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日本动漫产业初探
———兼论对中国动漫产业的启示

朱婷婷ꎬ刘　 莉

(沈阳建筑大学外国语学院ꎬ辽宁 沈阳 １１０１６８)

摘　 要:以日本动漫产业为研究对象ꎬ从日本动漫产业的发展阶段、产业模式、产业

现状以及存在问题等方面进行详尽的分析和深入的探讨ꎬ完整地分析了日本动漫

产业内在的发展机制和外在环境ꎬ旨在对日本动漫产业进行深入了解ꎬ为中国动漫

产业的发展提供有益的借鉴和启示ꎮ
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　 　 近年来ꎬ中国政府大力发展文化产业ꎬ其
中ꎬ动漫产业在国家政策支持下得到了长足

的发展ꎮ ２００９ 年 ７ 月ꎬ国务院常委会议通过

了«文化产业振兴规划»ꎬ将动漫产业列入了

国家重点推进的文化产业ꎮ “十二五”期间ꎬ
国家明确提出:“努力推动中国原创动漫ꎬ使
其创意、研发、制作能力大幅提升ꎬ技术创新

能力持续增强ꎬ国际竞争力大大提高ꎬ动漫产

业的影响力、辐射力、带动力持续增强ꎬ动漫

在社会生活各领域的普及应用更加广泛深

入ꎬ成为文化产业发展的重要增长点ꎮ”政府

在“十三五”规划纲领中提出“文化产业成为

国民经济支柱性产业”的目标ꎬ更加表明国

家在“十三五”时期大力推进文化产业发展

的决心和信心ꎮ 如果说“十一五”时期是中

国动漫产业的粗放式快速增长期ꎬ“十二五”
时期是中国动漫产业发展的重要战略机遇

期ꎬ那么“十三五”时期则是中国动漫产业创

新转型的重要发展期ꎮ 为使中国动漫产业更

加科学地发展ꎬ构筑更加生态的产业链条和

产业模式ꎬ国内外学者进行了很多积极且有

价值的研究探索ꎮ 日本被公认为世界“动漫

强国”ꎬ其成功经验值得业界深入探讨ꎬ而且

当今的日本动漫产业与中国动漫产业一样面

临着新媒介与新技术的冲击和挑战ꎬ分析日

本动漫产业的现状能为中国动漫产业的发展

提供有价值的参考ꎮ 因此ꎬ笔者试图对日本

动漫产业的发展阶段、产业模式、产业现状以

及存在问题等进行探究ꎬ以期更完整地了解

该产业内在的发展机制和外在环境ꎬ为中国

动漫产业提供有益的借鉴和启示ꎮ

一、现代日本动漫产业的发展阶段

动漫产业是以动漫创意为起点ꎬ以版权

保护为核心ꎬ以漫画、动画、游戏、衍生品等为

表现形式ꎬ版权开发利用贯穿于动漫产品的

开发、流通、销售等各环节的重要文化产

业[１]ꎮ
日本动漫产业是在不断完善和发展中确

立起来的ꎮ在动漫发展初期ꎬ日本漫画与动
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　 　 ①“有限动画片”指每秒的原画幅数不到 ８ 张的动画片ꎬ与每秒原画幅数大于或等于 １２ 张的完全动画片
相比ꎬ大大降低了制作经费ꎬ提高了动画片的产量ꎮ

②ＯＶＡ 为原创动画录影带(Ｏｒｉｇｉｎａｌ Ｖｉｄｅｏ Ａｎｉｍａｔｉｏｎ)的缩写ꎬ一般指以 ＤＶＤ、蓝光碟等影碟发行方式为
主的剧集ꎮ

③ＡＣＧ 为英文 Ａｎｉｍａｔｉｏｎ、Ｃｏｍｉｃ、Ｇａｍｅ 的缩写ꎬ是动画、漫画、游戏的总称ꎮ
④ＣＧ 是英语 Ｃｏｍｐｕｔｅｒ Ｇｒａｐｈｉｃｓ 的缩写ꎬ指利用计算机技术进行视觉设计和生产ꎮ 它既包括技术也包括

