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1 读图时代与多屏时代的到来

伴随着现代科技的快速发展、人们生活节

奏的不断加快，现代人已经逐步进入了快速

阅读的时代，用一目了然的内容来激发人们

的求知欲已经逐渐成为目前科学知识普及的

趋势。

当代印刷业的发达、文化教育的普及，使

报纸杂志等平面媒体数量激增；电影、电视、
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直观，受众范围存在大面积交集的特点，是科普活动的天然盟友。伴随着泛在时代、读图时代、多屏时代的

到来，伴随着终端技术的不断发展，科普内容与动漫游表现形式的结合，将作为相关产业发展新的突破点。
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录像，网络中的图像、视频，各种各样的媒介

铺天盖地地呈现在人们眼前。人们越来越习惯

浅阅读，读图已经成为风尚。用形象思维来表

述与传播科学技术最适合于目前的读图时代

的需求。我们要把科普的深知识，快乐、轻松

地通过浅阅读传达，科普动漫游就是寓深知识

于浅阅读之中的媒介。

数字技术的发展使得人们能够在任何时

间、任何地点，用多种多样的方法获取信息，

这一现状引领了媒体泛在时代的降临。数字

时代的互联网、手机拥有大量的用户规模，为

科普知识的输出提供了广阔的平台。2010 年 6

月底，中国网民规模达到了 4.2 亿，中国手机

用户数量将近 7.4 亿。高清电视、电脑、手

机、数字硬盘录像机以及其他手持终端等多种

多样的终端工具，能够让用户通过看电视，网

络视频流媒体观看，网络电视，网络社区 （交

友、电视、搜索、邮件），电子平媒，手机

（短信、彩信、互联网、下载、视频） 等传播

渠道获取各种信息。

以上种种，都代表着泛在时代、读图时

代、多屏时代的到来。“读图时代”的到来标

志着图像主因型文化取代传统的语言主因型

文化。“读图”的流行隐含着一种新的图像拜

物教，也意味着当代文化正在告别“语言学转

向”而进入“图像转向”的新阶段[1]。

2 科普与动漫游共同并肩成长

科学技术普及 （科普），是指采用公众易

于理解、接受和参与的方式，普及自然科学和

社会科学知识、传播科学思想、弘扬科学精

神、倡导科学方法、推广科学技术应用的活

动。也可以理解为，我们用各种科普资源集成

为手段，经过精细加工，通过各种媒介传播给

大众，达到科学普及的作用。科普的目标人群

首先是面向广大青少年，同时也面向所有年龄

层次的社会大众群体。

再说动漫产业，是指以“创意”为核心，

以动画、漫画为表现形式，包含动漫图书、报

刊、电影、电视、音像制品、舞台剧和移动新

媒体等动漫直接产品的开发、生产、出版、播

出、演出和销售，以及与动漫形象有关的服

装、玩具、电子游戏等衍生产品的生产和经营

的产业。现在动漫的外延扩大了，所以就提出

了一个大动漫和泛动漫的概念，实际上告诉我

们动漫的应用范围扩大了，第一类针对传统意

义上的动漫和动画，第二类是指 CG （Com-

puter Graphics） 计算机图形领域 （CG 技术被

广泛地应用于广告动画、影视特效、建筑虚拟

现实与环境浏览动画、工业设计等诸多领域），

第三类是指演示动画 （医学实验、娱乐游戏、

多媒体教学、军事、地产开发等）。

动漫游，ACG，为英文 Animation、Comic、

Game 的缩写，是动画、漫画、游戏的总称。

它们内在的本质有着高度的统一，即都有着对

虚拟角色和虚拟环境的创造，能建立让受众瞬

间直达理想国的精神通道[2]。随着电玩产业的

快速崛起，在日本，20 世纪 90 年代此三项产

业已紧密结合，许多作品企划都是跨三项平台

以期达到最大收益。ACG 爱好者是庞大的次

文化消费族群，有不少 ACG 产业人士是由

ACG 爱好消费者变成梦想创造者的。

3 科普与动漫游的亲密交融
动漫游的表现特质高度契合了科学普及的

诉求，拥有表现形式通俗、直观，受众范围存

在大面积交集的特点，是科普活动的天然盟

友。首先，动漫游作品是科学内容最直观的表

现平台之一，是理性科学内容的图像化表现平

台，是抽象科学内容的直观化表现平台，也是

枯燥科学内容的故事化表现平台。其次，动漫

游形式是科普内容最有效的传播手段之一。动

漫游夸张的表现力使得科普内容更易于被关

注；动漫游丰富的想象力使科普内容更易于被

记忆；动漫游通俗的亲和力使得科普内容更易

于被传播。另外，动漫游的受众是科普发展的

最重要的接受体之一。因为广大少年儿童是动

漫与科普共同的重要受众，而全龄动漫也将进

一步扩大与科普对象的交集。

当前动漫游的现状是：基地不少、活动不

邓丽丽 读图及多屏时代科普与动漫游并肩发展理论探索
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少，产量上去了，但是缺乏原创的品牌。大家

