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中国首位跻身日本一线手办公司的职业手办原型师

国内最著名的手办制作师之一

2016年创立中国原创手办公司

上海WF2018手办展宣传推广大使

代表作：应援音、初音骑士姬、bili2233娘Q版盒蛋

被手办改变的人生

1989年出生的Kiking和这个时代出生的孩子们

一样，从小就喜欢高达和变形金刚。这些动漫世界的

“超级英雄”占据着他童年时光的大半回忆。从小在上

海弄堂里长大，家境并不宽裕，这样的原因，让Kiking

爱上自己动手制作玩具模型。

童年时光里，像手办这种模型玩具非常冷门，完全

占据不了主流地位。Kiking因为玩具模型而“不务正

业”，学习成绩不佳，父母屡屡批评无果后，甚至砸坏了

他的模型。Kiking依然不肯放弃所爱，逐渐产生要用

巧手做出成绩证明自己的决心。

手办原型师就是躲在手办幕后的设计师。那么什

么是手办？按照网络词条的解释，手办指未涂装树脂模

件套件，是收藏模型的一种，也是动漫周边的一种，英文

为Garage Kits（GK）。

因为热爱模型，毕业后他索性宅在家里做模型。

那时，周围都是冷眼。父母和亲戚认为他这样不务正

业，完全不能养活自己。Kiking摒弃周遭各种反对的

声音，花费四年时间，在家专注打造模型。

Kiking的作品做工精致，特色鲜明，不仅在模型大

赛上获奖，还在动漫圈拥有了不少粉丝。当父母看到

他的成绩后，不再反对他的坚持。

被人认可喜欢，Kiking有了底气，他在2008年成

立了自己的工作室，起名“HOBBYMAX”。2011年他

把自己制作的“初音姬”投稿在日本的模型爱好者交流

网站FG，从周排名第一到月排第一，受到多方关注。

后来，他还受邀去日本出展Wonder Festival(全球最

大手办模玩展)，这些经历日后成为他正式进入职业手

办原型师的契机。

日本“深造”学成归来

Kiking职业生涯中具有代表性的两个作品是初音

骑士姬和应援音。骑士姬是他入职日本手办公司之前

的作品，在国内的手办圈拥有极高的知名度。因为很

少有原型师敢挑战复杂系数如此之高的作品。

在制作水准上，Kiking敢为人先，愿意不断尝试挑

战。看到骑士姬的原画时，Kiking第一眼就被吸引住

了。她的色彩艳丽多变，造型极其细腻，Kiking有强烈

的冲动想在这部作品上小试身手，这部作品一炮而红。

2011年，因为作品“骑士姬”的成功，日本一家知

名动漫公司向Kiking抛出了橄榄枝，他随即成为首位

跻身日本一线手办公司的中国人。

能在手办周边产业最发达的日本工作，成为职业

手办原型师，Kiking也算“扬眉吐气”为自己的坚持争

了一口气。原本还自信满满，然而入职不久，他发现日

本的手办原型师专业水准之高几乎超出其想象。“他们

绘制的线条像发丝一样细，非常精致。画完之后还要

不断审视作品是否达标，不达标的话会主动返工。”

