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Apresentacao

Bem vindo(a) a Segunda Edicdo do nosso curso de desenho
Na ponta do lapis. Este curso é baseado em minha
experiéncia como ilustrador na Editora A Fabrica de
Desenhos, e também nas mais diversas fontes de inspiracao
dos quadrinhos como MARVEL Comics e DC Comics.

Nosso objetivo é introduzi-lo no universo dos quadrinhos
mostrando que aqui sua imaginacao é o limite! Mas para
colocar no papel é preciso bastante esforco e persisténcia de
Sua parte.

Nao seguimos nenhum estilo especifico de desenho, ou
seja, nao ensinamos um estilo de desenho que pertence
a um artista especifico, mas estimulamos o aluno a
conhecer o seu préprio, com exercicios que o ajudarao

aevoluir.

Como meu professor de quadrinhos, Marcelo Ferreira, dizia
sempre: “todo desenhista tem pelo menos 5.000 desenhos
ruins para jogar fora antes de comecar a desenhar bem”.

Portanto, bom treino!

J. Lima -« ilustrador



Materiais

As ferramentas para se desenhar sdo bem varidveis,
depende do seu objetivo e estilo. Mas vamos simplificar um
pouco usando a lista abaixo:

23 // Caneta Nanquim
numeros 0.1, 0.3, 0.6 e 0.8
(para cendrios com régua)

A b

Pena fina Pena Pincel
(para grossa redondo
desenhos (para
finos e contorno
detalhes dos
como as desenhos) |
hachuras)
Nanquim
Escova de preto
dentes

(para efeitos
de borrbes e
respingos com
0 hanquim ou
outras tintas)

Borracha
branca

Lapis de desenho (¢ uma questao
pessoal, nos sugerimos o 5B, 3B ou 2B para
esbocos, B ou HB para acabamento do desenho).



1-Aorigemdas Histérias em Quadrinhos

The Yellow Kid (O Menino Amarelo), era o personagem principal
de Hogan's Alley, pioneira tira em quadrinhos americana e uma
das primeiras a ser impressa em cores. O Yellow Kid era uma
crianca dentuca, que sempre aparecia com um sorriso bobo e
vestindo um pijama amarelo enquanto circulava por uma vila
cheia das mais estranhas criaturas. O artificio de usar baldes para
mostrar as falas dos personagens foi usado pela primeira vez com
Yellow Kid, apesar de o préprio garoto s6 se comunicar através de
mensagens que apareciam inscritas em sua roupa. Ele usava uma
linguagem tipica dos guetos. A tira era desenhada pelo artista
Richard Felton Outcault. Apareceu pela primeira vez
esporadicamente na revista Truth durante 1894 e 1895, até que
teve sua estréia oficial na New York World em 17 de fevereiro de
1895, inicialmente em preto e branco e subsequentemente
colorida a partir de 5 de maio. Outcault levou o Yellow Kid para o
New York Journal American de William Randolph Hearst em 1987,
mas a New York World contratou outro artista chamado George
Luks para continuar a produzir as tiras, dando origem entdo a
duas versdes do personagem. Ambas chegaram ao fim em 1898.

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce, a Comeiy and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward.

oW k1D 1
iy

Awror

fonte: http://pt.wikipedia.org



2 - Cabecahumana

Para a construcao da cabeca
humana ndo podemos exigir
perfeicdo em nosso primeiro
desenho, é preciso treino e
deixar a preguica de lado
sempre usando o esbogo na
hora da construcao.

Isso sempre ajuda o desenhista
por mais experiente que seja.
Veja as sequéncias de
construcao abaixo e atencao
nas diferencas entre a
masculina e feminina:

CABECA FEMININA

PR

CABECA MASCULINA

ot




2 - Cabecahumana

Cabecas em perfil:

CABECA MASCULINA
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2 - Cabeca humana (olhos)

Os olhos séao N \

os principais & \\\}\:\\:‘\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
agentes da : B

expressao de =

um perso-
nagem,
vamos
comecar
com uma y
montagem 2
simples
utilizando
um retangulo.
Depois é so6 cortar / /
suas pontas como no /11

desenho abaixo:
oz , N
I @
OLHOS FEMININOS
o/ o2
—_— X
]
()TF
A

DICA: o traco da palpebra superior (parte superior que cobre o
globo), fica melhor se tiver um trago mais forte.

OLHOS MASCULINOS
o/

o3

Obs: a diferenca entre os olhos masculinos e os femininos é a
presenca dos cilios. Ndo coloque cilios nos olhos masculinos.



