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前言

20世纪90年代兴起于发达国家的创意产业，21世纪初已在全球蓬勃发展，不仅成为发达国家推动经济
和社会持续发展的新引擎，也被认为是发展中国家实现经济转型和跨越式发展的重要战略。
自2004年首届上海国际创意产业论坛发表宣言以来，创意产业在全国各大城市风起潮涌，在政府、企
业和社会各界的热情参与和推动下，创意产业的发展速度大大高于《3DP的增长速度，并成为一种推
动经济发展方式转变的策动力。
就我国起步较早的城市上海、北京、深圳来看，2007年它们的GDP增长率分别为13．3％、12．3％
和15．0％；而创意产业的增长率则分别达22．8％、19．4％和25．9％（《中国创意产业发展报告
一2008》）。
虽然各个国家和地区关于创意产业的内涵和范畴界定还不一样。
学术界也还有争论，但创意产业发展的意义已远远超过其作为一个新兴产业在产业层面上的作用，而
更在于对传统经济发展模式的颠覆和实现创新。
党的十七大报告从新世纪新阶段中国社会发展的历史高度对推动社会主义文化大发展大繁荣以及提高
文化软实力的战略作出了全面部署，并指出“解放文化生产力是实现文化大繁荣的必由之路”。
文化是民族凝聚力和创造力的重要源泉，在当今世界进入知识经济的大背景下，文化和科技一样也成
为一种生产力，其发展和繁荣越来越成为提高综合国力和国际竞争力的重要手段。
解放文化生产力，人们首先想到的是促进文化的产业化，发现文化的价值，以产品和服务的形式来凝
聚文化，并以消费的形式来传播文化，即发展我们通常所说的文化产业。
然而文化生产力的释放不能局限于文化产业。
我们说科技是生产力，科技对每个产业的发展都有巨大的推动作用，同样，文化成为一种生产力也能
够推动各个产业的发展。
如同科技生产力的释放决不能局限于科技领域一样，文化生产力的释放也应该与各个产业的发展相结
合，即文化也可以作为一种资本或要素渗透到各行各业中去，从而提高产业的附加值，实现产业的升
级和创新，即所谓推动产业的文化化。
显然，文化的产业化和产业的文化化正是发展创意产业的两条路径。
因此，可以说当前我国风起潮涌的创意产业正是文化生产力大释放的体现。
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内容概要

创意产业是无边界产业，它可以融合到任何产业里，并以一种新的思维方式提供新的发展模式，实现
产业的升级和创新。
在实践中，传统产业创意化的趋势日益显著，创意农业、创意旅游等融合型的新产业业态不断呈现，
我国创意产业的健康发展和文化生产力的大解放需要更多理论探索和实践总结，希望有更多的学者能
够加入到创意产业的研究队伍中来，为中国创意产业理论的创新和提升贡献智慧；希望有更多的企业
家和创业家能够投身到创意产业的“蓝海”中，为社会和自己创造新财富；同时希望有更多的出版部
门能够关注创意产业新思想、新实践成果的传播和推介。
 　　本书可作为高等院校动画专业或相关专业的教学参考书，也可供从事动画创伤和相关研究的人员
以及其他专业人员参考。
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作者简介

彭玲，上海交通大学媒体与设计学院教授、动画专业主任，全国哲学社会科学规划办专家库专家，上
海市文化发展基金会特聘专家。
长期在高校从事传播学导沦、影视心理学、动画导论等课程的教学工作，主要研究方向：传播心理学
研究、视觉文化创意与传播研究、动画文化创意产业发展研究。
2004-2005年主持完成上海市哲学社会科学规划课题《中外动画原创性比较研究》。
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章节摘录

第一章　动画本体特征的基本认知认知动画的本体特征问题是了解与动画相关的一切领域的“敲门砖
”，为此本书首先探讨动画的基本概念、基本分类以及动画的基本原理，这些都将为探讨动画创意产
业打下重要的基础。
第一节　动画的基本概念在《英汉大词典》中，动画（Animation）一词译为“赋予⋯⋯以生命”，意
指赋予本无生命的静态图画以动态的生命活力。
以这样的定义诠释动画，使动画从被冠名之日起便呈现出其所独具的创作与观赏特质：一是美术层面
上的图像创作；二是在某种特殊技术的运用下，使原本静止的图画呈现运动状态。
