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青年数字游戏消费的后亚文化批判
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[摘 要1后亚文化背景下青年的数字游戏消费出现了娱乐要求与游戏成瘾间的矛盾 "新媒介的

传播和文化产业的繁荣为当代青年时数字游戏的消费提供了载体和空间 "国内数字游戏被 /标签 0

为 /毒害 0,消费数字游戏的青年被归为 /反叛 0的亚文化群体 "多数研究者漠视数字游戏在满足青年

娱乐要求方面的正价值 , 把各种负面效应特别是成瘾性看成是青年消费数字游戏的主要结果 "其

实 ,娱乐作为青年文化的时代标志才是青年时数字游戏消费的主流指向 "
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后亚文化语境下的现代城市被描述为一个凸显多元化和异质性的社会系统 "城市中的人们特别是青年

的消费具有明显的时代性特点 " /普莱斯顿(Pre st on 200 1) 认为 ,除了电脑游戏 ,媒体领域并没有发生产品上

或内容上的 -革命 .) 更谈不上革命已经 -成功 . "0I1]如今 ,数字游戏逐渐成为青年娱乐消费的重要项目,成

为一种集商业与文化于一体的新媒介 ,并带来媒体和社会领域的一次 /革命 0"然而 ,青年的数字游戏消费在

彰显新时代青年的趣味与风格的同时也出现了青年消费数字游戏的娱乐初衷与痴迷后可能引发成瘾性的矛

盾 "如何破解这一矛盾成为新时代青年研究的一个重要领域 "

数字游戏一般是指以数字技术为手段 ,在相关数字设备上运行 的各种游戏的总称 "所以 /数字游戏 0实际

为 /数字化游戏 0的简称 ,而非基于数字和算术的计算游戏 "在国外 ,数字游戏已成为继绘画 !雕刻 !建筑 !音

乐 !诗歌 !舞蹈 !戏剧 !影视之后的 /第九艺术 0"在国内 ,数字游戏被通俗地称做 /电子游戏 0"不过 ,国内民众往

往笼统地将电视游戏 !掌机游戏和街机游戏统称为电子游戏 ,把电子游戏同电脑游戏和手机游戏并列起来 "

本文将使用数字游戏这一称谓 "

一 !后亚文化背景下青年对数字游戏消费的载体和空间

(一)新技术与媒介的传播为青年消费数字游戏提供载体

/后亚文化 0这一术语被学界广泛讨论和认可出现于 20 01 年在维也纳举办的 /后亚文化研究 0专题研讨
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大会之后 "事实上 ,钱伯斯 (Chamb er s)在 1987 年出版的著作 5大都市图绘 :通往现在的可能性 6中最早使用该

词汇 ,后经过伯尔默斯(P ol he m s 199 6 )和马格尔顿(M ug 砂et on 1997 )的集中研究和他们公开发表的一系列相

关著作 ,后亚文化理论才获得了巨大发展 "121尽管许多批评者认为后亚文化研究者更多地将研究范畴局限于

发掘和讨论少数的 !缺少代表性的青年的文化和休闲活动上 ,但 /后亚文化 0这一术语和相关研究已经形成了

较为独立的研究领域和相关理论范式 "基于后现代主义和全球经济一体化语境下的青年文化现象 ,后亚文

化把焦点转向了新技术和新媒体产业 !时尚产业 !文化产业等领域 ,关注青年亚文化中强烈的新媒体意识和

对新媒体的使用 ,以及在这一过程中不断呈现的青年文化的流动性和碎片化特征 "从 20 世纪后半期开始 ,

伴随着信息技术的飞速发展和互联网的普及 ,数字游戏这一新兴的媒介和产业链呈现出蓬勃的生机 ,众多以

游戏机 !电脑 !手机等数字设备为平台的数字游戏如雨后春笋般地涌现 ,游戏产品逐渐成为青年文化消费的

重要项目 "改革开放以来 ,特别是进人 21 世纪的十几年间 ,在社会经济 !文化繁荣背景下 ,城市青年的选择

意向和文化身份 日益明显的流动性和碎片化倾向呈现出与西方非常相似的特征 ,特别是在新技术和新媒介

领域 , /人们日益普遍地通过电子媒介而不是面对面地接触来获得和体验这些关系和文化知识 0"[3]新技术与

媒介的应用 !游戏设备的研发 !丰富的游戏软件等为青年消费数字游戏提供了载体 "

