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摘　要：通过对游戏场景设计概念及其与景观设计

的关系进行分析和对比，研究景观设计在游戏场景设计

中的实践运用，基于以人为本的思想，为景观设计实践

与探索提供多维度，跨专业视角的思考。
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一、引言

随着科技的进步尤其是计算机技术的不断发展，作

为精神体验需求的一种满足方式，电子游戏已经渗透到

大部分人的生活当中。电子游戏的发展也越来越成熟，

其设计和制作所涉及的专业广度也越来越宽泛，也汲取

了大量真实世界的专业知识来增强玩家的游玩体验。本

文试图从景观设计的层面探寻其如何运用在游戏的场景

设计当中。

二、游戏场景设计概念

游戏场景设计中的游戏一般指电子游戏，在英文中

除了是“Electronic games”的直译，狭义上也多被称

为“Video games”。顾名思义，“video”一词所传递

的是以视频图像为媒介特征的游戏形式。通过视频与图

像对游戏内容的呈现为游戏者提供了丰富的视觉认知与

感受。尤其在基于客观世界的非幻想场景中，电子游戏

中的对环境与景观元素的细节描绘直接决定了游戏的可

玩性。场景设计中的场景一般可以指戏剧、电影中的场

面，或者是一种空间情景。这种空间一般由人为设计而

成，由人物，时间，剧情和环境等多维度的要素构成。

在电子游戏的整体制作当中，一般由角色、场景、原

画、动作、特效、程序这几个分项设计来组成。场景的

设计整个游戏构成的基础之一，与角色设计，游戏的玩

法互相关联，形成统一整体。纵观电子游戏的发展，从

最早的像素点状图像到如今的3D虚拟现实技术，电子游

戏中对景观元素刻画的细致程度越来越高，如何通过游

戏场景中的景观元素构建出多样的空间体验，让玩家更

加有身临其境的感受，是游戏开发者不断探索与追求的

目标。

游戏场景由于游戏玩法形式和游戏主题的多样性，

往往涉猎的范围非常广，也是游戏美术工作中最繁杂和

体量最大的部分。而随着计算机运算能力的不断提升和

硬件技术的不断发展，游戏场景愈发逼真，场景设计的

复杂性也越来越高。

三、游戏场景设计与景观设计关系

游戏场景设计与景观设计同为空间设计，一个是虚

拟空间的制作而另一个是实体空间的营造，两者在方式

方法有许多相似之处，也存在一定的差异。

（一）在空间设计手法上的应用

景观设计在空间上的手法可以为电子游戏中的场景

设计提供很多灵感和参考，让玩家更好的沉浸在游戏设

计中。

空间分层：景观设计通过空间分层的方法，利用高

低差、墙体、树木等元素来划分不同的空间。这种手法

在电子游戏中，比如一个城市场景里，通过建筑物、道

路、公园等元素来划分不同的区域，让玩家能够清晰地

感知到不同的空间。

视觉引导：景观设计通过视觉引导来帮助人们在空

间中找到正确的方向，同样在游戏中，例如一个迷宫游

戏场景里，墙壁、标注、灯光等元素都是能够引导玩家

找到正确出口的标志，亦或可以打乱或混淆这些标志来

达到迷惑玩家的目的。

色彩搭配：景观设计中的色彩搭配可以营造出空间

的不同分为和情感体验，同样在游戏中，例如一个恐怖

场景里，可以使用暗色调和冷色调来营造出紧张和恐惧

的氛围。

自然元素：景观设计中的自然要素，例如植物和水

体等，可以增加空间的自然感和生命力。这些元素同样

是游戏场景的重要内容，例如在森林场景中，可以运用

树木、草地、溪流等元素来营造自然的氛围。

（二）行为引导和空间划分

电子游戏中的场景是游戏玩家们进行游戏活动的虚

拟空间载体，具有很多与真实空间相同的特征。景观设

计往往根据场地所承载的使用功能需求，在视觉焦点的

设置，人类行为习惯等多方面进行客体活动的引导，达

到场地的使用意义。而在电子游戏中，玩家的行为直接

是游戏的体验性的重要组成部分。玩家不像看电影或戏

剧一样纯粹的“旁观者”，在游戏中玩家与游戏内的人

物，事物发生互动，与游戏中的空间也进行着主动性的

探索。这种在被设计的且有限的空间内进行的虚拟活动

行为，与现实活动既密切关联也具有很强的可引导性。

因此，在景观设计中基于环境心理学和行为心理学的手

法和技巧都适用于游戏场景的设计。

在空间的衔接和场景的转换方面，电子游戏也往往

比现实空间更为紧凑和强调连贯性，游戏设计者更不希

望玩家在虚拟空间中迷失方向。尤其在写实性风格的游

戏空间中，城市与郊外的过渡，室内与室外空间的交

接，自然植被、水体和硬质铺地之间的边界都更清晰明

了，道路的设计更强调线性的引导关系，植物设计也更
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注重围合性和层次。因此，景观在游戏场景空间中发挥

