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高達屹立高達屹立

GUNDGUNDAMAM
在大地之上！在大地之上！

ガンダム、大地に立つ！
機動戰士高達

機動戦士ガンダム
宇宙紀年UC.0079

RX-78-2   ガンダム

地球聯邦軍

LUNAR TITANIUM高達0079

 24000KG×2+3750KG×2=55500KG
感測器探測有效半徑5700米

頭部火神炮×2

光束軍刀×2
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数字时代下
高達玩家

身份認同
的
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ON 

“GUNDAM

       《機動戰士高達》自1979年登
場以來，已成為日本動畫作品中最
著名、最經久不衰、最龐大、也是
盈利最高的系列之一。《機動戰士
高 達 0079 》 與 《 宇 宙 戰 艦 大 和
號 》 、 《 新 世 紀 福 音 戰 士 》
（EVA）並稱為日本科幻動畫的3
大里程碑。Gundam在大陸的翻譯
受香港影響多翻譯為“高達”，而萬
代進駐中國大陸銷售時註冊名字時
發現“高達”一詞已被註冊，所以改
名為“敢達”。
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1 社会

高達的誕生

機動戰士高達系列作品由日本日昇
動畫製作會社製作發行，是日本機器人
動畫變革的先驅，以及開創後世“寫實機
器人”動畫潮流的著名動畫作品。系列第
一部作品以電視動畫形式於1979年開始
在名古屋屋電視臺放送。

1980年7月，萬代抓住時機，開始出
售高達系列模型，推出首個1/144比例
RX-78-2 高達。由於之前積攢的高人氣
與知名度，高達系列模型空前爆賣，日
昇動畫製作公司借此機會在萬代贊助下
重新整合動畫劇情，製作播放《機動戰
士高達》電影，再次引發社會熱潮。隨
後，大量與本作有關的世界觀設定、歷
史 背 景 、 機 械 人 設 定 等 資 料 被 填 補 完
善。同時，相關的小說、漫畫、遊戲等
周邊產品也在這一時期大量發表。 第一款高达模型

1981年，同年10月由講談社創刊的
漫畫雜誌－COMIC BonBon“コミックボ
ンボン”於雜誌前面也刊登了高達模型，
因此加速了熱潮；由小學館發行，非相關
領域的雜誌Televi Kun“てれびくん”也刊
載了一陣子的高達，也因此證明了高達在
當時已有相當高的熱度。

 當時的1/144比例的GUNPLA售價在
300圓左右，和一般的機器人模型相比，
對於少年來說是相當容易入手的價格，因

此造成搶購熱潮，使得當時缺貨的小賣店
不停的增加。直到1982年在千葉縣的大
榮 (Daiei)新松戶店發生了250名左右的
中、小學生在電扶梯上因搶購而擁擠推擠
後發生事故，此時大眾才領悟到高達已經
造成社會現象。之後便乘著這股熱潮，高
達也推出了新系列－未在本篇劇情中登場
的 兵 器 系 列 Mobile Suit Variation ：
MSV。
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社会 1

這股高達熱潮一直持續至
今日，第一彈商品的1/144高達
在發售10年內總共售出了600
萬 個 。 而 第 2彈 1/144的MS-
06S也在10年內售出了300萬
個。俗稱“敵對角色”的敵對機體
能達到這樣的銷售額，是史無
前例的。到2019年5月為止，
GUNPLA包含在海外所出貨的
商品總數目，已經達到5億個。
當年所發行的舊版模如今依然
會再生產，而日本將GUNPLA
熱 潮 稱 為 “GUNPLA
BOOM” （ “ ガ ン プ ラ ブ ー
ム”）。

此 外 ， 高 達 的 生 產 特 色
為“基本上不絕版”。除了部分特
定 因 故 停 產 、 限 定 生 產 之 模
組，當年早期開發的模組至今
仍能由一般管道以正常定價購
得 ， 是 同 業 界 中 一 大 行 銷 革
命。

高達模型在全球範圍內擁
有大量粉絲，甚至還發展出相
關的模型製作比賽。

高達模型的製作不僅局限
於零件的拼裝，許多玩家會為
模型融入自己的想法，通過塗
裝、改造等方式創造屬於自己
的高達模型。高達模型發行至
今已有40餘年，高達系列在動
漫、小說、模型和遊戲等領域
相互穿插滲透，形成巨大的產
業鏈，是經典日本動漫產業模
式的代表，更是亞文化形象的
代表之一。
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社会1
高達模型的種類

通常塑膠模型需要通過塑膠模型
專用粘著劑（類似於502）粘合後進行
塗裝的方式製作。這種傳統的模型組
裝模式不僅需要製作者有熟練地組裝
打 磨 技 術 ， 還 需 要 同 時 掌 握 噴 塗 技
術，門檻較高，作為普通成年人不經
過長期練習很難享受到其中樂趣，更
不適合低年齡層。

1988年後，萬代以兼顧低年齡製
作者與普通成年人為目標，重新設計
了高達模型。不僅開發出了無需塑膠

模型粘著劑就能簡單拼裝的子母扣套
件，還將塑膠板件做了分色處理。這
突破性的改革創新使不善於組裝塑膠
模型的成年人與低年齡層瘋狂愛上了
拼裝模型。

針對技術嫺熟的骨灰級粉絲，萬
代則開發了MG、PG等高級模型。高
價模型中，不僅重現了機器人內側的
機械結構，還在製作方式上使用了與
塑膠模型專用粘著劑完全不同的組裝
工藝，如使用螺絲來固定機械關節。

在模型比例方面，正統的高達系
列模型按照動畫設定中的實際尺寸進
行 等 比 縮 放 ， 一 般 分 為 三 種 尺 寸 ：
1/133- 約 12.5cm ， 1/100- 約 18cm 和
1/60-約30cm。當初，最發售的1/1441
的比例模型，主要是考慮到高達模型
的外包裝的尺寸後設定的，與國際比
例相一致。在當時，大部分的模型包

裝大小尺寸不同意，與之相比包裝尺
寸統一也是高達模型能熱賣的原因之
一。

萬代在模型比例上進行區分後，
分別推出HGUC、MG、PG這3種主流
高級版本模型。近年來，考慮到HGUC
消費群體轉移MG時的適應性，又推出
了RG系列模型。
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社会 1
“御宅族”——社會如何看

禦宅族主要專指流行文化
愛好者，原本是作為對漫畫、
動畫、偶像、科幻、特攝、電
腦、電玩、猜謎、模型、鐵
路、格鬥技等，嗜好性強的興
趣或玩具愛好者的一部分第二
人稱。但是在1988年的“宮崎
勤事件（東京、埼玉連續誘拐
殺人事件）”後，造成社會對
於禦宅族以及動漫畫產業的誤
解 ， 禦 宅 族 被 典 型 化 成 為
了“失敗者”的代名詞，社會上
出現了反對禦宅及動漫的熱
潮，日本動畫產業界也受到了
前所未有的打擊。

