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摘要：目的 对中国文化产业数字化发展的现状及进展进行了梳理和分析。方法 以文化产业的深层内涵

与价值为基础，从中国文化产业数字化衍进逻辑、文化产业数字化构成维度、文化产业数字化新发展路

径、文化产业数字化创新模式及文化产业数字化面临的挑战等层面，对当今中国文化产业如何数字化发

展的问题进行了探讨。结果 构建了“进化方式层+激活媒介层+重塑服务层+开拓业态层”的创新模式，

阐述了文化产业“数智重构、繁荣共生、美美与共”的数字化发展路径。结论 社会的发展与数字技术

的更迭，推动了文化产业数字化的场景衍进。产业数字化对于推动文化产业升维与价值增殖，促进文化

产业良性持续发展，实现产业联动融合与共赢等方面具有重要的时代意义。 
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Innovation and Evolution Mode of Cultural Industry Digitization 

LUO Shi-jian, ZHANG De-yin, SHEN Cheng-yi, LU Yang 
(College of Computer Science and Technology, Zhejiang University, Hangzhou 310027, China) 

ABSTRACT: The work aims to sort out and analyze the digital development status and progress of China's cultural in-

dustry. Based on the deep connotation and value of the cultural industry, how to develop the digitization of cultural indus-

try in China was discussed from the following aspects: the evolution logic of the cultural industry digitization in China, 

the composition dimensions of the cultural industry digitization, the new development path of the cultural industry digiti-

zation, the innovation mode of the cultural industry digitization, and the challenges faced by the cultural industry digiti-

zation. The innovation mode of "evolution mode layer & activation media layer & reshaping service layer & expanding 

business type layer" was constructed, and the digital development path of "digital intelligence reconstruction, prosperity 

coexistence and great beauty" of cultural industry was elaborated. The development of society and the change of digital 

technology have promoted the evolution of cultural industry digitization. Industrial digitization is of great significance in 

promoting the upgrading and value increment of cultural industry, facilitating the healthy and sustainable development of 

cultural industry, and realizing industrial linkage, integration and win-win situation. 
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作为一个全球性创新领域，文化产业被认为是经

济及文化发展的新增长点，是全球主要国家必须争抢

的战略高地。如何让中国文化产业长久繁荣发展；如

何带领文化产业进行数字化产业创新；如何焕发华夏

千 年 传 统 文 化 的 活 力 以 促 进 文 化 产 业 的 价 值 增

殖……这是当前在发展文化产业过程中必须要面对

的问题。 

1  文化产业数字化的衍进 

1.1  文化与文化产业 

《周易》最早阐述了汉语中“文化”一词的内涵：

【专题：面向智能交互产品的创意服务设计】 
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“观乎人文，以化成天下”。自古以来，“文化”二字

