
長体は96％まで

第
３
部 

各
产
业
的
现
状
及
建
议

第５章  信息通信业　３. 文化创意产业

３. 文化创意产业
虽然中国市场对日本的内容产品有需求，但由于监管

和准入壁垒，无法保证其自由传播。与此同时，盗版和非
法传播的问题依然存在。相较于保护中国国内产业，构筑
健康的竞争市场和合理的著作权保护体制，才能让中国文
化创意产业获得进一步的发展。因此，有必要放宽对外国
企业和海外内容产品的相关限制，或取消准入壁垒。

摸索发展的中国文化创意产业市场
2024年，在中国经济增速放缓的背景下，中国人的消费

更趋于克制，旅游、娱乐、外出、服装等线下娱乐消费减少，

电影票房收入比2023年下降约23％。另一方面，以音乐、游

戏、短视频为代表的线上内容依旧保持良好势头，较2023年

均有所增长。展望未来，随着政策环境持续改善，以及数字

技术的快速发展，中国文化创意产业有望保持增长态势。

电影
根据国家电影局统计，2024年电影票房收入为425.02亿

元，相比2023年的549.5亿元减少约23％。全年总观影人次

为10亿人，预计观影人数达4.3亿人。全年票房收入位居世

界第二，银幕总数继续保持世界第一。在2024年票房收入排

名前十的电影中，国产电影占据了前八名，彰显了国产电影

在市场上的强势地位。另一方面，进口电影中《哥斯拉大战

金刚2：帝国崛起》《你想活出怎样的人生》分别位列全年票

房收入的第九位和第十位，但进口电影的整体成绩并不理

想。分析认为，原因包括好莱坞大片魅力渐失，以及很多电

影的内容难以吸引Z世代观众等。总体而言，2024年中国电

影市场呈现出以国产电影为主导的格局，但整体票房收入有

所下降，进口电影的成绩也未达预期。今后，要实现电影行

业的复苏，需要提供更高质量的内容，并改善经济环境。

出版
2024年，中国图书零售市场的总销售规模达1,129亿

元，总体规模保持稳定。从细分市场来看，生活、教辅、语

言、自然科学、少儿和教育类图书销售实现正向增长，其

中生活类和教辅类涨幅明显。从不同渠道销售结构比例

看，平台电商销售比重最大，为40.9％、内容电商销售比重

为30.4％、垂直及其他电商和实体店占比分别为14.7％和

14.0％。从各类图书的销售构成来看，少儿类是销售比重最

大的类别，为28.16％，其次是教辅类，销售比重为25.33％，

文学和学术文化类销售比重在7％至9％。

音乐
2023年中国音乐产业总规模约4,696亿元，同比增长

10.75％，呈现出音乐消费的蓬勃活力。从增长趋势来看，传

统广播、电视音乐的市场规模呈双降趋势，但凭借线下音乐

演出、在线数字音乐娱乐市场的突出表现，以及乐器制造、

专业音响设备等传统制造产业的企稳复苏，行业呈现平稳

快速增长态势。

游戏
根据《2024年中国游戏产业报告》，2024年，中国国内

游戏市场实际销售收入3,257.83亿元，同比增长7.53％，再

创新高。游戏用户规模6.74亿人，同比增长0.94％，为历史

新高点。从细分市场来看，2024年，国内小程序游戏市场收

入398.36亿元，同比增长99.18％，仍处于快速成长期。中国

自主研发游戏海外市场实际销售收入185.57亿美元，同比增

长13.39％，其规模已连续五年超千亿元人民币，并再创新

高。在政策方面，游戏市场的版号发放管制从 2024年起逐

渐放宽。据统计，除4月、5月外，过去一年每月发放版号数量

始终保持在百个以上。相比2023年所发放的977个国产游戏

版号，再一次刷新近五年来版号发放的新高。除了国产游戏

版号持续下发外，2024年进口游戏获批数量达到了110个，

高于去年审批的98个。总体而言，2024年中国游戏市场在各

个领域均取得了显著增长。随着政策环境的改善和技术的

进步，预计未来游戏产业将继续保持增长态势。

网络视听
根据中国网络视听节目服务协会的《中国网络视听发

展研究报告（2024）》，2023 年中国网络视频播放市场的规

模达到11,524.81亿元，网民规模达10.74亿人。在使用率方

面，视频应用程序继续超过即时通讯、线下支付等应用，在

所有应用中排名第一。在用户经常收看的类型中，微短剧

以39.9％的用户占比排名第三，排名第一的是电视剧／网络

剧，排名第二的是电影／网络电影。

存在针对外国企业及海外内容产品的过
度限制

一直以来存在如下限制和准入壁垒，导致日本企业投

资机会受损。

①	海外内容的事前审核及审查限制

	 在内容发布之前，监管部门会进行内容审核等工作。
通过该审核并获得核准后，方能在中国发布相关内
容。而且，与中国国产内容相比，针对海外内容的限
制更为严格，所以在接受监管部门审查时，手续繁
琐，耗时较长。

