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Z世代置身于各种数字媒介之中，在其中体验着

不同于现实世界的“第二人生”的虚拟生命场景。数

字信息技术经营的二次元空间，已经越来越具有虚

拟现实特征，制造了一种沉浸式的“身临其境感”或

“真实感”。消费主义尤其是被现代西方消费主义理

论批评家所批判的符号消费，正是借助平面化的二

次元空间以及空间化的时间感受(即界面)，牢牢地吸

引住了对现实世界进行虚构的 Z世代。这种对现实

的虚构处理，不同于在现实之外设想一种乌托邦的

做法，而是直接将现实虚构化、游戏化。由此在二次

元所营造的消费共同体空间，世界整体上变成了一

连串的符号，符号的链条向周边延伸扩张的力量如

此强大，使身处其中的人们难逃被符码化的命运。

如此一来，人的个体性存在便只是一种幻象，是消费

总体性的一项非常不起眼的“功能”，而消费的总体

性亦不过是消费主义意识形态制造的假象。因而，

通过研究 Z世代符号消费场域的二次元性、非社会

性特征，厘清 Z世代符号消费角色化的内在逻辑，有

利于在国家政策指引下加快网络空间数字消费乱象

治理，有效推动数字时代消费活动健康发展。

一、Z世代的二次元化：符号消费的场域特征

根据艾瑞咨询的调查，“当代中国网络二次元文

化内容的爱好者和消费者在 2020年突破 4亿用户大

关。随着年龄较小的 00后入学和触网，他们将成为

未来中国泛二次元用户群体增长的内生动力，2023
年中国泛二次元用户规模预计将达到 5亿”[1]。大学

生群体作为重度消费二次元内容，并通过广泛参与

相关活动，向周围人传播二次元文化的重要群体，正

在抑或已经形成了进行广泛二次元文化交流的“二

次元”场域。产生于 20世纪 80年代的日本“御宅”文
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化已经风靡全球，显露出对亚文化领域人们尤其是

青少年的影响力。在中国，二次元空间的超扁平、虚

构性特征同样塑造了一群“蛰居族”。Z世代的行为

方式在空间上逐渐趋于二次元化，并从中产生了逃

往虚拟现实的内在需求，他们率先进入了被称作“元

宇宙”的后虚构时代。

(一)现实空间的逆向虚构：另类乌托邦

后虚构时代出现了一种新的反现实模式，即“逃

入现实”的另类乌托邦。“逃入现实”(Escape into Re⁃
ality)与“逃离现实”(Escape from Reality)是一对相反

的概念。“逃离现实”是逃往现实之外一个虚构的乌

托邦，“逃入现实”则不是从现实中逃离出来，而是往

现实中逃避。这里所说的现实并非字面意义上的

“现实”，一定程度上，可以说这种向现实的逃避意味

着一种逆向虚构，在将现实虚构化的过程中剥离掉

了附着于现实中经济的、社会的、文化的装饰，直接

诉诸非理性的情绪发泄。在符号化虚构化的非理性

行为中，逐渐削弱了他者的存在，情绪宣泄实际上也

是一种符号意义上的对抗。因而，现实的符号化本

身就是一种矛盾的说法，其中存在着“逃往现实”与

“极度虚构化”之间不可通约的难题，体现了一些个

体既忌避他者又希求他者的复杂心态。

Z世代更容易被具有共同趣味和取向的伙伴所

吸引，形成一个个排他性的群体，建构起“虚拟的”

