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刷礼物:网络直播的交互屏幕与身体实践

张丽华　 骆世查

摘要:数字时代是多屏幕的时代,网络直播作为典型数字技术之一,其屏幕不再是模拟

和表征物质实在的“窗户” ,而是允许人们身体进入并创造的具有纵深度的空间。 刷礼物作

为数字媒介时代的全新实践,意指身体与屏幕的交互。 与既有屏幕分析不同,研究将这种

经由交互屏幕的身体实践具体化为三个层面:肉身在屏幕上的操作,化身嵌入直播屏幕,以
及分身游走在屏幕之间。 进而,此种交互得以在具体经验中证成,网络直播用户将其表述

为“现-场” :用户创造并经历着屏幕中的活动,这是无法回放、不可重复的时间体验;并且,
用户不再以肉身所处的位置为中心感知远近,交往双方身体图像在屏幕空间中的远近成为

用户衡量距离的新尺度,同屏即在场。
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网络直播研究在今天实为热门议题,无论是针对主播或受众,还是针对平台和关系,相关研究已

不少。 但其中有一项特殊的实践活动却鲜见专题分析,即刷礼物。 笔者在初涉网络直播时,就发现

直播平台用户大多数时候使用的是“刷”礼物,而不是“送”礼物。 这一字之差,凸显了研究滞后于日

常实践之处,研究者理应对刷礼物这一实践本身有更自觉的认识与辨析。 遗憾的是,目前的研究多

倾向于以物理空间中礼物流动的视角阐发网络直播平台中的刷礼物现象[1] ,或以商品化 / 货币化情

感概括直播间中的关系特征[2-3] 。 当人们以旧事物隐喻现象时,在增进理解的同时,也可能会忽视新

现象的新特征。 拉尼尔提醒我们:“对赛博空间的此在而言,一杯虚拟的茶根本就不是存在于虚拟世

界另一边的世界里的某种东西的显现。” [4] 他的意思是说虚拟空间中的茶并非如物理世界一样发挥

着“饮用”的功能。 以此推之,尽管虚拟礼物冠以礼物之名,但它的本质真如物理空间中的礼物吗?
相近之“名”下,蕴藏着的也许是断裂和矛盾[5] 。 在我们的访谈中,被访者对为何是刷礼物这一表述

的阐释,多与直播屏幕有关,也有学者指出研究者们普遍忽略了网络直播情境是屏幕中介下的情

境[6] ,但他们主要关注的是经由屏幕中介的主播和观众的关系,观众①与屏幕的关系仍待厘清。 也

许,当“刷”频繁出现在我们的生活中时,意味着数字化生存时代,用户与屏幕间新的实践方式。

一、身体与屏幕的关系:从窗户到交互

在探讨身体和屏幕的关系时,人们往往把视觉放在突出的地位,多以“窗户”隐喻屏幕。 这个占

统治地位的阐释模式来自文艺复兴时期的阿尔贝蒂:“我首先在将要作画的平面上画出一个理想大

小的直角四边形,对我来说这是一扇关照历史的窗口。” [7] 窗口模式首先意味观看者和对象物之间有

一段空间距离,空间以屏幕为界被分成了内外两部分:“窗的境况意味着观看者和被看物体之间存在

①在本研究中,“观众” “玩家”都是直播平台的用户,表示和直播屏幕的不同关系类型。



一条界限。 这条界限在观看的主体和被观看的世界之间建立起一道正式的分野。” [8] 其次,观看者的

身体形象在其观看的屏幕上是缺席的。 “屏幕化身行为动词,使观看者变成不可见的,让观看者远离

了存在于其框中的世界。” [9] 最后,基于看的身体是被固定的:“观众在观看某一画面时,其身体必须

在空间中保持不动。” [10] “魔术灯、全景画、透视画———这些掩盖其机械装置的设计———靠的是他们

的观众相对来说不可移动。” [11] 目前,网络直播研究中也有触及屏幕与身体的关系,但并没有超出这

个路子。 例如,解释“看直播”的原因时,“凝视” [12] 成为一个很顺手的分析概念:处于暗处的观众将

带有性欲的目光投射到屏幕上的主播。
对费尔赫夫而言,屏幕是一个再现、模拟和感知的场所,本质上是一个时空域。 基于屏幕,人们

获得的是一种移动的视觉经验,她称之为导航( navigation)模式。 这不同于人们面对电影、电视屏幕

时被动的观看,导航的视觉机制是一种主动的、参与式的观看,屏幕上显现的内容是伴随着人们在物

理空间中的移动同时出现的。[13] 费尔赫夫注意到身体与屏幕的交互,可惜整全的身体经验被她用移

动的视觉经验打发掉了。 针对计算机屏幕,弗莱伯格也是从视觉的角度区分了窗口和视窗的不同:
单一视点的瓦解和交互视觉的出现,“计算机屏幕这块白话‘空间’和立体派绘画中的平面有更多共

