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技术神话与虚实嵌套：

消费文化视域下的网络虚拟主播*

燕道成    张佳明

（湖南师范大学新闻与传播学院，湖南  长沙    410081）

[摘 要] 虚拟现实、机器仿真与数字技术的发展开启了高度视觉化的文化产品消费时代，消费文

化也在不断裂变中呈现新的价值结构与意义内涵。虚拟主播在这样的社会背景中诞生，其既是

一种文化复合形态，也是一种数字技术商品。虚拟主播是指使用虚拟形象在视频网站上进行

录制、直播活动的主播，具有符号化、人格化和商品化的消费特质。虚拟主播由前台虚拟形象

和后台“中之人”组成虚实嵌套式结构，建构了独特的2.5次元角色主体，创造了受众广泛追逐

的消费价值，从物品拟真到“人格”拟真，充分透视着现代消费社会的符号商品性演进。虚拟

主播作为被消费的幻想符号，多重的消费意象承载着用户的心理需求、关系需求以及资本逻辑

下的身体权力控制。粉丝群体在超真实的消费中得到想象式满足，虚拟主播创设虚拟情境越

来越成为粉丝日常生活的精神寄托。但是，受众在消费网络虚拟主播时，也不应仅仅停留于粗

浅的快感或狂欢，而应理性地审视虚拟现实技术对传播媒介的影响与对生活、思维方式的变

革。我们应反思网络虚拟主播狂欢背后存在的问题，重塑对网络虚拟主播的认知，认清媒介技

术发展与人文价值之间的关系，审慎看待虚拟主播消费文化，不停留于粗浅的网络快感，警惕

数字技术对人的“物化”与隐形控制。
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一、引言

第 49 次《中国互联网络发 展状况统计报

告》显示，截止到2021年12月，我国网民规模达

10.32亿，人均每周上网时长达到28.5个小时。[1]

数据反映出随着移动通讯技术、虚拟现实技术

的不断进步，人们与赛博社会的联系日渐加深。

技术神话与虚实嵌套：消费文化视域下的网络虚拟主播

互联网建构了迪士尼般的虚拟世界，这个虚拟

世界仿佛比现实世界更为便捷与逼真，我们变

成了数字的化身，尼葛洛庞帝在《数字化生存》

中设想的场景慢慢成为现实。

虚拟主播作为一种新兴的文化产品在 此

种背景下应运而生，深受二次元、Z世代青少年

群体的喜爱。引起一番热潮的虚拟主播们被二
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次元迷群称为“Vtuber”“虚拟UP主”或“虚拟主

播”，由“Network Virtual YouTuber”翻译而来。[2]

在ACGN二次元专门百科全书“萌娘百科”上

查询发现，狭义上，虚拟主播是创制原创性虚

拟人设，在各种社会化媒体平台上进行内容输

出、开展娱乐活动的“艺人”。虚拟主播主要用

live2D、MMD、UNIT Y软件等制作2D、3D模

型，打造虚拟人物形象，后台配以真人声优，并

通过电子设备捕捉表情、神态和动作等，控制前

台虚拟模型人物运动，“中之人”（虚拟形象背

后的真人）一般不予公开。广义上，虚拟主播对

人设是否原创不做要求，如可以是本来就有一

定粉丝基础的真人主播，重新建造了一个虚拟

形象——“皮套”来代替自身，活动内容不脱离

原本作者的真实身份。

虚拟主播形式新颖的虚实嵌套机制，创造

着受众广泛追逐的消费价值，从物品拟真到“人

格”拟真，充分透视着现代消费社会的符号商

品性演进。粉丝群体在超真实的消费中得到想

象式满足，虚拟主播创设的虚拟情景也越来越

成为粉丝日常生活的精神寄托。

二、技术神话：网络虚拟主播的
兴起 

神话不仅探究社会的超自然现像，也用生

动的符号书写对世界的构想。[3]（P17）罗兰·巴特

曾表示媒介创造神话的过程离不开对符号的操

控。[4]（P167-168，P173）后现代消费社会中，技术不断

发展与升级，导致人类对技术的依赖与崇拜，

这种依赖与崇拜既是建构神话，也是建构习惯

与意识形态，它是一种意义生成的活动。正如

鲍德里亚所说：“有意义的消费乃是一种系统

化的符号操作行为。”[5]（P27）智能技术作用下，

虚拟主播被生产和消费，适应了大众文化消费

的升级，虚拟主播有着一整套被建构出来的、

以维持和证实自身存在的符号意义系统。[6]

