
na parte cromada e reforço da parte 
escura com o marcador laranja. 5 fina-
lização com outros materiais para acer-
tar o volume e os degrades, no intuito, 
de demonstrar os volumes.  

Figura 07. Etapas de desenvolvimento empregando a 
técnica de marcadores e giz pastel seco na construção 

do rendering.

Fonte: Autores.

Uma observação importante, o 
uso do fundo nas ilustrações utilizando 
da técnica do rendering é opcional, po-
demos realizá-lo de diversas maneiras, 
ele tem a função de destacar os obje-
tos, jamais conflitá-los. O importante é 
ter muito cuidado e usar a criatividade 
para que o mesmo não entre em confli-
to com o objeto principal.

Observa que a técnica tem a fa-
cilidade de representar os objetos ou 
espaços de maneira muito realista pro-
porcionando um dialogo para entendi-
mento e compreensão das ideias ain-
da em planejamento e construção, os 
profissionais tem em suas mãos uma 
técnica bastante utilizada e de fácil 
execução e uso na fase final do proje-
to, possibilitando a leitura do objeto ou 
espaço na sua real tridimensionalidade. 
As Figuras 08, 09 e 10 apresentam ren-
derings na área do Design e da Arqui-
tetura.

Figura 08. Rendering aplicado ao Design.

Fonte: Rodrigo Egberto Galdino.

Figura 09. Rendering aplicado a Arquitetura

Fonte: https://br.pinterest.com/
pin/388998486542235688/. 
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RESUMO
O avanço do trabalho digital nas áreas 
do Design e Arquitetura tem gerado 
discussões a cerca da relevância das 
técnicas do desenho manual. Desenho, 
Design, Arquitetura e Ensino – têm 
sido as nossas atividades há pelo 
menos 30 anos. Dessa experiência, se 
torna necessário o compartilhamento 
dos conhecimentos adquiridos neste 
percurso. Os conceitos aqui presentes 
são resultantes da prática em desenho 
e principalmente das pesquisas e 
estudos que nos subsidiaram no ensino. 
Do percurso, aprendemos que a melhor 
maneira para assimilar um conteúdo 
é absorver em equilíbrio a teoria e a 
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prática. Dessa forma, esperamos com 
esse artigo direcionar um conteúdo 
equilibrado aos apreciadores de 
desenho na sua acepção geral e a todos 
aqueles que utilizam-se desta técnicas 
em atividades projetuais, tratando 
aqui da técnica de rendering com 
marcadores.

Palavras-chave: Design; Arquitetura; 
Rendering e Ilustração,

ABSTRACT
The latest breakthroughs in digital 
work within the areas of Design and 
Architecture have fostered discussions 
regarding the relevance of manual 
design techniques. Design, Architecture 
and teaching have been our main 
activities for the last 30 years. From 
this experience, comes the need to 
share the knowledge acquired during 
this journey. The concepts proposed 
in this article are a result of practice, 
research and studies in design, which 
subsidized us in our teaching. Along 
the way, we learned that the best way 
to assimilate a concept is through a 
balance of theoretical and practical 
experience. Thus, with this article we 
expect to put forth a balanced approach 
on the rendering technique with the use 
of markers, aimed at the appreciators 
of design overall, and at all utilizing this 
technique for drafting purposes.

Keywords: Design; Architecture; 
Rendering and Illustration

INTRODUÇÃO

Entender a importância do dese-
nho para o Design e Arquitetura tem o 
mesmo significado que o surgimento da 
escrita teve para o Homem. Bem antes 

de a linguagem escrita ser criada, o ser 
humano já descrevia histórias dese-
nhando nas superfícies das rochas. Ve-
rificamos, também, que no transcorrer 
dos séculos, inúmeros trabalhos foram 
desenvolvidos e representados por de-
signers, arquitetos e artistas consagra-
dos pelo mundo afora. As visitas aos 
museus e o acesso virtual às obras, por 
inúmeras e diferentes pessoas, levam à 
constatação de que o objetivo da busca 
por essas obras, não é somente para 
admirar, mas inclusive para verificar a 
técnica utilizada em cada uma delas. 
Constatamos ao longo de nossas expe-
riências o quanto o desenho é ignorado 
e até não compreendido pela nossa so-
ciedade. No entanto, entendemos que 
desenhar é tão importante quanto es-
crever. 

