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平台使用、污名与认同:平台化二次元沉迷
机制研究

李耘耕,孟筱筱

摘　要:平台化文化生产与消费已经成为Z世代青年人的生活方式.通过对国内青少年二次元迷群的问卷调查,探
讨青少年二次元平台使用与沉迷的关系及其社会心理机制,可发现,平台的使用强度并不必然导致沉迷,但是青少年对

来自外界的污名感知却能够显著中介二次元平台使用与沉迷的关系.另外,二次元迷群的区隔式文化认同调节了二次

元平台使用与污名感知的关系,将文化认同区别于他人的二次元迷群更易在使用平台的过程中感知污名,并进一步沉迷

于二次元文化.平台化文化生产与消费建构了二次元迷群的独特文化认同和对外界污名的反应,进而抑制了二次元文

化公共传播的潜力.平台和主流文化应共同寻求破局之道,推动平台化时代多元文化融合实践.
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一、平台化二次元文化的兴起

２０２０年５月４日,被誉为“中国二次元第一站”的哔哩哔哩(以下简称“B站”)发布了一则题为«后
浪»的短视频,上线短短三小时,播放超百万次,一天之后,播放次数破千万,并在社交媒体刷屏,一时成

为热议话题[１].在这则视频中,知名演员何冰用充满磁性的声音道:“那些口口声声一代不如一代的

人,应该看着你们,像我一样,我看着你们,满怀羡慕.”然而正是这一看似充满父辈对年轻人殷切鼓励

与赞美的“正能量”视频,却在网络上惹得网民嗤之以鼻.争议声此起彼伏.“后浪”隐喻了B站的主体

用户———熟练使用互联网和智能终端并热爱“二次元”的青少年.由«后浪»这一视频引发的争议突出

反映了掌握现实社会资源的中年人(前浪)与作为“二次元”平台主要用户的年轻人(后浪)之间的话语

对立.在此意义上,即便那些自诩羡慕年轻人,对他们有殷切期待的中年人也依然对“二次元”的话语

与思维方式所知甚少.
“二次元”原意指二维空间或世界,如今泛指由动画(Animation)、漫画(Comics)、电子游戏(Games)等

媒介所创造的文化世界,因此又称ACG文化①.宽泛来讲,它泛指受到ACG文化影响的所有网络文化形

式和产业.经过几十年的发展,中国泛二次元文化的用户规模已达３．４５亿(艾瑞咨询,２０１９),其中光是B
站的活跃用户数就达２亿７０００万.单从规模上看,二次元文化已然成为一种具有亚文化特征的“大众文

化”.换句话说,不同于２０世纪八九十年代中国的二次元粉丝还多是受日本的动画、电影、电视影响的一

􀅰６２１􀅰

基金项目:教育部人文社会科学研究青年项目“社交媒介语境下精神疾病污名化话语的网络传播与干预机制研究”
(１９YJC８６００２３)

网络首发时间：2023-08-17 10:09:30
网络首发地址：https://link.cnki.net/urlid/43.1541.C.20230816.1404.015



小批青少年,今天的二次元粉丝已经是围绕在二次元网络平台周边的一批年轻甚至已经步入中年的受众.
平台经济对文化生产与消费的影响是近两年传播学研究的热点问题.二次元文化在中国的繁盛受益

于平台经济的发展,Nieborg和Poell曾指出,平台经济创造出一种具有高度“依变性的文化商品”(continＧ
gentculturalcommodity).此种文化商品在设计上模块化,并会持续地根据数据化的受众反馈再创作与

再装配[２].不仅如此,网络平台提供给二次元迷群深度参与文化生产的机会与途径,激活了特定圈层的文

化创造力并因此使之与平台的联结更加紧密.在对韩国的网络动漫平台的研究中,学者指出,依赖平台的

文化生产可能是一把双刃剑,一方面,它能够给予普通人以发挥创造力,参与文化生产的机会,另一方面,
平台所采用的“竞争性众包”(competitioncrowdsourcing)的生产方式,会使文化生产者和受众都愈加依赖

