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影视动画在新媒体领域的延伸设计

李晓珊

（北京工商大学，北京 100048）

摘要：通过研究影视动画在新媒体领域的设计目标，结合具体的新媒体产品实例，提出了影视动画与新媒体周边产

品的关联类型，即与交互图书的情节关联、与数字游戏的外延关联、与蓝光光盘互动的即时关联；并在此基础上总结

了动画新媒体周边产品的设计要点，包括对动画原作情节的延伸与改编设计、交互方式的创新设计。同时探讨了未

来动画新媒体周边产品的发展方向与交互趋势。
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Extended Design of the Film and Television Animation in the Field of New
Media Art
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Abstract：Through study on the design goals of traditional media animation in the field of new media, combined with

specific examples of new media product extension, it proposed the associated type of between film and television

animation and new media product extension: the circumstances are associated with interactive books; the epitaxial

associated with digital games; and the real-time interaction with the Blue-ray Disc association; summarized based on

the design elements of the new media surrounding production of the animation film as well as the TV show, including the

extension and adaptation of the animated original plot design, interactive way of innovative design. It explored animation

new media surrounding the future direction of product development and interactive trends.
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周边产品一直是动画产业重要的盈利与设计领

域。相对于影视动画作品本体带来的票房、收视率等

直观效应，周边产品产生的效益与影响力同样不容小

觑[1]。近年来，新媒体艺术与影视动画结合，产生了另

一种全新的周边产品类型；而移动互联网带来的受众

消费、观影、阅读习惯的改变，也使得传统的影视动画

艺术在新媒体领域中大放异彩，设计良好的新媒体周

边产品已成为影视动画的影响力在新兴领域的延伸。

1 影视动画与新媒体产品的关联类型

基于成功的影视动画作品设计的新媒体产品，通

常包括交互式电子图书、数字游戏和蓝光花絮互动应

用三大类型。不同类型的新媒体产品与动画原作之

间的联系方式也有所不同。选择不同的关联类型，就

意味着选择不同的产品作为最终的设计诉求。

这三大类型产品之间存在一定的交叉性[2]。例如

在交互式电子图书里，通常也会安排进小规模的数字游

戏环节作为有益的补充，在其他功能应用的产品中偶尔

也会有根据情节设计的故事书，但从整体看，依然保有

并沿袭了特定联系方式为主线的设计方向，因此，这里

在此讨论的产品类型均以主要关联方式为参照对象。

1.1 与交互图书的情节关联

绝大多数影视动画作品都是基于“故事”展开的，
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这一点与图书有着先天的共同基础。触摸屏产品的

