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Em nenhum momento neste guia ha a intencao de difamar,
desrespeitar, insultar, humilhar ou menosprezar vocé leitor ou
qualquer outra pessoa, cargo ou instituicao. Caso qualquer
escrito seja interpretado dessa maneira, eu gostaria de deixar
claro que ndo houve intencao nenhuma de minha parte em fazer
isso. Caso vocé acredite que alguma parte deste guia seja de
alguma forma desrespeitosa ou indevida e deva ser removida ou
alterada, pode entrar em contato diretamente comigo através do
e-mail maxmedina@mundracunn.com.br.

Copyright © 2020, MUNDRACUNN.

Este guia esta protegido por leis de direitos autorais. Todos 0s
direitos sobre o guia sao reservados. Nenhuma parte desta
publicacao pode ser reproduzida, distribuida ou transmitida por
qualquer forma ou por qualquer meio, incluindo fotocdpia,
gravacao ou outros métodos eletrbnicos ou mecanicos, sem a
prévia autorizacao por escrito do editor, exceto no caso de
breves citacdes incluidas em revisdes criticas e alguns outros
usos nao-comerciais permitidos pela lei de direitos autorais.
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FALA GALERA!

Obrigado por baixa nosso e-book sobre fundamentoS do
desenho. Ha alguns anos atras quando estava tentando
me encontrar como artista e aprender os fundamentos,
tudo que eu encontrava para estudar ou era caro demais,
ou era conteldo estrangeiro ou muito aleatdrio e sem
uma ordem ou um passo a passo a ser seguido. Por conta
disso, decidi criar esse livro e distribuir gratuitamente
para ajudar a todos que sentirem dificuldade em estudar
os fundamentos do desenho ou mesmo nao possuem
condi¢des de pagar um bom curso.

|

Neste livro esta a esséncia dos fundamentos do desenho e tudo que vocé precisara para comecar
a estudar. Fiz questao de colocar exercicios praticos para que vocé de fato exercite o que esta
estudando e domine de verdade cada etapa a ser seguida.

A intencdo deste livro é ajudar iniantes no estudo da arte, nossa intencao é que ele possa ajudar a
maior quantidade de pessoas possivel. Portanto, se vocé sentir que este contetudo podera ajudar
mais pessoas, peco que compartilhar o mesmo link que vocé recebeu e onde encontrou este livro.

Ah! Se quiser ver videos com dicas e aulas
entra la no meu canal do YouTube!

socLiene

COMO UTILIZAR ESTE LIVRO

Desenhar é uma habilidade que requer tempo e muita pratica. Portanto, de nada vai
adiantar vocé simplesmente ler este livro sem de fato estuda-lo. Cada capitulo desde
livro possui uma sessao de exercicios, estes deverao ser executado a risca, cada
exercicio sem faltar. Para cada capitulo dé um tempo de 7 dias para aplicacao pratica
dos estudos, somente continue apods ter feito todos os exercicios propostos.

Em alguns capitulos haverao links para videos de demonstracdo. Sempre que aparecer
um icone como este ° significa que é um link clicavel que o levara ao video em
questdo. ATENCAO: Alguns aplicativos NAO ABREM o link, caso ndo abra o video para
vocé use um app diferente ou um navegador (Chrome, Firefox) para executar.

Tenha em mente que o que esta fazendo é um estudo entdo encare-o como tal.
Entenda o conteudo, e faga os exercicios aos longo da semana.

Atenciosamente
Max Medina

LN como vTizaRESTE Livee


https://www.youtube.com/c/MaxMedinaarte/videos
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COMO ORGANIZ AR SEUS ESTUDOS

ma grande dificuldade que vejo em

iniciantes no estudo artistico é a

falta de compromisso e disciplina no
estudo. Esta é sem duvida uma barreira
que precisa e deve ser quebrada.

Existe um caso muito comum quando
alguém comeca um curso. Nos primeiros
dias e meses a pessoa esta empolgada e
decidida. Ela esta tao decidida a dar o seu
melhor e evoluir que comeca estudando
6hs as vezes 8hs por dia. Acontece que isso
€ um erro gigante. Se vocé nao tem o
habito de estudar grandes quantidades de
tempo o que vai acontecer € que seu corpo
e mente ndo estarao preparados para uma
carga tao pesada de esforco, e isso
inevitavelmente te levara a um burnout
(problema causado por esforco demasiado
sem o descanso necessario) o que fara vocé
passar semanas, senao meses, sem
conseguir produzir ou estudar nada. Para
evitar isso vou sugerir uma ideia de como
organizar seu cronograma de estudos.

FOCO NA QUANTIDADE DE
ESTUDOS REALIZADOS E
NAO APENAS NO TEMPO

DECORRIDO!!!

A primeira coisa que vocé deve ter em
mente € que o estudo precisa acontecer
todos os dias. Isso mesmo, vocé precisa
desenhar todos os dias, mesmo que seja
apenas por 30 minutos. Sendo assim,
comece seu cronograma tendo isso em
mente.

Se vocé ndao tem cronograma nenhum ainda
de estudos e desenha simplesmente quando
da vontade, sem nenhum compromisso,
sugiro que reserve de 30 minutos a 1 hora
por dia todos os dias e aumente em meia
hora esse estudo a cada més.

Caso vocé ja tenha alguma ordem de
estudos que esta funcionando para vocé
continue com ela, apenas tenha em mente
que precisa desenhar todos os dias por pelo
menos 30 minutos. Sugiro também que
acrescente 30 minutos a cada més ao seu
cronograma.

