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内容摘要 

近些年来，互联网技术的发展和人们对游戏娱乐的需求促进了网络游戏这

一新兴产业的快速发展，一大批优秀的网络游戏企业应运而生。然而，由于网

络游戏企业在商业模式和盈利模式方面具有一定特殊性，导致相关业务的收入

确认成为实务操作中的一大问题，国际会计准则、美国会计准则及我国会计准

则都没有对网络游戏业务的收入确认发布相关的准则或指导意见，网络游戏收

入确认问题在会计学界也一直没有得到深入的研究。因此，对网络游戏收入确

认相关问题的研究有着重要意义。本文欲从收入确认相关理论、网络游戏产业

介绍以及网络游戏虚拟道具销售收入确认政策等几个方面对网络游戏虚拟道具

销售收入确认问题做出较为全面和系统的阐述。 

文章的贡献和创新之处在于：（1）本文通过不同国家会计准则对收入及其

确认的定义，横向阐述了收入确认的相关理论，并纵向说明了会计确认的历史

发展过程；（2）本文归纳和总结了我国网络游戏产业目前面临的主要风险，对

相关企业风险的防范具有一定的指导意义；（3）在借鉴国外相关问题的研究基

础上，本文结合我国网络游戏产业的实际情况对网络游戏企业的虚拟道具销售

收入确认政策提出建议。 

 

关键词：收入确认；网络游戏；虚拟道具  
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Astract 

In recent years, people’s demand for entertainment and the development of internet 

technology have promoted the rapid development of online game industry. A large 

number of excellent online game enterprises emerged at the right moment. However, 

because of the particularity of online game enterprise’s business model and profit model, 

revenue recognition of related business becomes a big problem in the practice. 

International accounting standards, American accounting standards and accounting 

standards in China all haven’t published related standards or guidelines on revenue 

recognition of online game business. Academics also haven’t conducted the thorough 

research on this problem. Therefore, the study on revenue recognition of online game 

has important implications. This article attempts to make a comprehensive and 

systematic description from several aspects of problem in revenue recognition of online 

games. 

The contributions and innovation of this article lie in: 

1. Through definitions on revenue and its recognition of different accounting 

standards in different countries, this article expounds the related theories on revenue 

recognition horizontally and introduces the historical development process of 

accounting recognition vertically; 

2. This article induces and summarizes the main risks of online game industry of 

our country, which has a guiding significance; 

3. Based on the foreign research of related problems, this article gives suggestions 

on the revenue recognition policies of Virtual item sales in online game enterprises of 

our country combined with the industry’s actual situations.      

 

Key words: revenue recognition, online game, virtual item 
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第一章 绪论 

第一节 研究背景 

收入是在财务报表中最重要的经常性损益项目。在准则制定者和会计师日常

处理的事项中关于收入确认的问题是最困难的。近些年来，收入的确认政策也一

直是会计学界和业界研究的热点问题。同时，随着科学技术的不断发展和人民生

活水平的提高，大众对游戏娱乐形式的需求日益多样化，网络游戏成为目前最主

要的娱乐方式之一。网络游戏产业的快速增长已成为政府和机构投资者们关注的

焦点，2013年我国网络游戏产业的市场规模已经达到 891.60亿元，成为促进我

国经济增长不可或缺的新兴力量。然而，无论是国际会计准则、美国公认会计原

则，还是我国的企业会计准则都没有对网络游戏业务的收入确认政策做出明确地

规定，我国网络游戏企业在游戏收入的确认政策方面存在的不规范问题，需要进

一步完善。 

基于上述分析，目前研究网络游戏收入确认问题，具有比较强的理论研究价

值和实践指导意义，而在网络游戏收入中，虚拟道具销售收入占据最大的比重，

也是网络游戏行业收入来源的主要模式，所以，有必要结合我国网络游戏产业的

实际情况对网络游戏虚拟道具销售收入确认问题进行较为全面的论述和研究。 

第二节 本文的主要内容和采用的研究方法 

一、本文的主要内容 

论文分为五个部分，具体内容如下： 

第一章是绪论，主要对该论文的研究背景进行介绍，对论文的内容及主要使

用的研究方法进行说明。 

第二章在整体上对网络游戏行业进行比较详细的介绍，包括网络游戏的定义

和分类，我国网络游戏产业的发展现状和面临的风险。并对目前我国网络游戏产

业的商业模式和盈利模式进行详细的介绍，以及对我国网络游戏产业的发展趋势

进行分析。 

第三章从五个方面对收入确认的若干概念进行阐述，包括收入与会计确认的
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含义，不同观念下的收入确认以及收入确认准则的改革和对我国的启示。 

