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摘  要 

随着游戏与短视频产业的发展，游戏短视频创作者作为一种新型平台劳动者大量涌现。他们在追求对参

与式文化生产的主导、自我提升的希望与趣缘社群的社交支持下积极参与平台资本宰制的游戏短视频创

作数字劳动，也引发了一系列劳动异化问题，例如劳动时空异化、劳动产品异化、社交关系异化等。基

于此，分析游戏短视频创作者劳动异化的生成逻辑与呈现特点可为其寻求治理路径，进而共建游戏短视

频领域健康内容生态。 
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Abstract 
With the development of the gaming and short-video industries, game short-video creators, as a 
new type of platform workers, have emerged in large numbers. Driven by the desire to dominate 
participatory cultural production, the hope for self-improvement, and the social support from in-
terest-based communities, they actively engage in digital labor of game short-video creation under 
the domination of platform capital. However, this has also triggered a series of issues related to 
labor alienation, such as the alienation of labor time and space, labor products, and social relation-
ships. Based on this, analyzing the generation logic and presentation characteristics of labor alien-
ation among game short-video creators can help identify governance approaches and jointly build 
a healthy content ecosystem in the field of game short videos. 
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1. 研究背景与意义 

2025 年国内游戏市场实际销售收入 3507.89 亿元，同比增长 7.68%创历史新高[1]。游戏产业的经济

收益随着数字平台的飞速发展而快速增长，游戏内涵与外延也发生深刻变革。游戏短视频创作者既是短

视频内容生产者，也是活跃的游戏玩家，横跨两大产业而处于特殊劳动境遇。游戏发展中的不健康内容

在短视频平台过度娱乐化影响下进一步压缩正向文化价值发展空间。因此，需要关注游戏短视频创作者

如何卷入游戏短视频创作并且面临怎样的数字劳动异化处境，进而思考如何改善创作者的劳动境遇，激

发其主体责任，帮助构建平台健康内容生态。 

2. 文献综述 

“数字劳动”研究滥觞自 1977 年达拉斯·斯迈思在《传播：西方马克思主义的盲点》中创设的“受

众商品论”[2]。蒂兹纳·泰拉诺瓦[3]将网民在互联网平台上进行的各种信息浏览、发布和互动活动都视

作数字劳动，而且相当一部分自愿且无偿。牛静等人[4]认为新媒体实习生的劳动同意制造实则是一种“理

想游戏”的管理策略；孙萍[5]指出外卖平台通过算法“差序格局”对外卖员实行“游戏化”的管理策略。

宋嘉伟[6]认为从滴滴司机、美团骑手到淘宝组队活动、支付宝“集五福”背后均包含着甘愿劳动的一整

套游戏化叙事，将游戏与劳动缝合到一起成为组织社会组织与驯化主体生命政治的基本技术。从游戏短

视频出发，王爽睿[7]以国产游戏出海典型《原神》为例，研究 YouTube 平台上 Z 世代的游戏“二创”视

频，通过游戏短视频探讨 Z 世代传播中华文化的动机与多元方式。 

3. 游戏短视频创作者的劳动动因 

短视频平台表现出的公开性、透明性、普惠性和赋权能力，让个人更好将爱好与工作，梦想与谋生

结合，也带来了劳动性质的变化与薪资福利的改善[8]。创作者不是被动接受劳动异化，其作为劳动者的

自主性是研究其如何自发卷入数字劳动的关键。 

3.1. 参与式文化生产下的玩家主导 

游戏文化有着参与文化的特征，同时赋予了游戏全新面貌和多样化内涵，参与建构了游戏相关的文

化、社区等无形资产，促进了游戏文化传播。玩家像盗猎者从游戏中攫取所需材料并通过剪辑、配乐、

解说、添加特效等后期处理，生产出教学、搞笑、解说等新文本。游戏视频回放的自由视角和剪辑技巧

赋予了创作者自主的内容把控，还可以按需添加文案引导受众讨论。 
内容的主导之外是灵活的劳动时间安排，创作者根据自己的现实情况，如职业，自主选择工作节奏，

学生往往在寒暑假能够全天进行创作，而上班族在周末的创作时间更长。与平台之间的雇佣关系也更为

灵活弹性，对于是否与平台或 MCN 签约有极大的自主权，创作者在遵守平台的用户协议与社区公约前

提下自负风险接单赚取广告收益或通过引流至私域开展陪玩、代练等业务。游戏携手媒体平台赋予了玩
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家前所未有的文化创作权和叙事主导权，共同构建了充满活力的游戏文化生态。 

