
• 

hk--圓圓 zfz 

另一車

「在獄導短井(重力宣 ) 的時候，我很快就發現最初的影卉計劃是製

作出一部輩子影井的願鍵。換句話說，導演依靠作應采統償金局?就是把

影岸的圓井腳本製作好，爭取做到(于自就遇，主主從編劇部門雅得能夠順

利傳遞的劇情主管. . . . . .這樣最終的結果就能夠得到徐設了。」

一大街 -5莫穗( Oavid Hand) , <自車~~主譯ot1固小緣人》的導演

實拍電影與動畫片的分鏡固有著顯著的區別 。 實拍電影分鏡圖會(見圖 2-1 )提供攝影

機的拍攝角度、演員大致的場面調度和每一個鏡頭的總體安排等訊息 。 這些分鏡圖中的人物

並不代表特定的演員，因為演員表也許還尚未確定 。 分鏡圖藝術家只是粗略地為角色的表演

進行調度，並不為每個動作做詳細的說明 。 箭頭用來指示角色在一個鏡頭中的動作 。 場景中

的詳細動作描述，通常標注在每一幅圓的下面 。 一般情況下，每個鏡頭用一兩幅圖就夠了，

除非攝影機也在運動 。 電影分鏡圖由導演、藝術指導和攝影師共同使用，作為影片拍攝的概

略指引 。

動畫片的分鏡圓(見圖 2-2 、圓 2-3 )則同時設計出角色與場景 。 分鏡圓實際就是動畫演

員的表演 。 影片的每個部分都在分鏡圓階段被詳細策劃 一 角色造型、表演、動作、步調、

劇情、對白、特效、鏡頭走位和剪接 。
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1112-1 1實拍電影分錢圈。 i暑面調度被安排好，大量的詮釋路述了每一個i晏景中的動作。

一獲道格﹒克雷恩(Doug Cr ane) 許可使用

1112-2 我創作
的短片

《你的

腳太大
Jì)(Your 
Feers 
T∞ Big ) 
的分錢

圈。對

自和動

作的簡

要描述

寫在每
個重板

下面的
一張單

獨的紙

上。分
鏡團詳

細描繪

了角色
的情緒。
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PmfTITI 叫cing Malna and Papa: "AND WE'RE NE阿R
Baby Bear for a walk." COMING BACK..." 

國 2-3 製作劇埸版動畫片的藝術家會在不同董板的個別畫稿上描繪出鏡頭的移動。這是一個從中等特寫到超特寫

的鏡頭。

動畫片的每個場景都有運動，這些運動由一系列單獨的分鏡圖來闡述 。 所有將在影片中

出現的動作和鏡頭運動 ，都會在影片製作或拍攝之前被畫成分鏡圓或在劇本中加以說明 。 儘

管在電影製作過程中會不斷進行動畫片的「鉛筆畫測試」和試演 ，但最終的攝影機運動在所

有這些創造性工作完成之後才會確定 。動畫片的攝影工作是一個記錄劇本中計劃好的表演和

攝影機運動的過程。動畫片的分鏡園藝術家和美術設計師就相當於電影中的攝影師和編導 。

動畫片的編劇會與導演一起創作動態腳本 ( story ree l 或 animatic ) 。 這些影帶是由數據

化的分鏡圖構成的，它們被編輯成與每個場景一樣長，這樣影片的節奏就會在開始製作之前

確定好 。 製作者會用製作好的動畫場景替代分鏡圈，然後加入同步音軌、音樂和音效，併合

成最終配音 。 動畫片製作需要大量的勞動力，並且花費高昂，所以在製作之前去掉多餘的鏡

頭尤為重要 。 圖 2-4 所示是實拍電影和動畫片製作方法的簡要對照表 。

這兩種媒體的最顯著區別在於 : 電影是在後製階段進行剪輯，而動畫片是在前製階段進

行剪緝 。 動畫片的分鏡圖就是影片，正如本章開頭引述的( ~小鹿斑比》 和 《 白雪公主和七

個小矮人> J 的導演大衛﹒漢德、所說的話 。

電影分鏡園藝術家也是助理導演和助理攝影師 。他們會為每個鏡頭的構成和燈光畫出藍

本 。 最終的合成則由導演和攝影師決定 。 電影的分鏡圖並不會描繪和影響演員的表演 。一條

普遍適用的慣例就是 : 動畫片的正式製作要比電影要靠後 。 動畫片的製作流程，園 2-5 所示 。
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20 準備分鏡圖

