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《摘要》 

中國影視傳播界之「彈幕」現象近來已日漸流行，反映了

閱聽人在新的數位視訊科技支持下，針對影片提出之評論已可

即時且同步地顯現在螢幕畫面，並如「子彈」般地飛過「螢

幕」而以字幕呈現，故曰「彈幕」。 

本文根據耙梳歷來閱聽人理論主要發展脈絡，加之「彈

幕」核心使用群體的年齡特色，及閱聽眾基於此對特殊愉悅感

的追求，嘗試提出「悅 T 人」概念，並且以彈幕網站的代表性

影片《【古箏】千本櫻》為例，透過詞頻分析、互文性分析及

時序分析等方法探索「悅 T 人」的群體互動特色，豐富概念的

具體意涵，並提出作為網絡影視傳播新潮流的彈幕活動，本質

上是「悅 T 人」在虛擬即時之互文情境下進行的一種自由而規

則鬆散的遊戲。 
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壹、研究緣起與背景 

2015 年 2 月 3 日，美國「紐約時代廣場」出現了一則來自中國的

手機遊戲的街頭廣告。畫面中，廣告文字如同一條條跑馬燈般地從右至

左「彈出」繼而覆蓋了整個螢幕，隨之引發路人圍觀和網路熱議，中文

彈幕第一次亮相世界。 

2015 年 4 月 16 日晚間，臺灣前景娛樂也與 LIVE house.in 合作舉辦

了臺灣第一場「彈幕」電影試映會（Ken, 2015）。不同於兩個月前分別

在美國與中國展出的彈幕廣告，彈幕電影讓影院觀眾得以用手機及網

路，即時地將自己的現場評論發送到銀幕之上，與其他觀眾共享觀點並

進行互動。而在這之前，中國大陸的電影院線亦為幾部以年輕人為目標

閱聽眾的電影舉辦了多次「彈幕」專場。1 實際上，早在 2014 年 12 月

24 日，中國大陸歌唱組合「羽泉」就已將彈幕互動方式搬上舞臺，成

功地打造了中國第一場專場彈幕演唱會，意味著除了演唱會現場的

5,000 名觀眾外，還有 6.1 萬人在線上同步觀看演唱會線上直播並透過

「彈幕」參與互動，成功地創造歷史上網路門票最高紀錄。報導演唱會

的新聞這樣寫著，「幾萬名線上觀眾通過網路，直接將留言傳送到演唱

會現場大屏幕與羽泉哥倆適時地交流，實現了以往線上觀看時從未體驗

過的極大參與感」（郭文靜，2014）。 

2016 年 8 月，中國中央級主流大報《中國青年報》也刊文〈彈

幕：從邊緣符號到大眾狂歡〉，蓋章「彈幕」已從亞文化正式進入主流

                                                        
1  2014 年 7-8 月，動畫電影《秦時明月》在全中國 12 個城市舉辦了 300 場彈幕專

場放映；《小時代》系列電影的第三部和第四部也分別在 2014 年 8 月和 2015 年

7 月開放彈幕專場；電影《繡春刀》在 2014 年 8 月上映時也推出了彈幕場等等。 
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文化領域。這種風靡中國大陸的「彈幕」現象甚至還開始引起外國

youtuber 們的注意（沈傑群，2017）。 

究竟什麼是「彈幕」？它將以何種形式挑戰現有影視傳播現象？對

現有傳播理論又可能帶來何種衝擊，這是本文主旨所在。「彈幕」最早

是由日本一家動漫遊戲門戶網站 niconico 於 2006 年推出，目的在讓閱

聽人得以透過視頻播放器之界面即時地將觀看影片的評論與意見顯示在

播放器螢幕畫面，日語稱之「コメント機能」，直譯就是「評論功

能」。這一新穎設計意味著，閱聽眾對某個情節或某個具體畫面的感想

與心得皆能同步出現在影片畫面，而觀賞這部影片的其他閱聽眾則可同

時看到這則（些）評論。而以一個近乎軍事用語的「彈（ㄉㄢˋ）幕」

來命名，2 乃因這些字幕在螢幕的呈現方式彷彿一顆顆從右至左飛過的

「子彈」。這種說法被多數最初使用者認同，但後來許多初識者常也將

其讀作「彈（ㄊㄢˊ）幕」並理解其為「從螢幕右方彈出來的字幕」；

有些研究者認為此說法也無不可，足以體現其「邊看邊彈（談）」的特

性（陳一、曹聖琪、王彤，2013）。 

「彈幕」的非凡影響力使得中國「二次元文化」（又稱 ACG 文

化，即 Animation, Comic, Game）同好乃至業者很快地注意到這一獨特

網路視頻模式，隨即在 2007 年迅速引入，並立即引起迴響，近年來彈

幕網站不僅已在中國網路大量出現，還令幾乎所有的中國大陸主流影視

網站都在視頻播放器中增加了彈幕功能。秦偉翔（2015）認為，中國大

陸線上影音業已成為成長最快之娛樂消費。根據 2015 年 8 月的數據，

中國當今 4.6 億線上影音使用者有超過半數使用者會在線上影音互動，

而有將近八成的線上影音參與者也曾表示會以彈幕方式提出意見與評

                                                        
2 原指用火炮密集炮擊，由間隔均勻的單門火炮依次轟炸進而覆蓋整個區域的作戰

方式。 



「悅 T 人」的彈幕：虛擬即時之互文情境下的遊戲 

‧133‧ 

論。簡祐延（2015）則曾指出，數位影音平臺同樣展開了如「演唱會網

路直播」等 O2O（Online to Offline）行銷，將即時互動大螢幕植入演唱

會現場，線上觀眾可以透過發送彈幕而與歌手零距離地互動，兼而票選

「最想聽到的歌曲」再由歌手現場演出，實現了「以用戶為核心」的概

念，而騰訊影音網站依靠演唱會線上直播之 2014 年總營收已達 789 億

元人民幣（逾新臺幣四千億元）。 

中國的彈幕網站發展至今，除了第一個彈幕網站 AcFun（俗稱 A

站）以及中國當今規模和影響力都最大的嗶哩嗶哩彈幕網（簡稱 Bilibili）

之外，另有於 2011 年創建的 tucao（吐槽網）、中國第一家以 MAD 為

主題的彈幕網站 MADfan（MAD 愛好者）、以動畫、遊戲為主題的

MioMio 彈幕網，於 2014 年 4 月開始正式運營、以分享為主題的 Dilili

彈幕網陸續出現。此外，幾乎所有的主流影視網站，如土豆、愛奇藝、

騰訊視頻等主流影視網站不僅都已增加了彈幕功能，且皆將影片打開的

初始模式設為「允許顯示彈幕」模式，由此可見彈幕已成為中國影視串

流網站上的一項重要功能。Bilibili 在 2013 年 10 月就完成了第一輪融

資，IDG（International Data Group，美國著名媒體信息技術出版與風險

投資公司）向營運 Bilibili 的杭州幻電科技有限公司注資數百萬美元

（知乎，2014），且有風險投資人預估 Bilibili 的第二輪融資後估值為

2.8 億美元（戚夜云，2015）。 

彈幕一般以文字為主，佐以「顏文字」以及數字等其他符碼，展現

模式主要有「滾動」、「頂端固定」及「底端固定」三種。3 彈幕文字

一般為白色，但使用者可以按照自身喜好或需求更改留言的顏色及大小

（一般為大、中、小三種）。如果使用者的權限升級，還可使用更為特

殊的彈幕呈現方式，如擁有更多字號、將文字以特殊形狀呈現等。彈幕

                                                        
3 參考 biliibli 官方網站介紹，https://www.bilibili.com/blackboard/aboutUs.html。 
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不僅在形式（字體大小、顏色、形狀等）上有各種選擇，在利用彈幕進

行互動的內容中，也充滿著各種「默會知識」。他們大量地使用各種

「暗語」和「隱喻」，有網友將彈幕中產生並流行的高頻詞彙做成了一

首打油詩，4 詩中的每一句都是由彈幕中最常見的、最流行的用語組

成，且幾乎每一個彈幕中互動回合的對話都有著具體而個別的互文情

境，若不了解這個情境，就無法理解其中深意，而能融入這個情景的人

則玩得不亦樂乎。這種互文式的言語遊戲幾乎成了彈幕的基本特色之

一，且不斷產生「流行語」被微博、微信等主流社交網站所接納。 

當彈幕已成為中國網路影視文化／傳播中不可忽視的重要部分時，

彈幕閱聽人所處的互文傳播情境以及身處這種情境中的別具一格的「閱

聽人」角色，顯然是值得探討的新傳播學術議題。本文認為，這種新型

的「閱聽人」角色可稱之為「悅 T 人」。簡而言之，「悅 T 人」代表

一群核心使用年齡群介於 10 歲至 39 歲（3 個 T）；廣泛地依靠新傳播

科技（Technology）的賦能，同時又受其束縛；主要透過在彈幕影視平

臺發表文字（Type／Text）來追求愉悅感的新型閱聽人。 

                                                        
4 具體作者和發表時間已不可考，被大量傳播則源於幾個新浪微博的知名 ID 的轉

發：前方高能來包辣條，一本正經的胡說八道。今天的風兒好喧囂，千萬不要調

戲進度條。男神的彈幕我承包，問我為啥跪著看電腦。動畫的經費在燃燒，我有

姿勢那個我自豪。彈幕護體足控福利，自古紅藍出 cp。迷之感動神之顫抖，我也

真是日了狗。哈哈哈哈完結撒花，我推姿勢美如畫。智商上線世界再見，早已看

穿了一切。空降失敗左鍵已壞，可惜是一個變態。屏幕臟，duangduangduang，卡

在奇怪的地方。嘎嘣脆，開口跪，組成擋臉小分隊。回憶殺，金坷垃，馬雲我賜

你姨媽。比利王，腿抖斷，屏幕有毒趕緊舔，城會玩，然並卵，大家莫慌爆四

欠。時辰錯，有生年，BGM 已叛變。刷屏滿，看引戰，趁著沒人趕緊看。 
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貳、文獻回顧 

一、彈幕的互文性傳播情境 

彈幕影片的閱聽人在發送彈幕進行評論時，常需為了呼應影片中具

體的畫面或情節，努力抓住轉瞬即逝的恰切發送時間，但影像內容的不

斷流動改變，以及每條彈幕僅有的十秒顯示時間，都造成了組成彈幕的

語句或表達大多短小甚至破碎，這進一步為彈幕影片閱聽人之間的互動

造成了一定阻礙，同時也導致彈幕不論在互動內容還是在傳播情境方面

都具有鮮明的「互文性」（intertextuality）特色。 

Kristeva（1980, p. 36）曾給「互文性」下了一個明確的定義：「文

本是由許多文本的排列和置換，具有一種互文性：一部文本的空間裡，

取自其它文本的若干部分相互交匯與中和。」Porter（1986）提出，

「互文性」可被區分為兩種類型：重複型與預設型，前者指每個文本中

都明確存在與其他文本重複的組成部分（典故、引用、成語、套話、流

行語等），而後者則指文本中未明說但讀者卻可意會的，文本對其指涉

對象、讀者以及情境做出的假設。後一種的「預設型互文性」還可與

Alzahrani（2012）提出的「文化互文性」相互對應來看，因「文化互文

性」關注的不僅僅是單個文本之間的關係，還關注文本背後歷史、社會

情境以及權力系統的關係。本研究在前文提到的那首用彈幕高頻詞彙組

成的打油詩就包含了以上提到的兩種互文性（見頁 134 註腳 4），可以

說彈幕體現的就是互文性極高的一種傳播情境，如若不在互文的網絡

中，就無法真正參與到傳播或溝通中來，更無從獲得相應的樂趣。且彈

幕網站的「深度用戶」們最為青睞的影片類型正是由普通網路閱聽人對
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已有傳統影視作品進行二次創作的 UGC 類作品，就算按照最為狹義嚴

苛的「互文性」定義來看，這也是無可爭議的「互文」了。 

綜合上面所述，本研究的彈幕的「互文性」不僅是指所有的彈幕都

是對其他文本的吸收和轉化，且還想探究彈幕「互文」情境所體現的文

本背後之社會、文化特性。 

彈幕的「互文」活動發展需透過還原其具體出現情境方可明瞭。

Barthes（1988）之敘事理論就強調了角色的意義來自其動作發生之「時

空背景」，若要洞悉再現角色、事件、行動間之關係，則須關注其在具

體情境中的對應關係（蔡琰，2000）。 

有鑒於此，本研究認為，在分析彈幕的互文情境時，可將每則彈幕

視為其發送者之「動作」，透過動作與其發生情境中原影視文本內容及

其它彈幕等各種元素之間的對應關係可發掘其意義為何。 

根據本研究對互文性文獻的耙梳及總結，本文擬分析彈幕的三層互

文性： 

1. 影片文本的內部互文關係。這種互文關係，一方面類似於

Genette（1982／史忠義譯）所提出的「超文本性」（hypotextuality），

即研究彈幕文本與作爲其源文本基礎之間的變形、修飾、發揮或擴展等

關 係 ； 另 一 方 面 ， 則 類 似 於 Stam （ 2000 ） 提 出 的 「 內 互 文 性 」

（intratextuality），即研究彈幕影片文本內部各種要素之間的關係。2. 

