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Resumo

O presente trabalho propoe uma reflexao sobre novas
abordagens de representacao visual no design de interiores
residencial, com énfase na humanizacao e personalizacao
dos projetos. A pesquisa investiga alternativas as tradicionais
técnicas hiper-realistas, apostando em métodos como
ilustracOes, colagens e narrativas visuais para fortalecer a
conexao emocional entre usuérios e espacos. Os resultados
pretendem evidenciar como a integracao entre design grafico
e design de interiores pode aprimorar a comunicacgao visual e
democratizar o acesso a recursos de apresentacao, propondo
praticas mais sensiveis e acessiveis para o mercado.

Palavras-chave: Design de interiores. Representacao visual.
Humanizacao. Comunicacao visual. Design grafico.

Abstract

This work proposes a reflection on new approaches to visual
representation in residential interior design, with an emphasis
on humanization and project personalization. The research
explores alternatives to traditional hyper-realistic techniques,
Investing in methods such as illustrations, collages, and
visual storytelling to strengthen the emotional connection
between users and spaces. The results aim to demonstrate
how the integration of graphic design and interior design can
enhance visual communication and democratize access to
presentation tools, promoting more sensitive and accessible
practices for the market.

Keywords: Interior design. Visual representation.
Humanization. Visual communication. Graphic design.
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1. Objetivo

Explorar e desenvolver um projeto de interiores residencial
investigando novas formas de representacao visual que
promovam a humanizagao e a personalizacao em projetos de
Interiores, contrastando com as abordagens convencionais de
renderizacao hiper-realista.

2. Projetar com afeto: A nova linguagem visual
entre o grafico e o interior

A proposta deste trabalho de conclusao de curso (TCC) surge

da crescente necessidade de humanizacao no design de
interiores, refletindo a importancia da criagcao de espacos que
nao apenas atendam a requisitos estéticos, mas que também
ressoem emocionalmente com os usuarios. A contextualizacao
do design de interiores, aliada a sua capacidade de gerar
ambientes significativos, coloca em evidéncia a relevancia
da representacado visual como ferramenta fundamental na
comunicacao de ideias e no envolvimento dos clientes. A
hipotese central deste estudo sugere que representagoes
mais humanizadas e personalizadas podem aprimorar a
identificacao do cliente com o projeto, tornando a experiéncia
de interacao com o design mais rica e significativa.

A revisao da literatura revela a predominancia de técnicas
tradicionais de representacao, como renders hiper-realistas
e plantas baixas, que embora eficazes, podem nao capturar
a esséncia emocional desejada. A discussao em torno da
humanizacao no design aponta para a necessidade de
explorar alternativas que favoregcam a conexao emocional,
como ilustracdes, maquetes, colagens e ferramentas visuais.

A metodologia proposta, baseada em pesquisa qualitativa,
visa colher percepcbes de designers e clientes sobre

diferentes formas de representacao, destacando aimportancia
da comunicacao visual no processo de criagao.

A partir de um projeto de interiores residencial, esse trabalho
buscara explorar abordagens alternativas que, ao incorporar
elementos humanos e narrativas visuais, criam uma
experiéncia mais envolvente e personalizada. O TCC pretende
nao apenas contribuir academicamente para o campo do
design de interiores, mas também oferecer ferramentas
Uteis para profissionais da area. A inclusdo de vistas
ilustradas, colagens e recursos visuais representa um avancgo
significativo na forma como projetos podem ser apresentados,
permitindo que clientes explorem e se conectem de maneira
mais profunda com os ambientes que habitam.

A escolha deste tema surge do desejo de integrar as areas de

design grafico e design de interiores de forma mais eficiente,
explorando novas possibilidades para a representacao grafica
de projetos. Acredita-se que, ao unir essas disciplinas, é
possivel obter resultados mais ricos e multidisciplinares,
otimizando a comunicagao visual e a apresentacao de
propostas. Além disso, este método de representacao
pode impactar diretamente o mercado, tornando-se uma
alternativa mais acessivel e produtiva, ja que nao exige o
uso de computadores de alto desempenho, permitindo que
profissionais e estudantes tenham mais autonomia na criacao
e apresentacao de seus trabalhos.