(二 )国内文化领域的繁荣为青年消费数字游戏提供了广阔的空间

如今 ,在虚拟化和碎片化的城市文化氛围中青年不断挖掘和体验新媒介带来的新奇和时尚 ,其中数字游

戏逐渐受到青睐的原因之一 ,就是因为国内文化环境和现实的数字游戏市场为青年的消费提供了选择空间 "

首先 ,国家文化发展战略层面的充分保障 "201 1 年 ,党的十七届六中全会审议并通过了 5中共中央关于深化

文化体制改革 !推动社会主义文化大发展大繁荣若干重大问题的决定 6,这是继十四届六中全会讨论思想道

德和文化建设问题之后 ,中共中央决策层又一次集中探讨文化课题 ,并对此作出的重大决定 " 5决定 6多次强

调 /整合都市类媒体 !网络媒体等宣传资源 0 !/发展网络新技术新业态 ,占领网络信息传播制高点 0!/加快发

展文化创意 !数字出版 !移动多媒体 !动漫游戏等新兴文化产业 0!/重点发展图书报刊 !电子音像制品 !演出娱

乐 !影视剧 !动漫游戏等产品市场 0等 ,为新媒体和新技术领域的发展与创新提供国家发展战略层面上的保

障 "其次 ,国内文化产业欣欣向荣的大好局面为数字游戏产业的发展指明方向 "2011 年 9 月 16 日,国家统计

局公布了 ZOro 年我国文化及相关产业法人单位的增加值 "统计数据显示 ,20 ro 年我国文化及相关产业法人

单位增加值达到 lro 52 亿元 ,占国内生产总值的比重达 2. 75 % "文化产业结构继续优化 ,文化服务业增加值

占文化产业法人单位增加值的 53 .7% "200 8一20 10 年间 ,文化产业法人单位增加值年均增长 24 .2% ,继续较

大幅度高于同期 G D P 的现价年均增长速度 "[4]文化产业日益成为经济社会发展中新的增长点 "最后 ,国内数

字游戏市场多元化和复杂化的生存状态也为青年的游戏消费提供了更多的选择机会 "以电视游戏为例 ,其

首次进人国内市场可追溯到 20 世纪 80 年代 ,当时早期雅达利游戏机和日本任天堂公司的 /红白机 0(N ES)

以 /水货 0的身份进人国内 ,短时间内就吸引了国内娱乐资源匾乏的青年 " /它疯狂的销售使其成为这一波游

戏机扩张过程中最具代表性的一个 ,此时的 N ES 几乎代表了整个电子游戏界 ,它所孕育的是一种新的游戏

文化 ,也几乎是这代年轻人对游戏的全部记忆 " 0阎国内由此开始了以 /水货 0和盗版为主题的游戏文化 ,但这

在客观上为青年对数字游戏的消费创造了机会 "

二 !国内被 /标签化 0的数字游戏体现了社会和家庭的偏见和武断

美国芝加哥学派的霍华德 #贝克尔(H ow ar d Bec ke r)继 承该学派关注 /越轨人群 0的传统 ,于 20 世纪 60

年代提出了 /标签理论 0"认为越轨人群不是与生俱来 ,而是由社会中的强势群体造成的 "被贴上越轨标签就

会成为越轨者 "在国内 ,无论是数字游戏还是消费数字游戏的青年都被贴上了 /负面 0标签 "

(一)数字游戏被片面地贴上了 /毒害 0的标签

从 20 世纪 80 年代开始 ,数字游戏便在国内风靡一时 "面对青年的疯狂追逐和痴迷 ,成年人就给数字游

戏贴上了 /洪水猛兽 0!/电子海洛因 0!/精神鸦片 0等标签 "它反映了当时绝大多数中国人对数字游戏的看法 "

随着数字游戏的不断进化 ,国内家长排斥的姿态开始松动 ,但坚决抵制之声仍此起彼伏 "其实 ,数字游戏对

青年究竟会造成什么样的影响 ,需要做长期的跟踪调查 ,不能简单着眼于当前的暂时状态 "例如 ,逐渐成长
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为社会中坚力量的 80 后和 90 后正是生活在数字游戏传入国内的年代 "201 2 年初 ,笔者随机对山东工艺美

术学院的 524 名在校青年大学生进行了随机抽样调查发现 ,儿时玩过数字游戏的占94.2% ,当时很痴迷的占

43 % ,对 自身无明显影响的占 84. 7% ,至今仍热衷数字游戏的占6.2% ,数字游戏并未对他们造成绝对危害性

的影响 "