「悅 T 人」與影片文本之間的互文關係。這類似於 Genette（1982／史

忠義譯）所提出的「元文本性」（metatextuality），指的是彈幕文本對

影片文本外顯的或暗含的評論關係。3. 「悅 T 人」之間的彈幕互文關

係。即研究「悅 T 人」之間如何透過彈幕相互評論對方觀點及其他各種

類型的互動。 

除從具體細節上對彈幕文本進行解析之外，本研究認為，還需從整
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體上對其進行關照。且因彈幕本身依託彈幕發送時影片本身的播放時間

軸，但同時其互動也受限於彈幕發送的現實具體時間軸，因此本研究將

透過辨識和分析彈幕兩個時間軸之間時序關係來理解彈幕的傳播模式。 

接下來，本研究要面臨的問題是透過對表現為互文情境下的彈幕文

本的分析，去探尋彈幕閱聽人與傳統閱聽人之間的不同，以及這種不同

對傳統閱聽人理論可能產生的影響。這就需要從梳理閱聽人的概念發展

著手。 

「閱聽人」一向是傳播學研究最為複雜且最核心的概念，其意義卻

最為浮動。而由傳播學的發展史觀之，其意涵隨著傳播科技發展及社會

情境變遷而由「被動」到「主動」，但若要解析彈幕背後「閱聽人」的

角色變化含義，必須首先釐清「閱聽人」概念的發展歷程。 

二、浮動的「閱聽人」概念 

不同典範的傳播學者多年來在「閱聽人」研究傳統上各抒己見，爭

論不休，至今仍莫衷一是，卻也使「閱聽人」研究在成果愈加豐富的同

時變得愈加複雜（王宜燕，2012；張文強，1997；盧嵐蘭，2007；魏

玓，1999），以下略加追溯閱聽人概念如何變遷並試圖分析討論。 

（一）「主動」的閱聽人 

研究閱聽人「主動性」的理論係以解讀文本為中心的「接收分析」

（reception analysis）為代表，至今已可劃分為三個世代：第一代之重點

以 Hall 的「編碼／解碼」理論為中心而聚焦於討論閱聽人個體如何解

讀文本，第二代之代表為英國研究者 Morley 的閱聽人民族誌式研究，

第三代則又轉回關注媒介文化在日常生活的角色（張玉佩，2004; Hall, 
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1973; Morley, 1997）。總的來說，接收分析首先提出閱聽人的「抗拒」

（resistance）觀點，認為其主動性來自主體意識，是閱聽人批判思考的

展現（翁秀琪，2010）。而在鼓吹閱聽人「主動性」研究愈是受到關注

之刻，其相關思辨也一直存在。從上述第一代的英國文化研究者 Hall

一反美國傳播學界的效果研究傳統，認為閱聽人並非完全受制於媒體影

響，面對文本時實居於「協商」或「反抗」地位。而上述第二代的

Morley 更在 1980 年代採取對閱聽人的民族誌式經驗研究，確定了閱聽

人對傳播文本的接收具有「主動性」。 

Fiske（1987/2010）則進一步加入「後現代主義」的理論觀點，提

出 「 語 意 鬥 爭 」 （ semiotic struggle ） 與 「 文 化 民 主 」 （ cultural 

democracy）等概念，認為媒體文本本就具有「多義性」（polysemy），

因而閱聽人可以選取自己的解讀策略詮釋並建構意義，不但從中享受

「愉悅」（pleasure）還可化解、反抗文本主控的意識形態（引自魏

玓，1999）。 

Abercrombie 與 Longhurst（1998）其後承襲了科學史學家 T. Kuhn

的「典範」論述，將以往的閱聽人研究典範總結為三種：「行為典

範」、「收編／抗拒典範」（incorporation／resistance paradigm, 簡稱

IRP ） 和 「 觀 ／ 展 典 範 」 （ spectacle ／ performance paradigm, 簡 稱

SPP）。「觀／展典範」展現了閱聽人的另一「主動」面向，即可藉由

自戀的表演建構出某種「景觀」而與日常生活的認同一致。這種行為近

似「自戀」，亦即關注他人是否注意自我，由此建立自尊並也渴望活在

其他觀眾的欽佩目光之下（張玉佩，2005）。「觀／展典範」顯然受到

Goffman（2002）之「日常戲劇」（everyday drama）理論影響甚鉅。簡

而言之，Goffman 認為人們常依「臺前／幕後」（front／back）及「舞

臺」（stage）的不同情境改變行為。而網路的出現為人們這種「表演」
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搭建了更大的舞臺，可以透過各種不同類型的網路社群展演各種不同面

向的自我（陳惠玲，2002）。網路的出現更加促進了閱聽人的這種「主

動」展現，乃因網路建構的虛擬情境提供了大量複雜的影像可任由閱聽

人隨自己的需要來選擇，甚至進一步透過「表演」來建立自我認同。 

如上引文獻所述，對「閱聽人主動性」的研究一早就注意到了閱聽

人會主動從主動詮釋媒介文本當中享受「愉悅」，但這一點卻未被主流

重視，而「觀／展」理論中早有涉及的迷群研究，被文化研究中興起的

「迷研究」，將研究核心更對準了「迷群」（fandom）——這個更加主

動追求愉悅感的群體，傳播學界將其稱為「過度」的閱聽人。因彈幕網

站最初的使用者幾乎都來自動漫迷群，以至於彈幕網站至今仍具有濃厚

的二次元特色；因而對「迷研究」的梳理顯然不可或缺。 

（二）「過度」（excessive）的閱聽人 

正當傳播領域開始重視「閱聽人」主動性之刻，文化研究的迷文化

研究也在九○年代前後提出了「過度的閱聽人」概念。 

Fiske（1989/2011, 1992）首先注意到「迷」（fandom）的「生產性

行為」及高度的「認同」與「涉入感」。他認為，「迷」這類閱聽人顯

然更為主動積極地與文本產生互動，由此閱聽人之「主動性」開始更被

凸顯出來。Jenkins（1992）則透過對電視影集《星際迷航》（Star 

Trek）的研究，追溯「迷」概念之緣起，顯示其係由最初具有負面色彩

的「狂熱的」（fanatic）詞源逐漸擴展意義範圍至不含好惡的「過度」

意義，用以指涉「迷」的認同與涉入本質——即追逐特殊文本而生產創

作的有組織的文化社群。他們涉及了一種特別的接受狀態，包含一連串

的批判與詮釋活動以及特殊的文化產製、美學偏好以及實踐形式：面對

原有文本平行地建構了屬於自己（或迷群）的後設文本（meta-text），
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除延伸對原有文本的使用外甚至以佔用並改寫、轉化原本素材以符合自

身樂趣。由此 Jenkins 結合了法國文化研究者 M. de Certeau 對消費者

「二次創作」的相關理論，認為這種行為在某種程度上也屬對主流文化

美學標準的反抗和對自我認同的建構，可稱其為「文本的『盜獵者』」

（poachers）。 

MacDonald （ 1998 ） 曾 以 美 國 電 視 劇 《 時 空 怪 客 》 （ Quantum 

Leap）的女性影迷為對象，重點研究了網路科技對迷群的影響。Pullen

（2000）也以環球公司出品之劇集《齊娜武士公主》（Xena: Warrior 

Princess）網上迷群社區為研究個案，探討傳統意義的迷和網上迷的異

同。Pullen 認為，與傳統迷研究相較，網路擴大了迷群的範圍，允許更

多人參與迷文化且涉入程度更深。網路也使以前大多處於邊緣地帶、易

被忽視的迷群活動逐漸主流化，因而能被更多的人注意到；Pullen 繼而

提倡將「迷」作為普通網路使用者來研究。 

這種將「迷」視作「過度的閱聽人」的觀點影響極深遠，如簡妙如

（1996）即曾探討「迷」之閱聽經驗，跳脫以往將「迷」作為庶民文化

代表（Fiske, 1989/2011）的觀點，改將「迷」視為任何人在日常生活都

可能出現的社會文化經驗與體驗，理應關注其產製意義之過程。簡妙如

尤從「迷」的媒體消費者角色來看待其與媒體的各式各樣互動行為經驗

及實踐，認為「迷」就是在某段特定時間內，特別易為媒介內容的某些

特質吸引，藉此獲得特定愉悅與意義的閱聽人。 

簡妙如對「迷」的互動行為實踐的看重與 Duffett（2013）的觀點遙

相呼應。Duffett 在其《理解迷文化》（Understanding Fandom）一書中

詳細總結了迷群閱聽人參與媒介生產的過程，他一直對文化研究和媒介

研究中主流的將媒介產品／商品比作「文本」的做法十分警覺，認為以

往很多的迷文化研究者因受限於「文本性」概念，常將「製造意義」優
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先視作一種迷文化活動的方式，他提出應「超越文本」（beyond the 

text），從迷文化中存在的更廣泛的權力關係和更豐富的迷群參與媒介

產品的產製及傳播的行動與實踐來理解「迷群」。 

簡而言之，「迷」就是一種特定的、過度的閱聽人類型，其過度涉

入媒介產製的表現主要體現在其互動方式，外在表現為生產性的行為，

內在則是情感的意識形態上的認同與區辨。 

而 Sandvoss（2005）總結「迷」研究第的二次浪潮則從消費層面入

手，強調迷文化中關於文化認同及階級差異等議題，關注其如何利用消

費製造差異進而建構自身的認同，其所借重的是法國社會學者 P. 

