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ARCHVIZ, 3D DIGITAL E RENDER
NA ARQUITETURA
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EXEMPLOS DE RENDERS
ARQUITETÔNICOS E PROGRAMAS 

Gili Gede - Archviz Blackhaus

PÓS-PRODUÇÃO, ELEMENTOS
GRÁFICOS E DIAGRAMAÇÃO

05 METODOLOGIA PARA PÓS-
PRODUÇÃO E EDIÇÃO
(WORKSHOP NO LEI)



A R C H V I Z ,  3 D
D I G I T A L  E  R E N D E R
N A  A R Q U I T E T U R A  
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STUDIO MK27, PIERINO (BLACKHAUS, 2020)



Archviz é a abreviação de Architectural Visualization
(Visualização Arquitetônica) ou como conhecemos,
maquetes eletrônicas, maquetes virtuais ou maquetes
3D. 

O profissional Archviz é aquele que se especializa em
visualização arquitetônica e tem a função de apresentar
as melhores soluções visuais.

“A Visualização Arquitetônica (ArchViz) é uma junção
dos campos da Arquitetura e da CG (Computação
Gráfica). Essa união é uma inovação relativamente
recente na história de ambos os campos. A necessidade
de pré-visualizações realistas de projetos estimulou a
criação de softwares para esse efeito” (TARRAFA, 2015). 

A R C H V I Z

RENDER POR BLACKHAUS ARCHVIZ
A project by Isay Weinfeld

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/



Disponível em:  https://3dwarehouse.sketchup.com/model/uc54a8d2f-54a9-49cb-b7bb-59b8ee85caf8/Villa-Savoye-Poissy-France-Le-Corbusier

“Antes da computação gráfica não existia uma ferramenta
capaz de simular e manipular objetos tridimensionais para
criação arquitetônica com agilidade, pois os processos eram
limitados a perspectivas estáticas e maquetes que
demandavam mais tempo e dificuldades” (XAVIER et al. 2019,
p. 164).

“A maquete digital ganhou um grande espaço no ambiente
arquitetônico, seja ele acadêmico ou profissional, com o
aperfeiçoamento e barateamento de diversos softwares. Uma
das grandes qualidades do modelo digital, é que ele facilita
operações geométricas que podem transformar as ideias
iniciais em possibilidades alternativas, com a vantagem de ser
modificado facilmente caso se faça necessário” (VIZIOLI;
SILVA, 2021, p. 84). 

3 D  D I G I T A L  N A
A R Q U I T E T U R A



3 D  D I G I T A L  N A  A R Q U I T E T U R A -  P R O G R A M A S



Disponível em: Página Studio Oito 

R E N D E R  N A  A R Q U I T E T U R A
A renderização arquitetônica é o
processo de criação de imagens  
tridimensionais de um projeto
arquitetônico proposto. O objetivo é
ilustrar, antes da construção, uma
experiência realista de como um
espaço ou construção ficará,
representando com precisão a ideia
do projeto (AUTODESK, 2024). 

Há três benefícios principais do uso
da renderização 3D para projetos de
arquitetura:

1.Desenvolver ideias de projeto com
mais precisão;

2. Identificar problemas nos estágios
iniciais do desenvolvimento para
reduzir os custos;

3.Comunicar as ideias do projeto a
clientes e parceiros.

RENDER POR STUDIO OITO
MODELAGEM NO 3D MAX E RENDERIZAÇÃO NO CORONA 



ARCHITECTURE OF SILENCE BY WENTZ DESIGN (BLACKHAUS, 2024)

P O É T I C A  D A
I M A G E M  A P L I C A D A

A O  R E N D E R
( F O T O G R A F I A )
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Disponível em:  https://www.archdaily.com.br/br/963651/sou-fujimoto-projeta-torre-flutuante-em-shenzhen-china

New City Centre Landmark Shenzhen China - Sou Fujimoto Architects

A T M O S F E R A  D A  I M A G E M

“A atmosfera comunica com a nossa percepção emocional, isto é, a percepção que funciona de forma instintiva e que o ser humano
possui para sobreviver. Há situações em que não podemos perder tempo a pensar se gostamos ou não de alguma coisa, se devemos

ou não saltar e fugir. Existe algo em nós que comunica imediatamente conosco. Compreensão imediata, ligação emocional
imediata, recusa imediata” (ZUMTHOR, 2009, p. 12).

https://www.archdaily.com.br/br/tag/shenzhen


Disponível em:  https://www.archdaily.com.br/br/963651/sou-fujimoto-projeta-torre-flutuante-em-shenzhen-china

Diferentes atmosferas transmitem diferentes sensações. Na composição do render é importante escolher corretamente a atmosfera
perante as sensações que se pretende transmitir. Uma atmosfera não adequada no render pode arruinar as ideias que o arquiteto(a)

pensou ao projetar. 

