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数字游戏媒介下中国文化传播现状和趋势研
究——基于 CiteSpace 的文献计量分析
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摘要：随着游戏行业的发展，其在文化传播上的作用日渐彰显。2035 年建成“文化强

国”的目标也要求数字游戏的内容创作与中国文化应达成更紧密的结合。采用文献计量学软件

CiteSpace 对中国知网（CNKI）数据库中 2013—2023 年收录的 460 篇有关中国文化的数字游戏

传播研究的期刊文献进行可视化处理，勾勒了该领域研究的发展脉络和研究热点。研究发现，目

前数字游戏的中国文化传播研究处在爆发期，应推动中国文化与技术的多层次融合，挖掘数字游

戏的社会价值，并以国际视野将数字游戏与中国文化传播结合。
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0 引言

随着科技发展，游戏行业在全球范围内受

到广泛关注，中国游戏市场规模也在迅速拓展。

据《2023 年中国游戏产业报告》统计，2023 年
中国游戏市场实际销售收入 3029.64 亿元，首

次突破 3000 亿元〔1〕。同时相关研究表明，在

2012 年 1 月到 2022 年 1 月，传播中国传统文

化的国产游戏占比为 41.6%〔2〕，这彰显了数字

游戏在文化传播上的作用。

“十三五”期间，科技部等多个部门印发

了《关于促进文化和科技深度融合的指导意

见》，指出应将中华文化元素和标识融入内容

创作生产〔3〕。2021 年 3 月，中共中央提出应

鼓励优秀传统文化产品和影视剧、游戏等数字

文化产品“走出去”，加强国家文化出口基地

建设。由此可见，如何利用数字游戏进行中国

文化传播是现阶段游戏创作的重点。

除此之外，数字游戏本身具有交互性、沉浸

性等特点，以及智能手机的普及，使得其在便携

性和传播维度上得到了进一步的提升，能够增进

玩家对中国传统文化的更深层次了解和认同。

综上，本研究以中国知网（CNKI）数据库

中的中国文化的数字游戏传播相关文献作为数

据来源，使用文献计量学软件CiteSpace v.6.2.R6
进行文献可视化分析，通过发文量统计、作者

分析、关键词分析来研究该领域的研究脉络，

并通过热点演进趋势分析发展方向，以期为未

来学者在中国文化的数字游戏传播领域研究提

供一定的参考借鉴，打造更多具有中国文化特

色的数字游戏产品，增强中国文化的影响力并

给予更多维度的文化传播视角。

1 资料与方法

1.1 数据来源

本研究的中文文献以 CNKI 为检索平台，

在高级检索中选择篇名含“游戏”AND“传统

文化 + 中国文化 + 民族文化”为检索条件，检

索类型设定为“学术期刊”。为了保证研究的

前沿性，选择了近十年的文献数据，初步检索

出 1263篇相关文献。为确保数据有效性，通过

人工方式对搜集的数据进行筛选，剔除新闻报

道等无关文献共 803篇，最终得到 460篇文献。

将 460 篇文献作为原始数据，使用 CiteSpace

对样本进行处理。

1.2 研究方法

通过 CNKI 采集数据并进行人工处理，将

460 篇相关文献利用 Excel 和 CiteSpace v.6.2.R6

软件进行可视化分析。首先利用 Excel 图表进行

发文量统计，接着将数据导入 CiteSpace，最小

时间切片设为 1年，通过增减比例参数 k=25调

节网络的大小，设定阈值 Top N 为 50，进行研

究机构、作者、关键词等多项内容的可视化图谱

研究和分析，以探究中国文化的数字游戏传播的

研究现状和发展规律。研究流程如图 1所示。

2 结果

2.1 发文量统计分析

发文数量可以在一定程度上反映某一主题

的研究热度〔4〕。本研究在使用 CiteSpace 进行

可视化分析前，先对已发表的相关文献进行近

十年年度发文量统计。如图 2所示，总体来看，

近十年国内关于数字游戏的中国文化传播研究

发文量呈现波动上升的趋势。在 2018年之前，

图 1 研究流程
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文献的年平均发表量均在 30篇以下，这表明该

