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              产品手册系列之《短视频制作与运营》教案

创意短视频方向

                     数字媒体技术专业

             










	
教案说明
                 课程号：                             
	学    院
	
	任课教师
	

	授课题目
	[bookmark: _GoBack]短视频创作与运营
	单位课时
	  45  分钟

	授课学时
	128
	授课对象
	东方学院2019级数字媒体艺术专业

	教学目标
	《数字短片创作》以短片制作理论和创新创意方法，教会学生用全新的数字技术把创作的精彩故事表现出来。迅速掌握数字短片的各种特技制作技术以及综合运用的方法。同时提高数字短片的制作水平，开拓思路和提高艺术表现力。

	教学重点
	迅速掌握数字短片的各种特技制作技术以及综合运用的方法。

	教学难点
	提高数字短片的制作水平，开拓思路和提高艺术表现力

	教学方法分析
	确立以学生为主体，以培养学生主动发展为中心的教学思想，重视学生的个性发展，激发学生的创造力

	
	教学方法：讲授⬜ 探究⬜ 问答⬜ 实验⬜ 演示⬜ 练习⬜ 其他⬜

	教学手段分析
	根据授课内容不同，采用灵活多样的教学手段

	
	教学手段：板书⬜ 多媒体⬜ 模型⬜ 实物⬜ 标本⬜ 音像⬜ 其他⬜

	教材
	《》凤凰教育内部系列教材丛书委员会。





教 学 日 历
	讲课
顺序
	讲课方式
	授	课	内	容
	讲课
时数
	备注

	1
	项目驱动式
	第一章  数字短片原创理念的生成
	12
	

	2
	项目驱动式
	第二章  剧本创作
	12
	

	3
	项目驱动式
	第三章  分镜头脚本
	12
	

	4
	项目驱动式
	第四章  中期拍摄
	20
	

	5
	项目驱动式
	第五章  特效镜头制作
	20
	

	6
	项目驱动式
	第六章  后期制作
	24
	

	7
	项目驱动式
	第七章  短视频创作
	28
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	











教学步骤设计
	授课题目
	章
	第一章  数字短片原创理念的生成
	授课时间
	

	
	节
	第一节  原创理念的生成
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	创造力锻炼

	教学难点
	头脑风暴技巧

	教学内容、方法及过程

	短片的创意从各处都可以获得。你需要观察你的作品怎样才能具有创造力，记着把你所有突发奇想的点子都写在笔记本里或输入到你的计算机里。如果正在开车或进行其他活动时，你也许需要一个小录音机去捕捉每一个想法。创作一部电影首先需要创建主要角色、视觉镜头、题材、或者矛盾冲突。通常，你想出来的任何观点，他人都曾想出。因此，你需要建立一个储存库，把你所有的兴趣点都聚集在一起，它能够帮助你激发新鲜的想法，重新组合，创造出前所未有的故事。
尝试将你喜欢的两种完全不同的想法组合在一起，创建一个崭新而独特的观点。
当你在本章做练习时，你所喜爱的角色类型、背景、题材、观点和体裁必须清晰明了。缩小叙事方式的焦点，完全关注某项你所钟爱的对象。
头脑风暴技巧
现在你需要一个9英寸×12英寸大小、装订好的图画本来做下面的练习。图画本越大越好，这样你就可以有足够的空间列出你所有的想法，同时它要携带方便，你可以随时记下突发的灵感。当你需要它们时，你就会发现你的观点很充足，因此记下你的每一个想法；否则，你可能很快就忘记它们了。
每一栏都留存几张纸的空间，把你一周以来的新想法和新观点都记录下来，给头脑风暴分类，不同的类型使用不同的图画本来记录。你或许想从杂志上剪辑一些人物、场景的图片或者镜头，以便日后应用到你的电影中。图画本在杂志图片和Photoshop的打印输出以及草图中的应用是很有效果的。
如果你已经有了一些电影短片的想法，就把它们应用到以下的练习中。例如在角色名单中，根据你的想法选择出主要人物角色。当你在做下面的头脑风暴练习时，如果你有更加新奇的想法，就开放而大胆地修改你最初的观点。
人物角色的头脑风暴
一个充满魅力的新颖的主人公是一部成功短片的关键要素。你喜欢什么类型的人物出现在荧幕上？应用数字工具，努力把你的想象投入到人物的塑造上，为观众呈现出他们从未见过的人物的特殊力量、身型与能力。
首先列出20个可能的人物角色名单。注意创建新颖的角色，而不是你在电影上看过的人物。这些角色可以是你写过的故事、绘过的草图或者创作过的动画人物。也可以选取著名的大片或动画片中人物的某些部分与其他角色或演员的某些部分相结合，创造出全新的版本。
这20个角色可以是你所熟悉的真实人物或动物，尽量做些修改，以呈现出新颖的荧屏形象。如果你现在头脑里没有任何原创人物形象，那就从已有的出名大片中选取一些造型，并以此创造出崭新的角色。如果你想制作一部动画片，那么你的角色视觉上一定要全新的，并且要有趣。做一个实验，利用数字工具，把现实生活中的人物与其他著名电影或动画片中的人物通过新的方式结合起来。这个练习的目的是要你能观察和感受到什么是原创角色，尽量避免使用过多描述性的语言。
（1）在一页纸上画出3栏，如图下所示，把每一个栏目都写出标签。
（2）列出10个将在你的短片中成为原创主要人物或者主人公的角色。你可以改变演员的年龄和一个出名人物的性别，或者把完全不同的两个角色或者现实中的人物结合在一起。增加一些描述性的形容词，让我们仿佛真的能够看到这个角色。
（3）陈述角色现在的生活地点，以对他们地域环境有大致的了解。
（4）确定年龄范围，比如青少年、20年代早期、30年代晚期，或者40年代中期。
（5）把演员选派到你的原创角色中。在你思维受阻的时候，使用“演员的本质”这部分的表格。自由地组合演员的各种特质，创造出有趣而新颖的角色。我把好友凯蒂与青少年帕克•波西组合在一起，保留凯蒂的本质，但让该角色更加时尚与亮丽。动画角色同样需要著名演员的声音来赋予它独有的特性。
（6）分配给角色以适合他们的有趣的职业。可以是过去的或者是未来的工作。如果你需要参看一些观点和想法，可以使用“职业思想”的表格。你只需要列出10种你觉得有趣的职业，然后把它们搭配到每一个演员身上。如果一个演员太年轻而不适合现实的职业，写下他将来喜欢做的有趣的事情，比如一个人喜欢在夜间爬树并且想当一名间谍。
（7）选出这个角色最擅长的事情和他最大的缺陷。然后猜想这些东西会有怎样的意义。
演员的特点
有时，这对给现实演员分派角色是很有帮助的。下面的表格将给你一些启示并为你喜爱的演员提供了一定的空间。一个9岁的蝴蝶仙子如果让德鲁•巴里摩尔和乌比•戈德堡分别去扮演，肯定会产生截然不同的效果。调整演员的年龄以符合你的原创角色的特点。


