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摘要：数字创意产业以科学技术和文化艺术为输入，以经济价值和文化影响为输出，是驾驭数字技术的创意内容业和创意制

造业的总称，“十三五”时期首次被列为国家战略性新兴产业，为我国产业转型升级、数字经济繁荣发展发挥了重要作用。

本文旨在从宏观层面研究数字创意产业的创新发展方向，总结我国数字创意产业的发展经验并探讨产业未来发展建议。通过

比较分析国内外数字创意产业的概念、内涵和发展思路，系统梳理了我国数字创意产业的发展特征、发展状况以及存在问题，

并据此形成了我国数字创意产业的总体发展思路。研究提出了我国数字创意产业持续性创新和发展的四大方向：数字文化创

意技术装备创新、数字文化内容创新、创新设计发展、融合渗透创新发展，并在数字创意产业的科技攻关、创新机构、平台

企业、人才培养、监管服务、产业聚集等方面提出了对策建议。
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Abstract: Digital creative industry is the collective name for the creative content industry and creative manufacturing industry that 
make effective use of digital technology; it takes science and technology, culture and art as input, and economic value and cultural 
influence as output. The digital creative industry is identified as one of the national strategic emerging industries for the first time 
during the 13th Five-Year Plan period, and has played an important role in advancing China’s industrial transformation and upgrading 
and in prospering the digital economy. This paper aims to study the innovation and development direction of the digital creative 
industry at a macro level, summarizes the development experiences in China, and discusses the future development of the industry. 
Through a comparative analysis of the concepts and implications of the digital creative industry in China and abroad, the development 
characteristics, status, and problems of the digital creative industry in China are systematically sorted out, and the overall development 
ideas of the industry in China are formed accordingly. Furthermore, four major directions is proposed for the continuous innovation and 
development of China’s digital creative industry, namely, digital cultural creative technology and equipment innovation, digital cultural 
content innovation, innovative design, and integrated innovation. Moreover, countermeasures and suggestions are put forward on the 
development and expansion of the digital creative industry, in terms of scientific and technological research, innovation institutions, 
platform enterprises, talent training, supervision services, and industrial clusters.
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一、前言