领域研究尚在探索阶段。进入 2018年后，发文

量呈现逐年上升的趋势，这与游戏行业的发展

密切相关。2017 年《王者荣耀》的上线为腾讯

公司带来了 30 亿元的月流水，游戏商业价值

带动了大众对文化价值的关注，光明网等官方

媒体开始着力探索“手机游戏 + 传统文化”的

传播渠道，相继推出了《春联对对对》等民俗

游戏，为市场提供范式。在 2023年，发文量达

到顶峰 111篇，占近十年累积发文量的 24%。
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图 2 数字游戏的中国文化传播研究年度发文量

统计学术期刊能了解研究的学科背景并展

现发文质量。统计分析显示，数字游戏的文化

传播文献的来源期刊有 244 种，分布呈现多样

性，多为科技类、艺术类和传播学类，展现出

多学科融合的特点。如表 1 所示，发文量较多

的期刊有《科技传播》《美与时代（上）》和

《新媒体研究》等 15 种普通期刊，占比约为

65.14%。而在核心期刊上的发文量占比较小，

约 1.74%。这说明该领域的发文质量有待提升，

未来在高质量期刊上发文存在较大上升空间。

2.2 研究机构与作者分析

2.2.1 研究机构共现分析

梳理发文机构有助于促进该领域内的学术

交流与合作，明确学术成就的评价标准。以“发

文机构”为节点，研究纳入发文机构 225 个，

连线 37条，网络密度 0.0015。发文机构共现图

谱见图 3。发文量最多的机构是清华大学新闻

与传播学院，共发文 6 篇。图谱显示各个机构

的研究相对独立，分布较为分散，上海理工大

学出版印刷与术设计学院就该课题建立了最多

的合作关系，共 3次。

表 1 发文量 TOP16 期刊

序号 期刊名称 发文量 / 篇 占比 /%

1 科技传播 15 3.26

2 美与时代（上） 12 2.61

3 新媒体研究 12 2.61

4 鞋类工艺与设计 10 2.17

5 包装工程 8 1.74

6 文化产业 8 1.74

7 今传媒 8 1.74

8 对外传播 7 1.52

9 艺术教育 7 1.52

10 新闻研究导刊 7 1.52

11 传媒论坛 7 1.52

12 传播与版权 7 1.52

13 电脑知识与技术 7 1.52

14 中国民族博览 7 1.52

15 大众文艺 7 1.52

16 设计 7 1.52

图 3 发文机构共现图谱

根据发文机构情况，可分析出中国文化的

数字游戏传播研究特点如下：

①使用人文社科专业的基本研究方法。综

合所有研究机构来看，“新闻传播学院”是研

究中国文化与数字游戏相结合的主力军，其次

是一些艺术传媒院校。这类院校所开设的专业

较为前沿，通常拥有国内较专业化的研究团队

和教学资源，可利用社会科学、艺术学以及传

播学的交叉学科方法探索数字游戏与中国文化

的融合，以及相关的社会和文化影响。

②未来合作研究趋势向好。从数据可见，

虽然不同机构在该领域研究活跃度和合作频次

的差异较大，但机构之间的合作的频率在不断

上升，体现了电子游戏在中国文化传播领域合
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作研究的趋势有积极走向。

