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摘  要 

数字游戏进入日常生活以来，早已实现了从“电子鸦片”向“文化载体”的转变。国产游戏《黑神话·悟

空》因制作精良迅速火爆出圈，游戏中丰富的文化资源，更赋予了该作品独特的文化魅力。文章从符号

运用与传播效果的角度，深挖其背后的文化价值，探究游戏叙事对于弘扬优秀中华传统文化、建立文化

共同体意识的积极意义，为未来国产游戏发展提供新思路。 
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Abstract 
Since the introduction of digital games into daily life, the transformation from “electronic opium” to 
“cultural carrier” has already been realised. The domestic game “Black Myth·Wukong” quickly became 
popular because of its excellent production, and the rich cultural resources in the game gave the work 
a unique cultural charm. From the perspective of the use of symbols and the effect of communication, 
this paper digs deep into the cultural value behind them, explores the positive significance of game 
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narrative in promoting excellent traditional Chinese culture and establishing a sense of cultural com-
munity, and provides new ideas for the development of domestic games in the future. 

 
Keywords 
Game Communication, Traditional Cultural Symbols, Symbolic Representation 

 
 

Copyright © 2025 by author(s) and Hans Publishers Inc. 
This work is licensed under the Creative Commons Attribution International License (CC BY 4.0). 
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 

  
 

1. 引言：游戏与传统文化 

数字游戏最初是作为娱乐性产物进入大众视野的。由于数字游戏引发的强烈快感具有成瘾性，让大

众一度产生“食用精神鸦片”的恐慌。但是随着游戏产业在中国的迅猛发展，数字游戏已经实现了“去

污名化”。据统计，2024 年国内用户规模将达 6.74 亿人，全球玩家数量将达到 34.2 亿，并且预计将在

2026 年进一步攀升至 37.9 亿[1]。数字游戏俨然成为了大众生活娱乐的一部分，而游戏与叙事的结合则为

文化的传播与传承开辟了新的路径。 
从文化传播的角度来看，游戏是作为文化载体而存在的，同时构建了作为媒介的传播环境，将游戏

虚拟世界包裹在一种现实模拟的文化框架中，游戏的参与感、互动性吸引玩家参与，进而感知体验，游

戏符号的重现促进文化意义的诠释与传播[2]。2024 年推出的国风网游《黑神话·悟空》，就是一款极具

中华民族特色的角色扮演类游戏，以“天命人”视角展开了一系列历险故事。本文以《黑神话·悟空》作

为研究对象，主要从符号学的视角，对游戏中呈现的传统文化符号进行意义阐述，并尝试挖掘符号背后

的文化基因及构建文化共同体的深层意义。 

2. 游戏中的传统文化符号表征 

格尔兹认为，“文化是指从历史沿袭下来的体现于象征符号的意义模式，是由象征符号体系传达的

传承概念体系，人们以此达到沟通、延存和发展他们对生活的知识和态度”[3]。以皮尔斯为代表的符号

学，同样提出了符号的三元结构，即代表项、对象、解释项，符号不仅是信息的传递和现实的表征，更能

够在传统和惯例的维度上实现意义的扩张。传统文化符号叙事作为一种整体性的指涉域，符码的解读要

求我们回归文化系统，探索根源性的民族气质与精神思维，这也正是我们建立文化认同的机理所在。然

而西方的线性符号学思维，难以完整把握东方符号的整体意境，所以这里引入我国学者李思屈提出的东

方符号学模式——DIMT 模式作为本文的梳理框架。DIMT 是借鉴日本学者福田彦敏“阴阳广告理论”的

基础上，进一步基于《周易》所提供的符号逻辑，由“言”(Discourse，话语)、“象”(Image，直观形象)、
“意”(Meaning，心理意识)、“道”(Tao，真善美之源和真善美的最高统一)四大要素所组成。我们也将

