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文化唯物主义视角下文化、技术与产业
的共生演进

———以《黑神话:悟空》为案例

李摇 闯
(中国社会科学院 社会学研究所, 北京摇 100836)

摘摇 要: 随着数字技术的迅猛发展,中华传统文化的传承与传播面临新的挑战与机遇。 作为新兴的数

字文化载体,电子游戏为文化传播开辟了创新途径。 以《黑神话:悟空》为案例,从威廉斯的文化唯物主

义视角探讨当代数字游戏如何在游戏文化体验、前沿 3A 技术和产业崛起的三重作用下激活中华优秀传

统文化 IP。 研究揭示了文化与技术的融合如何推动文化产业变革,以及产业演进如何反馈促进文化创

新表达和技术进步。 研究发现,高质量游戏内容与复杂游戏机制推动技术创新,技术进步又促进游戏内

容优化,形成正向反馈循环。 同时,游戏产业的工业化进程强化了游戏形式的多样化和精细化,进一步

加速了文化、技术、产业三者螺旋上升的发展机制。 在这一机制作用下,《黑神话:悟空》中的中华优秀传

统文化在全球化背景下焕发出新活力,使电子游戏成为展示中华文化影响力的重要载体。
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一、引言:数字时代的文化传承与创新

2024 年 7 月,中国共产党第二十届中央委员会第三次全体会议强调,必须增强文化自信,发展

社会主义先进文化,弘扬革命文化,传承中华优秀传统文化,加快适应信息技术迅猛发展新形

势[1]。 在这一背景下,如何在新的传播形态和媒介环境中创新性地传承和弘扬中华优秀传统文

化,成为一个愈发值得深入研究的重要课题。 2024 年 7 月 27 日,在印度首都新德里召开的第 46 届

联合国教科文组织世界遗产大会上,中国提交的“北京中轴线冶申遗项目成功通过评审,被正式纳

入《世界遗产名录》。 尤其值得注意的是,由腾讯游戏“数字中轴·小宇宙冶为代表的游戏技术应

用,开创了数字化技术全程参与世界文化遗产申报的先例。 通过融合高清扫描、游戏引擎和云游戏

等技术,游戏为文化遗产保护和传播提供了创新方法,拓展了文化传播的新维度。 在数字时代,电
子游戏正改变人们对传统文化的理解和传播方式。 电子游戏已成为传统文化创造性转化与创新性
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发展的重要载体,体现了文化与技术的高度融合,为传统文化在当代社会的传承与创新开辟了新途

径。
近年来,中国游戏产业呈现出蓬勃壮大的态势和巨大的文化传播潜力。 根据中国音像与数字

出版协会游戏出版工作委员会最新发布的《2024 年 1—6 月中国游戏产业报告》,截至 2024 年上半

年,我国游戏市场用户总规模达 6郾 74 亿人次,实际销售收入 1 472郾 67 亿元[2]。 中国企业的优势既

立足于蓬勃发展的国内市场,又扩展到了全球游戏产业的舞台,在全球游戏收入 TOP50 上市企业

中,中国占 17 席,数量位居各国之首。 这一令人瞩目的成就主要得益于中国企业在移动游戏领域

的突出表现,同时也为传统文化的再现提供了工业化的支撑。
国产游戏《黑神话:悟空》的发布为本文提供了一个极具代表性的案例。 2024 年 8 月 20 日,

《黑神话:悟空》正式发布,引发了全球社会热议,其影响力迅速超越游戏产业本身,成为一个跨界

的文化现象。 上线首日,该游戏在 Steam 平台同时在线玩家数超过 220 万,登顶全球排行榜。 考虑

到 WeGame、PlayStation 等其他渠道,其实际在线玩家总数可能更高。 在 Twitch 等海外平台,约 20
万观众同时观看该游戏的自媒体玩家直播内容;国内 B 站游戏直播板块中,《黑神话:悟空》直播占

有率趋近 100% 。 《黑神话:悟空》官方微博统计的数据显示,截至 8 月 23 日晚 9 点,《黑神话:悟
空》全平台销量已逾 1 000 万套,最高同时在线人数达 300 万,预计销售额超过 30 亿元人民币。 这

一热度甚至影响了资本市场,相关上市公司如华谊兄弟、中信出版、浙版传媒等均出现明显股价上

涨[3]。 《黑神话:悟空》的影响力迅速扩展至数字领域之外。 游戏发布上线第 1 秒,就有 6 个相关

词条进入微博热搜榜单;其衍生联名产品,如冷萃咖啡、食品礼盒、电脑、显卡等均出现供不应求的

情况。 更值得注意的是,游戏的文化效应带动了电竞酒店、汤泉洗浴、游戏取景地旅游和线下音乐

会等多个相关产业的发展,展现出游戏文化与现实生活的深度融合。 《黑神话:悟空》的成功发布

标志着中国游戏产业在技术和文化输出方面的双重突破。 在技术层面,该游戏采用了全球领先的

“虚幻 5冶引擎和空间计算技术,实现了视觉效果的显著提升。 在文化层面,该游戏通过对中国古典

名著《西游记》的虚拟再现和创新性展示,为全球玩家提供了沉浸式的文化体验,成功吸引了国内

外玩家的广泛关注,已然成为展示中国传统文化的重要名片。
《黑神话:悟空》的成功引发了一系列我们值得深入探讨的问题:在数字时代,游戏这一新兴媒

介如何有效地传播和再现传统文化? 先进的游戏技术与传统文化叙事之间如何实现有机融合? 游

戏产业的演进如何为传统文化的创新性传播提供新的可能? 本文以《黑神话:悟空》为核心案例,
旨在揭示电子游戏作为文化传播媒介的独特优势,并为传统文化在数字时代的创新性传承提供新

的思路和启示。 同时,本文也将为理解数字时代文化 IP 的成功激活机制提供一个聚焦于游戏、技
术、产业与文化叙事互动的理论框架,为相关学术研究和产业实践提供参考。

