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漫畫大師-淺談手塚治虫對動漫界的影響 

壹●前言 

 

一、研究動機 

 

對於時下的年輕人來說，動漫畫早已是不可取代的休閒娛樂。在現今資訊

大量流通的社會中，透過電視、報章雜誌、網路等多元管道，可以選擇及接觸

的動漫畫作品越來越多。手塚治虫和其作品究竟有著什麼樣的魅力，即使過了

半個世紀大家卻仍熱衷於他的作品並研究其本人的事蹟。我們嘗試探討手塚治

虫是如何將新的商業化系統引進當時漫畫界、他的思想給後世帶來怎樣的影

響，以及他運用在動漫畫上的創新手法是如何帶領日本成為動漫產業大國。 
 

二、研究目的 

 

（一）了解手塚治虫的生平經歷 

（二）分析在作品上運用的繪畫手法 

（三）探討所運用的商業模式對日本動漫界帶來的影響 

 

三、研究方法 

 

透過閱讀書籍、期刊、報章雜誌來獲得相關資料，運用網際網路來搜集大

量相關資訊。 

 

貳●正文 

 

一、手塚治虫生平介紹 
 
本名手塚治，生於1928年，出生於大阪市豐

中，後遷居至擁有豐富大自然生態的寶塚市。自幼

在大自然的環境下生長，又因讀平山修次郎著的

《原色千種昆蟲圖譜》而迷上昆蟲。因此把名字

「治」改成和一種步行蟲名稱同音的「治虫」，從

此「手塚治虫」成了他日後的筆名。                                       

               (圖一) 

〈圖片來源：巴哈姆特電腦資訊站， 

取自http://gnn.gamer.com.tw/4/55334.html。〉 

 

手塚的週遭環境有很多關於漫畫和藝術的人事物。例如：舅舅是日本畫的畫

家，母親則跟有名的畫家「剛本太郎」是朋友。手塚的父親雖然是一位公司職員，

但對電影和漫畫卻有一定程度的了解，常常給手塚買許多的漫畫書，甚至還買了

一部電影放映機和米老鼠的錄影帶。每逢假日，就用手動的放映機和貼在客廳牆

壁上的紙螢幕，放映米老鼠的動畫，也讓手塚之後對動畫製作有著濃厚的興趣。 

 

在二次世界大戰期間，因體能及軍訓成績不佳，被送到「健民訓練所」鍛鍊
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體能，期間雙手不小心感染細菌差點引發敗血症壞死。讓他感受到了生命的無常

及可貴，這段經歷成為他日後行醫的因素之一。1945年考上了當時專門訓練速成

軍醫的大阪大學附屬醫學專門部。但當他結束培養課程時，二次世界大戰正好結

束，讓他不用到戰場上。雖然他決定要當漫畫家，不過他並沒有因此放棄醫學，

仍然繼續進修，最終考到了醫生證照。1961年還以「以電子顯微鏡研究異型精子

細胞中的膜構造」論文獲得大阪大學醫學博士學位。  

 

手塚除了在漫畫上擁有豐碩成果外，在日本動畫界中也佔有一席之地，帶領

日本動畫走向不同於美國動畫的製作風格。更建立了日本動漫界與其他產業結合

的特有行銷模式，成為日本特有的動漫文化。 

 

被譽為「漫畫界不死鳥」的手塚，在 1989 年走向了生命的盡頭。去世於半

藏門醫院，法號為「伯藝院殿覺圓蟲聖大居士」。死後獲頒「勳三等瑞寶章」。 

 

二、作品介紹 

 

（一）創作作品的靈感來源 

  

