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摘要：目的 探讨珠三角动漫游戏设计与传统产业的创造性融合的方法与策略。方法 剖析动漫游戏设计

在互联网背景下的发展特点和优势。在此基础上，结合传统产业的转型需求，探索珠三角动漫游戏设计

与珠三角传统产业创造性融合方法。结论 动漫游戏设计为珠三角传统产业转型提供了新思路，运用内

容创新、开发模式创新、网状融合等方式，解决珠三角传统产业转型问题。 
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Creative Integration of the Pearl River Delta Anime Game Design and Traditional  

Industry under the Background of the Internet 
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ABSTRACT: It aims o investigate the pearl river delta anime game design in the application of the transformation of tra-

ditional industries and development. It analyzes the anime game design under the background of Internet development 

characteristics and advantages. On this basis, combined with the transformation of traditional industry demand, it explores 

the pearl river delta anime game design creative fusion method with the traditional industry. Anime game design for tra-

ditional industry transformation provides a new train of thought, using the content innovation, development mode innova-

tion, network convergence, to solve the problem of the pearl river delta traditional industry transformation. 
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随着时代变迁，中国传统产业单纯加工制造的产

业模式已趋于落后。著名社会批评家杰里米·里夫金在

编写的《第三次工业革命》著作中，提出以互联网技

术为主导的第三次工业革命，打破了传统行业里信息

不对称的商业模式，大大提高双向沟通效率[1]。在互联

网背景下，现代动漫游戏设计也突破了传统动漫的概

念，大大扩展了其定义与范畴。现代动漫游戏涵盖了

所有具有交互特性的动态画面产品和形态，如动画、

游戏、二维码、APP、虚拟现实、增强现实等，还包括

了各类智能化交互产品的各种动态界面。其涉及领域

更广、交互性更强、传播方式多样化的特点，不仅促

使动漫游戏设计得到快速发展，而且在传统产业转型

的过程中，与传统的生产制造业创造性的融合发展[2]。 

1  珠三角动漫游戏产业的发展 

1.1  互联网推动下快速发展的动漫游戏产业 

互联网已经与人们生活密不可分。美国南加州大

学传播学院曼纽尔·卡斯特尔认为，网络的形式将变

成贯穿一切事物的形式，正如工业组织的形式是工业

社会内贯穿一切的形式一样[3]。人们的生活方式和思

维方式也在被互联网所改变。据国家互联网络信息中

心 2016 年上半年数据显示，中国已经有 7.10 亿的网

民数量，互联网普及率达到 51.7%。 

在互联网的推动下，动漫游戏产业以内容创新为

核心，绿色环保、零污染为优势，在品牌建设、产品

开发、产品推广与营销等方面，发展为以消费者为中

【高校设计研讨】 
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心的产业链发展模式；此外，政府采纳产业聚集化的

改造策略，结合地理集群和虚拟集群的双向发展模

式，促使动漫游戏产业走向规模化[4]。 

1.2  互联网背景下动漫游戏设计的全面升级 

1.2.1  由单一化到多元化的产业结构 

在媒体特征和动漫产业结构不断改变的背景之
下，动漫游戏产业经过 3 个阶段的改变过程，完成了
产业结构升级。第一阶段是以杂志、报纸等为主的传
统媒体的单一产业结构；之后互联网的出现，单一的
产业结构被单线、碎片式的实时传播取代，双向互动
的沟通方式参与到产业进程中；最后自媒体的出现，
使个人成为媒介主体，产业由线性的结构转变为点对
点，点对面的网状模式，沟通方式更为多元化[2]。动
漫游戏产业结构变化见图 1。 

 
图 1  动漫游戏产业结构变化 

Fig.1 Animation game industry structure change 

1.2.2  由产品消费向体验消费的转变 

体验消费是指在一定经济前提下特定的消费体
验，是消费者对消费对象的切身体验方式，其消费
对象具有陌生感、新鲜感和新奇感的特点。消费者
主要表现在对于新奇刺激的消费体验的强烈追求欲
和满足感[5]。据 2015 年中国互联网络信息中心数据
显示，中国约有 40%网民个人月收入在 3000 元以上，
中国网民收入提高，使消费者对生活品质和获取新奇
体验的愿望日益强烈，也开始关注产品所产生的附加
价值。例如，网络游戏作为一种虚拟的产品满足了消
费者的心理需求，玩家通过扮演不同的游戏角色来获
得自我价值的肯定，玩家在游戏中能找到掌控一切的
快感，在获得快感体验的同时也就进行了消费。 

