
B 多重因素撬动二次元文旅热

二次元文化何以撬动文旅消
费？

艾媒咨询 CEO 张毅认为，人
们的消费重心从物质转向精神和
文化需求，越来越多人为情感需
求、仪式感、愉悦感买单，二次元恰
恰可以体现个性、提供情绪价值、
满足社交需求。

数据显示，中国泛二次元用户
规模达 5.26 亿人，比 2017 年的 2.1
亿增长近1.5倍；用户群体横跨“80
后”至“10 后”，其中“Z 世代”年轻
人是二次元消费的主力。

“作为二次元文化的核心受
众，‘Z世代’年轻人消费更注重情
感连接和身份认同，愿为热爱和共
鸣付费。”名创优品集团副总裁刘
晓彬说，一场漫展、一次线下活动，

都可以让其奔赴一座城。
二次元文旅升温，离不开热门

IP的推动。近年来，一系列精品国
产 IP 带动二次元从亚文化圈层到
全龄化破圈。

据介绍，二次元文化早期以日
本动漫IP为主；随着中国动漫游戏
产业快速发展，二次元文化与中国
本土文化相融合，《哪吒之魔童闹
海》《黑神话：悟空》《原神》《白蛇：
缘起》等精品作品和IP频现。

“通过深挖传统文化内涵、创
新表达，一系列精品国产IP备受大
众喜爱。”中央文化和旅游管理干
部学院研究员孙佳山说，融入中华
优秀传统文化的二次元文化，更具
文化认同与文化自信，也从相对小
众的亚文化发展成为消费市场新

亮点。
当前，从中央到地方相继出台

相关政策，推动文旅快速发展。
今年3月，中共中央办公厅、国

务院办公厅印发《提振消费专项行
动方案》，提出将中华优秀传统文
化融入产品设计，支持开发原创知
识产权（IP）品牌，促进动漫、游戏、
电竞及其周边衍生品等消费。

多地通过区域性政策扶持，积
极探索动漫 IP 的文旅赋能路径。
上海提出推动数字娱乐等领域 IP
与生产制造联动，联动国潮动漫等
特色 IP，开发主题文旅秀演项目；
广东明确推动动漫影视全链生态
协同，开发动漫主题旅游、以二次
元 IP 为核心衍生的周边产品和服
务。

C 持续丰富场景、提升质量
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近日，北京互联网法院通报一起涉AI软件的
人格权侵权案。被告擅自将他人肖像照片用AI
软件生成低俗、畸形图片的行为，被认定构成人
格权侵权，被判赔礼道歉并赔偿原告精神损失。

本案中，原被告同为某摄影交流微信群成
员，被告未经原告同意，使用AI软件将原告微信
头像肖像照生成衣着暴露的动漫风格图片，并发
送至该摄影交流微信群内。原告多次制止，被告
仍继续使用 AI软件，将原告的微信头像 AI生成
衣着暴露、身体畸形的动漫风格图片，并私信原
告。

原告要求被告赔礼道歉，并赔偿精神损失和
经济损失。被告辩称，被诉侵权图片不具有指向
性或可识别性，被诉侵权图片与原告微信头像肖
像照片存在明显差异。其次，被告称其不存在侵
权故意，图片为AI自动生成，生成图片时并未下
达任何指令故意丑化人物形象。

法院经审理认为，被告的群发行为构成对原
告肖像权、名誉权的侵害，被告的私信行为构成
一般人格权侵害。

关于肖像权，被诉侵权图片与原告微信头像
肖像照片呈现形象在蹲姿、手势、造型等方面均
具有高度对应关系，群内成员能够通过人物体貌
及群聊语境识别出图片的人物外部形象所对应
的主体为原告。

关于名誉权，作为AI工具的使用者，被告使
用AI软件将原告照片生成为胸部暴露的图片，发
至人数较多的群内，并引发讨论，属于对原告的
侮辱，客观上导致了他人对原告的低俗化评价，
构成对原告名誉权的侵害。

此外，被告在私信行为中将原告微信头像肖
像照片生成人物腿部为木头状，甚至存在三只手
臂的图片，体型不符合人类基本身体结构。被告
将上述图片私信原告，势必会造成原告心理屈
辱，侵害了原告的人格尊严。法院最终判令被告
向原告赔礼道歉，赔偿原告精神损失。

北京互联网法院法官刘承祖介绍，行为人使
用AI软件恶搞他人肖像，属于对他人人格权的侵
害，已超出人工智能技术合理使用范畴，违背法
律底线。AI软件运营主体也要健全AI生成内容
审核机制。

据《北京晚报》

用AI恶搞被
认定侵犯人格权

二次元文旅火热，一些地方因
此收获流量，进而提升文旅消费。
如何通过二次元持续赋能文旅消
费场景，激发消费潜力，是各方需
要持续求解的问题。

事实上，已经有二次元项目因
定位不准、运营不足等原因变成昙
花一现。“有的商场盲目跟风，门口
贴几张动漫海报，店里堆几只手
办，活动搞个 Coser（角色扮演者）
巡游，看上去很‘次元’，实则缺少
共鸣，只能一次性打卡。”张毅说。

