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第一章 緒論 

第一節 研究動機 

  現今因疫情關係，宅文化興起，大眾對於動漫的接觸率也隨之普及，一部好

的作品可以受到大家的喜愛，也可以創造極大的商業價值，反之，有好也有

壞，那些不受歡迎的作品其中的原因之一是因為其毀了原漫畫的品質與劇情節

奏，但其實不只有小眾的作品會有此情況，熱門的動漫時常被拿來跟原作進行

比較，不管是輕小說、還是漫畫都有可能作為比較對象，甚至到後來出現了

「慘遭動畫化」的流行語出現。 

  在看完一部作品之後，我時常在網上搜尋此作品的閱後心得，看看是否跟自

己有相同的共鳴，並仔細回味與思考此作品的細節與劇情，但假如是在瀏覽器

搜尋的話，許多媒體常常會做出為了吸引大家而妄下定論的標題，對於想入坑

的一般民眾常常會被其影響，其中某些動漫作品就是以毀壞原作被下評論，看

過某些作品的我認為有些不妥，跟我看後的心得有些差距，媒體說的部分其實

沒有那麼糟，動畫公司很多的心血與用心時常因為這種事情而被忽略，這甚至

有點不尊重，但媒體所描述的某些部分也有切中要害，這也引發了我想要研究

此主題。 

 

第二節 研究目的 

  在得知有以上狀況發生之後，我不禁思考那些動畫化作品真的跟原作比起來

有那麼糟嗎？如果是這樣的話，崩壞的原因大多是什麼部分？本研究想要透過

原作漫畫和動畫化之後的作品進行比較，找出原因，此研究之研究問題主要分

為以下幾點: 

一、漫畫動畫化所帶來的負面評價影響讀者最深的是哪個要素的改變 ? 

二、為什麼是這個要素 ? 
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第二章  文獻探討與回顧 

第一節 動畫的審美評斷標準 

一、漫畫之定義 

  根據史考特·麥克勞德的《漫畫原來要這樣看》這本書中，對於漫畫的定義:並

置型精心排列之連續性圖片及其他圖像。而在維基百科中提到圖片是指由圖

形、圖像等構成的平面媒體，圖像是人對視覺感知的物質再現。 

  在 animation desk 這個軟體對於動畫的定義，構成動畫的兩個重要元素為：時

間和視覺暫留。動畫是由影格構成，儘管每一個影格的畫面中間有極短的空

白，視覺暫留能讓影格看起來像是連貫的動作，此外動畫師藉由影格停留的時

間，營造出動作快慢差異。 

  由以上漫畫及動畫的定義中可以得知視覺在這兩種文本中都是不可或缺的存

在，因為有了視覺，那麼審美觀便也會存在，所以從以上的說明我們可以瞭解

到審美觀在漫畫和動畫上是不可或缺的要素。 

 

二、審美觀存在之意義 

  雖然在賴竑志(2021)感覺動漫故事：「後現代」的美學與倫理潛能中提到:「當

今人們不是追求敘事背後的意義，而是追求穩本所帶來的體驗，有別於以往，

過去強調審美，而現在則是強調感覺，但因每個人的想法不一，所以很難去定

義它，但感覺不代表反審美，也不等於審美，可以確定的是感覺和審美完全不

同。」表達了現代人對於文本的評價，已由過去的審美(包括整體、和諧、秩

序、有機結合等)漸漸演變成感覺，代表對於文本的體驗是十分的重要的，但不

代表失去了審美這項元素。 

  從上個段落我們可以得知審美到當今社會依然是不可或缺的要素，但感覺所

帶來的體驗為現在對於各文本的觀賞帶來了一個新的層次，不過感覺是很主觀

的事情，我們無法讓感覺有一個明確的評斷標準，所以我們需要一個較為客觀

的評斷標準，那麼本研究採取的將會是審美。 

 

三、評斷審美觀之標準 

  訂定了我要做為動畫在畫面上的評斷標準，在審美當中如何去評價動畫？在

這之前我們必須了解一些事情，動畫的畫風是不能當作評斷標準的，因為大多

數的漫改動畫都是照著原作的畫風去進行修改和創作，另外就是我們常聽到的

幀數，動畫大多採用 24 幀，利用人們眼睛的視覺暫留原理，每幅圖暫留時間大

約為 0.1 至 0.4 秒，所以沒有必要超過 24 幀，而真正影響動畫的是一拍幾，例

如現在商業動畫大多是一拍三，也就是三幀放同一張，所以 24 幀就會有 8 張圖 

。所以我們在動畫上能評斷的只有做畫上的失誤以及作畫的細緻程度，根據巴

哈姆特上薛定諤的貓發布的一則貼文，他提供了以下動畫作畫失敗的評斷標準: 
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(一)比例失誤 

在比例失誤上比較常出現的狀況有像是角色做出與邏輯產生差異的行為，如圖

1-1，左方的女角色因為桌子的關係距離右方男角色有一段差距，但在下面的圖

中卻可以直接把手伸到男角色頭前，顯然不符合邏輯。另外還有像是物件與人

物的比例差距過大，從圖 1-2 中可以看出人物跟竿子的比例差距過大，顯然也

不符合邏輯。 

    

(圖 1-1)                    (圖 1-2) 

 

(二)上色失誤 

上色失誤屬於比較低級的作畫失誤，從圖 1-3 中可以看到當女角色從門中跑出

後，身上的衣服顏色從藍色變為黃色，此即為上色失誤。 

 

(圖 1-3) 

 

(三)物理錯誤 

物理失誤分的項目也比較多: 

1.同一場景出現不同樣貌，從圖 1-4 中可以看到明明是同一地點，牆、扶手的樣

式、材質都顯然不一樣。 
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2.少物件，圖 1-5、1-6 中可以看到右方少女和黑人大叔明明都在進食，但盤子

中卻沒有食物。 

3.位置失誤，在圖 1-7 中可以看到攔網的球員竟然和殺球的球員在同一側，這顯

然不符合邏輯。 

4.視覺的錯誤，在圖 1-8 中路面給人看起來的樣子是垂直於地面的。 

5.作畫方面的崩壞、非常理作畫，此多數情況為角度和表現力與人類邏輯或視

覺產生的差異，如圖 1-9 中，女角色低頭後露出後頸的部分顯得很不自然，甚

至讓人產生其他的視覺錯誤。或者如 1-10 人物與物件的崩壞，眼睛和頭髮的作

畫都略顯粗糙，整體臉型也很不自然。 

   

(圖 1-4)                      (圖 1-5) 

   

(圖 1-6)                             (圖 1-7) 

   

(圖 1-8)                          (圖 1-9) 
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 (圖 1-10) 

總結以上，我審美的評斷標準包括了: 

(一)比例失誤 

(二)上色失誤 

(三)物理失誤 

雖然物理失誤是有幾項比較細項的部分，但都是包括在物理失誤裡面的。 

 

