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摘 要：在全球文化数字化背景下，二次元产业已成为衡量国家文化软实力的重要维度。本研究基于

2013-2024 年产业数据，系统评估中国二次元产品（动画、游戏、衍生品）出口竞争力。研究发现，产业

呈现“基础雄厚但结构失衡”特征：国内规模突破 3000 亿元，但出口内容“低幼化”明显；游戏出海达百

亿美元规模，却过度依赖移动端及美日韩市场；衍生品领域通过 DTC 模式探索出有效路径。研究识别出五

大瓶颈：原创能力不足与人才短缺、IP生态运营薄弱、关键技术受制于人、知识产权保护乏力、文化壁垒

持续存在。通过对《原神》案例的深度解析，构建了涵盖战略引领、技术支撑与运营协同的系统性提升框

架，为产业实现从规模输出到价值输出的关键跃迁提供路径指引。

关键词：二次元文化产品；国际竞争力；文化贸易；IP 生态

一、绪论

1.1 研究背景与问题提出

在数字经济与体验经济浪潮的汇流中，源自 ACG（动画、漫画、游戏）的二次元文化，

其内涵与外延已急剧扩展，形成一个融合虚拟偶像、潮流玩具、沉浸式体验等多形态的全球

性文化产业集群。这一产业不仅占据巨大的经济份额，更成为跨国文化传播与青年价值认同

塑造的关键场域。中国作为后发追赶者，自“十一五”规划将动漫产业纳入国家文化发展战

略以来，通过持续的政策供给与市场催化，已在国内培育出超 3000 亿元规模的庞大市场，

并涌现出《黑神话：悟空》等标志性产品，验证了本土创意与技术的顶级实力。

然而，国内市场的繁荣与个别产品的全球爆火，并不能等同于中国二次元产业整体已具

备强大的国际竞争力。在出口实践中，普遍存在的“低附加值输出”、“文化认同壁垒”、

“产业链控制力薄弱”等问题依然突出。产业的国际竞争力，是一个涵盖内容创新力、技术

应用力、产业链整合力、品牌溢价力与文化影响力的综合性概念。因此，本研究致力于回答

以下核心问题：当前中国二次元文化产品出口的真实竞争力水平与结构性特征如何？哪些深

层次因素构成了其向全球价值链高端攀升的系统性约束？如何构建一个有效的、系统性的框

架来破解这些约束，从而实现可持续的全球化发展与文化影响力提升？

1.2 研究意义

理论意义：现有关于文化产品国际竞争力的研究，或侧重于宏观贸易理论，或聚焦于电

影、文学等传统业态，对于以数字化、互动性、社群化为特征的二次元产业关注不足。本研
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究尝试将产业竞争力理论、全球价值链理论与文化研究相结合，构建一个适用于分析数字时

代文化创意产业国际竞争力的多维分析框架，有助于拓展相关理论的应用边界。

实践意义：本研究通过数据驱动的现状评估与深度案例剖析，旨在为产业参与者提供清

晰的“出海地图”与风险预警。对内容制作企业，可明确国际市场的需求缺口与竞争要点；

对平台与发行商，可优化本地化运营与生态合作策略；对政策制定者，可为完善人才培养、

产权保护、国际文化交流等公共政策提供精准的实证依据，助力构建更具韧性与影响力的国

家文化出口体系。

1.3 研究方法与数据来源

本研究采用混合研究方法，具体如下：

图 1：本研究采用混合研究方法

二、中国二次元产品出口现状：规模、结构与市场特征

2.1 国内产业基础：规模扩张与产能储备

坚实的国内市场是国际化的基石与缓冲带。过去十年，中国动漫产业总产值的增长轨迹

揭示了一个产业从政策培育走向市场驱动的成熟化过程。

年份 总产值（亿元人民币） 阶段性特征

2013 暂无数据 产业培育期，政策驱动为主。

2018 暂无数据 网络平台崛起。

2022 2600 市场洗牌，内容质量要求提升。

2023 3000 进入提质增效阶段，IP运营意识增强。

表 1 中国动漫产业总产值增长情况（代表性年份）

数据来源：综合行业年度报告整理。
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如表 1所示，产业规模的持续攀升，不仅意味着消费市场的扩大，更标志着在内容制作、

