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文本盗猎： 主体视域下青年亚
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摘　 要： 从青年主体视域对内生于青年群体的亚文化进行剖析， 能更准确地理解青年亚文化的深度内

核。 文章从主体视域出发， 对 “文本盗猎” 类青年亚文化的创作过程进行剖析， 进而提出文本盗猎者作为

“游戏的人”， 其文化生产背后个性化解读、 戏谑化表达及新部落社交等 “愉悦性” 游戏正在取代盗猎的

“抵抗性” 动机， 由此提出以平等、 多元的心态看待网络社会的文化转型， 希冀青年亚文化与主导文化由

对峙走向对话。
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互联网的发展带动粉丝文化、 网红文化、 电子竞技文化等各类青年亚文化的繁荣， 以 Ｂ 站线下活

动 Ｂｉｌｉｂｉｌｉ Ｍａｃｒｏ Ｌｉｎｋ （ＢＭＬ） 为例， ２０１３ 年首次举办仅有 ８００ 位观众， ２０１８ 年售出门票超 １０ 万张， Ｂ

站的粉丝不断增长， 以 Ｂ 站为代表的青年亚文化大众化趋势日益凸显。 在亚文化大众化、 网络社会去

中心化以及青年娱乐化的大背景下， 青年亚文化研究中 “抵抗” 和 “收编” 的传统框架稍显局限。 本

文从主体视域对青年亚文化的创作过程进行深入剖析， 试图解答青年亚文化的创作动机及青年亚文化

的发展出路问题。

一、 青年亚文化的兴起及 “他者” 评判

（一） 青年亚文化形态溯源

青年亚文化是指与主流文化相对应的那些非主流文化现象， 是青年文化群体下的次级群体特有的

信仰、 趣味、 价值观以及生活习性。［１］亚文化作为一种流变的事物， 其形态大致经历了由 “外在化” 到

“内在化” 的过程。 ２０ 世纪 ３０ 年代美国城市化迅速发展， 青年团伙暴力、 吸毒等越轨行为频发， 当时

青年亚文化主要表现为暴力、 吸毒等犯罪行为。 ２０ 世纪 ６０ 年代英国工人阶级青年通过在日常生活中融

入独特 “风格” 的发型、 服饰等表现自己的独特生活方式和行为方式， 当时的嬉皮士、 摇滚派、 足球

流氓、 光头仔、 朋克等风格被视为青年亚文化。

２０ 世纪 ８０ 年代以后大众媒介普及和大众文化产品兴起， 青年人作为积极的创作者和意义的操纵

者， 摆脱权威解读对文本进行二次创作的同人写作、 同人音乐等被看作青年亚文化的典型。 到了 ２１ 世

纪， 随着互联网的普及和传媒技术的发展， 青年亚文化呈现出日益大众化的趋势。 青年对传媒技术的

掌握使其接触和挪用文本符号快速便捷， 这使得鬼畜视频、 表情包、 网络流行语等文本盗猎类亚文化

在整体亚文化中所占的比重越来越大， 且文本盗猎类亚文化的创作群体分布广泛， 在整体亚文化参与

基金项目： 本文系安徽省哲学社会科学规划项目 “文化社会学视域下的传媒乡土书写研究” （ＡＨＳＫＹ２０１７Ｄ４３） 的成果。
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群体中较具代表性。