性———正面视角、压抑深度、多层堆叠———反而远离了文艺复兴的透视深度。” [9] 然而,如果仅以视觉

分析数码时代的屏幕,那么身体与屏幕,仅是一种“在屏幕上” ( on
 

the
 

screen)的关系:一切交往都在

一个扁平的界面上进行,在我们的知觉结构里,屏幕是扁平的,仅是我们目光掠过的表面,身体无法

进入其中。 唐·伊德认为身体与屏幕还有其他两类关系:通过屏幕( through
 

the
 

screen) 、在屏幕中( in
 

the
 

screen) 。 “通过屏幕”是身体以透过屏幕的知觉结构与赛博空间发生关系,我们的身体可以投入

其中,参与赛博空间中的活动;“在屏幕中”是赛博空间能够使人进去,并且能使人拥有所有的感知维

度,能感到赛博空间在包裹着他。[14] 尽管“在屏幕上”也牵扯到身体姿态和行为的卷入,例如在屏幕

界面上的点、划、刷,但身体和屏幕是彼此分明的;“通过屏幕”和“在屏幕中”则是分身进入屏幕,这
都表明身体的参与超越了视觉上的看与被看。

数码媒体时代,屏幕不再将身体拒之门外。 人类有两个身体:“表现的身体以血肉之躯出现在电

脑屏幕的一侧,再现的身体通过语言和符号学的标记在电子环境中产生。” [15] 与许多学者一样,我们

也用“交互”阐释基于屏幕的身体实践,但又有所不同。 “交互”是人与计算机或网络系统之间的互

动[16] 。 但是,当前的研究多将交互窄化为用户对屏幕界面的操作和屏幕内容的呈现。 例如马诺维

奇在梳理屏幕的谱系时,认为计算机屏幕是交互界面的代表,“现代人机交互界面允许用户通过操作

屏幕上显示的信息来实时控制计算机……当某一对象被呈现在计算机上时,就自动具有了交互

性。” [10] 若以用户在屏幕上的操作或控制理解交互,那么此处的屏幕不过是一个“控制面板” [10] ,它
和作为窗户的屏幕并无太多不同,只不过前者似乎给用户以更多选择,而后者的观众只能被动地“观

看” 。 马诺维奇的谱系梳理作为重要参照,其理论预设有两点:首先,他是从符号或语言的角度来解

读,交互界面相当于一个承载文化信息的符码,新界面的出现所期待的是新的文化元语言[10] ;再者,
其出发点是观看者所在空间与屏幕中空间的关系,所以是一种空间之间的形式关系。[10] 而我们在一

个略有不同的意义上使用“交互” ,首先是凸显“身体”的在场方式,然后是聚焦“实践”的诸种意涵。
应该说,不少学者已经注意到交互对身体的更深层卷入,对此我们更熟悉的是麦克卢汉的观点:

“看”电视何以成为“触摸”电视屏幕的关键,就在于观者对电视图像的参与式建构和格式塔补充,也
即一种观众与电视屏幕交互的方式。 但即便电视作为身体的延伸,这里更多的还是一种视觉接触,
今天的网络直播平台则并非由于不够“清晰”而凸显某种深度参与,恰恰是用户的亲身参与互动才完

成了网络直播,刷礼物牵涉“通过屏幕”以触觉凝视,借由刷的系列活动创造出“深度”来,甚至于“在

屏幕中”虚拟凝视,用户与其参与生成的影像存在某种递归的循环。[17] 在这个意义上,网络直播屏幕

的交互才与传统大众传播媒介的屏幕区别开来,或者说只有在数字媒介屏幕上,这种触觉和虚拟的

凝视才不仅仅局限于某种想象,而指涉身体实践。 近年国内学者也陆续关注用户在阅读数字新闻

·27· 　 2023 年第 4 期



时,何以通过“滑屏、点击等身体动作建构起自己有关这一新闻的故事线” [18] ,用户在虚拟空间中又

如何展开多重交互,涉及人与信息、人与环境、人与人,并且这些交互不是信息文本内容的抽象符号

交换,而是在多重感官中展开的,视觉、触觉、听觉都参与其中。[19] 这亦指涉“实践”的哲学意涵,按照

唐·伊德的讲法,实践观念与身体—知觉的牵连( involvement)密切相关,重点在于把握动态的分析

与行动的感觉。[20] 可见,刷礼物一方面是物质性的实践,即网络直播用户的具体情境,另一方面也是

观念性的实践,即经由特定交互屏幕牵连的知觉体验,这涉及我们如何组合不同感知,又如何描述与

诠释不同体验。① 由此观之,身体与网络直播屏幕究竟如何在物质实践与观念实践层面展开交互,基
于此种交互所形成的身体体验是怎样的? 尚待系统性的回答。

二、研究方法与研究问题

本研究采取质化取向的研究方法,主要包括参与式观察和深度访谈。 传统的田野工作时长至少

是一年的完整生产、生活周期。 依此要求,笔者之一曾于 2016 年 10 月 16 日至 2018 年 2 月底,在直

播网站六间房进行了为期 16 个月的田野作业,对 44 名直播用户进行了深度访谈。 第二次的田野作

业从 2021 年 3 月持续到 9 月,此次访谈了 15 位用户。 六间房近年来在网络直播行业中的排名并不

突出,笔者将其作为“田野”原因有二:一方面,六间房是我国创立最早的视频直播网站,通过其发展

可以窥见整个行业的发展历程;其次,不同于快手、抖音等后起之秀只有手机端,也不同于 YY、虎牙

等需要下载 PC 客户端才能登录,六间房网页版和手机客户端兼备,操作轻便。
在田野观察中,笔者之一并不是一位纯粹的研究者,更多的是以普通“玩家”的身份和其他用户

交往。 先后常驻过三个直播间,基本每晚 10 时上线,和玩家一起互动,参与六间房大大小小的活动,
共计消费 5000 余元。 参与式观察一方面能让研究者对直播平台的重要事项进行记录和分析,另一