2 - Cabeca humana (olhos)




2 - Cabeca humana (nariz)

O nariz nao deve ser muito detalhado, salvo algumas excecoes
como de bruxas e afins. Veja a construcao que segue, mas com o
treino vocé nao precisara mais do esboco por ser uma parte do
corpo simples de desenhar:

NARIZ MASCULINO (PERFIL)

‘S
AN )(“; S~

NARIZ. MASCULINO (FRENTE)

o/ 02 ’ oa\ /
/
| eI
[

NARIZ. FEMININO (BEM MAIS SIMPLES E DELICADO):

|

)



2 - Cabeca humana ( nari




2 - Cabeca humana (orelha)

Assim como o nariz, a orelha nao requer muitos detalhes, salvos
alguns desenhos como os de elfos, por exemplo. Veja abaixo, mas
com o treino vocé ndo precisara mais do esboco por ser uma
parte do corpo simples de desenhar:

ORELHA (LATERAL)
o/ o2 ] 03
) (\ W
L> /

ORELHA (FRENTE)

o/ o2 /f 039
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2 - Cabecahumana (boca)

A boca pode ser comparada com o desenho de uma gaivota em
pleno voo. Por ser aparentemente facil, a boca engana muitos
desenhistas. Fique atento, construa sempre o esboco antes do
acabamento e cuidado nas diferencas da masculina para a
feminina. Muita gente erra também na centralizacdo da boca em
relacdo a cabeca, por isso vale a pena treinar bem:

BOCA MASCULINA
ol

BOCA FEMININA
o/

|
-

15



2 - Cabecahumana (boca)

OUTROS TIPOS DE BOCAS:




2 - Cabecahumana

Agora vamos construir as cabecas juntando as pecas que
acabamos de estudar.

EXPRESSOES FEMININAS:

17



2 - Cabecahumana

EXPRESSOES MASCULINAS:




2 - Cabecahumana

VEJA OUTROS EXEMPLOS E PRATIQUE:



3-Construcaodo corpo

Os modelos mais usados ha mais ou menos 6 séculos no desenho
de corpo humano, tanto para homens como mulheres, sao
baseados na proporcao da cabeca. Quanto menor a cabeca em
relacdo ao corpo, maior a aparéncia de forca fisica.

Veja os quatro exemplos e suas classificacdes abaixo e na pagina
a sequir:

NORMAL = 7 CABECAS € MEIA IDEAL = 8 CABECAS

20



3-Construcaodo corpo

MODELO = 8 CABECAS € MEIA HEROICO = 9 CABECAS

Os quatro modelos que vocé acabou de ver, também podem ser
usados para o desenho do corpo feminino.

21



3-Construcaodo corpo(maos)

Vamos comecar a construcdo do corpo em partes. Primeiro uma
das partes mais importantes de um personagem, o movimento das
maos. Elas sdo importantes para dar expressdo. Construa a partir
de um quadrado marcando a area da palma da mao. Entdo, com
um arco, defina o tamanho dos dedos:

/—\ \\\/

[ | | ]

o/ o2 o3




3-Construcaodo corpo(maos)

Veja outros exemplos da construcdo da mao humana:

TS

03 /

_—




3-Construcaodo corpo(maos)

Veja outros exemplos da construcdo da mao humana:

Obs: para a construcdo da mao feminina desenhe os dedos com a
ponta mais fina, a palma mais estreita e unhas compridas.



3-Construcaodo corpo(pés)

Muitos desenhistas cortam os pés de seus personagens, mas isso
nao é aconselhavel. O bom desenhista é aquele que sabe desenhar
todas as partes do corpo. Vamos usar duas bases para comecar a
construcao, os dedos e o calcanhar:

- f%@

OTROS EXEMPLOS DE PES:

L

25




3-Construcaodo corpo(pés)

Agora alguns exemplos com calcados. Pratique:

26



3-Construcaodo corpo (masculino)

O corpo MASCULINO pode ser
desenhado como um
montagem de

pecas.

Conheca 1 5
bem cada

peca,

como 0s 4 g

a
2

biceps, 6 ﬂ

ombro,

pescoco, ! Q

costelas.

Depois és6 (8

“montar” \’
COmo nos

exemplos. @

DESMONTADO

-
O
N
©)
o)

©
3
/)



3-Construcaodo corpo (masculino)

O corpo MASCULINO é muito bem estruturado pelos musculos
imitando o formato de triangulo, sendo duas pontas do
triangulo os

ombros, e a

outra ponta MODELD O

a virilha. FRENTE E LADO
ESQUERDO

Consulte os
exemplos a
seguir para
desenhar:

28



3-Construcaodo corpo (masculino)

Consulte os exemplos a seguir para desenhar:

MODELO 02
COSTAS € LADO
DIREITO

29



3-Construcaodo corpo (masculino)

Veja mais alguns detalhes dos musculos do corpo masculino.
Use sempre fotos e modelos como referéncia, nao invente
musculos.

Veias sobre os
musculos sao
interessantes, mas
desenhe sem
exageros.

30



3-Construcaodo corpo (feminino)

O corpo FEMININO também pode ser montado. A diferenca esta
no quadril, que pode ser desenhado com o auxilio de um
trapézio.

o/ o2

)\

Y,

bem menos "pecas"
para montagem do
gue o corpo masculino.