着更多设计性且凸显出更明确的导视性。而在真实空间

的景观设计中，人们在场所的行为更加的复杂和多变，

设计师往往通过设计和实践不断的探索人类在空间中的

行为方式和与景观互动的关联度，设计的意图是否能够

真正达到也相对更加模糊，设计需求是否被满足，其评

价标准和验证方式依然在探索阶段。

（三）凸显空间主题

景观元素在实体空间设计的方向上一般分为两种，

一种是凸显空间的主题特色，另一种是以设计理念衍生

的叙事性主题。在空间主题特色的打造中，例如商业空

间中，景观设计强调空间的灵动变化与创意性的视觉焦

点，重在提升空间的交流性以及消费路线的体验感，而

在居住空间设计中，景观对归家路线的仪式感和私密感

则更为关注。由设计理念衍生的主题，则较为隐晦而更

具艺术性，这点上与游戏场景设计则较为相似，设计主

题的提出往往和设计师的创意和想法有很大关联，具有

较强的主观性。以房地产售楼处景观示范区为例，整体

空间的景观创意理念通常意在为顾客创造一个消费的体

验的环境氛围，景观的主题或传递一种生活理念或体现

出场所精神，亦或是一种艺术画面的勾勒。而在游戏场

景中，写实性的剧情演绎空间由景观构成，非写实性的

风格化互动背景也是通过景观风格来表达。而在游戏场

景中，景观空间的主题精准的服务于游戏设定的剧情或

是场景基调，如在格斗类游戏中，格斗场地的观众席，

格斗场地等都需要通过景观手法来塑造，划分出合理的

前景和背景。

四、游戏场景中的景观元素运用及其意义

（一）增强游戏场景的真实感

随着玩家需求的不断提升，游戏开发商对游戏制作

经费和技术的支持，电子游戏里的场景布局越来越细

致，重要的景观场景内容基本都不会忽视，地形、建筑

物、道路等等元素，而一些细节内容，例如路旁的座

椅，路边的枯木等原本受到技术的制约，为了缩小游戏

体量而删减的非核心视觉内容，也不断的被游戏设计者

重新加入到游戏场景中来。而游戏中，一些模型的纹理

贴图，分类也更加多样，这些贴图都是采样于真实世界

的景观元素，例如不同草木树木的纹理，不同石头的肌

理等。在光影上，不同时间段不同季节的日光和月光，

包括不同强度照明的灯光都会用来辅助增强游戏的真实

体验。

图像上的技术提升仅仅停留在看与被看的静态视觉

体验中，而动态的场景和与玩家的互动往往更能提升身

临其境的感受。在游戏中，水体的流动，摇摆的树枝甚

至是真实世界不可控制的天气和季节都变成服务于场

景的设计内容，这种超常规的景观语言，类似于王维的

“不问四时”，景观的非真实性组合背后的逻辑是服务

于对真实体验意境的追求。

（二）游戏场景中景观元素的艺术性表达

电子游戏尽管存在对现实的再现和对自然世界的模

拟，其与照片和摄影技术又有所区别，即使是以写实为

目的的游戏场景也并非对客观真实世界的完全复制。这

种不同不仅仅是因为受到技术上的局限，难以完全达

