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第一章 本教學計劃的目的 

定格動畫(stop-motion animation)又稱「逐幀動畫」、「偶動畫」或「材料動畫」，

是一種動畫制作的技術，其原理是把每一張不同的圖畫連續播播，從而產生動畫

的效果，現時電腦制作動畫的方法，從本質上說也是透過「逐格攝影」的技術來

完成，學習定格動畫的制作過程實際上就是認識動畫的本質，學習動畫規律的過

程。 

定格動畫最早出現在 1907 年的《鬧鬼的旅館》中，一把小刀在自動切香腸

的情節上，近幾年，定格動畫更不斷出現在大銀幕上，例如 2015 年的「小王子」、

「笑笑羊」，2014 年的「怪怪箱」、2008 年的「超級無敵掌門狗」等，可見定格

動畫在電影界中也佔一定比重。 

現時制作動畫的工具有很多，但在電腦三維圖形動畫(CGI)尚未誕生前，逐

格偶形動畫是制作三維動畫的一個技術，2015 年電影《小王子》則是由「電腦

動畫」和「定格動畫」兩種技術拍攝而成，在《小王子》裡的定格動畫中，場景、

角色等的材質幾乎是用紙做的，另外《笑笑羊大電影》也是一套運用定格動畫拍

攝技術而成的電影，而《笑》的角色、場景大多利用黏土做成。而且定格動畫可

造性高，可以有意想不想的效果，所以在本學年設計了這個定格動畫的課程，希

望學生透過課程學習到拍攝定格動畫的知識。 

本教學將透過一系列的課程，理論與實踐並重，讓學生明白制作定格動畫

的基礎知識，從而制作不同類型的定格動畫，在本課桯的實踐課中，定格動畫包

括模型定格動畫、手工定格動畫、真人定格動畫。除了進行實際操作外，還會學

習一些動畫制作的基礎理論知識，包括編寫劇本、偶形角色制作理論、場景和道

具制作理論及實踐和基本的攝影技巧理論與實踐。 
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第二章 本教學計劃設計內容 

《定格動畫理論與實踐》課程計劃分為兩大部份，第一部份為期四個月的

理論課，教授學生定格動畫與攝影的基礎理論知識，第二部份為期五個月的實踐

課，由學生制作定格動畫，內容包括模型定格動畫、手工定格動畫和真人定格動

畫。 

理論課： 

定格動畫的前期工作 

動畫的策劃 

劇本的編寫 

美術設計 

故事板的制作 

偶形角色的的制作 

偶形角色的種類 

工具和材料的選擇 

骨架的制作 

偶形制作 

場景和道具的制作 

工具的材料 

戶外場景制作 

室內場景制作 

定格動畫旳攝影技法 

攝影的基礎知識 

定格動畫攝影棚的格局和卜竹水弓備 

攝影布光 

拍攝中的動畫技法 

動畫的基本運動原理和規律 

定格動畫的定位設備 

電影輔助軟件的運用 

後期制作 

「會聲會影」合成的理理和應用 
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制作音效（背景音樂、旁白錄音等） 

剪接的技巧 

匯出影片 

 

實踐課分為三部份，包括偶形定格動畫、二維定格動畫和真人定格動畫。 

模型定格動畫： 

同學們利用人型木偶、模型（Lego、高達等）、恐龍等制作動畫。 

手工定格動畫： 

利用白板、紙、黏土等材料制作動畫。 

真人定格動畫： 

同學們親身拍攝，為每一個動作拍攝一系列的相片，然後透過軟件剪輯成

一個完整的動畫。 

制作定格動畫的過程大致上可分為四個步驟，第一為劇本編寫，第二為場

景、人物的制作、第三為拍攝，最後則為後期制作，同學們必須認真完成每一個

過程。 
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第三章 本教學計劃的創意及特色 

本課程理論與實踐並重，理論課教授學生定格動畫的理論知識、原理、制

作過程等，而實踐課則運用理論課所學的東西制作定格動畫，而動畫的主題跟據

學生的興趣而決定的, 再運用所需要的材料，如木偶、模型、物件、真人等來拍

攝，最後透過電腦軟件剪輯成一套有聲有畫的完整動畫。 

在實習課中，以學生為主導，老師為輔導的教學方式，每一個定格動畫制

作的過程中，學生負責組織、策劃和安排，老師作為輔導、協調的角色，學生在

拍攝的過程中自主學習。 
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第四章 本教學計劃內容說明 

參選編號 C002 學科名稱 美術 

教學名稱 定格動畫理論與實踐 教學對象 高一級 

學生人數 35 人 

教學目標 認知方面 

1. 認識動畫的發展過程 

2. 了解甚麼是定格動畫 

3. 初步認識偶形角的制作過程 

4. 初步認識場景與道具的制作過程 

5. 認識攝影的基礎知識 

情意方面 

1. 培養學生透過動畫來表達自己 

2. 增強學生的團隊合作精神 

3. 加強學生間的溝通能力 

4. 提升學生的專注力 

5. 培養學生的動手制作能力 

6. 增強學生的創造力 

7. 培養學生的領導和組織能力 

技能方面 

1. 懂得制作簡單的場景、道具、角色等 

2. 掌握拍攝定格動畫的技巧 

3. 能夠妥善運用腳架 

4. 懂得制作音效 

5. 熟練使用「會聲會影」或「Final Cut Pro」進行後期制作 

6. 懂得拍攝靜態相片的技巧 

教學時數 本教學計劃共二十七節，每節 1.5 小時，合計 40.5 小時。 

教學資源 定格動畫技法 

（何小凡，東南大學出版社，ISBN：978-7-5641-2163-1） 

正確學會數位攝影的 16 堂課 

（施威銘，旗標出版股份有限公司，ISBN：978-957-442-820-5) 
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會聲會影 X6 

（采風設計苑，松崗資產管理股份有限公司， 

ISBN：978-957-22-4186-8) 

學生分析 本教學計劃對象為高一學生，他們熟識電腦的操作，以及掌握在

電腦上進行繪圖及動畫的制作，初中期間電腦課程包括 Microsoft 

Office(Word, PowerPoint)，Adobe Illustrator 以及 Adobe Flash，對於

動畫故事的制作，已有一定的基礎，而本計劃內容同樣地涉及動

畫的創作，他們在初中階段所學習的動畫課程都在於電腦上的制

作，屬虛擬的物件，而本計劃的定格動畫就涉及了一些現實生活

上的事物，如木偶、人物、景物等等，初中的動畫課程為現在定

格動畫打下基礎。 

教材研究 本教學計劃參考了相關書籍，然後制作自編教材，自編教材如下： 

定格動畫概述： 

介紹甚麼是定格動畫、定格動畫的發展史、特點、藝術價值以及

制作過程。 

制作定格動畫： 

講述定格動畫的制作過程，包括劇本的編寫、美術設計、故事版

的制作。 

偶形角色、場具和道具的制作方法： 

介紹偶形角色的種類、制作工具和材料、骨架的制作等 

攝影技巧： 

介紹攝影的基礎知識，以及定格動畫的拍攝技巧，布局、設備、

輔助軟件的運用等 

模型定格動畫制作： 

講述如何制作以模型為角色的定格動畫 

手工定格動畫制作： 

講述如何制作以手工為角色的定格動畫 

真人定格動畫制作： 

講述如何制作以真人為角色的定格動畫 

定格動畫後期制作： 

介紹在會聲會影和 Final Cut Pro 制作定格動畫及加入特效，如聲

音、物件聲音等 
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教材架構 本課程共有七大部份： 

第一部份：簡述定格動畫 

第二部份：偶形角色、場景、道具制作方法 

第三部份：拍攝技巧 

第四部份：後期制作 

第五部份：模型定格動畫 

第六部份：手工定格動畫 

第七部份：真人定格動畫 

 

教學準備 電腦（具上網功能，軟件包括 Powerpoint、Adobe Photoshop、Adobe 

Illustrator、會聲會影 X7、Final Cut Pro 等） 

相關教學簡報 

相關相片况影片範例 

教學評量 觀察學生的堂上表現 

評鑑學生的堂上作業 

評鑑學生的作品（劇本、動畫成品） 

教學方法 講述教學法：由教師講解本節課相關的理論知識。 

練習教學法：由學生動手制作定格動畫、編寫相關劇本等，教師

適時作出指導。 

討論教學法：由學生共同討論、分享自已的感想，從而達到互相

學習的目的。 
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第五章 教學進度表 

日期 主題 內容 

2015/9/5 --餘暇活動停-- 抗戰勝利 70 週年紀念活動 

2015/9/12 簡述定格動畫 甚麼是定格動畫 

定格動畫的發展史 

定格動畫的特點和藝術價值 

定格動畫的制作過程 

2015/9/19 定格動畫的前期制作 定格動畫的策劃 

劇本的編寫 

美術設計（角色、場景、道具） 

2015/9/26 --餘暇活動停-- 慶國慶匯演 

2015/10/3 --餘暇活動停-- 國慶節 

2015/10/10 故事板和音效制作 介紹故事板的制作 

故事板的基本概念 

故事板的基本術語 

音樂創作與對白錄音 

2015/10/17 偶形角色的制作方法 偶形角色的種類 

工具和材料的介紹 

骨架的制作 

偶形制作工藝 

2015/10/24 場景和道具的制作方法 工具和材料的介紹 

室外場景制作 

室內場景制作 

道具制作 

2015/10/31 定格動畫的攝影技巧 攝影基礎知識（光圈、快門、

曝光） 

構圖 

定格動畫攝影技巧 

定格動畫攝影棚布局和設備 

定格動畫的攝影布光 
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2015/11/7 --餘暇活動停-- 校運會 

2015/11/14 拍攝技巧 白平衡 

感光度 

鏡頭的範圍 

2015/11/21 --餘暇活動停-- 校慶開放日 

2015/11/28 構圖的概念 構圖 

2015/12/5 --餘暇活動停-- 考試 

2015/12/12 --餘暇活動停-- 家長接待日 

2015/12/19 --餘暇活動停-- 回歸 

2015/12/26 --餘暇活動停-- 回歸 

2016/1/2 --餘暇活動停-- 元旦 

2016/1/9 拍攝中的動畫技巧 動畫基本運動原理 

動作運動規律 

定格動畫的定位設備 

2016/1/16 後期制作 I Final Cut pro 

2016/1/23 後期制作 II 會聲會影 

2016/2/20 模型定格動畫制作 I 編寫劇本 

選材（角色、道具、背景等） 

2016/2/27 模型定格動畫制作 II 拍攝偶形定格動畫 

2016/3/5 模型定格動畫制作 III 音效制作（背景音樂、錄音、

物件聲音等） 

2016/3/12 模型定格動畫制作 IV 後期制作 

2016/3/19 模型定格動畫制作 IV 後期制作 

2016/3/26 手工定格動畫 I 二維定格動畫簡介 

編寫劇本 

2016/4/2 --餘暇活動停-- 考試 

2016/4/9 手工定格動畫 II 制件物件（道具、角色、背景

等） 

2016/4/16 --餘暇活動停-- 家長接待日 

2016/4/23 手工定格動畫 II 制件物件（道具、角色、背景

等） 
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2016/4/30 手工定格動畫 III 拍攝二維定格動畫 

2016/5/7 手工定格動畫 IV 音效制作 

2016/5/14 --餘暇活動停-- 佛誕節 

2016/5/21 手工定格動畫 V 後期制作 

2016/5/28 真人定格動畫 I 定格動畫的策劃 

編寫劇本 

選材（人物、道具、背景） 

2016/6/4 真人定格動畫 II 拍攝真人定格動畫 

2016/6/11 真人定格動畫 III 音效制作 

2016/6/18 真人定格動畫 IV 後期制作 

2016/6/25 電影分享會  
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第六章 教學活動 

簡述定格動畫 

教學主題： 簡述定格動畫 教學日期： 2015/9/5 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘 

教學目標： 1. 了解甚麼是定格動 

2. 認識定格動畫的發展史 

3. 明白定格動畫的特點和藝術價值 

4. 初步了解定格動畫的制作流程 

教學方法： 講述教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關簡報 

c. 影片 

教學過程： 教學資源 時間 

引入： 

播放「6 千便利貼製動畫 Datow.tw.mp4」影片 

播放「超級無敵獎門狗(購物者十三號&自動廚師).mp4」

影片 

播放「【怪怪箱】製作過程大解密-9 月 12 日 封箱搞

怪.mp4」影片 

 

 

 

內容： 

一. 甚麼是定格動畫 

定格動畫(stop-motion animation)又稱為偶動畫或

材料動畫，是通過逐格動畫攝影術來制作動畫的一門

技術，定格動畫是拍出來的動畫。 

 

c 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a,b 

15” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15” 
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拍攝定格動畫的過程： 

制作偶形角色、場景、道具，然後用逐格攝影的

技術手段拍成若干張照片，最後按照一定的幀率連接

成動畫片段。 

 

