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摘　 要： 作为设计文化和动漫文化相结合的产物，动漫衍生品不可避免地会与文化产生

交集，形成了相对独特和具有深厚发展潜质的文化维度。 其特有的社会文化属性以及审美文

化属性日益彰显，形成了具有强劲群体文化个性的文化现象，构成了一种充满张力的“文化

磁场”。
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　 　 应该说，动漫衍生品首先是产品，然后是与动

漫相结合的、衍生出来的物质、文化和精神品，所以

动漫衍生品的设计是以动漫角色的原形为基础的

“原生”产品的再创意，即动漫作品后续的二次开

发。 因此，无论是动漫直接衍生品、间接衍生品，还
是动漫形象授权品都必须紧密依托动漫原形，并在

此基础上形成新的衍生品。 其次，动漫衍生品的设

计如同其他设计一样，依然是一种文化现象，是文

化的缩影和载体，是与文化有着密切联系的社会行

为。 这就要求我们在动漫衍生品设计时，必须深入

到文化结构系统的深层，除了了解原创动漫形象的

精神内涵、审美蕴蓄外，更需要分析动漫原形的文

化底蕴。 正如当代美国文化人类学家克鲁克洪

（Ｃｌｙｄｅ Ｋｌｕｃｋｈｏｈｎ）所言：“文化是无所不在的；……
由于传统的作用，也由于人类关系的复杂性，即使

是一些简单的事物，哪怕如同动物之所需者，也都

得裹上一层文化模式的外衣。” ［１］ 尽管身处设计 ３．０
时代，在新媒介、新技术、新经济环境下，文化依然

是动漫衍生品生存与发展最重要的生命机制。 它

不仅涵盖了社会的、文化的、经济的、技术的、艺术

的、审美的种种成分，也融合了消费者需求和工业

生产可能性。 因此，设计应为动漫衍生品寻求文化

点，为每一系列产品赋予文化的内涵，进而使其不

仅是一件漂亮的动漫衍生品，更是文化的载体，对
于消费者也是一次美好的精神与文化体验。

事实上，文化是多层面、多维度的。 动漫衍生

品作为设计文化和动漫文化相结合的产物，其文化

也呈现出多种维度：物质与精神、实用与审美、技术

与艺术、社会伦理与经济附加等。 当下，文化越来

越取得了一种被生产和被消费的性质，它通过设计

的再创造渗透于整个社会生活领域和消费领域。
将动漫衍生品置于文化的维度中加以认识，从多维

３８

∗ ［收稿日期］２０１４⁃１２⁃０７
［基金项目］教育部人文社会科学研究基金项目（１０ＹＪＣ７６００４２）；福建省教育厅基金项目（ＪＡ１１２６２Ｓ）
［作者简介］邱国鹏（１９７５—），男，福建清流人；三明学院副教授，武汉理工大学在读博士，主要从事产品设计研究。