	 此外，有观点指出，在引入新的许可制度及限制措施
时，往往没有充分考虑行业及专家的意见。结果导致
一些不符合实际情况的限制措施得以实施，在行业内
引发混乱的情况也屡见不鲜（例如，2018年加强了对
游戏行业的限制，暂停了新游戏版号发放）。

②	海外内容的总量限制

	 海外内容方面，每年可发行的内容数量受到限制。

③	外资限制

	 在中国开展内容业务，经营者需要取得相关许可，为
此需要满足资本构成、经营规模、专业人员、设备等
条件。外国企业适用特殊规定，尽管有放宽限制的趋
势，但在许多内容领域仍禁止直接投资。

以下将说明各领域的限制情况和准入壁垒。
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电影

对外国投资建立电影院的限制
根据2004年起开始施行的《外商投资电影院暂行规

定》，外商不得设立独资电影院，不得组建电影院线公司。

设立合资、合营公司时，规定合营中方在注册资本的投资比

例不得低于51％，合资、合作期限不超过30年。另一方面，

从《外商投资准入特别管理措施（负面清单）（2019年版）》

开始，取消了在电影院的建设和经营方面要求中方出资过

半的规定，这与《外商投资电影院暂行规定》相矛盾。

进口、发行相关限制
根据《外商投资准入特别管理措施（负面清单）（2024

年版）》，外国企业禁止投资电影制作公司、发行公司、院

线公司以及电影引进业务。

而在实际操作层面，进口电影的引进业务仅限中国电

影集团公司进出口分公司开展，发行则仅限于中国电影集

团公司和华夏电影发行有限责任公司两家企业负责。

进口电影的数量限制
国家电影局统一管理电影相关工作，日本电影自2012

年7月至2015年4月期间，一直未在电影院上映。日本电影，

除合拍片外，近年来的上映数量如下。

图１：	中国上映的日本电影数量变化情况
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资料来源：	 猫眼、《中国电影报》“2024 年中国电影市场进口电影观察”

近年来，尽管日本电影的上映数量在逐渐恢复，但

2024年在中国上映的501部电影中，日本电影占比不到4％，

对日本电影等进口电影在上映数量方面的限制依然存在。

网络视听播放（包括动画）

境外影视剧在网络传播上的限制
2014年9月发布的《关于进一步落实网上境外影视剧管

理有关规定的通知》，要求用于互联网等信息网络传播的

境外影视剧，必须接受事前审核。同时规定，单个网站年度

引进播出境外影视剧的总量，不得超过该网站上一年度购

买播出国产影视剧总量的30％。

境外动画在网络传播上的限制
一直以来动画上线只需通过平台自主审核即可，但自

2021年4月起，境外动画上线引入监管制度，上线前必须通

过监管机构的内容审核并获得许可。这一审核制度的实施，

对日本动画进入中国产生了巨大影响。

①审核负担的增加及其对市场的影响（审核周期过长、透
明度不足、收益降低）

　境外动画在播放前需经过内容审核，审核所需时间不断
延长，与全球同步播放愈发困难。导致版权方企业和组
织的收益受到不利影响。境外动画购买交易中途终止，
无法通过审核、风险较高的作品，其授权费降至原来的
五分之一到十分之一的情况正在增多。

　此外，审核缺乏透明度，有时在没有具体理由说明的情
况下被驳回，或因缺乏客观性理由而被拒绝。再者，
要求境外动画制作方在播出前三个月提交全剧集动画
样本，这样的严格要求给制作日程带来了巨大负担。

②数量限制

　关于境外动画的播出，规定视频平台可购买的境外动画
比例不得超过其全部播出内容的30％，并且针对不同
国家和地区设有相应的配额限制。特别是日本动画，
尽管每年制作出大量高质量的作品，但在中国市场的
播出比例仅占整体的4.5％，受到严格限制。

