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动漫产业专题二
!

提升动漫产业影响力的策略分析
!

殷D俊#韦文杰

"重庆工商大学 长江传媒学院 重庆 $"""IL#

摘D要!在动漫产业为代表的文化创意产业体系内#影响力与动漫产业创意水平$动漫产

业渠道与平台建设情况$动漫产业品牌成熟度等高度关联% 影响力的有无与强弱#受到创意水

平$渠道平台$内容质量等因素的制约% 创意具有新意$内容质量高$营销方式科学$制作水平

先进$衍生品开发好的动漫作品#能够促进动漫产业影响力从无到有#由弱到强不断提升#进而

对动漫产业发展形成更高层面的作用力#形成构建国家文化软实力的覆盖平台%

关键词!动漫产业&影响力&创意&营销&文化产业&文化软实力&动漫品牌
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DD文化影响力的扩大是国家文化软实力提升的

主要指标!扩大动漫产业影响力!促进民族文化传

播!是提升国家文化软实力的重要手段" 因此!在

动漫产业发展过程中!要提升动漫产业的影响力!

在内容层面!着力提升动漫产业创意的贡献度!提

高动漫产业的创意水平!夯实动漫产业影响力的

内核#在营销传播层面!着力加强动漫产业品牌的

整合营销!提升动漫产业品牌的知名度和忠诚度!

扩大动漫产业影响力的品牌基础#在衍生品开发

层面!着力提高动漫产业衍生品市场的开发水平!

拓展动漫产业影响力的实现渠道和平台"

一$动漫产业影响力的内涵

不同的学者对影响力 $5-0/,7-87# 5-0/,7-87

'+Q7(# 5-0/,7-870+(87%从各自的观察视角进行了

不同的定义!本文从文化创意产业的代表类型动

漫产业的角度!对影响力的概念进行界定!分析动

漫产业影响力的内涵!进而提出提升动漫产业影

响力的策略"

影响力指一个人在与他人交往中!影响和改

变他人心理和行为的能力"

影响力!一般指的是用一种为别人所乐于接

受的方式!改变他人的思想和行动的能力" 影响

力又被解释为战略影响&印象管理&善于表现的能

力&目标的说服力以及合作的影响力等"

权力性影响力又称为强制性影响力!它主要

源于法律&职位&习惯和武力等等" 权力性影响力

对人的影响带有强迫性&不可抗拒性!它是通过外

推力的方式发挥其作用" 在这种方式作用下!权

力性影响力对人的心理和行为的激励是有限的"

构成权力性影响力的因素主要有'法律&职位&习

惯&暴力"

与权力性影响力相反的另一种影响力是非权
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力性影响力!非权力性影响力也称非强制性影响

力!它主要来源于领导者个人的人格魅力!来源于

领导者与被领导者之间的相互感召和相互信赖"

构成非权力性影响力的因素主要有'品格因素&才

能因素&知识因素&情感因素"

从文化创意产业的代表类型动漫产业角度

讲!动漫产业影响力是非权力性影响力!指在文化

力和经济力互动作用下!动漫产业文化符号系统

和文化价值系统不断发展优化!精神内涵&文化张

力等进一步提升!其吸引力&凝聚力&感召力&作用

力等不断加强!对国内外社会的覆盖面日益广阔&

渗透性日益提高"

二$提升创意的贡献度

创意机制对文化力&经济力的生成所起的具

体作用!我们称之为创意贡献度" 通过经济力和

文化力的转化和互动!在内容层面!着力提升创意

的贡献度!实现高端创意!促进动漫产业影响力的

提升"

文化要素创意&组合&加工的过程!运用创意

机制激发创造与创新的活力!实现提升文化力!促

进文化资源向文化资本转化!由此产生经济力又

作用于文化要素!撬动更大的创新活力!形成更高

的文化力和经济力!产生(跷跷板现象)" 创意是

跷跷板的支点!动漫作品是跷跷板的板面!只要创

意支点放到合适的位置!小的资源通过创意就能

够支撑起大的资本!实现动漫产业影响力的提升"

"一#创意需要结合时代背景

动画片受到受众的欢迎!除了动画作品本身

的原因外!还有来自受众所处时代的客观因素"

开发一部受观众欢迎的动漫作品!要注意时代变

迁对动漫作品的影响!如果一味沿袭传统的风格!

