
社会科学进展
2024 年 8 月第 6卷第 4期

基金项目：华东理工大学“2023年度大学生创新创业训练计划”项目（项目编号：X202310251322）。

通讯作者：王倩倩，华东理工大学，研究方向：日本文学。

文章引用：王倩倩，成晨瑞，李姗珊，等．当代日本“萌文化”现象研究［J］．社会科学进展，2024，6（4）：1128-1134.

https://doi.org/10.35534/pss.0604114

当代日本“萌文化”现象研究
王倩倩  成晨瑞  李姗珊  李佳慧

华东理工大学，上海

摘  要｜伴随着战后日本经济崛起与ACG文化产业发展，“萌文化”在日本逐渐兴起并成为热潮。20世纪 90年代后，

随着互联网逐渐普及，青少年开始伴随着互联网和游戏动漫成长，御宅族与 ACG 文化不断发展壮大。本论

文试图为当下的萌文化做一个深入全面的研究，探索萌文化在日本的发展历程，研究这种现象出现的背景以

及主要状况，警惕其所具有的潜在威胁和缺陷，引起社会的重视与反思。
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1  选题意义与研究背景

文化是社会的产物，随着社会形态的演变，人们生产生活方式的进步，由此而生的文化也更丰富

多样。研究当代日本“萌文化”现象，对于我们了解现代社会青年一代的心理状况有极大的帮助作用，

更重要的是，探究其产生的社会根源和本质属性，有利于更近一步了解日本社会与日本文化。

国外关于萌文化的研究相对比较完善，许多学者对萌文化进行了深入的研究，内容扩展到了亚文化

领域。20 世纪，伯明翰学派和芝加哥学派从社会结构和社会矛盾的角度对青年亚文化进行研究，跳出了

从文学角度观察社会的模式，迪克赫伯狄格的《亚文化：风格的意义》，“结构模式”从此成为对青年

亚文化产生原因的权威解读模式［1］。2002 年 7 月随着当代文化研究中心被伯明翰大学校方宣布裁撤，

亚文化研究一个历史阶段也宣告结束，从而进入后亚文化时代［4］。后亚文化研究学者对之前亚文化理

论的不足进行了批判，将视角由社会阶层与矛盾拓展到种族、性别、生活方式等方面，研究全球化时代

变化了的青年亚文化现象，重新界定青年亚文化并重构一个理论体系，这标志着亚文化研究进入到了一

个新的阶段［4］。在后现代社会中，随着全球化的发展，下层或边缘社会群体也在通过亚文化创作释放

个人主义，实现具有创新意义的文化价值，另外，在全球化的商品贸易中，亚文化甚至突破了地区的局
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限性，在商品消费中展现个人主义力量。随着雷德黑德的观点被研究者们认可，在此之后，后现代亚文

