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摘  要 

数字媒介时代，沉浸传播重构了“人–媒介–文化”的互动关系，网络游戏成为中华优秀传统文化活态

传承的核心载体。本文以《燕云十六声》为研究案例，基于沉浸传播、具身认知与文化认同理论，采用

文本分析、深度访谈、问卷调查等方法，拆解游戏中传统文化的传播机制。研究发现，游戏通过沉浸要

素协同重构实现文化的具身转化，具身实践是文化认同建构的核心中介，“三大空间零重构”为其提供

底层支撑，研究为传统文化数字传承与国风游戏设计提供了参考。 
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Abstract 
In the era of digital media, immersive communication has reconstructed the interactive relation-
ship among “human, media and culture”, and online games have become the core carrier for the 
living inheritance of China’s fine traditional culture. Taking Where Winds Meet as the research case, 
this paper deconstructs the communication mechanism of traditional culture in the game by adopt-
ing methods such as text analysis and questionnaire survey based on the theories of immersive 
communication, embodied cognition and cultural identity. The study finds that the game realizes 
the embodied transformation of culture through the collaborative reconstruction of immersive el-
ements; embodied practice serves as the core mediator for the construction of cultural identity, and 
“the zero reconstruction of three spaces” provides the underlying support for this process. This re-
search provides a reference for the digital inheritance of traditional culture and the design of Chi-
nese-style games. 
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1. 绪论 

(一) 国内外研究现状述评 
国内研究围绕四大核心维度展开：其一，沉浸传播理论的本土化应用研究。喻国明教授构建的沉浸

传播理论体系，核心聚焦“人–媒介–现实”的深度融合逻辑，现有研究多围绕其技术载体与场景构建

展开，在游戏领域的应用多停留在表层设计分析，忽视了其核心的“三大空间零重构”机制，未建立沉

浸传播与文化认同的系统性关联。其二，网络游戏与传统文化传播研究。现有研究已完成从“符号呈现”

到“具身实践”的范式转向，胡钰等学者指出国风游戏对传统文化的传播已突破表层符号植入，转向深

层文化逻辑转化[1]；何威等学者通过实证研究证实游戏互动设计会显著影响玩家对传统文化的认知，但

现有研究对沉浸传播在文化转化中的贯穿性作用探讨不足[2]。其三，具身实践与文化认同的跨学科研究。

现有研究已证实数字场景具身实践对个体文化认同的显著影响，但游戏场景中二者的内在关联机制仍存

在缺口，尤其是沉浸传播的调节作用尚未被充分挖掘[3]。其四，《燕云十六声》个案研究。现有内容多

为行业评析与玩家体验分享，缺乏基于传播理论的系统性学术解读。 
国外研究形成三大核心脉络：其一，沉浸传播与数字游戏基础研究。沉浸体验的理论源头为 

Csikszentmihalyi 提出的心流理论[4]，后续 Juul、Castronova 等学者明确了沉浸感与游戏互动机制的关联，

证实了游戏场景对现实文化认知的重构作用[5] [6]，但较少涉及中华传统文化的游戏化传播场景。其二，

具身认知与数字媒介应用研究。Varela 等学者奠定了具身认知的理论基础[7]，后续研究证实虚拟身体操

作会显著影响个体认知与态度，为本文提供了理论基础，但缺乏对传统文化这一特定客体的针对性探讨。

其三，游戏与文化认同研究。国外学者多聚焦民族文化传播、少数群体身份认同等议题，针对东方传统

文化数字化传播的研究较为匮乏。 
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综合来看，现有研究已奠定坚实理论基础，但仍存在三大核心缺口：一是沉浸传播理论在游戏文化

