基于IAP框架的我国动漫游戏产业三维推动模式研究
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摘要：基于帕森斯AGIL模型和经典的SCP分析范式，设定相关假设，探索性地构建IAP（Institution-Ability-Performance）分析框架。在此框架下，提出我国动漫游戏产业发展的三维推动模式，并具体分析各维度的运作机理，包括：双向产业链发展，即以品牌授权和知识产权质押为核心的经济推动；新平台应用，即以数字技术应用为引导的技术推动；社会网络效应，即以“生产者—消费者—研究者”社会网络为基础的社会推动。在以上分析的基础上，进一步探讨三维推动模式的实现机制。
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Research on Three-dimension Promoting Model of Animation and Game Industry in China Based on the IAP Framework

 CHEN Rui, YANG Yongzhong 
(School of Business, Sichuan University, Chengdu 610065, China)
Abstract: Based on Parsons AGIL model and the classic SCP paradigm, the paper sets up assumptions and builds the IAP analytical framework (Institution-Ability-Performance). Under this framework, the paper proposes the Three-Dimension Promoting Model of Animation and Game Industry in China, and gives a detailed analysis of the operation mechanism of each dimension including: (1) Bi-industry chain development: economic pushing with brand licensing and intellectual property rights pledge; (2) The new platform application: technological pushing with application of new digital technology; (3) Social network effects: social pushing with “producers---consumers---researchers” interaction. Based on the above analysis, the paper further explores the implementation mechanism of the three-dimensional pushing mode.  
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动漫游戏产业是文化科技高度融合的新型文化产业形态，具有市场潜力大、产业带动性强，不消耗能源、无污染，技术、人力和智力资本密集等特点，对进一步优化经济结构、增加就业、促进经济增长方式转变具有非常积极的作用。当前，我国动漫游戏产业的发展已经进入了体制转轨后的深入发展时期，如何促进和推动动漫游戏产业发展已经成为产业界、公共政策和学术界共同关注的重要议题。在推动动漫游戏产业发展的诸多理论和实践问题中，推动模式的有效性具有核心和关键作用，需要对其进行深入探究。

1    文献回顾和本文分析框架

由于动漫游戏产业自身特征，对动漫游戏产业发展的研究呈现出多学科、多视角的特点，概括起来，主要集中在经济、技术和社会3个方面。
在经济方面，首先，动漫游戏产业发展的一般性经验和模式得到了研究和总结。De Vaan M等[1]对全球视频游戏产业中的4 607家公司和1 229家分支机构的运营模式进行了调查研究，发现视频游戏产业具有明显的“基于项目”特征，并从外部性的角度分析了产业集聚与公司绩效之间的关系。高薇华[2]分析了动漫产业的价值创造过程，建立了动漫产业的价值链模型，进而提出了基于价值网络的动漫产业内生增长模式。王亚琴[3]在剖析我国动漫产业发展现状的基础上，探讨了推动我国动漫产业发展的主要模式。其次，研究者对典型城市和区域动漫游戏产业的发展模式进行了专门研究。黄学等[4]在对杭州动漫产业进行案例分析的基础上，提出了基于产业链整合理论的动漫产业创新平台运行机制模型。盘剑等[5]从结构、功能、绩效等维度，系统研究了动漫产业发展的杭州模式。

在技术方面，研究者们关注了技术变革对动漫游戏产业发展与演化的相关影响机理。Le P L等[6]从微观层面对技术变革在视频游戏行业的创意过程中发挥的核心作用进行了深入研究。Allen J P等[7]从技术绩效、产业实践和用户感知3个维度分析了信息技术影响视频游戏产业的具体机制。另一方面，技术变革对动漫游戏产业的商业模式和市场竞争格局也有直接影响。Waldner F等[8]分析了新技术变革对数字媒体市场的商业模式所带来的巨大影响，并对数字音乐和视频游戏产业的不同商业模式进行了对比分析。Gallagher S等[9]对美国家庭视频游戏市场进行了历史分析，讨论了技术变革导致的的标准变化对市场竞争的影响。

