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CHAPTER1 ACG人应该怎样认识人体





大家都知道想创作出一个优秀的角色造型，结构的训练是必不可少的，而所有的结构中最复杂、最难掌握的就是人体了。市场上有大量讲解人体结构的教材，网络上也能看到大量的人体范画资料，但大部分人仍然不知道如何练习ACG人体，最后只能感叹人体结构太复杂，把教材束之高阁。想画出生动的角色很难，这当然也与缺乏勤奋、坚韧的品质有关。

但我想告诉你的是，你可能根本就走错了方向。

要画出生动有趣的造型，其实我们根本不需要去研究大量的医用人体解剖图，也根本不必去刻意记忆那些肌肉的名称，甚至不该把精力投入到研究人体的细微结构上。

我们需要创作的造型里，90%都是“着衣”的，人体结构的细节全被衣服挡住了，真正露在外面，能让人们看到（真正需要画明白）的人体结构，可能只有头、手（手臂）和腿，脚往往也是被鞋子包裹的。大多数情况下其实并没有画脚，而是在画鞋。

几乎所有的创作者都觉得人体结构的研究是最重要的。没错，但作为入门级的创作者，你的精力投入方向绝不应该是具体的结构细节，而应该是结构框架——这是本书给大家提出的对人体认知的核心要素。




伯里曼的结构书也旨在讲明非着衣状态下的人体体块和形状，但是书中所讲的内容难度较大，需要读者具备一定的结构理论知识，并对人体结构有一定程度的认知。


1.1 要“框架”而不是“细节”


我们在绘制一个角色或一个场景时，是否总是被对象的各种细节迷惑了双眼，觉得太难而无从下笔？其实，我们只是看到了画面的“结果”，而忽视了其形成的“过程”。


1.1.1 给人物脱去衣服——结构人体的绘制技法


都说学美术的人自带一双“透视眼”，可以透过人物着装看到衣料下的人体结构。其实“透视眼”也需要花时间去练习。

事实上，人体穿衣的效果已经提示了人体的结构，衣服是随着人体的结构而变化的，所以在做框架的训练之前，我们要先会“脱下”衣服，千万不要迷失在衣物深深浅浅的褶皱里不能自拔。市场上有不少基于人体结构训练衣褶变化的教材，这里不再一一赘述，只要试着反向思考就可以。




我们先思考一个问题：如何让一堆衣服有立体感？




把它挂起来？好像还是有点平。




果然，只有把衣服穿到人物身上，它才是最立体的！

为什么人体具有这么神奇的功效呢？

归根结底，还是因为人体本身就是立体的。何为“体”？字面含义有很多，但是在美术范畴内，指的是物质存在的状态和形状。所以当我们说“人体”这个字眼的时候，我们其实说的是“体”，只不过是借“人”这个物象来加以形容。

那么接下来，我们正式进行“体”的学习。

很多人看了大量关于人体绘画的教程后仍然没有解决最根本的问题——形准。仔细想一想，我们真的需要了解肌肉走向和结构形状吗？

答案是：需要！

但在现阶段来说，这并不是必要的。我们现在不应该，或者说还没有到要把心思花在刻画细节上的时候。

我们能从以下图中得出一些结论。




为什么鞋子大多是左边的样子，而不是根据人体来做成右边的样子呢？




为什么衣服的裁剪大都是直筒型的？为什么不给每一种身体结构裁剪出相应的形状呢？


有这样的手套




也有这样的手套




却没见过这样的手套



我们先忽视材质本身的延展性、制作工艺限制和节省成本等因素，想想看，我们现在所穿的衣服、鞋子，在设计上已经对人体形态进行了高度概括。

我们可以沿用这样的思维来认识人体框架：把人体结构复杂的部分剔除掉，剩下的最简要的形体就是我们真正需要的——框架。

所以当我们再回过头来看这张图时，就能得到这样一个结果。




看！我们在脱去衣服的人体基础之上得到了一个框架小人！但是，似乎也不能完全舍弃掉所有的结构，也许我们还能够找到一个更加极致的答案。


1.1.2 给人物剥去筋肉——简化后的框架绘制技法


之前我们提到有没有办法在框架结构的基础之上得到一个更加直接的框架，答案是：当然可以。当我们把被描绘对象想象成一个没有骨头、柔软的人时，好比把对象当成吃了“恶魔果实”的路飞。我们甚至还可以省掉常规框架里的尖角部分（当然，也可以把这两种方法视作不同的表象形式）。这时我们就可以把框架概括为一个更加简洁的形式：看！我们得到了一个橡皮泥小人！