New City Centre Landmark Shenzhen China - Sou Fujimoto Architects

A T M O S F E R A  D A  I M A G E M

https://www.archdaily.com.br/br/tag/shenzhen


Disponível em:  https://www.archdaily.com.br/br/963651/sou-fujimoto-projeta-torre-flutuante-em-shenzhen-china

01 projeto
04 renders
04 sensações

“O caráter mágico das imagens é essencial para a compreensão das suas mensagens.
 Imagens são códigos que traduzem eventos em situações, processos em cenas” (FLUSSER, 1985, p. 07).



S I N E S T E S I A   

RENDERS POR KAAZA ARCHVIZ
Disponível em: https://kaaza.arq.br/portfolio/

O render pode transmitir diferentes sensações através do foco da imagem,
atmosfera e texturas ressaltadas. 

A palavra “sinestesia” é de origem grega: “syn” (simultaneas) mais “aesthesis” (sensação), significando “muitas
sensações simultâneas” - ao contrário de “anestesia”, ou “nenhuma sensação” (BASBAUM, 2012, p. 246).



S I N E S T E S I A   

RENDERS POR BLACKHAUS ARCHVIZ
Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/



S I N E S T E S I A   

RENDERS POR BLACKHAUS ARCHVIZ
Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/



ARCHIVIZ BLACKHAUS 
SERENA A project by ISAY WEINFELD

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/serena

POSICIONAMENTO DA CÂMERA AO CRIAR A CENA ANTES DA RENDERIZAÇÃO
DEVE PRIORIZAR ENQUADRAMENTOS ONDE AS LINHAS VERTICAIS FIQUEM NO
ÂNGULO DE 90° E AS LINHAS HORIZONTAIS NO ÂNGULO DE 180°.

E N Q U A D R A M E N T O



ARCHIVIZ BLACKHAUS 
"EL RETIRO" RESIDENCES A project by NOA-DESIGN

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/noa

REGRA DOS TERÇOS É UMA TÉCNICA UTILIZADA NA FOTOGRAFIA PARA SE OBTER
MELHORES RESULTADOS. PARA UTILIZÁ-LA DEVE-SE DIVIDIR A FOTOGRAFIA EM 9
QUADRADOS, TRAÇANDO 2 LINHAS HORIZONTAIS E DUAS VERTICAIS
IMAGINÁRIAS, E POSICIONANDO NOS PONTOS DE CRUZAMENTO O ASSUNTO QUE
SE DESEJA DESTACAR PARA SE OBTER UMA FOTO EQUILIBRADA.

R E G R A  D O S  T E R Ç O S

https://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia


ARCHIVIZ BLACKHAUS 
VARANDA A project by Isay Weinfeld

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/varanda

REGRA DOS TERÇOS É UMA TÉCNICA UTILIZADA NA FOTOGRAFIA PARA SE OBTER
MELHORES RESULTADOS. PARA UTILIZÁ-LA DEVE-SE DIVIDIR A FOTOGRAFIA EM 9
QUADRADOS, TRAÇANDO 2 LINHAS HORIZONTAIS E DUAS VERTICAIS
IMAGINÁRIAS, E POSICIONANDO NOS PONTOS DE CRUZAMENTO O ASSUNTO QUE
SE DESEJA DESTACAR PARA SE OBTER UMA FOTO EQUILIBRADA.