	授课题目
	章
	第一章  数字短片原创理念的生成
	授课时间
	

	
	节
	第二节  合编情节目标
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	情节目标

	教学难点
	设定特有的情节目标

	教学内容、方法及过程

	当有了短片的创意点之后，需要通过为主角设定一个情节目标来给这个故事一个结构。选取前3个想法和3个可能实现的情节目标为每个故事做一个命题。这3个情节目标可以是在一个故事中有关联的系列，或者是与主要的目标分开的完全不同的想法。长点的电影常常有几个情节目标会根据长短在整个过程中有所改变。第一个目标是偷偷地进入水族馆。接下来的目标是得到一张和罕见的巨型乌贼游泳的照片。短于5分钟的短片一般只设置一个或者两个情节目标的时间。
将你的故事主题的想法放入后面的目标列表进行实验，看哪一个在视觉上最有意思并且最符合你的想法。在选好你的情节目标后要很具体了。“不要被抓住”需要更具体一些，比如“不要在偷偷进入水族馆的时候被抓住”。在你的脑海里就开始形成电影并浮想出不同的角色和情景。
设定你特有的情节目标
我们时常梦想的东西会成为我们个人生活的情节目标。你可能有很多的时间都花在幻想成为一个的美食家而你却是股票经纪人。
这些渴望深藏在你内心，可以为你的生活方向带来新的思考。如果你对某个事物念念不忘，一般来说这个就是你最热爱的而且是想做到一定水平的。这种梦想和希望常常形成一个好的典型故事的基础。
大家都公认的东西，到了个人的身上就千奇百怪。
如果你要拍一个关于股票经纪人经营他的第一家餐厅，你可能用到别人那些追寻自己梦想的人的类似的道路。在你做剧本的时候，你要去想尽可能多的设置障碍，让他在实现这个目标的时候总是有令人惊讶的事情。
头脑风暴获得主题
对你来说什么最重要？什么是你想告诉世界与大家分享的？话题来自于你自己和你对生活的理解。最好的源泉是你自己的情感，经历以及对人和世界的洞察力。你有什么好的想法是让你能够在创作的时候投入进去的。作为电影制作人，你需要找到自己的主题，故事类型和故事暗含的话题。大多数的电影人都局限于相似的话题和类型。马丁•斯科西斯痴迷于拯救的主题。拉斯•凡•提尔主要是强迫性的主题。
你的年龄常常会决定什么是对你重要的主题类型。十几岁的青少年想得最多的是自己如何适应；二十几岁的以为他们知道一切；三十几岁的开始思考他们在这个世界的定位；四十几岁的人考虑更多的是家庭和关系。男人和女人关注的主题也是不同的。记下多年来你对生活的最重要的、能够与大家分享的体会和感受。
加上反面人物
你需要确定你的反面人物来引出矛盾并且糅和在你的创意推销中。对照你所设想的情节目标，然后问谁或者什么可能是阻挡你的角色达到他的每一个目标。最大的挑战是原创的一个反面人物，我们从来没有见过的，并且能够很合适地融汇在故事或者是影片里面。
反面人物不一定要是邪恶的或者是坏的。可以是龙卷风、组织，甚至是主角自己，如果他最大的敌人是他自己。以伤害他人或者生命形态为乐的真正邪恶的角色或力量叫做坏人。
反面人物没有单独的主题目标。他们代表的是主角达到目标的反面人物。如果你的主题是铲除贪婪，你的反面人物就应该是最贪婪的而且在结尾会被铲除的。你可能把你的反面人物设计得有神秘感、这样观众就会觉得惊奇，他是如何被扭曲的人物。在星球大战里这个人物就是达斯•威德，代表黑暗的一面，生活在机器一样的行头里面，全身有伤。很多电影的成功或失败基于原创和反面人物的力度。
反面情节+反面主题=反面人物
如果你的反面人物是个真正的坏人，要随时提醒自己，每个人都在尽自己最大的努力生活。没有多少人认为自己是坏的，因为他们觉得是根据他们自己的背景和经历来做每件事的。《沉默的羔羊》中的汉尼拔不认为自己是恶魔。坏人也应该得到爱，就像其他人一样。坏人往往在镇子上是最招人喜爱的，因为他们要想办法避免他们邪恶的行为。玩世不恭的角色往往对价值迷惑，不能理解爱的真正含义。当你设计反面人物的时候要很好地去考虑这些方面。


	授课题目
	章
	第一章  数字短片原创理念的生成
	授课时间
	

	
	节
	第三节  故事最终创意点形成
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	如何推销影片的创意

	教学难点
	推销的窍门

	教学内容、方法及过程

	  现在是从你的故事创意里面进行筛选的时候，并且形成最后的故事创意点。确定这个故事创意也是你想看到的。你将把这个故事创意运用到这本书的学习中。

如何推销影片的创意
推销创意也是严肃的电影人必备的一个技术，并且它本身也是一种艺术形态。如果你有很好的故事原创，你应该能够用一个30秒推销片与人们沟通交流。在这里学到的“30秒电梯推销”是有一种可能：你和著名工作室或某位知名演员同乘电梯。你们之间的对话很有可能让你的电影投入制作，基于他的热情和对你的项目的投入程度。

推销对于独立短片来说也是非常重要的方法，用于表现故事的兴趣以及吸引人才和资金。知名的剪辑和演员会倾向于那些听起来很有意思并且能看出它潜在的重复上映的效果。当你做好推销片后，可以每次都用它向别人介绍你的影片。

推销创意的清单
好的推销片往往是非常有趣的、简短的（不超过30秒）、出人意料的原创。用两条或更少的线条涵盖5个要点。
1．开篇的时候用一个很吸引人的陈述或者问题。影片最有意思的和原始的创意是什么？你怎么在一开始用鲜明的开篇就能够抓住你的观众。
2．正面人物和反面人物。这些角色是什么？ 他们在矛盾冲突中是处于什么情况？
3．情节。不要对结尾轻率，不提供任何的细节或者对白。简单地解释具体的情节目标。
4．标题。为你的影片选一个好的名字是非常重要的。人们应该能够一听到影片的名字就能够体会到电影大概讲的是什么。把你的短片想成一个产品且需要一个响亮的名字。你应该尽可能地体现出人物、场景、主题或者流派。星球大战是宇宙大战。《大白鲨》（Jaws）是关于一个人吃鲨鱼。 《海底总动员》（Finding Nemo）是关于寻找一只叫Nemo的小鱼。 保持题目短、简单、引人注目的、激动人心、说明性强和原创意识。回顾你偏爱的影片，看他们是怎么取名字的。
5．对照关系。看2至3个与你的创意想法在某种程度上相关的影片的例子和畅销书籍。不管性别、种族、年龄和文化，所有的推销片需要用全世界都明白的意思。对照关系可以是详细和精确的文化。对照关系帮助人们对你的电影产生熟悉的感觉。“在外太空的鲨鱼”就是影片《异形》。“牛仔和印第安人在太空”就是《星球大战》。

推销的窍门

在推销自己的创意的时候，时刻记住以下几点。
1．娱乐性质强。用一个很风趣的方式把你的创意讲出来。演出你所设计的人物。在屋子里运动。把你的激情与影片相融合、感染。如果你对自己的创意都不感兴趣，你怎么期待别人对你的创意感兴趣呢？
2．原创性强。从最让人沉迷的问题开始，反面人物，一些令人吃惊的情况，扣人心弦的矛盾。每个推销创意都是不同的。找到最激动人心的元素，看它将如何巧妙地推出你的创意。
3．首先推出你最好的那个创意。
4．不要提到主题或者结局。主题应该隐藏在你的影片中，这样就不要在你的推销创意的时候点明。泄露影片的结局会让你的推销降低重要性。保持人们对将要发生的事情的期待，以此来判断一个观众对如何展开故事的兴趣所在。
5．如果有的话就用一切的视觉帮助。当你确定想法，且脚本成形后，还有一些前期工作正在进行的时候，这个就更容易做到。甚至在这个阶段，一个粗略的角色绘画，会更好地帮助人们联系上你的想法。如果可以的话，我还是喜欢用故事板和主要角色的大型彩色插画的方式来推销创意。这样肯定会多于30秒，但是也应该足够短。你可以用一个30秒的推销展开一个很长的创意推销，得到人们的关注。
6．对你的推销创意了如指掌。问你问题的时候，不要回答“我不知道”。在说话之前好好想想你的观点，编辑你的想法。因为在你陈述项目的时候，你是掌控全局的人。
7．尊重别人的时间。要有礼貌。不要因为你的听众不喜欢你的想法而生气。现在发现不算晚。如果他们提出在什么地方看到过类似的影片，不要去跟他们辩解。他们能够聆听你已经是帮了你大忙了。向你的父母，兄弟姐妹，朋友，咖啡馆里的陌路人，别的学生或者任何你可以占用几分钟的人进行推销。为他们买咖啡或者午餐。因为你可能还会找到他们，所以要确定你是很友善地对待他们的。
8．寻求反馈。问你的听众，他们觉得你的想法哪些是好的，哪些是不好的。你推销的目的是反馈意见，而不是你的推销有多好。在你陈述完之后，要保持安静，用心去听。他们的直接反应是需要你去挖掘的。如果他们激动得无话可说，那么证明你的方向是对的。如果他们看上去很混淆、很迷惑、不舒服、好像马上要抛出房门，不想和你说他们的想法，那不是你的推销有问题，就是你的创意有问题。
9．态度肯定，不要说技术问题。 不要谈论镜头，技术问题，为什么你想做这部电影，或者你觉得这个影片的创意还需要加工。如果你的推销一开始就是对自己想法的歉意，那么听的人就会用“这个不重要，才做了一半”的句子过滤你的想法。坚信自己的想法和推销方式，不要浪费别人的时间。
10．先对着自己的录音带练习推销。在镜子面前反复地练习你的推销创意方式。熟悉你的陈述，不要去念。当你觉得准备好了，把它录下来，先用自己的耳朵听，看是不是你自己想要的那种效果。