平台,无法逃离[３].鉴于此,学者多有讨论平台化的文化沉迷现象,比如对直播的沉迷是源于对亲密关系

的渴望,而直播平台利用了这种渴望,并通过打赏、组织公会等方式进一步商品化此种沉迷[４],晏青等的研

究发现在社交媒体中,由于粉丝具有了更高的主动性,因而他们不仅仅参与文化,甚至可以像对“家人”一
样控制偶像的养成[５].而尽管与直播、粉丝文化等有诸多差异,平台化的二次元与这些文化实践仍有相似

的特征,即二次元粉丝具有更强的主动性,他们对二次元文化的沉迷仅仅是平台化背景下更复杂社会心理

机制的反映.因此本研究的核心研究问题即:
在文化生产平台化的背景下,影响青少年二次元沉迷的因素为何? 其背后的深层社会心理

机制又是怎样的?

二、二次元平台使用与沉迷机制

日本学者东浩纪曾以“数据库消费”描绘２０世纪之后日本二次元文化的转变.东浩纪认为御宅文化

在日本的流行与战后宏大叙事的消解息息相关.日本社会进入２０世纪８０年代后期,战后伤痕以及经济

泡沫的破碎使得宏大叙事在年轻人中失去了市场,他们进入了意识形态的虚无并将自身投射到非宏大叙

事的虚构作品中[６].随着２０世纪互联网的发展,二次元文化更是呈现出“数据库消费”(databaseconＧ
sumption)的特征.二次元粉丝挪用各种“二次元文化”的拟像(如“萌”要素),在网络平台上生产新的文化

话语.平台化的二次元文化具有“数据库生产与消费”的典型特征.通过参与式的文化生产与消费,二次

元平台具有了文化异托邦的性质[７],二次元异托邦打破了现实生活中的种种桎梏,在这里,不同属性的空

间可以并置,线性累积的时间也可以被分割成块,并且这个时空可以随时随地地被打开或关闭.由此,二
次元世界提供给青少年粉丝一个逃离现实的路径.平台化的二次元文化生产与消费理应催生并加剧二次

元沉迷,诸多研究已经表明网络沉迷或成瘾与网络使用时间、使用权限具有显著的正向关系[８].例如游戏

沉迷、手机成瘾等行为与青少年的媒介使用强度和习惯具有正向关系[９,１０].二次元沉迷是网络沉迷的一

种重要表现.因此,我们提出如下假设:

H１:二次元平台使用与二次元沉迷有显著的正向关联

然而正如之前研究所提到的那样,二次元沉迷不仅仅是过度使用技术与平台的结果,更可能是与现实

互动的结果.对于二次元文化和迷群的误解还普遍存在于官方和主流话语之中.２０２０年２月,共青团中

央在社交媒体上推出二次元虚拟偶像“江山娇”和“红旗漫”,却遭到全网抵制.这类事件引发争议,一方面

说明以年轻人为主体的二次元文化已经越来越受到主流话语的重视并能运用其在公共传播中扮演积极角

色;但另一方面也必须看到我们对移动智媒环境下二次元文化的传播以及二次元迷群的理解与把握还非

常粗浅.因此,研究二次元迷群的文化认同与沉迷的社会心理机制能够帮我们更好地理解他们的行动逻

辑,从而引导他们参与公共传播而不是仅仅沉迷于“虚拟文化”.
青少年亚文化群体的污名化现象是亚文化传播研究中一个重要议题.戈夫曼将污名定义为“一种被

深深贬低的特征”[１１].污名存在于“一个同时展开的权力过程中,在此过程中,特定的因素被标签化、刻板

印象化、区隔、状态丢失并且遭遇歧视”[１２].污名会打压被污名者的自尊.被污名者进而内化污名,丧失

自尊或产生自我区隔之意.无论在国内还是国外,二次元的粉丝时常能够感受到这样的标签和污名.