于是如何使动画从静态到动态形成合理演绎，如何让这种演绎更加丰富多彩、更加逼近真实，就成为
一个世纪以来影视动画人孜孜不倦的探讨与追求。
不论种族，不论国别，不分性别，也没有年龄差异的障碍，动画在伴随着一代代人成长的同时，也在
不断地形成和完善着自我的发展体系，成为艺术研究中越来越受到人们关注的领域。
探讨动画，一个不可避免的问题是如何理解“动画”这个基本概念。
今天，当动画被广泛地应用于各个领域，并以自身独特的经济魅力、技术魅力和文化、艺术魅力吸引
着人们的视线时，动画也就跳出了原有的狭小框架，而成为一个充满多元色彩的综合概念。
一、动画的本体形态本体是依据本性而存在的对象和事件。
今天，当世界动画越过百年，新中国动画历经半个世纪（自1957年上海美术电影制片厂成立算起），
动画以其独特的文化、艺术、经济和技术魅力越来越吸引人们的视线，并被广泛地应用于各个领域之
时，以现代视野来重新审视动画，其本体特征便跳出了传统的狭小的认知范畴——“一种提供儿童观
赏的美术电影”，而成为一个充满多元性的立体交叉层面的综合概念。
1.动画的物质本体——由技术创造出的虚拟现实光影动画的物质性存在是建立在现代科学技术与艺术
相结合的基础上，创造出来的一种可视的运动光影图像。
这也就决定了动画与漫画的根本区别：从物理层面上看，前者是能够从银幕（屏幕）上看到的活动光
影物质，后者只是一支笔和一张纸；从视知觉层面上看，前者刻意追求动态视知觉效果，后者则属于
静态视知觉范畴；然而从创作层面上看，动画与漫画又是无法完全割裂开来的一对，它们呈现着亲密
的联姻关系。
具体说，漫画是生成动画的美学和美术基础，也是动画创作素材的丰富资源。
许多动画大师的动画创作都是从漫画创作开始的，人们所熟知的日本动画大师手冢治虫就曾被人冠以
“日本漫画之父”的称号。
正是因为动画的物质本体形态核心是由各种技术创造出的“运动的光影图像”，因此动画又被称为“
人类时尚技术的产物”。
从中国的走马灯、皮影戏到、西方活动视盘的发明；从透明赛璐珞胶片的产生到现代计算机图形技术
的出现，动画艺术在不断更新的动画技术支持下，获得了质的飞越。
它不仅拓宽了人们的思维想象空间，创作出更为逼真的、完全可以与电影相媲美的作品，也使动画艺
术的创造走出原有的“象牙塔”模式。
尤其是近年来Flash网络动画的流行，使得更多的人群可以直接参与到动画的创作之中。
可以说，动画技术是使动画艺术走向大众化的重要基础。
高新技术的加盟，特别是动画虚拟现实技术的应用与发展，不仅为动画艺术的创新注入了新鲜活力，
使人们享受到前所未有的视觉“大餐”，也引领动画的应用领域走向更为广阔的空间。
2005年10月，中央电视台推出了《故宫》系列长片。
由于故宫上空是绝对的禁飞区，无法航拍全景镜头，而故宫部分宫殿的尚未对外开放，也使人们无法
入内拍摄。
为此，该片采用了动画虚拟技术来展现一个完整的故宫场景，弥补了这些缺憾。
无独有偶，在央视拍摄的大型数字电影纪录片《圆明园》中，也大规模运用了三维仿真动画技术，首
次以实景和三维动画相合成的方式将圆明园建筑全景呈现在观众眼前，揭开了中国这座“万园之园”
的神秘面纱。
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事实上，动画虚拟现实技术早在“二战”期间就被运用于国防训练之中，当时美国就曾利用动画游戏
的博弈性体验训练培养了数千名飞行员。
可以说，现代动画技术已成为各行业、各领域最为普遍运用、也最受欢迎的技术工具之一。
2.动画的艺术本体——美术与影视联姻的“宁馨儿”从艺术本体视角审视动画，动画是绘画艺术与影
视艺术有机结合的产物。
首先，动画是以绘画的各种手段作为创作基础，并借助于科学技术来表现事物、人物的运动规律和发
展过程。
它既囊括了传统的绘画技巧，也涵盖了现代的美术风格；既有写实、写意、抽象的表现手法，也有平
面和立体的造型设计，可以毫不夸张地说，动画是一部绘画的百科全书。
除此之外，动画最具魅力的表现，是它能够不受工具材料的限制，突破和超越美术传统的静态表现局
限，以其任意的想象和发挥来虚拟现实和非现实情境，为人们创造出一种别具一格的、活动的视觉艺
术享受。
在动画艺术的表现中，另一个重要的不可或缺的基础是影视艺术的表现元素，即影视镜头语言、编剧
技巧以及画面的运动规律等等。
这也是动画艺术与纯粹绘画艺术之间的实质性区别。
可以这样说，动画艺术是融合了美术和影视艺术的诸多共同之处，又具有独特规律和表现特征的综合
性艺术。