从“言象意道”四个方向观察《黑神话·悟空》是如何完成世界观的构建、人物角色的塑造与情节的推

进和价值观的传递的。 

2.1. 言：哲思与禅理 

“言”可以理解为游戏中所有的语言符号，包括文字与声音，如人物对话与旁白，文字介绍与章回

标题，场景配乐及音效等。《黑神话·悟空》以传统文学小说《西游记》为蓝本，为游戏受众擘画了全新
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的西游“宇宙”，其在人物角色的塑造上实现了基于原文本的深层次叠变，但是在剧情设计与价值传递

的维度上已经跳脱了原文的底层框架，因此《黑神话·悟空》并不是价值空泛的行为模式表征，而是创

新性的重构。 
1、人物对话的雅与俗 
人物对话是最直接的叙述方式，也是我们观照人物内心，乃至整个黑神话世界的直接途径。游戏中

人物台词融合大量佛教禅语与道教教义，通过参禅悟道式的发问与对白，呈现了中式思维独特的名利观、

爱情观、善恶论、宿命论、因果论。如在游戏第一章结尾动画《聋》中，黑熊精与观音的对白： 

“师父，徒弟还是想不明白，出家人尘缘已断，金海尽干，长老他为何偏偏放不下一件衣裳？” 

“若不披上这件衣裳，众生又怎知我尘缘已断，金海尽干。” 

在佛家思想中，“贪嗔痴”被称为“三毒”或“三垢”，是烦恼和痛苦的根源，也是修行者需要克服

的重要障碍。金池长老身为佛法修行者却执着于“贪念”，最后落得葬身火海就是他因果报应。其中“衣

裳”的指称更隐喻了一切事物的表象，执着于表象的圆满，而忽视实质的丰足，也正是内心迷惘的根源

所在。除此之外，还有对于人间法度以及自然万物生存规律的探讨。 
无有因，头悬市曹何故？无有因，四渎失管何故？无有因，诸色惘惘何故？无有因，慈悲颠倒何故？

无有因，砂掩骊鬓何故？ 
可以说这些哲学思考是贯穿整个游戏文本的，使得游戏玩家在体验过程中也遍历一场“修行”，以

达到佛家所言的“入一切相，破一切相”的大雅境界。 
另外一方面，我们也可以从一些浅显通俗的“口头禅”中洞见人物性格，实现与人物的对话。如在

黄风岭中虎先锋与疯虎两兄弟不同的口头禅“打不过就得跪下”“打不过也不能跪下”所表现出面对强

权是否抗争的思考。孙悟空的口头禅“我若成佛，天下无魔；我若成魔，佛奈我何。”则表现了傲视强

权，狂放不羁的性格特点。无论雅俗，游戏的文化内涵不仅局限于文学典故的植入，更触及了对人性与

社会结构的反思，展现了中式哲学的独特魅力。 
2、场景配乐的情与境 
游戏叙事中一切叙事要素的安排都旨在为玩家提供沉浸式的体验，音乐和音效作为传递情感和营造

氛围的重要工具，通过调动听觉要素，使得玩家能够卷入游戏情节之中，达到空间沉浸(spatial immersion)
的效果。游戏中使用了大量的中国古典乐器音效，包括古筝、唢呐、箫笛、古琴、三弦、铜锣等，意在随

