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作者 王浩

摘要 受益于数字化技术的发展以及中国文化绵延深厚的传承沉淀，中国文化通过数字化的技术以各种表现方式得以展现在世界各地区文化产品消费者
面前，具有代表性的文化类出海产品有如游戏、网络文学、视频及其他类别，随着中国经济实力的增强、数字化技术的进一步发展、中国企业加
速进军海外市场，预计中国文化类产品出海将迎来高速增长阶段，其中，在过去阶段出海规模较低的如网络文学、漫画、音乐等市场将取得突破
性增长。1.中国游戏出海相关企业在游戏开发、运营等环节均具有较强实力，游戏出海将会继续成为中国文化出海的重要组成部分：2018-
2021H1，中国出海移动游戏的用户支出占海外移动游戏市场的份额持续增长，由14%增长至23%，体现了中国出海的移动游戏拥有较强的市场竞
争力；2.持续增长的网文作品数量为中国网文出海提供坚实的供给基础：2015-2020年，中国网文作品部数由1,172万部逐年增长至2,787万部，网
文作品规模已达到较高的水平，且这些网文作品题材涵盖历史、军事、仙侠、玄幻等类别，极大地丰富了网文内容库，为中国网文顺利出海和提
升服务能力建立了坚实基础；3.中国短视频及各类影视剧近些年发展较为迅速，但在买量成本日渐昂贵的趋势下，各类视频平台及制作方的成本压
力愈加明显，部分中国视频平台及厂商目前已经具备了国家化的竞争水平，预计中国视频平台及影视剧等影视类产品文化出海将成为新增营业收
入增长点

行业 头豹分类/文化、体育和娱乐业/娱乐/其他娱乐业/其他娱乐业 港股分类法/服务/餐饮娱乐

2023年中国文化出海行业词条报告

文化出海行业定义1.

文化出海即中国文化元素通过多种途径传播到海外，促进世界各国文化交流与合作，推动世界文明向前发展。文化出海内容有文学、游戏、音乐、历史、
影视作品等。中国文化优秀内容供给为文化出海储备资源，夯实文化出海基础。游戏、影视等中国文化内容不断更新迭代，丰富中国文化出海内容库。游
戏领域目前最具有代表性且有较强竞争力的文化类出海方向，未来如网络文学、漫画等领域的文化类产品具备更高的增长潜力

文化出海行业分类2.

文化类出海产品按照内容形式可以分为游戏、网络文学、视频及影视以及其他类，受益于中国文化丰富的沉淀储备及数字技术的发展，文化类产品出海多
以数字化的形式展现，技术的进步推动文化产品出海的多样化发展及高效率传播

文化出海行业特征3.

文化出海具有较强的地域性特征，各类文化产品的出海均需要考虑出海地区的语言、文化、政策、法律法规等因素的影响，各地域文化与中国文化之间的
兼容性亦是决定文化类产品出海难度重要考量因素之一；当前中国文化类产品出海的主要地区以发达国家为主要市场，以游戏为主要的出海方式

文化出海发展历程4.

鉴于游戏是目前中国文化出海的主要内容载体，且中国游戏出海发展时间较长，诸如漫画、社交平台、网络文学等文化出海形式占比相对较小，短视频形
式文化出海发展时间较短，故以游戏出海作为文化出海发展历程的主要分析对象。中国游戏出海可以大致分为较早的萌芽期（2010年之前）、启动期
（2011-2018年）、高速发展期（2019-至今）。其中，在萌芽期中国游戏出海的主要产品以端游为主，启动期阶段的前期以页游为主，至2016年前后，手
机游戏开始逐步占领市场，进入高速发展期后，手游则成为出海游戏产品的主要表现形式

开始时间：2000 结束时间：2010 阶段：萌芽期
行业动态：中国游戏厂商开始尝试自研游戏出海，《梦幻西游》、《大话西游》、《天龙八部》、《完美世界》等一众具有中国文化特色且在本土表现