当前，人工智能（AI）、云计算、物联网、第

五代移动通信（5G）、虚拟现实 (VR)、区块链等数

字技术飞速发展，推动数字创意产业的变革和壮大，

推动产业发展达到了新高度。发达国家均高度重视

数字创意产业发展，将之视为抢占未来发展先机、

巩固技术创新优势、扩大软实力和文化影响力的重

要方面。

与国际潮流相呼应，我国正在大力培育和发展

数字创意产业，已将其纳入国家战略性新兴产业目

录。数字创意产业成为我国产业发展的战略性方向

之一，《“十三五”国家战略性新兴产业发展规划》

提出，到 2020 年，形成文化引领、技术先进、链

条完整的数字创意产业发展格局，相关行业产值

规模将达到 8 万亿元。我国数字创意产业已经进

入高速成长期，面临着难得的发展机遇，且增长

潜力巨大。

本文以中国工程院咨询项目“数字创意产业发

展战略研究（2035）”的研究成果为基础，从数字

创意产业的概念和内涵分析入手，梳理产业发展的

典型特征，阐述产业的发展现状并凝练存在的问题，

探讨我国数字创意产业的创新方向，以期为数字创

意产业的创新发展提供参考。

二、数字创意产业的概念内涵

关于数字创意产业，目前国际上尚未形成统一

的定义，相近的概念有创意产业、版权产业、数字

内容产业、文化创意产业等。发达国家对数字创意

产业的认识、对发展路径的选取有所差异，例如，

美国通过版权连接整个数字创意产业，使数字内容

与技术得到协同发展 [1]；英国以轻量的创意产业

为主，通过文化驱动产业发展，突出“大文化”综

合管理理念，适应创意与数字等要素融合的发展趋

势 [2]；日本与韩国的数字内容业发展势头强劲，政

府主要通过科技与产业政策来引导相关产业的发展。

为了促进和引领数字创意产业的高质量发展，

我国适时明确了产业内涵及其界定。《“十三五”国

家战略性新兴产业发展规划》从数字文化创意技术

装备创新提升、数字内容创新发展、创新设计发展、

相关产业融合发展 4 个方面，对我国数字创意产业

的长远发展进行了顶层规划。《战略性新兴产业分

类（2018）》全面界定了数字创意产业涉及的国民

经济行业、重点产品与服务，这为我国数字创意产

业规范、有序和快速发展指明了主攻方向。

具体来说，我国数字创意产业的细分方向包

括：设计业、影视与传媒业、数字出版业、动漫游

戏业、在线教育、旅游业、人居环境设计业、时尚

服饰业、体育健康业、玩具业、文化博物业等，涉

及各细分方向的产业数字化、信息装备与软件业（见

表 1）。可以看出，我国数字创意产业的概念与发达

国家存在差异，更加注重科技、文化、创意的有机

融合与协同发展 [3]。

三、数字创意产业的发展特征

（一）具有全连接的网络结构

数字创意产业以数字创意技术和创新设计为基

础支撑，以文化创意、内容生产、版权利用为发展

核心，通过融合渗透来带动周边产业领域发展 [3]。
从结构组成来看，数字创意产业具有全连接的 3 层

网络结构，即“TD+4C+X”（见图 1）：①输入层

作为基础支撑（TD），为数字化及创意化的内容、

产品和服务提供关键技术支撑；②中间层作为核心

内容（4C），由核心生产和服务构成，主要供给消

费端高技术的文化创意内容，形成版权；③输出层

包括融合渗透行业（X），涵盖玩具业（Toy）、旅游

业（Travel）、体育健康业（Gym）等多个节点，借

助数字创意技术和设计的赋能，通过跨领域的交叉

融合形成新业态和消费点。

数字创意产业通过提升数字创意技术和创新设

计两大基础能力，推动传统文化创意产业和传统制

造业的转型升级，拓展形成数字化的创意内容业和

数字化、创意化的制造业。

（二）具有多重的价值输出

数字创意产业的综合性体现为，以科学技术

与文化艺术为输入，以经济价值和文化影响为输

出 [4]。产业具有价值输出的多重性（见图 2）：通

过对数字技术和文化艺术资源的创新性转化，打破

现有的产业边界，催生高效的内容创作方式、传播

渠道和消费形式，进而提升产业的服务能力和水平；

可实现与其他产业的多维互动和融合发展，输出经
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济价值，为社会经济的发展提供新动能；可输出优

秀文化内容并发挥正面导向作用，为我国文化强国

战略提供基本支撑。

（三）需要想象力的引领

数字创意产业发展取决于想象能力、制造能力

和知识水平（见图 3），而想象力起到关键的引领和

组织作用。数字文化创意技术装备的创新提升需要

高想象能力和高制造能力，数字内容的创新发展需

要高想象能力、高制造能力和高知识水平，创新设

计的发展需要高想象能力和高知识水平。

（四）具有强大的内生动力

随着数字创意产业积极引入新型数字技术，产

表 1  各国数字创意产业的定义与分类对比

国家 名称 定义 分类

英国 创意产业 源于个人创造力、技能和才华的活动，通过知
识产权的生成和利用，使这些活动发挥创造经
济效益和就业的产业

广告与市场、建筑、工艺、设计（产品、平面、时尚）、
电影 / 电视 / 视频 / 广播与摄影、信息技术 / 软件与
计算机服务、博物馆 / 图书馆 / 画廊、音乐 / 视觉与
表演艺术、出版

美国 版权产业 从个人创造力、技能和天赋中获取发展动力的
企业，以及通过对知识产权的开发创造潜在财
富和就业机会的活动

核心版权产业、交叉产业、部分版权产业、边缘 
支撑产业

日本 数字内容
产业

加工制作文字、影像、音乐、游戏等信息素材，
通过媒介流通到用户的信息商品，包括瞬间可
以接收、消费的信息和历经百年拥有大批读者
的文学作品

内容制造产业、休闲产业、时尚产业

韩国 数字内容
产业

利用电影、游戏、动漫、唱片、卡通、广播电
视等视像媒体或数字媒体等新媒体，进行储存、
流通、享有的文化艺术内容的总称

数字游戏、数字动漫、数字学习、数字内容软件、
数字影音、移动增值服务和网络服务、数字出版 
等领域

中国 数字创意
产业

驾驭数字技术的创意内容业和创意制造业 设计业、影视与传媒业、数字出版业、动漫游戏业、
在线教育、旅游业、人居环境设计业、时尚服饰业、
体育健康业、玩具业、文化博物业等产业的数字化，
以及上述有关产业的信息装备与软件业