社會也由此對禦宅族存在
較大的誤解與汙名化，例如認
為禦宅族是沉迷於二次元世界
不關心現實世界的；是孤僻
的、不與人交往的；是因為不
受歡迎而集結在一起的；甚至
是會對他人的人身安全產生威
脅 的 等 等 。 1995 年 ， 由
GAINAX 公司創作的電視動
畫 系 列 片  《 新 世 紀 福 音 戰
士》( EVA)開始上映並流行，
促進日本動漫重新升溫，也是
“禦宅 ”形象逐漸轉好的轉捩
點。GAINAX 創始人之一及
前任社長岡田鬥司夫自封為
“禦宅之王”( Otaking) ，並於
1996 年 出 版  《 禦 宅 學 入
門》，為 “禦宅”鼓與呼，界定
其 三 大 特 徵 : 一 是  “ 影 像 世
紀”中的  “新人類”( Newtype)
，對影像感受性極度進化; 二
是有  “高度搜尋參考資料能
力”; 三是 “永不滿足的向上心
和自我表現欲”，而且禦宅是
日 本 傳 統 文 化 ( 江 戶 時 代 的
“職人文化”) 的正統繼承者。
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社会1

“御宅族”——社會如何看

在不同的時期和不同的地
區，社會對御宅族的看法以及
評 價 的 出 發 點 存 在 很 大 的 差
別，例如 《廣州日報》十年動
漫新聞報導中，動漫迷被媒介
再現為四種典型形象，分別是
“幼稚無知的受眾” 、“熱情的追
隨者”、“積極的生產者”和 “忠實
的消費者”；社會的構建與禦宅
自身的闡釋構成了該族群多樣
的形象圖譜。

在臺灣，2005 年以後，媒
體大量報導禦宅，並在 《電車
男》等流行影視影響下，建構
了 “宅男”等詞語的負面刻板印

象。1996 年至 2015 年間，在
臺灣有 40 篇左右的學位論文和
近 20 本專著討論禦宅和日本動
漫。臺灣最重要的動漫評論團
體 “傻呼嚕同盟”中有十余名大
學教師，東海大學物理系教授
施奇廷 2011 年還在該校開設
了通識課程 “禦宅學”。在今日
之臺灣，禦宅文化恐怕已不能
再用亞文化來形容。

香港的禦宅族則生活在資
訊發達、自由多元的社會中，
並非隔絕的群體，而是一群 “資
訊精英”，圍繞 ACG 建立並維
繫自己的社會資本。



6/17/2021 高達

https://flbook.com.cn/e/qr6KQOC39l/d/11 1/1

10

   
2   

網路社群中高達模型愛好者的身份認同

數字平臺

””

“        互聯網已問世四十多個年頭，當互聯網技
術在全球範圍內不斷發展，互聯網滲透入了人
類生活的方方面面，對社會和人類自身產生了
深刻的影響，甚至改變了傳統意義的社會關
係，人們的交流方式發生了巨大轉變。全球化
進程中，互聯網技術也帶動了全球的跨文化傳
播，面對洶湧湧來的各種主流文化與亞文化，
中國人也在不斷地主動接收著浪潮的衝擊，並
成為其中的一部分。
       禦宅文化是從日本動漫文化產業中衍生出
來的亞文化，隨著互聯網的迅速發展，漫畫和
動漫的傳播載體也有了一些變化，二維的世界
通過網路的形式走向大眾，越來越多的人沉浸
在網路世界中的動漫和遊戲。
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GUNDAM ARTIFACT
機動戰士高達

20世紀80年代的《機動戰士高達》問世以來，高達及其衍
生文化就受到了大批粉絲的追捧。其中部分人群作為《機動戰
士高達》的粉絲，對高達的衍生品高達模型產生了興趣，也會
在網路虛擬社區活動，參與各種話題的討論和分享，或是對高
達模型作出獨到的賞析，或是上傳高達模型的相關資料供社群
夥伴分享，又或是憑藉自身的表達技能、逗趣的語言去獲得社
區夥伴的認可和追捧。

在虛擬社區中，高達模型愛好者有自己群體特定的互動行
為和方式內容，他們有著一同進行的活動、共同遵循的制度規
則、交流的話語符號。通過各樣的互動儀式從中產生明確而且
強烈的身份認同感，在這樣的社會儀式化過程中成員們以扮演
的形式將資訊標準化後傳遞給對方，成員們交換著情感，在社
區的特定場域和時刻參與活動，懷揣著不斷強化後的團結感和
認同感，接納、加強了對自我“高達模型愛好者”這個身份的認
同。

數字平臺2
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數字平臺 2

高達模型玩家的線上社區

網路虛擬社區區別於傳統的社
會活動，網路虛擬空間所進行的活
動是在網路虛擬場域中發生的：在
公共討論區域，所討論的話題是參
與者產生的，無論是分享觀點、知
識，或者情緒，都是社區成員與其
他參與者共同進行的討論，有別於

線上資訊網站提供的服務。正是在
網路虛擬社區，高達模型愛好者因
為對高達模型的喜愛，聚集在一起
進行互動、交流和分享，構成了一
種區別於現實世界的虛擬社區用戶
群體。
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高達模型玩
SOCIAL NETWOR

數字平臺2

嗶哩嗶哩視頻網站 78動漫 豆瓣小組

高達模型相關視
頻，如教學類、測
評類、製作類（包
括視頻播放、評論

區互動、彈幕互
動）

高達模型圖
鑒、測評

愛好者交流小
組

#
佬

高達模型製作、改
裝直播

高達模型資料
庫、百科

高達模型相關
書籍

仔

“高達模
型”、“萬代”等

專欄討論
玩家論壇

高達模型相關
的文章分享

玩

《模型戰士高達模
型製作家  起始G》

動漫番劇
旗下淘寶網店
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家媒體圖譜
RKING PLATFORM

微博 微信 其他資訊平臺

#高達模型#、#膠
佬日常#等相關討

論話題

高達模型愛好者相
關交流群

NGA玩家社
區論壇、

AEMedia高
達主題論壇

KOL微博帳號
如“謝雙超

仔”、“戴萌兔”

微信公眾號，
如“RAY的模型世
界”、“Hobbyss

高達模型”

小紅書

玩具供應商萬代相
關微博帳號，

如“萬代模
型”、“萬代-

BANDAI”

微信小程式，
如“高達全集圖

鑒”、“高達機甲
變身”等相關資訊

諮詢

抖音等短視頻
平臺

微信視頻號UGC內
容

百度貼吧

14

數字平臺 2
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GUNDAM ARTIFACT
機動戰士高達

2
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2

新機動戰記高達W
希羅·尤爾

GUNDAM 01

ウイングガンダム
ZERO SYSTEM

WING ZERO
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2

由於消費群體的購買力，需求以及愛
好各不相同，萬代官方在設計高達模型的
時候，根據定價、分色、內構、大小等多
種因素，將高達的拼裝模型主要分為HG、
RG、MG、PG四個等級。

1. HG系列是1：144比例的模型，HG
是 High Grade 的 簡 稱 。 其 中 最 著 名 是
HGUC，以超級簡單的組裝，出色的組裝
效果，POSE帥氣，好評如潮。HG的價格
也是這四個主流系列中最便宜的，所以入
門的玩家大多都從HG開始入手。之前的
HG是沒有骨架的，但是近期由於玩家們對
內構的要求不斷提高，萬代為了滿足玩家
們需求，新HG系列開始有偽骨架了，比如
最近完成的HGCE系列的開山之作 HGCE
強襲高達，就有簡單的骨架。