在社会方面，学者们重点从文化资本、符号学与艺术学、知识产权等角度进行了探讨。Burger-Helmchen T等[10]研究了在视频游戏的开发、测试和扩散过程中，游戏开发公司与游戏用户社区之间的互动关系。汤蓓蓓等[11]研究了动漫中“萌”符号元素的类型和组合应用方式。费勇等[12]专题探讨了日本动漫中的女性"萌"文化符号体系。张永忠[13]分析了当前动漫产业知识产权保护中存在的主要问题，提出在法律、体制、机制3个层面进行整合性推进的思路。王宇红等[14]分析了我国动漫产业知识产权保护的现状，提出了从政府、行业、企业和个人4个层面加强动漫产业知识产权保护的措施。
以上研究分别从经济、技术和社会的角度，对动漫游戏产业进行了分析，但是，动漫产业的发展并不能单纯地依靠经济、技术或社会某一方面推动，必须依赖经济、技术和社会3种作用力的综合作用和共同推动，而相关研究缺乏一个包含3个维度的统一分析框架。在这样一个基本判断下，我们试图建立起一个内在包含经济—技术—社会的三维分析框架，并对影响我国动漫游戏产业发展的主要因素进行分析；在此基础上，提出推动我国动漫游戏产业发展的三维推动模式。

2    IAP框架的提出和三维推动模型的构建

动漫游戏产业的发展受到许多因素的影响。从相关研究看[15-17]，动漫游戏产业发展的影响因素可以归类为经济、技术和社会3个方面。为了对这些影响因素进行有效地组织，分析这些因素的性质及其相互作用关系，我们做出如下理论假定：
假设1：动漫游戏产业的整体绩效可以归纳为经济推动、社会推动和技术推动3种力量的综合作用；。
假设2：经济、社会和技术3种推动力量之间存在相互作用。
假设3：经济、社会和技术3种推动力量主要取决于各自领域相关制度或特定关系的有效性。
假设4：相关制度的有效性可以通过特定的标准进行测度。
借鉴帕森斯的结构功能模型（AGIL模型）和贝恩的SCP模型的基本思想，基于以上假设，我们探索性地提出一个传导机制如下：
（1）制度（Institution）：将主要的影响因素归类为不同制度（包含体制、机制）集合，这构成一个制度体系。制度体系可以归纳为经济性制度、技术性制度和社会性制度，每一个制度又是若干制度的集合，具体的集合内容在后续展开进一步分析。
（2）能力（Ability）：主要体现为经济推动力、技术推动力和社会推动力3种能力，它们的大小由各自领域的制度体系的有效性来确定。
（3）绩效（Performance）：我们用产业绩效来衡量我国动漫游戏产业的发展程度，具体可用产业规模、用户规模、市场份额、品牌影响、代表性作品数量等指标来衡量。
总体上，我们认为产业绩效是由经济、技术和社会3种推动力的大小和有效性来决定的，即产业推动力。而产业推动力是由相关领域的制度或机制的有效性来决定的，这些制度或机制相互之间也存在相互影响和作用，可以将其视为一个制度体系，如图1所示。
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图1 基于IAP框架的动漫游戏产业三维推动模型

在制度—能力—绩效（Institution--Ability--Performance）的传导机制下，通过优化经济、技术和社会3个维度下的制度体系，再通过IAP的传导机制，实现整个产业发展的有效推动。需要指出的是，这里所指的制度既包括正式制度，也包括非正式制度，还指体制、机制、社会群体等更为具体的制度类型。

3    IAP框架下三维推动模式的运作机理

基于IAP传导机制下的三维推动模式，以下具体讨论经济、技术和社会3个维度上产业推动力产生的具体实现机制和运作机理，分析与之相关的核心机制和制度要素。
3.1 双向产业链发展：以品牌授权和知识产权交易为核心的经济推动

    产业链的完善和产业生态圈的形成是动漫游戏产业发展的根本活力所在[4，18-21]。这包括动漫游戏产业内部子产业之间的产业链融合，还包括动漫游戏产业与衍生产业、相关产业之间的产业链融合。品牌授权机制和知识产权交易机制的缺乏是导致我国动漫游戏产业链断层的根本原因[22-23]。基于这一认识，我们提出构建两种关键衔接机制和两种关键支撑机制来解决这一问题，从而产生产业发展的经济推动力。如图2所示。
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图2 双向产业链发展：以品牌授权和知识产权交易为核心的经济推动
3.1.1 关键制度要素及其相互关系