到摄影和照片技术的真实程度，也归因于电子游戏在娱

乐性互动性等内容上的需求，其图像与视频对于游玩者

是一种输出和被输出的关系，而非简单的呈现和被动接

受。这种对空间环境的表达与中国画对自然山水的态度

有异曲同工之妙。我们知道，传统中国的人文山水画区

别于西方传统绘画之处，便在于所描绘之自然并非局限

于再现和还原，而是将山水以笔墨的形式对自身内心的

精神世界进行一种凝练和表达。电子游戏中的环境也同

样是一种相似的景观范式，游戏场景的绘制必然不是对

真实世界的原样复刻，而是一种写意的提炼和升华。玩

家所看到的图像景观是一种概念和认知的传递，而非对

现实世界空间的单纯模仿和记录，正如齐白石所说的：

“妙在似与不似之间”。

在有些游戏作品中，如著名的冒险解谜游戏《纪念

碑谷》中，游戏场景反而更强调非写实性与绘画性，以

2D场景的平面景观世界和绘画式的3D图像来描绘和演绎

特殊的虚拟环境体验，其手绘风格让画面更加唯美、柔

和，给人以梦幻般的感觉。而这种对梦境的描摹，往往

无法用写实性元素来构建，类似于著名艺术家达利对梦

境的描绘一样，需要艺术来表达设计者想传递的观念和

营造的氛围。在一些场景中，游戏还运用了旋转、平移

等方式丰富了场景的空间结构，甚至违背了现实世界的

物理逻辑，增加了游戏的趣味性和挑战性，而这些方式

往往也是景观在设计中常用的艺术手法。

而在游戏《无主之地》中，废土文化和废土风格也

成为游戏中风格化极强的景观艺术特色。“废土”一词

出现在1988年，EA公司推出的名为《Wasteland》（废

土）游戏。废土风格是一种特殊假想世界背景下产生的

艺术风格，它是指人类在经历某种浩劫后，文明收到毁

灭后，重新活跃并适应残酷的新环境而生存的一种世界

观。在景观元素中，这种风格往往通过暗淡、灰暗、赭

色等色彩调性来表达荒凉、破败和残酷的环境风格，在

场景构成中，充斥着各种物件的零件、废弃物、残骸、

废墟等，尤其是人们耳熟能详的景观标志物，如半埋在

尘土中的自由女神像，就出现在许多电影场景中来侧面

表现战后或者灾后破败的世界。而游戏中，一些物品的

设计往往都是以废弃物残骸为基础，机械感较强，通过

解构和重构，重新组合和改造形成。

总而言之，随时时代的进步以及游戏消费群体对游

戏娱乐性以外所传递的价值认知，文化内涵以及艺术性

的需求，电子游戏中的景观要素承载了越来越多的艺术

性内容，这种艺术提炼上升到是一种文化内涵的演绎，

也是电子游戏之所以被称为“第九艺术”的原因。

（四）游戏场景制作技术对景观设计成果表现的影响

早期的游戏场景设计以及绘制，是通过人手工编辑
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景观内容，将建筑，植物等要素单独编辑再根据需要安