2. RG系列是Real Grade 的簡稱，引
用它的產品宣言“造型標榜“基於現實世界科
技標準，重新詮釋機動戰士外觀結構”、實
現令1/144高度，仍能擁有MG“骨架+外裝
甲”設計、以及PG裝甲連動結構(俗稱“裂
甲”)、甚至無需替換零件，仍能重現變形、
合體的“完全變形”效果。 RG系列的模型，
非常精細，因為比例小，分件非常精細，
製作的時候一定要小心，就算是素組出來
的RG，效果也是非常非常棒的。

從“模型系列”出發的身份認同

數字平臺
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3. MG系列是目前最受歡迎的系列之一，MG的全稱是Master Grade，比例是
1：100 黃金比例，大小合適，模型的分色和可動性都非常出色，組裝也簡單，完
成後不需要補色就能達到很棒的效果。MG系列都有內構即骨架，內部細節也很精
密，外甲的細節也很細緻。MG系列的模型數量非常多，所以MG系列模型大受歡
迎。

4. PG系列全稱是Perfect Grade，這個級別的模型採用1:60的比例，是模型的
最高設計水準的產品，當然價格也是最高的，通常萬代會將具有劃時代意義的技術
首先在PG產品上採用。PG系列的模型體積大，機體設計非常精密產品裏經常包含
LED燈泡和金屬零件等等，而且成品的可動性幾乎可以達到完美的地步，而且還有
護甲聯動效果，就是所謂的裂甲。PG系列的內構也非常細緻，可以打開外殼看到
機體的內部構造，非常之霸氣！

數字平臺
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雖然玩家們不會只購某個系
列的模型，但通常會以一個系列
作為主要購買目標，某個系列的
特點能夠在一定程度上滿足玩家
的偏好，例如某些玩家會將模型
的內部構造作為追求，他們力求
模型能夠最大限度的還原真實，
體現科技感和最本真的機械感，
這一類的玩家通常會購買MG系列
的產品；而追求外觀細節和分色
完 美 ， 喜 愛 模 型 的 精 緻 感 的 玩
家，則通常會選擇RG系列的產
品；消費能力強，希望體驗完美
還原高達模型的過程，並且有充
足的時間用在模型製作上的這類
玩家，通常會選擇PG系列的產
品。

可以發現一個非常有趣的現
象，對不同系列有偏好的玩家通
常會形成各自的小圈子，同一個
機體如果既出了RG系列又出了
MG系列，則一定會有人在論壇上
詢 問 ， “買 哪 一 個 型 號 的 模 型
好 ？ ”這 種 時 候 往 往 會 引 發 “RG
黨”和“MG黨”之間的又一次大辯
論。在高達模型圈中存在著一個
明 顯 的 鄙 視 鏈 ， 根 據 模 型 的 價
格 、 模 型 的 真 實 度 ， 該 鄙 視 鏈
為“PG-MG-RG-HG”，PG系列模
型玩家因購買的模型最貴，模型
完成後視覺效果最為震撼，模型
的細節最豐富等多重優勢，站在
了“模型鄙視鏈”的頂端。

數字平臺
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在“膠佬圈”，不同的玩家對於製作模型的要求
也不同，既有出於純興趣愛好，收集模型的純素組
玩家，也有以改裝模型為職業的魔改大佬。我
從“模型製作”的角度將高達模型玩家由低階到高階
分為三類：素組玩家、噴塗大佬、魔改大佬。隨著
模型圈子的不斷擴大，玩家們不再滿足於單純的按
照說明書進行拼裝，素組模型的水口、塑膠感以及
配色問題成為玩家們“嫌棄”的點。 

素組目前是爭議很大的一個辭彙，問題就在於
拼裝模型的製作，工藝相對繁雜，步驟很多。主要
爭議點在於做到哪一步算素組。由於沒有絕對權威
的機構或個人出來規定，所以目前素組的說法有好
幾種，下文給諸位依次道來。

1. 素組玩家
素組原意就是單純組裝，那麼自然以單純組裝

作為標準。既然是單純組裝，就只能使用盒內的板
件和貼紙，不能使用漆料、膠水等額外的工具和材
料。按照這個標準，組裝以後的成品就只是把盒子
裏的材料換了個樣子，其他什麼也沒增加。所以是
可以使用水口鉗、筆刀、鑷子、砂紙等工具的，素
組完的成品應該是接近完美無缺的。因為花的時間
較少，同時成品的效果塑膠感極強，因而在魔性圈
這類玩家位於鄙視鏈的底部，甚至被很多高階玩家
認為是不尊重模型，浪費模型的一種表現，這類模
型只能被定義為玩具，而不能算作藝術品。這類玩
家很少會選擇在論壇上展示自己，他們之間的身份
認同不是來源於群體之間的相互溝通，而是由於受
到其他玩家鄙視而奮起反抗相互之間的一種同理心
態和認同感。經常可以看到在貼吧或論壇裏，一旦
有純拼裝玩家展示自己的作品，底下的評論區裏就
會充滿爭吵，而這時候這類玩家就會短暫的形
成“想像的共同體”，處在邊緣群體的玩家們會共同
抵抗來自改裝群體的“群嘲”。

從“模型拼裝”出發的身份認同

數字平臺
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        2. 噴塗大佬+魔改玩家
        噴塗+模型魔改已經成為當今的一個趨勢，各種diy的高達模型層出不窮。這類玩家需要
購買大量的工具，例如噴筆、水補土、補色筆、銼刀等專業模型工具，玩家們經常會在網路
上交流自己製作和改裝模型的經驗，經常分享的玩家或技術高明的玩家則能夠脫穎而出成為
該群體中的意見領袖。他們通常有很多的追隨者，例如獲得“我的紮古”高達模型改裝比賽的
國人RAY，他在bilibili平臺擁有一百多萬粉絲，經常會更新一些與模型製作相關的改裝視頻供
大家學習，久而久之他也在模型圈中樹立起自己的品牌和粉絲圈，他也因此能夠開工作室獲
利。
除了這類個人的意見領袖之外，其中又以小作坊模式的改造工作室為主要群體。這類工作室
的運營模式通常依託於網路平臺，在微信或者QQ建立自己的工作室群聊，買家們根據對工
作室作品、品質以及改裝風格的認可不斷的加入到群聊中，形成了以“興趣+買賣”為基礎的交
易模式與認同模式。玩家之間也經常會分享國內哪個工作室的魔改作品外觀優秀，例如“育膠
樂園”工作室出品的海牛高達GK改件最為出名，同時還有“無限維度”工作室出品的沙紮比GK
改件。

數字平臺
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嗶哩嗶哩彈幕視頻分享網站（簡稱Ｂ站）
是目前國內最具代表性的一家彈幕視頻分享社
區網站，也是禦宅族用戶群最多的視頻網站，
在這裏彙集了和禦宅族文化有關的內容，而高
達模型作為禦宅族文化重要的一脈，在嗶哩嗶
哩的眾多分區均佔有重要的位置。以“高達模
型”為關鍵字在嗶哩嗶哩進行搜索，動畫、國
創、數碼等模組均有內容，對於高達模型愛好
者來說，嗶哩嗶哩是個很好的生態環境去全面
參與和發展自己對於高達模型的興趣愛好，可
以通過搜索、觀看、評論高達模型相關視頻，
與UCG創作者和其他同好者互動。

在B站這樣專業化的虛擬社區中，存在著
明顯的職位或等級分工，有管理者和普通遊
客，會員也有著高低等級之分。這些等級的設
定使得每個參與者在心理上都或多或少的承擔
了相應的職責，肩負職責的高等級會員和專家
往往能夠成為虛擬社區成員中的明星人物，受
到成員們的關注和喜愛。B站的會員一共分為6
級，該等級會在用戶的主頁和評論區用戶頭像
旁顯示等級。