打通动漫游戏产业与下游衍生产业之间的产业链环节，需重点建立以下两种衔接机制：
（1）品牌授权机制。既可以是动漫形象或品牌向下游衍生品的授权，也可以是其他产业知名品牌向动漫领域的延伸。该机制提供一套品牌授权的规范、程序和市场。
（2）知识产权评估和交易机制。和品牌授权机制相辅相成，动漫游戏作品主要表现为以品牌、著作权为载体的知识产权形态，本身具有经济价值。该机制提供评估相关知识产权的标准、途径和认证方式，还提供包括质押在内的多种知识产权交易方式。
在以上两种关键衔接以外，还需要两种支撑机制:
（1）投融资支撑机制。该机制提供适合动漫游戏产业特点的投资、融资支持方式，为动漫游戏企业运营，特别是为动漫游戏项目的运作提供有效的资金支持。
（2）知识产权保护机制。提供对动漫游戏作品及相关动漫形象、品牌的有效法律保护，是实现产业链培育的关键性制度保障。
以上4种制度存在相互作用关系：两种衔接机制是实现动漫游戏产业本身与下游衍生产业之间双向产业链衍生与交融的汇集点及实现平台；两种支撑机制是非常重要的支撑性和保障性机制，为实现这种交融提供资金支持和知识产权保护，从而顺利地实现相关转化过程。
3.1.2 IAP传导过程

（1）经济性制度优化。通过政策措施和市场引导，逐步促进品牌授权机制、知识产权评估和交易机制、投融资支撑机制和知识产权保护机制的建立和完善。由于上述制度性要素涉及多个政府部门的管理范围，因此在制度优化阶段，应确立高层次的统一政策导向，建立相关部门间的协作和分工机制，统筹推进相关制度建立、改革和完善。
（2）双向产业链的发展。在制度优化的基础上，主要通过市场机制促进实现产业链的生长和完善。具体而言，在完整的产业链条中，存在两种相反方向的产业链衍生路径：其一是创意产业化，上游的动漫游戏企业通过这一平台，实现创意产业化和动漫产业化，上游企业通过向下衍生取得长期稳定可靠的收益；其二是产业创意化，下游企业，特别是相关制造业企业，如家店、服装、玩具等制造业通过该平台来实现动漫形象的运作，实现产业动漫化和产业创意化。通过两种相反的产业链衍生过程，完成动漫游戏产业链上下游环节之间，以及动漫游戏产业与相关产业之间的产业链无缝衔接。
（3）经济推动力的产生和产业绩效提升。在动漫游戏产业链双向生长的基础上，可进一步促进以创意为核心的动漫游戏产业生态圈的形成，产业链的双向生长和产业生态圈的循环运作产生一种强大、可持续和内生的经济性推动力量，促进整个动漫游戏产业的发展和产业绩效的提高。
3.2 新平台应用：以数字技术应用为引导的技术推动

    技术创新和应用是推动动漫游戏产业发展的根本推动力量[6-8,24]。从动漫游戏产业发展的历史看，历次技术革新都对产业发展模式和路径产生了深刻的影响，技术进步直接带动了整体产业的飞速发展。具体而言，技术创新和应用对动漫游戏产业发展的推动作用是通过具体技术平台的大规模使用来实现的，而这一过程直接涉及到3个关键性制度要素：新技术的推广和转化机制、新平台对接和转化机制及动漫技术创新支持机制，通过制度要素的优化，产生技术推动力。如图3所示。
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图3 新平台应用：以数字技术应用为引导的技术推动
3.2.1 关键制度要素及其相互关系

从动漫游戏产业发展的实践看，下游传播渠道的技术特性对于动漫游戏产业的盈利模式具有非常重要的影响，但要有效实现技术进步向产业发展的转化，必须解决两个关键问题：第一，技术创新、扩散和应用能在多大程度上实现；第二，新技术的应用如何转化为新型商业模式或盈利模式。要解决这两个问题，就必须构建和优化与“技术—经济”系统相关的3种关键机制：
（1）动漫技术创新支持机制。鉴于动漫游戏产业所具有的高技术特性，技术创新具有产业发展原生推动力的作用。该机制应解决应用性技术和基础性技术的研发问题，解决包括资金、人力和设备等资源的优化配置问题。
（2）新技术的推广和转化机制。该机制主要解决动漫游戏制作领域的成熟技术的大规模普及和转化问题，核心是以较小的交易成本实现技术普及和应用的最大化。
（3）新平台对接和转化机制。该机制主要解决基于新技术基础上的动漫游戏产品形态与市场的有效衔接问题，核心是一套有效商业模式与技术基础的有效衔接。
    以上3种制度要素之间存在相互影响：创新支持机制主要解决动漫游戏产业内技术创新的支撑问题，推广和转化机制则促进新技术的普及和应用，平台对接机制则主要解决技术与商业的衔接问题。3种制度要素之间是一种相互促进、前后衔接的关系。
3.2.2 IAP传导过程