R E G R A  D O S  T E R Ç O S

https://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia


ARCHIVIZ BLACKHAUS
LA PENÍNSULA A project by Marcio Kogan

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/la-peninsula

R E G R A  D O S  T E R Ç O S

REGRA DOS TERÇOS É UMA TÉCNICA UTILIZADA NA
FOTOGRAFIA PARA SE OBTER MELHORES RESULTADOS. PARA
UTILIZÁ-LA DEVE-SE DIVIDIR A FOTOGRAFIA EM 9
QUADRADOS, TRAÇANDO 2 LINHAS HORIZONTAIS E DUAS
VERTICAIS IMAGINÁRIAS, E POSICIONANDO NOS PONTOS DE
CRUZAMENTO O ASSUNTO QUE SE DESEJA DESTACAR PARA
SE OBTER UMA FOTO EQUILIBRADA.

https://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia


PERSPECT IVA

FOTOGRAFIA MAÍRA ACAYABA 
CASA EM AVARÉ, PROJETO MAURO
MUNHOZ, 2017

Disponível em: https://www.mairaacayaba.com/

PERSPECTIVA COM 01 PONTO DE FUGA



P E R S P E C T I V A

FOTOGRAFIA MAÍRA ACAYABA 
CASA EM AVARÉ, PROJETO MAURO
MUNHOZ, 2017

Disponível em: https://www.mairaacayaba.com/

PERSPECTIVA COM 01 PONTO DE FUGA



P E R S P E C T I V A

FOTOGRAFIA NELSON KON 
CASA EM AVARÉ, PROJETO MAURO
MUNHOZ, 2017

Disponível em: https://www.nelsonkon.com.br/casa-em-avare/

PERSPECTIVA COM 02 PONTOS DE FUGA



FOTOGRAFIA NELSON KON 
CASA EM AVARÉ, PROJETO MAURO
MUNHOZ, 2017

Disponível em: https://www.nelsonkon.com.br/casa-em-avare/

PERSPECTIVA COM 02 PONTOS DE FUGA

P E R S P E C T I V A



FOTOGRAFIA PEDRO KOK
RESIDENCIAL TICO MANGUATÁ - SÃO
PAULO, 2024

Disponível em:  http://www.pedrokok.com/tico-manguata-residential-building-sao-paulo-brazil/

PERSPECTIVA COM 03 PONTOS DE FUGA

P E R S P E C T I V A



FOTOGRAFIA PEDRO KOK
RESIDENCIAL TICO MANGUATÁ - SÃO
PAULO, 2024

Disponível em:  http://www.pedrokok.com/tico-manguata-residential-building-sao-paulo-brazil/

PERSPECTIVA COM 03 PONTOS DE FUGA

P E R S P E C T I V A



RENDERS POR BLACKHAUS ARCHVIZ
Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/

QUANTOS PONTOS DE FUGA?



RENDERS POR BLACKHAUS ARCHVIZ
Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/

QUANTOS PONTOS DE FUGA?



RENDERS POR BLACKHAUS ARCHVIZ
Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/

QUANTOS PONTOS DE FUGA?



“O RENDER É UMA FOTO!”



E X E M P L O S  D E
R E N D E R S

A R Q U I T E T Ô N I C O S  E
P R O G R A M A S
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PATINA, MALDIVES BY STUDIO MK27 (BLACKHAUS, 2021)



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  I N T E R I O R E S

MODELAGEM NO 3D
MAX E RENDERIZAÇÃO
COM CORONA
RENDERER

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/water-canal

WATER CANAL
A project by Studio MK27



Em renders de interiores quando deseja-se adicionar mais de uma escala humana uma forma
harmônica de se fazer isto é a triangulação, trabalhar sempre em pares de 3 escalas. 

MODELAGEM NO 3D MAX E
RENDERIZAÇÃO COM
CORONA RENDERER Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/water-canal

WATER CANAL
A project by Studio MK27

T R I A N G U L A Ç Ã O  D E  E S C A L A S



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  I N T E R I O R E S

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/water-canal

MODELAGEM NO 3D
MAX E RENDERIZAÇÃO
COM CORONA
RENDERER

WATER CANAL
A project by Studio MK27



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  I N T E R I O R E S

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/luciana-250

MODELAGEM NO 3D
MAX E RENDERIZAÇÃO
COM CORONA
RENDERER

LUCIANA 250
A project by Arthur Casas

PALETA DE CORES
HARMÔNICA E
VALORIZAÇÃO DAS
TEXTURAS.



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  I N T E R I O R E S

Disponível em: https://www.blackhaus.com.br/projects/luciana-250

MODELAGEM NO 3D MAX E
RENDERIZAÇÃO COM CORONA RENDERER

LUCIANA 250
A project by Arthur Casas

TÉCNICA EM RENDER DE INTERIORES: ENFOQUE EM ELEMENTOS E TEXTURAS QUE PROVOCAM A SINESTESIA DO CLIENTE/USUÁRIO.



