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摘  要 

网络虚拟产品作为一个规模与实体商品相当的消费对象，我们应当对它们的本质有更深刻的思考。从马

克思对商品的定义来看，网络虚拟产品完全可以称之为虚拟商品，但是无论是从物权的角度还是从知识

产权的角度都难以完整地界定网络虚拟产品的财产属性。要想规范网络虚拟产品市场必须重新对其本质

属性进行审视。 
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Abstract 
As a consumer object with a scale comparable to that of physical commodities, we should think more 
deeply about the nature of network virtual products. From the point of view of Marx’s definition of 
commodities, network virtual products can be completely called virtual commodities, but it is diffi-
cult to completely define the property attributes of network virtual products both from the perspec-
tive of property rights and from the perspective of intellectual property rights. To regulate the net-
work virtual products market must re-examine its essential properties. 
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1. 引言 

在网络技术飞速发展的当代社会，对网络虚拟产品的消费已经成为了人们日常生活中的重要消费方

式。据第 53 次《中国互联网络发展状况统计报告》显示，截至 2023 年 12 月，中国网民规模达 10.92 亿

人，较 2022 年 12 月新增网民 2480 万人，互联网普及率达 77.5%。这一数据不仅反映了中国互联网行业

的快速发展和普及程度的不断提高，而且说明了互联网应用的多样性。“中国数字经济发展从 20 世纪 90
年代末开始，经历了信息互联网时代、消费互联网时代，目前已经进入产业互联网时代，并且超越了自

动化、信息化，开始进入数智化时代”[1]。面对如此庞大的网络虚拟产品市场，要想使得网络虚拟产品

经济能够平稳发展，就必须加深对于网络虚拟产品的认知。 

2. 网络虚拟产品的产生及特点 

新的一般实体经济兴起必然离不开科学技术创新的推动和市场需求的变化这两个方向，网络虚拟产

品的产生同样离不开这两个关键要素，不过由于网络虚拟产品的固有特点，其受到科学技术和市场的影

响与一般实体经济行业不同。 
网络虚拟产品既以虚拟为名，其与传统的实体商品相比最大的区别就在于没有物质实体，网络虚拟产品

是“以电子数据的形式储存于硬件设备上，本质是一组电子信号储存的数据，需要通过相应的硬件设备才能

读取看得到”[2]。在信息技术迈入互联网阶段之后，网络虚拟产品便正式走上历史舞台。最开始网络虚拟产

品是购买可以储存在个人电脑上的电子数据，以便使用或修改。例如在网络上购买音乐并下载到个人电脑当

中，此时就是用货币从音乐平台的服务器上购买这段音乐的电子数据，并保存到个人计算机当中，购买之后

可以使用播放器收听或使用其他数据编辑软件对这段数据进行自定义的编辑。迄今为止，网络虚拟产品的本

质虽然仍然没有发生变化，依旧是电子数据，但其不同的形式均有着不同的生产过程和价值内涵，我们很难

真正把它当作单纯的电子数据来看待，例如线上课程、软件与应用程序、虚拟货币与游戏道具、直播打赏的

道具等。这些复杂的形式从不同的角度突出了网络虚拟产品的无形性、即时性、可复制性强、地域限制低、

易个性化、依赖网络平台等特点。并且消费者的消费观念在网络虚拟产品领域也和实体商品有着很大的不同，

“主要不在于满足实用和生存的需要，也不仅仅在于享乐，而主要在于向人们炫耀自己的财力、地位和身份。

因此，这种消费实则是向人们传达某种社会优越感，以挑起人们的羡慕、尊敬和嫉妒”[3]。这些特点既使得

网络虚拟产品区别于传统的实体经济产品，也产生了一些独属于网络虚拟产品的问题。 
在网络虚拟产品的种类有着极大丰富的当下，我们很难去一一分辨出各种网络虚拟产品的生产和交

