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摘  要 

文化群体对虚拟对象的爱伴随着二次元商业市场的繁荣而不断从独立个体的体验变为群体性质的狂欢，

本文从弗洛姆对于爱的理论思考中得到启发，以具有强用户粘性并对虚拟对象产生“爱”的文化群体为

目标，把目标群体常被描述的三大特征作为切入点，结合弗洛姆对爱的成因、必要性、因素等的解析，

分析了目标群体在二次创作的过程，发现能把给予、关心、负责、尊重和了解融入其中，形成积极的“爱”

的路径，并对已存在的同好逻辑、承认欲求现象进行分析，帮助形成正向的积极路径。 
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Abstract 
The love of cultural groups for virtual objects has, along with the prosperity of the second-genera-
tion commercial market, continuously transformed from the experiences of independent individu-
als into group-oriented revelries. Inspired by Erich Fromm’s theoretical musings on love, this paper 
targets cultural groups with a strong user adhesion who develop “love” for virtual objects. Taking 
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the three major characteristics frequently attributed to the target group as the starting point, and 
integrating Fromm’s insights on the causes, necessity, and elements of love, this paper analyzes the 
process of secondary creation by the target group. It is found that incorporating giving, concern, 
responsibility, respect, and understanding can form a positive “love” path. Moreover, an analysis is 
conducted on the existing phenomena of the like-minded logic and the desire for recognition, aim-
ing to help establish a positive and affirmative path. 
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1. 弗洛姆的爱理论与虚拟对象 

艾里希·弗洛姆在他出版的《爱的艺术》中对他已经出版的《逃避自由》《为自己的人》和《健全的

社会》等著作进行了归纳和补充，并总结到了“爱就是艺术”这一中心题目之下。从爱是一种能力这一

核心观点引导人们成为健康的，先能爱自己、再能爱他人的人，来让人们追求积极的创造力和选择性，

来肯定个人的独立性，他通过研究父母对于孩子的爱的不同，根据爱的对象划分出来的同胞的爱，自我

的爱等，并将理论结合到了他的时代进行实例分析，最后以如何实践这样的能力结尾。 
虚拟对象的“爱”：以出现在 ACGN 等环境下的 animation 动画、comic 漫画、game 游戏、novel 小

说中的虚拟角色为对象而产生的喜欢，热爱等情感寄托和诉求。 

2. 爱从何而来 

弗洛姆在《爱的艺术》开篇就点出爱是一门艺术的假设，并提出人们将“广受欢迎”默认为可以被

爱的，同时指出这其中具有可以让人学习的地方，并非是普遍认为的爱没什么可学的——爱本身简单，

只是难于找到合适的爱与被爱的对象。指出了混淆了“堕入情网(falling in love)”的初始体验和“身在爱

中(being in love)”的持久状态的常见错误[1]。这些在今天的我们看来已经易于分辨的问题。但笔者通过

对当前虚拟对象的“爱”分析发现，其中可能存在着商业手法造就的混合体验，ACGN 中文化群体所消

费的，创作出来的虚拟角色也在无形中产生了为了消费而生产，为了生产而被消费的循环流程。人们产

生精神需求后也会下意识寻找可满足需求的商品，特别是在敏锐的商家察觉到这一点后，更是会想办法

使得这一循环成立。 
爱在弗洛姆这是对人类存在问题的回答，是人在感受到疏离感和不确定的无力感之中的保证，是一

种存在的证明。虚拟对象这一商品营造和精心设计产生出的吸引力代替了爱的前提之一，也即弗洛姆说

的爱是一整套在人格市场受人欢迎并被追逐的品质；其次消费者在享受这一商品的过程中，虚拟对象的

存在取代了爱与被爱发生的前提条件——需要存在具体对象，成为了难以被找到的、并且合适的爱与被

爱的对象；最后虚拟对象与文化群体的亲昵关系在失去愉悦特征前，初始的“堕入情网”体验混淆了紧

随其后的、强烈的“身在爱中”持久状态(或者说是营造出来的被关爱的氛围)。然而正是当文化群体越是

沉迷、越是深切地感受到被爱，也正是深刻地验证了先前是如何强力的感受到了孤独感和疏离感，从而

使得他们需要不断的加强“潜入”的深度。这个过程可以如弗洛姆所说的常规模式一样，但如果从弗洛

姆对爱更全面的诠释——爱是一种能力，是一门艺术，同其他艺术一样需要学习的视角，可以得到更正
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面的答案。 

