
□ 符号与传媒 （ １１ ）

Ｉ 反讽肘代的符号狂欢 ： 广义戤通学视搣下的

网络弹幕文化

： 陈新儒

Ｉ摘 要 ： 弹幕作为
一种新生 的 网 络现象 ， 大有从小 众的 次文化群体 向更

！为 广 阃的 大众文化扩散的趋势 ，
携 带 了 大量此前符号 学和叙述

：学所未能讨论到 的叙述话语的全新 内容与 形式 ， 具有很大的 学

！术研究潜力 ，
需要学界引 起足够的 重视 。 我们有必要站在广 义

Ｉ叙述学的视域下 ， 对网 络弹幕的叙述类型和叙述意义进行细致

！的考察 ，
挖掘其所蕴含的 当前文化发展趋势 。
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“

弹幕
”

（ ｂａｒｒａｇｅ ，
又作 ｂｕ ｌ ｌｅｔｃｕｒｔａｉｎ） 对于如今的大众来说 ， 或许已不

｜再陌生 。 随着各大主流视频网站陆续推 出此类服务 ， 越来越多的大众开始关
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注原本在小众范围内活跃的网络弹幕文化 。 弹幕最初是一个军事术语 ， 顾名ｉ

思义 ， 指的是密集的子弹像幕布一样 。 随后 电子游戏界将这一概念引人 ， 作Ｉ

为动作射击类游戏的一大分支 ， 它的基本规则就是操控角色躲避幕布般密集ｉ

的子弹 ， 杀敌过关 。 进入网络传媒时代后 ， 弹幕视频应运而生 ， 其定义是同ｉ

步视频评论字幕 ， 即在观看视频的同时发布即时评论文字 ， 并让所有观看到Ｉ

视频同
一

时间节点的观众看见 。 当 同
一时间节点所出现的评论非常多时 ，

上Ｉ

方飘过的密密麻麻的文字就像枪林弹雨一样 。 网络弹幕最早起源于 ＡＣＧ 视｜

频网站 。 ＡＣＧ（即 ａｎｉｍａｔ ｉｏｎｓ 、 ｃｏｍｉｃ ｓｇａｍｅｓ ）
？

， 原来特指来 自 日 本的动ｉ

漫 ， 后来泛指一切动画 、 漫画和电子游戏 。 在英语和 日语社会中 ，
ＡＣＧ这个｜

词并不普遍 ， 可以说它是华人地区常用之次文化词汇 。 如今 ，
ＡＣＧ 已经逐渐｜

超出动漫和游戏的范畴 ， 发展为一个拥有完整表意体系的次文化圈 。 本文所ｉ

研究的对象并非一般意义上的弹幕视频 ， 而是在 ＡＣＧ 次文化背景下作为特｜ 、

殊符号文本的网络弹幕文化 。 ｉ

与无弹幕的视频相比 ， 携带弹幕的网络视频会给观众带来全方位的独特｜

体验 ， 这不仅吸引 了主流媒体和一般受众 ，
还逐渐引起了学术界的关注 。 从 ｜

２０１４ 年开始 ， 已经有包括一篇硕士论文在内的多篇研究网络弹幕文化的论文 ｜

问世 ， 可以预见在将来也必将有更多这方面的研究成果出现 。 然而 ， 学术界｜

现阶段主要是从传播学理论和大众文化研究的媒介研究视角 出发 ， 网络弹幕
ｉ

也应从其符号结构和文化意义上进行更深层次的剖析 。 笔者认为赵毅衡在 ｜

《广义叙述学 》 等著作中对符号学与叙述学相结合的理论构建 ， 可以运用于网：

络弹幕的研究 。 网络弹幕带来的
一

系列新的叙述表现构成了对现有广义叙述 ｉ

学体系的巨大挑战 ，
还可以最终为其在实现

“

建立一个具有普遍性的学理模 ｜

式
”

（赵毅衡 ，
２０ １３

，ｐ． ５ ） 的 目标时提供有益的参考思路 。 ｉ

一

、 网络弹幕的叙述方式分类

从弹幕视频到弹幕叙述 ， 这中间有着怎样的区别和界限？ 究竟什么样的
ｉ

网络弹幕才能成为叙述文本 ？ 为能更好地解答这些问题 ， 我们有必要对弹幕
ｉ

的叙述方式进行一次简单的分类 。 ｉ

（
一

） 彈幕载体分类 Ｉ

网络弹幕首先需要依赖
一

个看得见的网络载体 ， 载体类型的区别使得弹
ｉ

① ＡＣＧ 的另
一

个通用 的中文名称是
“

二次元
”

。 ｜
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Ｉ幕也具有了不同的符号意义 Ｐ

Ｉ最常见的是录像弹幕 ， 即在一段已经上传到 网络上 、 固定不变的录像中

ｉ

发出的弹幕文本。 观看者和弹幕发布者往往并非同时处于观看的状态 ， 甚至

｜

观看时间可能相隔甚远 ， 然而通过同一时间节点上弹幕的发出与接收 ， 可以

Ｉ

使
“

用户获得了与他人即时交流的错觉 ， 观看视频的同时就像在和成千上万

ｉ的网友进行闲聊一样
”

（谢梅 ， 何炬 ， 冯宇乐 ，
２０ １４ ） ，

而且弹幕发布者也乐

｜于沉浸在
“

所有人同时在线观看
”

这一由密集弹幕互动所带来的幻觉中 。

一

Ｉ个常见的例子是 ： 如果录像中提到某个地方 ， 而又有
一

条弹幕提到 自 己也来

！ 自这个地方 ， 那么如果观看人数够多 ， 很快就会有人用
“

前面某某地的等等

ｉ我
”

