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摘要 

本文以海爾斯著作「後人類時代」為主要理論文本，分析在近年興起的網路內容創作形

式「Vtuber」，這個以虛擬外觀及真人扮演的虛擬內容創作者現象。本文首先以各種的

次級資料來考察目前台灣社群對於Vtuber這個概念的定義，大致上分為三種型式，第

一種以皮為其重心，看重虛擬外表的表演；第二種著重角色扮演與沉浸的概念，在意

Vtuber 觀看體驗的特殊性；最後則是 V 皮的特殊性，將其作為一種人類身體的延伸。 

接著，筆者簡要的描述出現經歷與脈絡及其產業現狀之後進入後人類的理論回顧。本

文使用了模式與隨機性和在場不在場的比較貫穿全文，並起同時引入信息敘事、虛擬

狀態、合併與銘寫等在海爾斯著作中的重要概念來解釋 Vtuber 現象所隱含的虛擬預

言。 

最後，筆者認為Vtuber因為其在時代中創新技術的下放、普遍地將人類利用沉浸體驗

帶入一種虛擬狀態之中；以此為基礎，更進一步的去帶領人類開創一種以虛擬為主體

的世界。同時，本文也引用布希亞的擬像理論結合模式與隨機性上取代在場與不在場

的特性，對即將進入虛擬狀態的我們提出警告，應要更小心沉浸體驗帶來的現實與虛

擬的混淆。 
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Abstract 

This article take Hayles' book "How We Became Post-Human" as the main 

theoretical text, and analyzes the emerging online content creation form 

"Vtuber" in recent years, the phenomenon of virtual content creators with 

virtual appearances and real person involve. This article first use various 

secondary data to examine the current Taiwanese community’s definition of 

the concept of Vtuber, which can be roughly divided into three types. First 

this article take V-skin as focus ,value performe of virtual looking. The 

concept of immersion is concerned with the particularity of Vtuber's viewing 

experience; the last is the particularity of V-skin, which is regarded as an 

extension of the human body. 

Then, the author briefly describes the theoretical review of the 

post-humanism after the emergence experience and context and the status 

quo of the industry. This paper uses patterns and randomness and 

comparisons of presence and absence throughout the text, and 

simultaneously introduces important concepts in Hayes' work, such as 

information narrative, virtual state, merger and inscription, to explain the 

virtual prediction implied by the Vtuber phenomenon.  

Finally, the author believes that Vtuber, because of its decentralization of 

innovative technologies in the era, generally brings human beings into a 

virtual state by using immersive experience; based on this, it will further 

lead human beings to create a virtual-based world. At the same time, this 

article also cites Busia's simulacrum theory, which combines patterns and 

randomness to replace the characteristics of presence and absence, and 

warns us who are about to enter a virtual state, we should be more careful 

about the reality and virtual reality brought by immersive experience 

confused. 
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第壹章 緒論 

一、研究動機與目的 

近年來 Vtuber 的市場蓬勃發展、許多流行文化都是由 Vtuber 文化中的部分演變而來

的等等，都不是筆者關注的重點；本篇研究因為全世界目前相關於Vtuber現象的研究

數量非常稀少，做為一個轟動整個 ACG 圈的創新商業模式與創作模式，Vtuber 現象

還並未受到學術圈的重視與探索。少數的相關文獻也都只存在於商、管等以商業、管

理、行銷等等面向的研究；將其作為一種社會現象的正式文獻台灣可以說是十分稀有。

筆者希望本文能夠起到拋磚引玉的效果，以本文開始使後續的研究者能夠關注這個包

含虛擬、演藝、後人類等等元素的研究主題。 

二、主要名詞解釋與定義 

（一） Vtuber，又稱 Virtual Youtuber、VT、V 等等，主要描述以虛擬角色形象進

行平台內容創作並以此為業的創作者們與其虛擬形象的角色。 

（二） V 皮，Vtuber 在活動時所使用的虛擬角色外觀形象，可以是 2D、live2D、

3D 等等的不同型態 

（三） 中之人，源自於日文中の人，在不同情況下表達的內容不同，可以表示為角色

背後的演員、配音員等類似語境的應用，本文中特指操作 Vtuber 角色之人的真實身

分。 

（四） 企業勢、個人勢，同樣為源自日文的外來語化用，表示 Vtuber 的經營模式是

由個人經營或是企業統一管理。 
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三、研究價值 

本研究作為此議題早期的研究，希望能夠提供學術界相關的研究興趣與提供基礎的說

法資料建構，將可以收集到的各種非技術性資料統整後提供一個相對完整的、多元的

觀點的現象描述。 

四、研究問題 

1. 在後人文主義觀點之下，Vtuber 帶來了那些未來社會可能的發展方向? 

2. 在此方向中，是否已經有被現實所實現的現象? 
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第貳章 文獻回顧 
本章節將以各種資料及非技術性資料呈現Vtuber這個現象在目前社會的模樣以及以資

料內容探討 Vtuber 出現脈絡以及各種對於 Vtuber 的定義樣貌。由於目前相關的正規

學術文獻數量稀少，以本文相關的角度去探討Vtuber現象的正規文獻更是稀少，本文

將以台灣Vtuber的主流社群平台上的意見作為參考並加入筆者的個人觀點以填補因為

資料的缺乏而帶來的理論缺失。 

一、定義 Vtuber 

自Vtuber產業興起，這個營運模式與虛擬外觀受到市場青睞，許多同樣以實況與影片

等內容創作為業的工作者們（實況主）開始模仿Vtuber的外觀與經營方式（下稱套皮

實況主）；這樣模仿但帶有原本已經公布身分的實況主元素的內容創作進入市場，引

起了社群內外對於 Vtuber 定義的爭論，對於是否是只要有 Live2D 的虛擬形象就能算

是Vtuber或是還應該帶有如何的元素引起了激烈的論戰，本節嘗試整理出社群中主要

觀點的想法與呈現觀點之間的差異。 

人們對於Vtuber的最基本定義來自於帶著虛擬的角色形象與設定進行影片或是直播串

流的內容創作，而主要收入來源則是平台所給予的紅利分潤與廠商等的品牌合作。 

Vtuber 指的是有如動漫人物般的架空角色。或是使用架空角色的外表進行影片或

是直播的實況形象，也就是說，Vtuber 不是真實存在人物，使用的是架空（虛擬）

的角色來進行 Youtuber 活動（陳信宏，2020）。 

這樣的說法固定了 Vtuber 與其虛擬形象和限定了 youtube 作為其活動的平台，但是

套皮實況主的出現與日本外市場的興起，使得Vtuber脫離原有的活動框架；以歐美市
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場為主活動的 Vtuber 們更多在 Twitch 平台上直播和從事主要活動；而套皮實況主們

