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摘要

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

动漫营销价值分析

✓ 用户认可营销和品牌价值，偏好动漫IP授权和内容合作的广告形式，最爱二次元虚拟形象代言人。

✓ 在受众全民化、优质内容破圈的背景下，二次元文化成为潮流消费的重要风向标。二次元的广告营销在人群受

众、颜值、玩法多样性和营销效果方面具有优势，并收获以年轻群体为主要客群的广告主的青睐。未来，二次

元营销在广告主覆盖、广告合作深度和营销效率方面有进一步提升。

行业发展背景&营销环境分析

✓ 动漫行业整体发展宏观环境主体向好，进入稳定发展的阶段，向内容精品化的方向发展。根据艾瑞咨询核算，

2019年泛二次元用户规模达到3.9亿人，漫画市场规模达到22.5亿元，动画市场规模将达到164.6亿元。

✓ 动漫阅读呈现观看场景多样化，观看渠道移动化的特点。

✓ 随着国漫在非低幼向内容质量提高和年轻群体民族自豪感的提升，本土化动漫IP崛起。

✓ 随着动漫题材丰富、面向成人的优质内容增加，受众趋于全民化。

✓ 内容端和渠道端释放积极信号，衍生品开发仍有较大的发展空间，动漫产业向规模化发展。

动漫用户洞察与行为分析

✓ 以年轻群体为主，性别比例均衡，生长在经济条件较好的环境，具有较高的消费能力和审美、品质诉求。

✓ 追番激情较高，活跃于社区，以点赞、关注、评论等方式支持喜爱的动漫作品，并为之消费。

✓ 90后和95后动漫相关消费额更高，用户年均消费1300-1600元，对于动漫周边商品、品牌联名合作、内容付费

有较高的消费热情。

典型动漫平台案例分析与用户洞察

✓ 哔哩哔哩致力于建立活跃、和谐、联结的用户社区；

✓ 腾讯动漫深耕头部内容，通过题材和形式扩大动漫的辐射人群范围；

✓ 快看漫画用户年轻有活力、消费意愿旺盛，忠诚度高、粘性强，兴趣不局限于人气作品；平台编辑与作者合作，

支持内容创作和商业化开发，达成双赢机制；内容+社交的运营模式达成看漫画和互动的用户体验闭环；趋于

成熟的标签体系为实现营销内容精准触达、品效合一提供技术支撑。
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概念界定

来源：艾瑞《2018年中国动漫行业研究报告》，艾瑞咨询研究院自主研究绘制。

✓ TGI指数定义：TGI：Target Group Index（目标群体

指数），可反映目标群体在特定研究范围内的强势或

弱势

✓ TGI指数计算方式：TGI指数= [目标群体中具有某一特

征的群体所占比例/总体中具有相同特征的群体所占比

例]*标准数100

✓ TGI指数意义：TGI指数表征不同特征用户关注问题的

差异情况，其中TGI指数等于100表示平均水平，高于

100，代表该类用户对某类问题的关注程度高于整体水

平， TGI≥105时，表示某指标具有明显优势。TGI越

高，优势越明显。

✓ 动漫：动画（animation）和漫画（comic）均是指通过

制作，使一些有或无生命的东西拟人化、夸张化，赋予

其人类的一切感情、动作，或将架空的或者现实的场景

加以绘制，使其画面化。漫画是一种艺术形式，是用简

单而夸张的手法来描绘生活或时事的图画；而动画是一

种综合艺术，它是采用逐帧拍摄对象并连续播放而形成

运动的影像。按照载体的不同，可以将动漫划分为在线

动漫、电视动画、漫画杂志和动画电影等四大类。动漫

产业主要指以动画和漫画为表现形式，包含动漫内容产

品的开发、生产、出版、播出、演出和销售。

✓ 二次元：以动画（animation）、漫画（comic）、游戏

（game）、轻小说（novel）为主要载体的世界中，由

二次元群体所形成的独特价值观与理念。本报告主要研

究范围是在线动画和漫画用户及其相关行为。

TGI名词解释相关概念界定
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用户研究目的及研究方法

来源：艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

动漫二次元人群
营销价值白皮书

2019年

研究背景和目的 01

用户研究方法 02

动漫用户

✓ 调研平台：通过iUserSurvey平台获得

✓ 样本量：868

✓ 样本条件：动漫爱好者，会主动观看

动漫的用户

快看漫画用户

✓ 调研平台：通过快看漫画APP平台获

得

✓ 样本量：2736

✓ 样本条件：会主动观看动漫的用户

在我国动漫产业宏观发展背景向好、年轻群体崛起、社会整体对二次元元素的接受度和喜

爱度不断提升的背景下，本报告通过对中国动漫用户及快看漫画用户的人群画像、阅读习

惯、相关消费行为及广告态度的在线调查及研究，以期为关注动漫二次元营销的企业及从

业者提供营销价值洞察及参考依据。
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动漫行业营销环境分析

动漫营销价值分析

典型动漫平台案例分析与用户洞察

3动漫用户洞察与行为分析
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动漫行业宏观环境
动漫行业整体环境向好，为广告营销奠定良好基础
动漫行业面临的宏观环境整体向好。1）国家将动漫列为战略性新兴产业，并鼓励有条件的企业利用资本发展。2）技术上，