SUFESTAO DE CRONOCRAMA

Iniciante:

Més 1 >> Minimo de 30m/dia e Maximo 1h30/dia
Més 2 >> Minimo de 1h/dia e Maximo 2h/dia
Més 3 >> Minimo de 1h30/dia e Maximo 2h30/dia
Més 4 >> Minimo de 2h/dia e Maximo 3h/dia

Intermediario:

Més 1 >> Minimo de 1h/dia e Maximo 2h/dia

Més 2 >> Minimo de 1h30/dia e Maximo 2h30/dia
Més 3 >> Minimo de 2h/dia e Maximo 3h30/dia
Més 4 >> Minimo de 2h30/dia e Maximo 4h/dia

MUNDRACUNN.coM.BR KZ1



A IMPORTAUCIA DE FAZ ER PAUSAS

Observe o grafico a seguir:

\Jh Zn  3h
N\
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Cada coluna do grafico equivale a uma hora
de estudo sem nenhuma pausa. A linha em
azul representa o seu nivel de atencao e
assimilacdao do conteudo estudado. Perceba a
grande queda de produtividade que vocé tem
a medida que as horas vao passando.

Agora veja esse segundo grafico no qual
foram acrescentando pausas a cada hora:

N\\_

Perceba como sua produtividade, apesar de
sofrer uma pequena queda, ainda mantém
uma boa qualidade no aprendizado. Portanto,
tenha isso em mente durante seus estudos.
Procure fazer pausas e intervalos ao longo do
seu estudo pois isso sem duvida trara uma
maior eficiéncia aprendizado.

1@0 CAIA N0 ERRO DE ACELERAR DEMAIS! !
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TEORIA VS PRATICA

Desenhar é uma pericia que para ser
desenvolvida precisa de muita pratica. O
problema é que a grande maioria das
pessoas que comec¢am a estudar desenho
acabam fazendo o contrario disso. Vejo
muita gente consumindo um curso/tutorial
atras do outro. Contudo, esquecem do mais
importante que é executar aquilo que foram
ensinados. De nada adianta vocé assistir um

curso completo e ndo executar a quantidade

necessaria de pratica para de fato assimilar
as informacdes.

Temos uma tendéncia a adquirir esse tipo
de conteudo e em nossa mente é como se
tivesse comprando a habilidade em nao um
curso.

Vocé pensa:
_ Nossal Comprei esse curso irado, agora
eu aprendo.

O que vocé sente inconscientemente:
_Nossa!l Comprei esse curso irado, as
informagdes entrardao magicamente na
minha cabeca e ficarei muito bom.

Minha sugestdo para vocé ao seguir esse
livro, ou qualquer outro curso que seja, é
priorize os exercicios sugeridos e somente
siga para 0 assunto seguinte quando tiver
praticado tanto que vocé consegue realizar
aquela tarefa com esfor¢co minimo. O
conteldo ensinado é apenas o caminho que
vocé deve seguir para aprender, a pratica é
vocé caminhar em direcdo ao seu
aprendizado, somente saber o caminho e
nunca da um passo nao vai fazer vocé
chegar 3.
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A IMPORTAUCIA DA IMERSAO

Todo mundo sabe que a melhor forma de
aprender um segundo idioma é indo morar
em um pais onde essa lingua é nativa. Isso
acontece porque uma vez que vocé esta
imerso em um lugar onde tudo que vocé vé,
ouve e faz estd diretamente relacionado com
esse idioma, vocé passa a pensar mais sobre,
praticar mais e o nivel de distracao com coisas
secundarias é quase nulo. Acontece que isso
nao funciona somente para aprender outro
idioma, mas sim para qualquer coisa que vocé
queira aprender, basta que vocé construa um
ambiente propicio para isso.

Criar uma imersao num ambiente artistico é
algo que sem duvida fara vocé levar mais a
sério o estudo, criar uma rotina e ter
motivagao cada vez mais para continuar
estudando. Sé que esse ambiente nao esta
relacionamento somente ao seu quarto ou
sala de estudos, mas tem haver
principalmente com o seu ciclo de amizades e
0 quanto vocé interage com eles diariamente.
Criar um ciclo de amizade onde todos tém
interesse em desenho ou pintura e manter
esse relacionamento sempre ativo, € algo que
vai trazer a energia que vocé precisa para
chegar no seu objetivo.

MENTALIDADE DO ESTUDANTE DE ARTE
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EXERCICIOS DE AQUECIMENTO

Exercicios de aquecimento sao sem duvida uma das melhores praticas para o desenhista. Parte
da habilidade desenhar esta relacionada com o traquejo da mao provindo da memdaria muscular
adquirida por pratica. Ter essa habilidade bem desenvolvida possibilitara desenhos mais fluidos
e uma linha de melhor qualidade.

LIHAS

As Linhas devem fluir continuamente e mantendo uma trajetdria consistente.
Exemplos:

m B

X Limha rum

@ g Demo em Vipeo

V Pom Nimha

Vocé deve sempre nesse exercicio tentar executar boas linhas. Para isso, mantenha um
movimento continuo, em um ritmo que nao deve ser nem muito rapido e nem muito lento. A
intengdo aqui ndo é executar uma linha perfeita como se fosse feita com uma régua mais uma
linha aproximadamente reta e fluida, feita a mao livre.