也因為有了虛擬的形象在此定義下無法與 Vtuber 做出區分。 

（一）皮/設定/中之人 

（hermis，2021）認為，構成 Vtuber 的基本元素有三，就是皮、設定與中之人，設

定依據了皮的外觀去設定，皮也同時根據設定的內容去設計外觀的元素以及風格，中

之人則是最基礎的出發點，其他兩個元素圍繞著中之人的特質或是特定元素去開展；

但一旦到了觀眾面前，則是由中之人配合著設定與皮來演出。也就是說，這三樣元素

是一體、互相影響且不可分割的。但是在前段論述到的套皮實況主們則不同，實況主

們沒有設定的參與，減少了角色扮演的元素，更增添了現實的資料在其中，使其與我

們認知中標準的 Vtuber 有所差異。 

另一個與套皮實況主的差異在於人氣累積的方式，實況主已經能有一定的人氣與觀看

流量才製作虛擬的角色形象來做為實況的特色，但Vtuber開始經營頻道時就以自己脫

離現實要素的設定與皮的效果做為賣點，相對而言，實況中帶有這些特色的內容就會

與傳統實況主有所差異。 

（二） RolePlay 角色扮演與情境的沉浸 

由於Vtuber的角色是建立在虛擬形象之上而出現的一個全新的角色，而這個角色需要

在觀眾的面前活動需要一個人格主體的建立；許多Vtuber就以天馬行空的各種個性與

特色做為自己的特色，開始了 RolePlay（角色扮演）的表演。因為脫離現實且具有特

色的直播內容使觀眾願意停留觀看也就此漸漸培養了Vtuber的頻道忠誠與觀眾社群；

但是，當提到角色扮演時，內容的技術就浮上檯面，使得部分所謂『演技』比較好的主

播因為能為觀眾帶來更好的角色沉浸感或是帶入感，而受到歡迎（魚尾，2022）。所
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以，作為虛擬形象的一大特點，RP 與沉浸的感受就能夠當作是界定 Vtuber 們與其他

實況主的區別。 

但此說法在社群中仍然出現了爭議，因為許多具有龐大觀眾群的Vtuber們，都沒有明

顯的在其虛擬形象的設定上做 RP 類型的表演，更像是回到傳統實況主身上的個人魅力

來獲取觀眾的喜愛；另一種類型則是在出道的初期會發展與其皮和設定有關的企畫內

容，一旦粉絲數量足夠其穩定發展，V 皮的作用就轉為品牌形象般的存在，不再被當

作是實況內容的素材。 

由此可見，主播的 RP 表演使觀眾情境的沉浸感當作 Vtuber 的定義與標準仍然不夠周

全，需要更進一步地去深入觀察。 

（三）虛擬身分與皮的操作 

最後的這個想法來自一位叫做笑翠鳥的網友提出的，他認為Vtuber的重點在於中之人

對於 V 皮的操作特色，也就是說，他將 V 皮看成一個尺寸更大、操作要求更高的虛擬

掌中戲偶；與RP的沉浸感類似，但更區分出的是中之人在透過V皮的這個虛擬媒介時

如何與觀眾互動並創造出獨特的風格來吸引粉絲觀看與訂閱。在其發表的文章中舉出

了幾位 V 皮設計精緻且有各種特殊動畫功能的 Vtuber，有些可以完整地呈現遊戲實況

之餘，Vtuber 本人喝水的動畫、或是觀眾在訂閱、打賞後的特殊反應；這些特殊的內

容不只是讓人感到 V 皮設計時的用心，更多的是它們完整了 V 皮作為一個模擬真人的

角色實況中的各種動作，Vtuber 的表演更貼近了現實。但由於這個看法在社群不盛行

所以鮮少被討論，但是筆者認為確實是一個獨特且可以體現出現今各個Vtuber事務所

（企業）所注重的方向，也就是 V 皮的精緻度及特殊的功能。 
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二、Vtuber 的出現經歷與脈絡 

