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一、研究缘起

(一)电竞文化的形成与青年文化认同

电子竞技(以下简称“电竞”)是基于现代信息技

术，将虚拟的电子游戏与传统的体育赛事相结合的

竞技项目①。电竞起源于电子游戏，2003年国家体育

总局将其设定为中国第99项体育项目，并指出，电子

竞技是利用高科技软硬件设备作为运动器械进行的

人与人之间的智力对抗运动②；2017年，国际奥林匹

克委员会在第六届峰会上将电竞定义为一项“体育

活动”。随着用户规模不断扩张、用户圈层日渐外

展，电竞产业集聚了较大的用户势能，中国电竞产业

的人口红利优势得以彰显。电竞商业价值和社会影

响力不断扩大，以电竞游戏、电竞设备、电竞赛事、电

竞社群为核心要素的文化形态逐步形成，即电竞文

化③。作为互联网背景下诞生的文化形态，电竞不仅

是一种娱乐休闲的工具，更是融合互动性、艺术性与

趣味性的复合媒介④。它反映了互联网时代下青年

群体对生活的独特理解和表达，成为他们分享故事、

表达情感和价值观的重要平台。

有学者指出，电竞文化作为青年亚文化的一部

分，其研究视角涵盖了“青年”和“亚文化”的双重维

度⑤。企鹅智酷和腾讯电竞发布的《2017年中国电子

竞技发展报告》显示，25岁以下的电竞用户占比达

64％⑥；易观智库的数据显示，在电竞用户中，18-24
岁的爱好者占比达 61.8％⑦，故 18-24岁的青年为市

场主流的电竞受众群体，也是电竞文化传播的主要

研究对象。电竞文化不仅体现了竞技和娱乐的元

素，也展示其独特的社群性、文化性和全球化特征。

竞技性和娱乐性沿袭了体育竞技与电子游戏的特

征。社群性，是电竞的显著特征之一，在虚拟和现实
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世界中，电竞玩家和粉丝们构建紧密的社交网络，使

