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摘要：目的 探讨传统文化元素在中国风独立游戏中的应用，为独立游戏在青少年中创造积极的社会影
响提供理论依据。方法 通过举例分析中国风独立游戏在视觉设计、剧本创作、玩法交互 3 个方面里包
含的传统文化元素，总结并阐释独立游戏在发扬传统文化中的作用和意义。结论 传统文化在中国风独
立游戏中融合与渗透，在视觉设计上展示了传统文化艺术的美感，在叙事和交互中体现了传统文化的魅
力。独立游戏能够将传统文化知识进行趣味性表达，创造沉浸式的文化氛围，激发受众学习和了解传统
文化的兴趣。摒弃商业游戏中普遍存在的暴力、低俗等噱头元素后，独立游戏更能发挥电子游戏与用户
分享情感体验和观点的媒介作用，在传统文化传播与深化传统文化价值意义上有积极作用。 
关键词：独立游戏；传统文化；中国风；游戏视觉设计 
中图分类号：J524   文献标识码：A    文章编号：1001-3563(2019)24-0144-06 
DOI：10.19554/j.cnki.1001-3563.2019.24.023 

Application and Meaning of Ethnic Cultural Elements in Chinese Style Indie Games 

YE Ling-hong, TAN Xue-lian 
(Zhejiang University of Science and Technology, Hangzhou 310023, China) 

ABSTRACT: It aims to study the application of ethnic cultural elements in Chinese style indie game works, to provide a 
theoretical basis that indie game can create positive social influence among teenagers. The case study method was used to 
analyze ethnic cultural elements and ideology contained in Chinese style indie games from three aspects, visual design, 
script writing and interactive design. The effect and significance of indie game in ethnic culture heritage were summarized 
and explained. The penetration of ethnic culture in the "Chinese style" indie game shows the beauty of ethnic culture and 
art in visual design, and reflects the charm of ethnic culture in narrative and interaction. Indie games can be interesting in 
expression, creating an immersive cultural atmosphere, so as to stimulate the audience to learn about ethnic culture. After 
abandoning violent and vulgar elements that are common in commercial games, indie games can better play the media role 
of video games, to share emotional experience and perspectives with audience. Thus it plays a positive role in the spread 
of ethnic culture and deepening the value of ethnic culture. 
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在传统观念中，电子游戏因其成瘾性和其中的暴
力等负面元素，被认为对青少年成长有着负面影响。
但也有研究指出：游戏内容对游戏影响的性质有重要
意义[1]。若能正确利用电子游戏对青少年的吸引力和
影响力，游戏也能被发掘作为课程资源和文化载体的
潜质。近年来，市场上出现的几款以中国传统文化为
核的独立游戏《惊梦》、《说剑》、《诗云》，皆以小而 

精巧、构思独到、文化意味悠远得到业界的好评。其

包含的传统文化元素对发扬传统文化的作用值得进

行探讨。 

1  独立游戏的概念阐释 

独立游戏的概念是相对于商业游戏存在的。大型 
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游戏公司在开发游戏的过程中，为了商业利润而在游

