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学习目标

· Flash动画编导的重要性

· Flash动画原理

· 动画编剧的编写要求

· 重点掌握蒙太奇手法的运用

Flash动画片整个设置过程一般分为3个阶段：前期、中期和后期。这里讲的前期，就是创作的筹备阶段，包括剧本、分镜头、人物设计、场景设计、配音，一直到正式制作动画片为止。
2.1  Flash动画剧本编写
如果把动画看做是一个有生命的人来说，那剧本就是人体内流淌的血液，它确保生命力的鲜活和持续。剧本在动画影片中联系着故事的主题、结构、角色、场景、情节、时代等各方面的基本要素，使每个要素浑然一体，作品完整，连贯统一。

动画剧本与真人影片剧本有所不同，这是由动画的本身特点所决定。动画承传了喜剧及幽默剧的深源传统，强调艺术夸张的表现手法，这样就使动画影片有更多的艺术表现力，使影片有更加有深入的艺术效果和视觉效果。同时作为动画自身来说，肢体语言也是视觉表象上一个重要的手段。动画同真人影片的不同之处在于，它不适合有过多的口语对白。如果要加深刻画故事剧情，就要避免动画角色丰富的表情对白动作，而要发挥动画的长处，强调肢体语言的表达方式，从而增添了动画影片的艺术观赏性。

剧本是写给导演、美术设计师和动画师等专业人士的，不是写给观众的，因此，剧本的书写要既简练又清晰。
2.1.1  选择动画剧本

首先，导演在选动画剧本时，首先要看剧本的内容是否适合电视传媒，是否具有一定的教育价值，预期的屏幕效果如何，这是动画创作的前提。动画片的制作是费时、费力的，需要较昂贵的开支，如果制作出来没有意义或效果很差，势必造成不必要的浪费。 

其次，要看动画剧本的主题立意是否深刻富有新意，内容是否具体充实。好的动画剧本自不必说，对于质量不高的动画剧本，我们也不能一律否定。因为，有些剧本虽然创作得不太好，但题材本身很有意义，导演可以将自己的创作意图和设想告诉编剧，共同探讨，进行修改。 

最后，导演在选择动画剧本时，还要适当考虑自身的因素，选择自己喜欢的、内容熟悉的、能激起创作热情的动画剧本，这样可以使导演保持较强烈的创作欲望，轻车熟路地驾驭作品。当然，工作需要时，导演接受了题材较陌生的剧本，也应全力以赴，虚心请教、深入研究，力求对剧本有一个全面深刻的认识。 

2.1.2  分析研究动画剧本

导演的创作构思来自于对动画剧本、有关资料的深入细致的研究和透彻的理解。 

(1) 充分了解编剧的创作意图、目的、对象及动画的类型。捕捉剧本的新意和自己对剧本的最初感受，估计预期的效果。 

(2) 在熟悉动画剧本的基础上，与编剧及主要创作人员共同研讨剧本的主题是否正确，鲜明而富有意义，并找出存在的问题加以修改。 

(3) 分析动画剧本的内容应如何适合电视屏幕表现，情节是否真实可靠；内容是否充实、富有表现力；细节处理的如何，剪裁是否得当。 

(4) 研究动画剧本的结构形式及风格样式。看其所采用的结构形式能否成为表达主题思想的理想叙述方式。它所体现的风格样式是否与内容相适宜。 

(5) 掌握动画片中人物或事物的个性特质，分析剧本是否对人物或事物进行了多角度、多层次、多侧面的表现。 

(6) 审定解说词或对白。看解说词或对白配置得是否贴切、融洽。如果是有人物对白或主要依靠解说来阐释动画内容、推动情节发展的，则需要事先研究、修订好解说词，以便掌握画面的长度、整体节奏和视听造型的综合效果。 
2.1.3  剧本的创作与构思 

当导演从编剧手中接过文学剧本时，视听造型便随即开始了。导演要运用各种艺术手段来塑造屏幕形象，必须经过具体、完美、独特的构思。 

导演构思是节目创作的灵魂，它体现着导演对文学剧本的理解和阐释以及对节目的总体设计。其主要内容有确定节目的主题思想、拟定结构与风格样式、组织情节、设计画面造型与声音造型以及蒙太奇的表现技法等。 

