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第二節第二節第二節第二節        美術設定美術設定美術設定美術設定    

 

不論在任何類型的動畫甚至是電影當中，美術風格與造型就像是整部片的

氣質一樣圍繞著觀者的眼睛。對於以「畫」為本的動畫短片，短短的數分鐘之內

除了精簡的劇情之外，美術風格所佔的比重甚至更強悍的主宰了作品吸引力的面

貌。以下就自己創作的經驗與收集，在詳述美術設定之前先闡述一些自身的看法。 

 

一一一一、、、、美術風格的探討美術風格的探討美術風格的探討美術風格的探討    

以動畫製作的觀點而言，尤其是動畫短片，美術風格幾乎是決定作品成

功與否的最重要因素之一，甚至可和劇情分庭抗禮。然而不論是電視或是動

畫長片、電影，美術終究只是氛維的一部份，形式的哲學無法凌駕內容本身。

那麼為何短片的動畫美術是如此的重要呢?形式的美學甚至形而上到可與影

片精隨的「劇本」佔相同比重?雖然令人困惑，但是動畫短片的創作其實具

有自己獨特的媒材性質，並不能硬套在相同歸類的電影框架下去衡量。雖然

它具備了電影一切的要素，不論是運鏡、燈光、甚至角色、劇本；然而另一

方面，由於短片故事的精簡性與時間感，它又與平面的繪畫審美觀有著些許

的交錯重疊。簡單來說，作者把動畫短片歸類於電影和靜畫中過度的獨特藝

術。在無法交代千言萬語的短時間之內，有時強烈的視覺風格更凌駕於劇情

本身，成為動畫作品藝術價值提高的依歸。風景人人可畫，但莫內終究是莫

內，梵谷也終究是梵谷。最重要的，是世人都不會忘記這幾位名畫家，因為

他們創造了「屬於自己的風格」。「平面藝術的美術風格」，對於時間輪軸稍

微轉動的動畫短片而言依然是巨大的存在。 

對於作者本身而言，美術是較為擅長的部分。然而在真正著手繪製之

前，有些基本的方向與問題必須先行釐清，才能確保接下來的工作能順利踏

上運轉的軌道。為此，作者再度進行了蒐集與觀察與分析的工作，以自身的

觀點簡單列舉幾種動畫風格的分類，來為自己的作品方向定位。 

 