的句式和之前发布的弹幕产生互动 ， 并由此激发地域上的共鸣 ， 尽管两

ｉ条弹幕发布的时间可能已经相隔一年半载 。

ｉ另
一

种常见的弹幕是直播弹幕 ， 指的是在一个直播的视频中 ， 所有观众

！在同一时间节点上即时发布与接收弹幕信息 。 直播弹幕多见于综艺节 目 、 体

Ｉ

育节 目 （包括电子竞技 ） 以及知名 网络博主的在线直播 ， 其最大的特点是真

Ｉ正让所有观众都体验到即时交流的感觉 ， 而不是录像弹幕中的错觉 。 但由于

！发出和接收的弹幕不具有保存功能 ， 弹幕消失后便无法回顾 ， 所以除非当时

ｉ接收者进行录像 ， 否则
一旦错过直播时间 ， 便无法获取曾经的弹幕内容 。

！此外还有
一

种被称为
“

弹幕游戏
”

的另类载体 ， 这本身是弹幕的最初含

｜义之
一

，

， 但不同于传统弹幕游戏 ， 在网络中出现的弹幕游戏中 的弹幕不再是

！ 子弹 ， 而是具有表意特征的弹幕文字 ， 游戏者发送弹幕文字的过程就是参与

；

到弹幕游戏中的过程 。 例如在经典的
“

躲子弹
”

游戏中 ， 原是子弹的弹幕变

！成了一串串文字 ， 任何游戏的参与者都可以通过敲打不同形状的符号 ， 给所

Ｉ有玩家增加躲避的难度 ， 同时还可以携带文字意义 ， 较之传统意义上的弹幕

！游戏 ， 网络弹幕游戏大大增强了符号的表意强度 。

｜（
二

） 弹幕 内麥分类

ｉ吐槽弹幕是网络中最常见的弹幕内容 。 吐槽？原是 ＡＣＧ次文化圈的专用

Ｉ词
，
现在已经被广泛运用于网络语言中 ， 但往往会被人误用 ， 或者等同于讽

Ｉ刺 、 抱怨等词语 。 严格意义上的吐槽 ， 往往是简短有力且不期待回应的短句 ，

ｉ一瞬间突出调侃的意味 ， 这和弹幕的运行机制
一

拍即合 。 然而 ，
吐槽弹幕的

；

①
“

吐槽
”

的意思是从对方疑似反常的语言或行为 中找到 切人点 ，
发出带有调侃意味的感慨或

；疑问 。
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内容往往因其简短的形式而具有强烈的内指性 ， 如果不理解吐槽者所处的特
ｉ

定语境 ， 接收者便有可能完全无法获取文本背后的符号意义 。 ｉ

科普弹幕指的是具有和原文本相关的实际内容的网络弹幕 ， 往往表现为ｉ

对原文本认真详细的分析解读或者相关背景知识介绍 ， 接收者往往会选择暂 ｉ

停 ，
以阅读科普类的弹幕 。 最常见的科普弹幕就是所谓的

“

野生字幕
”

， 即在 ｉ

一段没有 自带翻译字幕的外语 （主要是英语和 日 语 ） 视频文本中 ， 有人对其 Ｉ

言语内容进行翻译并发出翻译成母语后的弹幕 ， 此类弹幕如果质量够高 ， 便 ｉ

可以帮助接收者迅速准确理解原文本的言语 。 当然也存在着特殊的科普弹幕 ，

ｉ

例如 ， 让观众提前获知没有观看到的关键内容 ， 往往会引发众怒的
“

剧透弹 ｉ

幕
”

等 。 ｉ

版聊弹幕指的是在弹幕互动过程中形成的独立于原文本内容的全新话题 ｉ

的弹幕群 ， 它让参与者感觉就像在聊天室中
一般 。 版聊弹幕可以看作更多文 ｉ

字内容的吐槽弹幕 ，
而且往往由 吐槽弹幕而引发 。 它们在内容上最大的不同

ｉ

是 ，
吐槽弹幕必须紧密结合原文本 （或其他吐槽弹幕 ）

， 而版聊弹幕可以在参
Ｉ

与者所默认的语境下尽情发挥 ， 以至于到最后甚至可能会完全同原文本内容
ｉ

脱节 。 版聊弹幕往往触发于原文本中某
一句让人联想起无关内容的言语 ， 或

｜

者一条引发大量接收者共鸣的弹幕本身 。ｉ

狂欢弹幕指的是在短时间 内大量在屏幕上出 现的同样或类似内容的弹幕
ｉ

群
，
其特点是极强的爆发力和感染力 ， 让接收者迅速感受到全民狂欢的气息 ，

ｉ

并不由 自 主地参与到其中 。 最常见的狂欢弹幕是在原文本出现
一

个让人发笑
ｉ

的内容时 ， 屏幕上迅速出现的大量
“

哈哈哈哈
…
…

”

或者在 ＡＣＧ 圈 内代指ｉ

笑声的
“
２３３
……

”

这马上就可以让人联想到在电影院观看喜剧片时 ， 观众席ｉ

上时不时传来的哄堂大笑声 。 相反地 ， 在一个让观看群体普遍感到不适的 内
Ｉ

容出现后 ， 满屏都会是表达失望与不满的弹幕内容 ， 这样不知不觉就会影响ｉ

到接收者的价值判断 。 ｉ

需要指出 的是 ， 除了上述从弹幕发出者角度的分类 ， 接收者本身也可以Ｉ

对已有弹幕进行个性化的调节 ， 例如调节弹幕的大小和透明度 ， 为 自 己更好 Ｉ

地接收弹幕文本服务 。 而我们也应该注意到 ， 网络弹幕的形式也往往是为表
ｉ

达内容服务的 ， 只有形式却不携带内容的弹幕 ， 无法构成叙述文本 。ｉ

（三 ） 作为叙述文本的 网络弹幕ｉ

《广义叙述学 》 所给出 的叙述底线定义是 ：

“

某个叙述主体把人物和事件
｜

放进
一

个符号组成的文本 ， 让接受主体能够把这些有人物参与 的事件理解成
ｉ
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｜有 内在时间和意义向度的文本 。

