
12

正確的頭身比是設計的基礎

了解頭身比了解頭身比

1.1.1   為什麼頭身比這麼重要？

正確的頭身比是繪製出合理又好看的人體的基礎，在了解日常生活中正確的頭身比

後，可以在此基礎上改變軀幹和肢體的比例，使人物變得更加有趣。

我們首先需要了解日常生活中正確的頭身比，並以此為基礎繪製出不同年齡、體型的人物，然後再透過誇 
張、變形等方法設計出有趣的形象。

改變軀幹及四肢的長度和形態，縮

小頭身比，可以繪製出兒童形象，

但其頭身比依舊在正常範圍內。

要表現老年人的形象，只需要將

人物的四肢畫得更加纖細羸弱，

再加入一些佝僂成分。

弱化四肢，讓上半身更誇張的設

計經常在遊戲中看到，此類形象

會更具特色。 

誇大人物的肚子，讓下肢顯得更

瘦弱，可以增強人物的趣味性，

顯得遊戲感滿滿。

正常的 8頭身成年男性，軀幹與
四肢比例協調，身材勻稱。

正常人體

兒童

變形後 1 變形後 2

老年人

1.1

碁峰-JOY-ACU086000-書冊1.indb   12碁峰-JOY-ACU086000-書冊1.indb   12 2024/4/12   下午 09:29:512024/4/12   下午 09:29:51



18

在火柴人的基礎上用幾何體

畫出人物的關節、軀幹和四

肢。

用火柴棍繪製出人物的

四肢，其中從頭頂到膝

蓋為 2個頭長。

用流暢的線條繪製出人物

的外輪廓。

描繪人物的部分五官、頭髮和身體細節等，再擦

除多餘的線條，保留乾淨的線稿，完成繪製。

1

1

2

2

2.5

2.5

確定頭部與軀幹的大致位

置，在畫 Q 版人物時可以
用瓜子形來表示軀幹。

Q版人物的
腰部位置比
較高。

運用頭身比繪製動漫人物運用頭身比繪製動漫人物

1.2.1   繪製2.5頭身Q版人物

在遊戲動漫人物中，常見的形象包括 2.5頭身 Q版人物、6頭身少女及 8頭身成年男
性。掌握常見的頭身比後，讓我們來一起繪製上述形象吧。

可愛的 2.5頭身 Q版人物外形輪廓圓滾滾的，整個軀幹為 0.7個頭長，手臂為 0.5個頭長，腿部的長度為 1
個頭長，其中大腿與小腿的長度幾乎相等。

1.2
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第 1章  遊戲動漫人體基本比例

1

1

5

5

2

2

6

6

3

3

4

4

確定人物頭部的位置，從

頭頂到胸腔底端為 2 ∼ 3
個頭長，骨盆為 2.5 個頭
長。注意人物需要有一定

的自然律動。

畫出人物的關節、軀幹和四

肢，注意表現人體的厚度，部

分結構具有一定的遮擋關係。

繪製出火柴人形象，從頭頂到

手肘約為 2個頭長，從頭頂到
大腿根部和左手手腕約為 3個
頭長，從頭頂到膝蓋約為 4.2
個頭長。

用長線條繪製出人物

的外輪廓。

畫出人物的五官和身體細節，注意身體肌肉

的起伏，擦除多餘的線條，保留乾淨的線

稿，完成繪製。

使身體呈現一使身體呈現一

定的弧度，動定的弧度，動

作會更加自然。作會更加自然。

人物的胸腔
被手臂遮擋
了一部分。

大腿內
側被遮
擋了一
部分。

1.2.2   繪製6頭身少女
6頭身少女上半身的長度為 3個頭長，下半身的長度為 3個頭長，上臂與前臂的長度幾乎相等，整條手臂的
長度約為 2個頭長，大腿與小腿的長度幾乎相等。
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1

1

5

5

2

2

6

6

3

3

4

4

7

7

8

8

確定人物上半身的位置，

其中骨盆頂端約在 3.5個
頭長處。

在火柴人的基礎上畫出人

物的軀幹、四肢和關節。

確定手肘的位置，即 2.8
個頭長處，膝蓋在 5.6個
頭長處。

描繪出人物的外輪廓，注

意其胸腔是有厚度的。

用長短線交替畫出人物整體的細節，注意肌

肉、骨骼的不同表現，擦除多餘的線條，保留

乾淨的線稿，完成繪製。

膝蓋凸起的
地方需要用
硬朗的線條
繪製。

飽滿的肩頭
和手臂肌肉
用圓滑的線
條表示。

用流暢的曲
線繪製出腿
部的肌肉。

1.2.3   繪製8頭身男性
8頭身成年男性肌肉比較結實，身材勻稱。人物上半身和下半身的長度均約為 4個頭長，其中手臂的長度約
為 2.5個頭長，上臂與前臂幾乎等長，大腿與小腿幾乎等長。
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45°半側面正面 側面