早期定格動畫 VS 現代定格動畫 

早期定格動畫以手繪的方式制作，而現代定格動

畫以實物擺拍逐格動畫的技術。 

 

定格動畫的原理： 

定格動畫攝影技術是一種古老的電影攝影技

術，由攝影機逐格地拍攝物體的空間位置變化來獲得

被拍攝對象連續運動假象的攝影技巧。這也是動畫制

作最一般、最基本的特征之一。 

 

古代的定格動畫： 

1. Thaumatrope: 利用卡片轉動的方式來表現視覺暫

留的現象，也就是在卡片的兩個面，分別畫上不

同的圖案，再拉動兩旁的橡皮圈或拉繩，當卡片

快速轉動時，卡面兩面所繪製的兩個不同畫面會

重疊為一個圖像的視覺現象。 
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2. Phenakistiscope：利用兩個並置的轉盤，後面的轉

盤繪製連續動作的圖案，觀賞者的轉動轉盤時，

透過轉盤的空隙觀看後方轉盤的連續圖像，就產

生了的視覺暫留現象，這樣就可以看到這個連續

旳靜態圖像仿佛成為動態的圖像 

 

 

3. Kineograph：制用翻頁的方式讓連續的圖像產生動

態的效果。 
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二. 定格動畫的發展史 

與電影的發展同步 

在電影誕生初期的紐約制片場，一名無名技師發明了

用攝影機一格一格地拍攝場景的「逐格拍攝法」 

 

早期的定格動畫： 

1907 年「鬧鬼的旅館」 

1909 年 「尼古丁公主」 

1912 年 「青蛙的皇帝夢」、「家鼠與田鼠」、「黃藛」

和「蝴蝶女王」（木偶片） 

1915 年 「失落的環節」 

1925 年 「失落的世界」 

1937 年 「藍胡子」 

 

近代的定格動畫 

1980 年 「帝國反擊戰」 

 

 

 

 

 

 

 

 

25”  
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1987 年 「愛麗斯」 

 

1989 年 「超級無敵掌門狗」 

 

 

1993 年 「聖誕夜驚魂」 
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2000 年 「小雞快跑」 

 

 

2008 年「超級無敵掌門狗之面包與死亡案件」 
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2005 年 「僵屍新娘」 

 

 

2009 年 「卡洛琳」 
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三. 定格動畫的特點和藝術價值 

1. 手工操作性強 

制作角色偶形、場景的搭建、拍攝時的燈光渲

染，都必須透過手工制造。 

例如：「曹沖稱象」中的木偶使用精細加工成型

的木材制作，再填上填色。 

 

 

2. 獨特的藝術特點 

來自本身使用的材料和拍攝的方法，拍出來的傳

統技術所實現的亦真亦幻的影像語言幾乎模糊了真

實與虛幻的界限。 

拍攝定格動畫所需要的材料包括沙、玻璃、粘

土、軟陶、木材、流質等在藝術家的手中便成了表現

觀念、思想的利器。 

例如：捷克動畫「水王的幻想」利用玻璃材質塑

造了舞者的優美動作。 

25”  
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3. 綜合性特點 

定格動畫的前期設定和傳統二維動畫、三維動畫

一樣，需要繪畫藝術，而偶形的制作是雕塑藝術， 還

有涉及機械力學的成分，另外還有服裝設計、道具設

計等都要藝術設計的一部份，而中期拍攝是攝影的藝

術。 

4. 獨特的藝術價值 

定格動畫具有間歇、躍動的美感，定格動畫採用

每秒 8 至 12 格的拍攝幀率，在拍攝中又存在不可避

免的細小動作對位的偏差，一般角色動態上顯現出遲

頓感，與平滑柔順的動畫相比，這些跳動反而形成定

格動畫獨特的畫面運動質感和運動節奏。 
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四. 定格動畫制作的流程 

定格動畫制作的過程按工作性質和時間順序分

為三個階段：前期制作、中期拍攝和制作以及後期制

作。 

前期制作： 

   主要內容包括策劃、編寫劇本、美術設計、

故事板繪制、音樂制作和對白等工作。這一部份屬於

創意設計工作，目的是確定整個影片的藝術風格和繪

制拍攝藍本。 

中期拍攝和制作包括偶形、場景和道具的制作，

以及逐幀拍攝動畫。 

後期制作主要內容為沖曬菲林（如使用菲林拍

攝）、聲畫合成和最後發行。 

 

總結： 

  本節介紹了定格動畫的歷史、特點和制作過程，同

學們應該初步了解了拍攝定格動畫的注意事項，下一節我

們即將詳細講述定格動畫的制作過程。 

10” 
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定格動畫的前期創作 

教學主題： 定格動畫的前期創作 教學日期： 2015/9/19 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 了解制作定格動畫的過程 

2. 學習編寫定格動畫劇本 

3. 認識動畫的類型 

4. 初步了解定格動畫的美術設計 

教學方法： 1. 講授教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關簡報 

c. 策劃案範例 

d. 劇本範例 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

教師提問：「初中的電腦課程中，我們曾過習過 Flash 的動畫

制作，回想當年，你是如何制作動畫？制作動畫有甚麼步

驟？」 

學生 A 回答：「使用 AI 繪制人物、背景，然後放到 Flash 制

作」 

學生 B 回答：「編寫故事大網，然後使用 Photoshop 畫圖，並

加到 Flash 制作動畫」 

……………… 

 

上節課介紹了制作動畫的過程可以劃分為三大部份：1. 前期

工作。2. 中期制作和拍攝。3. 後期制作。  本節課內容將介

紹制作定格動畫的前期創作。 
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過程： 

一. 動畫的策劃 

動畫策劃的工作需要討論以下問題： 

1. 做甚麼？ 

主題：動畫的主題思想是甚麼？是關於情感、思

維、社會問題、寓言還是熱點問題等等。 

故事：撰寫一個簡單的故事簡介，故事簡介並不

是完整的劇本，而是用最簡練的語言講述一下故事的

主要內容，包括主要的情節和線索。 

人物：主要角色的甚麼樣的？性格、外形特征、

相互關系等，除了可以使用文字表述，也可以繪畫一

些草圖。 

風格：動畫的風格是寫實還是可愛？或者有獨特

的藝術感？風格主要是對視覺特點的描述。 

規格：短片、連續劇、系列劇、戲院長片等等，

每集的具體時間、計劃集數、畫面長寬比、音響規格

等。 

2. 給誰看？ 

明確觀眾的類別，例如觀看動畫的群眾是兒童還

是青少年，或者把觀眾的類別進行細分，例如從不同

的地域、不同的年齡層、不同性別、不同職業加以細

分，可以採取發放調查表、網路調查等形式得到可靠

的數據證明定位的準確性。 

3. 誰來做？ 

闡述主創人員和實體機構，如果是一個制作機

構，在機構中應該有一批專業人仕，在動畫的制作過

程中，需要明確每位的分工。而在學校的動畫制作中，

也需要考慮「誰來做」這個問題，尤其是在團隊項目

中，也需要安排每位同學的分工，例如誰是背景、人

物的制作，誰是拍攝，誰是擔任後制的工作等。在制

作的過程中培養學生的團隊合作精神。 

 

a,b,c   
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4. 怎麼做？ 

編寫制片計劃，例如列出成本、工期、人員安排、

巿場運作等有關計劃。並且詳細闡述影片的技術制作

過程，拍攝方法等。 

在本教學計劃中，「怎麼做」這一部份是把創作理

念體現在具體的視覺作品中。 

5. 會怎樣？ 

即對影片的預期效果的分析，所投放的資金何時

可以回收，可以獲得哪些獎項，在一定的時間段內巿

場會達到何種反應，影片會有幾種收入來源，衍生的

產品如何開發等。 

     

二. 12 集勵志動畫系列片《糖糖部部》策劃案 
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三. 動畫劇本的編寫 

編寫劇本是制作定格動畫（或所有動畫）前期創

作部份核心內容，是整個創作的開端，劇本的優劣直

接影響到整份作品的成敗，一份好的劇本必須要把故

事內容講清礎，能夠傳達明確的理念。 

 

1. 動畫故事共有的元素 

動畫是一門高度假定性的藝術，與其他真實世界

的電影相比，有固定有特點，動畫的劇本多數是現出
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現實、主觀化、多樣化，往往是脫離現實世界營造出

一個特有的幻想世界，動畫片具有大膽奇特、超自然、

超時空的特點。 

例如宮崎駿的動畫中，飛翔是他的幻想世界主主

要元素，就像「風之谷」的電影中，主角娜烏西卡（ナ

ウシカ）被賦予了神奇的飛翔能力。這些飛翔的動作，

在現實生活中是不可能發生，這是夢想中的縮影，這

個動作能給觀眾帶來釋放感、輕鬆感和解放感，擺脫

俗世中的身不由己。 

宮崎駿曾坦言：「在空中遨遊，可以真實地感受到

自己周圍的一切，如果用相同的視角去觀看這個世

界，就會煩得平淡無奇，如果改變角度，你會覺得這

個世界變得柔和，不再是墨守成規，你會看到更多姿

多彩的一面」 

透過制作一個天馬行空的動畫故事，讓觀眾進入

一個無拘無束的幻想世界，這是動畫電影故事中的一

個共有的元素。 

 

2. 常見的故事類型 

i. 探險類：一般是因某種需要尋找寶物或其他重要

的東西而經歷各種艱難險阻而最終完成任務。

（如：辛巴達歷險記） 

ii. 動作科幻類：發生在科幻世界中正義與邪惡的較

量，深受青少年的喜愛。（如：龍珠） 

iii. 體育類：在扣人心弦的比賽背後，體育精神更催

人奮進。（如：男兒當入樽） 

iv. 傳奇史詩類：歷史傳奇故事，其觀眾層面一舨為

成年觀眾。（如：埃及王子） 

v. 音樂類：故事的主線以音樂劇的形式表現。（如：

聖誕夜驚魂） 

vi. 學習教育類：以孩子們容易接受的方式傳播知

識，寓教於娛樂。（如：阿法貝學習樂園） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-28- 

vii. 愛情類：以愛情為主線的動畫故事，是電影界中

最常見的題材。（如：美女與野獸） 

viii. 英雄類：人們總是不甘落後、不願平庸無聞地

生活和工作，喜愛做出超常的驚世之舉的一種精

神風貎和意志品質，所以英雄的情節才歷久不

衰。（如：蝙蝠俠） 

ix. 勵志成長類：以一些反映小人物的英雄故事作為

故事題材，這些動畫一般會使觀眾產生共鳴，從

那些小人物身上理解甚麼是成長，甚麼是愛，例

如「功年熊貓」中的主角是一隻胖胖的、遲鈍、

笨笨的大熊貓，但他也能成為一隻敏捷的、威武

的、反應靈活的格鬥專家，這些故事都能夠帶出

一些正向的信息。（如：功夫熊貓） 

 

3. 商業動畫選材的一些禁忌 

商業的動畫不適合記錄片式的寫實題材，制作這

類動畫倒不如制作真實的紀錄片，而且不乎合動畫的

具有幻想性的本質。 

另外商業的動畫片不應過於暴力、色晴、深奧等，

動畫應該以健康勵志、幽默搞笑或宣揚真善美為主，

過於藝術的電影往往叫好不叫座，這些動畫偏重於個

人化的藝術風格和獨有的審美語言，即使這些電影受

到業內的好評，但在巿場化的影院有可能受到冷落。 

 

4. 動畫劇本的寫作技巧 

i. 動畫劇本創作的步驟 

首先，編寫一個濃縮版的完整故事構思，標明故

事的主角，包括構成故事的衝突、發展和結局，然後

按上述所提到的基本故事結構擴展成一個敍事大綱，

其中念有大量的細節，並且有明確的故事發展情節。 

下一步就是分鏡的提綱，即影片逐場所敍事的提

綱，它允許作者控制節奏和速度。最後一步就是劇本
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的初稿，第二稿，直到最後的定稿。 

