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2024年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

普高組 成果報告表單 

題目名稱：利用 Blender 製作生態保育動畫 

一、摘要 

我們作為二類組資訊理工的學生，對於 3D建模有濃厚興趣。同時，我們的學校也一直

在不斷強調聯合國永續發展目標（SDGs），希望喚起學生對全球永續發展議題的關注。有

鑑於這些因素，我們決定將這兩個關鍵議題結合起來，並利用建模工具 Blender，製作一部

有關於環保議題並引人入勝的 3D動畫。然而在考慮了許多議題後，我們最終決定將焦點放

在 SDGs 第 15 號上，即「保護陸域生態」這個目標。此目標涵蓋了許多重要議題，例如森

林大火和森林濫伐。我們計劃透過製作這部 3D動畫來引出觀眾對這些問題的發想，喚起人

們對保護地球整體生態系統的一個責任感，以及積極參與環保行動的動力。我們的動畫目標

是講述一個引人深思的故事，強調大自然對我們生存的關鍵性，並呼籲大家一起努力保護我

們賴以生存的地球。 

二、探究題目與動機 

近年來，隨著科技的飛速發展和不斷的進步，使我們對於虛擬世界有一定的了解。在考

慮聯合國永續發展目標(SDGs)的倡導下，我們選擇專注於與環境保護相關的議題，並計劃創

建具有教育意義的動畫。 

綜上所述，我們將深入研究如何將其結合我們的個人興趣，以共同探討環境保護問題。

這項工作將使我們能夠利用現代科技和創意技能來有效地傳達環保訊息，並提高公眾對

SDGs 的認知。透過結合這些領域的專業知識，我們希望能夠創造出具有深遠影響的動畫作

品，激勵人們參與環保，實現可持續發展目標，為改善我們的未來盡一份心力。 

三、探究目的與假設  

透過 Blender 軟體，我們希望製作出一部動畫，能有效且生動地呈現保育陸域生態對

SDGs 的關鍵性。我們將通過一個具有環保教育意義的故事情節，突出陸域生態系統的多樣

性和脆弱性，其中包括森林、草原、河流和山脈等各種生態元素。在此動畫中，我們將建模

出類似歐美風格的可愛角色，希望這些角色帶領觀眾探索生態系統並仿佛置身於生態系統之

中。其中我們融入台灣實際的新聞案例，以實例證明人類活動，如森林砍伐和土地開發，對

整個生態系統所造成的損害。觀看者將透過這些案例了解，生態系統的破壞對我們的生存和

福祉造成的潛在影響。且最重要的是，我們將強調保護和恢復這些生態系統的必要性，以實

現 SDGs中的生態目標，並提供一些實際的解決方案和可行的行動建議，鼓勵觀眾參與環境

保護，激發觀眾成為地球守護者，為實現 SDGs而努力。 

本研究將製作環保議題相關動畫，其中結合內容如下： 

（一）利用 Blender建立出具歐美風格的角色建模。 

（二）利用 Blender建立出一些森林會有的動物建模。 
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（三）台灣實際的新聞案例。（ex.雪山偷神木事件、亞泥不當開墾花蓮事件） 

（四）以 SDGs的第 15個目標，保育陸域生態做為整體動畫主軸。 

表一：SDGs NO.15各項目標與說明表 

目標 說明 

森林保護和永續管理 透過永續林業和森林保護，確保森林資源的合理管理與保護。 

土地退化和土壤保護 採取措施防止土地的沙漠化和退化，維護土壤的健康和肥沃度。 

生物多樣性保育 保護和恢復陸地上生物多樣性，保護瀕危物種和生態系統。 

野生動植物販運的終結 打擊非法野生動植物貿易，以保護稀有物種。 

永續土地使用 鼓勵永續的土地管理和土地利用方式，支持農業和生態系統。 
 

四、探究方法與驗證步驟 

一、研究架構 

首先是主體發想階段，我們想要製作一個關於提倡環保的動畫，接著我們的劇本是由班

上的英文話劇劇本進行改編的，但我們在裡面加入了許多環保的議題，再來我們上網尋找最

適合我們團隊建模的軟體，希望其在網路上具有繁多的教學資源方便我們解決一些遇到的困

難，還要有檔案相容性高的特性，這樣可以讓我們更加無拘無束的創作動畫。 

圖一：研究架構圖 

 