③审核措施导致观众评价下降，加剧版权侵害风险

　随着审核的日益严格，动画作品往往需要进行改编或调
整，引发观众和粉丝的评价下降。

　此外，由于中日同步正版播出的减少，无法通过正规渠
道观看的用户更容易流向盗版资源，著作权侵权的风
险正在扩大。

电视节目

禁止外资准入电视节目制作公司
根据2004年公布的《中外合资、合作广播电视节目制作

经营企业管理暂行规定》，允许与外资设立合资电视节目制

作公司。然而，根据2009年发布的关于废止上述规定的决

定，电视节目制作公司再次被禁止引入外资。

对境外影视剧播放时间的限制
根据相关规定，境外影视剧在黄金时段（19 : 0 0 -

22:00）禁止播放。22点以后的境外节目也以美国大片为主，

极少放映日本内容产品。此外，还限制各频道一天之内播出

的进口电视剧不得超过当天同一频道所播电视剧的25％，

境外电视剧很难普及。

近年来，中国企业购买境外电视节目（电视剧和娱乐

节目）版权后再制作中国版的模式并不鲜见，但是根据《关

于做好2014年电视上星综合频道节目编排和备案工作的通

知》（广发〔2013〕68号）（加强版限娱令），规定了禁止在黄

金时段播出此类引进版权模式节目，且每年播出的新引进

版权模式节目不得超过1档。此外，该通知的全文至今未在

国家广播电视总局的官方网站上公开。

境外动画的播放限制，对国产动画产业的过度保护
在17:00至21:00这一时段禁止播放境外动画片。对国产

动画给予产业优惠制度，如，每天国产动画片与引进动画片

播出比例不得低于7：3（2008年《广电总局关于加强电视动

画片播出管理的通知》）、只可进口与国产动画制作机构制

269中国经济与日本企业2025年白皮书



長体は96％まで

第
３
部 

各
产
业
的
现
状
及
建
议

第５章  信息通信业　３. 文化创意产业

作数量等同的境外动画片（2004年《关于推动我国动漫产

业发展的若干意见》）等。不仅对已进口动画片的播放许可

越来越严格，且新动画片引进的申请也难以获批的情况仍

然存在。实际上，自2007年起，一直到2020年，电视台不再

允许播放日本的动画作品，除了2021年2月播放的“工作细

胞”是新作品外，其他的均属于重播。另一方面，由于中国对

日本动画片的视听需求很高，对此CCTV以电影节目而非动

画节目的方式播放了剧场版动画片，有时也凭借独有审查

权进行播放，而其他电视台却很难采取相同的应对措施。

出版
根据《外商投资准入特别管理措施（负面清单）（2024

年版）》规定，外资进入出版业务仍被禁止。并且只有获得

许可的国有企业才能进口国外书籍，而中国图书进出口（集

团）有限公司占有60％以上的国内进口图书市场。不仅进口

原版书籍受限，出版中文版书籍和漫画时也需取得书号方

可出版，近年来对境外漫画作品出版许可的审批越来越严

格。杂志出版需要取得刊号，但却不对境外杂志单独发行

新增刊号。因此，只能通过与已取得刊号的中国国内杂志合

作，以提供内容产品的形式进入市场。

音乐
《外商投资准入特别管理措施（负面清单）（2024年

版）》中的禁止外商投资产业目录中列举了“音像制品和电

子出版物的编辑、出版、制作业务”，因此外资无法从事CD

等音乐软件的出版等业务。虽然从《外商投资准入特别管理

措施（负面清单）（2021年版）》开始，在“禁止投资互联网

文化经营”中注明“音乐除外”，但实际上，外资仍难以获得

发行音乐所需的网络文化经营许可证。此外，进口境外音乐

软件必须获得国家新闻出版署（国家版权局）的审批许可。

游戏

游戏发行的限制
进口网络游戏时，必须经由已取得新闻出版署核发的

网络出版服务许可证、且拥有互联网出版服务资格的企业

进行，外资企业实质上不可能进行单独的发行和收费活

动。游戏的出版（发行）必须获得国家新闻出版署（国家版

权局）的审批许可。

近年来，游戏（包括游戏机软件）的审批数量如下。

图２：	取得游戏版号的游戏数量变化情况
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资料来源：	中国国家新闻出版署

