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前 言

前 言

动漫产业是指以 “创意”为核心，以动画、漫画为表现形式，包含图书、报刊、
电影、电视、音像制品、舞台剧和基于现代信息传播技术手段的动漫新品种等动漫直接
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。在党和政府的大力倡导和扶持下，近十年我国
动漫产业飞速发展，动漫企业由原来的几家发展到近万家，从业人员超过了 20 万人，
影视动漫超过 20万分钟，超过日本成为世界头号动漫生产大国。动漫产业对于满足广
大人民群众特别是青少年的精神文化生活需求，培育我国新的经济增长点，提升我国软
实力具有重要作用。但我们还不是动漫强国，我国的动漫产业与世界动漫强国相比还有
差距。在动漫产业发展过程中也产生和暴露出了一系列的问题。如运营模式不清、原创
产品不足、动漫人才培养出现偏差等。这些问题已使中国动漫产业陷入了发展困境，如
何解决这些问题，已经成为推动中国动漫产业进一步发展的当务之急。正因为如此，笔
者选择该课题进行重点研究。
《中国动漫产业研究》一书共分为九章，内容包括中国动漫产业发展现状研究、中

国动漫产业市场培育、民族动漫产业政策研究、中国动漫产业知识产权保护、中国动漫
教育、动漫产业与民族文化、动漫产业与动漫文化、动漫产业与文化软实力、动漫产业
与现代传媒等。本书可作为动漫产业学者及相关专业参考阅读，也可作为动漫生产、经
营、管理者的阅读参考资料。

笔者经过近两年时间的写作，终于完成此书，但由于中国动漫产业所涉猎的内容太
多，牵涉的因素过广，要在本书中一一论述，时间上仍然显得有些仓促。特别是由于本
人水平有限，难免会有错谬和不足，敬请广大读者批评指正，敬请各位专家不吝赐教。

最后感谢四川大学出版社给予本书的支持，特别感谢曾鑫老师在本书审稿过程中所
付出的辛勤劳动。
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第一章 中国动漫产业发展现状

第一章 中国动漫产业发展现状

动漫产业，是指以 “创意”为核心，以动画、漫画为表现形
式，包含图书、报刊、电影、电视、音像制品、舞台剧和基于现代
信息传播技术手段的动漫新品种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。

第一节 中国动漫产业发展历程

中国从 20世纪 20年代开始制作漫画，特别是新中国成立后至
改革开放前陆续创作了数个在世界上有一定影响的作品，这些作品
大都以中国的传统故事为题材，主要汲取了中国传统绘画技法和戏
剧表现手法，用漫画方式予以表现，但在计划经济条件下，中国并
没有形成真正意义上的动漫产业。实行社会主义市场经济后，原有
的动画和漫画制作体制、表现形式、制作技术等不能适应市场化和
国际化条件下动漫产业发展的需要，中国与世界动漫先进国家在动
漫领域拉开了较大距离。中国动漫产业发展大体经过 6个阶段。

一、早期探索期 ( 20世纪初—1949年)

中国最早的漫画可追溯至清朝末年陈师曾氏在上海的 《太平
洋报》上发表的即兴之作。1925 年，丰子恺在 《文学周报》上刊
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出子恺漫画，正式使用漫画名称，漫画这一艺术形式逐渐为大众所
知。中国第一个漫画团体也于这个时期成立。这个时期漫画还用于
群众革命宣传。20世纪 30年代，漫画出现空前的繁荣，在形式风
格上呈现出多姿多彩的面貌，涌现出大批的漫画刊物 《时代漫画》
《独立漫话》等。抗战时期，漫画主要用来营造文化抗战。解放战
争时期，解放区的漫画作为一种艺术武器，紧密地配合解放战争的
进程。此时，漫画在民族化、大众化方面进行了探索，如张乐平的
《三毛流浪记》。