（二） 青年亚文化研究中的 “他者” 评判

２０ 世纪 ３０ 年代美国芝加哥学派开青年亚文化研究的先河， 当时的研究由于受帕森斯结构功能主义

的影响， 主要从城市发展角度对亚文化进行 “评判”， 提出边缘人、 越轨行为等理论。 我国青年亚文化

研究主要吸收了伯明翰学派的研究成果， 将亚文化风格作为研究重点， 研究亚文化与主流文化、 大众

文化等的抵抗和收编关系。 ２０ 世纪 ６０ 年代英国伯明翰学派代表学者斯图亚特·霍尔等人， 因为工人阶

级家庭出生等原因， 对亚文化讨论具有一定的主体视角， 强调亚文化创造中的主体能动性。 而我国学

者的研究路径与伯明翰学派又有所不同， 大多是从 “他者” 的精英主义视角出发去审视亚文化的抵抗

和收编问题。

　 　 作为青年亚文化重要表征的网络恶搞而言， 当前的研究路径大多是对其文本内容进行分析、 阐释，

进而得出网络恶搞的动机是抵抗， 其文化归路最终只能是被商业化或被主流文化收编的结论。［２］ 而基于

网络社会的虚拟性， 在网络恶搞中自称为 “屌丝” 的群体现实生活中并非是真正的 “屌丝”。 所以通过

文本内容分析来揣测背后青年群体的创作动机具有高度不概括性。

于是， 随着社会发展与网络社会文化转型， 青年创造亚文化的动机是否还是单纯的抵抗， 青年亚文

化的出路又是否只有被收编？ 基于当前学术界对这些问题讨论尚不完善的现状， 本文试图打破传统精

英视角下对亚文化自上而下的审视研究， 综合亚文化生态及其在日常生活中的使用场景， 从青年主体

性出发对 “文本盗猎” 类青年亚文化的生成动因进行剖析。

二、 文本盗猎： 青年亚文化的繁荣

“盗猎” 指积极主动的阅读行为， 最早由米歇尔·德赛杜提出。 亨利·詹金斯在 《文本盗猎者： 电

视粉丝与参与性文化》 中用 “文本盗猎” 描述粉丝阅读并对文本进行二次创作的再生产经验， “在这期

间， 粉丝由被动的意义接受者转化为积极的创作者和意义的操控者， 将媒介消费变成了新文本、 新文

化和新社群的生产， 产生出一种难以忽略的亚文化” ［３］ 。 新媒介语境下， 网络空间内容生产的 ＵＧＣ 模式

进一步促进了文本盗猎类青年亚文化的创造， 使得亚文化的创作者由小众化粉丝向普泛化青年拓展，

消费者由粉丝群体向全社会拓展， 整体亚文化发展呈现出生机勃勃的景象。

（一） 社会环境： 青年焦虑与技术赋权

１􀆰 青年焦虑

周晓虹指出， 中国已经进入 “全民焦虑时代” ［４］ 。 《２０１７ 国民财富焦虑报告》 显示， 国民财富焦虑

均值为 ４３􀆰 ７１， 其中 ４􀆰 ４％的人处于高焦虑状态； ７８％的人处于中度焦虑水平； １７􀆰 ６％的人处于低焦虑

状态。［５］而当前社会环境下青年对地位和财富的渴望， 使得青年的焦虑症候在众多社会群体中最为突

出， 在学习、 就业、 工作等方面普遍出现急躁、 浮躁、 焦躁的焦虑情绪。［６］

青年焦虑作为转型社会普遍存在的社会现象， 主要缘起于青年群体对某些社会现实既无法接受又

无法解决的现实情境。 亚文化创作成为物质、 精神压力下青年群体宣泄情绪、 输出思想、 缓解焦虑的

重要渠道， 同时也是青年转移注意力、 逃避现实、 自娱自乐的文化方案。 通过挪用日常休闲所接触到

的电视、 电影文本， 再加上自我解读从而创作出的搞笑视频、 趣味表情包等亚文化， 既可以缓解焦虑，

还可以通过社交分享获得自我认同。

２􀆰 技术赋权

５３
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信息技术与媒介的发展为数字化资源存储与数字化检索提供了极大的便利， 这为文本盗猎提供了

