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引言 

长期以来人们都对个体的认知差异感兴趣，对此皮亚杰在他的专著中提到了基模理

论，基模理论旨在解释个体在接受新事物时的认知接受过程。首先是生物体在成长

的过程中不断适应环境，表现为对“遗传系统”的不断发展和自动调节；其次是在

构建自己的结构过程中不断的调整自己获得的情报，这一方面取决于渐进的内部协

调，另一方面是取决于通过经验获得的信息调整；这不仅仅是主体内部的结构展开，

同时涉及到主体与外部世界持续互动而形成。(Inhelder, Chipman, & Zwingmann, 

1976)在皮亚杰的理论基础上，一些人提出对“激进的”建构主义知识模型。

(Bodner, 1986)有一些研究已经证明年龄的因素会影响到个体基模的形成，对个体

的认知产生影响。(Harter, Susan, Monsour, & Ann, 1992)Bidell 提出了基模的研

究模型，总结出基模理论的研究特点，其中提到了基模对于情绪的影响，是描绘情

感发展的工具，包括情感分裂和文化塑造。 

ABSTRACT 
Black Myth-Wukong is an electronic game adapted from the 
Chinese novel Journey to the West. The game exhibits distinct 
cross-cultural characteristics in its dissemination process. We 
believe that individual schema differences can influence users’ 
cross-cultural acceptance behaviors. Utilizing comment data 
collected from the internet, we conducted a programmatic 
grounded approach to study and process the data. Our research 
revealed that users’ schema differences can lead to individuals 
developing different cultural psychologies, including cultural 
identification, cultural resonance, and so on. These cultural 
psychologies may ultimately impact the cross-cultural 
dissemination of artistic works. 
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从广泛的研究可以发现，个体的基模会随着不断接受的新鲜事物发生改变，在

