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摘要 

台灣第一屆動畫盃以十支挑選過的台日新秀動畫進行全省巡迴放映，作者利用這個機會在東

華大學場次想了解大學生對於台日新秀動畫偏好之差異，透過生活型態問卷來區分大學生的族

群，七個動畫評價項目以七階 Likert 尺度給受測者勾選。在生活型態的部分以因素分析縮減構

面，16 題生活型態問項被歸納為四個構面，分別為規劃面、流行面、學習面、動畫面，再利用

K-mean 集群分析將大學生分成四個族群，分別為型男、宅男、書呆與潮男。在動畫評價的部分

再進行多變量的統計分析，結果發現除了風格這個問項外，大學生給台灣動畫的評價高於日本動

畫，其中故事、角色、動態與分鏡四項具有統計上顯著差異；在四個族群裡面型男給的動畫評價

分數最高，宅男給的動畫評價分數最低。在國別與族群分析上，平均數比較發現，在風格項目的

部分，潮男不同於其他族群給台灣動畫比較高的評價，在角色項目型男不同於其他族群給日本動

畫比較高的評價。因此建議台灣新秀動畫師要發展獨特與鮮明的風格，尋求型男諮詢可以得到高

度的肯定，知道動畫的優點與特色，尋求宅男諮詢時，可以得知缺點與不足的部分。在風格部分

建議找潮男尋求不同的意見，在角色的部分尋求型男會有特別的見解。 

關鍵詞：動畫偏好、生活型態、因素分析、集群分析、單因子變異數分析 
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ABSTRACT 

In Taiwan first animation cup, ten chosen of Taiwan and Japan rookie animations had the tour shows 

around Taiwan. In NDHU, the author took opportunity to do a questionnaire survey to realize the 

preference difference of university students regarding of rookie animations between Taiwan and Japan. 

In this research, the university students have be grouped by life style, meanwhile the questionnaire of 

seven animation evaluation events are be asked from the university student to fill by 7 Likert scale. In 

the questionnaire about life style, factor analysis had been used to reduce to four aspects as planning, 

fashion, learning, and animation. Afterward, the K-mean method was used to group the university 

students into metrosexual man, otaku, nerd, and pop male. In the scores of ten animations, the finding 

is the evaluation of Taiwan rookie animation is higher than Japan, except of the category of animation 

style. The evaluation of story, character, dynamic, and storyboard have statistically significant 

differences.  The members of metrosexual man group mostly gave the highest scores to every aspects 

of evaluation. The otaku group is the lowest. At the compare of average, the finding is the pop male 

group gave Taiwan animation higher scores than Japan in animation style, unlike other groups were 

given lower score. Another finding is the Japan character average scores higher than Taiwan which 

given by metrosexual man group. The other groups are contrary. According to the results mentioned 

above, the suggestion is Taiwan rookie animators should develop their own unique and distinctive 

animation style. The consultation from metrosexual man would give high affirmative to animators. In 

seeking the opinion from otaku would get the issues of shortcomings and deficiencies. In the animation 
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style, the suggestion is the animator should be advised by pop male. And in the animation character, the 

special opinions would be given by metrosexual man. 

Keywords: Animation Preference, Lift Style, Factor Analysis, Cluster Analysis, ANOVA 

 

