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摘要：文化产业正日趋成为很多国家发展政策中的一个亮点。文化产业产品

不仅产生了巨大的经济利益而且体现了政治和外交的重要角色。亚洲的一些国家很

早就确立发展文化产业的地位，典型的国家有日本、韩国、新加坡等。 近几年，

中国深化发展文化产业，把文化产业看作是新经济中的一个亮点，同时把文化产业

确立为经济行业中的重要支柱。其他的方面，文化产业产品还肩负着在中国软文化

崛起过程中不可替换的角色。随着中国走出去的战略，文化产业也不断进入国外市

场尤其是东南亚各国。本文主要集中分析并评价中国在越南的文化产业产品的影响

同时展望越南和中国在文化产业中的合作。 
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一、中国文化产业产品在越南市场的现状 

（一）中国、韩国、日本文化产业产品在越南市场的竞争趋势 

可以看到，东北亚各国在海外市场发展政策中都有一个共同点就是非常注重

文化产业产品在东南亚的发展，主要是因为该区域由于地理位置的接近和文化的相

通性，比较利益文化产业产品的宣传。东盟各成员国在经济发展过程中创造了吸引

东北亚区域各国的市场潜能。表现 为出色的为日本文化产业的输出，之前文化产

业产品输出主要是美国和欧洲国家，但近二十年来日本在海外市场发展政策中主要

重点区域为亚洲。 

越南通过 30 多年的革新开放，经济发展政策不断放宽，为东北亚各国如日本、

韩国、中国的文化产业产品的输入创造了便利条件，造成了各国文化产业产品在越

南市场的竞争趋势愈演愈烈。具体的如，越南是在亚洲区域首先使用韩国娱乐文化

产品的国家之一。到目前为止，越南被评价为韩流输入 高阶段也就是“成长阶

段”。据韩国文化产业发展院的统计数据显示，在电视娱乐领域，上个世纪 90 年

代的时候，韩方在越南的营业额为零，主要是由于电视领域的文化产品都是赠送给



越方的。到了 2006 年，越南对韩国的进口额达到 80 多万美元，进入 2007 年，这

一数字已经达到了 100 多万美元，比 2006 年增长了 27％，2009 年猛增到了 460 万

美元，增长了 135%，到了 2010 年则增长了 450％。1 

除了韩国文化产业在越南存在巨大和压倒性的优势外，日本在越南市场的文

化产业表现还算温和，但在一些领域，日本文化产品的存在给越南人民的印象是非

常突出和深刻的印象。典型的如日本漫画和动漫的推广。日本漫画在越南一直处于

畅销书类别，典型的漫画书如：《多啦 A 梦》、《侦探柯南》、《犬夜叉》、《龙

珠》、《蜡笔小新》等等，《多啦 A 梦》在越南问世后，每年大概有 10 部日本漫

画书出现在越南市场，之后每年的数量增加到了 25 部。近几年来，这个类型的出

版物数量每年达到了 50 套。2 

对于中国来说，从 1991 年中越关系正常化以来，中国进入越南市场的文化产

品越来越多。这些文化产品不只是中国政府对越捐赠的礼物，而且也是两国文化贸

易的形式，两国文化产业产品种类逐渐多元化。越南青睐的中国文化产品包括：电

视剧、网游、现代小说、中华饮食等等。 

表一：各类在越南 受欢迎的中国-日本-韩国文化产品 

韩国 日本 中国 

电影 漫画 电视剧 

韩服 动漫 游戏 

韩国饮食 日本饮食 中国饮食 

韩国音乐 日常消费品 中国现代小说 

跆拳道  太极拳 

  

（二）诸多中国文化产业产品在越南市场占主导地位 

虽然中国文化产业产品处在与韩国、日本文化产业产品激烈竞争的背景之下，

但在越南 9000 万人口的市场中，一些中国主流文化产品仍占据着主导地位，具体

如下： 
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一是，中国历史题材类电视剧在越南的中央和地方电视频道中占有主导地位。 