 

ii. 動畫劇本中角色的刻畫 

一個好的故事必須包括一系列生動的角色，我們

以定格動畫影片「小雞快跑」為例： 

男女主角：正面角色金捷和洛奇，全捷是一個聰

明、有膽識、有恆心的母雞，她渴望自由，她是逃亡

的提議和主要策劃者。而洛奇是一隻從馬戲團逃走出

來的外來雞，開始不一一火月金意加入逃跑行列的，

但各種危險讓他們最終走到一起。 

其次就是其他角色，包括白色公雞木大一弓口藍 

牠是一位有輝煌過去的智者，也有一隻受好編織的小

雞，高大的紅母雞等。 

另外還有反派角色，例如農夫和農場主巴迪太太

等。 

 

iii. 動畫劇本的結構 

動畫劇本的開端：矛盾衝突的開始，絕 大多數動

畫劇本都是以出現衝突為開場，從而起到「導火線」

的作用。在動畫的開端部份盡可能告訴觀眾以下三件

事：第一：故事的時代背景、時間、地點、主要人物

的身份、初步性格及關系。 

第二：故事的中心事件，以及發生時的氣氛。第

三：揭示中心事件存在的危機，激發觀眾心中的懸念。 

動畫劇本的發展：承接開場，把故事展開，讓衝

突的雙方反複較量，影片中的主要人物、主要衝突、

重要事件都將在發展部份展現出來，對於戲劇式動畫

片而言，基礎就是危機，一部影片總是由許多小危機

匯集成一個大危機，每一個小危機都有它獨特吸引人

的地方，每一個都有自已的節奏和起伏。 

動畫劇本的高潮：矛盾衝突發展的頂點，形成巔

峰對決，直至形成大轉折、大轉化，也是全劇最緊張、

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-30- 

最激烈、讓觀眾最振奮的時間，而家這個時間不會太

長。 

動畫劇本的結尾：就是指故事的結果，或悲、或

喜，或兩者都具有，再也不會生出甚麼分支。對於動

畫的整個結構來說，結尾是非常重要的，結尾就好像

是目的地，有明確的目的地，才能選定出發點，才選

擇走甚麼路，用甚麼方式甚麼事件來引導觀眾到達目

的地。 

 

四. 美術設計 

美術設計包括角色設計、場景設計與道具設計，

設計的方式主要是用傳統美術工具，如顏色筆、馬克

筆等繪制在紙上。 

a. 角色設計 

根據劇本設計的角色性格特徵的文字描述，定格

動畫制作的特點是要求角色設定更卡通化、誇張化和

更有藝術感染力。 

在設計角的形象的同時，也要按照本的要求對不

同場景的人設計服裝。 

例如： 

「聖誕夜驚魂」：整個設計風格加入超現實主義元

素，如主人公薩麗是一個僵屍造型，賦予角色衰怨小

婦人的特點。 
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「超級無敵掌門狗」兩位主角充滿英式幽默和卡通

感。 

 

 

b. 場景設計 

定格動畫的場景設計是前期創作的重要組成部

份，場景設計是除角色造型以外的隨着時間改變而變

化的一切物件的造型設計，也包括道具設計。 

場景設計影響着故事的角色和劇情，而且還影響

着影視動畫的欣賞，好的場景設計可以提升動畫影片

的美感、強化主題的渲染。 

場景設計需要從宏觀上把握場景造型，要有駕馭

整個作品的主體意識，總體設計必須圍繞主題進行，

然後再對每個局部進行設計，對於場景的視覺形象，

就必須找出動畫作品的藝術基調。 

基調就像音樂的主旋律，無論樂章如何變化，總

會有一個基本情調，歡樂、悲壯、嚴肅或灰諧等，動

畫的基調就是通過動畫中角的的造形、色彩、故事的

節奏及獨特的場景設計來表現出一種特有的風格。 

另外就是場景的氣氛，如白天、黑夜、明亮、清

新、陰暗、詭異等等，透過不同的環境、氣候和色彩

都能給觀眾帶來不同的感受。 

例如； 

「聖誕夜驚魂」的場景設計為詭異的哥得式風格。 
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c. 道具設計 

道具是指場景中的「小物件」和角色的服飾配件

等，在定格動畫中可以增強畫面的細節，更為了劇情

的需要。 

例如： 

「超級無敵掌門狗」中的機械設備的設計，這些

設備需要畫出結構和操作方法，便於後續的刖作和拍

攝。 
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總結： 

     本節課介紹了定格動畫部份前期的工作，介紹了定格動

畫的策劃案，說明了做甚麼？給誰看？誰來說？怎樣做？這

四個問題。然後介紹了如何編寫動畫劇本，包括動畫故事的

共有元素，常見的故事類型，商業動畫選材的一些禁忌以及

動畫劇本的寫作技巧。最後介紹了制作定格動畫的美術設

計，包括角色、場景和道具的設計。 
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故事板和音效制作 

教學主題： 故事板和音效制作 教學日期： 2015/10/10 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘 

教學目標： 1. 掌握不同類型的故事板制作方法 

2. 懂得故事板的基本概念 

3. 明白故事板的術語 

4. 初步了解構圖和景別 

5. 了解蒙太奇的拍攝手法 

6. 初步了解音樂創作與對白錄音 

教學方法： 講述教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關簡報 

c. 故事板例子 

 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

過程： 

一. 故事板的制作 

故事板又稱為分鏡設計，把影片中的文字內容分

成一系列可以攝制的鏡頭，是供現場拍攝使用的工作劇

本。根據文字劇本的思想和形象，經過總體構思，將未

來影片中準備塑造的聲畫結合的銀幕影象，通過故事板

的方式體現出來。 

故事板設有鏡號、景別、攝法、長度、內容、音

響、音樂等欄目，攝法是指鏡頭的角度和移動方法； 內

容是指畫面中人物的動作和對話，有時也會把動作和對

話分開；每個段落之前還注有場景，即劇情發生的地點

和時間。 

 

故事板可分為「文字故事板」、「畫面故事板」和

 

a,b, c 
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「電子故事板」 

文字故事板： 

文字故事板要求有明確的場景、清晰的鏡位、情

節轉接自然、文字敍述簡潔等。 

 

 

畫面故事板： 

設計故事板最常用的制作方法，基本要素與文字

故事板相同，不同的是它將每個鏡頭以圖畫的方式呈現

出來，每個圖畫需要標出鏡頭運用、人物動作等內容，

這種方式更直觀。 
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電子故事板： 

電子故事板用於大型動畫片的制作，就是把故事

板的每個鏡頭畫面按規定的時間用電腦後期軟件剪

輯，加上前期所錄制的對白和配樂，合成影片，這樣能

夠檢查影片整體的敍事節奏、鏡頭銜接、音樂對白是否

有不足，以便在制作之前加以修改。 

 

二. 故事板的基本概念和術語 

a. 機位：攝影機的位置，即攝影機（或邏輯上的）在空

間上的位置及其與被表現事物的相對關系位置。 

b. 視線：人們所看到的內容、方位等，從觀察點到被觀

察物間的邏輯直線，視線的中心軸線叫視軸。 

講述人看被講述事物的視線叫客觀視線；劇中人看劇

中事物的視線叫主觀視線。 
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c. 焦點：被觀察的中心點，在焦點上的可見物總是被看

得最清礎，而焦點以外的事物會因為焦點的確定而表

現出不同程度的模糊，如對應於通過光學鏡頭得到的

事物映像，則焦距的不同影響着焦點外事物的模糊程

度。 

d. 視點與視角：視點是觀察者的觀看點，是對應於被觀

察事物的，它與觀察的焦點間有一個三維的空間闗

系，而視角就是視軸在地面上的垂直投影所得的直線

與視軸間的夾角，一般分為仰角、平角，府角三種鏡

頭。 

e. 視野：觀察者的視力範圍，即觀察對象的有效區域，

也就是觀察者的視線範圍是寛閣、全面一些，還是狹

窄、集中一些。 

視距、視角和朝向三大要素能夠確定一個機位與觀察

焦點的相對位置關系，視距離夠確定視點與焦距的距

離，而朝向決定視點與焦點在水平方向上的位置關

系，視角決定垂直方向上的位置關系，以視距、視角

和朝向確定機位在空中的位置是符合三維空間的定

位原理。 

f. 景深：景深範圍是光學鏡頭成像原理中的一個概念，

即所謂的「焦點區域」，一般來說，鏡頭開角越小，

景深範圍越小，能夠看清礎的焦點區域越小，反之，

鏡頭開角越大，景深越大。 

景深分為小景深、中景深、大景深、全景深，景深還

有前景深和後景深的區別，前、後景深相對於畫面焦

點上的人物而言，前景深就是人物和畫前方向的區域

處在景深範圍之內，後景深是指人物和向畫面縱深處

的區域是清礎的。 

g. 鏡頭的移動方法：推、拉、搖、移、跟、旋轉等方法。 
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三. 動畫的構圖與景別 

構圖包括對畫面表現的主次、對比、明暗、遠近、

虛實等矛盾性要素和關系的處理和確定，與創作者個人

的審美觀念和習慣相關。 

a. 人、景、物的同一性：對一個場景人物活動的畫面表

現，人物與場景、物件之間的關系必須是前後統一的。 

b. 視線：動畫所體現的視線主體分為兩種，講述人的視

線（客觀視線）和劇中人的視線（主觀視線），選擇

不同的視線種類暗示着產生這個畫面的觀察主體是

誰、在看誰等。而 3/4 面鏡頭是影視動畫畫面構圖的

常用形式。 

c. 朝向、軸、對稱：畫面上人物的朝向是畫面構圖關系

到畫面在連續播放中，觀眾是否能夠清礎地把握住畫

面上人物之間的位置和朝向關系，跳軸會造成混亂。 

把機位安排在人物關系軸的同側，能夠保證人物朝向

的前後統一。 

 

如果把機位分別安排在人物關系軸的同兩側，這叫做

「跳軸」， 把人物對話的兩個畫面剪輯在一起播放，

則會造成人物之間的位置和朝向關系的混亂，也會造

成觀眾邏輯概念的混亂。 
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d. 構圖中的偏、分、平 

偏和分是研究構圖左右關系的，對稱機位的人物在畫

面中要偏重哪一側，也是應該對稱的，左向人物偏

右，右向人物偏左，而人物在畫面中的位置可以分為

均分、三分、四分、五分等，常見的是均分和三分畫

面。 

平是研究構圖上下關系的，人物的視線在畫面構圖中

是一個關鍵要素，以人物的視線作為基凖，設一條通

過人物兩眼間中點、且與畫面水平邊沿平行的直線─

─眼線。透過對眼線在畫面上所占高度的控制，達到

控制畫面間人物高低變化的目的。 

e. 景別：畫面所體現的取景範圍，一般分為以下幾級： 

 遠景：人物在畫面上的高度小於或等於畫面 1/2

高度。 

 全景：人物在畫面上的高度大於畫面的 1/2 高

度，至全身帶地面。 

 中景：人物自頭頂至膝蓋以上部份的畫面中。 

 中近景：人物自頭頂至腰部以上部份在畫面中。 

 近景：人物自頭頂至胸部以上部份在畫面中。 

 特寫：人物自頭頂至肩部以上或人物身體的某個

局部。 
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四. 蒙太奇的拍攝手法 

蒙太奇是電影中的一種獨特的語言方式及語法規

則，是透過鏡頭的組合與連接，構成電影中一種獨特的

表現方式。 

蒙太奇包括順敍、平行；倒敍、交叉；前進、後

退；對比、隐喻、積累、反襯；重覆、重叠；跳躍、加

速、跳接等等 

而鏡頭的跳躍和銜接一般分為動作銜接（跨鏡頭

等作、起幅動勢）；視線銜接（頂示動作）；聲音銜接（對

白、旁的、音樂和動效）；特效銜接（疊化、閃白、淡

入淡出）；出入面銜接（運動、方向）；空鏡銜接（無主

要角色或無角色場面，一笐作為一場戲的開始或轉場） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5” 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-41- 

五. 場景的概念 

如果把一個鏡頭理解為畫面表達句子的話，那麼

場景就是畫面表述的自然段落，一套動畫／影片由許多

場景組成。透過轉場景，口一中人過事件中不需要特別

解釋的段落，跳躍和壓縮敍事時間，場景作為敍述一個

自然段落，所以要交代好時間、地點、人物和事件等。 

 

六. 音樂創作與前期的對白錄音 

不論電影、電腦動畫、傳統動畫、定格動畫，都

是視覺與聽覺的完美組合，出色的音樂創作不僅能表達

影片的情感起伏，更有效提升主題的作用。前期的對白

錄音是為了計算出速度格數，作為動作設計掌握節奏的

依據和鏡頭持續時間的參考，在制作電子故事板時，如

果能夠加入先期對白錄音就能夠確定每個鏡頭的時間

節奏分佈。 

 

 

總結： 

本節介紹了故事板的種類和編寫方法，並介紹了故事板內容

中一些基本的概念以及術語，在正式拍攝或制作動畫時，我

們就可以參考前期所編制作故事板的內容。另外簡單說明了

定格動畫中的構圖部份，稍後的章節，我們將詳細教授構圖

旳概念。 

最後，初步介紹了動畫片中的音效部份，包括音樂、聲效和

對白的錄制，以及前期的對白錄音在設計動畫時的作用。 

 

 

 

 

 

 

5” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-42- 

偶形角色的制作方法 

 

教學主題： 偶形角色的制作方法 教學日期： 2015/10/17 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘 

教學目標： 1. 了解定格動畫中偶形角色的種類 

2. 認識制作偶形角色所需的工具和材料 

3. 初步了解制作骨架的分類和過程 

4. 初步了解偶形的制作工藝 

教學方法： 講授教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關簡報 

c. 定格動畫片段 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

觀看「曹沖稱象」、「漁童」、「超級無敵獎門狗」、「阿凡提」

四個片段，然後詢問學生片段中角色設計有甚麼差別。 

 

