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说明、目录、图表目录

     中国网络游戏的扩张，也使得虚拟世界更加庞大，而虚拟物品产生了独特的价值并自成体

系。有了价值必然带来利益的追逐，无论是厂商还是玩家，都在利益面前义无返顾地投入成

为虚拟价值体系中的一部分。但网络游戏中个人网游虚拟物品如何定位，虚拟物品是否受法

律保护，虚拟物品交易是否合法化等问题却日渐凸现。利用虚拟物品进行诈骗的事件层出不

穷，虚拟物品交易的安全问题再度浮现，各地区、各家游戏公司对&ldquo;虚拟物品现金交

易&rdquo;这一现象的看法也是不尽相同。多数认为玩家行为无法限制，但此风又不可长，大

部份持不鼓励的态度。伴随着中国网络游戏的用户数突破千万，网络游戏交流所衍生的虚拟

交易日渐频繁而虚拟物品的价值投射到现实生活中，不断冲击着传统实物的价值体系。虚拟

交易的核心问题就是网络游戏中的虚拟物品现实价值问题！

     博思数据发布的《2013-2018年中国虚拟物品行业市场监测及投资预测报告》共七章。首先

介绍了虚拟物品相关概述、中国虚拟物品市场运行环境等，接着分析了中国虚拟物品市场发

展的现状，然后介绍了中国虚拟物品重点区域市场运行形势。随后，报告对中国虚拟物品重

点企业经营状况分析，最后分析了中国虚拟物品行业发展趋势与投资预测。您若想对虚拟物

品产业有个系统的了解或者想投资虚拟物品行业，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

场监测数据，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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