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中日韩沉浸式文娱发展路径差异分析——以“剧本杀”

模式为中心
胡媛 尹秀珍 韩诗雨

吉林大学，吉林省长春市，130012；
摘要：“剧本杀”作为沉浸式文娱的一大重要象征，在中日韩三国消费市场上都占据着一定比例。而其消费形

态却在三国存有较大差异，其背后原因的剖析对理解三国文化差异及文化市场发展推进存在重要价值。本文从

区域国别视角出发，聚焦“剧本杀”这一沉浸式文娱模式，系统比较分析了其在中国、日本与韩国三国的差异

化发展路径。并进一步从社会文化、消费习惯与产业环境等多重维度，剖析造成上述路径差异的深层动因，并

据此研析了中日韩剧本杀市场未来的演进方向，为理解沉浸式文娱业态的区域适应及发展前景提供了学术参考。
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“剧本杀”作为体验经济的重要载体，凭借其沉浸

式叙事与强社交属性，已成为风靡东北亚的青年文化现

象。引人深思的是，尽管其传播起点相似，但在中、日、

韩三国的市场形态、产业热度和演化路径却呈现出显著

分化。学界现有探讨多集中于经济学与传播学范畴，从

区域国别视角，特别是深入文化内核的比较研究尚属空

白。本文旨在填补此研究缺口。我们将立足东北亚区域

国别视角，通过比较分析“剧本杀”及其衍生模式在三

国的内容创作、商业模式与社会功能上的具体差异，追

溯其背后的文化心理、社会结构与流行生态等深层根源，

试图阐明文化基因如何塑造产业形态，以期深化对全球

化背景下文化娱乐产品在地化发展规律的理解。

1全面开花，多元发展——剧本杀在中发展路

径特征

自 2016年《明星大侦探》为其拉开序幕，剧本杀

作为一种新兴的沉浸式文化娱乐业态，已成为中国体验

经济中的显著表征。历经数年井喷式扩张，其在 2024

年已形成逾百亿市场规模，并在 2025年实现超七成消

费者的渗透率，标志着其完成了从亚文化向大众消费的

跃迁，彰显了其作为新兴经济形态的社会影响力。本文

旨在基于产业经济学与文化研究的交叉视角，系统剖析

其产业现状、核心动力机制、结构性瓶颈，并探寻其未

来的范式转型与产业升级路径。

当前，剧本杀产业已演化出线上线下双轨并行的成

熟形态。其内在动力机制主要呈现为三重逻辑：其一，

是社交资本的指数级增值。通过社群营销与熟人网络构

建，IP影响力在用户关系链中实现裂变式传播，并与文

旅产业联动，创造了虚实融合的消费新场景。其二，是

媒介融合与技术赋权。AI、AR等智能科技的介入，优

化了叙事逻辑与人机交互体验，而“红色教育”、“情

感沉浸”等多元化主题的涌现，则是对传统商业模式的

内容补充。其三，是价值转向与文化赋能。以“红色剧

本杀”为代表的创作现象，揭示了该业态正从单一的娱

乐功能，向承载主流价值、进行社会教化的复合型载体

演进。

然而，产业在经历粗放式增长后，其结构性的内生

矛盾亦集中暴露，构成创作、运营与消费三端的困境。

创作端，市场急速扩容引致供给侧瓶颈，优质剧本稀缺、

题材同质化严重，加之内容质量评估体系缺失，导致由

信息不对称引致的“逆向选择”问题。“劣币驱逐良币”

现象频发。运营端，线下实体店“重资产、重服务”模

式对 DM（主持人）专业度与场景成本高度依赖，人力

与维护成本的高昂使得服务质量难以标准化，行业抄袭

乱象与无序竞争进一步加剧了市场风险。消费端，过长

的游戏时间、攀升的消费价格及“凑局”困难的社交门

槛，共同构成了阻碍用户持续参与的三重壁垒。

展望未来，剧本杀产业若要从规模扩张迈向高质量

发展，亟需一场系统性的自我重构。在内容层面，应推

行“供给侧改革”，突破题材内卷，深耕多元化的文化

母题。在模式层面，需发展线上化、观演式等“轻量化”