（一）网络虚拟主播的进化路径

从历史溯源上看，虚拟主播的兴起必须追

溯到虚拟歌姬，初音未来应该算得上最早的虚

拟歌姬。2007年，日本音乐软件开发商Crypton 

Future Media将音源库编排成歌曲主唱声音，并

进行人格化包装，设置了一个带有科技未来感

的动漫女孩形象，命名为“Miku”，即“初音未

来”。在御宅文化推动下，初音未来风靡全球。

国内随之推出的“洛天依”也同样引爆圈层，成

为早期国内虚拟歌姬的代表。可以看到，这时候

的虚拟歌姬是完全由技术合成的纯虚拟产物，

无法与观众进行实时互动。2016年，以绊爱为标

志的“半虚拟”的双层嵌套虚拟主播诞生，后台

的声音不再是数据库音源，而是真实的声优——

“中之人”。真人的出演让虚拟主播的独特性与

互动性都大大提高。

2017年，时空乃正式出道，明确了以主页直

播活动为主，短视频为辅的活动运营体系，时

空乃的出现意味着虚拟歌姬到虚拟主播的彻底

转型。日本虚拟主播的火爆也逐渐影响到了国

内的ACG圈层，大量日本当红虚拟主播开始进

驻国内二次元网站，同时，本土的虚拟主播例如

“小希”“陆婉莹”等也吸引了大量国内用户。

国内哔哩哔哩弹幕网站（以下简称B站）由于植

根于二次元文化，成为目前国内最大的虚拟主

播平台。

据艾媒咨询的数据显示，2021年虚拟主播

核心产业数据达到62.2亿元，最具代表性的国

内虚拟主播平台B站的虚拟专区的互动人数已

翻两倍，用户付费数额增长更是迅猛。虽出现

与发展时间不长，虚拟主播试图抓住新时代青

年群体的消费偏好野蛮生长，虚拟主播文化消

费正在成为一种不可忽视的的青年文化景观。

（二）网络虚拟主播的消费特质

“当物品能被消费时，首先一定是符号”[10]