戏中植入沉溺系统，试图在心理上引导玩家持续消  
费[2]。尽管美国国家艺术基金会已经在 2011 年正式

宣布电子游戏是一种艺术形式，但在商业资本的干预

下，任何出于艺术家自我表达的艺术自由都将受到破

坏。与之相对的，独立游戏是一种由个人或小型工作

室自负成本进行开发，不受外部资本控制且不以利润

为导向的电子游戏。可以说，独立游戏更接近一种纯

粹的艺术创造。摒除了商业带来的弊端后，艺术家能

够不局限于为玩家获得成就感和爽快感进行设计，而

更专注于不同层次的情感体验的创造。 

2  传统文化元素在中国风独立游戏中的应用 

文艺批评家崔柯认为中国风是文化艺术领域试

图整合中国与西方、古典与现代等矛盾的一种尝试[3]。

艺术创作中试图融入中国元素或文化基因的努力，是

长期以来一直存在的现象。中国风独立游戏是游戏艺

术家将中国古典文化和现代信息技术相结合的产物，

这种融合具体发生在独立游戏的视觉设计、剧本创作

和玩法交互 3 个方面。 

2.1  具有传统文化意象的题材在独立游戏视觉设计

中的应用 

视觉设计是艺术家构建的游戏世界中最先被受

众感知的形象语言。丹尼尔·贝尔认为：目前居统治

地位的是视觉观念、声音和景象，尤其是后者，组织

了美学，统率了观众[4]。可见视觉的塑造在艺术创作

中的重要性。 

传统文化元素应用在游戏视觉设计中的形式之

一是题材的选择，选取具有典型中国风的事物进行写

实描绘或图案式的变化，即在游戏角色的服装、场景

道具、UI 界面中还原性地再现真实的中国传统人物

和场景。中国传统文化源远流长，其流传下来的物质

文化遗产更是数不胜数，这有助于艺术家选取符号化

的事物进行细节塑造，增强传统的文化语境。例如独

立游戏《惊梦》是以明代剧作家汤显祖的代表作《牡

丹亭》为题材创作的一款古风解密游戏。游戏世界的

视觉塑造以还原明代的建筑和民俗文化为重点，出现

了很多当时盛行的景观及器物，《惊梦》中出现的部

分中国传统元素见图 1，例如七巧板、走马灯、祥云、

石狮、屏风等。在庭院的场景中，还原了不少古典园 
林建筑的细节，如石灯笼、空窗、叠落山墙、门拔、

栏杆望柱等。尤其是游戏中还出现了不同的望柱头的

雕刻纹样，如实地反映了当时望柱雕刻“在地方民宅

中可以灵活使用多种形式，而在官式建筑中有严格等

级规定”的文化现象[5]。 
另一种应用形式是运用传统艺术的表现方法。中

国传统艺术形式中的国画、刺绣、雕刻、剪纸、皮影、

木偶等，种类丰富、雅俗共赏，并且在视觉特征上识

别效果强，容易产生本土文化的亲和力。在中国，武

侠类的独立游戏似乎对水墨风格情有独钟。游戏《说

剑》就是一个典型案例。《说剑》不仅用水墨画来绘

制人物场景、插图，而且还将印章元素融合在菜单栏

的设计中，将中国画的诗书画印应用在各个元素中，

浑然一体，契合整件作品“中国水墨风”的定位，《说

剑》中的人物及场景见图 2。 
 

 
 

图 1  《惊梦》中出现的部分中国传统元素 
Fig.1  Part of Chinese cultural elements in indie game "Frightmare" 

 
此外，中国传统色彩在游戏视觉设计中的运用起

到了烘托故事气氛、塑造人物形象、渲染文化氛围以

及情感基调具现化的作用。色彩的调式是一种语言，

是视觉艺术中最感情化的元素[6]。独立游戏中的色彩

语言能在第一时间让玩者感受气氛、体会情境、产生

兴趣。以《惊梦》为例，游戏中的每个场景都采用了

中国式传统四季色调的表达，《惊梦》游戏场景色调

见图 3，并借助传统象征性色调的联想烘托主人翁的 
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图 2  《说剑》中的人物及场景 
Fig.2  Characters and scenes in "Saying Sword" 

 

 
 

图 3  《惊梦》游戏场景色调 
Fig.3  Scene tones in indie game "Frightmare" 
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心境，表现雨天和月夜的场景，用冷色烘托宁静沉寂
的气氛，表达了主人公内心的孤寂；到了终章，有情
人终得相见，场景色调就用了轻快柔和、冷暖相间的
颜色，营造梦一般的浪漫氛围。这种中国传统色调的
运用强化了传统文化情境，使视觉设计与作品主题和
谐统一。 