嗶哩嗶哩彈幕視頻網站最大的特點是懸浮
於視頻上方的即時評論功能，通俗來講就是用
戶可看視頻邊發表評論，而所有人發表的評論
都會在視頻上面飄過，儘管彈幕遮擋降低了用
戶對視頻的關注，但彈幕內容因用戶的高度參
與而別有趣味，深受觀眾的追捧。根據上文提
到的Ｂ站內部的等級分工，該網站提供的彈幕
評論有普通彈幕與高級彈幕之分，用戶的等級
越高，可發送的彈幕就越高級，這也吸引了用
戶不斷追求等級的比較和提升。

Bilibili
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此外，B站看完視頻後可以對
up主進行“點贊”、“投幣”和“收藏”三
種操作，B站對這3個表達喜歡的操
作設計了“一鍵三連”的功能，也就
是B站所謂的“素質三連”。長按視

頻下方的“點贊”按鈕，就能開啟素
質三連，簡化了原本操作3次的步
驟，一定程度上也提高了用戶互動
的幾率。

       身份認同由精神分析學家弗洛伊
德提出，最早用於表現哲學與邏輯學
的範疇，被認為是“個體與他人，群
體或被模仿的人物在感情、心理上趨
同的一種過程”，強調認同是借助外
在因素來完成自身的建構。身份認同
的研究主要集中於個體對自我身份、
群體身份的認同。
        高達模型玩家因自身對高達、
模型的喜愛，獲得了個體的內在性認
同，並在嗶哩嗶哩彈幕視頻網站上尋
找特定的高達模型群體活動，根據自
己對群體的認識和評價建立起接近的
態度，認為自己也是高達模型愛好者
群體的一部分，實現群體認同。而在
嗶哩嗶哩這個生態環境圈中，建構了
一個獨立於視頻內容而單獨存在的擬

態空間，高達模型愛好者可以通過發
送彈幕，一鍵三連等行為參與更多的
群體性互動，反映了高達模型玩家這
樣禦宅族更偏向於在互聯網空間中實
現社會互動和自我提升，從而獲得身
份認同與歸屬感，以期得到情感能量
的補償。 這個高度“風格化”的空間最
初是根據視頻內容而建構起來的，
其中的圈內成員擁有著一整套聯繫彼
此的隱語、儀式和社群規則等。 彈
幕迷群在觀影過程中可以隨時隨地通
過網路對視頻發表各自的評論，並且
這些評論也可以被後來的觀眾所獲
取，這在一定程度上實現了時空界限
的突破， 滿足了他們獨特的社交需
求，在迷茫中找到了其身份認同。
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78動漫模型玩具網

这是一個以模型愛好為導向的虛擬
社區，建立於2009年，是中國最有規
模的動漫周邊模型玩具網站。包含了模
型論壇、資料庫、扭蛋機等多個子版
塊，其中資料庫模組覆蓋了高達模型大
全、手辦大全、拼裝模型大全和機甲成
品大全等眾多內容，論壇模組又劃分了
比賽專區、動漫討論專區、閒聊區和交
易區，這兩個板塊都十分活躍。

78動漫模型玩具網具有兩個較為
顯 著 的 特 徵 ： 一 是 作 為 一 個 建 立 於
2009年的BBS社區，它的存在時間大
體覆蓋了國內互聯網最初勃興的歷史時

期，且與其他早年建立的動漫論壇相
比，至今仍然保持較高的用戶活躍度和
用戶粘度，用戶以接觸動漫模型文化時
間較長的青年愛好者為主，這為從時間
縱向觀察模型亞文化的深度愛好者提供
了平臺；二是漫區包含了動漫模型各類
相關主題的討論，並不局限於某一作品
或主題，除了高達模型外，變形金剛、
日系手辦、假面騎士、樂高玩具都有獨
立的討論區。這也是78動漫模型玩具
網與貼吧的區別所在，並且作為一個交
流型社區，漫區的內容呈現遠遠豐富於
一般資源導向型的BBS社區。
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78動漫模型玩具網
在78動漫模型玩具

網，個體的意見得以表
達，再形成了多數人的
共識，構成了交流的基
礎，這個過程可被拆解
為如下部分：

1.圈內黑話、術語
的誕生和交流

高達模型愛好者謀
求參與討論和分享模型
的共感，主動借助虛擬

社區這樣一個展演的媒
介平臺進行交流，形成
了為群體之間所分享的
意義與共識，深化了消
費體驗，並在這種為群
體分享的意義與共識中
形成了自身風格化的語
言，實現了從群體共同
的消費經驗與媒介經驗
向亞文化符號層面的聚
合。

高達模型這樣的禦
宅族文化，是高度媒介
化的亞文化，因此這種
語 言 符 號 會 趨 向 平 面
化、視覺化，更能對其
進 行 遊 戲 地 使 用 、 戲
耍。這在形成ACG亞文
化理解與交流區隔的同
時，也是對新接觸者富
有趣味的吸引，吸引其
加入這種可習得的語言
遊戲中去。
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2.元文本的拓展
由 高 達 故 事 、 高

達模型所激發的熱情
促使愛好者在文本的
故事之外尋求新的寄
託 ， 對 文 本 進 行 擴
容，自行生產圍繞文
本的新的意義空間，
對專業主義的推崇與
虛擬歷史的完型都為
高達模型愛好者提供
了熱情得以散逸和寄

託的新的方向，並在
深度捲入中形成了對
於這一純粹的審美愛
好本身的嚴肅意義的
確認。

嚴 肅 意 義 不 僅 來
自 於 愛 好 的 對 象 本
身，也需要個體之間
的相互確認和共振放
大，它是一種相較於
娛樂的共感更為持久
和緊密的認同，對愛

好者群體本身來說也
是更為基礎的特質。
因此在ACG愛好者對
消費文本進行擴容的
過程中，不僅增加了
為自身群體所掌握的
新的經驗對象，生成
了更多可供言說的亞
文化資源，也形成了
對維繫群體認同和區
隔 的 嚴 肅 意 義 的 確
認。
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78動漫模型玩具網

3.元文本的外部聯結
論 壇 裏 的 討 論 不 僅

僅是圍繞當下的高達模
型作品及其資訊進行討
論，過去的作品也在愛
好者的交流中被不斷調
用，成為其日常休閒的
重要組分，這種調用是
通過關聯不同作品的特
質而實現的。愛好者在
一定的作品消費量基礎
上，習慣性地發掘不同
作品之間的聯繫，包括

同 時 期 和 跨 時 段 的 作
品，以及圍繞某一職業
人的諸多作品，這種聯
結的取向可以是單獨的
討論，也交織在即時的
作品與資訊的討論中。

在 懷 舊 中 將 過 去 的
集體記憶翻新成現下的
集體記憶，將其重新編
碼 進 入 現 有 的 認 知 框
架，使其再次為自身乃
至群體所擁有，或者說
集體記憶的再現本身就

