
第 28 卷 第 4 期

2021 年 8 月

未 来 传 播
Future Communication

Vol. 28 No. 4
August 2021

论“二次元虚拟偶像”的后人类呈现
王 毅，黄文虎

( 华侨大学新闻与传播学院，福建厦门 361021)

摘 要: 技术赋能使得虚拟世界与现实社会的界限越来越模糊，在景观社会的粉丝经济模式下，虚拟

偶像呈现出表面繁荣实则严重同质化、变现难以及技术与伦理不协调等矛盾局面。在当下的“后人类”社

会发展趋势下虚拟偶像正值受众急剧增长阶段，人工智能加持下的虚拟偶像境况更为复杂。从“后人类”

视角入手，结合“具身理论”“恐怖谷效应”“景观社会”等相关理论来探究技术驱动下虚拟偶像未来的

发展趋势，无论是形态本身的进化抑或是市场运营都应遵循伦理规范，在保持自己独特“虚拟”符号的同

时提升与人之间的互动层次。
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一、引 言

( 一) 二次元虚拟偶像

二次元文化是一种以 A ( Animation 动画) 、C ( Comic 漫画 ) 、G ( Game 游戏 ) 、N ( Novel 轻小说 )

为主导的亚文化样态。［1］这些文化样态通过与其他文化形态以及媒体融合，催生了一系列如漫改真人电

影、手办、cosplay 漫展等衍生产品，发展成为庞大的文化体系，其中就包括 “虚拟偶像”产业。

“虚拟偶像”的概念最早可以回溯到 1994 年，日本 Konami 公司创作了世界上第一款虚拟美少女的

恋爱游戏 《心跳回忆》，其中的主人公藤崎诗织不仅是游戏中玩家的梦中情人，更是现实中广大受众的

偶像，但此时的虚拟偶像形象仅仅停留在扁平化阶段。世界上第一个 3D 计算机图形 ( CG) 虚拟偶像

———伊达杏子在 1999 年出现，由于当时的技术以及经济、文化等各方面发展还不成熟，导致其逐渐被

时代淘汰。2005 年南梦宫公司发行的街机平台养成游戏中的主要角色天海春香、如月千早、萩原雪步

等成为 Niconico 动画时期的虚拟偶像代表。2007 年基于 3D 建模、语音合成及 ( 伪) 全息成像技术而出

现的 “初音未来”成为二次元虚拟偶像强大的 “代言人”。在 “初音未来”出道 5 年后问世的 “洛天

依”是我国目前名气最大的本土虚拟偶像，她是以日本 Yamaha 集团的 VOCALOID3 音乐合成软件，采

集中国 “声优”① 山新的音源制作而成的 VOCALOID 中文声库和虚拟形象。通俗来讲，就是虚拟人物摆

脱了以往必须依赖配音人员才能发声的限制，只需利用语音合成软件通过调音即可 “说话”，其在 UCG

的创作模式下拥有鲜活、丰富的人设。

“虚拟偶像”是一个较为广义的范围，以上所提到的虚拟人物可以更加细化，称为 “虚拟歌姬”。

近年来随着时代的发展出现了虚拟偶像新生态———虚拟 UP 主②，国内还将之称为 “虚拟主播”，但其

实并不准确，也不为真正的粉丝群体所接受，因为 VUP 不限于直播，也在网站上进行视频投稿。VUP

①
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( VTB) 的概念由日本 Kizuna AI 株式会社旗下虚拟艺人 “绊爱”在 2016 年 11 月开创，是以 live2D 或

