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理事長序 

在科技以及藝術的蓬勃發展下，兩者間與數位媒體的結合更成了當前的趨勢，科

技、藝術以及數位媒體三者的相互結合，引領了各領域的創新思考以及跨領域間的整

合。現今的社會著重於不同領域間的結合，專研於相異領域的人們藉由彼此之間的交

流，以創新的思維去突破傳統的想法與框架，並使用不同於過往的方式去建立具備多

面向及深度的數位媒體。透過不同的角度去探索科技、藝術與數位媒體間彼此結合的

課題，並將其實際應用於各式各樣的產業之上。 

自 2009 年 IJDMD 國際數位媒體設計學刊發刊以來，已進入第九年，本期為今年

發行之第九卷第二期期刊，共收錄一篇英文研究論文、四篇中文論文。探討內容包括

有(1)英文論文「Applying the method of Taxonomy of Experience (ToE) to 

Design Education」透過 SEEing分析過程打開了學生的思維，喚起學生對用戶體驗的

進一步思考；(2)中文論文「以質性研究觀點探討兩岸大學生購買工藝類文創商品之認

知基模變化」透過縱貫性研究方法追蹤兩岸學生對工藝類文創商品的認知發展與轉變

歷程，進而深入探討購買工藝類文創商品之因素，供兩岸文創業者及產官學研後續研

究之參考；(3)中文論文「動畫短片敘事結構與聚焦設計研究」採用內容分析法，以敘

事學的聚焦與敘事階層理論為基礎，分析法國電視動畫影集《Minuscule》第一季中第

1-13集的故事，藉以探討動畫短片中如何運用敘事聚焦引導的效果來述說故事；(4)中

文論文「Maya MEL 群體運動中碰撞排除之技術研究及相關技術應用」將粗略介紹群體

運動中常用的模擬方式，並嘗試使用 Maya 內建的腳本語言 MEL Script，於平面及曲

面上亂數生成動畫路徑，同時排除碰撞問題；(5)中文論文「桌上遊戲融入國小閩南語

教學對學生閩南語口語能力與學習自信心的影響」探討桌上遊戲融入閩南語教學對國

小學生閩南語口語能力及學習自信心的影響。 

本期來稿 17 篇，經專家匿名審查後，5篇論文接受刊登。感謝各方學術先進賜

稿，擴展本刊研究範疇，以及協助審查的委員們給予學術專業協助，深化本刊學術深

度及內容專業。 
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Preface by the Editor-in-chief 

With the rapid development of technology and the arts, the combination of the two with digital 

media has become the current trend. The combination of science and technology, art and digital media 

has led to innovative thinking and cross-cutting integration. Nowadays, society focuses on the 

combination of different areas, focusing on people from different areas through communicate with each 

other, break through the traditional ideas and frameworks by innovative thinking , and use different 

from the past to build multifaceted and depth of digital media. Through different perspectives, we 

explore the integration of science and technology, art and digital media into one and put it into practice 

in a wide range of industries. 

Since 2009, the first published of International Journal of Digital Media Design (IJDMD), has 

been 9 years. This Issue is the volume 9th, issue 2nd of this year, and including 1 English and 4 

Mandarin papers. This issue including: (1) English paper of “Applying the method of Taxonomy of 

Experience (ToE) to Design Education”. This study use analytic process which was named SEEing 

opens the students’ mind and evokes the students’ sensitivity to think further regarding user experience. 

(2) Mandarin paper of “Exploring Cognition-Based Schema Changes for Cross-strait students to 

Pruchase Craft Cultural Products: A Qualitative Research Perspective”. The main purposes of this 

study were twofold. First, conducted by qualitative research, it systemically investigated the cognitive 

change of the consumers who are college students in Taiwan to purchase cultural products from the 

schema-based perspective in different time. Second, from the viewpoint of grounded theory, it 

compared longitudinally the students’ schema similarities and differences in terms of three periods, by 

using open coding and axial coding. (3) Mandarin paper of “Toward an Effective Narration in 

Animated Short Film – Structure and Focalization Design”. This study observed the first season short 

films of the European animated TV series《Minuscule》. Total 13 episodes for content analysis of 

their story structure, and analyze the types of focalization associated with the camera works to explore 

how“focalization” creates visual understandings and drive viewers’ attentions in a story. (4) Mandarin 

paper of “Using Maya MEL in Crowd Motion with Avoiding the Collision and Related Techniques 

Applications”. This study will introduce the simulation methods used in crowd motion, and tries to use 

MEL Script to generate animation paths on the plane or surface and avoid the collision.(5) Mandarin 

paper of “The Impact of Tabletop Gaming Engaged in Minnan Language Teaching on Oral proficiency 

and Self-confidence at Learning: A Case Study at Elementary School”. This study was to find out the 

influence of integrating board games into Minnan language teaching on students’ oral proficiency of 

Minnan language and their learning confidence. 

Appreciate for all the papers that sent to us and support the journal to increase research range. 

Also thanks to the academy support by all the assist from the committees, allow our journal to have 

more academy depth and professional content.  

Editor-in-Chief   Tao-I Hsu 



| W,-C, Wang | 
 

IJDMD/Vol9. /No.2  1 

Applying the method of Taxonomy of Experience (ToE) 
to Design Education 

Wen-Chia Wang 
Tatung University,wcw@ttu.edu.tw 

 

ABSTRACT 

User experience is an important perspective in design process. General methodologies would be taught 

to students to obtain and analyse user experience. For the purpose of improving students’ sensitivity to 

users’ thoughts; the method of Taxonomy of Experience (ToE) and its analytic process which was 

named SEEing were applied to the lectures of User Experience in the Department of Media Design in a 

university in Taiwan. A total of eighty students were taught this method through lecturing with slides. 

Four news applications were selected for analysing user experience by ToE as an assignment. Three 

focus group interviews were conducted after the completion of the assignment to understand the pros 

and cons of applying this method in design education. Most students agreed that ToE provides clear 

categories for referring to users’ feelings and verbal commentary of the news applications; in addition, 

the nine steps help to distil and highlight necessary elements that impact users’ satisfaction of the news 

applications. However, the SEEing process is lengthy for impatient students. Large time consumption 

for finding the meaning of the users’ verbal commentary was also a concern. Overall, this method 

opens the students’ mind and evokes the students’ sensitivity to think further regarding user experience. 

Keywords: User experience, ToE, verbal commentary, news application.  

 

1. Introduction 

Understanding a user’s experience and needs 

have been important parts in the design field in 

recent decades. For the purpose of training 

students to put users in the centre of design, the 

course of ‘User Experience’ is necessary in 

design education. This course comprehensively 

covers evaluation methods, practical data 

collection and data analysis in the Department of 

Media Design in a university in Taiwan. The 

distinction between usability and user 

experience was identified first. The general 

research methods of observation, interview, and 

questionnaire were applied to a design exercise 

step by step to adjust their design work based on 

the depth of understanding of the target users. 

Due to web design also being a part of the 

course of the Department of Media Design, 

Garrett’s (2002) five planes were introduced to 

students to analyse web pages. The planes 

include strategy, scope, structure, skeleton, and 

surface, from the bottom to the top. In terms of 

the analysis exercise, the importance of 

understanding the user was emphasised. It is 

crucial to improve the design students’ 

sensitivity in understanding users further before 

practicing design. Therefore, Norman’s (2004) 

three levels of design were introduced to the 

lecture. It includes the visceral, behavioural, and 

reflective perspectives. Furthermore, a novice 

method of Taxonomy of Experience (ToE) 

(Coxon, 2007) was adopted to encourage the 

students to ‘think deeper’ about user experience. 

This method analyses user experience via 

categorising their verbal commentary into 

somatic, affective, cognitive and contextual 

themes. The sub-themes cover senses, 

positive/negative affect, internal/externalised 

cognition, environmental/regulatory/social, 

existential, corporate, economic factors. The 

sophisticated analytic process of SEEing 

provides the opportunity for students to think 

and decompose user experience from their 

verbal commentary during trials. This study 

focuses on understanding the effectiveness of 

the method of ToE to the students. Focus group 

interviews were conducted after the analysis 

process was completed by the students. The 

invaluable suggestions are useful for lecturing 

the method of the ToE in the course of User 

Experience. 

2. Literature review 

2.1. User experience 

Based on ISO 9241-110:2010 (clause 2.15), the 

definition of user experience is that ‘a person’s 

perceptions and responses that result from the 

use and/or anticipated use of a product, system 

or service’. Most researchers agree that user 

experience is dynamic, subjective, highly 

context dependent and non-task oriented (Roto, 

2006; Law, Hassenzahl, Vermeeren and Kort, 

2009). User experience evaluations have 

become general in the field of human-computer 



Applying the method of Taxonomy of Experience (ToE) to Design Education 

2  International Journal of Digital Media Design 

interaction (HCI), entertainment, and games 

(Bernhaupt and Mueller 2016). Sahid et al. 

(2016, p.72) indicate that user experience ‘can 

be obtained from user behaviour through a 

process based on user activity’; users’ 

unconscious action provides important 

information regarding their experience when 

engaging with an object. Not only users’ 

behaviour, but also their emotional responses 

and anticipation are important to user experience 

(Rangardt and Czaja 2017). The European 

Union (EU) ENGAGE project (2006) collected 

the methods of user experience design and 

evaluation between 2004 and 2006; the methods 

were referred into three groups: sensory 

characteristics, expression or meaning, and 

emotional reactions  (Vermeeren, Law, Roto, 

Obrist, Marianna Hoonhout, 

&Väänänen-Vainio-Mattila, 2010). Based on the 

characteristics of user evaluation methods, 

Vermeeren et al. (2010) referred ninety-six 

methods by name, main idea, general procedure, 

availability, information source, location, 

product development phase, period of 

experience, type of collected data, 

applications/designs, time requirements, other 

requirements, origin of the method, strengths, 

weaknesses, references description, references 

discussing quality issues, and general comments. 

Many methods were applicable to the Single 

Episodes (e.g., tasks) and Test Sessions 

simultaneously, none of those methods focused 

on Test Sessions only. Methods of evaluating 

user experience were also categorised from the 

CHI 2009 SIG by Bevan (2017), depending on 

the evaluation context, evaluation data, and 

expert evaluation, around forty methods were 

listed. It includes the general research methods, 

such as mind mapping, paper prototyping, tool 

comparison, interview, questionnaire, 

observation, focus group and so forth. It seems 

that controversy exists between non-task 

oriented and Test Sessions. Norman describes 

the importance of experiencing a product as ‘the 

entire experience, from when I first hear about 

the product to purchasing it, to opening the box, 

to getting it running, to getting service, to 

maintaining it, to upgrading it’ (Anderson 2000, 

44). It reveals the fact that the first impression 

and using the experience of an object is 

important. 

2.2. Design education 

According to Alain (2001), the elements of users 

and cognitive psychology are also being factors 

impacting design education in the 21st century. 

Norman (2010, p.5) reveals that design 

education must change as nowadays design is 

not only about physical objects, but also ‘social 

sciences, of story construction, of back-stage 

operation, and of interaction’. Instead of 

drawing/sketching, forming/moulding skills; 

new skills such as interaction, experience, 

service design, programming, and human 

cognition should be emphasised in design 

education. For the purpose of encouraging 

students to think deeper about user experience, 

this study introduces a novice 

method-Taxonomy of Experience (ToE) and its 

analytic SEEing process in the lecture of User 

Experience in the Department of Media Design 

in a university in Taiwan. 

3. Introduction of Taxonomy of 

Experience (ToE) 

ToE is a qualitative method which helps to 

understand the user’s experience with a target 

object via analysing their verbal commentary to 

find the deeper meanings hidden from the verbal 

commentary. It combines empirical (Brezet, 

Vergraght anf Van der Horst, 2001) and 

academic (Feenberg, 2000; Glanville, 1999) 

perspectives. Previous studies that relate theory 

and practical concepts of user experience 

(Schmitt, 1999) provide a good foundation for 

Coxon (2007) to establish this methodology. 

The structure of the ToE is based on philosophy, 

methodology and design theory. In developing 

the initial concept for understanding the 

experience of transportation vehicles, Coxon 

realised the importance of ‘understanding the 

experience of those people already involved in 

designing and using the vehicle’ (Coxon, 2007, 

Ch.3 p.2). Therefore, Coxon discussed 

positivism, idealism, realism (Higgs, 1997), and 

applied phenomenology as a methodology to 

understand individual lived experience. Whilst 

Coxon (2007) reviewed the video that recorded 

his own trial experience of an electric vehicle, it 

helped to recall the deep aspects of the 

experience that he was not particularly 

conscious of while personally trialling the 

vehicle. The process of transcribing the 

sequence of the dialogue and other activities 

once again brought the experience more vividly 

into focus. The framework of Figure 1 presents 

the four perspectives for understanding an 

experience. The experiential event impacts the 

user’s cognition (thinking and acting), engages 

sensorial aspects, and impacts one’s emotions 

and feelings. These elements are all taking place 

within an existential framework of temporality, 

spatiality, relationality and corporeality (Coxon, 

2007). 
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Figure 1. Framework of an experience 

Coxon (2007) thus develops the multi-layered 

analysis process of SEEing for understanding 

users deeply which is also supported by van 

Manen (1997). The SEEing process suggests 

that when writing about ‘lived experience 

descriptions’, the descriptions should be able to 

a) describe the experience as it is lived without 

asking why; b) describe the experience from the 

inside, the feelings, mood, and emotions; c) 

focus on a particular example of the experience 

and to describe it; d) focus on an example that 

stands out, as it was the first time; e) be aware 

how the body feels, smells, sounds and so forth; 

and f) avoid trying to beautify the illustration 

with flowery language or terms. The approach 

of ‘think aloud’ is the tool to obtain user 

experience. It is helpful to clarify people’s 

thoughts (Davey, 1983). A large amount of 

verbal data was collected to describe the reasons 

while solving the problem of a task (Fonteyn, 

Kuipers, & Grobe, 1993). Overall, the 

ToE-SEEing process brings an experience to a 

comprehensible and visible format rather than 

an abstract concept. The outcomes therefore 

provide the distilled, important, categorised, 

necessary elements of the object by a 

summarised phase and short paragraphs to 

describe those elements. It has been applied to 

some students’ projects to understand user 

experience with teaching, developing an avatar, 

using mobile phones and so on. The nine steps 

of conducting ToE-SEEing are as follows:  

(1) Step 1: Gathering data and establishing 

structures 

It is important that the researcher ‘gets to know’ 

the experience, becoming familiar with the 

experience by understanding its ‘language’. This 

stage emphasises the need for the researcher to 

immerse themselves in the experience 

completely (Csikszentmihalyi, 1991; Hanington, 

2000). The data of people’s experience can be 

collected from observations, interviews, and 

contextual studies that are captured in creative 

ways. The information of images, sounds, 

samples or the other type of information 

collected might be useful to the researcher to 

help recall the user’s experience and to write the 

descriptions for further analysis at a later stage. 

(2) Step 2: Descriptive narratives  

This is the process of transforming the data 

collected in Step 1 into a textual format for 

analysis. This stage also breaks the experience 

into fragments as small as a single word, or a 

phrase, and refers them through the SEEing 

process. 

(3) Step 3: Sorting fragments into themes 

This step includes meta-themes and sub-themes. 

Meta-themes in the SEEing process include 

somatic, affective, cognitive and contextual 

factors; the sub-themes include senses, 

positive/negative effect, internal/externalised 

cognition, and many contextual categories. Each 

theme has a collection of fragments, and 

provides the researcher with the feeling of the 

story that they are telling. 

(4) Step 4: Developing meaning(s) 

This step requires the researcher to look at each 

fragment of information carefully and find other 

deeper ‘meanings’ behind the fragment. This 

process helps to ‘tease out’ the text into different 

meanings. It is not yet time for the researcher to 

judge or to interpret what they think the 

meanings of the fragment ‘should be’ or ‘could 

mean’. Rather, the aim of this process is to 

accept all ‘possible’ meanings that are contained 

within the fragment. 

(5) Step 5: Essential elements 

This step helps to filter out the less important 

meanings. The researcher has to determine if the 

meanings in Step 4 are incidental or vital to the 

essential nature of the experience. It is necessary 

to know the importance of the experience, 

whether the element is essential to the 

experience, or if the experience might be 

different without the element. 

(6) Step 6: Super-ordinary elements 

This step distils the super-ordinary essence of 

the experience, i.e. the unexpected, novel and 

hidden aspects of the experience. Aside from the 

functional, form oriented, and everyday aspects; 

this stage isolates those elements of the 

experience that might not have been seen as an 

important part of the original design. However, 

those elements are still an important part of the 

experience. This process searches for the 

surprising elements and the unintended impacts 

of the experience. 

(7) Step 7: Weighting of super-ordinary 

elements 

This is a weighting process to consider which 

super-ordinary elements are the more ‘powerful’ 

of the essential elements of the experience. The 

researcher evaluates the super-ordinary elements 

using his understanding of the language of the 
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experience, with the aim of describing it on a 

subjective numerical scale using a Likert rating 

(1-7, 1 is low) to determine a relative level of 

intensity. The most powerful element which 

might influence the design of the target object 

would be given a rating of 7. Some 

super-ordinary elements might show the same 

rating due to the same perspective or importance 

of the experience. 

(8) Step 8: Super-ordinary summary words 

The sorted super-ordinary elements in 

descending order provide a ranking of the 

essential super-ordinary elements of the 

experience by intensity. This stage uses word 

metaphors to synthesise ‘what is the collective 

meaning behind these elements’? For example, 

the super-ordinary element of ‘no risk means no 

fun’, could essentially be a statement about 

‘freedom to enjoy danger’ (Coxon 2007, p.32). 

(9) Step 9: Summary word descriptions 

The previous step summarised the 

super-ordinary elements; this stage focuses on 

‘explaining’ the summary. It concludes the work 

of Step 6-8. One or two narrative paragraphs 

help to communicate an understanding of the 

experience to someone who does not understand 

the meaning of the super-ordinary words. 

The SEEing process was shown to students by 

using Microsoft Excel 2010. The Meta-themes 

and affiliated fragments were presented in rows; 

each step was set in columns (Figure 2). 

 

4. Experiment design 

The goal of this study was to encourage 

university students to think deeper about user 

experience. Eighty students took the course of 

User Experience as necessary credit in a 

university in Taiwan. Overall, nearly half and 

half were male and female, aging 19-20. This 

practice of ToE was part of the lecture in User 

Experience. The assignment was analysing user 

experience of operating a news application via 

ToE. This study aimed to understand the 

application of ToE to the subject of User 

Experience in design education. The procedure 

included three stages. During Stage 1, four 

students were referred into a group, each group 

was given a week to conduct the non-task 

oriented trial for five minutes after the lecture. 

During Stage 2, students who had trailed the 

same news application were referred into a 

four-person group. Each student had the text of 

four people’s verbal commentary to use the 

analysis process of SEEing. During Stage 3, 

three focus-group interviews were conducted to 

understand the impact of this method to students’ 

sensitivity of user experience. 

4.1. Task design 

As mentioned in literature review, researchers 

might have different points of view regarding 

none-task oriented and Test Sessions. It might be 

important to understand user experience by 

operating tasks; based on Norman, the entire 

experience is starting from the first impression 

of a product and the following series of actions 

(Anderson, 2000). Thus, each student was given 

five minutes to operate one news application 

freely without been assigned tasks. 

4.2. Data collection 

It is important to obtain users’ verbal 

commentary regarding using experience of the 

target for conducting ToE (Coxon , 2007). 

Users’ verbal commentary is the core of 

applying the method of ToE. The approach of 

‘think aloud’ is the tool for users to express the 

operation process, feeling, emotion and so on. 

This approach was demonstrated by the lecturer 

of the subject of User Experience via operating a 

game on a tablet. Students were required to 

practice this approach with classmates by 

Figure 2. Spreadsheet of ToE in Microsoft Excel 2010 
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engaging in a music player application on a 

mobile phone. It is essential for the students to 

be fully familiar with the techniques when 

conveying their feeling, thoughts, opinion and 

operation procedure. Each student’s data 

collection skills had to be checked the 

qualification by the lecturer before the trial of 

the news application. The news applications 

were installed on Android system smartphones 

in advance. Each group was given one 

smartphone for a trial. For the purpose of 

avoiding the effect of trialling the same 

application from teammates, during Stage 1, four 

students in a group was assigned four different 

news applications to trial to collect user 

experiences, respectively. During the data 

collection process, each student had five minutes 

to trial the news application. They were required 

to apply the approach of ‘think aloud’ to express 

their user experience when operating the news 

application. It helps individuals to clarify 

thoughts (Davey, 1983). All the students were 

required to obtain user experience in the 

laboratory or a quiet classroom. The engagement 

process and verbal commentary were filmed 

without seeing their face. The content was then 

transcribed by a teammate verbatim after the 

data collection. During Stage 2, the students who 

trialled the same news application were referred 

into a four-person group. Their verbal 

commentary was integrated for verbatim 

transcribing into text. Each student had four 

people’s user experience for further analysis via 

the process of SEEing. During Stage 3, focus 

group interviews were conducted after the 

analysis was completed. A total of eighteen 

students were recruited, six students were 

referred into a focus group interview for the 

discussion regarding the pros and cons of the 

method of ToE. The key questions that were 

discussed in the focus group interviews include: 

(1) the difficulty of operating the ToE, (2) the 

usefulness of the ToE, (3) the impact of 

understanding users after learning and applying 

the ToE, (4) the pros and cons of the ToE, and (5) 

the improvement of teaching the ToE. The 

duration of an interview was about forty 

minutes. 

5. Discussion 

5.1. Data analysis from students 

According to the results from the students’ 

analysis of user experience with news 

applications, the necessary elements were 

integrated and summarised by this study as 

follows: (1) Faster-from quick operation, 

consistent interface between an application and 

web page, and important news should be 

presented first (2) Visual enjoyment-from clear 

design of layout and colours, (3) All about being 

social-easy to share with friends, (4) Cheered up 

from fun contents and short video clips, (5) 

Operations- it was easy to understand the 

structure of the application, (6) Interesting and 

diverse topics, (7) Boring because of 

advertisements. This study focuses on the impact 

of ToE to students’ sensitivity of user experience. 

It is also important to understand the pros and 

cons of ToE for further application in the lecture 

of User Experience. Three focus group 

interviews were conducted to obtain the 

students’ feedback. 

5.2. Results from focus group 

interviews 

The purpose of teaching evaluation methods in 

the subject of User Experience is to inspire 

students to think and care about users more 

during the design process. It is important for the 

students to be familiar with each method and 

approach. One of the methods of ToE was 

introduced to the students in the Department of 

Media Design in a university in Taiwan. The aim 

of this study was to understand the usefulness of 

ToE. The challenge was to deliver the concept of 

ToE to the second-year students in the university. 

The exercises after the lecture provided the 

opportunity to practically collect data from users. 

More specifically, the students had to hold 

neutral attitudes during data collection process 

without bias. The focus group interviews were 

conducted after the students completed the data 

analysis by using ToE. A total of eighteen 

students were invited, six students were referred 

into a forty-minute focus group interview. The 

main questions included (1) the difficulty of 

operating the ToE, (2) the usefulness of the ToE, 

(3) the impact of understanding users after 

learning and conducting the ToE, (4) the pros 

and cons of the ToE, (5) the improvement of 

applying the ToE in the course of User 

Experience. 

(1) The difficulty of operating the ToE 

In terms of the practical exercise of conducting 

the ToE, the feedback from the students was 

mainly focused on the steps being complicated. 

The first challenge was to transcribe users’ 

verbal commentary verbatim. A student shared 

the skills to speed up this process by using 

Google Voice. The audio clips were repeated 

verbally by the analyser to Google Voice on a 

mobile phone or PC, the content was then 

transcribed to text immediately. It saves a lot of 

time to compare with listening to users’ verbal 

commentary and typing text to the computer.  

Due to user experience being subjective; it was 

not easy to know the real meaning behind each 



Applying the method of Taxonomy of Experience (ToE) to Design Education 

6  International Journal of Digital Media Design 

user’s verbal commentary at first thought. 

Furthermore, sometimes the user expressed 

opinions regarding operating the news 

application by different descriptions with similar 

meanings. A student described the circumstance 

as:  

’A user’s verbal commentary kept talking about 

the option list every time when he used the list to 

switch pages. He said something such as the 

colour of the list was ugly, the colours of each 

option do not match the other options, and the 

fonts were not highlighted because of the colour 

of the background. In my opinion, it was just the 

user’s preference of colours.’ 

The majority of the students in the interviews 

presented that the most difficult part of the 

requirement was ‘think deeply’. It took a long 

time when the students first analysed a user’s 

verbal commentary. Specifically, during Step 4, 

analysers were required to find the meaning of 

users’ fragmented information. During Step 5 

and 6, students took a lot of time to clarify the 

differences between the meanings of the 

‘essential’ and ‘super-ordinary’ elements with 

the lecturer. After reviewing the users’ verbal 

commentary more times, the differences between 

the ‘essential’ and ‘super-ordinary’ elements 

were gradually clear. During Step 7, 

super-ordinary elements had to be weighted on a 

Likert 1-7 scale, the elements with the same 

weight should be conclude during Step 8; 

however, sometimes the elements with the same 

weight were irrelevant. According to the guide, 

this step is finding the collective meaning behind 

these elements; it was not easy for the students 

to think deeper to find the meaning. 

(2) The usefulness of the ToE 

In general, students tend to understand a 

phenomenon in terms of what they have seen. 

The skill of thinking deeply is novice. Some 

students shared the experience of applying the 

ToE as the categories were useful for thinking 

and extracting the meaning of users’ experience. 

It was interesting that users might use the same 

or similar descriptions when operating different 

functions. Therefore, a serial number of users’ 

verbal commentary was crucial to find the 

trigger of the experience. The steps narrowed the 

content into useful elements for design. One 

participant in the focus group interview 

indicated that the outcome of ToE seems useful 

for conducting the research method of Persona. 

The priority was that the participants have to be 

the target audiences. The deep understanding of 

users provides important information to 

describe/create a role in Persona. The weighting 

scale during Step 7 presents the importance of 

the elements. It was interesting that analysers 

with a media design background seemed to show 

the same tendency towards the super-ordinary 

elements, such as visual design and socialisation. 

(3) The impact of understanding users after 

learning and conducting the ToE 

In terms of the discussion in three focus group 

interviews, the majority of students agree that 

the ToE makes them think further about users’ 

experience. Although user experience is 

subjective, as an analyser/researcher, it is crucial 

to understand users with neutral attitude. 

Individual differences were shown during trials. 

More importantly, one of the purposes of design 

is finding solutions to develop a better, easier, 

and more efficient life. Good design would not 

have been created without a designers’ empathy. 

Several students reveal that they only focused on 

the visual design of design works in the past; 

after conducting the method of ToE, more 

thoughts were brought out when 

analysing/designing a piece of work, such as the 

structure of an application and web page, the 

identification of background colour and text, the 

font size of title and content, and the ratio of text 

and pictures. To compare with a usability test, 

understanding users’ experience is more humane. 

Most participants in the focus group interview 

presented that they are more sensitive about 

people’s needs after completing the assignment. 

Moreover, individual differences are not only 

shown on appearance, but also on operational 

behaviour. The practice of collecting user 

experience via the ToE evokes their passion to 

know more about user experience. Several 

students also join the relevant groups and pages 

on Facebook and websites to obtain more 

knowledge regarding user experience. 

(4) The pros and cons of the ToE 

Obviously, the main pro of the ToE is that the 

clear category provides a platform to decompose 

users’ experience; nevertheless, the nine steps of 

the SEEing process are time consuming. 

According to the participants in the focus group 

interviews, they would not know how to 

categorise the users’ experience of using a news 

application without a proper tool. The challenge 

was the first analysis. When they faced the text 

which was transcribed verbatim, the first thought 

was referring similar verbal commentary into a 

group. However, the amount of content from 

users was too much to find the similarities. The 

sub-themes of the ToE show the way to clarify 

the relevance between user experience and the 

five senses, attitude effects, cognition, context 

and so forth. As mentioned earlier, the aim of 

Step 5 and 6 was to find ‘essential’ and 

‘super-ordinary’ elements; the meanings seemed 

not easily understood by the students. After 
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reviewing the meaning of the users’ experience 

with the lecturer, the links were established. On 

average, it took about one to two hours to 

transcribe one user’s verbal commentary to text 

verbatim and another three to four hours to 

complete the SEEing process. The SEEing 

process requires not only time, but also patience. 

