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Введение 

В условиях глобализации формирование и про-

движение государственного имиджа приобретает 

критическую важность. Он представляет собой не 

только внешнюю репрезентацию государства на 

международной арене, но и концентрированное 

воплощение совокупной мощи, культурного 

наследия и ценностных ориентиров.[1] Видеоиг-

ры, являющаяся динамично развивающейся куль-

турной силой, признается наиболее быстрорасту-

щим сектором с исключительными рыночными 

перспективами. Данная сфера постепенно транс-

формируется в значимый канал культурного экс-

порта и ключевой элемент формирования имиджа 

государства. Игра постепенно выходит за рамки 

узкого определения как «просто развлекательной 

деятельности», её культурная ценность получает 

всё более глубокое раскрытие и интерпретацию 

[2]. 

В отличие от западных игровых продуктов, 

ориентированных на приключенческие, научно-

фантастические и хоррор-сюжеты, китайские игры 

преимущественно черпают творческие ресурсы из 

глубины исторического наследия и богатства тра-

диционной культуры. Разрабатывавшийся в тече-

ние семи лет «Чёрный миф: Укун», выпущенный в 

августе 2024 года, немедленно занял лидирующую 

позицию в глобальном рейтинге продаж платфор-

мы Steam. Данный игровой продукт искусно инте-

грирует классические литературные произведения, 

элементы нематериального культурного наследия 

и известные исторические достопримечательно-

сти, сохраняя при этом игровую привлекатель-

ность и одновременно актуализируя традиционная 

культура. 

В данной статье посредством анализа экспорта 

традиционной китайской культуры в проекте 

«Чёрный миф: Укун» исследуется достигнутый 

прорыв в формировании имиджа государства и его 

глобальное воздействие. Результаты исследования 

формируют методологическую основу для разра-

ботки эффективных стратегий формирования и 

трансляции имиджа государства. 

Материалы и методы исследований 

В исследовании применялся системный подход 

для анализа влияния игры «Чёрный миф: Укун» на 

формирование имиджа Китая через призму куль-

турной коммуникации и технологических иннова-

ций. Использовались методы анализа и синтеза, 

сравнительно-сопоставительный и контент-анализ 

отзывов игроков и медиаматериалов. Материала-

ми послужили сама игра, научные публикации по 

теме и статистические данные о её коммерческом 

успехе и культурном воздействии. Результаты 

позволили выявить ключевые механизмы влияния 

игровой индустрии на национальный имидж. 

Результаты и обсуждения 

Элементы традиционной китайской  

культуры в «Чёрном мифе: Укун» 

Мифы и легенды. Игра основана на одном из 

четырёх классических романов Китая «Путеше-

ствие на Запад», соединяя игрой с китайской ми-

фологией. Во-первых, Укун является представи-

тельным персонажем китайской мифологии, его 

«72 превращения» и «облачный прыжок» пред-

ставляют уникальные фантастические элементы 

китайских мифов. Во-вторых, игра воспроизводит 

множество сюжетов и персонажей из «Путеше-

ствия на Запад», таких как бунт в Небесном двор-

це, кража рясы чёрным медведем-оборотнем, бит-

ва у Огненной горы, что не только предоставляет 

богатый материал для построения игрой, но и поз-

воляет игрокам ощутить уникальное очарование 

китайской классической мифологии. 

Традиционные инструменты и народная му-

зыка. 40 музыкальных композиций игры включа-

ют элементы китайского стиля, в них используют-

ся традиционные китайские инструменты: гучжэн, 

пипа, эрху, бамбуковая флейта, суона, а также ин-

тегрированы элементы пекинской оперы и регио-

нальных народных театров, таких как 

шаньбэйские сказы. 

Дизайн игровых сцен с китайскими элемен-

тами. Использование передовых технологий ска-

нирования и цифрового моделирования позволило 

точно воссоздать многочисленные исторические 

достопримечательности, включая храм Юйху-

анмяо в Шаньси и каменные рельефы Дацзу в 

Чунцине. В сценах присутствует многочисленные 

элементы традиционного китайского искусства и 

обычаев: традиционные постройки как пещерные 

храмы Юньган, деревянная пагода Инсянь; тради-

ционные виды искусства – цветная скульпту-

ра,фрески, маски, одежда, доспехи; а также тради-

ционные обычаи: жертвоприношения, алхимия, 

земледелие, храмовые ярмарки. 
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Формирование имиджа государства  

в игре «Чёрный миф: Укун» 

Имидж культурной державы с богатым ис-

торическим наследием. Популярность игры вы-

звала всплеск интереса иностранных игроков к 

оригинальному произведению, появилось множе-

ство научно-популярных видео и статей о «Путе-

шествии на Запад», что способствует более глубо-

кому пониманию культурного подтекста и фило-

софских идей. Древнекитайские мифы демонстри-

руют концепции мужества, честности, стойкости и 

сотрудничества, соответствующие ценностям со-

временного общества. 

Имидж прекрасной державы с величествен-

ными пейзажами. Впечатляющий дизайн игро-

вых сцен производит сильное визуальное воздей-

ствие, а воссозданные достопримечательности 

стали популярными туристическими объектами, 

турпоток в провинции Шаньси вырос на 156%, а 

количество посетителей в районе Сяоситянь уве-

личилось более чем на 300% [3], что демонстриру-

ет положительное влияние игры. 