3. 爱的必要性及其组成因素 

3.1. 爱的必要性 

弗洛姆首先从解决人的疏离感出发，从婴儿阶段的母子关系，人类的宗教仪式，部落活动，集体性

的狂欢状态和非集体性的个人状态的几种解决方式中归纳共性，得出了历史上解决疏离感的特征：强烈，

全身心投入和短暂的不断重复，并明确指出达到这一状态的另一种方法：主动性的创造性活动，主动是

为了达到外在目的而付出努力，使用人的内在力量，而不管是否达到了外部的变化的效果，让人做自己

情感的主人，并通过在创造性活动中将自己与世界结合，即认识世界、改造自己、从而改造自己的世界。

弗洛姆给这一方法归纳为成熟的“爱”，让“爱”成为人身上的一种积极力量，成为一种主动性的行动，

而非被动性的情感。这给 ACGN 中文化群体的正向的、成熟的爱的形成路劲提供了参考方案，健康的精

神状态和面对新鲜事物的判断力和辨别能力对于青年的重要性想必不用赘述。 

3.2. ACGN 中“爱”研究现状 

目前存在的以二次元为对象的研究中，各个学者都或多或少提到了这一群体的爱和情感寄托问题，

例如，杨馨在赛博空间中的“爱情买卖”——“二次元手游”玩家的数字身体与爱张力研究中提到，目前

的“二次元手游”市场的繁荣让玩家将数字化的爱投射于虚拟对象，找到了现实和虚拟连接的锚点，但

同时也指出了粉丝逻辑下氪金制引起的，让爱面临商品化与异化的风险，构建了从玩家到游戏再到平台

三者的角力模型和双方对爱概念的诠释和所作行为以及达到的效果和缺点[2]。周子星在“乌托邦”还是

“异托邦”？——“cos 委托”模式下青年亲密关系研究中提到，这类青年在存在亲密关系的需求的同时，

又与高成本的现实选择存在冲突，企图通过支付完成数字情感转化为实际关系，促生出“cos”委托这一

亲密关心现象的详细解释和其中存在的情感、伦理和自我困局[3]。裴幸子在从网文到二次元：网络青年

亚文化民族主义话语的转型中提到，面对这样的网络青年亚文化转型为二次元文化的过程和原因并提出

了青年群体的民族意识和主体性和青年亚文化民族主义话语权问题[4]。贺红英和邢文倩在异托邦的享乐

与狂欢——从二次元分析网生代受众行为心理中提到，网生代受众行为心里是一种通过消费主义的狂欢，

来完成对现实生活的缓解压力和表达自我，并打破了“创作”和“观看”的界限，提出了受众更多身份的

可能[5]。众多学者从传播学、心理学、社会学等视角给出了研究和论述并提到了一些共同点，为本文的

形成路径探究提供了理论参考和思维辩证，本文将从如何把“给予”作为主要目标这一角度，在可能存

在的商业化会带来的“异化”风险同时，尽量避开自我困局，把关心、负责、尊重和了解因素融入情感发

展路径中，以主动的、积极的、以创造性为主的正向能动来开辟出“爱的艺术”的可能性。 

3.3. 积极“爱”的特征因素 

弗洛姆的“爱”理论中，大力赞扬了爱的首要因素是“给予”，并且包含着“关心”、“负责”、“尊

重”和“了解”。弗洛姆认为通过行动，进行个人力量的实践，是完成最初的爱的诞生条件，这是不必多

言的，能够无条件或天生具备的爱并不需要人们进行任何实践。给予是体现人的力量、富足、能力这些

生命力的表现。 

3.4. 产生“爱”的文化群体的特征 

从学术文章来看，在御宅族到二次元的研究中，大部分都提到了冈田斗司夫对于这类文化群体的三

个能力：高度搜寻参考资料的能力；永不满足的向上心和自我表现欲；适应映像信息爆发世界的适应力 
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[5]-[7]。从实际情况来看，文化群体确实体现出了这三大特征，并通过广泛的二次创作(二次创作是文化

