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第三節第三節第三節第三節        分鏡腳本分鏡腳本分鏡腳本分鏡腳本    

 

前製美術設定大體都完成之後，接下來進行最為重要，也可說是整部影片

成敗的關鍵—「分鏡腳本」(Storyboard)的製作。這個部份可說是整個前製過程

中最為繁複、痛苦，卻又興奮、有趣的發想過程。即將真正接觸到了短片製作的

精華期，一方面因為太多鏡位與敘事手法而不知所措；一方面卻又因為彷彿真正

成為影片導演而躍躍欲試。整個分鏡腳本的製作與修改，加上後面一系列的動態

腳本與 3Dlayout 製作可說是短片的縮影，而如同前述研究目的而言，更可說是

整個創作技術方面最重要的課題與探討—「如何用鏡頭真正說好一個故事」。 

 

一一一一、、、、分鏡的探討分鏡的探討分鏡的探討分鏡的探討 

一部動態影像是由成千上萬的攝影鏡頭綿密組織而成，鏡頭的時間長短、

角度、移動方式以及彼此連結的交錯關係，便即是所謂的「分鏡」。分鏡的種類

與方式可說是千變萬化，尤其自 20 世紀末以來，娛樂產業蓬勃發展，電影與電

視極速加溫容入民眾的生活，更強化了一般社會大眾對於影視語言的接受程度。

而另一方面電腦技術與創作者的手法不斷更新，媒材與創意彷彿怒濤般席捲整個

多媒體世界；近幾年來可說是鏡頭語言最為瘋狂燦爛的時代。以動畫的觀點來

說，雖然藝術性更高、美術風格更強也更加的形式化；然本質上仍然是隸屬於「電

影」下的範疇。不論是分鏡腳本或是敘事方式均承自於電影的導演學，直到近十

年來出現所謂 3D 技術，在技術上的突破之後才慢慢發展出不同的分鏡語言。以

下，以作者在實作之後的經驗與觀察，針對動畫的鏡頭與視覺語言作一概略比

較，之後再以技術性的觀點分析運鏡手法，最後則延伸到本次創作分鏡腳本的製

作過程與結果。 

動畫鏡頭語言演化分析動畫鏡頭語言演化分析動畫鏡頭語言演化分析動畫鏡頭語言演化分析    

((((一一一一))))、、、、2D2D2D2D 平面動畫的分鏡類型平面動畫的分鏡類型平面動畫的分鏡類型平面動畫的分鏡類型    

    從動畫王國迪士尼創造米老鼠開始，動畫是一項頂層創意集團領導大量勞工

的人力時代。每秒 24 張的逐格動畫，每一張都經過了大量的人力成本與複雜程

序，可說是真正用生命堆積出來的心血結晶。另一方面，早期的數位技術還未開

化，動畫拍攝方式多以定格攝影機翻拍製作，加以龐大難以操作的翻拍機台，便

利性與自由度可說是限制重重。因此早期的 2D 平面動畫鏡頭語言較為簡單，主

要是在角色動畫表演的趣味度與音樂及故事的搭配。到了 90 年代，可說是迪士

尼一隻獨秀的開始；不僅故事格局與美術風格加深，在運鏡方面也出現了許多不

同以往的敘事鏡頭，開始慢慢融合入了電影語言。以下就 2D 動畫分鏡的類型做

簡單的探討與整理，他們奠定了動畫分鏡的基本語言，更承接了之後 3D 破繭而
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出的自由分鏡世界。 

 

1111、、、、定格鏡頭定格鏡頭定格鏡頭定格鏡頭    

動畫之中，甚至可說是電影最基本的鏡位便是定格擺放，鏡頭不動，讓

角色活動。早期的動畫技術多靠手動翻拍，而受限於對象為每秒 24 張的賽璐

璐影片而非具有三度空間立體的實物影像，因此在鏡頭的移動上限制重重；

這也導致了動畫運鏡進展落後於電影分鏡的現象。以上述定格式鏡頭為例，

雖然沒有複雜的轉場與跟隨，但是卻是鏡頭語言中最為重要與最基本的一項

技術。這類取鏡的基本原則可說是適用於之後所有類型的運鏡；通常必須注

意以下幾個原則︰ 

 

