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《铁臂阿童木》 在日本动漫、科普文化产业的

历史上，具有着划时代的里程碑作用。《铁臂阿童

木》的日文是“驘腕アトム/てつわんあとむ”，英

文译作“Astro Boy”，中文旧译 《无敌小飞侠》

（港译）或《原子小金刚》 （台译）。其中，“阿童

木”是日语“アトム”的音译，即英语的

“Atom”，意即“原子”。在 《铁臂阿童木》 动漫的

传播推广和衍生产品的过程中，一个新兴产业日本

动漫产业逐步诞生、发展壮大，以致成为了日本

的第三大支柱产业。本文通过对科普文化产品的

经典之作 《铁臂阿童木》 的成长之路的回顾，从

产业化和社会文化综合效应来思考其成功之路，

进而对科普与文化产业的结合进行再思考。

1 叶铁臂阿童木曳 的成长之路
《铁臂阿童木》 的故事内容可以简要概括为：

对科普文化产品经典之作 《铁臂阿童木》
的回顾和思考
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[摘要] 通过对科普文化产品的经典之作 叶铁臂阿童木曳 的成长之路的回顾袁 从产业化和社会文化综合效应来思考其成功
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为了纪念在交通意外中死亡的儿子飞马，天马

博士制造了拥有特殊能力的机器人阿童木。阿

童木脚底安装有飞翔用的喷气喷射引掣，在太

空里可转换为火箭引擎，最大输出功率为 10 万

马力；他会超过 60 国语言，能分辨人类的善

恶，听力为正常人的 1 000 倍，眼睛是强力探射

灯，屁股安装了机关枪 （电视新版中改成在指

头发射的激光）。少年机器人阿童木在 21 世纪

里为了人类的福祉而活跃。

《铁臂阿童木》 作品的成长和传播过程，与

日本动漫产业的兴起相互交织在一起。

1.1 从传统文化吸取营养袁 对科学发展的未来想象

漫画 《铁臂阿童木》 中主人翁阿童木的形

象缘起于中国传统文化，是孙悟空形象的科技

版或现代版的演绎，即是机器人孙悟空。

这部作品的作者是日本动漫一代宗师手冢

治虫 （Tezuka Osamu，1928-1989 年）。手冢治

虫生前曾接受采访说：“1941 年我十三四岁的

时候，有幸看到了万籁鸣先生根据西游记改编

的动画片 《铁扇公主》，留下了深刻的印象。当

时我想，这才是我们亚洲人的作品，当时也有

美国动画片，虽然有趣，但因国民性不同，总

有难以理解的部分。中国人构思的动画片，完

全就像邻居制作的动画片，观众之多，出现的

盛况在日本还是第一次。这就是我想做动漫的

最初原因。”事实上，手冢治虫在他的创作生涯

中一直孜孜不倦地研究和借鉴中国的历史和文

化，他曾多次访问中国，切磋研究[1]。