综上所述，通过对发文机构的特点进行分

析，可以更好地了解电子游戏与中国文化传播

融合研究的现状和趋势，为进一步的学术交流

和合作提供参考和指导。

2.2.2 作者共现分析

以作者为节点，研究纳入作者 258 位，连

线 65条，网络密度 0.0019。作者共现图谱见图 4，
其中节点大小代表该作者发文数量多少，连线

为作者间的合作发文。图谱显示该领域学者以

独立研究为主，合作研究以机构为单位进行联

系。作者共现网络显示发文最多的作者是清华

大学国家形象传播研究中心的何佳雨，发布了

共计 4 篇相关话题的文章，与范红合作两次，

其重点关注电子游戏与国家形象的关系，认为

电子游戏对于中国文化的传播能够起到正向作

用〔5〕。同时，闫欢、朱玥玓、于延、张润哲

也形成了以哈尔滨师范大学计算机科学与信息

工程学院为单位的合作网络。各学者不同的专

业背景证明数字游戏的文化传播研究这一话题

是融合学科，包含多个视角和潜力。作者共现

次数年切如表 2所示。

通过 CiteSpace 的年切片计算，2014 年发

表该课题研究的合作作者最多，共计 12次合作；

2015 年位列其后，合作发文共计 10 次。说明

在研究起步时期，学者们倾向于进行合作研究，

借力不同学科间的知识为数字游戏的文化传播

研究奠定基础。随着游戏行业发展和国内游戏

研究体系的逐步建立，各学者更倾向于基于自

身学科背景进行独立研究，这为该数字游戏的

文化传播研究构建了丰富的视角。

图 4 作者共现图谱

表 2 作者共现次数年切片

年份 合作次数

2013 3

2014 12

2015 10

2016 7

2017 8

2018 7

2019 4

2020 3

2021 1

2022 2

2023 5

2.3 关键词分析

2.3.1 关键词共现分析

关键词是作者高度提炼的文献信息内容，

比较不同发展阶段的关键词词频数据可以呈现

某一领域研究热点的变化〔6〕。通过中文文献

关键词可视化图谱得到275个节点，连线466条。

关键词共现图谱见图 5，其中节点大小代表词

频大小，连线为关键词之间的联系。除去搜索

词“传统文化”和“游戏”外，较多频次的关

键词分别为网络游戏（50 次）、游戏设计（24

次）、文化传播（21次）等。

图 5 关键词共现图谱

2.3.2 关键词聚类分析

关键词聚类分析能体现聚类间的结构特

征。聚类模块值（Q值）大于 0.3，平均轮廓值（S
值）大于 0.7 时，可认为聚类效果显著〔7〕。如

图 6 所示，Q=0.6403，S=0.8782，表明聚类结

果显著且可信度高。聚类排序也可反映聚类规

模大小和重要性。使用 CiteSpace 进行分析，

得到 #0网络游戏、#1游戏设计、#2中国文化、

#3文化传播、#4创新、#5电子游戏、#6数字化、
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#7 游戏、#8 文化产业 9 个聚类，编号 #0-8 代

表聚类排序，聚类规模从 #0到 #8依次递减。

图 6 关键词聚类图谱

关键词聚类时区图谱（图 7）可以分析该

领域研究的核心主题并从时间角度展示主题变

迁。通过对聚类标签和热点关键词合并，并结

合文献可将研究分为三个方向：文化传播视角

下数字媒介的探索，数字游戏视角下中国文化

元素的应用，中国文化与数字游戏的融合研究。

图 7 关键词聚类时区图谱

①文化传播视角下数字媒介的探索。

该部分研究包括聚类#8文化产业、#4创新、

#2中国文化和 #3文化传播。在早期，“十二五”