一直蕴含着文明与教化的双重内涵。从“文化”到“文

化产业”，这一过程经历了上千年。具有社会属性的

“文化产业”最初起源于 20 世纪 40 年代，哲学家马

克思·霍克海默和狄奥多·问多纳在其著作《启蒙的

辩证》中首次提及 Cultural Industry（中文翻译为“文

化工业”）。在专著中作者提到，文化要“形成文化产

业（文化工业）”，必须让有文化内容的产品经由工业

进行可重复性生产，并参与大规模传播，让有文化内

容的产品具备一定的商品属性。 

20 世纪 70 年代以来，“文化产业”成为了全球

关注的焦点。在以美、法、英为代表的欧美国家经历

了国民经济衰退、社会危机爆发等发展背景下，以低

传播成本却高利润为特色的文化产业逐渐被欧美政

府及资本市场看中，文化产业逐渐走向了商业化、产

业化的发展正轨。20 世纪 90 年代，英国、澳大利亚

等国政府从国家层面率先提出了文化产业的发展规

划。随后，北美、日韩、欧洲等全球重要国家和地区

紧随其后地发布文化战略规划，就此，文化产业的发

展在全球遍地开花。 

“国民之魂，文以化之；国家之神，文以铸之”。

中国的文化产业发展虽然起步稍晚，但也跟随了国际

发展的浪潮[1]。在新世纪开篇之年，十五届五中全会

首次明确并使用了“文化产业”概念，表明国家要“推

动有关文化产业的发展”；次年 3 月，发展文化产业

的决定被正式写进国家第十个五年规划纲要，文化产

业开始走上了高速发展之路。这从国家层面发布的诸

多建设规划中可见一斑：2010 年中央发布了“十二 
 

五”规划建议，指出文化产业已成为国民经济支柱性

产业；十八大以来，国家高度重视文化产业，中央及

地方各级政府积极推出一系列诸如文化产业“税费优

惠”、文化事业单位“改制优惠”的文化产业鼓励政

策，为文化产业提供优质便捷高效服务，赋能文化产

业“轻装快跑”，有力地保障了文化产业的先行高速

发展。2020 年秋，习近平总书记在星城考察马栏山

视频文创产业园时指出：新时代的文化产业将有机

融合文化和技术，真正成为一个先行的、高速发展

的，从业人员也在不断增长的，必须格外重视的朝

阳产业。 

1.2  文化产业数字化的衍进 

世界已经进入信息—物理—机器—人类四元空

间[2]。全球化、数字化、信息化和智能化已然成为时

代的关键词。互联网诞生以来，数字文化产业经历了

两次变革：从传统互联网时代衍进至移动互联网时代

后，当今的数字文化产业正在向着元宇宙时代衍进。

时代的变迁丰富了数字文化产业的内涵与构成，改变

了数字文化产业的创新模式[3]。  

从互联网诞生开始，文化产业数字化的进程就一

直存在。随着时代与技术的发展，数字文化产业被赋

予了更多元、自由和开放的属性。一个最显著的特征

为其受物理世界的限制程度逐渐降低。20 世纪 90 年

代以来，数字文化产业历经了以电脑网页引擎作为活

动入口的 1.0 传统互联网时代、以移动电子设备软件

作为活动入口的移动互联网 2.0 时代，目前正在向着

突破物理时空界的元宇宙 3.0 时代衍进[4]，见图 1。 

 
 

图 1  数字文化的衍进 
Fig.1 Evolution of digital culture 

 
 

1.2.1  传统互联网时代：文化产业数字化 1.0 

文化产业数字化 1.0 时代以电脑网页引擎作为活

动入口。蒂姆·伯纳斯于 20 世纪 90 年代发明了全球

首个网页浏览器，自此互联网开始蓬勃发展。此阶段

数字文化与艺术活动主要是单向的，不具备成熟的交 

互性。各类文化艺术活动借助电子邮件、电子公告牌

及网页浏览器等互联网媒介，开始在网络端蓬勃发

展 [5]。如搜狐网站开辟搜狐·文化子站；腾讯网上线

文化频道；新浪网提供文化·博客专栏等，各类文化

和艺术活动逐渐在线上平台生根发芽，百花齐放，见

图 2。 
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图 2  文化产业数字化 1.0 时代下的文化和艺术活动 
Fig.2 Cultural and artistic activities in the digital 1.0 era of cultural industry 

  

1.2.2  移动互联网时代：文化产业数字化 2.0 

文化产业数字化 2.0 时代以移动电子设备软件作

为活动入口，呈现出“媒介融合”的特点[6]。2007 年，

Apple 公司发布首代苹果智能手机，标志着移动互联

时代的开幕。移动互联网成功地将移动通信技术同传

统互联网结合，把原本单向传播的信息渠道拓展为多

向[7]，为文化活动创造了新的媒介场域。如故宫博物

院近年推出的“数字故宫”小程序，在手机移动端为

游客们创造了数字游览的新场景，激发了故宫数字资

源的真正价值[8]；抖音短视频平台的面世，成为了艺

术家和文化工作者传播艺术作品，弘扬传统文化的新

阵地[9]，见图 3。移动互联网时代的数字文化活动呈

现出一定的交互性与广泛性，移动电子设备及相关软

件应用成为了各类文化和艺术活动极佳的分享、传播

与交流媒介。 
 

 
图 3  文化产业数字化 2.0 时代下的文化和艺术活动 

Fig.3 Cultural and artistic activities in the  
digital 2.0 era of cultural industry 

1.2.3  元宇宙时代：文化产业数字化 3.0 

文化产业数字化 3.0 突破了物理时空界限，走向

了元宇宙场景，在真实的物理时空里创造一个平行的

“虚拟的真实”[10]。这个新场景被广泛认为是一个和

现实平行的数字空间，在场景中人们通过自身的虚拟

化身进行文化交流活动。信息技术的革新极大提高了

人类沟通及获取信息和知识的能力，人成为了与整个

世界相互联系的信息有机体[11]。如基于 NFT 技术的

加密艺术品的社交代币交易平台 SupeRare，其口号为

“收集数字艺术，从世界顶级艺术家那里购买和出售

NFT”；被普遍认为是区块链在线游戏行业开端的加

密猫（CryptoKitties）用区块链技术来确认具体的

CryptoKittie 角色的所有权，创造了单日破万的日活

跃地址记录，一度造成以太坊交易堵塞，见图 4。虚 
 

 
 

 
 

图 4  数字文化产业 3.0 时代下的文化和艺术活动 
Fig.4 Cultural and artistic activities in the digital  

3.0 era of cultural industry 



第 43 卷  第 24 期 罗仕鉴，等：文化产业数字化的创新衍进模式研究 11 

 

