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全球城市数字媒体产业集聚机理与中国路径

———基于全球数据的实证研究

解学芳　 胡晨楠

　 　 〔摘要〕 　 比较全球城市数字媒体产业ꎬ 美国城市的数字媒体产业专业化程度高、 营收规

模处于垄断地位ꎻ 亚洲城市数字媒体产业上市公司数量多ꎬ 但产业结构处于全球数字媒体产业

链后端ꎬ 协同辐射效应不强ꎮ 根据演化趋势ꎬ ２００８ － ２０１７ 年全球城市数字媒体产业呈现持续

上升的发展态势ꎬ 中国城市保持稳健发展ꎬ 并呈现三大城市群领跑全国数字媒体产业发展的演

化格局ꎮ 究其学理性ꎬ 全球城市数字媒体产业集聚有特有的形成机理: 一是基于创新资源的生

态式集聚机理ꎬ 二是基于科技与文化深度耦合的集聚机理ꎬ 三是基于新经济定位与治理范式协

同驱动的聚集机理ꎮ 鉴于此ꎬ 我国城市数字媒体产业未来发展应立足于集聚效应ꎬ 强化顶层设

计ꎬ 协同布局并释放 “北上广深” 辐射效应ꎬ 加大核心科技研发力度ꎬ 利用区块链与人工智

能等新技术提升智媒体能级ꎬ 挖掘自身特色ꎬ 形成数字媒体产业 “东西互建” 的发展新模式ꎮ
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　 　 一、 问题的提出

２０ 世纪 ７０ 年代以来ꎬ 随着工业城市向知识

经济城市逐步转型ꎬ 西方对 “ 知识型城市”
(ＫＣ) 的兴趣越发浓厚ꎬ 而新经济的出现ꎬ 特别

是文化创意产业的勃兴成为西方国家城市发展变

迁的重要支撑力量 (Ｈａｎｓｏｎꎬ １９８５)①ꎬ 文化创意

产业作为文化产品和服务在工商业层面的创造、
大规模生产和分配的综合过程的形成 (Ｍｅｌｅꎬ
２０１７)②ꎬ 已使其成长为知识经济背景下的主要产

业门类 (Ｚｈａｏꎬ ２０１０)ꎮ③ 尤其随着信息时代的到

来ꎬ 数字电视、 移动手机、 互联网等新兴媒体的

盛行进一步促进了文化经济的蓬勃发展ꎬ 同时也

为数字媒体产业带来了更广阔的发展前景 (常琳

颖ꎬ ２０１８)ꎮ④数字媒体产业的基本特征是数字化ꎬ
其数字媒体技术有收敛性、 超文本性、 分布式、
普适性、 算法性、 非对称性、 短暂性和永久性并

存等特征 (Ｄｅｌｆａｎｔｉ ＆ Ａｒｖｉｄｓｓｏｎꎬ ２０１８)⑤ꎬ 近些

年数字媒体产业在逐渐成为文化创意产业发展的

关键行业的同时ꎬ 也愈来愈影响着一个国家在全

球政治经济中的地位 (肖永亮ꎬ ２００５)ꎮ⑥

当前科技创新的层出不穷牵引着数字媒体产

业的不断变革ꎬ 软硬件的高度融合发展趋势已渐

成主流ꎮ 在此背景下ꎬ 如何加速数字媒体资源开

发ꎬ 促其融入文化 “一带一路”ꎬ 创新中国数字
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媒体产业发展模式ꎬ 完善中国数字媒体产业全球

价值链策略体系ꎬ 既是新时代的诉求ꎬ 也是亟待

深入研究的重大课题ꎮ 数字媒体产业是以新媒体

作为主要要素的ꎬ 这不仅为艺术创新提供了更大

的可能性ꎬ 而且在数字媒体技术方面也为科技的

美学应用和社会影响提供了新见解 ( Ｓｈａｎｋｅｎꎬ
２０１６)⑦ꎻ 近些年在数字媒体产业要素与人工智能

等新技术的加持下ꎬ 智媒体业形成了更具竞争力

与活力的产业形态 (解学芳、 臧志彭ꎬ ２０１９)ꎮ⑧

作为战略性新兴产业ꎬ 中国的数字媒体产业面临

着美国、 欧洲等西方国家以及日韩等亚洲国家的

价值链低端锁定ꎬ 以制造业为基础的传统价值链

理论因为无法适用于新兴的数字媒体产业模式

(臧志彭ꎬ ２０１８) 而无法借鉴ꎮ⑨ 科学地把脉中国

数字媒体产业在全球的战略地位ꎬ 研判全球城市

数字媒体产业发展格局与态势ꎬ 对于重构中国数

字媒体产业全球定位ꎬ 突破传统发展路径、 加速

升级至关重要ꎮ
二、 基于区位熵的全球城市数字媒体产业集

聚格局

为了更加科学地审视全球城市数字媒体产业

集聚的格局ꎬ 本文拟采用区位熵进行测度ꎮ 区位

熵通常用于测度区域聚集和专业化程度ꎬ 这一概

念由哈盖特 (Ｐ Ｈａｇｇｅｔｔ) 提出ꎮ
(一) 研究方法与数据来源

区位熵的计算公式⑩为:
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其中ꎬ ＬＱｉｊ为 ｊ 地区的 ｉ 产业在全国的区位熵ꎬ

ｑ ｉｊ为 ｊ 地区 ｉ 产业的相关指标 (例如产值、 就业人

数等)ꎻ ｑ ｊ 为 ｊ 地区所有产业的相关指标ꎻ ｑ ｉ 为在

全国范围内 ｉ 产业的相关指标ꎻ ｑ 为全国所有产业

的相关指标ꎮ 显然ꎬ ＬＱｉｊ 的值越高ꎬ 地区产业集

聚水平越高ꎮ 一般而言ꎬ 当 ＬＱ ｉｊ > １ 时ꎬ 我们认为

ｊ 地区的区域经济在全国具有优势ꎻ 当 ＬＱ ｉｊ < １ 时ꎬ
我们认为 ｊ 地区的经济在全国具有劣势ꎮ 区位熵

的研究方法在国际国内均被作为评价产业集群、
优势产业、 主导产业以及产业竞争力等的重要手

段而广泛采用ꎬ 是一种分析不同产业在区域经济

发展中所处地位的有效方法ꎮ
根据全球数字媒体产业集聚数量ꎬ 区位熵的

计算公式为: 全球数字媒体产业集聚数量区位熵

＝ (某城市或地区数字媒体产业公司数量 /该城

市或地区所有公司数量) / (全球数字媒体产业

公司数量 /全球所有公司数量)ꎻ 全球数字媒体产

业公司营收总额区位熵的计算公式为: 全球数字

媒体产业公司营业收入区位熵 ＝ (某城市或地区

数字媒体产业公司营业收入 /该城市或地区所有公

司共计营业收入) / (全球数字媒体产业公司营

业收入数量 /全球所有公司共计营业收入)ꎮ 本文

接下来通过分析全球数字媒体产业集聚与空间分

布格局ꎬ 将得出基于数据处理与计算的分析结果ꎮ
具体方法: 一是遴选全球城市数字媒体产业公司

数量与全球数字媒体产业营收总额指标ꎻ 二是选

取有代表性的全球范围内前 ２０ 座城市ꎬ 通过区位

熵计算结果ꎬ 将两组结果的数据排名ꎬ 然后根据

区位熵值的等级进行分析ꎮ

需要强调的是ꎬ 本文实证研究所采用的数字

媒体产业范畴主要基于 “北美行业分类 ＮＡＩＣＳ”
中的 “５１９１３０ 行业”ꎬ 即互联网出版和广播及网

络搜索门户数据 ( Ｉｎｔｅｒｎｅｔ Ｐｕｂｌｉｓｈｉｎｇ ａｎｄ Ｂｒｏａｄ￣
ｃａｓｔｉｎｇ ａｎｄ Ｗｅｂ Ｓｅａｒｃｈ Ｐｏｒｔａｌｓ)ꎬ 该行业主要包括

