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【媒介文化研究】

基于拟剧理论的游戏主播形象建构方式研究
———以《王者荣耀》为例

刘　婷，卢佳男
东北师范大学 传媒科学学院，吉林 长春( )　１３０１１７

　　摘　要：基于戈夫曼的拟剧理论，以手游《王者荣耀》主播在直播游戏中的表现为

例，分析游戏主播这一群体在直播时的“前台行为”和现实生活中的“后台行为”，探究

游戏主播这一身份对其现实生活产生的影响。游戏主播在形象建构上不仅有专业的

工作室为其包装，而且在直播中会进行表演。具体的表演方式为：利用自身特色并结

合观众喜好的半神秘化表演、与部分现实生活相悖的错觉表演、控制自身行为的一致

性表演。这样的形象建构对主播在现实生活中的身份认同与身体健康产生了一定的

影响。
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　　２０１７年８月中国互联网络信息中心发布的第４０次《中国互联网络发展状况统计报告》显
示，截至２０１７年６月，我国网络直播用户共３．４３亿，占网民总体的４５．６％。其中，游戏直播用户
规模达到１．８０亿，较２０１６年增加３３８６万，占网民总体的２３．９％［１］。游戏直播的兴起源自于电

子竞技行业的蓬勃发展，当游戏爱好者渴求了解网络游戏尤其是电子竞技类电子游戏的操作细

节时，直播给人们提供了观看网络游戏操作后台的渠道［２］。庞大的观看人群催生了“斗鱼”“战

旗”“熊猫ｔｖ”等直播平台，游戏主播这一职业也逐渐被更多人所熟知。本文使用访谈与参与式
观察法，对虎牙主播“飞猪”与斗鱼主播Ｍｉｌｋｂｅａｎ进行了采访，并观看了斗鱼游戏主播“东北大鹌
鹑”直播《英雄联盟》时的表现。通过分析游戏主播在直播时如何构建自己的形象，来探讨形象

建构对主播现实生活的影响。



一、游戏主播形象建构的理论基础与研究方法

（一）《王者荣耀》游戏概述

《王者荣耀》是一款ＭＯＢＡ①游戏。这款游戏与其他竞技类游戏的不同在于：首先，《王者荣
耀》的社交性更强。用户可以直接通过微信或者ＱＱ登录游戏，并且可以直接与现实生活中的朋
友一起组队，这种基于真实社交关系的游戏角色关系，让玩家更能投入其中［３］。其次，《王者荣

耀》的游戏节奏快、时间短。在手机端完成一局游戏的时间较短，玩家可以在任何时间和场合进

行游戏，满足了大众快节奏生活与碎片化时间娱乐的需要。最后，《王者荣耀》的游戏规则更加

简单，操作也比较容易，它打破了网络游戏“砸钱买技能”的不公平竞争规则，使玩家不花钱也能

在游戏中得到乐趣［４］。

（二）游戏主播形象建构与拟剧理论

游戏主播是在直播平台上向观众展示游戏操作过程的一门职业。在发展初期，很多电竞选

手退役后选择进入主播行业。如电子竞技俱乐部ＷＥ的前成员“若风”，他在退役后加盟了熊猫
ｔｖ成为了游戏主播。随着观众群体的增大，他们对直播内容的需求进一步增多，游戏主播在直播
游戏过程中逐渐增加了唱歌、与观众交流、向观众讲段子等内容，并且在直播竞技游戏的间隙也

会玩一些休闲游戏，以防止观众审美疲劳。比如，斗鱼主播“东北大鹌鹑”在每一局《英雄联盟》

后，都会玩几局斗地主让自己和观众放松。游戏主播这一职业需要主播对个人特色有充分地了

解和定位，并且需要不断地进行改变。

拟剧理论是欧文·戈夫曼以戏剧表演为灵感提出的一种社会学理论，也被称为自我呈现理

论或者印象管理。戈夫曼将社会比喻为一个舞台，人就是在舞台上表演的演员，他将表演分为

“前台行为”与“后台行为”。戈夫曼认为，人有双重身份，即“演员与观众”。对游戏主播来说，他

的舞台则是直播间，在直播时他的角色是演员，但直播后他的身份则既可以是演员又可以是观

众。戈夫曼所谓的“前台行为”与“后台行为”理论，将游戏主播的行为明确地分成了直播镜头前

的行为与现实生活中的行为两类。在对两位游戏主播“飞猪”和Ｍｉｌｋｂｅａｎ进行访谈，并对“东北
大鹌鹑”进行参与式观察后发现，戈夫曼提出的几种印象管理策略恰恰是游戏主播直播时部分行