易过程，但由于所有购买和使用的环节都是在网络和计算机上实现，因此不论任何网络虚拟产品都必然

会产生一些类似的问题。例如购买的音乐作为一段电子数据是否属于商品？如何认定一段电子数据的物

权尤其是这段电子数据通常还储存在厂商的服务器当中呢？以及电子数据的版权问题，是否涉及知识产

权的相关规定？网络虚拟产品作为市场当中不可忽视的一大板块，这些问题都必须深入思考。 

3. 网络虚拟产品的商品属性与财产属性 

3.1. 网络虚拟产品的商品属性分析 

当网络虚拟产品投入市场，我们是否能够像传统的实体商品一样，把网络虚拟产品作为商品来看待？
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从马克思对商品的定义来看，商品是“用于交换的劳动产品”。这一定义包含了几个关键要素。首先，商

品必须是劳动的产物，即其生产过程中必须包含人类劳动的参与。这种劳动是无差别的、一般的人类劳

动，是形成商品价值的基础。其次，商品必须是为了交换而生产的，而不是为了生产者自用。这意味着商

品的生产具有社会属性，是为了满足他人需求而进行的。最后，从商品自身来看，商品同时具有使用价值

和价值两个属性。使用价值是指商品能够满足人们某种需要的属性，是商品的自然属性。而价值则是商品

的社会属性，是商品交换过程中表现出来的一种社会关系，即商品生产者之间互相交换劳动的关系。 
我们生活中能够常常接触到的网络虚拟产品通常包括软件与应用程序、电子书与电子教程、音乐、

