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母公司）、亞馬遜（Amazon）、Meta

（Facebook母公司）、特斯拉（Tesla）。 

高科技產業的繁榮代表了資本主 

義發展的一個新形態：信息資本 

主義（informational capitalism）。在

信息資本主義時代下，科技公司贏

得市場競爭、最大化利潤的核心是

加速創新。在高度金融化的科技產

業中，金融資本也希望企業不斷創

新，從而推高企業在金融市場的估

值。創新的關鍵來源是掌握獨特知

識與技能的工程師群體，而軟件工

程師可以說是握有巨大權力的核心

職業群體。

為了追求加速創新，科技公 

司普遍採用一種名為「永久測試」

（permanent-beta）的生產模式，持

續通過敏捷（scrum）的開發流程更

新軟件功能。頻繁迭代的過程經常

帶來團隊重組，每次軟件更新也會

遺留大量的軟件維護工作。結果，

工程師既需要快速完成一輪又一輪

的迭代，又要適應不斷變化的團

隊，還得承擔大量維護工作——

高壓和超時工作是工程師的工作常
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當今世界上市值最高的十家公

司裏，科技公司超過一半，包括蘋

果（Apple Inc.）、輝達（NVIDIA）、

微軟（Microsoft）、Alphabet（Google 

在信息資本主義時代

下，科技公司贏得市

場競爭、最大化利潤

的核心是加速創新。

工程師既需要快速完

成一輪又一輪的迭

代，又要適應不斷變

化的團隊，還得承擔

大量維護工作。為甚

麼他們願意忍受如此

極端的工作條件呢？
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工程師群體卻願意忍受如此極端的

工作條件呢？

資本主義生產模式下管理者 

如何控制勞動過程、激勵勞動者，

從而實現利潤的最大化，是勞動 

過程理論關注的經典問題。浙江 

大學社會學系研究員吳桐雨的新 

著《玩兒到服：一家科技企業中的

遊戲資本主義》（Play to Submission: 

Gaming Capitalism in a Tech Firm，

以下簡稱《玩兒到服》，引用只註頁

碼）將這個經典問題帶到信息資本

主義的時代，該研究基於作者對美

國一家科技公司（化名「巨頭公司」

[Behemoth]）前後十三個月的民族

志觀察和對六十六名工程師的深度

訪談（頁8-10）。作者發現，將工作

場所變成一個「遊戲場域」（field of 

games）、將勞動過程變成不同的遊

戲體驗，是巨頭公司控制工程師的

勞動過程的關鍵機制。在巨頭公

司，工程師在青少年時期的電子 

遊戲體驗塑造了他們獨特的「玩家

主體性」（gamer subjectivity），而管

理者則通過激發工程師的玩家主體

性，在工作現場組織了多種不同的

「勞動遊戲」（labor games），在不同

程度上實現了操縱或激勵勞動者的

目的。

本書共七章。在第一章「引言」

提出研究問題、描述研究過程、概

述研究主題後，第二章介紹巨頭公

司工程師的玩家特性，描述了工作

空間中存在的幾十種遊戲。第三至

五章分別論述了四類遊戲的運轉機

制與結果。第六章分析處於遊戲邊

緣的亞洲工程師的感受。第七章總

結了全書對「勞動遊戲」、「遊戲化」

（gamification）等勞動過程研究概念

的新貢獻。

一　從去技能化到勞動 
遊戲　　　　

作者在第一章提出的理論問題

是，在信息資本主義時代下，當勞

動過程轉變為充滿不確定性與創造

性的工程師軟件開發工作時，經典

的勞動過程理論是否可以解釋技術

工作中的控制機制？勞動過程理論

的起源是馬克思在《資本論》第一

卷對資本主義生產過程的分析。馬

克思揭示了資本主義生產過程中

「剩餘價值」的秘密，提出資本通過

延長勞動日、提高生產效率等方式

增加剩餘價值1。布雷弗曼（Harry 

Braverman）在1974年出版的《勞動

與壟斷資本：二十世紀中勞動的退

化》（Labor and Monopoly Capital: 