”

（赵毅衡 ，
２０ １ ３

，ｐ．８ ） 依据此标准 ， 之前归

｜入任何种类的弹幕内容 ， 都是叙述主体 （弹幕发送者 ） 、 人物和事件 （原视频

｜文本 ） 、 时间向度 （往往存在于一段限定时间的播放视频中 ） 以及意义 向度

｜（弹幕通常带有明显的符号所指 ） 的集合 。 这显然是一种叙述行为 。 然而 ， 我

！们还可 以发现 ， 大多数弹幕建立在一个原本就存在的符号组成的文本之上 ，

！而这个符号文本不
一定就是叙述文本 。 原先的符号文本是否构成叙述文本 ，

！实际上和携带弹幕的原符号主体是否构成叙述文本并无直接的关系 。 例如 ，

！在一个音乐录影带中 ， 原文本并非是叙述性的 ， 然而弹幕中往往会出现关于

｜这个音乐录影带的创作背景介绍 ，
以及弹幕发送者 自 己关于这段音乐 的个人

！感受 ， 此时的弹幕视频显然不止一个叙述文本 。 关于携带弹幕的叙述文本是

！否应该看作伴随文本 ， 笔者将在后文进行详细的分析 。

！在网络弹幕中 ， 弹幕稀少甚至几乎没有的视频 ， 是否可 以构成叙述文本 ，

Ｉ其标准十分模糊 ， 取决于受述者的接受程度 ， 即 自认为是否受到弹幕的影响 。

；如果这个视频对特定的受述者有着特定的意义向度 ， 那么哪怕只有一点点弹

；幕吐槽评论 ， 都会影响到受述者的接收和判断 ， 此时的弹幕就是叙述文本。

！而对于另
一

些受述者 ， 则没有这层意义向度 ， 此时的弹幕就不是叙述文本 。

Ｉ例如前文所举到的带有
“

前方高能
”

弹幕的某部恐怖片 ， 只有当观众能够领

！会到
“

高能
”

在此语境下的具体意义时 ， 才算接受了一次弹幕的叙述行为 。

二 、 网络弹幕叙述类型的难以界定

ｉ一

旦把网络弹幕看作
一

种叙述文本 ， 那么通过上一章对其内部叙述方式

ｉ

的分类就可以看出 ， 目前最大的难题是如何界定网络弹幕的叙述类型 。 《广义

ｉ

叙述学 》 对各种符号叙述都进行了不同侧重的分类 。 以下试图运用其中 的相

！关理论 ， 对网络弹幕的叙述类型界定进行一次尝试性的探索 。

ｉ（
一

） 两种区 隔向度的叙述类型并存

Ｉ我们首先需要面对的 ， 是网络弹幕的叙述是否真实的问题 。 关于如何界

ｉ

定叙述文本是虚构还是事实 ， 赵毅衡提出 了
“

框架区隔
”

的衡量标准 ， 认为

！“

虚构叙述必须在符号再现的基础上再设置第二层区隔
”

（ ２０ １ ３
，ｐ ．

７６
） ， 即必

！有发出者提醒受述者同原有的接收区隔拉开另一层距离 。 这
一

方法对于绝大

！多数符号文本来说都极具参考价值 ， 然而当我们将其运用到网络弹幕中就会

Ｉ发现 ， 情况要 比通常意义上的区隔划分复杂得多 。

｜首先 ， 许多网络弹幕处于虚构型叙述和事实型叙述的中 间地带 ，
无法通
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过框架区隔得出清晰的界定结论 。 例如 ， 有一个 ２０ １４ 年 ７ 月 在 ｂ ｉ ｌｉｂｉ ｌ
ｉ

① 受到
＿

丨

大量关注的视频 ， 内容为一段段上传者／叙述者精心制作的一系列 向 自 己的同
ｉ

性好友表白的文字 。 值得注意的是 ， 在原视频的底端 ， 出现了与视频中的文 ｜

字一一Ｘ才应的紫色沙发弹幕 ， 根据内容可以判断 ， 紫色弹幕的叙述者正是视ｉ

频上传者的表 白对象 。 这
“
一

唱一和
”

的五分钟构成了 巨大的情感张力 ， 引 ｉ

来大量形形色色的弹幕评论 。 这个视频一度被推至网站总排行榜的前列 。 然 ｉ

而 ， 就算只关注紫色弹幕的叙述文本 ， 我们在网络的虚拟世界中 ， 依然完全 ｜

无法把握其叙述是否真实 ， 换句话说 ， 判断弹幕叙述虚构或真实的依据 ， 往 ｜

往来 自受述者 自 己 ， 而不是没有事实根据的弹幕本身 。 ！

其次 ， 在许多网络弹幕中 ， 由于同一原文本下的弹幕发出的叙述声音往 ｉ

往龙蛇混杂 ， 其中大量混杂了
一

层区隔和二层区隔的叙述文本 ， 导致难以确｜

定到底是真的纪实还是伪装的纪实 ， 甚至完全颠覆原文本的叙述区隔 。 例如 ，

｜

在一个名为 《古装剧生离死别的瞬间 》 的系列视频中 ， 上传者所做的仅仅是
ｉ

将许多肖年热播的古装剧的场景重新上传到弹幕网站上 。 儿时观看那些电视 ｉ

剧的受述者已经成年 ， 在重温这些熟悉画面时便不 自 觉地回忆起童年往事 ，
ｉ

现在重看时带给 自 己的体验与回忆形成鲜明对比 ， 引来了大量弹幕 。 其内容 ｉ

除了吐槽许多当年看得津津有眛的画面现在看起来
“

不忍直视
”

