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壹 緒論 

 

一 研究背景 

 

動畫是近十年內在全世界迅速竄紅的流行媒介，變化萬千的風格與出奇不

意的創意像一朵朵令人驚艷的花朵綻放在電視、電影、網路等等多媒體空間。

遍處燦爛的花田展現出人類無邊無界的超凡想像力。從主流動畫在商業市場佔

有率的具體數字可以看出：2001年美國動畫在電影市場佔有率已達 9.8%，其中

迪士尼的動畫影片就佔了 50%(其餘像是：夢工廠33%、派拉蒙 7%、新力 4%、

華納 4%)1，更遑論好萊塢電影在國際商業電影市場上的號召力，全球票房收入

也甚可觀。此外，電腦科技的進步也提升了電腦三維動畫技術，知名好萊塢導

演 Steven Spielberg在 1994年的票房電影《侏儸紀公園》 (Jurassic Park)開啟了

電腦動畫特效大量輔助電影拍攝的潮流，自此之後，許多電影（特別像是魔戒

和哈利波特這類奇幻劇情)也紛紛利用大量動畫特效來塑造現實世界中根本不

存在的超現實人物和場景，驚人的科技技術已讓觀眾分不出真實和虛幻之間的

界線，並帶著人類的視覺經驗前往另外一個虛實交錯的異空間。 

 

國外的動畫教育行之多年已頗有規模和制度，一些知名的動畫教育學校吸

引眾多外國學子遠渡重洋一圓動畫夢想。台灣早期動畫工業只停留在代工，因

此對動畫專業教育並不重視，但是在近幾年全球風靡動畫的潮流衝擊之下，行

政院新聞局於 2003年始舉辦「台灣國際動畫影展」（Taiwan International 

Animation Festival，簡稱 TIAF），國內動畫系所也紛紛成立，由最初僅有的臺南

藝術大學（原臺南藝術學院）音像動畫研究所，至今全國已成立了50多個動畫

相關系所，可見動畫教育日漸受到國人重視，對於國內的電影、多媒體產業和

學術發展也愈顯重要。 

                                                 
1 資料來源：ACNielsen，資策會 MIC 整理，2002 年 8 月 
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猶記國小一年級時，清晨六點二十分一到，筆者和哥哥總會準時坐在電視

機前收看卡通「跑得快」(英文名稱是Road Runner，亦譯作嗶嗶鳥)，短短十分

鐘卻是我們兄妹倆每天必做的休閒娛樂，後來筆者擁有了第一隻卡通錄影帶「龍

貓」2，這是日本動畫大師宮崎駿3在1988年推出的作品，裡頭奇幻的動物主角：

龍貓、黑小鬼和龍貓公車曾一度讓筆者深深著迷。亦在國小時期，由母親帶領

下進電影院看了人生第一部動畫電影「美女與野獸」4，在此之後越來越多動畫

長片在電影院上演。動畫可說是伴隨筆者成長不可或缺的娛樂來源。不過，那

時對動畫了解十分粗淺，以為動畫就等同卡通(cartoon)，後者只是其俗名，這窄

化的想法一直等到大學時期才打破。在因緣際會之下，就讀了國立政治大學廣

播電視學系，開啟了觀看影展的興趣，才漸漸了解卡通僅是動畫的一種形式。

如李道明（民 86）所言：動畫其實只是一種電影類型，它包含了給兒童看的卡

通片，也有給成人看的政治寓言，乃至於抽象的藝術短片，或複雜的科技與技

術表現。5 

 

筆者非常幸運在大學北上求學期間（2000- 2005年），自 2003年起，行政院

新聞局便每年舉辦「台灣國際動畫影展」，國際間各式各樣精彩絕倫的非主流動

畫片越洋來台，影展經驗著實開拓筆者對動畫藝術的視野，比起一般的商業主

流動畫（如迪士尼和日本電視卡通），筆者更加讚嘆非主流動畫（實驗動畫）在

藝術和創意上的表現，從動畫家強烈的風格、出奇不意的轉場、躍動的色彩、

                                                 
2龍貓為 1988年以宮崎峻為首的吉卜力工作室(Studio Ghibli)所推出的暢銷動畫作品。「龍貓」是
其中譯名稱，英譯為「My Neighbor TOTORO」。 
3 宮崎駿，1941年1月5日出生於日本東京都文京區，1963年畢業於學習院大學政治經濟學部。

