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摘　 要: 随着 《黑神话: 悟空》 等国产游戏迅速崛起, 游戏行业的创作模式正经历着根本性变革, 传

统的游戏体验逐渐向 “沉浸式互动” 演进。 玩家通过参与电子游戏, 进行角色扮演和故事体验, 重塑虚拟

世界中的社交互动和文化意义的构建。 电子游戏所带来的文化热, 已成为传播领域的新焦点。 本研究从符

号互动论的视角出发, 从作品的剧情、 场景、 音乐及角色等符号深入探讨 《黑神话: 悟空》 的传播逻辑,
分析游戏如何作为文化传播的新媒介, 对促进玩家身份认同和文化价值观念的传播所产生的正向作用, 为

理解数字游戏在当代文化传播中树立文化自信的新角色提供参照, 并对游戏文化空间的建设与治理提供理

论支持和实践借鉴。
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在全球化的今天, 电子游戏不仅是娱乐方式的一种, 更成为文化传播的重要载体。[1] “游戏科学”
制作团队以中国古典神话 《西游记》 为背景, 历时 6 年半打磨的动作角色扮演类游戏 《 黑神话: 悟

空》 , 一经问世便引发热议。 自 2024 年 8 月 16 日游戏媒体评测功能解禁起, 相关话题迅速登上微博热

搜。 同年 8 月 17 日, 话题热度攀升。 8 月 18 日, 预售成绩备受关注并引发国产 “3A” 游戏市场前景的

讨论。 8 月 19 日, 游戏 IP 的联名活动引发热议。 8 月 20 日上午 10 点, 游戏正式发售, 全网刷屏, 迅

速登上微博热搜第一, Steam 同时在线玩家数突破 100 万, 各地文旅和宣传部门借势营销。 8 月 21 日上

午, Steam 平台同时在线玩家人数超 220 万, 同时众多媒体开始评论总结此事件, 全网声量达 550 万。
截至 2024 年 8 月 23 日, 该游戏全平台销量已超过千万份, 收入达 26 亿元, 月预计营收则超 67. 9 亿

元。 这一现象不仅体现了游戏的商业成功, 也反映了其在文化传播方面的潜力。[2] 主流媒体如央视网

评价道: “其彰显出中国文化强大的吸引力和与时俱进的创新力。” 《人民日报》 评价道: “出圈的是一

款游戏, ‘出海’ 的是中国文化。” 新京报评价道: “ ‘悟空’ 开了个好头, 给了中国消费者拥抱国产单

机游戏大作的信心, 同时也向国外的消费者递上了第一张合格的名片。” 外交部更是在答记者问时, 谈

及此款游戏反映了中国文化的吸引力。
  

《黑神话: 悟空》 的发售成绩及其获得的媒体赞誉使我们能够快速得出一个结论: 这款游戏就文化

传播而言, 它是成功的。 我们不禁要探究: 因何而成功? 为何它能 “彰显出中国文化强大的吸引力和

与时俱进的创新力” ? 作为一个 “好的开头” , 它是否能够被复制? “出圈” 的它, 背后的传播逻辑是

什么?
  

为了厘清上述问题, 我们应透过现象对游戏符号进行解构与重构, 回归到作品本身的剖析之中———
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玩家在 《黑神话: 悟空》 虚拟环境中是如何构建其个人身份的? 该游戏中的角色扮演、 叙事体验以及

社交互动是如何塑造玩家的自我认同的? 其背后具有的文化价值乃至艺术价值是什么? 因此, 本研究

尝试分析 《黑神话: 悟空》 中艺术性和符号性的互动融合, 借助游戏中的剧情、 场景、 音乐及角色等

具象化符号所带来的传统文化多项式回归, 创建出互动符号系统对身份构建的正向反馈, 进而论证数

字文化的适应性与广泛传播特征, 最终在全球化的语境中呈现出中国文化的独特魅力和深远影响。

一、
 

研究综述
  

从符号学视角来看, 游戏由符号组成, 游戏符号通过规则系统构成符号组合, 能够为游戏内外的接

收者所理解和阐释, 具有明确的时间和意义向度。[3] 控制论、 信息论、 系统论和象征互动论 ( 亦称

“符号互动论” ) 则构成了传播学的方法基础论。[4] 其中, 符号互动论揭示了我们周遭世界的双重性

质: 它既是物质的, 也是象征性的。[5] 人们通过符号来创建社会现实, 并在日常互动中赋予这些符号

以意义。 在这一框架下, 传播者通过创造语言、 文字、 数字和图像等符号来塑造及传达意义, 使得接

收者能够与传播者共享相同的文化、 理念和价值观。[6] 接收者则通过解读这些符号来理解自己和他人,
从而形成对社会和世界的感知, 这表明传播是构建人类认知的关键因素。[7] 法国社会学家罗兰·巴特

( Roland
 

Barthes) 的新符号学理论亦强调了符号的双重性, 即符号既有其表面的意义 (意思) , 也有更

深层次的社会和文化意义 (形式) 。[8] 我们可将游戏视为一种 “神话” , 分析其背后的意识形态和文化

价值, 不乏具象的文字或图像, 更包含游戏机制、 规则、 角色、 环境、 道具及音乐等元素, 它们最终

成为重构 《黑神话: 悟空》 的符号系统。
  

谈及对艺术本质的探讨可归纳为四种主要理论范式: 功能主义、 表现主义、 形式主义以及体制—历

史主义。[9] 在这些理论中, 体制论 ( institutionalism) , 特别是由美国艺术哲学家丹图 ( Arthur
 

C. Danto)
于 1964 年提出的 “艺术世界” ( artworld) 理论[10] , 为艺术种类的界定提供了参照。 体制论的核心在于

强调了艺术的社会性和建构性, 这亦与游戏体验环节的互动性和创造性不谋而合。 随后, 学界对艺术

概念的探讨逐渐衍生出了 “开放概念” 的理念, 这一理念本质上是符号学对概念范畴的一种态度。 它

主张在文化规定性的框架内寻求与创新性突破之间的和谐, 实现体裁 ( genre) 的动态平衡。 这种观点

认为, 体裁应在保持其文化规定性的同时, 不断拓展其边界将开放性作为自身定义的一部分。 在此基

础上, 体裁不再是固定不变的分类标准, 而是成为一种文化对文本方式的持续审视和重构。 在文化剧

变的世代, 体裁的定义和界限是动态的, 以适应不断变化的社会文化环境和审美需求。 电子游戏作为

一种表达形式, 通过互动叙事、 审美体验、 文化反映和创新表达, 与绘画、 文学等传统艺术一样, 能

够激发情感、 传达思想并促进社会批判与反思。 进而在开放概念的引导下, 其体裁的有效性得以延展,
为研究 《黑神话: 悟空》 提供了多维度的分析框架, 同时也体现了文化对文本方式的适应性和变革性。
游戏作品、 艺术与符号之间的关系被置于一个认知和哲学的框架内进行探讨, 这在学者赵毅衡的理论