方面,在和主播、玩家的互动中,更容易建立良好的关系从而发展成为深度访谈的对象。 在深度访谈

中,笔者一方面关注被访者刷礼物的动机、行为和感受,另一方面意在探究被访者为“刷”所赋予的意

义。 在访谈方式上,选择面访和线上访谈相结合。 除了个别访谈半小时结束外,其余访谈时间通常

保持在 1 ~ 3 小时,针对不清楚的地方进行了 2 ~ 3 次回访。 被访谈的对象中有 3 位是主播,他们在平

台中的账面收入均超过了 30 万元;在作为玩家的被访者中,有 3 位平台消费超过了 100 万元,有 14
位平台消费介于 100 ~ 10 万元,有 24 位平台消费介于 10 ~ 1 万元,15 位玩家平台消费 1 万元以下。

本研究拟回答以下问题,在物质实践层面:①何处“刷” ,即刷礼物之所系屏幕有何独特意蕴?
②怎么“刷” ,即在刷礼物这一过程中,玩家是如何与网络直播屏幕交互的? 而在观念实践层面:
③“刷”意味着什么,即刷礼物如何重组知觉体验? 通过对以上问题的回答,本研究尝试和近几年传

播学中流行的“交互”这一概念进行对话,借此说明“交互”不仅是用户在屏幕之上的操作,通过用户

在虚拟现实层面的身体实践与全新感知,网络直播屏幕真正成为交互屏幕,屏幕不再是交互的工具

载体,而是此种直播交互的构成要素。

三、身体的不对称出场:“唤醒古老传统”

借用一条被引用甚广的对“秀场直播”的界定:“依托网页或者客户端技术搭建虚拟现实平台,以
主播(主要是草根达人)提供表演、创作、展示以及支持主播与用户之间互动打赏的平台,是一种基于

视频直播技术的互动形式。” [21] 这是对近代茶园、会馆中“听戏打赏”场景的模拟。 秀场直播创始人

刘岩认为“直播平台现在做的事就是唤醒中国的古老传统” ,这个古老传统就是“台上的人唱戏,台
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①唐·伊德在解读胡塞尔的现象学时指出这两种实践:“物质实践” 指的是具体而实际的活动,如木匠打造家具的现实操作过
程;“观念实践”指的是观念和理论的起源,如木匠挑选和偏爱材料的一些抽象方面,即点、直线、面等几何化思想的成型。 伊德进一
步修正,区别出对应物质实践(实际的看、听等)的微观知觉,以及对应观念实践(文化诠释)的宏观知觉,以此进行一种人—技术关系
的双向分析。 对应本研究,刷礼物作为物质实践(网络直播技术中介情境)与观念实践(感知体验阐释)是相互支撑的,并且也需要在
人—技术(玩家—直播)的交互中予以分析澄清。



下的人扔金戒指打赏” [22] 。 在茶园、会馆这些场所,唱戏人和听戏人处在同一空间,并且通过“台上”
“台下”这类有形的建筑区分出了两者的身份,“扔金戒指”是台下人与台上人的互动。 在网络直播

屏幕中,主播和观众的身份是借由身体出场的不对称进行区分的:主播的肉身以影像的方式在场,观
众的肉身是缺场的。 观众要凸显其在场,必须通过“打赏”的方式与主播互动,将身份转换为玩家。

(一)观众肉身的缺场

如果对现今流行的秀场直播这种传播形态作个考古,则会发现,它脱胎于两类双向去中心化的

传播模式:YY 语音和“99 情缘”社交网。 前者是辅助游戏的一款多人语音沟通平台,后者是多人视

频交友网站。 这两类传播模式中,每个参与者被感知到的机会是均等的。
然而,秀场模式不再以多对多的交往形态为主。 主播和观众所能调动的传播资源是不一样的,

交往双方的“能见度”也是不一样的。 只有和平台签订了协议的用户,才能成为主播。 在实际的直播

过程中,他们可以动态影像的方式使自己的“肉身”呈现在直播间,主要依靠口头语言、肢体语言和玩

家互动,言语动作神情会被尽收眼底。 另一类用户则成了观众,他们既无法使用语音更不能呈现自

己的影像。 观众在他所注视的屏幕上是缺席的。 因此,网络直播平台生成并区分出了两类用户:肉
身可见的主播和肉身缺场的观众。 从关系结构上看,这与传统听戏打赏类似,但又将“可见”聚焦在