规划将文化创意产业列为重点扶持产业之一，

因此该领域的研究主要集中于文化产业的创新

发展，学者对于数字游戏在文化传播上的作用

更多的是提出愿景。

随着游戏的文化媒介作用愈渐彰显，《原

神》《王者荣耀》等游戏的“破圈”，证明了“游

戏出海”推动“文化出海”的可行性，让学界

更多关注到游戏在文化传播上的作用。2023年，

《数字中国建设整体布局规划》的发布，以及

疫情后游戏行业回暖，促使数字游戏进入了“走

出去”的新阶段。因此，当前研究的关键词是 “游

戏出海”和“国际传播”，注重挖掘中国文化

借力数字游戏进行国际传播的潜力。

②数字游戏视角下中国文化元素的应用。

数字游戏视角下中国文化元素的应用从游

戏领域切入，以跨学科角度分析游戏与文化元

素结合的可能性，包括聚类 #0 网络游戏、#5
电子游戏和 #7 游戏。以某款游戏为案例进行

综合分析是常见手段，这得益于国产游戏在文

化元素上的应用。如孟飞和彭昱剑基于《王者

荣耀》的研究将游戏中的文化符号进行总结。

该研究从宏观强调从世界观、人物设定等进行

设计，构建起成体系的文化背景〔8〕。微观则关

注文化元素的拼贴，主要集中在视觉和文字上。

除此之外，文化元素也可融入游戏底层逻

辑设计。叶玲红等人以游戏《说剑》为例〔9〕，

认为其将书法描红技巧和游戏主人公学剑的玩

法融合，充分利用了游戏的交互性，加深玩家

对于传统文化的理解。

③中国文化与数字游戏融合研究。

中国文化与数字游戏融合研究与技术发展

联系密切。包括聚类 #1 游戏设计和 #6 数字

化。2016 年后虚拟现实（Virtual Reality，简称

VR）产业进入爆发期和 2021 年“元宇宙”概

念的普及，学界致力于探索多类型、多平台的

数字游戏和文化的融合。基于新技术的研究强

调实践和多媒体应用产出，关注游戏的教育、

医学等多重意义，向社会传递正向价值，这与

功能游戏的概念深度契合〔10〕。

相较于普通数字游戏来说，VR 游戏、元

宇宙等具有更强的沉浸感，并能创造出人造的

可感知的存在〔11〕。学者们在融合应用领域主

要致力于传统文化的保护和重现，如大唐曲江

池遗址和皮影戏等〔12〕，同时将功能游戏的运

用扩展到博物馆和课堂等教育环境，体现了游

戏跨领域应用的潜力。

2.4 研究热点趋势变化

突现词可以判断某一概念或热点研究在各
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个时间段的热点趋势变化〔13〕。在关键词分析

基础上，选择“Burstness”，设置时间间隔为1年，

γ系数为 0.4，共得到 25个关键词，如图 8所示。

从整体上看，该领域的前沿研究呈现出热点多、

变化快的特征。结合前文可将数字游戏的中国

文化传播研究分为三个阶段。

图 8 关键词突现分析

2.4.1 起步阶段（2013—2017 年）

在起步阶段，数字游戏的文化传播研究主

要从产业宏观角度展开。最初依托文化产业研

究被提及，学者普遍认为游戏可作为数字文化

产业发展的重点之一〔14〕。

随着游戏产业在市场占比和产值上已成为

出版产业的重要组成部分，突现词“游戏产业”

