
漫画基础知识
学好CG漫画的绘制，必须掌握一些漫画相关的基础知识，了解传统绘画与电

脑绘图的区别、漫画的风格，熟悉漫画常用工具介绍，掌握透视、漫画人物的头

身比等技术要领。只有掌握了这些基础功之后，才能绘制出有正确透视和人体比

例的漫画人物，也才能绘制出一幅幅合格的漫画人物和场景。

The 1st Chapter



    

1第   章



1.1 漫画的基本概念

漫画是指通过虚构、夸饰、写实、比喻、象征、假借等不同手法，描绘图画来述事

的一种视觉艺术形式，是静态影像，没有声音，可以加上文字、对白、状声词等来辅助读

者对画的理解。漫画是静态所以不是动画影片，没有声音所以不是配图广播剧，但其有述

事的功能，能表达一个概念或故事，所以不是浮世绘。漫画一般不会全采用写实，所以不

是风景画、人物画、速写写生等写实画，主要为图画搭配文字，而不是以文本或小说为主

体，所以不是文学书籍或绘本中附的插图。

“漫”字，与漫笔、漫谈的“漫”字用意相似。漫笔、漫谈在文学中是随笔、小品，

而漫画则是绘画中的随笔、小品。

漫画艺术是人类智慧的结晶，它凝聚着人类文明的精华，正是这些深厚的文化积淀

作为养料，使漫画发挥出强大的艺术生命力。漫画作为一种艺术门类，因为里面的人物都

显得那么可爱、逼真，使人一看到就会被他们吸引，而无法自拔，所以深受世界人民的喜

爱，人们把漫画称之为没有国界的世界语，并被西方艺术评论家们誉为“第九艺术”，漫

画艺术被提升到一个前所未有的高度。土耳其是现代漫画起步较早的国家之一，他们也

把漫画升格为与其他绘画艺术同属于美术范畴，和绘画、雕塑、版画、摄影、建筑并称为

当代艺术六大门类。漫画家不仅仅要会画画，还要会编故事。换言之，漫画家就是用一个

个方格中的画面来讲故事的人，漫画家 = 故事家 + 画家，两种缺一不可。很多漫画的画风唯

美烂漫，但是画家忽略了重点，故事才是整个作品的灵魂，画家们笔下的人物和创造出的世

界，正是因为有了故事脚本，才被赋予了灵魂和深入人心的魅力，如图 1-1 和图 1-2 所示。

                      

                                           图 1-1                                                                          图 1-2

漫画这个画种，在国际上尚无统一的名称。在西方，人们习惯地称之为“讽刺画、卡

通、幽默画、反面作品和滑稽画”，“漫画”包含着“随意”画的意思，此后就一直沿用这

2

Photoshop CC 漫画绘制技法



漫画基础知识 第 1 章漫画基础知识 第 1 章

个叫法。

1.2 传统绘画与电脑绘图的区别

传统绘画与电脑绘图从本质上来讲是没有什么不同的，从形式上来讲仅仅是工具不同而

已。传统绘画主要是铅笔和颜料，如图 1-3 所示。而电脑绘图则是数位板和鼠标。电脑绘图

需要传统绘画的素描、配色等这些绘画基础，但和传统手绘相比，电脑绘图有着无法超越的

便利性和表现力，还有与时代同步的时尚元素，其通过计算机的功能处理，在绘制过程中，

可以随时修改，而且可以及时调整漫画，使漫画呈现出最佳效果，为画家提供了很好的便

利性，并且电脑绘图绘画出来的漫画肌理逼人，更加受到人们的喜爱，如图 1-4 所示。

                     

                                             图 1-3                                                                         图 1-4

