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技术与艺术的重逢
———新媒体动漫的传播特质与发展态势

罗　丹

（长沙理工大学 设计艺术学院，湖南 长沙　４１０１１４）

［摘要］依托网络技术和信息通讯技术，新媒体动漫逐渐融入了我们的生活，它使得观众能够更为灵活地从各种渠道

观看自己喜爱的动漫作品，极大地增强了新媒体的传播力和影响力。对动漫与新媒体的结合方式及特点的研究有助

于把握新媒体动漫的本质，并对动漫产业的发展具有积极的意义。
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　　一个多世纪前，法国文学家福楼拜曾预言：“艺术
越来越科学化，科学越来越艺术化，两者在山麓分手，

有朝一日，将在山顶重逢。”在科学技术高速发展的

２０世纪，代表着科学的新媒体信息技术与动漫艺术
终于重逢在了山顶，催生了新媒体动漫这一科学与艺

术相结合的新型产物。其传播速度之快，受众之广，

影响力之大都令人为之惊叹。那么，新媒体艺术为何
能快速地发展壮大，并对人们的生活和现代艺术形式

都产生了如此深远的影响呢？本文试从其发生、发

展、特点及发展趋势四个方面来对之进行分析研究。

　　一、新媒体动漫的发生

新媒体动漫的发生离不开两个决定性因素的影

响，一是网络传播技术的成熟与普及，二是新型动漫

制作软件的开发。

１９９４年，互联网进入商业化运作，并逐渐开始

在家庭中普及起来。网络的跨地域性、大容量性、虚

拟性及开放性等优势使得它在全球广为普及。当人

们不再满足于网络传媒的简单信息传递功能，开始

要求追求网络的娱乐性和趣味性时，网络动画作为
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一种全新的动画形式应运而生了。传统影视动画的
发展已经具有完备的制作和发行体制，成熟的技巧
已经能制作出精彩的视觉效果，然而此时网络的传
播速度并不足以支撑传统位图动画的传递。我们知
道，动画的原理是图片之间快速地连续播放给人造
成物体运动的错觉，一部十分钟的传统动画就需要

２０００多张图片，图片越多，计算机加载图像的过程
也越长。因此，传统动画在网络上的传播并不具备
优势，直到Ｆｌａｓｈ矢量技术诞生才解决了网络动画
传播的难题。

２０世纪９０年代中期，一家名为Ｆｕｔｕｒｅ　Ｓｐｌａｓｈ
的小公司开发了一种矢量图像格式。这种图像格式
不是由像素构成，而是由计算机指令即时运行生成。

可以无极缩放，无论图像放大多少倍，图像的质量都
不会受到损害。随后，Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ的公司敏锐地捕
捉到这一技术的商业价值，于１９９６年收购了Ｆｕ－
ｔｕｒｅ　Ｓｐｌａｓｈ，并在当年６月推出了Ｆｌａｓｈｌ．０软件。

Ｆｌａｓｈ是一种交互式矢量多媒体技术，它诞生
最初被用于制作网页中导航系统及简单的动态特

效，随后被用于制作动态电子贺卡。利用Ｆｌａｓｈ软
件可以制作出一种后缀名为 ＳＷＦ（Ｓｈｏｃｋｗａｖｅ
Ｆｏｒｍａｔ）的动画，这种格式的动画文件存储空间非
常小，但能够表现丰富的多媒体信息，而且在传输
时，不必等到文件全部下载完才能播放，而是可以边
下载边播放，因此特别适合网络传输，即便是在传输
速率不佳的情况下，也能取得较好的传输效果。随
着软件的进一步完善，Ｆｌａｓｈ的动画制作功能越来
越强大，与传统影视动画制作方式相比较，它容易操
作，制作成本又低，因此被越来越广泛地用于动画制
作。１９９９年，美国人乔·希尔兹创作了一部Ｆｌａｓｈ
动画短片《搅拌机里的青蛙》，此片让乔·希尔兹和

Ｆｌａｓｈ动画都从此名声大噪。［１］２０００年，一批被称为
“闪客”的Ｆｌａｓｈ动画人开始活跃在互联网上，其中
最具代表性的先锋人物是中央美院的毕业的“老蒋”

蒋建秋，他的成名作是《新长征路上的摇滚》的动画

ＭＴＶ，随着这部作品在网络上的迅速传播，一批年
轻人发现了Ｆｌａｓｈ动画的魅力与巨大潜力，开始投
身于ｆｌａｓｈ动画创作。随后，著名的Ｆｌａｓｈ网站“闪
客帝国”成立，代表了以互联网为传播途径，Ｆｌａｓｈ
为制作手段的新媒体动画的诞生。

