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0. 执行摘要

本报告旨在深入分析游戏科学于 2026年2月10日 发布的《黑神话：钟馗》拜年短片在国内外社

交媒体上的热度表现、网民期待及热议话题，并全面复盘其现象级作品《黑神话：悟空》自 202
0年8月 首次公布以来的营销策略、社媒热度演变及玩家反馈模式。通过多平台数据收集与深度

内容分析，本研究旨在为游戏科学未来的宣发和社区运营提供有价值的洞察与建议。

研究发现， 《黑神话：钟馗》 拜年短片以其独特的“烹鬼”概念和极致的引擎内技术力展示，迅速

引爆国内外社交媒体。该短片巧妙地将钟馗“吃鬼”的传统传说创新演绎为“烹鬼”的奇幻场景，并

融入《山海经》等中国传统文化元素，获得了玩家的高度赞誉。在技术层面，短片展现的精细物

理模拟、光影效果和角色面部表现被普遍视为游戏科学的“炫技”，引发了“技术力炸裂”的讨论。

发布后，该短片在Bilibili上 1小时内播放量突破百万，3小时累计播放量超过300万 ，并迅速登顶

B站热搜榜首和微博热搜前五 [6,8,30] 。在海外，Twitter成为主要讨论阵地，互动量占比高达 88.5

0% [18] ，玩家对技术实力和文化创新的积极反馈占据主导地位 [21,31] 。

同时， 《黑神话：悟空》 通过其卓越的营销策略，成功构建并维持了长期的市场热度与玩家期

待。自2020年8月首次实机演示引发“国产3A之光”的轰动效应后 [7] ，游戏科学通过每年8月的周

期性高质量内容更新（如实机演示、开发进展），有效维系了玩家的持续关注 [9,27] 。2024年8月

游戏正式上线时，社媒热度达到历史最高峰，微博声量高达 624,728条 ，互动量更是飙升至 26,

182,063次 [4,5] ，成为现象级文化事件。其营销策略中的 文化自信 （深度挖掘西游文化、强

调“纯正中国味”）、 顶尖技术实力展示 和 透明真诚的开发者形象 ，是构建强大玩家社群和民族

自豪感的关键成功因素 [9,17,27] 。玩家反馈从最初对画面、题材的期待，逐步演变为对玩法、优

化、文化输出及外部舆论争议的深度讨论，情感趋势整体积极但伴随复杂波动 [27,29] 。

报告最终将基于对两款作品的深入分析，提炼出游戏科学在宣发和社区运营方面的宝贵经验，并

针对《黑神话：钟馗》未来的市场策略提供具体建议。
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1. 研究背景与目的

本章旨在为本研究报告奠定坚实的基础，通过深入阐述研究的背景、明确其核心目的，并详细界定所涵

盖的研究范围与采用的分析方法。当前，游戏科学凭借其现象级作品《黑神话：悟空》已在全球范围内

建立了极高的知名度和玩家期待，其每一次内容更新都能引发广泛的社媒热潮。在此背景下，公司于 2
026年2月10日 发布了其新作《黑神话：钟馗》的拜年短片，这一举动不仅再次点燃了玩家社群的热

情，也引发了业界对游戏科学未来产品线和营销策略的持续关注。因此，对这两款作品在社交媒体上的

表现进行深入剖析，对于理解其市场影响力、玩家心理及成功之道具有重要意义。

本次研究的核心目的可分为两个方面：

评估《黑神话：钟馗》拜年短片的即时社媒反响： 重点分析短片发布后在国内外主要社交媒体

平台（包括微博、哔哩哔哩、抖音、知乎、X/Twitter、YouTube、Facebook等）上的声量、互

动量、热搜表现以及媒体与KOL的参与度。同时，通过关键词词云、主题聚类及情感倾向分析，

深入挖掘网民对短片内容的期待点、热议话题及其整体情绪。

复盘《黑神话：悟空》的营销策略与玩家反馈： 回顾《黑神话：悟空》自 2020年8月 首次公布

以来的营销策略演变，包括其内容发布节奏、社区运营模式和平台选择。此外，还将分析其社媒

热度趋势、玩家反馈的阶段性特征，并区分核心玩家与泛用户的反馈差异，总结其成功经验与面

临的挑战。

本研究将涵盖 2026年2月10日 《黑神话：钟馗》短片发布后的即时数据，以及《黑神话：悟空》自 20
20年8月 首次亮相至 2026年2月9日 期间的历史数据。数据收集范围将覆盖国内外主要社交媒体平台，

旨在提供一个全面而深入的视角。分析方法将包括声量与互动量统计、热搜表现追踪、关键词词云生

成、主题聚类分析、情感倾向性评估，以及不同用户群体反馈模式的对比研究。这些方法将共同支撑本

报告对游戏科学两款作品市场表现的深度洞察，并为未来的宣发和社区运营策略提供数据驱动的建议。

1.1 研究背景：游戏科学新作《黑神话：钟馗》拜年短片发布及《黑神话：悟空》的成功

经验

游戏科学于 2026年2月10日 突然发布了其新作《黑神话：钟馗》的第一支“实机视频”，但该视频并非

传统意义上的战斗或玩法演示，而是一段充满中式志怪美学的“拜年短片” [6] 。游戏科学创始人冯骥幽默

地表示：“没操作没战斗没玩法没钟馗，因为……根本没做啊（bushi）”，并将其定义为“拜年短片”，希

望玩家“别这么严肃，差不多得了”，享受惊喜中混合着一丝怪异、温馨里带着几分猎奇的体验 [6] 。美术

总监杨奇也进一步解释，短片灵感来源于《子不语》中的鬼故事和真实烹饪过程，将钟馗“吃鬼”的传统

传说艺术化地转化为“烹鬼”的奇幻场景，旨在以更具烟火气和更广阔的发挥空间来呈现 [6] 。尽管并非正

式玩法演示，该短片依然凭借其极致的画面细节、精确的物理实体模拟（如食材切片、颜色随温度变

化、锅中液体沸腾起伏）和深厚的文化内涵（如《山海经》中的赤鱬、视肉、瑶草等鬼怪食材），被玩
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家普遍视为游戏科学的“技术炫技”和“最好的中国面孔” [6,6,6] 。短片发布后迅速登上B站和微博热搜，引

发了国内外玩家对游戏创新理念和技术实力的广泛关注 [31] 。

此次《黑神话：钟馗》短片的发布，无疑是建立在《黑神话：悟空》所铸就的现象级成功基础之上。自

2020年8月 首次实机演示惊艳亮相以来，《黑神话：悟空》便被誉为“国产3A之光”，彻底改变了玩家对

国产游戏的传统认知，并点燃了对国产游戏逆向文化输出的强烈期待 [7] 。其卓越的视觉表现、对《西

游记》传统文化的深度挖掘与创新演绎，以及游戏科学团队坚持独立制作的理念，共同构建了庞大且高

度活跃的玩家基础 [9] 。《黑神话：悟空》通过每年8月的周期性高质量内容更新，成功维持了长达数年

的市场热度，并在 2024年8月 正式上线时达到社媒热度的历史最高峰 [9] 。这种长期的蓄力与爆发式的

市场成功，不仅为《黑神话：钟馗》的亮相奠定了坚实的玩家期待和品牌信任，也使得游戏科学的每一

次动向都成为行业内外关注的焦点，其成功经验对后续作品的宣发和社区运营具有重要的参考价值。

1.2 研究目的：分析《黑神话：钟馗》社媒热度与网民期待，复盘《黑神话：悟空》营销

策略与玩家反馈

1.3 研究范围与方法：涵盖主要社交媒体平台数据分析、关键词提取、历史数据回顾

本研究旨在对游戏科学旗下两款备受瞩目的作品《黑神话：钟馗》和《黑神话：悟空》进行全面的社媒

表现分析。为此，研究范围涵盖了国内外主要社交媒体平台，以确保数据来源的广度和代表性。具体而

言，国内平台包括 微博 、 哔哩哔哩（B站） 、 抖音 、 知乎 、 微信公众号 、 论坛 以及 种草平台 ，
这些平台因其在游戏内容传播、用户讨论和社区互动方面的显著影响力而被选定。国际平台则聚焦于

X/Twitter 、 YouTube 和 Facebook ，以捕捉海外玩家和媒体的反馈与热度。

数据收集的时间范围也经过精心界定：

针对《黑神话：钟馗》拜年短片的即时影响力，数据收集起始于 2026年2月10日 短片发布之

日，并持续收集近一周内的相关社媒数据，以捕捉其发布后的迅速发酵和短期热度演变。

对于《黑神话：悟空》，为全面复盘其长线营销策略和玩家反馈，数据收集时间跨度自其首次公

布的 2020年8月 ，直至 2026年2月9日 ，覆盖了游戏从概念曝光到正式上线后的关键发展周

期。

为实现研究目标，本报告采用了多维度的数据分析方法，确保对社媒表现的洞察既全面又深入：

声量与互动量统计： 对不同平台上的发文量（声量）和用户互动量（包括点赞、评论、转发

等）进行量化统计，以评估作品的整体关注度和用户参与度。

热搜表现分析： 追踪作品在各平台热搜榜单上的排名、持续时间及相关话题，以反映其即时爆

发力和公众关注焦点 [3] 。
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关键词词云生成： 提取社媒讨论文本中的高频关键词，通过词云可视化，直观呈现网民关注的

