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动漫是深受大众喜爱的表现形式，科普通

过与动漫的结合，可以做到寓教于乐；而动漫

通过与科普的结合，其创作将更加符合社会知

识传播的属性，开拓、发展新的创作空间。科

普动漫的产生和发展是历史发展的产物，是时

代的需要，同时也是科学与艺术结合的实践和

成果。科普动漫作品成为开拓科普创作最具时

代特征的文化产品，并将拥有广泛的受众。

员 动漫在科普传播中的表现形式
动漫在科普中的运用已经十分广泛，在中

国国家数字科技馆科普动漫作品库中，各种制
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[摘 要] 动漫作为一种集文学、艺术、影视、科技等多个领域于一体的综合艺术形式，已经以其独特魅力进入

科技传播领域。动漫凭借其生动形象等特点，降低了公众对科技知识理解的难度，缩短了公众与科技知识之间

的距离，提高了科技普及的效果。本文从科技普及的内涵出发，分析了动漫在科普知识传播中的表现形式、独

特优势，深入地探讨了科普动漫制作的要求与技巧。
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作简单、生动活泼、形式灵活多样的科普动漫

作品，能以生动活泼的方式阐述科学知识。动

漫在科普传播中的表现形式丰富多样，归纳起

来不外乎有以下几种。
1.1 可爱的卡通形象表现

动漫作品中，人物、场景、道具的设计以

卡通形象为主，卡通形象优美、可爱，深受人

们喜爱，特别是青少年学生。基于科普创作的

卡通形象具有很强的亲和力，能引起青少年学

生的兴趣，从而提高科普效果。与普通的讲解

说明式科普宣传片相比，一个可爱的卡通形象

能快速地抓住青少年的眼球，吸引他专注地看

下去，从而留下深刻的印象。

1.2 真实的科普写实表现

科普作品中，真实的写实手法是再现科普

知识的重要形式，这种写实手法可以是写实绘

画艺术，也可以是摄影、摄像。例如各种鸟类

的介绍，可以用中国工笔画宋人小品描写鸟的

形式，也可以用各种鸟类的照片，前后两种形

式比较而言前者在写实表现中，其更加具有艺

术价值，受众的欣赏水平也得到相应的提高。
1.3 动画与实景相结合表现

动画作品中，主人公的形象可以是卡通人

物，通过卡通人物的活动来展开对科普知识的

解说。卡通形象与实景结合描述科普知识的方

法目前运用较为普遍。如中国数字科技馆里的

动漫专题作品库中，关于发明的系列作品就是

这种表现形式。其视觉跳跃性极强，看完整个

作品也不觉历时很长。且该作品里的诙谐、幽

默让受众在娱乐中接受了知识。在影视制作

中，真人表演与三维技术相结合的运用已经非

常普遍，典型的代表作品有 《阿凡达》，将演

员的动作与虚拟世界的契合程度达到了天衣

无缝的境界。这种技术虽然在影视制作中的

运用已经显尽其顶尖水平，但由于其庞大的

工作量和精湛的技术等原因，目前在科普宣

传工作中尚未尝试[1]。
1.4 逼真的三维虚拟技术表现

三维技术在科学研究中的运用已经十分广

泛，如 2003 年，吉林大学科研人员运用 3D

技术复原 1 000 多年前的干尸容貌，2009 年，

韩国也复原了 1 500 年前少女骸骨 [2]；在海关

货运管理、航天事业、科技模拟实验等众多领

域的消防通讯系统中，三维技术的运用解决了

许多难题；具有主题突出、科技含量高、效果

逼真、画面冲击性强等特点和优势的 4D 影片

的制作中运用了三维的交互功能、仿真功能，

如浙江科技馆里制作的 《太空中的绿洲》、

《黑星探险》 以及具有浙江特色的 《钱塘江寻

宝记》等，这类专门针对科普场馆的专题科教

和娱乐影片制作中，三维技术是关键技术之

一，起到了关键作用，为科普创作带来了空前

的革命。

2 动漫在科普传播中的独特优势

动漫对社会的影响非常深远，几乎所有当

代人都受到过漫画的影响，如同 20 世纪 50 年

代到 80 年代的连环画 （小人书） 对人们的影

响一样。而且，随着社会的发展进步，动漫也

随之变化，持续影响着一代又一代人。动漫作

为国际化的交流语言，运用在科普宣传中有其

独特的优势。
2.1 易识别与记忆：通俗易懂

动漫作品以集图形、声音于一体的视听语

言，向受众传播深奥的科普知识，讲述深奥的

科学道理，它将复杂的问题简单明了地再现，

达到化难为易、化繁为简的作用。动画形象全

球通行，对于不同国家的文字来说没有国界，

动漫又具有滑稽、幽默、讽刺的谐趣性，使一

些有或者无生命的东西拟人化、夸张化，赋予

