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 前言

所谓插画就是指以印刷后的形式出现在出版物中与读者见面的画。

随着现代社会信息高速发达，插画这一艺术表现形式也在不断的发展。在我们日常生活中处处都有它们的踪影：大街小巷张贴的各种广告、书店中的各种书籍，还有各大企业的吉祥物……它们丰富了我们的生活，让我们的生活更加有滋有味。

随着“视觉系”“读图时代”的流行，插画已经成为我们生活中不可缺少的一种艺术的表现形式。

我们知道在现代设计领域，插画设计与绘画艺术是分不开的，它们有着密切的联系。插画设计中的许多表现技法都借鉴了绘画艺术的表现技法，它们的结合让插画设计在表现手技法方面有了更多样性的选择，让设计主题的广度和深度方面有了长足的发展，展现出了更加独特的艺术魅力，也让插画设计更具表现力。

当然，现代插画与一般意义上的艺术插画是有区别的。无论是两者的功能、表现形式还是传播媒介等方面都是存在着差异的。现代插画的服务对象首先是商品。商家们希望把所有关于商业活动的信息都能够准确、明晰地传达给观众，希望人们能够对这些信息进行准确的接受和把握，并在让观众采取行动的同时使他们得到美的享受，归根结底一句话：它是为商业活动服务的 。而一般意义的艺术插画主要是作为文字的补充，让人们从中得到感性认识的满足，也有的是为了表现艺术家的美学观念、表现技巧甚至他们的世界观、人生观、价值观等等。

现代插画的功能性也非常强，而偏离视觉传达目的纯艺术往往使现代插画的功能减弱。因此，设计时不能让插画的主题有产生歧义的可能。每个插画师都必须以鲜明，单纯、准确作为自己追求的目标。

插画设计作为视觉艺术中的一种形式，具体地说作为实用美术中的一分子，有着自身的审美特征。其中，最为显而易见的有以下几种：

一 目的性与制约性

二 实用性与通俗性

三 形象性与直观性

四 审美性与趣味性

五 创造性与艺术想象

六 多样化、多元化

其次，现代插画的形式也是多种多样的，概括的说可以按照媒体分类和功能分类。

按照媒体分类，大致可以分成两大部分：即印刷媒体与影视媒体。

印刷媒体包括报纸插画、广告插画、杂志书籍插画、产品包装插画等等。

影视媒体则包括电影、电视、计算机显示屏等。

从目前来看插画师是一个非常有前途的职业，下面来简单的和大家罗列一下插画主要应用的行业和领域，希望能够帮助到广大的插画爱好者找到自己的目标定位。

一 出版物：书籍的封面、内页、外套以及书籍的内容辅助等所使用的插画。也包括报纸、杂志等编辑上所使用的插画。

二 商业宣传：图解。

三 广告类：包括报纸广告、杂志广告、招牌、宣传海报、宣传单、电视广告中所使用的插画。

四 商业形象设计：商品的标志以及企业形象（吉祥物）。

五 商品包装设计。

六 包装设计及说明图解：消费指导手册、商品说明、产品使用说明书、图表、目录

七 影视多媒体：影视剧、广告片、网络等方面的角色及环境美术设定或介面设计。

八 游戏设计：游戏宣传插画、游戏人物设定、场景设定。

九 动画、漫画、卡通：动画原画设定、漫画设计、卡通设计。

基本上所有商业性绘画都可以算在插画的范畴。

其实插画在美国、日本、韩国、台湾、香港等发达的国家和地区已经有了很好的发展，在这些地方插画市场是非常繁荣的，欣赏插画在社会上已经成为了一种习惯。

尤其是在美国，他们的插画市场是非常专业化的，还有了各种不同类型的分类。大致分为：儿童类、体育类、科幻类、食品类、数码类、纯艺术风格类、幽默类等多种专业类型。

在那里，每种类型的插画都会有专业的插画艺术家。由于整个插画市场非常规范化，插画艺术家的收入水平也比普通的美国民众高出三倍，因此插画市场的竞争也是非常激烈的。

在日本，商业动漫已经有了庞大的市场和运作队伍。我们也经常能够欣赏到日本的动漫作品。而动漫是插画产业的一个重要的分支。当CG技术(Computer Graphics，利用计算机技术进行视觉设计和生产)进入插画领域之前，靠手工绘制的动画就已经成为了日本的朝阳产业。而在这之后，当代的年轻人则越来越喜欢使用电脑数码技术。

在韩国，随着近几年来游戏产业渐渐成为国民经济的第二大支柱产业，插画尤其是数码插画异军突起，用数码插画设计出来的游戏人物随着韩国游戏在中国的普及也受到了越来越多的游戏爱好者的追捧。

在我国的香港和台湾地区，插画设计师们也在努力寻找着属于自己的一片天地。而在我国的大陆地区，数码插画才刚刚起步不久，很多的数码插画爱好者都是自己在苦苦的摸索。因为介绍这方面的书籍尚不完备，随着我国对插画产业的大力支持，越来越多的青年人投入到插画的行业中来。

在我国，尽管插画还是一个新兴的行业，当时它正在流行正在被更多的人所熟知。如果您是一个好的插画家，你可以尽情的将自己的想法挥洒在画板上，我们尊称您为艺术家；如果您酷爱漫画，就有可能成为一名漫画家；如果您很幸运的被某游戏公司邀请参与游戏设计，您就是一位了不起的设计师！

我们知道这是一个讲求效率的社会，插画工作也要求与时俱进，当电脑被发明和普及，当CG插画离我们已经不再遥远，我们为大家编写了这本书，让更多的人懂得怎样通过使用电脑软件为主要工具来进行无纸化绘图工作。

在这里，我们将会详细的和大家介绍现在比较常用的软件Photoshop，以及插画家们所熟悉的另一个纯为绘画而设计的软件，它就是更专注于绘画技法和笔触的真实的模拟软件——Corel Painter。学会使用更高效专业的数字绘画软件来快速实现对插画内容的表现，不仅能够满足市场的需要，更是一个专业插画师必备的专业技能。

在这里，我们将通过大量经典案例，向您展示出一幅幅极具创意的作品，同时也通过详细的讲解，使您了解图象绘制技法和特效的制作过程。不论是人物的五官、人体的结构、还是服装、造型、头饰、道具等基本上都有细致的描述，让您一目了然。书中对插画的创作构思、素材搜集和整理进行了合理的使用与借鉴，并研究出不同的表现风格以配合书中内同需要。

本书不仅可以初学者打开插画之门的钥匙，也可以作为具有一定基础的插画爱好者的书。

无论对业余插画爱好者，还是对专业的插画设计师，本书都具有重要的参考价值。

您可通过本书，学习如何追求对插画内容本身的创意开发和表现．如何通过现代数字绘画软件进行各种视觉传达。因此本书的诞生，希望能使更多插画爱好者了解到专业绘画软件的功能并以此书抛砖引玉，期待读者中有爱好者能尝试出更多不同的绘画风格和效果。

我们始终坚持严谨、求实的作风并以高水平、高质量，高品位为目标。但智者千虑必有一失，不足之处在所难免，敬请读者、专业人士和同行批评、指正。我们将诚恳接受您的意见，并在以后推出的图书中不断改进。

在此，我们向您表示感谢。

每个人都有梦想，每个梦想都值得我们去追求，但每个人在追求的过程中都难免会误入歧途。希望能够帮助更多怀揣梦想的人少走些弯路，这就是我们编写这本书的初衷所在。

如果您的梦想是远方，这里将是您梦想起航的地方。



 第一章　painter32种笔刷介绍

Painter的笔刷种类和变体数量是空前庞大的。一共有32种笔刷，400多种变体。

笔刷图标旁边的窗口可以打开变体清单，其实任何笔刷的操作，在画面点击右键也可以快速打开变体清单。
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接下来逐一介绍每种笔刷的基本特性。

1.首先是Acrylics（丙稀画笔）。
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丙稀画笔的特性是笔毛分叉比较厉害，而且笔毛的质感比较硬。

[image:  ]


2.Airbrushes（喷枪）是比较熟悉的一类，DigitalAirbrush（数码喷枪）是我们最常用的一种很柔和的变体。
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3.Artists（艺术家画笔）是模仿一些著名画家的画风笔触。

Impressionist（印象派画笔）
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可以很好地模仿莫奈等的印象派画风。
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4.Blenders（融合笔），主要的作用就是柔和笔触和混色效果。

Just Add Whater（加水笔）

[image:  ]


就是原来版本的液态水笔中的一类。
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5.Calligraphy（书法笔）可以很好地模仿一些书法笔触，DryInk（干墨笔）。
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就是其中的一个代表。
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6.Chalk（粉笔），原本是属于Dry Media（干媒体）里面的变体。

Sharp Chalk（尖锐色粉笔）

[image:  ]


就是一种非常好的细节刻画工具。
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7.Charcoal（炭笔）是质地比较软的一种干画笔，SoftCharcoal（软炭笔）。
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是一种非常柔和的变体，而且有一定的纸纹效果。
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8.Cloners（克隆画笔）可以用各种类型的画笔仿制对象，当没有确定克隆源之前，克隆源默认的是图案面板中选定的图案。

Soft Cloner（柔性克隆）
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可以当做photoshop的图章工具使用，按住SHIFT键点取克隆源，然后涂抹。
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9.Colored Pencils（彩色铅笔）
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是原来铅笔类笔刷中独立出来的一个新的类别，可以很好地模仿各种不同质感的彩色铅笔的笔触。
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10.Conte（孔特粉腊笔）

[image:  ]


是新增的一个类别，它的质地松软，很适合大面积涂抹和进行粉笔速写。
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11.Crayons（蜡笔）
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是质地最硬的一种干画笔，而且当笔触重叠时会有加深效果。
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12.Digital Water Color（数码水彩）是新增的一类画笔，也许是corel公司听到了用户关于painter7取消了原来的Simple Water变体而怨声载道，现在把原来painter6中的水彩画笔作为数码水彩加入了一个新的类别。而且数码水彩可以在普通的图层上绘画，非常方便。当然其中又看到了非常受欢迎的王牌笔刷Simple。
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Water（简单水彩）
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13.Distortion（扭曲画笔）
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是原来液态笔中的一类，现在独立成为了一种笔刷。这些变体可以产生很多稀奇古怪的扭曲效果。
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14.Erasers（橡皮擦）工具的作用很简单，就是清除。