当Flash动画开始制作之前，必须作出许多决定，如采用什么样的画面内容和表达方式，怎样调整舞台，绘制什么样的人物当演员，如何进行场面调度，镜头之间怎样衔接，如何转场，每个镜头的长度、机位、摄法、环境、场景气氛乃至灯光、道具如何处置。这些包含在每个画面中的各种因素，都要在制作动画以前经导演深思熟虑，作出相应的决定。然而，要使自己的作品具有较高的水准，导演在创作构思上要狠下工夫，刻意求新，摒弃那些平庸肤浅、生搬硬套的格调，避免空想和臆造，从作者、观众、拍摄对象的不同角度进行全方位的思考，才能使自己的作品独具特色。 

2.1.4  对特殊剧情的要求 

一部动画片，剧情是否能吸引观众，而且是否能使观众看得入神甚至让他们觉得过瘾，看了还想再看，这就需要动画片剧本的开始、发展和结局都要有许多奇妙的地方。一部动画片能抓住人的心理，特别是要使那些喜欢爱动、思想活跃的小朋友们静下心来看，是否有新意，是否能适合青少年的口味，剧情是否生动有趣、曲折离奇，这些就显得很重要。

2.1.5  要注意结局的掌握

故事总要有结局。动画片也是在讲述故事，不管结果如何，总要有一个结局。因此，故事的发展要符合观众的心理期望，甚至要比观众期望得更高，有些意想不到的结局，这样才会有吸引力。要让观众看完全片之后，感受整个故事的曲折、有趣，特别是结局、有力度、有新意，因此，故事的结局一般要有全剧冲突、发展的最高潮，故事的结局往往是体现全局的最高力度，当然，在整个故事中，还有其他段落的高潮。所以，一般说故事的结局，往往是以故事的高潮和结尾作为一个整体来考虑，应该是故事最强有力的地方。因此，结局的处理对于整个动画片来讲是至关重要的。

2.1.6  动画片剧本的原创编写要求

要编写一个好看的故事，说起来简单，但具体做起来并不那么简单了。要构建一个好看的故事，必须要注意以下三个方面：

(1) 故事中的人物形象的刻画和塑造是最重要的。一部成功的动画片给人印象最深的往往是那些生动、可爱的动画形象。深受观众喜爱的动画形象，容易在深入人心之后成为家喻户晓的动画明星。

(2) 要有生动、有趣、引人入胜的情节，而且一部动画片剧本中要有许多个有趣的情节，并一环扣一环，逐步把故事推向高潮。

(3) 人物和情节都必须在明确的主题之下或体现着某种意义。这些都是某种理念的体现，也就是剧本的原创者要通过具体的人物活动及生动情节给观众一个感兴趣的理念，而且是一个新鲜的、与众不同的理念。

上面讲的三个方面也就是人物、情节、理念，这三者有机地统一在一起而组成动画片的生动、有趣的故事。

2.2  Flash动画人物及场景的设计
原画设计人员接到任务后，必须按照导演要求的人物形象、构图、人物大小来设计每个镜头中的人物，并设计出该人物的四视图，如图2-1所示。
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图2-1  四视图

还要绘制人物的表情库等，如图2-2所示。
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图2-2  人物表情库

线稿及上色的场景设计，如图2-3所示。
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图2-3  线稿及上色的场景设计

2.3  Flash动画分镜头设计
一部动画片由多个镜头组接而成，镜头是动画片最基本的单位。在设计分镜头之前，首先要弄清楚什么是镜头？

所谓镜头是指摄影机从开始拍摄之间所拍下来的一段连续画面。这里应注意“连续拍摄”的意思，也就是说不论镜头有多长，调度如何复杂，只要中间不间断，仍为一个镜头。每当摄像机的位置被改变，就得到了一个新的镜头。

