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引言：1

社会阶层的休闲行为研究是休闲分层的最早来源。

马克思是最早涉及的社会分层的社会学家，他强调阶级

经济和斗争是分层的核心；在马克思阶级理论的基础上，

韦伯认为在社会分层中阶级和地位是核心；休闲研究的

鼻祖凡勃伦提出阶级地位与尊荣的社会标志与生活方式

密不可分。在此之后，不同学者开始从社会阶层的角度

研究分析休闲行为。纳什从休闲活动的参与者来自于不

同的层次的角度，提出了休闲层次理论。纳什的休闲层

次论表明，创造性参与者位居休闲最高层次，积极参与

和投入情感处于休闲中间层，虚度时间、摆脱无聊、寻

找新鲜感处于休闲最浅层。我国学者吴必虎、徐小波用

构想层、感知层、表象层三大层层递进的层次分析休闲

层次性的生活构建。在这三个层次中，构想层参与者在

休闲中展现其生活状态，感知层参与者在休闲活动中展

现其心理状态，表象层仅限于休闲活动和休闲时间。休

闲层次生活构建的层级按照表象层、感知层、构想层进

行上升，层级越高，休闲的主体性越强，个性化越突出，

更能深入的展现人的自我价值的实现。

可见，在大休闲时代，休闲者必将出现日渐清晰的

分层，而这种分层与社会阶层并无必然联系。笔者早在

2011 年就注意到了社会阶层与休闲行为间的非一致性，

认为同一社会阶层内部休闲行为存在相似性和差异性，

不同社会阶层之间休闲行为同样存在相似性与差异性。

换言之，同一社会阶层的休闲者不一定会从事同样的休

闲活动，而不同社会阶层的休闲者同样可能会在某一休
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闲领域存在交集。因此，厘清休闲分层的概念，深入研

讨其演化模式对休闲特别是社群休闲的发展具有重要的

理论意义与实践价值。

一、共趣社群及休闲分层的概念界定

（一）共趣社群的概念

由于休闲分层在社群中表现得最为直观和显著，因

此本文以共趣社群为基础展开研究。尽管社群这一概念

由来已久，但社群的爆发性增长及对其广泛深入的研究

尚是近几年的事。付岩在《社群思维》中将社群定义为：

“一种具有共同价值观的精神联合体和利益共同体”。借

鉴其思路，综合考虑共趣社群因趣结缘、注重休闲体验、

重视精神层面获得等特点，笔者对共趣社群界定为：以

共同兴趣为凝聚媒介，以共同价值观为精神内核，以幸

福感为终极目标的精神联合体。

（二）休闲阶层的概念

阶层最初是个地质学概念，是指地质构造的不同层

面。社会学借用这一概念来描述社会结构，以财富、声

望、文化等为划分标准将人与人之间、集团与集团之间

分成高低有序的若干等级层次。在休闲学领域，目前还

没有学者对休闲阶层进行过明确界定。休闲分层是休闲

分化的结果，是休闲行为在休闲者之间形成系统性差别

的表征。在创意经济时代，休闲者的层级差距是由于创

意资本和休闲资本的持有量所决定的。其中，休闲资本

包括共趣社群成员的闲暇时间、闲暇配置和休闲涉入。

创意资本包括创新精神、创新能力和创意投入。因此，

休闲阶层是指以休闲资本和创意资本为衡量标准所确定

的具有相同等级或稀缺价值的休闲群体。

二、大时代催生休闲分层的基础条件：休闲资本与

创意资本

在移动互联时代，休闲成为人们生活中密不可分
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的一部分，有助于社群成员更易获得丰厚的休闲资本；

