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RESUMO

O presente trabalho tem como tematica a concepg¢ao dos espacos interiores
de um escritério de design instagramavel para a marca Iza Criativa. Analisando o
contexto atual, percebe-se a importancia de se adequar os ambientes interiores
comerciais a uma tendéncia mais visual e interativa. Essa € uma estratégia de
marketing que vem ganhando notoriedade devido ao crescente uso e popularizagéo
das redes sociais, os chamados ambientes instagramaveis, que ddo um carater
estético muito atrativo aos espagos comerciais e alinham a marca as experiéncias
sensoriais, se transformando em um meio de divulgacdo muito eficaz e criando

vivéncias Unicas e memoraveis.

Palavras — Chave: Interiores Comerciais, Experiéncias sensoriais, Espacos

Instagramaveis.



ABSTRACT

The present work has as its theme the design of the interior spaces of an
Instagrammable design office for the brand Iza Criativa. Analyzing the current
context, one can see the importance of adapting commercial interior environments to
a more visual and interactive trend. This is a marketing strategy that has been
gaining notoriety due to the growing use and popularization of social networks, the
so-called instagrammable environments, which give a very attractive aesthetic
character to commercial spaces and align the brand with sensory experiences,
becoming a means of dissemination. very effective and creating unique and
memorable experiences.

Keywords: Commercial Interiors, Sensory Experiences, Instagramable Spaces.



1. APRESENTAGAO

O presente trabalho tem como tematica a concepg¢ao dos espacgos interiores
de um escritério de design instagramavel para a marca /za Criativa. Analisando o
contexto atual, percebe-se a importancia de se adequar os ambientes interiores de
negocios a uma tendéncia mais visual e interativa que vem ganhando notoriedade
devido ao crescente uso e popularizagao das redes sociais, alterando o modo como

as marcas se posicionam e vendem.

As redes sociais fazem parte do cotidiano da maioria dos brasileiros e muitas
marcas e empresas de diversos ramos comecaram a utilizar desse recurso como
uma ferramenta estratégica para gerar mais vendas e consequentemente mais
visibilidade, se conectando de maneira mais prazerosa com 0s seus usuarios. Essa
conexao traz um apelo mais proximo ao consumidor, ndo € apenas vender, €

impactar, gerar o desejo de consumo.

Com o avango das tecnologias, tirar fotos e compartilhar experiéncias se
tornou um habito bastante comum nas redes sociais, se transformando em um meio
de divulgacéo voraz para as empresas. Os designers, portanto, como profissionais
de projeto, passaram entdo a se dedicar, ndo apenas nas solugbes plasticas e
funcionais, mas também nos aspectos sensoriais e cenograficos, de modo a atender
as expectativas dos usuarios, gerando assim uma experiéncia e uma interatividade

Unica no local.

Como estudante de design percebo o crescimento dessa tendéncia e a
procura por ambientes que proporcionam uma experiéncia singular, e espagos que
contam uma histéria incomum ao seu publico. As pessoas vém buscando, cada vez
mais espacos encantadores e surpreendentes, que possam interagir e despertar o
desejo de compartilha-lo. Portanto, os designers devem estar numa constante busca
para se adequar as demandas sociais e culturais, contribuindo assim para a criacéo

dos ambientes comerciais inovadores.

2. OBJETIVO GERAL




Conceber um projeto de design de interiores comercial para o escritorio de design da

marca lza Criativa.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Conhecer e entender as demandas e necessidades do Design de experiéncia
na concepgao de projetos comerciais;

. Aplicar métodos e técnicas da cenografia aos ambientes;

. Investigar como espagos instagramaveis podem mudar a realidade e
expectativa das empresas, bem como suas caracteristicas;

. Verificar acerca da importancia da integragdo nos ambientes interiores de

empresas de diversos ramos.

4. JUSTIFICATIVA

Ao estudar mais sobre o tema que permeia a concepgdo de ambientes
comerciais, me interessei em como os ambientes estdo diretamente ligados a forma
como as marcas vendem e se posicionam. Interesse este, que foi mais acentuado
gragas a pesquisa sobre o assunto e a leitura do livro Neuro marketing escrito por

Darren Bridger em 2021.

Segundo Darren Bridger (2021), as pessoas sao muito visuais, decodificam as
imagens com rapidez e facilidade e muito antes de ler ou falar, ja sabiam interpreta-
las, portanto, elas podem, além de passar uma mensagem, despertar sentimentos e
muitos outros propdsitos como interesse e persuasao nos individuos. Isso explicaria
COmMO O sucesso que envolve os ambientes instagramaveis e visuais esta em uma
consequente evolugao. Em sua pesquisa, o autor (2021) ainda cita alguns dados:
“As pessoas sdo 80% propensas a ler o conteudo que inclui imagens em cores. O
compartiihamento de conteudo pelos usuarios no site de imagens Pinterest &

altamente provavel: oito em dez pins no site séo “re-pins”. (BRIDGER, 2021, p.24)




Portanto, o consumo de conteudos visuais, desde o avango das redes sociais,

se tornou viral, fazendo com que as pessoas tenham uma afinidade maior com o que

€ visual e interativo, ainda mais quando essa informagao deixa apenas de informar,

gerando um interesse e ateng¢ao, despertando no individuo um sentimento de desejo

de compartiihamento nas redes sociais fomentando ainda mais o consumo de

conteudo e visualidades. Com os ambientes ndo é diferente, quando o cliente vé

algo que o impacta, ele sente interesse e desejo de interagir com o meio. Essa

aproximagao do designer de interiores com o design da experiéncia € instigante e

curiosa, pois nos faz refletir como os espagos podem ser transformados em uma

ferramenta mais eficaz de persuasao e interagao.

5. METODOLOGIA

A metodologia neste trabalho foi o Double Diamond, um método criado pelo

Metodologia de projeto: Double Diamond

Problema

Gatilho Descobrir

Desafio

Etapa 1: Descobrir
Objetivos prinicipais:

. Pesquisa do tema;

. Leitura de artigos
relacionados;

. Pesquisar referéncias;

. Entender o que sdo
ambientes coorporativos;
.Entender o que sac
ambientes Instagramaveis.

Ferramentas:
Pesquisa (livros, sites,
artigos);

Anadlise de similares
(Refréncias).

@)
B
J
E
T
I
Vv
O
)

Divergente

Definir

Etapa 2: Definir
Objetivos prinicipais:

. Definir local;

. Definir programa de
necessidades;

. Conceito;

. Diretrizes de projeto;

Ferramentas:
Moodboard;
Brainstorming.

