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“文化折扣”到“数字共振”：中国传统文化在 3A 游戏中
的具身传播机制研究

——以《黑神话：悟空》为例
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摘要：长期以来，中国传统文化的国际传播受困于“文化折扣”的结构性难题，即高语境的文化文本

在跨文化解码中不可避免地遭遇信息衰减与意义流失。然而，作为一种融合了技术、艺术与交互的新型

媒介，国产 3A 游戏《黑神话 ：悟空》在全球范围内的现象级成功，提示了一种传播范式的深刻转型。本

文基于身体现象学与程序修辞理论，构建了“感官—机制—叙事”的三维分析框架，探讨该游戏如何通

过数字异托邦的感官重构、身体规训的程序修辞以及普世价值的叙事对齐，将晦涩的东方符号转化为可

感知的生命体验。研究发现，3A 游戏通过“具身传播”机制，让海外受众从被动的“他者凝视”转向主

动的“身体涉入”，从而在本体论层面消解了文化折扣，实现了从认知理解到情感共鸣的“数字共振”。

这为中国文化从“符号出海”向“体验出海”的战略升级提供了重要的理论参照。
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一、问题提出：文化“走出去”的语境焦虑与媒介迭代

在数字全球化的浪潮中，提升国家文化软实力已成为中国的一项核心战略。然而，尽管中国拥有浩

如烟海的传统文化资源，但在“走出去”的实践中，常遭遇“文化折扣”的顽疾 [1]。传播政治经济学者柯

林·霍斯金斯指出，扎根于特定文化背景的媒体产品在进入异质文化市场时，由于受众缺乏相应的背景

知识、情感认同或审美习惯，其吸引力和价值会大打折扣 [2]。

对于中国而言，这种折扣尤为明显。中国文化属于爱德华·霍尔所定义的“高语境”文化，其意义
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高度依赖于历史潜台词和哲学隐喻 [3]。传统的文化传播主要倚重文学、电影、戏曲等“表征型媒介”。在

这些媒介中，受众处于“观众”的位置，通过视觉符号的解码来获取信息。然而，对于不熟悉《西游记》

谱系或佛教因果律的西方受众来说，这种单向度的符号展示往往沦为缺乏深度的猎奇式凝视，难以触达

文化的精神内核。然而，2024 年国产 3A 游戏《黑神话 ：悟空》（Black Myth: Wukong）的横空出世，似

乎打破了这一魔咒。该游戏不仅在销量上取得了商业奇迹，更在文化层面引发了罕见的“逆向考据”热

潮——大量海外玩家为了通关，主动购买《西游记》原著，逐字逐句翻译陕北说书的唱词，甚至在 Reddit

等社区展开关于佛教“空性”哲学的深度讨论。

这种现象迫使我们重新审视媒介本体属性在跨文化传播中的作用。麦克卢汉曾言“媒介即讯息”，当

传播载体从“书页 / 银幕”转向“游戏 / 界面”，受众从“阅读者”变为“操演者”，文化的传播机制是

否发生了根本性的位移？本文试图引入“具身传播”与“程序修辞”的理论视角，以《黑神话：悟空》为

个案，剖析 3A 游戏是如何通过身体经验的介入，修补断裂的文化语境，实现从“文化折扣”到“数字共

振”的跨越。

二、理论视阈与分析框架

（一）具身传播：身体作为传播的媒介

传统 - 传统传播学长期奉行“离身”的认知主义范式，将传播视为符号在心智间的传递。然而，梅

洛 - 庞蒂的身体现象学指出，身体不仅是感知的对象，更是感知的媒介，“我是通过我的身体来理解世界

的”。近年来，国内学者进一步将这一视角引入传播学，强调“具身传播”是媒介进化的新阶段，身体的

感知觉系统、运动神经与环境的交互是意义生成的源头 [4]。在电子游戏中，玩家通过手柄与屏幕的反馈回

路，产生了一种“人机合一”的赛博格体验，这种“具身性”为跨越语言障碍提供了生理基础。

（二）程序修辞：从叙事说服到规则说服

伊恩·博格斯特提出的“程序修辞”理论认为，电子游戏区别于其他媒介的核心在于“过程性”。游

戏通过制定规则、建立模型来模拟系统的运行逻辑，从而对玩家进行说服 [5]。玩家在遵守规则、习得机制

的过程中，不仅是在玩游戏，更是在内化设计者预设的价值观，正如阿萨斯所言，这种“遍历性”的文

本需要读者付出非平凡的努力才能穿越 。对于文化传播而言，这意味着可以将抽象的文化逻辑转化为具

体的游戏规则，让玩家在“做中学”中体认文化精神。基于此，本文构建了“感官—机制—叙事”的三

维分析框架：

1. 感官层： 视听符号的超真实重构与情感动员；

2. 机制层： 游戏玩法的身体规训与文化逻辑习得；

3. 叙事层： 普世价值的对齐与文化认同的达成。

三、感官重构：数字异托邦与前反思性通达

（一）视觉奇观：从“陌生化”到“崇高感”