在创意经济时代，休闲的主要要素是创意，提醒社群

成员对创意资本的关注和投入。这两者为休闲分层提

供了前提。在追求美学时代，人们对休闲体验提出了

更高、更极致的要求，促使社群成员通过有效互动形

成价值共创以提升休闲绩效实现，这使休闲分层成为

必然。

（一）休闲生活无处不在的互联网时代

移动互联不断发展的时代，媒体、信息、时间的碎

片化程度越来越高，信息的传播方式和手段逐渐发生革

命性的变化，这让休闲生活和休闲行为无处不在、无时

不享。无论是更多的闲暇时间、更优化的闲暇配置或是

更深度的休闲涉入都在这个时代更容易实现，休闲资本

得以不断累积。同时，移动互联更使得形成共趣社群的

成本大大降低，社群的影响力不断增长。在社群文化日

益兴旺的今天，每个人都是共趣社群中的一员，共趣社

群成为休闲主流。

（二）创意资本不断迸发的创意时代

创意产业兴起的时代人们越来越关注创意资本，包

括创新精神、创新能力及创意投入。休闲者所持有创意

资本的多少是能否获得优质休闲体验的关键。同时，休

闲正成为引爆创意经济的新动力，成为激发创意阶层创

造力的重要因素。创意时代的到来改变了传统休闲产业

的发展格局，休闲的日渐普及同样激发了创意的再生产。

休闲与创意的相互依存和交融无论对于创意阶层或休闲

者而言均产生了巨大的绩效。

（三）追求极致休闲体验的美学时代

这是一个讲究美感的时代，“消费美学意识”影响着

人们的休闲消费过程。产品的特质和风格是休闲者追求

的基础，购买或使用产品过程中的情感愉悦、服务感受

是休闲者对极致美感的追求。在注重体验的时代，人们

的休闲消费逐渐呈现快慢并进、复古与潮流齐头、精致

与融合联结、田园与城市结合的特征。越来越快的城市

化生活节奏刺激了人们回归田园慢生活，追求绿色、向

往生态、返璞归真成为主流生活方式；旅游产业及休闲

产业的多元化发展促使人们在休闲的时候更加注重精致

化产品体验感，为不同层次人们的个性化、多元化需求

提供了满足感；以户外运动、全面健身等为代表的的潮

流化趋势与老街骑行、徒步半开放旅游区、怀旧电影等

复古思潮的碰撞促使休闲活动的多元化趋势日渐明显。

在这样的一个时代，人们开始追求极致的休闲体验，促

使休闲分层的必然发生。

三、休闲阶层的结构组成

共趣社群的休闲分层逐渐显现，主要有消遣性休闲

层、投入性休闲层、创造性休闲层构成。在现下大部分

共趣社群中，创造性休闲层往往只占少数，而大部分成

员都处于最底部的消遣性休闲阶层。

（一）消遣性休闲层

消遣休闲层是共趣社群休闲层级中的最底层。他们

更乐于参与最成熟的休闲活动，接受最传统的休闲方式，

虽然同样投入了大量的闲暇时间，但欠缺对其他社群成

员的关注，对社群的贡献不明显，创意思维有限。这类

人群可被界定为：在共趣社群中，利用闲暇时间从事传

统休闲活动的群体。

（二）投入性休闲层

投入性休闲层是指通过休闲行为实现心灵畅爽的群

体。他们在共趣社群中虽然没有投入太多创意资本，但

花费了大量闲暇时间，并通过合理的闲暇配置产生了高

乐价比。他们对社群的涉入程度较深，在社群中具有较

强的影响力和推动力。他们是社群互动的主要参与者，

是社群中最活跃的细胞。他们传递并扩散着创造性休闲

层的休闲思维和创意理念，并带动着消遣性休闲层体验

更深刻的休闲乐趣，是阶层间的纽带。他们在这种传递

中享受着社群和休闲所带来的畅爽感，同时将这种畅爽

感传递给其他社群成员，从而达到心灵的满足。

（三）创造性休闲层

经过对线上线下若干个社群的调查发现，在每个社

群中，都存在一部分对社群成立和成长有着巨大贡献的

成员，被称之为社群的领袖或灵魂人物，在社群中投入

了大量休闲资本和创意资本，成为休闲行为的创造者和

推动者，并乐于尝试最新的休闲活动或方式，即创造性

休闲层。具有以下几个特点：

第一，投入大量的闲暇时间和闲暇配置。创造性休

闲层的第一要素是休闲时间的投入和休闲能力的展现，

因此，该类人群是一个乐于将休闲成为生活重要组成并

懂得合理分配休闲时间从而获得高乐价比的群体。

第二，较深的休闲涉入。休闲涉入是指不同休闲者

在闲暇时间之内对社群休闲活动的投入程度和贡献度，

主要通过参与社群休闲活动的频率及对活动的推动和影

响力等维度来衡量。

第三，具有创新精神和创新能力。创造性休闲层的

另一个关键词是“创”，他们是休闲者中的创意阶层，他

们必须具备创新精神，乐于创新，并拥有一定的创新能

力，能够创新。
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第四，乐意在社群中投入创意。创造性休闲层不仅