1.2.3  以内容创新为核心竞争力 

美国斯坦福大学谢德荪在《重新定义创新》中，
首次提出了“源创新”的理论。不同于科技、产品、流
程的创新等常见概念，它强调的是从源头上进行创
新。它在本质上颠覆工业革命旧思维，指出利用“源
创新”理论建立更符合信息时代的“两面市场”生态系
统，完成以“产品”为中心转变为以“客户”为中心的过
程，利用所有能利用的资源与能力来满足人的心理需
求，以此开拓一个新的市场。 

自媒体的出现，标志着以“内容为王”的新时代来
临，同时也证实了麦克·卢汉的“媒介即信息”理论的正
确性。自媒体内容创作者不再是媒体组织的少数人，
每个人都是内容创作者、推广者[6]。内容创新的本质

也是从源头出发，做到以人为本。当今社会，消费的
主体是 80 后和 90 后的青年，他们是热爱动漫的“二
次元一代”，对动漫游戏文化有着执着的热情，并通
过新型的社交网络，掌握了一定的文化权力。从消费
社会理论来看，他们通过消费宣示了自己的独特个性
和文化选择，越来越多的信息元素在智能移动终端平
台被动态化、动漫化地展现[7]，因此，不仅动漫游戏
设计在内容取材上已经走向全龄化的趋势，而且大量
的电子产品、智能化产品，与用户沟通的界面都采用
了动漫游戏的语言和逻辑。 

1.2.4  以眼球经济为主导的新盈利模式的出现 

“眼球经济”作为一种新的经济形态，它既可以理
解为一种营销手段，也可以是一种信息资源。特别是
创意相关的产业与“眼球经济”的结合，将为企业带来
极大的经济价值和社会价值[8]。以眼球经济为主导的
新的营销模式，依托互联网平台，颠覆了传统广告传
媒的商业模式，而托生于互联网的新兴动漫游戏行业
成为眼球经济的首批受益者。2015 年网红 papi 酱通
过在网上上传原创短视频，凭借变音器发布原创短视
频内容而吸引消费者注意，最终拿到了真格基金等投
资机构的 1200 万融资，其商业估值在 1.2 亿左右。网
易游戏 2016 年上线的“阴阳师”手游，依靠明星动漫
IP 为核心，结合影视、文学的优质产品内容，聚集了
一大批的玩家粉丝，在公测阶段，网易游戏的官网发
布《自来水粉丝花式请愿，网易战略布局“失败”？》
引起网友的争论，在微信平台、微博、贴吧、社区论
坛等进行传播，吸引大批游戏玩家的眼球。从而热点
事件和人物带来的关注直接转化成为经济效益。 

1.2.5  更加多样化的传播方式 

动漫是需要通过视觉去感知的一种新型的文化
传播载体和典型的视听文化[9]。互联网技术为动漫游
戏设计提供更多的传播载体和表现形式，促使企业与
消费者进行双向交流互动，拉近企业与消费者之间的
距离。动漫游戏类传播媒介，主要分为视频网站的动
漫频道、动漫视频网站、动漫阅读 APP、弹幕视频网
站、动漫阅读网站和运营商动漫平台 6 种渠道。动漫
游戏类渠道传播分类见图 2。 

1.3  珠三角动漫游戏产业基础 

1.3.1  良好的品牌基础 

动漫品牌形象是整个动漫产业的生命之源，一个

好的动漫品牌形象能创造出难以估量的经济价值，从

而带动整个产业的发展[7]。长期的动漫代工经历，珠

三角培养出一批具有很强竞争力的动漫企业和动漫

品牌，其中以腾讯动漫、原创动力、奥飞动漫、华强

数字动漫为代表的动漫游戏企业和熊出没、喜羊羊、

奥多乐园等优秀的动漫游戏品牌形象。珠三角地区自

主动漫游戏设计典型案例见表 1。 
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图 2  动漫游戏类渠道传播分类 
Fig.2 Anime games channel transmission classification 

表 1  珠三角地区自主动漫游戏设计典型案例 
Tab.1 The pearl river delta region independent animation game design 