我们在保证人体比例正确的前提下，可以尽可能地对人体做软化处理，使其变得更加有利于表演。这种方式在生活中其实相当常见。其中，呈现出的极致案例为米高梅、美国华纳、迪士尼等动画公司所创造的动画形象，如：汤姆和杰瑞、兔八哥、米老鼠和唐老鸭等。

小时候临摹这些作品时，哪怕是很可爱的兔八哥，我看到它的时候内心也是拒绝的：“我的天啊！这脸颊上到底有几根毛？！这尾巴上还有毛！要分多大的叉？要画多长？……”我总是无止境地深陷于这样的困惑之中，相信大家也是如此，总是在无谓的细节上花费太多精力，而忽略了框架结构。
















后来，经过了系统的学习和实践检验，我才逐步发现了事实的真相，就算再厉害的角色设计师，或者说几乎所有的角色设计作品，都不可能是从复杂、完美的外轮廓入手创造的，我们无法一眼看出的“框架”才是角色设计的创造根基。

其实这是正常的，但在我们初次接触一个角色的时候，总是会优先学习我们能看到的部分。

在最开始学习角色设计的时候，都是从第一步开始（左图）的。经过反复练习之后，就能够省去烦琐的细节，直接得到角色造型最精简的外轮廓（中图），当我们再精进一步之后，将会得到造型最本质的内核——框架（右图）。

直到现在，很多动画电影，如梦工厂的《功夫熊猫》、环球影业的《神偷奶爸》、蒂姆·伯顿的黏土动画系列等，都是在几何形和框架之间寻找平衡和相似点。

在之后的学习当中，我们需要把“框架”的思维方式贯彻始终。在解决了简化框架的问题后，我们将要面对另一个难题——如何体现“体”？即怎么才能让事物在二维的空间里看起来是有体积的、生动的。


1.1.3 头、四肢、躯干——从身体局部开始学习简化框架


我们从之前学习的内容里了解了框架结构。现在，我们将从人体的各个部分开始，将我们的框架知识运用到绘画实践当中，并辅以大量的图例，供大家学习参考。

头

首先，我们从人物最重要的器官之一——头部开始。

我们先来看几张图片。




这里有不同风格的好几种“脑袋”，无论用什么方式绘制，无论是日系、美系还是漫画、动画，我们都能确切地感受到头的存在，而且能够感受到头的体积。这是如何做到的呢？




正确的前后（遮挡）关系，在较平面的造型设计中尤为重要，这几乎是我们表现“体”的唯一方式。

如左图所示的上半部分满足了两个基本的条件：形准和正确的遮挡关系。而如果摆不对五官的位置，就别费力气画十字线啦，无视十字线的作用画它还有什么意义呢？

无论人的五官长得多美、多帅，基本的框架始终都是最重要的。能否做到形准和正确的前后关系决定了角色形象的成功与失败。

在这个基础之上，再去调整外形，颧骨高一点，额头窄一点；调整五官的位置、大小和样式，丹凤眼还是杏眼，眼睛大点还是小点等。做出相应的调整后，就能创作出不同的人物了，众生万象，万本归一，框架始终是不变的准则。

























手

下面是“手”的简化框架结构。在透视线的辅助下，二维的平面形状变成了三维的形体。手是人体结构框架中最为复杂的形体，因为手部众多的关节产生了很多结构上的变化，所以我们初次尝试起来会觉得很难控制。但在掌握了框架规律之后，对于手部的描绘也就不会有太多问题了。我们除了要理解框架的意义，体会框架式思维对观察和绘画带来的便捷以外，更重要的是要熟悉和记住手的结构在不同角度和不同动作下的形状和透视规律。另外，多观察细节结构的表现，在没有透视线的辅助下，指甲也能很好地交代出透视的变化，请仔细观察，多加思考。



















脚

脚部的结构难度小于手部，因为结构上的限制，脚部能够完成的动作表现相比手部要少很多，不过两者还是有很多相似之处的。一定要坚持从框架着手理解。观察透视线对于表现形体的辅助作用，这些线条不是随意添加的，它们在暗示结构和形体的变化，我们可以通过这个方法检验自己画得是否正确，体积感是否得到了充分的表达，结构是否准确。