為了更細緻的理解Vtuber的出現與出現時的文化環境，本節將舉出兩個早期日本所出

現過的文化現象，在其之下有哪些元素與現在的Vtuber展現出相同的特性，又有哪些

面向與現在的Vtuber不同，是受到那些影響導致。以下兩個觀點由不同關注面相出發，

一個是虛擬的存在，另一個則是所有人都能達成的普遍性；透過這兩個Vtuber所帶有

的特性來觀察不同文化現象如何發展。 

（一）日本虛擬偶像與 Vtuber 

1990 年代日本出現的第一批虛擬偶像芳賀ゆい，被稱作未確認的偶像。這個偶像只是

一個架空的概念，透過『偶像』這個概念出發，結合一個真實女性的外表，與觀眾們溝

通交流下，改進人物形象的內容；扮演這個偶像的中之人不只一位，而是複數的女性

透過廣播這個媒介來塑造成角色的內容與他的形象（陳信宏，2020）。 

到了千禧年世代，偶像大師（THEIDOLM@STER）與初音未來相繼出現，前者是由

南夢宮與萬代南夢宮推出的電玩遊戲 IP，包含了養成、音樂遊戲的內容，最後因為 IP

的成功，遊戲公司以聲優的卡司內容出道了遊戲內的偶像組合團體，並且舉辦了演唱

會、發行專輯與許多的線下活動，也改編為動畫；後者則是由 Yamaha 公司開發的電

子音樂合成器 Vocaloid 所推出的其中一個合成人聲，這個人生擁有自己的虛擬形象及

角色設定，也因為根據初音所創作的內容成功引發潮流，帶動了一系列有關於這個角

色的官方與非官方活動。 

這兩個前例體現了Vtuber在誕生前，虛擬形象不受到現實所影響的特性可以在內容創

作的市場中有良好的發展；也顯示了社會對於虛擬形象的公眾人物的包容性與內容的

需求存在。可以說在Vtuber出現之前，我們就能夠看到社會環境已經慢慢能夠接受虛

擬物的出現。 
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（二） NICO 唱見到 Vtuber 

NICONICO 是一個日本的影音平台 2007 年 VOCALOID12 出現在世人的眼中，流行

樂作曲與演唱的技術門檻也隨著這個類似樂器的樂譜編輯軟體降低，作為普通人的大

眾們開始可以使用簡單的介面與電子合成的聲音資料庫製作出一段有人聲的音樂。慢

慢的 NICONICO 上出現了許多單純興趣出於愛好的作曲家與翻唱內容創作者；也就是

歌ってみた（試著唱唱看）這個 TAG 的流行，這個流行的出現揭示了人人都能成為歌

手，這是一個可以用才華獲得大家關注的平台。面對著平台與自己的才藝帶來的流量，

許多翻唱創作者（我們稱為唱見）為了維持隱私但又同時可以有個身分與自己的粉絲

互動，開始出現了委託 2 次元角色作為虛擬形象的現象。當時許多有名的唱見如まふ

まふ、天月等等都有以平面插畫的形象來經營。而這些形象不只是互動的身分象徵，

在設計之初也考量過與唱見本人的聲音、形象等等搭配，有時也會出現在翻唱影片的

自制 MV 中出現虛擬形象的身影。廣大的社群也同時使用著這些已經有原形的角色進

行著二創，使這個次文化之中充滿各種虛擬形象的互動與使用。 

以這個觀點來看，Vtuber 虛擬形象的起源是來自一種匿名性的需求，人們需要在網路

上建立一個個人的身分，但是這個身分的自由度非常的高，能夠脫離真實的自己去塑

造一個不同的樣子。(許庭瑜，2010)人們就將網路上的身分虛擬化，把一切真實與網

路的身分區分開來。也許是使用自己想成為的樣子或是自己現實不能成為的樣子來代

表網路上的虛擬身分。同時，近年來 live2D 的技術成熟，製作的成本降低，使得不只

 
1 Vocaloid 是日本 Yamaha 公司旗下的一個電子音樂製作器和人聲資料庫軟體，旗下有初音

未來、鏡音雙子等等有虛擬形象的知名語音資料庫。舞台公演時的技術上繼承源自於電影的臉

部、身體動態捕捉，後來成本逐漸降低後在 Vtuber領域大量出現。為了與 Vtuber區分，特別

註明。 
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經紀公司招攬許多素人出道作為 Vtuber；個人也能夠負擔的起這種虛擬角色的製作，

使得 Vtuber 市場逐漸繁盛。 

三、Vtuber 現象的描述 

本節主要想要敘述在現今社會中，Vtuber 作為內容創作者會有哪些活動，並以一些特

殊的例子與後人文主義連結。除了希望可以更詳細的介紹Vtuber們實際上的運作方式，

也能夠透過這些特殊的舉例將本文所想論述的理論逐漸帶入現象當中。 

（一）產業現狀  

1. 日本的產業環境 

目前日本做為 Vtuber 起源的國家，本身就已經擁有龐大的動漫產業鏈作為 Vtuber 的

觀眾客群；同時，插畫作為一個 V 皮設計的基礎，日本也有相當完整的委託社群與平

台。這樣的環境不只滿足了 V 皮、Live2D 這兩項要素，也保證了觀眾群體能夠在語言

與文化上可以最簡單的與作為主播的 V 互動。 

2. 活躍的企業與營利模式 

目前日本最大的兩個以 Vtuber 經營為主的公司分別為 Cover（カバー株式会社）旗下

的 hololive production（以下簡稱 hololive）與 ANYCOLOR 旗下的 Nijisanji（に

じさんじ）（以下簡稱彩虹社）。Cover 旗下有名的 Vtuber 有 Gawr Gura（古拉）、

兔田ぺこら（兔田佩克拉）、潤羽るしあ（潤羽露西亞）、桐生ココ（桐生可可）等；而

彩虹社旗下有名的 Vtuber 有葛葉、叶、月ノ美兎（月之美兔）等人。目前 Vtuber 市

場中訂閱數與收入最高的Vtuber皆是屬於以上兩家公司，其主要收入來源有三，第一

個是活動平台所給予流量廣告分潤，第二是頻道直播與影片所收到 superchat（SC 也

就是直接的金錢打賞），最後則是合作的商務案件（通常是曝光、產品代言、活動嘉



9 

賓等等）。以 2021 年為例，收入最高的潤羽るしあ光是第二項的 SC 收入就高達 1 億 9

千多萬日圓，其市場龐大程度可見一斑。 

3. Vtuber 的活動類型 

這些Vtuber主要的活動內容是實況與官方配合的演藝活動，筆者觀察到的大致分為三

類：1. 遊戲型、一般型與歌唱演藝型；遊戲型的主要活動內容幾乎以遊戲內容為主，

較多會參與遊戲廠商的商業邀約或是參加各種單位所舉辦的實況主大賽；2. 一般型、

更多擁有個人特色，或是能夠很好的表演自己的設定，會有許多貼近日常的直播內容，

像是料理、觀眾房間訪問等等；3. 歌唱演藝型、主要希望塑造偶像類型的 Vtuber，

更多的會做翻唱、音樂創作、演唱會等等演藝人員的方向。 

（二） Iron Mouse 以 Vtuber 作為社會活動 

Iron Mouse是一位美國的女性Vtuber，隸屬於VShojo，一間美國的Vtuber營運公

司。Iron Mouse 的中之人患有 CVID（Common variable immunodeficiency）

一種先天性的免疫力缺乏症候群，也就是說他的身體對於大部分的細菌、病毒缺乏抵

抗力，有比一般人高出非常多的風險感染；所以她除了每周的就醫時間，都必須待在

高度隔離的無菌空間，這意味著他無法與其他人接觸與從事社會活動。直到 2017 年的

出道，他認為能夠以一個虛擬形象在網路上與其他人互動、認識朋友讓他的生活有了

樂趣，所以他將Vtuber活動作為一種與人接觸、社交的媒介。這樣的想法體現到了他

在 2022 年初進行的付費直播馬拉松上，只要觀眾們付費訂閱、打賞，實況時間就會無

上限的延長。這個馬拉松持續了 31 天，期間 Iron Mouse 就連睡覺時也都沒有關閉實

況；總共累積超過 172000 個活躍訂閱者。而對於這樣子長時間無隱私的暴露，Iron 

Mouse 仍然表示：「這是我為一一次沒有感受到孤獨的經驗，因為我總能感受到觀眾

們就在我的身旁」。如此的行為不只反應了疾病對於他社交生活的限制，也同時證明了

Vtuber 這樣的活動實質的幫助了其找回了社交的生活。 
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（三）近藤顯彥與初音未來的婚禮 

2018 年，一位名叫近藤顯彥的日本男子舉辦了一場與虛擬角色初音未來的結婚典禮，

當然這場婚禮不具有法律上的效力，但是這彰顯了人與非人的戀愛不但可行，也慢慢

地被人們接受。近藤從小喜愛二次元的動漫、遊戲等內容，但也常常受到班上同學惡

言相向；25 歲的壯年時期因為受到職場同事霸凌而罹患適應障礙（adjustment 

disorser），只好暫時停職休養；直到她接觸了初音未來的歌曲及創作，這些創作打

動了她的心靈，使其慢慢取回生活的控制與脫離精神疾病的影響。往後的 10 年間，近

藤對初音未來的感情沒有改變，就在 2018 年的 11 月，他花費了 200 萬日圓籌辦了與

初音的婚禮。不只是結婚，近藤購買了一款名叫Gatebox的AI管家系統，系統中可以

見到 3D 投影的初音未來並且與他對話，他則可以幫助你管理居家的電器等等；而這樣

的初音讓近藤完成了同居且幸福生活的夢想（地球圖編輯隊，2020）。 

（四）與後人文主義的連結 

後人文主義（Post-humanism），是理解在科技的進步下，人類的生活中逐漸出現了

機器、非人類但與人類相仿的事物的情況下，人類應該如何適應、理解、互動的理論

思潮（海爾斯，2018）。常常被與自動控制論（cybernetics）、賽博龐克世界

（cyberpunk）等概念連結討論。前兩段所舉的例子一個從 Vtuber 本人出發，一個

則是以虛擬文化的受眾出發。Iron mouse 所連結到的是標誌性的虛擬世界的入口，

因為自己身體疾病的關係，他選擇減少自己『在場』的時間，將自己的意識投入虛擬的

世界中，利用虛擬世界可以解放現實中限制的特色，達到一個真正自由自在的生活。

近藤則是展現了人類與非人類互動的一個未來，智慧機械、人工智慧等等的產物在不

遠的將來出現時，人類面對的態度與想法的脈絡都可以透過近藤的經驗去嘗試理解。 
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四、後人類理論 

