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前言

每一部动画片或每一本漫画书，都表现了人们对社会和世界的不同看法和审美认知，也体现了一个国
家或地区的文化价值、文化精神和产业发展水平。
　　动漫作为动画、漫画及其衍生品的一种特殊的时代产物，是生产快乐文化的“聚合物”和“反应
堆”，是形式感觉和社会情感的交叉点，更是最具想象力的文化载体。
动漫以其独特的幽默和率真、自由奔放的思想形态和艺术表现，迅速成为老少皆宜、市场覆盖面较广
的娱乐艺术之一，并且已经在欧美、日本等发达国家，发展为一种成熟且规模巨大的产业。
可以预见，随着全球经济一体化和追求精神享受越来越成为人们的重要消费需求的社会发展态势，动
漫必将以其特有的文化产业链，进一步发展成为全球新的经济增长点。
　　一切表达真、善、美的内容和创造快乐文化的艺术形式都会迅速为大众所接受，大众有选择快乐
的权利，借助大众选择快乐文化的自主性，进行国民意识传播以及权利对话，往往是体现政治文明的
一种执政艺术。
借助并强化动漫对未成年人思想道德健康成长的意识形态教育功能，正在成为许多国家一项文化教育
策略，甚至可能发展为一个国家和民族拓展其价值观、道德观的一种手段。
　　在我国，由于人们对动漫的认识和发展观念还存在一些桎梏，为了促进动漫业的发展，政府近年
来相继出台了许多推动产业发展的利好政策。
2004年9月2日，由文化部、信息产业部等部门组成的动漫和电子游戏产业发展专项工作小组开始就《
国家动漫游戏产业振兴计划》公开向社会征求意见。
2004年3月，国家广电总局下发了《关于发展我国影视动画产业的若干意见》，它成为我国影视动画产
业发展的政策指导性文件。
2004年1 2月6日，上海美术电影制片厂、中央电视台中国国际电视总公司、三辰卡通集团、中国电影
集团公司、湖南金鹰卡通有限公司、杭州高新技术开发区动画产业园、常州影视动画产业有限公司、
上海炫动卡通卫视传媒娱乐有限公司、南方动画节目联合制作中心等9个首批国家动画基地挂牌成立
。
2005年起，财政部和广电总局正式建立“国产动画原创精品发展专项资金”，用于奖励和资助优秀国
产动画片的创作、生产、出口和播出。
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内容概要

本书是编者结合自己所承担的动漫科研项目、实际产业运营经验及多年的教学工作体会，以培养动漫
专业人才为目标，尝试改变同类教材的编写方法。
在采用了在介绍动漫艺术创意和制作方法的同时，将动漫产业的关键问题蕴含其中，全面系统地规划
和安排教学内容，并力求通过案例把动漫艺术编创、技术制作与市场推广等方面的教学内容有机融合
起来，使刚刚进入动漫领域的学习者，能够更好地在产业化的思维环境中学习和认识动画、漫画、动
漫的概念及其相互关系，了解动漫发展的历史与美学特征，把握动漫剧本、动画造型、场景与制作中
的关键问题，为学习其他相关专业课程奠定基础，为实现培养学生实践和创新能力的教学目标提供资
源。
因此，本书是一本指导初学者进入动漫领域的实用指南，也是动漫专业的基础读物，可作为本科、专
科院校动画及相关专业的基础教材，也可作为动漫企业员工培训教材或供动漫爱好者自学使用。
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章节摘录

第一章　动漫概述　　动漫、动画、漫画是当今社会较为流行的词汇，也是被大众尤其是青少年喜闻
乐见的艺术形式，有人甚至夸张地将当下下时代称为“动漫时代”。
但在众多的动漫迷们和研究者心目中，对这三个概念的内涵和外延的理解却有所不同。
总体来看，对动漫、动画、漫画三者之间的关系，大致有以下三种理解：一是将动漫等同于动画。
一部分动漫研究者和动漫制作者持这种观点。
①三是认为动漫是一种新型漫画，即动漫是漫画的一种。
②三是认为动漫是涵盖动画和漫画的综合艺术，动漫一词是动画和漫画两个词的缩称。
大多数人都认同第三种理解。
　 1.1 动漫相关概念　 1.1.1 漫画　 简单来说，漫画是不受任何工具材料和技法限制的一种绘画形式。
《现代汉语词典》对“漫画”一词的基本解释是：用简单而夸张的手法来描绘生活或时事的图画。
《辞海》将漫画解释为“一种具有强烈的讽刺性或幽默性的绘画”。
中国“漫画”一词的使用，最早可以追溯到l925年发表在上海《文学周报》上的“子恺漫画”。
丰子恺对漫画的定义是：“漫画是注重意义而有象征讽刺、记述之用的，用略笔而夸张地描写的一种
绘画。
”　 与其他绘画艺术形式相比，在思维方式和表现手法上，讽刺和幽默是漫画最突出的艺术特点。
在结构上，一般篇幅短小，言简意赅。
随着漫画艺术的发展，漫画的形制和种类逐渐丰富，表达的意义也更多样，比如出现了注重叙事性的
长篇连续漫画等多种表现形式的漫画。
　　1.1.2　动画动画的英文单词是Animatin9或Animation，词根Animate的汉语意思是“给⋯⋯以精神
，使⋯⋯活起来和赋予生命”。
因此，国际动画组织对动画的定义是：动画艺术是指除真实动作外，使用各种技术创作活动影像，亦
即以人工的方式创作动态影像。
①比如陈奇佳论文《播撒美丽的种子——从（名侦探柯南>看我国的动画作品》（《当代电视》2004
年第7期）开篇提到的“日本长篇动漫《名侦探柯南》”中的“动漫”一词指的是根据漫画改编创作
的、在电视上播映的《名侦探柯南》这部动画片。
　②比如张弓论文《千呼万唤出不来——中国动漫尴尬现象之剖析》（《设计纵横》总第107期）第6
页提到，“动漫虽然与动画是截然不同的两种媒介形式，⋯⋯但动漫的制作步骤与动画的前期制作倒
颇为相似⋯⋯。
”
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编辑推荐

《动漫概论》在介绍动漫艺术创意和制作方法的同时，将动漫产业的关键问题蕴含其中，全面系统地
规划和安排教学内容，并力求通过案例把动漫艺术编创、技术制作与市场推广等方面的教学内容有机
融合起来，主要内容包括动漫概述、动漫的历史发展、动漫造型设计、动漫剧本、动画片的制作、动
漫软件、动漫的创意与推广，针对我国的动漫产业现状，从动画的创意与推广环节进行深入剖析，并
引入欧美、日韩等国家的成功案例、动漫案例介绍等。
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