Participants of the focus group interview were 

also concerned the outcomes might vary 

depending on the analysers’ background. In this 

practice, a total of eighty students study in the 

same department, thus the distilled necessary 

elements seem to show similarity. However, will 

the necessary elements be different if the 

analyser holds a different major? This question 

is difficult to answer. User experience is 

subjective; it is also subjective when an analyser 

develops the meaning of users’ verbal 

commentary during Step 4. With a neutral 

attitude, users’ experience can be decomposed 

more precisely by the individual’s emotion. The 

outcomes might present the same tendency. 

(5) The improvement of applying the ToE in 

the course of User Experience 

In terms of the discussion with eighteen students 

in three focus group interviews, ToE is a useful 

method; however, it requires a lot of patience 

throughout the SEEing process. It might be 

easier to practice this method as groups rather 

than individually. Learning this method might 

not be so painful if the SEEing process can be 

operated during the course in the computer 

classroom; students can ask questions and 

receive the feedback from the lecturer 

immediately, especially during Steps 5 and 6. 

Google voice should be presented at the 

beginning of the practice. It would save a lot of 

time to transcribe users’ verbal commentary 

verbatim. It might be more interesting if the 

target is an object that involves more 

perspectives rather than only focus vision.  

The response of the lecturer is that most of the 

time, not everyone has the same opportunity and 

ability to complete the assignment when students 

were referred into groups. The purpose of 

requiring students to analyse users’ experience 

individually is to develop their patience, 

circumspection and observation ability. Then, 

the details of users’ operational behaviour, 

attitude, and emotion and so on would be noticed. 

One more discussion during the course seems 

necessary to help the students to fully understand 

the aim of each step of the SEEing process. 

 

6. Conclusion 

User experience has been an important concept 

to the design field in recent decades. As 

mentioned in literature reviews, ninety-six 

research methods of user experience design and 

evaluation between 2004 and 2006 were 

collected and categorised. One-third of the 

methods are qualitative. According to Brennen 

(2017, p. 22), the aim of qualitative research is 

to ‘understand the myriad meanings that people 

make’. Nowadays, user experience is one of the 

major subjects in design education. The lecture 

in the Department of Media Design in a 

university in Taiwan includes the distinguishing 

factors between user experience and usability, 

researcher methods, Garrett’s (2002) five planes 

and Norman’s (2001) three levels of design. 

Design exercises were arranged to collect and 

analyse user experience practically. Moreover, a 

novice method-Taxonomy of Experience (ToE) 

was also introduced to the students in the lecture. 

For the purpose of understanding user 

experience of transportation vehicles, this 

method was established by Coxon in 2007 when 

analysing the extensive observation data which 

was collected from video clips and interviews. 

The layered category of factors and sub-themes 

were developed for decomposing user 

experience into fragments. The analytic SEEing 

process provides a platform to distil the hidden 

user experience. 

The approach of ‘think aloud’ is the tool to 

collect users’ experience in the ToE. The 

students were trained to apply this approach to 

collect user experience of a news application. It 

is essential that the students are familiar with the 

techniques to express their feelings, thoughts, 

opinions and operation procedures. The 

approach of ‘think aloud’ was first demonstrated 

by operating a game on a tablet in the lecture. 

Students were given time to practice this 

approach with classmates by using a music 

player application on a mobile phone until being 

identified through a qualification by the lecturer. 

This study included three stages. During Stage 1, 

students collected user experience when 

operating a news application from each other. 

During Stage 2, students applied the SEEing 

process to analyse users’ verbal commentary to 

find the necessary elements of news applications. 

During Stage 3, focus group interviews were 

conducted to understand the 

difficulty/usefulness/pros and cons of operating 

ToE. More importantly, this study focused on 

the impact of students’ attitude of evaluating 

user experience and the improvement of 

lecturing the method of ToE.  

The most challenging thing to students is that the 

SEEing process requires the analyser to think 

deeply to find the meaning behind the users’ 

verbal commentary. It provides clear categories 
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to refer to the user experience rather than 

establishing a category by the analyser. 

Elongated time consumption was the main 

concern. Many students lack patience throughout 

the SEEing process. On average, it took about 

five to six hours to complete the analysis of one 

user’s verbal commentary. Participants in the 

focus group interviews suggested that the 

process of verbatim transcription can be sped up 

by using Google Voice. The difference between 

Step 5 and 6 was an obstacle; it would be useful 

to have a group discussion with the lecturer 

during the data analysis process. In this study, 

each student had to analyse four people’s verbal 

commentary, the sample size might be reduced 

to three people in the future practice in the 

lecture. This method opens students’ minds to 

review the details of users’ operational 

behaviour, such as the hesitation from stopped 

action and emotion from voice tone. Although 

the nine steps of the SEEing process are lengthy, 

participants in the focus group agreed with its 

necessity. The layered categories provide the 

starting point to think and review users’ 

experience, rather than finding the similarities 

and developing the categories by themselves.  

 

User experience seems like a metaphysical 

concept to the second-year students in the 

university. Students understand the importance 

of user experience to the design process; 

however, it is subjective and difficult to obtain 

and analyse. The general methodology such as 

questionnaires and interviews seem to give clear 

command to collect specific data from users. The 

ToE and its analytic SEEing process requires 

analyser/researcher to think deeply to find the 

real meaning behind users’ verbal commentary. 

According to the participants in the focus group 

interviews, they seem to be thinking more about 

the meaning behind their talk when 

communicating with people after completing the 

assignment. This method might be questioned 

due to its explicit subjectivity. It is essential to 

indicate that ‘an experiential encounter is 

subjective, situated, complex and dynamic 

(Väänänen-Vainio-Mattila, Roto, and 

Hassenzahl 2008). The validity of ToE was 

examined by the developer-Coxon in 2007 via 

repeatedly reviewing the extensive observation 

data from collected video clips and interviews 

when users trialled a transportation vehicle. 

Overall, the concept of ToE might be vague to 

the students at the beginning; the SEEing 

process leads the novice of user experience to 

distil and dig up the real meaning behind 

people’s verbal commentary. This study expects 

that the students will think more about users’ 

need before doing design. 
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摘要 

繼第三波資訊產業經濟後，文化創意產業（Cultural and Creative Industry）已被視為第四波的

經濟動力，特別是金融海嘯後，各國靠的不再是經濟實力，而是文化的創造力。自 2010 年兩岸

簽署「兩岸經濟合作架構協議」後，兩岸產業的交流與合作更甚以往，文化創意產業亦不在話下。

本研究以基模理論為基礎，透過縱貫性研究方法追蹤兩岸學生對工藝類文創商品的認知發展與轉

變歷程，進而深入探討購買工藝類文創商品之因素，立意抽樣四位受訪者，經前後三個時間點深

度訪談追蹤，以紮根理論為分析依據，以便能精確詮釋。經研究發現，兩岸學生購買工藝類文創

商品的重要因素有實用性、感質、創意性、價值性與價格共五項，供兩岸文創業者及產官學研後

續研究之參考。 

關鍵詞：文化創意產業、文創商品、基模理論、紮根理論 
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ABSTRACT  

Following the information industry as the third wave, cultural and Creative Industry has been regarded 

as the fourth wave of economic power. Especially after the financial crisis, the countries no longer rely 

on the strength of the economic but cultural creativity. Since the signing of the Cross-Strait Economic 

Cooperation Framework Agreement in 2010, Cross-strait trade and cooperation more frequently than 

before, and cultural and creative industries as well. The main purposes of this study were twofold. First, 

conducted by qualitative research, it systemically investigated the cognitive change of the consumers 

who are college students in Taiwan to purchase cultural products from the schema-based perspective in 

different time (t1, t2 and t3). Second, from the viewpoint of grounded theory, it compared 

longitudinally the students’ schema similarities and differences in terms of three periods, by using open 

coding and axial coding. Armed with the results, the consumers consider that the factors of practicality, 

quality, creativity, significance and cost are important to purchase cultural products.  

Keywords: Cultural and Creative Industry, Cultural Products, Schema Theory, Grounded Theory 

 

1  研究背景與目的 

在探討消費者行為的理論模型中，隨著研究領

域的開發，研究途徑的典範已從傳統偏經濟學

的邊際效用分析，轉向從認知心理學

（cognitive psychology）的觀點切入，特別在

品牌意識的推波助瀾下，影響消費者購買意願

之因素，較以往更加複雜，導致過往純為滿足

欲望的邊際效用分析，逐漸不再能掌握新世代

的消費者行為，特別是為了滿足精神需求的文
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化創意商品（後簡稱：文創商品），其購買因

素較以往更形複雜，因而嘗從認知心理學中的

基模理論（schema theory）切入，盼透過追蹤

消費者的認知基模變化，能更豐富解釋消費者

購買行為背後之心理因素。構成此一研究旨趣

的背景，最主要是文創商品的快速發展，已構

成兩岸新興消費市場中相當重要的一環，文化

創意產業（cultural and creative industry）的發

展根基於深厚的文化底蘊，由於兩岸均同屬擁

有五千年歷史的中華文化，加上地緣鄰近之故，

兩岸文化創意產業的發展將有廣泛交流的契

機（林炎旦，2012）。近年來，兩岸政府積極

推動文化創意產業的發展，例如：台灣於 2009

年推動「文化創意產業方案」、2010 施行「文

化創意產業發展法」、中國於 2009 推出「文

化產業振興規劃」、2012 推出「十二五時期

文化產業倍增計劃」，此外，自 2010 年兩岸

簽署「兩岸經濟合作架構協議」(ECFA)後，

兩岸產業間的交流與合作更甚以往，其中亦不

乏文化創意產業；因此，與兩岸文化創意產業

之研究議題亦逐漸受到關注，例如：鄭美華

（2008）透過國內外文獻蒐集、次級資料分析，

實地觀察兩岸文化治理，從推動產業政策之觀

點切入，探討兩岸文化創意產業之行政組織、

政策規劃、預算編列及產值等議題；嚴泉（2011）

認為兩岸除了經貿合作外，還必須深化文化交

流，故對兩岸文化交流合作機制與文化共同體

的構建提出多項建議；邱琪瑄、蕭穎、陳耀竹

（2014）透過專家問卷調查，對華山文創園區

及北京 798 藝術區的公私協力模式進行個案

分析，探討兩岸策略規劃、協力發展、執行和

評估等公私協力要素之異同。這些研究成果皆

有許多值得產官學研參考的研究發現，然而，

觀察過去兩岸文創產業之研究議題，主要還是

偏向政策面的規劃及推動，鮮少關注兩岸消費

者購買文創商品之行為模式。此外，聚焦於消

費者購買文創商品之研究（李啟誠、詹舒雯，

2015；林崇宏、曾帆龍，2013；陳俊智、沈致

軒，2011），大多以量化研究方法為主，單一

時間點發放問卷收集資料；然而，人類的消費

行為是認知、行為及環境三者交互作用下產生，

而非單一時間點（Rogers, 1995; Peter & Olson, 

1990）；此外，消費者行為是一個持續性的心

理轉變歷程，但人類對於認知發展與轉變歷程

卻瞭解甚少（Rumelhart，1984）。 

有鑑於此，為了能夠完整、詳細地獲得消費者

認知發展與轉變的歷程，瞭解其購買行為的心

理因素，本研究旨在以質化之縱貫性研究方法

（longitudinal & qualitative research），以認知

心理學（cognitive psychology）的基模理論

（schema theory）為基礎，立意抽樣（purposive 

sampling）四位受訪者，分成台灣學生與中國

大陸學生兩族群，於前後三個時間點（t1、t2、

t3）為期約四個月，依循紮根理論（grounded 

theory）之精神，進行深度訪談（in-depth 

interview）與資料分析，以視覺圖形化的方式

呈現兩族群三個時間點的認知基模，盼能完整

描繪兩岸大學生購買工藝類文創商品之認知

基模發展與轉變歷程，進而深入探討其購買因

素。 

 

2  基模理論與文獻回顧 

在心理學中，認知（cognition）涉及的範

圍很廣，從知覺、記憶、概念、思考、判斷、

解決問題、創造、審美等問題都是認知的範圍

（張欣戊、徐嘉宏、程小危、雷庚玲、郭靜晃，

2004）。認知與行為會互相影響（Rogers, 1995），

認知的每個層面皆是環境和個人互動過程中

賦予其意涵（Vourlekis, 1991）。在認知發展

的理論中，人類認知發展的基本單位是基模

（schema），它是會組織及會重複出現的行為

模式，也代表某一類事物的共同特徵或歸納此

類事物的原則（Piaget, 1954；蘇建文等人，

1995），認知的發展亦是個人內在認知結構與

外在環境交互作用下的產物（陳李綢，1992），

而認知結構亦可稱之為基模（温世頌，2000），

基模是每個人獨特的知識系統，即使閱讀一樣

的文章，輸入相同，每個人領會到的意義都不

一樣，故 Bartlett（1932）認為，基模是一個

人用以同化新資訊及產生訊息統整的知識結

構，亦是個人認知的基礎（Rumelhart, 1984）。

此外，認知發展是一個連續的過程（Piaget, 

1952），在認知連續發展的過程中，經驗的內

容與變化會刺激新的基模產生，故基模亦是事

件、情境或物體有組織的知識單位（Moates & 

Schumacher，1980）。在 Piaget（1952）的研

究中有提到認知發展具有兩項功能，即是組織

（organization）和適應（adaption）。認知的

組織是指每個人認知行為是相互連結成一系

統，而非獨立（陳李綢，1992）。在適應的部

份是指個人認知結構（cognitive structure）與

環境交互作用，亦是個體的認知結構或基模因

環境限制而主動改變的心理歷程（張春興，

1999）。Piaget（1954）認為適應過程分為兩

種 ： 即 同 化 （ assimilation ） 及 調 適

（accommodation），同化的歷程是個體以現

有的認知結構與基模，直接將外界的事物納入

或吸收。調適的歷程是個體需要改變內在的認

知結構，去適應外在事物或環境（蘇建文等人，

1995）。同化與調適是相輔相成的概念，亦是

認知發展的基礎，認知的發展是在同化與調適

兩種過程下產生（張欣戊等，2004）基模與基

模之間會相互組織，再形成另一個認知行為的

基模（陳李綢，1992），在圖 1 的認知結構 A，

在同化與調適相互的作用下慢慢變化、修正，
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最後變成另一個認知結構 B，由 A 至 B 的轉

變就是認知的發展（張欣戊等人，2004）。因

此，認知是把現實同化於轉換的結構中，個人

行動思維的延伸（林益昌，1999）。在個體的

認知發展活動中，可以把認知理解成一種統合

運用其認知基模的結果，這種統合運用基模的

功能，是所有人類在任何時間中都會具備的功

能（張春興，1999）。Fiske 與 Taylor（1991）

指出，基模是人類處理訊息時一個很重要的心

理機制，它是人類基於對某個體的了解與過去

的經驗所形成的知識結構，結構中包含了與這

個體相關的概念及概念間的關係。此外，基模

亦是每個人獨特的知識系統，同樣讀一篇文章，

輸入相同，每個人領會的意義卻不一樣

（Chiesi , Spilich & Voss, 1979），當人們接觸

到一個新的資訊或概念，基模會提供一連串完

整有組織的概念類目，以消化此訊息（Fiske & 

Taylor, 1991）。以系統觀點的角度，基模是一

抽象的認知結構，由許多概念與概念之間的關

係組織而成，當概念間的關係被啟動時，彼此

會互相連結，但因個人的先前經驗不同，所以

在不同的情境下，啟動的概念數量亦有差異

（Anderson, 1980），也因每個人有其基模，

對事物的詮釋、理解也不盡相同，反應出的理

解和記憶也都會很差（Bransford & Johnson , 

1972；Dooling & Mullet , 1973），故基模是對

以前經驗的總結，同樣包含對未來可能發生的

事情的一種預期結果與行為模式（Graber, 

1988）。

                     

 圖1. 認知發展歷程

     過去以基模理論為基礎之相關研究，已

廣泛應用於企業管理、教育及傳播領域等，如：

Julia 和 Gerry（2004）觀察企業組織從階層

式架構轉變成分散式架構後，該企業的中、高

階經理內心認知如何轉變，研究結果發現，組

織變革的溝通過程影響中、高階經理甚大，故

內心的認知基模為了適應新的組織架構也隨

之轉變。然而，因過去研究文化多將焦點鎖定

於團體與組織層次，故林家五、彭玉樹、熊欣

華、林裘緒（2004）試圖從單一個人不同階級

的員工切入，進行質性與量化的認知基模分析，

欲建構企業文化形成的過程，經研究發現，不

同層級的員工其認知基模會形成不同的組織

文化，乃至形成企業文化，企業欲傳達理念時，

應顧及員工與管理者之間的認知差異，以免造

成企業內部價值觀的差異。在教育領域中，蘇

慧慈、陳俊卿（2010）從 Piaget 認知發展理論

出發，以文獻回顧之方式，分析學校體育教學

所能帶來之啟示，強調認知基模之建立與連結，

以豐厚體育教學之技巧，並依兒童思維模式調 

整其教學策略。於傳播領域中，張卿卿（2012）

以內容分析法，連續追蹤九週臺灣四大報（聯

合報、中國時報、自由時報與蘋果日報）之內

容，援引知識及基模理論為基礎，彙整可能幫

助閱聽眾接收新聞的呈現方式，以供記者呈現

新聞之參考依據。聚焦於基模理論與消費者行

為之研究，如：Mandler（1982）指出，消費

者在接受商品相關的刺激時，若刺激與消費者

既有的認知基模相同，消費者將會快速被吸引，

進而產生熟悉感及協調感，若無，可能將產生

不協調感乃至消極的情緒。過去行銷研究

（Gurhan-Canli & Maheswaran, 1998; Zhang & 

Sood, 2002）為了瞭解品牌延伸效果，也曾以

基模理論為基礎加以探討，此乃由於品牌可以

被理解成一個基模，而品牌延伸可視為一個新

基模或是舊基模的改變（Supphellen, Eismann 

& Hem, 2004），而消費者在判斷品牌的類別

及贊助活動是否配適，皆受過去的認知基模所

影響（Smith, 2004）。綜觀上述研究，以基模

理論為基礎探討消費者的認知發展與轉變歷

程，並適時、適地提供實務建議有其價值性。 
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3  研究設計 

3.1 研究架構 

本研究旨在以基模理論為基礎，追蹤兩岸大學

生購買工藝類文創商品的認知發展及轉變歷

程，進而深入探討購買之因素；於研究架構（如

圖 2）中，基於時間脈絡的角度，於橫軸上有

標示 t1、t2 與 t3 三個訪談時間點，訪談間隔

約四至五週，以便追蹤其認知基模的發展與轉

變歷程；於縱軸上，基於受訪者個人參與意願，

立意抽樣四位受訪者，分成台灣學生（g1）與

中國大陸學生（g2）兩族群，此四位受訪者於

t1 時間點皆未曾有購買工藝類文創商品之經

驗，於 t1 時間點後，協請四位受訪者走訪文

創產業之工藝類別活動（如：創意市集、商店

等）並購買其文創商品，並持續追蹤至 t3 時

間點。本研究依循紮根理論之精神，進行深度

訪談與資料分析，為期四個月追蹤，盼能以視

覺圖形化的方式完整描繪兩岸大學生購買工

藝類文創商品之認知發展與轉變歷程，進而探

討購買之因素。 

3.2 研究方法 

本研究採用縱貫性的質性研究方法

（longitudinal & qualitative research），以紮根

理論為分析基礎，透過深度訪談的方式收集資

料，並於前後三個不同的時間點（t1、t2 與 t3）

追蹤購買工藝類文創商品之認知發展及轉變

歷程。紮根理論是一種歸納性（inductive）的

理論探索方法，藉由實證性的觀察報告或資料

發展出某一主題的理論，以有效詮釋錯綜複雜

的現象與脈絡，讓讀者可以理解並獲得正確及

有用的結果（Martin & Turner, 1986），其特色

是運用分析、比較方法，經由歸納與演繹的循

環，二者交替運行，直到把所蒐集到的龐大原

始資料縮減、轉化、抽象化成為概念乃至理論，

著重於發現邏輯（logic of generation）而非驗

證邏輯（logic of verification）（Glaser & Strauss, 

1967）。 

3.3 研究對象 

質性研究不是經由統計程序或量化手續

（非數學的分析程序）而產生的研究方法

（Strauss & Corbin, 1990），強調真實經驗及啟

發，故個案數目不一定要多，也不一定要比較

異同（跨案分析），重點在描述故事情節，豐

富人物動態，讓人深刻體會問題核心（Dyer & 

Wilkins, 1991），其抽樣的樣本一般都很少，甚

至只有單一個案，但需立意抽樣，以便提供深

度和多元社會實狀之廣度（Patton, 1990）。此

外，因認知與行為會受外在環境影響，如：年

齡、教育程度、社經地位、社會參與等（Rogers, 

1995），故於 t1 時間點前，本研究立意挑選四

位未曾有購買文創商品經驗之受訪者，於 t1

時間點後，協請受訪者走訪文創產業之工藝類

別活動（如：創意市集）並購買其文創商品。

根據調查指出，文創商品消費年齡主要集中於

20 至 30 歲區間，消費者願意花費購買介於新

台幣 301 至 500 元的文創商品比率最高（夏學

理，2014），教育程度以專科大學生族群為主

（林瑩昭、戴怡靜，2011；葉晉嘉，2013），

月收入約在一萬元以下（林瑩昭、戴怡靜，2011）

或無所得（葉晉嘉，2013），故受訪者於立意

抽樣的基礎，尚須符合 20 至 30 歲區間，學歷

皆為學士，生活花費則由父母提供者，受訪者

基本簡介及編號如表 1 所示。 

表 1. 受訪者背景資料 

類別 台灣學生（g1） 中國學生（g2） 

編號 g1-1 g1-2 g2-1 g2-2 

性別 男 女 女 男 

年齡 21 20 19 20 

 

 
 

圖2. 研究架構 

 

t1 t2 t3 
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3.4 設定文創商品類別 

由文化部統籌之文創產業分為七類，分別

為視覺藝術產業、音樂及表演藝術產業、文化

資產應用及展演設施產業、工藝產業、電影產

業、廣播電視產業、出版產業，其中工藝產業

之文創商品與人民食、衣、住、行緊密相關，

是最能表現文化特性。2007 年後因消費者型

態改變且設計概念興起，許多工藝品開始講究

設計、美感、創意與趣味性，工藝產業年營業

額成長率明顯提升，約達為 6.21%（經濟部，

2008），而根據夏學理（2014）調查顯示，大

學生對於手工藝的文創商品接受度相當高，故

本研究設定受訪者聚焦於工藝類之文創商品，

其樣式包括手工藝創作、工藝設計、模具製作、

材料製作、工藝品生產、工藝品展售流通、工

藝品鑑定等。 

3.5 資料收集 

深度訪談（in-depth Interview）是一種存

在已久的資料蒐集方式（Platt, 2002），亦是質

性 研 究 中 最 常 被 採 用 的 資 料 收 集 方 法

（Marshall & Rossman, 1995），它的目的在取

得正確的資訊或深入瞭解訪談對象其真實世

界的想法、態度與感受（王仕圖、吳慧敏，2005），

在訪談的過程中，以非結構性訪談及開放性問

句較合宜（Bainbridge, 1989）。本研究依研究

動機與目的設計訪談大綱，例如：「您對文化

創意產業的認知為何？」、「文化創意產業對您

的生活有何影響？」、「您對工藝類文創商品的

認知為何？」等問項；此外，根據過去探討認

知發展與轉變之研究（Julia & Gerry, 2004；王

慶福、王麗斐，2005；陳怡如，2007；洪銘建、

謝定助、姜育良，2011），訪談週期以二至四

週以上較為合適，故本研究依循其作法，設定

每四至五週為一個訪談週期，共三個時間點

（t1、t2 及 t3）。為了保持資料的完整性，訪

談過程經受訪者同意皆全程錄音，訪談後將錄

音檔轉謄為逐字稿（verbatim），並請受訪者再

次確認逐字稿內容是否與原意相同，以提升研

究之效度。為了提高研究之信度，受訪者訪談

逐字稿會於文中輔助佐證，並以斜體及代號 l

加數字表示該內容於逐字稿之行數，例如 g1-1：

「 逛 展 覽 的 過 程 看 到 他 們 的 那 些 產 品
（g1-1-t1-l22）」，其中 g1-1 即是受訪者編號，

t1 為受訪時間點，l22 意謂此內容出現於逐字

稿第二十二行。 

3.6 資料分析 

紮根理論中的譯碼（coding）是指把蒐集

到的資料打散、加以概念化，再以新的方式將

資料重新放在一起的操作化的過程，此程序是

由「開放性譯碼」（open coding）、「主軸譯碼」

（axial coding）、「選擇性譯碼」（ selecting 

coding）所組成（徐宗國，1997），本研究僅

利用開放性譯碼與主軸譯碼進行資料分析，並

未涉及選擇性譯碼。基於紮根分析的精神，透

過開放性譯碼可將深度訪談所蒐集的資料擷

取與主題相關的字辭（基模），再將基模濃縮

成數個類別，此類別即認知結構，用來代表資

料中所象徵的特殊意義；主軸譯碼的目在於將

開放編碼中所找到的概念（或主題）做歸類的

動作，以對某種現象做更精確複雜的詮釋。為

了使編碼具有信度，在分析的過程中除作者本

身以外，另邀兩位曾經從事過質性研究者共同

譯碼，以符合方法論中的研究者三角驗證

（researchers triangulation）之要求。編碼過程

共進行兩階段，第一階段各自編碼，結果

（R=0.48）未達一致性要求，經審視各自編碼

後，再次重新編碼，結果（R= # of agreement / 

total # of agreement + total # of disagreement= 

0.67）於第二階段達到編碼信度要求（Miles & 

Huberman, 1994）。 

4  研究結果 

4.1 t1 時間點研究結果 

從四位受訪者的訪談逐字稿中可擷取出

與研究主題相關之認知基模，其數量分別為

g1-1 有 9 個、g1-2 有 7 個、g2-1 有 21 個及 g2-2

有 22 個，其開放性譯碼與主軸譯碼如表 2 所

示。圖 3 是以視覺圖形化方式呈現 g1 兩位受

訪者於 t1 認知基模之異同，兩位受訪者共同

的認知基模有文創商品應用、文創產業定義及

文創商品感受。在文創商品應用部份，g1-1 有

提到筆繪、書套兩種應用，g1-2則提到手提袋、

紙袋、筷子、湯匙、音樂等應用；於文創產業

定義部份，g1-1 認為文創產業可以展現創意及

文化特點，而 g1-2 則認為文創產業亦是一種

藝術產業；於文創商品感受部份， g1-1 提到：

「文創商品的設計不是一般常見的物品，感覺
文創商品很厲害(g1-1-t1-l5)」；g1-2 覺得文創

商品不需要很華麗。此外，g1-1 有特別提到松

山文創園區是台灣文創的展覽區。 

 

 

 

 

 

 

圖 3. g1 於 t1 認知基模關係圖

文創商品應用  

文創產業定義  

文創商品感受  

g1-1 g1-2 

文創展示區 
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表 2. 四位受訪者於 t1 之開放性譯碼及主軸譯碼 

 g1  g2  

主軸譯碼 開放性譯碼 開放性譯碼 

文創商品應用 
筆繪、書套(g1-1)；手提袋、紙袋、筷子、

湯匙、音樂(g1-2) 

畫、包、景泰藍、桌角、畫展、橡皮、鉛

筆、書套(g2-1)；讀物、雜誌、多媒體、科

技產業、文學、媒體、社會科學、哲學(g2-2) 

文創產業定義 
展現創意、展現特點(g1-1)；藝術(g1-2) 文藝、創意、創新(g2-1)；經濟產業、知識

產權、文化創新(g2-2) 

文創商品感受 
大家想不到的東西、蠻喜歡、厲害(g1-1) ；

不用很華麗(g1-2) 

文青的路數、標新立異、路數太廣、種類

太多、自己的特色、與眾不同、不是在街

上輕易就見到(g2-1)；新穎、有格調、增色

生活品質、提升生活層次、經濟價值(g2-2) 

文創展示區 展覽、松山(g1-1) 松山、義烏(g2-1) 

台灣文創產業感受  小清新、安逸(g2-2) 

