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心性修持的数字化诠释：
《黑神话：悟空》与佛教哲学内核析论
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摘要：在数字技术进步与全球文化交融下，《黑神话 ：悟空》成为中国文化“走出去”的标志。现有

研究多聚焦其文化传播与技术融合，却缺乏对佛教哲学内核的系统剖析，仅停留于佛教符号功能探讨，

未触及“心性修持”与游戏机制、叙事的深层同构。本文以佛教哲学为理论基础，采用哲学阐释学与文

本细读，溯源佛教原典并构建“妄境 — 伏心 — 证真”框架，探究游戏对佛教“心性修持”的数字化诠

释。研究发现 ：游戏世界借“天命”“妖魔”“破败场景”呈“妄境”，核心机制模拟“伏心”修行，双重

结局对应“顿悟成佛”境界，“天命人”之旅本质是“降伏其心”“明心见性”的实践。本文补全相关研

究空白，尝试构建本土哲学解读数字文化的路径，为传统文化数字转化与全球对话提供学理支撑。
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一、引言：在“游戏”与“道场”之间

随着数字技术不断进步以及全球文化交融程度日益加深，电脑游戏已从单纯的娱乐载体转变为文化

传播方面极为关键的媒介，游戏科学公司所开发的《黑神话 ：悟空》凭借深厚的文化内涵以及顶尖的制

作水平引发了全球范围内现象级的关注，它取得了商业上的成功，更成为中华文化迈向世界的一个标志，

其意义远远超越了游戏自身范畴。

本研究的关键价值在于，把研究的着眼点从文化形式拓展到哲学内核，以此为解读《黑神话 ：悟空》

奠定理论根基，同时也为文化驱动型数字产品的研究开拓跨学科的思考方向，在理论领域，探寻中国佛

教哲学于数字时代实现创造性转化的途径，在现实方面，揭示优秀传统文化怎样凭借创新形式参与新时

代人文精神以及全球文化的交流互动。
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针对《黑神话：悟空》展开研究，要追溯其文学母本《西游记》的哲学核心，又要以批判性眼光审视

数字游戏跨学科阐释的现有成果。

（一）《西游记》原著佛教思想研究的学术脉络

作为古典神魔小说巅峰，《西游记》主题解读历来多元，对佛教思想的探究构成研究的重要脉络。张

艳姝指出，明清评点家多从“证道”“谈禅”“释儒”维度阐发，不乏以佛教“明心见性”解读全书宗旨

者，为后世研究奠基，但此时期论述常陷入“三教合一”的笼统表述，或存在主观附会倾向，缺乏严格

学理分析。

自“五四”以来，胡适、鲁迅等学者便希望能够打破旧有的观点，胡适在《〈西游记〉考证》里，对

“金丹妙诀”“禅门心法”的牵强附会之说给予驳斥，鲁迅于《中国小说史略》中也持有类似看法，认为

西游的主旨“实际上并非源于作者的游戏”，这种“游戏说”虽然消除了以往的迷信观念，但在一定程度

上掩盖了文本所蕴含的宗教哲学意义。到了 20 世纪 80 年代，学者们开始重新审视《西游记》的宗教哲

学内涵：李安纲等人提出“金丹大道说”，侧重于从道教内丹学的角度进行阐释 [13]，克珠群佩、王意如等

人则着重强调其中的禅宗思想 [11]，更具影响力的是以金紫千、石麟为代表的“心性修炼说”，将取经的

历程解读为克服内心的魔障、清除杂念的内在精神修炼过程。近年张艳姝的博士论文《〈西游记〉佛禅思

想考释》是系统性研究的代表，明确指出《西游记》蕴含了“心性修炼”的佛禅思想，将取经历程解读

为克服心魔、扫除妄念的内在精神修行。[10] 这一“心性”主线的明确，为解读《西游记》提供了具有深

刻意义的哲学钥匙，同时也成为本文理解《黑神话：悟空》哲学内核的一个理论源头。

（二）《黑神话：悟空》现有研究的进展与局限

国内对于《黑神话：悟空》的研究已经收获了多元的成果：凌逾和蔡嘉洋从“神魔—科幻—游戏”共

生叙事的角度入手，指出该游戏借助显隐结合的神魔世界观与科幻元素相融合的方式，达成东方想象的

世界性表达，促使“国风朋克”风格得以兴起。[7] 李伟荣以及李炤辉将重点放在传统大众文化的数智创新

与出海策略上，强调以经典文本作为基础、技术作为辅助是避免文化误读、达成高质量传播的关键所在。
[8] 尤红与王心妮依据“多重接近性”理论，探讨《黑神话：悟空》在内容共识、价值共识以及方法共识层