受到时间因素的影响同时，个体的文化和情感与基模理论之间存在着一定联系。个

体的文化背景受到多方面因素的影响，主要包括爱国主义、民族主义心理影响、语

言文字影响，(Sedmak & Zadel, 2015)受到这些因素的影响不同国家的网络用户往

往会出现认真偏差，甚至有些少数族裔群体会每天调整自己的文化身份，可以看到，

文化认同心理会随着个体基模调整而产生相应的改变，这一理论特点在中国电子游

戏《黑神话·悟空》的传播过程中有新的发现。 

“悟空”是中国传统四大名著中《西游记》的神话角色，“悟空”形象在中国

乃至东南亚历史文化圈都有着较高的知名度，诞生过不少与“悟空”相关的文艺作

品和神话人物。《黑神话·悟空》是一款根据《西游记》改编以“悟空”作为主角

的电子游戏，从2020年开始该游戏公司开始在视频社交网站bilibili和 YouTube上

发布实际演示视频，在国内外都广受好评，截止目前视频的全网播放量已经超过了

1 亿，引起了各个文化地区用户的广泛讨论。作为改编作品，《黑神话·悟空》相

比较原著《西游记》有着较大的改动，这与用户基模中以往的文化认知发生了矛盾，

在 YouTube 和 bilibili 的用户评论中有大量关于文化改编现象的讨论。皮亚杰的基

模理论认为，个体在处理新信息时会对认知基模产生两种影响：如果处理结果与原

有基模相吻合，原有基模会得到强化；如果有矛盾之处，则会修改原有基模，形成

新的认知基模。在《黑神话·悟空》的海内外宣传片的对比评论中，我们发现了文

化认同心理会影响用户认知基模在接受新信息时的变化。从此现象入手，本研究将

解决以下三个问题： 

Q1：《西游记》的跨文化传播是否会受到用户的文化背景影响？ 

Q2：对《西游记》有文化认同感的用户是否更倾向调整自我基模？ 

Q3：基模是如何影响《西游记》的跨文化传播的？ 

基模理论最早是由皮亚杰在研究儿童心理发展时正式提出的理论概念，理论中

提出皮亚杰自己的观点。首先是生物体在成长的过程中不断适应环境，表现为对

“遗传系统”的不断发展和自动调节；其次是在构建自己的结构过程中不断的调整

自己获得的情报，这一方面取决于渐进的内部协调，另一方面是取决于通过经验获

得的信息调整；这不仅仅是主体内部的结构展开，同时涉及到主体与外部世界持续

互动而形成。(Inhelder et al., 1976)皮亚杰的基模理论和认知理论在学术界产生

了很大的影响，其中包括有对"激进的 "建构主义知识模型，(Bodner, 1986)Bodner

描述了这个模型与皮亚杰的智力发展理论的关系，并概述这个模型如何帮助我们理

解发生在化学课堂上的一些事情。皮亚杰的发展理论受到了批评，理由是它在概念

上是有限的，在经验上是错误的，或者在哲学和认识论上是站不住脚的。也有学者

认为关于他的理论的许多争议在概念上得到澄清之前，是可以从经验上或方法上得

到解决，(Louren O & Machado, 1996)这种指责忽略了对皮亚杰理论的各种修改，

特别是 1970 年之后的修改，忘记了皮亚杰对人类发展的独特方法的辩证性、建构性

和发展性。因为理论的实际应用往往能澄清理论，所以从皮亚杰建构主义的角度对

维果斯基理论的一些教育延伸进行了批判，相反，也注意到了对维果斯基工作的建

构主义教育的解释意义。(Rheta & DeVries, 2000)后续在皮亚杰理论产生影响力的
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领域论文有许多，(Dasen & P., 1972;Dasen, 1984;Ribaupierre & Anik, 

2015;Spelke, 1991)皮亚杰的认知基模理论随着这些学者的研究渗透到多个领域。 

从皮亚杰在作品中对基模理论的描述可以看到，基模会随着时间和年龄的发展

产生改编，根据基模成长性的特征，后续被成功应用到了教育学、传播学和信息处

理学等学科当中。在青少年的成长研究中，运用皮亚杰理论研究发现，尽管青少年

可以构建关于自我认知的单一抽象概念，但对于个人来说还不能同时比较这些抽象

的自我属性，例如开朗或者内向、快乐或抑郁。在青春期中期，人们会培养比较而

不是解决相互矛盾的自我属性的能力，将不同性格属性对比分析。在青春期后期，

出现了协调、解决和规范看似矛盾的属性的能力，减少了自我理论中的冲突体验，

更加善于利用和解决矛盾。这一研究解释了皮亚杰基模理论中动态成长的过程，从

更加微观的角度分析了个体面对矛盾时由于年龄差异的不同变化，后来学者针对基

模不多发展变化的特征展开研究，总结出了基模理论的结构特点，（1）是出现认知

能力，形成发展和学习的普遍尺度；（2）是分析微观发展和学习途径的方法；（3）

描绘情感发展的工具，包括情感分裂和文化塑造；（4）连接认知成长和大脑发展的

模型，(Fischer & Bidell, 2007)这对于基模的研究具有重要意义。 

值得注意的是，基模理论已经用于多个学科领域，并广泛的用于传播学研究。

随着网络社交媒介的发展，跨文化交流逐渐增多。从研究可以看到，基模会随着人

的认知产生变化，已经有研究表明年龄会影响个体的基模形成。在中国神话人物

“悟空”的传播过程中，我们发现了文化因素可能也会对个体的基模产生影响，前

期的基模研究中也表明基模可以用于描个体的文化塑造，这对于我们的研究起到了

帮助作用。 

在本次研究中，我们以“悟空”形象的跨文化传播作为案例，分析文化认同对

个体基模的影响。通过这次分析旨在解决三个问题，首先不同文化背景的用户面对

新文化时会表现出哪些不同？其次，在面对这些新事物时，有文化认同感的用户是

否更容易调整自我基模？受到文化背景影响的个体基模，是如何影响跨文化传播的？ 

 

研究方法 

本研究采用的是程序化扎根的方法，对收集到的数据进行整理，然后进行开放式编

码，将获得的用户评价进行初级的概念提取。在开放编码的基础上再总结内在逻辑，

完成主轴编码最后我们结合基模理论，用故事线的方式总结主轴编码结果，完成选

择编码。 

 

方法介绍 

本研究利用扎根理论指导编码，扎根理论主张通过不加预设的模式对原始数据编码，

通过原始资料总结归纳出内涵，最后上升到理论探讨。在利用扎根理论进行的相关

研究中，使用最多的就是程序化扎根理论，程序化扎根理论是由 Glaser 和 Strauss

所提出。(Glaser & Strauss, 1968)本团队将采用程序化扎根的方式，对收集的实

验数据进行编码，程序化扎根主要包括三个部分，开放编码、主轴编码、选择编码。 
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样本收集 