Sobreposicdao de Linhas: Para cada linha que vocé fizer, repita 0 movimento 5 vezes sobre esta
mesma linha. Evite pesar demais a mao para nao marcar o papel e facilitar demais o estudo, a
linha deve ser sempre a mao livre.

DICA! Posi¢cdo da caneta

E importante também levar em

consideracao o angulo da caneta e como ‘
vocé esta movimentando o brago. O

movimento ao fazer as linhas ndao deve

acontecer no seu punho, mas sim no

cotovelo. Para isso, mantenha o punho . V
firma e apenas rotacione o bra¢o usando )
o cotovelo como pivé da rotagao. Para fazer linhas retas mantenha sempre

a caneta em um angulo de 90 graus.

1XN ATLETAS AQUECEM ANTES DO TREINO E DESENHISTAS TAMBEM


https://youtu.be/mTXaVgGOlFU

CIRCULOS

Para desenhar circulos vocé deve usar um processo semelhante ao utilizado para fazer linhas
retas. Mantenha o punho firme e utilize o cotovelo para fazer o movimento circular. Contudo,
utilize o ombro como pivo principal da movimentacao enquanto o cotovelo deve ser
movimentado com menor intensidade.

PIVOS DO EPACO

S

picA:

Realizar movimentos de ombro e cotovelo
sao extremamente importantes para uma

boa qualidade de linha nos aquecimentos.
Mantenha a pratica de aquecimento como
um exercicio diario por pelo menos 3

— meses. Isto lhe trard memadria muscular, o
gue vai tornar o processo muito mais
il intuitivo e simples de ser realizado.
Vs
\\\/\
)<

Exemplos:

0000001
Ao S
000700100 000000)

Para circulos menores o movimento de punho funciona bem. Contudo, para circulos médios
e grandes o0 movimento de ombro sera necessario.

Neste exercicio, vocé deve manter as linhas feitas no aguecimento de linhas retas como
areas de limite para os circulos e evitar ultrapassar esses limites (Exemplo A). Procure variar
em tamanho e experimente também iniciar circulos no centro do circulo anterior (Exemplo
B), isso irda aumentar o desafio do exercicio e lhe trara uma melhor precisao de linhas.

MUNDRACUNN.COM.BR m



CURVAS

Na pratica de curvas o movimento deve ser feito utilizando o cotovelo como pivd principal, o
punho pode auxiliar no movimento. Neste exercicio, usaremos a técnica de ligacdao de pontos,
o dominio dessa técnica sera muito Util para o desenho de superficies curvas.

Exemplo pratico:

DICA.

Técnica Ghost - Consiste em um movimento prévio a
linha que conecta os pontos. Percorra a caneta
alguns milimetros acima do papel antecipando o
movimento que fara para conectar os pontos. Faga o
ghost 2 vezes e conecte 0s pontos na terceira vez.

LICAO. AQUECIMENTOS

&

Para os exercicios de aquecimento, vocé deve trabalhar linhas retas horizontais,
circulos e curvas. Procure fazer algo entre 10 a 30 minutos de aquecimentos por dia,
antes de comecar qualquer estudo do livro.

® LINHAS - Realize linhas retas horizontais. Inicie por linhas pequenas e aos poucos
va aumentando o comprimento das linhas. Use a técnica de Sobreposi¢ao de
Linhas e utilize movimentos de cotovelo e ombro.

® CIRCULOS - Apds finalizar as linhas, utilize as mesmas para o desenho de circulos.
Procure variar no tamanho entre circulos pequenos e grandes. Use a técnica de
Sobreposicao de Linhas e utilize movimento de cotovelo e ombro.

® CURVAS - Marque 3 pontos no papel de forma que seja possivel fazer uma linha
curva conectando todos os pontos. Faca o ghost e conecte-os.

n ATLETAS AQUECEM ANTES DO TREINO E DESENHISTAS TAMBEM
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A IMPORTAUCIA DA OBSERVACAQ

A grande maioria das pessoas que gostam Quando crianga eu costumava passar horas
de desenhar tem o desejo de criar, sejam desenhando meus personagens preferidos
personagem, cenarios, mundos, etc. de desenho animado e minha Unica
Acontece que o processo criativo esta preocupacao era deixar tudo igualzinho a
totalmente relacionado com a natureza e minha referéncia.
as coisas que nos cercam. Toda criacao
traz algo do que ja existe, e por conta Ter uma percepc¢ao bem desenvolvida é algo
disso, o desenhista precisa desenvolver a muito Util e fundamental para a evolugao
sua percepg¢ao para que assim consiga artistas. Mas ela sozinha nao é suficiente, do
trazer de forma efetiva do que ja existe contrario vocé nao sera capaz de expressar
para aquilo que sera criado. nada que nao esteja observando numa
referéncia.

A percepc¢do é uma habilidade adquirida
principalmente através do estudo de
observacao. Trata-se da capacidade
de utilizar de informacdes
bidimensionais como distancias,
tamanhos, areas negativas e
proporgcdes presentes em uma
referéncia que vocé esta tentando
reproduzir.

Essa € uma habilidade comumente
desenvolvida na infancia quando
queremos aprender como fazer
desenhos de observacao, com
intuito de
reproduzirmos
fielmente o
que estamos
observando.