本節將以凱薩琳．海爾斯（2018）。後人類時代：虛擬身體的多重想像和建構，做為

主要文本，介紹人類歷史慢慢步入後人類時代的過程、原因、背景；作為引入 Vtuber

脈絡前的理論基礎。 

（一）什麼是後人類？ 

海爾斯以一種假設性的概念來描述這個名詞，他認為後人類的四個特點如下：後人類

觀點比起實體存在，更重視信息（information）本身；再著，意識是主體性存在的

根本，是人類身分的所在；接著，人類身體僅是一種原始義肢（prosthesis）最後終

將被其他更好的義肢擴充或取代；最後，實際存在的人類身體與電腦所虛擬的、由系

統所控制的，本質上沒有區別。為了更清楚的釐清後人類與自由人本主義的差異，海

爾斯以自由人本主義的權威文本：麥克費爾森（C.B. Macpherson）的對佔有性的個

人主義分析；文中提到「人類本質是自由而不受限於他人意志」而這個觀點中表現出來

的個人意志的不受干預，與後人類觀點是衝突的；因為後人類所主張的是不同身體部

位的分散認知，也就是說，後人類並沒有去區別作為主體的自己與他人的差異。海爾

斯認為，現在的人類不是正在轉變成為後人類，而是已經「成了」後人類。當我們開始

認知到人的思考與控制模式是由大腦的不同部位分開處理時，我們對於行動的解釋就

會開始變為：「我的睡眠能動者（agent）想要休息，但我的食物能動者卻說我該去商

店」（頁 59），以群集的方式理解「我」這個主體是一個由非人類所聚集成的。 

（二）自動控制學的發展與去實體化的交互影響 

後人類研究的起源來自於智慧機械的發展，這個發展的主要研究學門就是自動控制學，

所以在提及後人類的發展脈絡時，不能不去回顧自動控制學所帶來的思潮影響。 
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自動控制學大致上以三波發展方向為骨幹，第一波由 1945 年至 1960 年代，將「恆定狀

態」（homeostasis）視為核心概念；第二波從 1960 至 1980 年代，主要圍繞著「反身

性」（reflexivity）的概念；最後一波由 1980 至今，以「虛擬」（virtuality）作為主要

的討論主體。 

恆定狀態最初是用來形容生物的生理機能所產生的反應，像是在高溫下會流汗降溫，

體溫過低會顫抖肌肉來產生熱量等等回饋作用；而在自動控制學中，這樣的概念被推

展到機器之中，為的就是希望透過模擬人的身體機制，完成自動控制的目的。 

作者在考察各作品中關於反身性的論述後給出以下定義「反身關係是一種運動，用來產

生一種系統，透過視角的改變，可成為他所產生系統的一部份」，反身性就有如電影

《全面啟動》中一層層的夢境，一次次的醒來卻仍然存在夢中的感受，最後這個質疑現

實與夢境的自己也成為了夢境系統中的一部份。反身性的概念在談及自動控制系統的

觀察時參與；觀察者原本作為系統外的存在，但同時系統的回饋與反應也同時出現在

觀察者身上，所以觀察者也成為了整個自動控制系統中的一部份。以此觀點，每個個

體的中心訊息不再被當作封閉的存在，環境也不再被視為系統之外。自動控制系統的

觀點也漸漸從外在的客觀存在，回到觀察者做為系統內在的整體存在。 

虛擬這個思潮的高漲，對應的是同時間下科技的發展，海爾斯使用柏拉圖的反手與正

手來描繪虛擬這個概念隨著科技的發展；各家理論與學說利用著反手來簡化、模糊化

世界中的現象，以得到一個可以解釋多種方向，相容於許多事務的理論；晚近的現代，

人類利用強大的運算能力將一個概念演繹成現實，實現了柏拉圖的正手；也同時證實

了現實的構成能透過信息來建構，反過來說，我們儲存於大腦中的信息，也能被用來

重現我們的意識。這樣將信息模式與實體存在區分的概念構成了虛擬的基礎。海爾斯

也在此下了定義：「虛擬是物質體被信息模式互相滲透的文化感知」這樣的定義脫離了

虛擬必須與實體互動的概念，將信息視為唯一的核心。接著，作者以考古人類學的名

詞「擬真仿製」（skeuomorph）來解釋從存在過度至模式的過程，擬真仿製指的是一

種特徵，也許本身不再有作用，但其象徵意義指向物品早期的功能；延續這個概念，
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作者以一個叫做天主教圖靈測驗的模擬裝置解釋，這個裝置設計來給人們像電腦螢幕

告解，並設有一個可以跪著的長凳，讓 AI 來聆聽告解。這樣的裝置，包含長凳、環境

等等的設施都不存在原先告解室的意義，但也指向了原先的功能使科技介入宗教的轉

變變的平滑。最後，海爾斯以「虛擬狀態」這個概念作結，他認為「當人類視訊息為移動

性、重要且根本的東西。並且認為模式比存在更為重要時，這個文化狀態就是虛擬狀

態」這樣的論述也推進了人類在去實體化路上的進程。 

（三）模式/隨機性與在場/不再場 

在資訊化的世界來臨前，人類認知世界的方式以實體的內容為主；也就是在場/不在場

的認知作為識別事物的主要概念。我們會與真實存在的人類互動、建立人際關係，而

互動的過程，雙方必須見面、在物理上與對方在足夠靠近的距離產生互動，才能夠延

伸兩個人所產生的關係；相對，沒有見面，不夠靠近等等因為兩個人物理上不在一起

的原因就會導致這兩個人沒有交流。這就是在場/不在場的特性，我們依靠辨識主體性

是否在場來理解互動。模式/隨機性則跳脫了在場/不在場的物理限制，人類因為資訊科

技的發展，逐漸可以無視物理上的限制；我們提煉出了人類互動的關鍵要素「訊息」，

利用訊息的交流，在場/不在場變得不再是需要被注意的部分。而構成訊息的基本要素

就是模式；例如語言就是一種經過文化這個編碼模式而產生的訊息，我們依靠類似的

文化經驗編解碼，能夠理解相同語言的人就能夠解讀一則用該語言所編寫的內容。現

代的資訊科技更是利用了編碼的特性，將所有的訊息編碼轉換為可以藉由各種媒介傳

遞，使得現代的訊息不僅是語言上有著模式，也在為了方便傳遞上被賦予了書信、

Email、Line 等等不同媒介上的模式。 

因為有模式，所以會出現非模式（作者在文本中以隨機來書寫），像是出現在書信上

的污漬、破損，電腦訊號傳送之中的干擾、雜訊等等這些隨機性的出現反證了模式中

所帶有的訊息。如海爾斯（2018）所述，雖然訊息常被定義為減少不確定性，但也取
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決於不確定性（頁 91）訊息只有在傳達意料之外的內容時有其作用，所以當所有事物