面的文化共识构建途径。[14] 林升栋和李悦从文化自信的角度出发，指出这款游戏实现了经典文学的现代

化转变以及语境跨层叙述。[9] 李闯从文化唯物主义的视角进行分析，剖析文化、技术与产业的共生演进机

制，指出高质量内容与复杂机制推动技术迭代，产业工业化反过来促进文化表达与技术升级的螺旋式发

展。[15]

可以明显看出，尽管当前的研究在文化传播、叙事创新以及技术融合等方面收获颇丰，然而依然存

在一定的拓展空间：针对游戏所蕴含的佛教哲学，尚未进行系统且深入的学理分析，现有成果虽已敏锐地

涉及到“六根”“紧箍”“上香”等文化符号，不过大多仅停留在对文化功能的探讨层面，至于游戏的叙

事结构与佛教“心性论”的深入解读、游戏战斗与成长机制对“降伏其心”修行次第的具身化体验，以

及多重结局所对应的觉悟境界等问题，当前很少有研究展开全面系统的讨论。

因此，本文认为《黑神话 ：悟空》借助媒介交互的特性，构建了以佛教哲学，尤其是禅宗与唯识学

“转识成智”思想为基石的数字化修行道场。玩家的“天命人”之旅并非简单英雄历险，而是对佛教“降

伏其心”的修行过程和“明心见性”的终极追求，游戏体验过程的核心心性论题应属于当代艺术转译。

二、“妄境”的构筑：游戏世界对“心生灭门”的视觉化呈现

《大乘起信论》提到 ：“一心开二门，谓心真如门、心生灭门”。[4]“心真如门”指向“一法界大总相

法门体”，是一切法的清净本体，具“不生不灭”“如实不空”的超越性；“心生灭门”依如来藏而起，表
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现为“不生不灭与生灭和合”的阿黎耶识，含“觉”与“不觉”二义，是现象生灭变化的根源，二者“不

相离故”，共同构成“一心”的整体性展开。在《黑神话 ：悟空》中，“心真如门”象征悟空未被污染的

清净本性的本来面目，而“心生灭门”则为妖魔横行、因果纠缠的苦难世界，该游戏世界建构的本质正

好契合的是“心生灭门”中“无明熏习”与“境界妄现”的视觉化，其核心可从三方面解析：

（一）“天命”与“业感缘起”：“天命人”的身份本质

佛教“业感缘起”理论是生命流转的根本，业力习气，相续不断，故有生死轮回。《黑神话 ：悟空》

中的“天命”并非单指神圣使命，也是“无明业力”驱动的必然轨迹。“天命人”亦非传统英雄，而是带

着深厚业力、在轮回中流转的象征。

游戏开场，老猴子言 ：“你们之中，庶几会有天命所归，将他遗下的灵物一一寻遍”。此处“天命”

为业力所引，必受其报的业力体现。“天命人”在寻回灵物、找回根器、对抗妖魔的过程中，了却与悟空

相关的因果业债。而“天命人”的失败、死亡与重生，恰是佛教“分段生死”观的生动演绎，每个“天

命人”都是业力驱动下试图通过修行脱苦的代表，其终极目标不是简单的成为英雄，更是明心见性，自

成佛道，实现从迷到悟的根本转变。[1]