二、文献综述与理论框架:文化唯物主义框架下的电子游戏

2023 年 9 月,习近平总书记在对黑龙江省进行考察调研期间,首次提出“新质生产力冶这一具

有深远意义的战略性概念,强调要“整合科技创新资源,引领发展战略性新兴产业和未来产业,加
快形成新质生产力冶淤。 2023 年 12 月,在中央经济工作会议上,“新质生产力冶概念得到了进一步

的阐释和深化。 会议强调要以可以创新促进产业创新,特别是以颠覆性技术和前沿技术催生新产

业、新模式、新动能,发展新质生产力于。 这一创新性理念不仅传承和扩展了马克思主义生产力理
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论,更为社会生产方式的变革和生产关系的优化指明了新方向,体现了中国在推动高质量发展过程

中对科技创新和产业升级的战略布局。
在这一背景下,游戏作为新兴文化生产形式,正经历前所未有的深刻变革。 游戏科技的创新与

文化创新的互动,正在驱动着游戏成为新质生产力的重要内容。 它不再仅仅是娱乐消遣的工具,而
是逐渐成为建设中华民族现代文明的重要文化场域,承担着传承文化、凝聚共识的重要使命。 游戏

以其独特的叙事方式和互动机制,巧妙融入传统文化精髓与社会主义核心价值观,并且创新地诠释

了这些理念,潜移默化地影响着广大玩家群体,尤其是年轻一代,为培育和践行社会主义核心价值

观开辟了新的途径。
在当今国际局势纷繁复杂、全球化与逆全球化趋势并存的背景下,文化生产与传播呈现出前所

未有的多元化和复杂性。 面对这一充满挑战的时代语境,文化唯物主义理论框架为我们提供了一

个富有洞察力的分析视角。 文化唯物主义强调文化与社会物质基础之间的辩证关系,认为文化既

是社会经济条件的反映,同时也是一种能够对社会的物质生产和结构产生影响的能动力量。 从这

一视角出发,我们可以将游戏产业视为一种发展新质生产力背景下特殊的文化生产形式,它既是中

国经济社会高速发展的产物,又积极参与塑造着新时代的文化景观。
(一) 威廉斯的文化唯物主义框架

马克思主义文化理论为我们理解文化与社会的关系提供了重要的理论基础。 马克思主义文化

理论强调,文化是经济基础的上层建筑,本质上反映了人们的实际生活过程。 正如马克思和恩格斯

的开创性著作《德意志意识形态》中所指出的,意识并非凭空而来,而是人们实际生活过程的产物,
深深植根于社会物质生活之中[4]。 随着社会的发展和理论的深化,学者对文化的理解也在不断更

新。 英国的文化研究、文化社会学学者威廉斯的文化唯物主义理论对传统马克思主义的文化观提

出了新的思考和发展,为我们提供了一个更为全面和动态的文化视角。 他深入探讨了马克思主义

关于文化与经济基础关系的论述[5],认为可以进一步丰富这一观点,以更全面地阐释文化的复杂

性和能动性。 威廉斯在马克思主义的基础上,指出文化在一定条件下也具有显著的物质性和生产

性,并将文化视为一种积极的、创造性的力量。 威廉斯提出“文化是通俗的冶这一核心观点,将文化

理解为意义生产和赋予的社会过程。 在威廉斯看来,文化能够促进共同理解,同时随着时间的变

化,象征性地表达出其所产生的物质条件[6]。 《西游记》这一经典题材在此语境下具有特殊的启发

意义,其作为中国文化中广为流传的叙事,是一部经过长期民间传说和不断改编而逐渐形成的经典

著作。 《西游记》既体现了威廉斯所强调的文化通俗性,也通过其不断演变的诠释和改编———从古

典文学到现代影视,再到《黑神话:悟空》等电子游戏———展示了文化如何随着物质基础的推移而

产生新的意义。 这一演变轨迹生动地诠释了文化如何与社会物质条件相互作用,并在当代技术与

产业语境中被重新生产和赋义,为理解文化的动态本质提供了富有洞见的案例。
在威廉斯的理论中,文化被视为一种既不完全属于“经济基础冶,也不完全属于“上层建筑冶的

独特力量。 这种文化可以被理解为新质的“生产力冶形式,因为它能够通过塑造日常“常识冶,进而

在文化产业中实质性地影响和塑造人们的实践行为[7]。 可以说,文化既是新质生产力的精神动因

和核心动力,又通过文化经济化和经济文化化成为其重要生长点[8]。 国内学者基于对国内消费产

业的分析,提出物质供给与文化习俗共同作用于社会共享消费行为的“双重框架冶 [9],强调文化生

产的物质基础与通俗的社会共享文化认知共同作用下,具有开放性、共享性的文化(消费)行为才

能被更好地激活。 不仅如此,威廉斯的文化唯物主义视角认为物质和文化因素不但影响消费行为,
这种消费行为又反过来塑造新的文化生产的物质基础。 在这一理论框架下,技术和产业可被视为

塑造文化生产物质基础的关键因素。 以游戏产业为例,数字技术的进步不只是改变了游戏的创作

和传播方式,还深刻影响了玩家的互动体验和消费习惯。 同时,游戏产业的发展也反过来促进了如

图像处理、增强现实(AR)、人工智能(AI)等领域内技术的普及和广泛应用。 这种技术与产业的互
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动关系,正是威廉斯所强调的物质基础与文化生产之间的辩证统一关系在当代语境下的生动体现。
威廉斯的文化唯物主义框架为我们提供了一种更为动态和全面的文化分析视角,同时也为理解当

代复杂的文化现象,尤其是在数字时代背景下游戏等新兴文化形式的社会功能和影响,奠定了重要

的理论基础。
(二)游戏叙事:文化生产与数字技术的动态互动

数字技术作为一种文化性的物质实践和物质性的文化表征[10],在游戏领域中展现出其独特的

双重属性。 威廉斯在其开创性著作《电视:技术与文化形式》 (Television: Technology and Cultural
From)中深入探讨了技术与文化形式之间的辩证关系,反驳了简单化的技术决定论观点[11]。 在威