当然，最重要的还是理解框架本身，在此基础上，所有辅助线只是在帮助我们审核形准和线条的前后关系。










四肢

腿部的框架可以简单概括成两个可以变化的长方形，再借由长方形向长方体的理解转换，在此基础上再去找一些细微的肌肉变化和结构转折。我们回想一下前面提到的关于衣服可以暗示身体结构的知识点，大家在作画的时候，也不要忽视了衣服对形体的辅助表现，诸如袜子、内衣裤等。在没有辅助线的情况下，它们也可以帮助表现形体的透视，还请诸位理解学习，综合运用。










在对肢体有了一定的基础认识后，我们来观察一下人体运动的时候，肢体产生了怎样的变化。通过简单的框架可以看到，单个肢体运动时，运动规律相对简单，肢体以关节为圆心，做简单的圆周运动。所以我们在绘制的时候（特别是连续动态），注意两个动作之间的关联，不要出现明显的误差，比如长短腿、粗细不一致的胳膊等。还有一个重点是肢体间的协调搭配，以及动作之间的关联性，我们会在之后整体动作的部分再进行讲解。







躯干

我们可以将躯干简单理解成一个有弹性的几何形体。根据角色特点的不同，躯体可以有类似于三角锥体、圆柱体、长方体、正方体或球体等的形状特征，在这个基础上，我们再去找更加细致的结构转折变化。

在角色表演上，我们推荐采用二段式的造型方法，即简化或不保留胸腔的运动，以头部和胯部作为表演的主干。这种方式的优点在于：一是减少表演的难度，因为三段式的角色造型相对复杂，变化的结构相对较多，不好控制；二是优化创作时间，可以把更多的时间放在动态设计和丰富画面效果上。这一方法的优势在连续动态上会有更充分的展现（实践出真知）。




















1.2 角色不是“一张画”，而是“一个演员”



1.2.1 从“画”到“演员”


如何理解“画”和“演员”的差别，首先要对这两个词所描述的不同状态有所了解。我们通常理解的画作大多处于静止状态，鲜有生命特征；而演员本身就是鲜活的、运动的、充满生命力的存在。可我们如何在二维的平面上对这两种对象进行拆分理解呢？二者都是在纸面上进行表达的对象，它们的差距又是什么呢？

动画电影和真人电影都是电影，动画角色所要完成的使命与演员是相同的。演员在电影中的核心作用是扮演一个角色，穿上角色该穿的衣服，做适当的化妆，揣摩角色的性格和心理，通过表情、肢体动作来完成表演。动画角色也一样，不同的是演员的身体是真实的，表演过程由摄影机拍摄记录下来，演员在镜头中是永远不会“走形”的。而手绘的动画造型不是真实存在的，只有被画出来，它才有了生命。他的一颦一笑、举手投足都需要动画师在白纸上绘制，稍有不慎就会变形走样。

既然角色是演员，他们的主要工作就是表演，事实上他们穿什么衣服都是次要的，最重要的是要让你的角色在纸面上动起来。演员的“表演”在荧幕这个二次元上的呈现效果，主要取决于演员自身的动作和摄影机所处的拍摄视角。所以，多角度的动态人体创作才应该是我们要首先攻克的难关。什么样的人体适合用来设计复杂的表演动作呢？肌肉人吗？当然不是，一定是更简化的人体结构框架。

总之请搞清楚两点：

一、我们总是需要在纸面上（也可能是在平面电脑软件里）把角色画出来。我们要做的并不仅仅是绘画的工作，而是在白纸上（二次元中）创造一个会活动的、有情绪的、有性格的生命。

二、一个优质的动作造型并不能仅仅靠摆动作来解决，我们还要像摄影师那样选择最合适的拍摄角度。想画出如此高难度的人体，必须将人体简化成框架。


1.2.2 瞬间动作，而不是凹造型


前文提到了动态动作，我们在创作某个作品的时候，需要注意并强调使用动态动作叙事抒情，而不是过分依赖台词和旁白。因为任何图像类的创作，都是借助画面来讲述故事的，这和文字创作部分的区别很大。有的人在创作作品的时候甚至都不会加入动态动作，基本都是靠大脑袋和僵硬的姿势填充整个画面。而真正舒服的画面需要靠自然的动作来表现。动作都是一瞬间的变化，能够长期保持一个稳定的画面，都只是状态而已，是凹出来的造型。