技术研发、人才梯队和资本运作等方面形成了可观的“产能蓄水池”。这为产品出海提供了

丰富的项目储备、试错空间以及应对国际市场竞争的成本韧性。

2.2 动画出口：地域集中与内容结构的“年龄层失衡”

中国动画的海外销售呈现出清晰且不平衡的路径特征。

从地理分布看，其出口高度依赖于文化相近的亚洲市场。数据显示，在 2012 年至 2023

年这十余年间，中国动画出口总额的 62.40%流向了亚洲各国。这一方面体现了地缘文化亲

和力带来的市场准入与接受度优势，另一方面也暴露出在文化差异显著的欧美主流市场，中

国动画的系统性渗透与品牌建设仍面临巨大挑战。

从内容类型分析，一个突出的矛盾是“内需的年龄升级”与“出口的年龄下沉”。尽管

国内视频平台已被《时光代理人》、《凡人修仙传》等大量青年、成人向动画占据热门，但

成功实现规模化商业出口的，仍以《喜羊羊与灰太狼》系列等低幼向作品为主力。这种“出

口低幼化”的结构，反映出中国动画在面向更广阔年龄层的普世性叙事能力、工业化生产标

准以及国际发行网络构建上，与日本、美国等传统强国相比仍有差距，导致其在国际市场上

被长期锚定在特定的“儿童内容”细分赛道，品牌价值与盈利能力受限。

2.3 游戏出口：移动游戏主导下的“增长与隐忧”

游戏板块是中国二次元产品出海当之无愧的先锋与营收支柱，但其发展态势内藏玄机。

首先，收入规模巨大但波动明显。中国自主研发游戏的海外市场实际销售收入在 2023

年为 163.66 亿美元，经历短期回调后，于 2024 年反弹至 185.57 亿美元，同比增长 13.39%。

这种波动与全球移动游戏市场调整、买量成本飙升及存量竞争白热化直接相关，凸显了单一

依赖手游模式的系统性风险。

其次，市场结构呈现“高度集中化”。美国、日本、韩国三国市场构成了中国自研移动

游戏海外收入的“铁三角”，合计贡献了 57.27%的份额，其中仅美国市场就占比 31.06%。

这种高度集中化（见表 2）意味着中国游戏企业的海外营收命脉，系于少数几个成熟但竞争

极其残酷的“红海市场”，增长天花板触手可及，且极易受到当地政策变更、平台规则调整

的冲击。相比之下，对东南亚、拉美、中东等高潜力新兴市场的深耕不足，未能将国内成熟

的商业模式与运营经验充分转化为新的增长极。

排名 国家/地区
收入占

比
竞争生态特征

1 美国 31.06%
全球最大单体市场，用户付费能力强，品类竞争全面且极

致。

2 日本 17.32%
用户忠诚度高，二次元文化根基深，但市场封闭性强，本

地化门槛极高。

3 韩国 8.89% 网络游戏文化成熟，对产品美术、性能要求苛刻。

前三市

场合计
57.27%

表 2 2024 年中国自研移动游戏海外核心市场收入结构
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2.4 衍生品出口：品牌化探索与 DTC 模式验证