外 ， 更多的
ｉ

是分享当年第
一

次看这些剧集时的个人体验 ， 以及戏里戏外的冷知识 。 在这ｉ

个例子中 ， 原文本无疑是虚构型叙述的集合 ， 但通过重新上传和弹幕的再创 ｉ

造 ， 最终似乎得到
一

个众人围观的事实性叙述文本 。 在另一个例子中 ， ． 原本
ｉ

属于事实类叙述的影视拍摄幕后制作过程 ， 由于受到大众的热切关注 ， 其弹
ｉ

幕文字往往结合电影内容和幕后花絮 ， 成为一个个微型 的
“

同人本
”？

。 这
ｉ

样 ， 弹幕文本就染上了
一层虚构性叙述的色彩 ， 使我们最终也无法确定其属

ｉ

于哪种叙述类型 。 ！

最后 ， 也是最重要的
一点 ， 网络弹幕还可能带来叙述框架的

“

第三度区
丨

隔
”

。 这并非传统虚构叙述文本内部虚构 中的虚构 ，
而是指从外部看来 ， 网络

ｉ

弹幕有时会给受述者带来一层原文本没有的新区隔 ， 即受述者并非在接受原 ｜

文本 ， 而是在接受弹幕发出者所接受过的原文本 。 如果原文本本身为虚构性
｜

． 的二度区隔 ， 那么就有可能带来三度区隔的接收效果 。 此说法类似于在过年
｜

① Ｂｉ
ｌ
ｉ
ｂ

ｉ
ｌ
ｉ ， 简称 Ｂ 站 ， 是中国最大的弹幕类视频网站之

一

。ｉ

②
“

同人本
”

指的是漫画或者文学爱好者用特定作品中 的人物再创作 ， 情节与原作基本无关的ｉ

文学或美术作品 ， 往往不具备商业性 。

“

同人
”

来 自 日语中的
“

匕 ３ｔ ／ｌ
’’

， 是动漫 文化的专用词 ， 后｜

来被广泛运用于 ＡＣＧ 圈中 。 ｜
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Ｉ期间全家围聚在电视机前看
“

春晚
”

， 我们很少会去全程欣赏电视节 目本身 ，

Ｉ而是参与并享受大家一齐观看节 目并交流的这个过程 ； 同理 ， 观看弹幕视频

Ｉ的人并非观看视频或弹幕本身 ，
而是在参与观看弹幕或观看视频的过程 。 例

ｉ如 ，

一部在弹幕网站上播放次数较多的
“

烂片
”

，
每当恶俗情节出现时 ， 总会

Ｉ引起吐槽弹幕的疯狂增长 ， 进而演变成大量狂欢弹幕 。 此时观众非但不会因

；为影片质量太低而感到乏味 ， 反而可以在群嘲的弹幕海洋中寻找到
一种共鸣

！

的观看快感 ， 类似于一大家人看电视并七嘴八舌发表议论 ，
观众接收的是评

｜

价的内容和过程而不是评价对象本身 ， 这就拉开了受述者和原文本的审美距

；

离 ， 产生了第三度区隔 。 然而 ， 在网络弹幕中 ， 由于受述者和叙述者的身份

！可以随时随地进行转换 ， 所以弹幕带来的叙述三度区隔是相当不稳定的 。

！（
二

） 三种时 间 向度的叙述类 型并存

｜赵毅衡指出 ，

“

过去性一直是小说叙述学的立足点 ……要建立广义叙述

｜学 ， 就必须打破这条边界
”

（
２０ １３

，ｐ．１８ ） ， 而其中最童要的理论是对于演示

｜性叙述 、 记录性叙述和意动叙述的划分 。 随着现代科技的发展 ， 许多演示性

ｉ叙述也具有了存储功能 ， 这便导致了
“
二个非常令人恼火的叙述学混乱 ： 现

！代媒介使演示叙述与记录叙述趋于同质
”

（赵毅衡 ，
２０ １ ３ ，Ｐ ．１ ９ ） 。 针对于此 ，

！赵毅衡提出了
“

记录演示类叙述
”

的概念 ， 并将新媒介带来的演示叙述文本

！归类于此名下 。 不同于传统网站 中 的看前或看完才能看到评论的历时性 ， 弹

ｉ幕把这一过程变成共时的 。 在录像弹幕和弹幕游戏中 ， 受述者看到携带弹幕

！的视频 ， 直觉上仍会认为是与 自 己 的观看同步 ， 并且结合视频内容具有强烈

ｉ的现场感 ； 在直播弹幕中 ， 事实即为同步演示 ， 此时弹幕所带来的
一

切都是

！开放 、 可参与且不可预测 的 ， 是相 当纯粹的演示性叙述 。 以上似乎圆满解决

！了 弹幕叙述类型在时间 向度上的划分问题 。

｜但这依然没有解决特定弹幕的叙述归类 ， 其中最大的 问题在于对意动叙

ｉ述的忽略 。 存在着这么一类弹幕 ， 它们 的发 出者往往已经接收过原文本 ， 然

Ｉ后再倒回来发布弹幕 ， 影响首次观看携带弹幕的叙述文本的受述者 ， 这就是

｜上文所提到的
“

剧透弹幕
”