Essa é uma habilidade muitas vezes negligenciada no estudo dos fundamentos do
desenho e embora seja um conceito bem basico ndo deixa de ser fundamental para o
seu avango nos estudos. Uma boa percepc¢do te dara um senso maior de tamanho e
proporcao de como as coisas sao no mundo e isso é algo fundamental para qualquer
tipo de estudo ou pratica artistica.

(¥4 A IMPORTANCIA DO DESENHO DE OBSERVACAO



Este tipo de estudo desenvolve a percepcao bidimensional do artista e para realiza-lo vocé
deve ter em mente durante o estudo caracteristica da referéncia, tais como: tamanhos, formas,
distancias, areas negativas (espaco vazios) e proporgdes.

Exemplo: ° Dewmo eu Vipeo

g

LICAQ- DESEVHOS DE OBSERVACAO

Para esse estudo vocé devera fazer exercicios de observacado a fim de desenvolver a sua
percepcao. Caso vocé seja um desenhista mais experiente sugiro que se comprometa a
realizar pelo menos 3 estudos de observacdao como no exemplo acima e ao final de cada
um, analise o estudo e veja o quao proximo seu desenho ficou da referéncia. Caso o
resultado seja algo que vocé julgue como uma nota de 8 a 10, siga para o proximo
capitulo do livro. Porém, se perceber que seu resultado deixou a desejar em alguns
pontos proponho que faca toda a quantidade de exercicios sugeridos.

ATIVIDADE DA SEMANA:

@ Estudos de Observacgao: Para este exercicio vocé deve fazer um total de 14
desenhos de observacao, sendo 2 por dia. Metade dos desenhos deve ser feito
utilizando lapis e a outra metade, caso sinta-se confortavel, com caneta
esferografica. Sinta-se a vontade para escolher suas referéncias de estudo, como
sugestao indico pessoas (retratos ou figura completa), animais ou construcdes.

e s

MUNDRACUNN.COM.BR



https://youtu.be/eq60DerTaGs

PERSPECTIVA - 0 MELHOR
FUNDAMENTO




PERSPECTIVA, 0 MELHOR FUNDAMENTO!

Perspectiva é uma técnica de representacgdo tridimensional que possibilita a ilusao de
espessura e profundidade das figuras. llusdao de 3 dimensdes!

POR QUE E TAO IMPORTANTE?

O estudo da perspectiva permite que vocé
adicione profundidade ao desenho, mas nao
S0 isso, permite posicionar objetos no
espaco e relaciona-los com outros objetos
na mesma cena. E através da perspectiva
que vocé serd capaz de desenhar qualquer
coisa, literalmente. E a partir dela que
vamos conseguir criar desenhos de
imaginacao, sem depender exclusivamente
de referéncias.

PORQUE NO INiCIO A MAIORIA
DOS ARTISTAS NAO GOSTAM E
ATE EVITAM ESTUDAR PERSPECTIVA?

Muitos artistas no inicio de seus estudos
negligenciam o estudo da perspectiva. Isso,
na minha opinido, € um dos maiores erros e
ird atrasar demais a evolucao no desenho.
Acontece que muitos acham que o desenho
de perspectiva é apenas para desenhos
mais técnicos, e que nao é muito util
guando o assunto é desenho de
personagem ou um desenho mais estilizado.
O problema é que é justamente o contrario.

Para que vocé tenha qualidade de desenho
€ necessario que desenvolva a habilidade
de pensar no desenho de forma
tridimensional, ou seja, enxergar a
profundidade das formas dentro da sua
cena ou desenho. Mesmo artistas que
possuem o desenho extremamente
estilizado entendem como a perspectiva
funciona, somente assim eles sdao capazes
de distorce-la e até mesmo estiliza-la.

A grande resisténcia do artista vem, na
maioria das vezes, de uma instrug¢ao ruim,
na qual apenas se vé o desenho de
perspectiva usado da forma mais técnica
possivel ou apenas em desenhos urbanos
como ruas e prédios. O estudo da
perspectiva para ser efetivo deve ser feito
de forma a desenvolver a sua intuicdo e
percepcao tridimensional. A melhor forma
disso é através do estudo da perspectiva
orientado a formas geomeétricas primarias:
Cubo, cilindro e esfera. Veremos mais sobre
formas primarias adiante no livro.

MUNDRACUNN.COM.BR



TERMOS E PRINCPIOS DA PERSPECTIVA

LINHA DO HORIZONTE:

E a linha imaginaria que determina a altura dos olhos de um observador em relacdo a linha
de terra.

PRINCIPIO DA DIMINUICAO:

Principio pelo qual objetos mais distantes de vocé parecerao ser menores.

Perceba como na primeira imagem as pessoas, apesar de sabermos que possuem alturas
aproximadas, parecem ficar bem menores a medida que se distanciam do observador. O
mesmo fendmeno pode ser observado nos vagdes do trem e nos postes.

/@l PERSPECTIVA - O MELHOR FUNDAMENTO



PRINCIPIO DA CONVERGENCIA:

Linhas paralelas irdo parecer convergir para um mesmo ponto com a profundidade.

PRINCiPIO DA SOBREPOSICAO:

Quando uma linha interrompe outra linha,
evidéncia o fato dela estd na frente. Sendo
assim, objetos que sobrepdem areas de

outro objeto, parecerdo estda mais proximos.

PERSPECTIVA ATMOSFERICA

PESO DE LINHA:

O peso de linha é uma técnica usada para
enfatizar a profundidade, distancia,
luminosidade e também areas de foco na
imagem.

