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摘  要 

近年来，国产网络游戏出海取得了显著的经济效益，其中乙女游戏作为新兴垂直品类表现尤为突出。

尽管乙女游戏在国内起步较晚，但凭借其创新策略已实现市场表现的逆向超越，本文以国产乙女游戏

《恋与深空》为个案，探讨其数字营销策略。研究发现：乙女游戏在符号传播、情感互动等方面具有

创新营销，然而在对外跨文化传播中，还存在中华文化符号表象化呈现、在地化与文化传播冲突等问

题。对此，本文提出网络游戏在对外营销时应当重视数字技术的运用、中华文化的创新性挖掘、网络

游戏玩家的情感体验等，以实现文化传播与商业化双赢，为数字时代文化产品的全球化传播提供路径思

考。 
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Abstract 
In recent years, Chinese online games have achieved remarkable economic benefits in overseas 
markets, with otome games, as a new vertical category, standing out particularly. Although otome 
games started relatively late in China, they have achieved a reverse leap in market performance 
through innovative strategies. This paper explores the digital marketing strategies of the Chinese 
otome game “Love and Deep Space” through a case study. The research finds that otome games have 
innovative marketing in aspects such as symbolic communication and emotional interaction. How-
ever, in cross-cultural communication abroad, there are still problems such as the superficial presen-
tation of Chinese cultural symbols and conflicts between localization and cultural dissemination. 
Therefore, this paper proposes that in the overseas marketing of online games, attention should be 
paid to the application of digital technology, the innovative exploration of Chinese culture, and the 
emotional experiences of online gamers, in order to achieve a win-win situation of cultural dissem-
ination and commercialization, and provide path thinking for the global dissemination of cultural 
products in the digital age. 
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1. 引言 

全球化时代，数字文化贸易逐渐成为文化软实力竞争的关键力量。中国大力发展数字文化产业，《出

版业“十四五”发展规划》明确提出“推动数字出版精品走出去”，商务部等 27 部门联合强调“培育网

络游戏等领域出口竞争优势”，为国产游戏出海构建了政策红利期[1]。根据《2024 年中国游戏出海研究

报告》，国产自研游戏海外营收达 185.57 亿美元，且近七成受访从业者认同中华特色文化或将成为出海

优势[2]。近年来女性向游戏迅速崛起，成为游戏市场重要细分赛道[3]。乙女游戏作为女性向垂直赛道的

代表品类，凭借其情感驱动特性与高用户粘性，成为“游戏 + 文化”传播的创新载体。 
乙女(Otome game，乙女ゲーム)游戏是一种针对女性情感需求的游戏，“乙女”原来自日本代指未婚

少女，但玩家实际的年龄限制由游戏的评定等级而设定，主要以女性玩家为游戏主导，游戏中设计几类

不同性格的男性角色，建立 BG 向(女性为主男性为辅)的恋爱养成游戏，玩家可通过游戏设定完成升级任

务攻略男主，提升恋爱好感值和等级等。女性向游戏是指适合女性参玩的游戏，乙女游戏则为女性向游

戏的一种，当下这类游戏具有一定研究价值。《恋与深空》是苏州叠纸网络科技股份有限公司研发的女

性向恋爱互动新游，为其 2019 年《恋与》系列的第二作，于 2024 年 1 月 18 日全球同步上线，它延续前

作世界观，是近未来幻想的高沉浸 3D 恋爱游戏，融合了乙女与“3D + ACT (动作游戏)”玩法。其上线

首日登顶美国及中国台港澳等多个市场 iOS 手游下载榜，首月预估全球收入超 6 亿元人民币，日本成最

大海外营收市场，发行商收入环比激增 246%，跃居中国手游发行商全球收入 Top30 榜单[4]。 
《恋与深空》在推广游戏的同时传播着中华文化，该游戏凭借数字技术赋能，具强娱乐、高互动、

弱传播等特性，在海外发行中成为文化传播新路径，提升中华文化的传播效力和扩大接受范围。游戏同

传统文化的结合已成火热，但是两者连结的背后存在天然的矛盾，从游戏产业层面，商业利益为追逐目
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的，而从文化传播方面，玩家娱乐性为首要消遣目的，那么国产游戏如何通过符号传播与情感互动的数