。 弹幕如果是一条单纯的剧透 ， 那么很容易 引起受

｜述者的反感 （甚至会举报屏蔽 ）
，
因为这样做会将受述者直觉中的演示文本变

Ｉ成记录文本 ， 使受述者提前获知结果 ， 失去体验过程的乐趣 。 但很多时候 ，

！指向未来的
“

剧透弹幕
”

变种具有相当广泛的作用 。 例如上文所提到 的
“

前

｜方高能预警
”

或者其变体
“

前方……
”

往往可 以让受述者作好相应的心理准

ｉ备 ， 引导他们更好接收携带弹幕的原文本。 此外 ，
还有

一

类预测型弹幕 ， 它
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们的发出者往往也是第一次接受原文本 ， 预测文本未来的走向成为此类弹幕Ｐ

的主要叙述内容 ， 我们也只能将其归类为意动叙述 。 于是 ，
三种不同时间向 ｉ

度的叙述类型在网络弹幕中似乎并行不俘地存在着 。 ｉ

（三 ） 是独立叙述还是伴随叙述 ｉ

演示性叙述 、 记录演示性叙述和意动叙述同虚构型／事实型叙述一样 ， 反 ｉ

复穿插出现在携带弹幕的原文本中 ， 定调媒介也无从确立 ， 使得我们依旧无 ｉ

法判断其整体到底属于哪种叙述 。 此外 ， 我们还必须从弹幕和原文本的关系
ｉ

上来把握网络弹幕的叙述类型 。 ！

赵毅衡认为 ：

“

任何符号表意文本必然携带以上各种伴随文本 ， 反过来 ，

ｉ

每
一

个符号文本都靠
一

批伴随文本支撑才成为文本 。 没有伴随文本的支持 ，

ｉ

文本本身就落在真空 中 ， 看起来实实在在的文本变成幻影 ， 无法成立 ，
也无

｜

法理解 。

”

（ ２０ １ １ ａ
，ｐ ．１ ５ １ ） 《广义叙述学 》 将伴随文本分为副文本 、 型文本 、

｜

前文本 、 评论文本 、 链文本和先
一

后文本这六种类型 。 除了前面两种显性伴 ｜

随文本 ， 我们可 以在弹幕叙述中找到与后四种一一
■对应的例子 ， 甚至可以在 ｜

同一原文本的下面找出 。 例如在一部动漫番剧 中 ， 指 出某个角色同其他经典
：

丨

动漫角色太相似 以至于调侃
“

走错片场
”

的弹幕为前文本 ， 随处可见的吐槽 ｜

弹幕为评论文本 ， 指 向与之相关的其他内容的弹幕为链文本 ， 关于上集的回 ｊ

顾和关于下集的预测乃至剧透弹幕为先
一后文本 ， 而这四种伴随文本都是原 ｜

文本所不具备的 。 网络弹幕的伴随叙述功能是显而易见的 ， 它生成于原有的 ｉ

文本之上 ， 为受述者提供全新的接收内容和效果 。ｉ

那么 ， 网络弹幕是否也可以被看作独立的叙述文本 ？ 诚然 ， 从载体上看 ，
｜

弹幕必须在原符号文本的基础上才能获得生存的空间 ， 没有原文本就不会有 ｉ

弹幕的存在 ， 但我们也应该看到弹幕对于原符号文本的改造具有的颠覆性及 ｉ ．

其本身的独立运行机制 。

“

原本作为传播对象的受众掌握了二次传播的主动ｉ

权 ， 而视频本身反而处于被改写 、 被挪用的地位
”

（陈一 ， 曹圣琪 ，
王彤 ，

｜

２０ １３）
， 甚至大量用户为了看弹幕而不是视频本身才选择去弹幕网站而非传统 ｉ

视频网站接收文本 。 就像 《广义叙述学 》 中所说的 ，

“

某些伴随文本甚至已经 ｉ

融入文本 ， 解释时不可能把两者分开
”

（赵毅衡 ，
２０ １ ３

，ｐ．２ １８ ）
， 我们如果从 ｉ

“

全文本
”

的概念出发 ， 便可以得出 以下结论 ： 网络弹幕如果作为携带弹幕而｜

存在的全文本的一部分 ， 便应看作伴随叙述文本 ； 如果作为独立于原文本存｜

在的零散符号 ， 则可看各种各样的独立叙述文本 。 此外 ， 我们还应注意视频｜

上传者 自身是否准备让原文本接受弹幕的再叙述 ， 在这种情境下 ， 原文本和 ｉ
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？

｜弹幕二者是相互依存的关系 ， 任何
一方都不应算作独立的叙述文本 。

三 、 网络弹幕的叙述意义

！通过前文我们可以发现 ， 网络弹幕突破了广义叙述学理论框架下的诸多

｜概念性的界限 。 接下来 ， 笔者将阐述这种新的叙述方式对传统文本叙述意义

｜

的冲击 。

｜（
一

） 隐含作者的缺席与叙述声音的混乱

；

作为作者第二人格存在的隐含作者历来是叙述学的核心概念 ， 学界往往

｜以此确定文本的符号身份 ， 并在同叙述者的 比较中研究叙述是否可靠的问题 。

！隐含作者
“

取决于文本品格 ， 是接收者从符号文本中推导出来的
”

