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汽车插图的艺术

使用 CorelDRAW 及其矢量编辑功能，可以轻松表现汽车的金属表面。通过关注细节，您可以呈

现金属造型的反射和阴影（图 1）。这些反射和阴影并不复杂，也不具有有机形式，而是相当

规整的几何形状。正因为是矢量图像，所以您可以在任何缩放级别进行绘图，因此插图的细节

程度完全取决于您自身。 

图 1：融合了阴影和反射的汽车插图。

下面列举了矢量图像较之于位图的一些优势：

• 图像可以缩放至任何大小，同时保持质量不变和较小的文件大小。

• 可以轻松移动和变换不同元素。 

• 元素相互独立并且可以进行堆叠，因此编辑速度大大快于直接编辑像素。

• 可以在类似项目中重复使用某个元素。
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入门指南

在本教程中，我决定重新创建一个我很喜欢的旧款墨西哥客车（图 2），然后将其增强，使其

散发出全新的生命力。

图 2：原始照片。您可以看到大量的图像噪点、糟糕的光线条件、车辆前部无关的纪念品、不正确的曝光、并且
我朋友站在了巴士前面，我们将要改变这一切。（抱歉了，兄弟！）

首先，您需要在 CorelDRAW 中的一个图层上放置一个参考图像。锁定此图层以防止意外将其移

动，然后创建一个用于绘制您的矢量形状的新图层。如果计划绘制很多不同元素，则可以创建

更多图层以组织元素，以便您可以更轻松地进行处理（图 3）。如果您将处理大量复杂对象或

效果，使用多个图层还可以暂时取消不需要图层的可见性，以便屏幕更快速地进行刷新。

分析参考图像，然后尝试想象绘制主要形状的顺序。在我的示例中，我从底盘的主要形状着

手，在其上方我创建了次要形状 （红色和蓝色的对象）。我为轮胎保留一个图层（因为它们包

含很多元素，如果不这样做，将难以处理），还保留了另一个图层用于地板上的投射阴影。

绘制主要形状

首先临摹主要形状的外部轮廓 （这里是巴士的主体轮廓）。为了描绘通过窗户显示的背景，必

须在完成窗户绘制之后立即打几个透明的孔 （图 4）。如果您计划为对象添加网状填充，那么

图 3：为不同元素创建新图层。
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此步骤很重要，因为在进行网状填充之后，将无法在其中打孔。在车体的上部绘制窗户的形

状，选择所有窗户形状和主要形状，将其合并（对象  合并或 Ctrl + L），这样就形成了单个、

穿孔的对象。请勿上色或绘制轮胎，这些步骤将在后面进行。

注意：为避免图中出现混淆和视觉阻碍，我已经关闭了原始相片图层并且为对象上色。当然，

您将看到相片图层，以便用作临摹的参考。您最好先不要上色。

图 4：窗户以单独对象创建，然后在主要形状上进行穿孔。 

使用刻刀工具，将主体切分为两个不同对象（图 5）。

图 5：创建了主要形状。此时，其颜色无关紧要。

接下来，绘制次级重要形状（图 6）。在本例中，这些形状包括巴士主体、挡泥板、挡泥板下
面的深色形状、水平穿过巴士主体的红色条纹以及沿着主体和前部的红白条纹。
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图 6：添加了次级形状。