李勋祥（１９６６—），男，福建清流人；温州大学美术与设计学院教授，博士后，主要从事三维动画、虚拟现实

研究。



的文化角度审视动漫衍生品似乎也就并不是空穴

来风和凭空想象，只是在当下大文化的构架下、多
元文化的语境里，作为“个性化”和“小规模”高附加

值文化商品，面对着文化环境、文化氛围、文化心态

相互作用、渗透乃至撞击，逐步形成了相对独特和

具有深厚发展潜质的文化维度。

一、以公众为目标的社会文化

动漫衍生品设计是依托于上游动漫产业以下

游顾客需求为导向开发的具有特定动漫形象的下

游消费品。 它最终将走向市场，面对各个年龄层次

的社会公众。 在市场化和国际化条件下，现代工业

大机器的系统化生产和现代科技的大规模运用，加
上动漫产业技术结构、生产结构和市场结构的日趋

成熟，使得动漫产业尤其是作为可以延长动漫产业

的动漫衍生品实现了出版机构、动漫公司、投资商、
产品开发商、院校机构、旅游项目发展商之间的品

牌合作、产品授权、产品开发，从而拉动下游产业、
带动整个产业兴盛，形成一个具有产业张力和文化

张力的复合性社会文化体系。 在这个文化系统和

社会体系里，设计文化是层次分明的，社会公众是

分化的，文化与社会是水乳交融、两者相互作用的。
无论从社会需求还是文化发展的角度看，社会作为

设计的最初驱动力和最终归宿，其表现形式、构成

形态，融合了文化、传统，对设计师及其设计行为都

会产生直接的影响。
社会公众作为设计文化的服务终端和设计产

品价值的最终实现者，它是相对统一的个体设计消

费者群体的集合，在使用产品过程中的行为方式、
心理反应、所存在的生活与文化背景以及人与环境

之间的关系等，都将作为动漫衍生品设计的依据。
既然动漫衍生品设计是以社会公众为出发点和服

务对象，那么在大多数情况下，必须有社会公众的

参与。 只有将涉及受众在买到产品后使用、享受和

欣赏它后的喜好、需求、评价等信息反馈给设计师、
制造者，快速更新产品、调整策略，更好地把握市场

脉搏，才可能不断设计、生产出满足广大社会公众、
适销对路的衍生品。

在衍生品设计实践中，设计与社会总体是同步

的，而文化与社会也是整合在一起的，文化的发展、

变化是由社会的变化为前提的。 一方面，社会的发

展、变化必然拉动设计文化的发展；另一方面，大众

文化的鉴赏习惯、消费观念、消费心理、消费投入

等，也都会因社会环境的变化而发生变化。 按照衍

生品设计的顺序，一般说来，任何一件动漫衍生品

的设计是基于动画角色的设定进行再设计，都不可

避免地会植入社会意识形态和与之相适应的文化

观念。 正如章利国教授在《现代设计社会学》谈到：
“没有任何一种社会行为方式像设计那样广泛而始

终不断地融合起社会公众的物质生活和精神生活。
设计既与当代社会生活相融合一致，又可以成为某

种先导或预兆，或以经典的身份走进历史。” ［２］ 大众

在购买动漫衍生产品时，更多地会根据自己的心理

需求和情感倾向来选择，其文化特性不同程度地影

响公众的消费定位，可能会在关键时刻成为影响消

费者选择的重要因素。 因此，通过拓展设计将动漫

与产品完美结合，并为产品赋予更多的文化意义，
使公众在不知不觉中改变审美情趣、时代观念、心
理需求，产生某种相同的情感观念。

动漫衍生品设计虽然不是一种专门化的现代

设计门类，但和其他产品设计一样，都是通过文化

对自然物进行人工组合，在为人类社会提供方便、
舒适和经济的大众服务的同时，促进现代经济和现

代市场活动。 它铭刻了某种特殊的社会意义和文

化价值，把公众对产品的期待、个性和感受物化在

产品的形式中，将自然与社会的独特亲和力和社会

文化特色充分显示出来。 １９３０ 年，当华特·迪士尼

第一次把米奇的形象放在儿童写字板上，就开始了

迪士尼的衍生品开发之路。 两年后，迪斯尼与 Ｈｅｒ⁃
ｍａｎｎ Ｋａｙ Ｋａｍｅｎ 公司签署协议，自此现代授权业诞

生，“米老鼠模式”被整个迪斯尼家族的其他形象产

品所效仿，并对消费者产生了持久的吸引力。 如今

动漫衍生品已延伸到服装、玩具、音像书籍、食品等

公众日常消费领域，作为一种独立的设计文化，它
为衍生品的生产和消费搭建了一条特殊联系或说

特殊的相互作用的纽带，形成了巨大的文化价值和

社会价值。

二、以消费为导向的群体文化

在今天这个大众文化普遍滋生的年代，任何一

４８

重庆工商大学学报（社会科学版） 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 第 ３２ 卷



种设计几乎都与大众消费息息相关。 由于消费在