得电竞成为社交互动和文化交流的重要场所。此

外，电竞具有文化性的特征，是当前文化传播的重要

载体。以青年为主要受众的电子竞技，是互联网社

会中青年一代对生活的另一种延伸与想象，是其叙

事表现情感、传达价值的重要窗口⑧；同时，电子竞技

作为全球化时代的产物，成为中外青年跨文化交流

与融合的媒介，影响着我国当代青年的价值观、文化

观与社会观的树立，青年一代保持着对“人类共同

体”的认同以及全球合作的向往⑨。全球合作让当代

青年获得更加宽广的视野，正确审视中华文化。但

青年一代在承担中国社会转型时期“过渡人”角色的

同时，被多元文化交融碰撞不断拉扯⑩，这使得青年

的文化认同产生了一系列的新考验􀃊􀁉􀁓。随着电竞文

化的形成与传播，电子竞技如何在中国语境下，成为

文化传播的新兴载体与促进青年积极文化观树立的

重要媒介，需要不断地学术探索与更多的实践累积。

(二)传统文化与电竞文化的互动互融

电竞文化虽然起初被视为非主流亚文化，面临

着诸多挑战和误解，但随着时间的推移，它已日益成

为主流文化的一部分，尤其是在 2023年杭州亚运会

的推动下，电子竞技逐渐被公众所接受和喜爱。作

为一种新型文化形式，蓬勃发展的“电竞文化”一方

面彰显了亚文化的丰富性和多元文化的重要性，对

提升国民体育竞技精神、社会认同感、美学感知力等

产生了正向引领的价值及意义。另一方面，电竞文

化也在积极地反哺传统文化，通过电子竞技推动中

华传统文化的创新性转化和国际传播。

电子竞技的发展不仅仅是体育运动的一部分，

其游戏内容中深植的文化元素使其成了传播中国文

化的有效媒介，为全球用户提供了解中国的窗口。

而电竞市场庞大的用户规模使得游戏承载的文化具

有不断突破地理边界，加速本土文化“走出去”的能

力。未来的发展、人类的前途，取决于文化导向；人

类生存是文化生存；文化是一种生存结构的反映，而

符号性语言是构筑人类文化的基础。通过符号，人

类文化得以代代相传。文化符号是经过历史积淀形

成的、被人们普遍认同的典型表征形象􀃊􀁉􀁔。换言之，

文化研究是研究文化符号意义之间的关系。文化的

生存和发展依赖于符号性语言的传递，而电竞游戏

中的文化符号，如故事情节、人物形象和场景设计，

正是这种传递的载体。因此，从符号互动的角度分

析电竞文化与传统文化的融合，为我们理解和发展

电竞文化提供了新的视角。

由此，本文以青年群体为研究对象，将电竞文化

与传统文化关联起来，从符号互动论的角度产生对

电竞文化传播过程中传统文化互动互融的新构想。

一方面，意欲了解不同类型的文化符号元素如何被

国内外青年认知与认同，从而发挥传统文化符号在

电竞游戏产品中的活力和创造力。另一方面，探索

电竞文化作为青年亚文化的一类如何反哺传统文

化，发掘中华传统文化的海外传播力提升新路径。

二、“符号互动论”与电竞文化传播

(一)符号互动论与文化符号感知

符号互动论，又称象征互动论，是一种主张从人

们互动着的个体日常自然环境去研究人类群体生活

的社会学和社会心理学理论，该理论由美国社会学

家米德 (G. H. Mead)创立，并由他的学生布鲁默于

1937年正式提出􀃊􀁉􀁕。以实用主义为基础的符号互动

论针对两方面进行探索。一方面是关注行为、观念

和外在世界的关系，另一方面欲探索符号及其使用

者的观念和行为的关系􀃊􀁉􀁖。米德认为有机体和环境、

主体和对象之间彼此不能分离，环境、对象的存在没

有客观性之说，其完全依赖于与主体的关系，并在此

基础上构建了自我理论􀃊􀁉􀁗。约翰·杜威曾言，社会不

仅仅凭借传递与交流持续存在，而且可以说存在于

传递与交流之中􀃊􀁉􀁘，并且同时提出了“传播构成社会”

的命题，不同传播类型构成不同性质的社会关系，传

播研究因此可以回应社会关系结构性变革的大问

题。结合罗伯特·帕克对符号互动论的发展性互动

观，即文化符号的互动是超越人际传播走向大众传

播的过程􀃊􀁉􀁙，可以认为，符号化的大众文化借助数字

媒介正在重构传播类型，也在重构社会关系。

社会文化作为思想意识的产物，也是随着社会

的发展而变化发展的，它存在于社会经验和活动的

过程中，并且也只能通过社会经验和活动过程而存

在，这是文化存在的先决条件。自我形成并与外界

联系之后，以前作为意义而存在的东西，现在变成了
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具有另一种意义的符号􀃊􀁉􀁚。自我作为独立的社会个

体去感知世界，而个体之间的交往必须通过有意味

的符号来进行，因为“人是符号的动物”，符号思维和

符号活动是人类生活中最富有代表性的特征，并且

人类文化的全部发展都依赖于这些条件􀃊􀁉􀁛。

符号之间的意义关联就是思想者的自我体验，

其结果是形成符号或者通过符号显示出来。理解与

符号的意义直接相关，只有被理解的事物才获得意

义。主体通过感知体验去研究参与到符号过程之中

的对象。换言之，符号思维才是真正意义上的文化

研究原则􀃊􀁊􀁒。因此，在文化传播研究中，文化符号感

知是该议题下的重要内容。

(二)“符号互动论”的研究现状

从中国知网CNKI数据库，对“符号互动论”进行

主题检索，共有 468篇文献。用 Citespace进行关键

词共现网络分析，共有 568个节点，811条边。通过

共现聚类，可得聚类网络图。该聚类网络Q=0.8871、
S=0.9775，说明该网络聚类结果中具有较高的可信

度。其中前 5个聚类网络分别是“自我”“符号互动”

“互动”“大学生”“象征意义”，最大网络中包含 36个
节点。对比国内研究，国外对于“符号互动论”研究

更为广泛，从Web of science核心数据合集进行“sym⁃
bolic interactionism”主题检索，共有 1388篇文献。用

Citespace进行关键词共现网络分析，共有 397个节

点，1909条边。该聚类网络 Q=0.5837、S=0.7419，其
聚类效度和信度较高。相比国内研究注重研究内容

及对象，国外对于“符号互动论”的研究更加关注研

究方法的讨论。

(三)研究问题的提出

从符号互动论、电子竞技、文化认同的三个聚类

关系来看(见图 1)，三个主题间产生了较多交集，且被

广泛应用于研究青年群体的社会互动和文化认同等

问题。从数个小聚类可发现，“中华传统文化”成为

连接“符号互动论”“电竞文化”“文化认同”的关键

词，可见电竞文化与传统文化的结合成为近年来学

界研究的热点，探究电子竞技媒介下的中国传统文

图1 “符号互动论”“电子竞投”“文化认同”关键词共现网络聚类图
(数据来源：作者自绘)
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化输出与青年文化认同是重要趋势。