� 技術性的風格分析技術性的風格分析技術性的風格分析技術性的風格分析    

3D3D3D3D 動畫影片的風格由於參雜了艱澀的技術成分，許多畫面質感必須藉

由複雜的程式或是外掛，在不斷測試之下才能成功。因此在決定風格的走向

之前，便等同確定了此次作品研究材質的技術方向與需求等級。有足夠技術

才能製做出獨特性，因此將各種美術風格以技術面的觀點而言，分為兩種大

方向的製作方式 ︰ 
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圖圖圖圖 3-5  

陳明和(2004)，「殼」，電腦動畫 

圖圖圖圖 3-4  士郎正宗(2004)， 

日本動畫「蘋果核戰」2004，電腦動畫 

圖圖圖圖 3-6 陳希彥(2005)，「214」，電腦動畫 

1.1.1.1. 以以以以 3D3D3D3D 軟體將畫面算成軟體將畫面算成軟體將畫面算成軟體將畫面算成 2D2D2D2D 質感質感質感質感    

基本上此種材質(3D 術語稱為 shader)是利用 3D 強大的軟體功能配合

著各種外掛材質庫所測試出來的「擬 2D」效果。 

隨著日漸發展的科技，2D 手繪動畫費時費力費工的特點導致形勢漸漸

式微，慢慢退引到電視或是短片的領域。在長篇電影之中，幾乎已經成為了

3D 動畫的天下。然而對於觀眾而言，手繪的韻律感與人情味永遠是生硬的

電腦所不能取代的純真感動；於是在東方有宮崎駿「吉卜力工作室」等日本

流派的獨佔鰲頭，西方則有末落帝國「迪士尼」的垂死掙扎。撇開宮氏傳說

般的不敗神話不談，所有 2D 手繪動畫幾乎在市場上已經到了退無可退的狀

態，在 3D 大舉夾擊下面臨生死存亡之丘。於是在許多公司欲利用 3D 強大功

能的軟體卻急於想保持 2D 手繪畫風的鑽研之下，美術風格出現了另一條

路，也漸漸拉近了 2D 與 3D 的距離。就是「擬卡通材質的出現擬卡通材質的出現擬卡通材質的出現擬卡通材質的出現」。  

所謂「擬 2D」的風格，便是用 3D 軟體強大的技巧算出彷彿手繪卡通的

畫面。隨著科技進步，近期甚至已進展到與 2D 畫面難分軒輊、一般民眾難

以辨別的程度。這樣的好處是可以節省大量的人力與成本，而在手繪動畫之

中最繁瑣的漸變影格(Transforming frame)部份可利用電腦直接計算出

來。然而回顧事實，原本 2D 手繪的創作者是否就因此而被取代，即將消失

於歷史之中呢?其實不然。電腦無法取代人腦，相對的也無法真正取代手繪。

「擬 2D」其實並無法替代 2D 傳統動畫，只是在某部份提供了節省與發展的

空間，甚至走出了另一片不同風格的氣象。以下簡略舉例幾種常見的畫面︰ 
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圖圖圖圖 3-7  史蒂芬史匹柏(1992)，電影「侏儸紀公園」 

圖圖圖圖 3-8 Tomohiro Hirata (2001)，電影「太空戰士」 

從以上靜態畫面似乎已經脫離原本3D容易造成的冰冷與生硬的影像陌

生；而產生了各式各樣的無限可能。事實上往這種方向前進確實是目前 3D

動畫的一股潮流，各種相應的外掛如雨後春筍般的產生。其中，又屬前幾年

大為流行的水墨風格最受歡迎。然而，一個很有趣或者可說是諷刺的現象

是，過多的材質外掛(shader)在網路上公開，使用者幾乎只要用非常簡便的

程序便可以輕易的將畫面轉換成特殊的 2D 風格；但是由於只是如同濾鏡一

般的效果，反而卻因為套用的程序罐頭化而造成制約。舉例來說，甲用水墨

風格的外掛可以算出中國山水的效果，當然乙和丙甚至任何一人皆可使用。

原本是想為 3D 尋找出路的「擬 2D」卻繞了一圈，將「創造美術風格」這件

創意的過程程序化，反而僵化了最後的結果。 

作者在當初也曾經因為琳瑯滿目的 2D 風格而大為動搖；但是在編寫完

前述的故事與內容之後，卻漸漸理清了自己的方向。一方面因為之前故事本

身產生的畫面連想原本就是偏向古典、寫實的風格；另一方面則是在研究了

上述各種外掛之後發覺，不論是任何一種風格其特殊的氛圍是建立在創作者

的精心安排與技術，軟體本身只是工具。因此，作者決定以初學者的身份打

好基礎，發揮原本擅長的西畫寫實功力結合軟體，激發出更純粹的古典色彩。    

    

