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Trabajo en la industria del arte conceptual como disefiador
de personajes y educador de arte. Disena tus propios personajes
de anime y manga esta escrito no solo para aquellos que se
acercan al arte como un pasatiempo, sino también para
aquellos que se dedican al arte profesionalmente.

Este libro establece los fundamentos basicos y las bases,

al mismo tiempo que ofrece consejos para aquellos que

quieren llevarlo al siguiente nivel. En esencia, Disefa tus

propios personajes de anime y manga se trata de crear
personajes paso a paso, con sugerencias para que los

lectores prueben muchas cosas. En ultima instancia, quiero
que los lectores creen personajes a su manera, y no
solo copien los ejemplos de este libro.
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CONSTRUYENDO
AL PERSOANJE
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LINEAS BASICAS

Aqui hay una descripcion general del uso basico y las caracteristicas
de dibujar lineas para anime y manga.

Los dos tipos de linea pueden variar en ancho, ritmo y direccién.

A
ANCHO AMPLIO DELGAPO

RITMO

( 24
CLURVO 2
DIRECCION / S

Siga y practique estos ejemplos.




En comparacion con las lineas no dinamicas (A), las lineas variadas (B)
son mas tridimensionales y transmiten mejor la informacion.

Las lineas imprecisas e irregulares (A) no se recomiendan para
principiantes. En su lugar, limpie las lineas mientras trabaja (B).
Cuanto mas largas y menos lineas haya, mas facil sera modificarlas

y completarlas.



10

ESQUELETO HUMANO

Al dibujar figuras humanas, el esqueleto es importante
porque, ademds de la carne y los musculos, también se
notan los huesos en algunas partes del cuerpo.



;{RECUERDA ESTAS PARTES CLAVE!

Se notan la clavicula y

los huesos del cuello

! >

/ S
' Huesos
del Codo.

/ / Nudillos.
4

Se notan las partes anteriores
de los huesos de la pelvis.

£

Hueso de la rodilla,
espinillas y huesos 1
del tobillo.

La cara es donde
el esqueleto es
masperceptible
en general.

(B

11
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MUSCULOS

Los musculos humanos son complejos. Sirecién esta aprendiendo
adibujar, concéntrese en la forma de el cuerpo y los misculos
mas grandes.



Estos dibujos muestran una capa de piel humana sobre los misculos.
Los misculos que puedes ver en la pagina opuesta no son todos
visibles debajo de la piel porque nuestros cuerpos se pueden dividir
en miusculos visibles e invisibles.



SIMPLIFICACION Y
GEOMETRIZACION

Su pose se puede
Dado que el formulario cambiar fiacilmente,

que se muestra en esta asi.
pagina puede ser
demasiado complejo, J,
aqui hay un formulario
mas simple.
J

¢

i

{ &
A

Excepto por los gestos y las articulaciones, puede ser
dificil conectar el proceso de pasar de A a B.



Si acaba de comenzar su viaje de dibujo, sepa que un dia dibujara
los misculos complejos que se ven en la pagina anterior.
Comenzar con figuras que sean mas eficientes para dibujar
personajes hara que sea mas facil para el futuro.

Este es un modelo con un esqueleto y misculos simplificados.

Es un modelo que también uso para mi trabajo. Incluso al
agregar mas detalles y elementos anatémicos, puede agregar

o restar facilmente de este formulario.

Este formulario se utilizara con frecuencia a lo largo de este libro.
Por favor, dibuje.



HUESO Y GRASA

nos grasa y miusculo, las formas de los huesos

i . Las areas marc

azul claro tienen

adasen



= k]

e

]
-

-

En personas con exceso de grasa y menos musculos, la forma de
los huesos puede no ser tan pronunciada. Las partes donde los
huesos no se pronuncian estan marcadas en rosa.

17



PROPORCIONES HUMANAS BASICAS

EL ANCHO DE LOS HOMBROS ES
APROXIMADAMENTE EL 2% DE LA CARA.

» =
%clavicua |7
N

PEZONES = =

M LT .
N MISMAALTURA

CINTURA, L

cono Y » v
OMBLIGO

¥ _L

EL PUNTO MEDIO DE LA | =

FIGURA HUMANA ESTA
ALREDEDOR DE LA INGLE.

RODILLAS

Si tiene dificultad con la proporcion humana, puede usar
la referencia anterior. Pero tiselo solo como una guia
general, ya que no todos tienen las mismas proporciones.