字营销策略，实现文化传播与商业化双赢？本文拟结合《恋与深空》游戏为个案，从品牌符号和情感互

动的视角来解析《恋与深空》游戏的数字营销实践，以期能为国产游戏出海与中华文化对外传播开辟更

为高效、广阔的实现路径。 

2. 理论基础 

2.1. 数字营销与传播符号学 

随着人工智能和大数据分析技术的迅猛发展，传统线下营销逐渐与线上数字营销深度融合。数字营

销或数字化营销，相较传统的营销方式，依托数字技术、互联网和移动设备等基础设施，其营销活动的

场域转向媒介化数字化。借助大数据挖掘、分析、管理等技术，在用户服务上转向智能化个性化。营销

内容和模式遍及信息流广告智能营销、社交化媒体营销、内容和渠道营销等，且可实现对目标客户的精

准化投送和传递。作为一种新型的营销模式，数字营销能为企业更精准地分析客户群体，适应市场日新

月异的变化，较好整合和掌握新热点新信息，促进营销效率和转化率的转化与提升。当下，AI 正重建数

字营销的新范式，在识别消费者需求、内容创意营销、广告流量推广等方面，“AI + 营销”的融合形式

实现了降本、增效、提质的效能[5]。 
传播符号学理论是传播学与符号学相互融合的产物，主要研究符号在传播过程中的意义生成、传递

和解读。传播符号学以媒介符号为研究对象，以各类交流现象为问题域，以意义的指涉和表征为逻辑起

点，探讨传播过程中符号的意义生成和流变规律[6]。随着人工智能的爆发，有学者提出应顺势建立与 AI
融合相关的符号学体系[7]。该理论在游戏研究中常用于文化与跨文化传播领域，网络游戏作为一种媒介，

具有庞大而特殊的媒介受众以及丰富的符号元素，游戏厂商通过符号化和情感化的数字营销策略，构建

其商业文化符号，力求文化价值和商业价值的平衡。 

2.2. 情感互动与数字营销 

情感互动在数字营销领域颇为关键，能有效提升用户参与度和品牌参与度。随着社会科学的情感转

向，研究者们关注媒介视域中人类的朴素情感，也让越来越多的研究者关注情感在媒介中的传递和流动，

尤其是在游戏营销中的应用。情感传播不仅影响玩家的游戏体验，还对游戏的文化传播效果产生深远影

响。在电子游戏《恋与深空》中，通过精心设计的角色和剧情，成功引发了玩家的情感共鸣。玩家在与游

戏中的角色互动过程中，能够感受到爱、友情、信任等多种情感，这些情感不仅增强了玩家的游戏体验，

还通过玩家的社交分享和口碑传播，扩大了游戏的市场影响力。 
情感互动理论强调情感在社会互动中的重要性，认为情感是联系社会团结与个人行动的关键要素。

互动仪式链理论进一步解释了情感在数字营销中的作用，该理论由美国社会学家兰德尔·柯林斯提出，

强调情感在社会互动中的重要性；互动仪式是社会结构的基础，借此个体能够获得情感能量，从而增强

社会凝聚力和个体认同感[8]。在数字营销中，互动仪式能通过虚拟互动仪式达成，如电子游戏中的情感

传播，玩家的情感投入、情感互动及情感回报更具虚拟属性，可这种情感传递仍可真切地影响玩家的情

感体验，从而提升品牌的市场竞争力[9]。 

3. 符号传播：《恋与深空》中华文化元素符号的数字营销 

在数字营销领域，品牌符号是企业辨识度和市场竞争力的重要标识，各类符号的抽取凝练和传播是

一种不可或缺的营销策略。符号是意义的载体，符号作为一种媒介，能够将文化内涵转化为极具商业价

值的品牌符号，勾连其他文化圈层实现文化传播的同时，实现商业化运营价值。中华文化符号以其丰富
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的历史和独特的东方意蕴，成为数字营销中重要的资源。随着数字技术的发展，包括动漫、影视、短视