为的表现。主播们突破了神秘化表演的界限，将自己定位为一个与观众比较近距离的“朋友”的

身份。因此，拟剧理论对于游戏主播的形象建构是适用的。

（三）研究方法

本研究在２０１７年１２月３日至１２月１２日间进行，主要采用了访谈法与参与式观察。为了使
研究样本更具有代表性，在与两位名气不大但有代表性的主播沟通后，对他们进行了深入的访

谈。第一位访谈对象是虎牙主播“飞猪”（已退出直播行业），他直播的游戏为《王者荣耀》，“飞

猪”对游戏十分感兴趣并且其对游戏的驾驭能力突出。第二位访谈对象为斗鱼主播Ｍｉｌｋｂｅａｎ，他
直播游戏的范围更广，主要有《王者荣耀》《英雄联盟》《守望先锋》等，他每月收入基本保持在两

万元以上。“飞猪”与Ｍｉｌｋｂｅａｎ的身份都是在校学生，他们利用课余时间直播游戏。
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由于与研究对象比较熟悉，本研究对他们进行了访谈。访谈的主要目的是：了解他们在直播

前的准备工作；了解他们在直播中的表现与日常生活的差距，以及主播这一身份对他们的生活产

生了什么影响。主要问题如下：如何踏进游戏直播这一行业？工作室采用了什么样的包装策略？

在直播前会做什么样的准备？如何处理与粉丝之间的关系？觉得自己在直播时和现实生活中有

区别吗？如果有的话区别在哪里？直播时如果发生了不愉快的事会怎么处理？成为主播对自己

的现实生活有什么影响？

通过以观众身份观看主播直播游戏的过程，本文对研究对象进行了参与式观察。由于“飞

猪”已退出直播行业，所以研究者主要观看了 Ｍｉｌｋｂｅａｎ于２０１７年１２月３日直播的《守望先锋》
《王者荣耀》游戏，时长约２个小时。同时，选择了斗鱼知名主播“东北大鹌鹑”作为观察对象，观
察了２０１７年１２月１２日—１２月１３日由他直播的《英雄联盟》，每场时长约２个小时。

二、游戏主播形象建构的方式

（一）直播前：工作室为其包装

当前直播产业火爆，对主播的打造已经形成了一条比较完整的产业链。从游戏主播的选择

上来看，主要由专业的工作室或者经纪人公司寻找到有意向成为主播的人，并考察其游戏设备、

网络条件（也就是网速），以及外貌是否合格。

Ｍｉｌｋｂｅａｎ在访谈中说：“做主播虽然说不要求有多帅，但肯定是不能太丑的。你想想如果外
貌不合格的话，哪有人愿意看你直播呢，更别说给你刷礼物什么的了。而且做主播一定要有自己

的利益点，游戏主播可以分为娱乐或者技术，无非是在游戏期间很有娱乐气氛或者是游戏技术过

硬，换句话来说，做主播没有什么最重要的要求，但是所有的东西都有点要求。”

如果上述几个条件符合，工作室会根据每个人的外貌及性格特点量身订做一些展示给观众

的框架并提出一定的要求，比如说在直播期间，活跃气氛的方式可以根据自己的特长来选择，但

不能将现实生活中的情绪带给观众。

“我的性格就是平时跟朋友比较活泼一点，但是跟陌生人就会有点害羞。工作室跟我说在播

（直播过程）的时候要把观众当作朋友，跟观众开玩笑聊天什么的。总之就是跟平时比还是要活

跃一点，我做主播的第一个月就是主要播给工作室看，工作室在看直播后，给我提点要求和意见

什么的，在合格之后第二个月才会正式被工作室推出。”飞猪说。

工作室在确定包装一个游戏主播之后，会与对应的直播平台谈合作，将主播直播玩游戏的视

频置顶，并且要求工作室旗下的其他主播将观看自己直播的观众拉过去看这个新游戏主播的直

播，直播过程同时会在游戏群中转发。通过这三方形成合力，自然就可以吸引更多的观众来观

看。在直播初期，工作室利用自己的专业资源对主播进行基础的形象包装，并负责吸引观众，为

主播打下良好的观众基础，主播需要做的就是利用自己的个人特色来留住观众。

（二）直播中：自身的形象建构

拟剧理论的实质就是如何通过自己的行为在他人心目中塑造一个理想的形象。游戏主播通

过自己掌控的语言和行为在观众的心中塑造形象，并使观众进一步转化成为粉丝。戈夫曼提出
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的印象管理策略在不同程度上对应了主播对自己的形象建构方式。