难以提高受众的忠诚度!不利于动漫产业的长远

发展"

"二#创意需要融合流行元素和传统元素

在不同的历史时期!纵然是相隔一两年!流行

元素也是不同的" 已经成名的动画片如同一个刚

刚闯入中国的(汉堡包)!那么!如果续集还做成

一个汉堡包!受欢迎的程度肯定会减弱!甚至会不

受欢迎" 如果做成 (汉堡包) T(比萨饼)!则可

能会创造奇迹" 而传统文化元素中是几千年沉淀

下来的民族文化精髓!要对传统文化要素进行深

入的挖掘和开发!促进传统文化与流行文化相结

合!在现代动漫作品中合理的融入传统文化要素!

促进传统文化的传播"

"三#创意需要突破陈旧的思维模式%满足受

众的显性需求

再完美的动画片!都有不可避免的瑕疵!经过

调研后!必须以清单的方式列出该片的优势和不

足!并找到解决方法" 后续作品的创作中!对优势

部分继续保留!对不足之处及时改正" 如我们经

常会听到小朋友说'(他$指卡通主人公%再要能

飞起来就好了*)&(他$主人公甲%和他$主人公

乙%要成为好朋友就好了*)的评论!这就是他们

对动画片有了客观的感受并提出了显性的要求'

希望主人公会飞$这部片子中不会飞%&希望甲和

乙能成为朋友$这部片子中他们不是朋友%!这就

给续集的创作提供了方向和素材"

"四#创意需要赋予异乎寻常的文化连接

结构

没有人愿意看到一个重复的&雷同的动画片

不断再现!无论是被称为续集或第二部!还是其他

关联作品!要创新就必须赋予其一个崭新而有趣

的故事!并以此为躯壳!来把过去作品中可爱的人

物$包括人物关系%&当前的流行元素&衍生产品

设计所需要的素材&想要表现的主题思想&更为丰

满的人物性格&更为可爱的人物设计&更为有趣的

动作和语言&更为充满想象的魔法和道具统统纳

入" 当然!还可以把新作品做成当前授权所需要

的集数和时长"

三$整合营销动漫品牌

大卫奥格威$U.>5: F35/>9%认为(品牌是一种

错综复杂的象征" 它是品牌属性&名称&包装&价

格&历史&声誉&广告的方式的无形总合" 品牌同

时也因消费者对其使用者的印象!以及自身的经

验而有所界定")所以要对动漫品牌进行 GI" 度的

整合营销" 在品牌与消费者的接触中! 以统一整

体的形象进行传播!传达一致及有效的信息!使包

括平面媒体&图书出版&电视作品&电影作品&音像

制品&形象授权&衍生产品&互联网络等环节互相

连接成一体化营销网络" 下面以宏梦卡通公司为

!
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例!分析整合营销动漫品牌"

"一#创立零售概念店%集中销售衍生品

创立零售概念店!集中销售动漫产业的衍生

品!能够对受众进行全方位的传播!促进受众对动

漫产业作品形成统一的品牌概念" (宏梦童趣生

活)概念门店采用的就是典型(品类杀手)的零售

模式!在一个门店里为顾客提供一站式的购物服

务" 从儿童服装&家居用品&食品&玩具&游戏!到

图书和 UBU!几乎各种与儿童相关的商品!都可

以在(宏梦童趣生活)零售概念店里找到"

"二#加强授权网络建设%实施&同心圆战略'

(同心圆战略)下!最外圈的是行业中的高潜

力客户&领导者型客户!促进初级接触网络的建

立#中圈是有着较深接触!并且已经谈到未来合作

愿景的客户#内圈是已经达成合作的客户" 目前!