FEMENINO Y MASCULINO

HOMBROS HOMBROS
RELATIVAMENTE - RELATIVAMENTE
ESTRECHOS ANCHOS

PELVIS . PELVIS
RELATIVAMENTE | RELATIVAMENTE
ANCHA

ESTRECHA L
I\

Las proporciones pueden variar, dependiendo de la persona.
Siempre dibuje a partir de la observacion, independientemente
del género, para construir formas de personajes mas diversas.

19
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l Simplificacion ‘

La cara es una de las partes del cuerpo mas afectadas
por el esqueleto.

Comenzar con una forma simplificada facilita dibujar
multiples angulos.



1. PIBUJA UNA ESFERA. 2. DIVIDA A LO LARGO

DE LA CORONA.

3. PIBUJA LA BARBILLA. 4. TERMINA EL CRANEO
GENERAL Y EL SKEL FACIAL.

Cuando dibuje la cabeza desde diferentes angulos, piense en la forma
del frente de la cara como una hoja de papel curva.

21



MUOSCULOS DEL CUELLO:
ESTERNOCLEIPOMASTOIDES

Cada musculo
esternocleido-
mastoideo se
extiende desde
detrasdela

CLAVICULA TERMINA oreja hasta la

AQui mitad de la clavicula.

MUSCULO ESTERNOCLEIPOMASTOIDEO

22



Esqueleto facial y misculo esternocleidomastoideo.

Bloqueado de la vista por la cara en este angulo.

23



La estructura de la boca debe estar bien definida ya sea
cerrado o abierto.

Cuando altere el angulo de la cara de un personaje, siempre tenga
en cuenta la forma de la boca.

24



No dibujes la boca como
una pegatinaenuna
superficie plana.

/

Los labios se colocan sobre
la estructura tridimensional
de la boca.

Es mas facil si empiezas dibujando la boca como la silueta de un
figura sencilla.

25
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Incluso con ojos estilizados, es recomendable acentuar su
dimensionalidad.
Dibuja la estructura del ojo para que tenga dimensién.



En algunos angulos, no puede ver
una de las esquinas de los ojos o el
superficie del globo ocular.

Al dibujar los ojos,
tenga en cuenta
que no solo los
ojos en si pero
también las zonas
del rostro que las
rodean deben
moverse con
naturalidad.

27
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COSTADO FRONTAL ATRAS

Ad

Tenga en cuenta que la posicion
de las orejas varia con el dngulo
de vision.

28



Con la nariz, comience con la forma general y el angulo
y continue con los detalles mds adelante.

29



Aunque la estructura
real de los musculos
es compleja (A),
es importante aprender
sus formas tridimensionales
simples (B).

El brazo no es sélo una

de las estructuras mas
complejas

del cuerpo humano, también
tiene mucha flexibilidad.

En lugar de memorizar todos
los musculos, le mostraré
formas utiles que se pueden
aplicar mas adelante.

30



. MUSCULOS DEL HOMBRO.

MUSCULO SUPERIOR DEL ANTEBRAZO
(ARRIBA DEL CODO)

. MUSCULO SUPERIOR DEL BRAZO (CODO)

MUSCULO EXTERNO DEL BRAZO
(DORSO DE LA MANO)

MUSCULO DEL BRAZO INFERIOR (FLEXOR)

. MUSCULO INTERIOR DEL BRAZO (PALMA)
31



TRICEP

Unido
a la muneca
estd el musculo
flexor.

El cubito se extiende
hasta el dedo meiique.

Desde el cubito unido al dorso
de la mano es el musculo extensor.
32



BRAZOS CRUZADOS.

El cubito es claramente visible en una pose de
brazos cruzados.

T

Este grupo muscular

comienza en el triceps
y se extiende hasta

el pulgar.

33



PARTE SUPERIOR DE LOS BRAZOS.

-

Hay mas subpartes de los musculos del brazo,
pero estas formas basicas y sus volumenes
son las mas importantes.

PARTE INFERIOR DE LOS BRAZOS.

Esta es la parte del brazo dibujada con los musculos
como se muestra en la pagina anterior. Cuando los
musculos se desarrollan, se vuelven mds grandes y

mas definidos, como se muestra en C.



Es facil dibujar el brazo desde varios
dngulos, siempre que dibuje cada
una de sus formas musculares para
reflejar la posicién del codo,

la muneca y el hombro.

36



La mano es mas facil de dibujar si la forma se entiende
dividiéndola en dedos. palma, palma del pulgar y palma
del menique.

¢&— DIVIDELO ASl.

