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摘 要 

 

不論每個家庭的經濟狀況如何，都可能存在著親子關係疏離的問題。

在許多孩子的心中，想得到的不一定只有金錢，而是希望有家人的陪伴。 

 近幾年來，許多電影、節目、遊戲和廣告的製作都結合了許多特效或

是 3D 模型。有許多知名的電影都運用到 3D 模型和豐富的特效，例如：蜘

蛛人、阿凡達、黑魔女。在製作影片的過程中，學習到如何使用 Maya 去

製作 3D 模型，也在 Maya 中編排模型的動作，算圖輸出後，再利用 After 

Effects 編輯成影片，呈現親子關係疏離為主題之動畫。 

希望藉由此部動畫，能夠喚起大家對於親子關係的重視，以及也能想

起家人之間斷不開的親情。雖然這件事為眾所皆知的議題，但在事業忙碌

之時往往也是將其忽略了！利用視覺效果的呈現，來轉達孩子的期望。 

 先使用 Maya 來製作動畫所需的素材，包含了場景、建築物和人物，

再利用 After Effects 加上特效，最後再匯出成影片。影片的內容是經由各組

員討論，決定主題為「Dream X’mas」，主要是反映目前社會有著親子疏離

的現象。 

若在製作的過程中若遇到問題，首先會從網路上搜尋相關的解決辦法，

或是尋找相關書籍，以便解決遇到之問題。若以上方法還是無法解決問題

時，會先詢問組員，再者尋求專題指導老師，都是能夠解決辦法的途徑。 

最後我們利用 Maya 和 After Effects 成功製作出一部有關親子關係疏離

的動畫，影片總共長 59 秒。在製作影片的過程中，學會了如何運用兩個軟

體的工具。在模型建完之後，最為辛苦的是動畫的編排和攝影機的調整，

除了動作要順暢之外，攝影機拍攝出的畫面也要能夠清楚表達想呈現的結

果，經常需要花費許多時間調整。 

關鍵字：親子關係疏離、MAYA、After Effects  
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第一章 緒論 

 

第一節 前言 

目前的社會家庭狀況，大多都屬於雙薪家庭，許多父母因忙於工作或

是因隔代教養而疏遠了孩子。在的孩子心中，對於這種溫馨的家庭歡聚時

刻，是抱著憧憬與期待，但卻可能因父母忙碌而疏忽了孩子對於過節的期

待。 

第二節 研究背景與動機 

在這最近幾年來，有許多電影、節目和廣告特效，使用到了 3D 模型與

After Effect 軟體，將兩者結合就能製作出光影特效豐富的影片，有許多知

名的電影都運用到 3D 模型和豐富的特效，例如：蜘蛛人、阿凡達、黑魔女。 

在製作專題的過程中，學習到如何使用 Maya 軟體去製作 3D 模型，進

而將許多模型編輯成影片，呈現出親子關係疏離為主題之動畫。 

第三節 研究目的 

希望藉由此部動畫，能夠喚起大家對於親子關係的重視，以及在忙碌

的時候，也能想起家人之間斷不開的親情。雖然這件事為眾所皆知的議題，

但在事業忙碌之時往往也是將其忽略了！利用視覺效果的呈現，來轉達孩

子的心理世界。 

第四節 研究方法 

先使用 Maya 來製作動畫所需的素材，包含了場景、建築物和人物，

再利用 After Effect 加上特效，最後再匯出成影片。影片的內容是經由各組
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員討論，最初先擬出一個大致的方向再慢慢加入細節，最後決定主題為

「Dream X’max」，主要是反映目前社會有著親子疏離的現象。 

在製作的過程中若遇到了自己無法解決的問題，首先會從網路上找尋

有無相關解決的辦法，網路上有許多的教學影片也解決了不少各組員出現

的問題，或是尋找相關書籍，以便解決遇到之問題點。若還是搜尋不到相

關教學影片及能自己解決的問題點時，先詢問同組的其他組員，再者尋求

專題指導老師，都是能夠找到解決辦法的好途徑。 

第五節 研究流程 

 

