104年度第1學期臺北市立國教輔導團藝文領域種子教師研習(二)—多媒體原理與教學 游凱麟老師

臺北市立國民教育輔導團藝術與人文領域種子教師研習(二)記錄
	會議名稱
	臺北市藝文領域種子教師研習(二)—多媒體原理與教學

	日  期
	104/12/15 09:00-16:00
	地  點
	教研中心研習教室二樓

	授課教師
	游凱麟  老師
	記  錄
	梁東民  老師

	任職單位
	耕莘健康管理專科學校

	課程內容
	09:00-10:30 動畫概論與動畫發展簡史
10:40-12:10 視覺暫留原理：動畫轉盤製作
13:30-15:00 當靈感躍紙上《蒙太奇》

15:10-16:00 小手機大導演
	出席人員
	輔導團員： 張巧燕師
張幼玫師、 傅昭萍師
潘蓓棻師、 洪淑玲師
梁東民師、 翁千雅師

	會議記錄
	一、游老師
    自我介紹並歡迎大家參與本次研習課程。
第一堂：動畫概論與動畫發展簡史
一、甚麼是動畫:  Let's Animation講師游凱麟
如果有人問什麼是動畫？可能很多人會說出很多如「航海王」、「火隱忍者」這些知名日本漫畫改編的動畫作品，以及「玩具總動員」、「變形金剛」這些電腦動畫與特效電影；如果有人問什麼是卡通？你可能會說「飛天小女警」、「海綿寶寶」與「米老鼠與唐老鴨」這些詼諧逗趣的美式卡通影片。但是如果要請你解釋，卡通與動畫的關係，或是卡通影片一詞的由來？可能就沒幾個人能夠回答的出來。

我們現在的生活環境充滿著各式各樣的視覺媒體，平面媒體如報章雜誌、廣告海報，電子媒體如電視、電影、影碟、網路；而動畫這種表現手法雖然只能在電子媒體裡展現，但是卻已經應用在電子媒體的每一種內容之中，一般人很難去區分，

僅將它作為視覺娛樂的一部分而已，但是身為動畫相關科系的學生，就必須將動畫視為專業學術知識，進而了解動畫的各種表現方式與其多樣型態的歷史淵源。

動畫的世界不是只有通俗娛樂的美式卡通與日式動畫這種狹義的解釋，廣義的「動畫」指的是，「並非實際拍攝的連續動作，而是使用逐格的方式所製作，並且利用器材去產生動態的影片，包括平面 (手繪油彩沙畫剪紎 )、立體 (黏土泥偶木偶真人)或是電腦生成圖像」。用這樣的定義去界定動畫，從漫畫卡通到電影特效，從線條色彩到立體實物，世界各國的民族風情與各種藝術風格表現都可以是動畫的樣貌，動畫的世界就會寬廣了許多，也就能將動畫的內涵擴大成為一個學術領域來進行研究。
二、動畫的歷史:
    人類對於將描繪的東西讓它動起來這種慾望，自古以來都沒有改變，石器時代的洞穴壁畫八腳牛，就是當時的人想用繪畫的方式表現正在奔跑的野牛，古埃及的壁畫，將連續動作分解成一幅幅的圖畫，希臘的神殿石柱也是把一段故事分解，觀

看者要繞著石柱往上看，才能將一段故事看完；甚至還有把希臘運動員的跑步動作分解繪製在陶瓶上，當陶瓶旋轉時，上面的人物就像會動一樣。

    中國古代藝師也有著相同的嚮往，早在秦漢時代就有的蟠螭燈，在宋代稱作馬騎燈也就是清朝俗稱的走馬燈 

1，以及起於漢代，興盛於唐宋的皮影戲。都是中國藝術家努力將靜態繪畫表現出動態的方法，可是這些都無法產生真正的動態幻覺，

直到電影技術的發明，現代動畫才開始成形。

    動畫一直以來都被普羅大眾視作是通俗文化，而現代動畫的起始其實是同為通俗文化的漫畫與電影交互影響下的實驗產物，要研究動畫，就必須同時了解漫畫與電影的歷史。

    漫畫的源起，最早可以追溯到原始的石器時代，但現代的漫畫始祖是源自於印刷術興起之後，在大量印製的報紙與雜誌上所刊登的新聞插圖。這些插畫家不再幫王公貴族繪製肖像畫，而是把社會底層的現象繪製成圖畫，或是把名人與政治人物

的形象誇張丑化，這種繪畫以諷刺畫 (Caricature)為名，也是批判與言論自由的象徵，對於當時文盲比例仍高的歐洲社會，圖像傳達訊息比起文字來的快速。報社為了吸引更多讀者，除了應用在新聞時事的諷刺畫，也開始刊登被稱做是卡加 

