
少儿读物数字化出版现状与趋势

中国少年儿童新闻出版总社 郑立新

2 0 1 7年 4月 2 1日



出版数字化转型趋势

出版数字化转型对策

少儿读物数字化表现方式

出版数字化转型趋势

出版数字化转型对策

少儿读物数字化表现方式



出版的分类及其特点

专业
出版

大众
出版

教育
出版



专业出版



国内外的专业数据库

同方知网 Elsevier



专业期刊的数字化商业模式

出版商 机构用户 读者

出版商
数据库
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机构用户 读者



教育出版



教育出版的数字化转型

基础

教育

高等

教育

 要符合教学课程标准，
要通过审批

 大学修订节奏更快，美国
的频率是大学教材三年，
中小学教材五年

 计划性最强的出版

 目标客户明确，系统营销

 课程种类多，教师选择教
材自主性强



地平线报告

挑战 趋势

技术

可解决的挑战：
 正式学习和非正式学习的融合
 提升数字素养

艰难的挑战：
 个性化学习
 复杂性思维教学

棘手的挑战：
 教育模式的竞争
 教学激励机制

长期

5年以上

 推动变革
 创新文化

中期

3-4年

 持续关注的量化学习
 开放教育资源激增

短期

1-2年

 混合学习的广泛应用
 学习空间的重构

 自带设备
 翻转课堂

● ● ● ●●
2016 2017 2018 2019 2020

 创客空间
 可穿戴技

术

 自适应学
习

 物联网

近期 中期 长期
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2015

 近期技术：

 自带设备（BYOD）

 翻转课堂

 中期技术：

 创客空间

 可穿戴技术无缝整合

 远期技术：

 自适应学习技术

 物联网

2016

 近期技术：

 翻转课堂

 学习分析

 中期技术：

 3D打印

 游戏和游戏化

 远期技术：

 量化自我

 虚拟助手



大众出版



电子商务平台成了重要的销售渠道



电子书的种类

原版原式电子书



电子书的种类

流式电子书



电子书的种类

增强型电子书



多看阅读豆瓣阅读Kindle iBooks

大众出版的数字化



互联网模式：

传统收费模式： 产品模式

产品模式 用户模式 推广模式

收入模式

收入模式

出版商业模式的变化



出版商业模式的变化

内容

动画

游戏

社区

分享 用户

阅读

游戏

社区

动画



数字出版的商业模式

专业出版
 数据库销售模式
 更新

教育出版
高等教育+基础教育
 修订

大众出版
 原创
 以用户为中心



出版的数字化转型的目的

出版的数
字化转型

商业模式
的转型

编辑业务
流程转型

人的数字
化转型
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协同编辑

数字资源管理

生产制作中心

发布系统

全媒体协同编辑出版平台



书报刊

电子书

视频动画

AR

其他

编辑

一次策划 多元制作发布



数字资产管理平台



数字资产管理平台



数字资产管理平台



数字资产管理平台



纸书的出版流程

选题

计划
组稿

审稿与
编辑加
工

排版 校对
出片

印刷



以XML为核心的同心圆编辑流程

XML

采集

典藏

数字
出版

数字
制作

排版

编辑

审稿



稿件的编辑流程



图文的编辑流程



图文编辑流程及进度控制



编辑过程中不同版本的管理



文档及素材的标引
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门户网站
取代纸媒

屏幕阅读 移动阅读 自媒体与
粉丝经济

社交阅读

阅读方式的变化



碎片化阅读



体验式阅读



多媒体的应用



多媒体的应用



非洲动物资源



海洋生物资源

localhost/Users/zlx/Documents/%E6%B5%B7%E6%B4%8B%E7%94%9F%E7%89%A9.mp4
localhost/Users/zlx/Documents/%E6%B5%B7%E6%B4%8B%E7%94%9F%E7%89%A9.mp4


游戏化阅读



VR和AR



纸书与数字产品互动



场景革命



场景革命



少儿数字阅读的场景



少儿阅读体验