核心议题和概念 [2] 。

主题聚类： 对关键词和讨论内容进行归纳整理，形成主要热议话题类别，深入分析玩家讨论的

具体内容和方向 [2] 。

情感倾向分析： 运用自然语言处理技术，对评论文本进行情感识别，量化评估网民对作品的整

体情感倾向（正面、负面、中立），揭示其口碑状况 [1] 。

用户反馈差异分析： 基于评论内容和互动模式，尝试区分核心玩家群体与泛用户在反馈内容、

关注点和情感表达上的差异，以提供更精细化的用户洞察。

这些综合性的研究方法将确保本报告能够全面、客观地分析游戏科学两款作品的社媒表现，为理解其市

场成功和未来发展提供数据驱动的策略支持。

2. 《黑神话：钟馗》拜年短片社媒热度表现分析

游戏科学于 2026年2月10日 发布的《黑神话：钟馗》拜年短片，以其独特的创意和卓越的技术表现，

迅速在全球社交媒体上引发了广泛关注。本章将深入剖析该短片在国内外主要社交媒体平台上的即时热

度表现，揭示其发布后的市场影响力及用户反馈特征。通过对声量、互动量、热搜表现等关键指标的量

化分析，本研究旨在全面评估短片在不同文化语境下的传播效果和用户接受度。

具体而言，本章将首先概述短片发布后24小时内在国内外各大平台（如微博、哔哩哔哩、抖音、X/Twit

ter、YouTube、Facebook）上所产生的总声量和互动量，勾勒出其即时热度的宏观图景，并结合热搜

榜单表现，直观展现其爆发式传播力。随后，将对国内与海外主要社交媒体平台进行对比分析，深入探

讨不同平台用户对短片的关注侧重点、互动模式及其传播特点。例如，视频内容平台（如YouTube、哔

哩哔哩）在视觉呈现和技术讨论方面的优势，与文本主导平台（如微博、X/Twitter）在信息快速扩散和

话题讨论上的差异。此外，本章还将识别并分析国内外主要媒体账号和关键意见领袖（KOL）对《黑神

话：钟馗》拜年短片的参与情况，包括他们的转发评论量、内容倾向及其在信息传播和热度放大中的作

用，以全面评估本次短片宣发所产生的社会媒体效应，为后续的深度内容和情感分析提供坚实的数据支

撑。

2.1 短片发布后的国内外热度概览

游戏科学于 2026年2月10日 发布的《黑神话：钟馗》拜年短片，凭借其独特的创意和精湛的引擎内技

术展示，迅速在国内外社交媒体上掀起热潮，展现出强大的即时影响力。

在国内市场，短片发布当天即引发了显著的讨论和互动：
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微博 平台成为主要的舆论阵地，当日声量高达 4,121条 [10] ，互动量达到 62,810次 [13] 。其

中，“黑神话钟馗”话题迅速登上微博热搜榜 [3] 。

哔哩哔哩（B站） 平台表现尤为抢眼，短片上线后 1小时内播放量突破百万，3小时内累计播放

量跨越300万大关 ，并同步登顶B站热搜榜首 [21] 。当日B站声量录得 229条 [11] 。

抖音 平台也贡献了 276条 声量 [12] ，显示出短视频平台在信息快速传播方面的作用。

在海外市场，短片同样获得了广泛关注和积极反响：

X/Twitter 平台成为海外讨论的核心，当日声量达到 302条 [37] ，占据海外总声量的 55.14% ，总

互动量更是高达 88.50% [18] 。知名游戏媒体和KOL如 @Wario64、@geoffkeighley、@Noticias

PlayStation、@RPG Site、@Gematsu 等纷纷转发和评论，极大地扩大了短片的传播范围 [32]

。

YouTube 平台作为视频内容的主要发布渠道，当日声量为 62条 [37] ，吸引了包括官方“Black My

th”频道、IGN、Julien Chièze等大量媒体和内容创作者发布相关视频或反应视频 [33] 。

Facebook 平台虽然声量相对较低，当日录得 10条 [37] ，但仍有用户分享和讨论短片内容，称赞

其“画面超美” [34] 。

综合来看，游戏科学的《黑神话：钟馗》拜年短片在发布后的极短时间内，便凭借其高质量的视觉呈现

和独特的文化叙事，成功引爆了国内外社交媒体，迅速占据了各大平台的热搜榜和讨论焦点，充分展示

了“黑神话”IP强大的市场号召力和全球影响力。

平台 声量 (条) 互动量 (次)

微博 4121 62810

哔哩哔哩 229 41978

抖音 276 303

X/Twitter 302 72109

YouTube 62 5146

Facebook 10 2545

数据来源 [10,13,11,1,12,37,18]
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2.2 主要社交平台表现对比

数据来源 [1,18]

《黑神话：钟馗》拜年短片的发布，在国内外各社交媒体平台引发了不同的关注特点和传播效果。通过

对声量和互动量数据的对比分析，可以清晰地看到不同平台在信息传播和用户参与度上的差异。

下表汇总了短片发布后，国内外主要社交媒体平台在声量和互动量方面的表现：
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平台 声量计数 声量占比 互动量计数 互动量占比

微博 3988 86.36% 57317 55.60%

哔哩哔哩 221 4.79% 41978 40.72%

抖音 253 5.48% 303 0.29%

知乎 6 0.13% 9 0.01%

微信公众号 70 1.52% 0 0.00%

论坛 10 0.22% 89 0.09%

种草平台 70 1.52% 3392 3.29%

X/Twitter 295 55.14% 72109 88.50%

YouTube 196 36.64% 5146 6.32%

Facebook 43 8.04% 2545 3.12%

Instagram 1 0.19% 1676 2.06%

数据来源 [1,18]

国内平台表现：

微博 在《黑神话：钟馗》拜年短片的传播中占据 绝对主导地位 ，贡献了高达 86.36% 的声量和

55.60% 的互动量 [1] 。这表明微博作为综合性社交媒体平台，是游戏信息发布和玩家讨论的主要

阵地，其强大的信息扩散能力和用户基础使其成为热度爆发的核心。

哔哩哔哩 虽然声量占比为 4.79% ，但其互动量占比却高达 40.72% [1] 。这充分体现了B站作为

核心二次元和游戏内容社区的特点，用户对视频内容的观看、评论和二创热情极高，互动深度远

超其他平台。

抖音 获得了 5.48% 的声量，但互动量仅占 0.29% [1] 。这反映了抖音以短视频内容消费为主的

特性，用户倾向于快速浏览和观看，而非进行深度评论或转发互动。
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知乎、微信公众号、论坛和种草平台 在此次事件中的声量和互动量相对较低 [1] ，表明这些平台

对短片即时热度的贡献有限，或其用户群体对该类内容的敏感度不高，或内容传播模式不适合快

速爆发。

海外平台表现：

X/Twitter 成为《黑神话：钟馗》海外讨论的 绝对核心平台 ，其声量占比高达 55.14% ，而互动

量占比更是惊人的 88.50% [18] 。这凸显了Twitter在海外游戏社区中信息快速传播、实时互动和

话题发酵的强大能力。

YouTube 在声量方面表现不俗，占比 36.64% ，但互动量占比为 6.32% [18] 。这表明YouTube

更多地作为游戏视频内容（如预告片、技术演示）的发布和观看平台，辅助内容传播，而非直接

的文字讨论主战场。

Facebook 和 Instagram 的声量和互动量相对较低 [18] 。Facebook的互动量占比为 3.12% ，但

考虑到其话题标签中存在大量与游戏无关的通用内容（如`BMW`, `myclick`等），实际与游戏强

相关的讨论可能被稀释 [19] 。Instagram虽然有 2.06% 的互动量，但其声量仅为 1条 ，可能意味

着有一条高互动量的相关帖子，但整体讨论规模极小 [18] 。

总结而言 ，此次《黑神话：钟馗》拜年短片的传播呈现出明显的平台差异化特征。微博和X/Twitter作

为综合性社交媒体，是国内外信息扩散和话题讨论的主力军；哔哩哔哩和YouTube则凭借其视频内容属

性，成为深度内容消费和高互动的关键平台。这些差异反映了不同平台的用户习惯和内容生态，也为游

戏科学未来的精准营销提供了重要参考。

2.3 媒体与KOL关注度分析

游戏科学《黑神话：钟馗》拜年短片的发布，在国内外社交媒体上迅速引爆热度，离不开各类媒体和关

键意见领袖（KOL）的积极参与和影响力放大。这些KOL通过转发、评论、深度分析和内容创作，极大

地提升了短片的曝光度和讨论热度，有效引导了公众的关注点，并塑造了短片在市场上的积极形象。

在国内社交媒体，KOL的参与呈现出多层次、多维度的特点：

官方与主流游戏/科技媒体（PGC） 扮演了信息发布和权威解读的角色。例如， “黑神话”官方账

号 （微博，679,008粉丝）直接发布贺岁视频，传递官方信息 [31] 。 “钱江视频” （微博，6,589,

891粉丝）作为新闻媒体，发布了游戏科学CEO冯骥对短片的回应，确保了信息的广泛传播 [31]

。此外， “游戏玩家圆滚滚” （微博，1,506,501粉丝）、 “太平洋科技” （抖音，1,409,720粉

丝）等游戏垂直媒体，则侧重于对官方爆料、技术细节和游戏前瞻进行分析和报道 [31] 。
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专业内容创作者/游戏KOL（UGC/PGC） 则通过更具个人色彩和深度的内容，引发了玩家的共

鸣和讨论。例如， “竹序冷冷音_” （微博，46,100粉丝）发布深度分析，解读短片的创意灵感

和文化背景 [31] ，而 “阿疯不肝” （抖音，52,346粉丝）则以“《钟馗》为什么比《悟空》更重

要？”等观点性内容，引发了用户对IP未来发展方向的思考 [31] 。

泛游戏用户/普通用户（UGC） ，如 “小哼酱ovo” （微博，4,408粉丝）和 “我的队友四条狗丶”
（抖音，100粉丝），他们的发帖虽然互动量相对较低，但代表了普通玩家对短片细节的赞叹、

对游戏前景的期待以及个人情感的直接表达 [31] 。

在海外社交媒体上，KOL的参与同样至关重要，主要体现在信息传播、技术分析和情绪放大三个方面：

信息传播者 迅速将短片信息推向全球玩家。例如，知名游戏资讯博主 @Wario64 （Twitter，1,3

95,763粉丝）和全球顶级游戏活动主持人 @geoffkeighley （Twitter，1,830,269粉丝）通过发

布短片链接，确保了信息在核心游戏玩家群体中的快速扩散 [32,32] 。中东地区头部游戏媒体 @sa
udigamer （Twitter，511,340粉丝）则在阿拉伯语社区内详细说明了视频“非直接来自游戏，而