1 前言 

在台灣動畫界同仁的介紹之下，在 2014

年 10 月獲知有台日新秀優秀動畫，也就是台

灣動畫盃(2014)，可藉由線上申請可到校園免

費放映，因此以系學會指導老師身分指導系學

會同學於 2014 年 12 月 2 日於東華大學下午

6:00 - 7:30 於環解中心 C103 教室舉辦東華大

學藝術與設計學系的巡迴放映。在這難得的機

會，除了主辦單位要求的放映展覽回饋外，作

者本人也透過這個難得的機會想要了解現在

大學生對於動畫喜好之差異，透過生活型態問

卷來區分大學生的族群，並加以分析台灣與日

本動畫之間的差異。 

台灣動畫盃在台灣是第一次舉辦動畫巡

迴展覽，它的歷史要從日本動畫盃講起，日本

動畫盃是由日本動畫競賽影展組織─「Project 

team DOGA」所主辦，日本文化廳指導，自

1989 年起每年舉辦，在日本已經有 25 年以上

的日本動畫盃(CG Animation Contest 比賽)，

是日本國內最具傳統，最大級別的 CG 動畫競

賽。此動畫競賽以非商業的原創動畫為主，使

它成為新秀動畫導演的一個重要的發跡舞

臺，至今為止，已經發掘了眾多國際知名動畫

導演，如近年知名的年輕動畫導演新海誠 

(Shinkai Makoto)。 

在 2014 年，台灣動畫盃創辦人林瑋倫、

王政揚，帶領「未來電影日」團隊得到日本主

辦方的支持，爭取到日本 CG Animation 

Contest 海外場 ─ 台灣場次的主辦權，並獲

得 KYOTO CMEX 京都市動漫、電影、出

版、遊戲經濟集合體共同後援，將於 2014 年

9 月 10 日與 Digital Taipei2014 共同舉辦臺灣

第 1 屆的動畫盃(Anicup2014)。並邀請日本動

畫競賽影展組織「CG Animation Contest」創

辦人－鐮田優來台見證台灣第一屆動畫盃歷

史的一刻。動畫盃雖然名為競賽，但與日本創

辦原意相同，皆是透過動畫創造友善交流的國

際平台，目的是發掘優秀人才並推向國際，創

造商業產值經濟。 

本研究目的在於探討台灣動畫盃所播放

之台日新秀動畫偏好之差異。透過 AIO 生活

型態量表與十支動畫偏好調查，進行解構。經

由數量化統計，釐清不同生活型態大學生對於

動畫偏好之差異。 

 

2 文獻調查 

2.1 動畫相關調查 

台灣動畫盃有三項主要的目的，分別是推

動國際之間動畫創作人才友好的交流、刺激台

灣動畫產業的視野、推廣動畫教育培養年輕學

子與民眾對於動畫欣賞的興趣，因此台灣、日

本各推出 5 支優秀作品，其中一項活動內容為

全台灣巡迴免費展演放映，開放個人、學校、

機關團體與企業的申請。以動畫教育推廣為目

的，希望以這樣母雞帶小雞的方式，為台灣自

辦動畫盃奠定基礎，未來即可以成立專屬台灣

特有的動畫平台。這十支動畫依據主辦單位要

求的播放順序與摘要整理如附錄一所示。 

所謂動畫是利用人類視覺暫留的特性，連

續播放一系列靜態圖像，每張圖像會在人類視

覺中停留約十分之一秒，因此就能夠造成視覺

動態效果(陳邁，2011)。動畫的精髓在於畫出

動作」。其特色在於利用畫面連續的特性告知

事件的發生，讓人透過視覺對所表達之訊息而

有所反應，而動畫因具表現時間與序列性知識

的優點，讓動畫對觀眾的視覺具有吸引力的作

用(Bloomer, 1989)。動畫的製作依具其表現形

式分為三類：1.平面動畫；2.立體動畫；3.互

動式電腦動畫。平面動畫即 2D 動畫，包含了

手繪動畫、水墨動畫、沙動畫…等。立體動畫

則包括黏土動畫、立體偶動畫…等。互動式電

腦動畫則涵蓋 2D 電腦動畫與 3D 電腦動畫範

疇。藉由設定「關鍵影格（key frames）」與

參數，透過電腦進行運算，以完成連續動畫(黃

玉珊、余為政，1997)。 

陳鴻源、許有麟(2007)進行了 Flash 動畫

吸引力因素之研究，廣泛蒐集當時常見流行的

flash 動畫，應用 EGM(Evaluation Grid Method)

評價構造法進行深入訪談，萃取 Flash 動畫之

吸引力因素，運用焦點團體法討論方式，進一

步確認各個 Flash動畫特性與吸引力因素的歸

屬關係。透過網路問卷方式，80 受測者進行

動畫的喜好評價，並將調查所得之數據以數量



 