1918年， 《从墨水瓶里跳出来》等美国动画片陆续在上海登
陆，使处于半殖民地半封建社会的中国人对神奇的动画片着迷。抱
着创造中国人自己的动画片的信念，以万籁鸣、万古蟾、万超尘为
代表的第一代中国动画人应运而生，成为中国动画片的开山鼻祖。
这一时期的特点是: 在探索中取得了一定的发展。中国第一部动画
片《大闹画室》于 1926年摄制于上海。与其他国家相比，中国动
画事业的起步并不迟缓，因为世界最早的动画也不过比中国早 20
年。此外，世界上第一部长篇动画电影 《白雪公主》诞生于 1937
年的美国，而在 1941年，上海的万氏兄弟就推出了中国动画史上，
也是亚洲动画史上第一部长篇动画电影 《铁扇公主》，在上海连映
一个月，并发行到东南亚和日本。这一空前盛况为中国动画的发展
作了很好的铺垫，在艺术性上，也居世界前列，标志着中国动画接
近世界先进水平。但当时中国社会战争和贫穷的状况在很大程度上
迟滞了动漫产业的萌发。1947 年，东北电影制片厂生产木偶片
《皇帝梦》，1948年生产动画片 《瓮中捉鳖》，为新中国成立后的
生产奠定了基础。日本动漫开创者 “动漫之神”手冢治虫，就是
因为在少年时代看过中国动画片 《铁扇公主》，深受震撼，走上了
动漫创作的道路，并在日后创作出 《铁臂阿童木》 《森林大帝》
《怪医秦博士》等动漫杰作。
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二、蓬勃发展期 ( 1949—1965年)

新中国成立以来，政府大力支持国产动画事业与漫画事业的发
展。从新中国成立初到 “文化大革命”前这段时期，许多优秀动
画家将技术与民族艺术结合，使中国动画达到了一个高峰。1957
年，上海美术电影制片厂建立，使中国有了第一家独立摄制美术片
的专业厂。在“百花齐放，百家争鸣”的文艺方针指引下，艺术家
的积极性得到充分调动，使中国动画片生产进入了繁荣昌盛的发展
时期。产量上升，在艺术上和技术质量上都达到了空前的水平，不
少影片在国际电影节获奖，形成了被世界公认的 “中国动画学
派”。这一时期的特点是: 题材多样化，形成中国动画学派。该时
期，动画技术除采用美国的技术外，还出现了中国特色的动画手
法，例如，剪纸艺术、水墨画、木偶等，使中国动画达到一个巅
峰。《大闹天宫》就是这个时期的代表作，先后获得了卡洛维发利
和英国伦敦国际电影节两项大奖，在国内外都享有很高的声誉。

我们在动漫事业上有自主创新与组合产品的初步传统，诞生于
1959年的具有中国特色传统艺术表现手法的中国水墨动画曾让世
界为之惊叹，而此后漫画与动画的捆绑制作也成为一条积极的发展
途径。但另一方面，我们对于动漫的认识又始终是片面狭隘的，计
划经济体制羁绊了动漫向市场化、产业化拓展的必然要求，无法及
时适应受众的不同需求，而对于国外动画的不科学引进更是自断生
路，以至于就在国产动画事业不断攀升的过程中，一个巨大的隐患
也在不断地酝酿着。

三、元气大伤的 10年 ( 1966—1976年)

“文化大革命”给中国带来了巨大的破坏，动漫产业也不例
外。1967年、1969年、1970年、1971年，全国的动画片生产厂家
都“停产闹革命”。直到 1972 年，上海美术电影制片厂才率先恢
复生产，之后的几年也只创作出 4部作品。这一时期动画作品的特
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点为: 以描写新中国成立前的革命战争，描写社会主义社会的阶级
斗争、路线斗争和思想斗争，歌颂工农兵为内容; 在表现手法上，
遵循写实主义。另外，这一时期还创造了水墨动画和剪纸动画，带
有强烈的写实主义和教育目的的动画作品，给一代人造成了严重的
心理阴影，也就是这样才造成了后来中国动画片的尴尬地位。“文
革”十年浩劫使中国动画陷入停滞不前的境地，总共产出几十部
参差不齐的作品。而欧美国家在 20 世纪六七十年代就提出了 “动
漫产业化”概念，开始将动漫的发展与市场化的运行机制相结
合———这不得不说是人类动漫史上的一次重大突破。而我国涉及动
漫产业化、市场化时，已经是 21世纪以后的事了。

四、繁荣期 ( 1978—1998年)