(1)、構圖的安排 

既然沒有動態的運鏡軌跡，定格式鏡頭最必須注重的第一要素即是

構圖比例的掌握。此項技巧衍生於平面繪畫；主要述說角色在畫面中所

佔的角度與比例。然而與繪圖最大不同之處，在於畫面中的物體並非平

面繪畫中的靜物；而是活生生具有動態的角色。因此所謂的構圖除了必

須注重平衡、比例等基本美學，最重要的還是「表演角色的動線」。意

即動態的掌握軌跡與畫面角度的組合。要讓角色的動作在定格畫面上有

適當的進場與出場空間，也必須考慮到觀者焦點的集中以及想法。因此

定格運鏡的掌握比之平面的畫面困難數倍，必須在靜止之中找到一個進

出場都很完美的鏡頭角度，才能成功彰顯戲劇與動作的張力。 

 

(2)、反鏡的避免 

在鏡位的取捨上，有一些基本的原則必須盡量避免，「反鏡」便是一

個容易讓觀者產生混肴的錯誤鏡位。在分鏡的構圖上，除了個別段落的

鏡頭內部的內容之外，再拉出來一層的重點便是鏡頭彼此之間的排列與

軌跡。鏡頭內容的方向容易因為前後連接而造成錯覺；擅用這些錯覺與

節奏感即是精采的取鏡，反之則很容易產生非刻意的反鏡。反鏡若是刻

意運用能造成觀者一頭霧水或是迷惘、困惑的感覺，但常見的則是非必

要的失誤，讓故事敘述混亂，觀者掉進五里霧中。故事要述說流暢，必

須層層相扣從小處著手。第一要務便是「清楚、平順」，再來才能談精

采。「反鏡」是練習之後會直覺性避免的鏡位，但是初期還是要特別注

意，必須常以第三人稱檢視自己分鏡的過程，以避免反鏡破壞了故事的

流暢與明確。
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2222、、、、平移式鏡頭平移式鏡頭平移式鏡頭平移式鏡頭「「「「PanPanPanPan」」」」    

前述由於動畫翻拍有實際上的阻礙，早期的攝影師無法隨心所欲移動攝

影機來拍攝虛擬的動畫人物 ；而對象是一秒 24 張的平面紙張，更不可能隨

意旋轉和指揮，遑論還得花費一張張置換的大批勞力。因此，平移拍攝變成

了少數幾種可行的拍攝方法，從早期流傳下來也成了最基本的鏡頭語言之

一。平移鏡頭最常用於交代場景、空間或是角色的動向等等。而在使用時必

須注意幾個特性︰ 

 

(1)、方向性 

既然是鏡頭平移的拍法，最重要的莫過於方向性的掌握。此概念可

說是相當直覺，但是也相當複雜的技巧，最主要還是得配合畫面內容的

角色動態。直觀來說，不同方向性的平移在視覺上也帶給人不同的影

響。這與安海姆的「完型」心理學說不謀而合。左到右讓人產生出走、

啟程之感，反之則有歸屬、回家的意念。上到下有檢視、審查意味，反

之則有神聖、崇拜的感覺。以上所述只是基本的大眾觀感，若是配合上

角色的移動則會出現更複雜與多變的效果。然並非所有現象都能以一蔽

之，重要的還是實際操作與測試才能找到最適合的方向平移鏡位。 

 

(2)、速度 

除了方向性之外，鏡頭移動的速度必須謹慎小心。過於快速的移動

會讓觀者在來不及看清事物之餘而感到頭暈眼花，過於緩慢的移動則常

導致沉悶與昏昏欲睡的氣氛。然而快慢操之在導演手中，速度也是前後

連接凸顯而出的效果。而在移動與靜置的鏡頭交互使用時，移動速度便

是故事是否能述說清楚的重要一環。 

 