虚拟主播在视觉文化中诞生，是消费社会下众

多符号商品体系的一个分支，也是用户沉醉于

情绪体验、互动知觉的对象。即虚拟主播既是

一种文化复合，也是数字商品。那么，虚拟主播

消费实践的完成实际上都要基于其本身所带的

消费特质。
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1.符号化：影像下的超真实符码集群 

“超真实不是客观存在的，而是人为主动地

再生产或者头脑中的想象。影像景观的超真实

性改变了我们感觉和认知世界的方式”。[10]（P30）

口语、文字到影像的媒介传播方式的变革代表

着我们获取经验的工具性进展，也代表着文化

消费艺术范式和审美的复合化变迁。[11]VR、AR

等超越感官的虚拟仿真艺术出现，刷新了审美

的定义。

虚拟主播在这样的直观和浅表的视觉审美

文化中诞生。虚拟主播是由纯粹的科技数据描

绘而成，如姣好的动漫形象，动捕技术下灵活

的行动，由“中之人”配音的萌化音色，这些种

种都是由技术手段操控得以具象的符号展示。

那么，为何虚拟主播能够在广泛的真人主播中

杀出重围呢？

“现今网络自媒体时代建构的拟态环境越

来越趋近于客观环境。人们会把媒介符号塑造

的拟态环境当成真实客观环境来对待”。[12]在

符号宰制的超真实时空中，符号编码便是超真

实形态的基本组成细胞，这种虚拟的存在会成

为人们眼中的真实的直接经验。由此可见，真

人主播与虚拟主播本身如出一辙，其本质都是

符码编撰组成的可消费的符号序列。[13]虚拟主

播通过原始IP原型参照、或完全新建的超越真

实的符码集群，它们建构出来的虚拟世界对虚

拟消费偏好者是一种假象、梦境和治愈的“超

真实”。从原本的“纸片人”迷到现在3D的虚拟

主播迷，御宅族们对美好世界的想象变得更为

“真实”，他们希望有更强的“虚拟感”，想象

的祛魅进一步推动用户对虚拟主播的消费。

2.人格化：机械复制下的完美形象

经过上文的分析我们已经知道虚拟主播的

本质是超真实的拟态符号，这种超真实意味着

虚拟主播能够不断满足消费者的消费偏好，比

如有些萌化的女性动漫形象的偏好，或者有些

对萌宠型虚拟主播产生偏好，还有些男性虚拟

主播的偏好。虚拟主播本身是消费社会下的一

种带有盈利性质的商品，通过数据技术操纵符

号建构出让受众满意的虚拟外在和性格特质，

用拟人化的手法将虚拟主播变为“人格化”的

陪伴化身和实体生命，满足不同性别，不同职

业、不同年龄阶段对虚拟主播的消费偏好。

本雅明认为任何一种物品都可以被简单复

制。[14]虚拟主播实质上也是生产流水线上无限

机械复制的失去灵韵的工业产品。本雅明虽然

认为“图像无限扩张传播”摧毁了物体的原真

性，但是他也肯定了“摹本”把艺术原作传播

至它本身无法到达的境地。虚拟主播最开始出

现时所带有的创作母本原型，是通过媒介数字

技术对想象的重构，技术和人共同的参与对虚

拟主播的外表进行编码，打造完美的人格化形

象。为了进一步提升虚拟主播的现实亲切感，个

人或者团队会对虚拟主播进行专门的角色、人

设包装，使其更具标签和人格化特征。而后，虚

拟主播在这样的创作逻辑下，如同工业艺术品

一般，被不断生产、仿造与复制，虚拟主播被打

造成一个个美丽的工业产品，在消费社会中不

断传播，扩大影响力。

虚拟主播被建构出来的完美拟象，是一种

符合社会外表形象审美的技术规训，从而更轻

松地获取大众地信任与青睐。丹尼尔·布莱克在

讨论女性形象的虚拟主播时就认为，“虚拟主播

身上所携带的兼具可爱与性感，温柔又不屈从，

几乎很难从现实找到一模一样的品质原型。因

此，当御宅族在虚拟主播那里可以看到活着的

完美人偶时候便会感到心满意足”。[15](P218-219)虚

拟主播有着更光滑、质感的皮肤，技术裹挟下

的它们散发着迷人的诱惑力。在凝视之余，虚

拟主播拟真文化基因也对社会审美趋向与消费

文化产生影响。[16]

3.商品化：隐藏劳动下的非人类经验

在商业化进展过程中，虚拟主播是一种不

折不扣的多重意义上的商品。虚拟主播背后的

“中之人”的语音模型与行动表演所代表的隐

藏劳动是一种商品。“中之人”隐藏在皮套之

下，这些隐藏劳动长期以来一直未被提及，并

且被禁止公开。这些“配音演员”由资本交易而
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来并身处资本控制之中，由于这种遮蔽，所以这

些隐藏在背后的劳动力看起来是没有直接的劳

动产品产出的，尤其是一些企业势的虚拟主播，

“中之人”在劳作的过程中鲜少有掌控权，必须

要受到消费者和资本的控制。从这个意义上，

虚拟主播的劳动成果，如歌曲、直播、视频、采

访和现场表演，都是为消费量身定制的商品，

虚拟主播的整体可以看作是“中之人”、运营、

画师、资本等其他力量共同劳动之后的最终产

品、文化消费中的商品。

虚拟主播建立吸引力的策略类似于“移情

和陌生化、人类和非人类经验的双重辩证”，

可以理解为文学作品中的非人类叙述者。[17]通

过将非人类和商品虚拟化，虚拟主播会故意与

观众保持距离，利用它们作为人工智能和虚拟

角色的身份，让观众和粉丝对它们的故事陌生

化。观众可以选择承认主播作为一个非人类叙

述者的差异性或异国情调，在超真实中，观众

们可以重新思考自身对现实生活的一些假设

和期望，从中获取一些“非人类经验”。与此同

时，虚拟主播类似人格化的行为、表演和社交

互动，让观众又有了一些熟悉感，并能够感同身

受，加之人们往往对人工智能系统的期待不高，

戏称“人工智障”，人们不会感到失落甚至还能

在戏谈中收获一份娱乐。

因此，虚拟主播陌生又熟悉，难以接近又平

易近人，这样的存在所吸引的关注和人气，在网

络文化的注意力经济中变得极其“可卖”。通过

虚拟主播的消费和商品化，一种畅通链接、移

动化、灵活化的数字生活方式和高科技文化超

真实想象正在不断建立。人与人之间通常存在

和发生友谊和亲密关系，在数字、数据和人之

间也可能出现，这种可能性进一步模糊了现实

与想象、人与非人之间的界限。

三、虚实嵌套：网络虚拟主播
的角色建构                        

社会角色理论认为，角色是个体在社会中

由于占据一定的地位而显示的态度与行为模式

的总和。[18]角色分为先赋角色和关系性角色两

类，前者由先天决定，后者在后天中养成。[19]对

人工智能的虚拟主播而言，首先产品设计师和

运营者为其设定了基础特征和运行逻辑的先赋

角色，而后在人机交互过程中与用户共同建构

关系性角色，[20]角色机制具体表现为“前台虚

拟形象、后台真人扮演”的独特虚实嵌套结构，

这样的结构进一步让消费者能够在现实与虚拟

的世界中来回穿透，从符号消费到身体在场，再

到更深层次的拟人交互。                                           

（一）赛博身体推动具身性“塑主”

“身体不需要器官，身体也从来不是有机

体”[21]身体不再受有机体的束缚，身体是一种

无机体的以虚拟形式的存在物，“无器官身体”