产品，以技术手段降低用户时间与社交成本，拓展潜在

客群。在运营层面，应建立行业标准与评估体系，推动
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剧本、DM、场景的专业化与规范化。在价值层面，则

需深化与文旅、教育等领域的跨界融合，构建集经济、

文化与社会效益于一体的产业生态。唯有此，剧本杀方

能在后消费时代完成其深层文化意涵的构建，实现可持

续的纵深发展。

2小众深耕，创新破圈——剧本杀在日发展路

径特征

在日本沉浸式娱乐产业持续创新的宏观背景下，

“剧本杀”作为其重要分支，却呈现出迥异的市场生态，

长期固守于核心爱好者的小众圈层，未能实现向大众休

闲选项的跨越。本文旨在剖析其发展滞缓的结构性根源，

并探寻其在商业化与社会价值应用上的差异化突围路

径。

日本剧本杀产业遵循“海外引入—本土创作—线下

普及—线上拓展”的演进轨迹，已初步构建起本土化内

容生产体系。其市场容量的“量变”表现为剧本年度产

出量稳定在 150部以上，但此种增长却未引发商业影响

力的“质变”。数据显示，其年营收仅 10亿日元，与

中国市场的千亿级规模及日本国内手机游戏的万亿级

市场形成鲜明对比，揭示其经济的边缘性地位。如表 1

所示，10岁至 40岁群体中剧本杀的认知率与参与率分

别仅为 19%与 7%，远超七成认知率与三成参与率的密

室逃脱、桌游等，此量化证据直观印证了其在大众市场

渗透上的结构性失败。

表 1：2024 年 2 月 9 日 日本 10 岁至 40 岁群体游戏偏好网

络调查

听说过 看过 玩过

桌游 78% 41% 53%

密室逃脱・解谜游戏 78% 45% 32%

狼人杀 74% 43% 33%

剧本杀 19% 11% 7%

桌上角色扮演（跑团） 24% 12% 8%

实况角色扮演 9% 6% 6%

沉没戏剧 9% 6% -

此局面的形成，根植于其玩法模式与商业逻辑的内

在矛盾。其一，高互动与情感投入的参与壁垒。剧本杀

要求玩家进行持续的角色扮演、深度沟通与逻辑推理，

这种“重属性”的社会互动，对习惯了轻娱乐模式的广

大用户构成了显著的认知与心理门槛，客观上筛选了潜

在的泛娱乐消费群体。其二，“一次性消费”模式对商

业循环的内在制约。剧本的核心谜底在体验后即被揭示，

导致其复玩价值趋近于零。同时，为保护他人体验，玩

家难以通过“剧透”进行口碑传播，这不仅抑制了病毒

式营销的可能，也迫使商家必须承担高昂的内容更新成

本，商业模式难以实现可持续的自我强化。

面对上述困境，日本业界正探索“降维”与“跨界”

的双重路径以寻求突破。“降维”体现为发展观演式推

理活动，将用户角色从高强度的“参与者”转变为低门

槛的“观看者”，有效扩大了潜在受众基数。“跨界”