廉斯的文化唯物主义视角下,“媒介即是叙事冶 [12]这种观点可以被重新诠释和拓展。 他主张,数字

技术与文化生产之间存在着复杂的相互作用,而非单一的因果关系。 在游戏产业中,这种辩证关系

表现得尤为突出。 这一命题在强调了媒介形式对内容的影响之余,更揭示了媒介技术与文化表达

之间的辩证关系。 在电子游戏的语境中,游戏引擎、图形渲染技术、交互设计等技术要素除了是内

容呈现的工具,更是塑造叙事结构和文化意义的积极参与者。 技术进步改变了游戏的表现形式,同
时也深刻影响了其叙事结构和文化深度。 随着游戏技术的快速迭代,电子游戏已经超越了对现实

世界的简单模拟,成为了一种能够创造全新文化体验空间的媒介。 这种转变体现了威廉斯所强调

的技术与文化互动的动态过程。 同时,游戏文化的发展也反过来催化了数字技术的进步,形成了一

种互惠共生的关系。 这一点在硬件技术领域尤为明显。 现在被认为是人工智能领域内“造铲子冶
的龙头公司英伟达,最初便是依靠游戏显卡技术在市场中确立了领先地位,而后又将这些技术应用

于人工智能领域,成为了人工智能产业的关键推动者。 领先的图形处理技术公司在人工智能领域

的突破,又以一种辩证的方式反哺到游戏产业的内容生产中。 人工智能技术在游戏开发中的应用,
如程序化内容生成、非玩家角色(Non鄄player character,NPC)行为和自适应游戏难度等,不但提高了

游戏开发的效率,更拓展了游戏叙事和互动的可能性边界。 可以说,在文化唯物主义视角下,技术

创新与文化生产在复杂的互动关系中不断演进并相互重塑。
(三)游戏产业的发展与文化叙事的激活

游戏产业作为文化生产形式,其生产过程涉及复杂的权力动态,包括游戏开发者、发行商、平台

提供商和玩家之间的博弈。 在社会学界内相对更为主流的布迪厄的场域理论虽然为理解技术对文

化领域权力关系的影响提供了一个有力的视角[13],但随着全球文化产业格局的变迁,其局限性也

日益显现。 学界普遍认为,布迪厄对大规模文化生产的忽视使其理论难以充分解释 20 世纪后期以

来文化产业的扩张[14]。 相比之下,威廉姆斯学术生涯晚期的文化社会学视角将文化的定义扩展为

一个已实现的符号系统以应对社会、科技和文化产业的现代化进程。 这种定义摆脱了法兰克福学

派批判主义视角下对文化工业中文化生产过程的意识形态批判[15],也超越了传统的高雅文化与大

众文化的二分法,更加侧重于文化的普遍性和系统性。 威廉斯主张将技术、符号系统和社会关系整

合在一个更为全面的分析框架中。 他指出,技术不仅仅是物质工具,还在塑造生产关系和文化意义

方面发挥着重要作用[16]。 在威廉姆斯的视角下,文化作为符号系统与其他社会实践之间存在着复

杂的双向关系。 在对游戏产业的分析中,这意味着游戏叙事的效果不能脱离其背后的物质性背景

来讨论。 游戏的符号系统(如叙事、美学、交互设计等)的激活和影响程度深受技术条件、产业模

式、社会结构等因素的制约。
在全球化背景下,中国游戏产业的崛起正重新定义国内文化生产的格局,同时对全球文化产业

的权力结构产生深远影响。 在威廉斯提出的文化生产历史发展四阶段理论(独立手工艺、后手工

艺、市场专业生产者和集团专业生产者阶段) [17]框架下,我们可以观察到,随着集团化的中国游戏

研发企业的崛起,中国游戏产业已经逐步完成了从“独立手工艺冶到“集团专业生产者冶的产业演进

历程,正在从市场专业生产者阶段向集团专业生产者阶段过渡。 这种转变体现在产业规模的扩展
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和技术进步,同时也反映出文化影响力的显著提升。 威廉斯在葛兰姆西的文化霸权理论的基础上

指出,文化“渗透到社会的程度,构成了大多数人常识的限度冶 [18],才是得以形成文化霸权意识形态

的社会基础。 正如詹金斯所言,游戏是 21 世纪的大众艺术形式,游戏设计开发人员是 21 世纪的大

众艺术家[19]。 他们通过文化产品的生产、传播和消费过程塑造着这个时代年轻人的审美与价值

观。 塞尔德斯在《七种活力艺术》 [20]中指出,美国对世界艺术最重要的贡献在于漫画和爵士乐等大

众文化形式,同时也反映出长期以来美国在全球大众文化话语中的主导地位。 要全面理解游戏叙

事的影响力,我们需要将其置于更广阔的社会经济背景中。 游戏叙事的激活与效果受多种因素影

响,包括内容的吸引力、游戏产业的发展水平、国际市场的接受度及跨文化传播中的障碍等。 然而,
随着中国跨国企业在全球游戏产业中地位的显著提升,作为“第九艺术冶的游戏文化正在挑战着美

国在这一领域的文化霸权格局。 因此,要全面理解游戏叙事如何被生产、激活并再生产,直至成为

深入人心的文化常识,我们必须将技术和产业的文化生产物质性背景纳入考虑。 这种由游戏产业

创新驱动的文化影响力,实质上正是发展新质生产力的战略背景下,文化影响力的具体体现。

三、研究设计

(一)案例介绍

本文以游戏作为透镜,分析国产游戏在文化叙事、技术发展、文化传播及消费行为等方面的变

化。 研究的核心在于揭示这些变化背后的演化逻辑,并探讨游戏作为多维透镜如何反映出当代中

国文化传播的变迁及其所涉及的多维权力结构的重塑。
本文以《黑神话:悟空》作为核心案例,通过多维度分析探讨中国游戏产业在全球化背景下的

文化生产、技术创新和产业发展。 《黑神话:悟空》 (Black Myth: Wukong)是一款由中国游戏公司

“游戏科技冶开发的动作角色扮演游戏,以中国古典小说《西游记》为灵感背景。 该游戏于 2024 年 8
月 20 日正式上线,支持平台包括 PlayStation 5 和 PC 平台。 《黑神话:悟空》作为首款有望在国际市

