人士及顧問以及參與 [編纂]的任何其他各方（弗若斯特沙利文除外），均未
獨立核實政府官方或其他第三方來源之資料的準確性、完整性或公平性，亦不對此
發表任何聲明。該等資料未必與中國境內外編製的其他資料相符，其準確或完整程
度亦未必與境內外編製的其他資料一致，因此不應被過度依賴。

資料來源

我們委託獨立行業顧問弗若斯特沙利文就中國虛擬商品及服務行業編製報告。我
們向弗若斯特沙利文支付人民幣500,000元的費用，並相信該費用與市場價格一致。

弗若斯特沙利文為一家於1961年在紐約成立的獨立全球諮詢公司。弗若斯特沙利
文為各行各業的公司提供行業研究和市場策略以及增長諮詢及企業培訓，包括技術、
媒體、通信、消費品、醫療保健、工業自動化及電子等行業。

弗若斯特沙利文使用各種資源進行一手和二手研究。一手研究涉及與領先的行業
參與者討論市場發展。二手研究涉及審閱公司報告、獨立研究報告和弗若斯特沙利文
研究資料庫內的資料。

弗若斯特沙利文基於以下假設編製其報告：

• 於預測期內，中國的社會、經濟及政治環境將保持穩定；及

• 於預測期內，主要的行業驅動力將繼續推動中國虛擬商品及服務行業。

董事確認，據彼等採取合理審慎措施後所深知，自弗若斯特沙利文報告日期起市
場資料並無不利變動而可能令本節所披露資料有所保留、抵觸或受影響。

中國虛擬商品及服務行業的概覽

概覽

虛擬商品是在虛擬或非實物領域中交換的非實物物件。虛擬商品包括電子代金
券、遊戲內虛擬貨幣及物品、賬號、禮品卡、會員卡及禮券，可以用作交換虛擬商品
提供商提供的產品及服務。
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按GMV計，中國是全球最大及增長最快的虛擬商品及服務市場之一。根據弗若
斯特沙利文的資料，文娛、遊戲、通信及生活服務為2019年中國的四個主要虛擬商品
及服務類別。

• 文娛。文娛虛擬商品提供商提供會員服務及程序內虛擬貨幣等虛擬商品以
獲得彼等平台上的視頻、音樂、付費知識、直播、教育、體育及其他內
容。會員服務讓付費會員在向虛擬商品及服務提供商支付一筆不可退回的
預付會員費後，可訪問優質內容或下載獨家音樂及文學作品等內容。虛擬
貨幣在文娛市場可在直播平台上用於購買獎勵主播所用的禮品或用於購買
程序內功能，如為衣服及外表添加特別效果。

• 遊戲。遊戲製作商提供玩家可在遊戲中用於升級遊戲角色或購買虛擬配
飾，如服裝、技能、道具、裝備及其他遊戲內消費品或功能的虛擬商品。
遊戲虛擬商品通常透過遊戲公司的專有分銷渠道（如官方網站）或透過第
三方虛擬商品及服務平台運營商進行分銷。遊戲內虛擬商品的遊戲玩家的
支付選擇多樣，包括預付虛擬卡、應用商城的線上支付及其他線上支付渠
道。虛擬卡包括一卡通(one-cards)及專用卡。一卡通讓消費者使用單卡便
可購買同一遊戲公司發行的所有遊戲。專用卡是只可在特定遊戲中使用的
卡。消費者可使用遊戲貨幣來購買遊戲中升級、設備、裝備、服裝或能力。