Desenhar é uma das mais impor-
tantes habilidades concedidas por Deus 
aos homens. Para os designers e arqui-
tetos, constitui-se em uma ferramenta 
essencial, talvez até vital, para transmi-
tir conceitos e ideias sobre os projetos 
criados, quer sejam bidimensionais ou 
tridimensionais. Temos presenciado ao 
longo de nossas atividades que cada vez 
mais os alunos destas áreas têm ignora-
do o desenho em razão das novas fer-
ramentas que podem ser utilizadas, tais 
como computadores, softwares e outros 
acessórios. Observamos, ainda, muito 
comumente, a apresentação de projetos 
utilizando as mãos, além de ilustrações 
em 3D. No entanto, designers e arquite-
tos não são modeladores 3D. 

O uso indiscriminado desse artifí-
cio limita estes a atingir todo o poten-
cial de sua ideia, pois os fatores limi-
tadores do uso da informática, muitas 
vezes pelo tecnicismo, colaboram para 
ferir etapas essenciais no refinamento 
do conceito. Por outro lado, também 
verificamos que aqueles que desenham 
muito bem conseguem explorar com 
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Figura 05 - Marcadores.

Fonte: Autores.

O giz pastel seco - que são pe-
quenas barras compostas de pó pren-
sadas, Figura 06, geralmente utilizadas 
a partir da raspagem do pó em folha à 
parte, e depois aplicado com algodão 
sobre a superfície do papel - é preci-
so saber utilizar com boa dosagem de 
emprego, nunca diretamente sobre o 
desenho. Outra maneira de se traba-
lhar é usar um lenço de papel dobrado 
segundo a dimensão requerida para a 
área e passá-lo sobre o giz, aplicando-o 
suavemente sobre o desenho ilustrado, 
lembrando sempre que os movimentos 
devem ser suaves e homogêneos.

Figura 06 - Giz Pastel seco.

Fonte: autores.

Em ilustrações mais elaboradas, 
pode-se utilizar da técnica de aeró-
grafo, que substitui o uso do giz pastel 
seco. É um instrumento muito caro, no 
entanto, apresenta com maior precisão 
as diferenças das nuances.

Finalmente, o uso de pincéis e 
guache é uma técnica à base de água 
utilizada no rendering, normalmente 
na cor branca sobre a ilustração, como 
forma de ressaltar brilhos; o branco é 
utilizado para definir e apresentar os 
pontos de luz. Para a sua execução, di-
lua com um pouco de água de maneira 
a não deixar muito aguado; utilize os 
pincéis de número 0 ou 1, lembre-se 
sempre de não exagerar no uso, eles 
são os pontos de destaque na técnica; 
lembre-se que os pontos seguem um 
caminho natural no desenho, eles não 
são aleatórios, essa é uma dica fun-
damental para o acabamento final da 
técnica.

Basicamente, com os materiais 
acima mencionados realizamos nossa 
ilustração, no entanto, podemos am-
pliar o leque desses materiais com a 
incorporação de outros que contribuem 
de maneira decisiva para uma execu-
ção rápida e precisa da técnica, como 
réguas e curvas francesas.

ILUSTRANDO COM 
MARCADORES

A Figura 07 apresenta passos a 
serem executados quando do emprego 
de marcadores e do giz pastel seco na 
técnica do rendering, nota-se os se-
guintes passos: 1- O sketch contornado 
com marcador para reforçar e direcio-
nar os contornos e sombras. 2- Utiliza-
ção do marcador amarelo e laranja nos 
tons escuros. 3- Marcador amarelo nos 
tons claros. 4- Uso do marcador cinza 
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No traçado de linhas, quando do 
uso de régua ou instrumentos equi-
valentes se fazem necessários, o cui-
da- do de manter os mesmos limpos 
por um pano embebido com solvente 
é também necessário, seja para evitar 
o ataque do solvente do marcador na
régua, seja para evitar a contaminação 
da ponta de um marcador com a tinta 
de outro já retirado da régua.

Quando se quer realmente sobre-
por um tom sobre outro – ao contrá-
rio do que se faz na homogeneização 
descrita acima – espera-se a secagem 
completa da tinta na primeira camada 
para então aplicar as demais camadas.

Como se trata de um método que 
permite pouco ou nenhum erro, o pro-
fissional deve estar seguro quanto aos 
resultados, mesmo que para isso sejam 
necessários alguns exercícios iniciais 
como prova.

Por ser considerado um dos – e 
por que não dizer – o mais rápido ins-
trumento de ilustração, é bastante co-
mum aplicação dos marcadores sobre 
cópias xerográficas ou mesmo sobre 
desenhos técnicos (vistas ortogonais).