圖 1：研究流程圖 
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第二章 開發工具 

 

第一節 Autodesk Maya 

一、 Maya 簡介 

全方位的 3D 動畫軟體。 

 Maya（或譯作瑪雅）是相當高階而且複雜的三維計算機圖形軟體，被

廣泛用於電影、電視、廣告、電腦遊戲和電視遊戲等的數碼特效創作。 

Maya 的推出一舉降低了三維動畫製作的成本，在 Maya 推出之前的商

業三維動畫製作基本上由基於 SGI 工作站的 Softimage 軟體所壟斷，Maya

採用 Windows NT 作為作業系統的 PC 工作站，降低了設備要求，促進了三

維動畫的普及，隨後 Softimage 也開始向 PC 平台轉移。 

Maya 在現在電影特效製作中應用相當廣泛，著名的《星際大戰》系列

前傳就是採用 Maya 製作特效的，此外還有《蜘蛛人》、《冰原歷險記》、《冰

原歷險記 2》、《魔戒》、《侏羅紀公園》、《海底總動員》、《哈利波特》、《怪獸

大戰外星人》，甚至包括《阿凡達》在內的大批電影作品。 

3D 動畫、建模、模擬、彩現與合成軟體提供完整的創意功能集，在具

高度延伸性的生產平台上使用 3D 電腦動畫、建模、模擬與彩現功能。Maya

提供高階的角色和效果工具集，可提升建模、材質設定和建立描影等工作

的生產力。 
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二、 Maya 介面 

 

圖 2：Maya 主畫面 

 

圖 3：工作模組切換(Mode select) 

 

圖 4：狀態列(Tool bar) 

 

圖 5：工具架(Shelf)  
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圖 6：工具列(Tool Box) 

圖 7：快速切換工作視窗配置 

(Quick layout buttons) 

  

圖 8：頻道框(Channel Box) 圖 9：圖層列(Layer Box) 

 

圖 10：時間捲軸(Time slider)/時間範圍捲軸(Range slider) 
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圖 11：動畫播放面板(Playback Controls) 

三、 Maya 常用工具/功能 

(一)常用快捷鍵： 

 數字鍵 1：低品質顯示 

 數字鍵 3：高品質顯示 

 數字鍵 4：網格顯示模式 

 數字鍵 5：實體顯示模式 

 數字鍵 6：實體和材質顯示模式 

 W：移動工具 

 

圖 12：移動工具示意圖 

 E：旋轉工具 

  

圖 13：旋轉工具示意圖 
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 R：縮放工具 

 

圖 14：縮放工具示意圖 

 F8：切換物體/成分編輯模式 

 F9：選擇多邊形頂點 

 F10：選擇多邊形的邊 

 F11：選擇多邊形的面 

(二)常用工具模組： 

1. Polygons 

 Append to Polygon Tool 

 Extrude 

 Interactive Split Tool 

 Insert Edge Loop Tool 

 Merge 

 Merge Vertex Tool 

 Smooth 

 Combine 

 Mirror Geometry 

2. Animation 

 HumanIK 

 Mirror Joint 
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 Smooth Bind 

 Paint Skin Weights Tool 

 Go to Bind Pose 

3. Rendering 

 Render Setting 

 Batch Render 

 