人数更有限、更明确的主播身上,将“不可见”更扩展到一种数量级意义上的观众基础,并用不断变动

的数字替代肉身在场,也就是从“可见”切换到“可数” ,概言之,即精简了“秀” ,量化了“场” ,肉身被

双重转化。
(二) “预留”身体位置

虽然在直播间中,观众的肉身形象是缺场的,但是,直播屏幕的页面设置为他们的可见预留了位

置。 在 PC 端,直播间的页面被一分为三。 左侧显示的是主播的画面,大约占据了一半的页面,主播

画面下方留出四个空位,是沙发席,当有观众送出“沙发” 这种礼物时,玩家的头像会显示在沙发席

上。 中间“公屏”栏类似一个小广场,用户进入直播间时,其 ID 会在屏幕上显示出来,聊天对话也呈

现在这一栏;最右边是观众席。 右上方是“守护”栏,如果主播一个守护都没有,那么这一栏是空的。
右下方是进入直播间用户的座次排序,按照用户的等级和近七天的消费情况排列。 最极致的情况就

是,直播间里只有主播,守护栏、沙发席都是空着的。 主播们经常把这两个位置看作一个直播间的门

面:“守护越多越好,大家一进来就可以看见,有排面嘛。” (雨风,青岛) “沙发是离主播最近的位置,
空着多没面子,就是说没人挺你。” (璐璐姐,唐山)

直播屏幕为刷礼物提供了最基础的物质情境。 一方面,观众相对于主播的身体呈现是匮乏的:
不仅缺乏可见的肉身形象,也通过变动的数字转化了肉身的在场。 并且,交流的时候既无法发送语

音又不被鼓励发送文字,虚拟礼物才是网络直播过程中预设的通行语言。 不过另一方面,观众可以

通过打赏进入屏幕,和主播共置同一空间,并被他人感知,网络直播屏幕中的守护栏与沙发席就是传

统出场的翻新舞台。 由此,古老传统被唤醒。 借用弗莱伯格的话:它被设计来传送———而不是限

制———观察的主体[11] 。 不过打赏在直播平台中更贴合经验的叫法是刷礼物,这也暗示了当实物变成

了数码物,玩家不仅是通过虚拟礼物在与主播互动,更意味着其与网络直播屏幕的交互。 在下一节

中,我们将分析刷礼物的具体方式,试图发掘用户身体与屏幕关系的新特征。

四、刷礼物:身体与屏幕的三重交互

打开一个直播间页面,屏幕上不仅有某位主播的图像,也可以看到用户们的文字符号交流。 并

且,这些实时的界面还会被不时出现的各种虚拟礼物所覆盖。 主播、玩家以及礼物的实时流动生成

了屏幕空间中不断上演的内容,“刷”作为物质实践在这里意味着媒介技术与玩家身体的交互。 我们

将此类交互具体化为与身体实践相关的三个层面。 当然,在实际的“玩”直播过程中这三者是同时发

生的,这恰恰反映了交互的复杂形态,为了便于分析,我们暂且将其剥离开阐释。
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(一)在屏幕上:对礼物图标的操作

打开主播影像最下方的菜单栏,会发现平台为消费能力不同的用户提供了各档虚拟礼物。 这些

礼物的图标约莫拇指甲大小,图标下面的文字标识着礼物的名称。 刷礼物首先是一个点击鼠标或触

摸屏幕的动作,以调动出礼物画面的呈现,不过这还需要玩家配合具体的直播情境,根据屏幕空间中

上演的内容,把握好送出礼物的时机,这是手、眼、屏幕三者的互动协调。 按照伊德的观点,这仍是一

种身体“在屏幕上”的运作:眼与手属于生活世界,虚拟礼物类似于电脑上的图标被调用,这时候的屏

幕是扁平的,观众虚拟的身体还未进入屏幕之中。
首先,“刷”改变了虚拟礼物的状态。 使其由不可见的、静置的图标变为动态的图像展示在屏幕

上。 礼物的价格越高,呈现在屏幕上的视听效果越丰富。 璐璐姐做主播六年了,她强调虚拟礼物必

须通过屏幕展示出来,才能称为“刷” :“这里边的礼物,你不刷出来,就不知道长啥样儿。 不管是小

可爱(注:价格低的虚拟礼物)还是大礼物,它必须出现在屏幕上,所以就叫刷礼物。” (璐璐姐,唐山)
雷哥的等级是“创世神帝” ,在六间房已经消费了 700 多万人民币。 他自称为“刷客” :“刷礼物是要

放在台面儿上的,是要经过屏幕的,不管游客、玩家、主播都能看得到。” (雷哥,南京)
其次,刷礼物在大多数情况下,是一种有意识的操作,何时呈现何种礼物,很多时候是经过玩家

有意设计的。 按弗卢瑟的说法,“刷”是一种物质与技术中介的感官实践[23] 。 在直播平台中,最常见

的活动是“连麦” 。 这是两个主播在视频通话的时候,互相比拼谁在规定的时间内获得的礼物数量

多。 无极是芊芊主播直播间里的大哥,他喜欢支持主播连麦,在六间房有“麦王”之称。 在无极看来,
“刷”蕴含着对送礼物时机的把握:“ ‘刷’是一种策略,要有时机。 直播间里盲目一味上礼物的都是

