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摘要：目的 研究日美文化元素对韩国游戏角色设计的应用。方法 结合实例分析日美文化对于韩国游戏

角色设计的影响,及韩国游戏角色设计对日美文化元素的应用和拓展。结论 韩国设计师通过发挥主动创

造性，对日美文化元素进行融会贯通、改良再造，使得韩国游戏角色设计逐步形成其独立的设计语言。 
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ABSTRACT: It aims to research the application of Japanese and American cultural elements in Korean game character 

design. It analyzes the impact of Japanese and American culture in Korean game character design through the examples, 

also analyzes how they apply and improve those cultural elements. Korean designer forms their design language by com-

bining and improving Japanese and American cultural elements creatively. 
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近几年具有吸引力和渗透力的游戏产业迅速兴

起。闲暇时我们拿出手机或掌上游戏机消磨时光；熟

悉的电视剧、小说、电影被改编成游戏，游戏正在成

为主流娱乐方式。角色是游戏的重要构成部分，它们

承载了玩家对游戏的情感。角色设计的好坏深深影响

着玩家的游戏体验，他们对游戏质量的苛刻追求使得

设计师不得不创作出更加精美的角色[1]。 

日本和美国是游戏产业大国，其丰富的经验和高

端的技术促使日美设计师设计出高水准的游戏角色。

和日本美国相比，韩国的游戏产业虽然起步较晚，却

以惊人的速度向国际输出了无数优质的游戏，许多韩

国游戏角色更是受到各国玩家的爱戴。为了迎合全球

玩家的审美要求，提高设计竞争力走向游戏国际市

场，韩国设计师在设计游戏角色时走上融合日美文化

元素这条路是不可避免的[2]，这就要求韩国游戏角色

设计既要利用好他国文化元素，又要避免文化大同导

致设计本身失去传统性和创新性，从而影响游戏整体

质量。 

1  日美文化元素与韩国游戏角色设计 

日本和美国的角色设计不谋而合是由其漫画发

展而来，从两国的漫画能够提炼出不同个性的文化

元素，如美国漫画铿锵的力量感为画面带来张力和

写实性，美国崇尚科学的价值观的影响了美国人的

审美文化。而与此相反的日式漫画则有充满着唯美

意境的审美语言，这源于东方人独特的追求“美之感

受”的艺术观。 
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长久以来，日美文化元素主导全球游戏设计语言，

符合日美文化审美形式的游戏角色设计更容易受到各

国玩家的喜爱，成为游戏能否成功的重要条件[3]。韩

国游戏产业在发展初期把目标指向了以日本和美国

为主的海外市场，在技术低、资金缺、经验少的情况

下必须迎合海外玩家的喜好才能走向成熟的国际市

场，因此直接提取日本与美国成功作品的文化元素是

最佳方式。以韩国网络游戏''MU Online''（中译：奇

迹 MU）为例，游戏的操作系统和美术设计无处不散

发着 90 年代美国 RPG 游戏的气息。其角色设计和

1996 年美国暴雪公司推出的 PC 游戏''Diablo''（中译：

暗黑破坏神）近似，有大量的借鉴。《奇迹 MU》的

角色设计见图 1，对比《暗黑破坏神》的角色设计见

图 2，可以看出两者均应用暗黑的色彩和华丽的光效

实现了写实的魔幻风格，均采用西方的人体比例和欧

式铠甲，以迎合西方玩家的审美习惯。 

 

图 1 《奇迹 MU》的角色设计 
Fig.1 Character design of "MU Online" 

 

图 2 《暗黑破坏神》的角色设计 
Fig.2 Character design of "Diablo" 

相较于美国，毗邻日本使得韩国更容易受到日本

传统文化熏陶，更全面地接触日本现代文化审美，更

好地创造了满足日本玩家喜好的机会。''Dungeon and 

Fighter''（中译：地下城勇士，以下简称 DNF）是 2005

年韩国发行的 2D 卷轴式格斗游戏，其角色设计是日

式动漫风格，韩国电子游戏''DNF''见图 3，模仿了日

本经典街机游戏''The King of Fighter''(中译：拳皇)的

角色设计见图 4，运用典型的日漫技，突出了角色性

格，使角色获得了玩家的喜爱。 

 