圖 15：Rending 工具視窗  



9 

第二節 After Effects 簡介 

一、 簡介 

Adobe After Effects 主要是用來創建動態圖形和視覺特效。以 2D

或 3D 中的各種工具和外掛程式創建動畫。After Effects 是基於非線性

編輯的軟體，通過圖層控制音頻與視頻的合成，這意味著每個單獨的

媒體對象（視頻剪輯，音頻剪輯，靜態圖像等）佔據自己的軌道。與

此相反的，一些其他的非線性編輯系統使用另一個系統，其中只要媒

體對象在時間上不重疊，不同的媒體對象可以佔用相同的軌道，這種

方式可以保持項目文件的簡潔。After Effects 採用的圖層系統廣泛的應

用關鍵影格。雖然其他合成軟體，採用樹狀或節點的工作模式（如

Nuke），更適合管理大量的素材，但是 After Effects 能夠通過有選擇性

地隱藏層或分組來管理軌道。 

主界面由幾個面板組成。三個最常用的面板是項目面板、合成面

板上和時間軸面板。項目面板可以導入視頻和音頻素材到項目中，時

間軸面板可以調整層順序及時間，當前時間的可見項目畫面會顯示在

合成面板中。 

After Effects 中的許多功能與其他 Adobe 應用程序類似，如

Photoshop 和 Illustrator。After Effects 可以導入和處理多種影像格式，

以及調整和增加過濾器。 

 

二、 動畫內使用之特效 

 Snowfall：呈現雪景 

 Mask：遮罩 

 Opacity：透明度 

 Stroke：筆跡動畫 
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 Fast Blur：快速模糊 

 Noise Alpha：Alpha 雜訊 

 Gradient Wipe：灰階轉場 

 Curves：調整色調 

 Photo Filter：影像濾色 

 Median：點模糊 

 Noise：雜訊 

 

第三節 建構模型流程 

一、 3D 建模/材質貼圖 

(一)建築物之建模/貼圖 

第一步：建立出街景所需建築物 

 

圖 16：建築物模型 
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第二步：將建築物排列成街景的樣貌 

 

圖 17：排列之建築物 

第三步：模型的 UV 拆解，貼上材質貼圖 

 

圖 18：貼上 UV 貼圖之街道  
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第四步：利用快捷建 6，顯示完成貼圖後之模型 

 

圖 19：完成貼圖之街道 

(二)人物之建模/貼圖 

第一步：先建出人物之頭部模型 

 

圖 20：人物頭部模型 
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第二步：若不會直接看見人物身體，則是直接幫人物穿上衣服 

 

圖 21：人物模型 

第三步：模型的 UV 拆解，貼上材質貼圖 

 

圖 20：拆解 UV 貼圖之人物模型 
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第四步：利用快捷建 6，顯示完成貼圖後之模型 

 

圖 21：完成貼圖之人物模型 
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二、 人物上骨架/權重 

(一)Human IK/蒙皮 

第一步：選取全身後再使用 Human IK，接著創建骨架

 

圖 22：加入人型骨架示意圖 

第二步：將骨架調整完後，蒙皮後就能進行下一步調整權重值

 

圖 23：骨架調整後示意圖 
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(二)調整權重值 

第一步：選取骨架再選取全身物件後，按下 Soomth Bind，身體與

骨架就連在一起，這時就要調整骨架對身體的權重。 

 

圖 24：選取骨架與身體示意圖 

第二步：Paint Skin Weights Tool 調整適合比例的連動值 

 

圖 25：使用筆刷調整影響值示意圖  
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三、 人物與場景整合與人物之動作 

(一)匯入場景與人物/調整適當比例 

 

圖 26：調整適當比例示意圖 

(二)調整人物動作/設置關鍵影格 

 

  圖 27：MAYA 預設動作  
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第三章 研究設計 

 

第一節 動畫製作流程 

 

圖 28：製作動畫流程 

第二節 動畫內容/設計 

一、 動畫劇情 

一年一度的聖誕節當天，可說是一家團聚共享天倫的時刻，這天

本應沉浸在幸福喜悅當中。但街道上，有一位看起來心事重重的小男

故事內容討論 

將故事用以文字敘述 

手繪分鏡圖 

建模、骨架 

動作安排 

鏡頭、燈光設置 

算圖輸出 
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孩緩緩的向前走著，天空飄著雪，加深了小男孩臉上的黯淡，小男孩