Convergente

Desenvolver Entregar

Etapa 3: Desenvolver
Objetivos prinicipais:

. Gerar possibilidades de
solugao;

. Desenvolver o projeto de
intericres (Modelagem,
Renderizagao, Detalhamen-
to, projeto executivo, etc).

Ferramentas:
Layout;
Modelagem;
Pesquisa;
Desenho.

Solugao
Resultado
Entrega

Etapa 3: Entregar
Objetivos prinicipais:

. Finalizar o projeto;

. Preparar arquivos a serem
entregues;

. Preparar as imagens
renderizadas;

. Preparar apresentacao.

Ferramentas:
Detalhamento;
Renderizacao;
Apresentacao.

British Design Council cujo objetivo é organizar as etapas de um projeto dividindo-as

em 4 principais fases. O método € composto por quatro etapas, sendo elas




descobrir, fase de pesquisa e estudos acerca do problema, gerando possibilidades
em torno dele; a segunda, definir, que esta ligada a uma definigdo das necessidades
do problema; a terceira desenvolver, que consiste na busca de solugdes mais diretas
para o desafio proposto e também contempla a sua experimentagédo. Por fim, a
quarta etapa € a fase de entrega, em que apods a busca de solugdes, o problema é
solucionado e todas as solugbes adaptadas em um formato de entrega.
Sintetizando, a metodologia pode ser melhor elucidada por meio do esquema

abaixo:

Imagem 1: Metodologia de projeto
Fonte: Criacao da proépria autora.

6. INTRODUGAO

Desde a globalizagdo e a revolugédo industrial, percebeu-se um avango do
comeércio e, portanto, da concorréncia. Este fato acabou gerando a necessidade de o
mercado buscar por formas diversas de atragao, captacao e fidelizacado de clientes.
Nao é apenas vender um produto ou ter sua disponibilidade e sim, despertar
interesse para que gere a venda. Desse modo, as empresas passaram a utilizar a
identidade visual e o branding como um meio de ter uma comunicagdo e

aproximacéao do cliente, com elementos visuais, valores e aparatos de divulgagao.

Entretanto, as pessoas sempre tiveram muita proximidade com a visualidade.
Estamos imersos em estimulos visuais em todos os lugares, principalmente em
centros comerciais, isso tornou esses estimulos muito inerentes a forma como se
enxerga tais ambientes e muitas vezes podem passar despercebidos, deixando de
ser estimulo. O dicionario define estimulo como “Aquilo que anima, que incita a
realizacdao de algo”, sendo assim, para que algo seja estimulante deve ser
memoravel e que chame a atencédo, gerando o desejo de realizar alguma agao.
Assim sendo, precisa se destacar e sobressair a concorréncia trazendo algo
inovador, diferente, que possa alavancar a propria divulgagdo da empresa, tirando
0s usuarios da rotina e impactando o seu subconsciente para convida-los a imergir

no universo da marca.




Os ambientes interiores de espagos comerciais precisam servir de apoio ao
marketing e a comunicagao de suas marcas, pois € nos ambientes da empresa que
se consegue impactar mais sentidos dos seus usuarios, podendo gerar mais
interesse e satisfacdo e se destacar da concorréncia do mercado. Por meio de sua
“aparéncia”’, materialidade, os sentidos sdo fortemente explorados, proporcionando
uma experiéncia mais completa e unica, para que o cliente desfrute, além da
compra, uma “fruicdo” ou experiéncia espacial outra, impactando-o e se tornando um

diferencial.

Pesquisas confirmam que os ambientes possuem um papel determinante em
relagdo a compra, pois podem gerar impactos na forma como o cliente se sente no
local, experienciando diversas sensacgdes e estimulos como, divertimento, fantasia e
até mesmo a satisfagcdo. As pessoas querem fazer parte, interagir com o meio em
que estado inseridas (CARVALHO E MOTTA, 2002). Estimulos como o constante uso
de cores, formas, iluminagdo podem induzir as pessoas a adentrarem em ambientes,
ficarem imersas na experiéncia e representar uma parcela muito positiva de
conversao nas vendas. Para atender a essas novas necessidades do mercado e

impactar o seu publico, se diferenciar é que os ambientes instagramaveis surgiram.

7. AMBIENTES INSTAGRAMAVEIS

A expressao “ambiente instagramavel” se originou a partir do grande avango
do Instagram, uma rede social de compartilhamento de fotos e videos que surgiu em
2010. Seu grande diferencial era a possibilidade de aplicar filtros sobre as fotos que
seriam publicadas na rede e se tornou um grande marco que fez com que o Insta,
como € popularmente chamado, aumentasse de forma grandiosa a sua

popularidade.

O objetivo do Instagram €& ser uma rede social muito visual, criativa e
interativa, valorizando as pessoas e aproximando-as. Inicialmente o app era uma
rede social muito ligada ao lazer, mas devido seu vertiginoso avango, acabou se
tornando também uma ferramenta de trabalho. Muitas empresas estao no Instagram
para divulgar seus produtos e servigos, na tentativa de alcangar um publico cada vez

maior e, percebendo essa tendéncia de se tornar um meio comercial, o Instagram




ainda passou a disponibilizar ferramentas de divulgacéo e impulsionamento. Assim,
tendo em vista seu grande alcance, as empresas passaram a adotar estratégias de
marketing que pudessem envolver ainda mais a rede e aumentar a visibilidade do
negocio, como filtros personalizados, criagdo de conteudos compartilhaveis, gifs
criativos e até mesmo cenarios em seus espacos fisicos que pudessem ser

compartilhados na rede, os chamados ambientes instagramaveis.

Ser instagramavel nada mais é do que ser um ambiente propicio a ser
fotografado e postado na rede. Percebe-se que os ambientes chamados de
instagramaveis s&do bastante “elaborados” ou configurados de maneiras que
escapam de um ambiente convencional, se destacando por meio de estimulos
visuais como dito anteriormente, pela materialidade, forma, cor e luz. Estes sao
espacos projetados para cumprir uma determinada fungdo onde esta inserido ou
também ser o proprio ambiente, isto €, sem ser delimitado por um espaco especifico
para um microcenario. Sua principal fungdo é despertar o desejo de interagdo no
usuario, estimulando-o a compartilhar fotos nas redes ou guardar o
momento/experiéncia para si. De qualquer modo, o objetivo do espacgo é gerar uma
experiéncia unica e memoravel no cliente, conectando de modo mais préximo com a
marca e estimulando um distintivo em seu subconsciente pela “concretizacdo” da
lembranga de um momento interessante, gerando assim o desejo de compartilha-lo

em suas redes sociais.