The Degradation of Work in the 

Twentieth Century）帶來了勞動過程

分析的復興，其核心觀點是資本通

過「概念與執行的分離」（即去技能

化 [deskilling]）加強對勞動過程的

控制2。但是，去技能化命題只適

用於製造業工廠勞動，顯然不適用

於工程師等創造性勞動。

1980年代以來，隨着信息技術 

產業的發展，規範性控制（normative  

control）被視為控制創造性勞動 

的有效手段。其中最有代表性的 

是孔達（Gideon Kunda）在《工程文

化：高科技公司的控制與認同》

（Engineering Culture: Control and 

C o m m i t m e n t i n a H i g h - T e c h 

Corporation）一書對美國一家高 

吳桐雨的新著《玩兒

到服》發現，將工作

場所變成一個「遊戲

場域」、將勞動過程

變成不同的遊戲體

驗，是科技公司控制

工程師的勞動過程的

關鍵機制。
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	 	 的勞動遊戲	
科技公司的企業文化考察。他的核

心觀點是，工程師內化了科技公司

強調鑽研技術、追求極致產品、享

受工作的企業文化，因此服從企業

對勞動過程的控制。規範性控制的

基礎是企業提供高度穩定的工作 

和優厚的待遇，工程師的回報是對

企業的長期忠誠與奉獻3。但是，

隨着科技產業發展到信息資本主 

義形態，整個行業開始強調創業精

神，就業穩定性大大下降，工程師

的主動跳槽非常頻繁，規範性控制

預設的勞資間的穩定互惠關係不復

存在。

在此背景下，科技公司要使用

何種勞動控制策略才可以在短時 

間內提高工程師的工作強度、激 

發工程師的創造性，從而最大化 

剩餘價值？吳桐雨認為，勞動遊 

戲在其中起到關鍵作用。布洛維

（Michael Burawoy）提出的「趕工遊

戲」（making-out game）概念開啟了

對勞動遊戲的討論。他在1970年

代對芝加哥一家工廠的民族志研究

中發現，工人將每天完成特定數量

的產出變成了一種遊戲，選擇參與

趕工的工人可以獲得額外的獎勵。

趕工遊戲給予工人一定的自主權，

為枯燥的日常工作增加了樂趣；管

理者默許工人隱藏某天的超額產出

以用於完成未來的趕工指標等違規

行為。如果合作者或輔助工人影響

工人完成趕工任務，工人會對他們

非常不滿，由此管理者與工人的矛

盾被轉化為工人之間的矛盾。參與

趕工遊戲的工人「同意」（consent）

了資本對自己的剝削，由此掩蓋 

了剩餘價值的攫取，布洛維將這 

種結果稱為「霸權政體」（hegemonic 

regime）4。

布洛維的趕工遊戲和生產政體

（factory regime）理論對勞動過程研

究有巨大影響，尤其是在中國的勞

工研究中，其理論幾乎成為勞動過

程研究的規範性框架5。但是，很

多研究者將「遊戲」的概念過於泛

化，幾乎任何激勵模式都被稱為一

種遊戲，反而忽略了勞動遊戲的一

些關鍵要素（頁22）。吳桐雨在書

中提出，布洛維的趕工遊戲概念包

括四個關鍵要素：遊戲的吸納機

制、對剩餘價值的掩蓋、勞動者的

主體性和遊戲的結果（頁17）。對

勞動遊戲的分析應該分別從這四個

方面闡釋不同遊戲的運轉。

《玩兒到服》對布洛維理論的

另一個延伸發展是「遊戲場域」的

概念。不同於芝加哥工廠中的趕工

遊戲，作者發現，科技公司中的勞

動遊戲不是單一的一種遊戲，而是

多種遊戲同時共存。科技公司的勞

動過程構成了一個遊戲場域，多種

遊戲貫穿了工程師工作的不同環

節。不同的勞動遊戲承擔着不同的

功能，有些可以提高生產效率，有

些可以激發創造性；不同的遊戲也

可能產生不同的後果，有些可以

「製造」工程師的「同意」，有些卻

可能被用來表達不滿（頁7）。

此外，《玩兒到服》回應的另一

