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ABSTRACT

[Background]With the advancement of digital technology, Chinese-made games have been playing an
increasingly significant role in global cultural dissemination.
[Objective]This paper reviews studies in Chinese academic journals regarding the international dissemination of
Chinese games, specifically electronic games also known as video games. It examines the developmental trends
in the global distribution of Chinese games and explores Chinese cultural elements embedded within the game
content.
[Methods]By synthesizing studies on the strategies and approaches employed in the“going global” process of
Chinese games, this review examines the challenges encountered during localization in foreign markets and the
countermeasures proposed by Chinese scholars.
[Results]The study finds that as a new channel for China’s international cultural communication, Chinese-made
games demonstrate clear growth momentum and diverse dissemination strategies. However, they also face a
series of common challenges.
[Conclusion]The research highlights the positive development trajectory of Chinese games abroad and their
potential as a new medium for exporting China’s cultural“soft power”The systematic strategies proposed by
scholars provide valuable theoretical insights for industry practices.
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摘要

【背景】中国游戏随着数字化技术的革新而在全球文化传播中扮演着日趋重要的角色。

【目的】本文旨在综述中国期刊中关于中国游戏（仅含电子游戏，或称视频游戏）的对外传播的研究。

包含中国游戏对外传播的发展态势、游戏内容中所负载的中国文化元素。

【方法】通过综述中国游戏在“出海”过程中的传播手段与策略研究，在深入他国环境进行本土化的过程

中遇到的困境，以及中国学者针对困境提出的应对之策。

【结果】研究发现，在对外传播方面，作为中国文化国际传播新载体，中国游戏出海发展态势明确，传

播策略多元，但是同时也面临一系列共性困境。

【结论】研究清晰呈现了中国游戏出海的积极发展态势及其作为中国文化“软实力”输出新载体的潜力。

学者们提出的系统性应对策略，为游戏产业实践提供了重要的理论参考。
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1 引言