過程： 

一. 偶形角色的種類 

定格動畫發展了近百年，其種類主要根據偶形的不

同材質來區分，按照材質的一月木山用性可以分為傳統

偶形和專業偶形兩大類。 

1. 傳統偶形 

製作成本相對低，制作工藝相對簡單，但耐用性

不高，常見有黏土、布絨、竹木、剪紙等，也有玻璃、

廢舊金屬等。 

a. 黏土偶形：國際定格動畫中最常用的偶形角色

類型，但在中國運用的時間較短，但隨着定格

動畫在國內的認知度提高，越來越多機構制作

 

a, c 
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黏土偶形，特別是院校工作室，黏土的柔韌度

較高，延展性強，可隨意改變其形態，特別適

合偶形動作變化的要求。著名的《超級無敵掌

門狗》系列中的偶形角色就是最典型的黏土偶

形。 

b. 布絨偶形：布絨偶形類似於有骨架的布絨玩

偶，用各種紡織材料縫制或粘接而成，這些偶

形需要一些有重量的填充物才能保持其重量

感，在角式動作上操作有一定的難度，定格動

畫《阿凡提》中的角色就是使用布絨偶形。 

c. 竹木偶形：竹木偶形主要的材料是利用竹木，

經過劈磨等工藝，精細加工成角色的各部分，

再接在骨架上，最後上色，這些偶型動作表現

力和視覺感染力都很獨特。定格動畫《曹沖稱

象》就是運用竹木偶形來制作，另外《采薇》

則使用木刻版畫的制作方式對木材逐一雕刻而

制作的一套定格動畫。 

2. 專業偶形 

相對於傳統偶形而言，專業級偶形堅固耐用，適

用於一些比較覆雜的人物動作及長時間拍攝的要

求，因此定格動畫中，電影和電視系列常選用這類偶

形，但是專業偶形造價昂貴，需要專門的生產流水線。 

這些偶形常選用橡膠、塑膠、硅膠、金屬等高密

度材料。 

 

 

二. 工具和材料的選擇 

定格動畫發展到今天，幾乎任何材料都可以使

用，各有各的風格和質感，適用於不同風格的動畫片

中。 

1. 工具類：泥塑用的雕塑刀、醫學用的塑形刀、小型台

鉗、電鑽、電動攪伴機、恆溫烤箱、各種鉗子、剪刀、
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螺絲批、小刀、牙簽、電烙鐵、注射胶槍等等 

 

2. 材料類：鋁絲（骨架用）、焊鍚絲、橡皮泥、軟陶泥、

樹脂黏土、速成銅、螺母、螺釘、硅膠、乳膠、石膏、

石蜡、人工眼珠、木板、紡織品、金屬、丙烯等 

 

三. 骨架的制作 

定格動畫的偶形角色的一種很覆雜的工藝品，平

常我們的玩偶、公仔或雕塑是固定不可動的，而偶形

的肢體必須能自由活動，也就是說這些偶形必須有骨

架關節的，而且這些關節的每個節點除了能夠滿足活

動的要求，還必須要有適當的阻力，這樣在逐格拍攝

的過程中才能使動作的某個姿態靜止不動。 

1. 簡易骨架 

簡易骨架的造價比較便宜、制作亦比較簡單，但

是他們的壽命較短，制作簡易骨架的材料一般選用
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0.5mm 至 2 二的金屬絲，其中鋁絲是最為適合的，鋁

絲的硬度、強度和柔韌性能夠滿足偶形不斷變形彎曲

的要求，且不易腐蝕和生銹。 

相對而言，鐵絲和銅絲硬度和彈性是是過高就是

過低，銅絲的阻力太強，偶形在彎曲變形的過程中會

出現反彈的現象，而鉛絲和鍚絲過軟，又無法支撐黏

土的重量。 

簡易骨架制作過程： 

a. 繪制放樣圖： 

把前期創作的角色正面圖放大，然後按

照各關節的節點準確繪制出骨架模型圖。 

 

人型骨架：頸部、肩部、肘部、腕關節、

足部等 

動物或非人形骨架：按照角色設計中的

要求。 

b. 制作骨架： 

 一體式制作法： 

使用一根鋁絲對照放樣圖按比例灣曲

纏繞制作骨架的方法。 

第一步：按放樣圖的比例把鋁絲變成
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隻股人形，然後用手鑽擰成一股，另外手

腳部分留出小圓圈。 

第二步：制作足部的細節，在足部鑲

入小螺母，并用速成鋼包裹。 

第三步：制作手部的細節，用鍚絲穿

繞到手部小圓圈內制作手指，然後用速成

鋼包裹好。 

第四部：在各個連接點上包裹適量的

速成鋼，在非關節點上包裹適量的軟陶或

速干輕質黏土作為偶形股肉部份。 

 

 分段式制作法：  

制作偶形各部份再連接成整體的方法 

第一步：按照放樣圖的尺寸用鋼鋸將

方形銅管鋸成相應的長度，分別對應胸

部、髋部、手臂等部件。 

第二步，用慢速手鑽或直接用手把雙

股鋁絲纏繞成一股，然後按放樣圖截斷成

相應的長度。 

第三步：胶股鋁絲再與對應的方形銅

管插接，并用環氧樹脂膠粘好。 

第四步：在偶形的髖部用螺絲釘連接

兩小段方形銅管，用小型螺絲刀擰緊連接

點。 

第五部：手部和腳部的制作方法與一
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體式制作基本相同。 

 
2. 專業骨架 

專業骨架的構造比金屬絲骨架更覆雜、它主要

是由配套的金屬板和珠形鉸鏈造成，一般專業骨架會

透過專業的生產廠家訂制。 

專業骨架的優勢是它依靠珠形的變化來改變偶

形的姿態，不是靠關節部份，故關節部份不會變形，

另外專業骨架中關節的阻刀可以通過調節螺絲、螺帽

而改變成所需要的，最後使用標準部件來制作，拍攝

完成後可以拆卸重複使用，可以用來制作新的偶形。 

四. 偶形的制作工藝 

1. 拼裝法工藝：把所需材料拼裝到骨架上，制作過程如

下： 

1) 制作骨架 

2) 利用黏土或其他材料制作頭、身體、手部等，並

覆蓋在骨架上。 

3) 制作服飾 

4) 填上顏色 

2. 燒鑄法工藝 

燒鑄是工業上塑料加工的一種方法，用於燒鑄成

型的原料一般為化學材料，燒鑄法是制作定格動畫偶

形角式的多種方法中比較先進的一種，制作方法如

下： 

1) 塑造偶形角色的泥土等比例原型雕塑 
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2) 制作骨架 

3) 為偶形制作模具 

4) 用泡沫橡膠材料燒鑄偶形 

5) 為模具和橡膠材料加溫使橡膠硫化 

6) 修剪清理燒鑄出來的偶形 

7) 為偶形做最後的上色和修飾 

 

總結： 

本節課教授了有關偶形角色的制作方法與過程，其中介紹了

骨架的制作以及偶形的制作工藝，接下來，播放電影「小王

子」，學生留意「小王子」中，偶形角色的制作工藝。 
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場景和道具的制作方法 

教學主題： 場景和道具的制作方法 教學日期： 2015/10/24 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 初步了解制作場景和道具的主要事項 

2. 認識定格動畫中場景與道具的制作方法和工具 

3. 了解室外和室內場景的制作方法 

教學方法： 講述教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關簡報 

c. 「怪怪箱」制作特輯 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

觀看「怪怪箱」制作特輯，提示同學留意短片中的場景設計。 

 

過程： 

一. 總體制作要求 

在定格動畫裹，除了偶形角色外，還包括了場景

和道具，我們統稱這些東西為背景，懼景起到的作用是

建立角色生活的場所，營造適當的環境氣氛等，場景和

道具一般是通過各種材料制作的實物模型，另外也可以

透過三維軟件制作虛擬的場景模型，在後期與偶形角色

合成。 

1. 在制作搭建場景和道具時，需要建造出空間層次，

空間層次是指布景在影片畫面中的縱深感，最常用

的方法就是搭建前景層、中景層、背景層，再結合

拍攝設備對焦的變化制造出景深效果。例如如果搭

建一個室外草地，背景景可以用大色塊分布，然後

在紙上繪制出藍天白雲和遠處的草地，中景層用花

草模型，前景層用刻畫細致的大樹。 

 

a,c 
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2. 質感和細節的刻畫也是十分重要的，質感和細節對

於豐富影片的視覺元素起着很大的作用，也能大幅

提升定格動畫的畫面品質，讓觀眾有身在其境的感

覺。 

3. 與偶形的比例匹配要準確，根據設計稿的總體比例

要求和偶形的大小，確定場景及道具的尺寸。 

 

 

二. 常用簡易場景的搭建 

1. 常用的工具和材料 

在場景搭建的過程中我們要做的是按設計圖的

設計風格模擬制造出角色的生活環境和氛圍。 

材料方面：沒有特別的規定，可以選擇各種合

適的材料，但是要避免選擇原始物件，例如制作室外

場景的石頭，如果使用真實的石頭，雖然在質感上很

真實，但是比例上就出現問題。例如橡板泥、軟陶泥、

花泥、硬紙板、石膏、泡沬塑料、海綿、帆布等等 

工具方面：雕塑刀、美工刀、電鑽、鉗子、錘

子、釘子、刮板、鋼板刀、縫紉機等等。 

2. 戶外場景的制作 

戶外場景制作包括天空的背景、地面鋪設、各

種花草樹木、建築物等 

a. 背景 

背景安排在最內層，是觀眾視覺效果的基礎和

延伸，背景大都繪制成天空或遠處景觀，可以直接使

用廣告顏料繪制在紙上或白布上，不建議用電子圖片

噴繪圖，因為在燈光下會有嚴重反光。 
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b. 地面鋪設 

常見地面鋪設有泥地、沙地、草地、方磚石板

馬路等，一般在舖設前會準人廿中月泡沬板等軟質材

料作地釷，這樣可以使角色的定位做好基礎，泥地和

沙地一般採用真實原料，使視覺效果更真實。而草地

可以使用染了色的鋸屑或染色的沙子，把沙盤中草地

的範圍和形狀畫出來，用卡紙剪出模板遮擋着草地以

外的地返，然後在草地部份刷上膠水，酒上染色的鋸

屑或沙子， 除去遮擋的模板，布景的草地就完成。 

方磚石板馬路可以使用泡沬卡紙板，利用小

刀、牙簽或原子筆在紙板上刻畫痕跡，然後用刷子填

上顏色。 

 

c. 各種花草樹木 

制作樹木有兩種方法，分別是使用真實的樹木

和使用人工材料，真實的樹木制作方法就是使用現有

的實物樹支，經過染色後就非常像樹木外形，再訕用
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小樹葉染上顏料粘到這些樹幹上，但要注意比例的問

題。 

使用人工材料的話，可以使用幾根電線絞纏到

一起形成樹木的主幹，然後按照樹木的形狀依次把一

根根細電線分離出來，再變曲成樹狀，然後再包上雕

塑泥或輕型黏土，再用丙烯填上顏色，用海綿或細紗

網作為樹葉。 

 

d. 建築物 

建築物是場景的主體部份，但大部份的動畫中

建築物都未必是完整的，所以建築物只需要建築攝影

機看見的部份就足夠，當然有時候也需要制作整座建

築物。 

建築物沒有特定的方式，可以根據模型的用途

和制作的方便選擇材料和做法，可以使用聚苯乙泡

沫，或購買整塊綠色花泥等。 
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e. 室內場景的制作 

室內場景通常使用兩個或三個墻面來代表一個

房間，另外的一道牆就是攝影機的位置，室內場景由

墻、地面、門窗等組成，對於一些較小的場景，可以

選擇泡沫展板來制作，或是使用薄木板或膠合板，如

果牆壁較高和較長，就需要在背面設置支橕板 

 

總結： 

在這一章節，同學們初步了解了定格動畫中場景是如何制

作，而場景中包括很多物件，包括花草樹木、建築物、背景、

地面等，另外就是了解室外和室內場景的制作方法和手段，

雖然沒有實際操作，但學會了這些基礎理論，對日後制作定

格動畫有一定幫助。 
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定格動畫的攝影技巧 

教學主題： 定格動畫的攝影技巧 教學日期： 2015/10/31 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 初步了解快門和光圈與曝光的關系 

2. 了解光圈的工作原理 

3. 初步了解畫面中的構圖 

4. 了解拍攝定格動畫時的技巧 

5. 初步了解攝影棚的佈局 

6. 識識光線 

教學方法： 講述教學法 

練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 簡報 

c. 相機（可手動）或手機 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

 

