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「晉麥的不是夠的太，卜，而是夠打架磅的能耐 。 」

一馬先﹒吐溫( Mark Twain ) 

角色的大小比例可能會隨著一個個的劇情單元而有所不同 。 如果是設計「傑克和魔豆 J ' 

主角就會有兩種大小關係 。 第一種是他相對於自家東西的大小，另一種是相對於巨人城堡裡

的東西的大小。比例關係是透過將道真與角色一起設計來構建的，但是訊息不足可能會導致

混亂。

咽 7-1 傑克和兩把椅子。 b 中的比例關係不太明確。

在圖 7-1 (a) 中，我們可以接受一個正常人大小的傑克和一把正常大小的椅子，因為他

們看起來是在同一比例尺內。而 b 圖就顯得令人費解，因為我們從園中並看不出這是正常大

小的傑克和一把超級大的椅子，還是變小的傑克站在一把正常大小的椅子旁邊 。 在下頁的圖

7-2 中，傑克被放入了一個適當的情境，背景中叉添加了一些與椅子在相同比例尺範圍內的

東西 。
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團 7- 2 在開始製作之前. I必須

健定角色與佈景的比例

關係。如果有必要，比

例閱(系要根據不同的佈

景重新進行設定。

比例關係必須在設計開始之前確定 。 這一點在製作 CG 角色時更為重要。有這樣一個問

子，一個學生分開處理了兩個角色的設計和建模，當他把這兩個角色放在一起時卻發現晰

的角色比侵略的角色要大一倍 。 這不太符合「真實」情況，但卻十分有趣 。 幸運的是，他的

這個「錯誤」在他的電影中得到了很好的效果，如圖 7-3 所示。

設計師和編劇們在開始製作之前會先按照類似圖 7-4 所示的方式，創造一組依次排喇

角色「陣容 J '來表現角色之間的不同大小和比例。多種不同的比例關係用來測試哪一直覺

果最好 。 一旦確定好粗略的大小區別，分鏡圖藝術家就會用角色的草圖在分鏡圖草圖上「佔

位 」 。 當角色的最終設計確定下來，可能還會重新繪製分鏡圖 。

1117-3 一隻很太的兔子被一隻很小的狐狸追捕。其
實最初的設計本來是計劃讀狐狸比兔子大。

一個「錯誤」郤製造了一部有趣的影片。但

並不是所有比例錯誤都會得到這樣好的結

局。
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7-4 在開始製作之前繪製一組角色和代表性道真的陣容圈，以便為分鏡園藝術
家提供大小和輪廓的參考。角色的設計可能到很後來才會最終確定。

比例的實踐

角色會顯示出相對於他人的比例變化，正如圖 7-4 所示 。 比例關係也要由背景和道真來

確定，如圓 7-2 和圖 7-5 所示。

'~S'3";-> 

團 1-5 道貝利背景讓角色呈現

在一個全景中。

一獲戚廉姆-羅賓遜

( William Robinson ) 
許可使用
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團 7- 6 相對於「巨人J 身體的
其他部分來說，他可能

有一雙大手和一個小腦
袋。 肥胖的角色可能會

有相對於正常比例更小

的手和腳。在一個形象
中使用對比的形狀能設

計出角色自身的比例閱

(系。

lady on 
bus 

對比性的形狀一般用來創造視覺趣味和設計角色自身的比例關係 。

於身體的比例可以製造出巨大的印象，如圖 7-6 所示 。 一幢道真

巨人的大小 。 一個胖角色的胖身體可以透過誇張的小手小腳凸顯出來 。

extremi• les 
scale 
agams• 

bodies 

各種各樣的比例創造出很多即使有一定距離也容易辨認出來的有趣角色 。 在圖 7-7 中

角色 (a ) 有一個均衡的身體比例和平滑的表面，但沒有其他更鮮明突出的外形 。 這張酬

是一個沒有身體各部分比例變化的輪廓大綱 。 角色的外型先被建立，稍後才添加了骨骷 '1

( b ) 則是從裡向外進行設計的，即先設計了骨悟 。 四肢和身體經過了精心的設計 ，呈她

不同的比例和紋理 。 雖然這個角色體型很小，但是在遠景中它的輪廓仍然很容易辨讀 。

團 7 - 7 一個對稽的角色和一個自身各部有若不同比例的二次形象設計。

一獲納1散尼爾哈貝爾 ( Nathaniel Hubbell ) 許可使用
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團 7-8 勞萊與拾台與對付他們

