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头部 （头 发的 

厚 度以及 发质） 

女性角 色都是 美少女 
女 性角色 都是从 细微之 处来表 现人物 

的个 性的， 所以 思考和 构思女 性角色 

时 通过一 些微妙 的细节 变化可 以塑造 

出神态 各异的 美少女 角色。 

约为 4. 5 头身 



重 要的是 

头身比 

头 身比例 稍有变 

化 给人的 感觉就 

完全不 同了。 

腿 的长度 （大腿 

根部的 位置} 

约为 6. 5 头身 

约为 4 头身 



通过 变形让 角色焕 然一新 （变 身) 
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改变发 型增加 变化， 将发 型设计 成两个 马尾辫 u 

•面部 画法没 有变， 只是 露出了 额头和 

耳朵， 角色 给人的 感觉就 完全不 同了。 

发 型变化 

(高 高的马 尾辫) 

稍微加 工一下 •把 睫毛 加重， 描绘出 红唇。 

这样就 变身为 成熟女 性了。 



无 论最后 变身成 怎样的 角色， 基础都 是裸身 

身 体素描 
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(T 画 好身体 然后给 人物穿 衣服^ ) 

o 

画的时 候同样 要注意 

衣服是 要包裹 在近似 

圆柱体 的身体 上的。 

只是 凭感觉 来绘制 衣服从 

而确 定手脚 的话， 就会变 

成 这样。 画 的时候 必须要 

对包 括面部 （头 部） 在内 

的身 体整体 的连接 把握准 

确才 能画好 n 

• 基础就 是裸身 
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裸 身的基 础是头 身比例 
在绘制 人物的 时候， 想 要保证 人物头 

部和 身体的 平衡， 就需 要找好 角色整 

体的 感觉。 而把 握整体 感觉的 基础就 

全身 
(平 衡) 

头发 是生长 在头部 

轮 廓的外 围的。 

參 8 头身 

8 头身是 成年人 的身体 

比例， 人物的 头部相 

对 较小。 
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将身长 整体相 同的两 个角色 放在一 
起 很容易 发现， 人物头 部大小 不同， 

头身比 （头与 身体的 比率） 也不同 。 

參 6 头身 

相对 于全身 而言， 头比 较大。 

这样 看起来 就是小 孩子的 感觉。 

人 物的年 龄越小 ，头 

相对就 越大， 胳膊 

和腿也 就越短 .躯 

干 相对则 较长。 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 
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本书阅 读方法 〜通过 “局 部”和 “ 整体” 的 训练提 高绘画 水平〜 

• 如何克 服难点 

通过局 部训练 来强化 自己的 弱项。 例 如如果 眼睛画 得不好 就专攻 眼睛， 头发 画得不 好就专 攻头发 …… 

像这样 进行局 部强化 训练。 克 服自己 的绘画 弱点需 要这样 专项性 的反复 练习。 

不过 仅能画 好局部 也并不 等于就 能画好 角色。 

• 如 何成为 高手〜 画 的时候 意识到 整体， 逐步 培养抓 住整体 平衡的 感觉〜 
培养 在不同 人像模 式下， 例如全 身像、 胸像、 半身 像等情 况时， 将 面部、 身体、 躯干、 胳膊以 及腿部 

等连 接在一 起的平 衡感， 而其中 最基础 的就是 把握头 身比。 

參 关 注不同 的绘画 风格、 不同的 平衡以 及不同 的画法 

每个 人的绘 画风格 都是不 同的， 会 有不同 的简略 和把握 平衡的 方式。 

如果只 专注于 某一个 画家， 学习一 个人的 画法， 那么 就只能 成为那 个人的 模仿者 而已。 想要确 立自己 
的 风格， 不但 要多关 注自己 喜欢的 画家的 作品， 还要 积极地 去学习 与自己 喜好相 反的绘 画风格 ，平时 

多观 察是一 种很好 的学习 方法。 

本书 所使用 的例图 并非全 部由一 人绘制 完成， 而是 找了很 多画家 来画， 其原 因也就 在此。 

全身像 

角色是 可以拆 分成很  身体 的组成 部分. 胸部、 腰部和 

多局 部的。  腹 部等。 拆 分成局 部之后 可以表 

现为 各种几 何体。 

虽然 每个局 部看似 都是独 立的， 但实 

际 上所有 局部连 接在一 起的整 体型才 
是最基 础的。 局 部的大 小以及 形态都 

是基 于整体 型的， 没有 确定整 体型风 

格的 局部是 没有意 义的。 

※本 书所 有图例 都是用 铅笔或 者自动 铅笔绘 制的， 印刷出 来的效 果可能 与实际 铅笔的 线条、 浓 淡有所 不同。 
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第 1 章 

绘制 全身像 
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1/2 法则 

〜 身体 平衡的 基础〜 

要 想把握 好人物 身体的 平衡， 关节位 置是个 关键。 

对 于胳膊 、腿、 躯干以 及全身 来说， 胳 膊肘、 膝盖、 

腰以 及大腿 根部的 位置就 是这些 部位的 中间点 。以 

此 为基准 来确定 人物身 体的平 衡吧。 

头顶 ► 

头部 

下颌 ► 

躯干 

大腿根 ► 

下肢 

脚 的中央 ► 
(足 弓） 

- 脚尖 

•  1/2 法则 

•胳 膊一 肩膀、 胳 膊肘、 手腕 
•下 肢一大 腿根、 膝盖、 脚踝 
•躯 干一 肩膀、 腰部、 大腿根 
•全 身一 头顶、 大 腿根、 脚的 

中央 

X 胳 膊肘、 膝盖、 腰部、 大腿 

根为 中间点 （  1/2 点)。 
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头身 比法则 
头 身比就 是以头 长为基 准来确 定人物 全身长 

度的 方法。 

数 出一共 有几个 头长来 确定头 身比例 

脚部 算到哪 里有两 

种算法 n 根 据自己 

的习 惯来确 定使用 

哪 一种。 

5  )  G 以概 算的头 部来计 算的情 

r 原 则是以 头部骨 骼大小 来计算 ） 

就这样 以一个 头长为 单位. 

计算 人体是 多少个 头长就 
是几 头身。 

以 脚部中 心也就 是足弓 

为基 准点来 计算。 这时 
是 8.6 头身。 

以足尖 为基准 计算. 这时是 9 头身。 

从下 巴到眼 睛的距 

离的 2 倍就 是头骨 

的 长度。 

— - 头 发的厚 度是不 

_ 算在 内的。 
k 

一 个头长 

画得熟 练了就 可以凭 借自己 

的感 觉来绘 制了， 不 必再借 

助辅 助圆。 

不同场 合同一 角色的 头身比 

都是 8 头身。 

※这时 头部的 大小也 是不计 

算 头发厚 度的。 

从 这里开 

始计算 



參 头身比 的法则 
为 把握好 整体和 局部的 关系， 

以头部 为基准 来计算 

d 际 运用到 绘画中 ） 

胸 的位置 （胸 部下 

方的 位置） 就是两 

个 头长的 位置。 

腰的位 置就是 2.5 个 

头长的 位置。 

大腿裉 部的位 置就是 

3. 5 个 头长的 位置。 

画的 时候， 以一 个头、 半 个头、 四 分之一 个头等 为长度 单位来 确定整 

正 侧面和 3/4 侧面的 绘制中 也同样 可以利 

用这 个头身 法则。 画不同 角度的 时候. 如果 

头身 比改变 （胸的 位置、 腰的 位置、 大腿根 

部的 位置等 发生变 化）. 同一 个角色 画出来 

就 会给人 "不 像一个 角色” 的 感觉。 

体各 部分的 位置。 这 里并不 需要很 精确， 只要意 识到以 头部长 度为单 

位 来画就 行了， 不用很 精确地 测量， 大概 平衡能 找对位 置就可 以了。 

头发的 长度并 不算在 头长内 

身体 

如 果头发 的长度 也算到 

头部长 度里， 那 么遇到 

此类 角色： 

头部 . 4.8cm 

体 . 1. 8cm 

全身 . 6.6cm 

如果 头发的 长度也 算到头 

部长 度里， 那么遇 到此类 

角色， 按照 头身比 来计算 

身体 长度， 全 身长度 + 头 

的长度 —6. 6+4  8=1.4 头 
身， 这 也太离 谱了。 

实际 上这是 3  头发 垂下来 

头身的 角色。 的 样子。 

确 定头、 大 腿根部 的位晋 以及人 

物 全身的 平衡， 就 像做一 个洋娃 

娃 一样。 

• 头 身比是 以不算 头发的 头的大 小为基 准来计 算的。 

17 



半身像 基本都 是先确 

定大腿 根部的 位置. 

才 好把握 全身的 平衡。 

根据头 身比来 进行比 例变化 
_ J 

把握好 大腿根 部位置 的变化 

7 头身和 8 头身 的不同 3 

7 头 身角色  8 头 身角色 8 头 身角色 



♦比例 的变化 

脖 子长度 

胸 的位置 

大 腿根部 的位置 （大腿 根部位 

置 越高， 角色 的腿就 越长） 

※ 头发量 的变化 也会使 角色给 

人的感 觉发生 变化。 



( 代 表性的 头身比 ] 普通 角色与 Q 版角色 普 通角色 通常为 5 〜 9 头身， Q 版角 

色多为 2 〜 4 头身。 

普通角 色的全 身比例 

成人 的比例 
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Q 版 角色的 头身比  /  — 

上头发 后头部 
- /  显得 更大了 .这 

\  样 人物也 显得更 

腿长的 类型。 中学  腿 超长的 类型。 

生角 色比较 通用的 

手法。 

身体长 

小学生 的比例 小 学生- 小朋友 的比例 漫画 式夸张 的比例 

腿长 

11 头身 

5 头 身的比 例变化 4 头 身的比 例变化 

头身 比较大 的角色 ，如 

果把头 发画得 丰满一 点， 会显 得头比 较大. 

看 起来有 点类似 7 头身 
或 8 头身的 比例。 



f 画头 身的时 候要意 识到立 体感) 

头身 比的方 法是将 立体的 人物画 

到平面 上的一 种转换 方法. 很容 

易 将人物 画成平 面的， 所 以画的 

时候要 时刻意 识到人 物的立 体感。 

! 

r
j
 

4 
\ 1 

' 

\ 

-/U 

虽然存 在少许 

偏差， 但作为 

大致的 基准是 

没 问 题的。 

几何 体没有 必要画 得非常 准确， 但通过 

几 何体可 以把握 大致的 比例。 虽 然根据 

头身 控制比 例在绘 制时会 有一些 偏差. 
但这样 的基准 还是必 要的。 

22 
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f 为 什么头 身比会 出现小 数点) 计算 一下自 己所绘 制的角 色的头 身比， 总是 

会 出现小 数点。 比如 6.2 头身的  “.2”， 这 

6.2 头身 

23 . 4mm 

画 漫画或 者插画 的时候 ，比 

如画的 明明是 6 头身， 但精 

确测量 却发现 …" 

到 底是怎 么得到 的呢？ 

每个 人画角 色都是 有自己 的个性 特征的 ，专 

业 的画家 会根据 场景和 故事情 节的需 要等， 

在自己 设想的 基础上 加大或 者缩小 脸部来 

画。 这是 无意识 地改变 头身比 或者有 特定意 

图的 变化。 这 是专业 人士所 具备的 一种能 
力。 所 以说， 头身 比不是 固定不 变的。 

这个角 色的头 身等于 

146.7-23.4, 约为 6.2 头身。 有 意识地 控制头 身比， 就等于 在自己 心里有 

一 个绝对 存在的 固定头 身比， 这个头 身比可 

以自 甶变换 并自如 地加以 运用， 可以 说这就 

是 黄金头 身比。 
头 身比会 出现小 数点， 是实 际绘画 

的 时候： 

1

.