第二節 故事架構與劇情 

   根據史考特·麥克勞德的《漫畫原來要這樣看》這本書中提到:「在一個不完

整的世界中，為了要生存下去，我們一定要依靠縫合的能力。」而針對縫合這

項能力，他又提到:「透過感官經驗，我們認定世界是一個整體。然而，我們的

感官所呈現出來的世界卻零碎而不完整。縱使是去過世界上最多地方的人，一

輩子所能見到的世界也有限。我們對於『現實』的認定來自信念，根基於零散

的碎片。」也就是說我們在腦中描繪出不完整事物的全貌時，很多時候我們會

根據過往經驗來補足缺少的部分並且相信它真的存在，這就是縫合技巧。 

   在此書中說到:「介於漫畫畫格之間的空間，漫畫迷將之稱作為間白，雖然

這個名字聽起來有點隨便，但間白至關重要，是漫畫核心之中的魔法與神秘力

量的來源。」、「在間白這片邊境之地，透過想像力，人類將兩個分開的圖像轉

換成一個單一的概念，在兩個畫格之間，你什麼也沒有看見，但經驗讓你知道 

其中一定有些什麼！」從以上可以得知人們在閱讀漫畫時常透過作者所提供的

前後資訊加上自己的想像力來補足整體的故事架構與劇情，所以當你在漫畫和

動畫均為同一作品時提供不同的資訊，人們自然想像出來的劇情和情況就會有

所不同。 

   另外在施智仁(2008)漫畫式圖像在視覺藝術表現上之創作中提到:「漫畫的敘

事分隔稱為視框(Frame)又可稱分鏡、分格、畫框，是漫畫式圖像與故事敘事構

成的重要元素，漫畫家透過分割的畫面去瞭解畫面視覺導向、劇情節奏與閱讀

順序，並經由聯結、推理以及視覺經驗補充而達到視覺閱讀的快感。『連環漫畫

由有意義的方格組成，在圖框與圖框間存在著斷裂，讀者用已知或者相信的觀

念將圖框的關係縫合，使得許多不連續的圖像成為一動態與完整的故事…』(古

采豔 1997)也就是說讀者在閱讀漫畫時，會很自然的連結圖像與圖像間所產生的

符號關係，並透過個人的視覺經驗，將漫畫的連續圖像視為連續的整體。連環

漫畫視框表現型式的形成，不是單純源自於漫畫家創作方式的演進，而是隨
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著:(一)人類對於認知、表述與創制符號的基本需求(二)傳播媒材與製作技術的特

性(三)大眾文化視覺認知習慣的變化，三個相關面相領域交互需求作用而演化

得結果。(蕭嘉猷 2001)」由以上可知是圖像和人類的視覺經驗的交互作用形成

了漫畫視框表現型式，因此要是圖像的提供不完整，或者有所缺漏，甚至是不

同，很有可能讓讀者瞭解劇情節奏、閱讀順序有所差異。 

   在天下雜誌《放下預期心理，你的不快樂也跟著放下了！》這篇文章中提

到:「人都有特定的心理習慣，只要周遭的人事物，不符預期，就自動觸發負面

的情緒。」當閱讀過原作漫畫的讀者把透過閱讀漫畫得到的想像、理解、劇情

帶入動畫化之後的作品，發現在動畫中透過前後資訊得到的想像不符合在漫畫

中透過前後資訊得到的想像，或許就會因此而產生負面的情緒，進而產生激進

的言論。由此可知劇情的一致性、刪減會對讀者帶來不可忽視的影響，所以我

想透過劇情的刪減來檢視故事架構與劇情對於讀者的影響。 

  在劇情與故事架構中，既然已經動畫化了，那我們就不要去評斷這個故事的

好壞，我要了解的是動畫化後什麼因素會導致讀者對於此作品產生差評，如果

是故事架構或劇情原本就有問題或著不受讀者青睞，那麼在原作漫畫就會有故

事好壞的評論了，所以在此我們不討論故事與劇情的好壞與合理性。 

 

  另外在資訊咖〈改編和魔改的區別在哪？動漫評價是關鍵原因，影響劇情才

是核心〉中將劇情刪減分為了魔改和改編兩種形式: 

 

一、魔改 

  在文中敘述到: 「魔改則是指將原有作品的設定和劇情進行大幅度的修改，

這種修改嚴重脫離原有作品的基礎範疇，是一種大範圍、大概率的改動。」魔

改的本質是對於作品進行了劇情刪減和改動、人設改動、加入原創動畫等動作 

，通常這種劇情、畫面的刪減會大幅度的影響到劇情的進展。 

 

二、改編 

  在文中敘述到: 「所謂的改編是指在原有作品的基礎上通過改變作品的表現

形式或者用途，從而創作出具有獨創性的作品。」一般人可能會以為改編包括

了劇情、人物設定的改動，也就是人們常常會有一種誤解，像是這部動畫是改

編自什麼作品，並且改動了原作中的劇情、人物設定等等，但改編的意思其實

是指表現手法的改變，也就是從漫畫、小說變成動畫的過程。 

 

在劇情的刪減中有些畫面的刪減可能會影響到的是劇情的推進，導致跟原作不

同，或者是單純一些小細節的修改，不會影響到劇情的推進，但有可能影響到

角色的描繪(下一節)，我想以這兩種狀況去進行評斷。 

 

   總結以上人們常會透過縫合(過去經驗和想像力)這項能力以及前後資訊來補
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足事物缺失的部分，但假如在同一作品中他們得到的結果不同，那就有可能產

生負面情緒進而對此作品進行批評，所以前後資訊(畫面、劇情)的刪減將會是

我評斷劇情這個要素的評斷標準。另外針對魔改這一說詞，包括了劇情刪減和

改動、人設改動、加入原創動畫。 

 

第三節 不同視角下的角色印象 

一、忠實度 

  在潘立銘《文本之無盡流動——以互文理論探討 Woolf 之小說《Mrs. 

Dalloway》、Cunningham 之小說《The Hours》以及 Daldry 之電影《The Hours》》

中提到:「早期探討此類由文學或戲劇改編之電影文本時，通常圍繞著的一個中

心思想是「忠實度」的問題。分析家通常藉由分析改編前後的兩文本中的人

物、情節、意向、結構等文本元素，檢視電影文本對於文學或戲劇文本所做的

借用、擷取、轉換之忠誠度檢驗。我們可以說：忠實問題是傳統改編理論的核

心思想，關注的是原作與改編之間的距離。對於在人物、情節、結構等文本元

素保留程度較高的改編稱為「直譯」，而對於文本元素更動較高的改編則稱為

「意譯」。」根據上文，我們可以了解到改編文本與原作之間的距離是在檢視改

編文本上重要的評斷標準，盡量遵照原作的精神、劇情、情節、結構，其中還

有人物這個要素。 

 

二、三向度的角色基本架構 

  在高清漢《使用者中心的電玩角色設計》中提到:「Egri(1960)從生理、心理、

與社會學特質對角色進行詮釋，稱為三向度的角色基本架構。Lankoski,HeliÖ 與

Ekman(2003)進一步將此三向度角色架構，作更完善的定義與細節調整如表。這

樣的角色詮釋規則適用於各種戲劇、影視藝文的腳色設計，並提供了電玩遊戲

角色設計的骨架結構。」 

 

