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四、創作媒材運用 

4-1、手繪動畫 

  以手繪動畫做為主要的表現媒材。以攝影、手繪、數位後製為主要的製作方式。

攝影應用在部分的背景製作。數位手繪是整支動畫主要的表現形式，以繪圖板在

Adobe Photoshop 上以圖層堆疊人物的動作和整體的背景。 

   

4-1-1、風格設定 

  筆者以線條的變化為整支動畫的定調。在風格的選定上，花了許多時間。閒暇

之餘，筆者習慣在記事本上進行塗鴉，塗鴉形式不一，會盡可能不斷改變塗鴉的

描繪方式，因此累積了不少風格不一的塗鴉樣式。每一種塗鴉都有特定的模式，

並且按模式去進行塗鴉的整體規畫。進行製作正式作品的形式，主要以凸顯線條

的流線感和粗細差異明顯的線條作為挑選的目標，希望以多變的線條達到異世界

的奇特感(圖 41)。  

  在筆記本上以原子筆進行創作，移至電腦上作業，改以繪圖板繪圖筆進行創作，

許多工作方式都有所改變，不同於原子筆，將軟體中的數位筆頭改為前後尖細中

間粗圓的效果進行，以模擬具墨筆效果的繪圖風格，取代原子筆，經由手腕不同

的施力情況所能達到的線條表現。 

  筆者使用粗細多變的線條作為人物、背景的描繪(圖 42)。人物部分，將人體的

造型簡化，純粹以身體的造型進行簡化。不分男女特徵，包含臉部的表情也將其

簡化，只表現五官的情緒變化。一來，希望該角色可以是任何人類，因此不具任

何凸顯人體造型的特徵；二來，將人物簡化，在強烈線條的背景處理之下，能夠

襯托出角色的狀態，並且強調角色身體的色彩變化，加強情緒轉化的層面。 

  背景部分，運用強烈的線條與色彩描繪。為了使腦中的異世界更加鮮明，便將

線條誇張，色彩的鮮豔度也增加。不管是腦中的世界，還是自然界或機械界。都
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將筆法誇張化，藉以凸顯和現實世界之中，和運用攝影手法所拍攝的實景照片有

明顯的區隔。 

 

圖 41 筆記本中記錄排隊人潮的塗鴉 

 

圖 42 筆記本上自然界草圖 

 

4-1-2 角色繪製 

  在製作過程之中，對於人物應該怎麼活動思考了許久。手繪動畫並不像 FLASH

動畫那樣，完成一樣素材藉由調整補間影格進行移動。因此，一開始筆者對於人

物的動作花了不少時間思考。而大概考慮出三種方式來呈現人物動態的製作手

法。 

  1.逐格手繪完成連貫的動態，並且讓角色的行動在畫面上有連貫，而非完成幾

個相同動作再重覆使用(圖 43.44)。 
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  2.獨立完成人物圖層，以背景改變的形式當作重點，人物則維持不動的狀態(圖

45)。 

  3.人物造型由不同的物件繪製完成，每一塊小物件都做了動態處理，移動的部

分則以後製攝影機移動改變觀者的視角。 

 

圖 43 手繪連貫動態 

 

 

圖 44 場景中人群各自獨立圖層 
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圖 45 背景變化主角不動 

 

 

4-1-3 背景製作 

  在動畫中，主要呈現的背景分做現實世界和腦中世界的差異。因此強調現實與

幻想，做了很大差異的處理。現實生活中的場景，以實景攝影的手法，拍攝成照

片後(圖 46)，再後製加入部分特效動態。以強調出主角身處的世界；而腦中的世

界則完全手繪，刻意扭曲線條，繪畫出奇異的景像，明顯呈現與現實環境中的不

同。為了呈現腦中世界的奇妙，筆者將背景挖空形成透明圖層，在後製上不同的

影像，使腦中世界多采多姿，充滿變化(圖 47.48)。 

 

 

圖 46 實景攝影後製成背景 
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圖 47 空洞部分為透明圖層 

 

 

圖 48 將透明空洞部分填滿後 

 

 

