


1.1 策劃階段 
 一部動畫電影的形成，是由創意和市場所開始。前期
策劃階段，可能由不同的關鍵人員提出構想，最後才
由出資的製片人（producer）各方面評估後才決定是
否執行某個動畫方案。 

製片 

策劃 執行製片 宣傳發行 

編劇 美術設計 導演 



1.2 創作製作階段 
 在這個階段，創作製作人員是整體的主角，他們將文
字的描述轉換成為圖像影音的表現，分工項目極為精
細，圖1-2顯示創作製作階段的流程。此階段就工作
性質而言，可分成三個部份：藝術創作、製作與製片
管理；就工作流程進度而言，則分為三個階段：前製、
製作與後製。 



 創作製作流程 



1.2.1 前製 
 前期製作（pre-production），包含了從文字劇本到
動態腳本完成這個部份。一個好的前製規劃，是決定
影片的成敗關鍵，以動畫電影來說，通常前製時間約
為2~3年；電視卡通前製時間則約6個月到1年。 

 



 劇本： 

 由編劇創作而成，劇本的發想可以是從過去生活經驗、
奇幻旅程、未來生活、社會事件、生態議題、漫畫改
編、小說改編或童話故事改編等。創作題材廣泛，就
個人創作而言，可發揮的面向很廣，甚至抽象概念創
作也無不可。就商業影片而言，為了顧及市場接受度
和觀眾群，動畫影片多偏向闔家欣賞的題材和內容，
或是以幽默方式談論到環境生態議題等，例如冰原歷
險記、快樂腳、瓦力、原子小金剛等。 

 



 場景設計： 

 劇本完成後，便進入「美術設計」階段，這部份包含
了場景設計、角色設計和道具設計。場景設計人員會
依照導演想法，將劇本內描述到的背景繪製出。場景
設計者除了有豐富的想像力和創造力外，對於某些時
代背景或族群的資料也需要了解，以符合歷史真實性；
或是去實際拍攝、收集類似的背景圖片等，作為設計
的參考素材。 

 



 



 角色設計： 

 一部動畫影片通常會有幾位角色設計師來設計角色，經過
不斷的開發和修正後才會決定出最後的造型，所以一個角
色的誕生，如同雕塑或捏陶般的變化，在美術導演、導演
和設計師間經過許多探索與討論修改而成。 

 角色設計師在設計時，會依據劇情的內容，將角色的個性
特色透過造型表現出，例如：畏縮膽小的角色，其設計可
能呈現瘦弱四肢、無辜眼神、彎腰駝背向內的姿態；英雄
式角色，設計則偏向寬敞胸膛、強健四肢、濃眉方臉、抬
頭挺胸等；可愛角色則會有大眼睛、圓臉、身材比例偏短
等。 



 



 



 除了在造型上做出區隔特色外，設計時也會依據劇情
來設計可能的角色表情和肢體動作，一方面可以讓導
演預覽角色的造型和表情、動作是否合宜，另一方面
也可讓原畫師在做動作設計時有所參考依據，。 

 另外，在設計稿上，通常會將角色的大小比例繪製出，
例如幾頭身、身長、四肢長度等比例；再來，也還會
有全部或主要角色並列的一張設計圖，除了可有整體
角色大小概念外，對於腳本設計師和原畫師在作取景
和角色繪圖時，可以有明確的大小比例，才不至於畫
框內角色相對位置安排失誤。 

 



 





 道具設計： 

 道具設計（prop design），或是有些稱為機械設定，
就是影片中出現的器具設計，例如：車子、刀子、槍
砲、飛行器等等。道具設計通常由另一位設計師來製
作，他必須去收集研究各項器具的操作功能和方式，
以修改設計成適合故事的道具，器具運作方式需要標
明出，好方便後面的原畫設計師設定其動作。 



 



 對白錄製： 

 在劇本完成後，便會開始尋找合適的配音員（voice 
actor），和一般電影不同的是，動畫的演員是虛擬的
角色，他們必須透過表演和聲音來傳達喜怒哀樂等情
緒，因此合適的配音員便很重要。配音員須看著文字
劇本和分鏡腳本，來揣摩劇中角色的動態和語調，在
錄音室裡「模擬」演出以呈現最完美的聲音。 

 



 色彩美術設定： 

 色彩美術設定（color design）這邊涵蓋了場景、角
色和道具等色彩設定，影片是有時間性的元素在內，
不同時間下場景、角色和道具等所呈現顏色也不同，
其陰影也會變化，這些在色彩設定時都要考量到。 

 



 



 分鏡草圖： 

 有了劇本後，分鏡設計師便會開始繪製分鏡表，在較
詳細的分鏡腳本出來之前，設計師通常會先畫粗略的
概念縮圖（thumbnail），讓整段落概念先勾勒出來，
思考並確認哪些運鏡和構圖方式，才著手繪製較完整
的分鏡表。 



 



 分鏡表的欄位，通常包含了分鏡畫面（scene）、對
白（dialogue）、動作（action）和秒數等，一個鏡
頭就會用一格畫面來表示，若有主要的角色動作、移
動方向軌跡，或位置上有特別規定的，會再用其他關
鍵張表現。 



 



 



 動態腳本： 

 動態腳本（animatics，或稱作story reel），顧名思
義即是將靜態腳本轉成動態影片的格式。當平面腳本
設計完成，會將圖片掃描起來，配合事先預錄好的對
白和適當的音效、音樂等，串聯成影片，預覽成為動
畫前的感覺。 