是當下的，這不僅給愛
好者帶來了二次利用的
娛樂，也使得群體的亞
文化資源在懷舊過程中
得到進一步延展。愛好
者在日常的交流中不斷
關聯不同時期的作品本
身也是一種懷舊，在這
種廣泛的聯結中，愛好
者勾連起過去投入的時
間與消費的經歷，使消
費本身形成連續的歷史
與記憶。
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“膠育樂園”
“無限維度”
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        不同於一般的動漫迷、遊戲迷，禦宅族的興趣並非僅僅指向
閱讀、欣賞過程所能提供的愉悅感，他們的消費動機更多地表現
出消費主義的特徵。在消費主義範疇中，“消費是享樂主義的，不
再是勞動和超越的過程，而是吸收符號和被符號吸收的過程。”所
謂符號不僅包括產品之“所指”，即產品本身的性質、功效，更強
調其“能指”，即消費者眼中產品所具有的其他價值，而這種價值
與產品本身可能並不存在任何關聯。

“膠佬”群體有其特定的消費領域
       從日本當前的高達模型玩家的存在狀態來看，他們的消費活
動主要集中在漫畫、動畫、遊戲、模型與玩偶、動漫角色以及其
衍生品等方面。從漫畫來看，“膠佬”們注重原版、初版漫畫以及
漫畫手稿等方面內容的收集，且達到癡迷的程度; 他們具有對原
版漫畫進行改造、再創造的能力; 他們通過同人志即賣會等交流
平臺開展各種形式的交流活動。從動畫來看，模型玩家們注重收
集動畫作品以及與動畫作品相關的各種衍生品，並通過網路等現
代資訊交流平臺對已播出或發行的動畫故事情節以及動畫角色人
物的進行再創造; 積極參加有關動畫的各種社團組織和同人志組
織的活動。從遊戲來看，注重收集收藏各種遊戲軟體、硬體和裝
備，研究交流遊戲規則和遊戲技法; 積極組織或參與各種遊戲粉
絲活動，憑藉網路平臺進行聯絡、交流與溝通等。

模型消費行為具有先導性
        針對“禦宅”消費行為，日本學者折原由梨認為，社會現實中
的“禦宅”和“非禦宅”似乎沒有太大的區別。從大量的經濟數據分析
結果來看，單身男性多教養性娛樂消費，顯示了強烈的“禦宅”消
費傾向。而單身女性多服裝、飾物消費，顯示了強烈的“非禦
宅”消費傾向。“模型”消費行為的先導性主要表現在: 不僅消費，
還具有通過資訊傳播創造新需要的性質。例如: 1. 不僅消費，還
進行資訊傳播; 2. 利用因特網等資訊媒體，挖掘新需要; 3. 意將不
成系統的學問領域系統化。由於“膠佬”們的想像力產生了新的商
品、市場不斷擴大的事例也不斷湧出，“禦宅”喜好的商品、服務
在海外也獲得極高的評價也是原因之一。具體來說，是因特網與
移動資訊終端的發展、普及帶來的影響。這也在極大程度上促成
了“模型”的消費之風。

消費——“膠佬”的消費特徵

數字平臺
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       對於高達模型消費者而言，消費行為的真正價
值在於完成高達玩家自我身份的認同和強化。認同
（identity） 包含兩層含義：

1）相似性
        與其他高達玩家消費行為類似或趨同，並彼此
展開競爭，“膠佬”們從中可以建構出某種類似普通
社會群體的歸屬感。在“膠圈”中，只有他們才能熟
悉和瞭解的一些模型製作相關的專門用語、高達模
型系列的型號、製作過程的經驗分享、模型成品的
展示等等，都成為他們尋求身份認同的手段，同
時，多種方式的不斷交叉重疊，也成為他們不斷強
化自我身份，不斷尋求的過程；

2）相異性
        高達玩家消費對象及消費行為顯然不同於其他
的一 般的 ACG 愛好者。“對於有些人來說，尤其是
那些自尊心較低的人，這完全意味著要成為某種人
就必須購買某種東西”，模型數量成為他們尋求自我
安全感的一個很重要的因素，模型越多則意味著他
們在圈中越能受到關注，越有話語權，數量不單單
成為滿足自我收集癖的證明，更成為了亞文化圈層
中的“社交貨幣”，模型製作經驗越豐富、模型數量
越多、模型成品越與眾不同等等，各個權重相互疊
加造就了“膠圈”的意見領袖。作為非主流群體，高
達模型玩家在現實生活中的身份焦慮通過擁有更多
的“物”，成為所謂某個領域“無所不曉的人” 而得到
舒解。其深層意義則在於個體爭取被工業文明格式
化了的身份表達機會 （access to identity
expression） 的一種努力。

33

2 數字平臺

玩家間的身份認同
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數字平臺 2

網路資源的檢索、存儲與調
用使愛好者能夠不僅僅局限於消
費產品，而進一步消費產品背後
的資訊，為高達模型的生成提供
了基本的資源。在產品與資訊的
消費中，模型愛好者借助虛擬社
區這樣一個大型展演的空間實現
了群體情感的聯結。

高達模型愛好者一方面通過
對群體的交流謀求共同的感覺，
在交流中實現文本意義的確認和
新意義的附加，不斷深化文本的
觀看體驗；另一方面通過挖掘文
本的厚度與廣度對文本進行全方
面的佔有。二者在不同的層次上
對文本進行拆解和編碼，實現了
對觀看體驗與文本本身的整合，
在虛擬社區的個體交互中逐漸形
成群體的消費經驗與審美基礎，
並在共識、情感與記憶的層面建
構了群體的區隔，且這兩種層次
常常是相互交織的。
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高達模型玩家的

受访者：尹钒宇

Q:你是什麼時候接觸到高達模型的？
A:我在小學五年級的時候就開始接觸高達模型了，至今已經十二年了，我最開始只是對三

國感興趣，恰好看到了改編成三國系列的高達模型，在收集系列的過程中我逐漸發現了高達的
魅力，後面就開始收集正常的高達模型了。

Q:你喜歡高達的漫畫和動漫嗎？
A:對於動漫沒有太多瞭解，先是從模型出發，然後去玩了遊戲，遊戲裡面有多人戰役的任

務，是還原了動漫情節的，如果我對那個人物感興趣就會去看一下動漫。 但其實我對於高達的
瞭解是從模型出發到遊戲再到動漫的。

Q:你現在有多少個高達，你最喜歡哪一個？
A:應該有80/90個，因為之前說的三國系列我就買了50多個，最近這半年又買了20幾個。我

現在比較喜歡0079系列的模型和機體設定，因為這個系列的機設不像熱血動漫那麼浮誇，沒有
那些花裡胡哨的翅膀和滿天飛的浮遊炮，機體很符合現實，比較有機械感。 0079系列外觀造型
最簡單，所以對於模型來說是最有可能做細緻的，做好的，而且除了外觀之外，內部機械結構
也會作為模型的重點，可改動的空間很大，萬代公司也經常會出特別款，很多都特別有意思。

自我認同
3 自我認同
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Q:你對高達模型系列的收集是有執念
的嗎？ 你有收集完某個系列嗎？

A:其實剛才說的0079這個系列我就收
集了元祖高達 和扎古 ，別的那些就是過
於寫實了，不太喜歡，我應該也不會再去
收集了。 我唯一收集完的是從小學就開始
收集的三國系列，但是那個動機和緣由都
不太一樣，比較複雜，與我本人對三國的
興趣關係密切，高達反而沒那麼重要了。