在日本工作的经历，让Kiking看到了自身的不足，

他不断学习自我沉淀，带着一颗谦卑的心，像海绵一样

吸足养分；甚至花费几个月时间研究素体结构。在这

个过程中，他开启了自虐模式，专挑最难最复杂的任务

接手，精益求精追求细节。

应援音则是他进入日本公司之后的系列手办作

品。那时，日本刚经历大地震，公司携手初音未来做了

一个企划案，拿出该项目的部分收益捐助地震灾区。

Kiking有幸制作了应援音系列中压轴出场的第12个

大型手办作品。

2016年，Kiking选择回国创立自己的手办品牌，

欲将中国原创手办发扬光大，更愿意和大家一起见证

中国的二次元动漫产业的繁荣发展。

触动Kiking回国创业的恰恰是因为日本手办、动

漫IP几乎占据了中国大多数八零后、九零后的童年时

光。《圣斗士星矢》《哆啦A梦》《美少女战士》《灌篮高

手》这些超级日漫IP称雄多年，Kiking特别希望能在自

己最擅长的领域为国争光，让海外玩家了解中国现在

的本土动漫IP作品。

Kiking为国内原创IP打造的第一个作品2233娘，

是B站上的看板娘。Kiking放在B站上的手办制作视

频引发了强烈反响。B站站长主动联系他，共谋IP商

品化大计。后来，Kiking为B站设计的品牌形象就是

22娘和33娘。未曾料及，半个月内，这款首发国产IP

手办的销量就超过了B站同类日货商品在国内的销

量。Kiking借此一站封神，迅速成为中国手办原型师

大神级人物。

2019年7月8日，第十五届中国国际动漫游戏博览

会闭幕，15岁的CCG EXPO交出了一份令人满意的答

卷。6万平方米的展区吸引了包括迪士尼、万代、哔哩哔

哩、腾讯视频、阅文集团、小明太极国漫、寿屋、天闻角

川、HOT TOYS、盛趣游戏等350余家海内外品牌企业

参展，现场交易额逾2.57亿元，意向交易额达21.3亿元。

展会共迎来观众24.1万人次，公众板块近600场精彩活

动轮番上演，2000余名人气嘉宾到场助阵。来自马来西

亚、日本、美国、韩国、巴西以及中东地区的90多名行业

重量级嘉宾一一登台。

15年，中国动漫游戏产业经历了什么？

在压轴登场的CCG主论坛《继往开来——中国动漫

产业的 70 年》上，各路嘉宾分享了中国动漫产业的历

程。二十世纪四十年代，《铁扇公主》发行到日本和东南

亚，受到空前欢迎，拉开了中国动画产业的序幕。上海

美术电影制片厂正是国漫的老大哥，从以《铁扇公主》为

代表的中国学派动画开始了动漫民族化之路，产生了诸

如《大闹天宫》《小蝌蚪找妈妈》《骄傲的将军》《葫芦兄

弟》《黑猫警长》等诸多脍炙人口的力作，内含中国式画

风和中国式哲理。而在2018年，中国上线了动画电影63

部，总票房40亿元，其中中国国产动画电影37部，票房

16.6亿元，占比58%。

根据2018年的数据显示，中国在线动画的用户超过

了两亿人，漫画用户超过了1.6亿人，泛二次元用户有3.4

亿人。有三亿多用户都是动漫潜在受众。巨大的用户

基数为中国IP孵化提供了丰厚的土壤。

2019年，动漫游戏产业讲了很多故事，诞生了很多

传奇，也遭遇了很多变化。更多从业者以多维的视线

以及多元的产业结构开始注视中国的游戏行业，而业

内的台前幕后也在频频转化着形态，适应新时代，创造

新机遇。

从产业前端的动漫IP，到游戏开发、IP的影视剧开

发以及动漫周边衍生品，甚至IP孵化平台的全产业链开

发，身处产业链条的任何一端都将“中国原创”作为蓄势

待发的潜台词，它将预示着中国动漫游戏产业的未来。

韩国网禅知识产权事业群宋亮麒在论坛上分享了

IP衍生孵化的经验：“所谓的原创IP，我们有IP跨界，可

以跨界到影视制作、传统快消领域、主题乐园以及新文

创内容，而这些新文创内容又可以反馈到游戏本身上

来，当然衍生品也是一个大的辅佐要素。”

小明太极国漫集团副总裁郑方平在分享中讲道：

“从全球来看，IP的来源主要集中于两方面，一是文学作

品，传统文学和网络文学；而漫画、图文是IP的另一个来

源。以美国为例，很多电影，如漫威、DC，都是从漫画来

的。我们通过战略投资整合资源来做国漫全产业链IP

孵化平台，通过新的IP孵化方式，打造一个漫画、动画、

影视以及全产业链。”