	授课题目
	章
	第二章  剧本创作
	授课时间
	

	
	节
	第一节  主题设定
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	电影的主题

	教学难点
	创意法则

	教学内容、方法及过程

	主题是不明言的、无形的道德理念，深层意思，潜在观点或者影片意义。在影片中，是什么观点统领剧中生活的变幻？
有些常见的主题，比如爱情征服一切，善良战胜邪恶，贪婪的毁灭，忠诚、妥协、救赎、雄心抱负的消失，或者找寻生命的意义。很多主题可以简化为一个词，比如爱情、贪婪、宽恕、忠诚或者欲望。主题能让一部电影铭记于人们心中，没有主题的电影就没有灵魂，人们会在看过后很快就忘记它。绝大多数好莱坞的“夏季”动作影片的主题是“让我们赚钱吧。”（这是极端的主题观点。）很多商业片的主题是“购买我们的产品。”最新的香港动作惊险电影与《卧虎藏龙》的区别是后者具有强有力的主题。深厚有力的主题会长久不息地徘徊在我们的脑海中，即使电影结束。
不是所有的电影都有主题。是否发展创造一个主题完全取决于你的决定。通常，在你写第一稿的时候，主题就会自然地浮出水面。然后，你可以小心翼翼地将主要观点层层深入地铺垫在影片的每一个部分。主题探索得越深入，我就越迅速地尝试将更有深度的意义加入我的故事中。
如用冰山来比喻主题，那么90%的冰山都是在水下的。也就是说，主题是隐藏在故事下面的地基。好的主题必须有独特性、明确性，而且是暗含在其中的。主题的体现是有技巧的，观众不会接受那种生硬的，强加于人的想法的，这样的主题只能让观众反感。
主题需要平稳、柔和的接近和微妙的表达。最有力的主题往往是轻缓地向观众表露它的观点，在影片的结尾，让观众知道这个观点就是他们自己的想法。作为优秀的电影制作人，你需要有强有力的观点和见地。伟大的电影人注重选择一个强劲的观点镜头。你必须坚信自己电影的主题，通过你的电影，向人们展示美丽的、重要的和让你感动的东西。最佳主题来源于你自己的感情、经历和对生活的理解与洞察。如果你自己都不深信你电影的主题，观众就更不会接受它。
当你开始思考主题的时候，你未必会真正理解它。但是，你需要在终稿里体现出来。有时候，不同版本的剧本需要你改变主题。一部电影只有一个主题，否则，电影所表达的意义就会很散乱。
利用6个情节点的结构特点，编写段落文章或者短故事。如果你没有写故事的经验，就按照故事要点，回答每个情节点的问题。如果你有过编剧的经验，那么看看能有多少种编剧的手法。写作练习是很灵活的，也许你已经写了3页了，却发现自己还是停留在开篇设置阶段，觉得好像故事没法收场，这样也没有关系。关键是能够写出1~5页的故事，通过这样的方式开始你的剧本创作。

挖掘电影的主题
有时候，观看其他电影人以前的老片子，你会很容易理解片中主题的发展。探讨电影的定义会引起很多激烈的争论。在下一页的电影清单里列出了它们各自相对应的主题，你或许并不赞同这些主题的选择，但它会告诉你，无形却有力度的主题是如何表达的。你也许希望观看这其中的一些影片，思考一下它们的主题是什么，这些主题在每一个场景中是如何通过人物角色、隐喻、行为、框架结构、对话和布景展现出来的。

电影主题设定
当主题是隐形的时候，你如何去表达它？一种方法就是运用隐喻。几千年来，《伊索寓言》已经成为经典的主题故事。这些故事里充满了动物角色，它们经历了各种各样的情境，表达了强烈的道德思想。这些类型的故事为动画和数字效果提供了很好的素材。

伊索寓言主题
改写古代的寓言故事。你怎样将古代的寓言故事改写。比如《下金蛋的鹅》这个寓言故事，如何将它改写成现代数字短片？你可以将鹅变成一只很奇怪的蜥蜴生物。在你喂它巧克力薯片的曲奇饼干后，这种蜥蜴会产生蓝色的泥浆。当你吞噬这种泥浆后，它能够让你穿越空间。结果这种奇异的事情被孩子发现了，他开始收取费用，但是最后变得越发的贪婪，将蜥蜴杀死了。在蜥蜴的动画上和时空穿越的场景中可以使用大量的特效技术。看看寓言故事列表，利用数字艺术将其中的故事改写成现代版。

创意法则
创意的形成需要充分的时间。剧本创作的时候，想法总是会在大脑里经过反复的过滤直到最合适的想法产生。在看这本书的时候，注意记录下在何地何时你有了新的创意。最佳的状态是在做别的事情的时候也能够在脑海里想着这个故事创意、镜头结构和场景。尽量强迫自己，尝试着快速地想出一个从开始到结局的故事创意，然后进入制作，可能就没有那么多的时间去发展故事剧本。有时候你可能会发现，时间越紧张，写作的效果越好。一般来说，经过长时间的反复修改，创意会越来越紧凑，越来越有深度。但是也不要过分地思考创意的点子，过度揣摩的故事创意不见得是最好。


	授课题目
	章
	第二章  剧本创作
	授课时间
	

	
	节
	第二节  情节
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	情节

	教学难点
	基本情节要点

	教学内容、方法及过程

	情节是故事中线性展开的一系列事件。叙事影片没有生活中的琐碎，以三幕剧结构出现。
角色、情节和主题是构成电影的三要素。这3个概念可以用一个三角形来表示。主题是故事的基础；矛盾冲突在中间起到让3个要素之间相互碰撞与摩擦，以此来推动整个故事发展的作用；角色之间的互动是角色与其他人物、想法和事件的联系。
在短片中，第一幕和第三幕各占全片长度的1/6，第二幕占2/3。因为时间有限，所以快速布局与迅速结局是短片叙事的最好方式。而正剧则有更多的时间发展第一幕和第三幕。
用开车为例更能说明三要素之间的关系。汽车是载着司机（角色）贯穿整个故事的情节，用隐藏的主题作为燃料（汽油）；矛盾冲突是旅途中的障碍物，妨碍司机到达目的地（目标）；角色不断地遇到其他人物、想法和事件，不断地变化。

下面讲的是短片三幕结构的基本情节要点。这些情节要点没有必要遵循这个顺序。如果你选择从结局开始倒叙，你将如何展开故事，比如一个角色人物坦白自己的罪行并详细讲述犯罪细节。一些基本的情节要点要牢牢记住，而首先需要生成的观点见如下。
1．布局。你如何向我们介绍你的人物、电影世界和故事？你怎样展示主人公的正常生活？观众需要一个机会去了解你的主要人物，以及电影世界中的局限性与可能性。
2．刺激性事件。是什么事件的发生迫使你的人物选择了一个目标并为之努力奋斗？
3．阻碍/矛盾冲突/互动。你的人物为了完成既定目标，会面对怎样的困难和矛盾冲突？他们与其他人物、观点或者经历会有何种形式的互动和交流？
4．最终对抗。两个已经建立的角色之间的对抗和对质。
5．高潮。观众兴趣的至高点，情节渐次推向最高处。是什么重大的高潮事件让我们看到主角人物最终成功地实现目标？
6．结局。故事的结尾，比如谁活着，谁死去，谁得到了女孩，谁从此过上了幸福的生活。
定义
正面人物。主人公，也是情节发展的核心。整个故事情节发展的脉络。一般来说，正面人物是最早出现在影片当中的角色之一。
反面人物。阻碍正面人物顺利实现目标的角色或者事情。



	授课题目
	章
	第二章  剧本创作
	授课时间
	

	
	节
	第三节  人物
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	创造强有力的角色

	教学难点
	塑造鲜活的角色

	教学内容、方法及过程

	  人物你需要让观众认识和关注你的人物。观众要把自己与你故事中的人物联系在一起，和你的人物一起经历苦痛。你的电影变成了观众感情经历的代替品。他们与剧中人物共呼吸、同感受。他们在荧屏上看到了自己生活的痛苦和挣扎，并想在电影中寻求摆脱痛苦的答案。“没有将我置于死地的东西，反而使我更加坚强”，尼采曾经这样说过，这句名言给你上了很好的一课，它把故事中的人物与人物为达目标而遭遇的困难堆积在了一起。伟大的人物具有独创性。每一个人都与之息息相关，但是在形式上他们却是全新的。你的主角能够激起一个玩具的感情吗？你如何能够创造令人信服的荧屏形象？你怎样运用数字工具创建新型人物？观众们或许很难理解一个又聋又哑的土著居民住在山洞里，每天都在摩擦岩石。但是他们很容易钻进卢克•天行者、汉尼拔•莱克特、《玩具总动员》中的牛仔玩具伍迪和《海底总动员》中小丑鱼尼莫的世界中。他们的愿望和需求在某种程度上是全人类共同的愿望和需求。短片常常表现的是人物的剧烈变化。人们希望看到剧中的人物经历了人生巨变后的转变和成长。短片倾向于描绘激烈的感情变化，而地点的变化却很少，这就意味着你必须从人物的视角处理问题。有些人物没有变化，但是他们在荧屏上的经历，却让观众的内心经受着起伏和跌宕。当人物没有改变，也没有实现自己的梦想和目标，这就叫做悲剧。奇思妙想
列举出你最喜欢的影片的情节目标。认真仔细地观看一部你最喜欢的电影。看看主人公的情节目标是什么，阻挡在他面前的困难和障碍有哪些。在你读剧本或者看电影的时候要特别留意这些问题，研究在剧本创作中，目标和障碍的不同设置方式。