3D 动画的虚拟形象进行视频活动的 UP 主。自其走红互联网后，跟着出现了大量的 VUP，但大多昙花

一现。VUP 由真人声优在背后进行配音，声优被称为该虚拟人物的 “中之人”，在大型活动时也配备专

业人士，采用动作捕捉技术与受众进行实时互动。因此 VUP 与 “中之人”的关系非常紧密，这一点与

虚拟歌姬不同。

( 二) 后人类主义

弗朗西斯·福山 ( Francis Fukuyama) 在 《我们的后人类未来》中提出: “后人类”是对人类物理

身体的技术化改造，例如基因改造、器官移植、人机结合等等。另外有学者认为: “人类在文化—技术

环境的支持下超越了自然生物演化的阶段，开启了自我迭代的文化—技术的演化方式，最初的自然人

因加载、混合或融合了各种文化———技术要素而成为非自然人，人类开始成为后人类。”［2］从广义上来

讲，凡是被人工改造过的自然人，或被注入人类思想的虚拟人，都可被定义为后人类，即赛博格。

虚拟偶像并不是一个单纯的角色形象，她的魅力也不局限在某一个人物身上，因为虚拟偶像是一

种文化的载体，它包括模拟音源文化、原创文化、偶像文化，甚至是更广泛的二次元美少女文化，［3］这

些人类文化被融合在一起，在技术开发的基础上借用虚拟偶像的可视化形象呈现出来。梅洛－庞蒂提

出: “‘存在’一词有两种意义，也只有两种意义: 人作为物体存在，或者作为意识存在。相反，身体

本身的体验向我们显现了一种模棱两可的存在方式。”［4］ “身体本质上即为媒介……即身体作为介质，

既是世界的中心，又是其显现的载体。”［5］身体的重要作用就在于它作为媒介能够连接可见之物与不可

见之物，能使不可见之物隐晦地显现为在场。虚拟偶像作为技术具身的赛博格身体，打通了现实社会

与虚拟社 区，并 逐 渐 将 其 融 合 为 一 体，是 虚 拟 与 超 现 实 共 生 的 后 人 类 社 会。如 皮 埃 罗·斯 加 鲁 菲

( Piero Scaruffi) 所言，“我们属于后人类，与技术共存，依赖技术，并由技术指引”［6］，虚拟偶像与其受

众的关系反映出 “技术与人类以及人类社会之间的反身性互动”［7］，福山口中的后人类社会倾向于技术

对人的改造，而虚拟偶像的后人类特性则主要体现在 “技术物日益人格化”发展的趋势上［8］。虚拟偶

像的出现改变了现实中一部分人的生活状态，使他们进入了 “一个以数字或比特为基本构成单位的数

字化生存的时代”［9］。在后人类视角下，虚拟偶像与受众之间的羁绊首先呈现为 “身体在场”，进而到

更深层次的 “拟人交互”，最后回归到社会经济背景下的 “符号消费”。虚拟偶像崛起极大地消解了人

作为一个实体存在的意义，技术与人的融合所造就的赛博人，作为后人类时代的元媒介，终将重塑社

会系统，改变人与世界的关系。

二、“二次元虚拟偶像”的后人类呈现

( 一) 在场: 具身性的 “造客”与 “塑主”

在赛博文化的影响下，人们越来越关注信息媒介社会拟像下的身心问题。“身体在媒体中心化的语

境下不仅面临身体的生理变化，身体的社会角色以及身体的媒介化都促成了后人类身体的转向。”［10］美

国哲学家唐·伊德 ( Don Ihde) 在 《技术中的身体》一书中提出了关于身体的三个理论: “一号身体”

是物理层面，主要强调肉身的感觉。“二号身体”是社会层面，针对的是社会文化意义下的身体。“三

号身体”则是科技层面，指的是赛博格的 “离身性”身体。［10］学者安德鲁·芬伯格 ( Andrew Feenberg)

在此基础上又提出了 “四号—延伸的身体”。“离身观念”曾是学者们研究传播与身体关系所普遍采用

的视角，但随着后人类虚拟现实技术 ( 可穿戴设备、VＲ /AＲ 等) 所激发出的人们对于身体的知觉性在

场的紧迫需求，这个观念对于技术加持下的身体传播显然缺乏解释力度。此时的虚拟现实实际上可作

为具身性的传播实践，以 “具身观念”来为彻底离身的技术神话去魅。［11］ “具身理论”的系统论述源

自法国哲学家莫里斯·梅洛－庞蒂 ( Maurice Merleau－Ponty) 的知觉现象学研究，在他看来身体就是一
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种媒介物，对于人类来讲，拥有身体就等于介入确定的环境、参与某些计划以及继续置身其中。［4］( 116)