 

 

将
头
盖
 骨
算
得
 比
较
大
 

： 

2 

.

 

以

圆

 

圈附近 为大致 标准， 头
身
比
 

算 得比
较
 

粗略。 
所以. 在粗略 中已经 有你自 己的意 

识在 左右结 果了。  - » 

—般绘 画中， 头身 比不用 测 \ 

量 得非常 精确。 不过 为了确  \ 

立 角色的 黄金头 身比， 在一 开始的 时候可 以确定 好比例  / 来 画一下 试试。  / 

通 过了解 与自己 风格不 

同的 6 头身和 8 头身比 

例， 可以 获得更 加接近 

黄金 头身比 的形象 w 
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①画出 一个大 概的轮  ②遵循 1/2 法则. 大概四 个圆圈 的长度 就到了 
廓。 除了 姿势以 及面部  大腿 裉部的 位置。 
的角 度外. 还要 表现出 

头身比 的关系 （ 大概几 
头身 h 

画 出大概 一个头 大小的 圆圏， 并以 此作为 
头身比 的基准 来画。 

肩线 
胸线 

下胸线 

(胸部 下方) 

腰部 

骨盆 突出点 + 大腿根 部关节 

位 置的线 （骨 

盆 / 骨盐 线） 

确 定自己 想要画 的角色 

的身 体比例 

遵循 1/2 法则 大 腿根部 以及腰 

确定的 比例。 的 位置相 对较高 

的人体 比例。 

腰 大概在 2.5 

个圆圈 的位置 

处. 绘 制时要 

注 意这些 比例。 

绘制时 将腰、 胸等 部位与 

圆圈轮 廓相关 联进行 把握。 

24 

1 



关键点  将 身体分 成两个 大块来 把握。 

♦最 好保 持平行 的部分 

• 胸部 - 肩 _ 胸-腰 

(胸 线〜下 胸线〜 腰线） 

•腰 以下 的部分 —— 腰 线-骨 
盆线 

25 





G 艮 据身体 来改变 手臂的 长邊） 胳膊 的长度 以大腿 根部为 基准来 确定. 根据躯 

干 长度而 变化。 

同样是 8 头身， 身高 也基本 相同. 但躯 干和腿 

的长度 不同. 胳 膊的长 度也有 变化。 

8 头身 

长腿型 

\\ 

8 头身 

1/2 型 （头 到躯干 的长度 

与 腿的长 度基本 相同） 

手腕大 概和大 腿根部 

平齐。 这一长 度的胳 
膊给人 的感觉 是比例 

比较均 衡的。 

<  8 头身 
1/2 型 

但 把胳膊 拉长了 …… X 

o 8 头身 

广〜  ^  长腿型 …… o 

短 

手腕拉 到了比 大腿根 

部 还低的 位置. 胳膊 

显得太 长了。 

大 腿根部 • 

长 

i  U  Al 

r\/i 

1/2 

长腿型 的身体 

比例胳 膊画长 

一点也 不会觉 

得比例 失调。 

短
 
 

长
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完成 

大 腿根部 

幽出 整体的 轮廓线 。如 

果画 得比较 熟练， 从第 

三 步幵始 就可以 直接为 

人 物画衣 服了。 

修饰 躯干的 轮廓， 画出 

胳膊 和腿的 形态。 

确定大 腿根部 的位置 ，然 

后确 定全身 的比例 关系。 

4 头身的 人物. 就画四 

个圆形 轮廓。 因 为是直 

立的 姿势. 所以 还可以 

画出中 心线。 

C  2 头身 的画法 ：) 

画两 个圆圈 
大腿 根部的 位置确 定后. 

就可以 画出躯 干和四 肢^ 

头身 比小的 角色腿 短一些 
会比 较可爱 《 

画 出头发 .五 官还有 衣服。 

> 完成 
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小孩 与成人 
小 头身比 —头很 大—看 起来就 像孩子 

大头 身比- 小 脸—看 起来像 成年人 

下眼线 



C 抓 住特征 —— 小 孩子感 觉和成 人感觉 的角色 ；) 
让 头显得 小一些 （发 
量相 对画少 些）。 

31 

脖 子相对 粗些。 

肩 膀稍微 宽些。 

成人的 比例， 但眼 睛相对 较大。 尝试将 

这个 角色变 身为小 孩子感 觉以及 成人感 

觉的 角色。 

锁骨 要画得 

清晰。 

小 孩感觉 

头 要显得 大一些 （发暈 
要画 得多些 }。 

脖子细 

锁骨不 

明显。 

细细的 脖子、 窄 肩膀、 

大大 的头. 这样 就有少 

女角 色的感 觉了。 



[胃居 面部特 征来画 身体] 
利 用头身 比来表 现人物 整体的 感觉。 通过 面部比 

例来区 分是成 人还是 孩子， 身体也 要根据 面部特 

征确定 头身比 后再来 绘制。 





实 战绘画 〜森 田和明 的绘画 技法〜 

注重 整体感 觉的绘 画技法 到底是 怎样的 

呢？ 初 学者首 先应该 掌握头 身比的 原则, 

以圆圈 轮廓为 单位进 行身体 比例的 测量， 

然后再 绘画。 

但是 专业的 画家在 绘画的 时候不 会一个 

一个地 去测量 比例， 而是 基于画 了数干 

数万 张画的 经验， 早已培 养出了 代替测 

量 的比例 感觉。 

在这里 我们请 身为动 画师、 作画 监督， 

同 时 也是角 色设计 师 的森田 和明老 师来 

现场 为我们 画一下 他自己 设计的 角色。 
在这里 要提醒 的是， 希望 读者不 要只关 

注本 书中专 业人士 的绘画 步骤。 初学者 

如果也 像专业 人士一 样省略 掉很多 步骤， 
是 不利于 绘画技 法的提 高的。 

在这 里希望 大家能 够多关 注一下 专业人 
士绘 画时省 略的是 什么， 这样会 对提高 

绘画 水平有 很大的 帮助。 想好再 画是成 

功的第 一步。 

(采 访： 林晃） 

□1 思考人 物的整 体形态 —— 从 面部- 头 部的轮 廓开始 

①在 一张纸 上画出 角色的 全身。 要 画一个 7 
头身的 角色， 首 先来确 定人物 头部的 大小。 

即便是 头部轮 廓的一 个圈. 也 需要想 好之后 
再 下笔。 

②画出 什么细 节都没 有的一 个椭圆 形后， 需要 
在这 个椭圆 的基础 上思考 绘制怎 样的五 官比例 

以 及面部 角度。 

森田和 明简介 

Morita  Kazuaki 

出 生于静 闪县。 具 有深厚 

的漫 画绘制 经验. 现在作 

为动 画师、 作画监 督和角 

色设计 师活跃 在业界 （参 

见  P190)。 

③用 十字线 确定面 

部的 朝向和 五官比 

例。 在落笔 之前要 

仔细 思考要 画的人 

、 ^  ^  物的 角度， 这杆在 

►绘制 时才不 会觉得 

hi 无从 下手。 



绘制人 物身体 的轮廓 —— 想着未 画出的 头部结 构以及 被遮挡 的身体 的轮廓 线来进 行绘画 

④勾勒 出上半 身到腰 部的轮 廊。 

⑤画 出大腿 根部的 轮廓， 然后 从腰部 

向 下画出 骨盆的 轮廓。 

⑦调整 躯干和 腿部的 轮廓， 从 肩膀开 始画出 

胳膊的 轮廓。 这 里要勾 勒出戴 甲胄的 肩膀。 

⑥想象 站立的 姿势. 好像沿 着不可 见的底 

稿 先画出 左腿， 然后继 续画出 右腿。 

⑧注意 胳膊的 姿态， 画出甲 胄的轮 廓型。 绘制时 

要考虑 到甲胄 包裹的 肩膀、 胳 膊肘、 手腕 以及胳 

膊的 线条。 
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□2 面 部草稿 —— 这一 阶段画 出喜怒 哀乐就 足够了 

头发 的大概 轮廓。 

要 想好发 量和头 

发的 长度， 沿着 

人 物头部 轮廓线 

的外 侧进行 绘制。 

_ ①根 脑先想 好的发 
I 型样式 画出轮 廓线。 

④画 头发的 时候， 必须 要考虑 到生长 线以及 

头部 曲面来 绘制发 丝曲线 n 

通讯 器部件 的外轮 

廓形。 根据 面部和 

眼睛 的大小 描绘出 
一个 大致的 形态。 

⑤ 再画出 耳朵， 这样面 

部 特征大 致就出 来了。 



□3 从躯 干到脚 —— 轮廓 要清晰 

①绘制 衣服上 领带的 轮廓。 ② 画出胸 部的轮 廓线， 先 画出左 胸的下 胸线。 ③通过 胸衣确 定胸部 的确切 位置， 然 后画出 

中心线 （衣 服的 中心线 也是衣 服的中 缝）。 

从这里 开始， 线就 变了。 漫画中 叫做描 线阶段 

④ 从躯干 的轮廓 线开始 描起。  ⑤描 绘骨盆 部分的 线条。  ⑥描 绘大腿 根部的 线条。 

⑦先画 左腿的 线条， 画到膝 盖处。 ⑧ 修饰轮 廓线. 再 描出外 侧线。 ⑨ 膝盖到 脚部也 是如此 .先 ⑩再描 右腿的 线条。 描的 时候注 

完成一 条腿的 线条。  意 与左腿 的粗细 要协调 一致。 
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CH 画出 胸部、 腰部、 手臂 以及手 的形状 和衣服 的细节 

①画出 胸部、 腰部和 腹部的 形态和 衣服的 

细节。 

③画出 衣服袖 子的轮 廓线。 

画出 从袖口 露出的 

手。 胳膊、 手腕 

的 结构如 果不明 

确是 画不出 来的。 

CB 面 部轮廓 要画得 切实， 并 明确甲 胄的外 形特征 

②从 领口、 领带等 衣服的 局部开 始细致 刻画。 ③再 进一步 画出肩 部及腰 部甲胄 

的外形 特征。 



□B 告 一段落 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 
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细 化头部 的通信 设备以 及头发 