Nessa técnica, o uso de mate-
riais com cera ou óleo, deve proceder 
todos os demais, já que poucos mate-
riais mantêm as mesmas qualidades e 
efeitos sobre outros à base de cera ou 
óleo.

Na ilustração com marcador, o 
uso do guache, tal qual em outros tipos 
de ilustração, deve ser muitíssimo bem 
dosado. Mesmo parecendo insignifican-
te, é ele o responsável pelo toque final 
em qualquer trabalho de ilustração. Es-
tes podem ser verificado na figura 04.

Figura 04 - Estudos de sketch e rendering em 
perspectiva.

Fonte: Rodolfo Vanni.

MATERIAIS

O uso e emprego dos materiais 
na técnica de rendering não é tão fá-
cil como parece, necessita de tempo e 
domínio dos mesmos, é preciso paciên-
cia e dedicação para se acostumar com 
os marcadores e os giz pastéis secos; 
também é possível utilizar a técnica de 
aerografia em trabalhos mais elabora-
dos.

Os marcadores, que são as cane-
tas a base de álcool ou de água, figura 
05, requerem um domínio especial, são 
um instrumento limpo e muito rápido 
para se trabalhar; no entanto, reque-
rem prática e paciência. O importante é 
que, ao passar o marcador lentamente 
sobre a superfície que se quer cobrir, 
a cor fica mais forte, mas também o 
papel absorve a tinta de maneira a ge-
rar borrões dependendo do marcador 
utilizado; já ao passá-lo rapidamente, é 
preciso ter segurança, pois é a maneira 
mais difícil de utilizá-lo.
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facilidade e atingem propostas interes-
santes usando o 3D. Ao longo dos anos, 
observamos que as crianças são desen-
corajadas a desenhar, principalmente 
quando atingem aproximadamente 10 
anos de idade. 

Na medida em que crescem, as 
dificuldades aumentam, e quando es-
ses jovens chegam à universidade, 
principalmente na maioria dos cursos 
de Design e Arquitetura, já se esquece-
ram de como desenhar, e muitas des-
sas escolas não oferecem em sua grade 
curricular a disciplina de Desenho. Para 
ambas as áreas, o ato de desenhar é 
bastante diferente daquele estabeleci-
do para a arte.O presente estudo busca 
compreender como o desenho é procu-
rado no mercado de trabalho alem de 
demonstrar uma das possibilidades de 
técnicas de rendering, em especifico 
a de marcador, aplicado ao projeto de 
design e arquitetura.

DESENHO E MERCADO

A indústria ou mercado tem no 
desenho uma forma diferente de lin-
guagem. A linguagem mais comum e 
de fácil compreensão para os desig-
ners é justamente o desenho, pois é 
assim que todos se comunicam e es-
tabelecem seus projetos. Os estudos 
das técnicas de materiais expressivos, 
do desenho de observação, propiciam 
o desenvolvimento da percepção visual
dos designers. A universidade não ofe-
rece essas opções e o que observamos 
é que jovens profissionais estão se for-
mando com portfólios cheios de teorias 
e pobres em projetos idealizados e ex-
pressos por sketches e renderings. No 
entanto, o trabalho que é desenvolvido 
no mercado é praticamente todo visu-
al. Estruturar o pensamento e realizar a 

concepção através do desenho deman-
da duas etapas, a saber, a primeira é 
aquela em que a técnica é fundamental 
e necessária para a execução, é o ato 
puramente mecânico. 

O ato de coordenar mão/olho/cé-
rebro é aquele em que podemos treinar 
ao longo do tempo. O uso do sketch-
book é uma forma de aprimoramen-
to dessa etapa. Já a segunda etapa é 
aquela em que precisamos compreen-
der e estruturar as bibliotecas visuais 
em nossos cérebros. O designer tem 
por objetivo resolver problemas, dar 
soluções às questões a ele propostas, 
e para resolver essas questões, inicial-
mente é necessário entender sobre o 
que se refere o problema. Na sequên-
cia, faz-se mister uma análise da ques-
tão, onde o profissional alimenta seu 
cérebro com soluções criativas, inteli-
gentes e adequadas, desenhando, as-
sim, as possíveis alternativas. 