36



El dedo meiiique llega a
la articulacién superior

Dibuja los dedos anular e
del dedo anular.

indice para llegar a la mitad
de la articulacién superior
del dedo medio.

Y

Se muestra la longitud relativa de cada articulacién
de los dedos, desde la mas corta (3) hasta la mas larga (1).

Los huesos de los dedos son muy
pronunciados. Dado que la parte
inferior del dedo esta hecha de
grasa, dibujelo para que se vea
suave.

37



Esta vista muestra la parte ésea del dorso de la mano.
Es bueno expresar esta superficie
de la mano con lineas rectas.

Agrega el pulgar.

Comienza a dibujar
la mano con la palma.

o

Agrega el resto
de los dedos.

38




SIMPLIFIQUEMOS

Incluso si memorizas dibujar una mano
desde un punto de vista particular, ain
necesitardas dibujar muchos angulos y
poses diferentes porque las manos
tienen mucha fluidez.

Practiquemos dibujar manos en tres dimensiones
usando la misma técnica facil.

NUESTRAS MANOS

39



11 DECIDE QUE GESTO DIBUJAR. }’A
’l’

7
= (\&y

2.2 DIBUJA LA PALMA, EL PULGAR Y LOS DEDOS.

3.3 DIBUJA LA MUNECA.

O



El dorso de la mano cuando
se cierra en un puno tiene
forma de arco, con el arco
descendiendo hacia el dedo
mehique.

Si le resulta dificil
capturar la forma
tridimensional de
la mano, dibuje
primero una forma
plana doblada,
similar a una

hoja de papel.

[
»
\1y

\/

Luego cambie la
forma de papel aplanado
en un cubo tridimensional.

41
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Al hacer un dibujo, considere si la forma funcionaria
si lo cortaste visualmente.




Dibuja las piernas dimensionalmente desde varios angulos.

45
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Dibujos de un pie desde miiltiples vistas. A diferencia de las manos,
los pies no son muy fluido, por lo que puede memorizar la forma
tridimensional tal como es.









FORMA SIMPLIFICADA

FARA GESTOS Y FORMAS




LO BASICO DE
POSES Y GESTOS

Cuando dibuje una pose o gesto, primero establezca la posicion
del pecho y la pelvis, luego conéctelos a través del abdomen.

Si la pose o el gesto
requiere que las
posiciones de la
cabezaq, el pecho y

la pelvis sean todas
diferentes, asegurese
de que haya un flujo
entre ellos.

50



Gire el pecho y la pelvis en varios dangulos y
agregue musculos para que el dibujo sea mas natural.

51




;ﬁ?

Dibuja las piernas y las manos una vez que tengas el gesto general.



Con cualquier pose, es mas facil dibujar en este
orden: gesto, cuerpo, piernas y brazos.



Es mucho mas facil construir poses tridimensionales si comienza
con formas simples.

54






También puede dibujar una forma humana tridimensional
basada en un plano de dibujo dimensional simple.

56



Una vista anterior
de tres cuartos de
la figura femenina.

Cuando dibuje figuras
desde un angulo bagjo,
construya la forma
apuntando hacia arriba.

Para figuras dibujadas
desde un angulo alto,
construya la forma
apuntando hacia abagjo.




* COMO UNA POSTURA PUEDE
APOYAR UNA HISTORIA

58

En este ejemplo, un personaje duerme mientras esta sentado.
Primero, intente varias poses para dormir usando una figura
basica para determinar cudl se adapta mejor a la historia

y al personaje.



Una vez que haya desarrollado una pose, practique
agregando una escena al dibujo, poco a poco.
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COMO DIBUJAR SENOS

(EN PERSONAJES FEMENINOS Y MASCULINOS)

Dibujelos en una forma ligeramente
caida en lugar de un semi circulo o
tazén de arroz.

Los senos femeninos parecen
lagrimas o globos de agua.

Cuanto mas pesados
son los senos,mas
profundas son sus curvat

Dibuje senos mas
pequeiios para apuntar
hacia mas arriba.




Los senos masculinos tienen forma de
almohadillas, como se muestra a
continuacion.

Los senos de un hombre son exceso de
peso tienden a tener una caida mas
pronunciada.

Las formas de los pechos En los pechos pequefios,
mads pesados, que tienen los musculos delgados y el
mas musculo y grasaq, son esternén se vuelven

mds pronunciadas. prominentes.

61
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CUERPO

Dado que el seno se asienta
en el exterior del rif, el escote
no ocurrira sin un sostén.