体系中构成了一个相互交织和影响的网络, 它们共同参与到意义的生成、 传达和体验中。[11]
  

以传播学视域来看, 游戏 《黑神话: 悟空》 的流行不仅是一种娱乐产品的扩散, 更是艺术作品及

文化价值的传播。 游戏通过视觉和听觉的感官刺激, 让玩家在享受乐趣的同时, 也能感受到中国文化

的魅力和深度。[12] 此外, 该游戏通过独特的叙事手法与隐喻式的角色塑造, 展现了中国文化的含蓄与

深度, 同时也吸收和融合了西方文化中的直接与开放, 实现了文化的交流与融合。[13] 因此, 游戏作品

本身能形成一个符号系统, 通过规则、 角色、 情节等元素传达特定的意义。 而艺术作品的意义不是固

定不变的, 是在观者的主观体验中不断生成和变化的。 符号不仅仅是传递信息的工具, 更是意义生成

的媒介。 符号的多义性和开放性使得游戏作品能够承载丰富的解释和解读, 从而在不同的文化与个体

之间建立起意义的共享和交流。[14] 在此框架下, 游戏作品、 艺术和符号之间形成了动态闭环。 换言之,
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游戏作品通过其内在的符号系统吸引玩家进入一个意义生成的场域, 进而以其符号的表达力激发观者

的内在体验, 引导观者进行意义的探索。 而符号本身则在这个过程中充当了意义传递和解释的载体,
从个体的主观体验出发, 再到社会文化的共性传达, 玩家们则透过互动符号构建出一个多维度的意义

世界。
  

二、 追本溯源: 传统文化的多项式回归
  

国产游戏行业在经历了快速增长后, 目前正处于转型升级时期。 许多游戏企业在追求商业利益的

同时, 忽视了文化元素的深度挖掘和创新表达, 导致游戏内容同质化现象严重。 此外, 游戏引擎、 3D
建模与渲染等核心技术的积累不足, 亦限制了国产游戏在国际市场上的竞争力。 再如, 《原神》 借助二

次元风格将中华文化元素融入游戏设计, 并通过全球玩家的广泛接受实现了文化输出, 但更多的国产

游戏在跨文化传播过程中面临着文化差异、 语境转换等难题。
  

《黑神话: 悟空》 则是将故事、 场景、 音乐及角色等各元素回归到了中国文化的根源, 特别是 《西

游记》 这一经典文学作品, 从中汲取灵感和素材。 它涉及对经典等元素的现代再现, 使得传统文化在

数字游戏中获得具象化表达。 通过各元素间的互动, 游戏营造的多维度意义世界中, 每一个符号元素

都不仅仅是游戏设计的一环节, 更是文化内容的载体。 元素符号间的互动则营造出一个既具有中国特

色又符合现代审美的游戏世界观, 为玩家提供了一次深刻的文化体验之旅。 “游戏科学” 在技术层面的

创新、 文化层面的深度挖掘及细节层面的严谨, 呈现出中国游戏产业技术硬实力的提升, 也展现了在

文化自信和创新表达等软实力方面的积累。 这种传统文化与游戏设计的结合, 不仅丰富了游戏的内涵,
也为传统文化的传播与创新提供了新的路径。

(一) 叙事回归: 古典神话的现代转译
  

《黑神话: 悟空》 在叙事结构上的回归, 源于对经典神话 《西游记》 的挖掘与转译。 这种转译并非简

单的复制或再现, 更是一种重构与延伸。 故事的背景发生在 《西游记》 所叙述的佛道儒三教合一时期, 游

戏设置的各种冒险过程, 往往与原著中的情节有着直接或间接的联系, 从而构建了一个既熟悉又新颖的叙

事框架。 在叙事手法上, 《黑神话: 悟空》 采用了非线性叙事和多角度展开的方式, 使故事不再是单一的

线性推进, 而是通过多个情节线索和角色视角交织在一起, 形成一个错综复杂的叙事网络。 如, 游戏中的

隐藏剧情点, 需要玩家通过探索不同的场景、 解读角色对话或完成特定的任务或成就来逐步解锁。 这种叙

事方式增加了游戏的可玩性和探索性, 也让玩家在解开故事谜团的过程中获得成就感。 玩家的决策和选择

不仅影响角色之间的关系发展, 甚至会影响故事的最终结局。 (结局如下所述)
结局一: 玩家通过重重考验后, 集齐了代表 “眼、 耳、 鼻、 舌、 身、 意” 的六根, 直面

孙悟空的残存记忆与过往。 在这一过程中, 玩家逐渐领悟到孙悟空的精神与力量并非仅能通过

物质的复活来传承, 而是通过天命人的内在觉醒与继承。 在最终的对决中, 玩家战胜了孙悟空

的残躯, 继承了其遗志与力量, 却戴上了象征命运的金箍, 以示重入轮回再次踏上西游之路。
  

结局二: 游戏提供了另一种叙事路径, 玩家在小西天的浮屠塔中与弥勒佛对话, 进入壁画

的世界, 直面杨戬的考验。 在这一结局中, 孙悟空在生命的最后时刻, 将其意志托付给了杨

戬, 以期找到能够继承其精神的天命人。 玩家在获得认可后, 重新挑战孙悟空的残躯, 但这一

次, 玩家选择不戴上金箍, 以示对轮回的打破。
  

序章部分呈现了大圣与二郎神的激烈对决, 交代了故事发生在西行取经之后, 各方博弈且对大圣

不信任的背景。 大圣因金箍的束缚而败北, 其尸身虽归于花果山化为石头, 但其神魂不灭且化为六根

器散落人间。 游戏中的老猴子作为引导者, 向 “天命人” 讲述大圣的传说, 寄望于 “天命人” 能够寻

回六根, 复活大圣。 “天命人” 的旅程贯穿了整个故事, 在群山之间寻找六根器, 与黑熊精、 黄风大圣
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等角色的交锋中, 逐渐揭开了六根的隐秘。 然而, 在寻找过程中, “天命人” 发现六根中的 “意” 已消