具有创新能力，更重要的是，他们愿意为社群的休闲活

动提供创意、分享创意，从在创意的分享中得到社群成

员的认可和尊重。

第五，通过社群休闲行为获得创意灵感。休闲与创

意本相互影响、相互融合，休闲的丰富多彩归功于创意

的源源不断，而更多的创意往往源于更轻松的休闲氛围

和更独特的休闲体验。在共趣社群中，创造性休闲层不

仅是休闲创意的提供者，更从中收获创意灵感，在休闲

和创意的不断交叉碰撞中获得极致的快乐。

四、共趣社群休闲分层的演化模式

共趣社群中主要存在消遣性休闲层、投入性休闲层、

创造性休闲层三大休闲层级群体。传统社会阶层分层主

要以职业、财富和声望等将社会成员分为高中低三大阶

层，阶层理论认为理想的社会结构不是金字塔型，而是

两头尖、中间宽的橄榄型。结合社会阶层的划分以及纳

什的休闲层次理论，共趣社群休闲分层的演化模式分为

金字塔型、橄榄型和倒金字塔型三种模式（如图 1）。

图1　共趣社群休闲分层演化模式

（一）金字塔型

共趣社群发展初级阶段，共趣社群结构呈现出金

字塔型。社群中大多数成员属于消遣性休闲群体，他们

为了娱乐消遣、身心放松，积极反映自身休闲需求；小

部分成员属于投入性休闲群体，积极在社群内部分享信

息、发展社会关系、拓宽交际圈层；社群中不可缺少的

就是领袖人物，社群发展初期，个别领袖人物作为创造

性休闲群体，积极组织社群休闲活动，满足消遣性休闲

群体的极致休闲需求，依靠自己开阔的眼界与丰富的知

识积极与社群成员分享信息、开展互动。在创造性休闲

群体的引领之下，消遣性休闲群体、投入性休闲群体获

得超越自身需求以外的经验和知识，提升自身的休闲体

验。

金字塔型模式之下，消遣性休闲群体占据社群成员

的大多数人，他们参与社群活动是为了简单的放松身心，

他们在社群中呈现出活动参与者或者旁观者的状态；投

入性休闲群体在社群中处于中间状态，他们参与社群休

闲活动不仅是为了娱乐消遣，也包括增长个人见识、发

展社会关系、拓宽交际圈层；创造性休闲群体仅仅涉及

社群的领袖人物，社群休闲分层初级阶段，领袖人物积

极组织开发社群活动，满足大多数社群成员基本的休闲

需求，促进社群的发展。

（二）橄榄型

随着共趣社群内部成员的不断互动和外部新鲜力量

的注入，社群内部发生变化，共趣社群休闲分层逐渐呈

现中间大、两头尖的橄榄型模式。社群中部分积极参与

社群休闲活动的消遣性休闲群体依靠成员互动交流获得

信息和经验，积极在社群内部为其他社群提供信息、开

展人际互动、扩大社交圈层，从而使得投入性休闲群体

不断壮大；另一方面，部分投入性休闲群体通过积极与

创造性休闲群体分享信息、开展人际互动，协助其组织

休闲活动的开展，并提供建议和意见，在丰富自身资源

的同时获得了自我价值的提升，从而促使创造性休闲群

体呈现增加趋势。

橄榄型模式之下，随着社群内部互动的不断深入，

消遣性休闲群体人数相对减少，少数人参与社群活动的

目的是放松、娱乐、消遣，他们开始反映自身休闲需求，

从参与社群活动获得休闲体验；伴随着社群成员的深入

互动以及领袖人物的引领，投入性休闲群体人数增加，

占据社群成员的大多数，他们积极反映自身需求，与创

造性休闲群体互动，为社群活动的开展提供意见建议，

主动与消遣性休闲群体分享信息；伴随着投入性休闲群

体的推动，创造性休闲群体扩大，越来越多的成员依靠

自身经验参与社群活动的组织与开发。

（三）倒金字塔型

随着投入性休闲群体以及创造性休闲群体的不断壮

大，社群成员在互动过程中，情感归属感增加，在创造

性休闲群体的引领之下，逐渐形成群体价值观，共趣社

群休闲分层以倒金字塔型呈现。一方面，社群中大多数

消遣性休闲群体和投入性休闲群体通过分享信息、参加

休闲活动、开展人际互动在获得休闲体验以及扩大社交

范围的同时，也实现了自身知识、经验的增加，从而其

消遣娱乐的休闲观念逐渐转变为实现自我价值、获得成

就感的群体认同，在社群成员互动以及领袖人物引领之

下，创造性休闲群体不断壮大，占据社群成员的大部分；

另一方面，部分消遣性群体在新鲜血液注入社群之时，

在投入性休闲群体以及创造性休闲群体的引领之下，积

极为社群新成员分享信息，并未社群活动的开展提供意

见建议，在社群新成员的推动之下，部分消遣性群体不
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断向投入性休闲群体转变。

倒金字塔型模式之下，共趣社群内部以创造性休闲

群体为主，消遣性休闲群体为辅，投入性休闲群体处于

中间状态。消遣性休闲群体此时人数急剧下降，少数人

以娱乐消遣的目的参与社群活动，越来越多的消遣性群

体在获得信息和经验基础之下逐渐转向投入性休闲群体

甚至创造性休闲群体；投入性休闲群体在与创造性休闲

群体的互动过程中，获得超越自身范围的知识和经验，

在创造性休闲群体的引领之下，越来越多的投入性休闲

群体通过组织开发社群活动获得成就感；在社群成员不

断深入互动以及推动之下，创造性休闲群体占据社群成

员的大多数，越来越多的社群成员参与社群活动的动机

是获得自我价值实现和挑战自我，他们从休闲活动中获

得独立感、优越感以及自信心，从而满足个体自尊、获

得自我实现需要。

五、结语

从目前的研究成果和社群考察来看，现阶段各社群

的休闲阶层人群分布呈现金字塔形，即大部分社群成员

仍处于最底部的消遣性休闲层，而最顶层的创造性休闲

层在社群中寥寥可数。但必须指出的是，不同于社会阶

层的固化，休闲阶层的层级间不但存在互动，更是不断

补充和流动的。随着共趣社群的壮大和休闲与创意的深

入人心，投入性休闲层和创造性休闲层的规模将不断扩

大，其演变过程将会从金字塔形逐渐转变成橄榄形甚至

倒三角形。
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