( 伪) 全息投影在虚拟歌姬演唱会上的应用赋予了 “洛天依们”人类的 “身体”展现，而广大受

众群体在 “洛天依”身上投射的大量自我想象，使得他们陷入一种 “集体无意识”状态，通过演唱会

现场的 “确定在场”来彼此见证，在屏幕前观看直播的粉丝则通过将自己的身体在场投射在弹幕上，

实现了线上与线下的联动。全息投影以及增强现实技术 ( Augmented Ｒeality，简称 AＲ) 对粉丝而言是

一种佐证，通过逼真的虚拟现实为受众与虚拟偶像之间的 “隔空喊话”式互动注入了 “眼见为实”的

信服因素。“在虚拟和现实之间，在物性与人性之间，在从虚拟偶像身上寻求情感寄托和精神指引时，

人们逐渐模糊了事实与虚构之间的界限，也消解了作为真实人的主体性。”［12］在 2017 年举办的第一场

Vsinger Live 演唱会上，某男子当众对着舞台上的洛天依大喊 “天依老婆”，其一旁的父亲顿时投来非常

困惑和尴尬的目光，在父亲眼里洛天依始终是一个 “假人”，他作为 “现实派父辈”的典型人物完全无

法理解 “赛博世界”。拟人化形象、语音合成以及 UGC 都在促成粉丝与 “洛天依”之间形成一种 “通

感”，在粉丝眼里，洛天依是独立的个体。虚拟歌姬在赛博世界的技术体现主要是让人类主体在现实客

观环境缺乏的情况下依然觉得自己处在客观环境中，这叫作 “造客之术”。而虚拟 UP 主更为侧重的则

是如何让虚拟人物的行为在粉丝用户眼中显得像是另一个主体，即 “塑主之术”［13］。虽然学界普遍认

为只有人工智能，且是具有自主意识的强人工智能才具有主体地位的可能性，但是在非人工智能的二

次元虚拟偶像身上却发生了不同寻常的事，强人工智能和人类演化出的 “在场交流，虚实空间延伸，

共生”［14］的主体关系在粉丝与虚拟偶像身上同样存在。梅洛－庞蒂的 “在世之存在”主体概念在后人类

语境中将 “肉身化主体”从 “身体主体”和人的躯体中解放出来，认为 “世界之肉”意味着身体形式

的多元化，“身体”并非根本性问题，身体性参与到 “此在”的存在方式中才是本质，而虚拟主体则是

现实主体的延伸。［14］

“洛天依”作为我国虚拟歌姬的成功代表，其核心竞争力就在于从出道至今粉丝给她营造的丰富人

设，可以说虚拟歌姬的主体实际上是其背后庞大的 UGC 创作群体。虚拟 UP 主更多时候则是 PGC 的模

式，与虚拟歌姬相比的特殊之处是多了一个 “中之人”的存在，因此大多数虚拟 UP 主的灵魂实际上是

虚拟形象与 “中之人”一对一绑定的存在，例如 “绊爱酱”。但虚拟 UP 主和 “中之人”也不是必然的

绑定关系，比如像 “新科娘”这样的版娘以及作品角色之类，若中途替换 “中之人”也不会对企划产

生重度损害，这里的主体则应该是虚拟 UP 主背后的企划团队。

“人类日益技术化”和 “技 术 物 日 益 人 格 化”的 趋 势 就 产 生 了 后 人 类 主 义 的 “本 ( 主 ) 体 论 转

向”。［8］后人类主义的本体论重在打破各种认同的边界，通过模糊身心关系的界限来达到主客体界限的

消除。如今随着后现代主义思想的蔓延以及人对技术依赖程度的不断加深，粉丝群体对于虚拟偶像产

生了近乎偏执的 “塑主”，使得 “主体论”转向更为彻底。对于他们来说虚拟偶像不需要实体，在与之

互动时更是刻意从心里弱化虚拟偶像背后 “人”存在的痕迹。这点可以从视频里 “不要刷中之人 /山新

大大”之类的弹幕，以及作品里随处可见的 “天依不会喜欢的”之类的完全将对方当作有意识的人类

对待的评论看出来。然而粉丝对于主体性的过度强调与企业希望完全控制偶像的欲望相悖，“偶像”若

作为自己的主体存在，那就不能成为企业的所有物，所以与公司解约的传统偶像数不胜数，而在企业

看来，虚拟偶像 ( 尤其是 PGC 模式下的 VUP ) 在某种程度上就成为最有可能 “完全控制”的形态。于

是 “4 个绊爱”企划的开展就标志着资本与粉丝之间的拉锯战打响。虽然最终的结果在一定程度上算是

粉丝赢得了胜利，但是也提醒了人们虽然技术可以拟真，虚拟偶像的主体仍然离不开人类思想的注入，

在后人类进程中对于 “主体”的存在应当持更加谨慎的态度。

( 二) 交互: 智能拟人化的 “恐怖谷”