Incluso con senos grandes, el escote
solo se formara con un sostén o si los
brazos presionan los senos.






Dado que los senos estan conectados a la clavicula, el himero
y la costilla jaula, sus formas varian mucho, dependiendo de los gestos.

64



Es Gtil pensar en

los pechos delgados
y musculosos como
dos almohadillas
que se frotan

entre si.



AJUSTANDO LA FORMA DEL
CUERPO PARA ADAPTARLO
A UN PERSONAJE

4 . 8 . ¢
Mediante el uso de formas basicas como base para un dibujo, puedes
crear varias formas (A, BY C).

A

66



Las piernas largas y

el pecho ancho pueden
ser una idea para la
caracterizacion.
Intenta dibujar un
personaje basado en
estas proporciones.




Cuando dibuje a una persona
regordetaq, intente concentrarse
en el volumen de grasa en lugar
de la estructura subyacente

del esqueleto.

Se forma un trozo de grasa
submentoniana debajo

del menton.

68




Incluso si la forma de un personagje
es exageradaq, puede combinarse
con la anatomia, como se muestra aqui.

FORMAS

SIMPLIFICADORAS
PARA GESTOS Y POSES.




Con la edad, los espacios entre las
vertebras se encogen, lo que da
como resultado una parte superior
del cuerpo relativamente mas corta.

La proporcién de
la mandibula a
menudo aumenta
debido al desgaste
del cartilago de

la mandibula o

la perdida de
dientes.

Cuando la cabeza se
levanta asi,

los musculos
externos del cuello
se vuelven

mas prominentes.

70



Con un
adolescente
delgado, el
= esqueleto

Dibuja es claramente
la manzana perceptible.
de Adam.

Las caracteristicas sexuales de un
adolescente no son tan pronunciadas
como las de un adulto, por lo que parece
relativamente plano.

Para los personajes mas jovenes, la cabeza es
relativamente grande en proporcién al cuerpo en general.

n



Solo necesitas resaltar
un poco la forma pélvica.

Un tridngulo invertido es bastante adecuado
para enfatizar la forma femenina clasica.

72



Para un personaje con mas curvas, construya la base basandose
en la forma en lugar de musculos subyacentes o la estructura esquelética.

73



Aligual que con un adolescente, las caracteristicas
sexuales secundarias de la adolescente no son tan
pronunciadas como en un adulto, pero la proporcién
de la pelvis es relativamente grande.

Intente enfatizar la parte
inferior del cuerpo en una
silueta. Aumentar el tamaiio
de la pelvis en relacién con
los hombros puede dar un
aspecto mas maduro.

Si cambia la longitud de las piernas,
el tamaiio de la pelvis y el tamaiio
del pecho del personaje, puede
jugar con varias proporciones

de personajes.

74



Es una buena practica expresar
la forma de un personaje solo
con siluetas.

Las siluetas permiten al espectador
ver las poses con claridad y las hacen
mas faciles de leer.







FORMA SIMPLIFICADA

FARA GESTOS Y FORMAS




DRAPEADO Y PLIEGUES

Como se muestra
en rosaq, las dreas
de la ropa que
tocan el cuerpo se
aplanan contra él.

Cuanto mas
holgada es
laropay
mads delgada
es su telq,
mas pliegues
presenta.

Cuando una figura esta estacionariaq,
sus ropas se hunden hacia abajo debido
a la gravedad.

78



Debido a la
banda de la

e
- manga, se
‘“W ¢ forman
pliegues
por encima.

Al dibujar los pliegues de la ropa, tenga en cuenta la forma humana
dentro de la ropa.

Asegurate de no deformar la forma de una prenda centrandote
demasiado en los pliegues. Las formas de los pliegues variaran,
dependiendo de las bandas de la ropa (B)




ENROLLAPAS
O POBLAPAS

PANTALOES
CON CINTURON

PIERNAS CONICAS
CON PUNO DE BANDA

Los pliegues tienden a fluir hacia los puntos de presién.
Manos, cinturones y bandas pueden cambiar el flujo de los pliegues.

80



En ropa ajustada se aplica presién a las partes ST En este

externas del cuerpo, haciendo que los pliegues ejemplo la
fluyan a lo largo de la forma de su forma. forma es
muy

prominente.

Cuando se levanta un brazo, se forman pliegues a lo largo de la superficie
de la tela.

81




Regiones que afectan la forma de
los pliegues, suponiendo que solo
este la fuerza descendente de

la gravedad.