個概念是近年來流行的「遊戲化」理

論（頁23-25）。隨着信息技術在工

作監控中的普及，遊戲化成為理解

勞動控制的一個重要的新概念。遊

戲化指將電子遊戲的設計（例如實

時反饋、升級、徽章收集、競爭、

隨着信息技術在工作

監控中的普及，「遊

戲化」成為理解勞動

控制的一個重要的新

概念。遊戲化指將電

子遊戲的設計應用到

勞動過程的監控與管

理中，從而實現操控

勞動者的主體性、加

速勞動過程的目的。
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程的監控與管理中，從而實現操控

勞動者的主體性、加速勞動過程的

目的。遊戲化概念和勞動遊戲概念

有相似之處，前者的核心優勢在於

對新技術，尤其是各種算法如何應

用到勞動過程控制的分析。例如在

外賣騎手研究中，很多研究者注意

到平台為騎手設計的等級、徽章、

競爭「單王」等機制是典型的遊戲

化設計6。儘管遊戲化設計通常比

布洛維描述的趕工遊戲精巧得多，

但在現實工作場景中，很多遊戲化

設計無法吸引勞動者的興趣，也無

法達到「製造同意」的效果7。通

過對科技公司中不同遊戲的組織過

程與效果差異的分析，本書試圖為

遊戲化設計為甚麼會成功或失敗提

供一種解釋。

二　作為遊戲玩家的 
工程師　　

本書集中觀察的巨頭公司，其

勞動控制機制和工程師群體的特徵

緊密相關。年輕是美國科技公司員

工的主要特徵，巨頭公司員工的平

均年齡為三十一歲（頁8）。年輕工

程師更容易適應永久測試的工作模

式——他們可以熬夜、甚至通宵

工作，通常沒有家庭責任，可以一

周七天黏在電腦上。但是，他們更

「不聽話」，更容易跳槽。如何在短

時間內讓他們高強度工作，並快速

激發他們的創造力，是企業勞動控

制的關鍵議題。

出生於1979至2000年間的美

國工程師是從小開始玩電子遊戲的

「玩家一代」（gamer generation，頁

173）。本書第二章指出，玩家一代

對電子遊戲的熱情和對編程的熱情

高度重合，這和遊戲產業的發展歷

史有關。1980年代西方的電子遊

戲產業興起，當時的電子遊戲中有

很多需要玩家自行編程加以修改的

地方。一位受訪工程師提到，他小

時候買的電子遊戲會附帶一份編程

指南，教他如何自己動手修改遊

戲。對於很多從小癡迷遊戲的玩家

來說，編程是遊戲體驗的一部分

（頁39-40）。因此，遊戲技巧和編

程技巧的邊界非常模糊。除了讓玩

家自己動手修改遊戲外，電子遊戲

的另一個特徵是強調英雄主義情

結。遊戲的故事線通常是一個勇士

進入一場冒險，通過英雄主義的行

為，最終拯救了遊戲世界。這種英

雄主義情結極大地影響了很多玩家

的心智結構（頁45-46）。

考慮到遊戲對這些年輕人的巨

大影響，企業從他們的遊戲玩家特

質入手，鼓勵他們參與各種勞動遊

戲，從而激發他們的創造性，實現

勞動控制，似乎成為信息資本主義

時代下的必然選擇。在巨頭公司，

具有玩家特質的工程師被視為最理

想的員工（頁6-7）。當然，從種族

和性別視角看，這裏的「玩家」是

一個白人男性形象。西方社會中的

女性更少參與電子遊戲文化，展現

出玩家特質的女工程師比較少，她

們更可能認為沉迷遊戲的行為非常

幼稚或不健康（頁36）。在亞洲社

會，由於電子遊戲於當地流行時已

經發展為一種更成熟的消費產品，

因此亞洲人的遊戲體驗通常和編程

沒有關聯。中國和印度的工程師選

擇軟件相關專業通常是出於實用主

義的就業考慮（頁34）。

出生於1979至2000年	

間的美國工程師是從

小開始玩電子遊戲的	

「玩家一代」。他們對

電子遊戲的熱情和對

編程的熱情高度重

合。由於電子遊戲在

亞洲社會流行時已經

發展為一種更成熟的

消費產品，因此亞洲

人的遊戲體驗通常和

編程沒有關聯。
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	 	 的勞動遊戲	三　科技公司中的四種 
遊戲　　　　