表一(改自高清漢 2008) 

類別 生理學的 社會學的 心理學的 

項目 性別 階級 道德標準、性生活 

年齡 職業 目標、抱負 

身高和體重 教育 挫折、失望 

頭髮、眼睛、膚色 家庭生活 性情 

姿態 宗教 生活態度 

缺陷(畸形、異常、

疾病) 

種族、國籍 複雜、著迷 

外觀與差異特徵 

(刺青、胎記) 

社群定位(朋友、俱

樂部、運動) 

想像、判斷、才

智、品味、自信 
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遺傳特徵 政治參與 外向、內向、中庸 

體格 娛樂、興趣 智慧 

 

因此我將利用以上三項度建構角色基本架構作為我在漫畫及動畫文本中對於角

色這項要素的判斷標準。 

 

第四節 小結 

   概括來說，原作對於改編文本的影響力是不可忽視的，並且也很看重忠實

度，也就是其遵照、還原度，所以畫面、台詞的刪減就會是漫畫動畫化之後檢

視忠實度的重要標準，這也給我們的人物設定帶來了故事情節與架構和角色印

象的評斷標準。但現今文本其實還加上了作者的主觀意識，繼而帶出作者想要

表達的社會環境關係、主觀慾望，這部分是絕對可以接受的，即便是改編作品

也一樣，不過在容許這樣的狀況下，若是牴觸到了第二節所提到的魔改，則就

不妥了。 

   總結以上，我們第三節之忠實度可以了解到原作(漫畫)對於改編文本(動畫)

的影響力巨大，不管是對於第二節的劇情還是本節的角色，都很看重忠實度，

也就是遵照、還原程度來評斷改編作品，因此前後資訊、畫面刪減成為了重要

的評斷標準，另外對於角色的評斷標準將會是三向度角色基本架構，而審美觀

的判斷標準則參考了第一節的三個判斷標準。 
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第三章 約定的夢幻島—毀約的動畫化 

第一節 約定的開端 

一、主要角色介紹 

  艾瑪: 女性，生於 2034 年 8 月 22 日，11 歲，脖子上編號為 63194 

在故事中與雷、諾曼為核心角色，也是孤兒院中最年長鐵三角之一，性格在故

事中呈現開朗樂觀卻又十分溫柔，且具有發達的運動神經，把孤兒院裡的大家

都視為重要的家人，總是把大家的安危與幸福放在第一位。 

 

  諾曼: 男性，生於 2034 年 3 月 21 日，11 歲，脖子上編號為 22194 

在故事中與艾瑪、雷為核心角色，也是孤兒院中最年長鐵三角之一，性格成熟

穩重且心思細膩，面對各種情況總能冷靜面對，謀劃各種策略來解決困境，以

彌補體能不足的缺陷。對艾瑪抱有好感。 

 

  雷: 男性，生於 2034 年 1 月 15 日，11 歲，脖子上的編號為 81194 

在故事中與諾曼、艾瑪為核心角色，也是孤兒院中最年長鐵三角之一，個性理

性且固執，總是以現實層面來考量問題，但卻又十分重視諾曼與艾瑪，總是以

他們為出發點去行動，其實也是十分溫柔的。他繼承了胎兒時期的記憶，因此

從小就知道了孤兒院的秘密，成為了揭露此祕密的關鍵人物。 

 

二、故事大綱介紹 

  在一家孤兒院中，有著三十餘幾的小孩子與一位”母親”相依為命，每天無

憂無慮的在草原上玩耍，並定時學習接受測驗，等待著有一天有人會來領養他

們，對於他們來說，能被領養就是最大的幸福，但唯一困惑著艾瑪、諾曼、雷

的事物，就是那環繞一周的石牆與深鎖的鐵閘欄，牆的外面為何？雖然很想知

道，但主角群們也沒有想太多，直到有一天，其中一位孩子柯妮要被領養了，

在道別之後，諾曼和艾瑪發現柯妮心愛的玩偶兔沒有帶走，並打算衝到鐵閘門

那邊還給他，在漆黑的走廊中，尋找柯妮的同時，他們發現有輛卡車停在路中

央，好奇心誘使著他們靠近一探就近，只見柯妮口吐鮮血，心臟還被插了一朵

鮮花，此景震撼了諾曼和艾瑪，與此同時，被稱為鬼的存在出現了，他們與母

親正在談話，這也讓諾曼和艾瑪了解到他們是被飼養為糧食的存在以及母親也

是敵人的事實，逃回後的兩人開始準備一系列的逃離計畫，離開孤兒院去看看

外面的世界，展開一段冒險旅程，並打算改變世界，重新立定約定。 
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第二節 文本分析—漫畫與動畫之差別 

一、評斷標準 

  在此節我將會用第二章中提到的三個評斷標準來進行分析，分別為: 

(一)動畫的審美標準(使用 2-1 節中提到的判斷標準) 

(二)故事情節與架構(使用畫面的刪減來作為評斷標準) 

(三)角色印象(使用畫面刪減作為評斷標準) 

 

二、約定的夢幻島第一季漫畫動畫比對 

 

表二(自行繪製) 

集數 評斷標準 項目 說明 影響 

10 角色印象 畫面刪

減 

在諾曼要被領養(出貨)

之前，動畫中增加了

諾曼的回憶。 

主要是加強諾曼對於

艾瑪的情感以及對艾

瑪有好感的人設。 

 

三、約定的夢幻島第二季漫畫動畫比對 

 

表三(自行繪製) 

集數 評斷標準 項目 說明 影響 

1 故事情節與

架構 

畫面刪

減 

刪減了掉進樹洞的橋

段 

沒有直接對主線劇情

造成影響。 

2 故事情節與

架構 

畫面刪

減 

少了孫居和繆西卡的

背後談話(隱藏者的事

實) 

沒有直接對主線劇情

造成影響。 

3 故事情節與

架構 

畫面刪

減 

少了孫居向主角群說

明當今農場的橋段，

且到了避難所之後少

了漫畫中延續後面劇

情的角色尤格 

造成後續的主線劇情

走向與漫畫完全不同 

。 

 

  由表 3 可以得知，漫畫和動畫因為少了尤格以及之後的角色，導致後續的劇

情有極大的差距，無法以畫面的刪減做比較了，因此我以下將描述以動畫第三

集劇情作為分隔之後在動畫與漫畫中的劇情，並進行比較。 

 

漫畫: 

  在艾瑪一行人逃出鬼所建立的人類養殖場(由此以後通稱農場)後，艾瑪一行

人根據著米涅瓦先生的指示前往指定區域去尋找米涅瓦先生，但在路途中卻遇
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到了許多鬼，並且還引來了農場派來的追兵，正當他們以為要就此結束之時，