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  E D I F Í C I O S  

Disponível em:  https://www.archdaily.com.br/br/1011301/os-21-projetos-mais-aguardados-de-2024

RENDERIZAÇÃO
COM LUMION

CENTRO DE ARTES
CÊNICAS DE
QUEENSLAND
A PROJECT BY
SNØHETTA

FOCO NO USO DO
EDIFÍCIO, PRESENÇA DE
ESCALAS HUMANAS,
BUSCA POR UMA CENA
COTIDIANA. 



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  E D I F Í C I O S  

Disponível em: https://dsrny.com/project/mit-metropolitan-warehouse?index=false&search=built§ion=projects&tags=

RENDERIZAÇÃO COM
LUMION

MIT Metropolitan
Warehouse
A project by Diller
Scofidio + Renfro 

FOCO NO USO DO
EDIFÍCIO, PRESENÇA DE
ESCALAS HUMANAS,
BUSCA POR UMA CENA
COTIDIANA. 



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  E D I F Í C I O S  

Disponível em: Página Studio Oito

Archviz by Studio Oito
Project by Padovani
Arquitetos

MODELAGEM NO 3D
MAX E RENDERIZAÇÃO
COM CORONA
RENDERER

FOCO NO USO DO
EDIFÍCIO, PRESENÇA DE
ESCALAS HUMANAS,
BUSCA POR UMA CENA
COTIDIANA. 



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  P A I S A G I S M O  

Disponível em: https://www.hanazaki.com.br/corporativo-corporate/condominios/setai-resort/

SETAI RESORT
Project by Alex Hanazaki

RENDERIZAÇÃO
COM D5

FOCO NAS ESPÉCIES
VEGETAIS E NA
COMPOSIÇÃO COM A
ARQUITETURA.



R E N D E R S  A R Q U I T E T Ô N I C O S -  P A I S A G I S M O  

Disponível em: https://www.hanazaki.com.br/residencias-residencial/internacionais/mpv-assucion-paraguay/

MPV - PARAGUAY
Project by Alex Hanazaki
RENDERIZAÇÃO COM
LUMION

FOCO NAS ESPÉCIES
VEGETAIS E NA
COMPOSIÇÃO COM A
ARQUITETURA.



P R O G R A M A S  P A R A  R E N D E R I Z A Ç Ã O
RENDERIZADORES MAIS UTILIZADOS NO MUNDO POR ARQUITETOS(A)

Disponível em: https://spbim.com.br/7-softwares-de-render-mais-utilizados/



PROJECT HOLSTEBRO BAKKEGÅRDENE - SWECO

P Ó S - P R O D U Ç Ã O ,
E L E M E N T O S
G R Á F I C O S  E
D I A G R A M A Ç Ã O

04



P Ó S - P R O D U Ç Ã O  D E  R E N D E R S

Disponível em: https://www.archdaily.com.br/br/940403/12-tutoriais-de-pos-producao-para-melhorar-drasticamente-seus-renders

“A pós-produção, como o próprio nome sugere, é a tomada de decisões e alterações feitas após a obtenção das fotos. Na
fotografia artística digital é com ela que os fotógrafos trabalham suas ideias para traduzir ao real suas intenções”
(SHIMABUKURO, 2017). 

Na representação digital 3d de Arquitetura, além da etapa de modelagem e renderização, a pós-produção é a chamada
"cereja do bolo", responsável por realizar o cruzamento da imagem renderizada a outras texturas e efeitos visuais através
dos programas de tratamento de imagem.

RENDER BÁSICO POR SHOW IT BETTER,
SEM PÓS-PRODUÇÃO, SOMENTE COM
MODELAGEM 3D BÁSICA.