Bourdieu 的「消費社會學」分析架構。Gray, Sandvoss & Harrington

（2007）繼而在此基礎上提出「迷」研究的第三次浪潮，謂其興起以及

關注點之轉移都與網路傳播新科技緊密相連。簡而言之，學者們在網路

日漸發達的新世紀初期開始關注「迷」之新的組織（如網路社群）與互

動方式，並且嘗試回答關於迷動機的新問題，而「迷群」也開始被當成

日常生活研究來考察。 

（三）從「過度」到「常態」 

網路的出現誠如上述促使閱聽人與傳播媒體間的關係已非單純的接

觸，而是整個「浸泡」在媒介之中。不僅如此，前文提到的 Abercrombie

與 Longhurst（1998）之「觀／展」理論後也被用於分析閱聽人在社群

網站的行為實踐。彭蘭（2007）即曾延續上述理論認為網路時代的每個

個體都是坐在顯示器前的表演者，不僅表演給自己看，也通過系統和表

意符號而在虛擬空間向他人展示自我。顯然在 Web2.0 網路興起後，

「參與式」文化已經成為閱聽人使用新媒體時最具代表性的行為模式，

若要分析作為典型參與式文化現象的「彈幕」，勢須梳理其研究發展脈
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絡。 

「 參 與 式 文 化 」 （ participatory culture ） 概 念 最 初 由 Jenkins

（1992）提出，其曾頗具預見性的認為，不斷發展的媒介技術會讓不是

「迷」的普通閱聽人也能逐漸參與媒介內容的生產和傳播過程；網路的

出現及發達儼然印證了他的預言。隨著很多學者已將對「迷」的思考與

更廣泛的媒介參與和媒介話語聯繫起來，「參與式文化」的概念也在不

斷地發展。 

Jenkins、Ford 與 Green（2013）共同撰寫的《擴散媒介：網絡文

化、創建價值及新義》（Spreadable Media: Creating Value and Meaning 

in a Networked Culture）一書就擴展了以往「參與式文化」的概念，他

們更強調從媒介閱聽人的接收和生產行為的邏輯考慮網絡社區在塑造媒

體流通方面發揮的作用。此書還著重探討了「技術如何改變文化」之外

的一個更少被人探究的問題：「相互關聯的個體活動能如何助其塑造周

圍的傳播環境」，意即：在不斷變化的傳播環境中，人們在日常中如何

創造意義和價值？他們認為，塑造了媒體流動的力量是複雜的，應警惕

及質疑簡單的答案以及與之相關的過於簡單的文化理解。擴散性媒體考

察的是一個新興的混合循環模式，即自上而下和自下而上力量的混合，

它關注的是各文化領域之間傳播內容是如何通過更參與式及更混亂的方

式分享。我們每個人都在做要不要把媒介文本傳播下去的決定，都是在

重塑媒體格局。 

《擴散媒體》還提到了已然湧現的一系列線上交流工具，它們促進

了非正式和即時共享，並為人們傳遞媒介產品提供了新的能力，如去除

中心化、因社會網絡而分享關切事物，使既有文本、媒介因應科技而再

生產，以及因理解、興趣、人際聯結而建構社會網絡，藉由擴散訊息引

發「跨媒介涉入」和「多元感動」（賴玉釵，2016）。彈幕網站正是為
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展示這種「跨媒介涉入」的「多元感動」提供了一個集中展示的平臺。

它讓閱聽眾因「沉浸媒介文本而集成社群，具共享文本經驗而衍生情感

及認同」的技術門檻下降至幾近於無（Jenkins et al., 2013, p. 166, p. 

175），閱聽眾只需在彈幕平臺上尋找到喜歡的媒介文本，點擊便可進

入社群，但這種社群是一種臨時性和變動性較強的社群，因其作為參與

憑證所發送的「彈幕文本」隨時可能因系統設置而消失無蹤，這也是彈

幕科技在提供傳播便利性的同時所存在的限制性。 

新媒體科技全方面推動了閱聽人參與式文化的發展，蔡騏、黃瑤瑛

（2011）認為這主要表現在四個方面：傳播模式及媒體與閱聽人關係的

改變、共享性文化的發展、社會變革的推進、個體交往與互動模式的重

建。而這四個方面都極為明顯地體現在了彈幕閱聽人範圍從「過度」的

二次元迷文化圈延展至「常態」主流文化圈的過程中。彈幕網站上最突

出的影片就是由普通閱聽人對主流影音產品二次製作的影片，如動畫、

音樂、舞蹈、遊戲、鬼畜及新添加的時尚版塊的大多作品皆屬這種二次

創作的類型；5 這也是彈幕網站雖屬綜合性的影音串流平臺，卻仍具有

泛迷文化背景色彩的原因。 

陳席元（2014）仍從迷文化角度對「彈幕」的意義定調，認為彈幕

網站的重度使用主體——迷戀二次元世界的青少年們——擅於使用網路

用語並區隔出了與主流世界分庭抗禮的虛擬空間，可稱之「次元牆」。

陳席元認為這種作法反映出「二次元」亞文化雖在主流文化面前仍居弱

勢，卻能消解消極因素而透過組織文化對其解讀進而產生有利於組織團

結、加強內部認同的效果，同時強化了群體邊界意識。馬月飛（2015）

也認為彈幕具有強大黏性之因乃在於它的形式能夠輕易聚集大量亞文化

                                                        
5 鬼畜一詞在 ACG 愛好者中也代指通過視頻（或音頻）剪輯，用重復頻率極高的

畫面（或聲音）組合而成的一段節奏配合音畫同步率極高的一類視頻。 
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群體。李敬虎、馬小明（2015）則認為，彈幕傳播就是在亞文化色彩濃

厚的「御宅族」群體生長出來，其明顯特點有：表達方式調侃化、互動

圈層草根化、內容立場解構化等特點。 

彭婷（2015）也指出，彈幕的語言體系明顯具有網路化、動漫化特

色，「可吐槽性」是預設的一大前提。她還認為發源於二次元文化中的

「吐槽」並不指一味地發洩負面情緒，反而更像相輔相成的對話模式，

對內容質量有一定要求；若參與者沒有積極的個人思考，根本無法在觀

影現場完成彈幕文本的二次創作。 

但 是 上述 這些 彈幕 使用群 體 的研 究卻 並沒 有借鑒 前引 Pullen

（2000）的建議，將其作為普通的網路使用者來研究，反而仍是從亞文

化／次文化的「迷」角度出發，不免失之偏頗，對彈幕使用者代表的閱

聽眾特點或類型的總結不夠全面和深入。彈幕使用者並非僅在彈幕平臺

上活動，他們還作為自媒體傳播者和參與式傳播的最佳實踐者，活躍在

以微博、微信為代表的中國大陸最主流的社交平臺之上，積極地將其互

動行為習慣與表達習慣影響著主流文化。這種影響也頗見成效，以二次

元文化最具代表性的網路流行語為例，企鵝智酷在其發佈的《中國新趨

勢報告 2017》中已明確指出，由網路時代創造出的網生詞彙，已由自

媒體等泛資訊渠道逐漸進入主流媒體渠道之中，甚至在對其接受度最低

的老年人群體中，接受度也達到了 50% 以上（騰訊網、企鵝智酷、清

華大學新媒體研究中心，2015）。 

彭蘭（2014）認為，網路是個重新部落化的社會，以各種線上社區

打破了「此在」與「彼在」的限制，提供所有網路使用者一個共享環

境。而在這種環境裡，興趣相同者與利益同盟的社群可以得到充分發

展，而閱聽人還可同時加入多個網路社群並從中獲得不同的滿足，兼而

使得自身生活變得豐富。 
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換言之，社群網站的發展使得網路社群的結構變得更為開放，閱聽

人不復侷限在小圈子裡互動，而是透過可不斷擴展的社交網路來獲得各

種不同社會歸屬與社會資本。網路營造傳播系統因而不僅融合了公共情

境，也融合了參與事件傳播的眾多閱聽人的經驗，使得閱聽人可以跨越

空間，通過「重述」、「轉述」等傳播行為選擇性地參與共同享有之某

一場景，也共同創造共有經歷。 

綜上所述，本研究認為，在以網路為主要代表的各種新傳播科技大

量進入閱聽人的生活後，社交媒體平台、即時通訊軟體、及帶有社交功

能的影音網站等新媒體正以極快的速度席捲全球，一個全新的參與式文

化體系也正形成，從原本專屬於「迷」這種次文化的群體轉而受到全民

重視，甚至成為當前媒介傳播的核心。 

在此同時，原本特屬於「迷」的過度性漸漸也變成了使用媒體的常

態，就如彈幕網站從原為典型二次元迷群劇集的平臺逐漸發展為當今綜

合性的網路影視串流平臺，恭逢其盛地迎合了參與式文化的發展軌跡。

van Dijck（2009）羅列出幾種網路參與的形式，如：主動的創作者、批

評家、參加者、收集者、觀看者等，前三種網路參與的類型正符合「觀

／展典範」所關注的那群透過使用媒體來建構自我形象的網路閱聽人，

而後兩種「展演主動性」相對較低的閱聽人則更符合 Abercrombie and 

Longhurst（1998）所提出的前兩種閱聽人典範。而彈幕網站的使用者類

型剛好可與之呼應：「主動的創作者／上傳者」（UP 主）、「發送彈

幕者」及「單純觀看者」。這裡需要思考的是，這三種人同時作為彈幕

網站的「閱聽人」其共同點是什麼？「閱聽人」理論關於「愉悅」的探

討似乎可以給我們一些啟示。 
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三、彈幕互文情境中的「悅 T人」 

（一）追求「愉悅」的閱聽人 

Tannenbaum（1985, p. 239）在閱聽人的「選擇性曝露」研究中，

曾經藉由錄放影機漸次流行的趨勢指出閱聽人重複觀影的喜好本質上就

有「愉悅」與「放鬆」的功能，而這些都是因情緒被「熟悉感」、「確

定感」、「回憶」、「懷舊」、「幻想」及儀式等相關因素喚起而產

生。 

Fiske（1987）在其著名的《電視文化》（Television Culture），花了

一整章講述觀眾如何從觀看電視中得到和創造快樂。他強調，要想理解

電視的快樂，需從「符號民主」和打破社會控制的「遊戲」角度切入，

才能發現電視的趣味性來自其把意義與快樂的生產權都交給了觀眾，以

及觀眾可以將電視看作一種爭議文本，以創造開放性文本的方式來創造

意義的實踐本質。總而言之，電視為觀眾提供的是一種賦權式的快樂。

這種賦權式的快樂對我們如今理解彈幕帶給閱聽人的快樂來說，甚至有

著更貼切的解釋力，彈幕平臺所帶來的最大變革，就是將原本存在於每

個電視觀眾個體內心或小部分共同觀影者之間意義的創造、參與表現的

方式以及通過玩弄文本或符號產生的快樂和權力，變成影片展示／表現

的一部分，甚至是最主要的部分。 

Fiske（1987, p. 237）還具體提到了電視在展現（或表現）事件的時

候，總是伴隨著對事件的評論式或新聞式敘事，這使得電視的敘事過程

變成了開放式且使節目的部分意義與快樂成了可見的。這種「可見性」

在多年後被彈幕平臺放到了最大，且在彈幕平臺上，影片作者的知識和

權力通過閱聽人對影片的多元解讀和闡釋，基本上成為了被解構、甚至
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被賦權的對象，只有在其被大多數閱聽人認同或讚揚的情況下，作者的

