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Abstract 
As one of the most interactive, participatory and consumptive modes among many webcast modes in the 
Web2.0 era, the online video live broadcast of Excessive Entertainment embodies the commercialization and 
fetishization characteristics of the communication mode from the perspective of cultural industry. As the 
dominant commodity of consumer society, the capital and culture of webcast platform are endowed with 
certain value. Therefore, the exchange rules followed by the market can also be applied to the live network 
field. In addition, there are unique capital conversion and cultural production mode in the live broadcast field. 
Based on Bourdieu's capital theory, the network broadcast mode of Excessive Entertainment from the 
perspective of consumption is practicing the logic of capital conversion. The participants of the live broadcast 
all default to the rules of the live broadcast field, which also enables the participants in the process of live 
broadcast to complete the capital conversion and identity identification in the process of capital conversion. 
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摘要 

泛娱乐网络视频直播作为 Web2.0 时代众多网络直播模式中最具互动性、参与性和消费性的一种，无处

不体现着文化工业视域下的传播模式呈现出的商品化与拜物化的特质。作为消费社会的显性商品，网

络直播平台中的资本与文化被赋予一定的价值，市场遵循的交换规律可以套用在网络直播场域；同时，

直播场域中也存在独特的资本转换与文化的生产方式。基于布尔迪厄的资本理论，消费视域下的泛娱

乐网络直播传播方式正实践着资本转换的逻辑，网络直播的参与者默认直播场域的游戏规则，在参与

直播的过程资本转换的过程中，完成了资本的转换与身份的认同。 
关键字：网络直播，资本，场域，身份认同 

1.新媒体语境下泛娱乐网络直播的界定 

随着经济模式的变更，社会结构的变动，数字化、

消费文化等概念动摇了原来媒介领域追寻的价值内涵，

并赋予其新时代特征。网络直播伴随着大众文化的全面

袭来，从内涵与外延都产生了巨大的变革，新时期的传

播方式呈现出创新型和多样化的发展路径。互联网平台

对人际交往作用的影响愈加深入，发生在网络空间的交

流、互动方式也在逐步转变。从单向度地接收来自媒介

把关人过滤的内容，到网络 ID 模式给予的身份赋权，

网民拥有了发声渠道与话语权。网络场域的交往方式不

断更迭，泛娱乐网络直播作为移动端新颖的视听传播方

式，传播内容更加私人化、碎片化，传播空间范围更加

广泛。不同于传统媒体的 PGC（专业内容生产）模式，

泛娱乐网络直播的 UGC（用户生产内容）模式将直播主

体的权限扩至最大。一个内容生产者要身兼制作、技术、

营销等职责，直播主体的文化审美与符号操纵引领了移

动端媒体的新潮流。与此同时，消费文化伴随后工业时

Advances in Social Science, Education and Humanities Research, Volume 496

Proceedings of the 2020 3rd International Conference on Humanities Education

and Social Sciences (ICHESS 2020)

Copyright © 2020 The Authors. Published by Atlantis Press SARL.
This is an open access article distributed under the CC BY-NC 4.0 license -http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/. 301



 