长久以来，我国一直将动画教育定位于美术学科，而弱化了动画艺术最有价值的电影思维特征，这与
动画的本质特征是相悖的。
纵观日本动画的崛起，其成功很大一部分得益于将故事电影的蒙太奇语言和各种叙事方式得心应手又
真实再现般地运用在动画电影之中，不仅迎合了受众的观赏心理，也获得了高额的利润回报。
3.动画的文化本体——传播民族品质的载体从文化本体视角俯瞰动画，动画带有明显的大众文化品质
。
台湾学者杭之曾提出，大众文化是“一种都市工业社会或大众消费社会的特殊产物，是大众消费社会
中通过印刷媒介和电子媒介等大众传播媒介所承载、传递的文化产品，其明显的特征是，它主要是为
大众消费而制作出来的，因而它有着标；隹化和拟个性化的特色。
”、。
大陆学者孙占国认为：“大众文化是指一种随社会发展而出现的信息化、商业化、产业化的现代文化
形态。
”文化原本是一种精神产品，而非具体的物质。
文化解决和满足的是人类生存中的精神建构和需求。
因此文化消费是人们消费行为的一种现象，是人类心理需求的外化表现。
尽管动画是以幽默、夸张、假想作为表现的主要特征，尽管动画存在着浓重的商业色彩，但就其文化
品质而言，它所承载的依旧是动画人希望传达的审美理念、行为规范和道德准绳，其文化精神依旧是
创作人内在所追崇的民族文化基因。
可以说，动画创作如同一个宽阔的文化精神展示舞台，为人们揭示着人类各民族的文化风采与精髓。
我国动画人就曾借鉴中国美术手法创作了水墨动画，借鉴剪纸镂空艺术、折纸艺术和皮影戏制作方式
，推出了剪纸和折纸动画，借鉴木偶技术，生成了别具一格的木偶动画等等，这些作品都曾经在世界
动画舞台上大放异彩，并形成了独树一帜的“中国动画学派”。
现今，随着信息传播技术的飞速发展，现代动画的文化传播价值也从单纯的艺术展现、单纯的经济获
益，拓展到了塑造国家形象、扩大本民族文化传播影响力这样一层更高也更为宽泛的理念中。
例如近年来，日本、韩国等一些新兴崛起的文化输出强国，政府不仅将动画文化输出作为提升本国声
誉资本的文化攻略来实施，其主要官员还亲自担当“总导演”、“总设计师”甚至前台“演员”。
从日本前首相安倍晋三出书宣传“美的国度的建构”，到日本外务大臣麻生太郎宣扬的动画外交理念
，以及当年韩国总统金大中亲自出任韩国形象大使拍摄宣传广告等举措，都折射出当前包括动画在内
的娱乐文化在传播国家形象方面所占据的重要分量，也为现代动画的文化本体诠释注入了新的内涵。
4.动画的经济本体——创造财富神话的商业元素人们在创造动画艺术的同时也创造了动画的商业神话
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。
因此倘若以经济视角丈量动画，动画又可视为一种商业元素，一种商业经营行为。
以迪斯尼为例，该公司除了多年来连创美国乃至世界电影票房佳绩之外，更以其成功的商业运作跻身
于全球企业500强，成为全球媒体巨头之一，这也正是动画从其诞生之日起就以巨大的经济效应吸引各
路商家纷纷驻足的缘由。
随着网络和数字技术的发展，现代动画产业已经成为以动画卡通、网络游戏、手机游戏、多媒体产品
为代表的新兴产业，也被视为21世纪创意经济中最有希望的朝阳产业。
目前动漫创意产业是英国的第一大产业；美国网络游戏的产值已经连续4年超过好莱坞电影业，成为
全美最大的娱乐业，每年的动漫产品和衍生产品的产值高达50多亿美元；日本动画业年产值在国民经
济中位列第六，动画产品出口额超过钢铁；即便是后起之秀的韩国，动漫产品的产量也占全球的30％
，产值仅次于美、日，成为韩国国民经济的六大支柱产业之一。
此外，现代动画创意产业发展也越来越呈现出多种资源整合、共同开发的态势。
目前，日本采取了将动画片、电子游戏和漫画视为一个经济整体——AGC（anime，game，comic）进
行齐头并进、共同发展策略。
而美国迪斯尼公司除了继续营造和开发传统的衍生产品和主题公园外，还将动画明星形象授权的经济
效益发挥到极致。
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《动画创意产业》可作为高等院校动画专业或相关专业的教学参考书，也可供从事动画创伤和相关研
究的人员以及其他专业人员参考。
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com
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