（二）妖魔与“二障”：内心业障的外在投射

《成唯识论》将修行障碍理解为“烦恼障”与“所知障”。“烦恼障者，谓我执法执 ；所知障者，谓诸

无知”。[6] 游戏中的妖王与精怪正是“二障”的具象化表现，其象征意义与“六根”烦恼直接对应：

如“赤尻马猴”代表“烦恼障”中的“嗔恚执”。该妖王表现出的极度狂躁与不安，恰如众生因执着

“我相”而产生的情绪波动，《楞严经》云 ：“狂心顿歇，歇即菩提”[2]，玩家与赤尻马猴的战斗，保持心

念清明的专注正是“降伏嗔心”的修行实践。

第二，“百眼魔君”象征“所知障”中的“执见如磐”。该妖魔以百目观世，自以为了解全貌，却仅

能窥见局部真理，这恰是“法执”的典型表现，《大乘起信论》所言“依觉故迷，若离觉性，则无不觉”。
[4] 玩家需规避其视线的金光攻击，恰是修行中“打破固知见、直探实相”的具身化模拟。

三是“黄风大圣”对应“烦恼障”中的“贪爱执”。该妖王执着力量，将力量视为永恒，这与“贪欲

障圣道，如土覆明珠”的贪欲本质契合。玩家通过战斗破除其贪婪执念，本质是内心中“对治贪欲、不

执外物”的修行。

（三）游戏世界的场景与“五浊恶世”：佛教的末世意涵

游戏中妖魔作乱的破败场景并非单纯审美选择，而是佛教“五浊恶世”的视觉化呈现。“五浊”即劫

浊、见浊、烦恼浊、众生浊、命浊，其在游戏中均有对应：

“劫浊”为世界秩序崩塌神魔混战，昔日圣境沦为战场。“见浊”为真理扭曲，妖邪将“掠夺根器”

视为正道，神佛将控制世界视为“天命”，皆为颠倒见。“烦恼浊”外化为众生的贪婪与暴虐，妖王争夺

根器、神将滥用权力，均是烦恼驱动的行为。“众生浊”显现在生命体的异化，普通生灵因秩序失衡变为

怪物。“命浊”则通过角色的生死轮回展现，“天命人”与妖魔的死亡、重生，是“命浊”中“寿命短促、

生死无常”的写照。

《维摩诘经》“随其心净，则佛土净”的教导 [3]，印证“天命人”在“五浊恶世”中的修行对照，暗示

外在世界的净化源于内心的觉悟，当“天命人”破除自身执念，方能逐步扭转世界的“浊恶”本质。

三、“伏心”的实践：游戏体验为“转识成智”的具身化模拟

《成唯识论》“转识成智”的修行体系，为解析《黑神话 ：悟空》的游戏机制提供了另一个理论框架。
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修行的核心是通过“转依”，将凡夫“八识”转化为圣者“四智”。a《黑神话：悟空》的战斗、死亡、重