□  □  □  □  □  □  □  □  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 



□3 进 一步画 好细节 —— 芫成 画稿的 曰口％ 

⑥除面 部外基 本都完 成了。 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 41 



① 根据所 画线条 的方向 和特点 .可 以转动  ② 眼睛的 轮廓 要画得 清晰。 

纸的 方向， 以便画 起来更 容易。 

1  口 芫成面 部和头 发细节 





林： 确 定头身 比的关 键是什 么呢？ 

森田： 头身 比啊， 从 头画到 大腿基 本上就 已经确 定了。 

有时候 5 头身 的角色 基本上 画出头 和肩宽 大体感 

觉就确 定了。 而 有时将 人物的 手脚画 大一点 ，头 
身比给 人的感 觉就会 变小。 

总之 多画多 练习， 熟练就 好了。 

怎样 才能熟 练呢？ 

: 最开始 如果画 了头， 那么与 躯干连 接的脖 子在什 

么 位置， 胸 部在什 么位置 比较好 ，腰、 大 腿根部 

的 位置在 哪里， 这 些都要 多尝试 才行。 

一旦熟 练了， 上半身 的比例 就不会 变了。 大腿根 
部的 位置、 膝 盖以及 腿都可 以在后 面进行 调整。 

林： 画俯视 等角度 以及角 色的各 种姿势 （ 比如右 图的姿 

势） 时最主 要的问 题在哪 里呢？ 

森田： 肩膀以 及大腿 根部都 是很关 键的。 就是说 即便是 

看 不到的 地方， 画的 时候心 里也要 有数。 

林： 实 际测量 一 下头 身比， 有时会 出现小 数点， 这是怎 
么回 事呢？ 

森田： 人物的 头身比 应该根 据具体 场景的 变化进 行适当 

调整。 

例如， 想营造 tk 较 可爱的 氛围就 用俯视 的角度 ，把 

脸 画得大 一些， 根据 自己的 设想来 描绘。 

在基准 之上， 根 据具体 场景， 可以 适当进 行“拉 
伸” 或者 “压 缩”， 画出 一些变 化来， 这 样就会 
出现 头身比 的小数 点了。 

比如 8 头身的 角色， 在整个 作品允 许的情 况下可 

以 变形为 6 头身， 这 些都要 根据具 体情况 具体分 

析。 根 据场景 以及表 现的需 要来画 出更有 效果的 

头身 比例， 这就是 小数点 头身比 出现的 原因。 

林： 那 么您所 说的基 准也就 是熟练 后所培 养出的 自己心 

中一 个可以 自由变 换的固 定的头 身比例 了吧。 

□  □□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 



□  □□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 



面部是 头部的 正面。 眼睛、 鼻子、 嘴巴、 耳朵等 组成部 

分使 得头部 很有立 体感， 如 果将图 像表现 到二维 的纸面 

上， 这些 组成部 分是有 一定的 比例关 系的。 画面 部的时 
候， 要 遵循这 些基本 的比例 关系。 

发 际线。 头 发的生 

长线， 也是 确定额 

头大小 的基准 。 

头发。 与头皮 之间存 
在 一定的 距离， 比整 

个 头部大 一圈， 显示 
出 头发的 厚度。 

眉毛。 会 被修整 

或者 描画， 一般 
要 比眼睛 的宽度 

略长 一点。 

1/2 

耳朵的 位置。 耳朵的 

大小通 常为眉 毛到赛 

尖的距 离„ 

1/2 

面部的 中心线 （纵 

向中心 线)。 1/2 

1/2 

□  □□□□□□□□□□□□□□□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 



(T 面部轮 廓 _ 横向中 心线与 眼睛的 
横向 中心线 是一个 基准! 
确定 自己风 格的基 准线! 

①大 轮廓。 ② 以大轮 廓为基 础画出 眼睛、  ③刻画 细节， 完成 绘制。 根据 

头 发等的 轮廓。  横向中 心线确 定左右 眼睛的 

局度。 

• 实 用图例 

眼睛 位置比 横向中 

心 线稍高 n 

下 眼线落 在横向 

中心 线上。 

线低。 

上 眼线落 在横向 

中心线 上。 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 
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1/2 

耳朵 的位置 

偏后 一 些也 
可以。  . 

• 画正 侧面时 经常使 用的变 形手法 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 

v  mmj 面部 正侧面 

耳朵 的长度 

耳 朵位于 侧面中 

间偏后 一点点 ^ 

表现出 头部的 
立 体感。 

面 部的整 体走向 

是 稍稍倾 斜的。 

眼 睛画得 和正面 时候的 

形状差 不多。 

正侧 面时， 眼睛的 

形状 如上图 所示， 

与正 面的形 状完全 

不同。 

眼睛画 得稍稍 

偏后 一 点。 

到这 里的部 分是从 

正面 可以看 到的。 

画出 大轮廓 的步骤 

® 出圆 圈和十 

字线. 与画正 

面脸的 比例基 

本 相同。 

④ 

画 出从额 头到眼 睛的轮 

廊线. 然 后画出 耳朵和 

下巴的 轮廓。 

画出 鼻子的 轮廓。 

幽出 后脑勺 

的 轮廓。 



C 半 侧面） 

画出圆 圈和十 字线，  大致勾 勒出人 物的脸  进一 步修饰 脸部轮 

确定脸 的偏转 角度。  部 轮廓。  廓. 画出 耳朵。 

(1) 

① / 

③ ⑵ ⑶ 
③ 

画 大轮廓 的步骤 

头顶 
向后 的立体 

头 发的发 际轮廓 

可以 将头部 想像成 是一个 
放在 长方体 （不 是正 方体） 

中的 球体。 

头侧 面的中 心线。 

有 助于确 定侧面 

的 立体弧 度和耳 

朵的 位置。 

侧 面的立 体弧度 

• 通过 五官的 变形以 及位置 

的偏差 所产生 的表情 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 

49 



绘 制步骤 

c; 正侧 面;） 

X 

VC 
①找 出横向 中心线 ，确 

定 眼睛的 位置。 

X 

②根据 横向中 心线还 能确定 

耳朵 的高度 n 

看 一下在 实际绘 画中是 如何利 用头部 

大轮 廓的。  \ 

50 



• 通过 圆圈和 十字线 确定面 部朝向 及角度 

想要 画出向 上仰. 带有一 
定 仰角的 感觉. 就要将 

横 向中心 线向上 弯起. 

m 

明快的 表情. 稍 微带点 仰起的 角度才 比较有 效果. 

接近 IE 侧 面的角 

度， 纵向 中心线 

要 向外侧 偏斜。 

低 头的感 觉需要 能看到 

头顶 才行。 

51 



^  /V  面部的 组成包 括眼睛 、 鼻子、 耳朵、 嘴巴等 

g  wnPyj  nJl£S|/&  的基 本型， 现在 就让我 们-起 来学习 这些基 
本 型的构 造和画 法吧。 

( 弄清 各部分 的位置 关系]  让 我们尝 试着画 一张戴 眼镜的 脸吧。 想要把 ^ - )  握好 整个面 部就要 弄清楚 眼睛、 鼻子、 耳朵 
的位置 关系。 

52 

正侧面 
眼睛 和耳朵 基本在 一条直 线上。 



3/4 侧面 

头部侧 面的纵 

向 延伸。 

镜腿 张开时 构成一 个矩形 

这时 可以以 仰角的 "底面 
为基准 来画。 

鼻子 下方. 嘴巴、 下巴、 耳朵 等的下 

面 要画得 明确. 这样 才有立 体感。 



眼睛 主要由 眼球以 及覆盖 眼球的 眼皮所 构成。 眼睛是 否闪亮 

决 定了角 色是否 具有存 在感， 这 也是赋 予角色 生命力 的一个 
重要 手段。 

艮睛的 形状与 构造） 
上眼 皮上的 摺皱. 也就是 

双眼皮 n 

下 眼险。 如果是 

大 特写就 要画成 
双 重线。 

这个 圆形部 分就是 

眼瞳， 也就是 眼黑。 

遮 盖眼球 的眼皮 ，线 

条是 曲线。 

意识到 眼球是 一 个球面 ，所 

以画的 时候要 
用 曲线。 大 多数情 况下内 眼角会 

省略， 但 省略的 时候也 

要 意识到 眼睛的 整体是 

什么形 状的才 可以。 

54 

下睫 毛向下 翻翘， 长度比 

上睫毛 要短。 



( 画 眼睛的 步骤） 

①画出 眼睛的 形状. 眉毛的 

轮 廓也要 大致画 出来。 

③眼皮 和睫毛 的线条 都要描 

画 清楚， 眼瞳 里面的 高光也 
要画出 来^ 

② 可以擦 除眼尾 和眼角 的线. 

描 画上下 眼皮的 线条. 然后 

开始画 眼瞳。 

眼 瞳的上 半部分 

颜 色要深 一些. 
这 样眼睛 才显得 

有神。 

④整理 线条， 眼 瞳的轮 廓线要 

画得粗 一些。 

參 重要的 关键点 

眼曈的 轮廓线 ik 得 和眼皮 的线一 样黑一 样粗， 线条 一定要 明确。 

如 果不这 样倣， 眼 睛给人 的印象 就会比 较弱， 角 色的魅 力也会 减半。 
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G 区分普 通眼、 吊 梢眼、 下垂 眼 的画法 J) 

• 尝 试连接 眼尾和 内眼角 

在漫 画中， 通 常只要 看到眼 睛的特 写就知 道是哪 个角色 。为 

达 到这种 效果， 角 色的眼 睛必须 有明显 的形状 特征， 在设计 

和 绘制的 时 候都要 注意这 一点。 

本保持 平行。 

中心线 

的 下方。 



參 3/4 侧面 的角度 以横向 中心线 为基准 来画。 

写 实派的 下垂眼 
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(3 艮 瞳的表 gp 
參 眼 瞳大小 的变化 

瞳孔 

通常 情况下 眼瞳的 

上部 会被上 眼皮遮 
住 一些。 

虹膜。 这部 分的颜 

色 有茶色 （棕 色）， 

也有 蓝色。 

• 眼 瞳的色 彩表现 

实际 上眼瞳 的大小 

是不会 变化的 .会 

变的是 瞳孔。 

在 暗处. 瞳孔会  在 亮的地 方瞳孔 

放大。  会 缩小。 

黑。 虹膜 以黑色 为主。 红色. 茶 色等。 中性调  蓝色、 黄色、 金色、 银 色等。 

子的 感觉。  减少 线条， 感觉 偏白。 

画 出睫毛 

. ■_  丨 

睫毛 的省略 和变形 

〆 —
 

通 常画法 

一簇 一簇的 

% 
简单型  明确型 

一点型 / 强调型 
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增 加眼睛 的变化 尝试改 变上眼 皮或下 眼皮的 角度。 

參 改变 上眼皮 的角度 （下 眼皮 不变） 

普通眼  吊梢眼 下垂眼 
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下垂眼 的角色 

75° 角侧面 — 失败的 例子。 

/下 眼线向 上翘了 

掌握不 同角度 眼睛形 状的变 化") 

绘制 不同角 度下人 物的眼 睛时， i 

注意上 眼线和 下眼线 的角度 0 

正 常角度 从 正面到 正侧面 

在角色 设定中 灵活运 用眼睛 的个性 

吊梢眼 的角色 

为了从 不同角 度表现 同一个 角色， 无 论是正 面还是 侧面眼 睛的形 

状 和眼瞳 的大小 都要设 计好。 让人看 到一个 眼睛的 特写就 知道是 

哪个 角色， 所 以在设 计的时 候要将 不同角 色间的 差别拉 大些。 

45° 角侧面 

媚眼。 闭起 来的眼 睛要能 反映出 

睫毛 的量。 



匿眼 

仰 角感觉 

仰角 和俯角 时眼睛 的变化 以 横向中 心线为 基准. 绘 制时要 注意确 定眼睛 

形状 的上下 眼线的 角度。 

俯 角感觉 



鼻梁开 始隆起 的部分 

鼻梁 

鼻底 

鼻梁开 始隆起 的部分 -鼻梁 -鼻头 -鼻底 

用线来 表现。 鼻子 基本符 号化. 类 似一个 



舞 子下面 MvM 字 形的线 

要画 得收敛 一 点。 







f 嘴 和嘴唇 1 

CiC) 