拟时空改变了文化与艺术活动的物理限制，此时的文化

与艺术活动将变得更广泛、更多元、更自由、更沉浸。 

2  元宇宙新场景 

2.1  元宇宙的概念 

在数字智能时代，物理世界正向着数字化飞速发

展，而数字世界正在向着智能化飞速发展[12]。现实世

界的人和物正在创造着虚拟世界的数字化身来进行

虚实映射。近年来，社会及产业界把目光聚焦到了元

宇宙领域。 

从词源学角度审视，“元宇宙”作为独立名词的

出现，起源于作家斯蒂文森的著作《雪崩》。该书创

造性地描述了一个完全独立运行在现实世界之外的

虚幻新世界—元宇宙（Metaverse），这被认为是元宇

宙作为一个完全去中心化的虚拟时空概念的首次出

现。元宇宙改变了传统文化的创造方式，让观众扮演

积极创造者的角色，使原本的观众成为创作艺术体验

的积极创作者[13]。 

元宇宙尤其受到国内外资本市场及艺术、社交领

域的关注。META 公司的创始人扎克伯格曾强调元宇

宙是一个能让人们置身其中的沉浸式互联网，是移动

互联网的下一任接替者。全球第一大游戏公司创始人 

马化腾[14]则提出“全真互联网”的概念，认为互联网

的下一纪元是元宇宙。 

元宇宙正处于探索发展阶段，但产业界和学术界

对元宇宙的认知已经有了初步共识。风险投资家马

修·鲍尔（Matthew Ball）列举了元宇宙具有六大主

要特点，包括持久性、实时性、无限制、经济上闭环、

连接虚拟与现实世界、可创造性。世界最大的多人在

线创作游戏公司 Roblox，提出了通向“元宇宙”的 8

个关键特征：身份、朋友、沉浸感、低延迟、多样性、

随地、经济、文明。 

元宇宙蕴含着创新的经济要素[15]、全新的虚拟价

值观[16]和独特的文化体系[17]，这是人与自然的和谐

发展，人与社会的相辅相成，也是人类未来发展的基

础和前提条件[18]。 

“共创（co-create）”属性贯穿着元宇宙的发展与

创造。这种“共创”即共同创造[19]、共同拥有[20]，

共同管理[21]，是元宇宙场景中的重要社会价值观。总

体上，元宇宙场景的基础设施，见表 1。 

2.2  构成维度 

在社会及产业变迁的诸般因素中，技术是推动这

些变革的那只“看不见的手”[22]。与其他产业相比，

文化产业是一个具有多元渗透性的复杂系统，大致由

以下四层构成（见图 5），方式层为媒介层提供了技

术支撑；媒介层为服务层提供了平台基础；服务层为

业态层提供了内容保障；而业态层则是文化产业数字

化的核心应用出口。 

表 1  元宇宙场景的基础设施 
Tab.1 Infrastructure in Metaverse 

经济要素 数字货币、数字交易、数字资产、数字消费

社会价值观 共同创造、共同管理 

文化体系 虚拟文化体系、数字文化世界观 

基本特征 
虚拟社交、高度沉浸、数字文化、数字经

济、共同创造与管理、低延迟、自由临场

技术支撑 

VR（虚拟现实）、AR（增强现实）、MR（融

合现实）、人工智能、区块链、物联网、

互联网、人机交互、NFT 技术（非同质代

币）等 

 

 
 

图 5  元宇宙场景中文化产业的构成维度 
Fig.5 Composition dimension of cultural  

industry in Metaverse 
 

2.2.1  方式层 

在元宇宙场景中，VR（虚拟现实）、AR（增强

现实）、人工智能等技术从底层创造了区别于物理世

界的虚拟要素，这种包含着技术创新的方式层是文化

产业数字化的技术保障和基础架构，是文化产业数字

化平台的实现桥梁，更是文化与艺术活动，尤其是数

字艺术活动的创新之源，见表 2。 
 

表 2  元宇宙场景中的技术桥梁 
Tab.2 Technology-based bridge in Metaverse 

技术 技术实现 

AR、VR 等交互技术 提升数字文化的沉浸感[23] 

5G、NFT、云计算技术
支撑数字文化平台的稳定性与

可进入性[24] 

相关算法、算力技术 提升文化产业数字化的全效性[25]

区块链、AI 技术 
提升文化产业数字化的全触达

性，降低创作实践门槛[26] 

 

2.2.2  媒介层 

元宇宙场景为文化产业提供了一个全空域的平

台。在这个平台上的一切产品和服务都具备唯一性和

数字性，满足场景参与者在具体服务语境中被持续激

发的多样化需求[27]。如基于以太坊区块链“非同质化

代币”的全球最大 NFT 艺术品交易平台 OPENSEA，

为超越国别地理与艺术形式的艺术品广泛交易创造
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了新的媒介，仅在 2021 年八月份就创造了 34 亿美元