也就是德兹勒笔下的后人类存在的基本形态。

随着虚拟现实技术的发展，“身体不仅面临着

生理结构的变化，身体也日趋媒介化，正在像

后人类转向”。[22]德勒兹认为“没有肉身组织的

‘身体’能从主观躯体中逃离出来，拆解后能

以新的方式重建”。[23]（P118）虚拟主播在某种程

度上是“无器官的身体”的最佳例证。虚拟主

播如同“无器官的身体”一样介于虚拟表象与

真实实体之间，不受有机体束缚，是一种自由、

动态、光滑且自由的存在。[24]此概念之下，虚拟

主播可以看作是由计算机技术赋能，行为表征

上从事娱乐、演艺、知识生产与商业带货的表

演者。由此，虚拟主播是现代科技和人类生命

融合的表征，是被人工改造过并注入人类思想

的“赛博人”，代码和数字造就了“为技术所穿

透、数据所浸润的身体”[25]，勾连起界限模糊的

现实肉身与虚拟符号的互动关系。

“离身”曾经是传播学者们研究身体的普

遍视角，随着VR/AR、可穿戴设备的等虚拟现实

的具身性传播实践的出现，身体知觉性在场的

“具身”观念为离身技术神话去魅。梅洛·庞蒂

指出，“拥有身体就能置身其中”。虚拟主播后台

“中之人”赋予前台虚拟“皮套”身体表演，受众

在消费中获得想象式满足。在粉丝眼里，虚拟
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主播是真实的肉身，是独立的“个体”，不置可

否，虚拟主播一贯的重心也就是如何让虚拟形

象的行为在粉丝的眼中显得像一个主体，即“塑

主之术”。梅洛·庞蒂的“在世之存在”的主体

观将“肉身主体”和“身体主体”区分开，主体从

躯干中解放出来，后人类的主体本就是打破身

心关系的边界达到主客体界限的消除。回到虚

拟主播可以理解为虚拟形象是背后“中之人”现

实身体的延伸，肉身并非根本性问题，关键在于

作为“此在”的身体性存在如何。虚拟主播的虚

拟现实界限的打破，让迷群们开始了近乎疯狂

的“塑主”。虚拟主播背后的“中之人“在一般

状态下是不被允许被暴露出真实身份的，观众

都心知肚明后台真人的存在，但对于迷群来说，

虚拟主播不需要实体，在互动中更是弱化“中之

人”存在的痕迹，“不要刷中之人”之类的弹幕

随处可见，或者说“绊爱不会喜欢的”之类的人

格化话语表达，他们将虚拟主播完全当成有意

识的人的存在，后人类的主体转向明显。

（二）前台人设激发“双层”后设想象

后设源自于英文“meta”，意思是“关于是

什么的什么”，后设实际上就可以理解为“高一

个层次的”。虚拟主播的诞生是人们对后设想

象追逐的必然结果。随着“角色立绘文化”和

“声优文化”的发展，虚拟主播的前台人设设

置除了运用惯用的二次元审美的“萌属性”设

置之外，还会为了增强虚拟性，在身体、服装、

道具、职业等方面加入“幻想异世界”的元素。

例如，带有“魔法”“超能力”“外星世界”“魔

鬼”“仙侣”等设定。这样的人设设定能进一步

加强受众的虚拟世界沉浸感，激发二次元圈层

消费中的后设想象。

在直播中，人物设定会转化为“梗”，和粉

丝中的识别标志。如赤排艾利欧的人设是骑士

团长，他的粉丝被称为“幻士”，又如，绊爱直

播中表示“我是人工智能绊爱”，被观众戏谑为

“人工智障”。由此，虚拟主播的内容除去一般

的剧本、声音、人物设定等的固定式设置，更多

的是依靠背后“中之人”基于人设设定后，作为

“作者”的动态化、主动化表演，以及现实迷群

的作为“隐含作者”的想象激发。如虚拟主播总

是会面临个人“毕业”，“毕业”指的是“中之人”