技术推动了 “后人类”成为现实的社会化进程，尤其是人工智能技术、基因和虚拟现实等带来的
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第四次技术革命使得 “后人类”的社会问题凸显出来，迫使人类不得不对其进行正视和思考。虚拟偶

像通过虚拟现实技术解决了第一步 “在场”的问题，但显然受众并不满足于此，无论是自称 “人工智

能 VTB”的绊爱，抑或是被认为真正注入人工智能技术的 “琥珀虚颜”“微软小冰”，都表明人们对于

虚拟偶像高拟人化的期待，而 “强 AI”的过程中势必要面临的一个大问题是 “恐怖谷”效应。“恐怖

谷 ( Uncanny Valley) ”效应最早是由日本机器人学专家森政弘 ( Masahiro Mori) 在 1970 年提出的，他

认为人们对机器人的正面情感和机器人的外观、言行以及与人类的相似度呈正相关关系，但是当相似

度达到某个 “临界点”时，人们对机器人会突然产生负面情感，形成所谓的 “恐怖谷”，然而当相似度

继续升高到完全逼真于人类时，人们的正面情感又会逐渐上升。［15－16］ “恐怖谷”效应产生的原因有以下

四个方面: 一是森政弘的进化解释论，进化心理学认为人类本能的趋利避害能促使有机体避开危险，

进而推动进化，“恐怖谷”产生的原因是人类出于自我保护的本能反应，人们不愿看到进化不完全的病

态。二是感受性的解释，国外学者通过一系列实验发现，受 “恐怖谷”效应影响的程度深浅与个体随

着年龄增长而具有的感受能力有关。三是避免不确定说，人类对未知的恐惧促使他们无法容忍不确定

性的存在。四是森政弘提出的认知失调假设，即人们会首先对所看到的事物产生一种心理预期，通过

进一步接触发现其并不符合预期时则会产生不舒服的感觉。近年来随着人工智能以及虚拟现实技术的

飞速发展，市面上的智能机器产品日益丰富，从弱 AI 音箱 “小爱同学”到横扫国际围棋高手的强 AI

“AlphaGo”，再到如今大受追捧的各类 “虚拟偶像”，人类与人工智能之间的伦理关系开始得到各行业

越来越多的关注。

虚拟偶像目前在我国的发展总体上处于 “恐怖谷”效应的前期，即好感上升阶段，这一阶段比较

有效的做法是 “止于谷前”，避免 “似是而非”的状态，从而明确其非人特征。例如，虚拟偶像动画形

象的创作通常都会遵循 “夸张设计”的规律，刻意与人类的真实生理结构拉开距离，不管是五官里眼

睛的放大，还是过分纤细的腰部，这类艺术化处理一方面提升了虚拟偶像的美学感受，另一方面也避

免受众陷入 “恐怖谷”效应。目前虚拟偶像在 “恐怖谷”效应中所处的阶段即体现为 “技术化存在”，

是基于技术才构造了虚拟偶像的存在，而从技术的会聚化发展以及人们对于高智能的憧憬来看，虚拟

偶像正在向 “技术化生存”趋势演进。

喻国明等学者提出: “技术的进一步发展带来的是交互方式的变革，交互方式正从传统的触摸交互

向以人工智能技术为主导的多模态的拟人交互转变。”［12］他们认为 VUP 只是带 “面具”的主播，而真正

的人工智能虚拟偶像则以 “微软小冰”和 “琥珀虚颜”为代表。按照这种说法，平面动画就是虚拟偶

像的第一代，以 “洛天依”为代表的 3D 是第二代，而人工智能偶像则开启了第三代。但 “琥珀虚颜”