（胡易容 ，

ｊ赵毅衡 ，
２０ １ ２

， ｐ．２４ ７ ） ， 这在包括弹幕所依附的原文本在内的叙述文本中都

｜不难找到 。 例如在一部少年冒 险题材的动漫作品 中 ， 隐含作者就是观众在其

｜中看出 的追逐梦想 、 团队精神等一系列隐含价值观的集合 ， 具有意识形态上

；的稳定性 。 然而 ，

一旦把弹幕加人这样的文本 ， 原先的受述者一跃成为叙述

！者的一部分 ， 原先稳定的隐含作者所代表的作者第二人格被排挤在众声喧哗

｜的弹幕世界之外 ， 所以许多弹幕网站的观众习惯于在第一遍观看视频时关闭

！弹幕静心欣赏 ， 第二遍时才打开弹幕参与到吐槽与评论中 。 同样一部少年冒

ｉ险题材动漫 ， 观众在打开弹幕时可能看到对 日 后剧情的恶意剧透 ， 对节奏拖

｜沓的冷嘲热讽 ， 对一些细节的幽默吐槽 ， 甚至因为一条和原文本内容毫不相
．

！关的弹幕激起的集体版聊 ， 这些无疑都加剧 了叙述声音的混乱 ，
必然会导致

｜

隐含作者的缺席 ， 《符号学
—传媒学词典 》 将其称为

“

解释漩涡
”

， 即
“

不同

！的元语言集合之间的协同或冲突 ， 发生在同
一次解释中 ， 两套元语言互不退

． ！让 ， 同时起作用 ， 两种意义同样有效
”

（胡易容 ， 赵毅衡 ，
２０ １２

，ｐ ．
１０ ６ ） 。 而

！在携带弹幕的叙述文本中 ， 元语言则往往远不止两套 ， 这些看似矛盾但互不

｜干扰的多声部叙述带来隐含作者所无法也不可能注意到 的大量新的符号衍生

ｊ义
，
也增添了受述者观看的乐趣 。

Ｉ随着 ＡＣＧ次文化的不断发展壮大 ， 越来越多 的视频为 了迎合弹幕制作

｜并上传 ， 这给弹幕的叙述声音带来了新的变化 。 在这些原文本中 ， 通过文本

ｉ间性的张力以及其他手段 ， 实际上已暗含许多弹幕必然会注意到并将之发扬

ｉ光大的内容 ， 上传者有意通过引导弹幕的整体内容走向 ， 形成外围的叙述互

！动 。 但我们也应该看到 ， 网络弹幕的叙述声音并非上传者可以完全左右 ， 总

ｉ会有大量意料之外的弹幕声音在某些时刻 占据叙述的主导位置 ， 隐含作者在
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这样的文本中依然处于缺席的状态 。 在 ｂ ｉ ｌｉｂｉ ｌｉ 分类排行第一的 日本动漫 《银ｉ

魂 》 的某部音 ＭＡＤ？ ， 在圈 内有
“

在 Ｂ站看不见脸的男人
”

的戏称 ， 实际上 ｜

指的是由于该视频太受欢迎 ， 大量动漫迷发射的滚滚弹幕已经完全把原画面 ｜

挡住 ，
巨大的弹幕数量本身竟成为观看的重点 ， 这显然是上传者和第

一次观 ｜

看视频的接收者始料未及的 。 叙述声音的混乱
“

使得弹幕视频在多次的传播
ｉ

中发生内容的变化和转移 ， 它所传播的再也不是大量复制的信息 ， 而是经过 ｊ

受众创作的去中心化的内容
”

（江含雪 ，
２０ １４ ） ， 而其中究竟何为主导叙述声 ｉ

音 ，
还得依靠受述者的 自行判断 。ｉ

（
二

） 沉默螺旋下的所指移位ｉ

然而 ， 在看似不存在中心化内容的网络弹幕叙述中 ， 依然存在着一个极 ｜

为强大的内指语义场 ， 其所带来的是封闭圈子内部的沉默螺旋 。 符号学中的
｜

沉默螺旋 ， 指的是
“

人们在表达 自 己想法和观点 的时候 ， 如果看到 自 己赞同｜

的观点受到广泛欢迎 ， 就会积极参与进来 ， 这类观点越发大胆地发表和扩散 ；
｜

而发觉某
一观点无人或很少有人附和 （有时会有群起而攻之的遭遇 ）

， 即使 自
ｉ

己赞同它 ， 也会保持沉默 ， 意见一方的沉默造成另
一方意见的增势 ， 如此循 ｉ

环往复 ， 便形成
一方的声音越来越强大 ， 另

一

方越来越沉默的螺旋发展过程
”

丨

：

（胡易容 ， 赵毅衡 ，
２６ １ ２

，ｐ ．２２ ） 。 不同于趋向平等多元的传统网络环境 ， 在 ！

弹幕所代表的 ＡＣＧ 次文化中 ， 有
一

层
“

次元墙
”

的存在 ，

“

ＡＣＧ爱好者以弹 ｉ

幕话语在网络弹幕平台构建的权力体系 ， 确立了亚文化意识形态对社群组织 ｉ

的控制与主导
”

（陈席元 ，
２０ １ ４）

， 凡是处于
“
二次元

”

墙外的一切
“

三次元
”

 ｜

事物都同 ＡＣＧ 圈中的 内指语义场格格不人 。 其中最为典型的是携带弹幕的 ｜

“

鬼畜
”