《铁扇公主》 中的孙悟空形象给了手冢治虫

以灵感，但是他的创作并不局限于对中国传统

文化的再现，而是加入当时时代的气息，也包

括受到好莱坞动画片的抽象夸张形象的影响。

20 世纪五六十年代，当时科技发展水平还没有

产生自动控制式机器人技术，所以阿童木的机

器人形象，只是立足于当时的科技发展的一种

科技展望。手冢治虫在对科技内涵和中国传统

文化有深刻了解的基础上，把握了时代科学的

前沿和方向，并在这样的基础上大胆地进行了

科学幻想。而这一科学幻想对日本机器人技术，

特别是自主式机器人技术在日后领先发展起到

了科学先导作用。

从这个意义上来说，阿童木的形象是科技

前沿与传统文化结合的产物，是以传统文化为

地基，向上延伸至科技前沿的天空。阿童木在

故事情节设计上，是对纯粹照搬传统文化的思

路的一种突破。特别值得指出的是，对传统文

化的挖掘固然在塑造作品中有重要意义，但是

在这部动画片中只是把传统文化作为表现形式，

而其内容的精髓在于对科技发展的展望、科技

幻想，这是以科学发展和科普为基础的面向未

来的科学想象和幻想。

手冢的做法给我们的启示是：尽管中国的

传统文化博大精深，我们需要发扬优秀的传统

文化，但是，我们不能仅仅坐吃传统文化，而

应当与时俱进，融入对未来的前瞻，融入科技

前沿展望。

1.2 从漫画到动画袁 技术创新开拓成功之路

《铁臂阿童木》 于 1952 年至 1968 年在“光

文社”的 《少年》 漫画杂志连载，在日本产生

重大轰动。手冢治虫的可贵之处在于，他并不

满足于漫画的大获成功，转而考虑把它制作成

为电视动画。

1959 年，手冢治虫成立了虫也工作室，

1962 年 9 月动画版 《铁臂阿童木》 开始制作。

但在当时工作室人员只有 15 人，相当于必需人

员的一半，不仅器材不足，并且经费拮据。面

对经费不足的困境，为了节省开支，虫也工作

室开始进行技术创新，将传统的 24 桢画面改为

16 桢，并形成了“日本尺寸”的动画片尺寸。

工作人员围绕节省经费费尽心思，比如运用摄

影技巧使固定的绘画好像活动的一样；使用过

一次的画盒要保存起来，反复使用；对话的镜

头，只让嘴的部分动起来。这些技术上的创新，

后来都成为日本动画与好莱坞动画的一种区别。

另一个大的技术创新，其实在手冢治虫的

漫画里就已经体现出来。这就是他在漫画和动

画中都运用了影视制作技术，如正拍、俯拍、

长镜头、特别镜头、快镜头、慢镜头以及切换

镜头的方式和蒙太奇手法的运用。当电影技术

与动画制作结合到一起时，动画片也会迸发出

强大的艺术感染力。

铁臂阿童木制作过程中成功的技术创新，

是对动画制作业的一次巨大冲击，成为了手冢

治虫的一种艺术特色，也成为了日本动画区别
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于好莱坞动画的特色。