A compreensão do problema de-
manda o conhecimento da forma, a 
perspectiva, os materiais empregados, 
a luz e a composição, dentre outros 
itens significativos para a solução do 
problema, como visto na figura 01. O 
desenho de observação tem por objeti-
vo desenvolver o senso de observação 
e criatividade, desenvolver a habilidade 
para o traço à mão livre, além de criar 
a capacidade de representar, através 
do desenho, as imagens adquiridas a 
partir de suas percepções. Outro obje-
tivo a ser alcançado é o de represen-
tar, através do desenho à mão livre, a 
forma, as proporções, a estrutura fun-
cional e as inter-relações entre os obje-
tos, assim como aplicar as técnicas de 
forma correta junto aos elementos de 
expressão gráfica. 
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Figura 01 - Rendering de apresentação de projeto au-
tomotivo.

Fonte: Helio Queiroz.

O conteúdo explorado deve consi-
derar os seguintes itens: o espaço bidi-
mensional e tridimensional; o esboço; a 
análise da forma; o estudo das propor-
ções; o traço; do esboço ao sombreado; 
a forma e os volume; a luz e a sombra; 
as escalas de tons; os arranjos tonais; 
o brilho e o reflexo; o sombreado; a
perspectiva em seus conceitos básicos 
no plano bidimensional, além das técni-
cas de representação de objetos.

RENDERING

CASTILHO et alii (2004), afirmam 
que “a era digital trouxe alterações signi-
ficativas para o processo de representa-
ção do design e arquitetura. Em meados 
dos anos de 1980, no início da propa-
ganda dos novos sistemas operacionais 
e dos softwares de computação gráfica, 
os designers mais entusiastas diziam 
que a representação à mão livre estava 
fadada a desaparecer. Três décadas de-
pois, percebemos que a representação à 
mão livre ainda não deu o suspiro final. 
Ao contrário, encontra-se longe disso, 
apesar de algumas previsões para o se-
tor terem se concretizado.” 

Rendering é um termo que tem 
sua origem no termo inglês “to ren-
der”, que significa representar. É uma 
técnica que utiliza de marcadores, pas-
tel, lápis de cor e outros materiais, com 
o objetivo de representar bidimensio-
nalmente um produto ou um “concept”, 
como visto na figura 02.

Figura 02 - Proposta de frasco de perfume sketch e 
rendering.

Fonte: Rodolfo Vanni.

Uma das técnicas manuais muito 
utilizada por designers e arquitetos é o 
rendering, que utiliza canetas a base de 
álcool ou água, também chamadas de 
marcadores como base - é um tipo de 
caneta desenvolvida para uso profissio-
nal em design, apresenta-se com ponta 
em chanfro, o que possibilita um pre-
enchimento homogêneo de grandes ou 
pequenas superfícies; permite também 
aplicações sucessivas e sobrepostas 
que preservam as fibras dos papéis uti-
lizados nessa técnica e garantem uma 
posterior adição de outros materiais - e 
é exatamente sobre esta base que utili-
zamos o grafite, o nanquim e o lápis de 
cor, de preferência aquarelável. 

A versatilidade da técnica é a de 
que as canetas acabam borrando muito 
pouco e preenchem a área do desenho 
que queremos representar a superfí-
cie, aparentando de fato que a ilustra-

99

ção foi pintada com tinta, é preciso que 
as mesmas não estejam gastas nesse 
caso; no entanto, mesmo gastas elas 
são bastante aproveitadas na apresen-
tação também de sketches rápidos. 
É necessário ser preciso e rápido na 
cobertura da área em que for utilizar 
esses marcadores, onde sua aplicação 
deve ser suave e exata na área esta-
belecida, pois do contrário apresentará 
manchas mais fortes do que outras.

Nos dias atuais tem se utilizado 
muito dos rendering digital, pois é no-
tório o avanço de hardwares e softwa-
res que proporcionam o emprego da 
técnica via computador; portanto po-
demos definir como sendo um processo 
que envolve um programa de software 
para gerar uma imagem a partir de um 
modelo previamente criado e digitaliza-
do. O termo “Renderização” é bastante 
utilizado principalmente em programas 
de CAD ou desenho e animação em 3D, 
porem se torna possível a demonstra-
ção das peças e funcionalidade no de-
senho manual, como visto na figura 03.

Figura 03 - Vista explodida de espremedor de laranja.

Fonte: Rodolfo Vanni.

TÉCNICA DO MARCADOR

Segundo RODRIGUES (1991), “... 
o marcador tem sido, desde o seu sur-
gimento no mercado, o instrumento 
que torna bem menor a distância en-
tre o desenvolvimento de um desenho 
e seu acabamento propriamente dito. 
Permite sobre ele, a intervenção de um 
grande número de diferentes materiais, 
mas, possui a desvantagem de não 
aceitar erros como borrões e outros, 
daí o porque da existência da incerteza 
e do medo por parte dos iniciantes em 
seus primeiros trabalhos.