Q:為什麼是三國系列？
A:因為我想還原三國裡面有些戰役場

景，需要一些人物，比如官渡之戰、赤壁
之戰，那涉及到的主要人物像袁紹，我雖
然不喜歡那個模型，很醜，但我還是會把
它買來，就為了還原官渡之戰。 還有比如
五虎將已經買了四個了，雖然我不太喜歡
趙雲模型的造型，但畢竟作為五虎將最重
要的一員，那我肯定也會把它買了。 再比
如關羽張飛都買了，我就算再不喜歡劉
備，我也得湊齊他們三兄弟吧。 但是這種
收集理由主要是緣於對三國故事本身的一
個執念，是超越了高達模型本身的，我甚
至最開始都不知道這些長得有點中國風的
機器人叫高達，是後來才知道的。

Q:那你是利用了高達模型這個物品去
實現你心中對於三國戰場的想像嗎？

A:可以這麼說，我會把這些人物做成
場景式還原，一些戰場，還有三國鼎立的
那種狀態，就通過模型去還原。

Q:周圍有跟你一起玩高達的朋友嗎？
A:就是高中的時候我拉了兩個室友和

我一起。 而且以前主要是線下的玩家交
流，我也很少會去，基本上自己在玩，自
己自嗨。

早期收藏 三國傳系列

早期收藏，HG、MG系列

近期收藏

3自我認同
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Q:你現在會在網上找同好嗎？
A:基本不會，但我會去高達相關的網站

和社區看其他玩家拍攝的高達照片和視頻，
看看他們的交流，但是我自己不會參與討
論。

Q:你會拍照展現自己的高達嗎？
A:我偶爾會拍照，但就是拍了存在手機

裡面或者說擺個造型什麼的，拍個照看看效
果，我沒有那種想法發出去給別人看的慾
望，也不會發到網路論壇上。

Q:你會通過擺這些造型來拍照留念，那
你會經常把玩他們嗎？ 你會把它們展示出來
嗎？

A:在剛買來，拼裝好之後會擺弄、把玩
一下，後來就不會動它們了，放到盒子裡去
了。 現在我擺出來幾個，就是幾個比較拿得
出手的、比較精緻和昂貴的成品模型，還有
就是我自己花了很多功夫去精雕細琢的幾
個，我自認為是做出了個性，做出了特點的
幾個。

Q:那你擁有的大多數高達是自己製作的
嗎？ 在製作中你有什麼樣的感受？

A:有時候，比如說那個模型的機體我特
別喜歡或者特別經典，我就會很認真的去拼
裝。 比如說2.0的元祖內構很精細，所以我製
作的時候可能會想，怎麼把它的外殼拆掉？
拆掉哪一部分能既不影響了那些機械結構，
又不影響外觀的美觀。 這就是個值得琢磨的
問題，很有趣。 然後我會給那些我選擇展示
出的機械結構上色，比如液壓桿，通過金屬
銀和金色突出金屬感和機械感。 另外，有一
些可能買了就是湊數的那種，沒有那麼的喜
歡，我可能就會選擇直接素組，磨個水口拋
個光就完事了。 看著桌上的模型一天一天增
多，就像是變成了一個微型的展覽室，也有
達成在視頻或遊戲中看到的那種不同世代的
高達同聚一堂的幻想和目標了。

3 自我認同
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  事實上在玩混合世代的遊戲時，就非常嚮往那種看到不同高達在一個戰場上打鬥的
場景。 我自己逐漸購買的越來越多，通過支架擺出互相格鬥的造型，其實也是還原了我
曾經看到的遊戲機中的畫面。

Q:你為什麼會想著去改裝？
A:其實也不算改裝，就是沒有完全按照說明書。 準確的說就是上色和簡單修改一下

零件或者選擇放棄安裝一些零件去突出內部架構。

Q:你跟高達模型的關係是什麼？
A:我覺得這是男孩的玩具和一種收藏品。其次是一種消費的慾望。就是說，有時候只

是單純的想花錢，至於消費對象是什麼倒是次要的。它可以是變形金剛，可以是遊戲機，
可以是吉他。高達模型不過是其中的一種，可能就是某一段時間的一個消費欲望的指向，
比如從去年十一月份到今年二月份，我的消費慾望基本都是通過購買高達來解決的。

Q:你在香港一般去哪裡買高達？ 會和線下的玩家交流嗎？
A:我在香港買了很多高達，很多是在信和中心和廣華街的模型先生買的。
信和中心一開始對我來說很震撼，我以前沒見過那麼多動漫店模型店、手辦店全部開

在一起，琳琅滿目的商品讓人很想逛。 我感覺一個好處就是可以比較價格，另外啊信和
中心總是能很快拿到貨，基本上在全球首發，貨品的價格也會比官方價便宜，所以這更多
的就是一個交易中心。線下愛好者的社交我更願意說廣華街上的模型先生，是一對夫婦開
的。 丈夫是個專業的模型製作者，早年拿到過很多香港的模型大賽獎，櫃臺上還擺滿了
他自己製作的模型，他可能是自己很喜歡高達模型所以才開的這個店。 店鋪有一半的空
間都是他們的工作室，我每次去，都能看到他跟幾個助手在製作模型。 老闆櫃臺上擺的
模型，除了展現自己高超技巧的目的，其實還有一個社交的目的。 因為肯定有同好、肯
定也有別的拿了獎的人會來看他的作品。 因為能拿獎的作品肯定是有自己想法的作品，
就比如說我看到有一個模型他真的是做得非常有想法，我自己也借鑒了那個想法去做模
型，這其實就是一個交流的過程，雖然沒有直接的對話。

巨大的精神感應高達

3自我認同
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Q:高達模型也是會有女性玩家？
A:肯定有的，但女性玩家確實很少，不管比起新世紀福音戰士還是別的動漫，我

覺得高達的女性玩家可能是最少的。 因為他到後面涉及到一個改裝過程，其實很多是
看個人想法，但很多大膽的想法需要一些積澱。 先不說是不是那種男女差異，有些玩
家能接觸到很多機械的東西，或者他自己就甚至是學機械的，肯定懂得特別多，而且
他改造的時候就能運用專業知識了。 包括其實很多高達的玩家他們是那種理工科的背
景的，這些專業本來男生就偏多，就更少可能有這種背景的女生去玩高達了。

Q:你怎麼看待自己從小到大收集高達喜好上發生的變化？
A:小時候喜歡那種能夠一飛衝天，一炮幹掉一個世界的，那種科幻性特彆強的，

甚至是神話性質的模型，比如外表造型浮誇的，帶翅膀的那種，就是一個字帥。 但是
我成長起來就會發現，那些離現實太遠了。 現在的我想的是這些高達模型不能跟現實
一樣，但也不能距離太遠。 我會感到它是可能實現的，但是只是現在還沒實現。 我
會覺得就似乎是把對於現實的一種想像投射到模型上面，所以後來我漸漸喜歡外表低
調，但實際上設計非常用心，內部結構非常精細，改裝空間大的模型。 在這個喜好變
化上，我能感受到自己從一個男孩走向成熟。

信和中心一角

3 自我認同
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符號消費

個人對模型的認同與消費是絕對分不開的，要剖析個人對於"高達模型玩家"這一
身份的認同，無論追種歸宿是數位社群還是線下實體，都必須要從消費出發。 結合
個人經驗來看，這種認同很大一部分都直接來源與消費。 是一種消費慾望的投射。

