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当下，文化和科技融合作为文化自信和科技自立自强的重要支撑，已成为“双循环
”背景下提升我国经济发展效能的重要引擎。

在此背景下，中国人民大学创意产业技术研究院研究编制了《中国文化科技融合发
展战略研究报告（2022）》（下文简称《报告》），并于“2022年第五届文化和
科技融合热点和趋势论坛”上发布。《报告》立足于建设“文化强国”和“科技强
国”的关键时期，从路径变迁、场景拓展、政策演进、动能转换、需求迁移等五方
面回顾过去十年文化和科技融合的中国式演进，并展望未来中国式现代化历程中的
文化科技融合十大焦点，即要素流通、技术路线、算力分配、创作主体、生产工具
、关键装备、资源活化、重点产业、理念跨界、融合愿景，从多角度研判我国文化
科技融合的新热点新动向新趋势。

——科技孵化新兴业态实现从跟跑、并跑到领跑。在科技助力下，以网络游戏、网
络文学、网络视听等为代表的新兴业态不断发展壮大，逐步实现了从跟跑到并跑到
领跑的局面。在网络游戏方面，中国已成为全球最大游戏市场，占全球主要国家游
戏市场份额的28.95%；在网络文学方面，2021年中国网络文学海外市场规模已突
破30亿元人民币，增速达171.68%，海外用户达到1.45亿人，增速达74.70%，市
场潜力巨大；在网络视听方面，TikTok下载量连续五年全球第一，形成了全球独一
无二的竞争力和影响力。

2.文化科技迎来立体化融合契机

——科技产业从工具属性向文化属性拓展。十年来，我国科技产业在向高质量发展
转变的同时，逐步摆脱传统工具导向，向文化属性拓展。以科技企业出海为例:一是
2012年至2018年为第一轮风口，以工具属性的应用出海为主。例如猎豹浏览器、3
60安全工具、茄子快传等纯科技工具产品，在Google Play、APP Store等应用商
店的下载量跻身前列，成为东南亚等新兴市场的“国民应用”。但是，随着互联网
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经济进入纵深发展阶段，纯工具属性的应用在没有内容加持和“护城河”的情况下
，需求骤降，仅2016-2017年，工具类互联网应用下载量便从75.4%降为33.0%。
二是2018年至今为第二轮风口，科技出海转向以内容属性赋能的平台为主。例如，
TikTok、米哈游等企业以强内容属性成为全球顶尖赛道里的头部企业。据数据统计
，2021年TikTok取代Google，成为全球访问量最高的互联网平台；2021年米哈游
的《原神》在海外App Store和Google Play的总收入达到了18亿美元，总营收超2
4亿美元，成为2021年reddit板块浏览量最高板块。

2.文化数字资产合规化的三重条件

综合当前的监管导向与产业实际，《报告》认为，文化数字资产如要实现在国内监
管层面的合规，需要满足以下三个条件：一是在底层架构上，交易底层架构要完全
依托于央行数字货币系统，不以比特币等虚拟货币作为计价和结算工具；二是在交
易边界上，网信办、工信部等管理部门要约定交易边界，比如明确规定不在文化数
字资产的底层商品中包含证券等金融资产、不为其交易提供集中交易和融资支持等
服务；三是在跨链平台上，需要统一上链标准，在链与链之间达成统一的共识，建
设一个监管支持的跨链交易平台，更好实现对发行交易各主体的认证监管，配合反
洗钱等工作。总体而言，这三重条件在短期内难以实现。

3.现阶段要素流通合规路径是与实体文化产品、服务相结合

现阶段，文化数字资产可行的合规路径之一，是与实体经济相结合，进一步“脱虚
向实”。第一，在结合机制上，文化数字资产需要与实体的版权、产品、服务、权
益等捆绑结合；第二，在融合方式上，文化数字资产可一对一或一对多与实物挂钩
，但不可多对一与实物挂钩；第三，在定价机制上，文化数字资产可与实物平价、
溢价、折价，平价是考虑作为宣传渠道为实体产品带货，溢价是考虑其本身的内容
属性和设计属性，折价是考虑作为推广渠道。
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二、技术路线：3D元宇宙与三维元宇宙的技术路线抉择

元宇宙是文化科技融合未来发展的热点和焦点，当前的产业界和学术界对元宇宙实
现场景的描绘和表述较多，但对其技术路线的判断较少。在未来明确的资源与成本
约束下，需要进一步明晰元宇宙发展的技术路线，以实现长期的可持续发展。本《
报告》认为元宇宙主要有3D元宇宙与三维元宇宙这两条技术路线，前者依赖算力工
具，后者依赖视觉工具。