频等新式传播形式，符号的呈现形式逐渐走向场景化、全息化与融合性，强调多种感官的释放[10]。游戏

是人类社会的衍生物，同时也是文化的再生产者，借助象征、想象、意指及隐喻等的多种方式，来建构

具有特定内涵与价值的空间文化表征意义体系，完成从一个抽象文化概念到具体空间文化表达的转化过

程[11]。《恋与深空》游戏中对中华文化符号的运用，即是通过结合 3D、音频、视频等技术，将中华文

化元素融入剧情设计，结合文本或视频设计需求，在地化再建文化意义空间，从而吸引海外玩家对中华

文化的兴趣，在沉浸式参与游戏的全景过程中，欣赏和了解中华文化，由此形成从上至下、由内至外的

中华文化的文化传播路径。中华文化符号的类别多种多样，划分形式不一，且具体内涵随时代发展而发

展，本文在此处的符号分析，主要按文化内容来划分，结合乙女游戏营销策划偏向，分析其节日文化符

号、服饰文化符号、神话文化符号等。在《恋与深空》中，中华文化符号的传播不仅是文化传播的手段，

更是品牌符号构建的重要策略。 

3.1. 节日文化符号的营销应用 

节日，顾名思义是过节的日子，在中华传统文化中，传统的节日是有特殊纪念意义的。随着虚拟空

间的转变，人们的社会交往也逐渐过渡到虚拟空间领域，在现实空间中遭遇“冷落”的节日，可能在虚

拟空间中重获“热闹”。其中，游戏空间搭建出虚拟空间中的虚拟空间，传统文化节日与游戏相勾连，游

戏空间的位置化、可视化、关系化等特性，为传播中华节日提供了展示和传播的空间[12]。《恋与深空》

在节日符号的运用上，将节日元素和游戏元素结合，如情节设置、服饰装饰、游戏场景等元素。《恋与深

空》作为一款主打情感方向的游戏，注重在情感层面的游戏设计，广西靖西壮族的绣球为壮族男女的爱

情信物，常用于七夕之日，因此在中国传统七夕节日时，游戏联合靖西壮族绣球制作技艺传承人、靖西

市壮族博物馆，在游戏内为男主角定身设计配饰和服装，游戏外推出非遗绣球联动纪录片 PV，向全球玩

家介绍靖西绣球的历史文化、制作过程和工艺特点等，这种结合不仅增强玩家的沉浸式体验，还通过符

号传播提升品牌辨识度。 

3.2. 服饰文化符号的营销应用 

服饰从历史和社会角度而言，从保护自身不受外物伤害再到成为装饰性的时尚物品，是民族在长期

社会互动里，身份和地位区分的动态演变结果，具有一定的文化属性。中华服饰是中华优秀文化的象征

符号之一，也是几千年中华文化的具象化。服饰符号作为一种视觉符号，服饰样式、色彩、线条等要素

在其符号表现和信息传播中尤为显要，在游戏空间中，虚拟人物通过服饰装饰，来表现其身份、技能和

性格等，成为一种游戏界的“时尚装饰”和新美学。在《恋与深空》中，玩家可以根据个人兴趣和喜好，

为角色更换服饰、装饰、发型等，游戏制作商在特定节日或其他时期，为虚拟角色设计多样的中华服饰。

如在国风旅游主题版本“欲揽旖旎色”中，在游戏人物服饰设计上，提炼唐代的服饰纹样和敦煌飞天的

色彩元素。在人物配饰方面，搭配角色游戏技能，匹配相应的武器和饰品，以中国古代的玉佩、弓箭为

原型，借鉴结合于游戏设计中，不同剧情解锁不同服饰，让玩家在沉浸式的游戏体验中，不觉感受中华

文化，通过视觉感官直接认知中华服饰，产生真实可触的心流，激发玩家在游戏中对中华传统服饰的喜

爱和求知欲，从而在情感和认知上潜移默化地吸收中华文化。 

3.3. 神话文化符号的营销应用 

中国神话是中华文化重要的资源，在网络游戏中，神话常用来搭建世界观，阐释世界起源和文化秩

序，发挥着叙事功能，中国神话在游戏中再阐释和使用，不仅能让外国玩家体验到中华渊源的历史，同

时还能在新的场域中焕发神话力量。如游戏中的“山隐灵踪”版本以《楚辞·九歌·大司命》为灵感，将
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男主角设定为“九黎司命”。其服饰上有象征楚地的山林图案、传统云纹和方胜纹等古风元素，战斗画