“没有他者性的他者”的社会关系。但当问到他们内

在最真实的欲求是什么的时候，却是交往的普遍叙

事。为了接近这个普遍性，现实的他者关系却被相

对化，普遍性反而变成了无法获取之物。本来，有一

个透视包含有异质性他者的普遍社会空间的超越视

角，但这种视角在二次元领域却被投射于几乎只有

同质他者参加的、强排他性的共同体上。即便是在

社会性问题上，也构成了普遍性向特殊性翻转的二

次元特征，社会性非辩证地翻转为非社会性。

Z世代所形成的作为集体表现形式的群组织有

时呈现为“东拼西凑式”的离散组织，其“快闪”式的

“临时结合”难以形成真正的内聚力。个人在这样一

种集体之中，会不同程度地日渐分化为孤立的“数码

宅人”或“蛰居族”，这部分群体几乎很少主动去参与

实质性的公共话语，其完全“自我指涉的体系”造就

的是日益不关心社会的“与世隔绝的个人”。

(二)界面空间的时间瓦解术：时间的空间化

界面空间对时间的瓦解实际上是将时间加以空

间化处理的“神话”技艺，“通过排除时间和空间中存

在的一个绝对的从前(甚至也包括‘先在’于空间和

时间的原初点)，揭示出将现实视为绝对首要的思考

方式仍停留于形而上学的领域，从而预先肯定了界

面空间的虚构性”[2]。然而，界面的虚构性是对前界

面时代幕纱掩藏之现实本真性的否定。从某种角度

来看，快餐式的“电子榨菜”时光正是这种时间瓦解

术的现实写照。“电子榨菜”提供给视频观看者一种

有关时间的“瞬时性”感受，它造成了人们记忆和期

待中的时间性结构的断裂，强化了观看视频的时间

点的绝对在场性，并因此改变了它所占据空间的属

性，塑造了消除个人历史时间性的抽象的、无依据

的、扁平的、表面化的空间。人们通常称之为“电子

空间”或“数字空间”。数字空间的超扁平特征要求

从表面上吸引观众，于是颜色的饱和度和对细节极

尽夸张的注意取代了影像内在的深度和质感，空间

上的平面铺陈取代了时间上的纵深发展。当这种电

子空间的体验支配人们日常休闲时光的目光时，视

觉本身也被卷入了界面空间提供的海量信息，且屈

从于电子空间中的图像展演，陷入信息倦怠，抑或罹

患“信息疲劳综合征”。因而，看似休闲娱乐的“电子

榨菜”时光，实际上却是自我身体免疫学意义上抵抗

力的丧失。它既是“加速社会”人们为了时刻保持竞

争力而作出的选择，也是后工业时代功绩社会对于

个人身份角色频繁变换的要求。

Z世代短暂地投入、加速地观看各类“电子榨

菜”，情绪性地表达当下认同，接受众多短视频制作

者的“投喂”。短视频内容大多直接给出符合年轻人

时间感受的信息。视频内容解说要做的不仅是把饭

嚼碎，还要嚼烂，变成一摊面目不清的糊状物，方便
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观众吞咽。以母亲喂养婴儿对应视频制作者与视频

