
跃跃跃

[摘 要] 从动漫的基本特征出发，结合国内外动漫产业发展的实践经验，分析说明了我国科普动漫产业发展

的整体状况和发展前景。并就目前我国建立科普音像 （影视和动漫） 事业与产业结合机制的专题，提出了市

场化与专业化途径的建议。
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动画与漫画，在我国简称为动漫。当下，

各种各样的动漫作品，似乎都具有一种无法

抗拒的魔力，使青少年和儿童沉迷其中，以至

于吞噬了孩子们的心。作为文化创意产业重要

组成部分的动画片和漫画书及其五花八门的

衍生产品，也在全球发展得轰轰烈烈、如火如

荼。在动漫热的大背景下，思考动漫如何为科

普服务，如何建立科普动漫事业与产业的结合

机制，意义深远。

其实，从传播学的角度看，动漫是一种表

现手段和传播媒介，可以用来传达各种内容和

信息。一切未曾发生过，或不可能发生的动作
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现象，那些不可能用直接记录的方式一次性

拍摄出来的活动影像，都可以用动画的手段

表现出来。动画可谓无中生有，像上帝之手，

能够创造出一切事物！这种虚拟性也正是动

画的魅力和特性所在。用动画手段来表现人

的情感，以审美为主要目的，这样的动画片便

是动画艺术片；用动画手段来说明自然现象，

如以表现某种化学、物理现象和以讲解科学

道理为主要目的，这样的动画片称之为科技动

画片。当然，既讲清了科学道理又给人以情绪

感染和审美享受的，是动画片中的两栖类，堪

称上品，这也是科普动画努力追求的目标。在

我国动画史上，几乎每一位观众都耳熟能详

的，也是曾经令全世界耳目一新的动画影片

《小蝌蚪找妈妈》，就是这样一部辉煌的经典。

从某种意义上讲，动画的特性更适合于科

普宣传。因为科学的概念常常是很抽象的，往

往很难让人们和日常现实生活中的现象联系

在一起，又很难用纪实的手法拍摄下来。比如

某些自然科学中的极其宏观或微观的现象，往

往更加适合或只能用动画这种非写实性的手

法表现。

应该承认，我国科普音像动漫事业与产业

的发展，目前还很不尽如人意。因此，如何借

鉴国内外动漫产业的发展经验、紧密结合我国

科普事业与产业的实际，摸索出一条行之有效的

发展道路，是当务之急。其实，动画科普事业与

动画科普产业的发展不可能脱离开我国动漫业

整体的发展，无论如何，科普动漫也是动漫

当中的一种。因此，要想探索科普动漫发展的

途径，必须首先了解并借鉴我国动画业的经验。

坦白地讲，我国动画业现在的整体状况，

还大大地落后于世界发达国家。尽管进入 21

世纪已有 10 年光景，尽管我国动画片的年产

量今年已经达到了 20 万分钟，在数量上已位

居世界前茅，但我们的动画片在世界动画大

国面前仍是不堪一击，绝大多数的国产动画

作品还无法挽回青少年一代钟情于外国动画

的那颗痴迷的心！尽管近年来我国的动画作品

质量有了长足的进步，但形势依然十分严峻。

究其原因，主要有两个方面：一是没有充分的

市场化，二是没有充分的专业化。

1 关于市场化
众所周知，中国动画曾经有过骄人的辉

煌，曾被世界誉为“中国学派”，让世人瞩目。

早在 20 世纪，中国的动画作品，曾经无数次

捧回了各类国际大赛的奖杯。可是昔日的辉

煌，却没能阻挡住美日动画大国的入侵，并且

使我们至今还陷于长期落后的冰冷现实中。痛

定思痛，这也促使我们发现了与他们最大的不

同之处，那就是我们缺乏市场化的历程。正是

这个缺失，才造成了我国动画业从数量到质量

都远不及发达国家的结果。想一下，在改革开

放之前的年代里，我们只把动画当成艺术，而

没有把它当成产品、当成商品。我们只把动画

当成对孩子们寓教于乐的工具，只强调它的艺

术属性，同时还简单否定了商品也可以有寓教

的功能。所以，我们理所当然地只把动画业看

成是事业，而没有把它看成产业。 《小蝌蚪找

妈妈》 当年是作为艺术作品推出的。在那个时

代，在那种观念之下，动画业不可能进入市

场，更不可能去运作、去经营，一切由国家和

政府统一安排。多年的计划经济，使得改革开

放以后的中国动画产业十分缺乏市场运作的

经验，因而进步缓慢。让人感到惊讶的是，我

国的动画业至今还没有建成完整的产业链，没

有建立起成熟的营利模式，对影响动画业发展

的许多关键问题，至今仍处在艰难的摸索当

中。动画制作的规律之一是高成本高投入，没

有强大的资金支持，发展动画就是一句空话。

这一点科普动漫也面临着同样的困难局面。显

然，再走计划经济的老路、向政府伸手要钱是

死路一条。按照市场规律，资金应该从有需求

的市场方面来获取，决不能单纯指望上级、指

望政府。尽管改革开放 30 年，我国的经济已

经得到了空前的发展，整个国家的国力富裕程

度已经大大提高；但政府对动画业的直接投

入，还是非常之少。这种情形与国家对整个科

普业的直接投资形势几乎完全相同。而现实常

常是一方面有钱找不到好的项目，另一方面有

好的动画项目却找不到钱。而在民间却又有大
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量的资本，已经远不是改革开放之初的困难状

