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国产动漫低幼化现象及其产业链重构
∗
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摘　要:从产业发展的角度看,国产动漫低幼化现象已明显成为制约中国动漫进一步发展的瓶颈。这一瓶颈既

削弱了国产动漫的市场竞争力和盈利能力,也限制了产业链上游动漫创作潜力的挖掘。改变低幼化的现状,既

是眼下国产动漫打破瓶颈、寻求新的突破的必然选择,也是中国动漫产业未来发展的捷径。

关键词:国产动漫;产业链;低幼化

中图分类号:J992　　　　　文献标识码:　A　　　　　文章编号:　1007-4074(2010)04-0173-03

基金项目:湖南省教育厅科学研究项目(09C667)

作者简介:桂经天(1989-),男,湖南永州人,湖南大学新闻传播与影视艺术学院学生。

　　一般认为,中国的动漫事业起步较晚,基础薄弱,影响

力弱,实则不然。世界上第一部动画长片《白雪公主》诞生

于1937年的美国,[1]而三年之后,中国的万氏兄弟便制作

出亚洲第一部有声黑白动画长片《铁扇公主》,[2]这也是世

界电影史上继《白雪公主》、《小人国》、《木偶奇遇记》之后的

第四部大型动画艺术片。可以说,中国动漫事业在起步之

时,与世界动漫事业并没有太大差距。在中国20世纪的历

史上,也曾出现过许多部令人至今记忆犹新的经典动画片,

如《大闹天宫》、《三个和尚》、《小蝌蚪找妈妈》、《哪吒闹海》、
《雪孩子》、《黑猫警长》、《葫芦兄弟》等等,从创作能力与制

作技术的角度看,中国动漫并不比美国、日本等动漫强国

差。但是自上世纪90年代以来,中国动漫事业发展的步伐

却明显落后于这些动漫强国,甚至在很长一段时期内,无
味、粗糙、幼稚成了国产动漫的代名词,由此造成我国动漫

市场被美、日垄断,产业成长乏力。要实现产业振兴,必须

打破动漫产品低幼化窠臼,重建产业链。

一、国产动漫低幼化的表现

(一)题材单一,情节幼稚。

纵观近年来的国产动漫作品,题材选择的单一和故事

情节的幼稚是最显著的特征。国内的动漫生产商一般将动

漫作品的目标受众定位于年龄在12岁以下少年儿童群体,

因此对情节设计的要求水准较低。“采用咿呀学语的智商

编写简单幼稚到家的故事,却不知道他们的浅识正是造成

当今中国的儿童对国产动画失去兴趣的根源。”[3]创作者们

经常是想当然地进行创作,致使大量故事情节简单幼稚的

动漫作品草草地出炉。在题材选择方面,国产动漫选材一

般集中在神话传说、历史故事、动物卡通等,采取的手法往

往是改编、翻拍等。题材选择的思路局限在一个很小的范

围内,难以创造性地选材,也就无法创作出题材新颖、故事

性强、有感染力和吸引力的动漫作品。因此,国产动漫不仅

无法吸引成年人和青少年观众,甚至连儿童的目光都吸引

不过来。

(二)设计粗糙,造型简单。

设计粗糙与造型简单也是与目标受众定位有着直接关

联的。许多国产动漫创作者从思想观念的深处就认为动漫

是“儿戏”,是哄孩子玩的东西,只要是五颜六色、稀奇古怪

的东西,在荧屏上或书本中一经出现就能抓住孩子的眼球,

这种想法实际上是一厢情愿的。回顾近百年来,世界范围

内出现的经典动漫角色,不管是美国的汤姆、杰瑞、迪斯尼
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家族的米老鼠、唐老鸭,还是日本的机器猫、圣斗士,或者中

国的黑猫警长、葫芦兄弟,即使有些角色的设计倾向于简洁

风格,但它们身上都蕴含了设计师丰富的情感与高超的设

计技巧,而不是随便敷衍就可以呈现出来的。
(三)说教味浓,缺乏内涵。

正因为国人长久以来将动漫视为儿戏,寓教于乐的想

法长久盛行也就不足为怪了。寓教于乐,本身并没有错,是
值得提倡的。中国动漫在寓教于乐的过程中,错就错在过

于直白与粗浅,动漫作品的说教味太浓,缺乏丰富的内涵。

真正有教育意义的作品,首先应该以其深刻的内涵感染受

众,在潜移默化之中完成对受众的引导与教育,试图通过不

停地说教来达成填鸭式的灌输目的,纯粹是创作者的一种

不切实际的幻想。

二、国产动漫低幼化原因剖析

(一)观念陈旧是中国动漫低幼化的根本原因。

这种陈旧体现在两个方面:一是将动画片视为“儿戏”

