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摘要 
在 21 世紀智慧型手機普及化的時代，我們接受了科技所帶來的方便，讓我

們隨時隨地都能夠接收到新的資訊，並可以聯繫到朋友、家人等功能，還能夠

認識這輩子可能都無法相見的陌生人，而受到這項科技恩惠的時代，不僅僅有

智慧型手機發展新功能的新聞，還有過度沈迷智慧型手機造成脖子長骨刺、充

電過度手機爆炸、駕駛滑手機導致車禍等等新聞，因此我們面對智慧型手機可

能造成的缺點作為影片主軸，目的是為了提醒過度沈迷手機可能會遇到哪些的

問題。 

故事的前半段，主要是在講述學生從學校到放學重度使用手機的狀況，以

及身邊發生初因為目光都集中在手機上，所以導致換鞋子時穿錯鞋子、上廁所

時進錯廁所，而後半段學生還是一樣沈迷於手機上，在回家的路上差點出了車

禍導致手機壞掉，最後結尾是讓父親買新手機給孩子，反向操作的方式作為結

尾，而最後還是一樣的惡性循環，希望能夠給觀看者帶來另外一種方式的提

醒。 
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第一章 前言 

1.1 動機與目的 
 

每一件事都一定會有好有壞，而在這科技發達的時代我們得到許多科技的

方便，但是也帶來了許多負面的事情發生，對於學生沈迷於手機遊戲、社群交

友軟體等等，不只是帶來上課進度跟不上、網路霸凌等許多負面事情，而在平

常時過馬路、跟親人朋友交談時目光都會在手機上面，而忘記應該要好好把握

面對面交談的時候，畢竟透過手機去對話是沒有語氣以及感情的，因此我們動

畫以反向的方式去繪製，不僅僅是想表達手機的便利造成 
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1.2 主題發想 
平時就會有滑手機的習慣的我們，常常遇到因為滑手機而沒有注意到身邊

的狀況差點發生了危險，因此才想要用這樣的主題來作為動畫的主要發想，也

想藉由此機會來讓大家能夠知道過度沈迷於手機可能會發生怎樣的危險，所以

用簡單的方式來表達。 
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第二章 背景知識 

2.1 簡介 

 
現代科技發達帶給我們許多優缺點，光是在 2017 年各大廠牌手機推出共計

101支手機款式，手機已經成為現在的我們不離身的必需品之一。 

在 2014 年底開始從原本手機密碼解鎖，升級成指紋辨識解鎖，而到 2017

開始又升級為臉部解鎖的功能，甚至是有多款手機能夠做到指紋解鎖和臉部解

鎖同時擁有，2018年底開始也有廠牌推出螢幕可以摺疊的手機。 

原本手機功能僅有撥打電話傳簡訊的功能，再來從外觀升級開始讓手機變

成折疊式手機，也升級了相機畫素和連結 wifi 等功能；現在的手機不但畫質清

楚、程式讀取速度快、螢幕顏色接近真實色彩、拍照對焦快速、各式各樣的手

機遊戲軟體和各種通訊軟體等，以往手機做不到的手機現在的手機都能夠做

到，但也造成許多文明病，肩頸痠痛手腕痠痛等症狀，甚至是開車時滑手機等

不好的示範，手機雖然帶給我們方便，但是我們把方便濫用了，那便會帶來危

險 。
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第三章 設計架構 

3.1 製作目標 

 

專題主要製作目標為平面動畫，故事以手機對我們可能造成的危險為出發

點，主角設定為國中生，因為在現在科技發達的時代，學生人手一機已成為常

態，所以進而製作此動畫讓學生們能夠了解到沈迷手機可能會造成怎樣的影響

以及傷害，而父親設定為很愛護小孩的一位父親，所以即使孩子因為滑手機危

險出事，也還是買了一台手機給孩子。 
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3.2 背景設定 

 

在一個科技發達的時代，每個人手上都有一隻手機是很正常的，因為這

樣，主角整天沉迷於手機，眼睛離不開手機螢幕，使他面臨了穿錯鞋、上錯廁

所、從樓梯摔下、差點被公車撞等種種危機，然而主角經過了這些事情，下定

決心改變，但因為周遭朋友影響，繼續低頭。 
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3.2.1 分鏡腳本 

 

 

 

 

圖 3-1分鏡腳本掃描圖 
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圖 3-2分鏡腳本掃描圖 
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3.3 角色設計 

3.3.1 男主角 

主角是位國中生，就讀一般市立國中，身高大概 150cm，體重大概 50 公斤

左右，特徵至帶著黑粗圓框眼鏡，因為過度沈迷於手機的關係所以眼鏡一定不

離臉，也是一位不太喜歡做作業上課的小孩，興趣是玩手機遊戲、看社群好友

動態。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

    圖 3-3男主角設計圖 
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3.3.2男主角父親 

 

