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沉浸式 VR 环境下网络游戏虚拟资产价值评估研究 
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【摘要】随着虚拟现实(VR)技术在游戏产业的深入应用，沉浸式网络游戏中的虚拟资产价值评估面临着新的

挑战和机遇。以 MMORPG（Massive Multiplayer Online Role-Playing Game）为例，探讨网络游戏中的虚拟资产价

值评估方法，并通过案例进行验证。研究从虚拟道具的交易背景出发，深入分析了传统资产评估方法的局限性，

创新性地提出了一种结合成本法和市场法的综合评估模型。通过 MORPG 中具体案例分析，验证了本文所提评估

方法的有效性和可操作性，为虚拟资产的估值提供了理论依据和实践指导。 
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Research on the Valuation of Virtual Assets in Online Games under the Immersive VR Environment 
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【Abstract】With the in-depth application of Virtual Reality (VR) technology in the gaming industry, the valuation of 
virtual assets in immersive online games faces new challenges and opportunities. We propose an innovative method for the 
valuation of virtual assets in online games and validate this method using MMORPGs as a case study. The study examines the 
transactional background of virtual items and the limitations of traditional asset valuation methods when applied to virtual 
assets, and proposes a novel valuation method for virtual assets that integrates both the cost and market approaches. The results 
of the MMORPG case studies indicate that the method proposed in this paper possesses both effectiveness and operability, 
providing a theoretical foundation and practical guidance for the valuation of virtual assets. 
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近年来，随着虚拟现实（VR）技术的飞速发展，

游戏体验从传统的二维屏幕互动转变为沉浸式的三维

体验[1]。VR 技术通过提供 360 度全景视角和高度仿真

的感官刺激，极大地丰富了游戏的视觉、听觉乃至触觉

维度，不仅为玩家带来了前所未有的沉浸感和真实感[3]，

而且推动了游戏内容和交互方式的创新，促进我国游

戏产业规模不断扩大。据中国国际数字娱乐产业大会

发布的《2024 年 1-6 月中国游戏产业报告》显示，今

年 1-6 月，国内游戏市场销售收入同比增长 2.08%；游

戏产业研究机构伽马数据发布的《2024 中国上市/非上

市游戏企业竞争力报告》显示，2023 年全球游戏收入

TOP50 上市游戏企业中，中国共入榜 17 家企业，数量

位列各国之首，我国游戏行业竞争力逐步增强。

MMORPG（大型多人在线角色扮演游戏），作为网络

游戏领域的经典，持续受到玩家喜爱，主要归功于其能

够提供深度沉浸式的游戏体验和强大的社交互动功能
[2, 3]。尽管虚拟资产在网络游戏中扮演着盈利的关键角

色，但关于其价值评估的研究仍然显示不足。本研究旨
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在探索一种网络游戏中虚拟资产价值评估的实用方法，