4-1-4 色彩配置 

  分成背景與人物兩大部分。將人物物件以繪圖軟體繪製完成後，使人物身體部

分透明，背景則為單色，利用特效藍綠幕去背的手法，運用剪輯軟體中的特效，

將顏色擷取下來而形成可以上色的人物，再將圖層鋪陳在人物之下，並且以漸層

的效果控制人物的身體色彩變化。背景以數位繪圖的方式完稿，以逐格動畫的手

法，將背景的色彩與物件微調，使背景的部分為動畫，製造靜態中仍有變化的效

果。實體攝影的背景，以軟體去背後，將背景加入色塊微調漸層色彩，使影片中

的攝影背景也有天空色彩變化會連動著地面影子的效果(圖 49)。 
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圖 49 人物套上透明圖層產生影子 

4-1-5 配樂合作 

  在這次的動畫作品中，音樂占有相當大的功勞。必須要感謝交大音樂所何侊倢

的創作。與侊倢的合作獲得許多寶貴的經驗。動畫與音樂的配合，需要良好且耐

心的溝通。此次動畫作品以影像為主因此先完成動畫才開始配音，在音樂的溝通

的方面，主要必須清楚釐清作品之中的氣氛起伏，並且提供給作曲人的關鍵音效

點。 

  本支動畫作品，以音樂旋律串聯故事，音效部分占少數。因為故事劇情與分鏡

缺少對話式的情節發展，因此，採用音樂的流動完成配樂。 

  音樂發展概念，以劇情進行的情緒脈絡進行發想。一開始的段落從開始到進入

腦中世界前是神祕虛渺的，像在迷霧中探險一般。進入到腦內世界後則是奇異，

像是第一次來到全新的世界感受到的奇妙；主角被絲線包圍時驚訝的感覺會進入

到最高點，直到展開兩個畫面時發展成豁然開朗的感受。兩個畫面一個快樂一的

悲傷對於製作音樂來說真的相當具難度，整體呈現出輕盈中帶有沉重的步伐以區

分上下畫面不同的情緒感受。黑色變形畫面部份，又轉成奇異詭異的效果，直到

完成變化後從奇異轉為豁然開朗的明亮與快樂。最後，回到現實世界，呈現明亮

和諧並且開心的感受。配樂上的情緒感受，在開始配樂時便向作曲人提出，除了

整體樂曲，另外有在一些小地方也加上了音效。例如：世界開始變化出現許多黑

色粒子的部分，還有 Sad 的臉部特寫眼球碎裂的部分。都是樂曲中帶入音效的呈
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現。很開心與侊倢合作，這是一件愉快的工作，感謝有這麼美好的樂曲，才能讓

這支動畫作品更可以被稱之為完成。 

 

4-2 插畫 

  插畫主要表現在於，針對動畫中的畫面以及劇情進行側寫的動作。相對於動畫

是一種具時間性，流動性的連續動態影片的表現形式；插畫則是靜態，而且具說

明性的表現媒材。雖然靜態，但是對於關鍵的畫面卻可以加強表現，同時展現在

動畫時間流動中被觀者所忽略的另外一個面向。因此我選用靜態插畫在動畫進行

之餘同時呈現，也能表現作品面向的媒材進行表現。 

 

4-2-1 技法表現 

  運用水彩水分與色彩混和的流動變化，渲染畫面。以淡彩打底(圖 50)，再運用

鮮豔的色彩做出光影明暗變化。暗面使用同色系，但是較深的色料完成暗面的描

繪，同時部分使用補色調，平衡暗面中的調性，使色彩更加豐富，加強作品中的

豐富度 (圖 51)。 

 

圖 50 打底色 
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圖 51 開始上色 
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4-2-2 作品說明 

 

圖 52 圓緒 

1.圓緒 

水彩 8K 

  本張插畫作品以動畫作品為側寫對象，描繪出動畫中所不曾出現過的整體世界

觀。圓，象徵人的頭腦。有如太極具有陰陽兩極，比喻人有左腦右腦。腦中的圓

球就是全世界，一半是流水潺潺、枝樹茂密的自然景色；另一半則是蓋滿房子，

以幾何形狀拼湊的機械世界。兩者只有一線之隔，沒有好也沒有不好。各自有各

自的美麗，各自的不甚完美。全看腦袋怎麼轉，看世界的眼光如何變化(圖 52)。 
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圖 53 圓掩 

 