本研究主要选用三方样本数据，包括本土文化用户的问卷调查数据、YouTube 的视

频平台评论数据、微博用户评价数据。用户问卷调查主要是收集中国本土文化用户

评价，关于“悟空”形象的海外传播看法；YouTube 和 bilibili 视频平台用户数据

主要收集《黑神话·悟空》中关于“悟空”形象的海外评价；微博用户评价是收集

社交平台关于《黑神话·悟空》的传播讨论，基于三方数据进行质性研究，符合三

角验证原则，(Norman, K., & Denzin, 2012)满足三角验证的结构效度和理论效度，

如下方图 1所示。 

 

 
 

图 1. 三角验证图示 
 

问卷调查数据主要用于获取一手用户数据，调查中国本土文化用户对待“悟空”形

象改变的看法，观察本土用户的认知基模在面对矛盾事物时是否会主动调整。

YouTube 视频用户评论主收集海外用户评价，观察海外用户对于“悟空”形象的看

法，在缺乏文化认同的前提下，用户产生认知矛盾时，还是否愿意积极的调整自我

认知基模。采访报道主要将第三方媒体对“悟空”改编情况的报道，从侧面收集本

土文化用户对于文化改编的宏观看法。 

 

表 1.  研究数据来源统计明细 

数据来源 类别 条目 字数 编号 时间 

Youtube 评论 523 44246 
样本 1 2023 年 1

月 10 日 

采访 开放式问题 
6 31205 

样本 2 2023 年 4

月 14 日 

问卷 开放式问题 
213 27077 

样本 3 2023 年 4

月 16 日 



   MANDARINABLE: Journal of Chinese Studies 
Liu Xian; Chen Rui 

 

171 
 

 

编码 

开放编码 

评价数据采用 Nvivo 质性分析软件编码，首先在开放编码阶段我们对收集到的数据

进行初级归纳，将用户的原始评价总结为一般性概念。 

 

表 2. 开放编码 

编号 初始范畴 原始材料示例 

1 赞美游戏 “太想玩了。这个传说永远不会过时，游戏看起来就像一个杰

作。” 
 

2 游戏内容 “我喜欢结局中的四大天王。我知道悟空可以变成敌人的脸，但

我不记得他能使用他们的力量。” 
 

3 游戏剧情  

4 游戏设计 “画面很精彩。控制/战斗机制看起来很困难，它可能是沿着 Nioh

或 Sekiro 的路线，而不是一个典型的砍杀。” 
 

5 玩家期望 “我很高兴它将在 PC 上发布！! 迫不及待地想让它全面发布。它

看起来绝对不可思议” 
 

6 其他游戏 “他们都在模仿《英雄联盟》的角色，这并不新鲜。” 
 

7 文化疑问 “哪里可以找到英文翻译？ 
 

8 文化启发 “悟空在日语中的发音是一样的。” 

 

9 文化联想 “我很确定孙悟空的原型就是哈努曼。” 

10 文化介绍 “也是他缩小了武器，把它放在他的耳朵里” 

11 游戏公司科普 “白骨之后，重游西游。不是中国玩家应该不太懂，而且剧情没

太大关系，是跟这个工作室有关，与这个工作室之前做的网游

《斗战神》有关。” 
 

12 视频背景介绍 “不是，是中国的神话故事” 

13 游戏评价 “这就像《巨人的影子》、《王朝的战士》、《灵魂》、《海贼

王》都融为一体了。如果游戏能提供所展示的内容，这可能是有

史以来最伟大的游戏之一。” 

14 文化评价 “我的天啊，我已经喜欢上这个了。我喜欢中国的神话，而孙悟

空是我最喜欢的传奇人物之一。” 

 

15 悟空讨论 “每个亚洲孩子在 8 岁的时候都想成为孙悟空。” 

16 剧情猜想 “主角很可能是六耳猕猴，而不是悟空本身。虽然我们在最后看

到了他” 
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17 西游原著 “基本上，如果你是亚洲人，《西游记》节目和小说是每个 80 90

后孩子的最爱。” 

 

主轴编码 

在第二阶段，我们将获得的开放式编码的结果进行进一步整合，对编码结果中具有

相似内在逻辑的范畴归纳到一起，形成新的主范畴。经过主轴编码的整合，最终 19

个初始范畴可以归纳为 3 个主范畴，分别是游戏讨论、文化讨论和改编评价，具体

情况如下方表 2所示。 

 
表 3. 主轴编码 

主范畴 副范畴 节点计数 

 
 
 
 

游戏讨论 

赞美游戏 103 

游戏内容 75 

游戏剧情 16 

游戏设计 39 

玩家期望 41 

其他游戏 65 

 
 