宏梦卡通的授权业务涉及 #% 个大行业下的 G""

个中等行业和 L"" 个子行业" 已经与宏梦在授权

业务上产生合作意向的企业有 $L 家!其中包括已

经签约的雅客食品" 在已经达成的授权合作中!

宏梦实施 (四项服务)来取代单纯的授权买卖关

系!即与客户共同制定生意计划&共同进行产品研

发&共同进行渠道建设&整合营销" 如儿童家具市

场!宏梦会与授权客户一起研究它的市场规模&未

来增长&在哪些渠道中销售&消费者的评价&进入

市场的策略等!然后与客户确定有可能达到的销

售额是多少!并基于这个销售额!确定宏梦和客户

各自应该做些什么"

四$开发动漫周边市场

实有作用和虚有作用的叠加!铸造对受众的

持续影响机制!提升国家文化软实力" 通过创意

产生内容!内容形成品牌!品牌在进行物化!文化

力和经济力贯穿于动漫产业全产业链!产生实有

作用" 所以在衍生品开发层面!要重视动漫周边

市场的开发"

动漫产品原创研发和生产制作完成后!面临

的市场开发主要有播出市场&图书&音像制品市

场&文具&玩具&服装市场等" 从美国和日本两个

动漫生产大国的经验看! 动漫产业最大的赢利

点!不在销售影视版权!而在衍生产品的开发和生

产" 另外!我国的+喜羊羊与灰太狼 ,盈利份额

中!来自播出版权方面的收益仅占三成!其余均来

自周边产品市场的形象授权&经营与销售等方面"

所以我国构建中国一流世界知名的动漫形象和品

牌!扩大动漫文化的影响力!提升国家文化软实

力!要重视动漫周边市场开发" 动漫周边市场开

发的前期要先进行消费者市场调研!根据消费者

切实的需求来制定周边产品的开发计划&产品造

型以及材料选择!在市场营销过程中应时刻根据

消费者的需求及时调整市场计划" 好的动漫周边

产品开发有助于发掘动漫品牌的无形价值!催生

动漫行业的潜在价值!有助于动漫影响力的提升

和推广" 反之则会使消费者产生厌恶感!进而影

响刚刚建立的品牌形象!降低动漫产业影响力!严

重的可能会使之毁于一旦"

"一#动漫形象是动漫周边市场开发的核心

动漫形象的设计是动漫产业链的源头!也是

所有下游环节的基础!调查显示!我国动漫形象设

计环节依然薄弱" 与美国的+玩具总动员,和+史

莱克,相比!代表中国的动漫形象还依然停留在

上世纪 %" 年代甚至更早前诞生的动漫形象-黑

猫警长&孙悟空和哪吒等" 近年我国国内动漫企

业打造的动漫新形象除(喜羊羊)外!在动漫作品

的内容方面!中国的特色类作品依然是在讲述那

些早已广为人知的古典名著及历史故事!奇幻类作

品则始终难逃日本和美国的影子!难与国外作品抗

衡" 而只有不断推陈出新!创作富有中国特色的本

土动漫作品!才是中国动漫产业长远发展之道"

"二#动漫周边市场开发要不断注入新的品

牌内涵

我国不少动漫企业出于生存的考虑!转而为

国外动漫巨头或其他企业做代工&贴牌" 事实上!

我国动漫行业对没有品牌内涵的加工制造路径的

依赖不仅体现在动漫制作环节!动漫衍生品环节

也是如此" 我国是全球最大的动漫衍生品制造基

地!但在动漫品牌前期管理&衍生品设计&形象开

发和维护等方面!则基本上是空白" 但是衍生品

的获利却是动漫产业中利润最大&操作空间最广

的一个环节!我国要加强动漫产业品牌的维护和

管理!培育动漫产业民族品牌"

"三#动漫周边市场开发以版权为本
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国内动漫作品光从播出市场得到的回报十分

有限!而相关衍生产品又存在着严重的盗版问题

是中国动漫业者一直以来都面对一个无奈的现

实" 因为打假的成本较高!很多企业会选择放弃

维权" 因此!衍生产品虽然是动漫产业的最主要

盈利来源!很多企业却缺乏发展该项业务的动力!