艺术ꎬ涵盖了利用计算机技术进行的所有视觉艺术创作活动ꎬ如平面设计、网页设计、三维动画、影视特效、多
媒体技术以及计算机辅助设计的建筑设计等ꎮ

画的发展是互相独立的ꎮ 由于技术的限制ꎬ
动画的发展要晚于漫画ꎬ２０ 世纪 ６０ 年代«铁
臂阿童木»的诞生ꎬ确立了将漫画作为动画

剧本的模式ꎬ从此漫画成为动画制作流程中

的一个环节ꎬ漫画与动画也成为日本动漫产

业链上紧密相连并且非常重要的两个部分ꎮ
由于动漫制作技术与传播媒介直接影响了日

本动漫产业发展的进程ꎬ因此ꎬ笔者按照其制

作技术与传播媒介ꎬ将现代日本动漫产业的

发展分为 ４ 个阶段ꎬ分别为动漫产业的探索

期(１９４５—１９５６ 年)、动漫产业的确立期(２０
世纪 ６０—７０ 年代)、动漫产业的成长期(２０
世纪 ８０—９０ 年代)以及 ２１ 世纪后的动漫产

业[２]ꎮ
动漫产业的探索期是指从二战后到

１９５６ 年东映动画公司成立之前ꎬ此阶段动漫

产业还未形成一个成熟的产业链条ꎮ 在漫画

方面出现了单行本与漫画杂志ꎬ漫画的内容

和技法得到了一定的丰富和提升ꎬ而动画方

面仍旧依赖个人手工方式创作ꎮ 直到 １９５６
年日本东映动画股份有限公司成立ꎬ开始引

入美国组织分工协作体系ꎬ才结束了个人手

工作坊式的时代ꎬ使人才培养与动漫制作方

式得到了变革ꎮ 这期间也涌现了大量日后动

漫界的灵魂式人物ꎬ包括手冢治虫、宫崎骏、
高田勋等著名动漫大师[３]ꎮ 其中ꎬ手冢治虫

于 １９６１ 年开创虫制作公司ꎬ并制作了日本第

一部长篇电视动画«铁臂阿童木»ꎬ«铁臂阿

童木»的诞生不仅开创了“有限动画片①”的
历史ꎬ更由于其大幅降低了动画片的制作成

本ꎬ让日本从此进入了电视动画大规模生产

的时代ꎮ 在“有限动画片”技术与电视普及

的情况下ꎬ动画与漫画逐渐融合使日本动漫

产业得以真正确立ꎮ 进入 ２０ 世纪 ８０ 年代ꎬ
ＯＶＡ②以及 ＤＶＤ 等技术的发明ꎬ拓展了日本

动漫产业的市场ꎬ使动漫产业进入快速成长

期ꎬ市场规模急剧扩大ꎮ 同时ꎬ日本动画与漫

画、游戏娱乐软件、动漫周边商品的发展日渐

融合ꎬ使动漫产业链条得以完善ꎬＡＣＧ③产业

初具形态ꎬ并确立了其在动漫产业中的核心

地位ꎮ 日本动漫产业的蓬勃发展引起了日本

政府的高度重视ꎬ进入 ２１ 世纪后ꎬ日本动漫

产业在政府的支持下ꎬ成为文化立国的根本

产业[４]ꎮ 除了动漫制作企业数量增加、市场

规模不断扩大外ꎬ海外市场也获得了巨大的

成功ꎮ 日本成为世界上最大的动漫制作和输

出国ꎬ其动漫产品占据全球动漫产品 ６０％ 以

上ꎬ在欧洲这个比例甚至更高ꎮ 然而近年来ꎬ
随着 ＣＧ④技术以及网络平台的不断发展ꎬ日
本的动漫产业市场正处在亟待创新转型的新

阶段ꎬ制作技术以及传播方式都对其提出了

新的要求ꎮ

二、日本动漫产业的商业运行模式

日本作为世界“动漫强国”ꎬ以“动漫”为
核心的文化产业在 ＧＤＰ 中的比例超过钢铁ꎬ
成为仅次于汽车产业的第二大产业[５]ꎮ 这

个成就是在不断地学习、融合以及创新的过

程中实现的ꎮ 其中ꎬ不仅包括艺术内容上的

不断追求ꎬ更有商业运作模式上的创新ꎬ是两

者不断融合的产物ꎮ
日本动漫产业依靠内在的发展机制以及

不断壮大的外部环境ꎬ通过文化、艺术与商

业、产业以及科技、创新的完美结合ꎬ利用有

效的传播与营销推广方式创造出了巨大的社

会价值ꎬ成为国家战略支柱型产业ꎮ 在此基

础上ꎬ进一步通过动漫作品在海外的销售与

传播ꎬ实现了其全球一体化下文化输出、国家

形象构建等重要战略目标ꎮ
日本动漫产业的核心部分包括以下 ４ 个
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环节:①漫画的创作与出版ꎻ②动画的制作与

