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第五章  結論 

第一節 創作心得  

一、以生態環境關懷為主題  

在自我意識高漲的台灣，到處可見抗爭的群眾，舉凡失業、社會不公或是居

住環境的污染等都是抗爭的主題。抗爭的本質就是「不足」，也就是內心的欲求不

滿；因此本研究以超現實主義畫家的精神，學習探索並傾聽自我內心深處的聲音，

作為創作的素材。觀察人文以及生態環境的角度，從海洋島民的自覺、綠色台灣

的醒思、空間的束縛與限制、人和魚的角色互換等議題切入，描繪出內心對這個

充滿矛盾與衝突的環境，所產生的不自在、不安樂、不舒適的感覺，就如同超現

實畫派，以怪異且不合理的畫面，表達對戰亂與爭端的厭惡一般。  

二、超現實主義的精神 

超現實主義形成的原因是藝術創作者，遭受戰亂的破壞而產生的一種反社會

人格思想，企圖顛覆傳統道學、美學，對一切事務採取戲謔的態度，從戲謔裡讀

到荒唐，在痛苦恐懼中看到滑稽，作品常被稱為黑色幽默。它主要精神為奉行弗

洛依德的夢境潛意識學說，認為人的精神受潛意識的影響超過理性思維，因此錯

誤、荒謬、不合理是它的本質，社會的本質也是荒謬。因此，藝術家們選擇以不

逃避的心態去面對。從文學的領域進展到藝術的創作，皆以戲謔、嘲諷、荒誕、

怪異為主要形式，描繪兩性的醜陋、嘲諷人的虛假、戰爭的敗壞….等，在一次大

戰後人心漂浮、社會動盪不安之際，的確引起很大的共鳴。 

本研究整理並歸納國內學者對超現實主義的創作手法，共分為心理、型態、

質感色彩、空間等四大部分，心理部分的手法為幽默感、荒謬感、夢境潛意識、
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隱喻手法、非理性批判五類；型態部分為分割與扭曲、多義圖形、大小置換、無

生物活化、拼貼與剪影五類；質感色彩部份為材質替換、異體溶接、生物物質化、

反美感四類；空間部份為圖地反轉、錯視空間、荒原景觀、反透視手法四類，總

計十八類手法的綜合應用。 

以達利、馬格利特、米羅等畫家為代表的超現實主義，影響了二十世紀的藝

術活動甚鉅，特別在視覺傳達設計領域最深，舉凡插畫、廣告、攝影、多媒體等，

大都沿用超現實的精神及手法，特別是數位藝術的產生之後，創作者更有能力在

技法上操作上述手法，以達到視覺傳達的目的。本研究即以超現實精神為創作手

法，融入各個作品之中，希望藉此突破現有的創作方式。 

三、3D 數位造形的表現 

賴建都(2002)引述 Stankiewicz 的說法：「每一樣新的創作媒介產生時，都會促

使新的藝術型態和內涵產生。」因此，本研究創作的 3D 數位造型是以設計繪畫方

式，有別於傳統 2D 的平面表現，主題的描繪以接近寫實風格為主，追求 3D 所具

有的特殊貼圖與質感，以元素堆疊方式組構而成，真正變異的型態不多，主要是

在傳達物體存在的不協調感，因此，不同時空的題材推砌而成，看似無理，但卻

多義，想表達潛意識裡的直覺感受。因此，許多作品都是像建築般慢慢堆疊而成，

因為那是片段思考的集結，也是情緒缺口的發洩。 
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第二節 創作檢討 

一、主題的掌握 

因為首次以超現實風格創作，在題材的尋找上較無連續的脈絡可循，因此，

嘗試先以閱讀寫作的方式切入，水平式的跳躍是常用的手法，從大到對宇宙的描

寫，小到心靈暗室的對話，在話題切入的力道上顯得不足；因此創作經常中斷，

因為意象的不明確，主題的不連貫，思緒經常如直昇機般在空中打轉，一直在尋

求降落的地點。所以，整體圖像的出現，猶如摸石過河，且戰且走，大部分皆參

考所整理出來的十八種超現實手法交互運用，因此主題的掌握欠缺明確的準度，

這是將來必須努力精進之處。 

 

二、風格的建立  

本次研究是以超現實風格為例，因此，引用了很多超現實手法或符號為參考

依據，在自我風格的建立上很難脫離原有型態，特別是在操作過程中總會落入既

有的窠臼中難以自拔，另外，符號的使用也多有重複，例如，天空飛舞的白雲隱

喻翱翔天際的心情，地面零碎的石頭，除了表現孤寂感也影射阻礙前進的絆腳石，

獨木舟點綴場景的孤獨，也象徵一個人的無力感，這些已經變成共同的符號，卻

也是難以擺脫的舊包袱。 

 

三、工具的熟練  

3D 的特效花樣新奇，包含建模、貼圖、燈光、360 度空間旋轉，對一個喜歡

立體表現的人而言，具有相當高的吸引力，也就因為如此，所以很容易陷入「工

具化」的迷失，總以為突破了技術的瓶頸就是創作的提升，而陷入自我陶醉不自
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知。因為技術的精練不足，許多意念或圖形總無法按照所繪製草圖完成，創作過

程中，大半的時間都在研究技術，因此，也造成在主題或創意上相對的薄弱，因

此，工具的熟煉要加強。  

 

 

 

第三節 創作之永續計畫 

一、寫作及評論 

經歷整個創作研究過程，發現寫作及評論能力的提升非常重要，因為，議題

的解析需要比較深層及細膩的思維，對自我理念的建立，也需要有系統的比較分

析，以弗洛依德思想為背景的超現實主義，更是以不具形象的潛意識為發想來源，

在資料的整理與主題的發展中，如無法以精確的意念切入，常無法擷取其精髓，

因此，後續將以投稿小論文的的方式，訓練自己在寫作及評論方面的能力。 

二、3D 動畫的實現 

本創作研究最初即設定以 3D 為表現工具，以靜態的插畫方式呈現，不涉及動

畫部分；然而，跨領域的整合已是必然趨勢，3D 在動畫及多媒體的表現已趨成熟，

相關配套軟體以驚人的速度問世，無論是在人體皮膚、毛髮、衣服材質、燈光、

大氣的表現上，已經可以滿足設計師的需求，因此 3D 動畫儼然是視覺傳達設計工

作者無法割捨的工具。本研究的後續發展想借重 3D 在動畫部分的擅長，將超現實

的插畫延伸為動畫的表現，以作為跨領域合作的前置作業，並應用在視覺傳達設

計的各項領域。 
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