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「沒辦法依照心中所想的畫面畫出來。」

「不管怎麼畫都沒有進步。」

「自己沒什麼美感品味。」

「沒有人能幫忙看作品。」

「因為一直以來都是自學，所以總覺得很不安。」

「繪畫理論好難，根本搞不太懂。」

「繪畫創作無法當成工作。」

繪畫創作明明是一件很快樂的事，

但各位是否也曾浮現這些痛苦的想法呢？

這本書正是為了有這些煩惱的讀者，

以圖解方式淺顯易懂地解釋理論，

為各位一一介紹「提升技巧的29個訣竅」。

給正在繪畫創作的你 本書的閱讀方式

柔和柔和
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後面後面
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因為看不見另外半邊的臉，

所以能呈現神祕的氣息

雖然能給人強烈的印象，

但構圖容易變得單調，

需多加留意！ 溫馨的全家福照或是給人壓迫感的畫面 能讓人感覺到時間變化的畫面

 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其二—印象

H I N T

2
 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其一—臉部

總是會注意到人的臉部

充滿神祕感的側臉 強調臉部的畫很引人注意

人會透過表情傳達情感 顏色給人的印象 形狀給人的印象 空間給人的印象

會讓看到插畫的人產生反應的事物有其一定的法則。

尤其是在視覺上看起來較有分量感的部分—也就是臉部。人類從原始時代開

始形成集體生活的社會。為了能夠與群體中的夥伴和睦地相處，因而變得對人

的臉部和表情比較敏銳。

近年來在社群媒體上很常看到聚焦在臉部的插畫。因為在社群媒體的時間軸上

資訊更新的速度很快，在一閃即逝的情況下，臉部會讓人留下強烈的印象，比

較能吸引目光。不過，這樣的插畫構圖容易流於單調，要多加留意。

在P.011中，我們曾說明過「人會將感知到的視覺訊息與自身擁有的印象（記

憶／經驗）加以連結」。

例如，「家人聚在一起的畫面＝和平與安心」、「陰暗的畫面＝夜晚或恐怖的氛

圍」等等，一般人擁有的印象幾乎都有一定的共通點。不過，人們的感受會因

為國家、人種、時代的不同而產生差異，所以觀看自己作品的人擁有怎樣的文

化背景、是什麼樣的人等等，也必須多加留意。

將視覺元素給人的印象靈活地組合運用，畫出具有視覺效果的作品吧。

利用
頭髮的動態感
和手部動作
來加以平衡！

紅色的番茄
象徵熱情，
藍色的海洋
象徵涼爽

圓形看起來
比較柔軟，
四邊形看起來
比較堅硬

從陰影和色調
可以感覺出
位置和景深

熱情熱情

涼爽涼爽

013012

以圖解方式大篇幅呈現，清楚易懂！

附上用文字補充說明的內容！
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Hint1 　什麼是所謂「好的畫」呢？