以下业务范围: (１) 专门在互联网上发布或广播

内容ꎻ (２) 运营网站ꎬ 使用搜索引擎ꎬ 以一种易

于搜索的格式生成和维护广泛的互联网地址和内

容数据库 (称为 Ｗｅｂ 搜索门户)ꎮ研究数据主要

来自美国标准普尔全球上市公司数据库、 上市公

司年报和官方网站、 雅虎财经及谷歌财经等ꎬ 本

文从中搜集、 整理并筛选了 ２００８ － ２０１７ 年全球数

字创意产业上市公司经过审计的公开财报数据

(数据检索截至 ２０１８ 年 １２ 月)ꎮ
(二) 全球数字媒体产业集聚的城市格局

全球数字媒体产业集聚通常需要基于城市群

的圈域经济一体化、 文化市场一体化、 交通网络

一体化优势ꎮ 在 “互联网 ＋ ” 时代ꎬ 因为互联网

经济红利与政策红利的叠加ꎬ 数字媒体产业在城

市群内部形成了最佳的集聚生态ꎮ 从区位熵的计

算结果看ꎬ 不论是公司数量还是营收总额ꎬ 全球

城市的数字媒体产业发展均呈缓慢上升态势ꎮ 其

中ꎬ 美国城市数字媒体产业发展占据世界领先地

位ꎻ 欧洲、 澳洲城市不甘示弱紧追其后ꎬ 数字媒

体产业链的搭建正在趋于成熟ꎻ 亚洲城市表现也

较为突出ꎬ 其中北京、 上海、 中国香港等近 １０ 年

来数字媒体产业上市公司的区位熵值持续走高ꎬ
产业聚集与专业化程度逐步提升ꎬ 带动了数字媒

体产业的整体发展ꎻ 与之相比ꎬ 东京、 首尔在缓

慢的增速下已进入资源饱和境地ꎮ 分析全球数字

媒体产业集聚的城市格局大致具有以下特征:
１. 全球数字媒体产业集聚于资源禀赋的国际

性大城市

在科技勃兴的牵引下ꎬ 以数字媒体技术为特
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色的数字媒体产业在全球迅速崛起ꎬ 占全球各类