较为突出的游戏拟进军海外市场
行业影响/
阶段特征：彼时中国游戏出海主要目的地为东南亚等与中国文化相近地域，如《剑侠情缘网络版》成为越南国民级网游，同时在线人数超过20万人，但

此阶段中国游戏出海表现相对平淡，在欧美日韩等发达国家更是反响甚微

开始时间：2011 结束时间：2018 阶段：启动期
行业动态：2010年前后，页游的出现为中国游戏厂商出海带来契机，其低配置需求、低操作难度等特点使得中国游戏厂商得以避开技术薄弱领域进行弯

道超车，《神曲》、《女神联盟》在海外获得千万美元流水；2016年前后，手机游戏开始出现，国内游戏市场的竞争加剧及监管的趋严使得
众多中国游戏厂商进行海外市场开拓

行业影响/
阶段特征：启动期的早期阶段中国游戏厂商借助页游在东南亚站稳脚跟且在欧美地区取得一定进展，然而彼时中国国内游戏发行利润水平较高，游戏厂

商市场开拓重点依然在中国国内市场；至2016年前后，中国流量红利逐渐消失、监管趋于严格，且手游的出现将中国游戏厂商与海外游戏厂
商拉至同一起跑线，中国游戏厂商开始逐渐向海外进军

开始时间：2019 结束时间：2022 阶段：高速发展期
行业动态：2018年，中国进行游戏行业供给侧改革，施行版号总量控制、暂停发放游戏版号政策，2019年后虽开放了版号的重新审批，但是其发放量依

然有限，2021年8月，中国新一轮版号停发再次开始实行，版号停发的不确定性叠加中国游戏厂商海外市场收入的高速增长，促进中国游戏
厂商加速布局海外市场

行业影响/
阶段特征：高速发展期阶段的中国游戏厂商在海外市场的游戏收入呈高速增长态势，2019至2021年中国自研游戏的海外销售收入增长率皆维持在15%以

上，最高达2020年的33.25%，增长速度较快，众多中国游戏厂商受制于国内版号控制压力及海外市场的广阔的增长空间，纷纷布局海外游
戏市场

文化出海产业链分析5.

文化出海产业链上游主要为文化内容及IP创作方，鉴于文化类产品的表现形式较为多样，故文化类产品上游创作者的参与主体亦呈现多样化格局，如网络
文学多以个人作家写作为主；音乐、漫画多以工作室创作为主；游戏与影视剧等产品则多是由企业所完成；文化出海产业链中游则主要以各类文化产品创
作的发行及运营方所构成，与产业链类似，各类型产品的发行及运营操作难度、投入水平及运营周期等因素皆因产品类型而呈现不同水平；文化出海产业
链下游则多为各类产品渠道及文化类产品消费者，具有代表性的渠道则有如各类阅读app、网页、硬件商城、自营官方网站等

文化出海行业规模6.

中国文化依托产业形态，逐步走向海外，具体表现在游戏、网文、网漫、影视等领域，鉴于游戏行业与网络文学行业是承载文化出海的重要载体及表现形
式，本节选取游戏与网络文学作为文化出海市场规模的主要分析对象。中国在游戏领域已具备国际领先的产业化运营能力，中国游戏在全世界保有较强竞
争力，2017年至2021年中国移动游戏出海行业规模自82.76亿元增长至180.13亿元，复合年化增长率为21.5%，预计随着中国游戏质量的不断提高及中国游
戏厂商加速布局海外市场，2026年中国游戏出海市场规模将达363.7亿元，复合年化增长率为19.2%；在网络文学阅读领域，早期中国网络文学传播范围有
限，原因系翻译水平有限及网络文学数量较少，2017年至2021年中国网络文学出海市场规模自0.69亿元增长至21.16亿元，复合年化增长率为135.3%，尽
管增速较快但其规模依然处于较低水平，目前中国网文数量及海外市场读者数量增长迅速，2020年中国网文作品数量达2,787万部，预计2022年中国网文
的海外读者数量将达1.1亿人，为中国网络文学后续出海增长奠定基础，预计2026年中国网络文学出海市场规模将达232.74亿元，2021至2026年复合年化
增长率为61.5%

中国文化出海行业市场规模，2017-2026E

中国文化出海行业市场规模由具有代表性的网络文学出海市场规模及中国自研移动游戏海外市场规模

游戏工委、头豹研究院

文化出海政策梳理7.