传播领域的应用存在局限，未挖掘“三大空间零重构”的核心价值；二是未系统揭示沉浸传播、具身实

践与文化认同的内在关联，尤其是具身实践的中介作用尚未得到充分验证；三是缺乏对《燕云十六声》

这类新兴开放世界国风游戏的学术性个案分析。 
(二) 问题提出 
基于上述研究缺口，本文提出三大核心研究问题：第一，沉浸传播如何通过网络游戏的多维度要素

重构，推动中华优秀传统文化从表层符号表征向深层具身实践转化？第二，沉浸传播场域中，玩家传统

文化认同的建构机制是什么，具身实践在其中发挥何种作用？第三，《燕云十六声》的沉浸传播实践，

为中华优秀传统文化的数字活态传承提供了何种可复制的经验与优化路径？ 
(三) 研究意义与研究方法 
理论层面，本文完善了沉浸传播理论在游戏文化传播领域的应用体系，补充了“三大空间零重构”

的机制阐释，厘清了沉浸传播、具身实践与文化认同的内在关联，填补了相关跨学科研究空白。实践层

面，本文为国风游戏的传统文化沉浸传播设计提供了可落地的理论指导，为传统文化数字具身传承与认

同建构提供了实践路径。 
本文采用四种研究方法：一是文本分析法，对《燕云十六声》的游戏场景、玩法设计、叙事文本与文

化符号进行系统性解构；二是深度访谈法，采用目的抽样法选取 15 名玩家开展半结构化访谈，访谈时长 
30~60 分钟/人，转录文本约 8 万字，采用 NVivo 12 进行三级编码分析；三是问卷调查法，通过线上平台

发放问卷，回收有效问卷 217 份，使用 SPSS 26.0 与 Process 3.5 进行统计分析；四是案例研究法，聚焦

《燕云十六声》开展深度个案分析。 
1) 问卷调查样本与工具设计 
人口学分布：有效样本中，男性 112 人(51.61%)，女性 105 人(48.39%)；年龄分布：18~22 岁 128 人

(58.99%)，23~28 岁 76 人(35.02%)，29 岁及以上 13 人(5.99%)；游戏年限：1 年以内 32 人(14.75%)，1~3
年 97 人(44.70%)，3 年以上 88 人(40.55%)；传统文化基础(自评 1~5 分)：低水平(1~2 分) 45 人(20.74%)，
中等水平(3 分) 121 人(55.76%)，高水平(4~5 分) 51 人(23.50%)。样本覆盖不同性别、年龄、游戏经验与

文化背景，符合随机抽样要求，具有较好代表性。 
测量工具：参考已有成熟量表[8] [9]，结合研究主题修订形成正式问卷，包含 4 个维度 28 个题项：

沉浸传播要素(8 题)、具身实践(7 题)、文化认同(10 题)、人口学信息(3 题)，采用 Likert 5 级计分(1 = 完
全不符合，5 = 完全符合)。 

2) 深度访谈样本与编码设计 
样本分层标准：按照“游戏时长 × 传统文化基础”二维度分层，将玩家分为 6 类：新手–低文化基

础、新手–中文化基础、新手–高文化基础、中度–低文化基础、中度–中文化基础、中度–高文化基

础、重度–低文化基础、重度–中文化基础、重度–高文化基础，每类抽取 1~2 人，最终确定 15 名访谈

对象。其中男性 8 人，女性 7 人；平均年龄 21.3 岁；新手玩家(时长 < 3 个月) 5 人，中度玩家(3 个月~1
年) 6 人，重度玩家(>1 年) 4 人；传统文化基础低水平 4 人，中等水平 7 人，高水平 4 人。 

访谈提纲维度：围绕三大核心维度设计：(1) 沉浸体验：场景还原度、感官感受、空间融合体验；(2)
具身实践：文化玩法参与度、身体操作感知、意义生成过程；(3) 文化认同：认知变化、情感共鸣、游戏