A massa de ar que nos separa dos objetos observados ndao é 100% invisivel, ha gazes, goticulas
de agua, e com a luz ou auséncia dela pode influenciar aquilo que vemos.

pica

Utilize o peso de linha para
enfatizar o dreas do desenho
em que hd presenca de
perspectiva atmosférica. Linhas
mais escuras enfatizam os
objetos mais préximos do
observador.

MUNDRACUNN.COM.BR m



PERSPECTIVA COM 1 PONTO DE FUGA

Perspectiva de um ponto de fuga acontece quando linhas paralelas se distanciam do observador
em direcao a um unico ponto na linha do horizonte. No estudo desse método, assume-se que 0s
planos frontais dos objetos ndo tém profundidade. Para crid-la, é necessario criar os lados verticais
e horizontais de cada forma e liga-las a um Unico ponto.

DICA

Uma forma facil de saber quando um objeto esta acima ou abaixo da linha do horizonte, é
identificar qual lado da caixa esta visivel. Quando o lado de cima do objeto estiver aparecendo

na cena ele estara abaixo da linha do horizonte, quando a parte de baixo do objeto estiver visivel
ele estara acima da linha do horizonte.

LICAQ- GRID E CAIXAS EM 1PONTO DE FUGA

® Agora que vocé entendeu os principios
da perspectiva e como funciona a
convergéncia com 1 ponto de fuga é

importante pratica-lo antes de
seguirmos adiante. Para esse estudo
vocé deve criar 40 thumbnails com um
grid de linhas similar a referéncia, em
seguida desenhe de 7 a 10 caixas
obedecendo o ponto de fuga da
imagem. Procure utilizar dos principios

de sobreposicao e peso de linha. '
° Demo em Vipeo

v
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https://youtu.be/EOPNrCQbPVY

PERSPECTIVA COM 2 E 7 PONTOS DE FUGA

A Perspectiva com 2 pontos segue o
mesmo principio da regra com 1 ponto de
fuga. Contudo, tenha em mente agora que
0 objeto que antes estava com um lado de
frente para o observador agora recebe uma
leve rotagao e com isso aparece um novo
ponto de fuga, pois como sabemos, linhas
paralelas convergem para um mesmo
ponto de fuga quando em perspectiva.

1 L INKA DO HORIZONTE 2

FIQUE ATENTO!

Pontos muito proximos Boa distancia

¢&  Fique atento em relacao a
/ ’\] distancia entre os pontos

’ ‘ ' de fuga. E preciso manter
. , , g // i | ospontos afastados de
! ‘ = modo que o angulo criado
no encontro dos mesmos
: =

' seja igual ou superior a
\// o] 90°, ou seja, um angulo
reto ou maior.

Para uma perspectiva com 3 pontos vocé precisa considerar que o observador esta vendo de
cima ou de baixo, com isso um novo set de linha paralelas ira aparecer na imagem.

""""" ~ .. Seoobservador olha de
& baixo para cima o terceiro
ponto acontecera em
cima, caso olhe de cima
para baixo o terceiro
ponto acontecera em
baixo.

0L TR,
imagens da internet

DICA

O terceiro ponto é usado mais como um ponto auxiliar, porque ele a olho nu, é percebido
apenas em objetos muito altos. Por conta disso, o terceiro ponto é bem mais distante do que

os demais pontos.
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LICAO. MTERUALIZ AUDO A PERSPECTIVA

Para dominar a perspectiva é extremamente necessario bastante pratica. Por isso, vocé
deve agora fazer o exercicio a seguir.

® EXERCICIO 1: Crie 20 thumbnails com
grid de 2 pontos de fuga e assim como
no exercicio de um ponto, construa de
7 a 10 caixas. Porém, agora vocé deve
seguir as linhas de fuga para uma
perspectiva com 2 pontos. Utilize dos
principios de sobreposicdo e peso de
linha.

° Demo eu Vipeo

® EXERCICIO 2: Crie 20 thumbnails como
as anteriores, porém utilize das linhas
guia do seu grid para criar cortes e
entradas nas caixas. Tenha em mente
gue mesmo as linhas acontecendo
através das caixas elas ainda seguem
para o ponto de fuga referente.

° Demo eu Vipeo

/NI A IMPORTANCIA DO DESENHO DE OBSERVACAO
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https://youtu.be/J1bRtd_IgeM
https://youtu.be/1cZ6Ftz8rZM

6 CUROS £ ROTACAO DE
$OLIOS




CUROS E ROTAGAO DE SOLIDOS

Desenvolver o senso de tridimensionalidade necessario para desenhar qualquer coisa de
imaginacdo, € um processo que necessita bastante pratica do fundamento basico do desenho.
Agora que conhecemos os principios basicos da perspectiva, vamos utiliza-los para construcao
de sdlidos simples como cubos e cilindro. Ambos serdo de extrema importancia nos capitulos
posteriores. Sendo assim, leve esses estudos muito a sério e pratique até sentir que dominou
0S conceitos com precisao.

Aregras de 1, 2 e 3 pontos de perspectiva
sdo bases fundamentais para o desenho.
~ Contudo, é fundamental que vocé seja
capaz de construir formas sem a
necessidade constante de um grid
e - geométrico como guia, mas sim consiga
\ ' N trabalhar de forma direta e intuitiva.
\ » ' Agora que vocé ja praticou bastante
utilizando das linhas de fuga marcadas no
: papel para guiar seus tracos, é hora de
experimentar construir caixas de forma
: / intuitiva, de modo a imaginar onde os
R e pontos estariam e assim guiar as fugas do
seu objeto para Ia.