代的来临，深刻地对社会形态进行着塑造和改变。消费

文化动摇了原来商品的使用或产品意义的观念，并赋予

其新的影像与记号，全面激发了人们广泛的感觉联想和

欲望。
【1】

在消费文化的影响下，泛娱乐直播平台自主创

新，产业功能充分释放。直播平台的互动关系及其互动

活动中的符号生产成为参与者实现社会表达和自我认

同的重要方式，带动了新一轮场域的形变和资本的转

换。网络空间被直播这一新技术重塑，呈现出与以往不

同的特征。2016 年，互联网迎来了网络直播元年。CNNIC

发布的第 41 次《中国互联网络发展状况统计报告》指

出，我国网络直播的用户规模达到 3.25 亿。
【2】

艾瑞咨

询 2017 年发布的《中国泛娱乐直播平台发展报告》指

出，2016 年泛娱乐直播市场规模达 194.8 亿，全网流量

共 9 个平台日活跃量超越 200 万，泛娱乐内容创作迎来

黄金期，形成娱乐泛娱乐社区。
【3】

网络直播成为 Web2.0

视域下互联网领域中最具交互体验和用户追捧的平台

之一。 

网络直播从字面上看早已存在并被应用。最初的网

络直播，是通过互联网提供电视直播信号的接收和观

看，如各卫视频道的在线直播服务。Web1.0 时期的网络

直播，指在现场假设独立的音频信号采集设备，导入导

播端，再通过网络上传至服务器，发布出来供受众实时

观看。传统网络直播的传播方式属于一点对多点，信息

的采集者、发出者和信息的接受者分处于不同的传播阶

段。Web2.0 时期的网络直播，是指在 PC 端或移动客户

端建立起来的娱乐秀场直播和游戏直播，“它是依托移

动互联网的网络环境基础，以手机等移动终端设备和直

播应用程序为软硬件支撑，基于兴趣形成的网络视频信

息实时呈现和交互传播模式”。
【4】

娱乐直播如六间房、

YY 直播；游戏直播如斗鱼、虎牙、战旗、熊猫等，
【5】

是时下拥有最多受众、交互性最强的网络直播，多指智

能手机客户端的直播功能，用户只需下载直播 APP，便

可参与视频直播。网络直播的概念，尚未形成一个正式

的学术定义。艾瑞咨询将网络直播的概念定义为用户通

过互联网在直播平台上获取的制作或观看直播视频，创

造的观看方与直播方互动的服务。根据内容分为游戏直

播、垂直直播、版权直播和泛娱乐直播。游戏直播指游

戏玩家通过直播平台与游戏软件的结合，与游戏迷的互

动直播。垂直直播属于直播行业与其他产业的结合，如

淘宝的电商直播。版权直播包括现场活动直播、自制节

目直播等，属于传统直播类型。泛娱乐直播的内容主要

在于主播与观众的相关互动，带有较强的情感色彩和社

交属性。本文主要是基于泛娱乐直播的探讨。 

2.网络直播中的资本运转与场域建构 

视觉文化笼罩下的消费社会，受众越来越倾向于观

看更容易理解，也更具趣味性的视频产品，而非印刷产

品。新媒体时代的网络直播成为众多文化现象中异军突

起的一支。在网络直播这一特定的文化场合，视频直播

的开发者、发布者、观看视频的受众与直播平台空间共

同建构了一个资本运转的场域。目前，国内互联网领域

存在各类网络直播平台，如斗鱼、六间房、9158 等传统

特定内容的直播平台；以及搜狐、腾讯等门户网站的直

播类板块；手机客户端也专注移动视频直播平台的开

发，如抖音、映客、快手、花椒等。直播平台的开发者

从中获得利润回报，主播收获知名度和美誉，观看受众

获得情感体验。资本是如何在这样的媒介互动关系中的

维系和运转，又是如何影响产品的再生产，刺激新一轮

的消费。要回答这些问题，我们需要回归到对资本概念

与场域概念的探讨中。 

2.1 移动互联网视域下的场域与资本 

布尔迪厄的理论中，场域代表着一种力量关系的构

成空间。这种关系不是行动者之间的互动或个人之间交

互主体性的纽带，而是“独立于个人意识和个人意志”