大陸文創產業感受 
 不是屬於主流產業、飄、沒有樹立自己文

化、沒有深入人心(g2-2) 

 

圖 4 是以視覺圖形化方式呈現 g2 兩位受

訪者於 t1 認知基模之異同，兩位共同認知基

模有文創商品應用、文創產業定義、文創商品

感受。在文創商品應用部份，g2-1 認為包包、

景泰藍、桌角、畫展、橡皮、鉛筆、書套等皆

是文創商品的應用， g2-2 則認為文創商品可

應用於讀物、雜誌、多媒體、科技產業、文學、

媒體、社會科學、哲學等。在文創產業定義的

部份，g2-1 認為文創產業：「文藝元素加上創
意(g2-1-t1-l19)」；而 g2-2 則文化創意產業視

為一種文化創新的經濟產業，有其知識產權；

在文創商品感受部份，g2-1 提到文創商品可以

展現自己與眾不同、標新立異的特色，不是在

街上就能輕易見到的商品；g2-2 則認為文創商

品是一種有格調的物品，可讓生活品質增色，

並提升生活的層次。 

 

 

 

 

 

 

圖 4. g2 於 t1 認知基模關係圖 

 

 

4.2 t2 時間點研究結果 

從四位受訪者的訪談逐字稿中可擷取出

與研究主題相關之認知基模，其數量分別為

g1-1 有 18 個、g1-2 有 10 個、g2-1 有 21 個及

g2-2 有 23 個，其開放性譯碼與主軸譯碼如表

3 所示。圖 5 是以視覺圖形化方式呈現 g1 兩

位受訪者於 t2 認知基模之異同，兩位受訪者

共同的認知基模有文創商品應用、文創產業定

義及購買因素。在文創商品應用部份，兩位皆

提到調味罐之文創商品，此外 g1-1 更提到存

錢筒、袋子及木雕等物。在文創產業定義部份，

g1-1 認為文創產業是一種創意產業，而 g1-2

則認為文創產業是藝術表現的綜合體。在購買

因素部份，g1-1 在購買文創商品時，會考量其

實用性（如：功用、實用）、創意性及感質（如：

外觀、美感、造型、顏色），而 g1-2 則認為

美觀又實用外，還要能突顯其價值性（如：個

人風格）。此外，g1-1 的獨立認知基模有文創

販售通路及接觸文創動力；g1-2 則是文創商品

分類及文創商品感受。 

 

 

 

 

圖 5. g1 於 t2 認知基模關係圖 

文創展示區 
台灣文創產業感受 

大陸文創產業感受 

文創產業定義 

文創商品感受 

文創商品應用 

g2-2 
g2-1 

g1-1 g1-2 文創商品應用 

文創產業定義 

購買因素 

文創商品分類 

文創商品感受 

文創販售通路 

接觸文創動力 
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表 3. 四位受訪者於 t2 之開放性譯碼及主軸碼 

 

圖 6 是以視覺圖形化方式呈現 g2 兩位受

訪者於 t2 認知基模之異同，兩位受訪者共同

的認知基模有文創產業定義、文創商品應用、

購買因素及文創商品感受。在文創產業定義部

份，g2-1 認為文創產業要保存文化的元素，運

用創意及創新來展現，而 g2-2 認為文創產業

即是文化和創意結合的產業。在文創實際應用

部份，兩位受訪者皆提到許多文創商品的應用，

如：服裝、項鍊、飾品、首飾、手創、木雕、

工藝品、玉翡翠、抱枕、杯子、水墨畫等物。

在購買因素部份，g2-1 提到：「因為設計師有
設計理念，親自手工，運用不同顏色扎染
(g2-1-t2-l12)」，會使她想購買文創商品；而

g2-2 則會考量其感質（如：精緻度、現代感、

渲染性）及日常生活中的實用性。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 6. g2 於 t2 認知基模關係圖 

 

三、t3 時間點的研究結果 

從四位受訪者的訪談逐字稿中可擷取出

與研究主題相關之認知基模，其數量分別為

g1-1 有 35 個、g1-2 有 10 個、g2-1 有 31 個及

g2-2 有 34 個，其開放性譯碼與主軸譯碼如表

4 所示。

表 4. 四位受訪者於 t3 之開放性譯碼及主軸譯碼 

 g1  g2  

主軸譯碼 開放性譯碼 開放性譯碼 

文創商品應用 

電子產品、數位科技、科技與生活結合的產

品、3D 列印、公仔模型、影像、影音、書套

(g1-1)；信仰、本子(g1-2) 

手鏈、項鏈、相機帶、花瓶、盤子、小飾品

(g2-1)；文化衫、木雕、浮雕、金屬製品、鐵

塔、寫生、桃木製品、佛珠、拐杖、機械金屬

質感的東西、生活用品、小本子(g2-2) 

文創產業定義 
 文化在新生代尋找出路、國家對文化的宣傳力

(g2-2) 

文創商品感受 

耳目一新、蠻好玩、不只是產品、生活上所需

要的元素(g1-1)；不只是藝術、創新、吸引到

年輕人(g1-2)  

能提高人類的生活品質(g2-2) 

購買因素 實用、美觀、外觀、質感、美感、獨特性、客 實用性、外觀、精美程度、創意的程度、新奇、

 g1  g2  

主軸譯碼 開放性譯碼 開放性譯碼 

文創商品應用 
存錢小豬、小袋子、調味罐、木雕(g1-1)；

調味罐(g1-2) 

服裝、項鍊、飾品、畫、T 恤、原住民的設

計、城市化的設計、首飾、手創(g2-1)；木

雕、工藝品、玉、翡翠、抱枕、杯子、水墨

畫、文化衫、浮雕性的東西(g2-2) 

文創產業定義 創意(g1-1)；藝術(g1-2) 
文化的元素、創意、創新(g2-1)；文化和創

意結合、文化表現、有文化內涵(g2-2) 

文創商品感受 有代表性、弱在宣傳(g1-2)  

創意、有內涵、有一點貴(g2-1)；工藝性、

回饋性、小價錢去了解文化、不算特別貴

(g2-2) 

購買因素 

簡陋、實用、創意、美感、有一點造型、它

的功用、外觀好看、喜歡單調的顏色(g1-1) 

可以裝飾、美化、有用、個人風格(g1-2) 

有設計理念、手工、運用不同顏色扎染

(g2-1) ；現代感、實用性、觀賞性、精緻、

渲染性、生活上用得到、被廣泛接受(g2-2) 

文創展示區  文創園、有特定區域(g2-1) 

接觸文創動力 主題、興趣、活動、話題(g1-1)   

販售通路 金石堂(g1-1)  

文創商品分類 科技、工藝(g1-2)  

g2-1 

文創展示區 

文創商品應用 

文創產業定義 

購買因素 

文創商品感受 

g2-2 
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製化、紀念性的價值、充滿回味、展現出我個

人特質(g1-1)；對自己的意義、用途、價錢(g1-2) 

unique (g2-1)；美感、價格、值得、吸引眼球、

實用性(g2-2) 

文創展示區 世貿展覽館、三創、電腦展、軟體應用展(g1-1) 
豆瓣、專屬的藝術園區、天貓、北京裡面的

798(g2-1) 

個人偏好 科技上帶來便利的體驗、電子、數位(g1-1) 飾品類、工藝類(g2-1) 

台灣 

文創產業感受 

發展階段、以台北為主、展覽或商店都比較

少、不方便(g1-1) 

創意、有新奇想法、平台搭建很不錯、性價比

上有優勢、還不錯、有很大的發展潛力(g2-1)；

輕鬆、青春、活力、現代感、欠缺張力、太年

輕、產品較小、缺少實幹(g2-2) 

給政府的建議 
散佈在各個地區、隨時隨地都能體驗(g1-1)；

新媒體、網路社群(g1-2) 

政府的那種推廣、捷運上或路燈旁邊的宣傳海

報、文創商品節(g2-1) 

中國 

文創產業感受 

 可遠觀而不可褻玩、有專門的平台、有創意、

價格會貴(g2-1)；商業化、符合大眾、地方特

色、人文色彩、傳統、宗教氣息(g2-2) 

   

 

圖 7 是以視覺圖形化方式呈現 g1 兩位受

訪者於 t3 認知基模之異同，兩位受訪者共同

的認知基模有文創商品應用、購買因素與文創

商品感受。在文創商品應用部份，g1-1 認為數

位科技與生活結合的電子產品（如：3D 列印、

影像、影音）及書套、公仔模型等物皆是文創

商品的應用；g1-2 則與信仰聯想在一起。在

購買因素部份，g1-1 購買文創商品的因素有實

用、感質（如：質感、外觀）、價值性（如：

客製化、紀念性、獨特性及展現個人特質）等

因素，而 g1-2 則會考量該文創商品對自己的

意義、用途與價錢。在文創商品感受部份，g1-1

認為文創商品會讓人有耳目一新、好玩的感覺，

可融入生活上所需要的元素；g1-2 則認為文創

商品不僅是藝術，有創新才能吸引年輕人。在

給政府的建議部份，g1-1 希望文創產業的展示

區可以分散在不同的縣市，讓民眾隨時隨地可

以參觀，而 g1-2 則認為可透過新媒體來傳遞

資訊及網路社群的方式經營。此外，g1-1 獨立

的認知基模有文創展示區、個人偏好及台灣文

創產業感受。 

 

 

 

 

 

 

圖 7. g1 於 t3 認知基模關係圖 

圖 8 是以視覺圖形化方式呈現 g2 兩位受

訪者於 t3 認知基模之異同，兩位受訪者共同

的認知基模有文創商品應用、購買因素、台灣

文創產業感受及中國文創產業感受。在文創商

品應用部份，g2-1 與 g2-2 皆提到許多文創商 

品，例如：手鏈、項鏈、相機帶、花瓶、盤子、

飾品、文化衫、木雕、浮雕、金屬製品、鐵塔、

桃木製品等等。在購買因素部份，兩位受訪者

購買文創商品時皆會考量其價值性與實用性，

其中 g2-1 甚至會考量其創意程度，g2-2 則會

考量其價格。在中國文創產業感受部份，g2-1

認為大陸文創產業會給人一種可遠觀而不可

褻玩的感受，雖然許多文創商品很有創意，當

對價格也較貴；而 g2-2 則認為中國的文創商

品保有地方特色、人文色彩或宗教氣息，雖符

合大眾的需求，但也過於商業化。在台灣文創

產業感受部份，g2-1 認為台灣產業有很大的發

展潛力及空間，除了有豐富的靈感來源及性價

的優勢外，網路平台的建構也相當完善，而

g2-2 認為台灣文創產業有種青春、活力、輕鬆

及現代感，也因此文創商品偏年輕化及缺少張

力。 

 

 

 

 

 

 

圖 8. g2 於 t3 認知基模關係圖 

5  結論與建議 

5.1 於 t1 時間點的研究結論  

四位受訪者共同的認知基模有文創產業

定義、文創商品應用及文創商品感受三個。在

文創產業定義部份，g1-1 認為：「文創產業可
以展現創意及文化特點(g1-1-t1-l7)」，而 g2-2

則認為：「文化創意產業屬於一種文化創新 

(g2-2-t1-l4)」、「也是一種經濟產業，有其知
識產權 (g2-2-t1-l9)」，由此可知，四位受訪

文創商品應用 

購買因素 

文創商品感受 

給政府的建議 

台灣文創產業感受 

個人偏好 

文創展示區 

 

g1-2 

 

g1-1 

g2-1 

文創展示區 

個人偏好 

給政府的建議 

文創商品應用 

購買因素 

台灣文創產業感受 

中國文創產業感受 

g2-2 

文創產業定義 

文創商品感受 
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者對文化創意產業之定義與全貌尚未清楚。然

而，從四位受訪者的訪談紀錄中卻可分析出文

創商品應用的認知基模，如：手提袋、紙袋、

筷子、湯匙、景泰藍、桌角、畫展、橡皮、鉛

筆、書套等，可見文創商品已顯見於日常生活

中；如同文獻提及，基模是人類對於某個體的

了解與過去的經驗所形成的認知結構（Fiske & 

Taylor, 1991），個人認知的每個層面都是環和

個人互動過程中所賦予意涵（Vourlekis, 1991）。

於文創商品感受部份，g1-1 認為：「文創商品
的設計不是一般常見的物品，感覺文創商品很
厲害 (g1-1-t1-l5)」，而 g2-1 則認為：「文創
商品符合每個人想標新立異的那種心理，想要
與別人不同 (g2-1-t1-l13)」，由此可知，受訪

者對於文創商品皆持有正向的感受。 

5.2 於 t2 時間點的研究結論 

受訪者為了配合立意抽樣之故，於 t1 時

間點後開始走訪工藝類的文創活動（如：創意

市集）並購買其文創商品。四位受訪者於 t2

時間點共同的認知基模有文創產業定義、文創

商品應用及購買因素三個。四位受訪者對於文

創產業之定義，與 t1 時間點大同小異，未有

更深入的描述。於文創商品應用部份，從四位

受訪者的訪談逐字稿中可明顯分析出工藝類

型之文創商品，如：存錢小豬、項鍊、飾品、

木雕、工藝品等，此現象即是 Piaget（1954）

指出的認知發展中的同化（assimilation）過程，

受訪者將外在的事物納入或吸收而產生新的

認知基模，同時也與 Bandura（1986）所提的

認知行為理論（cognition and behavior theory）

推論一致，個體的認知模式並不是被動地由環

境塑造，透過對資訊的選擇性注意、引申和判

斷，個體可以積極、主動和不斷地建構經驗的

意涵。於購買因素部份，四位受訪者皆有不同

的考量因素，如：「美感可能滿重要的，即使
它很有創意，又很實用，但長得有點醜陋也不
會想買 (g1-1-t2-l49)」、「具代表性，就是展
現自己風格的那一種 (g1-2-t2-l21)」、「設計
師自己手工做的，運用不同的顏色扎染 

(g2-1-t2-l12)」、「喜歡實用性較強的產品 

(g2-2-t2-l46)」，參照表 3 之分析，本研究歸

納出購買文創商品之因素主要有四項，分別是

實用性（功用、可裝飾、美化、被廣泛接受）、

感質（造型、外觀、顏色、精緻程度）、創意

性（創意、設計理念）及價值性（個人風格、

現代感）。 

5.3 於 t3 時間點的研究結論 

以「認知行為理論」觀點切入，心理發展

過程是連續的，每個階段都有其獨特結構，前

階段是後階段的結構基礎（Piaget, 1950），透

過三個時間點的訪談及追蹤觀察，四位受訪者

的認知基模隨著接觸文創產業的時間增長而

增多、轉變，也因人格特質而有所差異。於 t3

時間點，四位受訪者共同的認知基模為文創商

品應用及購買因素二個，然而，個人的認知基

模卻新增不少，如：g1-1 與 g2-1 增加了台灣

文創產業感受及個人偏好、g1-2 增加了給政府

的建議、g2-2 增加了台灣文創產業感受與中國

文創產業感受認知基模。於文創商品應用部份，

g1-1 對資訊科技與日常生活結合之文創商品

相當感興趣，如：3D 列印、數位影音、數位

科技等，而 g1-2 及 g2-2 則有提到與宗教結合

之文創商品，如：佛珠、拐杖等。此外，關於

購買因素部份，本研究參照表 4 可歸納出五項

重要因素，分別是實用性（用途）、感質（外

觀、美觀、質感、精美程度、設計理念）、創

意性（創意、獨特性、新奇、客製化）、價值

性（展現出我個人特質、unique、對自己的意

義、紀念性、充滿回味、值得）與價格，縱觀

t3 與 t2 兩個時間點，四位受訪者於 t3 新增了

價格因素，如：「該產品的獨特性若能展現出
我個人特質的話，價格在往上的話，我還是願
意(g1-1-t3-l49)」、「一千塊如果是本子的話，
好像有點貴了(g1-2-t3-l26)」、「這些商品雖
然很有創意，但普遍有一個價格太貴的問題
(g2-1-t3-l14)」、「如果它真的是很新奇，讓
我覺得很 unique 的話，我願意出高價去買它
(g2-1-t3-l34) 」、「價格並不是最重要的 

(g2-2-t3-l40)」，由上述訪談內容推測，價格

因素與實用性、感質、創意性、價值性四項相

較之下，雖非主要關鍵，但亦是購買文創商品

的考量因素之一。 

5.4 工藝類文創商品開發建議 

邱淑娟（2007）在跨文化消費者感性研究

中發現，台灣和中國的消費者感性評價相似，

心理層面的「魅力」、「美感」與「創意」，

雖因文化與成長背景差異而有不同的解讀，然

而，物理層面的「精緻」與「工學」卻能適應

於全球不同的族群。本研究歸納兩岸四位受訪

者購買文創商品的因素有實用性、感質、創意

性、價值性與價格，除了價格因素外，其他四

項皆與文創商品開發階段有關，可見其重要性。

產品設計創造的差異化，在市場上已被認為是

優勢（Creusen & Schoormans, 2005），具有特

色之產品，能提升產品的價值，使其不僅具有

實用功能，更富含象徵、情感、審美等功能（李

如菁、何明泉，2009），如 g1-1 所述：「客
製化的產品，具有紀念性的價值，就像保存著
客人一段經歷的故事，讓人充滿回味的感受
(g1-1-t3-l28)」，讓消費者自我內在的經驗和

產品意涵產生關聯，便能讓消費者體驗到產品

之情感意象（蕭坤安、陳平餘，2010）。文創
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產品的設計要能滿足不同族群的需求（顏惠芸、

林伯賢、林榮泰，2014），發展與創新之時，

需傳承文化資產與特色，並用於日常生活中

（徐啟賢、林榮泰，2011），故本研究建議工

藝類文創商品開發之初，如何將兩岸特有的傳

統文化內涵，藉由具體的文創商品來傳承，讓

消費者重新認識傳統文化之特色，同時又能展

現不同年齡層獨特的品味，成為一種創意的生

活美學，將是重要的設計方向。 

5.5 文創商品行銷推廣策略 

觀察消費者行為的方法有很多種，依

Walters 與 Paul（1970）建議可從5W1H 切入，

即為是否購買（Whether）、購買原因（Why）、

購買地點（Where）、購買時機（When）、購

買什麼（What）與如何購買（How）。根據夏

學理（2014）調查指出，文創消費者持有平板、

數位相機、單眼 相機等電子產品的人數比例

達77.44%，顯示喜愛藝文活動之人，對電子產

品愛不釋手，且持有智慧型手機的比例更高達

93.33%，如同 g1-1提及：「個人對於科技上
帶來便利的體驗有些憧憬，所以對電子或數位
相關的文創商比較有印象(g1-1-t3-l40)」、g1-2

建議：「要能夠吸引到年輕人，就是要往網路
社 群 那 一 塊 發 展 ， 然 後 一 直 創 新 

(g1-2-t3-l14)」，故文創商品行銷之時，本研

究建議如能透過智慧型手機搭配新穎的資訊

科技，如：數位影音、擴增實境（Augmented 

Reality）、RFID（Radio Frequency IDentification）

標籤、體感技術（Motion Sensing Technology）、

3D立體影像及3D列印等技術行銷文創商品，

於新媒體社群（FaceBook、Instagram、微博或

微信等）平台上經營，可提高文創商品與消費

者之互動性，必能克服傳統行銷常碰到的地域

障礙與時空限制問題，創造嶄新的商業模式及

服務型態。此外，過去研究（Paige & Littrell, 

2002, Paige, 2009）曾強調獨特性和服務是工

藝類商品進入市場的關鍵成功因素；如同 

g2-1所述：「文創不僅僅像我之前講的文化和
創意，它還代表著設計師他設計的核心精神和
靈魂 (g2-1-t3-l22)」，除了強化自身商品的獨

特性外，如透過營網路社群行銷時，建議經營

團隊可善用故事行銷之特色，樂於分享不易為

人所知的設計核心理念及創意發想過程，將能

凸顯文創商品之文化意義與獨特的價值性，提

高消費者購買之意願。 

5.6 推動文創產業發展之建議 

台灣政府自 2002 年推動文化創意產業迄

今已超過十年，2011 年至 2014 年間，台灣文

化部為了發展文化創意產業亦制定了許多策

略，如：多元資金挹注、產業研發及輔導、市

場流通及拓展、人才培育及媒合、產業集聚效

應，跨界整合及加值應用等六大策略（教育科

學文化處，2016）。此外，中國國務院於 2009

年通過《文化產業振興規劃》，已將文化產業

提升為國家戰略層，擬訂許多策略推動，如：

資源整合步伐加快、產業集聚發展、文化體制

改革及拓展國際市場等（向勇，2010）。然而，

縱貫 t1 至 t3 三個時間點，分析四位受訪者的

認知基模發現，受訪者對文化創意產業之全貌

不甚瞭解，僅對文創商品應用印象深刻，有種

見樹不見林之憾，甚至 g2-2 認為中國文創產

業「有點飄的感覺，沒有那種特別深入人心的
感覺，沒有樹立自己的文化(g2-2-t1-l41)」，

本研究認為在推動文創產業之時，向下深根於

教育環境相當重要，有系統的孵化文創人才，

搭配文化園區的開展，促進全民美學涵養的提

升，讓全民的生活環境更優雅，心靈層次更富

足。此外，兩岸著名的文創園區，如：華山

1914 文化創意產業園區、松山文創園區、北

京 798 藝術區及浙江義烏等，於受訪者不約而

同陸續提到；然而，g1-1 提到：「想要去參與
跟文創相關的展覽或是商店，大部份都以台北
為主(g1-1-t3-l30)」，顯示台灣文化創意產業

發展存在分佈不均之問題；根據夏學理（2014）

調查，台灣約 45.64% 的文創消費者會因交通

不易到達，影響前往及消費意願；有鑑於此，

放眼中國幅員遼闊、民族眾多，地域性的文化

相當豐富精采，設立文創園區之地點、交通建

設與接駁及上、下游產業鏈之整合等問題，應

須全盤縝密規劃，甚至避免同質性發展，如此

方能創造出更高的經濟價值與規模，提供更多

的就業機會。 

5.7 研究限制與未來研究方向 

針對研究方法之限制，質性研究與量化

研究各有其哲學基礎與價值，兩種研究方法代

表不同的研究途徑與不同的研究結果，並無孰

優孰劣之分，全依其研究動機與目的，過去探

討文化創意產業之議題多以量化研究方法居

多，本研究盼透過質性之縱貫性研究方法，追

蹤兩岸學生購買工藝類文創商品之認知發展

與轉變歷程，試圖從認知心理學角度深入了解

消費者心理因素，進而預測未來可能衍生出的

消費行為，故其價值在於豐富的訪談內容，讓

人真實感受問題核心（Dyer & Wilkins, 1991）。

此外，縱貫性研究牽涉到重複測量的問題，故

無法再假設變項的測量誤差之間沒有任何關

連（吳齊殷、張明宜、陳怡蒨，2008），如要

再深入探討心理因素與購買行為之間的關聯

性，尚須倚重不同的研究方法。此外，人類的

消費行為是在生活中對於認知、行為及環境的

動態交互作用而產生（Peter & Olson, 1990），

消費者的特性亦可從文化特質、社會特質、個
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人特質及心理特質切入研究（Kotler, 1998），

故消費行為會受不同的生活條件、背景而隨之

產生不同的結果，本研究因立意抽樣及依循紮

根理論分析之故，其特性是將蒐集到的龐大資

料縮減轉化為抽象化的概念，以歸納的方式忠

實反應某社會現象，欲將消費者特性納入分析

變數，以便做出正確的市場區隔、擬定行銷策

略及預測消費者行為，可透由資料探勘（Data 

Mining）或大數據（Big Data）分析更為適切。

對文創產業類別之限制，台灣文化創意產業共

有十六種，例如：視覺藝術產業、音樂及表演

藝術產業、文化資產應用及展演設施產業、工

藝產業、產品設計產業、視覺傳達設計產業、

流行音樂及文化內容產業等；而中國文化創意

產業則有十一種類別，例如：演藝業、娛樂業、

動漫業、遊戲業、創意設計業、網絡文化業、

文化旅遊業、藝術品業、數字文化服務業等；

本研究以工藝類文創商品為例，其研究結果無

法詮釋所有文化創意產業全貌，建議未來有興

趣之研究者，可針對整體文化創意產業或各類

別文創商品之特性，搭配適宜的研究方法，探

究消費者購買因素。 
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摘要 

本研究採用內容分析法，以敘事學的聚焦與敘事階層理論為基礎，分析法國電視動畫影集

《Minuscule》第一季中第 1-13 集的故事結構及敘事聚焦之手法，藉以探討動畫短片中如何運用

敘事聚焦引導的效果來述說故事。研究結果發現各集的情節段落多可歸屬於拖多洛夫(Tzvetan 

Todorov)五階段敘事功能的結構之中，開場時的初始平衡狀態多採用無聚焦之敘事類型；故事各

段落主要是以外聚焦類型呈現，也可運用一內聚焦段落以表達角色當下想法。建議動畫短片的設

計方針可為：1.擬定故事的五階段敘事架構、2.決定各敘事階段要設計的情節、3.最好(適合)由誰

的觀點來聚焦敘述、4.設計所使用的技巧(行動、鏡頭、聲音或蒙太奇…等)以達到說故事的目的。 

關鍵詞：動畫敘事、敘事聚焦、固定性鏡頭、電腦動畫短片。 

 

Toward an Effective Narration in Animated Short 
Film – Structure and Focalization Design 
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1 National Taipei University of Technology, Doctoral Program in Design, College of Design / Ming Chuan University, Dept. of Digital 
Media Design , aleesomaya@gmail.com 
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ABSTRACT 

This study observed the first season short films of the European animated TV series《Minuscule》. 

Total 13 episodes for content analysis of their story structure, and analyze the types of focalization 

associated with the camera works to explore how “focalization” creates visual understandings and drive 

viewers’ attentions in a story. Trying to understand the ways of achieving good narrative effects by 

assembling camera shots, and get a sense of how to be more efficient in their use of focalization 

techniques. This study reveals that story plots of each episode can be categorized under Todorov’s 5 

steps story structure. And usually use non-focalization at the beginning phase to establish the initial 

status. Most of the plot sequences are presented as “external focalization,” however, the researchers 

suggest that at least one “internal focalization” sequence should be considered to view what a character 

sees through his/her eyes. This study also suggests the narrative strategy for designing a short 

animation can be applied as following steps: 1.set up story’s narrative structure, 2.decide what to be 

told in each plot, 3.who will be at the best position to tell it, 4.design techniques (action, camera, sound 

or montage…) to ensure the best results.  