三庭是指可以將人物的面部從上到下分成上庭、中庭、下庭 3個長度相等的部分。其中上庭是髮際線到
眉毛，中庭是眉毛到鼻底，下庭是鼻底到下巴。五眼則表示以一隻眼睛的長度為基準，將面部的寬度等

分成 5份。動漫人物的眼睛會大一點兒，耳朵會小一點兒，五官會更加集中。

真實人物 動漫人物

耳廓 耳廓

髮際線

上庭

中庭

下庭

眉毛

鼻子

下巴

耳廓 耳廓外眼角 外眼角外眼角 外眼角內眼角 內眼角內眼角 內眼角

在同一高度下，五官在面部的位置並不會隨著左右角度的改變而發生變化。很多人會因此而改變五官的位 
置，然而這樣做會導致繪製出的人物形象發生變化。

五官的結構與變化五官的結構與變化

2.2.1   面部的基本比例

要想畫出不同長相、不同性格的人物的面部，首先要掌握面部的基本比例，正確平衡

的五官比例是塑造自然的面部的關鍵。
2.2

三庭五眼

不同角度下五官的位置
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第 2章  遊戲動漫頭像繪製技巧

正面觀察時，兩眼會
在同一條水平線上，
且大小也一致。

三角形的中央是鼻子。

三角形的下頂角處是
嘴巴的中點。

五官平衡的臉，眼睛與
嘴的位置呈正
三角形。

鼻子、嘴巴
與眼睛距離
太近，且形
狀太小。

眼間距太大，
放在人物面部
中使兩眼太靠
近面頰，顯得
怪異。

正確的五官
端正平衡，
在面部中比
例適中。

面部五官的基本平衡

改變五官的平衡，不僅是人物的年齡，其表情和性別也會有所變化。

豎長三角形 橫長三角形

如果是豎長
的三角形，
會顯得人物
更加成熟，
多用於成年
男性。

如果是橫長
的三角形，
會顯得人物
更加年幼可
愛，多用於
兒童。

改變五官的平衡

有的五官繪製出來雖然也呈三角形，但由於比例大小等問題，放在人物面部中會給人怪異的感覺。

正確五官的繪製

小提示
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眉頭向下 八字眉 眉眼間距小 眉眼間距大

眉頭向下使人物看起來充

滿活力

八字眉使人物顯得天真、

可愛

眉眼間距小的男性給人陽

剛嚴肅的感覺

眉眼間距較大的女性給人

溫婉可人的感覺

動漫中的眉毛真實的眉毛

繪製動漫時，可以先畫出眉毛的整體輪廓，再於
其中依次排短線，注意眉頭處排線較疏，眉尾處
排線較密。

眉頭

眉峰
眉梢

眉尾

在眉弓處有明顯的骨骼轉折。

眉頭處的眉毛比較少。

氣場強 氣場弱

沒有眉毛的人物給人的
感覺是神秘、冷酷。

2.2.2   眉毛也很重要
眉毛有不同的種類，可使人物給觀者不同的感覺，並且能夠輔助眼睛將人物的情緒表現得更加深刻。我們在

繪製前需要先了解眉毛的結構和種類。

眉毛的結構

眉毛的種類

改變眉毛的粗細可以使人物氣
質發生變化。眉毛越粗或傾斜
角度越大，氣場越強；眉毛越
細或傾斜角度越小，氣場越
弱。

小提示
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第 2章  遊戲動漫頭像繪製技巧

真實的眼睛 動漫中的眼睛

上眼瞼

外眼角

內眼角眼白 瞳孔

在動漫中我們
會省略內眼角
的描繪，這樣
會顯得眼睛更
圓、更大。

眼睛被很多肌肉包圍著，
它們的存在使得眼睛有凹