而存在的客观关系。
【6】

一个场域可以被定义为在各种位

置之间存在的客观关系的一种网络，或一个构型。正是

由于占据场域中特定位置的行动者与机构之间的互动

关系，形成了关于个体客观“位置”的界定，占据不同

位置的个体也分获不同类型的权利或资本。 

在每一个不同的场域中，各自的行动者清楚这个场

域的游戏规则。场域中包括资深的行动者和资浅的行动

者，他们因掌握资本的多寡程度而被划分，又能够通过

彼此的博弈实现资本的获得与竞争。在布尔迪厄看来，

场域中的行动者通常所使用的筹码有：经济资本、文化

资本、社会资本和象征资本。
【6】

对这些筹码的占有，意

味着对这个场域利润的控制。“资本”这一概念在马克

思主义的政治经济学中指社会生产要素和关系要素的

合集，布尔迪厄的理论发展了资本概念的内涵和外延，

将资本视为行动者进行实践的筹码。这种筹码可以是物

质化的，即经济资本；也可以是身体化的，即社会资本，

文化资本；还可以是符号化的，即象征资本。笔者这里

的资本主要是指布尔迪厄理论的资本。 

资本依赖于它起作用的场域，并且按照资本的兑换

率进行转换。
【7】

经济资本可以转换为金钱，文化资本和

社会资本在某种条件下可以转换为经济资本，象征资本

是资本兑换、竞争之后显现人们社会地位和社会力量的

资本。根据布尔迪厄的观点，资本不与场域联系起来，

就无法发挥其竞争力。竞争的目的是生产有价值的符号

商品，这种生产一方面依赖于生产者的资本储备，一方

面也受场域的发展逻辑限制。这种发展逻辑被布尔迪厄

称之为“习性”，即一种无意识的必然性。有相似习性

的个体，在实践中受到生活处境、阶级习惯、艺术审美

等个体特征的影响，在构建适宜个体发展场域的过程中

形成默契，加深自我的身份认同。 

在高度分化的社会里，存在大量因互动关系粘合而

成的小世界。例如艺术场域、宗教场域或经济场域。每

个场域遵循它们各自的运转逻辑。移动互联网时代，布

尔迪尔的场域和资本理论应被赋予新的意义。网络直播

平台的构筑者依据互联网发展路径中积淀的习性，主动

参与到文化传播中来。网络直播就是一个线上互动交流

的场域，这其中的构成要素相互联系、相互作用，随时
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处在一种资本的力量对比和谋求符号垄断的竞争中。 

2.2 直播场域中的资本转换 

自 2015 年直播传入我国之后，在秀场直播和游戏

直播领域迅速形成风口，随即各类直播平台涌现，伴随

着对资本、主播、用户群体等各类资源的争夺、博弈，

至 2017 年，网络视频直播在完成行业圈地和市场布局

之后，逐渐驶入有序、理性的轨道。
【8】

主播出让荧幕外

形、才智、观念等交换价值，可以通过获得粉丝的“打

赏”，赞助商的广告金等渠道完成自身的价值变现。 

根据布尔迪厄的场域理论，网络直播中建构了一种

主播与用户间互动关系的独一无二的场域，网络主播与

观看用户互换双方的资本的流通与转换制约着场域的

转变与发展。网络直播的生态发展不仅依赖于背后参与

者的资金投入、权利运转机制，也需具备参与其运转的

主体对于直播场域游戏规则的理解与承认。布尔迪厄认

为，文化实践中存在一种有意寻求差异的生产，获准进

入场域的个体已天然占据某种资本，这些资本成为推动

场域运作与转变的原动力。场域之间各种力量之间的距

离、鸿沟与不对称关系构成了场域间的差异，确定了特

定的资本。 

依笔者所见，网络直播中的资本运转主要分三类： 

第一，主播的资本兑换。网络直播中，主播通过下

载直播软件，完成了经济资本的让渡和文化资本的占

有。主播占有拍摄的自决权、屏幕的主导权、发布的自

由权，可以根据自己的技术使用能力编辑内容，原创类

节目层出不穷。主播利用自身条件，吸引观众眼球。直

播中或进行自我宣传，完成从普通人到网红的包装，收

获名誉与认可，获得社会资本；或进行产品植入，通过

对观众的引导和对产品的推荐，获得广告商给予的经济

效益，收获经济资本。资深的主播拥有数量庞大的追随

者，其谈吐方式、对话内容、衣着品味、价值观等具备

引领某种流行符号的能力。资浅的主播会对资深主播的

直播方式进行观察与模仿，渴求获得同样的直播人气。

经过标签化处理过的视频，观看受众可以轻而易举的搜

寻自己偏好的内容门类。从点击视频的第一刻起，点击

率、点赞、送礼物、弹幕评论等方式便已建立起主播和

观众的互动关系，完成了资本转换的无缝对接。而直播

中看与被看的完整互动关系，令主播获得一种“名人”

