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我国从 2004 年开始，出台了一系列政策

促进动漫产业发展 [1]。2006 年 4 月国务院办

公厅转发了《财政部等部门关于推动我国动

漫产业发展的若干意见》，成立文化部等十部

委组成的扶持动漫产业发展部际联席会，投

入专项资金支持发展。2011 年党的十七届中

央委员会印发《中共中央关于深化文化体制

改革、推动社会主义文化大发展大繁荣若干

重大问题的决定》，将动漫产业纳入“构建现

代文化产业体系”的重点领域。在国家大力

推动下，整个动漫产业在短短几年的时间内

有了很大的飞跃，动漫已经成为人们喜闻乐

见的一种传播形式。利用动漫这种轻松的展

示方式，传播晦涩难懂的科技知识，能够较

好的让公众接受和喜爱。这种动漫与科普融

合的创作形式，对于满足公众科学知识学习

需求，提升公民科学素质，推动我国动漫产

业发展，培育新的经济增长点等方面都具有

重要意义。

中国互联网络信息中心第 41 次《中国

互联网络发展状况统计报告》[2] 显示，截至

2017 年 12 月，我国网民规模达 7.72 亿。随

着互联网的普及，动漫作品的获取更加便捷，

腾讯动漫等门户平台的动漫频道声势日起，

动漫作品进一步显示出了其他传统科普作品

形式无法相比的传播力和影响力。据统计，

[ 摘   要 ] 利用动漫这种轻松的展示方式传播晦涩难懂的科技知识，能够较好的让公众接受和喜爱，但是简单

使用“科普动漫”或“动漫科普”的新提法并不合适，因为科普本身是带有说教色彩的标签，这种标签让动

漫喜爱者在选择阅读中极易过滤掉相关作品，影响作品的传播效果。目前，国内的融合创作作品主要集中在

单向性结合、互利性结合的层次，趣味性较差。要想创作出融入性结合水平的作品，需要正视动漫的流行性

与科普定位之间存在的矛盾，包括科学审美与动漫审美并不在一个层次，读者的阅读愉悦感容易被科普说教

弱化，简单的迷信优秀动漫作品的传播能力，无法从根本上解决科普本身的内容质量差的问题，以及科学元

素脸谱不适合进行商业化炒作等。因此，必须正视动漫与科普融合创作中的固有矛盾，在创作中要集中精力

提升动漫故事脚本的水平，科普知识应该通过融入日常生活，进而融入故事脚本创作，才能够创作出动漫与

科普高度融合的优秀作品。
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仅腾讯动漫前 30 名漫画作品就达到上千亿