产业中的企业数量及营收比重逐年增加ꎬ 不但丰

富了现代文化生产体系也推动了新兴文化业态的

快速发展ꎮ 通过对数据结果 (图 １) 的分析发现ꎬ
全球城市数字媒体产业在 ２００８ － ２０１７ 年呈前期平

稳上升、 后期略微下滑态势ꎮ 其中ꎬ ２００８ － ２０１５
年上升趋势明显ꎬ ８ 年间全球城市数字媒体产业

公司数量从 ５６０ 家增长至 ８４７ 家ꎬ 增长 ５１ ３％ ꎮ
总体上ꎬ 全球绝大多数城市拥有数字媒体产业上

市公司的数量均在 １０ 家以内ꎬ 一些特大城市如纽

约、 北京等拥有数字媒体产业上市公司的数量约

为 ３０ 家左右ꎮ 而对美国与亚洲的比较发现ꎬ 美国

城市的大型数字媒体企业的专业化、 集聚性程度

高ꎬ 运行机制完善ꎻ 亚洲城市数字媒体产业的上

市公司在数量上处于优势地位ꎬ 但产业发展规模

相对较小ꎬ 产业链较为松散ꎬ 短时间内尚无法打

破美国数字媒体产业在全球的垄断地位ꎮ

图 １　 ２００８ － ２０１７ 年全球城市数字媒体

产业公司数量 (单位: 个)
依托快速发展的数字媒体产业ꎬ 日本成为继

美国之后的世界第二大文化内容强国ꎬ 其世界一

流的竞争力主要表现在游戏、 动画、 卡通、 漫画

等领域ꎮ 从数据看ꎬ 东京在数字媒体产业方面具

有良好的发展基础与行业优势ꎬ ２００８ 年已拥有 ５９
家数字媒体产业上市公司ꎬ 发展势头较其他城市

更为强劲ꎻ ２０１５ 年上市公司数量达到 ９４ 家后开

始进入平稳发展阶段ꎬ 但依然稳居全球数字媒体

产业公司数量的榜首位置ꎬ 占同年全球数字媒体

产业上市公司总量比重的 １１ ８４％ ꎮ 总体上ꎬ 东

京 ２００８ － ２０１７ 年数字媒体产业上市公司数量增幅

约 ５０％ ꎬ 是顺应全球数字媒体产业发展趋势的ꎮ
究其原因ꎬ 这与东京长期以来在财政、 审批等方

面所实施的放宽管制政策、 利用城市文化与环境

吸引全球创新资源战略ꎬ 以及文化企业沿袭崇拜

新技术与研发的基因息息相关ꎮ 值得注意的是ꎬ
作为 ２００８ 年公司数量 “三巨头” 之一的纽约ꎬ
其后几年数字媒体产业公司数量便一直处于衰减

状态ꎬ ２００８ － ２０１５ 年数字媒体产业公司数量平均

为 ３４ 家ꎬ ２０１６ 年之后进入缓慢发展期ꎬ 目前在

全球数字媒体产业公司数量排名中已跌至第六位ꎬ

居于首尔之后ꎬ 这与进入互联网时代纽约的主导

产业选择、 定位以及受传统优势产业辐射影响大

有关ꎮ ２００８ 年位列第三的首尔尽管基本处于缓慢

上升态势ꎬ 但仍不敌后起之秀ꎬ 北京、 伦敦、 华

沙已迎头赶上ꎬ 分别跃居 ２０１７ 年数字媒体产业上

市公司数量前五行列ꎮ 从全球数字媒体产业上市

公司数量 １０ 年演化态势看ꎬ ２００８ － ２０１５ 年是数

字媒体产业发展的高潮期ꎬ 伴随着科技进步ꎬ 大

众文化消费逐渐习惯了数字化、 网络化ꎬ 加之居

民消费水平提升ꎬ 数字媒体产业迎来新的发展高

峰期ꎮ 不过客观冷静地分析ꎬ 全球性的数字媒体

产业的集体爆发必将慢慢褪去高潮与狂热ꎬ 转而

进入稳步发展状态ꎮ

图 ２　 ２００８ － ２０１７ 年全球不同城市数字

媒体产业公司数量 (单位: 个)
注: 限于篇幅ꎬ 在此仅列示全球数字媒体产业上市公司数量

前 １０ 的城市

２. 欧洲与澳洲的城市数字媒体产业集聚度高

数字媒体产业的原始集聚很大程度上起源于

产业链相关企业之间形成的非正式协作网络ꎬ 并

在竞合关系形成的过程中不断地吸引更多关联企

业融入ꎬ 从而强化地理集群的衍生机制ꎬ 进一步

吸引了更多优质的交通资源、 智力资源、 金融资

源、 制度资源等的匹配ꎮ 分析全球数字媒体产业

上市公司数量的区位熵值发现ꎬ 区位熵值越高ꎬ
说明某一城市的数字媒体产业越密集ꎬ 集聚程度

越高ꎮ 而数据显示 (见表 １)ꎬ 亚欧两大洲的大城

市及特大城市均表现出较强的集聚度ꎬ 全球数字

媒体产业在度过产业爆发的阶段后已逐渐趋于成

熟ꎬ 并迎来创新型的产业变革期ꎮ 比如波兰首都、
历史名城华沙ꎬ 在工业与贸易上表现突出ꎬ 是全

国最大的科学文化中心与交通枢纽ꎬ 也是中欧诸

国贸易的通商要道ꎬ 传统文化沿革与现代科技的

交流碰撞给华沙带来新的发展机遇ꎬ 近些年其数

字媒体产业发展迅猛ꎬ 在经历了 ２０１１ － ２０１６ 年的

平稳期后上市公司的聚集程度在 ２０１７ 年达到

５ ９１ꎮ 相比之下ꎬ 韩国南城近 １０ 年上市公司的区
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位熵值持续走低ꎬ 数字媒体产业公司的聚集程度

不断下滑ꎬ 但 ２０１７ 年仍然处于 ５ ４１ 的高位ꎻ 而

