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二二二二、、、、象徵物與符號的意義象徵物與符號的意義象徵物與符號的意義象徵物與符號的意義    

    在短片之中，除了超現實主義風格的延伸之外，也引用了象徵主義最為基本

的符號與物體意涵。其中有許多物件與劇情背後個別隱藏著不同意義。 

 

((((一一一一))))、、、、回憶抽屜上的齒輪與構造回憶抽屜上的齒輪與構造回憶抽屜上的齒輪與構造回憶抽屜上的齒輪與構造    

 

  
 

回憶抽屜本身在外觀上而言是乘載老婆婆無限回憶的裝置，打開之後彷

彿連結到一種虛幻的未知空間之中。可以解釋為深廣無邊的內心世界入口，

或是轉換現實與夢境的玄關。影片初期老婆婆就算放入明顯大於抽屜的物品

(帽子)等，抽屜都能正常容納，彷彿消失在虛無之中。但是到了後期由於老

婆婆情緒崩潰，不斷以超過正常頻率的次數將回憶物件塞入抽屜裡，造成崩

裂、脹大擁擠與裂痕；進而抽屜失去了虛幻的光芒，變成了沉重的現實物體

拖垮了老婆婆的身軀。因此，抽屜代表的回憶抽象功能隨著心境而改變，當

「心房」負荷不了過多的思念與壓力時，消化機能無法正常運作，抽屜的超

現實魔法也漸漸消失。 

每次將物品放入回憶抽屜時，抽屜上方的數字齒輪便會開始急速轉動，

停在一個特定的日期之中；這不僅僅代表回憶發生的時間，而且還特別象徵

著老婆婆對於老伴思念的深刻與記憶。因為回憶片段數量眾多，老婆婆卻仍

能在抽屜上清楚顯現年月日，對於一個白髮蒼蒼的老人來說是特別用心力記

憶與思念的結果。而將物品放入抽屜的舉動並不是為了「記憶」，而是特別

為了「懷念」。因此，老婆婆每一天都不斷的重複做相同的事，但是已被思

念麻痺與禁錮的她卻沒辦法、也沒有意願走出這個枯燥的迴圈。

圖圖圖圖 6-5 「回億抽屜」系列片段(五) 
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((((二二二二))))、、、、電視機上的影像與吐出的便條紙張電視機上的影像與吐出的便條紙張電視機上的影像與吐出的便條紙張電視機上的影像與吐出的便條紙張    

    

   
 

回憶抽屜放進物品之後，不僅日期條碼快速轉動，也啟動了電視機的

螢幕影像。畫面內容不外乎是那件回憶物品帶出的老伴相貌；譬如一開始放

進去帽子，老伴便以戴著帽子的形象出現。然而電視畫面呈現的質感並不是

寫實的人物，而是手繪線條的 2D 型態。在此作者特意作了一個區隔；回憶

抽屜產生的思念片段並不是忠實的將時光再現，而是較貼近於老婆婆內心世

界抽象的隱喻。因此質感上特地用 2D 與 3D 的區別，更突顯與象徵內容的虛

幻與夢境感。這點設定也是為了與之後許多劇情作出區別。 

電視機本身雖然套用了寵物般的活潑個性，但是在喻意上來說不只是

為老婆婆排遣寂寞的伴而已；更甚者其實可以說是象徵著老婆婆另外一種內

心部份的分身。當老婆婆啟動回憶抽屜的時候，最後望向電視機的舉動其實

是「看著自己內心的影像」。作者在這裡再度運用具象的手法將老婆婆的心

房抽離出個體，讓她必須「與自我相對，和自我對話」，來認知於得到自己

思念或是掙扎的滿足。因此，畫面上出現的 2D 影像可說是「老婆婆眼中的

記憶型態」，經過了單純的簡化與形象化—老公公永遠都是面帶微笑的慈祥

模樣。不論記憶片段或是物件為何，老婆婆看到的(也是觀者接收的)都是在

腦海中經過昇華與美麗的理想影像。這也是回憶最初的本質，「讓痛苦的片

段消失，讓美麗的過去存在。」，而電視機的動態也由前段老婆婆愉悅時活

蹦亂跳的模樣，延伸到後來老婆婆悲傷時，電視機的生命力與動態也直線下

降，奄奄一息甚至趨近於無生命的靜默狀態。 

電視機啟動完畢之後，所吐出的便條紙張慢慢飛向了陳舊的牆緣，消

失在數量綿密的紙堆裡。這裡的記事紙象徵的不僅是回憶的內容，更可說是

老婆婆特地製造與不願忘記的思念表徵。日復一日的動作讓牆壁上已經佈滿

屬不清的紙條，又再一次具象的呈現與強化了老婆婆自我封閉的心態。紙張

上的文字內容不再重要，重要的是老婆婆將自己慢慢埋葬在思念堆成的墳墓

之中卻依然不願放下的困頓心境。 

 