化理论研究也从逃脱了社会模式的束缚，更加注重研究个体的亚文化实践意义。

在萌文化的界定方面，学者李帅［1］、孙霁［2］、博日吉汗卓娜［3］等人都对萌文化的概念进行了界定。

目前在“萌”和“萌文化”的区分方面，主要有两点，其一是学者大多都认可“萌文化”的渊源是日

本的“萌え文化”，在日本御宅族中形成并传播。其二则是相较于日本而言，目前国内的“萌文化”的

意义更加复杂，包括物质层面的“萌商品”、行为层面的“萌动作”、精神层面的审美观和价值观等。

在研究方法上，目前国内对于日本的萌文化研究普遍采用文献综述、案例分析和参与调研的方法。以溯

源日本萌文化为例，学者李帅不仅在文献上参考了日本古籍《万叶集》、日本现代作家大前研一的《低

智商社会》、美国作家迪克·赫伯迪格的《亚文化：风格的意义》等，还进行了网上互动调研，详尽地

挖掘萌文化的发源历史。

2  日本萌文化发展现状

萌文化的起源和发展与日本的 ACG 产业（动画、漫画、游戏）密不可分，是 ACG 产业的重要推动力，

不仅对日本社会产生了深远影响，也创造着巨大经济价值。同时，萌文化也渗透到日本社会方方面面中，

如时尚、餐饮、娱乐等，影响着人们的消费习惯和生活方式。如今，萌文化已成为日本文化软实力

的象征，提升国家形象和影响力。但是，对萌文化的过度沉迷和其商业化倾向也引发了许多社会问题，

应理性看待，平衡发展。

2.1  “萌”文化：从 ACG 到全球现象

（1）20 世纪 90 年代日漫萌系角色崛起

20 世纪 90 年代日本的动漫产业尤其是美少女变身类作品在全球范围内取得了巨大的成功。《美少

女战士》是其中的代表作之一，在此之后，美少女变身类作品还有《新世纪福音战士》（1995）与《魔

法骑士》（1994）等。

这些作品的流行，很大程度上得益于对女性角色的成功塑造。这些角色不仅在外在形象上具有多样

性（如清纯、可爱、性感等），在内在性格上也具有丰富的层次（如勇敢、坚毅、可爱等）。这些多样

而丰富的角色设定，使得观众能够从不同的角度去欣赏和理解这些作品，从而产生了广泛的共鸣和热爱，

这些令观众感到愉悦并产生狂热追求的角色“萌感”被赋予了“萌”。

“萌”作为一种文化现象的出现和发展反映出日本动漫市场的发展和变化。随着市场的扩大化和观

众口味的多样化，“萌”的形象与性格也呈现出多样性和复杂性，不再局限于某一部短期流行的动漫作品。

它从一种亚文化逐渐演变为成为一种主流趋势，对日本乃至全球的动漫产业都产生了深远的影响。

（2）ACG 产业“萌系角色”的浪潮

从 1992 年日本 elf 公司发售的成人游戏《同级生》开始，到 1994 年 Konami 公司发行的游戏《心跳

回忆》，再到 1996 年至 1997 年间东京电视台播放的动画片《机甲战舰》等作品，都对于“萌文化”的

体系化和普及起到了重要作用。

这些作品不仅创造了用人物身份划分角色的先例，还通过将女性角色的受欢迎元素进行系统分类，

如基于外观和性格特点的分类（如“眼镜娘”“害羞少女”“料理少女”等），使得“萌”要素的划分

https://kns.cnki.net/kcms2/author/detail?v=G5Hy7WP7MHO6Iz_KVapYL32cvZfCzlrb0nDZMGDrcibWdAjJd0qVQmiRYNshf-jT97ZeVQJqGeFynHNAIBVIeWEjZRlyaPHF_AKf8JM7y-BIlH1fUeMzRxfuTHU3Xaa3sn3GRXn7bgE9-wgR5qtMSyV6BJ1uqAfnRw03RmOHnbc=&uniplatform=NZKPT&language=CHS
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标准愈发系统精细［1］。