都沒有第二種可能時，訊息的傳達將沒有意義。 

（四）信息敘事帶來轉變的前兆 

接續前段對於模式隨機性與在場不在場的資訊化改變，海爾斯利用了文本上的內容來

考察這樣子的變化，並且重視著文本內的敘事（narrative）。信息敘事是作者稱呼明

顯受到訊息與科技發展影響的文本的敘述內容的名詞；包含了模式/隨機性與存在/缺席

的轉變。 

海爾斯首先以吉布森的小說《神經漫遊者》（Neuromancer，1984）引起虛擬空間可

能誕生的群眾意識開始，不僅帶出了肉體的不穩定將由科技取代，同時，在文本中用

視點 2（POV）來代替主體本身的寫作手法也暗示了模式與在不在場之角鬥的勝利方，

將後人類特有的世界觀以文本的敘事帶入了公眾視野。在另一方面觀點也被賦予了時

間的維度，我們逐漸能夠以觀點來想像一個世界（觀點互動的空間），也就是海爾斯

所說的「數據資料地景」（datascape）如此的思考模式，成為了構成虛擬空間所需要

的底層概念，也就是這樣的敘事（儘管吉布森設定上不是最早如此的）進而造就了後

人類的文化條件之一。 

所有權與使用權的變化也作為一種敘事改變的型態，反覆地提醒我們模式和在不在場

的改變正在來臨。當我們更在意功能上的使用而非實際上的擁有時，模式與隨機性的

重要性就隨之增加。使用權（存取）的行為代表了驗證的需要，只要能暫時的運用到

功能、或是閱覽資料就能夠達到目的，不需要真的擁有（在場）某種物品或是資料，

而是碰觸到其本身；同時驗證則代表了模式的對應，能否存取到資料全看使用者有沒

 
2 原著譯為「觀點」，但筆者認為以「視點」表達更能夠凸顯出主體與單一點轉換的差異及對比。 
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有滿足需要的條件。從這兩種敘事上，我們又再一次的考察到了模式與在不在場之間

轉變的過程。 

文本本身也在卡爾維諾的小說《如果冬夜裡有個旅人》（If On A Winter’s Night A 

Traveler，1979）中看見了改變的預兆；文本主體表現於其自身作為實體書本並乘載

著訊息的特性之上，這種主體性也帶有著被破壞、印刷不全、遺失等等的焦慮存在。

海爾斯依憑著這樣的主體性焦慮，認為文本在電子化的時代中會去實體化的降低在場

與不在場的成分，並且將文學內涵轉換為模式與隨機性所構成的代碼語言，在螢幕之

中以閃爍的意符 3重構出文本所持續表現的主體。 

本段最後，作者以資本主義下訊息社會做為最後一個敘事的舉例 

假貨（junk）將信息學動態實例化，並清楚的表明「假貨即訊息」與晚期資本主義的

關聯。假貨「理想產品」，因為「假貨商不會把產品賣給消費者，而是把消費者賣給他

的產品。他不改進、也不簡化他的商品，而是把客戶降級並簡化。」 (海爾斯，2018，

頁 104) 

假貨只是模仿了商品的功能、外觀等等的性質，沒有正品商品的商標授權；這種只仿

製了表層訊息的做法與在場不在場過渡到模式與隨機的過程如出一轍，我們也能同時

在這個例子中看見後現代下真實與虛假的交互作用下，何為真實（在場/不在場）已經

漸漸地式微。 

 
3 閃爍意符為海爾斯在後人類時代中所提出的一個新的符號學概念，承襲自拉岡(LACAN)的浮

動意符的概念；認為不只有在印刷術的文字與語意上會因為文化結構的關係而造成意義的浮動，

在電子化時代中，螢幕所代表的複雜電子代碼結構更會造成意義的閃爍。因為此概念沒有直接

的參與到筆者對於 vtuber 現象的分析，故沒有在本章載明，詳見原著第二章(頁 83) 
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（五）身體與意識的邊界模糊 

身心二元性的概念從古希臘開始就出現，這樣的概念認為人類的心靈與身體是不同的

存在，身體只是負責乘載心靈的容器。這樣的概念在近代的腦神經學家安東尼奧

（Antonio Damasio）的書中被推翻；他主張「身體貢獻的內容是正常心靈運作的一

部份」同時，「按照他對神經生理學有的詳盡知識以及多年研究神經損傷患者的經驗，

他主張感覺是一扇窗口，心靈透過他而觀察身體內部。」4這樣的概念直接闡明了人類

心靈是無法在沒有身體供給訊息、刺激的情況下，心靈就無法存在。 

類似的概念也在原著第八章被論證了一次，合併與銘寫是兩種人類學習方式的分類；

銘寫正如其字面的意思，我們將要學習的內容像是寫在紙上的方式記憶到腦中，使我

們在思考的時候能夠將其提取出來使用；合併就牽涉到人類的身體。 

學習打字就是一種合併實踐。當我們說有人會打字時，並非指那人能以認知的方式

找到自鍵的位置，或著可以理解產生標記的機制。相反地，我們指的是那個人已經

重複地執行某些動作，直到這些按鍵已經成為他手指的延展。(頁 291) 

合併所內涵的經驗是無法離開身體的，這些需要身體實踐的內容在學習或是理解時也

需要身體這個工具來想像才更能夠完整地理解。當然，這些用到身體的動作也能夠化

做詳細而清楚的圖式來表達，但是儘管透過如此表達上的轉換，理解方的人還是必須

依靠身體經驗來轉碼這些圖式代表的意義。由此可知，合併與銘寫的差異在於媒介，

當表達的內容無法離開媒介（身體）時，我們就只能依靠合併的方式理解；相反的若

這樣的資訊可以透過分離媒介的方法表達，銘寫就在其中作用。 

  

 
4 後人類時代第九章，頁 344 
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第參章 研究方法 

一、研究方法 

本文採用文獻分析法，透過網路上來自於日文、中文、英文的各種次級資料，包含文

章報導、圈內資訊、影片剪輯、特殊現象等等內容以及筆者對於現象的了解，結合後

人文主義的理論對於Vtuber現象進行探討。理論部分主要以凱瑟琳．海爾斯的著作，

後人類時代：虛擬身體的多重想像和建構作為主要文本，將文中所提及的自動控制理

論、閃爍意符、信息敘事等概念融合次級資料與筆者個人理解的現象，做出解讀；並

提出個人觀點想法。 

二、研究架構 

  