Lopes曾分析过加诸漫画和漫画迷身上的各种污名,其中,在欧美流行的污名包括漫画过于儿童化并且内
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容粗浅.Lopes敏锐地指出,漫画文化被污名化的本源并非这种文化本身,而是因为喜爱这种文化的社会

群体相对有较为低下或另类的经济社会地位.而在中国,作为长辈的家长和老师无法理解诸如Cosplay
(打扮成动漫或游戏中的角色)等偏向二次元的爱好,这些二次元青少年被贴上了“宅男”“宅女”的标签,进
而被认为脱离现实,不思进取.不论对青少年个体还是对社会来说,此种污名化都有严重后果.正如

Lopes观察到的那样,对某种文化的污名化不仅仅是一个品味区隔的概念,它会以被污名化的个体或文化

有着根本的道德或理性缺陷为由,要求对个体或文化行为进行立即介入.而越是对主流文化抗拒、认为自

身与众不同的亚文化粉丝,可能会感受到越强的污名,从而选择更进一步亲近亚文化社群[１３].与此同时,
已有不少研究指出,老师和家长认为过度使用电脑或沉迷游戏等行为不可接受,他们常常将此视为“离经

叛道”,相应地,沉迷网络的青少年也会感到来自外界的污名与压力[１４].Lee等人的研究指出与同好的交

流意愿以及对所沉迷的文化内容的分享意愿显著影响了二次元粉丝对二次元社交平台的持续使用行

为[１５].Yin等人的研究进一步指出在平台化语境下的二次元粉丝会更多地使用二次元网络平台寻找自己

的同好和“圈子”,随着使用程度的加深,他们的圈层感也加强,从而对外界加诸自身的各种标签产生明显

的抗拒和排斥,尤其是那些有污名化倾向的标签[１６].换言之,平台化的二次元文化令二次元粉丝更加容

易找到同温层,并通过回音壁等效应放大对外界的污名感知,朱键军等人的研究表明中国青少年的网络游

戏沉迷和他们的家庭关系疏离以及对校园疏离关系密切[１７].黎藜等人的研究发现,父母的监控型干预不

但不能降低低龄少年的手机游戏成瘾程度,反而会加大他们成瘾的可能性[１８].因此,二次元网络沉浸体

验可能会进一步加剧这种与现实的疏离感.尤其对于有着“自闭(宅)”“幼稚”等污名的二次元粉丝来说,
对二次元网络平台的使用可能催生他们对这些污名感知,并且成为导致他们进一步沉迷于二次元文化的

诱因.即是说,污名感知中介了二次元平台的使用.因此,我们得出以下研究假设:

H２:二次元平台使用与污名感知有显著的正向关联

H３:污名感知与二次元沉迷有显著的正向关联

H４:污名感知中介了二次元平台使用与二次元沉迷的关系

在亚文化研究中,“主流文化”与“亚文化”的二元对立是一个经典母题.主流文化与亚文化的界定并

非以某种文化的受众数量或规模而区隔.有学者认为:“世上并无亚文化,是先有标签后有亚文化;越轨者

和异常行为是通过强有力的社会控制机构给少数弱势群体贴上‘越轨’标签而被创造出来的.”[１９]他们“一
起行动起来,组成一个共同体,铸造联系在一起的共同纽带”[２０].换言之,亚文化是在特殊环境下面对适

应调节问题,一群相互之间有效互动的行动者提出的解决问题的行动方案.由于亚文化粉丝以青年人为

主,他们的身份认同反映了“阶级位置、年龄立场以及社会意识之间复杂而微妙的相互作用”[２１].同时,粉
丝对于某种文化的认同还会强化他们从这种文化中获得的愉悦、赞赏、知识以及沉浸更深的意愿[２２].事

实上,文化认同不仅仅和心理认知相关,还是推动青少年参与公共传播的重要驱动力.正如布迪厄曾观察

到的那样,文化品位带来的差异可能最终转换成认同和身份的区隔,此种区隔内含了能够将社会阶层区分

开来的符号性权力,并对社会实践和权力的分配产生影响[２３].“御宅族”之所以封闭在共同的兴趣之中,
不是因为他们抗拒这个社会,而是因为社会的价值规范已无法顺利运作,他们被迫需要创造出另一套价值

观.二次元文化在西方语境中也是一种粉丝众多的亚文化类[２４].但与亚洲不同的是,在西方,“御宅族”
的自我标榜则是为了显示自己的独特文化身份[２５].由二次元文化衍生出来的Cosplay等文化甚至被认为

鼓励了西方性别意识的觉醒[２６].在平台化的背景下,二次元文化呈现出明显的圈层化与区隔化的景象.
二次元迷群依托于B站等平台持续生产区别于主流审美的“社群美学”作品[２７].