[image:  ]


[image:  ]


15.F-X（特效画笔）可以添加很多的特效笔触。
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16.Felt Pens（蘸水笔）

[image:  ]


可模仿各种类型的马克笔效果。
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17.Gouache（水粉笔）也是新增的一类，水粉笔的质地都比较柔软，比丙稀类画笔更加柔和，可以很好地模仿传统的水粉画。
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18.Image Hose（图像水管）
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像是图像喷洒器，可以随意在画面上喷洒水管图像。
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19.Impasto（厚涂画笔）可以很好地模仿厚涂笔触的效果。

Clear Varnish（透明厚涂）

[image:  ]


可以单产生厚涂笔触，不带颜色，很适合最后添加厚涂效果。
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20.Liquid Ink（液态墨水笔）
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是一种粘厚的墨水，作用于独立的液态墨水图层，有丰富的手绘笔触效果。
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21.Oil Pastels（油画棒）

[image:  ]


是质地比较适中，带有一定黏性的画笔，很适合笔触的堆积和形体的造。
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22.Oils（油画笔）也是从原来Brushes里面分离出的一类。

Round Camel Hair（圆头驼毛笔）
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就是其中一种很好用的变体。
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23.Palette Knives（调色刀）
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可以模仿调色刀的刮痕和纹理效果。
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24.Pastels（色粉笔）
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是一种比较柔和的干画笔，它的硬度介于Chalk和Conte之间。
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25、Pattren Pens（图案画笔）
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是一种比较特殊的画笔，它的笔触取决于图案面板中的图案设定。
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26.Pencils（铅笔）
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是最普通的一类，我们通常用来起稿。
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27.Pens（钢笔）
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可以有很多种钢笔笔触的选择。
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28.Photo（照相画笔）可以模仿一些传统相机效果。

Add Grain（添加纹理）
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就是其中一种很好的添加纸纹纹理的特效画笔。
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29.Sponges（海绵）
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是一种添加绘画情趣和肌理的工具，不过都是很耗内存的变体，运行及其缓慢，需要慎重使用。
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30.Sumi-e（水墨画笔）
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是模仿中国传统国画的一类新增画笔。
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31.Tinting（染色笔）
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是一种比较特殊的笔刷，对于彩色的图像似乎无效，在灰度图像上才可以发现它的用处。

[image:  ]


32.Water Color（水彩）
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是真正意义上的水彩，和传统的水彩一样，没有遮盖能力。

越画越深，而且水份的变化有很多种类，作用于单独的水彩图层。
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 第二章　头部


 第一节　眼睛


 理论篇


 一　概述

眼窝（或称眼眶）上面，被厚重的额骨所支撑，颧骨在其下方进一步起到支撑作用。眼部周围整个骨骼结构旨在保护眼睛这个容易受伤害的、同时又是脸部富于表情的五官之一。

眼睛位于眼窝内，被脂肪台垫着，眼球的形状有点圆。暴露在外面的部分由瞳孔、虹膜、角膜和白眼球构成。角膜，是一层透明的物质，刚好覆盖在虹膜上，就像手表上面的水晶表壳，其原理是把一个较小圆形物的一部分覆盖在一个较大的圆形物上。这也是眼睛前面轻微突出的原因。

上眼皮可以上下运动。眼睑合上时，轻轻盖住眼睛;张开时，眼睑下放部分沿着眼球曲线抬起，就像书桌滑动式顶盖，抬近眼睑上半部分之下，形成一道褶皱。你能感觉到透明的眼角膜是凸起的，上眼皮只是盖住它的一部分，上眼皮因此也是突出的。眼皮的隆凸部分随眼球的运动而移动，无论在眼睛张开还是合拢时都是如此。

下眼皮不动，可以变周，向内轻微收缩，眼皮内端向下鼓出一点。眼睛边缘的上下眼睫毛像动物的触须一样保护眼睛。当有异物要进入眼睛时，上眼皮能够本能地闭上。


 二　眼睛的构造
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1：泪阜；2：结膜半月襞；3：巩膜；4：眼球（角膜）；5：上睫毛；6：瞳孔；7：上眼睑；8：角膜缘；9：上眼皮；10：外眦；11：下睫毛；12：眼袋；13：黄斑；14：下眼皮；15：下眼睑


 三　眼睛的形状比例
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双眼之间的距离大约是一只眼睛的宽度。

眼的高度大约是眼宽的一半。上眼皮的最高点与下眼皮的最低点的连续角度大约是45°。
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眼睛的外形可以看成正矩形，或是上大下小的树叶形。
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1.眉梢下垂。

2.眉尾下垂。眉尾在2/3处开始下弯。

3.眼球被上眼皮遮去1/3。

4.眼梢下垂。

5.眼尾下垂。在同一水平线，眼尾略高于眼梢。

6.眼球较贴下眼皮。


 四　眼睛的角度和透视
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当面部正面时，两只眼睛的位置与比例是对称的。

当面部不在正面时，就要利用透视原理了。


半侧面


正视
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俯视
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仰视
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 五　描绘眼睛的简略步骤

眼睛由眼球、上眼睑、下眼睑、眼眶和泪阜组成。

眼球呈球体嵌在头骨深凹的眼眶内，通过上下眼睑构成的眼裂，我们才能看到眼球的暴露部分，即部分眼白和虹膜、瞳孔。

表现眼球要特别注意它的精细变化。它的上部有上眼睑投下的阴影。下部有球体自身结构形成的暗部。虹膜是一个变化复杂的深色透明体，黑色的瞳孔上，有小而亮的高光。

虹膜是一个变化复杂的深色透明体，黑色的瞳孔上，有小而亮的高光。

眼睑与眼裂呈弧形，分上下两部分保护着眼球。上眼睑比下眼睑厚和长，位置也靠前，覆盖着眼球的大部分。

眼睫毛呈放射状生长于上、下眼睑。上部的睫毛较为粗、密、长，而且能影响眼球的光照。

表现中要尽量多刻画眼部的这些结构特变，特别要注意眼球的体积和眼睑的厚度部分。

眼睛的外形可以看成是上大下小的树叶形，最高点与最低点分别在斜上方和斜下方。

1.先根据面部的方向勾画出一双眼睛的外形，注意它的透视关系，近大远小。

2.再勾画出眼皮部分。

3.勾画眼球。

眼睑的形状与瞳孔的位置，与表现人的精神状态有很大关系，哪怕只是一点小小的变动，就能造成神态的很大差异。

眼睛的表现，还应当包括眼部周围的形体表现，与眼部结构关系比较大的是眉毛和眶上缘，眶上缘是眼眶与额头结合处大的结构转折。由于眉弓的穿插，使转折的边缘产生了多边的平面，期间还有浓淡变化的眉毛，更使此处的变化显得模糊和微妙。这一部分的表现，直接影响到眼部刻画的可信程度。


 六　不同性别的眼睛，男女有所不同

女性的眼睛一般比男性的眼睛稍大，睫毛也较之稍长一些。
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男性的眉毛一般比较浓。
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孩子的眼睛大而圆，睫毛长，眉毛淡而细。
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老人的眼睛会有皱纹及眼袋，眉毛的颜色浅。
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 实战篇


 第一步 线稿
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对线稿进行修饰。

[image:  ]


把线条修整圆滑。

去掉多余即重叠的线条。

[image:  ]


[image:  ]
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完成图
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常见错误：


每条线的颜色粗细都一样。

应该注意线与线的虚实关系，在阴影重或靠近衣角或发角的地方线条颜色要深一些，这样画的整体看起来会比较协调。


 第二步 铺色

新建图层，确定主色调。

铺大体色前首先在心里有个大体的色彩基调，这幅作品主要以暖色为主还是要以冷色为主，要在心里先有个底再开始动手。整个铺大体色动作要快，尽力在短时间把所有的色块填满，这样在视觉上才能有一个整体的色彩感觉，才能更好地深入作画。
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 第三步 刻画眼睛


深入刻画眼睛


1.加深加粗上眼皮的轮廓。
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2.选择比上眼皮轮廓较浅的颜色，填充下眼睑。
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3.画出眼白和黑眼球，要注意的是眼白部分不能只是单纯的用白颜色填充，而是灰白和米色的混合色，然后覆盖在皮肤色调的上面——我们发现这样的结合出现的效果和真实的眼球是非常贴切的（皮肤的色调高光区通常是高的有光泽的皮肤的表面）但是不要在眼球上添加高光。总之，需要指出的是：在瞳孔和眼角上着色去体现光泽是浪费时间。另外，眼球的形状要和眼睑的阴影保持一致。
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常见错误：


使用纯白色来添充眼珠。

4.给瞳孔加些细节，在瞳孔边缘及中间部分加深，表现出圆的立体感。
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黑眼球是完全的圆形，在极大程度上，黑眼球的若干部分往往隐藏在眼睑的下面——如果黑眼球没有隐藏，眼睛看起来就宽了很多，感觉是震惊表情或是目不转睛。黑眼球隐藏一半或更多的时候，眼睛看起来是另一种感觉，可能是懒惰的、诱人的，或是狡猾的。正如我们在上色时举的例子，会有一种慵懒的气质。

5.下面使用设置一个型号较小的，而且坚硬的有边缘的带有压力的画刷，来描绘睫毛。
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保持眼角处睫毛稀少地扫向外面，注意不要忽略眼睛下面的睫毛,而只是强调上面的。

6.加深另一只眼睛的轮廓。
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7.同样的，把下眼睑的厚度用相对较深的颜色填充上，但不要超过上眼皮轮廓线的深度。
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8.画出瞳孔的基本颜色。
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9.同样的，瞳孔也是完整的圆形，不要有任何置疑，为瞳孔上颜色，黑色的圆形在黑眼球的中间，用少量的白色的斑点描绘在黑眼球和瞳孔上，然后去感觉，眼睛突然变得有光泽了。


常见错误：


黑眼球趋向于不是圆形。


 第四步 眉毛的刻画
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常见错误：


整条眉毛的深浅粗细一样。

一般来说，眉尾的颜色会越来越淡，要注意颜色的过渡。
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 第五步 皮肤的刻画


脸部皮肤的明暗刻画


1.加深上眼窝、鼻子侧面的背光部分及鼻子下面皮肤的颜色。
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2.柔化处理
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3.加亮脸部侧面，鼻子侧面的受光面。
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 第六步 嘴的刻画