Los pliegues descienden desde
los puntos marcados en azul.

Los pliegues en ropa ajustada
estan muchos mas influenciados
por la forma del cuerpo.

82

Dado que la ropa se tira a lo largo
de todos los puntos del cuerpo,

la direccién de los pliegues es
diferente a la ropa holgada.



Se forman pliegues en las direcciones En falda ajustada, se revela
a medida que el cuerpo las estira. la forma de las piernas y el cuerpo.

P

U5S

4%,
(15
LN S ia

/

| W

& &N
Debido a que una falda tiene su Debido a que los trajes tienen una
propia forma intrinsecaq, su disefio estructura fija sus telas suelen ser
se mantiene incluso si cambia la pesadas o espesas, tienden a
forma general. formarse grandes pliegues alrededor

de los hombros.

83
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Forma Basica

. L

Silueta de los Pliegues

¢

Esquela Tridimencional

DELANTAL

Aplicacion A

Aplicacion B




PLIEGUES Y MOVIMIENTOS

Al igual que con las chaquetas de traje, si una prenda
incluye hombreras, la forma del hombro se mantendra,
incluso cuando el cuerpo se mueva.

85







a medida que se levanta la pierng, se j !

forman pliegues en la direccion en )
que se aplica la fuerza.

Estudiar la parte de la ropa que toca la piel y la parte que queda
en contacto con el cuerpo, dibujar arrugas a partir del estiramiento
y plegado del material.
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1.1 Dibujar la forma bdésica
con dimension.

1.3 Dibujar el volumen de
los pliegues.

1.2 Agregue una linea
de plegado dimensional
que le dé comodidad a la forma.

1.4 Borrar lineas innecesarias y
agregar detalles a los plegados.



Cuanto mas ajustado
se adapta un atuendo
al cuerpo, menos

No importa cuan ajustada
pliegues hay.

sed la ropa, no estan
cortadas par adaptarse
perfectamente a nuestros
cuerpos, por lo que hay
espacio adicional en estas
dreas.

89
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PROPORCION Y ROPA
PARA JOVENES

A los adolescentes se les debe dar una proporcién de cabeza
relativamente grande que la de un adulto promedio.



Al igual que los adolescentes, los ninos mas pequefos tienen proporciones de cabeza
mas grande que los adultos.

e QD= %

T MANDIBULAS  MANOS Y PIES PEQUENOS
NARIZ Y
MENTON PEQUIENAS.

Algunos niflos son muy flacos, pero por lo general tiene las mejillas y los dedos carnosos.
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COMO ENMARCAR EL CABELLO
EN LA CABEZA Y EL ROSTRO

La falta de volumen del cabello hace
que el dibujo se vea poco naturaly
tapado (A). Dale una sensacién de
volumen (B).

CABELLO

La divisién entre
el vello frontaly

el posterior debe
aclararse

Al agregar pelos sueltos
alrededor de la division
entre las dos areas,
puedes dibujar cabello
natural tridimensional.



Incluso cuando se dibujan formas complejas del cabello, se necesita
simplificar (A). Agregue detalles después (B)

Esta técnica también funciona con estilos de cabello mas largos.




' CABELLO CON RIZOS FUERTES

FORMA BASICA

* Divide a forma como si irradiara desde la coronilla de la cabeza
en forma de estrella.

. Primero.
. Segundo.

Ultima parte (area morada) es la linea mas externa, por lo que
debe dibujar los rizos claramente para trasmitir la forma del cabello.

94



FORMA BASICA

* De la coronilla de la cabeza
@ Divide el cabello
. Anade las trenzas segun la forma de la cabeza

. Dibuja las trenzas usando la forma basica
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Con cabello

corto, comienza
dibujando
la linea del cabello.

® 0 0

FORMA BASICA

Divide el cabello en secciones grandes segun la parte
del cabello

Dibuja el cabello frontal
Dibuja el cabello de atras

Dibuja el cabello corto, use lineas (rallas)



* FORMA BASICA

. Dibuja el cabello frontal

. Dibuja el cabello de atras
. Agrega cabello mas largo hacia atras

. Agregue detalles al resto del cabello de atrdas y los sueltos

97




* Divide la forma segun la parte del cabello
. Dibuja el cabello frontal
. Dibuja el cabello de atras



El cabello que es mas corto tiene su centro en la parte
de atras

El cabello muy corto, en lugar de dividirse ne secciones,
simplemente agregue detalles en las puntas del cabello
al rededor de la forma de la cabeza

Anadir textura con lineas cortas

99



DIBUJANDO SOMBREROS

Al dibujar una gorra de beisbol, es mas facil
dibujar si primero verificamos las proporciones,

La gorra también se puede
geometrizar facilmente.