基于以上研究背景及研究现状，本文提出以下

研究问题：

RQ1：以电竞游戏为代表的文化产品中，不

同类型的符号元素对于当代青年的“文化认同”

是否有影响？

RQ2：不同文化背景的青年对于不同类型的

符号元素的情感认知是否存在差异？

RQ3：除符号元素外，游戏对抗性是否影响

当代青年的文化认同？

三、实验设计

本文使用混合研究方法，通过内容分析法及实

验法，探究不同文化背景的青年对于不同类型中华

文化符号的认知情况及文化认同程度，从而为电竞

游戏中中华文化符号的对外传播提出建议。

(一)抽样及实验任务

本次实验对象选择 18-24岁的中国及外国青年

(N=60，M=21.6，SD=1.54)。为了排除受试者对电竞

本身的主观影响，本次实验选择无丰富游戏经验、非

电竞社群成员、视听觉功能良好且具有单一文化背

景的青年被试，以达到实验目的。

为了控制混淆变量，本研究采用对等群体后测

设计思路。将受试者分为国内、国外青年两组，刺

激物为三段时长 3分钟左右的游戏宣传视频并全程

记录受试者的脑电生理指标。每位受试者需要在

观看结束后完成量表问卷，以及进行 2-3分钟的深

度访谈。

(二)实验设计

1.实验组设置

实验目的是探究不同文化背景的青年对电竞游

戏中符号元素的情感认知与文化认同度，因此设置

两个实验组别，分别为：实验组，外国文化背景 18-24
岁的青年，共计 30人；对照组，中国文化背景 18-24
岁的青年，共计30人。

2.实验材料选择及内容编码

实验材料选择尚未发布的中国风游戏《黑神话：

悟空》官方网站宣传视频，以确保受试者对实验材料

没有过多的游戏体验与预先的文化认同，该视频时

长在12分钟左右。该游戏从问世以来就广受游戏界

的好评，其受关注的原因正是该游戏的文化视觉符

号与较高的对抗性体验。从该游戏的官方宣传视频

中，可知该游戏是以中国四大名著《西游记》中的孙

悟空为原型，同时还包含许多不同类型的中国传统

文化符号，诸如诗词、庙宇、文物、龙、神话、武侠、中

式自然景观等等。此外，该游戏具有一定对抗性，能

够满足电竞游戏中的操作体验，因此选择该游戏作

为本研究的实验材料。

为了将宣传视频符号化，本研究参考了 Elo和
Kyngäs总结的内容分析法过程􀃊􀁊􀁓，对宣传视频进行初

步编码，共有两名编码员参与本次内容编码，时间切

片为 10秒，共得到 72个编码节点。编码完成后删除

无关节点并合并重复节点，共得到 26个编码节点。

根据 Perreault􀃊􀁊􀁔、Burnett􀃊􀁊􀁕等的观点，内容分析的信度

一般可以通过计算编码者的一致性程度得出。袁登

华􀃊􀁊􀁖指出，根据数学中的集合原理，用两个编码者在

各个类别上编码结果的“交集”分别除以各个类别上

编码结果的“并集”，可以得到编码信度检验的计算

公式：

CA=T1 ∩ T2T1 ∪ T2
式中：T1为编码者A的编码个数，T2为编码者B

的编码个数，T1∩T2为两个编码者编码归类相同的

个数，T1∪T2为两个编码者各自编码个数的并集。

一般而言，编码者的一致性程度达到 0.80以上为可

接受水平，在 0.90以上为较好水平。本研究对两位

编码者的编码结果进行一致性系数的检验，保留编

码者一致性程度较高(CA≥0.85)的符号元素。

对内容分析的效度检验而言，最常用的检验方

法是检查其内容效度。在本研究中，对内容分析的

效度检验采用“内容效度比”(content validity ratio，
CVR)来评定。在本研究中，分别计算了两位编码者

对 26个视觉符号编码结果的 CVR值，结果显示，

有 23个符号元素的 CVR=1.0；另外 3个符号元素的

CVR=0.36。由此可见，本研究的编码结果具有较好

的内容效度。

再通过对编码后的符号元素整理，将其分为

三种类型：人文元素 (典故、神话、八卦、诗词、汉

字、文物、文化遗产)、自然元素(中式景观、建筑、楼
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台)、生活元素 (服装、水墨画、书法、中国功夫、瓷