在巨頭公司不同的工作場景

中，各種遊戲隨處可見，吳桐雨便

觀察到五十多種遊戲（頁185-93）。

不同的勞動遊戲和工程師不同類型

的日常工作緊密相關，具體來說可

以分為四類。本書第三至五章分別

分析四種遊戲在巨頭公司的運轉機

制與後果。

（一）模擬遊戲

新產品與功能的開發是工程師

最為核心的工作任務。巨頭公司遵

循敏捷的開發模式，希望在軟件快

速迭代的過程中激發工程師的創造

性，實現「破壞性創新」（disruptive 

innovation，頁69）。但是快速迭代

意味着頻繁的開發方向調整和團隊

重組，這種工作模式帶來兩個管理

難題：首先，持續變化的工作任務

導致工程師面臨工作角色模糊的問

題，因此管理者必須激發工程師高

度的自主性，讓他們主動尋求解決

技術問題的辦法。其次，團隊重組

帶來團隊信任和協作問題，管理者

需要迅速磨合新的團隊。

為了應對這些問題，中層管理

者構建出「模擬遊戲」（simulation 

game），用遊戲的元素與敍事重塑

工程師的工作體驗。首先，管理 

者用遊戲角色（game roles）比喻工

作角色，這些角色來自「魔獸世界」

（World of Warcraft）、「龍與地下城」 

（Dungeon & Dragons）、《權力遊戲》 

（Game of Thrones）等經典遊戲或幻

想小說。作為遊戲迷和小說迷，工

程師會賦予自己充滿角色色彩的暱

稱。其次，管理者將開發過程類比

為遊戲，提出新的敍事。例如，多

個管理者將敏捷的開發過程類比為

「龍與地下城」這個角色扮演遊戲。

項目的初始任務是前往A城堡，每

次任務之後，隊伍都會更接近A城

堡；但因為河上的橋樑壞了（項目

遇到難題），他們需要繞路，甚至

改道去B城堡（調整開發目標）。通

過將開發過程比喻成探險遊戲，管

理者將開發過程中的不確定性重新

論述為團隊的選擇與機會。管理者

還利用充斥於辦公空間的各種人造

物（artifacts）讓遊戲的話語更加深

入人心。例如，管理者在辦公室放

滿各種遊戲元素的海報，根據每個

人的角色，準備了勇士、先知、法

師等人物的帽子（頁65-69）。

儘管上述模擬遊戲看來有些幼

稚，但年輕男性工程師非常願意接

受這套話語，巨頭公司藉此成功激

發了工程師的玩家主體性。工程師

傑克（Jack）在公司的暱稱是「北方

的傑克」（Jack the North），化用自

《權力遊戲》中「北方的國王」（the 

King of the North），象徵着他對忠誠

而勇敢的戰士的認可。工程師還喜

歡借用遊戲或幻想小說的話語來描

述工作的意義，例如：承擔風險是

「探索不可能的世界」，克服困難是

「消滅惡龍」。借用遊戲中的角色、

敍事和元素，工程師將充滿危機的

工作浪漫化。此外，發揮編程／遊

戲技巧和英雄主義情結是玩家主體

性的兩個核心要素。在英雄主義情

結激勵下，程式員願意在危機中連

續工作幾十個小時來解決技術難

題，「拯救」整個隊伍。面對充滿不

敏捷開發和快速迭代

形成的工作模式帶	

來兩個管理難題：首

先，持續變化的工作

任務導致工程師面

臨工作角色模糊的問

題。其次，團隊重組

帶來團隊信任和協作

問題。
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154		書評 確定性的開發過程，工程師相信只