场景变化营造不同的氛围。比如在游戏序章中孙悟空与二郎神的战斗场景中就使用了唢呐作为配乐，唢

呐高亢激昂的音色、快节奏的鼓点配合兵器碰撞的声音，使玩家一瞬间仿佛置身战斗现场。在游戏第二

章“风都黄昏”的环节，还有一段“无头僧”(灵吉菩萨)的三弦弹唱，为游戏增添了浓郁的地域特色和民

间艺术氛围。除此外，黑神话为了维系其构建的神魔世界观，在游戏中融入了大量的经文诵读元素，包

括《往生咒》《摩诃般若波罗蜜多心经》等，为游戏增添了宗教的神秘色彩。 
《黑神话·悟空》中的配乐多以雄浑激昂的音乐为主调，与游戏本身所强调的英雄主义与信念坚守

的基调是一致的。这也意味着，听觉的调动不仅能够传达情节语义，更带动了玩家情感，实现了创作者

与体验者的情感共鸣。此外，游戏中《云宫讯音》的配乐来自 1986 版《西游记》电视剧，极具辨识度的

配乐一响起，孙悟空腾云驾雾的形象就出现在了受众脑海之中。《黑神话·悟空》通过文本的挪用，唤

醒了受众共同的文化记忆。 

2.2. 象：东方美学设计 

“象”所对应的即游戏中的画面设计，包括人物形象、服饰、道具、建筑场景以及武术动作等。阿恩
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海姆认为，视觉形象相较于文字是更为高级的传播媒介，能够传递更多必要的信息[4]。《黑神话·悟空》

通过技术革新，以更加高清的画质和更加细节的动作捕捉，呈现了一场中式美学盛宴，强烈的视觉冲击

弱化了信息解码的障碍，使玩家在直观体验中自发感受与摸索传统文化之美。 
1、行云流水的武打场景 
武术作为中国传统体育文化的典型代表，与西方自由搏击为代表的武技是存在很大区别的。中国的

武术讲究内外兼修，因此在影视作品中，武打动作的设计不仅需要体现敌我力量的对决，还需要体现人

物的内心修养，也即武术的文化伦理。此外中式兵器花样繁杂，棍、枪、棒、戟等，兵器的刻画既是武打

设计的着力点，也是人物性格形象的标志[5]。《黑神话·悟空》以“孙悟空”这一形象为叙事核心，对

于其兵器“金箍棒”的设计演变就有十余种，包括柳木棍、铜云棒、兽棍、昆棍、出云棍、混铁棍、天龙

棍以及如意金箍棒等，其纹饰会根据情节推进而变化，主要包括龙纹、祥云纹以及篆刻。在中国古代，

龙被视为具有神性的动物，是吉祥如意、风调雨顺的象征，也代表智慧与灵性，力量与勇气。因此金箍

棒上的龙纹点缀与“孙悟空”的气质形象是相吻合的。而篆刻将汉字书法与雕刻工艺相融合，是中华文

脉延续与传承的象征，其古朴协调的布局传达出一种高雅、精致的艺术品位。 
在《黑神话·悟空》以神、魔、妖共存为前提构建的世界观中，其武术动作的设计蕴含身体奇观的

想象，如“七十二变”、“定身术”、“隐身术”、“铜头铁臂”等法术的设计正是人类期待无限延伸身

体功能、跨越生命藩篱的体现[6]。而在互动游戏的设计中，玩家不仅停留于“置入性欣赏”的观影状态，

而是通过游戏媒介实现了“生理身体”的延伸，以“意识身体”的形式穿梭于虚拟的游戏世界之中。 
2、文物建筑的复生苏醒 
建筑是人类文明的标志，承载着历史脉络与文化记忆，是艺术美学的表征，更蕴含了人对天地万物

的思索与理解。正如黑格尔所言，建筑的“意义不在它本身而在它对人的关系，在人的家庭生活、政治

生活和宗教仪式等方面的需要和目的”[7]。每一座建筑都承载着其独特的历史记忆、社会风貌，以古典

建筑为媒介可以实现与历史的对话。《黑神话·悟空》中的场景大量复刻古建筑，包括泉州开元寺塔、

大同云冈石窟、重庆大足石刻、山西晋城玉皇庙、山西临汾小西天等总计共 72 处。这些取景地多以佛教

为建筑题材，这与游戏背景设定相契合，不仅能够增强玩家的代入感，还能在虚拟世界中让沉睡的古建

筑释放新生的活力。而未来，“随着元宇宙、虚拟空间、智能社会等新兴模式到来，中国古建筑样式在游

戏中的发展也有很大潜力”[8]，黑神话的爆火出圈也为传统建筑的传承与保护带来了新的发展路径。 
此外，游戏中建筑通过点、线、面、体，色彩、造型、肌理等各种视觉元素的调用，不仅为玩家带来