Al igual que con la ropa dibuja la gorra como si estuviera
colocada sobre una cabeza humana dimensional.
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Dibuja el gorro para que coincida con la forma y la posicién
de la cabeza del persongje.

Sea cual sea la forma del gorro, el principio basico es colocarlo de
forma dimensional.
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4 Tenga en cuenta
la dimensién de la cabeza.

\ Construye la cabeza correctamente y coloca
el sombrero, los accesorios o ropa deben
estar bien dibujados y deben acoplarse a la
forma del cuerpo, si dibujas accesorios y
ropa mientras el dibujo esta incompleto
puedes arruinar la forma final.

mirando hacia arriba

mirando hacia abajo
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DIBUJANDO GAFAS

Vistas laterales y frontales de gafas.
Las gafas son accesorios que se colocan en las orejas y la nariz.

No acerque las gafas Aseglrese de dejar algo de
demasiado cerca de la cara. espacio entre las gafas y la cara.
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MOVIMIENTO, PROPORCION,

EMOCION Y PERSONAJE




LUZ Y SOMBRA, FORMA Y LINEA

FUNDAMENTOS DE LUZY SOMBRA

\

~ f,..
/

O" FUENTE DE LUZ

50MBRA
- SOMBRA

Una vez que se establece la direccion de la luz, es facil mejorar
los dibujos lineales con la adicién de luces y sombras.

APLICAR LOS FUNDAMENTOS
DE LUZY SOMBRA

Al interpretar la forma general y la forma del cabello que rodea
la cabeza, puede ajustar la intensidad de las lineas y las sombras.
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LINEAS
SOMBREAVAS

Usa diferentes lineas para crear una variedad de texturas
y una sensacion de profundidad.
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A - Este ejemplo utiliza lineas gruesas
para los contornos y lineas finas
dentro de ellos para los detalles

de la figura. Esta es la forma mas
facil de usar lineas.

B - Este ejemplo usa lineas gruesas
que enfatizan las dreas mas oscuras.
Este enfoque se completa
agregando sombras.

C - Este método utiliza lineas gruesas
en las areas sombreadas y lineas

¥ 1) finas en las dreas mas claras.

Es un buen método para completar

y acelerar.
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COMBINANDO TODO

En este dibujo, las lineas exteriores son en su mayoria gruesas
y las lineas interiores finas.

Elgorro se
adaptaala
formade
la cara.

Dibuja los pliegues segin
la forma de la figura.

Los pliegues son formados debido a
el cinturény la banda, el disefioy
ajuste en general de la prenda
siguen el flujo de la tela.

El peinado en este dibujo
comienza con la linea
del cabello.

Dibuja los pliegues de las
camisetas que fluyen del
pecho y los hombros de
la figura.

Los pliegues de la ropa son
creados por los pantalones
con cinturén.
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ESTRUCTURAS FACIALES BASICAS

CHICA JOVEN

Frente ancha
Ojos y orejas grandes
Nariz y boca pequeiias

barbilla pequeia.

MUJERES ADULTAS

Estructura facial madura,
Mentén completamente

desarrollado, Ojos, nariz
y boca proporcionados.

MUJER MAYOR

Arrugas fuertes
Segun las proporciones
faciales generales,
el mentén
es mas grande.



JOVEN

HOMBRE APULTO

HOMBRE MAYOR

1M1




FORMAS DEL ROSTRO

Las caras también vienen en muchas formas diferentes.
iNo seria divertido si todos tuvieran la misma cara!

A I 8 c
Una de las formas mas faciles de disefar una cara es comenzar
con una sola forma como referencia.

Todo el mundo tiene su propia forma de cara tnica. Comenzar con
formas geométricas simples te ayudara a dibujar caras que son tnicas
y tienen sus propias personalidades fuertes.
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ROSTROS REDPONDOS RSOTROS LARGOS

ROSTROS ANGULARES : aunque ambas caras son angulares, puedes

darles un aspecto diferente alterando sus formas y proporciones.
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DIBUJANDO ROSTROS DESDE
DIFERENTES ANGULOS

DESDE ABAJO

Se ve la parte inferior de la barbilla

y el comienzo del cuello, se ve la parte
inferior de la nariz, y la zona de la mandibula
generalmente se ve mas grande, también

se enfatiza la parte inferior del cabello.