3333、、、、縱深式鏡頭縱深式鏡頭縱深式鏡頭縱深式鏡頭 「Zoom In ,OutZoom In ,OutZoom In ,OutZoom In ,Out」」」」 

所謂縱深是鏡頭，可說是移動式鏡頭的變化。常用於表述強烈的距離感

或速度反差、以及情緒性的語言等等。常見的畫面內容，莫過於某些從角色

眼球慢慢拉遠的鏡頭，或是類似砲彈路徑直接衝擊的畫面。速度快的縱深式

鏡頭可以表現出移動的張力以及緊張感、震撼度；速度較慢的則可聚焦觀者

的視覺，慢慢凝聚氣氛。此類鏡頭必須掌握以下幾點技巧︰ 

。 

(1)、取景方位 

縱深鏡頭，業界術語「Zoom in、Zoom out」，第一個重點便是起始

畫面的方位 。由於此類鏡頭通常是在一個範圍廣大的畫面中找一重點

(例如主角臉龐)作為起始點，然後往上拉出整個空間的畫面；鏡頭可簡

單分為前後兩部份；前部的鏡頭主要負責的是情緒與觀者觀點的著力，
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後部的鏡頭則交代了事件的發生與結束。因此，所謂之觀者的著力點必

須放在主角或畫面的哪一部位，便決定了整個鏡頭的語言。舉例來說，

最常見到的商業性縱深鏡頭，常在電影出現︰ 

鏡頭從主角眼睛特寫→拉遠→主角臉龐→拉遠→主角全身→拉遠

→主角四周的環境(故事明朗)。 

這個例子的起始方位是以主角的眼神為中心，觀者將著力點放置在

主角的眼球與個人身上；至鏡頭拉遠、近景一目了然時，觀者便有一種

恍然大悟與驚喜的感覺。這種典型的動態式縱深鏡位是利用了觀者一開

始注意力被牽引在他處，最後回過神來時產生之意想不到的快感；通常

又帶有某個段落的結束或是承接另一個新的開始。假若在上述的例子

裡，將順序全面顛倒，畫面是由廣大的場景 急速拉小到主角眼球裡，

則會產生另一種不同的語言︰所有的故事與注意力都將會集中到主角

的身上，感覺話說到一半，接下來才是重點。這即是一開始取景方位的

不同，觀者感受到的意念也被影響。又若上述例子一開始的鏡位不在主

角，而在其他事物身上時，則又是另一種感覺了。因此，縱深式鏡頭的

起始方位，可說是決定了鏡頭的內容與敘事性。 

 

(2)、縱深幅度 

縱深幅度以白話來說，其實就是指鏡頭拉遠或拉近的距離。幅度小

的縱深，常配以速度平緩的述說式感覺。本次作品也多次運用此種類

型，容易將觀者情緒聚焦與堆積，慢慢凝聚出濃烈的情感.。而幅度較

大的縱深式鏡頭，呈現出來的是一種急劇依縮或膨脹的快速位移，落差

與方位的迅速改變帶起較為澎湃或是熱情的感覺；通常會讓觀者心頭為

之一振，眼睛一亮。配合上快慢速度與方向性的變化，縱深幅度的扭曲

等等，完整化了此類鏡頭繁複的運作方式。 

 

((((二二二二))))、、、、3D3D3D3D 電腦動畫的運鏡型態電腦動畫的運鏡型態電腦動畫的運鏡型態電腦動畫的運鏡型態    

自從 3D 在 90 年代革命了電影特效以來，動畫界也產生了滔天巨浪。媒體

與視覺感官的革新是其一，而藉由 3D 無所不能的自由攝影鏡頭更讓動畫電影往

前跨進一大步；動畫不再受限於人力或是機台翻拍的限制，而產生了多采多姿眼

花撩亂的各式鏡位，就風格和震撼力而言也與電影越來越靠近。 

前述迪士尼在 90 年代的黃金歲月中已經大量引進 3D 技術，讓表面雖然是

2D 的畫面產生難以言喻的臨場感和立體角度；而皮克斯劃破動畫史的作品「玩

具總動員」更證明了 3D 動畫具有不輸電影工業的潛力；造成了現代動畫紛瀾並

起的戰國時代。單純以運鏡的演變來說，3D 的出現普及化了許多困難的運鏡方

式，例如跟隨「track」、三百六十度旋轉等運鏡，對於手拍的 2D 動畫產業幾乎

是不可能達到天方夜譚；然而藉由 3D 虛擬的運算技術突破了障礙，成為簡便易
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用的功能，也豐富了鏡頭語言的文化。更進一步的來說，甚至許多連電影工業都