外文化行为。 
编码分析方法：采用三级编码法：① 开放式编码：从转录文本中提取初始概念，共得到 87 个初始

节点；② 主轴式编码：将初始概念归纳为 12 个副范畴(如感官沉浸、身份代入、技艺实践、认知提升等)；
③ 选择性编码：提炼出“沉浸传播–具身实践–文化认同”核心范畴，构建理论模型。由两名研究者独
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立编码，编码一致性系数为 0.87，符合学术信度要求。 

2. 核心理论基础 

(一) 沉浸传播理论的体系解构与核心机制 
沉浸传播是数字媒介时代的全新传播形态，核心是打破人与媒介、虚拟与现实的边界，构建无边界

传播场域，其核心要素包括沉浸主体(玩家)、沉浸客体(传统文化内容)、沉浸媒介(游戏技术载体)、沉浸

场景(混合现实游戏场景)，四大要素的协同重构是沉浸传播效果实现的基础。 
沉浸传播的核心机制是“三大空间零重构”，即物理空间、媒介空间与精神空间的边界消融与协同

共生。其中，物理空间是以玩家现实身体为核心的实体场域，是具身实践的物理基础；媒介空间是游戏

构建的虚拟文化场域，是传统文化编码与呈现的核心载体；精神空间是玩家对传统文化的认知、情感与

意义建构场域，是文化认同的核心场域。三者形成“物理介入–媒介互动–精神共鸣–反向赋能”的闭

环转化逻辑，为游戏中的文化传播提供了底层支撑。 
(二) 具身实践理论的内核与游戏适配性 
具身认知理论的核心是“身体–环境–认知”的共生关系，否定了传统“身心二元论”，强调身体

体验是意义生成的基础，认知是身体与环境互动的产物[7]。 
游戏场景中的具身实践具有独特性：玩家的虚拟身体是现实身体的延伸，通过现实身体操作控制虚

拟身体完成游戏行为，实现“现实身体–虚拟身体–游戏环境”的深度联动，具备沉浸性、互动性与意

义性三大核心属性。沉浸传播与具身实践存在天然协同逻辑：沉浸传播通过全感官包裹与强互动设计，

为具身实践提供场景支撑；具身实践通过 “身体性理解” 深化沉浸体验，推动沉浸传播效果落地[10]。 
(三) 文化认同理论的核心分析维度 
本文将文化认同划分为三大递进式核心维度：一是认知认同，即玩家对传统文化内涵、历史脉络与

核心价值的理解，是文化认同的基础；二是情感认同，即玩家对传统文化产生的亲近感、自豪感与情感

共鸣，是认知认同向行为认同转化的核心纽带；三是行为认同，即玩家在游戏内外产生的传统文化实践、

传播与传承行为，是文化认同的最终落地形态[11]。数字场景中的文化认同呈现出从“被动接收”到“主

动实践”的核心特征，而沉浸传播的全感官设计，是推动认同分层深化的核心动力。 

3. 《燕云十六声》沉浸传播要素的重构与传统文化编码 

(一) 沉浸主体重构：文化实践参与者的身份塑造 
沉浸传播的核心是主体主动性激活，《燕云十六声》通过双重设计，完成了玩家从“内容接收者”

到“文化实践参与者”的身份重构。其一，玩家角色的文化嵌入设计，游戏为玩家提供了侠客、医者、

工匠、文人等与传统文化深度绑定的身份选择，每一种身份都对应着差异化的传统文化实践路径，如医

者身份可解锁中医诊疗核心玩法。其二，主体主动性的激发机制，游戏摒弃线性任务引导模式，以“无

定式”开放世界设计，鼓励玩家主动探索、实践与创造，玩家可自主决定是否解锁文化玩法、参与历史

叙事，契合沉浸传播的主体主动感知属性，为传统文化具身实践奠定了主体基础。 
(二) 沉浸客体建构：传统文化的多模态场景化编码 
《燕云十六声》以五代十国燕云十六州为核心背景，完成了传统文化多维度、多模态的场景化编码，

