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RESUMO 

 

O primeiro registro histórico de manifestação artística pelo homem foi feita na época 

das cavernas onde os homens primitivos utilizavam da arte rupestre para se comunicar e 

registrar acontecimentos. Com o surgimento da escrita o desenho continuou possuindo 

esse sentido, mas não era mais tanto utilizado e começou a possuir mais um sentido de 

embelezamento de locais. Conforme o tempo foi passando diversos estilos foram 

criados como: ilustração, cartoon, manga, realismo, técnico, entre outros. Devido a 

influência de algum desses estilos as pessoas tendem a começar a desenhar, inicialmente 

elas procuram fazer cursos, copiar desenho de terceiros ou procurar tutoriais na internet. 

Entretanto quando a pessoa deixa de copiar para criar seus próprios desenhos, encontrar 

dificuldades em criar algumas partes como face do personagem. Uma das grandes 

dificuldades na hora de construir uma face é conseguir transmitir a personalidade que o 

personagem deveria possuir. E uma das maneiras para se tentar evitar isso é utilizando o 

sistema web apresentado nesse artigo que possui como objetivo auxiliar na construção 

de uma face personagens a partir de partes como olho, nariz e boca. 
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ABSTRACT 
 

The first historical record of artistic manifestation by man was made in the time of 

caves where primitive men used rock art to communicate and record events. With the 

appearance of writing the drawing continued to have this meaning, but it was no longer 

so much used and began to possess a more sense of beautification of sites. As time went 

by several styles were created as: illustration, cartoon, manga, realism, technical, among 

others. Due to the influence of some of these styles people tend to start drawing, 

initially they seek to take courses, copy third party drawing or search tutorials on the 

internet. However when the person stops copying to create their own drawings, they 

find it difficult to create some parts as the face of the character. One of the great 

difficulties in building a face is being able to convey the personality that the character 

should have. And one of the ways to try to avoid this is by using the web system 

presented in this article which aims to assist in building a face characters from parts like 

eye, nose and mouth.    

Keywords: Face. Drawings. Web system. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 INTRODUÇÃO   

 

O primeiro registro histórico de manifestação artística pelo homem foi feita na 

época das cavernas onde os homens primitivos utilizavam da arte rupestre para se 

comunicar e registrar acontecimentos. Com o surgimento da escrita o desenho 

continuou possuindo esse sentido, mas não era mais tanto utilizado e começou a possuir 

mais um sentido de embelezamento de locais. 

Conforme o tempo foi passando diversos estilos foram criados pelo mundo 

como: ilustração, cartoon, manga, realismo, técnico, entre outros. Outra grande 

mudança que o desenho sofreu foi com a criação dos desenhos animados que permitiu 

com que as pessoas pudessem ver os personagens que elas tanto admiravam, e conhecer 

outros personagens com a interação que eles faziam conforme a história. 

Esse mundo da ficção estimulou o interesse pelo desenho por parte das crianças, 

tornando-o um dos melhores passatempos. Ao assistir e ler às histórias em quadrinhos a 

imaginação das crianças é estimulado, permitindo a elas criarem personagens e histórias 

próprias. Quando mais velhos alguns perdem o interesse mais outros querem fazer com 

que os heróis e as histórias que inventaram durante sua vida fiquem conhecidas por 

outras pessoas. 

 Para isso as pessoas tendem a começar a desenhar, inicialmente elas procuram 

fazer cursos, copiar desenho de terceiros ou procurar tutoriais na internet. Entretanto 

quando a pessoa deixa de copiar para criar seus próprios desenhos, encontrar 

dificuldades em criar algumas partes como face do personagem. 

A face é uma das partes mais expressivas do corpo humano, e por isso deve 

caracterizar a personalidade do personagem. Se a pessoa não conseguir criar uma face, 



conforme planejado, ela pode procurar partes do rosto que possam montar a face desse 

personagem. Fazer essa junção às vezes pode ser algum muito trabalhoso e cansativo.  

O objetivo desse projeto foi o de criar uma aplicação web que auxiliará usuários 

na construção de faces de personagens a partir de partes como olho, nariz e boca. 

