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第一章 緒論 

 

1.1研究動機與背景 

 

1.1.1研究動機 

 

近年來由於我們生活中科技的進步、數位化時代的來臨，電腦的大量使用、

媒體的普遍應用，電腦繪圖成為在設計生活中重要之傳達媒介。在電腦加

入設計創作工具的行列之後，也因為電腦的硬體進步以及軟體的多元化發

展，在 80年代之後出生的一群，整個生命有個數位科技的存在。 

3D數位內容和技術上的領先所創造的效益，仍然領先行銷和成本控管等手

段；只要能被消費者所認同，隨時可以帶來大筆收益。3D電腦動畫雖然是

高技術的專門行業，但事實上與 2D動畫相同，對技術勞力也有很大需求，

必須有大量的人物、物力與時間，並結合不同領域的專業才能，才能製作

出一流高水準的動畫作品。 

在《數位內容》一書中提到，數位內容是設計的決定性因素，而科技是主

要的推手。亦即數位是推手、策略、手段、技術，內容才是目的；動畫的

產業板塊漸漸由 2D動畫轉向 3D動畫，惟有提升企劃的創意能力，才是競

爭力的關鍵。由於 PC 3D動畫軟體出現，使得以前須利用大型伺服器才能

製造高水準的 3D，不再遙不可及。電腦動畫和 3D動畫技術的急速發展，

促使科技和藝術進一步結合，迸出許多令人目眩的火花。就以目前動畫電

影市場的狀況，可以看出電腦動畫對電影界的巨大影響。 

數位內容的發展帶動了一些像 3D動畫產業、線上遊戲與數位學習等新產

業的興起，多媒體內容傳送的時代正快速降臨，國際間許多電影動畫製作
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公司紛紛推出以 3D繪圖技術而成的動畫，在票房上都很有可看性，再者

電玩趨勢也快速流串，角色多樣化的風格提供觀者或是玩家更多選擇的機

會以及周邊商品的有效使用，設計公司並從中獲取利潤，此現象儼然成為

設計師必須要深入探索的部份。一般電影，尤其是所謂「動作片」，運用數

位特效的比率愈來愈高，有的已達 40%左右，3D動畫技術已經成了當今

電影業最重要的一環。 

本論文希望藉由近年來數位潮流 3D電腦技術的設計呈現動態般的型態，

提升視覺傳達設計多層面表現效果，增進溝通的效率。因此期待藉由當下

新興潮流的技術 3D軟體的輔助，設計出各具特色以及代表當代議題的角

色，並運用未來的科技感風格，創造新穎的動畫角色，以傳達深層資訊內

容，用一種無形的聲音解讀內容的深度。亦即利用視覺張力的動態吸引，

刺激觀者視覺並從中省思，影響人心以達到宣導目的。 

 

1.1.2研究背景 

 

經濟部積極推動 3D電腦動畫旗艦計畫，以期帶動整體數位內容業發展，

經濟部工業局指出，將設立產業支援中心，引進國外先進技術與策略夥伴，

達成共同開發國際級大型製作案，進軍目標市場。 

目前國內約有二十家電腦動畫主要廠商，除宏廣及太極影音外，尚有會宇、

西基、春水堂、鴻鷹、躍獅、利達、海天、在線上網際等；主要分布在大

台北地區的市區、南港區及新店等地，尤以南港區最具群聚效應。 

業者主要產品包括動畫影片代工、自製動畫影片、網路動畫及廣告 CF等。

工業局表示，由於中西文化交流日益頻繁，跨國的混成文化題材電影已成

為市場主流，跨國投資、合作模式也成新趨勢，因此，經濟部積極推動共

同開發國際級大型製作案。 

工業局指出，製作具有國際水準的 3D動畫影片，才能夠進軍國際市場，
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引進國外技術達成技術升級是當務之急，工業局、數位內容學院、資策會、