器)􀃊􀁊􀁗。为了控制混淆变量，本文按照编码节点将

原本的宣传视频按照上述符号类型分别剪切组合

成三个不同的实验材料，控制每个实验材料的时

长在 3分钟左右。

四、实验结果与讨论

(一)实验结果

1.情感测量及结果

生理信号识别技术可以应用于情感识别。在测

量过程中，用于情感识别的生理信号采集技术主要

有：脑电 (EEG)、多导仪皮电活动 (SC/GSR)、面部肌

(EMG)、心电图 (ECG)等􀃊􀁊􀁘。本研究采用 EEG作为生

理信号检测情感变化。采用 Emotive Pro脑电系统，

14干电极脑电帽，选择 α波作为数据收集对象。实

验过程中采集 α波并提取与情感相关的特征，选择

产品体验中α波较为活跃的顶叶和额叶区的电极导

联AF3、AF4、FC5、FC6，从频谱分析中也证实了这些

电极导联下的α波形较为活跃􀃊􀁊􀁙(见图2)。
在三种刺激物背景下，不同文化背景的青年对

不同符号意象的认知存在明显的差异性。对实验组

和对照组α节律的 PSD值进行独立样本 t检验后，结

果见下页表1。

图2 不同刺激环境下实验组和对照组的脑电波变化

··61



YOUTH STUDIES
青少年导刊 2024.8

2.认同度测量数据收集

关于文化认同程度测量，本文以 2007年Phinney
和Ong提出的多群体种族认同测量修订版(MEIM-R)
为基准，聚焦“情感探求”与“行为承诺”2个维度􀃊􀁊􀁚，如

表 2所示。采用李克特五度量表，其中 5表示非常赞

同该题项表述，1表示非常不赞同该题项表述。为方

便结果阐释，利用公式“(实际值—最大值)/(最大值—

最小值)*100”将结果转为百分制􀃊􀁊􀁛。经过项目分析

和信度分析可知，上述量表的Cronbach's α为 0.869，
说明其结果具有较高的可信度。不同符号元素的综

合文化认同得分见表 3，两组实验对不同符号元素的

认同度统计见表4。
(二)结果讨论

1.不同类型符号元素的传播效果不同

在本研究中，通过情感认知与文化认同来检验

文化符号的传播效果。通过实验结果可知，不同类

型的文化符号在传播效果上存在差异。

人文元素是两组受试者中情感认知与文化认同

程度最高的符号意象。具体到实验刺激中，该游戏

中的神话背景、神话人物形象、佛像、宫殿以及文化

遗产在受试者中具有较高的情感认知及文化认同程

度，该类元素能够被不同文化背景的青年感知，从而

达到文化符号传播的效果。

其次是生活元素，包括游戏人物的服装设计、中

国功夫及其使用的兵器、水墨毛笔字等。可见在游

戏中，具有中华特色的传统服饰、兵器能够引起青年

受众的视觉注意，而毛笔字的画面提示也能够代表

中华传统符号，被大部分青年受众感知。

自然元素包括中式景观、建筑、楼台等，从实验

结果看，其情感认知及文化认同程度是三种符号类

型中最低的。自然元素作为游戏的背景画面，通常

以宏观的视角展现出来。正因如此，自然元素在视

觉传播过程中通常不是受众的视觉重点，因此无法

产生较大的情感变化。同时，相比其他元素而言，自

然元素的文化特征相对较低，因此无法建立较高的

文化认同。

2.不同文化背景青年对于不同类型符号元素的

认知与文化认同具有差异

实验结果表明，不同文化背景的青年对不同类

型的文化符号在认知上存在一定差异性。从统计结

果来看，外国青年对人文元素的文化认同程度低于

中国青年。本研究认为该结果一定程度是因为对部

分外国青年而言，一些中华文化典故及神话背景无

法有效地传播，比如孙悟空的故事背景、山海经中的

表1 实验组和对照组被试α节律的PSD值

节律

α波

实验组PSD值(μV2/Hz)
人文元素

0.766
自然元素

0.934
生活元素

0.812

对照组PSD值(μV2/Hz)
人文元素

0.834
自然元素

0.921
生活元素

0.645

表2 文化认同测量量表

维度

探求

承诺

内涵

指依恋、归属和理解该文化

指参与本文化特有的或代表性的活动

题项

Q1我对中华传统文化较之前有了更多的了解；Q2我对中华传统文化产生了强烈
的归属感；Q3我对中华传统文化产生了强烈的依恋
Q4在观看和游玩的过程中我感受到了强烈的文化自信心(中国文化兴趣)；Q5我
愿意多花时间去深入了解乃至游玩；Q6愿意向周围的亲朋好友介绍、推荐该游戏