观看者之间的关系，一方面表明“电子榨菜”的享用

者日渐接受“电子榨菜”供应者的“人格形塑”，不同

的供应者造就不同类型的被喂养者的变动人格，被

投喂者在不同角色之间来回切换。另一方面，被投

喂者所食用的是他人已经咀嚼过的食物，这并不能

为他提供应有的营养。Z世代置身于视频内容的真

实背景和历史场景之外，像旅客的观光之旅一样，短

暂地在观光地逗留，无暇深入了解观光地的历史文

化，更不会长时段地投入精力亲身体验观光地的生

活。旅客与观光地之间保持着一种弱关联，它消解

了旅客身上的责任感、归属感和共同体意识，赋予旅

客一种“世界公民”的假象，最近流行的“特种兵式旅

游”就是如此。就像视频观看者对视频内容的频繁

切换一样，Z世代旅客也在不断打卡旅游景点。然

而，无论是“电子榨菜”的“食用者”，还是观光地的

“特种兵式旅客”，都没有从堆积的信息和众多景点

中收获深刻的洞见和历史知识，实际上却从反面暴

露了“真正的共同体”缺位下成为“数字游民”的部分

Z世代青年的历史虚无感。

(三)Z世代作为数字人：真实的消失

数字时代是典型的后现代社会，其技术媒介象

征是数码摄影。人们借助数码摄影或电子媒介形成

的世界体验是，“打开了一个指向自我的、超现实的

空间，这一空间与所指完全脱节”[3]。鲍德里亚总结

其特点是，“在空洞地、大量地了解符号的基础上，否

定了真相”[4]。随着互联网社交媒介和数字经济的发

展，消费者概念已经很难概括正在积极从事多种数

字内容消费活动的 Z世代青年群体了。消费者自身

也在创造一些数字内容，参与到数字内容的传播和

流通，打开了数字人与文化产品原创者之间相互作

用的新局面。数字人与文化产品供应者之间形成了

更加复杂的交往关系，一方面数字人的二次创作某种

程度上侵害了原创者的权利，另一方面二次创作中的

戏仿、恶搞拓展了原创作品的话题关涉，有利于原创

作品成为社会热议的主题，形成原创与衍生作品之

间的良性互动，消费者与生产者之间的界限日益模

糊，人们进入了符号消费时代。与此同时，真实性问

题被悬置起来，符号本身取代了符号所指的对象。

Z世代也表现出对数字时代信息价值的热情，这

意味着他们会关心别人可能忽略的琐事。数字化了

的 Z世代对琐事的关注体现在他们对与影视明星、

流行歌手、娱乐偶像、虚拟偶像等相关的一切周边信

息的丰富知识储备，他们的对话充满了互文性的引

用、内部幽默和自我指涉。由此形成壁垒森严的“饭

圈”，排斥与自己圈层无关的新讯息，信息的内部流

通最终表现为相同信息的复制粘贴和对细节“强迫

症式”的追求。而且，相较于去主流购物中心，他们

可能会经常光顾专卖店、在线拍卖或非正式的集市

类市场、同人展、动漫大会、B站、微信小程序等平台

上的数字内容。他们不需要利用广告或传统媒体来

获取产品信息，而是依靠社交网络中信任的同人的

口碑推荐。他们更愿意享受参与创作的乐趣，沉迷

于与偶像互动过程中“虚假的自我实现”，置身于“饭

圈”内部营造的团结而温暖的网络社交氛围，钟情于

亲身体验和冷门知识积累带来的自我价值的增长和

“饭圈”地位的提升。这一切只有到了后现代主义社

会符号消费的出现才有可能。

二、Z世代的角色化：符号消费的三重逻辑

消费角色者同时被角色性地消费着。一般的角

色消费研究，大多关注消费者如何消费角色的问题，

或者从角色所具有的安慰、庇护、逃避现实的功能入

手考察角色的内容属性问题，较少有研究从消费者

自身的角色化进行分析。实际上，消费者自我角色

化或者说“圈地自萌”现象，是当今网络媒介上普遍

存在的一种符号消费的表现形式，是序列性消费链

条中消费者与物品同质化的结果。当消费者自身和

物品一样都成为实用价值的符号时，人的身体活动

和精神活动就都失去了主体之基，消费与被消费便

互为一体、互相转化。

(一)符号消费的形象代言：角色的叙事功能

“角色”是 20世纪 30年代美国动画黄金时期将

··41



YOUTH STUDIES
青少年导刊 2024.12

主人公制作成实物偶像加以消费的对象，因此对角

色的消费被称作角色消费。1950年日本引入了此种

意义上的角色概念。随着大众传播媒介及技术的发

展，世界很快进入了信息大爆炸时代，动画、漫画、角

色作为信息被大众消费正是始于信息社会诞生的 20
世纪 90年代。这股由日本ACGN文化所掀起的青年

群体的角色化浪潮，一方面带动了超越于物之实用

价值的符号消费链条的整个文化产业的发展，另一

方面青年的角色消费行为日渐走向青年自我角色化

的消费困境。青年自身成为被消费的对象，成为鲍

德里亚消费总体性和同一性强制之下的符号关联，

“它让一个符号参照另一个符号、一件物品参照另一

件物品、一个消费者参照另一个消费者”[5]。

附着于角色之上的故事效应，是 Z世代选择角

色时的重要参考。角色不仅仅是以简单的线画为基

础的图像或符号的集合，它还承载着叙事功能。一

个成功的角色形象的树立，离不开叙事的赋能，而进

入消费阶段的角色更是需要叙事策略赢得市场。日

本社会学家大塚英志在鲍德里亚的符号消费学说基

础上提出了“物语(故事)消费”概念，用来表示“物语”