在电视领域中，中国通过与越南广播电视台签署合作协议，出口到越南市场的

中国电视剧和电影数量不断增加。在 1993 到 1998 年的 5 年中，中国在越南播出的

电影超过了 200 部，包括了各类题材的电影。1998 年播出的中国电影数量 多，

达到了 84 部，平均每个月 7 部电影。3进入 21 世纪，在越南在革新开放取得巨大

成就的背景下，对文化娱乐的需求日益增加，为中国电视剧进军越南市场创造了一

个良好势头。据统计，2009 年，中国有 348 部电视剧在越南的中央和地方电视频

道播出。 

2010 年，由中国制作的 6 部电影在越南中央 3 台放映。2010 年在共放映了

304 部中国电影。除了之前的研究，我们已经在越南的电视频道中统计了中国电视

连续剧的数量，并发现一些问题：2011 年，中国电视连续剧在越南中央 1、2、3、

4、6 频道播出了 40 部，共计 1459 集，放映时间达到了 65655 分钟。中国电视连

续剧在越南地方 16 个频道中播出数量达到了 369 部，播出时间为早上 1 点 15 到晚

上 23 点。本地电视台的出现仍然非常显着，从上午 1 点 15 分至 23 点在 16 个地方

电视频道播出的戏曲有 369 次。 

2012 年的前 4 个月，已有 200 部中国电视剧在越南电视频道播出，2012 年

的后 6 个月有 41 部中国电视剧在越南各电视频道播出。 这一数字在 2013 年略有

下降，但仍保持在 33 部的高水平位置。4 

其中，中国历史题材类电视剧在越南各频道播出的数量占据了中国所有题材

电视剧的一半的市场。具体如下：2011 年，40 部在越南中央频道播出的中国电视

剧，历史类题材电视剧占了 17 部，而在地方频道播出的 369 部电视剧中，有 103

部属于历史题材类电视剧。2014 年 4 月，在 182 部中国电视剧中有 99 部历史题材

类电影在越南中央到地方的 65 个频道播出。5有一些历史题材类电视剧已经深入到

越南人民的记忆当中，比如“水浒传”、“少年包青天”、“射雕英雄”、“西游

记”、“天龙八部”、“铁齿铜牙纪晓岚”等等，一些新制作的中国电视剧在越南

的各个电视频道多次复播，如“陈孟吉传奇”、“无业楼民”、“女歌手”、“女

神捕”等等，这些电视剧的题材背景主要集中在古代，电视剧内容围绕着这个时代
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的名人或难忘的事件而展开，或者是借用历史时间和空间来展现人物的心理 、情

感因素。 

二是，当代中国文学吸引了越南的读者，尤其是年轻人。 

2016 年，据越南网络书店 Tiki 的统计，6在书店的外国文学部分中，有 75

本中国著作翻译成了越南语。此外，书店还设有两个专栏用于摆放武侠类书籍共有

123 套故事书和 237 套言情类故事书籍，而这两个专栏的书籍都是中国著作翻译成

越南文的书籍。7而越南网络书店 vinabook 的统计显示，在 208 套言情类小说以及

428 套武侠小说中，大部分都是中国著作翻译成越南文的书籍.8由越南这两个 大

的网络书店的统计表明，越南正在大量的发行出版中国书籍，这给越南人民带来消

费中国文学作品的习惯。2016 年 7 月，我们对越南外贸大学的 180 名大学生进行

了调查，发现有 120 名大学生有读书的习惯，其中 58.3%的人有都中国著作的习惯，

62.5%的人读过中国言情类小说，如：《原来你还在这》、《你喜欢美国吗》、

《一眼就喜欢上你》等；25%的人读过中国经典著作，如《红楼梦》、《三国演

义》、《西游记》、《水浒》等；10%的人读过剑侠类小说，如《倚天屠龙记》、

《射雕英雄传》等 2.5%的人读过中国当代著作，如《红高粱》、《生命的宝藏》、

《灵山》、《半男半女》等。据题材研究小组的初步调查结果显示，年轻人选择都

中国著作的理由是：53.4%的人认为内容吸引人，情节生动，31.4%的人想了解中国

社会文学，11%的人认为作品形式吸引人，0.6%的人认为读中国著作，有助于方便

去中国留学。9 

三是, 中国游戏——越南市场的主要供应商 

 现在，中国游戏是越南市场的的主要供应商。从 2006 年到 2012 年期间，在

越南传播与电子信息管理局所颁发的许可证中的 76 个游戏就有 41 个游戏是中国产

品，主要是网络游戏，占市场 54%，不包括台湾、香港和越中合资的企业10，统计

数据比实际数据在越南游戏市场往往偏小。据国内游戏网站的不完全统计，在

2014 年至 2015 年，每年大概有 200 种中国游戏在越南市场发行（包括合法发行和
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非法发行的游戏）11。游戏主题以西游记、三国、武侠、仙侠等为主要内容，具有