场成功的中国 3A 级游戏淤,代表了中国游戏产业追求高质量发展、提升国际竞争力和推进文化出

海的战略方向。 该游戏在四个方面展现了显著的代表性:第一,在文化叙事上,它基于《西游记》这
一中国经典,融合现代技术重新诠释,展现了中国文化在全球化背景下的创新传承;第二,在技术创

新方面,采用虚幻 5 引擎、世界顶尖的光线追踪和帧生成技术,体现了行业前沿水平,彰显了国产游

戏技术能力的飞跃;第三,就市场潜力而言,自 2024 年 6 月预售以来多次蝉联 Steam 多区销售冠

军,展示了中国游戏进军全球市场的最高实力,为全球玩家提供了解中国文化的窗口;第四,在关注

度方面,自 2020 年首次发布预告片起,持续引发全球范围内的广泛讨论和期待,为研究中国游戏产

业和文化传播提供了丰富的数据和分析素材。 这些特点使《黑神话:悟空》成为研究中国游戏产业

在全球市场寻求突破的理想案例,全面反映了中国游戏行业在文化输出、技术进步和市场拓展等方

面的综合实力。
(二)数据收集

本文采用定性研究方法,探讨中国游戏产业在全球化背景下的文化生产、技术创新和跨文化传

播。 我们运用多元资料收集方法和扎根理论分析方法,旨在构建一个理解电子游戏文化生产的整

合性理论框架,并采用了两种方法收集数据。
1郾 媒体资料分析

游戏媒体的作用远超对具体游戏和事件的简单报道,它在塑造游戏话语方面发挥着关键作

用[21]。 在游戏产业的实践中,游戏媒体深度参与游戏的试玩和反馈环节,从而更直接地影响着游
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戏文化符号的建构过程。 为了全面理解这一影响,笔者系统收集并分析了机核网和游研社这两家

国内主流游戏媒体对《黑神话:悟空》发布前的全面报道,包括播客、评论和专题分析等多种形式。
这些报道涵盖了游戏开发的多个关键节点,使我们能深入洞察游戏媒体如何参与并影响《黑神话:
悟空》的文化符号建构及其在游戏社区中的话语形成。

2郾 机构调研与访谈

笔者对两家游戏媒体团队,以及腾讯、网易等在内的游戏相关产业机构进行了深入调研、半开

放式访谈和 3 场焦点小组访谈。 每次访谈时间 60 ~ 120 分钟不等。 同时,本文参考科尔[22]对全球

游戏产业结构的研究方法,访谈内容涵盖了这些机构对游戏产业发展与科技创新的关系,游戏在文

化创造性转化和创新性发展方面所能起到的作用,以及《黑神话:悟空》在前期宣传效果、社会影

响、文化元素的选择与呈现、技术创新、产业影响等方面的看法。
本文采用多维分析框架,从游戏的文化叙事、技术实现和产业发展的相互赋能展开,系统探讨

《黑神话:悟空》中文化要素的激活机制。 每个维度的分析都将结合具体案例和访谈内容,深入揭

示国产游戏在全球化背景下的文化定位及其在重塑技术与文化、文化与产业之间多维权力结构中

的角色和影响。

四、游戏本身的叙事:动作角色扮演游戏(ARPG)中的文化体验

《西游记》的叙事自问世以来,历经无数次改编,每一次演绎都鲜明地烙印着时代特征,并顺应

了当时的文化消费形式和需求。 20 世纪 40 年代,随着电影技术的发展,万氏兄弟将《西游记》故事

改编成中国首部动画长片《铁扇公主》,满足了观众对新兴视觉艺术的好奇心。 20 世纪 60 年代初

期,上海美术电影制片厂推出《大闹天宫》,其精湛的美术风格和民族特色迎合了那个年代对文化

自信的追求。 86 版电视剧《西游记》的播出恰逢电视机开始普及,它将这部经典巧妙地融入了大众

日常生活,成为一代人共同的文化记忆。 步入 20 世纪末和 21 世纪初,周星驰的《大话西游》以无

厘头的喜剧方式重新诠释孙悟空,赋予其更多的个人情感和现代化特质,契合了新生代观众对传统

故事现代演绎的渴望。 2024 年,喜剧节目《喜人奇妙夜》创新性地将《西游记》中的边缘角色沙僧

置于中心,通过幽默诙谐的手法重新诠释这个“可有可无冶配角的内心世界。 这种创新不仅展现了

经典文学的当代活力,更迎合了当代年轻群体对小人物、边缘角色的关注,反映了他们的社会心态。
如今,《黑神话:悟空》又通过高水平的制作和创新的叙事手法,将《西游记》的故事带入了数字时

代,使玩家能在“儒释道冶哲学背景下参与角色的命运抉择。 这种互动式的文化体验正是当代数字

原住民一代所追求的深度参与和个性化体验。 调研中一位资深游戏媒体人对于《黑神话:悟空》预
告片发布以来收到的期待与其文化叙事之间的关系做出了这样的评论:“你会看到大量的玩家对

于黑神话这个游戏带有一种就是超越理性的狂热…他们仅靠直觉,便认识到这个游戏的文化内核

和叙事构架是属于我的,是属于我们的文明的。冶 (20240701,资深游戏媒体负责人 CY 访谈记录)
正如 CY 所言,《黑神话:悟空》在数字时代的玩家群体中激发了明显的文化共鸣。

游戏首先要好玩———这是本文调研过程中所有受访对象一致认同的观点。 游戏上线的前几

天,全世界的游戏自媒体人几乎已经形成了一个“黑神话共同体冶。 来自全世界的游戏自媒体博主

都在这段时间一起探索游戏中的最佳技能组合、最强武器装备、游戏剧情中的隐藏菜单和隐藏剧情

等。 可见,文化的呈现与游戏的机制设计存在着密不可分的关系。 电子游戏玩家以参与的方式与

世界互动,不再是被动的阅读者和观众,而是积极的主体[23]。 他们通过选择、行动和决策参与到故

事的进程中,从而在虚拟世界里体验和重构经典叙事,使传统文化得以在数字时代中以新的方式得

到传播和再创造。 这样的互动性体验增强了玩家的沉浸感,同时使《西游记》这一文化经典在游戏

媒介中焕发出新的生命力。 《黑神话:悟空》所展现的独特生命力,很大程度上得益于开发团队对
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单机动作角色扮演游戏(Action Role Playing Game,ARPG)和箱庭式淤设计的精妙选择。 单机游戏