并以 MMORPG 中的虚拟道具为例进行验证。研究首

先审视了虚拟市场中不同类型虚拟道具的价值构成，

评估了现有评估技术在虚拟道具价值评估中的适用性，

并提出了一种融合成本法和市场法的综合评估方法，

最后通过案例展示了评估过程。案例分析结果显示该

方法在评估沉浸式网络游戏中虚拟资产价值的可行性

和准确性。研究成果不仅丰富了虚拟资产评估的理论

基础，也为网络游戏行业的资产评估提供了新的视角

和工具。 
1 虚拟资产价值评估方法选择 
1.1 虚拟道具交易背景与类型 
MMORPG 强调人与人之间的互动，用户在游戏中

创建一个或多个角色，与其他用户控制的角色进行互

动，除了游戏内玩家间的私下交易和各大网游交易网

站的游戏道具、货币或账号交易之外，游戏开发者通常

会设计一个服务器规模的自由市场，任何玩家都可以

通过这个虚拟市场自由买卖各种可交易的虚拟道具或

者货币[4]。如“拍卖行”就是在 MMORPG 内普遍设置的

玩家间自主交易系统，是游戏中的一种自由市场。玩家

将自己在游戏中获得的各类虚拟道具在“拍卖行”中定

价上架，其他玩家可以用游戏内的虚拟货币或现实货

币自由购买，是玩家在游戏中支付和获取游戏虚拟货

币的主要途径之一。 
MMORPG 中可交易的虚拟道具类型[5,6]主要有三

种：1.装备类：指游戏中的武器、护甲、饰品等能进行

直接穿戴从而直接影响游戏角色的攻击、防御等战斗

属性数值的虚拟物品。装备类是对应玩家希望角色变

强的精神需求，是大多数玩家玩游戏的主要原因，也是

游戏开发者设计游戏流程时主要设计开发的部分；2.消
耗品类：指游戏中的药水、合剂和材料等需要频繁消耗

的虚拟物品。一般药水合剂用于战斗中的治疗或辅助，

各类材料用于生产环节、交付任务或在战斗中释放特

殊技能的花费。消耗品类是游戏内部设置的刚性需求，

玩家在整个游戏的流程中都必须有消耗品的支撑；3.特
殊道具类：指游戏中的装扮、玩具和坐骑等不直接影响

或弱影响游戏角色战斗力，只影响游戏角色的外观、使

用特殊动作或带来新的玩法的道具[7]。特殊道具类起到

提升游戏娱乐性和美观程度的作用，满足玩家对游戏

多样化、自由度、美观程度和娱乐性的需求[8]。 
虚拟道具的获取主要有以下两种方式[5,9]：1.在游

戏中获取：MMORPG 中虚拟道具的种类、数量和获取

途径由游戏设计师决定，一般在游戏流程的各个阶段

以随机或固定地方式作为奖励通过 NPC（非玩家角色）

掉落或发放给玩家。仅在游戏内获取虚拟道具的情况

下，玩家获取虚拟道具的数量和玩家的游戏时间成正

比[10]，并且不同玩家之间存在区别，主要体现在熟练

度、角色强度和运气等因素上，而游戏中的“打金者”和
工作室拥有最专业的设备、团队和技术，所生产的虚拟

道具数量远超正常玩家，一般会带来严重的通货膨胀
[11, 12]。2.通过交易获取：又分为两种情况，分别为向运

营商购买和玩家间交易。向运营商购买指玩家可以购

买运营商提供的特定道具，以提高游戏效率或改变角

色外观等。玩家间交易即虚拟市场交易或现实金钱交

易[13]。 
1.2 方法分析与比较 
本部分主要审视传统资产评估方法在这一新兴领

域的适用性。传统资产评估主要包括三种方法：成本法、

市场法和收益法。 
（1）成本法分析 
成本法是通过首先估算出资产的重置成本，再扣

除与其相关的各种损耗值，以此确定资产价值的评估

方法，其基本计算公式为： 
评估值=重置成本-实体性贬值-功能性贬值-经济

性贬值 
或评估值=重置成本 x 成新率 
在 MMORPG 中，玩家需要在游戏的特定场景中

投入时间，通过重复尝试获得所需的虚拟道具[14]。因

此，其重置成本需要考虑与耗费时间相关的关键因素： 
1）单次尝试时间。指玩家为了获得某一单位的虚

拟道具而进行一次尝试所需的完整时间。该时间投入

与道具的获取成本成正相关，直接反映了玩家为获得

该道具所付出的努力。 
2）尝试时间间隔。在连续尝试获取同一虚拟道具

的过程中，游戏可能设定了时间间隔或冷却期

（Cooldown），这影响了玩家获取道具的频率。不同

的游戏副本或活动可能对特定道具的获取难度有不同

的设计，从而影响其成本。尝试时间间隔和虚拟道具成

本成正比。 
3）道具稀有度。虚拟道具的稀有性是评估其价值

的重要因素，包括两类：一是随机掉落的稀有道具，其

价值往往由游戏内设定的低掉落率所驱动；二是那些

已经绝版或作为限定版发行的道具。稀有性与道具的

成本成反比，即越稀有的道具，其获取成本通常越高。 
4）技能训练成本。某些虚拟道具的获取可能要求

玩家投入额外的练习，或需要满足特定的前提条件[15]。
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这种训练成本不仅涉及时间的投入，还可能涉及金钱