改革开放后，漫画创作迎来新一轮发展高潮，漫坛活跃着一批
老中青漫画家，动画也开始迈开发展的脚步。中国动画又开始发展
了，第二届漫画展在 1982年举行。1986 年成立了中国美术家协会
漫画艺术委员会，中国动画片走入了一个良好的发展阶段，涌现出
多家动画制作生产部门，也改变了过去上海美影一家独秀的局面。
在 1978年到 1989年间，我国共制作了 219部动画片，出现了《三
个和尚》《连升三级》《哪叱闹海》《黑猫警长》《葫芦兄弟》《阿
凡提的故事》等一系列经典的动画片，特别是电视动画片在这个
时候有了《葫芦兄弟》 《黑猫警长》和 《阿凡提的故事》等脍炙
人口的佳作。动画的产量和质量极大提高，达到了一个高峰。幽
默、科学漫画受到人们的欢迎，同时活跃着的讽刺漫画还对当时的
不正之风进行了披露和批评。但是，由于动画人的思想受到束缚，
从题材到手法、风格等都缺乏创新，中国动画发展缓慢。这个时
期，欧美国家及日本的漫画开始大量进入中国市场。

五、迷茫期 ( 1999—2006年)

21世纪初，面对占据大部分市场份额的欧美日韩动漫，中国
4
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动漫界开始探索新的发展方向。一些模仿日本动画，以青少年为主
要受众的作品开始出现，例如 《我为歌狂》《封神榜》《隋唐英雄
传》等，不过这些作品由于没有在创新和突破旧理念的路上走得
更远，衍生产品没能及时跟上，国内动漫产业链尚未形成等原因，
它们也未能改变国产动漫落后的格局。此外，2004 年之前，电视
台动画片资源严重不足，例如 2004 年中国多家省市电视台所规定
的国产动画片播出时间为 6万分钟，而达到播放要求的原创动画片
供给量只有 21819分钟，尚有 4万分钟的缺口，这几乎是当时中国
动画片年产量的 2倍。

尽管效仿西方国家的制作模式，也注意到资金的投入和商业的
包装炒作，但作品从题材到风格都落后于时代，形式上单纯的模仿
使作品的思想性和娱乐性不足，不能适应中国大众的需求。在新的
形势下，中国动漫开始转向市场导向型。回顾中国动漫产业的历
程，让我们感到自豪的是我们曾经走在前面时的辉煌。但往事不堪
回首，现在的中国本土新动漫才刚刚起步，前面的路还十分漫长。
过去的辉煌表明中国动漫作品曾经得到中国大众的喜爱和支持以及
国际上的认可。在迷茫期，政府有关部门开始积极采取各种政策措
施，强力推动国产动画的发展，例如，2004 年广电总局下发 《关
于发展我国影视动画产业的若干意见》，对播出动画片的频道中的
国产动画片与引进动画片的播出比例作了规定，提出国产动画片每
季度播出数量不少于 60%的要求。自此，荧屏播放进口动画片的
数量大幅减少。之后，广电总局又推出了 “禁播令”，即 《广电总
局关于进一步规范电视动画片播出管理的通知》，要求自 2006 年 9
月 1日起，全国各级电视台所有频道在每天 17 时 ～20 时之间，均
不得播出境外动画片和介绍境外动画片的资讯节目或展示境外动画
片的栏目。合拍动画片在这一时段播出，需报广电总局批准。这一
系列的措施，将境外动画片关进了笼子里，至少在电视播出平台
上，不再像 20世纪 90年代及 21 世纪初那么泛滥。在政府的强力
支持下，北京、上海、湖南、广州等省市相继建立了动画卫星频
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道，各地也陆续被批准建立“国家动画产业基地”，并举办中国国
际动漫节。

六、崛起期 ( 2006年至今)

