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[定义 1  数字经济] 

本文中，主要从数字经济对经济活动各环节影响角度进行分析，因而采用侧重从经济活

动方面描述数字经济的定义：数字经济，一般指采用数字技术进行经济活动的经济范式，对

包括生产、运作、交换、分配、消费在内的各经济活动环节实行数字化[1]。 

[定义 2  去实体化] 

本文中，我们假定去实体化有两个方面，一方面对参与经济的主体来说，其在经济数字

化的过程中活动范围变得更广、边界更加模糊，一方面对数字经济来说，构成数字经济的经

济主体的物质性存在弱化，需求者不必为自然人、供给物则大量出现非实体产品、证券和信

用愈发虚拟化泛化。 

[定义 3  国民收入] 

本文从经济活动的过程角度理解国民收入，认为国民收入总量可以通过国内生产总值

(GDP)进行计量，国内生产总值是指经济社会（即一国或一地区）在一定时期内运用生产要

素所生产的全部最终产品（产品和劳务）的市场价值[2]。生产、运作、分配、交换这些所有

产品的过程即认为是国民收入的经济产生、转换和流动过程。 

 

[ 论述 ] 

国民收入总量可由 GDP计量，假设为简单的两部门经济，从收入角度 GDP可表示为[3]： 

 

!!

""

#$%&

=

=

=

+==

!
"
#

!"#$%C



从消费方面来说，在数字经济模式发展下，大量的消费者个体及其家庭，他们的消费活

动首先得以大量地信息化。 

以购买商品为例，购买商品的起因可能越来越多是来自移动端的广告、推荐系统的驱动，

而更少是消费主体本身出于某种生活需要而进行的。接着，在搜寻、比较和选取商品组合时，

消费主体仍旧参与在一个由网络平台公司、线上商家及其附生品（消费券、平台会员等）组

成的巨大数字系统中，而更少地根据自身实地购买经验和现实的区域地理限制进行外出消

费。在敲定商品组合、进行支付和消费时，大量地采用线上非纸币支付和平台方的数字化全

自动管理，互联网平台几乎完全代理用户的交易行为。在商品成单后、由物流递送至用户手

中时，用户全程从线上平台获取商品的位置、预计抵达时间等信息。在商品到手、进行相关

售后服务时，退换、评价、开具发票均完全通过网络交互，其中商品评价和网上开具的电子

发票均是完全以数字技术为载体实现、脱离实体的。 

以上所有的对消费活动形态和过程的改变，均使得消费活动得以全程依托线上交互进

行、以及大量的消费活动因线上信息推荐等驱动而开始，这使得消费活动可以尽量地摆脱物

质形态的束缚充分地展开，这大大提升了消费总量。 

消费总量的提升在多个方面： 

一、消费过程线上展开，的周期缩短、进行更加便利，大大降低了消费的“磨鞋”成

本、时间成本等固定成本，这些使消费者需求扩张，消费选择更加多样化； 

二、消费过程中数字技术的全方位应用使得供需双方信息收集更加广泛和全面，消费

者获得的信息更加健全和对称，强大的数字技术将大地理范围内的厂家集中起来提供产品信

息，消费者产品市场更加表现为买方市场，厂家大力推出消费优惠制度、完善产品包装服务、

竞争降价，厂家另一方面可获知更全面的需求信息，有效针对细分市场人群营销、推动商品

个性化，从而大幅提升了消费者的消费体验和消费欲望； 

三、消费越发数字化去实体，参加消费过程的主体不必是现实中的大量自然人，而可

以是根据一定信息执行购物决策的程序，消费主体间的交互（商品评论、团购、消费圈子等）

亦不必是单个自然人间的交互，一个自然人可以掌握多个账号、一个团体也可作为一个官方

活动或者掌握远超团体人数的巨量账号。 

甚至消费产品也有大量是作为对数字化附带品的消费（大量的各游戏代币、消费券、会

员账号，代刷游戏成就，代理线上商品退换申诉等），消费活动愈发破碎和深入，巨量虚拟

的消费主体和对数字化产品的消费，使得消费过程中的需求方与供给方，也摆脱了物质实体

的束缚，这些新的大量的产品需求者与供给者，在各种互联网平台与圈子、团体进行“身份

登记”和“场地申请”，相比自然人和法人受到的限制极少。 

通过产生极多的消费过程、极大的消费多样性，消费去实体化极大地促进了消费健全，

激发了消费总量增长的潜力。 

以上消费过程发生的改变，均使得消费总量可以进行强力增长，那么如何描述和表示这



种消费增长的原因呢？凯恩斯模型认为，个体消费可以表示为收入的线性函数[4]： 

 