Keywords: Animation Narrative, Focalization, Fixed Camera, Computer Animated Short Film 

 

1 緒論 

1.1 研究動機 

動畫設計與創作是國內新興起的影像創

作模式，各個大學幾乎都有設立相關的科系，

近年來各教學系所也都累積許多的學生動畫

作品。但是這些學生作品似乎也都在學生的畢

業展出之後就束之高閣，偶爾會有幾部較為突

出的作品獲得國際競賽的獎項，但絕大多數的
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學生作品都僅僅會呈現在作品集的某頁，幾乎

完全沒有後續發展的機會或環境。每年相關科

系的畢業作品不乏極具創意性的題材與故事

內容，然而表達的方式或許過於含蓄常需要創

作者再說明，而無法從影像設計與安排上使人

理解所要表達的意思。 

而產生這種"說不清楚"的結果或許是因

為我們對於"敘事"這件事的探究不足，尤其在

動畫這種媒材的敘事研究更是缺乏。目前國內

關於敘事學的探討大多仍屬文學與新聞及傳

播領域的研究為主要的研究領域，影像方面則

是以電影符號學的範疇居多。多篇關於中國與

美國動畫作品的敘事比較研究，也都指出中國

在美術設計與技術能力這類硬實力並不缺

乏，但如何以影像說故事、如何塑造角色性

格、如何安排情節、如何表達而可以觸動人心

等這類的軟性訴求能力才是最缺乏的，而這也

是台灣動畫創作與設計領域所欠缺的軟實力。 

就如 McLaren, N. (1914-1987)所說：「動

畫並不是一種會動的繪畫藝術，而是被畫出來

的動作藝術。在影格(frame)之間發生的事情比

在影格上發生的事更重要」(Wells, 1998:10)。

McLaren 指出動畫其實是一種動作藝術，是關

於表演，而且是以繪畫方式表達出來的行動與

演出。因此，探討影格間發生的事情，即是故

事劇情，及學習如何設計或組合這些元素並適

切的表達出來會比專注於影格畫面上的技巧

更為重要。 

1.2 研究目的 

動畫、電影這類影像作品跟文學作品一

樣，都是一種說故事的媒材，同樣的故事可以

依敘述媒材的特性而有不同的呈現風貌，但是

都在說同一個故事。說故事的方式各有不同，

Genette(1980) 提出三種聚焦 (focalization) 方

式，即是指述說者是否限制講述事件的訊息，

這對觀者會有不同的感受。動畫作為一種電影

語言或藝術是比實拍電影更為複雜及更具彈

性的媒體。因此，動畫提供給創作者開創想像

並突破保守的大好機會(Wells,1998:6)。學生創

作的動畫作品往往在述說的技巧或方法上較

為缺乏明確的敘述策略引導，縱有故事本體卻

無法由妥善安排的畫面影像有效表達出來實

為可惜。因此，能否有效的結合敘事理論與實

務以鏡頭說故事的應用，應是學習內容的要

點，研究結果期能提供給短篇或學生創作者以

動畫媒材說故事的設計參考。本研究主要目的

如下： 

1. 探討何為敘事聚焦。 

2. 發現動畫短片如何結構化故事及運

用合適的敘事聚焦類型。 

3. 理解敘事階層在短片創作實務之關

聯。 

4. 探討如何表達短片故事內容的可能

方針。 

2 文獻探討 

2.1 敘事學(Narratology) 

法國結構主義符號學家茨維坦．托多洛夫

(Tzvetan Todorov)於 1969 年在《<十日談>語

法》文中首先提出「敘事學」(Narratology)一

詞，主張敘事學就是一門研究文學作品結構的

科學，也就是針對敘事作品探究其敘事結構的

理論(林東泰，2015:20-21)。熱奈特 (Gerard 

Genette)的敘事理論根基於結構主義，他將敘

事區分為三種意義階層，敘述(narration)，話

語 (discourse)及故事 (story)，並分別以三類

別，話語聲音(voice)、時序(tense)和語式(mode)

說明三種意義階層之間的關係 (Fludernik, 

2009:98)。熱奈特認為「敘事」一詞包含三種

非常不同的概念，而且有必要採用三元一組的

模型，包含敘事體(récit，或稱 narrative)、故

事(histoire，或稱 story)和敘述(narration 或稱

narrating)(Stam, Burgoyne, & Flitterman-Lewis, 

1997:164)。敘事體(récit)即為符徵、陳述、論

述或敘事文本本身；敘述(narration)指的既非

被敘述的事件，亦非文本本身，而是敘述這一

動作行為；故事(histoire)則為敘事體的符旨或

敘事內容，即故事世界或故事 (Genette, 

1980:27)。熱奈特對於敘事的分類如圖 1： 
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圖1. 熱奈特的敘事分類圖(Fludernik, 2009: 99)

圖 1 中的話語聲音(voice)是指誰來說，是敘述

者(narrator)或是角色(character)來述說；時序

(tense)則是探討敘述的順序與時間頻率等要

素；語式(mode)是指誰來看或是說故事展現的

觀點為何，熱奈特是以聚焦(focalization)的概

念來表達他所謂的觀點(Fludernik, 2009:98)。

Ryan(2007)綜合多位學者對敘事的定義指

出，敘事學的相關特徵提供我們有用的見解，

但是因為都依賴太多的隱含元素，沒有一個能

提供”敘事”一個完整及自足的定義，進而提出

她對敘事的定義見解，認為”敘事”的定義必須

支持甚至意味著下列這些陳述： 

1. 敘 事 是 關 於 問 題 (Narrative is about 

problem)。 

2. 敘 事 是 關 於 衝 突 (Narrative is about 

conflict)。 

3. 敘事是關於人際間的關係 (Narrative is 

about interpersonal relations)。 

4. 敘事是關於人類的經驗 (Narrative is 

about human experience)。 

5. 敘事是關於存在的時間性 (Narrative is 

about the temporality of existence)。 

前兩項可說是顯性的目標，是我們所遇到的挑

戰或難題，追求目標時的競爭與阻礙就會產生

衝突；人際間的關係處於中介，是傳達的工具

與過程；後兩項是關於邏輯與認知的隱性能

力，由經驗及由事件時間的因果關係理解事

實。因此，這五項陳述或可被整合將敘事解釋

為是以隱性的認知與經驗為基礎，藉由因果時

間性的邏輯關係及與他人溝通的傳達手段去

完成解決問題和化解衝突的顯性目標。 

2.2 托多洛夫(Tzvetan Todotov)敘事

結構 

Wells(1998)強調“故事”是在一段特定期

間內所發生的序列事件，這些述說的事件是被

以既微妙又明確的因果鏈關係告知，而最終的

結果是一個特定時刻的決議或解決之道。在動

畫中特別重要的是對這些事件的 ” 展現

(presentation)”(尤其是指如何排列、出現次

數、或事件的規模)，並找出獨特專屬的動畫

表現形式。換言之，Wells 強調以動畫媒材述

說的故事最重要的是要如何”展現”的這個問

題，故事是內容，而表達這內容的形式才是真

正可以接觸到被敘述的對象(narratee)。是否能

使目標對象理解敘述的表徵，體會敘述者的表

達並產生自己對故事的認識時才是真正完成

敘事的過程。”展現”就是表達形式，就是敘述
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的話語(narrative discourse)，而話語的形式不

僅僅只限於文字語言，電影的影像與聲音也是

一種表達的話語。尤其是動畫這種藝術媒材，

除了具備電影的角色塑造與情節敘事之外，更

具有強大且不受現實限制的藝術想像空間。表

達形式可融合參考現實中存在的事物，更可以

畫筆創造超出現實的任意想法，因此，找出動

畫專屬的表現形式，可成為動畫媒體的獨有優

勢。 

"Discourse"一詞在國內學者翻譯上亦有

不同，多數學者譯為「論述」或「話語」，也

有學者譯為「敘事體」。林東泰(2015)認為：

「為了讓初學者一目了然，在不同領域宜有不

同翻譯詞彙，主張在 discourse analysis 或

critical discourse analysis 等 領 域 ， 可 將

discourse 翻譯成「論述」或「話語」，而在敘

事學，則將 discourse 翻譯為「表達」或「表

達形式」較合宜」。就影像敘事方面而言，作

品是由內容與形式所構成，內容可能是一篇故

事、一則訊息、一段歷史或一段事實紀錄，但

是如何以合適的手法或技巧表達出這個內

容、及以何種形式呈現出來，才是這個內容與

觀者或說被敘述者之間可以溝通的一個橋

樑。就如 Chatman 所說故事是內容(content)的

形式，而話語(discourse)則是表達(expression)

的形式(Chatmen,1978:23)。 

拖多洛夫的理論深受俄國形式主義學派

影響，他簡化了普洛普(Propp)從俄國民間故事

所歸納出的 31 種功能，提出敘事結構的五個

重點：1.初始的平衡狀態、2.平衡狀態被某些

行動破壞、3.承認平衡狀態遭受破壞、4.力圖

恢復平衡狀態，及 5.恢復平衡狀態(林東泰，

2015:127)。而這樣的敘事結構也持續一直被

應用於眾多的動畫電影作品中。王靈麗(2013)

探討中國與美國動畫電影敘事模式的差異，經

由分析白雪公主、灰姑娘、功夫熊貓、海底總

動員、史瑞克...等電影發現，這些電影的故事

模式都是一種"平衡-再平衡"的結構，依循：

1-平衡/完美的狀態、2-平衡被打破/不平衡的

狀態、3-尋求新的平衡、4-不平衡的狀態、5-

新的平衡狀態這樣的迴圈模式，有時會有不只

一輪的循環，但也都是維持平衡-再平衡的模

式。 

多篇論文討論動畫短片的敘事結構時以

三幕劇架構分析其內容。林大維與吳佩樺

(2010)探討 3D 動畫的美學，經對多部國內外

動畫短片分析後，將動畫表現之美學風格分為

劇情美、情感美、視覺美、音效美、夢幻美、

造型美、趣味美等八大類。並認為具備劇情美

的影片，不受主題類別的拘限，大部分都延續

亞里斯多德的詩學所說包含開頭、中間、結尾

的三幕式結構。劉淳泓和林雅妤(2015)研究黑

暗美學動畫短片的故事結構，說明故事的流程

並不是隨興發想，而是有依據可循的，可以由

需求、與鋪陳過程來組合出各種不同的黑暗美

學類型。黑暗美學的故事情節三大項發展，追

求、過程及結果，與三幕劇的開始、衝突、結

局形式都相同，可見黑暗美學動畫的敘述模式

也是奠基在三幕劇的思維之下。鐘世凱(2016)

指出皮克斯(Pixar)短片的敘事規模雖遠較商

業長片為小，其故事仍不脫三幕劇的概念性架

構。而且表示 McKee 所建議的電影故事五階

段發展：意外的事件(inciting incident)、事件

的惡化(progressive complications)、危機的包

圍(crisis)、故事的高潮(climax)、問題的解決

(resolution)，事實上就是將三幕劇的「抗衡」

細分為「事件惡化」及「危機的包圍」兩階段，

並以「故事的高潮」和「問題的解決」表達「結

局」這一幕。上述論文的研究方法都是選擇知

名的動畫短片作品為樣本，並依所需之理論分

析其敘事內容。針對具體敘事作品的分析是敘

事理論發展的一種主要方法，藉由從大量作品

中概括出敘事作品的規律，並對其分析與歸納

的結果(Bal, 2009:13)。 

Cantor and Valencia (2004)認為動畫短片

必須掌控在三到四分鐘內，通常以單一或線性

發展的故事情節為主，並以緊湊有效的方式呈

現想法。雖然長片與短片的分析有其規模的差

異，時間長度不同或也影響描寫細節的豐富

度，但就功能性而言，長片與短片故事的結構

都具備三幕劇或五敘事階段之引導故事進行

的功能。然而，就初學故事創作而言，三幕劇

中間的抗衡階段牽涉到需表達主角遭遇的危

機為何及為何主角必須要解決與如何解決的

因果關係，僅以一階段的結構說明似乎範圍過

大不易聚焦。因此本研究認為托多洛夫的五階

段平衡概念較為適合理解故事的架構。 

2.3 Branigan 的敘事階層(Levels of 

Narration) 

Branigan(1992)主張敘述、行動和聚焦是

描述知識如何被聲明或獲得的三種模式，其

中：(敘述)敘述者是關於聲明、(行動)演員/代

理是行動進行、(聚焦)聚焦者是關於對敘事的

體驗，並提出關於敘事階層(levels of narration)

的理論模型。敘事階層主要由敘事代理

(narrative agency)、敘事訊息的來源(sources of 

narrative information) 及 接 收 者

(reception/addressees)三種溝通傳達的模式來

解釋。由左到右是指”誰”透過甚麼”形式”告訴

/傳達給”誰”的訊息傳達路徑；而由上而下的
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階層則是故事訊息的 8 階段傳遞層級，由最高

的作者(author)到最低的聚焦者深度內聚焦

(internal focalization - depth)(Branigan, 

1992:87)。敘述過程中有五種不同的代理者：

a.歷史的作者(historical authors)、b.隱含的作者

(implied authors)、c.敘述者(narrators)、d.角色

演員(characters)、e.聚焦者(focalizers) (Copier, 

2013)。其中第一種 a.是原始故事的創作者，

不是敘述者，創作的故事以文體呈現，由讀者

閱讀；而第二種 b.隱含作者，是指將原著作改

編或調整為合適媒材述說的作者，可能在文字

上但不在故事中；c.敘述者是真正述說出故事

的人，而敘述者就意味著有聲音存在；d.是可

經由角色演員的行動或表演理解內容；e.經由

對角色的外部觀察、內部主觀感知或內心深層

想法的聚焦體驗理解故事的世界 (Larsen, 

2002:131)。Heldt(2013)指出敘述層級的階層關

係是敘事系統的主要核心特色，他採用

Branigan 在 1992 年提出的敘述階層為其所

著”Music and levels of Narration in Film”的架

構之一，主要是因為 Branigan 的 8 敘事階層

較為全面性，包含敘述代理者、敘述資訊的來

源及與其相對應的接收對象階層。 

若由敘事訊息傳達的概念來解讀Branigan

的模型，敘事者與訊息來源(fiction, story world 

and event)的關係並不明確；角色的行動(action)

以 及 與 表 達 內 外 聚 焦 訊 息 的 (speech, 

perception and thought)的關聯也很模糊。但若

是以電影製作(流程)的角度以及從參與工作

團隊的立場來討論這個敘事訊息流動的路徑

(flow path)，則可以較易於理解：1.原作者以

文字表達故事於讀者、2.編劇與導演轉換(改

編 )為腳本呈現給工作團隊或利益關係者

(stakeholder)、3.前期設計經由故事外的敘事者

或設計者建立故事世界觀、4.故事內的敘事者

/角色歷經事件/場景與故事內其他角色互動、

5.角色演員藉由表演行動確立角色主體性

(subjectivity)、6.外部聚焦者以鏡頭語言的組

合/蒙太奇使觀眾客觀接收訊息、7.表面內聚焦

的 point-of-view(POV)鏡頭連結角色與觀者感

知、8.深度內聚焦是呈現(影射)角色想法引導

觀眾去感受與去思考。 

基於Branigan所說的敘事 8階層與獲得知

識的三種敘述模式概念，本研究從電影製作的

角度思考，將 8 階層區分為故事、敘事者、演

出者及聚焦者 4 個敘事域。故事域(story)為階

層 1：是故事本身，是敘述的素材來源，其對

象為傳統讀者；敘述者域 (narrator)為階層

2-4：是前期的改編、與藝術或表演的各項準

備，對象為參與的工作人員；演員域(actor)為

階層 5：是拍攝與產製完成(或舞台演出)的實

際行動，對象為演員(角色)及其表演；聚焦者

域(focalizer)為階層 6-8：是觀眾體驗與感受的

層面(外部-表面-深層)，對象為觀眾。其中的

作者，包含歷史作者與默示作者，可以說是故

事的創作者或轉換者，是將想法轉變為故事。

這些作者釐清故事的內容與架構，但並不一定

是故事的述說者。敘述者於實際述說或展示故

事時啟動傳達的程序、而演員/代理是以行動

演示出來、由聚焦者體驗最後傳達至觀眾/接

收者。補充整理的敘事階層如表 1： 

表1. 敘事階層(Levels of Narration) (修改自 Branigan, E. 1992:87) 

電影敘事域 

Film Narration 

Domains 

階

層 

敘事代理 

(Narrative Agency) 

敘事訊息的來源 

(Sources of Narrative 

Information) 

接收者 

(Reception/Addressees) 

故事(Story): 

diegetic 
1 

a.歷史的作者 

(Historical author) 

文字 

(Text) 

讀者 

(Historical audience) 

敘述者(Narrator): 

誰來述說? 

2 
b.隱含作者(編導) 

(implied author) 

腳本 

(Fiction) 

工作團隊 crew 

(Extra-fictional narratee) 

3 
c.故事外敘事者/設計者 

(Nondiegetic narrator) 

故事世界(Story world) 

(畫面/聲音/美術設計等建構

故事世界的元素) 

故事外接收者/crew 工作團隊 

(Nondiegetic narratee) 

4 
c.故事內敘事者/角色 

(Diegetic narrator) 

事件/場景 

(Event/Scene) 

故事內接收者/演員 

(Diegetic narratee) 

演出者(Actor): 

行動為何? 
5 

d.角色/全知-非聚焦 

(Character-nonfocalized narration) 

Branigan 指主體性(subjectivity) 

行動 

(Action) 

角色 

(Character) 

聚焦者(Focalizer): 

如何描繪? 

誰為聚焦者? 

6 
e.外聚焦/鏡頭 

(External focalization) 

鏡頭語言/蒙太奇 

(Speech) 

觀者客觀接收 

(Observer) 

7 
e.內聚焦/表面 

(Internal focalization-surface) 

角色演員感知 

(Perception/pov) 

等同觀者感知 

(Identification) 

8 
e.內聚焦/深度 

(Internal focalization-depth) 

角色演員想法 

(Thought) 

觀者主觀感受、思考 

(Identification) 
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2.4 熱奈特的聚焦觀念(Focalization) 

為了要避免太特別強調 vision、field and 

point of view 的視覺內涵，熱奈特(Genette)提

出一個較為抽象的名詞"聚焦(focalization)"來

對應 Brooks and Warren 所表示的敘事的焦點

(focus of narration)(Genette，1980:189)。周麗

卿(2010)指出熱奈特從語言學的語式出發，敘

述者可以選擇講多講少或從不同的角度去

講。因此，語式就是對敘述信息的調節。一種

是距離(distance)，是指模仿的程度，即為描寫

意識的細節程度；一種是視角(perspective)，

牽涉到從什麼角度講述的問題的這兩種方

式。熱奈特將聚焦分為三類： 

(1). 無 聚 焦 或 零 聚 焦 (non or zero 

focalization)：不選擇限制焦點，敘事裡沒有任

何人物的情感、理解或認知觀點凌駕於其他人

之上。又可比喻為「古典」敘事風格，或「全

知敘事」(Stam, et al., 1997:155-158)。 

(2). 內聚焦敘事(internal focalization)：當焦點

與某個人物重合，此為「內聚焦」(Genette, 

1980:74) 。 有 ” 固 定 式 (fixed)” 、 ” 不 定 式

(variable)”及”多重(multiple)”三種內聚焦敘事

型式(譚君強，2008：89-90)。 

(3). 外聚焦敘事(external focalization)：若焦點

在任何人物之外，排除了對任何人提供信息的

可能性，此為「外聚焦」(Genette, 1980:74)。

對敘事裡人物內心的思想情感並不了解，僅能

由 其 外 在 言 行 來 猜 測 (Stam, et al., 

1997:155-158)。 

Bae, Cheong and Young(2011)以多重內

聚焦理論設計一套自動的故事產生系統時也

指出，故事聚焦(focalization)是指從一特定觀

點講述一個故事，是一個重要的敘事技法。聚

焦如同是「敘事中的一個限制性視角，其中事

物是內隱的被看到、感受到、理解和評價的觀

點」(Toolan, 2001)。Genette 的概念較為傾向

於強調在外顯的形式上去限制透露給觀眾知

道的訊息量或細節，是主動設計安排；但

Toolan 認為聚焦是指被觀眾內隱性的感受，

這是被動接收，接收後才有感受、理解與評斷

的後續心理反應。法蘭西斯朱斯特(Francois 

Jost)引進的視覺焦點(ocularization)概念認為”

敘事焦點”表示劇中人所知者；”視覺焦點”則

表示攝影機所呈現和劇中人所看到之間的關

係(Stam, et al., 1997)。因此，聚焦(focalization)

仍有兩種面向的討論，一是主動設計的敘述者

安排、另一是被動接收的觀者心理反應。聚焦

不單是作為一種傳達敘述的輔助功能，相反

的，在大多數的敘事作品中，正是不同的聚焦

方法創造了意義多樣的可能性，包含了語言的

表達、情節的組織、引導讀者的同情與實現它

想營造的特定氣氛(周麗卿，2010：139)。 

影像作品是由導演主導故事的傳達，導

演的功能是以最符合觀者接收訊息的角度去

組織整個的故事與結構化述說的方式及途

徑，引導觀者進入故事的世界中及從觀看的過

程中促使觀者產生對劇中人物的感受。因此，

過濾及選擇當下要呈現給觀者的訊息內容，是

一個導演在掌控整體述說故事事實的重要技

巧。故事總是從某視角觀點被說出，而這就是”

聚焦”的現象(Fulton, Huisman, Murphet, and 

Dunn, 2005:13)。本研究進一步解釋，述說的

角度可說是以甚麼樣的立場與觀點來講一個

故事，或甚至針對對象(聽/觀眾)能理解接受而

採取的(修飾性)說法，或多或少會影響訊息的

重心偏向。藉著將焦點”聚焦”在不同位置(故

事內、或外)的技巧，限制或管控訊息傳達的

量與重心，以嘗試產生述說者所預期的效果。

此處”重心”指的是強調程度的差異。而如何”

強調”或顯現所說的”重心”則可藉由選擇性

的”語詞”與述說時的”語氣”來表達。因此，述

說者管控所說出訊息的”量”，及其表達出來

的”重心”兩者交互作用而影響傳達的成效，這

就是”聚焦”的用意。綜合上述文獻所討論關於

聚焦類型的論點，本研究整理聚焦類型如下表

2： 

表2. 聚焦三類型整理(本研究整理) 

聚焦三類型 

聚焦 
內在敘事焦點 

(internal focalization) 

外在敘事焦點 

(external focalization) 

非焦點(non-focalization) 

零焦點(zero-focalization) 

熱奈特 Genette 

「全知」(omniscience) 

敘述訊息的選擇 

當焦點與某個人物重合，敘事

可以將這個人物的感覺和想

法告訴我們 

焦點處於敘述者所選擇在任何

人物之外的敘事天地，排除了

對任何人提供信息的可能性 

不選擇限制焦點 

(無視點調節 focalizer) 

托多洛夫(敘事量) 

Todorov 

敘事者所知=角色所知

Narrator = Character 

敘事者所知<角色所知 

Narrator < Character 

敘事者所知>角色所知 

Narrator > Character 
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英語批評

English-language 

criticism 

盧伯克(Lubbock):視點敘事

(Narrative with "point of view") 

布蘭(Blin):有限視野"restricted 

field" 

客觀的或行為主義敘事

"objective" or "behaviorist" 

narrative 

全知敘事者敘事 

narrative with omniscient 

narrator 

普榮 

Pouillon 

同視角 

"vision with" 

非觀點視角 

"vision from without" 

境外視角 

"vision from behind" 

法蘭西斯朱斯特

Francois Jost 

內在視覺焦點(internal 

ocularization)是當攝影機看起

來猶若劇中人靈魂之窗的鏡

頭 

外在視覺焦點(external ocularization)或零視覺焦點(zero 

ocularization)則表示那些不在劇中人所看得見的鏡頭 

Stam, Burgoyne & 

Flitterman-Lewis 

敘事完全由某特定人物來表

達呈現 

對敘事裡的人物不了解，僅能由

其言行來猜測 

敘事裡沒有任何人物的情感、

理解或認知觀點凌駕於其他人

之上 

聚焦類型 

(本研究整理) 

僅描述故事人物角色的觀點

聚焦處，觀眾視角與角色視角

交疊，觀者與角色主觀同步感

知。 

(第一人稱) 

由角色外部觀察角色行為或對

事件的反應，以觀察者角度客觀

理解角色感受。 

(第三人稱) 

為敘述者為了鋪陳劇情或描述

客觀條件的表達方式。雖無實

際傳達角色當下的情感或想

法，但提供相對應的客觀資

訊，因無限制資訊，可使觀眾

對故事中角色的處境產生認同

(共鳴)。 

鏡頭表達 

(本研究整理) 

POV 鏡頭，指某人的視角所

見，通常是主角或重要角色，

用以強調角色所見=敘述者所

見=觀眾所見。 

導演安排的一般觀察鏡頭，觀眾

/旁人的視角。觀眾為旁觀者，

從旁觀察主角對於事件發展的

反應。 

一般為開場或轉場時使用的全

景鏡頭，功能為開場或段落過場

畫面以使觀眾明瞭故事/事件發

生的時間與空間環境。 

2.5 敘事觀點(point of view) 

電影媒體傳達的是一種動態流動的訊

息，對於觀眾的立場而言，隨著時間的流動而

持續接收到影像與聲音的訊息，觀眾從訊息接

收過程中體會敘述者的立場、建構對故事的理

解與產生認同或喜惡的反應。敘事觀點(point 

of view)被用來表示範圍廣泛的功能，從純技

術層面的敘事觀點鏡頭，到透過特定人物觀點

來呈現虛構世界的廣泛意義，敘事者的態度、

作者的世界觀，甚至觀眾的情感反應認知程度

都包含在內(Stam, et al., 1997:149)。敘事觀點

是為傳達或解讀關於事件或故事時，當事者

(傳達者及接收者)對於這一事實所處的立場

與判斷的出發點。是心理層面所表現出意識形

態的規範或認同與否，觀點依據每個當事者的

狀態而有所變化，Chatman 認為觀點(point of 

viw)是與敘事事件相關的實際的地方或意識

形態狀況或實用的生活方針，且觀點不是表達

方式，觀點僅代表呈現表達方式時的觀感立場

(Chatman, 1978:153)。 

經由比較視角觀點與聚焦兩用語的意義

和優點，Niederhoff(2013)提出兩者可以和平並

存的觀點，指出當敘事是嘗試表達角色的主觀

經驗，視角觀點似乎是較為強大的比喻；若要

分析敘事訊息的選擇，尤其當訊息不是作為展

現角色的主觀經驗，而是創造其他例如懸念、

神秘、謎團拼圖…等效果時，聚焦則是較為適

合的名稱。因此，本研究認為，Branigan 所區

別的觀點鏡頭(point-of-view (POV) shots)，是

指為影片中的一種表現手法，屬於執行上的用

法，較為適合於表達角色主觀所見的鏡頭技

巧；敘事觀點(point of view)是用以表達敘事者

( 故事內 / 故事外 ) 的述說立場；而聚焦

(focalization)則是作為分析敘事訊息的選擇以

創造懸疑、神秘…等體驗效果，這樣的分類是

較為合適於影片媒材使用的用法。 

Bae, et al., (2011)分析著名經典電影《羅

生門》(Rashomon, 1950)，指出導演黑澤明

(Akira Kurosawa)採用多重內聚焦手法刻畫人

性，並迫使我們只選擇看到我們想要看到的或

想要相信的東西。中國學者萬年春(2007)認為

電影對於敘事聚焦方式的選擇即是在選擇講

述故事的方式。他以熱奈特聚焦理論的零聚

焦、內聚焦與外聚焦三大類型的劃分基礎，分

析張藝謀導演創作的 14 部電影所採用的敘事

聚焦手法，並表示張藝謀導演對於電影敘述聚

焦方式的選擇和多方面的追求，豐富和發展了

中國電影的”講述故事的方式”。然而，這篇文

章並未清楚說明其所據以分析的基本單位為

何？一部電影的故事是由許多段落的情節所

組構而成，從文中的分析看到的是對於整部電

影整體敘事的聚焦類型討論，僅進行大綱式的

評論即將整部電影歸類至某一聚焦類型上。敘

事聚焦的選擇應與當下情節的發展有關，每一

段情節皆應有其在完整故事裡存在的功能與

目的，而如何達到這一個目的及發揮它在劇情

中的功能，是設計及選擇聚焦手法時最重要的

考慮因素之一。更進一步而言，不同視角觀點

的區別往往沒有辦法如純粹類型的定義般很

清 楚 的 可 以 界 定 。 而 Bordwell and 

Thompson(2008)在說明故事內資訊的流動時

指出情節(plot)是藉著製造期待或懸疑來傳遞
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故事的內容。這些過程即形成敘述特定的效果