化一類(Quantification theoryⅠ)方法進行運算

與分析。結果顯示 Flash 動畫之吸引力的主要

因素可歸納為「故事劇情」、「角色造形」、

「場景視覺風格」、「音效效果」與「色彩運

用」等五大項目。 

2.2 動畫相關調查 

生活型態(Life Style)主要在解釋個人特

定的生活模式，生活型態這個名詞被用以討論

各種社群或社會階層的生活模式，在六零年代

後期與七零年代，在行銷界被廣為運用，讓市

場區隔可以更精準貼切(別蓮蒂，2000)。 

Hawkins, Best & Coney(1986)表示，生活

型態是一個人的生活方式。簡單地說，生活型

態乃是文化、價值觀、人口統計變數、社會地

位、參考群體、家族、人格、動機、認知、學

習等各層面的綜合體。生活型態透過需求及態

度的影響，影響到一個人的決策過程，而決策

過程中所累積的經驗又會對其生態型態產生

改變。 

有關生活型態的測量，有兩種模式：

AIO(Activity Interest Opinion)與 VALS(Valus 

and Life Styles)，其中以 AIO 最為直接詢問個

人的活動、興趣及意見，也是目前最常見的衡

量方法。生活型態著重在消費者社會文化的價

值及行為，由中可洞悉其生活方式、態度及意

見，(Wells & Tigert, 1971)。 

若以差異化的操作來說，會利用多變量統

計是分析生活型態的調查結果，縮減構面

(Mitchell, 1994)。如因素分析(factor analysis)、

集 群 分 析 (cluster analysis) 、 區 別 分 析

(discriminant analysis)等等  (Day etc., 1988; 

Rangan etc., 1992)。綜上所述，本研究以生活

型態作為大學生分群的依據，用來分析不同的

大學生族群對於動畫偏好的差異性。 

 

3 研究方法與步驟 

3.1 研究架構  

本研究生活型態問卷來對大學生作分群

的區隔，進而去了解不同族群對於台日動畫的

偏好程度是否有顯著上的差異，期望能夠提供

動畫從業人員製作動畫時諮詢參考。本研究之

研究架構如圖 1 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1.研究架構圖 

3.2 問卷設計與分析方法 

本研究以有來參加東華大學藝術與設計

系主辦之台灣動畫盃巡迴放映場次的東華大

學學生為主，當天約有 40 位同學在場，回收

問卷共 33 份，扣除掉無效問卷 4 分，有效問

卷共有 29 份。 

本研究問卷內容有兩個部分，生活型態與

動畫偏好。在生活型態方面，參考大學生生活

型態問卷項目(張虹梅，2002)，挑選其中 13

題生活型態問項，再加上 3 題與動畫喜好的問

題，共 16 題，以 Likert 的七點尺度法來衡量

大學生對於這些問項的偏好程度，生活型態問

項如附錄二所示。在動畫問項部份，參考陳鴻

源、許有麟(2001) Flash 動畫吸引力因素，請

參加放映會同學每看完一部影片後填寫問

項，問項包含故事、風格、角色、場景、動態、

分鏡、音效等七個項目，如附錄三所示。 

本研究在生活型態題目部份，先利用項目

分析與因素分析，篩選掉不顯著的題目及萃取

出生活型態因素構面，再利用各因素構面的分

數以集群分析將將大學生受測者分群。在動畫

偏好部份，以變異數分析來檢定不同生活形態

的大學生對於動畫偏好上有何顯著差異，已獲

知各族群動畫偏好之特性。 

4 結果分析與說明 

4.1 生活型態因素分析 

在生活型態問項部分，首先以項目分析刪

除掉沒有顯著差異的題目 3 題 (吳明隆，

2013)，再以因素分析將剩下來的 13 題生活型

態題目萃取出因素構面，並保留特徵值大於 1

的四個因素，期累積解釋原始變數的能力為

75.391%，再透過最大變異法做直交轉軸，轉

軸後的成分矩陣如表 1 所示，在各元件也就是

因素構面上取負荷量絕對值大於 0.5的項目來

生活型態問卷 

大學生分群 

台日動畫偏好評量 
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解 釋 所 萃 取 的 因 素 構 面 並 加 以 命 名