    （1）技术性制度优化。通过政策引导，促进建立和完善动漫技术创新的支持机制、先进制作技术的推广和转化机制与新平台的对接和转化机制。需要指出的是，以上3种机制的建立和完善需要在产业和企业两个层面来实现。在产业层面，政府应通过明确的政策导向和实际的支持措施，建立技术创新和应用的公共服务平台；在企业层面，动漫游戏企业内部应建立有利于创新的制度、流程和管理体系。
（2）新技术平台的建立。通过以上3种制度要素的构建和优化，促进和推动新技术在动漫游戏产业的普及和应用，从而推动建立新的技术平台模式。新的技术平台模式一方面可以提高现有动漫游戏产品的生产效率，另一方面可以形成产业生态链的新生产点，促进形成新的商业模式。当前，我国动漫的主要传播发行渠道是传统电视和传统纸质媒介。通过数字技术的大规模应用，在电视平台的基础上，可进一步拓展动漫在计算机网络、智能手机、智能电视和其他移动智能终端等平台上的发行渠道，从而促进新型商业、盈利模式和产业生态环境的产生。
（3）技术推动力的产生和产业绩效提升。在动漫游戏产业新技术平台建立的基础上，可以重点促进两条途径产生技术性的产业推动力量。一是新技术平台将改变原有的生产流程、方式和管理体系，通过生产效率的提高产生技术性推动力；二是新技术平台可以促进新商业模式的产生，形成新的产业链生长点，从而转化为经济性推动力量，促进动漫游戏产业的发展和整体产业绩效的提高。

3.3 社会网络效应：以生产者—消费者—研究者社会网络为基础的社会推动

以消费者参与为核心特征的社会协同网络是推动动漫游戏产业发展的核心力量[25-27]。动漫游戏产业具有很强的社会网络化性质，由于与互联网技术的紧密结合，与动漫游戏产业相关的社会网络是一个包括生产者、消费者和研究者在内的整合性社会结构。具体而言，我们可以通过优化企业间网络、产学研联盟和生产者—消费者网络，来产生强大的正向社会网络效应，产生动漫游戏产业发展的社会推动力。如图4所示。
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图4 社会网络效应：以“生产者—消费者—研究者”社会网络为基础的社会推动
3.3.1 关键制度要素及其相互关系

与动漫游戏产业相关的社会网络是决定产业发展的决定性要素，主要由企业间网络、产学研联盟、生产者—消费者网络3个层次构成，3个层次之间通过互动和相互影响，形成动漫游戏产业发展的社会网络支撑。
（1）企业间网络。是动漫游戏产业中生产者之间的交互平台，具体的组织方式包括动漫游戏产业内部正式或非正式的企业联合、动漫游戏产业本身和下游衍生产业的企业之间的固定合作关系，以及各种相关的行业协会组织。
（2）产学研联盟。是在企业间网络基础上的重要扩展，相关研究机构可以为技术创新、普及和转化提供更强力的支撑；更为重要的是，学校除提供技术支撑外，能为动漫游戏企业提供强有力的人力资源支撑。
（3）生产者—消费者网络。是在以上两个层次基础上进一步拓展。一是以动漫游戏产品和相关衍生产品为物质载体，形成以特定动漫形象和文化为核心的动漫消费者圈层，并在一定程度上通过社交媒体、动漫展会、COSPLAY社团等形式予以组织化；二是建立消费者和生产者之间的有效社会网络互动，使消费者在一定程度上直接参与动漫游戏作品的生产过程，达成深度融合。
    3种层次的社会性机制又在更大的社会网络中形成协同促进作用。企业间网络的形成将更有力地促使实质性的产学研联盟的建立，前两者又可以与消费者社区紧密结合，形成包括企业、研究机构、消费者在内的社会互动网络。
3.3.2 IAP传导过程