首尔虽然处于平稳发展状态ꎬ 但集聚度却并不高

(１ ７４ / ２０１７)ꎮ 与韩国相比ꎬ ２００８ － ２０１７ 年ꎬ 日

本东京数字媒体产业上市公司的区位熵值介于 ２
－ ４ 之间ꎬ 总体呈现稳步增长态势ꎬ 说明东京拥

有深厚的数字媒体产业发展基础ꎮ 此外ꎬ 墨尔本

与悉尼也表现不俗ꎬ 其在数字媒体产业上的突出

成绩显然离不开澳大利亚政府的大力支持ꎬ 尤其

在澳大利亚文化部委员会颁布 «打造创意、 创新

的经济» 之后ꎬ 文化创意产业成为澳大利亚增长

速度最快的产业ꎮ 一方面ꎬ 澳大利亚政府积极引

导文创资金流动ꎬ 鼓励与协调民间机构参与ꎬ 扶

持与推进创意产业发展ꎬ 为澳大利亚数字媒体产

业保驾护航ꎻ 另一方面ꎬ 也得益于澳大利亚重视

科技与创意ꎬ 重视知识产权保护ꎬ 从而为数字媒

体产业带来更大发展空间ꎮ
表 １　 ２００８ － ２０１７ 年全球不同城市数字媒体

产业公司数量区位熵值

年份

城市
２００８ ２００９ ２０１０ ２０１１ ２０１２ ２０１３ ２０１４ ２０１５ ２０１６ ２０１７

华沙(Ｗａｒｓａｗ) ３ ８１ ４ ９４ ４ ５２ ５ ４８ ５ １４ ５ ２８ ５ ０５ ４ ９５ ５ １２ ５ ９１

韩国南城

(Ｓｅｏｎｇｎａｍ)
８ ３２ ８ ０１ ７ ３４ ６ ６３ ６ ８４ ６ ６５ ６ １２ ５ ４８ ５ ４３ ５ ４１

北京(Ｂｅｉｊｉｎｇ) ２ １３ ２ １６ ２ ６３ ３ ２９ ３ ０３ ３ １８ ３ ３０ ３ ２３ ３ ２３ ３ ４

墨尔本

(Ｍｅｌｂｏｕｒｎｅ)
０ ８９ ０ ８３ ０ ８４ ２ ２４ ３ １９ ２ ４７ ２ ６６ ３ ５９ ３ ４４ ３ ２７

东京(Ｔｏｋｙｏ) ２ ６３ ２ ６８ ２ ７５ ２ ６４ ２ ７９ ３ ００ ３ １４ ３ ０６ ３ ０３ ３ １６

特拉维夫

(Ｔｅｌ Ａｖｉｖ)
１ ９１ １ ７７ ３ ２９ ３ ３７ ２ ２８ ２ ２６ ２ ２１ ２ ２２ ２ ６６ ２ ９１

悉尼(Ｓｙｄｎｅｙ) ２ ０８ ２ ００ １ ７０ １ ８ １ ８７ ２ １３ ２ ３８ ２ ５０ ２ ５７ ２ ８４

斯德哥尔摩

(Ｓｔｏｃｋｈｏｌｍ)
１ ６５ １ ５６ １ ５３ １ ７０ １ ８９ ２ １１ ２ ４３ ２ ２９ ２ ５０ ２ ７８

伦敦(Ｌｏｎｄｏｎ) ０ ９７ １ １８ １ ４８ １ ６ １ ６７ １ ８１ １ ８１ ２ １４ ２ ０３ ２ ０７

旧金山

(Ｓａｎ Ｆｒａｎｃｉｓｃｏ)
２ ８８ ２ ２５ ２ １７ ２ ４２ ２ １４ ２ ０９ ２ ２７ ２ ２２ ２ １２ １ ９３

上海(Ｓｈａｎｇｈａｉ) １ １３ １ ２６ １ ６５ ０ ９８ ０ ５２ ０ ６８ ０ ９４ １ ３７ １ ７７ １ ８５

芝加哥(Ｃｈｉｃａｇｏ) ０ ７５ ０ ７３ ０ ９２ １ ２５ １ １８ １ ４２ １ ４８ １ ６５ １ ７ １ ８３

首尔(Ｓｅｏｕｌ) １ ７１ １ ５５ １ ６ １ ４９ １ ４３ １ ４４ １ ５２ １ ５２ １ ６２ １ ７４

深圳(Ｓｈｅｎｚｈｅｎ) ０ ３７ ０ ６３ ０ ６ ０ ７１ １ ０６ １ １９ １ ３０ １ ２５ １ ４３ １ ５２

纽约(Ｎｅｗ Ｙｏｒｋ) ３ ００ ２ ８１ ２ ５３ ２ ２０ ２ ３３ ２ ２６ １ ９４ １ ７２ １ ５３ ０ ９７

中国台北(Ｔａｉｐｅｉ) ０ ５２ ０ ７４ ０ ６９ ０ ６２ ０ ６７ ０ ６５ ０ ７１ ０ ７９ ０ ９０ ０ ９５

中国香港

(Ｈｏｎｇ Ｋｏｎｇ)
０ ８１ ０ ７４ ０ ５８ ０ ６８ ０ ６２ ０ ６３ ０ ５８ ０ ６４ ０ ６４ ０ ６５

新加坡(Ｓｉｎｇａｐｏｒｅ) ０ ０ ０ ０ ３２ ０ ３０ ０ ３９ ０ ６３ ０ ７１ ０ ５５ ０ ６２

温哥华(Ｖａｎｃｏｕｖｅｒ) ０ ６６ ０ ５６ ０ ５６ ０ ３８ ０ ６２ ０ ６２ ０ ５５ ０ ４９ ０ ５０ ０ ５５

多伦多(Ｔｏｒｏｎｔｏ) ０ ５５ ０ ５１ ０ ４１ ０ ３８ ０ ４０ ０ ３８ ０ ４６ ０ ４５ ０ ４４ ０ ４２

　 　 注: 此样本中城市先后顺序按 ２０１７ 年全球数字媒体产业公

司数量区位熵数值排序

３. 中国深圳在全球数字媒体产业营收区位熵

值中居首位

全球各城市的数字媒体产业营收总额区位熵

值虽然存在较大差异ꎬ 但是与公司数量区位熵值

不同的是ꎬ 营收总额区位熵值大体与全球城市数

字媒体产业营收总额呈正相关ꎮ 分析全球数字媒

体产业营收额区位熵值 ２０ 强城市的数据 (表 ２)
发现ꎬ 深圳在全球 ２０ 强城市中位居首位ꎬ ２０１７
年的区位熵值高达 ６ ２６ꎮ 究其原因: 一方面ꎬ 深