设计
（Design）

创意
（Creativity）

内容
（Content）

版权
（Copyright）

玩具
（Toy）

旅游
（Travel）

体育
（Gym）

......
其他

基础支撑
（TD）

核心内容
（4C）

融合渗透
（X）+ +

技术
（Technology）

文化
（Culture）

图 1  数字创意产业网络结构全景图

输入

输出 文化影响

科学技术

经济
价值

文化艺术

数字创意产业

图 2  数字创意产业的多重价值输出

想象能力

知识水平

数字文化创意技术装
备创新提升工程；

数字内容创新
发展工程；

创新设计
发展工程

制造能力

图 3  数字创意产业的 3种能力构成
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业结构和商业模式不断变革和创新，产业边界不确

定性增强且具有强大的内生动力。数字内容服务平

台通过数字技术（如 AI）应用，重构了内容创作者

和内容消费者的关系。数字技术企业通过加快布局

数字创意产业，借助自身技术和平台优势，推动了

网络文学、影视、游戏、动漫、音乐、体育等产业

领域的快速发展。数字技术推动着数字创意产业的

结构变革，降低了产业结构切换的成本 [5]：创意

内容的制作者可通过数字化平台来充当自己内容的

发行者；内容发行者可便利地转型成为内容的制作

者；而创意内容和产品的消费者也可借助于平台型

企业（如短视频平台），制作并分享创意内容而成

为内容生产者。

四、数字创意产业发展现状和面临的问题

（一）整体发展情况

作为我国战略性新兴产业之一，数字创意产

业有力地推动了国家经济和社会的发展。根据文

化产业的相关统计显示，2019 年我国规模以上

文化及相关产业实现营业收入 86 624 亿元，比

2018 年增长 7.0%，略高于同期我国装备制造业的

发展速度。这表明，相关产业保持平稳较快增长，

产业结构持续优化。从细分行业来看，2019 年内

容创作生产和文化消费终端生产行业的营业收入

均超过 1.6 万亿元，成为产业发展的头部领域；新

闻信息服务、创意设计服务和文化投资运营行业

的增长率均超过 10%，成为产业发展重要的增长

点（见表 2）。

（二）阶段性发展成就

“十三五”时期，在一系列重要政策的推动下，

我国数字创意产业取得了诸多发展成就。

1. 数字文化创意技术装备创新提升

随着 VR、AI、5G、超高清（4K/8K）、全息成

像、感知交互等数字技术的飞速发展，数字文化创

意技术装备朝着更高分辨率、更好交互方式、更多

样媒体形式、更具沉浸感体验的方向创新发展。

在超高清显示技术装备领域，我国智能超高清

技术、产品、服务和应用协调发展的格局正在形成，

驱动了数字经济的规模化发展和高速扩张。2019年，

先进面板产线（10.5/11 代）已实现量产，面板产能

占全球的 53%。超高清视频编解码技术和标准走在

世界前列，具有 AVS3 标准的芯片设计和制作能力，

支持 8K 分辨率和 120 Hz 刷新率。超高清 AI 芯片

研制成功并投入播放器批量应用。4K 产业链初步

形成，4K 电视机进入普及阶段，央视春晚、国家

庆典等重大活动实现了 4K 直播。

在 VR 和增强现实（AR）技术装备领域，产

业发展重点逐步从整机代工转向核心元器件研发，

重点提升网络架构、三维建模、高性能算法等通用

型技术以有效加强软件研发。数字内容供给不断丰

富，产业链向下游拓展延伸。另外，VR/AR 与 AI、
5G、4K/8K 等技术进行融合创新，推动产生新产品、

新技术和新模式。

2. 数字内容创新发展

近年来，数字内容产业保持蓬勃发展态势，成

为引领文化振兴、实施文化强国的重要产业，构成

了我国数字经济的重要力量。

2018 年，我国数字出版产业整体收入规模约为

表 2  全国文化及相关产业营业收入情况（2019 年）

行业类别 绝对额/亿元 比 2018 年增长/% 占比/%
新闻信息服务 6800 23.0 7.9
内容创作生产 18 585 6.1 21.5
创意设计服务 12 276 11.3 14.2
文化传播渠道 11 005 7.9 12.7
文化投资运营 221 13.8 0.3
文化娱乐休闲服务 1583 6.5 1.8
文化辅助生产和中介服务 13 899 0.9 16.0
文化装备生产 5722 2.2 6.6
文化消费终端生产 16 532 5.5 19.1
注：根据国家统计局发布数据整理。
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8330.8 亿元，同比增长 17.8%。得益于数字技术和