PÓS-PRODUÇÃO CRIANDO A
COMPOSIÇÃO DA IMAGEM, COM
ELEMENTOS, TEXTURAS, ETC. 03 PÓS-PRODUÇÃO ALTERANDO

A ATMOSFERA DA IMAGEM,
TEMPERATURA DA LUZ,
SATURAÇÃO DAS CORES,
ADIÇÃO DE VELADURA, ETC.0201



“Há várias definições de tipografia dadas ao longo da História.
Cada uma delas expressa, talvez, um modo de ver o mundo e
o papel do designer. Algumas privilegiam as características
formais, outras enfocam os aspectos técnicos; outras o seu
aspecto utilitário. Tipografia é tudo isso, porém é mais ainda a
representação visual da linguagem e, portanto, expressão de
cultura.” (NIEMEYER, L., 2010, p. 14)

TIPOGRAFIA

Figura: Paula Scher: The Master of Typography and Identity Design
Disponível em: https://medium.com/@DzynSpace/paula-scher-the-master-of-typography-and-identity-design-df6a0fe379e6

“Tipografia compreende o desenho e a produção de letras e a
sua adequada distribuição e espacejamento sobre uma
superfície (sobretudo o papel e agora o monitor ou tela) para
transmitir informação e facilitar a compreensão." 
(NIEMEYER, L., 2010, p. 14)



CLASSIFICAÇÃO TIPOGRÁFICA (Catherine Dixon)

Figura: Classificação Tipográfica de Catherine Dixon
Disponível em: https://www.fx.dev.br/classificacoes-tipograficas-em-detalhes/



“Em meados dos anos 1950, Edouard Hoffman da fundição
HAAS, na Suíça, decidiu que as fontes Akzidenz Grotesk deviam
ser refinadas e melhoradas. Hoffman colaborou com Max
Miedinger (1910-1980), que executou os projetos, e sua nova
sans serif, com uma altura-x ainda maior que a da Univers, foi
lançada como Neue Haas Grotesk. Quando esse projeto foi
produzido na Alemanha pela agora extinta D.Stempel ag em
1961, o tipo foi chamado de Helvetica, o nome latino para a
Suíça. As formas bem definidas e o excelente ritmo de formas
positivas e negativas do Helvetica fizeram dele o tipo mais
requisitado internacionalmente durante os anos 1960.” 
(MEGGS; PURVIS, 2009, p. 469)

Figura: The basic forms of Helvetica
Disponível em: https://br.pinterest.com/pin/477170523005200049/

(A Tipografia representante do Estilo Internacional)
HELVETICA



(A Tipografia representante do Estilo Internacional)
HELVETICA



A escolha da tipografia para a construção de pranchas
arquitetônicas, cadernos de projeto e cartazes de concursos
é extremamente importante para a linguagem visual da
leitura do projeto. Deve-se analisar criteriosamente a
relação entre o que é exposto e a tipografia, pois a escolha
das fontes possuem um impacto significativo na leitura e
composição final da exposição dos projetos. 

APLICAÇÃO
TIPOGRÁFICA NA
REPRESENTAÇÃO
ARQUITETÔNICA

Figura: 1er Puesto Concurso MATIMEX | Residencia universitaria
Disponível em: https://www.behance.net/gallery/99543871/1er-Puesto-Concurso-MATIMEX-Residencia-universitaria



APLICAÇÃO TIPOGRÁFICA NA REPRESENTAÇÃO ARQUITETÔNICA

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



APLICAÇÃO TIPOGRÁFICA NA REPRESENTAÇÃO ARQUITETÔNICA

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com

APLICAÇÃO TIPOGRÁFICA NA REPRESENTAÇÃO ARQUITETÔNICA



INDICAÇÃO



INDICAÇÃO



INDICAÇÃO



“Conhecemos muito mais sentimentos do que cores.
Dessa forma, cada cor pode produzir muitos efeitos,
frequentemente contraditórios. Cada cor atua de modo
diferente, dependendo da ocasião. O mesmo vermelho
pode ter efeito erótico ou brutal, nobre ou vulgar. O
mesmo verde pode atuar de modo salutar ou venenoso,
ou ainda calmante. O amarelo pode ter um efeito caloroso
ou irritante. Em que consiste o efeito especial? Nenhuma
cor está ali sozinha, está sempre cercada de outras cores.
A cada efeito intervêm várias cores – um acorde
cromático. Um acorde cromático é composto por cada
uma das cores que esteja mais frequentemente associada
a um determinado efeito.” (HELLER, E., 2012, p. 23)

TEORIA DAS CORES



“Não existe cor destituída de significado. A impressão
causada por cada cor é determinada por seu contexto, ou
seja, pelo entrelaçamento de significados em que a
percebemos. A cor num traje será avaliada de modo
diferente do que a cor num ambiente, num alimento, ou
na arte. O contexto é o critério que irá revelar se uma cor
será percebida como agradável e correta ou errada e
destituída de bom gosto. Aqui cada cor será mostrada
em toda contextualização possível: como cor artística, na
vestimenta, no design de produtos e de ambientes, como
cor que desperta sentimentos positivos ou negativos.”
(HELLER, E., 2012, p. 24)