那么区隔式文化认同(以下简称“区隔认同”)如何影响二次元迷群的污名感知呢? Groene和

Hettinger的研究发现,粉丝对其身份的自我认同调节了外界反馈与粉丝在相关文化实践中的表现之间的

关系.更具体地说,越是认同自我粉丝身份的人,在外界也同样给出肯定反馈之后越会积极地参与到他

(她)所认同的文化实践之中,相反,外界的否定性反馈则不会对文化参与产生明显影响[２８].不同于对粉

丝身份的肯定或是否定,污名化反馈是对粉丝身份的一种价值或道德判断.二次元粉丝对二次元文化的

区隔认同程度会显著影响他们对此种道德化反馈的感知能力,这种感知能力也会随着对二次元平台和圈

层的亲近而进一步加深.因此,二次元粉丝的区隔认同可能加剧二次元粉丝对二次元平台使用程度以及
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外界污名的感知,反之,区隔认同程度较低的二次元粉丝则不太会因为二次元平台使用程度的加深而更多

地感受污名,从而进一步沉迷二次元文化.由此,我们提出以下假设:

H５:区隔式文化认同调节了二次元平台使用与污名感知的关系,进而对二次元沉迷产生

影响

综上,我们根据以上研究假设,建立了一个有调节的中介模型(图１):

图１　理论模型图

三、研究方法与变量测量

(一)数据收集

本文使用问卷调查法收集数据.问卷借助问卷星平台,由１０位研究助理通过两种路径进行发放,其
一为滚雪球式,即通过助理的社交媒介(如微信,朋友圈)进行发放;其二为定点式,即由研究助理在常用的

二次元平台与论坛(如微博、B站,A岛等)发布问卷链接.问卷在卷首界定了二次元的含义并列举了常见

的二次元文化(现象),接着询问被调查者是不是二次元爱好者,若是则继续作答,若不是则终止答题.

２０２０年１月至３月,本研究共回收问卷５４５份,其中二次元爱好者的问卷有４５３份,有效率为８３．１％.经

过人工清洗,剔除无效(如年龄０岁)的问卷,最终进入分析的问卷为４４７份.
(二)变量测量

１．因变量

本文的因变量是用户对二次元世界的沉迷程度,侧重于用户对现实世界的不满和对二次元世界的向

往两方面.由于没有既定的量表,本研究借鉴了之前关于二次元作为一个想象的异托邦的理论讨论建构

了该概念的测量题项[２９].问卷问题是“和现实世界(生活)相比,以下关于二次元世界的描述您赞同的

是”,四个测量题目分别是:“我想远离现实生活,去往二次元世界”“相对二次元世界,我的生活是单调乏味

的”“我觉得我生活在一个不满意的世界中”“我认为二次元是一个比现实世界更好的世界”.选项共分５
级,分别是:非常不认同(＝１)、不太认同(＝２)、说不清(＝３)、比较认同(＝４)、非常认同(＝５).KMO＝
０．７６,总方差解释累计６６．８７％,克隆巴赫α系数为０．８３,验证性因子分析中的CR＝０．８７;AVE＝０．４５,说明

该量表信度、效度良好.

２．自变量

本文的自变量是二次元平台使用,主要考察常见的二次元使用平台包括Bilibili、Acfun、NGA、A岛等论

坛以及百度贴吧的使用时长.询问二次元爱好者每天使用以上网络平台浏览二次元相关内容的时长,选项

共分５级,分别是,几乎从不(＝１)、１小时以下(＝２)、１~３小时(＝３)、３~８小时(＝４)、８小时以上(＝５).