当代生活中的主导性，多样化的消费群体对传统生

产、消费模式的消解已成为人们理解和认识当代社

会的一个不可或缺的重要维度。 作为动漫产业链

的最终物质形态显现的动漫衍生品，它是融生产系

统和消费系统于一体的，其自身设计风格及其所蕴

含的文化底蕴便是群体文化所具有的重要表征。
正如马克思在古典经济学论著中所述：“生产直接

是消费，消费直接是生产。 ……生产中介着消费，
它创造着消费的材料，没有生产消费就没有对象。
但是消费也中介着生产，因为正是消费替产品创造

了主体，产品对这个主体才是产品。 产品在消费中

才得到最后完成。” ［３］

１０ 年来，我国动漫产业保持了快速发展态势。
２０１２ 年，动漫产业总产值达到 ７５９．９４ 亿元，２０１３ 年

为 ８７０．８５ 亿元，相比 ２０１２ 年增长 １４．５９％，年均保持

了强劲的增长速度。［４］ 动漫衍生品作为动漫作品的

衍生品，动漫作品为其衍生品奠定市场基础，它所

带来的是一个全新的、群体性的文化消费氛围。 据

调查，我国 １５ ～ ３５ 岁的人群中，喜欢动漫卡通的超

过 ８０％，有 ４０％的人会经常阅读或收看动漫产品。
而衍生产品的内容和形式可以变得更加丰富，所以

面向的是更为广泛的群体。 以一年的营业额为 ４０
多亿美元的变形金刚为例，它是从玩具到动画片再

到衍生品，以玩具———电影———衍生品的协调和匹

配来形成自己独特的完整的市场运作模式。 电影

中漂亮的女性角色、动人的爱情故事，都是吸引青

少年甚至成人的因素，根据这一消费人群的特性，
与变形金刚相关衍生产业、产品不断创造出来，就
连最基本的玩具也由过去的针对幼儿的低龄玩具

走向成人玩具。 消费群体的变化，必然影响着产品

的设计，也就是说产品面对的审美群体有了多

样性。
一个成功的衍生品，是应该将其动漫形象自身

的情感清晰地表达出来并引起消费者的共鸣的。
一方面是因为它是动画影视作品消费的延续，直接

承沿于大众对作品的视觉和听觉感受，让人们在

“耳闻目染”后，改变以往人们的意识、价值观和心

态结构，消费者对动漫形象所产生的情感激发人们

广泛的感觉联想和欲望，进而刺激消费欲望或传播

消费欲望，完成的不仅仅是单纯的符号和意义的消

费，更多的是对文化现象的获取和衍生占有。 从这

个角度来看，消费行为是一种文化渗透的消费，既
是文化的产物，又是文化的组成元素，构成了动漫

衍生品设计至关重要的文化源泉；另一方面，作为

特殊的一种大众而非精英文化消费品，动漫衍生品

直接针对的是大众市场，满足消费需求并引导生产

和消费市场结构的变化，它的受众是极为特殊的现

代市场经济的消费群体。 据资料显示，１４ 岁以上的

青少年、成年人群体应该是动漫及相关产品理想的

最大消费群体。 这是因为，大批量机器生产、系统

的产品推广、商业化的市场营销和大规模的网络包

装，使得衍生品的消费群体发生了变化。 它不仅突

破人群低幼化的瓶颈，形成以成年人为主兼顾各个

年龄段的人们结构（低龄群体、学生群体、工作群

体、发烧群体），其设计也不再是设计师自我理想或

商业化生产的自我表现，而是迎合主要的消费群体

的基本需求，追求的是在与越来越多的与异己文化

接触后，对积淀着民族物质和精神文化的心理认

同，创造出更具深层文化内涵的群体文化价值。
《熊出没》是继《喜羊羊与灰太狼》之后第二个成功

原创故事动画品牌，随着动画片本身在孩子和年轻

白领中的迅速走红，于 ２０１３ 年在授权行业市场实现

井喷，发条青蛙、水枪、光头强放玩具的盒子等都是

“８０ 后”的回忆。 其衍生品（无论是玩偶、图书、文
具，还是主体公园）不仅仅是上一场动画片的消费

延续，而是产生了人与产品、生产者与消费者、消费

者与消费者之间开放式互动体验消费形式。
动漫衍生品的文化民族性和地域性特点拉近

了消费者和产品的距离，不仅给设计带来更大的思

考和创造空间，同时给产业界带来越来越多的新变

化，让消费者感知到它所具有的自我文化价值和独

特的消费体验。 《喜羊羊与灰太狼》大电影自 ２００９
年登上银屏，已有《牛气冲天》《兔年顶呱呱》等 ６ 部

电影作品面世。 据广州原创动力公司统计，票房收

入只占了 ３０％，而衍生品则占了 ７０％。 目前，《喜羊

羊与灰太狼》漫画书的年销售额已经突破了３ ０００多
万人民币，毛绒玩具、食品、文具等的销售额也达到
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了 ２ ０００ 多万人民币。 这与其衍生产品开发过程中