我们知道，以上提出的消费总量增长的三个方面，其中第一方面和第二方面，在凯恩斯

消费模型中可以理解为，通过改变边际消费倾向和自发消费需求发挥作用。但该函数无法表

示一个重要因素：数字化经济中总体消费愈发成为一个复杂系统，消费的复杂性和多样性骤

然增加。考虑到这是数字经济去实体化影响的重要一面，也无法通过已有的消费模型中的基

本要素求得解释，我们需要对这一重要的“去实体化”和复杂化多样化的因素进行深入考察。 

首先，我们回到凯恩斯模型的从家庭到社会的推导，凯恩斯消费模型推导了个体（家庭）

的消费函数，通过简单加总和对比，认为社会总体消费函数可由个体消费函数简单加总所得，

基本数量关系仍与个体消费函数有很大相似之处[5]，故采用个体消费函数表示社会消费函数

为统一的形式。但我们的模型并不存在这种简单加总的便利，我们的消费去实体化所表现出

的对消费复杂性和多样性的带动，直观上并不是一个量的多少的问题，也不是一个量对另一

个量弹性的问题，实际上这是一个量的不同加总方式可能性的问题，是复杂性的问题。 

直观上无法做简单加总处理，但我们仍可以根据社会总体在消费复杂性方面可能具有的

某些特性进行处理，以将个体消费函数“正确地”加总为社会消费函数，接下来我们尝试寻

找一些这样的便于处理复杂性问题的特性。 

对于参与数字化经济的经济主体而言，我们着重考虑虚拟主体和虚拟消费品的加入所带

来的影响。可以发现，虚拟主体和虚拟消费品并不是在各行业都密集出现的，日常生活中，

价格在几十至数千的文化产品、时尚产品、饮食和日用品、电子产品等，是产生大量相关虚

拟消费品的主阵地，也是发生一人多账、多账一人的主要行业。再下沉到一些传统行业、小

众冷门行业之后，这种现象，不断迭代堆积新型消费品的现象迅速消退。即使是在能大量产

生虚拟消费品的游戏文娱行业，内部的分层也较为明显： 
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2018年中国游戏行业细分市场实际销售收入占比统计情况[6] 

 

2014年日本动漫消费衍生品占全行业的 60%左右[7] 

由上面两幅饼状图可以简单地理解虚拟消费品内部细分市场规模差距之大，以及消费衍

生品在一个成熟的文娱市场中的巨大占比。 

现在我们将这种不同行业及其细分消费的量级变化，反映到对模型的重新设计中，我们

做出一个“机制性”假设： 

1. 用消费事件而非个体作为描述消费复杂性的基本单元； 

2. 消费事件是一种消费者的非必需消费行为，表示消费者为了获取更加丰富多样的消
费体验，为了减少纯粹由个体所承担的支付成本，通过将消费需求拆分为多块或多层，产生

大量的中间消费和衍生消费，从而展开消费行为的一个过程。 

3. 消费事件受商品生产者的支持和驱动，他们支持并想方设法挖掘新的中间消费和衍

生消费，在这个挖掘过程中同时推动新的商品生产者产生； 

4. 消费者和商品生产者的互相促进，使消费事件不断激发新的消费事件； 

5. 新出现的消费事件总是在追逐已有的热点（消费事件集中的行业）； 

我们不妨将由数字化经济额外带动的这一部分虚拟消费视为一个新的因变量 Cvirtual，在

上面的机制性假设中，我们仍可以作进一步假设：人群的收入水平与其更多进行数字化消费

事件是存在一个较强的对应的，存在一类收入水平的人群始终缺少进行繁复数字化消费（挖

掘和进行中间消费和衍生消费）的欲望，对应也存在一类收入水平的人群始终积极地参与数

字化消费，这个对应关系可由消费事件的语言重新表述，也即对于某一类收入水平的人群，

他们总是大量地占有 Cvirtual的消费事件，因为这些人群之前已经富集了大量的消费事件，而

其他的大多数收入水平只能产生相比于前者少很多的消费事件，因此我们可以用一定程度上

用某一收入水平表示这个收入水平人群的 Cvirtual，根据上面的“消费事件”机制，我们可以

参考偏好依附模型的设定[8]： 

I)初始网络：含有一定初始节点和连边； 



I)生长机制：网络会随着时间的推移不断产生新的节点； 

II)优先连接：加入的新节点会倾向于与有更多连接的节点相连。 

该模型会产生一个具有幂律分布性质的网络结构： 

               