同样，传统绘画有着电脑绘图无法比拟的质感。传统绘画往往具有独特的艺术审美价

值和感染力，通过手绘的漫画，都有一种独特的气质，它散发着一种梦幻和神奇交织的气

息。传统绘画本身是一种艺术实践活动，运用线条、色彩、造型和构图，根据一定的形式

和想象力进行搭配组合，完成绘画作品不仅是表现形式的作用，而且还是内容体现，画家

想象力的传达，即绘本主题。

传统绘画与电脑绘图各具千秋，又各存不足，成功的绘本作品是将两者结合起来，取

两者之长，避两者之短，既少了单纯电脑绘画的呆板，增强了作品的艺术感染力，又方便

了修改与储存。色彩厚重自然，层次感丰富，能更明确地表达漫画家的意图及其情感，使

绘本更趋于完美。

现代漫画是一种全新的漫画形式，除继承了传统漫画的诸多特点外，还拓展了它的取

材范围和表现手法，画面则更加精致，更加趋向写实。与传统漫画不同的是，它受电影影

响比较深，带有分镜头的感觉，甚至像一个画出来的分镜头剧本。现代漫画又称新漫画、

卡通漫画，主要是受了日本漫画的影响，图画并不独立而是相互呼应，与文字完全结合在

一起，且每页不限制一图，这是传统漫画没有的。
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1.3 漫画常用工具介绍

“工欲善其事，必先利其器。”因此，在进行漫画创作之前，首先需要了解创作漫画应

必备的基本工具。

由于漫画风格多种多样，绘制时所用到的工具也五花八门。下面介绍几种较常用的基

本绘制工具。

 ● 原稿纸：日本常用 B5，国内则一般用 A4，要注意纸要细腻光滑。平时练习时用一般

的复印纸就行，如图 1-5 所示。

 ● 拷贝台：由于网点纸分为纸网和胶网两种，尤其是纸网的透明度较低，所以要用拷

贝台来加大纸网的透明度，以便割网、贴网时能够准确无误，如图 1-6 所示。

             

                                图 1-5                                                                        图 1-6

 ● 美工刀、笔刀和压网刀：通常用于刮网和割网，美工刀一般用来割网，而笔刀一般

用来刮网。由于网点纸的粘度有限，还需用压网刀将网点纸牢固地粘贴在稿纸上，

也可以用很钝的笔刀代替，如图 1-7 所示。

 ● 网点纸：用来添加灰色调或其他特殊效果。网点纸的图案很多，最常用的是“灰网”

和“渐变网”，还有一些“环境网”和“图案网”可配合使用。网点纸的种类分为纸

网和胶网两种，如图 1-8 所示。

                 

                                                  图 1-7                                                                   图 1-8
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 ● 蘸水笔：用来上墨线，其种类较多，笔尖的粗细及形状各有不同，可以根据所画内

容的不同选用不同粗细的蘸水笔，如图 1-9 所示。

图 1-9

 ● 硬 G 笔尖：韧性不及软 G 好，但易控制，可画衣服、人物轮廓，如图 1-10 所示。

 ● D 型笔尖：介于 G 与学生笔之间，线条随意易控制，可画背景、效果线，如        
图 1-11 所示。

                    

                                                        图 1-10                                                               图 1-11

 ● 学生笔尖：笔质较硬，线条弹性小、比较细、无变化。可用来绘景物背景、花纹，

如图 1-12 所示。

 ● 小圆笔尖：笔尖很尖，画出线也非常细，适合画五官、头发、点描，如图 1-13 所示。

             

                                         图 1-12                                                                                    图 1-13

下面介绍电脑绘图所用到的工具。

使用电脑绘图，首先需要的是绘图软件，如系统软件自带画图程序，专业的漫画绘图

软件有 Photoshop、CorelDRAW、freehand 和 SAIEasy、Paint、Tool、SAI 等。电脑绘图对

于专业漫画人员来说，除了电脑软件外，还必须有手绘板。

1.4 手绘板的选择与使用方法

1.4.1 认识手绘板

手绘板即数位板，又名绘图板、绘画板等，是计算机输入设备的一种，通常是由一块

板子和一支压感笔组成，如图 1-14 所示。

与手写板所不同的是，手绘板主要用于绘画创作方面，就像画家的画板和画笔，在电
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影中常见的逼真的画面和栩栩如生的人物，据说就是通过手绘板一笔一笔画出来的。手绘