了视觉上的美学震撼，还通过画面的布局与光影变化实现了文化内涵的隐喻。如在游戏第三章“夜生白

露”中，佛像以仰拍的视角出现在画面之中，显得高大神秘，但整体画面却十分昏暗，只有些许光线洒

在佛像之上，佛像的表情晦暗难辨。与后续的游戏剧情结合，其实这种视觉呈现也暗示了“佛”在游戏

设定中亦正亦邪的设定。 

2.3. 意：想象与留白 

符号携带意义表达，意义是符号的存在价值[9]。在 DIMT 模式下，“象”的呈现是借由符号达成的，

通过符号的联想，又进一步实现了“意”的延伸。中式叙事美学讲求意在言之外，通过留白的形式，给予

受众自我想象的空间，以达到言有尽而意无穷的效果。 
1、中式浪漫与文化输出 
“浪漫主义”指在反映客观现实上侧重从主观内心世界出发，抒发对理想世界的热烈追求，常用热

情奔放的语言、瑰丽的想象和夸张的手法来塑造形象[10]。而“中式浪漫”则以更加内敛含蓄的手法，以

中国古典文化符号为标识，去展现民族独有情感与价值追求。《西游记》就是一部浪漫主义小说，而在

https://doi.org/10.12677/jc.2025.134096
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此基础上衍生而来的《黑神话·悟空》依旧保留了“浪漫叙事”的特点。如在游戏中出现的四种绝美意

象：枯木逢春、金佛流苏、冰雪消融、蛛丝网落，无不展现一种诗意的叙事美学。以枯木逢春为例，该成

语最早出自宋朝释道原的《景德传灯录》：“唐州大乘山和尚问：‘枯树逢春时如何？’师曰：世间希

有。”后世的诗作中也多引用此典故，来比喻垂危的病人或事物焕发新的生机，如刘禹锡的《酬乐天扬

州初逢席上见赠》便有“病树前头万木春”之语。化用典故是中国文学的独有表现手法，不仅体现了中

国文学的传承性，更在典源、典面和创作者语境三者的共振中实现了意义的无限延伸。 
《黑神话·悟空》在面对海外受众时，为了不破坏“中式浪漫”的美感，对具有独特内涵的名词采