群体消费虚拟对象相关的文化产品后，自发地根据被创作对象的资料进行加工或产出的、多用于娱乐的

各类图画、视频、文创物品等这一过程)在各类平台和场合进行了表达，这在各类社区或者聊天软件上能

明显观察到。通过创造性的表达、给予虚拟对象的爱，文化群体在这一过程中，无形的显露了其个人性

格发展的水平，但如果要含有创造性，则其必须处于一种占主导地位的创造性立场，不单单只是作为商

品的消费者，还需要克服他对虚拟对象的依赖性和支配欲并对个人的力量拥有信心。虽然这种创作形式

如果只是简单地、发泄式的、没有遵守基本的创作基本美学或规律的情况下可能会被认为是在借助与虚

拟世界的接触来实现自己的内心满足或是情感寄托或是赞扬赞同等情绪表达，或者是自己单纯的正常情

绪流露和自由表达，是在消费之后却仍保有的未满足感和潜在的表达欲望来表达自己的观点和审美倾向

的体现，是在对于符号文化的消费(鲍德里亚在《消费社会》中强调，大众消费商品及其符号是对其背后

的“社会意义的欲望”所激发出来的需求，在这也即是对这种文化符号所对应的社会标签如“个性”和

“兴趣部落”等追求)，是一种简单的发泄情感式的情感冲动引起的含有个人倾向的表达。但在这一过程

中，确实是存在“给予”这一关键词作为主动意识的现象，而且是由自我意识决定的自由行动，通过付

出自己的“爱”的形式克服了对害怕付出的恐惧和惰性，做出了给予的行动，如果能更全面的理解和正

向的引导，这无疑是对其成长具有正面帮助的。而在这样的二次创作形式中，无论是文本的编写、视频

的剪辑、音效的合成、画面的绘制或编排等，都需要基于官方已给予的故事大纲或未给足线索而产生的

猜测空间、等前期资料收集准备为蓝本，这就需要高度搜寻参考资料的能力，也即文化群体的三大特征

的高度搜寻参考资料的能力，而这也是文化群体对其热爱的虚拟对象进行时刻关注所需能力。从这种能

力所构成的需求出发，形成了具有时效性的逻辑，因为是虚拟对象，是存在保质期限的文化商品，所以

虚拟对象的“生命”(其能存活或留在人们印象中的时间)极为重要，这在无意识中促成了文化群体对虚拟

对象“生命”的格外关注——因为时间是被划定了可能的休止符，所以当下的投入才弥足珍贵且有了意

义。生命伴随着成长，虚拟对象也在吸收了资本、创作者、消费者和公共秩序等影响下或变得愈发成熟，

而文化群体在关心其生命的过程中，通过有限的文化商品寿命，会无意识地体验或学习到成长这一词的

内涵，这为个体的成熟和发展具有推动作用的，这也正是弗洛姆所说的“关心”(爱是对所爱对象的生命

和生长的积极关心)。 
弗洛姆提到负责和尊重这两因素的关系是紧密相连的，负责是对关心对象需要的响应，尊重是保证

将所见对方按照对方原本面目呈现。从文化群体重视虚拟对象的生命历程开始，负责这一词从其对虚拟

对象的需要的响应中浮现，这有点类似于关心的含义，是通过对文化商品已设计好的参与式活动进行积

极的响应，但如果不假思索地参与，不间断的响应，又容易进入痴迷的狂热状态，这正是脱离了尊重这

一因素，这会导致责任堕落为单方面的支配和占有(通过不断的单向参与，仅构建了自己所幻想出来的对

象，却脱离了实际的对象本身或是自身被虚拟对象完全支配和占有，无视自身现实的实际需求和条件，

陷入疯狂的痴迷状态)。尊重所要求的是将对方按本来面目看成是其所是，而不是服务于我的目的，需要

文化群体能区分开虚拟对象与自身，不仅是对其参考资料的了解和区分，更是对其本质和存在的还原过

程，这一过程需要文化群体学会接收不同角度的、真实的、全面的虚拟对象。 
前文提到的高度搜寻参考资料能力这一点，从弗洛姆的理论来看，这也是“了解”因素，弗洛姆把

“了解”视为非常重要的特征，没有“了解”，想“尊重”对方就是不可能的；不以“了解”为指导，

“关心”和“责任”都会是盲目的，并且“了解”同爱存在基本关系——他认为人存在想跟他人紧密团结

以超越自我幽闭的状态的基本需要，这一基本需要同人类欲望中想知道“人的秘密”相同，而“了解”是

知晓人的秘密的方式之一，因此积极的了解更是爱的途径，产生了同爱的基本关系。“了解”也是享受

认识的欲望，认知不可能是毫无理解与压力的，过程中会出现了由于发现真这一事情的而引发的受挫或
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推进，这样的认识能从事物得到认识，能全面、冷静的认识对象[8]。而仅仅作为被动的消费者或享受者