的光环，无形中收获了象征资本。各主播之间的竞争则

体现了网络直播场域中的空间活动力量，正是这种力量

位置关系之间的客观结构，成于场域中资本争夺者施展

力量的动力。进一步说，网络直播中场域中的资本占据

者，即主播的行动策略也取决于他们在场域当中的位置

以及他们对场域的认知。消费主义思潮影响下，场域的

主要参与者行动的最终目的是为了变现现有资本，获取

利润。 

另一方面，看与被看关系通过手机屏幕这面“镜子”

得以建构。根据库里的“镜中我”理论，自我的塑造依

赖于个人对于他人对自己理解的认识而定。在泛娱乐直

播平台当中，主播通过弹幕点评收获了最直观的的来自

于他人的评价，主播形象与主播行动的塑造也很大程度

上来自于粉丝的反馈。作为典型消费社会关照下的速食

文化，观看直播是一项不需要思考的活动，因而弹幕中

的评论多呈现出语言贫瘠、评论内容碎片化、无意义等

倾向。又因部分围观粉丝的趋同心理，造成某一类话语

的集中出现，而真正具有深度的弹幕内容则被娱乐化的

狂欢文化所消解，正如网络中频繁出现“哈哈”党、“666”

等霸屏的流行语。主播为了实现资本变现，顺应泛娱乐

直播中轻松消费、窥伺心理、娱乐大众等需求，进行的

自我表演与和观众合作完成的表演，成为网络直播场域

的符号互动场。根据欧内斯特·博尔曼提出的符号聚合

理论，互动关系中的成员分享群体意识，建构共同的想

象，通过符号的聚合，个体建立了社群感和群体意识。

处于符号互动的双方，主播与观众通过对某个话题的探

讨，共同形成了直播过程中的认知建构，从而奠定了彼

此消费逻辑的同一化趋势。 

第二，观众的资本兑换。与网络主播的资本兑换路

径不同，观众在进行直播观看时付出的是观看的时间、

金钱和情感，在获得情感体验和文化资本的同时，也出

让了文化资本和经济资本。正如布尔迪厄认为的，作为

文化产品的消费者，要懂得文化产品的文化价值才能够

使用文化产品。另一方面，在通过点赞、送礼物等与主

播的互动行为中，身为行动者本身，观众与主播建立了

同一场域中的信任关系，经常性地与固定的主播互动则

会让这种关系更加紧密。直播平台中的粉丝文化相比较

线下粉丝文化，更具民主性与粘性。直播平台的粉丝不

仅可以对主播进行实时的弹幕点评，也能进行礼物打

赏。粉丝在弹幕互动与打赏中补足了现实时空的心理落

差感，强大的参与感和影响力为粉丝营造了一种“异托

邦”，用以逃避现实情感的缺失。福柯主张异托邦的存

在兼具真实与童话的双重属性，是一个空间的关系网。
【9】

在这种关系网中，粉丝与主播在虚拟的网络世界重新定

义了自我，认识到双方不同于现实世界的生存状态。符

号互动论者米德认为，“自我”在于他人的互动过程中

产生，与他人接触的时候才能够体验自身。直播间这一

异托邦是观众主动选择的对话场域，从价值认同与审美

取向而言都符合观者以往的互动经验，因而更加容易在

与主播的互动、交流过程中确立自我塑造的要求，不断

实现自我认同。直播间的观众经过观察，品味相同的人

聚集在一起，形成追随群体，接受了自己的分类，并与

其他群体形成区别，拥有较多粉丝的主播具备较多资

源，成为直播场域的主导者。网络直播中的主播与粉丝

构成了承认彼此逻辑规则的场域，众多这样的群体又构

成了直播平台的大场域。主播与观众通过直播间凝聚起

来，在一次次的交往互动中形成对彼此的认可，由此确

定了稳固的共享情感，这种感觉，便是一种集体情感的

存在。
【10】

这样一种没有实体边界的直播场域成为对双方

而言都颇具影响力的象征资本。其次，观者投入经济资

本和文化资本、长期经营而来的固定关系成为了主播与

观众互动场域中形成的二者共同的社会资本。消费视域

下，消费品都可以通过符号的形式得以体现，对于主播

或名人的认可和支持无形中成为个人品味与审美的标

签。观众通过对直播主播的“打赏”，收获情感体验的
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同时，也彰显了自己的审美趣味。商品的一项重要功能