放映ꎻ③游戏的开发与利用ꎻ④动漫关联产品

和衍生品的开发ꎮ 从图 １ 可以看出ꎬ４ 个环

节紧密联系并相互推动ꎬ形成了良好的循环

机制ꎮ 其中ꎬ负责内容策划、生产、流通、营销

的企业分工协作ꎬ形成了有效的运行机制与

成熟的商业模式ꎬ使文化企业、产品与消费者

紧密联系ꎬ达到了巧妙的平衡ꎬ实现了经营

性、实用性与价值性的共同追求ꎮ

图 １　 日本动漫产业运作模式

１.漫画的创作与出版

漫画行业是动漫行业的上游行业ꎬ是动

画作品、游戏开发以及衍生品创作与取材的

基础ꎮ 日本漫画作品的开发模式主要有以下

特点:以出版社责任编辑为主导ꎬ进行作品的

构思、选题等前期工作的“编辑部为中心”的
出版方式逐渐替代“以漫画家为主导”的方

式ꎬ成为行业主流[６]ꎮ 日本漫画创作多由漫

画工作室完成ꎬ工作室分工明确ꎬ其中文字作

者提供故事ꎬ而画手根据故事进行绘画创作ꎬ
其他助手负责联系漫画的刊登及发行等工

作ꎮ 作品首先在漫画杂志上进行连载ꎬ如果

市场反应较好ꎬ再以单行本的形式集中发行

出版ꎮ
２.动画的制作与放映

动画作品的开发制作与漫画相比更为复

杂ꎬ涉及制作开发与放映动画作品的企业包

括:动画制作公司、电视台、电影发行公司、影
音公司等ꎮ 主要采取的是分工协作、风险共

担的合作模式ꎮ 动画制作公司一般控制创意

和设计等核心环节ꎬ将其他环节外包给其他

专门企业ꎻ电视台负责动画片的电视播放以

及宣传推广ꎻ电影发行公司则负责动画电影

的发行和放映ꎻ影音公司利用动画作品制作

ＤＶＤ 等影音制品进行销售ꎮ 由于制作出品

一部动画作品需要耗资几亿甚至十几亿日

元ꎬ因此ꎬ很少由一家企业单独进行投资ꎮ 目

前ꎬ日本动画界普遍采用成立制作委员会的

方式筹备资金ꎬ共担投资风险ꎮ 由出资公司

(出版社、电视台、电影发行公司、影音公司

等)签署«共同事业合同书»ꎬ并派遣代表组

成制作委员会ꎬ最后按照相应的出资比例进

行所得收入的分配ꎮ
３.游戏的开发与利用

游戏产品的开发大多源自于动漫作品ꎬ
而游戏产业的蓬勃发展又为动漫市场的发展

提供了新的途径ꎬ游戏行业初期以家庭游戏

机软件、个人电脑游戏软件等产品为主ꎮ 游

戏机生产厂商生产游戏机硬件ꎬ游戏开发公

司负责开发软件ꎬ例如著名的索尼、任天堂等

公司每年的游戏机销售量达到几千万台ꎬ而
每年游戏软件的开发数量也都在千部左右ꎮ
随着互联网电脑及移动终端的普及ꎬ游戏产

业拥有了更大的发展机遇ꎬ网络游戏以及手

机游戏成为市场主流ꎮ 游戏公司作为游戏版

权的所有者ꎬ通过向国内推广销售以及以许

可证授权等方式进入海外市场获利ꎮ 其中ꎬ
个人电脑游戏通过销售游戏 ＤＶＤ 等盈利ꎬ
而在线游戏则通过信用卡、游戏卡、预付费卡

等支付游戏费用ꎮ
４.动漫关联产品和衍生品的开发

动漫关联产品和衍生品行业处于整个动

漫产业的下游ꎬ是对动画、漫画、游戏产品版

权的二次利用ꎬ在动漫形象的基础上生产各

种关联产品ꎬ既能增加动漫产品的收入和利

润ꎬ也可以扩大动漫产品的影响力ꎮ 动漫关

联产品和衍生品的开发关联着一条巨大的产

业链条ꎬ其中包括制造业、ＩＴ 业和广告业企

业、零售业门店、玩具业制造商、活动策划商

等ꎮ 通过售卖图书、音像制品、杂志、玩具、文
具、生活用品、服装、人偶手办等动漫形象相

关产品ꎬ并以广告、舞台剧、ＣＯＳＰＬＡＹ 展会、
音乐会、主题公园、博物馆、旅游业等多种形

式对动漫作品和动漫形象进行二次开发利
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用ꎬ大大提升了作品的附加值ꎮ
综上ꎬ精心的内容策划、多种运营发行渠