陷凸起的結構。

2.2.3   攝人心魄的雙眼
眼睛是人物面部非常重要的器官，了解眼睛的結構和運動有助於我們畫出攝人心魄的雙眼。在繪製時需要注

意，不可以將眼睛畫得太過平面化。

眼睛的運動

眼睛的結構

雙眼位於同一高度，相
互對稱，看向前方，高
光位於同一側。

靠裡的眼睛和
眉毛長度縮
短，傾斜角度
更明顯。

正面直視 45°半側面直視

眼睛向下看時會，被上
眼瞼遮擋一部分，眼線
向下凹，同時我們要用
短線畫出眼窩的深度。

側面角度下的眼
睛前端與眉毛的
前端有一定的距
離，且瞳孔寬度
縮小。

正面向下看 側面直視

眼睛向上看時，瞳孔
位於眼球的上方，眉
毛同時微微揚起。

閉眼時雖然不用畫出
瞳孔，但我們需要透
過眼瞼的弧度表現出
眼球的形狀。

正面閉眼正面向上看
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第 2章  遊戲動漫頭像繪製技巧

人物激動時，臉
頰泛紅，可透過
排短線繪製。

當嘴巴做出一些比較
大的動作時，臉頰肌
肉會向上方擠。

人物心情平靜時眉頭靠近
眼睛，眉梢向上挑起。

微笑時眉毛上揚，與
眼睛有一定距離。

開懷大笑時眉頭上挑、眉梢下
落，眼睛不自覺地眯起，一般
用向上凸的弧線繪製。

咯咯地笑時眉毛彎
曲程度提高。

一隻眼睛可以眯起來表示開心
程度加深，與眉毛之間的距離
比睜開的眼睛遠。

下眼瞼向上彎。

2.3

喜悅時的眉眼變化

生動豐富的表情生動豐富的表情

2.3.1   喜悅

表情的變化集中表現在眉眼和嘴巴上，掌握不同表情的人物面部特徵可以幫助我們繪

製出活靈活現的人物形象。

喜悅是人物常見的情緒之一。喜悅時人物的眉眼會舒展，嘴角會向上翹起。非常開心時人物會將眼睛眯起，

張大嘴巴，笑出聲來。

對人物臉頰不
同的處理方式
也可以表示人
物情緒的起伏
變化。

微笑時嘴角向 
上揚起，嘴巴 
整體用彎彎的 
曲線繪製即可。

嘴巴咧開，笑
的程度加深。

為增強趣味性，
可以在嘴巴裡
畫出虎牙。

當嘴巴張得
更大時會看
到內部的舌
頭。

喜悅時的嘴巴變化

小提示
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第 2章  遊戲動漫頭像繪製技巧

繪製頭髮時一般將頭髮分為瀏海、鬢髮、後髮 3組，在細化時還會在大分組中分出一些小分組。

頭髮的轉折處
缺少厚度。

在頭髮的轉折
處需要增加厚
度。

在離頭頂一定距離的位置畫出後

髮，表現出頭髮的厚度。

擦去多餘的線條，保留乾淨的線

稿，繪製完成。

頭髮可以分為3
組，即位於頭 
部前方、中方、
後方的頭髮。

瀏海

鬢髮

後髮

2.4.2   頭髮的分組和繪製方法
人物的頭髮是基於頭型結構生長的，包括位於額頭前方的瀏海、兩側的鬢髮和其他頭髮 3個部分。我們在繪
製時可以先將頭髮分組。

頭髮的分組

頭髮的厚度

畫出一個女孩子的頭部，並在上

面標出髮際線的位置。

確定髮旋的位置，畫出人物的瀏海。

頭髮的繪製方法

在瀏海兩側畫出兩鬢的長髮。

小提示
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2.4.3   髮質軟硬的表現
髮質通常分為軟質髮與硬質髮，就如柔軟與硬挺的布料質感相異，不同的髮質因特徵不同，表現方式也有所

