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中文摘要 

    本研究探討繪本動畫之歷程與結果，並利用已完成的繪本進行動畫的製作。 

 

    動畫的歷史早在十六世紀就已經開始，雖然剛開始的動畫並不是像現在這樣

有完整的劇情畫面表現，但卻開創了往後動畫的起源，由一開始的手翻書，只是

記載動作的始末，卻已經開始使用視覺暫留的原理，而在十七世紀時，一位教會

的教士阿塔納斯珂雪所製作的魔術幻燈，這項發明被當作接近動畫的一個里程，

魔術幻燈在歐洲一直流行到十九世紀。 

 

    此發明影響到後世動畫與電影的發展，爾後出現了蒙太奇的剪接手法，大大

地改變電影與動畫的創作方式，也將劇情的呈現手法開闢新的道路。早期手翻書

及魔術幻燈，人們會感到驚奇，而單純的去觀賞這項技術，並不會讓人認為是一

種娛樂，然後動畫的發展在十九世紀開始有急遽的改變，這種改變來至於照相機

及攝影機的發明，讓動畫的發展更加蓬勃。 

 

    隨著時代的改變演進，電腦的發明使得動畫的技術越來越進步，從原本的手

繪動畫到電腦動畫，發展了各式各樣的動畫表現。科技的進步不僅僅是帶動動畫

的進步，就連傳統的書籍表現也都有跨時代的改變，而根據研究，學童對於繪本

電子書的閱讀比傳統印刷繪本獲得較高的閱讀理解能力。 
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壹﹑前言 

一、研究動機 

    揆諸二十一世紀的文化，已然由電子文本的符碼所構成，許多

的印刷製品都漸漸的數位化，包括雜誌、報紙等等的出版品，運用

科技的方便，傳遞得比傳統媒體更快更便利。 

 

    當今紙本數位化教材蔚為風尚，這種全民數位化的過程中，兒

童所觀看的繪本童書也是邁向此種趨勢。繪本的特色是利用圖畫與

文字的結合，組成一幕幕的故事情節，譜出一部動人的故事；而繪

本動畫則是利用原本繪本的特色，再加入多媒體的特性，文字、圖

形、影像、動畫、聲音的結合，讓原本繪本的表現更加生動活潑。 

 

    桂文亞(2007)更指出兒童看動畫的興趣，遠比看影片來得高，

動畫結合漫畫與影片的技術，讓學生具有豐富的想像力。 

 

    根據祝佩貞（2004）研究指出：國小二年級的學童，閱讀電子

童書對其閱讀理解力的提升，顯著優於紙本童書；電子童書能增進

國小二年級與國小五年級學童的閱讀態度；另鄭昭琦（1999）也指

出：認知心理學家已證實經由視、聽、觸覺結合的學習形態，容易

引起學習者動機，集中注意力，提高學習效果。 

 

    在這電子化的過程中，可稱為是資訊視覺化，它在於孩童之應

用上，廣泛的為繪本之圖像設計。經學者之研究歸納相關資訊，繪

本早期稱為圖畫書，泛指有圖畫、簡單主題、情節內容簡短的故事

書，主要是針對幼兒、兒童所設定的出版品，多以適合幼兒、兒童

閱讀的內容為取向，目的在於教育和啟發孩童的心智成長，書中的

圖畫和文字則有助於孩童們的學習力（吳宜蓁，2009）。 

 

    人類的閱讀習慣改變，也讓電子書越來越蓬勃發展這種電子化

的出版為閱讀行為帶來新的價值內涵，使得人類的閱讀行為已由單

向式的平面文字閱讀，走向互動式的多媒體閱讀，改變了人類學習

與思考的模式（洪美珍，2000） 

 

    多樣化的閱讀傳媒，使得書本已經化身為一張光碟片，甚至是

一個網站的內容，閱讀經驗得到前所未有的延伸（傅尚裕，1998）。 
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    學者研究發現傳統繪本豐富的顏色及多樣的圖案，確實可以吸