Os resultados e discussdes esperados buscam analisar o
Impacto dessas novas abordagens na percepcao do cliente
sobre os projetos. Este estudo, portanto, ndo soé justifica a
Importancia da humanizacao no design de interiores, mas
também estabelece um caminho para a evolucao das praticas
de representacao visual, promovendo uma relacao mais
proxima e significativa entre o projeto e o cliente.

Na essencia de qualquer desenho
exXiste wim processo interativo de ver;
nagInar e representar 1magens.

A visualizacdo cria as imagens da
realidade externa que percebemos de
olhos abertos, o que possibilita nossa
descoberta do mundo. Com os olhos
Jechados, a mente apresenta imagens
da realidade interior:

CHING; JUROSZEK (2013, p. 04)

Ao destacar que a visao € nosso principal canal de contato
com o mundo e que a imaginagao permite transitar entre
memaorias e projecoes, 0 autor evidencia como o desenho
pode ser uma ferramenta nao apenas de registro, mas
também de interpretacao e afeto. Assim, o desenho deixa de
ser apenas uma representacao objetiva do espaco e passa a
ser uma construcao visual que carrega impressoOes pessoais,
emocionais e simbdlicas, elementos fundamentais na criagao
de ambientes que ressoem com seus usuarios.

ver ——>»  unaginar

representar



Figura 1 - Colagem
representacao
grafica.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025




3. Descobrir, definir e desenvolver

Para desenvolver o processo utilizei a metodologia Double
Diamond, um modelo de processo criativo desenvolvido
em 2005 pelo Design Council do Reino Unido. Ele propode
uma abordagem estruturada para a resolugao de problemas
no design, dividida em quatro fases principais: Descoberta
(Discover), Definicao (Define), Desenvolvimento (Develop)
e Entrega (Deliver). Essas fases sao organizadas em dois
diamantes que representam momentos de divergéncia e
convergéncia, permitindo um equilibrio entre a exploragao de
possibilidades e a tomada de decisdes estratégicas.

[ descobrir
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A fase de Descoberta corresponde ao primeiro momento do processo,
na qual sdo reunidas informacdes essenciais para embasar o
desenvolvimento do projeto. Isso esta refletido nos seguintes pontos:
Objetivo e Justificativa: Definicao do escopo do estudo e da necessidade
de explorar alternativas de representacoes no design de interiores.
Metodologia Double Diamond: Estruturacéo da abordagem
metodologica utilizada no desenvolvimento do trabalho.
Representacdes visuais tradicionais x abordagens conceituais:
Apanhado entre métodos convencionais e novas possibilidades de
humanizac¢ao na representacao grafica.

Andlise de similares: Estudo de referéncias visuais que ja propoem
alternativas as renderizagoes tradicionais.

Moodboard: Compilagao visual das principais referéncias identificadas
na analise, facilitando a compreensao dos elementos graficos que serao
explorados no projeto.

Essa fase se alinha ao primeiro diamante do Double Diamond, no qual
ha um momento de divergéncia, explorando multiplas possibilidades e

reunindo um repertério de informagdes que orientara o processo.

Apds o levantamento inicial, a fase de Definicao consiste na sintese e
organizacao das informacgodes, permitindo um direcionamento mais preciso
do projeto. No contexto deste trabalho, isso se manifesta através de:
Entrevista com Kamila e perguntas orientadoras: Formulacéo de
questionamentos que guiam o desenvolvimento da proposta visual.
“Pablico”: Identificacdo do perfil do usuario e da forma como a humanizagao
pode impactar a experiéncia visual na apresentagao dos projetos.
Brainstorming coletivo: Coleta de insights e perspectivas diversas sobre a
persona

Concept Design: Ideias exploradas para definir a estética e a funcionalidade
do projeto.

Moodboard apartamento Kamila: Criagcao de um painel visual para
representar as preferéncias e a personalidade da persona associada ao
projeto.