無法做到的運鏡也在 3D 中被一一實現。正因如此，原本單純簡易的運鏡瞬間變

的豐富，卻也多了無限選擇讓人眼花撩亂；這不僅是新一代視覺語言的產生，相

對的創作者在擁有更大自由度的同時，也必需花費更多心力來建構與觀者的溝通

橋樑。以下就作者認知，略舉幾種 3D 式的鏡頭探討︰ 

 

1111、、、、 跟隨式鏡頭跟隨式鏡頭跟隨式鏡頭跟隨式鏡頭    「「「「tracktracktracktrack、、、、followfollowfollowfollow」」」」    

電影之中常看見演員狂奔，攝影機與攝影師、導演架在一座具有軌道的

機台上同步跟拍，即是所謂跟隨式的鏡位。而在傳統手繪動畫之中其實也有

此種鏡頭，但與其說是鏡頭移動，其實大部分都是靠著背景迅速替換來產生

「鏡頭跟隨主角」的動態錯覺，事實上只能做到做基本的效果而無法靈活運

用。進入 3D 之後，攝影機也隨之虛擬化，能做到的跟隨效果跟電影已經非常

類似。此類鏡頭常用於「與主角同步的對象」的觀點，可說是劇中第二角色

的主觀鏡位。常見地例子為運動員賽跑時跟隨角色特寫臉部表情的鏡頭，或

是警匪追逐跟拍車輛上的動作；又或是兩人散步在街上，鏡頭緩慢隨著人物

移動。另外也包括了在文藝或愛情片中，主角乘坐在旋轉咖啡杯裡的回憶表

現手法等等。跟隨鏡位在 3D 動畫的表現上，更多則拿來強調速度感與感官刺

激，因此在許多追逐或是動作場面長藉由攝影機同步的鏡頭讓觀者出現彷彿

乘坐雲霄飛車的快感。 

 

2222、、、、 360360360360 度廣角鏡頭度廣角鏡頭度廣角鏡頭度廣角鏡頭    

「陰暗的室內，彪形大漢與女主角的對決。女主角凌空而起，全身呈現

東方鶴形的攻擊態勢，霎時時空靜止，鏡頭繞轉了一圈之後，女主角勁腿踢

出….」自從「駭客任務」出現上述鏡頭之後，被稱為是電影界攝影的新里程

碑。原因不外乎用了多架攝影機同時捕捉真實時刻的一瞬間，並利用技術造

成彷彿凌空靜止的旋轉效果︰這在真實世界是相當困難的技術。然而借助於

3D 之便，此種大廣角迴旋鏡頭輕易即能達成，於是變成了 3D 動畫興起之後

非常特別的視覺語言。2D 和電影對於此種炫麗鏡位的使用通常是在最高潮或

是特殊重要時刻(例如決鬥的爆點、或是主角展現特殊能力之時)普及之後，

此種旋轉鏡位卻成為鋪陳氣氛的一種重要手法。 

   

3333、、、、 不可能的鏡頭不可能的鏡頭不可能的鏡頭不可能的鏡頭    

所謂不可能的鏡位，便是指在現實之中無法操作或攝影的角度。現實中

的攝影機是真實存在的物品，具有體積、重量和操作的限制，因此在某些方

位難以達成。然而動畫中攝影機是透明且虛擬，可以任意安插在任何角落。

舉例而言，動畫可以製作由口腔內看出去的畫面，或是穿牆透視的感覺，甚

至也能放大縮小上天下海到各個微生物的世界觀裡。一切由於虛擬、任何畫

面在技術上而言都能達成。於是這些在現實中無法做到的鏡頭變成為動畫片
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中獨特的特色之一，更可說是新一類的視覺語言。 