持续时间达两年且强度为 2.16，数字游戏的独

特价值显现。这一时期的网络游戏多以中国历

史传奇故事作为创作基石，以引起玩家对游戏

的共鸣〔15〕。同时《梦幻西游》等网络游戏走红，

引发了“网络游戏”研究热潮。多名学者以电

子游戏为案例探讨网络游戏与中国文化融合的

可能性和创新性，关注点集中在中国文化与游

戏世界观、美术设计的结合。

2.4.2 发展阶段（2018—2022年）

在 2018—2022 年，数字游戏的文化传播研

究进入发展阶段。研究内容更多元化，游戏逐

渐作为独立学科被学界认可，且在游戏类型演

变上呈现出“科技先行、创作紧跟”的特点。

随着智能手机普及和中国进入 5G 商用元年〔

16〕，关键词“手机”“手机游戏”等被频繁提及，

研究由传统网络游戏转向手机游戏、VR 游戏、

元宇宙等。这些研究倾向于采用实证研究的方

法，通过分析具体的游戏案例或开发游戏原型，

来验证数字游戏作为文化传承工具的实用性和

有效性〔17〕。

2018 年 2 月，腾讯公布了首批功能游戏产

品，促进了大众对游戏社会价值的认可，游戏

与文化的融合研究兴起。关于功能游戏的讨论

主要是设计方法探索，荆丽娜和王海峰强调应

探索游戏机制与文化的深层次结合〔18〕。无独

有偶，刘卫红和李海石的研究也提到了机制设

计，他们结合“元素四分法”，将功能游戏设

计分为故事、美学、机制三个维度〔19〕。学者

对于游戏机制的关注彰显了游戏研究领域逐步

深入的趋势，由表层的视觉、故事等转向规则

设计。

2.4.3 爆发阶段（2023年至今）

2023 年后，多项利好游戏行业的政策颁

布，以及疫情后游戏行业销售收入同比大幅增

长，促进了数字游戏的文化传播研究进入爆发

阶段。游戏出海和中国文化的国际传播一跃成

为当下热点。多名学者提到应坚持文明交流互

鉴理念〔20〕，在保留中国文化内核的基础上融

入世界文化。

由于人们的观念受到他们所处的特定文化

环境和使用的语言的影响，游戏本地化研究伴

随着游戏出海出现，这吸引了许多具有翻译和

语言研究背景的学者加入。蒲怡霖以《原神》

中的戏曲翻译为例，提出应采用“归化为主、

异化为辅”的策略进行游戏本地化〔21〕，张江

浩也认为应注意翻译问题，以增加中国文化国

际传播的“亲和性”〔22〕。游戏出海势必将吸

引更多专业学科背景的学者进行探索，为数字

游戏的文化传播研究提供多元视角。
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3 数字游戏的中国文化传播研究的 
展望

基于上述分析，可以预见数字游戏的中国

文化传播充满了活力和潜力。越来越多的中国

文化元素开始融入游戏中，这种趋势将进一步

推动中国文化在全球范围内的传播。数字游戏

的中国文化传播研究未来将重点着力以下三个

方向。

3.1 科技与文化的融合

随着 5G 技术、虚拟现实技术、数字孪生

等新兴科技的不断发展，游戏的表现形式呈现

出多样性。同时，数字游戏的互动性和多样性

让其成为一个极佳的讲故事平台。这使得文化

传播出现了新的形式和渠道，紧跟潮流，关注

技术的发展是未来趋势。目前关于游戏技术和

文化传播的结合研究多采用实证方法，以单一

案例或者制作游戏原型来验证可行性，缺乏定

量研究数据。因此，在未来研究中应更注重探

索新技术和文化传播结合的规律，通过设计实

验、分析数据等多种方法建立设计方法论，为

市场的未来数字产品提供更加具有普适性和客

观的理论支撑。

3.2 挖掘游戏社会价值

功能游戏与一般数字游戏不同，强调其表

现出的社会价值。对游戏社会价值的发掘体现

了游戏行业的社会责任和正向价值观。目前关

于功能游戏的研究仍在探索阶段，大多数学者

通过案例分析等方法来确立文化类功能游戏的

设计框架。但这些框架缺乏实践验证，同时市

场上此类产品质量参差不齐，因此未来应聚焦

功能游戏的实践，创作出群众认可的强有力的

产品来为研究提供范例。

3.3 游戏出海与国际传播

随着中国数字游戏产业的快速发展，越来

越多的带有中国文化元素的游戏作品走向国际

市场，这将为中国文化提供更多的机会和平台，

进一步提升其在国际上的影响力和知名度。同

时，在全球化视角下，中国文化进入海外市场

必将经历“保留”和“融合”的过程。从“保留”

角度可继续深入研究中国文化融入数字游戏的

方式，由表及里，不再局限于美术表现和故事

层面，而是发掘更深层次的表现手段。在“融合”

角度，应以跨学科的视角进行分析，关注游戏

本地化翻译、与其他文化的融合再创造，找到

中国文化国际传播的合适途径。

4 总结

本研究利用 Citespace 软件对数字游戏的中

国文化传播现状和未来发展趋势进行了可视化

分析，展示了该领域的主要研究团队、热点问

题以及发展趋势，为未来相关研究提供了有益

参考。目前，这一主题的研究热度正在不断上

涨，处于爆发阶段，各研究机构也在积极地合

作探索数字游戏和中国文化的有机结合。结合

5G 技术和数字化等新兴概念的出现，未来数

字游戏将在更广阔的发展平台上助力中国文化

的传播，并不断扩大其在国内外的知名度，中

国文化也将借助数字游戏这一载体继续深挖潜

力、绽放光彩。
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