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摘    要 

本文主要之目的是以 2D(Two-dimensional)動畫造型設計之呈現，依據劇本文字

描述的抽象形象，透過動畫美術設計師發揮想像能力，經過基礎訓練而製作出來

的 2D 動畫。所創造出的角色的呈現，能夠推動劇情發展，而且是具有性格特徵

和人格魅力的活動形象，所以動畫造型設計是一部動畫片的基礎。動畫造型的產

生將決定整個動畫片的動畫風格，透過以 2D 動畫呈現台灣三大節慶中「年的文

化」。故事情節主要以年的怪獸發展劇情，並在劇情中透過各種角色的詮釋過年

的文化及相關習俗..等。從最初創作的腳本、劇本、人物創造、場景設計、後製

音效都是以傳統鄉土味加上新的創意方式呈現，並將角色造型設計，廣泛應用於

商品、標誌、包裝形象、書刊雜誌、連環畫、海報、各種服裝圖案、遊戲和網路，

還應用在各種文創商品上如：文具、書簽、徽章、廣告形象等，具有極大的商業

價值。 

關鍵字：動畫造型設計、2D(Two-dimensional)動畫 

 
壹、前言 

自沃爾特﹒迪士尼推出了人類歷史上第一部動畫長片《白雪公主》開始，動

畫便不再只是放映前的點綴或附屬，而成為了能吸引各年齡觀眾擁入電影院的一

個獨立的電影類別。而動畫片的題材也逐漸向主流電影靠攏。動畫電影是一種娛

樂性豐富的傳播媒，同時也是一種藝術的表現，時至今日，廣受年輕收視族群的

歡迎，目前更以文化創意產業的型態在各地區蓬勃發展。 
劇本進行構思時，通常要先設想這部動畫片於將是怎樣的一種風格。隨著動

畫製作手段的多樣化，動畫造型設計的風格也越來起豐富多彩，但不管風格如何

不同，如果從大的類型劃分，都可以歸納為兩種：一種是漫畫風格的動畫片，一

種是寫實風格的動畫片。 
 

1.1漫畫風格 
設計者誇大其某一特徵，強詞造型的某種性格和平面的影像效果，會使形象

更誇張，色彩處理更單純，最終所呈現的形象效果也更傾向符號化。這是一種幽
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默有趣的造型形式，動畫設計師可以極大地發揮自己的想像力。漫畫風格會呈現