另外 ,各学科的研究者也尝试从不同角度来分析数字游戏及其影响 ,有针对数字游戏成瘾的医学研究 ,

有探讨数字游戏异化的文化批评 ,也有暴力数字游戏与青年犯罪关系研究等 "但从总体上看 ,对数字游戏的

负效用研究的较多 "

(二)消费数字游戏的青年被标签为问题青年

青年是国家的未来 ,对青年及其文化的关注和研究体现了成年人对未来社会的理想期待和对自己未来

塑造的愿望 "但是 , /青年亚文化 0往往表现为对非常规的 !新兴的 !反叛的青年的过分关注 ,如街头黑帮 !黑

社会 !越轨青年等 "在新媒介特别是互联网的深刻影响下 ,消费数字游戏的青年以 /问题青年 0的身份受到研

究者关注 "他们建议社会和家庭对青年严格监管 ,避免数字游戏的 /侵蚀 0和 /污染 0"然而 ,在研究方法上却

容易落人 /好和坏 0式的二元对立判断:首先设想和制定一个理想的 !积极向上的好青年标准 ,而把不在此标

准范围内的青年标签为 /问题青年 0"其实 ,面对青年对数字游戏的消费我们应该多些理解和宽容 ,不必总是

把事情设想得非常糟糕 " /那些行为乖张 !穿着奇异 !打架斗殴 ,甚至纵火抢掠的青少年 ,再也不能被媒体简

单描述为 -民间恶魔 .或 -社会公害 .,而应该得到真正的重视和对待 " 0日更何况 ,数字游戏作为青年的一种休

闲娱乐产品并非一无是处 "抛开纯商业利益驱动下的个别数字游戏出现的种种异化 ,数字游戏产品已经成

为新时代青年重要的休闲和学习方式 ,并且向着公正 !自由 !创造和学习的方向迈进 ,不断推动着艺术创造 !

技术进步 !体育竞技等事业的繁荣 "l6]所以 ,我们应该反思 , /反叛青少年到底有没有像我们所描绘的那么恐

怖 ,成人社会是不是在 -制造 .恐慌和反叛者? .,l3]

三 !成瘾性是国内研究者确信青年消费数字游戏的主要结果

由于数字游戏的性质 !潜在的负面效应 !家长的普遍反对和研究者的关注 ,国内文化环境下青年对数字

游戏的消费呈现出青年的娱乐要求和家长严格监管之间的对抗和交锋 "而成瘾性则是家长和研究者对青年

消费数字游戏担心和抵制的最主要原因 "

(一 )成瘾是理解现代社会的一把钥匙

在生活中 ,我们往往把 /瘾 0看成是一个贬义词 ,把 /瘾 0与毒品和犯罪联系在一起 ,谈 /瘾 0色变 "成瘾的

概念源于临床医学中出现的药物依赖现象 , 可以将其理解为由于经常使用某种物质而产生的强烈依赖性 "