2.圓掩 

水彩 8K 

  側寫悲傷而造成視而不見的景況，當進入了悲傷，其實便是沉浸在自我悲慘的

世界。視野會被太過廣大的偏執給淹沒，掩住面目的手成了傷害之後的加害者。

因為不看清楚、不抬起頭來，不會知道悲傷的原因為何，甚至也許這份悲傷不見

得單純帶來傷害。其實傷痛背後，除了帶著教訓還有因理解錯誤而學習到的全新

感受。出錯一點都沒有錯，正是錯了才能在錯中尋找正確。也許回頭，美好的事

物可能就藏在另一個面向，正從快樂的世界前來敲門。別忘了，大喜和大悲，可

能其實只有一線之隔。就像是一顆球體的光明面與陰暗面一般(圖 53)。 
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圖 54 圓放 

3.圓放 

水彩 8K 

  快樂的情況之下，縱然眼前是看不清狀況的困境，還是會勇於張開雙手去接納

去感受。快樂像是一面強大的後盾，在背後支援著前進。圓型的思緒團團轉，環

環繞，快樂走在流暢的水面之上，隨著水流向前行，目標是逐漸接近的未知地帶，

他繞著圈，把倒反的狀態當作正常的行走，縱然反了過來也能大步向前走去。只

有勇於接受面對未知，倒過來看世界，顛倒的狀態也能正面回應。圓型沒有角度，

沒有一定的正向，單看個人運用什麼角度去觀看。乍看來可能是悲傷或者痛苦，

換個角度還是可以放開步伐輕鬆有趣。大悲大喜都只是個人觀感，世界還是在動，

純看你自己怎麼轉向(圖 54)。 
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4-3、展場配置 

  規畫獨立空間，動畫三面投影(圖 55 展場佈展前.圖 56 展場佈置中.圖 57 展場佈

置完成)。因為在動畫行進之中，有畫面一分為二的鏡頭表現，因此將正面牆面

投影主線劇情，使劇情進行。而左右的牆面則播放上下投影的各自塊面，使主線

進行之中，兩塊牆面也會分別進行各自的支線劇情內容(圖 58 展場正面景圖 59

展場側面 Sad.圖 60 展場側面 Happy)。 

  插畫則在裱框後，置於動畫空間的入口牆面上。以圓緒為中心，圓掩在左、圓

放在右。(圖 61 插畫佈展牆面) 

 

 

圖 55 展場佈展前 

 

 

圖 56 展場佈置中 
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圖 57 展場佈置完成 

 

圖 58 展場正面景圖 

 

圖 59 展場側面 Sad 
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圖 60 展場側面 Happy 

 

圖 61 插畫佈展牆面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

- 62 - 
 

4-4 分鏡 

4-4-1 主線劇情分鏡 

1-1 

 

(1)煙霧飄來 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)手繪雲煙，運用數位軟

體移動 

1-2 

 

(1)在煙霧中，逐漸生成出

如絲一般的細線 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)手繪雲煙數位軟體移

動，絲線則為手繪完成 

1-3 

 

(1)絲線重疊，若隱若現 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)雲煙重疊以數位軟體後

製 

1-4 

 

(1)煙霧逐漸散去，在霧中

的是一座城市 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)雲霧透明化，背景顯現

出來 
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1-5 

 

(1)煙霧幾乎散去，露出一

座黑白城市 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)城市以實景拍攝，再做

影像處理。 

1-6 

 

(1)畫面暗去 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)影像處理使畫面變黑 

2-1 

 

(1)城市市區景象，黃燈亮

起 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)城市景色實景攝影後

製；人物手繪 

2-2 

 

(1)黃燈轉變成紅燈，行人

開始走動，每個人身上都

不帶色彩 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物手繪逐格動畫，天

空雲煙手繪後後製處理 
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3-1 

 

(1)城市一個角落，一個孤

單的人影 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)景色實景拍攝後製，人

物手繪、天空數位後製漸

層色 

 

3-2 

 

(1)人影往前行走，失魂落

魄，天色越發陰沉 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)天空與影子色調後製調

整，並且相互呼應 

3-3 

 

(1)鏡頭拉近 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拉近 

3-4 

 

(1)主角表情落寞，感覺相

當憂鬱 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拉近，人物線條

霧化後再加上一層線條 
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3-5 

 

(1)主角的身體產生了點變

化，有一點色彩從身體中

旋轉出來 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)匯入彩色圓輪動畫 

3-6 

 