以泡泡玛特为代表的潮流玩具出口，为中国二次元产业的全球化提供了区别于内容产品

的另一条路径。其业绩数据揭示了一条通过品牌运营与渠道创新实现的快速增长曲线（表

3）。

时期
海外市场收入

（亿元人民币）

占总收入

比重
核心驱动力分析

2022 年

度
4.53 9.8% 布局初期，建立品牌认知。

2023 年

度
10.66 16.9%

同比增长 135%。DTC 渠道扩张与全球知名 IP联动

（如迪士尼、英雄联盟）效果显著。

2024 上

半年
13.5 29.7%

同比激增 259.6%。东南亚成为第一大海外市场，

区域化运营深化。

表 3 泡泡玛特海外业务成长关键指标

这一成功案例表明，中国二次元衍生品在以下方面具备了国际竞争力：一是“直面消费

者”（DTC）的渠道与品牌建设能力，通过自营门店、线上平台构建完整的用户体验与数据

闭环；二是灵活的 IP 合作与运营策略，既能培育自有 IP，也善于借助全球顶级 IP 的流量

快速打开市场。这为其他衍生品企业提供了从“制造代工”转向“品牌输出”的可行范式。

三、中国二次元产品国际竞争力的核心瓶颈诊断

基于上一章的现状分析，本章将从产业竞争力的内在构成要素出发，系统诊断当前中国

二次元产品出口面临的深层约束。

3.1 内容创新瓶颈：原创乏力与人才体系断层

内容是文化产品的核心。当前瓶颈主要体现在两方面：一是原创题材与叙事能力的同质

化。大量作品仍在“玄幻修仙”、“三国西游”等传统题材中内卷，或在画风、设定上简单

模仿日美风格，缺乏具有时代精神和全球共鸣的原创世界观与人物塑造。二是创新型、复合

型人才的结构性短缺。动画与游戏行业不仅需要顶尖的原画师、程序员，更亟需能够贯通文

化、艺术与技术的导演、编剧、技术美术（TA）以及具备国际视野的制片人与运营人才。目

前高校培养体系与企业实战需求存在脱节，高端人才多集中于头部企业，产业人才底座不牢，

制约了创新活力的持续迸发。

3.2 产业链与 IP 生态瓶颈：价值链位势偏低与生态化不足

中国二次元产业虽规模庞大，但在全球价值链中多处于“制造”与“发行”环节，微笑

曲线两端的“创意研发”与“品牌生态运营”能力薄弱。动画产业中，许多公司仍承担外包

制作角色，利润微薄；游戏产业中，大量收入被海外平台渠道抽成。更重要的是，IP 的生

态化构建与长期运营能力不足。多数企业仍停留在“单产品”思维，缺乏像“宝可梦”那样

跨越游戏、动画、卡牌、实景娱乐的几十年长期生态规划能力，导致 IP 生命周期短，衍生

价值开发不充分，无法形成持续的文化影响力和商业护城河。
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3.3 技术应用瓶颈：辅助性应用多，核心工具受制于人

技术是当代文化创意的放大器。当前，AI 技术虽已在动画渲染、游戏 NPC 对话生成等

方面得到应用，但多处于提升效率的“辅助”层面。在决定产业上限的核心基础工具领域，

如高端 3D 游戏引擎、专业动画生产软件等，仍严重依赖国外技术（如 Unity、Unreal Engine）。

这不仅导致商业成本高企，更在极端情况下可能面临“卡脖子”风险。此外，对于元宇宙、

实时云渲染等下一代体验的前沿技术布局，国内产业整体尚处于跟随或探索阶段，未能形成

技术引领性优势。

3.4 知识产权瓶颈：国际保护薄弱与维权成本高昂

知识产权是二次元产业的生命线。出口实践中，知识产权保护面临双重挑战：一是跨国

维权难度大、成本高。盗版周边、私服、内容抄袭等侵权行为在海外发生时，企业往往面临

法律程序复杂、取证困难、赔偿额低等问题，维权动力不足。二是新兴技术带来的版权界定

模糊，如 AI 生成内容的版权归属在全球尚无定论，为国际合作与版权交易埋下隐患。薄弱

的知识产权保护环境不仅损害企业经济利益，更会打击原创积极性，劣币驱逐良币。

3.5 文化与非关税壁垒：深层次的文化折扣与地缘风险

作为文化产品，二次元内容不可避免地面临“文化折扣”——即因文化差异导致产品价

值在国际市场上折损。简单的语言翻译无法解决深层的价值观、历史观、社会习俗差异带来

的理解障碍与情感隔阂。此外，地缘政治因素正日益演变为一种非关税壁垒。部分国家以“文

化安全”、“数据隐私”为由，加强对海外文化产品及投资的审查，政策风险不确定性增加。

同时，国际贸易环境波动、汇率变化等宏观经济因素，也为出口带来额外的财务与运营风险。

四、典型案例的深度解构：《原神》全球化成功的系统性生成机制

《原神》的全球化成功绝非单一因素驱动的偶然事件，而是中国文化创意产业在特定历

史节点上，其内部能力建构与外部市场机遇发生共振的必然结果。本章将超越对成功表象的

简单罗列，致力于解构其成功背后的系统性生成机制。这一机制可被概念化为一个以“工业

化产品为基座、全球化人才网络为引擎、生态化 IP 运营为放大器、深度文化适应为润滑剂”