其人类的一切情感、动作。或将抽象的科学道

理具像化，轻松幽默，易阅读，易记忆。

2.2 丰富的可视性：强吸引力与感染力

动漫作品风格、手法种类繁多，有日韩风

格、水墨动画、三维动画等，也有以我国民间

艺术为风格的，如剪纸、皮影、年画、沙画

等，具有丰富的可视性。在阐述科普知识中，

寓教于乐，充分发挥艺术本身的感染力，让受

众在欣赏艺术的过程中获得科普知识，引导受

众的欣赏水平。
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2.3 直观展示事实：强说明性与说服力

与单纯运用文字相比，运用视觉形象展示

科普知识更为直观，静态图像在辅助人们对科

普知识的理解过程中，起到了关键作用。如各

种食用菌的介绍，说明书上通常会配上相关图

片，使受众一目了然。但是，对一个抽象的科

普知识来说，静态图片很难描述，或者描述不

清楚，无法表达。如数学知识、天文地理、物

理知识、发明创造等。这些抽象的原理、逻辑

用动画进行展示，运用图形图像结合声音，逐

一剖析，加强受众的理解力。某些原理、逻辑

可以用图形进行直观展示，如表现力的相互作

用，最直观明了的方法就是采用箭头表示力的

相互性。但是这种表现方式对中小学生来说，

并没有多大的吸引力，这就对动漫作品提出

了新的要求。如将力赋予生命，夸张表现。用

一个大力士的形象进行动画展示，更加诙谐、

直观。更深入地表现力的相互作用还可以介

入计算机技术，增加人机交互功能，让受众有

亲身体验的机会，则更加具有说服力。
2.4 艺术烘托：将复杂的科学道理简单化

在描述一个复杂的科学道理时，文字的描

述往往过于繁复，一篇论文，甚至一部论著，

会将阅读体验较少的普通大众拒之门外。如优

生优育基本知识，这是每个育龄期的年轻人都

必须理解的，但是现实生活中，有多少夫妻因

为缺乏优生优育知识而生育先天性缺陷宝宝啊！

在我国的偏远山区，还有很多育龄夫妇无法识

读文字性的宣传资料，如将这种复杂的科学原

理采用动漫的手法进行艺术的表达，则突破了

受众自身条件的限制。动漫艺术是一种国际化

的语言，它不受任何年龄、地域的限制。将这

种国际化的语言运用在描述科学道理、讲述复

杂的科普知识上，路程还很遥远。

3 科普动漫制作要求
3.1 动漫制作要维护科普知识的严谨性与准确性

科学技术是人类进步和社会发展的巨大历

史动力。而科学普及作为科学技术通向人类社

会的桥梁，则是人类历史永恒的主题。现代科

学技术是一个极其庞大而复杂的立体结构体

系，具有丰富的内涵和多种社会职能。在科普

工作中，既要注重科技知识的外在功利，又不

可忽视其内在的科学思想、科学方法和科学精

神。在科普宣传的过程中，维护科普知识的严

谨性与准确性尤为重要。运用动漫表现科普知

识，注重寓教于乐，在制作的过程中，往往注

重艺术处理而忽略科普知识的严谨性与准确

性，导致部分或者全部内容偏差而误导受众。

在讲述中国古代科学家故事的动画片 《龙脉传

奇》 中[3]，每集以科学家为主角展开系列故事，

由龙太子和龙贝贝两个原创卡通形象贯穿整

部动画片，起到穿针引线的作用。姐弟俩穿越

时空，走遍中国千年历史，去见证、守护科学

家们完成毕生最重要的科学成果，寓真实、准

确的科学故事于活泼可爱的卡通动画之中。

3.2 动漫制作要灵活运用多种表现方式

科普知识包含的范围广泛，如人文、地

理、经济、科学、物理、化学等，有生活常

识、健康保健，也有科学道理、天文现象、宇

宙奥秘。这就要求运用不同的表现方式去表达

不同的科普知识，选用一种最适合的方式最有

力地说明某一特定的内容非常重要。如给孩子

讲述的科普知识，采用卡通的手法比较合适；

给青年学生讲述某个科普原理，可以采用直观

的示意图示结合艺术夸张处理；给专业人员讲

述科学理论，可以将图形图像与计算机技术结

合，运用更专业的手法讲述更深奥的原理。运

用哪种方式表现科普知识，也要视具体的科普

内容而定。动漫艺术表现形式丰富，在制作科

普动漫作品时，一定要灵活运用各种表现方

式，更好地展示科普知识。

在国外，科普创作的动漫表现形式十分丰

富多样，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，知识点介绍明晰且富于趣味性；

美国动画片 《恐龙》 则运用高科技的三维电脑

动画软件，使我们回到了陌生的远古时代。国

外有许多科普动漫创作的宝贵经验值得我们
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借鉴[4]。我国 2010 年 7 月上映的环保科普动画