道、灵活的媒介组合、完整的制作流程、成熟

的商业运作造就了日本动漫产业良性循环的

获利模式ꎬ使日本动漫产业产值不断扩大ꎮ

三、日本动画产业现状

日本动画协会公布的数据显示ꎬ２０１５ 年

日本动画产业市场规模较 ２０１４ 年增长了

１２％ ꎬ总额达到 １ × １０８ 亿元ꎬ创下了历史新

高ꎬ整体市场连续 ６ 年保持增长态势(见图

２)ꎮ 连续 ６ 年的市场规模增长也使日本动

画行业彻底走出了 ２００５—２０１０ 年动画行业

不景气的低谷[７]ꎮ 如表 １ 所示ꎬ２０１５ 年动画

行业虽然在电视动画、影音制品、周边商品及

游戏机领域的收入与 ２０１４ 年相比呈收缩状

态ꎬ但在动画电影、网络播出、海外收入及现

场活动等领域与 ２０１４ 年相比均呈现了增长

态势ꎮ 其中ꎬ海外收入方面增速最快ꎬ增加了

７８􀆰 ７％ ꎬ达到 ２ ５６８ 亿日元ꎻ现场活动也较

２０１４ 年有了明显的增长ꎬ增加了 ６８􀆰 ２％ ꎬ达
到 ５２３ 亿日元ꎮ 周边商品的衰退则最为明

显ꎮ 同时值得关注的是ꎬ２０１５ 年海外市场收

入产值首次超过周边商品收入ꎬ成为占据市

场份额最多的部分(见图 ３)ꎮ 究其原因ꎬ主
要是因为面向中国市场的销售拉动了整体海

外收入的增幅ꎮ 东映动画在 ２０１５ 年财报中

就提到“面向中国市场的多部作品的网络播

出权的销售额”为东映动画贡献了重要业

绩ꎮ 与此同时ꎬ以中国互联网巨头为首的中

国企业也通过出资参加制作委员会等方式ꎬ
得到了动画作品在中国的网络播出权ꎬ其对

日本动画界的干预也在逐渐增强[８]ꎮ

图 ２　 ２００２—２０１５ 年日本动画产业市场规模

表 １　 ２００２—２０１５ 年日本动画产业各领域收入产值 亿日元

年份 电视动画 动画电影 影音制品 网络播出 周边商品 音乐 海外收入 游戏机 现场活动

２００２ １ ２４１ １９８ １ ２９４ ２ ４ ３５０ １３８ ３ ７２５ — —
２００３ １ １６５ １９６ １ １７６ １０ ４ ３３７ ９１ ４ ２１２ — —
２００４ １ １００ ３８０ １ ０３１ １８ ４ ６１７ ２３５ ４ ８２７ — —
２００５ １ ０４１ １７８ １ ３８８ ４１ ５ ０４９ １２０ ５ ２１５ — —
２００６ １ ００３ ２８４ １ ３５８ ８４ ５ ３０５ ２６１ ５ ２０４ — —
２００７ ９２４ ２１２ １ ２７８ ９８ ５ ９７４ ２６３ ４ ３９０ — —
２００８ ９４６ ３３８ １ １１３ １０２ ５ ３６４ ２７０ ４ １３７ １ ５２８ —