(1)色環越轉越大 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)圓輪放大 

3-7 

 

(1)大到將人給包圍 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)背景後製逐漸黯淡 

3-7 

 

(1)畫面逐漸暗去 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)背景後製全黑 
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4-1 

 

(1)主角有意識，近距離鏡

頭 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拍攝主角特寫，

並且往後拉 

4-2 

 

(1)鏡頭往後拉，主角身處

一個奇異的異空間，他相

當好奇，四處張望 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)背景手繪、洞中影像為

照片或手繪圖片後製，人

物為手繪動畫 

 

4-3 

 

(1)主角突然感受到不舒

服，身體起了變化 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物逐格動畫 

4-4 

 

(1)仔細一看，雙手發出了

黃色與藍色的色澤 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)藍色與黃色為 larer遮罩

上色，並且後製透明度 
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4-5 

 

(1)鏡頭拉近，是主角納悶

的表情 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機鏡頭拉近 

4-6 

 

(1)黑色畫面降下 

 

(2)畫面切換 

 

(3)黑色畫面遮住主畫面 

4-7 

 

(1)直到蓋住主畫面 

 

(2)畫面切換 

 

(3)黑色畫面遮住主畫面 

5-1 

 

(1)從左右兩邊推入藍黃兩

種色調的色塊畫面。 

 

(2)畫面切換 

 

(3)切換為雙畫面，由左右

進場 
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5-2 

 

(1)藍色與黃色的色塊畫面

相互接近 

 

(2)畫面切換 

 

(3)持續左右進場 

5-3 

 

(1)到定位後，各自生成出

左手和右手的特寫 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)左手和右手顯現，以遮

罩製作顯現 

5-4 

 

(1)左手長出了有如藤蔓一

般的綠色植物，右手則長

出幾何狀，鐵鏽色彩般的

結構。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)手繪花朵逐格 

5-5 

 

(1)藤蔓開出了花，機械架

構也開出了機械花朵。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格手法使花朵開出 
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5-6 

 

(1)兩個畫面完成後，各自

往旁邊退 

 

(2) 轉場 

 

(3)平移畫面 

5-7 

 

(1)退出畫面，直到剩下黑

色畫面 

 

(2)轉場 

 

(3)平移畫面 

6-1 

 

(1)而黑色畫面像是升幕一

般，切回主畫面。 

 

(2)轉場 

 

(3)圖層上升 

6-2 

 

(1)回到主畫面的狀態，主

角已的雙手已經開滿了

花，而且表情相當震驚。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拉遠 
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6-3 

 

(1)主角相當震驚。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拉遠 

7-1 

 

(1)畫面切換，主角往上看 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)主角臉部手繪逐格，背

景挖空並且墊上圖層。 

 

7-2 

 

(1)異世界的牆面，烙下了

奇妙的點點 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)粒子特效 

 

7-3 

 

(1)點點越冒越多，產生出

黑洞，主角越來越覺得不

安。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)黑色圖層放大擴張 
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8-1 

 

(1)視角退回到主角全身與

場景，主角手中的花朵已

經變成灰白色。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)黑色素材下移，手上的

花朵透明度降低，顯現出

底下的白色 

8-2 

 

(1)異世界產生變異，黑霧

降下，主角手中的花朵也

畫成絲線。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)圖層透明度降低 

8-2 

 

(1)世界逐漸黑去，主角也

被撕線纏繞，被包圍起

來。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)絲線手繪逐格 

8-4 

 

(1)終於，四周一片漆黑，

主角也被包圍成一顆球

狀。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)白色圖層透明度提高，

背景透明度降低 
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8-5 

 

(1)畫面黑暗，主角已經形

成一顆光球 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)畫面全黑，剩下白色圖

層 

8-6 

 

(1)絲線纏繞，上下相互接

近。 

 

(2)轉場 

 

(3)絲線手繪逐格 

8-7 

 

(1)絲線纏繞在一起。 

 

(2)轉場 

 

(3)絲線手繪逐格 

8-8 

 

(1)形成一束的絲線，旋轉

了 90 度。 

 

(2)轉場 

 

(3)絲線物件旋轉 90 度 
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8-9 

 

(1)絲線分開，背後似乎有

畫面若隱若現。 

 