的模式使玩家摆脱了网络游戏中常见的重复、枯燥打怪升级和受限于体力系统的困扰,转而能够将

全部精力投入到开发团队精心打造的一套完整游戏体验中。 在角色扮演(Role Playing Game,
RPG)的游戏机制下,玩家不再是被动的旁观者,而成为积极参与故事发展的主体,这种深度参与感

极大地增强了玩家对游戏世界和其所蕴含的文化背景的理解与认同。 与此同时,箱庭式的游戏设

计为丰富的文化符号呈现提供了一个理想的框架。 相较于开放世界或策略型游戏,箱庭式游戏更

倾向于构建一种趋于线性的章回制叙事体验。 这种设计理念使得开发团队能够在相对受限的探索

空间内,精心打造每一处游戏环境,优化剧情的呈现方式,并在诸如角色互动、环境细节等方面投入

更多的创意和资源。 这样的设计才使得西游记中的传统中国文化元素能够更加自然、有机地嵌入

进游戏世界,为玩家呈现出一个富有深度和细节的文化体验。 《黑神话:悟空》中的怪物设计同样

是一个获得全球玩家一致赞誉的游戏特点。 正如《战神》、《艾尔登法环》等风靡全球的游戏系列那

样,《黑神话:悟空》通过其优秀的关卡设计和丰富多样的敌人类型赢得了玩家的喜爱。 在这一方

面,游戏做到了十足的“量大管饱冶。 游戏中的妖怪等级分为小怪、精英、头目、妖王和 BOSS于(通常

每个章节一个),总共提供了上百种独特的敌人类型。 开发团队为每一个敌人都精心设计了独一

无二的动作组合,使得每次战斗都充满新鲜感和挑战性。 更值得一提的是, “影神图冶盂系统的引

入为游戏增添了额外的深度。 玩家在击败怪物后可以获得相应的图鉴信息,通过阅读这些信息,不
仅可以了解该怪物的背景故事,还能从中获得游戏主线剧情的线索或有趣的彩蛋。 这种设计不仅

丰富了游戏的内容,还巧妙地将中国传统文化元素融入其中,为玩家提供了一个探索和理解中国神

话传说的独特窗口。
其次,动作(即 ARPG 中的 A,英文 Action 的首字母)元素的引入则使玩家可以在游戏的过程

中持续保持高度的沉浸感。 玩家可以在升级的过程中体验越来越多专门根据孙悟空的特性而设计

的动作模式、技能和策略,包括其他动作类游戏中非常罕见、需要通过动作捕捉重新设计的棍法;孙
悟空的 72 变、分身术等中国玩家非常熟悉的齐天大圣的技能;还原西游记故事中出现过的如芭蕉

扇、定风珠、金箍棒等法宝及武器;以及因此而产生的各种技能、装备与动作的组合和应用。 不仅如

此,《黑神话:悟空》在动作游戏这个门类的游戏所强调的对战系统、打击感等方面均处于国际一流

的水平。 玩家在游戏逐渐递增的难度设中逐渐磨炼自己的操作水平,从而在击败难度越来越高的

敌人的时候,获得更深度的成就感。 根据米哈里·契克森米哈赖[24] 提出的心流理论,当个体的技

能水平与面临的挑战达到平衡时,会产生一种全神贯注、忘我的状态。 《黑神话:悟空》通过精心设

计的难度曲线,使玩家在逐渐适应游戏机制的过程中达到这种心流状态。 这些设计大大提升了游

戏的娱乐性,同时使玩家更深入地投入到游戏叙事中,与主角“天命人冶成为齐天大圣之路的故事

产生深刻的情感共鸣。 这种情感连接进一步加深了玩家对游戏所呈现的文化内容的理解和欣赏。
通过这些设计,《黑神话:悟空》成功地将中国传统文化元素转化为可感知、可操作的数字实体,使
玩家能够通过直接的感官和身体体验来接触和理解这些文化内容。 这些游戏设计元素———单机

RPG 类型、箱庭式结构和动作元素———共同构成了《黑神话:悟空》数字化时代下的文化物质性基

础。 它们既是游戏机制的一部分,更是文化传播与体验的物质载体。
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“箱庭式冶是一种源自日语的概念,最初指的是一种微缩景观模型,通常在一个盒子或容器中,呈现一个小

型、精致的世界或场景。 这个术语逐渐被引申到电子游戏设计中,用来描述一种特定的游戏设计风格或结构。 箱

庭式游戏通常指的是一个封闭的、精心设计的小型游戏世界,玩家可以在其中自由探索,但这个世界是有限且结构

完整的。 相比于开放世界游戏,箱庭式的场景更为紧凑、细致,通常围绕一个核心主题或故事展开。
BOSS 通常指难度较大、出现在关卡最后或剧情关键时刻的角色,打败后可以获得高奖励。
在《黑神话:悟空》中,“影神图冶是游戏中的一个独特系统,用来记录和展示玩家在游戏过程中击败的怪物

和敌人信息。 它类似于一种图鉴或收藏系统,帮助玩家深入了解游戏中的神话生物和怪物以及其故事背景。
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五、关于游戏的叙事:3A 游戏技术加持的游戏体验

高质量游戏的叙事与机制离不开先进技术的支持。 西游记题材的游戏虽多,但直到《黑神话:
悟空》的出现这一题材才真正引起轰动。 事实上,《西游记》作为深植于中华文化基因的经典元素,
长久以来一直是电子游戏创作的重要灵感源泉。 纵观以《西游记》为题材的电子游戏,绝大多数均

