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游戏动画的艺术表现特征探析
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【摘　要】随着社会经济的不断发展，我国各行各业都呈现出了新的发展之势，相应的人们对于游戏动画的要求也在

不断提高。对于游戏动画而言，深受广大青少年的青睐，在如今各种新技术全面诞生和投入应用背景下，针对其艺术表现

特征也应开展进一步的深入分析，这样才能促进游戏动画事业的长效持久发展。
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[Abstract]  With the continuous development of social economy, all walks of life in China are showing a new development 
trend, and the corresponding people's requirements for game animation are also constantly improving. As far as game animation 
is concerned, it is favored by the majority of teenagers. Under the background of the full birth and application of various new 
technologies, further in-depth analysis should be carried out on its artistic performance characteristics, so as to promote the long-term 
and lasting development of game animation.
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对于游戏动画而言，具体来讲，就是通过对具体动画

人物的动作和表情以及变化进行全面分解，然后形成诸多

动作瞬间的画幅，与此同时，借助摄像机进行连续性的拍

摄，最终形成整体性画面，给人们带来愉悦的观赏效果。

其原理与电影和电视剧如出一辙，只不过游戏动画中所展

现的人物均具备虚拟性的特点。游戏动画涵盖了诸多的内

容，在具体制作的过程中，稍有任何不注意，或者是没有

统筹整合所有要素，都会影响到最终的艺术表现。对于游

戏动画而言，其本身所展现出来的艺术表现特征也具备差

异性的特点，所以，必须要在明确这些特征的基础上，才

能进一步科学制作，达到事半功倍的效果。

1　游戏动画艺术表现特征概述

在如今影视业和游戏领域发展的过程中，呈现出了新的

发展态势，其中游戏动画就深受人们的青睐。对于游戏动

画而言，具体来讲，就是从游戏角度出发，去创造动画，

结合故事背景，带给人们强烈的视觉呈现效果，又或者是

在原本的动画片基础上，构建同名动画，引伸动画中的人

物，在具体游戏动画创作中，增添或删减一些元素，呈现

出不同的表现效果，带给人们心的观赏感受。在游戏动画

中，不论是场景，还是角色人物，都是非常关键的元素，

必须要明确人物的身份和年龄以及性格和职业等等特点，

然后进一步创作和创新，整体的艺术表现特征具备多样化

的特点。对于游戏动画而言，其艺术表现特征非常多，不

仅有造型性，还有大胆性，更有简洁性等。而且也恰恰是

因为这样的表现特征，才能让游戏动画发展到了前所未有

的高度之上，而且整体还在进一步创新的过程中。但是在

未来发展过程中，不论如何创新，如何进一步突破，都不

能忘记游戏动画艺术表现特征，只有将这些特征重点体现

出来，并结合多种元素，才能达到事半功倍的效果，促进

游戏动画事业的可持续发展。

2　游戏动画的艺术表现特征分析

2.1借助虚拟现实技术，展现动画创意
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在如今发展过程中，虚拟现实技术已经实现了全面深