散, 大圣似乎已逝。 这一发现引发了对 “天命人” 身份和使命的深刻反思。
  

结局一, 在老猴子的引导下, “天命人” 输给了大圣本体, 最终继承了大圣的一切, 却被赋予金箍

化作石胎, 等待着下一次的苏醒。 这一过程象征着命运的回归。 在此结局中, 玩家扮演的 “天命人”
身陷阴谋之中, 暗示 “天命人” 的命运并非天定, 而是背后有更深层次的安排。 这一叙事策略增强了

游戏的悬疑感, 也提供了对命运与自由意志的反思。 在这一叙事框架下, “天命人” 的旅途与 《西游

记》 中的正文相同, 皆可视为大圣的西行之路即入世修心的过程。 这一过程中, 天命人从一位狂妄自

大的玩家, 逐渐转变为一位拥有人性和慈悲的行者。 这一转变不仅是个人成长的象征, 也是对世界的

理解和接受。 游戏的第二结局中, 大圣与二郎神的合谋及大圣利用自己的死亡换取精神永续的策略。
传达了一个主题: 即使在命运的轮回中, 个体依然能够通过自我的意志和行动, 打破束缚, 实现超越。
游戏里的叙事结构和象征意义, 使其成了一个探讨个体与宇宙、 传统与反叛、 命运与自我实现之间关

系的互动符号。
(二) 场景回归: 东方美学的视觉再现
  

《黑神话: 悟空》 在场景方面的回归, 是对中国古代建筑、 自然景观及文化符号的精细刻画与再

现。 从宏伟的宫殿庙宇到险峻的山水之间, 其间汲取了丰富的中国元素, 通过 3D 建模和实景扫描技术

等, 使得作为叙事物理载体的场景设计, 反映出故事的发展和角色的内心世界, 同时促进了玩家情感

的投入和探索的动机。 在呈现传统文化方面, 如牌楼亦称为牌坊, 在 《诗经》 中就有 “衡门之下可以

栖迟” 的记载, 衡门可以视为牌楼的前身。 而牌楼的出现, 往往标志着附近有重要的建筑被用作关卡

场景的预告与提示。 再如, 小雷音寺中黄眉大王喝问: “既见未来, 为何不拜。” 此时, 玩家能看到他

身后的塔状的建筑, 现实原型是蓝田水陆庵, 其内部所珍藏的彩塑群是陕西省保存当中最完好的明朝

壁塑群。 古代匠人们用绘画、 圆雕、 镂雕、 浮刻等技法, 在墙、 梁、 柱上留下了 3700 多个人物的形象,
诡谲又惊艳。 游戏中的模型与现实几乎一致, 场景中依山而建的建筑, 尤其是耸立的楼阁, 其原型是

山西运城的飞云楼。 作为全木建筑的代表, 飞云楼是中国古建筑楼阁中的精品, 其建筑手法和设计理

念, 无疑为 《黑神话: 悟空》 中的中式审美贡献了重要的艺术符号 (如表 1 中的实景对照) 。
表 1　 《黑神话: 悟空》 实景对照表

省份 游戏内容 现实场景

山西

1 云冈石窟 山西省大同武周山南麓

2 悬空寺 山西省浑源县恒山

3 善化寺 山西省大同市区

4 觉山寺 山西省大同市灵丘县

5 永安寺 山西省大同浑源县城

6 华严寺 山西省大同古城

7 崇福寺 山西朔州市朔城区

8 应县木塔 山西省朔州市应县西北佛宫寺

9 佛光寺 山西省忻州市五台县

10 南禅寺 山西省五台县

11 南山寺 山西五台山
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续表

省份 游戏内容 现实场景

山西

12 金阁寺 山西省忻州市五台县

13 佑国寺 山西省五台山

14 原平惠济寺 山西省原平市

15 双林寺 山西省平遥县

16 镇国寺 山西省平遥县

17 崇庆寺 山西省长子县

18 观音堂 山西省长治市西郊

19 小西天 山西省隰县

20 广胜寺 山西省临汾市洪洞县

21 铁佛寺 山西省灵石石膏山

22 玉皇庙 山西省晋城市泽州县

23 西溪二仙庙 山西省晋城市陵川县崇文镇

24 鹳雀楼 山西永济蒲州古城

25 关帝庙 山西省运城市关帝庙

26 福胜寺 山西运城市

27 永乐宫 山西省运城市芮城

浙江 28 杭州灵隐寺 浙江省杭州市西湖区灵隐路

云南 29 大理崇圣寺 云南大理

重庆 30 大足石刻 重庆市大足区宝顶镇

福建 31 泉州开元寺双塔 福建泉州市西街开元寺

天津 32 蓟州独乐寺 天津市蓟州区

陕西 33 西安蓝田水陆庵 陕西省西安市蓝田县

安徽 34 白崖寨攀龙门 安徽省安庆市宿松县

河北 35 石家庄福庆寺 河北省石家庄井陉县

山东 36 济南灵岩寺塔林 山东省济南市

　 　 游戏通过精心设计的空间布局和光影效果, 随着关卡逐步变幻, 营造出了多样化的氛围, 从而增

强了玩家的代入感和情感体验。 通过开放性的空间设计和隐藏的路径, 激发玩家的好奇心和探索欲。
此外, 游戏场景中的动态互动元素, 如可触发的机关和变化的地形, 进一步强化游戏互动体验。 这些