定格動畫課程至今，我們已經認識了制作定格動畫的

基本概念、前期工作、道具與場景制作的基本概念等，當我

們把這些前期工作完成後，我們就可以踏入制作定格動畫的

第二個步驟，就是拍攝的工作，拍攝的過程將會直接影響整

部動畫的效果，而拍攝這部份就包括兩大部份，分別是拍攝

的技巧以及動畫角色的運動，本節課，我們將介紹如何拍攝

定格動畫中的每張圖片，學習快門、光圈、ISO、構圖和佈

光等。 
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過程： 

一. 拍攝定格動畫的概念 

定格動畫故名思義就是逐幀圖片拍攝，把這些圖片

連續播放就可以形成一套電影，一般電視的影片是每秒

25 幀，一般電影是每秒 24 幀，每秒 12 幀就可以確保動

畫中動作的流暢度。 

 在拍攝定格動畫時，必須確保場景內每一樣東西

都是固定的，燈光的佈置亦十分重要，另外就是數碼相

機最好有手動白平衡、 手動對焦、手動快門、光圈、ISO

的調節。 

 

二. 光圈、快門與曝光的關系 

光圈是相機鏡頭中可以改變中間孔的大小的機械

裝置，而快門就是控制曝光時間的長短，兩者結合共同

控制曝光量。 

光線就好像流水，鏡頭相當於一個可以控制水流方

向和流量的閘，光圈就像是鏡頭中洞的大小，如果光圈

的數值越大例如 F22，即代表這個洞越小、快門就是開

閘的時間。 

當開閘時間一定時，洞越小（即 F 值越大），流入

的水量越少，反之就越多；如果快門速度一定時，光圈

合適的話，曝光會正常； 如果光圈太大，曝光過度，照

片就會白花花一片，沒有層次，甚至白紙一張； 如果光

圈越小，曝光不足，照片會黑糊糊的。 

如果光圈一定時，快合速度合適，曝光正常，快門

越多，曝光時間會越長，曝光過度；如果快門越少，曝

光不足，圖片較暗。 

 

三. 光圈的概念 

雖然光圈和快門都能控制曝光量，但并不是等價

的，光圈越小，光的走向越集中，到達感光元件成像時，

越容易清晰，越果光圈越小，會出現衍射，反而模糊。 

a,b 
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當需要精確控制景深時，可以先確定光圈的大小，

然後再決定快門的速度，例如當拍攝運動時，如果快門

時間過長，運動中的物體在感光元件的不同位置成像，

拍攝出來的照片就會不清晰。 

當然，光圈和曝光簡單來說就是控制光線進行相機

的關系，但是也要因應不同的情況下進行適當的調整，

例如拍攝煙花的軌跡、拍攝街上的行人等就必須使用慢

快門，拍攝運動員就必須使用較快的快門。 

 

四. 構圖的概念 

構圖就是把各部份組成、結合、配置并加以整理出

一個藝術性較高的畫面，在「辭海」中的構圖是指藝術

家為了表現作品的主題思想和熬感效果，在一定的空

間，安排和處理人、物的關系和位置，把個別或局部的

形象組成藝術的整體。 

構圖是表現作品內容的重要因素，是作品中全部攝

影視覺藝術語言的組成方式 ，只有內部結構和外部結構

得到和諧統一才能產生完美的構圖。 

 

五. 構圖的目的 

每一個題材，不論是平淡或宏偉、重大還是普通，都包

含其視覺美感，當我們觀察生活中的實體物件，人、花、

草、樹木、建築物等，都應該撇開它們的一般特徵，都

應該把它們看作是形態、線條、質地、明暗、顏色、光

和立體物的結合體。透過攝影者運用各種造型手段，在

畫面上生動、鮮明地表現出被攝者的形狀、色彩、質感、

立體感、動感和空間關系。 

 

六. 定格動畫攝影的實用小技巧 

定格動畫與其他攝影作品不同，定格動畫拍攝一張

一張靜止物體和場景的圖片，并把其連貫起來合成為動

畫，在攝影方面的要求在於保持每張照片參數使用的同

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5” 

 

 

 

 

 

 

 

5” 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-57- 

一性，最為忌諱的是照片在連續播放時出現畫面時而清

晰，時而糢糊，忽明忽暗等情況。 

現在的數碼常機都會內置自動的曝光模式，包括光

圈先決、或快門先決、程式自動等，如果不太熟識攝影，

可以使用程式自動模式，程式自動模式的成像會因為環

境的細微改變而改變，每拍攝一張照片後需要留給相機

自動曝光和對焦的時間後再拍下一張照片，拍攝時時要

注意在同一場景中運用相同的白平衡模式和燈光強度，

確保畫面色調的統一性。 

 

七. 定格動畫攝影棚的格局和設備 

在定格動畫中，角色一定要有一個活動空間，例如

房間、畫枱、椅子等，場景的搭建就像制作一個成比例

縮小的沙盤，在定格動畫制作中場景出現許多可能性，

包括寫實、抽象、有味道的粗糊感或者細緻豪華的場面

等。 

專業的攝影棚包括攝影台、專業三角架、簡易拍攝移動

軌道、攝影機、燈光、監視器、電腦和動畫軟件等設備。 

 

八. 定格動畫的攝影佈光 

成功的燈光佈置可以准確地暗示時間和所營造的

氣氛，基於動畫本身的特殊性，燈光可以比真人演出的

影片更誇張和色彩強烈。 

攝影的佈光有三大主要因素，主光、輔助光和效果光，

主光的作用就是照亮場景或者角色，同時具有塑造角色

和場景的作用，輔助光的主要作用則是調整攝影對象的

光比平衡，突出對象的質感肌理，而效果光則是起到調

整影像的構圖、營造場景氛圍的作用。 

1. 確定主光 

主光是主導光源，決定畫面的主調，必須確定主

光，才可以添加添助光、背景光等，根據被攝者的造型

特性、質感表現、明暗分配和主體與背景的分離等情況
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來決定主光光源的光性、強度、涵蓋面以及到被攝者的

距離。 

 

2. 加置輔助光 

主光的照射會使被攝者產生陰影，除非畫面需要強

烈的反差，否則為了改善陰影面的層次，在佈光時均要

加置輔助光。 

輔助光一般為務光，光位通常在主光的相反一側，加

置輔光要注意控制好光比，恰當的光比通常在 1:3 至

1:6 之間，對較淺的被攝體比應小一些，反而亦言。 

根據畫面的效果，輔助可多於 1 個，亦可以使用反

光板。 

3. 設置背景光 

背景的主要作用是烘托主體或渲染氣氛，因此在處

理背光時，要講究對比和和諧。拍攝細小物件時，往往

因主體與背景距離很近，一盤難以對背景單獨佈光，此

時主光就兼作背景光。 

如果被攝者較大，且被攝者與背景有足夠的距離

時，可以背景單獨佈光，背景光一般不會干擾主體的佈

光，并且容易控制背景光的覆蓋面、亮度和勻度。 

4. 加置輪廓光 

輪廓光的主要作用是給被攝者產生鮮明光亮的輪

廓，從而分隔開被攝者與背景，輪廓光通常從背景後上

方或側上方逆光投射，光位一般為一個，但亦可根據情

況用 1 個以上，輪廓光通常採用聚光燈，光性強而硬，

能夠在畫面上產生濃重的投影。 

5. 加置裝飾光 

裝飾光主要是對被攝者的某些局部或細節進行裝

飾，它是局部，而且範圍較小，裝飾光與輔助光的不同

之處是它不以提高暗部亮度為目的，而是彌補主光、輔

助光、背景光和輪廓光等在塑造形象上的不足。 

6. 檢查審視 
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光是一種後期的加工，有可能會對以前的光效產生

影響，因此，在佈光完畢後，必須仔細審視整體的光效，

例如投影的濃淡、位置、各光源是否出現干擾、各光源

是否進行取景畫面而造成光暈等。 

 

 

總結： 

在這一節課，同學們已經了解拍攝定格動畫時的注

意事項，包括拍攝的技巧、光圈快門與曝光的關系、構

圖、光線的運用等，接下來，同學們每 5 位同學一組，

在校園中拍攝一些影像，題材不限，可以是人物、植物、

死物等。 
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拍攝技巧 

教學主題： 拍攝技巧 教學日期： 2015/11/14 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘 

教學目標： 1. 認識色溫的概念 

2. 了解白平衡 

3. 認識白平衡的工作原理 

4. 認識感光度 

5. 了解鏡頭的範圍 

教學方法： 講授教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 簡報 

c. 不同色溫的相片 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

展示不同色溫下的相同相片，分別是暖色系、冷色系和正

常，向學生詢問其感覺。  

學生 A 回答： 冷色系有消爽的感覺，而暖色系有秋天的感

覺。 

學生 B 回答：暖色系相片像卡通片中的一些懷念的場面，

感覺溫馨。 

學生 C 回答：冷色系有夏天或春天的感覺，而正常的圖片

有現實世界的感覺，暖色系有秋天的感覺。 

 

 

 

 

 

過程： 

一. 白平衡 

 

a, c 
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白平衡(white balance)是控制相片色溫/顏色的設

定，跟相片的亮度/ 曝光沒有關系，一張相同曝光的相

片，可以有偏冷或偏暖的顏色，產生不同的感覺，色溫

的單位為 Kelvin，在相機會顯示 K。 

一般相機有多種內置的白平衡，例如：自動白平

衡、鎢絲燈、晴天、陰天、閃光燈等，另外有些相機也

有自訂的 K 值。 

 

以下是一些色溫的常見實例： 

1600K：日出和日落 

1800K：燭光 

2800K：鎢絲燈／電燈泡（日常家用燈泡） 

3200K：日光燈 

5000K：日光，這是用於攝影、美術和其他目的專業燈 箱

的最常用標準 

5200K：燦爛的正午陽光 

5500K：一般的日光，電子閃光燈 

6000K：略有陰雲的天氣 

6500K：濃雲密佈的天氣 

8000K：濃霧彌漫的天氣 

16000-20000K：天空碧藍的天氣 

 

比較暖的色溫：例如想呈現出比較暖、比較溫馨、懷舊、

故鄉的味道等，都可以使用較暖的色溫（細Ｋ值） 

 

 

a,b 
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比較冷的色溫：例如想呈現出比較冷、比較高科技、近

未來的感覺，都可以使用較冷的色溫（高Ｋ值） 

 

二. 白平衡的工作原理 

一般情況下，人類肉眼是不會發現這些色溫的，因

為人類肉眼能夠自動調節，所以如果色溫不是太過非比

尋常，不然一張白紙在我們的眼中也只是一張白紙，但

是相機就不如我們的肉眼，需要調教它的白平衡來調整

相片的色溫。接下來，我們就討論一下不同白平衡下，

對於相片的色溫如何調整。 

 

自動白平衡： 

相機自己去評估當時的環境，自動進行色溫的調

節，一般情況下，自動白平衡都比較準確，但是對於一

些較為覆雜的光源就可能有誤差。 

 

鎢絲燈/電燈泡： 

適用於室內的拍攝，尤其是光源是使用鎢絲燈或電

燈泡，當我們使用這個模式時，即是對相機說現時色的

色溫在 2800K，要增加一點溫度，讓相片有較真實的色

彩，不會太「暖」。 
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日光燈： 

同樣適用於室內拍攝，光源是使用白色燈泡或光

管，同樣地讓相機加一點溫度，但幅度不比鎢絲燈高。 

 

日光： 

用於戶外和正午陽光的情況下，此時理想溫度為

5000K－5600K，告訴相機不用做任何調整。 

 

閃光燈： 

在閃光燈的情況下，相片變得很「冷」，此時相機

需要把溫度降底，把色溫變得更加理想。 

 

天陰多雲： 

在天陰多雲的情況下，色溫較「冷」，相機會把色

溫變得更「暖」。 

 

陰影： 

日光下主體於陰影位置時，主體會比天陰多雲更

「冷」。 

 

 

三. 感光度 

感光度（ISO）是判斷光圈和快門所需數值的重要

依據，使進光量相互取得平衡，進而獲得更標準與良好

的拍攝效果，ISO 值會直接影響快門與光圈的調配，ISO

值越高時，感光元件對光線的敏感度也會增多，曝光時

間也會縮短，例如在森林、室內、晚上等相對惡劣的環

境下進行，但是 ISO 越高，雜訊也會越多，所以當在這

些環境下拍攝相片，建議把 ISO 值較低，曝光時間設定

長一點，然後配合腳架的使用。 

一般相機的 ISO 值由 100 至 12800 平等（視乎相機
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級數），高 ISO 不僅只是微粒雜訊，同時也會降低相片的

銳利度及對比反差，使影像變得模糊，甚至感覺有一層

白紗在相片上。 

 

 

 

 

在光線充足的環境下，可以把 ISO 值調較至比較低

的數值，此時相片就不會產生太多雜訊，但光線較暗的

情況下，曝光的時間需要長些，但在沒有腳架的情況下

容易因「手震」而產生影像模糊，所以我們就必須把 ISO

值較高，使曝光時間縮短，但同時產生雜訊，有些相機

為了解決這個問題，也配備高感光消除雜訊的功能。 

 