圳被国家赋予推进粤港澳大湾区和推进 “一带一

路” 建设以及中国特色社会主义先行示范区建设

的多重战略机遇ꎬ 在 «粤港澳大湾区发展规划纲

要» 中ꎬ 深圳提出要 “加快建成现代化国际化城

市ꎬ 努力成为具有世界影响力的创新创意之都”ꎮ
事实上ꎬ 自 ２００４ 年起文化产业已成为深圳四大支

柱产业之一ꎬ ２０１８ 年文化创意产业被列入深圳七

大战略性新兴产业ꎬ 由此开启快速发展之路ꎮ 另

一方面ꎬ 深圳作为中国首个 “设计之都”ꎬ 通过

“设计 ＋ 科技” “设计 ＋ 品牌” “设计 ＋ 金融”
“设计 ＋ 时尚” 等多领域创新ꎬ 不断地引领产业

向着产业链高端攀升ꎬ 促进了由 “深圳制造” 向

“深圳创造” 的飞跃ꎮ 在这一时代背景下ꎬ 深圳

借助国内外诸多优势为自己开辟了数字媒体产业

链的整合与运行新路径ꎬ 依靠强大的战略机遇与

自身的变革创新能力带动了国内一系列富有生命

力的数媒企业的崛起ꎮ 根据最新数据ꎬ ２０１８ 年深

圳文化创意产业实现增加值 ２６２１ ７７ 亿元ꎬ 占

ＧＤＰ 的比重超过 １０％ ꎬ 占比高出全国 ５ ８％ ꎮ从

深圳最新定位看ꎬ 根据 ２０１９ 年 ７ 月中共中央、 国

务院发布的 «关于支持深圳建设中国特色社会主

义先行示范区的意见»ꎬ 未来深圳将高举新时代

改革开放旗帜ꎬ 建设中国特色社会主义先行示范

区ꎬ 率先建成体现高质量发展要求的现代化经济

体ꎮ 而数字媒体产业是现代化经济体系的重要构

成与发展方向ꎬ 在政策红利与深圳加快建设 ５Ｇ、
人工智能、 网络空间等科技创新的协同下ꎬ 深圳

将会迎来全新的发展格局ꎮ 鉴于此ꎬ 深圳在未来

的发展中应积极实施数字媒体产业集群战略ꎬ 通

过创新技术、 产业融合和制度创新ꎬ 发展由中国

特色社会主义文化主导的 “数字媒体产业长廊”ꎬ
形成植根深圳、 联动湾区的新数字媒体产业集群

品牌ꎮ
此外ꎬ 东京、 首尔等日韩城市在产业聚集上

尽管占据一定的优势ꎬ 但是数字媒体业的营收总

额区位熵值近 １０ 年均处于 ０ － １ 之间ꎬ 呈波动式

发展态势ꎬ 说明其数字媒体产业的产值在全球城

市中的优势并不明显ꎮ 实际上ꎬ 营收总额区位熵

０６



值的大小可反映某一城市在全球数字媒体产值上

的营收优劣ꎬ 从而可体现某一城市数字媒体产业

集聚度的高低ꎬ 也一定程度上反映了专业化程度

的高低以及城市运行机制的完善与否ꎮ 除了深圳

优势突出ꎬ 中国香港也较为亮眼ꎬ 而上海数字媒

体产业集聚度不断提升已开始赶超北京ꎬ ２０１５ 年

北京的区位熵值为 １ ２３ꎬ 超过上海的 ０ ９４ꎬ 但其

后上海发展更为迅猛ꎬ ２０１７ 年区位熵值达 １ ９７ꎬ
正在逐步建构数字媒体产业的竞争优势ꎮ

表 ２　 ２００８ － ２０１７ 年全球不同城市数字媒体

产业营收总额区位熵值

年份

城市
２００８ ２００９ ２０１０ ２０１１ ２０１２ ２０１３ ２０１４ ２０１５ ２０１６ ２０１７

深圳(Ｓｈｅｎｚｈｅｎ) ２ ７ ３ ７３ ４ ２３ ４ ６８ ５ ８３ ５ ９５ ５ ８７ ５ ４２ ５ ６４ ６ ２６

圣马特奥

(Ｓａｎ Ｍａｔｅｏ)
３ ３ ６ ６８ ６ １５ ４ １ ４ １９ １ １ １ ８５ ２ ３１ ３ ６７ ４ ３２

中国香港

(Ｈｏｎｇ Ｋｏｎｇ)
０ ０６ ０ ０６ ０ ０９ ０ ８９ １ ２５ １ ４６ １ ７５ １ ９７ ２ ４６ ３ ４９

南泰尔(Ｎａｎｔｅｒｒｅ) ４ ３５ ６ ０３ ４ ８３ ４ ５８ ４ ３１ ４ １７ ３ ７２ ３ ５５ ３ ４５ ３ １６

芝加哥(Ｃｈｉｃａｇｏ) ０ ７２ ０ ８３ １ １ ２ ２５ ２ ３２ ２ １６ ２ ９ ２ ５９ ２ ３６ ２ ３６

多伦多(Ｔｏｒｏｎｔｏ) ５ ７７ ６ ６６ ６ ５２ ５ ６５ ５ １５ ４ ７６ ３ ８８ ３ ８３ ２ ８２ ２ ３１

恩格尔伍德

(Ｅｎｇｌｅｗｏｏｄ)
０ １８ ０ １２ ０ ０６ ０ ０９ ０ ６３ ２ ９ ３ ２４ ３ １８ ２ ５３ ２ ２５

杰克逊维尔

(Ｊａｃｋｓｏｎｖｉｌｌｅ)
０ ７６ ０ ６４ ０ ６９ １ ０９ １ ５７ ２ ３７ ２ ３ １ ９７ ２ １１ ２ ２４

上海(Ｓｈａｎｇｈａｉ) ０ ６２ ０ ８９ ０ ８２ ０ １７ ０ １１ ０ １５ ０ ４６ ０ ９４ １ ４１ １ ９７

旧金山

(Ｓａｎ Ｆｒａｎｃｉｓｃｏ)
０ ０４ ０ ０６ ０ １１ ０ ２６ ０ ５６ ０ ８６ １ １７ １ ３７ １ ８７ １ ９１

广州(Ｇｕａｎｇｚｈｏｕ) ０ ５３ ０ ７１ ０ ７６ ０ ７９ ０ ８９ １ １ １ ３７ １ ４４ １ ５９ １ ９

洛杉矶

(Ｌｏｓ Ａｎｇｅｌｅｓ)
１ ４５ １ ４７ １ ４９ １ ８ １ ８３ １ ６１ １ ８ ２ ２ ０７ １ ９

北京(Ｂｅｉｊｉｎｇ) ０ ３７ ０ ４ ０ ４８ ０ ６１ ０ ６６ ０ ７７ ０ ９５ １ ２３ １ ２３ １ ３３

特拉维尔

(Ｔｅｌ Ａｖｉｖ)
０ ２７ ０ ２６ ０ ３６ ０ ５４ ０ ７ ０ ７９ ０ ６８ ０ ７８ ０ ９６ １ ２９

珀斯(Ｐｅｒｔｈ) ０ ９３ ０ ８ ０ ７５ １ １８ ２ ７１ ２ １８ １ ８３ １ ５ １ ３２ １ １１

奥斯陆(Ｏｓｌｏ) ０ ２ ０ ２８ ０ ３１ ０ ３３ ０ ５ ０ ７４ ０ ９６ １ ２８ １ ０６ ０ ８７

波士顿(Ｂｏｓｔｏｎ) ０ ０６ ０ １２ ０ ２５ ０ ３２ ０ ３７ ０ ４１ ０ ４２ ０ ４７ ０ ５ ０ ８７

中国台北(Ｔａｉｐｅｉ) ０ ４１ １ ０６ １ ０８ １ １１ ０ ９ ０ ７５ １ ２７ １ １７ ０ ９６ ０ ８６

东京(Ｔｏｋｙｏ) ０ ３３ ０ ３６ ０ ３７ ０ ３８ ０ ４２ ０ ３９ ０ ４３ ０ ４８ ０ ５２ ０ ４９

首尔(Ｓｅｏｕｌ) ０ １９ ０ １８ ０ ４７ ０ ７２ ０ ６７ ０ ６９ ０ ５９ ０ ５８ ０ ５４ ０ ４５

　 　 注: 此样本中城市先后顺序按 ２０１７ 年全球数字媒体产业营

收总额区位熵数值排序

三、 全球城市群视角下数字媒体产业集聚演

化机理

基于区位熵审视全球不同城市数字媒体产业

可以研判城市个体的全球地位ꎬ 而基于集聚视角

研判城市群数字媒体产业的演变则为把脉全球城

市增加了一个新视角ꎬ 并有助于挖掘其特有的由

资源禀赋主导的演化机理ꎮ “城市群” 理论由牛

津大学的法国地理学家戈特曼 ( Ｊｅａｎ Ｇｏｔｔｍａｎｎ)

提出ꎬ 并于 １９６１ 年出版的 «都市群: 美国城市化

的东北部海岸» 中首次提出了 “都市群” 概念ꎬ
都市群也称为城市群、 都市带等ꎬ 因为城市的聚

集使企业不断地靠拢与整合ꎬ 从而推动了产业集

群的出现ꎮ 现有国外五大城市群分别是美国东北

部大西洋沿岸城市群、 北美五大湖城市群、 日本

太平洋沿岸城市群、 欧洲西北部城市群、 英国以

伦敦为核心的城市群ꎮ我国在世界上比较有影响

力的城市群包括以上海、 南京、 杭州、 合肥为中

心的长三角城市群ꎬ 以广州、 佛山、 东莞、 香港

为中心的珠三角城市群和以北京、 沈阳、 天津为

中心的环渤海城市群ꎮ 城市群加速了创意流通、
科技融合与商业模式的创新ꎬ 在一定程度上形成

了更加完整的产业链ꎬ 从而带动数字媒体产业朝

着专业化与高集聚度发展ꎮ 实际上ꎬ 高度依赖技

术创新的数字媒体产业的发展是动态演变的ꎬ 创

新资源生态式集聚造就了数字媒体产业的高度集

群化ꎬ 而高度集群下的新兴数字媒体产业亟须形

成可持续创新的产业模式ꎬ 这意味着地理空间上

的创新资源集聚ꎬ 模式与内容上的科技文化高效

耦合ꎬ 以及新经济定位下形成的全新治理范式ꎬ
成为数字媒体产业集群演化的内在机理ꎮ

(一) 基于创新资源的生态式集聚机理

城市群集聚为数字媒体产业的聚集和交互提

供了条件ꎮ 迈克尔波特提出的产业集群理论所

指的便是某特定领域中ꎬ 一群在地理上邻近、 有

交互关联性的企业与相关法人机构之间形成的彼

此共通与互补的现象ꎮ数字媒体产业在不同城市

群的高度集聚状况与发展态势反映了媒体的创新

资源禀赋特色ꎮ 分析全球数字媒体产业营收额数

据发现ꎬ ２００８ － ２０１７ 年全球营收额处于持续上升

状态ꎬ １０ 年间的增长率接近 １４０％ ꎬ 其中美国的

城市占据了绝大部分营收份额ꎬ 达到行业垄断地

位ꎬ ２０１７ 年美国旧金山湾区城市群所属的三大城

市ꎬ 即山景城 (Ｍｏｕｎｔａｉｎ Ｖｉｅｗ)、 阿蒙克 ( Ａｒ￣
ｍｏｎｋ) 与门洛帕克 (Ｍｅｎｌｏ Ｐａｒｋ) 位列全球城市

营收榜前三ꎬ 其数字媒体产业营收规模占全球的

４２％以上ꎮ 分析原因ꎬ 数字媒体产业在运作过程

中离不开高科技的支撑与创新、 创意人才的培养ꎮ
美国西海岸城市群是 ２０ 世纪后期发展起来的特大

城市群ꎬ 以科技、 娱乐、 旅游等产业为特色ꎬ 包

括的主要城市有旧金山、 奥克兰、 圣何塞、 拉斯

维加斯ꎬ 洛杉矶、 长滩、 圣迭戈等ꎬ 其中旧金山

湾区城市群在数字媒体产业中的优势特别突出ꎬ
显然这主要得益于长期积累的资源禀赋———山景

城 (Ｍｏｕｎｔａｉｎ Ｖｉｅｗ) 是硅谷的核心城市ꎬ 位于旧
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金山湾区西南部ꎬ 全球财富 １０００ 强公司包括