2006年 4月，国务院办公厅转发了财政部等部门 《关于推动
中国动漫产业发展的若干意见》，提出了推动中国动漫产业发展的
一系列政策措施。许多企业据此调整了发展战略和计划，初步摆脱
模仿痕迹、具有民族风格和时代特点的新漫画期刊、图书大量涌
现，同时漫画家也快速成长，《漫画世界》《漫友》等杂志受到广
大读者的欢迎，漫画版《水浒传》与《西游记》陆续在国外出版，
一批新老漫画作品走出国门赢得市场。动漫教育和人才培养、动漫
产业基地建设、动漫国际交流等都驶入快车道。截止到 2006 年年
底，全国动漫企业达 5473 家，447 所大学设立了动画专业，在校
学生 46. 6万人。但是，中国动漫产业的发展与人民群众不断增长
的精神文化需要和不断发展的市场需求之间还有很大差距，在原创
能力、人才、技术、投资、知识产权保护、管理体制等方面，还没
有出现根本改观。用 5～10年时间跻身世界动漫大国和强国行列的
目标依然任重道远———动漫产业必将伴着中华文明复兴的步伐崛
起。在一系列积极措施的推动下，改变了国产动画片片源不足的情
况，也催生出了一批收视率较高的动画片，如 《喜羊羊与灰太狼》
《虹猫蓝兔七侠传》《哪吒传奇》《小鲤鱼历险记》《少年狄仁杰》
等作品。在电影动画方面，《喜羊羊与灰太狼》《赛尔号》《洛克王
国》等动画片，也都创造了数千万乃至上亿的票房收入，改变了
国产电影动画不赚钱的局面。技术上，国产动画也发生了变革，出
现了制作水准较高的二维动画《魁拔》、三维动画 《秦时明月》等
作品。20世纪 90年代以及本世纪初，国内原创连环漫画市场基本
上是国外作品一统天下，大部分的漫画杂志和图书都处于亏损状
态，但从 2008年开始，经过中国漫画人不断地摸索和努力，一些
“中式漫画”开始以破竹之势脱颖而出，如漫画书 《偷星九月天》，
6
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在 2011 年 1 月，发行量达 3000 万册，漫画家周洪滨也以 1830 万
的版税收入，位列第六届中国作家富豪榜第三名。一些漫画杂志，
如《知音漫客》的月发行量也突破了 100 万册。中国漫画人摸到
了漫画创作和市场的“命门”，中国漫画相对于中国动画，步入了
良性发展的轨道。

第二节 中国动漫产业现状分析

我国动漫作品在 20 世纪五六十年代就曾经有过骄人的辉煌。
如历时四年拍摄的《大闹天宫》，先后获得了包括英国伦敦电影节
年度杰出电影在内的多项国际大奖，被英国 《电影与摄影》杂志
誉为“最活泼、优美生动、叙述方法简洁流畅、具有中国独特的
艺术风格的动画电影”。但到了七十年代后期，我国动漫发展停滞
不前，一波三折，可谓历尽艰辛。

我国的动画历史已有 80年，但是作为产业只有 10年，与国外
动漫产业相比，仍有一定的差距。据《2005－2006年中国动漫产业
分析及投资咨询报告》所统计提供的数字: 2004 年，全球数字动
漫产业的产值已达 2228 亿美元，与动漫产业相关的周边衍生产品
产值则在 5000亿美元以上。美国网络游戏业已连续 4 年超过好莱
坞电影业，成为全美最大娱乐产业。日本游戏市场每年创造 2万亿
日元市值规模，动画产品出口值远远高于钢铁出口值。韩国动漫业
产值占全球的 30%，已成为韩国国民经济的六大支柱产业之一。
而 2004年中国动漫产业总产值仅 117 亿元。2005 年，中国动漫产
业只有 180亿元的产值。中国国内动漫及相关产业每年收入百亿元
人民币，而其中的 80%落入美国、日本、韩国等动漫大国囊中。
老牌的“史努比”“米老鼠” “Kitty 猫” “皮卡丘”和 “机器猫”
每年都从中国卡通市场获取 6 亿元人民币。新版的 《灌篮高手》
引进中国时，每集 ( 25 分钟) 为 3000 美元，一年后 《名侦探柯
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南》每集涨至 5000美元; 而美国 《变形金刚》在中国众多电视台
免费播放之后，依靠玩具销售就赚回 50 亿元。统计还显示，在当
下中国青少年最喜爱的动漫作品中，日本动漫占 60%，欧美动漫
占 29%，而我国包括香港特区和台湾地区在内的原创动漫的比例
只有 11%，明显落后于国外动漫产业的发展步伐，整个中国的动
漫产业仅处于初级发展阶段。