如上所述，与国产游戏相比，进口游戏的比例仍然维持

在较低水平。其主要原因在于，进口游戏往往需要对内容进

行大量修改，而且审核耗时较长，对进口游戏的审核要比国

产游戏更为严格。这种严格的审核制度，也影响了国内游戏

公司购买进口游戏版权的积极性。

2023年12月22日，中国国家新闻出版署发布了《网络游

戏管理办法（草案征求意见稿）》，其中包含了“不得设置每

日登录等诱导性奖励”“须设置用户充值限额”“限额测试

用户数”等多项对现行网络游戏运营制度有重大影响的规

定。如果上述《办法》正式实施，无论是中国国产游戏还是

进口游戏，恐怕未来网络游戏产业的发展都会受到阻碍。

关于主机游戏的限制
2014年，在中国（上海）自由贸易试验区的政策推动下，

游戏机（主机）的制造与销售获得解禁。此后，国内外企业

相继推出游戏机，对中国游戏文化的多元化产生了重大影

响。游戏机和游戏作品犹如车之两轮。需要互相配合、互为

补充，才能为用户带来更具吸引力的游戏体验。然而，尽管

游戏机解禁已近10年，中国市场对游戏机作品的供应不足

依然突出，其根源在于游戏作品内容审核面临各种瓶颈。主

要问题包括以下三点：

·审查标准不透明：尚不明确是以怎样的标准在进行审
核，对于开发者和发行商而言，经营风险很高。

·审核周期过长：到获得版号需要较长时间，难以顺利将
游戏投入市场。

·获批游戏数量较少：针对主机游戏获得版号的数量较
少。根据《2024年游戏版号审批报告》，2024年获得
版号的主机游戏作品仅有23款，其中国产游戏10款，
进口游戏13款。由此导致企业对主机游戏市场的投入
意愿受挫，影响了整体市场的发展。

媒体联动、各种活动的举办

关于媒体联动的限制
由于外资企业和境外文化创意产业存在各方面的限制

和市场准入壁垒原因，在实施以热销内容产品为核心的（例

如漫画出版×电视节目播放等）媒体联动、商品化计划、活

动、宣传时受到很大限制。其实为推动文化创意产业的发
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展，采取这样有联动性的一系列措施不可或缺，但是目前