则表现为与知名动漫、游戏 IP的联动，借助既有粉丝

基础进行市场导流。然而，更具深远意义的发展在于其

功能价值的重构——在社会教育领域的应用探索。如大

矢关于剧本杀提升社会基础能力的研究，以及阿部将其

应用于道德教育的实践，均初步验证了剧本杀作为一种

沉浸式教学工具，在引导换位思考、深化伦理思辨方面

的独特潜力。

日本剧本杀产业并非停滞，而是在其独特的文化与

市场环境中，呈现出一条与大众化狂飙突进不同的“深

耕细作”式发展路径。其未来若想实现影响力跃迁，其

关键不仅在于商业模式的持续创新，更在于能否成功转

化其高门槛的“劣势”为在特定垂直领域的“优势”，

通过精耕演绎质量、拓展非娱乐题材，并深化其在教育

等社会领域的应用，最终完成从纯粹的娱乐商品向兼具

文化、教育属性的复合型产品的价值跃迁。

3影视驱动，生态突围——剧本杀在韩国发展

路径特征

韩国为剧本杀提供了丰厚的媒介化文化土壤。从

《The Genius》确立智力博弈范式，到《犯罪现场》奠

定角色扮演推理基础，再到《大逃脱》以实景强化沉浸

感，推理综艺完成了范式迭代，培养了适应高概念、强

剧情推理娱乐的受众群体。这种长期的、高强度的媒介

熏陶，构成了韩国剧本杀产业独特的“文化前导”，然

而，也正是这种成功，为其线下发展埋下了结构性障碍。

此文化沃土非但未能有效转化为实体产业动能，反

而催生了从虚拟消费到线下体验的“结构性断层”。首

先，在需求端，形成了显著的“认知与体验的悖论”。

观众被媒介培养出对顶级制作、明星演绎和专业剧本的

被动消费惯性，导致其对线下体验的“预期阈值”过高。

相比之下，需要投入时间、金钱与社交成本，且由素人

主导的线下剧本杀，在便利性与观赏性上处于绝对劣势，

潜在用户更倾向于“观看”而非“参与”。其次，在供
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给端，存在“创意力量的不对等”。线下内容多为民间

自发创作，缺乏影视工业的资本与创意体系支持，导致

故事设定与推理模式高度同源化，难以吸引已被媒介内

容“喂饱”的受众。最后，在运营端，面临着“脆弱的

成本结构”。与享受资本杠杆的综艺不同，线下门店承

受着高昂的重资产运营压力，首尔热门商圈店铺的转让

倒闭，便是其在激烈市场竞争中脆弱性的直接体现。

面向未来，韩国剧本杀的破局之道在于超越对媒介

的依附，进行差异化价值重构。其一，在市场定位上，

应从“大众破圈”转向“垂直深耕”。与其在媒介的阴

影下竞争，不如聚焦于企业团建、教育培训、粉丝社群

等 B端或特定圈层，开发定制化剧本，提供媒介无法复

制的深度社交与具身化情感联结价值。其二，在运营服

务上，需从“提供游戏”升级为“导演体验”。建立专

业化沉浸式场馆与系统化 DM培训体系，将服务核心转

向专业化演绎与流程设计，以构建不可替代的服务壁垒。

其三，在内容创作上，应致力于“本土化叙事创新”。

深度挖掘韩国独特的社会议题与历史背景，创作具有文

化身份认同的剧本，形成与媒介内容互补而非竞争的叙

事生态。

韩国剧本杀产业的未来，在于正视并超越其“媒介

化依赖”的宿命，通过在市场、服务与内容上的精细化

与专业化转型，构建起线下体验的独特价值壁垒，在强

大的娱乐帝国中确立属于自己的坚实生态位。

4结论

剧本杀在中日韩三国的差异化演进路径，其根源深

植于各国独特的社会文化结构之中。中国依托庞大的青

年基数与高度发达的移动互联网生态，在政策引导下迅

速实现了产业的规模化与大众化。日本社会对精密体验

的追求与既有成熟娱乐业态的挤压，则促使剧本杀转向

深耕细作，探索教育等领域的功能性应用价值。而韩国

成熟的影视工业体系虽培育了市场，却也形成了“媒介

化依赖”，导致线下体验成为影视 IP的依附品，限制

了其独立发展。面向未来，三国的发展重心亦随之分野：

中国聚焦于产业内优化与价值深化，日本致力于突破圈

层壁垒，而韩国的关键则在于构建独立的专业化运营生

态。这些发展轨迹不仅是产业的战略选择，更是各自社

会文化脉络在体验经济时代的深刻映射。
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