是使用相同图形引擎”的性质，帮助玩家理解内容 [32] 。

技术分析者与情绪放大者 进一步深化了讨论。法国知名KOL Julien Chièze （Twitter，423,848

粉丝；YouTube，924,000粉丝）在多个平台表达了对短片的强烈期待，称其“让人垂涎欲滴”（“ç

a donne faim �”）和“纯粹的疯狂”（“pura follia”） [32,33] 。全球最大的游戏媒体之一 IGN （YouT

ube，19,700,000粉丝）发布了“Stunning In-Engine Footage”，进一步肯定了短片的视觉效果 [3

3] 。Facebook上的 Eric Hart 则提供了深度分析，赞扬了游戏科学在动作、光照、音乐、音效和

角色设计上的技术实力 [34] 。

官方渠道 如YouTube上的 “Black Myth”官方账号 （141,000粉丝）作为所有信息和讨论的源

头，直接向全球玩家展示了游戏风貌 [33] 。

这些国内外KOL的共同作用，是构建《黑神话：钟馗》在市场高度关注和积极形象的关键。他们通过各

自的平台和影响力，将短片的技术力、文化创意和IP拓展潜力有效地传达给广大受众，极大地提升了游

戏的初期声誉和玩家期待。
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平台 KOL (用户名)

关注

者数

量

主要观点 影响力

微博 黑神话
679,

008

发布贺岁视频，直接传达官方信息，

强调与游戏剧情无关。

官方信息源，具有最高权威性和直接传

播力。

微博 钱江视频

6,58

9,89

1

发布冯骥对短片的回应，具有广泛新

闻传播力。

主流新闻媒体，将游戏信息推向更广泛

的社会受众。

微博
游戏玩家圆滚

滚

1,50

6,50

1

关注官方爆料、实机内容、技术分析

和游戏前瞻。

知名游戏垂直媒体，对核心玩家群体有

重要引导作用。

抖音 太平洋科技

1,40

9,72

0

报道短片大秀中式志怪美学，解读“烹

鬼”创意玩法。

主流科技媒体，通过短视频形式迅速传

播核心信息。

抖音 阿疯不肝
52,3

46

发布观点性内容，如“《钟馗》为什么

比《悟空》更重要？”，引发讨论。

专业内容创作者，通过深度解读激发用

户思考和互动。

X/Tw

itter

Wario64 (@

Wario64)

1,39

5,76

3

发布6分钟引擎内中国新年特别视频，

内容中立，仅作信息传递。

全球知名游戏资讯博主，迅速将信息传

达给大量核心游戏玩家，引发初期热

度。

X/Tw

itter

Geoff Keighl

ey (@geoffkei

ghley)

1,83

0,26

9

发布6分钟引擎内中国新年特别视频，

强调其为Game Science的新作。

全球顶级游戏活动主持人，其转发具有

极高权威性和传播力，是信息在全球范

围内扩散的关键推手。

You

Tube
IGN (美国)

19,7

00,0

00

发布“Black Myth: Zhong Kui - 6 Minut

es of Stunning In-Engine Footage”，

庆祝中国新年。

全球最大的游戏媒体之一，其发布是游

戏获得全球主流关注和认可的重要标

志。

You

Tube

Julien Chièze

(法国)

924,

000

发布6分钟前所未有的游戏引擎视频，

展示虚幻引擎5表现，表达兴奋。

法国知名游戏KOL，对技术细节的关注

和跨平台展望进一步扩大了视频影响

力。
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平台 KOL (用户名)

关注

者数

量

主要观点 影响力

Face

book
Eric Hart -

详细分析视频，赞扬Game Science的

技术实力和《山海经》世界观，期待

发布日期。

提供了深度且积极的评论，有助于其他

玩家理解视频的亮点和游戏潜力。

数据来源 [31,32,33,34,35]

3. 《黑神话：钟馗》拜年短片网民期待与热议话题

游戏科学《黑神话：钟馗》拜年短片的发布，在国内外社交媒体上迅速凝聚了玩家的目光，其独特的创

意和技术力引发了广泛的讨论，并塑造了积极的网民期待与情感倾向。

总体而言，海内外网民对此次拜年短片的情感倾向呈现出 压倒性的积极与高度期待 。在国内平台，尽

管中性情感占比高达 88.11% （声量）和 91.99% （互动量），正面情感为 11.09% （声量）和 7.95%

（互动量），负面情感极低 [1] ，但这种高比例的中性情绪更多是由于信息传递的客观性或关键词的广

泛提及，而非缺乏热情。实际上，正面反馈集中于对技术力、文化创新和IP前景的赞赏。在海外，积极

期待和高度赞赏同样是主导情绪，同时伴随着对游戏开发状态的 中性信息澄清 和极少数的 轻微谨慎 [3

6] 。

网民的主要期待点和热议话题集中在以下几个方面：

“烹鬼”概念的创新与文化深度 ：短片将钟馗“吃鬼”的传统传说创新性地演绎为“烹鬼”的奇幻场

景，这一创意获得了国内外网民的广泛认可 [8] 。美术总监杨奇透露，其灵感来源于《子不语》

中的鬼故事和真实烹饪过程，旨在以更具烟火气和更广阔的发挥空间来呈现 [6] 。短片中巧妙融

入了《山海经》中的赤鱬、视肉、瑶草等鬼怪食材，被赞为“《山海经》版满汉全席”，通过美食

传递年味，展现了深厚的文化底蕴和中式志怪美学 [6,6] 。

极致的技术力展示与视觉效果 ：短片被普遍视为游戏科学的“纯粹炫技” [20] 。网民高度评价其物

理实体模拟的精细度，如食材切片、颜色随温度变化、锅中液体沸腾起伏，以及“精致的灯光技

巧”和“逼近真人级别”的画面，认为这展现了“最好的中国面孔” [6,6] 。虚幻引擎5（Unreal Engine

5）和字节跳动的Seedance 2.0 AI技术也被提及，凸显了玩家对国产3A大作技术进步的自豪感 [3

6] 。
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“黑神话宇宙”的IP拓展与未来展望 ：此次《黑神话：钟馗》的亮相，被视为“Black Myth”系列的

第二部作品和《黑神话：悟空》的“successor” [36] 。有用户指出，游戏科学已注册“黑神话姜子

牙/山海/大荒”等多个商标，预示着“黑神话宇宙”的雏形已现，钟馗题材因其无原著框架而拥有更

大的创作空间，可做阴阳两界、志怪百态 [6] 。这种IP拓展策略激发了玩家对系列作品未来发展

的深切期待，甚至有观点认为《钟馗》比《悟空》更重要，是“妖怪文化话语权的反击战” [6] 。

制作人冯骥的幽默回应 ：游戏科学创始人冯骥的“别这么严肃，差不多得了！”和“没操作没战斗

没玩法没钟馗，因为……根本没做啊（bushi）”等自嘲式回应，拉近了与玩家的距离，成为了一

个热议点，营造了轻松积极的社区氛围 [6] 。

主要的关键词词云数据显示，“钟馗”、“神话”、“全体成员”、“游戏”、“科学”（指游戏科学）、“视

频”、“会心微笑”、“官方”、“活剥生吞”、“技术”、“画面”、“短片”、“厨娘”、“妖怪”、“发售日”、“角色扮

演”、“悟空”、“国风”、“炫技”等词汇互动量较高 [8] 。这些高频词汇直观地反映了网民对短片内容、技术

实力、文化元素、制作团队及其与《黑神话：悟空》系列关联性的高度关注。尽管短片并非正式玩法演

示，但其在技术展示和文化创意上的成功，已为《黑神话：钟馗》未来的宣发奠定了坚实的期待基础。
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关键词 互动量 (interactionCnt)

钟馗 73926

神话 72902

全体成员 55155

游戏 50854

科学（游戏科学） 46774

视频 16809

会心微笑 15832

官方 7176

活剥生吞 3093

技术 2601

画面 2583

短片 2222

厨娘 2028

妖怪 2056

发售日 1096

角色扮演 964

悟空 1118

国风 114

炫技 111
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数据来源 [8]

3.1 短片内容引发的关键词词云

数据来源 [8]

《黑神话：钟馗》拜年短片发布后，国内外社交媒体上涌现出大量讨论，通过对高频关键词的分析，可

以直观洞察网民关注的核心焦点和潜在期待。这些关键词不仅反映了短片本身的特点，也揭示了玩家对

游戏科学及其“黑神话”系列作品的深层认知。

综合各平台关键词数据，主要关注点可归纳为以下几个方面：

游戏核心元素与IP品牌： “钟馗”、“神话”和“游戏”是讨论的绝对核心，其互动量分别高达 73,926

、 72,902 和 50,854 次 [8] 。这表明玩家对游戏的主角、世界观设定和产品类型有着最直接的关

注。同时，“科学”（指游戏科学）作为开发商的关键词也获得了 46,774 次互动，显示了玩家对

制作团队品牌的高度认可和信任 [8] 。

短片内容与形式： “视频”和“短片”作为描述此次发布内容的核心词汇，互动量分别为 16,809 和

2,222 次 [8] ，直接指向了此次传播的载体。与短片主题紧密相关的“厨娘”、“菜品”、“妖怪”以及

极具创意的“烹鬼”典故延伸词“活剥生吞”等，都成为高频词，反映了玩家对短片“烹饪”这一出人意

料主题的强烈兴趣和对其中文化元素的解读。
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技术实力与视觉表现： “技术”、“画面”和“炫技”等关键词的出现，凸显了玩家对游戏科学技术实