 
 

文化讨论 

文化疑问 81 

文化启发 32 

文化联想 143 

文化介绍 

 

游戏科普 

 

视频背景 

 

129 
 

49 
 

93 

 
 
 
 

改编评价 

游戏评价 35 

文化改编 59 

原著讨论 

 

悟空讨论 

 

剧情猜想 

73 
 

48 
 

36 
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图 2. 主范畴游戏讨论的编码结果展示 

 

如图 2 是关于主范畴文化讨论的编码结果图，共有 6 个副范畴，分别是赞美游

戏、游戏剧情、游戏内容、游戏设计等等。共有 339 个编码节点，在下属副范畴中

赞美游戏的编码节点最多，共有 103 个。 

 

 

图 3. 主范畴文化讨论的编码结果展示 

 

如图 3 是关于主范畴游戏讨论的编码结果图，共有 6 个副范畴，分别是文化联

想、文化介绍、文化疑问等。一共有 527 个编码节点，是主范畴中编码节点最多的，

在下属副范畴中文化联想的编码节点最多，共有 143 个 

65
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图 4. 主范畴改编评价的编码结果展示 

 

如图 4 是关于主范畴改编评价的编码结果图，共有 5 个副范畴，分别是文化改

编、原著讨论、悟空讨论等。共有 251 个编码节点，在下属副范畴中原著讨论的编

码节点最多，共有 73 个。 

 

选择编码 

最后我们在主轴编码的基础上进行选择编码，用“故事线”的方式引导范畴指向研

究问题的方向，找到各个主轴编码结果之间的联系。在本次研究中，用户的认知反

应是我们研究的主要目标。通过游戏所展示的视频内容刺激用户的认知基模，用户

面对感官刺激在文化背景的影响下，产生文化认同、文化误读等文化心理现象，在

编码中体现为文化探讨部分。用户的这些不同文化心理，是面对改编的《西游记》

故事背景，认知基模动态调整的结果。用户对这种改编的文化现象，表达了自己的

看法，我们归纳为用户的改编评价。根据上述的发展逻辑，我们总结出文化接受-认

知基模-评价反馈的关系结构进行选择编码。 

 

表 4. 选择编码 

关系结构 内涵 

文化—基模—传播 游戏视频所展示的文化内容影响了用户的个体基模，用

户基模由于文化心理差异，呈现出不同的反馈调节 

 

游戏讨论：文化—基模 游戏视频中出现了大量的文化内容，外部刺激影响着个

体基模 

 

文化探讨：文化—基模 文化背景形成了不同的个体基模，个体调用以往的经验

与基模配对 

 

36

48

73

59

35

0 10 20 30 40 50 60 70 80

剧情猜想

悟空讨论

原著讨论

文化改编

游戏评价



   MANDARINABLE: Journal of Chinese Studies 
Liu Xian; Chen Rui 

 

175 
 

改编评价：基模—传播 面对文化传播出现的改编现象，用户因为个体基模不

同，给了各种反馈，包括剧情和文化的猜想 

 

研究结果及探讨 

社会心理学家佩蒂认为,每个人都会以两种不同方式处理信息,一种是以详尽的方式,

用严谨的思考,沿着“核心路径”处理信息;另一种是以较为简单粗略的方式,沿着

“边缘路径”来处理信息。详尽分析发生的概率与当事人的动机与能力相关,当个人

与信息涉及的问题关系密切、有较强的认知需求、或较强的责任感,并且具备相应认

知能力之际,会沿着“核心路径”进行详尽分析,反之则沿“边缘路径”进行一般处

理。在同一信息处理过程中,这两种路径可能同时存在。由核心路径的详尽信息处理

所引起的认知结构或基模的变化更深刻。 

 

 

图 5. 跨文化传播情境下用户基模调节过程激励模型（基于选择编码） 

 