TEORIA DAS CORES

Figura: Primeiro Círculo Cromático, publicado em 1810, por Goethe.
Disponível em: https://www.dw.com/pt-br/teoria-das-cores-de-goethe-completa-200-
anos/a-5942436

“Em 1810, Goethe publicou a "Teoria das Cores", na qual
investiga o que constitui as cores e qual o efeito das

mesmas sobre o ser humano.” 



CÍRCULO CROMÁTICO

Figura: Círculo Cromático
Disponível em: Google Imagens



ACORDES CROMÁTICOS

Figura: Acordes Cromáticos 
Disponível em: HELLER, E. A psicologia das cores. Barcelona: Gustavo Gili, 2012.



A criação de uma paleta de cores pode depender do propósito e
da sensação que você deseja transmitir. Algumas paletas de cores
populares e suas aplicações:
Paleta Monocromática: Utiliza diferentes tons e saturações de
uma única cor. Por exemplo, várias tonalidades de azul podem
criar uma sensação de tranquilidade.
Paleta Complementar: Combina cores opostas no círculo
cromático, como azul e laranja, vermelho e verde, roxo e amarelo,
entre outros, criando um contraste estimulante.
Paleta Análoga: Inclui cores que estão lado a lado no círculo
cromático, como azul, verde e amarelo. Esta paleta é harmoniosa
e relaxante.
Paleta Triádica: Usa três cores equidistantes no círculo
cromático, como vermelho, azul e amarelo, proporcionando uma
estética vibrante e equilibrada.
Paleta Neutra: Composta por tons neutros, como cinzas, beges e
brancos, ideal para um design elegante e discreto.
Paleta Pastel: Inclui cores suaves e claras, como rosa claro, azul
bebê e amarelo pálido, transmitindo uma sensação de suavidade
e delicadeza.

PALETA DE CORES

Figura: Paleta de “A voz humana” de Pedro Almodóvar (2020) e Paleta de
“Moonrise Kingdom” de Wes Anderson (2012)
Disponível em: https://br.pinterest.com



CONSTRUÇÃO DE PALETAS (CORALIE FARGEAT)

Figura: Paleta do filme “A substância” de Coralie Fargeat (2024)
Fonte: Do autor, 2024

Figura: Paleta do filme “A substância” de Coralie Fargeat (2024)
Fonte: Do autor, 2024

https://www.google.com/search?sca_esv=4a970ced550d570a&rlz=1C1GCEA_enBR1136BR1136&q=Coralie+Fargeat&si=ACC90nwLLwns5sISZcdzuISy7t-NHozt8Cbt6G3WNQfC9ekAgBiZJTmxoZwoO8OAiHjwDaPhYshDIL7e3Advhm4dQJVgl-g9dsK9psK7pZiyU7xIwoFIz9bv8HcN-V3tZoWbq33A1uqXK35iZ_DgnGZbinxggXg8QxohotJM6JTmlgGRMhjQQfrJuMf8jFq5DJnFsfxUGwh8BsGLVNDQiS_LD6b9tnB42A%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwi51am2keSJAxW3PrkGHSMvHlQQmxMoAHoECCIQAg
https://www.google.com/search?sca_esv=4a970ced550d570a&rlz=1C1GCEA_enBR1136BR1136&q=Coralie+Fargeat&si=ACC90nwLLwns5sISZcdzuISy7t-NHozt8Cbt6G3WNQfC9ekAgBiZJTmxoZwoO8OAiHjwDaPhYshDIL7e3Advhm4dQJVgl-g9dsK9psK7pZiyU7xIwoFIz9bv8HcN-V3tZoWbq33A1uqXK35iZ_DgnGZbinxggXg8QxohotJM6JTmlgGRMhjQQfrJuMf8jFq5DJnFsfxUGwh8BsGLVNDQiS_LD6b9tnB42A%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwi51am2keSJAxW3PrkGHSMvHlQQmxMoAHoECCIQAg


CONSTRUÇÃO DE PALETAS (GUILLERMO DEL TORO)

Figuras: Frankenstein (2025), A Forma da Água (2018), O Labirinto do Fauno (2006)