二、研究流程 
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圖二：研究流程圖 

 

三、劇本規劃 

（一）以 SDGs NO.15設定為劇情的主題。（SDGs15-保育及永續利用陸域生態系，確保生

物多樣性並防止土地劣化） 

在我們撰寫劇本的過程中，我們決定以學校英文話劇比賽中的經驗為基礎，藉由和我們

班話劇主題相同的元素—金蘋果，來產生一個有關於 SDGs中的自然保育的動畫劇情，在這

個故事中，金蘋果不僅是象徵自然寶藏的寶石，更是鼓勵人們對森林的關愛和尊重的信物。

森林是地球上最不可或缺的資源之一；更加重要的是，森林不僅提供了製作各種器物的材

料，還有淨化空氣的功效，為地球居民提供著無價的福祉。為了突顯森林的重要性，我們精

心建構了整個劇情架構，使其環繞著森林展開。我們不僅希望觀眾能夠理解森林在生態系統

中的關鍵地位，同時也希望能夠激起大家對森林保護的關注，啟發大家積極參與保育活動，

共同守護我們共同的家園。在這個劇情當中，森林不僅是一個場景，更是劇情的核心，我們

透過角色的冒險和成長，將保育議題融入劇情中，讓觀眾在歡笑和深思的交織中，對環保有

更深刻的印象。同時，我們也巧妙地結合了台灣之前的一些汙染議題，使得故事更接近現實。

不僅讓劇情更為豐富多元，也帶出了更深層次的訊息，促使觀眾反思身處當下社會環境的角

色，以及每個人在保護環境中所能貢獻的價值。 

 

（二）角色設定（動物／人類） 

當我們著手製作這部動畫時，基於該地區動畫技術的成熟度和廣泛的受眾接受度，我們

深思熟慮後選擇了歐美特色的畫風。在主角家庭的人物設定方面，我們決定深入挖掘環保理

念，使之成為角色的核心價值。於是，我們幫他們取了一個與大自然息息相關的家族姓氏 - 

伍德（Wood），在音韻上取得一個切合主題的意義，呼應了大自然的元素。為了使內容更

豐富，我們特意設計了雙主角，可以提高了更豐富的劇情層次。每一位家族成員的衣著都經

過精心設計，以呈現環保議題，同時也讓觀眾能夠在視覺上感受到這種理念的融入。相較之

下，動物角色的設計相對簡單，我們選擇使用一般常見的動物形象，這樣觀眾更容易投入故

事中所存在的世界，同時也呈現了現實世界中普遍存在的情境。透過劇中的魔法設定，我們

賦予動物說出內心聲音的能力，這為故事增添了一層奇幻元素。 

總的來說，我們不僅關注技術和畫風的選擇，更著重於如何通過角色設計和故事情節，
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將環保理念真實地融入到我們的 3D動畫中，希望觀眾在欣賞的同時能夠深刻思考人類與自

然之間的關係，以及每個人在這個議題上的角色和責任。 

 

（三）劇本以分鏡畫面形式書寫、創作 

圖三、分鏡式劇本範例 

為了更明確地呈現動畫畫面，我們在劇本的撰寫過程中選擇以類似分鏡腳本的形式進行

創作，如下圖五所示。這種方法能夠有著更詳盡、細緻的視覺描述，讓製作時能更容易理解

和實現構思的場景。分鏡腳本作為視覺化工具，有助於確保每個畫面的細節都符合我們預期

的效果。特別的是，為了有效利用時間和資源，我們選擇採用文字描述而非繪製圖像的方式

來呈現畫面。這是出於實際情況下的考慮，以確保劇本的進度能夠順利推進。文字描述的方

式使我們能夠快速傳達想法，團隊成員在閱讀時更容易理解我們所期望的視覺效果，而無需

花費過多的時間在繪製複雜的圖像上。這樣的選擇不僅有助於提高製作效率，還確保了在有

限的時間內能夠保持對畫面細節的準確掌握。透過這樣的工作方式，我們能夠更專注於劇情

的豐富性和角色的深度發展，同時確保製作過程的流暢進行，讓最終呈現的動畫作品更具品

質和精緻度。研究結果顯示本研究之分鏡繪製方法在敘事手法、角色情緒、場景氛圍三方面

效果較佳（張軍策等，2012）。 

 