一 般在漫 画中， 在鼻 子和下 巴之间 画出一 条线就 是嘴巴 
了。 但 在画的 时候要 意识到 嘴巴是 可以开 合的， 这 是闭合 

后的 样子。 

通常情 况下， 嘴 唇的表 现被省 略了。  画出 嘴唇的 轮廓。 嘴巴的 存在感 提高了 .即便 

嘴 巴画得 很小. 但 立体感 的轮廓 也是非 常引人 
注 意的。 

• 绘 画步骤 （正 面） • 普通的 3/4 侧面 

// 上嘴
 唇的人 中

处。 

下嘴 唇的厚 

度 基准。 

①根 据自己 想像中 的样子 画出一 
个正面 正常情 况下的 嘴巴。 

；  二 •〆 

② 找到中 心线， 尽量 保持左 右平衡 

画出 嘴型。 

没 有画出 嘴唇。  以纵向 中心线 为
基准 来幽。 

表现出 嘴唇的 轮廓。  画普 通的半 侧面角 度时， 先画出 嘴巴的 轮廓, 

然后 按照画 正面嘴 的要领 保持左 右平衡 来画。 
③修饰 线条。 



• 侧面 带角度 的画法 

没有表 现嘴唇 的画法 （只是 简单地 画出上 

嘴唇的 人中以 及下嘴 唇的阴 影}。 表现出 嘴唇的 画法。 

• 绘 画步骤 • 嘴 巴张开 的画法 

确定下 嘴唇的 

厚度。 

①画出 大概的 感觉。 

省略 的表现 方法。 

①画 出整体 轮廓。 牙齿 ②修饰 形状。 如果 要绘制 

的轮廓 也表现 出来。  出 嘴唇. 那 么嘴巴 里面也 

要 有一定 程度的 刻画。 

③ 完成。 



上颌 

(:张 开的嘴 嘴巴 的构造 /) 

參 笑 起来张 开的嘴 

嘴巴 张开的 时候， 上颌 

与 下颌并 不是平 行的。 

张开时 呈圆角 的三角 形状。 

嘴巴 张开的 时候， 上 牙和下 

牙就是 这样的 状态。 画的时 

候 要意识 到上颌 与下颌 ，牙 
齿呈 "U” 字形 排列。 

嘴巴内 部的构 造。 

下巴 与头部 的关系 

嘴 巴张开 张 得更大 

这 里变短 

张得 更大的 

时候， 头部 

会跟 着向上 

仰起。 

嘴巴 张幵的 状态。 嘴巴闭 起来的 状态。 只 是下颌 向下会 

显 得很不 自然。 

理论上 下颌是 向下的 

但是 …… 



> 说 话时张 开的嘴 

字形。 

描绘上 颌的曲 

线用排 线来表 

现出圆 形的口 

腔 空间。 
闭 起来的 样子。 稍微 张开。 可 以看到 上牙。 张得 更大。 可以看 

到嗓 子眼。 
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画的 时候不 要过度 关注某 一细节 部位， 要在关 注实际 
形 与位置 的基础 上进行 变形。 

C 耳朵的 位置和 大小） 

从正面 来看， 耳朵通 

常很难 引人注 意。 

正 侧面的 时候， 按照普 

通人 的比例 来看， 耳朵 

似乎 稍微小 了一点 。 

但如果 按照理 论上在 眉毛和 

鼻 子之间 的位置 画耳朵 .看 

起 来太过 呆板。 

如果完 全背离 理论， 但只要 

与 角色风 格搭配 得好， 也能 

让人物 看着很 可爱， 这样也 

是可以 的。 

• 绘画时 的要点 

从侧 面看时 耳朵的 角度。 

并 不是垂 直的， 而是略 
微 有一点 倾斜。 

错误的 实例。 画的 

时候 要注意 倾斜的 
角度。 

画 露出耳 朵的发 型时需 要注意 

耳朵附 近头发 的表现 n 



耳廓 

耳垂 

Q 艮据 头部的 朝向和 角度改 变耳朵 的形态 3 
• 正常 的角度 

籲仰角 

与头部 的衔接 处^ 

籲俯角 

低头的 时候， 耳 朵要立 

起来 一 点。 

要画 出耳廓 

的 厚度。 

向上抬 头的时 

候耳朵 也会更 

加 倾斜。 



设 计角色 要从发 型开始 
设计角 色时， 重要 的一点 是让人 看一眼 就知道 是哪个 角色。 为此， 发 型就显 
得很重 要了。 

同样 五官的 角色， 如果 发型有 很大的 差别, 

那 么给人 的感觉 就会像 是换了 一个人 似的。 

增加 头发的 厚度, 

使头 部显得 更大。 

头 发的厚 度很薄 

能 够看出 角色头 

颅的 形状， 头显 

得 很小。 

光头 也很有 个性。 绘 制发型 

的 时候， 要把 头部轮 廓画得 

很清晰 明确， 就从这 里开始 

练 习吧。 

画 出很容 易分辨 的角色 

剪影 
剪影 
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各 种发型 的角色 



头 部的大 致比例 

• 画头 发的时 候可以 想像成 是在画 假发套 

勺 脑 后 

Si 



(: 发际线 ；) 
具有代 表性的 发际线 的形状 

额头 比较宽 

的类 型的发 

际线。 
发际线 

字形 

M” 字形 

U” 字形 

无视发 际线的 位置而 凭感觉 绘制的 

额头 就是这 样的。 感 觉像是 假发套 

错 位了。 

错 误实例 
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绘 制头发 的步骤 
发型 是先确 定头发 的厚度 之后再 刻画的 C 

(T 圆 形轮廓 的类型 ） 

'  i 

7 
头发厚 度的大 轮廓。 沿着 

颅骨 的轮廓 线进行 绘制。 

\ 

1 W 

A 

\M 

感: 
f  1/ 

〆  \ 

1  \v 

②描 绘出五 官以及 

头发的 轮廓。 

关键点 

» 需要找 到的线 

发际线 

头发 的厚度 

外轮 廓感觉 （剪 影） 

发际线 

\  : 

ff 

IV 
1  / 

'I  ⑤画出 头发的 走向. 
这 样就完 成了。 

A 
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① 画出大 轮廓。  ②根据 头部的 弧度， 确定 头发的  ③爆 炸头的 感觉。 用曲线 

厚度。  一 缕地画 出来。 



通 过不同 组合可 以变换 出各种 各样的 发型。 

确定发 型的* 

少发量  中 等发量  多发暈 

娃娃头 

可以 盖住耳 朵的短 

发 样式。 

长发 

盖住胸 部垂到 腰部的 

长度。 

中长发  短发 

可以遮 住脖子 的长度  不到 肩膀的 长度, 

(搭 到肩 上)。  脖子 完全露 出来。 

直发 

垂顺 的头发 
波浪 

在美 发店， 会把头 发分成 硬发、 软发、 

干发. 油发等 发质。 



C2H：) 

白色 •茶色 ※在漫 画界. 特别是 作品中 
未作说 明的情 况下. 这有可 

能也被 认为是 ‘‘普 通= 黑" 的 发色。 

黑色 或红色 的头发 

两个 马尾辫 

麻花辫 

三股 编起来 • 盘头 
马尾辫 

发带 

对称 

非对称 

橡皮筋 



(ZM] 所 谓的发 量就是 指头发 的多少 以及厚 度等。 

• 发 量较少 的类型 发暈 少的一 个明显 特征就 是容易 显露头 

部 本来的 形状。 由于 头发紧 贴在头 皮上. 

所以 耳朵也 比较容 易显露 出来。 

可 以露出 耳朵， 也可 以把耳 朵藏起 

来的 发型。 

发 量较多 的类型 发量 较多显 得头比 较大。 

发量 较多的 短发如 

果想 要画得 非常平 

衡不太 容易。 画的 

sri 
俠 M'AiQ* 勿。 凹口 

=r 幅，.
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头 发会沿 着颈部 

轮廓 向内收 （不 

会 有被撑 起来的 

蓬松感 觉>。 
用 细线条 来画， 画的时 候根据 

直 发发质 的感觉 来画。 

头发会 蓬起来 .感 

觉发 根很有 韧性. 

画出 这种感 觉表现 

起 来就容 易了。 

籲 多发量 

•头 发总量 很多。 

• 因 为发质 很硬， 所 以会向 上翘, 

不太 服帖。 很多发 丝给人 的感觉 

都 是翘起 来的。 

• 无论粗 细都是 一根一 根的。 

虽然 头发很 蓬松, 

但也 要根据 头型, 

沿 着头部 轮廓向 

外 扩张。 

线 条可粗 可细， 绘 制时根 据需要 

适当 调整。 
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按 照头发 的长度 大致可 以将头 发分为 长发、 中 长发以 及短发 这三大 类型。 

C" 设定 长度来 画） 
♦长发 

关键点 
1 .确 定长度 

2

.

 

 

确 定发量 

3 

.

 

画

出

 

正面、 正 侧面、 背面的 三面图 

除发 量外. 头发与 耳朵的 关系、 头发向 

外 扩张的 形式等 也都要 确定。 

接近发 梢头发 呈不规 则的形 接 近发梢 收拢的 类型。 发 梢处扎 起来的 类型。 

状 散开的 类型。 
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r 三种长 度头发 的特征 （ 区分 绘制的 关键点 ）） 

癱短发 

直发 

翘起 的短发 

柔软的 波浪发 

短发 令脖子 很清爽 

无论 头发量 多还是 星少， 如果是 

短发 的话， 脖子都 会很清 楚地露 

出来 （脖 子周 围很清 爽）。 

• 中长发 



直 发用比 较平直 的曲线 （不 会来回 画圈） 绘制 ，大 

波 浪发用 画圈圈 的曲线 绘制。 

向外卷 向外卷 

• 波 浪发是 “S” 字形 如字面 意思， 就是 画出波 

浪线。 曲线 在中途 会改变 

弯曲的 方向。 想象着 "S" 
字形来 画就可 以了。 

三 段曲线 连在一 
起 就形成 波浪线 

发 丝了。 

波浪发 发梢的 样式。 是弯 曲的曲 

线的 组合， 也会适 当用直 发的线 

条来 辅助。 



长 波浪发 短 波浪发 直发 + 波浪发 

• 波浪 发的绘 制步骤 

※注： 并不是 说直发 就是又 粗又硬 

的. 当然 波浪发 也不都 是柔软 而细腻 

的„ 头发 的粗细 和软硬 都要根 据发型 

需要来 设计。 

确 定发丝 的大体 走向。 

以 发际线 

为基准 

发丝从 头顶的 

发旋幵 始沿着 

头部轮 廓向下 生长。 

确 定头发 在额头 的什么 

部位分 缝^ 

从 分缝的 地方开 始画， 这是 

需要重 点强调 的一缕 头发。 

很细的 碎发. 用表 

示直 发的曲 线来画 

就可 以了。 
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表现发 色时可 以平涂 也可以 根据发 丝的走 势来涂 ，考 

虑光 源方向 来画就 行了。 

根据所 设计角 色的感 觉来确 定头发 

的 感觉. 有时 候不画 出光泽 会更加 

适合 场景的 需要。 

根据 发丝走 势画出 光泽。 ft  sJC  "V 光泽 （高 光） 的 表现。 根据头 部曲面 

将 高光部 分以图 形化来 表现。 

光泽的 表现。 根据头 部的弧 度就可 

以 简单体 现出立 体感。 

• 表现 出发丝 的光泽  根据 头部曲 面和发 丝的走 
\ 

I 
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蓬起 的部分 比凹陷 部分的 

笔 触要少 一些. 这 样就会 

形成 明显的 对比， 体现出 

发量。 

白发 u 只 要绘制 出发丝 走势的 

线 条就可 以了， 不用加 排线。 
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S 梳起来 _ 扎起来 j 
发 丝向着 绑起来 的位置 聚拢。 

分缝 

:】 却 

.  /  JkXI  wm I 

i  i  WjJ^k  ■麄  遍 

^v:,fi^v4A 

• 扎起 来的基 准位置 

扎起来 的基准 位置。 

R;  •  1 
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参考： 左右 不对称 失败的 例子。 

根 据设想 画出辫 

子 的大致 轮廓。 

画大轮 廓时， 在 绑起来 的位置 画一个 圈作为 标记。 

头发 很柔顺 的类型 





马 尾辫顾 名思义 

就 是像马 尾巴形 

状的发 辫样式 u 

完成! 