CONSTRUÇÃO DE PALETAS (WES ANDERSON)

Figuras: Filmografia de Wes Anderson
https://www.studiobinder.com/blog/best-wes-anderson-movies-ranked/



CONSTRUÇÃO DE PALETAS

Figura: Confeitaria para Anuário Cura 
Fonte: Autor, 2020

PALETA UTILIZADA



TEORIA DAS CORES APLICADA NA DIAGRAMAÇÃO 

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



INDICAÇÃO (ADOBE COLOR)



INDICAÇÃO (MOVIES IN COLOR)



INDICAÇÃO (PIGMENT BY SHAPEFACTORY)



INDICAÇÃO (COOLORS)



O alinhamento de elementos gráficos auxilia na
coesão visual da apresentação, além de demonstrar
uma curadoria da organização das peças gráficas 

Enquadramentos físicos, como molduras para texto
e elementos gráficos, podem aprimorar ou destacar
componentes específicos do seu design.

Enquadramentos não precisam ser gráficos. Se você
estiver trabalhando com elementos fotográficos, por
que não os utilizar para enquadrar seus designs?
Assim, é possível chamar a atenção para a obra
através do enquadramento, bem como direcionar o
olhar para as partes que realmente importam.

ALINHAMENTO /
ENQUADRAMENTO / GRID
PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



ALINHAMENTO PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



GRID PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Exemplos de uso do Grid para diagramação de pranchas
Disponível em: https://pixelmais.blog/2018/10/16/entendendo-e-estudando-uma-referencia-de-diagramacao/



O contraste é apresentado como uma das técnicas visuais
mais importantes para a comunicação visual. O contraste
dramatiza o significado através de forças opostas e tem
uma relação de polaridade com a harmonia. Pode se
manifestar de diferentes formas:

Contraste de tom (claro contra escuro)
Contraste de cor (cores quentes x frias)
Contraste de escala
Contraste de forma

A técnica pode ser intensificada através da justaposição de
diferentes meios e é fundamental para o controle do
significado visual e interpretação de manifestações visuais.
O contraste é uma ferramenta valiosa que o designer pode
usar para controlar a mensagem visual e criar composições
mais dinâmicas e interessantes. (DONDIS, D., 2003)

CONTRASTE PARA
DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



CONTRASTE PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



CONTRASTE PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



Hierarquia no design refere-se à disposição
de elementos de forma que comunique sua
importância relativa. Isso ajuda os usuários a
entenderem rapidamente onde concentrar
sua atenção e como processar a informação.

HIERARQUIA PARA
DIAGRAMAÇÃO

Figura: Hierarquia no Design
Disponível em: https://www.canva.com/pt_br/aprenda/20-principios-elementos-do-design/



HIERARQUIA PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



ESPAÇO NEGATIVO
PARA DIAGRAMAÇÃO

Existe uma tensão visual entre elementos positivos e
negativos em uma composição, onde o espaço negativo
pode absorver a atenção visual. (DONDIS, D., 2003)

É o espaço ao redor e entre os objetos em uma
composição. Enquanto os elementos positivos são as
formas e objetos que capturam a atenção, o espaço
negativo é o "vazio" que pode ajudar a definir esses
elementos.

A Teoria da Gestalt é uma abordagem da psicologia que
estuda a forma como os seres humanos percebem e
organizam informações visuais. 

Figura: Sky & Water I (MC Escher)
Disponível em: https://www.canva.com/pt_br/aprenda/20-principios-elementos-do-design/



ESPAÇO NEGATIVO PARA DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



COMPOSIÇÃO
A composição é um elemento fundamental da comunicação visual,
sendo o meio interpretativo para controlar a reinterpretação
de uma mensagem visual. O processo compositivo começa com
os elementos básicos e envolve escolhas conscientes para reforçar
as intenções expressivas.  (DONDIS, D., 2003)

O significado de uma composição encontra-se tanto no olho do
observador quanto no talento do criador. Para um controle
efetivo, o compositor visual deve compreender os elementos e
técnicas disponíveis, considerando todos os fatores e efeitos
possíveis de uma imagem.  (DONDIS, D., 2003)

A composição parte de uma série de escolhas dos elementos
apropriados para trabalhar, visando explicar, dirigir, inspirar e
afetar o observador. O processo requer domínio e conhecimento,
similar a qualquer outra habilidade, e deve resultar em uma
manifestação visual unificada que seja natural e não forçada.  
(DONDIS, D., 2003)



METODOLOGIA PARA 
PÓS-PRODUÇÃO 

E EDIÇÃO
(WORKSHOP NO LEI)



P A S S O  A  P A S S O  P A R A  U M  R E N D E R  D E  Q U A L I D A D E

01 Boa modelagem
3D do projeto
arquitetônico. 02

Criação de cenas com
enquadramentos
corretos, levando em
consideração a regra
dos terços. 