政策名称：关于公示2017-2018年度国家文化出口重点企业和重点项目名单的通知 颁布主体：商务部 生效日期：2017-11-14 影响：7
政策性质：指导性政策
政策内容：获商务部支持的文化出口重点企业分布于全国26个省级行政单位，5个计划单列市，遍及出版、影视、动漫、游戏等行业北京、浙江、广东、

上海、江苏等文化出口重点企业分布最多；影视、动漫、游戏等文化出海重点领域获得政府支持，出海进程加快
政策解读：影视、动漫、游戏等文化出海重点领域获得政府支持，加速中国各类文化产品相关企业出海进程

政策名称：西安高新区关于促进文化产业发展专项政策（试行） 颁布主体：西安高新区政府 生效日期：2019-04 影响：4 政策性质：鼓励性政策
政策内容：鼓励各类文化机构拓展国际业务；支持引进海内外人才和文创机构。将“走出去”与“引进来”相结合，创造文化出海新方式
政策解读：地方性政府对于文化出海相关企业及人才的具体支持，为相关企业文化类产品出海提供便利

政策名称：全面深化服务贸易创新发展试点总体方案 颁布主体：商务部 生效日期：2020-08-14 影响：7 政策性质：鼓励性政策
政策内容：在北京等28个省、市（区域）全面深化服务贸易创新发展试点，将大力推进数字服务、版权服务、在线教育等新兴业态、模式的发展，为对外

文化贸易提供发展导向，助力持续推进产业结构、区域发展结构优化升级。
政策解读：将进一步助推文化类产品及服务贸易发展，在“稳外贸”中发挥更大的作用

政策名称：关于支持国家文化出口基地高质量发展若干措施的通知 颁布主体：商务部等17部门 生效日期：2021-10-25 影响：8
政策性质：鼓励性政策
政策内容：鼓励“走出去”：鼓励优秀传统文化产品、文化创意产品和影视剧、游戏等数字文化产品“走出去”提升服务水平：支持在具备条件的基地内海关

特殊监管区域开展“两头在外”的数字内容加工业务
政策解读：游戏成为重点支持的内容形式

政策名称：关于推进对外文化贸易高质量发展的意见 颁布主体：商务部等27部门 生效日期：2022-07-18 影响：8 政策性质：指导性政策
政策内容：主要目标：对外文化贸易规模稳步增长，结构持续优化，高附加值文化服务出口在对外文化贸易中的比重稳步提升。到2025年，建成若干覆盖

全国的文化贸易专业服务平台，形成一批具有国际影响力的数字文化平台和行业领军企业，
政策解读：提出了积极探索高水平开放路径、大力发展数字文化贸易、健全文化贸易合作机制、提升便利化水平等28项具体任务举措，将为对外文化贸易

发展注入新动力

文化出海竞争格局8.

文化出海行业维度相对较广，系文化类产品表现形式、产品内容、传播方式等皆不囿于单一形式，故文化出海类公司多是各类涉及文化类产品出海的头部
公司，仅选取已上市的各项头部业务具有代表性的企业作为本节研究对象，如游戏领域内出海具有较强竞争力的公司有腾讯、网易及三七互娱；网络文学
出海具有较强竞争力的有掌阅科技、阅文信息；视频类出海具有较强竞争力的有爱奇艺、快手。从营业收入以及研发费用来看，腾讯在各类涉及文化出海
的公司中处于绝对领先地位，快手、网易与爱奇艺则均超过百亿元，网络文学类公司营业收入与研发费用处于相对较低水平；从毛利率角度来看，游戏类
企业与网络文学类企业盈利水平相对较高，而视频类企业的盈利能力相对处于更低的水平

X轴名称：营业收入 单位：亿元

Y轴名称：毛利率 单位：%

α轴名称：研发费用 单位：亿元

β轴名称：代表不同类型企业

营业收入代表了一家企业的业务规模；毛利率体现了一家企业的盈利能力；研发费用则体现了一家企业的研究实力

上市公司速览

文化出海代表企业分析9.