(Kaiser,1958)，分別為規畫面、學習面、流行

面、動畫面，而各因素構面的信度 Cronbach’ 

sa 係數(Cronbach, 1951)皆大於 0.5，表示各因

素皆屬正確可信(Guieford, 1965)，結果如表 2

所示。 

表 1. 轉軸後的成分矩陣 

 元件 

1 2 3 4 

LS4 .863 .015 .007 .006 

LS6 .812 -.093 .172 .307 

LS5 .727 .495 .126 -.201 

LS7 .584 .195 .349 .237 

LS12 .546 .439 .404 -.384 

LS10 -.026 .951 .055 .039 

LS9 .228 .896 .068 .149 

LS14 .021 .569 .303 .498 

LS1 .055 -.027 .926 .117 

LS2 .193 .216 .704 .112 

LS13 .522 .082 .560 .216 

LS15 .097 -.068 .182 .834 

LS16 .132 .406 .074 .765 

萃取方法：主成分分析。  

旋轉方法：旋轉方法：含 Kaiser 常態化的 

Varimax 法。 

a. 轉軸收斂於 6 個疊代。 

 

表 2. 生活型態因素構面 
構面 名稱 元素 累積% 特徵值 信度 a 

元件 1 規劃面 4 我會安排固定時間作運動 37.511 4.876 0.825 

6 我會經常與親朋好友一起討論社會時事。 

5 我認為休閒很重要，每年都會安排一段時

去度假 

7 我很重視家庭生活，會經常與家人團聚在

一起。 

12 我經常參加社團活動 

元件 2 流行面 10 我認為流行與實用之間，我較傾向流行 52.500 1.949 0.834 

9 我喜歡追隨流行的趨勢 

14 我未來有製作動畫的打算 

元件 3 

 

學習面 1 我是個樂在學習的人 66.461 1.815 0.710 

2 我經常閱讀報紙、雜誌以吸收新知 

13 對自己未來人生已有規劃 

元件 4 動畫面 15 我喜歡看動畫並會隨時留意新的動畫流

行資訊 

75.391 1.161 0.616 

16 我會上網去了解動畫製作的新知識與方

法 

 

4.2 大學生集群分析 

利用上述生活型態因素分析所得到的四

個生活型態構面之因素分數作為基礎來進行

分析，利用 K-mean 集群分析法 (Afifi and 

Clark,1990)，首先先設定分成三群，結果發現

F 檢定在流行面與學習面無顯著差異，接下來

分成四群則 F 檢定在每個因素構面皆達到顯

著差異，因此將大學生分成四群，其 K-mean

分群 F 檢定如表 3 所示。 

另外為了瞭解K-mean集群分析分群效果是否

良好穩定，本研究將四個集群對六個生活型態

因素構面進行變異數分析，用來了解各因素在

各集群間是否存在顯著差異，結果如表 4 所

示，結果發現四各局群在各因素構面上均有顯

著性差異，可為分群效果良好。 

表 3. K-mean 分群 F 檢定 

ANOVA 
三群 四群 

F 檢定 顯著性 F 檢定 顯著性 

元件1 規劃面 35.068 .000* 12.984 .000* 

元件2 流行面 3.335 .051 8.951 .000* 

元件3 學習面 .477 .626 5.306 .006* 

元件4 動畫面 7.104 .003* 4.254 .015* 

     

 



 

表 4. K-mean 分群在生活型態因素構面上之顯著差異性比較 
 集群 1 集群 2 集群 3 集群 4 F值 顯著性 事後比較 

元件1 規劃面 .87 -1.07 .23 -.70 12.984 .000* (12)(14)(23)(34) 

元件2 流行面 .61 -.77 -.89 .57 8.951 .000* (12)(13)(24)(34) 

元件3 學習面 -.02 -.57 1.01 -.55 5.306 .006* (13)(23)(34) 

元件4 動畫面 .36 .84 -.41 -.70 4.254 .015* (14)(23)(24) 

個數 10 5 7 7    

 型男 宅男 書呆 潮男    

 