傻子。” (无极,大连)在连麦中,常见的刷礼物的策略是“跟”和“秒榜” 。 “跟”是此方刷多少,彼方接

着刷多少,“秒榜”是在连麦最后一刻,刷出来的礼物数量超过对方。 这些具身行动中,需要眼疾手快

屏幕触感的流畅,才能在恰当的时机呈现出礼物画面。 即使在非连麦的时刻,玩家对刷礼物的时机

也是有一定判断的。 惠文也是芊芊主播的“铁粉” ,他财力比不上无极,但依然颇受欢迎,惠文的心得

就是:“刷礼物要应景。”惠文说的这个景就是直播屏幕中上演的场景,“刷”在这里有了精心谋划的

意味:“刷礼物不是随心所欲送礼物。 大哥升级的时候你得放个小烟花(注:一种见者有份的礼物)
吸引玩家吧;主播过生日的时候,你不能刷得太多抢了大哥的风头吧;主播唱你喜欢的歌的时候,你
就可以多刷点……” (惠文,成都)

在手指与鼠标或者屏幕的接触之前,是没有礼物画面出现的。 也就是说,在网络直播中,礼物以

“刷”而存在。 在这一层面上,刷礼物是一种观众“在屏幕上”的身体实践,这需要屏幕外的眼对屏幕

内容的判断,手对页面上礼物图标的点击,使礼物画面呈现在屏幕上。 不过,这仍然属于马诺维奇意

义上的“交互” ,屏幕是一个平面,交互即点击礼物图标,以使礼物画面呈现在屏幕上。
(二)嵌入屏幕空间:“抛头露面”
刷礼物还指在使虚拟礼物可见的同时,屏幕前匿名的、面目模糊的观众也嵌入直播屏幕中成为

可见的玩家,即玩家的化身与某一直播间屏幕的交互。 刷礼物“实现了受众身体的在场……可以将

受众的身体还原至社交互动过程之中。” [24] 这表现在两个层面:
一是,头像、动作、表情等身体元素嵌入直播页面的某个板块中。 “踢沙发” “秒榜单” “开守护”

是具体直播情景中刷礼物更细化的称谓。 我们在前文中提到,沙发价值 100“六币” (注:六间房的

“六币”为虚拟币) ,在玩家刷出时,屏幕上会显示出一只脚踢出的特效。 通常玩家们会争抢主播画

面正下方这四个沙发席位,这被称为“踢沙发” 。 送的沙发数量最多的玩家,这个位置会显示该玩家

的头像,其发言也会出现在头像上方。 “所以我进去第一件事情,踢个沙发,找存在感嘛,踢沙发是我

在那坐着呀。 那个位置一直有我的名字、头像呀!” (雷哥,南京)榜单是对一场直播中玩家送出礼物

的记录,位于公屏栏最上方;秒榜指玩家在短时间刷大量礼物,使自己在该直播间的礼物榜排第一

名。 “砸出礼物的那一瞬间,榜单也跳转了,榜头立马换成是我的名字,霸气嘛!” (雷哥,南京)最为
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特殊的是页面右上方的守护栏。 即使主播结束直播,该玩家退出直播间,守护栏依然会显示出送过

此礼物用户的头像,30 天为一个周期。 并且开了守护的玩家在发文字时,还能调用各种表情符。
“开守护是对这个主播的长期支持,而且我算了下,这个礼物最划算。 一天七块多钱,头像一直挂在

那儿。 即使聊天,还能发专属表情,也不会很单调。” (明远,南通)
二是,玩家在直播屏幕上的虚拟形象逐渐丰满。 在被访者们看来,“刷” 是个“一出一进” 的过

程。 “出”是上文中,私人菜单栏中的虚拟礼物出现在公共的屏幕上;“进”则是玩家的徽章、座驾等

虚拟形象嵌入直播屏幕中,在直播场景中凸显出来。 雷哥在任何一个直播间发言时,公屏区都会显

示其头像、带有翅膀的等级标识、标识上还有熠熠生辉的闪电特效、一长串礼物消费徽章。 雷哥发的

文字信息,在公屏栏里是红色字体,在淡紫色框的衬托下格外醒目。 “玩儿这个,不刷礼物你永远就

是一个干巴巴的代码。 ‘刷’就是一出一进。 只有礼物刷出去了,等级提升了、发言还有礼物徽章、昵
称会闪星、平台会配座驾,你发言也比别人的字号大,形象就立起来了,你在直播间才有了头面,抛头

