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                    第一章 緒論 

自二十世紀中葉以來，數位工具的不斷精進，為設計工作者，帶來了革命性

的衝擊，經過反抗、抵制、妥協的磨合過程，當設計工作者發現，數位工具可以

取代傳統畫筆，甚至開拓出以前無法表現的技術時，紛紛不再堅持，改與數位工

具和平相處，從 2D、3D 到多媒體，甚至超越時空的虛擬實境，徹底讓數位工具

進入整個藝術創作的領域。 

然而人們一方面讓數位繪圖工具，逐步取代傳統畫筆創作，但卻又擔心數位

工具無法貼切表現藝術家的自我特色，因此，在某些領域上不讓電腦專美於前，

希望能以自我意念大於電腦的運算，作為掌控或維持創作表現，在數位時代不至

於提前繳械投降，也就是說以「人的思維」為設計的主體，電腦只是執行人腦指

令的工具而已，這是目前在逐漸的妥協中所能接受數位工具的最大尺度。 

在電腦上，「複製」與「復原」是一個簡單的指令，但是卻帶給數位繪圖者

革命性的改變，大量的複製，不斷的嘗試與重來，縮短傳統手繪的製作過程，也

創造出超出人腦所能思考的領域極限，因此數位設計師在科技的前導下，創作的

方向更加前衛，範圍更加廣泛，科技已不再是純粹的技術工具，更是扮演了開發

及提升創作的廣度與深度的重要角色。 
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第一節  研究背景 

3D 電腦繪圖一直在為視覺傳達設計工作者，提供一個擬真的服務，包含形

態、質感、光線及氣氛的營造，用在建築及室內設計是首先發展出來的功能，而

應用在插畫、動畫、多媒體是近來發展的主流。首先，以幾何型態建模、貼圖、

虛擬場景，並提供多角度的攝影機，可任意旋轉，完全不同於 2D 電腦繪圖，單一

角度單調而固定的畫面；現階段 3D 電腦繪圖創作，已成為設計師任意揮灑無限創

意的虛擬世界。 

目前 3D 的發展盛況空前，各個軟體的開發，擴充新功能，外掛程式花樣炫目，

電影工業結合電腦繪圖的技術，精益求精，3D 成了很多創作者實現夢想的主要工

具，以現有套裝軟體進行 3D 創作已經是必然的趨勢；然而 3D 的畫面除了寫實、

擬真引人入勝外，題材、內容的新穎才是關鍵，設計師常為了駕馭新科技所產生

的新功能，在故事主題、內容上的著力就會相對薄弱；因此，普遍以簡單化、卡

通化、趣味化為主要創作風格，這也是目前市場上充斥東洋或西洋式故事畫面的

主要原因。 

插畫、動畫、多媒體領域的創作，是屬於「敘述性思維」(楊裕富，雲林科技

大學)的運用，也就是說故事的能力，是影響作品成敗的關鍵，因此，當技術已能

滿足創作者需要的時候，投入更多的精力，在人文、藝術與科技的整合，已是必

須努力的工作。 
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第二節  研究動機 

在藝術教育的養成中，一直秉持著真善美的觀念，對於自然界萬物的觀察不

遺餘力，認為從自然中取象、取景，方能透徹了解物體真實的型態。而且基於對

本土人文環境的熱愛與關懷，希望能以自我觀察的角度切入，以現階段生存環境

作省思，試圖在人與人、人與環境、人與自然的關係上著力，發掘創作題材。 

超現實主義的風格早就被應用在各個領域，包含廣告、電影、平面設計、插

畫等，因為它跳脫純美學的風格，改以人的內在思考，也就是潛意識來作為創作

的發想，因此，不但超越了以往的思考領域，並且充滿無限的想像空間；然而，

它並未放棄「寫真」的意念，在描繪事件的發生，仍然生動得令人動容！這也是

吸引研究者選擇作為表現風格的主要原因。 

插畫是數位時代最不易淪陷的領域，因為，它尚保留相當多純藝術的要求，

如筆觸，質感，材料特性，創作者的風格等，研究者長久以來在數位平面插畫領

域專研，點、線、面的運用，尚能應付需求，而當要表現深度空間深度或質感的

時候，就常陷入瓶頸，因此，3D 電腦繪圖三度空間製作技術，正可以滿足在創作

上的不足。這也是充滿邏輯算術概念的 3D 繪圖吸引人之處。迪士尼卡通「蟲蟲危

機」中，弱小的螞蟻在 3D 動畫師的刻畫下活靈活現，遠遠超越 2D 所能表現的範

疇，因此更加深對這個領域探索的動機。 
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第三節  研究目的 

賴建都(2002)在台灣設計教育思潮與演進一書中提到：「作為設計領域的研究

者，必須體會到設計的舞台已從平面空間擴展到虛擬的介面，作品亦從實質、可

觸摸的感覺到數位符碼，科技不再只是改變設計呈現的方式，已顛覆了我們過去

的思維，而這股趨勢還在繼續蔓延中。人類視覺在數位科技的輔助下，已被推展

到另一空間，在視覺官能活動無拘無束的同時，文化議題隱約浮上檯面，並考驗

未來的設計教育。」因此必須注入文化的內涵才能建立自己的風貌。 

電腦繪圖的技術，是因應創作而生，為服務設計而作，科技人與文化人的融

合是當務之急。傳統 2D 繪圖，畫面大小、構圖經營都憑直覺表現，然而 3D 的原

形卻須由數學參數的設定，這對一個習慣以直覺美感角度思考的繪圖工作者而

言，會是充滿荊棘的過程，因此，如能以科技人的理性思考，結合文化人的創意

與美感，是較為可行的。 

因此，本研究將以下列三項為努力的方向: 

一、以 3D 創作超現實主義風格作品。 

二、整理並歸納超現實主義的創作手法，並用在創作表現上。 

三、藉由創作的過程中，思索並統整一些適合於藝術創作的方法，以作為將來跨

領域創作的準備。 
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第四節  研究範圍與限制  

本研究在文獻部分以探討數位藝術的價值、發展與未來，並概略敘述 3D 在現

階段的表現與未來發展，最後解析、整理超現實主義風格的創作手法，以作為創

作的依據。 

在創作表現部分，參考超現實主義作為表現風格，以 3D 作為建模工具，搭配

影像處理軟體所製作的材質為貼圖，並追求在燈光效果下的三維空間質感，作品

以 2D 方式呈現，純為平面及靜態的創作，不涉及動畫部分。 

 

 

 

第五節  研究方法與流程 

一、研究方法 

本創作研究採文獻探討與創作表現兩部分，蒐集相關文獻、分析整理，探討

目前數位藝術的存在價值，並分析超現實主義創作風格與手法，結合美學論述，

最後進行創作研究探討，建立屬於自己的構成概念與設計手法。 

在文獻探討部分，以數位藝術的未來、超現實主義風格的應用、現階段 3D

的創作表現為主，分析各時代風格之構成美學，以作為 3D 數位藝術創作之參考。

在創作方面，以設計繪畫手法，模擬超現實主義風格，表現夢境般的超現實意境，

以 3D 的建模方式呈現不同於 2D 的表現手法，最後以設計繪畫方式呈現。 
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二、研究流程  表-1(研究流程) 

 

資料整理分析

建立問題

表現形式構思

設計研究方法

資料蒐集與整理 

確立創作概念

草案構思統整

草案發展

草案修正製作

草圖創作階段 

以 3D 軟體建模

製作材質貼圖

運算及修飾

大氣及燈光運用

執行製作階段 

確定展出形式

整體展出規劃

回顧與評估

展示空間佈置

展示規劃階段 
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