力的赞叹。评论中普遍提及的“精致的灯光技巧”、“逼近真人级别”的画面和“超现实的游戏画面” [2

1] ，印证了玩家将短片视为一次高水准的技术展示。

系列联动与未来展望： 尽管是《黑神话：钟馗》的短片，但“悟空”这一关键词的出现（互动量 1,

118 次） [8] ，表明玩家将两款作品视为同一IP下的系列产品，并对《黑神话》宇宙的拓展充满

期待。此外，“发售日”和“角色扮演”等词汇也反映了玩家对游戏正式发布日期和核心玩法的迫切

关注。

情感与互动： “全体成员”和“会心微笑”等词汇的互动量较高，可能与短片中传递的轻松、幽默氛

围以及制作团队的拜年祝福语相关，引发了玩家的共鸣和积极情绪。

这些关键词共同绘制了一幅清晰的网民关注图景：玩家对《黑神话：钟馗》的关注不仅停留在其作为新

作品的层面，更深入到其所展现的顶尖技术力、独特的文化创意以及对整个“黑神话”IP宇宙的未来展

望。短片巧妙地利用非传统形式，成功地将技术实力和文化魅力融入其中，有效激发了玩家的正面期待

和持续讨论热情。

3.2 网民主要期待点

《黑神话：钟馗》拜年短片的惊艳亮相，成功激发了国内外网民对游戏未来内容的深切期待。尽管官方

强调短片并非正式剧情或玩法演示，但其所展现的诸多元素已为玩家描绘出了一幅充满想象力的蓝图，

主要期待点集中在以下几个方面：

极致的视觉效果与技术展现： 网民普遍对短片中呈现的精美画面、光照技术、材质细节和动画

表现出极高的赞叹与期待。他们认为，短片即便是“拜年短片”也足以证明游戏科学强大的技术实

力，是其在“炫技” [8] 。无论是国内玩家对“技术力炸裂”、“最好的中国面孔”的评价 [31] ，还是海外

网民对“stunning”、“graphics GOD”、“exquisite lighting skills”的溢美之词 [36] ，都表明玩家期望

最终游戏能呈现出与预告片一致甚至超越的图形质量，普遍认为虚幻引擎5（Unreal Engine 5）

和字节跳动的Seedance 2.0 AI技术是实现这一目标的关键 [21] 。

丰富的中国神话世界观与文化内涵： 游戏以中国民间人物“钟馗”为灵感，并巧妙融入《山海经》

中的赤鱬、视肉、瑶草等奇珍异兽 [31] ，将钟馗“吃鬼”的传统传说创新性地演绎为“烹鬼”的奇幻场

景 [8] 。这种独特的“中式志怪美学”引发了国内外玩家对深邃文化内涵和新颖叙事的浓厚兴趣 [31]

。玩家期待游戏能够深入挖掘中国传统文化，带来区别于西方奇幻题材的独特体验，并将其视

为“文化输出”的重要载体 [8] 。

高质量的动作角色扮演体验： 作为“Black Myth”系列的第二部作品，网民普遍期待《黑神话：钟

馗》能继承前作《黑神话：悟空》在战斗系统、角色扮演和整体游戏性上的高水准 [21] 。尽管拜

年短片并非实机玩法演示，但玩家仍对其潜在的“魂类”RPG玩法抱有期待，希望能够体验到流畅

的动作、富有挑战性的战斗和深入的角色成长系统 [21] 。
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“黑神话宇宙”的拓展与系列关联性： 玩家在讨论《黑神话：钟馗》时，频繁提及《黑神话：悟

空》，并有声音询问《悟空》DLC的进展 [8] 。这表明玩家已将两款作品视为同一IP下的系列产

品，期待两者之间存在剧情或世界观上的联系。游戏科学注册的包括姜子牙、山海、大荒等在内

的多个“黑神话”系列商标，进一步强化了玩家对“黑神话宇宙”构建的期待 [31] 。甚至有观点认为，

钟馗题材因其无原著框架，创作空间更大，对拓展“妖怪文化话语权”具有更重要意义 [28] 。

确切的发布日期与更多游戏信息： 尽管官方已声明游戏仍处于早期开发阶段，预计发布日期不

早于 2027年8月 [21] ，但玩家们仍迫切希望能够了解游戏的具体发布窗口。此外，短片中厨娘的

身份引发了玩家猜测，例如“钟馗妹妹”或“孟婆” [8] ，这种对剧情和角色的好奇也构成了玩家重要

的期待点。

3.3 热议话题与情感倾向

数据来源 [22]

游戏科学发布的《黑神话：钟馗》拜年短片，凭借其独特的艺术风格和技术展示，在国内外社交媒体上

引发了多方面热议，并塑造了以积极期待为主的整体情感倾向。

具体热议话题包括：
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“烹鬼”概念的创新演绎与文化内涵： 短片将钟馗“吃鬼”的传统传说，创造性地转化为“烹鬼”的奇

幻场景。这一独特的艺术化处理，结合《山海经》中赤鱬、视肉、瑶草等鬼怪食材的融入 [31] ，

被网民赞为“《山海经》版满汉全席”，充分展现了“中式志怪美学”的独特魅力。玩家热衷于探讨

这种创新如何深化了传统文化的表达，并为其带来了更具现代感的诠释。

极致的技术力展示与视觉效果： 短片被普遍视为游戏科学团队的一次“技术炫技”。网民对视频中

精细的物理实体模拟（如食材切片、颜色随温度变化、锅中液体沸腾起伏）、“精致的灯光技

巧”以及“逼近真人级别”的角色画面表现赞不绝口 [36] 。对虚幻引擎5（Unreal Engine 5）强大表

现的讨论也十分活跃，进一步强化了游戏科学在技术创新方面的领先形象。

“黑神话宇宙”的IP拓展与系列关联： 尽管短片主角是钟馗，但讨论中频繁提及《黑神话：悟

空》，并将其视为“Black Myth”系列的第二部作品或其续作。有观点认为，《黑神话：钟馗》比

《黑神话：悟空》更重要，是“妖怪文化话语权的反击战”，因为它打破了单一IP的局限，开启

了“黑神话宇宙”的宏大布局 [28] 。这种对IP拓展的期待，是玩家热议的重要组成部分。

制作人冯骥的幽默回应与团队形象： 游戏科学创始人冯骥在微博上以“没操作没战斗没玩法没钟

馗，因为……根本没做啊（bushi）”的自嘲式回应，以及“别这么严肃，差不多得了！”的轻松态

度，不仅拉近了与玩家的距离，也营造了积极愉悦的社区氛围，成为短片之外的另一个热议点 [3

1] 。

在情感倾向方面，国内外网民对《黑神话：钟馗》拜年短片的情感基调呈现出 强烈赞叹与高度期待 的
特点：

国内情感分布： 声量情感分布数据显示， 中性情感 占比最高，达到 88.08% ，正面情感占比 1

1.16% ，负面情感最低，仅为 0.77% [22] 。这种高比例的中性情感，在缺乏原始评论内容的情况

下，可能反映的是信息传播的客观性或关键词混淆，而非缺乏真实情感。实际上，高互动评论

中，玩家对游戏品质、文化内涵和国产身份抱有极高的热情和自豪感，表现出 强烈正面 情绪，

认为其代表了中国文化的崛起和国产游戏的突破 [26] 。

海外情感倾向： 海外网民的情感分析同样显示， 积极期待和高度赞赏 是主导情绪。大量评论使

用了“stunning”、“graphics GOD”、“beautiful graphics”、“pura follia”（纯粹的疯狂，褒义）等词

汇，表达了对游戏画面和技术的高度认可 [36] 。虽然存在极少数如“别期待太高！”的 轻微谨慎 声

音，但这并非主流，也未形成普遍的负面论调 [36] 。

总体而言，尽管短片并非传统意义上的游戏演示，但其在技术力、文化创新和IP拓展上的巧妙呈现，成

功激发了国内外网民的高度热情和积极情感，为《黑神话：钟馗》未来的正式宣发奠定了坚实的舆论基

础。

4. 《黑神话：悟空》营销策略深度复盘
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《黑神话：悟空》自 2020年8月 首次公布以来，其营销策略被视为国产游戏行业的一个里程碑。本章

将对《黑神话：悟空》在长达数年的宣发周期中所采用的营销策略进行深度复盘，旨在剖析其如何从一

款备受期待的作品成长为现象级文化事件，并为游戏科学未来的项目，特别是《黑神话：钟馗》的宣

发，提供宝贵的经验和借鉴。我们将深入分析其在不同阶段的宣传重点、内容发布节奏、社区运营模式

以及国内外平台的选择，以揭示其成功的深层动因。

具体而言，本章将首先梳理《黑神话：悟空》自首次亮相以来的所有重要宣传节点，包括关键预告片的

发布、参与的国内外展会、以及开发者访谈等，分析这些策略如何精准把握时机并有效引爆市场热度。

其次，我们将探讨其在社区运营方面的具体实践，如开发者日志的定期更新、与玩家的互动问答、以及

各类粉丝活动如何有效地建立和维护了高度忠诚的玩家社群。再者，本章将评估游戏科学在宣发过程中

对线上线下推广平台的选择，例如与特定直播平台和国际游戏展会（如科隆展）的合作，及其对市场传

播和玩家触达的有效性。最后，本章将总结《黑神话：悟空》营销策略的几个核心成功因素，包括其独

特的IP选择、顶尖的技术力展示、对中国传统文化的深度挖掘与自信呈现，以及其所形成的“饥饿营

销”模式，这些因素共同铸就了其无与伦比的市场号召力和玩家影响力。

4.1 首次亮相与后续宣传策略

数据来源 [5]

《黑神话：悟空》的营销策略自 2020年8月20日 首次公布实机演示以来，便展现出极高的前瞻性和精

准性，成功地构建并维持了长达数年的市场热度与玩家期待，最终将其推向现象级文化作品的地位。其
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宣传策略的核心在于 高质量内容输出 、 精准时机选择 和 持续的期待管理 。

一、首次亮相：一鸣惊人的“国产3A之光”
2020年8月 ，游戏科学发布了《黑神话：悟空》的首支实机演示视频，立刻在全球范围内引发了轰动效

应。此次亮相不仅在微博上创下了 2785条 声量和 843,970次 互动量的初期高峰 [9] ，更是在玩家群体

中迅速树立了“国产3A之光”的初始认知。这次首秀以其顶级的画面表现、流畅的战斗系统和深厚的西游

记题材，彻底颠覆了国内外玩家对国产游戏的传统印象，成功引爆了市场对国产高质量单机游戏的巨大

热情。彼时，玩家的关注点主要集中在游戏的 题材、类型和制作水准 ，对这款“视觉震撼”的“国产游戏

新作”寄予了高度期待 [24] 。

二、周期性更新：精准维持长线热度

在首次亮相之后，游戏科学并未急于密集宣传，而是采取了 周期性内容更新 的策略，尤其以每年 8月

的“年更”模式最为显著。例如：

2021年8月和2022年8月 ，团队均发布了新的实机演示、开发进展或重要宣传片，有效维持了玩

家的持续关注，引发了次级声量和互动量高峰 [9] 。这种策略避免了过度营销可能带来的审美疲

劳，反而通过稀缺性和高质量内容不断 吊足玩家胃口 ，形成了一种良性的“饥饿营销”效应。

2023年全年 ，游戏的声量和互动量稳步上升，并在 8月 再次迎来高点，为后续的爆发积蓄了强

大能量 [9] 。在这一阶段，玩家的关注点开始从宏观概念转向对 游戏品质的进一步验证 ，新的实

机内容使得玩家信心增强，讨论也更为具体 [27] 。

三、重要展会参与与全球化传播

为了扩大国际影响力，《黑神话：悟空》也积极参与了全球各大重要游戏展会，如 科隆游戏展（Game
scom） 和 TGA（The Game Awards） 。这些国际舞台的亮相，不仅为游戏带来了全球媒体的广泛