影片 《长江七号爱地球》 在动画场景表现方

面，借鉴了日本动画片的唯美风格，起到良好

的视觉效果。
3.3 动漫制作时要树立动漫科普创作的精品意识

纵览我国动漫作品中，张乐平的《三毛爱

科学》，丁午的 《少年科学画报》 插图，毛用

坤、杜建国的 《小灵通漫游未来》，乐小英的

《动脑筋爷爷》，上海美影的 《小蝌蚪找妈妈》、

戴铁郎的 《我的朋友小海豚》、 《黑猫警长》、

《小红脸和小蓝脸》，三辰影库的 《蓝猫淘气三

千问》，浙江太子龙文化传播有限公司与学习

出版社的 《龙脉传奇———中国古代科学家的

故事》 等都是动漫科普创作的经典作品[5]。目

前，中国数字科技馆动漫作品库中，作品数量

多达千余条。其中，有不少作品图形动画与配

音都很完美，如发明故事系列科普短片，结合

动漫与影视的综合运用，点击率很高。而也有

部分作品图形不够美观，且没有配音，看起来

容易形成视觉疲劳。从这之中不难看出广大受

众对精品的需求。

目前，我国科普作品中精品不够，在动漫

热的今天，也有其客观原因。福建 2009 年完

成了 100 集大型科普动画片 《气象百问》，每

集片长 8 分钟，是一部气象类“益知”型三维

动画系列节目。 《气象百问》科普动画片正是

顺应时代发展的要求，采用以三维动画为主的

制作形式来完成，具有生动的卡通形象、鲜明

的角色性格、有趣的故事情节和通俗的科普知

识。该片属于商业化的运作模式，而科普作品

商业化运作还有待探讨。目前，大中专院校动

漫专业的学生创作的短片较多，但其量难以保

证，也解决不了精品创作的根本问题。
3.4 动漫制作要追求动漫与科普内容的完美融合

运用动漫展示与传播科普知识，动漫的表

现方式多种多样，但是做到与科普知识内容

的融合，从理论到实践则有一定的难度。科普

知识讲述某一科学的原理，如自然现象科普知

识，在动漫表现过程中，应该在真实、客观再

现这一原理、现象的基础上，将其艺术处理，

让受众乐于接受，且过目不忘。科普动漫可以

借鉴美国动画片，以剧情曲折、生动有趣、人

物性格鲜明、音乐优美动听、引人入胜，特别

注重细节的刻画，做到了雅俗共赏，适合绝大

多数观众的审美口味的特点。运用数字技术与

电影技术结合，使画面更趋逼真形象，达到完

美的画面效果。

4 科普动漫制作技巧
4.1 科普动画中采用动漫形象和实拍合成的手法

来表现

科普动漫作为一种动漫形式，它需要和科

学知识的介绍相结合。科学知识很多时候是具

体的、复杂的，需要用照片或者视频来表现。

若简单地应用动漫的手段表现，可能达不到一

个很好的效果。但是，往往这些介绍科学知识

的视频是呆板的，枯燥无味的，激发不了受众

的兴趣，影响科普的宣传效果。以污水处理知

识的科普宣传为例，处理污水过程的视频资料

仅仅是表现了污水处理的几个过程，包括技术

人员的介绍。这样的视频如果去让青少年观

看，效果可想而知。但是，如果我们在这个污

水处理知识的科普宣传片中加入设计的卡通