• 通信。通信運營商收取電話費並向消費者銷售流量包。電話費包括就消費
者通過電話進行通話及發送文字信息向他們收取的費用。流量包用於進入
移動互聯網。

• 生活服務。生活服務主要包括衣食住行服務。生活服務提供商提供預付
卡、禮品卡及電子優惠券等虛擬商品，可在餐廳、酒店及商店等多種場合
使用。消費者可用虛擬商品換取生活服務提供商提供的實物產品、折扣或
其他福利。消費者在使用預付卡購買商品或服務前必須先充值。消費者可
於線上或線下商店使用禮品卡換取具有預先設定現金價值的商品或服務。
電子優惠券是讓消費者享受產品折扣的憑證。消費者可在其賬戶內對電子
憑證進行充值，然後在購物時獲得折扣優惠。

根據弗若斯特沙利文的資料，按GMV計，中國的虛擬商品及服務市場由2014年
的人民幣6,456億元增長至2019年的人民幣12,935億元，複合年增長率為14.9%。
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下圖載列所示期間中國虛擬商品及服務市場按行業劃分，以GMV計的歷史及預
測規模以及增長。

按行業劃分的中國虛擬商品及服務市場規模，
2014年至2024年（估計）
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複合年增長率 文娛 遊戲 通信 生活服務 總計
2014年−2019年 113.1% 19.7% 8.4% 28.0% 14.9%

2019年−
2024年（估計）

15.9% 12.7% 7.3% 12.8% 10.2%
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58.8 87.2 130.2 160.3 177.7 202.4 231.8 263.5 298.2 332.2 369.2

484.3 551.4 561.9 616.6 716.1 723.5 741.8 804.1 876.5 949.2 1,029.0

99.7 129.0 156.8 195.9 209.1 244.6 282.8 320.7 360.8 401.2 444.3
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資料來源：弗若斯特沙利文

市場推動力

根據弗若斯特沙利文的資料，中國虛擬商品及服務行業發展的主要推動力包括以
下各項：

• 中國經濟及消費力增長。根據中華人民共和國國家統計局的資料，中國實際
GDP由2014年的人民幣64.1萬億元增長至2019年的人民幣89.8萬億元，複合
年增長率為7.0%。中國的經濟增長導致可支配收入大幅提高。根據弗若斯特
沙利文的資料，2014年至2019年期間，中國的人均可支配收入按複合年增長
率8.8%增長，並預期於2019年至2024年期間按複合年增長率4.3%增長。隨著
可支配收入增多，中國消費者所購買的虛擬產品及服務數量不斷增加。

• 移動支付的日益普及與消費習慣轉向線上。隨著智能手機日漸普及，手機
成為進入互聯網的主要方法。移動互聯網及移動支付技術的發展使消費者
可通過移動裝置更有效方便地獲取虛擬商品及服務。移動交易亦使中國虛
擬商品提供商及服務提供者能夠輕易地追蹤及分析消費者數據，從而深入
了解消費者喜好與行為，並提供吸引消費者的產品。

• 中國線上泛娛樂行業的發展。線上泛娛樂行業涵蓋各種數位內容，例如網
絡遊戲、線上視頻、線上音樂、直播及線上付費知識。根據弗若斯特沙利
文的資料，中國線上泛娛樂行業的收入由2014年的人民幣2,747億元增長至
2019年的人民幣7,755億元，複合年增長率為23.1%。在迅速改善的互聯網
基礎設施和不斷增長的消費者需求的推動下，中國線上泛娛樂行業仍處於
發展的早期階段，具有強勁的增長潛力。
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• 加強知識產權保護。實施《中國國家知識產權戰略》增加了中國所授予或發
行版本權及專利的數量和價值。開發受知識產權保護的各種形式的娛樂內
容已成為重要的行業趨勢。

• 技術發展。我們平台參與者的業務增長得益於包括5G手機技術在內的技術
發展。技術發展亦讓第三方虛擬商品及服務平台運營商能夠為客戶提供一
站式服務，包括建立虛擬商品銷售平台及提供其他增值服務。