在完美地绘制了这些形状之后，继续处理第三重要的形状。这是些不算很大不过仍需要绘制以

表达真实感的元素，在本例中，它们是保险杠、板架、车头灯、后视镜、侧灯、电缆、星星徽

标和装饰物。

创建轮胎

创建轮胎时需要特别注意。在处理轮胎时，您会发现使用单独图层会更加实用。在这个单独图

层上，我绘制了一个圆作为轮胎的主要形状。由于轮胎不具备完美圆形、平滑的剖面，因此我

需要沿着边缘来表达小的折痕。这就是为何我创建了一个小的四侧面梯形并将其置于圆的顶部

中心位置的原因 （图 7）。接下来，我使用辅助线标记了圆的中心，然后双击梯形以显示其旋

转中心。我打开了动态辅助线 （视图  动态辅助线），然后将梯形的旋转中心拖动到辅助线的

交点。要在轮胎上添加 18 个缺口，我打开了变换泊坞窗（对象  变换  旋转），在旋转角度框

中输入 20 (360/18 = 20)，然后在副本框中输入 1。然后，我重复单击应用按钮，直至梯形完全

环绕一个圆形。为创建更小的同心圆，我选中圆形，按住 Shift 并拖动角选择手柄，然后在圆

达到了我想要的大小时双击。

图 7：在轮胎边框周围重复创建四边梯形。创建更小的同心圆。

在将外部圆与梯形相互接合之后 （对象  造形  接合），我合并了接合的形状和更小的圆 （对

象  合并）以在形状中穿孔并获得轮胎的前部平面视图。然后，我对轮胎应用了倾斜度填充、

移除了轮廓、并应用平行立体化以使其具备立体感和深度（图 8）。 



6 | CorelDRAW Graphics Suite X7

图 8：梯形和外部圆相互接合，然后与更小的圆组合以创建前部平面视图。对形状应用倾斜度填充和立体化。

通过混合不同大小和颜色的椭圆形，我创建了轮胎和毂盖的实际表面。我为不同对象设置了不
同透明度模式，以便它们与下方的对象在视觉上相互融合。然后，我为轮胎中添加了透视效
果，以匹配巴士的透视效果。

正确的轮胎前部图层是由约 550 个元素组成，但其中大部分是使用混合和倾斜度填充创建的中
间形状。您可以在图 9 的底部以线框视图查看图层的主要组成部分。 

图 9：通过使用混合和倾斜度填充创建立体感的表面（顶部）。以线框视图显示轮胎的主要组成部分（底部）。

在创建第一个轮胎之后，您可以将其复制以创建其他轮胎，也可以利用您目前学到的知识单独

创建每个轮胎。切记将轮胎放在单独图层上以简化工作。此外，请将对象进行分组 （对象  群
组  群组 对象），以便更加轻松地管理对象。（想象一下，在不分组的情况下，在此绘图中处

理约 2900 个对象！）

上色和填充

现在，让我们开始处理颜色。切记为您的作品选择正确的颜色模式：如果仅在屏幕上显示，则

选择 RGB ；如果要进行打印，则选择 CMYK。请勿在同一个文档中混合色彩模式。

开始绘制形状时，一般先绘制较大的形状，然后再绘制较小的形状。而在上色时，我建议以相

反的顺序处理。为什么呢？如果首先为较大形状上色（更有吸引力），则会阻挡较小对象的视

图。
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在上色时，请将原始相片解锁并将其移到另一端，以便您可以同时看到汽车的矢量插图和原始