第四章就不同时期的网络游戏虚拟道具收入确认政策进行分析和比较，并从

收入确认的五个要素条件出发，对网路游戏虚拟道具收入确认政策进行分析。 

第五章介绍了三种虚拟道具的收入确认模型和我国网络游戏虚拟道具销售

收入确认政策的发展趋势，并给出我国网络游戏虚拟道具收入确认政策的建议。 

二、本文的研究方法 

本文以规范研究为主，具体采用了案例研究法和比较分析研究法，在论文的 

写作过程中通过交叉运用这些方法使本文的研究内容显得更加系统和全面。第三

章的第一节和第四节运用了比较分析研究法，分别对不同国家会计准则对收入的

定义和两种观念下收入的确认进行阐述；第四章的第二节也运用了比较分析研究

法对早期和现行网络游戏虚拟道具销售收入确认政策进行比较分析。第三章的第

三节运用了案例研究法，通过对 A公司会计实务的举例来说明不同会计观念下对

收入确认会计处理的不同；第四章的第二和第五章的第一节也运用了案例研究法，

通过对 Zynga 公司和中青宝公司在网络游戏虚拟道具销售收入确认确认政策的

阐述来说明不同时期网络游戏虚拟道具销售收入确认政策存在的差异，并通过完

美世界等多家上市公司的案例说明网络游戏虚拟道具销售收入确认变化的趋势。 
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第二章 网络游戏行业介绍 

第一节 网络游戏定义和分类 

一、网络游戏的定义 

网络游戏（Online Game）又称在线游戏，简称网游，是互动娱乐形式的一

种，这种形式以信息网络作为传播媒介，通过游戏服务器和计算机、手机等终端，

目的在于实现娱乐、沟通、取得虚拟成就等多种功能的在线游戏。① 

如图 1所示，网络游戏是电子游戏的一类，与其他电子游戏的主要区别基于

互联网技术。在互联网技术出现之前，玩家只能按照设定好的游戏程序与机器对

战，而在互联网技术出现之后，不同的玩家之间通过游戏服务器的链接使得多人

在线互动娱乐能为可能。这种新型的娱乐方式使得游戏的互动性、真实性和趣味

性大幅度提高，而且随着技术的不断进步和游戏厂商的不断创新，网络游戏的文

化内涵也逐渐丰富起来。 

 

 

 

 

 

 

 

 

图 1：电子游戏分类图 

 

二、网络游戏的分类 

依据不同的标准，对网络游戏可以做出不同的区分，上表所展示的结构就是

按照运行的不同平台对网络游戏进行分类；按照游戏内容来讲，网络游戏主要分

为功能性网络游戏、休闲网络游戏、网络对战类游戏、角色扮演类大型网络游戏

                                                             
① 网络游戏百度百科. 

电子游戏

PC游戏

单机游戏 网络游戏

移动终端游

戏

单机游戏 网络游戏

电视游戏 街机游戏
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等，具体的分类及代表游戏如表 1所示： 

 

表 1：网络游戏分类表 

游戏类型 代表游戏 出品公司 

休闲网络游戏 三国杀 中国边锋公司 

网络对战类游戏 魔兽争霸 美国暴雪公司 

角色扮演类大型网络游戏 问道 中国吉比特公司 

功能性网络游戏 光荣使命 中国南京军区 

 

第二节 网络游戏产业发展现状 

一、网络游戏用户规模及特征 

（一）互联网用户的规模 

我国网络游戏产业的发展基本上是与互联网技术的发展保持同步的。截至

2013 年 12 月底，我国的网民总数达到惊人 6.18 亿，互联网普及率是 45.80%，

与 2012年年底相比提高了 3.70%，但从增长速度来看继续呈现减缓的趋势。①与

2005年的 1.11亿人相比，十年间，我国互联网用户规模增长了近 5倍。 

（二）网络游戏用户规模 

伴随着我国互联网用户人数的增加，网络游戏用户也迅速增加。根据 CNNIC

的调查统计报告，截至 2013 年 12 月底的我国网络游戏用户规模是 3.38 亿人，

与 2012年年底相比仅仅增长了 234万，增长率不到 1%。回顾近三年来的增长数

据得出的结论也是一致的。从数据可以看出，近几年，我国网络游戏的整体用户

规模呈现基数庞大、增长速度低的特点。 

（三）网络游戏用户特征 

    网络游戏用户主要呈现以下几个方面的特征：首先，女性玩家所占的比例较

为稳定。尽管从人数上来讲，男性玩家较多，但在休闲网络游戏和社交游戏的忠

诚度上，女性玩家要高于男性玩家；其次，职场人士用户增加。近几年来，由于

                                                             
① CNNIC. 第 33 次中国互联网络发展状况统计报告，2014 年 1 月 
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网页游戏的操作简便性、游戏内容日益丰富和游戏质量的显著提高，职场人士能