圍 2-4 實拍電影和動畫片製作方法對比。

階段 動畫片 實拍電影

劇本; 一開始可能會有劇本，但是在 在開泊之前 ， 劇本就已經完

變為分鏡團時，劇本會經歷許多 成了 。 角色和情節變化部由編

變化。劇本可能會根緣分鏡圓的 劇完成 。 修改也要在開拍之前

變化經過多次修改。自分鏡園藝 完成。演員和導演可能會在劇

V1lj家創造的新角色和新埸景可以 本中加入新的素材。

輔助或補充劇本。

分鏡圖 分鏡園藝術家會設計所有的鏡 分鏡團僅用於粗略的動作和

頭1日攝影機的運動方式，並設計 攝影總調度 。 分錢團會圖解liIJ

角色的表演。動畫電影在開始製 本 ， 但並不改變它。演員可以

作之前是在分鏡圖上進行編輯 創造他們自己的表演 。 買賣指電

的。 影分鏡園中的演員呈現會刻意

保持模糊 。

啟發性的藝術 必須要有。富有靈感的藝術家 可能會為電影創作，但並非

與場景 會創造影片的各種場景和角色。 必須 。 拍攝地點是預先找好的

任何地點都是可能的，時間是惟 或搭建好的攝影棚。地點會受

一的限制因素。 到時間和預算的限制。

角色和表演 角色自藝術家設計。配音藝術 角色自編劇 、 演員和導演共

家的聲音會在創造角色表演之前 同創作。演員創造視覺和聲音

就錄製好。角色形象可以與配音 表演 。 他們貝司辨識性並對表

演員相像 ， 也可以不像。動畫家 演的呈現有巨大的創造性影響

會使用配音來指導視覺表演。 力。

上色和藝術指導 在鉛筆黑白稿測試中或短篇試 色彩風格和燈光自藝V1lj指導

j寅動畫中會製作粗略的動畫片 。 和獨影師在影片拍攝過程中設

後續製作過程中進行上色。藝V1lj 計。藝自ftj指導會在拍攝現i告指

指導 、 上色 、 道具和1看景由藝術 定色調， í易景道具師則會安排

指導和開發藝V1lj家在前製過程中 道真佈賞 。

完成 。

攝影 攝影是動畫片後製的一部分， 價影是製作電影的一部分 。

用於記錄在分鏡園 、 佈局園 、 背 電影一般以 15 : 1 的比例進行

景和動畫中創造的各種素材。在 拍攝，而動畫片的拍拍2比例則

CG 電影中，電腦特效演出會取代 為 1.25: 1 或更小。電影攝影

攝影工作 。 所拍攝的膠片長度與 師在1晏景安排和照明方面有很

預計的動畫片鏡頭長度相近。不 強的創作影響力。一個鏡頭可

會有額外的鏡頭。 能會安排多種鏡位。

剪接 剪接是動畫片前製作業的一部 剪接是實拍電影後期製作的

分 。 分鏡團描繪了所有的鏡頭和 一部分。拍好的膠片被剪接成

角色動作 。 導演安排各分鏡圖畫 最終的影片。剪接對貴重終影片

板的時間，剪接師在開始製作動 的發展進度和節奏至關重要 。

畫之前進行粗剪和配苔，以製作 電影特效也是在此階段合成

動態腳本。愚終的動畫會分割成 的。

多個已有的動態腳本。
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動畫製作流程解析

M
V干
部
接
摳

提案
故事概念

藝術指導

角色設計
分鏡圖

歸終劇本 對自錄製

劇情剪輯樣片/動童車稿

包含對白製作和草稿琶軌

剪影 最終設計

也
遭
M
V干
部

建模/裝配

(CG I ) 
工美

低分辨率塑造 (CG I ) 
粗略

動畫製作 | 鉛筆畫測試

(手繪)

清理、掃描、數字繪圖(手繪〉

背景繪製和詮釋

• 

紋理、光線、最終渲染 (CG I ) 

最終合成

M
P干
部
設
經

視覺末日

聽覺奴果
最終混編最終音樂和聲音吉軌

國 2-5 大量的創造性工作都在動畫片的前製階段完成。如果劇情或設計在動畫和模型開始製作後

有所變化，那麼動畫片的正式製作階段需要的時間和經費就會更多。動畫片的後製階段需

要的時間最短，儘管可能依不同計畫。案而有所差異。
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區 2-6 漫畫小說《戀愛中的大街﹒切爾西》中的一頁。

一獲大街 -切爾茜許可使用
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定格量力重則明顯例外方全國 2-5 量力宣製作表的製作程序。定格要力畫中