普及使得交互式图书深受低龄用户的喜爱，这与动画

作品的主要受众群不谋而合。影视动画与新媒体交

互图书的关联方式主要是依靠内在的情节。大部分

交互图书会将基于动画剧本的“讲故事”作为重点设

计部分。在此基础上，根据设计难度的不同，又可分

为故事书与游戏书两种类型。

1.1.1 故事书类型的形式设计

故事书类型的新媒体产品将影视动画作品的故

事情节浓缩进20页以内的翻页故事书中，受众可以选

择聆听故事的讲述，或是自己讲述进行录音，其余功

能与一般的交互式图画书并无二致。例如在《功夫熊

猫2》这一图书应用中，就按照顺叙的叙事方式将复杂

的电影故事组织呈现。类似的产品设计相对简单易

行，开发成本较低，多为影片宣传或爱好者收藏使用，

在应用商店的售价较低，有些还可免费下载。一般来

说，故事书类型产品安排的交互部分也不过是为场景

增加角色、拼图等常规的小游戏，作为另外的单元与

故事并行放置，各自独立。

1.1.2 游戏书类型的内容设计

基于影视动画情节展开的游戏书可以看作是介

于数字图书与数字游戏之间的产品。与单纯的游戏

相比，这样的游戏书仍然以原作影片的情节作为设计

主线，因此仍然可以被视为“交互式图书”。与故事书

类型相比，游戏书最大的不同就是大大增加了产品中

的交互内容，使交互贯穿至整个故事的始终。探案

式、历险式的影片最适合设计成为类似产品 [3]。在

2012年的 3D动画大片《丁丁历险记》中，根据影片情

节改编的游戏书充满挑战环节，但也与影片情节相呼

应，例如在“船上逃脱”的部分，与影片内容相符，游戏

玩家与影片角色一样，都要等船长睡着后方可解开绳

子，否则就面临逃脱失败。新媒体游戏书《丁丁历险

记》见图1。

在游戏书类型的设计中，通常使用角色扮演形

式，玩家等同于动画作品中的主角，将影片情节整体

经历一番。在整个应用产品中，影片叙事环节与游戏

闯关环节交错出现，浑然一体。在其设计的成本、量

级与难度上都远超过故事书类型产品，当然售价也会

是故事书产品的3~6倍左右。

1.2 与数字游戏的外延关联

在成功的动画角色基础上开发游戏，也是动画产

业中常会用到的周边产品开发策略。移动互联网为

动画角色提供了更为宽泛的游戏类应用设计舞台，使

影视动画的派生产品层出不穷。

1.2.1 基于角色的交互式小型游戏开发方式

成功的动画角色的魅力不亚于真人明星，甚至比

真人明星更具价值。爱屋及乌，一件普通的日常用品

会因为印有动画角色造型而提升销量，在传统的周边

产品设计中已不罕见。同样，在新媒体产品领域，一

个普通的小游戏会因为动画角色的加入而身价倍

增。例如，一直以来受到各种周边产品热捧的日本动

画角色Hello Kitty，在“叠蛋糕”这款小游戏中，仅仅露

个脸，就足以诱使人们下载了。

1.2.2 在原作情节基础上展开的游戏项目设计

借影视动画作品同样可以开发设计大中型的游

戏应用项目。此种规模的游戏会与原作情节有一定

的关系，但仅仅借用原作情节中的地点、场景或基本

矛盾展开，并不会对整个情节展开描述，或是复述，这

一点与游戏书形成了本质区别。

在影片《蓝精灵》的基础上开发的游戏《蓝精灵村

庄》，玩家的任务是重建被格格巫所破坏的蓝精灵

村。蓝爸爸会像在影片中那样，承担“导师”的角色。

随着村子的修复重建，动画片中的其他蓝精灵角色也

会陆续登场，而且还将会用自己特有的能力更好地帮

助玩家建设蓝精灵村。这款游戏本身免费，通过售卖

游戏币获利。其中内置的小型游戏如烤蛋糕、配药

水、画画像等部分可以使玩家获得奖励。《蓝精灵村

庄》曾在App Store中打败著名的《愤怒的小鸟》，高居

游戏榜首。接受和喜爱此类游戏的玩家多半同时也

是动画原作的观众，情感倾向、游戏角色的熟悉度这

些已有的经验都会使其产生认同感，同时也会使玩家

图1 新媒体游戏书《丁丁历险记》

Fig.1 A new-media e-book "The Adventures of Tintin"
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更快更好地融入游戏。