Use suavidade
nas curvas no
momento do
acabamento, com
// / )
/

31



3 -Construcao do corpo (feminino)

O corpo FEMININO ¢ bem estruturado, mas é diferente do
masculino, podendo ser construido usando dois trapézios como
na pagina
anterior.

MODELO O/
FRENTE € LADO
ESQUERDO

Consulte o
exemplo
ao lado em
seus desenhos
de corpo
humano
feminino:

32



3 -Construcao do corpo (feminino)

Consulte os exemplos a seguir para desenhar:

MODELO 02
COSTAS € LADO
DIREITO

33



3-Construcaodo corpo (feminino)

Use fotos
e modelos
como referéncia.
Lembre-se: ndo
desenhe musculos
exagerados nas
mulheres, mesmo
sendo super-heroinas.
Isso pode tirar a
beleza do corpo
feminino.



3-Construcaodo corpo (esboco)

Na construcdo do corpo em ESCORCO (poses redimensionadas),
podemos comecar com a linha de acao, as linhas dos ombros e
quadris, linhas da cabeca e membros

o,g ‘ﬁ @ ¢
4@ ”Aa/
I
77

/A

LA o1 {\ 02

\\@ %‘

construcao
és6 \C
preencher P

o Lo Y

musculos,
roupas e
acessorios. ﬁ

Veja alguns
exemplos e
pratique: ﬁ




3-Construcaodo corpo (esboco)




3-Construcaodo corpo (esboco)

N&o se esqueca de fazer o desenho
nos trés passos que estao sendo
apresentados. Ao tentar fazer
direto, sem esboco, erros de
anatomia sao faceis de
acontecer.

(5




3-Construcaodo corpo (esboco)




3- Construgao do corpo (esboco)

oﬁ@
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4 -Do Artistico paraHQ

A diferenca nos desenhos artisticos para um -
desenho de HQ esta, principalmente, na
profundidade e na forma de sombreamento.

E como se o desenho para HQ fosse feito ‘
para ser usado em um carimbo (preto no
branco). Veja a comparacdo no desenho

do olho feminino abaixo:

DESENHO
ARTISTICO,
FEITO A
LAPIS.

Lo /
///”/ e o 11 \\\\\\\\'

Ny DESENHO
~ FEITO com
~ PENA A
NANQUIM,
ESTILO HQ.

40



4 -Do Artistico paraHQ

DESENHO ARTISTICO DESENHO HQ

41



5-Baloesdefalaeletras

Uma das maiores invencdes em matéria de comunicacao gréafica
foi o baldo de fala, criado para a tira Hogan's Alley em 1894,
como vimos no Capitulo 01. Com o passar do tempo, a
necessidade foi ajudando a criar novos tipos de baldes. Hoje
existem muitos tipos para varias funcoes. Veja os mais usados:

Baldo de fala comum.
Quando personagens estao
se comunicando através da fala.

BALAO D
ESBOCO FALA COMUM.

Baldo de fala eletronica. Sao utilizados quando a voz esta
sendo produzida por um aparelho como telefone, radio, tv, etc.

BALAC DE FALA
ELETRONICA, NESTE

CASO AS LETRAS SAO

EM IT74LICO.

ESBOCO

42



5-Baloesdefalaeletras

Baldo de sussurro.
Quando o personagem esta falando baixinho.

—— i —
——— ——

Y N\
/ \
/

es80co 7 BALAO QUANDO
'\ O PERSONAGEM |

\ SUSSURA...
/

Balao de grito.
Usado quando a fala é gritada. Pode também ser desenhado
sem pontas em forma de poca de dgua.

ESBOCO

BALAO
DE
GRITO!!!

BALAO
DE
GRITO!!!

43



5-Baloesdefalaeletras

Balao de pensamento.
Existem duas formas de se desenhar, quando o pensamento esta
escrito e quando o pensamento esta em forma de imagem:

€SBOCO QUANDO O
PENSAMENTO
ESTA ESCRITO!

ESBOCO

QUANDO ©
PENSAMENTO
ESTA EM FORMA
DE IMAGEM.

OO ‘

44



5-Baloesdefalaeletras

Recordatério.
Geralmente desenhado em linhas retas, formando quadrados ou
retangulos.

QUANDO O NARRADOR FALA...

Bal6es continuados.
Sao usados para didlogos em que um personagem é
interrompido pela fala de outro personagem no mesmo quadro.

QUANDO A
CONVERSA E...

EsBOCO

...INTERROMPIDA
POR OUTRA
FALA!

*Geralmente, as regras dos baldes sao iguais para Cartum,
HQ e Manga.

45



5-Baloesdefalaeletras

Letras.

Nao existe uma regra padrao para o formato das letras. A
maioria dos artistas ou letristas usam letras desenhadas a mao,
para combinar com as ilustracées. O importante é sempre
escrever de uma forma clara e correta. Veja alguns exemplos

mais usados:
CURSO DE DESENHO

anatonmua
CARTUM

Historias em Quadrinhos
DESENHO

ESBOCO
LRTIM ST
DESENHOS

MODELOS

46



6 - Roupas e acessorios

Para um bom

desenho de o/ Q ﬂ 02 <

ROUPA, S /g/ éo
comece < — 1 d
desenhando N \Q

0 COrpo nu.
Faca o esbogo
da roupa

sobre o

corpo. As
dobras devem
acompanhar

a direcdo do
movimento do
corpo. Pratique,
a observacao

é muito
importante,

use fotos ou
modelos.