结束、隐退虚拟主播事业，停止目前扮演虚拟主

播的一切活动，回归到自己的“三次元”生活当

中。[26]如笹木咲因为家中变故“毕业”，也有的

因为学业或者工作“毕业”。一旦某一虚拟主播

“毕业”，粉丝群体对该主播的关注、话题讨论

都会急剧减少。综上所述，虚拟主播对迷群们

的独特吸引力不在于简单动漫形象的画面“视

觉奇观”审美吸引，而在于虚拟主播从前台人设

到后台“中之人”的双层嵌套机制。迷群对虚拟

主播的认知是从人设出发，对人设阐发的世界

观的后设想象以及对背后“中之人”这一“会动

的二次元”的生命性、具身性的后设想象。

（三）后台行动促进中介化情动体验 

虚拟主播是在动作捕捉技术之下实现背后

扮演者与虚拟形象的同一化，“中之人”的身体

晃动、五官运动都可以精确的捕捉到，肢体动

作以及表情变动作为非语言符号有着丰富的意

义，能够提供虚拟主播除去声优语言表达之外

的与受众沟通的渠道。但与传统的现实世界真人

“面对面”直接、高效率的人际传播相异的是，

虚拟主播信息的沟通需要依赖前台虚拟的角色

形象承担“中介化”渠道，也就是说，虚拟形象

从功能性和情感性上来看，前台形象不只是上

文所说的动漫角色叙事中观念的表象，更是一

种粘合主播与受众之间互动、情感的“媒介”。

虚拟主播进 一步反映出当前消费文化中

“角色媒介化”取向。同样也正因为这一“中

介”的存在，一些更细微的非语言符号，如现实

人际传播中的隐含的眼神、脸部细微抖动等的

微表情的表达，在有限的动作捕捉技术的工具

性限制下会受到一定的“传播隔阂”。一方面，

虚拟主播是在动作捕捉下以日式动漫的“口动

作作画法”呈现动作、表情变化等视觉要素；另

一方面，一些由于“隔阂”，即技术限制而捕捉

不到细微神态，表情就需要依赖“中之人”通

过系统软件进行的添加或减去符码完成。如虚
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拟主播表现角色“黑化”时，会将眼神中的高光

删掉，并且主动在虚拟形象前增加半透明的阴

影；在表现“汗颜”时会在虚拟形象上添加斗大

的汗滴。这些带有隐喻性的情绪性符号在直播

中出现，多种多样的非语言符号与规约性的语

言符号形成对比，叙事情感节奏更为突然，增强

了内容表达与前述表达的冲突性，往往成为虚

拟主播迷族口中的“开始‘整活’①啦！”

视觉优位背景下，这些细微的“运动”营造

出的完整画面或能带来受众更为直观、强烈的

“情动”。德兹勒表明“情动意味着某种欲望即

‘我想要某物’，而情动的对象是观念所表象

的物（观念），观念优先于情动，情动预设了观

念”。[27]（P9）即观众本身的情感需求与期待会作

用于内容本身，并对最终的情感产生影响。“中

之人”表演与 前台形象 呈现的双层结 构使情

感结构也呈现出特殊模式。受众们有着对角色

“立绘”和“中之人”本身的混合情感期待，这

些需求实际上作用于中之人，“情动预设观念”

下，中之人承担着表演者的角色，将情动转化为

具象表达的语言符号与非语言符号。这些细微

动作的非语言符号丰富了“观念”，情绪隐喻与

夸张的“整活”符号在与角色立绘的审美同一

中激发了受众强烈的情动体验。

四、文化消费：网络虚拟主播的
符号意义  

消费的本质是对符号意义的消费。戴维·莫

利谈到，“意义永远不会只存在于文本中，意义

存在于文本和受众互动中形成的解读”。[28]（P154）

对于文化产品来讲，其高附加值就体现在符号

的精神价值被激活时得到的文化附加值。虚拟

主播作为幻想符号，迷群在对其的消费与互动

中构建的自我认知，呈现出符号象征下的心理

消费满足和关系消费满足。同时，粉丝在消费

虚拟主播的过程中拥有着一种对主播的权力

控制机制，虚拟主播的身体 在观众的凝视中

得到规训。

（一）心理消费：中区展演下投射与满足

拟剧理论指出前台是展示自我的舞台，人

们对前台进行着形象管理，根据他人对自我的

评价进行舞台表演，而后台是人们不愿透露的

私密空间，在这里开展着“秘密行动”，前台与

后台之间有着明显的界限区分。随着媒介的发

展，后台常常不经意间被暴露在前台中，影响着

前台的印象整饰，由此梅罗维茨提出了“中区”

的概念，即后台被曝光于前台的媒介情景叫做

“中区”。[29]

虚拟主播由于其特殊的形态，前台是人格

化的完美虚拟形象，力求满足人们对美好外表

的期待，不断试图增强人们的亲切感。虚拟主

播的后台则是由运营团队、画师、“中之人”、资

本等力量共同打造的，由数字化算法、数据文案

和内容产出共同组成的“文化身体”，也就是说

虚拟主播是一种典型的由前台和后台共同融合

呈现的新型“中区”的代表，[30]前台后台的协同

作业、分工合作使得媒介场景进一步融合。

首先，在中区行为产出方面，虚拟主播能够

带领观众进入原本静态固化的动漫、影视情节

中遥不可及的后台，如虚拟主播经常进行的游

戏直播，它们能够带领观众通过自身体验的方

式推进剧情发展，与观众实时互动，游戏中的

行动决策采取观众的建议。又如，虚拟主播还

能“时空穿越”至现实生活场景，如它们去体验

高中生的英语考试、体验日本的樱花节等等这

些只有真实的人可以体验的事情。这样的内容

设置，就在一定程度上可以理解为前台虚拟形

象带领观众向后台延展，促进了受众对虚拟角

色和虚拟理想情景的自我代入与自我投射。

其次，后台的暴露也不断满足受众的窥探

欲望。传统的前区表演模式会让受众对虚拟主

播的“中之人”和后台真实图景感到好奇。一般

而言“中之人”是不会公开自己的真实身份的，

①“整活”指直播文化中主播进行“行为艺术”一般的“哗众取宠”的表演。
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这也是业界不成文的规定。但是也存在由于技

