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筑起我们新的文化家园

尹韵公

　　纵观古今中外文明，历史冷静而清楚地告诉我们：
文化的强弱，与一个民族的兴衰甚至存在是紧紧地直
接连在一起的。
且以自身为例：中华民族曾经拥有灿烂而辉煌的

古代文化，她是这一领域内保持世界冠军称号的最长
纪录者。然而，她的骄傲和自豪，在近代西方文化的
强烈冲击下迅即崩溃坍塌。智慧的中华民族意识到，
博大精深的自身文化中，确实有一些落后的糟粕，有
一些与时代格格不入的东西，她需要外来优秀文化的
刺激，需要有一个弃旧从新的过程。因此，从文化的
角度审视，自１８４０年鸦片战争以来，中国文化实际上
一直在顽强挣扎，一直在作艰难无比的自身调整，以



２　　　　

求适应新世界和新环境。精神上的转轨，是最痛苦的，
但是，完不成这个转轨，我们这个民族就不能自立于
世界，更无法走向世界。
在实现了民族的政治独立和经历了５０年经济发展

的重大前提下，文化家园建设的议程终于历史地突出
地摆在了当今国人的面前，这正好印证了毛泽东曾经
讲过的一句话：随着经济建设高潮的到来，我们将不
可避免地迎来一个文化建设的高潮。如果说２０世纪
５０年代新中国的大规模文化扫盲运动，仅仅是文化建
设的初级水平的话，那么，我们眼下正在疾呼和操作
的文化体制改革，毫无疑问，当是文化建设进一步向
着纵深发展，当是为着大举提升中华民族的文化实力。
筑起我们新的文化家园，决不是一首轻松的流行

歌曲或一部诙谐的喜剧影片。进入２１世纪后，世界各
国尤其是主要大国都认识到：国与国之间的竞争和较
量，不仅表现在政治、经济、军事等方面的硬实力上，
而且也表现在文化方面的软实力上。当今中国虽然取
得了举世瞩目的巨大成就，但从总体来看，仍然是一
个正在崛起的弱势国家。在经济全球化的文化语境下，
我们发现自身仍然处于相当不利的位置。譬如，作为
超强势国家的美国，它的电影生产量只占全球总量的
６％左右，但却占了全球放映总时间的８０％；又如，
我国文化产业约占ＧＤＰ的３％，而发达国家的文化产
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业一般可达到 ＧＤＰ的１２％左右。这类 “惨不忍睹”
的数字，我们还可以列出不少。
来自国外的压力和国内的大势，驱使着李思屈、

蒋晓丽、袁勇麟、殷俊等一批有着强烈责任感和使命
感的中青年学者为国分忧，他们热切地企盼在实现中
华民族的伟大复兴中贡献自己的一份绵薄之力。于是，
他们尽力尽心，编著了这套十卷本的 《２１世纪文化产
业前沿》丛书。我大致翻阅了书稿，觉得这套丛书视
野开阔，恢宏大气，精当论述不时闪现，独到见解经
常放光；虽略感浮光掠影之嫌，但引人入门、发人深
思之功，却是不可否认的。起步往往是不够稳当的，
但它是非常重要的，至少可为文化研究的兴趣者提供
一个显眼的路标。
是为序。

（作者系中国社会科学院新闻所所长，研究员，博

士生导师，国务院学科评议组召集人）

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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第一章

文化产业理论概述

　　进入２１世纪，文化产业巨大的经济潜力已经为众多国
家所认同，作为一种新的经济形态，其崛起势头异常强劲。

正如美国著名学者约瑟夫·奈所说，相对于政治经济的
“硬力量”，文化是一种 “软力量”，但是它对经济社会的影
响力和渗透力却是持续不断的。文化、娱乐正在替代那些

看上去更实在的传统制造业、金融服务业，文化产业正在
迅速成为新的全球经济增长的驱动轮。
文化产业作为潜力巨大、发展速度较快的优质产业，

将有望成为未来国家经济发展的主导角色。据资料统计表
明，近年来，美国和西欧一些国家的文化消费占家庭消费
的３０％左右。美国文化产业的产值已占ＧＤＰ总量的１８％至
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２５％，４００家最富有的美国公司中，有７２家是文化企业，