有願意承擔風險的勇士才是真正合

格的玩家，玩家在遊戲中打破常規

的遊戲風格也更可能轉化為開發過

程中的破壞性創新（頁72-74）。

通過遊戲重塑工作體驗的另一

種方式更加直接，即工程師團隊經

常一起組隊玩電子遊戲。很多不擅

社交的工程師通過遊戲尋找共同話

題，在遊戲世界中變得熟絡。在每

次經歷團隊調整後，開發團隊可以

通過在工作間隙組隊玩遊戲讓彼此

快速熟悉，提升團隊的信任度。結

果是工程師逐漸分不清工作關係與

遊戲關係、工作時間與遊戲時間、

工作空間與遊戲空間的差別。有些

工程師甚至會根據其他人的遊戲風

格和水平來評判他們的工作習慣與

能力（頁80-87）。

在模擬遊戲中，管理者只設定

場景和提供素材，工程師的玩家 

主體性發揮了巨大的自主性，如何

用遊戲敍事重新描述開發過程的 

進展、如何進行遊戲社交，完全由

工程師自由發揮。換句話說，工程

師內化了模擬遊戲的規則，他們對

工作全程投入，完全不需要管理 

者的直接監控。借用福柯（Michel 

Foucault）式的概念，吳桐雨將這 

種支配模式稱為「遊戲化治理術」

（gamified governmentality），認為 

它比霸權政體更有效，因為控制的

過程被勞動者視為自己的興趣與 

創造力的主動表達（頁88）。通過

模糊遊戲與工作的界限，管理者 

讓工程師發揮自主性，克服挑戰，

應對危機，解決了敏捷的開發過程

中工作角色模糊問題與團隊重組 

問題。

（二）工單遊戲和收集遊戲

敏捷開發、永久測試的工作形

態雖然可以加速創新，但這種只關

注核心功能、持續迭代的開發模式

給系統留下了非常多潛在的漏洞。

系統中的每個問題被標記為一個 

工單（ticket，頁91），工程師日常

工作的一個重要部分是軟件維護工

作，即處理工單。理論上，創新愈

快，工程師的維護工作負擔就愈

重，可能的加班也愈多。這反映了

資本通過加速創新追求利潤，給工

程師帶來沉重的勞動負擔，在企業

中體現為管理者給勞動者安排工單

工作時的縱向矛盾。

「工單遊戲」（ticket game，又

稱「競賽遊戲」[racing game]）是管

理者為了激勵工程師加快完成日常

軟件維護工作而設計的。它遵循遊

戲化的原則，其核心設計有兩個：

一是倒數計時器的使用，二是公開

的排行榜。首先，在分配到一個工

單時，工程師可以選擇在四小時內

解決、需要追加四小時研究一番，

抑或需要更長時間處理；前兩個選

項會自動激發倒計時。倒計時的設

計是為了激發工程師在遊戲中的危

機意識和英雄情結，讓他們感受到

爭分奪秒取得成功的興奮感。其

次，公開的排行榜可以實時展示不

同團隊解決工單數量的排名（頁

105-106）。排行榜是一種激發工程

師競爭意識的遊戲化設計。工程師

有時會進行「工單馬拉松」，連續

四五十個小時不眠不休處理工單，

只為了在排行榜上擊敗其他團隊。

工單馬拉松和遊戲玩家非常熟悉的

遊戲馬拉松非常類似，在兩種活動

工程師內化了模擬遊

戲的規則，對工作全

程投入，完全不需要

管理者的直接監控。

作者將這種支配模

式稱為「遊戲化治理

術」， 認為它比霸權	

政體更有效，因為控

制的過程被勞動者視

為自己的興趣與創造

力的主動表達。
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中，參與者都長時間高度專注於一