的交易额。 

2.2.3  服务层 

服务层涵盖了文化产业数字化进程中具体的文

化活动，在元宇宙场景中形成服务文化–社交–经济闭

环。其以媒介层作为平台基础，并为业态层提供了内

容保障。 

2.2.4  业态层 

业态层是数字文化业务经营新形式与新状态的

集合，是文化产业数字化进程中的核心应用出口。 

3  文化产业数字化的新发展路径 

3.1  使命趋向：数智重构 

新时代下，信息就是发展的力量[28]。文化产业数

字化发展必然需要突破传统发展模式的桎梏，选择适

应数字化发展的新模式，这是新时代文化产业发展的

使命趋向。基于此，文化产业的数字化衍进必须在顺

应全球时代发展大趋势的同时，认真汲取中华优秀

传统文化的思想精华，基于国际间的利益共同点、

情感共鸣点、人文连接点，进行美美与共的发展体

系数智重构。此外，需要发展数智时代文化“本土

化”与“全球化”的联结、数智人文体系的兼容并

包与开放合作、文化产业数字化的价值立场和价值

标准的宣传，通过“一带一路”、金砖国家、东盟、

中非合作等途径，共同构成美美与共的“人类数智人

文共同体”。  

“数智重构”指在构建数智时代构建中国特色的

文化产业数字化价值体系，形成“人类数智人文共同

体”框架，构建“价值内容体系、价值评价体系”双

价值体系；结合文化产业数字化价值体系，构建中国

文化产业数字化道路范式，建立有效的对内宣贯和对

外传播策略和路径。 

信息社会，数据承担了文化产业数字化发展的重

要推动作用，其作为新的社会资源带来了新的社会分

工[29]。然而，社会更不能忽视了文化是文化产业数字

化发展的内在核心，因为文化和技术在近代社会发展

一直是相辅相成，相互促进的关系。因此，“数智重

构”还包括健全文化产业合理运行的行业规划与带动

政策，优化文化产业的市场体系，厘清中华优秀传统

文化内涵，合理运用数字化新技术，从企业、模式到

产业进行业态自下而上地改造文化迂腐形式，赋予文

化以符合当下时代属性的新内涵，从而推动新时代文

化产业模式重构，激发文化产业新动能。 

3.2  活力走向：繁荣共生 

文化产业数字化发展的目的是促进文化产业内

外繁荣共生。 在文化产业数字化过程中，借鉴国际

先进经验，结合国内具体情况，整合文化产业内外资

源要素，以“点—链—网”方式交织构建产业内外良

性运行、协调运转繁荣共生产业结构模型;参照“政产

学研用金媒”协同创新体系，实现目的明确、道路清

晰的多产业多机构有机联系、协同发展、交叉创新的

新局面。  

当然，谓之繁荣共生，必然要在构建一核多维价

值体系的基础之上，在统一价值观中共生繁荣。完善

价值体系框架内容需要构建以“数智人文共同体核心

价值观”为核心，以“信息美、技术美、关系美、媒

介美、属性美”为目标维度的价值目标体系。在此基

础上，完善价值体系的框架内容，包括价值理论、价

值目标、价值评价等具体内容。 

3.3  中国道路：美美与共 

文化产业数字化在元宇宙场景中的发展具有现

实的社会性。数字技术的发展能有效赋能文化产业数

字化并加速增加文化产业体量[30]。虚拟文化的内涵能

反哺产业创新，加速文化产业的融合，这是文化产业

数字化发展的社会必然选择，是具有客观性和社会性

的美。著名哲学家李泽厚院士[31]所说，美是有客观必

然的社会功利性的，其与科学和逻辑思维一致，揭示

着社会事物之间的必然联系，揭示着事物的本质，最

终为全人类服务。元宇宙场景中文化产业数字化具有

如下五个层面的美（见表 3）。 

 
表 3  元宇宙场景中文化产业数字化之美 

Tab.3 Beauty of cultural industry  
digitization in Metaverse 

五层之美 内涵 

信息美
向基层拓展、向楼宇延伸，为人民群众提供

更多更好的文化和信息服务[33] 

技术美

科技发展的最新成果惠及所有国家,推动经济

全球化朝着更加开放、包容、普惠、平衡、

共赢的方向发展[34] 

关系美

重塑了人与他人、人与社群、人与文化、人

与社会的多重关系，推动数据资源整合与开

放共享 

媒介美
促进交流互鉴，推动世界优秀文化交流互鉴,

推动各国人民情感交流与心灵沟通[34] 

属性美
重构文化产业数字化的互动流程属性，并重

置数字文化主体，具备互动共创的属性 

 
第一，信息美。元宇宙场景突破了原场景中信息

的时空桎梏，使数字信息能够更自由、更及时、更具

体地推动媒体融合向纵深发展，有利于做大做强主流

舆论，巩固全党全国人民团结奋斗的共同思想基础[32]。

文化产业数字化将更好地向基层拓展、向楼宇延伸，

为人民群众提供更多更好的文化和信息服务[33]，具备
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信息之美。 