板的这项绘画功能，是键盘和手写板无法媲美之处。手绘板主要面向设计、美术相关专业

师生、广告公司与设计工作室以及 Flash 矢量动画制作者。

图 1-14

手绘板可以让你找回用笔在纸上画画的感觉，不仅如此，它还能做很多意想不到的事

情。它可以模拟各种各样的画家的画笔，例如模拟最常见的毛笔，当用力大的时候，毛笔

能画很粗的线条；当用力很轻的时候，它可以画出很细很淡的线条；也可以模拟喷枪，当

用力一些的时候，它能喷出更大的范围的墨，而且还能根据笔的倾斜角度，喷出扇形等效

果。除了模拟传统的各种画笔效果外，它还可以利用电脑的优势，做出使用传统工具无法

实现的效果，例如根据压力大小进行图案的贴图绘画，只需要轻轻几笔就能很容易绘出一

片开满大小形状各异的鲜花芳草地。

值得一提的是，如果给手绘板配上合适的软件，它将会产生意想不到的效果。例如结

合 Painter、Photoshop、墨客 M-Brush 等绘图软件，可以创作出风格各异的作品，如油画、

水彩画、素描等。用手绘板和压感笔，结合 Painter 软件就能模拟 400 多种笔触，如果觉

得不够，还可以自己定义。

1.4.2 手绘板选择的方法

面对市面上品牌众多的手绘板，如何挑选手绘板，就是一个技术活了，因为现今手绘

板市场山寨产品甚多，鱼目混珠的现象屡见不鲜，消费者一不小心就会买到伪劣产品。

手绘板的选择一般把握下面几个要点即可。

1．尽量选择大品牌

无论是笔记本、相机，还是手绘板，品牌是所有数码产品选购中的重要参考指标。手

绘板从品牌划分上，主要有 Wacom（如图 1-15 所示）、友基（如图 1-16 所示）、汉王（如

图 1-17 所示）、现代、绘王、凡拓、文明、蒙恬、摩根触控、精灵和威艾等。一线品牌有

Wacom、汉王和友基，Wacom 公司的产品根据不同用户群体分为 Bamboo、影拓两大系

列；汉王手绘板主要分为创意星人、创意大师、绘画大师等系统；友基手绘板分为漫影、

绘影、Rainbow 三大系列，其中绘影系统分为绘影和绘影 II。二三线品牌有高漫、丽境、
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凡拓、文明、蒙恬、摩根触控、精灵、威艾等。

             

                     图 1-15                                        图 1-16                                                       图 1-17

2．主要技术指标

手绘板的主要参数有压力感应、读取速率、坐标精度和分辨率等，其中压力感应级数

是最重要的参数。手绘板压感分为 512、1024 和 2048 这 3 个级别，如图 1-18 所示。

3．分辨率

手绘板常见的分辨率有 2540、3048、4000 和 5080 这 4 种，分辨率越高，其绘画精度

越高，如果手绘板精度不够，将笔放在手绘板上，光标可能因为精度不够而不停抖动。

4．可使用面积

可使用面积即手绘板尺寸（如图 1-19 所示），也是选择时的一个非常重要的参数。常

见的板面大小有 4×6、4×5、6×8 和 9×12。（单位为英寸，1 英寸 =2.54 厘米）

       

                                         图 1-18                                                                            图 1-19

5．压感笔

压感笔分为有源无线和无源无线两种。

有源无线是指在笔内装置电池的无线笔，如友基、绘王和凡拓等。

无源无线是指笔内不需要装置电池的无线笔，如 Wacom、绘王等，如图 1-20 所示。
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图 1-20

1.4.3 压感笔的使用

压感笔的使用方法如下。

（1）握笔：与平常握铅笔或钢笔的方法一样握压感笔即可。将压感笔倾斜到一定程

度，以手感舒服为标准。

（2）移动光标：压感笔能够在距手绘板 5mm 外的地方对内容进行识别，所以在移动

光标时，没有必要一定让笔尖紧触手绘板的表面。使用压感笔与在显示器上移动光标的方

法一样，在手绘板表面上微微举起压感笔，然后将笔移动到所希望的位置，手绘板上的工

作区域与整个电脑屏幕一一对应。

（3）单击：用笔尖轻点手绘板表面一次。

（4）双击：用笔尖轻点手绘板表面两次。

（5）压感笔进行文件或图标拖动的方法是先单击想要的文件或图标，然后保持笔紧贴

手绘板的表面并开始移动。

1.4.4 手绘板的使用

电脑绘画技法种类繁多，各有千秋。从电脑绘画软件来说，常用的软件有 Photoshop、
Flash 以及 Painter 软件，这些软件中有丰富的笔刷样式，而手绘板的问世更推动了电脑绘

