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• 随着国民经济持续性快速增长,国民对文化娱乐产品的消费意愿和能力均得到了快速的提升。在相关政策及资本参
与的带动下，互联网文娱市场已形成 “内容-渠道-变现”三个层次的完整商业生态闭环。

互联网文娱生态圈由内容、渠道和变现形成闭环

内容

内容-渠道-变现
互联网文化娱乐生态闭环

变现广告 版权分销

衍生品销售

内容营销 电商导购

内容付费

视频，直播网站

音乐平台 社交平台

渠道

搜索引擎

其他垂直领域平台

网络媒体

增值服务

互联网
演艺

文学

动漫
音乐

直播 影视剧

体育
游戏

VR



• 观察近两年文化娱乐产业规模的营收结构，游戏和新闻营收占比下降，影视、音乐、动漫占比提升，发展日益多
元化，而随着电竞、直播、VR等新形式的出现，未来的内容产业将不断升级和迭代。

2016

2015

2014

中国互联网文化娱乐产业规模（按收入来源）

互联网游戏 互联网品牌广告 互联网视频影视 互联网音乐 互联网动漫 互联网文学 电子竞技 游戏直播 VR

内容来源：综合艺恩，艾瑞，腾讯研究院等多家机构研究结果估算，以行业营收作为统计对象

互联网文化娱乐产业发展趋向多元化
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百度——大文娱生态
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阿里巴巴——大文娱生态
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