市場格局

根據弗若斯特沙利文的資料，中國的文娛、遊戲及通信相關虛擬商品及服務行業
集中，並由領先虛擬商品提供商主導，而中國的生活服務相關虛擬商品及服務市場相
對分散：

• 文娛：愛奇藝、騰訊及優酷是中國文娛相關虛擬商品及服務市場的領先參
與者，按GMV計，2019年在中國互聯網視頻相關虛擬商品市場的合併市場
份額超過60%。

• 遊戲：遊戲相關虛擬商品及服務市場亦集中。按GMV計，2019年十大虛擬
商品及服務提供商（如騰訊、網易、37網遊及世紀華通集團）佔中國總市場
逾80%。

• 通信：中國聯通、中國移動及中國電信為中國三大通信虛擬商品提供商。

消費者可通過(1)虛擬商品提供商自有消費場景（如愛奇藝手機應用程序），(2)第
三方虛擬商品及服務平台運營商（如本公司）有關的消費場景及(3)不涉及第三方虛擬商
品及服務平台運營商的其他虛擬商品消費場景（如騰訊在微信上的虛擬商品市場）購買
虛擬商品及服務。以往，消費者主要從虛擬商品提供商自有的場景購買虛擬商品。由
於中國虛擬商品及服務市場不斷發展，消費者通常期待全面的購買體驗。然而，虛擬
商品提供商通常僅能通過自身的消費場景提供有限的服務及同質產品。虛擬商品提供
商日益尋求多元化虛擬商品消費場景，以提高盈利能力。部分虛擬商品提供商開始聯
合推出可在所有該等虛擬商品提供商的平台上使用的會員卡。

這種情況導致了第三方虛擬商品及服務平台運營商的出現，他們幫助虛擬商品提
供商擴大消費者覆蓋範圍，更好地滿足消費者需求。第三方虛擬商品及服務平台運營
商一直在發掘中國虛擬商品及服務市場帶來的機遇。

於2019年，在中國文娛、遊戲、通信及生活虛擬商品及服務行業中，第三方虛擬
商品及服務平台運營商的市場份額分別為13.1%、22.5%、40.6%及20.5%。

中國第三方虛擬商品及服務行業的概覽

概覽

第三方虛擬商品及服務平台運營商是連接虛擬商品提供商與虛擬商品消費場景的
平台。第三方虛擬商品及服務平台運營商通常提供虛擬商品相關服務及增值服務，例
如線上銷售平台設立、網店運營及營銷及IT服務。
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以下流程圖說明第三方虛擬商品及服務平台運營商如何連接虛擬商品提供商與虛
擬商品消費場景：

虛擬商品提供商

虛擬商品流向

虛擬商品需求

第三方虛擬商品
及服務平台運營商 虛擬商品消費場景 終端消費者

資料來源：弗若斯特沙利文

第三方虛擬商品及服務平台運營商處於把握中國虛擬商品及服務行業增長的有利
位置，彼等能擴大虛擬商品提供商可觸及的消費者族群並協助虛擬商品消費場景深化
客戶關係。第三方虛擬商品及服務平台運營商通常會以低於單獨購買產品的價格將虛
擬商品以組合形式出售。

技術發展使第三方虛擬商品及服務平台運營商能夠為虛擬商品提供商及虛擬商品
消費場景提供一站式服務，包括促成虛擬商品銷售、建立虛擬商品銷售平台及提供其
他增值服務。第三方虛擬商品及服務平台運營商亦日益整合虛擬商品資源，並與多家
虛擬商品提供商合作以提高運營效率。

第三方虛擬商品及服務平台運營商通過向各種虛擬商品提供商及虛擬商品消費場
景提供一站式服務，在多個行業獲得了大量消費者數據及豐富運營經驗。這使得第三方
虛擬商品及服務平台運營商能夠根據消費者的需求為他們提供量身定製的解決方案，從
而提升消費者滿意度及用戶對虛擬商品提供商及虛擬商品消費場景的變現潛力。因此，
虛擬商品提供商及虛擬商品消費場景在吸引及留住用戶及促進用戶活躍度方面越來越依
賴第三方虛擬商品及服務平台運營商。