电影与视频、游戏内物品、虚拟货币、在线服务等。依据马克思对商品的定义来看，这些网络虚拟产品

确实具有使用价值。它们能够满足人们的某种需求，如游戏道具可以满足玩家在游戏中的需求，电子书

可以满足人们获取知识的需求等。同时，这些网络虚拟产品也具有一定的价值，这种价值往往体现在其

稀缺性、独特性、创意等方面，并且这种价值是可以通过交换来体现的。例如，玩家可以通过购买游戏

内的虚拟货币来购买游戏道具，这就是一种交换行为。 
然而，这些网络虚拟产品在“劳动产品”这一属性上可能存在一定的争议。例如在网络虚拟产品的

主要市场，即网络游戏领域中，有的观点认为网络虚拟产品的价值是“在玩家获得它的过程中凝结进去

的，而并不是在游戏运营商‘制造’的时候就产生出来了。运营商的‘制造’相对于获得这种虚拟商品的

劳动耗费来说可以忽略不计”[4]；另一种观点则认为网络游戏中的虚拟产品是“游戏开发商和游戏运营

商的智力、体力的劳动成果，即指虚拟物品在投入网络游戏之前已经具有了的凝结在网络游戏产品中的

人类劳动——软件开发者的智力劳动”[5]。传统上，我们认为商品是劳动的产物，是劳动者通过具体劳

动创造出来的。但网络虚拟产品的生产过程往往涉及复杂的数字技术、算法和创意设计等，这些劳动往

往难以体现传统意义上体力劳动的一般特点，而是与脑力劳动和智力劳动紧密结合。此外，网络虚拟产

品具有高沉没成本、低边际成本的特点，这使得其价值来源更加复杂。但尽管如此，我们仍然可以认为

虚拟商品是劳动的产物。因为虚拟商品的生产和创造同样需要人类的智慧和劳动投入，包括技术人员的

研发、设计人员的创意、市场营销人员的推广等。这些劳动都是无形的，但它们同样具有价值，并且能

够创造出满足人们需求的网络虚拟产品。以目前的热门游戏《王者荣耀》为例，不少玩家愿意为了游戏

里的皮肤进行消费。该游戏的皮肤作为网络虚拟产品，从创作到售卖的过程至少包括四个方面的劳动过

程。从文化方面而言，需要确定皮肤概念与设计方向。也就是说需要有一个明确的皮肤创意或设计理念，

这可以是一个新的外观风格、主题元素(如节日、动漫、科幻等)或特殊的故事背景，并基于创意构思，绘

制出初步的设计草图，包括角色的外观、服装、武器等细节。从技术层面来说，要在文化设计的基础上，

通过信息技术把设计理念转化为屏幕上可以直观看到的装扮类产品，这就包括创建角色模型与纹理、动

画与特效设计、测试与调整等复杂的劳动环节，同时这也是最能直观体现出“皮肤”这一网络虚拟产品

中凝聚的无差别的人类劳动以及计算生产一款皮肤的社会必要劳动时间的环节。从政治方面而言，皮肤

的推出还要将制作完成的皮肤提交给文化产业的相关部门和游戏开发商进行审核，审核过程中可能会提

出修改意见或要求进一步调整。最后在市场方面则是皮肤销售的商业化营销。在工厂里生产一颗螺丝付

出的是大量的体力劳动，而在上述过程中，生产一款皮肤很难说主要依靠智力劳动还是体力劳动。从直

观的感受上来说，体力劳动远比智力劳动更符合通俗意义上的劳动概念，因为智力劳动难以量化。不过

马克思在《资本论》等著作中明确指出，劳动能力或劳动力是由体力和智力构成的。在劳动过程中，体

力劳动和智力劳动不是孤立存在的，而是相互依存、相互促进的。它们共同作用于生产过程，创造出价

值。体力劳动为智力劳动提供了物质基础和实践经验，而智力劳动则通过指导、优化和创新来提升体力

劳动的效率和质量。从这个方面来说，网络虚拟产品相比于工厂里生产螺丝，更能体现出智力劳动与体

力劳动的结合。大多数人往往把体力劳动与智力劳动相互对立，这实际上是在资本主义兴起之后，由于
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生产资料私有制和剥削制度的存在，从而造成了这种对立。事实上商品的价值往往体现在体力劳动和智