Hint2 　 「設計」是這樣思考的

Hint3 　鍛鍊「傳達力」的方法

Hint4 　重視「想要傳達」的訊息
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H I N T

在這本書中，把「好的作品」定義為：能將「想要傳達」的訊息「傳達出去」的

插畫。

「想要傳達」的訊息就是指成為創作作品源頭的概念或自己想畫的內容。而

「傳達出去」則是指透過視覺表現（＝插畫）讓看到作品的人產生興趣，或是

在看到作品時就能馬上理解內容。

換句話說，「想要傳達」的訊息能吸引人，同時也能確實將訊息「傳達出去」的

插畫就是好的作品。

要將「想要傳達」的訊息「傳達出去」，最重要的就是要讓「視覺呈現出的效

果」與「給人的印象」一致。

例如，「代表前進的標誌」是藍色或綠色、「石頭是堅硬的物體」等等，這些東

西「給人的印象」是大眾普遍的認知。如果「給人的印象」和「視覺呈現出的

效果」不一致，不管想要傳達的內容或視覺表現有多麼有趣，也幾乎不會引起

共鳴。

1
什麼是所謂「好的畫」呢？ 什麼是所謂「好的畫」呢？

能將「想要傳達」的訊息
 「傳達出去」的畫

 「給人的印象」與
 「視覺呈現出的效果」一致

「前進」的標誌
顏色和文字

要表現出柔軟感

訊息完全無法進入腦袋裡⋯⋯

將「想要傳達」的訊息「傳達出去」是很重要的！

「給人的印象」與「視覺呈現出的效果」不一致的話⋯⋯

視覺表現＝插畫

「想要傳達」的訊息 「傳達出去」

明明
是「紅色」
但代表前進？

顏色和文字
完全

無法對應⋯⋯

用堅硬的石頭
來表現柔軟!?

・ 概念或靈感 
・ 訊息
・ 想畫的內容

創作作品的源頭 看到作品的人會

・ 對作品產生興趣
・ 看到作品時能馬上
 理解內容

紅藍綠前進

009008
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要如何才能將「想要傳達」的訊息「傳達出去」呢？這裡以設計的思考方式為