中国游戏（本文所述游戏，特指中国境内研发的电子游戏，由数字技术或借助现代电子科技平台实

现的人机交互的游戏，或称视频游戏，不包含传统体育类运动、棋牌等游戏。）随着数字化技术的革新

而在全球文化传播中扮演着日趋重要的角色。在元宇宙、人工智能等数字智能技术逐步影响之下，游戏

作为一种文化传播的核心媒介，与虚拟融合、数字空间、智慧交互等新型技术天然契合。喻国明（2023）

更进一步认为“游戏改变世界”，能够作为一种承担未来社会主流传播的升维媒介。王珏（2023）则认

为游戏作为媒介是重要的社会文化景观。而在文化传播方面，尤其是后互联网时代，游戏化则显示出强

大的传播基因。

近年来中国游戏产业发展势头迅猛，积极拓展海外市场，并在游戏设计与开发等环节有意识地融入

中国元素，探索有效传播中华文化的方式。在此背景之下，中国境内关于中国游戏的海外传播的学术研

究已经表现出蓬勃发展的态势，学界以中国境内研发的游戏为研究对象，不仅擘画了通过游戏生产实现

文化传播的前景，并在现状分析、策略研究的基础之上提出了研究难点以及创新发展路径。但是也存在

一定的不足之处，比如研究多以单一游戏为例，呈现出视角分散、整体性观照不足等问题。而宏观进行

理论阐述的文章又缺乏聚焦与逻辑性反思，理论依据不够深入。基于此，本研究旨在对中国学界关于游

戏出海的相关研究文献进行整体严密的梳理与述评，在学术脉络的总结中厘清中国网络游戏海外传播的

历史进程、市场表现以及文化内涵的融入现状，形成一定的共识性结论。在归纳与总结学界的研究成果

过程中，尤其关注游戏的媒介特征，系统地揭示媒介传播过程中遇到的障碍及形成传播困境的逻辑因素，

最终评述学界基于此提出的发展进路及规范机制，为未来游戏产业发展与文化传播研究贡献新视点与新

方向。

围绕中国游戏海外传播中的核心问题，研究从发展脉络、传播策略、跨文化障碍、逻辑进路四个层

面进行系统性阐述，通过对研究成果进行整合梳理，描绘出中国自制游戏对外传播的基本图景与核心的

学术观点，为后续对该领域的研究提供较为清晰的理论参照。在扎实的文献理据中找到学界研究的缺陷，

有助于进一步弥补理论探讨与实证研究方面的不足。系统成熟地经验总结为具体中国网络游戏产业发展

提供精细化的实践指导，推动游戏行业制定相关出海战略、提升中国文化内容嵌入形式、规避跨文化传

播过程中遇到的障碍。而综述游戏传播理论能够促进研究视角的拓展，更新传播学、跨文化研究中对该

领域实施的传统的、固态的研究方法，提出新的研究问题，进而探索通过游戏媒介进行文化传播的相关

理论边界。

2 中国境内研发游戏的对外传播现状研究

2.1 中国境内研发游戏对外传播研究脉络

中国境内学界对自主研发游戏的海外传播研究，经历了从经验性个案总结到进一步的市场格局分析，

再到近年来对游戏传播范式革新进行深刻探讨的转变历程。学者们不仅从个案走到一般性规律性认识，

而且更深入地分析了其发展背后的历史性特征与内在驱动力。这类研究以传播学为理论基础进行阐释的

同时，也存在视角局限与研究深度不足的问题。

早期研究聚焦区域性传播，强调个案经验。这一时期的研究强调特定市场的成功案例。黄福东（2011）

的研究阐述了中国网络游戏公司如金山、游戏蜗牛、网捷信在东南亚、日韩、欧美等地区和国家的发展

情况，尤其以金山公司《剑侠情缘网络版》系列、《封神榜》在越南的市场创造的奇迹为基础，进一步

分析了中国游戏在东南亚市场发展的潜在优势，如历史文化的关联及华人的影响、政策支持等。随着中

国境内研发的游戏在全球市场的占比明显提升，学界研究侧重引用权威市场报告，以具体的量化数据来

展现游戏产业在国际宏观市场中的竞争力，推动了对此领域的全球格局认知。邹丽媛（2020）根据

Newzoo2019 全球移动游戏报告，从 2015-2019 年中国移动游戏的营收与市场规模分析了中国游戏产业的

市场占比，认为中国强大的游戏生产与市场份额有望推进中国游戏更高效更广泛地布局海外市场，从而
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带动中国文化的国际传播。后续官方公布的游戏产业报告进一步量化且证实了中国丰富的海外游戏市场