动画技术的发展、长内容标签和智能推荐技术提升了动漫内容产出和分发的效率。3）文化上，传统文化的再解读和当代

优秀文学作品为动漫内容注入活力和内涵，促进动漫走向全民化。4）在居民消费水平提升，教育文娱消费支出逐渐增长，

随着95后步入社会，年轻群体的消费潜力将进一步释放。5）资本回归理性既给行业带来挑战，也促进行业实现优胜劣汰。

来源：公开资料整理，艾瑞咨询研究院自主研究及绘制。

政策支持
国家政策从人才培养、扶植原创与版权保

护、资助补贴与税收优惠、鼓励衍生产业

发展及与文旅结合、鼓励有条件的企业利

用资本市场发展壮大等角度支持中国动漫

产业发展。在国家统计局公布的《战略性

新兴产业分类（2018）》中，动漫被列为

战略性新兴产业。
技术发展

对于互联网漫画平台而言，长内容标签和智

能推荐技术提升推送精准度，提升用户体验，

也为更精准的广告营销奠定基础。

对于动画而言，动画软件与计算机动画技术

的成熟提高行业产能，保证内容丰富度。

文化环境
传统文化的积累优秀文学作品的漫画

化、动画化，为中国动漫提供生动、

丰富、有内涵的素材，也成为动漫走

向全民化的重要驱动力。

经济环境
2018年中国居民人均在教育文化娱乐

消费支出2226元，较2017年增长

6.7%。随着95后逐渐步入社会，可支

配收入进一步上涨，消费潜力将进一

步被释放。

2019年中国动漫行业发展宏观环境

2019

资本驱动

2018年开始，资本回归理性，对动漫平台形成一定

资金上的挑战，但也有助于行业解决资本催化的劣

币驱逐良币的问题，倒逼企业优胜劣汰。
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在线动漫产业规模
我国在线动漫产业进入稳步增长期，向内容精品化方向发展
2015年开始，我国在线动漫产业进入高速发展期，增长率保持较高水平。2018年后，随着优质动漫内容的进一步涌现和

以95后为代表的年轻群体消费能力不断提升，网络动漫进入稳步增长期。在线动漫产业的增长趋势受到经济大环境、广告

主营销预算、资本的投入和用户增长速度的影响和挑战，并由依赖政府补贴的“以量取胜”的模式逐步进入“以质取胜”

的模式，内容趋于精品化。

来源：综合互联网信息、行业专家访谈及企业财报，根据艾瑞统计模型核算，仅供参考。
在线动漫内容市场核算自互联网漫画的内容和平台方的去重收入总规模。

来源：综合互联网信息、行业专家访谈及企业财报，根据艾瑞统计模型核算，仅供参考。
在线动画内容市场核算自互联网动画的内容及平台方的去重收入总规模（涵盖低幼和非
低幼），其中包括综合视频平台的动画业务。
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二次元文化在年轻群体中的发展
二次元文化渗透年轻群体，泛二次元用户规模预计达3.9亿人
95后多为独生子女，成长中的孤独中与虚拟世界提供的陪伴感一拍即合。他们成长中受到日漫、美漫与的国漫的影响，动

漫世界的真善美成为他们重要的快乐源泉。而互联网则帮助他们将自发的“产粮”的行为扩散成圈子文化，并随着传播介

质的大众化而影响到更广范围的年轻群体。根据艾瑞数据核算，2019年泛二次元用户将达到3.9亿人，具有更大的影响力

和号召力。

来源：国金证券《人设与陪伴经济学:如何排解95后的孤独和焦虑？》、艾瑞《2015年中
国二次元用户报告》。
注释：语C：语言cosplay的简称，即语言描写（角色扮演方向）。是在文学演绎的基础
之上发展成形，以语言描写为基础进行角色扮演的一种网络文化；Pia戏：原指导演对声
优的戏感语调以及发声部位等等进行指导和纠正。现在多指用户上麦，伴随着优美适宜
的BGM，富有感情地进行剧情对话或有声朗读的娱乐活动，近似于网络配音。

来源：艾瑞《2019年中国动画行业研究报告》，艾瑞研究院综合市场调研，行业访谈以
及数据推算模型等。
注释：泛二次元用户统计标准：最近半年内至少看过一次动画或漫画，观看渠道不限。

95后二次元文化兴起和发展的原因
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21世纪独生子女的孤独和焦虑，

在虚拟世界寻求陪伴。

95后怀抱着对真善美的追求，选择在

虚拟世界中通过“语C”、“Pia戏”

等角色扮演的形式，实现真正的自我。

95后成长之路受到日漫、美漫和

国漫作品影响，童年时期的陪伴

建立起浓厚的动漫情节。

短视频、对话体小说等内容形式降

低了创作的门槛，促进了二次元文

化在网络上快速传播。

独生子女的孤独

和焦虑

在虚拟世界中找

寻和实现自我

外来文化和本土

文化的发展

自我表达意愿旺盛

和创作门槛降低预览已结束，完整报告链接和二维码如下：
https://www.yunbaogao.cn/report/index/report?reportId=1_21003