1963 年元旦开始，日本第一部大型连载的

电视动画片 《铁臂阿童木》 在富士电视台开播。

《铁臂阿童木》 的播映期间，也正好赶上电视这

项科技新产品开始进入到千家万户的时代。当

时在日本，家庭拥有电视机的数量急剧增多，

观看动画片的观众也随之急剧增加，但是，那

时期电视台的节目制作能力则相对滞后；这样

一来，电视台支持电视动画的制作就成为一件

很自然的事情，从而为电视动画片的发展提供

了好的发展契机。可见， 《铁臂阿童木》 早期

的创作和播映过程，既有自身的技术创新的一

面，也受到其他的新兴科技产品如电视进入人

类生活发展而带来的机遇的一面。

电视动画 《铁臂阿童木》 的播映前后持续

了 13 年，上映时收视率最高达到 40.77%，各国

平均收视率达到 30%。至少有 300 万个以上的

家庭收看，1 000 万人每周有 30 分钟收看[2]。电

视动画也扩大了纸媒体漫画的读者、扩大了漫

画市场。电视动画的成功，新的市场被开拓出

来。以工作室、电视台、广告商为主要参与者

的日本的动画产业在这一时期初步形成。

1.3从工作室走向广阔社会袁 商品化计划推动产

业发展

尽管通过虫也工作室的努力，动画片的制

作在当时技术已经初步成熟，但是，这远不能

与现今的电脑技术应用后的情况相比拟，其制

作成本仍然是很高的。为此，虫也工作室在节

省经费开支上作了很多努力，但是，相关的稿

费、电视台和广告商的赞助费都还难以支撑动

画制作的开销。为了解决资金问题，虫也工作

室积极寻找财源，成立了“铁臂阿童木协会”，

通过把铁臂阿童木彻底的商品化，实行符号形

象战略，积极进行版权交易，还包括向海外出

售动画片胶片。

在日本国内，“铁臂阿童木协会”涉及到

的公司包括了万代公司、明治糖果公司等等其

他产业的公司，其商品化计划包括了衍生到玩

具、文具、生活杂货、衣服及材料、食品等商

品，如表 1 所示。正是这个商品化计划，真正

实现了从动漫画向生活用品的辐射。

表 1 铁臂阿童木商品化计划

这些衍生商品，真正为工作室带来了丰厚

的利润。据手冢治虫的自传 《我是漫画家》 称，

虫也工作室第一年的版权收入竟达到一亿几千

万日元[3]。各种各样的“铁臂阿童木”商品都在

市场上争宠，玩具销售火爆自不待言，文具、

衣物、餐具也供不应求，被以飞快的速度出售。

值得一提的是，从一开始“铁臂阿童木协

会”就具有保护知识产权的意识，积极保护符

号形象的所有权，让使用符号形象的企业既能

心安理得使用，又能不断扩大符号形象商品的

销路。通过他们的工作，彻底实现了排除盗版

产品的目标。

比起更早开始衍生商品的迪斯尼，阿童木
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的案例中形象许可则更为广泛。而且，还出现