Quanto melhor o aproveitamento 
dos traços com marcador, melhor o re-
sultado final do trabalho.

É recomendável evitar o excesso, 
resistindo à tentação inicial de se cobrir 
todo o desenho com os marcadores. É 
mais prático perceber primeiramente 
onde não aplicá-los.

Na obtenção de cores planas ou 
“chapadas”, a velocidade e a precisão 
são ainda mais importantes, conside-
rando que a obtenção de uma tonali-
dade homogênea é possível através 
da sobreposição do extremo superior 
da ponta do marcador junta à última 
faixa marcada, que necessariamente 
ainda deve estar úmida. Caso contrá-
rio, tornará acentuadamente visíveis 
– cada uma das faixas -, o que pode
inclusive ser proposital enquanto téc-
nica, usando-se marcadores já gastos 
(cansados).

Outro recurso bastante satisfa-
tório usado para se obter uma maior 
homogeneização de tons em áreas de 
cores planas ou “chapadas”, é aplicar 
sobre a tinta dos marcadores ainda 
fresca, um chumaço de algodão envol-
vido ou não por um pedaço de gaze, 
e embebido em solvente. Entretanto a 
tinta mais o solvente podem atravessar 
o papel se este for muito absorvente.
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mas, possui a desvantagem de não 
aceitar erros como borrões e outros, 
daí o porque da existência da incerteza 
e do medo por parte dos iniciantes em 
seus primeiros trabalhos.

Quanto melhor o aproveitamento 
dos traços com marcador, melhor o re-
sultado final do trabalho.

É recomendável evitar o excesso, 
resistindo à tentação inicial de se cobrir 
todo o desenho com os marcadores. É 
mais prático perceber primeiramente 
onde não aplicá-los.

Na obtenção de cores planas ou 
“chapadas”, a velocidade e a precisão 
são ainda mais importantes, conside-
rando que a obtenção de uma tonali-
dade homogênea é possível através 
da sobreposição do extremo superior 
da ponta do marcador junta à última 
faixa marcada, que necessariamente 
ainda deve estar úmida. Caso contrá-
rio, tornará acentuadamente visíveis 
– cada uma das faixas -, o que pode
inclusive ser proposital enquanto téc-
nica, usando-se marcadores já gastos 
(cansados).

Outro recurso bastante satisfa-
tório usado para se obter uma maior 
homogeneização de tons em áreas de 
cores planas ou “chapadas”, é aplicar 
sobre a tinta dos marcadores ainda 
fresca, um chumaço de algodão envol-
vido ou não por um pedaço de gaze, 
e embebido em solvente. Entretanto a 
tinta mais o solvente podem atravessar 
o papel se este for muito absorvente.
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No traçado de linhas, quando do 
uso de régua ou instrumentos equi-
valentes se fazem necessários, o cui-
da- do de manter os mesmos limpos 
por um pano embebido com solvente 
é também necessário, seja para evitar 
o ataque do solvente do marcador na
régua, seja para evitar a contaminação 
da ponta de um marcador com a tinta 
de outro já retirado da régua.

Quando se quer realmente sobre-
por um tom sobre outro – ao contrá-
rio do que se faz na homogeneização 
descrita acima – espera-se a secagem 
completa da tinta na primeira camada 
para então aplicar as demais camadas.

Como se trata de um método que 
permite pouco ou nenhum erro, o pro-
fissional deve estar seguro quanto aos 
resultados, mesmo que para isso sejam 
necessários alguns exercícios iniciais 
como prova.

Por ser considerado um dos – e 
por que não dizer – o mais rápido ins-
trumento de ilustração, é bastante co-
mum aplicação dos marcadores sobre 
cópias xerográficas ou mesmo sobre 
desenhos técnicos (vistas ortogonais).

Nessa técnica, o uso de mate-
riais com cera ou óleo, deve proceder 
todos os demais, já que poucos mate-
riais mantêm as mesmas qualidades e 
efeitos sobre outros à base de cera ou 
óleo.

Na ilustração com marcador, o 
uso do guache, tal qual em outros tipos 
de ilustração, deve ser muitíssimo bem 
dosado. Mesmo parecendo insignifican-
te, é ele o responsável pelo toque final 
em qualquer trabalho de ilustração. Es-
tes podem ser verificado na figura 04.

Figura 04 - Estudos de sketch e rendering em 
perspectiva.

Fonte: Rodolfo Vanni.