手塚治虫是位擁有多部作品的漫畫家。作品種類豐富多樣，例如：兒

童生活、科幻、偵探、歷史、傳說、文學、醫學、宗教、音樂、哲學等。

大致上的取材及來源分為以下幾種： 
 

1、 其他動漫畫作品： 
 
最先受到田河水泡、橫山隆一等在報紙上連載漫畫家的影響，

開始模仿他們的作品。並在那時激起對繪畫的熱情，並建立起繪畫

基礎。在小學二年級參觀漫畫卡通大會時，被迪士尼的動畫所吸引，

在後來的畫風都深深受到迪士尼的影響。 
 
2、 社會環境： 

 
受到二戰日本戰敗前後，社會及思想變化的影響，手塚的作品

時常隱含著凝重、深邃、帶有「求索」的心情。並透過作品向世人

傳達自己的訴求，例如：《海王子》反對戰爭、《森林大帝》傳達環

境保護的觀念、《原子小金剛》呼籲和平以及對科技的發展提出警

告。這些作品在日本乃至世界動漫都是非常少見，但也彌足珍貴。

他的作品不再只是娛樂大眾，故事漸漸有了深度，令人讀後會細細

深思。 
 
3、 職業： 
 

在求學過程中，剛好是太平洋戰爭白熱化的時候，即使是學生

仍可能隨時上戰場。受到曾經擔任軍醫的曾祖父手塚良仙的影響，
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因而決定以醫師的身分活下去。即使後來決定擔任漫畫家也沒放棄

學業，並利用自己本身學識創作出《怪醫黑傑克》等醫療系的作品。 
 
4、 家庭環境： 

 
因生長在有昆蟲寶庫之稱的御殿山，從小就對昆蟲有著濃厚的

興趣，於是創作了《人間昆蟲記》。父親以業餘藝術攝影家聞名，母

親也時常造訪寶塚劇院，意外培養了對音樂、戲劇的敏感度。 
 

（二）部分重要作品介紹 

 
(表一)作品介紹 

作品

年分 
作品 備註 

1946 小馬的日記本 成為職業漫畫家的出道作品 
1947 運用電影技巧來畫漫畫、邁向情節漫畫 
1965 

新寶島 
日本首部 1 小時的電視卡通特別節目 

1949 大都會 原子小金剛的原型 
1950 首度在月刊雜誌的長篇連載 
1965 首部電視彩色卡通影集、榮獲電視記者協會

獎特別獎、榮獲威尼斯國際影展銀獅獎 
1989 

森林大帝 

大幅改變前作設定，使情節貼近當代的電視

影集〈遺作〉 
1951 未來世界 確立出電影的手法 
1952 不朽的名作，國民英雄誕生 
1963 日本每周一集 30 分鐘，電視卡通影集的原

點、榮獲厚生大臣的表彰、榮獲放送協會批

評懇談會獎 
1980 

原子小金剛 

配合當代風格重新製作原著故事與角色 
1953 少女漫畫的始祖、奠定了畫美少女的常見造

型 
1967 

寶馬王子 

日本首部少女電視卡通影集 
1962 街角物語 手塚第一部動畫作品、榮獲藝術季獎勵賞、

每日電影獎大藤信郎賞、藍緞帶教育文化電

影獎 
1967 火之鳥 探討永遠的生命、榮獲獎談社出版文化獎兒

童漫畫部門 
1967 怪奇時代劇漫畫決定版 
1969 

多羅羅 
擊退妖怪的時代劇電視卡通影集 

1969 一千零一夜物語 首部動畫劇及專為大人製作的動畫電影 
1970 變形主題代表作 
1971 

神奇糖 
放進性教育元素，具有挑戰的作品，首次製
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作的 TV 系列 
1973 怪醫黑傑克 探討生與死，手塚漫畫的最強傑作、榮獲日

本漫畫家協會特別獎、榮獲獎談社漫畫獎 
1974 三眼神童 挑戰古代神秘的人氣作品 
1978 100 萬年地球之旅

Bander Book 
日本首部 2 小時的電視卡通特別節目 

1981 向陽之樹 以自己的祖先為書中角色的歷史大作、榮獲

小學館漫畫獎的《青年‧一般部門賞》 
1983 三個阿道夫 晚年代表作 
1985 破舊的膠片 獻給國際動畫年的懷舊無聲漫畫電影、榮獲

第一屆廣島國際卡通電影展首獎、波隆納國

際卡通電影展分類部門最優秀獎 
1987 森林傳說 Part 1 向迪士尼致敬的作品 
1988 自畫像 為了國際動畫節上映，與其他作家共同以自

畫像為主題較勁的集體作品 
〈資料來源：本組彙整〉 

 