Os espacgos instagramaveis tém como caracteristica principal o estimulo,
estao sempre fazendo o uso de cores, formas, texturas, iluminacdo e até mesmo o
cheiro para criar um momento em que capta a atencao do seu cliente. Segundo os
autores Carvalho e Motta (2002), essas sao as formas de atingir a maior
aproximacao e foco dos usuarios. A proposta € ficarem na memoria do cliente e,
para isso, estes espacos sempre possuem um elemento mais marcante para captar
a atencao e que se torna uma “marca”’ daquele local, sempre que for visto, outras

pessoas poderao reconhecer e lembrar-se daquele ambiente/marca.

8. DESIGN DA EXPERIENCIA NA CONCEPGAO DE PROJETO COMERCIAL




O Design da Experiéncia de acordo com Karine Freire (2009) e Mc Lellan
(2000), busca criar espagos que consigam ter um contato com o usuario de forma
mais efetiva, usando elementos e caracteristicas que vao se guiar a partir desse
proposito, como por exemplo, a tematizagdo, o uso das cores e demais elementos
visuais que irdo aproximar o ambiente do usuario de forma mais cativante. Percebe-
se assim que todo o espaco é pensado e elaborado para criar uma conexao maior
com o usuario, tornando-se n&o apenas um ambiente bonito, mas um local que além

da beleza, promove uma outra experiéncia que nao apenas estética.

Salientando a necessidade que os espacos tém de orquestrar experiéncias,
Karine Freire (2009) e Mc Lellan (2000), ainda acreditam que para que 0 espago
cumpra sua devida funcédo, ele precisa ser projetado nos seus minimos detalhes,
proporcionando funcionalidade, envolvendo o usuario, se tornando atraente e
memoravel. Portanto, um ambiente cujo foco é a experiéncia pode alcangar o que as
empresas mais buscam, estar na memoria dos individuos, para que retornem,
indiguem e queiram novamente experienciar aquele local ou simplesmente o

divulgue. Isso acontece porque ira proporcionar um espetaculo a parte, fora do

convencional ativando sentidos que antes ndo eram ativados.

Seguindo na mesma linha de pensamento, Karine Freire (2009) e Forlizzi et
al. (2000), acreditam que a experiéncia pode ser dividida em 4 dimensbes: 12
Subconsciente, que nao requer uma acao ou pensamento ativo; 22 cognitivas, que
precisam que o usuario se atente e pense no que esta fazendo; 32 narrativas, que
necessita que o individuo pense na perspectiva narrativa para contar a histéria e 42
storytelling, em que o usuario vai contar a alguém o que esta fazendo. Desse modo,
€ possivel entender que existem formas diferentes de interagdo e proposicao de
uma experiéncia, seja de forma passiva, em que ele esta inserido, mas nao precisa
realizar uma determinada acao para tal ou de forma ativa, em que ele precisa

realizar uma agao para experienciar algo.

A teoria do design da experiéncia vem se difundindo com rapidez, pois o
comeércio precisa estar sempre se adaptando e inovando para conquistar a atencao
do seu publico e conforme Karine Freire (2009) e Pine e Gilmore (1998) a tecnologia
vem alcangando um avango muito grande nos dias atuais e por isso, ndo € mais

possivel usar apenas seus beneficios funcionais pra se obter uma vantagem no




mercado. Os autores afirmam ainda que as pessoas precisam de mais do que
apenas funcionalidade e praticidade para serem estimuladas, elas buscam algo
interessante que as levem a uma “sociedade dos sonhos”. Ademais, o tradicional se
tornou pacato, os estimulos ja sdo constantes e o que se torna corriqueiro ja nao
prende mais a atencgéo, por isso inovar € a grande tendéncia de um mercado que

segundo Pine e Gilmore (1998), se tornou “Economia da experiéncia”.

Projetar no desenvolvimento de um ambiente todo detalhe e cuidado é pouco,
pois de acordo com Karine Freire (2009) e Suri (2003) a experiéncia varia de
individuo para individuo, quem projeta um espacgo, pode influenciar ela, mas nao
pode determina-la, visto que cada pessoa ira interpreta-la de uma forma, seja a
partir do humor, do contexto e da sua vivéncia. Entretanto, € possivel projetar
pensando em detalhes que podem tornar a experiéncia mais ampla, como tentar
utilizar-se de aspectos sensoriais e cognitivos distintos, como sons, cheiros, texturas
entre outros. Assim, ainda segundo os autores, quanto mais aspectos sensoriais
forem alcangados, maior sera a propor¢cao da experiéncia que € ditada, pela

interacao para influenciar as emocgoes.

Karine Freire (2009) e Pine e Gilmore (1998) acreditam que as empresas
pensam em formas de “engajar’ os consumidores de modo a gerar uma memoria
agradavel e unica, sendo que cada um ira senti-la de forma diferente, seja
emocionalmente, fisicamente, intelectualmente ou espiritualmente e todos, do seu
modo, tendem a gerar um evento de consumo no final. Os autores ainda definem 4
tipos de participacdo do usuario, ativa, passiva, como visto anteriormente, de
imersdao ou de absorcdo, a imersdo faz com que o usuario fique imerso na
experiéncia a ponto de se esquecer do que esta fora e a absorgao faz com que ele
experiencie sem estar imerso. Em outras palavras, a absorgdo apenas apresenta
algo em que o chame a atengéo, sem o retirar do contexto em que se esta inserido e

a imersao o prende na experiéncia e no contexto dela.

9. CENOGRAFIA COMO PARTE DO ESPAGO INSTAGRAMAVEL

A Cenografia pode ajudar a entender como os “Cenarios” propriamente ditos

podem influenciar e transformar um ambiente em uma experiéncia. "A cenografia




pode ser entdo entendida como uma maneira de materializar ideias e conceitos, uma
forma direta e concreta de estabelecer um dialogo com o espectador” (DRIESSEN,
2015, p.12). Desse modo, entende-se que cada espectador absorvera e
experienciara o cenario a sua maneira. De acordo com Fernnanda Driessen (2015) e
Cohen (2007) a cenografia tém grande valor a contribuigdo nao-verbal de
representacdo a que se € proposta, a partir dela os pensamentos, emocdes e
sensagdes que o autor possui, podem ser transparecidos, mas é importante permitir
que a audiéncia possa dar a sua propria interpretagao daquilo, se tornando uma

experiéncia individual.