近几年来，国外动漫产业发展迅速，美国、日本、韩国开始向
中国市场扩张。中国动漫市场面临着被蚕食的危险。从政府部门到
业内有识之士，都开始关注并着手发展中国动漫产业。2004 年，
国家广电总局向全国印发 《关于发展中国影视动画产业的若干意
见》，这是迄今对国产动漫产业给予扶持的最重要政策。广电总局
在《关于发展中国影视动画产业的若干意见》中提出，各电视台
应实行制播分离，以培养现代动画企业，建立起动漫产业链。同时
提出，在充分发挥中央电视台、上海美术电影制片厂、湖南三辰影
库等大型动画制作基地作用的同时，鼓励多种经济成分共同参与影
视动画产业的开发和经营。这一系列的政策为国产动漫注入了发展
动力，其后引发了中国各地动漫产业的发展。中国社科院文化研究
中心、华东师范大学、上海宽视网络电视有限公司三方联合筹建了
首个国家动漫游戏产业振兴基地，被视为是建设产、学、研 “一
体化”体制的尝试。同时，浙江、江苏、四川、北京、深圳等地
也纷纷成立了动漫游戏产业教育培训、产业基地园区等。但是，中
国动漫产业在发展模式上经历了几次转折之后，产业发展目前仍然
举步艰难，前景不够明朗。

中国动漫行业逐渐兴起，我国政府十分重视动漫产业的发展，
先后推出了一系列扶持动漫产业的相关政策，很多地方政府更是加
大投入，为动漫企业免费打造一流的工作科研平台，动漫产业的发
展进入了从未有过的快车道。

目前北京、上海、成都、杭州、苏州、无锡、厦门、深圳和长
沙等市先后出台多项措施，扶持动漫产业发展。北京是国内最早发
8



第一章 中国动漫产业发展现状

展动漫游戏产业的城市之一，一定的产业基础以及文化、市场、人
才、宣传渠道等多方面的优势都为发展动漫游戏打下基础。同时针
对北京市动漫产业链不均衡、融资渠道不畅等问题，采取了积极的
改进措施，加强对漫画原创的支持，创造出宽松有序的市场发展环
境，逐步实现从原有动漫产品的单纯教育功能向教育功能与产业发
展相结合的转变。上海是中国动画片制作的中心，以 《大闹天宫》
为代表的一批优秀作品都产自上海。上海再次成为动漫产业最活跃
的地区之一，集中了全国半数网络游戏研发、运营企业，上海建成
的“上海炫动乐百动漫城”，是国内最大的动漫主题商城。深圳是
全国最早为海外加工动画片的城市，也是我国的动漫影视重点地
区，港资的进入使其在中国内地一度领先，深圳的影视动漫制作企
业超过 300 家。成都是国家继上海之后，全国第二个 “国家动漫
游戏产业振兴基地”。全市共有数字娱乐相关企业 60 余家，基地
内全年将有 60多项产品投入运营，年销售收入超过 6 亿元，带动
相关产业产值 30亿元。杭州市拥有动漫游戏企业 60余家，立项动
画片达 29部，生产制作原创动画片 14部，其中天畅网络科技有限
公司开发研制的网络游戏 《大唐风云》被国家新闻出版总署评为
“2005中国民族网络游戏出版工程”。苏州市早在 20 世纪 90 年代
初就成立了一批动画公司，经过十多年的发展，形成了泰山、宏
广、宏扬、神游科技、蜗牛电子、天堂等一批具有一定规模的动漫
企业，在国内外动漫界均有较高的知名度，动画电视剧年生产能力
可达 1000集左右。无锡市成为国家广电总局授牌的 15个动画产业
基地之一，总建筑面积约 12 万平方米，聚集了江苏希际数码艺术
网络股份有限公司、好莱坞 ( 中国) 数码艺术研发中心、雪豹十
月在内的 10多家动画、数码娱乐公司，并将继续引入一批我国香
港特区与台湾地区的动画公司。厦门市就是国内发展动漫产业最早
的城市之一，规划在“十一五”期间，动漫游戏企业达到 100 家，
产值 100亿元，形成布局合理、重点突出、分工明确的动漫产业
链。长沙已在“蓝猫”带动下，动漫企业由 1 家发展到 8 家，动
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漫工作室达 100余家，形成了动漫原创、制作、出版、发行，再到
衍生产品生产、动漫教育、媒体播出等产业体系。