(、马 尾 辫；) 
扎在后 脑勺上 的发辫 样式。 

• 各 种位置 

高位置 。 给人可 

爱的感 觉《 
中间 位置。 给人 
活泼的 感觉。 

低 位置。 给人沉 j  /' 

着冷静 的感觉 
。 y • 绑马尾 的步骤 

把 头发编 起来。 

三股编 起来的  盘起来 n 

C 三 股辫） 



要 先想好 将发丝 集中在 哪里， 绑在 哪里， 然 后画出 

头发 的走势 再画装 饰物。 

擊缎带 

马尾辫 搭配缎 带的绘 制步骤 

Q 版 角色不 用太注 意表现 发丝的 

走向， 直接画 出锻带 就好。 



• 用缎带 扎起来 

束 到一侧 

盘 起来的 头发， 要想好 

发 丝的走 势然后 再画。 

束起来 的位置 

线条密 集些。 

• 利用一 些固定 头发的 小饰品 

IliiSJSI-iiwSSISSpA%*. 时髦等 元素。 

/ 一一 自 然下垂 束起来 X  的 头发. 用少量 
线条来 表现。 

在 后面紧 紧扎起 来的头 

发， 用相 对较多 的线条 

来 表现。 





♦头巾 

在 前面拧 起来的 样式。  在 一侧折 叠包裹 的样式 类 似三角 巾包头 的样式 .使 

用的是 可以把 后脑勺 都包住 

的大 长布。 



设计 角色的 时候， 有 时因为 绘制者 的个人 爰好和 习惯会 有倾向 

性 地一味 画同一 类型的 角色。 这时 如果想 要画出 焕然一 新的角 
色， 可以从 左右对 称和非 对称的 角度来 思考。 

额头被 遮住， 给人 很文静 的感觉 。 头 发帘甚 

至 可以画 到遮住 眉毛， 这样人 物的表 情变得 

不容易 观察， 所 以也适 用于表 现有神 秘感的 

角色。 

类型 1 与类型 2 的中间 类型。 没有额 

头全露 的类型 2 那 么引人 注目. 但也 

给人 明快的 印象。 

与类型 3 相反. 额 头似露 非露的 样子, 

给人一 种难以 理解和 判断的 感觉. 适合 

表现 神秘、 个性 较强的 角色。 

□  □□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 



(f 非 对称） 侧分的 头都是 非对称 的头型 

遮 住一只 眼睛， 给人神 秘感的 代表性 发型。 
并 没有完 全展露 额头. 是自 我意识 很强、 

信心 十足、 想要引 人注目 的角色 类型。 

这样 的短发 给人活 泼的印 

象。 但额头 露出很 少一部 
分， 暗示了 角色内 心隐藏 

着 不安的 因素。 

额头 像这样 露出一 点点. 
就给人 开放、 明朗 .个 

性强的 感觉。 剪发前 

101 □  □□□□□□□□□□□□□□□□□□  http: //yufei  book,  bl  ogTI65.  cor^  □ 



C 对 称发型 的角色 设定） 关键点 

角色 设计就 是要确 保从每 

参考： 正 中分缝 型绘制 

设定的 关键点 

关 键点② 
确 定刘海 分开的 

幅度。 

关 键点③ 
确 定鬓角 头发的 

长度和 曲线。 

关 键点④ 

前面头 发蓬起 一点。 

102 
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"M" 型分叉  ^ 

的位置 。根 

据眼 睛的位 

置来 确定。 

发梢 的位置 

八
'
 

■ 
绘制 3/4 侧面的 时候. 中间 

的头发 稍微画 长一点 会更帅 
气。 像 这样. 画出各 种角度 

的 脸确定 角色的 设计。 

件 Ij  I 

下巴 
• 

耳发的 

长度 

根 据已经 确定的 

下 巴的位 置确定 

头 发各部 分的长 

度和 位置。 

后面 的头发 

的 长度。 

只 有在画 侧面的 时候才 能反映 出来的 细节。 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 
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外观必 须要能 够反映 角色的 个性。 根 据发型 给人的 

第 一感觉 （共 同的 认识） 进行 发型设 计就会 使角色 
比较 容易被 认知。 

根据 角色的 性格进 行设计 

:>耳 朵和额 

头 都露出 

来了。 
短发 

适 合外向 型性格 

的发型 （外 向型 

发 型的特 点)。 

如果 垂着厚 厚的头 发帘， 

就 会给人 隐蔽、 想 隐藏什 

么的 感觉。 

• 中间 偏内向 的类型 —— 想要隐 藏又想 让 人发现 

露出 1/3 左右 

的额头 

既有向 内收的 

线条， 也有向 

外翘的 线条， 

多为中 长发。 

M" 字型 （眉 间画出 长发）  遮住一 只眼睛 

两条马 尾辫， 再加上 

内向型 发型的 特征。 

104 
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G  苔配 礼服的 发型） 与曰 常着装 不同， 穿 着礼服 需要搭 配相应 

较为 正式的 发型。 

•基 本型 

后面的 头发全 部都梳 起来. 就 会给人 

很 正式的 感觉。 

□  □□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 
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只 有漫画 中才有 的发型 〜 展现角 色的头 部设计 

头发变 成了蛇 

绘制 头部时 要认真 

画出 头部形 状作为 
基础。 

头发变 成火焰 

触角 

1 攀 
兔耳 在绘制 角还有 兽耳时 

都需要 注意左 右的高 

度 要平齐 才行。 参考 

绘制两 条小辫 的技法 

就可 以了。 
猫耳 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 







身体的 各部分 都可以 按圆柱 

形来 绘制。 

裉据图 形结构 

来画。 

倾斜 

腰 的伸缩 

胸部 

腰部 
躯干 

骨盆 （臀 部) 

胳 膊抬起 ，肩 

关节 向上。 保 持伸展 
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肩线 乳房 

胸口 

肚脐 

腰部 
小腹 

髋关节 （大腿 

根部） 在躯干 

的 内侧。 

为 了画好 身体， 对身体 各部位 的形态 以及相 

应的 名称、 用语 等都要 掌握。 

□  □□□□□  □□□□□  □□□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^ 

锁骨 

骨盆 

2( 臀部) 

肩 关节在 

躯干 外侧。 

斜 方肌。 根据 

肩部动 态进行 

伸缩的 部分。 

身体 的幅度 

下胸线 

腰部 可以伸 a 
缩 的部位 … y-r- 

骨 盆线。 骨盆最 

宽处， 向 外凸出 

的部分 n 

胸线 

人体 构造及 各部位 的名称 



臀部 

肩和 腰的中 间位置 

胸线 

背面和 正侧面 

脖 子根部 

腰 部的伸 缩会使 

骨 盆线和 肩线不 

平行， 这 样可以 

体现出 动感。 
骨盆线 

http: 
book,  bl  oq.  163.  conM 

肩胛 骨下端 

躯干的 

长度 

籲肩 -胸- 骨盆线 的关系 

下端的 位置。 

肋线 n 画出 来以后 

可以 帮助确 定人体 

侧面的 厚度。 

肩和胸 线平行 肩胛骨 的位置 

如果 很瘦的 

话. 会呈现 

出 Mvw 字形 



让上 半身和 手臂更 有魅力 
身体 （躯 干）、 胳膊还 有手， 基本 型都是 圆柱形 。连 

接这些 圆柱形 的就是 关节， 可以 用圈来 表示。 

上半身 的画法 
躯干 要画出 厚度。 脖子、 胳膊、 腿都是 躯干厚 

度的 延长。 

根 据胳膊 

的 方向画 
出曲线 。 

躯干 本身的 轮廓线 

(隆起 的胸部 可以作 

为附 着在躯 干上的 

立体形 来处理 }。 

胸、 肋和 胳膊是 

连在一 起的。 

步骤的 关键点 

1 

中心线 。是确 

定人物 姿势的 

关 键点。 

— - 身体 的顶面 

/ 这条 曲线也 是内裤 
的 边线， 体 现出躯 

干下 部的立 体感。 

①确 定姿势 

和 姿态。 

②简单 勾勒出 身体各 部位的 形状， 

找出 立体感 （上面 • 下 面）。 

- 一. ！  ' 

• '  • 

绘制时 需要的 

构 造草图 

脖 子根部 

胳 膊根部 

确定 胳膊肘 

到小 臂走向 

的 曲线。 

反 映躯干 厚度的 

椭圆。 

意识 到肌肉 的起伏 ，画 

出身体 轮廓的 练习。 

因 为胳膊 扭转角 

度 不同. 轮廓也 

会发生 变化。 
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基本 是直线 

肩 _ 胳膊的 连接) 

锁骨 和肩膀 连接。 

手掌向 下翻. 胳膊肘 I 

方的 肌肉会 隆起。 

手掌 向上的 时候， 胳膊的 

曲线没 有太大 起伏。 

胳膊的 根部比 

较粗 n 

胳膊 的基本 形是圆 柱形。 轮廓 线会因 

为 手腕的 扭转而 改变。 

□  □□□□□□  □□□□  http: //yufei  book,  bl  og.  163.  cor^  □ 

手 掌向上 的状态 

非 常缓和 地凹陷 

的 曲线。 

胳膊肘 

胳膊肘 

0 

手掌向 下翻， 手背 朝上。 



面部、 身体和 

手臂的 方向不 

统 一 。 

强调肩 膀的肌 肉会令 

结构更 清晰. 但画出 

来会显 得比较 强壮。 

f 从难以 察觉的 错误学 起 > 

错误 的实例 

修正 

參对策 

相对于 面部， 身体 

如果 是这样 的就会 

显 得比较 自然。 

/  //  \ / 胳膊 的线条 是隆起 /  的 曲线。 

这里的 曲线不 

应是 凹陷的 „ 

^ 一  / 
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胳膊肘 的位置 以及肌 

肉的 线条不 自然。 

♦对策 2 

灵活处 理胳膊 的线条 

变 更手的 姿态以 及胳膊 线条的 走向。 

大拇指 一侧胳 膊的线 

条如果 相反， 可以根 

据胳膊 线条来 改变手 

的 姿态。 



I 找准肩 膀附近 的线条 J) 