第二，技术美。VR、人工智能、区块链等技术

变革了原有文化产业数字化，去中心化的机制能真切

地惠及全世界所有国家，具备“开放、包容、普惠、

平衡、共赢”的技术之美[34]。 

第三，关系美。元宇宙场景中文化产业数字化的

进程将重塑文化传播的方式。全空域的分享交流平台

实际上重塑了人与他人、人与社群、人与文化、人与

社会的多重关系，有利于形成文化产业数字化的服务-

文化-经济闭环，进而推动数据资源整合和开放共享。

这有助于加快建设数字中国以更好服务我国经济社

会发展。因此，具备和谐的关系之美。 

第四，媒介美。元宇宙场景带来数字技术构建下

的媒介衍进。元宇宙作为一个新兴文化交流的共享媒

介，有利于促进国际交流，推动世界优秀文化交流互

鉴,推动各国人民情感交流与心灵沟通[34]。新媒介不

仅是艺术表现的物质载体和手段，而且是一种文化活

动进入社会的方式。因此，元宇宙场景下的文化产业

数字化进程呈现了自由共享的媒介之美。 

第五，属性美。元宇宙场景的文化产业数字化更

具创新共生的发展属性。迭代和创新的方式层将重构

文化产业数字化的互动流程属性，重置数字文化主

体。具备“数据开放与市场主导，以数据为纽带促进

产学研深度融合”的属性之美[33]。 

3.4  终极目标：文化创造 

3.4.1  基于生产模式 

文化产业的生产阶段的任务是将文化创意从思

维性之虚转变为产品性之实。其生产过程中必须坚持

人民性，积极研究文化市场和文化需求的变化，依照

人民的文化消费趋向，设计出相应的符合人民娱乐、

审美需求的文化产品和文化服务[35]。文化产业的生产

不同于其他产业，其生产不仅有创造经济效益的任

务，也有创造社会效益和文化效益的任务。换言之，

文化产品既要满足产业发展的经济需求，也要润物细

无声地塑造社会精神文明，达成文化创造的使命。在

新时代中我国文化生产应当有大局观、本土观、全球

观，即用本土文化孕育世界文化产品，坚持国际与国

家标准的结合；同时深化文化内涵，加速文化生产。 

文化产业是内容产业。文化企业及文化产业的多

元主体关注内容创新开始，坚持创新驱动，推出具有

知识产权，具有文化号召力及品牌力的产品。信息化

社会，资源及数据信息向大企业集聚。因此文化产业

的生产过程要加强企业梯度的培养，鼓励大型文化企

业的领头羊地位进行创新生产网状扩散，积极利用社

会资源进行多方位，多角度的企业及品牌投资，支持

中小型生产主体的发展，形成大小型企业共同创新，

共铸品牌的良性生态。 

此外，文化产业的生产创新除了需要强调社会

性、产业性外，更需注重产品的品质性和效率性，因

此必须加速文化产业数字化转型。数字技术可以帮助

文化产业创新多元生产主体，发挥文化产业的群聚效

应以进行生产聚合，促成产业生产多元主体相互支

撑、协同高效、特色各异地协调发展[36]。 

3.4.2  基于传播模式 

文化传播是文化产业发展的重要环节，因为该环

节能够决定文化产品或服务的最终价值。因此，创新

文化产品及服务的有效多元传播，是实现文化产业文

化创造的重要手段。 

第一，发展多元化传播媒介，是提升传播的高效

及有效性的重要手段。随着信息技术的不断成熟，大

数据、物联网、元宇宙等新兴技术成果创造了大量文

化传播的新兴媒介，使文化产业的传播呈现出传播门

槛低、流动性广、传播数量大的特征，让文化交流成

功跨越了地域与时间的限制。发展多元化传播媒介，

是保持文化为人类带来的社会性价值、创造性价值和

能动性价值的重要措施，其目标是促进文化创造。 

第二，重塑文化传播逻辑，构建新时代文化传播

体系，讲好中国故事。20 世纪最重要的媒介思想家

迈克鲁翰曾说，媒介是人的延伸。媒介可以传播主流

文化，反映人民心声。文化产业低复制成本的特性使

优秀文化作品可以借助文化传播媒介在短时间内实

现数以亿万计的文化传播。当然，这份特性是双刃剑，

也极易带来劣质文化的滋生四散。因此，文化产业进

行传播模式创新时，必须构建新时代文化传播体系，

弘扬正确的价值观念，加强文化监管工作，在精神文

化产品不仅可以创造经济价值的同时,让主流文化的

声音通过“润物细无声”的传播方式形成正向教育作

用，弘扬社会正能量，促进社会集体智力的增长。 

3.4.3  基于消费模式 

文化消费是满足人类精神文化需求的多种方式，

包括精神文化产品消费及精神文化服务消费的行为。

近年来，文化消费成为新的社会经济增长点。随着中

国社会生产力与人均消费水平的不断增加，人民更乐

于进行文化消费以满足个人精神需求，对文化消费的

需求也水涨船高。然而，中国的文化消费虽逐年增长，

但其总量和占总消费比仍远低于发达国家[37]。文化消

费的发展离不开文化市场规模的增大与文化生产、传

播及盈利方式的创新，更需要让企业创造的文化内容

更贴近需求侧的消费者，更符合消费者心智模型，从

而降低产业服务网的创新风险成本。 

第一，提升消费体验：一方面，数字技术为产业

精准定位了需求用户，促进现代文化产业的生产与消

费效率。另一方面，文化企业利用数字通信及数据计

算技术成功地将生产要素通过数字平台进行低成本

的集聚，创造了具有组织优势的服务网链，进一步扩

大文化消费领域，缩短文化产品生产制造到消费体验
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的相对路径，为文化持续输出与文化持续消费对接创