份额是推动其本身进行海外传播的强大动力。Annie x Google《2021 移动游戏出海洞察报告》显示，2021

年中国游戏开发商在头部海外游戏市场份额超过 23%，在海外市场成为全球第一。《2022 年中国游戏产

业报告》显示，2022 年美国、日本、韩国依然是中国网络游戏的主要海外市场。中国自主研发的游戏收

入在国外市场的占比中，美、日、韩分别达到 32.31%、17.12%和 6.97%。在中国游戏产业发展的驱动之

下，国际化传播的成效也日益凸显。

蒋多、杨矞（2015）总结了中国自主研发的网络游戏走出去的总体状况与阶段特征，划分了起步、

探索、快速发展三个阶段，研究关注到了出口产品的形态，指出产品类型以移动、网页、客户端三种类

别为主。阶段的划分具有前瞻性意义，但是由于量化分析近于表层，且对文化传播效能机制的挖掘不够

深入，导致游戏出海的阶段性标准相对模糊，需进一步理论化、系统化的解读。近年来，学者将视角迁

移到更深处的历史经验与文化意识之中，提出了意识层面的转型这一观点。于翔（2023）研究了中国游

戏出海三十年的历程，中国游戏从单机游戏《神鹰突击队》在韩国销售、《生死之间》、《傲世三国》

实现海外销售，随后进入端游《剑侠奇缘》、《天龙八部》、《征途》在东南亚市场的繁荣，进而在移

动游戏时代逐步从《银河帝国》到近年来《原神》、《明日方舟》、《幻塔》、《王者荣耀》国际版等

游戏品牌、厂牌的确立，中国境内研发的游戏经历了从“被动”出海到“主动”出海的蜕变。而《阿瓦

隆之王》则超越了传统游戏的范畴，成为一种国际化的符号与语言。这超越了单纯海外市场层面的叙述，

将游戏视为一种特殊的文化符号，从文化意识角度提炼出了从“被动”出海向“主动”出海转变的观点。

2.2 中国境内研发游戏的中国文化元素研究

中国学者对境内游戏中关于文化元素的研究，主要的研究视角在于游戏作为媒介如何有效呈现并有

效传播中国优秀的传统文化以及当代价值。具体而言，研究聚焦点在于文化如何迁移至游戏之中以及具

体产生的传播效果，在个案符号学分析的基础之上，提炼传播策略，深入文化维度的拓展与传播机制的

发展趋势，构建了以游戏为中心的新型文化载体的功能性解释。胡钰、朱戈奇（2022）以《逆水寒》和

《原神》为代表，提出了“再现”、“凸现”以及“活现”三种将游戏空间转化为文化空间的叙事方法，

即通过数字化“再现”传统器物，如还原故宫的白玉石阶、建筑栏杆等带来对紫禁城恢弘气势的沉浸体

验；利用传统艺术创意性展示“凸现”中国艺术品的特有风格与艺术精髓；将历史文化故事与传统元素

融入游戏任务与剧情之中“活现”传统精神。与此同时，对游戏中文化元素的内涵与外延认知也在不断

提升和拓宽。黄泽诗、王健（2023）用《剑网三》梳理了游戏场景、游戏角色造型设计、游戏音乐与背

景中的特定中华元素的体现，并通过《崩坏:星穹铁道》将文化元素的范围拓展至当代中国的人民生活习

惯、行业问题、以及国家先进的科学技术。包媛媛（2014）以《古剑奇谭:琴心剑魄今何在》为个案，结

合文字与图像呈现文化故事与内涵的功能，认为神话被重塑和利用承担了用于建构游戏叙事的“世界观”

概念，并使之成为中华文化的一种象征符号。文化元素不应局限于“过去”的传统符号，也应该涵盖“今

天”的当今中国的实际特色。

传播的基本路径包括显性传播与隐性传播，显性通过外在形式体现，可直观通过视觉、听觉来实现，

而隐性传播则通过研发的游戏规则、玩法机制、以及游戏操作逻辑等非直观层面潜移默化地影响受众的

文化心理。孙豪（2017）将传统文化元素在游戏设计的应用概括为戏曲、国画与诗词三大类别。戏曲元

素与游戏剧情的结合产生浪漫唯美的效果，游戏画面以戏曲为灵感的人物、服装设计，融入戏曲音乐、

古典戏文使场景呈现古色古香的特点。国画与诗词则是体现中国文化中的悠远意境与深邃韵味。袁静娴

（2017）从网络角色扮演类游戏的视角，将游戏视为在仿真虚拟世界的建构下的有效载体，另外，角色

扮演类游戏的受众广泛，游戏固有的寓教于乐的功能决定了中国游戏传播中华传统文化的可行性。在游

戏传播中华文化的过程中，包括场景设计、人物服饰、角色设计的显性传播，以及建立在游戏规则与秩

序、驱动游戏发展剧情的隐性传播。
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3 中国境内研发游戏的对外传播手段研究

中国游戏能够在国外取得市场离不开一定的传播手段。网络游戏能够精准捕捉到海外用户需求主要

是在游戏角色的人物设定上，将承载中国文化的元素通过技术表现出来，创新游戏程序技术的研发，瞄

准市场，洞察受众的偏好，精准把握需求。传播手段具有一定的复杂性，而据此学者尝试从理论视角建

立起可接受的运作机制。首先是主要关注中国游戏在国外的本土化适应，进行创新性转化。洪钰敏、黄

舒旻（2023）进行了地域性娱乐企业出海阐述，广州企业三七互娱自 2012 年起面对文化壁垒提出了因地

制宜的外传策略，在 2019 年中国游戏本土化的定位上，推出《Puzzles & Survival》这一现象级游戏，

挖掘国外本土资源的同时进行欧美国家的 IP 联动，实现游戏主题和地域文化的融合突破。另外，广州网

易制作精良，以欧美市场为导向，扩大研发成本，着力提高游戏的产品质量。

其次是以跨媒介叙事为视点，总结文化符号的表现。楼旸、邹赞（2025）以首部中国生产的 3A 游戏

《黑神话：悟空》为案例，探讨其如何通过跨媒介叙事实现中华优秀传统文化的创造性转化，突破单一

媒介分析，深入解构“影音游”三种媒介的融合机制，提出“多媒态呈现”概念，为理解游戏作为跨媒

介传播的枢纽提供了新角度。郑天仪、曲茹（2022）则以在海外影响甚众的游戏《原神》的游戏角色云

堇为例，着力从游戏产品的媒介特性，从文化嵌入对游戏产品的赋能，延伸带动受众认识与了解中国的

兴趣；构建经验共通的“意义空间”，将二次元世界构建得包涵中华文明的人文精神；利用移动智能时

代的优势，加强我国的国际传播能力等三个方面，对利用游戏为媒介进行中华文化传播的现状进行了分

析，进而提出海外传播的有效策略。这对中国游戏的海外传播的启示在于，精良嵌入的游戏角色本身就

能成为强大文化传播载体。孙静（2017）在对包涵日本文化的游戏《阴阳师》的研究中，提出“和风”