Neste momento, ocorre a convergéncia dentro do Double Diamond, onde
os insights obtidos sao refinados para definir a linha de desenvolvimento do
projeto. A partir daqui, o foco passa a ser a producao criativa e pratica do
projeto.

A estrutura do Double Diamond permite que este estudo
siga um fluxo dindmico e iterativo, garantindo um equilibrio
entre pesquisa, experimentacao e refinamento. Ao aplicar
essa metodologia ao desenvolvimento de representagoes
humanizadas no design de interiores, o projeto se afasta da
rigidez técnica das renderizacOes hiper-realistas e propoe
uma abordagem mais expressiva e sensivel, capaz de gerar
maior conexao entre 0 usuario e 0s espacos projetados.

aesenooloer
A fase de Desenvolvimento no Double Diamond em que as ideias
ganham forma e sao testadas para verificar sua aplicabilidade e
impacto. No contexto deste trabalho, ela se reflete nas seguintes etapas:
Levantamento: Tirar medidas e passar para o aplicativo sketchup

Estudo preliminar;

Renders: Producao de representacoes visuais explorando técnicas de
renderizacoes mais graficas.

Representacao grafica: Desenvolvimento de diferentes abordagens
visuais que transmitem humanizacéao e identidade ao projeto.
Apresentacao: Organizacao das propostas em um formato de slide para
passar para kamila.

Feedback: Coleta de percepgdes sobre o impacto e a eficiéncia das
novas abordagens propostas.

Conclusao.

Essa fase representa a segunda etapa de divergéncia do Double
Diamond, na qual multiplas solugdes sao testadas e avaliadas. A
convergéncia final ocorre com a escolha das abordagens mais eficazes
para compor a entrega final do trabalho.




4. Expectativas a mesa: O papel da
representacao grafica na experiéncia do cliente

A representacao grafica no design de interiores ultrapassa a

funcao meramente técnica de traduzir mobiliarios e materiais,
ela €,acima de tudo, uma ferramenta de comunicagao sensivel,
capaz de expressar o valor, a identidade e a verdadeira
esséncia de um projeto. Ao apresentar ao cliente nao apenas
formas e funcbes, mas também atmosferas, intengbes e
sensacoes, 0 designer cria uma ponte entre 0 conceito e 0
desejo, entre 0 espaco imaginado e o vivido. Dentro dessa
proposta, explorar novos formatos de representacao, como
colagens, montagens, sobreposicboes graficas e elementos
ilustrativos, torna-se uma estratégia poderosa. Esses
recursos permitem sugerir, narrar € emocionar, ao invés de
apenas mostrar. Com isso, o cliente é convidado a mergulhar
na proposta de maneira mais sensivel, sem se apegar de
forma rigida a objetos especificos ou materiais exatos. Essa
abordagem evita frustracoes futuras, pois o foco deixa de ser o
“realismo” da imagem e passa a ser o conceito e a experiéncia
que ela transmite.

Afinal, a representacao hiper-realista, embora sedutora, pode

gerar armadilhas de expectativa. E frustrante quanto quando
escolhemos um prato em um restaurante pela imagem do
cardapio e, ao receber o pedido, nos deparamos com algo
gue nao corresponde ao que idealizamos. Essa sensacao de
quebra entre o imaginado € o entregue € comum também no
design de interiores, quando a apresentagao visual promete
rigidez em relagcao aos materiais e objetos escolhidos. Por
iIss0, ao adotar representacdes mais interpretativas e afetivas,
o0 projeto ganha nao apenas em identidade visual, mas
também em honestidade com quem o vivencia.

Figura 2 - Shilling, Oliver. llustracao para EC lllustrations.
Fonte: Pinterest, 2025.

4.1. Afinal, o vestido era azul e preto ou branco
e dourado?

A diferenca de percepcao de cores entre monitores € uma
guestao relevante no contexto da apresentacao de projetos
de design de interiores online. Como os monitores utilizam
diferentes tecnologias de exibicao, como LED, OLED ou IPS, e
possuem variagcoes no espacgo de cor, € comum que a mesma
cor apareca de maneira distinta em diferentes dispositivos.