就是用来辨明已被建构的个人差异感，这一诉求在网络

直播中被天然构建。
【11】

消费了商品，并以此为荣获得象

征资本，也是吸引直播间的观众不断投入时间、金钱与

情感的重要因素。 

第三，直播平台控制下的霸权资本。自网络传播由

单向传播进入双向互动、再到现如今的点对多、多对多

互动模式，参与者之间的权力制衡体系发生了根本性的

改变。互联网受众不再单一接收传播者编辑的信息，而

是成为网络生态空间中必不可少的塑造者，泛娱乐网络

直播更是如此。戈夫曼的戏剧理论将人们的生存状况视

作一场表演，每个人都对自己要扮演的角色进行事先的

预设与规划。网络直播的这场狂欢则是主播、观众和直

播平台技术运算法则下共同表演的一出戏剧。各直播平

台作为符号的物质载体，客观化的文化资本，通过主播

和观众的配合得以运作。身为生产工具的占有者，直播

平台的开发者和投资人相较主播拥有更多的统治资本，

其平台运作的制度与法则由他们制定和维护。新进入场

域的行动者需遵循游戏法则方能生存。一定程度上而

言，发开者和投资人拥有的是制度化的文化资本，布尔

迪厄也把它叫做体制化的文化资本，这种文化资本是对

物质利润的保障。具体而言，直播平台的资本分账主要

通过“打赏”完成。观众通过将直播 APP 与银行卡、支

付宝等付款方式绑定，便可以在直播间进行虚拟消费。

对喜欢的主播的支持主要通过打赏，打赏的礼物价值不

等，从几元至上千元不等。主播收获的礼物可以与平台

进行分账，一部分由平台获得，另一部分由主播获得，

且礼物可以体现，成为实在的现金入账。 

正如前文所提及的，拥有资本的支配阶层由不同的

层次的社会成员组成，不同支配阶层手中不一定同时掌

握各种资本。泛娱乐直播场域的行动者的资本配置、文

化水平、整体素质的不同也令网络直播生态呈现出形态

各异的发展态势。低准入模式提供了一个草根逆袭的舞

台，加之消费视域下利益为王的统治思想，吸引眼球与

博得关注成为主播发布视频的核心目的。对于直播场域

的伦理把控与价值引导，成为时下泛娱乐产业霸权资本

管控网络生态的条件下应该关注的问题。 

3.直播模式同一化的思考 

相较现实消费占有物品使用价值的纯粹目的，直播

空间存在的虚拟消费更加偏向消费商品的符号价值。鲍

德里亚在《消费社会》中指出，在物大量堆积、丰盛的

前提下，物与消费者的关系发生了变化。消费者除了从

物本身的属性去看待它之外，还会因为橱窗、广告等外

界因素为物本身强加一层暗示意义，这层暗示意义使得

消费者的消费动机变得更为复杂。
【12】

网络直播空间中售

卖的物品，诸如打赏的礼物，虚拟的钱币等，除了代表

现实金钱在虚拟世界的型变外，还承担着语义秩序的意

义。消费的内容和消费的数量不仅承担着参与其中的个

体对于自身价值的衡量，还代表着它们向往成为的目

标。恰恰网络直播空间中个体之间的交往都被各种消费

行为裹挟着。直播间观众的消费往往是炫耀性的，炫耀

的消费使得虚拟礼物的符号意义不断被叠加，商品的使

用价值远远落后于其交换价值。主播与参与者依据互动

与表演，建构着属于他们的角色。主播的表演源自自身

肢体的非语言符号和语言符号，源自直播中的各个要素

所呈现的布景与舞台效果；观众的表演则源自评论、弹

幕、送礼物等动作。消费行为表达的是价值诉求与情感

需求。作为直播间的观众、必要的参与者，泛娱乐直播

的受众的能动性远远高于以往单向度的受众。通过发表

评论，点赞，送礼物等活动，受众在主播的直播间付出

了一定的时间，收获了认同与满足。直播间的消费行为