的花费。技能训练成本与虚拟道具的获取成本成正比，

反映了玩家为掌握相关技能或条件所付出的综合成本。 
在 MMORPG 沉浸式环境中的损耗主要涉及到游

戏过程中隐含的经济开销，例如网络连接费用、游戏的

点卡或月卡订阅费用等。 
虚拟道具主要包括以下贬值因素： 
①实体性贬值。虽然虚拟道具作为无形资产，不具

备物理形态，理论上不受实体性贬值的影响。然而，在

MMORPG 的虚拟经济体系中，这些道具可以被视为具

有独特价值的无形实体。它们在游戏内市场的表现与

现实世界的商品类似，因而在虚拟市场中展现出一定

的实体性特征[16]。然而，在 MMORPG 的设计中，开发

者经常会限制虚拟道具的交易功能。一旦玩家使用这

些道具，它们就会从可交易状态转变为一次性消耗品，

立刻丧失在游戏市场上的流通性。因此，虚拟道具的实

体性贬值通常是一个极端的 0 和 1 的情况，不在我们

的讨论范围之内。 
②功能性贬值。在 MMORPG 这类持续发展的虚

拟世界中，随着游戏内容的更新和版本的迭代，旧版本

的道具往往会迅速变得过时。这种由游戏进化带来的

功能性贬值，意味着道具的实用性和相关性会随着时

间的推移而降低，尤其是在新版本发布前后，这种贬值

现象尤为显著[16]。 
③经济性贬值：大多数虚拟道具不会受到传统经

济贬值的影响，因为它们没有原材料成本或市场价格

波动的特点。然而，对于那些与游戏内生产系统挂钩的

少数道具，如果它们制作的原材料价值降低，这些道具

可能会出现一定程度的经济贬值[12]。 
基于以上分析，在评估虚拟道具的价值时，主要关

注功能性贬值，即游戏版本更新对道具价值的影响。 
（2）市场法分析 
市场法通过参照近期市场上类似资产的交易情况，

对关键属性进行对比和调整来估算目标资产的价值。

有效运用市场法需要满足两个条件：首先，存在充分发

育的相关的资本市场；第二，能够获取至少三个可比的

交易实例数据。在 MMORPG 的虚拟市场环境中，由于

市场的开放性和交易信息的透明性，加之虚拟道具的

高度可比性，容易找到大量的相同或类似道具作为参

照，这使得市场法成为评估虚拟道具价值的一种直接

且高效的手段[16]。，然而，需要注意的是，市场法中使

用的数据来源于官方交易平台和第三方交易网站，这

些数据可能受到市场操纵和样本选择偏差的干扰，在

评估过程中，必须充分考虑这些潜在因素的影响。 
（3）收益法分析 
收益法通过预测资产未来收益并将其折现来确定

资产价值。这种方法有几个关键参数：预期的未来收益、

收益期限以及适用的折现率。在 MMORPG 的虚拟市

场背景下，玩家获取虚拟道具的主要目的是用于正常

的游戏体验而非盈利[17]。因此，大多数情况下，虚拟道

具并不直接产生货币收益，这使得传统的收益法在评

估虚拟道具时显得不适用。尽管收益法在当前形式下

不适用于虚拟道具的评估，但可以考虑将玩家的游戏

内行为和消费模式作为未来收益的指标，从而开发出

适合虚拟资产的改进收益法。 
综上，成本法和市场法可能适用于评估 MMORPG

的虚拟道具价值。 
2 基于成本法和市场法结合的虚拟资产价值评估

方法 
成本法的核心在于估算资产的重置成本和损耗，