的角色都是真實的立體物。量力宣師在縮小的模型有系中進行(很緩慢的)

~p時工作。定格妻力宣製作會能月精細的分鏡圖以弓之要力是腳本(通常是于采

用拍攝真實虛幻厲的定格重點動作圓串聯南方文) ，除此之外，他們的製作

方式其實類似於實拍電影。 r苔，兮鏡圖完成後，戲備與布熹會在前製B夸其月

製作。攝影工作在製作階段榜續進行，攝影師的創造貢獻會友在蓮在影井

的樣貌上。定格費力童的某些部份會在後製時期進行剪接。也，必須為以數

1立方式進行 三資環"預留時周，以復返除支撐致操控戲憫的東西，以免

他們出現在最後的影井中 。

連環畫分鏡圖和動畫片分鏡圖

和漫畫小說藝術家在創作定稿前也會使用分鏡圖來草擬方案 。但是 ，電影和連環

畫分鏡圖也有一個重要的區別 。 連環畫藝術家在設計頁面上的景框和版面時擁有完全的自由

度。景框可以是垂直的，也可以是不規則的形狀。景框的邊緣可以增加某些效果，或者角色

可以看起來正穿過這些框 。

圖 2-6 是大衛﹒切爾西( David Chelsea) 的漫畫小說《戀愛中的大衛﹒切爾西〉中的一
頁。分裂不齊旦大小不同的框格表現7狹促的建築樓梯間和一些角色的情緒狀態 。一些框架

中的動作甚至與其他框架相互重疊 。角色們在這些版面中以漸進的動作傳達出一個類似電影

的場面 。 畫的結尾處插入了一個特寫鏡頭，將觀者的注意力導向一個角色 。這一頁可以看作

是一幅完整的藝術作品，也是由一系列小框架構成的精緻設計 。

電影和電腦動畫在舞臺佈局上比較受限制 。 因為電影或電腦動畫都有一個不變的「框

架」一銀幕 。動畫家透過移動攝影機，讓角色在「框架」中表演，或者變換攝影角度來創

造不同的舞台效果。銀幕的邊界是電影製作者無法修改的標準尺寸。所有分鏡圖都要與銀

保持相同的比例 。 寬分鏡圖適用於寬銀幕電影 。 當然，銀幕永遠是保持水平的 。 圖 2-7 顯示

了一些標準的銀幕比例 。

學院標準

1.33 : 1 

銀幕

2 : 1 

• 

• 

圈 2-7 學院標準和寬銀幕比例示意圖。可能還有很多變

化的比例，但是所有的電影和新媒體框架都是水

平的長方形。
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國 2-8 一部動畫片的還角

牽涉到檢視許多可

能的角色設計並決

定何者最符合故事

需求。分鏡面經常積

用做角色設計的參

考。一些動畫片中的

“路人甲"在11任
了其他角色的配角

後成了“明星"如
唐老鴨、古菲狗、小

豬哥都曾是「小角

色J 。

動畫片分鏡園藝術家首先必須是一個出色的演員。就像配音員會為角色的表演貢獻 50%

的力量一樣，分鏡圖藝術家的工作會決定我們最終在銀幕上看到的結果。動畫角色在配音之

前就被創作在分鏡圖上。動畫片分鏡圖藝術家會在「提案」階段(即確定角色是男是女、是

人還是動物、是無機物還是有機物的階段)扮演所有的角色。他們掌握影片的節奏，對畫面

進行剪接，並對佈景和角色的情感作出提示(這些工作將由佈局藝術家和動畫家在最終的影

片中完成)。男外，與此同時，分鏡圖也經常被角色設計師用作角色表演和設計的參考，如

園 2-8 所示。因此，動畫片分鏡圖藝術家也有點選角指導的功能(有關「提案 J '將在第 18

章中介紹) 。

電視動畫片分鏡圖和劇場版動畫片分鏡圖

劇場版動畫片和動畫短片包含所有前製環節一即需要同時開發角色、劇情和製作設

計 。 在相對較長的正式製作階段，人物的設計和故事要點會在很大的「變換空間」內重新修

團 2-9 劇i冕版動畫片的分鏡圖將用幾張畫板來提示鏡頭運動。組合式的分鏡團結構使得在一到多

張畫板上進行修改變得更加容易。
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圖 2-10 電視動畫影集分鏡