　　二、新媒体动漫的发展

进入２１世纪，互联网的普及使消费者摆脱了收

看电视的局限性，任何时候都能从网上按照自己的
喜好选择节目，改变了数控的行为模式，极大地增强
了媒体的传播力和影响力。新媒体以锐不可当之势
融入了人们的生活，在这个大的传播环境下，新媒体
动漫产业也逐步发展壮大起来。

以往，传统动漫作品的发行渠道单一，需要很大
的投入进行宣传。而互联网的成本低，传播范围广，

为大量小成本的动漫作品提供了与观众见面的机

会，在大量网络动漫中总有一些优秀作品为广大网
民发现和流传，进而成为可盈利的商品。如韩国著
名的动漫角色“流氓兔”就是个很好的例子。最初这

个为儿童教育系列卡通片设计的形象并未被公司选

中，无奈之下，漫画家只好以个人名义将兔子做成了

Ｆｌａｓｈ动画上传到了网上，没想到短时间内就通过
网络风靡了整个亚洲。短短四年时间，这只兔子就
走出了互联网，成为了漫画书、卡通系列片、玩具和
游戏的主角，形成了一个超过１０亿美元的产业。仅
仅一部１３集的Ｆｌａｓｈ短片就创收了１２００亿韩元，

占韩国卡通市场份额的２１％。［２］

在中国，成立于１９９９年的闪客帝国也经历了个
人网站到商业网站的转化。２００３年，闪客帝国完成
公司组建，成立了北京闪客互动文化传播有限责任
公司，成为了一家在Ｆｌａｓｈ动漫行业具有领导地位
的增值服务供应商。及至２００９年，闪客帝国拥有超
过１００万的活跃注册用户；８个种类，１００００多个

Ｆｌａｓｈ动画作品；单个作品点击收视率最高达１５０
万次；日均２００万浏览率，高峰时突破３００万；拥有
包括宝洁、惠普在内的５０多家国内外知名企业广告
客户，极大推动了以Ｆｌａｓｈ为代表的新媒体动漫在

国内的传播与发展。［３］

２００５年，一种新型的网络媒体进入了人们的视
线，这就是“播客”———提供视屏分享的Ｐ２Ｐ网站。

这种类型的网站将 “发布”的模式转换成了“分享”

的模式，改变了传统媒体“一对多”的交流模式，迎合
了新媒体时代“多对多”的交流方式，为广大网民提
供了更为广阔和交流平台。其中最为典型和成功的
案例就是成立于美国加州的 ＹｏｕＴｕｂｅ网站。从

２００５年创立到２００６年短短一年内，ＹｏｕＴｕｂｅ网站
的市场价值就超过了１０亿美元，在美国的市场份额
为４２．９％，远远超过了四大门户网站（Ｙａｈｏｏ！＋微
软 ＭＳＮ＋Ｇｏｏｇｌｅ＋ＡＯＬ的总和为２９．６％）视频份
额的总和。随后，类似的视屏分享网站在世界各地
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纷纷涌现，仅中国内地就出现了四百多个同类网站，

其中土豆网、优酷网等都获得了很大的成功。播客
网站的使用者既是创作者也是观众，他们以视频为
共同的沟通语言，随意创作和分享。这个自由开放
的空间使得个人原创动画短片得以更为广泛地在网

民间传播，极大地刺激了独立动画的创作。很多艺
术院校的学生将自己创作的动画作品上传到分享空

间里，很多动漫爱好者也将自己喜爱的作品整理分
类供网友欣赏。迅雷等一些网络下载引擎服务商以
及ＰＰＬｉｖｅ等多媒体视频播放系统也推出了动漫频

道，向互联网用户推广动漫节目。同时，一些视频分
享网站也通过评奖的形式总结年度网络视频文化，

并为新锐创作人提供展示的机会。如土豆网一年一
度举办的土豆映像节就是这样活动。从２００８第一

届莫干山土豆映像节举办以来，已有多部优秀原创
动画在映像节中获奖，并因此获得了更好的推广。

如２００８年的《７／８０年代生人》、２００９年的《许愿正
解》和２０１０年的《打，打个大西瓜》等。现在，这个低
门槛的映像节不但吸引了越来越多网民的关注，获

得了过亿的播放率，更得到了中影集团的资金投入
和大力扶持，同时联合了多家主流媒体、高校和专业
类社区推进活动，成为了众多影视和动漫爱好者的

盛会。［４，５］

随着手机显示技术的提高及手机业务的开发，

一种更为新型的动画形式———手机动漫出现在人们
的视线中。手机动画最初的存在形式有两种，一种

是手机彩信，即包含多媒体功能，能够传递包括文
字、图像、声音、数据等多种媒体格式的短信息。另
一种是手机屏幕保护程序，即手机待机状况下出现
在屏幕上的动态画面效果。直到手机上网开始普