社会行为学家依照此定义提出了 /行为成瘾 0的概念 "任何活动 !内容 !对象 !行为 ,成为一个人生活中注意力

的主要集中点并排斥其他活动 ,或者说已经开始在身体上 !精神上对个人或他人造成伤害的行为被认为是一

种成瘾行为 "=刀简单地说 ,成瘾行为就是对事物或活动的过分迷恋 "所以 , /瘾 0就是一种被迫从事的模式化行

为 ,人一旦停止这种行为就会变得异常焦躁 "在现代社会中,当科技成果给生活带来无限便利并逐渐演化为

生活中不可或缺的一部分时 ,成瘾行为日益常态化 "人们变得对任何事物都可能成瘾 ,并且通过对某事物的

成瘾来彰显生活的意义和归属 "所以 , /成瘾 0已经成为人们消费行为的一个重要特征 ,已经越来越成为 /理

解现代生活和现代人的钥匙 0[8] "因此 ,当代青年对数字游戏的消费 ,无论是享受数字娱乐所带来的乐趣 ,还

是在虚拟世界中迷失 自我 ,都属于正常的社会现象 "当然 ,数字游戏成瘾与毒品成瘾截然不同 "/游戏的快感

源于人体 自身的神经奖励 ,其失衡状态可以通过调理得到恢复 ;而海洛因等毒品的快感来 自外界的化学物

质 ,其改变具有物理性 " 0161

(二 )数字游戏与青年成瘾性间没有必然的关联

对同一事物 ,不同个体可能产生依赖也可能不产生依赖 ,是否产生依赖要考察个体的情感和辨别能力以

及个人的社会背景和体验等 "以往 ,对于 /数字游戏可能导致青年成瘾 0这一命题过多地关注了 /成瘾 0而忽

视了 /可能 0,时常把成瘾的个案分析扩展到整个青年文化群体 ,把理论上的假设当成最终的结果 "要全面反

映青年消费数字游戏与成瘾性之间的关系 ,应关注互联网媒体 !数字游戏产品性质 !政府监管 !家庭环境 !同
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龄人群体等在内的多个要素 ,因为它们共同作用于青年对数字游戏消费的最后结果 "

由于国内严格的审查制度 ,数字游戏产品的互动节目 !电视宣传和推介都非常有限 "所以 ,互联网媒体就

成为数字游戏宣传和传播的主要渠道 "国内的各大门户网站几乎都设有数字游戏的专题栏目 ,更有许多高级

注册用户的专业数字游戏论坛 " /互联网提供的文化参与的创造可能性也引发了其他的集体性革新 ,这些集

体性革新通过推进包容性和排他性的观念 , 也同样提供了一个建构另类的 !地下的 !亚文化的身份认同基

础 " 0131虽然青年分布在不同的地域和家庭 ,但通过互联网平台 ,依托相似的价值取向和生活方式 ,他们仍然

可以共享某些旨趣 "青年通过参与数字游戏论坛的发帖和讨论行为来获得帮助 ,以一名 /玩家 0的身份获得群

体认同 ,如对索尼游戏产品的追逐者叫 /索饭 0!任天堂游戏产品的粉丝叫 /任饭 0等 "/互联网作为一种互动中

介发挥了尤其显著的作用 ,通过这个中介 ,青年人能够建构又能够集体展示他们的 -亚文化 .身份 " .,[3] 通过数

字游戏论坛这一互联网中介 ,青年 /玩家 0群体可以不断建构游戏群体亚文化 ,并强化对数字游戏的热衷和对

/玩家 0群体的身份认同 "

数字游戏本身作为一种新兴媒介 ,其自身的娱乐属性决定了青年的选择意向 "青年在消费数字游戏的过

程中 ,所感受到的操作 !情节 !音乐 !美术等方面共同构成了游戏体验 " /其中 ,游戏体验包括游戏过程上玩家

所处的情绪状态和感性经验 ,是游戏性的核心部分 " 0[N.. 游戏性 0是数字游戏所包含的乐趣与体验的集合 ,是

刺激游戏者游戏的动力源泉 ,能否使人沉迷是衡量一款数字游戏是否成功的重要标准 "但是 ,数字游戏作为

一定规则下的系统 ,无论是游戏中场景与人物 !故事与情节 !操作与交互 ,都是现实的人把现实中的各种 /游
戏 0投射于虚拟世界之中 ,并被赋予了更多的情感和意义 "青年在游戏过程中 ,依靠 自己的判断和审美情趣来

选择和体验游戏 , 如果在游戏中能够找到与自己审美观念和价值取向一致的内容就会更快更好地融人到游

戏当中 ,享受游戏带来的乐趣 "如果不能够在游戏中找到与自身兴趣的共同点 ,就会选择放弃或者更换游戏 "

所以 ,我们不能以数字游戏的潜在成瘾性危害为依据 ,否定所有数字游戏产品 "数字游戏作为众多娱乐产品

中的一员是中性的 "对其消费后所产生的娱乐或上瘾 ,大多取决于消费者自身 "/玩电子游戏有益还是有害 ,

受到个体和情境因素的影响 ,其他相关因素还有性别 !认知和社会情绪发展 !攻击性特质 !社会经济地位以及

所处的文化 " .,l9]