术问题不小心暴露的情况，如日本Vtuber“野良

喵”在海外视频网站Youtube直播时因软件错误

不小心露出了“中之人”的脸，萌妹瞬间变成大

叔，反差太强而引起了广泛的舆论。同时，“中

之人”信息也常被好奇心旺盛的网友挖掘，导致

了信息被动地公开。但是也有虚拟主播一开始

就会主动地、不避讳地展示自己的真实信息，

如神乐七奈主动发过自己的真人照，而犬山玉

姬更是真人出镜直播。Mirrativ的赤川隼一也直

言：“Vtuber的‘中之人’暴露的事件发生过，但

令人惊讶地是并没有掀起什么波澜，‘中之人’

暴露的影响也与一些热衷于‘看热闹’的路人

互联网用户的想象完全不同。”[31]如知名虚拟互

联网播客“犬山玉姬”的“中之人”为日本漫画

家“佃煮海苔男”的事情人尽皆知，然而这并没

有妨碍它的直播营业，反而给它带来了更高的

关注和噱头。所以说，后台的暴露可能并没有产

生负面影响，反而满足了受众的窥探欲。同时，

虚拟主播有着特定的人设扮演功能，如异世界

魔法少女、帅气骑士、恶魔或者现实生活中的

教师、消防员等等，这些角色扮演的后台日常暴

露，可以满足平时无法窥伺到的特定目标群体

的后台。

（二）关系消费：拟态亲密关系慰藉情感

拉康曾提出“真实阈”的概念，这里的真实

不是现实世界中真实，也不是客观世界中的真理

真实，而是人们意识世界所认知的真实。[32]（P76）

虚拟主播是技术穿透的数字化身，客观上，它

们并不是现实世界中真实存在的。受众其实很

清晰的知道虚拟主播是不真实之物，但是他们

仍旧会把它们当作如同现实生活中亲朋好友般

的感性的、真实的人来对待，从中获取一些情感

陪伴与慰藉。

在他们眼里，虚拟主播是不会欺骗自己的

存在，也不会犯重复低级的错误。虚拟主播虽然

不能实感接触到，如拥抱、握手等，但是带给他

们心理层面的真实感受是切实存在的。同时，虚

拟主播的直播间可以暂时成为他们逃离现实压

力的乌托邦。他们将虚拟主播视为安全倾诉的

对象，如在直播间通过弹幕、评论或者私信的

方式，将生活中不愿透露的秘密统统向虚拟主

播倾诉。众多粉丝会把虚拟主播当作自己的“女

朋友”“老婆”“男朋友”、“灵魂伴侣”等等，通

过直播间的打赏、礼物消费，线下周边产品的购

买、收藏以及线下活动的应援的方式，在消费中

建构与虚拟主播拟态的、想象的亲密关系。

亲密是要达到与人一种深层次的交流。[33]随

着互联网技术发展，人们可以在网络空间中建立

与他者互动化、想象化的拟态亲密关系。[34]（P245）

虚拟主播与粉丝之间的交往便可以建立这样的

拟态亲密关系。不同于现实中由地缘、血缘、业

缘决定的亲密关系，网络拟态亲密关系具有任

意性和自主性，作为消费者的受众有着对两者关

系的绝对定义权。

粉丝们把虚拟主播当成真实可感的人，并

与之建立起拟态的亲密关系。人类天生的社会

属性让我们对亲密关系有着天然的渴求，一旦

发现现实中的亲密关系无法满足自身的需求，

人们便会渴望逃离此种不稳定的关系，倾向于

寻找并融入另一段更为圆满的亲密链接中。虚

拟主播形象上的完美亲和，内容互动上的趣味

真实，满足了受众对亲密关系的想象。虚拟世

界拥有的权力操控，是对现实社会难以改变的

现状的理想化描绘，虚拟主播的文化消费也是

众多青少年亚文化群体对现实世界的一种逃避

式抵抗。人为打造的“不真实”可能更真实，内

心想象的“虚伪亲密”也许更亲密。

（三）身体消费：全景敞视下的权力规训   

鲍德里亚认为身体是最美的符号，身体在

消费社会中日益变成一种审美思潮和评判标

准。[35]（P125,139-151）鲍德里亚认为身体是美丽的和

色情的，身体拥有除了作为商品的交换价值和使

用价值，还有符号价值。在现代汉语中，狭义的

身体是指四肢与躯干，广义的身体是静态和动态

协同构成的人的整体形态。随着消费社会的到

来，身体从原本的物质形态变为一种社会要素

和消费符号，生理属性逐渐弱化而社会属性不
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断强化。[36]“颜值经济”时代，身体的符号价值

