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  内容摘要
  

根据统计及预测，2025年全球二次元游戏市场销售额达到了136.0亿美元，预计2032年将达到233.5亿美元，年复合增长率
（CAGR）为 8.2%（2026-2032）。地区层面来看，中国市场在过去几年变化较快，2025年市场规模为
百万美元，约占全球的 %，预计2032年将达到 百万美元，届时全球占比将达到 %。
本文研究全球及中国市场二次元游戏现状及未来发展趋势，侧重分析全球及中国市场的主要企业，同时对比北美、欧洲、
中国、日本、东南亚和印度等地区的现状及未来发展趋势。
二次元游戏是指以动漫化美术风格、角色驱动叙事、虚拟角色收集养成、ACGN文化圈层和持续运营为核心的数字游戏产品
，主要包括开放世界RPG、回合制RPG、动作RPG、策略RPG、卡牌养成、乙女向恋爱模拟、偶像养成及动漫IP改编游戏
等形态，通常通过移动端、PC端和主机端发行运营。2025年全球二次元游戏行业毛利率约为55%–75%，其中自研自发、
拥有原创IP和较高官网直充占比的头部厂商毛利率通常处于65%–75%；以外部IP授权、区域代理发行、渠道联运和高买量
投放为主的企业毛利率通常处于55%–65%。
从市场现状看，二次元游戏已经由早期偏小众的ACGN用户向产品，发展为全球游戏市场中辨识度较高的内容型细分赛道。
头部产品在美术表现、角色塑造、剧情演出、配音音乐、版本活动和社区运营方面形成较高门槛，用户消费不再只是围绕
玩法本身，而是更多围绕角色偏好、情感连接、世界观沉浸和长期账号资产展开。中国、日本和韩国厂商是当前全球供给
的主要力量，其中中国厂商在原创IP、跨平台发行和高规格3D制作方面提升较快，日本厂商在动漫IP、角色商业化和本土
高付费用户运营方面基础深厚，韩国厂商则在角色美术、商业化包装和全球化发行方面持续强化。欧美和东南亚市场更多
体现为消费市场和发行市场，本土头部研发供给相对有限。
从未来发展趋势看，二次元游戏将继续向高品质、跨平台、长周期运营和多内容形态融合方向演进。移动端仍然是重要收
入来源，但PC端、主机端和官方直充渠道的重要性正在提升，头部厂商会更加重视账号互通、跨平台内容体验和全球统一
运营。产品形态上，开放世界、动作战斗、回合制策略、女性向沉浸叙事、换装养成和轻社交互动会继续扩展二次元用户
边界。随着用户审美成熟，单纯依靠角色抽卡和短期活动已经难以支撑长期增长，厂商需要持续投入剧情内容、角色关系
、场景探索、战斗系统、动画演出和社区共创，以提升产品生命周期和用户留存。
行业增长动力主要来自全球ACGN文化渗透、年轻用户对虚拟角色和沉浸式内容的接受度提升、游戏工业化生产能力增强以
及高质量产品的跨区域传播。动漫、漫画、轻小说、虚拟偶像、短视频和社区平台共同扩大了二次元内容的用户入口，使
游戏产品能够更高效地承接IP粉丝和泛娱乐用户。与此同时，女性向和泛用户向产品增长较快，推动二次元游戏从传统男
性向角色收集赛道向更广泛的情感陪伴、虚拟互动和生活方式内容延伸。AI辅助美术、剧情生成、语音合成、运营数据分
析和本地化工具也有望提升研发效率，但其商业价值仍取决于厂商对内容质量、版权合规和用户体验的把控能力。
行业阻碍主要集中在研发成本上升、内容同质化、买量费用高企、监管约束和用户留存压力。高规格二次元游戏需要持续
投入角色建模、动画演出、剧情文本、配音音乐、服务器运维和全球本地化，项目周期和资金压力明显高于传统轻量化手
游。抽卡机制、未成年人保护、付费透明度和内容审查也会影响商业化设计和上线节奏。随着头部产品占据用户时间和付
费预算，中小厂商如果缺乏差异化玩法、强IP资源或稳定发行能力，容易面临上线即衰减的风险。未来行业竞争将更加集
中于内容产能、IP沉淀、全球运营、技术效率和社区治理能力，单纯依赖题材跟风或美术模仿的产品空间会持续收窄。
本文重点分析在全球及中国有重要角色的企业，分析这些企业二次元游戏产品的市场规模、市场份额、市场定位、产品类
型以及发展规划等。
主要企业包括：
  米哈游
  腾讯
  网易
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  Cygames
  叠纸游戏
  Bandai Namco Entertainment
  Aniplex
  库洛游戏
  Shift Up
  Nexon
  鹰角网络
  悠星网络
  完美世界游戏
  哔哩哔哩
  Sega
  Square Enix
  Smilegate
  KLab
  Colopl
  雷亚游戏
  Crunchyroll Games
  Riot Games
  Ankama
按照不同产品类型，包括如下几个类别：
  开放世界角色扮演游戏
  回合制角色扮演游戏
  动作角色扮演游戏
  策略角色扮演游戏
  卡牌及收集养成游戏
  乙女向及恋爱模拟游戏
  音乐及偶像养成游戏
  其他
按照不同IP来源，包括如下几个类别：
  原创游戏IP
  动漫及漫画授权IP
  轻小说及网文IP
  跨媒体IP
  历史及神话改编IP
  其他
按照不同应用，主要包括如下几个方面：
  移动端游戏
  PC端游戏
  主机端游戏
  跨平台游戏
  浏览器及云游戏
重点关注如下几个地区
  北美
  欧洲
  中国
  日本
  东南亚
  印度
本文正文共8章，各章节主要内容如下：
第1章：报告统计范围、产品细分及全球总体规模及增长率等数据
第2章：全球不同应用二次元游戏市场规模及份额等