出各種不同的類別，同時，由於不同國家動畫造型設計師受各自的傳統文化藝術

的影響，也會呈現出不同的風格趨勢。例如，美國的動畫片和中國的動畫片相比，

某漫畫風格就截然不同。日本、韓國以及歐洲許多國家的動畫片也都有各自的特

色、風格也各自不同。 
 

1.2寫實風格 
所謂寫實風格·就是在動畫設計中，力求尊重自然和接近自然的創作風格。

「寫實」並非對現實、自然的事物進行簡單的摹仿。而是在真實為基礎上充分發

揮動畫造型設計師的想像力和創造力，進行必要的處理和加工，並作一些適度的

概括和提煉。當然，寫實風格的造型是以自然物象為基本，參照物件，無論其外

形，還是動態及運動規律，要力求接近真實。如人物造型·就必須以人的結構，

比例、透視及形象為基礎，都以人的自然狀態為標準，對其特徵進行適當的誇張。

同時，要充分運用色彩的變化和塊面處理的效果，突出視覺上的體積感和空間感。 
 
在國際上著名的動畫業一向以美國的「迪士尼」、「夢工廠」與日本「吉卜力」

動畫製片引領世界風潮，例如迪士尼所推出的《阿拉丁》、《獅子王》、《風中奇緣》、

《海底總動員》等劇作，在世界各地打下長紅的銷售票房，成為動畫影壇所向披

靡的商業領導地位。 
 

貳、研究方法 
    有研究學者指出，多媒體與動畫形式，能夠有效提升學習效率、強化記憶

（Dancy & Beichner, 2006; Klein, 1987; Lowe, 1999），動漫產業的興起，運用數位

電腦技術，並藉由透過各種媒體整合視、聽效果的呈現，動漫產業也結合文化特

色，動畫的繪畫風格不僅僅只有單線平塗這一形式·有很多藝術短片及其他片子

中，動畫造型採用了各種繪畫形式，使繪畫風格呈現出千姿百態的類型，只要按

照逐格拍攝、連續播放的原理，任何繪畫手段部可以做成動畫，如油畫、水彩、

素描中國傳統的水墨畫、剪紙、各種傳統的民間繪畫等等。以多向度形式的傳播

資訊已成為當今傳播與學習的新主流。動畫則是經常被運用在傳播與學習的媒體

形式之一，透過較佳的視覺效果，不但能吸引大眾的目光，亦能引發學習者的動

機、或加深學習者的記憶與印象。 
    動畫和靜態圖片最大的不同，在於動畫呈現的內容會隨著時間因素而有所改

變。當學習與傳達的內容，需要藉由動態視覺資訊說明時，動畫則能提升學習與

傳達的有效性與潛力（Dancy & Beichner, 2006）。動畫不僅提供「運動（動態）」，

同時也提供了「軌跡（過程）」這種亦被感知與理解的傳播特性（Klein, 1987）。 
 

2.1 2D動畫製作探討 
    1824年羅傑(Peter Roget)所提出的“視覺暫留現象”，在當時引起一陣實驗熱
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潮，許多利用視覺暫留的原理所製作出的器具，如：幻透鏡、西洋鏡等；利用旋

轉盤的方式，如：手翻書(Flip Look)、魔術畫片(Thaumatripe)，也都利用視覺暫

留原理，來達到娛樂上賞心悅目的效果。諾曼•麥克拉倫（Norman McLaren）這

位動畫大師就曾說，動畫不是「會動的畫」的藝術，而是「畫出來的運動」的藝

術。麥克拉倫所強調的是「運動」（Motion），而運動的來源則是每一畫面的彼此

間的差異，以及經由放映機以每秒二十四格的速度投射在銀幕上，這些微差異因

人類的「視覺暫留」，就產生連續的動作。而電腦動畫出現後，其基本原理其實

與其他動畫的製作原理不同。傳統動畫的技巧是Stop motion—動作停格，逐格拍

攝，逐格變化。電腦動畫則是Go motion—每一格動作與下一格動作之間沒有停

格製作與停格拍攝的必要。電腦動畫的原理是：設定「原畫」（Key frames）動

作的起點與終點後，若給予足夠的參數，電腦會自動計算，自動完成連續的「動

畫」。整個作品的一個段落可以以「真實時間」連續輸出，因此就沒有傳統動畫

所謂的逐格記錄的特性。因此，在電腦動畫出現以後，有許多人根本認為電腦動

畫不是「動畫」（Animation），也不是真人實物的影片，而是一種完全新而獨立

的媒體。在製作2D動畫前，先瞭解有關動畫製作的程序。 
 
2.1.1 動畫的製作主要可分為三個製作程序： 
(1)前製(Pre-production)：原作→企劃劇本→設定。 
(2)製作(Production)：分鏡→草圖→原畫→原畫檢查→動畫→動畫檢查。 
(3)後製(Post Production)：聲音→試影→宣傳。 
 