了与迪斯尼形象的竞争，例如，当时明治糖果

就以购买阿童木形象版权，来与当时正在使用

迪斯尼的卡通形象作为其福神的主要竞争对手

Morinaga 进行竞争。与其他实物产业的发展模式

不同，靠吸引眼球的动画形象是虚拟的一种文

化符号，将这种符号附着在实物产品之上，产

生了吸引效应。

成功的知识产权保护，通过商品化计划的

产业扩散大获成功，导致了新生的日本动画产

业的发展和繁荣。

1.4 走向国际舞台袁 成为文化和产业的代言人

在日本国内，铁臂阿童木动画片的形象塑

造，迎合了当时战后日本重建家园的社会心理，

又将消费娱乐与科学教育较好地结合起来，从

而与社会文化有了大的共鸣。

事实上， 《铁臂阿童木》 还成为了日本动

画出口的先驱。美国国家广播公司 （NBC） 购

买了生产黑白的 《铁臂阿童木》 美国版本的权

利，1963 年 9 月，阿童木动画片开始在美国播

映。此后，这部动画片又陆续出口至 40 多个国

家。

由于这部动画片制作较早，到 20 世纪 80

年代其质量已经非常差。NTV 电视台又在 1980

年重新制作了 《铁臂阿童木》 （彩色版，共 52

集），1980 年代在香港播放了此版本。同年 12

月，中央电视台引进黑白版 《铁臂阿童木》。作

为最早引进内地的日本动画作品之一，在中央

电视台播出后广受欢迎。1981 年，科学普及出

版社出版漫画版 《铁臂阿童木》。到 2003 年，

富士电视台第三次重绘阿童木，命名为 《自动

机器人·铁臂阿童木》。美国好莱坞购买了以这

一故事翻牌的版权，并计划将这部作品搬上电

影银幕。

在这个过程中，作为文化形象，阿童木被

富士电视台定义为与米老鼠的美国制造相对应

的日本形象代表。同时，动画片的对外出口，

带来了可观的经济收益。特别是在 20 世纪 90

年代更是如此。日本 2003 年仅推销到美国的日

本动画片及相关产品的总收入就高达 43.6 亿美

元，是对美钢铁出口收入的四倍。专家预计，

2010 年日本影像制品对外出口收入将占总出口

的 1/10，收益将高达 1.5 万亿日元。不仅如此，

这些辉煌实绩还带动了其他相关产业的全面发

展[4]。

另一方面，阿童木的形象还进一步从最初

作为机器产品代言人，被发展成外机器人产品

的代言人。在 2003 年 4 月 7 日铁臂阿童木的诞

辰日，在日本机器人生产商的推动下，日本全

国掀起空前高涨的炒作阿童木的活动，并在美

国、加拿大、澳大利亚等地庆祝和游行。

总之，阿童木的形象长盛不衰，与它代表当

时的科技前沿即当今的科技产品非常相关，给日

本带来了文化、外交、经济上的多重收益[4]。

2 叶铁臂阿童木曳 为何如此成功
《铁臂阿童木》 的播映和传播，以及衍生出

相关产品，最终催生了动画产业，不仅带来了

重要的经济效应，还带来了科普、文化、相关

产业乃至外交上的效益。时至今日，这部作品

的效应也还在与时俱进中发展。除了前面的回

顾中谈到的几个方面之外，这里从产业与社会

的角度进一步进行一点剖析。

2.1从产业化的角度看

日本动画产业的特点之一是以一部作品来

推动整个产业。其一般流程可以概括为：漫画

连载→电视动画→电影动画→授权衍生产品→

国内国际传播。这与美国的动画产业有明显的

区别，美国动画产业最显著的特点是靠电影发

展起来，电影是美国动画产业链的始端。而近

来发展迅速的韩国动画产业，则依赖网络游戏

的发展，其动画产业和网络游戏结合密切并得

到迅猛发展。

日本动画产业链的最终形成，以下游授权

的衍生产品的生产为标志，以国际传播为进一

步的开拓路径。到七八十年代，随着日本动漫

产业的进一步发展，新的作品如 《高达战士》、

《机器猫》 的大获成功，标志着日本动漫产业的

最终成熟。90 年代以来，以宫崎骏为代表的日

本动漫电影也带来了非常大的经济和文化双重

收益。

一般来说，产业化的三要素包括了产业技
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术、产业资本和产业组织。具体来说，在以