“萌文化”与日本 ACG 产业的紧密关系，以及其通过视觉成像的便利性和借助互联网、电视传媒、

动漫商业模式等媒介的传播，使得新的文字含义被大众快速接受，“萌”的概念也因此在日本乃至全球

范围内得到了广泛的认知和传播。

2.2  日本文化软实力的象征

（1）日本文化产业发展的源泉与动力

作为萌文化中心的动漫、漫画、游戏等文化产业，在日本经济中发挥着重要的作用。根据 2022 年

11 月 8 日日本动画协会公布的统计结果显示，日本动画的世界市场合计达到了 2 兆 7422 亿日元的规模，

为历年最高，并且日本动漫的海外销售额呈增加趋势。在漫画市场规模上，日本漫画市场的销售额到

2020 年达到了创纪录的 6130 亿日元（约 56 亿美元）。且由于电子书的普及，数字漫画的市场也在快速

成长，约占整体的 50%。与萌文化相关的角色周边和活动也产生了经济效果。在角色周边商品销售方面，

三丽欧在 2024 年 3 月期的销售额达到了 974 亿日元，其中营业利润达到了 268 亿日元。萌文化也促进

了数码技术的发展和相关产业的成长。为提高动画和游戏制作的质量，3D 建模和 CG 技术，VR/AR 技术

不断进化，使新的创意表现成为可能，内容的多样化也在不断发展。在漫展活动等方面，コミックマー

ケット（Comic Market）是每年约有 50 万人造访的大型活动，活动参加者在住宿、交通、饮食等方面的

消费带动了地方经济的发展。与萌文化相关的女仆咖啡店、Cosplay 咖啡店等不断增加，作为新的商业模

式获得了巨大成功。这些店铺吸引了许多游客，活跃了当地的经济。

（2）日本动漫旅游业的核心——以秋叶原为例

萌文化在旅游业中也发挥着重要的作用。粉丝到成为人气动漫舞台的地方旅游（圣地巡礼），增加

了地方的旅游收入，如《lovelive!》的舞台沼津市，每年吸引约 100 万游客。但最著名最成功的当属秋叶

原，被公认为是御宅族圣地和二次元世界的中心。秋叶原早期以家电批发、零售为主，2000 年之后，秋

叶原电器街的“收音机会馆”超过半数的店铺被 ACGN 商品占领，秋叶原开始以动漫、游戏等宅文化闻

名世界。秋叶原作为日本的动漫圣地，其旅游特点主要包括：动漫商品覆盖面广，从 DVD、周刊、月刊、

单行本到同人志，以及相关的派生产品和原创产品，形成了一个全面覆盖的销售网；动漫周边文化兴盛，

如 Cosplay 和女仆餐厅等，吸引了大量游客；大型动漫展览中心和展会众多，如著名的 Comic Market，为

动漫爱好者提供了聚集和交流的平台。这些特点共同塑造了秋叶原独特的动漫旅游形象，使其成为全球

动漫爱好者向往的地方。

在秋叶原，游客可以尽情享受动漫文化的魅力。无论是购买各种动漫商品，还是欣赏 Cosplay 表演，

或是参观大型动漫展览中心，都能让人感受到浓厚的动漫氛围。此外，政府和协会的积极推动，以及人

数众多的旅游者，都为秋叶原的动漫旅游发展提供了有力支持。

（3）日本社会凝聚力与创造力的支撑

萌文化作为一种文化现象，不仅影响了粉丝社区和社会，还对个人的创造力和表达方式、性别与身

份认同等，甚至国际文化交流都产生了深远影响。萌文化形成了热情洋溢的粉丝社区，这些社区为有共

同兴趣和爱好的人们交流、建立友谊和联系提供了场所。人们可以在社区平台分享共同兴趣和情感，进

而沟通引起共鸣。可以一起讨论作品和角色，分享感动和喜悦，从而建立更深的联系。这有助于减轻孤
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独感和焦虑，提升心理健康水平。也增强了个人的身份认同和归属感，加强了社会凝聚力。

