










上海游戏，从产业多元化走向

学术新空间

朱恬骅

2025 年 7 月 4 日至 8 月 10 日，沪上迎来首届

上海国际动漫月，实现中国国际动漫游戏博览会

（CCG Expo）、哔哩哔哩线下嘉年华（Bilibili World）
和中国国际数码互动娱乐展览会（ChinaJoy）三大

展会联动，为动漫游戏爱好者奉上了一场盛宴。同

一时间，徐汇区官宣“元界 Neo World”游戏主题

元宇宙街区，鹰角网络举办“明日方舟 ：集成映射”

沉浸式线下展，电子游戏的影响力已从线上来到线

下，并在世界范围内引发反响。这一系列趋势中，

展现出上海游戏发展的若干新动向。

“动漫月”彰显上海游戏产业多元化发展

一是电子游戏持续领跑，在中国乃至全球游戏

市场中保持行业标杆地位。2025 年上海网络出版管

理工作会议上披露，2024 年上海网络游戏销售收入

1558 亿元，同比增长 7.8%，连续 13 年保持正向增

长。2024 年全年上海共获得 344 款游戏版号，在各

省市中位列第一。在小游戏方面，上海备案了 2072
款，新增收入近 20 亿元，转化为新的增长点。上海

游戏“四小龙”保持头部优势，在各自的垂直领域

不断耕耘。过去一年，叠纸、心动等游戏公司增速

超 100%，营收超 50 亿元。而老牌游戏企业如盛趣

游戏（原“盛大游戏”）等也积极通过持续为经典游

戏注入新内容，探索维持游戏生命力的长久之道。

二是桌面游戏的异军突起，成为上海游戏产业

版图中一股不可忽视的新兴力量。在本届 CCG 展会

上，上海桌游展（又名“Shadow Market”）时隔四

年回归，共有 300 多桌游团体和专业厂商参会。现

场桌游吸引玩家对局、参与项目众筹，举办各类现

场赛和体验赛等活动千余场。而相对较低的技术成

本，也吸引了大量玩家创作桌游。100 余名个人桌

游设计师和艺术家，显示了桌游行业强大的创作活

力。作为一种面对面的活动，桌游强大的社交属性

让玩家身心两方面都能沉浸其中，获得可持续、高

质量的游戏体验，也体现了当下游戏消费群体回到

线下的需求，和游戏形态的多样化发展。

三是“走出去”和“请进来”相结合，持续扩

展上海游戏的国际影响力。在“走出去”方面，“上

海原创”游戏的海外影响力已有目共睹。在不久前

公布的名单中，2025—2026 年度，上海市又有米哈

游、鹰角、叠纸等游戏企业和《原神》《明日方舟》

《恋与深空》等游戏产品入选国家文化出口重点企业、

重点项目。而在“请进来”方面，2025 年 6 月 30 日，

上海市人民政府办公厅印发《上海市促进软件和信

息服务业高质量发展的若干措施》，明确“适时开展

外资游戏企业在沪研发的游戏产品视同国产游戏的

政策试点”，预计将进一步简化外资游戏企业在沪研

发游戏的版号申请流程，并且让海外企业在沪设立

的研发中心发挥“鲇鱼效应”，进一步激发上海乃至

国内游戏产业的创新活力。

四是以“动漫月”为契机进一步聚合游戏线下

体验场景。其中有标志性的事件，当属 2024 年 12
月 15 日《反恐精英》世界锦标赛（CS Major）的成

功举办。该项赛事吸引线下观众近 9 万，非本地观

众占比近九成。从面上看，2024 年上海电竞产业销

售收入 61.31 亿元，在 2024 年全球著名电竞城市中

位列第二。全年举办电竞赛事 2300 余场，平均每场

吸引线下观众超过 1000 人次。而在专业电竞比赛

之外，上海还进一步扩大了各类游戏 IP 的影响，举

办游戏音乐会、同人嘉年华等活动，推动线下消费，

激活区域经济活力。在“动漫月”期间“官宣”开
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言之

放的徐汇元宇宙游戏街区“元界 Neo World”，计划

将相关产业集聚的漕河泾地区打造为顶级游戏 IP、
二次元文化与商业空间、产业生态融合的新型文旅

地标。这些措施有望带动周边旅游、餐饮、住宿等

行业的发展。

从产业整体来看，上海游戏在市场主体、产品

类型、发展模式和经营形态等方面的多元化探索，

构建起以游戏内容生产与 IP 运营为核心的产业生

态，实现了虚拟与现实的融合，并为城市消费力注

入新动能。

全球议题与本土经验对话中的游戏文化

从全球范围来看，越来越多的游戏逐渐走出对

美日主导模式的镜像模仿，实现了身份的突围。譬

如由爱沙尼亚团队开发的《极乐迪斯科》（Disco 