化应用，更在游戏动画领域实现了深化整合。对于该技术

而言，可以对原本即将遗失的建筑美学进行全面构建。而

且再这样的传统建筑艺术的基础上，结合运用一些传统的

技术手段，就可以进行等比构建，还可以将一些凌锁细碎

的古代建筑元素有机整合进来，在这样的一个虚拟世界

之中，对其原本的面貌进行全面还原。在游戏动画场景创

造过程中，应特别注意选材，现实中，很多的创作人员，

都会将传统建筑元素有机选取进来，例如，《功夫熊猫》

、《大圣归来》等等，而且不论是国内的游戏动画，还是

国外的游戏动画，又或者是二维、三维动画，均将各式各

类的传统建筑元素有机呈现了出来，体现出了地域化的特

色。从另一个角度出发，在游戏动画的艺术表现之中，整

体还原效果，都是接近于现实效果，这样就可以更大程度

的带给人们身临其境的感受，展现出游戏动画独一无二的

美感。不论是站在任何一个角度来分析，现如今的游戏动

画都是在虚拟现实技术的已能用背景下，呈现出了观念广

阔的发展视野，在游戏动画的艺术表现形式上，也更具备

时代特征，同时将非常多的艺术元素有机整合进来，淡化

材质质感。在游戏动画场景创作的过程中，科学应用虚拟

技术，既要将技术性展现出来，又要尽可能的超越现实，

不仅如此，还要凸显出游戏动画独特的艺术性和美感，而

要想达到这样的目标，往往 需要创作者本身具备较高的艺

术品位，能够站在艺术表现的角度出发，去突出特征和特

点，更要将文化和一些美学内容有机融合进来。在游戏动

画制作的过程中，科学应用虚拟现实技术，可以呈现出新

的效果，展现出与众不同的艺术表现形式，真正为广大观

众带来新的感受和体验。

2.2造型性

对于游戏动画而言，从表面来讲，是将游戏和动画这

两者有机结合在一起，但是最为重要的基础是动画造型，

实际造型如何，则决定整部游戏动画的风格。对于设计人

员而言，就要深入到原本的剧情人物之中，明确其性格特

点，结合自身的想象，不断创新和突破，这是至关重要

的。举例来讲，中国的孙悟空、美国的唐老鸭的能等，都

是全球家喻户晓的游戏动画形象，毫无疑问，这是非常成

功的。

对于游戏动画艺术而言，其本身就具备直观性的额特

点，属于一门重要的视觉艺术，因此，与一般的美术造型

设计进行对比，在游戏动画造成创作的过程中，必须要深

入到游戏动画角色之中，对其动态性特征进行全面兼顾。

换而言之，就是如何在原本游戏动画角色的基础上，将更

大程度的艺术感染力赋予进来，则是至关重要的。对于一

个优秀的游戏动画造型而言，不仅可以让游戏动画本身的

魅力和感染力进一步提升上来，还能为这一游戏动画的衍

生产品开发创造更好的条件，整体的商业价值非常高。例

如，包装形状、服装图案、游戏玩具等等，这些都可以为

游戏动画的制作方带来不容小觑的经济收益。因此，在游

戏动画创作过程中，重点突出人物造型的艺术特征，有着

非常高的价值。时代在发展，社会在进步，虽然游戏动画

可能会交叠更替，不断推陈出新，但是一些深刻的游戏动

画形象，势必会永远的留在人们的心中。

2.3夸张性

对于游戏动画而言，与现实中的影视作品对比，有很

大的不同之处，在具体创作的过程中，往往会将夸张的手

法应用进来，进而对人们的现实生活进行表达，同时对人

们的美好愿望和理想进行侧重展现，还能达到非常意想不

到的效果。而且 对于游戏动画而言，不论是从外在的形

象角度出发，还是深入内在探讨其意义，都具备非常夸张

性的特征。由于游戏动画具备游戏性特点，又综合了动画

元素，所以大部分情况下都会将童话和科学幻想等各式各

类的文学作品作为主要内容，进而在夸张形式的整合下，

全面体现出来。深入到具体游戏动画的表现之中，可以

让人们有一种夸张的感觉，其中又不失趣味性，深得大众     

青睐。

对于一些游戏动画而言，具体动画任务的外部形象非常

夸张，具体表现，就是为了让原本刻画的物体，可以最大

化的突破现实中人们的常规印象，进一步放大，或者是缩

小，又或者是针对角色本身最具备特色的地方，进行夸张

形式的描述和处理，让其中展现出独一无二的个性特点，

这样人们在观看游戏动画的过程中，就会留下非常深刻的

印象。举例来讲，《王者荣耀》在如今是非常受欢迎的一

款游戏，其中也不乏有一些动画内容的制作，其中游戏动

画人物，虽然来源于一些历史典故，又或者是取余一些历

史原型，但是在动画表现中的状态则完全突破了现实，其

中的武则天人物造型，雍容华贵，更彰显一丝浮夸之感，

这与现实中的历史人物，并不契合，但是其中的几个关键

点却有异曲同工之妙，就是皇者的风范。人们在看到这样

的游戏动画形象时，立刻就被吸引了进来，而且也只有这

样夸张的表达，才能将武则天这一任务的王者至尊展现出

来。此外，在游戏动画之中，动作也具备夸张性的特点，

这是给人们带来强烈视觉冲击的重要体现。从故事情节

的角度出发，在《猫和老鼠》的这一游戏动画之中，其中

的猫和老鼠始终处于无休无止的打斗状态之中，而且不论
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整个打斗的过程如何激烈，例如，掉入海中，掉入锅中德

