
二次元群体画像：
年轻多金还重度迷恋

二次元即二维，包含动画、漫画、游戏和轻小说四种主
要题材，其中动画和漫画又简称“动漫”。 然而，并非所有以
二维形式呈现的作品都被二次元群体（即二次元爱好者群
体）认可。 由日本传入的二次元文化仍带有较浓厚的日本
元素，二次元群体对日本动漫风格的二次元产品有明显偏
好。 在国内二次元群体中， 偏好日本漫画的比例达到
99.3%，喜欢国产漫画的比例为 50.8%。 而不喜欢、不看或者
对欧美漫画没有感觉的比例达到近七成。

据艾媒咨询数据显示，2019 年国内二次元用户规模已
经达到 3.32 亿人，预计 2021 年将增长至 4.03 亿人。 其中，
Z 世代占了绝大部分。 有数据显示，去年二次元群体中 24
岁以下的人群占比近七成，学生群体占比超过八成。 即便
约七成二次元爱好者月收入在 5000 元以下，但考虑到绝大
多数为学生群体，且过半数动漫爱好者的家庭月收入超过
1.5 万元，二次元群体的还是具有很强的消费潜力。

对二次元产品，Z 世代确实也舍得花钱。艾媒咨询数据
显示，去年 95 后为手办和 Cosplay 消费的金额分别同比增
长了 189.7%和 29.5%， 两者与潮鞋、 电竞和摄影一同入选
95 后五大“烧钱”爱好。而这批年轻的二次元爱好者对相关
产品的价格并不十分敏感。 有近四成的国内动漫用户愿意
花更多的钱买品质更高的物品，分别有超三成动漫用户追
求时尚感及对品牌有偏好。 这使得 90 后和 95 后动漫用户
每年为动漫相关产品消费金额均超过千元。 2017 年，属于
动漫产业产值便达到 1536 亿元， 今年预计还将突破 2000
亿元。 前瞻产业研究院数据则显示，2018 年国内二次元移
动游戏市场规模也达到 190.9 亿元。

Z 世代对二次元的重度迷恋， 无形中推高了二次元的
营销价值。 有数据显示， 每年追超过 6 部动画和追超过 6
部漫画的人数均占动漫爱好者总人数的三成以上。 而相比
体育明星、小鲜肉明星、网络红人和其他大牌明星，动漫用
户显然对二次元虚拟形象成为品牌代言人更感兴趣。 有超
四成动漫用户对商品包装印上动漫人物的营销形式感兴
趣，对内容冠名赞助、正番故事结尾广告小彩蛋形式感兴
趣的动漫用户也近四成。

艾瑞咨询相关报告指出，随着动漫 IP 的本土化和受众
全民化，广告主行业范围正在不断拓宽。 不仅食品饮料、餐
饮服务、服饰鞋帽、游戏、汽车等消费品行业对二次元营销
感兴趣，以银行为代表的传统行业也开始认识到动漫 IP 的
营销价值，并通过与二次元 IP 合作推出联名卡的形式获取
年轻消费者的认同。 中国传统文化也与二次元进行了颇为
成功的联动。 如故宫博物馆将历史文化沉淀与年轻群体喜
爱的“软贱萌”动漫风格结合，其一系列娱乐化内容和文创
产品使雍正、故宫猫等成为网红 IP。 而这些 IP 则能与农夫
山泉等品牌进行合作营销。

视频、漫画网站成为二次元文化社区
在线上，视频网站和漫画网站成为二次元群体

聚集的社区。 分别有超八成和近七成二次元爱好者
有上网看视频和阅读的习惯， 逛哔哩哔哩、AcFun、
快看漫画、半次元等二次元社区的动漫用户超过九
成。 这也使一些代表性二次元社区的用户黏性非常
高。 有数据显示，今年一季度，哔哩哔哩的平均月活
跃用户达到 1.72 亿人。 去年 4 月，快看漫画的活跃
用户超 4000 万人，腾讯漫画月活跃用户也在去年 7
月突破了 4000 万人。

二次元用户聚集成为相关视频和漫画网站营
收的基础。 艾媒咨询相关报告表示，二次元视频行
业商业变现路径有广告、会员、联运或独家代理游
戏、直播打赏和电商等。 版权方面，艾瑞咨询分析师
认为，目前 95 后、00 后年轻群体成为中国动漫用户
的主要构成群体，他们有更好的版权意识，更愿意

为优质的内容付费。 去年，经常为二次元视频付费
的二次元视频用户比例达到 17.2%，还有 14.3%的用
户愿意付费去广告。 年轻的二次元爱好者对视频插
入广告的形式也有着较高的接受度。 近六成二次元
爱好者完全接受或接受低频次的广告接入，超两成
二次元爱好者愿意接受质量高的广告，仅不到一成
的二次元爱好者会因广告接入而放弃观看视频。

与此同时，为保障优质的用户体验，视频网站
也在探索深度的定制营销形式。 例如，哔哩哔哩作
为平台广告主品牌方和内容创作方的连接纽带，通
过创意实现动漫内容和营销诉求的有机统一，以降
低用户负面反馈。 正片情节中的广告露出、广告主
定制的番外内容越来越为品牌方和观众接受，线下
动漫主题门店、快闪店等场景营销则成为线上流量
反哺实体门店的变现形式。

后浪奔涌！ Z 世代迷恋二次元 催生千亿级市场

Z 世代（即 1995 年后出生的人群）对二次元的喜好正在催生一个千亿级别的市场。二次元 IP 更是
成为能够无限裂变、创造无限商业价值的文化产品。 不仅以动画、漫画、游戏等为载体的二次元文化催
生了一批游戏产品以及视频、漫画、小说网站，备受喜爱的二次元人物或故事还可以改编成电影、电视
剧、 游戏或制成手办售卖。 三维世界也在接纳二次元文化， 真人对二次元角色进行模拟扮演的 Cos鄄
play 成为近年越来越受瞩目的文化形态， 以二次元形象示人的虚拟歌姬还能在现实世界中举办演唱
会。

众多年轻人对二次元文化投注了相当的热情。有数据显示，国内 95 后去年消费同比增长最快的五
大“烧钱”爱好中，属于二次元文化产物的手办和 Cosplay（角色扮演）便占了两席。 据预测，2021 年，
国内二次元用户人数还将突破 4 亿人。
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属于二次元文化产物的手办和角色扮演， 连同潮鞋、电竞和摄影一同入选 95后五大“烧钱”爱好