上海阅文信息技术有限公司

企业状态 : 存续

注册资本 : 156039.6056万人民币

企业总部 : 市辖区

行业 : 软件和信息技术服务业

法人 : 程武

统一社会信用代码: 9131000009370150XG

企业类型 : 有限责任公司（自然人投资或控股的法人独资）

成立时间 : 2014-04-02

经营范围 : 一般项目：信息技术领域内的技术开发、技术咨询、技术转让、技术服务，计算机软硬件开发、销售，系统集成，网络工程，文化艺术交流
活动策划，企业营销策划，公关活动组织策划，动漫设计，广告的设计、制作、代理、利用自有媒体发布，展览展示服务，会务服务，投资
咨询，版权代理，电子商务（不得从事金融业务），玩具、工艺美术品（象牙及其制品除外）、文具用品、服装鞋帽、箱包配饰、化妆品、
乐器、针纺织品、日用百货、机械设备、电子产品、照明电器的销售。（除依法须经批准的项目外，凭营业执照依法自主开展经营活动）许
可项目：出版物零售；第二类增值电信业务；网络文化经营。（依法须经批准的项目，经相关部门批准后方可开展经营活动，具体经营项目
以相关部门批准文件或许可证件为准）

品牌名称 : 上海阅文信息技术有限公司

:

上海阅文信息技术有限公司融资信息

暂无数据

上海阅文信息技术有限公司竞争优势

阅文集团成立于2015年，2017年于香港联交所上市（0772.HK)，其作为以数字阅读为基础，IP培育与开发为核心的综合性文化产业集团，旗
下囊括QQ阅读、起点中文网、新丽传媒等业界知名品牌。阅文集团各平台有940万名创作者，1,450万部作品储备，覆盖200多种内容品类，
触达数亿用户，已成功输出《庆余年》《赘婿》《鬼吹灯》《盗墓笔记》等大量网文IP，并改编为动漫、影视、游戏等多业态产品。以网文I
P为核心，阅文集团将小说、影视、动漫、游戏等各类艺术形态结合起来，形成了网文一体化运作模式；阅文集团作为腾讯集团旗下文娱领域
布局的重要板块，获得集团各方面的资源支持，助力其发展；相对部分私有网文平台，阅文集团作为上市公司，拥有更多资本工具，可为其
业务发展融资

企业官网

深圳市腾讯计算机系统有限公司

企业状态 : 存续

注册资本 : 6500万人民币

企业总部 : 深圳市

行业 : 软件和信息技术服务业

法人 : 马化腾

统一社会信用代码: 91440300708461136T

企业类型 : 有限责任公司

成立时间 : 1998-11-11

经营范围 : 一般经营项目是：计算机软、硬件的设计、技术开发、销售（不含专营、专控、专卖商品及限制项目）；数据库及计算机网络服务；国内商
业、物资供销业（不含专营、专控、专卖商品）；从事广告业务（法律、行政法规规定应进行广告经营审批等级的，另行办理审批登记后方
可经营）；货物及技术进出口；票务代理。，许可经营项目是：第一类增值电信业务中的国内互联网虚拟专用网业务；第二类增值电信业务
中的国内多方通信服务业务，国内呼叫中心业务，信息服务业务；网络游戏出版运营；互联网新闻信息转载服务；预包装食品销售（不含冷
藏冷冻食品）；利用信息网络经营音乐娱乐产品、游戏产品（含网络游戏虚拟货币发行）、艺术品、演出剧（节）目、动漫产品、表演，从
事网络文化产品的展览、比赛活动；互联网视听节目服务；制作、复制、发行电视剧、动画片（制作须另申报），专题、专栏（不含时政新
闻类），综艺；出版物零售。