    （1）社会性制度优化。主要通过政策引导和平台搭建，促进动漫游戏产业企业间网络、产学研联盟和生产者—消费者网络的形成和完善。如政府通过搭建公共技术服务平台，既可以促进技术性制度的优化，也可以促进企业间网络和产学研联盟的形成；通过定期举办国际性的动漫展会，可以促进生产者—消费者网络的形成。
（2）社会协同网络形成。在以上社会性制度构建和优化的基础上，进一步推动构建包含生产者网络、生产者—消费者网络和产学研联盟在内的整合性社会协同网络。在生产者网络内部形成密切的内部联系和常态化的交流合作机制，从而建立资本与技术的常态化合作模式，以及机制化的风险分摊模式；在生产者与消费者之间建立常态化的交互机制，促进形成动漫游戏产业发展的良好社会环境和氛围；推动产学研协同体系的建立和完善，促进创新链与资金链形成良好的互动关系。
（3）社会推动力的产生和产业绩效提升。在社会协同网络形成的基础上，可以有效地整合生产者、消费者和研究机构的力量，通过社会协同网络的内部交互和有效运作，可以产生明显的社会网络外部性溢出效应，产生推动动漫游戏产业发展的社会性推动力量，促进动漫游戏产业发展的产业绩效的提升。
3.4  协同推动：3种推动力的相互作用

在IAP框架下，以上分析了经济、技术和社会3个维度产业推动力的生成机制以及相关的关键性制度要素，根据IAP框架的基本假设，下面将分析3种推动力量之间的相互作用关系。
3.4.1 经济—社会协同推动

（1）经济推动力与社会推动力之间的相互作用。根据以上分析，经济推动力主要来自动漫游戏产业链条的双向生长和产业生态圈的循环运行，社会推动力主要来自社会协同网络的有效运行和正向网络外部性的产生。事实上，社会协同网络的形成正是产业生态圈运行的必要条件，而产业生态链的生长与产业生态圈的形成将会进一步提高社会协同网络的稳定性，并促使其更加完善。
（2）经济性制度要素与社会性制度要素之间的相互作用。除了推动力层面的相互影响以外，在产生推动力的制度层面之间也存在着相互作用，主要体现在社会维度的产学研联盟制度要素与经济维度的投融资机制与知识产权评估和交易机制之间的相互支撑和促进关系。
3.4.2 经济—技术协同推动

    （1）经济推动力与技术推动力之间的相互作用。根据以上分析，经济推动力主要来自动漫游戏产业链条的双向生长和产业生态圈的循环运行，技术推动力主要来自新技术平台应用导致的生产效率提高和新商业模式的产生。正如之前分析所指出的，新技术平台应用的直接后果之一，将导致新的产业链生长点，这实际上是技术推动力向经济推动力的转化；另一方面，动漫游戏产业生态链的生长是新技术平台得以确立的重要条件。
（2）经济性制度要素与技术性制度要素的相互作用。除了推动力层面的相互影响以外，在产生推动力的制度层面之间也存在着相互作用，主要体现为技术维度的新平台对接转化机制的制度要素与经济维度的知识产权保护机制、知识产权评估和交易机制之间的相互支撑和促进关系。
3.4.3 社会—技术协同推动

（1）社会推动力与技术推动力之间的相互作用。根据以上分析，技术推动力主要来自新技术平台应用导致的生产效率提高和新商业模式的产生，社会推动力主要来自社会协同网络的有效运行和正向网络外部性的产生。社会协同网络的有效运行将有力地促进新技术平台的普及和应用；反过来，新技术平台的应用也是社会协同网络得以运行的重要载体。
（2）社会性制度要素与技术性制度要素的相互作用。除了推动力层面的相互影响以外，在产生推动力的制度层面之间也存在着相互作用，主要体现为技术维度的技术创新支持机制、新技术推广和转化机制的制度要素与社会维度的产学研联盟之间的相互支撑和促进关系。

综上，在经济、技术和社会3个维度的各自制度集合内部及其相互之间发生着持续不断的交互，进而在3种推动力量之间形成明显的相互促进作用，最终形成经济、技术和社会3种产业推动力量的综合协同推动效应。
4    推动我国动漫游戏产业发展的三维机制构建

