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• 最初專注於電腦影象技術。

• 1995年，第一部全電腦製作的動畫電影《
玩具總動員》，獲得商業成功。

• 融合幽默、情感和獨特的角色設計。

• 故事圍繞家庭、友誼和自我成長等主題，
並且具有吸引各個年齡段觀眾特質。

歷史背景

創作風格

皮克斯動畫工作室介紹

• 1990年代，迪士尼資金投入皮克斯。共推出多部
受歡迎的動畫電影，如《海底總動員》、《怪獸
電力公司》和《超人特攻隊》等。

• 提升兩家公司市場地位，迪士尼注入新生命力。

與迪士尼的合作

• 2006年，華特迪士尼公司74億美元收購。

• 整合資源；皮克斯繼續保持其品牌獨立性
，並在創意上享有高度自由。

收購

• 至2021年已獲得23次奧斯卡獎、12次金球獎、
11次葛萊美獎以及其他獎項。

• 至2019年7月，累計獲得140億美元票房，平均
每部電影獲得6.8億美元。有15部皮克斯電影曾
進入電影票房收入前五十名，而《玩具總動員3
》（2010）、《海底總動員2》（2016）、《超
人特攻隊2》（2018）與《玩具總動員4》（
2019）目前仍保持在前五十名，其中《玩具總
動員3》成為了全球首部超過十億美元票房的動
畫電影。

影響與貢獻

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A5%A5%E6%96%AF%E5%8D%A1%E5%A5%96
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%87%91%E7%90%83%E5%A5%96
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%91%9B%E8%90%8A%E7%BE%8E%E7%8D%8E
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%9A%AE%E5%85%8B%E6%96%AF%E8%8E%B7%E5%BE%97%E5%8F%8A%E8%A2%AB%E6%8F%90%E5%90%8D%E5%A5%96%E9%A1%B9&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%A5%A8%E6%88%BF
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%9C%80%E9%AB%98%E9%9B%BB%E5%BD%B1%E7%A5%A8%E6%88%BF%E6%94%B6%E5%85%A5%E5%88%97%E8%A1%A8
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%8E%A9%E5%85%B7%E7%B8%BD%E5%8B%95%E5%93%A13
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%B5%B7%E5%BA%95%E6%80%BB%E5%8A%A8%E5%91%982
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B6%85%E4%BA%BA%E6%80%BB%E5%8A%A8%E5%91%982
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B6%85%E4%BA%BA%E6%80%BB%E5%8A%A8%E5%91%982
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%8E%A9%E5%85%B7%E7%B8%BD%E5%8B%95%E5%93%A14




• 電影製作不外包

皮克斯動畫工作室商業模式_1

• 皮克斯的IP都是由自家團隊原創，而非改編已有
IP，因此通常都有很強的探索性。

• 創始人把團隊最初的故事想法比作「醜陋的嬰兒
」~開始「笨拙，不成熟，脆弱且不完整」~並不
是每個人都可以看到「醜陋的嬰兒」可以成長為
什麼樣，但皮克斯願意為此付出時間和精力。

製作電影模式“IP+續集”

• 不僅在技術上創新，還以感人的故事與卓
越的角色塑造而受到觀眾的喜愛。皮克斯
始終堅持“故事為王”的理念，投入大量時
間和資源於故事開發和角色設計，這使得
其作品在激烈的市場競爭中脫穎而出。

核心：高品質的動畫電影

• 對動畫技術的持續投資使其始終走在行業前沿
。例如，開發了RenderMan渲染軟體，創造出驚
人的視覺效果。

• 在物理模擬和角色動畫方面的研究讓動畫更具
真實感。技術優勢提升了製作效率，還為公司
贏得了多次奧斯卡獎，強化了品牌影響力。

• 獨特優勢:強調團隊合作和開放的創意文化。團
隊成員進行交流協作，促進創新和靈感的碰撞。

• 內部團隊對市場需求的敏感度和對產品的理解，
有助於推動票房和周邊商品的銷售。這種模式也
使得皮克斯得以在技術和故事講述上持續創新，
確保其在動畫行業中的領導地位。

創新與技術



• 多元收入來源

皮克斯動畫工作室商業模式_2

內部文化與管理

• 面臨挑戰:市場飽和度、競爭對手的增加以及客
戶品味的變化等。

• 隨著市場需求的變化，皮克斯需要不斷創新，
保持其作品的新鮮感和趣味性。

面對的挑戰與未來展望

• 皮克斯的內部文化十分注重創意和員工的自我
發揮。公司鼓勵員工提出創意並實行“開放式”的
溝通模式，這種文化使得出現創新想法的機會
大幅增加。此外，與迪士尼的合併也為皮克斯
帶來了更多資源，並且利用迪士尼在全球的市
場網路幫助其作品進一步擴充套件影響力。

• 商品授權與特許經營：皮克斯的角色如玩具總動
員的角色和出自《冰雪奇緣》的艾莎，能夠創造
角色商業授權使公司從周邊商品獲得長期利潤。

• 皮克斯與迪士尼合作，在其主題公園中設計展覽
和遊樂設施，加深民眾印象並帶來可觀收入。

• 在串流平臺推出新內容，增加收益途徑。

品牌價值與客戶忠誠度

• 皮克斯經過數十年的努力，已經建立了強大的
品牌影響力。其作品的高品質和期待值使得觀
眾對於每部新片的釋出都懷有高度的期待，這
種忠誠度是公司長期增長的一個重要驅動因素
。皮克斯的作品不僅適閤家庭觀眾，還能觸及
不同年齡層，這擴大了其潛在客戶群。





腦筋急轉彎

• 台灣上映日期:2015年8月7日

• 票房:8.58億美元

• 預算:1.75億美元

• 主要角色:樂樂、憂憂、怒怒、厭厭、驚驚



腦筋急轉彎2

• 台灣上映日期 : 2 0 2 4年 6月 1 3日

• 票房:15.93億美元

• 預算:2億美元

• 新的角色:阿焦、阿廢、阿羞、阿慕





• 所以想看電影的人只能去
電影院觀看

不會馬上上串流平台

《腦筋急轉彎2》受歡迎的原因

將近有三週的時間沒
有其他競爭對手
• 《腦筋急轉彎2》將會是
唯一選擇

當年看第一集的影迷
成為主力消費者
• 有經濟能力，且願意去電
影院看電影

皮克斯的作品續集票房強勁

• 續集的品質優良

劇本喚醒觀眾的情緒共鳴

• 簡單的劇情，卻能引起極
大的情緒共鳴

社群討論
• EMO小劇場，找找你的情
緒主角





點子發想

一個女孩的大腦世界

大綱建構
解釋說這個點子要怎麼
成為故事的基礎

撰寫劇本
大約120頁

詳細故事版
模擬電影大概的樣子 電影上映





夢境製片廠…
coming soon
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