綜合上述各表之分析來推斷大學生分群

所代表的意義並將其命名如下： 

集群 1：此族群較重視規畫面與流行面，

對動畫有某種程度的興趣與關注，故將其命名

為型男。 

集群 2：此族群對於動畫面高度的關注，

相反地其他構面則顯得意興闌珊，故將其命名

為宅男。 

集群 3：此族群高度重視學習面，其他層

面則顯示出負面與不重視的結果，因此命名為

書呆。 

集群 4：此族群高度追求流行面，其他層

面則呈現負面結果，因此命名為潮男。 

4.3 台日動畫之偏好差異 

針對台灣與日本各五支動畫進行獨立樣

本 T 檢定，結果發現在動畫七個項目裡面，

大學生對於日本風格的評價高於台灣(無顯著

差異)，其他的項目皆是台灣評價高於日本，

其中在故事、角色、動態與分鏡上具有顯著差

異。台日動畫獨立樣本 T 檢定摘要表如表 5

所示。 

表 5. 台日動畫獨立樣本 T 檢定摘要表 

 台灣 日本 F 值 比較 

故事 5.26 4.75 8.900* 台>日 

風格 5.42 5.63 1.873 日>台 

角色 5.59 5.28 4.019* 台>日 

場景 5.36 5.10 2.880 台>日 

動態 5.61 5.16 8.564* 台>日 

分鏡 5.54 5.18 5.725* 台>日 

配樂 5.25 5.04 1.821 台>日 

 

4.4 不同族群偏好差異 

根據集群分析所得到的四個分群結果，針

對 10 支動畫進行單因子變異數分析，結果發

現動畫七個項目裡面風格、動態與分鏡三個項

目具有顯著差異，其中我們發現型男普遍給的

動畫評價最高，宅男給的評價最低。這在統計

上有顯著的差異存在。各族群在動畫項目的單

因子變異數分析摘要表如表 6 所示。 

表 6. 族群的單因子變異數分析摘要表 

 型男 宅男 書呆 潮男 F 值 比較 

故事 5.23 4.66 5.06 4.87 1.977 型>宅 

風格 5.69 5.22 5.74 5.29 3.011* 

型>宅 

型>潮 

書>宅 

潮>書 

角色 5.61 5.20 5.46 5.34 1.227  

場景 5.44 4.96 5.27 5.07 1.921 型>宅 

動態 5.65 5.02 5.47 5.17 3.405* 
型>宅 

型>潮 

分鏡 5.81 5.06 5.26 5.04 6.677* 

型>宅 

型>書 

型>潮 

配樂 5.40 4.90 5.14 4.96 2.369 
型>宅 

型>潮 

4.5 不同族群在影片項目偏好差異 

將台灣與日本動畫與不同生活型態族群

加以區分，進行雙因子變異數分析，由於受測

者數量較少，發現不同國別與不同族群之間在

統計上並無顯著差異與交互作用影響。因此列

出其平均數並比較台日動畫平均數大小。結果

發現不同族群在不同動畫項目與台日動畫偏

好一樣，對台灣動畫評價較高，風格部分則是

日本評價高於台灣。族群與國別之平均數比較

表如表 7 所示。但是其中有兩個差異存在，一

是在風格項目部分，潮男對於台灣風格的評價

高於日本，與其他族群相異，如圖 1 所示；二

是在角色部分型男給日本動畫評價高於台

灣，如圖 2 所示。 

表 7. 族群與國別平均數比較表 

 族群 台灣 日本 比較 

故事 型男 5.380 5.080 台>日 

宅男 4.880 4.440 台>日 

書呆 5.543 4.571 台>日 

潮男 5.057 4.686 台>日 

風格 型男 5.440 5.940 日>台 

宅男 5.040 5.400 日>台 
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書呆 5.714 5.771 日>台 

潮男 5.371 5.200 台>日 

角色 型男 5.580 5.640 日>台 

宅男 5.480 4.920 台>日 

書呆 5.743 5.171 台>日 

潮男 5.543 5.143 台>日 

場景 

 

型男 5.460 5.420 台>日 

宅男 5.120 4.800 台>日 

書呆 5.543 5.000 台>日 

潮男 5.200 4.943 台>日 

動態 

 

型男 5.680 5.620 台>日 

宅男 5.440 4.600 台>日 

書呆 5.829 5.114 台>日 

潮男 5.400 4.943 台>日 

分鏡 

 

型男 5.880 5.740 台>日 

宅男 5.240 4.880 台>日 

書呆 5.514 5.000 台>日 

潮男 5.314 4.771 台>日 

配樂 型男 5.500 5.300 台>日 

宅男 5.000 4.800 台>日 

書呆 5.229 5.057 台>日 

潮男 5.086 4.829 台>日 

 

圖 1. 族群對於風格偏好差異折線圖 

 