融入众多的岭南文化与香港娱乐文化因子，使其系

列衍生品多方面彰显充满活力的地域文化特色有

着直接的关系。

三、以创新为手段的审美文化

时代内容和文化背景的蜕变给人类生活带来

许多新的可能性，导致了文化心理和文化象征符号

的改变，带来了审美需求和消费需求的变化。 滕守

尧在《公司社会与审美文化》中提出：“文化，从其本

义上说，意味着人的素质的转变，而转变的基本标

志就是人的无限丰富的生活过程与有限的物质生

活目标之间比重的改变。” ［５］ 动漫衍生品既是一种

极具造型特征的现代产品，又是一种具有情感和美

学特征的艺术符号。 它在满足人们基本要求的同

时，也要满足现代人追求轻松、幽默、愉悦的心理需

求，在审美领域引发消费者积极的情感体验和心理

感受，触动主体与审美关系构建的变化，使消费者

由被动审美向直接参与、直接感应的体验审美情境

转变。 作为动漫作品中的角色形象、品牌、理念等

无形的资产在其他领域的拓展，动漫衍生品把美感

存在于实用价值之中，存在于合理的结构形式之

中。 它的审美已不再是传统意义上的审美，而是与

当代人的生活、情感、文化、艺术紧密融合的审美，
是一种动态的审美新范式。 如设计师根据日本著

名动漫形象机器猫设计的一款台灯，通过形象局部

造型的运用，在使用者脑海里勾勒出机器猫从口袋

里掏出神奇宝贝，高高举起的经典动作，使人联想

到在现实生活中有这么一支神奇之手拿出一件宝

贝，以解燃眉之急，从而唤起消费者的情感。
我们考虑的也不再限于是否是逆“审美泛化”

浪潮而动，或迎合“生活美化”的潮流，思路必须涉

及设计美学和设计哲学的层面来思考产品本身所

具有的整体性（诸如实用性、适用性、审美性等）美

学内涵。 动漫衍生品的设计作为重要的社会现象

和行为，在社会制约下改变着现存的生活方式，创
造着新的艺术化的生活。 这种生活方式、生产关系

和社会文化的变化，决定了人们消费需求的产生和

变化，单一的形式已无法满足受众的需求了，在这

样一种形势下，以创新为手段的审美创造应运而生。

我们应该看到，随着社会文明的发展和进步，
人们在对于物质和精神生活的选择和分享当中，往
往对精神活动的追求要高于物质活动。 作为与动

漫相结合衍生创造出的新产品，它是一种可以感知

的产品，既符合消费者的审美需求，激发其购买欲

望，更好地提高该产品的市场占有率，也可以提高

衍生品的附加值。 它所具有的多重美感和深厚的

文化意蕴，不仅极大丰富了人们的物质文化和精神

文化，而且也影响并引导着人们的审美情趣的变

化。 与单纯的动漫影视作品比较，动漫衍生品赢得

的不仅仅是人们一定时间的某种感动，更重要的是

在相互的表达、对话和交流的过程中，通过相互交

流而达成的一种审美感觉，这种审美感觉被设计融

合后，使人们又一次获得情感和审美体验。 如广东

奥飞动漫文化股份有限公司，面对国际、国内市场

的变化，推出了《雷速登闪电冲击线》、《巴拉巴拉小

魔仙》等动漫作品，通过玩具、文具、食品、日用品等

产品的创意设计，将衍生品形式要素（如动漫角色

造型、色彩、装饰、材料等）与文化因素创造性组合，
培育特色产业链，实现了向高端价值链的延伸。

反观当前国产动漫衍生品原创力较弱、缺乏有

新意的创意作品的现状，我们可以清醒地认识到我

们缺乏到消费者感知、接受活动的演变中和社会文

化的发展中寻求创新的重视。 从各地动漫衍生品

经销商收集的数据来看，２０１３ 年动漫衍生品销售比

２０１２ 年稍有增长，产品的创新性与个性化是 ２０１３
年某些衍生品生产商取得不俗业绩的关键所在。［６］

设计创新不仅改变了人们的生活方式，也构建了一

条从创作、设计到制作、销售的完整动漫产业链，其
创造的动漫衍生品使人们获得了时代感、科技感、
艺术感、新奇感、现代感等审美体验，并普遍为消费

者接受并喜爱。 在革新、创造和设计过程中，多种

设计元素之间突然有了联系和通联，这种联系和通

联又进一步生发出一种独特的意味，人们的情感生

活和文化世界达到相互沟通，情感和思想得到了最

充分、最大限度地放大、强化和释放，也正是在这种

强化和释放下实现动漫衍生品自身的社会价值和

文化意义，引发不同消费群体的情感体验和感受，
使产品和消费者的生理、心理等方面相适应，名副
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其实地在动漫电影体验后，在审美情绪的引导下自