及呈現故事內容的方式。所以敘述就是一段一

段的內容，讓觀眾將情節轉化成故事的過程。

本研究認為"敘事聚焦"實施範圍適合以"情節

段落"或是某一事件為最基本單位，由創作者

決定在當下段落所採用的策略。在特定段落採

用合適或多重變化的聚焦手法以強化敘事效

果是必要的思考。 

根據上述文獻之理論與範例討論，本研

究以 Todorov 之五段敘事結構、Genette 的聚

焦三類型與 Branigan 敘事階層的理論架構為

主，以故事之情節段落為分析單位，探討劇情

結構與聚焦手法在《Minuscule》影集第一季

各集中的操作手法，期以了解動畫短片基本的

敘事結構與聚焦表達方式。 

3 研究方法 

並非所有的動畫作品都是要有故事為基

礎，或一定是要依時間線性敘說某個故事。動

畫因為其特殊的表現形式與創意空間，也有許

多藝術家以抽象 (abstract) 動畫或實驗性

(experimental)動畫等非敘事的形式，或以很意

象的運用藝術元素，綜合色彩、線條、運動與

時間…等元素描繪的呈現表達創作者的感覺

或想法。 

Moritz(1988)表示動畫為實驗性或前衛

(avant-garde)形式的表達，並建議動畫作品最

好是”抽象形式(abstract form),” 因其可以完

整展現關於非具象的線條或素材(正統現實主

義之外)運動的固有能力。實驗性動畫抗拒說

故事並接近畫家和雕塑家所使用的詞彙，拒絕

傳統形式的描寫及其假定的外部世界的客觀

性(objectivity of the exterior world)。實驗動畫

優先考慮抽象形式的運動，釋放藝術家的想法

去專注於她/他自身使用的詞彙，而不在意是

否 必 須 賦 予 特 定 的 功 能 或 意 義 (Well, 

1998:43-44)。Turner(2003)也說傳統敘事性動

畫給我們的是一種比喻式(figurative)的真實，

而這類實驗 / 抽象性動畫創造一種變換

(alternate)的真實或體驗(experience)的世界，

抽象動畫本身沒有故事、沒有敘事，但也不代

表就是沒有內容或意義，抽象動畫的意義不是

被說出，而是像音樂一樣是被體驗的。實驗性

動畫著重觀者的參與或即時的互動，藉由觀者

的參與及體驗過程使觀者接收到藝術家的創

意理念。由於敘事形式與非敘事形式的動畫作

品在創作本質及傳達的結構與文法都有很大

的差異，本研究將以傳統敘事型態的動畫短片

為主要探討的範圍。 

一般敘事動畫作品在創作過程中，與電

影一樣需先有故事大綱，再設計情節以適切表

達故事意義，劇中演員在過程中詮釋角色個性

使故事更有說服力。為了探討樣本影片各集的

敘事結構與聚焦形式，研究者擬定了以下的研

究方法及步驟。 

3.1 研究問題 

本研究試圖了解動畫短片的敘事結構、

敘事聚焦以及鏡頭設計之間的關係，以歐洲動

畫影集《Minuscule》第一季 13 集為分析樣本，

藉由討論敘事理論的脈絡，探討劇情結構、聚

焦類型與視角觀點(POV)在動畫影片中的敘

事與傳達。影像外在的呈現元素包含有故事結

構與組成、事件排列順序、角色造型、時間長

短、節奏快慢、顏色區別、聲音、敘述者

(narrator)、演員的表演…等。經由外部感官接

收後，內化影響觀眾理解劇情、體會角色的遭

遇而產生共鳴的效果。而觀眾能夠體察述說者

對敘述形式的設計，也需要足夠或是共通的背

景知識與經驗為基礎，例如語言、符號(icon)、

文化背景、共同環境、社會經驗…等，方能將

感官所見所聽的元素與自身內部經驗結合，建

構起故事的架構與認知。這是一個複雜的過

程，設計者不僅從影像作品的外顯元素去傳遞

訊息，更重要的是要考量觀眾群所擁有的共同

經驗，才能使更多觀眾接收理解述說者傳遞的

訊息。因此，本研究根據研究目的以及對敘事

結構與聚焦理論的探討，將逐步分析下列研究

問題： 

(1) 《Minuscule》動畫影集之敘事段落為

何？各集是否有類似共通的結構設計？ 

(2) 敘事聚焦(focalization)應用於敘事動畫

創作的實用性？ 

(3) 敘事聚焦(focalization)手法的實質鏡頭

設計技巧？ 

(4) 動畫短片劇情與聚焦傳達之設計方針為

何？ 

3.2 研究樣本 

《Minuscule》電視影集（"minuscule"源自

於拉丁語系，有”微小”的涵意）的導演是

Thomas Szabo 和 Hélène Giraud，由法國

Futurikon 公司設計製作發行。影片中的聲音

素材皆採取自然界的聲音，拍攝場景也以真實

自然場景為佈景。於 2006 年推出電視影集後

即大受好評(IMDB 觀眾評分為 8.5/10)，並在

2007 年獲得法國兒童電視節目競賽所有年齡

組最佳電視系列片的《普爾欽奈拉》(Pulcinella)

獎、Hiroshima Animation Festival - Special July 

Prize(2008) 及 TVFI export prize - Best 
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Animation Series(2012) 等 多 項 大 獎 肯 定

（Minuscule 影集簡介）。而且也成功銷售版

權到全世界 80 多個國家播出，可見其故事內

容及表達方式成功發揮動畫影片的特色，且不

受區域或文化差異的限制，可傳達人類共通的

情感與經驗。也因為電視影集的成功而於

2014 年推出"Minuscule: Valley of the lost 

Ants"動畫電影，並獲得第 27 屆歐洲電影獎

(European Film Awards) 及 第 40 屆 César 

Awards的最佳動畫電影獎(Minuscule: Valley 

of the Lost Ants, 2017)。 

兩位導演在受訪時指出《Minuscule》系列

影片是老少咸宜的影片，並沒有特別設定是小

朋友的觀眾群，而是希望所有的人都可以喜

歡、感受的到他們呈現的故事。當時是由觀察

這些昆蟲的行為而觸發他們初始的創作靈

感，主要敘述方式是從昆蟲紀錄性的影片出

發，為了要保有這種觀察紀錄性的性質，必須

要以真實環境的畫面情境來處理。紀錄型態影

片本就具有真實的本質，動畫不是真實的，但

是以真實畫面加上動畫的設計手法可以讓影

片保有紀錄性影片的主要特質，並帶給觀眾一

種驚喜感(Szabo and Giraud, 2014)。影片中的

各種小昆蟲角色都是以 3D 電腦動畫技術製

作，並賦予擬人的性格，劇情記錄昆蟲的生活

日常和牠們所發生的趣事。《Minuscule》電

視影集已經發行三季共 78 集，第一季的 1-13

集的主題與內容簡介如表 3 所示。這 13 集的

短篇動畫長度都在 5 分鐘左右而且無角色對

白，與一般學生創作動畫作品的規格相符合。

出場的動物角色包括螞蟻群、瓢蟲、虎頭蜂、

小菜蟲、蝸牛、毛蟲、蜘蛛、馬陸…等，主角

的生物特徵上含括了會飛行的瓢蟲與蜜蜂(速

度快)、爬行的毛蟲與蝸牛(速度慢)、群體合作

的螞蟻和神經質的馬陸…等角色。 

表3. Minuscule 影集 DVD 第一季第 1-13 集主題與內容簡介 

 篇名 主角 長度 劇情大綱簡介 

1 金字塔 

(Ants) 

螞蟻群 4’49” 螞蟻群們共同努力搬運食物建造金字塔。 

2 愛的季節 

(Love Story) 

瓢蟲 4’46” 初春季節到處都是成雙成對的恩愛景象，瓢蟲也

想找個伴卻遇到對手。 

3 前往月球 

(Wasp belle) 

大黃蜂 4’44” 虎頭蜂看著月亮夢想可以飛的很高很高，飛到月

亮去。 

4 遠征小溪 

(The caterpillar and the brook) 

小菜蟲 4’28” 描寫主角小菜蟲千里迢迢尋找食物。 

5 飆車夢 

(A snail’s dream) 

蝸牛 4’42” 蝸牛幻想自己可以像賽車一樣高速行動。 

6 廣告效果 

(Sleeping in) 

小蜜蜂 4’48” 描述小蜜蜂尋找美味蜂蜜的故事。 

7 都是氣球惹的禍 

(Zzzeplin) 

蜘蛛 4’46” 一隻誤乘氣球的蜘蛛在空中飄浮的歷險過程。 

8 想太多 

(Yellow) 

馬陸 4’52” 馬陸到處尋找庇護的不安與恐懼。 

9 馬路如虎口 

(Cowardly coward) 

馬陸/蝸牛 4’55” 馬陸與蝸牛兩個外型與行動速度反差極大的角色

要過馬路。 

10 冤冤相報 

(Nap time) 

蟬/瓢蟲 4’50” 蟬與瓢蟲兩隻不同的昆蟲，前後互相打擾彼此的

睡眠。 

11 就是要唱歌 

(Cicada’s song) 

螞蟻/蟬 4’50” 螞蟻經過一群唱歌的蟬的時候突然對歌唱產生了

嚮往。 

12 報紙的妙用 

(The bridge on the river zzzeee) 

螞蟻群 4’47” 螞蟻領隊帶著一群螞蟻要經過峽谷與崎嶇地形。 

13 飛行夢 

(Caterpillar dream) 

毛蟲 4’40” 描寫毛蟲想飛行的願望。 

3.3 研究方法與步驟 

本研究採用內容分析法，針對樣本影片

各集進行獨立分析，再整合 13 集的觀察記錄

進行綜合分析與討論。Babbie (1995)曾說內容

分析、文本分析與論述分析這三種研究方法都

是針對社會的製成品(social artifacts)作解析；

而 Barelson(1952)也主張內容分析法是對傳播

及溝通形式製品的內容做客觀、系統、定量的

描述。而其中的客觀性是指過程中的步驟都需

基於明確的規則和秩序進行；系統性是需採用

一致的分類法則；而定量性是可按內容分類的

單位或項目規則計量，以數字呈現或比較其差

異。 

依據文獻探討綜合整理之理論與分析定

義，以 Todorov 之五段敘事結構、Genette 的

聚焦三類型與 Branigan 敘事階層的理論架構

為主，記錄各集之劇情大綱、情節段落、整體

鏡數與時間長度。整理出各集的敘事結構與聚

焦表達模式。最後綜合 13 集之資料進行整體

分析，分析的內容除了有質性的相關討論資料

https://en.wikipedia.org/wiki/40th_C%C3%A9sar_Awards
https://en.wikipedia.org/wiki/40th_C%C3%A9sar_Awards
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外，也希望整體的統計記錄能呈現設計方向在

數據上的說明，期能提供後續研究或設計者關

於動畫敘事設計的參考。研究步驟如下： 

1. 文獻蒐集與理論探討 

2. 觀察記錄樣本影片各集每一鏡之鏡位與時

間長度。 

3. 焦點團體專家共同編碼，依劇情內容或情

節轉換區別各集之情節段落，及Todorov

之五階段敘事結構將各情節段落歸屬於各

階段結構中。 

4. 依Genette聚焦三類型的定義及Branigan敘

事階層理論，分析各情節段落之聚焦類

型、敘事者與角色。 

5. 分析記錄三種聚焦類型之鏡頭設計與敘述

焦點。 

6. 依據全季13集的聚焦類型分析結果，綜合

討論《minuscule》影集導演之聚焦使用手

法。 

7. 提出結論與建議。 

研究步驟流程如下圖 2： 

 

圖2. 研究步驟流程圖 

3.4 操作與記錄 

為維持編碼客觀性，本研究邀請五位專

家進行共同編碼，專家成員皆具 10 年以上產

業專案，或大專院校動畫教學之前期故事企

劃、分鏡及製作之經驗。表 4 為專家之基本資

料。編碼步驟是由研究者先說明關於情節段落

的操作定義，經討論取得操作性定義的共識後

進行共同編碼。經焦點團體專家們的共同討

論，本研究將編碼操作原則定義為：1.樣本影

片的段落區分是以觀察情節的轉折為主要分

段考量，或以描述同一目的的一個或多個事件

為區分情節段落的基本標準。2.而歸屬敘事階

段是以該段落敘述的功能為主要考量。例如第

六集的第 1 及第 2 情節段落，影片開始的第 1

段(1-8 鏡)是先說明大部分蜜蜂早起採蜜的作

息狀態，第 2 段(9-17 鏡)才介紹主角出場。這

兩段的情節不同但具有相同功能，都是在描述

主角蜜蜂與其他蜜蜂的初始平衡狀態，故可歸

納同為第一階段的敘事結構(17 鏡)。 

編碼期間專家們對於某些情節段落與功

能的認定雖偶有不同意見，但也經討論後取得

共識得到最後編碼結果。例如：第三集〈前往

月球〉的第 32 鏡到第 53 鏡，有專家認為這是

在描述大黃蜂自己嘗試實現夢想衝上月亮的

情節，可以是同一段落；但也有專家認為衝上

太空與失去動力後跌落應為不同段落，因為已

經發生情節的轉折點。經專家們充分討論後決

定依情節發生轉折之操作定義區分為兩段

落，但仍都屬於敘事結構的第四階段”力圖恢

復平衡狀態”。 

表4. 具相關背景經驗之專家基本資料 

性

別 
相關背景 相關工作/教授課程 

年

資 

男 動畫導演 

相關教學經驗(專) 

故事分鏡與動畫設計製作 

動畫專題/腳本/動畫原理 

25 
9 

女 動畫導演 

相關教學經驗(兼) 

故事企劃/分鏡設計/製作 

動畫專題/腳本/角色設計 

35 

10 

男 動畫前期企劃指導 

相關教學經驗(兼) 

故事企劃/分鏡/Layout 

動畫專題/編劇/構圖設計 

25 
10 

男 動畫設計製作 

相關教學經驗(專) 

動畫專題/腳本設計/電腦

動畫/動作設計與補捉 

2 

9 

男 電影/動畫前製主管 

相關教學經驗(兼) 

故事企劃/分鏡/概念設計 

故事分鏡/概念設計 

9 
2 

以故事的情節段落為分析之基本單位，

仔細審閱各集影片敘事段落之情節內容及相

關訊息，並經由逐鏡的記錄每個鏡頭所屬的情

節段落、秒數、運動狀態、景別、方向與角度

等資料；再針對各情節段落內容的記錄，歸納

其功能所屬之敘事結構、事件概述、敘述者、

角色與聚焦形式。綜合分析時整合 1-13 集之

記錄，觀察整體趨勢並共同討論。記錄格式請

見表 5 至表 7。 

表5.各集鏡頭記錄之範例 

情節段落 鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 
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表6.各集段落聚焦分析記錄之範例 

集 大綱 寓意： 

大綱： 

情

節

段

落 

鏡頭

(數) 

時 間

(秒) 

拖多洛夫五階段

敘事結構 (平衡 -

再平衡) 

event(s) 

事件簡述 

narrator 

敘事者 

(narration) 

actor/agency 

角色 

(action) 

focalizer 

聚焦 

(focalization) 

        

表7.整合 1-13 集各敘事結構鏡數與秒數記錄之範例 

1-13 集 1-金字塔 2-愛的季節 3-前往月球 … 

敘事結構 鏡數 秒數 鏡數 秒數 鏡數 秒數 鏡數 秒數 

1-初始平衡       … … 

2-平衡破壞       … … 

…       … … 

4 分析與討論 

經詳細閱讀與紀錄這 13 集動畫影片後，

發現相關分析資料的確揭露出鏡頭設計與聚

焦形式傳達之間的相關訊息，普遍在有關鏡頭

語言的文獻資料中大都僅說明鏡頭的種類與

用法，然而針對故事內容的敘事結構及敘事聚

焦手法的關聯較少提及。本研究的相關發現應

可為此領域的學習提供參考的方向。 

4.1 劇情敘事結構 

整體而言，第一季 1-13 集各集情節段落

之功能都能歸屬於拖多洛夫的 5 階段敘事結

構之中：1.初始的平衡狀態、2.平衡狀態被某

些行動破壞、3.承認平衡狀態遭受破壞、4.力

圖恢復平衡狀態、5.恢復平衡狀態(或達成新

的平衡狀態)。某些集以 4 或 6 段情節呈現，

所以有些較長的情節段落就已涵蓋 2 階段的

敘事結構，或以 2 段情節來描述一階段的敘事

結構。將各集之情節段落依其功能歸屬至各階

段敘事結構中，而得到如表 8 之統整結果。 

表8. 13 集五階段敘事結構之鏡數與秒數記錄表(本研究整理) 

集 EP-01 EP-02 EP-03 EP-04 EP-05 EP-06 EP-07 EP-08 EP-09 EP-10 EP-11 EP-12 EP-13 

敘事 

結構 
鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 鏡 秒 

1-初始 

平衡 
20 69 19 66 8 32 6 33 14 85 17 86 5 18 18 78 12 66 13 52 13 88 5 34 

16.

5 
112 

2-平衡 

破壞 
6 19 10 43 15 76 6 9 11 45 6 21 8 55 22 91 11 44 12 60 10 51 20 52 

12.

5 
83 

3-承認 

破壞 
7 30 11 58 8 46 11 46 15 36 24 91 12 70 11 34 24 45 11 71 7 41 23 76 4 34 

4-力圖 

恢復 
38 

133

.5 
17 84 22 99 27 124 21 81 37 24 19 81 9 28 23 56.5 14 71 11 65 13 74 4 18 

5-恢復 

平衡 
11 39 7 31 7 31 17 62 5 34 17 65 9 62 11 60 21 75 6 35 8 45 7 45 5 33 

小計 82 
290
.5 

64 282 60 284 67 274 66 281 101 287 53 286 71 291 91 
286.
5 

56 289 49 290 68 281 42 280 

主角 螞蟻 瓢蟲 黃蜂 小菜蟲 蝸牛 蜜蜂 蜘蛛 馬陸 蝸牛 
瓢蟲+

蟬 
螞蟻 螞蟻 胖毛蟲 

依據敘事結構的五階段資料統整各階段的平

均鏡數與秒數記錄如下表 8： 

表9. 13 集於五階段敘事結構之鏡數與秒數平均值 

敘事結構 鏡數 秒數 秒/鏡 節奏 

1-初始平衡 12.81  63.00  4.92  (最慢) 

2-平衡破壞 11.50  49.92  4.34  (稍快) 

3-承認破壞 12.92  52.15  4.04  (快) 

4-力圖恢復 19.62  72.23  3.68  (最快) 

5-恢復平衡 10.08  47.46  4.71  (慢) 

平均值 66.92 284.77 

 
最大 101(ep6) 291(ep8) 

最小 42(ep13) 274(ep4) 

表 9.數據以長條圖表示如圖 3 及圖 4： 
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圖3. 13 集五階段敘事結構之平均鏡數與秒數 

 

 
圖4. 13 集五階段敘事結構之平均秒數/鏡圖 

以 5 分鐘的短片長度而言，各階段敘事結構的

平均鏡數約介於 10-20 鏡之間，而平均時間長

度約介於 50-70 秒之間，各鏡的平均時間約介

於 3.5-5 秒之間。而整體節奏安排是由慢漸

快，第 4 階段功能為說明主角力圖恢復平衡，

需要更多的鏡頭 (19.62 鏡 )及更長的時間

(72.23 秒)來描述，而影像節奏也於此時加強

到最快(3.68 秒/鏡)。圖 4 顯示出 13 集短片其

整體情緒節奏的掌控原則是由慢節奏(每鏡時

間較長)的介紹開始，鋪陳衝突時漸漸加快節

奏，到第四段主角力圖恢復平衡狀態時是劇情

高潮點，影像節奏最快(每鏡時間最短)與情緒

最高張，最後達到新平衡或恢復平衡時再放慢

節奏緩和情緒。 

Block(2008)指出影片是藉由故事、視覺

與聲音三元素的組成以傳達意義給觀眾，而視

覺元素的基本構成包含有空間(space)、線條

(line)、造型(shape)，調性(tone)、色彩(color)、

動態(movement)和韻律節奏(rhythm)這七項，

並強調藉由控制視覺元素的對比(contrast)或

親和(affinity)性可影響表現出來的視覺強度

(visual intensity)，故事強度(story intensity)與

視覺強度(visual intensity)兩者是相輔相成互

相影響，請見圖 5。 

 

圖5. 故事強度與視覺強度對照圖(節自 Block, 

2008:236) 

故事開頭(exposition, EX)時期以緩和節奏開

場，視覺上也以親和性為主；而視覺強度可以

隨著故事衝突(conflict, CO)漸漸增強時而加

強其對比的成分，對比性增加也產生視覺強度

增強的結果，搭配於故事最高潮(climax, CX)

時是對比最強的時候；當狀態得到解決

(resolution, R)時，視覺強度與故事強度同時降

低(Block, 2008:236)。 

整體而言，13 集的故事結構多可歸於拖

多洛夫的 5 階段敘事結構概念設計，而這五階

段的故事結構也正說明各個段落在整體敘事

所擔負的不同功能與目的： 

(1).初始的平衡狀態：功能為說明故事發生的

外在環境，及介紹角色的初始狀態。如同電影

影像上的開場鏡頭，主要告訴觀眾事件或故事

發生的相關人物、時間、空間、地點、與環境。

敘事者將這些訊息全盤告知。這時的敘事者是

故事外的導演，是為零聚焦或無聚焦之類型。

13 集的開場幾乎皆是以這種無特定觀點、從

大範圍切換至小區域地點的方式說明環境或

介紹主角出場。 

(2).平衡狀態被某些行動破壞：功能為說明主

角遭遇的衝突(conflict)情況，及如何影響主角

原來的平衡狀態。前段主要為描述人物需要完

成的目標，常以人物視角所見來表現目標為何? 

藉以讓觀眾清楚在心中建立一明確標的。例

如：第 12 集〈報紙的妙用〉第 2 段，領隊蟻

測試乾樹枝可否乘載蟻隊跨越山谷，而結果是

樹枝斷裂掉落深谷，破壞原來整隊螞蟻在陸地

上搬運食物的平衡狀態。 

(3).承認平衡狀態遭受破壞：功能為說明主角

需解決的困難為何？描述主角遭遇的阻礙，可

為人物(反派角色或第三者)，或是環境(突破挑

戰)或是時間(緊張)。本階段常綜合內聚焦與外

聚焦敘事表達手法，角色的內聚焦常以第一人



| 李宏耕 | 李來春 | 

IJDMD/Vol9. /No.2  35 

稱主觀鏡頭表現，表達主角人物所看到的艱難

狀況，或是展現主角內心的想法。這時的敘事

者是故事中的人物，藉由人物的視角讓觀者也

感受主角需要面對的挑戰或意念。例如：第五

集〈飆車夢〉第 3 段，行動緩慢的蝸牛因白天

時被各種昆蟲動物超越，到了晚上蝸牛幻想自

己可以像賽車一樣高速行動，超越那些白天曾

超越他的動物，一吐白天一直被欺負的怨氣。

而這裡都是描述蝸牛的夢境，前半段是蝸牛很

高興的可以快速行動，後半段是蝸牛去找白天

有超越它的動物出氣。 

而另一常見的外聚焦形式為第三人稱旁

觀鏡頭，觀眾從鏡頭看到的是主角或劇中人物

於情節中所遭遇到的事件，及這些劇中人物的

反應。若為僅呈現部分訊息，接收者觀看後增

加更多疑問時是為外聚焦手法。這時的敘事者

是故事外的導演，選擇目前要呈現給觀眾看到

的訊息，以增加不確定的懸疑感及對故事發展

的期待感。例如：第六集〈廣告效果〉的第 4

段，小蜜蜂主角尋路的過程與經過的地點。導

演用非常擬人的方式，表現主角蜜蜂開拓與冒

險的決心。觀眾看到主角飛過花田、小巷、廣

場、水池…最後到達花店前。觀眾從旁觀察小

蜜蜂飛經過的環境，僅能由所經過的路程去感

受小蜜蜂飛行的距離。而主角小蜜蜂似乎很有

定見，知道自己應該要飛往哪個方向。 

(4).力圖恢復平衡狀態：功能為說明主角如何

解決困難？此時鏡頭畫面亦屬內外聚焦綜合

運用，例如：第四集〈遠征小溪〉描述主角小

菜蟲遇到一條小溪的阻礙，小菜蟲必須想辦法

跨越過這條小溪，才能到達另一棵充滿新鮮綠

葉的小樹上大飽口福。過程中，小菜蟲利用自

身重量從樹枝頂端垂下而到達溪中的石頭

上，又搭著樹葉順流而下到達對岸。 

(5).恢復(新)平衡狀態：功能為說明主角解決

困難後形成的新狀態。解決問題之後的處境，

可能是回復初始的平衡狀態，例如：第三集〈前

往月球〉主角大黃蜂回到開始的蜂巢中一樣望

向月亮。或是要面對新狀態，例如：第七集〈都

是氣球惹的禍〉，最後的新平衡是兩隻蜘蛛在

同一顆氣球上飄向未知。 

4.2 聚焦類型 

關於聚焦(focalization)的討論會較為偏向

技巧面(techniques)，指(限制)呈現出故事(內容)

訊息的方法技巧或操作安排，從觀者(被傳遞

對象)的接收端出發的考慮。是關於如何表達

(expression) ，可指故事 (story) 中的一段落

(sequence)或一事件(event)的較小範圍。13 集

的敘事聚焦類型以"外聚焦"模式為主要敘述

方式(65.92%)，以客觀第三者的角度記錄、跟

隨或觀察這些昆蟲角色對事件的反應與角色

的成長轉變。雖都是昆蟲角色，但其行動及對

事件的反應仍賦予角色類似人的個性表現，擬

人化的個性設計使觀者更容易親近並進入劇

情中。各集角色在故事中的目標有所不同，因

生物特性而設計的動作表現也反映出角色的

個性或特性，某些擬人化的個性描述亦會以外

聚焦形式來觀察角色的行動以表達角色的內

心感受或角色的意念(意圖)，例如：第五集-

飆車夢的第 1 段，蝸牛被毛蟲超越後很不甘

心，嘗試伸長身體加快行進速度，但仍停留在

原地。各段落因為敘事的目的不同而影響情節

設計，由目的引導出聚焦與鏡頭的設計以表達

該段落的情節。表 10、圖 6 及圖 7 顯示出各

集與整體情節段落的分析記錄： 

表10. 1-13 集之敘事結構與聚焦分析(本研究整理) 

拖多洛夫 

五階段 

敘事結構 

1 

金字

塔 

 

2 

愛的

季節 

 

3 

前往

月球 

 

4 

遠征

小溪 

 

5 

飆車

夢 

 

6 

廣告

效果 

 

7 

都是

氣球

惹的

禍 

8 

想太

多 

 

9 

馬路

如虎

口 

10 

冤冤

相報 

11 

就是

要唱

歌 

12 

報紙

的妙

用 

13 

飛行

夢 

 

 

1.初始的平衡

狀態(情境一) 

1-○ 

2-□ 

1-○ 

2-△ 

1-○ 

1-△ 

1-○ 

1-△ 

1-○ 

1-□ 

1-○ 

2-□ 

1-○ 1-○ 

1-□ 

1-○ 

1-□ 

2-□ 

1-○ 

1-△ 

1-○ 

1-□ 

1-△ 

1-○ 

1-□ 

1-△ 

2.平衡狀態被

破壞 

3-□ 3-○ 2-□ 2-□ 3-□ 2-□ 2-□ 3-□ 2-□ 

2-△ 

2-□ 

2-□ 

2-△ 

2-□ 2-△ 

3.承認平衡狀

態遭受破壞 

4-□ 3-□ 2-□ 3-△ 

3-△ 

4-□ 3-□ 3-□ 

3-□ 

4-△ 3-□ 

3-△ 

3-□ 3-□ 

4.力圖恢復平

衡狀態 

4-□ 

4-△ 

5-□ 

5-□ 4-□ 

5-□ 

3-□ 5-△ 4-□ 5-△ 3-△ 

3-□ 

4-□ 

4-△ 

4-□ 4-□ 

5.恢復平衡狀

態(情境二) 

6-△ 

6-□ 

6-□ 6-△ 4-△ 

4-□ 

4-□ 6-□ 5-□ 4-□ 6-□ 4-□ 5-□ 5-□ 5-□ 

情節段落小計 6 6 6 4 4 6 5 4 6 4 5 5 5 66 100% 

○：無(零)聚焦 1 2 0.5 0.5 0.5 1 1 0.5 0.5 0.5 0.33 0.5 0 8.83 13.38% 

△：內聚焦 1 1 1.5 1 1 1 0 0 2 1.33 1.83 0 2 13.66 20.70% 

□：外聚焦 4 3 4 2.5 2.5 4 4 3.5 3.5 2.17 2.84 4.5 3 43.51 65.92% 
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○：無(零)聚焦、△：內聚焦、□：外聚焦，(聚焦類型前之編號為情節段落) 
 

 

 
圖6.13 集聚焦類型之情節段落總數 

 

 
圖7.13 集聚焦類型之情節段落所佔比例圖 

 

(1). 開場的無(零)聚焦形式：(觀眾=全知者) 