２００９ ９５５ ２９９ １ ０５２ １２３ ５ ５９７ ３０７ ２ ５４４ ４ ６６５ —
２０１０ ８９５ ３３８ １ ０９５ １４９ ６ ２７４ ２９７ ２ ８６７ １ ２２６ —
２０１１ ９００ ２８５ １ ０６７ １６０ ５ ９４３ ２４５ ２ ６６９ ２ ０２８ —
２０１２ ９５１ ４０９ １ ０５９ ２７２ ５ ７３２ ２３０ ２ ４０８ ２ ２７２ —
２０１３ １ ０２０ ４７０ １ １５３ ３４０ ５ ９８５ ２４６ ２ ８２３ ２ ４２７ ２４５
２０１４ １ １０７ ４１７ １ ０２１ ４０８ ６ ５５２ ２３７ ３ ２６５ ２ ９８１ ３１１
２０１５ １ ０７２ ４６９ ９２８ ４３７ ５ ７９４ ２５８ ５ ８３３ ２ ９４１ ５２３
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①“定额随意看” 指动画影片只要支付一定的价格ꎬ就可以无限播放的服务ꎮ 由 ＮＴＴ Ｄｏｃｏｍｏ 和

ＫＡＤＯＫＡＷＡ 出资的 Ｄｏｃｏｍｏ ＡｎｉｍｅＳｔｏｒｅ 的“ｄアニメストア”在 ２０１５ 年 ７ 月的会员数突破 ２００ 万ꎮ ａｕ 的ア
ニメパス以及 Ｓｏｆｔｂａｎｋ 也分别于 ２０１４ 年与 ２０１５ 年开展此项业务ꎮ

图 ３　 ２０１５ 年日本动画产业市场份额

　 　 除此之外ꎬ２０１５ 年日本动画产业市场还

有以下几个方面值得关注:如表 ２ 所示ꎬ２０１５
年深夜动画的制作时长首次超越了面向儿童

推出的白天动画制作时长ꎮ 日本动画的受众

非常广泛ꎬ在面向成人的动画制作和市场份

额上日本一直拥有压倒性优势ꎬ近年来由于

少子化等原因ꎬ日本将动画的受众群体逐渐

推向全龄化ꎬ更加重视成年观众市场ꎮ
表 ２　 ２００２—２０１５ 年儿童动画与深夜

动画制作时长对比 ｍｉｎ

年份 白天动画时长 深夜动画时长

２００２ ７６ ２３４ １６ ４８０
２００３ ７５ ４２６ ２３ ７６１
２００４ ６７ ７５２ ３８ ５８３
２００５ ６５ ９９５ ４３ ４５４
２００６ ７７ １２６ ５９ ０８１
２００７ ７０ ２２２ ５４ ４７５
２００８ ６２ ７２４ ４７ ３２３
２００９ ５８ ３４２ ４９ ５７７
２０１０ ５５ １８２ ３４ ５５３
２０１１ ５３ ３３８ ４１ ７８１
２０１２ ６２ ２８２ ４２ ７８８
２０１３ ６１ ６５４ ５９ ４７８
２０１４ ６２ ０８４ ５７ ８８８
２０１５ ５４ １２２ ６０ ８００