Ainda segundo Fernnanda Driessen (2015), a cenografia interage na forma
como o espaco é concebido, gerando sentidos e modificacdes a partir da forma com
que ele é criado e pode criar uma sensacao de tempo diferente de outras areas,
sendo, portanto, vista como uma forma de expressdo artistica que comunica,
provoca € mexe com as emocgdes de quem esta contemplando a cena. Por isso,
cada detalhe do cenario deve ser pensado e estudado para que se estabelega uma

determinada funcéao, seja artistica, teatral ou até mesmo mercadolégica.

Para o mercado, a cenografia deixa de ser entendida apenas como algo para
servir a fungao de “decorar e ilustrar’” determinado ambiente, e pode passar a ser
percebida como uma forma de incrementar as estratégias de venda e persuasao.
Conforme Fernnanda Driessen (2015) e Cohen (2007), a cenografia se torna algo
muito maior, deixando de ser apenas um lugar em que a agao e a encenagao se
passa, transformando-se um meio de comunicar uma mensagem ao publico.
Driessen (2015) ainda argumenta que a cenografia traduz uma mensagem, sem se
tornar uma obra fechada do autor e seus elementos como luz, decoracéo, figurino,
transmite uma informacao ao espectador da obra e influencia diretamente em suas
emocdes e agdes. Este fato, justificaria 0 modo como os empreendimentos utilizam
a cenografia em seus ambientes para impulsionar e influenciar nas emogdes dos
seus possiveis clientes, gerando o desejo de compra e, portanto, nao fica restrita
apenas ao universo teatral. Driessen (2015) enfatiza em sua pesquisa que o
cenografo Cyro Del Nero, em entrevista com Luciana Bueno (2007, p.223) defende
que qualquer criacdo de design, como feiras e vitrines feitas de forma inovadora,

diferente e emotiva, podem ser cenografia.




10.  VITRINISMO ASSOCIADO A EXPERIENCIA

As vitrines estdo bem proximas aos ambientes instagramaveis, pois
apresentam o que se é vendido, bem como a marca, estimulando o cliente a entrar
na loja, funcionando assim como ferramenta para incrementar o consumo. Segundo
Driessen (2015), as vitrines servem para dar um contexto as mercadorias, expondo e
atraindo a atencao dos clientes de forma imediata e gratuita, a autora ainda cita
Politano (2008) que diz que as vitrines “Fabricam” uma realidade, despertam

sensagdes e desejos, dando vida e criando o desejo do consumo.

E com este intuito de encantar e emocionar, de
gerar identificagdo e causar sensagoes que vao
além do simples fato de apresentar as
qualidades estéticas e funcionais do produto que
alternativas para uma cenografia mais artistica e
elaborada vem sendo produzidas na area de
vitrinismo cultural. (DRIESSEN, 2015, p.12)

De acordo com a autora (2015), Vitrines conceituais carregam além da sua
estrutura, conceitos e significados concebidos de forma cenografica, seja simbdlica
ou representativa e utiliza das cores, formas e materiais para criar uma realidade a
parte, gerando sensagdes e emogdes nos consumidores. Mesmo que o objetivo seja
mostrar ao publico um produto ou objeto, a vitrine carrega em sua composigao,
ideias e elementos que ajudam no reconhecimento da marca ou induza sensagdes

aos clientes, aumentando o seu valor.

A venda continua em foco, mas o produto n&o &
necessariamente o objeto central da vitrine. Com
0 objetivo de criar identificagdo com a marca,
provocar sensacoes ou despertar emogoes, sao
usadas tematicas e ambientagbes; cores, formas
e texturas; enredos e narrativas que a tornam
muito mais atraente e significativa. (DRIESSEN,
2015, p.13)

Driessen (2015) ainda analisa detalhes responsaveis por captar a atencgéo
dos clientes em vitrines e constata que cores e formas fortes, conceitos marcantes

cumprem bem o objetivo de se destacar e “estabelecer um dialogo conceitual” com




0s seus transeuntes, se tornando uma experiéncia sensorial e atrativa e elevando o
reconhecimento e proximidade da marca. De acordo com Sylvia Dremetesco (apud
DRIESSEN,2015, P.15) “a vitrina tem seu lado poético. Isso pode parecer
contraditério, mas ha, na criacdo do seu discurso, duas faces indissociaveis: aquela

do utilitario, que visa a venda e aquela do estético, que visa a atragao”.

As vitrines, portanto, cumprem uma fungdo mercadoldgica que esta muito
atrelada a experiéncia do usuario, muitas vezes transportando-o para uma outra
realidade e prendendo a atengcdo do mesmo naquele cenario que é criado,
aproximando-o da marca e associando-se aos seus sentidos e emocgdes e
despertando o desejo de adentrar ainda mais naquele universo. Em sintese, na
maioria das vezes a cenografia € utilizada para criar uma narrativa e prender a
atencdo do espectador naquele enredo, o que nao € diferente na proposta de
criacdo de ambientes instagramaveis, o objetivo central deste Trabalho de

Conclusao de Curso.

11. NEURO MARKETING E SUA IMPORTANCIA PARA O PROJETO DE
DESIGN DE INTERIORES

O Neuro Marketing é a juncédo da “Neurociéncia” com o “marketing” e busca
compreender a influéncia que determinados fatores de uma marca, produto ou
ambiente podem ter sobre os consumidores, explicando de forma cientifica o que faz
um espectador de uma determinada marca, escolher a mesma para o consumo. De
acordo com Darren Bridger (2021) o cérebro humano esta acostumado a ser
multissensorial, misturando os diferentes sentidos para processar uma informacao e
cada sentido pode sinalizar uma sensagdao e emogao prazerosa, quanto mais
sentidos forem ativados, mais forte sera a experiéncia, essa “sinestesia” de
sentimentos promovera uma percepgdo mais agugada do consumidor da

informacgéo.

As formas, cores e informacgdes de um projeto podem influenciar diretamente
nas sensagdes que os usuarios terdo ao experimenta-los, como exemplificado na
fala de Bridger (2015) “As formas também podem impulsionar nossas associagdes

com diferentes informacdes sensoriais. As cores podem afetar nossa percepc¢ao de




sabor’. Desse modo, o autor explicita que “As cores, € Obvio, nos afetam
emocionalmente, ..., dois sdo os efeitos exercidos pelas cores: efeito avaliativo, ou
de apreciacgao, e efeito de excitagdo”. Portanto, entender as sensagbes que as cores
e formas exercem é na projetacdo de ambientes comerciais, sendo capaz de induzir

emocgdes nos usuarios, alinhadas a um objetivo final da marca.