各集的開場段落多是以無聚焦形式呈現

(13.38%)，通常是以極遠景開始再切進到近景

畫面，先介紹大環境再逐次切近到主角出場的

地方，無限制訊息全盤呈現。極遠景畫面呈現

本集故事發生的環境與時間範圍，而逐鏡切近

的畫面帶領觀眾進入觀察主角的角度。無聚焦

的形式也不僅只限用於開場段落，其無限制訊

息的特點讓觀眾知道得比劇中的角色還多，而

建立對主角行動的評斷。例如：第二集〈愛的

季節〉，當主角瓢蟲 A 看到春天季節所有昆

蟲都是成雙成對的戀愛進行曲，甚至連天上的

雲朵也是呈現愛心形狀，促使主角也想要找到

相戀的伴侶。第 1 段開始主角先飛到櫻桃果實

上，發出聲音打招呼，但櫻桃沒有回應；再飛

到紅色足球上發出聲音，足球一樣也沒有回

應；最後飛到一隻體型比主角大很多的瓢蟲後

面打招呼，卻被轉身過來的大瓢蟲嚇到。觀眾

從旁觀察都知道紅色櫻桃只是顏色相近，當然

不會對主角有回應，下一鏡主角仍然再次嘗試

飛到紅色足球上，得到一樣的狀況，而且大體

型的瓢蟲也不適合成為主角瓢蟲 A 的伴。觀

眾從畫面的訊息即預知主角尋伴的結果，而主

角卻仍執意以錯誤的條件尋找伴侶，這樣的小

安排亦產生詼諧逗趣的效果。請見表 11 及圖

8。 

表11. 〈愛的季節〉第 21-25 鏡紀錄 

鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 

21 4 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

22 4 固定鏡頭 遠景 背面 水平 

23 3 固定鏡頭 遠景 背面 水平 

24 3 固定鏡頭 遠景 斜側面 水平 

25 10 固定鏡頭 遠景 斜側面 俯視 

 
圖8.〈愛的季節〉第 21-25 鏡主角尋找紅色伴侶的無聚焦模式 

(2). 角色內心的內聚焦形式：(觀眾=角色) 

一般而言，動畫影片表達內聚焦常以視

角鏡頭(POV shots)呈現(20.70%)，直接連結主

角與觀眾的視角，觀眾看到的就是主角看到的

畫面，與主角同步感知。以第四集〈遠征小溪〉

的第 1 段為例說明：本段主要塑造小菜蟲的胃

口很好，並帶出小菜蟲的目標是遠方的另一棵

小樹。第 7-12 鏡中，導演以小菜蟲的視角變

化的方式表現關注點，都是正面水平角度的固

定鏡頭，僅以景別與時間搭配的變化逐步引導

觀眾看到菜蟲的發現。同時特別變化影像的畫

質顏色以顯示是小菜蟲看到的影像。請見表

12 及圖 9。 

表12.第四集〈遠征小溪〉第 7-12 鏡紀錄 

鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 

7 2 固定鏡頭 極特寫 正面 水平 

8 2 固定鏡頭 極遠景 正面 水平 

9 0.75 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

10 0.25 固定鏡頭 全景 正面 水平 

11 2 固定鏡頭 近景 正面 水平 

12 2 固定鏡頭 極特寫 正面 水平 
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圖9. 第四集〈遠征小溪〉第 7-12 鏡利用景別與秒數組合表現主角內心的關注點 

(3). 旁觀者的外聚焦形式：(觀眾=旁觀者) 

第一季 1-13 集是以外聚焦類型呈現居多

(65.92%)，導演設計的攝影鏡頭是以第三者旁

觀的角度觀察角色對情節狀況的反應。在敘事

中”改變視角”會使角色與觀眾各自獲取不同

的 相 關 知 識 (Brewster, 1982:7-12) 。

Branigan(1992)也說攝影機的畫面至少表達出

兩種關係，視角角度和距離(angle of view and 

distance)。利用視角角度和攝影鏡頭的距離改

變被攝主體在畫面所佔的比例會影響觀眾接

收訊息的總量。此時，觀眾所知有限，僅能從

畫面所提供的資訊與行動自行拼湊出全貌。第

六集〈廣告效果〉第 6 段，描寫主角蜜蜂採集

滿滿的花粉，從容的飛過蜜蜂群採蜜的花叢，

而所有蜜蜂瞪大眼看著它飛過。主角經過原來

花叢時導演設計了一段特別的鏡位與剪接方

式以特別突顯主角蜜蜂的收穫及其他蜜蜂的

驚訝反應。第 93-97 鏡也都是固定鏡頭，鏡頭

逐鏡靠近主體(第 95 鏡最近)，且前後呼應(97

對應 93、96 對應 94)。請見表 13 及圖 10。 

表13.〈廣告效果〉第 93-97 鏡紀錄 

鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 

93 2 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

94 2 固定鏡頭 全景 側面 水平 

95 2 固定鏡頭 全景 斜側面 水平 

96 1 固定鏡頭 全景 側面 水平 

97 5 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

 
圖10.〈廣告效果〉第 93-97 鏡利用景別與秒數組合表現敘事關注點的循環發展 

4.3 敘事者與角色行動 

無聚焦與外聚焦形式的敘事者多為故事

外的敘事者(nondiegetic narrator)，由導演設計

的攝影機視角了解環境或觀察故事中角色的

行動而判斷角色的狀態；而內聚焦形式多為該

角色視角所見的，角色即為故事內的敘述者

(diegetic narrator)。但第九集〈馬路如虎口〉

第 5 段馬陸的第三人旁觀敘述者角色較為不

同，這集的故事有類似童話故事「龜兔賽跑」

的寓意，只是將主角換為外型與行動速度反差

極大的馬陸與蝸牛兩個角色，並描述兩個角色

各自要如何過馬路。下表是結合拖多洛夫的敘

事結構與 Branigan 的敘事者、角色與聚焦體

驗形式的分析記錄，13 集均是以此分類記

錄，以第九集的分析記錄為例說明。請見表

14。 

表14. 第九集-馬路如虎口(Cowardly coward)各段落之聚焦分析 

集 大綱 「新版-龜兔賽跑」的寓意!! 

馬陸與蝸牛兩個外型與行動速度反差極大的角色要過馬路。 09 

情

節

段

落 

鏡頭

(數) 

時 間

(秒) 

拖多洛夫 

五階段敘事結

構 

(平衡-再平衡) 

事件簡述

(event(s)) 

敘事者

(narrator) 

角色 

(actor/agency) 

(action) 

聚焦 

(focalizer)(focalization) 

1 7 46 1.初始的平衡

狀態 

蝸牛出場，描述

行進速度慢的

個性。 

Nondiegetic 

narrator 

 

攝影機第三

者視角。 

蝸牛出場，描述行進

速度慢的個性 

音效:汽閥放氣聲音。 

 

 無聚焦： 

全知型式，表達故事發生的時間地

點 

外聚焦： 

客觀觀察主角蝸牛行動緩慢的特

性 

2 5 20 馬陸出場，描述

行進速度快的

個性。 

Nondiegetic 

narrator 
 

攝影機第三

者視角。 

馬陸出場，描述行進

速度快的個性。 

外聚焦： 

客觀觀察主角馬陸行動快速的特

性 

3 11 44 2.平衡狀態被

破壞 

蝸牛與馬陸相

遇，馬陸快速超

越過蝸牛 

Nondiegetic 

narrator 

 

攝影機第三

蝸牛發現馬陸從後方

出現，趕快躲進殼

內。馬陸快速通過蝸

牛，蝸牛看著馬陸遠

外聚焦： 

客觀觀察兩主角初相遇的反應 
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者視角。 離 

4 24 45 3.承認平衡狀

態遭受破壞。 

須尋求新的平

衡(馬陸要橫越

公路) 

呈現主角馬陸

想要過馬路，但

又害怕汽車的

害怕猶豫心情。 

Diegetic 

narrator 

 

主角馬陸 

馬陸要過公路，突然

右方黑車疾駛而至，

馬陸嚇的又趕快爬回

路邊，看著開過去的

黑車。 

內聚焦： 

雖前半段是客觀看到馬陸在路邊

的情況，後半段以 POV 鏡頭與所

見的汽車畫面穿插呈現眼前的危

機。主要是觀者如馬陸感受遇到的

難題。 

5 23 56.5 4.力圖恢復平

衡狀態。 

處於不平衡的

狀態(蝸牛要過

公路，馬陸仍

在路邊) 

主角馬陸看著

蝸牛過馬路，替

蝸牛擔心又害

怕的緊張心情。 

Diegetic 
narrator 

 

主角馬陸 

馬陸回頭看到蝸牛已

經爬上公路往前進。

這時又有一輛銀車疾

駛過來，馬陸在路邊

看的很緊張，終於蝸

牛驚險的爬過了公路 

內聚焦： 

馬陸看到汽車駛近，很替蝸牛緊張

的反應。此時馬陸是故事中的敘事

者，述說另一段故事(故事中的故

事)。即是它眼中所見蝸牛過公路

的過程 

6 21 75 5.恢復(新)平衡

狀態 

達成新的平衡

狀態 

馬陸看著來往

車輛苦思，卻一

直不敢過公路， 

Nondiegetic 
narrator 

 

攝影機第三

者視角。 

兩人在對面路邊對

望，透過音效知道一

直有車子行經這段公

路，馬陸看著來往車

輛苦思，卻一直不敢

過公路，最後是蝸牛

揹著馬陸爬過公路。 

外聚焦： 

客觀觀察兩主角隔著公路對望，卻

未顯露馬陸要怎麼橫越公路的訊

息，最後竟是由蝸牛揹著馬陸過公

路，令人意外的有趣安排。 

Surprise 的結果，觀者<角色。 

本集的第 4 和第 5 段都是”固定內聚焦”

類型，而且都是由馬陸這位在故事中的角色敘

述者，講述它和蝸牛如何越過公路的過程。第

4 段第 34-43 鏡描述馬陸自己在公路上面對汽

車急駛而來的緊張情緒。這 10 個固定鏡頭僅

在馬陸與汽車兩主體間切換。汽車的畫面是愈

來愈接近馬陸，而當畫面專注於馬陸時，則是

以馬陸的表情，主要是眼睛轉動及注視的方向

為傳達情緒的主要動作。因此，汽車的畫面都

是馬陸所看到的 POV 表現，屬於第一人稱的

內聚焦敘事。本段的鏡頭記錄如下表 15 及圖

11。 

表15.〈馬路如虎口〉第 34-43 鏡紀錄 

鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 

34 2 固定鏡頭 近景 正面 水平 

35 2 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

36 1 固定鏡頭 近景 正面 水平 

37 1 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

38 1 固定鏡頭 近景 正面 水平 

39 1 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

40 1 固定鏡頭 近景 正面 水平 

41 1 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

42 1.5 固定鏡頭 近景 正面 水平 

43 0.5 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

 

 
圖11.〈馬路如虎口〉第 34-43 鏡，內聚焦敘事之鏡頭拍攝模式 

第 5段第 53-62鏡也都以固定式鏡頭描述

馬陸看著蝸牛在公路上面對汽車急駛接近而

替蝸牛緊張的情緒。此時馬陸是在旁觀察的客

觀第三者，是這段敘事的敘述者，而這段是由

馬陸的觀察角度告訴觀眾這隻蝸牛要如何越

過公路，敘說故事中的故事。但與上段不同，

本段有三個主體，馬陸、蝸牛與汽車。馬陸看

著汽車接近而替蝸牛緊張的氣氛，是屬於馬陸

的內聚焦敘事方式。尤其上一段馬陸自己才剛

剛經歷過快要被輾壓的緊張過程，現在看著動

作緩慢的蝸牛快要被輾過，心裡替蝸牛很著

急，最後根本不敢看，自己蜷縮成一團!導演

操作敘事人稱的變化表現相同的情節，也產生

相當有趣的觀者體驗，第一人稱的 POV 畫面

讓觀眾強烈的感同身受；而看著行動緩慢的蝸

牛慢慢要過公路，這時觀眾就如同是在場的馬

陸角色，會同樣的替蝸牛緊張。本段的鏡頭記

錄如表 16 及圖 12： 

表16.〈馬路如虎口〉第 53-62 鏡紀錄 

鏡號 秒數 鏡頭運動 景別 方向 角度 

53 1 固定鏡頭 近景 正面 水平 

54 3 固定鏡頭 遠景 斜側面 水平 

55 1 固定鏡頭 近景 正面 水平 



| 李宏耕 | 李來春 | 

IJDMD/Vol9. /No.2  39 

56 3 固定鏡頭 遠景 背面 水平 

57 1 固定鏡頭 特寫 正面 水平 

58 2 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

59 1 固定鏡頭 特寫 正面 水平 

60 1 固定鏡頭 遠景 側面 水平 

61 0.5 固定鏡頭 特寫 正面 水平 

62 1 固定鏡頭 遠景 正面 水平 

 

 

圖12.〈馬路如虎口〉第 53-62 鏡，內聚焦敘事之鏡頭拍攝模式 

5 結論與建議 

余秋雨（2006）認為故事結構是藝術家

對於觀眾注意力的一種安排，為了預測觀眾的

反應所設計情節與敘述的能力。對於敘事結構

的分析討論，即是讓我們從中了解架構中每一

階段在整體敘事中所擔負的任務，以及這些作

品的導演是如何安排與設計敘事的手法以預

測觀眾的反應。因此，動畫短片的敘述策略可

說是指對於目標對象接收故事訊息成效的預

測，可就對象的屬性、傳達的步驟與步調、敘

述者的立場、述說的角度與鏡頭組合及技巧等

方面做妥善的設計。無論是三幕劇(Field)或五

階段的敘事結構(Todorov, McKee)都是強調敘

事結構在整體敘事的功能，並協助創作者更順

暢的安排敘事順序與段落。三幕劇說明開始、

衝突與解決、結果三個過程；而 Todorov 五階

段結構以狀態的平衡為主軸，並將中間的過程

細分為遇到甚麼樣的衝突或困難、這衝突如何

影響劇中角色、並迫使主角必須想辦法解決，

最後達到新的平衡狀態。《Minuscule》電視

影集皆是大約 5 分鐘長度的短片規格，每個階

段的敘事結構僅需構思 1-2 個橋段就能發揮

其功能。對於缺乏經驗的學生創作者而言，五

階段的敘事結構似乎更有助於引導創作者表

達短片的故事走向。 

經由對樣本影片分析後，發現 13 集的故

事結構與敘事手法具有相通的設計模式，1.

故事結構都可歸於Todorov的 5階段敘事結構

概念之下、2.各集的第一段均為無聚焦之開場

段落、3.整體主要是以外聚焦類型為主，但幾

乎每一集都有至少一段是表達角色所見的內

聚焦表現，僅有(7、8、12)這三集各段落完全

是以外聚焦形式表達、4.使用內聚焦手法讓觀

眾融為劇中角色，強調體驗角色的幻想、夢境

或表達內心的嚮往。而針對學生創作動畫短片

的敘述策略則建議可以採用以下步驟逐步進

行：1.設定故事的敘事結構、2.決定各段落要

說甚麼事情、3.各段最好(適合)由誰的觀點來

說(表達)、4.是考慮所使用的技術及技巧(行

動、鏡頭、聲音或蒙太奇…)以達到前述的目

的： 

1. 設定敘事結構，應用 Todorov 五階段平

衡-再平衡敘事結構定義各階段。其中至少

有一段是以內聚焦類型設計，以直接傳達

角色當下的想法。第四階段為展現主角如

何排除衝突並嘗試恢復平衡，建議適合以

內外聚焦交錯表達的設計並加快(鏡頭及

動作)節奏與相關視覺元素的對比性以增

強故事強度，引領觀眾到達故事的高潮點。 

2. 設計各階段要講述的某件(些)事情(要聚

焦的點或事件)以及要以甚麼樣的情節段

落來表達這件事，情節內容必須要達到敘

事結構的功能。 

3. 設計者決定各情節段落適合由某個敘述

者(narrator，Branigan 稱 agent 人物/角色)

的角度表達敘述觀點(pov)。考慮 agent(角

色或敘述者)立場決定訊息量多寡，訊息量

的差異觸發觀者建構故事的曲折性，如同

Branigan(1992)所建議，當觀眾所知>角色

所 知 ， 可 感 受 懸 疑 的 氣 氛

(Spectator>Character, suspense)；當觀眾所

知=角色所知，會有神秘的期待 (S=C, 

mystery)；當觀眾所知<角色所知，則產生

令人驚奇的發展(S < C, surprise)。 

4. 思考可掌控使用的技巧，並注重可由角

色演員的表演表達出來的行動設計。不論

是內聚焦或外聚焦形式，演員的表演都是

對觀眾的直接傳達，觀眾由表演及角色的

反應逐步建構出故事的全貌。係以口語說
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出(發聲 enunciation)、肢體演出或表情傳達

(acting)、或旁觀觀察(observing)的策略，

並考慮如節奏、次數、頻率、重複…等技

巧，經由固定性鏡頭設計(視角觀點如第一

人稱 POV 鏡頭、旁觀第三者的觀察鏡頭或

蒙太奇鏡頭組合)，與聲音(技巧)達到此目

的。 

就創作者而言，敘事聚焦(focalization)的

概念可以說是一種敘事技巧的選擇，不只是如

Genette 所說可以限制訊息的傳遞量，同時我

們也可以藉由善用這個技巧來操控觀眾接收

訊息的來源與方向。引導觀眾從旁觀者(外聚

焦)的位置來觀察角色在劇情中的行動，或者

是以內聚焦的方式，讓觀眾成為故事中的角

色。利用這樣的手法帶領觀眾忽而遠離、忽而

進入到故事之中，以期使觀眾對於故事的專注

與融入度更為緊密的連結。《Minuscule》系

列影片導演以紀實的畫面為底，在故事的構思

上巧妙運用無對白動畫形式的小昆蟲角色影

射人與人之間日常相處的關係；在敘事角度上

綜合無聚焦、內聚焦與外聚焦的手法，整體搭

配固定性鏡頭平實的切換組合，創造出一個大

人與小孩都能享受觀賞的故事世界，值得短片

創作者參考學習。 
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摘要 

隨著多媒體動畫技術的進步，除了普遍出現的場景，越來越多充滿想像力的畫面被製作成生

動活潑的動畫橋段。其中，除了奇幻生物和危險場面的模擬，也可以看到需要大量角色同時在場

景中表演的畫面。這些畫面，便是所謂的「群體運動」。然而，當真人影視或動畫作品的場景需

要此種氛圍，又必須滿足觀眾視覺上的期待時，使用傳統的製作過程就必須耗費大量人力及時

間。因此，外掛軟體紛紛問世，部分動畫公司與工作室開始嘗試製作更精緻的群體運動畫面。 

在群體運動技術中，有許多能模擬出浩大場面的方法，其中包含了相關外掛軟體的運用，以

及自行編寫出的指令碼。本研究中，將概略介紹群體運動中常用的模擬方式，並嘗試使用 Maya 

內建的腳本語言 MEL Script，於平面及曲面上亂數生成動畫路徑，同時排除碰撞問題。 

本研究成果包含運用 MEL 產生隨機曲線與相交檢查、大量人物於平面與曲面上行走而不碰

撞，並實務地完成測試動畫，於展示動畫《聚》。 

關鍵詞：3D 動畫、群體運動、群組運動、群體模擬、Maya MEL 
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ABSTRACT 

  With the advancement of multimedia technology in animation, more and more scenes that full of 

imagination are made into living animations. In these films,they have the simulations of fantasy 

creatures and dangerous scenes, and they also use 3D animation technology to simulate a large number 

of animation characters, which is called "crowd motion". Whenever the live-action movies or 

animation scenes require a large number of characters or objects to entertain audiences, they need a 

large amount of efforts to do with traditional ways. Therefore, the crowd motion plug-in software has 

been produced. Then, some animation companies began to use these and produced more sophisticated 

crowd motion scenes successfully. 

  There are many ways to emulate crowd motion, including the use of plug-in software and the 

self-development scripts. This study will introduce the simulation methods used in crowd motion, and 

tries to use MEL Script to generate animation paths on the plane or surface and avoid the collision In 

Maya. Maya Embedded Language is utilized in producing animation paths with random variable and 

avoid the collision. 

    This study provide the results about using MEL to produce the random curves and checking the 

intersections、large-amount persons walking in the surface without collision. These results are used in 

the test animation "Group".      

Keywords: 3D animation, Crowd motion, Group motion, Group simulation, Maya MEL
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1 緒論 

1.1 研究背景 

從前，無論是真人電影或者動畫作品中的

大量角色，都必須由動畫師手動調整，直至近

年，3D 電腦動畫蓬勃發展，相關技術不斷被

應用於各種類型的影視作品。在這之中，除了

數量逐年攀升的動畫作品，電視電影中無法用

真人實物拍攝的畫面或相對危險的場面，也大

幅利用了 3D 動畫技術與影像實拍的結合。

其中，從光影魔幻工業公司於 1999 年《神鬼

傳奇》中製作的聖甲蟲，到 2016 年《長城》

中大量的饕餮，以及 Weta 數位在 2014 年

《哈比人：五軍之戰》電影中製作的軍隊，與

《猩球崛起：黎明的進擊》中的猩猩群…等，

都是使用電腦動畫輔助完成。由此可知，3D 

動畫技術在現在的影視作品中，已是不可或缺

的一部份。 

1.2 研究目的與動機 

在製作真人電影時，為求影像中的場面更

加符合實際狀況，群體畫面往往需要大量的角

色表演。但除了對畫面真實度的訴求，製片方

也必須考慮演員成本的開銷以及真人演員在

畫面中的必要程度，因此，比起全部用真人拍

攝完成，在遠景部分使用  3D 電腦動畫模

擬，便成為目前電影特效中重要的一環。例

如，2013 年《出神入化》電影中的後排觀眾，

與 2016 年《怪獸與牠們的產地》中的路人，

都在遠景中選擇以特效公司 Rodeo FX 所製

作的 3D 動畫模擬出真人群體。 

過去的動畫師在製作群體動畫時，以手動

的方式生成並逐一調整角色的運動方向，此做

法雖然能精確地控制所有個體，卻必須耗費大

量的人力及時間。現今，由於 3D 電腦動畫

技術的進步，許多公司開始找尋更加省時省力

的製作方式，並開發為方便使用的群體運動外

掛程式。然而，這些外掛程式雖然能讓使用者

依照步驟完成想要的群體運動畫面，但其費用

卻非一般小規模的工作室或單一動畫師可負

擔的。故此研究選擇探討 Maya 中內建的腳

本語言 MEL （Maya Embedded Language），

以求在短時間內，用最少的花費達到隨機大量

生成的效果。 

2 文獻探討 

本章將對群體運動製作方式以及差異做

概略的介紹，並以幾部出現群體運動畫面的電

影為主，對其應用方式做出分類。最後，探討

使用 Maya MEL 編寫群體運動指令時所需的

方法。 

2.1 群體運動概述與應用 

較單純的群體運動可以使用 Maya 內建

粒子系統進行模擬，使用者只要按照其規則建

造出粒子發射器，並調整參數設定，改變粒子

之間的大小差異、噴射軌道、速度等變化，便

能製作群體運動效果。然而，隨著各種動畫特

效不斷推陳出新，許多更加精緻且富有創意的

畫面已經無法使用粒子系統快速完成。

Reynolds 在其 1987 年的論文中提到，群體運

動與傳統的粒子系統雖十分類似，其中卻存在

著重要差異，粒子系統中的粒子沒有「面對方

向」的問題，其被賦予屬於自己的外觀、行為、

存在位置、移動速度，以及時間，較常被用於

模擬火焰、煙霧、雲，和海浪打出的泡沫…等，

有著不規則形狀的物體，而群體運動中的個體

則進一步被賦予了方向（Reynolds, 1987）。

以鳥類群體為例，除了配合整個群體的移動方

向之外，在群體內部的個體也必須面對正確的

方位。 

另外，無論行動於二維抑或三維空間，動

物群體的模擬都較粒子複雜，必須顧慮的問題

也相對增加。除了上述所提的方向，物體本身

的運動頻率與外觀差異，以及避免相互之間的

碰撞，也對模擬成果有著極大的影響。例如，

在模擬鳥群與人群時，每隻鳥類個體的拍翅以

及所有人物的行走頻率，都必定有所不同， 

Pražák 等人於 2011 年的人類運動多樣性實驗

中得出，為讓模擬人群保持自然群體的多樣

性，各性別的角色需要至少三種相異的動畫特

徵（Praˇz´ak, O’Sullivan, 2011）。 

雖然就畫面上看來，群體運動便是大量的

角色同時在場景中表演，但依據不同的編輯方

式，也可能產生不同的結果。其中，Reynolds

群體中的個體僅考慮面前的障礙，每隻鳥類在

即將接觸其他物體時，會以障礙物的輪廓邊緣

為基準，自動做出轉向判斷，並擁有配合周遭

同伴速度，與維持集體行動的行為。這種結合

避免碰撞（Collision Avoidance）、速度匹配

（Velocity Matching），與鳥群中心（Flock 

Centering）三項規則所產生的群體，使個體可

以即時判斷下一個動作，運作方式十分接近自

然世界中的鳥群（Reynolds, 1987）。然而，

這種作法產生的群體在運動路線上較為自

由，雖十分適合用於需要互動變化的生物模

擬，卻較難掌握最終動畫效果。同樣致力於群

體運動編輯，  Kwon 等人以構造邊緣

（Formation edges）以及運動邊緣（Motion 

edges）紀錄角色之間的位置關係以及移動軌

跡，除利用軌跡的變形避免碰撞外，更以此為

基準，進一步使群體於兩段不同時間的剪輯可

以進行接合（Kwon, Lee, Lee, Takahashi, 
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2008）。而在 Yuan 等人的研究中，群體被

實現於一個小區塊中，每個區塊都可以通過拼

接的方式組成更大的區域，並將在其中活動的

群體劃分為三種類型，第一種是靜態物體，如

椅子或垃圾桶；第二種類型僅在內部移動，不

會超過一個群體運動區域的邊界，例如被綁著

的狗；第三種類型會越過邊界，從一個區域移

動到另一個區域，例如行人（Yuan, Wu,  Zhou, 

2012）。這些角色的軌跡以周圍網格是否出現

障礙物來進行計算，若出現兩到三人同行的情

況，則將邊界加倍擴大以計算迴避距離。在這

些生成群體的方式中，後兩種的動畫路徑在經

過計算後就不再更動，適合用於較單純，且角

色之間不需太多互動的群體場面。 

根據不同的畫面安排，群體運動的類型五

花八門，編輯時需要注意的問題也不盡相同。

以下，便依據《蟲蟲危機》、《海底總動員》、

《出神入化》、《哈比人：五軍之戰》、《大

英雄天團》、《好家在一起》、《馬達加斯加

爆走企鵝》、《長城》等，電影中出現的群體

畫面為主，將群體運動劃分為四種類型。 

眾多角色的定點集合：畫面中的角色長相

相近，同時聚集於畫面中，並於定點做出揮

手、跳躍、歡呼，或喊叫等不需移動位置的動

作。以 1999 年《蟲蟲危機》聚集的螞蟻、2013

年《出神入化》中後排的觀眾，以及夢工廠於

2015 年推出的動畫電影《好家在一起》中，

阿布星族外星人聚集的場景為例，前排角色因

為靠近觀眾，需要豐富的表情和動作變化，所

以適合細緻的手動調整，但後方的角色，就可

以透過群體運動達到人數眾多的畫面效果。 

大量角色沿著同條路徑行走：此應用使大

量角色以排隊的方式依照動畫路徑前進，前進

中將維持隊形與行走速度依序前進，除非隊伍

交會，否則幾乎不需考慮碰撞問題。此畫面

中，除了經過鏡頭的角色需要活潑生動的動作

表情，後段的部分便不需要一一調整。例如，

2003 年《海底總動員》中維持隊伍前進的海

龜，以及《馬達加斯加爆走企鵝》中大量企鵝

沿著同條路徑行走的群體畫面。 

排列合併與流動：此項通常是利用大量的

小型物件，集合或排列成另一個大的物件，例

如 2003 年《海底總動員》中組合成箭頭形狀

的魚群，以及華特迪士尼動畫工作室所製作，

獲選第 87 屆奧斯卡金像獎最佳動畫長片的

《大英雄天團》。在《大英雄天團》電影中，

主角濱田廣所發明的「微型機器人」，其可通

過電磁學，經由排列合併組成各種形狀，並模

擬出組合物的運動或流動動作。為了完成此效

果，Byun 等人以螞蟻的合作行為為靈感，設

計了特定的程序。其中，「微型機器人」將根

據時間點的不同，在一個週期的運動模式中，

執行移動、舉起、通過物件底部、通過物件頂

部、放下物件底部，以及放下物件頂部，和最

終的靜止等，七種不同型態的行為。而相對的

運動軌跡之間，則以電路板形狀為主，不斷以

上一條曲線為基準，生成新的曲線，以避免曲

線的相交及碰撞（Byun et al. 2015）。 

眾多角色的交錯行動：此類型場景中的角

色在群體中穿梭，動作較為多變，可以是平常

的行走與奔跑，也可以是更為複雜的兩軍廝

殺，是群體運動中最常被使用的。通常被用於

真人電影中聲勢浩大的戰爭或市集場景，以及

無法真實拍攝到的動物群體與奇幻場景。例

如，《魔戒二部曲：雙城奇謀》和《哈比人：

五軍之戰》中的軍隊，以及《長城》中的饕餮

群和《少年 Pi 的奇幻漂流》中，應用 AI 群體

模擬製作出的狐獴群體。 

運用群體運動相關技術製作的動畫與真

人電影類型廣泛，根據劇情需要，群體運動能

完成許多不同的畫面效果。除了最早開始出現

的軍隊與生物群集，到後來能拼湊組合出各種

圖樣的魚群與機器人，創新且有趣的畫面搭配

上相關技術的發展，讓群體運動在影視作品中

的表現越來越令人期待。 

在已過研究中，周旭騏(2002) 曾以階層

式動態編隊的方法計劃群體運動，王盛祿

(2006)提充整合式群體運動行為控制研究，張

文健(2008)有 3D 電腦動畫群體運動之分析研

究。本研究則使用 MEL 程式控制技術來實務

克服群體運動之問題。 

2.2 Maya MEL 與群體運動 

Maya MEL（Maya Embedded Language）

為 Maya 中內建的腳本語言，可供使用者編

寫更加適合自己的介面。另外，由於可以執行

許多 Maya GUI 中的功能，因此也可用於簡

化使用者於 Maya 中執行的任務，或者組合

現有的功能，編寫出更加複雜的功能。Maya 

MEL 根據編輯處的不同，能達到不同的效

果，在 Maya 中，提供使用者三處可做腳本

語言編輯，分別是執行單行命令的命令欄位

（Command Line）、執行多行命令的腳本編

輯器（Script Editor），和每影格皆執行一次

命令的表達式編輯器（Expression Editor）。

其中，腳本編輯器多用於編寫介面，或僅執行

一次的任務，而表達式編輯器則被用於即時控

制畫面中的物件，例如，於某些影格移動物

件，或播放中偵測到物件的特定行為後，做出

相應的動作。本研究在之後的製作中，將配合

此兩者的特性，完成群體運動編輯。 

使用 Maya MEL 編輯群體運動效果的
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方式很多，其一是在動畫播放時，讓物件在設