(Cartoon)的圖畫作品，卡通使用簡化的造型，內容以詼諧逗趣的故事與笑話為主。後來因應劇情需要，圖畫的版面變大，畫格數量也變多，畫風也變的寫實，內容不僅限於搞笑，各種冒險科幻與神話故事都成為題材，連環漫畫 (Comic Strip)時期才正式開始。

    二十世紀的漫畫家，創造了許多漫畫偶像、漫畫明星與漫畫英雄，全世界有各種各樣的漫畫人物，也滿足了眾多青少年喜歡明星偶像、愛慕英雄的心理，如今，漫畫可以說是全球共通的語言。隨著電影工業的發展，受歡迎的漫畫也順理成章的

拍成了卡通電影，並且同樣的受到注目，動畫影片的演變與漫畫的淵源更是有其血脈流傳。我們現在所認知的動畫，基本上是跟著電影技術與電影美學發展起來，不論是黑白電影時期或是默片時代。

    現代動畫與電影的關聯性是十分密切的。但早在電影發明之前，就已經有許多動畫玩具，所以研究動畫史的學家，將動畫史分成膠捲影片前 (animation befor film)時期與膠捲影片後 (Film animation)時期。 

1 http://hk.chiculture.net/0811/html/c36/0811c36.html宋代吳自牧的著作《夢粱錄》述及南宋京城臨安夜市時，已指出其中有買賣走馬燈的。 
三、膠捲影片前(Befor film)時期:
1824年英國醫生彼得 ˙羅傑 ( Peter Roget)提出“視覺暫留”現象，也就是說人的眼睛具有看到一個畫面，在一定時間內不會消失的特性。當時就開始流行一種將圖像畫在正反兩面的紙片上，然後快速的將紙片翻轉，可以看到兩個影像重疊

在一起的玩具，叫做魔術畫片 (Thaumatrope)。 

1832年法國予 (Joseph Antoine Plateau)發明了幻透鏡 (Phenakistoscope)，這是把連續動作的圖片畫在一個有觀察孔的圓盤上，然後將圓盤面對著鏡子，使用者旋轉圓盤後由觀察孔看向鏡中的倒影，就可以看到動起來的圖畫。 

1833年英國人霍那 (William George Horner)將幻透鏡從圓盤改變成圓桶，圖像畫在可以替換的紙卷上，同樣需要從觀察孔觀看但是不需要使用鏡子。這個發明稱作走馬畫筒 (Zoetrope)。 

1868年英國人約翰 ˙巴恩斯 (John Barnes Linnett)提出手翻書 (Flip book)的專利。 

1877年法國人艾米爾 ˙雷諾 (Charles-Emile Reynaud)改良走馬畫筒，將其與小鏡子及檯燈結合，製作出更精緻，畫面更穩定清楚的實用鏡 (praxinoscope)，並在1880年將實用鏡結合投影機製作出投影實用鏡 (Projection Praxinoscope)，讓影像可以投影在大螢幕上。 

1892年艾米爾˙雷諾創作光學劇場 (Theatre Optique)，這是在透明膠捲上手繪圖案，並且結合兩台投影機將動態影像與靜態背景同時投影在布幕上給戲院的觀眾欣賞，這種直接在電影膠片上進行繪製的動畫製作技術，也被稱為直接動畫（direct animation）或者是無攝影機動畫（ animation without camera），光學劇場當時在法國造成轟動，不過最後卻因為盧米埃兄弟的實拍電影大受歡迎而逐漸沒落。



	附件二  storyboard圖像腳本格式 

CUT    圖像     敘述     聲音/效果     時間

	

	
	第三堂：當靈感躍紙上─從電影與動畫的圖像腳本談起，為什麼我們需要蒙太奇？

(storyboard and layout)
1.說明何謂主觀鏡頭？客觀鏡頭？引用一分鐘國外競賽影片故事鏡頭為例。
2.分享與展示上午彙整之動畫轉盤圖片。

3.介紹軟體：(威力導演)
a.匯入軟體，存入圖片，準備編輯。
b.編輯中午所拍攝之影片。
c.《廣告圈創意人的悲哀》─日本狗食廣告影片 Kuso
第四堂：小手機大導演

1.教師說明storyboard。

2.storyboard圖像腳本格式(使用方式)。

3.教師說明剪輯方式的應用。

4.討論使用storyboard，建立執行企劃deta。

5.圖像腳本的重要性猶如彙整的草稿。

6.教師說明依循storyboard來作剪輯。
7.影片編輯與分享；影片格式轉檔的使用，如：格式工廠…等。
8.感謝諸位教師撥空前來參與種子教師研習(二)。

3.活動照片:
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