产业政策的持续推进，传统出版产业的数字化转型

升级更为深入，数字出版产业在诸多领域继续保持

稳健增长态势 [6]。AI 技术在内容生产领域得到推

广应用，构成了新的数字内容生产方式。在互联网、

AI 等技术的推动下，知识服务行业蓬勃发展，提供

了优质的知识内容和服务体验，改变了传统知识生

产与消费的方式。

在数字内容“走出去”方面，截至 2018 年 
年底，我国已成为全球互联网文化娱乐领域的 
第二大市场、网络游戏领域的第一大市场；作为网

络文学创作大国，我国向海外输出的网络文学作品

超过 11 000 部。此外，直播平台、短视频平台也进

行了全球化布局，进入了多个国家或地区的应用市

场，产生了新的内容生产和创作群体，形成了新的

就业和服务形态。

3. 创新设计发展

目前，我国创新设计区域的集聚和辐射格局

基本形成。联合国教科文组织将“设计之都”“手

工艺与民间艺术之都”“电影之都”“媒体艺术之

都”等称号授予我国多个城市，如深圳、上海、北

京、武汉、杭州、苏州、景德镇、青岛、长沙等。

2019 年 10 月，首届中国（杭州）国际智能产品博

览会盛大举行，全面呈现了数字经济和 AI 技术的

成果转化、融合带动以及应用进展。

在企业创新设计方面，诸多重点企业具备了国

际性的竞争力。中国创新设计产业战略联盟成功组

建，通过联合“产学研、媒用金”各方力量和创新

资源，形成了多元化的技术和服务平台，为国家创

新设计整体能力提升、创新驱动发展战略实施提供

了基础性和关键性的支持。

（三）存在问题

数字创意产业作为未来赢得竞争新优势的关键

领域 [7]，尽管近年来一直处于高速发展阶段，但

发展瓶颈有所显现，面临的问题不容忽视。

1. 数字文化创意技术装备的创新支撑不足

我国数字文化创意技术与装备领域的技术水平

与发达国家存在一定的差距。①在 4K/8K 领域，我

国在传输与存储、编解码 / 芯片、显示技术等方面

处于不利地位，关键技术体系存在短板 [8]；标准

体系尚未完全建立，高端产品和关键器件依赖进口；

超高清视频在采集、制作、传输、呈现等环节的协

同创新不足。②在 VR 技术装备领域，近眼显示、

感知交互、渲染处理和内容制作等技术有待进一步

突破；包含芯片、传感器、显示器件、光学器件等

软硬件在内的系统集成能力存在不足，高端 VR 整

机设备和感知交互设备较为缺乏。

2. 数字内容创新的整体质量不高

国内在数字内容创作方面的创新能力不足、内

容质量不高、文化内涵不足、精品力作不多、社会

责任感不强等问题相对突出，应及时扭转趋势，作

为重点内容予以解决。在软件工具方面，高端数字

内容制作和设计软件的进口依赖度极高，不利于数

字创意产业的自主稳定发展。智能内容设计生成是

数字内容生产领域的前沿 [9]，而国外一直在智能

设计技术、系统和平台方面占据主导优势，这使得

我国在该领域的发展面临重大挑战。

3. 创新设计总体水平不强

我国创新设计总体水平大而不强，跨学科协同

和系统集成创新的意愿不强、能力不够，难以切实

支撑起数字创意产业快速发展的需要。在数字创意

产业的多个领域，需要融合涉及领域的知识与技术，

对 AI、大数据、云计算、数字感知交互、VR 等前

沿技术进行系统集成和创新应用，由此实现高层次

的人机协同。而国内在这些方面尚处于起步阶段，

距离先进水平、现实需求也有较大差距。另外，数

字创意产业面临的优秀人才缺乏现象较为突出，而

新设计人才的培养又需要一定周期，这些都制约了

产业的健康发展。

五、数字创意产业的创新发展方向

着眼未来可以预判，数字创意产业的发展趋势

表现为：需求主体与供给主体高度融合，数字形态

与物理实体高度融合，技术、装备与文化创意高度

融合。因此，亟需依托我国在 AI、5G 等技术领域

积累的技术优势，加快数字创意产业技术与装备短