定好的範圍內隨意行走，當碰觸到範圍邊界或

自己以外的障礙時，會自動作出轉向的反應以

避免碰撞。此種方法能進一步設定物件在接觸

不同物體時做出相異的反應，模擬出接近自然

情況的群體。然而，其移動較為隨機，每次播

放都會產生不同路徑，用於製作動畫會產生無

法精確控制物件行為的問題。為了儘量避免這

種「無法預知」的情況，另一種方式，便是給

予物件事先計算好的移動路徑，此路徑在生成

並排除碰撞後，就不會再自行變動。在這種方

式下，物件能在設定好的影格長度中，沿著同

一條路徑行進，製作動畫時也能更好的控制最

終成果。此兩種方式並無優劣之分，前者經由

複雜的編寫後能更接近自然群體，而後者則是

能在路線隨機的情況下，保有更多控制權。但

由於本研究所探討的是平面及曲面的行人群

體，比起經由複雜的計算，模擬更接近自然的

人類行為，更加適合以動畫路徑的方式進行控

制，因此，後續的探討將以不同環境下的路徑

生成為主。 

在使用 Maya MEL 製作群體運動的相

關研究中，周婉霖（2015）以大量複製、移動

旋轉物件、改變時間差，以及改變頻率…等指

令為基礎，配合迴圈及判斷式，製作出大量球

體以不同速率彈跳、整齊列隊前進、不同速率

人物往同方向前進、曲面或平面上產生物件，

以及蝴蝶在曲面上產生，隨意飛舞且不碰撞…

等，五種不同情境的群體動畫。其中，以列隊

行走的人群為例，周婉霖（2015）在製作此群

體運動時，經過大量複製，以及移動兩個步驟。 

在第一個步驟，必須對單一人物物件進行

大量複製。MEL 中，複製物件的完整指令為： 

duplicate -inputConnections 

-name people02（將複製出的物件重新

命名為 people02） 

-upstreamNodes people;（複製來源為

people） 

以上段指令所複製出的新物件，會擁有與來源

物件相同的動畫效果與位置座標，因此接下來

的第二步驟，便是對複製出的物件下達移動指

令，使其擁有與來源物件相異的起點。移動物

件的指令為： 

select people02; （選取名為 people02 的物件） 

move 3 0 3; （移動至座標（ 3, 0, 3）） 

若複製的來源物件已經製作好向前行走的動

畫，在腳本編輯器中執行以上兩段指令碼，便

能複製出從不同起點朝同方向直線前進的人

物物件（如圖 1）。 

 

圖1. 軍隊列隊前行示意圖 

在使人物以不同速率朝同方向前行的方

面，可以在周婉霖（2015）的論文中看到很好

的效果。原本已經設定好行走動作的人物，可

以經由指令對影格的控制，產生播放速度的差

異。因此，若希望人物走動的頻率不同並有些

微的時間差，可以為複製出的人物加上時間差

與頻率的指令： 

global proc timDelay（）{ 

float $num = ceil（（rand（-10,10）））; 

keyframe -iub false  

        -an objects  

        -relative -o over 

        -time $num; 

} 

 

global proc timRate（）{ 

scaleKey -iub false  

        -t "1:2000"  

        -timeScale（rand（0.8,1.8）） 

        -timePivot 1 

        -floatScale 2 

        -floatPivot 1 

        -valueScale 1 

        -valuePivot 0 

        -an objects; 

} 

透過以上幾段指令與設定好動作的物件

模型，配合迴圈的重複執行，Maya MEL 便

可以製作出人物或軍隊的列隊行走、廣場中隨

意行走的路人、動物的飛翔，或是在風中搖曳

的花草樹木等群體運動效果。同理，加入旋轉

指令「rotate 0 20 0;」並隨機移動原始座標，

便能製作出人物從不同起點朝不同方向前行

的群體動畫（如圖 2）。 
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圖2. 人物朝不同方向行走示意圖 

然而，在周婉霖（2015）的論文中尚未提

出避免碰撞的方法，雖於後續蝴蝶飛舞的製作

中已有排除，卻非使用路徑計算，而是以表達

式編輯器（Expression Editor）對影格做逐格

的偵測，令蝴蝶於碰撞後隨機閃避。因此在後

面的章節，本研究將進一步探討隨機曲線在平

面及曲面上的生成，以及動畫路徑設置，並利

用跟隨路徑移動的曲線範圍，進行碰撞的偵測

與排除。 

自最早期的粒子系統開始，到現今的群體

運動技術，群體畫面的製作方式跟隨影像需求

不斷進步。在眾多製作方式中，大致分為即時

運算與路徑計算兩個大方向，前者因為接近自

然群體，在規則的編寫上也較為複雜，而後者

則是以最為直接的方式，讓角色依照給定的路

徑行走。本研究中，選擇以路徑生成的方式讓 

Maya MEL 自動完成角色及路徑的安排。並

接續周婉霖（2015）論文中的研究，進一步排

除角色之間的碰撞問題，使角色可以自不同方

向以不同速度在畫面中行走。 

接下來第三章中的兩個小結，將對角色運

動的注意事項、曲線生成、動畫路徑設置，以

及路徑相交的偵測方式做更加仔細的介紹。 

3 技術研究 

回顧文獻探討的第二小節，較直接的群體

運動可以透過大量複製以及移動旋轉物件來

達成。但由於此方式所生成的角色仍然存產生

碰撞的可能，因此找到檢查碰撞的方法就成了 

Maya MEL 群體運動中最緊要的問題。為了

在維持角色隨機移動的情況下排除碰撞，本研

究先將 Maya 中的曲線（Curves）設置為動

畫路徑（Motion Paths），使大量複製出的物

件能跟隨路徑移動，再給予物件符合其大小的 

NURBS Circle，用於檢查及排除碰撞。此方式

以曲線的隨機生成以及移動旋轉為主，並不會

直接對物件本身下達改變其座標的指令。以下

便針對編寫群體運動指令時較重要的幾個步

驟作簡要的介紹。 

3.1 曲線複製與動畫路徑的設置 

在進行更深入的 MEL Script 指令編寫

前，必須先準備需要的人物模型。本研究經周

婉霖（2015）同意，使用其研究中行走人物的

模型，由於其研究內容多為人物的直線行走，

因此模型本身便具有向前循環前行的動畫。然

而，此部分並不符合本研究中人物跟隨路徑行

走的需求，這導致在進行測試時，發生指令控

制上的錯誤。因此，在製作模型上，有兩點需

要注意，分別為： 

(1) 物件本身的運動儘量不要朝單一方向直

線前進，例如：人物運動可以是原地踏

步、向上跳躍，或者蹲下，但避免往某

方向直走。 

(2) 當物件本身有動畫效果時，需要用階層

更高的 NURBS Circle 來控制物件，使

之跟隨動畫路徑（圖 3）。 

 

圖3. 建立控制人物移動的 NURBS Circle（圖中

藍色線條） 

初期，本研究以複製現有曲線的方式大量

生成動畫路徑，曲線複製的部分與第二章第二

小節提到的方法相似。在建立好人物動畫及控

制人物移動的 NURBS Circle 之後（如圖 3，

在之後的指令中，將此 NURBS Circle 命名為 

PeoControler），事先使用 Maya GUI 繪製出

一條曲線，命名為 PeoCurve（圖 4），並與

人物一同進行大量複製。接下來，將所有曲線

依序設置為 NURBS Circle 的動畫路徑。其

中，設置動畫路徑詳細指令為： 

select -r "PeoControler"; //選取接受控制的物

件 

select -tgl "PeoCurve"; //選取要編輯成路徑

的曲線 

global proc animationPath（）{ //將曲線設置

為 PeoControler 的移動路徑 

int $keyStart = 1;  

int $keyEnd = 240; //開始影格與影格 

pathAnimation 

 -fractionMode true 

 -follow true //物體前軸是否對齊 

-followAxis z //物體與路徑切線對齊的
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軸 

 -upAxis y //物體向上方向的軸 

 -worldUpType "vector" 

 -worldUpVector 0 1 0 

 -inverseUp false //物體是否上下翻轉 

 -inverseFront false //物體是否前後翻轉 

 -bank false //傾斜 

 -startTimeU $keyStart //路徑開始影格 

 -endTimeU $keyEnd; //路徑結束影格 

    } 

要注意的是，此段指令中的選取順序必須是先

選取物件，再選要設置成路徑的曲線，兩者不

可調換，例如，上段指令所執行的效果便是「將

PeoCurve，設置為 PeoControler 的動畫路徑，

使 PeoControler 依循 PeoCurve 做移動」。 

 

圖4. 使用 Maya GUI 繪製曲線 

透過使用迴圈重複物件與現有曲線的複

製，並按照以上指令為物件設置動畫路徑，便

可以達到大量人物按照複製出的路線行走的

效果（流程如圖 5）。 

 

圖5. 複製曲線為動畫路徑之指令碼編寫流程圖 

3.2 曲線隨機生成與相交檢查 

以上一章節的方式，可以完成簡易的人群

行走畫面（如圖 6）。然而，雖然利用曲線的

移動及旋轉能使畫面看起來有人群隨意行走

的錯覺，但此種方式所製作的群體運動路線還

是存在規律。若要達到更加類似公園、夜市、

校園，或者市集等更加自由的場景，就必須使

用更加多變的動畫路徑，因此在下一個步驟

中，嘗試加入了曲線的隨機生成。曲線生成指

令碼如下： 

global proc curveCreate（）{ 

curve -d 2 

     -p （rand（-50,50）） 0 （rand（-50,50）） 

     -p （rand（-50,50）） 0 （rand（-50,50）） 

     -p （rand（-50,50）） 0 （rand（-50,50））; 

    } 

其中 -p 的完整名稱為 -point ，其數量必

須為 degree+1，當 point 數量越多，曲線轉

彎的次數也會相對增加。rand（-50,50）意為

在座標 -50 到 50 之間隨機選取一點，因此

此段指令將在一個長寬皆為 100 的平面上產

生曲線。另外，中間 y 軸部分的座標若不為 

0，曲線產生的範圍便會是整個三維空間。 

此階段的群體動畫尚未處理人物碰撞相

關的問題，因此，角色越多越可能產生不自然

的碰撞，這部分問題將在接下來的步驟進行解

決。 

 

圖6. 曲線複製方式製作的畫面 

同樣範圍中，曲線越多越容易在之後完成

的動畫裡產生碰撞穿透問題，為減少此現象，

本研究先以路徑是否相交來進行碰撞判斷，並

在發現相交後，用指令碼自動重設動畫路徑，

降低之後在路徑上產生碰撞的可能性。檢查相

交的指令碼如下： 

curveIntersect PeoCurve1 PeoCurve2； 

    此段指令能檢查PeoCurve1與PeoCurve2

之間是否產生相交，因此接下來，只要將最開

始指令中複製現有曲線的步驟改為隨機生

成，並加入排除曲線相交的指令與迴圈配合使

用，便可以讓人物沿著更加自由的動畫路徑行

走。（流程如圖7） 
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圖7. 隨機路徑不相交之指令碼編寫流程圖 

曲線隨機生成，並避免相交的方式，能使

完成的路線較為自由，且更能表現出大量人物

行走時，個體間運動路經的差異（如圖 8）。

然而，由於角色以一定的體積，路徑不相交不

代表角色在行走其間一定不會產生碰撞。以上

所談論的角色動畫、大量複製，隨機曲線生

成，以及相交檢查…等步驟，僅是在編寫群體

運動指令時較為重要的幾項。群體運動的模擬

除了角色以及路徑的產生，尚有其他必須注意

的事項，這部分將在研究結果中詳述。 

 

圖8. 路徑隨機生成且不相交之畫面 

4 研究結果 

本研究以 Maya 中內建腳本語言 MEL 

Script 達到在平面及曲面上生成曲線，並將之

設置為角色動畫路徑的效果。其中，面上所有

角色之間不相互碰撞。最後，為求畫面看起來

更加多樣，以判斷式在三名男性角色及三名女

性角色中選擇要複製的對象，並隨機貼上貼

圖。 

此章節便以分別說明平面與曲面上生成

曲線的方式、相異之處，以及最後製作展示動

畫時需要注意的事項為主。 

4.1 大量人物於平面上行走，不碰撞 

在本論文中，選擇以臺中科技大學校門為

場景，模擬人群於平坦地形上的隨意行走。此

類型的模擬亦可應用於其他相似的場景，例

如：大型公共建築前，規劃讓民眾散步休閒的

廣場、十字路口、夜市等。其中，由於廣場中

的障礙物較少，地形相對平坦，人們行走的路

線也較為隨機自由，最為適合此種應用。 

在 Maya 中播放動畫前，必須先執行在

Script Editor 中編寫的迴圈，將角色碰撞範圍

（PeoControler）進行大量複製，並在平面

（Polygon Plane）上生成相等數量的隨機曲

線。在這段指令中，由於 Maya 隨機生成的曲

線預設命名為 curve1~n，因此為了能在後續

指令中更好的掌握曲線命名規律，需要將曲線

複製，並重新命名。Script Editor 完成物件與

曲線的生成後，便可依序將之設置為角色碰撞

範圍的動畫路徑。這部分，最為重要的就是第

三章第一小節中所提到的曲線複製與動畫路

徑設置，以及第二小節中的曲線隨機生成…等

三種方法。藉由 for 迴圈，指令會重複這些步

驟，直到平面上存在給定數量的路徑，指令最

外圍的主要迴圈如下： 

for($i=$curveNum;$i<$num+1;$i++){} 

其中$num 為給定的生成數量，而$curveNum

則是由 1 開始往上遞增，用於曲線重新命名時

所使用的編號。 

執行 Script Editor 中的指令後，其實尚

未進行碰撞排除。此時，藉由動畫的第一次播

放，Expression Editor 中的相交檢查會依照先

前所設置的碰撞範圍「PeoControler」，逐一

確認角色是否有產生碰撞的可能（如圖 9）。

若有，Expression Editor 中的指令會自動刪除

命名中編號較大的路徑，並重新生成。此部分

指令最外圍的判斷式必須先確認場中存在超

過兩條以上的路徑，再查看目前所檢視的影格

數是否小於必須檢查的數量，兩條判斷式如

下： 

if($nurbsNum>=2){ 

if($keyTimes<$EndKey){ A }else{ B }; 

} 

此段指令中的$nurbsNum 為角色碰撞範圍的

數量，應與前面給定的生成總數$num 和曲線

生成總數$curveNum 的數量相同，$keyTimes



| 陳賢錫 | 郭昕昀 | 

IJDMD/Vol9. /No.2  49 

的初始值為 0 紀錄了目前所檢查的影格數，

$EndKey 則是一開始在 Script Editor 就要給定

的總影格數。在指令的 A 段落中，會倆倆進

行碰撞範圍的檢查，若查出範圍相交，便會刪

除命名編號較大的路徑，並重新生成。B 段

中，會判斷是否檢查完所有角色的碰撞範圍，

若無，則進入下一輪的檢查，若已經檢查完

畢，便進入最後角色複製的階段，判斷式如下： 

if($checkIndex<$num){ 

$checkIndex++; 

}else{ 角色複製 } 

$checkIndex 同樣為 Script Editor 中所給定的

變數，用於記錄目前所檢查的碰撞範圍編號，

由於第一個生成的碰撞範圍並不需要與他人

做相交檢查，因此初始值為 2。舉例來說，當

檢查完第二個碰撞範圍不與第一個相交，則

+1，繼續檢查第三個碰撞範圍是否與第二及第

一個相交，以此類推。 

待完成所有路徑上 PeoControler 的相交

檢查，最後的迴圈將複製角色，為之隨機從三

種貼圖中擇一貼上，並修改角色動畫的播放頻

率以及時間差，貼圖指令如下： 

select -r ("Peo01_create|SportyGirl") ; 

sets -e -forceElement 

("GirlSkin0"+int((rand(1,4)))); 

此段指令會在選取名為 Peo01_create 底下的

角色模型 SportyGirl 後，用 sets 指令為其在名

為 GirlSkin01～GirlSkin03 之中隨機挑選貼

圖。（流程如圖 10） 

 

圖9. 每影格執行一次的 Expression Editor 在播

放中自動刪除產生碰撞的路徑並重新產生 

 

 

 

圖10. 大量人物於平面上行走之指令流程（左）

Script Editor 中迴圈所執行的指令（右）

Expression Editor 在每個影格所執行的指令 

 

4.2 大量人物於曲面上行走，不碰撞 

為了讓角色在行走時符合現實中的狀

況，曲面地形的曲線必須與地面貼平，因此在

路徑與碰撞範圍的處理上較為複雜。於本研究

中，選擇使用 Maya MEL 中的投影方法，利

用其特性，使曲線在經過投影後能貼平於地面

上（如圖 11）。首先，將曲線生成在高度大

於曲面最高點的位置，再將其投影至曲面

（NURBS Plane），得到一條平貼於面上的路

徑，曲線投影指令如下： 

projectCurve 

-direction 0.0 6.0 0.0  

-constructionHistory true //是否關閉施

工歷史，影響碰撞曲線移動期間是否投

影也會同時移動 

-range false  

-useNormal false   //是否使用表面法

線投影 

-name （"path0"+$curveNum）  //重新

命名為 path01~n 

-tolerance 0.01  

（"curve0"+$curveNum+"_create"） 

（"nurbsPlane1"） ; 

在此方式中，只要尚未刪除原始曲線，就可以
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以手動的方式改變其位置。 

 

圖11. 將藍色曲線投影至曲面（NURBS Plane）獲

得平貼於面上的紅色路徑 

碰撞範圍的部分，由於曲面有高低差，若

僅是單純複製原有的 PeoControler，會造成檢

查相交時，因為其無法貼合曲面而有所疏漏

（如圖 12）。這部分，同樣選擇用投影的方

式解決。經過投影的 PeoControler 產生另一

個會隨著地形起伏而改變形狀的碰撞範圍，其

可以更好的表示角色目前的位置，避免相交檢

查時產生的疏漏。 

 

圖12. 直接複製的PeoControler（黑色圓型曲線）

在檢查相交時會有所疏漏 

曲面行走可應用於橋梁、斜坡、凹凸不平

的草地等，其中，常見的橋樑通常有兩側出

口，為了讓角色看起來是從不同出入口經過橋

梁，迴圈中，使用 if-else 判斷式將曲線生成的

方向分為由左至右或由右至左，使角色可以從

畫面左或右方開始行走。判斷式如下： 

if(($curveNum%2)!=0）{ 

RightcurveCreate(); 

}else{LeftcurveCreate();} 

指令中，將總數分為一半，各自由兩段指令模

組進行曲線的隨機生成。 

同樣的，在設置動畫路徑時亦可利用相同

的方法，事先編寫擁有三種相異開始影格

（-startTimeU）與結束影格（-endTimeU）的

路徑設置模組，錯開角色移動的時間。例如：

A 路徑的角色由第 1 個影格開始運動，到第 

240 個影格時結束；B 路徑的角色由第 48 

個影格開始運動，到第 287 個影格時結束；

C 路徑的角色則由第 96 個影格開始運動，

到第 335 個影格時結束，判斷指令如下： 

if($k%3==0){ AnimationPath1();} 

if($k%3==1){ AnimationPath2();} 

if($k%3==2){ AnimationPath3();} 

以上所提到的曲線生成方向以及路徑設置時

開始與結束影格的調整，不僅可以使用在曲面

生成中的橋樑場景，亦可應用於平面生成場

景，製作出行人進出校門的效果（曲面生成流

程如圖 13）。 

 

圖13. 大量人物於曲面上行走之指令流程（左）

Script Editor 中迴圈所執行的指令（右）Expression 

Editor 在每個影格所執行的指令 

4.3 展示動畫《聚》 

在探討 Maya MEL 群體運動技術後，在

本研究中以其為主嘗試製作兩段展示動畫，其

中包含： 

(1) 平面行走：於臺中科技大學門口行

走的人們。 

(2) 曲面行走：臺中公園中正橋上的遊

客。 

本研究接續周婉霖於 2015 年所發表之 
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Maya MEL 群體運動研究，以指令碼控制角

色生成，並進一步嘗試在平面及曲面上使用隨

機生成的動畫路徑。同時，為了豐富畫面上的

呈現，在最後的展示動畫中，使用了兩種性別

的角色、各三種不同色彩的貼圖，以及三種行

走特徵。其中，兩段動畫皆先播放角色於面上

的行走（如圖 14 及 15），再將行走中的角

色與背景結合。 

 

圖14. 角色於平面上行走 

 

 

圖15. 角色於曲面上行走 

第一段的平面行走以大學校門為背景，模

擬行人進出校門時的場景（如圖 16）。在指

令中，為了避免畫面中的角色行走速度太過相

似，（例如：同時在影格長度播放至一半時走

至畫面中央）角色行走的開始與結束影格被刻

意錯開。因此生成角色的面會大於需要的呈現

在鏡頭中的區域（如圖 17），以便於在影片

剪接時，過濾掉尚未開始移動的角色。 

 

圖16. 行人進出校門時的場景 

 

 

圖17. 行人進出校門時的場景 

第二段曲面行走的部分以公園中人行橋

為背景，模擬行人自橋上走過的場景（如圖 

18）。指令錯開開始與結束影格的部分與第一

段相同，不同的是，第二段的橋面為曲面，因

此，使用到的是第二段程式，生成路徑的面也

必須使用曲面（NURBS Plane）。由於曲面與

橋面本身並不相同，所以當完成角色與路徑的

生成後，必須先將含有曲面的圖層關閉，才可

開始進行算圖。 

 

圖18. 行人自橋上走過的場景 

4.4 創作心得 

許多影視作品中，不難看到眾多角色充斥

在畫面中的場景，而「群體運動」的技術可以

節省人力和時間的技術來完成此項任務。 

群體運動根據不同的需要，有各種不同的

製作方式，在本研究中，選擇以路徑隨機生成

完成角色在平面及曲面上的行走。起初，循序

漸進地使用 Maya GUI 手動繪製曲線，並設置

為角色路徑，藉由觀察腳本編輯器中的指令變

化來記錄各種方法的使用，以及其指令特性。

透過 Maya MEL 相關的教學文章與學術論

文，吸收各種資訊，最後能成功地完成運用

Maya MEL 來完成群體的運動並完成動畫製

作。 

5 結論 

在群體運動中，製作方可以根據畫面需求

去選擇最符合的製作方式，為求更加理解群體

運動畫面之間的差異，本研究依據《蟲蟲危

機》、《海底總動員》、《出神入化》、《哈
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比人：五軍之戰》、《大英雄天團》、《好家

在一起》、《馬達加斯加爆走企鵝》、《長城》

等電影中出現的群體畫面為主，將群體運動劃

分為眾多角色的定點集合、大量角色沿著同條

路徑行走、排列合併與流動，以及眾多角色的

交錯行動，四種類型。其中，定點集合的角色

因為不太需要長距離的移動，通常僅在生成時

必須注意角色之間的碰撞，而在沿著同條路徑

行走的項目中，只要角色移動速度相同，在隊

伍交會之前的碰撞就不會過於複雜，因此，前

兩者在碰撞處理上較為單純。在這四種類型

中，眾多角色的交錯行動是最常在電影中出現

的群體運動畫面，其角色之間碰撞處理的複雜

度會根據畫面中所需要的互動難易度產生變

化，例如：行人之間可以只在乎是否碰撞，軍

隊與軍隊之間則必須處理交鋒時的角色反應。 

群體運動畫面的種類繁多，根據不同的需

要，便有了相異的製作方式，其中包含了近似

自然群體的即時運算，以及事先安排好的路徑

計算。這兩者皆有各自的優缺點以及特性，當

然，也存在著各種能完成的方法。前者能通過

複雜的規則使角色產生猶如真實生物的自我

判斷，後者則是根據各種路徑生成方式達到角

色在群體中穿梭行走的效果。由於在本研究

中，期望能製作出行人穿梭行走的畫面，因此

在製作方式上，選擇了後者。 

本研究延續周婉霖於  2015 年所做的 

Maya MEL 群體運動技術研究，進一步使不

同速率的角色依照不規則的路徑行走，並處理

碰撞問題。最後，成功使用 Maya MEL 指令

碼撰寫，達到角色在平面及曲面上隨意行走的

動畫效果。其中，角色貼圖可以經由亂數產生

不一樣的變化，外觀也能複製自不同物件。運

用結果所述的指令，除了複製單一角色，也可

事先製作一組 2~3 個角色互動的模型，同時

將作為碰撞範圍的橢圓形曲線擴大，以相同的

方式產生小團體一同行走的效果。 

通過探討曲線與群體運動之間的關係，可

以知道依照曲線產生方式的不同，能達到不同

的路徑效果，例如：連成一條曲線的點，其數

量多寡決定路徑的轉彎次數， x, y, z 軸的變

化則能限制路徑的生成範圍。因此，除了要有

基本的指令碼編寫技術與迴圈概念之外，在製

作之前，思考一段動畫所需求的畫面感覺也是

十分重要的一環。 

未來，除了可發展更多有趣的群體運動類

型，也可著重於使用路徑生成的方式模擬出更

加自然的群體運動，例如：更加準確的計算角

色步伐的跨距以及路徑長度、設置符合各種動

物群體在運動時的路徑、豐富同行角色之間的

互動等。 

多媒體動畫技術的發展，使得影視作品在

製作方式上有了新的選擇。通過 3D 動畫與

電腦特效，許多從前無法完成的畫面逐一被實

現，甚至有動畫公司開始願意為了一部動畫，

量身打造效果更好的外掛軟體。漸漸的，製作

方可以在追求畫面精緻度的同時降低人力及

時間成本，完成滿足自己與觀眾期待的動畫或

其他影視作品。動畫技術的研究因應作品需求

產生，隨著作品中越來越新穎且充滿想像力的

創意畫面不斷被製作成生動的動畫片段，不難

想像未來將有更多相關技術被運用於多媒體

動畫設計。 
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摘要 

本研究旨在探討桌上遊戲融入閩南語教學對國小學生閩南語口語能力及學習自信心的影

響。研究者以桌遊來設計閩南語教學活動，以比較其與講述式教學法的差異。本研究採準實驗

研究之設計，以彰化縣某公立國小四年級的兩個班級學生共 53 名為研究對象。研究過程以量化

輔以質性資料分析，實驗前後分別以「閩南語口語能力測驗」及「閩南語學習自信心量表」進行

評量並進行平均數、t 檢定分析；質性資料則以學生心得回饋單從學生觀點記錄學習變化與成

長，以作為實驗教學改進與建議之依據。根據以上資料分析，本研究結果如下：一、桌上遊戲

融入國小閩南語教學有助於提升學生的閩南語口語能力。二、桌上遊戲融入國小閩南語教學有

助於提升學生的閩南語學習自信心。三、學生對於桌上遊戲融入閩南語教學多持正向積極的看

法：1.桌上遊戲讓學生有更多說閩南語的機會，也強化學生用完整的閩南語句子來表達的能

力。2.桌上遊戲融入閩南語教學能紓解學生說閩南語的壓力，營造無壓力的學習環境。3.桌上遊

戲融入閩南語教學活化了教學現場，提升學生學習興趣。 

關鍵詞：桌上遊戲、閩南語、口語能力、學習自信心。 
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ABSTRACT 

  This study was to find out the influence of integrating board games into Minnan language teaching 

on students’ oral proficiency of Minnan language and their learning confidence. The researcher applied 

tabletop games to design Minnan language teaching activities, and compare these teaching activities 

with didactic instruction method. This study used a quasi-experimental design and the subjects of this 

study were two classes of 4th graders included 53 elementary students in Changhua County. In this 

study, quantitative data analysis was used, which also was aided with qualitative data analysis. An 

evaluations of “Minnan Language Oral Proficiency Test” and “Minnan Language Learning Confidence 

Scale” were carried out, and dependent and independent samples t test analyses were conducted before 

and after this experimentation. Students’ feedback forms, (which learning changes and learning growth 

from students’ view point were recorded,) were utilized for qualitative analysis and for the 

improvements of this experimental teaching. Based on the above mentioned data analysis, this study 

found out: (1) tabletop games engaged in Minnan language teaching helped improving students’ 

Minnan language oral proficiency, (2) tabletop games engaged in Minnan language teaching helped 

enhance students’ confidence in learning Minnan language, (3) most students have a proactive 

mailto:jamesyscheng@gmail.com
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viewpoint toward tabletop games engaged in Minnan language teaching: (І) tabletop games allowed 

students to have more opportunities to speak in Minnan language and also enhanced students’ abilities 

to express in whole Minnan language, (Ⅱ) tabletop games engaged in Minnan language teaching could 

relieve students’ stress of speaking out in Minnan language learning, thus it helped creating an 

non-stress learning environment, (Ⅲ) tabletop games engaged in Minnan language teaching made the 

teaching scene alive and promote students learning interests. 