Essa discrepéancia é acentuada pela calibracao do monitor e
pelas configuracdes de brilho e contraste, fatores que podem
alterar significativamente a forma como as cores sao vistas.
Quando um cliente visualiza um projeto digital, ele pode
esperar que as cores apresentadas na tela correspondam
exatamente aquelas que serao aplicadas no ambiente fisico.
No entanto, devido as limitagcoes dos monitores, € possivel
que haja uma divergéncia entre a cor que o cliente vé e a
cor real do produto ou material escolhido, o que pode gerar
frustracOes e expectativas nao atendidas.

Esse fenbmeno destaca a importancia de garantir que o
cliente compreenda plenamente a proposta do ambiente e os
aspectos que o designer deseja transmitir, antes de focar nas
representacgoes digitais. Entender as intengbes e as emocgoes
que o projeto busca evocar €& essencial para que o cliente
possa tomar decisdes mais informadas sobre as escolhas de
cores e materiais. Além disso, é importante destacar que as
cores de um ambiente podem variar significativamente de
acordo com a iluminacao, tanto natural quanto artificial. A luz
do ambiente pode alterar a percepcao das cores, fazendo com
gue uma tonalidade pareca diferente ao longo do dia ou sob
diferentes fontes de luz.

Isso reforca a ideia de que a busca por uma “réplica perfeita”
do que foi visualizado em um projeto digital pode nao ser
vidvel, ja que fatores como a luz natural e as lampadas
utilizadas podem modificar a forma como as cores e materiais
se apresentam no espaco real.

O famoso meme da internet sobre o vestido, que gerou
discussao sobre ser azul e preto ou branco e dourado,
llustra bem como a percepcao da cor pode ser alterada
dependendo da iluminacao e do contexto visual. Nesse
sentido, a representacao grafica do projeto no design de
interiores se torna uma ferramenta valiosa para destacar os
aspectos conceituais e a experiéncia de vivenciar o espaco,
permitindo que o cliente se conecte com o ambiente de forma
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mais emocional e realista, sem a necessidade de replicar cada
detalhe com exatidao. Alternativas como o uso de amostras
fisicas, codigo Pantone e transformacao correta de cmyk e
rgb podem complementar essa visualizagcao e garantir uma
comunicacao mais precisa e eficaz, ajustando as expectativas
do cliente em relacao a execucao do projeto.

4.2. Nosso canto do mundo

A casa, ou como deveria ser conhecida, o lar, foi por milhares

de anos a fortaleza dos seres humanos. Responsavel
por fomentar as principais relacbes entre os individuos,
desempenhou um papel fundamental na reproducao e
perpetuacao da espécie na Terra. Com o surgimento de
novos materiais e tecnologias, tornou-se possivel a evolucao
das residéncias e o surgimento de novas formas de moradia,
como apartamentos, kitnets, republicas, mansoes e sobrados.
No entanto, a forma de projetar passou a ser influenciada
pela padronizagao de estilos arquitetonicos, muitas vezes
desconsiderando a personalidade e a realidade dos clientes,
0 que se reflete diretamente na representacao grafica e
visual desses projetos. A preocupacao com a praticidade € a
consequente perda de identidade nos projetos de design de
interiores €& abordada por diversos profissionais da area. A
arquiteta Sestini (2023) destaca que a evolucao da sociedade
e das industrias resultou em mudancgas significativas na
arquitetura e no design de interiores, levando a predominancia
de casas padronizadas. Ela questiona se a arquitetura e o
design de interiores tém acompanhado as necessidades
profundas da alma ou se estdao apenas padronizando os
espacos, ignorando a expressao interna e a humanizacao dos
ambientes. Um caso emblematico é o da casa da atriz Dakota
Johnson, que tem chamado atencao justamente por fugir dos
padroes estéticos convencionais e refletir escolhas pessoais
e afetivas.