6 - Roupas e acessorios

Cuidado com as dobras dos tecidos, elas nunca se cruzam,
0 movimento é sempre paralelo.

o/ o2 o3

s X

4 1),

=

o)

/
(

> S

™
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6 - Roupas e acessorios

49



6 - Roupas e acessorios




6 - Roupas e acessorios

Nao faca um ACESSORIO sem detalhes, gue nesse caso é
justamente o que chama a atencao. Copie, crie, invente.
Mas sempre rico em detalhes.

51



6 - Roupas e acessorios




7 - Cartuns

Os Cartuns sao muito populares, gostosos de desenhar e todo
desenhista de quadrinhos tem que, pelo menos, conhecer as suas
regras basicas. Vamos aprender a construcao do corpo (bem
diferente do corpo humano para HQ) e semelhancas usadas para
um quadrinho em Cartum e um quadrinho americano (os
super-herdis). Atencdo: ndo confunda Cartum com Charge ou
Caricatura:

CARTUM: é uma ilustracdo
humoristica com temas
universais e atemporais;

%F0 TERRORISTA WO PLANALTOL.,
WoMEN  BOMBL EXPIODE &M CPI/

CHARGE: é uma ilustracao
humoristica com tema
jornalistico da atualidade;

CARICATURA: é uma ilustracdo
que destaca os detalhes marcantes
dos rostos de pessoas.

53



7 - Cartuns

Os cartuns sao bem diferentes dos desenhos para HQ. Vamos
comecar com a construcao do corpo. Lembre-se de usar as trés
etapas de construcao, mesmo sendo um simples cartum:

*Nao se esqueca
de comecar pela linha
de acdo, como no
desenho para HQ.



7 - Cartuns

As maos dos cartuns sao muito importantes para a expressao
corporal do personagem. Elas sdo baseadas em uma bolinha, o
contrario das maos de HQ, que usam como base os quadrados.

VR

O =)

ol

& D

*O numero de dedos na mao dos cartuns pode ser 04 ou 05
dedos, o artista que determina a seu gosto. Alguns estudios de
animacdo usavam em seus personagens apenas 04 dedos para
agilizar a producao dos desenhos animados.

55



7 - Cartuns (expressoes)

As expressdes dos cartuns
sao muito simples e LN
determinantes para um
bom desenho. Estude = @/
estes modelos e pratique P
os desenhos de expressoes
observando a si mesmo & \k/’b
[ N
T

no espelho.




7 - Cartuns (expressoes)

As expressdoes EXTREMAS sao bem interessantes, exageradas
e engracadas. Sao um diferencial nos cartuns.




7 - Cartuns (corpo)

Uma técnica muito usada para a construcao de cartuns
é a técnica do “saquinho”, usamos um saquinho para da
o formato do corpo e seu movimento. Veja exemplos:

C O

Veja outros exemplos usando o CUBO
e formato SALSICHA. Pratique:

o/

¢

58
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8 - Caricaturas

Caricatura é quando o caricaturista consegue destacar as
caracteristicas marcantes de uma pessoa de uma forma cémica.
Vamos comegar com um rosto mais simples, de Albert Einstein.

Primeiro desenhe o
rosto sem distorcoes,
construa o rascunho
e simplifigue com
poucos tracos. Isso

0 ajudara a entender
melhor a fisionomia
da pessoa antes de
destacar os detalhes.
Apds o treino identifique os pontos que quer destacar. E ndo
economize em esbocos na caricatura, faca quantos vocé achar
necessario até chegar no resultado desejado.

CABELOS FACA RUGAS OLHOS )
GRANDES! QUANDO FOR  pEQUENOS. Pronto! Vejamos
ENTAO VAMOS UM ROSTO VAMOS .
AUMENTAR. MAIS IDOSO. DIMINUIR. o resultado final:
Y S -
. 4 AL NARIZ EM
FORMA DE
N, PERA?
N\ vAmos
.\ DESTACAR.

L OIMINUIR O
._\ {— CORPO PARA

ORELHA f
PROXIMA /

A DAR A IMPRESSAO
DE QUE A CABECA
c}sﬂgg&txa \ E GRANDE.
DESCER
MAIS. QUEIXO PEQUENO. VAMOS

ESCONDE-LO NO BIGODE QUE
FICARA EM FORMATO DE SORRISO.

59



8 - Caricaturas

Para um publico mais exigente na aparéncia, como as mulheres,
cuidado nos exageros. Evite desenhar rugas ou marcas de
expressao, deixe o nariz com tracos leves e capriche no cabelo.
Vamos ver como fica Marilyn Monroe?