创造强有力的人物角色
在你进行剧本创作的时候，对人物了解越深，剧本写作起来就越得心应手。设定最初的目标、特征、前史，赋予他们真正的情感和情绪深度以及个性。第一章“短片的最初构思”，你已为自己的最终要完成的剧本做好了构思，那么在这一节中，你将不断发展和丰富为最终剧本所选定的主要角色。

塑造鲜活的人物
最强的主要人物通常都是活生生的。要明确你的人物在故事中并不是“骑在魔毯上” 扛着一系列的不可思议的巧合在旅行。当构思故事时，脑海里要时刻牢记人物的三种形态。
1．消极的。愚蠢，没有目标，没有计划，没有精力做任何事情。是布景的一部分，就像公园里一尊色彩艳丽的雕像。
2．反应性的。目标、计划或追求；三选二：需要施以一点点刺激令其行动，但仍是朝着目标前进的。
3．积极主动的。目标、计划或追求；精力充沛地去达成目标。
人物有没有进行积极主动的选择从而导致事件发生。迫使你的人物在故事的推进过程中去应对这些选择以及从中吸取教训。
选择几部你最喜欢的电影，看你能否说得出片中的人物在每一场戏中都处于哪种状态，以及这些状态是如何对故事中的矛盾冲突及观众的兴趣产生影响的。你会发现积极主动的人物有着更强的可看性。

定义角色
短片没有很长的时间去发展复杂的情节，因此它们要更多地依赖于人物。情节是人物在场景中的人格体现。角色是通过他们的选择、行动以及反应所定义的。
要意识到每一个角色都会通过他们内心世界的外化（角色）去表现他们自己的各种处境（情节）。
一个人物做什么要比他说什么重要得多

角色需要通过他们的动作和行为向我们表现他们是谁。指导是操控一个人物很好的方法，但不要让他们成为外力的傀儡。若要与强大的反对力量相抗衡，他们必须要自己去表现他们是谁以及他们的想法，这才是最重要的。
你可以用3个方法去定义角色，列表如下，以重要程度先后排列。
1．动作。通过他们的行动来观察他们对各种情况如何反应。
2．对话。听他们说什么。
3．第三方对话。听听别的角色对于他们是怎么评估的。第三方对话的作用就在于，如果有人说了某人什么，比这个实际的角色想要表现什么更具有说服力和可信度。

	授课题目
	章
	第三章  分镜头脚本
	授课时间
	

	
	节
	第一节  脚本
	课程类别
	

	授课时数
	6
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	分镜头脚本

	教学难点
	分镜头脚本的设计

	教学内容、方法及过程

	写文章有大纲，写代码有原型或框架，同样做视频也有镜头逻辑关系。平时我们看剧看电影往往都忽略掉了，每一个跳转的镜头都有导演的逻辑在里面。甚至还要通过各种镜头来表达剧情等等。既然做视频有各种关系，所以在拍摄和后期前，整体的前期策划就变得很重要了。有的人就称这一操作为视频脚本设计，当然还有很多专业术语和其他的准备工作。而我们做短视频的，如果只是一个人的话就可以大致罗列一下脑海里的镜头，以及需要准备的东西。以下就是我那个20秒左右视频的脚本。
[image: 01]
脚本字段：
脚本字段是指上面表格每列的标题。镜号，景别，场景，画面内容，时间(停留时间)，配音/台词，运镜，音乐，拍摄方式，道具，备注。当前如果有分工的话，可以分得更细致。既然知道列的意思，那每一行是表示什么呢？就像一张关系型数据库，每一行一条唯一记录。而这里的一行是一个唯一分镜，所以每行会有一个镜号标识。
所有行数罗列出来差不多就是一条视频线了，如果某个镜头有特别原因，比如天气不佳(我是主打室内，不存在)。可以不按顺序分开拍摄，或者有多人的话，还可以同时拍摄。


	授课题目
	章
	第三章  分镜头脚本
	授课时间
	

	
	节
	第二节  优质的分镜头脚本
	课程类别
	

	授课时数
	6
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	分镜中的镜头表达

	教学难点
	空间感的把握

	教学内容、方法及过程

	分镜头脚本设计不仅仅是简单描述动作和事件的外貌，同时还必须有一条根本的、能推动事件发展的内在逻辑线索，这是叙事的方法。
分镜头应该是最终的成片的预览小样，设计者除了要构思每个镜头的构架外，还必须考虑到时间分配的比例，即每一个镜头应该分配的时间，包括每个镜头的时间长度、镜头中动作时间的长度。例如，下表所示为《实用财务管理》分镜头节选。此外，还要考虑镜头之间的连接关系与转换关系等。在画面分镜头的编排过程中，允许改编原有剧本的某些内容，一旦进入制作阶段就必须严格按照画面分镜头上面的各项指标创作。
[image: 0001]
2 . 搜集大量相关资料
分镜头脚本是动画作品的总体结构框架，其中的各个要素对动画影片的视觉化形象、制作指导和后期剪辑特效等均可提供可靠的依据。分镜头脚本最基本的构成要素就是角色造型设计和场景设计，在进行分镜创作之前，必须搜集大量的相关资料，做好充分的准备工作。
3. 明确风格模式
风格模式并不依附于动画的叙事和非叙事结构，其本身就会吸引观众的注意。而作为设计者，要做的就是必须找出风格在动画整体形式中所扮演的角色。
镜头的运动可以用来揭露故事信息，制造悬念效果；不连戏的剪辑是为了产生故事上的全知观点；而镜头的安排组织是要让观众注意画面中的个别细节；音乐和噪声的使用是为了制造影片惊奇的效果。而风格模式可以加强动画中的情绪和情感效用，同时还能帮助影片产生深刻的意义。
[image: 003]
4. 合理运用镜头
动画与电影的艺术表现手法非常相似，都是通过一个个镜头衔接来表达一个完整的故事，镜头中的内容体现着设计师的意图。在动画创作中，动画镜头具有重要的作用，镜头将动画的故事发展情节以及动画的节奏完美地表现出来，通过电影镜头语言，可以更加生动地表现动画的艺术视觉化效果，如图所示。
[image: IMG_260]
分镜中的镜头表达
其中，景别的设计和镜头运动的设定都会对动画起到非常重要的作用，不同的景别在人的心理情感上会产生不同的感受，近的景别的使用可以在观众想要看清楚内容的时候得到肯定的答案，而远景和全景又往往能够起到宏观的描述作用，突出表现对象，使其成为视觉中心。
提示：景别是指由于摄影机与被摄体的距离不同，而造成被摄体在摄影机寻像器中所呈现出的范围大小的区别。景别一般可分为５种，由近至远分别为特（指人体肩部以上）、近景（指人体胸部以上）、中景（指人体膝部以上）、全景（人体的全部和周围背景）、远景（被摄体所处环境）。
5. 空间感的把握
要清楚地交代剧情，表达中心思想，空间的连贯性必不可少，可以通过镜头画面的内部造型设计，塑造动画空间。
在纵深方向的塑造是形成画面立体三维空间感的重要手段，纵深效果是靠前、中、后不同层次景物的调用所产生的。
运用不同形式的镜头运动，使得电影空间的表现有所不同。在设计中，要根据动画片上下文选用不同的运动形式，针对二维动画制作，使用运动的镜头画面即是一种表现空间的有力手段，也是在制作时需要着重把握的关键点。
[image: 002]


	授课题目
	章
	第四章  中期拍摄
	授课时间
	

	
	节
	第一节  素材拍摄
	课程类别
	

	授课时数
	20
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	拍摄方式与技巧

	教学难点
	组成员的配合

	教学内容、方法及过程

	1、拍摄前期：摄制组的成员就要在组长的带领下，充分了解拍摄所需器材、演员、场景、灯光道具制作等，确认及输出拍摄脚本。
2、执行拍摄：拍摄小组以组长为中心开展各项工作，所以组长需负责整个摄制组的工作状态，所以组长要注意以下问题：凝聚力、尊重彼此、把握关键、执著敬业。
注意：如视频有又特殊镜头、特效镜头等，需要与特效小组成员确认拍摄镜头，方便设计进行完成配合，更好的完成本次项目拍摄于制作工作。 
2. 确认镜头 ：在拍摄的同时，将内容与剧本、分镜头进行确认。