Um ambiente bem projetado e com os estimulos sensoriais adequados pode
garantir que o usuario exerca determinada a¢ao, no caso de um comeércio, estimulo
a compra ou a divulgacdo da marca, isso acontece por causa de um evento

chamado “heuristica” como explicado por Darren num trecho de seu livro abaixo:

Heuristica s&o atalhos mentais que usamos para
tomar decisoes. ... A heuristica do afeto se refere
a situagdes em que as pessoas tomam decisdes
usando o atalho mental de como se sentem,
mesmo que, em termos estritos, o processo seja
irracional. ... A simples criagdo de um sentimento
positivo pode ser suficiente para influenciar a
escolha. (BRIDGER, 2021, p.143)

Os gatilhos mentais que um design pode oferecer irdo evocar emogdes
diferentes, sejam positivas ou negativas, as emogdes positivas irdo aproximar o
cliente, podendo gerar a acdo de compra ou de divulgacao e ficar em sua memoria
COmMo uma sensagao positiva, memoravel. Ja as sensagdes negativas, irdo repulsar
o cliente, o afastando e ficando na memdria como algo ruim, diminuindo a
atratividade de um design e ndo cumprindo a sua fungdo. A propaganda, por
exemplo, como citada por Bridger (2021) tem a funcdo de persuadir as pessoas,
seguindo alguns passos: chamando a atengao do usuario, despertando o interesse,
gerando o desejo (emogado) e impulsionando uma agdo de compra. Essa teoria
também pode ser usada para os espagos instagramaveis que tem como objetivo
despertar a atencdo, interesse, emog¢dao e acao do cliente, mesmo que
passivamente. Portanto, as sensacdes que podem ser geradas ao visualizar uma
imagem, um cenario, acentuam estimulos fisicos, que estdo diretamente ligados ao
cérebro humano e a inducdo de determinada resposta, como atracdo ou repulsa.
Assim sendo, saber influenciar esses sentidos podera ajudar a alcancar as

respostas esperadas por uma marca ou por um espago comercial.




12. ANALISE DE SIMILARES

Para compreender melhor as necessidades dos ambientes coorporativos
instagramaveis, faz-se necessaria a analise de projetos similares de forma a
entender como funcionam e quais sao as caracteristicas que os determinam,
podendo ajudar na condugado e criagdo de projetos com a mesma tematica. Foram
analisados dois projetos de escritérios comerciais que possuem ambientes

decorados com cenarios e design instagramavel.

Analise 01: Escritorio coorporativo da marca Boca Rosa Company, cuja
proprietaria € a Empresaria e Influencer Bianca Andrade. O espaco se localiza em
um edificio comercial de renome, no bairro Jardins em S&o Paulo, Capital. O projeto
foi assinado pelo Studio Kaju, composto pelas arquitetas Kamila Pasquali e Juliana
Heiko e tem como tematica condutora “60 Tons de Aurora”, criando algo unico,
personalizado e que estimula a criatividade. Os ambientes foram pensados para
traduzir a autenticidade da marca Boca Rosa, causando impacto e fortalecendo o
posicionamento da marca. Nos ambientes, nota-se um grande uso das cores rosa,
roxo e azul, utilizando principalmente a pelicula dicroica para trazer a referéncia da

aurora aos ambientes.
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Imagem 2: Sala de equipe do Escritério Boca Rosa Beauty, com mobilidrio personalizado,
mini café bar, Leds na cor roxa e rosa e mesa ampla para funcionarios.




L

Fonte: https://casavogue.globo.com/Interiores/Casas-de-famosos/noticia/2021/12/boca-rosa-
inaugura-seu-novo-escritorio-instagramavel-em-sp-conheca.html.

Os espacgos de trabalho séo integrados para ajudar na comunicagao da
equipe, na troca de ideias e também para tornar o ambiente de trabalho mais social
e agradavel. Ademais, no espago da equipe existem sofas, puff's e uma mini copa
com bebidas, cervejas e até vinhos para momentos de descontragcdo e
comemoragdo em equipe. Deste modo, todos os ambientes séao pensados para
trazer aconchego e conforto para os funcionarios, transformando o escritério em um

ambiente aconchegante e desejavel.
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Imagem 3: Sala de descanso do Escritério Boca Rosa Beauty, com mobiliario personalizado,
Leds na cor roxa e rosa.

Fonte: https://casavogue.globo.com/Interiores/Casas-de-famosos/noticia/2021/12/boca-rosa-
inaugura-seu-novo-escritorio-instagramavel-em-sp-conheca.html.
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Imagem 7: Escritério da diretora Bianca Andrade, com tonalidade monocromatica azul,
moveis personalizados e ornamentagao com decoragdes impressas em 3D e LED branco.
Fonte: https://casavogue.globo.com/Interiores/Casas-de-famosos/noticia/2021/12/boca-rosa-
inaugura-seu-novo-escritorio-instagramavel-em-sp-conheca.html.

Imagem 8: Hall de entrada do Escritério Boca Rosa Beauty, com mobiliario personalizado,
Leds coloridos, Boca rosa em LED e decoragdo com pelicula dicroica.
Fonte: https://casavogue.globo.com/Interiores/Casas-de-famosos/noticia/2021/12/boca-rosa-

inaugura-seu-novo-escritorio-instagramavel-em-sp-conheca.html
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Os ambientes sao bem amplos, possuem iluminagao adequada para cada tipo
de atividade em cada local. Possuem linguagem contemporanea com detalhes da
prépria marca e personalizados com design unico, desenvolvidos pelo Studio
apenas para a marca e impressos em tecnologia 3D, para que o escritdrio seja
diferente e criativo. Desse modo, para trazer requinte e sofisticacdo aos espacos,
foram utilizados materiais nobres que trazem luxuosidade ao projeto, sem perder a

personalidade como, o marmore, os metais e a pelicula dicroica.

Todos os espagos sao intencionais, trazendo a esséncia criativa e a
personalidade feminina da Bianca e da Boca Rosa Company para a realidade,
alinhando-se sempre a identidade da marca e também aos elementos que ela utiliza,
como as cores, as boquinhas e a feminilidade. O resultado, portanto, sdo ambientes
pensados para criar uma experiéncia proxima com a marca um cuidado que vai da

composic¢ao a iluminacéao.

Analise 02: O Segundo empreendimento analisado foi o Escritorio da
empresa VIEX, uma produtora artistica que tem enfoque no ramo musical.
Localizada na
Capital do Rio de
Janeiro. O projeto
também foi
assinado pelo
Studio Kaju,
composto pelas
arquitetas Kamila
Pasquali e Juliana
Heiko (como citado
na analise anterior)
e tem um conceito
que faz referéncia
a linguagem Hight-
tech, juntamente
com a minimalista

e a industrial. Além




disso, os espacos foram pensados para traduzir e referenciar a identidade da marca

que é jovem, criativa e descontraida.