國家電影資料館共同在五月中舉辦 3D動畫國際研討會，就安排「皮克斯

動畫工作室」攝影總監傑利米‧拉斯基揭開海底總動員的幕後製作與 3D

攝影、「沒毛也自在」導演兼編劇柏德‧洛其說明如何成功創造 3D動畫人

物與造型等，以傳授國內業者成功的經驗。3D產業的蓬勃發轉，以動畫而

言，宣傳除了以動態廣告於電視媒體中，不外是利用海報張貼於看板。而

海報功能性依瑞士「ABC」出版社所發行的「海報史」一書所詮釋為：「海

報是將訊息大量傳給公眾的印刷媒體，它就如氣壓計般將每一時期的政

治、經濟、文化藝術活動做即時的反應，是人類知識與行為的一面鏡子。」

海報由於具有使用的可親近性與藝術表現的獨特性，即使在其他強勢媒體

掘起時，仍能健全生存而未被淘汰。海報是台灣設計中的主流活動之一，

尤其解嚴（1987年）之後，社會民主化、言論自由化，海報設計及表現的

題材、技法日益自由而多元，反成為設計家創造廣告概念與挑戰極限的重

要媒體之一。 
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1.2 研究目的 

 

本研究以環保議題作為出發點，利用主流 3D繪圖技術製作 3D動畫角色結

合而成視覺設計，所進行的相關研究，其研究目的如下： 

一、環保議題的 3D動畫角色所運用於視覺設計，利用趣味性造形，提供

大量觀者接受度，利用間接的傳達給予正面省思，避免過於直接的糾

正人類對於環保的道德觀 

二、藉由文獻、知名動畫公司作品角色造形分析，瞭解現今的風格配色主

流趨勢，評估各項優點而整合出具有社會意義價值性的視覺設計作品。 

三、依據正面意義提昇人類道德倫理觀的 3D動畫角色的視覺設計，可做

為未來各學校設計學生或是設計師參考的資料。 

 

1.3研究範圍與限制 

 

1.3.1研究範圍 

 

本研究的範圍，以文獻探討以配合實務創作為主，本研究的範圍界定如下： 

一、環保議題的 3D動畫角色所運用於視覺設計，利用趣味性造形，提供

大量觀者接受度，以及給予正面的省思，避免直接的糾正人類對於環

保的道德觀。本研究以文獻分析法，說明動畫的起源、歷史、製作流

程，從社會現象分析並組合發展出角色設計，分析近年來著名的動畫，

統合出結論並製作 3D角色的作品。在介紹 3D繪圖軟體中，僅介紹本

論文創作使用之軟體，分析主流以及技術層面較廣的軟體通則，對於

其他的 3D小軟體將不作深入介紹。 

二、本研究從符號、角色表情、肢體動作特性、色彩中的呈現、構圖特色
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等整理出製作角色的參考要素以及可行事項與技術為何，再以角色帶

入視覺設計中所要掌握的重點，故以精簡的方式分析得到結論，將不

再數個動畫作品作細部之分析研究。 

三、本研究以環境汙染的要項作為角色設計的出發點，環境汙染的文獻列

點不全然代表角色設計的數量，合併或是添加角色為增進思考切入點。 

 

1.3.2研究限制 

 

由於研究時間以及製作技術軟硬體之限制，無法兼顧所有的探討，因此擬

將設定研究限制如下： 

一、視覺設計包含多元項目，本研究著重於環保概念的醒示，故本研究可

發展為動畫、平面海報、立體模型、周邊商品。但因時間以及未來趨勢無

可確實預期，故作為公共藝術或是運用於建築外牆等長遠性設計僅供參考。 

二、本研究以全球可辨識性的條件作為設計的出發點，加入客觀性的角色

代表符碼，若有少數族群的特殊文化意識解讀，則僅供參考。 
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1.4研究架構流程圖 

 

        

 

圖 1-1研究架構與流程圖 
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