圖與劇i易版動畫片

分鏡圓完全不同。

電視動畫片分鏡圖

會包含現埸指示，

即攝影機運動，有

時還會有較長的動

作描述。
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許可使用

SC t給

川
L
V川
v
f
I

BG 4C, sc 勾? BG47 

H忌，戶口
υγ 

c
υ
T
t
 

MeCJ， 6陶γ Got)Olμ~S /!f，þt寸l 1J<?J
PoR{Z. lt滔é- aAM ， ~CK IN 

C , V， … HOOκ up POS臨

~6 'SFX - oooR OÞe: N$ 0，.唔，

Go/...DIιoc.I<S H~ÅD U P 

GoI...o I (..,OC/<.':> - "lJH 0"" 11 

q~已
2 

改 。 即使出現整段情節被刪，或者角色在正式製作階段因故事改變而全部重新設計，那也不

奇怪。劇場版動畫片和動畫短片的分鏡園藝術家最關心的是如何講好故事 。 角色模型是居於

次要的，因為角色可能直到分鏡圓開始製作時都還沒定下來 。一部長片或短片的分鏡圖會利

用數張不同的畫板顯示鏡頭的運動 。 分鏡園中一般不包括其他註釋，因為每張獨立的分鏡圍

很可能稍後會做替換或修改 。

長篇動畫劇集的分鏡圖製作會有所不同，因為角色的設計和完成的劇本基本上在繪製分

鏡圍之前就有了 。有時，劇中的主角是一個已經創建好、不能再改變的角色。不論新舊，分

鏡圖設計師總會拿到一本已有角色、道真和佈景設計的「聖經」作為參考 ，他們在繪製分鏡

圖時必須嚴格參照這些角色和道真模型。電視動畫片分鏡圓包括詳細的攝影機運動 ，畫中的

內容精確、嚴密 (見圖 2-10 所示)。

電視動畫片分鏡圖必須在每一張畫板上使用與模型相符的角色、背景和道真來表現劇本

的內容 。 動作的精確描述要寫在畫面下方的專用版面上，所有攝影機運動都要在分鏡固上畫

出 。這種類型的分鏡圖在技術上比劇場版動畫片的分鏡圈更難章，因為它們在設計上通常不

能再做任何改變或修改故事 。 分鏡園藝術家必須遵循透視法則，並畫出背景的細節，因為電

視動畫片分鏡圖通常會被放大，並在正式製作階段用做佈局圈 。分鏡園中的角色圖畫也可能

被放大，用做動畫片製作的關鍵圓格 。 表演固然重要，但是所有道真、角色和背景必須精確

護 。

所有動畫動作和剪接工作都在開始製作動畫之前做好了預先的策劃(見圖 2-11 )。避免

浪費時間和金錢是至關重要的，因為劇場版動畫片可能會花費幾年時間才能完成 。 電視動畫

片則有緊湊的製作時間表，沒有時間去進行修改 。 商業合約規定的最後期限是不容更改的 。

商業化的作品必須在它的公開日期之前完成，沒有一點機會做任何彌補工作 。

動畫短片一般有多長? 製作劇場版動畫片的這些規則是否也適用於動畫短片或學生的

實驗作品呢?答案是肯定的，但有一個相異點。學生作品的預算是用時間來衡量的 。 不完整

的影片可能會導致成績不及格 。
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國 2-11 直到情和前製作業方上面的不當策劃將會在整個過程中導致越來越大的麻煩。

-~畫布萊恩 P麥克恩健 ( Brian p, Mcenlee )許可使用

我期望我的學生僅用製作進度的前三分之一時間就能完成角色的創造和各種場景設

計，並將分鏡圖呈現在配好最終對白的劇情樣片上，中間的三分之一時間用於場景與攝影調

度設計、動畫製作以及其他必要的工作，比如建模、綁定 。 最後的三分之一時間花在調整、

審片、掃描並為速寫上色、設計照明效果演算電腦影像，完成後製作等 。 動畫片的後製階段

比實拍電影需要的時間更短，除非動畫片要與真人演出或特效相結合(根據前文的介紹，定

格動畫片還需要時間做數位修正) 。 要預留充分的後製時間，以便合成和演算最終的影像，

並合上配音。

電腦使動畫片的製作比以前更加簡單和便宜。電腦的掃描和測試程式大大地縮短了手繪

及定格動畫片的製作時問 。電腦繪圖在這門藝術的數位分支領域為動畫家提供了得力的視覺

工真。

但是電腦繪圖無法挽救一個失敗的故事或策劃不力的製作 。不管是那種類型的動畫在正

式製作開始之後，前製階段的錯誤和漏洞都會像滾雪球一樣變成大麻煩 。 在開始製作影片之

前，清楚地知道影片要講什麼是極為重要的，因為在製作階段的末期，想、透過剪接來進行修

正是非常困難的。
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