上方图 5 是根据《黑神话·悟空》的用户评价数据编码结果结合理论绘制的模

型图。模型图左边部分为编码结果展示，编码结果显示评论中关于游戏的讨论占比

为 35%、文化讨论占比 35%、改编评价占比 30%。其中关于游戏的讨论主要是用的

关于游戏视觉带来的感官体验，包括赞美游戏、游戏内容、游戏设计、玩家期望等

等。改编评价主要是用户对游戏中的改编元素讨论，有关于剧情猜想、悟空形象讨

论、原著讨论等。文化讨论主要是玩家对游戏中的文化元素展开评价，包括文化启

发、文化疑问、文化联想、文化介绍等。根据详尽分析可能性路径选择，将用户这

些评价主要分为两部分，感官评价和文化评价。当用户受到感官刺激影响并发出评

价时，一般会选择边缘路径来处理信息。对文化信息处理时用户会出现两种情况，

无文化认同感的用户会选择边缘路径，有好奇心的用户会选择核心路径处理信息。

最终边缘路径的用户会更新自我基模认知，而核心路径的用户会选择强化自我原有

基模认知。 
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文化共鸣源自基模的边缘路径处理 

边缘路径概念是由社会心理学家佩蒂提出的理论，她认为人们在面对信息使自己态

度发生改变时，会选择核心路径或者边缘路径来进行处理。(Cacioppo & Petty, 

1984)“边缘路径”是指个体面对信息时，采用一种简单粗略的方式来处理信息。影

响个体路径选择的原因有很多，其中包括情绪、注意力、参与动机等等，“情绪”

因素符合本研究的样本表现。“情绪”是指用户如果感觉到心情愉悦，那么他们就

不再愿意去思考，更加遵循“边缘路径”的方式。 

文化共鸣所指的是群体对某种文化产生共鸣，这其中有归属感、认同感，包括

对共同的文化特性、道德文化、宗教特性等产生认同和尊重。游戏本身的吸引力是

有利于文化传播的，优秀的电子游戏产品能够吸引更多青年群体关注。在《黑神

话·悟空》的实机演示宣传片中，创作团队向玩家展示了一段游戏中的操作视频。

从编码结果看，在实机演示视频的评价下方，关于游戏内容玩家的评价更多是积极

的正向的，青年群体更容易对电子游戏产生好感。其中包括对游戏制作质量的好评，

还有游戏内容、游戏剧情、游戏设计等等。这些好评首先说明作品《黑神话·悟空》

本质制作质量精良，受到消费者的青睐。其次是电子媒介本身具有的传播特性，相

比传统的传播媒介，电子游戏更具有沉浸感、互动性、画面精美，并不需要玩家参

与到想象带入的过程，直接将视觉奇观投射到用户面前。这种视觉和听觉上的震撼，

更能带给游戏玩家感官上的刺激，使用户产生愉悦的心情，在评价中表现为对游戏

内容的认同感，也更容易与其他用户的观点产生共鸣，如图3所示。 

 

图  

图 6.《黑神话·悟空》游戏截图1 

 

                                                           
1 图片来源：游戏科学官网[EB/OL]. [2023 年 7月 24 日]. https://www.heishenhua.com 
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例如游戏中精美的视觉呈现，视觉效果带给了游戏玩家最直观的感受，在副范

畴“游戏设计”中有游戏玩家意识到了这一点。 

“这次可能会......我们已经被西方所谓的 AAA 级作品骗了很多次了......可

能东方有一些王牌......不管怎样，对玩家来说都是一种胜利。 

玩家情绪受到视频内容影响，AAA 级别的画面制作，连贯的叙事内容带给了用

户愉悦的情绪。关于游戏画面内容，带给用户更多的是身心上的愉悦，在这种背景

氛围下，在游戏制作和画面上的讨论个体更愿意用直观感受来评价，而不带有更多

的思考，选择“边缘路径”来处理信息。体现到评论中就是用户对游戏内容的评价，

从用户评价可以看到，用户对于游戏内容部分更容易产生共鸣，即使用户都是在未

接触到实体游戏的情况下。“边缘路径”让用户选择更少的思考，从外围角度来评

价信息，可以不受自身原有基模的影响，就当前情况来考虑问题，因此更加容易产

生共鸣。例如，YouTube 上点赞数量最高的评论， 

“我真的希望这个游戏......能到西方去。” 

有超过 20 万的点赞数，2.8 万人进行了相同观点的回复。对于游戏内容的肯定，

不论各个地域的玩家都表达了相同的观点和共鸣。 

基模理论认为，用户会受到信息带来的愉悦感的影响，从而选择“边缘路径”

处理信息，这种处理信息的方式，不会调用个体以往的基模认知，是基于信息的外

部特征进行判断。在对《黑神话·悟空》的评价信息中我们发现，用户“边缘路经”

的选择会绕开个体基模中的文化因素影响，面对信息会表达更直观的感受，从而使

用户之间更容易产生认同心理。 

 

文化认同心理机制影响了用户核心路径下的基模调整 

“核心路径”是指个体遇到信息时，利用详尽的方式和严谨的思路，沿着“核心路

径”来处理信息。影响个体选择“核心路径”作为处理方式的原因有很多，“理解”