三、動漫畫的創新改革 

 

（一）作品的畫法 

 

在二次大戰前的漫畫主要是諷刺社會、政治或是以表現日常生活中的

幽默滑稽為主，由單格或四格所構成的短篇漫畫。以平面化統一的視角，

像是從觀眾席看舞台的構圖方式，都是規規矩矩一頁從上到下平分四格、

視野較固定、沒有破格，以一個角度來構圖的畫法。 
 

手塚開始嘗試以電影所運用的技巧來畫漫畫，讓漫畫從「靜態」變成

「動態」，大量運用了特寫鏡頭、切換視覺角度、擬音、分鏡、效果線等，

新穎的構圖方式。 

 

1、特寫鏡頭(圖二) 

 
用距離由遠拉到近，把人或物的局部加以放大、強調。細微地

描繪人物臉部表情或內心活動，帶給讀者強烈的印象，讓畫面

產生張力。 
 

2、切換視覺角度(圖三) 

 

利用視覺角度的變換，讓讀者不單單只能從一個角度看畫面，

還能從全方位來看待一樣事物。讓畫面產生動態感，彷彿動了起來。 

 

3、擬音(圖四) 
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電影會在影像中加入背景音樂讓觀眾彷彿身入其境，漫畫則是

在背景加入文字來表達。分為強調聲音的『擬音語』及強調角色動

作的『擬態語』，使讀者產生臨場感的手法。 

 
4、分鏡(圖五) 

 
手塚首次將電影的分鏡手法沿用在漫畫的分隔裡，讓畫面

不再像以前只能拘泥於正正方方的畫格上。在漫畫業界裡，比起

漫畫家的繪畫功力，更被注重的是影像的構成、傳達內容的能力、

如何分配畫格、以什麼方式展現角色、讓角色說出什麼台詞等才

能。因此在現今漫畫業界裡，負責擔任分鏡的人才是該作品實際上

的作者。 
 

手塚甚至將圖框切成寬螢幕比例，垂直重疊在同一頁，看起來

就像一段剪下來的電影膠捲。 
 

5、效果線(圖六) 
 

為了讓靜態的畫面呈現出物體的移動與聚焦的效果，會在背景

加入稱作「速度線」的效果線來表現，藉此加強構圖畫面的流動感

跟迫力效果，讓畫面更加具有動態感。 
 

                     

               (圖二)              (圖三)                (圖四)  
〈圖片來源：wahouse和風家部落格，取自

http://penny2984.wahouse.com.tw/blog/index_details.php?id=14900。〉  
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(圖五) 
〈圖片來源：無名小站，取自

http://www.wretch.cc/blog/penny2984/15791030。〉 

 

(圖六) 
〈圖片來源：wahouse和風家部落格，取自

http://penny2984.wahouse.com.tw/blog/index_details.php?id=14900。〉 
 

（二）動畫的影響 
          

戰後日本的經濟規模，不足以應付耗費甚鉅的動畫製作，無法像美國

動畫界巨頭迪士尼公司採用高成本、大製作，類似「好萊塢」一樣的製作

方式。手塚創立的「虫製作公司」發展出有別於美國的「有限動畫」的製

作程序，極大限度地節約製作成本。最著名的就是口動、眨眼系統：眨眼

三幀、說話三幀的模式。從此奠定了日本動畫界的發展方向。 
 
美國動畫界巨頭迪士尼一開始的動畫方針很明顯，動畫就是要做給小

孩子看的娛樂作品。因此故事的取材大多都是來自世界童話名著或其他兒

童讀本，故事情節極為單純簡易，大多帶有揚善懲惡等，充滿道德正向的

教育寓意。 
 
手塚風動畫不著限於兒童觀賞，觀眾群更擴張至青少年和成人。擁有

豐富的主題、多樣化的內容，著力刻劃角色內心情感，生命的價值及意義、

哲學層面的問題、未來科技的擔憂、對社會的批判等，有著更深入的探討。 
 
手塚與競爭對手迪士尼不同的是歡迎同僚、對手、後繼者加入，擴展
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新媒體的形式和內容。使日後的日本動漫對動漫迷所創作的同人誌極為寬