品牌名称 : 深圳市腾讯计算机系统有限公司

:

深圳市腾讯计算机系统有限公司融资信息

暂无数据

深圳市腾讯计算机系统有限公司竞争优势

腾讯集团2021年从游戏业务收入来看，是目前世界最大的游戏公司。。2003年，腾讯游戏发布《凯旋》和《QQ游戏》，正式进军游戏业
务；2008年，建立工作室制度，腾讯收购Riot Games，签约《英雄联盟》；2015年，《王者荣耀》公测上线；2019年，《和平精英》正式上
线，腾讯与任天堂达成合作，将在中国代理发售Switch主机。腾讯拥有行业内领先的原创游戏研发能力，先后创作出《王者荣耀》、《和平
精英》等享誉全球的爆款游戏；腾讯游戏借助腾讯集团生态优势，依托QQ和微信两大国民级应用，实现业务协同，创造生态价值；在游戏业
务出海的过程中，腾讯具有市场先发优势，早在2008年，腾讯就与海外市场建立联系，积极布局海外游戏业务，签约网游《英雄联盟》

企业官网

类型名称 类型说明

游戏类文化出海 游戏文化出海主要指以游戏为载体，于游戏中增加中国文化相关元素，以推动中华文化向各国游戏玩家
传播，如腾讯旗下《Arena of Valor》、三七互娱旗下《江山美人》等

网络文学类文化出海 网络文学文化出海指网络文学经过翻译成各国语言或英语后直接由各国读者阅读，从而实现文化出海，
如《斗破苍穹》、《从前有座灵剑山》等被翻译成外文出海

视频及影视类文化出海 视频及影视文化出海指以电影、影视剧、短视频等视频形式为载体，于其中植入中国文化相关元素或直
接以中国文化为题材进行拍摄，完成制作后经各国观众观看以实现文化出海，如《延禧攻略》、《甄嬛
传》、《花木兰》等

其他类文化出海 其他类文化出海亦指将中国文化元素加入产品中或是以文化为题材进行创作，其他典型的文化类出海产
品有如音乐、漫画等作品，音乐有如《一剪梅》《钢铁洪流进行曲》等，漫画有如《魔道祖师》、《狐
妖小红娘》等

文化出海
地域性特
征较为明
显

在中国文化出海的过程当中，各国市场的语言、文化、政策、法律法规等皆有所不同，出海企业在海外市场的拓展中，若是难以对当地的
经济状况、文化习俗、竞争格局、语言习惯等进行充分的认知与调研则难以把握当地的市场需求，进而对企业进行出海战略布局造成不
便。如在游戏出海的过程中，企业产品可能会面临因舆情、政策或文化问题而导致停服；在网文出海的过程中，可能会面临网文因翻译质
量差、词不达意而导致海外阅读者的阅读体验较差等问题

发达国家
为当前文
化出海的
主要市场

中国当前文化出海的主要地区为发达国家，如2021年中国游戏海外收入占比最高的五个国家为美国（32.58%）、日本（18.54%）、韩国
（7.19%）、德国（4.96%）以及英国（3.11%）皆为发达国家；再如网络漫画方面，2020年美国占中国在北美地区网络漫画的市场份额
达72.5%，加拿大占20.3%，系发达国家用户具有较高的版权意识及消费水平，出海发达国家能够享受更高的由用户付费习惯带来的市场
溢价

游戏是中
国文化出
海的主要
内容方
式，中国
游戏厂商
具有较强
的海外运
营能力

游戏产业化能力提升及市场份额增加将持续推动中国游戏出海规模进一步扩大。游戏产业链条长，覆盖面广，可以与影视、虚拟物品开
发、IP运营及实物商品销售等结合，提升游戏产业化价值。中国游戏产业具备较强的产业化运营能力，在国际竞争中的优势逐渐凸显。腾
讯、网易、字节跳动等中国优秀科技企业多年来致力于原创游戏的开发和运营，游戏产业化能力逐渐提升，中国游戏产业在出海过程中拥
有先天优势。