表3 不同符号类型的文化认同得分

符号类型

文化认同程度

人文元素

89.37
自然元素

79.13
生活元素

79.92
表4 实验组和对照组不同符号意象文化认同程度

文化认同程度

实验组

人文元素

86.40
自然元素

80.61
生活元素

83.64

对照组

人文元素

92.34
自然元素

77.66
生活元素

76.21
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神话人物形象。换言之，对于部分外国文化背景的

青年，人文元素符号意象与中华传统文化无法建立

视觉与认知的统一。而对于中国青年而言，这些人

文元素符号正是中华传统文化的象征，更容易建立

文化认同。

在自然元素与生活元素的传播过程中，外国青

年的情感认知与文化认同结果相一致，即生活元素

的情感认知与文化认同高于自然元素。而对中国青

年而言，两者结果不一致。在情感认知当中，自然元

素的情感变化较低，但其文化认同程度高于生活元

素。这一实验结果说明，对于中国青年而言，自然元

素符号作为日常生活中常见的符号意象，在游戏进

行时容易被忽略，但是当其回忆该游戏时，往往能成

为其融入中华文化故事背景的重要符号。

3.游戏对抗性间接影响青年的文化认同

在实验结束后，本文研究者针对游戏对抗性进

行了深度访谈。超过 68％的受试者表示，在文化认

同的测量过程中，会受到游戏对抗性的影响，具体体

现在游戏的对抗形式，例如对抗的动作、使用的武器

样式等，以及互动效果，诸如成败时的画面设计、人

物动作设计、音乐音效等。因此，本文认为在符号元

素的影响过程中，游戏对抗性作为电竞游戏的特征

之一，间接影响着青年的文化认同。

五、电竞文化产品的对外传播策略建议

(一)挖掘人文元素符号构建中外青年“全球一体

化意识”