倆的小個子楚楚蛋詹姆斯­

芬雷森 (James Finlayson) 
和達芙妮﹒波拉德(Daphne

Pollard )的漫霉。

壞人有時候比英雄看起來更大、更重 。這就給壞人一種更真威脅感的外表，而我們自然

而然地會對「小個子」角色產生同情 。 在早期的喜劇片中，壞人都是由魁梧的演員扮演的，

這些人被稱為「大塊頭 J '這個傳統延續至某些動畫片中 。 但是也有一些喜劇演員顛覆了這

種典型。勞萊 (LaureI) 與哈台 (Hardy) 這兩個大個子就經常讓小個子的演員扮演與他們作

對的壞蛋。這些令人厭惡的小個子男人和女人在無數的電影中讓他們倒霉透頂。壞蛋的邪惡

是透過他們的行為和態度反映出來的，而不是他們的外在形象，以及與那兩個大個子演員形

成滑稽對比的體型輪廓。我們很容易忽略史丹 (Stan) 和奧利 (OlIie) 這兩個角色比壞人角

色更高這個事實，因為這兩個角色的智商太低了 。

德克斯﹒艾弗里非常樂於讓一些矮小「可愛 」 的角色凶猛地對抗龐大的入侵者。當他們

被激怒時，會突然顯現出特大的尖牙或爪子 。 在著名的「德克斯﹒艾弗里鏡頭」裡'角色的

嘴、眼睛或是整個身體的比例會發生劇烈的變化，然後在事件結束後回復正常。

你可以在設計中使用或避免典型的尺寸比例，就像你使用或避免典型的設計。動畫片與

愛情一樣，一切都是公平的。但是假如讓英雄與壞蛋大小相當，會怎樣?

路EJv f aE A 

團 7-9 一個可愛的角色在展示「德克斯﹒艾弗里鏡
頭」。貓身體的不同部分可以根據它的情緒改

變尺寸。

. 
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圍 7-10 兩隻容易區分的豬。

可是當故事要求所有

角色都有相同的大小和外

形時該怎麼辦?他們的動

作和輪廓可能是一樣的 。

這樣的情況在早期的動畫

丹中很普遍。圍 7-11 就是

一個例子。

三重難題:輪廓相近角色的製作

在設計多個角色時，通常會使用對比的外形輪廓，比如高瘦的對上矮胖的 。

團 7-11 是三隻豬，還是一隻重

複三次的豬。

顏色可以區別同一種形象的不同角色 。 這也是早期動畫片中經常使用的

圓 7-12 中的豬的顏色雖然有變化，但是它們仍然只是同一種形象的三次重複 。

圍 7-12 三隻顏色不同的豬。
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團 1-13 謙卑的豬 、 美麗的豬和通遁的豬。

不同的身體姿態能創造出不同的角

色。中闊的那隻夠看上去是母的。

. 

一種更成熟複雜的區分角色的方法是使用不同的身體語言 。 形象設計相同的角色可以有

不同的姿勢、輪廓和態度來表現不同的性格 。 它們在動畫中的行動方式會各不相同，因為他

們的態度會影響他們所做的每件事 。 圖 7-13 列出了幾種有著不同身體語言的「標準豬」的

形象 。

你可以為每個角色配上特定的道真或服裝 。 在圖 7-14 中，道具和服裝使每隻豬的外型

有所不同，從而使同樣的身體結構可以用在不同性格的角色身上 。 服裝還能顯示出特定的地

點和時代 。

要讓觀眾看到想讓他們看到的東西 。 要避免講給他們聽 。 與角色相配合的環境和道真能

讓觀眾自己「解讀 」 出故事情節和角色，而不需要過度地借助諸如畫外音或解釋性對白這樣

的電影手段 。
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團 7-14 豬的道具。附加的道貝利服裝讓謙卑 、 美貌和遍遍這三種特點被更鮮明

地表現了出來，並且提示了特定的揚景 。
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有創意的角色和道真設計對讓觀泉理解故事內容大有助益 。 角色和道具的外形輪廓閥

易於辨讀以加強場景效果並幫助動作的表達 。

'J斗的‘'川ι屯 I f{ n函~i;'台主βT已妥已『 川M卅川tf ，:必叫~~: ， γ?L，…'" ;，..γ10句'/"川!0吋>j ‘ I.)~卡2:E沁~~/I' 1;于‘川‘
川W正ιrι

團 7-15 威廢姆賀JJO斯的這蝠模仿獨畫至少有的處透視錯誤。觀眾的目光被前

面最顯著位重的男人吸引，但是章中所有其他的元素都平等地被強調。

結果就是，沒有一樣事物能突顯出來。這個i餐面的構成是有意製造的混

亂和困惑。

一南茜-貝曼收藏
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鏡頭中不一定要用明亮的背景來使角色容易辨認 。 將道具和角色視為同一個整體，並使

