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前言

我国的动漫游戏产业，从无到有，从小到大；从民间自发创作或给国外加工生产，到原创出版遍地开
花；从单纯的传统纸质动漫画，到如今的多媒体动漫全面兴起⋯⋯十几年来，动漫游戏产业走过了一
条曲折而又充满希望的道路，形成了一条比较明晰的产供销产业链和相对成熟的产业环境，并始终保
持着快速增长的态势。
纵观世界各国的动漫游戏产业，几乎都经历过一段曲折的发展历程。
无论欧美还是日韩，动漫游戏产业的发展，最初都不是一帆风顺的。
由于长期得不到重视，动漫游戏产业游离于社会边缘，经历过大量的尝试和失败⋯⋯直至整个产业的
某个环节积累到一定的程度，形成了有利的产业环境，并且渐渐对社会产生了较大的良性影响，整个
产业才慢慢得到社会的重视，得到政府的关注，并吸引多渠道资金的注入，继而产生了爆炸性的增长
。
我国的动漫游戏产业，在科学发展观的指引下，在国家着力推动文化创意产业发展的大好形势下，正
在以前所未有的加速度向前迈进。
十几年的厚积薄发、积极的政策环境，以及巨大的市场机遇，构筑了一个可以想象的美好前景。
以这个难得的大环境为前提，中国出版科学研究所动漫游戏产业研究中心的同志们，联合协作单位，
在新闻出版总署有关领导的关怀和要求下，重点对2007至2008年度中国动漫出版、网游和网络、手机
等新媒体动漫市场进行了调查研究，并形成了这份20多万字的《中国动漫游戏产业发展现状调研报告
》。
这份国内首个系统的、追根溯源的、具有前瞻意义并横跨传统领域和新媒体领域的调研报告，对促进
产业发展具有非常重要的现实意义。
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内容概要

　　《中国动漫游戏产业发展现状调研报告》在科学发展观的指引下，在国家着力推动文化创意产业
发展的大好形势下，正在以前所未有的加速度向前迈进。
十几年的厚积薄发、积极的政策环境，以及巨大的市场机遇，构筑了一个可以想象的美好前景。
以这个难得的大环境为前提，中国出版科学研究所动漫游戏产业研究中心的同志们，联合协作单位，
在新闻出版总署有关领导的关怀和要求下，重点对2007至2008年度中国动漫出版、网游和网络、手机
等新媒体动漫市场进行了调查研究，并形成了这份20多万字的《中国动漫游戏产业发展现状调研报告
》。
这份国内首个系统的、追根溯源的、具有前瞻意义并横跨传统领域和新媒体领域的调研报告，对促进
产业发展具有非常重要的现实意义。
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章节摘录

插图：1.动漫教育的基础及核心问题如前所述，随着我国对动漫产业政策的调整，动漫教育机构及在
校学生均呈现爆发性增长态势。
但是这些院校和培训班都在传授什么样的动漫知识和技能呢？
根据对用人单位的调查，动漫类应届毕业生在校学习科目主要有动画相关的原画、动画、软件、美术
史等；培训班的学员往往则只学习了简单的动画软件，对于动画原理和原画、背景要求的美术功底毫
无涉及。
而用人单位主要缺乏熟练的原画高手、成熟编剧、加动画的熟练工、背景绘制、动漫经营等高技术多
经验职位，应届毕业生明显无法达到相应要求。
在实际工作中，由于美式迪斯尼动画理念和日式动漫理念的冲突，在学校教育中学到的技能和知识甚
至要予以推翻。
根据对动漫类毕业生的调查，学生们往往希望在学校中学习到的技能集中在编剧、表演、美术基础、
动画导演等方面，和用人单位对人才的需求相近。
对各院校调查所得到的信息是，学校也希望可以开展针对用人单位需求的课程，但是手中能够使用的
师资却往往集中在美术基础、动画、3D软件等几个有具体技术指标的基础技术方面。
这就导致了我国动漫教育和用人单位实际发生脱节，另一方面用人单位急需人才，另一方面学校毕业
的大量学生找不到工作。
这种缺口却刺激毕业生通过自己熟悉的学院化的创作来寻找出路，他们热衷于在学院的各类奖项中得
奖，玩概念，玩个性，却越来越远离市场需求，越来越不能和用人单位发生共鸣。
这些获奖者又往往会被返聘回急需师资的学院，从而形成教学理念上的恶性循环。
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