Como vimos, w, "
primeiro desenhe i 4

o rosto sem "gﬁ:
1

distorcoes &7
g ! \Q B 7
construa o ’

rascunho e ‘

simplifique com

poucos tracos. ‘ h \K

Apds o treino identifique os pontos que quer destacar. E repito:
nao economize em esbocos para chegar na caricatura desejada.

CABELO

BEM CACHEADO. OLHOS ]
GRANDES Resultado final:
E citlos

EM DESTAQUE
QUANDO
DESENHAR
MULHERES.

NARIZ

LE com
POUCO
DESTAGLE.

BOCA GRANDE
E LABIOS BEM
DESTACADOS.

DIMINUIR O CORPO PARA
DAR A IMPRESSAO DE QUE
A CABECA E GRANDE.
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8 - Caricaturas

Para criancas, faca uma caricatura limpa e
com o mesmo visual usado em cartum:

olhos arredondados, bochechas f ’\
gordinhas e traco um pouco ///

mais grosso.

A caricatura em estilo cartum
também pode ser usada em adultos '/
. ~— ~—
nos casos em que combine com o ————— \—
W —
rosto a ser desenhado. bara Calebinho, do papai.

Para animais em geral,
use a mesma técnica
com caracteristicas do
cartum.

Outro detalhe que
ajuda a identificar

0 animal na caricatura
é quando se desenha
0 corpo inteiro.




8 - Caricaturas

Veja outros exemplos:

Will Smit
Lula Entre as 30 melhores do Saldo de
Primeiro lugar no Prémio Humor de Piracicaba de 2007.

PUC Campinas.

05 GIIPEK 7'[05
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9-Cenarios

Para montagem de cenarios precisamos de alguns elementos:
pontos de fuga para perspectiva, natureza e objetos.

Vamos comecar com objetos: treine observando modelos.
Comece com objetos faceis, e passe para objetos mais complexos
sempre utilizando figuras geométricas para o esboco.
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9-Cenarios

A observacao também é valida principalmente na reproducao da
natureza. Acompanhe os elementos a seguir e sua forma de
construcao do esboco.




9 - Cenarios (pontos de fuga)

Os pontos de fuga sdo muito importantes para a perspectiva.
Ajudam a descobrir pontos de observacao inusitados, que sao
fundamentais para um bom quadrinho. Vamos comecar
identificando a linha do horizonte, que é o ponto de observacao
do desenhista em relacdo ao cenario ou objeto, identificamos essa
linha como (LH). Os pontos de fuga a serem usados podem

ser (PF)01, (PF)02 e (PF)03.

Observe a diferenca nos dois
cubos. No cubo acima da (LH)
vemos a base. Ja no cubo abaixo
da (LH) vemos o teto. Isso é
regra na perspectiva!

N LINHA DO HORIZONTE (LH)

PONTO DE FUGA (PF)

>

(PF) ol -7 RS \
\

(LH) v_ -7 ~ o
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9 - Cenarios (pontos de fuga)

Com 02 pontos de fuga.
Faca exercicios de objetos abaixo e acima da (LH).

(PF) ol
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9 - Cenarios (pontos de fuga)

Com 03 pontos de fuga.

O terceiro ponto nos ajuda a dar a sensacao de altura.

~

(PF) ol (PF) 02
y
‘\Q\“’\Tie
\:\ =
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Ay
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10-Noc¢oes de Manga

O Manga se destaca, principalmente, pelos olhos grandes.
Vamos comecar treinando alguns tipos de olhos mais usados
nesse estilo conhecido como “Desenho Japonés”.
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10-Noc¢oes de Manga

A cabeca no estilo Manga pode ser construida de muitas formas
diferentes, usando o circulo e outras figuras geométricas, como
triangulo e quadrado.
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10-Nocoes de Manga

Para construir um corpo estilo manga, devemos observar como o
porte fisico geralmente é esbelto. Atencao também na diferenca
da altura por cabecas do masculino
para o feminino:
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10-Nocoes de Manga (hachuras)

rmes

nifo

hachuras u

squadro para deixar suas

mplos

n
I D

(poder ser usa
om hachuras:

para o fundo de quadrinhos

alguns exe

S) C

em quadrinho

em manga ou historias
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10-Nocoes de Manga (hachuras)




10-Nocoes de Manga (hachuras)

As hachuras também auxiliam no movimento em cenas de acéo:




11 -Narrativa

Transformando roteiros
em imagens: comece
dividindo o texto ja
imaginando as cenas
em pequenos quadros,
desenhando com tracos
rapidos, isso se chama

storyboard.

O storyboard pode

ser usado para a criagao
de quadrinhos, criacao
de desenhos animados
e filmes de longa ou
curta duracéo.

* Nao faca sua histéria em quadrinhos sem antes testar a
distribuicao de cenas no storyboard. E nele que as correcoes

devem acontecer.
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11 -Narrativa

Os quadrinhos podem adotar varias formas, dependendo do
roteiro ou da imaginacdo do desenhista em passar a cena que foi
imaginada, da emog¢do no momento adequado ou do
movimento.