报道和关注，也使得其“国产3A”的身份在国际玩家群体中得到反复提及和强化 [24] 。通过在全球顶级展

会上展示其技术实力和文化魅力，游戏科学成功地将《黑神话：悟空》从一款国内备受期待的作品，提

升为一款具有全球竞争力的国际大作。

四、开发者访谈与内容深化

除了实机演示和宣传片，游戏科学还通过 开发者访谈 等形式，逐步深化了玩家对游戏品质、文化内涵

和团队理念的理解。这些访谈不仅透露了游戏的开发进度和设计理念，也展现了游戏科学团队 真诚、

专注的开发者形象 ，进一步拉近了与玩家的距离，增强了社区的凝聚力 [9] 。

最终，在 2024年8月游戏正式上线 时，其营销策略的长期蓄力得到了全面引爆，微博声量高达 624,72

8条 ，互动量更是飙升至 26,182,063次 ，达到了历史最高峰 [9] 。这一系列策略的成功实施，使得《黑

神话：悟空》的热度从最初的概念震撼，逐步演变为对实机体验、发行细节和文化影响力的深度关注，

最终成就了其作为现象级国产单机游戏的地位。
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4.2 社区运营与玩家互动

《黑神话：悟空》的成功不仅归因于其卓越的营销策略，更离不开游戏科学团队在社区运营和玩家互动

方面所展现出的真诚与远见。通过一系列精心的社区管理策略，游戏科学成功地构建了一个高度忠诚、

活跃且充满自豪感的玩家社群，这对于维持游戏长线热度、促进口碑传播起到了决定性作用。

一、透明化的开发者沟通与期待管理

游戏科学深谙在漫长开发周期中维持玩家热情的关键，即通过 透明化的开发者沟通 来管理玩家期待。

虽然没有明确提及“开发者日志”或“Q&A环节”，但其每年8月定期发布 高质量的实机演示、开发进展或

重要宣传片 ，本身就起到了开发者日志的作用 [9] 。这些内容更新不仅展示了游戏的实际开发进度，也

回应了玩家对游戏品质的持续关注，使玩家感受到团队的投入和项目的稳步推进。例如，即使是《黑神

话：钟馗》的“拜年短片”这种非正式演示，玩家也对其展现出的“恐怖”技术力表示惊叹，认为这是“真在

炫技了”，进一步提升了对游戏科学作品技术品质的信心 [9] 。这种持续且高质量的内容输出，有效避免

了因信息匮乏而导致的玩家流失和热情消退。

二、深度参与和情感共鸣的构建

游戏科学通过《黑神话：悟空》成功地在玩家群体中构建了深层的情感共鸣和民族自豪感，将玩家从旁

观者转变为积极的参与者和捍卫者 [7] 。

文化元素的深度共鸣： 游戏对西游记题材的深度挖掘和国风美学的展现，引发了国内玩家的强

烈共鸣。演示中引用的经典电视剧授权音乐被视为“点睛之笔”，只有国内玩家能理解其深意 [7] 。

这种文化认同是玩家黏性的重要来源。

对独立开发的坚定支持： 玩家普遍支持游戏科学工作室的独立发展，认为“离开腾讯永远是对的”

[7] 。这种对独立创作理念的认同，使得玩家对团队产生了高度的信任和归属感。

共同捍卫与反击争议： 面对游戏在发售前后出现的“性别歧视”争议、IGN篡改投票数据、抄袭质

疑和“家长举报”等负面事件，玩家群体表现出强烈的反感和自发维护 [7,16,7,7] 。玩家们用“黑神话

悟空失去了她们，就像家中失去了蚊子”等讽刺性言论表达对抵制行为的不屑 [7] ，并质疑负面新

闻背后的动机。这种“抱团取暖”和“一致对外”的社群行为，极大地增强了玩家的集体认同感和对

游戏的忠诚度。

三、玩家自发内容创作与口碑传播

高度活跃的玩家社区是口碑传播的天然温床。游戏科学的运营策略促使玩家积极参与到游戏的讨论、解

读和二次创作中。例如，玩家不仅关注游戏的表层玩法，还深入探讨游戏可能蕴含的“打破顽空，不堕

轮回”、“打破历史周期律”等深层精神内核 [7] 。这种由玩家自发进行的深度内容解读和分享，远比官方

宣传更具说服力，极大地拓展了游戏的文化影响力。游戏上线后，超话阅读量破8亿 [7] ，反映出其在社

交媒体上的极高人气和玩家活跃度。
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综上所述，《黑神话：悟空》在社区运营方面，通过 持续高质量的内容更新、构建深层文化认同、鼓

励玩家自发维护以及处理争议事件时的间接引导 ，成功地将玩家群体转化为强大的品牌拥护者和口碑

传播者。这些策略不仅提升了玩家黏性，也为游戏的长期发展奠定了坚实的社群基础。

4.3 平台选择与合作推广

《黑神话：悟空》在宣发过程中对线上线下推广平台的选择与合作策略，是其实现现象级市场传播和玩

家触达的关键一环。游戏科学巧妙地结合了国内外主流社交媒体的特性，并积极参与全球顶级游戏展

会，构建了一套多维度、高效率的传播网络。

一、线上平台选择与传播策略

游戏科学在《黑神话：悟空》的线上宣发中，精准锁定了目标受众高度聚集的平台，并根据平台特性制

定了差异化的传播策略：

微博：国民级热度引爆器。 微博作为国内综合性社交媒体巨头，在《黑神话：悟空》的传播中

占据了 绝对主导地位 。从首次公布到正式上线，微博一直是游戏声量和互动量的主要阵地，尤

其在 2024年8月 游戏上线时，微博声量高达 624,728条 ，互动量飙升至 26,182,063次 [9] 。微

博的即时热搜机制和广泛用户基础，使其成为引爆全民讨论、制造社会话题的关键平台。

哔哩哔哩（B站）：深度内容传播与核心玩家互动。 尽管在总声量上不及微博，但B站的用户互

动量占比极高，显示出其在核心游戏玩家群体中的 深度影响力 和 高度参与热情 [9] 。B站作为视

频内容社区，是发布高质量实机演示、开发日志和吸引二创内容的重要平台。玩家在B站上对游

戏画面、技术细节和文化内涵进行深入解读，形成了高质量的UGC（用户生成内容），极大地

增强了游戏的口碑和黏性。

抖音：短视频触达泛用户。 抖音作为短视频平台，也为《黑神话：悟空》贡献了一定的声量和

互动量 [9] 。虽然其互动深度可能不及B站，但其强大的推荐算法和泛娱乐属性，有效触达了更广

泛的非核心游戏玩家群体，扩大了游戏的社会影响力。

知乎：专业讨论与舆论引导。 在知乎等知识型社区，玩家和专业人士对游戏的 技术细节

（如“脚步漂移”问题分析）、 市场影响 （如与《明末·渊虚之羽》的销量对比）以及 文化争议

（如IGN篡改投票事件、性别歧视争议）进行了深度探讨 [16] 。这些专业且理性的讨论，为游戏

构建了更坚实的认知基础，并帮助团队了解玩家的细致反馈。

国际平台（X/Twitter, YouTube, Facebook）：全球化影响力构建。 在海外市场，YouTube和

X/Twitter是《黑神话：悟空》重要的宣发阵地。YouTube作为全球最大的视频平台，是发布英文

版实机演示和宣传片的首选，吸引了全球玩家和媒体的关注。X/Twitter则凭借其信息传播速度和

实时互动性，成为海外游戏资讯扩散和玩家讨论的核心平台。例如，针对IGN篡改投票数据的争

议，玩家在这些平台上表达了强烈的不满，反而进一步激化了民族情绪，强化了对游戏的“反抗

精神”认同 [16] 。
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二、线下推广与展会合作

除了线上平台的精耕细作，游戏科学也积极参与国际顶级游戏展会，以此构建全球影响力并直接触达玩

家：

科隆游戏展（Gamescom）与TGA（The Game Awards）： 《黑神话：悟空》多次选择在这

些全球性的游戏盛会上发布新的宣传片或实机演示 [24] 。例如，在 2023年8月 科隆游戏展期间，

游戏声量再次迎来高点，为后续爆发积蓄能量 [9] 。这些展会的参与，不仅为游戏带来了全球媒

体的广泛报道，还提供了玩家亲身体验试玩的机会，有效提升了游戏的国际声誉和玩家期待。

线下试玩活动： 通过举办线下试玩会，游戏科学能够直接收集玩家反馈，并让玩家亲身感受游

戏的品质。例如，“820线下试玩会”等活动，将玩家的关注点从宏观概念转向具体的游玩体验 [24]

。这种直接的互动方式，增强了玩家对游戏的信任感和归属感。

三、合作推广案例与效果

《黑神话：悟空》的推广更多体现在其高质量内容本身带来的 自发性传播 和 媒体关注 ，而非传统的

付费合作推广。然而，与全球知名游戏媒体的互动（即便有时伴随争议），也构成了其重要的“合作”推

广形式：

国际媒体报道： 游戏首次亮相后，B站和YouTube IGN频道播放量高，国外网友好评如潮，赞扬

其质量和文化价值 [16] 。即使是后续IGN暗改投票数据的负面事件，也从侧面提升了游戏的曝光

度，并在中国玩家群体中激起了强烈的民族自豪感和维护游戏的意愿 [16] 。

KOL与自媒体的自发传播： 游戏科学并未过度依赖付费KOL，而是通过其作品本身的 高质量 和
文化魅力 ，吸引了大量国内外游戏KOL、UP主和自媒体的 自发性创作和传播 。这些KOL的深