項活動，有時甚至忘記了時間流

逝。最終工程師在危機感中通過高

強度工作拯救團隊，獲得了英雄情

結的滿足。在排行榜的競爭機制

中，管理者往往強調團隊的榮譽，

從而成功地將管理者與工程師之間

的縱向矛盾轉化為不同開發團隊之

間的橫向矛盾。工單遊戲有效動員

工程師的玩家主體性，生成他們對

勞動過程的「同意」，所以遊戲的結

果是穩固布洛維意義上的霸權政體

（頁109-15）。

工程師的另一類工作是參與其

他團隊的產品測試、排除錯誤等維

護工作。這類工作對於其他團隊有

好處，但對本團隊的核心任務與績

效沒有幫助，所以工程師對於這類

工作的內在動機比較低。巨頭公司

的高層管理者也希望將這類工作 

遊戲化，即「收集遊戲」（collection 

game，又稱「眾包遊戲」[crowd-

sourcing game]），以激勵工程師的

參與。其中一個代表性的遊戲是徽

章收集，工程師需要參與活動或完

成特定任務，達成一定目標後可以

在公司內部系統的個人頁面上獲得

相應的徽章。例如，在內部論壇分

享工作技巧的徽章、活動參與徽

章、累計測試某產品一定小時數的

徽章等（頁92-94）。

徽章收集遊戲雖然遵循典型的

遊戲化機制，包含了規則的透明

性、即時反饋等設計，但是由於遊

戲本身的設計過於刻板化，中層管

理者對動員團隊成員缺乏興趣，因

此很難激發工程師的玩家主體性。

工程師一般對徽章收集遊戲採取三

種策略：第一種是實用性策略，即

仔細衡量如何用最小的產出獲得最

大的回報。例如，需要花費一整天

為其他團隊排除故障才能獲得的徽

章很不受歡迎，只需要一兩個小時

在線上做做測試、在某場活動露臉

便能收集到的徽章最受歡迎。第二

種是表演性策略，一小部分工程師

將個人或團隊正在收集某個徽章廣

而告之，讓這些活動的公關效果最

大化。第三種是敷衍策略，在工程

師中最為常見。雖然他們不願意付

出太多勞動來參與這個遊戲，但也

不想展示出公開對抗管理層的態

度。正如一位工程師所說：「這是

一個典型的企業騙局。你只需要適

當收集十幾個，這樣就不會顯得像

在偷懶。」（頁100-102）工程師的這

些策略說明，他們只是在表面上敷

衍了事，缺乏對遊戲的真正認可。

這種規則僵化、自上而下的遊戲難

以激發玩家主體性，其所產生的 

陽奉陰違的結果被稱為「虛假霸權」

（mock hegemony，頁104）。

（三）惡作劇遊戲

最後一類遊戲是「惡作劇遊戲」

（pranking game），發生在工程師的

開發工作之外的開會、培訓等日常

辦公室互動中。這類遊戲和電子遊

戲活動無關，更像是傳統工人階級

在車間中的惡作劇。它們通常是工

程師即興發明的，處於不斷的變化

中，一般也會得到管理者的支持。

其核心意義在於體現巨頭公司的 

其中一種企業文化：「混亂的樂趣」

（chaotic fun，頁120）。例如，工程

師團隊的一個傳統是作弄新加入的

工程師，這樣一個「整蠱儀式」可

以讓新人了解巨頭公司追求樂趣的

企業文化（頁121-28）。

工單遊戲有效動員工

程師的玩家主體性，

生成他們對勞動過程

的「同意」，遊戲的結

果是穩固布洛維意義

上的霸權政體。規則

僵化、自上而下的收

集遊戲則難以激發玩

家主體性，其所產生

的陽奉陰違的結果被

稱為「虛假霸權」。