同时，萌文化通过多样化的角色和故事鼓励个人的创造力和表达方式，粉丝艺术、二次创作、同人

活动等活动蓬勃发展，成为个人才华和创意的展示场所，促进了人们创造性思维和表现力的提高。在性

别与身份认同方面，萌文化作品中的女性角色扮演强大、独立的角色，以及男性角色展现丰富情感、柔

韧性格的作品，有助于打破传统的性别角色和身份认同，培养性别多样性和包容性，挑战社会偏见和固

定观念。

在国际文化交流方面，萌文化促进国际文化交流，提高日本的文化影响力。例如，在美国举办的动

漫博览会，每年吸引了数十万参观者的活动，是向世界介绍日本动漫的重要场所。此外，在法国举办的

日本博览会，对欧洲的动漫迷来说是一大盛事，为日本文化的普及做出了巨大贡献。

3  当代日本萌文化的成因与特点

萌文化发源于日本，日本的“可爱文化”和“御宅文化”是其产生的直接来源和基础［5］。在 30 多

年的发展过程中，日本社会生活方式变化、经济压力增大、个体孤独感增强等时代因素也推动着萌文化

发展。萌文化诞生于御宅族群体中，且具有强大的传播力量，通过亚文化的实践，抵抗和消解传统文化

刻板印象，成为现代日本社会中不可忽视的文化现象。

3.1  日本萌文化形成与发展的社会环境

（1）日本人的审美倾向与萌文化

可爱文化在日本有着一定的历史渊源，以细小事物为美、以可爱为美是日本独特的审美文化［1］。

现代日本的可爱文化则起源于 20 世纪的日本少女漫画文字。20 世纪 70 年代，日本少女喜欢上一种模仿

孩童字体写信的表达方式，并逐渐形成了一种流行趋势。日本的三丽鸥公司首先注意到了这一趋势，顺

应当时的时尚潮流和市场需要他们设计出了 Hello Kitty、My Melody 等一系列卡通形象和周边产品，Hello 

Kitty 也因为其广泛的影响和持久的热度成为了日本“可爱文化”兴起的象征［5］。当时的日本社会中，

青少年普遍有一种 “不想长大”的心理，成年后在现实生活中缺少自我价值认定，不满、逃避现实，可

爱的卡通小动物形象则为他们提供了一种逃避现实、追求心灵慰藉的方式。自此，“可爱”成为了日本

文化中不可或缺的因素，融入了日本社会生活中。“萌え文化”诞生在可爱文化不久之后，与可爱文化

有着密切关联。

日本的民间记忆和地缘文化形成了一种日本人的缩小意识，这种意识贯彻到了日本文化的方方面面，

也塑造了日本人的民族性格。其中有着一种“萌”（娇宠、依赖）的情感组成部分，越是娇小柔弱的东西，

越能激发日本人的依赖心理［1］。另外，日本人有着一种欣赏未成熟而有潜质的事物的审美倾向。以文

学为例，有名的男性作家比如川端康成、芥川龙之介、谷崎润一郎等，都有一种名为纤细的特质。他们

的作品中有一种对瞬间的美感的把握和情感的捕捉，偏向阴柔的审美特质，而这种特质正是扎根于日本

古典文学。纯粹的日本古典文学，多是由女性所著述，在平安时期，日本本土文字平假名被称为女性文

字，汉字被称为男性文字，所以我们甚至可以说，日本文学本质上就是阴性的，是关于女性的文学。而

动漫的“萌娘”文化，其实就是古典日本文化传统的现代式的变异。比如典型的日式英雄阿童木，他孩

子的身体内充满着强大的力量，完全没有成年男子的体貌特征。在日本人看来，小的，是可爱的，小的，
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也是强大的。所谓“萌文化”，正是这一类审美倾向中的一部分，因为只有小的，未成熟的事物才往往