引學童的注意力，而相關研究更進一步指出，電子繪本比傳統的紙

本繪本更能提供一個較好的結構，以理解故事內容與記憶故事中所

傳遞的語言訊息，因其包含多種媒體訊息，具有同時展現多種媒體

之特色，故亦有人稱之為「 多媒體電子書」（許正妹、李傳房，2004）。 

 

    所以繪本動畫比對於傳統繪本來說，它的特性及傳達功效是紙

本書無法比擬的，有些抽象的概念是無法在紙本上呈現的，便可藉

由電子化的成果去展現。 

 

二、研究目的 

    繪本動畫，顧名思義就是將繪本以動畫的方式呈現，研究者擬

藉由創作過程了解繪本動畫的製作，並且分析繪本動畫所可以做到

的動態表現。 

 

    藉由繪本轉換成動畫的成果，融合了圖像與動態的變化，讓觀

者更容易吸收所要傳達的訊息。 
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三、研究流程 

 
圖 1研究流程圖 

資料來源:本研究整理 
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貳、研究過程 

   一、人物設計概念 

    繪本的角色是故是的靈魂人物，是組成劇情的重要元素，故角

色設定是需要謹慎設定。 

 

(一) 主角 

 
圖 2主角 

資料來源:本研究整理 

 

(二) 配角 

 

配角-貓咪 配角-兔子 
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配角-鴨子 配角-企鵝 

  
配角-獅子 配角-大熊 

  
配角-蜜蜂 配角-猴子 
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配角-熊貓 

 
表 1配角們 

資料來源:本研究整理 

 

      二、場景設計概念 

    依照故事劇情的設定，場景是描繪森林的一角。 

 

圖 3森林一角 

資料來源:本研究整理 
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      三、製作過程 

（一）文字草稿 

 

圖 4文字草稿 

資料來源:本研究整理 

（二）草圖發想 

 

圖 5草圖發想 

資料來源:本研究整理 
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四、專題製作計畫書 

高英高級工商職業學校教師行動研究（專題製作）計畫書 

科別姓名 廣告設計科科  謝嘉靜  老師 

製作主題 繪本動畫設計 

研究方法 
□ 問卷法 □訪問法 □觀察法 ■文獻蒐集 

□ 其他（                ） 

研究目地 

1. 藉由動畫歷史的探討，了解多媒體的特性。 

2. 以繪本動畫製作，分析可以做到的動態表現。 

 

研究大綱 

1. 繪本概念 

2. 製作過程 

3. 繪本動畫設計特色 

 

預期效果 

1.理解動畫的歷史  

2.創作出繪本動畫 

 

其  他 
 

 

表 2高英高級工商職業學校教師行動研究（專題製作）計畫書 
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參、研究成果 

一、分鏡腳本 

編號 分鏡圖 說明 

1 

 

在某個森林的樹洞裡 

住著一隻從不離開樹洞的動物。 

2 

 

他睜著大眼，看著外面景色。 

羨慕著每位朋友的特別。 

3 

 

他愛著這片森林的每一位朋友。 

 

4 

 

卻一步也沒有踏出那棵樹洞， 

沒有知道他什麼動物？ 

 

5 

 

而知道牠的存在的大家， 

偶爾會跟牠聊聊天， 

偶爾也會擔心牠餓肚子。 
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編號 分鏡圖 說明 

6 

 

牠的生活因為牠們而充實， 

該怎麼謝謝他們？ 

7 

 

『嗚哦哦哦呱-我的籃子破了啦！』 

牠聽見了鴨子的哀號聲 

十分的心疼，牠想幫助鴨子。 

 

8 

 

樹洞裡的牠，用樹枝將籃子勾進樹洞

裡。 

9 

 

樹洞裡的牠賣力的修補著竹籃的破

洞，希望鴨子能快樂起來， 

竹籃修好了！ 

鴨子看著完好無缺的竹籃開心的笑

了。 

向樹洞的牠道謝後便回家去了。 

 

10 

 

原來幫助別人這麼快樂！ 

樹洞裡的牠，心中充滿了感動。 
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編號 分鏡圖 說明 

11 

 

樹洞裡的牠幫助一的事情很快的傳開

了，也因此，牠被大家取了叫『巧手』

的名字。 

12 

 