四、使用 Blender 進行建模 

在網路查詢多款建模軟體後，我們發現了 Blender 這個優秀的軟體。儘管 Blender 可能對初

學者來說並非最友善的建模軟體，但我們發現它是網路上擁有最豐富教學資源的軟體之一。

透過網上教學和社群討論，我們能夠快速解決在學習過程中遇到的疑難問題，這不僅節省了

時間，也提高了我們對 Blender功能的全面理解。初次學習一個全新的應用程式確實是一項

挑戰，需要投入大量時間和耐心，然而，一旦掌握了工具列和快捷鍵等基礎要素，製作模型

的效率將會大大提升；Blender 內建的快捷鍵設計相當直觀，大部分都是以英文字母的開頭

為基準，這使得使用者更容易記憶和應用。了解並習慣這些快捷鍵後，我們發現在模型製作
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的過程中，製作時間大幅減少。此外，其工具列提供了極為豐富的功能，滿足了我們對於建

模過程中所需工具的多樣性需求。總結來說，雖然 Blender對初學者而言可能稍顯陌生，但

它所提供的學習資源和豐富的功能，使我們更容易克服起初的學習障礙，進而享受到建模的

樂趣。這樣的選擇不僅提升了我們的技能水平，同時也讓我們更深入探索和理解 3D建模的 

奧妙。 

表二：建模平台的比較表 

建模軟體 功能應用 

Blender 

適用於創建 3D動畫、建模、渲染、合成與編輯影片。記憶體和驅動的需求較低。

支援多種建模技術，包括多邊形建模、次分割和雕刻。具備動畫工具，可用於創作

角色動畫、物件動畫和相機動畫。支援粒子模擬、流體模擬等物理效果模擬，對於

動態場景非常好用。 

Sketch UP 

適用於建築、設計、製造、室內設計上。其建模方式是在一個面上長出另一個平面。

軟體介面相容性高，可導入及匯出 3ds Max等各渲染軟體使用。Sketch UP外掛選

擇很多，因為其本身功能較少，所以有許多陣列或其他建模軟體的外掛功能。目前

職場應用比例高。 

Zbrush 

應用於電影、電視、遊戲特效等諸多領域，方式類似捏黏土或雕塑感的建模軟體，

適合建構不規則形狀。尤其建模材質十分優秀，可以極度擬真，輔助其他軟體實現

低模高質感。外掛大部分是連結其他選染工具使用，可以邊渲染邊修改模型達到想

要的陰影和凹凸感。 

 

圖四：動物建模－老虎 
 

圖五：人物建模－杰克（哥哥） 

五、針對動畫進行 SWOT 分析 

Strengths 優勢 Weekness 劣勢 

1.善用台灣案例 

2.虛幻情節吸引觀眾眼球 

1.推廣程度 

2.技術不夠純熟 



6 
 

3.觀眾直接了解、學習成效高 3.硬體規格限制 

Opportunities 機會 Threats 威脅 

1.動畫發展的可能性高 

2.適合提倡環保教育，提高相關意識 

3.能推廣 SDGs第 15號-保護陸域生態 

1.動畫競爭激烈 

2.觀眾無法接受虛幻世界 

3.觀眾不同意我們的環保觀點 

表三：實作動畫之 SWOT分析 

五、結論與生活應用 

一、結論 

（一）完成一部結合 SDGs並具有提倡環保議題意義的動畫。 

（二）美式風格的人物建模，以第一人稱視角探索環境，更加身歷其境。 

（三）用台灣歷史的案例使觀眾更加深深體會到環境的改變。 

（四）3D動畫可以比 2D動畫還要來的更深入動畫世界中。 

（五）劇本結合虛幻，對於觀眾更容易有記憶點。 

 

二、生活應用 

（一）幫助宣傳環保的重要性、意識到台灣目前發生過的某些事件。 

（二）結合最新趨勢的 SDGS相關議題。 

（三）運用某些第一視角鏡頭但你身歷其境。 
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