
052023.10.25 星期三 编辑 吴天奇 美编 王晨同财经新闻 微信：lswbwx

COSER（角色扮演者）这个小众人群通过
服装、饰品、道具和妆容来扮演动漫、游戏中的
角色。随着近年来国内ACG产业的潮流激荡，
二次元产业迎来爆发式增长。从中衍生的 co-
splay行业也得以壮大，越来越多的漫展、游戏现
场活跃着COSER的身影，以角色扮演的方式连
接着动漫、游戏和玩家，更通过商业化的办法，
反哺着产业的持续爆发。

当 cosplay 成为职业，就是梦想照进现实的
样子。自 2015 年前进入 cosplay 圈后，“鹤鹤得
鹤”已记不清自己COS过多少个角色、参加过多
少次漫展和游戏厂商活动。作为一名沈阳的

“90后”硕士研究生，毕业后，她选择做一名自媒

体人，这个工作也可以一直从事自己喜欢的
COSER 工作，“cosplay 并不是简单地摆几个动
作就好，要真正演绎出角色的精髓。”这是“鹤鹤
得鹤”对这一身份最深刻的理解。为了诠释不
同的角色，她总会在空闲之余查看关于游戏人
物的背景资料、性格特点，甚至还会在很长的时
间内使用这个角色打游戏，以观察角色动作神
态，让自己彻底代入其中。

忙碌且幸福，是“鹤鹤得鹤”和众多职业
COSER最大的感受。“除了日常参与活动外，还
需要不定期地拍摄 COS照片、视频。虽然没有
从事所学专业的工作，但我更专注于做好自己
喜欢的事，在这个过程中也学习到了很多，并且

还交到很多好朋友，这也是我的一种生活态度，
不希望把喜爱cosplay的人们被贴上‘标签’。”截
至目前，“鹤鹤得鹤”粉丝量达13万多。

在沈阳从事漫展行业 20 余年的业内人士
“嗨皮”向记者介绍，“从动漫、游戏到手办、展
会，从IP打造到电商零售，从平台传播到产业布
局，综合来看，刚刚‘破圈’的二次元经济在沈阳
还有很多发展空间。

目前沈阳几乎每周都有漫展，漫展规格不
同，小漫展更像一种漫迷爱好者们的小型聚会，
门票在40元左右，综合性大漫展门票也不贵，在
70元左右。二次元用户可以分为泛二次元用户
及核心二次元用户，前者对动漫基本了解，会观
看热门漫画或动画改编的大电影，但投入的精
力和财力相对有限；后者深爱动漫作品，经常上
相关二次元网站、贴吧等查看喜爱的二次元内
容，花费的时间和财力较多。”

辽沈晚报记者 王月宏

二次元经济“破圈”带动产业链
“00后”成为二次元用户群体增长内动力

据《中国 Z 世代手办消费趋势研究报
告》显示，Z 世代人均手办开销已经超过
2000元。2020年市场规模36.6亿元。

相关数据统计，中国的二次元用户规模
正在不断增长，2015 年为 1.58 亿人，2018 年
增长至 2.81 亿人，2019 年达到了 3.32 亿人，
2021 年突破了 4 亿人。预计 2023 年中国泛
二次元用户将达到 5 亿。预计 2023 年中国
手办市场规模将达 91亿元。同时，随着“00
后”的“触网”，他们将成为未来中国泛二次
元用户群体增长的内动力，中国二次元产业
已经步入爆发期。

2023 年 9 月 29 日，国务院办公厅印发
《关于释放旅游消费潜力推动旅游业高质量
发展的若干措施》的通知（国办发〔2023〕36
号）：引导戏剧节、音乐节、艺术节、动漫节、
演唱会、艺术展览、文旅展会等业态健康发
展，丰富“音乐+旅游”“演出+旅游”“展览+
旅游”“赛事+旅游”等业态。