CERCA DEL PERFIL

- Cuando se ata el cabello hacia
atras, el cabello recogido

| correalolargo de laforma

de la cabeza hacia la
direccién de la corbata.
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VISTA PESVE ARRIBA

Un rostro que se muestra
desde arriba, o uno que mira
hacia abajo, muestra mas la Dibuja desde la coronilla
coronilla o la frente. de la cabeza hacia donde
esta atado el cabello.

L Yy

VISTA DE 2/4

Dibuja la forma basica
del cabello segin
la forma de la cabeza.




EMOCION Y EXPRESION

Las expresiones faciales
transmiten las emociones
del personaje y dan
autenticidad a la historia.

La forma facial general de una
persona cambia, dependiendo
de la expresién.

Aplastar o estirar la forma facial para reflejar
la direccion visual de una emocién ayuda
a reforzar una expresion.



Cuando teries, las mejillas se
expanden a medida que los
musculos alrededor de la
boca se estiran hacia afueray
la parte inferior de los ojos

se eleva hacia arriba.

La

expresion

no sera natural
a menos que
los masculos

circundantes
se muevan as
juntos. LW

Como las cejas estan demasiado
fruncidas, se forman lineas entre ellas.

ree )

También aparecera una"arruga de asco”

que mira hacia arriba. A medida que se

aprietan los dientes, las lineas alrededor

de la boca se tiran hacia abajo. n7




A medida que se abre
la boca, la forma
general de la cara se
estira verticalmente.

Lineas de preocupacién
Aunque se forman lineas

en la nariz, dibujar todas

las lineas no se vera natural,
asi que simplemente exprese
a través del angulo de la nariz.

Forzar la barbilla dara como
resultado una barbilla empedrada.



GESTOS QUE MEJORAN

LA EMOCION Y LA HISTORIA

Es una buena idea hacer pequeiios
garabatos o notas visuales como
En lugar de simplemente usar estas antes de comenzar a dibujar.

expresiones, la accién se
transmite de manera mas
efectiva cuando el cuerpo,
las manos y las expresiones
faciales representan una
historia prevista, ode
acuerdo con la situacion

y la reacciéon del personaje.

Mirarte en el espejo o tomarte
una foto para usarla como
referencia visual te ayudaraa
dibujar un gesto o una pose
mas natural.
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CONTANDO UNA HISTORIA

Los dibujos que cuentan una historia dejan una
impresion duradera en el espectador.

Como ejercicio basico, recuerda los siguientes
tres elementos.

2. Situaciones o interacciones ~ \)

3.Reaccién o resultado —S

Este es un método de practica muy simple.

1. La personalidad de un personaje \

1. Una personalidad burbujeante

2. Exito a través del trabajo duro

3. Alegria
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1. Nifio con mucha empatia (A)

2. Nino cuyo cachorro fallecié (B)

3. Ofreciendo comodidad

1. Nifio que bromea (A)

‘ , "& : ::pou::suniuego competitivo (B)

12]




CREAR LA HISTORIA

DE UN PERSONAJE

Después de dibujar un personaje, agréguele caracteristicas externas.
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Sl DISFRUTA
S\ LE GUSTA DE LOS

EL RAMEN VIDEOJLIEGOS

TIENE UNA PERSONALIDAD
EXTERIOR, QUE SE REVELA
A TRAVES DE GESTOS Y
EXPRESIONES FACIALES

Seguir estos pasos te ayudara
adisenar y dibujar personajes
Unicos.
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MASCOTAS, CHIBIS

Y COMPANEROS




MASCOTAS CON PERSONALIDAD

Aligual que con los rostros humanos, puedes disefar y construir
rostros de animales usando formas simples.

CON BORDES

2 N 4 PEQUENO
N> 4_4 CRANEO LARGO '-wﬁdl Y REDONDO
.. s ” ‘

~

~" ) 0306 GRANDES,

BOCA GRANDE |\ HOCICO PEGUERO

“-—-\ ;
g/
S
:
s
3 ®
9/
-

Ciertas razas de perros
(por ejemplo, bulldogs, pugs)

tienen bocas mas pequenas.
M Los perros tienen diferentes

v caracteristicas segin las razas.
¢_7
s :F‘—/i(
La mayor diferencia entre perros
y gatos es la apariencia de la boca.

\\ / -
&
.

Aldibujar el animal, asegtirese
decapturar sus caracteristicas
mas importantes.
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Aplica las proporciones basicas del cuerpo de tu personaje
animal a todas sus poses.

