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摘要 

 

  視覺特效利用電腦圖像結合實拍影片(Live-Action)，打破許多限制，創造各種可能。

本論文透過聚焦其領域內的技術，討論其對於整合真實與虛擬媒材兩者的影響，包括：

一、還原影像中真實物體運動資訊的動態匹配(Match Moving)。二、使電腦繪圖呈現擬

真質感的基於物理渲染(Physically Based Rendering, PBR)。三、統合媒材間多元色彩屬性

的色彩管理。透過研究視覺特效技術，了解其背景原理之重要性，實際執行時所需注意

並修正的影響因素，令工作流程更為嚴謹，提升製作效率與創作基礎。 

  創作部分以探討賽博龐克(Cyberpunk)之主題，了解其風格與特色。設定生化機械科

技應用於人類社會，通過改造軀幹與腦部提升人體機能，創造便利後所衍生的社會問題

與科技應用的反思。運用上述視覺特效之技術，以動態匹配獲得實拍演員的運動資訊，

將軀幹以寫實電腦動畫替換，達成生化人(Cyborg)的外觀，在與環境中道具或其他演員

互動，達成影像的寫實感與說服力。 

 

關鍵字：視覺特效、動態匹配、寫實渲染、色彩管理、賽博龐克 
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名詞定義 

龐克(Punk) 

  包含反權威、反動、叛逆、自由主義之意識形態。 

模控學(Cybernetics) 

  研究生物與機器之間，相互控制與通訊之科學研究。 

視覺描述符(Visual Descriptor) 

  用於產生影像中視覺特徵的描述方法，內容包括：形狀、顏色、紋理或運動等。 

特徵(Feature) 

  將影像中的特定重要訊息視為辨識資訊，型態如：點、邊緣、物件等。 

光流法(Optical Flow) 

  檢測影像中觀察者與場景的相對運動，用於呈現點、邊緣、表面、物件的運動模式。 

Structure from Motion(SfM) 

  透過分析二維圖像中局部的運動訊息，找出序列間的耦合，以估算三維結構。 

單應性(Homography) 

  空間中的平面可以由不同平面投影進行互相轉換。 
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第一章、緒論 

 

第一節、研究創作動機 

  大學畢業製作首次嘗試視覺特效的科幻媒材，主題是主角遊走於虛擬世界中，從事

盜取商業機密的駭客行為。在實際製作過程中發現課堂學習之技術程度，並不足以實現

創意表現，很多內容必須採取保守製作或是刪減，感覺惋惜。 

  畢業後依然對視覺特效保有強烈地興趣，除持續關注吸收相關知識外，還參與該領

域的專案精進能力；在學習與實作的過程中，逐漸理解背景原理，與忽略所造成的影響，

體認到工作流程對於影視後期的重要性。 

  近年工具與軟體成本降低，獨立製片不再遙不可及，令筆者有動力繼續嘗試熱衷的

科幻題材，製作視覺特效的短片。 

第二節、研究創作目的 

  本次研究創作，透過未來世界的可能樣貌，設想生化科技進步後使生活便利的可能

性，與其衍生的社會問題，反思科技便利對於人類的影響，達到警示的作用。而為了賽

博龐克的生化機械與未來世界觀，以動態匹配取得攝影機與演員的運動資訊，再利用寫

實渲染的流程替為生化機械或虛擬場景，透過色彩管理確保拍攝與素材融合正確。設定

獨立製作的規模，在現有的主流架構下，將硬體與軟體的特性結合，設計能力範圍內的

可執行內容，透過確實執行提升視覺特效的知識，還有精進個人的創作發想與技法。最

後能將製作過程中所獲得的經驗，提供給對此領域有興趣者參考。 

  