基礎來說明。「明明是在講插畫領域的事，為什麼要從設計的觀點來看？」也許

有些人會這樣想。但實際上設計具備以下的功能：可以梳理「想要傳達」的內

容，把訊息加以組合並「傳達出去」。這樣的思考方式除了能在畫插畫時派上用

場，也可以運用在許多地方。

視覺表現就是指進入人類眼中的視覺訊息。

人在觀看畫作時，會將作品中的訊息與個人印象（記憶／體驗）加以連結，使

作品產生意義，並因畫中的意義而湧現某些情感或是被吸引等等。換句話說，

只要掌握視覺表現手法，就能慢慢地畫出可以將「想要傳達」的訊息「傳達出

去」、充滿魅力的作品。

什麼是所謂「好的畫」呢？什麼是所謂「好的畫」呢？

首先，何謂「視覺表現」呢？怎樣才能「傳達出去」？

運用設計的思考方式 人類能瞬間感知視覺訊息的能力是透過經驗累積而來

為了「傳達出去」
要將視覺元素
組合起來

先整理
「想要傳達」的

內容

就能將「想要傳達」的訊息「傳達出去」

只要掌握視覺表現手法，

要傳達什麼訊息？

要傳達給什麼樣的人？

什麼時候？在哪裡？

構圖／配色／細節等，

要怎麼樣才能傳達出訊息呢？

生存競爭是很殘酷的！

想傳達出想傳達出

很寬廣很寬廣的的
感覺！感覺！

整片天空整片天空

熱氣球熱氣球
兒童取向兒童取向

011010
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因為看不見另外半邊的臉，

所以能呈現神祕的氣息

雖然能給人強烈的印象，

但構圖容易變得單調，

需多加留意！ 溫馨的全家福照或是給人壓迫感的畫面 能讓人感覺到時間變化的畫面

 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其二—印象

H I N T

2
 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其一—臉部

總是會注意到人的臉部

充滿神祕感的側臉 強調臉部的畫很引人注意

人會透過表情傳達情感 顏色給人的印象 形狀給人的印象 空間給人的印象

會讓看到插畫的人產生反應的事物有其一定的法則。

尤其是在視覺上看起來較有分量感的部分—也就是臉部。人類從原始時代開

始形成集體生活的社會。為了能夠與群體中的夥伴和睦地相處，因而變得對人

的臉部和表情比較敏銳。

近年來在社群媒體上很常看到聚焦在臉部的插畫。因為在社群媒體的時間軸上

資訊更新的速度很快，在一閃即逝的情況下，臉部會讓人留下強烈的印象，比

較能吸引目光。不過，這樣的插畫構圖容易流於單調，要多加留意。

在P.011中，我們曾說明過「人會將感知到的視覺訊息與自身擁有的印象（記

憶／經驗）加以連結」。

例如，「家人聚在一起的畫面＝和平與安心」、「陰暗的畫面＝夜晚或恐怖的氛

圍」等等，一般人擁有的印象幾乎都有一定的共通點。不過，人們的感受會因

為國家、人種、時代的不同而產生差異，所以觀看自己作品的人擁有怎樣的文

化背景、是什麼樣的人等等，也必須多加留意。

將視覺元素給人的印象靈活地組合運用，畫出具有視覺效果的作品吧。

利用
頭髮的動態感
和手部動作
來加以平衡！

紅色的番茄
象徵熱情，
藍色的海洋
象徵涼爽

圓形看起來
比較柔軟，
四邊形看起來
比較堅硬

從陰影和色調
可以感覺出
位置和景深

熱情熱情

涼爽涼爽

013012
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在顏色的明度、彩度、色相等

加入一些變化會比較好

比起均等配置，

以有韻律感的方式配置會比較好

比起單調的形狀，
複雜一點的形狀會比較好

讓人能隨著畫中人物的視線看去
讓視線從較醒目的顏色

往相似色的方向移動

比起大小均等，

讓尺寸有大小差異會比較好
雖然肉眼看不見，

但平常就會感受到重力的方向

比起單調的畫面，人會對有對比的畫面產生興趣或是覺得有趣。為了分辨危險

的事物，人會對和周遭不一樣的東西瞬間產生反應，而且為了要理解複雜的形

狀會花比較多時間，這樣或許能讓人的目光停留較久。雖然有時會刻意呈現出

單調的感覺，但在視覺表現方面「製造對比」是很重要的。由於創作時很容易

陷入表現單調的狀況，因此要隨時留意。

 「設計」是這樣思考的 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其四—視線動向

人會隨之產生反應的事物
其三—對比

單調

單調

單調

單調

有變化

有變化

有變化

有變化

紅色是很容易

吸引人的顏色

過去

下降

未來

上升

顏色的對比 視線

時間的經過

韻律感的對比

形狀的對比 顏色

重力

大小的對比

對抗重力的畫面
會讓人感受到
力道的強度

在觀看繪畫作品時，視線的移動是有規則可循的。例如，讓觀者能隨著畫中人

物的視線看去、讓視線從較醒目的顏色往相似色移動等等。其他包括時間的經

過或是重力的方向，從描繪的圖形中所感受到的印象也會改變。熟練地運用這

些規則，將觀者的視線誘導到目標位置吧。

如果是
右翻書的話，
時間的經過
會反過來
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①  接近