度评测、剧情分析和情绪化表达，使得游戏的讨论热度持续不减，形成了强大的口碑效应。

综上所述，《黑神话：悟空》的平台选择和推广策略，是一个线上线下、国内国际相结合的综合体系。

它通过精选核心传播平台、周期性内容更新、积极参与全球盛会以及激发玩家和媒体的自发传播，成功

地将一款国产游戏打造成为全球瞩目的文化现象。
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平台 声量 (条) (2024年8月) 互动量 (次) (2024年8月)

微博 624728 26182063

哔哩哔哩 255641 718256379

抖音 8084 N/A

知乎 37704 N/A

微信公众号 113910 N/A

论坛 18 N/A

种草平台 354510 N/A

数据来源 [4,5,14,15]

4.4 营销策略成功因素分析

《黑神话：悟空》的现象级成功并非偶然，其背后是一套精心策划且执行到位的综合营销策略。这些策

略不仅精准把握了市场脉搏，更深度触达了玩家情感与文化认同，共同构筑了其强大的市场号召力和持

久影响力。主要成功因素可归纳如下：

独特且深厚的IP选择与创新演绎： 《黑神话：悟空》选择以家喻户晓的中国古典名著《西游

记》为蓝本，这一IP本身就拥有庞大的国民认知度和情感基础 [9] 。游戏科学在此基础上，并未

止步于简单复刻，而是进行了大胆而深度的创新演绎，呈现出一个更具暗黑奇幻色彩、更具成人

化叙事的西游世界。这种对经典IP的现代化和艺术化再创作，不仅满足了玩家对情怀的期待，更

带来了耳目一新的体验，成功激发了国内外玩家的强烈好奇心和探索欲。

顶尖技术力与视觉表现的持续震撼： 游戏科学始终将 顶尖的技术力 作为最核心的营销利器。从

2020年8月 首次实机演示的“视觉震撼” [24] ，到后续每一次实机演示和宣传片中展现的精美画

面、流畅动作、逼真物理效果和细腻光影，都达到了国际3A大作的水准。这种持续的高质量视

觉呈现，不仅直接回应了玩家对“国产3A之光”的期待，也成为了游戏口碑传播最直观、最有力的

证据，让玩家对游戏的最终品质充满信心。即使是《黑神话：钟馗》的“拜年短片”，也因其“恐

怖”的技术力被玩家视为“真在炫技了” [9] ，进一步巩固了游戏科学的技术口碑。
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高度自信的文化输出与民族情感共鸣： 《黑神话：悟空》在营销中展现出强烈的文化自信。游

戏不仅深度挖掘西游文化元素，更在传播过程中强调“如果你足够优秀，你就是wukong而不是m

onkey” [7] ，主张保留中国文化元素的独有称谓。这种姿态激发了国内玩家强烈的民族自豪感和

文化认同，认为游戏是实现“国产游戏逆向文化输出”和“西游风潮席卷全球”的代表 [7] 。同时，面

对西方媒体（如IGN）的负面评价或争议事件，玩家群体表现出的不屑与自发维护，进一步强化

了这种文化自信和社群凝聚力 [16] 。

精准的“饥饿营销”与周期性高质量内容输出： 游戏科学巧妙地运用了“饥饿营销”策略，通过 每

年8月 的周期性高质量内容更新，如发布新的实机演示或开发进展，有效维持了长线热度 [9] 。

这种策略避免了过度宣传可能带来的审美疲劳，反而通过稀缺性和高品质内容不断 吊足玩家胃

口 ，使得每一次内容更新都能引发社媒声量和互动量的爆发式增长，成功将玩家的期待感维持

在较高水平，为游戏上线积蓄了巨大能量。

真诚的开发者形象与强大的社区凝聚力： 游戏科学团队通过其独立开发精神和对游戏品质的执

着，塑造了真诚、专注的开发者形象。玩家普遍支持工作室的独立发展，认为“离开腾讯永远是

对的” [7] ，这为团队赢得了高度信任。此外，游戏科学的社区运营策略也有效地将玩家从旁观者

转化为积极的参与者和捍卫者。面对“性别歧视”争议、抄袭质疑和“家长举报”等负面舆论，玩家

群体表现出强烈的反感和自发维护，用幽默或讽刺的言论反击抵制者，形成了强大的社群凝聚力
[7,7] 。这种由玩家自发形成的口碑传播和维护，极大地放大了营销效果，成为游戏成功的关键基

石。

5. 《黑神话：悟空》社媒热度与玩家反馈分析

本章将对游戏科学的现象级作品《黑神话：悟空》自 2020年8月 首次公布以来的社媒热度演变进行深

入分析，旨在全面揭示其在不同发展阶段的市场表现和玩家反馈模式。作为一款备受瞩目的国产3A大

作，《黑神话：悟空》不仅在技术和艺术上取得了突破，更在社交媒体上引发了持续且复杂的讨论，成

为一种独特的文化现象。

我们将首先绘制并分析《黑神话：悟空》在主要社交媒体平台上的声量和互动量趋势，识别其热度高峰

期、低谷期以及重要营销事件对热度的影响。这包括对微博、哔哩哔哩、抖音、知乎、微信公众号、论

坛以及国际平台（如X/Twitter、YouTube、Facebook）等多元数据源的综合考量，以呈现一个宏观而

动态的市场关注图景。随后，本章将结合不同时间段的关键评论内容和热门话题，深入剖析玩家关注点

的演变，例如从最初对画面、题材的期待，到后期对玩法、优化、发售信息乃至社会文化议题的讨论，

并总结各阶段褒贬评价的特点。

此外，为提供更精细化的用户洞察，本章将尝试区分并分析《黑神话：悟空》的核心玩家群体（如资深

主机玩家、动作游戏爱好者）与泛用户（如关注文化现象的普通网民）在反馈内容、关注焦点和情感倾

向上的显著差异。这种区分有助于理解不同用户群体如何感知和评价游戏，以及他们的反馈如何共同塑
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造了游戏的市场声誉和文化影响力。最终，本章将总结《黑神话：悟空》在玩家反馈中体现出的主要成

功亮点（如画面、文化、战斗手感）和面临的挑战（如优化、发售期待压力、争议事件处理等），为游

戏科学未来的产品开发和宣发策略提供有价值的改进方向，并进一步巩固其作为国产游戏标杆的地位。

5.1 社媒热度演变趋势

数据来源 [4,14,15,23]

《黑神话：悟空》自 2020年8月 首次公布以来，其社媒热度演变轨迹清晰地展现了从概念震撼到市场

引爆，再到持续影响力的全过程。通过对主要社交媒体平台声量和互动量趋势的分析，可以识别出其热

度的周期性爆发与长线维持的特点。

一、 预热初期（2020年8月 - 2022年7月）：概念震撼与低位蓄力

游戏首次亮相于 2020年8月 ，其首支实机演示视频在社媒上引发了巨大的轰动。该月声量达到高峰，

例如在微博平台录得 149条 内容 [23] ，总互动量高达 843,970次 [5] 。然而，由于项目处于早期开发阶

段，后续信息相对稀少，讨论度在随后的两年多时间里迅速回落，维持在较低水平 [27] 。这一阶段的热

度更多源于玩家对“国产3A”、“西游神话”等概念的 高度正面期待 ，以及对游戏“视觉震撼”的初步印象，

情绪以憧憬和兴奋为主，负面情绪极少。

二、 预热中期（2022年8月 - 2023年12月）：持续关注与品质验证

自 2022年8月 起，游戏的社媒声量开始逐渐回升，并在 2023年 出现了多个显著的峰值。例如， 2023
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年1月 声量达到 4,704条 ， 8月 更是飙升至 13,327条 ，随后在 12月 再次录得 3,910条 [23] 。这些峰值

通常与游戏科学发布新的宣传片、实机演示或开发进展更新紧密相关，有效地维持了玩家的持续关注

度。在这一阶段，玩家对游戏品质的信心随着新内容的释出而增强，讨论也变得更加具体。整体情感仍

以 积极和乐观 为主，但开始出现基于细节的理性讨论 [27] 。

三、 发售期与后期（2024年1月 - 2026年2月）：情绪爆发与长线影响

2024年 是《黑神话：悟空》社媒热度呈 指数级爆发式增长 的关键时期，尤其在 2024年8月 ，声量达

到了惊人的 670,184条 ，互动量更是飙升至 26,182,063次 [23,5] 。这一历史最高峰强烈暗示了游戏在此

期间的正式发售或进行了大规模的宣发活动（如科隆游戏展、TGA宣传片等），将长期的期待累积推向

了高潮。随后的 9月（215,308条） 和 12月（388,669条） ，声量虽有所回落，但仍维持在极高水平 [2

3] ，显示出游戏强大的市场号召力。这一阶段的情感表现最为复杂：一方面是“国产3A大作”面世带来的

巨大狂热和 爆发式正面情绪 ，另一方面也伴随着对“显卡”配置、游戏“销量”以及“IGN篡改投票”等争议

性话题的讨论，负面情绪和争议开始浮现，情感呈现出 复杂化与两极分化 的态势 [27] 。进入 2025年 ，

声量有所回落但依然保持在较高水平，例如 2025年8月 声量为 22,540条 ， 2026年2月 仍有 1,432条 [2

3] ，这表明游戏在发售后仍能维持持续的影响力，讨论重心转向深度内容、文化影响和商业表现，情感

也趋于理性与多元化。

总体而言，《黑神话：悟空》的社媒热度演变趋势反映了游戏科学精准的营销策略：通过初期的高质量

内容奠定基础，中期周期性更新维持期待，最终在游戏上线时实现热度爆发，并在后期通过游戏本身的

品质和文化影响力维持长线关注。这种策略使其在长达数年的宣发周期中，始终保持着高度的市场关注

和玩家参与。

5.2 玩家反馈的阶段性特征

《黑神话：悟空》自首次公布以来，玩家的反馈呈现出鲜明的阶段性特征，其关注点从最初的宏观期待

逐步演变为对游戏细节、文化内涵及社会影响的深度讨论，褒贬评价也随之演变。

一、预热初期（2020年8月 - 2023年）：概念震撼与品质期待

此阶段玩家反馈的核心是游戏首次亮相带来的 巨大震撼 和对 国产3A大作的憧憬 [24] 。

关注点： 玩家主要聚焦于游戏的 题材 （西游神话）、 类型 （单机、主机、3A）、 制作团队

（游戏科学）及其展示出的 高品质画面与动作表现 。如评论“有望改变国产游戏市场”、“眼前一

亮，汗毛直立” [7] 。

褒奖： 普遍认为《黑神话：悟空》是“国产3A之光”，有望开启国产游戏逆向文化输出的黄金时

期，对游戏品质和文化元素（如经典电视剧授权音乐的“点睛之笔”）给予高度肯定 [7] 。
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批评/担忧： 少量评论质疑国内大厂“恰烂钱”，并指出预告片可能也是“招募广告。缺人，缺