(2)轉場 

 

(3)絲線分上下圖層分開 

9-1 

 

(1)絲線完全展開，已經分

割成兩個畫面。 

 

同時，兩邊牆面出現自然

界與機械界的畫面。同時

播映。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)上下畫面逐格  

9-2 

 

(1)兩個畫面，上面是綠意

盎然的自然世界；下面是

色彩陰沉的機械世界。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)手繪逐格 

9-3 

 

(1)鏡頭拉近，自然界的河

畔有閃亮的花朵飄散；機

械界的某個小房間的門打

開了。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)攝影機拉近 
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10-1 

 

(1)住在自然界的是

Happy；機械界的則是

Sad。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物動作逐格 

10-2 

 

(1)Happy 邁開大步，輕鬆

在自己的世界裡活動著；

Sad 總是心情不好，步伐沉

重行動緩慢。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物動作逐格 

10-3 

 

(1)Happy 看到樹木的變

化；Sad 抬頭怒視著樹木。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物動作逐格 

11-1 

 

(1)Happy 的樹落下了果

實；Sad 的那棵樹則是在花

瓣飄落下來。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)物件調整位置 
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11-2 

 

(1)落下的果實從新鮮轉變

成腐爛；飄散的花瓣轉變

成亮麗的色彩。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)物件位置改變 

11-3 

 

(1)看在 Happy 的眼中，果

實雖然腐爛，但他依然維

持樂觀的眼光；Sad 看著花

瓣散發出光采卻依然心情

不好。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)拉近攝影機 

11-4 

 

(1)Happy 的眼光是盛開的

花朵，充滿了光彩；Sad

很悲觀看到任何事物都覺

得殘破不堪毫無希望，就

像是碎裂的碎片一樣沒有

復原的機會。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)改變攝影機位置 

11-5 

 

(1)Happy 總是深呼吸，平

緩自己的氣息；Sad 用力從

鼻子呼出氣，無法平復自

己的心情。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)改變攝影機位置 
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11-6 

 

(1)Happy 總是裂嘴笑著；

Sad 總是垂著嘴，垮著臉。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)改變攝影機位置 

12-1 

 

(1)鏡頭回到兩個世界，

Happy 感謝著天地；Sad 對

天地表示無言以對。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物逐格動態 

12-2 

 

(1)就在 Happy 跪拜的同

時，Sad 的世界空間出現了

漩渦，Sad 決定離開不快樂

的世界。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態 

12-3 

 

(1)Sad 鑽了上去，整個人

消失在自己的世界。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態 
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12-4 

 

(1)Sad 的世界暗下來，

Happy 與世界停頓，畫面

往下移至中間。 

 

*同時兩邊的畫面仍持續

播放。 

 

(2)客觀鏡頭，轉場。 

 

(3)移動畫面 

13-1 

 

(1)畫面移至中間。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態 

13-2 

 

(1)Sad 從土裡面鑽出來，

Happy 意識到背後有點怪

怪的。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態 

13-3 

 

(1)Happy 看見 Sad 來了，

趕緊上前去。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態、人物身體色

彩漸層改變 

 



 

- 78 - 
 

13-4 

 

(1)Sad 哭得很難過，Happy

只能不斷安慰他。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態、人物身體色

彩漸層改變 

13-5 

 

(1)Happy 決定教導 Sad 一

些事情，便開始施法術。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格動態、人物身體色

彩漸層改變 

14-1 

 

(1)施法術的同時，四周逐

漸變暗，兩個人的身體也

開始產生變化。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-2 

 

(1)兩人形成兩顆圓球。 

 

*兩邊的支線劇情，開始播

放支線影像 01。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-3 

 

(1)Happy 化成一支刀刃； 

Sad 則變成一顆心。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-4 

 

(1)刀刃劈向心。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-5 

 

(1)心受傷分裂成兩半。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-6 

 

(1)浮現出的大眼睛看著刀

刃和心。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-7 

 

(1)大眼睛翻轉，改變了視

角，換一個角度看世界。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-8 

 

(1)改變視角後，眼睛消

失，刀刃開始產生變化。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-9 

 

(1)刀刃一邊翻轉一邊改變

自己。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-10 

 

(1)最終形成了一支針筒。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-11 

 

(1)針筒噴出了藥水，注射

在破裂的心上。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-12 

 