3 自我認同

與
認真休閑
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        總的來說，在消費的過程中，會對商品的喜愛轉化為
愉悅，這種愉悅的感覺相當重要，它會讓你繼續願意金錢
與時間投入，維持高消費水準。例如，有一類玩家，他們
只買，然而卻並不拼裝，只是將包裝盒完整的堆砌在一
起，單純的一種消費收藏行為，或許能夠解釋這種消費帶
來的愉悅，從一種更加純粹的角度。 除了對商品的喜好之
外，更變成一種認同，而認同會塑造出風格，進行再生
產，並進一步提升購買高達的意願。同時，在消費的過程
中會產生心靈愉悅與自我認同。透過想像將夢想依附在模
型中，讓想像在消費中實踐，由自我想像的經驗中得到樂
趣，並從中建構意義。
       高達模型愛好者在某種程度上是屬於禦宅族的，即便
他們中的很大一部分群體與禦宅族非常不同。 有學者認
為：禦宅族身上都有著明顯的「媒體依存症」特點：
（一）過度沉溺於媒介接觸而無法自拔。（二）對於本族
群和自身興趣領域之外的規則不信任，對他人缺乏信任
感，只能在每日接觸的網路媒介中尋找認同。（三）滿足
於媒介中的虛擬社會互動而迴避現實社會互動。 在某種程
度上，這些特徵亦是符合高達圈子的。 東浩紀認為：禦宅
族文化是在過度龐大的信息消費社會中，尋求自我存在意
義的表現，在不斷變化的環境中，禦宅族不但能的變化新
的技術，更能不斷創造出新的價值觀，藉以確認自我的存
在。      
       關於消費，則需要提到鮑德里亞提出的"象徵性符號消
費"。 他認為在文化逐漸片段化的後現代當中，消費已經
不是為了實用取向，愈來愈多的消費者所從事的不是物質
的消費，而是象徵符號的消費，商品沒有透過消費就沒有
任何意義，只有透過消費才能顯現其社會意涵。 個人對於
高達的消費無疑就是這種象徵符號的消費，典型是上文提
到的只買不拼的那類玩家。 強調消費不是物品功能的使用
與擁有，而是作為不斷發出、接收而再生的符碼，而物品
必須成為符號，才能成為被消費的物。 M
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物品在符號化之後具有象徵意義，不再是以使用價值為目的，而變成是以
如何具有差異性的符號價值為目的。 我們處在一個全球化的現代消費社會，是
一個充滿「符號消費」的社會，商品存在的價值為其所代表的符號所取代，要
成為被消費的物件之前，商品必須要先成為符號。 消費動機主要來自表現自我
消費主義，是自我身分的認同，也是吸收符號和被符號吸收的過程。 藉由文化
消費的過程建構其自身的認同，創造出屬於自己的一套生活風格，包括行為、
語言、書籍、服飾等生活表現，而消費不再像過去的階級模仿，自上而下滲
透，而是同時具有由下而上的互動過程。 御宅族突出的消费特征表现为狂热的
消费沉迷、类成瘾的消费享乐和明显的社群集聚,而内部的文化符号和情感认同,
外部的媒体融合和御宅社群对其消费行为产生重要影响。其消費行為是由內在
興趣激發的過度沉迷，與收藏者或愛好者有明顯區別，是一種非理性消費行
為。 這種非理性的、集郵式消費使得其消費習慣較為穩定，具有較高可預測性
（約翰，2006）。 同時，這種沉迷式、非理性的消費行為和消費習慣可以讓粉
絲形成獨特的自我概念和身份認同（Holbrook，1986），能夠突破時間和空間
的限制，讓個體沉迷於追崇作品、衍生品以及相關活動，並對其產生持續而穩
定的認同、依戀和歸屬感。 正是因為對於禦宅族而言消費就是目的，多消費一
次就多享受一次，由此禦宅族會不間斷產生消費行為，不可遏制，難以戒掉。
禦宅族所追求的享樂型消費更多體現在他們購買喜愛的作品以及相關衍生品
時，所得到的內心以及精神上的滿足，而非肉體上的享受。

3 自我認同
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費 哲 史 東 提 出 三 種 消 費 觀 點 :( 一 ) 消 費 的 生 產 (the production of
consumption) ,生產可透過廣告和媒體,去控制消費。(二)消費產品可用來
創造區分,並加強社會關係。(三)消費夢想、慾望以及愉悅,消費是尋求一種
白日夢式(day-dreams)的滿足。消費本身不是真的要去選擇、購買或使用
商品，而是要藉由對產品的影像得到想像的樂趣，尋求想像性的愉悅，並
滿足現實中無法遭遇的經驗，這是一種心靈的享樂主義。 收集高達模型也
是如此，消費活動和製作過程讓愛好者沉浸其中，透過消費得以更接近心
目中的理想，追求理想狀態的熱情會變成消費的驅動力，使自我採取行
動，讓愛好者不停的想去模型店逛逛，然後消費。 同時，當通過增加手中
的收藏品而漸漸接近心中理想時，愛好者的熱忱會跟著增加，形成一個正
向的循環回饋結構。即在消費時，會產生心靈的愉悅，透過想像將夢想依
附在商品上（正如許多廣告詞說的那樣，開高達是許多男孩的夢想，而通
過對模型的擁有能讓這種男孩的夢想在一定程度上被實現）讓想像在消費
中實踐，由自我想像的經驗中得到樂趣，並從中建構意義。 消費文化會使
用意象、符號及象徵性商品，以引起夢想、慾望及幻想，進而達到浪漫的
真實性與感情的實現，在此消費空間中，連不可能的夢想都可表現出來。

其實，上述的個人消費行為與認同已經涉及到另一個概念，即"認真休
閒"。 認真休閒（serious leisure）理論大約是在1980年代的美加地區開始
探討，Stebbins 指出，當時人們生活的重心仍在工作，普遍以能賺取薪資
的各式工作當做為最有價值的活動。 藉由工作來獲取個人的滿足感，而不
是藉由休閒生活來做為肯定個人存在的意義。 Stebbins 定義認真休閒為：
「個人有系統的一種業餘、嗜好、志願者的活動。 他們投入如事業般的專
注，藉此機會獲得及展現特殊的技巧、知識及經驗，這也使得名方人有非
常充實及有趣的感覺。 認真休閒是目標的創新的，在追求的過程中，休閒
投入者會隨生涯階段的發展有不同的目標，因而發展出不同的技能，成為
終其一生的興趣。 事實上，這一說法完全沒有誇張的成分，許多人往往在
自己的業餘愛好上做的比自己的主業要好得多，例如那些鼎鼎大名的搖滾
樂隊，實則都是興趣愛好者的一種認真休閒導致的結果。 玩高達亦是如
此，只不過成就不如搖滾樂那樣顯眼，引人注目罷了，加之社會主流對禦
宅族一貫的汙名化，使得客觀的言說更加艱難。 許多高達玩家，他們在這
項默默無聞的事業中投入的時間和金錢都是我們所不能估量的，更是一個
外行所不敢想像的。 打個比方，他們只做高達模型的時候就如同古代雕刻
的工匠，他們不斷修鍊著自己的技術，從中學，到大學，到工作，再到退
休。 

3自我認同
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高達模型四十餘年的歷史，
也是一部模型製作技術的進化史

3 自我認同
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 有時候，愛好者製作一個高達要花費數月乃至半年的時間，他們會先
構思好如何去製作，然後再動手準備工具，打磨、噴漆，或者是去購買昂
貴的改裝零件。 事實上，在香港的信和中心，時常能夠看到白髮蒼蒼的老
人在選購高達模型。 對於他們那一代人來說，高達是與他們共同成長的，
高達看著他們長大，他們看著高達不斷進化。