放眼国际，美国动漫行业产值超过了2000亿美元，

以DC和漫威为龙头，漫画作品通过强大成熟的电影工

业体系改编成电影，影响力辐射全球，以超级英雄为主

要题材，这些动漫公司和迪士尼以及华纳等电影公司进

行‘联姻’，一起实现了动漫IP到真人影视，到主题乐园，

再到互动游戏，娱乐全产业链变现。而在日本，动漫用

户渗透率极高，达到了总人口的40%。日本的动漫题材

品类成熟，有专业的制作委员会统领IP开发，进行各个

环节的把关。在这场全球IP用户争夺战中，中国的动漫

游戏产业既有机遇，也有挑战。

在接受此次采访的各个细分领域从业者中，他们的

观点普遍认为全球超级大 IP 的时代已经一去不复返

了。B站百万UP主王老菊认为：“那些有名的漫威人物

产生于若干年前，经过长期的IP积淀，当年那群孩子已

经长大，拥有了经济实力，于是现在才到了超级 IP‘收

割’用户的时候，他们愿意为当年的爱好买单。如果你

现在跟我说，两年内创造一个IP，这就不是模仿，而是说

梦话。这是一个细水长流的过程，随着用户基数不断扩

大，优质内容才能经年累月大浪淘沙，立于不败之地。

相关从业者只有把内容做好，才能在未来的若干年后让

它成为脍炙人口的IP。”

如今的游戏IP，经历用户兴趣的细分，会在更加垂

直的领域形成影响力并扩散，因此未来的动漫游戏行

业，在世界范围内都将进入垂直细分阶段。如今在海

外，就是一些小型的用户社区聚集着大量精准的游戏核

心用户，国外厂商都会珍视这些小型的用户社区。游戏

厂商需要舍弃一些用户，培育出更为精准细分的、对产

品持有超级忠诚度的用户，创造具有创新力的产品形

态，才能在未来的产业格局中脱颖而出。

中国原创手办的幕后英雄
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Kiking说，判断一个手办的优与劣，通常有几点

要素。首先，作为动漫周边，它需要依靠游戏IP的热

度，来带动手办的销量。游戏与游戏周边一定是相

辅相成的关系。而第二个判断标准就是对动漫IP的

还原度以及手办的精细程度。需要呈现一定的动态

感，整体效果是否好看，细节配饰是否丰满等等。

国内手办的发展现状

Kiking说复刻已有IP和原创手办是两回事。原

创手办相对自由一些，没有条条框框的限制，在人物

造型上可以发挥更大的想象力。而已有IP的手办设

计会受到人物形象的约束。创作出来的作品如果和

粉丝心目中的形象有差距，市场不会买单。

过去几年，手办原型师的创作素材大多集中于

日本的漫画形象。而最近两三年，Kiking发现中国

原创手办的比例正在稳步上行。对日本手办完全的

模仿跟随，已经无法满足国内玩家的现存需求。

Kiking认为，对比两国在手办产业的发展，日本

相关行业的发展比我们早了20年，横向对比并无可

比性。虽然手办在中国短短经历了不到十年，很多

技术正在摸索阶段，但是一个非常明显的变化就是

从当初的照搬模仿，到现在中国手办越来越有自己

的想法，在原创性上能够持续发力。

中国玩家对手办精细度的要求越来越高；而在品

类上的呈现也更加多元：有人物雕像、大比例人偶，也

有一些潮流玩具。国产IP开始表现为文化背景上更

趋向于中国特色。例如，手办风格上，日本比较多的

是大眼睛的卡哇伊MM，而中国手办却出现了气质成

熟娴静的美女。在创作题材上，端午节、中秋节、春节

等中国传统节日文化会融入其中。只有在设计中不

断创新，增加新鲜感，才能为玩家所喜爱。

令人欣喜的是，中国的原创手办、动漫周边已经

在海外市场获得明显的关注度。例如中国原创的二

次元游戏《少女前线》《碧蓝航线》《战舰少女》，其手

办作品广受海外玩家喜爱。而这些中国二次元游戏

在日韩、欧美等海外游戏社区的下载量甚至可以长

期稳居第一、第二的排名。而常年去日本出差的

Kiking，常常看到当地朋友在玩中国的游戏，这些变

化让他倍感自豪。

手办，作为动漫的周边产品，对于玩家来说，是他们近距离接触自己所爱的

动漫人物形象的方式。而对动漫IP公司来说，手办就是游戏厂商在游戏之

外的一种变现方式，让玩家对IP形成更高的黏度和互动。手办原型师，即

手办的创作者，也是手办文化的灵魂人物。

手
办
原
型
师

中国IP韬光养晦，期待厚积薄发