经过长期实践证明，我国动漫产业在一系列持续有力的产业政
策引导和扶持下，逐渐步入产业发展的快车道，呈现出前所未有的
良好发展态势。我国动漫产业取得一些成绩: ( 1) 动漫出版初具
规模。随着动漫产业的进一步发展，动漫产业政策在实践中进一步
深化，动漫杂志消费市场也呈现出良好势头，在总体销售量一路高
歌的情况下，漫画杂志在市场化报刊的大本营中也占有越来越重要
的地位。首先，动漫期刊整体日益壮大。“十一五”期间，漫画期
刊发行量从 4000万册迅速增长到 1 亿多册，在 “十一五”规划的
末期，动漫动画期刊以井喷的状态呈现在市场面前，无论是 《喜
羊羊与灰太狼》这样借助于在市场中占有重要地位的动画影视来
创刊，还是《北京卡通大漫画》起死回生般再度复刊以重新争霸
市场，无一不让人从心底赞叹动漫产业在这五年的发展状况，也从
另一个方面无声地证明动漫产业政策的良好实行。不仅期刊总体市
场规模放大，龙头动漫期刊的发行量也在大幅递增，我国 《知音
漫客》和《漫画世界》等知名期刊月发行量高达数百万册。 ( 2)
电视动画数量倍增。近几年，我国动漫产业市场资源逐步优化、结
构不断整合，促进了动画市场的进一步发展。电视动画不仅在产量
上不断增加，质量上也向国际水平靠拢，即能够坚持创新，又能应
和市场。“十一五”期间，在电视动画节目方面，国产原创动画电
视节目产量从 2004年的 2万多分钟激增至 2009年的 17 万多分钟，
更值得一提的是 2010年电视动画产量已经突破 22万分钟，同比增
长了 31%。同时，2010年电视动画节目制作数量和备案情况继续
呈上升趋势。2010年，中国国产电视动画节目已累积备案并且公
示的剧目数量达到了 600余部、总计 60 万分钟，同比增长 30. 7%
和 38. 8%。根据各备案公示动画剧目的题材分类，按所占比例高
低排列依次为: 童话、教育、现实、神话、科幻、历史和其他题
材，题材选择主要集中在童话、教育方面，这两类题材占了总体的
01
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56. 3%。在电视动画节目产量激增的同时，国产动画节目的创作水
平、制作水平以及艺术层次和价值也都相应地有所提高，观众对于
一些优秀的国产动画片也持欢迎和支持的态度。但也应看到，电视
动画作为动漫产业重要板块，发展过快过热，片面追求产量增长，
在作品质量、盈利模式和产业运营等方面都未能取得实质性突破。
( 3) 动画电影成绩显著。无论从制作班底、观众媒体关注度、上
映时间、政策优惠以及市场份额来看，中国动画电影正在逐步走出
20世纪 50年代国产动画电影辉煌成就的阴影，开辟中国动画电影
新时代。“十一五”期间动画电影从 7 部增长到 16 部，2008 年可
谓是中国动画电影市场的转折年。这一年境内外包括 6 部国产片，
4部境外片在内共 10 部动画电影上映，票房收入创新高———达到
2. 68亿元。其中，美国派拉蒙影业公司和梦工厂动画室以中国传
统题材联合打造的动画电影——— 《功夫熊猫》，以及根据香港特区
知名漫画改编的国产大片 《风云决》均刷新了境外片和国产片的
票房纪录。2009年，国产动画电影由 2008年的 16部增长到 27部，
增幅达 68. 75%，动画电影市场票房收入 5. 42 亿元。2010 年我国
生产动画影片 16部，国产动画电影票房合计约为 1. 72亿元，占全
国城市影院总票房的 1. 69%。国产动画电影票房总收入中有 1. 27
亿票房收入来源于《喜洋洋与灰太狼 2》，而其他国产动画电影则
无法取得预想的市场结果。投资 5000 万的 《超蛙战士之初露锋
芒》，仅取得票房 803万，上映前声势较大的 《梦回金沙城》也仅
仅以 100万票房惨淡收场。众所周知，我国青少年耳熟能详的动漫
形象却是国外的动漫形象，中国应该拥有自己的动漫明星，就好像
日本有奥特曼，美国有“米老鼠”一样。中国 20 世纪也曾经拥有
自己的动漫明星“黑猫警长”“葫芦娃”，但由于开发不力，没有
跟上相应的衍生产品，这些动漫人物已经随着时间的流逝被人们所
淡忘。审视我国动漫产业的现状，国内企业的长远战略往往被短期
行为所阻隔，从市场规模来看，虽然我们已经成为一个动漫大国，
但还不是动漫强国，动漫产业基础薄弱与市场空间庞大形成了强烈
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的反差，原创动漫产品的数量远远不能满足市场及电视台的播出要
求。