Este é, sem duvida, o formato
basico mais utilizado nos
quadrinhos.

Os modelos, formas e
tamanhos foram ficando, nas
maos de varios artistas, cada
vez mais criativos, nao tendo
assim uma regra para ser
seguida.

Para um movimento continuo pode-se
usar quadros em uma mesma direcao.

2

e

N, Uy

| = =
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11 -Narrativa

Para um dialogo
“normal” entre
duas pessoas,
usamos quadros
em sequéncia de
angulos contrarios,
mostrando bem a
pessoa que teve a
reacao da noticia.
Isso pode variar
dependendo da
énfase que vocé
quer dar.

i%

re
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R
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Z £

N

Para quadros de movimento, podemos
trabalhar com o comprimento dos
retangulos na direcdo que o movimento
foi executado. Veja como ajuda na
dimensao e impacto.




12-Simbolos nos quadrinhos

Simbolos para HQ e Cartuns (Comunicacao).

?)}:} € \ ! % \‘?/

Entende Nao entende
Dor Bravo ou surpresa
¢ o2 % N
, \
Mdsica Tremedelra
Zonzo ou \deia de m.edo
desapontado ou frio

S )
S ,2

Apaixonado ‘&

Dormindo

. Ex |O§%Y-(
Raiva P
(quando usado na
testa do personagem
é pequeno susto) Resplraga

) L ofegante

Vg, 25

( quando usado
Triste na testa em Mangas)

Bébado ou atordoado
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13-Sombreamento

Sombreamento Chapado ou Auto Contraste

Esse tipo de sombreamento é usado em desenhos mais
“pesados”, escuros e que querem passar um ar de terror ou
seriedade. Veja:

*Alguns desenhistas
trabalham tdo bem a
sombra sem hachuras
que nao é preciso
contornar os
detalhes do
desenho.
Um bom
exemplo é

o desenhista
Frank Miller.
Pesquise

na internet.
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13 -Sombreamento

Para um bom
sombreado é
preciso conhecer
as formas dos objetos
e do corpo humano.
Exercite observando
fotos com contraste
no sombreamento.
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13 -Sombreamento

Para projetar uma forma dando vida a ela, é s6 aplicar as sombras
corretamente, sempre prestando atencao na direcdo da luz.

DIRECAO
DA LUz

AY

DIRECAO
DA tuz

S

[ 4
e

> @
—
f
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13-Sombreamento

Sombreamento com hachuras
As hachuras sao linhas finas e paralelas que ajudam a perceber
melhor a forma dos obJetos Sao usadas de acordo com o gosto

do desenhista. TN e
\ww”‘ ——

— 74
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13 -Sombreamento

Para conseguir uma sombra leve basta usar uma carreira de
hachuras. No caso de sombras pesadas usa-se o cruzamento:

Sombra Sombra pesada Sombras que nao
leve (cruzamento) tocam no contorno

—_—

Antes de sombrear com
hachuras marque as
sombras (os limites)
a lapis. Aqui, a
marcacao para
hachuras estd em
pontilhado. (------ )

Dica: Faca sempre o trago do
desenho mais grosso do que as hachuras.
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13 -Sombreamento

As hachuras para superficies
redondas sempre vao para

um mesmo ponto que é o ponto
mais iluminado no objeto.

DIRECAD Use hachuras retas
/ DA tuz .
para superficies planas.

L’r DIRECAO
DA Ltz

Use hachuras em
curvas para superficies
arredondadas no mesmo

sentido da superficie. Depois faca exercicios

onde os trés tipos sdo usados

DIRECAO em um mesmo desenho.
DA LUz
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14 -Estampas e tatuagens

Estampas em roupas e tatuagens sempre acompanham as
superficies em que se encontram. Para isso € importante conhecer
bem as formas.

*Para treinar estampas de tecidos use tecidos verdadeiros para
observacao. Nao tente inventar logo de inicio.
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14 -Estampas e tatuagens

Nos desenhos de tatuagens, devemos tomar bastante cuidado
com o formato dos musculos onde a tatuagem se encontra. Ela
deve acompanhar as ondulacoes, e cuidado também com o giro
do corpo: ele pode esconder partes da tatuagem dependendo
do angulo do observador.

*Quando um de seus personagens
usar uma tatuagem, faca ela
separada na ficha do
personagem, para uma

facil consulta. Também

faca uma tatuagem simples,
sem muitos detalhes para
facilitar o trabalho.

Obs. As sombras
aplicadas na superficie
da pele também sédo
aplicadas sobre as
tatuagens.
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14 -Estampas e tatuagens

Veja outros exemplos para estampas e tatuagens.