海量、 易得的创作素材。 相比于传统媒体时代受众通过电视机观看电视剧、 电影的自上而下模式， 互

联网时代受众具有掌握资源的途径， 更可以介入编辑。 社交媒体的发展， 为青年亚文化群体的交流与

分享提供了平台， 如 Ａ 站、 Ｂ 站、 知乎、 半次元等各类网站的实时性、 互动性为 “网络合作” 的创作

方式提供了渠道。 同时， 随着网络空间和全球化的不断发展， 为全球范围内亚文化的交流提供了可能，

目前国内 Ｂ 站热门的鬼畜文化， 就是发源于 ２００８ 年传入我国视频网站 Ａｃｆｕｎ 的日本鬼畜视频 《最终鬼

畜蓝蓝路》。

新媒体技术的发展为普通青年进行文本再创作提供了技术支持， 使得文化创作不再由特定的机构

群体所垄断。 笔者在知乎搜索 Ｂ 站 “ｕｐ 主” 这一关键词时发现， 知乎用户中有 “ｕｐ 主” 这个标签的用

户， 基本上同时拥有程序员、 工程师、 学生、 平面设计等标签。 由此可见， 进行亚文化创造的人大多

是熟练掌握信息技术的人。 以网络聊天表情包为例， 各类应用程序的发展使得表情包的制作日益 “傻

瓜化”， 越来越多日常生活中的场景成为表情包创作的元素， 只需要自己拍一张照片， 就可以随意增加

文字变成自己想要的表情包在聊天时使用。 由此， 各类 “葛优躺” “小猪佩琪” 等 “素人” 自制表情

包开始逐渐挤压系统自带的微笑表情包。

（二） 亚文化创作： 意义挪用与文本游牧

１􀆰 意义挪用

青年亚文化的风格是一种社会符号式的隐喻， 它不是凭空创造或想象出来的， 它要借助于已有的

物品体系或意义系统， 通过对这些物品的挪用和对意义的篡改来实现。［７］ 文本盗猎常用的模式为 “拼

贴” 和 “同构”， 将一些具有典型性或被大家所熟知的文本放到新的语境中进行再创造， 从而生产出与

原文本相近或相反的新意义。

文本盗猎者的意义生产和流行解读是流动多边性的， 虽然是对原文本意义的挪用， 但是并不意味

着是一种误读， 更不是永远处于反抗的立场。［８］以网络流行语为例， 大多幽默搞笑， 同时表达个性而接

地气。 如 “世上无难事， 只要肯放弃” 将 “世上无难事， 只怕有心人” 这一鼓励青年不轻言放弃的励

志谚语挪用成向困难妥协的网络语言； “酒逢知己么么哒， 话不投机哦呵呵” 将古诗词与网络语言结

合， 朗朗上口毫无违和感。

２􀆰 文本游牧

文本盗猎者的再创造并非局限于某一个文本， 而是不断地向新的文本移动， 并且在各种不同的文

本之间建立联系， 由此创作出能表达自己观点的作品。 以 ｕｐ 主 “伊丽莎白鼠” 鬼畜视频 《 【全明星

Ｒａｐ】 本草纲目》 为例， 该视频时长两分二十二秒， 其中混剪了 《新闻联播》、 国内经典电视剧 （ 《还

珠格格》 第一部和第二部以及 《三国演义》 《西游记》 《包青天》 ）、 网络萌宠视频、 《暴走大事件》、

德国电影 《帝国的毁灭》、 霸王防脱发洗发水的广告等作品， 此外还加入了表情包和游戏 （反恐精英）

的画面， 同时加入周杰伦的 《本草纲目》 （辣妹子 Ｍｉｘ） 为背景音乐。

对所使用素材的熟悉程度、 对网络技术的熟练运用程度、 对文本拼接中的创新程度等均对亚文化

创作过程中文本盗猎者的综合素质提出了一定的要求。 文本盗猎的过程更多是一种自我价值的体现与

实现， ｕｐ 主作为一个自由的游戏人， 在 Ｂ 站分享自己作品的动机更多是分享创意、 实现自我价值 （目

前 Ｂ 站 ｕｐ 主的商业合作也很多， 但是与广告方合作的视频他们都会放在专门的目录中）， 并不是为了

抵抗原作品。 “伊丽莎白鼠” 称： “看鬼畜做鬼畜无非追寻快乐、 分享快乐， ｕｐ 主按照自己的喜好设置

６３
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调音 ／ 节奏 ／ ＰＶ ／ 填词 ／ 剧情， 观众选自己喜欢的看， 仅此而已。”

