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摘要

来源：艾瑞咨询研究院自行研究及绘制。

从新兴的周边衍生产业来看，潮玩，虚拟偶像，线下娱乐和服饰市场均可以与二次元文化产
生交集，形成新兴周边衍生市场。二次元潮玩围绕IP发展潜力大；虚拟偶像的直播业务，同
样大有可为；线下娱乐让二次元从线上拉到线下，与多种实体经济结合；二次元服装产业在
品牌运营方带领下，整个产业正在脱离原始状态。

从未来趋势上看，原创动画可以从漫画中吸取资源，二次元游戏不再约等于硬核游戏，可以
扩展到休闲游戏领域；周边衍生环节可以开发更多实体化的商品和服务，或者变得更加真实，
在二次元潮玩、虚拟偶像、线下体验和二次元服装这四个方面均有不错的发力点。

中国的二次元产业已经步入爆发期。具体表现为，2020年整体市场规模达可达一千亿，年
增速达到32.7%。泛二次元用户预计2023年达到5亿。单笔投融资金额显著上升。总体来看，
内容产业仍然有突破机会，而周边延伸产业作为新兴产业链环节具有较大潜力。

在二次元产业发展逻辑来看，从历史上看，二次元产业已经步入爆发期，产业链趋于成熟；
从文化上看，二次元文化正在从亚文化向大众文化迈进；从内容生产看，围绕二次元IP，产
品与产品，产品与消费者构成互动关系，进而让它本身增值；从营销价值看，二次元成为市
场营销的新落脚点；从政策上来看，促进和监管政策为二次元产业的发展保驾护航。

中国的二次元内容产业中，动画市场发展较为成熟，表现为商业模式成熟，且中国原创动画
的内生力加强，漫画改编或成为新蓝海；二次元游戏市场风头正劲，自研游戏的实力增强，
并反向输出海外，比如日本市场。
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概念定义：二次元
二次元既是文化概念，也是一种产业集合
二次元，来源于日本，日文名称作にじげん( niji- gen) 的汉字写法，直译成中文的意思就是“二次元”。二次元得名于

漫画和动画等都呈现在2D平面这一特征。

狭义的二次元是指，以虚拟人物为中心而展开的内容产品，包括了漫画、动画、电子游戏和轻小说，即常说的ACGN。但

是，在中国语境下，二次元指的是ACG。从广义上说，二次元是指围绕着二次元符号的一整套生活方式和产业集合。

由于二次元通常指一种特定的文化符号和审美取向，因此不是所有平面视觉的大众文化制品都可以称作为二次元。比如美

国的超级英雄漫画和国内的低幼向动漫作品并不在其列。

注释：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

二次元
二次元产业

二次元
游戏

在东亚文化语境下，虚拟化非真实存在的

娱乐内容形式（ACGN）或（ACG）的集

合，以及由此衍生出的各种文化商品和文

化现象。

在本研究当中，围绕着ACG而生成的产业

集群。ACG内容市场主要包括二次元漫画、

二次元动画和二次元游戏。

ACG周边衍生市场主要包括四个方面。分

别是二次元潮流玩具、二次元虚拟偶像、

二次元线下娱乐和二次元服装。

以二次元虚拟形象为游戏对象，大量使

用二次元元素或内容的游戏。其既可以

是原创游戏，也可以是动画、漫画等现

有二次元内容改编衍生的游戏作品。

由于中国主要的游戏类型是手机游戏，

因此二次元游戏主要指的二次元手机游

戏。

本报告研究对象二次元的相关概念定义
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概念定义：二次元用户
核心用户是文化发展的推动力，泛二次元用户是主要群体
二次元用户是指二次元产品和服务的消费者，及内容的二次创作者。可以根据其对二次元内容需求的重度程度，就可以分

成核心二次元用户和泛二次元用户。

核心二次元用户是二次元内容的重度消费群体，他们可以依靠二次元作为共同兴趣，建立频繁的联系，并热衷于一种二次

元文化的生活方式。泛二次元用户是消费过一些二次元产品，但是并没有像核心群体那样热衷于二次元。

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

重度二次元用户，是指会

持续重度消费二次元内容，

并通过广泛参与相关活动，

向周围人传播二次元文化

的重度群体。

泛二次元用户，是指会消

费二次元内容，以及了解

一定二次元文化的轻中度

用户群体。

中国二次元用户的群体构成

泛二次元用户

核心二
次元用户
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二次元产业图谱
分为内容生产、内容传播与周边延伸产业三个部分

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

周边延伸内容传播内容生产

动画和漫画制作

游戏制作

二次元综合平台

动漫平台

游戏发行

手办

虚拟偶像

线下娱乐

广告商

海外内容代理

资讯平台

政
府
监
管

二次元服装
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市场规模
二次元产业已经进入爆发期，周边衍生产品带动增长
整体来看，中国的二次元产业已经从萌芽走向成熟。在内容产业方面，不论是二次元动画、漫画还是游戏均做出了一些成

绩，显示出中国二次元内容制作水平逐渐提升并受到市场认可，而线上二次元传播平台成为人们接触二次元内容的主要渠

道。

从整体发展趋势来看，二次元市场已经从内容产业环节拉动，转向了内容产业和周边衍生产业双向拉动，并且预计二次元

周边产业将在未来三年快速增长，周边产业在整体产业占比将越来越大，推动整体的二次元产业向千亿级发展。

注释：1 二次元内容市场主要包括三个方面的收入规模，分别是二次元漫画、二次元动画和二次元手游的收入规模; 2 二次元周边衍生市场主要包括四个方面。分别是二次元潮流玩具、
二次元虚拟偶像、二次元线下娱乐和二次元服装; 3 具体规模测算，是根据艾瑞原有历史数据，根据市场变化情况，结合艾瑞市场调研、行业访谈以及数据推算模型等，进行的推算; 4..

报告所列规模历史数据和预测数据均取整数位（特殊情况：差值小于1时精确至小数点后一位），已包含四舍五入的情况；增长率的计算均基于精确的数值进行计算。
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用户规模
泛二次元用户规模在2020年突破4亿，有望3年后突破5亿
进入到2018年后，尽管互联网流量红利不复存在，但得益于国内外优质动漫作品尤其是国产原创动画的涌现，《明日方

舟》、《原神》等优质二次元手游的集中上线，泛二次元用户的人口红利依然存在，并在2020年突破4亿用户大关。

随着年龄较小的00后入学和触网，他们将成为未来中国泛二次元用户群体增长的内生动力。根据艾瑞咨询预测，2023年

中国泛二次元用户规模将达到5亿。

注释：1 艾瑞研究院综合市场调研、行业访谈以及数据推算模型等; 2 报告所列规模历史数据和预测数据均取整数位（特殊情况：差值小于1时精确至小数点后一位），已包含四舍五
入的情况；增长率的计算均基于精确的数值进行计算。
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