1.确定出上嘴唇、下嘴唇及嘴缝的颜色。
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2、把颜色填充完整。
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3.进行颜色柔化过渡处理并添加细节。

[image:  ]


[image:  ]



 第七步 手指的刻画

1.确定手指亮面及暗面的颜色。
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2.进行色块间的柔化，让手指变圆润。
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3.同样的方法画出另外的手指。
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 第八步 脖子的刻画

脖子的刻画，加亮脖子边缘，及锁骨上方的受光面。
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 第九步 衣服的刻画

1.衣领部分用大笔刷打亮。

2.袖子边缘用近于白色的笔刷描绘出受光面，并在袖子下方用大笔刷强调一些反光，制造出衣服柔软的质感。
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 第十步 头发的刻画

1.在靠近发际线的部分用大笔刷由里向外刷上深色。
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2.柔化头发与皮肤的色块交接处。
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3.提取皮肤亮部的颜色刷在另一边的交接处并柔化，使之过渡自然。
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4.喷绘上亮部的颜色。
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5.用细笔刷强调出重点部分的发丝。
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常见错误：


想着整个发型的每一绺头发都需要细节描绘。

6.沿着整个头发的外缘喷绘上白色，使之与背景布完全融合。
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 第二节　鼻子


 理论篇


 一　概述

鼻子在面部中心位置，形状像楔子。鼻子根部与前额相接。鼻子底部在上唇中心处。从前额向下，鼻子形状渐宽、体积渐大。底部从中间支撑鼻子，两侧有软骨支撑。

鼻子的骨骼结构由两个鼻骨组成，从鼻根部向下延伸至鼻子的一半即止。下面的部分总共由五个软骨组成：上面两个，侧面两个，还有一个将鼻腔分开。

鼻子上有两个楔状物在靠中心（陈给鼻梁的点）稍微上一点相连。一个楔状物一端朝向两眼之间的前额，另一楔状物的一端朝着鼻子底部，当其伸入鼻尖处的球形部分时，楔形渐窄。


 二　鼻子的构造

鼻子的构造组成有：鼻根，鼻梁，鼻背，鼻尖，鼻翼，鼻缘，鼻孔，鼻孔坎，鼻小柱，鼻唇沟。

如图：1.鼻根；2.鼻梁；3.鼻背；4.鼻尖；5.鼻翼；6.鼻唇沟；7.鼻孔；8.鼻缘；9.鼻小柱
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鼻根，由鼻骨构成。仅靠双眼的泪阜，上端与额骨下弯处连接。是鼻子最窄、转折最急的部分。与眼的连接很突然。对比变化大。因与眼睛太近，不要过分强调它靠近眼睛结构地方的对比关系。

鼻梁，由鼻骨的下端和两块鼻软骨构成，位于鼻子的中段，近似梯形，有一正两侧三个明显的平面。刻画时注意三个平面的形状和结构，注意整个梯形的体积感和与其相邻部分的嵌接方式。

鼻头，由鼻软骨构成，分鼻尖和鼻翼两部分。鼻尖形似球体，鼻翼似半球体，在形体特征上与鼻梁的梯形有明显区别。是肖像面部的最高点，它距离眼部较远，所以我们可以把它当做面部的第二个重点，进行仔细的刻画。

鼻底，鼻头的底面。在形体上与鼻子的其他部分在受光后对比强烈，把它作为一个特殊部分来处理。由鼻尖的转折面和两个鼻孔形成的复杂结构，大于90度的转折，使整个鼻底处于暗部，并形成了一条明显的明暗交界线。两个不规则的鼻孔，使它的周围产生了复杂的反光，刻画时要注意它丰富的明暗、虚实变化。


 三　鼻子的形状


正面的鼻子


俯视
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正视

[image:  ]


仰视
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半侧面的鼻子


俯视
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正视
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仰视
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正侧面的鼻子


俯视
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正视
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仰视
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鼻子位于五官的中轴线上，是面部最突出的部分。

鼻子由三个部分组成：

鼻骨和软骨组成的鼻梁。

椭圆形鼻球部和它下面的鼻中隔。

两个向外下方倾斜的鼻翼和中空的鼻孔。

整个鼻子类似一个上窄下宽的梯形。在表现时，要注意它四个部分的变化。

鼻子的四个面要分出来，鼻梁一个面，左右鼻翼共两个面，鼻底一个面。


 四　鼻子的形态

1.每个人的鼻子的各个部位的大小形状都各不相同，所以造就了千万种鼻形。

2.就是同一个人，不同角度，不同年龄阶段，不同形态表情下，鼻子的形态都会有差别。
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 五　鼻子的比例

鼻子为颜面之王。
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1.鼻子长度为面部长度的1/3，一般为6～7.5厘米。

2.外鼻宽度（两个鼻孔外侧缘的距离）为一眼的宽度，相当于鼻子长度的70%。
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3.鼻面角（前额至切牙的垂直线与前额至鼻尖的倾斜线所形成的角度），为30～33度。

4.鼻唇角（是鼻小柱与唇人中之间的夹角），正常为90度。

5.鼻额角（由鼻背至额部的角度），正常为120度左右。

6.鼻底为一等边三角形。

7.鼻小柱的长度应为三角形高度的1/3，并等于鼻尖的长度。鼻小柱的宽度应与鼻孔的宽度相同。

8.鼻高度一般不能低于9毫米，男性一般为12毫米，女性为11毫米。

9.鼻尖正常形态为球形，鼻孔为倾斜向鼻尖的椭圆形。


 六　鼻子的结构与明暗关系

刻画鼻子很强调光线的方向。尤其是鼻子部分，其多角度的形状变化表现出丰富的明暗及反光，越是细致的刻画这些部位，所表现的鼻子就越精致。
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注意鼻孔周围，并不是单纯的一个黑洞，鼻缘、鼻小柱及鼻孔坎都有圆润的明暗变化和反光，即使是鼻孔内部的暗部，明暗也是有过渡的，接近鼻尖部分教案，一直过度到鼻孔坎部分，然后再往人中部分过渡。注意鼻翼两侧靠近鼻孔的部分，是与鼻孔坎相连并有反光效果的。


 实战篇


 第一步 线稿

简单勾勒出人物的轮廓。
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 第二步 铺色

进行整体的铺色，把基调定下来，以及各部位之间大概的关系。一开始可以把色彩概括得非常简单，在这幅画中首先只要概括出各部分的中间色。

头发的中间色。
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脸部的中间色。
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背景的颜色。
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常见错误：


一开始就描绘各个细节的颜色。

一般来讲，再复杂的插画，也是由几大色块构成，色块之间的穿插融合很重要。这时候不要顾及人物的细节包括些小饰物的具体形和颜色，很多东西都可以最后加。


 第三步 确定暗色

[image:  ]


确定出脸部、鼻子暗部的颜色。


常见错误：


初学者总是喜欢使用过纯的颜色，这实际就是没有掌握好基本色和系列色的缘故，总是想画物体的固有色，只有在我们需要强调画面的某些特殊部分时，才应该采用较纯的颜色。


 第四步 确定亮色

确定脸部受光面得颜色。
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 第五步 暗部的刻画

用大笔刷，轻扫出脸部背光的部分，即暗部。


常见错误：


用黑色直接画到暗部。

应注意观察暗部的颜色变化，直接用黑色会显得画面很脏。
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 第六步 亮部的刻画

加入皮肤亮部的颜色。
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 第七步 眼睛的轮廓

轻轻地带出眼睛和眉毛的轮廓。

[image:  ]


[image:  ]



 第八步 描绘鼻子

1.在鼻梁及鼻背上用大笔刷刷上较皮肤颜色纯度高且深的颜色。
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2.加深另一侧背光部鼻梁的颜色。
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3.加亮鼻头的受光部。
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4.加深鼻子两侧皮肤及鼻底的颜色。
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要画好鼻子，把握结构才是根本，结构准确了，再确定好明暗关系，鼻子也就画出来了。至于颜色倒并不介意，因为最终画好以后，可以调节颜色甚至重新上色。

鼻子的质感，可以是光滑滋润的；也可以添加一些杂色来表现皮肤的质感；如果高光表现得很明显，就会有阴泠泠的感觉。

5.确定两个点，定为嘴缝，画出上嘴唇和下嘴唇，只要定个位置就好，选择相对深一点的颜色加强中间的位置。
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常见错误：


忽略嘴唇与脸部皮肤的衔接。


 第九步 眼睛的描绘

画出瞳孔的基本颜色。

用小笔刷加深眼睛的轮廓线。常见错误：


忽略了下眼睑的厚度。

注意这个角度的眼睛是可以看到下眼睑的厚度的，因此不可以只是一根线条了事。
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 第十步 瞳孔

把下眼睑的厚度用相对较深的颜色填充上。


常见错误：


上下眼睑的轮廓线一样深浅。在这幅画中，上眼睑处在暗部，因此颜色的深度要超过下眼睑。
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 第十一步 瞳孔的细节

要注意的是眼白部分不能只是单纯的用白颜色填充，而是灰白和米色的混合色，然后覆盖在皮肤色调的上面—我们发现这样的结合出现的效果和真实的眼球是非常贴切的（皮肤的色调高光区通常是高的有光泽的皮肤的表面）但是不要在眼球上添加高光。总之，需要指出的是—在瞳孔和眼角上着色去体现光泽是浪费时间。另外眼球的形状要和眼睑的阴影保持一致。


常见错误：


使用纯白色来添充眼珠。
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 第十二步 描绘另一只眼睛

加深另一只眼睛的轮廓。
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同样的，要注意区分上下眼睑的颜色。可以直接提取已经画好的眼睛颜色。


 第十三步 瞳孔的描绘

为瞳孔上颜色。
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常见错误：


瞳孔上半部分和下半部分颜色一样。

由于瞳孔的上半部分会被上眼皮遮住1/3，因此上眼皮的阴影会呈现在瞳孔上，上面靠近眼睑边缘线的部分往往颜色较深。

下半部分由于反光，因此可以添加进其他丰富且较浅的颜色。这样就能描绘出透明且圆润的瞳孔。


 第十四步 睫毛

使用设置一个型号较小的，而且坚硬的有边缘的带有压力的画刷，来描绘睫毛。
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常见错误：