够充分利用碎片时间来操作网络游戏，缓解工作压力，放松心情。与在校学生有

很大的不同，职场人士自身具有相当高的消费能力，因此，职场人士用户的增加

对于网络游戏行业来讲存在巨大的商机；再次，用户的付费意愿有所增强。随着

经济的快速发展，我国居民的可支配收入日益提高，消费能力也不断上升。在免

费游戏模式大行其道的今天，很多游戏玩家要想能够在游戏中比对手取得更好的

成绩就必须支付一定的价格来购买额外收费的道具来提升游戏技能，在具有额外

经济消费能力的情况下，他们更加愿意支付金钱来获取更好的游戏体验。 

二、网络游戏市场规模 

根据艾瑞咨询的监测数据，2013 年我国网络游戏市场规模达到了 891.6 亿

元，同比增长 32.9%。与十年之前的 2004 年相比，当时我国网络游戏市场规模

为 33.3 亿元，十年之间增加了近 26 倍。2013 年我国网络游戏市场之所以能够

依然保持快速的增长，主要是以下原因：第一，作为网络游戏的三大组成部分，

客户端、网页和移动终端都取得了较快增长；第二，在维系已有客户的同时，我

国网络游戏企业在近些年来纷纷走出国门，向海外市场进军，并取得不俗的成绩；

第三，我国网络游戏企业在渠道拓展方面都有所建树。艾瑞咨询预测未来网络游

戏行业仍会保持较高的增长速度。① 

三、网络游戏产业市场格局 

基于某一产业内各企业的市场占有率的产业市场格局可以通过市场集中度

来进行更为具体的表述，市场集中度是能够反映市场竞争程度或垄断程度最基本

的概念和指标。本文采用最常用的绝对集中度这一指标对中国网络游戏产业的市

场格局进行度量。绝对集中度（集中率）指的是在市场规模中名列前茅的企业在

整个产业市场规模中所占比例的累计数，其计算的公式表达为： 

CRn=∑ Xi
n
i=1 /X×100%=∑ Si

n
i=1 ×100%， 

在该公式中，n 是企业数，通常赋值为 4 或 8，Xi是指市场规模排名第 i 位

的企业的指标数值，Si是第 i个企业所拥有的市场份额。② 

CRn的数值在 0和 1之间，数值越大表明该产业的市场集中度越高。 文章以

艾瑞咨询发布的《2014 年中国网络游戏行业报告》中的数据为基础，如图 2 所

                                                             
① 艾瑞咨询. 2014 年中国网络游戏行业报告，2014 年  
② 陈婉. 我国网络游戏产业竞争力分析[D]，安徽财经大学，2011 年 
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示，对网络游戏产业的集中度作出计算。 

 

 

图 2:2013 年中国网络游戏上市企业收入图 

资料来源：艾瑞咨询，2014 年中国网络游戏行业报告 

http://report.iresearch.cn/2131.html 

 

    CR4=326.3/891.6×100%+ 83.4/891.6×100% +43.9/891.6×

100%+40.8/891.6×100% 

=36.6%+9.4%+4.9%+4.6% 

=55.5%； 

    CR8=326.3/891.6×100%+ 83.4/891.6×100% +43.9/891.6×

100%+40.8/891.6×100%+27.4/891.6×100%+23.2/891.6×100%+15.7/891.6×

100%+10.9/891.6×100% 

   =36.6%+9.4%+4.9%+4.6%+3.1%+2.6%+1.8%+1.2% 

   =64.2% 

    不同经济学者在根据集中度这一指标来对产业结构进行划分时采用的标准

有一定的差别。本文采取了贝恩对市场结构进行的分类标准来进行网络游戏产业

的市场格局分析。在该标准下，CR4=55.5%落在其 50%-65%的划分标准中，对应的

市场结构为寡占Ⅲ型，集中程度比较高；CR8=64.2%落在其 45%-70%的划分标准中，

对应的市场机构为寡占Ⅳ型，集中程度比较低；但无论是寡占Ⅲ型还是寡占Ⅳ型

http://report.iresearch.cn/2131.html
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都属于该标准中的适度集中范围。 