1985他的作品常含有深遠的寓義，天馬行空的畫面和劇情訴說著夢想、環境、人性、人類生存

等等讓人省思的訊息，被人讚譽為動畫詩人。他也是令日本動畫受到全世界矚目功不可沒的大

師。 
4迪士尼第一部開啟與流行音樂結合的動畫片，也是影史上唯一被提名奧斯卡最佳影片的動畫

片。 
5 李道明（民86）。什麼是動畫。載於黃玉珊、余為政（主編），動畫電影探索（頁23）。台北

市：遠流。 
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奇幻的造型和多種類型的劇情等等角度，短短秒數運轉間，卻能蘊含深刻的人

生哲理；或有些是以大膽富有實驗性質的視覺感，配上節奏鮮明的音樂，表現

作者獨樹一幟的觀點。在筆者眼中，這些實驗動畫短片帶有更多自由奔放的藝

術性、強烈表現自我的企圖心和人類真摯原始的情感，因為受了這些真實感人

的實驗動畫感召，加上自幼對繪畫的熱愛，促使筆者決定獨立製作個人第一部

動畫片《瘦月亮》（the Thin Moon）作為大學畢業製作作品，這也促成筆者跨入

動畫創作領域，此片初試啼聲便幸運的入圍2005年第四屆北京電影學院國際學

生影視作品展的國際學生組，以及2005年台灣學生電影金獅獎，讓筆者對實驗

動畫創作獲得非常大的鼓勵。 

 

 

二 研究動機 

 

在筆者第一部動畫片《瘦月亮》中，利用了許多個人特別喜好的藝術家及

其作品做為影像創作的一部份，像是畫家梵谷（Vincent Van Gogh）6、孟克（Edvard 

Munch）7、巴斯奇亞（Jean-Michel Basquiat）8、傑克梅第（Giacometti Alberto）9和

童書插畫家莫里士桑塔克(Maurice Sandek)10的畫作，還有世界名著小王子（Le Petit 

Prince）11
、詩人林煥彰和詩人夏宇的文學作品中的意象

12
。這些繪畫、文學和現

代詩成了筆者部分創作的靈感來源，然而這種自我向外緣和其他藝術摸索的途

徑卻也逐漸形成筆者後來創作的模式。但遺憾的是，卻未曾真正深入瞭解動畫

領域的內容和詩的內在特質。 

                                                 
6梵谷（1853 - 1890）是荷蘭畫家，被譽為現代藝術三大先驅之一。 
7孟克（1863-1944）是挪威的表現主義畫家和版畫製作者。 
8巴斯奇亞（1960-1988）是紐約現代藝術家，畫作具有即興街頭塗鴉的風格，卻在 27歲因吸毒
過量而死。 
9傑克梅第（1901-1966）是瑞士畫家、雕塑家和製圖師。 
10莫里士桑塔克有「童書界的畢卡索」與「美國最具有影響力的繪本大師」。 
11作者是法國作家聖修伯尼（Antoine de Saint-Exupéry）（1900-1944） 
12由林煥彰（民 70）所編的《兒童詩選讀》和夏宇（民 80）的《腹語術》 
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爾後，筆者看到關於資深動畫家余為政的一段文字，他提到動畫雖然是電

影的一種類型，但是卻擁有自己獨特的影像語言，不受媒材和前人風格所限制。

動畫目前給社會大眾的印象偏向卡通形象，這主要是因為卡通普及程度高，因

此動畫要與藝術接軌需要創作者的努力，才能展現深度和藝術價值，而動畫介

於繪畫和電影之間，卻也帶著詩的意象。這席話讓筆者想繼續尋找動畫、繪畫

和詩之間的可能性，藉著理論研究和實務操作深入探討。 

 

而在動畫人才不斷湧現之際，能擁有個人創作風格與方法是最難能可貴

的。「追求一種特殊的風格，一直是動畫製作所面臨的一種最重大課題，片子

的主題想闡述什麼都是可以慢慢研究的，但最重要的是有沒有一個風格、一個

視覺的意像在腦筋裡面，沒有這樣的意像就很難進入到創作的途徑裡面。視覺

風格是很抽象的，當然可以找很多已有的例子套用，只是效果往往是事倍功半，

假設可以尋求風格裡面有所突破的一種形式出來，或許就是成功的關鍵。」（余

為政，民92）13筆者也欲藉由此創作機會營造出個人獨特的視覺風格。 

 

