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摘 要

本文是作者針對二○○七至二○一○年期間創作品的理念闡述，以釐清自我，找尋個人創作理念，回顧傳統、保留藝術本

質為主要課題，附加新的時代觀點，剖析當代次文化現象，重新詮釋發表。同時省思自我人格特質，透過數位科技的輔助

，運用寫實的描繪手法重新展現古典風格，嘗試以此做為創作研究方向。 隨著時代的脈動，文化思潮也跟著改朝換代，非

主流的次文化正逐步躍升至藝術殿堂，筆者也順應這股潮流，透過角色扮演手法，挪用古典元素，導入英雄形式為題材，

創作《御宅族系列》和《御宅族角色扮演系列》作品，期許提升次文化的藝術層次，表現次文化的藝術思維，用當代視覺

美學創造新時代議題。
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