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动漫产业链的发展模式

“动漫产业”准确的定义是“动画

和漫画产业”。涉及的领域有传统绘画

艺术、雕塑艺术、手工动画、泥塑动画、

影视制作、音效制作和科幻小说等。

动漫是公认的朝阳产业．动漫产

品所渗透的领域极其广泛：包括电影、

电视、图书出版、工艺礼品、学生用品、

情侣用品、少女饰品、服装装饰和日用

品装饰等。据{2005。2006年中国动漫

产业分析及投资咨询报告》统计，2004

年，世界数字内容产业的产值达2228

亿美元。与游戏、动画业相关的衍生产

品产值超过5000亿美元。在欧美国家，

动漫产业是其经济发展的支柱性产业

之一，年市场总量都在数百亿乃至数千

亿美元之上。美国的网络游戏业已连

续4年超过好莱坞电影业，成为全美

最大的娱乐产业；日本动画业年产值

在国民经济中位列第6，动画产品出口

额超过钢铁；韩国的动漫产业产值仅

次于美国和日本。生产量占全球的

30％，是我国的30倍。

我国动漫产业的发展与国外相比

存在着明显的差距。据中国动漫协会

预测。2004年我国动漫产业总产值仅

117亿元。2005年也不过180亿元，其

中一部分还是外商支付的加工费。美

‘国迪斯尼公司一年的产值超过150亿

美元。大量“洋动漫”占领了我国动漫

市场，致使我国的动漫市场不断丧失。

更有一项不乐观的调查显示：在青少

年最喜爱的动漫作品中。日本、韩国占

60％，欧美占29％，我国内地和港台地

区原创动漫的比例仅有11％，明显落

后于国外动漫产业的发展步伐。

动漫产业链的发展模式

动漫产业链包括创作、发行、播

出、授权和产品开发等环节，动画片光

靠播出根本无法得到相应的资金回

报，必须开发衍生产品才能赢利，这是

动漫企业经营者皆知的产业规律。与

电视、音乐不同，动漫产业是一个相对

复杂的概念，是跨媒体的娱乐形式，包

含了动画、漫画和衍生品三个领域，每

一个领域都有不同的发展思路。有些

厂商的一部电影动画，就能获得超过

我国所有动画的收入。有些厂商凭借

非常有影响力的动漫形象就能获得持

续几十年的衍生品和授权收入。从国

际上动漫产业链的发展历程看。存在

着三种主要发展模式。

1．美国以电影和电视为主导的模式

美国动漫产业的快速发展，是与

其发达的电影业联系在一起的。在上

世纪90年代末。各大制片公司纷纷

涉足动画界，使得美国电影动画异彩

纷呈，成为动漫产业的主力。美国动

画电影以巨额资金投入和大量计算

机科技的运用，使其成为高回报的同

时也是高风险的动画制作模式，这种

好莱坞式的电影投资方式需要有准

确的市场判断，把握消费者心理。才

可以保证票房收入。

上世纪50年代，卡通制作费用高

涨。仅仅依赖动画电影的放映很难在

播放期间内回收成本。造成好莱坞动

画片日趋式微，许多大公司的动画部

门纷纷解散。而此时电视这种载体的

出现为动画开辟了新的平台。各大片

厂开始将卡通的播映权卖给电视台。

间接促进了电视动画的发展。

美国的动漫产业没有日本多层的

复杂的产业链．其漫画与动画的相互

关系也没有那么紧密。其基本模式主

要是：影视动画片的创作生产一电视

台和电影院的播出和放映—动漫图书

出版发行一音像制品的发行—形成版

权的授权代理—衍生产品开发和营

销。例如迪斯尼的盈利模式被称为“轮

次收入”(利润乘数)模式。其主要内容

是：第一轮是迪斯尼的动画制作．票房

收入加上发行、销售拷贝和录像带收

回数亿美元。解决了成本回收的问题。

第二轮是世界各地的迪斯尼乐园，吸

引大量游客游玩消费。第三轮是品牌

产品授权和连锁经营。遍布全球的授

权专卖商店。加上迪斯尼动画形象专

有权的使用和出让、品牌产品的生产

和销售以及相关书刊、音乐乃至游戏

产品的出版发行等衍生品占迪斯尼

40％的利润。迪斯尼通过层层产业结

构。已布下了“天罗地网”。看迪斯尼卡
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通片，去迪斯尼乐园，买迪斯尼产品，