飾演一位想要成為好父親的爸爸，年齡大概 40 歲左右，未婚，至於原因這

就要問本人了，因為一個人帶孩子所以很寵孩子，而物質上的需求都會滿足孩

子，特徵是戴黑色方框眼鏡。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-4男主角父親設計圖 
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3.3.3 女同學 

跟男主角不同班，只是因為下課突然想上廁所去了女廁路上遇到走錯廁所

的男主角，因此害女同學受到驚嚇，每次上廁所都會確認自己有沒有走錯，或

是怕走對女廁卻看到男生。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-5女同學設計圖 
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3.3.4 男同學 

鞋子莫名其妙的被穿走的男同學。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-6男同學設計圖 
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3.4 場景設定 

 
在動畫裡出現的場景主要是主角上下學時會經過的地方學校、走廊、街

道、回家，這些看似平常的地方，也因為主角低頭使用手機的關係，變成了危

險的地方。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-7 教室場景 
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圖 3-8 教室走廊場景 

 

圖 3-9 學校廁所場景 
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圖 3-10 學校樓梯 

 

 

                                              圖 3-11 回家路上場景 
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圖 3-12家裡玄關 

 

 

圖 3-13家裡客廳 
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圖 3-14學校遠景 
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第四章 結果與討論 

4.1 動畫成品 

 

動畫色彩帶點灰色的感覺，來呼應動畫結尾父親採取不好的示範，使用反

向的方式來看待這整件事情，也來告訴大家過度沈迷於手機可能會因此帶來危

險。 
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圖 4-1 動畫截圖 
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圖 4-2 動畫截圖 
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圖 4-3 動畫截圖 
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圖 4-4 動畫截圖 
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4.2 商品設計 

4.2.1名片 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-5 名片設計 
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圖 4-6 名片設計 
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4.2.2 吸水杯墊 

圖 4-7 吸水杯墊設計 
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4.2.3 便當袋 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-8 便當提袋設計 
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圖 4-9 便當提袋設計 
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4.2.4 Ｌ夾 

圖 4-10 L夾設計 

 



 

29 

4.2.5 熱塑片吊飾 

 

 

 

圖 4-11 熱塑片設計 
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4.2.6 隨身方鏡 

 

 

圖 4-12 隨身方鏡正反面設計 
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4.3 Logo設計 

 
設計元素想表達網路的發達，導致會出現怎樣的危險作為初始想法，所以

採用警告標誌來代替文字的一部份，也另外延伸將危機的木字旁改為手機無線

的標誌。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-13 Logo 
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4.4 展版設計 

展板設計成手機樣式，想要表達我們主軸是過度沈迷手機所以導致危險的

發生，所以將展板設計成手機樣式，搭配 107年開始流行的滿版螢幕。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-14 展板設計 
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第五章 結論 
 

5.1 結論 

 

經過這次大四的專題讓我清楚明白組員分工、互助的重要性，雖然最後作品不

到完美但是從中學習、經歷到的才最重要。 

5.2 專題優劣分析 

 

       題材不錯，但是繪畫、製作動畫的技術略差，沒辦法將科技冷漠的題材發

揮得淋漓盡致。 

5.3 未來工作 

 

自己喜歡攝影、修圖，等畢業後會去找個跟攝影相關的工作。 

拍片或一些幕後相關的工作吧，因為自己對於動畫類的東西不太擅長，但點子

倒挺多的。 
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5.4 心得 

 

第一次自己製作動畫的素材，作品雖然不到精緻不過也讓我學習到很多東

西。 

很棒的經驗，但因為本身不太會畫圖、動畫，所以整體下來成品沒有那麼

好。如果可以的話，比較希望專題不要侷限在動畫方面。 

專題故事發想的不夠完善，少了能夠吸引人來看的特點。製作動畫時讓我

更加熟悉軟體的操作，能夠讓禁止不動的角色有了生命，非常有成就感，未來

會繼續增加這方面的訓練。周邊商品的構想缺乏了創意性，商品如何與影片相

呼應，是我要鑽研的方向。這次的專題讓我學到最多的是與人合作的重要性，

面對不同的想法、意見以及行程安排上的問題，都會影響最後展覽的結果。專

題不是我自己一個人就有辦法完成的，只要有良好的溝通與互動，就算在成品

看來，我們的技術沒有這麼純熟，學到的東西不只是表面上看起來這麼單純，

因為我們在創作的過程中有努力過，只要繼續堅持終有一天能夠做出自己也滿

意的作品。
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