容，成為開放的大眾文化。讓日本動漫的生產不侷限於商業機制或出版商，

而在於對此文化有興趣的人，透過創作能跟更多愛好者分享、討論，藉此

加深對作品的喜好。 

 

而同人誌這種二次創作的文化，不僅是日本動漫畫的特色，也是讓日

本動漫畫得以支撐下去並全球化的重要因素之ㄧ。 

 

以下使用 SWOT 分析法來分析手塚所改革後的日本動畫。 

 
(表二)日本動畫之 SWOT 分析 

S(優勢) W(劣勢) 
1. 自創「儲存系統」，將使用的圖畫

一一加以編號、整理、分類、儲

存，有利於重覆使用。 
2. 將彩色圖的顏料數量重新加以設

計，使原本須使用 200 色簡化至

80 色。 
3. 大量減少不必要的成本，節省許

多時間，使作品產出速度快。 

1. 沒有贊助商，資金不足。 
2. 設備不夠齊全，製作動畫的人才

明顯不足。 
3. 將一秒 24 格的動畫改成 8 格，導

致流暢度大打折扣，畫面顯得生

硬，素質也較粗劣。 
4. 製作時間和成本受限制，導致動

畫企業高層主導動畫製作，大大

影響了創作自由。 
O(機會) T(威脅) 

1. 提出了動畫應該按照不同的觀眾

群的需要而製作的觀點，使作品

擁有豐富的元素和多元的創作主

題，能針對不同身分和性格的觀

眾群。 
2. 善於利用 DVD、電影院、網路等

多元傳播媒介宣傳。 
3. 作品涉及不少生命意義、社會批

判、人性探究的問題，使觀眾進

一步的省思，獲得社會廣大的回

響。 

1. 不顧市場需求，超脫商業雜誌框

架的出版方針，得到叫好不叫座

的市場回應。 
2. 美國動畫仍是主流，日本動畫在

國際市場上的接受度不高。 
3. 創作門檻大幅降低，造成其他廠

商進入容易 

〈資料來源：本組彙整〉 
 

〈三〉多產業合作發展的周邊商品 

 

無論怎樣大幅降低製作成本，即使作品大賣，扣除掉成本仍僅剩微薄

利潤。為了找到各方贊助商來分散風險，透過授權作品的「周邊版權」來

達到目的。最初手塚找尋了日本糖果大廠「明治」以及大阪的「葛西商店

總社」兩家贊助商合作。當原子小金剛的動畫收視率一路上升，「明治」印

有原子小金剛圖案的各式糖果銷售量一路狂飆；「葛西商店總社」印上原子

小金剛圖樣的兒童書桌業績也大幅成長。 
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手塚這種獲得資金的手法，發展至今已成為日本製作動畫、電影等娛