的四维联动模型。这四个维度相互嵌套、动态协同，共同构成了其难以复制的核心竞争力。

4.1 基座重塑：工业化标准下的产品哲学与品质革命

《原神》成功的根基在于其对中国游戏工业化内涵的深刻重释与实践。在移动游戏领域

普遍崇尚“小步快跑、快速迭代”的敏捷开发范式下，米哈游选择了迥异的路径：以近亿美

元的巨额研发投入与超长开发周期，执拗地锚定主机级游戏的品质标准。这一战略抉择的本

质，是将游戏产品从一种“可快速消费的软件服务”提升为一种“值得反复沉浸与审美的数

字艺术品”。其工业化的精髓，不仅直观体现于恢弘无缝的开放世界构建、电影级别的剧情

演出、细腻流畅的角色动作等视觉与体验维度，更深层地内化于其工程管理的庞杂体系之中。

这包括支撑全球数千万玩家同时在线且稳定运营的服务器架构、实现全球多地区同步更新与

平衡的内容管理系统，以及构建多达 28 种语言文本精准本地化与 13 种语言专业配音的复杂

协作流程。这种对产品完整性、一致性及可运营性近乎偏执的追求，在全球范围内，尤其是

对品质极为挑剔的核心玩家群体中，树立了一个新的品质基准。它成功打破了海外市场长期

存在的对于“中国制造”游戏“重商业、轻品质”、“玩法同质化”的刻板认知，验证了在

全球文化市场的终极竞争中，最核心的通行货币依然是超越地域文化的、极致的艺术完成度

与沉浸式体验。这标志着中国游戏产业的头部力量，开始从“商业模式创新”驱动，转向“基

础产品力与工程技术”驱动的新阶段。
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4.2 引擎构建：全球化人才网络与内生性创新熔炉