福柯将“异托邦”描述为一种既真实存在又不同于日常生活的“反空间” 。《黑神话 ：悟空》利用虚

幻 5 引擎（UE5）的纳米光栅化和全局光照技术，将中国古建筑（如大足石刻、悬空寺、小西天）和山水

地貌进行了像素级的数字孪生。对于西方玩家而言，这些东方的神佛雕像、飞檐斗拱无疑是陌生的“他

者”。然而，技术的极致逼真产生了一种本雅明在机械复制时代所担忧消逝、却在数字时代回归的“灵

韵”。当玩家在游戏中仰望一尊高达数十米的巨型佛像，光影在斑驳的石刻上流转时，这种巨大的尺度感

和细节的真实感触发了康德美学中的“崇高感”——一种由敬畏与恐惧交织的审美愉悦。
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这种崇高感是普世的，它瞬间悬置了文化差异带来的认知隔阂。玩家无需先理解佛教教义，就能被

这种庄严的美学征服。这种“在场感”将玩家从现实抽离，沉浸于纯粹的东方美学场域中。此时，文化

符号不再是需要费力翻译的“文本”，而是构成生存体验的“环境”。通过视觉奇观，游戏成功将文化的

“陌生感”转化为审美的“神秘感”，激发了玩家探索的欲望。

（二）听觉修辞：非语义性的情感动员

声音在跨文化传播中往往扮演着情感潜意识的角色 [6]。游戏中大量使用了陕北说书、传统民乐（唢

呐、三弦）以及梵文唱诵。例如，在“黄风岭”关卡中，陕北说书人苍凉高亢的唱腔贯穿始终。根据情

感传播理论，音乐是一种非语义性的符号，能够绕过理性的语言中枢，直接作用于边缘系统，引发情绪

共振。尽管绝大多数西方玩家听不懂“黄风起兮沙飞扬”的歌词含义，但那种粗砺、狂野、悲怆的声学

质感，直接传递了中国西北大地的苍凉意象。这种听觉体验是具身的、直觉的。此外，战斗音乐中大量

使用的打击乐与快节奏旋律，与玩家的心跳节奏发生同频共振。当《云宫迅音》的变奏响起，无论玩家

身处何地，那种源自经典的史诗感和战斗的紧张感被瞬间唤醒。这种基于生理本能的情感启动，为后续

深度的文化理解奠定了情感基调，证明了审美的共情可以先于认知的理解发生。

四、机制破壁：身体规训与东方哲学的算法化

（一）苦难叙事与动觉共情：身体层面的“修行”