它們都具有容易辨認的輪廓 。 最好用簡單的透視來表現場景，以使角色和道具不會如圖 7-1

般，好似出現在兩個不同的面相上 。但是不要做得太過火 。 透視圖和色調關係是一柄雙刃劍 。

7-15 所示是威廉姆﹒賀加斯 (William Hogarth ) 創作的一幅有意製造出無序混亂效果的銅

版畫 。 它的透視很可笑，畫中所有的元素都被均等地加以強調，所以沒有任何一個元素特別

突顯。因此，設計和佈局要預先策劃好 。 使用對比和場景來突顯重要的元素 ， 並暗化那些較

不重要的元素，從而使它們不會相互抵消 。

暢銷的見童系列圖書 《決爾多在哪兒> ( Where's Waldo? ) 蓄意將角色與背景用同一種

風格來描繪 。 每幅插畫都使用單謂的光線， 沒有陰影 。 幾百個幾乎相同的角色都使用單調的

顏色，沒有引人注目的關注焦點 。(5，天爾多在哪兒〉這部書的目的就是為了讓小孩子們花上

好多時間觀察一幅幅複雜的畫以找出中心角色 。 你確實不知道應該先從哪裡找起。

但也叫一本書可以一次看上幾個小時，但動畫片的一個鏡頭幾秒鐘就過去了 。 因此，

在進行角色設計或製作分鏡圖序列的時候，把觀眾的視線精確地引導到你想讓他們看的地方
是至關重要的 。 要跟道真一起測試角色剪影 。 把角色放在一個簡單的背景上，用鉛筆或蠟筆

拼著塗滿他們的輪廓 。角色與其他場景元素發生關聯的時候是否容易辨認?能用不同的色調

顯示出前景、中景和遠景嗎?

在鏡頭中總是要考慮到角色的剪影與其他元素如何發生關係 。

本章的關頭討論了如何透過在鏡頭中增加物件以構成一個場景，來顯示角色相對於椅子

的比例關係 。 一件物體能衡量一個角色的大小，但是它們必須被安置在設定了動作且具有良
好構圓的背景下來相互作用 。 國 7-16 所示的田園景色就包含了強烈的色調關係和很好的輪

庸關係 。 背景中的三棵樹適切地顯示了豬的大小，但是它們的尺寸都一樣，並像射擊遊戲場

裡的鴨子一樣站成一排 。 兩隻豬和三棵樹共同佔據了同一個繪畫平面 。 場景單調而無味 。

(1) 7-16 所有東西按照同一種比例關係畫在同一個平函中 。
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團 7-17 變畫是角色的比例關係，為1易景增添層次感和趣味。

當樹木和豬的比例關係經過重新設計，從而使他們距離鏡頭有近有遠，畫面的構成騙

到了改善。圖 7- 17 看起來比圖 7-16 效果更好，儘管它的色調關係比較不生動，但是這闡

有更好的層次感。色調關係將在第 10 章討論 。

突出法

動畫片是從插畫、卡通畫和漫畫發展而來的 。 相較於那些只是複製現實的角色設計， tt

自11 7 - 18 誇張的道真更適合誇

張的角色。
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正常更突出和誇張的角色設計通常更成功 。這個法則也適用於背景和道真的設計 。 一把誇張

的維多利亞風格的椅子要比標準版本更好地體現出這種風格的特點，如圖 7-18 所示。

動畫片的鏡頭運動也可以同背景和角色一起加以突出和誇張 。 例如，在圖 7-19 ( B ) 中，

誇張的透視在動作中導入了奇特的氛圍，它的場景設計比 (A) 圓大膽 。 誇張的背景可以與

誇張的鏡頭角度相配合，以炒熱或加強場景 。 動畫片的鏡頭角度通常比實拍電影的鏡頭角度

大，因為動畫片中的事物一般都比現實中的事物更大。

要確認這一切 (包括角色、佈景和故事要點 ) 在前製階段和正式製作階段中的任何時候

都能被清晰地辨讀 。 當最終的影片上映的時候，觀眾們是不能、也不願意倒回去看他們錯過

的那些鏡頭的，而且你也不可能到他們家裡或電影院裡站在旁邊去解釋他們該看到什麼 。

Qj 
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圍 7-19 對角色 、 背景和鏡頭角度的補充和語張 ，能製造一種奇特的情緒。
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國 7- 20 r這裡應當發生的是 .. . . . _j 0 


	img127
	img128
	img129
	img130
	img131
	img132
	img133
	img134
	img135
	img136
	img137
	img138

