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Abstract
[Background]China's digital cultural industry has developed rapidly in recent years.
Domestic scholars have also conducted a lot of research on it from the definition,
development format, and theoretical level. However, it is urgent to clarify its research
trends and hot spots to guide future research directions. [Objective]This study
analyzes the hot trend of research on China's digital cultural industry to grasp the
direction of digital cultural industry development. [Methods]Based on literature
research, the author systematically combs and reviews previous related research and
explores the current development status and future development trends of China's
digital cultural industry through a speculative method. [Results]Through a systematic
literature review, it can be found that in the previous research of domestic scholars on
China's digital culture, a single analysis of the industry is conducted, which provides a
deep research foundation for the definition of the concepts of cultural industry, digital
cultural industry, and digital content consumption. However, there are still deficiencies
in research methods and research content. [Conclusion]In subsequent research,
innovative research methods can focus on integrating the digital cultural industry and
technology and the hot trends of the digital cultural content consumption market.
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中国数字文化产业的发展趋势及热点相关

研究
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摘 要
【背景】中国数字文化产业近年来发展迅速，国内学者也对其从定义、发展业态及理论层面进
行了大量研究，但是亟需理清其研究趋势及热点，以指引未来的研究方向。【目的】对中国数
字文化产业研究进行热点趋势分析，以期把握数字文化产业发展的方向。【方法】笔者在文献
研究的基础上对过往有关研究进行系统梳理和回顾，通过思辨的方法探讨中国数字文化产业发
展现状及未来发展趋势。【结果】通过系统的文献回顾，可以发现目前中国数字文化国内学者
的先行研究中，在对行业进行单一的分析，为研究在对于文化产业、数字文化产业及数字内容
消费的概念界定方面提供了深厚的研究根基，但是在研究方法、研究内容层面还存在不足。【结
论】在后续的研究中可以创新研究方法，聚焦数字文化产业和科技的融合以及数字文化内容消
费市场的热点趋势。
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1 引言

中国数字文化产业历经20多年的发展，

已在世界的文化产业发展中占有一席之地。

中国数字文化产业的发展趋势及热点相关

研究直接涉及到关键词分析，因为热点研究

往往与关键词趋势分析相结合。梳理中国数

字文化产业的发展趋势及相关热点研究，将

为读者提供一个数字文化产业发展现状及

未来发展趋势（罗，2022）。

2 国内外数字文化产业概念辨析

对于数字文化产业的概念，国内外并未

给出确切的定义，有学者认为数字文化产业

便是创意产业，版权产业，也有学者认为数

字文化产业是数字内容产业等概念（窦凯，

2020）。国际上首次（1995）在“西方七国

信 息 峰 会 ” 上 提 出 了 “ 内 容 产 业 ”