 

 

圖圖圖圖 6-6 「回億抽屜」系列片段(六) 
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((((三三三三))))、、、、地板上的大鐘地板上的大鐘地板上的大鐘地板上的大鐘    

    

  
 

地板上的大鐘象徵著時間的流逝之外，其實在區位設計上也有隱喻的

意涵。雖然在劇情之中並不外顯，然而鐘的設計位於地板的正中央是作者特

別的用意。老婆婆在一開始出場時必須繞過鍾的周圍慢慢走來；在整個空間

設計之中，地板中的存在很明顯是一個阻礙角色行動，甚至是可能造成跌落

危險的裝置。既然是老婆婆內心世界象徵的記憶閣樓，ㄧ切唯心唸轉的構

成，但是鐘的出現卻帶有些許的不安全與突兀，事實上正是象徵著老婆婆被

「時間」這個元素制約的概念。不論指針如何前進，每一天不斷提醒著時間

的流逝，老婆婆還是選擇將自己的光陰在思念之中度過。這又是強化故事概

念的一個象徵。 

 

((((四四四四))))、、、、記憶纜線送進來的物品記憶纜線送進來的物品記憶纜線送進來的物品記憶纜線送進來的物品    

    

 
 

窗外的纜線不斷輸送著物品進到回憶閣樓，也帶出了故事轉折的楔子。

有別於琳瑯滿目的室內設計，以及老婆婆拾起的物品；窗外的記憶纜線象徵

著一種「外來」與「未知」的意義。原本老婆婆自得其樂的在每日不變的作

息中得到滿足，卻由於外界的訊息而打破了這種平衡。 

事實上，記憶纜線的物品上不斷的進出閣樓，彷彿是過客般不曾停留，

正是因為老婆婆內心之中選擇性的忽略而成形的意識型態。老婆婆困頓於房

間內的天地，不曾關心外界，記憶纜線正象徵著一段段外來的訊息只是經過

老婆婆的心房角落又再度離開。然而，人有不能被觸動的傷口，外界偶然投

圖圖圖圖 6-7 「回億抽屜」系列片段(七) 

圖圖圖圖 6-8 「回億抽屜」系列片段(八) 
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遞的訊息卻讓老婆婆原本偽裝的堅強與笑容霎時消失。劇中出現的夫妻合

照，不僅是老公公現實的真正模樣，與電視畫面質感的區隔也象徵了這是真

正的「現實」。雖然是張甜蜜美滿的相片，在人事已非的現今卻成為無法倒

回的遺憾。作者在這裡藉由幸福的象徵—「合照」來反向隱喻心中最痛與深

埋的角落。這裡的照片其實等同於老公公亡故的訊息，或是所有黑暗的、絕

望的點醒。就如同某天可能是經由朋友不經意的隻字片語觸犯的禁忌一樣，

老婆婆看到了現實中的夫妻合照而無法再欺騙自己滿足於電視機上的回憶

影像；霎時情境急轉直下，情緒失控帶來的是內心世界的變動與絕望。 

 

((((五五五五))))、、、、老婆婆拿起的鑰匙老婆婆拿起的鑰匙老婆婆拿起的鑰匙老婆婆拿起的鑰匙    

    

    
    