漫展作为二次元线下活动的最大出口，
成为众多动漫爱好者的聚集地，漫展上各类
版块吸引漫迷玩家的积极参与。漫展现场
还会展示各种风格和题材的同人作品，包括
漫画、小说、插画、音乐、游戏、手办、服装
等。参展者们穿着各种精致的角色扮演服
装，与自己喜爱的动漫人物互动，享受着二
次元的乐趣。二次元经济衍生出借助动漫、
游戏IP，进一步满足人们消费升级需求和传
统产业转型，如生态农业（休闲农庄）、体验
式旅游、动漫服饰、主题餐饮等。

“十一”期间，在辽宁工业展览馆举办的
“沈阳·第十届 SSCA 动漫游戏博览会”迎来
数万人来沈参加此次漫展，大量山东、吉林、
北京等地漫迷们纷纷赴会，约8成以上的参
加漫展的年轻人来自辽宁本省，其中以沈
阳、鞍山、抚顺、铁岭等城市漫迷居多。

参观者看得开心，参展者也十分享受。
记者了解到，参加此次漫展以年轻人居多，
他们中大部分人都参加过国内很多漫展，是
二次元的忠实粉丝。“非常享受这种感觉，我
可以穿着自己喜欢角色的服装，不用在意别
人的目光，还可以结识很多志同道合的朋
友，然后将这种积极的情绪价值传递给更多
人。”参展者王女士说。

漫展不仅是一个展示同人作品的平台，也
是一个促进动漫产业发展和文化交流的机会。
二次元群体的热情与“动漫 IP”紧密相连，主题
商城与漫展这类“二次元经济”的走俏更是如
此。年轻用户在动漫内容付费上表现出更强的
意愿，相关数据显示，在“90后”和“00后”中，月
均消费支出超出 1600元，文娱消费支出占比为
28.9%。“95后”漫画用户在消费中购买周边比例
为 56.2%，为游戏付费占比 48.5%，购买漫画为
47.3%。

火热的动漫产业从线上“烧”到了线下，漫

展的火爆只是其中的一个缩影。自 2013年来，
中国动漫产业步入快速发展阶段，互联网巨头
纷纷入场，国家扶持力度加大，动漫逐渐从小众
文化成长为蕴含着巨大经济价值的产业。2018
年，中国动漫行业总产值突破1700亿。

按照动漫节、展的规模和影响力，位于不同
梯队的动漫展各自形成了不同的变现渠道。对
于身在第一梯队的动漫节等大型综合展来说，
其本身的变现渠道主要包括门票、摊位租赁、赞
助等。此外，依托漫展平台，促成效益可观的动
漫商务交易也是此类漫展的重要功能。

漫展现场，琳琅满目的二次元服饰热销。
场馆内外随处可见高人气的COSER（角色扮演
者），成为目光焦点，诠释二次元人物 IP 魅力。
企业馆内，各大游戏参展商以炫酷动感的 IP形
象宣传自家产品。随处可见的二次元大军散发
着二次元文化的强劲生命力。此外，众多综合
性漫展还设置了专业区域，为动漫相关的教育、
培训、就业、投资等提供了信息和服务。

漫展参观者集中感受，漫展是一个充满激
情和创意的动漫盛宴，让每一个参与者都感受
到了二次元的魅力和力量。

以动画、漫画、游戏为代表
的二次元文化不断“破圈”，衍生
出盲盒、手办等周边产品，深受
年轻人喜爱，而利用服装、饰品、
道具以及化妆来扮演动漫、游戏
中角色的cosplay活动也深受
年轻人追捧，二次元正在成长为
一个拥有亿级用户的巨大市场。

二次元，本意是指“二
维空间”“二维世界”，亦即
平面。对动画、漫画、游戏
等作品中虚构世界的一种
称呼用语，与“三次元”相
对。三次元是现实的世
界。简单来说，就是动漫
世界被称为二次元，大众
提及的二次元更多是代表
动漫圈。

随着互联网的不断发展，
二次元文化也越来越被人们接
受，喜欢二次元的人越来越多，
二次元用户规模稳步增长。

二次元经济逐渐“破圈” 受访者供图

“00后”将成为泛二次元
用户群体增长内动力

布局产业链 二次元经济不断“破圈”

“COSER扮装也是一种生活态度”

漫展现场。 受访者供图