2.1.2 動畫製作程序作簡略的說明： 
(1)原作：主要分兩類： 
 第一類：為改編自漫畫、小說、童話、外國名著等素材，原作者把自己的 
     作品給動畫製作公司。 
 第二類：是自行構思的動畫，當中的劇情編排、人物、以及美術設計 
     都是由零開始的，經過監督、監製、演出、劇本等主要製作人員 
     的多次討論，才形成一個完整故事。 
(2)企劃：即策劃、計劃動畫的意思。一部電視動畫主要由電視台、贊助商和 
  製作公司三者商議構成的。例如是動畫製作人提出製作巨大機械人動畫提案 
  後，便與電視台的監製互相討論，這個討論結果又得到某玩具商的支持，這 
  個「企劃」便告完成，最後才把三角協議的結果寫成「計劃書」。 
(3)劇本：以文字把故事發展表現出來的藍圖，把構成故事的主要原素，即是時 
  間地點、人物都必須明確地寫在劇本中。 
(4)設定：主要可分人物和機械的設定。 
(5)分鏡：英文即storyboard，把動畫中的畫面以粗略的圖簡單記下，還會加上 
  對和白音效，表達一些難於以劇本文字表達的內容，利用圖像交待故事的意 
  念和發展。(如圖2-1所示) 
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圖2-1分鏡圖 

 
(6)草圖：是一個鏡頭畫面的構圖，從這構圖就要決定畫面的鏡頭、人物的動作、 
  人物和背景的配合指示，是比分鏡更詳細的構圖，方便之後的原畫製作。 
(7)原畫：繪畫「不連續」的線稿，交代一個鏡頭的動作，大約要繪畫三至六張 
  的原畫。原畫還要賦予人物表情，讓人物生動、活潑在紙上。  
(8)動畫：繪製完成其餘的「動畫格數」後，便要把原畫攝影成動畫。迪士尼的 
  全動畫一秒鐘走24格的電影菲林，即畫二十四幅畫。而日本的非全動畫一 
  秒鐘大約走8-15格。動畫的攝影原理是利用每一格畫面在腦海中的殘像而成 
  的，而當中還會加入一些特別效果，如太陽光、爆炸的震動等。 
(9)聲音：拍出來的影片便要加上配音、音效、音樂的製作，卡通片對聲音的依 
  賴比 一般劇情影片還重要，例如說迪士尼的卡通，其聲音就是其主導力量， 
  電影作曲的人寫卡通音樂需要寫得很多很滿。全部混音(mixing)完成之後印 
  製放映的拷貝片，便告完成了。 
 

2.2 2D動畫造型設計 

 對劇情進行仔細分析，把劇中的角色按主次關系一一列出，將每個角色的外貌

特徵、性格脾氣、服裝裝飾等瞭解清楚。這樣，在設計角色造型時，可以通過聯

想的方法，基本確定人物的整體特徵。然後，在此基礎上聯想到另一相關人物和

事物，可以是形狀，可以是大小，也可以是顏色、光影、材質等。這樣，我們對

所要創作的動畫造型就有了一個模擬的參考聯想。長期留心觀察生活、記錄生活

以及對生活的概括、提煉、濃縮與昇華，是聯想的基礎。動畫造型設計的過程，

實際上是對角色的原始形象素材，通過聯想進行重構、強化的一種再創造過程，

它必須保持原有物象的基本特徵。 
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 (1)人物參考 : 既有頑皮、反叛、本領高強的人物性格，又不失小孩的種種特徵

和性格，角色的造型只有在運動中才能更充分地展示其個性和性格，也就是說，

作為一名動畫造型設計師必須要有動態的思維觀念，對所有角色的設計應包含動

態的設計。每一個角色在運動中，不管是走、跑、還是動手動腳，表情變化等，

都要帶有明確的個性特徵。（如圖2-2所示） 

 

圖2-2 花田少年史 

 

(2)動物參考：在越來越多的動畫片中，動物常常會作為一個重要角色出現，而

且獸類和人類的聯系也越來越緊密。獸類動物可以分成兩大類，爪類和蹄類。 

爪 類動物一般屬食肉動物，如虎、狗、貓等。它們身上長著較長的獸毛，腳上

有尖利爪子，腳底有富有彈性的肉墊，而且性情比較暴烈，身體肌肉柔韌，表層

毛皮松軟，能跑善跳，動作靈活，姿態多變。（如圖2-3,2-4所示） 

    