动漫品牌 出品时间 受众人群 人群特征 制作技术 传播渠道 衍生产品 品牌企业

《喜羊羊》 2005 儿童 天真、爱玩、喜欢动物
、无消费意识和能力 二维动画 电视广播、

网络视频
电影、玩具、图书、

食品等 
原创动力

《火力少年王》 2006 青少年 
好奇心强、喜欢刺激和

冒险 真人秀 电视广播、
网络视频

玩具、图书、海报、
文具、食品包装等 奥飞动漫

《熊出没》 2012 儿童 天真、爱玩、喜欢动物
、无消费意识和能力 3D动画 电视广播、 

网络视频 

电影、玩具、图书、
主题公园、服装、食

品包装等 

华强数字
动漫 

《奥多乐园》 2012 3～7岁 
儿童 

天真、爱玩、喜欢动物
、无消费意识和能力 游戏 网络 文具、绘画、亲子活

动等 百田游戏

《我叫白小飞》 2014 青年 寻找满足感、对娱乐的
需求 漫画 网络 手游、玩具、公园、

服装、等 
腾讯动漫

 

1.3.2  先进的技术支持 

1986 年，美国经济学家保罗·罗默在罗伯特·索洛

开创的经济增长、技术进步因素核算理论以及若干中

学模型的基础上，创建了关于“知识创新与经济增长

关系”的理论模型，强调了知识和技术对经济发展的

重要性[9]。珠三角作为中国最早开放的地区已经成为

了“世界动漫制作加工基地”，在长期与欧美动漫品牌

的合作中，掌握了三维软件制作技术、3D 打印技术、

AR、VR 技术、可穿戴设备技术等先进技术，为动漫

游戏设计者更好地实现自己的创意。 

1.3.3  浓厚的动漫文化氛围 

动漫文化需要在社会经济文化水平达到人们的

生活要求后，动漫文化产品才会得以被生产和消费
[7]。珠三角地区经济发展水平较高，地处广东东南

部，毗邻港澳地区，受港澳动漫文化以及国际动漫

文化的熏陶较多；另外，自 2006 年在广东省政府政

策扶持下，省各大高校开设动漫游戏设计相关专业，

走“校企合作，产学研”相结合的道路，培养创新型

动漫人才；民间动漫爱好者自发组织动漫游戏协会

和相关活动，使珠三角沉淀了浓厚的地区动漫文化

氛围。 

2  珠三角传统产业现状 

传统产业被定义为依靠产品制造加工的劳动力

密集型行业。珠三角地区经过了两个时期的发展。其

发展前期主要依靠劳动密集型产业，例如玩具、服装、

灯饰、家电等，消费市场主要面向国外。后期是以电

子通信设备为代表的资本技术密集型产业迅速发展，

创建了一批本土自主品牌，如家电行业 TCL、创维、

美的、格兰仕等品牌[10]。2008 年经济危机使全球货

物订单的逐年减少，珠三角地区出口量大大降低，以

东莞为代表劳动密集型工厂接连倒闭，产业发展面临

转型的问题。 

2.1  传统产业的优势 

珠三角传统产业的转型具有很大优势。首先，传

统产业为新兴产业培养大批可塑性人才。珠三角地区

制造业依靠轻工业和 IT 业迅速发展起来，也培养出

一大批具有行业意识的互联网新型人才；其次，企业

在前期以产品加工为主的发展模式中取得一定的利

润，为企业转型打下坚实的经济基础。 

2.2  传统产业的问题 

珠三角传统产业的转型也面临着一些问题。首

先，企业主对自主品牌保护意识认识不足。早期制造

业发展多以代工模式为主，注重企业利润最大化，对

产品知识产权意识匮乏；其次，传统产业多依靠劳动

力生产，技术低下也是其致命弱点；最后，传统产业

的消费市场多依赖于国外，而受全球经济危机的影

响，国外市场逐渐饱和，广东省出口额也出现了下降

趋势，广东省 2015 年全年进出口总额下降了 5.0%，

其中加工贸易产业出现了明显下降趋势。 
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3  珠三角动漫游戏设计与传统产业融合性