只是其成功的一部分，不可忽视的是其中蕴含的中国古文化的根基，将研究视角置于古文化发展交流演

变历史中，深究《阴阳师》游戏的构建世界，不难发现其反映了中国古傩文化在亚洲范围的移动。《阴

阳师》并以此文化为基础，为玩家构建了精美的游戏视觉、听觉景观，加之强大的声优团队，发挥其手

游的碎片化游戏体验。中国游戏的对外传播中扎根中国古文化，把握亚洲国家文化的同源性，深入挖掘

文化之间的共性，抓住受众的心理。

第三是前沿技术驱动与文化情感的连接。一方面是硬性的技术性革新带来自主传播渠道的拓展，另

一方面是软性的情感共鸣催生更为细致入微的文化认同与理解。何佳雨（2023）从技术革新出发，结合

当前热门的元宇宙的话题，从元宇宙与游戏特点契合上展现其关联性，通过借鉴如《原神》等“游戏出

海”的成功经验，利用元宇宙的虚拟交互性、超越时空的科技传播的优势，同时勾勒出了中国式的元宇

宙国际传播的未来图景，在消除传播过程中的信息茧房，以目标人群为导向搭建中国自我传播渠道的层

面，向世界展示当代的中国形象。胡潇雨（2021）则从网络游戏的中国国家形象的角度分析建构动因以

及传播策略，随着数字化形态技术的延伸，承载了文化符号的游戏能够将情感符号化推动民族、国家身

份的认同，通过还原故事、传承习俗、重构角色、再现场景等路径建构中国的大国形象。

综上，学者已经针对性指出中国境内研发的游戏对外传播的核心目标受众，刻画出游戏作为升维媒

介系统的多角度、深层次的传播策略图景，为该领域的研究提供了可借鉴的经验。然而，未来可以加强

传播策略之间的协同效应的研究，探讨如何通过多轮驱动强化互动传播效应。在加强实证研究数据的基

础上，弥补非头部游戏厂商的策略研究缺失的不足。

4 中国游戏对外传播的困境及对策研究

4.1 传播困境

随着中国网络游戏大规模地拓展海外市场，游戏作为新型的升维媒介成为中华文化的传播的重要载

体。但是在跨文化传播的过程中面对本土传统与价值认同等问题，加之自身传播与发展过程的固有缺陷，

势必会陷入一定的传播困境。学界从跨文化传播内生矛盾、产业结构内部发展的缺陷以及外部风险几个

角度揭示了游戏出海过程遇到的复杂挑战。张帅、陈新（2022）进将中国游戏对外传播的困境概括为三
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类现实问题，首先是内涵表达上以借鉴国外游戏的发展模式，由于游戏内容生产者对欧美游戏简化复刻，