因各领域的限制，只停留在各自单独开展的阶段，导致文化

创意产业发展很难获得较大成功。拥有该领域经验的境外

文化创意产业的成功事例，应该可以为国内文化创意企业的

发展做出贡献。

关于举办演唱会的限制及存在的问题
近年来，对在中国举办演唱会表示出兴趣的海外演艺

人员呈上升趋势。海外演艺人员举办演出，能带来诸多好

处，既能通过艺术和娱乐增进相互理解，也能通过扩大国

际文化交流来振兴文化产业等。然而，在中国国内举办演唱

会时，需要跨越诸多障碍，也不乏一些海外演艺人员因此望

而却步的情况，亟待加以改进。具体问题如下：

·事前审查严格：大型演出的事前审查繁琐且严格，甚至
出现在演唱会临近时才宣布取消的情况。

·观众人数限制：在许多情况下，演出场馆的容纳人数上
限被限定，不得不对观众入场人数进行限制。

·售票透明度不足：在门票销售过程中，直到临近演出前，
门票的可售数量仍不明确，导致运营缺乏可预见性。

·周边商品售卖规定严格：在周边商品售卖方面，对排队
管理等方面的限制较为严格，并且在演出当天也会施
加限制，使得运营的灵活性降低。

·应对措施的不统一：由于不同城市或演出在背景和判断
标准上缺乏明确规定，导致执行方式各不相同，从而
增加了演出策划和运营的难度。

著作权保护制度及商标抢注行政程序方
面的隐患

从2021年6月实施的新《著作权法》对权利体系进行了重

新梳理，将短视频等互联网上的内容作品纳入了保护范围，同

时还针对完善交易规则、加强权利保护作出了相应规定。特

别是权利保护方面，针对司法救济的损害赔偿额增加了新的

规定，即对于故意侵权或情节严重的，可以适用五倍以下的惩

罚性赔偿，同时还将法定赔偿额上限提高至500万元，在一定

程度上加大了处罚力度，这一点值得肯定。然而，新《著作权

法》、商标抢注、行政程序方面，依然存在以下隐患。

著作权登记制度的隐患
新《著作权法》第十二条中提出了署名推定规则：在作

品上署名的即为作者，同时还将著作权登记视为著作权成

立的一种初步证据。也就是说，该条规定将登记制度与署

名推定规则同时作为了确定著作权归属的两大必要证据。

当前已登记权利的注销程序尚未完善，著作权被抢注后，

真正的著作权人的利益可能无法得到保护。对于许多海外

企业来说，他们对于中国的著作权登记制度缺乏足够的了

解，并且缺乏登记意识，从而导致他们的内容作品在著作权

方面存在很大的风险。在现行制度下，热播动画片的角色等

日本的许多著作权已经遭到抢注。

著作权集体管理组织的隐患
在著作权集体管理组织方面，主要是担心音乐著作权

相关收入及分配信息等内容不够透明，不过根据新《著作

权法》第八条规定，著作权集体管理组织制度今后将会得

到进一步的加强与扩充，我们依然希望通过这部修订后的

法律的实施向更多的权利人公开信息。此外，按照本法规

定，一个领域只能设立一个著作权集体管理组织，并允许

各组织形成垄断，希望今后放宽这一限制，给著作权人更多

的选择。为避免著作权人和与著作权有关的权利人因未将

著作权管理授权给著作权集体管理组织而蒙受损失，需要

考量充分尊重著作权人的权利。

商标抢注方面的隐患
漫画和动画中的人物和标题等商标抢注依然多有发

生。商标抢注可能会给中国文化创意产业的发展带来重大

障碍，例如，被迫更改人物角色名称和作品名称，或遭到抢

注者反向维权等。

查处市场上的非正版内容产品
在中国，所有领域都存在非正版产品。电影、动画等视

频存在未经许可和非法网络传播，漫画等书籍方面存在盗

版及网络盗版，音乐方面存在盗版CD及未经许可和非法传

播，游戏方面存在盗版及未经许可和非法网络传播，角色

周边商品方面存在仿冒产品及非正规渠道的销售等。

有关行政查处的问题
与商标侵权相比，对内容著作权侵权的行政查处存在

更大的难度，在很多著作权侵权行政查处中，除了要求提交

由鉴定机构出具的侵权鉴定书，增加了权利人的维权负担

外，还出现了不能及时制止盗版的问题。

互联网上未经许可、非法传播视频和游戏的问题
截至2024年12月，中国网民规模达11.08亿人，比上一

年增加了1,608 万人，其中99.7％的用户通过移动终端使用

互联网。对版权所有人而言，中国市场中互联网上未经许可

和非法传播视频问题一直是一大风险。近年来，一些主要

的视频网站开始积极传播正版的日本人气作品，部分网站

版权相关意识有所提高，这些都有助于促进市场的健康发

展。另一方面，近来，引进境外动画在线播放的“先审后播”

制作制度，政府加强了对境外视频作品的监管，我们担心这

会让盗版行为变得更加猖獗，造成更大的损失，给市场的

健康发展带来不利影响。

游戏行业也存在着严重的盗版问题。现在市面上出现

许多使用日本IP的盗版游戏。这些盗版游戏往往原封不动

地使用现有游戏的玩法、框架等核心元素，只对角色和场景

进行调整（即所谓“换皮游戏”）。由于开发时间短，所以可

以比正版游戏更早发布。考虑到游戏的生命周期，为最大限

度减少负面影响，需要在盗版游戏发布后立即采取措施，

但是发现盗版游戏需要一定的时间，并需要时间准备采取

措施所需的文件等，所以很难确保每次都能迅速采取行

动。其结果导致用户流向盗版游戏，中国的游戏开发商和日

本版权所有人的利益都受到严重损害。
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产业发展和人才创造性培养的障碍
猖獗的假冒和盗版行为使得版权所有人无法享受他们

应得的利益。保护企业利益和健康的市场竞争是培养企业

的创造力和发展产业的关键。此外，打击非正版内容产品，

不仅给企业带来负担，而且也是行政机构和公众的社会成

本。值得称赞的是，修订后的《著作权法》引入了加强权利

保护的条款，如对侵犯著作权行为进行更严格的处罚。我

们期待进一步加强执法。

＜建议＞
1.	放宽外国企业及海外内容进入中国市场的限制

　推动中国文化创意产业的发展，关键在于通过良
性竞争培养国内企业和人才，而不是单纯依赖
保护政策限制外资进入市场。如果无视市场需
求而严格限制海外正版内容进入，可能导致未
经政府审核的仿冒产品和盗版内容产品在市场
上泛滥。因此，我们向国家电影局、国家新闻出
版署、国家广播电视总局以及文化和旅游部提
出以下建议。