Ｇｏｏｇｌｅ、 赛门铁克 (Ｓｙｍａｎｔｅｃ) 和 Ｉｎｔｕｉｔ 公司的总

部均位于此ꎻ 另外 Ｍｏｚｉｌｌａ 基金会 / Ｍｏｚｉｌｌａ 公司、
微软的 ＭＳＮ、 Ｈｏｔｍａｉｌ、 Ｘｂｏｘ、 ＭＳＮＴＶ 部门以及

ＳＧＩ 等许多著名机构均位于该市ꎻ 门洛帕克

(Ｍｅｎｌｏ Ｐａｒｋ) 是 Ｆａｃｅｂｏｏｋ 总部所在地ꎻ 圣荷西

(Ｓａｎ Ｊｏｓｅ) 东南郊的圣克拉拉谷地则有 “硅谷”
之称ꎮ 正是发达的新经济业态为数字媒体产业提

供了良好的科技基础ꎮ
数字媒体产业的地理集聚现象在美国的东北

部大西洋沿岸城市群也较为突出ꎬ 且在空间分布

上已形成高度集中、 在媒体产业链上则呈现互补

发展的竞合格局ꎮ 美国东北部大西洋沿岸城市群

起始于制造业ꎬ 以波士顿、 纽约、 费城、 华盛顿

等大城市为核心ꎬ 其制造业产值占全美 ７０％ ꎬ 城

市化水平达 ９０％ 以上ꎬ 是世界上最大的金融中

心ꎻ 与此同时ꎬ 依托强大的经济优势ꎬ 以及强势

的技术、 文化、 政策等各种软件条件ꎬ 形成了完

整、 成熟的数字媒体产业链ꎻ 同时美国数字媒体

产业中的资本投入与产出、 高素质人才集聚以及

科技创新均居于世界榜首ꎬ 营收总额也远超其他

国家的城市ꎬ 公司数量虽然不多ꎬ 但均值高ꎬ 而

且绝大多数为垄断性龙头企业ꎬ 这明显得益于美

国拥有半数以上全球 “文化巨无霸企业”ꎬ 并控

制了全球 ７５％以上的电视节目的生产和制作ꎮ 当

然ꎬ 资源禀赋、 产业特色和时代发展是否匹配也

影响数字媒体产业的发展趋势ꎬ 虽然美国东北部

大西洋沿岸城市群的经济实力雄厚ꎬ 但是从 ２００８
年开始纽约的数字媒体产业公司数量却持续下降ꎬ
已从 ２００８ 年的 ３３ 家减少到如今的 １７ 家ꎬ 营业收

入也急速下滑ꎬ 这反映出纽约所具有的强势资源

与互联网时代的数字媒体产业所亟须的互联网基

因资源有偏差ꎮ 总体上ꎬ 全球核心城市群数字媒

体产业的强大离不开雄厚的经济实力基础、 领跑

全球科技的能力以及人才资源的聚集ꎬ 特别是数

字媒体产业发展所依托的城市群通常需要城市发

展较为成熟、 商业模式趋于稳定ꎬ 只有在二者的

协同作用下ꎬ 数字媒体产业才能构建起产业化、
专业化发展模式ꎬ 并获得持续的垄断能力ꎬ 从而

引领全球数字媒体产业的发展ꎮ
(二) 基于科技与文化深度耦合的集聚机理

为了在日益白热化的竞争中获得最优的生态

位ꎬ 数媒企业必须具备科技创新能力ꎬ 不断通过

并购、 重组等资本运作方式获取最新科技创新资

源ꎬ 并通过与优势文化因子的深度融合ꎬ 主导城

市更新与产业创新的方向ꎮ 最近几十年ꎬ 亚洲新

兴城市群在数字媒体产业领域异军突起ꎬ 特别是

日韩两国的城市群孕育了大量数字媒体龙头企业ꎮ
自 １９８０ 年代以来ꎬ 随着日本经济的发展ꎬ 人口、
政治、 经济、 社会职能等开始向东京集中ꎬ 东京

城市群已形成交通便利、 区位互动紧密、 产业联

动性强、 创新力突出与商业一体化发展的 “东京

圈”ꎮ 根据世界知识产权组织 (ＷＩＰＯ) 发布的全

球创新指数报告 (ＧＩＩ)ꎬ 在 ２０１８ 年 “最佳科技

集群” 排名中ꎬ 日本的东京 － 横滨地区超越纽约

与伦敦ꎬ 凭借全球第一的 ＰＣＴ 专利与科学出版物

数量位居世界科技集群的首位———东京深谙最新

科技与文化融合的重要性ꎬ 立足建设智能城市ꎬ
积极实施国家 “社会 ５ ０”(原名超智慧社会) 计

划ꎬ 通过致力于营造开放、 包容与协同的创新生

态ꎬ 客观上助推了数字媒体产业的崛起ꎮ 此外ꎬ
日本文化中由于具有浓厚的动漫情节ꎬ 在良好的

科技创新氛围加持下ꎬ 动漫文化基因与新兴互联

网经济的联姻成功地塑造了东京城市群数字媒体产

业的新图景———东京的动漫文化与新媒体产业高度

联动ꎬ 从动画到 ＩＰ 的发掘、 再到游戏新媒体化ꎬ
形成一条完整的产业链ꎻ 而在运作过程中ꎬ 先通过

“圈子” 文化 (二次元文化) 扩大受众群ꎬ 运用特

定语言、 文化、 审美形成独特的 “系统符号”ꎬ 再

利用共同的 “圈子” 文化打破年龄、 国界等藩篱ꎬ
从而形成全新的文化话语方式ꎬ 迅速占据了国际市

场ꎻ 与此同时ꎬ 东京政府高度重视游戏业ꎬ 将其定

位为创造具有国际竞争力的媒体内容的主要来源ꎬ
不断优化制度环境ꎬ 使创新公司能够专注技能和专

长ꎬ 并同时加强对海外知识产权的保护ꎬ 为东京

数字媒体产业的发展提供了保障ꎮ
自带互联网基因的数字媒体产业ꎬ 基于开放、

互联的网络独特性形成了新技术主导的更新范式ꎬ
正在重塑传统媒体产业的产业链条与生存模式ꎬ
已释放出加乘赋值的潜力ꎮ根据北上广深四大城

市所依托的新兴城市群的情况ꎬ 国内形成了京津

冀、 长三角与珠三角等三大城市群在领跑中国数

字媒体产业的发展格局ꎮ 不论是公司数量还是营

收总额ꎬ 北上广深在全球城市数字创意产业中都

占有一席之地ꎬ 其中以北京为中心的京津冀城市

群作为经济文化重镇ꎬ 为数字媒体产业的发展提

供了良好的科技、 文化基础ꎻ 以上海为中心的长

江三角洲城市群ꎬ 在人才集聚、 产业环境、 经济

基础等方面拥有较强优势ꎬ 为数字媒体产业集聚

发展提供了保障ꎻ 以深圳、 香港、 广州为中心的

珠江三角洲城市群是中国三大城市群中经济最有

活力、 数字媒体产业高度聚集的城市群ꎮ 数据分
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析显示 (表 ３)ꎬ 香港虽在公司数量上略有减少ꎬ
但营收额增长迅速ꎬ ２０１６ － ２０１７ 年同比增长

７２％ ꎬ ２０１７ 年香港数字媒体产业的营业收入总值

超越北京ꎬ 仅次于美国的山景城、 阿蒙克、 门洛

帕克ꎻ 而同年数字媒体产业营收总额仅次于北京

的深圳ꎬ 近 １０ 年呈持续上升趋势ꎬ 已从 ２００８ 年

的 １０ ２８ 亿美元增长至 ２０１７ 年的 ２９４ ６６ 亿美元ꎻ

广州作为珠三角城市群的重要一员ꎬ 虽不及香港

与深圳ꎬ 但其增速是最快的ꎮ 总之ꎬ 在移动互联

网和大数据、 人工智能等新技术的牵引下ꎬ 数字

媒体产业跨界融合发展的趋势越来越明显ꎬ 由此

推动数字媒体产业的新业态、 新方式层出不穷ꎬ
其中新内容与新技术联姻已成为数字媒体产业集

聚发展的主线ꎮ
表 ３　 ２００８ － ２０１７ 年全球不同城市数字媒体

产业营收总额 (单位: 亿美元)
年份

城市
２００８ ２００９ ２０１０ ２０１１ ２０１２ ２０１３ ２０１４ ２０１５ ２０１６ ２０１７

山景城 (Ｍｏｕｎｔａｉｎ Ｖｉｅｗ) ２１７ ９６ ２３７ ７１ ２９５ ６４ ３８４ ２７ ５１３ ００ ６１６ ２７ ６８５ ７４ ７８４ ５３ ９１０ ０１ １１１６ ８２