代表性的游戏如：帝王梦、江湖武侠、曹操游戏、三国演艺等。 

 中国游戏在越南市场发行方式比较丰富，包括合资企业（如越南 VNG 和中国

腾讯（Tencent）合资——其中腾讯占 VNG 的 40%股份；VNG 属于腾讯产品的分配代

理）。VNG 是越南 大游戏企业，是越南市场允许发行游戏的 26 家网络游戏运营

商之一。除了合资企业，其他企业可以通过合同协议从中国进口游戏产品并按照

80:20 或 70:30 的利润比例分配，其中占 多的利润比例属于越南公司，剩下的利

润比例归中国公司，中国公司对产品肩负着长期保修、升级，让产品在越南市场发

行过程所需要越南化的支付费用等。 

 由此可见，越南现已成为东南亚地区的游戏市场 大国家之一。我国主要发

行国外游戏，国内游戏生产能力还是处于薄弱阶段。因为产品丰富、价格适中的优

势，中国游戏现已成为越南游戏市场的主要供应商。但是越南游戏市场现在还存在

一些问题，就是除了合法进口产品拥有符合的许可证之外，还有一些非法、无许可

证的产品存在。不良现象给越南经济、社会造成复杂的负面作用，对于越南与中国

文化交流更是造成了负面的影响。 

 

图表 1：中国游戏出口到东南亚国家情况 
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    来源: GPC, IDC và CNG 201212 
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中国游戏产品成为越南游戏市场的主要供应家具有客观与主观的原因。首先，因为