从本研究的实验结果来看，人文元素符号无论

对外国青年还是中国青年而言，都能够引起较明显

的情感变化以及获得较高的文化认同。符号互动论

强调，人类社会交往中的符号不仅仅是传递信息的

工具，更是构成社会现实的基础。在电竞文化中，人

文元素(如神话、历史典故)不仅作为游戏内容的一部

分，还成为玩家认同和体验文化的媒介。这些符号

因其深植于特定文化的根源，易于被相应文化背景

的青年群体识别和内化。此外，这些符号的普遍认

同也反映了文化价值的共享，而共享的文化是人类

社会建构文化认同的基本手段􀃊􀁋􀁒。这说明在全球化

的电竞环境中，传统文化元素仍有强大的生命力和

传播潜力。此项发现对于电竞游戏设计者而言，意

味着在游戏创作中融入深具文化内涵的符号，形成

全球民族性的对外传播路径􀃊􀁋􀁓，可以有效促进中华文

化的传播和认同。

(二)利用生活元素符号打造对外文化传播的电

竞社群

生活元素在电竞文化中同样扮演重要角色。从

社会构建理论和社群文化理论的角度来看，电竞游

戏不仅是一个娱乐平台，也是一个社会文化的构建

场域，其中的生活元素如服饰、兵器等，不仅增添了

游戏的趣味性，也成为玩家在虚拟世界中表达自我

和建立社群认同的工具。玩家通过这些符号构建个

人身份，与其他玩家建立社会联系，形成独特的社群

文化。这些生活元素的符号不仅仅局限于游戏内的

意义，它们在游戏社群中的流传和使用，进一步强化

了电竞文化的社会性和文化共性。因此，游戏设计

者在创造电竞文化产品时，应重视生活元素的社群

文化价值，利用这些符号加强玩家之间的社交互动

和文化认同。

(三)通过自然元素符号隐性传播东方美学思想

尽管本研究表明自然元素符号在情感认知和文

化认同上得分较低，但其在电竞文化传播中的作用

不容忽视。自然元素符号，如景观、建筑，在游戏中

往往作为背景出现，虽然不是玩家关注的焦点，却构

成了游戏世界的文化背景和氛围。这些符号在不经

意间影响玩家的文化体验和认同，是一种隐性的文

化传播元素。例如，中式建筑和景观的设计不仅反

映了中国传统美学，还能够在国际玩家中潜移默化

地传播东方文化的魅力。这种隐性的文化传播方式

特别适用于在全球范围内传播电竞文化，因为它不

强调直接的文化输出，而是通过创造沉浸式的游戏

体验，使玩家在不知不觉中接受和理解不同的文化

元素。

六、总结与展望

电子竞技走进亚运会，高校竞相开设电竞专业，

以及电竞市场的迅猛增长，共同昭示了电竞文化在

当代青年中的日益主流化。探索电竞文化与传统文

化的互动互融，是打造中国语境下的电竞文化传播

路径的必经之路。本文立足于米德的符号互动论与

文化符号感知，深入探讨了当代青年对电竞游戏中
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传统符号元素的情感认知和文化认同，从而丰富了

符号互动论在数字媒介领域的应用和理解。实验结

果表明，不同类型的符号元素在传播效果上存在差

异性，并且，不同文化背景下青年对这些符号的认知

和认同存在显著的差异。此外，除了符号元素，游戏

对抗性也间接影响了青年的文化认同。这些发现不

仅揭示了电竞文化传播策略的新视角，也为电竞产

品的国际推广提供了有力的理论支持。

从符号互动论的角度看，电竞文化产品中的符

号是由玩家、游戏开发者和社群共同创作和赋予的。

这些符号应当具有跨文化共识，即所谓的“全球一体

化意识”，其中人文元素符号尤为重要。它不仅承载

着中华文化的内涵和价值观，还促进了电竞文化产

品在全球范围内的文化交流和共鸣。此外，符号的

意义并非固定，而是在玩家之间的互动交流中被赋

予和改变的。电竞游戏中的生活元素符号有效地连

接了玩家的虚拟世界和现实生活，成为国际玩家间

互动交流的重要桥梁。随着电竞社群的深入交流，

这些游戏符号的意义不断在虚拟与现实间流动。而

自然元素符号是环境本体，为符号赋予意义提供了

重要的背景和语境。电竞文化产品中符号的创造和

演变不仅展示了符号互动理论在电竞领域的实际应

用，也为中华文化的全球传播提供了新的路径和策

略。电竞文化的发展和普及，无疑为全球文化交流

和相互理解开辟了新的天地。

本文也存在部分局限性。本文的抽样样本均来

自同一城市、同一高校的在读学生，存在一定可能的

认知偏差。同时，本文的外国青年样本大部分为来

华留学生，其留华时间在一定程度上会影响受试者

对中华文化符号的认知与认同程度。其次，在刺激

物的选择上，本文仅对一个代表性视频进行编码和

测试，目的是为了排除过多的干扰变量，但是同时会

影响本文实验结果的普适性。因此在已有研究结果

的基础上，后续研究将针对“留华时间”对“文化认

同”的影响程度进行探索，以及通过增加样本来源及

编码内容，以验证“符号元素”对“文化认同”影响的

普适性。另外，本文采用定性研究方法得到游戏对

抗性对于青年文化认同的间接影响作用，后续仍需

要通过更加严谨的量化方法进行结果检验。

总而言之，电竞文化是一个复杂的文化现象，已

在新媒体技术和环境中深深扎根，并对当代青年产

生了深远的影响。它不仅搭建起与互联网文化的沟

通桥梁，也建立了与消费文化、大众文化和娱乐文

化的对话机制􀃊􀁋􀁔。在这一过程中，电竞文化逐渐摆

脱了过去的负面标签，向着更加积极和包容的方向

发展，尤其是在中国化的电竞文化输出方面，我们

见证了一个充满挑战但又极具潜力的旅程。本文

对于电竞文化传播的研究，仅从符号互动论的角度

进行了初步探索，认识到在电竞文化中，中华优秀

传统文化的元素不仅是文化传承的载体，也是创新

发展的动力源泉。如何有效地融合和转化这些文

化元素，进而实现电竞文化的创造性转化及创新性

发展􀃊􀁋􀁕，是一个需要学界与业界共同关注和深入研

究的课题。电竞文化的发展不仅仅是一种娱乐形

式的演变，它更是文化交流和全球化互动的重要平

台。因此，我们需要持续探索和理解电竞文化在全

球化背景下的作用和影响，特别是如何通过电竞文

化加强中华优秀传统文化的国际影响力，还有待于

深入研究和实践。
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