阅读量的人气，这种阅读量的积累速度相当

惊人。

动漫的主要阅读群体为青少年，这个群

体也是全民科学素质工作的重点人群之一，

如果能够创作出科学知识与故事情节高度融

合、广受青少年喜爱的动漫精品，其意义和

影响力将非常深远。因此，研究和促进动漫

与科普的融合创作，提升作品质量势在必行。

本文希望通过对科普传播需求与动漫创作特

点之间的矛盾进行分析，为动漫与科普的融

合创作发展提供有益建议。

1 科普和动漫融合的概念
1.1 科普并非动漫的常规类别

目前动漫并没有明确的科普动漫类别，

动漫界对科普动漫是否承认也未可知。因

为“动漫”一词本身就有很多的争议，动漫

（Animation & Comic），即动画和漫画的合称，

指动画与漫画的集合，取这两个词的第一个

字合二为一称之为“动漫”，并非专业术语，

而在我国官方的文件中一直使用“动漫”一

词，“动漫”似为我国特有的词汇，其他国家

并不使用。目前动漫网站对作品的分类是根

据创作内容和读者类型进行划分（动漫网站

排名前 10 的主要分类关键词见表 1），分类关

键词包括了恐怖、妖怪、恋爱、玄幻、热血、

悬疑、彩虹、少女、韩风、日风、科幻、逗

比、校园、都市、治愈等。其中“科幻”是

与科普最相关的一个类别，但是这个类别的

作品，与科普工作人员理解的科幻相去甚远，

例如标注为“科幻”的作品《星海荣耀》《战

神联盟》《宇宙战狼》《染色体 47 号》《雏蜂》

《端脑》等，可以说这些作品“科”的成分非

网站名称

漫画台

动漫之家

5068 儿童网

极速漫画

动漫之家漫画网

腾讯动漫

漫漫看

有妖气

动漫屋

腾讯动漫频道

排名

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

分类关键词
恋爱、都市、恐怖、校园、悬疑、科幻、生活、热血、搞笑、推理、魔幻、历史、少儿、动作、
战争、彩虹、萌系、穿越、后宫、唯美

爱情、百合、耽美、搞笑、后宫、机战、竞技、科幻、冒险、奇幻、热血、社会、校园、悬疑、
战争、真人、亲子、教育、历史、恐怖、吸血鬼、宠物、益智、治愈、运动、神魔、励志、童话、
剧情、犯罪、武侠、动作、歌舞、亲情、职场、玄幻

国产、日本、欧美①

魔法、科幻、奇幻、运动、历史、恋爱、后宫、校园、悬疑、恐怖、高校、耽美、百合、冒险、
热血

魔法、科幻、奇幻、运动、历史、恋爱、后宫、校园、悬疑、恐怖、高校、耽美、百合、冒险、
热血、格斗、萌系、宅系、武侠、励志、音乐舞蹈、美食、仙侠、机战、生活、四格、侦探

玄幻、都市、恐怖、校园、悬疑、科幻、生活、热血、爆笑、纯爱、推理、魔幻、历史、少儿、
动作、战争、彩虹、萌系、穿越、后宫、唯美

热血、恋爱、美少女、运动、校园、搞笑、冒险、悬疑、魔幻、动物、少儿、亲子、机战、怪物、
益智、战争、友情、成人、童话、社会、LOL

情感、科幻、热血、推理、搞笑、冒险、萝莉、校园、动作、机战、运动、战争、少年、少女、
百合、社会、原创

热血、恋爱、后宫、恐怖、治愈、玄幻、耽美、悬疑、搞笑、古风、萌系、穿越、校园、都市、
魔幻、冒险、科幻、武侠、战斗、儿童

搞笑、经典、热血、催泪、治愈、猎奇、励志、装逼、战斗、后宫、机战、恋爱、百合、科幻、
奇幻、推理、校园、运动、智斗、魔法、历史、美食、职场、神笔、偶像、萌系、美少女、萝莉、
亲子、青春、冒险、竞技、音乐、合家欢

表 1  主要动漫网站作品分类关键词列表

常少（更谈不上科学基础），“幻”才是主角。

1.2 科普动漫是一个新提法

科普，是指采用公众易于理解、接受和

参与的方式，普及自然科学和社会科学知识、

传播科学思想、弘扬科学精神、倡导科学方

法、推广科学技术应用的活动 [3]，这个提法

①因其为综合性网站，对动漫的分类较简单。
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在众多研究文献中也讨论过，科普也是具有

中国特色的一个词汇，并非国际通用。当然，

本文对于“动漫”“科普”两个词的含义不做

深入讨论，这里只讨论这两个词的组合“科

普动漫”或者“动漫科普”的提法是否合适，

讨论在泛动漫的创作形式中，单独将其具备

的传播科技知识的能力夸大化，是否合适，

是不是该真正地把科普动漫单独分裂出来。

近年的研究者，较多使用“科普动漫”