Com isso o sistema irá auxiliar a pessoa a criar as faces, fazendo inúmeros 

testes, até o momento em que ela se sentir satisfeita, com o resultado. As imagens das 

partes serão disponibilizadas no próprio sistema ou inseridas pelo usuário.       

 

2 Tipos de desenho 

 

Existem diversos tipos de desenhos, cada um possui um estilo próprio, porém 

mantem uma base padrão. 

Alguns tipos de desenhos mais conhecidos são: 

Ilustração - A ilustração tem como finalidade principal, acompanhar um texto. 

Esse tipo de desenhos deve exemplificar ou transmitir uma melhor compreensão sobre o 

texto que ele esta acompanhando (Figura 1). (Artigonal, 2016). 

 

Figura 1. Ilustração 

 
Fonte:  Artistasgauchos (2016). 

 

 

Cartoon - O cartoon é um tipo de desenho mais cômico onde normalmente o 

autor cria personagens que irão interagir entre si e tentar passar uma determinada 

mensagem (Figura 2). (Artigonal, 2016). 

 



Figura 2. Cartoon. 

 
Fonte: Tricurioso (2016). 

 

 

Mangá - O estilo manga já possui uma característica ele que pode juntar 

diferentes gêneros. Ele é basicamente e igual a uma história em quadrinhos comuns, 

porem origem oriental (japonesa), eles devem ser lidos da direita para a esquerda 

(Figura 3). (Artigonal, 2016); 

 

Figura 3. Mangá 

 

Fonte: Pausaparanerdices (2016).  

 

 

 

Desenho Realista - Esse estilo de desenhos tem como objetivo fazer com o 

trabalho final seja o mais parecido do real possível. Essa é uma técnica que possui um 

nível de sombreamento e detalhamento mais exo (Figura 4). (Artigonal, 2016); 



 

Figura 4. Realista 

 

Fonte: Criatividadenaveia (2016). 

 

 

Desenho Técnico - Esse estilo é utilizado na arquitetura, na moda, na 

engenharia, entre outros. Ele serve para demonstrar como determinado objeto ficará 

antes mesmo de começar sua construção, esse tipo de desenhos pode ser feito a mão ou 

em softwares especializados nisso (Figura 5); (Artigonal, 2016). 

 

Figura 5. Técnico 

 

Fonte: qualityparts (2016). 

 

 

 

 

 



3 MATERIAIS E MÉTODOS   

  

Foi desenvolvido um sistema que seus usuários possam montar a face de um 

personagem a partir de imagens que já estarão disponibilizadas no sistema ou inserir 

alguma outra imagem de sua preferência. Esse sistema funciona em uma plataforma 

web, e tem como funcionalidades de o cadastro e login de usuários, permite salvar as 

imagens em das partes de uma face no sistema, e permite montar as faces a partir das 

imagens de nariz, boca e olho. A galeria de imagens é formada pelas imagens pré-

definidas no sistema ou por imagens que o usuário pode importar. 

Para composição da galeria de imagens do sistema seguiu dois critérios: As 

imagens não poderiam possuir fundo, ou o fundo teria que ser branco; E as imagens 

deveriam possuir uma qualidade que permitisse visualizar detalhes que o usuário 

pudesse considerar importante. Para a edição das imagens foi utilizado o software 

Photoshop CS6 Portable (ADOBE, 2016), para melhorar a qualidade das imagens e 

redimensionar seus tamanhos para ajustar sua visualização. 

Foi utilizada a linguagem orientada a objeto Java (DEITEL e DEITEL, 2010), 

que possui arquitetura portável, de maneira que pode ser utilizada em diversos Sistemas 

operacionais, ter além de apresentar alto desempenho e segurança e framework 

Hibernate (DEVMEDIA, 2016), foi usado para melhorar o processo de implementação 

da base de dados com a aplicação. A implementação do sistema foi realizada no 

ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) NetBeans 8.1 (ORACLE, 

2016b).Também foi utilizado o gerenciador de banco de dados MYSQL (ORACLE, 

2016a) e para a manipulação da base de dados foi utilizado o Mysql 

Workbench(ORACLE, 2016c). 