就是其中之一，当用户遇到无法理解的信息时，他们就会倾向于从类似的信息中来

尝试理解，而不再通过原始信息来理解，在这个过程中往往会调用用户过往的认知

基模，并对个体基模进行调整。以往的观点认为，当用户选择“核心路径”进行思

考，与信息产生冲突时，个体会乐于调整基模，更新自我基模。但是在我们的研究

中发现，当用户受到文化认同心理机制的影响时，会呈现出不同的心理状态，这对

跨文化传播研究来说是有一定意义的。 

《黑神话·悟空》是由中国传统小说《西游记》改编而来，游戏内“悟空”角

色在多个东亚国家中都有类似的形象存在，也有许多以此改编的文艺作品，包括小

说、电影、动漫、电子游戏等等。例如，日本动漫《七龙珠》中的“悟空”，就是

参照中国神话故事中的“悟空”形象进行改编，无论是名字、形象还是技能特征都

和“悟空”类似。不止是中国传统神话中有“神猴”形象，亚洲其他国家也有类似

的神话角色，在印度史诗《罗摩衍那》中的神猴“哈奴曼”就是以猴子为原型。神

猴“哈奴曼”是印度教中的神话人物，拥有四张脸和八只手，可以说算得上是印度

神话中的精品，“哈奴曼”不仅在印度是家喻户晓的神话人物，在东南亚不少的国

家都将他信奉为英雄。 
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在对《黑神话·悟空》视频的评论数据进行编码时我们发现，由于文化的相似

性，不同文化背景的用户在面对“悟空”时基模的调整方式有着明显的差异。《黑

神话·悟空》是由中国经典的神魔小说《西游记》所改编而来，用户对视频中的文

化元素的讨论热度很高。在文化讨论的主范畴中，关于文化联想的节点最多，不少

游戏用户看到《黑神话·悟空》中的文化元素后，根据自己的文化背景，表达了本

国文化的联想。其中有对中国文化认可的正向评价，也有对自己国家本土文化游戏

化的期待，引发最多讨论的是关于“悟空”形象的探讨。由于“悟空”的改编形象

曾经出现在多部文艺作品之中，因此许多用户对“悟空”的印象深刻，甚至认为它

是以动漫游戏作为原型改编的。而印度神猴“哈奴曼”也是以猴子为原型的神话人

物，与“悟空”的形象有着相似之处，不少印度的本土用户认为二者之间存在联系，

从而在社交媒体中表达了自己的看法。我们发现这些用户对“悟空”形象进行评价

时，选择的往往是核心路径，会根据自己的文化背景对比接受到的信息，从而进行

理解。 

“原版龙珠漫画中的孙悟空就像模仿孙悟空，但后来变成了更像超人的系

列。” 

“这个游戏让我希望我们有一个基于印度神话的视频游戏。(特别是哈努曼）。

哈努曼和孙悟空非常相似。” 

“悟空”是游戏中具有文化符号特征的角色，在用户的评价文化角色时，更加

倾向采用核心路径来处理信息，调用以往文化经历进行对比。例如，了解日本文化

的用户，会用日本流行动漫中的角色来解释“悟空”的形象，而部分了解印度文化

的用户，在看到“悟空”形象时，首先联想到的是印度经典神魔“哈奴曼”的形象。

我们认为，在面对文化信息时，用户更倾向选择核心路径来调整自己的基模。 

值得关注的是，当用户选择核心路径来分析信息时，用户的文化背景会影响用

户个体基模的调整。“基模”理论指出，当用户的个体基模与接受到的信息一致时，

信息会强化用户的基模认知；当用户的基模与信息产生矛盾时，用户会调整自身的

基模。在用户对《黑神话·悟空》中“悟空”形象的讨论中我们发现，当这些信息

与用户的文化背景产生关联时，会出现与以往不同的情况，用户在面对与自身基模

产生矛盾的信息时，反而强化自我的基模认知。 

是的，研究人员的一些理论说他受到了哈努曼的影响，因为哈努曼的故事在

中国文学界也很有名，因为他与印度宗教和佛教有关。但他也受到其他中国民间故

事的影响，所以哈努曼只是一个元素。 

这听起来很有趣，我有时间的话会去读哈努曼的故事。所以其实和悟空有更

多的相似之处。悟空也可以改变他的身体大小。他的武器，一根棒子，也可以改变

成任何长度。我现在更相信这个人物是受哈努曼影响的。 

评论显示，有些印度用户在看到“悟空”形象之后，会发现“悟空”形象与

“哈奴曼”有着类似的特征，虽然明显二者并不是同一个角色形象，但是依旧有不

少用户认为“悟空”是以“哈奴曼”为原型，受到“哈奴曼”的影响。而没有文化

认同的用户则会表现不同，会受到科普信息的影响从而选择调整基模。因此我们认
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为，文化认同会影响用户调整基模，从而产生与理论观点不同的现象。用户不在愿

