
浙江大学文学院教授、影视与动漫游

戏研究中心主任盘剑，以观察者的角度，

围绕中国动漫产业的“变与不变”展开解

读，作为长期关注动画艺术发展的研究

者，他结合杭州动漫产业从无到有的历

程，梳理了中国动画百年演进的核心逻

辑，揭示了名称、定位与技术三重变革对

产业生态的重构作用。

杭州动漫产业的起点可追溯至 2003
年中南卡通的成立。彼时，这座城市尚未

形成真正的动漫创作生态——直至动漫

节举办时，杭州的动漫产业才真正开始。

这一细节恰是中国动画百年发展的微观

缩影：从早期模仿美日动画的“卡通片”，

到1949年后强调本土化的“美术片”，再到

改革开放后受美日动画冲击衍生的“动

漫”概念，直至 2015 年《西游记之大圣归

来》引爆的“国漫”新范式，每一次名称迭

代都镌刻着艺术形态的深层变革。

盘剑特别指出，“国漫”的提出具有里

程碑意义。它既非简单回归早期对美日

动画的模仿，亦非传统“美术片”的线性延

续，而是在民族动画传统与当代国际潮流

融合中形成的新形态——既保留水墨、剪

纸等传统美学基因，又吸收三维建模、动

态捕捉等技术手段，标志着中国动画从

“舶来品”到“民族艺术+国际表达”的成熟

转型。

中国动画曾长期被定义为“儿童艺

术”，即便如上海美影厂等头部机构也以

低龄观众为主要目标。这种单一的定位

严重限制了产业发展空间。盘剑通过大

量市场观察指出：“当动画仅锁定儿童群

体时，其价值被严重低估。”

只有倡导全龄动画理念，动画才能与其

他艺术形态实现对等，产业才能真正做大。

这一认知的转变始于对媒介特性的

重新认知：电视动画因家庭观看场景天然

适配儿童；网络动画依托青年用户主导的

互联网生态，自然向青少年内容倾斜；而

动画电影作为需要观众主动购票的娱乐

消费，必须兼顾成人与儿童的共同需求。

由此形成的“全龄动画”理念，推动中国动

画突破“儿童向”的天花板。

他以票房数据佐证这一观点：纯粹儿

童向动画电影的票房上限约为 2 亿（如部

分低龄向作品），而真正实现“合家欢”的

电影（全民动画、如《西游记之大圣归来》

《哪吒之魔童降世》等）则轻松突破这一界

限。这种定位升级不仅拓宽了受众边界，

更推动动画从“小众娱乐”向“大众文化”

跃升。

在盘剑看来，技术与制式的革新对中

国动画的影响尤为深远。早期的二维手

绘动画，本质上是通过绘画手段模拟现实

世界的动态变化，其创作逻辑与电影、电

视等依靠摄影机拍摄获得的“真实影像”