美国的音像业已超过航天工业居于出口贸易的第一位，占

据了４０％的国际市场份额。① 英国文化产业年产值近６０亿

英镑，平均发展速度是经济增长的两倍。② 日本娱乐业的年

产值早已超过了汽车工业的年产值。另外，文化产业已成

为国际贸易中的重要组成部分，１９８０年至１９９８年间，在人

文艺术、娱乐、文化活动、旅游服务等领域的世界贸易额，

从９５３４亿美元增加到３８７９３亿美元。

当代文化生产已经日益成为一种巨大的、复杂的社会

化大生产。文化发展出现规模化、产业化趋势，文化产业

成为当今世界的新型战略课题。随着传播媒介的高速发展

和信息时代的来临，文化产业已日益成为当代产业经济的

一个重要部分。

在世界经济学界孕育出 “文化力”这一概念，其代表

人物是道格拉斯·迈道尔，他仿照经济学中长期应用的

ＧＰＴ这个概念，提出了 “国民总文化”的理念。他认为文

化不再是抽象的、空洞的、不可捉摸的，它可以像ＧＰＴ那

样，用一些指标来具体的衡量。经过这些指标衡量后，它

会形成一种力量，反映为国民总文化，实际上也是国家整

体竞争实力的组成部分。③同时它也是在建构社会发展中起

①

②

③

韩永进：《“文化产业”概念的正式提出及其背景》，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗｃｈｉｎａ
ｏｒｇｃｎ／Ｃｈｉｎｅｓｅ／ｃｕｌｔｕｒｅ／１０１１８７ｈｔｍ。

蒋建成： 《论文化产业发展的战略问题》，珠海特区报，２００３年１月２３
日。

张西明：“文化力与动漫产业”的专题报告，“中国动画学会２００４年会”
讲稿，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗｃｈｉｎａｎｉｍｃｏｍ／ｄｈ１／ｎｅｗｓｘｘａｓｐ？ｎｅｗｓｉｄ＝６７４５。
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支撑作用的一种力量。文化力已经成为一个地区和国家综

合实力的主要内容。

在新的形势下，我国党和政府对文化产业的发展十分

重视。２０００年１０月，中共中央十五届五中全会第一次提出

要 “完善文化产业政策，加强文化市场建设和管理，推动

文化产业发展”。２００１年３月，文化产业发展正式被纳入全

国 “十五”规划纲要。２００２年１１月，党的十六大报告明确

提出积极发展文化事业和文化产业，深化文化体制改革，

要求 “完善文化产业政策，支持文化产业发展，增强我国

文化产业的整体实力和竞争力”。文化产业在中国特色社会

主义建设中的战略地位得到了充分肯定。那么，什么是文

化产业，世界文化产业发展经历了哪些阶段，新世纪文化

产业具有哪些特点和趋势呢？

第一节　文化产业的定义

文化产业有时被称作或引申为 “文化工业”、 “大众文

化”、“通俗文化”、 “创意产业”、 “媒体文化”、 “内容产

业”、“版权产业”等等。关于文化产业的概念国内外理论

界尚无统一的定论，国际社会尚未形成统一的文化产业定

义和行业划分标准，国际组织和各国官方对文化产业的概

念内涵、行业范围、统计口径等的界定均存在差异。

一、笔者关于文化产业的界定

关于文化产业的定义，我们首先要从 “文化”和 “产



４　　　　

业”两个定义入手。
我们先来看文化的定义。
由于学科体系的不同，方法论的差异，政治立场的分

歧，以及语言背景的差别，各种社会科学对于文化概念的
界定莫衷一是，众说纷纭，至今也没有统一的认识。目前
学术界关于文化的定义一般有广义和狭义之分。根据 《辞
海》，所谓文化， “广义上是指人类社会历史过程中所创造
的物质财富和精神财富的总和。狭义是指社会的意识形态，
以及与之相适应的制度和组织结构”。从社会学的观点来
看，文化现象可以按照英国的马林诺斯基的观点分为四类：
物质设备，精神方面的文化，语言，社会组织。
文化是怎样转化为文化产业的，这其中经过了怎样的

演变过程？这是我们要弄清楚文化产业概念所要了解的问

题。
按照泰勒尔的 《产业组织理论》，产业是指生产同类或有

密切替代关系的产品、服务的企业集合。产业化过程大约包
括三个层面：商业化、组织化和规模化。这三个层面各自的
转化表现形式分别为产品、企业和产业 （如图１－１）。

图１－１　文化产品到文化产业的转化模式图
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　　产业最为基本的元素是产品。商业化的结果出现了产
品，商业化交换帮助产品实现经济利益。
企业由分工不同的各种人通过签订合同而组成。单个