露面嘛!” (雷哥,南京)明远的等级是“伯爵” ,只消费了不到一万人民币,他的形象比起雷哥来“单

薄”了许多:发言时没有头像显示,等级标识上也没有特效,仅在支持的直播间里才会显示出一个守

护的徽章。 明远认为刷礼物就是用真金白银换一个虚无缥缈的形象:“ ‘刷’的是真金白银,进来的

是座驾、徽章、闪星……,我是属于比较实际的人,不会在乎那些虚无缥缈的东西,说白了玩家最后得

到的就是虚无缥缈的在六房才有的形象。” (明远,南通)
直播间里,作为观众的用户其肉身形象是无法显现在屏幕上的,他们需要通过刷礼物这种“凭证

获取的实践活动” [15] ,才能“处在虚拟的、人们通过机器眼和机器声屏幕看到的空间” [25] 。 刷礼物的

第二层交互即虚拟的身体嵌入屏幕空间,从屏幕外的观众变成了屏幕里的玩家,成为直播屏幕中上

演内容的一部分。
(三)穿梭于屏幕之间:同步生成的超链接

直播平台 50 元以上的礼物,在被玩家“点击”出来的同时,官方系统则会同步生成各式的礼物播

报,推送到所有的直播间。 这些穿插在直播页面上的播报,既是实时的广播,也是超链接,玩家们只

需点击它,便可凭借分身来回在不同直播间屏幕穿梭。 可以说,“刷”是一种生成链接的方式,它使虚

拟的身体同时与直播平台中数个屏幕进行交互,网络直播屏幕具有了纵深度。
不同于日常生活中赠送礼物时的不事张扬,直播平台对用户“刷”出的礼物极尽渲染之势。 雷哥

认为只有送出 50 元以上的礼物,才是刷礼物。 这是因为在直播平台,50 元以上的虚拟礼物,被称为

“紫光” ,意味着收礼物的主播由于官方通报会“红得发紫” :“小打小闹的叫送礼物,‘刷’就是创造轰

动效应,霸屏,要的就是这种感觉。 礼物一出来,全站通知也有了,是不是全站的人都知道了?” (雷

哥,南京)在无极看来,刷礼物有了宣告的意味:“现实中送礼物是两个人的事,有时候是不是还得偷

偷摸摸的,‘刷’就是向全站发出通知,刷礼物是要所有直播间的屏幕上都能看得到礼物信息。” (无

极,大连)
屏幕各处的礼物播报,还是超链接,它们是系统根据礼物数据实时生成的。 这些超链接如同一

条条分叉的小径,其他玩家只要点击一下,便可凭借分身,穿梭于各个直播间,这在直播平台被称为

“跑骚” 。 “刷礼物要带来的是人流和关注度的,哗哗哗大家都顺着广播来你直播间了,这就是‘刷’ ”
(璐璐姐,唐山) “一个直播间待时间长了,会乏味……如果没人刷礼物,就不知道哪个直播间热闹,
还得在主页上找半天,刷礼物屏幕上有播报,你顺着它就点进去了,不用返回主页面,这不就很方便

嘛。” (惠文,成都)
刷礼物联通了直播间内外。 一方面,用户们“身”在某一直播间,便可知晓全站动态。 送礼者、收

礼的主播及其直播间,成为屏幕空间中的一个强节点,在全站直播间变得“可见” 。 另一方面,他们可

以通过任一直播间页面上的播报,穿梭到其他直播间,使收礼物的直播间“可达” ,整个直播平台变成

了一个超文本。 这与大众媒介所营造的联结———想象他人在同一时刻消费着同样的媒介内
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容[26] ———是不一样的。 直播平台中,用户之间不但相互看见,还相互走动,即时互动,他们之间所形

成的是切切实实的链接。
刷礼物意味着身体与屏幕空间中一种新的行为方式———交互。 这使作为玩家的用户与作为其

实践对象的屏幕空间,融为一体,“我们不仅观看图像,而且还能够进入图像空间,并且在没有(可感

知的)延时情况下对图像环境发生影响” [27] 。 首先,刷礼物是用户表现的身体对直播屏幕上礼物图

标的操作,需要手指与鼠标或者手与屏幕的接触,配合屏幕空间中的内容,选择适合的时机,将虚拟

礼物展示在屏幕上。 其次,“刷”意味着屏幕外的观众进入屏幕空间。 虚拟礼物呈现在屏幕上的同

时,用户使自己再现的身体嵌入屏幕空间。 最后,与刷礼物伴生的是同步生成的超链接。 经由礼物

播报,用户之间可以看见,并且借分身可以走动,直播平台成了超文本。 由此,大众媒介时代的“看”
直播和网络媒介时代的“玩” 直播,可谓两种不同的身体实践,前者是受众的目光“掠过” 屏幕的表

面,而后者强调屏幕内外两个身体(表现的身体和再现的身体)的参与和卷入,“表象不是通过图像,
而是通过具身活动的演员被给出的” [28] ,屏幕空间里所有上演的内容是用户在“玩”的过程中同步创

造的,网络直播空间真正包裹着他。

五、“现-场” :刷礼物的知觉体验

在上一节中,我们借由“交互”这一概念阐释了刷礼物这一经验行为,而在本节中我们再尝试以

用户经验表达中反复提及的“现-场”一词来概括他们与屏幕交互时的身体体验。 从字面意义上看,
“现”是时间,“场”是空间,时空架构了人们的基本知觉经验。 当然,基于网络直播屏幕的“现-场” ,
它的时间指向既不是过去也不是将来,而是实况的当下,或可称其为“现时” ;并且,就赛博空间或交