圖2-3 花田少年史               圖2-4 魔法阿嬤 

 

(3)爬蟲類動物參考： 

爬行類動物可分為有腳和無腳的兩大類。有腳的爬行類動物如：龜、鱷魚等，它

們能用四肢前後交替在陸地上向前爬行，也能在水中自由游泳。無腳的爬行類動

物，如蛇等。它們在水中向前游動時，身子坐Ｓ型曲線運動；在陸地上時，它們

則靠左右擺動向前爬行。當發現獵物時，蛇會口中不停地吐出細長舌頭，並迅速

出擊。（如圖2-5,2-6所示） 



 6

   

圖2-5 花田少年史                    圖2-6 花田少年史 

   

(4)服裝參考： 
動畫造型角色的服飾，主要按劇本中的描述作為依據。它需要根據角色的年

代、地域、民族、身份、年齡和性格等，進行構思創作。不同的人物有不同

的服飾，通常都要逐一研究、收集資料和對照，才能最後確定。動畫造型角

色的服飾處理首先要做到準確、鮮明，同時還應進行適當的誇張和變形，一

個人的身份與他在社會中所處的地位、職務有關，而不同身份、地位的人必

定有他獨特的個人氣質，必定要有以與其身份相匹配的服飾。也就是說，必

須要根據角色的身份而設計相應的服飾。（如圖 2-7 所示） 

 

圖2-7 花田少年史 

 
叁、實驗結果與討論 

3.1內容規劃與設計流程圖 
   先收集有關過年的民俗故事，像是年獸的故事，過年不能觸犯的禁忌，像是

殺生，還有製作2D動畫需要用到的軟體，像是Flash、Vegas。在整體製作先擬定
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配樂風格、人物造型、劇情架構、場景導向、物件種類作為動畫一開始的研究方

向。整部動畫主要背景是中國古代，所以風格以簡單的線條、多層次的色彩呈現

出古代中國風。之後開始設計人物、場景，再把兩者結合運用剪輯軟體，加上配

音、音效，做出流暢的動畫影片。（如圖3-1所示） 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

圖3-1內容規劃與設計流程圖 
 

3.2角色設計 
角色設計主要是依據劇本文字描述的抽象形象，經過討論和群體創作，發揮

想像能力，經過基礎訓練而製作出來的藝術形象，他們都是一種設計元素，不管

是人物和場景，都能風格統一，能夠推動劇情發展，而且具有性格特徵和人格魅

力的活動形象。 

   

整體製作內容規劃

資料收集與整理

視覺風格初步設計

視覺風格發展確定

人物、場景與介面設計

動畫製作 音效配製

成果修正

成果整合展現
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圖 3-2 人物角色設計-臭頭 

姓名：臭頭、身高：125cm、體重：60kg(因為頭太大)、個性：頑皮、詭計多端 

戲內：本片主角，是一個調皮搗蛋又不信邪的小孩，在除夕夜當天犯了禁忌(殺
生)而遭受到神明的懲罰。（如圖 3-2 所示） 

   

   

圖 3-3 人物角色設計-洪鈞 

姓名：洪鈞、身高：170cm、體重：68kg、個性：睿智、有威嚴 

戲內：神明的角色，懲罰犯禁忌的臭頭，並讓臭頭從中得之不可做壞事。（如圖

3-3 所示）  
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圖 3-4 動物角色設計-年 

姓名：年、身高：350cm、體重：975kg、個性：驕傲自大、欺善怕惡 

戲內：傳說故事裡的年獸，被懲罰的臭頭被丟掉年的肚子裡，臭頭必須想辦法救 

自己和村民們。（如圖 3-4 所示）  

 

   