（Content Industry）这一新兴概念，但是

该次会议并没有对“内容产业”进行明确

的界定，仅仅提出要依靠网络基础构架上的

多媒体技术来发展文化以及语言等内容；欧

盟（1996）在《Info2000 计划》中明确了“数

字内容产业”的内涵（彭，2022），指出它

是从生产到销售信息产品及服务的产业，涉

及数字印刷品、数字出版物以及音像传播、

互联网服务、游戏等领域；对于数字文化产

业，美国（1997）提到的相关概念认为，是

将信息转化为商品的产业，涵盖传统产业和

新兴的信息产业；世界经合组织（1998）在

《作为新增长产业的内容》专题报告中指出

内容产业是一种新兴服务业，主要由信息和

娱乐业提供生产内容，涉及出版、印刷、音

乐、电影以及影视传播等领域；对于数字文

化产业的定义，英国更多的认为，数字文化

产业既是创意产业，包含设计、文创等内容

（吴，2021）；同样，澳大利亚（2001）也

将数字文化产业定义为创意产业，而澳大利

亚的定义更多是与通信技术相关联。

国外对于数字文化产业的概念界定，多

有交叉和重叠的现象，并未进行细致的区

分。在中国，关于数字文化产业的定义，不

同的学者，也有自己的概念界定。上海 2003

年首次提出“数字文化产业”的概念，指出

数字文化产业是依托现代化的信息基础设

施以及信息产品销售渠道，把数字化的影

音、图像、字符等信息产品以及服务提供给

客户的新兴产业；中国台湾在《2004 台湾数

位内容产业白皮中》中提及数字文化产业是

利用信息技术将图像、文字、语音、影像等

内容进行数字化，并加以整合利用的产品或

服务的一类产业（窦，2020）；王斌等提到，

数字文化产业和目前的文化产业、创意产业

等都存在较多的交集，唯一的区别在于数字

文化产业更加强调可视化（王，2010）；闫

世刚提到，数字文化产业聚焦创意核心，用

数字化的手段进行展现和传播（闫，2011）。

陈东，张静认为，数字文化产业是文化产业

发展的重点领域和数字经济的重要组成部

分。未来数字文化产业的发展要全力支撑建

设文化强国的目标导向，以高质量发展为内

在准线，坚持优秀文化内容输血，构建全新

的多方位的数字文化消费场景，制造多元的

数字文化产业创新生态。（陈、张，2021）

因此，目前国内外学者和研究机构对于

数字文化产业的界定并未约定成俗。国外的

数字文化产业研究起步较早，从 1995 年开

始，而国内的数字文化产业研究起步相对较

晚，从 2003 年开始，而从 1995 年到 2015

年，这二十年的时间，研究者都是聚焦在数

字文化产业的定义，直到 2015 年互联网的

大肆兴起，数字文化产业的研究趋势更多聚

焦在数字技术上。

3 国内数字文化产业发展业态模
式

相关学者认为，中国数字文化产业的发

展路径无外乎沿着新的业态，创造性地发展

出新的领域；以传统产业为根基，辅以新的

互联网技术，将产业进行迭代升级。熊澄宇

说：“数字文化产业的两个重要特征，一是

交互，一是融合。”加强文化 IP 的开发，

加大优质数字文化产品供给及传播，方能促

进数字文化消费升级。综上所述，对于中国

数字文化产业的发展，专家和学者都认为，

因为力求产业的迭代升级。中国文化遗产及

文化数量庞大，在全世界遥遥领先，激活传

统文化，壮大数字文化产业，技术先行。坚

持以社会主义核心价值观为引领，把社会效
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益放在首位，实现社会效益和经济效益相统