3.2. “希望劳动”激励自我提升追求 

“希望劳动”最早用于描述在线社交生产中劳动者目前从事的无报酬或报酬不足的工作，通过积累

经验或见识在未来获得更多的报酬和补偿[9]。希望劳动被视为面向未来的“投资”与“机会”，在劳动

者考虑未来回报时，社会生产就变成了希望劳动。短视频平台培育的“网红”，作为创业精神的化身为

普通创作者提供了逆袭的榜样。短视频创作者知名度意味着广告变现能力，粉丝越多、越知名的创作者

越容易取得优秀的数据换取丰厚广告报酬。公开发布的广告内容激励着后进者，广告商单即便不能提供

稳定持续的收入来源，但也为创作者证明了作品内容的商业价值，相信自己的创作未来充满希望。 
这种希望直接转化为创作者对创作技能的追求。媒体制作与叙事的技术是创作者技能提升最集中的

领域，创作工具从剪映到 Adobe Premiere，都需要创作者持续学习剪辑、调色、动画、特效、音频处理等

技术。灵感也是创作者内容创作水平的体现，游戏内容的更新、创新玩法的流行、平台发布的激励任务

与热点视频是最常见的灵感来源。文案表达的“网感”体现了创作者对于内容算法、粉丝喜好和自我人

设的认知，需要创作者长期打磨。尽管在不断的学习与模仿后，技能、灵感与“网感”都未必能转化为优

秀数据，创作者也甘于自负风险，继续锻炼核心创作能力，并相信“机会”就在不远的将来。 

3.3. 寻求趣缘社群的归属与认同 

游戏平台为玩家之间的连接提供了基础设施，竞技合作、语音通讯和观战也是寻求认同的过程，这

种强社交互动属性在短视频平台得到了延续和放大。玩家首先会构建理想化自我呈现，在大量游戏体验

中挑选高光时刻作为素材，正如游戏短视频常见评论“我承认你很强，但是这里是抖音”所说，创作者

们普遍以高光时刻的自我呈现来与其他平台用户连接。 
其次为了更多的曝光与连接，创作者会在平台内外开展积极的情感劳动寻求支持和认同。打造人设

成为内容创作的一部分，创作者重视粉丝眼中的自己，并以此来维持与粉丝的亲密活跃互动。这种互动

最直接的体现在于粉丝的关注、点赞、评论互动，分享转发，而正面反馈如夸赞的评论满足了创作者对

于自我实现的需求。 
霍耐特系统性地区分了三种承认形式，其中情感关怀是最初级的承认形式，它基于私密关系，发生

于我们需要依赖他人的情感关怀与支持中[10]。这种“私密关系”在创作者中体现在从粉丝获得的“无条

件”般的支持与喜爱，与粉丝通过互相关注和粉丝群建立亲密关系，这种亲密关系比平台上一对多的表

达具有更强的社交属性，在互相关注之后创作者与粉丝可以通过好友私信进行不限次的互动交流，通过

粉丝群创作者也可以建立更紧密的趣缘群体。粉丝社群中通过趣事分享、组队招募、创作讨论进行积极

的情感劳动维持粉丝活跃，建构社群情感延续社群认同，为创作者和粉丝都带来了不同程度情感反馈。 

4. 游戏短视频创作者的数字劳动异化境遇 

马克思在《1844 年经济学哲学手稿》中提出异化劳动理论并指出异化的四个表现即“劳动者同自己

的劳动产品相异化”“劳动者同自己的劳动活动相异化”“人同自己的类本质相异化”“人与人相异化”

[11]。游戏短视频创作这一数字劳动相较于传统劳动与平台零工更突出非雇佣性，异化也更为隐蔽和复杂。 

4.1. 劳动时空异化 

突破时空界限的平台技术和灵活雇佣关系看似赋予创作者对劳动时空、强度和节奏的自主掌控，实

则消弭了休闲时空和劳动时空的界限。马克思[12]指出资本主义生产方式下的过度劳动主要体现为资本

家强制执行增加除法定时间外的劳动时间。平台强调创作自主灵活，无从“强制执行”，创作者却在创

https://doi.org/10.12677/jc.2026.145125


尹谭添 
 

 