（三） 亚文化消费： 日常生活化

随着网络技术发展带来的 ＱＱ、 微信、 微博等社交媒介普及， 极大影响了青年日常生活的交往方式。

以网络表情包为例， “一言不合” 就 “斗图” 成为近年来青年间兴起的特有交流方式。 表情包因其具有

的趣味性、 生动性特征满足了青年传播过程中追求愉悦的心理， 同时符合当下青少年情感体验 “横宽

纵短” 的扁平化、 浅层化特征。 于是， 以图表意、 以图会友日益成为当前网络聊天情感传达和表征的

重要文化符号。

玛格丽特·米德在 《文化与承诺： 一项有关代沟问题的研究》 一书中提出前喻文化、 并喻文化、

后喻文化三种文化传承形态。［９］信息社会日新月异的发展速度使得当前社会正逐步迈入后喻文化时代，

父辈通过与青年群体的不断对话， 也不断接受表情包、 网络流行语等青年群体文化。 于是， 表情包的

使用越来越普泛化， 除了青少年沉迷表情包， 长辈们也越来越喜欢使用表情包， 从当前研究中老年表

情包特点、 使用情况的学术论文越来越多就可以看出这一趋势。

三、 生成动因： 从抵抗他者到自我愉悦

文化作为一种生活方式， 其自下而上生长出来的内生性决定了对于亚文化的讨论最重要的是回到

人的主体性上。 不同于传统通过审视亚文化文本来分析亚文化群体的抵抗性的研究路径， 本研究从文

本盗猎者的主体出发， 通过访谈来了解亚文化创作者的创作动机， 从而提出文本盗猎者的主观动机正

在从抵抗向自我愉悦发展。

（一） “抵抗性” 盗猎

文本盗猎者在盗猎时是处于边缘和弱势地位的， 他们没有原文本的著作权， 也没有使用原文本的

合法性。 所以， 当他们想要表达自己对文本的解读时， 只能通过盗猎极有限的文本信息进行再创造来

表达自己的观点， 从这个层面上说， 文本盗猎者对原意的篡改是一种抵抗的行为。 另一方面， 盗猎者

作为有独立思想的青年， 大多个性独立， 偶尔会对社会不文明现象进行讽刺。 如 Ｂ 站 ｕｐ 主 “皓月” 目

前主要剪辑直播和自拍内容， 他选择的剪辑素材有一部分是主播在直播中开挂， 或者主播在直播中发

表奇葩言论等他不认可的社会现状。 对于这些视频的剪辑大多是表达自己的讽刺之意， 属于完全抵抗。

但是总体而言， 文本盗猎的 “抵抗” 大多是一种形式上的抵抗， 而创造动机中却鲜有 “抵抗” 色

彩。 “皓月” 表示大多数情况下他选择的素材都是一些自己觉得好玩的视频， 在这个剪辑的过程中虽然

自己对原视频的意义有所改变， 但是他觉得自己那样的行为算不上 “抵抗”， “就好比一个人的演讲有

着奇怪的口音， 他们去拿他的口音做文章， 并不是抵抗他演讲的内容”。 同时皓月表示完全没有抵抗的

念头， “抵抗也是一个自我毁灭的过程， 只会导致越来越多限制文本挪用的政策”。

（二） 主观性游戏

威廉·斯蒂芬森认为： “大众传播之最妙者， 当是允许阅者沉浸于主观游戏中， 无意完成任何任

务， 只求满足和快乐。” ［１０］对于文本盗猎者而言， 只有真正的获得满足与快乐才是支撑他们不求回报地

花费时间、 精力、 金钱参与到亚文化创造过程中的源动力， 而抵抗所获得的只能是一时的快感， 从本

质上讲并不是一种愉快的情绪体验。 传播心理学的研究表明： 传播活动中任何一种与该活动有关的愉

快的情绪体验， 都能使这种活动得到强化， 产生良好的效果； 而不愉快的情绪只会抑制这种传播活

动。［１１］所以， 与其将文本盗猎视为抵抗的工具， 倒不如将它视作自我愉悦的游戏。
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１􀆰 自我意识： 个性化解读