知識和權力才獲得了正名，而這種「解構」在電視史上一直是作為一種

為了創造喜劇效果的「激進文本」存在的。簡單來說，在彈幕平臺上，

閱聽人才是真正掌握 Foucault 所提出的那種由知識、權力和快樂所形成

的具有最大影響的社會力量。儘管這個「社會」只是建築在一段影片之

上的微小「虛擬社會」，但這種力量的影響力仍具有跨平臺甚至跨媒介

傳播的潛力，不可輕易小覷。 

閱聽人研究中會著重探討「愉悅」的是「迷」研究，例如其會探討

迷群如何從所迷文本中獲得「感官愉悅」，或從與文本的互動獲得「創

造性愉悅」（簡妙如，1996; Ang, 1985; Fiske, 1989/2011; Grossberg, 

1992; Jenkins, 1992）。Torvalds（2001）在自傳 Just for Fun 中提到，在

網路以及行動科技普及所造成的泛娛樂社會環境中，「追求愉悅感」已

經成為現代社會中網路使用的最突出動機之一。Duffett（2013）也在

《理解迷文化》（Understanding Fandom）一書中總結了迷群如何通過

相互聯繫以及參與媒介產品的製作和傳播等方面主動地追求愉悅感。 

謝梅、何炬、馮宇樂（2014）曾從大眾傳播遊戲理論的視角切入，

對「彈幕」進行了分析。他們將「彈幕」視作遊戲的傳播形式，這種傳

播本身就不具備傳播訊息的特質，而是以給人帶來快樂為目的。那麼，

「彈幕」是一種怎樣的遊戲？應該如何界定它的「遊戲」性質？ 

荷蘭學者 Huizinga 憑藉著自己在語言方面的特長，在其《遊戲人》

（Homo Ludens）一書中追溯並分析了多種主要語種中關於「遊戲」的

詞源，而在英文字中對應的就是「play」。他認為漢語中有三個表達

「遊戲」的基本詞語，分別為「玩」、「爭」、「賽」。並指出：

「玩」是一種「輕度入迷」的耍弄某物的行為（Huizinga, 1955／成窮

譯，2012，頁 56），「爭」與技能的展示和較量有關，而「賽」則是
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為了獲取某一獎品而組織起來的爭奪。而這三個詞中，尤以「玩」最為

重要，因「爭」和「賽」在遊戲精神中並非必要的存在，因「樂趣」是

遊戲最重要的要素（同上引，頁 25）。Frasca（1999）總結說，game

與 play 之間最主要的區別在於，game 有明確的規則和目標，且由此定

義了評價的標準，而遊戲者也會積極追求較佳狀態；play 則沒有直接的

目標，完全建立在遊戲者的快樂體驗的基礎上。因此有學者將 game 翻

譯成「遊戲」，而 play 則多被翻譯成「玩樂」、「嬉戲」等（張新

軍，2006）。 

而在傳播學領域，Stephenson（1988）在《大眾傳播的遊戲理論》

（The Play Theory of Mass Communication）的書中已明確表示，其側重

談的是 play theory，即關注的是遊戲中主題的自由、投入與愉悅，也因

此，傳播遊戲並不強調規則，而強調人們在傳播中的主觀經驗，即「傳

播快樂」。簡而言之，傳播遊戲理論將傳播視為「主觀的遊戲」

（subjective play）。 

在研究「彈幕」這一充滿娛樂色彩的傳播現象時，確實更需重視與

愉悅相關之現象。如陳一等人（2013）認為，立基於網路科技的「彈

幕」能夠超越時空限制構建出一種奇妙的「共時性」關係進而形成虛擬

的部落式觀影氛圍，這種氣氛經過強化就可演變成「狂歡」。此外，黃

慧仙和朱潔（2015）也曾分析彈幕使用者觀看動漫之過程，發現他們熱

衷於透過塑造彈幕文化以「解構」傳統語義之因，乃在於唯有如此方能

在「顛覆」中獲得群體的自我實現感，進而表現了其群體的內部同一性

和相對於外部社會的完全個別化，此即「社群歸屬感」，其本質上也是

一種「愉悅感」。 

綜合上述所引文獻觀之，本研究有意在以往各種「閱聽人」或「使

用者」概念的基礎上加入「追求愉悅感」這個重點，藉此補足傳統「閱
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聽人」研究之不足。 

（二）「悅 T 人」概念的提出 

而根據日本元老級彈幕網站 niconico 和中國最大的彈幕網站 bilibili

的核心使用者年齡分佈統計可知，這個群體的 80% 的組成可總結為三

個 T：Teenagers、Twenties 和 Thirties（約是 12-35 歲），日本 niconico

網站的 20-29 歲用戶幾佔近半數之重，6 而中國 bilibili 的移動客戶端的

註冊用戶中，20-24 歲年齡段的用戶已經佔了過半數，7 2018 年 bilibli

在美國納斯達克上市，其公佈的投資價值報告書中明確點出了 bilibili 核

心用戶的年齡特色：以 Z 世代（1990/2000 後出生的人）爲主（占比超

過 80%）（唐思思，2018），同時也將 bilibili 定位為未來 Z 世代文化

娛樂社區。眼下，這個群體中最年長的 1990 年出生的人，也即將邁入

三十歲大關，但他們的媒體使用習慣也應不會因此發生極大的變化。因

此 可 以 預 見 的是 ， 在 未來 不 短 的 時 間內 ， Teenagers 、 Twenties 和

Thirties 仍將會是彈幕網站最核心的使用者。 

Tapscott（2008）也曾經強調「網際網路」（Internet）對 11 到 30

歲這個世代成長背景的重要性，其群體差異化特徵可總結為：無論在行

動或表達上皆追求自由、喜歡定製與個性化、注重協作與關係、追求速

度、追求創新、想把「娛樂」融入所有工作、學習和社會生活。 

2015 年 11 月，「騰訊網」聯合了企鵝智酷與北京清華大學新媒體

                                                        
6 Niconico 網站的使用者構成為：10-19 歲的使用者占整體的 16.2%；20-29 歲使用

者占 41.5%；30-39 歲使用者占 22.7%；40-49 歲使用者占 12.6%；50-59 歲使用者

占 3.9%；其他年紀使用者占 3%，（維基百科 n.d.）。 
7 bilibili 移動客戶端的使用者構成為：10-14 歲占整體 2.1%，15-19 歲占 19.5%，

20-24 歲占 53.6%，25-29 歲占 17.6%，30-34 歲占 4.9%，其他年齡使用者占

2.3% ，（極光大數據，2017）。 
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研究中心共同發佈《2015 年新媒體發展趨勢報告》，指出「年輕用戶

的愛好，正在重塑媒體表達」（頁 9），而年輕用戶更偏愛接受泛娛樂

化的訊息，追求差異也喜好互動。該報告還指出，電視劇、電影和綜藝

等影音內容的移動端用戶已超過移動影音平臺用戶總數的 70%（騰訊

網、企鵝智酷、清華大學新媒體研究中心，2015）。且移動影音對應的

不再只是「閱聽」的行為，而是一整套行為：閱聽、參與分享、社交、

購買。 

彈幕科技的出現改變了傳統影音網站（如 YouTube）的觀影模式，

使原本與影片畫面分別呈現的影片評論得以與畫面同時進行展現。影片

的內容訊息（流動的畫面）與觀眾對內容的評論訊息（文字）將被彈幕

影片的閱聽人同時接收，但當彈幕內容太過豐富時，甚至會將整個畫面

遮擋起來，影響初次觀影者的觀看體驗，這也一直是彈幕招人非議的重

要一點。但隨著彈幕科技的不斷進步，bilibili 網站還於近期在鬼畜板塊

和舞蹈板塊推出了「不擋臉」的「蒙版彈幕」，只要打開「智能防擋彈

幕功能」後，彈幕就不會再覆蓋人像，而是呈現從人體身後穿過的效

果，這種功能在繼續優化後將會擴展應用能夠到更多的影片內容上（林

迪，2018）。彈幕科技從出現發展至今，在不斷改變閱聽人傳統的觀影

習慣的同時，也在根據閱聽人觀影體驗的地方反饋不斷修正著自己的呈

現方式，以使其更易被更多人接受。儘管彈幕科技仍在不斷創新發展，

但需注意的是，彈幕網站閱聽人發生彈幕的方式仍是只能通過鍵盤輸入

（type），而彈幕的呈現方式也仍限於文字和有限的符號（text），只

是一些主流影視網站為提升彈幕的「互動感」，將原本在影片畫面上匿

名呈現的彈幕文本，增加了「一頭一尾」，「一頭」為發送此則彈幕的

閱聽人註冊網名，「一尾」則是「比讚」的 emoji「 」，其他閱聽人

可透過直接點擊彈幕文本末尾的 來表示對其的支持，但歸根究底，彈

幕的呈現模式還是文本。 
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在梳理完「閱聽人」研究脈絡與核心概念以及現有一些對「彈幕」

閱聽人的相關研究後，發現新傳播科技對當下「閱聽人」的影響之巨已

然不可忽視，本文結合以彈幕科技為代表的新傳播科技（Technology）

所締造之複雜傳播情境，以及使用彈幕網站的核心閱聽群體的年齡特色

（Teenagers, Twenties and Thirties）和其在彈幕網站上製造與傳播媒介

文本的最主要方式（Type／Text），加入上述「閱聽人」歷來均有的

「追求愉悅」特質，提出一個「悅 T 人」概念，並擬以其來描述彈幕的

使用者。 

「悅 T 人」的概念，是在傳統閱聽人研究基礎上，強調網絡影視傳

播閱聽人所具有的「悅」與「T」兩個新特色。但因「T」的三個意涵

中，核心群體的年齡特色與其製造傳播文本的主要方式都已是既定的事

實，所以二者並不作為本文的研究重點，本研究對「T」的意涵挖掘重

點放在彈幕傳播科技對「悅 T 人」既賦能又約束的複雜影響上，這一部

分研究目的具體透過分析彈幕科技塑造的互文情境來達成，而本文另一

個研究重點聚焦這一群體對「追求愉悅感」的注重，具體探討「悅」的

多重意涵。 

參、研究問題及方法 

一、研究問題與案例選擇標準 

延續上節對彈幕之互文特色傳播情境以及對閱聽人研究脈絡的檢

討，本文研究問題聚焦在「彈幕」科技塑造之傳播情境與「悅 T 人」的

「悅」之意涵為何兩方面，具體可描述為： 

1. 彈幕傳播科技為「悅 T 人」的存在營造了何種特殊的傳播情
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境？ 

2. 彈幕「悅 T 人」之「悅」的具體意涵有哪些？ 

根據上述研究問題，本研究以中國最大的彈幕網站 Bilibili 彈幕網

自 2009 年 9 月網站正式投入運營後五年內的點擊與收藏排行數據為母

體（張濤，2015），選擇影片《【古箏】千本櫻》為研究案例，一方面

是因為它在 Bilibili 開展六年來的榜單中，觀看次數（點擊量）和收藏

數（點讚量）排名皆為第一，可代表大多彈幕影片觀眾的興趣取向；另

一方面因本影片係由 Bilibili 網站取名「墨韻隨步搖」的「UP 主」用古

箏翻奏日本著名虛擬偶像初音未來的名曲《千本櫻》作品，影片的彈奏

者與拍攝者都是這位上傳者，這代表本影片乃是彈幕網站最具代表性的

KGC（key opinion leader generated content，關鍵意見領袖製造內容）作

品。且該影片自上傳至今，始終保持著一定的活躍度，綜合看來，該影

片的時長及本身所具有的代表性都較為適合作為本研究對彈幕的初探性

研究。 

本文以立意抽樣方式，抓取該影片在 2016 年春節假期八天（2 月

7-14 日）內將近 7,768 則後臺彈幕數據，將其作為研究對象。選擇這個

區間是因其包括了完整的工作與休息日週期（一星期），又同時跨越了

中式（春節）、西式（情人節）兩個節慶，當能涵括彈幕文本表達的豐

富性。 

二、研究方法設計與資料蒐集方法 

1. 將抓取的彈幕數據按天篩分 

彈幕文本動輒成千上萬，逐個分析並不實際，從彈幕網站後臺以

「天」為單位抓取歷史彈幕，將代表某個具體日期的代碼發送至網站後
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臺請求彈幕之後，會出現下圖： 