在劇情中段，老婆婆拿起了一把鑰匙，開啟了另一座更大的回憶抽屜。

鑰匙的本身代表的就是一個奇妙的轉折概念，它是為了「開啟或關閉」某項

物體而存在，但是本身卻沒有任何存在意義。劇中的鑰匙，象徵著之後要開

啟的部分將是「深埋的」、「深鎖的」、「被隱藏的」的部份，就連同已經身處

在內心世界的老婆婆自己， 都必須再用一把大鎖封印在心房中的最深處。

拿起鑰匙的意義，不僅代表著前段溫暖的平衡已被打破，更是自己開啟更深

處自我的舉動。而對於老婆婆來說，也是她不斷逃避的偽溫暖之中最不願面

對的部份。因此，這把鑰匙，在象徵意義上來說是「開啟心痛與崩潰的自我

關鍵」。 

圖圖圖圖 6-9 「回億抽屜」系列片段(九) 
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(六)、大型的回憶抽屜與裡面的物品 

 

    
 

鑰匙開啟的，是另一座大型的回憶抽屜。本片的精隨此時從身上抽屜的

設置隱喻連結延伸到了另一個部份。身上的小型回憶抽屜至此可以解釋成

「老婆婆逃避與自我滿足的出口」，因為前段日復一日的懷念行為是一種溫

柔的自我灌醉。另一座深鎖的回憶抽屜出現，正象徵著老婆婆將所有產生矛

盾情緒(害怕、不捨或珍貴)的回憶片段深鎖其中，兩座回憶抽屜雖然都具有

裝載的功能，此時卻開始產生微妙的連結與對話。大型的抽屜上鑲著一個精

細的時鐘，這不僅與記憶閣樓相呼應，它的運轉也和地板的大鐘同步進行。 

老婆婆開始躁鬱般的將大抽屜中各種更貼近老伴的回憶事物(眼鏡、柺

杖、日記等等)不斷放入身上的抽屜裡，兩座性質相似功能相異的回憶抽屜

開始對話，思念與思念的邏輯也開始混亂錯置。互相衝突而又互相矛盾的行

動終於導致了回憶抽屜相繼失效，身上的虛幻物品再度染上現實的物理性

質，重重的壓頂在老婆婆瘦弱的身軀。至此，大型的回憶抽屜在作者的安排

解釋下，事實上即是象徵著「失去的美好的回憶所造成的矛盾」，而在老婆

婆拿起鑰匙的那一霎那，就已經註定了之後回憶抽屜所帶來的沉重負荷。因

為連在內心世界中都必須深鎖的回憶片段，似乎已經是老婆婆難以用理智控

制的部份了。故事隨著現實的色彩漸漸走入了藍綠色的憂傷曲調。

圖圖圖圖 6-10 「回億抽屜」系列片段(十) 
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(七)、相片中的老公公與尾聲 

 

   
 

影片尾聲，由於相片中老公公的行動，讓老婆婆擺脫了抽屜的負擔進入

了虛幻的世界。一般觀者可以將其解釋為「冥冥之中老伴的靈魂」，而作者

隱喻的另一觀點即是象徵著老婆婆回憶片段中唯一的「理智部份」。最後的

開放式結局留給觀者想像空間，可能是夫妻於另一個世界重逢，也可以解釋

為老婆婆終於離開了這個禁錮他心房的回憶空間；而電視機關閉的動作以及

雨過天青的天空，也象徵著一種撥雲見日的解脫心態。 

 

總歸來說，整部影片不斷交錯使用隱喻以及象徵的手法，可說是作者自

大學以來創作風格的延續。而正如同前述創作目的所言，「以平面繪畫的超

現實風格延伸到動態影像的創作」，最後整部短片是以「架構在喻意之上的

魔幻風格」為整部影片定調，在上述多重元件背後的意涵貫注之下，豐富與

支撐了作品華麗外貌之下的堅實基礎；達成了原本預期的作品冀望。 

 

 

 

 

 

圖圖圖圖 6-11 「回億抽屜」系列片段(十一) 
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第二第二第二第二節節節節        研究發現研究發現研究發現研究發現    

 

在執著與熱情的支撐之下，終於完成了第一部個人動畫短片。經過近一年

的漫長創作時日，從前製的腳本創意、美術設定到後製 3D 各種艱難的技術考驗，

憑著一股堅持努力撐了下來。回想當初踏入藝術創作時只是幾支筆和一張紙的對

話，簡單而寫意；從來不曾用如此嚴肅與認真的態度，將龐大的專注力與時間花

費在一件作品之上。短短的七分鐘影片，耗費了幾千倍長的時間來製作，或許是

一種不實際的決定；然而，對於動畫創作的領悟除了進展數十倍的技術能力之

外，更重要是增強了對於自己行動力與製作的自信。獨立製片的孤獨寂寞，終日

與螢幕為伍的痛苦疲憊、失去動力的無奈煩躁，日赴一日不斷在創作過程中啃食

著漸漸殘破的耐心與毅力。 

真正的創作過程不僅僅只有「創意」，還必須擁有堅持到底的「執著」與相

信自己的「決心」。這次「回憶抽屜」的創作研究，讓作者對於藝術、動畫、自

我都有了新一層的體認。  

 