確立研究
問題

過往研究
回顧

確立研究
方法

理論與次
級資料蒐
集

研究結果
結論與建
議
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第肆章 虛擬作用下的後人類世界 

一、Vtuber 的虛擬延伸與內涵 

經過對於理論的考察後，筆者認為回到Vtuber現象的出發點能夠更好的解析現象的內

涵。這個現象的基本元素筆者認為分成兩大類，首先是人類操作虛擬的角色形象，以

及運用網路或是電子媒介為主的不在場互動。 

（一）人類操作虛擬角色的效果 

人類在Vtuber出現的許久之前就開始使用了非本人形象的身分來活動，從戲劇、角色

扮演這樣的活動就已經開始。扮演，或是說演繹出不是自己的形象本身就是一種模式

與隨機性的表現；在演繹一個不是自己的角色時，我們將自己的意識與思考放棄，優

先考慮的是我所要演出的角色該如何思考、如何行動；我的身體成為了另一個靈魂表

現的容器，儘管我本人在場，我所要演出的角色不在場，甚至根本不存在，但我們依

然承認這個角色在被我演出時的存在。虛擬形象的起源在前些章節也有提及，出於一

種匿名性社群需求，這樣的形象被發展出來替代人的真實身分，這樣的存在就是一種

模式與隨機性的介入；因為在社群之中我們捨棄了所有人原本的身分，只依靠參與者

本身活動內容的特色來填充這個全新建立起來的虛擬人的人格，社群不在乎參與者本

來是水管維修工或是行政院長，在以虛擬形象登入時這些訊息被過濾，取而代之的是

網路世界的資訊代碼以及這個全新身分在社群中擁有的關係。如此的身分更新標示的

是我們在乎參與者本人在社群之中的活動，虛擬的身分僅是一個名牌，作為與參與者

的活動相對應的標示。 

但是，單純只作為名牌功能的現象在 Vtuber 出現後慢慢衰退；因為 Vtuber 帶來的廣

大流量與其經濟效益，許多內容創作者以虛擬形象為其主打，單靠套上一層皮就有很

好的效果，使得更多的企業與創作者更重視皮所帶來的影響，造就了虛擬形象的設計
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時，更多的考慮了與中之人的向性、表演風格、效果等等的因素。最終的結果是，各

家爭相以更高的皮/中之人的配合度、更接近真實的 live2D效果這類特色吸引觀眾，導

致了Vtuber們逐漸的轉變為一種貼近真實的虛擬。這與前面提到的單純地使用虛擬形

象作為名牌完全不同，因為它不單純停留於社群活動內容的特色；它更偏向於去創造

一個虛擬的世界，進而提供類似於真實世界可以給你的感官刺激。 

（二）電子媒介的創作效果 

另一方面，直播實況的方式成為這個被創造出來的幻覺中最好的媒介之一。不同於虛

構角色的出現，與虛擬角色的即時對話是Vtuber現象中首創的；在此之前，人類透過

預先書寫的小說創造虛構的人物，運用圖片與文字的結合使受眾可以更一致的想像文

字中角色，再到了近代，使用影片的形式記錄真實人類扮演的戲劇或是動畫繪圖所繪

製的影片來將虛構的事物更具體的表達出來。最後，我們看到了能夠與我們即時互動

的存在。這個媒介的演進的過程同時也是人類想像虛擬事物的進程，但是在互動的形

態出現之前，人類都是接收的一方，鮮少有機會可以參與到其中。直到包含互動的直

播實況出現，所謂沉浸的體驗才慢慢被更多人理解。以海爾斯的話來說，因為在互動

直播出現之前，人類沒有進入虛擬的文化狀態，所以難以理解。現在許多企業勢的公

司都在以整合與系列的方式行銷其下的 V，在差不多時期出道的 V 通常都會是擁有類

似的設定或是元素。而更有財力的公司則盡全力發展品牌整合的業務內容。像是傾向

將整個企業旗下的 V 分配代言同一品牌下的不同產品；或是嘗試以元宇宙的方式作為

創作的終極目標。例如 Cover 公司旗下的 Hololive Alternative 即是一個發展中的類

似元宇宙計畫，計畫內容包刮了以旗下 V 創作的漫畫、動畫與一個能整合這些設定的

開放世界遊戲。如果這種類元宇宙的計畫如我們預期地完成了，則更高程度的整合了

本節之中兩個重要的要素來完善沉浸的條件。 
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（三）虛擬延伸與受眾的後人類轉化 

