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摘  要 

目前学界对各类短视频平台中蓬勃发展的“网赚模式”的关注较少，有限的研究集中于平台剥削与用户

反抗的探讨，未对平台规则的核心逻辑及其本质进行深入分析。本文采用“APP漫游法”对抖音极速版

的“网赚模式”进行了考察，梳理了平台在关联性、成瘾性及参与性等层面的交互设计，揭示了平台规

则的核心逻辑及其所蕴含的价值。然而，“网赚模式”的实质是数字资本控制用户行为的工具，从而将

用户“驯化”生产剩余价值的数字劳工。本文对平台机制及其作用形式的分析，不仅有利于深入理解短

视频平台的商业模式，还有利于后续平台优化用户体验及相应政策的制定和落实。 
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Abstract 
Currently, academic circles have paid limited attention to the thriving “online earning model” on 
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various short-video platforms. The existing research primarily focuses on platform exploitation and 
user rebellion, without conducting an in-depth analysis of the core logic and essence of platform rules. 
This paper employs the “APP Roaming method” to examine the “online earning model” of TikTok Lite, 
sorting out the platform’s interactive design in terms of relevance, addiction, and participation, and 
revealing the core logic of platform rules and the values they embody. However, the essence of the 
“online earning model” is a tool for digital capital to control user behavior, thereby “domesticating” 
users into digital laborers who produce surplus value. The analysis of platform mechanisms and their 
modes of action in this paper not only facilitates a deeper understanding of the business models of 
short-video platforms but also benefits subsequent platform efforts to optimize user experience and 
the formulation and implementation of corresponding policies. 
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1. 引言 

根据第 54 次《中国互联网络发展状况统计报告》显示，截至 2024 年 6 月，我国网民规模近 10.99 亿

人，短视频用户规模达 10.50 亿人，占网民整体的 95.5% [1]，短视频平台已成为网民数字实践的重要场

域。经过快速发展与提质创新后，短视频行业进入了深度发展阶段，整个行业的配套产业链条趋向成熟，

网络微短剧、文旅短视频等新兴形态层出不穷，与此同时，行业竞争加剧、行业乱象频发、版权侵权等

负面现象也成为亟需解决的问题[2]。因此，学界有关短视频的讨论热度居高不下，相关研究大致可分为

内容生产、运营管理、用户行为、平台的功能属性及运营模式等层面，如短视频与电商“互创变现”[3]、
短视频与主流媒体[4]、短视频与乡村振兴、平台的营销策略和变现模式等具体切入点[5]。 

随着数字资本的进一步扩张，雇佣劳动的新形式和榨取剩余价值的新渠道不断被发掘，数字资本的

剥削范围不断扩大，数字资本的剥削强度和剥削的隐蔽性不断提高[6]。近年来，各大头部短视频平台推

出的“网赚模式”就是具有代表性的实践，“网赚模式”的核心逻辑是“边玩边赚钱”，即通过做各类平

台任务获取可以提现或兑换物品的平台货币。2019 年 7 月快手推出的极速版平台正式上线，除了轻量化

的内容和页面设计外，最引人注目的莫过于新增的“网赚模式”。2019 年，字节跳动也上线了抖音极速

版，其下载量一路攀升。此后，各类短视频平台、资讯类平台、电商平台乃至社会化媒体都纷纷增设了

类似的功能和模式。 
“网赚模式”的迅速崛起引起了学者们的关注。尹冰分析了趣头条的金币奖励制度和“收徒”形式

[7]；温宇晗从商业模式入手，利用价值定位、业务系统和盈利模式分析了快手极速版的商业模式特征，

以此探索短视频平台商业模式的创新[8]；李敏基于批判理论探讨了用户生产行为的变迁及背后隐藏的权

力关系，并提出优化数字劳动、保障用户权益的具体路径[9]；刘国强等从技术“陷阱”的视角出发，考

察了平台在个人和关系两个维度上的扩张，并分析了用户抵抗平台规则的策略[10]；陈雅倩则系统探究了

“网赚模式”的规则构建过程及其实践类型，并揭示了其背后隐藏的权力关系[11]。不难发现，既有研究

集中于平台剥削与用户反抗等层面的讨论，对平台规则及其关联性的考察不够深入。本文从交互性视角

分析平台机制，旨在弥补既有研究之不足，并揭示“网赚模式”如何实现了平台与平台、平台与用户及
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用户与用户之间的关联互动。 

2. APP 漫游法 

Ben Light 等人提出的 APP 漫游法(the walkthrough method)，强调通过研究员与应用界面直接互动的

方式检查平台的技术机制和嵌入的文化参考，以了解平台引导用户并塑造其使用体验的过程[12]。APP 漫

游法的核心是逐步观察和记录应用程序的屏幕、功能和活动流程，以使它们可用于批判性分析。基于这

一思路，本文通过用户视角考察了抖音极速版“网赚模式”的交互性设计。具体而言，2024 年 5 月至 10
月间，笔者以抖音极速版为主，以与该平台通过任务机制相绑定的番茄小说、西瓜视频、红果网剧等为