及，真正意义上的剧情手机动漫才开始出现。日本
的手机动漫在国际上起步较早，并已经形成了很大
的规模与市场。在日本，手机的人群覆盖率相当广，

同时由于大部分日本人工作与出行都是通过地铁等

公共交通工具，很多日本年轻人习惯利用路途上零

碎的时间来看漫画。日本的移动运营商、终端设备
商及动漫出版媒体看准了这个商机，开始合作大力
开发手机动漫，使得日本的手机动漫产业在短短几
年间飞速发展起来。日本最大的手机漫画运营公司

ＮＴＴｓｏｌｍａｒｅ从２００４年开始提供手机漫画业务，最
初并不顺利，直到２００５年３Ｇ手机出现才出现了转
机。３Ｇ手机的屏幕颜色更清晰，使得漫画呈现的品

质也相应提高。手机漫画页面经过特殊的格式调
整，以适应手机微小的屏幕，在观看时，用户还可以
看到弹出式画面和振动画面，并有声音的配合。这
种介于漫画与动画之间的形式，模糊了纸质漫画与
流媒体动画的界限，成为一种新型的动态漫画。同
时，ＮＴＴｓｏｌｍａｒｅ公司十分注重不同读者群的开发，

最初推出的漫画主要针对３０－４０岁的男性上班族，

随后又开发出面向女性的漫画。ＮＴＴｓｏｌｍａｒｅ采用
小额套餐收费方式，用户每月最低花费３１５日元购
买３００个返点，再用这些返点下载漫画到手机上，费
用算在电话费中。多样化的漫画形式和低廉的价格

优势，吸引了更多的读者进行尝试。［６］日本动漫大师

宫崎骏曾以“十年前，日本电车上是人手一本漫画，

现在，大家拿的都是手机”这样的话总结了手机动漫
的发展。据了解，至２０１０年日本数字出版的总产值
近６００亿日元，而手机动漫的的产值占了８６％，即

５６０亿日元。［７］

２００６年，中国移动开始在移动梦网正式上线手
机动漫业务，最初是提供一些成形的ｆｌａｓｈ动画下
载，随后才逐步开始漫画业务的开发。２００７年，中
国移动与日本Ｉｎｄｅｘ　Ｈｏｌｄｉｎｇｓ合作，共同开展面向
手机媒体的日本漫画和游戏的放送，在北京奥林匹

克运动会召开前夕开始垄断性地使用Ｉｎｄｅｘ　Ｈｏｌｄ－
ｉｎｇｓ公司提供的内容。目前，手机动漫已经成为了
移动梦网增值服务的重要组成部分，很多经典的漫
画作品如《老夫子》、朱德庸的《醋溜族》以及走红网
络的张小盒系列漫画等都已经上线，市场反应良好。

更多以手机为载体量身创作的漫画也大量涌现。随
着３Ｇ时代的来临，手机动漫市场的成熟，以及国家
对手机动漫产业的大力支持，中国的手机动漫正逐
步成为动漫产业价值链中极为重要的一环。

　　三、新媒体动漫的特点

（一）内容形式上的娱乐性与多样性

传统动漫艺术本身即具有诙谐幽默的特点，但

是传统媒体中播放的动画节目一般有很强的针对

性，尤其在中国，动漫作品的主要受众仍然集中在少
年儿童，这使得很多在电视上播出的动画作品必须
着重于教育性。另一方面，受到官方意识形态控制
和经济利益的需要，动画节目从制作到播映要经过
重重审核，也限制了动漫作品娱乐性的开发。然而
在网络时代，动漫作品的观众由低年龄层次的观众
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变为了所有网络用户，而动画制作软件的易操作性
与网络上传的低限制使得人人都可以成为创作者。