设计使得玩家的行为能够直接影响游戏世界, 提升了游戏的动态性和真实感。 在叙事和象征层面, 场

景设计映衬出角色的内心世界或现实故事。 将东方美学的精髓以视觉艺术的形式呈现给全球玩家, 突

出其作为文化传播媒介的功能属性。 技术与艺术的结合在场景设计中得到了充分体现, 也表达出设计

师的艺术创意和审美理念。
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(三) 音乐回归: 传统与现代的和谐共鸣

音乐符号不仅是一种伴随玩家体验的听觉元素, 更是游戏情感表达和文化氛围营造的重要介质。

游戏中音乐的回归则是传统乐器的独特音色与现代音乐的创新编排, 构建出跨越时空的音乐语言, 谱

写传统文化与时代精神。 《黑神话: 悟空》 采用了动态音乐系统, 使音乐能够根据玩家的行为和游戏情

境实时变化, 从而与游戏的互动性相结合, 促成玩家形成高度的情感连带, 使玩家有极大的热情与愿

望对游戏内容进行解读与体验。 该游戏通过旋律、 节奏和声以及乐器的选择, 实现与游戏的视觉艺术

和叙事结构相结合。 此外, 音乐设计中的交互式元素允许玩家的决策和行动直接影响音乐的表现, 提

供了一种个性化的听觉感受。 在营造环境氛围方面, 通过音乐和声效, 赋予每个场景独特的情感色彩,

增强了玩家的代入感和探索欲望。

表 2　 《黑神话: 悟空》 背景音乐

歌曲名称 制作方

1 《称王称圣任纵横》 游戏科学、 8082Audio

2 《看见》 陈鸿宇、 游戏科学、 8082Audio

3 《黄风起兮》 熊竹英、 游戏科学、 8082Audio

4 《屁》 者来女、 游戏科学、 8082Audio

5 《勿听》 张紫宁
 

、 赵紫骅、 游戏科学、 8082Audio

6 《不由己》 陈彼得、 游戏科学、 8082Audio

7 《戒网》 村西、 王馨悦、 游戏科学、 8082Audio

8 《遇到了爱就是家乡》 佟心竹、 游戏科学、 8082Audio

9 《听》 张紫宁、 游戏科学、 8082Audio

10 《我也去当个天命人玩玩》 游戏科学、 8082Audio

11 《未竟》 游戏科学、 8082Audio

　 　 如表 2 所示, 这种跨越时间的碰撞体现了制作方对 《西游记》 多元文化背景的尊重, 也展现了游

戏音乐在全球化语境下的创新尝试。 现代音乐制作技术对传统曲目进行重新编排, 以适应当代听众的

审美偏好。 同时, 游戏媒介的承载为传统音乐的传播提供了新的平台, 使得音乐作品能够以更加多元

和互动的方式呈现给公众。 例如, 音乐在游戏空间中的定位和运用, 是对游戏环境氛围营造的一种补

足, 为玩家提供了一种空间上的导向感, 同时也增强了虚拟世界的立体感。 再如, 陕北说书 (黄风起

兮) 的表达作为一种深植于中国陕西省北部地区的传统曲艺形式, 其独特的艺术风格和表现手法, 为

游戏的叙事和情感层面增添了文化维度。 黄风怪剧情的关键节点, 通过其特有的韵律和唱腔, 突出游

戏的情感表达和叙事环境。 娓娓道来的唱词, 使得陕北说书这一传统艺术在数字媒体中得以延续和创

新。 音乐与游戏机制的紧密结合, 使得玩家在与游戏世界的互动中, 能够感受到音乐带来的情感共振,

增强了游戏的吸引力和可玩性, 而且为玩家提供了一种独特的、 沉浸式的娱乐体验, 使得玩家能够在

游戏中找到情感的共鸣和艺术的享受。

(四) 角色回归: 塑造多维符号身份
  

《黑神话: 悟空》 以 “天命人” 指代游戏玩家, 即在游戏开篇进行符号建构, 并通过互动剧情实现

玩家对 “天命人” 的性格读取, 在原著基础之上对其现代诠释与创新性展开发散, 将其反抗权威、 追
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求自由的精神特质贯穿于整个游戏叙事之中。 悟空的形象无论是在原著中还是在游戏世界里, 都是以

一种挑战既定秩序、 探索自我价值的存在而呈现。 这种精神内核的一致性为玩家提供了一种文化上的

共鸣。 因此, 玩家在游戏中通过角色的行为模式、 对话互动、 行为决策以及情感变化等方面, 形成了

一个多维度且富有深度的角色形象, 与玩家心目中的孙悟空形象呼应, 同时赋予其新的情感层面和心

理复杂性。
  

而在配角的设计方面, 《黑神话: 悟空》 以独特人物小传强化了角色的个性和记忆点。 如, 第一章

节的土地公, 将定身法传授于 “天命人” , 而其人物小传中介绍了这个法术源于一个神秘道人, 对应了

孙悟空的师傅须菩提祖师, 令玩家大呼游戏科学用心之深。 而更多的细节通过外形、 服饰和动作等刻

画, 在情感和认知上与玩家建立了联系, 使玩家能够更深入地了解每个角色的行为动机和故事背景。

以游戏中亢金星君角色为例, 作为二十八星宿之一, 本是天界中的尊贵存在, 却被卷入了一场精心设

计的阴谋之中。 黄眉老祖利用亢金星君对孙悟空的崇拜, 诱使她进入后天袋, 将其从一个理智的星宿

变成了一个心智丧失、 行为失控的傀儡。 亢金星君的悲情元素在于, 她的忠诚和努力最终未能达成目

标, 反而成为反面势力的工具, 亦反映了游戏中对于抗争、 控制和自由意志的深刻剖析。
  

角色的性格塑造在叙事中呈现为一种动态发展过程, 其中玩家的选择和互动不仅反映了 “天命人”