Imagem 9, 10 e 11: Sala de espera do escritério da marca VIEX, com mobilidrio

personalizado minimalista, cimento queimado e LEDS em vermelho.

Fonte: https://instagram.com/studiokajuu?igshid=YmMyMTA2M2Y=

A composicao dos espagos conta com um forte projeto luminotécnico que cria
toda a atmosfera hight tech, assim como as pedras nobres, o marmore Napoleon
Bordeaux e o cimento queimado que imprime sobriedade e sofisticagdo ao projeto.
Ja os LEDS e a Férmica trazem tecnologia e criatividade aos ambientes. Esses

contam com as cores da marca, o vermelho, o cinza e o preto, juntamente com a

presenca de muito vidro e espelhos.

Imagem 12 e 13: Lavabo do escritorio da marca VIEX, com mobiliario personalizado
minimalista, cimento queimado e LEDS em vermelho, marmore Napoleon Bordeaux

Férmica.

Fonte: https://instagram.com/studiokajuu?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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https://instagram.com/studiokajuu?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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incentivaram a trabalhar e ter o seu préprio negdcio, fato que se realizou bem cedo,
pois iniciou a sua vida profissional aos 15 anos, quando completou alguns cursos de
fotografia e comecgou a trabalhar na area. O Inicio da marca lza Criativa se deu a
partir de uma oportunidade de ajudar a prépria familia e pelas diversas indicagdes se
tornou um negocio para um publico bem abrangente que ja atendeu diversos

estados do Brasil e alguns paises no mundo.

A Missao do Iza Criativa € atender e transformar empresas e negdcios por
meio da identidade visual, dando vida, cor, personalidade e carisma as marcas e
também impactando e facilitando o dia a dia dos negdcios em cada projeto. No
Instagram, seu posicionamento esta diretamente ligado ao cotidiano dos
empreendedores, pois compartilha dicas e informagdes que sédo importantes para
quem esta comegando um negdcio, informagdes sobre identidade visual e seus
usos, conteudos motivacionais para empreendedores e também para divulgar seus

trabalhos.

A comunicagao visual da marca é sempre alegre e muito colorida, utiliza
elementos graficos muito intrinsecos as redes sociais como, a paleta de cores da
marca Instagram (que utiliza tons de rosa, amarelo, alaranjado e roxo), os emoticons
e elementos ligados a tematica empreendedora, como o foguete, e a ldampada, por
exemplo. A comunicagdo sempre possui uma proposta mais didatica, facil de
compreender e sempre faz uso da imagem pessoal da prépria Iza, como no nome da
marca, tornando possivel humaniza-la e aproximar o contato dos usuarios. A
tematica das postagens € sempre ligada ao publico que a acompanha, os donos de
negocios em geral e isso faz com que a audiéncia possa desfrutar, ndo apenas, do
servico de criacao das identidades, como também dos conteudos e informagdes da
pagina, sendo sempre motivados a ver o empreendedorismo nao s6 como uma

forma de ganhar dinheiro, mas sim, como um estilo de vida.

Os usuarios estao imersos na marca lza Criativa desde o0 momento em que
entram na pagina do Instagram, até o momento em que pedem um orgamento e
finalizam o processo de criacdo das identidades, pois estdo sempre em contato com
elementos visuais muito marcantes da marca, as cores, os grafismos e também a
comunicagao. Este processo é feito a partir da repeticido destes itens em diferentes

tipos de materiais, como as figurinhas personalizadas, os PDF’s de apresentacao e




até mesmo nos emoticons especificos, tudo isso para aproximar os usuarios da “lza”
e da marca em si, oferecendo excelente atendimento e uma experiéncia até mesmo
de aprendizado, mostrando como pode ser feito um 6timo uso da identidade visual,
portanto, se tornando uma propria inspiracédo para aqueles que a acompanham. A
sua identidade visual, sempre muito bem definida contribui para que os usuarios
consigam reconhecé-la pelos elementos como uma “marca registrada” do lza

Criativa, como pode ser visto abaixo:

Logatipo Paleta de cores Elementos visuais

Imagem 17: Identidade visual da marca |za Criativa.
Fonte: Criagao propria da autora.

14. PUBLICO-ALVO

O Publico-alvo da marca Iza Criativa sdo empreendedores e empresarios de
varios ramos € nichos, pessoas que tém interesse pelo empreendedorismo,
identidade visual e redes sociais, atende, portanto, empresas e profissionais de
todas as areas de atuagdo. Em sua maioria, sdo mulheres entre 21 e 45 anos, que
estdo comecando um negdcio ou uma profissdo, bem como mudando sua area de
atuacao e iniciando novamente outra carreira e querem profissionalizar seu negocio

por meio da identidade visual.

15. PROGRAMA DE NECESSIDADES/BRIEFING

Foram identificadas algumas necessidades especificas para a criagao do
escritorio que foi dividido em 3 ambientes, sendo hall/sala de espera, ambiente de

trabalho e sala de reunides.

Necessidades por ambiente:




. Hall de entrada e sala de espera precisam ter cenarios para fotos, letreiro
luminoso com a marca e ser um ambiente que garanta privacidade aos usuarios que
queiram interagir. Assentos para espera. Como os atendimentos funcionardo
mediante agendamento, ndao ha necessidade de mais de 4 lugares, bem como nao
ha necessidade de wuma secretaria/recepcionista. Interfone para solicitar
atendimento.

. Ambiente de trabalho que comporte até 4 designers simultaneamente, com 4
computadores, mesa integrada, mini copa, cafeteira, frigobar, boa iluminacao,
tomadas, impressora e ar-condicionado.

o Sala de reunido que funcionara de forma mais versatil para realizar tarefas e
atendimento, com mesa ampla de até 6 lugares, televisor para apresentagdes, boa

iluminacao, notebook e ar-condicionado.