有兩位不知名的人事出現幫助了他們，他們名為穆西卡和宋傑，雖然同為鬼，

但他們不吃人類一樣可以存活，另外，他們還幫助了艾瑪一行人前往指定區

域，途中還教導了他們生存的知識，還有關於鬼和人類之間約定的事實。來到

指定區域後與穆西卡與宋傑道別後，依照米涅瓦先生所給予的地圖找到了位於

沙漠區域的地下避難所，但令他們沒有想到的是，裡面竟然還有一名大叔在裡

面生活，此人名為尤格，起初尤格對於他們十分不友善，認為艾瑪一行人會徒

增麻煩，消耗他的糧食，所以一開始他並不歡迎他們，但在艾瑪、雷以及其他

孩子的威脅然後感化之後，尤格也接受了他們的存在，但尤格在此階段的內心

還未完全接他們。 

  在避難所生活一段時間後，他們找到了米涅瓦先生所給予的線索，並由艾

瑪、雷還有尤格作為護衛前往了米涅瓦先生所指定的區域，那個區域明為金色

池塘，在靠近那邊時，艾瑪一行人遭受了突襲，艾瑪因此被抓走，不過這也讓

艾瑪認識了往後的另外一群夥伴盧卡斯一行人，也才知道現在金色池塘是作為

鬼的貴族的狩獵遊樂場，雖然看起來這裡是一個村落，但到了一定時間，鬼的

貴族就會來此享受獵殺人類的樂趣，他們必須躲藏、逃竄才得以活命，但這群

被獵殺的孩子中的老大:盧卡斯，從幾年前就一直策畫著逃出金色池塘的方法， 

也因為艾瑪帶著米涅瓦的信物被抓到這裡，他們也才知道金色池塘原本也是連

通鬼與人類世界的橋樑之一，只可惜已經被破壞了，但也從此獲得更多線索。 

  接下來的劇情描述了艾瑪、盧卡斯、雷、尤格等一行人對抗鬼的作戰過程，

並成功擊殺那些貴族並成功逃脫，其中值得注意的是被擊敗的貴族包括了一位

名為列維烏斯大公的貴族，以及原來尤格在幾年前就已經來過金色池塘，那時

他們幾乎全滅，只有尤格存活下來，他也因此究責於自己，但這次的來訪讓他

與以為早就已經死的盧卡斯重逢，也終於願意打開心房接受艾瑪一行人。 

  經過這次的事件，夥伴也增加了許多，也從拿到的線索發現了世界更多的真

相，原來千年前人類和鬼不斷發生戰爭，鬼吃人和人殺鬼的事件層出不窮，現

今掌管人與鬼界交通的拉托里家族的祖先與鬼到「第七面牆」與在鬼之上的存

在(我統稱為鬼之神)立下約定，人鬼世界分離，但也留下食用兒童給鬼作為糧

食，並且線索中也提到了第七面牆的位置。 

  當他們掌握了這些訊息之後打算展開行動之際，拉托里家族卻派人突襲了避

難所，尤格和盧卡斯也因此犧牲了，剩下的人們照著米涅瓦先生的指示前往了

另外一個指定區域，途中遇到了另外一群孩子，他們竟然就來自米涅瓦先生指

定的區域，途中因為有孩子生病了，還有段闖入另外一個農場偷藥的橋段。到

了指定區域後，有一棵參天巨木，裏頭的古都現今變成了食用兒童的據點，而

當艾瑪以為能見到這裡的老大米涅瓦先生時，竟然發現這裡的老大竟然是諾曼 

。他利用米涅瓦的名義把他們帶到了這裡，並說明了ㄧ些事情，像是鬼會吃人

是因為避免退化，還有他當初被出貨後被送到另外一個新型養殖場，並如何逃

脫建立如今據點的事，但最重要的是諾曼與他在新型實驗場的夥伴們想要消滅
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所有鬼，打造食用兒童都能幸福的世界。 

  心地善良的艾瑪並不想消滅鬼，因為鬼也有家庭，而且消滅鬼也代表要消滅

他們之前遇到不用吃人也不會退化的朋友穆西卡與宋傑，諾曼也因此得知原來

能讓所有鬼都能獲得此力量的邪血少女穆西卡還活著，也答應艾瑪的夥伴唐、

吉爾妲如果能將穆西卡和宋傑帶回來，且艾瑪、雷成功找到第七面牆和鬼之神

重新立定契約，就停止消滅鬼的計畫。 

  但諾曼依然實施了計畫，他和被鬼王是放逐的鬼家族合作成功闖入王都，施

放會讓鬼加速退化的藥劑，殺掉了所有貴族和女王，與此同時被放逐的家族也

同歸於盡了，眼看王都的鬼們就要滅絕，艾瑪和穆西卡等人及時抵達，拯救了

大家，令人意外的是拉托里家族當家皮塔‧拉托里派軍綁架了躲藏在大樹古都

基地的其他孩子，想趁機一次消滅所有食用兒童，並統治鬼的世界，接下來便

描述了艾瑪、諾曼、雷一行人回到起初的農場拯救所有孩子的過程，最後當初

照顧艾瑪長大的母親伊莉莎白背叛了皮塔，但也犧牲了，皮塔最後也回顧了他

與哥哥詹姆士‧拉托里(化名威廉．米涅瓦)的故事之後自刎了。 

  而待在王都被抓到的穆西卡和宋傑眼看就要被以邪血之名處刑，之前被擊敗

的貴族列維烏斯大公出現化解了一切，並成功讓穆西卡稱王。 

  當一切都將畫下句點，艾瑪一行人與穆西卡和宋傑道別後準備返回人界，看

似美好的完美結局，只有一人承擔了這一切，艾瑪重新和鬼之神立定誓約時，

被鬼之神索取了他最重要的東西，家人，當所有孩子回到人界時，唯獨找不到

艾瑪，有人被傳送到美洲、有人被傳送到非洲，但艾瑪獨自一人被傳送到一個

極為寒冷的地區，並忘記了所有關於家人的一切，所有的回憶都煙消雲散，只

在心中留下一個想要見到家人的感覺，但諾曼和所有孩子並沒有放棄，並再回

到人界兩年後找到了艾瑪，即便艾瑪不再認識他們，但這也無所謂，只要從今

以後一起好好的活下去就足夠了。 

 

動畫: 

  在逃出農場之後，艾瑪一行人根據著米涅瓦先生的指示前往指定區域去尋找

米涅瓦先生，但在路途中卻遇到了許多鬼，並且還引來了農場派來的追兵，正

當他們以為要就此結束之時，有兩位不知名的人事出現幫助了他們，他們名為

穆西卡和宋傑，雖然同為鬼，但他們不吃人類一樣可以存活，另外，他們還幫

助了艾瑪一行人前往指定區域，途中還教導了他們生存的知識，還有關於鬼和

人類之間約定的事實。 

  來到了米涅瓦先生所指示的區域與穆西卡和宋傑到別之後，依照米涅瓦先生

所給予的地圖找到了位於沙漠區域的地下避難所，進入之後發現裡面的生活設

施一應俱全，還有充足的糧食，甚至還可以種植作物，以供應未來糧食不足之

需，而且透過避難室留下的無線電，他們還可以從農場的媽媽那邊獲取一些情

報，唐則透過米涅瓦先生的提示，用他們得到的鋼筆打開了一道被鎖起來的

門，接獲米涅瓦先的來電，得知了關於米涅瓦先生的事情，還有人類世界的位
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置，正當他們以為可以暫時過上不用再被鬼追殺的日子時，農場派來的追兵已