四. 鏡頭的範圍 

a. 大遠景 

大遠景是指從遠方拍下來的景像，多半是外景，可以

清礎呈現場景的所在。 

15” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-66- 

 

b. 遠景 

遠景的定義較為覆雜，範圍大致與觀眾距正統劇場的

距離相若。 

 

c. 全景 

全景是指可以容納到角色的整個身體，人物的頭部接

近畫面的頂部，腳部就接近畫面的底部。 
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d. 中景 

中景是指人物從膝或腰以上的部位，中景一般來說用

於說明性的鏡頭、延續鏡頭或對話鏡頭，其中包括二

人鏡頭、三人鏡頭等，但是三人以上一般為全景鏡頭。 

 

e. 特寫 

以角色的頭部為主的畫面，但是鏡頭盡量不要剛好卡

在脖子上。 
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f. 大特寫 

以非常貼近的方式拍攝演員的某個局部位置，例如眼

晴、耳朵等。 

 

 

總結： 

本節課同學們學習了很多拍攝的基本概念，包括色

溫的概念、白平衡的調教、感光度以及鏡頭的範圍。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-69- 

構圖的概念 

教學主題： 構圖的概念 教學日期： 2015/11/28 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘以上 

教學目標： 1. 了解各種構圖的方法 

2. 明白構圖在觀看時的感覺 

3. 懂得不同的構圖在拍攝時的技巧 

教學方法： 1. 講授教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 簡報 

c. 相機（手機） 

d. 相關相片（第八章 構圖的概念） 

教學過程： 

內容 教學資

源 

時間 

引入： 

展示不同構圖方式的相片，然後詢問學生的感覺，並說明構圖

對照片的欣賞有不同的影響。 

 

過程： 

一. 構圖 

上兩節課己經介紹了光圈、快門、ISO 和鏡頭的取景範

圍，同學們已經學會了初步的拍攝技巧，但是一張有「感覺」

的照片，除了依靠上述的技巧外，還有構圖的技巧，構圖是

一門重要的課題，好的構圖能把攝影師想帶出的主題帶到觀

眾的腦海中， 例如想表達宏偉的建築物、挫折和失敗的人

物、活潑的感覺等 

 

 

 

 

a, d 
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二. 構圖的種類 

1. 視覺中心：井字定律 

觀眾在欣賞靜態的圖片時，例如油畫、水彩、漫畫時，

可以仔細地欣賞圖片的每一個部份的細節，但是如果是動畫

的話，畫面是不停地改變，觀眾無法全面欣賞到整個畫面的

信息，所以大部份時間只能注意到畫面的中心，也就是把畫

面分割為九宮格後，中心的格仔的部份，亦就是視覺中心，

所以在畫面中心會放置角色、角色的五官表情等主體。 

 

2. 俯角 

俯視的角度是由高處往下看的角度，配合極遠景可以做

場景的介紹，俯視會讓角色處於較低微的地位，當角色受到

挫折、失敗的時候通常會用俯照來形容角色的情緒。 

 

a,b 
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3. 平角 

最常用的拍攝角度，攝影機的位置與角色同高，讓觀眾

能融入角色的演出，例如拍攝小朋友時，攝影機的高度也要

往下移直到小朋友的高度，如果以成人的高度拍攝就會形成

俯視的效果。 

 

4. 仰角 

攝影機由低處往上拍攝，能夠突出角色的雄偉巨大，通

常拍攝巨人、地位高的人等，用來陰喻偉大的意思。 

 

5. 地平線 

地平線通常會在中間 1/3 的範圍，這樣的視覺會比較穩

定與舒服，這個安排都已經有幾百年的歷史，包括繪畫、電

影、動畫、漫書等，但要注意地平線不要放在畫面 1/2 的地

方，這樣會看起來好像畫面從中切了一半。 
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6. 剪影 

影像外圍的輪廓是傳遞信息的視覺元素，要讓觀眾能夠

在第一眼就能清礎的看出演員的表演內容。 

 

7. 前景 

前景是靠近鏡頭的物件，在畫面中加入前景可以增加畫

面的深度，也有一種窺視的感覺，讓觀眾與畫面有種密切的

關系。 
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三. 構圖的注意事項 

1. 不要貪心 

初學者最常犯的錯誤就是把所有景物都拍下來，這樣照

片就會比較雜亂，缺乏一個明確的主題，讓觀眾找不到一個

重點，不明白攝影師想表達的主題，所以拍攝時不要貪心，

要懂得取捨，例如以下的花景，左邊的圖拍下很多花，感覺

比較雜亂，但右邊只拍攝一朵，能夠突出主題。 

       

 

2. 主次分明 

主就是主角、主體的意思，是攝影師想表達的東西，而

次就是配角，用來襯托主角，拍攝具主次的相片是，我們可
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以依靠前景、中景和背景的拍攝技巧，有時我們還可以依靠

景深（即主體清晰、背景矇矓的效果）。 

 

 

 
以上照片中天空為背景、流水為中景、石頭為前景 

 

 

利用景深的效果，花朵是清晰的，而背景是矇矓的。 

 

3. 對稱與平衡 

相片的構圖必須平衡，不要東歪西倒，不然觀察會看得

不舒服，構圖的平衡可以劃分為以下幾點： 

 深色比淺色重 

 暗比亮重 

 面積大比面積小重 

 粗線比幼線重 
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 密比疏重 

 近比遠重 

 山石比樹木重 

 樹木比水面重 

 

 
 

 

4. 構圖穩重 

相片種重的意思是指不要讓畫面「頭大身細」或「上重

下輕」，與點的對稱也有關系。 
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5. 運用對比 

利用對比來突出主題，例如使用顏色、大小、遠近、明

暗、高低等。 
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6. 互相呼應 

呼應是對比的延續，兩樣獨立的東西在同一個畫面出現

時可能會發生有趣的取系，讓觀眾有一個思考的空間，例如

小孩襯托大人，矮山襯托高山、花草襯托大廈等 

 

 

總結： 

這節課同學們已學習了基本構圖的方法，接下來運剛才

學過的知識在校園內拍攝一些照片，照片包括俯視、仰視、

平視等。 
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同學作品： 
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拍攝中的動畫技巧 

教學主題： 拍攝中的動畫技巧 教學日期： 2016/1/9 

學生人數： 35 人 教學時間： 90 分鐘 

教學目標： 1. 了解定格動畫角色的運動 

2. 明白角色運動的原理 

3. 了解人和動畫在定格動畫中運動的過程 

4. 認識人物的口型和表情動作 

5. 初步了解定格動畫拍攝過程中角色的固定攞放方法 

教學方法： 講述教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 簡報 

c. 走路.mov 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

  播放定格動畫－走路.mov 

 

過程： 

一. 動畫的基本運動 

動畫制作人員必須按照故事板中對角色動作的要

求擺動角色的肢體，定格動畫是逐幀拍攝的，所以動作

變化必須一次成形，所以制作人員在修改角色的每一個

要拍攝的動作要百分百準備，制作人員首先要在腦海裹

構建所有動作的軌跡、時間和節奏等，才能準備地呈現

在動畫上。 

 

二. 動畫基本運動的原理 

定格動畫的每張圖片是通過客垷物體運動的觀

察、分析、研究，用動畫的表現手法，一張張地畫出來、

一格格地拍出來，然後連續播放，使其在螢幕上動起

 

a, c 

 

 

 

a,b 
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來，其運動原理主要是根據時間、距離與速度之間的關

系。 

以下是利用小球的擺動實驗來解釋一般的運動原

理，小球在擺動中的運動軌跡告訴我們，小球從靜止到

運動是逐步由慢到快再到慢的過程，在定格動畫拍攝

中，物體運動的慢就意味着拍攝的張數越多，反之運動

的速度越快，拍攝的張數越小。 

 

 

 

 

三. 動作運動的規律 

a. 人的走與跑 

人的行走和奔跑是在動畫中經常會看見的動作，

走路是一個循環的運動，一個循環我們稱為「一個完

步」。 

按照定格動畫常用的每秒 12 格來計算，人以正常

速度行走時每一個完步需要八個動作（如下圖所示），

另外快走的動作只需要 4-6 個動作，模擬真實走路的動

作可根據半個循環動作的五個關鍵點：手部類似於小球

運動；腿部以一條腿為支橕點，另一條退向前邁進；腿

部伸直，人的高度為最高點；腿部有類似跳躍的彈性動

作而成為高度的最高點。 
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另外，行走的動作在不同年齡和精神狀態下也會

有不同的姿態，我們可以通過改變上述的關鍵點改變走

路的形體姿態來表演出各種行走動作。 

b. 人的各種運動姿態 

動畫中除了走路的動作外，還有很多誇張的動作

姿態，每一個動作也不一樣，但要做到「合常理」和「生

動」，首先我們要仔細觀察和分析，最好請真人模擬這

組動作，然後用攝影機拍下來，慢速反複觀看，找出這

個動作的關鍵點，並畫出草圖，再確定速度軌目。 

例如以下的武術動作： 

 

c. 角色表情 

角色的面部表情覆雜而微妙，因此角色偶形的表

情動畫是逐格動畫制作中最細膩、最覆雜的部份，在開

始制作表情動畫之前，首先要將面部表情的各種變化進

行歸類分析，總結出一套表情的替換部件，用拍攝一格

替換一次的方法來實現表情動畫。 

d. 口型動作 

制作口型動畫會涉及到與聲音的對位而變得覆

雜，基本採用的是替換局部或整體替換頭部的方法制

作，需要制作出對白的音節對位表，把偶形的口型按照

一種音節對應一個口型制作出配套的口型替換部件。 
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e. 動物運動姿態 

有一部份動畫，其角色雖然是動物，但使用了擬

人的特點，如著名動畫「hello kitty」等，在制作時可以

參照人的運動姿態。 

在動畫中，動物可以分為四足動物和禽類動物，

前者包括貓、狗、馬等，後者包括鳥類等。 

四足動物可以理解為兩組類似人行走動作的交叉

組合，一般後腿總比前腿快半步或 3/4 步，當然還是看

其速度和大小而決定。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

而禽類動物的翅膀較為重要，可以和手的手做比

較，發現人類的手腕關節與鳥類拍翅膀彎曲有很多相似

的地方。 
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四. 定格動畫的定位設備 

拍攝定格動畫時，偶形角色必須牢靠固定在動畫

攝影平台上，如果偶形沒有被固定好而翻倒或傾斜晃

動，那麼之前所拍攝的東西就可能不能再用。所以我們

必須使用一些工具或方法來固定偶形 

a. 沒有專業設備的情況下： 

在制作骨架時，在角色腳底延伸出兩條垂直的細

鐵釘，制作地面時不要選用過硬的材料，在拍攝時，將

細鐵釘穿入地面，并在場景的反面用橡皮泥固定住鐵釘

尖頭處，就可以起固定作用。 

另外也可以在角色的腳底貼上粘性較高的雙面發

泡膠，但發泡膠有可能破環場景地面上繪制的紋理。 

b. 使用專業設備： 

用磁鐵固定，在動畫攝影台上安裝一塊鋼板，在

每個偶形腳部骨架都嵌入一塊磁鐵，靠磁鐵的吸力偶形

就可以穩穩地站立，但是使用磁鐵的不足之處是當制作

步行的動作時，一隻腳要貼在地上，另一隻腳需要懸空

時，往往受到磁鐵的吸力使其貼在地上，會破壞造型或

翻倒。 
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另外也可以使用螺栓固定器和配套的帶定位的底

板，在偶形腳部的骨架上設計帶螺紋的孔，螺栓穿過定

位孔旋入偶形腳部的骨架中，使其固定在底板上，但需

要專業訂做，成本較高。 

 

總結： 

在這一章裹，同學們學習了人和動物在定格動畫

中是如何運動的，我們可以拍攝一段真人的運動片段，

然後使用慢鏡播放，分析其運動特徵，再制作每一個關

鍵點，然後進行動畫制作。 

另外學習了人物的表情動作和說話時的口型動

作，最後學習了在拍攝定格動畫的過程中，如何固定其

偶形角色。 
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後期制作 I 

教學主題： 後期制作 I 教學日期： 2016/1/16 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 學生使用 Final Cut pro 制作定格動畫 

2. 懂得運用 Final Cut Pro 的工具 

3. 掌握定格動畫中圖片的時間長短 

4. 懂得加入轉場和特效 

5. 了解輸出影片的格式 

教學方法： 1. 講授教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 廣播系統 

c. Final Cut Pro 

d. 相關素材（教材/第十章 後期制作 I/source） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

展示本節課的圖片素材和完成片段。 

打開 Final Cut pro 並開始進行介紹。 

 

 

過程： 

1. 打開 Final Cut Pro，介紹其工具 

 