被冠以“可爱”的称呼。“萌”文化在日本有着很深的历史渊源，与日本人民族性格、审美倾向息息相关，

有着良好的发展土壤，才会在现代衍生成为日本的一种独特文化。

（2）日本现代化进程中的社会变化

日本人在战前主要是家庭主导的介绍结婚或者指定结婚制度。但随着现代化发展，日本人的婚姻观

念从传统的家庭介绍结婚转变为以自由恋爱为主，导致婚姻终身制瓦解和离婚率上升。日本男性和女性

的非婚率，从 1980 年的 22.8% 和 12.0% 陡然提升到 2000 年的 45.0% 和 31.0%［6］。再加上女性地位和

雇用率的提高，以及日本终身雇佣制度的削弱，男性的失业率显著增加，这也导致新的离婚数字的上涨。

日本人生活方式和婚姻理念在近 30 年来发生了巨大而意义深远的变化，导致了很多“婚姻灾民”的产生。

这些失恋的、竞争力弱的、不打算结婚的男女则转到虚拟世界中去寻找对象，给“萌”文化的产生提供

了很多实在的需求。

同时，20 世纪 90 年代日本动漫又进一步在理念上完成了对读者和观众的重建，即使不进行肉体

接触，只是望着屏幕中或者书中的人物，也能够完成恋爱，也能够产生同肉体接触恋爱一样的荷尔蒙激

素分泌以及性兴奋。至此，日本动漫完成了现实生活中男男女女与动漫作品中虚拟人物隔空恋爱的一切

条件，它与上述的日本人生活方式的变化趋势交融在一起，“萌”文化就此大兴。

20 世纪 90 年代，日本经历了严重的经济危机，这直接导致了财政状况的恶化和社会的整体低迷。

竞争变得异常激烈，工作压力也随之加大。在这样的背景下，传统的群体社会结构开始崩溃，家庭功能

逐渐弱化。个体在日益物化的人际关系中感到孤立无援，难以在家族和集体中找到归属感和依赖，这进

一步加剧了他们的自我迷失感。人们急切地寻求解脱和释放，希望能够摆脱孤独、恐惧和焦虑的困扰。

在这样的社会氛围中，萌文化以简洁、纯真和可爱的特质，为人们打开了一个全新的心灵空间，让他们

得以逃离现实的压力，寻得情感上的慰藉和心灵的抚慰。

（3）御宅族文化的实践

“萌文化”是御宅族对动漫作品中萌属性角色的喜爱与追求所形成的一种文化形式，是御宅族典型

的文化实践。20 世纪 90 年代末，日本动漫作品逐渐开始重视和专门设计萌属性的动漫作品和角色，在

服饰、语言和生活习惯等萌属性方面突出特色，提升这类动漫角色的吸引力。萌系动漫通常首先向受众

灌输作品中角色的概念，通过各种萌属性组合的女性角色，吸引大批萌系御宅族，然后推出动漫角色的

漫画、动画片和模型手办等衍生产品，以实体形式强化这类动漫角色对御宅族的吸引力［7］。受之影响

的御宅族也开始下意识地追求自身所钟情的萌系角色，萌文化开始逐步形成，并成为动画、漫画和游戏

三个动漫领域中重要组成要素。萌文化的主要表现形式包括萌系动漫作品、萌系同人和萌系手办等，其

本身具有各种表现形式特征和对刻板的传统文化的抵抗与消解，是一种看似柔弱但极富传播力量的青年

亚文化。

3.2  当代日本萌文化特点

（1）边缘性

萌文化的边缘性主要有两个方面。首先，它源自日本的御宅文化，并与 ACG 作品紧密相关，但这

些内容却与主流文化有所冲突。动漫和游戏中存在的暴力、色情等不健康内容使得一些人对萌文化持有
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色眼镜，认为其“不务正业”。许多人对动漫的低幼化理解进一步加剧了这种看法，将萌文化视为非主