往往会成为一种评判的标准，好看代表符号价

值高，不好看则代表符号价值低。在网络视频或

者直播中，身体符号化成为视觉审美的消费景

观与文化资源。福柯认为，身体是权力运作的核

心，也是权力建构的产物，高度发展的媒介形态

对身体符号话语主导形成社会控制。诚然，文化

工业与消费主义合谋而成的虚拟主播现象，也正

在发挥一种审美定制，并试图资本变现。

虚拟世界可以解释为后现代范式下的超现

实主义。超现实是基于“现实是被建构出来的，

因此它是一个真实的世界”这一观点，现实是建

构出来的，那么就可能建构出比现实更为真实

的东西。因此，虚拟主播可以理解为现实身体

在网络空间的重新建构——超越现实的身体。

虚拟主播在设计中会对美丽进行超现实化的夸

张处理，与真实世界的整容、化妆、健身一样，

不断将身体形象完美化。如CCTV新科动漫频

道推出的官方萌娘虚拟主播“新科娘”也是典

型的可爱少女形象，头顶是代表CCTV的C字型

刘海，腰部装饰着具有中国特色的熊猫跨包和

春节皮肤，凸显了中国传统文化美学。这些二次

元可爱身体是对人体的重新想象，对人体原本

的某些特征进行夸张式的处理，如眼睛的放大

与嘴唇的缩小。

虚拟主播在自己的直播间中进行着毫无保

留的身体展示，背后的“中之人”通过语言、动

作等隐含符号参与其中，在线的观众持续投射

着视野关注，这样，我们可以说，主播的身体就

便处在了福柯所言的“全景敞视”之下。全景敞

视是一种寓目机制，暗室的观察者和被观察者

互相凝视，暗室的权力运作受到全社会的监视。
[37]在虚拟主播的直播间中，在线的每个个体都

置身于同一虚拟网络场域，主播的身体在直播

中作为符号景观呈现，直播间就成了典型的权

力控制场域。虚拟主播的身体处在被观看和被

监视的状态中，并且处在多数人围观与互动的

核心位置上，受众通过权力规训着主播的身体

与内容生产，同时受众自身也卷入一种日常时间

消耗和经济资本投入的消费体系中。福柯认为，

身体是权力、知识、真理规训的对象，规训造就

符合标准的肉体。[38]正上文所述的，虚拟主播

的身体总是以符合迷群审美的二次元可爱少女

出现，这便就是最直接的一种身体商品化与规

训。虚拟主播从抗拒的身体转向驯服的身体过

程中，作为权力主体的观众或是迷群扮演着重

要的角色，一方面，虚拟主播的身体表演是一种

有回报的活动，人们从中获得愉悦、兴奋等“报

酬”；另一方面，为了持 续拥有给 予报酬的权

力，虚拟主播便会对自己的身体形成控制与训

练，尽可能的生成观众喜闻乐见的表演，观众

对虚拟主播便有了一种权力宰制机制，对虚拟

主播进行着审美规训。由此，虚拟主播符号化

与商品化的身体在权力制衡的规则中，制造了一

种后现代虚拟的视觉快感与媒介景观，形成一

种被物化、可消费的媒介身体文化。[39]

五、符号异化：网络虚拟主播的
文化反思 

生产力发达带来了丰富的物质产品，形成了

一个以消费符号为中心的消费社会，休闲时间被

消费霸占，资本无孔不入，休闲被深深异化。[40]

被资本裹挟，被学业工作烦扰时，人们寄托于媒

介提供的浅表娱乐提供消遣，作为一种压力的

逃避与现实抵抗。[41]虚拟主播虽有着美丽的外

表与角色设定，但本质上也只是被消费符号建

构起来的表演者。鲍德里亚曾说：“消费文化本

质是真实与幻象界限消失。”[42](P98-99)这种符号

建构起来的拟像表演难免让人迷失，如同电影

《西蒙妮》中被打造成完美形象的虚拟偶像西

蒙尼，拥有着无数狂热的粉丝，当粉丝们知道这

只是虚拟而并不存在的一串代码时，根本无法

接受这一事实。负面舆论的漩涡导致场面一度

失控，最终创作者只能将西蒙尼杀掉。这一场恶

梦如同鲍德里亚笔下的超现实——制造幻象而

无法分辨幻象。[43]虚拟主播粉丝群体沉溺于虚

拟幻想之中，逐渐逃离真实生活而趋向机器对
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话，不免引发单向度的人的异化忧思。虚拟主播

的消费主体以Z世代青少年为主，由于虚拟主播

的直播时间一般较长，而且虚拟主播内容的趣

味性强，这容易使得虚拟主播的粉丝群体沉溺

于直播间无法自拔，虚幻的表象会对其思维和审

美产生一定的影响。如马尔库赛所讲的“在信息

和娱乐消费的过程中，虚拟的满足容易导致人

们成为无法思考的单向度的人”。[44]（P142）后现代

语境中，消费符号化日渐加深，图像、影片的“摹

本”被解构，文化不断被拼贴与戏仿，虚拟仿真

不断脱离现实世界。过度的文化消费使主体丧

失批判和思考，受众的审美、价值与思维也在虚

拟主播的消费中日渐被影响。[45]