涉及到对社会必要劳动时间以及各种偶然性因素的考

量，并需考虑因游戏版本更新导致的资产价值损耗。然

而，在实际应用中，确定人力成本和周期变动损耗具有

一定难度。市场法提供了一种更为直观的估价途径，它

依据游戏内虚拟市场中类似商品的交易价格来评估资

产价值，但其准确性可能会受到市场垄断现象的影响
[18]。鉴于成本法和市场法各自的局限性，本文提出了

一种融合两种方法的综合性估价方法。思路如下： 
根据成本法，虚拟装备价值估值的一个核心概念

是必要劳动时间，通常以玩家在现实世界中投入的天

数来衡量[19]。我们通过统计学玩家获取满级账号所需

时间，得到平均必要劳动时间。以此为基础，将虚拟装

备的价值与现实世界的时间成本联系起来。如魔兽世

界中，绝大多数普通玩家取得一个 120 级魔兽世界账

号的平均必要劳动时间为 18 天，则价值近似 18 天。

再借鉴市场法原理将以单位“天”表示的虚拟装备价值

向现实货币转换。然而，该方法的有效性受限于两个因

素：首先，市场上类似物品的价格可能因价格垄断而难

以准确获取；其次，所谓的公允价格会随着市场动态而

变化。为了解决以上问题，我们采用以下策略： 
1）以虚拟货币作为参照物：在网络游戏中，虚拟

货币可以兑换各种具有不同使用价值的物品，因此可

以作为一种参照物来评估虚拟装备的价值[20]。 
2）虚拟货币与劳动时间关联。通过分析虚拟物品

对应的虚拟货币数量，以及获取这些物品所需的劳动

时间，可以确定虚拟货币的实际价值，并进一步确定不
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同游戏中虚拟货币的相对价值[21]，还可以确定不同网

络游戏中虚拟货币之间的相对比价。 
3）综合评估与修正。网络游戏中虚拟物品的价值

不仅由必要劳动时间决定，还受到稀有度、实用性、观

赏性、流通性、替代性和市场供求关系等因素的影响[22]。

因此，我们根据这些要素对初步评估结果进行修正，以

更准确地反映虚拟装备的市场价值。 

评估过程如下： 
①选取特定消耗品。选择消耗品（虚拟道具）i，

将其与虚拟货币的实际交易价格记为 ai，单位为该款

MMORPG 中的虚拟货币单位； 
②统计大多数玩家获取虚拟道具的时间，记为bi，

以“每人每天”为单位；通过 ai、bi的值，计算出每单位

时间所折合的虚拟货币值，记为 ui； 

ui = � �(aij/bij)) × (bij × nij)/� �bij × nij�)
n

j=1
�

n

j=1

= � aij × nij/� �bij × nij�
n

j=1

n

j=1

            （1） 

 
其中，ui表示游戏 i 的虚拟货币价值与以“天”所代

表的必要劳动时间的价值比率；i 为选择的三个样本

MMORPG，i=1，2，3，j 为每个 MMORG 中分别选择

的 5 组消耗品，j=1，2，3，4，5，aij表示游戏 i 中消

耗品 j 的虚拟货币交易价；bij表示游戏 i 中虚拟道具 j
以单位时间表示时间价值；nij表示游戏 i 中消耗品 j 的
数量，这些数据可以从运营商的游戏服务器数据库中

