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随着2020年新型冠状病毒肺炎疫情突然到来，使我国的文

化、经济受到了重创。而到目前为止。虽然我国的疫情已得

到有效控制，但不可否认，疫情将依然在相当长的一段时间内
存在，中国已经进入“后疫情时代”。新冠肺炎疫情改变了

人们生活、工作的方式，改变了人们的消费行为模式，为适

应新经济的发展，中国的产业格局正发生明显的变化，互联
网、数字化已成为社会发展的主流，网络文化产业已成为我国

经济发展的新的增长点。

网络文化就是以互联网为基础，通过现代通信技术和多媒
体技术所产生的新的文化形式[1 ]。由于传统文化传播的局限

性，网络文化随着互联网的兴起而迅速发展，网络文化不仅包

括广泛的文化形式，同时还附有网络技术的特色，其形式也多
种多样，从而形成了政治、经济和社会的互动，网络文化产

业就是在网络文化的基础上构建的产业集群，它将文化、信

息、金融等领域进行了深度的融合，其包括两方面内容，一

是原有文化产品及服务在互联网上的延伸，二是除原有的文化
形态外而出现的互联网特有的文化形态[2]。

疫情期间，线下实体文化产业发展受阻，而疫情催化了网

络文化产业的发展，新模式、新形态的网络文化产业不断出
现，网络直播、数字游戏、数字电影、网络文学等模式已经成为

后疫情时代文化产业的重要行形式。

1　疫情下网络文化产业发展现状
受到 2020 年疫情的影响，由于受众无法外出，传统产业

开始萎缩，而网络文化产业发展迅速，成为了经济发展中的重要

产业，同时也呈现出新的特点。
1.1线上娱乐发展迅速

线上具有丰富的娱乐资源，从短视频到直播带货，从网络小

说到网络电影、从网络资讯到网络游戏都呈现井喷式发展。在网
络游戏方面：2019年网络游戏的用户增长速度已经开始放缓，但

到了2020年，由于疫情的影响，受到出行受限、延迟开学等影

响，网络游戏用户的人数又开始激增，规模达到6.65亿人，增
速达到了3.7%，远远超过了2019年的2.47%，而作为网络游戏

主体的移动游戏市场，用户人数为6.54 亿，2020 年的收益为

2096.76亿元同比增长了4.84%。
在网络视频上，分为在线视频和短视频，其中在线视频，

2020年 1月增速为6.8%，到了2月在线视频用户的规模已达到

9.98 亿人，腾讯会员在2020 年第一季度增至1.12 亿，收益为
1080.65亿元，爱奇艺第一季收益为76亿元，但随着后疫情时代

的到来，复工复产的推进，用户增长呈现回落趋势，同比减少

8.7%。与在线视频相比短视频在后疫情时代增速更猛，发展更
快，其中抖音用户截止至2020年 12月份为5.36亿，快手用户

为4.42亿，其增速将持续走高。
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1.2在线教育助力课堂

受到疫情的影响，传统的线下模式受到了限制，“互联网+”