流空间而言,地理上的距离消失了[29] ,用户不再以肉身所处的位置为中心感知远近,而是以身体图

像衡量屏幕空间,同屏即“在场” 。 值得强调的是,不能将这些体验与一般网络媒介特征相混淆。 其

实,维利里奥早在电影电视时代就强调其影像生产的实时性,他认为这种时间性已经成为一种主导

模式,我们通过注视来经验诸世界事件并虚拟地制造当下。[30] 进而在当代社会,技术速度越快,移动

就会变得越困难,直至实际空间让位于实时。[31] 这几乎就预示了网络媒介的种种情境,但这些理论

想象终归并非基于网络直播屏幕,以下论及的“现时”之不可逆与同屏的新尺度便是其未曾料想的局

面,而这些恐怕也很难在非直播的网络体验中得以证成。
(一)现时之流

一场直播,以主播开启自己的摄像头,出现在屏幕中为起始,以主播从屏幕中消失,即“下播”为

终了。 在这个过程中,直播间里有玩家进进出出,也有礼物“此起彼伏” 。 不同于在互动中没有延迟

或等待的“实时” [32] ,“现时”指的是用户们“置身”屏幕空间,正在创造和经历屏幕内容。 “流”则强

调每一场直播都是一次性的经历,此种经历是不可逆的,稍纵即逝。
如果说电视直播塑造的是一种延迟于生产的、公共的“同时观看” [33] ,那么网络直播则是玩家亲

历其中的,主播的实时影像、文字、礼物的流动,让玩家“置身”于一个不断流动的当下。 在泡泡哥看

来,一切电视节目都是“录像” ,而网络直播是主播和玩家同时“生产”的:“电视上的节目及人都是固

定的,也就是播放的录像。 而你看直播是跟着主播及粉丝互动的,主播要跟着粉丝点歌,点舞及聊天

而进行下去的。” (泡泡哥,上海)相比线上影视、网络游戏、社交媒体、音乐网站等,玩直播是不可重

复,不易“捉摸”的时间经历。 惠文喜欢听歌,每当他进入直播间,芊芊主播都会主动唱起他最喜欢的

《美人吟》 ,这给他一种“衣来伸手,饭来张口”的感觉。 相比听音乐网站,惠文用了“抓不住”形容网

络直播中时间流动的不可逆:“音乐网站你能很直观地看到一个女生,让她给你唱歌吗? 你不用花钱

听音乐网站看的是现场吗? (问:现场是什么意思?)现场看的是活人,你刷了礼物,在屏幕上一打,立
刻下一首就是。 音乐网站你能前进、后退、暂停。 这个是活的啊,除非你录屏,不然你抓不住它。” (惠

文,成都)
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不论电影或者电视屏幕,显示的都是已发生之事。 即使电视直播也是对远地发生之事的极端接

近,但它仍然是“即刻的过去,它使当下过渡,从而构成一个已经在此” [34] ,因而,我们是在见证历

史[35] 。 “现时之流” ,不仅意味着和真人的互动、反馈的及时[36] ,更强调玩家是以刷礼物介入屏幕

中,创造并经历着屏幕内容,并且这是无法回放,不可重复的时间体验。
(二)同屏即在场

前文中已提到,直播屏幕被区分为不同的板块。 直播间里的用户们,不再以地理空间界定彼此

的距离,玩家再现的身体与主播的影像出现在同一个屏幕中即在场,身体图像的远近意味着用户们

在屏幕空间中的距离。
建民一生孤苦,他生命的最后几年,在璐璐姐的直播间里“找到了慰藉” 。 即使建民的经济来源

只有低保和姊妹们的补贴,他会每月不落地给璐璐姐开守护,并且每天晚上都会占据一个沙发席。
虽然肉身局限了他的行动,但化身却能在直播空间里与他人“贴”近:“挨着璐璐,和老大、你们‘平起

平坐’嘛……守护每个月要开的,为啥叫‘守护’呢,不就是在她身边守着她护着她嘛!”在建民看来,
屏幕空间甚至比物理空间的社交距离更近:“在直播间,只要我刷得多,是榜一,我的位置肯定紧挨着

主播啊。 现实中,别人离我太近,我呼吸上不来。 再说了,除非是两口子,不然都要保持距离的,谁会

一个贴着一个呢?” (建民,天津)还有一次,璐璐姐直播间里大家起哄让新来的月哥开守护,月哥问:
“守护是什么,有什么用?” 璐璐姐用手指了指右侧的守护栏:“成为我的守护,你就离我更近了啊!
哥你在我右边这一栏里,是不是离我很近?”接着阿美也应和道:“开个守护我们就能坐一起了啊!”
(田野日记,2017 年 12 月 5 日)