阿蒙克 (Ａｒｍｏｎｋ) １０３６ ３０ ９５７ ５８ ９９８ ７１ １０６９ １６ １０４５ ０７ ９９７ ５１ ９２７ ９３ ８１７ ４１ ７９９ ２０ ７９１ ３９

门洛帕克 (Ｍｅｎｌｏ Ｐａｒｋ) ０ ０１ ０ ０１ １９ ７４ ３７ １１ ５０ ８９ ７８ ７２ １２４ ６６ １７９ ２８ ２７６ ３８ ４０６ ５３

中国香港 (Ｈｏｎｇ Ｋｏｎｇ) １ ４５ １ ５８ ２ ８６ ３５ ４０ ６０ ９８ ８８ ７０ １２７ ６９ １６１ ９２ ２３５ ７５ ４０５ ３９

北京 (Ｂｅｉｊｉｎｇ) １９ ８７ ２４ ５０ ３８ １４ ６６ ９４ ９３ ５７ １３２ ６８ １８９ ４１ ２５９ ９０ ２８９ ０４ ３９７ ９０

深圳 (Ｓｈｅｎｚｈｅｎ) １０ ２８ １８ ２９ ２９ １３ ４４ ０８ ７０ ８９ ９９ ６６ １２６ ６０ １５８ ３９ ２０６ １５ ２９４ ６６

东京 (Ｔｏｋｙｏ) ６６ ７９ ７３ ４８ ８０ ７６ ９５ ４６ １１８ ７４ １１３ ５６ １２９ ２７ １４６ ６８ １９０ ８９ ２０１ ３７

诺沃克 (Ｎｏｒｗａｌｋ) ２４ ６０ ２９ ６０ ３８ ９７ ５３ ０７ ６３ ５９ ７６ ５１ ９３ ６２ １０２ ３１ １１８ ７０ １３９ ０２

上海 (Ｓｈａｎｇｈａｉ) ５ ８９ ８ ９３ １１ １０ ３ １９ ２ ６１ ４ ５０ １６ ３５ ４４ ０３ ７８ ５３ １３８ ０５

多伦多 (Ｔｏｒｏｎｔｏ) １１９ １８ １３２ ５８ １３３ ５８ １４０ ８９ １３５ ５０ １３０ ４６ １３０ ３４ １２９ １７ １２１ ２３ １２５ １８

　 　 注: 限于篇幅ꎬ 仅列示全球范围内营收总额排名前 １０ 的城市数据

　 　 (三) 基于新经济定位与治理范式协同驱动

的聚集机理

数字媒体产业在发展过程中依靠数字科技与

创新意识ꎬ 以及文化赋能与传播形态的变革而不

断演进ꎮ 实践中ꎬ 数字媒体产业竞争力的形成显

然不是一日之功ꎬ 而是在长期的文化国际影响力

建构中逐步积淀而成的ꎬ 其形成需要历史文化因

素、 价值观念、 制度环境、 创新环境等特定的文

化生态ꎮ 从世界范围看ꎬ 随着美国文化在全球影

响力的不断提升ꎬ 美国数字媒体产业占据了全球

数字文化输出的高地ꎬ 这与美国作为互联网经济

的缘起国与长期实施互联网强国战略息息相关

———数字媒体产业是美国互联网经济中的主导产

业ꎬ 且具有天然的跨界性与扩散效应ꎬ 对相关衍

生产业也会释放明显的旁侧效应ꎬ 从而带动周边

产业的跨界发展ꎮ 与此同时ꎬ 数字媒体产业基于

技术与文化的双重属性会发挥前瞻效应ꎬ 既促进

新媒体形态的层出不穷ꎬ 也带来城市群治理结构

的调整与更新ꎮ美国是立足国家层面将数字媒体

产业相关领域作为新经济进行战略定位的典范ꎬ
近年陆续实施了一系列政策法规ꎬ 包括«信息技

术管理改革法» (１９９６) «联邦云计算发展战略»
(２００９)«大数据与隐私:技术视角» (２０１４) «美国

创新战略» (２０１５) «联邦大数据研发战略计划»
(２０１６)«美国国家人工智能研究与发展战略规划»
(２０１９)等ꎮ 由此可见ꎬ 发达的互联网经济基础、

完善的制度体系、 深厚的传媒人文优势、 高端人

才资源的集聚与全球领先技术的协同ꎬ 是助推城

市群数字媒体产业竞争力形成的重要条件ꎻ 而数

字媒体产业的集聚扩散效应在更大地理空间范围

的拓展则使得城市群数字媒体产业逐步构建起独

一无二的竞争力ꎮ
与美国以市场治理为主导的自由化城市群相

比ꎬ 日本的城市群多受到政府的宏观调控ꎬ 且受

制于国土面积狭窄的制约ꎬ 在发展过程中大多采

取集约式发展和圈域经济的区域圈模式ꎬ 形成了

集中型的城市群空间布局ꎮ 随着经济发展与文化

产业相互补充ꎬ 日本的数字媒体产业已逐渐形成

规模ꎬ 上市公司数量剧增ꎬ 在全球城市中遥遥领

先ꎬ 但企业之间的聚集密度、 黏性仍亟待进一步

提高ꎮ 与东京相同ꎬ 首尔的数字媒体产业上市公

司数量与营收总额不成正比ꎬ 区位熵值小于东京ꎬ
产业聚集与竞争能力较弱ꎮ 即便如此ꎬ 亚洲城市

在数字媒体产业方面仍为全球城市提供了大量可

借鉴的经验ꎬ 特别是通过科学的城市治理绩效与

新经济发展战略定位ꎬ 孕育出一大批优秀的数字

媒体产业上市公司ꎬ 且在一定程度上提供了创新

型思维模式与产业实践新模式ꎬ 成为数字媒体产

业发展中的一种新的聚集范式ꎮ
四、 中国城市在全球数字媒体产业集聚格局

中的定位与新路径

改革开放以来ꎬ 中国在全球的政治经济地位
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不断提升ꎬ 科技能力持续增强ꎬ “中国创造” 逐