产品作为合同交易存在不经济或者缺乏效率的情况，企业
的出现便可以保证更多的产品实现交易分工，提高效率。
产业作为具有共同特征企业的集合，是特征相同的产

品更大规模交易的结果，其目的是为了达到更高的效率，
降低成本。
进入２０世纪以后，文化在电子传媒、计算机、通讯卫

星、微电子、光纤通信、激光、数码等信息技术的推动下，
形成了强大的规模生产能力，这就为文化独立出来并形成
具备规模的文化产业提供了前提。
文化要达到规模化产业的程度，需要三个阶段的转化

过程：第一阶段，从单纯的 “文化”，经过交换实现文化的
商业价值，形成文化产品；第二阶段，从独立的、分散的
文化产品，经过企业的组织化，形成生产和制作组织分工，
建立文化企业；第三阶段，大量同一属性的企业经过规模
化这一阶段，发育成一个相对完整的产业组织，最终形成
产业。
由此可见，所谓文化产业就是生产物质文化产品和提

供文化服务的企业集合的总称。

　　二、国际组织、主要发达国家以及我国对文化产业的官
方界定

　　联合国教科文组织将文化产业定义为：“结合创造、生
产与商品化等方式，运用本质是无形的文化内容。这些内
容基本上受到著作权的保障，其形式可以是货品或服务。”
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在１９８０年召开的蒙特利尔专家会议上联合国教科文组织又
对文化产业产生的条件进行了说明：“一般说来，文化产业
形成的条件是，文化产品和服务在产业和商业流水线上被
生产、再生产、储存或者分销，也就是说，规模庞大并且
同时配合着基于经济考虑而非任何文化发展考虑的策略。”
以上述定义为基础，联合国教科文组织认为文化产业包括
了以下内容：印刷、出版和多媒体，视听、唱片和电影的
生产，以及工艺和设计。此外，在一些国家还包括建筑、
视觉和表演艺术、体育、乐器的制作、广告和文化旅游。①

欧盟在其２０００年的信息规划中提出了 “内容产业”的
概念。根据欧盟的定义，内容产业是指那些 “制造、开发、
包装和销售信息产品及其服务的产业”，它包括 “各种媒介
上所传播的印刷品内容 （报纸、书籍、杂志等），音像电子
出版物内容 （联机数据库、音像制品服务、电子游戏等），
音像传播内容 （电视、录像、广播和影院），用做消费的各
种数字化软件等”。所以有人认为，内容产业就是视听传媒
业。还有学者认为， “内容 （ｃｏｎｔｅｎｔ），即流过那条 ‘粗管
子’（光纤宽带电缆）的所有节目”。所以，内容产业中文
又译为 “节目产业”。②

美国是世界上文化产业最发达的国家，但没有对文化
产业的官方界定。就行业范围而言，美国的文化产业主要
包括了文化艺术业 （含表演艺术、艺术博物馆）、影视业、

①

②

联合国教科文组织网站：ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗｕｎｅｓｃＯＯｒｇ／ｃｕｌｔｕｒｅ／ｉｎｄｕｓｔｒｉｅｓ。
金元浦：《内容产业的历史性登场》，文化研究网站，ｈｔｔｐ：／／ｗｗｗ

ｃｕｌｓｔｕｄｉｅｓｃｏｍ。
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图书业和音乐唱片业。①

加拿大遗产部在其职能框架中对加拿大的文化产业做

了如下概述：文化产业包括以国家社会、经济及文化为主

题的出版、广播、电影、电视、图书、杂志、音像等在内

的印刷、生产、制作、广告及发行；包括表演艺术、视觉

艺术、博物馆、图书馆、档案馆、书店、文具用品商店等

在内的服务，以后又在其中增加了信息网络、多媒体等内

容。②

英国则把文化产业称做创意产业，定义为：“那些出自

个人创造性、技能和智慧，并通过知识产权的开发生产，

可以创造潜在财富和就业机会的活动”。它强调人的创造

力，强调文化艺术对经济的渗透和贡献。英国的创意产业

包括了广告、建筑、艺术和古董市场、手工艺、设计、时

尚设计、电影、互动休闲软件、音乐、电视和广播、表演

艺术、出版和软件１３个部门。③

法国仍然沿用文化产业的概念，它对文化产业的定义

是：“传统文化事业中特别具有可大量复制性的产业。”