图 3  韩国电子游戏''DNF'' 
Fig.3 Korean video game "DNF" 

 

图 4  《拳皇》的角色设计 
Fig.4 Character design of "The King of Fighter" 

2  韩国游戏角色设计对日美文化元素的融

合与应用 

韩国角色设计对日美文化的纯粹模仿只能带来

短暂的成效，韩国游戏角色设计想要提高创造力树立

独特的设计文化，在国际市场上获得一席之地，就要

求其设计师整合日美审美文化的异同，吸取两国文化

精华，拓展视野，为己所用。 

角色的造型设计需要传达出特定信息，如其所处

的时代、地点、性格、动作等等，因此掌握不同文化

的人体审美语言显得格外重要。日本和美国在人体审

美文化上颇为不同。美国的角色设计强调人体比例结

构的精准性和科学性，更明确地传达肌肉和骨骼之间

的关系。 

日本动漫文化为主导的日系角色设计利用了东

方式审美语言，其表现形式更注重写意唯美的感觉。

日本动漫文化起源于日本漫画，造型的夸张化和内容

的简单化是其主要特征。在日本日益发达的商业经济

背景下，人们发掘出了日本漫画无限的商机和可能

性，其审美语言的应用逐渐延伸到了动画和游戏的视

觉表现中，最终发展成为角色美型、画风细腻、表现

浪漫的独特又典型的日本动漫文化审美语言。 

韩国游戏角色设计在日本动漫审美的文化熏陶



第 38 卷  第 16 期 韩静华等：日美文化元素在韩国游戏角色设计的应用 95 

 

下刻画出了细腻美伦的人物，设计师对人体进行主观

处理，尽可能地削弱肌肉结构以减少真实感，对结构

的刻画点到为止，塑造了更唯美的形态。游戏角色的

人体审美语言能够透露出充分的文化信息，因此，想

要表达角色设计的文化深度要求韩国设计师融合贯

通日本和美国的审美文化语言，加以创新为指导设计

角 色 [4] 。 例 如 大 型 多 人 在 线 角 色 扮 演 游 戏 ''Soul& 

Blade''（中译：剑灵）是成功输出海外市场的韩国网

络游戏，金亨泰设计的角色见图 5，其丰臀和细腰符

合美式文化性感的审美情趣，对腹外斜肌、下腹以及

腰间脂肪的刻画仿佛再现了西方古典油画中的女性，

其原始的吸引力激发了审美本能。与丰腴的身材形成

鲜明对比的是日式动漫的唯美五官，大眼睛和小鼻子

为张力感十足的人体点缀了一笔柔美的女性色彩。

《剑灵》创造的独特人体审美证明韩国设计师不再仅

仅追求日美文化的“形”，而是分析其本，提炼其精，

追求创新，意图建立起自主的设计文化。 

 