15-Cabelos

Muitos desenhistas, quando desenham o cabelo de um
personagem, gostam de complicar. Comece simplificando o
desenho. Aos poucos va aperfeicoando para se sentir mais
seguro nessa parte que muitos dizem ser uma das mais dificeis
de desenhar.
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15-Cabelos

A posicao do cabelo, ou seja, seu encaixe na
cabeca humana, pode ser marcada pela
linha da 4° parte superior da cabeca.
-—— Faca primeiro a cabeca careca
e depois posicione o cabelo.

A

Desenhe um esboco ao redor
da cabeca com a definicdo
do volume, movimento e
direcdo dos fios.

Em cabelos crespos, nunca
use fios retos, mesmo no
sombreado. Use apenas
tracos tremidos ou bem
enrolados. * Observe outros modelos em fotos
ou desenhos
e pratique.
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15-Cabelos




15-Cabelos
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16-AcaoeReacao

Como reagem os elementos impactados?
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16-AcaoeReacao

Por menor que
seja a reagao
de um impacto,
ele sempre tem
suas marcas,
seus reflexos.

Observe I —
sempre 0s ;“"’ ~.0°

elementos e - = : ’//\
suas diferentes = <’ -

reagoes de -

acordo com

sua densidade, i
forma e peso.

93



16-AcaoeReacao

A acao e reacao
também podem
ser usadas
indiretamente,
geralmente para
suspense,
despertando a
curiosidade

do leitor.
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16-AcaoeReacao

: '.: , . = . . . .

Iz = A reacao tem o principal objetivo de

mexer com o leitor emocionalmente, seja
chocando, enojando, divertindo,

use uma 3 :
EScova DE DENTES / / incomodando ou dando
PARA ESPIRRAR /-.. / prazer.
A TINTA. ./

\ L, .S
4 KR ‘v'-.'."

RN
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17 - Onomatopeias

Sao palavras que substituem ou representam os sons em um

desenho ou quadrinho.




Quando os sons se
espalham, faca o

mesmo com as

ad
AN
N/

,’/r‘\§-\‘
DN/ letras da
s > .
¢ e onomatopeia.

o 1“\,\’\\'
il
7l

)

Existe também
o som direcionado.
Veja o aviao, por exemplo,
0 som percorre 0 caminho

que ele risca no céu.
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17 - Onomatopeias

Exemplo de onomatopeia
direcionada com o som.

Exemplo de onomatopeia
propagada com o som.
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18- Genética nos quadrinhos

A genética dos quadrinhos se resume em uma “salada” entre
animais, seres humanos, elementos naturais e quimicos, e tudo
mais que sua imaginacao permitir.

Veja algumas experiéncias:

HUMANO + PLANTA HUMANO + LEAO HUMANO + FOGO

HUMANO + PEDRA HUMANO + ELETRICIDADE HUMANO + GELO
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18- Genética nos quadrinhos

Podemos também, unir metades de animais e pessoas mantendo
seus tracos originais.

EXEMPLO O]

HOMEM MUSCULOSO
+

RINOCERONTE



18- Genética nos quadrinhos

EXEMPLO 02
MULHER AFRICANA + ZEBRA

N&o fique limitado.
Treine misturando mais
de dois elementos,
tente com trés ou
quatro, o treino é

0 segredo para um
bom desenho.

i h
A“) \\'\‘I\\\\é l'“/ W\ \\WZ p_—

\\\\\\ \\ W//l//v ’{//“ (N h\\ W\ r(k(/ﬂ& &

|/
ol <l

1 n /
\'4' i ﬂ/(i { 1 (\/}
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EXEMPLO 03

TAMBEM TEMOS
OPCOES ONDE SE
UNA ANIMAIS DE
ESPECIES
DIFERENTES
COMO O CASO

DO GRIFO

(LEAD + AGUIA):
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18~ Genética nos quadrinhos

Sde

EXEMPLO 0%

NA P A
MITOLOGIA o -~ )
usAa-se ) .
muIToO A

UNIAD ENTRE
HUMANOS €
ANIMAIS, como
O MINOTAURO
(HOMEM +
TOURO):

| i

JIEE
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19-Poderes nos quadrinhos

Os poderes nos quadrinhos
sdo muito variados:

fogo, cristais, = : S ' SO S
fumacga, \ ZZ = W ) PN
qualquer \ = | N =

elemento > = L ‘ o
que seja

livre em

formas e
movimentos, ™
de preferéncia
0S que possam
assumior todo

tipo de raios, /\
explosdes 1
e campos de forca.

Em formato de chamas demonstra que o poder esta
aguardando para ser usado, veja a mao.

7/

/
AL

J R
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19-Poderes nos quadrinhos

Combine os poderes de seu personagem com seu corpo. Os raios
podem envolver os membros dando a ideia de um campo de
forca produzido sobre a pele ou roupa.

) 'W
(/’/7% ~ "&

Raios dos olhos ou maos podem ter origem em uma bola
brilhante, como no exemplo.
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19-Poderes nos quadrinhos

Outra forma muito usada, principalmente em mangas, é o poder
erradiado do centro do corpo, deixando apenas a silhueta do

personagem.