圖 1：歷史彈幕後臺數據截圖 

 

註：資料截取日期：2016 年 3 月 12 日。 

 
上圖中倒數三排是代表每則各方面信息的代碼，圖中被框起的

<maxlimit>及<max_count>兩則信息，前者表示該彈幕影片被設定的每

日彈幕池容納彈幕數量上限，即每日最多可被收入歷史彈幕數據庫中的

彈幕則數；而後者則是當日被收入歷史彈幕數據庫當中的實際彈幕數

量。而上表中兩者皆為 1000。這種重複並非是一種巧合，本研究選擇

收集的八天彈幕文本中每日歷史彈幕信息可整理為下表： 

表 1：本研究搜集彈幕文本之數據庫綜合信息 

 日期 新增彈幕數 max_count 

1 2016/2/7 899 1000 

2 2016/2/8 1071 1000 

3 2016/2/9 1016 1000 

4 2016/2/10 902 1000 

5 2016/2/11 1044 1000 

6 2016/2/12 1002 1000 

7 2016/2/13 967 1000 

8 2016/2/14 1066 1000 

註：表格為研究者自行整理。 
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由上表可知，無論當日新增彈幕的實際數量大於或小於 1000 則，

最終被數據庫收納的彈幕數量都是 1000 則。這就表明，當該日實際新

增彈幕數量大於 1000 則（如 2 月 8 日、9 日、11 日、12 日及 14 日）

時，並非所有的當日彈幕文本都會被收入歷史彈幕數據庫，而剩下每日

新增彈幕不足 1000 則的三天中，彈幕網站後臺也會用非當天的彈幕文

本來湊齊 1000 則彈幕保存入歷史彈幕數據庫。 

2. 釐清彈幕網站後臺保存數據的原則 

若要釐清歷史彈幕數據庫選擇需刪除以及需補充的彈幕之原則，可

使用以下步驟進行操作： 

經對比解碼後的每日彈幕具體文本對應的實際發送時間可知，數據

庫的收納方式是以當日 24:00 為時間起點，逆時向前抓取，以 1000 則

為定量，若當日之新增彈幕多於彈幕池所設定的上限 1000 則，那麼，

當日早期發送的「多餘」彈幕則會被洗掉，不知所蹤；若當日之新增彈

幕不足 1000 則，那麼，逆時抓取會跨過當日繼續向前一日進行操作，

將前一日線性時間後段發送的彈幕抓取相應數量補足 1000 則收納入當

日彈幕數據庫。 

這種數據搜集方式也導致在合併八天的歷史彈幕文本之後一些彈幕

文本會重複出現，因其分別被收入相鄰兩天的歷史彈幕數據庫中，而一

些原有的彈幕數據也會因是超過 1000 則的早期「多餘」彈幕而消失不

見。 

3. 篩除完全重複的彈幕文本 

為篩除上述歷史彈幕保存原則所導致的完全重複的彈幕文本，本研

究使用 SAS 工具合併並比對了歷史彈幕庫中八天共計 8000 則彈幕，並

最終得出有效的 7768 則彈幕文本。需要說明的是，「完全重複」的彈
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幕文本不僅指的是彈幕文本內容相同，還包括彈幕發送者的 ID、發送

的實際時間、彈幕顯示的虛擬時間點以及彈幕顏色、類型等種種訊息完

全相同的彈幕。 

為了區辨與進一步分析這近 8000 則錯綜複雜的彈幕文本，本文考

慮到「彈幕」所展現出的大量話語疊加性特點，選擇先自「詞頻分析」

入手，透過統計其重複率來衡量重要性，然後輔以時序分析將完全重複

的文本篩除，並將剩下的有效彈幕分類整理，進一步通過互文性分析以

探究其表達之特色，具體地探究其出現情境及脈絡。 

總而言之，本文結合詞頻分析、時序分析與互文性分析三種研究方

法，探尋文本背後的彈幕科技所塑造出的特殊互動情境，以及這種情境

中的「悅 T 人」究竟「悅」從何來。 

肆、研究發現與分析 

首先，透過文字雲詞頻工具進行統計可得下圖： 

圖 2：《【古箏】千本櫻》彈幕詞頻文字雲 
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由這些高頻詞彙（具體詞頻排行表見附錄）結合其具體彈幕文本出

現之情境脈絡可看出彈幕極為明顯的互文性特色，而這種互文性是釐清

彈幕互動或傳播情境極好的切入點。 

一、互文的彈幕 

經整理分析案例，彈幕的「互文性」大致可總結為以下三種： 

（一）特定彈幕情境互文性 

特定彈幕情境互文性是指那些誕生於彈幕使用情境的詞彙與用語所

呈現的互文特性。這些詞彙、用語由於是因應彈幕發送者的各種需要而

被創造出來，因此也是在各種彈幕影片中皆可隨時見到的高頻彈幕詞

彙，本文案例《【古箏】千本櫻》也不例外。 

如文字雲圖中最顯眼的高頻詞彙「助攻」和「900w」，回歸到具

體脈絡可知其多以組合方式出現（如：「900w 助攻」）。「助攻」一

詞原是如籃球、足球等團體競技類體育比賽的專業用詞，本意為透過傳

球等動作幫助隊友完成得分的目標，引入彈幕使用語系統後就成為閱聽

人透過增加觀看量及彈幕數量來幫助影片提高人氣的應援類專有詞彙。

排行緊隨其後的熱詞「900w」的字母 w 是「萬」字的羅馬漢語拼音首

字母，「900w」便是代表「900 萬」。 

這兩個詞彙（「助攻」和「900w」）在總數 7,768 則彈幕詞頻分別

被提及 1,291 次和 961 次，遙遙領先排在第三名的「全職」（369

次）。有趣的是，「900 萬」（阿拉伯數字加漢字）也另被提及 180

次，再加上漢字「九百萬」（被提及 60 次），這個數字共出現了三種

不同表現方式。 
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這個數字的含義來源於《【古箏】千本櫻》當今的接近九百萬次觀

看量，「900 萬」代表了彈幕閱聽人為影片觀看量早日達到九百萬而貢

獻點擊量的支持應援，而排在在詞頻榜第四名的類似應援語還有更加誇

張的「千萬助攻」（83 次），數字「1000w」（61 次），「1000 萬」

則被提及 21 次，足以反映彈幕閱聽人對影片內容的強力支援與涉入。 

除了貢獻觀看量與彈幕數量外，更進一步的支持方法是為其「投

幣」，即透過購買彈幕網站提供的網路貨幣，來為某個影片投票以表示

支持。而「處女幣」（被提及 65 次）便是代表彈幕使用者在彈幕網站

的首次投幣行為，對於表達對影片的支持程度具有更加非凡的意義。此

類應援高頻詞還有「硬幣」（51 次），「處女幣已投」（22 次）。 

（二）跨文本／跨媒介互文性 

在這些高頻詞彙中還存在一些起源於其他文本或媒介的專有稱謂及

詞彙，前者如被重複最多次的稱謂：「教主」（被提及 368 次），後者

有「全職」、「盜墓」、「金坷垃」、「銀魂」、「理科」、「通史」

等。 

「教主」是喜歡這個彈幕影片的閱聽人對古箏彈奏者／UP 主的暱

稱，大量彈幕用它直接表示支持與喜愛的彈幕類型，而「參見教主」、

「拜見教主」、恭祝「教主千秋萬代」、「一統 B 站」也幾乎成了每天

增加的新彈幕中必定會出現的內容。「千秋萬代」或「一統 B 站」脫胎

自金庸所著武俠小說《笑傲江湖》之「日月神教」教眾用來稱頌其教主

的口號「千秋萬載，一統江湖」。那麼彈幕發送者為何要稱彈古箏的

UP 主為「教主」？其實金庸所寫日月神教的教主們，不論是最著名的

「東方不敗」還是「任我行」都未曾彈過古箏，因而此時就需回到彈幕

之具體文本脈絡始知其意。 
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高頻詞彙「教主」主要出現在古箏樂曲旋律最為緊湊的高潮時段，

而這也是彈奏者指法最為複雜且「手速」最快的旋律部分，同時段出現

的還有「都出現殘影了」（29 次）、「六指琴魔／琴魔」（38 次）也

同屬高頻詞彙。這裡就能看到「教主」的互文文本的來源：在《笑傲江

湖》的大眾影視版本中，東方「教主」（東方不敗）最有影響力和代表

性的飾演者林青霞之另個同樣著名武俠角色恰恰就是「六指琴魔」，古

箏演奏者「教主」的稱號便是由此而來；而彈幕發送者們如此稱呼演奏

者也同樣表達了對其崇拜之情。 

而還原這些「全職」、「盜墓」等專有詞彙至彈幕原文便可發現，

它們都是彈幕發送者的「填詞主題」。正如前文所述，因《【古箏】千

本櫻》係將原《千本櫻》歌曲當中的「人聲演唱」部分替換為「古箏演

奏」，因此「歌詞」作為重要的傳遞表達歌曲意義的載具也就無法發揮

作用而成為一片空白的意義空間。彈幕的發送者們便利用這個「空白」

的出現發展出了對彈幕影片文本的「填詞」活動以延伸並互文，他們根

據歌曲已有的曲調進而以自己喜愛的任一文本或媒介（如小說、電玩遊

戲、動漫甚至其他彈幕影片）為交叉情境，重新創作出合音合韻、意涵

卻又完全脫離原本《千本櫻》歌詞傳達意義的新歌詞文本，因而對這個

空缺出的意義空間進行了「補白」。Iser（1987）關注讀者的「接收」

與「文本結構」及兩者之間的互動，他認為文本是人為、由符號構成

的，它只提供大略框架，會留有許多空白供在美感接收端及意義產製端

的讀者用想像、補空等方式來「具體化」。但這種「補白」的行為也為

文本增加更多的開放性，使其沒有一個確切的結論，因而得以徜徉在詮

釋文義遊戲歷程。但他也提出，讀者雖具主控性，其反應卻非毫無節

制，仍會受文本結構影響（賴玉釵，2011）。 

如「全職」或「盜墓」之歌詞源自網路著名小說《全職高手》及
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《盜墓筆記》，而《金坷垃》則出自 Bilibili 網站另一個廣受歡迎並產

生眾多衍生作品「金坷垃」的「鬼畜」類二次創作影片；另有「銀魂」

歌詞來自日本知名動漫《銀魂》。至於「理科／文科」則是「天朝理科

生／文科生」的簡稱，歌詞描寫了大陸選擇文理科後的學生應戰高考時

的日常生活經驗，而「中國／全球通史」則是對相關歷史知識的歌詞改

編。 

這種「填詞」的行為還可進一步從「遊戲」的角度進行分析。 

（三）互文性語言遊戲 

從遊戲理論角度對彈幕總結分析後可知，彈幕遊戲既非完全散漫、

無絲毫規律、守則的 play，也非參與者都須遵守明確賞罰依據／規則的

game，而是介於這兩者之間且同時擁有其某些特點的混合，目的並非明

確的「輸贏」而是製造及分享可使自己快樂和愉悅的內容。如根據本研

究案例 7,768 則彈幕文本的詞頻統計結果：排行第三名的「全職」（被

提及 369 次）、第六名的「幼女」（被提及 275 次）、第八名的「金坷

垃」（被提及 207 次）、第十名的「銀魂」（被提及 164 次）以及第十

二名的「理科」（被提及 127 次）、第十五名的「盜墓」（被提及 116

次）、以及第二十一名的「日本原詞」（被提及 87 次），都屬於填詞

作品的主題名稱。這即是本案例最具代表性的「填詞」遊戲，前文已提

到，因《【古箏】千本櫻》係用古箏演奏代替人聲演唱的二次創作樂

曲，造成了原曲歌詞所承載的文字表現之意義部分在彈幕影視文本中整

個消失，為其彈幕發送者提供了一個可以「補白」的意義缺失的空間，

「填詞」遊戲也應運而生。 

彈幕遊戲雖然沒有一個可依據其建立起明確賞罰體系的規則，但是

每種彈幕遊戲都可總結出一個大致的玩法或參與者偏好甚至喜歡的套
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路。可是，不同規則嚴明的 game 的是，在這種偏好的引導下，彈幕遊