(1)藥水被破裂的心給吸

收。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-13 

 

(1)針頭消失，留下破裂的

心。 

 

*同時，支線劇情的自然界

出現了 Happy 的身影。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-14 

 

(1)被針頭注射過的心產生

了變化，開始膨脹。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-15 

 

(1)心持續變化，膨脹。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-15 

 

(1)心轉變成翅膀。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-16 

 

(1)翅膀不斷飛舞。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-17 

 

(1)翅膀僵住，再度產生變

化。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-18 

 

(1)翅膀逐漸合成，成兩坨

圓形。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-19 

 

(1)兩坨圓形合成，逐便又

變回心型。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-20 

 

(1)心型變化。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-21 

 

(1)形成由線條圍繞的心

型。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-22 

 

(1)從心型的中間再度生成

出人形。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-23 

 

(1)人逐漸成型。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

14-24 

 

(1)人的身體也產生變化，

顏色逐漸改變。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態、色彩漸

層改變 

14-25 

 

(1)終於變成了重生的 Sad。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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14-25 

 

(1)鏡頭拉近，Sad 終於笑

了出來。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)鏡頭拉進 

14-26 

 

(1)並且終於學會感謝，而

流下眼淚。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

15-1 

 

(1)Sad 回到自然界，Happy

笑著歡送他。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)人物逐格動態 

15-2 

 

(1)Sad 沉入地底。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 
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15-3 

 

(1)最後 Sad 留下了種子。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

15-4 

 

(1)種子開放出燦爛的花

朵。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

16-1 

 

(1)回到機械界，Sad 已經

不是之前悲觀的自己了。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)透明度加高使人物顯現

出來 

16-2 

 

(1)運用自己的力量，Sad

也改變了自己的世界，色

彩溫暖許多。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)改變透明度使後面的圖

層浮現出來 
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16-3 

 

(1)Sad 的顏色退去。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)抽掉漸層色彩 

16-4 

 

(1)機械界開始扭曲。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態 

16-5 

 

(1)終於一切淡化。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)逐格變形動態、透明度

降低 

17-1 

 

(1)鏡頭回到主角所在的現

實。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片後製、手繪人

物逐格動態 
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17-2 

 

(1)從內心世界回到現實的

主角，終於有所改變。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)照片透明度降低 

17-3 

 

(1)黑白的世界變成了彩色

的世界。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景透明度降低，使彩

色浮現出來 

18-1 

 

(1)主角抬頭看看天空。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片、手繪人物 

19-1 

 

(1)天氣很好，藍天白雲，  

 

(2)主觀鏡頭 

 

(3)真實影片拍攝 
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19-2 

 

(1)天空一片美好，世界

彷彿沒有發任何事 

 

(2)主觀鏡頭 

 

(3)實景影片拍攝 

20-1 

 

(1)主角抬頭看著天空笑

了。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片、手繪人物 

20-2 

 

(1)主角抬頭看著天空笑

著。 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片、手繪人

物、攝影機拉近 

20-3 

 

(1)主角抬頭看著天空笑

著 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片、手繪人

物、降低透明化 



 

- 90 - 
 

20-4 

 

(1)主角抬頭看著天空笑

著 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)實景照片、手繪人

物、降低透明化 

20-5 

 

(1)完結 

 

(2)客觀鏡頭 

 

(3)降低透明度、使物件

浮現 
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4-4-2 支線劇情分鏡 

1.快樂(Happy) 

1 

 

Happy 和 Sad

陷入沉睡 

2 

 

Happy 醒來 

3 

 

Happy 傳遞出

訊息 

4 

 

在快樂的世

界裡有 Happy

的夥伴們 

5 

 

快樂夥伴感

受到Happy的

訊息 



 

- 92 - 
 

6 

 

快樂夥伴們

好開心 

7 

 

快樂夥伴扳

開大門，那是

通往悲傷世

界的通道。 

8 

 

快樂和悲傷

終於面對面。 

9 

 

並且改變，而

且重生。 

 

2.(悲傷)Sad 

1 

 

悲傷世界有

著和快樂世

界相通的房

子 
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2 

 

悲傷世界的

人非常悲傷 

3 

 

悲傷世界的

人總是在自

相殘殺 

4 

 

有一道光照

了下來 

5 

 