画的发展。

使用手绘板的方法如下。

（1）将手绘板连接到电脑上，如图 1-21 所示。

（2）安装手绘板驱动程序。

（3）打开手绘板的属性程序，在属性对话框中对各参数进行设置，如图 1-22 所示。

（4）在属性对话框中设置笔的灵敏度和压杆力度等参数值。然后打开画图软件，使用

画笔工具就可以像在白纸上绘画一样使用手绘板，如图 1-23 所示。

第一笔速

对应鼠标中键

笔尖

对应鼠标左键

第二笔速

对应鼠标右键
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                                     图 1-21                                                                               图 1-22

（5）对画笔参数进行设置，选择“画笔预设”，然后在其列表框中选中“形状动态”

复选框，最后在其右侧分别设置“大小抖动”“钢笔压力”等参数，如图 1-24 所示。

        

                                                    图 1-23                                                                     图 1-24

1.4.5 手绘板与绘图软件的结合

电脑绘画技法种类繁多，各具千秋。从电脑绘画软件来说，常用的既容易上手，又

比较出效果的有 Photoshop 软件中的各种笔刷表现技法、Flash 软件中的各种表现技法及

Painter 软件中各种笔刷表现技法等。值得一提的是，手绘板的问世更加推动了电脑绘画的

发展，如图 1-25 所示。
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图 1-25

Photoshop 是一种最常见的文字图像处理软件，其功能庞大，比较常见的应用领域是

照片修理，文字及图片排版，以及电脑绘画。手绘板的应用让 Photoshop 软件的笔刷操作

起来更趋于自然，如同铅笔在纸上画画一样自如，尤其是在电脑绘画中，对压杆的轻重可

画出来线条的轻重，保证线条的节奏感。在 Photoshop 软件中笔刷的多样性也同样丰富了

电脑绘画技法的表现，这些表现力丰富的笔刷加上手绘板的自如表现，可以让电脑绘画变

得更加平民化、易操作化，如图 1-26 所示。

图 1-26
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电脑绘画绘本是完全在电脑中运用软件操作的方式绘制绘本，在这个信息时代，较

手绘而言，电脑绘画无疑是一种更时尚的绘画方式，但它在情感的表达上不具备传统手绘

本那么强烈的艺术感染力。电脑绘画绘本的特点就是具有丰富的表现力，时尚元素比较丰

富，具有时代感，它手法多样，肌理逼真，并且它对绘画者本身的绘画能力相对于传统手

绘本来讲没有那么高的要求。其操作过程中便捷和人性化的特点使保存和修改十分方便，

在绘制过程中可以利用历史记录返回上几次操作，便于查看效果，及时调整以呈现最佳效

果，使其绘制的物体形态严谨，并且在排版过程中优势颇大，可对文字图片多次试验，将

其调整成最佳排版。

1.5 绘画必备基础

1.5.1 透视

1．透视的概念

“透视”是绘画法理论术语。“透视”一词原于拉丁文“perspclre”（看透）。最初研究

透视是采取通过一块透明的平面去看景物的方法，将所见景物准确描画在这块平面上，即

构成该景物的透视图。后来将在平面画幅上根据一定原理，用线条来显示物体的空间位

置、轮廓和投影的科学称为透视学。

简单说就是通过透明平面（透视学中称为“画面”，是透视图形产生的平面）观察，

研究透视图形的发生原理、变化规律和图形画法，最终使三维景物的立体空间形状落实在

二维平面上。

由于人的眼睛特殊的生理结构和视觉功能，任何一个客观事物在人的视野中都具有近

大远小、近长远短、近清晰远模糊的变化规律，同时人与物之间由于空气对光线的阻隔，

物体的远、近在明暗、色彩等方面也会有不同的变化。

2．透视的种类

透视分为形体透视和空间透视。

形体透视亦称几何透视，如平行透视、成角透视、倾斜透视、圆形透视等。

空间透视亦称色彩透视，是指形体近实远虚的变化规律，如明暗、色彩等。

在漫画的创作中只需掌握下面的一点透视、两点透视和三点透视即可。

 ● 一点透视：如果建筑物有两组主向轮廓线平行于画面，那么这两组轮廓线的透视就

不会有灭点，而第三组轮廓线就必然垂直于画面，其灭点就是心点 s°，这样画出

的透视称为一点透视。在此情况下，建筑物就有一个方向的立面平行于画面，故又
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称正面透视，如图 1-27 所示。

