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让更多人感受到数字艺术的心灵震撼

文化出海“新三样”，浙江如何出彩又出圈？
◎ 记者 刘青 通讯员 潘美云

◎ 供图 浙江省文化广电和旅游厅

▲展览现场

▲中国美术学院动画与游戏学院副院
长宣学君接受媒体采访

《2024 年中国游戏产业报告》显示，

2024 年，中国自主研发游戏海外市场实

际 销售收入 185.57 亿美元 ，同比增 长

13.39%，其规模已连续5年超千亿元人民

币，并再创新高。同年，自主研发移动游戏

海外市场实际销售收入地区分布中，美国占

比31.06%，日本占比17.32%，韩国占比8.89%，

上述三国依然是主要海外目标市场。

其中，浙产爆品火爆全球。《黑神话：

悟空》发售 1 小时内，在全球 29 个国家和

地区销量登顶。在被誉为“游戏界奥斯

卡 ”的 TGA2024（TheGameAwards2024）
颁奖典礼上，《黑神话：悟空》获得“最佳

动作游戏”“玩家之声”奖项。

今年，浙江省政府工作报告提出：

“支持优秀文化走出去，推动国潮精品、

影视出版、文创动漫等优质产品出海。

浙江正以游戏为舟，载着中国文化驶向

更广阔的世界。”对此，杭州拟出台全球

数贸港核心区建设方案，将简化数字内

容发行许可审批流程和专供出口的数字

内容国内销售行政审批，争取国家支持

杭州在网络游戏管理方面给予更多权

限，增加杭州网络游戏版号数量。

此次“黑神铸炼——黑神话：悟空”

艺术展的举办，可谓见证了浙产动漫产业

从艰难起步到蓬勃发展的全过程，也预示

着在未来，浙产动漫产业将继续在数字艺

术与传统文化融合的道路上不断探索前

行，创造出更多优秀的作品，为推动中国

文化产业的发展贡献更多的力量。

无论是艺术展中展现的游戏艺术魅

力，还是浙产动漫、游戏产业发展历程中

所蕴含的创新与坚持，都将激励着更多

的人投身到文化艺术创作的领域，共同

书写数字时代文化发展的新篇章。

《哪吒 2》爆火、《黑神话：悟空》风行，影响力还在

刷新，神话还在创造“神话”。不止于此，近来，浙江网

络文化出海正以“新三样”——网文、网游、网络短剧

为引擎，掀起全球热潮。浙江各大游戏厂商，以一颗

数字化匠心，带动赛博空间的中国文化热；九州文化

等企业则是将中国非遗、美食题材短剧投放全球240

多个地区，不仅出海而且出彩。加强政策引导、产业

扶持⋯⋯浙江正加快建设高水平文化强省，让文化产

品通过更丰富的对话方式，不仅向海外市场“走出

去”，而且逐渐“走进去”“走上去”。

4 月 9 日，在中国美术学院建校 97 周

年之际，由省文化广电和旅游厅、中国美

术学院、浙江省文学艺术界联合会、游科

互动等单位联合主办的“黑神铸炼——

黑神话：悟空”艺术展开幕式在中国美术

学院南山校区举行。浙江省文化广电和

旅游厅党组书记、厅长陈广胜出席开幕

式并致辞。

陈广胜在致辞中指出，《黑神话：悟

空》作为首款国产3A大作，以精湛的游戏

制作和深厚的文化底蕴征服了全球玩

家，更以独特的艺术表达诠释了中国传

统神话的魅力。本次展览通过原画设

计、角色建模、场景细节等珍贵素材，揭

开了游戏创作背后的艺术密码，展现了

数字时代下传统文化和当代艺术的完美

融合。

《黑神话：悟空》扎根于《西游记》的

经典叙事，一件瓷器、一座古刹、一幅壁

画、一段说书都能够激发出玩家的共情，

表明优秀传统文化始终是当代艺术的

根。要遵循“以古人之规矩，开自己之生

面”的理念，当代艺术才能拥有澎湃活

力。要坚持科技赋能，本次展览就是艺

术院校与产业前沿的“破壁”之举，要支

持这类跨界探索，让科技为艺术插上翅

膀，艺术为科技注入灵魂，大力发展文化

新质生产力，让文化在“数字土壤”中生

长出新的可能。

陈广胜认为，本次展览能够成为一

座连接游戏与观众的桥梁。要让更多人

感受到数字艺术的心灵震撼，体会到传

统文化的无限可能，启发更多有识之士

参与到浙江的文化事业发展中来。

开幕式前，举行了赵无极作品捐赠

暨研究中心揭牌仪式、中国书学印学研

究院揭牌仪式、国美教科人一体化人才

培养孵化创新模式等 2025“国美发布”