Elysium）推出之后，就受到全球玩家的追捧。凭借

碎片化的对话、荒诞的历史隐喻，构建了不同于西

方“英雄叙事”的“失败者史诗”，将历史创伤转化

为交互体验的设计，不仅打破了线性的进步史观垄

断，也为游戏贡献了新的叙事方式和思想内涵。在

共性问题中寻找对话的可能性，从视觉符号提供理

解本土思想语境的切入点。

对于中国的游戏制作者、爱好者和研究者而

言，这种对话首先体现在“中国元素”到“东方神

采”的转换。中国创作者的原创作品与 IP 形象，经

由数字媒介在全球取得了广泛的传播。在现象层面，

从过往注重中国元素的再现，走向更加系统化、更

有文化内涵的视觉表达。在作品形态层面，既有继

承自通俗文学、影视、音乐等不同艺术形式的一面，

也受媒介发展不断变化。随着文化传播向深度推进，

越来越多的创作者认识到“中国元素”的局限，尝

试重新建立视觉元素与历史、与现实的关联。这一

方面体现在对视觉元素的系统整理上。创作者也试

图用中国的方式讲述世界故事。“中国元素”层面通

过对戏曲的演绎，重新激发其与流行文化的联系，

固然引爆一时的话题 ；但从近些年显现海内外影响

力的游戏作品来看，越来越多的创作者开始广泛采

撷各国文化的精华，赋予其中国视角下的内涵，设

置基本设定、编织引人入胜的剧情。这样，已获广

泛接受的视觉元素也在新的故事、新的视觉形式中

重新获得内涵。

上海游戏中体现的东方神采视觉表达，在文化

包容力与辐射力上，都较符号化的“中国元素”有

了长足发展。“东方”本身就是一个带有跨地域性的

文化范畴，是历史上华夏各民族与周边和舶来民族

文化相互交融、共同发展的结果，而“视觉表达”

则是一个比“视觉形象”要宽泛得多的范畴，它不

仅包含已经在国际传播中发挥重要作用的视觉元素，

更包含组织视觉要素的方式和形式。如果说在“中

国元素”凸显的时代，先前的人们用特殊而明确的

视觉形象，确立了一些能够突出中国文化特殊性的

视觉语汇。那么当前创作者，已开始逐渐突破零散、

孤立的“中国元素”，而尝试以视觉形式的系统性彰

显文化内涵的有机联系，从而由“语汇”走向了东

方神采的“语法”。它扎根现实，溯源传统，从中华

文化出发而不限于单一的历史时期与狭义的地理疆

域，在纵横古今、旁征博引中不断引发新的共鸣。

从上海游戏出发，一种美美与共的游戏文化、

一种更具对话性的游戏话语正在形成，而数字媒介

本身成为了一类特殊的文化场景，让这种跨越地域

的文化交流成为可能。数字媒介让跨地域的实时传

播变得前所未有地便捷和廉价，这保证了它在时间

和空间上都具有很强的互动性，可以在跨越地理阻

隔的同时尽可能缩减时间的间隔。但与此同时，“强

互动”的另一面是“弱关联”，相对于几乎无尽的数

字内容供给，单一游戏作品能够提供的内容是有限

的。数字游戏需要创造性、突破性的创作不断开拓

新的表达方式，需要长效的、因势利导的在线社区

营造，更需要参与数字媒介交往的每一个人参与其

中，让线上的“弱关联”凝聚成文化的强纽带。

游戏研究从“产学研”向学术新空间转移

在产业蓬勃发展、文化影响彰显的同时，上

海在游戏学术研究与人才培养领域同样成果丰硕。

2024 年，中国音像与数字出版协会在上海开设游戏

博物馆，收录各式游戏相关藏品 5000 余件，为游

戏文化的传承与展示提供了重要场所，提供挖掘游

戏历史、探索行业脉络的珍贵资源库。上海有着产

学研结合的厚实基础，高校与研究机构的学术探索，

2024 年《反恐精英》世界锦标赛（CS Major）举办期间东方体育中心的夜景
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产业界的实践经验，以及博物馆等文化机构的联系

紧密，为构建协同发展的良好生态提供了扎实的资

源保障。以教育部《普通高等学校本科专业目录（2025
年）》中游戏艺术设计专业正式纳入本科教育为契机，

上海凭借自身在游戏领域的深厚积淀，有望在新专

业建设中发挥引领作用。

但是，产学研结合并不应是游戏学科建设的最

终目标。游戏不仅是一种娱乐方式和产业形态，而

是在人类生存的历史中占有重要的一席之地的社会

活动。“电子游戏”作为这一趋向的最新表现，需要

考察其“不变”的本质和新媒介形态下变化的形态，

并对相关学理问题提供新的思考。但从现实情况来

看，对于游戏专业批评良莠不齐，有待规范，公众

舆论亦与游戏本身相去甚远。学术探究应对“热现象”