国，最终的结局都是基本一致的，就是猫被老鼠完完全全

击败。而且在这两个游戏动画人物打斗的过程中，很多动

作都非常夸张，是在现实中无法实现，而且非常严重的，

这些夸张的艺术表现特征，恰恰是吸引观众眼球得到关键

因素。

对于游戏动画的内在意义方面的夸张，主要表现形式，

就是与人们的常规人事并不符合，通常情况下现实生活的

无限苦大。例如，《怪物史莱克》这一游戏动画，就将原

本的童话爱情观全面颠倒了过来，最终的结局也完全不

同。在这样的夸张表现形式下，展现出了与众不同的游戏

动画效果。

2.4简洁性

在游戏动画之中，还有另一个艺术表现特征，就是简

洁性，由于在过去阶段的游戏动画之中，受到一些制作技

术的限制，还有原剧本的影响，所以，在具体创作的过程

中，应对具体游戏情节和动画所要展现的内容，进行重点

的体现，然后在其他内容上相对简洁一些，这样人们在观

看的过程中，就可以直接掌握主题和答疑。在具体主题创

作和人物设计的过程中，必须要适当取舍，将一些与主题

意图毫无关联的东西全面忽略和舍弃，而是要将主要的人

物形象以及游戏重点要体现的方向，进行着重表达，针对

一些特征，还可以适度的放大，进而达到最佳的突出主题

效果。举例来讲，对于《三个和尚》这一游戏动画而言，

不仅寓意非常简单，其中的结构也非常精炼，很多无关紧

要的东西，全部被舍弃，从结构层面出发，做了非常多的

减法。只有精炼的东西，才能带给人们更为深刻的印象。

在这样三个和尚的任务造型之中，突破了过往动画游戏的

宏观性和画面性的特点，而是重点突出的喜剧性，相应的

人物形象也具备扁平化的特点，实际的装饰性却非常强，

而且人物具体的五官描述和展现，都是单纯的利用几何线

条设计。在这样的设计背景下，完全突破了常规非常繁琐

和复杂的游戏动画人物形象，带给人们新的感受和体验。

2.5色彩运用大胆性

对于游戏动画而言，其中角色的服装配色是非常重要

的，因为可以给人们带来直观的感受，而且不同的颜色，

往往具备不同的含义，在不同的角色造型中，将不同的颜

色搭配应用进来，可以对角色不同的性格和情感以及身份

等内容进行全面表达。在对角色的造型进行创造的过程

中，也需要将合适的颜色选取进来，实现科学搭配，达到

事半功倍的效果。对比现实中的影视作品而言，游戏动画

在色彩的运用方面，要具备非常大的自由度，很多游戏动

画运用的色彩，都具备大胆性的特点，但是也不能一味的

展现出大胆性，而将其与原本画面整体色调的协调性和和

谐性进一步忽略。而且角色本身并不是完全鼓励存在的，

必须要与画面的其他成分相互依存。在不同的游戏场景之

中，角色的服装配色也需要与之呼应，不可过于突兀，还

要与其他的成分，达到相互依存的目的。对于角色和场景

而言，这两者是相互依存的，而且游戏动画的角色，必须

要依托于场景的色彩，进一步衬托和体现，其中色彩的具

体对比，则可以通过对明度和色相进行全面改变，实现对

角色和场景之间关系的科学协调。为了对角色本身进行全

面突出，则可以将一些纯度较高的色彩应用进来，而且

在现实中，如果整体背景颜色要相对鲜亮一些，那么如果

角色的颜色也同样运用鲜亮的颜色，就会出现不和谐的问

题，此时需要将灰暗色调进行综合，这样就能将角色的特

点，重点突显出来。

3　结束语

总而言之，在如今的社会发展中，游戏动画有着非常

广阔的发展市场，所以，必须要对其艺术表现特征进行多

角度的全面分析，这样才能为未来的创新发展提供源源不

断地动力。对于游戏动画而言，本质上来讲，仍然是以动

画为主要核心载体，所以，在人物形象的构建上，又或者

是在色彩以及造型的设计方面，都应该展现出独一无二的

特色。而且游戏动画本身就具备虚拟性的特点，所以不论

是在配色上，还是在动作等方面内容上，都可以尽可能的

大胆一些，这样就可以带给人们新的感受，让人们投入其

中，这是在原本的影视作品中所无法展现出来的。在未来

发展过程中，游戏动画还需要朝着新的方向不断改革和突

破，这样才能满足人们的新要求，实现可持续发展。
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