作品 ， 它是用频率极高的重复画面组合而成的配合音乐 同步的视频 ，

｜

其素材往往来 自受到 ＡＣＧ 圈大量关注的事件 ， 往往取材 自
“

次元墙
” 之外 ｉ

值得嘲讽的对象 ， 如某电视台浮夸做作的女播音员 ， 就
一

度成为鬼畜作者以
｜

及弹幕参与者群起而攻之的靶子。 靶子
一

旦竖立 ， 强大的沉默螺旋就迫使所ｉ

有弹幕的叙述声音趋同 ， 偶尔 冒 出 的相反观点也会被有意忽视或成为新的攻ｉ

击对象 。 ；

沉默螺旋一旦进入意义层面 ， 就会带来网络弹幕言语所指的移位 。 原先｜

词语所具备的所指被全部打乱或取消 ， 然后被 ＡＣＧ 次文化影响下产生的一 ｜

① 音 ＭＡＤ， 在 ＡＣＧ文化中指一种多媒体作品 ， 作为对
一段素材的音频、 视频编辑 ， 配以作者ｉ

选用 的音乐或其他声音 ， 从听觉和视觉上达到素材的同步感 ， 是 ＡＣＧ 圈内常见的二次创作手段 。｜
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！系列新的所指所取代 。 如果没有事先对其的 了解 ， 那么观看弹幕者甚至完全

！

没有办法理解弹幕到底在说什么 ， 这反过来强化了此语境下的沉默螺旋 。 例

！如 ，

“

日 常
”

在弹幕言语中 的含义几乎等同于
“

异常
”

， 牛头人形状的弹幕往

！往会出现在视频中有疑似出轨的情节 内容中 ， 等等 。 网络弹幕的这种特点也

｜决定其只能在小众语境下生存繁衍 ，
．

一旦扩展到主流媒介中 ， 缺少共同的身

｜份认同基础 ， 沉默螺旋将从很大程度上被削减 ， 弹幕言语的所指也不再移位 。

｜腾讯 、 爱奇艺等主流视频网站最近在部分节 目 中也提供了弹幕发送与观看的

：服务 ， 但弹幕的数量和质量显然都无法同 ＡＣＧ次文化土壤下发展而来的弹

Ｉ幕视频网站相提并论 ， 原因就在于弹幕的发 出者与接收者变成了对 ＡＣＧ
了

Ｉ解有限的普通网民 ， 无法进入网络弹幕长期经营的内指语义场中 。

（三 ） 从言语反讽到 宇宙反讽 ．

Ｉ受述者还会发现 ， 网络弹幕的叙述文本最终所希望达到的并非
一个明确

｜的修辞 目标 ， 而是在内部狂欢的氛围下寻找 自足的快感 ， 任何想要揣摩文本

｜真实意图的尝试都会被新一轮的弹幕海洋所淹没 ， 这便指向 了言语反讽的修

！辞效果 。 笔者认为 ， 有必要结合弹幕实例区分
一下反讽和讽刺的概念 。 弗莱

｜对此的定义是 ，

“

当读者摸不清什么是作者的态度 ， 或对 自 己应采取什么态度

！心 中无数时 ， 这便是反讽 ， 其中很少含有敌意成分……讽刺是激烈的反讽
”

！（ ２００ ６ ，ｐ．３ ２５ ） 。 换句话说 ， 反讽是
一种包括讽刺在内的一系列修辞手段 ， 其

！ 目 的是为 了隐藏说话者的真实意图 ， 通过相反意义距离带来能指的张力 ， 最 ．

｜终成为特定语义场的基本存在形式 ， 反讽通常不存在需要攻击的对象 ； 讽刺

Ｉ则是反讽中有含有敌意的那部分 ， 其 目的是将攻击对象彻底贬低得
一

无是处 ，

｜以此建立 自身观点的权威 。 此外 ，

“

反讽的修辞格 自 己扬弃 自 己 ， 因为讲话者

！假定听众能够理解他
”

（克尔凯郭尔 ， ２００ ５
，ｐ．２１ ３ ） ， 如果没有假定互相理解

！的前提 ， 反讽意图就无法传递。 网络弹幕所追求的正是一种典型的言语反讽

；效果 ， 大量 ＡＣＧ次文化圈常用到的二次创作素材在流行之初仍会保留很多

！攻击性的成分 ， 可一旦素材真正进入了 内部语义场 ，
原先的敌意会迅速转换

！为言语反讽 ， 并在一次次接收与传播的过程中完成所指的持续移位 ， 甚至使

！能指也出现了
一

定程度的移位 ， 导致意义的完全不可考 。 例如在网络弹幕中

！流传甚广的
“

葛炮
”

系列 ， 最初只是动画片 《蓝猫淘气三千问 》 中为蓝猫配

ｉ音的演员葛平在电视 台录制时的两段幕后花絮视频 ， 后经弹幕网站的二次创
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作和传播 ，

一

跃成为
“

鬼畜全明星
”① 成员 ， 甚至连葛平本人都来到动漫展 ｜

览中亲 自演唱网友利用他的声音做出 的歌曲 ， 大受 ＡＣＧ 爱好者的欢迎 。 葛 ｉ

平在原视频中说过的话经过密集的言语反讽后成为常见的弹幕叙述话语 ， 包 ｜

括他的形象和声音在 内的能指本身也发生了 巨大变化 ， 抽象为全民反讽的符
ｉ

号 。 凡是熟悉弹幕话语的接收者一旦见到葛平的形象 ， 听到葛平的声音 ， 甚 ｜

至仅仅看到
“

葛炮
”

、

“

吴克
”

（代指光头 ） 等词语 ， 便能立即进人反讽的语义 ｜

场 ， 参与到弹幕的符号狂欢中来 。｜

言语反讽
一

旦如网络弹幕文化一般 ， 不仅仅为追求调侃的修辞效果 ， 而 ｉ

是为建构
一整套语言系统时 ， 便会走 向大局面反讽 ， 乃至宇宙反讽 。 布斯从｜

本体论的角度将反讽视作人类文化的本质属性 ：

“

反讽本身就在事物当 中 ， 而｜

不只在我们的看法当中 。

”
（２ ００９ ，ｐ ．８０ ） 在宇宙反讽中 ， 反讽已不再是

一

种ｉ

修辞手段 ， 而是修辞带来的意义本身 。 网络弹幕使意义无限延伸的特点 ， 将｜

巴赫金所说的
“

降格
”