教育的模式成为刚需，在线教育作为基础教育的辅助模式，为在
疫情时期无法上课的学生提供了新的学习途径。在后疫情时代，

病毒风险还有出现，在线教育作为课堂教学的辅助模式，在无法

进行课堂线下教学的情况下起到了积极作用。
1.3网络文化产业新模式层出不穷

传统文娱活动在疫情期间受到了严重的限制，影视、音乐、

演出等文化产业纷纷开启自救模式，因此“云歌会”、“云观影”、
“云展会”模式开始出现。例如为了提高大众对戏曲的普及率和

传唱度，弘扬传统文化，上海越剧院首次在3月份在线上开启“云

演出”模式，免费直播了《越赏清音》，受众人数超过了170万
人次；5月份又出现了线上音乐剧《一爱千年》,两小时的观看人

数超过了20万人次；综艺节目采用了“云录制”模式，在没有

观众参与的形式下，以全新的综艺视角，将音乐、艺术、小品、

运动、美食进行融合；“云展会”模式是将人工智能、大数据融
合在一起，通过更多的智能终端设备，如VR眼镜、智能手柄实

现网络交易的一种模式。

2　网络文化产业发展中存在的问题
2.1 后 PC 时代，移动游戏精品少，短视频同质化严重

随着后疫情时代的到来，网上娱乐的活跃度将有所降低，

网络游戏、在线视频平台用户规模将不断减少，在后PC时代的
疫情时期PC端网络游戏用户有所增加，随着后疫情时代的到来

PC端游戏市场将逐渐萎缩，移动游戏终端依然是市场的主流，影

响用户消费意愿的主要因素就是移戏游戏的质量，2020年 8月
艾媒咨询对网络玩家的调研显示。仅有25.2%的玩家认为21%的

移动游戏属于经典游戏，由此可见，移动游戏的精品作品不多，

玩家不愿为此付费，甚至有的移动游戏，还处在公测阶段就面
临下架。

随着后疫情时代的到来，人们的生活节奏逐渐恢复，在线娱

乐时间逐渐缩短，因此短视频更为适应快节奏的生活。根据
Quest Mobile的数据，2020年上半年在线视频的用户下降了  7.

9%，而短视频用户活跃度上涨了8.6%，在广告收益上在线视频

下降了7.9%，而短视频增加了29.1%，但同时短视频的迅速成长
是以牺牲视频质量为代价的，在流量为王的时代，粉丝经济尤为

突出，但用户的粘性较差，过分注重娱乐形式，商业模式发掘不

足。盈利模式难以出现。
2.2新模式层出不穷，盈利模式不成熟

疫情的出现催生了很多新的网络文化模式，“云观影”、“云

展会”、“云歌友会”等模式层出不穷。而云模式的特点是将传统
的线下模式延伸到互联网上，但必然与线下盈利形成冲突，引起

线下实体业主的不满，如2020年春节上映的《囧妈》，由于疫情
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的突然到来。线下影院受到了极大限制。为收回电影制作成

本，便直接通过互联网传播艺术作品。而这同时又影响了线下

影院的收益，对传统影院来说其破坏了行业规则，产生了严重
的分流，这一新模式对传统行业造成了巨大威胁，同时互联网

云模式下盈利方式尚不清晰，从作品制作、发行等各个环节如

何进行利益分配，还需探索。
另外云模式还存在很多技术上的问题，如信号不好、网络

延迟、缺少舞台感染力，难以满足用户的试听感受、也难以

满足用户的沉浸式体验的要求。同时云模式的场景化较为单
一，与传统的电视直播较为相似，难以感受线下舞台效果和多

样化的舞美设计。云模式的收费过于单一，难以形成场景式消

费，也难以拉动周边消费，如酒店、餐饮、交通等。
2. 3“互联网 +”模式问题较多

随着数字经济的快速发展，“互联网 +”模式正与传统模

式不断融合，“互联网 + ”教育、“互联网 + ”旅游正成为
行业发展的趋势，但传统模式与互联网相结合依然会出现很多

障碍，传统行业的优势在网络模式下难以取代，尤其是服务产

业，其特点为直接影响用户的体验感受，但在互联网模式下体
验经济明显不足。例如数字文旅，作为后疫情时代旅游行业的

延续模式，数字旅游产业的数据明显较为分散，难以与其他数

据如：购物、气象、交通等信息结合在一起，形成共享大数
据。另外“互联网 +”旅游模式需要采集大量的多媒体素材，

若没有专业团队的设计制作，很难构造系统化的“互联网 +”