力劳动的综合。如果从使用价值的角度来讨论，在游戏皮肤的例子中，游戏皮肤作为一种装扮类的网络

虚拟产品，“消费者可以借变换化身装扮以尝试更换形象，通过消费满足自己对地位性商品的渴求，因

而虚拟消费是对自身情感的释放、对个性的探索、对不同身份形象的大胆幻想和虚拟实现”[6]因此，不

管从哪个方面来说，网络虚拟产品都是符合“商品”这一概念的，对所有用于交换的网络虚拟产品而言，

都可以直接将其称为虚拟商品。 

3.2. 网络虚拟产品的财产属性分析 

3.2.1. 网络虚拟产品的物权 
绝大部分网络虚拟产品生产出来的目的都是为了成为商品来获取经济价值。但是由于网络虚拟产品

自身的无形性、非排他性、时效性、网络外部性等特点，对网络虚拟产品的财产属性认定往往是一个复

杂的问题。与传统的实体商品相比，只要本人拥有对实体商品的物权，那么就可以认定这件实体商品是

本人的财产。但是网络虚拟产品本身是无形的，只能在网络当中使用，其是否具有物权的属性就很值得

讨论。 
根据《中华人民共和国民法典》的规定，物权是权利人依法对特定的物享有直接支配和排他的权利。

传统物权理论中的“物”通常指的是有体物或有形物，即物理上实际存在的物体，如动产和不动产。这

些物体具有确定的物理形态和边界，可以被人直接占有和控制。然而网络虚拟产品却是数字化、非实体

的存在，它们没有具体的物理形态和边界。它们以电子数据的形式存在于网络空间中，需要通过特定的

计算机设备和软件才能被感知和使用。也正是因为网络虚拟产品没有物质实体存在，所以同一份网络虚

拟产品可以被多个用户同时或不同时使用，不存在实体商品中的排他性。从直接支配的层面来说，传统

实体商品的物权人可以根据自己的意愿直接行使对目标物的权利，无需他人意识或行为的介入。这种直

接支配性是物权区别于债权等其他权利的重要特征；而网络虚拟产品的支配权往往受到网络运营商或平

台的限制。用户虽然可以购买和使用这些网络虚拟产品，但并不能直接支配这些产品背后的电子数据。

他们需要通过运营商或平台提供的服务和接口来行使自己的权利。这种间接支配性使得网络虚拟产品难

以完全符合传统物权理论中的直接支配性要求。 
排他性和直接支配性是法律赋予物权理论中关于“物”的性质的说明。从网络虚拟产品本身来看，

虚拟商品往往依附于特定的网络空间或平台。它们不能脱离网络空间或平台而独立存在。一旦网络空间

或平台消失或关闭，虚拟商品也可能随之消失或无法访问。这种依附性使得虚拟商品难以完全符合传统

物权理论中的独立性要求。例如在 2023 年开年期间，暴雪娱乐与网易公司的现行许可协议将于 2023 年

1 月 23 日到期。暴雪方面单方面宣布，由于协议到期，将暂停在中国大陆的大部分暴雪游戏服务。在宣

布与网易的合作结束后，暴雪曾表示会积极寻找新的国服代理合作伙伴，但在一段时间内并未找到合适

的代理，导致国服停运成为必然结果。暴雪旗下的多款电子网络游戏包括《魔兽世界》《炉石传说》《守

望先锋》《暗黑破坏神 III》等多款热门游戏无法再登录游玩，同时，战网登录、游戏服务器以及客户端

下载服务均被关闭。玩家在游戏内的所有账号数据及角色资料(包括但不限于人物角色、剩余游戏时间、

各游戏道具、素材、充值信息等)都将被封存。这些数据和角色是玩家投入大量时间和金钱积累的，无法

再在游戏中使用，对玩家来说是一种直接的虚拟财产损失。未消耗的虚拟货币和游戏时间需要通过官方

渠道进行退款，然而，退款流程可能复杂且耗时，且无法完全弥补玩家的实际投入和情感损失。由此可

见，网络虚拟产品由于其对网络平台和生产厂商极强的依附性，加上网络虚拟产品的无形性，法律难以

从“持有”的层面来确立所有权。其所有权的确立通常需要通过合同关系来确认。生产厂商在开发虚拟

商品时，可能会与投资者、合作伙伴等签订相关合同，明确虚拟商品的所有权归属和使用权限。合同关
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系在确认虚拟商品所有权、规范交易行为、保障法律合规等方面发挥着举足轻重的作用。 