2.3.1  文字分镜头的编写

文字分镜头，也叫脚本。脚本是一个动画故事从文字脚本到画面分镜头的过渡，是采用文字手段把内容场次化、镜头化。

文字分镜头是具体画面的表达，要具有镜头感和画面感。用文字记录画面构思，便于在创作时理解全片或部分段落的画面构思、场景安排，改起来也比画面分镜头方便、快捷。

分镜头剧本的创作是将整个节目内容分解为若干个镜头，并将这些镜头依照一定的逻辑关系组成一个个段落。通过对每个镜头的精心设计和段落之间的衔接，表现出导演对节目内容的整体布局、叙述方法、刻画人物和表现事物的手段，细节的处理及蒙太奇的表现技法。

无论导演采用哪一种分镜头的方法，在创作分镜头剧本时都要考虑以下几个方面的内容。 

(1) 根据动画内容分出场次(也可注明场景的名称)。按顺序列出每个镜头的镜号。 

(2) 确定每个镜头的景别。导演对景别的选择不仅仅是出于表达节目内容的需要，还要考虑到不同景别对表现节奏的作用、物体的空间关系和人们认识事物的规律。一般根据视距的远近可分为远景、全景、中景、近景、特写等大小不同的景别。有时根据摄制的需要还可以分得更细，如大远景、中近景、大特写等。 

景别是指由于摄影机与被摄体的距离不同，而造成被摄体在电影画面中所呈现的范围大小的区别。景别一般分为6种，即远景、全景、中景、近景、特写和大特写。在电影中，导演和摄影师利用复杂多变的场面调度和镜头调度，交替地使用各种不同的景别，可以使影片剧情的叙述、人物思想感情的表达、人物关系的处理更具有表现力，从而增强影片的艺术感染力。 

1. 远景

远景是摄影机摄取远距离景物和人物的一种画面。这种画面可使观众在银幕上看到广阔深远的景象，一站式角色活动的空间背景或环境气氛，如图2-4所示。

大远景比远景距离更远，适于展现和浩渺苍茫的自然景色。这类镜头，或者没有人物，或者人物占很小的位置。大远景在影片中主要用于介绍环境和渲染气氛。
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图2-4  远景效果

2. 全景

全景是摄像机摄取人像全身的一种画面。这种画面可使观众看到人物的全身动作及其周围部分环境，如图2-5所示。

全景具有较广阔的空间，既能展示比较完整的场景，又可使人物的整个动作和任务相互的关系得到充分展现。在全景中，人物与环境常常融为一体，能创造出有人、有景的生动画面。

全景与特写相比，视距差别悬殊。如果两者直接组接，会造成视觉上和情绪上大幅度的跳跃。运用得好，常能收到特有的艺术效果。如果人物情绪发展是跳跃的，景别的跳跃就可以很好地为塑造人物渲染气氛服务。
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图2-5  全景效果

3. 中景

中景是指影片中只摄取人像膝盖以上部分的一种画面。这种画面可显示人物大半身的形体动作，是影片镜头中占数量较多的一种景别，常在叙述剧情时使用，如图2-6所示。中景镜头经常被放在远景镜头之后。

中景的视距比远景远一些，能为角色提供较大的活动空间，既可以使观众看清人物表情，又有利于显示人物的形体动作。由于取景范围比近景宽广，能在同一画面中拍摄几个人物及其活动，因此，中景在展示人物关系上极为便利，不但可以加深画面的纵深感，表现出一定的环境、气氛，而且通过镜头的组接，还能把某一冲突的经过叙述得清清楚楚，揭示出人物的复杂关系和不同性格。
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图2-6  中景效果

4. 近景

近景是指在影片中摄取人物上半身或人体局部形象的一种画面。这种画面能使观众看清人物的面部表情或某种形体动作，如图2-7所示。近景有时也摄取景物的某一部分。近景的视距比特写稍远，有些摄取人物腰部以上的镜头，又称为中近景。在近景中，人物上半身的活动和面部表情占据画面的显著地位，成为主要表现对象。在影片中，为了强调人物表情和重要动作，常运用近景或中近景。近景和特写的作用有相似之处，即视距近、视觉效果鲜明、强烈，可对人物的容貌、神态、衣着、仪表做细致的刻画。
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图2-7  近景效果

5. 特写

特写是指影片中拍摄人的面部、人体的局部、一件物品或物品的一个细部的镜头，如图2-8所示。特写镜头有很多变种，但是最基本的特写镜头是以展示人物的肩膀到头顶的范围为主。