的道德观念和价值取向, 而且影响了角色性格的展现和故事的走向。 这种互动性强化了玩家对角色的

认同感, 使得 “天命人” 的性格更加立体和真实。 “天命人” 的性格塑造可以被视为一种跨媒介叙事的

实践。 它在尊重原著的基础上, 通过现代电子游戏这一互动媒介, 借助玩家的操作重新诠释了孙悟空

的经典形象, 为传统文化的现代传播提供了新的视角和方法。 此外, 游戏的视觉和声音设计, 以及文

化和哲学内涵的融入, 进一步丰富了 “天命人” 的性格塑造, 使其不仅承载着中国传统文化的精髓,

也体现了现代游戏设计的审美追求。 角色的视觉元素、 故事情节、 玩家的选择、 文化隐喻、 情感体验

以及玩家间的社会交往共同作用, 使得角色的身份呈现出丰富的层次和深度。 这种多维的符号身份不

仅为玩家提供了深入理解剧情的机会, 也促进了玩家对游戏文化的共鸣和个体自我认同的构建, 从而

在游戏中实现了文化传承和个体表达的融合。 通过这样的设计方式, “天命人” 成为连接古典与现代、

东方与世界的文化符号, 为玩家提供了一种全新的文化体验和自我探索的旅程。

三、 符号系统建构: 《黑神话: 悟空》 中的多元表达
  

艺术作品构成了人类文化中最为卓越和不可思议的符号集合。[15] 尽管社会在技术和物质层面的进

步显而易见, 但艺术领域内符号的累积与发展, 亦是人类文化最为显著的特征之一。 艺术, 作为一种

以符号为本质的创造活动, 超越了实用性的范畴, 成为 “为艺术而艺术” 的纯粹表达。 这种看似无用

的符号系统, 实则深刻体现了人类对美的渴望、 情感的抒发以及对深层意义的探索, 从而成为人类文

化中最引人入胜和最具人性特质的表现形式。 在 《黑神话: 悟空》 这一沉浸式游戏环境中, 符号系统

的建构一方面是对传统文化的复现, 另一方面也是对文化意义的重新诠释与创造。

(一) 文化与艺术符号的融合与创新
  

“游戏科学” 的设计团队历经传统文化的多项式回归, 将符号以创新的方式融入游戏设计之中, 使

用多元表达完成了以 “天命人” 符号为中心的系统建构, 实现了 “天命人” 与 “悟空” 的符号链接与

合理转换。 在探讨 《黑神话: 悟空》 中文化与艺术符号的融合与创新时, 可以看到设计团队走访了全

国各地如西行修心之路一般, 将中国传统文化的精髓与现代游戏设计相结合, 创造出一个丰富多彩的

符号系统。 通过深入挖掘和创新性地应用传统文化元素, 游戏不仅重现了中国古代服饰、 建筑和诗词
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的美学特征, 还通过这些元素的现代转译, 构建了一个立体的中国文化空间。 角色的服饰设计, 如凤