实现了从“符号植入”到“逻辑融入”的升级。其一，核心文化内容的精准筛选，以燕云地域文化为核

心，涵盖古建、服饰、传统技艺、中医文化、道家思想、历史叙事等多个维度，所有内容均经过严格历史

考据，保障了文化内核的准确性。其二，多模态融合的编码逻辑，通过文字、图像、声音、触觉的协同编

码，构建完整的文化感知体系：剧情文本融入传统诗词与历史典故，视觉场景还原五代建筑与服饰特征，
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声景设计融入方言、传统民乐与市井音效，操作反馈通过触觉适配强化文化实践的身体感知。其三，场

景适配性编码，将文化内容与游戏场景、玩法深度绑定，如中医文化与药庐场景、诊疗玩法适配，避免

了文化内容与游戏设计的脱节，实现了“场景即文化、玩法即传承”的编码效果[12]。 
(三) 沉浸媒介与场景的协同营造 
游戏技术载体为沉浸传播提供了核心支撑，通过高精度三维建模技术 1:1 还原开封古城、应天门等

历史建筑，复刻五代市井风貌与山水景观，构建了可进入、可探索的传统文化空间；同时通过大数据与

算法技术，基于玩家行为偏好实现文化内容的个性化推送，保障了文化内容的精准触达。 
在此基础上，游戏通过全感官协同设计构建了无边界沉浸场景：听觉层面，通过地域化配乐、方言

音效与操作关联反馈，实现传统文化的听觉叙事；视觉层面，通过古建、服饰、道具的精准还原，构建符

合历史逻辑的文化视觉空间；触觉层面，为不同文化实践行为匹配差异化操作反馈，强化身体与文化的

感知关联。视觉、听觉、触觉的深度协同，实现了“人–游戏–传统文化”的边界消融，契合沉浸传播

的无边界性核心特征。 

4. 沉浸传播驱动下的传统文化具身实践机制 

(一) 具身实践的进阶逻辑：从感官沉浸到身体性理解 
沉浸传播与具身实践形成了双向赋能的闭环：沉浸传播通过强互动设计与全感官场景包裹，推动玩

家从“旁观式接收”转向“参与式实践”，为具身实践提供了前提；具身实践通过身体操作深化沉浸体

验，推动传播效果从感官层面向认知层面落地。 
这一过程呈现出清晰的三阶进阶逻辑：第一阶段是感官沉浸，玩家通过全感官刺激进入游戏构建的

文化场景，形成对传统文化的初步感知；第二阶段是身体参与，玩家通过现实身体操作控制虚拟身体完

成文化实践，实现“现实身体–虚拟身体–文化场景”的联动；第三阶段是身体性理解，玩家通过反复

身体实践，将抽象的传统文化内涵转化为具象的身体体验，实现对文化的深度理解，而非表层符号认知。

正如受访者[P7，重度玩家，中医专业]所言：“之前课本里学阴阳平衡觉得很抽象，但在游戏里给 NPC
把脉、看舌苔、配药，一步步操作下来，突然就懂了什么是辨证施治，原来中医不是靠感觉，是有完整逻