《铁臂阿童木》 为代表的日本动漫产业兴起阶

段，对技术进行了有效的创新，通过产业链内

部实现了资本的滚动积累，并由多层次的产业

组织构成了其产业链。

2.1.1 创新的产业技术

在上世纪 60 年代，日本的动漫技术学习西

方特别是迪斯尼的技术，但是由于成本的限制，

在技术上做了调整，经常可以见到一个画面中，

只有人物的嘴在运动，这样反而成就了日本的

动画的独特之处。另外，手冢治虫将电影技术

中的镜头运用引入到漫画之中，在动画的制作

中则充分显现出来。可以说，日本的动漫产业

技术进行了一定的创新，降低了成本，成为其

日后出口的有利竞争条件。

2.1.2 滚动的产业资本

日本动画作为新兴的产业，风险极大，当

时的风险投资并没有眼光和勇气投入到手冢的

动画制作，风险资本在这个阶段并未介入动画

产业的形成。那时，广告赞助商通过动画获得

宣传效应，把广告费作为等价报酬支付给电视

台，电视台把一部分广告费支付给动画制作公

司；一些广告赞助商还向动画工作室等支付版

权使用费。但是这些费用远不及制作成本。手

冢治虫则是通过将阿童木的形象权出卖给实体

经济，从包括影视、音像、印刷、旅游、广告、

教育、服装、玩具、文具等多方面的衍生产品

中获得形象许可费用，作为支撑动画片制作的

产业资本。而这个产业资本在不断地越滚越大，

实现了“乘法效应”的增长模式。

2.1.3 多层次的产业组织

在日本的动漫产业中，涉及的相关组织并不

局限于动画制作室、漫画杂志社、电视台、广告

商等，还包括购买了阿童木形象的服装生产商、

玩具生产商、文具生产商等组织，这些组织有机

地构成了日本动漫产业链。他们各司其职，通过

版权、形象许可权联系在了一起。比如，杂志社

和电视台购买版权，其他组织购买形象许可权，

动画形象成为了注册商标。

2.2 从动漫产业链的构成看

产业链的实质就是产业关联，而产业关联

的实质就是各产业相互之间的供给与需求、投

入与产出的关系。动漫产业链则是由动画产品

制作、动画产品营销和动画产品授权三个互相

衔接的环节组成[5]。据此，我们可以将日本的动

漫产业链之间的关系划分为上游、中游和下游

三个环节，上游主要是漫画家、动漫制作室、

杂志社等，生产漫画和动画作品以及符号形象；

中游环节的一部分是推广媒介，包括电视台、

广告商，播映推广这些作品；而下游则是购买

拥有动画形象许可权的实业厂家，生产带有动

画形象的相关衍生产品。

产业链的上游和下游的相互作用，包括三

部分之间的相互作用，共同推动了动漫产业的

良性发展，具体示意图如图 1。

也有人将这种称之为上中下游的关系，并

概括为“上游开发、中游拓展、下游延伸”[6]的

联动体系。但不管哪种概括，动画产业链条之

间主要是通过版权建立起来的，动画产业是

在作品创作、使用和传播中形成的，动画作

品创造的价值随着版权的不断增值而不断地增

长起来。

2.3从社会文化的多视角看

文化产业与一般产业的区别在于其文化传

播功效，人们在消费文化产品的过程中，是在

接受其中的文化内涵，满足了文化层面的需要。

而阿童木代表的纯真、善良、正义的形象，符

合当时日本的民众重建国家的社会心理，在精

神层面振奋了当时的日本的民族精神，陶冶了

道德情操，提高了人们的审美情趣，丰富了文

化生活。科学知识与科学精神，通过这部作品，

融入到人们的生产、生活领域，并渗透到精神

文化和公众审美娱乐生活中。

阿童木的正面、积极的作用，不仅受到了

日本本国的追捧，出口之后也受到了其他国家

观众的喜爱。中国中央电视台引进该动画片之

后，人们对于这个“爱科学的好少年”形象非

常喜爱。可以说它对引导人们追求真善美、鞭

挞假恶丑有着十分重要的作用，特别是对教育

培养少年儿童树立正确的世界观、人生观和价

值观，提升精神境界，与单纯的灌输式教育相

比，有着直接和生动的效果。
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在日本，正是从这部动画片开始，改变了