打造的符号消费观念。大塚英志在《物语消费论》中

关注到 1987年到 1988年间日本儿童中间流行的“仙

魔大战巧克力”，糖果贩卖厂商深知“巧克力”仅仅是

一种媒介或手段，根本不重视它的食品属性，重要的

是作为赠品的贴纸，“巧克力”所扮演的角色不过是

将贴纸送至消费者的手中而已[6]。孩子们被贴纸上

“仙魔大战”的故事所吸引，发动了购买“巧克力”的

消费机制，以期触摸到作为临界点的那个符号世界。

因而，符号消费在角色中寻觅到了自己的具身化形

式，找到了自己的形象代言人。

角色原本是人对物的拟人化、人格化赋形的产

物，却在消费同一性中实现了对人的人格性、主体性

的褫夺，最终人自己化作了角色。自我角色化以自

我消亡、自我否定为前提的悖论，反映了消费社会背

后的现实。故此，与其在一个没有他者的屏幕上发

表弹幕，不如走出二次元空间，进入 2.5次元，回归到

三次元的现实世界。当然，网络媒介的普遍应用已

成为现代社会的发展趋势，我们也不可能单纯地生

活在线下的现实世界，况且虚拟网络对现实的渗透

已经在一定程度上改变了现实的基本面貌。因而，

必须在正视数字时代已然到来的事实基础上，积极

引导数字网络空间走向规范化、有序化。

(二)角色的替代功能：真身的“异”在

Z世代中流行的分身欲望能很好地说明角色消

费过程中青年自我角色化的困境。在数字交往所建

构的即时实践的、虚实混合的交流系统中，媒介的社

会化产生了对作为社会构成重要组成的人的数字再

现的需求，分身正是对这一需求的即刻满足。通常

来讲，在角色消费的一般领域如动漫世界的角色被

视作动漫创作者的一种分身，动漫创作者以角色为

媒介反映和批判社会现实问题。生产型社会中生产

的产品本身即是生产者的分身，这个分身一经产出，

其背后的生产关系和社会现实也得到了揭示，分身

成了真身的替代品，形成了与真身之间的对抗。真

身也大有夺回自身之物的主体意识自觉，因而马克

思的异化理论时刻在提醒人们关心角色消费的现

实基础。然而，在二次元消费领域，一方面，角色一

经产出，便很快被编码进入符号的世界，成为ACGN
群体的消费对象，失去了与角色原创者之间的原始

关联。成为主体之分身的角色，是一个纯粹的“能

指”，不再发挥“所指”的功能。另一方面，作为劳动

者分身的角色化消费，将其从原先的位置上偷偷地

转移到他处，从而取代了劳动者真身的“位置”，分

身暂居于这个失去主体(真身)的表现为纯粹空间性

的“躯壳”。

(三)角色的自我强制功能：真身的“非”在

进入数字消费型社会以后，在互联网社交媒体

平台上，一个人是生产者的同时也是消费者，整个数

字网络系统对于分身持有普遍的肯定态度。然而这

一切都只是事情的表面，从更深层次来看，数字消费

型社会不过是生产型社会的一个环节，消费自身成

为一种重要的生产方式。每一个消费者都是被生产
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出来的分身，消费者与产品(同样是作为分身的原生