如何快速描绘瞬间动作呢？一般情况下（被描绘对象是正常的人、兽、物），当角色的重心不与地面垂直，并且没有双脚接触地面时，就是瞬间动作的基本状态。再配合其他的身体动作，就能创作出更加生动的动作瞬间。


1.3 走、坐、卧、立、跑、跳——基础动作的框架学习



1.3.1 先用草稿把动作画准


我们在第一次学习绘画的时候，常会犯的一个错误就是（包括我自己也犯过这样的错误）只关注局部而忽视了整体。而从局部开始画起的方式往往会造成结构不准、比例不对、作画速度慢（虽说慢工出细活，但这种方式效率很低，而且不一定能达到理想的状态和效果）等问题。

那么，我们如何避免这个问题的出现呢？答案还是从框架入手，具体的实现方法就是打草稿。我们可以从几个基本的动作案例来理解一下框架的作用和重要性。




从上图几个简单的基本动作样式不难发现，再简单的结构也不能通过局部将整体表现完整，更何况我们要去表现一个整体的准确性。例如，人物行走的时候，必定是迈左脚摆右手，或者迈右脚摆左手；坐着的时候膝盖一定是弯曲的，卧躺的时候身体各个部位一定是放松的，跑步和跳跃的时候身体该有多大的幅度，摆出怎样的姿势……我们都要通过框架草稿的小人先确定出来。当我们在说“姿势”的时候，不要提及肌肉走向和骨头形状，而更多的是关注身体各部位的位置关系。

我们在描绘物体对象的时候，最重要的是要把动态表现得清楚、准确，而不是去过多地关注肌肉走向或头发数量。


1.3.2 试着寻找不同角色的特点


众生万象，不同环境里的人物都是环肥燕瘦，各有其态。那么我们在创作角色的时候，是不是也应当尽可能地关注角色之间的差异性，避免所谓的“千人一面”呢？

从下图中可以看到，就算没有服饰、外貌等外在的装饰，我们仍然能够感受到完全不同的三个角色，因为在他们不同的走路姿态中，流露出了角色之间不同的个性。个性，就是角色的特点。




这也是我们要强调的关于角色多样性的部分，可以通过服饰、外貌、体型等多个外部可见的特点来区分人物。但人物的外饰和外貌的选择，其实在很大程度上是由角色的内在决定的。比如性格外向的人，走路更洒脱，更喜欢清爽的装扮。所谓相由心生，我们应当多考虑角色更加内在的部分，如性格、情绪、人格等一系列影响人物表现的内在品质，从而在本质上避免角色的单一。



CHAPTER2 战斗场景





从这一章开始正式进入动态框架的学习。首先大家要通过一些大动态的案例来理解学习框架的作用和重要性，并积累相应的动态框架，以便解决日后创作的不时之需。


2.1 让身体动起来——框架小人带你优化表演


一提起战斗，必定会让人想起壮烈的厮杀场面，紧张的近身作战，漂亮的动作、华丽的招式……而战斗最根本的，是需要角色去参与其中。我们在画这一部分的动态时，要想象自己就是作品里的角色，如果让你来做一个招式，怎样才能正确地把这个姿势做出来呢？扎马步几乎人人都会，那要是一些我们不会做，或日常生活里没有接触过的动作呢？

那么，要从这里开始，通过框架小人来帮助我们解决动作设计的问题，并逐渐摆脱参照，习得独立创作的能力。


2.2 战斗类人体框架样式


为了画面效果，战斗类的动作设计理念就是：尽可能强化动态，动势越大越好，姿态越挺拔越好，肢体越舒展越好，再配合机位的使用，创造大的透视来增强视觉效果。姿势要摆出来，让别人看到！




出拳就要把敌人打趴下，不然只能被敌人打趴下。我们为大家准备了一些常用的战斗类动态框架小人，以供临摹。

值得一提的是，这些框架人体与最终所呈现出来的“画风”并没有直接关系。每个人都有自己偏好的五官、发饰、服装、色彩等的表现方式。但无论偏好如何，框架是最基本的造型依据，能够与任何风格兼容。













