另外，筆者嘗試將文學的詩融入影像視覺的動畫那份躍躍欲試的企圖心。

一直以來，筆者在讀詩時，總能在字裡行間找到許多驚喜，詩人們豐富的聯想

施予文字魔法，先是在筆者心裡變出一幅幅畫面，詩句所串連建構的意象世界

不受時空所限，也不願與現實相照，像極了一部投映在心底的動畫，詩人筆下

的擬人和比擬修辭幻化作扭曲、變形的演員和場景；超現實的意象聯想正是動

畫裡經常出現的視覺效果。筆者相信動畫家若擁有一顆柔軟細膩的詩心能豐厚

動畫內涵，驚奇的聯想創意也會使畫面更別有風味。 

 

                                                 
13余為政（民 92）。動畫與數位影像藝術，民國 96年 1月 20日，取自：
http://web.tnnua.edu.tw/~common/class/history/920515 
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三 研究目的 

 

以前動畫給人的印象只是電視卡通和動畫長片，大多是娛樂和兒童教育的

功能，甚少機會接觸到動畫藝術性的一面，對其他非主流動畫類型也無管道認

識。數位時代來臨，電腦設備普及和軟體技術發達，圖像取得和製作途徑都很

方便，讓許多有心人投入動畫創作，社會大眾透過網路平台也能看到許多非主

流動畫的影像和相關資源。另一方面，動畫這個名詞卻也因為網路發達，有另

外一種更廣泛的含義，幾乎只要帶點動態效果的視覺性符號（包括文字、圖像）

都可以被冠上「動畫」這個名稱，最明顯的例子便是網頁動畫（flash、GIF檔）、

網路廣告和MSN Messenger的表情符號等等，顯現出人類使用動態圖像、影像

傳達意念的慾望越來越普遍和主動。  

 

人類視覺已經高度接受動態影像媒體，動畫產業的工作行情如今正水漲船

高，各國家極力培育大批人才投入市場，動畫不再是少數人默默從事的手工業，

它包含有無限創意，也蘊含無限商機。然而，當代的媒體影像氾濫，雖然動畫

內容有高度自由，但是量產的結果，勢必容易造成藝術性的喪失。一個網頁上

的動畫，和一部獨立製作的動畫，這文字底下的差異正是動畫能身為一種藝術

的原因，因為後者的「動畫」不只有俏皮可愛的幽默外表，它原本的面貌是視

覺藝術，是獨特的藝術形式，也是跨媒體的大整合，因為它包含了電影、文學、

音樂、舞蹈、戲劇。 

 

 

筆者認為21世紀高科技時代的技術進步，對動畫發展更是如虎添翼，能幫

助動畫發揮出卓越的魅力，但是大眾也必須認識到動畫藝術性的一面。因此，

身為一個動畫創作者應該期許自己用最真摯的情感來創作，並且多方面充實創
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作內容，才能使作品創造出更多的社會價值與善的回饋。 

 

    創作者從事藝術活動的創作動機主要在於表達自己內心的情感，也是「心

境」。然而這種抽象的情思難以言喻，遂藉由各種藝術形式和技巧傳達出來。

動畫是影像藝術，大致可以藉由三種面向來傳達心境：（一）直接和具象表述

某種心境：這也是最常見的表現方式，利用具有劇情的敘事手法、角色表演和

表情，例如卡通人物的表情生動、哭笑鮮明；（二）間接和具象的暗示某種心

境：利用象徵手法，例如窗外的一場暴風雨暗指窗內主角的內心恐懼；（三）

間接和抽象傳達某種心境：利用繪畫抽象表現、視覺元素設計等，這也是動畫

最迷人、特別之處。例如：紅色的色塊照著行進節奏律動來代表熱情。 

 