增长和偏好依附产生的网络结构图[9] 

对应该模型，按节点连边数由高到低排序，可推导出一个幂律分布关系[10]： 

 

由于消费事件—收入水平关系与偏好依附模型中排序—节点关系的较大相似性，我们不

妨以收入水平代替节点，以数字化消费（虚拟消费事件）Cvirtual代替排序位置，并认为幂指

数表示数字化消费量对收入水平变动的敏感程度，记为 S ；系数则表示数字化消费量与收

入变动量的数量关系。考虑到现实世界中数字经济发展是一个“侵入式”的，政府办公、基

础设施、人际交往等使持有和使用一定的数字化设备和账户成为生活必需，我们为上述方程

再补充一个“必需性数字消费”的修正项ε，使其更加贴合实际。 

总结以上，我们的数字化消费—收入水平的关系式为： 

 

我们现在可以将参与数字化经济的小型单位（家庭或小团体或消费能力强的个人）视为

收入水平轴上一个一个的点，从而我们可以通过积分运算对上式求和，求得社会总体的数字

化消费总量。特别地，对于求总量，我们可以从收入水平轴的开始处进行积分，这样可以在

方便计算的同时兼顾到主要的数字化消费群体的影响力。对于积分区间的末端，我们设定为 

b ，其表示我们需要计算到的主要人群的边界，显然这种设计是合理的，我们总是更容易统

计到数字化消费人群的主体而非其模糊的边界，在我们计算了很大数量的数字化消费人群

后，剩余的人群实际上对数字化消费总量的计量作用甚小。 

另外一个问题是，收入水平轴不是按收入水平顺序排列的，数字消费量并不在任意区间

段和收入水平呈单调关系。表现在现实中，虽然稍有收入的消费主体基本都比缺乏收入的消

费主体有更多的数字消费，但是非常富裕的消费主体进行的数字消费相比稍有收入的消费主

体并未出现明显增加的迹象，甚至财富增加导致现实商品选择的自由性大大增长，产生了替
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代效应，其对数字消费的弹性需求更可能消退而不是增长。 

但进一步地，我们可以假定，社会群体中存在明显的一个收入水平区域，这部分区域内

的消费主体有一定收入但并不太多，数字消费能带给他们最大的效用和实惠，于是他们成为

进行数字消费的主力军，并且数字消费需求沿着这个顶峰区向两个收入水平方向大致单调减

小，这里的大致是一种出于抓住主要矛盾减少细节处理而所做的设计，对于在单调减小趋势

中出现的小型拱形区域（这些收入水平区域因为某些现实的原因对数字消费不一般地多）和

小型内凹区域（这些收入水平区域因为某些现实的原因对数字消费不一般地少）。 

因此，我们设定一个“中心收入水平常量”表示峰值数字消费量对应的收入水平区域的

中值，进而以此值对（1）式作出进一步修正： 

 

该函数对应收入水平排序后的收入水平—数字消费函数关系，我们可以通过以下函数图

像更好地理解其性质，一个沿顶峰两端迅速衰减的幂律分布图像： 

 

沿两端急速衰减的幂律分布图 取自 Business Insider[11] 

其中 是中心收入水平常量，现在该函数可以较好地对应按收入水平顺序排列的收入

水平轴上的各数字消费量，于是我们有如下求和运算： 

 

在该式中， d 表示从中心扩开的区间长度的 1/2，我们数值上视从几近无收入群体（

- d）到很小部分高收入群体（ +S×d）为主要群体的积分求和区间。我们计算此式： 
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以上是 Csum的解，其中 Cs就是我们所要求的数字化消费中总量中偏虚拟性质的一部分，

数字化消费中的其他部分上文则已有讨论，很大程度上受凯恩斯模型中的边际消费倾向和与

收入的正向线性关系所支配。至此，我们将前文所列出的三个数字化经济对消费影响的主要

方面通过消费函数进行了解释。 

通过结合公式（2）和凯恩斯消费模型得出： 

 

这是全社会的总消费量模型，同时考虑了传统的消费特性与数字经济带来的虚拟消费和

数字时代必需消费所求得的模型。数字化经济明显地改变了国民收入中消费的构成部分及其

数量变动，且考虑到常数 S, ε, 与收入 y 变动潜在的非线性关系，数字化经济也影响到

了国民收入中消费部分数量变动的速度等。 
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