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前言

不论在自然界、人类社会还是心灵空间中，“精”与“泛”经常都是相对而言的。
精是九天瀑布，泛是五湖涟漪；精是奇峰兀起，泛是曲径迂回；精是真金百炼，泛是顽石未琢；精是
珍肴玉馔，泛是糙米杂粮；精是杰出人物，泛是平民百姓；精是城池楼阁，泛是广漠原野；精是庙堂
雅乐，泛是乡间小调；精是凝神专注，泛是无意注意⋯⋯当然，不论“精”或“泛”，都不只是某种
对象、特征或定势，而是分别代表某种趋向或变化：相对于“精”的是提炼、钻研、集中、收束等，
相对于“泛”的是夹杂、游玩、漫延、散开等。
若就其范围而言，“泛”总是大于“精”（将它包括在内）；若就其特性而言，“精”总是比“泛”
纯粹；若就其转化而言，作为前提的“泛”可能是“精”的准备，作为结果的“泛”可能是“精”的
实力的证明。
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内容概要

　　不论在自然界、人类社会还是心灵空间中，“精”与“泛”经常都是相对而言的。
精是九天瀑布，泛是五湖涟漪；精是奇峰兀起，泛是曲径迂回；精是真金百炼，泛是顽石未琢；精是
珍肴玉馔，泛是糙米杂粮；精是杰出人物，泛是平民百姓；精是城池楼阁，泛是广漠原野；精是庙堂
雅乐，泛是乡间小调；精是凝神专注，泛是无意注意⋯⋯当然，不论“精”或“泛”，都不只是某种
对象、特征或定势，而是分别代表某种趋向或变化：相对于“精”的是提炼、钻研、集中、收束等，
相对于“泛”的是夹杂、游玩、漫延、散开等。
若就其范围而言，“泛”总是大于“精”（将它包括在内）；若就其特性而言，“精”总是比“泛”
纯粹；若就其转化而言，作为前提的“泛”可能是“精”的准备，作为结果的“泛”可能是“精”的
实力的证明。
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章节摘录

插图：修订版同时将“互联网文化活动”定义为“提供互联网文化产品及其服务的活动”，主要包括
三类：一是互联网文化产品的制作、复制、进口、批发、零售、出租、播放等活动；二是将文化产品
登载在互联网上，或者通过互联网发送到计算机、固定电话机、移动电话机、收音机、电视机、游戏
机等用户端，供上网用户浏览、阅读、欣赏、点播、使用或者下载的传播行为；三是互联网文化产品
的展览、比赛等活动。
从上述定义看，这一法规不仅完全适用于泛动画产业，而且具备很强的针对性。
它的基本内容有以下几条：其一，将互联网文化活动区分为经营性和非经营性两类；其二，定义了经
营性、非经营性互联网文化单位及其设立条件、申报与审批手续、变更办法；其三，阐明了互联网文
化活动规范；其四，宣布了文化部和地方政府文化行政部门对互联网文化活动的管理职能；其五，对
互联网文化产品的内容加以规范。
2005年7月12日，文化部与原信息产业部联合下达《关于网络游戏发展和管理的若干意见》，一方面提
出支持网络游戏产业健康发展的措施（包括构筑产业支持体系、实施民族游戏精品工程、积极培育网
络游戏产业孵化器、努力开发网络游戏周边产业等），另一方面要求规范网络游戏市场秩序，严格市
场准入，强化内容监管，加强网络游戏产品的进口管理工作，加大对“私服”、“外挂”等违法行为
的打击力度，切实加强对网吧的管理，加强行业自律和社会监督。
据不完全统计，按照2003年5月10日颁布的《互联网文化管理暂行规定》，文化部在2004年7月26日
至2009年4月22日共批准上海天纵网络有限公司等473家机构设立为经营性互联网文化单位，核发了网
络文化经营许可证。
2009年¨月18日，文化部针对网络游戏的管理下发通知，要求网游企业改变以“打怪升级”为主导的
游戏模式，同时对玩家之间的“PK系统”、“婚恋系统”进行严格限制。
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后记

在年近花甲之际来谈论动画，可以说是“老夫聊发少年狂”。
不过，我对于新媒体动画的关注确实不是一时心血来潮，十几年前出版的专著《电脑艺术学》（1998
）就已经接触到电脑动画。
其后，我在若干专著中推进了相关研究，例如，《比特挑战缪斯》（2001）考察了网络动画.《数码戏
剧学：影视、电玩与智能偶戏研究》（2003）分析了西方动画技术的历史发展及其戏剧价值，《数码
艺术学》（2004）涉猎了电脑动画的各种具体形式，《互联网艺术》（2006）阐述了当代西方网络动
画的现状及文化内涵。
2008年以来，我作为专家参与筹办厦门国际动漫节，完成了调研课题《加快厦门市动漫业发展对策研
究》，到上海美术电影制片厂、中南集团卡通影视有限公司和厦门本地多家企业参观，赴法国、意大
利、瑞典、丹麦、捷克等国家考察动画产业的现状。
在上述过程中，我有幸结识了李中秋先生，听他谈起自己所提出的“泛动画”范畴。
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