驱动这一工业化基座高效运转的，是一个前瞻性布局与系统性构建的“全球化人才网络

与内生性创新熔炉”。米哈游的“专业化、精英化、全球化”人才战略，并非简单的全球招

聘，而是旨在构建一个跨越地理与文化边界的、持续产生创新火花的智力协同系统。这一系

统首先体现为全球研发节点的战略性布局，其在蒙特利尔、洛杉矶、东京、新加坡等创意产

业枢纽设立分支机构，核心目的并非成本套利，而是为了无缝接入当地顶尖的技术与艺术人

才库，并实时汲取多元的文化养分。更为关键的是其独特的组织文化与人才筛选机制。它将

“深度二次元文化爱好者”与“顶级专业能力”并置为核心招聘标准，从而在组织内部天然

形成了一个兼具狂热创作者与资深消费者双重身份的“创作共同体”。这种身份的重合，使

得整个人才网络不仅是一个高效的生产执行单元，更成为一个持续进行用户需求前瞻洞察、

创意灵感自发发酵与产品品质内部校验的“内生性创新熔炉”。来自不同文化背景的顶尖人

才在此熔炉中碰撞、融合，既确保了产品创意视角的全球性与包容性，又通过内部高度统一

的二次元文化基因与“技术宅拯救世界”的使命愿景，保持了强大的文化凝聚力与战略向心

力。此外，其与顶尖艺术院校开展的深度校企合作，亦超越了传统的人才输送模式，而是针

对未来 5-10 年产业可能需要的“艺术与科技融合”型人才进行前瞻性培养与“基因编辑”，

为这一创新系统的可持续发展提供了源源不断的优质干细胞。

4.3 放大器效应：生态化 IP 运营与商业护城河的构筑

《原神》的影响力之所以能突破游戏圈层，产生持续的社会文化效应，关键在于其成功

启动了“生态化 IP 运营”这一战略性放大器。其运营逻辑已从传统的“围绕游戏本体进行

用户维护与付费挖掘”，彻底升维至“以 IP 为核心进行跨媒介叙事与全消费场景覆盖的生

态培育”。这种生态化运营体现在三个递进的层面：第一层是叙事媒介的主动扩张与深化。

与全球知名动画公司合作推出系列动画短片及宣布的长篇动画项目，其功能远非营销预告

片。它们承担了补充主线背景、深化角色形象、拓展世界观外延的核心叙事职能，使“提瓦

特”大陆的故事得以在游戏这一互动媒介之外，通过影视这一更具大众感染力的形式进行传

播与沉淀，极大丰富了 IP 的叙事厚度与情感张力。第二层是感官体验的品牌化独立与升华。

举办全球巡回的交响音乐会并发行高品质原声专辑（OST），是将游戏内的音乐元素从背景

衬托中剥离出来，提升至可供独立欣赏与收藏的艺术品高度。这不仅创造了新的收入渠道，

更重要的是在用户心智中构建了关于《原神》品牌的、高雅且独特的听觉记忆锚点。第三层

是消费场景的无界延伸与生活化渗透。IP 元素被创造性地融入用户从交通、通讯到餐饮的

日常生活场景中。这种生态化运营的战略价值在于，它通过构建一个多维度、高频率、高质

量的 IP 接触矩阵，将用户从“玩家”深度转化为“粉丝”，并进一步融入其生活方式。其

结果是极大地提升了用户的转换成本与情感忠诚度，构筑起一道以深度情感认同和身份归属

感为核心的、难以被单纯产品性能超越的商业与文化护城河。

4.4 润滑机制：文化杂糅策略与深度本地化的实践智慧

为确保这一庞大的全球化机器在多元文化市场中顺畅运转，《原神》发展出一套精巧的

“文化杂糅策略与深度本地化”的适应性润滑机制。在文化内容创作层面，它并未采用易引

发文化冲突的“直接输出”或失却本体性的“完全迎合”策略，而是娴熟运用了后现代意义

上的“文化杂糅”。游戏中的“七国”并非对现实文明的直接摹写（如璃月并非古代中国，

稻妻亦非封建日本），而是对多种文明（中式、日式、中东、欧洲等）的建筑、服饰、音乐、

习俗等文化符号进行解构、提纯后，在一个统一的奇幻世界观下进行的创造性重组与美学化

呈现。这种“熟悉的陌生感”策略，既赋予了作品浓郁的异域风情与审美吸引力，满足了全
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球玩家对“异世界”的探索欲，又巧妙地悬置了直接映射现实文明所带来的历史包袱、政治