都知道的只是 《喜羊羊与灰太狼》。好的动漫

品牌需要专业的队伍，需要好的作品和好的创

意。科普知识需要用通俗易懂的手段来进行

转播，动漫传播科学技术对动漫是一个双赢

的局面，科学普及作用应当是一种直接直观

的方式。社会科学、自然科学可以通过动漫

的手段来让大众更好地接受。自然科学、社

会科学大量的知识，可以给动画公司提供很

好的素材和来源，从间接的渠道也普及了科

学知识。科普动漫，旨在将社会科学、自然

科学通过动漫的表现形式向广大人民群众进

行普及。科普动漫的出现，既缓解了我国动

漫行业缺乏原创题材的难题，也使科普创作

有了新的切入点，二者相辅相成、相互推动、

互惠双赢。

4 科普动漫游精品不断涌现
长期以来，在出版领域，科普、科幻作家

和美术家们通力合作，创作了一大批深受广

大青少年欢迎的动漫科普和科幻作品。值得

一提的是最近出版的一部名为 《可怕的科学》

的系列图书，由北京少儿社从美国学者出版

社英国分社引进出版，内容涉及科学、数学、

地理、体育、人文、历史等各个领域。这是一

个非常典型的用非常通俗的语言向大众传播

知识的案例。其 3 次获得被誉为“科普诺贝尔

奖”的“安万特”奖，仅英国本土就销售了

1 000 万册，版权输出到 40 个国家，2010 年

一季度在我国销售量超过 20 万册。 《可怕的

科学》 的一系列内容和形式使青少年读者不

由自主地喜欢它们、在快乐中学习，丝毫没有

记忆知识的枯燥，反而成为一种愉快的游戏。

比游戏过瘾，比卡通搞笑，比上网刺激！学习

与搞笑的奇特组合，使读科学书也像读 《哈

里·波特》 那样过瘾。

在国外，以动漫形式进行科学普及的作品

丰富多彩，国外这些科普动漫创作的宝贵经

验值得我们学习、借鉴。日本手冢治虫的 《铁

臂阿童木》 在宣传正义战胜邪恶的同时传播了

科学知识；加拿大国家电影局的 《一分钟科普

片》 采用实拍和动画相结合，重点突出且富于

趣味性；美国动画片 《恐龙》 则运用高科技的

三维电脑动画软件，把我们带回到了陌生的远

古时代。

科普游戏方面也有很多经典案例。2004

年，北京的前线网络公司为 CAA 大陆汽车俱

乐部设计开发了一款名为 《驾车高手》 的游

戏，为了配合 CAA 的一次以交通安全知识普

及为主题的社会活动，向消费者宣传“驾车要

系安全带”、“儿童乘车安全”、“不要酒后

驾车”和“不要超速”4 个汽车驾驶员的基本

常识。

中国首款手机教育游戏 《乐萌学堂之家有

小宠》 将小学课本知识搬进手机游戏，与宠物

养成和众多有趣小游戏相结合，让孩子的学习

过程充满乐趣。这是教育游戏在 3G 无线互联

网时代的积极尝试，也是多媒体教育的一种新

的形式。应充分利用手机移动的便利性，利用

游戏的娱乐性，让孩子们能充分利用课堂之外

的零碎时间。

《幻境游学》是深圳市南天门公司耗资5000

万研发出的游戏式英语学习产品。本产品以虚

拟现实技术为依托、以英语学习为导向，将

“寓教于乐”的理念贯穿始终，全面解决了传统

英语学习中互动性、体验性、趣味性不足的问

题。教育和游戏的完美融合，使得枯燥乏味的

英语学习从此变得妙趣横生。虚拟现实技术打

造的完美“幻境”，让用户轻轻松松把英语环境

带回家。

国际上的科普游戏精品和成功案例更是多

种多样。例如， 《文明》（Civilization） 系列是

由著名的制作人席德·梅尔和他的传奇团队开

发的一个经典的开发型知识游戏系列，并且凭

借着这个系列在全世界声名鹊起，包含有大量

的百科知识内容，上至天文，下至地理，丰富

多彩，包罗万象，包括战斗、外交、研究、生

产直至获得胜利，等等，使广大游戏者在娱乐

之中增长知识，尤其历史和科技方面的知识。

美国微软公司开发的 《微软模拟飞行》
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（Microsoft Flight Simulator），是一个能在 Win-