Necessidades gerais:

. Ter cenarios instagramaveis nos ambientes;

= Ser bem decorado e visualmente agradavel,

. Ter uma boa iluminagado adequada ao trabalho;

. Atender as necessidades técnicas de um escritorio de design;
b Ser confortavel para clientes e equipe;

b Possuir acessibilidade para atender todo e qualquer individuo;

= Atender as necessidades e identidade visual da marca lza Criativa;




16. BRAINSTORMIING Para definir ideias para os espacos e também o conceito
a ser trabalhado nos interiores do escritério lza Criativa, foram realizados 2
brainstormings com o Professor Juscelino e a aluna Ana Caroline do curso de

Design. O processo consistiu em apresentar a tematica aos participantes bem como

Brainstorming - Ideias criativas para os ambientes
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breve resumo do referencial teérico a fim de levantar ideias e possibilidades de
criagcdo para o projeto por meio de um debate. Os resultados foram satisfatérios,

pois por meio de ambos os brainstormings foram definidas algumas ideias e
diretrizes gerias a serem exploradas no projeto.

Imagem 18: Brainstorming
Fonte: Criagao propria da autora.

17. MOODBOARD

Para visualizar melhor a marca, inspiracbes de espacos e ideias para a
criacdo do escritério instagramavel do Iza Criativa foi criado um moodboard para

ilustrar as caracteristicas almejadas para os ambientes.




Imagem 19: Identidade visual da marca Iza Criativa.
Fonte: Criacao propria da autora.

18. CONCEPT DESIGN

O escritorio Iza Criativa propde a transformacao de um espago coorporativo
em um lugar onde as pessoas poderdao experienciar a marca de maneira ludica,
criativa e sofisticada. Conciliando questbes estéticas da propria marca com os
requisitos praticos e funcionais de um escritorio de design, uma fusao coerente entre
cenarios e espacos de trabalho. Um mix de estilos de decoragao para tornar a
experiéncia unica e personalizada, com referéncias high-tech e muitas cores. Um
mundo da marca, cheio de personalidade e elementos muito proximos ao lza
Criativa, na qual o inesperado pode ser esperado e onde a criatividade pode voar

mais alto.

19. PROPOSTA DE PROJETO

19.1 MEMORIAL JUSTIFICATIVO

Para a elaboragado do escritério da marca lza Criativa, foi pensado em um
conceito que pudesse tornar a marca ainda mais real e proxima do cliente, deixando
de ser apenas um ambiente de trabalho virtual para atender de modo hibrido, online
e presencialmente, visto que a necessidade de aumentar a equipe também ja era

uma demanda da empresa. A proposta de criagdo de um espago inusitado, criativo,




fotogénico e um ambiente corporativo diferente do comum, surgiu a partir das
empresa, nao sendo apenas um escritorio, mas um ambiente que estimule as

pessoas a visitarem e trabalharem no local.

O Uberlandia Shopping foi escolhido como o local ideal para a concepgao do
projeto, pois atende a alguns requisitos importantes para garantir uma boa
visibilidade. Apesar de ser um escritério que atendera com horarios marcados, a
proposta de trazé-lo em um shopping garante tal visibilidade tendo em vista o
elevado fluxo de frequentadores, o que colabora para o marketing e a divulgagao
das estratégias, como também a seguranga e a praticidade para os clientes. Além
disso, a planta utilizada no projeto, esta localizada em uma area mais estratégica,
que garante tanto um alto fluxo de pessoas vindas do mercado, como uma certa
privacidade, para os funcionarios e para que as pessoas se sintam confortaveis em
fotografar no local, pois esta localizada na area de servigcos. O shopping tem
localizag&o privilegiada na cidade e possui um publico de classe média alta devido a
sua regiao, conta com um projeto arquitetdnico diferenciado e oferece diferentes

tipos de lojas, bem como servigos, cultura e lazer.

Uberlandba SHOPPING
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Imagem 20: Fotografia Noturna do Uberlandia Shopping
Fonte:https://www.gingaimoveis.com.br/blog/hotel-com-15-andares-sera-integrado-ao-
uberlandia-shopping/

A planta do escritério foi dividida em 3 ambientes principais, o hall/sala de
espera, que nao possui recepgao para que os usuarios do shopping se sintam

confortaveis para utilizar os cenarios com privacidade, uma estratégia para fazer




com que mais pessoas fotografem e compartilhem as fotos no local. Na recepgéao
foram propostos dois cenarios principais, a chuva de criatividade, em que elementos
bem préximos ao universo Iza Criativa caem como uma chuva, fazendo alusédo a
empresa cuja criatividade é seu grande diferencial. Além disso, o cenario conta com
arcos em MDF nas cores da marca para remeter a ideia do ditado popular de que
“depois da chuva, vem o arco iris”, a proposta entdo € que o cliente que espera
naquele recinto esta recebendo uma chuva de criatividade que podera ajudar em
toda a criagdo da sua marca e que mesmo depois de muita duvida ou falta de
inspiragdes para o seu projeto, ao entrar dentro do escritério e iniciar o projeto mais
inspirado, as propostas do lza Criativa irdo trazer uma solugdo para suas
necessidades como num toque de magica, ou melhor, como um arco-iris apds a

chuva.

O outro cenario do hall sdo as faixas em LED nas cores do Iza Criativa, que
traz uma referéncia ao elemento “faixa de cores” que € sempre utilizado nas redes
sociais da marca, unindo a paleta de cores do logotipo a tecnologia dos LEDs. A
parede que divide os ambientes funcionara como uma fachada e, portanto, conta
com letreiro da marca em LED e tera o papel de parede personalizado com as cores
e o0 elemento “coragcao” da marca, com uma textura de lambe-lambe para trazer uma
sensacao mais forte dos sentidos, pois ao tocar a pessoa tera uma sinestesia de
sensagdes, porque a textura que podem ver € de papel, mas quando tocam,
percebem que € um tecido. Além disso, as poltronas e pufes sdo para acomodar
com conforto os clientes que aguardam atendimento ou esperam seus

acompanhantes desfrutando também do local.

O ambiente de trabalho foi pensado para comportar até 4 designers
simultaneamente, todos podendo trabalhar em uma unica e generosa mesa,
estimulando a interagdo e a comunicagao, como também facilitando o brainstorming
de ideias e o co-design. No mesmo ambiente, uma mini copa integrada, com
cafeteira, guloseimas e frigobar esta disponivel para momentos de relaxamento.
Este ambiente foi projetado de modo mais "neutro” pensando prioritariamente no
conforto visual para aqueles que estdo trabalhando cotidianamente, possibilitando
foco e atengao no trabalho, mas sem a rigidez de escritérios comuns, tornando-o um

ambiente mais criativo. A vegetagdao foi explorada de modo mais humanizado,




trazendo uma referéncia da natureza para um ambiente de trabalho tdo digital. Este
espaco também conta com uma estratégia de interacdo maior com os clientes, a
parede de giz em que podem deixar a sua marca, um trocadilho que permite que
possam deixar algo delas mesmas como uma marca no escritorio, ou como a propria
frase diz: Sua marca, ja que o escritorio atende empresas de diversos ramos criando

identidades visuais.