流的“异类”。其次，萌文化强调娱乐至上的价值观，用“萌”来解释一切，避免深入思考和逃避面对

现实生活等问题，容易引发社会的“道德恐慌”，导致青年人形成消极的世界观和价值观。日本著名评

论家大前研一在《低智商杜会——如何从智商衰退中逃脱出来》一书指出，当下的日本人变得安于现状、

学习能力低下、懒于思考、视野狭隘、集体智商衰退，已进入“低智商社会”［1］，而这与主流文化所

倡导的积极向上的价值观念是相悖的。

（2）反传统性

在语言风格上，钟爱“萌文化”的人们展现了一种独特且常与传统文化背道而驰的表达方式。比如

在对不同人物性格进行描述的时候，“傲娇”就用来形容表面上傲慢，但内心却十分害羞或关心他人，

口是心非具有反差感的角色。“中二病”的 “中二”日语对“初中二年级”的称呼，指青春期少年特有

的自以为是的思想、行动和价值观，常常对自己有着超越现实的期望和幻想，并非病态，而是戏称。这

个词源于日本网络文化，在传统文化中没有对应的表达，即使在传统文化中有表述相关意义的词汇也与

之相差甚远。

“萌文化”的核心理念在于简单、快乐和新颖，这与传统审美中严肃和正式的氛围形成鲜明对比。

它超越了传统的阶级划分，成为一种个性化和非传统的表达方式。人们可以自由地迷恋各种不同的事物，

无论这些事物是否受到大众喜爱或关注。“萌文化”通过一种跳跃式、分散且随意的想象与重构，对传

统和主流文化进行重新解读和诠释，从而在某种程度上颠覆了正统文化的固有形象。

（3）破圈性

如今，“萌”的含义和用法已经广泛传播。除了英语圈、西班牙语圈、法语圈、意大利语圈以外，

在所有的国家和地区，“萌え（MOE）”都是按照日语的读法来使用的，是从日语派生出来的世界共通语。

例如，在动画作品《凉宫春日的忧伤》的各国语版中，日语版中有“萌え”的台词部分全部被配音成“MOE”，

字幕也换成了“MOE”。

另外，在与日本使用相同汉字的汉语圈的中国，受到来自日本的影响，“萌”的用法也广为流传。《新

闻周刊日本版》2007 年 3 月 14 日发售号，封面刊登了穿着女仆装的少女插画，并制作了题为“萌的世界”

的特集，讲述了源自日本的萌文化正在向国外传播的情况。中国中央电视台（2017 年 1 月 10 日）以“最

萌大熊猫入选全球最美照片”为标题，表达了“超可爱熊猫”的意思。

4  当代日本萌文化的争议与思考

萌文化的底色是娱乐的，萌化的形象往往具有低幼化特征，在增强亲和力的同时，也会降低作品的

严肃性，进一步将作品进行娱乐化，不利于人们形成深度的思考。热衷于在编排角色同人、观看角色鬼

畜视频的娱乐人群，在一些重大社会议题中，将萌作为宣传形式本身就对作品的主题和特质的把握有偏

差，并未顾及这种去严肃化的形式对严肃社会议题和历史问题潜藏的危害。在影视文学作品中，将动植

物拟人化，给人物赋予萌点的叙事手段虽然丰富了故事的情节，但功能是纯粹娱乐化的，没有更进一步

的意义。即便是反派角色也不影响受众发现萌、发掘萌的能力，邪恶怪异的“萌”也可以视为“萌”。

当现实社会正常运转的时候，萌化负面形象的做法尚且可以被视作新奇搞怪的行为，当社会运转脱离常

规轨道，同样的发言因其强烈的娱乐性、反社会性和抽离现实的特征而显得非正义。
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萌文化是一把双刃剑，一方面，萌文化产生了巨大的经济、政治、文化效益，但随着萌文化受众群

体不断扩大，对社会的审美与价值观导向都产生了重要影响，尤其是对青少年群体。在当今信息爆炸的

时代，青少年接触到的文化内容纷繁复杂，正处于人生观、价值观形成的关键时期，过度沉迷于萌文化

可能导致他们对于现实世界的认知产生偏差，甚至影响他们的社交能力和人际关系。因此，学校教育、

家庭教育和社会教育应当关注更加青少年在萌文化方面的兴趣爱好，引导他们正确看待萌文化，避免过

度沉迷。我们更应以日本萌文化为鉴，在利用好萌文化的同时，警惕萌文化的不良影响，加强对文化市

场的监管，积极推广优秀的文化传播与发展。
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Research on the Phenomenon of “Moe Culture” in 
Contemporary Japan

Wang Qianqian  Cheng Chenrui  Li Shanshan  Li Jiahui

East China University of Science and Technology, Shanghai

Abstract: Alongside the economic rise of post-war Japan and the development of the ACG cultural 
industry, “Moe Culture” gradually emerged and became a prevailing trend in Japan. In the 1990s and 
thereafter, with the gradual popularization of the Internet, teenagers started to grow up accompanied by 
the Internet, games, and anime. The Otaku group and ACG culture continued to thrive and expand. This 
project endeavors to conduct an in-depth and comprehensive study of the current Moe Culture, explore 
its development course in Japan, investigate the background and main conditions of this phenomenon, be 
vigilant about its potential threats and flaws, and draw social attention and reflection. 
Key words: Contemporary; Moe Culture; Japan  
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