辑的。” 
(二) 多元具身玩法的文化转化路径与意义生成 
《燕云十六声》通过多元具身玩法设计，实现了不同类型传统文化的沉浸转化，形成了四条核心路

径：一是诊疗类具身玩法，实现中医文化的实践转化；二是技艺类具身玩法，实现造纸、酿酒等非遗文

化的沉浸传承；三是轻功类具身玩法，实现道家“天人合一”思想的身体表达；四是剧情类具身玩法，

实现燕云历史文化的沉浸式参与。 
在沉浸传播场域中，具身实践推动了传统文化意义的主动建构与群体共识形成。个体层面，玩家通

过身体操作实现对传统文化内涵的主动建构，而非被动接收符号信息，身体体验与自身认知结合形成的

个性化理解，远比文本信息更为深刻。互动层面，玩家间的协同具身实践推动了文化意义的群体共识形

成，组队完成文化玩法的过程中，玩家通过经验交流与内容探讨，将个体文化认知转化为群体文化共识。

受访者[P11，中度玩家，设计专业]提到：“和朋友一起做造纸任务的时候，我们会讨论古代造纸的工艺

有多复杂，为什么要这么多步骤，聊着聊着就对古人的智慧特别佩服。”而沉浸传播四大要素的协同，

为意义生成提供了全方面支撑，最终实现了传统文化意义的有效传递与创新转化。 

5. 沉浸传播视域下传统文化认同的建构机制 

(一) 信效度检验与描述性统计 
首先对问卷数据进行信效度检验：整体量表 Cronbach’s α = 0.892，各维度 α 系数在 0.813~0.867 之
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间，说明信度良好；探索性因子分析结果显示，KMO 值 = 0.876，Bartlett 球形检验 χ2 = 2347.521 (df = 
210, p < 0.001)，适合因子分析，提取 4 个公因子累计方差解释率 72.34%，结构效度良好。 

描述性统计结果显示：沉浸传播要素均值为 3.87 ± 0.72，具身实践均值为 3.65 ± 0.81，文化认同均值

为 3.72 ± 0.76，说明受访者整体的沉浸体验、具身实践参与度和文化认同水平均处于中等偏上水平。 
(二) 沉浸传播要素对文化认同的差异化作用 
Pearson 相关分析结果显示(表 1)，沉浸传播要素与具身实践呈显著正相关(r = 0.684, p < 0.001)，具身

实践与文化认同呈显著正相关(r = 0.751, p < 0.001)，沉浸传播要素与文化认同呈显著正相关(r = 0.623, p < 
0.001)；其中，场景沉浸维度与情感认同维度的相关系数最高，为 0.721 (p < 0.001)，验证了场景沉浸对情

感认同的强化作用。 
 

Table 1. Pearson correlation coefficients between variables (n = 217) 
表 1. 各变量间的 Pearson 相关系数(n = 217) 

变量 1. 沉浸传播 
要素 2. 具身实践 3. 文化认同 3.1 认知认同 3.2 情感认同 3.3 行为认同 

1. 沉浸传播要素 1 0.684*** 0.623*** 0.597*** 0.652*** 0.518*** 

2. 具身实践 — 1 0.751*** 0.692*** 0.764*** 0.687*** 

3. 文化认同 — — 1 0.873*** 0.912*** 0.845*** 

注：***p < 0.001。 

 
回归分析结果进一步验证了差异化作用：沉浸主体主动性对文化认同的预测作用最强(β = 0.312, p < 

0.001)，其次是沉浸场景(β = 0.247, p < 0.001)、沉浸客体(β = 0.189, p < 0.001)、沉浸媒介(β = 0.125, p < 
0.01)，说明主体主动性是认同建构的核心驱动力，与访谈结论一致。受访者[P3，新手玩家]表示：“我本

来只是随便玩玩，但自己主动去探索那些古建和非遗玩法之后，才发现传统文化这么有意思，现在会特

意去查相关的资料。” 
(三) 具身实践的中介效应检验 
采用 Process 3.5 插件，选择模型 4，设置 Bootstrap 抽样 5000 次，检验具身实践的中介效应，结果如

表 2 所示： 
 

Table 2. Test results of mediating effect 
表 2. 中介效应检验结果 

路径 回归系数 β 标准误 t 值 p 值 95%置信区间 

沉浸传播要素→具身实践 0.684 0.048 14.237 <0.001 [0.589, 0.779] 

具身实践→文化认同 0.592 0.052 11.356 <0.001 [0.489, 0.695] 

沉浸传播要素→文化认同

(直接效应) 0.127 0.067 1.892 0.060 [−0.005, 0.259] 

中介效应值 0.405 0.049 — — [0.325, 0.518] 

总效应值 0.532 0.056 9.500 <0.001 [0.421, 0.643] 