１．利用自身特色向观众进行自我呈现
游戏主播在直播时的主要内容是展示游戏的过程，但研究者在观看游戏直播时发现，游戏主

播大体上可以分为两类：技术主播和娱乐主播。

所谓技术主播就是保证自己对游戏的驾驭力很高，“飞猪”在《王者荣耀》的游戏中所玩的英

雄“雅典娜”排名国服①第二，这既是他游戏水平高的表现又是吸引观众来看直播的重点。在直

播的过程中，“飞猪”与观众聊天的大部分内容是与游戏有关的话题，其中很多是回答观众关于

游戏角色玩法的问题。他说：“毕竟是做游戏主播，把自己这一行做好就很重要了。给观众们讲

讲英雄的出装，角色玩法的思路以及游戏的策略。”“飞猪”利用自己的游戏驾驭力为观众展现出

了一个“游戏技术高超”的主播形象，观众在观看直播时既可以欣赏到主播对于游戏的完美掌

控，又可以学习到玩游戏的技巧。从另一个角度来讲，看主播玩游戏取得胜利弥补了观众在游戏

中失利的缺憾。

娱乐主播的游戏能力是有限的，一般只能达到正常水平，甚至不及观众。但娱乐主播的直播

风格和个人魅力比较高，观众在观看他直播的时候在意的不是他能否取得游戏的胜利，或者能否

学到游戏技巧，而是通过观看他的直播让自己获得愉悦感。以斗鱼的知名主播“东北大鹌鹑”为

例，他在直播时将自己称为“相声表演艺术家”，在直播游戏的过程中会用一些夸张的语调和诙

谐幽默的话语，说一些典型的东北话或者是如今流行的网络用语，比如：“这时候提着一个大脑瓜

子准备去揍对面一波，又漏车了，这波兵补得稀碎啊。”力争为观众创造一个非常轻松有趣的气

氛。在直播后，他还会把自己在直播时的动作和神态做成表情包来进行传播。

２．半神秘化表演：以观众的喜好并结合自身特色塑造形象
由于每个游戏主播吸引到的观众群体不同，主播在直播过程中会依照观众的要求和喜好进

行调整。在秀场直播的媒介镜像界面呈现中，个体对自我形象的感知往往是零散的、模糊的。主

播对自我的形象认知来源于观众镜像中的自己［５］。主播为了活跃直播间的气氛并留住观众，通

常会选择以聊天、讲段子的方式跟观众互动。

Ｍｉｌｋｂｅａｎ说：“（直播时）一定要懂得与观众沟通交流，学会说一些可以ｇｅｔ到观众、粉丝的点
的段子或者话题，这是很重要的。观众看的时候会提一些要求，比如说唱首歌，或者是问你问题

希望你回答之类的。我们做主播的有句话，捧你的不光是工作室还有观众，所以说观众提出的要

求还是要尽量满足的。但是也得注意自己说的内容会不会被观众所喜欢，会不会引起他们的反

感。注意一些互动的小细节，比如平时跟朋友一起聊天开玩笑的话，有一些不能在直播间里说。”

由于每个人的性格不同，呈现自身形象的难度也会有差异。日常生活中性格比较活跃的主

播，在直播时会轻松一点。因为他们在现实生活中和直播时所要表现的性格差异不是那么大。

由于与观众交流是主播必须掌握的技能，这对生活中不善言辞的人就会有一定的困难。

“飞猪”表示自己在生活中不太善于沟通，除非是很熟悉的人。“我直播的风格是讲一些在

网上看过的段子和一些有趣的梗，特意熟悉一下，怕直播的时候没话说。而且讲话的时候也不要
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太快，太快了就（和观众）没交流，我在直播的时候说话就会尽量慢一些。”