 ● 两点透视：即成角透视。在平行透视中假设所有的物体都是平行摆放的，而实际物

体与画面常常会成一定的角度，因此运用两点透视就能较准确地表现每一个物体。

两点透视画面效果比较自由、活泼，反映空间比较接近于人的真实感觉。缺点是角

度选择不好，容易产生变形，如图 1-28 所示。

 ● 三点透视：一般用于超高层建筑的俯瞰图或仰视图。第三个消失点，必须和画面保

持垂直的主视线，必须使其和视角的二等分线保持一致，如图 1-29 所示。

         

                                 图 1-27                                                    图 1-28                                         图 1-29

3．人体的透视变化

画画的时候可以把人体简化为圆圈或者是矩形，尽量简化人体结构，如图 1-30 所

示。例如将人体看成由几何体构成的物体，这样在画草图和造型的时候都会比较方便，如      
图 1-31 所示。

 

                                                 图 1-30                                                                   图 1-31
正、侧面简化图

俯视面简化图

仰视面简化图

12

Photoshop CC 漫画绘制技法



漫画基础知识 第 1 章漫画基础知识 第 1 章

4．不同角度看到的面部器官

从不同角度看到的面部轮廓有所不同，在漫画中，将有各种镜头的表现方式来体现人

物关系、环境、人物表情和心态等，如图 1-32 所示。

图 1-32

5．从不同角度看到的眼部结构

绘制眼部的过程中可以把眼睛看成一个六边形，通过对六边形做不同角度的透视效果

来了解眼睛的大致结构，如图 1-33 所示。从不同角度看到的鼻子结构，仰视 3/4 鼻子位

置，如图 1-34 所示。

                          正视眼睛结构                       3/4 眼睛结构              1/4 眼睛结构           侧面眼睛结构

                          正视眼睛结构                  3/4 眼睛结构             1/4 眼睛结构       侧面眼睛结构

图 1-33

侧面眼珠位置                      正面眼珠位置

 男士右 45°面部轮廓     男士平视面部轮廓     男士左 45°面部轮廓

女士右 45°面部轮廓     女士平视面部轮廓     女士左 45°面部轮廓
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图 1-33（续）

图 1-34

45°仰视 3/4 鼻子位置
45°水平面 3/4 鼻子
位置
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1.5.2  漫画人物的头身比

1．不同年龄人物比例

要画好人物，首先就要掌握好人体结构。但是现实中的人体结构过于复杂，在漫画的

绘制过程中则需要把复杂的身体结构通过简单的几何体表现出来，化简为繁。

在漫画的绘制过程中，会对漫画人物的比例进行美化和适当的夸张处理，不同的年龄

和身体都有不一样的画法，如图 1-35 所示。

图 1-35

以女性的身体变化为例，在画的时候可以定出头身比例，一般小孩子的头身比例是

1 ～ 2 头身左右。随着年龄的长大，头身比例也不断的变化。一般画正常的女性的头身比

例为 6 ～ 7 头身，而男性的头身比例则定在 8 ～ 9 头身。

提示 在漫画中有时为了夸张表现，头身比例不会遵循这个规律。

2．Q版人物的头身比

Q 版的人物与正常比例的人不一样，Q 版要体现出可爱和萌的特点，所以画的时候头

身可以保持在 2 或者 3 头身。有时也会画一些接近正常人的头身比，不过脸要画的圆一些，

这样会显得十分的可爱，萌味十足，如图 1-36 所示。

2 头身，多用于
Q 版及婴幼儿

4 头身，多用
于幼年

5 头身，多用
于少年

6 头半身，多用于
青少年

8 头身，多用于
成年
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图 1-36

5 头身人物。Q 版漫画中较
少见的一种比例

2 头身人物。大多萌系漫
画 Q 版的标准比例

3 头身人物。萌系漫画中常见
的比例
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