旅游平台。同时，如果开展“互联网 + ”旅游模式，就需通
过打造文旅品牌，构建网络营销团队，不断的进行旅游项目的

推广，但同时这一模式需要大量的资金以及更多的人才作为支

撑，使得“互联网 + ”旅游模式的构建难度更大。
3　针对网络文化产业发展中存在的问题对策

3. 1 发展优势网络文化产业，拓展多元化网络文化产业

结构
后期疫情时代应推进网络游戏、短视频、云模式等多样化

网络文化产业结构的发展，突破原有 PC 结构模式的限制，发

挥移动终端的优势，例如发展移动游戏终端，让移动终端具有
更好的操纵性和体验感，这正是移动游戏的优势所在，而移动

终端又具有位置定位功能，同时增加更多的新技术，如裸眼3D

技术可以为移动游戏用户人群带来更多的乐趣。而游戏终端未
来的发展趋势必将是 PC 端、移动终端、各种外界设备相互融

合，形成沉浸式游戏体验模式，可以满足无论是新玩家还是资

深玩家的各种需求，增强用户的粘性。移动端游戏应寻求精品
化路线。无论是从剧情设计、还是从画质特效、以及扩展接

口上都应做到精益求精。

随着5G时代的到来，移动终端将成为网络文化用户使用的
主流设备，和移动终端用户更应该在画面、场景设计、音效

制作等方面进行，全面升级和优化。从网络文化产业的角度出

发，拓展更多的网络文化产业模式。通过著名的游戏 IP。将
影视制作、动漫、直播、文创等产业进行深度融合，加速、

加强产业融合及科技创新。同时还应扩展海外市场，不断对本

土文化进行输出。
3.2 新模式不断出现，助力网络文化产业发展

云端模式的不断发展，解决了后疫情时代空间上的束缚，

但要解决沉浸式体验的问题，就要通过多种手段与技术完善用
户的体验与感受。首先，云录制模式主要的应用场景为舞台，

舞台的优势为观众可以全方位多视角的观看舞台场景，为增强

观感效果，云录制模式可在现场设置多角度摄像机同时对舞台
进行直播，包括近景、远景、主演视角等，提升用户的观感

效果；其次，音频效果、立体成像依然限制了云录制观感体

验，要想达到沉浸其中的感受，需要利用 AR、人工智能、全

息投影的模式，达到身临其境的效果，同时云模式具有多场景
性，在剪辑模式上不要单纯的使用 Vlog 剪辑软件，而应采用

更专业更有效的编辑视频软件；最后要利用平台优势，平台最

大的优势体现在互动性上，用户的参与节目，节目的内容和形
式得到了极大的丰富，用户参与了作品的创作，不仅提高的作

品的知名度，而且提高了作品的浏览量，形成了粉丝经济，而

这些作品不仅可以改编成网络小说，拍摄电影，制作成网络游
戏，形成完整的IP 文化产业链，同时还可以深度挖掘IP 的剩

余价值，做手办及周边产品。增加更多的网络文化元素，形

成更多的跨界合作，形成产品的迭代升级。
后疫情时代对空间的局限性逐渐减弱，线上线下相融合的

发展模式将成为主流，通过云模式，开设直播场景、通过线

上进行营销、利用 5G、VR、AR 等外界设备增强体验式服务；
通过现场模式，实现高端用户的线下体验，同时还可以实现中

低端用户的线上实时互动，满足了各个层次人们的需求。

3.3“互联网 +”传统产业成为未来发展趋势
“互联网 +”传统产业的初衷就是为了解决传统产业中存

在的各种问题，例如产能过低、效率较慢。“互联网 + ”传

统产业必然会给传统产业带来新的生机与活力。
在“互联网 +”教育中可以运用更多的新技术，例如在新

模式中运用人工智能与大数据助力基础教育，让在线教育平台

同时可访问海量数据，在技术和性能上不断优化，这不仅提高
了用户体验，同时当教育面向海量用户的时，在线教育平台可

以请到更多的名师面向更广阔的学生，使教育资源相对落后的

学生获得更多优质教育的资源，促进基础教育的提升，极大的
体现了教育公平化。“互联网 + ”教育模式可以通过大数据，

获得更多的学生需求，改进教学方法，提高教学质量。同时

还可以利用人工智能技术分析课程内容，分析学生需求，进行
定制化服务，更好的利用现代科技发展基础学科教育。

在“互联网 +”旅游产业中重点是提高用户的体验感受，

可以通过人工智能技术、虚拟现实技术及智能穿戴设备运用于
文化旅游领域，虽然这种模式在用户体验上与真实旅游场景有

一定的差别，但是其优势在于其旅游成本相对较低，但却有着

身临其境的效果，尤其是青少年可通过这种方式游历世界著名
的博物馆，获得更多的自然与人文知识，了解历史、开拓视

野、增长见识。随着 5 G 时代的到来，声、光、影可做到更

好的融合，同时还可在旅游场景中融入游戏等模式，促进“游
戏 + 旅游 + 文化”模式的发展，寓教于乐，让青少年在网络

旅行中愉快地了解了历史，收获了知识。

在后疫情时代，网络文化产业快速发展必然是大势所趋，
而在网络文化发展过程中依然存在很大发展空间，网化文化产

业需要运用更多的新技术和更多的新模式推动其高质量发展，

为疫情后国民经济的复苏尽一份力量。
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