2.2.2.2. 發揮發揮發揮發揮 3D3D3D3D 軟體獨特的寫實效果軟體獨特的寫實效果軟體獨特的寫實效果軟體獨特的寫實效果    

有別於擬 2D 化的動畫風格，3D 軟體本身以精密的分子計算為基礎，事

實上可以在不同層級創造出極具爆炸性的震撼場面。那是手繪無法達到的擬

真程度，因此軟體出現的初期在世界

上造成極大的轟動。最早的例子便是九

零年代的電影「侏儸紀公園」(圖

3-7)，3D 軟體強大的特效將虛幻的古

生物呈現的嘆為觀止，栩栩如生。時至

今日，這類技術可說已成為西方好萊屋

最重要的巨構，橫掃世界市場。 

然而就動畫的觀點而言，強大逼

真的技術反而容易出現匠氣的缺點；甚

至在以藝術性為主的動畫市場長期一

直受到爭議與討論。例如前幾年的動畫

電影「太空戰士」(圖 3-8)，全片以寫

實逼真的超高技術製作，卻得到相反的

評價與低落的回應。這也說明了觀眾或

是社會在看待「動畫」這件事情的本質

面上，基本上是非常苛求與高度期待

的。但是從技術方面來看，3D 本身提

供的軟體複雜度是一門精密的藝術，
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比之前述的「擬 2D」多用外掛而言艱澀許多，更可說是技術面基礎的本質。

「根基紮穩」，再加上上述作者內心畫面的寫實程度，因此本次創作選擇了

發揮 3D 本身特色這方面的美術風格加以研究。但是在真正製作時，是以「寫

實的皮，包覆虛幻的骨」，亦即是前述超現實主義的創作方式，與真正冷漠

的寫實又有所區隔；作者試圖經過創作的手，賦予電腦創作的過程與畫面更

多溫暖的人情味。而這些在以下的造型與場景設定中便可窺知一二，即所謂

的造型虛幻，材質寫實的超現實世界。 

 

二二二二、、、、角色設計角色設計角色設計角色設計    

    

((((一一一一))))、、、、角色設定的探討角色設定的探討角色設定的探討角色設定的探討    

承接上述「造型虛幻，材質寫實」的美術風格，接下來便進入了美術設

定的部份。設定的內容包括了角色和場景；在進入角色設定之前，必須先確

立一些方向和概念。一開始必須確定基本的人物比例與風格。例如是要如同

真人般的寫實比例?或是像卡通化的特殊角色呢?作者在當時毫不猶豫的便

選擇了後者；不僅是因為有個性的漫畫式造型比起真正寫實模擬的外觀更加

具有說服力與親切感，而更重要的是，它更加具有所謂的「風格性」。尤其

近年 3D 動畫方興未艾，不論是皮克斯(Pixar)出品的「海底總動員」、「超人

特攻隊系列」，或是夢工廠(DreamWorks)出產的「史瑞克」系列，其角色都

帶有濃濃的卡通風格。這種西方專有的卡通味其來有自，可說都是追尋著西

方動畫工業龍頭—迪士尼(Disney)的演化影響。在設定之初，作者先以自己

長期涉獵動漫領域的經驗就東西方不同風格的「角色設定」(Character 

Design)做簡略的分析，為之後設定做準備。 

 

1.  1.  1.  1.  西方興盛的幾何造型西方興盛的幾何造型西方興盛的幾何造型西方興盛的幾何造型    

動畫是西洋的產物，不論從美式的迪士尼風格或是到近期火熱的歐式畫

風，大體來說都是由幾何圖形出發做簡單變換。這類造型總是用誇張的比例

與不符合現實的長相來表達出特殊的美感與趣味。以傳統動畫王國迪士尼為

例，動畫師接受的訓練與繪畫的習慣完全是由幾何形狀演變。這樣的設計讓

人類視覺可以用最輕鬆的狀態接觸到最簡單的圖形，進而做最快速的聯想。 

不論是臉部五官排列的空間，到身體骨架比例的長度，無處都存在著

「大、小、大」或「長、短、長」等的對比。配合上誇張的姿勢與強烈的幾

何聯想，富含著搶眼的第一印象與濃厚商業色彩。基本上，美式造型以一種

不合常理的扭曲來誇張與形象化角色的動態與樣貌，觀者容易因此而感到新

鮮與有趣。而西方中的歐洲部分則在誇張的幾何形狀之下發展成另外一種面

貌；更加執著的變形與藝術化的堅持，因此歐洲造型不強調對比或是外顯，

而是更注重藝術化的霸道主觀，即所謂的「風格偏執」。所有的影像風格基
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圖圖圖圖 3-26 迪士尼(1990年代)，電影角色[花木蘭]、兔寶貝 