• 正常 的角度  • 两肩竺 高度要 一致。 • 左 右画出 大小相 同的圆 

肩部 隆起的 弧线画 小点， 这样 胳膊给 

人的感 觉纤细 而有肌 肉感， 增 强人物 

可爱的 感觉。 

肋下， 胳膊 

根部 的厚度 



肩 的弧线 

滑相 连就: 

熟 的感觉 

肩的 弧线稍 微收细 

后连接 胳膊， 给人 

年轻的 感觉。 



[ 手的 画法] 

G 勾造 与比例 '：) • 手背 的比例 

手 背上指 关节以 圆形为 基准， 手掌 上指根 用掌纹 

来 表现。 

1/2 

握成拳 状时， 手指部 

分通常 不是平 齐的。 

①大 轮廓。 ② 修饰手 型画出 
手指。 

手指 并拢， 指 根的关 节部分 也作为 

手指 来绘画 。 

手 指部分 

这 里弯曲 

手 掌部分 

• 手掌 的比例 

手指 部分和 手掌部 分的长 度基本 

相同。 

四指 弯曲时 

的 掌纹。 

大拇指 弯曲、 

时的掌 纹。' 

①大 轮廓。 手指  ②画 出手指 弯曲时 

的 根部用 曲线来  的 掌纹。 

描绘。 

手掌 和手指 的长度 关系实 

际上 会因人 而异， 但右图 

的比 例较为 标准. 可以在 

绘制 时作为 基准。 

效 四指 是指除 大拇指 以外的 

食指、 中指、 无 名指和 小指。 
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參 绘制 的技巧 1 找到指 根关节 

画出 小圈确 定手指 

的 粗细， 注 意小圈 

的大 小基本 相同。 

弯曲的 部分是 

个区 域而不 

是线。 

手指 的基本 轮廓都 
是圆柱 形的。 ^ 

大拇指  食指  中指  无名指 小指 

119 



(:藤 姿态 r) 
• 从正面 看的手 

• 从 正侧面 看的手 

手 背的轮 廓也是 曲线。 

120 



手指 伸直的 

因 为不是 用力攥 

拳， 所以 小指会 

稍微 翘起。 









画成 放射状 的走向 

V.
 

内 侧两根 + 阴影 

最靠前 的一根 



画 出性感 的胸部 

I 胸 部结构 与特征 1 

Gmitm) 

126 

胸部是 体现女 性体态 特征的 重要标 志 ̂ 

胸 部线条 和胸的 位置， 根据头 身和尺 寸的大 

小而 变化。 



胸部 （ 乳房） 是以身 体的中 心线为 中心向 

两侧扩 张的。 

正面 
从正下 方的角 度来画 

胸部 会向外 扩张. 

胸部 的中心 线相对 

于人 体中心 线会向 

外倾斜 一定的 角度。 

乳头 

根 据胸部 的隆起 

画出 中心线 ，横 

向 和纵向 中心线 

的 交叉点 就是乳 

头的 位置。 

胸 部的中 
心线。 

乳头 

从正上 方的角 度来画 

俯角 

仰角 

乳 头高度 如果不 一致， 左 右胸的 

尺 寸就会 显得不 一样。 绘 制时以 

胸 线和下 胸线作 为参考 来画。 
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C 形状的 变化） 根 据胸部 大小的 不同， 绘 制时所 使用的 线条也 不同。 

正常型 

丰满型 

丰满 型女性 的胸部 

比正 常型女 性的胸 

部 要大上 一圈。 ； 

• 躯 干的厚 度相同 变粗。 

条 很少。 
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1 绘制 乳头和 乳晕) 
乳头 和乳晕 可以看 成是球 面上的 圆柱和 

圆形。 

从正面 来看几 

乎是 正圆。 

乳晕 的直径 根据乳 

头的 大小来 确定。 

參 大 小和形 状不同 

乳 头较大 

0 
o 

乳 头较小  乳头和 乳晕大 小的比 例有很 多种。 

129 



根据描 绘时所 使用的 曲线的 不同， 胸部可 以呈现 

出 不同的 形状。 

•  3/4 侧面 

小巧的 胸部. 下胸线 的曲线 

几乎 没有画 出来。 

L 

丰满型 
丰满型 

• 穿内衣 的情况 
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巧型 

向 上翘型 

向前 挺起型 

正侧面 大家 比较一 下胸尖 以及下 胸线的 位置。 

J5 型 
中 等大小 丰满型 

直线型 胸轮廓 

表现 量的曲 线只有 

上胸 线较高 上胸 线较低 



胸 部是由 柔软的 脂肪构 成的， 会由 于重力 

以 及运动 的惯性 而产生 变形。 

根 据大小 ，会 

正常直 立状态  有一定 程度的 

下垂 变长。 

胳膊 肘向内 侧挤的 时候， 胸部被 

压迫 而产生 变形。 





突 出美化 胸线来 衬托女 性魅力 是时尚 

界 常用的 技巧。 这一手 法在作 画中也 
可 以灵活 运用。 

未 进行修 饰时自 然状态 

下的胸 部没有 乳沟。 

(:形 状变化 /') 

无视 重力的 情况， 胸部 

给 人漂浮 起来的 感觉。 

有 重力的 情况， 稍微有 

些 下垂， 有体 畺感。 

穿上内 衣后， 内衣会 对胸部 

起 到支撑 作用， 调整 胸形。 

穿 泳装的 时候. 以让 胸形显 

得 可爱为 优先， 保持 胸形自 

然 状态的 泳衣比 较多。 
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穿 内衣不 仅方便 运动， 更有 塑形美 体的修 

饰 功效。 为此. 也有 人称之 为塑形 内衣。 

基本 是直线 

肩带不 是紧贴 

皮肤的 。 \ 

紧 贴身体 

边缘画 上花边 就显得 

更有内 衣的味 道了。 
布带 

遮 住乳头 但若隐 若现。 向下 弯曲的 曲线。 
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穿 了塑身 衣等的 

胸部 表现。 

穿 紧身裙 等体现 身材。 

C 胸 部的各 种表现 ；) 
• 穿内衣 的表现 

正 常表现 

最基本 的样子 （运 动内 衣）， 有塑 形以及 

保护的 作用， 展现可 爱感。 

• 不 穿内衣 的表现 

强 制束紧 后胸部 变形。 

强 调肉感 的表现 改 变形状 的表现 

放入填 充物， 令胸型 变了一 个样。 

可调 整长度 

妁 划扣。 

布料是 一 体的. 

肩带和 胸罩连 成一体 来画。 rs  ̂ #t  -  :  
, 

■■^■0麵_ 
区分线 

用小 蝴蝶结 

等进行 装饰。 



不穿内 形成很 

的胸线 

到这么 露出内 

也
雅
领
 



_出 有魅力 的后背 
呈“ <” 形的 腰部是 表现的 关键。 

\ 

、\ 

• 能 够体现 躯干动 态紧张 感的腰 部曲线 

可 以大致 简化为 “<” 形。 



參 绘制 后背的 关键点 

上胸部 u<" 形的 另一侧 

基本没 有内收 (拉 

伸效 果)。 

"<" 形 的内收 

(收缩 效果） 

脊椎 

臀部 

[ 收缩 效果】 

强 调出腰 部的" <
”形 

就可以 体现出 动作的 

紧 张感。 

3/4 侧面的 时候， 强调 
出一侧 腰线的 内收。 

②画出 身体的 厚度。 用椭 

圆和 曲线来 描绘。 

• 趴卧姿 势的绘 制步骤 

画出大 轮廓。 

肩 线和骨 盆线不 平行. 所以腰 

部会有 一定的 拉伸和 收缩。 

躯干 大体是 一个圆 
柱形。 

肩胛骨 的轮廓 

肩胛 骨的大 轮廓曲 

线与 下胸线 相连。 

臀部 

139 



各种 后背的 表现) 
从不同 角度来 绘制后 宵* 

及位 重的基 准:. 

140 



坐下 的姿态 

画出肩 胛骨下 

面的 线条。 

肩 胛骨的 

3/4 侧面 

用 较重的 线条进 

行 强调. 提高背 

部的立 体感。 

因为 这里有 施力， 

所 以肩胛 骨更加 / 
凸显。  / 

从 这个角 度幽出 

脊 椎线会 比较有 
立 体感。 

3/4 侧面 



胳 膊夹紧 身体， 肩胛骨 

突 出得很 明显. 向脊椎 

聚拢， 骨 骼之间 的距离 

胳 膊动作 与后背 表现的 变化） 

胳膊左 右张开 ，因为 

有 用力. 所以 肩胛骨 

突出 出来. 略 微向脊 

椎 聚拢。 

胳膊向 前伸， 肩胛 骨会随 

着胳膊 的动作 向外张 ，两 

侧骨 骼之间 的距离 增大。 





绘制扭 转 ■ 转身 ■ 弯腰 的动作 
表现腰 的伸缩 关键在 

“< 

②脊椎 • 中 心线呈 

③找 准肩线 和骨益 

线的 位置。 

肩线 

④画 出上胸 部区块 

和臀部 区块的 形状。 

压缩 

骨盆线 

臀部 

肩线 

骨盆线 



肩线 

骨盆线 

向 前倾的 姿势， 骨盆线 

是水 平的。 

上 胸部区 

块 的底面 
躯 干的上 _ 

双膝 跪地的 样子。 

画 出框架 草图， 找 准肩线 的倾斜 角度， 以 及肩线 

和骨 盆线的 关系。 

臀 部区块 的上面 

上胸 部区块 

拉伸 

M 倾的扭 



[扭转 回身 的动作 

/ 

身 体正面 + 面  身体 正侧面 + 面 

部 正侧面  部正面 

改变 上胸部 和臀部 区块的 方向。 但注 意后背 中心线 

和 身体前 方的中 心线不 能同时 出现。 

大幅 度扭转 

大幅度 扭转和 

小幅度 扭转的 

组合， 身体动 

态十分 明显。 

小幅 度扭转 

正 背面的 站姿， 这时 

如 果扭转 上半身 .正 

面身体 的中心 线全部 

表现出 来就会 显得不 

自然。 

小幅 度扭转 
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躯干整 体扭转 

如果 后背是 正面， 那 么脸是 

转不 到正侧 面的。 

如果身 体扭转 到可以 看到肋 

线的 方向， 那 么脸也 可以扭 

转到比 正侧面 更大的 角度。 

野部 • 躯干 • 臀部区 块稍微 扭转营 造回眸 的动态 

面部是 正侧面 

的 方向。 

臀部区 块向原 始位置 少许扭 转。 

通过 肋线找 出身体 侧面. 通过 后背中 

心 线找准 背面。 以肋线 和背面 中心线 

为 参考， 注意扭 转不能 显得不 自然。 

面部再 稍微向 
正面扭 转《 



看一 下腹部 的拉伸 以及后 腰收缩 的姿势 

肩线 

胳膊肘 



后背用 圆滑的 曲线来 表现。 蜷缩 的动态 

拉伸 

if 

V4J 

h  ̂  /lw^- 

2^^ 

議 

_ V 

=ss^ 

M 

下巴抵 着膝盖 蜷缩的 姿势， 

后背 弓成圆 弧形。 

肩关 节向前 收缩。 

.  大腿根 部关节 活动范 

围 很大. 所以 抱住膝 

盖的时 候后背 弯曲的 

弧度不 太大。 

/T
 

/  A 

iu\ 
T7 

yin 
/  n  j I  y  / 

i  h 

从后 面看的 样子， 

臀部大 体上呈 圆形。 

蜷 缩的动 态是通 过后背 拉伸、 腰部 

略微收 细以及 大腿根 部关节 的动态 

来表 现的。 

后 腰部分 不能向 内收。 

腹部向 内收。 
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侧 面的大 腿略粗 

腿部骨 骼与肌 肉的关 

系。 内 侧的肉 更厚。 

脚腕 —— P 

正面 的情况 

150 

画 出美腿 

找 准腿线 

同一 人物的 腿部， 如 果观察 的角度 或人物 

的动作 不同， 不仅 腿部的 粗细会 改变， 而 

且外轮 廓也会 改变。 

了解一 下腿部 名称和 肌肉的 状况。 

大腿裉 部关节 - 

膝盖一 

V 

A 

— 大 腿内侧 

i — 大 腿外侧 

- 小腿肚 
-胫骨 

§：
■ 

m 

|i- 

后 面的肉 比较厚 

前 面的肉 
比较薄 

小腿肚 



膝盖 

腰部 • 

观 察腿线 /) 