隐喻与文化敏感性争议，实现了文化表现上的“去风险化”。在运营与市场适配层面，其本

地化实践超越了传统的“语言文本翻译”，进入了“文化系统适配”与“社区共建”的深水

区。通过在各大核心目标市场设立拥有高度运营自主权的本土团队，公司不仅能够基于当地

传统节日、社会热点与网络迷因策划精准的营销活动，更能建立常态化的社区沟通渠道，持

续收集玩家反馈，并对游戏内容（从角色技能名称、剧情细节到活动设计）进行快速迭代与

微调。这种“全球统一框架下的区域灵活适配”机制，其本质是在坚守 IP 核心世界观与价

值观统一性的前提下，赋予其与各地用户沟通的“文化接口”以高度的弹性、亲和力与响应

速度，从而将在跨国文化贸易中难以避免的“文化折扣”效应降至最低，同时将基于尊重与

理解的“文化共鸣”可能性升至最高。

五、中国二次元产品国际竞争力提升的整合性战略框架构建

基于前文对产业深层瓶颈的诊断与对顶尖案例生成机制的解构，本章旨在超越零散的对

策建议，构建一个旨在从根本上重塑中国二次元产品国际竞争力的整合性战略框架。该框架

遵循“问题导向、系统思维、动态演化”的原则，将竞争力提升视为一个涉及“价值内核重

塑”、“基础能力再造”、“产业生态协同”与“外部环境优化”四个战略层面相互支撑的

系统工程，旨在形成从内部创新到外部适应的正向增强回路。

5.1 战略转型：价值内核从成本优势向创新与品牌溢价跃迁

竞争力提升的首要任务，是推动产业价值创造逻辑的根本性转型，即从依赖规模与成本

的“中国制造”模式，转向依托创新与品牌的“中国创造”模式。这要求实施双重战略：其

一是以“国家队”形式鼓励并支持龙头企业进行高风险、高投入的原始创新。重点突破方向

应集中于全年龄段动画电影、叙事驱动的 3A 级主机/PC 游戏等代表行业艺术与技术巅峰的

领域。目标是打造出能够定义品类、引领审美潮流的“巅峰之作”，以此彻底扭转国际市场

的刻板认知，证明中国不仅能生产商业上成功的产品，更能创作出载入史册的艺术作品。其

二是深化“文化叙事现代化转译工程”。应系统性地资助和支持学术机构、创作团队，对中

国传统文化资源（不仅是神话传说，更包括哲学思想、美学体系、历史智慧）进行深度挖掘

与现代性阐释。鼓励创作者不再停留于符号的简单拼贴，而是探寻其中蕴含的、具有人类普

遍意义的情感结构（如“侠之大者，为国为民”的责任伦理）、哲学命题（如“天人合一”

的生态观）与叙事原型（如“英雄之旅”的本土变体），并运用全球通行的影视化语言、游

戏化交互进行创造性转译。其战略目的并非单向度的文化灌输，而是以中国独特的文化资源

与哲学视角，为全球共同面临的时代议题（如科技伦理、身份认同、环境保护）提供富有启

发性的叙事解决方案，从而参与乃至引领全球性的文化对话。

5.2 根基再造：构筑人才金字塔与技术护城河的双重支柱

支撑上述价值转型的，是对产业基础能力的系统性再造，核心在于构建坚实的人才金字

塔与自主的技术护城河。在人才维度，必须启动“创意产业人才系统工程”，这远非扩大招

生规模所能涵盖。它要求：第一，重构高等教育与职业培训范式，推动顶尖高校与行业巨头

共建“前沿交叉产业学院”，将真实的项目研发管线、工具链和实践方法论深度融入课程体

系，培养兼具艺术审美、技术实现与项目管理能力的“π型人才”。第二，建立国家级的“大

师工作室与传承人制度”，通过设立专项基金，支持行业泰斗以师徒制形式培养顶尖原画、

编剧、技术美术等稀缺人才，弥补高校教育在极致技艺传授上的不足。第三，打造具有国际

竞争力的“全球创意人才引力场”，出台涵盖签证便利、税收优惠、科研资助、知识产权保

障在内的一揽子政策，精准吸引全球范围内的顶尖华裔人才与国际大师来华长期工作与定
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居，使中国成为全球数字创意人才的目的地而非中转站。在技术维度，应发起“核心数字创

意工具‘星火’攻关行动”。必须清醒认识到，在游戏引擎、三维动画软件、物理模拟、云

端渲染等决定未来数字世界构建规则的底层工具领域，依赖国外技术意味着将产业发展的

“命门”交于他人之手。国家应集中力量，以“新型举国体制”支持产学研联合体，在下一

代智能引擎、基于人工智能的自动化内容生成管线、海量用户实时交互架构等关键“卡脖子”