本上是依附著故事或是哲學性而存在，這和美式造型獨立於故事之外自成一

格的商業色彩不盡相同。因此雖然都是以簡單型狀為出發點，但是發展出來

的誇張程度或是內容，在目的與視覺上，歐美其實是大異其趣。 

                
    

2.  2.  2.  2.  東方富含的寫實色彩東方富含的寫實色彩東方富含的寫實色彩東方富含的寫實色彩    

以東方而言，日本一直是整個亞洲最具主宰力的動畫之國。中國、台灣

長期做迪士尼的代工，深受歐美流派的影響；而韓國則是承接了日本的大部

分風格。由於有深厚的漫畫世界做為文化來源，日本動畫就內容而言甚至發

展的比歐美還要全面與成熟。造型部份，東方國家的動畫多偏向於寫實人體

的設計。很少有太過誇張不實的人體比例，或是太過形式化的虛幻。簡單來

說，東方美學偏向「美感」，西方則著重「趣味」。 

這或多或少和東方哲學偏向內歛與寂靜的取向有關；因此，「太空戰士」

是日本的作品，宮崎駿的所有動畫也是以寫實的女性為主要設計。然而這樣

的風格在轉化 3D 時遇到了問題，由於前述「匠氣」與矯揉造作的不自然感，

3D 擬真的風格轉而廣泛應用於遊戲裡，甚至漸漸與動畫藝術脫離，只剩下

純商業的部份。這種「去藝術化」的現象加速了東方寫實造型的改造；除了

在 2D 手繪動畫與遊戲裡還保留著真正寫實的虛擬角色之外，東方 3D 的美術

風格開始大量湧進了前述所謂「擬 2D」的潮流，以利於寫實造型的存活。

於是乎，在真正的 3D 動畫裡，寫實造型幾乎慢慢消退，而是成為了一堆希

奇古怪個人風格生物的天下。 

    

((((二二二二))))、、、、角色設定特角色設定特角色設定特角色設定特徵徵徵徵 

主角的造型設定可說是整體美術最重要的一環。由於主角出場與佔據觀

者視線的時間最長，因此角色的長相、個性、甚至是表情都可說代表了整部

短片生命力的面貌。為此，作者開始用不設限的角度做了多方嘗試。最初始

的臉部設計，最主要的目的還是在尋找「合適的風格」與「五官排列」。除

了形式上的變換之外，另外重要的課題是必須定位角色的個性與表情態度；

所設計的造型應以角色的生活與個人表徵為宗旨。由於長期鑽研漫畫的習慣

影響，發覺漫畫黑白簡易象徵化的表現方式與動畫不謀而合，並能在短時間

之內抓到角色精髓；因此以漫畫式的繪畫方式就幾種簡單的排列試圖做出不

同風格。基本的五官個別差異暫且略過，重點是在畫出不同個性與特徵的臉

龐。除了臉部器官基本長相之外，作者分析出決定面孔的風格主要是依賴以
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下幾個部位的組合與比例︰ 

 

1111、、、、鼻翼高度鼻翼高度鼻翼高度鼻翼高度    

 以五官而言，鼻樑與鼻翼、鼻顳的挺拔程度基本上可說是決定了角色個

性的第一歩。雖然並不是必然如此，然而西方人較東方人鼻樑為高，連帶五

官感覺較為外放、開朗。東方人鼻樑偏低、鼻顳偏寬，給人較為穩重與和藹

親切的感覺。鼻形也是重要的關鍵；鷹勾鼻、朝天鼻、蒜頭鼻等等都會影響

長相給人的第一印象。個人習慣與觀察與一般設計者不盡相同，在創作之

初，是以鼻翼來做第一步的測試組合。 

 

