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一、研究介紹

（一）研究背景
《黑神話：悟空》自2024年上線以來，全球銷量迅速突
破2000萬，成為中國3A級遊戲的重要代表。該遊戲結合
山西地域文化，展現出高度本土化的敘事與視覺風格。

隨著數位媒體日益滲透生活，電子遊戲逐漸成為文化傳
播與目的地認知的重要媒介。旅遊研究雖已關注影視媒
介對旅遊意圖的影響，但針對高互動性的遊戲文本，其
對旅遊目的地形象的影響仍缺乏系統性探討。

（二） 研究目標
本研究聚焦玩家於體驗《黑神話：悟空》前後，對山西
目的地印象的變化，探討數位遊戲如何重塑玩家的文化
想像與空間認知。

研究旨在填補跨域融合的理論空白，並為中國旅遊與數
位娛樂協同發展提供策略依據與政策參考。

二、研究方法

三、主要發現

四、研究貢獻

• 行業貢獻和建議：

• 理論貢獻和建議：

(1)相較於以往聚焦於影視文本與廣告宣傳的研究,本研究將
分析視角轉向沉浸式電子遊戲,揭示其在文化再現與旅遊想
像建構中的潛力;

(2) 本研究從文化旅遊與數位媒介交匯的視角出發,拓展了
目的地形象建構研究的理論邊界.

本研究採取定性方法，理論框架建構於「文化感知—認
知轉化—行為動機」三階段模型，旨在剖析遊戲體驗中
文化內涵如何影響玩家行為。

（一）數據收集

（二）數據分析
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