不同。

軟硬髮質的不同表現

軟髮質 硬髮質

用柔軟的線條來繪製髮絲，
髮絲存在自然彎曲的弧度。

頭髮柔軟蓬鬆，
線條自然流暢。

短而柔軟的髮絲飛揚
起來，顯得輕盈柔順。

後腦勺處的
頭髮向上梳
起，乾淨利
落。

後腦勺處的
幾綹碎髮，
顯得十分自
然。

硬髮質可以被固定
為特定的造型。

髮型外輪廓比較粗
硬，稜角明顯。

用較硬的線條繪製髮絲，
細小的髮絲比較少。

軟髮質的表現

軟髮質的髮型塑造 硬髮質的髮型塑造

硬髮質的表現
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第 3章  遊戲動漫人體的基礎結構

3.3

手臂結構的起伏規律

四肢的繪製表現四肢的繪製表現

3.3.1   手臂結構的簡化理解

將軀幹部分的繪製學完之後，只要再對四肢的繪製進行對比式學習，就能快速將人體

結構的繪製學習透澈，因為手臂和腿的繪製有很多共同特點。

手臂上有著複雜的肌肉，可動性極強。手臂上有凹陷的地方，也有突出的部位，看似很難繪製。這裡藉由鎖

鏈來總結並學習手臂結構的起伏規律。

側面

側面

正面

正面

高

高

低

低

手臂可以在肩關節、肘關節、腕關節 3處進行扭轉，肌肉
的生長不會對其產生阻礙，呈現出高低起伏的穿插關係。

手臂也有其起伏規律，不是

像圓柱一般直直的，其從肩

膀到手肘，再到手掌都呈現

出從高到低階梯般的弧線變

化。

高

低

高

低

可以用圓柱表現手臂的體積感，並透過觀察圓

柱外多餘的空間來記憶手臂外輪廓的形狀。
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手臂的運動變化

手腕只能向上下及外側屈曲或擺動，因此這個動作下前臂與拳頭朝向一致，不會發生彎曲；且由於透視，會

產生手臂長度縮短的視覺效果。

手臂抬起時，肩膀和腋下的肌肉形成明顯的交叉效

果，且此時手肘朝外，能看到手肘處明顯的骨點凸

起。

手臂的肌肉是穿插生長的，但外輪廓的起伏並不是對稱的，靠拇指一側的前臂

上端稍微粗一些，並有明顯的轉折，靠近小指一側的肌肉線條稍微平緩一些。

在這個動作因為前臂更靠前，從正面觀察時，前臂

會和上臂形成空間遮擋關係，所以我們無法看到完

整的上臂。

小臂骨骼的背面有一個凸起的
骨點，這在手肘彎曲時會明顯
突出，且形成方形鈍角，而非
尖角。

鷹嘴突

小提示
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第 5章  遊戲動漫角色服裝設計大揭秘

男性著襯衣的狀態

手臂放下時的不同褶皺 手臂抬起時的不同褶皺

受到擠壓後，褶皺集中在肘部，薄衣物褶多，厚

衣物褶少。

貼身衣物的褶皺窄而密集，寬鬆衣物的褶皺寬而

稀疏。

以手臂自然垂下時的長袖 T恤為
例，先勾勒出大致的輪廓。

進行受力分析，衣身自然垂墜至

腰，腋下和肘部受到擠壓。

順著力的走勢畫出褶皺線，注意

腰部和肘部邊緣褶皺的穿插關係。

布料在腋下受到擠壓，
形成放射狀褶皺。

衣擺下垂並堆
積在腰部，形
成Z字形褶皺。

重點部位解析

上衣褶皺的繪製過程

5.1.2   上衣褶皺的繪製方法
了解褶皺的基礎形態後，我們先分區塊學習上半身重點部位，即手肘、腋下和腰部的褶皺繪製規律，再了解

不同動作和不同材質下上衣褶皺的表現方式。

圓柱形褶皺 稜柱形褶皺

布料受物體結構的影響而產生褶皺，其邊緣
形態應與物體的邊緣形態保持一致。

小提示
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6.1

主體大小問題

構圖的基本方法構圖的基本方法

6.1.1   構圖的常見誤區

構圖是繪製插畫時奠定插畫整體氛圍的基礎，不同的構圖會使觀者對相同的內容產生

截然不同的觀感。在繪製插畫前，先來了解構圖的相關知識。

構圖是指根據題材和想法，把要表現的元素組織起來，構成一個和諧、完整的畫面，所以使空白區域和內容

區域平衡就是構圖的思考方向。下面從主體大小和主體位置這兩方面來介紹構圖的常見誤區。

主體太小會導致畫面空白過多，

內容過少。

主體太大會讓觀者分不清畫面元

素的主次關係，導致內容發散、

對比不強。

裁切頭、手等重要部位
會讓畫面失衡。

主體大小適中，四周空白分布合

理，內容分布集中且完整。

主體位置問題

主體「頂天立地」，內容上下過於

集中或左右分布不均，會導致畫

面失衡。

畫面透視感不佳，主體周圍的線

條多而冗雜。

主體位置合理，右邊的披風面積

大，所以人物靠左，使空白與內

容達成平衡。

相同大小的主體和背景太多，會讓人分不清主次。
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第 6章  構圖方法與插畫實作

6.1.2   經典的構圖方案
合理的構圖方案能夠引導觀者的視線，強化整體的氛圍，達到凸顯視覺中心的效果。透過了解典型的構圖方

案，我們可以站在巨人的肩膀上，打好插畫構圖學習的基礎。

九宮格構圖是將畫面橫向、縱向分別三等分，線條

交點就是視覺重點，將主體的重點部位放在視覺中

心，可以增強表現效果。

把面部放在視覺中心，
畫面會更加吸引人。

畫面中有 3個重點，它們相連會形成三角形，這
種構圖就是三角形構圖。三角形的一邊在最下方

可以增強畫面的穩定感，某個角在最下方可以增

強對抗感，易於營造特殊氣氛。

三角形構圖 對角線構圖

平行於三角形某條邊
的直線，可以在三角
形之外而不突兀。

對角線構圖就是把畫面主體安排在畫面的對角線

上，使主體和陪體直接發生關係，產生線條的匯

聚感，藉此吸引觀者的視線。

某個角向下的三角形
構圖，可增強視覺衝
擊力和緊張感。

九宮格構圖
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