2.2  传统文化元素在独立游戏剧本创作中的应用 

美国作家维多利亚·施密特认为：再独特的人物、
再精彩的故事，在历史长河里都是一再出现、循环往
复的。了解和使用这些原型可以化偶然为必然，化个
人为全体，使读者感觉到自己并非在阅读某个作者的
片面经历，而是人类的集体经验[7]。剧本在一般类型
的游戏中重要性相对较低，甚至有的游戏完全剔除了
剧本。但在独立游戏的文化层面上是不可或缺的，特
别是在角色扮演和文字冒险类型的独立游戏中起着
至关重要的作用，它能丰富受众在游戏世界中的旅
程，戏剧性强的剧本会加深对独立游戏世界的沉浸
感，提高受众的情感体验。独立游戏剧本创作包括世
界观的构建、人物塑造和情节设计 3 个方面。设计独
立游戏的艺术家往往通过改编神话传说、古典文学中
的故事，或是将故事里的人物作为原型投射到独立游
戏剧本的创作中，有助于塑造更具说服力和感染力的
游戏世界，并使游戏情节有据可依。 

略有遗憾的是尚未有一款中国风的独立游戏在
剧本创作上达到了非常合理且引人入胜的水准。《惊
梦》以《牡丹亭》作为故事蓝本，主要人物有书生与
画中女子，讲述的是书生解开重重谜题解救画中仙的
故事，改编自原剧本中柳梦梅拾得杜丽娘画像，杜丽
娘魂游后园与柳梦梅重逢幽会的情节。与原剧作相
比，游戏剧本缺少戏剧冲突，人物的形象也略显单薄。 

2.3  传统文化元素在独立游戏玩法交互中的应用 

游戏作为第九艺术，具备其他艺术形式不具有的
交互性，以及更加真实的沉浸感和临场感[8]。受众在
游戏过程中就仿佛在与艺术家的思想进行对话，成为
了创作者构造的世界的一部分。交互性是游戏的根本 
 

属性，游戏的交互性不单指游戏对玩家的操作作出反
馈的过程，也包括玩家为了将游戏继续下去而进行的
思考过程。英国教育传播与技术署在一项教育游戏项
目中发现：游戏令学习者着迷，原因是他们的结构而
不是内容，游戏的结构要素包括动态视觉、交互作用、
目标的呈现、控制的规则等[9]。如在独立游戏的玩法
和交互中融合传统文化元素，受众在玩游戏的过程中
就很容易加深对传统文化的记忆和对传统语境的解读。 

古诗是中国传统文化中极具民族特色且影响力
广泛深远的一种文学形式，也是电子游戏中很常见的
一种中国元素。例如《仙剑》系列的开篇总是有一首
七言古诗，作用是将故事的情感基调展现在玩家面
前。独立游戏更是将古诗设计成解谜的关键，融入到
游戏的玩法当中。《诗云》以中国古诗为谜题，谜题
设计分为两个层次。首先将题设中的部分汉字进行了
拆解，玩家需要将这些支离破碎的偏旁部首重新组
合，形成完整的汉字。第二层解谜需要按照诗歌的顺
序将汉字找出来连线，连成诗歌后谜题解开，同时画
面呈现一种墨色晕开的视觉效果。《惊梦》里将古诗
作为解谜的提示，只有读懂了诗中的提示才能获得指 
引，一步步揭开谜题。例如“落花游鱼总有意，两情
同念断桥追”一句里就蕴涵盖了用落花指引游鱼修复
断桥通过关卡的提示信息，《惊梦》游戏场景之一见
图 4；再如“三分春色归杨柳，半点残雪在花前”，
提示观者要提取画面中的绿色赋予杨柳，再将雪的白
色赋予花丛才能顺利通关。这些诗句中的蕴意需要观 
者进行阅读和理解，在思考的同时也感受到了传统文
学的意味所在。 

《说剑》利用书法书写理法和舞剑理法的相通
性，融合在独立游戏玩法的设计中，在第一关主人公
学剑的时候，就像初学书法时写描红一样，用手指滑
动来控制墨迹在屏幕上的走向，使其跟着汉字的笔顺
走，只有将汉字描摹成功时才能通关。制作者巧妙地
将书法与剑法相类比，挥毫泼墨之间，一位剑客的江
湖豪情仿佛也写在这屏幕的方寸之中了，《说剑》UI 
功能解析见图 5，《说剑》中的教化内容见图 6。 

 
 

