
起手写自己的“动漫十年”，脑子里忽然就

跳出了“阅尽千帆皆不是”这句话。听起来有

些低落，但真的就是这么回事儿——现在办动

漫展的人有两种，当事业做和当概念做的。我

只聊事业。

记得 1995 年起，上海就有动漫展，基本都

是签售、同人、COS 加画展，有点粗糙但很温

馨，体量也不大，三四千平方米算是大的了，办

一个火一个。繁荣的景象引来各路人马前赴

后继，纷纷下水，最多的时候一年要办 20 多

场。活动多了、场子热了、老面孔多了、成本也

上去了，再加上政府管理部门打击盗版力度加

大，供需两旺、宾主尽欢的日子很快就结束了。

2002 年，我从 IT 业转回媒体业，趁着新办

的漫画杂志创刊，建议领导一起说

服海外合作方搞个全正版的动漫

展，当时的想法是：一来正版授权

合法合规，能体现主流媒体重视版

权的表率作用；二是观众多年来积

聚了热情，此时如引入大量海外正

版产品，绝对“引爆”市场潜力；三是

尝试全正版的展会能否活下去，同

时借机学习海外的版权运营管理。

于是，2003 年 5 月上海出现了

一个全正版动漫展，门票也是当时

最高——35 元。当时，海外合作方

日本万代一口气投入 1000 多万元

人民币准备展品，但 10 天展期到场

5 万多名观众，那感觉用现在的流

行词真是“呵呵呵”，很有些五味杂

陈。但是，这次动漫展给今后的中

国漫展创下了若干先例且树立了

相关“标准”——例如，现在到处演

的奥特曼打怪兽的表演、COSER

们专属的候场区（化妆间）、展会中

必不可少的玻璃钢立像、日本偶像

组合唱见会等。

从那之后，办展方渐渐开始理

性回归，活动数量渐渐减少，只有

中国国际动漫游戏博览会和中国

国际数码互动娱乐展会一直办到

现在。

如今，动漫展会又开始热了。

微信公众号“三文娱”10 月中旬发

文章称：“根据喵特等网站查询，10

月 1 日至 7 日，全国共有 267场漫展

（不包括台湾、澳门、西藏三地）。”真

可谓是“钱多人多类型多，漫展风光

无限量”，可是，动漫展应该怎样？

怎样才算好的动漫展？怎么才能办好动漫展？

我看过也做过那么多的动漫展，离满意都还差

一点儿。

动漫展会的成败有两个缺一不可的外部

因素：一是行业发展水平和体量，二是观众消

费水平和体量，可以说，前者决定了参展企业

数量和展会内容质量，后者影响企业参展效果

和展会盈利能力。

具体来说，行业水平发展不够，企业没经

费参展、出展，内容没吸引力，行业体量反映了

可参展商数量；动漫文化消费本质是高端消

费，是细分的消费市场，观众如果没有形成正

版购买习惯，没有足够的采购经费，就不会出

现参展企业理想中的消费场面，企业参展出展

的动力就会减弱，毕竟，不是每家企业都能为

展会烧钱，出展成本得考虑。

这也是为什么一些二、三线城市办活动送

展位送装修也不能吸引企业的原因之一。只

有上海这样的一线城市才有足够体量的正版

文化产品消费人群，无论是展会门票单价还是

观众人均消费都是全国最高，但即使如此，我

们离国际同行还有不少距离。

中国动漫产业化发展的时间只有短短十

来年，无论行业还是环境都在成长完善中，外

力不够还要内功补，培育一个动漫展会项目就

如同搞创作，整个策展团队就是编

剧、导演、出品、制片，也要学会讲

故事，还得保持话题热度。

第一，先要有个大理想，再定