上游环节 上游说明 上游参与方

内容及IP创作方 文化出海的上游主要是文化类产品内容及中国文
化IP的创作方。文化类产品的表现形式较为多样
化，如影视剧、音乐、游戏、网络文学、漫画
等，其创作主体亦呈现不同组织形式。如网络文
学的创作者多为网络作家，以个体居多；音乐、
漫画的创作以工作室居多；游戏与影视剧的内容
创作由于投资费用高昂且创作周期较长，多以企
业投资创作为主

网易（杭州）网络有限公司、深圳市腾讯计算机
系统有限公司、杭州玄机科技股份有限公司、爱
奇艺影业（北京）有限公司、杰威爾音樂有限公
司

中游环节 中游说明 中游参与方

产品制作发行方 文化出海的中游主要是文化类产品的创作及发行
运营方，其中，漫画、网络文学发行相对较为简
单，由原创作者或工作室在相关平台进行发行即
可；音乐、影视剧的发行运营则需要专业的音
乐、影视公司对内容进行编辑、审核、宣传等后
进行发行；游戏的制作与发行则更为复杂，主要
系游戏内容只是游戏主体的组成部分而非游戏全
部，其余文化产品其内容本身即是产品，游戏主
要由游戏厂商根据游戏主题内容进行制作，产品
完成后进行发行

深圳市腾讯计算机系统有限公司、网易（杭州）
网络有限公司、华谊兄弟传媒股份有限公司、北
京光线传媒股份有限公司、上海莉莉丝科技股份
有限公司、上海米哈游网络科技股份有限公司、
上海阅文信息技术有限公司、掌阅科技股份有限
公司

下游环节 下游说明 下游参与方

渠道及文化产品消费者 文化出海的下游主要是各类产品渠道及各国文化
类产品的消费者。如漫画、网络文学的渠道主要
是各类阅读app及专门的漫画、网络文学阅读网
站；影视剧的渠道则主要是各类视频播放软件及
相关网页；游戏渠道主要是各游戏自营官方网
站、各类硬件商店、垂直分销渠道等

华为投资控股有限公司、小米科技有限责任公司
、易玩（上海）网络科技有限公司、爱奇艺影业
（北京）有限公司、上海阅文信息技术有限公司
、上海玄霆娱乐信息科技有限公司

竞争参与方 横轴名:营业收入, 单
位: [亿元]

纵轴名:毛利率, 单位:
[%]

气泡大小标准:研发费
用, 单位: [亿元]

气泡色深:代表不同类
型企业

气泡显示 名称显示

深圳市腾讯计算机系
统有限公司

5601.18 43.91 518.8 1

网易（杭州）网络有
限公司

876.06 53.62 140.76 1

三七互娱网络科技集
团股份有限公司

162.16 84.79 12.5 1

掌阅科技股份有限公
司

20.71 52.5 1.7 2

上海阅文信息技术有
限公司

86.68 53.06 7.21 2

北京快手科技有限公
司

810.82 41.97 149.56 3

北京爱奇艺科技有限
公司

266.36 11.42 27.95 3

股票代码 上市公司 总市值 营收规模 同比增长(%) 毛利率(%)

00700 腾讯控股有限公司 3493000000000 560,118,000,000.00 16.1900 43.91

09999 网易公司 4218.16亿 87,606,026,000.00 18.9200 53.62

002555 三七互娱网络科技集团股份有限公
司

338.2亿元 408,923.78万元 7.11 86.29

603533 掌阅科技股份有限公司 65.70亿元 118,529.03万元 8.31 69.13

00772 阅文集团 498.53亿 4,087,214,000.00 -5.8700 52.51

01024 快手科技 4724.42亿 81,081,513,000.00 37.9500 41.97

融资时间 披露时间 投资企业 金额 轮次 投资比例 估值

融资时间 披露时间 投资企业 金额 轮次 投资比例 估值