03
Utilização de um
bom programa de
renderização,
configuração da
iluminação natural
e artificial.  

04
Pós produção considerando
a atmosfera, iluminação,
estilo de imagem, veladura,
elementos, texturas e
escalas humanas.

05
Quando necessário utilização de
algum programa de IA com Enhance,
para melhoramento de texturas e
iluminação, podendo ser antes ou
depois da pós-produção final.



W O R K F L O W  D E  P Ó S - P R O D U Ç Ã O

WORKFLOW CONVENCIONAL

Disponível em:  https://www.youtube.com/@LearnUpstairs

WORKFLOW OTIMIZADO

MODELAGEM 3D RENDERIZAÇÃO PÓS-PRODUÇÃO

MODELAGEM 3D RENDERIZAÇÃO PÓS-PRODUÇÃO

33% 33% 33%

33% 17% 50%



O fundo do render é um elemento que contribui
para o contraste da imagem. Nem sempre o céu
da imagem renderizada em programas como
Revit, Lumion, D5, V-ray, entre outros, vai ser
interessante, nestes casos é necessário inserir
um céu que contribua mais para a coesão da
imagem na pós-produção.

FUNDO

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



FUNDO

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com

FUNDO



INDICAÇÃO (UNSPLASH)



INDICAÇÃO (PEXELS)



A iluminação natural e artificial na renderização
depende de vários fatores, dentre eles, se a
modelagem foi configurada de forma correta,
dos parâmetros de configuração da iluminação
do modelo 3d, do programa de renderização,
entre outros. Nem sempre na modelagem
conseguimos lidar com todos estes dados ou
temos domínio da configuração de iluminação
dos diversos programas, nestes casos pode-se
melhorar a iluminação na pós produção. 

ILUMINAÇÃO

Figura: Render do autor
Fonte: Do autor, 2020



ILUMINAÇÃO

Figura: Render do autor
Fonte: Do autor, 2020



VEGETAÇÃO
A composição da vegetação no render contribui
para a poética da imagem. Os programas de
renderização tendem a ter espécies vegetais
com aparência plastificada. Assim, para
composição de cenas com vegetação é indicado
inseri-las na pós-produção. 

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



VEGETAÇÃO

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



VEGETAÇÃO

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



As escalas humanas devem ser
escolhidas em um processo de
curadoria, visando uma integração
satisfatória com o render. Um dos
maiores problemas de quase todos
renderizadores é que as escalas
humanas nativas são artificiais, neste
caso é essencial, quando busca-se uma
imagem mais realista, inserir as escalas
na pós-produção. 

ESCALAS

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



ESCALAS

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



ESCALAS

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



ESCALAS

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



ESCALAS

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



VELADURA
A veladura é uma técnica utilizada na pintura e
no design que consiste na aplicação de uma
camada transparente ou semi-transparente de
tinta sobre uma superfície já pintada. Essa
técnica permite criar efeitos de profundidade,
luminosidade e suavização das cores, além de
adicionar complexidade às imagens.

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



VELADURA

Figura: Renders
Disponível em: https://br.pinterest.com



Os diagramas são ferramentas visuais essenciais
na arquitetura, pois ajudam a comunicar ideias,
conceitos e informações de forma clara e concisa.
Eles podem assumir várias formas e funções,
dependendo do que se deseja representar. 

DIAGRAMAS

“Os diagramas servem tanto para registrar ou
mapear quanto para projetar e traçar trajetórias,
uma característica que eles compartilham com o
conceito de tipologia.” (MONTANER, J.M., 2017)

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



DIAGRAMAS

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com

DIAGRAMAS



DIAGRAMAS EM DIAGRAMAÇÃO

Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com



Figura: Pranchas de Concurso
Disponível em: https://br.pinterest.com

DIAGRAMAS EM DIAGRAMAÇÃO
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