忽略下睫毛。


 第十五步 脸部的柔化

把脸部的颜色填充完整并柔化，让脸部变成一个圆润的弧面。
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 第十六步 头发的暗部

强调出头发的暗部。
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继续加深，让每绺头发更分明。
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 第十七步 头发的亮部

用细笔刷一根根地画出头发的亮部，再进行柔化处理，留下头发的纹路。
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 第十八步 衣服的描绘

画出衣服的图案
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常见错误：


衣服的图案不根据布料的起伏而变化，整件衣服画成一个平面。

衣服的图案不能只是一种颜色，要根据衣服的起伏产生深浅的变化。


 第十九步 画面整体调整

把画面上空白的部分填充完整。
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 第二十步 柔化轮廓边缘

柔化处理背景与人物的衔接部分。
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用ps自带的笔刷，笔刷调大一点，透明度调低，在轮廓边缘喷上柔和的浅色，使人物和背景融为一体，没有那么突兀。

脸部明暗交界处也可以用这样的方法喷上些过渡色，切忌透明度不要调太高，应慢慢地去喷上过渡色，这样色块之间的过渡才自然。
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 第三节　眉毛


 理论篇


 一　眉毛的构造

[image:  ]


1.眉的内侧较粗圆、稍低于眶缘，称为眉头。

2.外侧呈尖细状、略高于睑缘，称为眉梢。

3.眉头与眉梢之间相对平直的部分称为眉体或眉腰。

4.在眉体与眉腰相接处是眉的最高点，称为眉峰。

眉头内端一般位于眶缘稍上方，其尾端在唇峰、鼻翼外缘在外眼角连线的延长线上。

眉体一般较为平直，位于眶缘之上。

眉峰位置应是自眉梢至眉头的直线距离外1/3处；如果眉峰在直线距离1/2处，则使上升线鲜明，可以将脸盘拉长，这种眉峰适合于脸短者；如果眉峰在直线距离1/4处，则使其离心感强，可以使脸盘显得宽。


 二　眉毛的形态


不同角度眉毛的形态


正面的眉毛：从靠近印堂处向上至眉长2/3处自然下斜。

正视
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仰视
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俯视
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半侧面的眉毛：头在转为半侧面时眉的弧度加大，比例变成相等。

正视
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仰视
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俯视
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侧面的眉毛：头转为正侧面时，眉靠近印堂，眉尾则加长下弯。

正视
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仰视

[image:  ]


俯视
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 三　眉毛的走向
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1.从横向观，内侧1/3的眉毛多向上生长，与眼水平线约呈60～80度角，眉体的眉毛则呈现10～30度角或在水平方向生长，眉梢处眉毛向下生长。

2.从纵向观，眉毛可分为上、中、下三层，上层眉毛生长方向向下，中层则呈横向上长，二下层向斜上方生长，如此，眉毛上、中、下三层互相重叠，眉毛看起来就会有较强的立体感。

3.多数人的眉毛有1厘米长左右。

4.眉毛的样子，它的长短、弧度、浓淡、色调，都很微妙地表达着一些情绪，影响着一个人的形象，在画画时，可以借用眉毛体现出角色的性格，性情，甚至是时代、年龄。


 四　眉的美学

颜色：眉腰及眉峰的颜色较深，眉梢颜色浅淡。眉毛的长短、粗细、色泽与种族、性别、年龄及遗传因素有关。

白种人的眉毛
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黄种人的眉毛
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黑种人的眉毛
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年龄：

儿童的眉细而短，色灰淡

[image:  ]


成年后眉色加深

[image:  ]


老年后眉毛可变白
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男性眉毛粗而密，长形容为“浓眉大眼”。

女性眉细而系长比喻为“娥眉细眼”。
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眉的位置可以通过在面部画三条线来确定它是否符合东方人的美学
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这三条线是：

1.眉内下缘位于鼻侧眶上缘，眉头与鼻翼连线为垂直向下的直线。

2.两眼正视前方时，鼻翼与瞳孔外缘连线延长线交于眉的位置，为美的眉形弧度最高点，及眉峰的位置。

3.鼻翼至外眼角连线交于眉，为美的外缘及眉梢位置。

眉形与性格：眉是眼的情态美的重要组成部分，是“七情之虹”，是心理活动的晴雨表。心理学家研究认为，眉有20多种动作，通过眉的舒和缩、收和展、扬和竖，便能表现不同的情感。眉与眼睛的巧妙配合，能将内心的许多情感展露出来。眉能传递喜、怒、哀、乐、恐、悲、忧、思多种情感，不用说话，却可无声胜有声。

眉的形态可根据不同的年龄、不同的气质、不同的喜爱来选择，如水平眉、弯月眉、柳叶眉等。拱形眉显得可爱，锐利眉能显出曲线美，上升眉显得雅致，长拱眉显得妩媚。


 实战篇


 第一步 线稿
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在线稿步骤，最重要的是构图。好的构图方式是大三角形套小三角，并用弧线平衡，同时要把要详细刻画的部分放在画面的三等分线左右——要让画面中的精彩部分有良好的循环。


 第二步 铺色

将线稿的图层属性改为“正片叠底”，再在其下新建一层，开始上色。最上层是线稿，图层属性“正片叠底”，

第二层是色彩，图层属性“正常”。1.脸部的上色。
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常见错误：


暗部直接添加黑色，亮部添加不经调和的白色。

如无特殊需求，不要用黑色，而是要通过色彩的对比来表现体积感，有些画看起来之所以“脏”，就是因为在亮部和暗部添加了不合理的黑与白，这是要特别注意的。
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常见错误：


使用过纯的颜色。
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大家可以观察这个保龄球。最亮的部分纯度低，暗部不是深红，而是紫红色，而且边缘反而要比中间亮一些。

2.肢体的上色

用亮色和暗色结合来表现肢体的形状。


常见错误：


太过僵硬的明暗。

皮肤的颜色变化较多。因此可以做皮肤色块的采集，这可以大大提高你的效率。
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3.头发的铺色

确定头发的颜色，这时把头发当做整体（成缕），而不是具体的一根一根的头发。


常见错误：


从头发丝开始描绘，不进行最初的草拟。
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4.衣服及装饰物的铺色。
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 第三步 眼睛

眼睛的精细刻画

1.加深眼睛的轮廓。
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眼球的形状要和眼睑的阴影保持一致。


常见错误：


用纯黑色甚至一样粗细的线条展示眼睛的边缘处。

2.描绘出上眼皮的折痕。
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当眼睛睁开时有皱摺的部分，那是折叠的。

3.柔化眼球的颜色。
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黑眼球是完全的圆形，瞳孔也是完整的圆形。为瞳孔上颜色，黑色的圆形在黑眼球的中间，用少量的白色的斑点描绘在黑眼球和瞳孔上，眼睛会变得有光泽。

选择一个黑色——自然的黑色，不要纯黑色，不要极端的颜色——描绘在黑眼球上。然后，在上面轻微地描绘黑色的边缘。不是所有的眼睛，尤其是黑眼球的周围都会有黑色的边缘。

4.描绘出睫毛。
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设置一个型号较小的，而且边缘较坚硬的笔刷来描绘睫毛。再使用涂抹工具反复地刷在描绘好的睫毛上面，使睫毛趋向于真实。

5.描绘出另一只眼睛。
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 第四步 眉毛

描绘出眉毛

1.描绘出大致的眉形。
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2.将描绘好的线条进行模糊，让眉毛更自然。
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眉头的位置和鼻翼侧保持垂直，而眉尾的位置在鼻翼与外眼角连线的延长线上。

眉头和眉尾大致在同一水平线上；眉峰在外眼球和外眼角的1/2处。

眉头较粗，越往后越细；眉头虽然是最粗的部分，但是颜色是最浅的。

在颜色的选择上，要选用和头发相近的颜色来描绘眉毛。比如，黑亮的头发，应该选用灰黑色来勾画；黄褐色的头发，就可以选用棕色来上色。

3.先画出一个淡淡眉毛的轮廓，然后顺着眉毛生长的方向一根一根地画。


常见错误：


直接在眼睛上方画出像蚯蚓一样的曲线。

这样画的感觉眉毛是贴在脸上的，没有立体感。眉毛上边缘要自然，不能特别整齐。

眉毛间的间距要保持大概一眼之隔。
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当需要表现出更具女人味的气质时，眉毛需要画得细长、秀气，眉峰柔和；当需要表现出人物的中性和干炼的气质时，眉毛线条要平直，眉峰硬朗。
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 第五步 皮肤

细致刻画脸部的皮肤

1.在已经确定好的肤色基础上，把颜色填充完整。

2.柔化处理两个色块的交界处。
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 第六步 头发

描绘头发

1.刻画发饰。

这时把额头上方的的头发颜色也填充完整。
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2.刻画头发与皮肤的衔接处。
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3.填充发尾的颜色。

4.用较小的笔刷，选择较头发底色浅的颜色，一根根地描绘出发丝。

这时只需选择重点部位刻画，并不用画满整头头发。
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 第七步 肢体


刻画肢体
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 第八步 画面整体调整

1.把画面的空白填补完整。
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2.亮度对比度调整。
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 第四节　耳朵


 一　概述

耳朵的形状是不规则的，位于头部两侧。耳朵与面部相接处在下颌上方成角的那条线上。人的耳朵不能活动，形状像半个边缘翻卷的碗，下边连接着一块脂肪组织，成为耳垂。最早时耳朵这些肌肉很可能是用来捕捉微弱的声音，现在有了很多褶皱，形状已经有很大改变，不过还是只有确定的几种形状。耳朵有外边缘，其形状往往残留着罩套一样的痕迹。耳朵里有一块隆起的部分，耳洞就在这块隆凸部分的前面，由耳到口边的瓣状物从前后等方向保护着。

耳朵有三个平面，用两条从耳洞向外放射的线分割出来表示，上面一条和下面一条。第一条线表示出平面中下降的角，第二条线表示平面上升的角。


 二　耳朵的结构


正面的耳朵


1.外耳轮；2.二舟：3.三角窝；4.内耳轮；5.对耳屏；6.耳垂；7.三角窝；8.耳甲艇；9.耳屏；10.屏间切迹
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背面的耳朵
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1.耳轮；2.耳壳；3.耳垂。