下圖載列所示期間中國第三方虛擬商品及服務市場（即涉及第三方虛擬商品及服務
平台運營商的虛擬商品交易市場）按行業劃分，以GMV計的歷史及預測規模以及增長。

按行業劃分的中國第三方虛擬商品及服務市場規模，
2014年至2024年（估計）
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2019年−
2024年（估計）

0.3 1.0 2.8 6.3 11.3 16.1 22.0 26.3 30.2 33.7 37.2

21.5 29.4 37.3 45.6 47.5 55.1 64.0 71.4 80.3 88.0 97.4

198.5 237.1 269.7 296.0 300.7 293.8 291.5 322.4 355.0 382.5 414.7

10.3 15.5 23.8 30.5 35.9 41.5 47.8 54.5 61.7 68.8 76.1

230.6 283.0 333.6 378.4 395.4 406.5 425.3 474.6 527.2 573.0 625.4

124.6% 20.7% 8.2% 32.2% 12.0%

18.2% 12.1% 7.1% 12.9% 9.0%

資料來源：弗若斯特沙利文
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2014年至2019年期間，文娛行業的第三方虛擬商品及服務實現最高增長。2019
年，文娛佔第三方虛擬商品及服務平台運營商市場總額的約4.0%，GMV達到人民幣
161億元。預期文娛行業的市場份額於2019年至2024年迅速增長，原因是付費用戶人數
的增加及中國知識產權保護的加強。隨著線上娛樂公司推出會員制度及要求消費者就
訪問專有內容付費，消費者逐漸養成付費購買高品質虛擬產品的習慣。

過去十年遊戲行業的第三方虛擬商品及服務一直穩步增長。根據弗若斯特沙利文
的資料，預期遊戲行業的虛擬商品及服務市場將穩步增長，但近期內的增長速度會相
對較慢，這與中國遊戲行業的預期增長相符。

2017年至2019年期間，通信行業的第三方虛擬商品及服務保持相對穩定。中國
4G及5G網絡的擴張、智能手機的普及與移動通信服務的改善，增加了通信行業對虛
擬商品及服務的需求。然而，通信行業的第三方虛擬商品及服務並無以同樣的速度增
長，這主要是由於通信公司致力於增加直銷。

預期未來通信行業的第三方虛擬商品及服務的增長率將保持穩定。虛擬通信服務
行業已成為一個相對成熟的行業，具有交易頻率高、GMV高、佣金率低、市場集中及服
務規範等特點。因此，通信行業對增值服務的需求不如其他虛擬商品及服務行業旺盛。

2014年至2019年期間，受傳統線下公司進行的線上銷售增加所推動，生活行業的
第三方虛擬商品及服務迅速增長。例如，過往只能在加油站為加油卡充值的消費者現
時可線上為加油卡充值。同樣，4G高速網絡廣泛覆蓋讓線下公司可於線上提供生活服
務，而消費者可於線上購買生活服務，包括傳統線下市場提供的食品、衣物、住房及
交通。隨著越來越多的線下公司將業務上線，生活行業的第三方虛擬商品及服務有望
在近期錄得增長。

根據弗若斯特沙利文的資料，2019年，第三方虛擬商品及服務平台運營商就中
國文娛、遊戲、通信及生活行業內虛擬商品交易收取的平均佣金率分別介於5.0%至
20.0%、1.2%至2.8%、0.2%至0.5%，及0.5%至1.3%。根據弗若斯特沙利文的資料，虛
擬商品提供商提供的佣金率預期會於未來五年於該等範圍內保持穩定。

入行門檻及關鍵成功因素

根據弗若斯特沙利文的資料，以下為第三方虛擬商品及服務平台運營商的入行門
檻及關鍵成功因素：

• 行業經驗。第三方虛擬商品及服務平台運營商必須對消費者需求及市場趨
勢有深入了解，以建立競爭優勢。新進入者通常缺乏充足的行業經驗，不
能有效地與更成熟的第三方虛擬商品及服務平台運營商競爭。