亦不愿在提高自身衍生品开发能力方面多下工

夫" 与此同时!另有部分企业被迫(屈尊降贵)!

与盗版商竞争" 其实!解决版权问题!途径之一便

是压低授权价格!将衍生产品交由大型生产商生

产!借此降低成本及售价!使盗版产品失去其价格

优势" 但这并非长远之计!要促进动漫产业健康发

展!只有加大知识产权保护力度!抑制盗版现象!真

正做到(把收益还给创作者)!才能激励业者提升

自身专业素质!为创作更好的作品提供动力"

(参考文献)

'#( 殷俊#谭玲)动漫产业!第二版"'V()四川大学出版

社#!""H)

'!( 李希光#周庆安)软力量与全球传播'V()清华大学出

版社#!""N)

'G( 周粟)日本动漫世界的诱惑所在,,,以名侦探柯南

为例观照中国动漫业发展)电影评论'*()!""H!I")

'$( 李琨))丑女*与)怪物*的结合,,,简评美国动画大

片-怪物史莱克.'*()吉林艺术学院学报#!""!!G")

'N( 邬红芳)元素风格与文化张力+中国动漫电影发展的

路径选择'*()电影评介#!""%!!!")

'I( 2??'+JJ<7.(82)8-W5)-7?J<7.(82).<'X/ 4 YZANZ;UZ

;#ZANZHGZ%UZANZ%&ZH;'A;JF[()

'L( 2??'+JJ\.5W7)\.5:,)8+]J>57QJ$II!IG)2?]'A;JF[()

'%( 2??'+JJ<7.(82)8-W5)-7?J<7.(82]+(7).<'X'A;JF[()

'H( 殷俊等)动漫产业要素的结构策略分析'*()重庆工

商大学学报!社会科学版"#!"##!#"+%)

'#"( 黄大赛)论动漫产业的知识产权法律保护'*( )重庆

邮电大学学报!社科版"#!""L+$NM$%)

"责任编辑!朱德东#

!"#$%&'&()*+,-*.#*,/% )(.01/.#2'"/ !"'3#*'("4"25&*.% 4")$5,"6,

_̂E*,-! SA_S7-MK57

$!"#$$%$&'()*+,-.$//0)1"(+1$)! .#$)*21)* 3-"#)$%$*4()5 6071)-778)19-:71+4! .#$)*21)* $"""IL! .#1)(%

!7&*.#6*'

_- 8,/?,(./8(7.?5+- 5-:,<?(9(7'(7<7-?7: \9.-5].?5+- 5-:,<?(9! 5?<5-0/,7-85-3'+Q7(5<2532/9(7/.?7: ?+8(7.?5>7/7>M

7/+0.-5].?5+- 5-:,<?(9! 82.--7/.-: ?27'/.?0+(]8+-<?(,8?5+- 8+-:5?5+- +0.-5].?5+- 5-:,<?(9! .-5].?5+- 5-:,<?(9.<\(.-: ].?,M

(5?9)_?<5-0/,7-875<(7<?(58?7: \9?27].K+(0.8?+(<<,82 .<8(7.?5>7/7>7/! 82.--7/'/.?0+(]<.-: 8+-?7-?4,./5?9)627.-5].?5+-

'(+:,8?<Q5?2 8(7.?5>7]7.-5-3! 2532 8+-?7-?4,./5?9! <857-?5058].(W7?5-3]7?2+:! .:>.-87: ].W5-3/7>7/.-: 3++: :7(5>.?5>7

'(+:,8?<:7>7/+']7-?8.- '(+]+?7.-5].?5+- 5-:,<?(95-0/,7-87'+Q7(,'3(.:5-30(+]-+?25-3.-: 0(+]Q7.W ?+<?(+-3! .-: ?27-

0+(]25327(/7>7/70078?+- .-5].?5+- 5-:,<?(9:7>7/+']7-??+8+-<?(,8?8+>7(5-3'/.?0+(]+0-.?5+-./8,/?,(./<+0?'+Q7()
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