MATERIAIS

O uso e emprego dos materiais 
na técnica de rendering não é tão fá-
cil como parece, necessita de tempo e 
domínio dos mesmos, é preciso paciên-
cia e dedicação para se acostumar com 
os marcadores e os giz pastéis secos; 
também é possível utilizar a técnica de 
aerografia em trabalhos mais elabora-
dos.

Os marcadores, que são as cane-
tas a base de álcool ou de água, figura 
05, requerem um domínio especial, são 
um instrumento limpo e muito rápido 
para se trabalhar; no entanto, reque-
rem prática e paciência. O importante é 
que, ao passar o marcador lentamente 
sobre a superfície que se quer cobrir, 
a cor fica mais forte, mas também o 
papel absorve a tinta de maneira a ge-
rar borrões dependendo do marcador 
utilizado; já ao passá-lo rapidamente, é 
preciso ter segurança, pois é a maneira 
mais difícil de utilizá-lo.
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facilidade e atingem propostas interes-
santes usando o 3D. Ao longo dos anos, 
observamos que as crianças são desen-
corajadas a desenhar, principalmente 
quando atingem aproximadamente 10 
anos de idade. 

Na medida em que crescem, as 
dificuldades aumentam, e quando es-
ses jovens chegam à universidade, 
principalmente na maioria dos cursos 
de Design e Arquitetura, já se esquece-
ram de como desenhar, e muitas des-
sas escolas não oferecem em sua grade 
curricular a disciplina de Desenho. Para 
ambas as áreas, o ato de desenhar é 
bastante diferente daquele estabeleci-
do para a arte.O presente estudo busca 
compreender como o desenho é procu-
rado no mercado de trabalho alem de 
demonstrar uma das possibilidades de 
técnicas de rendering, em especifico 
a de marcador, aplicado ao projeto de 
design e arquitetura.

DESENHO E MERCADO

A indústria ou mercado tem no 
desenho uma forma diferente de lin-
guagem. A linguagem mais comum e 
de fácil compreensão para os desig-
ners é justamente o desenho, pois é 
assim que todos se comunicam e es-
tabelecem seus projetos. Os estudos 
das técnicas de materiais expressivos, 
do desenho de observação, propiciam 
o desenvolvimento da percepção visual
dos designers. A universidade não ofe-
rece essas opções e o que observamos 
é que jovens profissionais estão se for-
mando com portfólios cheios de teorias 
e pobres em projetos idealizados e ex-
pressos por sketches e renderings. No 
entanto, o trabalho que é desenvolvido 
no mercado é praticamente todo visu-
al. Estruturar o pensamento e realizar a 

concepção através do desenho deman-
da duas etapas, a saber, a primeira é 
aquela em que a técnica é fundamental 
e necessária para a execução, é o ato 
puramente mecânico. 

O ato de coordenar mão/olho/cé-
rebro é aquele em que podemos treinar 
ao longo do tempo. O uso do sketch-
book é uma forma de aprimoramen-
to dessa etapa. Já a segunda etapa é 
aquela em que precisamos compreen-
der e estruturar as bibliotecas visuais 
em nossos cérebros. O designer tem 
por objetivo resolver problemas, dar 
soluções às questões a ele propostas, 
e para resolver essas questões, inicial-
mente é necessário entender sobre o 
que se refere o problema. Na sequên-
cia, faz-se mister uma análise da ques-
tão, onde o profissional alimenta seu 
cérebro com soluções criativas, inteli-
gentes e adequadas, desenhando, as-
sim, as possíveis alternativas. 

A compreensão do problema de-
manda o conhecimento da forma, a 
perspectiva, os materiais empregados, 
a luz e a composição, dentre outros 
itens significativos para a solução do 
problema, como visto na figura 01. O 
desenho de observação tem por objeti-
vo desenvolver o senso de observação 
e criatividade, desenvolver a habilidade 
para o traço à mão livre, além de criar 
a capacidade de representar, através 
do desenho, as imagens adquiridas a 
partir de suas percepções. Outro obje-
tivo a ser alcançado é o de represen-
tar, através do desenho à mão livre, a 
forma, as proporções, a estrutura fun-
cional e as inter-relações entre os obje-
tos, assim como aplicar as técnicas de 
forma correta junto aos elementos de 
expressão gráfica. 
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prática. Dessa forma, esperamos com 
esse artigo direcionar um conteúdo 
equilibrado aos apreciadores de 
desenho na sua acepção geral e a todos 
aqueles que utilizam-se desta técnicas 
em atividades projetuais, tratando 
aqui da técnica de rendering com 
marcadores.

