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情景剧剧本《放下手机 ta需要你》
1、 影片概述
影片前半段，我们以情景剧的形式演绎一段母子关于手机的场景内容，在这个情景剧中，我们将揭示父母的失职，才是导致孩子沉迷手机的原因。在情景剧部分的内容拍摄，我们采用韦斯·安德森的运镜方式以及几何构图，让所有内容都显得条条框框，甚至虚伪，旨在为后面对这部分内容的进一步反思做铺垫。
在情景剧的结尾，母子二人相拥而泣，随后导演喊“咔”，导演开始夸奖大家的表演都十分到位，母亲演员掏出手机开始玩耍，此时的演员小朋友见状，也开始急不可耐地索要手机，导演以训话的姿态教训小朋友不要玩手机，随后被小朋友反问了一句：“你们都在玩手机，凭什么我不能玩手机？”
随着小朋友提出疑问，打破第四堵墙，我们把镜头对向了日常生活中，低头玩手机的人比比皆是。最后旁白进行点题：
究竟是孩子们沉迷手机，还是我们创造了一个这样的社会？
2、 影片信息
影片类型：反讽类情景剧
影片时长：3分钟左右
影片尺寸：4：3
3、 剧情脚本
Part 1 日 餐厅 室内
场记面对镜头举起指示牌。
导演：好，各就位，三，二，一，action！！！
灯光亮起，桌子两侧坐着一对母子，此时二人正在吃饭，孩子拿着手机一个劲地播放着各种短视频，并没有认真吃饭。母亲忍不住了，直接“啪”一声把筷子放下，呵斥孩子。
母亲：你能不能放下手机？
孩子：你好烦啊！
母亲：我还不能管你了？！
转场：画面定格，场景倒放
Part 2 日 客厅 室内
母亲走过来，看见孩子坐在沙发上玩游戏。
母亲：你能不能放下手机？
孩子：（没有理会母亲）快快快，下路支援！
母亲一把夺过孩子的手机，摔在地上，孩子看向母亲。
孩子：把手机还我！
母亲：谁让你拿我手机充钱的？
孩子：不就是买了几个皮肤吗？
母亲：这么多钱！我一个人带大你容易吗？
孩子低头不语，捡起掉在地上的手机。
母亲：你能不能放下手机？
孩子：（愤怒地抬头）你能玩，我就不能玩吗？！
转场：画面定格，场景倒放
Part 3 日 门口处 室内
孩子推着玩具小汽车，此时妈妈刚刚下班回家，孩子冲过来抱住妈妈。
孩子：妈妈，你陪我玩小汽车吧！
母亲：（拿着手机）妈妈上了一天班太累了，你自己玩吧！
孩子在玄关处看着离去的母亲。随后母亲瘫坐在沙发上玩手机，此时孩子再次来到母亲身边。
孩子：妈妈，你陪我下楼踢球吧！
母亲：（目不转睛）今天不下去了，你自己玩会吧！
转场：镜头平滑左移
Part 4 日 阳台处 室内
妈妈拿着手机入场，孩子拿着手机跟在后面对母亲说。
孩子：妈妈你看，我作文拿了奖状！
母亲瞥了一眼儿子，随手从口袋里拿出500块钱递给孩子，出画。
转场：镜头平滑右移
Part 5 日 沙发处 室内
妈妈躺在沙发上玩手机，孩子走近。
孩子：妈妈，我想买手机～
妈妈：好好好，拿去玩，妈妈还有事！
孩子：妈妈，你能不能放下手机？
转场：叠化 机位不变，母亲孩子位置互换，原本由孩子对母亲说的话，变成了母亲对孩子说。
妈妈回忆起了之前的内容，对孩子说。
妈妈：浩浩，是妈妈不好，妈妈以后多陪陪你，不玩手机了！
说完，母子二人相拥在一起。
Part 6 日 片场 室内【备注：此处拍摄偏纪实。】
导演在监视器前看着母子二人相拥的画面，喊了一声“咔”。
导演：（面对老板）程老板，您看这样还满意不？
老板：首先啊，这个拍摄还是很不错的，我就提几个小小的建议：第一，小朋友为什么沉迷手机，真的只是父母的原因吗？太片面了，这应该是一个社会议题；第二，这个沉迷手机的问题怎么解决？没有讲，既然提出问题，就要有解决方案，小朋友沉迷网络的问题，需要大家共同解决；第三，整体还是没感觉，你们再推敲推敲、思考思考，台词这么说，合不合适？要仔细考虑！
导演和摄影师面面相觑，短暂的沉默之后，周围人慢慢鼓起了掌。
导演：老板，那这样，我们待会再来一条，大伙先休息一下！
老板：行，大家先休息一下！
众人：好！
随后片场的人开始四处坐下休息，母亲演员也开始掏出手机玩耍，小朋友直勾勾地冲到老板面前，索要手机。
孩子：我要玩手机！
老板：小朋友不学好，我们这拍的是手机警示教育片，你怎么还玩上了呢？
孩子：就不准小朋友玩手机，但是你们不是都在玩手机吗？
随着小朋友一说，镜头对准了片场四处玩手机的各位。
小孩：化妆师在玩手机，摄影师在玩手机，导演在玩手机，还有你（指着镜头）也在玩手机！
随着小朋友一指打破了第四堵墙，我们把镜头对准了现实生活中各色各样在玩手机的人们，地铁上、电梯内、工位上、马路边，大家都在玩手机！

slogan：
究竟是孩子们沉迷手机，还是我们创造了一个这样的社会？
未成年人的网瘾，来自你的瘾；孩子的样子，就是你的影子！
关注未成年人，放下手机，多些陪伴！

字幕落版:(E小湘动画包装)法条：
《未成年人网络保护条例》自2024年1月1日起正式施行。
第四十一条　未成年人的监护人应当指导未成年人安全合理使用网络，关注未成年人上网情况以及相关生理状况、心理状况、行为习惯，防范未成年人接触危害或者可能影响其身心健康的网络信息，合理安排未成年人使用网络的时间，预防和干预未成年人沉迷网络。

第四十六条　网络游戏服务提供者应当通过统一的未成年人网络游戏电子身份认证系统等必要手段验证未成年人用户真实身份信息。
网络产品和服务提供者不得为未成年人提供游戏账号租售服务。

第四十八条　新闻出版、教育、卫生健康、文化和旅游、广播电视、网信等部门应当定期开展预防未成年人沉迷网络的宣传教育，监督检查网络产品和服务提供者履行预防未成年人沉迷网络义务的情况，指导家庭、学校、社会组织互相配合，采取科学、合理的方式对未成年人沉迷网络进行预防和干预。
国家新闻出版部门牵头组织开展未成年人沉迷网络游戏防治工作，会同有关部门制定关于向未成年人提供网络游戏服务的时段、时长、消费上限等管理规定。
卫生健康、教育等部门依据各自职责指导有关医疗卫生机构、高等学校等，开展未成年人沉迷网络所致精神障碍和心理行为问题的基础研究和筛查评估、诊断、预防、干预等应用研究。