dows 中运行的飞行模拟器。微软模拟飞行是

微软公司的早期产品之一，这是它区别于其

他商业利益驱使的微软产品。事实上微软模拟

飞行是目前该公司历史最悠久的项目，比

Windows 操作系统历史还要早三年。

由全球知名游戏开发商美国艺电公司(EA

公司，Electronic Arts)开发的用于训练市长的

《模拟城市》，其所能建造的范围非常广大，且

画面风格也非常逼真，公共设施及其他建筑物

的种类很多，玩家可以变动的政府政策也很

多。包含的项目有农业用地、地标、废物及污

染问题、与邻近城市交易，并容许某些设施在

城市范围内兴建，以换取可观收入。游戏中有

很大的自由度，可以调整地形、选择地貌和树

的种类，以及选择城市的建筑风格。

日本任天堂 （Nintendo） 的 DS 游戏 《脑

锻炼大人的 DS 练习》（Brain Age: Train Your
Brain in Minutes a Day） 包含一系列旨在保持

大脑灵活性的数学和记忆力智力游戏。全球的

游戏玩家、婴儿潮一代和老年人决心通过使

Brain Age 成为他们日常生活的一部分，来保

持大脑灵活。对于他们中的许多人来说，

Brain Age 是他们所玩过的第一个视频游戏。

5 实现美好愿景的良好契机

现如今的科普与动漫结合虽然早已实现，

但仍存在很多不容忽视的问题。

第一，中国科普原创作品缺乏。作品数量

少并不属于科普作品发展所面临的困境，恰

恰相反，反而是为先驱者提供了一块未开垦

的良田。作品数量少是由于盈利模式和创作

思路尚未打开。需要多与全球各个成功案例

企业进行交流，并结合自身优势，构建创新的

盈利模式和作品创作方法，而不是一味地追求

与商业娱乐网游相同的利润。

第二，科普宣传手段单一。科普作品的市

场空间不应当仅仅局限在教育领域，优秀的

创意和玩法设计必然会受到市场欢迎并伴随

广阔的发展前景，我们不应当将这一类动漫

游戏产品固定在一个狭隘的框框里，而是要推

动它的多元化、多样化发展。要打破思想上的

成见和旧习。游戏是既有教育性又有娱乐性的

具有双重特性的事物，厚此薄彼只会造成发育

不良的市场。

第三，科学准确性与艺术创作的结合。相

信从事科普作品创作的同仁们都会发现一个

问题，就是专家的知识怎么用艺术的手段表现

出来。解决这个问题，其实就是解决动漫游戏

创作存在的急功近利的问题，这样的创作态度

对我们做科普题材的动漫游戏作品是不合适

的。我想在动漫和科普结合范围，知识的兼容

是非常难的问题。

还有一个问题就是人才匮乏———懂科学的

人不懂创作，懂创作的人不懂科学。一只小小

的蝴蝶之翅膀的扇动，居然可以因为我们还无

法确切理解的机制而被放大无数倍，造成影响

巨大的后果。一些原本从事科学哲学、科学史

等研究的学者，开始关注科学文化问题，并在

学术界和公众传播领域进行了持续不懈的努

力，并因其科学与文化并重的特点，被媒体称

为“科学文化人”[3]。面对日益激烈的市场竞