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既可能幫助管理者監視員工，也 

可能展現勞動者的反抗。例如，

「甜甜圈郵件惡作劇」（donut email 

prank）鼓勵工程師在發現其他人忘

記給電腦鎖屏時，偷偷用他們的電

腦群發一個惡作劇郵件，標題寫上

「我愛甜甜圈」，內容包含各種即興

玩笑；被施以惡作劇的工程師要給

其他人買甜甜圈以示懲罰。甜甜圈

郵件的本意是提升工程師的安全意

識，但在實際運轉中，它可能成為

員工互相監視、互相匿名舉報的工

具，如有人會在郵件中揭露某個人

上班時睡覺、指責某人在值班時偷

偷開派對縱飲、催促其他團隊按時

完成某些工作等。同時，有少數追

求黑客文化的工程師會故意攪亂遊

戲的運行，利用自己的技術能力入

侵同事的電腦，隱藏特定的代碼，

讓同事每次進行某個正常的工作操

作時都自動觸發一封甜甜圈郵件。

甜甜圈郵件的監視功能依賴於其真

實性，但黑客的做法構成了對這種

監視的嘲諷。總體來說，惡作劇遊

戲體現了科技公司的勞動過程依然

是一個管理者與勞動者持續拉扯的

鬥爭場域（頁129-37）。

四　遊戲邊緣的「碼農」

本書第六章關注在勞動遊戲中

處於邊緣的亞洲工程師群體。當年

輕白人男性工程師積極投入勞動遊

戲時，來自中國和印度的亞洲工程

師卻是遊戲場域的邊緣群體。他們

的邊緣身份基於多種原因：首先，

作為身份不穩定的移民群體，他們

不願意參與破壞性或反叛性的惡作

劇遊戲。其次，亞洲工程師更願意

通過頻繁的跳槽提升收入，在每家

公司停留時間較短，因此更難融入

特定的遊戲文化。最重要的是，亞

洲工程師的成長經歷中並沒有前述

的將編程融入遊戲的體驗。他們的

成長經歷強調努力在學業競爭中勝

出，最終獲得待遇優厚的工作；很

多人的工作選擇只是出於收益最大

化的考慮。借用中國工程師的常用

表達，作者將亞洲工程師的身份認

同總結為「碼農」（peasant coders）。

相比於玩家主體性強調工作中的創

造性、危機中的英雄主義，碼農將

開發工作比喻為低技能的建築工作

（搬磚），強調一種吃苦耐勞、按時

完成工作的專業主義（頁139-40）。

截然不同的主體性塑造了碼農

對遊戲的不同態度。面對工單遊戲

和收集遊戲，他們的態度是「不要

浪漫化這些遊戲」（頁158）。他們會

認真地完成相應的軟件維護工作，

而這是出於他們的專業主義精神。

在模擬遊戲中，碼農雖然會為了融

入團隊而參與集體電子遊戲活動，

但他們明確表示這只是為了工作，

而非遊戲的樂趣。為了融入企業的

主流文化，他們也會有限度地參與

惡作劇遊戲，但只參與投入時間最

少的那些。他們小心謹慎地不在惡

作劇遊戲中「丟面子」，也會注意遊

戲的分寸，不太讓別人、尤其是上

級「丟面子」（頁156）。

五　結語

《玩兒到服》生動揭示了美國

一家科技公司中多種勞動遊戲的運

轉機制和不同後果，是一本優秀的

惡作劇遊戲的自發性

既可能幫助管理者監

視員工，也可能展現	

勞動者的反抗。為了

融入企業的主流文

化，處於邊緣的「碼

農」也會有限度地參

與惡作劇遊戲，同時

會注意遊戲的分寸。
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工作場所民族志（workplace ethno-