翅紫金冠、 锁子黄金甲及藕丝步云履, 不仅忠实于原著描述, 也体现了中国古代服饰的美学特点, 使

角色形象更加生动且具有文化深度。 场景设计中的古典建筑再现, 如精细的斗拱、 飞檐和雕梁画栋,

不仅为玩家提供了视觉上的享受, 更在无形中传递了中国建筑文化的精髓。 游戏中的符号互动, 如

“枯木逢春” “冰雪消融” “蛛丝网络” 及 “金佛流苏” 等意象, 不仅营造出超脱现实、 充满禅意的氛

围, 也象征着生命的循环、 自然的变迁和精神的净化。 这些意象的运用, 增强了游戏的情感表达和文

化氛围的营造。 在音乐方面, 游戏通过引用中国古典诗词, 如孟浩然的 《宿桐庐江寄广陵旧游》 和李

商隐的 《无题》 , 将传统文化的深度与广度融入游戏的音乐符号中。 这种跨时代的文化融合不仅展现了

游戏的创新精神, 而且让玩家在享受游戏的同时, 体验到了中国文化的深度和多样性。

(二) 符号互动与情感共鸣
  

自我决定理论指出, 个体的行为动机和情感体验与其对自主性、 能力感和归属感的需求紧密相

关。[16] 在这一理论的指导下, 游戏玩家通过角色间的对话、 协作、 参与游戏内行为等互动仪式链 ( ln-

teraction
 

ritual
 

chains) , 营造了一种微观社会互动的环境, 从而促进了文化符号和情感体验的共鸣。 通

过这些互动, 玩家在共同的游戏体验中找到了归属感, 通过角色扮演和任务完成体验到了能力感, 而

游戏提供的自由探索和选择则满足了玩家对自主性的需求。 作为情感的放大器, 游戏中的音乐强化了

玩家在游戏过程中的情绪体验。 通过音乐的起伏与节奏变换能够引导玩家感受从宁静到紧张、 从悲伤

到英勇的情感递进, 从而加深玩家对游戏情境的共鸣。 每一次体验与互动都是对游戏中文化符号的重

新认识, 每一次情感的共振都加深了玩家对游戏世界的投入, 从而增强对传统文化价值的认同感。
  

此外, 游戏中的符号互动还体现在玩家如何通过游戏内的符号系统来构建个人和集体身份。 玩家

在游戏中的选择和行为不仅反映了其个人特质, 也逐渐构建起其在游戏中的社会身份。 这种社会身份

的构建过程是玩家与游戏环境相互作用的结果, 也是玩家对自我概念的一种体现。 通过这种方式, 游

戏成为玩家自我表达和文化认同的重要场域。 通过游戏内的符号互动, 玩家体验到了情感能量的激发。

在 《黑神话: 悟空》 中, 角色扮演和任务完成不仅是游戏机制的一部分, 也是文化意义构建和情感体

验的重要组成。 玩家在扮演 “天命人” 时亦可以通过变身等手段转换形态与技能, 不仅还原了原著中

的角色本领, 更在完成任务的过程中体验到了成长、 挑战和成就。 这些体验在玩家心中激发了强烈的

情感能量, 使他们更加积极地参与到游戏的符号互动之中, 形成了一种积极的、 有动力的游戏体验。
  

以剧情叙事为例, 八戒在面对照妖镜时的悲情表达, 其场景不仅是对角色形象的再现, 更是对自我

认知与身份探索的艺术符号。 这一环节的设计致敬了 《大话西游》 中至尊宝照镜子的桥段, 通过视觉

艺术与叙事手法的结合, 引发玩家对于角色内心世界的深层次思考。 八戒看着镜中的自己一时回忆涌

上心头, 充满着悲伤与踌躇, 象征着个体在现实与理想、 自我与他者之间的张力。 镜子作为自我观照

的媒介, 反映了八戒对自身形象的认知, 同时也映射出八戒的形象超越了传统意义上的悲剧角色, 转

而成为一种对存在意义的质疑。 玩家在体验游戏的过程中, 不仅仅是在进行简单的闯关操作, 也是在

通过符号互动来理解和诠释游戏所传达的文化价值和哲学思想, 更是深化对文化根源的理解和认同,

促进了文化自信和自豪感的形成, 印证了前文所述多项式回归的意义。

四、
 

明心见性: 《黑神话: 悟空》 中的符号互动与身份形成
  

“明心见性” 在佛教禅宗中, 意为通过内省和自我觉悟来认识真实的自我和本性; 在道家的修行

中, 明心指的是理解和掌握心的本质和功能, 而见性则是指洞察和理解生命的本质或本性。 意为修行
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者需要通过深入理解和实践, 以达到对自我和宇宙本质的深刻认识; 而儒家明明德, 意为明道德之心、

良知之心、 仁义之心, 见德性, 见仁性, 见本善之性, 故儒家紧扣 “ 仁心” “ 德性” 而言 “ 明心见

性” 。 玩家通过游戏内具象化的符号互动, 丰满了自己的游戏身份, 也在这一过程中实现了对自我本性

和文化身份的升华。

(一) 符号互动与自我概念的形成
  

根据美国社会学家乔治·赫伯特·米德 ( George
 

Herbert
 

Mead) 的自我理论, 自我是通过与他人的

互动以及对这些互动的反思中形成的。[17] 玩家构建个人身份的过程涉及自我决定理论中的三个基本心

理需求: 自主性、 能力感和归属感。 玩家通过与游戏世界的互动, 选择角色、 完成任务和探索环境,

这些行为满足了自主性的需要。 随着技能的提升与挑战的克服, 他们感受到能力感的增强。 此外, 通

过与其他玩家的合作和竞争, 玩家在游戏社区中找到归属感。 这些互动共同塑造了玩家在游戏中的个

人身份, 且这种身份的构建是动态的, 随着游戏体验的深入而不断演变。 在 《黑神话: 悟空》 中, 玩

家通过角色扮演与游戏世界中的符号进行互动。 这些符号如解决谜题及 NPC 对话等, 允许玩家在游戏

中尝试不同的角色和行为, 从而探索和表达自己的个性或完成独特的成就。 玩家在游戏中的选择和行

为不仅反映了其个人特质, 也逐渐构建起其在游戏中的自我形象。 这种自我形象的形成是玩家与游戏

环境相互作用的结果, 也是玩家对自我概念的一种体现。 《黑神话: 悟空》 作为电子游戏的文化传播现

象, 其互动性本质是沉浸式的娱乐体验, 更是通过角色扮演、 环境互动和文化体验, 成为玩家自我概

念形成和身份认同的重要场域。 游戏内丰富的符号系统和互动仪式, 促使玩家在虚拟环境中进行情感

共鸣和社会联系的建构, 同时提供了道德选择和价值观反思的机会。 此外, 随着玩家在游戏中的深入,

他们的行为和选择逐渐与游戏角色的特质相融合, 形成了一种心理上的共鸣。 而其跨文化的传播潜力

则拓宽了玩家的国际视野, 促进了跨文化自我概念的形成。 《黑神话: 悟空》 是文化传播的媒介, 亦是

个体自我认识和表达的多维平台, 对玩家的文化认同和国际交流产生影响。

(二) 身份认同与社会化过程
  

游戏中的角色扮演及叙事体验对玩家自我认同的塑造起着至关重要的作用。 角色扮演使玩家能够

尝试不同的角色和身份, 探索自我的不同可能性; 叙事体验则通过故事情境和情感投入, 使玩家在情

感和心理上与角色产生共鸣, 从而影响其自我认同。 主机游戏的受众分化, 是不可避免的。 在快节奏

的当下, 网络游戏、 手机游戏横行, 能静下心来体验游戏的玩家越来越少。 这也是导致目前 Steam 平台

显示游戏通关率仅为 14. 1%。 部分玩家因通过某章节而能免费畅游相应景点的舆论, 也让其他玩家不

由得握紧手柄继续奋战。 游戏科学制作团队通过桥接叙事和游戏机制, 为玩家提供了一个动态的社会

化过程。 借助跨国游戏平台的社群化功能, 玩家的身份认同得以构建和发展。 游戏通过其互动性和沉

浸式体验, 促进了玩家对虚拟角色的深度认同, 进而在现实世界中强化了其社会身份和文化归属感。

玩家在游戏世界中的互动、 合作与竞争, 不仅反映了个体层面的自我建构, 也是社会化过程的一部分。

玩家通过共享经验、 策略和情感, 形成了对游戏社群的归属感和身份认同。 此外, 游戏中的角色扮演

和道德选择进一步拓展了玩家对自我价值观和道德判断的反思, 使玩家在虚拟世界中的实践成为现实

世界道德观念的延伸和体现。 因此, 《黑神话: 悟空》 不仅是一款游戏, 更是一个文化和社会现象, 其

影响力超越了娱乐领域, 触及了个体与社会、 传统与现代、 本土与全球的多维互动, 亦为电子游戏在

当代社会文化构建中正名。

(三) 角色扮演与自我塑造
  

在游戏设计的研究范畴内, 促进玩家积极行为的策略构成了一个复杂而互动的体系, 旨在通过游
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戏的四大基本特征———目标、 规则、 及时反馈、 自愿参与及无障碍设计, 来激发玩家的创造力、 决心和