中介效应占比 76.13% — — — — 

 
结果显示：① 沉浸传播要素对具身实践的正向预测作用显著(β = 0.684, p < 0.001)；② 具身实践对
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文化认同的正向预测作用显著(β = 0.592, p < 0.001)；③ 控制具身实践后，沉浸传播要素对文化认同的直

接预测作用不显著(β = 0.127, p = 0.060 > 0.05)，且 Bootstrap 95%置信区间包含 0，说明具身实践在沉浸传

播与文化认同之间发挥完全中介作用，中介效应值为 0.405，占总效应的 76.13%。 
这一结果证实，沉浸传播无法直接作用于文化认同，必须通过具身实践的中介转化才能实现认同建

构。具体路径为：沉浸传播要素重构→具身实践参与→认知认同形成→情感共鸣产生→行为认同落地，

形成完整的转化链条。 
(四) 文化认同建构的闭环模型与优化策略 
基于上述分析，本文构建了沉浸传播视域下网络游戏文化认同建构的闭环模型：沉浸传播四大要素

的协同重构，为玩家提供了具身实践的场景与动力；玩家通过具身实践将抽象文化内涵转化为具象身体

体验，完成认知认同建构；身体体验带来的深度沉浸引发情感共鸣，实现从认知认同到情感认同的升级；

情感共鸣进一步驱动玩家在游戏内外产生更多文化实践与传播行为，完成行为认同建构；而玩家的文化

认同反向提升其参与具身实践的主动性，推动游戏进一步优化沉浸传播设计，形成“要素重构–具身实

践–认同建构–反向优化”的完整闭环。 
基于该模型，本文提出三点优化策略：一是强化沉浸传播要素的协同设计，实现文化逻辑与游戏机

制的深度融合；二是优化具身玩法设计，提升其文化深度与身体体验感，避免浅层操作重复；三是构建

游戏内外的文化传播链路，将游戏内的具身实践延伸至线下博物馆参观、非遗体验等活动，推动玩家行

为认同的持续深化。 

6. 研究结论与展望 

(一) 核心研究结论 
本文通过对《燕云十六声》的深度个案分析，得出三点核心结论：第一，《燕云十六声》通过沉浸主

体、客体、媒介、场景四大要素的协同重构，依托“三大空间零重构”的底层机制，实现了传统文化的

多维度沉浸编码与具身传播，突破了传统文化“符号贴片”的浅层传播模式。第二，具身实践是沉浸传

播与传统文化认同之间的核心中介，其通过“身体性理解”将抽象文化内涵转化为具象身体体验，推动

玩家文化认同从认知向情感、行为层面分层深化，中介效应占比达 76.13%。第三，沉浸传播四大要素对

文化认同具有差异化赋能作用，其中主体主动性是核心驱动力，场景沉浸是情感认同的核心强化剂，最

终形成“要素协同–实践中介–认同分层”的建构机制。 
(二) 理论启示与实践意涵 
理论层面，本文完善了沉浸传播理论在游戏文化传播领域的应用体系，补充了“三大空间零重构”

的机制阐释，厘清了沉浸传播、具身实践与文化认同的内在关联，为数字时代传统文化传播研究提供了

新的理论视角。实践层面，本文证实了“全感官沉浸 + 深度具身实践”模式的有效性，为国风游戏的传

统文化传播设计提供了具体指导，为中华优秀传统文化的数字具身传承开辟了可复制的实践路径。 
(三) 研究局限与未来展望 
本文研究局限体现为两点：一是案例选取的单一性，仅聚焦《燕云十六声》，研究结论的普适性有

待进一步验证；二是对文化认同建构的长期效果追踪不足。未来研究可从三方面展开：一是扩大案例范

围，开展多游戏对比研究；二是引入追踪研究方法，分析游戏体验对玩家文化认同的长期动态影响；三

是结合元宇宙、VR 等新兴沉浸媒介，探索传统文化沉浸传播的新形态与新路径。 
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