2222、、、、雙眼間距雙眼間距雙眼間距雙眼間距    

眼睛為長相的靈魂之窗在此不必贅述，然而雙眼間距則是另一個主導面

孔的部份。雙眼集中與分開，在個性與喜感、聰慧度上佔有極重要比例。配

合上鼻樑的形狀與寬度，形成了各種不同個性的臉龐。 

 

3333、、、、人中人中人中人中    

人中是許多繪畫者與觀眾經常忽略的部份。從鼻顳到嘴唇這段長度，在

寫實風格中或許千篇一律不盡顯眼，然而在誇張的動畫造型以卻扮演舉足

輕重的角色。除了一般嘴型大小之外，人中的長度、角度決定了嘴唇的凸

翹、比例；而在視覺上更是整個臉蔀的關鍵位置。尤其就本次創作的老人

而言，由於歲月增長髮齒脫落，人中部位容易產生皺紋向嘴部萎縮，是一

項非常容易發揮的特色。 

 

4444、、、、臉型臉型臉型臉型    

   臉型的尖寬窄胖，配合著不同部位的器官排列決定了整體長相的結果。

如同基本的點線面排列一般，再加上漫畫或是風格化的誇張表徵，臉型常

以幾何形狀作為設計的依歸；再與雙眼、鼻樑與嘴部對比直接造成了各種

效果，在臉部小小的空間裡卻存在著各種比例平衡的訣竅與要素。不論是

狹尖型的臉部所帶來的精銳甚至狡詐之感，或是寬厚所帶來的穩重以及駑

鈍印象；臉部的輪廓線將上述幾項比例綜合稀釋、強化，為容貌風格化的

最後一個要素。 

 

簡略探討完角色設定的方向之後，開始本片的設計。本次故事角色共有

三位，主角回憶抽屜的老婆婆，與一隻陪伴著他像寵物一般的小電視機；

還有老婆婆失去的老伴形象，象徵他心靈最大的渴求與想念。在分析與觀

察各種造型的演進之後，接下來便展開了主要角色繁複的設定歷程。 
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((((三三三三))))、、、、個別角色設定個別角色設定個別角色設定個別角色設定    

    

1111、、、、老婆婆老婆婆老婆婆老婆婆    

    身上裝載著回憶抽屜的老婆婆，是一位慈祥但又個性可愛的角色。而最初在

文字階段構思時的想像，認為「有著一頭起來的白髮，配合沉重老花眼鏡的妝扮」

是理想中的模樣；因此一開始便設定好了頭部基本的裝飾與髮型與特徵︰蒼白的

頭髮挽起紮在頭頂，碩大的老花眼鏡與可愛的眼神，再加上滿佈皺紋經歷風霜的

面容。有了基本的方向之後，接下來開始繪製最重要的臉部設計。 

    設定初期以五官排列組合不斷測試，希望在反覆的繪畫中找到與內心產生共

鳴的長相。而對於老婆婆的設定，希望除了能表達出一點憨厚、堅毅的質樸個性

之外，更希望能讓觀者第一眼的印象便能產生「親切」、「可愛」之感。從左邊兩

幅開始，以最基本漫畫造型中的老人模樣為設計基礎︰瞇瞇眼睛、削瘦的臉龐與

凹下去的顴骨、以及年老掉齒而佈滿皺紋與向內萎縮的嘴部。在畫了胖瘦兩種版

本之後繼續嘗試設定，在右方時為偏像圓形的臉與眼睛位置和鼻梁高度、額頭的

測試，頭髮的髮髻也隨手畫了捲毛的模樣。這時的草稿都還是非常隨性，而繼續

往下的設定則偏像歐洲的風格；五官較為立體、眼睛睜開，在某種方面來說寫實

性較強、趣味度和說服力增加。 

 

 

製作初期時是每一種畫法都隨性嘗試，並沒有特別的限制。以歐洲風格為

參考點時確實容易產生較為討好的感覺，但是由於自己是東方人的緣故，作者其

實更希望能設計出帶有東方味道的長相。因此，接下來著手於縮減立體五官的感

覺，朝向較為東方味、偏向可愛與靈巧的五官設計。 

圖圖圖圖 3-9  老婆婆設定草稿系列(一)，鉛筆 
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東方老人與歐美最大的不同可說是在五官的「集散程度」與「鼻翼高度」。