戲的參與者們有著相對較大的創新發揮空間，而且這種創新是被鼓勵

的。能夠做到既符合遊戲偏好又有所創新的遊戲參與者，遊戲官方／系

統雖然並無明確獎賞，但是共同參與遊戲的其他彈幕發送者卻會即刻透

過自己的反饋甚至模仿來表示自己對其的支持和喜愛，「填詞」遊戲的

幾個主題被彈幕文本所提及的頻率高低就是示例。除此之外，前文（頁

22）所提及的高頻詞彙「900 萬助攻」、「投幣」、「教主」、「千秋

萬代」等所代表的應援語遊戲，以及為尋求互動或「陪伴式觀影」的高

頻詞彙「頂」「頂」（被提及 127 次）、「××＋1」（被提及 39

次）、「前面」（說××）的（被提及 32 次）「等我」（被提及 88

次）／「等等」（被提及 46 次）。表示反對或戲謔反應的、結合彈幕

的滾動形式以及兒時約架經典句式「××有本事放學別走」而形成的

（前面說××的）「別走」（被提及 43 次）／「別跑」（被提及 22

次）的互動遊戲也具有這種沒有明確嚴格的遊戲規則與獎懲制度，但卻

主要通過後續彈幕對其提及次數的高低來表示偏好程度高低的遊戲特

色。 

但若想總結「彈幕」現象所體現的新傳播互動模式為何，仍繼續從

其它角度繼續對其進行考察。作為彈幕創始網站的 niconico 的管理層曾

將「彈幕」現象簡要總結為：「非同期 Live」，即是說「彈幕」能讓人

們擁有一種超越實際時空，共享一種虛擬的時空現場感。本文將其總結

為一種互動的「即時性」，與網際網路流行後逐漸普及的虛擬空間的延

時互動模式加以區別，即使這種「即時」其實也是虛擬的。這是彈幕科

技為其閱聽人／使用者同時創造出的可能性和限制。接下來，本文將探

析這種對彈幕至關重要的「虛擬即時性」互動情境特色。 



「悅 T 人」的彈幕：虛擬即時之互文情境下的遊戲 

‧161‧ 

二、虛擬的共時性空間互動 

從對彈幕「互文性」現象的分析可知，彈幕的最大魅力之一就在於

它的「互動性」，這種「互動性」有深淺兩種分別：既包括透過彈幕文

本所體現的彈幕影片閱聽人與影片所含多重互文文本的深層互動，也包

括彈幕發送者透過發送彈幕相互之間進行的淺層互動。若想總結「彈

幕」現象所體現的傳播互動模式為何，卻需從彈幕科技所造成的特殊傳

播情境來對其進行考察。 

「吃貨」版本的填詞彈幕可作為各版填詞中較為經典的案例體現上

述分析方式的設計原理。在將八個彈幕池中的文本綜合整理的過程中，

發現除時間元素不同外，其他要素皆完全相同的兩個「吃貨」版歌詞，

二者顯示所對應的影片虛擬時間也只有一秒鐘的差別，但是其實際發送

時間卻間隔了兩天的時間，分別出現於 2 月 7 日和 2 月 9 日。將代表填

詞開始的前兩句歌詞文本以及代表填詞結束的最後兩句歌詞文本的綜合

訊息進行整理，可得下表： 
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表 2：「吃貨」版填詞重複文本對比信息表 

 顯示時間 彈幕文本 彈幕顏色 彈幕類型 發送者 ID 實際發送時間 

1 00:38-00:42 
【吃貨】早餐來吃豆漿炸糕 
中午整碗炸醬麵條 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/7 

12:12 

2 00:39-00:43 綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/9 

15:46 

3 00:41-00:45 
【吃貨】飯前甜點不能忘記 
大水蜜桃 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/7 

12:14 

4 00:42-00:46 綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/9 

15:47 

 

5 03:32-03:36 
【吃貨】不論滿漢全席 
還是黑暗料理 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/7 

12:28 

6 03:33-03:37 綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/9 

16:32 

7 03:36-03:40 
【吃貨】只想高歌一曲 
吃貨的野望 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/7 

12:29 

8 03:36-03:40 綠色 頂端彈幕 3645d5a7
2016/2/9 

16:33 

資料來源：表格為研究者自行整理 

 
因由 ID3645d5a7 將自己發送的「吃貨」歌詞彈幕顏色設定為綠

色，而同時期出現的歌詞彈幕也只有它是綠色，所以引發了一系列關於

這種「綠字」（即綠色字幕）的討論，截取「吃貨」歌詞兩次出現之間

的討論，整理可知，在同一彈幕發送者分別於 2 月 7 日與 2 月 9 日發送

的「吃貨」版歌詞的中間有 32 則以「綠字」為「吃貨」歌詞代稱對其

進行討論或互動的彈幕文本。值得注意的是按現實發送時間排序後，第

二次歌詞出現前的五則彈幕的共同主題是「我怎麼看不到大家所討論的

『綠字』？」，那麼問題來了，他們為何看不到呢？ 

最早說自己看不到綠字的彈幕實際發送時間為 2 月 9 日的上午

8:35，而在它之前的那一版綠色的「吃貨」彈幕的發送則始於 2 月 7 日

的中午 12:12 而完成於 12:29。 
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經過對這種資料的時序分析，我們可獲得兩點認知：首先，發送歌

詞彈幕的行為並非如一般彈幕發送一樣具有「即時性」。《【古箏】千

本櫻》影片文本的主幹部分是從影片 00:06 到 04:08 秒的樂曲演奏片

段，而這一部分，還可繼續按照原歌曲的「伴奏」部分和「演唱」部分

拆解開來，使用彈幕做「填詞」遊戲的主要活動時間，就是原「演唱」

時間：00:38-03:40 秒，共計約三分鐘。為了使每句歌詞的出現時間與相

對應的樂曲時間配合到位，需不停的將影片暫停並輸入彈幕，且由於

《千本櫻》的樂曲節奏較快，歌詞排列密集，甚至可能需要不斷的將影

片做「倒帶」的工作，反復尋找最準確的彈幕發送時間點。這就解釋了

為何要花 17 分鐘為一首只唱了 3 分鐘的歌曲填詞的原因。 

其次，我們可由發送於 2 月 9 日凌晨 2:00 的「綠字啊哈哈哈」

（ 上 表 第 28 則 彈 幕 ） 和 發 送 於 同 一 天 上 午 8:35 的 「 綠 字

呢！！！！！」（上表第 29 則彈幕）所表示的兩種狀況的反差來推測

出彈幕的清理及留存方式。按照上文所提歷史彈幕的抓取方式，每天的

24:00 是將當天的彈幕從影片播放頁面清理、收納至網站後臺的歷史彈

幕池當中的時間。只要過了 24:00 便可申請抓取前一天歷史彈幕的事實

證明了這一點。但是本應於 2 月 7 日便被清理的「吃貨」彈幕卻在 2 月

9 日凌晨 2:00 仍能被看到，這說明當日彈幕在被收入歷史彈幕池的同時

並不會完全從影片螢幕上消失，而是會持續延宕顯示至少一天的時間，

而前一天的彈幕從影片畫面上消失的次序仍是依照發送時間的線性順

序，其消失的速度卻要與第二天彈幕發送量的多少相關，發送量越大前

一天的彈幕延宕的時間越短，消失得也就越快。這也許也是出於彈幕網

站追求的「非同期 live」效果的考量，保證了閱聽人無論選擇在怎樣的

時段收看彈幕影片，都不會面臨空無一則彈幕的播放畫面。 

但這也造成了彈幕互動的一個特點，閱聽人因觀看時間的不同看到
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的彈幕總是不同的。如與第一次「吃貨」歌詞發送完成時間相隔不久的

觀看影片之閱聽眾，可以共享一個互文的脈絡及虛擬時空背景，大家對

「綠字」先後發表評論或簡短感歎，就算實際觀看時間有先後、並非與

其同時在線觀看彈幕影片，但因仍能同時看到源文本「綠字」與評論文

本，即與評論文本發送者同享互文脈絡，便也會對其評論有所共鳴。但

當源文本依照線性時間先後順序先被清除，但其評論文本卻仍留存在影

片畫面之上時，這便又重新形塑了另一個虛擬時空，進入這個虛擬時空

的閱聽眾便如同只看到一個問答過程「答案」部分的人，卻未掌握產生

答案的邏輯或脈絡，只能一頭霧水地發出諸如「綠字何在？」「為什麼

我看不到綠字？」這樣的疑問，這就表明此時所存在的彈幕文本互文脈

絡已發生了改變。 

以上兩點說明，彈幕所呈現的「即時性」具有虛擬性，這種「虛擬

的即時性」既存在於畫面上一前一後飄過的互動彈幕文本之上，也存在

由同一彈幕發送者所發送的一系列看似前後連結緊密流暢的彈幕文本

中，如本文案例當中典型的「填詞遊戲」之彈幕文本。彈幕呈現出的這

種「虛擬的即時」特色，也是彈幕科技對使用者所存在的局限性。對於

在這種局限性下進行彈幕活動的「悅 T 人」來說，是否是真正的「即

時」也不是最重要的了，因為只要是能夠融入當下的互文情境，就是一

種有效的互動，並能夠為他們提供愉悅感。 

這也引出一個重要的核心問題：應如何定義彈幕「互文」的虛擬時

空？實際上，彈幕影片上負載著多個重疊的虛擬時空： 

（一）彈幕影片構成的一個相對完整的虛擬時空 

這種相對完整的虛擬時空是指由直接對影片內容做出評論的彈幕組

成互文情境的虛擬時空，這個時空因其互文源文本是固定不變的影片本
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身，所以不管對其的評論怎樣變化，互文的對應關係也是完整的，不會

造成後續影片閱聽人融入這個互文情境所代表的虛擬時空。這使得存在

於這個特定時間以內的、共享虛擬時空的彈幕的互動，即使實際並非同

時觀看影片、同步發送彈幕，但也仍可享有一種互動的即時感，即「虛

擬的即時感」。 

（二）跨文本／媒介互文情境構成的獨立虛擬時空 

當有彈幕將彈幕影片與其它文本進行互文性聯繫，並由這個外部互

文文本延伸出一個彈幕主題、引起後續彈幕對這個主題的彈幕進行討論

時，便形成了一個以外部文本為互文情境脈絡的相對獨立於影片的虛擬

時空。如案例中對「全職」版填詞各種追捧、稱讚的彈幕發送者們一定

是已經閱讀過這部網路文學作品的人，這種對外部文本的閱讀經驗構成

了他們在案例彈幕影片所塑造的虛擬時空中可共享的互文情境，而沒有

讀過《全職高手》這部網路小說的人就完全無法參與到關於這個話題的

互動當中。從幾個高頻的填詞主題可以看出，這種跨文本／媒介互文在

案例中十分常見，它們都源自於彈幕發送者自身的社會生活實踐或生命

體驗，吸引的也是具有類似實踐或體驗、因此可與之產生共鳴愉悅感的

閱聽眾。這裡應注意的是，這種虛擬時空與上一種相對完整的虛擬時空

之構成都非固定的，而是隨著線性時間的推移，因組成的彈幕文本汰舊

換新而持續流動改變的。這也造成了第三種虛擬空間的出現。 

（三）缺乏共享性互文脈絡的虛擬時空 

這種類型的虛擬時空出現的契機為，引出上一種跨文本互文的「源

文本」彈幕依線性時間順序及該影片歷史彈幕池數據抓取設置而先行消

失、而對其進行評價其他後續彈幕卻仍顯示在影片畫面上的這個時段，
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在這時觀看彈幕影片、並對這些評論產生興趣的閱聽眾與他們關心的評