中国文化要素无法完美结合西方价值，导致对中国文化的阐释会偏离原有内涵。其次是为了迎合市场的

需求，局限于同质化的游戏类型与中华元素，传播中华文化的后续动力不足。最后游戏本身的游戏性，

会导致过度娱乐无法保证中华文化传播的成效。郭毅、董鸣柯（2023）则是通过对游戏的玩家、行业人

士的访谈，总结了外国玩家对中国元素的辨认程度差异、游戏设计里的中国元素编码困难、游戏企业不

愿尝试、玩家过度沉溺付费机制等问题。一方面，郭、董二人从认知心理学分析跨文化交际者的认知图

式局限中华文化的传播效果，受中西方高低语境之间的转换复杂的限制，文化传播大打折扣，另一方面

从企业经济效益角度展开了文化出海的市场需求的风险的分析，进一步指出个别出海企业也在付费机制、

流量购买等中国境内市场常有的缺陷上发力从而影响了海外玩家对中国文化的感知。

何威（2021）则思考了中国游戏对外传播无法达到更顺利、高效而存在的问题，一是对当代中国文

化的叙述与阐释较少，讲述当代中国故事与精神风貌是对外游戏传播的缺口；二是过度强调中国传统元

素与独特的民族符号，对于外国玩家来说易产生文化壁垒；三是在海外传播过程中可能遇到违反海外市

场公序良俗与法律法规的问题。中国自制游戏创新性不足，汪代明（2003）提出，中国游戏复制韩国公

司开发设计的产品的现象，对别国游戏进行引进、改造汉化，这种现象如不治理与改善必然会导致市场

与经济的丧失。黄福东（2011）在中国网络游戏进入东南亚市场的现状分析上，在存在的问题总结上也

提到了游戏自主开发能力不足，产品创新不多，无法构成与国外游戏的核心竞争力，进而有能力形成自

主品牌。除此之外，此文也提出了商业运营模式与企业的积极性不高等问题。创新能力不足，无法驱动

游戏成为中华文化传播的有效载体。而邹丽媛（2020）指出游戏企业商业运营上的缺陷，从忽略文化的

差异入手，导致无法准确理解“本地化”，产生设计返工等资源浪费的现象。

要言之，中国游戏的海外传播遇到瓶颈主要受到内在因素和外部因素双重影响。中国游戏在自身的

出海进程中存在中国文化文化诠释与跨文化传播适应的深层矛盾，文化内涵被迫偏离甚至受到曲解，导

致传播过程中产生文化折扣。在中国境内的产业发展实践中，商业化营销模式过度削弱文化精神内核，

这一根本制约因素反映了学者对游戏企业运营层面的批判，具有一定的现实意义。而对外部海外市场不

稳定性的揭示为挖掘破解壁垒的方案提供了重要的研究依据。

4.2 应对策略

在中国自制游戏面对现实困境的现状之下，学者大多从传播内容上的文化内涵深入挖掘，营商以及

传播环境的改善，人才及研发投入以及国家与政府部门的规范引导这几方面来提出对策。裴永刚、索煜

祺（2022）针对中国的传统优秀文化的外传，从政府、行业协会、企业三个层面提出了对策，即政府要

建立出海的门槛评价机制，通过优化管理制度引导游戏行业出海的秩序良性发展，并且加大对精品优质

的游戏 IP 的扶持力度，搭建游戏跨媒介融合传播的平台；行业协会研制行业报告，总结优秀经验，制定

行业准则；而企业要推动游戏本土化，发挥传统优秀文化的资源优势，开发经典 IP。企业应将社会效益

即中华文化的传播，与经济效益有效融合，对海外游戏产业发展的秩序应加强监管，注重长效评估。

郭璇、徐欣怡（2022）则以“双循环“的新发展格局下的机遇与优势味基础，提出了传播路径，重

视垂直用户的共性偏好，在更新宣发模式上采取一国一策的靶向本土化传播方式，进一步提出了中国内

部和外部文化资源的整合策略，打破了游戏开发设计重心倾斜于开发中国境内资源的局限，让产品增加

了“新世界性”、“民族性”、“包容性”的表达的融合。曾培伦、邓又溪（2022）则是关注到了当代

中国乃至未来中国的阐释价值，提出了在元宇宙空间中的文化外传构想，为中国产商抓住国家间的元宇

宙系统竞争，利用原创 3A 游戏吸引世界范围内的受众，为中国传统、当代、未来文化的外传建构了创新

的前景。

学界构建的应对策略为中国游戏的对外传播提供了系统性有效思路，其价值在于具有前沿的眼光与

视角，重视前沿技术的引入，展示出了明显的整体性与系统性相结合的思路。但当前的研究仍然存在局

限和优化的空间，如针对差异化破解游戏传播难题的研究不足，策略研究对策的同质化严重，缺乏具体

而能在产业发展实践中落地的研究，而应对外部环境的壁垒、确保文化传播具有的长期韧性的理据未得
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到充分体现。

5 结论

研究梳理了学界对中国游戏对外传播的研究成果，揭示了其作为中华文化国际传播新型媒介、新的

文化载体的潜力与挑战。研究表明，中国游戏出海已实现从被动探索到主动布局的战略性意义的转型，

市场范围覆盖东南亚、欧美、日韩等在内的成熟市场。中国游戏在文化诠释层面，学者们提炼出以完整

准确保持文化内涵为核心、创意性展示艺术精髓、将文化精神融入叙事与任务等核心策略。然而，中国

自制游戏的文化传播仍面临多重困境，价值理念碰撞下的文化妥协，高低语境转换过程带来的传播效果

的折损，过度强调传统文化内涵易形成接受壁垒；存在由外部环境因素导致的出海门槛和市场评价等问

题。针对以上传播挑战，学界提出多层次应对策略：深化游戏诠释方式的创新，突破传统文化符号的桎

梏，在游戏呈现中融入当代中国特色叙事模式；平衡娱乐体验与文化内涵的关系，进一步探索融合性表

达。在传播模式上，探索本土化实践，推行文化传播的靶向策略，实现深度文化的整合以适应当地文化，

提高文化的包容性；构建传播协同作用机制，将政府政策转化为扶植优势，总结当地行业准则与实践模

式；拥抱前沿技术，以游戏天然的“实验场”优势，向人工智能、元宇宙领域靠拢，构建跨文化游戏空

间。由此可以得出，中国游戏作为承载中华文明、展示真实立体中国形象的升维媒介，其成果的综述有

益于该领域研究理论进一步深化，进而由理论反哺实践，促进游戏产业出海的实践创新，为文化传播提

供可供借鉴参考的发展方向。
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