1 -Marqueum 2 - Desenhe uma linha cruzando o ponto, mas

ponto central. ndo passe a linha sobre o personagem como
no exemplo. Faca varias linhas sobre 0 mesmo
ponto (use uma régua).

A\ \ \’ |




19-Poderes nos quadrinhos

Como os poderes estao geralmente relacionados a algum
elemento natural como &gua, fogo, pedra, etc, use seus
movimentos combinando com o movimento do personagem.
Veja exemplos:




20-Desenhando personagens daFabrica

Nesse capitulo vocé vera as técnicas de construcao apresentadas
neste livro, agora sendo usadas na pratica. Faca os exercicios
acompanhando os passos. Nao "cole" os desenhos! Use a
observacdo e tente reconstruir cada personagem e suas variagoes
de poses. Fazendo isso vocé vera um grande avango

em seu desenho.




20-Desenhando personagens daFabrica

Mosca Zé (nome verdadeiro, José Varejeira da Silva).

1 - Desenhe uma coxinha e
corte fazendo um "X" bem

na parte mais arredondada
do objeto.

2 - Dois circulos para os olhos.
Use a base da linha e o traco em
vertical para marcar o meio.
Faca o circulo que estiver mais
para fora um pouco menor.

3 - Marque as sobrancelhas,
marque as asas, com um traco
marque as palpebras. Os pés e
pernas em leves curvas paralelas.

Para finalizar, defina bem os tracos, apague o esboco.

Agora tente novas posicoes
ou expressoes do Zé. \ w

* Tome como base
as expressoes da
pagina 56.
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20-Desenhando personagens daFabrica

Mosca Zé, poses para treinar:

110



20-Desenhando personagens daFabrica

Boins (pequenos seres,

comedores de pitangas, que tem como

missao protejer a natureza).

Lembre-se: os Boins
sao pequenas criaturas
que nao tem boca!
Sua tromba tem

essa funcéo.

1 - Desenhe um ovo, e divida em quatro.

2 - Marque os olhos usando a linha
horizontal como base. Faca um arco na
base.

3 - Faga a tromba, como um caracol,
marque as sobrancelhas e desenhe os
pés em formato de feijoes.

R
T

AT

22
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20-Desenhando personagens daFabrica

Boins, poses para treinar:
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20-Desenhando personagens daFabrica

ITO Samurai (Um samurai diferente de todos que vocé ja viu,
desafiando as culturas no compromisso de levar o amor ao
proximo).

1 - Neste caso use quadrados e
retangulos para a construcdo (ndo
esquega da linha de acéo).

P 2 - Marque os detalhes: a espada,
/ A |0 dedao na méo esquerda, a faixa
/% WL -/ | eagoladokimono.
y; 7 \\ ;_r '( yat..
Ty
TR
7 )

Atencédo aos detalhes ~\v
do samurai: N

postura, face g}?ﬂ

intimidadora, ¢
roupa sempre < ‘
alinhada e acessérios
da época como os chinelos
de madeira. Nao deixe de
caprichar nas dobras da
roupa e na anatomia do
corpo. Sempre que

puder, pesquise na
internet o que

vocé quer desenhar. 2N
(L
,/"'/' !.




20-Desenhando personagens daFabrica

ITO Samurai, poses para treinar:

Veja outras poses do ITO. Identifique a
"linha de acado" em cada desenho, isso o
ajudara na construcao.
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20-Desenhando personagens daFabrica

Andorinhao Azul (o guardido campineiro).

Vamos para um personagem elaborado, que exigird uma
anatomia mais trabalhada. O Andorinhdo tem uma estrutura
cheia de pontas, asas bem arqueadas e de traco forte e limpo.

Acompanhe a construcao:

1 - Faca um arco com pontas

gue lembre uma meia lua.

2 - Corte a meia lua no
meio com uma reta e trace
um arco contrario.

3 - Com a ajuda de cubos,
marque as maos, a cabeca e
desenhe a silhueta do corpo.

4 - Aos poucos, faca o
acabamento com detalhes.

! N R
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20-Desenhando personagens daFabrica

Andorinhao Azul, poses para treinar:




20-Desenhando personagens daFabrica

Projeto Levitas (Guerreiros celestiais lutam contra deménios
para salvar as almas perdidas dos humanos. Conhega mais em
nosso site www.fabricadedesenhos.com).

£

(
(

3-Aposa
construcao,
marque a
posicao dos
detalhes
como cabelo,
as camadas
das asas,
detalhes da
roupa, etc.

Veja o
resultado
final na
proxima
pagina...

1 - Construa
a estrutura
pela cabeca
e pela linha
da coluna,
marque
onde ficardo
as costelas ja
identificando
a postura
ereta.

/
’

4—4’]\
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2 - Marque os
bracos, a
espadaeo
infcio das asas
pela saida nas
costas.

*Veja o modelo
do corpo
humano no
Capitulo 03.

s\l
a2/ \
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20-Desenhando personagens daFabrica

Projeto Levitas, desenho finalizado.
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