然而，美感是作爲藝術美的要求，貴在含蓄，忌直露。以詩為例，詩人作

詩旨在言志，但表達志的文字本身是抽象的，因此詩人運用聯想的具象物形成

意象群來象徵抽象的情思。例如元曲四大家馬致遠的《天淨沙﹒秋思》：「枯

籐老樹昏鴉，小橋流水人家，古道西風瘦馬。夕陽西下，斷腸人在天涯。」其

中運用一連串景象描繪，雖未明白言及思家之情，但是讀者卻能從具體景物感

受到那愁長萬斷的鄉愁，這便是運用了前述所提到的第二種手法。 

 

筆者認為，動畫若是活用詩語言的特質，則能加強運用第二種象徵手法，

產生許多驚奇的聯想和意象，結合第三種繪畫獨有的抽象表現，則可以作為一

種表達人類心境的實驗作品。 

 

歸納本研究企圖達到的目的有以下幾點： 

（一）釐清動畫和電影之間的差異，並尋找動畫和繪畫之間的關連，歸納出動

畫應如何提升藝術性，並朝此方向努力。 
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（二）了解詩語言的特質、詩的結構，嘗試在動畫劇本創作過程中，針對人類

抽象心境的表現部分，利用詩的形象思維過程，將抽象轉為具象的意象聯想，

豐厚動畫本身的內容和表現面向。 

 

（三） 分析詩與影像結合產生的特質，並將這些特質於動畫藝術中一一檢視，

找出動畫與詩的相關之處，以及動畫如何表現出詩的特質。再將此結果實踐

於創作當中。 

 

（四） 利用動畫表現心境的三種手法：動畫本身的故事性、具象和抽象的視覺

象徵，以影像表現將人類心境視覺化，利用手繪動畫強烈的繪畫性，和實驗

動畫媒材的自由度，構成一部有趣又富有深度的實驗動畫，並且成功塑造個

人整體的視覺風格。 

 

（五） 終末探討透過在創作中實際操作詩和動畫兩種不同類型的創作形式，實

驗將兩者結合之後，動畫作品的性格會不會因詩元素的加入，是否會產生更

突出的特質？是否可對動畫領域提出另外一種詩意風格和新鮮的創作方

式？ 
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四 研究範圍與限制 

 

（一）研究範圍 

 

本創作歸屬於實驗動畫，故研究參考的動畫資料會以非主流動畫為主，或

是具有實驗精神的經典動畫作品。創作內容上則會從兩方面進行鋪陳：一是動

畫本身說故事的敘事性劇情，二是用「詩想」的方式寫出對人類某心境之象徵

物的聯想，建構出此心境特有的意象群，利用這些象徵物的變換來代表人類心

境的轉換。而在視覺風格的處理上，會偏向繪畫性的手感處理。 

 

（二）研究限制 

 

1. 此實驗動畫乃係於個人創作，在資金和設備上實在有別於主流團隊製作

的規模，因此著重於內容的傳達和作品風格的建立。在時間上以十五分

鐘左右為限，視覺表現則以二維平面動畫為主。 

 

2. 本創作雖以詩作為創作內容的一部份，主要是企求能取其特質，以動畫

作為表現形式，運用聯想和意象的結構來充實動畫內容，而非著重於詩

文本在文學上的表現。因此，唯期盼劇本中詩的部分能達到比「非詩」

更接近詩的階層，期望未來能在詩的領域更加再接再厲。 

 

 

 

 



詩的動畫—以「詩想」過程 

導入手繪實驗動畫創作與探討 

 

 9

五 研究架構與流程 

 

本研究架構圖如下： 

 

圖1-1 本研究架構圖 
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六 研究方法 

 

因本研究欲探討的主題跨越動畫（電影）、繪畫與詩三種藝術領域，在個人

能力侷限之下，採用「文獻資料分析法」，收集超越歷史時間與空間限制的各式

資料，作出客觀並有系統的整理。文獻從三個主軸：「實驗動畫與電影」、「實驗

動畫與繪畫」和「詩、詩與視覺的互文經驗」進行資料收集，資料形式有：文

字文獻、圖像文獻（包括影像、圖片、影音資料）和數據文件；資料類型有：

大眾傳播資料（報章雜誌、書籍、網路）、專業論著（論文、學術性文章）。經

由文獻資料分析的結果導入創作過程裡，並配合理論以實務來完成創作。 
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