日本家长认为动画片属于下三滥的看法，家长

们转向鼓励孩子观看这部影片。在中国，也是

类似的原因，让这部早期引入中国的动画片得

到了家长的肯定，深入了上世纪 80 年代孩子们

的内心。

在国民的欢迎下，如三菱综合研究所的高

桥和佐藤指出的，作为日本第一部电视动画片，

《铁臂阿童木》 占有特殊的地位，在各种展示、

宣传、庆祝等活动中，阿童木经常亮相，它没

有随着时间的流逝淡出人们的记忆[7]。2003 年

4 月份，富士电视台开始播出五十集第三版的

动画片 《铁臂阿童木》。富士电视台的制作局

局长说：“在过去 50 年出现的漫画角色中，阿

童木名列第一。如果说米老鼠是美国制造的话，

我希望将‘阿童木’以日本制造的形象推广到

全世界”[8]。

现任日本首相麻生在 2006 年任日本外相

时，在演讲中提出，日本要以闻名世界的日本

漫画、动画进行外交。麻生对美国的“大力水

手”唏嘘不已。他说“大力水手”给人的印象

是美国海军是正义的化身，是力量无穷的朋友；

而这是美国文化力量的极佳例证。他认为日本

的铁臂“阿童木”也是这方面的代表———阿童

木问世以前，机器人一词是“苦役”的代名词，

而阿童木，还有机器猫，将机器人塑造成人类

的好朋友，并让这种观念深入人心。联系日本

的焊接机器人、喷漆机器人等现在占领世界一

半的市场，麻生由此得出结论，文化产业的输

出“如果让人听到‘日本’一词，马上冒出的

印象是明快、温暖、漂亮、酷等，长远来看，

日本的意见容易行得通，日本外交能够顺利展

开，并一步步接近目标”[9]。

可见，阿童木的形象本身，对于日本的外

交有着积极的政治效用。日本对于发展中国家

市场也非常重视，日本的外务省决定用“政府

开发援助”中的 24 亿日元作为“文化无偿援

助”资金，从制作商手中购买动画片播放版权，

并将这些购来的动画片无偿提供给发展中国家，

从而实现向海外推广日本的动漫文化，还可以

增大日本在外国青少年间的影响[4]。

3对科普与文化产业结合的再思考
我们曾经撰文谈到科普与文化产业结合的

问题[10，11]，并指出：“我们不仅需要说教型、严

肃性的科普活动，也需要娱乐型、休闲性的科

普活动。也就是说，我们不仅需要传统的正规

化的科普活动，也需要如同‘阿童木’ （atom），

即‘原子’的谐音那样的科普以及包括科幻的

动漫，也需要如同科普旅游那样的休闲娱乐。

可以认为，这是做好、做强、做大科普和科普

产业的产业哲学思想。”通过本案例的深入分

析，更生动地体现了这一点。

如果科普文化产品只保持严肃的面孔，而

马蕾蕾 曾国屏 对科普文化产品经典之作 叶铁臂阿童木曳 的回顾和思考

图 1 动漫产业链上中下游关系图
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不积极地进入娱乐休闲之中，任由娱乐休闲只

为帝王将相、才子佳人和神话故事去占领，也

是不可取的。科普与文化产业的结合，才能更

好地推动作为先进文化中的重要组成部分的科

学文化更好地进入到社会的一般文化之中，促

进先进文化对于文化产业的引领作用。

先进文化不仅具有对文化产业、社会文化

的引领作用，还可能对产业发展起促进作用。

对于 《铁臂阿童木》 这部作品，虽然并不包含

直接的科学知识，但是其中可视电话等蕴含科

学技术幻想的内容，还是起到了科学先导的作

用，特别是对于日本的自主式机器人的研究起

到了科学启发和先导作用，看着阿童木长大的

日本孩子，有一些成为了研究机器人技术的科

学 家 。 2006 年 美 国 著 名 科 技 杂 志 《连 线

US-based WIRED》 评选出横跨多个年代的五十

大机器人，阿童木榜上有名，评论中说“阿童

木不光是娱乐圈匮乏年代的珍贵记忆，更称得

上是一种科学幻想的启蒙，他在幼小的心灵里

埋下了科技的种子，许多孩子长大后成为设计

机器人的科学家，它是令日本在发展具有人类

特征机器人走上前列位置的最大原因。”[12]

阿童木作为自主式机器人的一个代表，根

据手冢的故事设定，他是在 2003 年 4 月 7 日诞

生的。2003 年 4 月，在日本横滨举行的“2003

机器人博览会”上，著名机器人造型“铁臂阿

童木”静静地躺在展台上等待“苏醒”。另外，

日本的机器人厂商成为各种庆祝阿童木诞辰活

动的主要赞助者和支持商，原来阿童木是作为

卡西欧等日本机器的形象代言人，进入新世纪

以来，由于当时大胆的科学设定，他又变成了

机器人厂商的重要宣传工具。

《铁臂阿童木》 这部长盛不衰的科普文化产

品的历史，在一定程度上就是日本动画产业产

生、发展、崛起的历史。Summit Entertainment

公司 CEO 罗布·弗里德曼 （Rob Friedman） 最近

对外宣布， 《铁臂阿童木》 大电影在北美地区

的上映时间为 2009 年 10 月 23 日，该片将在北

美地区大约 3 000 个荧屏播放，而在包括日本、

香港和中国在内的全球其它地区的上映日期也

将尽快公布。本文希望通过对这一进程的总结

和分析，能对我国动画产业未来的发展，提供

有益的启示。
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