这两点使动漫作品有了更广泛的受众和更自由的创

作空间。Ｆｌａｓｈ作品最初在网上的传播即来源于网
民的自娱自乐，而大众上网除了对资讯的吸收外，最
重要的一个目的即是娱乐。当新媒体动漫的创作者

和观众都成为了普通大众时，动漫作品的娱乐性就
被极大程度的开发出来了。例如根据雪村的歌曲
《东北人都是活雷锋》创作的Ｆｌａｓｈ动画，就是通过

夸张可笑的角色造型，憨态可掬的动态使观众捧腹
大笑，也使得这部作品飞速地流传，而“翠花，上酸
菜”也一时间成为了民众的口头禅。

新媒体动漫的大众化与自由性也使其呈现了多

种多样的艺术形式。流传于各类终端媒体的动漫作
品中，有的是极为简洁抽象的符号化造型风格。这

类作品通常没有丰富的细节描绘，而是通过强化角
色主要特征，运用动作与表情的夸张来达到生动搞
笑的目的。例如中国传媒大学的李智勇创作的《功

夫兔》即是这一类型。影片中的角色造型由简洁的
黑色线条和色块构成，但角色的动作却异常生动而

富有节奏感，让观众在观看过程中随着主角的动态
时而紧张时而轻松大笑。而有的动画作品又十分注
重色彩造型上的艺术表现力。例如卜桦的动画
《猫》、《生之爱》和《仲夏夜之梦》等，都以粗犷的版画
线条、浓郁的色彩和装饰感的造型来表现作品内容，

极富艺术感染力，给人留下了深刻的印象。还有一

些创作者将传统民族艺术元素运用到了动画中，创
作出了如剪纸风格、皮影风格等很有中国艺术特点
的动画作品来。更有用解构、穿越等恶搞形式改编

传统题材的作品。这些多样化的作品既丰富了动画
艺术，也使得广大观众获得了更多的乐趣。

（二）传播形态上的多向性与互动性

在电视等传统媒体中，动画的传播方式是一对
多的单向传播，观众是被动的，无参与性的，在观赏
完一部影片后也无法反馈自己的观影体会。然而，

新媒体时代的到来完全改变了这种单向的传播模

式。在网络中，创作主体与审美主体在信息设备的

两端是完全平等的，有的时候还是可以同时具有创
作者和审美者的双重身份。另外，动漫发布频道、博
客、网络日志、视频分享网站和即时聊天软件等网络

工具让网络动漫作品可以被不断地分享、下载、复制
和模仿，这使得新媒体动漫的传播成为了多点对多

点的模式。另一方面，网络交互技术使新媒体动漫
可以是作品与受众发生互动，实现艺术创作和艺术

体验的双向交流。［８］例如，在动画人大蒋创作的一部

Ｆｌａｓｈ动画《Ｉ　ｊｕｓｔ　ｗａｎｎｅ　ｌｉｖｅ》中作品，就采用了互
动Ｆｌａｓｈ的概念，使观看者由以往的“看动画”变为
“玩动画”，当观众看到“ｔｏｕｃｈ”等提示对话框出现以
后，将鼠标移动到该位置，便可以发现意想不到的效
果，从而给人带来全新的互动体验，也打破了与观众
的界限，让他们也可以参与到该 ＭＴＶ中来。另外，

土豆网曾推出了一个视频拼接活动的广告活动，以
“转发与好友分享”作为活动主线，刺激网友主动传
播，配合广告主信息，土豆网在各地拍摄了大量病毒
视频，将其设置为视频拼接游戏，将一条正确的视频
进行拆分，并打乱顺序，让网友从１０个片段中选出
正确的７个视频，分辨出３个错误的视频，选择组成
一条网友认可为正确的视频，之后可以预览、提交，

再与网友分享。这一活动展现了网络互动性的极大
魅力，在短短两个月时间，此条广告的播放量就突破

了２８万次。［９］

　　四、新媒体动漫的发展趋势

据统计，及至２０１０年，中国的网络用户已经达

到了８．２４亿，移动电话用户超过了７．４亿，而使用
手机上网的用户达到了２．３３亿，而这个数字必然还
会持续上升。信息时代的来临使新的传播媒体已经
融入了大众的生活，随着新技术的成熟与进步，新媒
体动漫也将迎来更加广阔的发展前景。

