腳本設計982
1. 科目概要：本課程將介紹遊戲腳本、動畫腳本的內容及差異，除了理論介紹外，本課程將使用iclone安排分鏡測試腳本設計的流暢度。動畫腳本設計的程序起源於1930年迪士尼動畫公司，腳本是動畫製作的藍圖，動畫腳本其實比較像漫畫書，將許多插畫或圖像組織起來，在不同的劇情段落用活潑生動的圖像呈現，剪接後的腳本具備影像、運鏡、對白的影音效果；讓導演確實掌握影片的雛型並提供製作部門參考依據。遊戲腳本則有分支及互動的設計，並須考慮場景的限制。
2. 教學目標：腳本是一個內容細節呈現的規畫，學生以導演的角度來構思主題、事件、角色、工具、成品展現風格，本課程以Comic Studio、威力導演、iClone等軟體實作設計的內容，學生可以了解為何遊戲或動畫都需要先有腳本設計，並知道如何分析需要何種工具來達成該任務。
3. 評量方式：平時點名20%，2個作業20%，期中考25%，期末作品35%
4. 課堂要求：使用電腦教室，不得玩課堂內容以外的Game。

5. 教科書：1.3D動畫新世界iClone(EU0046)，周橞雯, 碁峰資訊2. 遊戲開發概論—遊戲故事與角色發展，張世敏、蔡永琪譯，學貫行銷。3. 動畫創意現場：台灣動畫導演名作大剖析(附台灣動畫全紀錄DVD), 陳怡菁，如果。
6. 參考書目或網址：1.遊戲大師談數位互動劇本創作(ACG004000)，葉思義譯，學貫行銷。2. 印順導師傳 動畫電影─製程與腳本，大愛衛星電視股份有限公司。3. 大師談遊戲劇本與角色設定 (Creating Emotion in Games)，史萊姆工作室，上奇科技。4. 精通Flash動畫設計：腳本、分鏡設計與典型案例, 智豐工作室著，佳魁資訊。5. 電影分鏡概論：從意念到影像，Steven D. Katz，五南。6. 慾望之眼：MV導演動態攝影創意與實用秘訣，徐仁峰，凱特文化。7.數位漫畫繪圖創作Comic Studio 4.0奇幻技中文版，張三，碁峰資訊。8. Comic Studio 4.0官方使用手冊，CELSYS著，謝季穎譯，上奇書房。
7. 課程內容與進度：1. 腳本設計概論、遊戲與動畫腳本差異。2.故事演進、Comic Studio軟體操作_基礎篇。3. 遊戲類型與故事、Comic Studio軟體操作_進階篇。4. 建構故事、威力導演操作_基礎篇。5. 故事的敘述手段、威力導演操作_中級篇。6. 角色類型分析、威力導演操作_進階篇。7. 角色開發、認識iClone的基本操作與Google Sketchup。8.語言元素解說、獨白、對話、iClone建立3D角色。9.期中考。10.策略與事件、打造數位公仔。11.故事實現、MMS多媒體簡訊賀卡製作。12.動畫創意分析、網路廣告製作。13. 動畫創意影片欣賞、3G手機影片製作。14. 動畫腳本範例導讀、3D螢幕保護程式製作。15. 動畫腳本範例及影片製作解說、MV製作。16.國內腳本大師作品賞析、iClone進階功能。17. 國外腳本大師作品賞析、整合影片製作。18.期末報告製作。
8. 作業： 1. 以Comic Studio製作一個自編故事腳本2. 以威力導演建構一個主題影片含配音。
9. 期末報告：以iClone製作3D主題動畫，並以威力導演進行後製作業。