接下來的嘗試是將眼、鼻的距離縮短，人中長度增加，並強調嘴部內凹彷彿包子

的可愛模樣.。一開始首先聯想到的造型，是與作者同住的奶奶形象。眼睛細小、

幾乎沒有鼻樑，而沉重的老花眼鏡便彷彿吊掛在眼袋下方。最左方圖的口鼻部分

以及臉頰的排列感是較為符合當初想的「慈祥」「親切」的要素，彷彿已經可以

想像角色在開口閉口時嘴唇往內凹陷的逗趣感覺。而往右的兩幅是嘗試將上下嘴

唇的關係相互顛倒，將之前上唇較為凸出改為由下唇往上包覆；這樣的長相較偏

像迪士尼犬類的畫風，較為忠厚與駑鈍，但是原本可愛與靈巧的感覺卻消失了，

因此在測試過後加以放棄，還是維持原案繼續發展。 

 

 

另一方面，同時間也隨手以整個人物的身形開始作畫，一開始受到法國動

畫「佳麗村三姐妹」影響，震撼於其中角色設定的高度趣味，因此整體體型偏像

圓渾、矮小。之後也陸續嚐試了較為壯碩或是是細長的感覺，隨性的作各種風格

的繪製，也接連產生了各種不同樣貌的老婆婆，心中模糊的概念也漸漸有了較為

清晰的輪廓。抽屜的部分在此時也確定加在腹部的位置，彷彿袋鼠或是挺著肚子

的婦女，讓觀者在看的時候能產生熟悉感與聯想，不至於對於「身上有抽屜」的

設定感到難以接受或是古怪。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-10  老婆婆設定草稿系列(二)  

圖 3-11  老婆婆設定草稿系列(三)  
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過程中經過了反覆摸索，漸漸朝著越來越清晰的概念靠攏；此時的設計相

似度也越來越高，個性也越來越強化。到了下方右上角圖示的頭部設計可說是基

本上確立了想要的風格與面貌。而右下方的全身人物，在當時便有一種「靈光乍

現」的契合之感，是個人非常喜愛的感覺與造形，到此確立了老婆婆最初的模樣。 

眼神在無辜與可愛中帶有一點執著與孤獨，稍微內縮的鬥雞眼加強了一種

莫名的偏執；彎駝的背部強化了歲月在身體與行動上留下的痕跡；凹陷的臉龐與

內凹的嘴唇有一種彷彿在尋找什麼的意味。然而因為本次創作是以 3D 動畫的方

式進行，所以角色設定必須兼顧相當的實際性與寫實感，以利 3D 製作。因此繼

續以這種風格為基礎修飾，最後終於出現了老婆婆完整的面貌與模樣。至此，可

說是短片最為精華的部分誕生了。 

厚重的老花眼鏡 

[[[[人物個性人物個性人物個性人物個性]]]]    

單純、善良、容

易緊張、好奇心

強。平時柔弱，

但為了重要的事

物會變的非常堅

強。老伴是生命

唯一的寄託與意

義。 

滿頭銀白的髮絲 傳統的東方服

飾、手鐲 

兩座回憶抽屜 

圖 3-12  老婆婆設定草稿系列(四)  

圖 3-13  老婆婆設定完成圖 
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2222、、、、老公公老公公老公公老公公    