乐观态度, 同时确保游戏体验对所有玩家都是包容和可访问性。 《黑神话: 悟空》 通过其角色扮演机

制, 为玩家提供了一个复杂的自我塑造场域。 玩家在游戏中的行为决策与互动模式, 不仅反映了其内

在价值观, 也是自我概念动态构建的过程的一部分。 例如, 选择如何与游戏中的 NPC 互动, 以及如何

应对道德困境, 往往会揭示出玩家的价值观, 并在游戏中塑造其自我形象。 此外, 游戏平台的社交功

能, 如直播和论坛讨论, 为玩家提供了一个自由表达的空间, 允许他们探索和表达非理性自我。 这为

理解玩家在不同社会情境下的行为模式提供了新的视角。 游戏的跨文化影响力进一步拓展了自我塑造

的国际维度, 促进了不同文化背景下玩家的自我认同与交流。 在 “明心见性” 的哲学背景下, 玩家通

过游戏内的符号互动, 在游戏中塑造了自己的身份, 也在这一过程中实现了对自我本性和文化身份的

深刻认识和升华。

五、
 

悟透成空: 《黑神话: 悟空》 在国际传播中的文化适应性
  

符号是意义的前提与条件, 有符号才有意义。 传统文化中对 “空” 的表现具有独特的审美价值,

也对现代符号学理论有着重要启迪。 《西游记》 中的无字经书让读者在符号的缺失中解读出了某种意

义, 从解释者的角度逆向构建了 “空” 的意向, 即符号缺失。 而 “空” 的实现不仅需要设计者的表达,

也需要观者共同参与意境意义生产。

(一) 跨文化交流的符号解码
  

游戏媒介能创造消费内容, 更能参与到符号的生成与意义的构建中, 重塑虚拟世界的交往空间和

文化生产。 在 2024 年巴黎奥运会的开幕式上, 主办方巧妙地融合了 《刺客信条》 (Assassin’ s
 

Creed) 里

的主角形象, 通过这一独特的文化符号, 展现了一个跨越虚拟与现实的叙事体验。 该游戏作为一款以

历史背景和角色扮演为核心的游戏, 其符号化内核不仅仅局限于游戏中的历史建筑、 角色服饰和故事

情节, 更通过玩家的交互体验, 传达了对自由、 抗争和探索的深层文化价值。 游戏内核符号化地呈现,

如游戏中的 “信仰之跃” ( leap
 

of
 

faith) , 不仅是游戏机制的一部分, 更是对勇气和自我牺牲的象征。

这一符号在奥运会场域中被赋予了新的文化意义, 它不仅代表了运动员的竞技精神, 也象征着人类面

对挑战时的无畏和决心。
  

《黑神话: 悟空》 中的场景和角色传递了中国古典美学的神韵, 而音乐与声效的融合则创造了独特

的听觉体验, 进一步加深了玩家对中国文化的情感联结。 这些元素的融合与创新, 展现了文化符号的

时代适应性和互动性, 令传统文化在现代媒介中焕发新生。 在 《黑神话: 悟空》 的国际传播过程中,

不同文化背景下的玩家对游戏中的符号进行解码, 这一过程受到玩家先前文化经验的影响, 如神话故

事、 艺术风格、 价值观念等, 需要在不同文化间进行有效的传递和解释。 因此, 游戏的跨文化交流能

力, 很大程度上取决于其符号系统的普适性和可解读性。 在电子游戏符号解码方面, 何威将电子游戏

中文化传播的策略归纳为 “符号—知识—观念” 的 “三境” 模型: “符号境以融入传统文化元素与形式

的视听符号与美学风格唤起玩家情感, 知识境通过传播传统文化知识和信息以提升玩家认知, 观念境

是以蕴含传统文化理念与精神的互动叙事塑造玩家价值观念。” [18]

(二) 文化适应性与本土化策略
  

在媒介内容的传播过程中, 外来文化元素因其异质性和新颖性往往能够吸引受众的注意力, 但同

时也可能因为文化差异和认知障碍而遭遇 “文化折扣” 现象。 这一概念指出: 当文化产品跨越文化边

界时, 由于受众的陌生状态, 可能导致其吸引力和市场接受度下降。 超越感官的文化理解是有一定门
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槛的, 实现文化适应性与本土化策略的平衡是一项挑战。[19] 它要求开发者在尊重游戏原有文化精髓的