辅，通过注册数个账号以参与和体验平台“网赚模式”的设定规则及其背后蕴含的逻辑和价值。 

3. “网赚模式”的交互性设计及其作用形式 

抖音极速版的“网赚模式”具有丰富的任务类型，虽然表面上各不相干，但实际上却蕴含着深深的

相互关联。具体而言，抖音极速版的规则机制具有关联性设计、成瘾性设计和参与式设计三重路径，通

过三重路径的相互作用和贯通，不仅深化了平台之间的相互绑定，也缔造了平台与用户、用户与用户之

间新的关系模式。 

3.1. 关联性设计：自身推广与平台关联矩阵 

“网赚模式”深谙“免费的就是最好的”营销策略，抓住用户心理，以“边娱乐边赚钱”的名头吸引

用户参与其中，一些平台为了吸引眼球更是刻意夸大奖励回报，甚至营造“空有其名”的骗局。但抖音

极速版的“网赚模式”具有很高的真实性和可信度。抖音极速版页面的任务类型丰富多样，其中回报最

高的莫过于邀请新用户的任务(邀请一位新用户最高得 62 元)，这类任务的核心逻辑在于通过丰厚的回报

“收买”用户从而达到间接推广平台的目的，即为“三级扩张策略”。一方面，平台通过高额的任务回报

吸引了用户的关注，用户通过扫码和分享等形式实现了平台的推广，建构了平台与新用户之间的关联通

道；另一方面，抖音极速版的任务中也可以下载其他平台，如悟空浏览器、今日头条及番茄小说等，点

击下载并使用新的软件即可在原有平台中获得奖励金币，从而实现了平台之间的相互推广。 
不同平台之间不仅通过“网赚模式”的下载任务而关联起来，还通过复杂的关联矩阵实现了深度捆

绑。虽然原有平台和新下载的平台中都有各自的“赚钱”奖励体系，似乎并没有关联，但实质上不同平

台之间(通常是四个，但并不固定)通过名为“赚赚卡”的任务体系建构了平台关联矩阵，这一体系的金币

奖励是四端通用的，也即是说，只要在任一平台的任务界面中完成相应的任务，就可以获得四个客户端

通用的签到大礼包，从而实不同平台之间的资源整合和金币流通。平台之间通过下载任务的绑定实现了

推广效率的最大化，而平台关联矩阵的建构不仅有助于提高用户的收益，而且有利于巩固平台推广的效

果，增强用户在新平台中的活跃度。 

3.2. 成瘾性设计：培养用户惯性和延长使用时间 

“时间政治”是关切个体如何能动地组织其个人生活、更好地支配其时间的日常实践[13]。任何劳动

都是在时间维度下展开的，谁控制了时间体系、时间的象征和对时间的解释，谁就控制了社会生活[14]。
抖音极速版的“网赚模式”通过“时间政治”的掌控实现了培养用户的使用习惯和延长用户的使用时间。

首先，平台通过对任务机制的巧妙设定将做任务的时间线与用户的生物钟和日常习惯绑定在一起，这表

现在诸多方面：一是将任务体系进行切分以建立在时间跨度上的关联性，例如签到 XX 天可以获得 XX
回报，从而逐渐培养用户的签到习惯；二是将任务类型与用户的日常习惯，如一日三餐、早起和睡觉等

惯性化的场景结合起来，并通过信息推送和绑定手机闹铃等辅助手段共同加固做任务的惯性培养。 
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其次，平台通过将付出的时间成本与任务回报率关联起来以不断延长用户在平台中的驻留时间，换