耳朵的结构组成：

耳轮（外耳轮、内耳轮）

耳屏（耳屏、对耳屏）、耳垂

三角窝、耳舟、耳甲艇、屏间切迹


 三　耳朵的形状与构造说明
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1.耳朵位于头部的两个侧面，形体与头部向后有20°的夹角。脸部正面时，双耳显得比较偏远；侧面时，单耳位于头部的中间。

2.耳朵由外耳轮、内耳轮、对耳屏、三角窝、耳壳、耳垂几个部分组成，除了耳垂是脂肪体之外，其他部分时软骨组织。

3.耳轮自耳孔处环绕至下方耳垂。上端有耳轮结节（达尔文角），是人类进化遗留的痕迹。内耳轮与外耳轮平行于内侧，上方呈三角形凹窝，掩在耳轮下。

4.耳的形体结构是一个壳状，整个外轮廓呈C型，上端宽，底部窄，中央是一个凹形的碗状体。

5.表现耳朵时要注意它与脸部侧面的平面关系和自身的透视缩变，还要注意耳朵各部分之间的穿插结合。

6.耳部的形态比较好地体现了线的流畅和由线向面自然过渡的优美造型。

耳朵是一直以来被大家认为很难画的一件器官，大部分不是模糊就是省略，经常故意用头发和耳饰将其遮掩。

其实耳朵并不难画，了解了它的构造以后，若非是必要的特写的场合，大体把握好形状就完全够了。

当然这并不是说耳朵不重要，因为如果把耳朵画得过分地差错，会影响整个画面的美感。
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 四　耳朵的光感与质感

形状：用线条准确地表现出耳朵的形状是根本。

光线：确定光源进而正确地表达出耳朵的明暗。

1.光线位于耳朵正前方，可以添加杂色表现皮肤的质感。

2.光从耳后照射，耳朵本身具有透光性。

颜色：一般基于肤色，具体的光线下会有变化。

方位：头部的方位不同，耳朵的形态差别万千。


 实战篇


 第一步 草稿


打草稿
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常见错误：


画得过于拘谨，从局部开始描绘，不注意画面整体的比例。

建议先把画布缩小，将大体的型状勾画出来。因为放小来画不容易变形。这时再添加进五官及衣褶的细节。


 第二步 线稿的修饰

把一些多余的线条去掉，这时会剩下干净的画面。

添加上头发的纹路，让画面更完整。
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常见错误：


每条线的颜色与粗细相同。

不要只是为了去勾画轮廓而画线稿，线稿是画面很重要的一部分，衣服的材质轻盈，线条的颜色可以画得稍浅，笔刷的直径也可以调整的较小。头发的颜色深，如果用一样浅的颜色去勾画线稿就显现不出来，这时就要选择较深的颜色。
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 第三步 铺色

新建图层，调整为正片叠底模式。
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上大体颜色。

这一步过程很重要，它决定成品大体颜色、光线的走向和气氛。也会避免局部局部上色后不融合的尴尬。


 第四步 脸部的描绘

转换到painter，塑造脸部的立体感。

1.确定出脸颊的中间色调。
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2.找出皮肤的暗部，确定出颜色。这时可以以脸颊的中间色为基准进行调色。
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3.描绘额头。
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首先确定出额头的中间调。
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描绘亮部的颜色。
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进行色块间的柔化。

通常使用的柔化工具是acrylics里的wetsoftacrylic10笔刷。
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提取已经确定的皮肤颜色，笔刷的透明度调低，由其中的一个色块刷向另一个颜色，这样的过渡会很自然，能更好地体现出女性皮肤光滑的质感。

4.确定脸颊亮部的颜色。
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5.用大色块来填充脸颊的中间色。
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6.描绘鼻子

确定出鼻子的亮部、暗部及中间色。

填充完整鼻子的中间色。
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7.描绘暗部的脸颊。


常见错误：


整个暗部的颜色趋于相同，或者亮的地方超过中间色调。

确定出最暗的颜色与暗部中最浅的颜色，虽然是暗部的浅色，但也不要超过出我们已经确定的皮肤中间色调。这样，把整个暗部控制在一个色彩范围内。
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这样脸部的立体感就大致表现出来了。


 第五步 脖子

描绘脖子

1.确定脖子暗部及亮部的颜色。
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2.填充进脖子的中间色调。
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 第六步 眼睛


描绘眼睛


1.画出上眼睑的轮廓。
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2.填充眼白与瞳孔的颜色。
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3.填充下眼睑的颜色。
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4.加深上眼睑及眼珠的颜色。

5.继续加深上眼睑的颜色，并把下眼睑及眼白部分的颜色填充完整。

6.用同样的方法描绘出另一只眼睛。
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 第七步 眉毛

沿着眉毛的生长方向，描绘出眉毛。
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 第八步 嘴唇


描绘嘴


1.描绘出嘴唇暗部及中间色调的颜色。
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2.填充嘴唇受光面的颜色
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 第九步 耳朵


描绘耳朵


1.确定出大致的中间色调
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2.沿着耳朵的构造和明暗进行构型。
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3.在基础色调上用加深减淡表现出大体的明暗关系。并对耳朵的明暗进行细节的描绘。
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4.将耳垂与皮肤相连的部分进行模糊，使其更为自然一些。

整个过程首先要确定好光源，注意明暗交替的变化。


 第十步 头发

描绘头发

1.确定头发暗部的颜色。
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2.确定头发亮部的颜色。
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3.以确定好的颜色为基础，把头发的颜色填充完整。
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4.继续加深头发的暗部。
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 第十一步 颜色的填充

头部的整体调整，把脸部的颜色填充完整。
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 第十二步 衣服

描绘衣服。
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 第十三步 背景

描绘背景。
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 第五节　嘴唇


 理论篇


 一　嘴唇的构造
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1.嘴角；2.上唇；3.上唇结节；4.口线；5.唇侧沟；6.唇纹；7.颏唇沟；8.下唇结节

嘴唇的构造：

上下唇，就是嘴唇的主体。

唇线（口线）,两唇之间的边界线；人中，上唇正上方的地方。

唇纹，嘴唇上的纹路。

上下唇结节，共有五个，可以想象呈微凸的小圆，上唇左中右三个，下唇左右两个。

嘴角，两唇相连的边角处。

唇侧沟，嘴角的阴影。

颏唇沟，下唇正下方的阴影。


正面


左右比例1：1。
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上唇比下唇薄。

上下唇左右对称。


半侧面
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左右比例4：6。


正侧面
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上下唇倾斜走向。

上唇比下唇稍凸。


 二　嘴唇的方向、角度、形态


正面的嘴唇


仰视
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正视
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俯视
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半侧面的嘴唇


仰视
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正视
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俯视
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 三　嘴唇构造确定的明暗关系
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嘴唇的高光部分主要由上下唇边缘和上下唇结节形成，如图所示，嘴唇的边缘时反光的一部分，嘴唇内部的反光可以看成由几个球形体组成，其中2、4、5分别是上下唇的唇结节，也是嘴唇高光的主要部分，其次是1和3。嘴唇的明暗关系由外在的光线环境决定。

所以，要想表达嘴唇的明暗关系，除了要明确认识的环境光线以外，嘴唇本身的构造才是需要明确认识的。

1.嘴依附于上下颌骨及牙齿构成的半圆柱体，形体呈圆弧状。嘴部在造型上由上下口唇、口线、人中和颏唇沟构成。

2.上下口唇分别是两个相对的W型，上口唇比较长，唇线比较分明，突出于下口唇，中央有一个上唇结节，唇线将上口一分为二。人中位于上唇结节线的上部，是鼻子与嘴之间的凹槽。这一部分的结构由凹到凸，使它的对比变化较为突出。下口唇的变化比较圆滑，分别由左右两个唇结节形成两个微凸点。颏唇沟位于下唇的中心下部，是突出的口唇底部与下颌骨正面构成的弧形转折线。这一部分的暗部作用，是使口唇抬起的原因。

3.口线是上下口唇闭合后形成的波状线，两端是口唇终端的嘴角。口线的变化很复杂，由口唇缝隙、上下口唇形成的投影和结构转折等几个因素构成。

4.嘴部的表情肌肉是很发达的，它使口线和嘴角产生丰富的变化，是刻画人物表情的主要部位。嘴的结构与脸部的肌肉联系很密切，嘴的运动会带来一列面部的变化。

5.嘴唇本身呈现红色，其他部分有一定色差。


 四　嘴唇的颜色和美学
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嘴唇分为上唇和下唇，闭在一起时只有一条横缝，即口裂。口裂的两头叫口角。嘴唇主要由皮肤、口轮匝肌、疏松结缔组织和粘膜组成。在上唇中不有一条发育程度不同的纵沟，称人中，这是人类特有的结构，也是构成上唇美的必要因素。

上下唇均可以分成三部分:一是皮肤部（也叫白唇）；二是红唇部，是口唇轻闭时，正面所见到的赤红色口唇部，红唇部皮肤极薄，没有角质层和色素，因而能透过血管中血液的颜色，形成红唇；三是粘膜部，在唇的里面，为口腔粘膜的一部分。

人中的长短，通常可反映出口唇皮肤的高度，而不包含红唇部。一般可分为三类：低上唇，上唇高度低于12毫米；中等，12～19毫米；高的常高于19毫米。上唇皮肤低于10～12毫米的人唇形就不那么美了。

在颜色上是下唇中间部分最红，在美度上，是上唇高一点美。


 五　嘴唇的厚薄

[image:  ]


唇的厚度是指口轻轻闭合时，上下红唇部的厚度。根据上下层平均厚度分为四类：

1.小薄唇：厚度在4毫米以下。

2.中等唇：5毫米。

3.偏厚唇：9～12毫米。

4.厚凸唇：大于12毫米。

下唇通常比上唇厚，医学专家认为应该分别观察上下唇的厚度。他们认为，女性美唇的标准值应为：上红唇8.2毫米，下红唇9.1毫米，男性比女性稍厚2～3毫米。

唇厚度的年龄变化很明显，在25岁以后，特别是40岁以后，唇厚度明显变薄。

唇的厚度在人中方面也有差别。非洲人嘴唇最厚，北欧与北亚人嘴唇则较薄。

一般薄唇或中等厚唇常常与狭鼻形相关，而厚唇人则多长阔鼻形。

按照口裂的宽度，也可分为三型：

1.樱桃小口，其口裂宽度在35毫米以下，属窄型，是女性较美的一种口型。

2.中等口裂宽度在36～50毫米之间，多数男女的口裂属此型。

3.宽大的口裂长大于50毫米，俗称大嘴，外观不美。


 六　唇形与色彩

1.理想型：轮廓线条分明，下唇稍后，大小适中，唇中间的线比较明显，嘴角微微上翘，嘴很有立体感。

2.厚嘴唇：上下嘴唇都比较厚，唇峰厚。

3.薄嘴唇：嘴唇单薄，赤红色口唇部明显。

4.翘嘴唇：嘴角微上翘，似是微笑。

5.下挂唇：嘴角的弧线向下，给人以沮丧感。

6.突兀唇：嘴唇薄而尖，唇峰很高，轮廓不够圆润。

7.瘪上唇：上嘴唇薄下嘴唇厚。
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唇形比较漂亮的，选择艳丽的颜色让嘴唇更动人。反之，嘴唇不够完美的，尽量避免选用比较亮眼妖娆的颜色。