有所“冷思考”。

基于游戏不止于产业、游戏现象不止于文化现

象的认识，2023 年上海社会科学院文学研究所成立

“数字游戏文化研究中心”，聚焦电子游戏的审美维

度，组织了青年学者圆桌研讨活动。2025 年，华东

师范大学传播学院《游戏研究》学术集刊创刊征稿，

在游戏学术研究平台搭建上迈出新的步伐。根据中

国知网数据统计，2024 年度，以“电子游戏”为主

题词的期刊研究论文共有 226 篇，其中上海高校和

科研机构发表 29 篇，机构方面尤其以华东师范大学、

上海大学、上海社会科学院文学研究所为代表，体

现了一定程度的学术生产能力。但在刊物方面，上

海只有《上海文化》《上海大学学报（社会科学版）》

《上海艺术评论》等少数刊物，刊载了 12 篇学术文章，

占比仅为 5.3%。

在上海已经成为游戏制作与消费中心的境况

下，有必要加快成为与之相匹配的游戏研究的重镇，

加强游戏的学理知识体系建设，开辟一片更具包容

性的学术新空间。当前，上海游戏研究方兴未艾，

青年学者是主体和主力，而学术传播力仍有待提升。

针对游戏作品互动性强、技术与文化因素交织、市

场政策影响与艺术表达兼备的特点，应当进一步创

新游戏研究的学术生产与传播方式。

一是建立游戏研究基础数据服务，提供学术服

务公共品。游戏研究的碎片化与主观性，很大程度

上源于基础数据的分散与标准缺失。玩家行为数据

被企业掌握，游戏版本迭代记录随平台更新消失，

传播效果缺乏量化追踪，使许多研究陷入“无据可依”

的局面。从现实情况来看，上海作为游戏产业高地，

可依托头部企业集聚优势与科研机构协同能力，构

建覆盖数据的采集、分析与应用的基础数据服务体

系，打造游戏研究领域的“学术基础设施”，以将游

戏的“上海原创”短期内尽可能地转化为上海游戏

研究的影响力。

二是克服静态的文本分析惯性，建立体现游戏

特征的游戏研究范式。互动性和沉浸性是游戏的核

心特征，视觉、听觉、交互体验交织，更新日志、

直播、社区讨论则构成其丰富的、不断扩张的“副

文本”。而且，有鉴于游戏本身的电子媒介特征，其

内容版本和形式表现因时因地而异。这些特点使之

难以进入传统以文本为中心的学术生产模式之中。

这使游戏不同于文学、影视作品，“可引用性”较

弱。在实际研究中，影视范式下作为视听产品的游

戏和文化批判范式下作为文化现象的游戏相互隔绝，

无论是视为“视听文本”还是“文化文本”，实际上

都弱化了游戏本身的特异性。借助学科建设的契机，

建立以游戏本体论与媒介特殊性为导向的研究范式，

是中期内势在必行的要求。

三是突破传统期刊和会议模式，探索思想碰撞

的多元意见空间。实际上，自“学术酒吧”走红以来，

学校、会场之外的“第三空间”已成为愈加重要的

学术传播渠道。视频论文、播客对谈等新形式也得

到越来越多的接受。游戏动漫领域的新媒体和自媒

体层出不穷，构筑了在动漫游戏领域独树一帜的交

流平台。丰富的媒介传播形式提供了有益借鉴，这

些虚拟和线下的空间为学术交流提供了意见交换的

必要场所，有效促进了知识生产。在游戏研究方面，

中国台湾的一些研究者，以阳明交通大学“数字动

画文创学程”的开展为契机，形成了在线联络的学

术共同体。他们还在线下先后举办了十余届“ACG
文化与技术研讨会”，不仅成为了地区内学术交流的

平台，也与动漫游戏展会、同人社团活动复合开展。

“研讨会”还吸引了当地动漫游戏门户“巴哈姆特”，

共同评选优秀成果并给予鼓励。他们举办的定期和

不定期活动，得到了开发厂商、玩家、爱好者与各

相关领域研究者的共同参与，打破学界的封闭循环，

而与关心游戏的各界开展深入广泛的“开环”交流。

从长远看，利用好、建设好各类非建制化的学术空

间和平台，有助于持续展开对包括游戏在内各种新

兴文化现象的深入探究。
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