A habilidade de construir caixas sem o grid é fundamental pois na vida real as coisas ndo estao
situadas de forma a haver apenas 2 pontos de fuga.

A imagem abaixo ilustra uma situacdao onde existe a necessidade de varios pontos de fuga indo
para o horizonte, uma vez que existem varios objetos rotacionados na cena, cada um com seus
proprios pontos de fuga.

DICA

Para ser capaz de desenhar objetos /
rotacionados na cena, é preciso

pensar nas caixas de uma forma mais /
individual, na qual o objeto rotaciona /

através do seu préprio eixo. /

CUBOS E ROTACAO DE SOLIDOS



ROTACIONANDO CAIXAS:

Note que no exemplo abaixo criamos um eixo imaginario onde podemos rotacionar as caixas
para qualquer direcao utilizando do seu eixo central como pivo de rotacao.

Saber rotacionar objetos em cena é fundamental para qualquer desenhista ou ilustrador.
Por isso, nao subestime a necessidade e importancia do dominio desse exercicio ele é de
extrema importancia para o seu aprendizado e é fundamental faze-lo em quantidade.

® Trace uma linha na cena que sugira movimento e profundidade. Feito isso, vocé deve
criar de 7 a 10 caixas na cena, de modo que estejam sendo atravessadas por um cordao
(a linha feita anteriormente) de um lado a outro, como se fossem migcangas em um
colar. Crie no minimo 20 thumbnails enfatizando proximidade e distancia, utilizando o

principio da diminuicao.
° Demo em Vipeo

N o
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https://youtu.be/JmDqIm67JuM

CILIMDROS

Dominar o desenho de cilindros é /\\. I
uma habilidade tdo fundamental \

quanto o desenho de caixas. 7 /
Praticamente tudo pode ser —7 (A
desenhado usando -/ ,
apenas estas duas , >N/
formas primarias. \\J < /(

ANATOMIA DA ELIPSE:

SN/
1 <
— h \\ \
0
| )
(/ (
;,_;/ | \)\

DIL'A=
Para desenhar cilindros
corretamente é preciso entender

como funcionam as elipses, uma
vez que elipses sdo circulos em
perspectiva e parte integrante
da estrutura do cilindro.

Imagine um quadrado perfeito e divida ele de forma a encontrar os meios em cada uma

das arestas.

Observe que se tragarmos arcos que se
conectam aos meios de cada um dos lados,
encontraremos um circulo perfeito. Uma
elipse é a forma oval que esse circulo vai
tomar uma vez que for colocado em
perspectiva.

/&8 A IMPORTANCIA DO DESENHO DE OBSERVACAO



Uma elipse tera sempre um eixo

maior e um menor, e também sera e
sempre simétrica, ou seja, numa

elipse perfeita seus lados terdo

sempre o0 mesmo tamanho. Guarde

essa informacao pois ela sera

fundamental para desenharmos

elipses da forma correta.

Eexo MAICR

Elipses sdo simétricas.

O grau de abertura da elipse aumenta Um cilindro nada mais é que

a medida que se distancia. duas elipses conectadas por
duas retas em suas
extremidades. Porém, a elipse
N T que estiver mais distante do
= observador tera sempre um
grau de abertura maior, ou seja,
sera mais redonda embora
ainda continue tendo um eixo
maior e 0 outro menor.

Para entendermos melhor o conceito e a importancia das elipses de forma pratica
vamos fazer um estudo:

Imagine que vocé tem uma caixa em
perspectiva e deseje inserir um cilindro
pequeno em um dos seus planos, como um
botdo de radio antigo. Posicionar uma elipse
corretamente em um sélido pode ser uma
tarefa dificil, por isso, tenho uma dica para
e facilitar esse processo. Para inserir as elipses
corretamente vocé deve entender que o eixo
menor da elipse sempre ira apontar para o
\ ponto de fuga perpendicular ao plano da
L/ elipse, ou seja, o lado de frente para o ponto

de fuga.

//_/—' —
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REGRA DO “1”

A regra que iremos usar para facilitar o nosso
entendimento pratico de elipses e torna-lo

muito mais intuitivo € a regrado “T”. Aletra T - A\
é formada por duas retas perpendiculares o
que pode ser muito util para entendermos i
como posicionar a elipse da forma correta. :

7 4
Eu sei que isso pode parecer confuso no /
comeco, mas tenha paciéncia e procure \C

entender, com a pratica vocé vera que é bem
simples do que parece.

h
| X Para aplicararegrado T
\ imagine a base do T como a
N linha que vai para o ponto de
. fuga e o topo da letra serd o

NOSSO eixo maior.

Agora trace a elipse usando a parte NG/ |
de cima do T como guia para / v 4 / ,

desenhar o eixo maior da elipse.

Vamos entao aplicar esse
conhecimento no radio do
nosso exemplo:

A IMPORTANCIA DO DESENHO DE OBSERVAGAO


https://youtu.be/xE4tiuGHT18

LICAQ. PRATICAUDO CILIMDROS E ELIPSES

Muito bem vocé entendeu o conceito,
mas nao va achando que isso é o
suficiente para vocé dominar elipses.
Esse é o tipo de conteldo que precisa ser
praticado varias vezes para de fato ser
assimilado. Sendo assim, para este
exercicio vocé de fazer 30 desenhos de
despertadores em angulos variados.