态，甚至是有些“国币过剩”的感觉。所以，

只要潜心学习发达国家的经验，实行充分的

市场化，钱不是问题，动画的发展也就有了保

障。市场往往对需求更敏感，也能够更好地整

合资源。只要真正按照市场学的规律办事，以

市场需求为导向，最大限度地整合资源，中国

动画就能走出困境。另外，利润的回报问题也

是不能回避的，这也是市场化的难点之一。投

入就应该有产出，就应该有利益回报，这是不

言而喻的市场化规则，科普宣传并不等同于慈

善事业，只有这样，投资方的积极性才能得以

保证，也才能保证科普的资金流长盛不衰。如

何吸引资金，以及资金投入的利润的回报，关

键在于市场化观念的指导。在这方面，科普单

位和政府应该有所作为。

2 关于专业化
发达国家动漫产业的又一显著特点，是高

度的专业化。所谓专业化，就是对动漫产业各

个关键环节的务实求真的科学态度和高度的

专业素养。因为只有良好的愿望，只有发展动

画产业的雄心壮志，而没有扎实可靠的各个方

面的体制和专业队伍的保证，搞好动画产业就

是一句空话。

坦白地说，当我们以专业化的立场严格审

视如今当红的“动漫产业”这个概念时，就会

发现，“动漫产业”的提法，有点儿经不住推

敲，并不专业，起码是不准确的。“动漫产

业”只是我国一个约定俗成的概念而已，缺

乏科学性和学术性，国际上也无先例。因为动

画与漫画是两种完全不同的媒介形式和表现

手法。动画是电影，是视听语言为主的动态的

时间结构型的媒介；而漫画则是绘画，没有声

音，是静态的空间结构型的媒介。两者在创作

思维和表现手法上都有着极大的差异，不能同

日而语，更不能互相代替，而且动画产业和漫

画产业的生产流程也是完全不同的。“动漫产

业”、“动漫节”、“动漫”等词的流行从一个

侧面反映了我国动画业专业水准的欠缺。

和发达国家相比，这种专业化上的差距主

要表现在三个方面：一是对动画和漫画的专

业属性是否有清晰精准的把握；二是在动画

策划、创作及营销三个关键环节上是否有合

格的专业队伍；三是是否有健全的体制和机

制的保障。

动画于 1892 年诞生，和电影一样是科学

技术的产物，所以每一次新技术的发明都会对

动画产生深刻的影响。同时，动画艺术片与电

影艺术片一样，又具有科学技术与艺术紧密结

合、合二为一的属性。这样的属性就表明它绝

不是一种简单劳动，而必须以非常专业的态度

来从事动画的创作与生产，必须同时遵从其

艺术创作规律和科学技术规律，因而具有高

难度。

动画产业化的操作和市场化的运行，则同

样需要极其专业化的态度和水平，因为动画产

业从源头到结尾是一项精密的系统工程。因

此，动画产业的建成绝不是一蹴而就的，那种

粗莽的大炼钢铁的群众运动方式绝对不能成

就动画的大批量生产和营销。在这方面，我们

与动画大国的差距不是一点半点，而是差距极

大。在发达国家，任何一个动画项目，无论大

小，尤其是大项目，一定是严格的项目管理。

从市场需求开始，均要经过周密策划、立项论

证、动画创作、动画制作、市场营销运作。一

般说来，一部动画电影从开始到上映，起码要

有四五年时间，像 《功夫熊猫》、 《阿凡达》

都长达十年以上。在整个运行系统的每一个环

节中，都会有一流的专业人员在执行运作，并

有一整套相应的体制与机制的保障。

3 对于科普动漫产业与科普动漫事业的憧憬
如果从动漫的特性来说，科普动漫理所当

然地属于动漫的一部分。科普动漫与动漫有着

不解之缘，两者本来就是一家！可谓是“你中

有我、我中有你”，越是要“科普”就越是需

要“动漫”的加入，动画和漫画是科学普及化

宣传的最佳手段。而科普又将为动漫产业不断

地注入新的内容、新的题材，因为科学的发展

是日新月异的、永无止境的；动漫则让科普插

上了神奇的翅膀，越发具有魅力，从而使广大
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群众在轻松愉快的氛围中接受科学文化的普

及教育，真正达到寓教于乐的目的。

科普动漫归属于动漫的范畴，也就顺理成

章地归属于文化创意产业的大范畴。所以，无

论是科普动漫事业和动漫科普产业的发展，都

脱离不开文化创意产业的发展规律，相反，还

要很好地遵循文化产业发展的客观规律。因

此，借鉴发达国家文化创意产业和动画产业成

功的经验，即坚定不移地推进科普事业的市场

化与专业化的进程，对搞好我国的科普事业，

具有十分积极的现实意义。

最后，还有一个不容忽视的问题必须引起

我们注意，那就是从现在起，尽早树立原创意

识和精品意识，这是发达国家和我国文化创意

产业及我国动漫产业给我们的重要启示之一。

因为创意文化产业是内容产业，没有原创或

创意不佳、内容不好或制作水平不高，那就是

废品，就是垃圾；因为文化产品不像物质产品

那样，不合格还可以回收。因此作为科普动

漫，无论是科普动漫事业还是产业，或是两者

并行阶段，都应该全力以赴地去发展原创、打

造精品。决不能忽视动漫作品的质量，更不能

以牺牲质量为代价盲目地追求作品的数量。我

国近年来的经验证明，这样做的结果必然会带

来极大的浪费，必定会有损于科普动漫品牌的

建设，要知道，品牌建设是需要长期的积累才

能形成的。

我国的科普动漫业发展前景广阔，13 亿

人口的大国，科普动漫的需求是无限量的，科

普动漫大有可为！但是，我们也应清醒地看

到，发展我国的科普动漫事业的任务是十分艰

巨的，道路也是曲折的。这不是老生常谈，而

是因为我们确实缺乏实际运作的经验，特别是

缺乏在市场经济下的成功经验。
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