Имидж инновационной державы с развиты-

ми технологиями. Как первая китайская игра 

уровня AAA с инновационным геймплеем и ори-

гинальным сюжетом, проект достиг мировых про-

даж в 28 миллионов копий[4], подтверждая высо-

кий уровень игровой индустрии и технологиче-

ские возможности Китая. 

Позитивное влияние «Чёрного мифа: Укун» 

Образец интеграции традиционной культу-

ры и современных технологий. Интеграции тра-

диционной культуры и современных технологий 

является одним из ключевых способов современ-

ного выражения национального имиджа. Ключе-

вой аспект культурного экспорта заключается в 

передаче глубины культурного наследия. [5] Эта 

игра представляет глобальной аудитории культур-

ное богатство «Путешествия на Запад» через со-

временные игровые механизмы. одновременно 

благодаря выдающемуся графическому дизайну, 

анимационным технологиям и интерактивному 

опыту, «Чёрный миф: Укун» значительно усили-

вает выразительность повествования. Использова-

ние передового 3D-движка и технологии захвата 

движения создаёт потрясающие визуальные эф-

фекты, оживляя мифологический мир игры. Глу-

бокое осмысление и новаторская интерпретация 

традиционной китайской культуры в игре демон-

стрируют усилия и достижения Китая в сфере 

культурных инноваций. Она не только находит 

отклик у отечественных игроков, но и пробуждает 

интерес зарубежной аудитории к традиционной 

китайской культуре. Например, в процессе игры 

иностранные игроки глубже знакомятся с китай-

ской историей, культурой и системой ценностей 

через игровые локации, персонажей и сюжет. Они 

активно делятся своими впечатлениями и новыми 

знаниями о китайской культуре в социальных се-

тях, такой культурный обмен помогает преодоле-

вать барьеры и укреплять взаимопонимание между 

людьми из разных стран.[6] Такой симбиоз техно-

логий и культуры усиливает глобальное влияние 

китайских культурах, открывает новые пути для 

международного коммуникации культуры. 

Укрепление культурной уверенности китай-

ского народа. «Чёрный миф: Укун» демонстриру-

ет духовную сущность и культурные ценности ки-

тайской цивилизации. Наглядный пример - пере-

водческие решения в игре: вместо адаптации к за-

падным концепциям был выбран более точный 

вариант - "Укун" вместо "Царя обезьян" ("Monkey 

King"), "Яогуай" вместо "Монстров" ("Monster"). 

Эти изменения в переводе отражают не только 

фундаментальные различия между китайской и 

западной культурами, но и подчеркивают незави-

симость и уверенность в китайским культурном 

самовыражении. 

Укрепление международного признания ки-

тайской культуры. Вопрос имиджа государства 

по своей сути является вопросом потребности в 

идентификации. [7] В условиях доминирования 

западного дискурса «Чёрный миф: Укун» добился 

прорыва, установил рекорд продаж среди одиноч-

ных игр на Steam с 96% положительных оценок 

[4]. Высокое качество производства получило 

международное признание, одновременно усили-

вая глобальное понимание и позитивное восприя-

тие китайской культуры, побуждая мировую ауди-

торию к самостоятельному изучению подлинного, 

многогранного Китая. 

Выводы 

Откровение от успеха игры «Чёрный миф: Укун» 

Цифровые инновации как инструмент куль-

турной коммуникации. Игра обеспечивает меж-

дународной аудитории непосредственный доступ 

к китайской культуре, преодолевая простран-

ственно-временные ограничения.Интерактивная 

природа видеоигр трансформирует пользователей 

в активных субъектов, деконструируя традицион-

ные однонаправленные модели коммуникации и 

обогащая восприятие. 

Формирование премиального бренда. Как 

подчеркивал продюсер Фэн Цзи: «Трансляция ки-

тайских нарративов зарубежной аудитории анало-

гична преподнесению дара – насильственное навя-

зывание контрпродуктивно. Эстетичная „оболоч-

ка“ в виде визуального ряда и спецэффектов фор-

мирует первоначальный интерес, тогда как вскры-

тие упаковки позволяет оценить подлинную цен-
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ность – культурное ядро» [8]. Формирование ими-

джа государства требует приоритезации качества 

контентного наполнения [9]. 

Активизация гражданского потенциала и 

подготовка кадров. «Чёрный миф: Укун» проде-

монстрировал значительные возможности граж-

данских командов в сфере культурных инноваций. 

В этой связи критически важными становятся 

стимулирование творческой активности граждан-

ских командов и развитие кадрового потенциала. 

Необходимо увеличить объемы финансирования 

для поддержки команд, создающих продукты с 

национальным колоритом;сформировать ком-

плексную систему подготовки специалистов и мо-

тивационные механизмы, обеспечивающие устой-

чивую кадровую базу. 

Игры как современный инструмент усиления 

коммуникационного потенциала государства, по-

строения международной системы коммуникации 

и презентации многогранного имиджа государства 

[10]. «Чёрный миф: Укун» позволяет мировому 

сообществу увидеть более подлинный Китай. 

Синтез традиционной культуры и технологиче-

ских инноваций создаёт новый формат повышения 

эффективности культурного распространения, от-

крывая новую главу в формировании имиджа гос-

ударства.
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