Toda a estratégia dos ambientes foi pensada para estimular diversos
sentidos, uma forma de tornar o design uma experiéncia forte e memoravel.
Conforme foi visto na pesquisa para o projeto, quanto mais sentidos forem atingidos,
mais completa € a experiéncia, portanto, para alcangar a audigdo e diminuir os
ruidos trazidos pela digitagcdo e manuseamento das tecnologias do escritorio, uma
playlist criada com musicas que transmitam a ideia da marca, evocando motivagao,
leveza, alegria, vida e criatividade nos momentos de descontragédo e produgao sera
utilizada em diversos momentos. Ja o olfato sera estimulado pelo cheiro do
escritorio, uma fragrancia criada e colocada em difusores com um toque adocicado
que recorda a memoria de bons momentos, de alegria, diversdo e faz alusdo as
cores alegres e vibrantes. Seguindo na proposta de alcangar todos os sentidos, a
visdo sera estimulada por meio dos cenarios e da iluminagao, colorida, alegre e
forte, o tato estara presente nas texturas do papel de parede e também no toque
para interagir com os ambientes e por fim, o paladar que sera estimulado por meio
das guloseimas, o café, biscoitos, a Coca Cola que sempre fara parte por investir na
ideia de estar sempre presente em nossos melhores momentos e o pirulito com as

cores da marca.

A lluminagdo do projeto € toda de sobrepor para atribuir um carater mais
tecnologico e industrial e agilizar o processo de instalacdo, pois por ser em um
shopping, um projeto mais rapido € mais adequado. A iluminagdo sera composta por
perfis de LED coloridos, LEDs personalizados, arandelas decorativas de luz quente,
iluminagdo tubular geral branca para o teto para uniformizar o sombreamento e
spots de luz amarela para criar contrastes de luz e proporcionar um conforto visual

maior.

Para dividir o ambiente de trabalho com o escritério foi utilizada uma parede

em vidro incolor para que os ambientes figquem mais integrados e para que os




cenarios possam ser vistos por todos que entram no local. Desse modo, o escritorio
sera mais amplo, unificado e integrado. No escritério, o cenario principal faz uso do
papel de parede personalizado, poltrona para fotos e frase motivacional em LED,
bem como, uma parede cheia de “Likes”. Esse ambiente faz alusdao ao Instagram,
revivendo nessa perspectiva, as raizes da marca, com os likes e as frases
motivacionais, que s&o cotidianamente usadas, assim como os leds personalizados
que também trazem alguns elementos comuns. Os arcos e o mobiliario sao
utilizados para se contrapor as linhas ortogonais explorada nos interiores como na
“arquitetura” quadrangular, pois as formas curvas trazem certa fluidez e leveza para
o design. Ja as cores do projeto sdo as da marca lza Criativa, trabalhadas em suas
diferentes tonalidades, deixando o espago mais personalizado e remetendo ao feed

do Instagram que é bem colorido.

Por fim, para dar um toque de sofisticacdo ao escritério, foram utilizados
alguns elementos tipicos de estilos mais nobres, como o porcelanato polido branco
no chao, trazendo leveza e neutralidade, o metal dourado em adornos e mobiliario e
também o ripado que traz além da sofisticacdo, unidade a marcenaria. Além disso,
os adornos utilizados deixam o ambiente mais descontraido e sdo compostos por
elementos tipicos do design, como canecas Pantone, Calungas, Livro da Bauhaus e

acessorios de desenho.
20. CONSIDERAGOES FINAIS

As redes sociais transformaram o mundo empresarial, nessa perspectiva, as
marcas precisam de uma comunicagdo cada vez mais proxima e engajada com o
consumidor. Os meios de divulgagdo e comercializagdo mudaram e muitas vezes o
que mais vale, além da qualidade, sdo também a imagem e o status que aquela
marca possui. Por isso, em um ambiente cada vez mais competitivo, é
imprescindivel pensar em estratégias para movimentar o mercado, ndo € apenas
estar presente nas redes sociais interessantes, mas sim, todo o conteudo do
negocio, principalmente os ambientes comerciais que podem gerar desejo de serem

visitados no publico da marca.

Um ambiente coorporativo ndo € mais apenas um espagco comum para se

realizar as tarefas da empresa, mas um espago que possa fortalecer ainda mais a




sua comunicagdo e a sua marca, trazendo um posicionamento mais eficiente em
relagdo ao mercado. Portanto, ndo é apenas projetar um espago de trabalho, é
projetar um ambiente que cause impacto e que esteja alinhado com a identidade e
as caracteristicas da empresa, se adequando as necessidades coorporativas,

financeiras e ajudando no bom desenvolvimento das fungodes.

Além disso, elaborar um projeto comercial exige que o designer pense no
projeto de modo completo, total, desde a sua ergonomia, até mesmo a experiéncia
que o usuario tera ao visitar o ambiente, pois € nela que a memoaria do cliente se
fixara, ou seja, € nesta confluéncia que as chances de retorno e indicagdo, como
também de compartilhamento/divulgacéo se concretizam. A presenca de ambientes
fotogénicos e que levem o cliente a fotografar e compartilhar fotos em suas redes
sociais, sai a frente, porque garante maior visibilidade, desejo, impactando

positivamente.

Ambientes intencionais n&o precisam necessariamente ter um cenario em que
o cliente precise parar para fotografar e interagir, mas sim ambientes que se
relacionam com a identidade da empresa contemplando todos os seus aspectos
visuais e criando uma atmosfera diferente, criativa e muito visual, transportando o
espectador a realidade da marca. Sendo assim, quanto mais sentidos forem
estimulados, mais imerso na experiéncia o cliente estara fortalecendo ainda mais a

sua relacao com a empresa.

Diante disso, um bom projeto de interior comercial deve estar adequado as
necessidades técnicas de trabalho, como também alinhado as estratégias de
marketing do negdcio, trabalhando espacos aconchegantes, confortaveis e muito
sensoriais. Todos os ambientes devem estar bem decorados e ndo devem ser
apenas um cenario para fotos, mas, comportar e explorar elementos proprios da
identidade, capazes de se tornar uma marca registrada, facilitando o
reconhecimento dos espagos quando fotografados e compartilhados nas redes
sociais, cumprindo, portanto, a estratégia de estimular a interagcdo e a consequente

divulgacao, contribuindo também no fortalecimento e crescimento da marca.
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