动画片中的特写是突出和强调细节的重要手段。它既可通过眼睛的顾盼、眉梢的颤动以及各种细微的动作和情绪的变化，揭示人物的心灵，也可把原来看不清或容易忽视的细小东西加以突出、赋予生命，或借此画人物、烘托气氛，或用来介绍人物、时间和地点的特征。一般来说，特写镜头比较短促，运用得当能使观众在时间、视觉和心理上产生强烈的反应。
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图2-8  特写效果

6. 大特写

大特写又称为“细部特写”，是把拍摄对象的某个细部拍得占满整个画面的镜头，取景范围比特写更小，因此，所表现的对象也被放得更大，如图2-9所示。这种明显的强调作用和突出作用，使大特写和特写一样，成为影片艺术独特的表现手段，具有极其鲜明、强烈的视觉效果。在一部影片中这类镜头如果太长、太多，会减弱其独特的感染作用。
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图2-9  大特写效果

(3) 规定每个镜头的拍摄方法和镜头间的转换方式。 

固定镜头或运动镜头(如推、拉、摇、跟、移、变焦推拉等)。拍摄高度是平摄或仰俯摄。镜头之间直接切换或淡出淡入、化出化入、划出划入方式转换。  

(4) 估计镜头的长度。镜头的长度取决于阐述内容和观众领会镜头内容所需要的时间。同时还要考虑到情绪的延续、转换或停顿所需要的长度(以秒为单位进行估算)。 

(5) 用精炼、具体的语言描绘节日所要表现的画面内容，包括事件发生的时间和场所，情节的安排，人物及人物的主要动作、表情和心理状态以及细节的处理。 

(6) 导演要充分考虑到声音的作用、声音与画面的对应及统一关系，做好解说、音响效果和音乐的配置。 

总之，导演将自己的全部创作意图、艺术构思和独特的风格倾注在分镜头剧本中，以此来传情达意塑造未来的屏幕形象。因此，分镜头剧本也是摄制组统一创作思想，有计划地开展工作的主要依据和保证。
































2.3.2  绘制画面分镜头 

画面分镜头是导演把分镜头内容落实到以镜头为单位的连续画面的剧本。画面分镜头剧本可在文字分镜头的基础上进行绘制，也可以在没有文字分镜头的情况下将文字剧本进行调整和增删，直接勾出画面并表明文字提示内容。

1. 绘制画面分镜头的要求

绘制画面分镜头的要求如下：

(1) 充分体现导演的创作意图、创作思想和创作风格。

(2) 分镜头运用必须流畅、自然。

(3) 画面形象需简捷易懂。分镜头的目的是要把导演的基本意图和故事以及形象大概说清楚，不需要太多的细节。细节太多，反而会影响观众对总体的认识。 

(4) 分镜头间的连接须明确。一般不表明分镜头的连接，只有分镜头序号变化的，其连接都为切换，如需特殊效果，分镜头剧本上都要标识清楚。

(5) 对话、音效等标识需明确。对话和音效必须明确标识，而且应该标识在恰当的分镜头画面的下面。

2. 把握好蒙太奇节奏的处理

蒙太奇现在已经成为世界电影通用的一种电影术语了。它与长镜头并列被称为改变电影的两把“双刃剑”。狭义的蒙太奇专指对镜头画面、声音、色彩诸元素编排组合的手段，也就是人们常说的画面语言、声音语言和色彩语言。它是一种电影的修辞方法，对于它的本性有许多言论。在前期拍摄时，每个镜头内部综合运动的节奏，即画面中主体运动的速度、摄像机运动的方式和速度已成定局；后期编辑主要是掌握好镜头转换的频率。虽然导演在分镜头剧本中已对节目整体节奏和每个镜头的长度进行了设计，但由于拍摄中的变化和导演构思的不断深入，必然要对画面的节奏重新进行调整。后期编辑时，导演应给予充分的重视，依照事物发展变化的强度和速度，观众的接受能力、欣赏习惯和情绪的起伏，把握好镜头的总体节奏，使画面造型在时空的维度上有节律地运动起来，充满活力。 