和 “微软小冰”与前两代的属性却不同，所谓的 “第三代”在人工智能技术的加持下更具工具属性和

商品属性，是技术化存在的低级阶段。“琥珀虚颜”的本体是一款 3D ( 伪 ) 全息智能音箱，“微软小

冰”更是集歌手、作家、主持人等多种角色于一身，换句话说在智能学习技术的基础上，她可以成为

任何社会角色，但唯独没有一个核心人设，并且这两者本身都是可以根据用户意愿进行无限复制售卖

的。“洛天依”们的本体是独特 “人设”，凭借与粉丝之间的 “共情”来维系关系，他们通过周边、视

频打赏、上节目、开演唱会等方式盈利，与真人明星靠流量无异，而不是售卖本身形态，通过量产的

方式打开资本市场。照此来看，虽然 “洛天依”们在功能上确实不如 “琥珀虚颜”等智能，但是受众

对于前者的依赖却是 “内在化、构成性”的，属于更深层次的技术化生存，而对于后者则是 “外在性、

功能化”的技术化存在性依赖。因此当下这个时间段，是否推动 “洛天依” “初音未来”等这些虚拟

偶像进行人工智能化的成熟时机还有待考量。虚拟偶像的拟人化程度目前还处在低级层面，但相当一

部分受众已经将其视为 “绝对主体”的存在，一旦拟人化达到一定程度，它与非人化两种认知过程的

碰撞必定会产生 “恐怖谷”效应，人们将对高度智能化的虚拟偶像感到无所适从。
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( 三) 消费: 赛博景观的形象消费