1.2.2 製作 
 構圖設計： 

 構圖設計（layout design）是畫框內的圖畫設計。在
拿到分鏡腳本後，詳細的畫框內容如室內房間細節、
物件擺放、室外建築設計、街道，或是戶外的森林景
象等等，都需要由構圖來完成，可以說構圖是將腳本
概念實踐精細化的工作。 



 



 律表規劃： 

 律表，是動畫製作的基本規則。基本的欄位會有動作
指示（action）、影格（frame）、對白
（dialogue）、各圖層（layer）以及攝影機指示
（camera instructions）。 



 



 原畫設計： 

 原畫，即所謂設計動作的關鍵張（key frame）。原
畫師必須規劃角色的動態，以及它的時間（timing），
因此律表也通常是原畫師所設計的。原畫設計需要對
肢體動態有深入了解，才能表現出真實感，如走路時
的重量偏移和步伐變化等；加上動畫是一個可創造的
媒材，所以除了傳神的動態外，動畫的誇張表現、變
形等技法都在原畫設計中塑造出卡通化的效果。 



 



 背景繪製： 

 背景繪製是接續構圖設計之後的工作。構圖完成後，
場景內的線稿已定，便交由背景師來為場景做色彩設
定與繪製。因此，背景師的美術能力、對光影和時間
的色彩變化，以及對各種繪畫媒材的運用都須有一定
能力。畫面中若需要有多層背景則亦須分開繪製。 



 3D模型： 

 建模（modeling）是3D動畫在進入製作階段的首項
過程，動畫電影製作通常還會有實體的立體塑形，尤
其是角色設計，運用黏土將平面的設計稿轉化成為立
體。 

 



 貼圖： 

 模型完成後，便會依據美術設定的質感來進行製作，
繪製相對應的貼圖（texture mapping）。 

 骨架皮膚設定： 

 3D模型貼圖完成後便可開始建立骨架（skeleton）。
骨架設定依據不同的角色會有所調整。 



 



 清稿： 

 清稿（cleanup）是在手繪2D動畫過程中將線條勾勒
出的工作。原畫師在動畫紙上繪製出主要動作，由於
需要勾勒較多次才能抓出正確姿勢，所以通常是較多
重疊筆觸的圖畫，因此許要交由清稿人員來將原畫師
真正的線條整理出來，再交由動畫師來繪製中間動作
（或稱作中割）。 



 



 動畫： 

 前面提到，在2D動畫製作流程中，原畫師將關鍵動作
（稱之為原畫張）設計好後，清稿完成便會交由動畫
師來將中間張補足。原畫師也會將原畫張之間的動作
軌目和律表規劃好，讓動畫師有參循的依據。 



 



 掃描： 

 手繪動畫完成後若要進入電腦做上色，則需要掃描數
位化。因為動畫紙張是特殊設計，中間一圓孔和二旁
長條孔，在掃描時為了能夠固定紙張和掃描的畫框範
圍，會將定位尺（peg bar）貼在掃描器旁，好讓工
作人員方便掃描。 

 

定位尺 



 上色： 

 2D動畫的上色（coloring），簡單分成二種：數位上
色和手繪上色。數位上色的好處是可以更輕易地替換
色彩來符合導演需求，以及在不同時間光影下變換色
調。 



 燈光： 

 燈光（lighting）是在3D動畫軟體裡打燈的工作。如
同真實影片的燈光設計，虛擬世界的燈光是需要去模
擬出來的，從外界的環境光到室內的燈光、演員的主
光、補光等，都需要去特別安排。 



 光影彩圖設計： 

 在製作階段的整個過程中，會不斷地去規劃修正整部
影片的色彩風格。依據故事情節的轉折、不同場景的
屬性，以及情緒的變化等，會將整部片的主要畫面段
落擷取出，設計其特定的光影色彩，並考量段落間的
色彩連接性和變化，將影片的視覺美感傳達出來。 



1.2.3 後製 
 特效合成： 

 特效（special effects），是畫面中的特殊效果，例
如煙火、爆炸、煙霧、雷電、風雨、光束等等。在2D
手繪動畫裡，特效也是畫出來的，但近年多往套用3D
效果再與2D結合的趨勢。 

 音樂音效： 

 音樂音效在製作動態腳本時已經有了暫時的聲軌
（temp track），好方便理解動畫完成感覺，到了後
製階段則會配上重新製作的音效及音樂。 



 算圖輸出： 

 特效合成完成後，即可算圖輸出（rendering）影片，
搭配製作好的音樂音效，進入剪輯軟體來做最後的影
音結合，至此一部完整的動畫片即告完成。 

 



1.3 傳播階段 
 動畫影片成品必須經過傳播才能呈現其價值，達到製
片人當初設定的目的，即使是個人動畫作品，也會透
過某些途徑來達到公開宣傳的目的。傳播的媒介主要
有電影院、電視台、網路和影展等。 



章節練習 
 1. 在前製階段的角色設計工作中，請找一部影片的主要角
色，來說明角色的設計風格，是如何與影片的故事和角色
個性有所關聯？ 

   

 2. 動作設計是製作階段的重要工作，也是表現角色性格情
緒的關鍵，請選一個約10秒的動畫片段，來區分出角色的
關鍵動作為哪些？並說明其動作設計表達何種情緒或個性？ 

   

 3. 角色和場景設計需依時代背景做設定，請自行選擇個時
代和地區，收集它的相關資料，並設計出符合資料時代的
角色造型和背景。 