大家決定為巧手開一家手工藝店。 

13 

 

夏天時，牠編織扇子，讓打家搧風。 

 

14 

 

秋天時，牠編織風箏，讓大家一起玩。 

 

15 

 

冬天時，用柔軟的草織出被子暖和大

家。 
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編號 分鏡圖 說明 

16 

 

日復一日，年復一年。 

 

17 

 

但大家始終沒有停止對巧手的好奇。 

 

18 

 

『嘿你快出來讓我們瞧瞧嘛！』 

『是啊大家都這麼熟了！』 

動物們開始鼓舞。 

 

19 

 

『我沒有自信，我不好看... ...』 

怯懦的聲音從樹洞裡傳出來， 

聽見巧手那麼害怕， 

大家覺得對巧手很不好意思， 

也就默默離開了。 

20 

 

『孩子，自信與自卑都是自己給自己

的。』 

『外表美醜不重要，重要的是善良及

助人的心啊！』 

月亮升起了，大熊悄悄的走到樹洞邊

說著。 

但巧手並沒有回答。 
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編號 分鏡圖 說明 

21 

 

天亮了。 

巧手因為大熊昨晚的話，鼓起勇氣走

出了樹洞。 

牠向松鼠打招呼，但松鼠卻被巧手給

嚇壞了。 

『有怪物！有怪物啊！！！』 

22 

 

『好恐怖！』『快走開！』『你長得好

嚇人！』 

 

23 

 

松鼠的叫聲引起了大家的目光。 

24 

 

『我只是想跟你們一樣漂亮

啊... ...』 

大怪物難過的說著。 

 

25 

 

眼尖的小鴨發現大怪物的眼淚。 

便走向前去擁抱牠。 
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編號 分鏡圖 說明 

26 

 

『是樹洞裡的巧手嗎？』大熊說。 

大家頓悟了，便紛紛上前抱著巧手。 

27 

 

巧手身上的竹葉因為大家的擁抱掉落

了... ... 

28 

 

原來在竹葉下，有著如雪般白皙的肌

膚。 

未曾修剪卻柔順的長髮， 

沒想到樹洞裡的動物是位小男孩！ 

 

29 

 

大家不再害怕巧手了！ 

巧手也充滿了自信，不再害怕走出樹

洞了！ 

『其實不用把他人的優點強加在自己

身上，你一定有自己的好。』大熊說。 

 END END 
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二、繪本定稿與動畫製作 

    繪本定稿之後，電子掃描到電腦作後製修正，進行動態製作，

進到剪輯軟體製作影片，最終輸出動畫影片。 

 
圖 6動畫內容 1 

資料來源:本研究整理 

 

圖 7動畫內容 2 

資料來源:本研究整理 
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肆、結論 

    繪本利用圖文呈現，能讓開請者自行想像故事的發展，有助於啟發兒

童的想像力;而電子書突破紙本的概念，讓請者有不同的閱讀經驗，也解

決書籍用紙的環係、存放以及攜帶不便等問題。 

 

    人類藉由書籍保存、傳遞知識與文化，透過閱讀獲得知識。隨著出版 

業越來越興盛， 出版品的量也越來越多， 但是由於書籍的材料來源破壞

自然生態，存放的空間也有限，以及人們覺得攜帶書本的不便等問題。隨

著科技邁入了電子時代，人類發明了電子書，以取代傳統厚重的書本，解

決環保、存放以及攜帶不便等問題。透過電子書這種新的閱讀媒介，讓大

人或者是孩童們，能夠再度燃起他們讀書的興致。同時電子害的興起， 也

產生了許多商機，目前已經有不少作品以電子書的方式呈現。 

 

    通過蒐集相關文獻，了解目前繪本、電子書的發展狀況，進而製作一

部繪本動畫。完成的作品是由手繪繪本結合電子書的構想設計製作，並加

入動畫及音樂，就試著利用這項科技產品結合手繪，來呈現作品，希望讓

作品能夠更加的與眾不同。 

 

    而本論文即為電子書製作的探討、解決，以至建議與反思，種種過程

的呈現。 
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