的观念根深蒂固,二是用动画片进行说教的观念根深蒂固。

将动漫视为儿戏的观念,有其一定的历史原因。在新中国

动画事业开创初期,正值我国全方位学习苏联模式之时,动
漫领域也不例外。而在1940年至1945年间,苏联的动画

片制作者就把主要精力投入到了儿童动画片上。苏联官方

也明确了动画片“为儿童服务”的主旨,这些都直接影响了

中国动画片的创作和生产方针。[3]几十年来,这种观念早已

深入人心,难以轻易撼动。也正是在这种观念的影响下,国
产动漫的生产制作偏向了低龄受众群体,同时也影响到了

受众群体的接受理念———动漫是给孩子看的。在这两个方

面的共同作用下,中国动漫在低幼化的道路上越走越远。

从美国、日本等动漫强国的产业发展现状看,面向十五

岁以上青少年群体,尤其是面向20岁至30岁之间的成人

群体的动漫作品,支撑了动漫产业的大半壁江山。而在这

些面向大众群体的动漫作品的回报与收入中,动漫衍生品

占了很大的比例。目前,国内几乎没有一部动画能靠在电

视台播放收回全部成本,所有盈利的动漫企业,几乎都是靠

衍生品来赚钱,而不是靠出售播放权。[4]

(二)动漫剧本创新乏力,内涵挖掘能力较差,也是中国

动漫低幼化现象的重要原因之一。

从近年来票房及影响力出众的众多国外动漫作品看,不
论美国还是日本,那些市场反映良好的动画片或动画电影,

无不是在轻松、活泼的动漫表现形式下传达着或深刻、或严

肃、或温情的主题,而这些都不仅是针对少年儿童来创作的。

中国动漫剧本的创新能力,尚停留在一个较低的水平上,剧
本原创能力不足导致了中国动漫很难创作出面向成人的作

品,只得退而求其次,选择创作低幼化的儿童动画片。

三、打造动漫产业链的途径

针对中国动漫创作与受众群体的现状,我们认为打造

动漫产业链是当年中国动漫产业进一步发展的必然出路。

要做到这一点,可以从以下四个方面入手:
(一)政策导向与体制保障上予以引导与支持。

2004年,中国动漫业界获得了一个重要的喜讯———国

家广电总局出台了《关于发展我国影视动画产业的若干意

见》,要求各地“三分之一以上的省级和副省级电视台开办

少儿频道,国产动画片每季度播出数量不少于动画片总量

的60%”[5]政策的导向决定了产业发展的方向,开办少儿频

道等措施,也间接表明了决策者们仍然将动画片定义为儿

童文化产品,此后几年中国动漫低幼化现象的出现,不能说

与此毫无关系。因此,打造一条面向成年受众的动漫产业

链,必须首先在政策导向上,对这一思路给予认可,并在生

产制作与播出体制等方面予以保障,方能为这种产业链的

构建奠定基础。
(二)动漫作品开发与制作要力求突破。

在动漫作品开发与制作环节,首先应该进行作品的受

众定位,深入地研究目标受众的接受习惯与兴趣喜好,进而

进行题材的选择与内容的设计。从现实情况看,中国当前

的动漫创作很少关注受众的需求,对作品内容的确定常常

是随意的,更有很多作品是在改编现有的故事、成语、神话

传说等,从长远来看,这种做法无异于竭泽而渔,中国动漫

产业的创新能力最终将因此而消失殆尽。改变现有的定

位、选材与创意的指导思想,面向成年人创作动漫作品,可
以从现实生活中找到大量的素材,而当前这些素材基本上

还未被动漫作品所使用,因此创作的空间十分巨大。
(三)动漫作品推广与营销要与时俱进。

在动漫作品的推广和营销环节,今天的动漫制作商拥

有了互联网、手机等新媒体的支持,参与市场、掌控市场的

能力获得了前所未有的提升。具体来说,动漫作品不再完

全依赖于广电系统的播出平台,而是可以通过互联网与受

众见面,实践证明这种渠道所产生的效果并不亚于电视媒

体。在新媒体平台上塑造一个动漫明星品牌,相对电视媒

体而言,想象空间更为巨大,这一点从“张小盒”与“盒子网”

的迅速走红可见一斑。
(四)动漫衍生品的积极开发。

衍生品与动漫作品创作之间的脱节,是当前中国动漫

产业发展道路上的一大障碍。在动漫作品的构思与创作阶

段,衍生品的设计与开发工作就应该提上议事日程。但在

中国,现实情况是动漫创作的成本投入很大,成本回收因播

出环节的种种障碍而相对周期较长、难度较大,因此很多企

业无力于在创作阶段考虑衍生品开发的问题。

这种现状一方面要靠完善动漫产业体系,改变播出环

节的运行机制来消除客观条件的限制,另一方面,应该对产

业链中的制作环节与衍生品开发环节实施“搭桥手术”[6],

引入大动漫衍生品的概念,即把图书、电视动画片、动画电

影、音像出版物、玩具、办公用品、服装、游戏、家庭用品、线
下活动和旅游产品等全部纳入衍生品的范围内,统筹设计、

综合开发,以资金、市场、客户需求为依据,打造自身的产品

线,逐步实现对市场的占领,树立起动漫品牌。在进行动漫

产业链重构的同时,还应当建立一个完善的营销平台,进一
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步加强动漫产业与传媒产业的融合,积极地扩大动漫产业

的盈利来源,对其盈利模式进行创新,同时还要探索动漫与

手机等新媒体的融合,创造性地开发新产品,推广新应用,

让动漫成为普通大众生活中必不可少的一个组成部分,才
能真正推动中国动漫产业走上良性发展的道路。
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