1.算力工具导向的3D元宇宙，依托算力工具让虚拟世界更现实

3D元宇宙是指在虚拟空间再造平行世界，通过算力工具建设多重虚拟场景集合体，
致力于将虚拟世界变得更现实，是一条高度依赖算力工具和渲染、引擎技术大爆发
的“高阶”元宇宙路线。其技术需求包括高算力、大集群的算力网络，高带宽、低
延时的一体化网络架构，高智能、感知化的人工智能交互，高精度、全尺度的3D建
模技术，高交互、高仿真的虚拟现实呈现。当前，高精度的3D元宇宙制作对时间、
人力、资金、渲染引擎、算力支持的要求较高，其快速发展主要依赖于算力工具和
技术大爆发，否则难以平衡资金和人力投入。例如：高精度3D元宇宙的代表，经验
丰富的游戏制作公司Rockstar Games出品的《荒野大镖客：救赎2》开发时间达8.
5年，开发费用达8亿美元。这种需要高技术储备、高时间成本、高资金成本的路径
，难以迅速实现社会化生产、全面发展。反之，没有相关技术储备的Meta公司（
原Facebook）旗下元宇宙社交平台“Horizon Worlds”开发时间1.5年，花费超1
60亿美元，但在视觉效果上仍然属于非常粗糙的3D元宇宙。

三、算力分配：东数西算战略助力“文化算力网”建设

文化领域中，不同使用场景的文化数据对算力的需求差异巨大，以短视频等为代表
的高频消费场景算力需求大、成本高，以文化供给端数据存储为主的低频消费场景

                                    3 / 9



智行理财网
虚拟货币eb

算力需求小、成本低。东数西算战略依托地缘实际分配不同算力，助力打造文化算
力网，解决算力分配问题。

1.文化热数据与文化冷数据算力需求不同

文化领域数据可根据使用场景与被访问频次分为高频次、低频次数据两类，即文化
热数据和文化冷数据。一方面，文化热数据直面消费者，使用场景少，储存成本高
，算力要求高。以东部地区为主的游戏产业市场中，虚拟世界的游戏画面渲染、实
时交互等场景产生的数据量大、访问频次高，对数据存储、智能管理和高效数据访
问的要求较高。另一方面，文化冷数据不直面消费者，使用场景多，储存成本低，
算力要求低。其主要产生于绝大多数文化数字化供给端的数据存储使用场景，可以
存储在性能较低、成本更低的冷存储系统中。

2.东数西算战略结合地缘实际，打造高效“文化算力网”，解决算力难题

目前，我国东部地区数据应用需求大，但能耗指标紧张、电力成本高，大规模发展
数据中心难度和局限性大；而一些西部地区可再生能源丰富，气候适宜，但存在网
络带宽小、跨省数据传输费用高等瓶颈，无法有效承接东部需求。文化数据可以借
助东数西算工程的数据生命周期管理战略，将有限算力“按需分配”，打造高效“
文化算力网”。微观上，通过数据高低频分级集中管理，实现存储性能、容量和成
本之间的平衡；宏观上，通过构建数据中心、云计算、大数据一体化的新型算力网
络体系，将东部文化产业产生的大量算力需求有序引导到西部，优化数据中心建设
布局，推进文化算力的东西部协同联动。

2.从产业实际到可持续发展，正视人类艺术家的不可替代性与权益诉求

一方面，要正视人类艺术家的不可替代性。AI创作的素材源于已有的人类艺术家作

                                    4 / 9



智行理财网
虚拟货币eb

品，是通过对现有素材库进行学习，以算法做拼贴、优化和再创作。如果AI完全替
代人类艺术家、或人类艺术家没有正向激励创作新内容，AI学习的素材库就无法扩
容提升，AI创作就陷入到模板化、脸谱化的创作循环中，人类艺术家的重要性仍然
不可替代。另一方面，要正视人类艺术家的权益诉求。在AI创作学习借鉴人类艺术
家作品而产生经济价值的同时，人类艺术家却无法获得相应的报酬。随着AI创作的
广泛应用，人类艺术家面临失业压力，开始抵制人工智能，这种创作伦理冲突成为
目前AI创作产业发展中最核心、最亟待解决的问题。

3.探索合作机制，打造人机协同可持续发展的内容创作环境

在未来，只有探索构建AI创作收益分配机制，量化艺术家在AI创作中的贡献，打破
艺术家对AI创作的抵制行为形成的创作负反馈循环，才能协力打造出一种可持续发
展的艺术创作环境，让艺术家继续探索艺术与人文的创作边界，AI创作的素材资源
会得到不断补充和完善，继续生产低成本高质量的视觉作品。例如：可以探索AIGC
（AI generated content）创作平台的使用者与平台本身的初始版权与利益分配；
分析和记录AI创作对原创作品的参考及使用比例，根据比例进行版权收益分成；通
过在作品传播中始终标注版权信息，保护原创者权益。

八、重点产业：数字人或成“切入口”型关键业态

数字人作为元宇宙中“人、物、环境”三元结构下的重要节点，将成为“切入口”
型的关键业态。随着数字人制作门槛的不断降低，其产业发展逐渐显现出明确的增
长路径。

1.“人、物、环境”三元结构下，数字人将成为元宇宙的切入口

在元宇宙的“人、物、环境”三元结构下，数字人是链接物、环境的关键沟通节点
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。数字人作为人类的虚拟样态，在人类设计下呈现智能化、情感性、思想性特征，
其沉浸式、交互式属性使其完美融入线上线下多元空间及场景，在未来将承担更多
角色功能。如果数字人能率先突破，物和环境的社会化生产就容易实现。

