
 

日本動畫 CG 製程經驗分享 

時間：2024-04-24 
地點：商管大樓 B206 

-淡江大學高等教育深耕計畫- 

開場自介後，直接介紹自己的工作內容與範圍，鄭策跟 Ryan 主要是承接日本方動畫組所需求

的背景素材，而現在的動畫在製作上，背景的操作模式主要是所謂的「三渲二」的技術，簡單

來說就是用３Ｄ建模的方式建立一個場景，再用軟體內的虛擬攝影機在場景內找出日方動畫組

所需要的透視點視角後，再截取虛擬攝影機的畫面產生出日方所需要的素材。 

除了說明操作的技術外，也透漏了日本的動畫產業因為第一線工作人員收入太低，造成現在的

日本動畫產業在人力上的斷層，而在工作效率上，日本人也是品質跟速度上都好得驚人，也有

另外提到其實他們二位剛畢業才 1.2 年，因為喜歡畫可愛的女生，還可以在電影或電視在影片

播完，跑幕後人員表時，可以看到自己的名字，這樣的兩個起火點而讓他們毅然決然的燒起他

們的熱情，在這個收入不成比例的職業奔跑下去。而雖然動畫組的收入苛刻，他們也是有

Vtuber 製作的收入作為配套措施，最近他們將要創造自己的 Vtuber IP，讓他們相當的興奮。 

參加同學表示對動畫業界有更深入的了解.對 Vtuber 的經濟產值感到驚訝。 
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