一词来指代动漫与科普的融合创作。例如，

武丹明确把用动漫形式进行科技传播的作品

称为科普动漫 [4]，钟琦在《我国科普动漫现状

及发展趋势研究》指出科普动漫是科学传播

的重要方式和手段 [5]，虽并没有给出科普动漫

的定义，但是文章主要分析的也是动漫与科

普融合创作相关问题。

1.3 简单使用科普动漫这个概念并不合适

科普动漫的提法给人一种脱离主流动漫

文化的印象。本来用动漫来表达科学是想要

通过进入动漫文化主阵地，达到传播之目的，

但是科普本身就是一个带有单向说教色彩的

词汇，这使得科普动漫的说法更像是强加给

有科学元素的动漫作品的标签，这种标签让

动漫喜爱者在选择阅读中极易过滤掉相关作

品，这与融合创作的初衷是相悖的。

2 动漫与科普融合创作的层次
笔者认为，动漫与科普融合创作可以分

为三个层次：第一层次，单向性结合；第二

层次，互利性结合；第三层次，融入性结合。

2.1 单向性结合

在科普资源的开发中，需要选择具备较

强趣味性的传播形式来弥补科普知识本身枯

燥的弱点。动漫恰好从制作难度、表现形式、

传播影响力等方面很好地解决了这一问题。

于是，不管科普内容是什么，科普对象是谁，

都用动漫的形式进行表达，这一定程度上说

明动漫的承载力非常强，可以承载非常多的

创作内容，即使是枯燥的无法用传统形式表

达的理论知识，换成动漫的文字与画面，也

能增加一定的趣味效果。但是这种层次的结

合，只是科普向动画作品强势入侵，即一样

的画面、一样可爱的人物，却镶嵌了一个刻

板、传播知识的内核。这类作品的创作，总

体上制作简单、表现生动活泼、形式多样。

但是，作品往往给人一种相对生硬的印象，

一些不合时宜的角色常常为了讲述知识而不

合逻辑地出现在不该出现的场合，讲述着不

该讲述的长篇大论和容易让人疲倦的知识，

其趣味性和传播水平有限，与普通流行动漫

作品的传播不在一个数量级。

这 种 结 合 是 以 牺 牲 动 漫 本 身 的 趣 味 性

（虽然所有创作者都不想这样），满足知识科

普的单方面需要为目的，对科普主题动漫作

品的开发缺乏深入思考，没有创新与长远性

的战略，开发内容片面、表现形式单一，势

必会造成公众对科普主题动漫作品的审美疲

劳。例如，中国科协在科普信息化过程中，

为了适应信息化的发展，短时间征集、创作

了大量的动漫作品上线，以解决信息化科普

作品数量短缺的问题。但是这些科学主题动

漫作品的创作思路对科学知识严谨性、科学

性的把握上非常保守，情节基本上以对话、

问答为主，科普知识的传播主要依靠动漫形

象的说教。笔者认为多数属于单向性结合的

创作层次。而且，为了追求作品数量的简单

增长，上述作品的内容定位不准、仓促上马、

草率简单、生搬硬套等现象比较严重，即使

是较好的科学故事，也没有讲出科学之美，

缺少趣味性。

2.2 互利性结合

这种结合比单向性结合好很多，动漫的

创作者们意识到了科学、知识也是动漫创作

的一个重要部分，认为很多科学观点、创新

动漫与科普融合创作探析 <<< 卢佳新    陈永梅 理论探索
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可以是动漫作品的一个元素。但是这种认识

只是提升了动漫作品对内容的需求，仅仅是

把科学作为噱头，作为一种元素，并没有将

科学真正地融入到作品中。这种作品中的科

学元素往往是一个闪现的角色，或者作为并

不引人入胜的情节设置穿插在故事中，而且

很多科学知识的水平由于作者能力所限，仅

限于较低层次的知识，让科学本身应该具有

的神秘感和创造力消失了。

例如《赛尔号——我的第一套百科漫画

书》系列，该书的前身《赛尔号》是由上海

淘米网络科技有限公司开发运营的中国儿童

科幻主题社区养成类网页游戏，于 2009 年 6

月 12 日在中国大陆发行，其续作是《约瑟传

说》（即《赛尔号 2》）, 该作品以探险、精灵

养成为主题，述说赛尔们在为人类寻找能源

时，与各种精灵之间发生的曲折离奇的故事。

作品经过多年经营积累了很高人气，2011 年

被 改 编 成 电 影；2012 年， 改 编 成 同 名 动 画；

2015 年至 2016 年，《赛尔号：精灵大作战》《赛

尔号超级英雄》等手游陆续上线。赛尔号随后

推出了百科漫画丛书，内容包括人体、天气、

环境、文化生活、地球探秘、浩瀚宇宙等，但

是作品本身的趣味性差强人意，与其游戏、动

画电影产品相比，号召力不可同日而语。

另一个例子是《植物大战僵尸》系列漫

画。作为近年来最火爆的一款游戏，依托其

游戏形象的市场号召力，迅速推出了历史主

题、唐诗主题以及科学主题漫画等，其科学

主题漫画包括人体科学等系列内容，内容与

形式的结合较好，但是故事性较差，良好的

动漫形象与科学知识的结合仍显牵强。笔者

也与国内知名动漫企业茗卡通共同创作出版

了《嗨！我是地球》环保主题漫画，将环保

作为创作的主题，进行了人物、场景、情节

的总体设计，但是由于讲述知识部分与生活

图 1 《赛尔号——我的第一套百科漫画书》内文

图 2 《植物大战僵尸》系列漫画内文

图 3 《嗨！我是地球》环保主题漫画封面
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相去太远，很难与生活结合，作者本身对环