	放宽海外内容的事前审核及审查限制
　希望政府进一步放宽并明确海外内容的审核标

准，同时优化审批流程，加快审查进度。此外，
在引入新的审评审批制度或限制措施时，希望
充分听取行业意见，并审慎推进。在此基础上，
特别希望重点考虑以下优化措施：

·	放宽动画上线前的审查要求。审查时，不再要求
一次性提交全剧集样本，明确并放宽审查标准，
加快审批速度。

·	进一步推动国内外游戏市场的文化交流，促进
国内游戏行业的发展。对于进口游戏产品，加快
审核流程并增加版号发放数量。对于优质海外
游戏内容产品，更加积极地发放许可，并研究制
定鼓励政策。

·	明确并放宽海外演艺人员演出审批标准，简化
审核所需提交的材料，同时取消或放宽演出场
馆容量限制，并优化演出票务销售管理规定。

	放宽海外内容的总量限制
　希望政府放宽海外内容的总量限制，包括互联

网平台上可引入的海外内容份额，并明确相关
总量管理规则。

	撤销或放宽外资限制，优化实务操作
　由于内容发布阶段已有审核机制可以过滤不适宜

的内容，在内容制作和电影发行业务领域设置外
资限制并无必要。因此，希望取消或放宽相关外
资限制。同时，希望放宽规定，允许外资企业在
中国市场运营互联网音乐流媒体等相关服务。

2.	完善著作权相关制度，加强商标抢注治理

　推动中国文化创意产业的发展，既要放宽市场

准入限制，也要加强对著作权人权益的保护。因
此，我们就《著作权法》、行政程序和商标抢注
问题，向国家版权局和国家知识产权局提出以
下建议。

	完善著作权相关制度
　希望优化著作权假冒登记的无效化程序。希望

推进著作权集体管理组织在收入分配、运营情
况及权责范围等方面的信息披露。在著作权集
体管理组织制度方面，希望确保著作权人的权
利得到充分尊重，并引入市场竞争机制，取消同
一领域仅允许设立一个著作权集体管理组织的
限制。

	加强对商标抢注的应对措施
　希望加强对漫画、动画角色名称及作品标题等

商标抢注的审查力度，确保对于恶意抢注的申
请予以适当驳回。同时，希望完善相关信息提
供机制，明确商标抢注的举报渠道和处理流程。
（详见第2部第6章 知识产权相关内容。）

3.	加强市场监管，打击非正版内容产品

　为保护正规内容提供商的合法权益，并促进中
国文化创意产业的健康发展，我们向国家版权
局和国家知识产权局提出以下建议。

	加强著作权侵权的行政执法
　希望政府加强行政执法力度，提高内容著作权

侵权查处的效率，并取消提供鉴定机构出具的
侵权鉴定报告这一要求，降低执法门槛。

	加强对盗版及未经授权内容的监管
	 希望政府加强对通过互联网传播盗版或未经授

权内容的传播和下载网站的监管。

	加强对游戏分发应用平台的监管
　希望政府要求各大游戏应用平台在游戏上市

前，进行版权审核，防止盗版游戏流通。希望加
强游戏上市后的持续监管。

	推动著作权保护的宣传与普及
　鉴于著作权纠纷频发，不仅加重了权利人维权

负担，也给行政机关、司法部门及社会整体带来
了较大压力。为改善这一状况，希望政府加大著
作权保护的宣传力度。

4.	振兴主机游戏产业

　为推动主机游戏（Console Game）产业的发展，
我们向国家新闻出版署提出以下建议。

	促进主机游戏发展的政策支持与监管放宽
　中国与美国同为全球最大的游戏市场之一，然

而，目前中国游戏产业的结构高度依赖移动游
戏。为了实现多元化且健康的产业增长，需要建
立移动游戏、主机游戏和PC游戏均衡发展的产
业格局。因此，我们希望政府出台针对主机游戏
产业的激励政策，提供专项支持，并制定推动计
划，以促进该领域的健康发展。同时，随着市场
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需求的增长，希望政府适当增加主机游戏软件
的版号发放数量。此外，为了促进游戏主机与海
外市场的文化交流，推动国内游戏市场的进一
步壮大，希望政府积极加大海外优质游戏内容
产品的引进力度，优化相关审批流程。为实现上
述目标，希望提高版号审批的透明度，进一步放
宽监管要求。
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