第3章：全球二次元游戏主要地区市场规模及份额等
第4章：全球范围内二次元游戏主要企业竞争分析，主要包括二次元游戏收入、市场份额及行业集中度分析
第5章：中国市场二次元游戏主要企业竞争分析，主要包括二次元游戏收入、市场份额及行业集中度分析
第6章：全球主要企业基本情况介绍，包括公司简介、二次元游戏产品、收入及最新动态等
第7章：行业发展机遇和风险分析
第8章：报告结论
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 图 9： 动作角色扮演游戏产品图片
 图 10： 全球动作角色扮演游戏规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 11： 策略角色扮演游戏产品图片
 图 12： 全球策略角色扮演游戏规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 13： 卡牌及收集养成游戏产品图片
 图 14： 全球卡牌及收集养成游戏规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 15： 乙女向及恋爱模拟游戏产品图片
 图 16： 全球乙女向及恋爱模拟游戏规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 17： 音乐及偶像养成游戏产品图片
 图 18： 全球音乐及偶像养成游戏规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 19： 其他产品图片
 图 20： 全球其他规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 21： 全球不同产品类型二次元游戏市场份额2025 & 2032
 图 22： 全球不同产品类型二次元游戏市场份额2021 & 2025
 图 23： 全球不同产品类型二次元游戏市场份额预测2026 & 2032
 图 24： 中国不同产品类型二次元游戏市场份额2021 & 2025
 图 25： 中国不同产品类型二次元游戏市场份额预测2026 & 2032
 图 26： 原创游戏IP 产品图片
 图 27： 全球原创游戏IP规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 28： 动漫及漫画授权IP产品图片
 图 29： 全球动漫及漫画授权IP规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 30： 轻小说及网文IP产品图片
 图 31： 全球轻小说及网文IP规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 32： 跨媒体IP产品图片
 图 33： 全球跨媒体IP规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 34： 历史及神话改编IP产品图片
 图 35： 全球历史及神话改编IP规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 36： 其他产品图片
 图 37： 全球其他规模及增长率（2021-2032）&（百万美元）
 图 38： 全球不同IP来源二次元游戏市场份额2025 & 2032
 图 39： 全球不同IP来源二次元游戏市场份额2021 & 2025
 图 40： 全球不同IP来源二次元游戏市场份额预测2026 & 2032
 图 41： 中国不同IP来源二次元游戏市场份额2021 & 2025
 图 42： 中国不同IP来源二次元游戏市场份额预测2026 & 2032
 图 43： 移动端游戏
 图 44： PC端游戏
 图 45： 主机端游戏
 图 46： 跨平台游戏
 图 47： 浏览器及云游戏
 图 48： 全球不同应用二次元游戏市场份额2025 VS 2032
 图 49： 全球不同应用二次元游戏市场份额2021 & 2025
 图 50： 全球主要地区二次元游戏销售额市场份额（2021 VS 2025）
 图 51： 北美二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 52： 欧洲二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 53： 中国二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 54： 日本二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 55： 东南亚二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 56： 印度二次元游戏销售额及预测（2021-2032）&（百万美元）
 图 57： 2025年全球前五大厂商二次元游戏市场份额
 图 58： 2025年全球二次元游戏第一梯队、第二梯队和第三梯队厂商及市场份额
 图 59： 二次元游戏全球领先企业SWOT分析
 图 60： 2025年中国排名前三和前五二次元游戏企业市场份额
 图 61： 关键采访目标
 图 62： 自下而上及自上而下验证
 图 63： 资料三角测定
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