皮肤白，可用桃红、粉色、玫瑰红等冷色。皮肤偏黄，选用酒红色等暖色。肤色深暗，嘴唇的颜色也会较深。灰暗的皮肤多选用枣红或浅红色。

上嘴唇的上唇结节，与下嘴唇的中间两点，形成三个凸起点。这三个凸起点比较明显的人，嘴唇立体感会比较强，反之，唇形则比较平淡。利用颜色来重新塑造重点突出部位，对呈现嘴唇立体生动的形象起关键作用。

在上唇结节涂上浅亮色，并将同样的色彩涂在下唇的凸起点上，然后在其余部位涂抹较深的颜色，就能塑造出饱满的嘴唇。要注意的是，两种颜色要过渡自然。


 实战篇


 第一步　线稿

1.首先要画出草图，不用太仔细，画出大概的想法。
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2.修整线稿。
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 第二步　刻画脸部

1.确定脸部的颜色，只是大色块就好，没必要太过拘谨。
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2.描绘眼睛。
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不要只是单纯的刻画眼睛，同样要顾及到眼睛周围皮肤的走势。
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3.描绘出鼻子。
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4.填充鼻子周围皮肤的颜色。
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5.描绘嘴唇。

勾勒出上唇、下唇及唇线的轮廓线。
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给上唇、下唇填充上适合的颜色，并稍带出唇线及下唇阴影的颜色。

[image:  ]


[image:  ]


[image:  ]


[image:  ]


加深上下唇的暗部。

减淡上下唇的亮部。

加深嘴唇下方皮肤的阴影，也可以强调出嘴唇右边的高光。

模糊处理色块的衔接处，尤其是下唇与皮肤的模糊力度更强

嘴唇的明暗关系的表现如下。

首先我们要定义出光源的方向

1.表现出上下唇及周围皮肤的大致明暗。

注意填充色块的饱和度不要太高，否则处理出来的暗部不会明显。

2.进一步加强明暗，必要时可降低饱和度，让嘴唇的暗部更容易表达。

注意在表达立体明暗的过渡时，除了亮部和暗部两个重要元素外，中间的过渡色非常重要，比如说在暗部边缘通常会显现一部分反光效果。

3.继续加强嘴唇的明暗，并处理口线，细化嘴唇周围皮肤的明暗，注意在唇边缘的皮肤表现出的高光效果。给上下唇中间部分加大色彩的饱和度。模糊双唇边缘，要注意不同部位的模糊力度不同，比如下唇两边与皮肤衔接的边缘处模糊力度就会稍大。

嘴唇纹路的表现：

可以用到加深简单工具，也可以调整小笔刷，用较深的颜色描绘出嘴唇的纹路。

无论是唇形还是唇纹，每个人都是不一样的，而且同一个人不同表情是，唇形的形态也各异。即便是在绘画中，也有很多不同的表现方法。

如果嘴唇的纹路清晰，就会显得很有立体感；如果高光强烈，就会显得嘴唇很有光泽。不同的手法，不同的颜色，不同的表现力度，造就出的嘴唇会千差万别。

6.描绘眉毛
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由于部分眉毛被头发遮住，只需大概交代出眉毛的颜色即可。

7.柔化处理脸部不同色块间的衔接。


 第三步　手部的上色
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 第四步　头发的描绘
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 第五步　衣服的描绘
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 第六步　描绘背景
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 第七步　画面的整体调整

提取头发亮部的颜色，笔刷透明度调低，直径调大，喷在头发色块间过渡的地方，让头发的颜色更柔和。

把画面空白部分填充完整。

利用简单工具提高头发的明度。减淡工具的范围调整为高光，曝光度调低一些。
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线稿的模式调整为正片叠底，并加深眼部的颜色。
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 第六节　头发


 理论篇


 一　头发概述
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头发，或单称发，是指长在人类头部上的毛发。头发的颜色是由基因决定的，一般而言，常见的有黑色、金黄色、棕色及红色等，当人类老化时，头发通常会变成银白色。

一般人的头发约有10万根左右。

在所有毛发中，头发的长度最长。

在世界上，由于种族和地区的不同，头发有乌黑、金黄、红褐、红棕、淡黄、灰白等颜色，甚至还有绿色和红色的。还可通过染发将头发染成多种多样的颜色。

黄种人和黑种人的头发绝大多数为黑色，而白种人则有较多种颜色。
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 二　头发的性质


物理性质：


头发根部较粗，越往发梢处就越细，所以发径也有所不同，可分一般发、粗发、细发。

直发
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天然卷曲发
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波浪卷曲发
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头发的形状


可分为直发、天然卷曲发、波浪卷曲发三种。直发的横切面是圆形，波浪卷曲发横切面是椭圆形，天然卷曲发横切面是扁形，头发的粗细与头发属于直发或卷发无关。


 三　头发的发型

[image:  ]


发型。头发的形状是人种分类的传统根据之一。头发的长度、颜色和发型都是肉眼所能观察到的，一般分为5种类型，即直发、波发、卷发、羊毛状卷发及小螺旋形发。黄色人种的头发是直而不卷的，长而粗，颜色为黑褐色或黑色，如中国人、美洲印第安人，一般认为因纽特人（爱斯基摩人）的头发是最硬的。黑色人种的头发是黑褐色或黑色的羊毛卷发以及小螺旋形发，头发是短粗而卷缩的，如非洲尼罗格人。小螺旋形发则是布须曼人和霍屯督人所特有的。白色人种的头发常见波状发和卷发，颜色从灰白色（斯堪的纳维亚人）通过不同程度的褐色一直到黑色（希腊人、南意大利人），偶然还有红色的；在长度上，波状发和卷发处于中等长度。而显微研究的结果表明不同发型所观察到的差异是与肉眼所看到的特征上的差异有关的。直发的横切面是圆的或近乎是圆的，髓质通常是存在的；羊毛状及小螺旋形状发的横切面是椭圆形的或肾状的，有髓质，髓质被浓密的黑色素颗粒盖住；波状和卷发的横切面是椭圆形的，髓质也经常存在。澳大利亚土著居民的头发虽然是波状的，横切面是椭圆形的，像白色人种一样，但是其头发始终是深褐色或黑色，而且粗，像黑色人种和黄色人种的头发。


 实战篇


 一　短发


第一步　描画出线稿
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第二步　铺大色块


直接用大块的颜色来填充线稿。
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第三步　确定脸部的明暗


1.确定皮肤的亮色。
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2.确定头发对于皮肤造成的阴影颜色。

[image:  ]


3.画出另一边脸部的暗部。
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4.继续沿着发际线及脸的边缘描绘添加暗部的颜色。
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5.画出眉毛。
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第四步　描绘头发


1.首先需要确定头发的颜色。

[image:  ]


这里描绘的是稍显黄色的头发，即使你以黑色基调来描绘闪亮的金发，也不要把黑色弄得太淡。
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选好色彩：一个高亮色、一个作阴影色、两个作混合色，便开始草拟头发的形状。

选用以准备好的色彩，从那两种中间色调开始，现在不要使用高亮色。


常见错误：


一开始就采用亮色，然后花大时间进行阴影处理。

[image:  ]


2.这一步开始描绘成缕的头发。
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选用acrylics里的capturedbristle笔刷，仅仅粗略的选用深色描绘出头发自然下落时成缕的线条。

继续选用稍深的颜色进行描绘，这时把头发当做整体（成缕），而不是具体的一根一根的头发。
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常见错误：


很多人从描绘头发丝开始，甚至不进行最初的草拟，就一根加一根地描绘起来。最后描绘的效果就像一根根叠加起来的稻草。
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3.局部。
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大致地描绘出每缕头发的轮廓，如果头发有稍微的卷曲，要描绘出那种飘动的感觉。


常见错误：


没有考虑到风的影响——裙子被吹向了一边，而头发却飘向了另一边。

忘记了头发的重力（短头发经常蓬松，长头发都下垂）和其他装饰品的影响。

4.要开始考虑光线的下落及头发周围环境的效果，

但最重要的是消除头发里的硬块，描绘出自然流畅的感觉。

5.继续进行头发软化和区域细分工作，当每一部分的头发走向不同的方向时，不要忘记不同绺的头发会相互影响，在它们交汇的地方会相互阴影或融合。
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开始时使用暗色，停下来，顺着头发的方向使用柔化模糊处理。

然后使用稍亮一点的色彩在上面描绘新一绺头发，但要保证不改变原来的形状。

在这一步的工作是修饰发型。修整一下发型的边缘。


第五步　描绘五官


1.描绘出嘴并让脸部的颜色连接变平滑。

2.用深色描绘出右眼及眼珠的轮廓。

3.对眼睛的线条进行修饰，让线条变得更柔和且细致，一根根地画出睫毛。
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4.用同样的方法描绘出另一只眼睛。
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第六步　描绘肢体


1.把手臂当做一个圆柱形的整体。
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2.左边的手臂添加亮部颜色，并进行柔化处理。
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3.确定衣服亮部及暗部的颜色。
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4.画出衣服的阴影和褶皱。
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第七步　画面整体调整


1.背景喷绘出淡淡的蓝色，笔刷的透明度调低些.
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2.对比度的调整。
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 二　长直发


第一步　线稿
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第二步　皮肤的上色
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第三步　眼睛的上色