面中释放技能时出现的文字来源于郭店楚简《太一行书》，协同技能的兰花特效呼应《九歌·湘夫人》中

以兰寄相思的文学意象，从多个细节展现了先秦楚地文化韵味、古人对神人关系的浪漫遐想以及对自然

和神灵的敬畏之情，体现中华文化中对神秘未知的探索精神以及对自然力量的尊崇。此外，在故事主线

上融合神话传说，《楚辞·九歌》中多有描写人神之间的浪漫情感与爱恋，《恋与深空》本身作为恋爱题

材游戏，在角色情感的刻画与表达上也借鉴了这种浪漫、奇幻且深情的人神恋模式，让玩家在体验现代

恋爱故事的同时，感受到源自中国古代文学的浪漫情怀与文化底蕴。 

4. 情感互动：《恋与深空》中华文化的社群运营 

情感互动与社群运营常用以提升品牌价值和用户粘性。《恋与深空》作为一款情感向游戏，在游戏

角色、情节设置、场景搭建等环节中，将节日、服饰、神话、服饰等中华文化符号载体媒介化、空间化再

现，成功吸引了全球玩家的注意力。游戏将品牌价值与用户情感连接起来，构建出独特的品牌符号。网

络游戏作为一种高度互动性特的网络应用，玩家在其互动中即会生成对符号感知的情感。该游戏通过游

戏内外的互动设计，形成了高粘性的玩家社群。游戏玩家在游戏内，玩家和角色、玩家和场景互动，游

戏外，玩家与玩家、玩家与社区、社群与社群间互动。通过深度的交相互动，玩家们获得了情感和娱乐

上的体验，链接其情感能量，形成社群经济。此外还通过线上与线下，虚拟与现实的交互，用户通过情

感体验提升了对品牌的认知和认同，增强品牌忠诚度。 

4.1. 游戏内玩家与虚拟角色互动，链接情感能量 

在游戏厂家搭建的虚拟世界中，玩家通过设定个人 id 获取数字身份，达成触及网络空间的“具身化

存在”。共情传播强调群体性的情感传递和扩散，通过构建具象化、真实化的场景，能够使受众深度沉

浸于叙事进程与角色塑造中，进而实现受众的情感共振与共情效应[13]。《恋与深空》游戏采用 3D 实景

技术，勘探现实世界中真实存在的场景，在游戏中还原重塑极具现实性的景色，拉近玩家在虚拟世界与

真实世界间的时空距离，呼应玩家现实感需求。同时，游戏中设定与玩家适配的男主角色，赋予他们不

同的身份和角色，设计和现实生活中的恋爱体验模式(包括微信通话、大头贴拍照、抓娃娃游戏等)，并编

辑各个男主角色的故事情节和人生主线，穿插不同的文化元素符号，这让玩家在沉浸式参与游戏时，产

生对这些符号的情感共鸣。 

4.2. 游戏外玩家与社区内互动，激发情感归属 

玩家与玩家间的互动并不局限于游戏内部，其互动范围更多从游戏社区间逐渐延伸，多个互动主体

主动结成社群，拓展交往交际，在其中获得情感认同和归属。《恋与深空》开发团队搭建了多个虚拟网

络社区，在全球性社交互动平台开通了官方账号@LoveAndDeepSpace，实时推送与游戏紧密相关的各类

资讯，从新版本的预告透露关键剧情线索、新角色的惊艳亮相，到限时活动的开启通知，吸引了海量粉

丝关注，如今粉丝数量已稳步增长至数百万。与此同时，专属的游戏玩家社区“恋与深空社区”应运而

生。在其他非官方平台上，玩家如同“盗猎者”和“游猎者”，在多个社交平台发布图片、文字、视频

等，分享游戏心得和攻略，针对官方发布的资讯和最新发布的文化服饰等，进行交流。 

4.3. 游戏外社群间互动，外化情感行为 

《恋与深空》官方还通过展开文化推广、社群联动等形式，创新性、多视角传播中华文化。借由与

其他品牌社群的联动，让中华文化符号解域传播，文化精神内涵与游戏媒介、品牌媒介融合，游戏玩家

通过线下的真实可感，成功搭建起二次元与现实世界深度交融的桥梁。2024 年 8 月《恋与深空》与国家

https://doi.org/10.12677/ecl.2025.1451487


张现敏 
 

 

DOI: 10.12677/ecl.2025.1451487 2009 电子商务评论 
 

体育总局体育文化发展中心举办线下联动活动，在巴黎巴士底设计中心举办“中华体育文化展”，推荐

中华体育文明，游戏角色逐一介绍马术、射箭、龙舟竞渡水、投壶运动的中华体育文化，不仅推广了游

戏，也增进了玩家对中国体育文化的了解。这种类似的联动还有，如“恋与深空 × 美图秀秀”“恋与深

空 × 罗森”“恋与深空 × KFC”“恋与深空 × 百度地图”“恋与深空 × 长光卫星”“恋与深空 × 中
国国家旅游”等线上线下联动，让游戏玩家实现从文化旁观者向深度参与者的身份转变，具身体验中华