越中两国处于历史文化相近的国家，所以中国游戏容易进入越南市场并收到玩家的

欢迎。有一些中国游戏名称如三国、西游记或武侠、仙侠等通过电影、电视剧、漫

画已经对越南玩家很熟悉。正因为如此，这些游戏一在越南发行马上就能够吸引玩

家，通过以前自己所熟悉的人物，游戏玩家可以自己体验。其次，由于中国游戏的

价格符合越南企业的经济实力，比韩国、美国的游戏价格便宜。通常中国单机 PC

游戏价格从 5 万美元至 100 万美元左右。除外，中国的合同条款与信息基础设施跟

越南发行游戏企业相当相同。 

二、评估中国文化产业产品在越南市场的优势和影响 

(一)中国文化产业产品在越南市场的突出优势 

中国的一些文化产业对于越南以及一些其他国家的同类文化产业具有突出的

优势，有着绝对的压倒性的影响。首先，中国文化产业产品供应相对充足。中国电

视连续剧就是一个例子。在越南，电视剧制作主要集中在越南电视台和胡志明市的

一些私人公司，但在中国好像每个地方电视台都有自己的电影制作公司，如北京、

浙江、上海、广东等等。对于历史题材类电视剧每年都有上百部进入越南市场，而

对于越南多集电视连续剧也只有如：“重光心史”、“皇宫之烛”、“平川人”等

等.对于这类的历史题材视频电影也只有，如“龙三-浮游劫之夜”、“升龙第一

剑”、“大罗城火焰”、“壮士菩提”等一些名字。 显然，在越南国内产品市场

紧缺的情况下，中国的历史题材类电影具有绝对的优势。 

此外，价格优势也是中国文化产品在越南站稳脚跟的一个因素。一般来说，

中国电视剧进入到越南有两种形式：赠送和进口。文化产品赠送是中国中政府宣传

文化产品的一种战略，正因为如此，首次进入越南的中国电视剧《西游记》和《渴

望》正是通过这种方式输入到越南.如今，电视剧的价格通常是以电视剧的内容以

及转播台的评价等级为依据。中国各电视台的电视剧价格通常都低于韩国价格、欧

洲电影甚至是美国电影价格。通常，一集电视剧的价格在 500 美元到 3500 美元之

间。而越南地方电视台的电影价格相对较低，因为他们主要是通过中间公司购买获

得。各地方规格较小的电视台由于没有足够的经费以及声望去与大电视台及其他公

司竞争，此外各规格较小的电视台由于经常重播已经转播过的电视剧，这样费用会



更便宜。基于以上种种原因，中国历史题材类电视剧是越南各电视台以及中间公司

的优先选择对象。 

此外，越南及区域内的一些国家接受中国文化产业产品的一个因素就是，中

国与这些国家的文化相通，人生观相同。如，爱情、友情，人性的故事情节以及故

事的结尾都符合儒家哲理中的传统道理.中国与亚洲的一些农业国家都受到儒家思

想的影响，正是基于这种情感因素，把中国电视剧和亚洲的一些国家连接了在一起，

他们接受了中国电视剧。因此，中国电视剧不可能抛开观众的文化需求。 

（二）中国文化产业产品在越南市场的影响 

对社会文化的影响：  

第一，丰富了越南文化娱乐产品的市场。尽管越南正处于充满活力的经济区

域中，有很多国家如日本、韩国、新加坡在越南发展文化产业，从整体上看，发达

国家在越的文化产业有音乐、电影、艺术表演，时装，网络游戏等，但是这些文化

产业显得分散、自发和不专业性，满足不了越南民众不断增长的文化需求。因此，

中国文化产业产品在越南的发展，有助于丰富人民的文化娱乐生活，增加享受国外

优秀文化产品的机会。  

其次，中国文化产业产品在越南为年轻人创造了发烧级的爱好。 

在诸多进入越南市场的文化产品中，中国文化产业中的电影产品 为越南民

众喜爱。由女导演杨洁导演的 86 版《西游记》和鲁晓威导演的《渴望》通过赠送

的方式进入了越南市场，给越南的观众留下了深刻的印象。以历史、反腐或现代情

感心理为题材的中国电视剧都能够吸引和获得越南观众的喜爱。不但电视剧获得越

南观众的喜爱，而且中国电影也吸引了很多越南观众。 近的电影由杨洋主演的

“三生三世十里桃花”在越南电影网站上获得了 9 万人的关注，以及 2000 人的评

论，同时杨洋网页获得了超过 36 万越南粉丝的喜爱.13由于对那部电影的喜爱，很

多越南观众在观看电影之后又自发地搜索更多的中国文学产品来阅读，以便更好的

																																																													
13https://www.zhihu.com/question/41538459 



了解作品中的人物以及中国的社会背景。由于中国文化产品在越南受欢迎的效应，

为中国电子游戏产业在越南的市场开拓创造了有利条件。中古制作的以历史文化为

主体的网络游戏为越南民众所熟悉，如三国、西游记等等，这些为人所熟知的游戏

又为国内发行商节省了产品宣传的费用。玩游戏的人容易被这些游戏所吸引，因为

在中国的文学作品和电影中都有对这些人物的了解。 

三是，增加了对中华文化、语言的研究和学习的兴趣 

从 21 世纪初的头十年，在中国大学和专科学校里的 75%的留学生大多来自

于亚洲国家，主要的是日本和韩国留学生。对于东南亚各国来说，它有着悠久的儒

学历史，同时也是大多数华人生活的地方，在华留学的人数不断增加，也是由于汉

语的强大吸引力。在越南，与上世纪 90 年代相比，越南在华留学人数增加了六倍。 

2009 年，越南在中国留学生人数 多的 10 个国家中排名第 5 位。14 

对于政治外交的作用: 