一个小目标。

“我们的征途是星辰大海”，这

话说出来响亮，但问题是你先得会

飞，飞得高才能飞得远，动漫展会

的发展短板不可能短时间能解决，

目标定得小一点，比较容易实现。

同时还得有长远的规划做指导，展

商资源国内不够，就往海外拓展，

但是比例、尺度要时刻把控，“外来

和尚”是帮我们念经，不能替我们

念；国内的内容品质不够高，可以

加强活动组织形式、注重细节，还

可以从民间创意找材料来补短板，

总之要让大众看到世界一流动漫

产品的同时还能看见中国动漫之

美和全面进步。

第 二 ，项 目 策 划 要 有 主 题 思

想，开头想明白了，接下来就是按

部就班，小修小补。

国 内 当 前 动 漫 活 动“ 千 展 一

面”，主要原因在于没有好好定个

主 题 ，只 想 着“ 能 把 局 组 起 来 就

好”。展会没有标识性，展商自动把

你放进“候补栏”，政府、朋友的面子

可以给一两次，钱也可以贴个一两

年，但终不长久，最后悄悄收兵。

需要强调的是，展会主题一定

要切合主办方的自身优势，每个能

长 期 运 作 的 项 目 必 有 其 独 特 优

势。策展的重要价值就是找出自

己真正的特长，比如媒体资源、旅

游资源、强势母品牌、地域优势等，确保自己和

别人不一样且能一直不一样（即持续性）。

第三，动漫不仅是行业，也是文化形态。

与 10 年前相比，动漫不再专指动画、漫画，

它已经成为一个文化概念，适合各种产业形

态，所以，对动漫展会的理解不能再局限于单

一行业和形式，展会组织过程也是一个观念推

广的过程，要不断吸引新的行业领域加入次元

世界，比如汽车、时尚品牌、餐饮、传统演艺等

都是发展对象。

第四，注重客户体验，这个“客户”不仅指

观众和展商，还包括政府、媒体及其他社会文

化机构等。动漫展会不同于传统会展行业，更

趋向于社会文化事件，文化内容容易受到各方

关注，加上社会各界对文化事件的认识角度和

水平各有差异，策展团队要兼顾各方诉求，比

如政府希望拉动消费，推动产业；企业需要展

示、推广和交易；媒体关注行业发展和新闻事

件；观众需要满足娱乐和购物需求。

细细一盘，我们还有很多要做的，任重道

远。爱动漫的人都是理想主义者，想给更多的

人带去更多欢乐，“复盘”自己的十年动漫经历

之后，我最想说：自己要开心，如果策划活动的

人都不开心，别人又怎么会喜欢这个活动呢？

（作者系中国国际动漫游戏博览会宣传总监）
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在互联网技术不断发展、新媒体力量不断

壮大和实体经济相对“疲软”的当下，动漫产业

越来越受到资本的关注，产业自身也逐渐有了

更广阔的市场依托，打破了传统的动漫产业盈

利模式，在实力雄厚的大公司之外，众多中小动

漫企业也看到了光明。可以预见，以版权为核

心价值的中国动漫产业将高潮迭起，潜下心来

打造优秀的版权已成为动漫企业必须面对的生

存和发展命题。

对接资本，动漫产业发展必经之途

以前，一颗动漫创意种子生根发芽的前提

是自有一片肥沃的土地，在卖掉它之前要承担

所有风险，就像一个链条，每个小圆环必须紧紧

联系在一起，形成命运共同体。而如今，盈利模

式朝着“打破链条、单独成圆”的趋势发展，在创

意迸发、渠道通畅的今天，原来链条上的“圆环”