 

a,b,d 

 

 

 

 

 

a, b, c ,d  
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時間軸： 

編輯和排列影片 

 

 

功能鍵： 

 

由左至右分別是： 

Effect：加入效果 

Photo：從 iPhoto 中加入圖片 

Music and Sound:從 iTunes 中加入聲音 

Transition:轉場效果 

Titles：加入文字 

Generators: 加入預設影片（或背景） 

Theme：加入主題 

 

2. 匯入靜止圖像 

首先設定相片持續時間，在 Final Cut Pro 按下

Preferences，選擇 Editing，在 Still images 輸入 0.2，意

思是每張圖出現 0.2 秒。 
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然後開啟 Finder 選擇圖片，並把所選擇的圖片拉到時

間軸。 

當圖片拉到時間軸後，Final Cut Pro 會顯示以下信

息，選擇適當的影片大小。 

 
 

 

 

 

3. 匯入聲音文件 

把附件中的 Wheel on the bus 拉到時間軸中，把滑鼠

放到音軌的最左邊或最右邊可以修改其開始及結束

位置，把音效檔調整至適當長度。 

 

 

4. 編輯和整理素材 

檢視相片的順序，如有錯誤作出適當的調整。 

5. 添加效果和轉場效果 

如果想對圖片作出一些效果，可以選擇右方的 Effect

按鈕，選擇你想加入的效果，並拉到圖片中。 
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6. 轉場效果 

另外每個場景之間可以加入一些轉場的效果，來突顯

時間、地點等的變化，選擇右方的 Transition，選擇

適合的轉場效果，並拉到適當的相片與相片之間，把

滑鼠放到轉場效果的最左邊和最右邊可以修改轉場

效果的長度。 
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7. 匯出片段 

選擇 FileShareMaster File 

 
 

然後選擇 Next，並選定要儲存的位置後按 Save 即可。 

 

8. 實習 

在指定位置拿取本節課的素材，並制作短片。 

 

 

總結： 

同學們大致都能掌握 Final Cut Pro 的使用方法，但時間所

限，未能把轉場效果與特效續一嘗試。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40” 
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後期制作 II 

教學主題： 後期制作 II 教學日期： 2016/1/23 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 懂得使用會聲會影剪輯定格動畫 

2. 懂得匯入圖片、聲音等素材 

3. 掌握會聲會影的剪輯技巧 

4. 了解匯出影片的格式 

教學方法： 1. 講授教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 廣播系統 

c. 會聲會影 

d. 相關素材（教材/第十章 後期制作 I/source） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上節課，我們已經使用了 Final Cut Pro 制作定格動

畫，雖然 Final Cut Pro 在剪輯定格動畫中擁有強大的功能，

但是 Final Cut pro 在 Mac 電腦上操作，對於一些同學來說，

家裹沒有 Mac 電腦，只能在學校剪輯，所以這一節課，我

們使用一個較為普遍的軟件—會聲會影 Video Studio 來剪輯

定格動畫。事實上，除了會聲會影外，一般影片剪輯軟件都

能制作定格動畫。」 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5” 
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過程： 

1. 介紹會聲會影 

 

 

素材/專案展示區： 

 

 

時間軸：編輯和排列影片 

 

 

功能列表：包括素材庫、過場效果、效果、字幕等。 

 

 

2. 匯入圖片 

把資料夾的所有圖片拖拉至素材庫。 

a,b,c,d 40”  
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把全部圖片拉到時間軸。 

 
3. 設定每張圖片的持續時間 

全選時間軸的所有圖片，然後按右鍵，設定圖片持續

時間為 0.3 秒。 

 

4. 匯入聲音文件 

把 wheel on the bus.mp3 拉到素材庫並把其拉到時間

軸音樂軌中。 
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5. 編輯和整理素材 

檢視時間軸中相片的排序，可以加入一些相片效果，

在功能列表選擇效果，並把適合的效果拉到相片中。 

 

6. 添加轉場效果 

在功能列表選擇轉場效果，並選擇適合的素材拉到時

間軸中相片與相片之間。 

 

7. 匯出片段 

按下上方的輸出，選擇適當的格式和路徑，然後按開

始。 

 

8. 實習 

學生在指定位置取得本節課所需要的素材，然後進行

實習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

45” 
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總結： 

同學們已經學習過 Final Cut Pro 和 Video Studio 剪輯定格動

畫，兩套軟件都有不同的效果，而且同學們也大致上掌握了

這兩套軟件的剪接技巧，下節課開始就是定格動畫的實習階

段，同學們可以自由選擇適合的軟件進行剪輯。 
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模型定格動畫制作 

教學主題： 模型定格動畫制作 I 教學日期： 2016/2/20 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 了解甚麼是模型定格動畫 

2. 懂得編寫定格動畫的劇本 

3. 培養學生團隊合作精神 

4. 訓練學生的組織能力 

教學方法： 1. 講述教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 廣播系統 

c. 相關片段 

d. 文書軟件（或手寫） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「經過半個學期的理論課，同學們已經掌握了定格動

畫的原理以及拍攝、剪輯定格動畫的技巧，接下來的一個

學期，我們就開始展開進行實習課，實習課的內容有三部

份，分別是模型定格動畫、手工定格動畫和真人定格動畫。

今節課我們將要制作一個模型定格動畫，透過一些現有的

模型（例如 Lego、figure 模型、公仔、高達等）來制作相關

的定格動畫。 

 

過程： 

1. 播放相關動畫 

a. 以釘書機為提材的定格動畫(Clip Clap.mp4) 

b. 以 Lego 模型為提材的定格動畫（Lego.mp4) 

c. 以高達模型為提材的定格動畫（高達.mp4) 

d. 以龍珠為提材的定格動畫（龍珠.mp4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a,b,c 

 

 

 

 

 

5” 

 

 

 

 

 

 

 

 

20” 
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2. 提出要求 

本章節，同學們將要制作一個使用模型制作的定格

動畫，主角是一些現有的物件，如 Lego、Figure、公

仔、玩具等等），題材不限。 

五位同學為一個小組，然後按照自已的專長進行分

工，建議分工如下：編寫劇本、拍攝、剪接、手工

藝等，另外在五位同學中選定一個組長，負責實習

課的組員工作安排、與老師聯絡、道具的整理等，

分組完成後，到教壇前登記分組名單。 

 

3. 編寫劇本 

同學們相議所拍攝的故事內容，短片片長約 1 分，

然後編寫劇本，劇本請參考第二課的「定格動畫的

前期制作」，劇本可以使用文字或圖片（故事版）的

方式來表示，劇本格式如下： 

劇名： 片長： 

短片類別： 

組員名單： 

故事大綱： 

 

 

故事內容：（文字或故事版） 

 

 

 

 

4. 拍攝前準備 

準備所需要的角色、道具和背景，如需制作道具和

背景，請於下星期內完成，另外由組長安排好其他

組員的工作，下節課進行拍攝。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d 

 

15” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50” 
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總結： 

    在這一節課，同學們已初步了解如何拍攝模型定格動

畫，而且他們對於拍攝模型定格動畫也有了初步的構思，

下星期就可以正式開始拍攝。 
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教學主題： 模型定格動畫制作 II 教學日期： 2016/2/27 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 培養同學們的拍攝技巧 

2. 加強拍攝定格動畫的能力 

3. 培養學生團隊合作精神 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相機（手機） 

c. 腳架 

d. 燈光（如適用） 

e. 素材（模型、道具、背景等） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上節課，同學們已經編寫好模型定格動畫的劇本，

以及準備好所需要的素材，如模型、道具、背景等，今節課

就開始拍攝。」 

 

過程： 

1. 拍攝開始，留意以下注意事項： 

 

a. 如果在戶外拍攝，留意背景會否出現強列變化，例如

背景為花草，所拍攝的每一張圖片都可能出現很大的

變化，故此可以使用近景。 

b. 建議使用腳架，每一張圖片都盡量不要有太大變化，

否則動畫成品會出現眼花的畫面。 

c. 室內要注意燈光的問題，如有同學經過拍攝場地附

近，留意光線的變化。 

d. 要留意角色的動作變化，要根據角色移動的速度來決

定角色的變化角度。 

 

 

 

 

 

 

 

all 

 

5” 

 

 

 

 

70” 
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2. 把所拍攝的圖片傳入電腦。 

3. 觀看今天所拍攝的圖片，查看每一張圖片是否能與前後

圖片互相配合，留意光線、背景的變化，如需重拍，可

以下課後進行。 

 

總結： 

本節課，大部份組別都能按照所設計的劇本進行拍攝，但亦

有一些組別未能完成全部的拍攝，下一節課將進行音效的制

作，未完成拍攝的同學可於下一節課繼續進行拍攝。 

 

 

15” 

相關相片： 
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教學主題： 模型定格動畫制作 III 教學日期： 2016/3/5 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 懂得從網路上找尋適合的音效 

2. 懂得自行制作音效 

3. 了解定格動畫的音效制作 

4. 培養學生團隊合作精神 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 手機（錄音用） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上節課，同學們拍攝了制作模型定格動畫所需的圖

片，如果還沒有拍攝完成或還需要補拍的同學本節課繼續

拍攝還沒完成的相片，如完成好拍攝工作，本節課就參考

劇本和所拍攝的內容進行音效的制作。」 

 

過程： 

1. 音效制作大致上可以分為三大類： 

a. 自然聲音 

自然聲音可以透過自行制作或從網路上搜尋，例

如腳步聲、開門聲、流水聲、雨聲、風䡰、車聲

等，如果使用自行錄音，就必須注意外界的聲音。 

b. 背景音樂或特殊音效 

背景音樂也可以透過自制作或從網路上搜尋，如

果自行制作音效，建議直接把音效從樂器上輸出

至電腦，再進行錄音，這樣可以避免不必要的雜

音，或直接從網上下載素材。 

c. 對白 

根據劇本來錄制對白的聲音，但必須留意外界的

雜音，以免影響動畫的效果。 

 

 

 

 

 

 

 

a, b 

5” 

 

 

 

 

 

 

10” 
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2. 制作音效 

由於每個網站的下載方法都不一樣，所以個別教導

學生從網路上尋找音效。 

備註：配合圖片的長度選擇適合的音效，還沒完成

拍攝的同學先拍完後再制作音效。 

3. 把錄制的音效傳到電腦中備用。 

 

總結： 

本節課，大部份組別已經準備好所需要的素材，包括圖片、

聲音等，亦有些組別開始使用剪輯軟件進行定格動畫的制

作。 

 

 

50” 

 

 

 

 

 

25” 
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教學主題： 模型定格動畫制作 IV 教學日期： 2016/3/12 和 2016/3/19 

學生人數： 35 人 教學時間： 180” 

教學目標： 1. 熟練 Final Cut Pro 或 VideoStudio 

2. 懂得運用 Final Cut Pro 或 VideoStudio 制作定格動畫 

3. 培養學生間的團隊合作精神 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦(window 或 PC) 

b. VideoStudio 或 Final Cut Pro 

c. 所需素材 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上兩節課，大部份組別已完成好素材的制作，包括

圖片和音效，接下來就透過 VideoStudio 或 Final Cut Pro 制作

定格動畫，前者必須使用普通 PC 進行前輯，而 Final Cut Pro

就使用 MAC 電腦制作。如果還沒完成拍攝或音效制作的組

別，就把握這節課。」 

 

過程： 

1. 利用兩節課的時間進行定格動畫的剪輯。 

 

總結： 

經過兩節課的定格動畫後期制作，大部份組別都能繳交是次

作業，其中以下五段定格動畫比較良好，已附帶於本次獎例

計劃中影片的資料夾中： 

 

 

 

 

 

1. 拆樓大作戰 

 

 

 

 

 

 

 

a, b, c 

 

 

 

 

 

 

 

180” 
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2. 玩具奇兵 
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3. Lite War 
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手工定格動畫 

教學主題： 手工定格動畫 I 教學日期： 2016/3/26 

學生人數： 35 人  教學時間： 90” 

教學目標： 1. 了解甚麼是手工定格動畫 

2. 懂得編寫定格動畫的劇本 

3. 培養學生團隊合作精神 

4. 訓練學生的組織能力 

教學方法： 1. 講述教學法 

2. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 廣播系統 

c. 相關片段 

d. 文書軟件（或手記） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上一部份，我們已經制作了模型的定格動畫，總結

同學的第一個作品，有幾點要特別注意： 

1. 留意背景和燈的變化 

在拍攝的過程中，必須留意環境的變化，尤其是背

景出現花草，花草受到風的影響很容易發生變化，

所以盡量不是把花草影入畫面中，另外留意在拍攝

的過程中，有沒有其他同學進入畫面中；最後在戶

外拍攝的過程中，要特別留意燈光的變化，雲的移

動會直接影響光線。 

2. 相機的位置 

在拍攝定格動畫時，必須使用腳架固定相機，盡量

不要手持相機，否則在制作定格動畫時，會影響動

畫的效果。 

3. 音效制作 

 

a, b, c ,d  

 