graphy）著作。值得一提的是，在

美國社會學界，來自第三世界國家

的研究生用民族志方法研究母國的

議題是更常見的選擇。從這個角度

看，吳桐雨進入一家美國主流科技

公司的選擇，更體現了她作為民族

志研究者的勇氣和洞察力。本書和

孔達1980年代研究美國科技公司

企業文化的經典之作《工程文化》

遙相呼應。孔達曾寫道，該書代表

了一個外國人（孔達是以色列人）逆

向走進帝國的中心、用民族志方法

研究美國文化的嘗試8。

本書用多樣化的勞動遊戲解釋

科技公司如何組織工程師的勞動過

程，展示了勞動過程理論可以拓展

到新的應用場景，用於揭示創造性

勞動的勞動過程控制問題。其中，

「遊戲場域」的概念為勞動過程理論

添加了一個有力的概念工具，對於

研究不同場景的勞動過程都有啟發

意義。本書的理論貢獻還在於從遊

戲的吸納機制、對剩餘價值的掩

蓋、勞動者的主體性、遊戲的結果

四個要素全面分析勞動遊戲的運作

機制。在巨頭公司的四種遊戲中，

這四個要素均有不同的展現。具體

來說，遊戲的設定和管理者的態度

區分了不同的吸納機制（從中層管

理者積極參與的角色扮演遊戲到高

層管理者主導的遊戲化設計）；因

為不同遊戲對工程師的玩家主體性

的動員程度不同（從模擬遊戲的充

分動員到收集遊戲的無效動員），

相應的勞動過程控制的結果也有所

不同，這也意味着不同遊戲掩蓋剩

餘價值的效果各不相同（從徹底成

功的遊戲化治理術到惡作劇遊戲中

的鬥爭與拉扯）。這四個要素為後

續關於勞動遊戲的研究提供了一個

清晰的概念框架，避免了「任何激

勵機制都是遊戲」的過度概念化。

值得注意的是，在遊戲場域

中，作者提出兩個關鍵因素決定了

不同勞動遊戲的後果：管理者與工

程師的聯合程度和玩家主體性的投

入程度（頁176）。當遊戲激發了工

程師的玩家主體性、中層管理者有

效地聯合了勞動者（使勞動者內化

了管理者的利益），勞動遊戲作為

一種勞動控制就更為成功，這從模

擬遊戲的遊戲化治理術和工單遊戲

穩固了霸權政體可以得見。反之，

如果玩家主體性沒有被整合到遊戲

中、中層管理者沒有積極聯合勞動

者，勞動者會疏遠勞動遊戲甚至通

過遊戲表達反抗，例如徽章收集遊

戲的虛假霸權和惡作劇遊戲中的反

抗。這個框架回應了遊戲化理論。

勞動者的主體性是否投入、中層管

理者能否有效聯合勞動者這兩個因

素，可以解釋不同工作場所中的遊

戲化設計為甚麼會成功或失敗。

《玩兒到服》也留下了值得繼續

探索的問題。書中提出的玩家主體

性是1980年代遊戲產業發展過程中 

的產物。將工程師在80年代獨特

的遊戲體驗和勞動者主體性聯繫起

來，體現出作者卓越的社會學想像

力。但是，她觀察到的玩家主體性

與勞動遊戲也可能只是某個時代的

特別現象。美國的新一代年輕人面

對成熟的電子遊戲產品，可能不再

有自己動手編程修改遊戲的體驗；

他們甚至可能是沉迷於TikTok長大

的一代。隨着新一代工程師進入職

場，勞動遊戲將會有哪些變化，勞

《玩兒到服》生動揭示

了美國一家科技公司

中多種勞動遊戲的運

轉機制和不同後果，

是一本優秀的工作場

所民族志著作。本書

和孔達1980年代研

究美國科技公司企業

文化的經典之作遙相

呼應。
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158		書評 動者主體性會有哪些不同的特徵，

科技公司的勞動過程控制將會如何

變遷，這些問題有待追蹤研究。

與之相關的另一個問題是人生

階段如何影響工程師的主體性與行

動。作者注意到年輕工程師投入到

高強度工作與遊戲的原因之一是他

們幾乎沒有家庭照料的責任，這也

是科技產業的招聘中存在年齡歧視

的原因之一。但是，年輕工程師很

快將會進入結婚和養育孩子的人生

階段。書中也提到，亞洲工程師疏

遠勞動遊戲的原因之一是他們已經

進入撫育子女的人生階段，更認同

自己的家庭角色（頁148-52）。在勞

動過程研究中，思考生產與再生產

的關係、特別是再生產領域如何影

響勞動過程的安排，是一個經典的

理論命題9。不斷進展的人生階段

將如何影響白人男性工程師的主體

性、如何重塑他們對勞動遊戲與勞

動過程的參與，是一個值得進一步

探討的問題bk。
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隨着新一代工程師進

入職場，勞動遊戲將

會有哪些變化，勞動

者主體性會有哪些不

同的特徵，科技公司	

的勞動過程控制將會

如何變遷，這些問題

有待追蹤研究。與之	

相關的另一個問題是

人生階段如何影響工

程師的主體性與行動。
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