• 業務關係。成功的第三方虛擬商品及服務平台運營商通常與虛擬商品提供
商及虛擬商品消費場景擁有穩固的業務關係，從而使他們能夠建立網絡以
共享資源、以更優惠的條款獲得穩定的虛擬商品供應並吸引更多的虛擬商
品消費者。市場的新參與者常常發現很難與行業領先的虛擬商品提供商建
立業務關係。
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• 全方位服務及創新能力。隨着競爭加劇，可為虛擬商品提供商及虛擬商品
消費場景提供全方位服務的第三方虛擬商品及服務平台運營商更有可能獲
得成功。隨著行業整合，第三方虛擬商品及服務平台運營商必須滿足不斷
變化的消費者偏好，並通過產品及服務創新來實現收入來源多元化。

• 運營能力。第三方虛擬商品及服務平台運營商通常必須具有強大的運營能
力及專業營運團隊，這使他們能夠幫助虛擬商品提供商及虛擬商品消費場
景提升運營效率。虛擬商品提供商通常與擁有豐富財務資源及大規模運營
能力的第三方虛擬商品及服務平台運營商合作。新進入者必須花費大量時
間並投入大量資金來提高運營能力及建立聲譽。

市場挑戰

我們認為，中國第三方虛擬商品及服務提供商面對下述主要挑戰。

• 營運資金需求。第三方虛擬商品及服務平台運營商通常需要維持一定水平
的營運資金以應付營運以及投資新服務和技術所需資金。規模較小的市場
參與者通常難以與財務、技術、營銷等其他資源更勝一籌的對手有效競爭。

• 同質化競爭。中國第三方虛擬商品及服務平台運營商市場競爭激烈。許多
第三方虛擬商品及服務平台運營商均以相若價格提供相似的虛擬商品及服
務，這導致客戶忠誠度通常較低。因此，開發創新型產品及服務是第三方
虛擬商品及服務平台運營商在維持市場競爭力時所面對的主要挑戰。

‧ 來自提供商的潛在限制。部分主要虛擬商品提供商或會對同時與其競爭對
手進行交易的第三方虛擬商品及服務平台運營商施加具體規定及限制。該
等虛擬商品提供商可在能力相若的候選人當中選擇並無同時與競爭對手進
行交易的公司合作。彼等提供的商業條款亦可能遜於向與競爭對手合作的
第三方虛擬商品及服務運營商提供者。大型第三方虛擬商品及服務平台運
營商受到此趨勢的影響總體較小，原因在於其與中國主要虛擬商品提供商
已建立起穩固的合作關係。另一方面，小型第三方虛擬商品及服務平台運
營商可能因該等規定及限制而減少供應虛擬商品的種類。

競爭格局

根據弗若斯特沙利文的資料，中國的第三方虛擬商品及服務行業相對集中，十大
參與者佔2019年總GMV的約48.1%。2019年，按收入計，福祿在第三方虛擬商品及服
務平台運營商中排名第一，而按GMV計，福祿則排名第六。
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下表載列2019年按收入計中國排名前五的第三方虛擬商品及服務平台運營商。
2019年中國按收入排名的第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
按收入計
市場份額

1 本公司 241.9 7.7%
2 A(1) 184.3 5.9%
3 D(2) 153.2 4.9%
4 F(3) 122.1 3.9%
5 B(4) 112.0 3.6%

前五 813.6 25.9%

總計 3,141.5 100.0%

附註：

(1) 公司A是一家遊戲、文娛、生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司A並無在任何
證券交易所上市。

(2) 公司D是一家遊戲、文娛、生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司D並無在任何
證券交易所上市。