圖 2. 族群對於角色偏好差異折線圖 

5 結論與建議 

經過研究結果顯示大學生生活型態分群

在台日動畫偏好上存在著差異，從整體看來大

學生動畫的七個評價項目裡面，除了風格之

外，台灣動畫的評價普遍高於日本，風格這點

台灣動畫師要加強去思考如何讓動畫風格更

鮮明。在不同族群裡面，型男普遍給所有的動

畫都是比較高的評價，宅男則是相反，給所有

動畫評價是最低的。在台日動畫與族群差異平

均數的比較發現，潮男不同於其他族群，在風

格上評價台灣高於日本，這代表他們對於風格

的喜好異於其他族群。而在角色部分型男則與

其他族群不一樣，給日本動畫角色較高的評

價。因此根據上述的結論，給台灣動畫師與從

業人員以下的建議： 

1.台灣動畫相較於日本動畫製作的水平

與技術有過之而無不及，但是相較之下在風格

的部分不若日本的鮮明有特色，應該在創作過

程中去強化風格要素。 

2.動畫創作過程中常常會找周遭的朋友

討論並請他們給意見，若動畫師想知道動畫的

優點與特色的話，建議找型男給建議，通常他

們會給比較高的評價。若動畫師想要知道動畫

的問題與缺點的話，建議找宅男，通常他們會

比較挑剔並給較低的評價。 

3.建議動畫師在風格設定的部分建議可

以找潮男給意見，他們在風格上會有不一樣的

見解。而角色設計部分建議找型男諮詢，他們

對於角色敏銳度與其他族群不一樣。 

本研究依據生活型態將大學生分群來探

討不同群族對於台日動畫偏好，期能看出不同

族群之間的差異，作為動畫師與其從業人員的

參考。本研究的侷限在於，十支台日動畫是台

灣動畫盃組織所挑選出來的，因此五支日本動

畫沒有中文字幕，在觀者的文字與文化差異上

的理解會有落差。另外是受測者的樣本數太

少，在國別與族群的雙因子變異數分析上，造

成統計上無顯著性差異，但從平均數比較才能

得到初步的結果。未來在相關動畫偏好的調查

部分，建議動畫選擇上應該要更多元性與代表

性，再受測者母群體的抽樣要更嚴謹，或者範

圍擴大、動畫評價項目增多使爾後研究更具整

體週延性，則可再增加研究的價值。本研究的

主要貢獻是針對台日動畫偏好的差異進行探

討，結果將作為未來動畫師或其從業人員，在

製作動畫過程中，能夠依據本研究成果諮詢合

適對象，作為製作動畫的設計諮詢的參考。 
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附錄一 

播放

順序 
影片名稱 劇情介紹 國別 

1 

阿姆斯壯 Armstrong 

導演 : 爆!溪!蝦! Bauxixia 

影片長度 : 00:06:30 

孤獨生活在月球的阿姆斯壯非常崇拜太空人。

某天他突然遇見了從天而降的太空人，然而，

這個太空人似乎不像阿姆斯壯所景仰的那

樣éé 

台灣 

2 

フルーティー侍(水果武士) 

導演 : ハッピープロジェクト

Happy project 

影片長度 : 00:03:07 

這是一個充滿著水果人的世界。紅色蘋果武士

與青色蘋果武士正在對決。這是水果之間的頂

尖對決。 

日本 

3 

SLAPSTICK 

導演 : 小原孝介（おはら こう

すけ）Ohara Kousuke 

影片長度 : 00:07:20 

太一對學妹一見鍾情。於是他透過網路與世界

各地的朋友求救該如何告白。來自世界各國的

朋友，年齡也不相同，於是給出神奇的方法。

到底太一的戀愛是否能實現呢? 

日本 

4 

奈也安妮 Whatôs going on with 

Annie 

導演：許尹嘉 XU YIN-JIA 

影片長度 : 00:07:00 

安妮是位喜歡畫圖的小女孩，房間裡總是充滿

著她的圖畫紙和畫筆，不過安妮的生活習慣不

太好，不喜歡整理自己的房間，甚至會把吃完

餅乾的垃圾及喝完的空瓶罐隨手丟在房內，造

成許多髒亂。直到有天晚上，安妮在房間畫畫

時éé 

台灣 



大學生對於台日新秀動畫偏好之差異研究 

 

5 

DE_RIRIA_SUBASUTAIMU（で 

り り あ  さ ば す た い む ）

(DE_RIRIA 安息日) 