保知识的理解也不够深刻，最终创作的作品

与传统作品相比虽然有很大的提升，但是仍

然未解决知识讲解较为生硬的问题。

2.3 融入性结合

这种结合已经不存在是科普融入动漫，

还是动漫服务科普的概念。这种作品，不用

再考虑知识点的数量、知识占作品内容的比

例等问题，而是将知识已经全部融入生活，

从生活出发创作的作品，一切都蕴含在作品

中，不会让读者有一丝不舒服的感觉，对于

知识的渴求与作品的情节紧紧绑定在一起，

作者不在适当的位置出来介绍点专业知识，

读者都要自己去百度搜索；读者在读完作品

后，作品的点点滴滴都会影响到读者的个人

行为、价值观等。这种作品尤其以美国和日

本漫画最为突出。例如美国人对未来科技的

幻想、对个人英雄主义价值观的崇拜，都通

过《超人》《蜘蛛侠》《蝙蝠侠》等动漫作品

和其中的人物充分体现。

日本的动漫作品与文化、知识的融合更

加具有代表性。例如《灌篮高手》，其与《足

球小将》和《棒球英豪》合称为日本运动漫

画三大巅峰之作，不仅在日本本土有极大的

影响力，其引进中国后也在 2009 年入选由

中国图书商报和中国出版科研所联合评出的

“新中国 60 年中国最具影响力的 600 本书”。

该书讲述了一个非常简单又常见的青春故事，

但随着《灌篮高手》故事的深入，篮球一跃

成为当时最热门的体育运动之一。作品传递

的精神和影响力已经超越了一部单纯的漫画

作品，一代代少年从这部作品开始了解篮球、

爱上篮球、学习篮球文化和篮球知识，并最

终投身于这项运动。这种影响力甚至比美职

篮直播对篮球的文化传播效果更强大，因为

《灌篮高手》的教育是启蒙性的，故事是根植

于读者内心的。同样，《足球小将》对足球知

识的普及，《棒球英豪》对棒球知识的普及，

以及后来的动漫作品《网球王子》对网球知

识的普及，效果都非常好。在这些漫画作品

中，拼搏、向上的青春文化与体育文化完美

地结合，影响了一代又一代年轻人的成长，

也促进了相关运动在青少年中的广泛传播，

其对体育文化的推广比门票昂贵的体育赛事

更具影响力。此外，漫画中对友情、社会建

设、主流意识的传播，对积极健康生活的传

播，尤其对社会正能量、普世价值观的传播

更是不能小视。

图 4 《灌篮高手》插图

更具有代表性的一个作品，是《丁丁历

险记》系列，漫画故事以探险发现为主，辅以

科学幻想的内容，同时倡导反战、和平和人道

主义思想。读者们跟随正义、勇敢的主人公丁

丁，来到了非洲、美洲、中东，进入了很多不

被关注的小国家（如西尔达维亚），学习领略

了世界各地风土人情、历史文化等知识，甚至

在《奔向月球》《月球探险》等故事中，读者

跟着丁丁进入了原子研究中心，并乘坐人类历

史上第一艘载人飞船飞向了太空，登上了月

球，进而了解了很多航天知识。作者埃尔热为

了绘制一个飞机、轮船，精细到要认真考察每

一个零件的位置和每个细节构造的差别，再动

笔绘制，这种对知识的求真态度，也通过作品

很好地传递给了全世界的读者们。
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3 动漫的流行性与科普定位的矛盾性
动漫介入科普，确实有其特殊的优势，