(3) 公司F是一家生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司F並無於任何證券交易所上市。

(4) 公司B是一家生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司B並無在任何證券交易所上市。

資料來源：弗若斯特沙利文

下表載列2019年按GMV計中國排名前十的第三方虛擬商品及服務平台運營商。
2019年中國按GMV排名的第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
GMV

（人民幣十億元）
按GMV計
市場份額

1 A 38.3 9.4%
2 B 34.0 8.4%
3 D 26.1 6.4%
4 C(1) 24.6 6.0%
5 E(2) 20.7 5.1%
6 本公司 12.8 3.2%
7 F 11.4 2.8%
8 K(3) 10.7 2.6%
9 G(4) 10.1 2.5%

10 J(5) 7.1 1.7%

前十 195.6 48.1%

總計 406.5 100.0%

附註：

(1) 公司C是一家遊戲、生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司C並無在任何證券交
易所上市。

(2) 公司E是一家通信、遊戲及文娛虛擬商品及服務平台運營商。公司E並無在任何證券交易所
上市。

(3) 公司K是一家生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司K並無在任何證券交易所上市。
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(4) 公司G是一家遊戲、文娛、生活服務及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司G並無在任何
證券交易所上市。

(5) 公司J是一家通信、遊戲及文娛虛擬商品及服務平台運營商。公司J於香港聯交所上市。

資料來源：弗若斯特沙利文

由於虛擬通信行業的特點不同於其他虛擬商品及服務行業，根據弗若斯特沙利文
的資料，分別按通信相關GMV及總GMV（不包括通信相關收入及GMV）對第三方虛
擬商品及服務平台運營商進行排名是公認的行業慣例。下表載列2019年按收入及GMV
（不包括通信相關收入及GMV）計中國排名前五的第三方虛擬商品及服務平台運營商。

2019年中國按收入及GMV排名的
第三方虛擬商品及服務平台運營商（不包括通信）

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
GMV

（人民幣十億元）
按收入計
市場份額

按GMV計
市場份額

1 本公司 226.3 5.2 10.4% 4.6%
2 F 97.9 3.8 4.5% 3.4%
3 C 28.4 2.2 1.3% 1.9%
4 G 94.6 2.1 4.4% 1.9%
5 D 105.4 2.1 4.9% 1.9%

前五 552.5 15.4 25.5% 13.6%

總計 2,166.8 112.7 100.0% 100.0%

資料來源：弗若斯特沙利文

2019年，中國文娛及遊戲行業的第三方虛擬商品及服務的總GMV佔中國第三方虛
擬商品及服務行業的總GMV的17.5%。2019年，按收入及GMV計，福祿均排名第一：

2019年中國按收入及GMV排名的文娛行業的
第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
GMV

（人民幣十億元）
按收入計
市場份額

按GMV計
市場份額

1 本公司 130.5 1.2 11.7% 7.6%
2 D 86.0 0.9 7.7% 5.3%
3 G 68.9 0.7 6.1% 4.4%
4 F 66.7 0.7 6.0% 4.1%
5 A 52.0 0.5 4.6% 3.2%

前五 404.1 4.0 36.1% 24.6%

總計 1,117.4 16.1 100.0% 100.0%

資料來源：弗若斯特沙利文
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2019年中國按收入及GMV排名的遊戲行業的
第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
GMV

（人民幣十億元）
按收入計
市場份額

按GMV計
市場份額

1 本公司 93.4 3.7 11.8% 6.6%
2 I(1) 42.0 2.1 5.3% 3.8%
3 D 19.4 1.3 2.4% 2.3%
4 K 13.3 1.1 1.7% 2.0%
5 H(2) 22.9 1.0 2.9% 1.8%

前五 191.0 9.1 24.1% 16.5%

總計 792.4 55.1 100.0% 100.0%

附註：

(1) 公司I是一家遊戲相關虛擬商品及服務平台運營商。公司I並無在任何證券交易所上市。

(2) 公司H是一家遊戲、文娛及通信虛擬商品及服務平台運營商。公司H於全國中小企業股份轉
讓系統上市。

資料來源：弗若斯特沙利文

2019年，按收入及GMV計，福祿在中國通信行業的第三方虛擬商品及服務平台
運營商中排名第七：

2019年中國按收入及GMV排名的通信行業的
第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
GMV