上迪斯尼网站已成为美国人的生活习

惯之一，并且逐步向世界范围扩散。一

种观念的形成往往成为营销最大的动

力源泉。当产品已成为文化或生活的

一部分。消费者的购买行为成为下意

识．它才具有可持续性和拓展性。

2．日本的以漫画为主导的模式

日本具有良好的漫画消费基础，

动漫产业链也是在这一基础上发展

的．而电视给了动漫以巨大的发展机

会。日本由动漫产业的发展带来的商

机很多，并为国内经济的发展带来了

巨大的财富和强劲的推动力。据2007

年日本个人纳税榜数据显示，前10位

中就有4位是从事动漫产业的。目前．

世界上人们观看的动漫产品大约有

60％是Et本制作的．并占领了欧洲80％

的动漫市场。日本在动漫产业的发展

中。将动画片、电子游戏和漫画作为一

个经济整体，齐头并进、共同发展。

一个完整的日本动画产业链衔接

形式大致如下：在动漫期刊上连载一选

择优秀作品出版单行本一改编成影视

动画片一电视台和电影院播出和放映一

动漫图书出版发行、音像制品发行和

游戏产业一形成版权的授权代理一衍生

产品开发和营销。在这条产业链上，漫

画作品要有足够的衍生能力：杂志要

有一个足够强大的传播平台。能够积

聚人气；出版社要足够专业，其推出的

单行本可以像塑造明星一样塑造漫画

形象；电视台要有良好的运营能力，保

证动画播放时段能够赢利；临时制作

委员会能统筹安排，使制作公司创作

出符合受众期望的动画作品；衍生产

品制造商要有营销能力，找到消费对

象并卖出产品。这样就整合成为一个

成熟的产业链。

3．韩国的从模仿到动漫与网络游

戏相结合的模式

韩国动漫产业是给日本做动画加
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工起家的，起步比日本晚20年，加上创

作人才和资金匮乏．迄今还很少能拿出

与美国、日本一争高低的动画片佳作。

韩国的动画人物和卡通形象主要模仿

美国和日本。从而形成了漫画产业对

美、日两国的结构性依赖。从2002年的

动画片贸易结构看．出口总额中的

89．4％为来料加工．自创作品的出口仅

占11．6％；进口总额中的98．3％是版权

作品进口．其中从美、日两国进口占

91．2％。这种动画片产品结构和市场结

构。说明了韩国动漫产业的自主创作能

力较低。

随着互联网的普及和网络游戏的

盛行。动漫画以及动漫与网络技术结

合而成的网络游戏正成为Et益受人欢

迎的文化娱乐品种。在网络游戏盛行

的韩国。游戏玩家超过了上网人数的

50％，网络游戏成为韩国宽带产业的第

一大应用。韩国动漫企业抓住这一发

展契机，大力发展动漫和网络游戏产

业，在亚洲乃至世界上取得了令人瞩

目的成就。韩国动漫产业利用其网络

优势，从传统动漫强国那里分得一杯

羹。2003年韩国动画产业产值已由

1998年的3200亿韩元增至4050亿韩

元。当年动画片销售额由上一年度的

2149亿韩元增至2699亿韩元。韩国已，

成为继美国和日本之后世界第三大动

画片制作和出口国。

扼国动漫产业链发展埃式选择

纵观世界动漫强国的产业链发

展．在美国的以电影和电视为主导的

模式中。动画片的高投入具有极大的

风险。而且美国的电影和电视的发展

水平很高．其构造的商业生态网络远

非其它国家能够相比。日本的动漫产

业链发展模式也不太适合我国，因为：

一是日本以漫画为龙头的动漫产业是

经历了数十年的时间发展而成的．对

于我国而言。这种模式耗费的时间太

长，国际动漫产业的竞争留给我们的

时间有限。并且我国民众也没有阅读

漫画的习惯：二是日本动漫产业的成

功没有模仿美国的模式，说明创新才

是我国动漫产业发展的途径。

韩国动漫产业将互联网和网络游

戏相结合的模式值得我国借鉴。因为

我国是电视f包括尚未普及的互动电

视)、手机和网络应用的大国，在促进

动漫产业实现跨越式发展上。或许可

由此得到许多机会。而且，动漫的各种

形式都可以作为产业链的起点。近年

来。伴随互联网日益普及和信息技术

快速发展，信息产业和文化娱乐产业

融合互动。催生了很多朝阳产业，网络

游戏是其中发展最快的新兴产业之

一。2007年我国网络游戏用户超过

3000万，与此同时，网络游戏又成为互

联网发展的重要应用工具之一。并带

动了相关产业发展。调查显示。2006年

度网络游戏产业为相关行业带来的直

接收入达333．2亿元，是网络游戏市场

规模的5．1倍。其中为电信行业带来直

接收入210．5亿元。为rI'行业带来直

接收入83．3亿元，为出版和媒体行业

带来直接收入39．4亿元。中国互联网

络信息中心公布的第20次中国互联

网发展统计调查报告显示。截至2007

年6月，我国网民人数已达到1．62亿．

仅次于美国2．1l亿的规模。位居世界

第二。我国网民年增长率达到31．7％，

已步人新一轮的快速增长阶段；网络

游戏销售收入达37．7亿元，创造产值

350亿元。为促进互动娱乐产业发展，

国家新闻出版总署将出台相关政策，

鼓励更多的动漫企业进军网络游戏产

业．这也将为我国动漫产业的发展创

造千载难逢的历史机遇。综上所述，我

国动漫产业链的发展模式可选择：网

络游戏一电视和电影动画一漫画一相关

衍生产品。囹
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