属角色扮演类,涵盖了大型多人在线角色扮演(MMORPG)、动作角色扮演(ARPG)以及策略类等多

个分支。 然而,《黑神话:悟空》却在这众多同题材作品中脱颖而出,引发了前所未有的广泛社会反

响。 究其原因,除了经典中国 IP 的固有吸引力外,更关键的是《黑神话:悟空》首次将 3A 级游戏开

发技术应用于西游记题材,打造了虚拟现实版的沉浸式的文化体验[25],开创了一个新的技术和叙

事高度。 3A 游戏通常指投入大量资金、资源和时间开发的高质量游戏。 《黑神话:悟空》无疑符合

这一定义:从 2018 年立项到 2024 年发布,历时 6 年;开发团队从最初的 7 人扩展到最终 140 人;据
《黑神话:悟空》游戏科学研发团队表示,预计 15 小时以上的游戏时长中,每小时玩家体验对应 1
500 万到 2 000 万元人民币的开发成本。 这种长周期、大团队、高投入的开发模式,明确地将《黑神

话:悟空》定位为一款名副其实的 3A 级游戏作品。 然而,仅从投资规模和开发周期来定义 3A 游戏

是不够的,更为关键的是要理解支撑这些大制作的核心技术到底是什么。 3A 游戏技术代表了当代

游戏产业的最高技术水准,是一套涵盖高级图形渲染、逼真物理模拟、复杂人工智能、精细动作捕捉

和沉浸式音频处理等多方面的综合技术体系。 许多经典的游戏文化叙事正是通过 3A 技术被激活

和重塑的。 例如,《荒野大镖客》系列通过尖端渲染和物理引擎,构建了细致的西部世界,全面展现

历史变迁和文化冲突。 《侠盗猎车手》系列则利用开放世界和 AI 技术,创造了丰富的现代都市环

境,呈现各种社会问题,重塑“美国梦冶的复杂性。
3A 级游戏技术的最直接和最显著的影响体现在其所呈现的视觉美学层面上。 这种技术所带

来的高保真度图像渲染和细腻的视觉表现,为玩家提供了一种沉浸式的感官体验。 这同时也是电

脑主机或者游戏主机区别于手机端游戏受限于屏幕尺寸和硬件算力等物质性因素的巨大优势之

一。 这种美学的感受首先得益于游戏对古建筑进行的精确数字化重建。 首先,开发团队采用高精

度实景扫描技术,对全国 36 个取景地的名胜古迹进行了细致还原。 这些地点包括天津蓟县独乐

寺、重庆大足石刻和山西隰县小西天等。 这种技术能够创建出最接近真实的数字化模型。 然而,在
游戏中呈现如此精细的模型需要极大的算力支持。 为了解决这个问题,《黑神话:悟空》制作团队

借助了最先进的虚幻第五代引擎。 新一代虚幻引擎的两大核心技术———Lumen 全局光照系统和

Nanite 微多边形几何体系统淤———为游戏带来了显著提升。 Lumen 系统实现了更加真实动态的光

影效果,而 Nanite 系统则允许使用高度详细的 3D 模型而不影响性能。 虚幻第五代引擎的使用大

大提高了工作效率。 在过去,单个古建筑的建模可能需要数十人的团队耗时半年甚至更久。 而现

在,即使模型的边角数量比以前多出数倍,也能快速完成计算和渲染。 这种技术进步不仅提高了效

率,还使得游戏中的古建筑呈现出更加精致细腻的视觉效果,游戏中的古迹能在不同时间和天气条

件下呈现丰富多变的光影效果,极大增强了场景的真实感和艺术美感。 玩家可以与游戏环境进行

近乎真实的互动,呈现出令人惊叹的细节:棍子划过落雪留下的痕迹、玩家动作带起的落叶、透过树

叶洒在人物身上的光影、怪物鳞片反射的火光等。 这些细节从 2020 年的首部预告片开始就引发了

广泛关注,展现了游戏在视觉呈现上的卓越水平。

031

淤 Lumen 是虚幻引擎 5 中的一种全局光照(Global Illumination, GI)系统,旨在模拟光线在场景中的复杂交

互。 Nanite 是虚幻引擎 5 中的一种虚拟化几何体技术,允许开发者使用极高细节的 3D 模型,而不会对性能产生显

著的影响。
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其次,《黑神话:悟空》游戏开发团队在动作捕捉方面投入巨资,搭建了专用摄影棚,并投入大

量资源精心设计符合中国美学的妖怪和角色动作,以还原《西游记》原著中的设定。 《黑神话:悟
空》中世界尖端的游戏图像优化技术,更是让以上这些艺术细节可以让更多的玩家以更低的硬件

门槛来体验。 如此精致地对真实物理世界的还原,通常需要巨大的显卡算力。 然而,得益于与领先

显卡制造商的技术合作,特别是最新一代 AI 辅助帧生成技术的应用,《黑神话:悟空》不仅成为中

国首款采用全球最尖端图像技术的游戏,也让更多玩家得以在较低硬件条件下,尽情体验这个精心

打造的中国神话世界。 如果说传统游戏是在创造一个可以让玩家体验一个与真实物理世界截然不

同的异托邦[26],《黑神话:悟空》的制作团队则是使尽了浑身解数把全世界的玩家带到了中国的山

西、重庆、浙江等更符合东方神话中场景的现实世界的数字化景观中。 通过前沿的数字技术,符合

东方神话美学的文化元素被赋予了数字化时代下的全新物质性和互动性,形成了一种融合传统与

现代、物质与数字的独特文化消费实践。

六、游戏之外的叙事:全球化背景下的中国游戏产业崛起

《黑神话:悟空》所展现的技术实力并非一蹴而就,而是建立在中国游戏产业长期发展的基础

之上。 这种技术积累离不开整个产业的工业化进程,需要成熟的生产体系、人才储备和市场环境共

同支撑。 正是在这样的产业背景下,《黑神话:悟空》才得以脱颖而出,成为中国游戏产业实力的一

个缩影。 然而,《黑神话:悟空》成功的背后,还蕴藏着一个在全球化与逆全球化交织的复杂国际环

境下,中国游戏产业发展的深层叙事。 在游戏产业从业者的视角里,3A 游戏的定义标准实际远高

于一般认知。 特别需要指出的是,游戏产业正在经历全球地缘政治格局变化所带来的连锁反应。
2023 年,美国商务部颁布的新出口管制规则,包括 RTX 4090 显卡在内的高端显卡产品也被纳入高