生和成长等机制，本质是“转识成智”过程的数字化演绎，其核心可从三方面解读：

（一）BOSS战与“六识净化”：“破执”的阶梯式实践

唯识学中，前五识（眼、耳、鼻、舌、身）负责感官知觉，第六意识负责分别推理，二者均易“随

外境妄动”，成为烦恼的入口。《成唯识论》强调，修行之初需伏断根识引起的粗重烦恼。游戏中，六个

核心 BOSS 战恰与“六根”烦恼的对治形成一一对应，玩家战胜 BOSS 收回“大圣根器”b 的过程，正是

“六识净化”的阶梯式实践：

战胜“熊罴精”获得“眼见喜”；战胜“黄风大圣”获得“耳听怒”；战胜“黄眉”获得“鼻嗅爱”；

战胜“百眼魔君”获得“舌尝思”；战胜“夜叉王”获得“身体忧”；战胜“大圣残躯”获得“意见欲”。

每一次 BOSS 战的胜利，都是“六识”向“不随境动”状态的迈进，为后续“破我执、转智”奠定基

础，这正是《成唯识论》“先伏粗惑，后断细惑”的修行次第。

（二）死亡重生与“轮回资粮”：“业力不灭”的数字化演绎

佛教轮回观认为，生死轮回无有休止，皆由无明，修行者在轮回中积累的善业（资粮）不会消亡，

终将成为觉悟的基础。《黑神话：悟空》的死亡重生机制，正是这一思想的数字化演绎：

第一，“死亡”象征“分段生死”的流转。“天命人”的每一次战败死亡，都是“无明未破”的体现，

因“六识”未净被妖魔击败，也因“我执”未破陷入困境，恰如众生在轮回中因烦恼堕入恶趣。第二，

“重生”象征“修行资粮的积累”。游戏中玩家死亡后经验值不会清零，此前掌握的战斗技巧，如 BOSS

攻击规律、技能组合方式，这暗合《成唯识论》种子生现行，现行熏种子的业力思想。“经验值”与“战

斗技巧”是“净种”c 的数字化表达，即便“现行”d 消亡，“净种”仍会被“熏习”增长，为下一次修行提

供助力。最后，反复重试应对数数修习，方能伏断的修持要义。玩家因为经验不足或技术不够，经过多

次重试，逐步熟悉“降伏烦恼”的方法，最终实现“伏心”，与佛教“轮回不是惩罚，而是修行机会”的

思想一致。

（三）技能系统与“净种熏习”：“转依”的层级化呈现

唯识学的“转依”理论说明，修行的实质在于“转灭依他起上的遍计所执，转得依他起中的圆成实

性”，也就是借助“熏习”来促使“净种”得以增长，同时削弱“染种”染种即烦恼种子，《黑神话 ：悟

空》的技能系统，恰恰是“净种熏习”与“转依”过程的层级化呈现：

“技能树开启”所对应的是“净种的显现”这一情况，在游戏里，“天命人”借助升级来解锁技能，

像“定身咒”“变化”“棍法”等，每一次新技能的获取，都是“阿赖耶识”当中“净种”被熏习激活的

一种表现，“升级”实际上是“善业积累”以数字化形式的呈现，它推动着“净种”从“潜在”状态转变

为“现行”状态。技能选择对应的是“染种的对治”，技能系统提供了多种路线，比如防御型的“气力”、

攻击型的“武艺”、辅助型的“体锻修行”等，玩家需要依据自身的烦恼倾向来进行选择，如果容易被攻

击，那就选择防御类技能，要是想要提升攻击力，就选择相应的技能，这就如同修行者“依根器择法门”

一样：要是“嗔心重”，就修习“忍辱”，要是“贪心重”，就修习“布施”，依靠针对性的“对治”来削

a 八识：眼、耳、鼻、舌、身、意、末那、阿赖耶。

四智：妙观察智、平等性智、成所作智、大圆镜智。

b 六个根器：眼见喜、耳听怒、鼻嗅爱、舌尝思、身体忧、意见欲。

c 净种：善业种子。

d 现行：当前生命。
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弱“染种”。“技能满级”对应的是“转依的初步成就”，当“天命人”解锁了全部技能并且达到满级的