意主动调整自我基模，甚至会强化自我的原有基模特征。 

“哈努曼有一个非常重要的武器，他的长尾巴。他的尾巴相当于孙悟空的金

箍棒。他在冒险中取得了巨大的成就。哈努曼的尾巴已经成为他的象征之一。至于

孙悟空，不难发现，早期版本的孙悟空根本就没有尾巴。到了《西游记》，吴承恩

给他加上了，而且只提了三次。但这三次，他的尾巴就成了累赘，这使得孙悟空总

是很累赘、不吉利。“ 

“可能有一些相似之处，你可以看到 "西方 "在谈论印度，而他们旅行的目

的地是印度。 但历史学家倾向于认为，中国神话中一个叫 "无支祁 "的怪物是悟空

的原型，因为与 "哈努曼 "相比，"无支祁 "与悟空的特征更接近，有更多的共同点，

而且，这个形象在历史上更早，它最早出现在 3000 年前。” 

“我认为哈努曼很可能是影响了原小说的作者，因为吴刚的一些滑稽行为与

哈努曼相似；他们也都能驾驭云彩。” 

从用户评论可以看到，有文化认同的用户，在接受到与个体基模相冲突的信息

时往往不会立刻改变自我基模认知，反而会在第一时间强化个体基模。在上面的评

论中，无论是中国用户还是印度用户，都没有采纳对方的信息来改变自我基模的认

知。因此我们发现，当用户接触文化信息时，往往会选择核心路径来分析信息，如

果这些信息与用户的文化认同产生冲突，用户会出现强化个体基模的情况，这与以

往“基模”理论中的观点不同，产生这一观点的主要原因是由于用户的文化认同心

理影响。个体在社会分类中对自己群体成员进行认同，产生内部群体偏好和外部群

体贬损，(Tajfel, 1982)这些文化认同心理的特殊机制，很显然文化认同心理 的机

制对用户的基模调整产生了影响，用户选择核心路径处理文化信息也是其中的原因

之一。 

 

《西游记》在虚拟社区的跨文化传播受认知基模差异影响 

从上述的分析中可以看到，用户在文化认同的心理机制影响下，会对个体的基模调

整产生影响。文化心理可能会对用户造成更加封闭的认知，不再客观理性的接受新

的信息，这对文化传播和虚拟现实产业而言都会造成影响。电子游戏作为媒介而言，

本质上更加注重带给玩家的感官刺激和沉浸式的体验。当用户不了解电子游戏中的

文化元素时，用户更倾向于对电子游戏中的画面信息采用边缘路径处理，用户群体

更容易对媒介产生好感，更注重电子媒介带来的情绪价值。当用户存在文化认同心

理时，更倾向于选择核心路径来处理信息。在案例中，了解东亚文化的用户第一时

间会调用基模中的类似知识来进行对比。例如对日本动漫了解的用户会思考“悟空”

和《七龙珠》之间的关系，了解印度文化的用户会将“悟空”与“哈奴曼”进行对

比，甚至认为“悟空”是由“哈奴曼”改编而来。 

在这种多元文化的背景下，用户文化认同心理机制影响下的认知基模可能会产

生极端认知，不能客观中立的思考，形成对文化的消解性认知。具体的影响包括对

文化的不理解和对于文艺作品的偏见，基模理论认为，当用户的接收到的信息与以

往的认知基模产生矛盾时，用户会调整自我基模，从而实时的更新自我认知。但是
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文化认同心理机制会带来外部贬损效应，用户更倾向于强化自我的原有基模，这对

文化的传播是不利的。跨文化传播往往是在不同文化背景的用户之间传播，接受信

息并更新自我基模认知是文化传播的前提。反过来对于自我基模和本土文化的过度

保护，一方面不利于文化多样性的发展和跨文化传播，另一方面从用户的角度来说，

这种认知基模的差异化表现，会让用户失去更好的游戏体验和文化体验。除了文化

传播之外，对于电子游戏的发展和体验也是不利的，用户从边缘路径来评价和体验

电子游戏往往能够更加客观，当从核心路径出发处理游戏中的文化信息时，往往会

受到文化认同心理的外部贬损机制影响，对电子游戏的评价标准也会更加复杂。 

 

