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二、说明、目录、图表目录

    二次元指由ACGN（动画、漫画、游戏、小说）组成的二维平面虚拟世界，此外还包括动

漫周边、声优、cosplay等衍生产品和活动。然而，ACGN仅仅是二次元的载体，并非所有

的ACGN都属于二次元范畴，真正的二次元产品，还需要具有宅、腐、基、萌等特征。

    就行业发展阶段而言，二次元行业尚处于成长期。主要原因在于：从时间轴来看，二次元

产业发展时间较短，从1991年开始萌芽，且当时产品存主要以&ldquo;舶来品&rdquo;为主，进

入2000年，国家重视行业培育，二次元产业逐渐步入成长阶段；从产业链看，现阶段整个产

业侧重于主要内容的生产，而衍生内容未全面挖掘，产业链仍不完善；从细分行业发展看，

大部分领域价值尚处于待开发阶段，行业间的融合发展更是仅处于萌芽阶段，其中二次元游

戏发展较为成熟，动漫寻找创新路径，侧重行业变现，而二次元音乐、周边产品等新业态仍

在培育中。从企业角度，虽BAT等巨头抢占投资布局，但市场仍以众多新兴企业为主，未形

成完整的市场格局。

    中国产业研究报告网发布的《2021-2027年中国二次元市场前景研究与发展前景报告》共十

一章。首先介绍了二次元相关概念及发展环境，接着分析了中国二次元规模及消费需求，然

后对中国二次元市场运行态势进行了重点分析，最后分析了中国二次元面临的机遇及发展前

景。您若想对中国二次元有个系统的了解或者想投资该行业，本报告将是您不可或缺的重要

工具。

    本研究报告数据主要采用国家统计数据，海关总署，问卷调查数据，商务部采集数据等数

据库。其中宏观经济数据主要来自国家统计局，部分行业统计数据主要来自国家统计局及市

场调研数据，企业数据主要来自于国统计局规模企业统计数据库及证券交易所等，价格数据

主要来自于各类市场监测数据库。
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