板的技术突破，科学布局数字创意产业创新体系，

在数字文化创意技术装备、数字文化内容、创新设

计、融合渗透等方向实施重点创新（见图 4）。

（一）数字文化创意技术装备

数字文化创意技术装备是数字创意产业繁荣发
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展的基石，也是保障优质数字内容供给的关键因素。

AI、大数据、物联网、5G、区块链等通用型数字技

术加速创新发展，积极改造和重塑了数字内容生产、

分发和消费的模式。4K/8K、VR、AR、全息成像、

裸眼 3D、超级感知等相关技术装备的创新发展，

在为数字内容呈现和体验提供新形式的同时，也向

数字内容生产提出了更高要求。未来数字创意产业

有望形成“平台 / 场景 + 内容”“知识产权（IP）+
技术”的新兴商业模式。在创新链和产业链衔接发

展的过程中，以内容创作、分享为主的平台型企业

有望脱颖而出，以内容创作、分享为主的大数据和

人工智能类企业也将是发展方向，支撑构成数字创

意产业的新格局和新生态。

（二）数字文化内容

数字文化内容在创新发展的进程中分类形成了

专业生产内容（PGC）、用户生成内容（UGC）和

AI 生成内容（AIGC）等创作方式，促进了业态创新。

未来一段时期，PGC 仍是数字文化内容创作的重要

方式，如影视综艺行业近年来一直表现出稳定的增

长态势。鉴于我国短视频平台具有移动性、互动性、

碎片化、制作简单、视觉冲击力强的产品特征，加

之契合了互联网社交和内容消费的需要，UGC 创

作方式将取得快速发展。面对呈指数级增长的文字、

图像、声音、视频等海量的内容数据，新一代 AI
技术已展现出强大的处理能力和创意能力，AIGC
将成为日益重要的内容生产方式。PGC、UGC 和

AIGC 的融合应用将是未来数字文化内容创作的必

然途径。此外，利用 AI 和计算机图形学（CG）进

行虚拟场景和角色生成，逐渐成为影视网络平台的

核心能力；将照片与绘画相结合的计算机艺术蓬勃

兴起，也为产业发展带来新的增长点。

（三）创新设计

创新设计不仅用于解决人 / 机 / 艺术的问题，而

且将高效吸收各种新技术（互联网、大数据和 AI
等），可以据此开展商业模式创新，促进不同文化

的交融互鉴。面向传统制造业，采用创新设计来整

合 AI、VR、大数据、云计算、传感器等技术，附

加感知功能并提供智能反馈来实现高层次的人 / 机
协同。重点推动高技术服务业和知识密集型服务业

的创新发展，促进服务业与互联网、物联网的协同

发展和融合发展，进一步丰富服务内容与形态。面

向人居环境设计服务，拓展大数据、VR 等技术和理

念的运用，实现城乡规划、园区和建筑设计、园林

设计、装饰设计等的创新发展。秉持“企业领衔，

教育跟上”的方针，加快推动创新设计教育体系和

创新设计人才培养体系的建设与完善。

（四）融合渗透

数字创意产业在数字技术的驱动下，可打破现

有的产业边界，与其他产业实现多维互动、融合发

展，进而为经济社会发展提供新动能 [10]。①在线

教育是科技、数据、数字内容与教育的相互融合，

出版业、动漫业、玩具业和在线教育的融合则是重

要组成部分；将 AI 技术应用到教学环节，拓展形

我国数字创意产业
的创新方向

数字创意技术装备
创新发展方向

超高清
虚拟现实
增强现实
全息成像
裸眼3D
超级感知

……

数字文化内容创新
发展方向

专业生成内容
用户生成内容
AI生成内容

创新设计
发展方向

制造业创新设计
服务业创新设计
人居环境创新设计

融合渗透
发展方向

电子竞技
在线教育
智慧旅游

……

图 4  数字创意产业创新发展内容构成
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成全方位、多维度的教学应用，支持“千人千面”