圖 3-5 動物角色設計-猛虎 

姓名：猛虎、身高：250cm、身長：750cm、體重：750kg、個性：兇猛、頭腦簡

單。戲內：故事裡的禍害之一，年被臭頭激怒後，前往收服的角色之一。 

（如圖 3-5 所示） 
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圖 3-6 動物角色設計-毒蛇 

姓名：毒蛇、身高：120cm、身長：900cm、體重：690kg、個性：奸詐狡猾。 

戲內：故事裡的禍害之一，年被臭頭激怒後，前往收服的角色之一。（如圖 3-6
所示） 

3.3場景設計及內容說明 

    場景設計造型千變萬化，對自然現象的歸納和取捨，目的是符合劇本和角

色，但並不是對自然現象的概念化處理。既能表現出自然現象它本身的特殊狀

態，還能配合劇本和角色的造型傳達出特別的情感，引起到以景抒情的作用。另

外，需要動畫造型設計師透過豐富的想象力，打破原有的對自然現象的感知形象

的束縛，進行再創造的情境，以符合劇情的意境。（如圖 3-7,3-8 所示） 

  

毒蛇猛獸來臨前，烏鴉飛過，緊張氣氛。 毒蛇猛獸進入村莊。 



 11

  

夜晚景，毒蛇猛獸從樹林要進入村莊。 年獸肚子裡的孤島(虛擬村莊)。 

圖 3-7 場景說明 

  

孤島裡的房子。 石頭往上飛。 

圖 3-8 場景說明 

 
肆、結論 
    動畫的形成，是藉由創作者的想像力付諸於動畫製作之中，故動畫是創作者

靈感的真實化呈現，擁有無限的創造力特質。故動畫是一種視覺上的幻想，透過

動畫影片的播放，讓觀看著產生另一個虛擬空間，在其空間翱翔及經驗，故動畫

可以不用顧及現實社會的邏輯限制，創作者可以盡情的揮灑無限的想像。此外，

隨著科技的演進，從過去二維平面(Two-dimensional)的動畫創作，到今日電腦科

技的運用，使得動畫呈現了另一種美學觀點。 
 

4.1 角色設計產生的效應和優點 
擬人化的角色設計，具有簡單，誇張的外形特徵。除了將主題呈現，還具有
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鮮明的個性和時代特色。無論是漫畫風格的人物造型還是寫實風格的場景設計，

都是為了更準確，更生動地表達主題，並創造獨特的視覺效果，產生的效應分析

如下： 
1. 擬人化訴求，增加吸引力，群眾接受度高。 
2. 誇張、討喜風格、加深主題的聯想。 
3. 副產品衍生，提高附加價值。 
 

4.2 情感激發元素 
情感激發-觸動人類喜怒哀樂的情感，是角色建置的絕對要素，除了背景故

事的鋪陳外，歌唱、舞蹈、特技…等才藝表現是快速有效的方法，不僅需要有扎

實的繪畫功力，還要具備豐富的文化素養和各種知識及素材的累積。同時，還要

掌握和充分利用那些不斷更新的技術因素，才能創作出較完美的動畫造型。 
 

4.3 結語 
本研究只針對以年相關的動畫造型設計進行分析及討論，未來可以朝下述之方向

著手： 
1. 將動畫造型設計元素再細分，以期求得更為精準的結果。 
2. 將分析範圍擴大，研究動畫造型設計和其相關文創商品等劇情元素及賣座好

壞之關聯性。 
3. 將年齡層細分出來，針對每一個不同年齡層，探討其對於動畫造型設計元素

的需求與賣座好壞之關聯性。 
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附錄： 

網站設計 

 

首頁 

表 4-2 網站設計 

 

故事介紹 
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人物介紹 

 

 

精選劇照 
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預告片 

 

名片  

  

正面 背面 

明信片  
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胸章 

   

年獸 臭頭 洪鈞 

  

猛虎 蛇 

DVD 包裝 
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DVD 封套 CD 

  

簡介正面 簡介背面 

 

海報                      
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展板設計 

      

 

 