經迫在眼前，直接炸開他們的避難所，而艾瑪一行人則趁亂逃走，與此同時，

伊莎貝拉則收到假如能把所有孩子帶回來就能永遠獲得自由的指令。 

  一年過去之後，艾瑪一行人也找到了一個廢棄的寺廟能暫時藏身，正當他們

要出門找食物時，遇到了一位鬼爺爺前來祭祀，因為他眼睛瞎了，所以未能發

現艾瑪一行人，但這也讓艾瑪一行人了解到了鬼假如不吃人類的話就會退化的

事實，並且他們也是有家人的。突如其來的是，有一天艾瑪和雷在鬼城鎮的路

上時被發現是人類而被追殺，原本只有一兩隻，但隨著逃跑的時間增加，引來

了越來越多鬼，然而，後來追來的並不是鬼，而是早就被出貨的諾曼。 

  原來諾曼不是被出貨，而是被送到新型的實驗農場，並且獲得了幾個可以獵

殺鬼的夥伴，文森特一行人，從農場那邊逃了出來，不僅如此，諾曼還製造出

了可以使鬼退化的藥，打算消滅所有鬼，但艾瑪並不支持，便前往希望和諾曼

協商，由此次會談諾曼也得知了邪血少女穆西卡還活著的事實。 

  最後諾曼答應艾瑪如果他可以在五天內找到穆西卡並將他帶回，就取消這次

的計畫和行動，但與此同時文森特一行人中的芭芭拉因農場的實驗留下的後遺

症而頭痛欲裂，諾曼也了解到他們壽命不久，必須立馬行動。 

  遲遲找不到穆西卡和宋傑的艾瑪和雷，終於在第四天找到了他們，不過諾曼

也提早實施了計畫，在鬼城鎮中施放藥劑，但當諾曼看到鬼爺爺保護同樣名為

艾瑪的小鬼時，讓他迷惘了，懷疑自己這麼做是不是對的。而這時，艾瑪和穆

西卡一行人也剛好趕到，阻止了這一切，讓諾曼不必自己承擔這一切。 

  另一方面，農場也透過無線電設下了陷阱，伊莎貝拉早就知道他們會透過無

線電竊聽，便打算讓所有還在農場的孩子出貨，以引誘艾瑪一行人前來，而當

艾瑪等人還在煩惱如何潛入時，鬼爺爺給了十五年前他在人類身上獲得的物品 

，而那個物品裝在鋼筆上後顯示出了農場內部的構造圖，並且他們還得知了農

場裡面有治療諾曼等人的藥物，與此同時，文森特卻打算與皮塔．拉托里進行

一場交易。 

  文森特看似把孩子們的作戰計畫提早告知農場，以換取自身安全，實則聲東

擊西，欺騙皮塔，接下來便描述了他們在農場進行作戰的過程。到了最後艾瑪

成功將所有孩子帶到了位於農場通往人類世界的通道，但皮塔帶著媽媽們出來

阻止，打算讓他們放棄前往人類世界的念頭，然而以伊莎貝拉為首的媽媽們卻

背叛了皮塔，皮塔自殺，而媽媽和孩子們則成功開啟前往人類世界的門，但艾

瑪不想要就此回去，而是要去與鬼之神重新締結約定。 

 

第二季漫畫及動畫比較: 

從以上兩段的劇情描述我們可以看出以下幾個最大的不同 

項目 漫畫 動畫 

人物 在避難所時出現的主線

角色尤格以及金色池塘

直接刪掉了尤格以及金

色池塘的同伴。 
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的同伴們。 

場景 金色池塘和參天巨木里

的古都避難所 

廢棄的古寺 

情節安排 1.金色池塘的劇情 

2.對於要去第七面牆重

新立定誓約，漫畫是安

排在他們離開鬼之世界

前 

。 

1.刪掉了金色池塘的劇

情 

2.對於要去第七面牆重

新立定誓約，動畫是安

排在他們離開鬼之世界

之後。 

 

四、小結 

從以上表一、表二以及的第二季之後的劇情描述: 

1. 我們可以得之在動畫審美標準上動畫基本上沒有任何失誤，作畫品質算是優

秀的。 

2. 故事劇情與架構在所有評斷標準上起伏程度最大，也就是漫畫和動畫的畫面

刪改甚多，到了第二季甚至出現了魔改的情況。 

3. 角色印象的判斷標準是三項標準中，變化第二多的，從第二季的劇情中，有

些畫面的刪改可以看出有違背在第一季和漫畫中的人設描繪。 
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第四章 藍色時期 

第一節 沉浸於藍色 

一、主要角色介紹 

  矢口八虎:本作主角，個性謹慎且認真，且很懂得待人處事，是個能兼顧學業

與玩樂的不良少年，藝術來講是初學者，去美術館的次數也屈指可數，但對於

學畫抱有十足的熱忱，因為家裡負擔不起私立美術大學的學費，因此將唯一的

國立東京藝大當作目標，一邊參加學校美術社一邊上課後補習班。 

 

  鮎川龍二:女裝男子，個性看似堅強，但時則有些脆弱，常用微笑和玩笑來包

裝自己，雖然外表十分可愛也很會撒嬌，但在知道真實身份後常常被男生拒

絕，小時候有與祖母學習日本畫的經驗，想報考日本畫科，與八虎從以前就認

識，現正經營個人 Instagram 帳號中。 

 

  森學姐:美術社三年級前輩，個性溫柔善解人意，她的畫作啟發了八虎對繪畫

的興趣，目標是武藏野美術大學油畫科。 

 

  佐伯老師:學校美術老師也是美術社顧問，個性親切，看了八虎繪製的《清晨

的澀谷》後給予稱讚，建議八虎報考東京藝術大學。 

 

  高橋世田介:與八虎在美術補習班認識，個性孤僻不善與人交流，學業成績頂

尖，素描功力也是天才等級，但畫作並沒有受到很好的評價，似乎沒什麼朋

友。 

 

  橋田悠:補習班同學，與世田介同一間高中，個性隨和，是個綁著兩條辮子的

少年，喜歡到美術館看畫。 

 

  桑名真紀:補習班同學，繪畫功力深厚，個性大方，但因為姐姐的出眾常常沉

浸於自卑感中，出身於藝術世家，她的姐姐曾以應屆生身份考上東京藝大。 

 

二、故事大綱 

  高二生矢口八虎，在校成績雖然優秀，但晚上和朋友的夜生活也十分精采，

看似平凡無奇的升學生活，在一次的美術課引起了巨大的漩渦，「我最喜歡的風

景」，在主角畫出他所看到清晨的澀谷後，他初嘗繪畫的滋味，加上受到佐伯老

師的啟發，他加入美術社，並打算全心投入在畫畫上，但因為家裡沒有錢資助

他上私立大學，他打算朝著東京藝術大學邁進，就此展開一段追逐美術夢的過

程。 
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第二節 文本分析—漫畫與動畫之差別 

一、評斷標準 

  在此節我將會用第二章中提到的三個評斷標準來進行分析，分別為: 