句话说，做任务中花费的时间越多收获的金币越多。从时间维度来看，这类任务主要针对看直播、刷广

告、看小说和短剧等本身具有一定时长和跨度的内容，任务的金币回报率则随着观看时长的提升而不断

提升，从而延长用户的平台驻留时间。尽管这类任务并不需要频繁的手动操作，无法捕捉用户的注意力，

但平台至少可以获得流量和用户活跃度；从空间维度来看，平台不断挖掘功能可供性的上限以增加用户

做任务的总体时长，从信息获取到内容产出，从娱乐社交到网购等功能性的场景使用，几乎都可以看到

“网赚模式”的影子，用户做任务的类型越多，停留的总体时间相应就越长。通过成瘾性的设计，平台

实现了培养用户平台使用习惯和延长其平台驻留时间的目标。 

3.3. 参与式设计：群体汇聚和缔造共有仪式 

柯林斯(Randall Collins)将“情感”(emotion)视为联系社会团结与个人行动的关键要素，情感在互动仪

式中产生，又反过来强化了互动仪式的凝聚力[15]。互动仪式指小范围内即时即地发生的面对面或线上的

人际交流，它们是生活世界中人与人之间最凡常不过的仪式性交往[16]。通过加深用户与用户之间做任务

时的交流和互动，平台便可以在用户之间缔造互动仪式，进而在用户之间形成情感连结并营造群体归属

感。具体而言，“网赚模式”的很多任务中都蕴含着激励用户互动的规则设定，一是单向互动的任务，例

如，给好友的视频点赞、评论等都可以获得金币；平台任务也鼓励用户积极发布作品，从而为用户之间

的互动提供话题和契机；二是双向互动的任务，这类任务只有在好友双方的共同操作中才可以完成，例

如，给好友送金币后好友可以在主页领取，只有双方才可以获得金币；三是分享类任务，将活动分享给

不经常上线的好友，双方都会获得大额红包奖励。 
共同的在场、相同的目标和相通的经历有利于缔造情感能量。首先，平台任务通过线上渠道和任务

体系将拥有共同经历的用户串联起来，从而为共同“在场”提供了前提条件；其次，共同的任务目标和

鼓励互动的规则设定又将彼此联合起来开展“共有行动”(common action)和成就“共同事件”(common 
event)；其三，在相同的媒介实践中，参与者之间的关系得到巩固，逐渐形成了共同关注的焦点，并生成

和其他参与者之间共享的“群体团结”；其四，互动的参与逐渐产生了共同的情绪和情感体验，催生了

凝聚群体内核的情感能量，并将做任务逐渐上升到了群体仪式的高度，激发了群体意识和群体归属感。

通过共有仪式的缔造，平台的“网赚模式”深化了用户与用户之间的关系，并极大的提高了用户粘性。 

4. “网赚模式”的本质与风险 

抖音极速版的“网赚模式”表面上为用户带来了收益，并为用户之间的关系提升提供了契机，但实

际上这种表象掩盖了“网赚模式”的深层本质，即数字资本驯化和控制用户的工具，以将其异化为平台

扩张和剩余价值生产的数字劳工。 

4.1. 吸引眼球：骗局与套路下的入局 

网赚模式的骗局和套路并非什么新鲜事，例如 2020 年的“数商中国”事件，该平台宣称，只要花 137
元注册平台并进行学习就可提现 7.5 万元人民币。不少人尝试之后发现要么无法赚取足够的积分，要么

就是钱根本无法提现，整个 App 是一个彻头彻尾的骗局[17]。一些平台的任务内容虽然是真实的，但形

式上却充满了隐晦的套路，例如拼多多平台的“砍一刀”活动，该活动给予用户一个即将完成提现的大

额红包，用户可以邀请其他用户“砍一刀”来增加红包的金额，达到提现门槛后即可成功提现。然而，这

一任务并非看起来那样唾手可得，“砍一刀”的金额会随着任务完成进度而不断缩小，因此，用户想要

成功提现，必须要邀请足够多的好友来助力，特别是邀请新用户来助力，方可达到提现门槛。 
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虽然抖音极速版的“网赚模式”本身是真实的活动，但其中也存着一些隐形的套路和骗局。例如，

“网赚”任务中推送的广告会暗示用户某个软件或者 APP 非常赚钱，并暗示用户只有从广告页面转入下

载路径才能真实有效，以吸引用户下载软件，但实际上不同下载路径的任务回报并无太大的出入；“网

赚”任务中下载的一些赚钱小游戏同样如此，其规则显示完成所有关卡即可获得大额红包，但结果是要

么最后一关根本无法通过，要么即使通过了也无法提现。此外，抖音极速版的“网赚”任务中也存在许

多隐蔽的潜规则和套路，诸如“天天拆红包”任务和“推金币领现金”等小游戏几乎与拼多多“砍一刀”