我国党的十八大报告明确提出，要促进文化和科技融合，发展新型文化业态，提高文化产业规模化、集约化、专业化水平。基于以上对IAP框架下三维推动模式运作机理的分析，从当前我国动漫游戏产业发展的实际出发，在经济—技术—社会的三维分析框架下，提出以下推动我国动漫游戏产业发展的政策建议。

4.1  构建推动我国动漫游戏产业发展的经济机制

首先，应创新相关金融机制，构建动漫游戏产业的知识产权评估和投融资保障体系。通过政策引导，促进金融业界推出以知识产权为载体的投融资产品，如引入第三方的专业评估机构，采用科学的可量化标准，对动漫游戏产品的版权、播映权和发行权进行有效的评估，促进相关知识产权交易和知识产权的质押融资，并针对动漫游戏产业出台专项优惠措施；国家应积极推动建立动漫游戏企业投融资服务的对接平台，为动漫游戏企业获取项目运作资金提供便利。此外，针对重点企业、重点项目，除常规的投融资服务外，国家还应予以专项的政府补助，并逐步形成规范的政府奖励评定机制。其次，应建立和健全品牌授权机制，推动品牌授权行业发展。通过政策引导，积极推动建立完善的品牌授权机制和相关体系，如相关专业人才的培养和认证、专业中介机构的培育和发展、品牌授权市场和相关信息平台的建立等；同时，应尽快在现有法律法规体系的基础上，完善与品牌授权相关的法律体系，在此基础上，通过政策措施引导、税收优惠政策等措施，促进品牌授权行业的发展。此外，引导和促进品牌授权行业与动漫游戏产业之间的产业链融合，通过品牌授权机制的运作，有效推动动漫游戏相关衍生产业的发展。第三，应建立完善的知识产权保护机制。对知识产权的有效保护是动漫游戏产业发展的基础。当前，在我国动漫游戏产业发展的过程中，仍然面临着知识产权意识淡漠、盗版侵权事件泛滥的不利局面，阻碍了产业的健康发展。要从根本上解决这一问题，首先，要完善知识产权的相关法律体系，为动漫游戏产业发展构建良好的法律环境，加强对著作权、商标权、外观设计专利权等知识产权的保护；其次，要积极开展知识产权法的普法工作，培养整个社会的知识产权意识。
4.2  构建推动我国动漫游戏产业发展的社会机制

围绕构建产业发展的社会网络支撑，建议在4个层面上积极推进：第一，通过搭建资金、技术和人才交流平台，促进企业间合作网络的形成。第二，通过资金纽带，积极促进企业、研究机构和学校之间形成实体化的产学研一体化组织，解决当前技术创新不足、教育与产业实际需求脱节的问题；第三，促进形成稳定的动漫文化消费群体，积极支持各种形式的生产者—消费者交流平台的建立。第四，从产业集群化发展的高度，将以上3个层次的政策进行整合，在集群内形成稳定的社会网络支撑结构，从而形成动漫游戏产业发展的产业增长极。

4.3  构建推动我国动漫游戏产业发展的技术机制

    围绕建设动漫游戏产业的新技术平台，建议在3个方面积极推进：第一，构建动漫技术创新的支持机制。政府应建立针对平台的长期可持续的的财政支持机制，并在政府的主导下，积极引导产业界、学术界和金融界参与平台运作；对于涉及整体产业发展的关键性技术，在研发和推广上应予以专项重点支持。第二，构建动漫先进制作技术的推广和转化机制，实现先进适用技术的有效普及和应用。要重点支持动漫游戏相关关键技术的产学研合作，可以考虑建立专项科技项目的申报、审批和效果评估体系，引导和促进产业内技术的更新和扩散。第三，构建新平台的对接和转化机制，在产业和企业两个层面，有效支持基于新技术的动漫游戏产品的市场化。
5    总结

动漫游戏产业是经济、技术和社会属性三位一体、文化科技高度融合的新兴文化产业业态，要有效地推动动漫游戏产业的发展，必须要从经济、技术和社会3个方面形成足够的推动力并形成合力。在制度—能力—绩效的分析框架下，我们发现经济、技术和社会3大维度各自的制度体系还存在较多问题，并存在各自的关键性环节，如经济制度体系中的品牌授权机制、技术制度体系中的技术转化平台和社会制度体系中的产学研社会网络等，有效推动模式的构建正是以解决这些关键性制度缺陷为基础的。
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