在電子媒體與虛擬角色的操作同時作用下，構成了本文前些對於情境的沉浸的結果，

這樣的結果體現於第三章所舉的兩個例子中，與初音未來的婚禮和因為疾病所以將

Vtuber 作為社會活動的 Iron mouse。 

從近藤與初音的婚禮來看，近藤因為兩個因素能夠與這種虛擬文化狀態有很好的適應

性。第一是對於相關事物的喜好，他從小學就開始接觸動畫、漫畫、輕小說等等帶有

類似屬性的作品；第二是因為職場霸凌而罹患的精神疾病讓其無法建立一般性的社交

關係。這兩條件的影響下，促使了初音這個虛擬形象能夠做為一個很強烈的變因介入

近藤的生活，進而在初音管家 AI 發售時，選擇和她結婚；這樣的決定正是作為進入虛

擬文化狀態最好的證據。由於這個虛擬狀態的影響，不只是初音這個後人類主體，近

藤自身也成為了後人類的其中一員；並不是因為她的生活中逐漸的接觸到了物理上改

變其生活模式的物品（如手機、AI 管家等），而是其對於訊息的觀點的轉換。近藤對

於婚姻的條件從一個人類主體，改變為一個由模式與隨機性構成的訊息主體；他所在

乎的不再是一個有意識的人型有機蛋白質塊，而是改變成為了任何能夠幫助他完成有

意識的人型有機蛋白質塊能做到的任何主體。在這層的價值觀上，近藤已經改變為一

種能夠以訊息為主的後人類。在這層轉變之中，初音未來就是其中的關鍵；在近藤因

為受到霸凌與患上精神疾病時，初音成功的替代了其他會引發其障礙的社會活動。換

句話說，近藤因為那段時間中初音給予的心理支持，而認知到了模式對於存在的取代

性，在其接受「只要能夠提供這樣的心理支持，不是人類也沒關係」的價值觀時，後人

類的轉變就已經完成了。 
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圖一、與初音生活的近藤顯彥 

取自：https://reurl.cc/6LKMxZ、https://reurl.cc/10KEW8 

Iron Mouse 的例子中，則是人類身體限制被 Vtuber 現象所打破的寫照。他利用了虛

擬身分的存在，去替代掉了真實自己與其他人的社交；從在場之中脫離出來，轉而注

重了能不能有社交這個事實的模式。在這個情況下，Iron Mouse 不只是在 Vtuber 的

身分下成為後人類；去除掉VT身分的本人也同樣因為這個對於訊息主體的轉向，而成

為了一個後人類。 

二、Vtuber 的敘事內容 

（一）Vtuber 作為一種後人類 

Vtuber 因為其外表與內涵的特殊性，所以筆者將其視為一種後人類現象的表現。 

首先，是訊息所構成的皮；皮在第一層的意涵上取代了中之人的真實外表，將顏色、

形狀、裝飾等元素構成符號，覆蓋在了中之人的主體意識之上。為中之人展現了外表

在訊息層面的自由，同時弱化了原本中之人所擁有的外表的在場/不在場效果。第二層

的意義緊接著這個外表的訊息替代，更進一步地將中之人的整個身分隱藏，並在訊息

化的皮之上新增了一個完全不同於原本的身分甚至是意識。在中之人使用皮進行角色

的演繹時，使他的主體不同於原本在現實世界的自己。舉例而言，一個準備出道的 V，

會先去準備他的皮。經過與設計師的討論後，產出一張用於替代中之人在活動時的外
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表，並根據這個皮與在皮之中包含的設定，去演繹這個角色應該如何活動。在作為這

個 V 活動一段時間後，V 在他社交網絡中就換慢慢建立起人格與網絡關係，同時中之

人也會為了遵守設定與維持角色，時時保持角色的意識；這也就是將訊息銘寫進入中

之人的意識，並使意識轉換的過程。與此同時，在操作角色的過程中，中之人需要熟

悉 V 皮的介面操作，不管是 2D 的平移或是 3D 捕捉時的動作展現，甚至是表情展現的

時機，合併都作用於這些人機介面的操作。中之人們藉由讓自己習慣這些操作，把 V

皮的訊息義肢接上自己身體。至此，一個完全不同於中之人的 V 的後人類就完成了。 

接著，是 Vtuber 對於受眾的轉變效果。如同前段對於近藤顯彥的例子的詮釋，

Vtuber 在訊息層面上滿足了受眾的某項需求，所以受眾對於在場的需求轉向了。轉而

去接受虛擬物所滿足的需求，變為不需要與真實人類也能結婚的近藤顯彥。這樣的價

值觀轉換，使人類變為能夠在虛擬世界生活的後人類，就是Vtuber現象對於受眾的效

果。 

（二）虛擬狀態的敘事和預言 

虛擬的文化狀態在直播媒介與皮的扮演下被達成了，如此的文化狀態所代表的意義即

是人類未來生活由虛擬事物取代的可能性越來越高。正如海爾斯在第二章所述，這樣

的現象能夠作為一種文本來解讀其所預言的未來。首先，是製作虛擬身分的成本已經

非常的低廉，因為 Vtuber 市場的蓬勃興起，許多各色風格的繪師與 live2D 設計師都

有開放付費的形象設計委託，從傳統的日本動漫式的風格到寫實畫風的皮都能夠客製

化訂做，依據其完成度及繪師 2D 師的知名度價格可以從新台幣幾千元到幾十萬元不等。

甚至只要願意學習相關軟體的操作，任何人都能自己免費的為自己創造出一張可動的

皮。如此的市場使得虛擬世界的入口門檻降低，讓所有人都能參與。 

接著，就是前段所論述的Vtuber與皮的表演讓人可以沉浸了，這裡的沉浸不一定是相

信Vtuber就是存在於真實世界與我們一樣的人格，或是表演中的樣子就是中之人真實
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的樣子。而是在觀賞時，能夠理解Vtuber是虛擬的存在但同時能夠享受其帶來的表演，

並不因為她是人為創造的而排斥它。這樣的狀態筆者認為是人類準備好進入虛擬世界

的其中一個重要條件，如果無法接受並與其相處，是無法在虛擬世界重現人類在現實

所出現的互動的。 最後，Vtuber 們作為這個現象中，最接近虛擬的人類們，他們使

用的他們的身體來成為最靠近虛擬世界的後人類；V 們因為虛擬身分的知名度，在觀

眾們沉浸的世界裡變成第一批住民，在直播活動時將觀眾短暫的帶入這個沉浸的世界

之中，在與觀眾的互動之中更加的固化自己的虛擬身分，使這個身分更加的存在於此

世界之中。並且套上 live2D 或是 3D 的皮來掩蓋自己曾經作為普通人類的外表，透過

將自己的活動與皮的「合併」標示自己與使用天生肢體的一般人類不同，是已經獲得「皮」

這個生化義肢後人類存在，在其義肢之上更是「銘寫」了其虛擬身分所帶有的資訊。因

為有了Vtuber們，所以我們了解人類接下來往虛擬世界前進的方向還有目前的進度，

也許在不久的將來我們會先與這些直播主做類似的「套皮」，接著才會進入完全由電腦

所構成的空間。 

三、超真實的 Vtuber 

Vtuber 的現象預示了虛擬世界的來臨；這樣的情節有如小說一般，想像了虛擬空間、

虛擬人物、帶皮的人類與真實人類的種種互動，似乎指向了一個全然不同但是充滿技

術、創新這些我們現在無法想像的美好未來。但是筆者同時也認為這樣的現象早在各

種文學、社會學著作中有所警告，可能是災難性的發展。讓我們回到現象中重新檢視

這些危險可能出現的地方。 

（一）失禮了，這可是真愛！ 

ガチ恋(gachi koi)中文可稱為真愛粉這個詞彙專指抱持真實戀愛情感的人，從對於戲

劇中角色、演員甚至本文所注重的Vtuber們，因為其表演的內容引人入勝，導致部分

的觀眾墜入了對於角色的愛河。這種現象最容易在宅文化的汙名上發現，許多御宅們
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對於虛擬角色甚至是角色的配音員抱有如此的戀愛情感而被譏諷。同樣的問題也包含

在了Vtuber現象中，以知名Vtuber兎田ぺこら所發生的事件舉例，因為一次直播中展

示出了手機上記錄月經時間的軟體，而被這些真愛粉懷疑需要使用這種軟體是因為要

計算懷孕的安全期與危險期所以已經有了交往中的男朋友，事件發生後兎田ぺこら被大

量的人身攻擊、解除訂閱。事件中，不只有大量因為對兎田ぺこら抱有戀愛情感的粉絲

對其有負面觀感；甚至有部分粉絲認為自己已經有了和兎田ぺこら這個 V 交往的事實而

產生了受到背叛的感覺。 

真愛粉現象，雖然也符合了前段對於後人類的轉變的描述，但是筆者認為與一般的虛

擬文化沉浸不同。真愛粉不單純是可以接受虛擬物所帶來的需求滿足，但是在這之上

有互動上的錯誤認知。真愛粉們認為想要認識他們所喜歡的 V 必須要透過認識中之人，

所以才會在實況的手機上嘗試挖掘中之人的現實資訊。但是，作為 V 的兎田ぺこら與中

之人不同，這樣的做法體現了真愛粉們沒有明確的認知到現實與虛擬間界線。在這之

中，筆者認為同樣是虛擬的文化狀態或說後人類的轉化不完全造成的。因為缺乏脈絡

的關係，導致部分的人無法接受虛擬的出現和對於虛擬物的互動使用了錯誤的方式。 

此現象最好的體現了Vtuber這個虛實混和的特性可能帶來的災難，因為不是所有人都

能在意識到 V 是虛擬之物的情況下享受其內容創作；沉浸的反效果就是無法分辨現實

與虛擬。 

回頭觀察現在的社會，誇大的廣告、經過包裝的商品、精心打扮且形象完美的公眾人

物，這些東西都是與Vtuber類似的事物；我們接受他的設定，進入他的文化狀態中喜

愛他。人們逐漸不在乎這些事物真實的樣子是如何，而是像是接受波灣戰爭在新聞的

樣子一樣停留在被創造的幻覺中不願離開。也就在這個時候，真實已經不是重點了。 
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（二）超真實的預言 