DOI: 10.12677/jc.2026.145125 165 新闻传播科学 
 

意枯竭、持续更新和技术规训等多重压力下主动自发走向劳动过度。 
短视频创作行为本质上是一种数字化的自我书写，其作品创作与主页建设的过程不仅是理想化身份

塑造的过程，也是满足个性化情感诉求的过程[13]。所以尽管没有任何一项数据是关于作品内容“创意”

的评估和要求，游戏短视频创作者也不愿进行“机械”的重复创作。对创意的寻觅与坚持“日更”的持续

更新都需要规律地进行创作，并为了创作进行重复性的游戏对局来“打素材”。当万物互联成为现实，

创作劳动无需固定办公场所，即便是远离电脑设备，创作者在“刷短视频”这一休闲行为中也会自主学

习其他作品的游戏玩法、剪辑技巧和文案网感。此外，平台互动中粉丝社群为创作者提供情感反馈的同

时，通过作品评论区、粉丝社群和私信等平台互动机制进行情感劳动也花费了创作者大量时间。 
数字社会加速背景下，同时是其他各类平台用户的创作者已然将马克思所言的“工作日延长”这一

资本发展趋势实现，通过平台众包生产机制筛选的创作者都甘愿牺牲更多休闲时间以继续追求创作初心。

长期投入形成不可逆的“沉没成本”也让其面对不断加码的“内卷”不愿轻易放弃，同时在效率面前压

抑自主的内容表达欲望和审美标准，反映出平台规训对劳动者主体性的侵蚀，劳动者在适应平台逻辑的

同时，也深陷异化开始丧失自身的文化创作空间。 

4.2. 工具理性下主体削弱 

马克思认为，人的类本质是自由有意识的生产劳动，这也是人与动物的根本区别，而人同自身类本

质的异化，在数字劳动中体现得尤为明显。数字劳动产品愈发凌驾于劳动者之上，致使劳动者在马克斯·韦

伯所言的工具理性裹挟下，创造力不断削弱，彻底丧失创作主导权。 
游戏本是休闲娱乐活动，可当玩家成为游戏短视频创作者，游玩目的便彻底偏离娱乐，沦为素材采

集的数字劳动，就像游戏陪玩清醒地意识到自己通过游戏中各种形式的劳动获取报酬[14]。游戏行为就此

被纳入创作劳动过程，平台系统性收集各项数据指标，创作者不再是有情感、有思想的创作主体，反而

成为阿尔文·托夫勒口中的“数据人”，成为资本剥削的直接原材料。多数创作者从专注内容创意，逐步

陷入数据焦虑，开始自我规训，不断迎合算法偏好，最终完全受制于平台的技术规训。游戏短视频创作

者为实现引流、变现等目的，会刻意设定创作风格与人设以自我景观化，后续创作也需严格遵循而不偏

离这一定位，甚至删除过往相悖内容，因为一旦偏离就会面临人设崩塌、数据流失的危机。 
结合马克思的异化概念，资本借助媒介将创作内容从劳动者身上剥离为商品，在生存手段面前创作

价值被贬低。创作者在过劳、素材采集、数据焦虑与自我景观化的多重压力下陷入倦怠，失去创作激情

与内容主导权，逐渐背离了最初的“让游戏变得更好”创作初衷，深陷工具理性下的主体性困境。 

4.3. 劳动产品异化 

马克思劳动异化理论中的劳动产品异化指劳动者生产的产品脱离自身控制，反过来成为支配、剥削

劳动者的异己力量。平台宣扬的“草根网红”叙事驱动了希望劳动，这成为劳动产品异化的初始诱因。

个体创作者无专业团队与资金支撑，无法兼顾游戏、创作与运营，行业逐渐形成头部与普通创作者两极

分化格局，流量、变现机会向头部集中，普通创作者的劳动产品难以获得对等曝光与收益，只能不断加

大投入试图突破，却进一步陷入劳动付出与回报失衡的困境。平台将全部市场风险转嫁给创作者，创作

者需自行垫付设备、时间等创作成本，还要承担算法黑箱带来的作品流量不确定性风险甚至额外购买平

台流量推广服务。 
平台对劳动产品的无偿占有与价值掠夺，是劳动产品异化的核心表现。创作者耗费时间与精力产出

的内容，被平台无偿或极低代价占有，不定期的创作者激励任务也是平台以流量奖励、代金券、荣誉称

号等非物质激励替代实质经济回报。于是劳动产品的创作初衷从创意与经验的表达，转向争夺平台注意
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力和满足游戏厂商推广诉求，劳动产品彻底脱离自身意志。 
布雷夫曼以“去技能化”形容传统生产中工人如何从掌握完整技能到沦为生产线上孤立一环，游戏