３．中介变量

本文的中介变量是污名感知,主要考察二次元爱好者感受到的二次元(御宅)文化被污名化的程度.
本文对Stuart等人关于精神障碍污名感知的量表改编进而建构了该概念的测量题项[３０].问卷问题是“根
据您的实际经历和体验,您是否认同以下看法”,四个测量题目分别是:“如果我看番,别人会认为我很幼

稚”“我认为很少有人会和宅男宅女恋爱”“如果别人知道我是个宅,这将会降低他对我的评价”“我不敢参

与二次元相关活动,以免别人怀疑我是个宅”.选项共分５级,分别是:非常不认同(＝１)、不太认同(＝２)、
一般(＝３)、比较认同(＝４)、非常认同(＝５).KMO＝０．７２３,总方差解释累计５７．００％,克隆巴赫α系数为

０．７５,验证性因子分析中的CR＝０．８７;AVE＝０．４６,说明信度、效度良好.
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４．调节变量

本文的调节变量是区隔式文化认同,所用量表源于NarioＧRedmond等人编制的个体认同量表[３１].本

文依据研究构想进行改编,改编后的问卷问题是“作为二次元文化的爱好者,我认为自己相比于其他

人􀆺􀆺”,７个测量题目分别是:“对权威和主流文化更加反叛”“文化需求和其他人完全不同且非常独特”
“比其他人更有创造力/创意”“我和其他人是不一样的”“比其他人更加勇敢”“比其他人更加不容易服从”
“比其他人更加独立”,这些题目都反映了二次元迷群的区隔式文化认同程度.选项共分５级,分别是:非
常不同意(＝１)、不太同意(＝２)、一般(＝３)、比较同意(＝４)、非常同意(＝５).KMO＝０．８８２,总方差解释

累计６１．２７％,克隆巴赫α系数为０．８９,验证性因子分析中的CR＝０．８８;AVE＝０．６０,说明信度、效度良好.

５．控制变量

本研究主要将性别、年龄、受教育程度作为控制变量纳入模型.本次调查男性３０５人(占比６７．３％),女性

１４８人(占比３２．７％),年龄主要集中在１４~２６岁,占比９０．４％;学历层次高中以下９１人(占比２０．１％),大学本

科３０１人(占比６６．４％),硕士博士研究生３８人(占比８．４％),其他学历类型２３人(占比５．１％).这一人口分

布与我们的预期较为一致,即中国二次元粉丝多是１４~２６岁的青少年,并以在校学生为主.
(三)分析方法

本研究采用SPSS２４．０对样本进行描述性分析,使用SPSS的PROCESS插件对中介与调节效应的相

关假设进行检验.在进行模型分析时,对因变量二次元沉迷所涉及的四个测量问题进行加总求均值处理,
使其分布在１~５之间,并将其视作连续型变量,采用OLS模型进行估计.此外,自变量二次元平台使用

从严格意义上来说属于定序变量,但考虑到其取值为１~５,也可将其视为连续型变量处理.调节变量和

中介变量也将对应的问题加总求均值后纳入模型.

四、研究发现

(一)描述性分析和相关分析

从表１可以看出,二次元沉迷与二次元平台使用相关性不显著,但污名感知与二次元平台使用正相

关,与情感沉迷正相关.这就表明二次元平台使用对二次元沉迷的影响更可能是间接影响而非直接影响.
因此,我们需要进一步进行中介效应分析.

表１　各变量的平均数、标准差及相关矩阵

变量 均值 标准差 年龄 教育水平 平台使用 污名感知 二次元沉迷 区隔认同

年龄 ２１．８ ９．３５ １
教育水平 １．９８ ０．７ ０．１４１∗∗ １
平台使用 ２．１９ ０．５７ ０．１４８∗∗ ０．０１３ １
污名感知 ２．５６ ０．８２ ０．０２５ ０．０２ ０．２２２∗∗∗ １
二次元沉迷 ２．６０ ０．９９ －０．０４７ －０．００６ ０．０１９ ０．１６９∗∗∗ １
区隔认同 ２．６８ ０．８３ －０．０８ －０．０１２ －０．０６６ ０．０５６ ０．２６１∗∗∗ １