争，人们早已明白只有复合型人才才能最终打

败一条腿走路的偏科生。然而科学与艺术之间

存在的那条“鸿沟”往往令很多人望而生畏。

如何利用现有的手段，在这条鸿沟上搭出一条

宽阔的桥梁，是每一位业内同仁都有责任思考

的问题。

针对以上种种情况，提五点建议。

第一，进一步加大政府的支持力度，制定

有效政策。科普是公益事业，现在正在向产业

化发展。因此就需要我们在政策策略上能使文

化部、负责播出频道的广电总局、负责出版的

新闻出版总署等部门通力合作，资源共享。同

时政府主管部门还应当以财政支持行业，在动

漫产业上扩大资金扶持、建立专项基金、加大

优秀作品采购力度。

第二，打造精品。我们打造精品是有条件

的，因为我们有很好的科学技术的背景，如果

这些精品能传播到老百姓的眼前，就真正达到

理论探索 邓丽丽 读图及多屏时代科普与动漫游并肩发展
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了科普的作用。因此就需要各位同仁采取有效

措施，积极推进优秀科普动漫原创产品的创作

生产；集中资源，打造科普动漫品牌，打造走

向国际的优秀作品；使科普动漫植根于动漫本

身，充分利用、有效嫁接动漫形象、动漫作品

资源，派生出有影响力的科普动漫作品。

第三，注重人才培养。科普动漫长足发展

需要科普创作名家参与。他们的参与能迅速

提升科普动漫产品的水准。如果能有更多的

美术家、动漫和影视工作者关注这一领域，和

科学工作者、科幻作家密切合作，用通俗易

懂、生动活泼、幽默有趣的动漫形象和曲折、

“好玩”的故事情节来诠释深奥的科学道理，

就能为科普奉献更多更好的营养丰富的精神

食粮。科普游戏创作人才其实和普通娱乐网

游创作人才面临同样的要求，就是知识面要

丰富、是一个杂家，同时又对游戏心理进行了

深入的研究，能将各方面的元素很好地融合，

融入自己天马行空的想象力，创作出引人入

胜的游戏方式来。这样的人才培养，是一个长

期积累的过程，不是一蹴而就的。

第四，鼓励适合多种传播渠道的作品。要

用多种渠道 （电影、电视、漫画、新媒体等）

积极进行科普动漫网站和素材库的建设，建立

科普动漫系统开发链条，形成产业链。要促使

动漫企业自觉地创作科普题材作品。

第五，加大推广力度，大力拓展出版平

台。在此要呼吁更多的专业出版社参与到科普

动漫作品的出版中，要与众多不同的媒介进行

合作 （如报纸、广播、电视台等），要广泛传

播科普作品，加大传播的力度，这样才能够令

大众对科普动漫的了解更深一些。同时还要增

加媒体刊发平台，充分利用互联网、手机新媒

体等新的平台进行更广泛的推广，为科普动漫

的发展打下坚实的基础。

总而言之，希望以政府为推手，使科普动

漫创作走上一条健康、有序、自觉之路，推动

科普的大发展。
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