(一)動畫的審美標準(使用 2-1 節中提到的判斷標準) 

(二)故事情節與架構(使用畫面的刪減來作為評斷標準) 

(三)角色印象(使用畫面刪減作為評斷標準) 

 

二、漫畫動畫比對 

(詳細表格紀錄可見附錄一) 

表四(自行繪製) 

集

數 

評斷標準 項目 說明 影響 

1 故事情節與架

構 

畫面

刪減 

1. 少了森學姊、龍二

和佐伯老師向主角

說明藝術大學以及

顏色的部分。 

2. 少了主角跟朋友聊

未來的事 

1. 單純是故事情節

上的刪減，影響

不大，但缺少了

一些繪畫上的專

業知識。 

2. 第二點影響到社

會學上的社群定

位，朋友的影響

力，以及在原本

的朋友中，自己

的存在與朋友們

的重要性被淡化 

2 故事情節與架

構 

畫面

刪減 

1. 少了森學姊和老師

說明過去暑假作業

的事 

2. 少了主角爸媽討論

主角未來發展的事 

1. 第一點的刪減主

要是單純的故事

情節刪減，雖說

是刪減，但沒有

太多影響。 

2. 第二點的畫面刪

減主要是影響到

主角在社會學中

的家庭生活，也

有影響到社會學

中的目標與抱負 

，家人的意見會
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左右他對於未來

的想法。 

4 故事情節與架

構 

畫面

刪減 

少了桑名同學跟他姊姊

講話的一個小橋段 

主要影響到社會學中

的挫折與失望，這個

橋段原本強調了妹妹

對姊姊的優秀產生的

自卑感，動畫刪減掉

之後則沒有那麼強烈 

5 角色印象 畫面

刪減 

1. 少了對於隆二這個

角色的描繪。  

2. 少了跟橋田在便利

商店的對話，少了

橋田的嗜好描述。 

1. 第一點主要是少

了對於社會學的

社群地位和心理

學中的生活態

度。 

2. 第二點影響社會

學的興趣和心理

學的品味和性

情。 

6 故事情節與架

構 

畫面

刪減 

少了與世田界同學在新

年參拜時尋找素材靈感

的部分 

這個部分有些影響到

主角和世田界同學在

心理學上生活態度的

描繪，從漫畫中可以

看出主角對於日常生

活中的事物充滿熱情 

，而世田界同學相對

冷淡。 

6 角色印象 畫面

刪減 

少了主角父親在房間裡

鼓勵主角的橋段。 

這個橋段的刪減對主

角在社會學中的家庭

生活有所影響，本來

漫畫中父親對主角的

影響本就不多，動畫

中刪減掉這部分更淡

化主角家庭生活的描

繪。 

12 角色印象 畫面

刪減 

少了主角在藝術大學第

二階段複試的第二天回

家與爸媽聊天分享的橋

段。  

這個橋段的刪減對角

色在社會學中的家庭

生活有所影響，沒辦

法顯示家庭對於主角

的重要性。 
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從以上表格的描述: 

1. 在動畫審美標準上基本上沒有什麼失誤，算是作畫合格的作品。 

2. 本作的故事情節與架構刪減並沒有像約定的夢幻島那麼多，主要都是一些小

修改，影響沒有那麼大，所以故事情節與架構的影響排第二不過值得注意的

是動畫中刪掉的部分很多都是美術相關的知識，。 

3. 本作刪減掉蠻多主角不管是在朋友社交圈和家庭上的描繪，弱化了主角在追

求夢想中對於家庭和朋友的重視度，另外人物的個性以及背景的說明與強調

比起在漫畫中來的更少，很容易讓讀者在看動畫時的感觸比在看漫畫中來的

少。 
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第五章 讀者感覺 

  這次的探究過程我總共採訪了五位受訪者並詢問他們對於慘遭動畫化的看法 

，他們的受訪條件均為平日有在看漫畫及動畫之平均 17 歲高中生，以下是他們

的觀點分析: 

 

第一節 作畫品質 

一、什麼是作畫品質？ 

  從第二章第一節的審美觀敘述中，作畫的品質可以從作畫的細緻度去進行觀

察，而當中可以分為比例上的適當性、上色正確一致度以及物理上得合理性，

另外可以看的就是有沒有作畫崩壞，像是人物有沒有出現畸形、缺陷等等，但

現今隨著科技的進步，人們對於動畫的流暢度、運鏡等等也出現要求。 

 

二、讀者訪談 

 

例如受訪者 A 提到: 

(一)動畫化看作品啦。像最近 4 月很紅的那一部，我推嘛。我覺得他第

一話，他的品質是真的好啊。後面會不會爆開？我是應該是覺得不會他原

作，應該是可以穩定住那個品質的。 

(二)有些是他們動畫公司本來就不夠有錢，所以導致作畫崩壞。 

 

還有受訪者 B 提到: 

(一)如果說有一個動畫公司，他本身的名聲就已經夠壞的話，然後他

去改變一部很好的作品，我會說這部作品是慘遭動畫化，但如果原本的這

一部作品是很差的話，那就是差不多的情況，像是我覺得最近比較有慘遭

動畫化的情況，就是像是我家的英雄之類的，然後他就是一個被一個爛動

畫公司找到，然後呢，他整個就崩。 

(二)本來那部作品應該是他的氣氛，應該是要有點刺激的感覺，但是

整個動畫就是沒有營造出那種氣氛，而且重點是他的那個，你可以很明顯

的感覺到，那不動畫很不上心，他連那個開頭的、opening 的那個 op 它的

畫面非常的差勁。 

(三)因為動畫主要的作用就是為了補充原本的漫畫，中間差的那些幀

數之類的，就是你要看他沒有動起來啊，你今天做的跟漫畫差不多甚至比

漫畫那個氛圍還差的話，那你今天做出動畫有什麼意義？ 

 

  從以上兩位受訪者的描述中可以看到他們對於作畫品質的重視度，一家動畫

公司的經費充裕程度是可以很大程度影響到作品的作畫品質的，另外從受訪者
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B 的描述中可以知道不只是作品本身的劇情、主要內容，讀者也會重視片頭曲

的動畫製作，還有整體動畫動作的流暢度也很重要。 

第二節 忠實度 

一、什麼是忠實度？ 

從第二章第三節的忠實度敘述中可以知道忠實度強調的是一個文本在改編

過程中遵照原作精神、劇情、情節、結構、人物的程度，所以當你的改編文本

跟原作的差距越小，則忠實度越高，但這不代表不能進行畫面的刪減，畢竟文

本改編的過程一定會有所刪減，不過畫面的刪減程度有些是大幅度影響到作品

的，有些則是不影響到劇情的推演，而是影響到像是人物塑造等等。 

 

二、讀者訪談 

那所謂的忠實度對於讀者來講是什麼情況呢？又是以什麼形式出現？ 

 

例如受訪者 A 提到: 

慘遭動畫化最大的關鍵點就是製作組想要呈現的，跟觀眾想看到的不

一樣。 

 

受訪者 D 提到: 