的套路如出一辙，即大额吸睛红包的表象和不断邀请用户助力才能完成的实质。平台类似的规则和套路

以噱头抓住了人们“贪图小便宜”的心理，成功实现了用户的“入局”和活动的推广。 

4.2. 算法监控：收益的“摇摆”与行为操控 

抖音极速版“网赚模式”的规则会根据用户的使用时间和使用习惯进行动态调控，从而使任务的酬

劳在不同时空场景中下呈现出“摇摆”的现象，而算法是“网赚模式”调整规则的核心。算法是为解决特

定问题及任务(如数据处理、自动推理等)而被定义的一套指令[18]，复杂的算法能够基于用户的数据和使

用轨迹分析用户的喜好、所处的情境及实时状态等。随着大数据和人工智能的发展，算法被广泛应用到

消费、医疗、教育等领域，并在个性化信息推送、热点信息排名及平台环境控制等方面发挥着潜移默化

的作用。在算法的赋权和赋能之下，平台得以对“网赚模式”的规则进行动态调整以实现对用户平台使

用的深度干预和控制。 
从算法对报酬的调整来看，任务奖励会向没有使用记录的用户(新注册用户)、近期没有使用记录或近

期使用记录较少的用户(不常使用的用户)倾斜，而对于使用记录相对频繁(经常使用)的用户，算法则会逐

渐减少其任务佣金；从算法对规则的调整来看，算法会降低新注册用户和不经常上线用户的提现门槛，

或给予临时性的提现机会以帮助用户变现，相反，算法也会不断提高经常使用的用户的最低提现门槛，

即从最初的 3 元提升到 5 元再提升到 15 元等，如果未在 30 个工作日内成功提现，账户的金币就会被清

零，以调动用户做任务的积极性。规则“摇摆”的核心在于形成对用户的精确控制，一方面，规则和回报

的倾斜可以激起新用户和不经常使用的用户的积极性；另一方面，规则门槛的不断提升和回报的逐渐减

少可以进一步促进经常使用的用户的积极性，否则之前的任务奖励就会被清零。如果之前活跃的用户不

再活跃，算法又会大幅度提高任务回报，以调动用户的积极性。通过算法对规则的动态调控，平台的“网

赚模式”实现了对用户行为的有效操控。 

4.3. 规则“驯化”：自发推广与免费劳工 

罗杰•西尔弗斯通(Roger Silverstone)等人通过对电视经由消费进入人们私人空间的研究重新定义了

“驯化”(domestication)这一概念，他们认为“驯化”即社会主体的人类对传媒技术进行有意识的使用与

改造，使得被使用与改造的媒介技术留下人类烙印的能动性过程[19]，“驯化”的过程以消费实践为前提，

主要经历占用、客体化、纳入以及转换几个过程[20]。但在抖音极速版“网赚模式”的语境下，“驯化”

的主体和客体的角色发生了反转，原本作为“驯化”对象的“网赚模式”成为了“驯化”的主体，而原本

作为“驯化”主体的用户却成了被“驯化”的对象。平台“网赚模式”通过有意识的引导，将用户改造为

推广平台和制造流量的免费工具，并在用户的媒介实践和日常生活中刻上“网赚模式”的烙印。 
具体而言，抖音极速版通过诱人的金币和现金奖励体系吸引了大批做“网赚”任务的参与者，实现

了对用户注意力的吸引和占有；在任务机制的引导和回报体系的激励下，参与者转变为“网赚”活动和

平台积极的分享者和扩散者，从而将原本作为平台使用者的主体的用户转化为客体，实现了平台和用户

在目的和利益上的一致性；由于网赚模式与平台功能的深度捆绑，“赚钱”的任务进程与短视频实践的
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轨迹高度重合，并在平台的交互性设计和参与性设计中不断向日常生活扩散，最终实现了将“网赚模式”

纳入用户日常生活的转换。抖音极速版“网赚模式”的驯化是如此的潜移默化，使得用户在获取收益和

社交互动的喜悦中自愿异化为平台的免费推广者和数据制造者。 

5. 结语 

本文借助 APP 漫游法，揭示了抖音极速版“网赚模式”交互性的规则设计及其本质。“网赚模式”

具有三重交互性设计，其一是关联性设计，较高的任务佣金推动用户成为平台自发的推广者，通过平台

之间巧妙的关联矩阵设计，实现了用户推广与平台关联的深度捆绑；其二是成瘾性设计，平台通过任务

模式将“赚钱”镌刻在用户的媒介实践和日常生活中，从而培养了用户习惯，并通过不断延长任务进程

和扩展任务的维度延长了用户的平台驻留时间；其三是参与式设计：平台通过规则引导打造了用户与用

户之间的关联性和渠道，相同的目标和经历将不同用户汇聚起来，缔造了群体共有仪式和情感能量。虽

然“网赚模式”为平台与用户之间的关联互动提供了契机，但其表象之下的实质是数字资本驯化用户的

工具。首先，抖音极速版“网赚模式”以套路和骗局的“噱头”吸引用户参与其中，并在规则的引导下实

现了活动的大范围传播；其次，在算法的赋权之下，平台实现了对用户状态的实时监控和收益的动态调

整，从而实现了对用户行为的精确控制和引导；最后，“网赚模式”通过规则的引导和对用户行为的控

制，和改造将用户驯化为平台免费的推广者和数据制造者。当然，限于篇幅和研究视野，本文并未能全

面揭示抖音极速版“网赚模式”的情况，这将在后续研究中进一步完善。 
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