PEQUENA PELVIS

J

Los gatos
tienen curvas
mas fluidas.

Los perros tienen
menos huesos
articulados que

los gatos, lo que

da como resultado
gestos mas rigidos.
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PERSONAJES CHIBI

El espacio entre la linea superior y la segunda muestra que la frente
de un chibi es relativamente grande en comparacién con lade una
cabeza humana tipica.

Puedes dibujar diferentes estilos de ojos.

@ = §
La proporcion
de una figura

chibi esde dos
I cabezas de alto.

¥ La frente ocupa la
mitad de la cabeza.
Y La bocay la nariz

deben ser pequenas.
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Dado que la figura de un chibi esta extremadamente simplificada,
intente exagerar el gesto.

&

Dado que ha habido mucha alteracién en la forma, intente exagerar
el gesto tanto como sea posible.
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CHIBIS CON PERSONALIDAD

Labios gruesos,
Magquillaje de ojos
y cejas exuberantes,
_ Ojos medio cerrados,
>, cabello lujoso,
Pechos grandes.
. (los dos tltimos se
aplican a continuacion)

CABELLO
L‘ ELEGANTE

Dibuja con la ropa que
normalmente usaria
el personajede
tamaiio regular.

Colorear y organizar
elementos que coincidan
con la personalidad
y losintereses de un
amigo seran un regalo

perfecto.




0JOS CAIDOS —

estiLo _ @
DE PELO e
TOoP
SOBREAJUSTE —
Puedes expresar la
S‘é’fgzgo e individu-al.idad
de un chibi a través
de varios detalles.
Mejora las caracteristicas
del personaje poco a poco
mientras mantienes
PANTALONES las lindas proporciones.
ALTOS
PIES
PEQUENOS

BARBA

~_ TIPO PE CUERPO PELGAPO
‘ _ Y ALTO

Site
mantienes
« fielalas

cualidades

de tu
personaje,
puedes
mantener
su
individualidad

y la ternura

del chibi.

Incluso un personaje
que no es lindo puede
convertirse en un chibi.
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KEMONOMIMI Y ANTHROS

Un kemonomimi es una figura humana con caracteristicas animales,
como cuernos, orejas, dientes o cola.

Dibuja
las orejas
tridimen-

sionalmente.

las orejas al hacer

\‘.. //.-\ deben colocarse
y su dibujo.

TM Considere en qué
Vm parte de la cabeza
A
e
L

II r .
P
/
4 —_
— N
A

Si no dibuja las orejas
en tres dimensiones,
puede parecer que su

Figura lleva una diadema
con orejas de animales
en lugarde un
kemonomimi.

Coloque la cola
en la basedela
columna vertebral
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Cuando disenes tu
personaje inspirado
en animales, puedes
dibujar un antro (A),
un personaje animal
con cualidades
humanas, oun
kemonomimi (B).
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Otro ejemplo de un personaje inspirado en animales que se
puede dibujar como anthro o kemonomimi.
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Incluso con anthros, diferentes proporciones
pueden crear diferentes estados de animo.

Recuerda enfatizar los huesos de los dedos
en las patas o la mano de tu anthro.
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EJERCICIO:

DISENAR Y DIBUJAR
UN PERSOANJE




DIBUJANDO A UN AMIGO

Para este ejercicio, comience por hacer un mapa mental.

Para crear un personaje, escribe lo que le gusta
al personaje, luego intenta crear un dibujo que
exprese su personalidad.

Después de esbozar varias ideas,
elija una que le guste y continte
con el dibujo.

Haga lo mismo cuando dibuje a su amigo:
comience con un mapa mental de sus
caracteristicas antes de comenzar a dibujar.
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Agregue
sombreado
mientras
entinta
las lineas.




ANADIR COLOR

Simplemente aplique
los colores basicos.

Si tiene miedo de
pintar con luzy sombra
al colorear, puede
mantener la claridad
de laimagen con una
linea ordenaday un
tono de color.

Dado que las sombras
se aplicaron al entintar
las lineas, esta bien
agregue solounoo

dos colores en un
rango de valores.

Aplica maquillaje
en los ojos, rubor
en las mejillasy
otros detalles en
el rostro Agrega
toques de rojo
claro en las manos
y los codos Aplica
un efecto de
degradado en

el color del cabello.
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Agregar bordes y otros elementos
graficos le permite crear dibujos de
alta calidad mas facilmente.
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