很多較為資深的玩家都對於高達模型具有較高的認同，願意花費時間
與金錢投入，維持高水準消費。並主動在社區中查閱相關信息和資料，有
近乎「專家」的專業知識與獨特的價值觀，雖然說比起真正的專家還是差
了很遠，但也算是都瞭解很多了。在製作高達的過程中，尤其是素組完成
之後的上色或是一些小的改動，都會花很大的功夫，很多時間，但是在過
程中所獲得之體驗與目標的達成，可促使個體產生幸福感，滿足感，也是
一種自我的展現，展現一些自己對於機械方面的審美，或是自己用馬克筆
上色的一些技巧。最終的目的是能夠愉悅自己，也會有成就感。在製作模
型的過程中除了產生美好的經驗外，也可能會遭遇挫折和困難，比如把零
件弄斷了，顏色塗出了界限，皆能以正面心態去面對，以堅持不懈的毅力
突破困境，並持續參與更多休閒活動。在網絡社群的時代，在進行消費行
為前，尤其是在計劃選購下一款高達的時候，通常會通過網路社區查詢，
協助選擇。在拼裝的過程中，基於自身的興趣，比如打磨水口，拋光的技
法等，使他看上去和教學視頻裡面更接近，很多玩家會選擇學習探索，獲
取更多相關的知識技能，比如會去B站上看教學視頻，提高自己的製作水
準，期盼自己能成為高達模型拼裝領域的達人。 以上這些個人行為其實也
在一定程度上體現了認真休閒的幾個特質：堅持不懈、發展志業的態度、
盡最大努力、強烈的認同感和獨特的精神。

3自我認同
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從認真休閒觀點來看,從參與過程中所知覺的
休閒精神效益,包含成就感與充實感等,確實能正向
的影響個人的精神福利,人們的休閒可能與精神福
利有關。此外,休閒的參與類型與頻率對於幸福感
是具有重要意義,而休閒體驗的意義與品質等休閒
效益則是比休閒本身或休閒參與更能促進個人的
精神福祉。對於高達模型的消費行為在某些程度
而言，具有認真休閒的特質，在購買的過程中，
會將對商品的喜愛轉化為單純的愉悅,除了對商品
的喜好,更變成一種文化認同,而認同會塑造出風
格,進行再生產。在今日資本主義化的社會,生產、
消費以及商品的關連已經不若以往的單純,當文化
認同的因子與消費有了連結之後,御宅族文化透過
商品化以及貨幣流動將自己給推銷了出去,同時也
更加鞏固御宅族文化的實體存在。

“

”       在無報償的情況下，願意奉獻

己力於網路社群之中，也從事自己

喜好的休閒活動，高達模型玩家在

藉由消費的過程中，獲得認同感與

幸福感。

3
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收藏心理
自我身份認同(self—identity)，強調

的是自我的心理和身體體驗，Weinreich
給出定義：“一個人的身份被定義為一個
人自我建構的整體，此人在當下自我詮
釋的方式, 表達了一個人如何像過去那樣
自我詮釋與如何渴望未來自我模樣之間
的連續性。”

正如訪談中提到，高達模型對於玩
家而言是他们所擁有的玩具，是一種收
藏品。玩家購買大量的高達模型除去作
為一種消費行為，也被理解為一種收藏
行為。在這一過程中，玩家又是如何實
現自我身份認同的呢？

對於收藏物，鮑德里亞從物的功能
性消解進行探討。他認為所有的物品都
有兩個功能:或是為人實際運用，或是為
人所擁有。前者是主體對外在世界所進
行的實踐性整體化，後者則是主體自身
所進行的一項抽象性整體化。 在極端的
情況下，後者被定義為純粹的物（收藏
品歸於此類），是被主體賦予屬性，完
全只擁有主觀上的身份。

對於高達玩家而言，高達模型並不
具備實際的功能性，除去有限度的展示
以外，多数高達模型最後的命運是被收
納，更多的是作為一種“物”被玩家擁有，
其中所擁有的是玩家賦予高達的“特殊
性”。但是，收藏物只有一件是不夠的，
必須是能夠方便計畫完成的一個完整系
列。只有一系列相互指涉的物品，以或
多或少的複雜度組織起來，才能使其中
每一件物品成為有足夠抽象程度的對象
物，主體才能從“擁有”這項情感中來回收
它。 

訪談者對於高達產生興趣的起源在
於“三國“故事，即便有不喜歡的人物，但

為了還原故事的原有情節，也將整個系列
全部收集完成。看似收集的過程被早已存
在的故事情節所束縛，但實際上玩家重置
了一個私人的三國世界。 其中所有的高達
模型都參與了同樣的抽象化過程，它們都
指向主體，永遠與主體相關也相互指涉。
於是它們便形成了一個系統，主體也利用
了這一系統來重塑一個世界。

鮑德里亞

鮑德里亞《物體系》

3
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        另一方面，擁有一個“稀少
的”、獨一無二的物品顯然是佔有
物品時的理想目標。但一方面，一
件物品是否是獨一無二永遠不是在
現實生活中取得；另一方面，一件
物品的特定品質，它的交換價值來
自文化和社會領域，但它的絕對獨
特性則是來自於被我擁有，可以使
我在它身上認識到我是一個獨一無
二的存在。這一循環論證建立了人
與物品的強烈關係。在這種封閉的
論證迴圈裡，玩家將同一種自戀投
射到不同的高達之中，在不斷收集
和拼裝的過程似乎也成為了一種不
斷收集和搭建理想中的自我的過
程：出現在展示櫃的通常是最精緻
或者最昂貴的一個，如同鮑德里亞
所說，我們所收藏的永遠是我們自
己，但並非真實的模樣，而是欲望
的對象。

3
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收藏物成為心理欲望所投注的符號，成為反射人所欲望的形象。鮑德里亞提出
當本我的有效釋放得不到滿足時，便出現一種溫和的性變態。“當它以他者作為對象
時，無法把他作為獨立而整體的人，而只能在不連續狀態中去掌握他：他者被化為
一個由身體各情欲激動部分組成的選項結構，而其中某一部分特別成為欲望對象的
結晶點。”對於性變態而言，女人可以作為一個純粹的物件物，而是性器官、乳房、
大腿等被偏愛的部分，構成一個系列。她們的符旨不是被愛戀的人，而是在自戀狀
態下的主體自身，將其作為針對自己發出的論述。 

從上述訪談中，我們能夠瞭解到高達玩家在收藏的過程中，也存在對於某一特
定系列的偏好，以及對於模型機體的某個具體部分的特別喜好，所以有時並不會依
據原有的說明書的指導，而是自主思考把喜歡的部分展露出來，甚至是通過上色、
噴漆的方式去強調。此外，還有瞭解軍事武器的玩家會對模型進行個性化改裝，例
如將武器改變為現實軍事中存在的武器。這時的高達模型作複雜的製造品，被拆解
為外殼、機械結構等等，顯然被玩家化作了不連續的細節而掌控，並在模型結構細
節中進行自我投射，這正是重演了上述所謂“變態自我情欲”的程序。因此，玩家所擁
有的所有高達模型作為符征（signifiant），收藏行爲最後的符旨(signified)便是玩家
本身。

3
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