端芯片对中国的出口管制政策的范围。 但是,在本文的走访调查结果显示,技术封锁并未被游戏产

业内部人士视为产业升级的根本障碍。 在接受访谈的行业从业者中,普遍存在这样一种共识:中国

游戏产业面临的真正挑战在于其工业化进程的深化。 “要生产出像《黑神话:悟空》这样的 3A 级游

戏,技术和人才只是一部分,而且我们可能这部分是可以追赶甚至赶超其他游戏团队的。 我们现在

这个阶段更需要的是一种把游戏开发整合成工业化流水线的能力。冶 (20240704,资深游戏媒体公

司负责人 HD 访谈记录)这种行业内部的共识反映了一种更为深刻的产业认知:在他们看来,3A 游

戏的定义不应局限于技术指标,而应体现为成熟的游戏工业化水平。 工业化被视为国家现代化的

重要指标,反映了一个国家在生产力、技术创新和经济组织方面的能力。 对于游戏产业来说同样适

用。 先进的生产技术和高效的经济组织,引导了游戏产业的技术进步和市场扩展,也增强了其在全

球市场中的竞争力。 这种产业工业化的成熟度对《黑神话:悟空》的成功至关重要,也将是未来中

国 3A 游戏在国际舞台上取得突破的关键因素。
《黑神话:悟空》的横空出世既是游戏科学团队努力的结果,同时也是一个高速发展的中国游

戏行业的缩影。 中国的游戏产业,尤其是单机游戏产业,虽然经历了长达十余年的断档,但在互联

网和移动手机普及率的加持下,中国的手游产业却得到了高速的发展,走出了一条不同于西方游戏

工业化的演进路径。 21 世纪第二个十年开始时,中国的游戏产业迎来了一次重大变革。 投资者们

敏锐地察觉到移动平台的潜力,大量资金涌入这个新兴领域,推动其迅速崛起。 特别是在 2013 年,
手游领域经历了前所未有的爆发式增长。 随着智能手机技术的飞速进步以及市场普及度的提升。
2017 年开始,移动游戏不再是端游市场的跟随者,而是超越了后者,成为了整个游戏产业的主

角[27]。 这种主导地位在接下来的几年里不断巩固。 根据《2023 年中国游戏产业报告》,中国游戏

市场实际销售收入达 2 703郾 10 亿元,移动游戏占比高达 76郾 54% ,其中自主研发游戏占比

90郾 5% [28]。 在 2023 年全球最畅销的 5 款游戏中,有两款是由中国游戏团队自主研发的:排名第一
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的《王者荣耀》,收入高达 24郾 8 亿美元,以及排名第三的《原神》,收入达 13 亿美元[29]。 此外,另外

几款游戏也或多或少与中国游戏公司有着密切的联系,或是通过入股,或是通过投资开发团队。 调

研显示,中国手游产业与游戏设备硬件技术呈现出互促共进的关系。 手游在受益于硬件进步的同

时,更促进了硬件创新。 例如,“光追冶淤这一曾为游戏主机和高性能电脑专属的尖端图形技术,现
已成功应用于移动平台。 特别需要指出的是,在苹果、华为等知名手机、制造商的新品发布会上,我
国自主研发的一线手游如《原神》等,常被用作硬件性能的展示素材。 这一点凸显了国产手游在推

动移动设备性能提升中的关键作用,同时也展示了中国手游开发水平在全球范围内的竞争力。 手

游产业的蓬勃发展加速推进了游戏引擎、渲染技术等关键技术的进步,并且培养了大量游戏开发人

才。 游戏科学的主创团队就曾就职于头部游戏开发企业,开发过一款一度口碑、销量双丰收的手机

端的游戏《斗战神》。 不难看出,我国的游戏产业庞大的市场规模和自主研发能力都为像《黑神话:
悟空》这样高质量游戏的开发提供了坚实的市场和人才基础。

“《黑神话:悟空》的成功对中国游戏产业而言,犹如火箭首飞。冶(20240701,资深游戏媒体负责

人 CY 访谈记录)。 虽然移动游戏目前是全球规模最大的游戏领域,中国企业凭借强大的研发运营

能力,在这一领域占据了显著的市场份额。 不过,在主机游戏、单机游戏等更易展演深厚文化内容

的领域,中国企业仍相对弱势。 目前,买断制单机游戏这个领域几乎被海外企业所主导。 2023 年,
Steam 平台上简体中文用户数量的占比达到 32郾 22% ,几乎与第一名英语(32郾 33% )持平[30],这也

构成了《黑神话:悟空》连续霸榜 steam 全球销量榜的市场基础,为未来的 3A 游戏制作开发带来了

市场上的信心。
《黑神话:悟空》的成功不能仅仅归功于一个成熟的玩家数量基础。 《黑神话:悟空》的影响力

远超游戏产品本身,它展示了游戏产业与其他产业深度融合的趋势,这种跨界融合为中国游戏产业

的升级提供了一条新的探索路径。 首先,主创团队通过对《西游记》的创新性改编,游戏吸引了全

球玩家的关注,同时也为中国传统文化在国际舞台上的展示提供了新载体,实现了文化价值的提升

和传播。 其次,联名咖啡、服饰、食品礼盒等产品的火爆销售展示了游戏文化 IP 的商业价值延伸潜

力,拓展了游戏产业盈利模式,也为传统制造业提供了新的营销思路。 再者,游戏取景地人气攀升

体现了游戏与旅游产业的互动潜力,为文化旅游发展提供新思路,同时为游戏产业创造额外的社会

和经济价值。 此外,游戏带动相关硬件设备销售增长,促进科技创新,为游戏产业技术升级提供动

力,从而进一步提升整个产业链的竞争力。 最后,游戏在社交媒体和直播平台上的热度展示了与新

媒体产业的紧密联系,扩大了游戏影响力,也为新媒体内容创作提供了丰富素材。
综上所述,《黑神话:悟空》的成功案例揭示了游戏产业通过与文化、消费、旅游、科技、新媒体

等多个领域的融合,从而实现产业升级和价值创新。 这种多元化的融合创新模式,为中国游戏产业

探索出一条独特的升级路径,有望促动整个产业生态的持续优化和创新发展。

七、结论与讨论

“我曾在美国西部的荒野里骑马流浪,也曾在诺曼底登陆战中见证战争的残酷,我曾在加勒比

海里当过海盗,也曾在埃及开启过刺客生涯,我曾在未来战争中是保卫母星的机器人,也曾在东欧

传说中当过猎魔人,但我还是想回到我的家乡,当一次齐天大圣,成为小时候最崇拜的英雄。冶于事
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淤