钱。”反映了对游戏能否顺利完成的隐忧 [7] 。

二、发售期（2024年1月 - 2025年）：实机体验与争议浮现

随着游戏临近发售或已发售，玩家的关注点转向 具体的游玩体验、发行信息和市场表现 ，同时伴随热

度而来的是更复杂的社会性讨论和争议 [24] 。

关注点： 焦点集中在 发售日期、线下试玩、国际展会（科隆、TGA）宣传片 ，以及“国产3A”的

身份认同。游戏上线后，讨论迅速转向 实际游玩感受、销量成功 和围绕游戏产生的 性别争议 [2

4] 。

褒奖： 玩家普遍表达“太燃了”、“真帅气”、“国产之光，不负众望”的高度热情和民族自豪感，并

对游戏登顶全球销量榜感到骄傲 [7] 。

批评/争议：

性别争议： 针对此前因性别歧视争议而抵制游戏的群体，有玩家直接讽刺“猪妹们越抵

制，卖的越多” [7] ，甚至以“黑神话悟空失去了她们，就像家中失去了蚊子”等言论表达不

屑 [7] 。明星因玩游戏遭女粉丝攻击的事件也引发了对“女拳”和“政治正确”的批评 [16] 。

技术细节质疑： 对游戏早期演示中“脚步漂移”和“穿模”等技术问题有所讨论，但多数玩家

持宽容态度，认为这是游戏开发常态，甚至反向肯定“这说明游戏没什么别的缺点了” [16]

。

媒体公正性： 玩家对IGN等西方游戏媒体的公正性表示质疑，认为其存在偏见甚至篡改投

票数据以打压《黑神话》，这进一步强化了玩家对游戏“反抗精神”的认同 [16] 。

三、当前期（2026年至今）：深度内容、文化影响与社群生态

游戏发售后，讨论重心深入到 实际游玩体验、文化内涵、商业成绩以及伴随而来的社区争议 [24] 。

关注点： 转向 游戏攻略、剧情深度 （如“天命”）、 角色扩展 （哪吒、八戒、钟馗），游戏的

文化内涵 和 地域联动 （山西、古建），以及 硬件配置 （显卡）和 全球销量 等商业表现 [24] 。

褒奖： 玩家深入探讨游戏可能蕴含的“打破顽空，不堕轮回”等精神内核，赞扬游戏“文化深度与

技术并举”、“中国风的骄傲”，认为其实现了“西游风潮席卷全球” [7] 。部分玩家表示游戏“巨好

玩”，剧情、游戏性、动作俱佳 [16] 。
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批评/挑战：

游戏品质与完整度： 评价两极分化，有玩家认为“不好玩”，批评“地图地图做的一坨”、“第

六章半成品”、“剧情魔改，售价过高” [16] 。

粉丝文化： 部分玩家表示“非常讨厌黑神话的粉丝”，认为其“饭圈文化”浓厚，不允许唱

衰，导致负面影响 [16] 。

行业标杆作用： 游戏巨大的成功也拉高了玩家对国产单机的期望值和付费阈值，引发了

对其他国产游戏（如《明末·渊虚之羽》）质量与营销策略的反思和对比 [16] 。

总体而言，玩家对《黑神话：悟空》的反馈从最初的宏大愿景和民族自豪感，逐渐细化到对游戏品质的

审视，并延伸至围绕游戏产生的复杂社会文化议题。这种演变反映了游戏从单一产品向文化现象的转

化，其成功不仅在于游戏本身，也在于其在社媒上引发的持续、多元且深刻的讨论。

5.3 核心玩家群体与泛用户反馈差异

《黑神话：悟空》作为一款现象级作品，其广泛的社会影响力吸引了多元的用户群体。对这些群体的反

馈进行区分和分析，有助于理解不同玩家对游戏的感知、关注焦点和情感倾向，进而为游戏科学未来的

产品开发和社区运营提供更精准的洞察。由于无法获取直接的用户标签数据，本节将主要基于高互动评

论的内容，推断核心玩家群体（如资深主机玩家、动作游戏爱好者）与泛用户（如关注文化现象的普通

网民）之间的反馈差异。

一、核心玩家群体：聚焦技术细节与行业视角

核心玩家群体对《黑神话：悟空》的反馈更为深入和专业，其关注点集中于游戏的 技术实现、机制设

计和行业对比 。他们往往具备丰富的游戏经验和批判性思维，对游戏品质有着更高的审视标准。

技术与优化细节： 这部分玩家高度关注游戏的性能表现和技术细节。例如，他们会讨论“脚步漂

移”问题 [16] ，并对不同主机平台的优化表现进行比较，如评论指出“XSX可以稳定2K60P，XSS

甚至可以稳定900-1080P60P，掉帧场景很少”，并与PS5的早期表现进行对比，认为“PS5表现

最拉跨” [25] 。对杜比全景声等音效技术的支持也成为他们关注的亮点 [25] 。

游戏机制与设计： 核心玩家对游戏的战斗系统（如类魂/ACT差异）、地图设计、操作手感等方

面有细致的评价。他们会指出“空气墙太多，剧情略显无聊”、“疾跑按键是L轴按压 左手大拇指都

要按废了”、“没有地图啊！！！”等具体槽点 [25] 。同时，他们也承认游戏“动作系统绝对过关，动

作流畅性更是漂亮” [25] 。

行业视角与市场分析： 核心玩家会将《黑神话：悟空》置于国产单机游戏市场乃至全球游戏产

业的背景下进行审视。他们会讨论游戏对国产3A“标杆”作用的建立，以及对其他国产游戏（如

《明末·渊虚之羽》）销量和品质的影响，认为“黑神话现在就是国产游戏的标杆” [25] 。他们强

调“质量与营收（销量）从来不是画等号”，并批评一些厂商“野心很大但能力不够” [25] 。
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评论风格与游戏态度： 他们的评论往往客观、理性、详细且逻辑性强，即使是批评也多基于具

体的游戏体验和行业知识。他们对游戏投入深度，如“游戏时间117小时”，追求成就，但同时也

对国产游戏抱有高标准和挑剔的眼光 [25] 。

二、泛用户群体：侧重情感共鸣与文化符号

泛用户群体对《黑神话：悟空》的反馈更多地围绕 宏观体验、文化符号和民族情感 。他们可能并非传

统意义上的硬核玩家，但因游戏的文化和社会影响力而积极参与讨论和体验。

宏观体验与情感共鸣： 泛用户更关注游戏的整体感受，如“太燃了”、“真帅气”、“戳中我了” [7] 。

他们更容易被游戏带来的民族自豪感和文化认同所打动，认为其是“国产之光，不负众望” [7] 。甚

至有“全家上阵五年级的儿子刚好暑假尾期，他负责打进度和大BOSS，我负责帮他打小妖怪升

级，娃爸负责上网找攻略指挥”的案例，反映了游戏超越传统玩家圈层，成为家庭娱乐的现象 [25]

。

文化符号与情怀： 强调游戏“纯正中国味”的重要性，将其与“西游记”情怀和“国产3A”的代表意义

紧密联系。他们对游戏演示中引用的经典电视剧授权音乐产生强烈共鸣，认为这是“点睛之笔” [7]

。他们也积极参与围绕86版《西游记》与《黑神话：悟空》的审美差异讨论 [25] 。

外部舆论与社交互动： 泛用户积极参与关于IGN投票、性别争议等外部舆论事件，表现出强烈的

站队和情绪化表达。他们对“极美”群体抵制行为不屑一顾，讽刺“黑神话悟空失去了她们，就像家

中失去了蚊子” [7] 。对IGN暗改投票数据的行为，有玩家引用毛主席诗词“金猴奋起千钧棒，玉宇

澄清万里埃。今日欢呼孙大圣，只缘妖雾又重来”来表达对西方媒体打压的反抗 [16] 。

评论风格与游戏态度： 他们的评论多主观、情绪化，使用夸张的词语（如“巨好玩”、“1000

分”、“狗屁不懂”），语言更接近日常交流 [25] 。他们将游戏视为情感寄托和民族文化象征，愿意

为情怀买单，甚至呼吁“无脑入”和经济支持 [25] 。

三、用户群体反馈差异总结

下表总结了核心玩家与泛用户在反馈内容、关注焦点和情感倾向上的主要差异：
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维