戈夫曼提出的神秘化表演，即与观众保持一定的距离以获得他们对自己的崇拜和好奇。在

线上，游戏主播是神秘的，他们除了游戏直播外，对观众展现的是观众所要求的，是针对观众喜好

所展现的形象，说的也是可以引起观众讨论的话题。但是在访谈过程中，研究者发现，主播在塑

造形象的过程中，不会完全隐藏自己的真实形象，他们会半神秘化自己的表演，将观众与自己的

距离进一步拉近。游戏主播在直播中会将活跃的观众发展到社交工具上，并在直播后建立一个

微信群，也就是观看直播的粉丝群。在不直播的时候，主播会在群里跟观众们聊天，这样也有利

于游戏直播观众群的拓展。

飞猪说：“平时在不直播的时候，也会在群里跟粉丝们聊天，这样的感觉（对比直播的时候）

就很不一样了，更像朋友了。有时候也会在直播时带着粉丝一起玩，与他们一起组队进行游戏，

这样我们的关系从观众到队友，就更近了。”

通过在线上只展现给观众一部分行为的神秘化表演发展到线下的半神秘化表演，游戏主播

不仅在迎合观众的喜好塑造自己的形象，也在将自己的形象逐渐变得更加真实与丰满。

３．进行与部分现实生活相悖的错觉表演
戈夫曼提到，“舞台设置”是前台的第一部分，它包括舞台设施、装饰品、布局及其他一些为

人们在舞台空间各处进行表演活动提供舞台布景和道具的背景项目。只有置身于适当的设置当

中才能开始各自的表演，而离开了舞台，表演也就随之结束了［６］。

在这里我们将“舞台”中的表演分为两个部分：一个是表演中的人的形象，另一个是舞台上

的表演场景。

飞猪在访谈中说到：“我平常（不直播的时候）也不会说专门做个发型什么的，但在直播之前

会专门抹点发胶做个造型，在穿衣打扮这个方面，在保持日常穿衣风格的同时，也会稍微地打扮

一下。”

在直播过程中，主播会在形象上做一些小小的改变，从而使观众认为主播的形象就是平时

的样子，但其实不是。游戏主播在直播前，会做一个简单的包装以保证在“舞台”上的表演能

够顺利进行，并且吸引一部分观众。在直播的时候，主播会一直保持精神饱满和幽默风趣的状

态，不会像平时那么随便。用Ｍｉｌｋｂｅａｎ的话来说就是，“你得让观众觉得你是随意的但其实你
不是这样”。

在舞台的表演场景中，由于呈现在直播框的场景是有限的，所以主播会保证观众视线范围内

的直播环境是干净整洁而非杂乱无章的。直播间一般不能太过严肃与单调。工作室为主播提供

的直播间是一个微型的家庭环境。一个干净的场景，会给他人留下一个好印象，也会使观众认为

主播的生活环境与直播时所呈现的环境一样。作为访谈对象的“飞猪”与 Ｍｉｌｋｂｅａｎ的身份都是
在校学生，他们直播的环境就是寝室，在平时不会那么干净，而直播时呈现在观众眼前的一切却

都是十分整洁的。

４．控制自身行为进行一致性表演
表演框架是指人们内化了现行的社会规范和社会准则，是人们在社会生活舞台上进行表演

的依据。直播主播的自主性看似较强，但隐匿的规则却制约着主播表演的延展性。突破表演的
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既定空间边界，也意味着惩戒的来临［７］。其实不论是游戏主播还是其他主播，都是在允许的范围

内直播的。直播也有规则，大到法律允许的范围，小到主播自己的某些隐私。在直播时，不光要

注意说话的言辞，更要注意不能去正面回答一些敏感的问题。主播在一定程度上属于公众人物，

肩负着一定的社会责任。这就对应了拟剧理论中表演者要掩饰那些与社会公认的价值规范不一

致的行为，要努力让行为表现出与社会公认的价值规范一致。

Ｍｉｌｋｂｅａｎ说：“在直播的时候，说话要注意一些，很多问题不能正面去回答。”一个主播的受众
越多，则代表他的社会责任越大。以斗鱼直播的卢本伟在直播《绝地求生》游戏中开挂被封号的

事件为例，卢本伟在游戏中的开挂行为，象征着违反规则与作弊，这既破坏了游戏的公平性，又为

粉丝们开了一个不好的头。

后台区域或后台可以定义为这样一个场所，与给定的表演相关联，在这里的表演所促成的印

象，故意要制作出与前台表演相反的效果［８］９７。在正常的游戏过程中，由于队友的失误或者游戏

的失败会导致自己出现负面情绪，但是在直播过程中，主播则不能将自己的负面情绪显露出来。

Ｍｉｌｋｂｅａｎ说：“有一个良好的心态是十分重要的，通俗一点就是要忍，游戏输了或者队友有那
种让人无法理解的操作让人（感觉）挺生气的，但你直播呢，你不能骂人也不能恼羞成怒什