“Bemn diferentes de casas das
celebridades tradicionais, Dalkota
nao tem wma cozinha moderna e
enorme. Esse comodo da sua casa

¢ pequeno, com muilas referencias
vintage tambeém. A atriz disse que
adora a cor verde e quando morava
em Nova lorque, tambem tinha uma
cozinha nesse tom! Entdo, quando se
mudon para essa casa, fez o mesno

mnstantaneamente.”

THE LOOK STEALERS. Por dentro das casas das celebridades:
Dakota Johnson. Steal The Look, 12 fev. 2021. Disponivel em: https://
stealthelook.com.br/por-dentro-das-casas-das-celebridades-dakota-
johnson/. Acesso em: 23 abr. 2025.
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Figuras 3, 4, 5, 6 e 7 - Casa de madeira da atriz Dakota Johnson em Los Angeles.
Fonte: CASA VOGUE, 2020.
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“Lssa padronizacdo vai alem da
estetica e impacta diretamente a vida
cotidiana, onde eficiéncia e custo-
beneficio muitas vezes se sobrepoent

a busca por wina personificacdo.
FEntretanto, o ser humano ¢ unico.
Com suas proprias memorias,
emocoes e historias, cada individuo
necessita de win ambiente que expresse
sua singularidade. Quando o espaco
que habitamos ndo reflete quem
somos, uma desconexdao emocional

se instala, e o lar, e vez de ser

um reflexo da personalidade e das
vivencias, torna-se apenas wim abrigo
Juncional, vazio de significado.”

SESTINI, Analina. A padronizacao das casas e a perda da
identidade. Bem-Estar — Diario da Regiao, 2023. Disponivel em:
https://bemestar.diariodaregiao.com.br/artigo/a-padronizacao-das-
casas-e-a-perda-da-identidade.1728683561437. Acesso em: 27 de
marco de 2025. Artigo de periddico online.

Figura 8 - Conjunto habitacional planejado.
Fonte: iStockPhoto, 2009.

Esse afastamento da individualidade e do acolhimento nos
espacos residenciais pode ser associado a uma tendéncia
que privilegia a praticidade, modernidade e eficiéncia em
detrimento das relagbes humanas e do sentimentalismo.
Nesse contexto, a exclusdo do termo “amor” na adaptacao
brasileira do lema positivista reflete um direcionamento que
pode ser observado e aplicado também no design de interiores
atual. O lema original de Auguste Comte, “O amor por
principio, a ordem por base e o progresso por fim”, foi reduzido
na bandeira nacional para apenas “Ordem e Progresso’,
eliminando o conceito fundamental de afeto e conexoes
humanas. Essa omissao simboliza um modelo projetual que,
assim como o pensamento adotado na formacao do Brasil
republicano, prioriza a funcionalidade, a estética e 0 avanco
tecnologico em detrimento da humanizacdo dos espacos.
Assim, a arquitetura e o design de interiores contemporaneos
frequentemente resultam em ambientes impessoais e

desprovidos de elementos que promovam bem-estar e
pertencimento, distanciando-se da verdadeira esséncia do lar
como refugio e extensao da identidade dos seus moradores.

Esse cenario €& reforcado pela predominadncia de moveis
padronizados, amplamente produzidos e comercializados
para facilitar o acesso e a replicacao de tendéncias. Um
exemplo marcante é a cadeira Charles Eames, presente em
inUmeros projetos sem uma reflexao aprofundada sobre sua
adequacao estética ou conforto para o usuério (ATEC, 2020).
Paralelamente, ha uma falta de incentivo a reutilizacdo e
reforma de moveis antigos, pecas que, além de carregarem
valor emocional e identidade, podem contribuir para a criacao
de ambientes mais auténticos e sustentaveis. No entanto,
a busca por mobiliario em sebos e brechds ainda é pouco
explorada por arquitetos e designers, resultando em espacos
homogéneos e desvinculados da individualidade de seus
habitantes.