置在设定的游戏空间中。在游戏场景不大，细节较为粗

糙的需求下，人工制作尚能满足设计周期需求。然而随

着技术不断更新，游戏体量扩张巨大，手动的添加场景

元素，制作场景模型在效率和质量上越来越难以满足日

新月异的游戏开发需求。因此，游戏场景自动生成技术

也随之产生，其旨在解决场景构建尤其是画面背景构建

的这一重复性较多，体量较大的工作内容。游戏场景自

动生成技术的原理是利用计算机程序和算法，根据一定

的规则和参数，自动生成游戏场景。这种技术大大的提

高了游戏开发的效率，减少了人力成本，同时也能实现

更加复杂和真实的游戏场景。

而在景观设计中，自动生成或是自动设计技术已经

开始被尝试运用在一些设计实验和设计研究当中，通

过输入参数和规则并提供基本的场地信息，计算程序

可以生成多种方案供设计师进行比较和选择。而诸如

IScape、Garden Visualizer、PRO Landscape Home等

软件则可以根据实时的场地摄影信息或照片，结合输入

的植物需求，提供出多样的植物搭配方案，并提供植物

的生长情况、花期、品种介绍及当地采购价格等详细数

据。此类软件的应用较多体现在效果表现和场景还原

上，也与电子游戏的场景自动生成技术的发展有着密不

可分的关系，随着场景自动生成更加便捷和高效，设计

师也更多的将其运用在景观表现技术当中，从而提高设

计效率，更好的服务于设计工程。

（五）电子游戏中地域文化的景观性表达

随着电子游戏技术上的不断发展，游戏设计内容和

对故事剧情的叙述也越来越受到设计师和玩家的关注。

在各式各样推陈出新的剧情故事文本中，世界各地多元

的地域文化也不断的被呈现和传播。这些地域性的展现

往往以文化景观的形式在以下几个方面丰富了玩家的游

戏体验。

1.电子游戏场景通常借由文化景观来强化历史氛围

感，拉开虚拟与现实的感受差距。我们知道，在当今全

球化的时代，世界各地各个国家的文化都有着紧密的交

流和融合，文化差异性相对以往在不断减弱。而在历

史题材下的场景，其文化景观特征的更加明显，更易于

凸显化文化差异，增强时间维度的厚重感，从而让玩家

更易达到身临其境，达到时间和空间的双重体验。例如

在游戏《刺客信条》系列中，玩家所能经历的世界历史

时间跨度，从公元前古希腊到19世纪大英帝国，而这些

历史时期的往往通过构建经典的人文景观来提高其辨识

度。从大革命时期的巴黎圣母院到19世纪维多利亚时代

的伦敦，充满时代感的街道景观和人文建筑对地域特色

的描绘成了电子游戏场景设计较为青睐的主题，这种描

绘尽管不能做到1比1描绘，但往往能达到事半功倍的效

果，让人能够很快融入宏大叙事下时代背景。

2.地域文化景观形成的身份认同。近年来随着文化

自信的不断提升，国民追寻传统文化的热度不断提高，

更多的国内游戏厂商着力于开发国风题材的游戏，通过

弘扬民族文化来让玩家形成虚拟世界的文化寻根。在国

风题材的主题中，景观的地域性表达手段十分多元，从

植物种类到山石形态，尤其是古典园林中亭台楼阁，都

十分具有民族代表性。例如游戏《江南百景图》就是模

仿欧美的城市模拟经营类游戏，与现代城市工业文明的

同质化相反，对中国古典城市独特的山水景观进行了图

卷式的演绎。

3.通过景观丰富玩家的文化体验，满足玩家内在的

文化旅游需求。我们知道旅游是人类一种基本的精神需

求，而受限于时间和空间限制，实体的旅游往往成本较

大且周期较长。游戏世界成了人们探索未知世界，尤其

是对文化多样性追寻的一种虚拟方式。在《古墓丽影》

系列游戏中，人们随着主角从丛林来到沙漠，从荒原来

到墓穴，游戏场景的细节既有源于吴哥窟的寺庙又有与

“玛雅文明”相呼应的遗迹景观。随着游玩的过程，玩

家满足了对各种文化背景下古老文明探索的需求，而这

种探索体验的真实感，源于景观元素对文化内涵的挖

掘。不论是墙壁上的石刻，台阶的石材或是植被的组团

等等细节，都力图还原特定地域和时代的景观特征。

五、结语

游戏场景设计源于真实空间的设计，是在人们对真

实生活的一种反馈、认知和理解下进行的虚拟空间构

建，其目的依然服务与人们对空间感受的体验和自然或

人文景观的追求。而这种设计手法的运用和技术更新也

反哺于真实空间的景观设计。一切设计源于生活，不论

是游戏中虚拟世界探索还是真实世界的生活感受，都是

人类精神世界与物质世界的关联性体验。本文将不同行

业的两种设计相互比较，试图拓展设计工作者的思考维

度，总而言之，不论是游戏场景还是真实空间，景观始

终需要从以人为本的角度来思考使用者的需求，拉近人

与自然的关系，找寻其中的平衡点。
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