　 　 近十年来ꎬ虽然以皮克斯动画为代表的

写实系 ＣＧ 动画电影已经成为主流ꎬ但是在

日本ꎬ由于制作经费的制约以及日本动漫的

特点ꎬ即使多数制作方和作画方都提出了向

数字化转变的意愿ꎬ但大部分的动漫作品仍

然以手绘方式为主ꎬ少数作品采用 ＣＧ 技术

与手绘相结合的表现形式[９]ꎮ 因此ꎬ日本动

画作品在内容上虽属于 ＣＧ 动画ꎬ但表现形

式仍与皮克斯和迪士尼动画强调真实感的表

现形式不同ꎬ如何在技术上融合转型也成为

了当今日本动画业界讨论的热点ꎮ 另外ꎬ过
去只有依靠动画形式才能表达的漫画作品ꎬ
由于 ＣＧ 技术的不断发展ꎬ逐渐可以被真人

电影所替代ꎬ这也将成为日本动漫行业的一

个新的挑战ꎮ
值得关注的还包括动漫视频网络服务ꎮ

如图 ４ 所示ꎬ２０１５ 年日本动画视频网络市场

规模达到 ４３７ 亿日元ꎬ较 ２０１４ 年增长了

７􀆰 １％ ꎮ 这标志着以实体产品占据压倒性优

势的日本动画产业真正进入了数字产品时

代ꎮ 其中贡献最大的是面向海外市场动画作

品的网络销售ꎮ 随着智能手机以及互联网的

普及ꎬ网络媒体逐步取代传统媒体的地位ꎬ发
挥着越来越大的作用ꎮ ２０１４ 年ꎬ日本电视台

收购 Ｈｕｌｕꎬ宣告了电视服务与网络融合的开

始ꎬ以网络媒体为中心、与电视服务一体化的

全新商业模式框架逐渐清晰ꎮ 另外ꎬ近两年

来ꎬ除了将传统的 Ｖｉｄｅｏ Ｍａｒｋｅｔ、 ＧＹＡＯ、
ｎｉｃｏｎｉｃｏ 等动画网络平台作为播出媒介外ꎬ
视频网络商在商业模式上不断追求多样化ꎬ
２０１４ 年ꎬ由手机通信供应商发起的“定额随

意看①”服务推出市场后ꎬ受到年轻人的欢

迎ꎬ随着服务的不断扩大以及其他公司的加

入ꎬ动漫视频网络服务市场的竞争也将更加

激烈ꎮ

四、日本动漫产业存在的问题

经过半个多世纪的发展ꎬ日本的动漫制

作企业、制作技术、动漫题材、表现形式、读者

群体、市场规模以及世界影响力等都发生了

巨大的变化ꎬ动漫作品也从商品上升到了文

化产品的高度ꎮ如今ꎬ在日本政府的大力支
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图 ４　 ２００２—２０１５ 年日本动画视频网络市场规模