Figura 9 - Registro de Charles e Ray Eames cercados por suas criagcoes
Eames Molded Plastic para a Herman Miller.
Fonte: ATEC, 2020.
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Segundo Gaston Bachelard (1993), em A Poética do Espaco,
nos convida a enxergar a casa além de sua funcao pratica.
Para ele, a casa nao é apenas um abrigo fisico, mas um espaco
carregado de memoria, identidade e acolhimento. Como
afirma o autor, “a casa € nosso canto do mundo” (BACHELARD,
1993, p. 26), um refugio que deve refletir os sentimentos e a
subjetividade de quem a habita.

No entanto, a arquitetura e o design de interiores
contemporaneos nem sempre consideram esse aspecto.
Em muitos casos, a busca por funcionalidade, ordem visual
e otimizacao dos espacos acaba se sobrepondo ao carater
sensivel e emocional dos ambientes. Esse fendmeno reflete a
influéncia do modernismo e do minimalismo, movimentos que
priorizaram a racionalidade e a estética “clean/limpa”, mas
que, muitas vezes, deixam de lado a conexao afetiva essencial
entre o individuo e seu lar

4.3. Do técnico ao conceitual: Caminhos
contemporaneos da representacao grafica

Em primeiro lugar, para compreender e por fim comparar os
metodos de representacao do design de interiores, é preciso
passar pelas principais formas de representacao. Essa jornada
se inicia ha milhares de anos atras, a priori, 0 ser humano
nao buscava planejar sua casa pensando em conforto, como
um movimento inato, a construcao do proprio refugio foi
fundamental para a protecao da espécie.

Segundo Marc-Antonie Laugier (1755) a Cabana Primitiva é
um conceito que investiga as raizes da arquitetura. Ele aborda
a conexao antropologica entre o ser humano € o ambiente
natural, considerando essa relacdo como um principio
essencial para o0 desenvolvimento arquitetbnico. Essa
ideia sugere que a forma ideal de arquitetura deve integrar

elementos naturais e essenciais a existéncia humana.

A partir disso, a arquiteta Kaley Overstreet (2020), levanta um
ponto muito interessante e coémico ao mesmo tempo: Afinal,
guem veio primeiro? O projeto ou a construcao?

A arquitetura, como a conhecemos
hoje, afastou-se decisioamente de
sua raison d etre para transformar-
se em wina Jorma de representacdo
dos valores culturais especificos

de seu tempo e lugar. A maneira
como concebemos e percebemos a
arquitetura evoluin ao longo dos
seculos como um reflexo direto das
transformacoes inerentes @ natureza
do homem.”

OVERSTREET, Kaley. Afinal, o que veio primeiro: o projeto ou a
construcao? ArchDaily Brasil, 2020. Disponivel em: https://bemestar.
diariodaregiao.com.br/artigo/a-padronizacao-das-casas-e-a-perda-
da-identidade.1728683561437. Acesso em: 27 de margo de 2025.
Artigo de periddico online.

A falta de um processo sistematico de documentacao antes
da construgao arquitetdnica resultou na incorporacao tardia
da nogao de escala aos desenhos, ocorrendo apenas na Idade
Média. Por volta do século Xlll, que a pratica da representacao
passou a integrar a concepcgao arquitetdbnica com a realizacao

de levantamentos e elaboracao de projetos. Um marco desse
periodo foi o trabalho de Villard de Honnecourt, mestre-de-
obras do século Xlll, que reuniu, pela primeiravez, uma colegao
detalhada de desenhos e elementos arquitetdbnicos. Sua obra
permanece como um dos primeiros € mais abrangentes
registros graficos da historia da arquitetura. Apesar desse
avanco, a arquitetura e design ainda eram considerados um
oficio, sem o status de profissdao ou arte.
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Figura 10 - Figuras geométricas para construcao, arcos e homem medindo
a altura de uma torre. Cépia de fac-simile do manuscrito Ms. Fr. 19093, fol.
20v, de Villard de Honnecourt.
Fonte: MEISTERDRUCKE, 2025.
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No século XVIIl, a Revolugao Industrial impulsionou novas
demandas na arquitetura, resultando no aprimoramento dos
métodos de representacado. O surgimento da axonometria e
dos primeiros desenhos técnicos padronizados possibilitou
uma comunicacao mais eficiente entre arquitetos e
construtores. No século XIX, com a popularizacao das
pranchetas e instrumentos de desenho, como o esquadro e o
compasso, 0s projetos se tornaram cada vez mais detalhados
e normatizados.
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Figura 11 - Axonometria na arquitetura brasileira. llustracao digital.
Fonte: EQUIPE ARCHDAILY BRASIL, 2020.