1.2.3 灵活利用移动设备展开的游戏设计

移动互联网与触摸屏产品的结合，激发了设计师

的无限想象，尤其是触摸屏的重力感应、手势等的结

合，能够繁衍出多种类型的新产品。还有一些设计将

移动设备与传统游戏结合进行开发，例如为 iPad套上

一个外壳使之成为“街机”的创意。在影视动画新媒

体周边产品中，也出现了类似的新型关联方式。其中

最具代表性的就是2012年出品的《汽车总动员2之应

用伴侣》，见图2。设计师将 iPad设计为赛车模型的赛

道游戏垫，配合带有感应装置的赛车玩具，玩家可以

在这个虚拟的游戏垫上进行各种赛车比赛。当设置

为夜晚模式时，赛车玩具的车灯还会自动开启，非常

具有现场感。此类产品为影视动画的数字游戏产品

设计提供了新思路。

1.3 与蓝光互动的即时关联

2011年，迪斯尼公司针对移动设备开发了一套能

够与蓝光光盘中的动画影片即时互动的应用产品，将

其命名为“第二屏幕”[4]。用户需要先在App Store里下

载相应的免费软件，然后与对应的蓝光正片配套，利

用wifi进行同步播放，当蓝光播放正片时，iPad上的软

件可以即时播出相应的花絮内容。迪斯尼公司为许

多经典动画影片重新配备了“第二屏幕”，使老片焕发

了新生。第一款配套影片是《小鹿斑比》，观众可以在

欣赏影片的同时，看到某个镜头的原画稿，这些珍贵

的原画稿均出自迪斯尼最优秀的画师之手。“第二屏

幕”一经推出就成为了目前最先进的高清视听互动娱

乐形式，索尼、环球影业等公司也纷纷跟进。目前，许

多新片也配套了“第二屏幕”，安排了与影片情节同步

的游戏环节。迪斯尼影片《狮子王》的“第二屏幕”见

图3。

2 影视动画新媒体周边产品的设计要点

2.1 美术设计与原作的统一性

为影视动画进行新媒体周边产品的设计，在美术

风格的选取上务必保证与原作一致，切忌参照一般游

戏的美术风格设计。例如在《蓝精灵村庄》中，采用电

视动画系列片中的风格与色彩，传统单线平涂的二维

动画风格呼应了玩家的怀旧心理。在《史努比的街头

集市》中，均采用原作动画和漫画作品“抖动”的线条

感，甚至游戏情节中对话框的线条与字体也保留了漫

画原作的风格特色。同样，在任意一款成功的Hello

Kitty应用中，都特别注重色彩方案的选取，注意保持

特有的“粉嫩感”。新媒体产品美术设计的方方面面、

每一个细节都应尽量与动画原作保持统一，才能够凸

显原作的特色，延续其魅力风格。

2.2 交互设计的拓展形式

新媒体周边产品与动画原作最本质的区别就是

加入了交互性。如何在贴近原作的同时进行交互功

能的拓展设计，是每一种类型的新媒体周边产品面临

的最大设计问题。目前看来，此类产品交互设计的拓

展形式可以从情节拓展、交互方式拓展 2个方面分道

并进，双管齐下。

2.2.1 情节的拓展设计

交互式图书和数字游戏这两大类型的周边产品

都需要在原作情节的基础上进行拓展设计。根据对

原作的参照与依赖程度，可以分为 3种设计方式：其

一，以原作情节为核心作为整体设计主线，如《丁丁历

险记》、《冰川时代：村庄》等；其二，保留原作中的场景

图2 游戏类应用《汽车总动员2之应用伴侣》

Fig.2 Game applications "Cars2 App Mates"

图3 迪斯尼影片《狮子王》的“第二屏幕”

Fig.3 "Second Screen" of disney film "The Line King"

36



或角色性格，在此基础上加入新的内容，打造全新的

情节，如在根据俄罗斯系列动画片《开心球》改编的安

卓平台手机游戏中，原作角色被保留，但影片原有的

温馨故事被改造为街机类的冒险游戏，还安排了新的

反面角色；其三，以原作中的角色关系为载体进行设

计，如安卓平台游戏《猫和老鼠》中，汤姆猫和杰瑞鼠

在电视上的矛盾关系被移植到游戏应用中，在各个关

卡，杰瑞必须迅速而小心地偷到奶酪，如果失败，将会

惊醒汤姆猫，一场观众熟悉的追逐大战就将上演。

2.2.2 交互方式的拓展设计

相对于传统的网络产品和单机产品，新媒体应用

产品可以承载更多样、更直观的交互方式[5]。就这一

点而言，影视动画新媒体周边产品的设计方法与其他

类型的新媒体产品设计并无二致，只是更多地与原作

情节相关联。设计师通常会从以下几个方面进行交

互方式的拓展：

其一，参照现实手势创造更多的交互模式。在触

摸屏上“点击”呼应是最基本的交互方式，根据情节的

不同，还可以加入更多的手势。例如在《丁丁历险记》

中“怪兽腹中”环节，小狗拿到了钥匙后，需要模拟现

实世界中使用钥匙的方式打开门锁。目前，拖曳、擦

除、旋转、滑动等现实生活中的手势都被自然地应用

在新媒体周边产品的设计中，形成新的交互模式。

其二，利用重力和方位感应创新用户体验。当前

的触摸屏智能产品中，都会加入重力和方位的感应

器，针对重力和方位展开设计，就意味着当设备处于

不同的角度时，会对屏幕内的内容产生相应的影响，

由此可以轻松实现“倾斜设备，让水往低处流”的效

果。在《丁丁历险记》中，当丁丁进入仓库时左右晃动

设备，仓库里的箱子就会相互碰撞；在《米奇环形赛

车》中，举起设备反复摇晃，树上的椰子就会掉落。

其三，加入语音感应实现交互设计的进一步智能

化。针对语音的感应与回复是近年来智能设备热衷

开发的重点。尽管目前这一技术仍不完善，但也有着

广阔的开发空间。一些影视动画新媒体周边产品初

步引入了语音感应。例如《米奇环形赛车》中，几乎每

一个环节都会有需要用户以语音反馈的部分，虽然还

不能够清晰地辨识用户语音内容，但也为这种全新的

交互方式打开了一扇窗。

除上述交互形式外，未来还会有更多的交互方式

出现在新媒体周边产品中，例如“气流”都已经可以被

部分移动设备应用感知了。移动设备交互方式的总

体发展方向就是淡化旧有的人机交互，使用户体验更

为直接、亲切、易于理解。

3 结语

在新媒体领域为成功的影视动画进行延伸设计

时，首要的是选择适当的关联方式，不同的关联方式

决定了最终产品的开发规模、设计方向等基本内容；

在具体设计的过程中，还应特别关注新媒体产品与动

画原作之间的关系，以及如何借助新媒体设备的特点

创造新的艺术形式[6]。目前中国的动画产业链尚未成

熟，新媒体这一新的环节还有待发掘，研究、总结成功

范例的规律将对中国影视动画设计开发新媒体领域

产品起到借鉴作用。
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