  

 

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO   

 

Como resultado do processo de desenvolvimento foi gerado uma aplicação para 

a criação de face de personagens onde o usuário poderá salvar as imagens de olho, nariz 

e boca que desejar no banco de dados e coloca-lá na aplicação para fazer os testes que 

ele deseja para criar a face do personagem. 

A base de dados é composta por quatro tabelas que são: usuário, de imagem, 

galeria e condição. A Figura 6 ilustra o modelo da base de dados definida para a 

aplicação.  

 



Figura 6. Modelo da base de dados 

 
 

 

Ao iniciar a aplicação é exibida ao usuário a tela de login onde o usuário poderá 

optar em realizar o Login caso ele já possua um cadastro, ou cadastrar, onde o usuário 

será encaminhado para a tela de cadastro (Figura 7). 

 

Figura 7 - Tela de Login 

 
 



Na tela de cadastro é onde o usuário irá preencher campos Nome, Login, E-mail 

e Senha para realizar um cadastro básico, para que ele possa utilizar o sistema (Figura 

8). 

 

 

Figura 8. Tela de Cadastro 

 
 

Após o login no sistema é apresentada a tela inicial do sistema onde o usuário 

poderá utilizar o menu para escolher qual página do sistema ele deseja utilizar no 

momento. A figura utilizada como fundo dessa página serve para demonstrar para o 

usuário as expressões que ele poderá utilizar para compor o personagem (Figura 9).  

  



Figura 9. Tela Inicial 

 

 

 

A página de galeria é onde o usuário encontrará algumas imagens que servirão 

para ele compor a face do personagem, ou dar uma breve ideia de quais imagens ele 

poderá utilizar no sistema (Figura 10).  

 

Figura 10. Tela de Galeria  

 
 

 

A página de upload é onde o usuário irá escolher as imagens a serem inseridas 

no sistema. Após clicar no botão “upload imagem”, e a imagem será armazenada no 



banco de dados usuário será redirecionada para a mesma tela caso o usuário queira 

enviar alguma outra imagem (Figura 11). 

 

Figura 11 - Tela de envio de imagen 

 
 

 

Na tela de criação de face o usuário irá clicar no botão para escolher que parte da 

face ele irá compor. Dessa maneira o usuário escolherá a imagem que será composta 

com as demais para a criação da face (Figura 12).  

 

Figura 12. Tela de criação de face 

 
 



A página de escolha (Figura 13) permitirá que o usuário escolha a imagem que 

ele deseja enviar para a tela de criação. Essas imagens estão sendo carregadas do banco 

de dados. Após escolher qual imagem ele quer utilizar ele dará duplo click na imagem. 

 

Figura 13. Tela de escolha de Imagem 

 
 

 

5 CONCLUSÕES 

 

 

Ao concluir o projeto foi obtido um sistema web com a funcionalidade de criar a 

face de um personagem. Esse sistema ajuda o usuário a planejar melhor a construção da 

face de um personagem que ele deseja montar, e ajuda também demonstrando algumas 

imagens de expressões que o usuário poderá utilizar como referência caso queria 

explorar as expressões de seu personagem. O projeto continuará e recebera  novas 

funções como onde o usuário poderá visualizar qual roupa fica melhor em seu 

personagem e também na criação da face será acrescentado a opção dele escolher o 

cabelo para seu personagem utilizando em ambas as mesma funcionalidades já 

apresentadas no sistema.  
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2. FORMA E PREPARAÇÃO DOS MANUSCRITOS 
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direita e inferior com 2,0 cm, orientação retrato e máximo de 15 páginas. 

4. Existe documento suplementar que comprove a anuência dos coautores para a publicação 
do artigo. 

5. Caso a pesquisa envolva seres humanos ou animais, a mesma tem aprovação prévia do Comitê de Ética da 

instituição de origem e esse documento será submetido como documento suplementar. 
6. URLs para as referências foram informadas quando possível. 
7. O texto segue os padrões de estilo e requisitos bibliográficos descritos em Diretrizes para 

Autores, na página Sobre a Revista. 

  

Política de Privacidade 

Os nomes e endereços informados nesta revista serão usados exclusivamente para os serviços 
prestados por esta publicação, não sendo disponibilizados para outras finalidades ou a terceiros. 
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