于

“光追冶是“光线追踪冶的简称,指的是光线追踪技术(Ray Tracing)。 这是计算机图形学中的一种渲染技

术,用于模拟光线的传播路径,以生成更为真实的光影效果。
《黑神话:悟空》游戏官方宣传片发布后,在澎湃新闻《 悟空,归来!》中获得最高点赞量的评论。 https:椅

www. thepaper. cn / newsDetail_forward_28481023。
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实证明,《黑神话:悟空》不仅满足了中国玩家的这个愿望,还引起了全球玩家的共鸣。 2024 年 8 月

20 日,来自世界各地的玩家,都齐聚电脑和游戏机前,踏上了“成为齐天大圣冶的天命之路。 在

Steam 平台上,《黑神话:悟空》获得了超过 60 万条玩家评价,其中 95%给出了好评,这一数据有力

地证明了该游戏作为一款“好玩的游戏冶在全球范围内赢得了玩家的青睐。 值得注意的是,本文始

于游戏正式发布前约一年,因此无法全面评估其在文化传播方面的最终成效。 然而,我们可以合理

推断,一款引人入胜的游戏必然是玩家探索其背后世界观、文化元素和背景设定的有力起点。
本文通过对《黑神话:悟空》的案例分析,提出了一个新的理论框架来理解数字时代的文化生

产过程。 这一框架整合了游戏、技术、和产业三个维度,揭示了它们在电子游戏创作中与传统文化

的复杂互动机制。 研究发现,《黑神话:悟空》成功地将中国传统文化元素与现代游戏技术和机制

相融合,为全球玩家提供了一个深入了解中国文化的独特媒介。 这种结合既源于《西游记》这一经

典文化 IP 的魅力,又依赖于先进的游戏技术和高水平的工业化制作,展现了当代中国文化生产的

新特征。 本文认为,《黑神话:悟空》的成功展示出了一个游戏产业螺旋上升的文化发展机制。 首

先,优秀的游戏叙事和机制对技术提出了越来越高的要求,从而刺激了技术创新的需求。 这种需求

的增加反过来促进了游戏技术作为供给端的快速发展,进而推动了整个游戏产业链工业化的进程,
形成了一个正向反馈循环。 此外,游戏产业的工业化程度在很大程度上决定了游戏形式的多样化

和精细化,进一步强化了这个螺旋上升的发展机制。 研究表明,游戏文化的演变不能简单地归因于

经济条件的变化。 相反,需要更细致地考察游戏文化与技术、产业之间的动态互动关系,以理解游

戏文化形式如何利用并超越了孕育它们的即时物质条件。 值得注意的是,如果技术的先进程度和

产业的工业化水平可能决定了这个螺旋上升机制的速度,那么中华传统文化 IP 的通俗性和普适性

则决定了这个螺旋上升的潜在高度。 这一分析框架为我们提供了一个新的视角,来理解数字时代

文化生产的复杂性和多维性,有助于我们更好地把握游戏产业的演进趋势,并为研究其他数字文化

形式提供了可借鉴的分析工具。
本文丰富了数字人文学科和社会学的理论视角,同时也为理解当代中国文化产业的发展提供

了新的洞见;揭示了电子游戏作为“第九艺术冶,其文化叙事在技术创新的基础上,为传统文化的创

新性呈现和传播提供了新的可能性;提高了电子游戏在提升文化自信和文化影响力方面的巨大潜

力。 《黑神话:悟空》的开发过程巧妙地调用中国传统文化元素,结合前沿游戏科技,整合了游戏产

业内的重要生产要素,为培育新质生产力、推动文化产业高质量发展提供了有益启示。 同时,该游

戏的成功发布及其引发的全球反响,标志着中国游戏产业升级的新起点,也预示着未来我国游戏产

业作为文化出海越来越重要的一环,将面临更多的挑战与机遇。 正如游戏科学首席执行官冯骥所

言:“踏上取经路,比抵达灵山更重要。冶淤《黑神话:悟空》从首支预告片的惊鸿一瞥到正式发布后

的全球热议,从推动中国 3A 游戏从无到有,到引发社会对游戏产业升级路径的深入思考,其真正

诠释了游戏制作者的创作初衷,更勾勒出中国游戏产业在全球文化传播格局中充满潜力但仍任重

道远的长远图景。
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The Co鄄evolution of Culture, Technology, and
Industry from a Cultural Materialist Perspective
———Taking " Black Myth: Wukong" as an Example

LI Chuang
(Institute of Sociology, Chinese Academy of Social Sciences, Beijing 100836, China)

Abstract: This study examines how video games offer innovative pathways for articulating
traditional Chinese culture in the digital age. Using a cultural materialist perspective, we
analyze " Black Myth: Wukong " to investigate trends in video games across cultural
representation, technological application, and industrial development. Drawing on developer
interviews, content analysis, and industry data, we develop a framework focusing on the
interplay between technology, industry, and cultural representation. Our findings reveal a
dynamic relationship where culture鄄technology convergence drives industry innovation, while
industrial evolution fosters cultural and technological advancement. Results indicate that high鄄
quality digital games have the potential to revitalize the traditional Chinese culture, in a digital
form that is appealing to a younger generation globally. We identify mechanisms for activating
cultural IP digitally and elucidate innovative cultural production processes in digital
environments. This research contributes to cultural production literature by demonstrating how
digital technologies reshape cultural articulation and extends cultural materialist theory by
applying it to the digital game industry.
Key words: cultural materialism; Chinese excellent traditional culture; cultural production;
Black Myth: Wukong; video games
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