2.技术的集成应用与流程再造，推动数字人的制作门槛不断降低

数字人的现有制作流程包括角色设计、角色建模贴图、角色绑定、实时渲染、真人
扮演等。其中，建模、驱动、渲染是核心流程。随着技术的发展进步，云计算可以
帮助降低建模和渲染阶段的算力成本，5G 通信技术降低网络传输成本，再加上AI
、算法、机器训练、大数据的配合，未来或将出现综合的数字人制作引擎，有效串
联应用各类技术，大幅度降低虚拟人制作门槛，实现社会化生产。

3.数字人的应用场景不断拓展，变现空间不断增长

当前，数字人在影视、传媒、娱乐、游戏等行业的应用场景不断拓展。根据应用场
景的不同，数字人主要分为功能型数字人和身份型数字人两种类型。一是功能型数
字人。功能型数字人主要替代部分人工职能，用于标准化内容生产、降低人力成本
和风险，在传媒、文旅、金融、医疗、教育等领域已有尝试，例如虚拟主播、虚拟
导游、虚拟客服、虚拟导诊员、虚拟老师等。二是身份型数字人。身份型数字人可
细分为虚拟偶像、虚拟角色、虚拟化身等，在直播、电商、品牌营销等细分领域实
现KOL功能。

九、理念跨界：游戏化思维深度改造传统领域生产消费

游戏化作为互联时代的重要趋势，可有效激发内在动机和激励机制。游戏化思维在
各类场景中的应用拓展，将深度改造传统领域的生产和消费。

1.游戏化的本质与关键要素

游戏化的本质：是指将游戏元素、游戏设计、游戏机制应用于非游戏场景，用来创
造乐趣、更好地实现目标。

游戏化的关键要素包括动机诉求、互动交流、场景体验。动机诉求，即明确游戏化
要达成的目标，吸引观众的主要动机；互动交流，可以看作是游戏化的任务和奖励
，能刺激观众长时间处于思维活跃状态，获得乐趣；场景体验，从视觉、氛围、叙
事语言等角度入手，构建具有丰富体验维度的场景，让观众沉浸于游戏。

2.游戏化在体育、医疗、文旅等不同行业得到广泛应用
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游戏化在体育领域的应用——FPV无人机竞速赛火爆。FPV（第一人称视角）无人
机竞速赛中，飞手通过佩戴FPV（第一人称视角）眼镜，实时操控竞速无人机，如
同亲身坐在飞机里一样。极限速度可达220km/h,百公里加速只需1.5秒，被称为“
空中F1”，极致的临场感受吸引了越来越多的参赛者和观众。

游戏化在医疗领域的应用——数字疗法获得实质性突破。随着数字时代的到来，我
国在游戏化数字疗法领域蓬勃发展。例如：游戏企业波克城市旗下波克数康视觉科
技（杭州）有限公司申请的“斜弱视治疗系统”游戏化数字疗法已获批二类医疗器
械认证，这也是国内游戏产业数字疗法第一证；米哈游与瑞金医院成立联合实验室
，开展项目“难治性抑郁症脑机接口神经调控治疗临床研究”的联合攻关，研发基
于虚拟现实技术的数字疗法，体现了游戏企业在医疗领域的拓展。

游戏化在文旅领域的应用——游戏IP与区域联动打造文旅新动能。近年来，随着电
子竞技赛事的不断丰富，游戏IP与赛事举办地实现区域联动，融入当地名胜或非遗
技艺，通过跨次元的场景融合，掀起以千万级核心粉丝群为支撑的打卡消费热潮。
例如：“王者荣耀X哈尔滨冰雪大世界”、“穿越火线X格林酒店”、“英雄联盟X
桂林漓江”等，基本都达到了千万人次的参与度，拥有上亿元的带货量。

十、融合愿景：“文化+虚拟现实”助力智能制造全面升级

文化和科技的深度融合，将为实体制造领域提供一条数字化转型的全新路径，为赋
能中国智能制造的全面升级贡献力量。

1.实现全周期的虚实共生

“文化+虚拟现实”将工业生产中的研发、生产、营销、售后等全生命周期的一系
列流程部署到虚拟空间，通过虚拟空间和现实空间的互动来实现生产和服务的优化
改进，形成全新的制造和服务体系，达到降本增效、协同作业的效果。

2.进行全闭环的信息交互

“文化+虚拟现实”将企业内部的各类决策意见、企业外部的专家反馈信息、以及
消费者大数据反馈的信息在虚拟映射空间里进行全闭环的充分传递和交互，提升信
息处理效率。

3.形成全智能的产业经济

“文化+虚拟现实”将企业内部管理部门、企业与上游供应商及下游渠道客户、企
业与外部合作伙伴有机联系起来，通过底层区块链体系上的智能合约实现高效自动
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运转，形成全智能化的产业经济体系。
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