渐形成风潮ꎬ 而互联网经济的强势崛起与中国文

化产业协同创新更是助推了数字媒体产业的蓬勃

发展ꎮ 香港、 北京、 深圳、 上海、 广州等城市的

数字媒体产业营收规模在全球占比不断提升ꎬ 与

数字媒体产业上市公司数量独占鳌头的日本东京

相比ꎬ 在营业收入指标维度的差距不大ꎬ 而且随

着国家对北上广深文化产业的大力扶持ꎬ 中国数

字媒体产业在未来的影响力将不容小觑ꎮ 但从全

球视角看ꎬ 只有特大城市 “北上广深” 榜上有名

尚很难达到全球领跑的水平ꎬ 较短时间内也很难

获得全球性的突破性超越ꎮ 尽管改革开放带来时

代发展机遇以及开放性商业思维ꎬ 加之 “互联

网” ２０ 余年的积累为数字媒体产业集聚酝酿了潜

力ꎬ 但是在发展过程中也存在商业模式固化、 发

展不平衡、 聚集规模小等问题ꎬ 一定程度上将中

国数字媒体产业发展推入了暂时的瓶颈期ꎮ 基于

此ꎬ 探索和确立适合现阶段中国城市数字媒体产

业发展集聚的战略路径具有重大现实意义和深远

历史意义ꎮ
(一) 强化北上广深辐射效应ꎬ 协同布局

数字媒体产业集群具有典型的地理二元性ꎬ
越是资源禀赋突出的一线城市ꎬ 在互联网优势资

源集聚的叠加基础上ꎬ 数字媒体企业间的协同效

应越强ꎮ 中国城市数字媒体产业虽未像日本东京

拥有庞大的公司数量ꎬ 也不如美国旧金山城市群

在营收利润上遥遥领先ꎬ 但发展势头迅猛ꎮ 北京、
上海、 深圳、 广州作为数字媒体产业大量孕育的

温床ꎬ 在 “互联网 ＋ ” 和 ８ ５ 亿庞大网民规模红

利的加持下拥有广阔的发展空间ꎮ 新经济时代数

字媒体产业发展所依赖的网络文化、 科技型与创

造型人才支撑、 特别是由高素质人才带来的创造

性活动与创新性技术已成为未来中国数字媒体产

业发展的保障ꎮ 下一步ꎬ 必须加快建立中国的文

化智力资源集聚高地ꎬ 重视培育综合性、 专业型

数字媒体人才ꎬ 加快培养深谙主流价值与大数据、
ＡＩ、 区块链等新兴科技的综合性媒体人才ꎮ 中国

具有悠久的文化历史ꎬ 创作素材丰富ꎬ 亟须创意

阶层对文化内容进行深度挖掘ꎬ 并发挥中国作为

移动互联网大国的传播优势ꎻ 同时ꎬ 要加快吸引

国内外高端创意创新人才的集聚ꎮ 网络时代打破

了传统的时空局限ꎬ 也提供了汇聚全球优秀传播

人才的契机ꎬ 应加快优化现有人才制度设计ꎬ 打

破区域藩篱ꎬ 鼓励优秀人才柔性流动ꎬ 打造一个

引进来、 留得住的数字媒体人才生态ꎮ 另一方面ꎬ
强化政府的顶层设计ꎬ 从战略层面推动北上广深

在数字媒体产业发展过程中高效协同与联动ꎬ 发

挥长三角、 珠三角等主要城市群数字媒体产业的

辐射效应ꎬ 带动周边相邻城市协同发展ꎬ 不断拓

展数字媒体龙头企业的辐射区域ꎬ 提升示范效应

的功能ꎬ 带动全国数字媒体产业协同创新、 跃迁

升级ꎮ
(二) 依靠科技研发力量整合数字媒体产业

链ꎬ 提升智媒体能级

当前ꎬ 政府对数字媒体产业扶持的相关政策

支持力度较强ꎬ 但是关键技术创新研发投入不足ꎮ
数字媒体产业集群是产业链和技术链并行的集群ꎬ
需要高新技术产业以及相关技术产业的参与ꎬ 外

加创意、 创新资源的加持ꎮ 政府应加速推动最新

科技与核心创意的深度融合ꎬ 打造文化内涵突出

的数字媒体产业ꎮ 数字媒体产业需要创意的交流

与迸发ꎬ 特别是发挥城市厚重文化资源的优势ꎬ
讲好城市故事、 中国故事ꎬ 通过产业集群的构建

强化数媒企业之间的良性互动、 多方协作以及上

下游的协同ꎮ 另一方面ꎬ 应以科技为主线ꎬ 真正

构建一条完整的数字媒体产业链ꎬ 搭建促进数字

媒体企业对内自我创新和自我演化、 对外协同竞

合发展的创新生态圈ꎮ 中国数字媒体企业除了少

许巨头ꎬ 大多在规模上持平ꎬ 互动强度不足ꎬ 产

业链较为松散ꎬ 不论是平行企业还是上下游企业

之间的聚集黏度均不强ꎬ 缺乏作为领头雁带动众

多小企业互动的龙头数字媒体企业ꎮ 鉴于此ꎬ 亟

须利用好我国在移动互联网基础上搭建的巨大数

字媒体应用市场这一独特优势ꎬ 形成合理的产业

链分工模式ꎬ 利用新技术、 新平台畅通发行渠道ꎬ
实现与数字媒体产业各环节的有机配合ꎻ 此外ꎬ
应基于大数据加快区块链与人工智能等最新技术

的应用ꎬ 加速更新现有商业模式ꎬ 不断整合、 延

长数字媒体产业链ꎮ 特别是一线城市应积极发展

智媒体ꎬ 联合区块链技术将数字媒体内容原创环

节置于产业链的中心ꎬ 打造公平分享版权价值的

新平台ꎬ 鼓励数字文化可持续创新ꎻ 利用区块链

去中心、 不可篡改与可追溯的优势实现数字版权

在登记、 转让、 拆分等场景的运用ꎬ 通过基于既

定算法的智能合约提高数字媒体版权的交易效率ꎬ
不断提高智媒体产业发展的水平与能级ꎮ

(三) 挖掘自身特色ꎬ 形成数字媒体产业

“东西互建” 新模式

数字媒体产业就传播能力与受众体系而言绝

不仅是封闭于一国、 一城的内部产业ꎬ 其媒介性

质使数字媒体产业拥有一种跨国界的渗透能力ꎮ
美国数字媒体产业的垄断地位实际上是一种文化
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输出的表现ꎬ 而这种强力的文化输出正是基于雄

厚的经济实力、 媒体产业全球传播力与全球性的

强势文化产业ꎮ 与之相比ꎬ 中国的传统文化乃是

一座神秘的、 宏大的原始宝藏ꎬ 中国文化的内涵

与渊源是国民的精神蕴藉ꎬ 也是国家文化自信的

脊梁ꎮ 习近平总书记提到ꎬ 中国人民是具有伟大

创造精神的人民ꎮ 今天ꎬ 中国人民的创造精神正

在前所未有地迸发ꎬ 文化的创造与技术的革新在

信息时代通过新媒介实现了融合与重塑ꎬ 并通过

商业模式产出经济效益与文化辐射力ꎮ 毫无疑问ꎬ
中国数字媒体产业未来发展需要肩负文化输出和

主流价值观的国际传播重任ꎬ 通过构建国际话语

融通体系讲好 “中国故事”ꎬ 这不仅是中国给全

球文化贡献力量的一种全新思维方式ꎬ 更是文化

自信的一种表现ꎬ 需要推动 “文化 ＋ ” 战略在更

高维度上融合新媒体要素ꎬ 重视数字媒体内容策

划ꎬ 在数字媒体产品生产与研发、 设计中积极融

入文化元素ꎬ 将文化的精神属性和附加价值注入

数字媒体技术和产品中ꎬ 提升数字媒体产业的文

化标准ꎮ 同时ꎬ 在新技术、 新业态层出不穷的新

经济时代ꎬ 由单一的数字媒体企业独立完成顶级

产品和技术的研发日益困难ꎬ 数字媒体产业跨国

界、 跨区域协同创新与共赢将是大势所趋ꎮ 鉴于

此ꎬ 应积极以优质文化为内核ꎬ 以新技术为载体ꎬ
以数字媒体为介质ꎬ 加强国际合作ꎬ 加速更新中

国特色数字媒体产业的创新模式ꎬ 为全球数字媒

体产业贡献中国特色ꎬ 在 “东西互建” 发展新模

式下实现 “东西共赢”ꎮ
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