Tente construir o desenho pensando na sua orientacao de perspectiva com uso das
caixas e use os conceitos aprendidos de elipses e cilindros para fazé-lo. Experimente
também rotacionar alguns despertadores de imaginacao, a esse ponto do livro vocé ja
deve estar familiarizado com a rotagao de caixas, siga 0 mesmo principio para

rotacionar os reldgios.
° Demo eu Vipeo

Nesse momento quantidade é mais
importante que qualidade.



https://youtu.be/P7kFxzjZolk

AS 7 FORMAS BASICAS PARA
0 DESENHO TRIDIMENSIONAL



AS 7 FORMAS BASICAS PARA 0 DESENHO TRIDIMENSIONAL

Como falamos anteriormente, a forma mais pratica de usar as regras e
fundamentos da perspectiva, é utiliza-la orientada a forma basicas primarias e a
partir delas construir qualquer desenho. Essa é a base para o Dynamic Sketch,t e
também como vocé deve continuar daqui para a frente em seus estudos e
desenhos. Para isso, é necessario entendermos um pouco mais sobre as 5 formas
basicas primarias, sao elas: Cubo, Cilindro, Esfera, Cone e Piramide.

—

pIeA
Dominar o desenho das formas

basicas também sera fundamental
para o entendimento de luz e sombra.
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Uma vez que ja estudamos e estamos familiarizados com cubos e cilindros, as
demais formas basicas ficardo muito simples de serem criadas, ja que todas se
originam a partir dos mesmos.

COVE

‘\ O cone pode ser criado facilmente a partir
de um cilindro. Para isso, trace uma linha
reta partindo da base do cilindro ao topo.
Feito isso conecte esse ponto central as
extremidades da elipse.

PIRAMIDE

A Piramide é facilmente construida a partir
de uma caixa ou cubo. Encontre o meio de
um plano da caixa e trace uma reta
conectando-a ao meio do plano do lado
contrario. Conecte uma linha de cada canto
da base ao ponto central do plano do lado
oposto.

ESFERAS

Esfera é provavelmente a forma basica mais
complicada de construir uma vez que ela
nao possuir cantos. Para construi-la é
preciso estar bem familiarizado com a
pratica de elipses. Desenhe um circulo e
para gerar tridimensionalidade, trace
elipses ao redor deste circulo de forma a
sugerir volume ao mesmo.

¥4l AS 5 FORMAS BASICAS PARA O DESENHO TRIDIMENSIONAL



Dominar a construcao de formas basicas é fundamental para que vocé consiga desenhar
qualquer coisa a partir da imaginacao, independente da perspectiva ou angulo que queira
desenhar. Portanto, quero sugerir que somente avance para o capitulo seguinte quando
tiver dominado o exercicio desse capitulo, ele € bem complexo, mas com pratica se tornara
mais facil e intuitivo.

LICAQ. ESCULTURA DAS FORMAS

® O exercicio desse capitulo consiste em
fundir ou mesclar formas basicas de
maneira a construir uma escultura de
formas. Vocé deve utilizar pelo menos
duas de cada uma das formas na sua
escultura. Crie pelo menos 10 dessas
esculturas antes de seguir para o
capitulo seguinte.

® Tenha em mente que a formas devem
respeitar a estrutura a qual esta se

\ ~
encaixando para a mesclagem ser bem b ’

sucedida. | z _— —
/*\ P /

° Dewo cu Vipeo \/(Q\A/ | //
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& COMO DESEVHAR QUALQUER
COISA (DYVAMIC SKETCHING )



COMO DESENHAR QUALQUER COISA (DYWAMIC SKETCHING )

Muito bem, gostaria de parabeniza-lo(a) O dynamic sketching consiste em

por chegar até aqui e ter feito todos os simplificar formas organicas (animais,
exercicios sugeridos. Vocé agora tem um plantas, pessoas e etc.) ou inorganicas
entendimento bastante sélido de (veiculos, construcdes, mobilia e etc.) em
perspectiva e serd capaz de seguir para formas basicas simples, como cubos,
parte mais importante desse livro, o cilindros, esferas e etc.

Dynamic Sketching.

Como ja falamos varias vezes ao longo desse livro, a pratica é a parte fundamental do
seu estudo e é o que levara vocé a um nivel profissional de desenho. Portanto, vocé
deve analisar os desenhos a seguir e procurar visualizar como as formas complexas
foram simplificadas, e como o desenho foi construido e ndo simplesmente copiado.

Visualize o desenho em
etapas de modo que vocé
tenha a construcao resolvida
primeiro e detalhes deixados

S para a segunda parte do
desenho.

Q Demo em Vipeo
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https://youtu.be/mzXBQKy8M0M

Visualize o desenho em sua forma
mais simples e tenha atencgao as
trocas de planos. Tenha em mente que
toda troca de plano é uma troca de
tom e consequentemente de linha.

COMO DESENHAR QUALQUER COISA (DYNAMIC SKETCH)


https://youtu.be/thFxrptM5YE
https://youtu.be/CPTjiQTdLTM

Com tempo e pratica seu
entendimento das formas
basicas se tornara intuitivo,
permitindo assim, que vocé
ja inicie o sketch de forma
mais avancada.