获取。 
③比较各 MMORPG 间虚拟货币的比值 u； 
④在官方网站和各大交易网站中查找现实货币与

虚拟货币的比价，记为 p。 
⑤对待估虚拟道具，先推断其虚拟货币的交易价

格，再根据虚拟道具和虚拟货币的比值，推算其以现实

货币表示的价格 di。当虚拟道具无法在网络交易平台

找到pi值时，可选取两组调查数据，通过公式（1）求

u 值，用 u 的比值来代替(1/p)的比值，这样由一个已知

的p0值就可计算出pi的近似值。获得pi后，再根据公式

（2）对目标虚拟道具进行定价。 

dij = 10000 ⋅ aij ⋅ pi             （2） 

其中，dij表示游戏 i 中消耗品 j 的人民币计价;aij
表示游戏 i 中消耗品 j 的虚拟货币交易价;pi是通过官

方网站查到游戏 i 中每 10000 虚拟货币在市场上折合

人民币的数额，若官方网站没有提供数据，可通过相关

网站和统计调查得来的 u 值比和一个已知的p0计算得

出，表示游戏 i 中每 10000 单位的虚拟货币的市场等

值现实货币金额。 
3 案例分析 
3.1 案例分析过程 
本文选取魔兽世界、XY2OL、梦幻西游 3 款流行

的 MMORPG 这三款广受欢迎的 MMORPG 游戏，各

挑选了一组消耗品（作为虚拟道具）进行比较分析，其

虚拟货币交易价、多数玩家消耗品获取时间等信息，见

表 1-3。 

表 1  魔兽世界中虚拟道具价值调整 

虚拟装备 虚拟货币交易价 天 数量 

32 格包 200000B 0.12 11.7 万 

空气精华 35000B 0.03 53.0 万 

强效不灭精华 100000B 0.10 21.1 万 

铜锭（组） 20000B 0.01 67.0 万 

灵纹布 (组 ) 3000B 0.002 187.6 万 

表 2  XY2OL 中虚拟道具价值调整 

虚拟装备 虚拟货币交易价 天 数量 

天兽鳞 6 500 000DHB 1.3 2312.1 万 

凤凰 33 000 000DHB 6.0 1126.2 万 

混沌之戒 60 000 000DHB 11 127.3 万 

混天绫 145 000 000DHB 27 72.6 万 

筋斗云 350 000 000DHB 65 28.1 万 
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表 3  梦幻西游中虚拟道具价值调整 

虚拟装备 虚拟货币交易价 天 数量 

炎魔石 10000MHB 0.007 2552.1 万 

65 神兵 30000MHB 0.036 1033.7 万 

月亮 3 级宝石 90000MHB 0.071 423.3 万 

晚香玉 50000MHB 0.036 662.2 万 

虹刀 180000MHB 0.143 127.4 万 

表 4  虚拟货币网上报价 

游戏 虚拟货币单位 P（换算关系） 

魔兽世界 B p1=0.10(RMB/10000B) 

XY2OL DHB p2=0.03（RMB/10000DHB） 

梦幻西游 MHB p3=0.12（RMB/10000MHB） 

 

图 1  计算结果和实际结果的误差比较 

 
将表 1-3 的数据代入公式(1)，计算每时间单位所

折合的虚拟货币值，得到三款 MMORPG 虚拟货币的

值分别为： 

u1=1480000（B/天)；𝑢𝑢2 =533000(DHB/天)； 

u3=1235000（MHB/天） 

可知，虚拟货币的 u 值比为： 

u1：u2：u3=2.81：10：2.30 

pi为官方网站上查得的游戏 i中每 10000虚拟货币

在市场上折合人民币的数额，见表 4： 
由表 4 计算得到虚拟货币间的比值： 

1
p1

：
1

p2
：

1
p3

= 3.0：10：2.5 

3.2 结果分析与讨论 
3.2.1 结果分析 
u1：u2：u3的比值是按成本-市场法推导的结果，

1
p1
：

1
p2
：

1
p3
是按照在相关网站上查得的各虚拟货币的

实际市场交易价格的比值。两者之间的误差比较见下

图 1：由图 1 可见，在选定的三款 MMORPG 游戏中，

计算结果与实际结果的比较基本一致，说明采用本文

的成本-市场法进行虚拟道具中消耗品的定价，误差小，

准确度比较高。 
3.2.2 局限性讨论 
本评估模型假设虚拟道具的价值主要受成本和市

场供需关系影响，但忽略了玩家个人偏好和游戏内特

定事件对价值的影响。未来可以考虑将这些复杂动态

特征因素纳入，对模型进行拓展，为网络游戏虚拟资产

的管理和交易提供更为精确的工具和更为全面的分析

视角。 
4 结论 
VR 技术使沉浸式网络游戏体验变得更加丰富和

真实，本文基于虚拟现实(VR)技术日益驱动沉浸式网

络游戏发展的背景下，提出了一种创新的虚拟资产价

值评估方法，以 MMORPG 中可交易虚拟道具为例对

方法的有效性进行验证。研究选取了 MMORPG 中常

见的三类虚拟物品消耗品进行估值分析，结果表明，本

0

5

10

15

魔兽世界 XY2OL 梦幻西游

根据成本-市场法推导的结果 相关网站下查询的结果
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文所提评估方能够合理地反映虚拟资产的市场价值，

该方法不仅考虑了虚拟道具的内在成本，还充分考虑

了市场供需关系和玩家的沉浸式体验对价值的影响。

本研究的主要贡献在于，不仅提出了一种新的虚拟资

产评估方法，而且通过案例分析验证了其有效性，为网

络游戏虚拟资产的管理和交易提供了新的视角和工具。 
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