CHAPTER3 体育场景





和战斗类动态相比，体育类动态更加贴近我们的日常生活，也更容易学习和掌握。不过要想做到“准确”，还需要进行更多的练习。


3.1 让动作精准——框架小人为你解决不准、不像的问题


在体育运动里，我们会看到运动员们为了取得更加优异的成绩，而进行高强度的日常训练。训练除了可以让自己对每个动作更加熟练之外，也可以纠正动作中的错误，防止在比赛过程中受伤，并通过准确的动作掌握来取得良好的成绩和比赛结果。有了这一层认识之后，我们在画一个具体的运动类动作时，就应当更多地考虑动作的准确度，每一个动作都应该是此时此刻身体做出的正确反应。

从逻辑思维落实到实际操作之中，我们才能知道问题的症结所在，从而找到切实可行的解决办法，提高自己的绘画创作能力。


3.2 体育类框架样式


体育类的框架样式比起观赏性来说，它对动作的准确度要求是更高的。所以我们在创作体育类的动态时，一定要记得多观察运动员们的动作，前期多多参考，加以反复练习，才能做到熟能生巧。




与其他类型不同的是体育类动作更加关注动作的准确性，因为除了关乎比赛成绩之外，准确的动作也是运动员的安全保障。虽然后来人们在体育观赏性上做出了更多改革，包括增加观赏性更强的体育项目，改良已有动作和服饰等，但这一切的前提都是——准确的动作。

看起来很难的体育类动作在框架式的造型思维下将变得非常容易。可能你暂时还感觉自己画得不够好，但请相信，学习好框架思维之后，剩下的真的只是时间和量的积累问题了。



































































































CHAPTER4 生活场景





生活类的人物动作框架是写在最后面的，其最大的原因是相对于有正确动作要求的体育类动态和特点明确的战斗类动态而言，生活类的动态对于动态的把控理解能力的要求是最高的。因为越难找到特点的东西，越难学。


4.1 舒适而生动——框架小人带你描绘生活中的人物


生活类动态的关键字是“舒适”。仔细想一想，在日常生活里，人们是不是都是怎么舒服就怎么待着？因为在绝大多数的情况下，日常生活中的人都会尽可能地选择让自己身体觉得舒适的状态来活动，不过我们所说的“舒适感”想要充分体现到画面上还是有一定难度的。

学习画生活类的动态，除了之前说到的多练习、多观察之外，最直接的办法就是自己做一次。不过也不是绝对没有规律可循的，把生活类动态画好看的诀窍除了夸张动态之外，就是给角色注入个性并设计特征。


4.2 生活类人体框架


画生活类动态的难点在于人们对生活场景下的动作太熟悉，往往不会更加注意此类动作的表演细节和特点，所以稍有差错就会被察觉。它比“战斗”“体育”等题材更容易产生“笑点”，并且还会因为人物个性的不同，产生很多带有人物特色的“小动作”。不过在这里，我们着重讲解大部分情况下的人物动态，希望大家能够带着思考的好习惯去绘画。所以我们更需要框架的帮助，来捋清思路，看清对象的本质，并帮助我们完成对角色的描绘。

接下来的内容，我们为大家尽可能多地展现了生活中可能会碰到的动态案例，并将它们整理为框架小人，方便大家查找翻阅、临摹学习。




常规站姿适用于任何人，但它却难以塑造人物的个性。

当我们给人物注入了个性（哪怕这只是一个框架人体，而不是某个具体的角色）后，就能通过其有特点的动态特征对角色进行识别和记忆。

以下为几种带来舒适感受的不同状态，包括常规和非常规动作。




























































后记


这本书的主旨是帮助大家熟练掌握人体的简易框架结构——框架帮你快速搭建角色人体，让你可以把更多的精力用在设计演员的颜值和表演上，并为使用漂亮的线条勾画轮廓提供准确的依据。框架是一切造型的基本模型，也可称为“体模”或“标准人体”，与艺术家桌子上摆放的“木头人”或网上能随手买到的“素体”一样，是我们从事创作的二维依据和工具。它并不会影响你的画风，一切风格，包括所谓的卡通、日漫、美漫、古风等，都是在“标准人体”的基础上进行创作的。框架思维不仅适用于ACG 等虚拟世界的创作和临摹，还适用于对真实世界的描绘和写生。养成框架式的观察、绘画和思维习惯，你的创作一定会越来越专业！
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