显然是无法做到积极的“了解”，这使得文化群体在进行到这一步时需要主动的或强迫自身脱离单纯的

商品消费者身份，转为对虚拟对象进行“给予”行动的身份。正如弗洛姆所说“关心、责任、尊重和了解

之间是相互依赖的”。如果是积极的给予行动，那就应该做到这些，而做到了这些，也就构成了积极的

给予。并且可以预见的、且也能发现的，随着 AI 技术的发展和制作工具的普及和发展，这一身份转变的

门槛也在不断下降，积极的“给予”或许能更多的出现在爱的形成路径上。保持“关心”、“负责”和

“尊重”的因素，以维持在持续的“了解”过程中完善给予的行动，也许可以借助这样的方式来完成积

极的“爱”的形成。 

4. 积极的“爱”的形成路径中的现实现象 

在文化群体对虚拟对象的“爱”的形成过程中，存在着许多潜在的因素，从积极包容这些因素路径

出发，更能走向积极的、创造性的“爱”。但实际情况中，伴随着符号文化的丰富和虚拟对象进一步被消

费和加工，符号也逐渐取代原本存在的实体，形成了在相关群落间互相联系且自成一体的文化逻辑，形

成同好群体(粉丝群体)，这里的粉丝圈层在原本的虚拟对象之外诞生了新的核心逻辑，也即感情量化——

因为有他们说的爱在其中，无论是在消费和支出的场景下，爱的程度在一定程度上与物质条件挂钩，于

此，爱的诞生源自本能，但爱的维持来自于经济基础和品德修养。 

4.1. 同好群体的分析启发 

这样诞生的爱或许能从弗洛姆对父母的“爱”的分析中发现启发。弗洛姆分析了父爱和母爱的区别

(以马克思·韦伯和“理想类型”或是荣格的“原型”，并非指现实中每个父母的方式)。在这里论述了最

开始人们接触的爱的特点：母爱是无条件的，无须努力，我要做的全部就是我是我母亲的孩子；但这种

爱无法创造也无法控制，我既不需要努力，也根本无法努力得到。相反的，父爱是有条件的，因为我实

现了父亲的期望；但这种爱必须靠努力去赢得，好在可以主动争取实现。弗洛姆认为一个成熟的人应该

即是自己的母亲也是自己的父亲，渡过从以母亲为中心的依恋或以父亲为中心的依恋的发展，并最终完

成二者的综合。[1]从这分析得到启发来看，不成熟的反面即是一些在虚拟对象上寻找“母亲”或“父亲”

形象的影子并停留在寻找影子的阶段，变成单一的父亲导向或母亲导向的人或是两者混淆导向状态的人。

如果是一个类似未成熟孩子的心态来接触这些文化商品时，很容易把与父母的正常情感关系投射到虚拟

对象上。对文化产品的喜欢的形成也是先经历无条件的，受到来自虚拟对象的“母爱”——前文提到的

商品为应对人需求而设计产出的吸引力，随后便有可能失去了向有条件的“父亲”和向两者结合的成熟

的“爱”的转变，使得文化群体停留在类孩童般无法区分虚拟对象和虚拟对象给予的“关爱”这一状态，

需要做的全部就是我只是个消费者。但也有部分的情况是文化群体永不满足的向上心和自我表现欲的体

现，这里的向上心也即不断靠近虚拟对象的欲望。但作为被爱的虚拟对象本身又处在不同于产生这一爱

的起点的“此处”，而是从超越“此处”期待的“别处”产生，突然来到文化群体所在的“此处”，既无

预告也无通知，出其不意的抓住了他们，触及了他们的内心，使得这种强烈的情感波动打破了维持的情

感稳定状态，成为一种能量，堆积如同水坝，等待着宣泄的闸口打开，这样抒发的、最直接的方式就是

这永不满足的向上心。在这一过程中，使得有“人”(虚拟对象)在“别处”保证了文化群体，无论是善意

还是恶意，他们会切实感到自我存在，并且有人想要帮助我或者伤害我——这在潜意识中让人们觉得有

人在关注我，我时刻处在某一中心，我是“独特”的，这或许就引出了这一自我表现欲望的产生。 

4.2. “存在”的承认欲求 

而如果从弗洛姆的理论得到启发，这是一种我从我存在的本质开始，去体验对方存在的本质，产生
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了排他性、独占性。实际情况的这一点在杨馨《赛博空间中的“爱情买卖”——“二次元手游”玩家的数

字身体与爱张力研究》中也有提到，被论述为数字身体的“爱”的关系。从而永不满足的向上心，可以看

成是他们强烈表现欲的催化，一种想要被人看见、被人关注的心理，也是渴求一种从别处而来的“爱”