（人民幣十億元）
按收入計
市場份額

按GMV計
市場份額

1 A 129.4 37.5 13.3% 12.8%
2 B 101.9 34.0 10.4% 11.6%
3 E 47.9 23.9 4.9% 8.1%
4 D 76.1 22.4 7.8% 7.6%
5 C 44.1 20.1 4.5% 6.8%
6 K 27.7 9.0 2.8% 3.1%
7 本公司 15.6 7.7 1.6% 2.6%

前五 355.3 117.8 36.4% 40.1%

總計 975.7 293.8 100.0% 100.0%

資料來源：弗若斯特沙利文
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2019年，按收入及GMV計，福祿在中國生活行業的第三方虛擬商品及服務平台
運營商中排名第五：

2019年中國按收入及GMV排名的生活行業的
第三方虛擬商品及服務平台運營商

排名 公司名稱
收入

（人民幣百萬元）
GMV

（人民幣十億元）
按收入計
市場份額

按GMV計
市場份額

1 F 31.2 3.1 12.1% 7.5%
2 C 16.7 1.5 6.5% 3.7%
3 K 10.8 1.0 4.2% 2.3%
4 A 5.7 0.5 2.2% 1.3%
5 本公司 2.3 0.3 0.9% 0.7%

前五 66.8 6.4 26.0% 15.4%

總計 257.0 41.5 100.0% 100.0%

資料來源：弗若斯特沙利文

市場機遇

雲服務

雲服務市場通過為虛擬商品提供商及虛擬商品消費場景提供全面、易於部署和智
慧的業務解決方案，滿足其需求。中國電子商務市場銷售額從2014年的人民幣2.8萬億
元增至2019年的人民幣10.6萬億元，複合年增長率為30.5%。這導致雲服務（尤其是PaaS
（平台即服務）及SaaS（軟件即服務））服務的需求增加，該等服務允許用戶開發、運行及
管理應用程序，無需構建及維護通常與開發及推出應用程序相關的基礎設施。

憑藉PaaS，虛擬商品提供商及虛擬商品消費場景可包括商品採購、庫存管理、小
程序商城及分銷管理在內的整個電子商務價值鏈開發及管理應用程序，無需構建及維
護龐大的IT基礎設施。憑藉SaaS，虛擬商品提供商及虛擬商品消費場景可採用現成的
先進軟件技術提升效率，無需花費時間及成本自主開發相關策略。

2019年，中國政府提出「互聯網+公共服務」的概念，鼓勵公共服務機構在數字化
轉型中使用雲技術。在政府政策扶持下，建立「一站式」雲服務平台已成為企業的發展
趨勢。

東南亞市場

東南亞虛擬商品及服務行業有巨大的增長潛力，乃主要受消費者群體不斷增長及
互聯網基礎設施改善所推動。根據弗若斯特沙利文的資料，按GMV計，東南亞虛擬商品
及服務行業的市場規模（即通過(1)虛擬商品提供商自有渠道（如Garena的遊戲平台）、(2)
第三方虛擬商品及服務平台運營商有關消費場景（如Payssion的在線付款平台）及(3)不涉
及第三方商品及服務平台運營商的其他虛擬消費場景（如Unpin充值平台）的GMV從2014
年的163億美元增至2019年的395億美元，預計2024年將進一步增至702億美元。

若干第三方虛擬商品及服務平台運營商正與互聯網巨頭合作，尋求在東南亞市場
擴張。擁有強大服務及運營實力的第三方虛擬商品及服務平台運營商已具備優勢把握
東南亞虛擬商品及服務行業的增長機遇。