以商品符号的象征意义为消费目的，使得观众在消费

“礼物”、发布对话弹幕的过程中加深了自我的消费身

份认同。一艘“游艇”、一辆“法拉利”，一个个虚拟的

天价礼物背后堆砌的是粉丝对于自我价值的判断。 

消费视域下，泛娱乐直播的出现及盛行背后的逻辑

在于资本的持有者根据大众的消费习惯制作了服务于

大众审美的文化产品，并借由消费意识去引导和刺激受

众的选择。阿多诺和霍克海姆在《启蒙辩证法》中提出

“文化工业”，批判批量化、复制化地文化生产将使文

化失去独特性。正如泛娱乐直播的病毒式蔓延，易理解、

好操作的特性使得受众成为直播场域的忠实受众。而直

播平台在制作文化产品的过程中，把艺术和商业结合在

一起，通过更隐蔽的方法即娱乐体系来欺骗大众
【13】

。

不同于印刷时期的媒介特质，昂贵的设备呼唤成本的回

归，一方面造就了产量至上的生产逻辑，另一方面也督

促了产品的精英特性。电子媒介出现之后，生产成品得

以控制，批量化的工业技术放松了对媒介生产的内容审

查。 

直播平台的传播内容表面上丰富多彩，视觉生动、

吸引力强。但究其背后，直播活动具有工业化生产的同

一性逻辑。这似乎与交往活动中寻求差异，收获认同形

成一个悖论。但不可否认的是，带着寻求差异，认识多

样世界的初衷，最终大众文化和平民文化的激增创造的

却是同一性的审美。直播目的的同一性造就了主播表演

方式的雷同。主播通过展示私人空间，最大限度的满足

观众的窥伺心理，出让自身已占有的资本，去变现利润。

直播间就像一个标准车间，将图像产品制作输送至各个

泛娱乐平台。成功主播的经验是可复制的，漂亮的外形，

幽默的谈吐，精致的生活……文化工业体系下的生产，

经过数字技术等一系列包装输送至消费者眼前，完成了

视觉商业链的建构。其次，营造共同认同，分享网络社

群极易产生共鸣的观念，其核心都是在资本逻辑的背景

下制造商品，从而获得经济利润，这便极易产生文化的

媚俗。自我解放、寻求认同的最终结局沦为迎合大众，

失去自我。 

4.结论 

作为 web2.0 时代最具代表性的网络互动形式，泛

娱乐直播平台搭建了一个虚拟消费空间，可供直播间的

主播与进入直播间的用户进行无障碍沟通。当将直播间
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视作资本转换的特定场域时，存在如下几种资本转换形

式。即主播对直播场域的进入和表演，存在出让自我的

文化资本、象征资本，获得经济资本与社会资本。而观

众对直播场域的进入和观看与互动，存在出让经济资

本，获得文化资本与社会资本。二者共同完成了直播间

的资本转换，也建立了不断得以循环的资本运转模式。

从而使得直播间的后台、资方获得了经济资本，而因主

播自身的能力使得主播与平台方收获的名望、美誉，为

下一轮的资本积攒与转换提供了可能。因巨大经济利益

的驱动，直播间的表演形式越来越趋向同一化。本应是

观众对情感体验与审美情趣得到追求与满足的网络消

费行为，却因快节奏的逐利趋势，令直播行为成为标准

化的车间制造工业，因而造成在情感上与观众寻求差异

与认同的初衷相距甚远。作为因共同兴趣凝结起来、没

有实体便捷的虚拟场域，直播间的规则与秩序有参与主

体共同建构。从社会层面来看，这个虚拟的空间在作为

参与主体共同倾诉兴趣、建立联结的异托邦的同时，也

应从各方角度不断规范，破除欲望政治与视觉霸权。 
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