短视频创作也是如此，游戏录屏工具和短视频平台开发的创作工具使得游戏短视频创作变得“傻瓜化”，

当经验不再助于技能提升，创作者只能被动接受平台的各种规则。于是创作者增加投入仍收效甚微，陷

入技能、物质与精神的多重缺失而离场，新人怀揣希望，接受无偿积极涌入，群体呈现高流动性，创作

者的劳动产品异化加剧，行业内容生态也难以健康发展。 

4.4. 社交关系异化下的集体行动困境 

“人与人相异化”在横向关系中主要体现在创作者与粉丝群体和与同赛道创作者的社交关系异化。

数据分析逻辑下的粉丝更像是一种无形的数字资产，作为评估账号价值的重要因素，帮助创作者稳定平

台算法机制下的数据波动，而并非一种基于趣缘和价值观的真实社交关系。于是创作者不仅要打造人设

迎合审视，还会为了维持粉丝活跃经营粉丝群、而从事吸粉活动，忽视了真实的自我认识和社会交往。

此外，平台匿名的陌生人私信会给创作者引来负面评价甚至恶评谩骂，网络暴力给创作者带来了一定的

精神伤害和社交恐惧。 
游戏同好之间的组队开黑和作品共创是游戏短视频创作者社群中常见的互动交流方式。游戏组队伙

伴需要配合默契，作品共创则要求创作能力和帐号名气互相接近，深度契合的创作者会发展成基于强连

接的社交关系。而同侪创作者之间的社交关系异化主要来自于劳动者内部的等级分化，头部创作者拥有

专业的运营团队和资金投入，内容流量会优先流入头部创作者，同时间配合平台构建“成名的想象”叙

事，吸引新人创作者，比如加入平台运营的创作者群聊，与参与创作激励计划的普通创作者成为群友使

他们感觉网红梦触手可及，而从不参与激励任务和群内交流。 
不论是与粉丝还是同侪创作者，投入大量时间的虚拟社交无法改变趣缘社群内部劳动者分散的“原

子化”特征，其创作者数字劳动过程互相独立，无法像工业时代的工人通过工会等组织形式形成对抗资

本的集体力量。难以签署正式的劳资雇佣合同，建立正式的劳动关系，在这种非正式的劳资关系中劳动

主体接受平台劳动控制手段下劳动过程的异化，与平台之间的力量极度不对称，并且缺乏系统的、制度

性的组织化途径改变这种结构性困境，劳动者从社交异化陷入集体行动的困境，在劳动维权等与平台的

磋商中失去话语权。 

5. 游戏短视频创作者的劳动异化困境破解之道 

破解游戏短视频创作者在平台灵活用工模式下的劳动异化困境，需从城市发展、算法规制与组织机

制三个方面寻求破解之道。一是纳入城市发展战略。平台经济时代超级互联网平台企业逐渐确立寡头地

位，并且形成了“封建割据”的市场结构[15]。将游戏短视频生态融入“电竞之城”规划，与短视频平台

开展专项合作。利用赛事流量扶持与话题运营，吸引创作者参与，并通过设定内容门槛、保障最低收入

等机制，制度化维护创作者权益，避免过度劳动，同时突破割据的市场结构，以跨领域融合刺激地方文

旅发展。二是强化平台算法规制。在平台去中心化算法机制的感召之下，创意劳动者的主动性和积极性

更高，表现为一种“自发”“自愿”的超额赶工劳动[16]。针对算法黑箱引发的过度劳动与权益受损问题，

要求平台公开核心算法标准。同时组建跨学科审查与监管机制，并完善法律法规，建立算法争议维权平

台，实现对算法运行的全链条法律约束与社会监督。三是探索合作孵化机制。平台激励下的创作本质上

是一种众包式生产，灵活用工的方式让兴趣爱好和劳动互相渗透，为平台创造核心价值[17]。然而创作者

的主体性回归还需要推动短视频平台与游戏公司、专业 MCN 机构跨界合作。由游戏公司提供 IP 与赛事

资源，平台负责孵化培训与流量倾斜，形成紧密的创作者社群。此举既能提升内容质量，又能通过组织
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化力量增强创作者议价能力，助力其稳定职业发展与变现。 
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