一般来说，为了给后期编辑留下足够的长度，制作时，每个镜头都要比原设计的画面长度略长一些。有时还会由于拍摄方法的变更，如将几个短镜头合并为一个长镜头(或反之)，将固定镜头变为推、拉、摇、移等运动镜头，这些都会改变镜头的长度。为此，在编辑时，导演不仅要考虑每个镜头自身的因素，选取那些能够鲜明地表达节目的内容、符合整体结构安排的镜头，还要注意镜头长度对叙述节奏的影响、镜头之间的关系对长度的制约，以及叙述长度和情绪长度的协调，进行适当的剪裁和处理。

3. 轴线  

所谓轴线，是指由被摄对象的视线方向、运动方向和相互之间的关系形成一条假定的直线，是指一个物体或一个三维图形绕着旋转或者可以设想着旋转的一根直线，又可以称为“中轴线”、“中心线”。由视线方向和运动方向形成的轴线称为方向轴线，由相互之间位置(两个人物以上)形成的轴线称为关系轴线。

4. 拍摄

在一场戏的镜头调度中，摄像机位置的变动范围、相邻镜头的拍摄角度受轴线的制约。在方向性较强的人物或物体的拍摄中，往往存在着一条假想的轴线，摄像机要在假想轴线的一侧，即180°以内设置机位，以保证正确处理人或物体在画面中的方向，否则，给后期剪辑工作造成困难。

5. 跳轴

例如，在拍摄男女二人对话，为使镜头感觉不单调、不乏味，肯定要把二人谈话的过程切为若干个镜头来拍。但只要分开拍就得注意不能让观众的视线产生错觉，也就是不能让观众感觉甲、乙二人都面朝一个方向谈话，而彼此没有关系。要避免这种现象发生，摄影机的机位就不可以越过男女二人中间假想的那条轴线。摄影机越过轴线所摄的近景镜头，就是越轴镜头，将来与其他几个镜头无法组接在一起。如果硬组接就会让人产生不舒服，出现所谓“一顺边”现象。在拍摄的时候作为画面主体的两个人之间会形成一个看不见的轴线作为分界线，如果摄像机运动或者剪辑越过这个轴线到它的另一侧去拍摄，这样就会使画面中的人物位置颠倒(即左右位置发生变化)，这种情况就被称为“跳轴”。

如果把摄影机在轴线两侧所拍摄的两个镜头组接在一起，观众看到的就是男女二人都面朝着同一方向，不会让人产生这男女二人是在谈话的感觉，他们之间原有的那种呼应关系被破坏掉了。

当然，这条轴线不是不可以突破的，那就要想办法拍摄一些过渡镜头，以便将方向调整过来。比如，在拍摄甲乙二人对话的时候，如果要在变化中保持方向感，就要拍摄其中一人的正面镜头，或者在中间插入其他的空镜头作为转折。上面所说的是剪辑基本原则及技巧，主要是为了保证画面组接的连贯流畅。但剪辑并非“机械”的，除了保持视觉流畅外，更应注重情绪发展的连贯性及观众心理感受的连续性。

2.4  Flash动画镜头
2.4.1  镜头运动

Flash里所讲的镜头，主要是指画面运动的方式、绘制的不同角度和不同内容等。 Flash中的镜头是多种多样的，根据动画内容和表现人物性格的需要而使用不同的镜头。一般来说，Flash镜头有下列几种。 

(1) 拉镜头：它的作用是为了让观众在看清楚某一重点的基础上，由点到面认识人物和环境、局部和整体的关系。拉镜头使人产生宽广舒展的感觉，如图2-10所示。
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图2-10  拉镜头效果

(2) 眼镜头：顾名思义，就是镜头始终是跟随一个在行动中的表现对象进行拍摄，以便连续而详细地表现对象的活动情形，或在进行中的动作和表情，如图2-11所示。
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图2-11  眼镜头

(3) 摇镜头：是指摄影机放在固定位置，向左右环顾，摇摄全景，或者跟着拍摄对象移动进行摇摄，常用于介绍环境或突出人物行动的意义和目的。 

(4) 推镜头：是指被摄对象位置不动，只移动摄影机推成近景或特写镜头。同一个镜头内容，缓慢地推近，给人以从容、舒展和细微的感受；快推则产生紧张，急促、慌乱的效果。推拍可以引导观众更深刻地感受人物的内心活动，加强气氛的烘托。 