在线教学；部分在线教育企业依托作业大数据、学

科大数据、用户大数据，有望发展成为数据驱动的

AI 公司。②电子竞技是体育、游戏、直播互相融合

的重要方向，内容输出以游戏企业为主，传播以各

大直播平台为主，体育方面注重与体育赛事、体育

品牌开展长期合作。③“互联网 + 旅游”的消费模

式逐渐兴起，智慧旅游成为大众消费娱乐文化产品

的重要内容，短视频和直播为旅游业提供了强大的

引流能力；影视、动漫、演艺、文化创意等业态和

旅游业加速融合，丰富了旅游观光者的消费体验。

六、对策建议

（一）设立数字创意技术与装备国家科技重大专项

为整体解决我国数字创意技术与装备领域的关

键核心技术短板与“卡脖子”问题，建议以国家科

技重大专项的形式予以攻关突破。加大数字创意技

术与装备领域的关键核心技术、关键元器件、高端

产品、创新应用、软件平台与工具的研发支持力度，

在推动产业竞争力进入国际第一方阵前列的同时，

为促进我国数字创意产业和数字经济的持续繁荣发

展储备关键技术潜力。

（二）建设数字创意国家工程研究中心

数字创意产业的发展需要数字创意技术、装备

和数字文化内容的协同创新。建议鼓励和支持在数

字内容创作、技术与装备创新方面具有明显优势的

省份，如浙江省和广东省牵头组织重点高校、科研

机构和龙头企业，联合建设数字创意国家工程研究

中心。通过国家工程研究中心的设立运行，优化数

字创意技术与装备的创新和产业化支撑体系，提升

产业的自主创新能力，保障产业核心竞争能力和发

展后劲。

（三）培育数字内容创作和知识分享的平台型企业

采取市场化的方式，培育一批以数字内容创作、

知识分享为主要形式的平台型企业，鼓励在线教育、

知识服务、短视频、直播、有声读物、网络文学等

平台企业做大做强，提高我国优秀文化传播能力和

国际竞争力。鼓励内容平台企业开展数字创作、审

核监管、网络分发、信息安全等技术的自主研发，

推动 AI 技术的应用落地和深化发展。

（四）加强数字创意产业人才培养

数字创意产业高端人才稀缺，主流人才缺口较

大。建议加强数字创意人才的本土化教育培养，同

步开展国际人才双向交流，共同构建面向数字文化

内容和数字技术装备的创新设计人才体系。加快实

施一流数字创意学院建设示范项目，注重艺术、文

化、科技、商业等综合能力锻炼，提高复合型人才

的培养质量。推行原创作品培育原创人才机制，完

善原创作品的保护和激励机制，在数字内容作品创

作初期，以市场化方式给予创作人员以一定的鼓励，

加强知识产权保护以提高作品创造的积极性。

（五）完善数字创意产业监管和服务体系

应对形势发展并适当前瞻，论证制定数字内容

质量监管和评价机制，探讨设立不良信息内容传播

风险评估机构。完善数字内容以及原创设计的版权

和知识产权保护法规，推进面向智能设计、智能生

成内容的立法建设，保障数字创意产业的健康有序

发展。探索设立开源服务平台，建立数字创意产业

评价指标体系，构建以企业为主体、市场为导向、

“产学研用”协同的创新机制。加快建设跨部门、

跨区域、跨行业的文化资源大数据平台和共享平台，

开展文化资源分类与标识、数字化采集与管理、多

媒体内容知识化加工处理，支持优秀传统文化资源

的创造性转化和创新性发展。

（六）打造具有国际影响力的数字创意之都

鼓励北京、上海、深圳、杭州等数字创意资源

丰富的城市，开展综合性数字创意产业集聚区建设，

推动数字创意与实体经济融合，打造具有国际影响

力的数字创意之都。拓展数字创意在会展、电子商

务、医疗卫生、教育服务、旅游休闲等领域的应用，

加快体育竞赛、表演产业的转型升级和融合发展，

打造一批高质量、国际化、现代化的旅游目的地。
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