家庭环境 !同龄人群体和政府行为对青年消费数字游戏也有直接或间接的影响 "家庭的经济实力 !结构

状况 !亲子关系以及教养方式等对青年消费数字游戏有关联 "家长的态度是选择坚决拒绝加严厉惩罚还是共

同参与和正确引导 , 会抑制或助长青年对数字游戏的消费行为 "由于家长对青年消费数字游戏的偏见和拒

斥 ,以及他们对数字游戏本身认识的欠缺 ,青年对数字游戏消费的源泉更多地来自于学校和周围同龄人群体

的影响 "/家长们所拥有的知识 !技能和能力正在迅速陈旧 ,青年的社会化过程愈加受到来自同龄群体和媒体

等方面的挑战 ,因为媒体传播了新的价值 !知识和行为模式 ,更与新时代的社会文化保持同步 " 0ll0] 同龄人群

体之间的互动与交流 , 比如分享游戏攻略技巧 !新游戏的推荐 !联机攻关 !炫耀等是数字游戏传播的重要途

径 "出于共同的兴趣 !依托学校和同龄人群体 !凭借互联网媒体的优势 ,青年形成了特定的数字游戏消费群

体 "政府行为也会通过政策来规范青年对数字游戏的消费 ,这主要表现在政府依托国家力量 ,制定法律和法

规 ,在促进社会文化产业发展和繁荣 !提供高质量的青年文化产品的前提下对青年消费数字游戏进行适当的

监督和引导 "

四 !娱乐作为青年文化的时代标志是青年对数字游戏消费的主流指向

当成人用忐忑的目光审视青年对数字游戏的消费时 , 出现最多的场景是青年全身心地投人到数字游戏

带来的愉悦之中并成为其重要的休闲娱乐方式 " /因为工业化社会已然 -赋予 .了青少年大量空闲时间 ,所以

成年人希望他们能够用这些时间来做正事 "但是从定义的角度来看 ,休闲时光就是应该被用于做正事以外的

其他事情 " 0 .l在闲暇时光中享受数字游戏带来的娱乐体验才是时代青年所追求的主要目的 "

(一 )通过游戏获得娱 乐体验是人类物种的基本生存方式之一

现代神经生物化学的理论认为 , 游戏给人带来的快感与其他大多数情绪相同 , 都产生于神经的相互作

用 ,与大脑结构和神经化学有密切的关联 "人类在玩泥巴 !搭积木 !下象棋 !玩魔方等不同类别的游戏过程中
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所体验到的乐趣来自于人意识的表层 ,并伴随着注意力集中 !创造性思维 !逻辑推理等高级智力活动 "网通过

游戏对快乐和愉悦的追求是人和动物所共有的属性 , 但以数字化的形式进行游戏则是人类才具备的高级智

力活动 "英国著名生物人类学家德斯蒙德 #莫利斯博士在观察动物和审视人类的过程中提出了 /刺激 0理论 "

他认为: /人类超级部落的发展不再要求我们为生存而斗争 , 于是如今的人类一生都在进行寻求刺激与控制

刺激的斗争 "01121 无论什么时候 ,人都不能太安逸 ,理由很简单 ,如果他放弃了寻求刺激的斗争 ,最后就会陷人

严重的困境 " /在一切物种里 ,,人是最活跃的探索者 "人与生俱来的内嵌式的生物需求是:从环境中获得

大量的刺激输人 "0[l2] 而各种刺激既需要一定强度 ,又需要多种形式 ;既需要一定数量 ,又需要一定品质 "如果

青年的生活和学习环境过分平淡 !有规律性和模式化 ,就会使他们陷人一种 /无聊 0状态 ,此时他们会适时地

寻找刺激 "今天 ,青年会把数字游戏作为新的刺激源来使自己处于一种活跃状态 "另一种情况是 ,如果某种刺

激太强 ,人们也会减少对输人感知的反应 ,借以减少行为的输出 "比如 ,当青年背负过于繁重的学习任务时 ,

刺激就会迫使他们采用 /关闭原理 0来堵塞外界过多的刺激输人 "/如果人类动物不能逃离长时期过度刺激的

状态 ,他就会生病 ,身心的疾病 " 0l12] 而数字游戏恰恰能起到缓和紧张情绪的作用 ,可以帮助青年在虚拟的游

戏环境中获得某种平衡 "所以 ,青年通过消费数字游戏的方式来减少外界的过分刺激比起由于不能寻找到刺

激失衡的平衡点而任意放纵自己要好得多 "