还有的项目财力预算不足，导
致资金难以为继，陷于烂尾状态。

受访人士认为，二次元文旅撬
动消费增量，应从丰富场景、提升
服务质量等方面发力。

“要基于本地特色，充分挖掘
本土文化资源，有机结合二次元要
素，开发相关主题演艺、展览等活
动。”孙佳山建议，一些城市或景区
可以与自身特色强关联的二次元
作品联动，串联周边景点，推出动
漫主题旅游线路，并完善相关旅游
景点的服务和配套设施。

张毅表示，还可以加强技术创
新，借助人工智能等科技手段赋能
衍生品设计，提供更多元、沉浸式

的文旅体验。“比如通过裸眼 3D、
全息成像、AR增强现实技术等，高
度还原场景，增加高体感实景互
动，让游客身临其境的同时，提升
参与感。”

规范市场秩序、保障消费者权
益同样重要。受访人士提醒，当前
一些地方的二次元文旅消费存在
黄牛高价倒卖门票等乱象，需完善
相关法规和行业标准，打击价格欺
诈等行为，建立更透明的交易环境
和维权渠道，推动二次元文旅产业
高质量发展。

新华社上海8月26日电

二次元火了！
如何激活文旅新消费？

□新华社“新华视点”记者 程思琪

探访动漫剧情取景地、打卡二次元商场、体验线下游戏音乐会……如今，不少“Z
世代”年轻人热衷跟着动漫IP开启二次元旅行。

二次元，通常指由动画、漫画、游戏等组成的虚拟文娱内容，如今已延伸至周边
衍生品、虚拟偶像、主题展会等产品和活动。

二次元文旅升温，反映出怎样的消费趋势？如何破壁出圈，进一步促进文旅消
费？“新华视点”记者采访了相关人士。

“我和同学从浙江出发，在上
海玩了3天。”前不久，“00后”大学
生张悦来上海参加哔哩哔哩世界
数字娱乐动漫文化博览会（简称

“BW2025”）。逛漫展之余，她还打
卡了武康大楼等景点。

张悦并非个例。BW2025举办
期间，数十万“00 后”“05 后”背着

“痛包”（即带有二次元徽章和玩偶
的包）来沪观展旅游。美团旅行数
据显示，漫展举办当周，上海文旅
产品预订量环比增长35%，来沪机
票预订量同比上涨近50%，漫展场
地周边热门高星酒店预订量比去
年上涨近5倍。

不止是上海，仅今年五一期
间，约 200 场漫展在北京、广州、
杭州等多地举办。不久前在杭州

举办的第二十一届中国国际动漫
节，吸引全球 42 个国家和地区超
2500 家企业和机构参展，观众超
146 万人次。“我和朋友就是跟着
漫展旅行，逛完展再顺便玩下周
边景点。”一名来自湖南的观众
说。

一些传统商场通过二次元改
造变身热门打卡点，吸引年轻人扎
堆“吃谷”。

据不完全统计，目前国内已有
20 多个城市的传统核心圈出现二
次元主题商场，如上海百联 ZX 创
趣场、西安小寨银泰百货、武汉潮
流盒子·X118商场。社交平台上，
分享打卡二次元商场攻略的帖子
比比皆是，“线下吃谷”话题浏览量
达5.4亿。

记者近期在上海百联ZX创趣
场看到，商场每层楼都人流如织，
二次元品牌店铺、现场市集等区域
聚集了不少从外地前来的二次元
爱好者。

还有部分景区与二次元 IP 联
动，打造沉浸式体验。山西文旅依
托游戏《黑神话：悟空》推出“跟着
悟空游山西”等主题线路，持续吸
引游客前来。

前不久，四川文旅与游戏《恋
与制作人》开启联动合作，在成都
文殊坊设置游戏线下展陈活动。
数据显示，文殊坊与《恋与制作人》
联 动 期 间 ，街 区 客 流 同 比 上 涨
10.53%，出游人群中年轻客群占比
提升至54.37%，旅游消费较去年提
升5个百分点。

A 二次元文旅热潮涌动

“18万元货款全是硬币，堆在厂里占地方，搬
起来又特别重！”镇江丹阳经营汽车配件厂的张
先生，近日遇到了一桩“沉重的烦恼”。原来，与
其合作的公交车公司用硬币结算了 18 万元货
款。18万元的一元面值硬币，竟然重达两吨！硬
币不仅占用厂房空间，日常交易中更是难以流
通。

情急之下，张先生抱着试试看的心态，将这
“沉甸甸”的难题，送到了中国工商银行丹阳界牌
支行。面对这罕见的“硬币山”，工行界牌支行没
有丝毫推诿。

8月21日，在张先生再一次来存储硬币时，记
者现场看到，张先生当天带来了三袋硬币，每袋
2000枚。别看袋子不大，却死沉死沉的，仅从车
上拎到柜台，记者便已感到胳膊酸痛！而柜员们
的工作更是繁琐：每10枚硬币要在模具内排齐校
准，每50枚要用包装纸仔细包裹……工行员工介
绍，连日来长时间的重复动作，让他们手指酸痛、
眼睛疲惫，有年轻柜员的手磨破了皮，沾染的油
污回家反复清洗都难以褪去。但大家始终毫无
怨言，专注地核对每一枚硬币，仔细去污、清点。
经过近两个月的持续努力，这两吨重的硬币终于
全部清点完毕并顺利存入张先生的账户。

据《扬子晚报》

18万元硬币货款，重2吨！
银行清点俩月才完成