度
核心玩家（推断） 泛用户（推断）

关

注

焦

点

游戏机制与技术细节： 战斗系统、优化

表现（XSX/XSS与PS5对比、杜比全景

声）、地图设计、空气墙、手柄操作等

具体游戏体验问题。

行业视角与市场分析： 游戏销量预测、

市场对国产3A的阈值、与其他国产游戏

的对比（如《明末渊虚之羽》）、游戏

制作团队的策略与宣发问题。

深度内容与剧情解读： 对游戏剧情深

度、文化内涵、彩蛋细节有更深入的理

解和探讨。

宏观体验与情感共鸣： 更关注游戏的

整体感受（“巨好玩”、“帅就完

了”、“画面太美”），以及游戏带来的

民族自豪感和文化认同。

文化符号与情怀： 强调“纯正中国

味”、“西游记”情怀、“国产3A”的代表

意义，与“86版西游记”进行情感上的

对比。

外部舆论与社交互动： 积极参与关于

IGN投票、西方媒体评价、其他游戏

争议，表现出强烈的站队和情绪化表

达。

评

论

风

格

客观与理性： 即使是批评，也往往基于

具体的游戏体验和行业知识，尝试进行

辩证分析（“有些地方很行，有些地方很

不行”）。

详细与专业： 评论内容包含较多技术术

语、游戏对比、数据分析等，篇幅较

长，逻辑性强。

批判性思维： 对游戏优点肯定，对缺点

也直言不讳（“地图做的一坨”、“第六章

半成品”、“剧情略显无聊”）。

主观与情绪化： 表达强烈的好恶，使

用夸张的词语（“1000分”、“巨牛

逼”、“狗屁不懂”）。

口语化与直接： 评论语言更接近日常

交流，直接表达感受，较少深入分

析。

民族主义与排他性： 将游戏上升到民

族尊严层面，对批评者或西方媒体表

现出强烈的敌意（“日本韩国就是废

物”、“打败邪恶的美帝”）。

游

戏

态

度

深度投入： 长时间游玩（117小时），

追求成就，对游戏内容有深入的探索。

挑剔与期待： 对国产游戏抱有高标准，

希望其能不断进步，认可其作为“标杆”的

意义，但也指出其不足。

情感消费： 将游戏视为一种情感寄托

和民族文化象征，愿意为情怀买单，

甚至呼吁“无脑入”和经济支持。

广泛参与： 可能并非传统意义上的硬

核玩家，但因游戏的文化和社会影响

力而参与讨论和体验（如“全家上

阵”）。

数据来源 [27]
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5.4 成功与挑战

《黑神话：悟空》作为一款现象级国产单机游戏，在玩家反馈中展现出显著的成功亮点，同时也面临着

不容忽视的挑战。对这些成功与挑战的深入分析，将为游戏科学未来的产品开发和宣发提供宝贵的经验

和改进方向。

一、主要成功亮点

顶尖的画面表现与技术力： 玩家普遍对《黑神话：悟空》所展现的“视觉震撼”和“大片即视感”给

予高度评价 [24] 。从首次实机演示到后续更新，其精美的画面、流畅的动作、逼真的物理效果和

细腻的光影处理，均达到了国际3A大作的水准，被誉为“国产3A之光” [7] 。这种持续的技术力展

示，是吸引和维持玩家关注的核心驱动力。

深厚的文化底蕴与民族自豪感： 游戏对《西游记》这一经典IP的深度挖掘和创新演绎，引发了

国内玩家强烈的文化共鸣和民族自豪感。玩家赞扬游戏“文化深度与技术并举”、“中国风的骄

傲”，认为其实现了“西游风潮席卷全球” [7] 。这种文化自信不仅提升了游戏的内在价值，也使其

成为国产游戏“逆向文化输出”的代表。

出色的战斗手感与游戏性： 尽管部分玩家对地图设计和后期内容有所争议，但普遍对游戏的 动

作系统 和 战斗流畅性 给予高度肯定 [25] 。作为一款动作角色扮演游戏，其核心战斗体验满足了

玩家对高品质动作游戏的需求。

强大的社区凝聚力与口碑传播： 游戏科学通过真诚的开发者形象和对游戏品质的执着，构建了

高度忠诚的玩家社群。面对外部争议（如性别歧视、IGN投票事件、抄袭质疑、家长举报），玩

家群体表现出强烈的自发维护和反击，用幽默或讽刺的言论捍卫游戏，形成了强大的社群凝聚力

和口碑传播效应 [7,16] 。

二、面临的挑战

优化与技术细节的持续打磨： 尽管技术力备受赞誉，但玩家反馈中仍提及一些技术细节问题，

如早期演示中的“脚步漂移”和“穿模” [16] 。游戏上线后，对硬件配置（尤其是显卡）的要求以及部

分玩家对“地图做的一坨”、“第六章半成品”等内容的抱怨，表明在游戏优化和内容完整性方面仍

有提升空间 [16] 。

管理极高发售期待的压力： 游戏长达数年的“饥饿营销”和高质量内容输出，极大地拉高了玩家的

期待值。这种“标杆”地位也带来了巨大的压力，任何细微的不足都可能被放大。玩家对国产单机

的付费阈值被提高，导致其他国产游戏面临更大挑战 [16] 。

处理争议事件与负面舆论： 游戏在宣发和上线前后遭遇了多起社会文化争议，包括“性别歧视”指

控、西方媒体的负面评价（如IGN篡改投票）以及“家长举报”等 [16] 。尽管玩家群体表现出强大

的自发维护，但这些事件仍对游戏的公众形象和舆论环境造成了一定影响，要求游戏科学具备更

成熟的危机公关和舆论引导能力。

以上内容由AI生成，仅供参考



“饭圈化”倾向与内部批评： 玩家反馈中也出现了对“黑神话粉丝”群体“饭圈文化”浓厚、不允许唱

衰的批评 [16] 。这种现象可能导致理性的批评声音被压制，不利于游戏的长期健康发展和社区生

态的多元化。

综上所述，《黑神话：悟空》的成功在于其卓越的产品品质、独特的文化魅力和高效的营销策略，但其

所面临的挑战也提醒游戏科学，在未来的发展中需在技术优化、期待管理和社区生态维护等方面持续投

入，以巩固其行业领先地位并实现更长远的成功。

6. 结论与建议

本章旨在对前述报告内容进行全面总结，提炼出游戏科学旗下两款备受瞩目的作品——《黑神话：钟

馗》拜年短片所展现的初步市场反响，以及《黑神话：悟空》长周期营销策略的宝贵经验与教训。通过

对各自在国内外社交媒体上的热度表现、网民期待、热议话题及玩家反馈模式的深入剖析，本研究旨在

为游戏科学未来的产品宣发与社区运营提供数据驱动的战略性建议。

具体而言，我们将首先概括《黑神话：钟馗》拜年短片在发布后所获得的即时热度、其独特的“烹鬼”概

念、极致的技术力展示以及深厚的文化内涵如何成功激发了国内外网民的积极期待 [28] 。随后，本章将

从《黑神话：悟空》的成功经验中提炼出关键的营销与社区建设策略，包括其如何通过高质量内容输

出、精准的“饥饿营销”以及真诚的开发者形象，将一款游戏作品成功打造为引发全民文化共鸣的社会现

象 [27] 。同时，也将审视《黑神话：悟空》在社媒热度演变过程中所面临的挑战，如管理玩家极高期待

的压力、处理争议事件的复杂性以及“饭圈化”倾向等 [27] 。最终，基于对这两款作品的综合洞察，本章

将为游戏科学在《黑神话：钟馗》乃至未来更多作品的宣发和社区运营方面，提出具体且具备前瞻性的

策略建议，以期在延续现有成功的基础上，进一步提升品牌影响力并应对潜在的市场挑战。

6.1 《黑神话：钟馗》拜年短片的初步市场反响总结

游戏科学于 2026年2月10日 发布的《黑神话：钟馗》拜年短片，凭借其独特的创意和卓越的技术实

力，在全球社交媒体上迅速获得了强烈而积极的市场反响。短片以“烹鬼”这一出人意料的主题，而非传

统的战斗演示，成功吸引了国内外玩家的广泛关注，并将其推向了各大平台的热搜榜单。

在国内市场，短片发布后立即引爆了社媒热度：

微博 平台成为主要舆论阵地，当日声量高达 4,121条 ，互动量达到 62,810次 ，并迅速登上微博

热搜榜 [10,13,3] 。

哔哩哔哩（B站） 表现尤为突出，短片上线后 1小时内播放量突破百万，3小时内累计播放量超

过300万 ，同步登顶B站热搜榜首 [21] ，当日声量达 229条 [11] 。

抖音 平台也贡献了 276条 声量 [12] ，显示了短视频平台在信息快速传播方面的作用。
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在海外市场，短片同样获得了广泛关注和积极反馈：

X/Twitter 成为海外讨论的核心，当日声量达到 302条 ，互动量占比高达 88.50% [37,18] 。知名游

戏媒体和KOL（如@Wario64、@geoffkeighley、IGN、Julien Chièze）纷纷转发和评论，极大

地扩大了短片的全球传播范围 [32,33,33,32] 。

YouTube 平台作为视频内容的主要发布渠道，当日声量为 62条 [37] ，吸引了大量媒体和内容创

作者发布相关视频或反应视频 [33] 。

网民的主要讨论焦点和积极期待集中于以下几个方面：

“烹鬼”概念的创新与文化深度： 短片将钟馗“吃鬼”的传统传说艺术化地演绎为“烹鬼”的奇幻场

景，这一创意获得了国内外网民的广泛认可 [8] 。美术总监杨奇透露，其灵感来源于《子不语》

中的鬼故事和真实烹饪过程，旨在以更具烟火气和更广阔的发挥空间来呈现 [6] 。短片中巧妙融

入《山海经》中的赤鱬、视肉、瑶草等鬼怪食材，被赞为“《山海经》版满汉全席”，通过美食传

递年味，展现了深厚的文化底蕴和“中式志怪美学” [6,6] 。

极致的技术力展示与视觉效果： 短片被普遍视为游戏科学的“纯粹炫技”，网民高度评价其物理实

体模拟的精细度（如食材切片、颜色随温度变化、锅中液体沸腾起伏）、“精致的灯光技巧”以

及“逼近真人级别”的画面 [36,6] 。这些赞誉表明玩家期望最终游戏能呈现出与预告片一致甚至超越

的图形质量，并对虚幻引擎5（Unreal Engine 5）和字节跳动的Seedance 2.0 AI技术在游戏开

发中的应用充满期待 [21] 。

“黑神话宇宙”的IP拓展与未来展望： 此次《黑神话：钟馗》的亮相，被视为“Black Myth”系列的

第二部作品，进一步拓展了“黑神话宇宙”的版图 [21] 。玩家对游戏科学注册的多个系列商标（如

姜子牙、山海、大荒）表现出浓厚兴趣，认为钟馗题材因其无原著框架而拥有更大的创作空间，

可做阴阳两界、志怪百态 [31] 。这种IP拓展策略激发了玩家对系列作品未来发展的深切期待，甚

至有观点认为《钟馗》是“妖怪文化话语权的反击战” [6] 。

总体而言，网民对《黑神话：钟馗》拜年短片的情感倾向呈现出 压倒性的积极与高度期待 。尽管官方

强调短片并非正式剧情或玩法演示，但其在技术展示和文化创意上的成功，已为《黑神话：钟馗》未来

的正式宣发奠定了坚实的舆论基础，并进一步巩固了游戏科学在国产游戏领域的领先地位。

6.2 从《黑神话：悟空》复盘中获得的营销与社区建设经验

《黑神话：悟空》的现象级成功，为游戏科学未来的项目，包括《黑神话：钟馗》在内，提供了宝贵的

营销
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