用了拼音直译的方法，比如“Wukong”(悟空)、“Jingubang”(金箍棒)等。这要求海外受众在对这些文化

符码进行解读时，必须回归到中华文化本源体系当中去，对其承载的历史、文化、宗教、精神和情感有

所了解，才能实现精准解码。在这一过程中文化的主体性得以构建，使得中华文化在西方文明入侵的现

实困境中实现了“自救”，在讲好中国故事的路上展现了文化自信文化自觉。 

2.4. 道：符号的精神指向 

“道”指向的是游戏背后的深层次哲学命题。在中国文化中，“道”是“第一概念”“第一范畴”，

甚至高于“天”，“道”之思便是中国文化的根本之思，对“道”之意的发问便是中国文化的根本之问

[11]。在此言说的“道”，可以被看作一种心灵精神的深层次、稳定性、基因型的结构力量，其主导我们

对万物的认知与关怀。 
1、身份构建与民族情怀 
霍尔(Stuart Hall)指出，文化身份及其位置安放，是一种通过符号表征体现出来的、并且是不断在建

构之中的共同体认同“产物”，是共同的历史经验与文化符码的反映。在游戏中以“天命人”的称呼去指

代游戏玩家，其蕴含遵从天道意志行事的理念，与中国传统哲学思想“天人合一”遥相呼应。以及游戏

中对于“悟空”的阐述“悟出空性，打破冥顽”，也体现了佛家的“空”与道家的“无”。正如张隆溪所

言，“几乎每一部中国文本都是一部互文，……中国的互文作为踪迹却总是引导人们回到起源，回到传

统的源头，回到道与儒的伟大思想家那里。[12]”玩家在游戏叙事中通过称呼的引导、任务的指示以及剧

情的摸索，经历了一遍孙悟空走过的路，最后成为“孙悟空”。此刻的“孙悟空”已不再只是一只猴子的

代名词，而是一种身份的象征，是英雄主义与自我觉醒的象征，是反叛不羁追求自由的象征，是坚韧不

拔不畏强权的象征。“我们都想成为孙悟空”正是出于对其身份形象的认同，对其精神境界的向往。《黑

神话·悟空》一经发售便能爆火，也正是它对于传统符码的构建触及最本源的“观念境”。 
此外，《黑神话·悟空》作为一款面向全球的大制作 3A 游戏，不仅是在技术上致力革新，在整体剧

情中还保有令人动容的民族情怀。在游戏有两个镜头隐喻了中国历史文物流亡海外的现状，其一是第二

章风都黄昏中的无头佛(灵吉菩萨)因遭鼠辈暗算丢了头颅，其二是第三章《夜生白露》中未来佛(弥勒佛)
环顾四周，并未寻到自己佛像，最后只能就地化身成佛像。《黑神话·悟空》将这段历史隐于游戏之中，

召唤了中华儿女的集体记忆，强化了群体内部的归属感与凝聚力。 
2、制度性规训与反抗 
《黑神话·悟空》不是《西游记》的续写，虽然它沿用了西游记的宇宙框架，但本质上是充满批判

性的。这种批判性体现在它对现有权力的反抗，而规训正是权力生产的途径。整个西游宇宙中，“妖”和

“仙”是两个截然对立的阵营，可是这种阵营的划分是由谁来完成的呢？在《西游记》原著第十七回“孙

行者大闹黑风山观世音收伏熊罴怪”便有这样一段对话。 
行者看到：“妙啊！妙啊！还是妖精菩萨，还是菩萨妖精？” 
菩萨笑道：“悟空，菩萨妖精，总是一念，若论本来，皆属无有？” 
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也就是说，无论妖仙都是自然孕育之生灵，本无不同。既然如此，那为何还要区分妖仙。《黑神话·悟

空》其实在游戏序章中已经给出了答案：长生不老。孙悟空作为三界六道中一个极其意外的存在，对于

原本建立的天庭制度具有极大的威胁性，因此被迫戴上了紧箍咒前往西天取经。“西天取经”在游戏中

是一个具有规训性的话语，其暗示了妖的不正当性与长生不老资源的有限性。福柯认为：“只要存在权

力关系，就会存在反抗的可能性。[13]”孙悟空在经历了九九八十一难，成佛后却选择放弃佛位归隐花果

山，暗示了这种制度性规训的失败。在反抗中孙悟空通过摆脱象征秩序形成自我认同，因此孙悟空的精

神形象得到了进一步升华。 

3. 游戏叙事传播效果分析 

3.1. 文化认同与共情引导 

霍尔在文化认同理论中提出，文化认同是对历史身份的寻找，通过文化将民族凝聚为文化群体；文

化认同是对一种“共有文化”的认同，其反映了一个民族对共同的历史经历和共同文化规范的认同。处

在现代社会，传统社会的稳定性被流动性所取代，人与自然的关系、人与家庭的关系不断被稀释，西方文

明的入侵使得个体对身份归属与价值认同产生迷茫，如何通过正确的文化传播与引导构建青年群体对于传

统文化的认同，强化民族身份的认知，这不仅仅是主流媒体的责任，同样也是所有文化艺术工作者的责任。

被称为“第九艺术”的游戏在文化传承与价值传播维度产生了怎样的效果，也正是本文希冀探讨的。 
通过对 12 位《黑神话·悟空》的游戏玩家进行访谈，我们发现以游戏为媒介的文化传播形式通过声