么的。”

主播在直播过程中既要受到规则的约束又要控制自己的情绪，需要在“舞台”上进行与社会

规则、价值观相符合的表演。

三、主播的形象建构对现实生活的影响

（一）直播到现实的差距与延伸

直播形象直接影响了主播的现实生活。在表演的后置场景中，传播主体会将表演情境中扮

演的角色特征延伸至现实日常生活，在这里将其视为满溢性表演。满溢性表演的延伸会影响个

体的现有角色，导致个体甚至会将其视作本真性角色。这种溢延现象会湮没传播主体真实的自

我，使其沉溺于角色美化的牢笼中［７］。

主播在直播中给观众塑造的形象和行为，无形地影响着主播的现实生活。为了给观众塑造

一个与现实生活中没有差异的形象，主播会把在直播中的行为带入现实生活中。从正面来看，这

种影响是积极的，由于主播要为观众们塑造一个积极且充满正能量的形象，在现实中必然要为此

而努力。从反面来看，以游戏竞技能力吸引观众的主播为了保证在游戏中胜利，线下要付出巨大

的努力来提高自己的技术，这就造成了他们在现实中过度沉迷于此，进而影响了正常生活。

直播与现实的落差会给主播带来孤独感。对游戏主播来说，无论他的粉丝有多少，都会比其本人

的现实朋友圈大。在直播中，主播可能会收到粉丝的赞美、礼物等，但是在现实生活中，主播无法得到

和直播时一样的认可，这样就会造成现实生活与虚拟世界之间的落差。

“飞猪”说：“在直播的时候会有很多人看你啊，就觉得在这里是以我为中心的，但是在现实生活

中，朋友啊都各自忙各自的事，谁有太多时间来看你。虽然说粉丝们不是真正的朋友，但是我们在直播
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的时候互相都有存在感，而下了这个直播间，很多人就变成生活中的小透明①了，包括我也是。”

直播中的存在感与现实中的孤独感形成的强烈对比，可能使主播更加向往虚拟世界的生活，

从而对真实世界的生活缺乏热情。

（二）健康问题

据新浪新闻转载，《王者荣耀》的知名游戏主播“孤王”因过度劳累不幸猝死，他在直播平台

拥有１７万粉丝，每晚凌晨１２点到早上９点进行直播［９］。在访谈时，Ｍｉｌｋｂｅａｎ坦言自己已减少了
直播频率，而“飞猪”表示自己已经退出直播圈，“真的播不动了，身体承受不了，做主播这行真的

很辛苦，不像别人觉得就是简单的玩游戏这么简单。拉我直播的工作室一天要求我播满八个小

时，播一天下来，手指头都是没知觉的”。

由于主播的公众地位，他们不仅要接受观众的追捧，同时也要承受观众的质疑。观众将自己

的负面情绪传递给了主播，主播又必须自己消化这样的负面情绪。

Ｍｉｌｋｂｅａｎ说：“直播的时候是非常累的，直播玩一个小时会比自己玩几个小时都要累，因为同
时要做很多事情，一边要活跃直播间的气氛，一边还要玩游戏，同时还要处理好怎么做直播、怎么

跟粉丝沟通等问题。”

游戏主播的知名度与收入吸引着一批人加入直播行业，然而在真正踏入了这个行业之后，他们才

明白做直播的不易。越来越多的人已经将直播作为自己的第一职业，但游戏主播光鲜亮丽的背后，超

负荷的工作时间与在直播时候的面面兼顾，使该群体的身体与精神的健康问题亟待引起关注。

通过本研究可以发现，戈夫曼的拟剧理论能够用来分析游戏主播的自身形象建构，但对于网

络主播来讲，他们已经无法再进行完全的神秘化表演。他们把自己的现实生活与“直播舞台”相

结合，在他人心中塑造出一个与现实生活相差不大但是却依然有差异的形象。在以往的研究中，

对于网络主播的探讨大多停留在分析他们的行为和负面影响上，从主播这一群体出发研究网络

直播现象亟待引起重视。
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ａｅｓｔｈｅｔｉｃｔｅｒｍｉｎａｔｏｒ．
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