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内容概要

本书以日本动漫产业及动漫文化为主要研究对象，对日本动漫产业链的形成、日本漫画的诞生与发展
、日本动漫产业60年的发展变迁、日本政府大力扶持动漫产业的发展等方面进行了考察，以较为全面
的视角来探讨日本动漫产业的发展与演变、成功的经验及存在的问题、动漫产业与文化的关系。
希望通过此次研究，为中国动漫产业的发展提供参考和借鉴。
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作者简介

李常庆　男，四川成都人。
1982年毕业于四川大学外语系。
1985年公派出国留学，1987年3月毕业于日本国立图书馆情报大学研究生院，获学术硕士学位。
1992年4月东京大学教育学科博士课程毕业后，就职于日本的出版社从事辞书的编撰工作。
1996年10月回国，任教于北京大学信息管理系。
日本筑波大学图书馆情报学博士。
现任北京大学信息管理系教授、博士生导师。
主要研究领域为出版产业与出版文化研究。
编写出版著作名部。
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章节摘录

三、利用武术、功夫文化的日本动漫日本漫画中出现中国武术和功夫的作品数不胜数，从早期的《圣
斗士星矢》（车田正美著）中的紫龙师徒在庐山五老峰修炼武功就已经出现，乃至现在代表日本最高
水平的格斗游戏《VR战士5》中，有接近半数的角色都使用中国功夫。
中国功夫被日本人通过动画、游戏等方式更为华丽、直观地呈现在受众面前，而且绝大部分日本动漫
游戏中的中国功夫都会表明来自中国，甚至发源于哪个门派，而不是划入日本武士道的范畴。
当然，这也是因为中国功夫在国际成名较早，一提到武术也自然会联想到中国，这是无可争辩的，所
以日本也不敢夺人之美。
然而，在国际尚未完全熟悉的领域，例如一些中国的古典文学和非物质文化遗产，日本就会有意混淆
视听，以便将中国文化彻底日本化，这是值得我们警惕的。
对于这个问题的解决方法，一方面要扩大中国的影响力，在国际舞台上更全面地展示自己的文化，另
一方面，要对非物质文化遗产提前进行保护，并进行挖掘推出强势的文化产品。
四、利用围棋文化的日本动漫《棋魂》《棋魂》日文版由集英社出版，繁体中文版由台湾东立出版社
出版。
原作：崛田由美；漫画：小畑健《棋魂》是一部不可多得的优秀动画作品，包括它的漫画原作，无一
例外地能在全剧各处发现各种令人拍案叫绝的细节，并且作为一部商业TV连续剧，每集末尾留下的商
业性质悬念都是恰到好处。
最难得的是，《棋魂》把围棋这一在外行人眼中显得极其枯燥、深奥的脑力游戏演绎得紧张、刺激，
其中虽不乏做作之嫌，但平心而论已属难能可贵。
故事描写了一个原本对围棋一窍不通的小学六年级学生进藤光在阁楼里发现了一张带有血迹的围棋棋
盘，被千年棋魂藤原佐为附身。
从此，进藤光在佐为的指导下，学习围棋，和筒井学长和三谷共同组建了学校围棋社，并成为了院生
，认识了伊角、和谷、越智等许多和他同龄的高手。
与此同时，被进藤光体内的佐为打败的围棋名家的儿子塔矢亮，也为了追赶佐为，进入了职业棋坛。
第二年，进藤光也通过努力通过了职业考试。
但就在这时，佐为却不明不白地消失了。
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后记

1985年初我被公派去日本留学，在东京地铁上常常看见成年人手捧一本漫画书或漫画杂志看得津津有
味，后又了解到我的日本同学中也有不少人喜欢看漫画，甚感惊讶，又印象深刻。
在这之前，我一直以为漫画只是儿童读物，完全没有想到日本有这么多的年轻人，甚至一些中老年人
也喜欢看漫画。
在日本读研究生时，我选修了部分与出版和媒体有关的课程，对日本人喜欢看漫画的情况有了初步的
了解。
东京大学博士课程毕业后，我进入日本的出版社从事辞书的编撰工作，并开始关注日本漫画的出版及
动漫产业的发展。
1996年底，在日本留学和工作近12年后，我回到了祖国，来到北京大学信息管理系任教，从事编辑出
版的教学和研究工作。
回国后不久发现国内不少儿童和青少年也喜欢看漫画，特别是大量日本盗版漫画作品充斥国内漫画市
场，对儿童和青少年产生了很大影响。
为此，1999年我在北大学报上发表《日本现代漫画出版研究》一文，产生了一定的影响。
与此同时，我开始指导本科生和研究生撰写动漫方面的毕业论文，对动漫的发展有了进一步的了解。
2006年，我受邀参加《中国动漫产业发展的政策导向与实施策略研究》（项目主持人：程郁缀教授）
国家社会科学基金特别委托项目，作为主要参与者，承担了日本动漫和韩国动漫发展的研究，并与我
的研究生一起撰写了15万字的课题报告。
有了这些研究积累，2007年我申报的教育部人文社会科学研究规划基金项目"日本动漫产业研究"获得
立项，我和我的研究团队花费了三年多的时间，在前期研究的基础上对日本动漫产业及动漫文化进行
了较为系统的总结，不仅对日本动漫产业的发展历程及产业特点等进行了梳理和总结，还对日本动漫
文化的发展现状及独有的特征等进行了考察。
作为该课题的最终研究成果《日本动漫产业与动漫文化研究》一书，在北京大学出版社的大力支持下
，得以出版。
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编辑推荐

《日本动漫产业与动漫文化研究》是传播学论丛之一。
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