可能跟原作可能有一些差距吧？就是可能有稍微改編啊。或者就是有

劇情上的刪減，然後覺得自己想要的橋段被刪掉了，主要看到的是這樣。 

 

從上面兩位受訪者可以了解到大家沒有看到自己在漫畫中喜愛的部分時，

就會產生一些不滿或意見，那這些不滿和意見具體又是什麼呢？ 

 

受訪者 C 提到: 

我覺得慘遭動畫化是一件非常讓人失望，但卻也無可奈何的，因為我

認為慘遭動畫化的原因就是，因為第一點就是因為沒錢，第二點，我覺得

是，也就是最重要的，就是導演，沒有好好的理解到作者想要表達，還有

他們想要他想要強調傳達給觀眾的事情，因為動畫的話，他一定會要有所

刪減啊。如果導演沒有好好理解到前面所說的那些東西的話，他就沒有辦

法好好的在有限的篇幅面傳達給觀眾？他作者想要所想要強調的，所以就

會變得很怪，所以也會導致觀感不好，導致慘遭動畫化。 

 

受訪者 B 提到: 

在漫畫動畫化之後影響到的氣氛某方面來講是在漫畫和動畫中感受到

的感覺不一樣，而至於為什麼會這樣，我拿我家的英雄這部漫畫來講，在

漫畫中感受到的應該要是刺激、緊張的，但在動畫中卻感受到懸疑、奇幻
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的感覺，動畫把漫畫中的一些台詞拿掉了，導致人設有些改動，因為一部

作品的氣氛是由人設一環一環相扣交織而成，像是我家的英雄裡主角的女

兒有些台詞被拿掉，導致他有些輕浮的感覺，但在漫畫中他對於他的黑道

男朋友是有抗拒且表達不滿的，這也導致我在漫畫和動畫中感受到的氣氛

不一樣。 

受訪者 E 提到: 

(一) 我覺得就跟鏈鋸人一樣，有些漫畫的東西就直接被消失了，然後動畫

也沒有把它原本的一些，例如神情或是給人的感覺，沒有完整的表現出

來。 

(二) 動畫沒有把他表現出來的原因可能是有些地方是禁播的。就是可能有

點腥羶色之類的。 

(三) 可能就是他動畫化是為了整個大眾？然後有些人就是因為年齡限制，

可能就是不能把動畫做得跟原作一樣有點露骨。 

 

在受訪者 C、D、E 的敘述可以知道他們很重視原作漫畫想要表達的事

物，有可能是作者想傳達的故事背後的意義，或者是原作中當下那個畫面

的氣氛，還可能是角色的設定，也許可能會受到社會倫理和實際資金問題

的限制，但整體來說就是與原作有所差異，所以才導致這些問題，除了讀

者的不滿外，還有什麼問題會產生呢？ 

 

受訪者 D 提到: 

就是當作品算是不忠原作或是什麼，就是當時那些死忠那個漫畫粉絲

都蠻不喜歡的，而且會反應在當那個藍光 dvd 的銷售情況，那個銷售商品

就是很差，就是因為那些粉絲、會買那個粉絲的不滿，代表他們其實真的

很不滿，然後網路上罵聲也是一片的，所以應該可以算是一個例子，然後

我現在只想得到這個例子。 

 

最從受訪者們的敘述，我們可以將忠實度分為角色面向和劇情刪減的面向: 

(一) 角色的忠實度 

從受訪者 E 的描述中，鏈鋸人這部作品因為畫面的刪減導致它不忠於原

作，這對於讀者來講影響到的是他對角色印象的觀感，例如神情等等，另外受

訪者 B 也有提到，如果在動畫化之後刪掉了漫畫中的台詞很可能會影響到角色

設定，進而影響到整部作品的氣氛，讓讀者在閱讀漫畫和觀看動畫時的感受有

所不同，像是角色對於自己的生活態度或價值觀等等，很容易因為缺少了些台

詞或者畫面而導致角色營造出來的氣氛不對。 

(二) 劇情的忠實度 

從受訪者 C 的描述中，作畫導演對於原作的理解程度很重要，因為在有限

篇幅內導演要透過一些刪減傳達作者想傳達的事情，要是沒有理解清楚，導致
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刪掉了一些重要的橋段，則就會形成不忠於原作的情況，進而影響到劇情。 

另外從受訪者 D 的描述中可以知道，讀者其實是會期待原作動畫化之後，

能夠透過動畫的形式看到他們在原作中喜歡的橋段，而當今天因為畫面的刪減

且不忠於原作時，就很有可能刪掉讀者們所期待的部分，也進而造成他們產生

慘遭動畫化的說詞。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



23 
 

第六章 結論 

  在第一章中我確立了我的研究目的，再透過第二章的文獻分析找出了能夠分

析作品的評斷標準，並藉此以客觀的角度排出漫畫在動畫化的過程中改變最大

的要素，再透過訪問讀者的真實想法得出影響讀者最重要的要素，最後得出以

下的結論。 

第一節 忠實度為影響讀者最重要之要素 

一、漫畫動畫化所帶來的負面評價影響讀者最深的是哪個要素的改變 ? 

從第二章找出審美觀、故事劇情與架構、角色印象等能夠對漫畫動畫化進

行分析的評斷要素、標準，並且以畫面刪減作為最重要的分析方式，再對網路

上慘遭動畫化聲量比較高的約定的夢幻島和藍色時期進行文獻分析，得出了以

客觀角度在漫畫動畫化的過程中，故事劇情與架構的改變、影響最大，接著是

角色印象，最後才是審美觀，我們可以從附錄以及附錄二的表格中看出其實動

畫公司在整體的作畫失誤並不明顯，甚至是沒有，而那些因為畫面刪減對角色

和劇情所造成的影響則是比較多。 

再來是真實讀者們的想法，從第五章的訪談分析中，我們可以看到讀者們

對於上述所說的三個要素的重視度由高到低分別為:忠實度(劇情)、作畫品質、

忠實度(角色)，這是透過提到這些要素的人數所看出的結論。 

由以上兩個段落，從客觀的分析和讀者的想法可以知道的是，分別在兩種

分析方式中，故事劇情與架構都佔有一定程度的影響力，但實際對於讀者來

說，不只是故事劇情與架構，角色的影響也是有的，在分析藍色時期這部作品

中也可以印證角色也是很重要的要素，所以最後我們可以得知的是，忠實度是

影響讀者最重要的要素，包括了故事劇情與架構以及角色的元素在裡面。 

 

第二節 為什麼是忠實度 

二、為什麼是這個要素 ? 