（一）新媒体动漫将进一步实现互动化、沉浸化
和多感知化

在２０１１年“大动漫趋势与新媒体发展”主题研
讨会上，以为发言人归纳到：“漫画动起来就是动画，

动画讲述的是故事，玩家进入这个故事，扮演一个角

色，就是游戏”［１０］可以说漫画、动画和游戏是三个相

互依托和不可分割的部分，是一个艺术集群和产业
集群。在新媒体时代，这三者之间的区别也日趋模
糊了。

２０１１年国庆期间，在动漫游戏嘉年华的会场
中，由北京电影学院动画学院院长孙立军领军开发
的“第三代电影”与参观者见面了。同年１１月在中
国３Ｄ技术与创意博览会的主会场也树立起了“第
三代电影概念体验棚”。一批优秀的动画短片，如
《亡命鸡礼花》等都被制作成了这种类型的电影在会
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展上进行播放。根据孙立军院长的介绍，“第三代电
影”指的是在传统电影基础上发明的一种新的互动
电影形式。通过让观众亲身参与到电影的剧情发展
中，以自己的意愿去左右电影情节的发展走向，从而

调动观众的兴趣。［１１］

这样的动画电影需要制作时就拍摄出不同的情

节发展，在播放影片时由观众使用操控手柄进行剧

情选择或是参入到影片中的游戏环节，同时还需要
使用信号接收设备来操控剧情。这样的互动性使得
动画具有了更强的游戏性和娱乐性，让观众更好地
参入到影片情境中，实现一种沉浸式的体验。这实
际上也就是动画的游戏化。

随着 Ｗｉｉ和Ｘｂｏｘ３６０等体感游戏机风行，越来
越多的人渴望通过体感要素身临其境地体会游戏带

来的乐趣，让自己完全融入到游戏情境中去。目前
国内很多嵌入式代表平台，如康佳智能电视平台、海

信智能电视平台以及电信体感游戏运动包等，通过
手机终端显示来完成的体感游戏技术也相继出现。

而虚拟现实技术的逐步成熟也使得动画在具有更真

实的视觉感知性的同时，也将有望实现听觉感知、力
觉感知、触觉感知、运动感知，甚至味觉感知和嗅觉感

知等多体感功能。科技发展必将带领这新媒体动漫
艺术进入一个互动化、沉浸化和多感知化的新时代。

（二）新媒体动漫将更广泛地与各行业紧密结合
动画艺术最重要的一个特点就是能够利用图形

学和图像处理技术将虚拟世界里的物象视觉化，给

人以真实直观的感受。因此，在很多难以拍摄成像
或者需要预先展示的领域都能够借助动画的力量达

到动态可视化，以提供给客户或公众具有直观性、展
示性和互动性的视觉体验。而近年来随着数字化技

术的进步，动漫艺术的制作和展示内容也不再局限
于娱乐性和故事性，而是呈现多样化和高科技化的
趋势。例如，三维建筑动画虚拟技术就在建筑设计、

建筑表现和房地产开发销售中起到了重要的作用。

将设计师对建筑物的构想利用三维动画方式预先转

化为视觉化的动画不但有助于验证设计参数与建造

结果见的关系，减少事先规划不足造成的损失，同时
在开发商和客户介绍建筑设计特色是也更为直观与

全面，比单纯使用二维图像或建筑模型进行展示更

加有吸引力，能达到更好的促销目的。在医学领域，

动画技术也得到了很大的发展。很多专业的科技动
画公司都为医疗业提供医疗设备和手术的视觉化产

品，其中最知名的是扎根于哈佛大学城的 ＸＶＩＶＯ
科技动画公司。这家动画公司为很多世界知名的医
疗机构提供服务，制作疾病阶段展示动画、理疗设备
展示动画、临床教学动画以及辅助治疗互动程序，为
医疗业做出了不小的贡献。

实际上，在军事演练、体育竞技、教育辅助、城市
建设及商业展示等各领域，动画都开始积极地发挥
自己的作用，体现出了新媒体动画无可比拟的优势。

可想而知，新媒体动漫艺术在不久的将来，将为成为
各行业不可或缺的一个技术手段而得到更为广泛的

应用。

新媒体动漫打破了国界地域的界限，为观众提
供了更为丰富的收看方式与内容，为动漫创作者提
供了更多展示的空间，同时也为内容提供商们提供
了更加多元化的播出渠和新的市场盈利可能性。这
一切势必改变整个动漫产业的内容、生存方式和经
营模式。在这个环境中，动漫产业的发展需要结合
传统媒体与新媒体优势的，加强动漫产品的内容建
设，创作出更多优秀的新媒体动漫作品，积极地探索
适应新媒体时代道路。
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