然地构成一种充满文化张力的“文化磁场”。
毋庸置疑，社会的发展、物质的丰富为人们精

神和文化的渴望和追求带来了可能，科技的发展给

人们的文化生活与未来提供了全新的课题，在对动

漫衍生品形成了巨大冲击的同时，也为动漫衍生品

的发展和创造带来了全新的挑战和契机。 随着现

代化、工业化以及商品经济发展的步步深入，动漫

衍生品这个“时代的弄潮儿”经历了吸收、消化、融
合和变异的过程，逐步成为一种不可忽视的巨大产

业，其独特的商品文化属性以及大众文化属性日益

彰显，形成了具有强劲群体文化个性的文化现象，
将赢得社会更广泛的关注和时代的接纳。

［参考文献］

［１］ 克鲁克洪．文化的研究． ［Ｍ］ ．杭州：浙江人民出版社，

１９８６ ：７．

［２］ 章利国．现代设计社会学．［Ｍ］ ．长沙：湖南科学技术出版

社，２００５ ：８８⁃８９．

［３］ 陈筠泉．哲学与文化．［Ｍ］ ．北京： 中国社会科学出版社，

１９９６ ：１０３⁃１０４．

［４］ 卢斌等．中国动漫产业发展报告．［Ｍ］ ．北京：社会科学文

献出版社，２０１４ ： ３⁃５．

［５］ 滕守尧．公司社会与审美文化．［Ｍ］ ．北京：南京出版社，

２００６ ：７９⁃８０．

［６］ 卢斌等．中国动漫产业发展报告．［Ｍ］ ．北京：社会科学文

献出版社，２０１４ ：１１１．

（责任编校：朱德东）

Ｏｎ Ａｎｉｍａｔｉｏｎ Ｄｅｒｉｖａｔｉｖｅｓ Ｂａｓｅｄ ｏｎ ｔｈｅ Ｃｕｌｔｕｒａｌ Ｄｉｍｅｎｓｉｏｎ

ＱＩＵ Ｇｕｏ⁃ｐｅｎｇ１， ＬＩ Ｘｕｎ⁃ｘｉａｎｇ２

（１．Ｓａｎｍｉｎｇ ｃｏｌｌｅｇｅ， ｓａｎｍｉｎｇ， ３６５０００ Ｃｈｉｎａ； ２．Ｃｏｌｌｅｇｅ ｏｆ Ｆｉｎｅ Ａｒｔｓ ａｎｄ Ｄｅｓｉｇｎ， Ｗｅｎｚｈｏｕ Ｕｎｉｖｅｒｓｉｔｙ， Ｗｅｎｚｈｏｕ， ３２５０３５ Ｃｈｉｎａ）

Ａｂｓｔｒａｃｔ：Ａｓ ａ ｃｏｍｂｉｎｅｄ ｐｒｏｄｕｃｔ ｏｆ ｄｅｓｉｇｎ ｃｕｌｔｕｒｅ ａｎｄ ａｎｉｍａｔｉｏｎ ｃｕｌｔｕｒｅ， ｔｈｅ ａｎｉｍａｔｉｏｎ ｄｅｒｉｖａｔｉｖｅｓ ｇｅｎｅｒａｔｅ ａ ｕｎｉｑｕｅ ｃｕｌｔｕｒａｌ ｄｉｍｅｎ⁃

ｓｉｏｎ ｗｉｔｈ ｇｒｅａｔ ｐｏｔｅｎｔｉａｌ． Ｗｉｔｈ ｍａｎｉｆｅｓｔａｔｉｏｎ ｏｆ ｉｔｓ ｃｕｌｔｕｒａｌ ａｔｔｒｉｂｕｔｉｏｎ ａｎｄ ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｑｕａｌｉｔｙ， ｔｈｅ ｄｅｒｉｖａｔｉｖｅｓ ｃｒｅａｔｅ ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ ｃｕｌｔｕｒｅ

ｗｉｔｈ ｓｔｒｏｎｇ ｐｅｒｓｏｎａｌｉｔｙ ｗｈｉｃｈ ｃｏｎｓｔｒｕｃｔｓ ａ ｔｅｎｓｅ ｃｕｌｔｕｒａｌ ｍａｇｎｅｔｉｃ ｆｉｅｌｄ．

Ｋｅｙ ｗｏｒｄｓ：ａｎｉｍａｔｉｏｎ； ｄｅｒｉｖａｔｉｖｅ； ｓｏｃｉａｌ ｃｕｌｔｕｒｅ； ｃｏｍｍｕｎｉｔｙ ｃｕｌｔｕｒｅ； ａｅｓｔｈｅｔｉｃ ｃｕｌｔｕｒｅ； ａｎｉｍａｔｉｏｎ ｉｎｄｕｓｔｒｙ

７８

第 ２ 期　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 邱国鹏，李勋祥：基于文化维度的动漫衍生品设计思考