首先，在越的中国文化产业产品已经使越南人民对中国及中国人民感情增加

了解，同时，促进双方人民的外交。文化产业 突出特征产品是除了经济、文化作

用，还有重要的政治、外交作用。中国文化的产品及服务已对中国价值的吸引力进

行了广告，逐步建立了在越南的软影响。越南和中国不仅地理相近文化相通而且政

治制度也多点相同。因此，越南人民很容易接受中国文化产品带来的价值。通过影

片、音乐，越南人民感觉接近并希望更多的接触中国人民及国家。这就是促进 2 个

国家人民之间的外交关系不断发展的基础动力，提高越南-中国关系更上一层楼。

至今，越南及中国人民外交已在很多领域开展，从中央到地方、从企业到学校、从

集体到个人等很多等级15。据越南旅游总局 6 月 28 日公布的数据显示，2017 年上

半年越南共接待外国游客到 620 万人次，同比增长 30.2%，其中中国增长 56.7%， 

中国香港增长 29.9%、 中国台湾增长 22.9%。16反过来，越南到中国旅游人数稳居
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范鸿泰（2014）：《日本、韩国文化产业的发展及对越南的启示》，部级研究项目 2013-2014 年，河内，
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中国国际旅游客前三位(后于日本和韩国)。数据表示越南入境游客近年来增幅较大，

2015 年 1-10 月同比增长高达 33.6%。17 

其次，中国文化产业产品给予传播中国传统文化价值观深入越南人民生活，

特别是年经人，给予两国人民增强文化交流奠定基础。随着网络不断发展的同时，

网络游戏已经成为新的转播方式，它所传播的内容不只是游戏信息还包含着丰富的

文化信息。如果文化具有建造前提的作用，给予游戏奠定基础，那么反过来，通过

现代技术的表现，游戏可以把文化价值生动地表现出来。在中国建设文化思想和意

识形态的新常态背景下电子游戏产业不但可以“把传统历史文化讲清清楚楚”还能

够提出“新的表态”让中国与世界链接18。在文化转播方面，网络电子游戏比电影、

电视剧作品发挥更多优势，因为玩家可以替换人物进入文化中间的扮演体验。 

“玩家以自然、无识、自愿同情参加故事并了解国家传统文化”19。至今，在越南，

使用网络人数不断增加。据 IESherpa 在 2014 年的统计， 越南现有 4400 万人使用

因特网，占越南总人口的 50%20。广阔空间是网络游戏所发挥传播文化价值的重要

作用。 

 除此之外，网络游戏是把中国其它文化产品传播到越南市场的桥梁。这处于

双面关系。由于玩家已经通过文学、报纸、电视作品所了解到游戏的内容，所以容

易被相似名称的游戏所吸引。反过来，自从内容吸引的游戏，玩家会寻找相似的文

学或小说作品仔细研究。以传统历史、三国、武侠主题的游戏经常获得越南玩家的

关注。从此，吸引越南人寻找有关游戏的故事和人物的电影、音乐、雕刻（像）等

等更加深入了解。自从越南向中国进口关于仙侠主题的游戏，玩家平台纷纷提供相

似的主题的小说和文学作品。 

三、越南与中国文化产业的合作展望 

关于机遇： 

首先，中越两国稳定的外交关系将为双方在经济、文化等多个领域的合作铺

平了道路。在中国十九大成功举行后，中国国家主席习近平于 11 月 12 日对越南进

行正式访问，越南作为习近平再一次当选为中国国家主席的第一个访问国，足以显

示出中国对越南外交关系的重视。中越外交关系持续稳定发展，这将是两国文化企
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业进行深入合作的契机。2017 年 7 月，中国文化部副部长项兆伦对越南进行了访