20” 
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有少部份組別會忽略這個音效的問題，動畫影片必

須配合畫面加聲音才能完美，所以重視聲畫同步，

以及適當修改音效的長度。 

4. 角色的移動 

角色的移動有兩部份需要注意，第一是角色不要移

動得太多，否則角色會移動得太快，不合常理。第

二要注意角色的細節，例如人的走路，如果人物的

四肢能移動，在進行走路運動時，根據「拍攝中的

動畫技巧」一課進行偶形角色的移動。 

 

過程： 

1. 手工定格動畫的介紹 

手工定格動畫就是透過畫畫、剪紙等手工藝進行定

格動畫的拍攝。 

 

2. 播放手工定格動畫 

播放以泥膠造成的偶形角色的定格動畫「貪食

龍.mov」 

這段片段運用泥膠來制作偶形角式，泥膠的變化很

大，可以做多不同的形狀。 

播放以繪圖方式造成的偶形角色的定格動「紙片戰

記.mov」 

這段定格動畫以繪圖的方式制作出偶形角式的各種

動作、姿態、表情等，非細細緻。 

播放以繪圖的方式制作定格動畫「花的故事」 

以上段不一樣的是該定格動畫的背景也是使用繪畫

的方式而成，上一段定格動畫是利用真實的背景。 

 

3. 要求 

本章練習以手工藝制作偶形角色為主，同學們可以

使用任何的手工藝，包括剪紙、泥膠、繪圖、黑板

等方式進行手工定格動畫的制作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20” 
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4. 編寫劇本 

分組討論手工定格動畫的拍攝劇本，內容題材不

限，材料則使用手工藝品。 

 

5. 相議材料的準備 

計劃好拍攝定格動畫所需要的材料，例如手工紙、

泥膠（顏色）、工具等。 

提示：如使用繪圖的方式制作動畫，建議在這兩個

星期開始準備所需要的圖片。 

 

總結： 

   同學們己經完成了第一份的模型定格動畫，已經有相當

的經驗，所以本節課很順利進行，很多組別也能繳交手工

定格動畫的劇本或大綱。 

 

 

 

50” 
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教學主題： 手工定格動畫 II 教學日期： 2016/4/23 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 培養學生手工藝的能力 

2. 加強學生的團隊合作精神 

3. 提升學生的組織能力 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 手工紙 

b. 泥膠 

c. 工具（剪刀、顏色筆等） 

d. （由學生自行決定） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上節課已完成劇本的制作，今堂要準備好所需要的

材料，有一些組別是使用繪圖的方式，繪圖需要的圖片很

多，需時較長，所以要把握好這星期的時間畫好所需要的

圖片，下星期六要進行拍攝的工作，另外有一些組別會運

用黑板，今天就可以開始進行拍攝工作。」 

 

過程： 

1. 制作定格動畫所需手工藝制品，偶形角色和背景。 

 

總結： 

本節課同學們都開始制作該定格動畫的角色，但是一些組

別是利用繪圖的方色，進度可能有些慢；另外一些組別使

用泥膠或黑板，故本節課已經開始進行拍攝的步驟。 

 

a, b, c, d 90” 
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教學主題： 手工定格動畫 III 教學日期： 2016/4/30 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 提升學生的拍攝能力 

2. 培養學生的團隊合作精神 

3. 訓練學生的手工藝能力 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 相機（手機） 

b. 腳架 

c. 所需道具 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「由於每一個組別的進度也不一樣，有些組別於上節

課已經開始了拍攝的工作，有些組別於上節課已完成角色和

背景的制作，有些組別還沒有完成，按照自己組別的進度繼

續完成工作任務，而本節課的計劃是完成拍攝的工作。」 

 

過程： 

1. 各組別分別進行拍攝的工作。 

提示拍攝時的注意事項： 

a. 環境的變化（背景和光線） 

b. 使用腳架 

c. 角色的變化 

 

總結： 

大部份組別都能完成拍攝的工作，但有些組別還沒有開始拍

攝的工作，但手工藝部份已經完成。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a,b,c 

5” 

 

 

 

 

 

85” 
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相關相片： 
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教學主題： 手工定格動畫 IV 教學日期： 2016/5/7 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 懂得從網路上找尋適合的音效 

2. 懂得自行制作音效 

3. 了解定格動畫的音效制作 

4. 培養學生團隊合作精神 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 手機（錄音用） 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「上節課已完成了大部份組能己經完成手工定格動畫

的素材制作，本節課將進行音效素材的制作，可以從網路

上或自行制作適用的音效。尚未完成拍攝的同學要把握時

間，今節課完成拍攝或手工藝材料的制作工作。」 

 

過程： 

1. 制作音效 

根據自己的劇本和所拍攝的相片制作適合的音效。 

 

總結： 

大部份組別己經完成畫面與聲音素材的制作工作，下節課

可以進行後期的剪輯工作，但是還有一些組別尚未進行音

效的制作，提示他們於下星期六前完成錄音的工作。 

 

a,b 

 

90” 
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教學主題： 手工定格動畫 V 教學日期： 2016/5/21 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 熟練 Final Cut Pro 或 VideoStudio 

2. 懂得運用 Final Cut Pro 或 VideoStudio 制作定格動畫 

3. 培養學生間的團隊合作精神 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 電腦(window 或 PC) 

b. VideoStudio 或 Final Cut Pro 

c. 所需素材 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

師說：「完成好所有素材制作的同學使用 Final Cut Pro 或

VideoStudio 進行後期的剪輯工作，尚未完成錄音工作的組學

於今節課完成尚未完成的工作。」 

 

過程： 

1. 分組進行前輯的工作。 

 

總結： 

大部份組別都能夠於本節課完成手工定格動畫的制作，而且

本次的制作比模型定格動畫的好，以下三個手工定格動畫是

比較優秀： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a, b , c 

 

 

 

 

 

 

90” 
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1. Angry Bird 
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2. 孖寶兄弟 
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3. Little Coin 
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真人定格動畫 

 

教學主題： 真人定格動畫 教學日期： 2016/5/28 

2016/6/4 

2016/6/11 

2016/6/18 

學生人數： 35 人 教學時間： 360” 

教學目標： 1. 培養學生的團隊合作精神 

2. 加強學生寫作能力 

3. 提升學生制作音效的能力 

4. 加強學生的自信心 

5. 掌握拍攝真人定格動畫時人物角色的技巧 

6. 加強學生的拍攝能力 

7. 提升學生使用 VideoSutdio 或 Final Cut Pro 制作定格動畫的

技巧 

8. 訓練學生的領導和組織能力 

教學方法： 1. 練習教學法 

教學媒體： a. 相機（手機） 

b. 腳架 

c. 所需道具 

d. 相關影片 

e. 電腦 

f. 廣播系統 

g. 文書軟件 

h. Video Studio 或 Final Cut Pro 

i. 拍攝好的影片 

j. 準備好的音效或其他素材 

教學過程： 

內容 教學資

源 

時間 
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引入： 

師說：「經過兩個月的時間，我們己經制作了兩段定格動畫，分

別是模型定格動畫和手工定格動畫，在手工定格動畫中，同學

們都能發揮創意，制作了很多別出心裁的作品，例如 Angry 

Bird、孖寶兄弟等等，而且亦看見同學們的進步。」 

 

過程： 

1. 真人定格動畫欣賞 

a. 杉原戦線~英雄のいる学校.mp4 

b. 不思議な感覚に陥る.mp4 

c. 結婚式.mp4 

2. 編寫劇本 

分組討論真人定格動畫的劇本，並安排好組員所演出的

角色、道具、器材等。 

3. 拍攝真人定格動畫 

按照劇本拍攝，要留意人物角色的移動，不能太大變化。

另外要注意燈光及環境的變化。 

4. 音效制作 

在網路上搜尋或自行制作所需的音效素材。 

5. 後期制作 

整理好所拍攝的圖片和音效素材，利用 Final Cut Pro 或

Video Studio 來進行前輯。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

總結： 

 

 

 

 

 

 

 

 

d, e, f 

 

 

 

e, g 

 

 

 

a, b, c  
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a,h,i, j 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30” 

 

 

 

90” 

 

 

 

90” 

 

 

 

30” 

 

90” 

 



2015/2016 教學設計獎勵計劃 

C002 定格動畫理論與實踐 

-121- 

經歷四節課的時間，各組別都能完成真人定格動畫，以下是較

好的作品： 

1. 第八組.wmv 
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2. 第四組.mpg 
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3. 第三組.wmv 
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備註： 

本章節內容與「手工定格動畫」和「模型定格動畫」相若，故把「真人定格動畫」

的五節課內容教案整合在一起，方便閱讀，在授課的過程中，可因應學生的進度

進行適當的調整。 
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教學主題： 電影分享會 教學日期： 2016/6/25 

學生人數： 35 人 教學時間： 90” 

教學目標： 1. 培養學生的審評能力 

2. 培養學生欣賞的能力 

3. 加強學生對定格動畫的認識與拍攝技巧 

4. 訓練學生表達能力 

教學方法： 1. 討論教學法 

教學媒體： a. 電腦 

b. 相關片段 

教學過程： 

內容 教學資源 時間 

引入： 

經歷了約 8 個月的定格動畫實習，同學們制作了三大類型

的定格動畫，分別是「模型定格動畫」、「手工定格動畫」

和「真人定格動畫」，在這三大類的定格動畫中，每一類別

選定了三個比較優秀的作品在今節課播放，播放完畢後，

同學們互相點評，說出自己對該動畫的評價。 

 

過程：（含師生評語總結） 

1. 拆樓大作戰 

相機沒有使用腳架，導致畫面過於移動； 

故事生動有趣； 

2. 玩具奇兵 

人物和鏡頭移動太快，感覺很花，很暈 

背景很雜亂，有時出現鏡頭蓋，有時出現其他物件。 

3. Lite War 

沒有音效，感覺單調 

背景太多，角色太小，不能突出角色。 

4. Angry Bird 

角色很美，很細緻 

除角色外，還制作了很多工具，制作用心。 

5. 孖寶兄弟 

a,b  

5” 

 

 

 

 

 

 

 

85” 
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畫面和角色都很精美。 

畫面很流暢 

6. Little Coin 

故事背景太多，主角太小。 

畫面很流暢 

7. 第八組 

（沒有） 

8. 第四組 

沒有使用腳架，畫面很震 

9. 第三組 

沒有使用腳架，畫面很震 

用了很多特效。 

 

總結： 

同學們欣賞了其他組別的九段定格動畫，相信獲益不少，

而且從欣賞作品的過程中，知道片段中的不足，在他們往

後的制作中，不論是定格動畫，還是微電影、動畫制作中，

都能有所得着，能夠做到最好。 

相關相片： 
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第七章 試教評估、反思與建議 

本校的定格動畫教學理論與實踐並中，經歷了九個月的教學歷程，包括 4

個月的理論課以及 5 個月的實習課，同學們已掌握了拍攝定格動畫的技巧，而且

看見同學們在拍攝定格動畫的技巧是不斷提升。 

在這 4 個月的理論課中，同學們學習了定格動畫的歷史，拍攝定格動畫的

前期工作（包括編寫劇本、故事板等），學習制作偶形角色、場景、道具的方法，

拍攝定格動畫的技巧，學習了一些基礎攝影技巧（如光圈、快門、ISO、白平衡、

取景和構圖），拍攝定格動畫的技巧，定格動畫的後期電腦制作（Final Cut Pro 與

會聲會影）。最後就是為期五個月的實習課，實習課包括了三大課題，分別是模

型定格動畫、手工定格動畫和真人定格動畫，透過制作定格動畫的平台，同學們

充分了表達自已的構思，而且他們能夠天馬行空地拍攝他們想拍攝的內容，相對

於傳統短片拍攝，定格動畫的限制更加小，任何天馬行空的畫面都能夠在定格動

畫中實現，所以同學們的定格動畫中有很多意想不同的效果，例如飛天的動作

等。 

在定格動畫的教學中，建議可以加入更多攝影的知識與練習，尤其是拍攝

的取景和曝光問題，取景會影響觀眾對影片的感覺，而曝光會影響影片的視覺效

果，在同學的影片中，有時會出現曝光不足或過度的問題，而取景的問題，有些

組別會用了不當的取景範圍。 
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第八章 參考 

1.  定格動畫技法 

（何小凡，東南大學出版社，ISBN：978-7-5641-2163-1） 

2.  正確學會數位攝影的 16 堂課 

（施威銘，旗標出版股份有限公司，ISBN：978-957-442-820-5) 

3.  會聲會影 X6 

（采風設計苑，松崗資產管理股份有限公司，ISBN：978-957-22-4186-8） 

4.  Youtube: http://www.youtube.com 

5. FotoBeginner: https://www.fotobeginner.com 

 

http://www.youtube.com/