同时，虽然虚拟主播背后有着真实的人类，

但是它们的表演给观众展示的仍旧是一种虚拟

的影像。我们常说眼见为实，可是虚拟主播或者

其他虚幻的媒体镜像让我们陷入一种似是而非

的悖论，我们眼睛看到的难道一定是真实的吗？

虚拟体验给我们带来的真实体验就不是真的了

吗？这里，虚拟主播的消费可能可以让我们延伸

至一种关于虚幻与真实的哲学讨论。柏拉图认

为，真实仅仅能以理性和思考把握，眼睛看是

不足以的。[46]（P294）传统时代的精神文学产品强

调故事文本中清晰的逻辑线与真实性，而进入

现代社会的影片、视象把真实给打碎，影像文化

大大模糊了真实与虚拟之间的界限，我们进入

了符号打造的拟真化世界，如同虚拟主播一样

的消费文化产品一开始就不存在“母本”，所有

呈现的形象与内容都是计算机编辑下的字符代

码，真实被瓦解，变为一种基于想象的超真实。

鲍德里亚认为，迪士尼乐园是一个幻想世

界，是所有拼接到一起的拟象秩序模型，虚伪

但是如同真实社会一样运作。[47]虚拟主播们如

同迪士尼乐园里面一个个可爱的卡通IP一样，

是幻想出来的人设和形象，这种制造的真实不

仅会重现真实，更会超越或者替代真实。虚拟

主播的身体互动，反映了一种技术发展的矛盾

色彩，一方面，技术发展的理由与动机是把人

体不足的机能或者外形替换和修缮，另一方面

是尝试让高科技产品展示成人格化的外观。这

种技术矛盾体现出的后结构主义色彩与现代生

物学思考强化了人类肉身的符号化和虚拟化。

在这里，虚拟主播、虚拟数字人的出现意味着

人的肉身变成了真实世界与虚拟幻想之间的媒

介。后现代消费文化下，技术塑造的一系列虚拟

化身，导致了人的主体性消解。

六、结论与建议 

虚拟主播是技术发展给人类社会的一种馈

赠，我们不用肉身亲自到场，就可以通过感官的

延伸体验到虚拟沉浸感，虚拟与现实的交涉含

混，的确造就出了一场场的技术和消费神话。但

是，我们也需要对虚拟主播文化消费可能带来

的负面影响持审慎态度。在被拟真影像包围的

当下，为了更好地获取有益信息，培养人的主体

性，青少年群体应该不断提高自身的媒介素养，

不断增强自身对网络信息的价值判断，必须清

醒地认识到拟像的满足无法得到真实的宽慰，

暂时的逃避无法得到永恒的救治良方，唯有找

到导致现实困境的深层原因并将其解决才是根

本之道。作为信息的使用者和传播者，应当恪守

正确的信息价值观，自觉抵制不良文化现象。为

了保持人的主体性，我们应认清媒介技术发展

与人文价值之间的关系，审慎看待虚拟主播消

费文化。
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Technology Myth and Virtual and Real Nesting: 
The Network Virtual Anchor in the Perspective of Consumer Culture

YAN Daocheng ＆ZHANG Jiaming
 Abstract: The development of virtual reality, machine simulation and digital technology has opened 

up a highly visual era of cultural product consumption, and the consumer culture has also presented a new 
value structure and meaning connotation in the constant fission. Virtual anchors are born in such a social 
background, which is not only a cultural complex form, but also a digital technology commodity.Virtual 
anchors refer to the anchors who use virtual images to record and live broadcast their activities on video 
websites, with the consumption characteristics of symbol, personification and commercialization.The virtual 
anchor consists of the virtual image at the front desk and the “people” in the background, which constructs 
a unique 2.5 yuan role subject, creates the consumption value widely pursued by the audience, from the 
object authenticity to the “personality” authenticity, and fully perspective the symbol commodity evolution 
of modern consumer society. As a fantasy symbol of being consumed, virtual anchors have multiple 
consumption images bearing users’ psychological needs, relationship needs and physical power control under 
the logic of capital. Fans are satisfied in super real consumption, and the creation of virtual situations by 
virtual anchors has more and more become the spiritual sustenance of fans’ daily life. However, when the 
audience consumes the network virtual anchors, it should not only stay in the superficial pleasure or carnival, 
but should rationally examine the influence of the virtual reality technology on the communication media and 
the change of life and the way of thinking. We should reflect on the problems behind the carnival of network 
virtual anchors, reshape the cognition of network virtual anchors, recognize the relationship between the 
development of media technology and humanistic value, look at the consumption culture of virtual anchors 
prudently, do not stay in the superficial network pleasure, and be alert to the “materialized” and invisible 
control of digital technology on people.

Keywords: virtual anchor; virtual reality; post-human; consumer practice; consumer culture
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