“‘非人’的 ‘赛博格’形象的出现，满足了受众对于超越自身人类客观物质性局限的渴望。这种

另类超现实景观的呈现作为一种景观的堆积，有目的性地建构起了关于二次元虚拟偶像中人物形象的

消费逻辑。”［17］合聚技术应用在虚拟偶像领域所建构起的拟态景观同时具有影像真实性和现实逼真性，

这不仅满足了受众对于虚拟偶像的猎奇心理，并且 “后人类”奇观与 “赛博”身体 ( 世界) 的呈现也

使受众在主观上对现实存在的个体差异进行隐匿，进而在对其符号进行象征性消费的同时获得想象的

身份认同。粉丝在这种双重情感驱动下对于虚拟偶像的追捧，一定程度上体现了其对于 “后人类”社

会中人 “技”交互景观符号性呈现的消费。

居伊·德波在其 1967 年出版的著作 《景观社会》中提出: “在现代生产条件无所不在的社会，生

活本身展现为景观的庞大堆聚，直接存在的一切全都转化为一个表象。”［18］ “景观社会”成为消费与媒

体过剩的社会，社会关系只能借助于媒介所营造出的符号中介才得以体现，生活成为景观 ( 符号 ) 的

堆积。让·鲍德里亚在此基础上提出了 “以符号为中介”的消费社会理论，而消费的对象也从传统消

费中具体的物品转化为表达某个意义体系的要素，“在 ‘消费社会’中，‘物’进入到 ‘物体系’中成

为 ‘符号—物’”［19］，人们注重的不再是物的 “使用价值”，而是其 “符号价值”。虚拟偶像的赛博景

观作为一种消费商品所迎合的是受众对于 “二次元”“虚拟现实”“全民赋能”等标出性符号的追捧，

以及人类对于未来人 “技”交互空间的窥视欲。

我国虚拟偶像市场实际上是从 2017 年开始进入快速增长期，资本家们从 “洛天依”首登主流电视

媒体，以及成功举办 “Vsinger Live 洛天依 2017 ( 伪) 全息演唱会”中看到了二次元文化的强大发展潜

力，于是仅 2017 年一年就有 14 名虚拟偶像出道，且打破了此前市场被 “少女形象”承包的垄断局面，

出现了男性虚拟偶像。［20］ “在消费的全套装备中，有一种比其他一切都更美丽、更珍贵、更光彩夺目的

物品———它比负载了全部内涵的汽车还要负载了更沉重的内涵，这便是身体。”［21］ “如今虚拟现实和人

工智能技术已经摆脱早期的纯机械化呈现，使得虚拟偶像既具有人类的外在形象，又被内在地赋予了

超越现实人类的 ‘超人’特征。”［17］这种环境下营造出的已经不再是传统的粉丝经济模式下的偶像崇

拜，而是一种对于技术加持下的 “赛博格”崇拜。虽然我国虚拟偶像数量整体上呈现增长趋势，但它

毕竟是源自日本的舶来品，不得不考虑文化差异所造成的市场接受问题。而企业在利益的驱使下于短

短几年内接连不断推出各种虚拟偶像，急于在二次元市场站稳脚跟，都希望成为引领青少年群体喜好

的掌舵人，于是在资本市场的浪潮中翻涌的虚拟偶像终究也难逃媚俗化。 “被社会性传播的过程中，

‘美’就显得相当容易制造”［22］，千篇一律的大眼细腰卡通形象也就逐渐失去了 “符号”所带给受众的

“标出性”作用。企业在环境并不成熟的当下普遍亏损，以及虚拟偶像本身半途夭折是必然结果，于是

市场就成为在媒体宣传中高开低走的 “半成品”虚拟偶像景观的堆积。

三、结 语

随着技术壁垒不断被攻克，“后人类”社会进程持续加快，虚拟与现实交织，虚拟偶像必将走向智

能化，彼时的人工智能虚拟偶像发展及盈利更加依赖对于 “赛博格崇拜”的粉丝经济。从目前来看，

我国互联网巨头纷纷加大对于虚拟偶像产业的投资，在现实互联网电商风头正盛的当下，虚拟偶像在

其中并没有寻找到合适的突破口来突破变现难的瓶颈。这些失败的案例说明虚拟偶像并不是一个简单

的虚拟形象，不能一味追求开发速度而放弃内在人设孵化，当前的粉丝经济是 “养成系”为主流，用

户黏性的最大来源就在于对偶像的全民赋能。在推广策略上也不能执着于模仿 “洛天依”式的头部突

围战术，对于日式的运营方式应当有所保留地吸收，用心研究不同社会发展阶段受众群体的需求，从

而有针对性地打造属于自己的特色之处。AI 与虚拟现实技术方面要保持相对一致，“伦理是前沿科技发
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展的框架和底线，伦理的反思和引导需要一直贯穿技术发展的始终”［12］，未来赛博空间的人工智能虚拟

偶像也应当秉持以人为本的伦理建构核心，在保持自己独特 “虚拟”符号的同时，提升与人之间的互

动层次。
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tion． In the current news ecology，it still falls into the category of " experimental variety" ． China＇s immersive news

development and evolution began in the second decade of the 21st century，with " immersion" and " presence" as

the basic characteristics． Through the application of human－computer interaction technology，its innovative explo-

ration in news presentation mode，content production and reception mode brings new industry development opportu-

nities for in－depth reporting，news education and media integration． For immersive news driven by new technology，

although its future development is certainly promising，the paradox of virtual reality and objective reality also re-

stricts its healthy development．

On Social Learning in the Mobile Age:

A Case Study of WeChat " Punching Learning"

CHEN Qi ＆ ZHANG Feng－yang

According to the 2019 WeChat annual data report，this app has 1． 15 billion monthly active users，and We-

Chat＇s " punching learning" form has gradually formed a boom． Users can record and quantify their learning

through the ritual behavior of " clocking in" ，realize interpersonal communication through comments and praise of

friends，and also give " clocking in" behavior more social attributes，forming a new learning mode of " learning +

socializing" ． Through questionnaires，in－depth interviews and data analysis，this paper studies the social function

and effect of " punching learning" ． In order to solve the problems raised by learning socialization in the era of mo-

bile internet，from the perspective of communication studies，we aim to provide a feasible interpretation of the cur-

rent network culture and virtual space sociality．

Virtual Idol and its Posthumanism Ｒepresentation

WANG Yi ＆ HUANG Wen－hu

Technology enables the boundary between thevirtual world and real society to become increasingly blurred． Un-

der the fan economy model in the society of spectacle，virtual idols present contradictory situations，such as super-

ficial prosperity with serious homogenization，difficulty in internet traffic monetization，and inconsistency between

technology andethics． Under the current trend of " post－human" society，virtual idols are at the stage of rapid

audience growth，and the situation of virtual idols with the support of artificial intelligence is even more complicat-

ed． From the " post－human" perspective and the theoretical angles of the " embodiment theory" ，" uncanny val-

ley effect" and " the society of spectacle" ，this paper discusses the development of virtual idols in post－human

society． In order to explore the future trend of technology－driven virtual idols，both the evolution of the form itself

and the market operation should follow ethical rules，maintaining their unique" virtual" symbols and enhancing

the level of interaction with people．
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