/ 大 腿内侧 ' 

'I  ' 
/A  \一 小腿肚 的隆起 

i  \  H5 骨被 遮盖。 

f  V 
I 隐藏的 胫骨线 

大 腿外侧 

大 腿内侧 

膝 盖下面 的阴影 

小腿 肚会有 

力地 凸起。 

粗细 （立 体） 基 准形是 椭圆形 

仰角 的时候 .可 

以 看到大 腿根部 

的 褶皱。 

臀部 

臀 部连接 大腿的 

粗细， 以 椭圆形 

/! 为基准 来画。 



制腿 部动态 1 大腿 根部关 节动时 脚部关 节可以 不动。 最初发 

力的 是大腿 根部， 但腰以 及上半 身会有 小幅度 

的 联动。 
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两个 脚后跟 的连线 也是水 平的。 

• 向 上抬起 

这里的 基准线 

是 曲线， 上半 

身是 仰角。 

确 定腿的 弧度的 

椭圆， 以 向上抬 

的角 度为中 心线。 

大 腿根部 臀 部肌肉 

画 平角泳 装时， 这里是 

泳衣的 边线。 

上 身保持 直立. 腰部 

有 褶皱。  / 



1/2 

收缩 

腿 抬起一 侧的腰 

部 会略微 向内收 

缩形成 

即便 身体努 力保持 
正直， 后背 中心线 

也会略 微弯曲 。 

參背面 

(、踢 腿 的动作 ；) 
腿踢 到最高 点时, 

大 腿内侧 拉伸到 

最大 幅度。 

參 正面 







上 半身的 姿势有 变化， 但腿 线基本 没有变 。 

身 体前倾 的情况 

②画 出轮廓 

坐直 的姿势 

身 体后仰 的情况 

躯 干部分  \ 大 腿根部 

保 持上半 身姿势 不变, 

腿部可 以变换 角度。 

参考： 双 腿打开 的时候 ，画 

面内侧 的一只 脚要适 当画出 
来 一点。 

① 画出模 式图。 



C3/4 侧面 ：) 

大腿根 部的基 准线。 

如果穿 着内衣 或者泳 

装， 就是 边界线 。左 

右高度 要保持 一致。 

① 画出姿 势的模 式图。 
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③描绘 细节， 修饰 线条。 



向后 仰一条 腿抬起 的姿势 

②画 出人体 轮廓。 这时 很容易 画错腿 

线， 所以 画的时 候可以 按照画 长筒袜 

的 感觉画 出作为 基准的 椭圆， 这样画 

起来 会更加 顺利。 

③修饰 线条. 完 成绘制 

大 腿根部 

找准臀 部高度  大腿 根部的 参考线 

的参 考线。 

错误的 
腿线。 

画 人体的 时候， 需要通 过厚度 体现出 身体的 立体感 。躯 

干的底 面也是 经常被 忽视的 体现躯 干厚度 的一个 要素。 



角形 

脚 跟从脚 腕处开 始向后 

凸出。 

高度 脚 趾区块 

1¥度 

站立 时的脚 

脚底大 轮廓也 

是椭 圆形。 
三角 形的大 

轮廓。 
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脚底 
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四 种体型 
根据骨 骼和肌 肉表现 方式的 不同， 可以将 角色的 体型分 为四类 。不 

同体 型体现 人物不 同的性 格倾向 和行为 模式。 漫画中 的各种 角色基 

本都 是由这 四种体 型变化 组合而 成的。 

面部、 脖子、 躯干以 

及手脚 都是向 左右隆 

起 的圆形 感觉。 

面部、 脖子、 躯干、 

手脚 都是细 长的。 

此类 角色是 感性型 

是喜欢 美食和 聊天的 感性派 

•胖 乎乎的 感觉. 阳光 女孩. 

•感情 丰富. 美食 和闲谈 是她的 最爱。 

• 如 果肚子 饿了就 会情绪 低落。 

_ 根 据自己 的喜好 行动， 对任何 事都不 会想得 太多， 总是乐 天派。 

•记 忆力 很好， 感觉 敏锐. 一切 跟着感 觉走。 

•形 象色是 红色、 粉色 等明亮 的色彩 （原 因就是 觉得漂 亮)。 

此类 角色是 思考型 

稍微 缺乏行 动力的 智慧派 • 纤细的 感觉。 

- 经 常沉默 思考， 比较 容易给 人留下 沉闷的 印象。 

•思考 很有逻 辑性. 做事 很有计 划性， 想象 力非常 丰富. 但通 
常什么 都想清 楚了就 算了， 经 常不了 了之。 

• 拥 有谋士 （ 现实 主义） 和 梦想家 （理想 主义） 两 种极端 特质。 

•没有 形象色 （如 果说 理由， 就是喜 欢这样 }。 

圆 型：腹 i 整体 感觉很 圆润。 (:瘦 高型： 头 ：) 
整 体给人 瘦高的 感觉。 虽然肴 起来纤 

细. 但 脖子很 有力。 

脸型： 圆形 

脖子： 比 较粗， 

比 较短。 

肩： 溜肩膀 ，很 

圆润。 

锁骨： 基 本看不 

到， 也可 省略。 

胳膊、 关节 、手 

腕： 画得比 较粗。 

腹 部附近 也要画 

出 圆润的 感觉。 

臀部 ：与肩 同宽。 

大腿： 不 强调肌 

肉感， 用 缓和的 

曲线 来画。 

胫骨、 脚 腕：也 

要画 得粗些 。 
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# 基于 野口整 体创始 人野口 晴哉的 体癖论 .将 
漫画中 角色设 计及表 现进行 视觉化 分类， 使其 

更 加容易 理解和 应用。 

G 到三 角型： 肩）  运 动员的 感觉。  cf 三 角型： mW)  臀部宽 度超过 肩宽。 
^2^ 

面部 和身体 都呈倒 

三 角形， 画 的时候 

注意 肌肉的 起伏。 

1 
V 
\ 

脸型： 有点类 似菱形 

脖子： 细 而短。 

锁骨： 不太 明显。 

\ 
肩膀： 溜肩膀 ，不 
强调 肌肉。 

胳 膊：圆 润但不 粗壮, 

不 强调肌 肉感。 

臀部： 比 肩膀幅 

度 略宽。 

大腿 ：屁股 较大， 

所 以大腿 相对也 
粗 一些。 

按转 折圆润 

的三 角形的 

感觉 来画。 

此类 角色是 好动型 

理性 思考的 行动派 

•肩幅 很宽， 臀 部较窄 的倒三 角形的 感觉。 

• 呼 吸系统 发达. 运 动能力 很强。 

•理 论上分 析行动 理由以 及行动 得失， 明 确目标 后就会 行动。 

•虽 然也 有多愁 善感的 一面， 但对 他人的 心情无 法感同 身受. 
给人 冷酷的 感觉。 

•没有 形象色 （根 据目的 来选择 >。 

此类 角色是 激情型 

稳 重但也 敏捷的 直觉派 

•臀部 较宽， 身 体呈三 角形的 感觉. 大 腿的长 度相对 较长。 

•感觉 很沉稳 持重. 但只 要情绪 到位， 或 者已经 确定的 事情就 

会很快 行动。 精力 很集中 的人。 

_ 直觉很 敏锐， 不用 思考也 能抓住 事物的 本质。 

- 此 类型艺 术家和 创作者 很多， 纤 细但具 有破坏 性的爆 发力。 
• 很会照 顾人， 感 觉特有 母性。 

•形 象色是 灰色或 者黑色 （随 直觉而 动）。 
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基 本特征 的区分 
把 握各类 型角色 体形的 特征。 

正面 

椭圆形 （鹅 蛋脸) 

和圆型 一样. 肩与臀 部同宽 .躯 

干比圆 型角色 略窄. 大概 是圆型 

的 2/30 

斜方肌 明显， 倾斜 延伸到 脖子， 

显得 脖子很 有力. 但因为 肩膀比 

较窄， 所以 看起来 不会像 运动员 

一样 强壮。 

肩比臀 部宽。 下 巴呈倒 三角形 （男性 

角 色可能 会是方 形)。 

下颌 呈菱形 

腰部 很细. 强调 

臀部的 圆润。 

很有棱 角的肩 

膀， 画 的时候 

要画出 带有肌 

肉感的 圆弧。 

大腿 粗细相 同的部 分较长 .且 

没有肌 肉感。 
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缓和的 
弧线 

_ 三角型 

倒 三角型 

后背的 宽度约 为臀部 宽度的  后 背的宽 度和臀 部的宽 度均为 后 背的宽 度是瘦 高型的 二倍.  后 背的宽 度与瘦 高型基 本相同 

2/3。  圆型的 2/3。  臀部 的宽度 和瘦高 型基本 相同。 臀 部的宽 度与圆 型基本 相同。 

膝盖 也是、 
圆的 

• 瘦高型 
- 强 调肩膀 。要 

画成带 棱角的 

弧形。 

胸 部也很 

圆润 

大腿也 要强调 
出 凸起的 线条。 

胳膊 肘和膝 
盖画 的时候 i 要 收细。 

要画 得有力 

画 腹部的 

时 候要考 

虑 肋骨的 

形状。 

膝 盖以上 

的 大腿要 长些。 

肩 很圆， 延伸 

下去胳 膊宽幅 

相同。 

參 倒 三角型 
參 三角型 

略 微有些 

凹陷 ，让 

腹部 收紧。 

凸 起的弧 

线. 强调 
出肌 肉感。 

大腿的 线条相 

对 较直。 

有 些棱角 

胳 膊和大 腿的线 条是圆 

型类 型的细 化版。 



观察设 计图， 学 习肩部 和臀部 的宽度 之间的 关系， 根 据自己 

擅长 的风格 （ 习惯的 风格） 区 分进行 绘制。 



画后 背轮廓 

线的 时候要 
意识 到胸部 

的 厚度。 

略 微凹陷 

线 分叉延 伸到下 

腹部， 体 现出臀 

部的 宽度。 

大腿的 线条基 

本与圆 型的类 

似. 不 强调肌 

肉， 给 人脂肪 

较多， 很柔软 

的 感觉。 



画出反 映性格 的动态 
根据角 色需要 确定方 针后再 来画。 

不 同的走 路姿势 

# 圓型 

腹部引 导动作 

(胃部 带动） 

< 设计理 念> 

基本 上是很 阳光、 情绪 明快、 

让 人感觉 快乐的 角色。 

双臂 摆动， 好像跳 舞一样 。画 

的是一 条腿刚 抬起的 瞬间。 

强调 的重点 

腹部 — 

/ 
/ 

4^.  j 

有点内 八字的 感觉， 

显得很 可爱。 

♦瘦 高型 

脖子引 导动作 

< 设计理 念> 

因 为是思 考型， 所以即 便走路 

也 要考虑 走路的 理由， 一边思 考一边 前行的 感觉。 

—头部 前倾， 颈 部略微 用力， 

小步 走着。 

脖子 

画走 路的姿 势时. 肩线、 骨盆线 

都会 倾斜， 在要表 现轻松 的气氛 

等需 要强调 身体动 态的情 况下， 

倾斜的 角度要 画得更 大些。 

正 常的迈 步姿势 ，体 

现出边 思考边 慢步前 

行的 感觉。 

〆〆  一 

肩线基 

本水平 

肩线基 本是水 平的. 骨盆 

线略微 倾斜. 给人 一种安 静 地慢慢 前行的 感觉。 
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—身体 前倾. 双 臂大幅 