(5) 俯仰镜头：俯仰镜头可分为俯镜头和仰镜头。俯镜头除鸟瞰全景之外，还可以表现阴郁、压抑的感情，一般起贬意的作用；仰镜头为瞻仰景，在感情上起着褒意的作用。 

(6) 升降镜头：一般用于大场面的拍摄，它能够改变镜头视角和画面空间，有助于戏剧气氛和效果的渲染。 

(7) 变焦距镜头：是指摄影机的位置不变，通过安装在影机内的变焦距镜头的焦距变化，使被摄对象在不改变与摄影机的距离的条件下，加速或匀速地拉远或推近，造成一定的节奏。

2.4.2  镜头的衔接

镜头的衔接用来掩饰时空跳跃或其他不连戏情形(与剧情不连续)的镜头。动画片和电影一样，是把大量的单个镜头组接起来才组成了完整的影片。其中，镜头衔接工作就像一位优秀的裁缝一样，将单个的材料缝出一件上等的时装。

每部动画片都有不同景别的几百个镜头，要把这些镜头连接起来，主要有以下几种方法。

(1) 淡出、淡入：又称为渐隐渐显。淡出是指画面由明晰渐渐隐去，变为全黑，相当于舞台上的“幕落”；淡入是指影片从全黑中渐渐显出画面的一个镜头的开端，它的作用是分隔时间空间，表达戏剧段落，相当于“幕启”，如图2-12所示。
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图2-12  淡出、淡入效果

(2) 化出、化入：在前一个镜头渐隐的同时，后一个镜头又重叠出现，直到前一个镜头消失，常用于影片开始时的字幕介绍，或表示剧中人的回忆、想象以及时间的省略，如图2-13所示。
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图2-13  化出、化入效果

(3) 划出、划入：是以一条直线或一个圆周线，从镜头画面的一边或一部分运动到另一边或另一部分。第二个画面就跟着这条直线或圆周线出现，直到前后两个镜头交替完毕。这种方法好像翻阅画册的动作，常用于科教影片中，也可在故事片中表现字幕或人、景等物。另外，“划”的技巧中还有帘子卷起或放下那样的帘出、帘入形式和以缩小或扩大圆圈来展现画面的圈出、圈入等形式。 

(4) 切出、切入：是指从前一个场景的画面立即转为后一个场景的画面，中间不需要任何技巧，而采用镜头直接转换，连接紧凑，往往用在环境描绘、人物对话、行动的衔接上，在艺术表观上具有干净利落、进展迅速的特点。 

(5) 反转、倒转：是一个画面经过180°前后翻转换为另一个画面。这种反转画面特别适用于表现对比内容的镜头。在影片结构上，还可以用它来连接两段各不相同的“戏”。倒转画面，是将一个倒置的画面上下旋转180°变为正置的活动画面。这种方法能够改变剧情发生的时间、地点。   

2.5  给分镜头添加声音
2.5.1  添加声音

当分镜头画面绘制完成以后，就要给分镜头画面配上合理的音乐效果了。这样做的好处是，可以更加明确每个镜头的长度及时间动作的控制。

Flash 动画片中的声音可以分为3个部分：背景音乐、对白与音效。

(1) 背景音乐与对白：对白是指专门为动画做的配音。由于对白需要对口型，所以在动画制作过程中就要加入，但是在分镜头当中没有必要绘制出口型动画。

(2) 音效：一般背景音乐与对白都是在动画制作过程中添加的，而音效则可以稍后添加，一般为卡通、大自然等音效。添加音效的时候应注意选择数据流的属性，并在时间轴上建立起始关键帧和结束关键帧，如图2-14所示。
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图2-14  添加声音

思考与练习
1.  Flash动画前期设计都有哪些工作？

2. 如何选择Flash动画剧本？

3. 绘制分镜头画面的注意事项有哪些？镜头之间如何衔接？

4. 原创一部2~3分钟的动画短片剧本，并绘制其动态分镜头。



















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































�可否单独成节？
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