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内容概要

本书系统地研究了数字娱乐产业的基本特征和规律，描述了中国数字娱乐产业的竞争态势与竞争战略
，全面而系统地梳理了中外数字娱乐研究的最新成果，提出了数字娱乐产业竞争中可以采取的营销战
略、品牌战略和内容战略。
60余幅图表均采用数据公司授权的最新数据与作者亲自拍摄的一手资料。
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作者简介

李思屈，浙江大学传媒与国际文化学院教授，传播所副所长。
2003年完成四川省重点课题《城市形象与文化产业》，2006年完成浙江省社科规划重大课题《数字娱
乐产业品牌战略研究》及《浙江省数字娱乐产业品牌战略研究》。
在权威核心期刊发表论文多篇，专著有《数字娱乐产业》(2006
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章节摘录

　　第一章　中国数字娱乐产业现状及战略态势　　数字娱乐产业不仅包括人们通常所说的电脑游戏
，而且指一切通过数字技术为人们提供娱乐的产业，它覆盖了以数字技术向人们“制造快乐”的各个
领域。
在学界，数字娱乐产业是“指动漫、卡通、网上游戏等基　　于数字技术的文化产业。
在新兴的文化产业价值链中，数字娱乐产业是创新性最强、对高科技的依存度最高、对日常生活渗透
最直接、对相关产业带动最广、增长最快、发展潜力最大的部分”。
数字娱乐产业的发展直　　接反映了文化产业的整体发展水平，是整个国家“软实力”的重要体现。
数字娱乐产业带给普通民众的，也绝不仅仅是技术，而是整个生活方式与生活态度的改变。
　　在开始论述以前，必须厘清三个概念，即内容产业、数字内容产业与数字娱乐产业。
数字娱乐产业不仅仅涉及技术、渠道和牌照，更为重要的是内容，不论是学界还是业界，都在讨论“
内容为王”的话题，因此也　　有很多人把数字内容产业与数字娱乐产业混为一谈。
　　对内容产业，欧盟“Info2000计划”的定义为“那些制造、开发、包装和销售信息产品及其服务
的产业”。
内容产业的范围包括印刷品、音像电子出版物以及用以消费的各种软件等，而数字内容产业则是指将
图像、文字、影像、语音等内容，通过数字化高新技术手段和信息技术进行整合运用的产品或服务。
它涉及移动内容、互联网服务、游戏、动画、影音、数字出版物和数字化教育培训等多个领域。
　　除了欧盟的定义，各国和地区对数字内容产业的界定和具体领域分类基本相同，但也各具特色，
如我国台湾把数字内容产业分为八类，包括数字影音应用、电脑动画、数字游戏、行动应用服务、数
字学习、数字出版　　典藏、内容软件、网络服务和数字艺术产业。
　　其他国家则没有明确提出数字内容产业的范围，大多数是对内容产业的类别进行划分，如爱尔兰
、韩国。
一些国家如美国、加拿大和澳大利亚则干脆把内容产业称为创意产业，包括传媒和信息产业、纯艺术
产业、专　　业设计服务业、商业性质的文艺和体育产业四大类，17个明细分类。
　　由此可见，内容产业、数字内容产业和数字娱乐产业是三个相互联系又不完全等同的概念。
一般来说，内容产业包含数字内容产业，这是毫无疑问的，但是数字内容产业与数字娱乐产业则是有
交集（如图1-1所示），相互并不包含的慨念。
凡是涉及数字娱乐内容方面的，数字内容与数字娱乐产生交集。
而数字内容产业还包括软件、教育、典藏等与娱乐无关的内容；数宁娱乐产业也包括数字技术、数字
产品等数字产业及与传统产业有关的衍生品市场。
　　⋯⋯
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