包括易识别与记忆（通俗易懂）、丰富的可视

性（强吸引力与感染力）、直观展示事实（强

说明性与说服力）、艺术烘托（将复杂的科学

道理简单化）等优势 [6]。陈红利曾经指出青

少年动漫文化流行的原因为：动漫精彩的内

容、深刻的立意以及精良的制作 , 契合了青

少年唯美主义的审美追求 , 顺应了读图时代

的快餐文化 , 迎合了新新人类虚幻与现实的

叛逆心理 , 加上商业化炒作的推波助澜 , 使得

其在青少年中广为流行 [7]。就是因为动漫的

流行，科普人顺理成章想到将科学知识传播

与动漫这种文化进行融合，这种出发点毫无

疑问是正确的，但是这种融合本身的矛盾却

是我们不能忽视的。

3.1 科学之美与动漫之美的差别

我们常说要带青少年领略科学之美，但

是科学之美是什么，科学之美与动漫之美是

否能够完全地融合在一起？我想这不是一个

简单的一加一能够大于二的问题，而是要考

虑一加一能不能等于二，甚至会不会小于二、

小于一的情况。动漫作品的美体现在时代之

美、画风之美和情节之美，这种美的感受不

需要学习，不需要培养，是源自创作者与读

者对于美好事物的共同向往，是动漫作品在

作者与读者之间不断地选择、不断地反馈形

成的共识，读者在选择动漫作品的时候是从

自身审美需求出发的。

而科学之美呢，方舟子在博文《科学之

美》中写道：“科学的魅力在于它能够从简单

的事物中发现复杂的奥妙，从复杂的事物中

发现简单的规律，从杂乱无章、形形色色的

事物中发现它们之间存在的历史或现实的关

系。科学之美在细节之中，在宏大之中，在

严密的逻辑和确凿的证据之中，在广袤的空

间和悠久的时间之中。”“科学之美丰富多彩、

无穷无尽，永远不必担心出现审美疲劳。对

科学了解得越多，就越能发现、越容易欣赏

科学的美丽。”科学的每个学科、每个分支只

要你懂了、了解了、能够体会到它的美，那

么都会感受、感叹科学之美。但是不能否认

的是，宏大的科学体系中，总是有很多知识

（尤其是我们目前的科普工作中要传递的知

识）是不好懂、不易懂的，是不太容易让大

家感受到美的。就算是能让大家感受到科学

之美的那部分知识，其感受的前提条件仍然

是需要有一定的知识基础，要能看懂、能体

会才行。

图 5 《奔向月球》封面

图 6 《月球探险》封面
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可以说，动漫之美的审美需求和科学之