一（张，2020）。所以，中国数字文化产业

的未来发展，理应关注本土文化产业，在本

土文化内容将功夫做足做深，聚焦中国本土

的文化内容进行创新。

激活数字文化产业，以培育数字文化产

业新型业态为目标，织密互联网、超高清、

云计算、大数据、人工智能等数字技术在文

化产业领域的创新应用（杨，2021），明确

壮大云演艺、云展览、数字艺术、沉浸式体

验等新型业态，以形成更多经济增长点及动

能。相关负责人谈到，疫情期间形成的云演

艺、云展览、云旅游等新业态新模式，展现

出强大的成长潜力和活力，成为文化产业高

质量发展的新引擎，“面临新形势、新任务，

应引导推动疫情催生的新业态新模式健康

发展，准确识变、科学应变、主动求变，在

危机中育先机、于变局中开新局，努力实现

更高质量、更可持续的发展”。中国数字文

化产业的重要消费群体是青少年，要发挥青

少年在数字文化消费方面的引领作用，以优

质数字文化产品引领青年文化消费，引导创

作满足年轻用户多样化、个性化需求的产品

与服务，增强青年民族自豪感和文化自信心

（罗，2022）。

数字文化产业的高质量发展，既是适应

新时代社会主要矛盾转变的客观要求，也是

国家文化软实力和国际数字文化竞争力的

重要抓手（黄，2023）。青年作为数字文化

产业的核心群体，与数字文化产业生产、消

费等环节关联紧密，是数字文化产业持续向

上发展的关键。本研究认为，目前数字文化

产业面临着区域发展不平衡、运转模式不成

熟、用户数字素养不高、复合型人才不足等

困境，可从供需互动、消费结构、平台合作

和要素配置四个层面进行积极应对、合理调

整（罗，2022）。数字文化产业作为文化与

科技的深度融合，具有一种典型的“巧创

新”特征（向，2022）。

目前，中国数字文化的研究热点是数字

文化产业与科技的深度融合，是数字技术在

文化生产领域的创新应用，而这已成为中国

文化产业转型升级和提质增效的新业态。数

字文化产业的融合发展依靠社会驱动、文化

经营、技术累积、人才资源和政策策略等多

重要素。（向，2022）。数字文化产业数字

赋能应坚持探索性、引领性、示范性、可推

广性和兼容性的关键技术研发和应用原则，

推动中国数字文化产业的协同治理，构建数

字共享生态体系（向，2022）。

4 数字文化产业研究理论现状

目前研究数字文化产业的中国学者都

处于起步阶段，但是也形成了一定的成果。

有分析互联网背景下文化产业政策演变的

学者龙莉；也有像毕绪龙学者这样探讨数字

文化产业发展的创新意见（陈，2022）。周

格非、周庆山运用相关理论工具来分析数字

文化产业发展中存在的各类问题（陈，

2022）。关于政策的出台以及政策如何更好

的落地，是目前中国学者关注较多的领域。

例如王风云、牛盼强以个案为分析落点，来

进行政策的具体执行情况探讨。高薇华聚焦

数字文化产业的动画发展。胥力伟、丁芸关

注税收对于数字文化产业中中小企业的影

响研究，同样是政策关注，学者们的研究角

度又有所差异。周莉采用比较分析与归纳演

绎的方法，提出用人才和整合资源激励产

业。而数字文化产业及相关政策自身的复杂

性，学者们针对微观领域的定性研究较多，

系统性、综合性的定量研究较少。

中国数字文化产业发展突飞猛进，郭瑾

曾以 Tik Tok 短视频社交平台为例，从数字

文化产业的发展谈数字文化产业发展的国

际竞争力和内生动力 ( 郭，2021)。郑琼洁

从文化产业的成长结构出发对文化产业数

字生态的演进进行了理论分析，并且深入探

讨了数字文化产业所蕴含的内生动能( 郑，

2022) 。研究相关文献，目前中国国内学者

关于文化产业发展水平的评价体系均有研

究，也取得了一定的成果，而如何高质量的

发展中国数字文化产业，未来需要相关学者

进一步关注（花，2023）。数字文化产业深

度融合了内容和技术（韩，2023），因此，

在数字文化产业发展水平的相关研究中，国

内学者的研究成果对于本研究的实施也具

有较大的意义（黄，2023）。

而目前在相关研究中，缺乏方法论的支

撑，多数学者的研究，仅局限在文本研究，

研究中国数字文化产业，数字化的利用显得

尤为重要，而在上文梳理的文献中，中国数
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字文化产业的发展趋势分为两个阶段，2015

