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《中国文化金融发展报告2018》发布 

暨文化金融规范与创新研讨会  

陈能军： 

非常感谢此次参与到蓝皮书的编撰工作，也非常感

谢杨老师、金老师提供这么好的机会让我参与会议。我

是从中国人民大学经济学院博士毕业后就到深圳大学文

化产业研究院做理论经济学博士后的（制度创新与文化

创意产业方向）。深圳的文化创意产业十分发达，深圳

的创新实践意识非常强。我觉得深圳是一个能把理论更

好付诸实践的地方。我这几年主要围绕粤港澳区域文化

产业的金融支持进行了相关的研究。 

目前文化产业的分类很多，国家统计局今年对《文

化及相关产业分类》的修订也起到了完善文化统计分类

标准、提升统计服务水平的积极作用。我去年也对文化

产业的相关数据进行了测算，按照 2016 年我国文化产

业实现增加值 30254 亿元作为测算基数，把接下来四年

（2017-2020）按照年均 GDP6.5%的增幅作为测算基

础，我计算的结果是，接下来四年文化产业增加值年均

增速要达到 14.1%以上，才能实现文化产业占比 5%的

2020 年目标。而 2017 年统计局公布的数据我们看到文

化产业的增速达到了 15.2%，因此，按照这样的发展趋
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势，根据“十三五”规划的目标到时候文化产业成为我国支柱性产业应该是没

问题的。 

刚刚各位专家都从宏观上对文化金融的相关命题发表了真知灼见。我这几

年主要就文化金融领域进行了一些微观的思考。在美国，文化产业就被说成版

权产业。而在国内我们国家版权局对版权这部分每年都有报告，2016 年的报告

数据显示，中国的版权产业规模达 5.5 万亿，占 GDP 比重达到 7%以上，如果仅

通过数据来看，版权产业的规模不是比文化产业大吗？而我认为主要是因为版

权产业把计算机软件产业也纳入了统计范畴，这样来讲范围就扩大了一些。在

今年蓝皮书的编撰过程中，我在撰写就版权金融这一部分时有一个想法，如果

针对所有的文化创意产业来讨论，可能很难去做，难点之一就是无法获取全领

域的相关数据和资料。后面就觉得可以就针对数字创意产业来展开，数字创意

产业有一个定义，包括网络文学、动漫、影视、游戏、创意设计、VR、在线教

育等七大类型，我们进一步聚焦到动漫产业这一细分领域来做，选择了广东省

的两个动漫企业来展开分析：一是欢乐动漫，二是奥飞娱乐，通过对这两个企

业的关注和分析，我觉得从版权方面来聚焦分析可能更有意义。 

第一，我并不认为动漫企业设计了一个形象、制作了一部动漫产品，就能

够去推广衍生品，就能够通过版权授权获得收益。版权授权快速推进的前提是

动漫企业的形象和内容得到市场接受，拥有了良好的知名度才能可以去推进的。

未来几年的文化产业融资过程并不轻松，不再是有点创意就有投资加入的年代

了，经过那么多年的泡沫以后，现在市场也逐渐理性了，我们需要反思动漫企

业的版权授权真的就能够这样推广得起来吗？显然面临的挑战很大。我们在调

研中发现欢乐动漫有一个特色，他们不认为企业设计的动画形象一定要授权给
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东莞、佛山的制造商，通过卖版权来赚钱。他们清醒地认识到这一点。因此，

他们通过反向授权，就是说，他们是把动画形象放到制造业产品中，如文具、

箱包、服饰、玩具上，企业协助制造商共同销售，设计好合作分成模式。从而

形成了良好的市场反馈数据。我们确实认为一个动漫企业如果只是设计个形象，

然后天天去推广、去授权，最终是无法维系企业运营的。现在反过来，把形象

做好以后，再找制造企业合作，来共同推动企业的版权授权。因为有了市场销

售数据来支持企业资产的评估，动漫企业就有了价值，逐渐动漫版权的意义也

就体现了，这样也有助于解决我们现在说的文化产业难以评估的问题。通过市

场的价值来评估动漫企业的价值，这是我针对文化金融微观方面想讲的第一个

问题。 

第二，像奥飞娱乐，也就是之前的奥飞动漫，我觉得这家企业真的成功在

于转型成为了全产业链的动漫企业，或者说做成了综合化的文化娱乐集团。这

家公司以生产销售玩具起家，经过 20 多年的发展，逐渐构建了动漫文化产业为

核心的，包括内容创作、影视、游戏、媒体、消费品、主题业态等综合的文化

娱乐上市企业。可以说，它是通过全产业链的版权价值来体现出了公司的价值。

他有强大的播出渠道和地面商城渠道，它制作的各类动漫作品都能在各类平台

很好的播出，而相关的衍生产品的落地渠道一直是他之前的老本行。毕竟是做

玩具起家，奥飞娱乐品牌知名度高、创新能力强，具有 20 多年的完善的营销网

络及强大的玩具与动漫原创融合和推广的能力，金融投资机构看到这样的企业，

觉得评估起来也较为规范和有所依据，觉得投资给这样的企业比没有产业链支

撑的企业轻松得多。 
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以上两点是我通过实地调研和与两个企业的部门负责人多次交流得出的一

些思考。 

对于版权金融概念现在也逐渐开始有相关学者在提了，这个领域是非常值

得去研究的领域。我觉得这个领域需要从经济学的角度给出一个边界，不能把

这个概念放大到无穷大。因此我觉得版权金融至少有四个方面值得我们思考：

第一，运作主体到底是谁？第二，运作方式是什么？第三，运作模式有哪些？

第四，运作工具有哪些？首先是运作主体。到底是政府来引导？还是市场来驱

动呢？还是结合来做呢？其次是运作内容。这里一方面是需要根据不同的文化

产业类别来进行选择的，另一方面，就是到底是通过直接评估版权价值后再授

权进行市场价值的开发，还是通过已有的市场价格反向评估版权价值。再次是

运作模式。到底是通过股权模式还是通过债券模式呢？最后是运作工具。比如

版权基金、众筹、融资租赁等，未来至少可以从上述几个方面去做一些思考，

如果能从某个企业、某个行业挖掘出一些有意义的文化金融现象，可能会对文

化金融的研究有较好的参考价值。 

目前，我们针对文化金融的宏观研究，北京地区的专家已经做了很多优秀

的成果了。在此基础上，能不能通过一些行业挖掘出较微观的研究，比如以数

字创意产业为例，我们是不是可以围绕其中的一个行业，找出某些代表性企业

来做微观的研究，做一些深入的有特色的案例研究，从而于丰富我们整个文化

金融的研究内涵。同样值得我们深思。谢谢各位！ 

 

主持人 杨涛： 
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谢谢陈博士的分享！他和刘总一样，也是我们蓝皮书的副主编，除了完成

自己负责部分的稿子，在整个统稿工作中也付出了很多的努力，为我们整本书

的写作提供了大量的数据支持。 

 