美的审美需求不在一个层面，这种矛盾不是

简单的嫁接能够解决的，需要在融合创作中

做更多的努力和思考。

3.2 读者的阅读愉悦感与说教传播的矛盾

动 漫 带 给 读 者（ 主 要 是 青 少 年 ） 的 阅

读愉悦感非常强大，读者在动漫作品中寻找

到一种少有的“真实”感，这让充满学业压

力、对人生充满幻想的青少年实现了其成长

心理的满足。但是目前，动漫与科普的融合

主要是一种强势科普意志对动漫流行文化

的简单嫁接，仅仅是发挥了动漫能够吸引眼

球的工具性，这种嫁接在现实中，并没有很

好地解决科普知识枯燥的现实问题，绝大多

数作品只是披着动漫外衣的科普说教教材而

已，这就极大地动摇了动漫作品吸引读者的

根基——阅读愉悦性。这种根基的动摇是致

命的，动漫的主要阅读群体好不容易在动漫

中找到一块没有压力的世界，却又被科普知

识填满，这种不伦不类的强硬说教甚至比普

通课堂课本更容易让人产生厌倦感。例如前

述作品《植物大战僵尸》系列科学漫画，其

动漫形象本身的号召力非常强大，甚至植物

大战僵尸主题的餐厅都需要提前一周定位置，

火爆程度可见一斑。但是让可爱的豌豆射手、

向日葵与僵尸表情夸张地对话科学知识，这

样的画面、故事和对话放在一起，很容易让

读者瞬间“出戏”，读来索然无味。

3.3 对动漫传播能力的迷信和优质内容创作匮乏

的矛盾

科普在众多的艺术表现形式中，选择了动

漫，就是看中动漫的号召力和流行，给科普人

一种“喜闻乐见”的印象，他们认为只要是动

漫作品就一定会流行，就一定能够引起读者的

阅读、观赏兴趣。其实这是一个大错特错的认

知。我们确实看到了动漫文化的流行和一些作

品的广泛传播，例如在没有互联网的年代，一

些漫画丛书的发行量以几百万计，一些动画作

品的播出可以让青少年在同一时间点都乖乖

回家坐等，而在互联网时代，一些网络动漫

作品的点击量也可以动辄数亿。但是，我们

没有看到在庞大数量的动漫作品中，能够广

泛传播、产生影响力的只是凤毛麟角。就算

是在动漫文化经久不衰的的日本，能够成为

经典的作品仍然是屈指可数的。我们应该正

视一个现实，就是动漫文化的流行，不能和

动漫作品肯定流行划等号，我们不能将个别

动漫作品的流行等同于所有动漫作品的传播

能力。与此对应的就是，既然动漫作品中也

有很多无法为读者所接受的作品，那么科普

作品本身创作能力的匮乏与并不成立的动漫

作品都会流行的假设之间的矛盾，就进一步

阻碍了动漫与科普的融合创作和传播。

3.4 炒作元素与科学元素脸谱化的矛盾

商业炒作与助推，需要从商业的角度出

发，利用读者的这种审美情趣和时尚需求 ,

不断推出新的象征物 , 制造一系列流行风尚 ,

这些元素可以是恋爱、萌、蠢、二次元、探

险、案件等，可以是美好的、神秘的、幽默

的，但是这些元素有个共同点，不会给人带

来压力，娱乐性很强，符合读者对作品的基

本需求。由于知识和学习方式的特殊性，科

学元素变得脸谱化，往往与所谓的高大上联

系在一起，潜在的固有印象就是僵化、晦涩、

枯燥、灌输、说教等。商业推广中一旦出现

这种元素，动漫作品也就被打上了上述标签，

娱乐性大打折扣，吸引力迅速降低，不仅不

能通过动漫的外衣吸引别人阅读观看，甚至

会让科普动漫慢慢变成被公众抛弃的一种动

漫种类，让科普动漫还未成气候就胎死腹中。

4 对动漫与科普融合创作的建议
4.1 从源头开始创作

任何一件文艺作品的创作，都要努力解
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An Analysis of the Integration of Animation and Science 
Popularization
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Abstract：The use of comics as an easy way to display and disseminate obscure scientific and technological 

knowledge can be well accepted and loved by the public. However，it is not appropriate to simply use 

the new formulation of popular animation or animation and popular science，because popular science 

itself is typographically labeled, which allows anime lovers to easily filter out related works during 

reading，affecting the effect of the work. At present，the integration among creation works in China 

mainly focuses on the level of one-way integration and mutual benefit，and the interest and fun is still 

lingering at a lower level. If we want to create a level of integration and integration of works，there is a 

contradiction between the popularization of animation and popular science positioning，for example，the 

aesthetic flavor of science and animation is not at the same level，the reader’s reading pleasure is easily 

affected by the popular science education，simply，the superstitious ability of excellent cartoon works 



105

A Research of Science Film and Television Based on Verification 
Method

Hao Qianqian

（China Science and Technology Museum，Beijing 100012）

Abstract：Science film and television based on verification method is an effective way to make science 

film more“entertaining”. This paper summarizes the frame of science film and television based on 

verification method，which can be divided into three parts:select a topic-searching something familiar 

but ignored by people，test and verify-make a fuss matter-of-factual and conclusion-films and 

television processing based on case study of MythBusters  and Come on ！To the Future. Subsequently，

this paper proposes three elements of popular science and television creation based on the verification 

method：scientific objectivity，close to life and edutainment. Finally, based on verification method，

this paper puts forward practical enlightenment of science film and television to science venues，this is to 

connect exhibits and real life，explore great experiment in little scene，and engage in cross-border joint 

efforts to promote effects.

Keywords：science film and television；verification method；MythBuster；Come on ！To the Future
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can not fundamentally solve the problem of poor quality of popular science, and the science element is 

not suitable for its commercialization. Therefore，we must face up to the inherent contradiction in the 

integration of animation and science. In the creation，we must concentrate on improving the level of 

the animation story script. The science knowledge should be integrated into the daily life，and then be 

integrated into the story script creation，so that a highly integrated animation and science popularization 

excellent work can be produced.

Keywords：science popularization；animation & comic；fusion
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