至於為什麼是這個要素，我們可以從第五章的讀者訪談中了解到讀者們在

看原作漫畫的過程中會有喜愛的劇情和橋段，並在腦海中留下深刻的印象，如

果今天聽到這部作品要動畫化，心裡自然會對於動畫化之後的作品產生期待

感，希望自己喜歡的橋段能夠被好好呈現，但在動畫化的過程中必定會有所修

改，若是動畫公司進行太多的劇情刪減以及改動，甚至是在改動之後加入原創

動畫進入到魔改的程度，讀者的感覺、感受到的氣氛便會截然不同，像是刪掉

了一些原作漫畫中的台詞，導致人設改動，讓動畫整體氣氛呈現的感覺和漫畫

中不同，便會讓讀者有種落差感，進而產生不滿；或者是編排的劇情和漫畫中

完全不同，沒有把原作作者想表達的感覺傳達給讀者，也會讓看過原作的讀者

感到失望，從以上兩個例子可以看出，讀者在看漫畫的過程中，對於劇情的接

受會有一定的立場，而且抱有一定的期待，期待動畫中能感受到的氣氛是如
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何、劇情的順序是如何、哪些劇情應該被好好呈現，若是動畫在故事劇情與架

構的安排不夠妥當，以及人物設定不夠完整，很容易造成讀者的不滿和失落

感。 
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附錄一: 

第一集 vs第一話 

1 動畫審美標準 比例失誤 無 

2  上色失誤 無 

3  物理錯誤 無 

4 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

5 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第二集 vs第二~四話 

6 動畫審美標準 比例失誤 無 

7  上色失誤 無 

8  物理錯誤 無 

9 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

10 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第三集 vs第五~十話 

11 動畫審美標準 比例失誤 無 

12  上色失誤 無 

13  物理錯誤 無 

14 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

15 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第四集 vs第十~十二話 

16 動畫審美標準 比例失誤 無 

17  上色失誤 無 

18  物理錯誤 無 

19 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

20 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第五集 vs第十三~十七話 

21 動畫審美標準 比例失誤 無 

22  上色失誤 無 

23  物理錯誤 無 

24 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

25 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第六集 vs第十七~十九話 

26 動畫審美標準 比例失誤 無 

27  上色失誤 無 

28  物理錯誤 無 

29 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

30 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 
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第七集 vs第二十~二十二話 

31 動畫審美標準 比例失誤 無 

32  上色失誤 無 

33  物理錯誤 無 

34 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

35 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第八集 vs第二十三~二十五話 

36 動畫審美標準 比例失誤 無 

37  上色失誤 無 

38  物理錯誤 無 

39 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

40 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第九集 vs第二十六~二十九話 

41 動畫審美標準 比例失誤 無 

42  上色失誤 無 

43  物理錯誤 無 

44 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

45 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第十集 vs第二十九~三十一話 

46 動畫審美標準 比例失誤 無 

47  上色失誤 無 

48  物理錯誤 無 

49 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

50 角色印象 畫面刪減 在諾曼要被領養(出貨)之前，動畫

中增加了諾曼的回憶，主要是加強

諾曼對於艾瑪的情感以及對艾瑪有

好感的人設。 

第十一集 vs第三十二~三十四話 

51 動畫審美標準 比例失誤 無 

52  上色失誤 無 

53  物理錯誤 無 

54 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

55 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第十二集 vs第三十五~三十七話 

56 動畫審美標準 比例失誤 無 

57  上色失誤 無 

58  物理錯誤 無 
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59 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

60 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

 

約定的夢幻島第二季漫畫動畫比對: (動畫統一用集數，漫畫統一用話數) 

第一集 vs第三十八話~四十五話 

61 動畫審美標準 比例失誤 無 

62  上色失誤 無 

63  物理錯誤 無 

64 故事情節與架構 畫面刪減 刪減了掉進樹洞的橋段 

65 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第二集 vs第四十六~四十九話 

66 動畫審美標準 比例失誤 無 

67  上色失誤 無 

68  物理錯誤 無 

69 故事情節與架構 畫面刪減 少了孫居和繆西卡的背後談話(隱

藏者的事實) 

70 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第三集 vs第五十~五十五話 

71 動畫審美標準 比例失誤 無 

72  上色失誤 無 

73  物理錯誤 無 

74 故事情節與架構 畫面刪減 少了孫居向主角群說明當今農場的

橋段，且到了避難所之後少了漫畫

中延續後面劇情的角色尤格 

75 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

 

附錄二: 

第一集 vs第一、二話 

1 動畫審美標準 比例失誤 無 

2  上色失誤 無 

3  物理錯誤 無 

4 故事情節與架構 畫面刪減 3. 少了森學姊、龍二和佐伯老師

向主角說明藝術大學以及顏色

的部分。 

4. 少了主角跟朋友聊未來的事 

5 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第二集 vs第三、四、五話 
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6 動畫審美標準 比例失誤 無 

7  上色失誤 無 

8  物理錯誤 無 

9 故事情節與架構 畫面刪減 3. 少了森學姊和老師說明過去暑

假作業的事 

4. 少了主角爸媽討論主角未來發

展的事 

10 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第三集 vs第四、五、六、七話 

11 動畫審美標準 比例失誤 無 

12  上色失誤 無 

13  物理錯誤 無 

14 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

15 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第四集 vs第七、八話 

16 動畫審美標準 比例失誤 無 

17  上色失誤 無 

18  物理錯誤 無 

19 故事情節與架構 畫面刪減 少了桑名同學跟他姊姊講話的一個

小橋段 

20 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第五集 vs第八、九、十、十一話 

21 動畫審美標準 比例失誤 無 

22  上色失誤 無 

23  物理錯誤 無 

24 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

25 角色印象 畫面刪減 3. 少了對於隆二這個角色的描

繪，主要是少了對於社會學的

社群地位和心理學中的生活態

度。 

4. 少了跟橋田在便利商店的對

話，少了橋田的嗜好描述，屬

於社會學的興趣和心理學的品

味和性情。 

第六集 vs第十二、十三話 

26 動畫審美標準 比例失誤 無 

27  上色失誤 無 
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28  物理錯誤 無 

29 故事情節與架構 畫面刪減 少了與世田界同學在新年參拜時尋

找素材靈感的部分 

30 角色印象 畫面刪減 少了主角父親在房間裡鼓勵主角的

橋段，屬於社會學中的家庭生活 

第七集 vs第十四、十五話 

31 動畫審美標準 比例失誤 無 

32  上色失誤 無 

33  物理錯誤 無 

34 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

35 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第八集 vs第十六、十七話 

36 動畫審美標準 比例失誤 無 

37  上色失誤 無 

38  物理錯誤 無 

39 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

40 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第九集 vs第十八、十九話 

41 動畫審美標準 比例失誤 無 

42  上色失誤 無 

43  物理錯誤 無 

44 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

45 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

 

 

第十集 vs第二十、二十一、二十二話 

46 動畫審美標準 比例失誤 無 

47  上色失誤 無 

48  物理錯誤 無 

49 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

50 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 

第十一集 vs第二十二、二十三話 

51 動畫審美標準 比例失誤 無 

52  上色失誤 無 

53  物理錯誤 無 

54 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

55 角色印象 畫面刪減 無明顯改動 
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第十二集 vs第二十四、二十五話 

56 動畫審美標準 比例失誤 無 

57  上色失誤 無 

58  物理錯誤 無 

59 故事情節與架構 畫面刪減 無明顯改動 

60 角色印象 畫面刪減 少了主角在藝術大學第二階段複試

的第二天回家與爸媽聊天分享的橋

段，屬於社會學中的家庭生活。 

 