问，两国文化部代表充分肯定了文化产业领域合作将成为两国文化合作的新支柱。
21 

第二，越南正在推动文化产业政策的发展。到 2016 年底，越南颁布了“到

2020 年的越南文化产业发展战略，实施到 2030 年的发展愿景”，其中强调了文化

产业在国家发展中的重要性和重要意义。因此，在未来的一段时间内，政府会继续

有具体的政策来为文化产业的发展扩宽道路。为了让这个机会成为双方文化产业合

作的契机，中国应该进一步加强与越南在文化产业，特别是在版权领域中的合作。 

第三，“一带一路”倡议展开为中国文化产业带来了新的战略空间。“丝绸

之路经济带”和“21 世纪海上丝绸之路”战略是世界合作共赢之举，自然也就給

文化产业带来了巨大的机遇。“一带一路”不仅仅是经济战略，也是文化战略，更

包含了文化产业。“一带一路”也需要文化产业为政治、经济、社会发展搭台，可

以让文化产业搭车传播各国好声音，做好文化产业好生意。同时，“一带一路”沿

线的文化交流合作为文化产业营造了良好的氛围；日渐密切的经贸旅游往来为文化

产业的发展奠定了基础；现有优秀的文化产业实践则提供了发展的经验。 

随着两国经济社会的快速发展，新兴文化产业日益成为两国国民经济的支柱，

两国应拓展在文化领域合作的范围。越南作为“一带一路”沿线重要国家，同时也

是东盟和澜湄合作机制的重要成员国，希望中越两国在国际和地区文化事务中继续

保持良好合作。 

挑战方面： 

第一，东亚传统文化价值的相似性，是各国易于接受对方现代文化产业的优

势，但同时也是东亚各国之间将文化产业推向国际市场的一个竞争点，这些国家间

出现了一些对于传统文化价值观发源地的争议。 

第二，越南在经过各国软实力文化长时间的影响之后，正致力于国家形象的

建设，积极发挥传统文化元素和旅游资源，增强对国际社会的吸引力。因此，国内

企业的许多文化项目和文化产品已经开始面向市场，并且具有了开放性、包容性和

优先选择性，这将是中国保持越南市场份额的一大挑战。 
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合作建议： 

经过四十年改革开放事业，中国各个方面不断发展，文化产业从一个新兴的

产业到现在为止也已经成为了一个支柱产业，对经济社会贡献越来越大。按照中国

统计局的数据，2016 年中国文化及相关产业增加值为 30785 亿元，占 GDP 的比重

为 4.14%。22文化产品也是提升中国软力量的一个不可代替的方式。由此可见，对

中国和越南来说，文化产业都是两国充满潜能的领域之一。为了促进双方文化企业

进一步交流合作，本文提出如下建议： 

 对中国方面（中国政府机构、文化企业）。深入寻找传统文化价值，鼓励中

国企业严格遵守越南法律。双方合作 高原则即是互相尊重、共赢。中国文化产品

向国外出口的弱点是还没有满足本地人的需求和销售习惯。正因为所以，一个作品

可能在中国就很著名，相反在国外不受欢迎。为了吸引越南消费者对中国文化产品

更加喜爱，中国企业应增加进行考察、对市场调研，加以与越南企业合作，向两国

市场提供所满足市场要求的产品。 

 对越南方面。建议越南企业增加与中国游戏企业合作，向中国企业学习经验，

自己提高国内生产水平。建议越南管理机关对网络游戏不断完善法律系统，造成严

格的法律环境、良好促进越南游戏行业的发展，不断对玩家培养、宣传让游戏玩家

感受到中国文化的精英价值。 

 中国 - 越南双方文化企业合作时需迈过文化特点、细分领域、品牌授权

“三道坎”。一是中国与越南国家各自具有本身的文化特点及特色。在推进文化产

业合作的过程中，既要尊重对方的文化特点，又要让做出来的文化产业作品有包容

性。二是细分领域的特殊性。比如在游戏产业：无论是网络游戏、网络动漫，还是

网络音乐，都有自身的特殊性。网络文化产业的细分领域要注重经营模式和创意。

中国网络游戏的市场结构在不断优化，形成了 PC 客户端游戏、手机游戏，包括网

民游戏共同发展的局面，去年移动游戏的产品供应量超过 13000 多款。三是品牌授

权问题。品牌授权是文化产业的一个核心利益点。2014 年美国迪士尼在消费品和

主题公园这两个授权相关的领域中一共收入了 190 亿美元，创造了 40 亿美元的利
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润。而它的影视制作部分，也就是票房、电视动画，只贡献了 73 亿美元的收入和

15 亿美元的利润.23 

结论： 

可以这样说，中国文化产品在越南的推广宣传情况并不像韩国那样突出，但是，由

于中国政府将文化产业的巨大潜力纳入国家重点发展政策来，可以预测到未来中国

文化产业在越南的存在和影响将继续增加。到目前为止，中国的文化产业已经进入

成熟阶段，但在越南文化产业的发展仍然是一个新的领域，仍不够发展。因此，促

进中国与越南各地方之间在文化产业方面的合作将是相互补充、互利互惠的。 
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