　　说明:∗p＜０．０５,∗∗p＜０．０１,∗∗∗p＜０．００１.下同

(二)中介效应分析

首先,本文选择PROCESS程序中的模型４,在控制性别、年龄、受教育程度的情况下,对二次元平台通

过污名感知进而影响二次元沉迷的路径进行检验.最终结果如表２所示.可以看出,二次元平台使用对

二次元沉迷的直接影响并不显著(β＝－０．０４１,SE＝０．０８７),因此,H１并没有得到支持;二次元平台使用对

污名感知的正向预测作用显著(β＝０．２３７,SE＝０．０６８,p＜０．００１),所以H２得到支持;污名感知对二次元沉

迷有显著正向预测作用(β＝０．２０７,SE＝０．０６０,p＜０．００１),所以 H３得到支持;而二次元平台使用通过污

名感知间接对情感沉迷起作用(间接效应＝０．０４９,SE＝０．０２４９,９５％CI＝ [０．０１０,０．１０６]),污名感知的中

介作用显著,所以H４得到支持.由此可见,二次元平台使用对二次元沉迷的影响确实更主要是间接影

响,而非直接影响.
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表２　二次元平台使用－污名感知－二次元沉迷的中介效应检验

污名感知

β SE t

二次元沉迷

β SE t
性别 －０．３８３ ０．０８２ －４．６４１ －０．０６７ ０．１０７ －０．６３２
年龄 －０．００２ ０．００４ －０．５ －０．００５ ０．００５ －１．０５５
教育 ０．０３７ ０．０５４ ０．７０３ －０．００２ ０．０６８ －０．０３２１
二次元平台使用 ０．２３７∗∗∗ ０．０６８ ３．４７７ －０．０４１ ０．０８７ －０．４７１
污名感知 ０．２０７∗∗∗ ０．０６ ３．４５１
R２(F) ０．０９５∗∗∗(１１．４７５) ０．０３３∗∗∗(３．０３１)
间接效应

二次元平台－污名感知－情感沉迷

Effect BootSE ９５％BootCI
０．０４９ ０．０２４９ [０．０１０,０．１０６]

(三)有调节的中介效应检验

本研究在控制性别、年龄、受教育程度的情况下,检验区隔认同在污名感知机制中是否起调节作用.
最终结果如表３所示.可以从二次元平台使用和区隔认同的交互项系数看出,区隔认同的调节作用显著

(β＝０．１９１,p＜０．０１),在不同的区隔认同的调节下,二次元平台使用通过污名感知影响二次元沉迷的程度

不同,在中度(Effect＝０．０４２,CI＝[０．００８,０．０８９])和高度(Effect＝０．０７３,CI＝[０．０２０,０．１３７])的区隔认同

下,二次元平台使用通过污名感知影响二次元沉迷的影响路径均显著,所以 H５得到支持.为了进一步展

示区隔认同的调节作用,本文使用简单斜率分析(simpleslopeanalysis)的方法绘制了图２.如图２所示,
二次元平台使用对二次元沉迷的正向影响程度随着区隔认同程度的增强而增强、具体来说,对于区隔认同

程度较高的爱好者来说,二次元平台使用对污名感知的影响较大,而对于区隔认同程度较低的爱好者来

说,二次元平台使用对污名化感知的影响非常微弱.
表３　有调节的中介模型检验结果

污名感知

β SE t

二次元沉迷

β SE t
性别 －０．４６２∗∗∗ ０．０９１ －５．０８２ －０．０６１ ０．１０７ －０．５７４
年龄 －０．００４ ０．００４ －０．９４７ －０．００５ ０．００５ －０．９７８
教育 ０．０４３ ０．０５９ ０．７３９ －０．００１ ０．０６７ －０．０２１
二次元平台使用 ０．２２０∗∗ ０．０７５ ２．９５７ －０．０３６ ０．０８７ －０．４１３
区隔认同(调节变量) ０．０８７ ０．０５ １．７３９
二次元平台使用∗区隔认同 ０．１９１∗∗ ０．０６９ ２．７６５
污名感知 ０．１９２∗∗∗ ０．０５４ ３．５４１
R２(F) ０．１１５３∗∗∗(９．５５３) ０．０３５∗∗∗(３．１５７)
间接效应

二次元平台－污名感知－
二次元沉迷

区隔认同 Effect BootSE ９５％BootCI
低(Mean－SD) ０．０１２ ０．０２ [－０．０２３,０．０５８]