造了革命性的实现手段。以文化消费刺激文化创收，

以文化创收反哺文化产业改造。 

文化消费属于精神消费，更是体验消费。如今文

化消费的场景依然扩展，呈现出线上消费与线下消费

共分天下的局面。正因如此，文化产业自身更加需要

重视文化消费的体验属性，增大数字化技术研发的投

入，以数字化技术作为产品的差异化竞争优势，增加

文化企业的场景创收点，促进产业整体消费繁荣。此

外，数字化技术将大大增加消费者在文化消费过程中

的用户体验，实现文化消费的体验价值增殖与文化创

造[38]。 

第二，强化服务属性。提升企业创收是企业数字

化转型的重要目的，但文化产品不同于一般社会商

品，不能忽视其“润物无声”的社会价值属性，文化

产品的经济效益须与社会效益并举。因此，文化产业

需要重塑文化消费逻辑，在发展数字化技术的同时，

不能一味追求更高效的经济创收，也要强化文化产品

的价值品牌与服务属性。方如此，文化产品的数字化

衍进才不会过分地向经济轨道偏移而忽视了正确的

文化价值观。 

第三，健全市场消费体系。社会经济的发展必然

导致文化产业从单一的计划供给转变为多元市场服

务。随着新时代数字技术及社会环境的衍进，文化产

业的生产消费主体的多元化。因此，更需保证文化创

造主体输出文化服务具有高尚的政治性与社会性，避

免产生劣质文化消费的混乱场景。培育健康的文化消

费市场。健全文化市场消费体系将有利于文化消费的

长久良性发展，使更多优秀文化产品有机会以更快速

的方式触达到消费用户，扩充社会多元文化供给的社

会容量。 

4  文化产业数字化的创新模式 

“十四五”规划建议中，党中央明确提出了“实

施文化产业数字化战略”的重大举措[39]。虚拟网络空

间已成为人们生存的一个组成部分[40]。在全新的元宇

宙时代背景下，提前布局文化产业数字化有利于激励

文化资源形态的创新，有利于艺术与文化活动的各方

交流，提高国家文化软实力[41]。 

4.1  多元协同创新 

当前，文化产业数字化正在如火如荼地进行，例

如电影行业、创意设计行业、服装行业、出版业等都

在积极探索企业数字化转型。如何建立数据流通的权

威标准，打通行业数据框架的壁垒[42]，实现“云–边–

端”一体化[43]，让文化资源数据有效流动，互相赋能[44]，

是文化产业数字化过程中必须解决的挑战。为了对

产业内外及社会整体生态带来良性的产业联动与社

会交融，文化产业数字化需要从以下 4 个维度进行

创新。 

4.1.1  进化方式层 

当前，在文化产业数字化的过程中，设计者更多

地将目光聚焦于技术的先进性，却弱化了文化产业原

有的文化要素与文化尺度，弱化了美学与艺术积淀，

弱化了同步产生的文化先进性的要求。因此，文化产

业数字化的方式层需要进化。 

第一，追踪深层文化内涵的技术进化：技术革新

需要与传统优秀文化、革命文化、社会主义新文化、

艺术在内的多种文化形态结合，形成“技术视域+艺

术文化视域”的方式进化，重新追踪中华文化的深层

内涵，深层改善现存的文化要素弱化、艺术研究浅显

化、文化价值泛化的问题； 

第二，“以人为本”为核心的技术进化：现有的

数字技术重视产业价值、经济价值和创新价值，却在

一定程度上忽视了人本价值[45]。 

这样的结果是冲击了就业格局，加剧社会财富失

衡。元宇宙中技术与数据是整个虚拟场景的底层架

构，其重要性不言而喻。因此，更需强调数智民生文

化，坚持社会效益放在首位的社会效益和经济效益统

一的基本原则，真正做到以人为本。如钉钉推出的低

代码应用开发平台“钉钉宜搭”，极大地方便了不懂代

码的业务人员并为听力障碍人士的课程加配字幕，帮

助聋协手语委成功完成手语培训工作。这些技术做到

了“以人为本”，实现了社会价值与创新价值的结合。 

4.1.2  激活媒介层 

产业数字化平台是汇集数字文化、数字艺术与数

字信息的重要基站，是新型数字经济流量的重要助

推 [46]。激活媒介层是实现数字文化价值再创造的重

要手段。 

第一，以人民需要为导向：将文化产业数字化进

程中的创意汇聚、文化生产同人民需要的艺术文化融

合，以基于社会主义核心价值观的文化价值为宗旨的

贯穿媒介，加大内部文化与艺术生产、制造、销售、

流通，满足人民文化生活的需要，以人民的实际需要

为导向进行平台的文化与艺术激活； 

第二，以数据安全为基石：数字数据成为新的关

键生产要素[47]。2021 年 9 月 1 日国家正式施行《中

华人民共和国数据安全法》，从国家层面证明了数据

安全举足轻重的重要性。因此，在激活媒介层的同时

需要以数据安全为基石，保证平台数据的可用性、完

整性和保密性，维护媒介层的稳定繁荣。 

4.1.3  重塑服务层 

文化产业数字化要谋求高质量发展，必须重视文

化艺术的具体内容及深层内涵，驱动产业消费的增

长 [48]。传统的文化产业服务联系不紧密，易造成社
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会资源、文化资源的浪费，无法形成艺术与文化的产