樂作品，為了分散風險所形成的「製作委員會」模式。 
 
「製作委員會」是在作品集資時便找好贊助者，並與贊助者們達成版

權協議。例如：音樂公司出資取得音樂發行權、影業公司出資取得ＤＶＤ

發行權、電視公司出資取得放映權等。 
 
以下使用表格來表示，動畫製作公司如何以授權作品的「周邊版權」

來跟贊助商合作。 
 

(表三)以下用音樂公司來舉例說明周邊版權的利益 
動畫製作公司 唱片公司 
1. 得到贊助資金 
2. 藉著歌曲為動畫作宣傳 
3. CD 宣傳由唱片公司負責 

1. 得到歌曲版權 
2. 旗下歌手/聲優藉此打響名氣 
3. 歌曲能藉由動畫宣傳 

〈資料來源：本組彙整〉 
 
這種集資方式讓後來的日本動畫製作公司賺取的利潤也變成是「周邊

版權」而非「動畫作品本身」，更從中衍生出了扭蛋、模型、遊戲、畫冊、

資料設定集、文具用品、小說、生活用品等相關商品。版權的分散造成了

許多相關產業的形成和緊密結合，成為日後日本動畫界特有的行銷文化及

生態鏈，並建立了動漫與其他周邊產業商的整體行銷模式。 
 

(表四)周邊商品之五力分析 
現有競爭者 一部作品版權只授權給一家公司，不同作品本身有

各自的消費者，各家公司擁有不同的市場，因此影

響不大。 
潛在進入者 在作品最初就參與產品的研發工作，為作品融資投

入資金，再賺取相應的利潤，使競爭者難以介入。 
替代品的威脅 現在因有價格相對較低廉的盜版產品出現，對產品

有部分的威脅。 
供應商的議價能力 將商品代工至勞力成本低廉的國家，短期間並無議

價空間。 
買方的議價能力 消費者大多對價格無彈性，較沒議價空間。 

〈資料來源：本組彙整〉 
  

日本動漫產業做為一個新興的文化產業，已經從平面媒體和電視媒體

擴展到眾多廣泛領域。以跨媒體來和其他產業緊密結合達到最大利益，走

上一種鏈結式結構的產業化道路，並形成一個成熟的產業鏈。 
 
現今動漫產業已經成為日本的經濟支柱，是日本第三大產業，年產值

高達 230 億日圓。動漫產業每年創造的直接利潤和間接利潤占日本 GDP
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的比重超過 10%，同時也是世界上最大的動漫產業創作輸出國。對此，手

塚可以說是功不可沒。 
 

四、影響 
 

（一）手塚投入在動漫上的熱忱及創作精神，影響了藤子不二雄、石森章

太郎、水野英子、赤塚不二夫等眾多的創作新秀進入漫畫創作的行列。 
 
（二）新穎有別於傳統的畫風及畫法，造成當時效法手塚的新人日俱增多，

甚至出現所謂「手塚調」的漫畫在市場上。 

 

（三）第一位引進助手制度的漫畫家。助手有著名的藤子不二雄〈代表作：

咚啦 A 夢〉、石森章太郎〈代表作：假面騎士〉、坂口尚〈代表作：一休和尚〉、

伴俊男〈代表作：手塚治虫物語〉等人。 

 
（四）作品不再像以往漫畫只有娛樂作用，大多隱含發人省思的哲學思想。

故事內容也變得較有深意，使漫畫不再只是給兒童看的圖書，更為近代漫畫開

拓了新的創作方向。 
 

參●結論 

 
手塚不只影響了後世的畫風及畫法，讓漫畫融合了電影的手法，使漫畫的

畫法不再是只侷限在一個小框框裡。他也改變了後來日本漫畫的走向，對日後

日本的漫畫市場奠定了多元化的漫畫圖像風格和發展基礎。 
 

手塚的作品不僅風靡整個日本，更進一步在世界範圍內廣泛傳播，對所有

的動漫創作者和讀者產生了不可估量的影響。像後世有許多漫畫家受到手塚的

影響，做出了許多具有教育意義的作品，可以引人深思，讓人探討其背後的含

意。在動畫界他也產生了極大的影響，不只讓日本動畫有自己獨特跟美國動畫

不同的創作方式，更成功的把日本的動畫行銷到其他各國，使日本動畫在其他

國家占有一席之地。 
 
手塚創作的作品不只是娛樂大眾，也把他所一直不斷倡導的「反戰」、「重

視環境汙染」等觀念及思想，透過作品傳達到世界各地。使大家在看漫畫時能

認真的去思考「環保」、「反戰爭」、「尊重生命」等議題，讓更多人能夠了解他

想要表達的想法。正是因為作品中隱含著單純、樸實的呼籲及請求，他的作品

才能在現今資訊大量流通、過多外物刺激，導致心靈匱乏的世代，還能繼續保

持著屹立不搖的地位。 
. 
動漫產業能像現在這般蓬勃發展，手塚絕對可以說是這當中的最大功臣，

甚至能說這是手塚花了一生的努力所換來的結果，手塚被譽為開創現代日本動

漫產業的推手絕對是無庸置疑的。 
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