时候，其“六识”已经基本得到净化，“我执”也初步被削弱，这对应着唯识学“加行位”的修行成就，

虽然还没有证得“四智”，但是为觉悟“见道”积累了足够的“净种”，为往后的“证真”奠定了基础。

四、“真心”的证得：故事结局与“顿悟成佛”的层级化对应

《坛经》构建的“顿悟成佛”思想，为解析《黑神话 ：悟空》的多重结局提供了理论标尺。该经提出

“即心即佛”a、“无所住心”b、“顿悟成佛”c 的修行体系，而游戏的两种结局：真结局和普通结局，恰与佛教

“觉悟层级”形成一一对应，构建了完整的“从迷到悟”谱系。

（一）真结局：“拒戴紧箍”与“大圆镜智”的证得

在游戏的真结局里，“天命人”在打败最终的杨戬之后选择了“拒戴紧箍”，这种行为有着深层次的

哲学含义，它契合了《金刚经》中“应无所住而生其心”的核心观念，“紧箍”作为一种束缚，它象征着

主体的“能取”以及客体的“所取”之间的二元分别，是末那识将阿赖耶识执着地当作“我”的一种具

体体现。而“拒戴紧箍”是对“能所对立”的一种彻底超越，它标志着从“识”的功能转变为“智”的

圆明照见。

从唯识学的视角看，这一过程对应“第八识转大圆镜智”。《成唯识论》提到“转第八识成大圆镜智，

能遍照诸法相”。[6]“天命人”拒绝紧箍后，不再执着于对外在敌人的征服，而是实现对内心执念的超越。

此时的“大圣”已非外在封号，而是“大圆镜智”证得后的自然显现。如《坛经》所言“本来无一物，

何处惹尘埃”[1]，“天命人”已破除一切法相执着，实现“即心即佛”的终极觉悟。 

这一结局又与《大般涅槃经》“涅槃寂静”的境界契合。[5]“若识自性，一悟即至佛地”的顿悟思想，

表现为“天命人”不再受“天命”束缚，也不再被“轮回”牵引，成为真正自由、自觉的“新大圣”——

其觉悟本质是“自性自度”，不依赖神佛加持，不依赖外在认可。

（二）普通结局：“未竟的修行”与“修行阶位”的对应

游戏的普通结局，选择带上紧箍成为大圣替身再次轮回开启新的冒险，对应佛教修行中的“未究竟”

阶位，其核心是“执念未破”，具体可分为两类：

第一，对应“资粮位”：此结局中，“天命人”接受老猴子安排，成为“悟空的替代品”——虽继承

悟空的神通，却执着于“大圣”的法执名相，未破除对外在身份的依赖。这与唯识学“资粮位”修行者

的状态一致。虽已发起菩提心愿求觉悟，却仍执着于“修行者”“觉悟者”的名相，如《成唯识论》所言

“由执有法，施设自体”。[6]

其次，对应“见道位”：“天命人”再次轮回击败神佛妖魔，在修行过程中不但没有破除对“神佛权

威”的执着，又陷入寻找真结局，新圆满的新执念，成为“正义的执行者”，虽能辨别“善恶”，但执着

善恶二元对立，未悟“善恶本空，唯是一心”的实相。这与“见道位初阶”修行者的状态一致，已证得

“我空”，却仍有“法空”未证，未达“无所住心”的境界。

（三）觉悟层级的谱系，从“迷”到“悟”的逻辑

综合真结局与普通结局，《黑神话：悟空》构建了与佛教“五十二位”修行阶次相契合的觉悟谱系：

凡夫位：初始状态，未开始修行的“天命人”，受“六根”烦恼束缚，随“天命”流转；

a 即心即佛：自性本具佛性。

b 无所住心：破除执念。

c 顿悟成佛：一念觉。
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资粮位：“成为大圣替身”的结局，发起菩提心却执于名相；

见道位：“成为大圣替身”的结局，证得部分真理却执于二元；

修道位：解锁全部技能、净化“六识”的“天命人”，持续“伏心”却未“顿悟”；

究竟位：“拒绝佩戴紧箍”的真结局，证得“大圆镜智”，实现“顿悟成佛”。

这一谱系构成“从迷到悟”的逻辑闭环。游戏通过结局的差异，揭示觉悟并非单一的结果，而是层

级化过程。只有彻底破除“我执”与“法执”，方能达至即心即佛的终极境界，这恰是《六祖坛经》“佛

法在世间，不离世间觉”的当代演绎。[1]

五、结论

《黑神话 ：悟空》凭借交互媒介的特性，构建起了一个以佛教哲学作为核心内容的数字化修行道场，

在这个道场中，其世界构建呈现为“妄境”的视觉化呈现，机制设计体现为“伏心”的具身化呈现，结

局设置表现为“证真”的层级化体现，这样的设计延续了“文以载道”的文化精神，还借助数字媒介的

交互性，达成了从被动接受到主动理解的文化传播创新。玩家不再仅仅是中华文化和佛教哲学的旁观者，

而成为了修行者和参与者，玩家借助“天命人”的体验，亲身经历转识成智的过程。

本研究的理论贡献主要有三个方面，其一突破了现有研究仅停留在表层的局限，为《黑神话 ：悟空》

提供深层次的哲学阐释，填补了佛教心性修持体系研究领域的空白，其二尝试从本土哲学出发去解读当

代文化的研究途径，避免简单套用西方理论，呈现出中国哲学的解释能力，其三构建了“妄境—伏心—

证真”的分析架构，为其他类似的传统文化数字产品的研究给予参考。

《黑神话 ：悟空》的成功证明，传统文化的生命力在于与时代进行对话，把中国传统哲学与数字媒介

深入融合，可达成传统文化的创造性转化和创新性发展，为全球文化对话提供中国智慧。
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