一一一一、、、、關關關關於超現實創作與藝術於超現實創作與藝術於超現實創作與藝術於超現實創作與藝術    

如前述，大學時期以來，對於超現實的題材有種難以言喻的情感。或

許是依附著現實世界產生的虛幻題材，拉近與彌補了生活在庸碌世界的空洞

與寂寞。早期的西畫創作致力於用寫實的畫風組合出虛幻的畫面，期待在著

力於似層相似的影像同時，能夠思考著空間並存想像力對於主題性的啟發，

以及自我認同的醒思。超現實狹義來說是指美術上的風格，然而在本次創作

將媒材加入了動態與時間性之後，「超現實」本身的意義脫離了平面，成為

了過程、形象的精神表徵。不論是在平面繪畫表現的超現實風格，或是動畫

結合故事、角色、美術的超現實精神，事實上都是魔幻寫實之中隱喻現世的

沉潛意義。天馬行空的想像力容易，但是富含隱喻的虛幻結構卻是需要不斷

的自我沉潛與體認才能架構成功。 

近年來，由於大眾媒體與科技的進步，現代價值觀正在急速的速食化

與扭曲。許多創作越來越偏向激烈的形式商業主義，雖然個人色彩獨特，然

而在訴說的「意念」方面卻越來越淺薄。只有外貌但是內容空洞的作品，距

離真正的創作尙遠，更遑論現在藝術下放年代人人喊著自我為藝術的醜態。

從繪畫創作以來，作者從不輕易談論「藝術」兩字，原因除了唯心論和自大

容易矇蔽判斷力之外，更重要的真正的藝術，不是用言語、圖像或媒體炒作，

而應該是一種經過問心無愧的「努力創作」之後得到的一種「執著」與「滿

足」。那是一種對自我的體認，有了這一層的前提，才能來看作品本身的價

值。超現實風格帶給作者創作揮灑的空間，也讓作者在不斷的來回隱喻之中

更能清楚的反芻訴求的主題。從大學時期輕狂熱血的年代，到研究所時沉潛
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內斂的執著性格，或許真正成熟的作品還必須經由更深刻的堆積才能慢慢出

現。然而不論作品的成敗，超現實主義帶來的「限制區域性想像」與「深層

隱喻式過程」，就如同軌跡與生命力，脫離形式，保留與提升了作者對於作

品的認真與態度。此次創作脫離了平面的靜態繪畫，第一次嘗試用超現實的

設定、想像力融入故事劇情的本身；於發生的「事件」與主角的「行動」上

加入「思念」與「困頓」的喻意，再以老婆婆情緒的變化與老公公靈魂般的

互動之後，得到「解脫」的隱喻結局；整部作品是以動態的影像、音樂來呈

現超現實想代表的精神。以純藝術的平面繪畫來看，超現實主義屬入世、平

民化，因為有許多以寫實為基礎的物件來讓觀者找到進入的入口。幻化成動

畫影片也是相同，用平緩而親切的方式(故事簡單，材質寫實)來帶領觀者自

然而然進入想像的世界。而在不必費心或分心在其他抽象難解的部分時，創

作者所要傳達的意念自然漸漸清晰，越趨明顯。 

因此，前述創作目之一「以平面繪畫的超現實風格延伸到動態影像的

創作」，作者在實際製作完本部短片之後，發現超現實從靜態轉移延伸到動

態之中必須注意的兩項要素︰ 

 

