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2019 年，因为《赛博朋克：霓虹中国》，

张君亮走入了公众的视野。这是一部用当

今世界流行的美术风格，营造一个未来科

技下凸显中国风格的赛博朋克世界的游戏

场景作品。

历时18个月，仅靠个人之力在UE4中

独立完成的独立游戏场景《赛博朋克：霓虹

中国》揽获了2019年丅heRooKies全球CG
大赛五大荣誉，经国内外近百家专业网站

转发，迄今累计浏览已达200万余次。

另外，张君亮的3D《西藏圣光之旅》场

景作品被英国《3D World》杂志 2021 年 3
月号刊发，该杂志是一本3D图形专业学术

类杂志，它在世界 CG 行业具有绝对权威，

艺术家都以自己作品能被该杂志刊用而

自豪。

艺术家通过参加专业赛事向外界展示

自己的作品是国际公认的一个通行惯例，

由于各国艺术家源于各自文化背景和对某

一事物在认知上的差异，一定会在其作品

的形式观上表现出来，正是这种差异性能

让设计师脱颖而出。

张君亮认为，这是一个非常有效的产

学方式。他就是这么做的，“这一方法能促

使你为自己的作品设立一个目标，寻找一

个合适的舞台，把自己的作品拿出去与世

界一流的艺术家一起交流，这能让业界迅

速了解你，是为你助力的有效方法之一。”

张君亮认为，完成一个游戏城市场景

不仅需要专业的美术技能，还涉及到城市

规划、建筑学、市政设计、园林设计等方面

的综合知识、多学科的积累，这样的作品才

能被玩家所接受。

他说，“记得我在制定《赛博朋克：霓虹

中国》这个规划初步方案时，不知做了多少

稿，横竖不理想，于是我差不多跑遍了洛杉

矶各类新、旧书店和图书馆，买了许多有关

城市规划，建筑学、市政、室内设计等方面

的专业工具书，花了一年多时间，算是弄清

了城市设计的基本概念和各国历代各式建

筑的建筑风格和符号，包括城市开放空间、

市政配套设施等方面的设计手法，有了这

些积累后，《赛博朋克：霓虹中国》这项被普

遍认为个人不可能完成的项目，在我手中

已然成为可能！”

期间，为了打造最顶尖的画面效果和

视觉体验，从方案设计、建模、UV、贴图、

shader制作、灯光、动画、分镜头、渲染、粒子

系统，以及后期处理效果，无不经历了无数

次方案颠覆和修改。特别是后期灯光效果

的处理，“即使是在黑暗的小巷里，对屏幕

稍纵即逝闪过数据，你都得认真对待。”再

说回创作一个有中国风格的赛博朋克城市

的难点，“我认为的难点还是在于初期的游

戏地图关卡设计与规划，以及整座城市建

筑的风格，所以绝不是简单地贴几个汉字

就了事那样简单。”

他的探索与钻研说明，在对于“赛博朋

克”的当代视觉化理解中，中国无疑是非常

具有文化气质的坐标之一。他的创作总能

呈现骨子里与生俱来的“东方文化的影

子”，总能呈现与生俱来的中国元素。

作为当代中国 3D 环境艺术家的重要

代表，他会创作史诗一样工程的大场景，比

如赛博朋克霓虹中国项目。他当时给自己

立下了三个目标，首先所有场景设计都是

从零开始到完成，都是个人独立制作，其

次，展示出中国风格。第三点，比 Cyber⁃
Runner的世界开阔。他做到了！

张君亮是当代中国颇具有代表性的

3D 环境艺术家，他十年来的坚持，使得中

国的3D环境艺术，在世界舞台上有了自己

的浓墨重彩。张君亮的艺术成就让我们体

验到当代艺术家在现代转换和创新发展中

拓开的新路。相信他的富有成就的探索，

会引领更多的人，进一步立足时代发展、精

研艺术语言、彰显中国元素、推动中国环境

艺术在新时代新征程中更加阔步向前。

未来科技下的游戏场景作品
—浅论张君亮的艺术

■郑文恺

游戏场景开发艺术

家，就职于美国暴雪娱

乐，为赛博朋克：霓虹中

国（CyberNeon）制作人，

毕业于美国犹他大学娱

乐艺术与工程学院技术

美术方向。连续两年受

邀 担 任“The Rookies

Awards 2022 和 2023”

全球 CG 大赛评委。专

注于游戏场景的开发与

制作及技术美术方面的

研究与探索。
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