論彈幕就形成了一種缺乏共享性互文脈絡的虛擬時空。這些只看到「答

案」而未看到「問題」的彈幕閱聽眾也嘗試透過發問來與發送「問題」

和「答案」彈幕的閱聽眾產生互動，而這種互動的嘗試會不會得到真正

的反饋，卻只能看運氣。 

綜上所述，彈幕的「即時性互動」可概括為以下三種情況： 

1. 真實的即時互動。這種互動只發生在真正同時觀看影片的閱聽

眾之間，其實並不常見。因為即使閱聽眾看到頁面上與其共同在線觀看

的有數十人，但這數十人也難有幾人做到與其同時點開影片的播放鍵，

真正與其保持觀看的「同步」。這種「共同觀看者」也包括了當某批閱

聽眾即將觀看完畢時剛剛點開播放鍵的閱聽眾。但由於越來越廣泛的閱

聽眾對彈幕的喜愛，主流影視網站對彈幕功能日趨看重，以及主流網站

現已幾與電視台分庭抗禮，大量引進與獨立製作「獨播」與「首播」的

影視節目，因此，在主流影視網站的彈幕中，這種真實的即時互動活動

正在穩步增長。 

2. 共享虛擬時空的即時互動。這種互動同在一種跨文本互文情境

構成的虛擬時空中進行，參與者都可形成一個完整互動回合、也可理解

先於其發送的同主題互文性彈幕。這種互動也因這種虛擬的共享時空而

具有了一種虛擬的「即時性」。 

3. 半共享虛擬時空的互動。這種半共享的虛擬時空是特指由一些

擁有重複觀影習慣的閱聽眾，因長時間對某則彈幕影片的重複觀看經驗

積累，而對其彈幕文本的大致組成類型有一定的了解，因此即使在某個

主題的彈幕「源文本」已消失的情況下，仍能對其延伸評論彈幕進行理

解。仍以「吃貨」綠色彈幕為例，若是早對「吃貨」彈幕有一定了解的

重複觀影者，就算看不到「吃貨」歌詞，但當他看到「全程看綠字彈
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幕，好餓」這種將「餓」的線索與「綠字彈幕」聯繫起來的評論性彈

幕，也可推測出他看到的大量的討論「綠字」的彈幕所指涉之已消失的

彈幕就是「吃貨」歌詞彈幕了。這種重複觀影經驗可使缺乏共享性互文

脈絡的虛擬時空轉變為一種半共享性虛擬空間，這樣也就可產生一種類

似於共享虛擬時空的彈幕發送者們之間存在的一種虛擬的「即時性互

動」。 

從對以上三種不同虛擬時空的三種互動類型的分析，也可進一步總

結參與彈幕互動的「閱聽人」角色的新變化，這些新型閱聽人的活動既

要依靠新傳播科技的幫助，卻又要受到傳播科技的限制，在這種由傳播

科技造成的互文情境之中，他們進行著以遊戲為代表的、主要以追求愉

悅感為目的之活動。除了彈幕發送者所享受的共同創造意義的遊戲樂趣

或單純的參與遊戲的愉悅感之外，彈幕影片所體現的真實或虛擬的即時

互動，還把一些單純只是觀看影片的閱聽眾從完全獨立的投入觀影中帶

出來，使傳統的觀影活動依託於彈幕科技轉換為一種參與的遊戲。這也

使得閱聽人對影片的理解除了來自影片內容之外，還要受彈幕發送者的

理解或意見之影響，每個彈幕發送者都可能改變其他閱聽人對文本的意

義詮釋。即使刨除影響不談，彈幕也創造了一種隨時隨地的「陪伴式」

觀影體驗，它藉由無數被壓縮了時空的「不在場的在場」組成的虛擬共

現，為觀影者提供了一種熱鬧的愉悅。 

三、「悅 T人」的「悅」之內涵 

透過對彈幕科技所營造出的複雜「互文傳播情境」的分析，本研究

的第二個重點也有了些許可總結的線索，結合進一步對研究資料的檢索

闡釋，「悅 T 人」的「悅」之內涵似可從以下三個體現方面切入說明
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之： 

（一）「悅 T 人」的第一「悅」——陪伴式觀影體驗 

首先，彈幕行為顯而易見地造成閱聽眾或真實或虛擬的即時互動，

不僅將其從對影片的完全獨立性投入中帶出來，也為「閱聽人」概念帶

來新的意涵，顯示其創造意義的主動方式發生了改變，乃因每個閱聽人

都可能影響其他閱聽人對文本的意義詮釋，且這種詮釋往往通過吐槽等

戲謔的表達方式展現出來，為了吸引其他觀影者的注意，也多與當下的

流行句式產生某種聯繫，影響的產生十分迅速，因而彈幕網站甚至為整

個網路和現實生活創造出很多流行語。 

尤其很多時候都會看到有很多人是「為看彈幕而來」，且彈幕確實

創造了一種隨時隨地的「陪伴式」觀影體驗，這從彈幕文本中各種尋找

共同觀影「小夥伴」回應的彈幕、各種禮儀性的寒暄式彈幕、各種熱衷

參與彈幕遊戲的彈幕文本皆可體會。本研究所選案例《【古箏】千本

櫻》因其熱度持續不減而獲贈標籤「永遠有人」（被提及 84 次）和

「無法獨享」系列，意即無法作為唯一的在線觀看影片的人。雖然彈幕

數據一天一清，但普通彈幕發送者根本不知其確切彈幕的時間為何，於

是就形成了兩種常用寒暄方式：一種是查看在線觀看人數後，用「××

×位小夥伴你們好」（被提及 35 次）來在影片開始時處打招呼；另一

種則是透過發送自己觀看影片的準確時間來尋找現實中共同觀看影片的

其他閱聽眾的彈幕使用習慣。這種報時類也有精確到天，及精確到分鐘

兩種方式，較為常見類型是報日期，如文本高頻詞彙中的「情人節」

（被提及 102 次）、「初五」（被提及 77 次）、「初六」（被提及 58

次）、「初八」（被提及 29 次）、「除夕夜」（被提及 26 次），常搭

配的句式如「有沒有幾月幾號的？」或「幾月幾號的盆友／小夥伴你們
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好」等等。 

以上這些都是在彈幕網站的特殊互文性情境中產生的互動模式，這

些碎片化的寒暄和下標籤的遊戲，也只有放在多重複性觀影方式的彈幕

網站中才能夠發現更深刻的傳播意義，即彈幕影片的「悅 T 人」不管是

發現了與他們同時在線觀看影片的「小夥伴」，還是只發現了與他們在

同一天打開過這個影片觀看的「小夥伴」，都會給他們提供一種陪伴式

觀影的愉悅感，他們不斷回頭重看這部影片，為被彈幕網站後臺清掉的

歌詞版本「重新施工」（即重新補發一次歌詞）或「應援」，也有這種

奇妙的陪伴式觀影個體驗密不可分。 

Turkle（2012）曾經詳細分析了網路帶來的三種新狀態：可逃離現

實世界、擁有虛擬與現實的雙重體驗，以及在同一時間進行多工處理。

透過探討當今人們既渴望「在一起」同時又希望「在別處」的矛盾心

態，她進而反思網路社群媒體對生活狀態的影響，認為我們熱衷於與實

際不在場的人在網路虛擬空間保持一種「在一起」的狀態，可稱之為

「Alone together」。但 Turkle 提到的「不在場的在場」狀態仍只是一種

對空間的壓縮，而在時間上，處於即時通訊工具各個終端相互溝通的個

體仍處於真實的「同時」狀態。 

彈幕網站卻一舉將這種「社群」感推升一級。對於彈幕網站的「純

粹閱聽人」（即其並非彈幕使用者）來說，其所體驗的是更為嚴格的

「alone together」意涵，因為他（她）看到了滿屏彈幕所構成的熱鬧喧

囂，很可能是由無數被壓縮了時空的「不在場的在場」組成的虛擬共

現。 

（二）「悅 T 人」的第二「悅」──共創意義的遊戲樂趣 

彈幕已如上述造成閱聽人間的密集互動，不僅把其從對影片的完全
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獨立性投入中帶出來，即是說，存在於閱聽人的觀影中的互動，不再只

是存在於閱聽人腦海中相對封閉的自我傳播，也使閱聽人透過媒介創造

意義的方式發生了改變。一些對影片畫面進行評論的彈幕也為自己貼上

了一種時間標籤，使得針對單個畫面或情節的評論可以簡單達成。每個

彈幕使用者都可直接或間接地影響其他閱聽人對文本意義的詮釋進程，

且這種影響的產生可以十分迅速，這使得曾經影視傳播中影片對閱聽人

的影響的單向性模式以及觀眾對影片的喜惡透過收視率或各種反饋渠道

達到影片製作方處雙向性模式都受到了撼動。 

一種三角式的交互傳播模式已然形成，分別是「影片」、「閱聽人

個體」和「閱聽人集體」（或可以稱之為「其他閱聽人」）。這意味著

在觀影過程當中，影響閱聽人理解的不僅是影片內容以及呈現方式等，

其他閱聽人的意見和批評也直接參與這個過程並且對後來觀看者對影片

的理解產生了極大的影響。若是影片為傳統劇情類影視作品，這種影響

甚至細微到每一情節或畫面，從影片整體意義到每個角色性格設置的合

理性、從服裝造型到背景音樂、從臺詞漏洞到劇情中出現的邏輯硬傷，

從每個埋藏的劇情引線到笑點槽點，事無鉅細皆可涉及；這種即時評

論、共感共現的觀影特點可能已漸取代傳統意義的觀看與影視消費經

驗。 

彈幕閱聽人在依託於影片的各種虛擬時空中，與喜好、思考方式、

注意重點皆不相同的其他彈幕發送者協作、共同創造影片的附加意義，

並在這些過程中獲得愉悅感。 

（三）「悅 T 人」的第三「悅」──參與的樂趣 

在前面討論基礎上再次關注文字雲的視覺呈現圖可知，無論是提及

最多次的「（900w／千萬）助攻」、顯眼的愉悅情緒直白表達「233
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（33…）」、「哈哈」；表示自身重複觀影行為的「每日一發」、「日