在澳大利亚，文化产业的概念被理解得十分宽泛。澳

大利亚文化部长委员会按照联合国教科文组织的标准将澳

大利亚的文化产业 （包括娱乐业）划分为四大类：遗产类、

艺术类、体育和健身娱乐类、其他文化娱乐类。而文化产

①

②

③

张志宏：《美国文化产业的概况和发展经验》， 《２００１—２００２年中国文化
产业报告》，社会科学文献出版社，２００２年版。

戴茸，王晓山：《加拿大的多元文化政策及文化产业管理》， 《２００１—

２００２年中国文化产业报告》，社会科学文献出版社，２００２年版。

Ｆｌｏｒｉｄａ，Ｒｉｃｈａｒｄ，ＴｈｅＲｉｓｅｏｆｔｈｅＣｒｅａｔｉｖｅＣｌａｓｓ，ＢａｓｉｃＢｏｏｋｓ，２００２。
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业的范畴包括：音乐、戏剧、舞蹈、视觉艺术、文学艺术、
设计、手工艺制作、艺术教育、出版电影、影像艺术、艺
术管理、绘画设计、节日庆典、博物馆、土著及当地的居
民艺术及其手工制作、社区及年轻人的艺术作品。同时文
化产业还包括上述行业的创作人员和艺术服务人员，也不
排除新兴媒体的出现。由于图书馆和建筑业两个行业不计
入艺术产业的审计部分，所以被排除在文化产业的范畴之
外。①

在日本，文化产业被统称为娱乐观光业。日本政府把
电影、电视、影像、音像、书籍、音乐、艺术都归入内容
产业，并专门成立了 “媒体与信息内容产业科”。日本异常
发达的漫画、游戏、动画片等都属内容产业。
韩国的 《文化产业振兴基本法》将文化产业定义为与

文化商品的生产、流通、消费有关的产业。具体行业门类
有：影视、广播、音像、游戏、动画、卡通形象、演出、
文物、美术、广告、出版印刷、创意性设计、传统工艺品、
传统服装、传统食品、多媒体影像软件、网络以及与其相
关的产业。另外，韩国统计厅的文化产业统计指标包括：
出版产业、唱片产业、游戏产业、电影产业、广播产业、
演出产业、其他文化产业 （建筑、摄影、创意性设计、广
告、新闻、图书馆、博物馆、工艺品及民族服装、艺术文
化教育等）。

２００３年７月２２日，由中宣部牵头，成立了国家统计
局、文化部、广电总局、新闻出版总署、国家文物局等单

① ［澳］斯图亚特·坎宁安：《从文化产业到创意产业：理论、产业和政策
的涵义》，ｈｔｔｐ：／／ｃｒｅａｔｉｖｅｉｎｄｕｓｔｒｉｅｓ，ｑｕｔｅｄｕａｕ／ｒｅｘａｒｃｈ／ｃｉｒａｃ／ｄＯｃｕｍｅｎｔ３０。
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位参加的 “文化产业统计研究课题组”。该课题组立足于我
国国情，经过深入研究，对我国文化产业的概念和行业构
成进行了界定，提出了 《文化产业及相关产业分类》的标
准，并以国家统计局的名义印发。我国 “文化产业”的概
念被界定为：为社会公众提供文化、娱乐产品和服务的活
动，以及与这些活动有关联的活动的集合。① 根据上述界
定，文化及相关产业的行业范围包括：提供文化产品、文
化传播服务和文化休闲娱乐的活动，它构成了文化产业的
主体；同时，还包括与文化产品、文化传播服务、文化休
闲娱乐活动有直接关联的用品、设备的生产和销售活动以
及相关文化产品 （如工艺品等）的生产和销售活动，它构
成文化产业的补充。《文化产业及相关产业分类》还可组合
出文化产业核心层、文化产业外围层和文化产业相关层
（如图１－２）。

图１－２　文化产业及相关文化产业分类

核心层包括：新闻服务，出版发行和版权服务，广播、

① 文化产业统计研究课题组：２００４中国文化及相关产业统计概况 （内参）。
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电视、电影服务，文化艺术服务。