導演 : ひだか しんさくHidaka 

Shinsaku 

影片長度 : 00:13:18 

主角就是作者自己。主角因年幼的孩子逝去，

在絕望中徘徊。但即便如此，他還是會感到肚

子餓、累了也會想睡。他對這種不重要的生理

需求感到罪惡感，越來越無法 原諒自己。 

日本 

6 

砲彈少女薩吉兒 Zazel 

導演：陸泓熹 Hong-hisLu 

影片長度 : 00:06:48 

本片以馬戲團「人肉砲彈」為基礎概念，創造

出了一個擁有獨特競賽的架空世界。藉由位居

幕後不受矚目，但對於比賽自小有著嚮往的小

技工－薩吉兒，於作品中「意外」的參與激烈

的競賽，讓整體比賽的競爭過程和世界觀得以

有個具體的呈現外，也表現突如其來的一段如

鬧劇的插曲，對薩吉兒自我認同的心境轉變。 

台灣 

7 

Swim Your Way 

導演：陳威元 Chen Wei-Yuan 

影片長度 : 00:06:15 

生活在廢墟沙漠的三隻小傢伙們過著平凡的日

子，有天天上落下一個神祕物體，燃起了他們¬

學習游泳的慾望éé 

台灣 

8 

セカイ系セカイ論(世界系世界

論) 

導演 : 山本蒼美（やまもとそう

び）Yamamoto Sobi 

影片長度 : 00:04:30 

主角洛洛奇是個常翹課普通的高中生，興趣是

在家種菜。洛洛奇的周圍都是一些奇怪的朋

友，似乎他們正在進行毀滅世界的計畫。為什

麼呢? 這個世界如此美麗又充滿著愛。 

日本 

9 

これくらいで歌う(就這麼唱吧) 

導演 : 椙本晃佑（すぎもとこう

すけ）Sugimoto Kousuke 

影片長度 : 00:07:00 

年輕人有各式各樣的可能性，只要些微的契機

未來或許就能不同é說不定。這個作品使用 5

種顏色來描述主角在一個晚上裡的可能性。紫

色是戀愛、紅色是歌星、什 麼! 綠色被外星人

綁架了! 

日本 

10 

旅人奇遇 the traveler 

導演 : 林錚溶 Chang-jung Lin 

影片長度 : 00:06:04 

旅人大叔在荒涼古蹟村落，遇上一個頑皮小女

孩。她的糾纏與搗蛋，讓旅人大叔相當無奈。

原來，在一座高塔上，有小女孩希望旅人大叔

找的東西。懼高的旅人努力爬 著總算找到了，

是老舊且骯髒的布娃娃。拿到布娃娃的女孩顯

得相當開心，不過為什麼，對這布娃娃情有獨

衷？又怎會在一個這麼高的塔上？ 

台灣 

 

附錄二 

編

號 
問項 

非

常

不

同

意 

不

同

意 

有

點

不

同

意 

沒

意

見 

有

點

同

意 

同

意 

非

常

同

意 

1 我是個樂在學習的人        

2 我經常閱讀報紙、雜誌以吸收新知        

3 上網是我主要的娛樂來源        

4 我會安排固定時間作運動        

5 我認為休閒很重要，每年都會安排一段時去度假        

6 我會經常與親朋好友一起討論社會時事。        

7 我很重視家庭生活，會經常與家人團聚在一起。        

8 
在做任何決定前，我會先與家人進行商量，並尊重

他們的意見 
       

9 我喜歡追隨流行的趨勢        



 

10 我認為流行與實用之間，我較傾向流行        

11 我覺得世界上的事物變化得太快        

12 我經常參加社團活動        

13 對自己未來人生已有規劃        

14 我未來有製作動畫的打算        

15 我喜歡看動畫並會隨時留意新的動畫流行資訊        

16 我會上網去了解動畫製作的新知識與方法        

附錄三 

編

號 
第 X 部動畫 (動畫名稱) 

非

常

不

同

意 

不

同

意 

有

點

不

同

意 

沒

意

見 

有

點

同

意 

同

意 

非

常

同

意 

1 這部動畫故事很吸引人        

2 這部動畫風格很特別        

3 這部動畫角色設計得很生動        

4 這部動畫場景設計得很精美        

5 這部動畫動態很流暢        

6 這部動畫分鏡很清晰明瞭        

7 這部動畫配樂音效很動聽        

 

 