持下ꎬ动漫产业已经成为日本的支柱型产业ꎮ
并在获取海外收入的同时ꎬ实现了向全球展

示日本国家形象的战略目标[１０]ꎮ 但是ꎬ日益

发展的日本动漫产业仍然存在一些问题ꎮ 其

中ꎬ从业人员减少、人才枯竭的问题较为突

出ꎮ 日本动漫行业的漫画家收入差距较大ꎬ
很大一部分从业人员虽然承担着劳动强度极

大的工作ꎬ收入却非常微薄ꎮ 大量年轻人涌

入动漫行业领域后ꎬ由于压力、收入以及能力

等原因ꎬ几年后不得不离开该行业ꎮ 这种情

况不仅导致全职从业者的人数逐年减少ꎬ也
造成了动漫人才年龄结构的失衡ꎬ极不利于

动漫产业的人才培养以及长期发展ꎮ 同时ꎬ
日本动漫产业也面临着制作技术外流的问

题ꎮ 为了降低制作成本ꎬ制作公司将大量的

低端业务对外进行分包ꎬ不仅外包给国内其

他专门企业ꎬ甚至外包到中国、韩国、菲律宾

等劳动力相对低廉的国家ꎮ 这样虽然有助于

降低制作成本ꎬ但在某种程度上也导致了技

术的外流ꎬ间接帮助其他国家培养了动漫人

才ꎬ对日本动漫产业的发展构成了威胁ꎮ 另

外ꎬ由于 ＣＧ 技术的不断成熟ꎬ如今的日本动

漫产业面临着新技术对传统技术的冲击ꎬ如
何在保留日本动漫特点的同时融合新技术将

是日本动漫业界面临的一个新的挑战ꎮ 最

后ꎬ由于日本经济增长放缓、少子化等原因导

致的商品软件市场低迷以及电视动画视听率

下降等都是日本动漫产业亟待解决的问题ꎮ

五、对中国动漫产业的启示

中国的动漫产业正处在高速发展的转型

期ꎬ虽然动漫市场规模逐年增大ꎬ但在创新能

力、运作模式、海外市场拓展、人才培养等方

面还有待进一步的完善ꎮ 为了实现政府在

“十三五”规划纲领中明确提出的“文化产业

成为国民经济支柱性产业”的战略目标ꎬ国
家和地方政府的扶植与引导以及对动漫版权

的重视和保护不可或缺ꎮ 前文阐述的日本动

漫产业不断追求低成本的制作模式、良性的

循环机制以及对海外市场的积极拓展等ꎬ也
可以为中国动漫产业的发展提供必要的借鉴

和参考ꎮ 此外ꎬ中国动画作品的类型题材较

为单一ꎬ面向儿童的动画作品仍占市场主流ꎬ
如何实现动漫作品内容的多元化以及题材的

全龄化ꎬ是应当向日本动漫行业借鉴学习的ꎮ
近年来ꎬ随着电影票房的走高ꎬ重视动画电影

的制作以及动漫作品剧场版的开发ꎬ使动画

作品通过电视与电影的联动实现价值与影响

的最大化ꎬ也将成为中国动漫行业发展的一

个方向ꎮ 中国的动漫关联品和衍生品行业ꎬ
主要以玩具、服装为主ꎬ类型较为单一ꎬ而日

本通过售卖图书、音像制品、杂志、玩具、文
具、生活用品、服装、人偶手办等动漫形象相

关产品ꎬ并以广告、舞台剧、ＣＯＳＰＬＡＹ 展会、
音乐会、主题公园、博物馆、旅游业等多种形

式对动漫作品和动漫形象进行二次开发利用

的成功经验ꎬ可以为中国动漫的衍生品行业

提供有益的借鉴和启示ꎮ 另外ꎬ中国动漫行

业由于项目的资金筹集、动漫的制作模式等

原因还未形成一个清晰的产业链条ꎬ如何整

合上、下游企业ꎬ形成利益与风险共担的共同

体也是可以向日本动漫业界借鉴学习的ꎮ 中

国动漫相关企业也可以考虑与日本动漫制作

企业改变合作方式ꎬ通过更灵活及更深入的
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合作ꎬ共同开发两国潜力巨大的动漫市场ꎮ
最后ꎬ以手机游戏、网络游戏、视频网络为代

表的新形式在世界各国同时崛起ꎬ正逐步替

代传统媒介和传播形式ꎬ成为动漫产业重要

的增长点ꎬ动漫视频网络与电视台的动漫频

道ꎬ使动漫产品的营销推广方式变得更加多

元化ꎮ 日本动漫业界依靠视频网络平台扩大

市场ꎬ寻求商业与商品类型的多样化以及利

用 ＣＧ 技术进行融合转型等经验也可以为中

国动漫产业持续发展提供有价值的参考和启

示ꎮ

六、结　 语

日本作为全球“动漫强国”ꎬ具有完善的

产业模式以及丰富的行业经验ꎬ同时也面临

着一些不容忽视的问题ꎮ 通过对日本动漫产

业进行初步探究ꎬ希望能为中国动漫产业的

发展提供有益的借鉴和启示ꎮ
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