与
“

狂欢
”

推 向 了极致 ， 所有看上去稳定与完整的事 ｜

物都会被围观即视感的弹幕语言所消解 ， 所有参与者在只有三秒钟生命的弹 ｜

幕中都能成为二次元宇宙反讽的组成部分 。 赵毅衡认为 ， 在电子媒体革命后 ，

｜

“

经典化的方式发生了历史上前所未有的变化 ： 原先的观众进入了游戏 ， 文学 ｜

场完全成了另一种 哗赛场地
”

（ ２０１ １ ｂ
，ｐ ．１４ ） 。 而网络弹幕正是通过从言语 ｉ

反讽到宇宙反讽的叙述系统化进程 ， 建立起了一整套反讽主义的新符号体系 。

ｉ

四 、 网络弹幕构建的现代神话

网络弹幕带来的反讽力量 ， 最终预示了怎样的文化走 向 ？ 笔者认为 ， 在ｉ

反讽时代下的弹幕狂欢 ， 最终将不可避免地滑人现代神话的建构 。 在罗兰 ？

巴特看来 ， 现代符号学意义下的神话
“

是一个二级的符号学系统 。 在一级系 ｜

统中作为符号存在的东西 ， 在二级系统 中变成了
一

个能指 ， 指 向一个新的所 ｉ

指……神话将历史转化为 自然 ， 将意义转化为形式 ， 这样的神话是
一

种具有｜

劫掠性的语言 。 在次生系统中 ， 因果关系是人为虚假的 。 神话是一种在装扮 ｉ

中呈现的 自然
”

（胡易容 ， 赵毅衡 ，
２０ １ ２

，ｐ．１ ８ １
） 。 在神话构建的过程中 ， 能 ｉ

指在掠夺行为中的不断游离使得符号 自身在对原符号意义的解码中无限膨胀 ，
ｉ

“

产生
一

种新的意识形态语言 ， 因为事实确定是这样 ： 对意义的分析必然会导
ｉ

致一种新的理论话语
”

（丁尔苏 ，
２０１ １

， ｐ ．８ ９ ） 。 神话的建构在网络弹幕中 ，

ｉ

① 鬼畜全明星是 ＡＣＧ 圈内对于在鬼畜类视频中经常用到 的许多现实或虚拟人物等的
一种诙谐 ｉ

的统称 。 ． ：
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Ｉ则具体体现为弹幕本身的无限衍义对原视频所指的无限压迫 ， 甚至夺取话语

｜权 ， 成为许多观众观看弹幕视频的最大理由 。 例如在音 ＭＡＤ 中有
一

条十分

｜常见的弹幕 ：

“

金河垃是检验神 曲的唯一标准
”

， 这源于
一个十分夸张的化肥

！广告 ， 其最初流行是因为讽刺带来的滑稽效果 。 但其在进人 ＡＣＧ 次文化后

！便获得了更为广阔的反讽意义 ， 并 自我构建了
一

套音 ＭＡＤ 的制作标准音源

｜素材 ，
至今仍然是拥有最多弹幕数量的音 ＭＡＤ 素材之

一

， 形成全新的所指

！系统 。 如果事先对其中的文化背景没有任何了解 ， 则可能将这些视频和弹幕

｜视为群魔乱舞而统统嗤之以鼻 。 可见 ，

“

弹幕是基于
一定规则对这

一语言系统

Ｉ所进行的神话化的过程
’ ’

（江含雪 ， ２ ０１ ４ ） 。

Ｉ然而 ， 这并非是一种值得我们鼓励 、 推广的文化现象 ， 网络弹幕背后所

Ｉ代表的 ＡＣＧ次文化在展现勃勃生机的 同时 ， 也暴露出相当 多的问题。 弹幕

！言语的内指性使得网络弹幕的接收者和发出 者更像是一小群人的狂欢 ， 他们

！在 自 己圈定的狭小天地中 自娱 自 乐 ， 在沉默螺旋的作用下会产生相当多的偏

ｉ激观点 ， 且进入没有任何纠正的单向运行机制 。

“

我们都喜欢听到别人挨咒

！骂 ， 却厌烦听到有人受赞扬 ；
而且即使是非常猛烈的谴责 ， 读者都能愉快地

！领会
”

（弗莱 ，
２００６

，ｐ ．３２ ６ ） 。 由于弹幕的匿名性 ， 其表现形式也往往体现为

！过度的性暗示和语言暴力等符号污染 ， 弹幕泛滥所导致的所指移位甚至产生

；

了所指缺席和能指漂浮的消极态势 。 在网络弹幕构建的现代神话下 ， 看似七

｜嘴八舌的百家争鸣 ， 实质则是默许了用户群体在宇宙反讽中 的娱乐至死 ， 最

ｉ终迷失在符号狂欢的迷宫中不能 自拔 。

｜赵毅衡指 出 ，

“

符号泛滥使我们失去寻找意义的能力和愿望
”

（ ２０１ １ ，

！Ｐ ．３ ８５ ） 。 我们在看到弹幕对于广义叙述学的重要研究意义的 同时 ， 也应看到

！其暗示的时代文化大势 。 网络弹幕文化的 出现和兴起是当今反讽主义朝神话

｜建构回流的时代信号 ，
也是对现代神话所带来的符号泛滥危机的重要警示 。
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