	授课题目
	章
	第五章 特效镜头制作
	授课时间
	

	
	节
	第一节 动画特效
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	关键帧

	教学难点
	关键帧种类

	教学内容、方法及过程

	关键帧是后期MG动画重要环节，是制作场景中有运动变化和属性变化的实体动画制作方法，其原理是记录序列中较为关键的动画帧的物理形态，两个关键帧之间的其他帧可以用各种插值计算方法得到，从而达到比较流畅的效果。
注意：在AE中，还可以通过表达式来制作动画。表达式动画是通过程序语言实现动画，它可以结合关键帧来制作动画，也可以完全脱离关键帧，由程序语言完全控制动画过程。关于AE软件的基础，同学们都学过了，这里就不在进行重读讲解了，只说关于MG动画制作有关的部分。
关键帧类型
不同的关键帧类型又可以完成不同的动画效果，特别就最近ＭＧ动画的流行。不同的关键帧设置可以对关键帧进行输出方式进行设置，从而改变动画的状态，不同的进出方式在关键帧的外观上表现出来也是不一样的。当为关键帧设置不同的出入差值方式时，关键帧的外观也会发生变化。关键帧之间的切换，可以在线性关键帧上右键切换，也可以用快捷键切换
[image: 八种关键帧]
[image: 关键帧-关键帧类型-普通关键帧-01]：最基本的线性关键帧（或叫：菱形关键帧），最普通关键帧，最常用的，打上关键帧就是它。
[image: 线性关键帧-01.1][image: 线性关键帧-01.2]
[image: 关键帧-关键帧类型-缓入缓出关键帧-02]：缓入缓出关键帧，能够使动画运动变得平滑，按F9键可以实现。选中[image: 关键帧-关键帧类型-普通关键帧-01]按F9键（关键帧的造型是两头大中间小）。
[image: 缓动关键帧-02.1][image: 缓动关键帧-02.2]
[image: 关键帧-关键帧类型-箭头形状关键帧-03][image: 关键帧-关键帧类型-箭头形状关键帧-04]：箭头形状关键帧，与上个关键帧类似，只是实现动画的一段平滑，包括入点平滑关键帧和出点平滑关键帧入点关键帧可以按键盘shift+F9实现，出点是ctrl+shift+F9实现。
[image: 缓出关键帧-04.1][image: 缓出关键帧-04.2]
[image: 缓入关键帧-03.1][image: 缓入关键帧-03.2]
[image: 关键帧-关键帧类型-圆形形状关键帧-05]：平滑关键帧（或叫：圆形关键帧），也属于平滑类关键帧，使动画曲线变得平滑可控，实现方法是按住ctrl键点击关键帧即可。
[image: 平滑关键帧-06.4][image: 平滑关键帧-06.5]
[image: 关键帧-关键帧类型-方形状关键帧-06]：正方形关键帧，这种关键帧比较特殊，是硬性变化的关键帧，在文字变换动画中常用，可以在一个文字图层改变多个文字源以实现不用多个图层就能做出不一样的文字变换的效果，在文字层的来源文字。
[image: 关键帧-关键帧类型-暂停状关键帧-06][image: 关键帧-关键帧类型-暂停状关键帧-07]：这两个关键帧皆为停止关键帧，可以在右键点击关键帧差值中选取。
[image: 关键帧-关键帧类型-暂停状关键帧-06]停止关键帧：普通线性关键帧转换为停止关键帧时候的状态，功能就是让这期间的动画停下来！
[image: 定格关键帧-05.1][image: 定格关键帧-05.2]
[image: 关键帧-关键帧类型-暂停状关键帧-07]停止关键帧：是曲线关键帧转换成停止关键帧后的状态。选中[image: 关键帧-关键帧类型-缓入缓出关键帧-02]缓入缓出关键帧。右键选择“切换定格关键帧”即可。
[image: 关键帧-关键帧类型-暂停状关键帧-调出-06.1]
插值方法
插值就是在两个预知的数据之间以一定方式插入位置数据的过程，在数字视频制作中意味着在两个关键帧之间插入新的数值，使用差值方式可以制作出更加自然的动画效果。
常见的差值方式有两种，分别是“线性”差值与“贝塞尔”差值。“线性”差值就是在关键帧之间对数据进行平均分配，“贝塞尔”差值基于贝塞尔曲线的形状，来改变数值变化的速度。
如果要改变关键帧差值的方式，可以选择需要调整的一个或多个关键帧，然后执行“动画”＞“关键帧差值”菜单命令，在“关键帧差值”对话框中可以进行详细的设置。
[image: 关键帧-关键差值帧]
从“关键帧差值”对话框中可以看到，调整关键帧差值有三种方式。
①：“临时差值”运算方法可以用来调整鱼实时间相关的属性、控制进入关键帧和离开关键帧时的速度变化，同时也可以实现匀速运动、加速运动和突变运动等。
②：“空间差值”运算方法仅对“位置”属性起作用，主要用来控制控件运动路径。
当对一个图层应用了“移动”动画时，可以在“合成”面板中对这些位移动画的关键帧进行调节，以改变他们的运动路径差值方式。
③：“漂浮”运算方法对漂浮关键帧及时漂浮以弄平速度图表。第一个和最后一个关键帧无法漂浮。
漂浮关键帧主要用来平滑动画。有时关键帧之间的变化比较大，关键帧与关键帧之间的衔接也不自然，这时就可以使用漂浮对关键帧进行优化。可以在“时间轴”面板中选择关键帧，然后单击鼠标右键，接着打开菜单中选择“漂浮穿梭时间”命令。
[image: 临时插值]
图表编辑器（或叫：曲线编辑器）无论时间关键帧还是空间关键帧，都可以使用动画“图表编辑器”来进行精确的调整。使用动画关键帧除了可以调整关键帧数值外，还可以调整关键帧动画的出入方式。使之对帧进行完全的可视化控制，并可以方便地跨图层同步动画属性，从而能够制作出更加精确的动画效果。
图表编辑器提供两种类型的图表：值图表（显示属性值）；速度图表（显示属性值变化的速率）。对于时间属性（例如“不透明度”），图表编辑器默认显示值图表。对于空间属性（例如“位置”），图表编辑器默认显示速度图表。有关查看和编辑关键帧值的信息，请参阅查看或编辑关键帧值。
在图表编辑器中，每个属性都通过它自己的曲线表示。可以一次查看和处理一个属性，也可以同时查看多个属性。当多个属性显示在图表编辑器中时，每个属性曲线的颜色与图层轮廓中的属性值相同。
如果想切换不同的曲线类型，可以单击图表编辑器左下方的“选择图表类型和选项”[image: 曲线编辑器-按钮图标-002]按钮，然后从菜单中选择“编辑数值表”或“编辑速度图表”。
[image: 曲线编辑器-显示属性-03]
使用图表编辑器
在图表编辑器中，每种属性都有自己的曲线。可以一次查看与处理一个属性，也可以同时查看与处理多个属性。当图表编辑器中显示两个或两个以上属性时，每个属性的曲线都会与左边图层中相应的属性值显示出相同的颜色。
选择在曲线编辑器中显示何种属性
单击曲线编辑器左下方的“显示属性”[image: 曲线编辑器-按钮图标-001]按钮，然后在弹出菜单中可以选择在曲线编辑器中显示何种属性。
[image: 曲线编辑器-选择具体显示在图表编辑器中的属性-05]
显示选择的属性：在图表编辑器中显示选定属性。
显示动画属性：在图表编辑器中显示选定图层的动画属性。
显示图表编辑器集：显示选中了图表编辑器开关[image: 曲线编辑器-按钮-02]的属性。当秒表处于活动状态（即，属性具有关键帧或表达式）时，此开关将出现在秒表的旁边、属性名称的左侧。
图表编辑器中的图表选项
单击图表编辑器底部的“图表类型和选项”按钮[image: 曲线编辑器-按钮图标-002]，可从以下选项中进行选择：
[image: G:\写03-关键帧动画\曲线编辑器-选择图表类型和选项-05.jpg曲线编辑器-选择图表类型和选项-05]