总之，当前中国的动漫产业发展状况可以说是形势大好、前途
光明，但也会步履艰辛、道路曲折。

第三节 中国动漫产业发展存在的问题

一、原创力不足

动漫产业属于创意产业，动漫作品的生命力就在于创新，没有
独具匠心的想象和创造，就没有动漫艺术的魅力。我国动漫题材单
一、造型平庸、剧情不生动、表现形式无法突破、缺乏原创是我国
动漫产品目前普遍存在的问题。导致我国原创作品缺少精品，难以
与国外动漫作品相抗衡。有调查显示: 在中国青少年最喜爱的动漫
作品中，中国原创动漫包括港台地区在内只占 11%。中国儿童最
喜爱的 20个动漫形象中，有 19个来自国外，而国产动漫只有“孙
悟空”一个。现阶段，我国的动漫产业才刚刚起步，国内的动漫
数字娱乐，自主研发的能力弱，原创能力比较低，基本以引进加工
代理运营为主。在国内原创动漫作品的数量，不仅无法满足市场的
需求，甚至无法满足播出的要求。有些所谓的原创变为一种简单的
模仿，在人物形象、故事情节、语言风格、画面质感等方面都有比
较多的“崇日”“崇美”“模韩”等现象。我国 20 世纪 90 年代初
的《葫芦七兄弟》，1999年出品的《宝莲灯》，2001 年的 《我为歌
狂》，2003年的 《隋唐英雄传》，2004 年的 《梁山伯与祝英台》
等，从人物造型到故事情节，都有着明显的日、美动画的痕迹。过
多地对国外动漫的模仿，是导致我国动漫创作风格僵化、原创个性
缺失的罪魁祸首。国内大多数动漫生产企业的产品在选题创意、形
象造型、故事内容、技术手段等方面与世界先进水平仍有一定差
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距。普遍还存在制作粗糙、手法单一等问题。从动漫产业的市场需
求看，动漫衍生产品要得到市场的认可，不但要在人物语言上、行
为上、动作上、表情上等更贴近现实生活，而且应结合人们需求的
复杂性、多样性来不断创新产品。而我国动漫产业在这方面存在着
明显的不足，从动漫产品看，缺少属于民族文化的动漫创意，在人
物形象、故事情节、语言风格、画面质感等方面都存在明显的仿照
等现象。

二、动漫产业链不完整

动漫产业一般由动画前期市场调研和策划、动画生产制作、动
画片营销 ( 发行) 、动画片的播放、动画片的衍生产品开发经营五
个部分组成。在这个环环相扣的产业链中，每一个环节的运作质量
都直接影响到下一个环节的成败，是一个相互交叉、相互制约、相
互促进的有机整体。而这其中的每个环节又牵扯众多的行业发展
( 如策划公司、动画制作公司、广电业、出版业、玩家业、服装业
等 20多个行业) 。在国内的动画片中，动漫的产业链根本没有建
立起来，因此往往是动画节目制作后，除了完成播放这个环节外，
在其他环节时基本处于被动停滞的状态，好一点的有图书与音像进
行出版发行。而玩具和形象授权更是凤毛麟角，动画片光靠播出根
本无法得到相应的资金回报，必须通过产品的衍生开发才能实现盈
利。就动漫产业来说，整个产业链条比较长。以动漫游戏为例，它
的盈利模式独特，完整的动漫游戏产业链一般从研发制作和销售，
到图书和音像制品发行，教育软件的开发与传播，再到玩具、文
具、服装等衍生产品的开发，经营与销售，以及主题公园的建立
等。通过开发动漫游戏形象的品牌价值，可提升授权产品的市场价
值，使其边际效益递增。纵观欧美、日韩动漫产业链，不仅衍生到
传统的消费品企业，更成为媒介的传载体，其形象的增值性与受众
的互动性是开发的重点，特别是网络游戏商家根据积分奖励玩家奖
品，也不失为一种有效的途径。动漫拉动了多个行业的发展，遍布
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