音、画面、交互的综合运用，不仅能给玩家带来强烈的沉浸式体验，还能够通过对传统文化符号的运用，

引发游戏玩家对于传统文化的探索兴趣，通过对于人性、价值观的呈现，引发游戏玩家的辨证思考，而

其以制作精良的艺术体验，也让游戏玩家在娱乐之余，深深为中华艺术美学所震撼，由此引发内心的归

属与认同。以下将从认同触发、行动反馈以及情感聚合三个维度进行探讨。 
1、认同触发 
《黑神话·悟空》在宣传前期便推出优质动画并以首部国产 3A 制作为亮点，吸引大批游戏粉关注。

在访谈中了解到，部分游戏玩家的确会因为“首部国产 3A”引发爱国情怀，从而去接触游戏。但是此类

民族主义叙事的宏大视角也很容易产生适得其反的效果，比如 6 号游戏玩家在访谈中提及之前也有类似

“打着国产 3A 旗号”的游戏但是实际效果却非常一般。此外，西游 IP 作为极具辨识度的中华文化符号，

其世界观的构建本身就是高度语境化的行为，以“悟空”为主题的游戏通过对玩家童年记忆的召唤，触

动每一个玩家儿童时期就种下的“悟空梦”。而游戏场景中对于传统诗词的运用也同样为玩家留下了深

刻的印象，6 号游戏玩家就指出章节名称“火照黑云”“风起黄昏”“夜生白露”“曲度紫鸳”“日落红

尘”一致采用动宾结构并都含有颜色，具有骈文的对仗美感，非常具有古典韵味。还有游戏中的人物介

绍在“隐神图”中都配有诗文判词，将人物前程命运暗藏于诗文判词之中，这种隐喻暗示的方式不仅为

游戏玩家增加了神秘感和趣味性，也给读者留下了更多的思考空间。 
游戏玩家对于游戏价值观的思考同样十分丰富，有从游戏玩法上去探讨挫折与信念的，也有从人物

性格上思索人生道路抉择的，也有从自己游戏心态上去否定急功近利的，的确是各有所获。但更确切意

义上来讲，游戏对于玩家价值观影响并不在于塑造，而在于开拓，以游戏为窗口玩家可以洞见更多的价

值选择，从角色的人生经验上实现自我认识的增长。 
2、行动反馈 
行动反馈指的是个体在对文化产生认同之后通过具体行为表现出来，并通过与外界的互动强化认同

的阶段。游戏媒介作为文化传播的载体，其意义不止步于传统文化的呈现，而是引发玩家对于传统文化
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的探索兴趣。在访谈中了解到，大部分玩家对于游戏实地取景的做法持积极态度，并表达了前往现实取

景地游玩的兴趣，在此意义上传统建筑的保护传承又多了一条实现路径。除了前往取景地，2 号游戏玩家

还指出在游戏期间，会通过翻看《西游记》原著来加深对于剧情的理解。重温经典的行为正是游戏教育

意义的具体体现，这表明游戏与文化的恰当融合的确能够产生寓教于乐的积极作用。从文明的延续性角

度来看，新时代的叙事方式与传统叙事方式已大为不同，将传统文化融入新的传播媒介是未来的大势所

趋，不妨将《黑神话·悟空》看作一个成功的实例。 
此外，社群互动也是强化认同的重要方式，在访谈中大部分游戏玩家都有一定的社群互动行为，具

体表现为加入游戏讨论小组、在新媒体平台上发评论贴或者与现实中的朋友探讨游戏相关话题。其探讨

内容包括但不仅限于游戏打法、人物剧情、画面设计以及音乐音效，7 号游戏玩家指出，在游戏通关结束

之后依旧会反复欣赏游戏中的配乐。基于趣缘构建的游戏社群具有自发性，玩家在社群中高频的互动并

找到“可以说话的人”，从而找到一定的情感归属，强化心理认同。 
3、情感聚合 
文化认同的情感维度是关注文化的归属感、自豪感和责任感。访谈中部分游戏玩家面对《黑神话·悟