	授课题目
	章
	第五章  特效镜头制作
	授课时间
	

	
	节
	第二节  路径动画特效
	课程类别
	

	授课时数
	6
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	路径动画

	教学难点
	路径动画组合应用

	教学内容、方法及过程

	XAE的一些功能（其中包括蒙版、形状、绘画描边以及运动路径）依赖于路径的概念。用于创建和编辑各种路径重叠的工具和技术，但每种类路径都有各自独特的方面。
在AE中，形状默认由一个路径、一个描边和一个填充组成（这些属性都在“时间轴”面板中形状图层属性的“内容”栏下，从上到下排列），形状图层的大部分能力和灵活性来自添加和重新排列形状属性以及创建更复杂的复合形状的能力。
[image: 形状图层-内容属性]
在工作中，有时候需要绘制比较复杂的路径，需要绘制两条及以上的路径才能完成操作。而一般制作形状动画都是针对整个形状来进行制作。所以如果要为单独的路径制作动画是比较困难的，这是就需要用到组的功能。
组：是形状属性的集合：路径、填充、描边、路径操作以及其他组。每个组都有各自的混合模式及一套各自的变换属性。通过将形状分为组，可以同时处理多个形状，如：将组中的所有形状缩放相同量，或将相同描边应用于每个形状。甚至可以将各个形状或形状属性放置在其各自组内，以独立变换。例如，可以缩放路径，通过对路径自身分组而不缩放其描边。
修改渐变的颜色映射
可以在“渐变编辑器”对话框中自定义的一系列颜色和不透明度值。也可以通过修改起始点和结束点（确定渐变的方向和比例），自定义那些颜色如何应用于描边或填充。默认情况下，在通过使用钢笔工具绘制来创建形状路径时，渐变的控制点放置在图层的中心。
可以在“时间轴”面板中修改“起始点”、“结束点”、“高光角度”和“高光长度”属性。也可以在“合成”面板中直接修改这些属性。
选择包含渐变的组。在选择工具处于活动状态的情况下，在“合成”面板中拖动“起始点”、“结束点”或“高光”控件。当置于渐变控件上时，选择工具将变为渐变控件指针[image: 形状图层-渐变控件指针-01]或[image: 形状图层-渐变控件指针-02]。
[image: 形状图层-渐变器]
创建虚线描边
可通过向描边的“虚线”属性组中添加任意数量的虚线和间隙来创建虚线描边。此属性组中的虚线和间隙可以根据需要重复任意多次以覆盖整条路径。“偏移”属性确定描边开始于路径上的哪个点。动画显示“偏移”属性，以便创建虚线的移动轨迹，如选取框上的光线。
①：在“时间轴”面板中展开描边的属性组。
②：单击“添加虚线或间隙”[image: 形状图层-虚线调节按钮]按钮将一条虚线和间隙添加到虚线图案的一个循环。您最多可以为每个描边图案添加三条虚线。
③：修改“虚线和间隙”属性将虚线和间隙设置为所需的长度。
[image: 形状图层-虚线-01]
形状的填充规则
填充操作是指在定义为路径内部的区域内绘制颜色。当路径非常简单（例如是一个圆形）时，很容易确定将哪个区域视为路径内部。然而，如果路径与它本身相交，或者复合路径包含由其他路径圈起的路径，则确定将哪个区域视为路径内部就不那么容易。
为了创建填充，AE使用以下两个规则之一来确定将哪个区域视为路径内部。这两个规则都统计从某个点穿过路径向路径环绕的区域外部绘制直线的次数。非零环绕填充规则考虑路径方向；奇偶填充规则不考虑。AE和 Illustrator 使用非零环绕填充规则作为默认值。
[image: 形状图层-形状的填充规则]
使用路径操作改变形状
路径操作与效果类似。这些实时操作以非破坏性方式作用于形状的路径，以创建可以应用其他形状操作（如填充和描边）的修改后的路径。不会修改原始路径。由于路径操作是实时的，因此您可以随时修改或移除它们。路径操作应用于同一组中位于它们上方的所有路径；与所有形状属性一样，您可以通过在“时间轴”面板中拖动、剪切、复制和粘贴，对路径操作重新排序。
①：在“合成”面板或“时间轴”面板中，选择要向其中添加路径操作的形状组。
②：从“工具”面板或“时间轴”面板的“添加”菜单中选择路径操作：
[image: 形状图层-路径变形属性]
合并路径：该属性主要针对群组形状，为一个路径添加该属性后，可以用特定的运算方式将群组里面的路径合并起来。为群组添加“合并路径”属性后，可以为群组设置四种不同属性模式。分别为“相加”“相减”“相交”“排除交集”模式。
[image: 形状图层-合并路径]
位移路径：通过使路径与原始路径发生位移来扩展或收缩形状。对于闭合路径，正“数量”值将扩展形状；负“数量”值将收缩形状。“线段连接”属性指定位移路径段汇集在一起时路径的外观。斜面连接是方形连接。斜接连接是尖角连接。尖角限制确定哪些情况下使用斜面连接而不是斜接连接。如果尖角限制是 4，则当点的长度达到描边粗细的四倍时，将改用斜面连接。如果尖角限制为 1，则产生斜面连接。
[image: 形状图层-位移路径]
收缩和膨胀：在向内弯曲路径段的同时将路径的顶点向外拉（收缩），或者在向外弯曲路径段的同时将路径的顶点向内拉（膨胀）。
[image: 形状图层-收缩膨胀]
中继器：创建形状的多个副本，将指定的变换应用于每个副本。“中继器”路径操作创建同一组中位于它上面的所有路径、描边和填充的虚拟副本。虚拟副本不作为单独的条目出现在“时间轴”面板中，而是呈现在“合成”面板中。每个副本分别根据它在副本集中的顺序以及该中继器实例的变换属性组的属性值进行变换。
[image: 形状图层-中继器]
圆角：路径的圆角。半径值越大，圆度越大。
[image: 形状图层-圆角]
修剪路径：动画显示“开始”、“结束”和“偏移”属性以修剪路径，从而创建类似于使用绘画描边的“写入”效果和“写入”设置实现的结果。如果“修剪路径”路径操作位于组中多个路径的下面，则您可以选择同时修剪这些路径，或者将这些路径看作复合路径并单独修剪。
[image: 形状图层-修剪路径]
扭转：该属性可以使以形状中心为圆心来对图形进行扭曲操作。可以使形状按照顺时针进行扭曲，负值可以使形状按照逆时针方向进行扭曲。
[image: 形状图层-扭转]
摆动路径：通过将路径转换为一系列大小不等的锯齿状尖峰和凹谷，随机分布（摆动）路径。扭曲是自动进行动画显示的，这意味着它随时间推移而更改，无需设置任何关键帧或添加表达式。 此路径操作的多个属性的行为与用于文本动画的摆动选择器的同名属性的行为相同。“关联”属性指定顶点的运动与其邻点的运动之间的相似程度；值越小，锯齿效果越明显，因为顶点的位置对其邻点位置的依赖程度更小。“关联”属性与摆动选择器的“关联”类似，只是“摆动路径”版本指定相邻顶点而不是相邻字符之间的关联。使用绝对大小或相对大小设置路径段的最大长度。设置锯齿边缘的密度（细节），并在圆滑边缘（平滑）和尖锐边缘（边角）之间作出选择。
动画显示“大小”属性可减弱上下摆动幅度。要平滑地增加或减小摆动速度，请将“摇摆/秒”设置为固定值 0，并动画显示“时间相位”属性。
[image: 形状图层-摆动路径]
摆动变换：随机分布（摆动）路径的位置、锚点、缩放和旋转变换的任意组合。表示每一个变换所需的摆动幅度，方法是在“摆动变换”属性组中包含的“变换”属性组中设置一个值。摆动变换是自动进行动画显示的，这意味着它们随时间推移而更改，无需设置任何关键帧或添加表达式。“摆动变换”操作在中继器操作之后尤其有用，因为它允许您单独随机分布每个重复的形状的变换。此路径操作的多个属性的行为与用于文本动画的摆动选择器的同名属性的行为相同。“关联”属性指定一组重复形状内某个重复的形状与其邻居的摆动变换之间的相似程度。仅当“中继器”操作先于“摆动变换”操作发生时，关联才有意义。当“关联”为 100% 时，所有重复的项以相同方式变换；当关联为 0% 时，所有重复的项将分别变换。
当随机化重复的形状时。如果“摆动变换”路径操作位于“重复器”路径操作之前（之上），则所有重复的形状都将以相同的方式摆动（随机化）。如果“中继器”路径操作先于（高于）“摆动变换”路径操作，则每个重复的形状都将独立摆动（随机分布）。
Z字形（锯齿）：将路径转换为一系列统一大小的锯齿状尖峰和凹谷。使用绝对大小或相对大小设置尖峰与凹谷之间的长度。设置每个路径段的脊状数量，并在波形边缘（平滑）或锯齿边缘（边角）之间作出选择。。
[image: 形状图层-Z字形]