 

探討研究各種鏡位的特性與用法之後，接下來開始製作「回憶抽屜」的分

鏡腳本。自從劇情編制完畢之後，這個階段是前製作業中最為痛苦與窒礙難行的

部份。並不是技術上的困擾，而是「腳本」對於動畫片成敗的影響實在太過巨大

與直接，必須不斷的挑戰作者心理與客觀上的極限。但就另一方面來說，卻也是

非常令人著迷的一項工作。由於整部分的腳本數量上百張，因此以下只略取前半

段來加以解說與討論。 
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二二二二、、、、分鏡的製作分鏡的製作分鏡的製作分鏡的製作    

腳本 解說 腳本 解說 

 

[01][01][01][01]    

片頭開始，字幕與影片

名稱隨著纜線上的物

品緩緩移動。[track] 

 

[0[0[0[08]8]8]8] 

拉遠交代主角方位與

帶出房間景色，老婆婆

網雜物堆走去 

 

[02][02][02][02]    

鏡頭拉遠，整座建築物

出現。 

 

[09][09][09][09] 

老婆婆走到紙箱前，電

視機興奮的跳躍 

 

[03][03][03][03]    

隨著纜線，鏡頭慢慢靠

近到記憶閣樓 

 

[10][10][10][10] 

主觀鏡頭，老婆婆的手

拿起東西(前景)焦距

模糊，電視機探頭跳

躍，興奮狀 

 

[04][04][04][04]    

淡入，房間俯角，老婆

婆緩慢移動 

 

[11][11][11][11] 

特寫老婆婆拿起的物

品，是一頂陳舊的帽子 

 

[05][05][05][05]    

電視機跳過，帶出老婆

婆腳步出場 

 

[12][12][12][12] 

特寫老婆婆表情，懷念

但是感到緊張與喜悅 

 

[06][06][06][06] 

先特寫老婆婆扶眼鏡

的部份，再切到到半身

入鏡，老婆婆豋場 

 

[13][13][13][13] 

拉遠的平式鏡頭，老婆

婆伸手到腹部(全身動

作) 

 

[07][07][07][07] 

斜視鏡頭，貼地的感

覺。老婆婆往前走動 

 

[14][14][14][14] 

鏡頭慢慢前進，老婆婆

打開身上的回憶抽

屜，故事主題出現 

表 3-3  分鏡腳本解說圖表(前半段) 
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腳本 解說 腳本 解說 

 

[15][15][15][15] 

老婆婆將帽子放進抽

屜裡 

  

[22][22][22][22] 

換成老婆婆的同步方

向，紙片慢慢飄向上方

的牆壁 

 

[16][16][16][16] 

電視機很高興低在身

旁不斷跑動彷彿在期

待什麼 

 

[23][23][23][23] 

眾多紙片堆裡輕輕附

著停止 

 

[17][17][17][17] 

突然間，電視原本漆黑

的螢幕出現了老公公

戴帽子的回憶片段 

 

[24][24][24][24] 

老婆婆轉身再度往雜

物堆摸索 

 

[18][18][18][18] 

電視機一躍而起，鏡頭

跟隨 

 

[25][25][25][25] 

拿出了一支煙斗，反射

出老婆婆的臉龐 

 

[19][19][19][19] 

從底盤彷彿嘴部的構

造吐出了一張紙 

 

[26][26][26][26] 

老婆婆露出欣喜的表

情 

 

[20][20][20][20] 

便條紙微微發著光芒

飄動著，上面寫著某天

的日期 

 

[27][27][27][27] 

放進回憶抽屜 

 

[21][21][21][21] 

鏡頭隨著紙片往上漸

漸飄遠 

 

[28][28][28][28] 

又拿起了一只戒指，情

緒越來越高 

 