⑤  共同方向

③  連續

當人看到圖像時，往往會將位置相近的物體視為一個群體，或是會看出某種形

狀等等，人會為了理解圖中的訊息而試圖將物體進行簡單的分類。

人類透過大腦的運作，整理出來的原則就是「格式塔要素」。這是在設計中經常

使用的法則，而在視覺表現方面，也可以套用到插畫上。在此向大家介紹基本

的7個「要素」。

重要的是，這個法則不需要死記硬背。只要多留意他人用視覺觀看時「會怎麼

判讀這個內容」，或是在描繪時留意「要多注意哪個部分比較好」就可以了。

例如格式塔要素中的「連續」和「閉合」，人在看到連續的形狀或被遮住的部分

時，也會揣摩出該圖形是連接在一起的。如果覺得「反正會被衣服蓋住，應該

沒關係吧」而沒有細心描繪，觀看者就會注意到圖畫中的不自然之處，視線也

就不會看向你「想要傳達」的內容了。所以要經常留意並觀察作品，減少讓畫

面變得難以傳達出訊息的因素。

 「設計」是這樣思考的

人會隨之產生反應的事物
其五—格式塔要素

基本的7個要素

人會將位置相近的物體

視為一個群體

將朝同一個方向閃爍、移動的物體

視為一個群體

將圖形

視為一個整體

人會將顏色相同、形狀相同、

方向相同的物體視為一個群體

面積較小的部分

會被視為圖形

左右（上下）對稱且形狀一致的物體

較容易被視為同一圖形或群體

不完整的圖形也會視為

完整的形狀

②  相似

⑥  面積

⑦  對稱

④  閉合
可以看到蘋果！

直線看起來呈現交叉

黑色蘋果是圖形，白色部分是背景

建構出群體讓畫面的密度呈現對比，藉此誘導觀者的視線

對稱的圖形容易吸引注意力

留意圖形的方向，

構成整體畫面的動向

將想讓觀者聚焦的部分與

背景面積做出差異就會很突出

即使被衣服等遮住，還是能看出人的身體是連接在一起的

小知識 圖形與背景：人從背景中分離出來且知覺到的明顯實體為「圖形」，襯托圖形的部分則為「背景」。
格式塔要素：由心理學家馬克斯．韋特海默（Max Wertheimer，1880-1943）等人研究出與視覺相關的理
論。之後也運用在其他知覺領域的記憶及思考、學習領域中。

小知識 017016
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接下來要介紹站在「設計的觀點」，且能有效轉化為「傳達力」的幾個要點。

雖然有時會因為想要呈現的效果而力求描繪得非常真實，但比起完全重現真實

的事物，在作品中呈現出只有你自己才有的觀點，肯定會更具原創性且能畫出

有趣的插畫。

如果能將「想要傳達」的訊息「傳達出去」，那麼畫出在現實生活中不可能出現

的事物也很棒。

在P.014中，我們說明過「在畫作中製造對比是很重要的」，而讓畫中的訊息量

也呈現出對比，就能更加凸顯想讓觀者看到的事物。不過，有時刻意讓畫面呈

現均等平穩的感覺也會很有效果。

這部分會在「Chapter 3：設計畫的內容—構圖（P.051∼）」和「Chapter 

4：正式描繪—細節（P.071∼）」中詳細解說。

鍛鍊「傳達力」的方法

訊息量也要呈現對比

讓畫面產生餘韻 用密度的差異引導視線 可感覺到景深或韻律感「6月的憂鬱」

H I N T

3
鍛鍊「傳達力」的方法

圖畫中有虛構的成分
也沒關係

如果要將「想要傳達」的訊息「傳達出去」，

畫些在現實生活中不可能出現的事物會更有趣！

在哈密瓜汽水中
畫出小小一個

充分享受夏日氣息、
穿著泳衣的女孩

看著哈密瓜汽水、
迫不及待

夏天快點來臨的
女孩

普通的
插畫

要留意對比

留白處的對比 密度的對比 大小的對比

019018
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視線會看向

明暗差異（對比）較強的部分

背景設定為藍色時，

對比色的黃色圖案就會特別凸顯

只要改變其中一個物體的顏色，

就能將觀者的視線引導過去

將外形、給人的感覺完全相反的物體

放在一起，就會互相凸顯彼此

只要改變其中一個物體的形狀，

就能將觀者的視線引導過去

替換成其他地點或時代，

就能產生意外感

顏色有所謂的「相對性」。

這裡是以「能夠引人注目」為觀點，建議製造出顏色的差異，但就算使用明暗

差異不大的同色系互相搭配，只要能達到作品的目的就沒問題。

關於顏色的部分會在「Chapter 5：上色—顏色（P.091∼）」中詳細說明。

人類具有能瞬間分辨出相異事物的能力。

利用這項能力，也就是運用「故意偏離常規」的事物來引導視線動向、讓目標

受到關注，就能將「想要傳達」的訊息「傳達出去」。

鍛鍊「傳達力」的方法鍛鍊「傳達力」的方法

故意偏離常規顏色是最強的!?

年齡的
對比

紅色較多看起來

充滿能量

明亮的顏色較多

就會看起來像早晨

藍色較多看起來

沉著冷靜

暗色系的顏色較多

就會看起來像夜晚

依照不同組合會有無限的呈現方式

將床鋪替換成吐司

利用明暗差異引導視線動向

以整體的主色調來呈現情感 以整體的主色調來呈現時間

利用顏色的搭配來強調重點

改變顏色

將相反的事物加以組合

改變形狀

改變地點、時代

021020