Palavras-chave: Design; Arquitetura; 
Rendering e Ilustração,

ABSTRACT
The latest breakthroughs in digital 
work within the areas of Design and 
Architecture have fostered discussions 
regarding the relevance of manual 
design techniques. Design, Architecture 
and teaching have been our main 
activities for the last 30 years. From 
this experience, comes the need to 
share the knowledge acquired during 
this journey. The concepts proposed 
in this article are a result of practice, 
research and studies in design, which 
subsidized us in our teaching. Along 
the way, we learned that the best way 
to assimilate a concept is through a 
balance of theoretical and practical 
experience. Thus, with this article we 
expect to put forth a balanced approach 
on the rendering technique with the use 
of markers, aimed at the appreciators 
of design overall, and at all utilizing this 
technique for drafting purposes.

Keywords: Design; Architecture; 
Rendering and Illustration

INTRODUÇÃO

Entender a importância do dese-
nho para o Design e Arquitetura tem o 
mesmo significado que o surgimento da 
escrita teve para o Homem. Bem antes 

de a linguagem escrita ser criada, o ser 
humano já descrevia histórias dese-
nhando nas superfícies das rochas. Ve-
rificamos, também, que no transcorrer 
dos séculos, inúmeros trabalhos foram 
desenvolvidos e representados por de-
signers, arquitetos e artistas consagra-
dos pelo mundo afora. As visitas aos 
museus e o acesso virtual às obras, por 
inúmeras e diferentes pessoas, levam à 
constatação de que o objetivo da busca 
por essas obras, não é somente para 
admirar, mas inclusive para verificar a 
técnica utilizada em cada uma delas. 
Constatamos ao longo de nossas expe-
riências o quanto o desenho é ignorado 
e até não compreendido pela nossa so-
ciedade. No entanto, entendemos que 
desenhar é tão importante quanto es-
crever. 

Desenhar é uma das mais impor-
tantes habilidades concedidas por Deus 
aos homens. Para os designers e arqui-
tetos, constitui-se em uma ferramenta 
essencial, talvez até vital, para transmi-
tir conceitos e ideias sobre os projetos 
criados, quer sejam bidimensionais ou 
tridimensionais. Temos presenciado ao 
longo de nossas atividades que cada vez 
mais os alunos destas áreas têm ignora-
do o desenho em razão das novas fer-
ramentas que podem ser utilizadas, tais 
como computadores, softwares e outros 
acessórios. Observamos, ainda, muito 
comumente, a apresentação de projetos 
utilizando as mãos, além de ilustrações 
em 3D. No entanto, designers e arquite-
tos não são modeladores 3D. 

O uso indiscriminado desse artifí-
cio limita estes a atingir todo o poten-
cial de sua ideia, pois os fatores limi-
tadores do uso da informática, muitas 
vezes pelo tecnicismo, colaboram para 
ferir etapas essenciais no refinamento 
do conceito. Por outro lado, também 
verificamos que aqueles que desenham 
muito bem conseguem explorar com 
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Figura 05 - Marcadores.

Fonte: Autores.

O giz pastel seco - que são pe-
quenas barras compostas de pó pren-
sadas, Figura 06, geralmente utilizadas 
a partir da raspagem do pó em folha à 
parte, e depois aplicado com algodão 
sobre a superfície do papel - é preci-
so saber utilizar com boa dosagem de 
emprego, nunca diretamente sobre o 
desenho. Outra maneira de se traba-
lhar é usar um lenço de papel dobrado 
segundo a dimensão requerida para a 
área e passá-lo sobre o giz, aplicando-o 
suavemente sobre o desenho ilustrado, 
lembrando sempre que os movimentos 
devem ser suaves e homogêneos.

Figura 06 - Giz Pastel seco.

Fonte: autores.

Em ilustrações mais elaboradas, 
pode-se utilizar da técnica de aeró-
grafo, que substitui o uso do giz pastel 
seco. É um instrumento muito caro, no 
entanto, apresenta com maior precisão 
as diferenças das nuances.

Finalmente, o uso de pincéis e 
guache é uma técnica à base de água 
utilizada no rendering, normalmente 
na cor branca sobre a ilustração, como 
forma de ressaltar brilhos; o branco é 
utilizado para definir e apresentar os 
pontos de luz. Para a sua execução, di-
lua com um pouco de água de maneira 
a não deixar muito aguado; utilize os 
pincéis de número 0 ou 1, lembre-se 
sempre de não exagerar no uso, eles 
são os pontos de destaque na técnica; 
lembre-se que os pontos seguem um 
caminho natural no desenho, eles não 
são aleatórios, essa é uma dica fun-
damental para o acabamento final da 
técnica.