(一)、簡化概念 

傳統的超現實主義多以平面繪畫作為表現手法，由於觀者可以「定

點」與無限制的觀賞畫作來揣測、思考其中的意涵，因此創作者可以用

極為複雜、深層的喻意排列在畫面之上。然而進入動態之後，加入了「時

間」的流逝與各種不確定因子，觀者在觀賞時必須多費心力去解讀以跟

隨上影片的步調；因此前述複雜的概念至此必須經過「簡化」，來達成

傳遞訊息的目的。以本次動畫創作來說，劇本從一開始的繁複與曲折，

不斷精減到最後強化中心概念的過程，正是精簡非必要性的旁枝末節以

釐清中心思想的做法 

。 

(二)、強化喻意 

超現實最重要的即是「喻意」的隱藏鋪陳，這也是讓它與天馬行

空想像創作得以區隔的最大因素。而在動態影片之中，由於無法像平面

繪畫中能以靜態「構圖」的方式突顯出中心思想的「主題」，因此必須

藉由其他各種不同部分的「相同隱喻」來「強化概念」。前述各種象徵

事物，以及整個場景的設計事實上強調的都是類似的概念與訊息，透過

不斷相疊與刻印的方式讓觀者在跟隨劇情進展時能強烈接收到創作者

的意念。 

 

將超現實主義延伸到動態影像上的創作還有許多探討空間，作者只是

跨出了淺薄的第一步。這次的創作由於是第一次的動畫製作，在技術的限制

和缺乏經驗之下顯得過於謹慎，只將超現實的設定和隱喻做了初步的測試與
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結合，在許多方面還沒有真正放開。回顧過去，從以往純藝術的超現實主義

發想，影響自我創作，到現在將其應用在動畫的故事、角色上的轉換，超現

實帶給作者的已經不只是想像力與風格啟發，最重要的是潛藏在發散式幻想

之前的一股制約。「任何的創意與想像，是以寓意為前提，以用心為根基」，

這是現在自我轉換之後，超現實帶給作者創作上的意義和實行上的準則與目

標；更是一種新的創作觀念和哲學。 

雖然現在作品還未臻至成熟，然而以此為基礎，作者會繼續努力將自

己本身哲學性喜愛融合虛幻的設定，以更精采的表現呈現在往後的動畫作品

之中。  

 

二二二二、、、、關於動畫創作的商業與藝術性關於動畫創作的商業與藝術性關於動畫創作的商業與藝術性關於動畫創作的商業與藝術性    

動畫的製作比起其他創作可說是特別孤獨與辛苦。因而在製作時所寄

望的回饋相對較高，不論是得到的利潤或是名聲，都是創作其間最大的動力

來源。這樣的取向讓作品本身走向了商業與大眾，成為社會趨勢的一部份。

然而以追求實驗性或藝術性的動畫則走向不同的極端，幾乎霸道式的訴說自

我的意念與風格，不論是「去劇情化」或是形而上、抽象化等等都在創作者

的堅持之下更接近了與眾不同的獨特。到底動畫該追求的是藝術，因為它終

究是「畫」的一部份?還是應該歸納在電影底下，走向大眾了解的商業趨勢?

或許永遠都不會有解答，但卻永遠困擾著徘徊於現實或理想間兩難的創作族

群。  

在製作「回憶抽屜」之初，自己同樣碰到了類似的瓶頸與猶豫。由於作

者多重背景與廣大興趣的影響，對於作品的價值觀有較為中和的看法；純藝

術的個人風格雖然特殊、感覺上較有想法，然而常常會陷入自己的世界，觀

眾難以領會。以動畫來說，既然是媒體類的藝術創作，最基本的前提是在螢

幕播放，白話來說也就是「一出生就是為了讓人觀看」的狀態。若是太執著

於自我表現而忽略了與觀者的聯繫、共鳴，坦白說已經完全誤解了「動畫」

本身代表的意義。有鑑於此，作者在創作的最終型態便不會走向「實驗」或

「抽象」動畫的方向裡去，或許可以是過客或嘗試，但不會是最終的選擇。

另一方面，以商業來說，最常被詬病的莫過於利益導向，作品沒有思想、或

是題材內容過於庸俗普通，談不上「藝術」的領域。事實上近年來主宰市場

的 3D 電影的確有這種多則腐爛的趨勢，真正精采的作品反而在獨立製作的

短片之中才能發現。對於「商業」，一般人直接的反應便是負面的、俗氣的。

但是另一個角度來看卻也代表了這是大眾能接受的、受歡迎的。藝術和商業

看似互相矛盾的價值觀雖然在近年來有漸漸靠攏的趨勢，或許是大眾化、網

路化的影響，但是真正的評斷卻還是無所適從。 

在創作前製的期間這兩種想法不斷的轉換，慢慢的釐清了最後作者對

於動畫價值和創作的認定。答案是「簡化意念、用力呈現」。這也回應了前
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述創作目的之三「以利於視覺溝通的商業手法，闡述藝術性的抽象情感」；