存在根本差异（尽管部分二维动画也借助

摄像设备，但其核心依然是绘制，即“绘画

艺术”）。而随着数字三维技术的广泛应

用，动画逐步实现了从“绘画”向“影像生

成”的转变，使其在形式与制式上更接近

于“影像艺术”。

数字动画技术的演进正显著提升动

画的艺术地位与核心价值。

这种技术跨越不仅提升了动画的审美

维度，更重塑了其在影视产业中的地位。

盘剑提到，随着如《哪吒之魔童闹海》系列

作品的出现，动画已开始对真人电影以及

整个电影产业产生显著影响：一方面，动画

技术被广泛应用于真人电影的特效制作；

另一方面，纯动画电影开始挑战真人电影

的叙事边界。他认为，随着技术进步，动画

将从电影的次要转向主要地位，或将成为

未来影像艺术发展的新方向。

从“卡通片”到“国漫”的名称迭代、从

“儿童专属”到“全龄覆盖”的定位升级、从

“模拟影像”到“数字影像”的技术跨越

——中国动画的百年发展史，本质上是一

部“拥抱变化”的创新史。

变是不变的真理，有变才有发展和创

新，唯有主动拥抱变化，才能在创新中实

现持续发展。（厉亦平编辑整理）

从“模拟影像”到“数字影像”：

动漫技术之变重构的艺术本质

在被问到“原创动画从想法到落地的

关键”时，腾讯视频星动工作室顾问佘媛

媛的回答没有套路，只有三个被行业验证

的底层逻辑。

第一重底色：纯粹的热爱，是穿越行业

寒冬的“燃料”。“做动画需要‘赌上信仰’。”她

直言，腾讯内部曾有疑问：“为什么一个项目

要做十年？”她的答案是：动画不是“快速迭

代”的生意，而是需要长期投入的事业。

行业里不乏“两年转行”的案例——

游戏行业的高收入、快节奏，总在诱惑着

动画人才离开。“如果不是真的热爱画画、

热爱动画本身的魅力，很难坚持。”她回忆

自己入行的初心：“小时候看《山水情》，看

到山水间的情感流动，当场哭了。那一刻

我就知道，我要进这个行业。”

但热爱之外，更要清醒认知：动画是

工业，不是个人战场。“你需要投资人、市

场、用户的共同认可。用户需求复杂多

变，外部因素对认知的冲击远超预期，若

没有热爱支撑，很容易在中途放弃。”

第二重选择：想清楚是“表达自我”还

是“服务用户”。“原创动画的起点，决定了

它的路径。”佘媛媛指出，创作者需先明确

核心目标：是纯粹艺术表达，还是打造服

务于某类用户的“商品”？若选择前者（艺

术表达），需要找到包容的资源或“天生圣

体”般的支持；若选择后者（商品），则必须

学会与市场对话。“我们常遇到这样的创

作者：带着热情讲完一个故事，却发现逻

辑漏洞、节奏混乱。我们会残忍提醒：‘这

个方向可能走不通。’”

她建议年轻创作者：“如果擅长表达但

不懂市场，一定要找懂沟通的合伙人。这不

是妥协，而是在卷市场中‘活下来’的智慧

——坚守艺术底线，也要倾听用户需求。”

第三重关键：讲好一个“3 分钟抓住

人”的故事。在佘媛媛看来，无论 IP 改编

还是原创，讲故事的能力都是国产动画的

“短板”。“日本漫画改编漫画很普遍，因为

漫画已积累了用户认知；但原创动画没有

任何数据支撑，必须在开头 3 分钟内让用

户明白：这是类型？你要讲什么？提供什

么价值？”

佘媛媛以平台数据为例：“黄金3分钟

定律在动画领域同样残酷——前3分钟没

抓住观众，大概率直接会被划走，除非后

续口碑爆火才有机会回头。”如何破局？

她提出两个核心：一是明确故事类型（惊

悚/玄幻/恋爱等），让用户快速归类；二是

视觉表达避免老套。“3 分钟里，用户可能

刷个短视频、打局游戏，凭什么选你？视

觉新鲜感是第一门槛。”

此外，她强调“文本能力”的重要性：

“游戏、动画都需要优质文本。我们缺的不

是美术技术，而是能把故事讲得细腻、动

人、有记忆点的文本。当美术、动画技术与

顶级文本结合，就能诞生伟大的作品。”

对于创作者的困惑：“我的作品拿了

奖、豆瓣 9.0，为什么用户不喜欢？”“因为

你面对的不是‘宏观用户’，而是具体的

‘微观个体’。”她用“人货场”理论解释：

“cosplay 再精彩，也不适合年夜饭桌上表

演——找到对的‘场域’，才能让作品被正

确接收。番剧、电影、短剧、游戏⋯⋯不同

场域需要不同的表达形态，初期与投资人

充分沟通，比盲目推进更重要。”

从星动工作室的跨媒体布局，到原创

动画的“三重法则”，佘媛媛的分享始终围

绕一个核心：动画的“长期存活”，需要热爱

的纯粹，更需要对市场、用户的清醒认知。

动画不是烟花，而是一棵需要慢慢浇灌

的树。我们要做的，是为它找到合适的土

壤、阳光和养分，让它在不同季节里，都能绽

放出独特的光彩。（厉亦平编辑整理，本期部

分图文来自wuhu动画人空间）
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2015年《西游记之大圣归来》引爆的“国漫”新范式

吴山明《山水情》水墨动画美术设计稿 40×90cm 纸本水墨 中国动漫博物馆收藏

“黑神铸炼——《黑神话：悟空》主题艺术展”现场
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