系列活动。中国文联党组成员、书记处

书记、副主席诸迪，中国文联副主席、浙

江省文联主席许江，中宣部文艺局副局

长马小龙，中国美协主席范迪安，省委

宣传部、新华社浙江分社、省社科联、省

文联以及杭州市、西湖区相关负责人出

席开幕式。本次展览时间将持续至 5 月

21日。
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这次以游戏《黑神话：悟空》为核心

打造的艺术展，可谓别具匠心。这里展

出了400多幅精美的原画作品，每一幅都

凝聚着创作者的灵感与心血，细腻的笔

触勾勒出游戏世界的奇幻与神秘；还有

200 多件实物展品，其中部分内容更是首

次对外公开，让观众得以一窥游戏创作

背后不为人知的故事。

回顾杭州动漫产业的发展历程，犹

如一部波澜壮阔的创业史诗，其起点可

以追溯到上世纪末。1999 年，对于杭州

动漫产业而言，是具有标志性意义的一

年。这一年，韩波创作出了中国第一部

全数字三维电影《小虎斑斑》。这部作品

的诞生，意义非凡，它不仅开启了中国数

字电影的新篇章，更直接促成了中国美

术学院数字影像研究中心的成立，同时

也为动画系的招生创造了条件。到了

2001 年，许江与林超在美国提出申办“美

术电影”学科，这一举措对于动画、游戏

产业的长远发展具有极为重要的战略意

义，为相关专业的发展指明了方向。与

此同时，《小虎斑斑》在杭州首发，中国美

术学院也顺势成立了数字影像研究中

心，并积极申请办学，迈出了动漫人才培

养的关键一步。

进入 2002 年，中国美术学院视觉艺

术学院动画系正式迎来了第一批学生，

这标志着杭州动漫专业人才培养体系开

始逐步构建。2004 年，中国美术学院与

上海文广新闻传媒集团展开深度合作，

共同制作动画片《嫦娥奔月》。也正是在

这一年，杭州开始积极申请“国家动画教

学研究基地”和“国家动画产业基地”，为

杭州动漫产业的规模化、专业化发展奠

定了政策基础。

2005 年，对于杭州动漫产业来说，是

具有决定性意义的一年。这一年，首届

中国国际动漫节在杭州成功举办。在申

办过程中，杭州面临着诸多严峻的挑战，

然而，凭借着自身独特的文化底蕴、丰富

的人才资源以及对动漫产业发展的坚定

决心，杭州最终打动了主办方。为了成

功举办首届动漫节，吸引更多国际动漫

企业代表的参与，中国美术学院精心策

划了一系列相关活动。通过一项极具创

意的链式邀请计划，积极邀请外国嘉

宾。在多方共同努力下，众多来自世界

各地的动漫界知名人士齐聚杭州，首届

中国国际动漫节取得了圆满成功，也正

是从这一年开始，中国国际动漫节永久

落户杭州，为杭州动漫产业的腾飞搭建

了一个国际化的平台。

在此 之 后 ，经 过 长 达 二 十 年 的 不

懈努力与探索，杭州当初打造“动漫之

都”的设想如今已逐步成为现实。在

这一过程中，中国美术学院发挥了至

关重要的作用，培养出了一大批在动

漫、游 戏 界 崭露头角的优秀人才。比

如，《黑神话：悟空》的美术设计杨奇便

是杰出代表之一。他在游戏中的卓越

设计，充分展现了杭州动漫产业人才的

深厚艺术功底与创新精神。如今，杭州

动漫产业已经形成了一条涵盖创作、制

作、发行、衍生品开发等多个环节的完

整产业链，在国内外动漫市场上占据

了重要地位。

让文化IP既保留东方神韵，又具备对话世界的方式

出海风口已来，产业版图不断扩大

▲中国美院国画系的青年艺术家柳成
龙笔下的妖怪神仙
▲中国美院国画系的青年艺术家柳成
龙笔下的妖怪神仙