环节进行长期投入。目标不仅是实现国产替代的“可用”，更是追求在 AI 原生创作工具、

虚拟制作流程等新兴方向实现超越的“好用”与“领先”，从而掌握定义未来虚拟世界美学

标准与交互范式的主动权。

5.3 生态协同：从地理集聚到有机创新共同体的产业组织进化

为释放系统性创新能力，必须推动产业组织形态从简单的企业地理集聚，向功能互补、

网络化协同的“有机创新共同体”进化。一方面，需引导形成“梯度化、功能明晰的产业集

群新格局”。在北上广深等一线城市，应进一步强化其作为“总部研发中心、国际发行平台、

资本运作枢纽”的“高峰”功能，吸引全球资源。在成都、杭州、厦门、长沙等具有文化特

色的城市，则应鼓励其发展为在“独立游戏开发、二次元音乐制作、衍生品创意设计、垂直

社区运营”等细分领域具有全球影响力的“特色高原”或“产业丘陵”，形成错位竞争、百

花齐放的生态布局。另一方面，应大力倡导并资助“跨业态融合创新的国家级实验项目”。

鼓励二次元 IP 与更广阔的国民经济体系深度融合：与文旅产业结合，打造沉浸式叙事驱动

的主题景区与城市文旅线路；与时尚消费品业联动，共创具有文化叙事的服装、彩妆系列；

与实体经济融合，探索虚拟偶像数字分身直播带货、AI 助手客户服务等新业态。这类融合

项目的战略意义在于，它们不仅为 IP 价值变现开辟了远超内容付费的广阔蓝海，从而反哺

更高水平的内容再生产，更重要的是，它们能将二次元文化所代表的数字审美、社群情感与

创意经济模式，深度植入实体经济的肌理之中，催化形成虚实共生、文化与科技双轮驱动的

“新质生产力”增长点。

5.4 环境赋能：构建制度性护航与文化性桥梁的外部支持体系

为保障上述战略在复杂的国际环境中有效实施，必须构建强有力的外部支持体系。在制

度性护航方面，亟需构建“全球化知识产权（IP）护卫与综合服务体系”。建议由商务部、

国家版权局牵头，联合行业协会与头部企业，共同设立“国家文化出口知识产权维权中心”。

该中心应具备提供海外法律环境咨询、侵权线索监测、电子取证支持、协调国际律所、提供

诉讼费用保险等一站式服务的能力。同时，中国应更积极主动地参与乃至主导世界知识产权

组织（WIPO）、世界贸易组织（WTO）框架下关于人工智能生成内容版权归属、虚拟商品物

权属性、数字遗产继承等数字文化贸易新规则的制定谈判，从国际规则层面维护我国产业的

核心利益。在文化性桥梁搭建方面，应支持成立“跨文化研究与本地化战略支持中心”。该

中心应由文化学者、语言专家、区域研究者和资深本地化经理共同组成，其职能包括：系统

建立全球主要目标市场的“文化禁忌与敏感点动态数据库”，为企业提供出海前的风险评估

报告；深入研究各地区亚文化潮流、审美变迁与社交媒介生态，提供本地化营销与社区运营

策略咨询；定期组织中外创作者、制片人、平台方的深度对话论坛与联合创作工作坊，促进

基于专业尊重与共同创作的理解与信任。此举旨在将文化适应从企业的个体成本，部分转化

为行业共有的基础设施与公共知识，从民间层面系统性地铺设文化理解的轨道。

六、结论

本研究通过对中国二次元产品出口竞争力全面而深入的剖析，揭示了一个处于剧烈转型

期的产业所面临的复杂图景：在取得了令人瞩目的规模性成就与标志性突破的同时，其国际
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竞争力的根基仍存在结构性脆弱。中国二次元产品国际竞争力的提升之路，是一条贯穿技术、

艺术、商业与文化的长征。它考验的不仅是单个企业的智慧与勇气，更是整个国家在战略定

力、制度创新与文化自信上的系统性修为。其成功的终极标志，将不仅是财务报表上的数字，

更在于能否为人类数字文明的时代，贡献出一系列源于中国、属于世界，能够滋养心灵、激

发想象、定义未来的伟大作品与鲜活生态。这，或许才是中国文化创意产业在全球化宿命中

所应追寻的星辰大海。
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Abstract: Against the backdrop of global cultural digitization, the two-dimensional (2D) industry has
emerged as a crucial dimension for measuring a country's cultural soft power. Based on industry data
from 2013 to 2024, this study systematically evaluates the export competitiveness of China's 2D
cultural products (including animation, games, and derivatives). The findings reveal that the industry is
characterized by "strong foundations but structural imbalances": the domestic market has surpassed
RMB 300 billion, yet exported content is notably "juvenile-oriented"; game exports have reached a
scale of billions of U.S. dollars but are overly reliant on mobile platforms and markets in the United
States, Japan, and South Korea; the derivatives sector has explored effective pathways through the
Direct-to-Consumer (DTC) model. The study identifies five major bottlenecks: insufficient original
creative capabilities and talent shortages, weak IP ecosystem operations, key technologies being
constrained by external factors, inadequate intellectual property protection, and persistent cultural
barriers. Through an in-depth analysis of the case of "Genshin Impact," a systematic improvement
framework encompassing strategic leadership, technological support, and operational coordination is
constructed, providing path guidance for the industry to achieve a critical leap from scale-based exports
to value-based exports.
Keywords: Two-dimensional cultural products; International competitiveness; Cultural trade; IP
ecosystem
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