不僅是海爾斯在文本的最後兩章提及了虛擬及現實混雜後的災難性預言，布希亞

（Jean Baudrillard）早在 1981 年出版的書籍擬仿物與擬像（Simulacra and 

simulation）中就已經解釋了擬像模仿及複製的原理，並解釋了當擬像與真實混合後

會產生的意義內爆（布希亞，1981）。Vtuber本身即是一種擬像，因為它將不在場的

自身以模式及隨機性使自己在場，並且用其虛擬的特質將真實與虛假混雜使人無法分

清現實與虛擬。最後，筆者認為面對虛擬的態度應該仍然從意識並接受出發，儘管現

在的虛擬世界、元宇宙的發想還停留在規劃的階段，我們只會透過它們消遣、娛樂，

但是在總有一天會來臨的未來，人類能夠脫去自己的身體進入那個世界而不需歸來，

我們仍然應該意識到這個虛擬世界是如何的存在，如何地使我們沉浸其中。以至於不

在這些意義的符號指向中迷失。 
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第伍章、結論與限制 

一、結論 

本段將整理第四章所論述的幾點研究發現與筆者對於議題看法，結合研究核心問題對

於議題給出結論性的論述。 

（一）Vtuber 所帶來的實際影響 

首先，Vtuber 的存在為社會帶來了哪些可能發展的方向，筆者認為，Vtuber 因為其

產業的蓬勃發展，成功掀起了另一個實況內容創作的風潮，使得許多實況主因為流量

的關係，所以使用了 V 皮來增加實況效果，進一步提升觀眾在觀看的體驗。還有，作

為 V 皮供給者的繪師、live2D 設計師，有了更多的經濟上的收入。最後，是有廣告需

求的廠商在內容創作產業興起後有了不同方向的曝光可能性，以虛擬實況主作為代言、

或是在實況上為其產品曝光，在日本已經有日清等等公司與大型企業勢Vtuber合作拍

攝電視廣告的案例。以上都是 Vtuber 產業已經實現的實體改變。 

接著，本文發現了 Vtuber 現象在進行後人類轉化的方式與不同種類。首先是 Vtuber

本人；這個轉化因為成為Vtuber必須經過的虛擬化角色的過程，過程中建構了一個與

一般人類不同的後人類主體。第二種是虛擬文化受眾的後人類轉化，因為在場的需求

成功被模式與隨機滿足，所以轉而接受虛擬的文化狀態；Vtuber 的受眾也就在這個脈

絡下轉化為後人類。最後一種出現在 IronMouse的例子中，這個情況則是遇到了生理

上的限制所以將自己變化為一個存活於網路中的人類。相對於前面兩種，轉化為這種

後人類的 IronMouse 有著比其他兩種受到更多的虛擬狀態的文化影響。 

後人類的轉化同時也意味著人類價值觀的改變，在工業化的時代之前，我們在乎物品

的原創性，他是不是「真品」；到了工業化的時代後，我們手上拿的都是複製品，所謂
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的真品早已不再重要，但我們也完全不在乎。如此的情況就是後人類轉化後人類的價

值觀，事物的真假慢慢地不被人類在意。 

（二）虛擬的預言與危機 

筆者認為因為Vtuber所使用的虛擬外表及其扮演的性質還有使用的實況演出媒介，對

於社會未來發展有另一個層次的指向。在其虛擬外表上保留人類外觀並藉由合併、銘

寫的方式將 V 皮與人類行為轉化為一種虛擬外觀的後人類主體，持續的以表演的型態

發送其存在的訊號。藉此來轉變社會文化狀態來進入海爾斯在後人類時代提及的虛擬

狀態。在實況的媒介之中使傳統的表演的想像變的自由，讓觀眾能以控制論中觀察者

的反身性模式來與虛擬世界的住民（Vtuber）互動，最後形成沉浸的體驗。如此的體

驗不僅同時完善了虛擬這個文化狀態的塑造，更進一步地指向了未來人類在科技上往

虛擬世界發展的可能性。本文的寫作初衷以標示Vtuber現象在社會中的重要性為主，

但在研讀理論的過程中也同時思考著為何不同人對於這樣的虛擬表演會有不同的反應，

筆者認為文化狀態的改變就是導致不同沉浸狀態的關鍵。在與初音的婚禮的例子中，

近藤因為疾病關係大量的接觸虛擬相關的產物，最後讓他能夠在極度與現實掛鉤的婚

姻層面上也能接受虛擬的存在。這樣的案例即是人類未來在面對類似議題時應該擁有

的想像。 

儘管筆者在前半段不斷的強調沉浸的體驗與虛擬的文化狀態下人類能夠有如何的未來，

但筆者認為在這進入虛擬的文化狀態下必須要有對於虛擬及現實有其區別的認知再去

享受沉浸體驗帶給我們的改變。否則，類似真愛粉的錯置將會不斷的出現，真實與虛

擬的界線不再重要。人類最終成為在海爾斯與布希亞的筆下那種受到複雜的符號系統

所困惑、迷失且失去主體的人類。 
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二、研究限制 

本文在文獻的回顧上儘管已經盡力使用更多的技術性文獻來配合文章佐證，但由於本

議題還在初期的階段，所以缺乏論文、專書等技術性文獻。此外，筆者在使用後人文

主義的理論時也同樣感到對於理論背景紮實度的困境，閱讀參考的書目時遇到比較複

雜的概念需要花更多的時間理解；如此證明了在理論基礎上需要有更多的學習。同時，

因為要配合貼近目前對於主流 Vtuber 圈對於 Vtuber 的想像，概念部分大量使用在論

壇上各個用戶發表的意見，可能難以最精準的定出社群最大公約數的想法。最後，目

前世界上所有的Vtuber現在都是一種商業性的活動；也就是說，在討論這個現象時，

可以如果能將商業模式以及行為帶入脈絡中可以更好的詮釋現象。但是本文因為規模

與研究能力的限制，在這個方向沒有著墨。  
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