外围层包括：网络文化服务，文化休闲娱乐服务，其

他文化服务。

相关层包括：文化用品、设备及相关文化产品的生产，

文化用品、设备及相关文化产品的销售。

总之，不同国家由于国情不同，对文化产业有各自不

同的界定和行业划分。但不管如何变换，文化产业已经被

广大发达国家和发展中国家充分重视，成为国际竞争的一

个重要领域。文化产业作为一个新兴的朝阳产业，其发展

趋势锐不可当，且具有无穷的潜力。

三、区分一些相关概念

有一些词语常常被当作是文化产业的代名词，如，“文

化工业”、“创意产业”、 “内容产业”、 “版权产业”等等。

下面对这些相似的概念做一下界定。

“文化工业”是由法兰克福学派学者提出的。根据阿多

诺的说法，文化工业是把文化当成工业产品一样有效率的

大量制造生产。

“创意产业”的概念最先在澳大利亚被提出，后引入英

国并得以在全世界推广。它强调文化产业中人的创造力和

创新性思维，看重文化的创新对经济的渗透和贡献。按照

英国官方的界定是 “那些出自个人创造性、技能和智慧，

并通过知识产权的开发生产，可以创造潜在财富和就业机

会的活动”。

“内容产业”是文化产业的重要组成部分，它包含在文

化产业里。欧盟 “ＩＮＦＯ２０００计划”中把内容产业的主体定
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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各种媒介上所传播的印刷品内
容 （报纸、书籍、杂志等），音像电子出版物内容 （联机数
据库、音像制品服务、电子游戏等）、音像传播内容 （电
视、录像、广播和影院）、用以消费的各种软件等。内容产
业的主导是视听传媒业。

“版权产业”和 “文化产业”是两个互相有交集的概
念。文化产业的核心是版权产业。从本质上讲，文化产业
是以版权产业为核心的提供精神产品的生产和服务的产业。
狭义的文化产业，就是指版权产业，包括出版发行业、新
闻业、广播影视业、网络服务业、广告业、计算机软件业、
信息及数据服务业等。广义的文化产业，除了版权产业以
外，还包括艺术创作业、艺术品制作业、演出业、娱乐业、
文物业、教育业、体育业、旅游业等。所谓版权产业，依
照美国的划分包括四类：第一类是核心类的版权产业，其
特征是创造有版权的作品或者受版权保护的物质产品，主
要指对享有版权的作品的再创作、复制、生产和传播，如
报刊、书籍出版业、电台和电视台广播业、录音节目制作
及影视磁带出版业、电影制作、戏剧创作演出、广告业，
还有计算机软件开发和数据处理等信息产业；第二类属于
部分的版权产业，就是说有一部分物质产品是有版权的；
第三类是发行类版权产业，指对有版权的作品进行批发和
零售，如书店、音像制品出租店等；第四类是与版权有关
的产业，指在生产销售过程中，要用到或部分用到与版权
有关的产品，如计算机、收音机、电视机、录像机、录音
机、音响设备等产业。
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第二节　世界文化产业发展的四个阶段

从２０世纪２０年代文化产业的萌芽算起，到现在其发

展已经过了８０多年。可以说，在２０世纪９０年代以前，文

化产业的强大推动力是信息技术的进步，尤其是电子传播

媒介的发展。而在９０年代以后，许多发达国家政府对文化

产业的重视和国家文化产业政策的调整为文化产业的加速

发展注入了强心剂，成为文化产业发展的又一大推动力。

世界文化产业发展从慢到快，大致经历了四个阶段，即：

２０世纪２０年代到５０年代初的萌芽起步阶段，２０世纪５０年

代初到冷战结束的逐步发展阶段，冷战结束后到２０世纪９０
年代末的快速发展阶段，新世纪至今的多元发展阶段。

以下对世界文化产业发展的四个阶段做一个大致的梳

理，目的在于理清世界文化产业发展状况的脉络，分析文

化产业政策及其理论演变的历史和规律。

　　一、萌芽起步阶段 （２０世纪２０年代到５０年代初）：美国
独霸全球文化市场和法兰克福文化工业批判理论时期

　　文化产品具有一定特殊性，它通常表现为文字、声音

或图像等形式，依靠一定的介质进行传播和流通。因此，

复制技术，尤其是传播媒介的发展对文化产品的批量化生

产和产业化发展起着至关重要的作用。科技是第一生产力，

科技推动复制技术和传播媒介的发展，使文化产品的大规

模复制和流通成为可能，从而推动文化企业向产业化转型。
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