Basicamente, com os materiais 
acima mencionados realizamos nossa 
ilustração, no entanto, podemos am-
pliar o leque desses materiais com a 
incorporação de outros que contribuem 
de maneira decisiva para uma execu-
ção rápida e precisa da técnica, como 
réguas e curvas francesas.

ILUSTRANDO COM 
MARCADORES

A Figura 07 apresenta passos a 
serem executados quando do emprego 
de marcadores e do giz pastel seco na 
técnica do rendering, nota-se os se-
guintes passos: 1- O sketch contornado 
com marcador para reforçar e direcio-
nar os contornos e sombras. 2- Utiliza-
ção do marcador amarelo e laranja nos 
tons escuros. 3- Marcador amarelo nos 
tons claros. 4- Uso do marcador cinza 



na parte cromada e reforço da parte 
escura com o marcador laranja. 5 fina-
lização com outros materiais para acer-
tar o volume e os degrades, no intuito, 
de demonstrar os volumes.  

Figura 07. Etapas de desenvolvimento empregando a 
técnica de marcadores e giz pastel seco na construção 

do rendering.

Fonte: Autores.

Uma observação importante, o 
uso do fundo nas ilustrações utilizando 
da técnica do rendering é opcional, po-
demos realizá-lo de diversas maneiras, 
ele tem a função de destacar os obje-
tos, jamais conflitá-los. O importante é 
ter muito cuidado e usar a criatividade 
para que o mesmo não entre em confli-
to com o objeto principal.

Observa que a técnica tem a fa-
cilidade de representar os objetos ou 
espaços de maneira muito realista pro-
porcionando um dialogo para entendi-
mento e compreensão das ideias ain-
da em planejamento e construção, os 
profissionais tem em suas mãos uma 
técnica bastante utilizada e de fácil 
execução e uso na fase final do proje-
to, possibilitando a leitura do objeto ou 
espaço na sua real tridimensionalidade. 
As Figuras 08, 09 e 10 apresentam ren-
derings na área do Design e da Arqui-
tetura.

Figura 08. Rendering aplicado ao Design.

Fonte: Rodrigo Egberto Galdino.

Figura 09. Rendering aplicado a Arquitetura

Fonte: https://br.pinterest.com/
pin/388998486542235688/. 
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RESUMO
O avanço do trabalho digital nas áreas 
do Design e Arquitetura tem gerado 
discussões a cerca da relevância das 
técnicas do desenho manual. Desenho, 
Design, Arquitetura e Ensino – têm 
sido as nossas atividades há pelo 
menos 30 anos. Dessa experiência, se 
torna necessário o compartilhamento 
dos conhecimentos adquiridos neste 
percurso. Os conceitos aqui presentes 
são resultantes da prática em desenho 
e principalmente das pesquisas e 
estudos que nos subsidiaram no ensino. 
Do percurso, aprendemos que a melhor 
maneira para assimilar um conteúdo 
é absorver em equilíbrio a teoria e a 
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Figura 10. Rendering aplicado ao Design.

Fonte: Arthur Henrique Martins Júnior.

NOTAS CONCLUSIVAS

Nos últimos anos temos visto o 
emprego exagerado das técnicas di-
gitais no processo do design, enten-
demos que tal evolução é significativa 
e corrobora para uma apresentação 
muito próxima ou quase real dos ob-
jetos projetados; no entanto observa 
que ainda existem limitações que inter-
ferem no processo criativo do design, 
pois os mesmos se acabam moldando 
aos limites e ferramentas disponíveis 
pelos softwares utilizados.

Entendemos também e temos a 
certeza que as ferramentas manuais ou 
emprego das técnicas atuais são ainda 
a melhor opção de se expressar intui-
tivamente, sem as amarras dos limites 
que os processos digitais impõem às 
superfícies mais sutis que o traço ma-
nual proporciona na ação gestual do 
designer, aplicando-o corretivamente 
no processo de concepção. 

É nessa gênese que as técnicas 
manuais são necessárias e significati-
vas para traduzir de fato o objeto con-
cebido e estabelecido pelo profissional; 
portanto a técnica do rendering é uma 

das mais rápidas e precisas que pro-
porciona expressar de maneira mui-
to realista e limpa o objeto concebido 
e projetado no bidimensional. Assim, 
esperamos ter contribuído para que o 
designer e arquiteto amplie e exercite 
sempre seus conhecimentos e aplique-
-os de maneira assertiva em seus pro-
jetos.
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