形象，以一个参观者的视角去观看，中间再加

上一些诙谐幽默的语言，使整个科普短片活泼

起来。这样，既保留了科普知识的准确性、直

观性，又将动漫的活泼性、幽默性融合到短片

中，达到了很好的效果。

视频实拍合成加动漫角色可以采取以下方

式：二维的卡通角色加入到实拍视频中，我们

可以应用后期特效，将卡通角色的形象与实际

场景对位，采取逐帧制作的方式，应用 AE 等

软件合成完成作品。三维的卡通角色要加入到

实拍视频中，我们可以采取应用三维软件提取

出三维场景的摄像机运动轨迹，然后导入到三

维软件中，再加入我们所需要的角色。
4.2 科普动漫中采用适当的文字说明处理

科普动漫不同于普通的动漫，它在说明科

学道理的时候，通常会需要文字说明。文字说

明在科普动漫的创作中占有很重要的地位，这
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里的文字说明不同于普通动漫的字幕，它是起

着表达内容的作用。所以在科普动漫的创作

中，如何应用文字说明，何时应用文字说明，

怎样应用文字说明都是十分重要的。科普动

漫的文字说明，都是需要醒目、突出的。所以

在字体选择上要醒目。在字体的颜色上，尽量

应用鲜艳的色彩。但是色彩的选用还是要和画

面协调。另外，文字的出现方式，也可以采取

不同的特效，比如筋斗出现，跳跃出现。

4.3 科普动漫中虚拟现实技术的应用

随着三维数字技术的发展，通过制作虚

拟的事物内部结构和事物变化的过程已经很

普及，通过三维数字漫游技术，可以让人们

更深入地了解事物的内部结构和事物发展的

变化过程。比如，利用虚拟人体，可以观看

人身体的每一根血管。应用虚拟现实技术制

作科普动漫，可以很好地解决科学道理视觉

化的问题，我们再也不必通过文字的描述让

受众想象，而是深入到某一个物体的内部，

直观形象。但是，在应用虚拟现实技术制作

科普动漫的时候，我们需要注意动漫特征的

融入。可以以夸张的动漫形象，诙谐的语言，

以及冲突的情节来表现，避免刻板的程式化

介绍科普作品。

5 结语
将动漫的表现形式运用到科普创作中，在

创作过程中，也有许多的问题，如科普题材的

选择，动漫表现形式的设定，抽象问题的处理

等。这些问题都与动漫的制作水平及其自身的

局限性有关。科普动漫制作与文学作品不同，

科普知识的严谨性与准确性应该放在首位，这

就要求作者本人或团队首先必须理解并且已

经掌握了该知识内容，然后才能够保证科普动

漫的准确性与严谨性。科学知识需要用一种通

俗的、形象的、趣味的手段来进行传播，动漫

恰恰是最好的手段。而这一手段的运用，需要

更多的美术、动漫影视工作者和科普、科幻作

家进行密切合作，用通俗易懂、鲜活幽默的动

漫形象和曲折“好玩”的故事情节来诠释深奥

的科学道理，为我们的科普动漫创作营造出强

烈的气氛。
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