	授课题目
	章
	第五章  特效镜头制作
	授课时间
	

	
	节
	第三节  文字特效
	课程类别
	

	授课时数
	6
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	文字动画

	教学难点
	文字动画组合应用

	教学内容、方法及过程

	AE为文字图层提供了单独的文字动画选择器，为设计师创造丰富多彩的文字效果提供了更多的选择，使得影片画面更加鲜活、更具生命力。在工作中常用来制作文字动画的方法有
①：“源文本”属性制作的动画。
②：使用文字图层自带的基本动画与选择器结合制作的单个文字动画或文本动画。
③：调用文本动画中的预设动画，之后再根据需求进行修改。
动画文本图层可用于许多目的，包括动画标题、下沿字幕、演职员表滚动字幕和动态排版。
文本动画制作器
使用动画制作器和选择器为文本设置动画包括：添加动画制作器以指定为哪些属性设置动画。使用选择器来指定每个字符受动画制作器影响的程度。调整动画制作器属性。要始终影响图层中的所有字符，需删除默认选择器。在这种情况下，为文本图层设置动画与为任何其他图层设置动画没有太大区别。
通常，不需要为动画制作器属性设置关键帧或表达式。只为选择器设置关键帧或表达式，并仅指定动画制作器属性的结束值是较常见的做法。
①：在“时间轴”面板中选择文本图层，或在“合成”面板中选择想要设置动画的特定字符。
②：选择“动画”>“动画文本”，然后从菜单中选择属性。从“动画”菜单中选择属性，该菜单位于“时间轴”面板的“开关/模式”列中。
[image: 文字动画-开关模式]
注意：“启用逐字符 3D 化”菜单项目不添加动画制作器。它将3D属性添加到图层和单个字符中，然后可以为其添加动画制作器。
③：在“时间轴”面板中，调整动画制作器属性值。通常，您只需将想要设置动画的属性设置为其结束值，然后使用选择器控制任何其他事宜。
④：展开范围选择器属性组，并通过单击属性的秒表然后执行在“时间轴”面板中设置开始和结束值。在“合成”面板中拖动选择器条。当指针超过选择器条的中间时，将变成选择器移动指针[image: 文字动画-器移动指针]。为“开始”或“结束”属性设置关键帧。
⑤：要细化选择项，请展开“高级”，并根据需要指定选项和值
文本选择器
每个动画制作器组都包括一个默认范围选择器。可以替换默认选择器，将其他选择器添加到动画制作器组中，以及从组中移除选择器。
选择器与蒙版非常类似：可使用选择器来指定想影响文本范围的哪个部分以及影响程度。可以使用多个选择器，并为每个选择器指定一个“模式”，以确定它如何与文本以及同一动画制作器组中的其他选择器交互。如果只有一个选择器，“模式”指定选择器与文本之间的交互 —“相加”是默认行为；“相减”会反转选择器的影响。
如果将动画制作器组中的所有选择器删除，动画制作器属性的值将应用于图层中的所有字符。此技术非常有用，因为由“字符”面板指定的文本属性无法通过其他方式设置动画（除了通过对“源文本”属性本身使用定格关键帧之外）。
使用摆动选择器使所选项随时间的推移产生指定程度的变化。使用表达式选择器以使用表达式动态指定希望字符受动画制作器属性影响的程度。
要使用“时间轴”面板添加选择器，请在“时间轴”面板中选择动画制作器组，然后从动画制作器组的“添加”菜单中选择“选择器”，或选择“动画”＞“添加文本选择器”。从子菜单中选择“范围”、“摆动”或“表达式”。
要使用“合成”面板添加选择器，请在“合成”面板中选择字符范围，右键单击(Windows)或按住Control键并单击(Mac OS) 文本，然后从上下文菜单中选择“添加文本选择器”。从子菜单中选择“范围”、“摆动”或“表达式”。
[image: 文字动画-添加文本选择器子菜单]
要删除选择器，请在“时间轴”面板中将其选中，然后按 Delete 键。
要重命名选择器，请确保它是唯一选定的项，然后按 Enter 键 (Windows) 或Return键(Mac OS)，或者右键单击(Windows)或按住Control键并单击(Mac OS)名称，然后选择“重命名”。
要复制选择器，请在“时间轴”面板中选择它，然后选择“编辑”>“复制”。要粘贴选择器，请选择图层，然后选择“编辑”>“粘贴”。
要对选择器重新排序，请将其拖到“时间轴”面板的堆积顺序中的新位置。
文字动画预设
浏览并应用文本动画预设，就像应用任何其他动画预设那样。在“窗格”＞“效果和预设”面板或Adobe Bridge在AE中浏览和应用动画预设。要在Adobe Bridge中打开“预设”文件夹，从“效果和预设”面板菜单或“动画”菜单中选择“浏览预设”。
[image: 文字动画-文字动画预设]
了解高级用户如何使用AE的最佳方式是，应用某动画预设，并按U或UU以仅显示经过动画处理或修改的图层属性。查看经过动画处理和修改的属性时，系统将显示动画预设的设计者为创建动画预设所做的更改。
文字扩展
在AE中文字的外轮廓功能为创作提供了无限可能。AE旧版本中的“创建外轮廓”命令，在新版中分为“从文本创建形状”与“从文本创建蒙版”两个命令，其中“从文本创建形状”命令的功能和使用方法与原来的“创建外轮廓”命令y一样。“从文本创建形状”命令可以创建一个以文字轮廓为形状的形状图层。
[image: 文字动画-从文本创建蒙版]
创建文字蒙版
在“时间轴”面板选择文本图层，执行“图层”＞“从文本创建蒙版”命令，AE会自动生成一个新的白色的纯色图层，并将蒙版创建到这个图层上，同时原始的文字图层将自动关闭显示。
[image: 文字动画-从文本创建蒙版-02]
创建文字形状
在“时间轴”面板选择文本图层，执行“图层”＞“从文本创建形状”命令，AE会自动生成一个新的形状轮廓图层，同时原始的文字图层将自动关闭显示。
[image: 文字动画-从文本创建形状]

效果创建文字
在AE中还可以使用效果创建文字，使用较多的效果创建文字有基本文字、路径文字、编号、时间码等。
[image: 文字动画-基本文字]
[image: 文字动画-路径文字-01]
[image: 文字动画-编号-02]
[image: 文字动画-时间码-01]



	授课题目
	章
	第五章  特效镜头制作
	授课时间
	

	
	节
	第六节  画面动画节奏
	课程类别
	

	授课时数
	4
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	什么是动画的节奏

	教学难点
	动画的节奏掌握

	教学内容、方法及过程

	动画的节奏如果需要配音解说，那就最好用一些将文字转化成语音的工具将文字脚本变成音轨，这样可以对照语音解说的节奏控制每一个画面的动画时长。因为这个视频后面不需要配音，所以每个画面的停留时长以大部分人能理解这个画面的内容为准。
做动效除了用到位移，旋转，缩放这些常用的设置以外，在这有用到一个效果很棒的小方法。就是预设里面的cc page turn这个效果，是类似于翻页的效果，用这个预设配合一些常用设置能变化出很多有意思的效果，很MG动画。只要会使用或者修改表达式，做MG动画的时候会很高效，效果也很好。
反复的修改做完动画之后，就到了剪辑和配乐还有加音效了，这个部分在PR里面完成，配乐的话一般这种MG动画大部分案例的配音都是比较欢快的节奏明显的音乐，但是如果有配解说，要适当的考虑一下，背景音乐不能喧宾夺主，还是要以实际的关键词为主，
MG里面的音效，如“咻咻~”"啪啪啪"，这样的效果是很容易增加整个片子的质感的，可以找一些跟画面动作比较适合匹配的音效，一般是看到画面大概脑子里面会有有一个印象要找什么样感觉的音效，当然也会反复的去尝试不同的音效来找合适的。


	授课题目
	章
	第六章  后期剪辑
	授课时间
	

	
	节
	第一节  后期剪辑与合成
	课程类别
	

	授课时数
	24
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	素材剪辑

	教学难点
	特效包装、合成、校色

	教学内容、方法及过程

	由后期剪辑师按照分镜头脚本对拍摄内容进行后期制作，
大概包含一下几个阶段：
①初剪：根据内容整理拍摄素材 
②细剪：在初剪的基础上，进行精致的剪辑，使之成为一个较为完整的视频。
③修改：不合素材、视频重新制作；有硬伤的镜头进行调整或补拍。
④合成：进行精致的特技制作。
⑤精剪：在较为完整的视频基础上，进行视频校色统一颜色、色调、精心挑选适合主题的音乐，同解说词配音及精剪片进行最后合成，完成视频制作。