发展的策略研究 

3.1  以原创优质产品内容为核心，打造粉丝经济 

新兴的社交网络深刻影响着传媒生态，带来了个

人意识的觉醒，而动漫游戏的艺术特点正符合了新兴

社交媒体的使用者内在精神所释放的外在活力。自媒

体的出现为动漫游戏和传统产业的融合发展提供了

新的机会。例如，公众号“吾皇万睡”和“朕说”就是通

过动漫形象设计，以幽默的故事内容，满足用户的精

神诉求，引起用户共鸣，“吾皇万睡”产品界面见图 3，

“朕说”产品界面见图 4。该公众号推送的每篇文章都

吸引上万的用户浏览，逐渐形成该品牌固定的粉丝

群，之后平台推出相应的产品，看似很普通的传统

商品通过动漫公众号在线售卖的方式受到了粉丝的

青睐。 

 
图 3  “吾皇万睡”产品界面 

Fig.3 "Wu Huang Wan Shui" product interface 

 
图 4  “朕说”产品界面 

Fig.4 "Zhen Shuo" product interface 

3.2  推动开放式产品开发模式的应用 

动漫游戏设计主要是以体验设计为主导的开放

式开发流程，引导目标用户参与和体验产品，及时给

出反馈信息，设计团队则以最快、最直接地方式接触

用户，结合目标用户的反馈信息和用户行为习惯，进

行快速更新迭代，优化产品。开放式产品开发模式对

传统企业在产品开发中具有很好的借鉴意义。 

例如，小米作为一家手机制造商家，其以优质的

产品和以用户为中心服务理念取得强劲的市场竞争

力，企业通过 MIUI 操作系统和米聊建立独立的社区，

利用“酷玩帮”+“随手拍”+“爆米花”+“应用 APP”等功

能创作出优质的产品内容，这种吸引用户参与创作的

方式本身就是游戏交互设计的范畴，通过游戏建立了

自己的粉丝群。小米在产品设计上通过 MIUI 系统每周

定期更新，及时纠错也颠覆了“闭门造车”的传统模式，

增强用户体验树立了“为发烧而生”的品牌理念，而口碑

传播又吸引更多的消费群体成为小米的粉丝[11]。小米

品牌建设分析见图 5。 

 
图 5  小米品牌建设分析 

Fig.5 Millet brand building analysis 

再有，NIKE 推出的"NIKEiD"专属定制个性鞋

款，其实就是一款 DIY 功能的设计游戏与生产制造

的嫁接，用户可以从颜色到材质个性化的打造专属自

己的产品，创造性的开拓了传统制鞋的产品空间。 

3.3  动漫游戏文化语言的网状融合 

美国克拉克大学校长 David PAngel 认为，网络结

构是决定企业创新表现和集群竞争力的重要因素[4]。

不论是新兴产业还是传统产业，在互联网的影响下已

经发展到网状产业模式，建立从策划、开发到生产、

销售、服务的网络。这就给传统产业的转型提出了新

的要求。 

首先，动漫游戏设计的内容和开发模式能够借助

互联网快速灵活的传播速度，融合动漫游戏语言的生

产、销售、服务的新兴模式，将使企业销售模式更加

扁平化，利于企业对目标用户的精准定位和信息推

送，极大地提高了产品成交率。 

其次，多元化的互联网传播形式包括动图、表情

包、Flash 动画、H5 页面、短视频等动漫游戏形式，

其独特的娱乐性和人性化的特点顺应了新一代消费

者的审美需求和个性需求。 

第三，技术的整合是经济增长的重要因素，传统

产业要转型升级必须朝着智能化的发展，智能服装、

智能玩具、智能家居、智能生活用品等，都是传统产

品的发展趋势。智能化产品普遍具有交互性特点，动

漫游戏所特有的交互形态和语言表达将对智能化产

品的交互方式、交互界面提供设计思路，同时率先在

动漫游戏领域的中使用的 3D 打印技术、可穿戴技术、

AR、VR 等技术，将带动新型智能化技术与传统制造

行业产品的嫁接，从而加快产业的升级速度。 

比如，奥飞推出的儿童智能化手表，其界面完全

运用了动漫语言和游戏的交互方式。再如，美的推出
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的智能化冰箱等产品，其交互方式、互动的界面，顺

应了年轻一代的生活习惯和审美要求，界面与动态图

形设计可以说是延伸了新一代人的动漫游戏领域。以

互联网为依托的网状产业发展模式见图 6。 

 
图 6  以互联网为依托的网状产业发展模式 

Fig.6 Development pattern of network industry Based on the 
Internet  

4  结语 

珠三角有着大量的生产制造为主的传统产业，随

着时代发展面临着产业升级的需求。珠三角动漫游戏

产业拥有良好的基础，并在互联网的背景下得到快速

的发展，现代动漫游戏设计与传统产业进行创造性融

合，将是产业转型的过程中一个新的尝试，这也将成

为传统产业转型的新方向。 
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