位图。使用颜色滴管工具对原始图像中的颜色进行采样，然后将其应用于形状。首先应用平面

填充。部分形状适用于平面填充，部分适用于倾斜度填充，而大部分复杂形状需要使用网状填

充。查看不同的色调值以确保您的矢量填充与您在照片中看到的内容对应，或者将值仅作为您

自己选择颜色的参考。

应用平面填充和倾斜度填充非常简单，但您可能需要花更多时间和耐心来实现完美的网状填

充。例如，巴士的顶部部分由蓝色的，应用不同倾斜度填充、底纹填充以及透明度（具有不同

混合模式）的叠加重复对象组成。 ( 图 10) 顶部部分的光泽外观实际上是一个渐变填充，并由具

有不同底纹 （如 Ribbon Candy）填充的重复项覆盖，洒满不同透明度模式的混合和实体对象，

以呈现出暗色调和反射。如果不使用此方法，则将难以实现多阴影处理外观。

图 10：巴士的顶部部分

我在主体的较大白色部分、挡泥板和前部的彩色条纹上使用了网状填充。如您所见，要正确地

表现挡泥板的反射和色调 （图 11）以及主体浅灰色躯干形状的细微色调和立体感（图 12），

一个简单的渐变填充无法实现。我花费了大部分时间来创建网状填充，从没有网状线开始，逐

步增加线条，在添加下一个线条之前完美构形各个线条。如果开始时网格线条过多，则之后将

更加难以操纵。只有在网线达到了我想要的效果之后，我才会开始为其实际上色。相信我：耐

心会有回报。
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图 11：网格填充应用至挡泥板。

图 12：网格填充应用至主体形状。
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添加细节

在完成主体的上色之后，您可以开始构造更小的对象。为了创建具有立体感的外观，我使用了

不同方法。很多复杂的形状实际上是由简单形状组成。在组合简单形状时，我最常使用剪裁和

相交命令 （对象  造形）、网状填充和透明度（在 “ 乘 ” 和 “ 正常 ” 模式下），然后进行混合

以模拟反射和圆柱形状。

对于底部的雾灯，我使用辐射倾斜度填充创建了一个椭圆形，将其复制，更改填充的角度，然

后混合两个形状，使其类似一个金属圆柱形 （图 13）。车牌是通过矩形创建并应用了透视效

果。我将相同的透视效果复制到了车牌的文本。巴士前方的小徽章（图 13，左上方）是通过

透视和布尔运算 （交叉、剪裁、接合等等）来创建的。 

图 13：通过简单形状创建复杂形状。黄色星星标记了应用混合的位置，橙色星星标记了应用网状填充的部分。

对于汽车上的淡黄色上方侧灯、圆形后视镜和铬元件，我使用了网状填充。 “F-6” 徽章是通过

对简单文本应用斜角效果来快速创建的。前部的后视镜通过将不同颜色的矩形相互混合进行创

建。 
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图 14：为主体添加细节

银色的侧徽章的创建方法是：通过矢量化现有军事徽章的位图，隔离其组成部分并仔细应用网

状填充以使其类似于庞大的金属件（图 14）。相同的网格填充随后将复制到其他 42 个元素

（图 15）。我将这些元素分为一组以便于管理。

图 15：这些形状主要是应用了相同网状填充的轮廓。
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添加最后润色

现在您可以为插图添加最终细节。

为窗户上色

窗户是最容易上色的对象，但您可能会有点纠结于它们的摆放位置，因为您已拥有了很多对

象。以白色或非常浅的绿色为窗户上色，然后应用线性透明度，设置为 “ 正常 ” 模式。为距离

观看者最远的窗口创建第一组对象。除了这些，还要为最接近观看者的窗口组创建新对象。此

方法会产生真实玻璃不透明度的外观。如果要绘制座椅或方向盘，请确保它们正确地夹在正面

和背面窗口组之间。

创建额外反射

要创建额外反射，请使用将实线透明度设置为 “ 正常 ” 模式的浅色对象或者使用混合对象。切

记，金属漆非常有光泽，因此请务必创建多个反射。在 “ 乘 ” 透明度模式中，对深色对象使用

相同方法以创建附加阴影。

如果您演示一辆涂以暗淡颜色的汽车 （如旧汽车或军事坦克），则最好通过阴影和反射，并且

这些反射的颜色应该类似于底漆。通过将巴士的金属混合中显示的反射与暗淡材料（比如轮

胎）上的反射进行比较，您就可以明白我的意思。

添加阴影

绘制地板上投射阴影的轮廓。复制副本，然后将其放大。以黑色为更小的对象上色，将其设置

为 “ 统一乘 ” 透明度模式，并将值设为 0。第二个对象将为白色，并将具有相同的透明度模式，

但是值为 100。混合两个对象 （效果  混合）以获得软阴影（图 16）。

图 16：顶部图像显示了实际阴影。底部图像显示了两个对象，这两个对象在混合之后将构成阴影。两个元素将具
有相同的节点数量和类似的节点位置，因此阴影具有平滑的边框外观。如果阴影看上去不够平滑，请再次检查您
的节点。

添加文本和其他细节

将任何文本或徽标应用于您的汽车。您可以使用透视效果使这些额外项目符合您要将其应用到

的表面的总体透视效果。

如果需要，请开始添加额外细节 （图 17）。细节可以是司机或乘客使用的物品、实际人物、道

具或背景。通过添加细节，您将为您的图像增加更多的个性并帮助传达故事。
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图 17：在完成的插图中添加了细节。
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