业群聚叠加效应[49]。因此，服务层需要重塑以聚焦高

质量发展。 

以产业网的方式重塑服务层：建设由互相衔接、

有内在联系的产业链所构成的产业链群，提高文化品

牌效益、文化规模效益和智能化、数据化、系统化

资源管理，提高文化产业的服务附加值。同时，以

对接多元文化形态的消费需求为目的，进行产业“由

链织网”的升级，协调良性运行、促进繁荣共生、

辐射交叉创新。如腾讯公司提出“泛娱乐战略”[50]，

积极进行产业价值链整合，通过整合企业创作子平

台、社交平台、传播平台，开拓“游戏+文学+动漫+

影视+电竞+版权”的新服务以产出高品质的文化艺术

作品。 

4.1.4  开拓业态层 

在文化产业数字化进程中，业态层和其所蕴含的

实际应用，将会成为新生文化生产力的代表[51]。 

积极开拓文化产业新应用能够有效推动艺术与

文化产业的价值再创新，带来产业价值网的积极延伸。 

第一，与新经济结合开拓产业应用：高质量发展

的文化产业数字化应用是催生经济增长的新动能，元

宇宙场景下文化产业的数字化进程必须结合虚拟新

经济，促进艺术与文化消费，在新场景中形成全域性、

多层次的协同模式[52]。 

第二，“艺术与文化视角+算力支撑”的模式开拓

新业态：元宇宙新业态推动文化产业数字化要素的再

构成。以企业为主体，以政府为监管，以“艺术与文

化视角+算力支撑”的结合为模式重新评估文化创意、

服务、媒介、技术、资本等要素。实现以社会效益为

首要目标，社会、经济和文化效益相协调的整体效益

最大化，推动文化产业数字化的整体价值再创新。 

4.2  内生共生与外生进化 

文化产业数字化的良性持续发展，必须满足对内

繁荣共生、自我生长；对外联动融合、反向赋能。内

生共生是文化产业内环研究，即从产业内部的视角，

探究文化产业内部发展的生长链路，立足文化产业内

部价值，活化产业内的资源。外生进化是产业的开环

研究，探究文化产业向外赋能，内外联合以求共同发

展的研究。内生共生与外生进化都把“以人为本”的

价值观体系当作核心理念，以内外双向的赋能手段整

合产业资源，共同推动文化产业乃至全产业的服务创

新、体系创新、内容创新，见图 6。 

4.2.1  内生共生：文化增长，价值增殖 

对内，在文化产业数字化的进程中需要及时吸收

艺术与数字技术的双重赋能创造，在技术创新的支持

下完成方式层、平台层的进化与激活，促进产业内外

繁荣共生；及时接收虚拟文化的反哺创新，充分挖掘

中国传统优秀文化资源，形成新兴文化与传统文化之 

 
 

图 6  文化产业数字化的创新逻辑 
Fig.6 Innovation logic of cultural industry digitalization 

 
间的自我文化增长，自我价值增殖。在文化产业自我

生长的基础上，构建文化产业数字化“传承－转化－

服务”价值评价体系，兼顾文化产业与数字化技术两

个维度，从文化产业数字化传承发展、文化产业数字

化创新、文化产业数字化聚集、文化产业数字化培育、

文化产业数字化公共服务、文化产业数字化区域融合

等维度进行价值评价体系的构建，为文化产业的内生

共生提供积极价值观引导。 

此外，借助文化产业数字化的发展，文化产业需

要利用数字化手段进行产业资源整合，其一是将文化

产业在产业内部资源合理重组并积聚，促进知识的生

产与传播[53]；其二是利用数字化平台及工具进行产业

空间上的聚合趋势，促成文化产业在特定的城市空间

形成高度的集聚倾向，以更高效地节约市场成本，优

化产业资源、人才结构，沉淀形成新时代中国文化产

业数字化内生共生发展模式，持续价值创造能力的内

部自我价值增殖。  

4.2.2  外生进化：产业联动，融合共赢 

对外，在文化产业数字化的进程中，需以平台思

维建立信息透明、扁平化、快速化为特点的有核无界

的产业联系，强调战略趋势、市场研究、资源整合、

产业实现等更具广度与深度的适应性发展进化效能，

赋能给其他相关产业（如制造业、新兴产业），开展

跨学科、跨界研究，与内容产业融合，从文化产业拓

展到社会大系统全局性的发展理论研究，实现文化产

业与联动产业双赢的局面[54]。文化产业的外生进化是

活化产业资源的新手段，如 2022 春夏深圳时装周所

呈现的数字时装项目，将数字化与传统服装行业结

合，把数字技术赋能传统时装行业，真正地将文化产

业数字化拓展到社会大系统内的其他领域，实现文化
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产业与其他产业的联动融合与共赢。 