(二)娱乐是青年对数字游戏消费的主要原因

数字游戏的出现 ,其本身并无任何道德层面的偏向 "在社会的普遍关注下 ,它开始渐渐超越自身而成为

一种对社会和青年有重要影响的因子 "但无论如何 ,数字游戏已经在全球盛行开来 ,在各种支持与反对的声

音中证明了自身的价值也带来了文化产业的繁荣 "许多学者指出 ,随着科技的发展 ,发达国家依托相关文化

产业进人一种以休闲和娱乐为特征的新型社会 "200 5 年 ,腾讯游戏频道对湖南长沙市的居民网游消费取向

进行了抽样调查 "调查数据显示 ,游戏 !聊天和查找信息为市民上网的 3 个主要目的 "其中 ,年龄段为 18 到

23 岁的青年是游戏消费的主体 "在关于消费网络游戏的原因的统计当中 , 38 .4 % 的人选择和朋友在一起玩 ,

31 .8% 的人纯粹为了娱乐 ,24. 5% 的人是为了消磨和打发时间 , 3. 9% 的人是为了在游戏中成为高手 , 只有

1.2% 的玩家表示自己玩网络游戏是把它当成一种赚钱方式 "11折良显然 ,在消费网络游戏的原因中约 70. 2%

的人都是为了休闲和娱乐 "总之 ,数字游戏自身的属性决定了可能会导致青年的成瘾性 ,特别是网络游戏 "但

数字游戏只不过是一种新型的休闲娱乐方式 ,并非必然有害 ,相反 ,如果适度消费还有一定的积极作用 "

在后工业时代 , 青年可以凭借充裕的闲暇时间和可观的金钱来自由地支配和选择他们所需要的休闲产

品 "/其中最受欢迎的活动包括兼职工作 ,放学之后参与课外活动 !购物 !和朋友一起闲逛 ,以及享受一种或多

种大众传媒提供的服务 ,包括电视 !电台 !电影 !音乐唱片和影视光盘 !电子游戏 ,还有越来越多的互联网服

务 "0 .>数字游戏已经成为他们工作和休闲环境中的一项极佳选择 "20 12 年 1月 16 日,中国互联网络信息中

心(CN N IC )公布 5第 29 次中国互联网络发展状况统计报告 6显示 , 80 % 的网络游戏用户消费棋牌类的休闲小

游戏且用户结构更为稳固 ,各个年龄段均有较高的使用率 "这在一定意义上也表明 ,出于休闲和娱乐要求而

消费数字游戏已渐成主流 "当然 ,青年在追求快乐的过程中 ,一直处在同家长的 /斗争 0之中 "因为 ,家长担心

青年在消费数字游戏时会陷人成瘾性的泥潭 ,总是有意无意地说服甚至强制地切断青年与数字游戏的接触 "

实际上 , /最好不要将青少年的空闲时间看成是 -零 ., 青年参与一种活动必然会减少参与另一种活动的时

间 0!川"一定的娱乐和休闲可以让青年更加有效率地投人到其他事情之中 ,特别是在面对 日益紧张的社会压

力 ,以娱乐为主的数字游戏消费已逐渐成为青年缓解压力 !调节情绪和消磨时间的重要手段 "

如何在保持相对客观的前提下 ,体现研究者对处于弱势地位的青年 !对各种新兴的和非主流生活方式的

关注 !理解和支持已成为当代青年研究的重要方向 "数字游戏作为一种新兴的媒介和娱乐方式 ,我们应该在

理性分析的同时给予充分的理解和支持 "当我们还在惊恐青年在消费数字游戏时可能产生成瘾性 /危害 0时 ,

为什么不能稍稍放弃一些 /可能 0,多关注一下青年的娱乐要求 ,让时间和技术来决定数字游戏的未来指向

呢? 或许会出现如法国哲学家斯蒂格勒所说的那样 : /技术带来的任何深层社会变革都会遇到障碍 , 因为技

术体系的发展一般会影响到其他社会体系从而受到抵制 ,它 -既可能是危机的缘由 ,又可能是走出危机的办

法 . " 0l,41
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冉h 由侧比 In the eontext of the post一sub eulture , youngsters . digital gam es eonsu m ption leads to ensuing

eon tra dietion s betw een entert ainm ent re qu irem ents and possible add ietion. Th e spre ad of new m edia teehnologies

and the prosperi ty of the eultural indu stri es provide a ea币 er and spaee fo r youngsters to ehoose eonsum ption of

digital gam es. In C hin a, the d igital gam es are eonsidere d to be harnlfi ll, w hile the you ngsters w ho eon sum e the

digital gam es are elassifi ed as 0reb el0 sub 一eultu ral 盯oups. M ost researc h ers ignore the positive value of the

digital gam es to m eet youth .5 enteri ain m ent re qu irem ents but take the negative effe ets esPeeial ly the add ietion as

the m ain resu lts. In fa et, entert ainm ent as the sign of the youth eulture in the tim es 15 th e m ainstre am of youth ,s

eonsum Ption of d igital gam es.
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