空》走向海外的爆火会存在自豪的心理感受，但更多的是从未来国产游戏发展前景的角度对其后续发展

持积极乐观的态度，2 号游戏玩家提及“希望这方面(传统文化)的这个庞大的素材库可以被挖掘出来，让

我觉得这是一个很值得让人期待的事情。”在访谈中，游戏玩家在谈及对于该游戏的情感态度时用到了

“惊喜”“亲切”“触动”“欣慰”“冲击感”“戳”等词汇，表明大部分游戏玩家对于该游戏存在一定

的认可度与归属感。此外，有游戏玩家谈到《黑神话·悟空》的爆火对于游戏污名化的“洗白”也十分有

意义，“在短短几十个小时之中密集地呈现中华文化符号，给予受众丰富的视听体验本身就是一件令人

感到兴奋与自豪的事情”。 

3.2. “传播效果沟”的产生 

任何信息的传播都是由于信息密度的分布不均，因此在高密度的信息区域与低密度的信息区域之间

形成了势差，即“传播效果沟”的产生[14]。而非物质文化符号本身就是特质信息的积聚，具有向内扩散

的特质，因此在非数字传播时代，依旧能够依靠人类自身得以传承。当今数字文明如此发达，传统文化

的表现形式也十分多样化，然而文化的认知是高度“语境化”的行为，文化符号的运用也许并不能带来

理想中的传播效果。如 11 号游戏玩家指出，《黑神话·悟空》中的传统文化符号如“走马灯”似的呈现，

是游戏玩家不能聚焦于更深层次的文化内涵。这也启示我们，要警惕游戏媒介“泛娱乐化”的特征，文

化的传播如果停留在文化符号的浅层次挪用，不仅不能够达到理想效果，反而会让游戏玩家产生“为了

使用而使用”的不适之感。而游戏叙事要达到更高效聚合的文化共鸣，势必要注重文化符号使用的统一

完整性，以穿透符号表层的观赏意境，抵达更深层次的文化内省。 
1、提升经典 IP 的感染力 
经典 IP 本身就拥有一定的知名度和影响力，深挖经典 IP 资源能够帮助游戏快速建立品牌特性。但

是现阶段的数字游戏在内容或玩法设计上同质化现象依然十分严重，如当前市面上以西游为主题的游戏

包括《梦幻西游》《西游降魔篇》《傲世西游》等数量繁多，不免给受众带来审美疲劳。想要在众多同质

化的游戏中突围，在借用经典 IP 叙事，一定要提升其感染力和创新性，挖掘传统文化元素背后的实质内

容，情景和情感。如在《黑神话·悟空中》每一个 NPC 都有其自己的故事背景，而不是作为单纯的情节

推动器。 
2、推动文旅产业联合发展 
《黑神话·悟空》的爆火不仅实现了游戏产业的创收，而且推动了山西等游戏取景地的爆火。在媒
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介融合时代，传统文化符号的传播，需要对技术、受众、市场进行融合重塑与协调[15]，以构建跨媒介、

全媒体、产业互联的文化符号表征与传播模式，实现游戏产业与文旅产业的双向赋能。游戏与文旅的结

合，一方面为优秀传统文化拓宽了宣传渠道，让受众有机会了解到传统文化，增长兴趣；另一方面带动

了线下景区游客数量增长，以取景地为锚点，实现游戏玩家向游客的转变。 

4. 结语 

数字游戏集合视觉、听觉、触觉于一体，这种多模态的叙事方式在表达中式传统的“言、象、意、

道”上能达到较为完整的呈现效果。不仅将游戏作为一种娱乐工具，也关注其在文化传承、传播与教育

方面的积极作用，也是未来媒介发展的大势所趋。《黑神话·悟空》对于传统文化符号的运用，不仅给

游戏玩家带来了一场文化盛宴，更激发了玩家后续对于传统文化的探索兴趣，这也启示我们不断尝试新

型媒介，“使中华民族最基本的文化基因与当代文化相适应、与现代社会相协调”，使传统文化具有跨

时空、跨国界的永恒魅力[16]。 
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