1.勾勒出眼睛的轮廓。
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2.填充黑眼珠的颜色。
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3.描绘出黑眼珠的反光。
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4.描绘出另一只眼睛的轮廓。
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5.眼珠和眼白的上色。
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6.描绘出睫毛。
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第四步　描绘鼻子
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第五步　描绘嘴唇
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第六步　头发的描绘


1.确定头发的中间色。
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2.带出发饰的颜色，同样是要确定出亮部、中间色及暗部。
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3.确定头发的暗色。
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常见错误：


暗部太淡。

4.进行头发区域细分工作。
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每一部分的头发走向都不同，用色块来表现每绺头发而不是用线条表现一根根发丝。

5.大致地描绘出头发的轮廓，

[image:  ]


选用以确定的颜色，粗略的描绘出头发自然下落时成缕的线条。
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头发容易受到周围环境的影响，因此在描绘的时候可以添加上丰富的环境色，尤其是外轮廓部分。
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6.描绘发丝

将头发的底色铺满后，开始一根一绺地精心描绘发丝。以不同的色彩叠加上去，最好选用相比底色浅的颜色。

交换使用大笔刷、小笔刷以及不同的颜色，使得每一绺头发都自然的组合在一起。
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7.刻画发饰。

刻画的同时把头发空白处填充完整。
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8.使用柔和、精细的笔刷来刷去每一绺的末端，但不要做得过火。如果你使用的是精细的黑色，将会显现出精美的阴影效果；如果是长发，它将跟肤色相互辉映；如果留有刘海，做类似的处理但不完全相同，否则末端将会显现出磨损的感觉。
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常见错误：


把头发弄得浓淡不均。通常，经过这一步后头发边缘都变得柔和，但为安全起见，还是要再检查一遍。

描绘出初步的外貌和感觉，如考虑到刮风时的下落方向等。如果你对这个发型很满意，就再仔细检查一下。
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9.继续叠加上发丝，要考虑光线的下落、头发周围环境的效果。

一个漂亮的造型需要细腻、清洁、自然的线条，如果每一绺都自然的组合在一起，即使粗放的卷曲也比那些随机堆起来的发型好看得多。
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可以把发丝放在另一个图层里，这样你可以自如地进行擦除、薰烟、模糊化以及调整处理。这些听起来很复杂，实际并不如此。它只是在你还没有得到诀窍的时候复杂，上手后工作效率很高。
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第七步　画面的整体调整


1.填充背景和画面的空白。

2.如果想要更梦幻的效果，可以在人物边缘喷上淡粉色。

3.在头发外轮廓添加上发丝，让它与背景的衔接更自然。

4.亮度、对比度调整。
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 三　背光的卷发


第一步　线稿
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第二步　铺大色块


1.脸部。

确定出脸部的中间色
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暗色（额头处头发的阴影、鼻子侧面、脸部侧面）
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2.脖子。
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脖子和脸部的侧面一同都处在暗部，是完全背光的部分，因此可以将确定好的暗色全部刷上。

3.肩膀及上臂的侧面时受光的，可以用到亮色，背部大部分还是处在暗部。
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4.头发。
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这次的画稿设定光源为斜后方，头发的外轮廓用亮色。

右侧面设定为整个外轮廓最亮的部分，这时已经用到了白色。

整个外轮廓是亮的，中间最深的地方相当于明暗交界线，剩下右边介于深色和亮部之间的部分我们可以把它看做反光部分，颜色纯度没有那么高。

描绘出每绺头发，要注意的是不同绺的头发由于相互叠压影响，颜色会不同，但这张画中下落的头发绝大部分还是处在暗部，因此即使是最上层的头发颜色亮度也不要超过我们设定好的头发外轮廓受光部分的颜色。
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常见错误：


忽略光源的影响，只是随意的铺满颜色。

顺着头发的方向用深色先打底，然后使用稍亮一点的色彩在上面描绘新一绺头发，但要保证不改变原来的形状。这样将头发的颜色大致铺满

5.背景。
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第三步　脸部的深入刻画


1.眼睛的轮廓。
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2.填充眼白及黑眼珠的颜色，不管是什么部位，只要分清亮部、暗部，确定好明暗交界线及反光就不会出错。
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3.鼻子、嘴唇的上色。

4.脸部的柔化。

将颜色填充完整后，消除皮肤间色彩的硬块，使脸部的颜色过渡变柔和。
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第四步　身体的刻画


1.填充衣服的颜色。

2.颜色的柔化。
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第五步　头发的深入刻画


1.用已确定好的颜色，在之前基础上将头发的颜色填充完整。
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继续进行头发柔化和区域细分工作，不要担心会描绘的过于平滑。这时可以把背景填充完整。

开始细节的工作了。选择一部分进行重点描绘。

选小笔刷，顺着你选择的那绺头发进行描绘。使用亮的颜色，一根根的添加上去，再进行模糊处理。然后使用更亮一点的色彩在上面继续描绘出发丝。这样重复的进行，发质看起来就会相当的漂亮了。
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第六步　画面的整体调整


[image:  ]


1.将颜色填充完整。

2.亮度、对比度的调整。
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 第三章　身体


 第一节 理论篇


 一　人体比例

一切人体比例尺寸的测量都是把人体分割成若干个固定的比例尺寸的部分。测量的观念多种多样：理性的、感性的，它们之间各不相同。
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人体性别基本特征

男性：肩膀较宽，锁骨平宽而有力，四肢粗壮，肌肉结实饱满。

女性：肩膀窄，肩膀坡度较大，脖子较细，四肢比例略小，腰细，胯宽，胸部丰满。

小孩：孩子的头部较大，一般比例为三到四个头高。

成年人：人体立姿为七个头高（立七），坐姿为五个头高（坐五），蹲姿为三个半头高（蹲三半），立姿手臂下垂时，指尖位置在大腿二分一处。
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老人由于骨骼收缩，老年人的比例较成年人略小一些，在画老年人时，应注意头部与双肩略靠近一些，腿部稍有弯曲。

如果使用特定的比例，即使这些比例反映的是理想的通常的人体比例，也将会导致绘画作品缺乏个性。此外，套用这些所谓的艺术标准，人体必定处于视屏线上，且显得僵直。即使是头部或者身体做最小的弯曲动作，虽然实际的比例没有改变，但视觉上的比例将发生变化。

从解剖学的角度来看，将头骨视为一个计量单位。若从视平线进行测量，上肢骨，即肱骨，约1.5个头骨长。前臂尺骨或小指一侧，从肘到手腕约30厘米。大腿骨也称股骨，约2个头骨长。小腿骨也称胫骨，约1.5个头骨长。

保罗·理查尔博士测量法为7.5个头骨长。

米开朗基罗测量法为8个头骨长。


 二　活动的块
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头部：20.32厘米高，19.05厘米深，15.24厘米宽。

胸廓：30.48厘米高，20.32厘米深，25.4厘米宽。

盆骨：20.32厘米高，15.24厘米深，25.4厘米宽。


 三　楔形、穿过和固定
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当身体做出动作时，各部分本能地调整姿态协调动作。肌肉通过收缩使身体各部分扭转弯曲。这时，肌肉本身拉长、缩短、膨胀，形成更小的楔块或者与更大的、更为结实的组块一起形成各种不同的形状。肌肉的这种收缩膨胀的特性使各个肌肉块的形状相互交织、叠合、伸展称为一个整体。这些形状相互交错，从视觉上给人以楔入或者相锁的感觉，就像布料褶皱一样，褶皱改变，外形也随之改变。

对象轮廓上画出的每个块面或线条，都要对照具体实物，这个块面或线条就是这个实物的轮廓。同样，轮廓中各种块面或线条相互交错、叠合表示具体实物之间的相互楔入、相接和连锁。
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画人体轮廓时可以不用考虑它是由什么样的块面组合。另外，对象厚度以及各人体组块中小块面之间的交错叠合是用来表示具体东西的体积和厚实感的。
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 四　平衡
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如果将几个物体竖着摞起来，在不同的角度上它们处于平衡状态，那么它们共有一个中心。对于一幅画，不论中心线在哪儿，各种力相互作用一定要使画面有稳定感、平衡感。无论姿态如何，这一点都很重要的。一个站立的人不论他是向前、向后还是向侧面，他的姿态体现在画面上都是稳定的。重心从脖颈处的胸口落在承重的那只脚上，或同时承重在两只脚之间。
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某种意义上讲，静态站立的人体如同垂直悬挂的钟表，他和这个钟表一样，是静止不动的。当钟摆成弧形左右摆动时，他的中心总是固定不变的。钟摆从中心处呈弧形摆至两侧的极限位置，其远离中心的程度，正相当于人体远离平衡的程度。这个位置体现最大的运动角度，画中此点为人体远离平衡的程度。这个位置体现了最大的运动角度，画中此点为人体运动的最大角度。即使在运动角度达到最大时，动态中也必须有一种稳定感，就像钟摆一样，人体可以重新回到稳定的中心上来。这种平衡感在绘画中表现出来的是动作连贯性和韵律感。
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 五　韵律
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我们意识到韵律的存在并不是从哪个时期或者哪些艺术家、艺术群体开始的。我们知道在1349年，一群佛罗伦萨画派的艺术家组成了一个艺术团体，研究色彩的变化、画面的构成等，其中包括对运动进行科学化的研究。但是韵律并不是发明出来的。韵律是宇宙中有规律的运动，这个世界开始时它就存在。大海、潮汐、恒星和行星、树木和花草、云朵和飞絮，它们的运动都是有韵律的。韵律是所有动植物生命的一部分。用重度和非重读音节表达说话、话语中的停顿，都有其韵律的变化。诗歌的音乐都是艺术载体，是用适当并富有韵律的声音、美好的思想、想象或是情感表现的，没有韵律就没有诗歌和音乐。在绘画中，图画的轮廓、色彩、光和影都是富有韵律的。

慢动作画面使我们能够从新的角度欣赏所有能够看见的运动。在撑杆跳障碍赛这样的画面中，我们可以用眼睛观察每块肌肉的运动，观察人体或马匹在整个运动中的和谐关系。

描绘人体时，要表达出他的韵律。同时，我们需要保持人体各组块之间的平衡。相对静态的，动作幅度较小的一侧应配合动作幅度较大的，力度较大的一侧，头脑中始终注意整个画面内的细微处对称。