的保证。爱的保证最开始的表现就是父母的爱，这一保证的变化也可视为作为孩子的个体区分开了父母

的爱与其他爱的标志物——因为识别出了父母的爱，从而更深刻的认识到了父母的爱，进而也使得父母

的爱在个体身上发生变化，是弗洛姆所说将两者结合为成熟的爱中所需要迈出的一步。“别处”与“此

处”开始区分存在感，在网络上常常被简化统一为承认欲求——希望得到他人的认可，渴望被承认为一

个有价值的存在的愿望。承认欲求的产生与现代网络社交媒体和传播的扩大有着不可分割的关系，因其

可以做到足不出户就得到他人的称赞和承认，如果过度刺激这样的心理需求，会让其从一个社会性的、

正常的、每个人都或多或少拥有的需求，变成被迫隐藏在羞耻心下的一般程度的“展示”和超过程度的

“暴露”。从文化群体本身特征来看，这是其适应映像信息爆发世界的适应力的时代特征体现。这样适

应网络信息化的能力与永不满足的向上心和自我表现欲的综合表现必定会要求他克服依赖、懒惰、停止

对自身已经完成事物的自恋，跳出仅作为消费者所养成的对大量文字、图像等信息的接收和吸收，将或

主动或被动地激起其对外界的接触或表达，这也为其在信息时代下的向正向、积极的良好生活生产循环

方式提供了潜在的适应能力和可用模式，自我表达欲更是可以作为给予行动的动力。如果能够完成正确

的自我表达与表达内容的恰当和健全，完成正向的“爱”表达路劲的建立，这无疑会对文化群体在未来

克服困难、苦闷、孤独等耗费精神力量的问题上提供深远且持久的支持，成为其进步的动力。 

4.3. 转向自身“爱”的可能 

为何在这一过程中，爱转没有向自身，进而形成对自己的爱。弗洛姆认为“爱”自己是同他人紧密

联系在一起的，并且追求真正的“爱”的基础是人自爱的能力，这样爱的积极性才能延伸到对被爱对象

的幸福和发展，并且爱别人于爱自己不是二者择一的，不是非此即彼的[1]。需要指出的是，弗洛姆的理

论对象都是真实存在的、真实的、有血有肉的人，而本文所讨论的一方对象是虚拟对象，在应用于“人

–物”时可能会出现，以前未曾提到的“人–人”曾提到的局限性。具体来说，真实的人远远丰富于虚拟

对象，且总是具有可能性的，并且在建立良好关系的过程中式需要互动、交互、往复这一重要过程的，

而“人–物”的过程中可能会缺少这一往复行为，无法得到详细的反馈并进行及时地调整心态和行为并

且很容易跳入循环性的行为习惯，这一过程可能会使得这种“爱”变得偏离正确的认识，变成单方面的

自我投射期望的，以自我中心为出发点的“自恋的投射”。需要辩证的认识和不断进步的发展，才更可

能变为“给予”的爱，变为通过分享内在生命力，来完成外界的积极接触，勇敢地看到真实的存在和存

在的真实，完成与社会的融合，与世界的连接。笔者认为，实际的这一过程积极的“爱”建立过程是需要

通过人的社会性模仿，后天学习完成。由社会提供社会基础范式，让人模仿，但是“爱”本身是一种积极

的创造性元素，仅通过模仿和复制是难以实现的，这也是爱排他性于其自身的体现，每一种成熟的爱都

是有所不同、有所相同的。但正如艺术的教育功能一样，润物细无声，优秀作品的影响不可能不帮助受

众形成正确的、良好的价值观。时间上，以当下的我包容过去的自己，程度上，以更成熟的自我理解我，

空间上，以实在的我更换虚拟的我，最终也会如弗洛姆所坚持的学习一门技艺地学会“爱”这门艺术。 

5. 结论 

弗洛姆对于爱的实践的讨论与他对爱的组成因素结构类似，提出了几点前置条件：规矩、专心致志、

耐心和极高的重要性。笔者将重心放在了前文的爱的积极因素和形成路径上，结合分析对象特征和实际

情况。 
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种种因素和文化群体的爱改变了文化群体的抽象存在观念，不再是通过自己视角的感知到我存在，

即我对自我的肯定，而是通过别处的“他者”的保证来察知我存在，这也与这类群体容易通过标签快速

识别和交友有关，这种别处的爱是匿名的，他不是来自具体的个体，而是虚拟的，但别处的来源并不重

要，正因为其匿名性，使得这种“爱”更具非预见性和突发性，也就更能突破人的心理防备，更多地从内

心触及人。 
虚拟对象的爱来自于精神世界的“别处”，而非现实的，真实人所居住的“此处”，而通常的爱从自

然环境出发，是我从“此处”得到了爱，我出发前往“别处”，这样“别处”就会变成“此处”；而虚拟

对象的情况则不同，就算穷尽方法无限接近“别处”，他还是会保持“别处”这一属性，从而使得“此

处”的个体能时刻区别或感受到来自“别处”的爱。 
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