图 4  《惊梦》游戏场景之一    
Fig.4  One of the Game Scenes of "Frightmare" 
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图 5  《说剑》UI 功能解析 
Fig.5  Analysis of UI Function in "Saying Sword" 

 

 
 

图 6  《说剑》中的教化内容 
Fig.6  Educational contents in "Saying Sword" 
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3  中国风独立游戏在发扬传统文化中的积

极意义 

社会对电子游戏的负面情绪来源于其中的暴力、

低俗等博人眼球的噱头和沉溺性系统设计，这些因素

对青少年心智成长有害无益。作为一种强有效的信息

载体，对电子游戏善加利用的话，也能使其发挥积极

的社会影响。中国风独立游戏将传统中国文化进行趣

味化表达，对传统文化的传播和发扬具有潜移默化的

作用。 

3.1  激发学习了解传统文化的热情 

兴趣是探索知识的动力，而激发兴趣的关键在于

学习资料的趣味性和学习过程带来的愉悦感。游戏化

教育和教育的游戏化一直是教育者和游戏行业关注

的焦点，电子游戏是文化和知识的趣味化表达与传

递，其对兴趣的激发作用不可小视[10]。受众在中国风

独立游戏中接触到传统文化，不仅停留在阅读和欣赏

文化的层次，而且需要进一步去思考和使用传统文化

知识。在这一过程中的基础上经过合理引导成为自主

性学习，使独立游戏成为潜质的课程资源，那是大众

所期待的。 
此外，受众在破解谜题的试错过程中容易激发对

知识的深层次理解和记忆。例如《诗云》需要受众熟

悉古诗词的诗句顺序和写法，受众在干扰项中寻找正

确的诗句连接路径时，会不自主地默念这一诗句，无

形中加深了记忆。 

3.2  承载传统文化的艺术魅力 

电子游戏能够表达的信息十分丰富，包括视觉、

声音、文字、动态等。表达的丰富性使之具有成为新

型媒介的潜力。商业游戏注重游戏性和成就感的营

造，往往忽略电子游戏与用户分享观点、感受、情绪

的功能。而独立游戏可以专注在这一领域取得突破，

使电子游戏的媒介功能得到很好的发挥。中国风独立

游戏与传统文化结合之后，便不仅仅是一种娱乐创意

产品，同时也成为了传统文化的载体。它可以通过丰

富的表达手段，展现传统文化艺术的美感和魅力。 
中国风独立游戏能够在视觉上展现古代器物、建

筑等物质文化遗产，以及绘画、书法、剪纸等传统艺

术形式，并借由互联网这一便捷途径和其对青少年群

体的吸引力，将传统文化之美传播到广泛的群体中。

除视觉之外，中国风独立游戏的音乐也能展示传统中

国民乐之美。游戏的背景音乐会细心地选用竹笛、古

筝、二胡等传统中国乐器演奏的乐曲，既是艺术家对

传统民乐的重视和喜爱，又是塑造文化氛围的需要。

诗歌与古典戏剧在独立游戏中的运用使古老的文学

艺术通过新的媒介形式散发自身的光辉，对传统文化

的再生产有着重要意义。 

4  结语 

随着游戏业的不断壮大和影响力扩张，独立游戏

作为艺术创作形式和文化载体的价值会被越来越多

的人认识到，也会有更多心怀梦想的艺术家加入到独

立游戏人的行列中。但同时也要清醒地认识到，电子

游戏始终像一把双刃剑，从游戏中获得知识与乐趣离

上瘾沉迷只有一线之隔。如何把握好沉浸与沉溺的尺

度，在独立游戏的趣味性、教育性以及社会影响之间

取得一个平衡，是独立游戏艺术家努力的方向。 
怎样深度挖掘中国传统文化元素，在传统文化元

素中寻找独立游戏的创作主题，并渗透教化思想，是

游戏行业开发产品的重要问题。鉴于受众的接受度和

市场的营运成本，应该减少对中国传统元素的表面运

用，结合游戏市场发展的需要和改善青少年受教育环

境的需求，合理选择剧本，提高角色造型、场景设计、

风格定位、交互方法的原创性，让中国传统文化在游

戏中得到潜移默化的渗透。 
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