不论是麦克卢汉的“地球村” ,还是维里利奥的“大光学” ,都在宣告电子通信设施消灭了地理意

义上的距离。 地理距离的消失并不意味着空间感的消失。 交往双方身体图像在屏幕空间中的远近

成了用户衡量距离的新尺度。 就网络直播而言,玩家们通过刷礼物的方式,使自己的身体图像与主

播的影像邻近,刷得越卖力,物质和精神的付出就会越多,玩家与主播的空间距离感越被拉近,玩家

化身图像与主播影像的邻近正是由刷礼物勾连出来的空间感。
网络直播中的“现-场” ,是用户们依靠化身置身屏幕空间,通过礼物、文字、语言的交往即时创造

的,这已不同于存在论中此在当下的在场。 后者强调的是时间和空间的直接性:“通过一个此处和此

时活着的身躯的存在,才有真正的在世界———在感性经验所特有的世界———上在场。” [37] “现-场”也

不是通常所说的“远程在场” 。 “远程”意味着存在于物理空间中的“远地”与肉身所在之地的时空间

隔;“在场”是“媒介与现实的时间缝隙与空间距离正在被抹平” [38] ,这仍然暗示着距离的变短,时间

的压缩。 网络直播的用户,不需要克服时空距离,“抵达” 或“接近” 某个实体空间的影像,同屏即

在场。

六、结语:刷礼物作为数字身体实践

“每当人们开始以显著不同的方式利用他们的身体时,不管是因为技术创新还是其他的文化转

变,处于变化中的具体性经验就像冒气泡一样不断进入语言,改变正在这种文化中发挥作用的隐喻

网络。” [15] 也就是说,与我们身体实践有关的知识会被编码到语言中。 刷礼物正是数字媒介时代以

身体书写话语的一个例证。 以阎云翔为代表的中国礼物研究将“礼物”既看成一种符号,又视为一种

依靠关系传达人情的工具[39] 。 这类研究将焦点放在礼物交换的文化规则与运作逻辑上。 但在数字

时代,这样一种“总体性的社会制度” [39] 也要顾及“媒介文化规则”与“媒介运作逻辑” 。 传统礼物往

往是可以保存、转手的实物,在送出之前即已存在,而虚拟礼物在“刷”前后的状态是不一样的:在网

络直播中,有“刷”才有礼物,礼物背后的人情关系经由网络直播屏幕的“刷”这一“现-场”实践来构

成、维系。 若以面对面馈赠礼物为中心探讨其流动过程中的(不)可让渡性,仍然是从传统人际关系

的角度阐释新现象,刷礼物作为媒介实践的发生条件与独特过程就有可能被卷帙浩繁的社会结构分
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析所遮蔽。
通常我们理解的“交互”即用户对屏幕界面的操作和屏幕内容的呈现;本研究中的“交互”与刷

礼物这样一种特殊的身体实践相连,在观念上它蕴含一种刷者与屏幕的关系可能性,在物质实践上

至少包含三个层面:首先,刷礼物是观众在直播屏幕上的身体实践,需要手指与鼠标或者屏幕的接

触,配合屏幕空间中的内容,选择适合的时机,点击礼物图标,使礼物画面呈现在屏幕上。 其次,刷礼

物使虚拟礼物呈现的同时,也将玩家虚拟的身体嵌入屏幕空间。 最后,礼物播报生成的超链接,使用

户之间可以看见,并且借分身于不同的直播屏幕间游走,直播平台成了超文本。
刷礼物是身体与网络直播屏幕的实时交互,还牵连出一套独特的时空知觉体验———不可逆的时

间与无须克服的空间尺度。 “现-场”是用户刷礼物的时空体验。 “现时之流” ,强调玩家是以刷礼物

介入屏幕中,创造并经历着屏幕内容,并且这是不可逆的时间体验。 交往双方身体图像在屏幕空间

中的远近成为用户衡量距离的新尺度。 网络直播的用户,不需要克服空间距离,“抵达”或“接近”某

个实体空间,玩家们通过刷礼物的方式,使自己的化身图像与主播的影像邻近,同屏即在场。
如同 20 世纪初,显微镜、橱窗、摄影等技术促成了“看”这一视觉实践[40] ,刷礼物是 21 世纪人们

基于交互屏幕的新实践。 有学者从文化批判的角度将当前屏幕膨胀的“超现代时代”解读为一种基

于“电影视角”的世界-屏幕,现今我们所经历的是“被电影精神改造的现实” 。[41] 这类分析落在屏幕

内容特质上,至少无益于理解网络直播实践的交互性。 也有学者从存在论角度指出“刷手机”与“看

电视”截然不同[42] 。 我们则通过刷礼物这一现象,以“交互”为核心概念,阐释了数字媒介时代身体

与屏幕的新关系。 从某种意义上说,数字媒介的“交互”至少有两类理论观照:一是将交互理解为用

户在屏幕上的控制与操作,以马诺维奇为代表的取径即作如是观;另一种是本文所力图呈现的身体

与屏幕之间新的实践方式。 不妨将此意义明确为如下两个方面:首先,是区别于听、读、看等实践的

“刷” 。 大众媒介的使用经验是对实体空间的“再现”或镜像式的“反映” ,观众———这一大众媒介时

代的特有称谓———主要是以“看”这一视觉实践,并且依靠想象的、逻辑的、理解的方式和屏幕内容进

行交互。 然而,刷礼物与刷脸、刷卡等实践更有家族相似,特性各异的媒介实践不断重塑着身体,至
少刷礼物是生理机体的、虚拟形象的、在超链接中游玩穿梭的身体实践。 其次,是区别于大众传媒界

面,刷礼物之所在的“交互屏幕”即原型。 人们以点击、触摸的方式进入其中,以化身呈现在屏幕中,
并且以分身打通不同的屏幕空间,可以说“现-场”屏幕空间的内容就是用户以“身体”即时书写的。
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