文本盗猎实际上是一种青年文本消费过程中主体性和选择性凸显的 “选择聚神”， 青年从被动的意

义接受者转为传播的主体， 参与到传播内容的生产过程中， 摆脱权威认定意义而在个性化解读中凸显

自我意识。 这与我们学习经典文本解读时强调的解读必须符合权威审定意义不同， 青年在文本盗猎过

程中对不同文本意义和内容的挪用并不属于一种误读， 而是通过在文本上留下自己的印迹， 从而突出

思想、 表达个性。

随着网络信息海量化及去中心化的发展， 网络社会多元中心化特征日益凸显， 作为青年自我愉悦

方式的文本盗猎， 青年首先在媒介接触时就是一种游戏行为， 他们选择性地接触自己感兴趣的内容，

对于不感兴趣的主流文化等内容可能并不会出现在接触范围以内， 更不会出现抵抗。 其次在内容再生

产过程中， 青年特立独行的性格决定其首要目的是表达自我观点， 虽然在表达过程中可能存在对部分

行为片面化、 情绪化、 极端化等具有偏差的评判， 但大多就事论事并无对主流意识形态的抵抗。

２􀆰 自我表达： 戏谑化手法

社会化媒体理论上为每个普通人带来了 “麦克风”， 也由此形成网络社会的信息海洋， 众声喧哗中

如何使自我表达被更多人听见和接受， 不仅需要好的思想， 更需要戏谑化表现手法的支撑。 戏谑化表

达通常使用 “正话反说” “搞笑标签” 等方式， 通过对原文本的颠覆创作出带有娱乐化倾向的作品。 如

Ｂ 站 ｕｐ 主 “伊丽莎白鼠” 的作品 【高能 Ｒａｐ】 《你从未看过的家有儿女》， 以承载 ９０ 后儿时记忆的情

景轻喜剧 《家有儿女》 为素材， 结合 “污文化” 将 《家有儿女》 画面和台词重新剪拼成爆笑小视频，

从 ２０１６ 年 １０ 月 １ 日在 Ｂ 站上线至今， 播放量高达 １１４６􀆰 ３ 万次。

不同于网络恶搞中存在的集体无意识现象， 戏谑的目的不限于 “单纯地让人发笑”， 这种表达方式

更多在解构的基础上重新建构自我话语。［１２］如 “条条大路通罗马， 而有些人就生在罗马” “厚德载雾，

自强不吸， 霾头苦干， 再创灰黄” 等网络流行语， 均使用了戏谑化的表达方式， 虽然有对原经典文本

的颠覆， 但更多表达了青年对社会贫富差距、 环境污染等现实热点问题的回应。

３􀆰 自我认同： 新部落社交

库利提出自我的身份认同是一个过程， 是在社会交往和互动中产生的。［１３］ 亚文化群体通过趣缘社交

进行同类的身份识别和分类， 形成法国社会学家马歇尔·马菲索里 （Ｍｉｃｈｅｌ Ｍａｆｆｅｓｏｌｉ） 所谓的 “新部

落”。 ｕｐ 主 “黑木李刺” 表示自己工作三个月辞职是 “被老板用情商和智商逼走的”， 当发现自己跟老

板之间的代沟没法弥合， 自己做的作品以老板的审美没法欣赏时， 他毫不犹豫地辞职了， 想跟 “臭味

相投” 的人一块工作。

相关网络动漫调查数据显示， 青少年收看网络动漫作品的原因中 “收集素材用于再创作” 占比

４１􀆰 ８％， 青少年参与网络动漫创作的占比仅为 ７􀆰 ４％， 没有直接参与创作的青少年对有能力参与二次元

创作的群体有着比较高的评价和认同， 他们认为这些人不但有着特立独行的个性、 超前的观念， 而且

技术娴熟、 不计付出和回报。［１４］由此可见， 在新部落社交圈内分享亚文化作品是青年群体获得自我身份

认同和群体认同的重要途径， 而这种认同也正是激励青年试图进行再创作的动力。

四、 结 　 　 语

由于前喻文化和精英文化根深蒂固的影响， 当前学界对亚文化动机的讨论还主要集中在其抵抗性，

对亚文化出路的讨论偏向于被主流文化收编或者被商业文化收购。 而对于亚文化创作者而言， 作品中
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鲜有的抵抗动机早已让渡给通过文本再创作获得的自我愉悦感和满足感； 再创作作为表达自我意识和

获得自我认同的主观游戏， 亚文化中是否存在被主流文化收编或被消费主义收购的部分， 更不是青年

亚文化群体关注的焦点。

而实际上， 新网络技术、 新媒介环境的发展催生了众多高质量、 重原创、 具有合法性的亚文化作

品。 当前， 二次元文化、 同性恋文化、 丧文化等青年亚文化日益繁荣， 与主流文化和大众文化的交流

愈加频繁。 如新华社等主流媒体采用 “刚刚体” 进行新闻报道迎合网络文化， 网络流行语 “给力” 出

现在 《人民日报》 头版头条， 网络玄幻小说作者进入主流作家协会， 抖音、 快手等短视频平台兴起带

来青年亚文化创作的全民参与， 这些趋势都足以说明青年亚文化与主导文化间的对话在不断增强。 于

是， 以客观、 平和的态度对待网络亚文化， 以平等、 多元的心态看待网络社会文化转型势不可挡。
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