度 摆动。 

肩膀 
肩膀 

骨盆向 

外扩张 

臀部 

腿直直 地向前 

迈出， 脚掌翘 

起. 体 现出毫 

不在意 地随意 
走着的 样子。 

后面的 腿蹬地 

肩线. 骨 盆线大 幅度倾 

斜. 健步如 飞的大 动态。 

肩线和 骨盆线 稍微倾 

斜. 与 其他类 型有所 

差别， 看似普 通却很 

有 个性。 



不 同坐姿 的表现 —— 尝试坐 在地上 的姿势 

大致的 草图。 角色整 

体 感觉很 圆润， 画草 

图的时 候要体 现出这 

想让人 物坐在 地上， 有时会 

理解 为坐下 就可以 （只 是理 

解一 个大概 的意思 >。 

感情 丰富情 绪化. 从 这一点 

来看， 坐下后 应该是 一个可 
爱的 坐姿。 

因 为一直 在思考 所以坐 

下也 不放松 。很有 棱角. 

很 僵硬的 感觉。 画的时 

候要 联想到 这些。 

身体很 单薄， 画大 轮廓的 

时候要 注意这 一点， 找准 
躯干的 顶面。 

I 



» 倒 三角型 

姿 势摆得 很好， 健 美的身 

姿， 画躯干 的时候 注意臀 

部不 要画得 太大。 

可以通 过直觉 了解对 

方 的意图 和目的 ，并 

灵活 应对。 

坐在 地上的 时候. 直觉应 

该双手 抱膝。 这样 通过直 

觉来 进行判 断或者 理解. 

只要满 足了必 要条件 .姿 

势 和脚的 摆放都 是随意 

的。 会根据 当时的 心情摆 

出不同 姿势， 或者 显示一 
些 性感的 可爱。 

上 半身是 圆型的 感觉， 臀部 

作为身 体特征 要画得 大些。 



绘制 充满存 在感和 跃动感 的角色 

画 出阴影 可以体 现出身 体的立 体感。 画的 

时 候要先 确定好 光源的 方向。 

光源 大体上 是正面 直射。 

躯干的 侧面、 胸部 下方、 下腹 

部都 要画出 阴影。 

胸部 和大腿 根的上 

部可 以用曲 线画出 

阴影的 轮廓线 ，然 

后再 加深。 
强调肩 、胸、 紧收 

的 腹部的 阴影。 
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人物 胸部的 

高光 也是圆 
形的。 

胸尖 部分连 接起来 

的高光 处理， 能体 

现衣 服的材 质感。 

光线 较强的 时候. 描绘 

阴 影的线 条比较 浓重。 
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[ 仰角 下身体 的表现 j 
人的躯 干是由 曲线构 成的圆 柱体， 表现 

的 时候要 注意这 一点。 

都是 曲线， 这样更 

能体 现出身 体的立 
体感。 
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f 大 动态时 身体的 表现) 画的时 候要意 识到可 以通过 不同角 度来展 

现 角色。 仰角 和广角 的感觉 会很有 魄力。 

c 弹跳、 跃起的 姿态） 
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专 业人士 在角色 设计时 应注意 的要点 

为了 给本书 作一个 S 休性 的总结 T 我们拜 托森田 和明老 

师 来写一 下有关 “专业 人士在 角色设 计 时应 注意的 要点％ 

这时 繁忙的 森田老 师说： 画脸 就可以 呜？”  ■我 没反 

应 r 他 又客气 地说： " 稱给我 一个主 越_/ 

U 按照 ‘女 战士  > 的形象 来闺如 何？ " 

那我 试试吧 6 不过如 果这样 ■只 画脸1 就 有点太 简单了 

这时 我才惠 识到， 只星 一个槪 念化的 芏题， 没有 具体的 
要求， 专业 人士会 认为你 只黑要 画眙。 

"那就 拜托您 了！" 

于星很 快， 带 有文字 说明的 原镝就 送到编 锅部了 D 

草囫 1 

草图 2 

考虑与 if  a 的® 觉相 
统一， 画出人 物背曲 

的 样子. 找到 铨制的 

最值 感觉. 

根框 想象血 接爨出 來的。 大体 

设 计基本 在这个 阶段 完成。 

根摁 设计田 再进行 修正. 或者 

为图谉 《 加其他 感觉， 

这时 的设计 是 

■制瓶 +铠田 
♦优 等生 的趄觉 

(廨田 » 



森田老 师说， u 草圃 1 是根据 设想直 接画出 来的' 

这里我 们可以 看到， 廉初设 计时考 虑到的 要素是 “制 

服 + 铠甲 (整 体、 轮廊性 的设计  >  以及 “优 等生的 

感觉 B  (角色 性)。 

这 样角色 的基本 槪念在 不经意 间已经 形成， S 也是 

角 色设计 的基础 所在。 

而随后 ， 作 为确定 上半身 感觉的 三张图 如下所 示。 

草图 3 

这里 _ 头部的 饰品、 左胬的 铠甲、 阄部 周围、 阓衣 t 

腰 带等， 都按照 俯视的 角度进 行了调 整。 这时 ，角 

色设 定更加 明确， 也是设 计者在 不断追 问自 己人物 

形 象坯缺 什么， 

这 里并不 是随便 画画， 而 是森田 老师根 据草图 1 所 

绘制的 角色, 又 画出了 两神不 同方案 。一个 是草图 4 , 

是 除了面 部外， 身体、 裙子、 左 K 铠甲、 头部 怖物、 

脚都与 原始图 像感觉 相反的 尝试。 
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紧 接着是 一张暴 露度较 大的类 

型。 头部 装饰没 有了， 手臂的 

铠甲、 裙子 也都取 消了， 只有 

领 口还能 看到原 始稿的 影子。 

可 以说， 这 是基于 “如 果没有 
铠 甲和装 饰还能 不能体 现出优 

等生 感觉” 的 习作。 也 可以说 
这 是森田 老师探 索本次 角色设 

计的一 种大胆 尝试。 

角色 草图的 绘制， 一般 都是基 
于与 客户沟 通的基 础上的 ，反 

复对角 色进行 修改， 对 感觉进 

行 磨合， 这往往 需要很 长的时 

间。 但这 次因为 没有具 体指定 

任何 细节， 完全 交给森 田老师 处理， 所 以森田 老师假 

定 有不同 取向的 客户， 尝 试绘制 了感觉 相反的 角色。 

也 许对专 业人士 来说， 可 以自由 按照自 己的想 象来发 

挥， 这本身 就是一 种不专 业吧。 

也就 是说， 在没有 任何约 束下随 心所欲 地绘制 是有悖 

专业的 角色设 计的。 

草图 6 

细 化原始 设计方 

案 的头部 装饰。 



点评 

角 色设计 基 本完成 

关键点 
♦设计 时注意 各部分 线条的 疏密要 有所区 

分， 形 成一定 的对比 
♦注意 整体感 觉不要 太单调 

♦不 要花 费过多 的时间 

_ _ _ J ，、兮 秦 购： 

这就 是设计 的整个 过程。 

最 终稿与 初稿中 一些细 微的区 别就请 读者自 己来寻 

找 发现吧 。而 “ 为什么 要改， 是 如何确 定的” 也请 

读者根 据森田 老师的 批注来 思考一 下吧。 
只有像 这样多 思考、 积累 经验， 才能 在确定 角色设 

计的草 图绘制 中更加 熟练。 
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出生 于曰: 

开始参 加^ 

幵始从 事[ 
公司 .在 4 

传说 2  — 

原画 、作 if 
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后记 

无论 漫画、 动 画还是 插图， 画女性 人物都 是一个 永恒的 主题。 

最 近查看 网络上 的图像 网站， 无论是 专业人 士还是 业余爱 好者， 网站 上大家 都在反 映一个 问题， 
那就 是女性 的身体 很难把 握好。 

虽 然绘制 女性角 色的难 度与画 男性或 者其他 角色没 有太大 差别， 但 因为喜 欢画女 性的人 很多, 

所以这 个问题 也就经 常被大 家所提 及了。 

在 二维空 间中， 女 性要用 曲线来 表现， 还要 结合使 用复杂 的圆柱 形来体 现出立 体感。 如 果不了 

解基 本的原 则和构 成盲目 来画， 那 么肯定 是画不 好的。 

本书从 角色的 全身像 讲起， 介绍了 如何画 出女孩 子可爱 的脸蛋 以及富 有女性 特征的 身材。 从整 

体到 局部， 再从 局部到 整体， 从整 体和局 部两个 角度来 讲解。 这种 方法最 开始可 能会让 人觉得 

比较 困难， 但通 过观察 局部， 可以对 整体形 成一个 知性的 认识， 激励读 者对整 体进行 思考。 
观 察然后 思考， 通过 思考以 理论为 基础进 行绘画 （再 构成 及其表 现）， 这 是提高 绘画水 平的必 
经 之路。 

画是 在思考 后才能 动笔开 始的， 只要明 白了这 一点就 会很快 提高。 
如果 对于之 前漠视 或者想 要仔细 审视的 东西都 能够换 个角度 来看， 那就太 好了。 

想 好再画 也许会 少了一 些随意 凭感觉 来画的 乐趣， 但 如果一 直随意 勾画， 无论多 长时间 都是不 
会 有太大 进步的 （当 然随性 而画也 是很重 要的， 需要 区分随 性和认 真)。 

把握 形态， 了解形 的连接 （构 造）， 边画边 思考， 不断 积累。 如果 有一天 你突然 产生了  “不知 

道怎 么画才 好”、 “想 要画得 更好” 的 想法， 那么另 一扇门 就在你 面前打 开了。 

绘 制独具 个性的 可爱角 色即可 从这里 开始。 

希 望本书 能够为 广大漫 画爱好 者提供 有力的 帮助。 

Go  office  林晃 
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