都可以单独出来，成为一个个盈利的闭环。

如何实现这个飞跃？需要借助资本的力

量。中国动漫产业的崛起离不开完善的金融

服务体系，对接资本才能把创意变成真金白

银。但是，受行业特点所限，动漫企业多呈现

出“轻资产、重创意”的特征，对创意资源的高

依赖性以及社会大众对于文化体验需求的快

速变化，在无形之中又扩大了动漫企业的项目

运作风险。

融资难一直是近几年动漫企业提及的难

题，也是动漫产业发展的枷锁，“破题”“开锁”的

关键在于拥有有价值的版权。但就当前情形来

看，国内很多动漫企业将其所拥有的版权等无

形资产更多地视为一种资源，而非一般意义上

的资产，并且动漫企业对版权等无形资产也缺

乏有效的管理，存量无形资产未被激活，潜在

的商业价值也远未实现，资产优化配置更是无

从谈起。

通常情况下，动漫企业只有在完成版权等

无形资产的资本化过程之后，才可能进一步将

其与一般意义上的资本活动对接，但在版权等

无形资产资本化的过程中，如何确认无形资产

归属、如何认定无形资产价值等仍是动漫企业

需解决的重要问题。

“五化”实现动漫版权向金融跨越

动漫版权向金融跨越非一步之功，整个过

程可谓充满艰难险阻，企业既要打好“单体拳”，

还要有套路，战术上要环环相扣、层层递进，笔

者将其总结为“创意版权化、版权资源化、资源

资本化、资本产权化、产权金融化”。

一是创意版权化。保护创意的必要前提是

将创意变为版权形态，并根据其形态差异进行

法律保护，以具象形式呈现其价值。

二是版权资源化。创意以版权形式得到法

律保护后，更多呈现出其审美属性，还需在动漫

产业的市场环境下为版权赋予商业属性，使之

成为经营活动中的资源，促进其在商业环节流

通，这是连接资本的关键步骤。

三是资源资本化。版权变为资源后，增加了

其商业属性，但资源若只限于存在状态，并不会

产生价值，更不能实现优化配置。在资源资本化

过程中，评定和估算版权的商业价值至关重要。

四是资本产权化。产权是经济所有制关系

的法律表现形式，以无形资产为主的动漫版权

确定产权后，对接金融有了保障。

五是产权金融化。有了产权保障，才能使

动漫产业与金融市场深度融合，逐渐适应、利用

多层次资本市场，使得动漫产业发展进入更有

利的环境中，被商业银行、基金甚至是大众投资

者在内的各类投资主体所接受，从而完成动漫

版权金融化的最终转化。

动漫版权交易平台的商业模型设计

动漫版权完成金融化转化的前提是交易，

而交易需要市场，市场需要平台。因此，在上述

“五化”的过程中，需要以版权价值为核心，搭建

版权交易平台，为动漫创意与金融对接提供机

会和操作路径。

公开的动漫版权交易平台是动漫企业版

权进入市场、进行交易的“高速公路”。目前国

内已有不少版权贸易基地和平台，但在实操层

面之于动漫企业的运作状况和效果有待提升，

原因有二：一是缺乏专业性，二是多停留在概

念上或是空对空，不接地气，实质意义不大。

因此，打造一个公开、专业、共生的动漫版权交

易平台，解决动漫产业发展与相关行业需求的

不对称，助推动漫版权进入市场交易，促进创

意与资本对接，就成了中国动漫企业迫切的集

体诉求。

如何满足这一诉求？笔者认为，应结合当

前动漫产业发展现状，抓住互联网新媒体下动

漫产业商业模式创新带来的契机，以版权交易

为核心，通过三大体系来构建专业的动漫版权

交易平台，并赋予平台五大基本功能。

首先要建立版权资源、版权展示、版权交易

三大体系。资源体系决定了平台的价值，为版

权交易平台提供内容支撑；展示体系可为版权

交易拓宽宣传、营销渠道；交易体系对版权持有

方的核心资产与价值进行调查与评估，在此基

础上实现交易，为版权所有方和投资方共同创

造经济价值。

在三大体系的支撑下，动漫版权交易平台应

具备咨询、评估、创投、交易、保护五大基本功能。

咨询功能：可集合国内外一流创意、制作、

营销、投资等领域专家，为动漫企业提供前期咨

询服务，形成项目可行性报告，并从市场角度、

专业高度对项目进行跟进指导，提高原创动漫

项目成功率。

评估功能：应充分顺应国家政策，引进银

行、基金、风投和行业专家联合组建第三方机

构，对版权持有方的核心资产（主要为以版权形

态存在的各种无形资产）进行价值评估。

创投功能：评估为版权质押、转让、交易提

供了科学依据，以此为基础可为版权项目找资

本，为资本找项目，促进动漫版权与金融服务、

投资的有效对接。

交易功能：为版权所有方拓宽销售渠道，实

现版权流通与交易，进而促进动漫企业实现“创

作—交易—收益—再创作”的良性发展，实现动

漫产业与电影、文学等其他行业的跨界融合。

保护功能：版权是动漫企业的生命线，平台

可成立全国性的动漫版权保护联盟，组建全国

联动的律师维权团队，保护动漫企业版权利益，

协助解决行业内外的版权纠纷，协助有关部门

有效打击侵权行为。

从版权到资本，构建动漫产业商业模式
王振华

在“动漫+”的发展趋势

下，除了常规的动画、漫画

作品，主题乐园也是展现动

漫技术、动漫元素的一个重

要场所，图为游客在“梦东

方·未来世界”航天主题乐

园内观看虚拟人物小梦和

毛仔的“科技脱口秀”。

该 乐 园 位 于 河 北 省 三

河市燕郊开发区，于 2015 年

9 月 27 日正式开馆，是我国

首 个 航 天 体 验 主 题 乐 园 ，

集 航 天 科 技 展 览 展 示 、课

外 科 普 教 育 、科 技 互 动 娱

乐 于 一 体 ，设 有 30 项 科 教

娱 乐 体 验 项 目 ，被 文 化 部

列为“2015 年中国重点文化

产业项目”。 （程丽仙）

作者漫画像


