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一、分镜概述

动画与实拍影片都是视听艺术，都是用连续的影像和声音

作为艺术创作的表现形式与内容。分镜头设计，可以说是整个

创作过程中的“草稿”或者“提纲”，就像是文学创作的提纲

或者绘画的草稿一样，是对导演构思意图的快速表现方式。从

动画创作的前期制作到后期合成，分镜头设计都是原画和动画

的重要参考对象，后期合成时，也要以分镜头设计的构图、时

间、镜头运动等作为制作依据。也就是说，在分镜头上下的功

夫越多，后面的工作就开展得越顺利。

分镜头根据剧本的描述，以人的视觉特点作为依据，绘

制出构图和画面运动，并清晰标注角色的表演、镜头的长度及

运动、场景的长度、镜头时间、背景乐和音效等内容。分镜头

设计是动画创作中非常重要的一个环节，它将文字剧本中的场

景、人物运动以及人物之间的关系视觉化、形象化，把整个作

品的大轮廓都勾勒出来，是动画导演施工的依据，也是动画创

作中各部门理解导演具体意图，统一创作理念的根据。

动画的创作往往需要大量的人力、财力和物力，分镜头

设计在这个过程中，为前期、中期和后期提供了统一的前进方

向，具有指导作用。就拿宫崎骏的动画电影来说，它的镜头小

稿层次分明，角色表情、主要运动、结构透视等全部刻画得很

细致，这为后面的场景设计与原画设计提供了明确的参考资

料。

二、分镜前期准备

在进行分镜头设计工作之前，要做一些前期的准备工作，

以便分镜工作的开展。

1.分析剧本。首先要对剧本进行分析，抓住剧本的要点，

了解创作者所要表达的思想。摘取剧本的重要立意，合理展开

对全篇风格样式的设定。包括角色形象与性格设定，场景空间

的地理位置和时代特征的把握，片子整体美术风格的设定。与

各部门工作人员协调，提出要求和意见，以便保证整部片子跟

导演的创作理念保持一致。

2.角色设计。角色设计师要根据剧本以及导演的要求进行

角色设计。以《哪吒之魔童降世》为例，哪吒的形象是在角色

设计师做了100多稿的情况下选出来的，最终确定的那一版最

符合导演心中对角色的要求与期待。事实证明，导演选对了，

这一版哪吒形象具有生命力，散发出独特的性格魅力，已经得

到了许多观众的认可。角色设计稿一般要有正面、侧面、半侧

面和背面，主要角色的表情图，还要有各角色的身高比例图，

以及主要角色的动作设计图。

3.场景及其他设计稿。分镜设计师要对一个虚拟的“场

景”进行“场面”和“空间”氛围的营造。所以，在分镜绘制

开始前，一般要提前准备好场景设计和道具设计等，以便后续

工作的顺利开展。

三、不同类别分镜头设计的差别

分镜头设计会由于应用的领域的不同而表现出不同的特

征。

1.动画与实拍影片分镜头设计的差别

动画与实拍影片的分镜头有显著的差别。实拍影片分镜

头会标注摄像机的拍摄角度，提供演员舞台调度的大致信息，

以及每一个镜头的总体安排等信息。分镜设计师只是简略的为

角色的表演进行调度，不会对某一角色的动作进行细致设定，

因为演员可能还没有确定。动画分镜头画面是带有场景设置的

角色表演。分镜头实际上是角色的表演。动画的每一个镜头都

在分镜头设计阶段被详细的策划出来，包括角色设计、表演、

动态、剧情、音效、特效、镜头运动等。在分镜头阶段，已经

将本部片子的思想表达清楚，后边的工作都以分镜头设计为蓝

图。动画是由一个个的镜头运动组成，这些镜头运动由一系列

单独的分镜头来表示。所有将在成片中出现的动作和镜头运

动，都会在分镜阶段加以说明。动画分镜设计师犹如电影中的

摄像师，运用虚拟的镜头去拍摄角色的运动。静态的分镜头设

计稿制作成动态分镜，将整体把握动画的内容与节奏。

2.连环画与动画分镜头设计的差别

连环画和漫画小说创作者在定稿前也会使用分镜头来表现

方案。连环画分镜头与动画分镜头有一个重要的区别，那就是

连环画创作者在设计框架和版面时，拥有绝对的自由度。版面

怎么具有美感就怎么来，可以是规则的框架，也可以是不规则

的形状。框架的边沿还可以增加一些特殊效果，来增加画面的

趣味性。动画分镜头在布局上是比较受限制的，因为有一个不

变的大小限制——屏幕。动画师在设计镜头运动时，让角色在

屏幕中进行表演，创造自然流畅的视觉效果。屏幕的尺寸是动

画师们不能够改变的标准，所有的分镜头都要与屏幕保持相同

的比例。动画分镜设计师仿佛是一个导演，一个演员，扮演剧

本中所有的角色，掌握动画的节奏，对画面进行编辑，对场景

和角色的感情做出提示。

3.剧场版动画与电视动画分镜头设计的差别

剧场版动画跟动画短片包含所有的前期制作环节，在动画

创作过程中，角色、剧情和制作设计同时开始。即使将整个片

子的镜头顺序改变，或者推翻之前的角色设计重新设计，都不

奇怪。这种情形下，动画师们有更多的自由空间去进行创作。

而电视动画分镜头便不同于剧场版动画。电视动画的角色设计

和剧本基本在绘制分镜头前都已经确定好了，角色的设计可能

是之后都不能改变的。分镜设计师必须严格按照拿到的剧本和

定下的角色设计、场景设计和道具设计来设计分镜头，不可擅

自改变。电视动画分镜头还必须包括确切的摄像机运动，画面

内容要做到精确严密。

结束语

《白雪公主与七个小矮人》的导演大卫·汉德（David 

Hand）说过：“……导演依靠什么来统领全局？就是把影片的

图片脚本制作好，争取做到一拍就过，并从编剧部门获得能够

顺利传递的剧情主旨……这样最终的结果就能得到保证了。”

由此可见分镜头在动画创作中起着很关键的作用。正因为分镜

头在动画创作的前期阶段所占据的重要地位，所以动画师们应

正确对待分镜头，做好分镜头设计。
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[摘　要]动画创作是一个神奇的创造历程。在这个历程中，过程与结果同等重要。本文论述了分镜头设计在动画创作中的作

用，介绍了动画分镜头设计的概念，并阐述了不同类别分镜头设计的差别。
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