文化美景美食等，在认知与情感上强化玩家对中华文化的理解和认同。 

5. 网络游戏数字营销与文化传播的思考 

习近平总书记强调，要不断提升国家文化软实力和中华文化影响力，更加主动地宣介中国主张、传

播中华文化、展示中国形象[14]。国家新闻出版署发布网络游戏精品出版工程的通知，着力推动网络游戏

传播中华文化、社会主义核心价值观[15]。网络游戏因其独特的空间属性和媒介属性，已然成为中国文化

对外传播不可或缺的载体。但是以《恋与深空》为个案来进行分析，可发现网络游戏在对外传播中华文

化过程中存在一些无法回避的问题： 
一方面，“浅用”符号招致中华文化信息减损。中华文化内涵博大精深，纵然各大网络游戏厂家试

图解析中华文化内涵，“挪用”部分归置游戏设计，但在实际市场反馈中，由于面向海外玩家，当地化和

商业化的游戏适应必然催使文化内涵流失。具体而论，一是简化流程致使中华文化符号仅留存外观表象，

其深层所蕴含的价值精髓在这一过程中被弱化乃至消解，文化内涵严重受损；二则当下网络游戏针对中

华文化符号的运用多拘囿于低维度的视听表征层面，集中显现在场景搭建、角色、音乐编排等模块，却

未能将中华文化符号与游戏整体的价值架构实现有机融合，进而导致二者间呈现割裂态势。 
另一方面，全球在地化与中华文化传播的平衡困局。面向海内外的游戏，在文化传播和商业盈利中

往往追求实现平衡，既能迎合海外玩家的兴趣，又能在国内有所发展，但由于各文化圈层和立场等敏感

问题，让其容易面临两头不讨好的舆情局面。《恋与深空》曾因在游戏情境中对现实节日元素运用失衡

引发争议，玩家要求在中国的元宵节日时增加节日祝福，可开发商用虚拟的节日名称作为元宵节的替代，

玩家对此不满并指出游戏中对国外的圣诞节日采用真实的名称代替，开发商对此回应为版本内容审核疏

漏导致，提供的解决方案也并未得到玩家认可，反而引起更大的舆论风波。因此，若国产游戏出海无法

妥善平衡在地化与中华文化传播全球化，则容易陷入舆情困局，从而危及游戏品牌形象与海外拓展进程。 
由此，通过游戏出海来传播中华文化，要在数字营销层面注重以下方面：一是通过技术赋能文化传

播。通过大数据分析与智能算法，洞察不同受众群体的文化需求与偏好，提供中华文化传播的精准化与

个性化推广。二是深度挖掘文化元素，深入提炼中华文化中的优秀元素。将文化元素巧妙融入游戏角色、

任务、情节设置，通过声音、画面、影像多样形式搭建共情场景，激发海外玩家对中华文化的探索欲。三

是创新游戏内容与体现设计，注重游戏内容的创新与体验设计，突出游戏的差异性和个性化，确保游戏

不仅具有娱乐性，还能传递积极的文化价值。通过创新的叙事方式和互动体验，使玩家在游戏过程中自

然地接受和传播中华文化。 

6. 结语 

现阶段，培育具有中国文化特色的数字文化产业为全球化时代的必然要求，有助于实现中国文化贸

易的多元化发展与互利共赢。研究发现女性消费正日益多元化和主导化，女性消费更偏向心理和情感因

素[16]，这为女性向乙女游戏带来了广阔发展空间。以《恋与深空》为例，该游戏紧跟国际市场动态和国

内市场需求，实现了经济效益和文化传播的双赢。其在品牌符号和情感互动营销方面表现突出，通过提

取中国优秀传统文化符号，围绕其主要的消费群体，从节日、服饰和神话符号方面着重发力，为玩家营
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造沉浸式情感体验，促进游戏内外、圈内外情感传递与互动。然而，网络游戏与中华文化对外传播的融

合上仍面临挑战。从传播符号学视角来看，文化传播的本质是构建有效的符号交流系统。多米尼克·吴

尔敦强调：“信息不等于传播”，符号接收者的文化主体意识对传播效果有着显著影响[17]。在数字营销

领域，数字营销强调基于数字技术创造、沟通、交付和维持价值的过程，其本质是通过符号和信息的传

递来实现与消费者的互动和价值共创。因此，未来的数字营销不仅要关注技术的智能化趋势，更要深入

了解目标用户的文化心理和情感需求，活用本土文化内涵，实现文化传播与商业价值的融合发展。 
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