小房子被打

開來，快樂夥

伴來了 

6 

 

兩個世界終

於搭上線 

7 

 

感染了溫暖 
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五、結語 

5-1 創作心得與檢討 

  在本次動畫製作當中，筆者將這系列作品當作一個突破舒適圈的動作。在研究

所的就讀期間，一直刻意挑選了高中時代、大學時代都不曾做過的事情。作為學

生，能夠享有的特權便是不斷嘗試、摔跤、療癒，在許多反覆的過程中找到適合

自己的方式。動畫對筆者來說可能是從高中開始走上藝術設計之路的這十年來最

艱難的媒材，正因為最艱難，所以拼了命希望自己用盡全力也要留下一點什麼。 

  軟體運用，角色的活動，幾乎使用很單純的功能，此部分希望觀者的視覺放在

繪畫風格的狀態，從場景的佈置，物件的型態、色彩的運用。都希望一切看起來

就像是舞台上的連續圖畫。缺少特效是為了，將重點擺放在素材物件的製作之上。

繪畫是筆者過往學習路程上重要的核心。打下扎實基本功的繪畫訓練之中，筆者

始終缺少自由完成自己期待的風格，並進而完成作品。因此整部動畫作品，筆者

希望呈現的是用線條、色彩架構來展現的插畫感受。像是一個舞台一樣，展示角

色的移動，以代替自己表演。因此運鏡幾乎在單一視角，觀者就像坐在觀眾席的

人們一般，接收該角度賦予的視覺狀態。整系列的作品，主線劇情、兩段支線劇

情、插畫，便是陳列以環繞方式的活動圖畫集。繪畫的核心躲藏在全系列的作品

之中，所以物件繁複，也是整部作品完全以手繪完成的原因。 

 

  而對於整部動畫，縱然認為自己已經盡了全力，卻仍然有許多不足夠的地方需

要改進，在動畫運鏡和視覺角度上，筆者向來擅長的平面繪畫領域反而成了難以

突破的盲點。以平面繪畫構圖來思考整支動畫的架構，卻忽略了在動畫裡面，代

表的是角色所居住的世界，而不只是單一的畫面呈現而已。在想法上，這是在完

成動畫後才發現到的巨大盲點。不只是要讓動畫動起來說故事而已，而是運用鏡

頭語言，不同的視野呈現活在動畫世界角色們的故事。讓我學習到在一個全新的

領域裡面，換一個角度看作品的重要性，這應該也算是轉念的一部分吧！另外，
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在展場設置之上，因為三台投影機分別使用三台不同機器播放，導致作品在播放

之後，縱然設定過影片時間也會因人為因素而造成時間差，最後三支影片完全無

法如預期同時播放。解決的辦法，必須使用更完整的設備，這是在展覽之前沒預

料到的，不管在事前對作品的展出規畫，還有之後對於器材的熟悉程度，都是在

這次展覽之中深切學習到，也必須反省的。最後，在空間的選擇，採用三面投影，

其實對於許多觀者容易產生混淆，在觀賞過程中感到困惑。也是在展覽完畢後經

由留言本獲得到的回饋。還有機會，希望可以找到更大的牆面，將三組畫面合併

播放，效果也許會更加完善！ 

 

5-2 結論與展望 

  情緒相當複雜，還具有更多面向。只說快樂和悲傷如此二元對立，十分有侷

限。不過藉由「轉念」這支動畫，希望傳達的並非情緒上的對立，兩者都沒有絕

對的好壞；而是期待在此過程之中，感受到「轉念」的概念。許多事務之上，都

沒有絕對的定論。這並非絕對正面的思考模式，但是透過翻轉思考模式，也許任

何事情都會有更多解答。對當事者來說，可能是獨一無二的最佳解。 

  而筆者在了解一個全新媒材的過程中，更看到了很多不同的面向。就如同自

己也體驗了一場自轉。不只是在情緒層面上，也包含在工作的態度之中。之後有

機會，還希望可以完成不同種媒材所執行的動畫。在動畫中最基礎的手繪動畫裡

完成第一步，打下根基。之後，到了業界也能利用學習到的基礎，再轉化成全新

的面向去製作作品，甚至是與工作相關的事務。運用這份翻轉的思考模式，為更

多的面向，找到更不同於一般世俗觀點的有趣解答。 
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