年之前的起步阶段，局限在定义什么叫中国

数字文化产业，2015 年之后的发展，更多局

限在与技术的融合，并为真正的让产业走可

持续发展之路，相关的研究热点更多是科技

融合之路。

以上研究虽然关注到数字文化产业发

展的问题，却忽视从数字技术与文化产业本

体论关系角度出发讨论。因而相关研究对于

“数字技术之于文化产业的内涵”“数字

技术内嵌文化产业特征”等问题缺乏深刻

见解，且更加无法回答数字技术发展的阶段

性是否能够影响到数字文化产业发展方向

这一问题。从数字技术与文化产业统合的角

度看，数字技术本身就有阶段性，且其融入

文化产业并发挥技术功效也存在一定的过

程（陈，2022），所以发展数字文化产业的

核心条件之一便是认识到数字技术作为一

种工具对于文化产业发展的阶段性影响

（旷、李，2022）。

当前，基于数字经济产业与文化产业携

手合作的新趋势，催生出了大量基于数字产

业的新业态文化消费形式，其中主要代表为

沉浸体验、电竞游戏、数字音乐及出版等数

字新业态（花，2023）。这些新业态文化消

费形式都具有智能性、交互性、跨界性以及

在线性的发展特性，这些数字文化的出现不

仅仅是对文化进行了要素重构，一定程度上

还带动了文化流量升级，进而达到文化价值

创新的要求，在某种意义上真正实现普惠民

生的发展目的。目前，中国的数字文化产业

的发展重点主要集中在数字文化数据的核

心体现为数字文化生产力的水平提升及数

字文化流量规模的扩展以及数字文化场景

的重构。其发展的主要形式仍然是通过大数

据应用技术实现，依托于互联网平台，借助

中国相关发展战略政策，使得中国当前数字

文化产业发展主要呈广泛渗透性和良性增

长性。

基于相关文献研究，目前中国数字文化

产业在国家政策的大力支持下，总体呈现出

广泛渗透性和良性增长性。一方面不少地区

将数字文化产业列入发展战略中，在一轮文

化发展浪潮中夺取发展高地，其发展趋势特

征表现为发展战略化；另一方面数字文化产

业基于本身广泛包容性，与其他产业有机结

合，将虚拟的数字经济通过文化的桥梁搭建

到实体经济上，呈现出深度融合化特征的发

展趋势；另外，从供给侧结构性改革的角度

看，数字文化产业目前在积极通过互联网，

联合消费端和供给端形成数字文化产业互

联网，从供给侧的方向创新产业体系构建良

好的生态发展环境，从而提升需求层次，有

效发挥数字文化产业对信息技术和硬件技

术的反方向驱动作用。

但是在中国，一些企业对于数字文化产

业的理解仍旧停留在“数字技术”附着于

“文化产品”上。如通过数字技术对文化产

品进行“云展览”，通过“云技术”将大量

的文化产品进行传播。不可否认的是，数字

化阅读与视听正代表了数字文化消费的潮

流，截至 2020 年，中国有 8.5 亿网络视频

用户，网络直播用户达到 5.6 亿。尽管通过

“云模式”进行数字文化产业发展获得良

好的成绩，但这一发展模式过于“去情景

化”，容易引起视觉疲劳，更难以培养顾客

的忠诚度以及品牌联结感。因此，单纯的数

字技术应用到文化产业中，容易产生“去情

景化”的弊端。与“去情景化”所伴随的便

是过于简化的问题，“简化法”视域下数字

文化产品是美学缺失。通过数字技术对文化

产品进行剥离并加工，使得其进入数字化世

界。在数字文化产业业态中，数字技术无疑

成为各大企业的追捧对象，甚至许多数字文

化产业企业会通过技术手段、策略来实现产

业发展，忽视了文化产品本应有的主体价值

和文化意义，并且也会导致文化产品时刻面

临着技术无限扩张带来的产品呈现简化问

题。例如展览业的数字技术建模会对原有的

文化产品细节进行简化，很难做到１：１呈

现，进而导致文化产品的产品美学缺失。此

外，由于数字技术会涉及文化产品的造型结

构、形式甚至功能展现等内容，这会使得数

字文化产业发展中过分强调数字技术，进而

忽视文化产品的美学。以游戏《王者荣耀》

中的英雄人物设计为例，通过数字技术建模

的历史人物“李白”成了一名刺客英雄，设

计师过分强调游戏人物李白的刺客意义，这

显然是一种技术简化下的文化产品呈现，现

有的数字技术很难有效呈现历史人物李白

的文学维度以及其他维度。“自主化”视域

下数字文化产品与生活世界割裂。当下，数
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字文化产品往往通过数字化技术进行呈现，

并且在数字世界中进行传播．这便涉及由数

字技术打造的生活世界的呈现问题,在现实

环境中更强调文化产品的“文化意义”和

社会效益。在数字世界中需要强调的是“数

字通行意义”，即数字文化产品之所以能够

成为数字文化产品，其本质在于数字文化产

品需要具有数字世界的通行能力，这就要求

数字文化产品进行数字技术投射，并将其制

成数字化符号。由于数字世界的监管难度远

高于生活世界，数字世界的随意性远超生活

世界，因此，一些数字文化企业往往会采取

复制传播以及批量生产的形式获取更多效

益，片面追求经济价值。这在客观上会导致

数字文化产品与生活世界中的社会意义脱

节，进而从根本上违背了文化产业发展所秉

承的“文化效益”与“经济效益”相统一

的原则。“定位”视域下数字技术创新能力

不足的问题（向，2022）。数字文化产业的

发展主要依靠数字技术，数字文化产业的技

术行为主体主要依靠技术复制、挪用技术的

形式来生产文化产品，极少有自主开发数字

技术并将其运用到数字文化产业发展中的

案例。目前，中国数字技术并不落后，但能

够有效应用到文化产业中的技术类别十分

有限，多数企业采用技术挪用的方式进行发

展文化产业。同时，整个数字文化产业的产

业业态尚未良好构成（喻，2021），因而也

并未出现专门以发展文化产业为主要经营

业务的较大型的数字技术开发企业。因此，

从技术定位的角度看，强调数字技术创新，

并在技术创新中定位数字文化产业发展的

未来方向成为我国数字文化产业发展的未

来趋势之一（旷、李，2022）。

数字技术助推文化生产的空间格局重

构和价值体系重塑（向，2022），如而何在

数字经济大繁荣的背景下继续推动数字乡

村和数字小镇的建设，成为一项关乎中国式

现代数字经济在乡村场域的扩散与下沉的

时代命题。发展数字乡村和数字小镇，能实

现乡土文化同乡村产业的有机融合（范、邓，

2023）。而在相关文献中，对于数字乡村及

数字小镇建设的文献相对较少，实际可复制

的案例更是寥寥无几。

5 结语

综上所述，中国数字文化国内学者的先

行研究中，在对行业进行单一的分析，为研

究在对于文化产业、数字文化产业、数字内

容消费的概念界定方面提供了深厚的研究

根基。但是在研究方法的选取上，并且未采

用相对独特的研究方法来进行研究，多数的

研究都在点对点的分析，缺乏点到面的转

变。在研究中，也未窥探出研究的热点趋势

及走向，更多的是进行未来的展望。未来研

究将采用 Citespace 进行热点关键词分析，

并且选取数字文化产业和科技的融合以及

数字文化内容消费市场来进行热点趋势的

研究，以期把握数字文化产业发展的方向。
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