图 5  金亨泰设计的角色 
Fig.5 Character design by Kim Tae-hyung 

此外，在游戏角色设计中服饰也是传达信息的重

要手段。设计师可以借助服饰蕴含的文化语言表达信

息。例如，通过配备高科技的枪支或超级英雄的紧身

衣，赋予角色浓厚的美国风；身着华丽的和服或学生

水手服的角色立刻让人读懂此角色来自日本。韩国游

戏角色在服饰设计中融合本国文化便能体现独特的

文化气息，为角色穿戴韩服，把传统韩国纹路画在武

器上都是一种手段。 

色彩在游戏角色设计中也具有重要作用。日本和

美国的游戏角色设计不同的色彩风格源自于两国不

同的文化。以大型网络游戏或主机游戏为例，美国的

角色设计更偏向写实，注重气氛渲染，擅以传统美术

技 法 为 手 段 还 原 真 实 色 彩 。 美 国 游 戏 大 作 ''The 

Witcher''（中译：巫师）再现了原版小说描述的中世

纪欧洲大陆，运用刻画真实光折射下产生的色彩使角

色栩栩如生。以动漫审美语言为主导的日本现代文化

更倾向于表现视觉美，依靠纯粹的色彩和强对比的配

色吸引玩家眼球。电子游戏《仙境传说 2》中的角色

见图 6，韩国许多 RPG 游戏的角色设计吸收了日本现

代文化元素，用色明亮、搭配大胆。对于不断谋求国

际市场发展的韩国来说，动漫风格的用色能够更好地

迎合游戏的商业性，提高游戏本身的竞争力。但是韩

国设计师绝非全盘照搬日式色彩审美语言，比起日本

动漫角色表现平铺的色彩关系，韩国角色设计有着更

真实立体的视觉效果，设计师融合传统绘画技法改善

了日式动漫用色给人带来的幼稚和低廉感。韩国设计

师在学习他国文化的同时发挥自主创造性，探索自己

的审美文化，金亨泰的见解体现了韩国设计师通过改

进现存不足，创造出独立的艺术风格的意图：“如果

色彩过于均衡的话，会使得画面显得毫无张力，失去

美感。虽然追求色彩的平衡对现实社会有一定的代表

意义。但我更希望展示给玩家的艺术风格并不是追求

现实的产物，而是略带虚幻的，违背真实社会定理的

大胆创作。”  

 

图 6  电子游戏《仙境传说 2》中的角色 
Fig.6 Character design from video game "Ragnarok Online 2" 

3  韩国游戏角色设计对日美文化元素的拓展 

日美文化元素在韩国角色设计的应用绝非是照

搬和抄袭，而是对其合理借鉴的基础上进行审美和设

计形式的探索，使韩国角色设计形成独特的设计风格

和审美文化，以提高韩国游戏在国际市场上的影响力

和竞争力[5]。通过对角色造型、色彩设计中蕴含的日

美文化元素进行融合、改良和再造，是韩国游戏角色

设计形成自我风格的重要手段。 

从近几年韩国网络游戏的角色设计可以看出其

独立风格的逐步形成，体现出设计语言的变化，在似

曾相识的日美文化视觉中多多少少可以捕捉到新颖

独特的审美形式。例如韩国 MMORPG 游戏 ''New 

LineageⅡ''（中译：天堂 2）的角色设计虽然结合了

中西文化元素，却不同于''Final Fantasy''（中译：最

终幻想）世界的日系幻想设计风格，也没有''World of 

Warcraft''（中译：魔兽世界）中熊猫人世界的西方审
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美下神秘东方王国的设计语言[6]。在主设计师郑骏浩

的指导下，《天堂 2》的角色设计展现出新的文化语

境，甚至打造出了能够让玩家辨别的设计形式。再以

韩国网络游戏''Dragon Nest''（中译：龙之谷）为例，

其角色吸收了日本动漫“萌”文化的设计语言，所有人

体比例只有 4～4.5 头身。虽然头身短小，《龙之谷》

并没有延续日系审美赋予角色滚圆的造型，而运用了

更接近真实人体的 S 形或倒三角形的造型从而延展

出更鲜活、更深层的角色形象，使设计更独立创新。 

韩国游戏角色设计在发展的过程中逐渐呈现出

夸张性、唯美性和民族性的特点。美国审美语言下追

求造型的科学感和张力感使韩国角色设计合理而夸

张，而吸收日本审美文化使韩国角色设计展现出唯美

而细腻的画风，最终结合韩国本国的民族文化，提取

其精华并融合现代审美语言，以创新的态度创造出了

具有民族性特点的角色设计。 

韩国应用日美文化建立起其独特角色设计风格

的经验，对我国的游戏角色设计发展起到了重要的借

鉴作用。指导我们如何在合理借鉴他国文化的审美和

设计语言的基础上，融合优秀、渊远、丰富的中华民

族文化，改良和创新后创造出适应国际现代潮流的且

大众喜闻乐见的角色设计风格。 

4  结语 

齐白石曾说像我者生，似我者死，日美文化元素

对韩国游戏角色设计的作用应该是提供有益的借鉴

和艺术的灵感，而非模仿抄袭的对象。无论国内外设

计师都要善于利用他国优秀文化元素并对此改良创

新，才能构建出符合大众审美语言却不失独特性的设

计风格。我国的游戏角色设计可借鉴韩国的经验，对

他国文化元素吸收借鉴、提炼优点、创造性地融合传

统文化，从而探索出更加鲜活立体的游戏角色设计形

式，树立起自身形象，在国际设计界中开辟出自己的

道路。 
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