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前言

动漫产业是指以创意为核心，以动画、漫画为表现形式，包括动漫图书、报刊、电影、电视、音像制
品、舞台剧和基于现代信息传播技术手段的动漫产品的开发、出版、播出、演出和销售，以及与动漫
形象有关的服装、玩具、电子游戏等衍生产品的生产和经营的产业。
动漫产品是广大人民群众特别是未成年人喜爱的文化产品。
发展动漫产业对于满足人民群众精神文化需求，促进社会主义先进文化和未成年人思想道德建设、推
动文化产业发展、培育新的经济增长点都具有重要意义。
动漫产业被誉为21世纪最有发展潜力、最有前途的朝阳产业。
动漫产业作为一个新兴产业，具有启动快、扩张强、投资回报高、产业关联度大、国际化程度高和发
展空间巨大的特点和优势，并且在全球性文化产业中扮演着越来越重要的角色。
我国动漫产业有着广阔的市场，拥有约5亿动漫影视产品的消费群体。
但我国的动画产业尚处于起步阶段，如何发展和振兴中国动画行业，已成为很多有识之士谈论的焦点
。
本书力图从动漫衍生产品的特点入手，以营销的方法、技巧为主要内容，结合大量国内外成功的案例
，让读者全面系统地了解动漫衍生产品的营销思路和方法。
本书是动漫技术系列丛书的一部分，也是河北大学部分教师、硕士研究生及河北大学亿万泰动漫基地
员工集体努力的结果。
本书由赵永新主编，参加编写的还有：张殿清、安岩、王毅、高志艳、郭宁、薛彬。
总之，在我国，动漫衍生产品营销不论在动漫领域还是在营销领域，都是一个崭新的课题，也是一门
复杂的、需要综合运用各种技能与技巧的艺术。
由于国内动漫产业刚刚兴起，加之作者的学识、水平及经验有限，书中不妥之处在所难免，恳请广大
读者批评指正。
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内容概要

本书从动漫衍生产品的特点人手，分析了目前国内外动漫市场的现状以及我国动漫市场存在的主要问
题。
本书以营销的方法、技巧作为主要内容，通过结合大量国内外成功的案例，使读者全面系统地了解动
漫衍生产品的营销思路和方法。

本书可作为动漫及多媒体相关专业的教学用书，也可作为相关从业人员的参考用书。
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章节摘录

插图：第1章 动漫衍生产品概述1.1 动漫、动漫产业和动漫衍生产品基本概念的界定在全球文化产业经
济迅猛发展的背景下，动漫产业已经成为第三产业中迅速崛起的一个庞大产业群，成为整个国民经济
发展的新的经济增长点。
动漫产业的市场走向和营销管理日益成为学者、商家关注的焦点。
动漫产业属于文化产业范畴，为了深刻地理解动漫产业，必须首先了解文化产业的基本概念。
1.1.1　动漫的定义动漫，是动画和漫画的合称。
动画（animation或anime）或者卡通（cartoon）是指由许多帧静止的画面连续播放时的过程。
无论静止画面是由电脑制作还是由手绘而成，抑或只是黏土模型每次轻微的改变，只要其后对此进行
拍摄，并将所拍摄的单帧画面串联在一起，以每秒16帧或16帧以上的速度去播放，使眼睛对连续的动
作产生动感的错觉，就可称为动画或卡通。
通常这些影片是由大量密集和乏味的劳动产生，即便在电脑动画科技得到长足进步和发展的今天也是
如此。
漫画（comics或manga）一词在中文中有两种意思：一种是指笔触简练，篇幅短小，风格具有讽刺、幽
默和诙谐的味道，却蕴含深刻寓意的单幅绘画作品；另一种是指画风精致写实，内容宽泛，风格各异
，运用分镜式手法来表达一个完整故事的多幅绘画作品。
两者虽然都属于绘画艺术，但不属于同一类别，彼此之间的差异甚大。
但由于语言习惯已经养成，人们已经习惯把这两者均称为漫画。
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编辑推荐

《动漫衍生产品营销》由机械工业出版社出版。
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