中(Mean) ０．０４２ ０．０２１ [０．００８,０．０８９]

高(Mean＋SD) ０．０７３ ０．０３ [０．０２０,０．１３７]

图２　区隔认同对二次元平台使用与情感沉迷的调节效应
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五、结语:走向二次元文化的公共传播之路

本文探讨了中国二次元文化迷群的平台使用与沉迷之间的关系机制,着重从平台化的理论视角研究

了二次元迷群的污名感知对这一关系机制的中介作用和区隔认同的调节作用.研究虽然没有发现二次元

平台使用与二次元沉迷的直接关联,然而当我们将污名感知加入考量之后则发现,二次元平台使用通过污

名感知的中介作用正向预测了二次元沉迷.更加准确地说,污名感知对二次元平台使用和二次元沉迷的

关系产生了一种抑制效应(suppressioneffect).抑制效应指的是:“自变量和因变量的关系因一个(组)第
三变量的纳入显著增强(减弱)了的情况”[３２].因此,抑制效应可以理解为中介效应的一种另类表现,即原

本不显著(关联较弱)的关系因为中介变量的加入而变得显著(关联增强).在本研究中,二次元沉迷被界

定为对现实世界的不满和对二次元世界向往的态度.抑制效应的出现意味着二次元平台使用强度并不会

直接导致二次元沉迷的心理效应,然而二次元平台的使用会显著增强二次元粉丝对于二次元文化的污名

感知,而强化的污名感知则会进一步加深二次元沉迷的程度.简言之,不同于游戏成瘾等行为,随着B站

等二次元平台的大众化以及破圈化,二次元平台使用已经成为青少年,尤其是二次元粉丝的惯常行为.简

单用二次元平台使用频率已经不足以显著预测二次元沉迷程度.本研究提示我们,相比于平台使用,青少

年二次元迷群的污名感知和区隔认同才是预测二次元沉迷的更显著变量.这一点也佐证了平台化的文化

生产进一步加剧了文化圈层化与区隔化的程度.
本研究还验证了区隔式的文化认同对污名感知的调节作用,而这一调节作用通过强化或弱化污名感

知进而对二次元沉迷产生影响.具体而言,本研究发现,对于那些具有较高区隔认同的二次元粉丝,随着

二次元平台使用强度的增加,其污名感知的程度也快速增强;反之,对于具有较低区隔认同的二次元粉丝,
二次元平台使用强度的变化则对污名感知程度变化的影响不明显.这一结果提示我们,平台化的文化生

产与消费使得青少年二次元分析产生了区隔化的文化认同,并且这种区隔化的文化认同可能进一步提高

青少年二次元平台的使用程度与对外界污名的感知敏感度.二次元沉迷正是对这种污名感知的一种表象

化的反应,而非单纯的网络平台成瘾的结果.
基于此结果,本研究在以下理论层面具有启发意义:
首先,平台化文化生产成为近年来传播研究的热点.正如有学者所言,平台并不直接生产文化产品,而

是通过圈层的社会网络的建构与维系获取流量和利益[３３].董晨宇等在对网络主播的研究中,也发现平台通

过算法的推送以及各种互动点赞、支付与打赏机制让平台使用者被“锁定在平台中,形成平台依赖”[３４].本研

究在二次元迷群中也发现了类似现象,但本研究且进一步指出,这种类似的沉迷现象背后有着更加复杂的社

会心理机制,即平台化不仅仅在使用黏性层面产生影响,且进一步通过圈层化的文化生产使得诸如二次元迷

群这样的文化圈层对外界的污名感知更加敏感.由文化消费带来的区隔式文化认同也会强化二次元平台使

用对污名感知的影响.这一结果提示我们,平台化文化生产不仅在文化消费层面建构起相互区隔的文化圈

层,更是在文化认同层面使得不同文化消费习惯的青少年进一步圈层化,所以如何在平台化的背景下打破这

种圈层,并让诸如二次元这样的亚文化更好地和主流文化融合,是未来重要的研究课题.
其次,通过对平台化二次元沉迷的社会心理机制研究,我们可以进一步反观主流文化与青少年亚文化