作者最後選擇了用觀者能接受的方式，闡述想要傳達的深層訊息。畢竟，意

念的傳達在此次創作中是作者的第一選擇，若是太執著於鑽研自己的世界，

卻切斷了與觀者的橋樑，創作本身也終將失去了初衷。 

「回憶抽屜」追求的是一種平凡人所能理解的藝術感動。用較為藝術、

個人化的美術，配合精簡、大眾化的劇情，讓思念轉化成具象的抽象概念以

最溫和的方式與觀眾做溝通。一部動畫短片，或許故事劇情不需要特別清

楚，然而所要訴說的「思想」或想要帶給觀眾的「感動」一定要清晰強烈。

這並不限於文藝類，就連喜劇類的搞笑、無俚頭也應該意有所指，而非泡沫

化的只是搏君一笑。因此，追求藝術與商業的平衡，其實是藝術者下放自我

的身段，與觀眾做溝通的開始，也是商業者必須提高層次與內涵的開端。未

來，將盡力朝著「觀眾有所共鳴的故事」，以親切的方式一步步訴說自己對

於世界的看法，努力在藝術商業之間取得平衡點。
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第二節第二節第二節第二節        作品檢討與未來展望作品檢討與未來展望作品檢討與未來展望作品檢討與未來展望    

 

對於這支作品，有太多的遺憾是無法達成的。雖然最後盡力讓全片出現了

尙能接受的面貌，在許多影展與競賽得到了不錯的成績，但有許多不足仍然需要

努力與改進。 

先從美術風格部份說起。由於對於陌生的 3D 世界抱持著過於謹慎的態度，

現在回顧起來人物造型的力量和張度離理想中的還有一小段距離。老婆婆臉部的

製作水準已經達到，但是由於時間因素身體的其他部位無法像頭部一般製作精

細，是稍微可惜的地方。場景的設定若是能加強風格性的線條，在寫實的物件之

外多利用變形與象徵的感覺，風格性應該能夠更為加強。簡單來看，即是「放的

不夠開」，沒有完全發揮手繪的強大優勢。室外的塔型無法在影片中出現是最大

的遺憾，只能在前製部分回味。或許是經驗不足，但也是對於自我太過自信與執

著，浪費了許多不必要的時間與精神。劇情部份也忍痛精簡，嚴格來說雖然沒有

優劣之分，然而真正想訴說的複雜情感相較之下顯得單純許多。整體來說如同師

長建議的一般，或許已經達到某種高度，但是下次開始應更執著於強化自我的風

格，以及「適度的留白」，讓自己的作品提升到另一個境界。雖然這部作品提供

了磨練技術的機會與製作的訓練，但是要做到真正水準的動畫還是應該脫離獨立

製作，尋找默契相合的團隊共同努力。 

製作過程控制應該是整體最需要改進的部分；時間的限制是無法將作品盡

善盡美的原因之一，「計畫性」的不足也可說是另一個必須改進的缺失。作者在

創作時由於過於隨性瀟灑，因此在檔案管理部份的混亂浪費了不少時間，而整體

計畫的訂立也出現了許多失誤。這些繁瑣的經驗都匯成為基石，讓下一次的製作

過程更加順暢與熟析。    
雖然終於製作完成了第一部動畫短片，然而在完成後卻也深深感到動畫的

高難度與獨立製片的艱辛。盡管如此，作者仍會繼續在動畫創作的道路上努力；

時間的沉潛和生活的體認是重要的情緒資產，而吸收與思考卻是發展自己獨特語

言的方式。未來將繼續朝著編導的前製作業邁進，先以短片創作為基礎，培養成

為動畫導演的紮實根基；希望能創作出更多富含思想、寓意，以及能夠撼動人心

的動畫作品。 

最後，以自己的一句論點為整部動畫創作過程做一個總結︰ 

 

「動畫雖然是一項消耗生命的巨大工程，然而用盡熱情與執著所堆砌出來

的漫長過程中，卻是創造了新的生命。」 

                                                      

柏舟 2006,6 
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