	授课题目
	章
	第七章  短视频创作
	授课时间
	

	
	节
	第一节  短视频创作
	课程类别
	

	授课时数
	28
	授课方法
	讲授+上机

	教学重点
	能灵活应用专业知识解决实际问题的能力

	教学难点
	熟悉数字短片的制作流程，及视觉思想的创作以及短片剧本的创作

	教学内容、方法及过程

	一、文案与策划
根据案例进行相关剧本创作。剧本创作过程中需了解案例的基本要求，包括最终效果mg动画视频本身的形式，视频最终渲染成品标准。明确指出案例中需要制作的镜头位置及验收标准。阐述项目中需要用到哪些技术手段。如配音的脚本要求：清晰无噪音，吐字清楚，节奏感强
剧本结束进行分镜头创作，不成功重新提案至成功通过为止
二、脚本设计
根据创作的剧本完成分镜头脚本制作，之后就开始根据脚本大批量的绘制原画分镜，要求要尽量精确到每秒钟的表现形式。
三、执行拍摄
拍摄小组以组长为中心开展各项工作，所以组长需负责整个摄制组的工作状态，所以组长要注意以下问题：凝聚力、尊重彼此、把握关键、执著敬业。。
四、动画制作
分镜画好后，根据分镜头制作动态画面，主要使用的软件是AE。
五、后期剪辑合成
动画做完了，就是进行后期后期合成处理，如配音、音效、剪辑、调色、合成输出等，一部短视频创作就完成了。



image7.jpeg
TIME

DIALOGUE

BET
BBERERE

MBAEETER

BIBFTFIKE
RS, /F
8%, BHEASR

;B

PICTURE





image8.jpeg
X C> 0 a1nm





image9.jpeg




image10.png




image11.png
]




image12.jpeg




image13.jpeg




image14.jpeg




image15.jpeg




image16.jpeg




image17.jpeg




image18.jpeg
O




image19.jpeg




image20.jpeg




image21.jpeg




image22.jpeg




image23.jpeg




image24.jpeg




image25.jpeg




image26.jpeg




image27.jpeg




image28.jpeg




image29.jpeg
100%

SRIE(E..
BRGNS
AR
BERATERIR N
IEIRIRME A

RGN





image30.jpeg
SR

L





image31.jpeg
R £t ‘

SlEEE: %t §

(REAZIERD)

i
i
——

IGRSHRE: 2t
TEEE: U=

—

IERHRE: WEER
TEEE: &

(SRR ELTMERIRS)) /

(REMZADRIETR)




image32.jpeg




image33.jpeg




image34.jpeg




image35.jpeg
iy
HRVEL (R 57 7] S8R 45 29l AU 1




image36.jpeg




image37.jpeg
SRERTARTS
L
gl





image38.jpeg
0:00:00:00 o = 2B O

00000 (25,00 fps]

o®ed W ¢ EFELW L T TrkMat SR
o v *BRER 1 E¥ v @ &
W
o 1 E# )
o > ERER 1 =5
o > a1 iz 3 ~
o > B L E# 3
> TH:OER L
> EH &8

P B




image39.jpeg




image40.jpeg




image41.jpeg




image42.jpeg




image43.jpeg
0:00:00:00 | 5, T 2B

ohea % Wz W T T mie
o 1 T o~ @ * <
v e #:0
° v owE En ~
° > wEBE =
° v ER ~
a wamti—t2zy v ©
O me | = ]
L @
w0 @
A e
AELE <R
Lo @
o [+=1
0o @
0o @
[T @
o @
° - R &
> o
> = n

T




image44.jpeg




image45.jpeg
BHEE
fIBEEE
WedEFnE Bk
rhites
B3
1E8ERE
Hi%
BN
ZEangein

Z ¥R





image46.jpeg




image2.png
REDEH. AEAKEH

PHOENIX SATELLITE TV GROUP .PHOENIX EDUCATION

@\ REEFRR 1))
\J’ HrIEm L FiR

B AR RNER RESE
Phoenix Education
RepL+ER
UBRERIERE, BREA. FRALTHEE
Sl ER A A AR
FEHA AR KTOREER
BAREAERLR





image47.jpeg




image48.jpeg
TR A5’ 5 k0% 45





image49.jpeg
IR 4G A

P R0 R 42




image50.jpeg
TR A5 R Ja#80% {5





image51.jpeg




image52.jpeg
A5 B 5602





image53.jpeg
TR 45 BT FENIRIZ 60345





image54.jpeg
Ja 45 B IF 183 4%





image55.jpeg
0:00:00:00 o

00000 (25,00 ps)
oed W : EHW
o Yyl T xraE
v X%
O sk
o > EBEET
> WZE

R
E#

HE

= e

T TrkMat

® 1§ O K
QB
@ % =




image56.jpeg
Re




image3.png
£33k pw ke e

1 #5 ERNAR BRSNS 3s x Bl ikt k) @R

2 bt BERE RESNBUH 2s x [:}lidb ikt Fi/RR /

3 -3 BERE SRENEMITIN 1s x Bl HESEY 32 /

4 #5 RE FENEMHIE 3s FRA, BEHES Bl i3l 32 /

5 bt s FENEMHIE 55 FIREIHE Bl BEEER 32

6 bt mig  HEAEITSEHENT 55 x b FEEEFAE AR BEEEHETESM
7 / / HRE 2s x / / / / FMEETREERE




image57.jpeg
ohed W :
& *H:

T zhou

o]

R
RS

) I # ~ @




image58.jpeg
% 7

2.

> B Inage - Creative

> Bl Image - Special Effects
> Ml Inage - Utilities

> I Shapes

> Bl Sound Effects

> Il Synthetics

Te:

> D Text

»> Ml Aninate In

> I Aninate Out

> I Expressions

> Fill and Stroke

> I Graphical

> M Lights and Optical

> B Vechanical

> I iscellaneous
> ulti-Line
> Organic
> Paths

»> Il Rotation
> scale





image59.jpeg
el
&N
e
FREBL(P)...

Ctrl+Shift+C

LS TsRIE
M BUERAAR
WA RIS

=





image60.jpeg
0:00:00:00 T e 2EO K

00000 (2500 fps

T TrkMet  RFIEEE

*l: T wxmz e vz -[@€lx v
EIESTE TS

IR I IF B





image61.jpeg
K;Sr&xz
0:00:00:00 o_ = 2EO &

0 fp:

oed © i HELH B T_TrkMat REFIEE
@

»%z T whBE E# v x vi@ % £

KT





image62.jpeg
oe

SimSun

o
[
o

Regular





image63.jpeg
SimSun S Regular 2





image64.jpeg
AR 1 - Af 41
v X 4i% EE M. *F..
v %R
O *n % H S
@) (m N
» O /M /BNE 0.00
> O Il 3
O O HatetE/ B8
v EFE AL
O mE 960. 0,540. 0
O BREMR R S

O HFEHE =
|

> PN 36.0
> F1F IR R 0
L5l 18] £

GCCOoOY

D ®EEEGEER




image65.jpeg
AR 1 - B i1
v X EEs
O EFkR
O g

O x&kfE
» O XFRA

O x&xHie

©)

O HiEHE
> O FEHE

O

HE SEia
SMPTE HH:MM:SS:FFF v
B R IR S

192.0,108.0
36

=
LRHIE

=

100. 00%
ERGER LA




image4.jpeg
L 3 Comm L ] &=
L]

FE [ pomensane [0 | cmens B | menmss | % | MASE
® s s | wamnn | e | w2k
wEnEEn T |emaE T | B |8°
L] rRANTES |momeme. | @

& xamw- | suam
=
g
W5 | paxenem W | | seveEen | omwEm | PC | mmex
praser s ek mEE | Awms s men
we e axs | e
s mme
Ay

R | ramucane |30 | xpwks | oes g | OE
& mmsmn cHemEe | aweE sE
ERC ToREATR | wmarern

propen P
EaEnAE
EAREET

o ramenxeng |40 | xawmant |momewow | FE | emEs
LTy | smE e
W aeFROER | BanT 38 mETE

e | rman - BiEs
P e
= MR

3 AR

AT

e

e panasun (60 | mpmcew |meeREs | AE | R
FAER - W) & SoREK | emEOIS Ra
R THSHEA | FEEE %08
- T - Eoadeth | BareER )

HAGR B | BRRT. 2
EomEh

e

L

e -

8 [samzane (2 |mseemw |EEREem [RE
N e FE | SENE AR
R T TR | eAEe E
e Py o





image5.jpeg
K&

Eors] )

EArRnEn

ARESFRE

ARESRTRE

AXERETRENT

167




image6.jpeg




image1.png
@ REEFR )
\J’ BT L FR

B READRERREAHE
Phoonix Education
AR
CURREINAME, BREA. HRASHEE
3R S A
FAIAURFEATHRIER
BNREAEHLR