在街道上遇見了一些人，看到了一些事，若有所思的低下頭，看不清

臉上是什麼表情，不過這一幕卻明顯與街道上歡樂的氣氛有著強烈的

對比。 

小男孩抬起頭，看見兩對父母並帶著他們的孩子，一家人團聚的

模樣。更讓小男孩感到失落，回到了家中倉促的四處環顧，結果什麼

人也沒有看到，只剩下牆上掛著的照片。 

在這歡樂的節日裡，小男孩發生了什麼事情？背後的故事是怎麼

一回事呢？ 

 

二、 分鏡 

表 1：分鏡、畫面說明 

分鏡 模型 AE 特效 畫面說明 

Take1 

1.雪地 

2.車子 

1.下雪 

2.文字進場 

用下雪的傍晚做開場，呈現出較沉重

的氣氛。 

Take2 

1.街道 

2.小男孩 

1.下雪 

2.Stroke 

小男孩獨自慢步在街道上，顯現出一

人孤單的樣子。 

Take3 

1.街道 

2.人物*4 

3.車子*3 

4.腳踏車*2 

1.下雪 

2.Stroke 
下著雪的繁華街景。 

Take4 

1.街道 

2.聖誕老人 

3.小男孩 

1.下雪 

2.文字淡入 
聖誕老人朝著小男孩走近，安排氣氛

的轉折點出現。 
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Take5 

1.街道 

2.聖誕老人 

3.小男孩 

4.禮物 

1.下雪 

2.文字淡入 聖誕老人將禮物拿給小男孩，將原本

較沉重的氣氛拉起來。 

Take6 

1.街道 

2.路人大人*4 

3.路人小孩*2 

1.下雪 

2.文字淡入 

3.Fast Blur 

4.Noise 

Alpha 

5.Gradient 

Wipe 

經過小男孩旁邊的都不是一個人。小

男孩注視著第二對父母親及小孩，覺

得失落。 

Take7 1.室內場景 
1.文字顯示 到家中急忙地奔走，家中卻是空無一

人。 

Take8 1.室內場景 

1.Curves 

2.Photo 

Filter 

3.Median 

4.Noise 

牆上掛著一家人的舊照片。 

Take9 

1.路燈 

2.籬笆 

1.下雪 

2.文字淡入 

3.圖片淡入 

4.星星閃爍 

仰望著天空，想像著一家團聚的樣

子，但卻只是一個遙不可及的夢想。 

 

  



21 

第三節 影片場景規劃 

表 2：影片場景規劃 

順

序 
場景 

秒

數 
鏡頭轉換 

1 

 

4s 

右 

↓ 

左 

2 

 

3s 固定 
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3 

 

5s 

環視 

街道 

4 

 

4s 

遠 

↓ 

近 

5 

 

6s 

前 

↓ 

空拍 
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6 

 

13s 

低 

↓ 

固定 

7 

 

12s 

1.四處轉

動營造出

慌亂感 

2.模糊 

8 

 

4s 固定 



24 

9 

 

8s 仰望 
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第四章 研究結論與後續研究 

 

一、 研究結論 

利用Maya和After Effects成功製作出一部有關親子關係疏離的動畫，

影片總共長 59 秒。在製作影片的過程中，學會了如何運用兩個軟體

的工具。在模型建完之後，最為辛苦的是動畫的編排和攝影機的調整，

除了動作要順暢之外，攝影機拍攝出的畫面也要能夠清楚的表達出想

呈現的結果，經常需要花費許多時間。 

二、 後續研究 

增加影片的長度，把製作出的模型都放置在影片中，藉此能夠更加明

確的表達有關於親子關係疏離的議題。影片完成之後，能夠放置在網

路平台，讓更多人看見這影片想要傳達的理念，藉由影片的播送，讓

許多人可以反思自己，接著可以逐漸改善此問題。 
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