产者的劳动成果)之间的区别逐渐没那么明显了，剩

下的仅是相互指涉、相互参照的分身内部系统。

分身取代了真身，带给人们一种同一时间无处

不在的世界或时间体验。然而，这种基于共时性的

复数平行空间里的数字分身，并没有享受到不断进

行角色切换时支配并占有事物的自由。相反，因为

分身无处不在，自我角色化的数量愈众，便愈加超负

荷地担负了每个角色的某项社会功能或责任，自由

由此转变为一种可怕的强制。换言之，体现于分身

之中的角色的灵活性和可塑性，本身就是为了提高

生产效率而被制度性地、结构性地生产出来的。在

韩炳哲看来，这其中隐藏着新自由主义的隐蔽逻辑，

“剥削不再以异化和自我现实化剥夺的面貌出现，而

是披上了自由、自我实现和自我完善的外衣。这里

并没有强迫我劳动、使我发生异化的剥削者。相反，

我心甘情愿地剥削着我自己，还天真地以为是在自

我实现”[7]。可以说，这是更深层次的物化现象，即自

我对自身的取代。

三、Z世代符号消费的引导策略

为了有效应对以上问题，一方面，需要国家从宏

观层面上加快既具有情感凝聚力又反映中华民族共

同体精神的文化产品的多渠道供给，创造良好的消

费场景，构建个人价值与国家命运相统一的幸福共

同体。另一方面，需要引导个人树立科学消费观，养

成合理消费的行为习惯，以日常生活本身的现实需

求为依据，重思数字化景观中的数字偶像，摆脱数字

分身造成的主体褫夺，最终成长为数字空间秩序的

缔造者、维护者、监督者和革新者。

(一)场所再造：建基于中华优秀传统文化之上的

网络空间

哈贝马斯在批判所谓后现代社会人们的消费方

式时认为，同样的消费品和时尚，同样的电影、电视

节目，以及畅销的音乐和书籍在全球范围内传播，这

种传播吞没了任何为自由运用理性提供交往空间的

努力[8]。哈贝马斯的这一批判直指消费主义的物化

问题，认为只有交往行动才能摆脱工具化的命运，这

同样可以用来解决网络社会交往空间 Z世代角色化

问题。

第一，创造网络空间的形式条件，即网络空间应

发挥交往媒介的实质作用。网络上的角色展演、线

下的 cosplay、身体的暴露式展示和消费都在将自我

转化为物品，因而自我角色化本身就是一个自我物

化的过程。原本发生在消费客体(商品)身上的讨好、

依偎、诱惑消费主体的行为，借助数字媒体的非媒介

性——即网络平台并没有发挥公共对话的交流平台

的作用——正在消除消费主体与消费客体之间的区

别，消费主体也扮演起了讨好、依偎和诱惑者的角

色。因而，若要从根本上解决网络世界的自我角色

化问题，有必要重整网络社会的社会交往空间，建立

一个由交往行为组成的世界，这个世界也是人们日

常生活的文化公共领域，是主体间性成立之所。哈

贝马斯认为，“主体间通过交往达成共识，其共性在

于：规范的一致性、共享命题知识以及相互信任对方

的真诚性。而这些共性可以用语言的共同功能来加

以解释”[9]。由此而形成的理性化、文明化的网络社

会交往空间才有别于独语式的无对象性的网络吐

槽、非理性谩骂，网络平台才能真正发挥公共对话的

媒介作用。

第二，凸显网络空间的内容属性，即网络空间的

历史文脉。在存在着历史虚无主义叙事的网络空间

中，历史的真实性消失了。中华优秀传统文化中丰

富的历史思想资源可以有效抵抗扁平空间产生的历

史虚无主义，因此，一方面，我们要不断挖掘传统思

想资源，厘清历史文脉，定立时间的坐标轴；另一方

面，要运用网络空间的媒介属性，借助流量 IP的符号

标签和网红人物的人气力量，积极推广中华优秀传

统文化，以此提升 Z世代的历史意识，继而再将此历

史意识回馈网络空间，于其中建立起时间秩序，达到

重塑网络空间的目的。

第三，网络空间的形式条件与内容属性的辩证

统一，可以调和“逃往现实”事态中个体价值与共同
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体价值之间的矛盾。符号消费的场域特征是对现实

的逆向虚构，是部分在现实中失去了意义归属的个

人无力再以现实为对立面去构建一个不同于现实的

乌托邦，最终只能将现实加以虚构的自我虚假救赎。

这种逆向虚构只具有符号意义，所以个体并不能在

其中遭遇他者。只有网络真正充当交往平台，并允

许他者共享这个平台，个体才能跨越现实与虚构、自

我与他者之间的鸿沟，实现真正意义上的交往。

(二)主体再生：以主流价值观引导 Z世代走出消

费困境

Z世代的数字化从行动上向人们宣示了他们的

亚文化属性。他们身上的私人性、可塑性、流动性、

游牧性、非主流等特征，很好地解释了为什么他们会

更容易被同质化的消费欲求所诱惑，为什么他们要

执着于在没有真正他者存在的网络上寻找自我认

同，又为什么因为认同带来的归属感反而转向了与

一个素未谋面的群体或个人的对立。

第一，用社会主义核心价值观引导 Z世代理性

消费。Z世代被动地卷入这股由自媒体主导的角色

化浪潮之中，像在消费一件商品一样消费着真实的

社会事件，将其编入自己的真假难辨的叙事策略之

中，完成对真实事件主人公的角色化、虚构化、扭曲

化的形象再造。对此，要充分发挥社会主义核心价

值观的教育引导作用，实现主流文化价值对亚文化

价值的有效引领，从而规范网络秩序，激发向善向上

的力量。

第二，引领 Z世代自觉树立具有主体性的消费

理性。环顾当下社会上的种种消费乱象，如炫耀式

消费、奢侈消费等，人们不难发现，其中存在的最大

问题是人的理性的缺失。接受现代科学教育的部分

Z世代青年，主观上认为可以通过抵抗消费主义，过

上一种理性的消费生活，可转过头来又去疯狂购买

各种电玩游戏、收集各种ACGN的周边产品，这时他

是有理性而不能使用理性的人，仍然会无意识地陷

入消费主义陷阱。因而，引领 Z世代走出诸如此类

的消费困境，应教育 Z世代自觉树立理性的消费观，

形成具有主体性的消费理性。

第三，在构建主体自我认同中疏导 Z世代的分

身欲望。分身否定了主体，成为符号消费总体链条

中的一个符号，因此主体的独立价值属性便被剥夺。

主体被分身取代，化作数字化景观中的一个数字符

号，其消费行为也被数字资本所牵制。对此，应提升

Z世代的媒介素养和数字素养，强化个体主体性作用

的发挥，在引导帮助 Z世代构建主体自我认同中疏

导其分身欲望。
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