结论 

本研究表明，用户的文化背景差异会对用户的基模认知产生影响，在这其中主要是

因为用户的文化认同心理。这一发现有助于解释互联网虚拟社区的文化传播复杂差

异现象，面对文化信息，用户呈现出不同的态度。没有文化认同感的用户在面对信

息时更容易调整认知基模，这些用户在面对文化信息时会选择边缘路径处理，会随

着接受信息更新认知基模。这种心理行为是有利于文化传播的，例如在电子游戏的

传播过程中，往往会附带诸多的文化元素在其中，对文化背景不了的游戏玩家更容

易接受这些文化信息，并且在体验过程中产生了极大的好奇心。在好奇心的驱使下，

用户更容易选择接触新信息，在认知基模的调节作用下，用户更倾向根据新信息调

整自我基模，综合作用下有利于文化传播。在另一种情况下则更利于电子游戏传播，

当用户更注重游戏的感官刺激时，也会选择边缘路径处理，对游戏的评价往往会依

据视觉、听觉等感官的直观感受，并不会选择以往的信息进行对比，这时游戏用户

之间更容易产生共鸣，影响用户共鸣的客观因素就是游戏作品的质量。具有文化认

同感的用户会产生最明显的基模差异，这主要是因为在文化认同心理的影响下，用

户的心理机制会产生外部贬损效应。当文化认同感的用户面对类似的文化信息，并

不会第一时间更新基模，反而会对新文化产生抵触情绪，从而巩固自身原有基模。

这解释了电子游戏虚拟社区中玩家面对文化的矛盾冲突行为，首先矛盾冲突双方是

文化背景不同且分别具有文化认同感的用户。其次这一行为的根本原因是核心路径

下，巩固个体基模带来的群体认知偏差。最后要解决这一矛盾需要游戏社区在植入

相关文化时，给出官方的最终解释声明，利用边缘路径用户群体的共鸣，提升游戏

社区在文化界定上的权威性，从而给出矛盾的最终解释权，在用户产生矛盾之前解

决问题。 

《黑神话·悟空》中的文化传播现象有着重要的启示意义，对文化的跨群体传

播给予了一定的启发，联系当前的新媒体发展背景同样具有利用价值。随着互联网

时代到来，虚拟社区存在于人们生活的各个角落，电子游戏只是新媒介组成中的一

部分，社交、视频、新闻等媒介平台同样占据重要地位。中国传统文化正在新媒体

时代产生着转变，(Qian, 2022)这带来了新的机遇和挑战。例如《哪吒》在海外传

播过程遇到的“文化折扣”现象(Lu, 2022)和中国传统文化的刻板印象，(WANG, 

2022)这些都反映出文艺作品在传播过程中所遭遇的困境。根据上述案例的启发，平

台维护者和网络参与者应该意识到，在某些情况下，对于用户的文化背景和文化心
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理应当给予特殊对待。对缺乏文化认同感的用户，应当在保证信息质量的同时给予

用户更多的新鲜感，以此满足其好奇心，培养用户基模的爱好兴趣。对于具有强烈

文化认同感的用户，应当在尊重对方文化的前提下，给予官方公开的文化解释，利

用官方平台引导公众舆论，避免事件发酵从而影响文化传播。 

本研究也存在着一定的局限性，目前解决这些问题，主要是为了以后推广开来

获得更广泛和全面的结果。首先在样本选则上，我们选择的是《黑神话·悟空》作

为的案例，搜集与之相关的访谈调研、采访文稿、评论数据。作为电子游戏的研究

来讲，在媒介中的文化传播影响而言具有一定的代表性，但是作为后续带给多种媒

介的启示意义上来说，样本选择还是有一定的局限性，在后期研究中可以选择多种

媒介代表作品，采取对比研究的方式调研，以获得更加丰富多样的样本表现。然后

是在用户的详尽可能性路径分析过程中，对于用户边缘路径与核心路径的选择中，

仅针对了用户对媒介的现实反馈，并没有考虑用户的场外个人因素，例如兴趣爱好

等等。在今后的广泛性研究中，应当更加注重用户的多元性，不光从文化背景出发，

结合用户的个人兴趣爱好得出更多创新性的结果。 
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