3.2.2. 网络虚拟产品的知识产权 
既然网络虚拟产品的本质是一种电子数据，难以从物权方面来界定网络虚拟产品的财产属性。那么

是否可以把编写这段电子数据认定为生产者的智力成果，也就是从知识产权的角度来分析网络虚拟物品

的财产属性呢？从知识产权的定义来看，知识产权是指公民、法人或其他组织对其智力劳动成果依法享

有的专有权利。这包括著作权、专利权、商标权等类型。网络虚拟产品，作为数字化、非实体的电子数

据，其产生和存在往往与智力劳动成果密切相关。然而，是否能从知识产权的角度来分析网络虚拟物品

的财产属性也不能一概而论，而是取决于具体的现实情况。在著作权方面，如果网络虚拟产品的设计、

图像、音频、视频等内容具有独创性，那么这些内容一般情况下受到著作权的保护。例如游戏中具有独

创性的的虚拟角色、场景、道具等设计。但需要注意的是，著作权保护的是表达形式，而非思想或概念

本身。因此，如果网络虚拟产品仅仅是对现有思想或概念的简单重现，而没有新的表达形式，那么它可

能并不享有著作权。在专利权方面，如果网络虚拟产品的开发过程中涉及了具有新颖性、创造性和实用

性的技术方案，那么这些技术方案一般情况下可以进行申请专利并获得专利权的保护。例如，某种独特

的游戏玩法、交互方式以及最重要的编程算法等。在商标权方面，如果这些网络虚拟产品具有独特的标

识或品牌名称，并且这些标识或名称在商业活动中被使用以区分商品或服务的来源，那么这些标识或名

称一般情况下可以申请商标并获得商标权的保护。 
以上关于网络虚拟产品知识产权角度的分析比较有争议的地方在于网络虚拟产品对于新颖性或创造

性方面的认定，并没有一个明确的衡量标准。从新颖性和创造性的认定来看，新颖性是指某项发明或者

实用新型产品不属于现有技术；也没有任何单位或者个人就同样的发明或者实用新型产品在申请日以前

向国务院专利行政部门提出过申请，并记载在申请日以后公布的专利申请文件或者公告的专利文件中。

创造性是指与现有技术相比，该发明或产品具有突出的实质性特点和显著的进步，首先要通过检索和分

析，找出与该发明或产品最接近的现有技术，然后再确定申请专利的技术方案与现有技术之间的区别技

术特征，并明确这些区别技术特征所实际解决的技术问题，最后要判断该发明或产品对本领域的技术人

员来说是否是显而易见的，如果是的话，那就很难认定这项发明或产品具有创造性。很显然，电子书、

软件的源代码等网络虚拟产品作为智力劳动的成果，是可以从知识产权的角度来认定的。但是游戏账号、

虚拟货币等网络虚拟产品就不具有新颖性和创新性的特点，难以从知识产权的角度来认定。 
由此可见，网络虚拟产品的财产属性认定是一个复杂的问题，虽然我们把这些无实体的，仅存在于

数字世界中的产品统称为网络虚拟产品，但是网络虚拟产品作为一个整体的门类，我们还可以根据各种

不同的网络虚拟产品的特点进行更细致地划分，以便于总结出不同类型的网络虚拟产品的逻辑特点，再

根据这些信息来制定和完善相关的法律与规范。 

4. 网络虚拟产品的市场运行 

通过对网络虚拟产品的商品属性分析，我们得出的结论是网络虚拟产品完全可以称之为虚拟商品。

因此，网络虚拟产品在市场中的运行也应当完全遵照商品的规范。然而规范网络虚拟产品市场，不是一

朝一夕之功。从上世纪 90 年代开始，互联网陆陆续进入中国的家庭以来，关于网络虚拟产品的讨论就一

直没有停止。不过网络的发展速度日新月异，每一代的讨论都难以预料到几年之后的网络产品会有多么

丰富和奇特。因此，对网络虚拟产品市场的规范在不同的时期总是面对着不同的疑难。就目前的网络虚

拟产品市场来说，要想进行规范需要综合考虑多个方面的因素，包括法律法规的制定、执行与监督，以

及市场参与者的行为规范等。 
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在当下网络虚拟产品市场当中最重要的就是完善法律法规体系，在针对网络虚拟产品的财产属性分

析中，现有的法律难以界定虚拟商品的所有权或知识产权等问题，更多地还是依靠消费者与生产厂商之

间的合同来划分权责关系。这就导致在市场当中，尤其是个人消费者天然处于弱势地位，合同内容一般

完全由生产厂商决定。因此网络虚拟产品市场长期处于一种不公平的状态当中。完善法律法规是为了在

现有的法律法规基础上，进一步明确网络虚拟产品的法律地位。然后再针对网络虚拟产品市场的特殊性，

尝试制定专门的法律法规，对虚拟商品的交易行为、监管机制、法律责任等进行详细规定。或者修订和

完善目前已经存在的与网络虚拟产品交易相关的法律法规，如《电子商务法》《消费者权益保护法》《合

同法》等，确保这些法律能够适应网络虚拟产品市场的发展需求。 
除此之外还要加强监管与执法力度，不论从物权还是从知识产权的角度来说，当下的网络虚拟产品

都对厂商或平台极度依赖，这就使得网络虚拟产品不可避免地具有服务的一些特点，例如周期长，售后

质量价值占比大等。因此对虚拟网络产品生产厂商的监管是规范网络虚拟产品市场的关键环节。例如确

定网络虚拟产品市场的监管主体，明确各监管部门的职责和权限，确保监管工作能够有序进行；建立网

络虚拟产品市场的监测、预警、处置等机制，及时发现和处理市场中的违法违规行为；对网络虚拟产品

市场中的违法违规行为进行严厉打击，依法追究相关责任人的法律责任，同时，加强跨部门协作，形成

监管合力等。最后是要规范市场参与者的行为，尤其是在市场中占据优势地位的企业，更应该肩负市场

主体的责任，建立健全内部管理制度和风险控制机制，确保交易的真实性和合法性，并且制定明确的交

易规则，包括交易流程、交易方式、交易费用等，保障交易双方的合法权益。监管方也应该完善消费者

权益保护机制，加强对网络虚拟产品交易中消费者权益的保护力度。对于侵犯消费者权益的行为，要依

法进行查处和赔偿。 
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