如果说视听体验仅仅是文化的表层皮肤，那么游戏机制则是其骨骼。在《黑神话：悟空》中，中国传

统哲学的核心概念被转译为可操作的算法规则，玩家通过身体的操演来习得这些文化逻辑。《黑神话 ：悟

空》在玩法上借鉴了“类魂”的高难度动作机制。这种机制的核心特征是：高强度的敌人、严苛的死亡惩

罚以及有限的资源。这不仅仅是游戏难度的设定，更是一种关于“苦难”的程序修辞。

在《西游记》的原著语境中，“九九八十一难”是成佛的必经之路，苦难本身具有本体论的意义。在

游戏中，玩家必须亲自操作“天命人”，在一次次被 BOSS 击败、甚至在同一关卡卡关数小时的挫败中，

体验这种修行的艰辛。梅洛 - 庞蒂强调“身体图式”在认知中的核心作用 [3]。当玩家紧握手柄，手心出

汗，肌肉紧绷，在大脑飞速运转中寻找敌人的破绽时，他们不仅是旁观者，而是与其操控的角色达成了

“肉身融合”。这种“动觉共情”远比阅读文字来得深刻。玩家不是“读到了”悟空的顽强，而是“通过

身体体验了”这种顽强。每一次死亡后的重生，都在身体层面重演了“轮回”与“精进”的佛教主题。

通过这种高强度的身体规训，西方玩家得以在生理层面理解中国文化中“吃得苦中苦，方为人上人”的

意志论哲学。

（二）技能隐喻与策略习得：道家哲学的具身化

游戏中的技能系统设计，同样充满了东方哲学的隐喻，并将其转化为具体的战术选择 [7]。例如，“定

身术”不仅仅是一个控制技能，它对应着神话中的法力 ；“铜头铁臂”对应着金刚不坏 ；“毫毛分身”对

应着千变万化。更重要的是，游戏鼓励的战斗风格并非西方骑士式的硬碰硬，而是具有东方韵味的“闪

避”与“借势”。玩家在战斗中需要时刻关注“棍势”系统的积累与释放。这种“积势”与“释放”的

节奏，暗合了《孙子兵法》中“其疾如风，其徐如林，侵掠如火，不动如山”的军事辩证法。玩家如果

一味贪刀（贪婪攻击），往往会被反杀 ；唯有懂得进退、观察时机、虚实结合，才能克敌制胜。在这个过

程中，玩家实际上是在通过手指的微操，学习并内化一套东方的生存哲学。文化不再是静态的知识条目，

而是变成了必须遵守的“生存法则”。这种“做中学”的机制，成功将“只可意会不可言传”的高语境文

化，降维成了全球通用的“高互动”操作体验。
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五、叙事对齐与价值共振：从神话重构到普世认同 

在感官与机制的铺垫之后，叙事层面的价值共振成为文化传播的最高阶目标。不同于简单的原著复

述，《黑神话 ：悟空》通过对神话的现代性重构，实现了与全球当代受众的价值对齐。传播学者霍米·巴

巴提出的“杂糅性”概念，为理解该游戏的跨文化策略提供了钥匙 [8]。《黑神话 ：悟空》展现了一种成熟

的杂糅智慧 ：它在“形式”上完全遵循了西方主导的 3A 游戏工业标准（好莱坞式的线性叙事、电影化的

运镜、UI 交互逻辑），正如詹金斯所言，这是一种全球融合文化语境下的必然选择 ；但在“内容”与“精

神”上，却保留了极高浓度的中国性。这种“中学为体，西学为用”的策略，极大地降低了文化准入的

门槛。西方玩家不需要重新学习一套叙事语法，就能顺畅地进入故事。这种熟悉的工业外壳，包裹着独

特的东方内核，使得文化输出不再是一种生硬的强推，而是一种润物细无声的渗透。

约瑟夫·坎贝尔在《千面英雄》中指出，英雄之旅是全人类共有的神话原型 [9]。孙悟空本身就是一个

极具反叛精神和悲剧色彩的英雄，这与西方文学中的“拜伦式英雄”或现代流行文化中的超级英雄有着

天然的亲缘关系。

《黑神话 ：悟空》的叙事并未停留在“打怪升级”的浅层，而是深入探讨了宿命、自由意志与权力的

异化等严肃议题。游戏展现了一个“后西游”的暗黑世界，这种带有存在主义色彩的悲剧美学，与当代

全球青年普遍面临的精神困境（如阶层固化、意义虚无）产生了强烈共鸣。当海外玩家在论坛上讨论“为

什么孙悟空成佛后仍不快乐”、“紧箍咒究竟象征着什么”时，他们实际上已经跨越了文化背景的差异，

在人性论和价值观的层面与中国文化产生了深度连接。这就是本文所定义的“数字共振”——在虚拟的

交互场域中，不同文化主体基于共同的生命体验（哪怕是虚拟的）而产生的情感与价值同频。 

六、结论与讨论

《黑神话 ：悟空》的成功并非偶然，它标志着中国传统文化国际传播正在经历一场深刻的范式革命 ：

从“基于文本的符号展示”转向“基于身体的经验生产”。本文认为，3A 游戏作为一种具身媒介，具有

消解“文化折扣”的独特潜能：

1. 在感官层面，它利用超真实的技术奇观，营造“数字异托邦”，通过“崇高感”悬置陌生感；

2. 在机制层面，它利用程序修辞和身体规训，将晦涩的东方哲学转化为可操作的生存法则，实现“动

觉共情”；

3. 在叙事层面，它利用工业标准与普世原型的杂糅，实现价值观的“数字共振”。

这对中国未来的文化传播战略具有重要的启示意义。正如彭兰所展望的“游戏化社会”图景，未来

的文化生产将越来越深地卷入数字技术与身体体验之中。未来的文化出海，不应仅满足于将京剧、武术、

书法作为静态的符号陈列，而应思考如何利用 VR、AR、游戏引擎等数字技术，将这些文化资源转化为可

交互、可感知、可涉入的“中国体验”。唯有如此，我们才能打破“他者凝视”的藩篱，让世界在“玩”

的过程中，真正读懂中国，实现从“物理接入”到“心灵共振”的深度传播。
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