第三节 网络游戏产业的发展趋势 

一、跨平台游戏产品变成网游市场发展的主流 

对于网络游戏开发者，确立目标平台是最早需要做出的决策之一，究竟选择

手机还是互联网常常使得游戏开发商陷入两难的境地。随着时代的发展，不同平

台游戏类型之间的差别一直在缩小，跨平台游戏产品已然成为全球各大游戏厂商

重要的发展方向，“植物大战僵尸”、“愤怒的小鸟”等都是网络游戏平台移植的

成功实例。 

从产品角度上来讲，用户能够在任何地方使用可接触到的终端进行游戏体验，

无论是 PC 电脑、移动手机还是电视游戏终端，它们都能够与系统平台之间通过

跨平台游戏产品实现无缝转换，用户不再受到所拥有终端的限制，可以更加自由

的体验网络游戏产品，这无疑大大增加了游戏产品的受欢迎程度，跨平台网络游

戏产品的用户群体将会更加广泛；从开发者角度来讲，一个产品能够在多个终端

使用，服务器还是一个，不用为此单独投入成本，这将大幅度降低其开发成本和

经营成本。随着技术的不断进步和发展，产业环境越来越成熟，市场需求越来越

大，跨平台的游戏产品终将会成为市场发展的主流产品。 

二、手机游戏市场高速增长 

2013年被很多游戏产业人士称作手游元年。我国 2013年、2012年的网络游

戏市场数据对比如表 2： 

 

表 2:2012 年与 2013 年网络游戏市场数据对比表 

 2013年度 2012年度 增长率 

网络游戏用户数量 3.38亿人 3.36亿人 0.60% 

手机网络游戏用户数量 2.15亿人 1.39亿人 54.68% 

网络游戏市场规模 891.60 亿元 670.90亿元 32.90% 

移动游戏市场规模 148.50 亿元 87.70亿元 69.33% 

移动游戏市场占有率 16.70% 13.10% 27.48% 

资料来源：CNNIC，第 33 次中国互联网络发展状况统计报告；艾瑞咨询，2013 年中国移动端游戏市场监

测数据。 
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从上述数据对比中可以看出，无论从用户数量、市场规模还是市场占有率，

手机网络游戏都呈现出了爆发式的增长。其原因主要有以下几点：一方面，手机

网络游戏占用的资源很少、上班族们的碎片时间能够有效利用，这都满足了用户

的当下需求；另一方面，随着技术的不断进步，游戏产品质量和手机终端性能不

断得到优化，手机网络游戏用户的操作体验持续得到改善。 

由于市场门槛相对其他游戏形式来讲并不高，再加上收入前景可观，手机网

络游戏在未来还有很大的增长空间。现代人们花费在手机上的时间越来越多，同

时社交关系开始在手机网络游戏中引入，这大大增强了用户的游戏粘性，与之前

的手机游戏相比，加大了社交性和互动性的功能，用户的付费意愿与以前相比也

有所提高。以腾讯旗下的天天酷跑为例，通过把微信好友和 QQ 好友融入到游戏

平台中，将单纯的一款手机网络游戏变成社交沟通的趣味工具，也进一步延长了

游戏的生命周期。手机游戏的高速增长趋势在最近几年将会持续下去，也已经开

始对其他形式的网络游戏产生不小的冲击。 

三、收购重组成为企业实现快速成长的主要路径 

这些年来，我国网页游戏和移动游戏市场蓬勃发展，游戏产业及投资者们对 

网络游戏市场的大好前景给予了充分的肯定。各种类型的游戏公司如雨后春笋不

断冒出，随着市场竞争激烈程度日益加深，加快拓展经营范围、提高企业竞争力

成为网络游戏企业的共同需求，企业间的收购兼并屡见不鲜，一度成为资本市场

的焦点。 

仅 2013 年一年，在不完全统计的情况下，A 股上市公司中涉及到网络游戏

行业并购的案例就有 20 多起，涉及金额超过了两百亿。并购的目的主要分为以

下几种：一是游戏企业之间进行并购，目的主要在于扩大市场的占有率从而加强

自身地位，如掌趣科技对动网先锋的收购；二是传统媒体企业为了向新媒体方向

转型，对网游企业进行并购，如博瑞传播对北京漫游谷的收购；三是关联产业为

了整合以及拓展产业链进行的并购，如星辉车模对广东天拓科技的收购；四是跨

行业并购，寻找新的利润增长点等，如梅花伞收购对游族网络的收购。表 3汇总

了 2013年发生的游戏行业比较重大的并购案例： 
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