同时, 对游戏元素进行细致的调整以迎合不同文化背景的玩家。 这一过程涉及对游戏核心故事和文化

元素的把握, 以及对游戏细节的适度调整, 以确保在不同语言和文化环境中传达一致的游戏体验和情

感色彩。
  

为了保持本土化, 开发者需深入挖掘并准确传达 《西游记》 的文化价值和情感内涵, 同时通过直

译的方式, 确保游戏的文本和对话在不同语言版本中不失其原有的意境和风格, 也饱含中式趣味。 此

外, 视觉和音频元素的本地化调整, 包括对游戏界面、 语言文本、 文化参照等进行调整, 以满足不同

地区玩家的文化需求和审美偏好。 艺术作品必须在视听表现、 技术应用、 叙事技巧和受众体验等多个

维度上展现出卓越的品质, 以满足普遍意义上的品质考验和艺术评价标准。 此外, 作品还需融合深厚

的文化底蕴与创新元素, 以迎合国际受众日益增长的欣赏需求和人类探索未知的天性。 这种综合性的

品质要求和文化创新不仅能够提升作品的全球竞争力, 还能够促进跨文化交流和理解, 满足全球受众

对高品质文化内容的期待。

(三) 国际玩家社区的互动与共生
  

在国际传播的过程中, 利用多维的发布模式是旨在通过技术适配、 市场定位、 社区互动和商业模式

的优化, 实现对广泛玩家群体的覆盖和深入。 《黑神话: 悟空》 在 Steam、 PS5、 WeGame 等不同平台上

的发布, 涉及对各个平台技术规范的遵循和优化, 以确保游戏性能的最大化, 也包括了对不同市场特

性的考量, 以及对玩家社区建设的重视。 游戏通过隐喻性与互动性的设计, 也与全球文化价值发生了

互动, 如英雄主义、 自我成长等, 与普遍的人类价值观念相呼应, 促进了不同文化间的共鸣和融合。

同时, 游戏也吸收了国际玩家的反馈和创意, 进一步丰富了其文化内涵和表现形式。 学术界普遍认为,

文化输出的有效性不仅取决于传播的意愿, 更在于能否提供具有吸引力和感染力的文化作品。[20] 《黑神

话: 悟空》 正是通过高质量的游戏设计, 实现了文化内核与现代表现形式的有机结合, 从而在全球范

围内引发了对中国文化的兴趣和讨论。 《黑神话: 悟空》 在国际传播中, 形成了活跃的玩家社群。 游戏

平台成为跨文化交流的重要场所, 玩家在其中分享游戏体验、 讨论文化差异、 建立社交联系。 社群的

互动不仅促进了游戏文化的多元理解, 也为游戏的持续传播提供了社会基础。 玩家社群的共生性, 体

现了游戏文化适应性的动态过程。

(四) 全球文化价值的互动与融合
  

文化交流与传播是一个复杂而多维的过程。 《黑神话: 悟空》 作为一款电子游戏, 其在全球范围内

的流行现象, 为学术界提供了一个研究文化出海的鲜活案例。 该游戏在海外也遭遇了部分误解, 甚至

被一些玩家误认为抄袭自日本动漫 《龙珠》 , 游戏中的重要角色八戒更被西方网友戏称为宠物系统。 这

一现象实际上深刻反映了近几十年来中国文化在全球传播中所面临的挑战与困境。 尽管通过建立孔子

学院等机构致力于推广汉语和文化, 但悟空这一源自中国古典文学的传统形象, 在国际上的认知度并

不如预期。 与之形成鲜明对比的是, 《三国演义》 虽在海外享有一定知名度, 却很大程度上得益于日本

对该题材的泛游戏化和文化产品的开发, 而非原始文化文本的直接传播。
  

文化适应性体现为一种跨文化的对话与共鸣, 以精心设计的符号系统和叙事框架, 将中国传统文

化的精髓与文化价值相结合, 能实现文化内容的创新性转化和本土化表达。 这种转化不仅涉及语言和

视觉元素的适配, 更关乎深层文化意义和情感传递。 这与 “悟透成空” 的哲学思想紧密相连, 期望玩

家在游戏的过程中能够 “悟透” 中国文化的深层意义, 实现文化认知的 “成空” 。 文化输出并非单向灌

输, 而是一个双向互动的过程。 以优质的文化产品作为载体, 促进不同文化之间的理解和交流, 进而
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实现文化的全球共享与共鸣。 正如美国通过迪士尼和漫威等文化符号影响世界, 日本则借助宫崎骏和

哆啦 A 梦等作品深入人心, 中国文化的传播同样需要找到适合全球语境的表达方式及传播渠道。 《黑神

话: 悟空》 中的角色、 叙事、 视觉艺术、 音乐、 环境设计以及文化元素的创新融合, 共同构成了一个

多维度的传播矩阵。 悟空的形象作为核心符号, 不仅承载着反叛与英雄主义的精神意义, 更通过其现

代化的重塑, 与玩家的价值观和情感产生共鸣。 电子游戏作为一个互动媒介, 让玩家在参与和体验中

自然地吸收和理解文化信息, 实现了艺术作品与文化符号的有效结合。 通过这种符号系统的建构, 游

戏不仅丰富了自身的内涵, 也为传统文化的现代传播开辟了新的维度, 展现了其在文化传播和国际交

流中的重要作用。
  

“明心见性, 悟透成空” 的哲学思想, 透过剧情体验、 场景设计、 角色造型、 音乐编排等符号的有

机结合, 构建了一个文化符号丰富、 情感共鸣强烈的虚拟世界。 它不仅在视觉和听觉上呈现了东方文

化的美学特质, 更在深层次上促进了文化价值的互动与融合, 实现了文化信息的隐喻性与互动性的创

新性转化。 这种转化策略不仅提升了游戏的跨文化传播力, 也有效地避免了文化障碍, 增强了全球玩

家的文化共鸣, 展现了游戏作为文化传播媒介的深远影响力 (如图 1 所示) 。

图 1　 《黑神话: 悟空》 的传播逻辑演进路线

六、 结语与展望
  

“明心见性, 悟透成空” 在 《黑神话: 悟空》 的语境中, 象征着玩家通过游戏的符号互动与身份形

成过程, 实现对自我与文化的深刻洞察; 对于游戏公司而言, 它代表着通过创新的符号传播策略, 实

现文化价值的深度挖掘与全球市场的广泛拓展; 在文化出海的征途上, 它意味着通过游戏这一跨文化

交流的载体, 促进中国文化的国际传播与影响力的提升, 从而在全球范围内展现中国文化的独特魅力

与时代精神; 在经典作品的回归中, 象征着文化元素在现代媒介中的复兴与重塑, 凭借传统与现代的

对话强化了文化连续性的认知, 同时激发了跨时代和跨文化的共鸣, 为全球文化交流与理解提供了新

的视角和平台。 这一过程不仅是对游戏艺术形式的探索, 也是对文化传播机制的创新, 更是对文化自

信的彰显。
  

在电子游戏的世界中, 玩家扮演过猎魔人、 幸存者及指挥官等各种角色, 他们来自世界各地, 玩家

亦见过波光粼粼的史凯利杰群岛, 那里有着壮丽的海景和北欧神话般的传说; 在末日废土上, 玩家目

睹了被大自然重新占领的城市, 荒凉而充满生机的对比风景; 玩家探索了从荒凉的沙漠星球到充满高

科技的繁华都市, 每个星球都拥有独特的生态系统和文化背景。 而此刻, 玩家化身为 《黑神话: 悟空》
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中的 “天命人” , 穿梭于充满东方神话色彩的奇幻世界, 体验着从古代宫殿到幽深密林的多样景观, 感

受着中国古典文学与现代游戏设计交织的底蕴。 这不仅是一场视觉与心灵的盛宴, 也是对传统文化的

现代诠释与传承。 而期待更多的天命之作, 就需要游戏开发者们继续秉承匠心精神, 以游戏为媒介不

断探索和创新, 让各国玩家自然而然地理解、 欣赏中国文化的丰富内涵和现代表达。
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