Para desenho de figura humana sera fundamental que além do
conhecimento estrutural vocé dedique tempo de estudo a anatomia.

® Para cada desenho que vocé for
estudar, sejam veiculos ou desenhos
organicos, procure sempre fazer 2
desenhos, um seguindo 0 mesmo
angulo da referéncia e um segundo
tentando recriar o desenho em um
angulo diferente feito de imaginacao.
Utilize dos conceitos de dynamic
sketching para a construc¢ao do
desenho imaginativo.

° Demo v Vipeo

S P
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https://youtu.be/EDcW9mx4yU4

9 A JORVADA DO ARTISTA



A JORMADA DO ARTISTA

A primeira coisa que procuro ensinar, para
0s meus alunos de fundamentos do
desenho, é como trabalhar a mentalidade
deles em rela¢ao ao estudo da arte.
Essa, na minha humilde opinido, é a
ferramenta base para alguém que
deseja chegar aos niveis mais altos
no meio artistico.

O caminho para se tornar um bom artista é longo,
cheio de frustracdes e becos sem saida. Dentre
tantas dificuldades, acredito que existem algumas
coisas que devemos ter em mente que minimizam
as frustracdes e principais dificuldades durante a
jornada do artista.

== ' ‘ . ' Muito se escuta no meio artistico sobre

i talento. E um tema bem polémico e

controverso. Particularmente, acredito em

talento, mas ndo como uma habilidade magica

que torna tudo extremamente facil e intuitivo,

5 mas sim como um forte desejo de

aprender e continuar a evoluir.

Para explicar melhor esse meu ponto
de vista sobre o0 assunto, gostaria

de contar uma breve histéria da

minha vida, mas que tenho certeza
gue muitos de vocés que estao lendo
irdo se familiarizar com a ela.
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esde crianga eu gosto de desenhar, comecei

fazendo por cima de imagens, cobrindo

desenhos que achava bonitos,
personagens da Disney em sua maioria,
achava divertido e gostava de ouvir os
elogios da minha mae quando eu mostrava
a ela. Depois comecei a desenhar de
observacao, coisas bem simples, personagens
de quadrinhos e desenho animado. O
interessante é que nessa mesma época da minha
vida, todos ou quase todos, 0s meus amigos
também desenhavam. Passavamos horas
desenhando de tudo, depois criticavamos qual
dos desenhos estava mais bonito e quem tinha /

/

sido o melhor desenhista. Mas o interessante / \ =~ / 'y
aqui ndo € esse momento da histdria, mas \ : ! / ,/
sim o que vem depois. Anos mais tarde eu ainda gostava de PN 'L (

desenhar, havia mudado um pouco as coisas que desenhava, ) \
elevado um pouco mais o nivel de dificuldade, mas ainda
sentia 0 mesmo prazer de antes. Porém, nenhum dos
meus antigos amigos desenhava mais, somente eu.
Inevitavelmente, a medida que fui ficando /—"’\ 4
mais velho, conheci novas pessoas dentre
elas alguns poucos que gostavam de
desenhar, e durante boa parte da minha
adolescéncia eu ndo era o Unico que
gostava de fazer rabiscos no papel. /- y
Acontece que uma hora as coisas (\\\/ ,,f 2
mudam, vocé cresce e precisa /‘_/

trabalhar, nesse periodo todos os \9-/./ . ¢\
meus amigos abandonaram o desenho "‘

para se dedicar a outras coisas como faculdade, trabalho e \ /
relacionamentos. Eu, por outro lado, embora precisasse fazer \'\-\ 7
todas essas coisas, continuava aqui e ali, guando o tempo me N \\
permitia, voltando para minha velha prancheta de desenho e \
rabiscando uma ou outra coisa.

Contei essa breve histéria para enfatizar o que penso sobre essa histéria de “talento”,
como eu disse antes, nao acredito que seja uma habilidade magica que alguns poucos
felizardos nascem possuindo, em minha opinido talento é o seu desejo de continuar a se
dedicar em algo que vocé realmente gosta, uma coisa que nao passa depois de um
periodo, mas sim é algo que vocé quer e ira correr atras a sua vida inteira inevitavelmente,
pelo menos essa é a histdria de todos os grandes artistas que eu conheci.

CONSIDERACOES FINAIS



Mas ter talento para algo nao é tudo, é preciso percorrer a
estrada que te leva ao desenvolvimento, do contrario vocé
sera sempre um apaixonado nao correspondido. Para isso,
existe um termo que os nativos da lingua inglesa chamam de
mileage, em uma traducao literal seria quilometragem,

quanto ao seu significado trata-se do seu tempo
decorrido no estudo e aplicacdao dos
conhecimentos aprendidos.

Vejo muito artistas iniciantes
que sonham em fazer grandes
ilustragdes, trabalhar no mercado do entretenimento

em games ou filmes. Contudo, s6 a vontade de chegar AN {/’
Ia sem percorrer a estrada que leva a sonho nao dara K , B
em nada. Ser bom em qualquer coisa é muito dificil, \ g
ndo importa a area, e na arte ndo é diferente. E \ >
preciso trabalho duro, ter muita dedica¢do e & pY L A/
disciplina e isso € uma coisa que s6 o talento te .- T

; . i R\
dard a energia necessaria para executar, mas o talento A \,A\ ( i
que citei em paragrafos acima, que significa desejo e (k ( K \ \\
continuidade de propdsito. \ \ { i

> \
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