在短片中另一個重要的角色，卻是以虛幻如靈魂般的存在。老婆婆日以繼

夜魂牽夢縈的思念源頭，也是整部片關鍵啟發的部份。因此，老公公雖然沒有任

何台詞或表演互動，然而在形象及造型上卻是必須與老婆婆互相搭配，做最仔細

的琢磨設計。最初老公公的形象是以睿智、溫柔的臉龐為主，搭配起引導老婆婆

的角色，是一種微笑、思念形象的存在。因此外貌主要以表現出「情感」為主，

希望一眼就能感到老夫妻彼此的相愛與美好的過去。而外表的設定，則是以「知

性」、「溫文儒雅」的背心搭配襯衫、柺杖的造型；有點類似退休大學教授的感覺。

最後，鼻樑上也架著一對小小的眼鏡，與老婆婆不同的是眼鏡行狀為原型，尺寸

較小，希望兩隻角色能有呼應但卻對比的雙重效果。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

在剛開始時，很意外的老公公的

角色在設計上並不如想像中的順利。

主要原因是在於長相一直沒有辦法畫

出一種滿意的感覺。有時太偏向蒼老

削瘦，有時則又過於中庸無法凸顯特

色。在經過反覆摸索之後，更近一步

確立了一些基本表徵︰眼睛為細長型

的瞇眼狀，頭髮趣味的往上梳尖，以

及鬍子的造型等等；角色於是逐漸明

朗化了起來。 

 

 

 

 

圖 3-14  老公公設定草稿系列(一) 

圖 3-15  老公公設定草稿系列(二) 
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於是在不斷的嘗試與失敗之後，終於慢慢出現了較符合內心期待的造型。

溫文儒雅。當感覺味道抓到之後，致力於讓角色更加有特色；加長了整個頭部的

長度，並以鼻子為長相中心，鬍子的形狀以及頭頂的髮尖將視覺集中，終於出現

了完稿的設定，老公公也順利誕生。兩位角色由於是互相依存與思念的關係，在

許多地方刻意顯示出造型的對比︰老婆婆的頭偏向橫橢圓，老公公則是直長型，

眼鏡大小形狀與眼睛等等。而對比之餘則在其他部分則又互相呼應，讓人有「夫

妻臉」或是「老夫老妻」的感覺︰例如都是寬高皺紋的額頭，以及微彎的駝背，

銀白色的髮色和同樣藍綠色系的服裝。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

老學究的眼鏡 

學者的服飾 

古典的手杖 

斑駁的鬍子 

[[[[個性個性個性個性]]]]    

溫和、慈祥，

擁有與世無爭

的個性和深情

睿智的面容。 

 
圖 3-16  老公公設定完成圖 
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3333、、、、電視機電視機電視機電視機    

主角群都設定完成之後，接下來只剩下最後一隻小配角—電視機。電視機在

短片中扮演的角色，像是一隻寵物一般陪著老婆婆在記憶閣樓裡。因此雖然是電

視的外表，但是卻必須有如同小狗一樣的動作與表演；而功能方面由於必須影射

老婆婆的記憶片段因此還需要一些特殊設計。 

 
 

 

在設計之初蒐集了一些相關資料，基本上電視機由於是寫實物品，因此造型

的重點主要是放在「可愛]」外觀感覺上；修飾掉一些機器冷漠的生硬感與增加

些許流線線條的感覺。而在故事中電視機除了螢幕會播送回憶片段的畫面之外，

還必須有一個出入口輸出記滿瑣事的便條紙(牆上紙張的來源)，因此造型上將其

與擬人化的「嘴部」連結，設定了一塊隔板，讓電視機彷彿能像小狗一樣開口閉

口的動作。最後，由於賦予了電視機生命，讓他能自由行動，因此也必須為他設

計移動的工具；一開始設定單腳用的彈簧，想表現出電視機活潑彈跳的感覺；然

而考慮到風格統整與搶戲的問題，因此最後改以四支柱腳來支持小電視機的活

動。而頂部的天線就彷彿是動物或昆蟲的觸角；下方的旋鈕也好像眼睛的表徵。 

 

 

角色設定至此告一段落。接下來即將進入複雜的場景設定過程。 

圖 3-17  電視機設定草稿系列(一) 

圖 3-18  電視機設定草稿系列(二) 