 六　旋转和扭动
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人体由头部、胸部和盆骨这些组块组成。每个组块都有它的高度、宽度和厚度。把身体这几部分看做组块，它们固定在脊柱上，平衡、倾斜、扭转，摆出不同的动作。当组块扭曲旋转时，它们之间的空间变长。变短或成螺旋状。
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我们可以把这些运动和各组块之间的空间比作正在拉奏的手风琴。当人体一侧产生枝角分明，刚劲有力的动态时，就像用力合上手风琴的琴页一样，用力把形体的两侧往中间挤压。结果，产生了动态相对剧烈的一侧，像手风琴的琴页一侧，而相反一方的褶皱会变得稀松，动作会显得柔和，幅度平缓。
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人体各组块靠肌肉、腱和韧带运动。肌肉是成对的，彼此之间向相反的方向拉伸，就像两个人使用横锯一样，当拉伸的肌肉紧绷着时，没拉伸的肌肉是松弛的。当两块和更多的组块，譬如胸部和盆骨，被紧紧地拉拢到一起，这一侧的肌肉就会绷紧，形成动势较强的一侧，而另一侧肌肉相对处于静态之中。角度和曲线的密切关系在任何时候都是需要考虑的。成对肌肉之间的从属和主被动关系在每个生命体身上都是存在的。这种关系使身体的扭转弯曲产生出协调的运动，表现出形体行为的连贯性。不断变化和难以捉摸的特性恰恰就是动态本质所在。
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 七　人体透视


 1.人体的立体框架
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在了解了人体的骨骼、基本形体和比例之后，为了将人体在空间中的透视位置和形体表现正确，我们将人体概括成一个长方体，并以头长比例的测量单位，将这个长方体的高度定位7.5个单位，宽度为两个单位，厚度为一个单位。将这个按比例分割的长方体置于一定的视点下来做透视图，就会发现随着试点的前后、上下、左右的移动，这个长方体就会出现许多不同的透视变化。我们按照透视的法则，如投影法、量点法或角线分割法都能将这个按比例分割的长方体表达正确。然后再将人体的各部分形体安置在这个伸向空间的长方体段落里，就能比较方便地画出人体各个部分在空间里的位置和具体造型。


 2.基本的角度透视
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正前方

长方体的每一段就是一个头高，而胸腔的长度、肘到手指尖和膝盖到脚底的长度均为两个头高。

俯视

从正面或是背面正上方的角度来画，需要考虑其透视关系。就是说头部最大，到脚尖处越来越小，头部大，肩膀也大，和脚比起来手略长略大。

斜上方

斜上方的角度最有纵深感。肩膀隆起，肩与脚平行稍斜，脸朝下，头很大，看不见脖子，越往下越小，给人的感觉是脚短身长，如果再在地面上画上阴影效果会更突出，可以特别清楚地表现双腿垂直于地面的感觉。

仰视

下面的仰视，画出肩膀上有颈部的感觉。脸朝上，比较小，腿比上身要长，略粗些，脚最大，越往上越小，给人感觉脚长身短，俯视和仰视正相反。在绘制一个人体时，必须要做到“意在笔先”。

应首先考虑你要画的人物在做什么，有什么具体动作，其次应该考虑用什么样的视角来表现人物的动态与个性，在头脑中逐步构筑一个有动作、有视角、清晰的人物画面。


 第二节　实战篇


 一　镜中人


 第一步　线稿
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绘制草图的时候可以用简单的人体骨架代替人体进行构图，因为线条很简单，你可以将精力集中在运动人体的比例、重心以及动作的自然协调性上。要把握好人体的动感，创造出动作丰富的人物形象，就要在此打好基础。我的建议是可以利用骨架法多画一些速写，切实掌握草图的绘制。注意运动中的人体重心不在中心点上，下一刻它不做某种动作就会倒下，我们由此预测到了它的行动趋势，这就是我们说的“动感”。


 第二步　铺色

确定主色调和各部分的色块，不要顾及细节的具体形和颜色，很多东西都可以最后加。
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这个过程切忌犹豫，不求是否和你脑中的形象完全贴合，这是很难做到的，但一定要饱含激情的来画，要抓住你的感觉。
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你可以随意选择自己喜欢的颜色，通过尝试寻找最优组合，但一定要注意光源的确立和漫反射，主光源影响的区域，越亮的部分色彩纯度越低（在PS选色板里偏左饱和度低，偏下明度低），漫反射则使物体最暗的部分不是边缘，而是明暗交界线的位置。
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这个阶段要有耐心，不要陷入局部。

这张画衣服的暗部应该比较暗，但我选择的是暗黄，而绝对不是“黑”。

因为是镜子中的景象，所以两人颜色要呼应到，但由于光线原因，并不是完全相同。
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有些人喜欢单纯的色彩明度变化，实际就成了色彩素描，十分难看。
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要注意各种材质——皮肤，金属，布料，头发，以及石材，木质等各种材质的不同——它们的性质各异，这在你的画面上要有所反映。
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 第三步　深入刻画

1.头发。

将头发及周围背景的颜色填充完整。
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用小小笔刷，提取头发上以确定好的亮色，一根根地描绘发丝。
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这部分头发是在画面最前方的头发，平且处在亮部，因此是我们选出来应该重点描绘的那绺头发。
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将头发末梢的发丝模糊处理。

同样的方法画出刘海的发丝，由于这部分头发在暗部，因此发丝的颜色相对之前那部分要深一些。
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这里并不是需要重点描绘的地方，因此发丝的数量可以稀疏些，当然你也可以画得密一些，再用模糊工具处理，这样同样可以突出之前确定的重点部位。

2.脸部。

填充脸部头发造成的阴影色。
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3.手臂。
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4.衣服。
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5.镜中的头发。

[image:  ]


[image:  ]


[image:  ]


[image:  ]


6.背景。
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 第四步　亮度、对比度调整
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 二　仰视的坐姿


 第一步　线稿
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 第二步　人物的描绘
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可以用“减淡”笔刷来强调下局部的效果，如果之前的画面足够精细，高光提亮之后，效果会更加出色的。
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合理应用简单的“减淡”笔刷，会获得出人意料的优秀效果。如果画面不是很精细，就千万不要滥用减淡功能。
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 第三步　背景

人物刻画到一定程度以后，我开始转向刻画背景，背景非常重要，很多人只喜欢画人，却忽视了背景，殊不知一般情况下，一张优秀作品是背景和人物的完美结合。
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此时要多顾及你画面中各个元素，尤其是光源，有的时候哪怕少量的颜色也能让画面和谐许多，不至于很概念。
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让树叶形成曲线，平衡画面，保持一开始在构图方面的构思。
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由于远近变得模糊的地方也应认真描绘。

在几种颜色的融合基础上，画出纹路效果来表现木质的特性。

如果你的画完以后感觉很平，你可以新建一层，用叠加及调整透明度绘制阴影的方法来强调立体感，如果你的人物色彩偏暖，那就用冷色，反之用暖色。
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四　亮度、对比度调整
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 第四章　背景


 第一节　雪景


 第一步　线稿
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 第二步　人物的铺色

上色时确定光源，打好这一步，接下来的每一步都是为它服务的。

画的过程中不要太局部，注意整体的关系：

各个部位光源的位置，

明暗交界线，还有反光。

适当的时候缩小看一下，是否满意。
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头部大体定下来之后刻画衣服，画法类似。

同样注意整体光源，以及投影的位置。
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上衣是羽绒服的光滑布料，而下身是牛仔布相对粗糙的布料，画的时候要注意区分不同质感的表现。
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 第三步　人物的初步刻画

将脸部的空白填充完整。
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头发颜色的填充。
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过渡头发的颜色，画出一些头发丝，使其更有质感。画头发的同时也要注意头发的体积关系，分清楚受光面和背光面。

柔化处理衣服的颜色。
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 第四步　背景的初步刻画
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背景也是很重要的。同样注意光源方向。

要注意画面的整体色调应该互相联系。
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不断调整头发的轮廓，让画面更和谐。

细致处理头发与背景的衔接。
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 第五步　人物的细致刻画

色彩方面要注意区分皮肤部分因部位不同而所产生的固有色不同。
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还要注意因各个不同的面受到不同光照而产生的色彩倾向的变化。
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 第六步　背景的深入刻画

可以用边缘稍硬的笔刷直接点在背景处。

利用“减淡”工具制造出阳光的感觉。
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 第二节　公园


 第一步　线稿

根据脑子里的构思，快速地勾出心中所想，不需要太多的细节，注意透视。源，并且要注意到环境色的影响。

确定好亮部、暗部及中间色。

皮肤色之后是头发，把握好大的体积关系，太过在意发丝的细节容易忽略体积感。
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 第二步　人物的上色

在脑海里大致地配一下颜色。可能的话还是做个配色的小稿。
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绘制人物的皮肤部分，确定好光
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白色最容易受到环境色的影响。因此它的暗部也是有色彩倾向的，不要用单纯的灰色。
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 第三步　背景的初步上色

树叶的部分，选用大笔刷，用点的形式描绘在画布上。
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可以夹杂多种不同的绿色，让画面更丰富。
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绘制背景一定要注意物体的空间感。简单的概括就是近处清晰、远处模糊；近处颜色饱和度高、远处低，当然还有些例外的情况。
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草地的部分同样先是用大的笔触，这时是由下往上顺着草的生长方向刷上底色。

狗的毛虽然是白色，但是同白色衣服的道理一样大部分还是会显示出环境色。比如描绘暗部的时候可以加进绿色、黄色。
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天空的颜色也可以用点的方法画上去。
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模糊柔化不同色块的衔接处。
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同样的方法先用大色块打底，再模糊处理。这样反复地进行，填出满整个画布的颜色。

利用数码板的压感迅速地绘制出明暗。
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加深树木的暗部，同时柔化处理。远景因空气的原因色调要偏冷些。
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调整一些细节部分的颜色，使整体的色调统一。
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 第四步　深入刻画

皮肤颜色填充完整。
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用带有涂抹效果的笔刷柔化背景。
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细节处填充上更多的颜色。
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缩小画布，调整整体的效果。注意细节但是不要丢了整体。
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描绘头发。
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重点部分可以用细笔刷绘制出发丝。
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背景填充完整，并柔化。
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 第五步　画面的整体调整

用透明度低的大笔刷，选择白色喷绘在画面中浅色与深色交汇处，制造阳光的质感。如人物头发与背景衔接的地方，树叶中的缝隙，狗与草地颜色交汇处。
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亮度、对比度的调整。
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