在平台经济语境下的融合机制与路径.诸如«后浪»和“江山娇”“红旗漫”这样的公共传播事件表明,通过

移动网络,二次元文化不但可以成为主流文化传播的内容,同时二次元迷群也会以特有的连接方式介入公

共生活,从而建构自身的政治和文化身份认同.何威描绘了近年来二次元文化在中国的“再政治化”趋势,
尤其是在二次元网络平台成熟之后,二次元粉丝规模扩大的加持下,市场和国家合力引导二次元文化向主

流文化和政治话语靠拢[３５].有学者较为乐观地认为,“二次元文化的主流化已是大势所趋”,而“更加多元

的双向破壁,前景可期”[３６].诸如«后浪»这样的公共传播事件也提醒我们主流话语对青少年文化圈层的

介入需要考虑污名感知与文化认同的问题.二次元文化始终具有青少年亚文化的性质,比如Z世代②的

二次元青少年对权威更加反叛,他们也反感外界加诸自身之上的污名.本研究的结果启发我们,目前公共

传播依然存在两方面的问题:一方面,主流话语简单挪(套)用二次元符号传播或与二次元精神并非完全贴
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合的内容,可能加重二次元迷群的污名感知,引来更加强烈的区隔和沉迷.另一方面,主流文化话语善于

摆出说教的权威立场对青少年二次元粉丝喊话,而忽视二次元文化的亚文化特征和驱动二次元文化迷群

行动逻辑的社会心理机制,尤其是他们独特的文化身份认同.由此,本研究将为未来探究青少年二次元迷

群的行动逻辑与文化身份认同提供参考坐标,这一坐标将最终导向网络时代如何引导青少年群体更好地

融入主流文化,继承和传播中华优秀文化传统这一重大问题.

注释:

① 也有人认为,二次元文化应当包括在互联网时代兴起的“网络(同人)小说”(Novels)文化,因此也称ACGN文化.本文在

讨论时主要围绕的二次元互联网平台并不包括网络文学平台,加之网络小说是一个混杂了粉丝文化和青春、武侠等文学

类型的复杂领域,因此本文讨论的二次元文化并不包含广义的网络小说,除了二次元向的同人作品.

②Z世代是在美欧等地流行的用语,又称“互联网世代”,泛指２０世纪９０年代中叶到２０１０年前后出生的一代人,略同于中

国所说的“９５后”.Z世代人的特征是他们的成长伴随着互联网和信息传播科技的高速发展,可以说他们是互联网的“原

住民”.
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PlatformizedACGAddiction:AStudyontheMechanismsof
StigmaPerceptionandDistinctiveCulturalIdentity

LIYungeng,MengXiaoxiao

Abstract:PlatformＧbasedculturalproductionandconsumptionhavebecomethelifestyleofGenerationZyoungpeople．

ThisstudyinvestigatestherelationshipbetweenadolescentuseandaddictiontoACGNplatformsandtheirunderlyingsocial

psychologicalmechanismsthroughasurveyofdomesticadolescentACGNenthusiasts．Resultsindicatethattheintensityof

platformusagedoesnotnecessarilyresultinaddiction．However,adolescents􀆳perceptionofexternalstigmasignificantlymeＧ

diatestherelationshipbetweenACGNplatformuseandaddiction．Furthermore,thedistinctiveculturalidentityoftheACGN

fansmoderatestherelationshipbetweenACGNplatformuseandstigmaperception．Specifically,ACGNfansthatdistinguish

theirculturalidentityfromothersaremorelikelytoperceivethestigmaduringplatformuseandsubsequentlybecomefurther

addictedtoACGNculture．PlatformＧbasedculturalproductionandconsumptionconstructtheuniqueculturalidentityandreＧ

sponsetoexternalstigmaoftheACGNfans,thusinhibitingthepotentialofpublicdisseminationofACGNculture．Both

platformsandmainstreamcultureshouldjointlyseekawaytobreakthesituationandpromotethepracticeofmulticultural

integrationintheplatformera．

Keywords:platformization,ACGculture,ACGaddiction,perceivedstigma,distinctiveculturalidentity
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