常（助攻／打卡）」；對其他彈幕表示讚同或否定的「＋1」、「等等

我」「別走」、對影片或彈幕內容表示激賞甚至崇拜的「（獻上我的）

膝蓋」、「處女幣／硬幣（已投）都未形成一種真正深入的探討或互

動，大多在一個互動回合後就不再有任何後續，而這一回合的互動其實

雙方並不了解實際的發送時間相隔多遠，或是對某則彈幕發起回應時發

送這則彈幕的人是否看到。彈幕發送者們似乎並未糾結於這些問題，僅

是樂此不疲地抒發著自己的情感，熱情地加入支持彈幕影片的「助攻」

隊伍，面對未知的對方發起不知是否能到達或完成的互動嘗試。 

這樣看來，彈幕的發送者究竟有沒有透過彈幕真正的與其想要回應

的對象互動，而他們是否知道自己到底是在跟誰對話或互動，顯非他們

發起彈幕活動的重點，其樂趣似乎只是參與進來，成為彈幕熱鬧遊戲的

一部分，並從這種參與獲得愉悅罷了。 

伍、結論與反思 

本研究結合彈幕影視傳播的特殊性，對相關「互文性」及「閱聽

人」研究文獻進行了回顧、總結，並據此提出彈幕影視平臺所發展出的

一種新的閱聽人形態：「悅 T 人」。「彈幕」科技為「悅 T 人」提供

的是一種複雜的互文性傳播情境，在這種情境中，彈幕文本追求的並不

是思想和表達的連貫性，也不是傳統意義上的闡釋或說明，彈幕文本的

存在，主要功能是使彈幕影片呈現出的不只是單一傳播者想傳達的訊

息，而是在來源於各種社會文化或生命體驗的各種訊息的交匯互動。每

個彈幕影片中都疊存著多種虛擬時空，在這個空間中，彈幕發送者依託

彈幕科技發送文字或符號，對影視文本及其它彈幕文本進行著互文的遊
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戲（play），並從中獲得愉悅。 

案例《【古箏】千本櫻》顯示，一種相對完整彈幕傳播過程大概可

描述為：首先，「悅 T 人」根據彈幕影片的內容發展掌握脈動，並根據

自身經驗設定彈幕文本的主題。其次，由對這個主題感興趣的「悅 T

人」群體透過遊戲性互動、協作著共同建構出一種對影片文本的意義闡

釋；同時，以重複性文本為主的彈幕，共同推動這個意義分享過程。最

後，相關主題的彈幕逐漸消失，此主題的彈幕互動過程結束。而一則彈

幕影片中的整體彈幕活動則是由無數這種互動過程以一種不規則的方式

相互疊加在一起、共同構成一個大的互文性遊戲情境，使純粹的彈幕影

片觀影者也能從中獲得一種臨場般的愉悅感。 

正如解構主義理論家 Derrida（1986）的觀點，意義沒有任何中

心，且不斷變化；文本不再是自我完整的結構，而是意義不定的解構世

界。終極意義一旦不再存在，表意活動的遊戲就擁有了無限發展的空

間，它依託於文本卻又不爲文本所囿。每一個彈幕文本都把意義指涉或

衍射到另一時空或層面，並在不斷的互動中形成一種無休止的意指過

程。 

彈幕活動促使一種從非理性、非工具性的層面的傳播學思考方式，

「悅 T 人」便是在這種思考方式之下產生的包含了上述三種面向活動之

參與者的新型閱聽人概念，它強調了非理性的情緒或情感在傳播中的重

要性，也體現出當代閱聽人對傳播技術的依賴和受限性。 

「悅 T 人」使用彈幕進行遊戲，其遊戲特質並不只侷限於具體的

「文字遊戲」，還包括整個彈幕活動所營造出的遊戲性情境，中國最先

出現的彈幕網站 AcFun 就以網站自身的 slogan「認真你就輸了」及中國

現在最大的彈幕網站 Bilibili 也用相關網站用語向使用者傳達一種非理

性的使用精神，這些都在展現著彈幕這種新媒體自身所具有的「玩性」
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（playfulness）。「悅 T 人」甚至構建了自己的話語體系，並透過它建

立起影片創作者與閱聽眾二者之間的特色互文情境，消解原有的隔閡和

距離，使包含共享者在內的所有閱聽眾都能從一種參與式的臨場感中獲

得愉悅。 

本研究認為，彈幕科技為彈幕閱聽人／發送者營造了各種疊加在彈

幕影片播放時間軸之上的虛擬共時空間，而不同的彈幕發送者就在同樣

的影片播放背景中共享著各有差異的互文性空間，根據它們所共享的空

間情境進行具有一定「現場感」或「即時性」的互動。 

總而言之，彈幕傳播科技為其閱聽人提供了一種獨特的陪伴式觀影

體驗，而其閱聽人則藉由所發送的彈幕共創意義的遊戲樂趣。彈幕極大

程度激發了網路閱聽人對網路影視傳播內容的再次創作行為，大量的網

路閱聽人／使用者透過這種與他人協作創造出的新意或僅是單純地從參

與過程獲得樂趣；這些都豐富了「悅 T 人」概念的「悅」之意涵。這種

「與傳播科技的緊密結合」以及「對愉悅感的追求」的強調也是彈幕作

為一種新傳播現象可對以往的閱聽人概念做出的新的補充和改變。 

本文主要著重透過對彈幕文本的分析來回答所提出的研究問題，這

雖是因為彈幕「悅 T 人」的實際行動基本上都已通過其所發送的彈幕文

本呈現出來，但在對「悅 T 人」更深的心理層面的影響，卻仍需在以後

的研究中通過實際的深度訪談或焦點團體法等研究方法進行進一步的挖

掘和補充。 

此外，本研究為求深入、以小見大，只選擇了一個具有代表性的二

次創作類的彈幕影片為研究對象，但彈幕網站常包括多種類別如傳統影

劇、網路劇集、微電影、動畫、MV、綜藝節目及直播節目等。比如彈

幕網站上的傳統劇情類影視作品其實更適合從一種敘事的角度進行研

究，而這種作品中對原影片文本意義的解構、重構更為明顯。但是這一
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類的影片大多持續時間較長，如一集電視劇的播放時間至少為四十分

鐘，這四十分鐘影片可承載的彈幕數量及類別又將更加繁雜，需根據相

關情況選擇和做出更為適合的研究方法和研究設計。且因有限的人力物

力，本研究無法選擇那些播放時間極長、影片內容更為繁複的大型影片

進行研究。以上是本文存在的主要研究限制。 
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附錄一 

 虛擬時間軸 彈幕文本 彈幕顏色 彈幕形式 發送者 ID 實際發送時間 

1 00:38-00:42 
【吃貨】早餐來吃豆漿炸糕 
中午整碗炸醬麵條 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7 2016/2/7 12:22 

2 03:10-03:20 綠字你够了，我都餓了 白色 滾動彈幕 09d72178 2016/2/7 12:35 

3 02:22-02:26 支持綠字 藍色 頂端彈幕 e509af49 2016/2/7 12:41 

4 02:26-02:36 綠字嚇得我都变綠了 綠色 滚动彈幕 15461a73 2016/2/7 13:31 

5 02:17-02:27 綠字砸門交個朋友吧 白色 滾動彈幕 e1e692d5 2016/2/7 14:42 

6 01:22-01:32 綠字我餓了 浅褐色 滾動彈幕 7626f1a6 2016/2/7 18:11 

7 01:10-01:20 跟着綠字就唱起來了 白色 滾動彈幕 a17c0f60 2016/2/7 18:35 

8 02:58-03:08 其實綠字歌詞 也好 hh 亮紫色 滾動彈幕 a6576a12 2016/2/7 19:59 

9 02:21-02:31 綠字好評 白色 滾動彈幕 7d33610a 2016/2/7 20:59 

10 01:41-01:51 2333 我看着綠字在唱歌 2333 白色 滾動彈幕 adc5d56a 2016/2/7 22:21 

11 01:18-01:22 綠字我就服你 綠色 頂端彈幕 8a9a2f0f 2016/2/8 7:44 

12 02:25-02:29 綠字我就看你一個 綠色 頂端彈幕 a5c6c510 2016/2/8 15:04 

13 02:34-02:44 一直看綠字 白色 滾動彈幕 9306630f 2016/2/8 17:53 

14 01:58-02:08 綠字居然还很帶感 綠色 滾動彈幕 957c912e 2016/2/8 18:32 

15 01:28-01:38 綠字你够了 白色 滾動彈幕 11b547aa 2016/2/8 18:47 

16 03:10-03:20 綠字碉堡 亮藍色 滾動彈幕 9a1e7473 2016/2/8 18:51 

17 01:48-01:58 全程看綠字 白色 滾動彈幕 dee269b2 2016/2/8 19:33 

18 00:58-01:08 全程看綠字彈幕，好餓 浅褐色 滾動彈幕 1c3e4e55 2016/2/8 20:31 

19 02:36-02:40 ↓↓↓↓綠字我也給你讃 亮綠色 頂端彈幕 310cd94c 2016/2/8 20:35 

20 03:09-03:13 
給你給你！什麼膝盖骨， 
頭蓋骨，全給你！綠字好評！

水藍色 底端彈幕 39494ad2 2016/2/8 20:35 

21 02:20-02:30 綠字威武 87 藍色 滾動彈幕 b2b1a1db 2016/2/8 21:09 

22 01:45-01:49 綠字 666666 綠色 頂端彈幕 a30e7004 2016/2/8 21:18 

23 03:26-03:36 全程綠字 白色 滾動彈幕 47cd98c9 2016/2/8 22:01 

24 04:01-04:05 全程看綠字 紫色 頂端彈幕 70a2aa87 2016/2/8 22:09 

25 01:14-01:24 綠字好評 白色 滾動彈幕 d1c98919 2016/2/8 22:39 

26 04:05-04:15 綠字好厲害 白色 滾動彈幕 bbc18ab0 2016/2/8 23:03 

27 02:16-02:20 下方綠字 666 水藍色 頂端彈幕 d5978f26 2016/2/9 1:37 

28 02:44-02:54 綠字啊哈哈哈 浅褐色 滾動彈幕 30f21fbc 2016/2/9 2:00 

29 01:13-01:23 綠字呢！！！！ 白色 滚动彈幕 058a34a2 2016/2/9 8:35 

30 01:54-02:00 
那么問題來了 綠字到底說 
了什麼 

白色 頂端彈幕 5a8f1e6d 2016/2/9 10:16 

31 02:54-03:04 没有看到綠字心塞 紫色 滾動彈幕 048ac332 2016/2/9 12:42 

32 01:53-02:03 綠字何在？？？？？ 白色 滚动彈幕 776cbe47 2016/2/9 13:33 

33 03:38-03:48 為什麼我看不到綠字？！ 寶藍色 滾動彈幕 96d5075f 2016/2/9 15:27 

34 00:39-00:43 
【吃貨】早餐來吃豆漿炸糕 
中午整碗炸醬麵條 

綠色 頂端彈幕 3645d5a7 2016/2/9 15:36 
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Bullet Subtitle of the “Joyduser”:  

virtual instant play in the intertextual context 
 

Wang Nan * 

ABSTRACT 

In the Internet world of China, a special video site with “Bullet Subtitle” 

(BS for short) has recently become popular very quickly, especially among 

the young generation, therefore leading to some movie distributors to pay 

close attention. The so-called “Bullet Subtitle” originated from the word 

“barrage,” referring to bullets flying across the screen as subtitles. As these 

subtitles are all comments from video viewers, they allow system users’ 

various comments to be transmitted and displayed on the screen instantly. 

This study attempts to conduct some critical adjustment to the 

“audience” theory through the outstanding case of BS video, in order to 

explore the newly created term “Joyduser”, which infers to the audience’s 

character being turned into a group of people who are both “producer” and 

“user”, whereby seeking pleasure is their main purpose for watching videos 

on the Internet. This paper examines the inspiration brought by BS, with an 

aim to enrich the meaning of this new concept and explore the essence of BS 

activities. 

Keywords: BS, Joyduser, Virtual instant, intertext, play 

  

* Wang Nan (Postdoctoral Research Associate). Jinan University (Guang Zhou). Research 
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