文化产业外生进化的过程中，应当充分利用现有

文化产业数据并利用数字化手段促成实现多元数字

内容共融共生[55]，辅以积极扩展线上、线下空间，形

成新动能主导产业发展新格局，助力文化产业数字化

向好、向优发展。 

5  文化产业数字化的挑战 

作为一个新生场景，元宇宙富含着太多还未探索

及还未整合的资源和机会。从历史的发展来看，万事

万物都有一体两面，机遇和风险总是并存。元宇宙虽

有极大的产业发展机遇，但也蕴含许多潜在风险与挑

战[56]。 

5.1  文化消解  

元宇宙是一个去中心化的新场景，各种文化都极

易在这个新场景中蔓延传播。亚文化中与中华优秀传

统文化价值相背离的部分，可能会对本土优秀文化造

成部分的消解。如贪腐亚文化的价值观是一种畸形、

扭曲且反主流的文化分支，若任由其在元宇宙场景中

肆意传播，将会产生巨大的反文化影响。 

此外，外来糟粕文化的入侵也是中国数字文化产

业需要面对的挑战。部分西方国家数字文化产业发

达，善于利用藏匿在内容创意中的糟粕文化进行文化

侵略。这种文化侵略易与元宇宙的虚拟性质结合，具

有极强的隐匿性[57]。 

5.2  文化隔阂与断层 

数字的技术、工具和媒介为文化产业数字化进程

的研究与传播方式带来机遇的同时，信息将不断向元

宇宙汇聚，有可能创造新的“信息茧房”[58]。换句话

说，元宇宙会创造新时代的文化繁荣，但这份繁荣是

有受众选择的，不是全民而普世的。元宇宙以高技术、

精设备作为文化繁衍的基本模式，可能会留给缺乏数

字信息弱势人群一道巨大的文化断崖，剥夺他们进

入、表达、创造的权利，进而加剧数字文化隔阂与文

化断层。  

5.3  创作伦理与版权挑战 

元宇宙虚拟文化的多元价值体系决定了其多元

主体协同的共创属性。在这样一个虚拟时空的新兴场

景内，技术、平台、内容和应用均在高速发展，社会

伦理和人们的情感常常受到强烈冲击[59]，然而法律制

度却稍显滞后，这容易引发创作伦理与版权挑战[60]。 

虚拟宇宙的运行逻辑是数字内容的合理流通。在

数字化高度发达的虚拟场景下，由于业态域的发展过

快，加之数字内容天生具备的高度虚拟属性，导致版

权保护的难度持续增加。法律保障的缺失使版权问题

正在无“法”监管的灰色领地里挑战着整个虚拟生态，

这意味着元宇宙中的技术壁垒、去中心化的生态将对

社会及政府的及时监管带来巨大挑战[61]。 

在未来数字文化产业的内容创作层面，人在“人–

人工智能–算法–数字数据”四者中的创作主体地位越

来越模糊，由于缺乏相关法律法规的界定，数字文化

内容的价值观还未明确，人与“非人”（数据、算法、

人工智能等）之间的关系还未平衡。这是未来数字文

化产业所面临的创作伦理挑战。 

5.4  产业系统乱象 

虚拟数字文化产业的发展，涉及了上文提及的四

层以及四层之外的多维互动。与传统文化产业生产分

配方式不同的是，元宇宙共创的主体是普遍而广泛协

同的，这加剧了文化产业利益分配的难度。主体间文

化价值贡献不具备唯一性，因此利益的分配机制应当

是更加多元而灵活的。然而现有的技术偏向型利益分

配制度严重偏向于平台方和技术持有者，却忽视了内

容创作者正当利益获取的诉求。元宇宙场景中的利益

相关者将在数字网络中紧密联系，形成异质的关联生

态[62]，这种不合理的分配机制最终会导致产业系统出

现内容创作端的逆向选择乱象[63]。 

6  结语 

“国民之魂，文以化之。”文化产业是新时代国家

产业发展的战略高地。社会的发展与数字技术的更

迭，推动了文化产业数字化的场景衍进。文化产业数

字化从传统互联网场景过渡到运动互联网场景后，正

向一个完全去中心化的虚拟时空场景——元宇宙衍

进。作为一个具有多元渗透性的复杂系统，文化产业

数字化由方式层、媒介层、服务层、业态层构成。在

全新的时代背景下，需要以“进化方式层+激活媒介

层+重塑服务层+开拓业态层”的创新模式提前布局，

提前研究文化产业数字化的发展路径。作为一个新生

时代，元宇宙蕴含广阔的产业发展前景，但也同时存

在许多潜在挑战。如何顺应产业数字化发展趋势，协

调文化和技术之间的关系；如何激励文化再创新，提

高产业主体积极性[64]；如何构建中国产业数字化发展

范式，讲好中国文化故事……这些都是亟待梳理和解

决的问题。 
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