 

Key words: Minnan Language, oral proficiency, self-confidence at Learning, tabletop games

 

1 緒論 

1.1 研究背景與動機 

語言是人類寶貴的資產，學習語言可以保

存族群的語文和情感，也有助於個人了解自身

與族群的關係。但聯合國教科文組織指出許多

國家專注使用官方語言、忽略本土語言，使得

全球原有的六千多種語言，平均每個月就有兩

種語言消失(吳俊憲、吳錦惠，2014)。 

民國八十九教育部公布「國民中小學九年

一貫課程暫行綱要」，九十年度開始實施「本

土語言課程」，實施至今已十六年，然而在教

育現場，學生們說閩南語的能力似乎愈來愈

差，學生在課堂上會唸讀閩南語課文、會說一

些簡單的語詞，但在實際生活中，鮮少以閩南

語溝通，多數孩子大致上聽得懂閩南語，但是

卻無法用完整的閩南語句來表達自己的意

見，甚至對於學閩南語興趣缺缺，更缺乏說閩

南語的自信，實施十幾年的本土語言教學成效

並不顯著。 

2017 年 3 月，文化部舉辦了「國家語言

發展法草案」首場公聽會，多位學者指出，20

與 30 歲世代的年輕人，會聽、說閩南語的不

到 5 成，擔心閩南語「30 年後會滅亡」。(陳

宛茜、彭宣雅，2017)。閩南語真的將會滅亡

嗎？ 

其次，遊戲是動物的天性，兒童也透過遊

戲來探索世界。近年來，桌上遊戲頗為盛行，

桌上遊戲不但為人們帶來歡樂，也讓學生在學

習上更認真、更投入，桌上遊戲已成為現代教

室課堂的新寵兒。桌上遊戲不但能吸引學生，

更能有效連結教學目標與學生興趣(李慧如，

2015)。這幾年有許多將桌上遊戲運用在各領

域的研究，然而卻鮮少有將桌上遊戲運用於閩

南語的研究，坊間也沒有以閩南語設計的桌

遊，因此本研究欲以設計桌遊融入閩南語教學

中，希望能透過遊戲燃起學生學習閩南語的熱

情，讓學生能主動學習閩南語，並提升學生說

閩南語的能力和閩南語學習自信心。 

1.2 研究目的 

    基於上述之研究背景與動機，研究者蒐集

並研讀國內外關於「桌上遊戲」、「遊戲融入

教學」的相關研究與理論，設計出和國小閩南

語課程結合的桌上遊戲，並發展出適合國小閩

南語科的教學計畫，將桌上遊戲融入於國小四

年級的閩南語教學，期待能提升學生閩南語的

口語能力及閩南語的學習自信心，並探究桌上

遊戲融入閩南語機學對學生閩南語口語能力

和學習自信心的影響。本研究的主要目的如

下： 

(1)將桌上遊戲融入閩南語教學，提升學生閩

南語的口語能力。 

(2)將桌上遊戲融入閩南語教學，提升學生閩

南語的學習自信心。 

1.3 研究限制 

1.3.1 研究樣本 

    本研究的研究對象學生僅有彰化縣彰化

市某所國小四年級學生，屬於市中心大型學校

的學生，故研究結果在未來推論上，若要概括

到其他縣市、區域、年級或是不同屬性的學校

學生，須加以審慎評估。 

1.3.2 研究時間 

    本研究受限於時間、人力、物力等限制，

教學時間僅持續八週，因此只能觀察學生在此

段期間的學習情形，至於桌上遊戲融入閩南語

教學對學生閩南語說的能力和學習自信心的

影響是否能持續，還需要長期的實驗設計來追

蹤研究。 

2 文獻探討 

2.1 桌上遊戲 

2.1.1 桌上遊戲的意涵 

https://udn.com/news/reporter/MDM1MDQ=
https://udn.com/news/reporter/MDM1MDQ=
https://udn.com/news/reporter/NTA5NDQ=
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    「桌上遊戲」(tabletop games)，可以簡稱

為「桌遊」(黑豬，2012)，又被稱為不插電遊

戲(維基百科，2017)。廣義的來說，桌遊包含

各種可以在桌上或平面上進行的遊戲，包括卡

片遊戲(card games)、圖板遊戲(board games)、

骰牌遊戲(tile-based games)(陳介宇，2013；邱

子容，2015)。全球最大桌遊資訊網站 Board 

Game Geek(BGG)將桌上遊戲分為八類，分別

是「派對遊戲」、「策略遊戲」、「主題遊戲」、

「戰爭遊戲」、「抽象遊戲」、「交換卡片遊

戲」、「兒童遊戲」、「家庭遊戲」(許芷瑋，

2016；李慧如，2015)。桌上遊戲的種類五花八

門，玩家可依自己的喜好、需求來挑選適合的

遊戲。 

2.1.2 桌上遊戲與教育 

    遊戲教學有助於學生開口說英語，能提高

課堂教學效率，也有助於建立和諧的師生關係

(殷云霞,2013)。桌上遊戲是一個有用的工具，

能讓學習者認真參與課堂學習，能提高 ESL

學習者的口語能力(Fung &  Min, 2016)。桌上遊

戲也可以作為不同科學文化的學生和科學家

之間的共同語言，也可以整合不同學科的知

識，並討論不同的觀點(Eisenack, 2013)。用遊

戲的方法設計一個有吸引力的互動環境可以

幫 助 學 生 在 學 習 過 程 中 獲 得 樂 趣 (Liu 

&  Rosenblum &  Horton &  Kang, 2014)。陳介宇

(2010)認為桌上遊戲比其他媒介擁有以下三個

優勢：(1)提供真實的經驗。(2)兒童參與的意

願高。(3)激發高層次的思考。任何年齡層的

學習者，對於遊戲式的學習都比較專注、有興

趣，教學上若能妥善規劃，桌上遊戲融入教學

的確優於一般講述式教學(林家米、隋翠華，

2017)。  

2.1.3 桌上遊戲與語言教學 

桌上遊戲可以增進同儕間的互動，學生不

但口語練習次數提升，也有練習聽力的機會，

為了順利出牌，學生會積極的學會正確的發音

且一再地練習(邱子容，2015)。運用桌上遊戲

融入英語字彙教學能提升學童的英語字彙能

力，學生也覺得透過刺激、有趣的桌上遊戲能

幫助記憶詞彙及提升學習動機 (駱羿妏，

2016)。桌上遊戲融入差異化教學能提升學生

英語的識字量，以中學習成就學生的提升效果

最佳，學生喜歡刺激又富挑戰性的桌遊，不但

增進學習動機也提升課堂參與度(李慧如，

2017)。桌上遊戲融入華語文教學可增進學生

聽、說、讀的能力，提供學生更多的練習機

會，更提升學生口說的自信心，且桌遊融入華

語文教學提升學生的專注度和參與度，讓學生

更樂於學習(舒緒緯，2016)。 

2.2 閩南語教學 

2.2.1 閩南語環境 

    台灣是個多種族、多語言的國家，光復初

期政府強力推行國語政策，使得台灣本地語言

逐漸式微(王秀娟，2012)。現今家長為了讓孩

子更具競爭性，積極栽培孩子學習英語，忽略

自己的母語，導致台灣學生英語能力逐漸上

升，閩南語能力卻逐漸下滑。目前閩南語處在

一個不利發展的環境(林明慧，2013)。本土語

言關係族群文化的延續，一味的提升國際化與

競爭力，會付出代價。族群失去語言，等於失

去文化，就像樹木失去了根。六十多年來，閩

南語在強勢的國語政策下，已出現衰敗的現象

(曹逢甫，1997)。 

2.2.2 閩南語教學的困境 

    民國九十八年教育部公佈「國民中小學九

年一貫課程綱要之實施要點」指出：「國小一

至六年級，必須就閩南語、客家語、原住民語

等三種本土語言任選一種修習，國中則依學生

意願自由選習。」(教育部，2009)目前全國各

地的國中小每週至少應開設一節本土語言課

程。各校也應配合「台灣母語日」之實施，鼓

勵教師於教學過程中都使用母語，並營造本土

語言生活情境(教育部，2008)，相較以往，學

生接受本土語言課程的機會增加不少。然而自

開始實施本土語言教學以來，有不少關於本土

語言的研究都顯示，本土語言實施成效不佳的

原因與語言環境有關。閩南語實施上遭遇難處

的主要原因有以下幾點(盧姝如、劉英傑、莊

英君、彭正平，2012)：(1)教師教學能力與人

力不足。(2)教學時間不夠。(3)家長或學校支

持度不夠。(4)語言層次教學不足。(5)教學評

量困難沒有準則。 

2.3 口語能力 

2.3.1 口語能力的意義 

    語言是人類溝通、表達情感的工具。朱美

如(2002)指出口語表達是能運用正確語音、語

調、語法，說出自己的想法和感受，是學生觀

察、思考、表達的綜合表現。林欣穎(2009)也

指出「口語表達能力」就是學童運用口頭語

言，將自己的想法傳達出來，而過程中必須掌

握主旨、語音清晰準確、速度音量適中、語調

有變化，還要能運用肢體語言並展現生動的臉

部表情。綜合上述，口語能力就是能掌握重

點，有條不紊的，運用適當的音量、語調，使

用正確的語法，還要用自然的表情和肢體來表

http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Yong%20Mei%20Fung
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Yeo%20Li%20Min
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Liu,%20Min
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Rosenblum,%20Jason%20A.
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Horton,%20Lucas
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Kang,%20Jina
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達自己的想法和感受。 

2.3.2 口語能力的評量 

    財團法人語言訓練中心 (The Language 

Training and Testing Center)小學英檢的口說評

鑑主要在測驗能正確說出生活中常見字、朗讀

淺易短句，用簡單的句子介紹自己或熟悉的人

事物；對切身相關的主題，能用淺易句子提問

與回答，其評分標準區分為 0~3 分，共四級。

3 分：能自信且適切地達成題目要求；2 分：

大致可以達成題目的要求；1 分：勉強能達成

部分題目的要求；0 分：未答或等同未答。陳

弘昌(1997)將「考查說話成績的內容」，分成

以下六個向度：(1)國語發音；(2)語言表情；(3)

語句組織；(4)內容調理；(5)說話態度；(6)聽

話要能專注、把握重點。教育部閩南語認證口

語測驗評分規準採「級分制」，依題型分為「6

級分」(0 至 5)及「3 級分」(0 至 2)兩種級分標

準。評分方法為「整體式評分」，於評分規準

中列出各評分向度，評分時綜合考量各向度，

再評出最後的整體級分，最後依各題型配分計

算成績。 

2.4 學習自信心 

2.4.1 學習自信心的意義 

    信心(Confidence)，牛津英語辭典的解釋為

「擁有強壯的信念，堅定的信任以及確切的期

望；能感覺到必然，充分的確信，以及自我信

賴」。自信包含三個屬性：信仰積極的成就，

堅持和自我意識(White, 2009)。在以學習者為

中心的學習和課程改革的背景下，自信被視為

重要的結構。而自信是一個健康穩定的心理結

構，可藉由教師對學習者知識發展和參與社會

學習活動的關注來提升(Maclellan, 2014)當學

生開始接觸學科學習，每個人的學習自信心會

有所不同。信心就像個體對自己能力信仰程

度，有強弱、可被測量，會隨情境變化而改變。

學習自信心就是個人面對學習行為所表現出

來的信心程度。信心有雙向的特質，通常我們

把自信心當成積極正向的特質，但若過度自

信，就變成負向特質(黃月純、楊德清，2011)。 

2.4.2 自我效能論 

    自信心的研究最早起源於Bandura (1993) 

的「自我效能」理論，自我效能是個人相信自

己的能力可以掌握環境及達到自己的目標的

信念(陳億貞譯，2002)。Bandura (1993)認為每

個人都有一套「內在」的評價系統，透過與外

界不斷的互動，而構成「自我」的認知基模，

並逐漸形成一種個人對周遭事物評價的概

念。自我效能指的是在某一特殊情境中，個人

確信自己能夠達成某種特定結果的行為能力

判斷，即自我效能關係到個體相信自己夠做甚

麼的信念，不單只是個體本身具備的能力和技

術。自我效能信念影響人們的思想，感受，激

勵和行為。自我效能關注能夠實現特定目標的

觀念或判斷力。為了獲得自我效能感，一個人

可以成功完成技能，觀察別人成功完成任務，

獲得關於完成任務的積極反饋 (Zulkosky, 

2009)。 

3 研究方法 

3.1 研究設計 

    本研究採「不等組前-後測設計」之準實

驗研究法，自變項為桌上遊戲融入閩南語教學

與否；依變相為閩南語口語測驗成績，並以「閩

南語學習自信心量表」探究學生學習自信心的

變化情形。實驗組接受桌上遊戲融入閩南語教

學，控制組接受一般講述式閩南語教學，每週

一次，每次40分鐘，為期八週。實驗組與控制

組於進行實驗教學前，實施研究者自編的閩南

語口語能力測驗前測及閩南語學習自信心前

測，於教學後實施閩南語口語能力測驗之後測

及閩南語學習自信心後測，藉由分析閩南語口

語能力的前、後測分數和閩南語學習自信心前

後測分數了解桌上遊戲融入閩南語教學與一

般講述式閩南語教學對國小四年級學生閩南

語口語能力和閩南語學習自信心的影響。 

 

 

 

 

圖1. 研究架構 

3.2 研究對象 

本研究以彰化縣彰化市某公立國小四年

級的兩個班級學生為研究對象，其中一班為實

驗組，另一班為控制組，樣本總數為53人，該

校位於彰化縣彰化市中心，是市中心的大型學

校。本實驗研究對象人數分配如表1。 

表1. 研究對象人數分配 

組   別 男 女 樣本人數 

實驗組 16 11 27 

控制組 16 10 26 

合   計 32 21 53 

桌上遊戲融入 

閩南語教學 
1.閩南語口 

 語能力 

 

2.閩南語學 

 習自信心 

實
驗
組 

控
制
組 

講述式教學法 

http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Zulkosky,%20Kristen
http://www.ingentaconnect.com/search?option2=author&value2=Zulkosky,%20Kristen
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3.3 研究工具 

    本研究所使用的測試工具有三項，第一項

是閩南語口語能力測驗，第二項是桌上遊戲教

材，第三項是閩南語學習自信心量表。其中兩

項測驗工具皆是研究者參考國內測驗及量

表，根據研究目的編製而成，而桌上遊戲教材

則是參考市面上桌遊配合閩南語教材內容改

編而成。 

3.3.1 閩南語口語能力測驗 

閩南語口語能力測驗係參考財團法人語

言訓練中心(The Language Training and Testing 

Center)小學英檢的口說評鑑和教育部閩南語

認證口語能力測驗，發展編製成本研究所使用

的「閩南語口語能力測驗」。包含三種題型：

「朗讀」、「看圖回答問題」、「看圖說話」。

評量指標包括語音、語調、語法、流利度、正

確度，每個指標分數最高 20 分，總分 100 分。 

3.3.2 桌上遊戲教材 

本研究中實驗組使用的桌遊教材，都是由

研究者改編自市面上的桌上遊戲，以符合真平

閩南語第八冊的學習內容，本研究使用的桌上

遊戲有下列五款。 

(1)閩南語賓果：由「Bingo」改編而成，遊戲

機制與「Bingo」相同，主要幫助學習者練習

說出閩南語課本內容及訓練聽力 (如圖 2)。 

 

圖 2. 閩南語 Bingo 

(2)閩南語心臟病：改編自「德國心臟病」，

主要幫助學習者觀察並練習說出閩南語課本

內容。 

(3)語詞對對碰：改編自「撿紅點」，但研究

者將數字改成文字，主要目的在幫助學生複習

課本中所習得的語詞。(如圖 3) 

 

圖 3. 語詞對對碰 

(4)我是超級「句」星：本遊戲是「語詞對對

碰」的延伸，目的是讓學習者能將已學會的閩

南語字詞串成句子，並能大聲讀出來，增加說

閩南語的機會並增進說閩南語的自信 (如圖

4、圖 5)。 

 

圖 4. 我是超級「句」星——討論 

 

圖 5. 我是超級「句」星——上台發表 

(5)棒棒糖運動會：改編自「拔毛運動會」，

該遊戲原在訓練記憶力，但研究者將圖像改成

文字，希望藉此讓學生熟悉課本中的字詞，也

能信練閩南語口說能力 (如圖 6)。 

 

圖 6. 棒棒糖運動會 

3.3.3 學習自信心量表 

    學習自信心量表係參考參考陳慶榕

（2012）編著之「國小自然科教師教學風格與

學生學習自信心之調查問卷」改編，包含「自

我行動」、「自我形象」、「自我接納」及「學

科自信」四個構面。 

4 研究結果 

4.1 閩南語口語能力之比較 

為瞭解實驗組與控制組，兩組學童之閩南

語口語能力的改變是否有顯著差異，並確保實

驗組與控制組起點之一致，將作實驗組和控制

組間口語能力前測之獨立樣本t檢定；為瞭解
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桌上遊戲體驗課程對學童的閩南語口語能力

是否產生影響，將根據實驗組與控制組所做的

前測、後測結果做依樣本t檢定。 

實驗組與控制組在閩南語口語能力前測

獨立樣本 t 檢定結果如表 2，實驗組與控制組

在閩南語口語能力測驗的前測平均成績並無

明顯差異(t＝-.24，p＞.05)，兩組學生表現並無

不同。 

表2. 實驗組控制組口語能力前測獨立樣本t檢定 

組別 人數 平均數 標準差 t值 

實驗組 27 39.71 17.93 
-.24 

控制組 26 40.79 14.99 

實驗組與控制組閩南語口語能力後測分

數如表 3 實驗組閩南語口語能力後測分數

(M=81.82)、控制組南語口語能力前測分數

(M=63.22)，兩組有明顯差異，(t(51)＝4.38，p
＜.001)，實驗組的成績明顯優於控制組的成

績。  

表3. 實驗組控制組口語能力後測獨立樣本t檢定 

組別 人數 平均數 標準差 t值 

實驗組 27 81.82 14.06 
4.38*** 

控制組 26 63.22 16.81 

***p＜.001 

為檢測不同教學法對學生閩南語口語能

力差異分析，採用獨立樣本t檢定分析不同教

學法對學生閩南語口語能力：語音、語調、語

法、流利度、豐富度等五個指標，實驗組是否

顯著高於控制組，其結果如表4。 

表4. 實驗組控制組口語能力獨立樣本t檢定 

指標 組別 平均數 標準差 t值 

語音 
實驗組 16.78 2.69 

5.74*** 
控制組 12.13 3.13 

語調 
實驗組 17.37 2.60 

5.84*** 
控制組 12.60 3.32 

語法 
實驗組 16.94 2.77 

3.67*** 
控制組 13.73 3.58 

流利

度 

實驗組 16.17 2.52 
4.68*** 

控制組 11.95 3.71 

豐富

度 

實驗組 14.56 4.35 
1.52 

控制組 12.81 4.00 

***p＜.001 

在語音指標，實驗組(M=16.78)，顯著高

於控制組(M=12.13，t=5.74，p<.001)。在語調

指標，實驗組 (M=17.37) 顯著高於控制組

(M=12.60，t=5.84***，p<.001)。在語法指標，

實驗組(M=19.78)顯著高於控制組(M=12.13，

t=5.74***，p<.001)。在流利度指標，實驗組

(M=16.17) 顯 著 高 於 控 制 組 (M=11.95 ，

t=4.68***，p<.001)。在豐富度指標中，實驗組

(M=14.56)，控制組(M=12.81)。實驗組與控制

組在閩南語口語能力測驗後測的豐富度成績

並無明顯差異(t＝-.24，p＞.05)。 

綜上所述，桌上遊戲融入閩南語教學對於

學生的語音、語調、語法、流利度均能提升，

而在豐富度方面雖無顯著差異，但實驗組仍略

高於控制組。 

4.2 閩南語學習自信心之比較 

為瞭解實驗組與控制組兩組學童之學習

自信心的起點是否一致，及實驗教學後實驗組

學習自信心的改變是否有顯著差異，將作實驗

組和控制組間差異之獨立樣本t檢定；為了瞭

解桌上遊戲課程對學童的學習自信心是否產

生影響，將根據實驗組所做的前、後測結果做

相依樣本t檢定。 

    實驗組與控制組在閩南語學習自信心量

表前測各分向度的檢定結果如表 5。從表 5 得

知，各分向度「自我形象」、「學習自信」、

「自我接納」、「自我行動」以及「整體學習

自信心」皆未達顯著水準，t 值分別為-.28、

-.47、.34、.64、.04，故在所有向度中，實驗組

和控制組的學生表現並無不同。 

表5. 實驗組控制組學習自信心前測獨立樣本t檢 

     定 

向度 組別 平均數 標準差 t值 

自我形象 
實驗組 2.79 .92 

-.28 
控制組 2.86 .87 

學科自信 
實驗組 2.60 .86 

-.47 
控制組 2.72 .88 

自我接納 
實驗組 3.23 .83 

.34 
控制組 3.17 .63 

自我行動 
實驗組 3.35 .81 

.64 
控制組 3.21 .79 

整體學習

自信心 

實驗組 2.99 .69 
.04 

控制組 2.99 .62 

     

實驗組學習自信心前後測相依樣本 t檢定

結果如表 6，從表 6 得知，在「自我形象」向

度中，t 值為-5.02(p＜.001)，在「學科自信」

向度中，t 值為-5.36(p＜.001) ，在「自我接納」

向度中，t 值為-3.28(p＜.01)，在「自我行動」

向度中，t 值為-1.17(p＞.05)，在「整體學習自

信心」中，t 值為-5.85(p＜.001)。本研究結果

發現實驗組學生在學習自信心的「自我形

象」、「學科自信」、「自我接納」、「整體
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學習自信心」當中，後測與前測都有顯著差

異，且後測分數都優於前測分數；僅在「自我

行動」向度中，前測與後測並沒有顯著差異，

但後測分數平均數略高於前測平均數。 

表6. 實驗組學習自信心前、後測相依樣本t檢定 

向度 測驗 

平 

均 

數 

標 

準 

差 

平均

差異 
t值 

自我

形象 

前測 2.79 .92 
-6.5 -5.02*** 

後測 3.44 1.02 

學科

自信 

前測 2.60 .86 
-.56 -5.36*** 

後測 3.16 .98 

自我

接納 

前測 3.23 .83 
-.51 -3.28** 

後測 3.74 .90 

自我

行動 

前測 3.35 .81 
-.17 -1.17 

後測 3.52 .93 

整體 

學習

自信

心 

前測 2.99 .69 

-.48 -5.85*** 

後測 3.47 .81 

***p＜.001  **p＜.01 

 

4.3 學生參與桌上遊戲融入閩南語教

學的看法與意見之結果分析 

4.3.1 學生對於說閩南語的經驗看法 

    學生說閩南語的機會不多，家人溝通也以

國語為主，且學習英語的風氣盛，所以學生說

英文的機會比說閩南語的機會多，甚至有學生

認為說英文是高級的，說閩南語是不入流的，

導致多年來推行閩南語，學習成效始終不彰。 

4.3.2 桌上遊戲融入閩南語教學對閩南語口語

能力的影響 

    桌上遊戲融入閩南語教學讓學生有更多

的機會說閩南語。很少學生能完全用閩南語來

表達，但是透過遊戲設計，不但讓學生有更多

說閩南語的機會，也強化學生用完整的閩南語

句子來表達的能力。此外，當學生有更多機會

說閩南語時，除了口語能力的增強，也開啟孩

子「聽」的能力。 

4.3.3 桌上遊戲融入閩南語教學對學習自信心

的影響 

    桌上遊戲融入閩南語教學，讓學生不再視

學閩南語為畏途，桌上遊戲的應用抒解學生說

閩南語的壓力，也讓學生更有信心說好閩南

語。 

4.3.4 學生對於閩南語桌上遊戲的看法 

    桌上遊戲融入閩南語教學，活化了教學現

場，提升學生學習興趣，不管是哪一款桌遊都

讓學生愛不釋手，藉著桌上遊戲融入閩南語教

學，讓學生自主學習，學生變得主動、專注、

投入，學習效果也明顯的提升。 

5 結論 

    本研究顯示，桌上遊戲融入國小閩南語教

學後，實驗組的與控制組學生在「閩南語口語

能力測驗」的結果分析上，實驗組分數顯著高

於控制組。 

    桌上遊戲融入國小閩南語教學後，實驗組

與控制組的學生在「閩南語學習自信心量表」

的結果分析上，實驗組分數顯著高於控制組。 

    綜合上述，本研究結果顯示桌上遊戲融如

國小閩南語教學可以提升學生閩南語口語能

力，也可以提升學生的閩南語學習自信心。研

究結果也證實，桌上遊戲融入閩南語教學後，

強化學生用完整的閩南語句子來表達的能

力，也抒解學生說閩南語的壓力、活化教學現

場，提升學生學習興趣。 

依本研究發現，學生喜歡用桌遊來學習閩

南語，尤其是刺激、可訓練反應的桌遊，雖然

目前市面上有許多桌遊，但尚未見到以閩南語

設計的，教師可參考書籍或網路上的介紹，找

出可融入閩南語教學的桌遊，結合學生喜好，

設計有助學習閩南語的教材。坊間各出版商若

能多開發閩南語桌遊，則可以讓學生有更多的

機會接觸、學習閩南語。 

由於本研究受限於時間及人力、物力，僅

以彰化市某國小的四年級兩個班級學生為對

象，實施期程僅八週，在未來可以以不同年

級、不同地區的學生，或將實驗期間延長來作

探討，進一步檢視桌上遊戲融入閩南語教學在

不同年齡層、不同地區以及長時間實施後的效

果。 
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