A grande transformacdo ocorreu no século XX, com
0 avanco da computacao grafica. Na década de 1960,
os primeiros experimentos com CAD (Computer-Aided
Design) revolucionaram a producao de desenhos técnicos,
substituindo gradativamente o desenho a mao por processos
digitais. Posteriormente, o desenvolvimento da modelagem
tridimensional (3D) e das tecnologias de BIM (Building
Information Modeling) trouxeram um novo paradigma,
permitindo nao apenas a visualizagcao dos projetos, mas
também a integracédo de informagdes sobre materiais, custos
e desempenho estrutural.

Figura 12 - Imagem projeto em BIM. Isométrica expandida.
Fonte: EQUIPE ARCHDAILY BRASIL, 2018.

Atualmente, com a disseminacao da realidade virtual e
aumentada, as representagoes arquitetOnicas ultrapassam os
limites tradicionais, proporcionando experiéncias imersivas
e interativas. Essa trajetdria evidencia como a forma de
representar projetos nao é apenas um reflexo das ferramentas
disponiveis, mas também uma manifestagcao das necessidades
e avancos de cada época. Nesse contexto, a inteligéncia
artificial emerge como um agente transformador, otimizando
processos, mas também colaborando criativamente com o
designer ao gerar imagens, sugerir composicoes ou antecipar
cenarios espaciais. O futuro das representacdes arquitetbnicas
segue em constante transformacao, impulsionado por

tecnologias que nao apenas expandem nossas capacidades
técnicas, mas também desafiam e ampliam a maneira como
iIdealizamos, imaginamos e construimos o espaco habitado.

Portanto, a representacao passa a ser um aspecto importante
para o projeto, as ideias sao a origem do design, elas levam a
um conceito que se traduz em um esboco. Este esboco pode
se tornar o pontapé inicial para um croqui melhor desenhado,
uma magquete preliminar, vistas e plantas em escala, imagens
tridimensionais, projecoes graficas e muitas outras formas de
apresentacao que serao explorados e investigados em cada
um dos seus potenciais de traducao da linguagem do designer
para o publico.

A representacao por sua vez precisa ser questionada a quem

esta sendo direcionada e qual mensagem ela precisa entregar.
Algumas técnicas envolvem a elaboracdo de desenhos
informais ou intuitivos feitos a mao livre focando no conceito
e na abstracdo. Em outros casos, € necessario os detalhes
precisos do desenho a fim de explicar os materiais escolhidos
e como executar a ideia. O desafio estd na percepcao de
entender qual o meio mais adequado a cada etapa do
processo.
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A linguagem da representacdo
grdfica é variada, mas seu
vocabulario ¢ basico... O que torna
a representacao em arquitetina
atraente ¢ o uso da linguagem do
desenho e de como esta pode ser
aperfeicoada e desenvolvida para
comumnicar a ideia de arquitetura
proposta e transforma-la em wmnma

experiencia real e unica.”

FARRELLY (2011, p. 6)

5. Minha jornada com design grafico e interiores

Eu sempre vi as areas de aprendizado como caixinhas
que nao se misturavam, e ao iniciar o curso de Design na
Universidade Federal de Uberlandia tentei me manter por
varios semestres fixa no Design grafico, setor que acreditava
fielmente como minha minha vocacgao profissional final.

Ao longo dessa jornada percebi que as caixinhas foram se
misturando como um diagrama de Venn.
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O design grafico, enquanto area do conhecimento voltada para a comunicacao visual, desempenha um papel fundamental na
materializacdo de projetos de interiores. O olhar inovador e criativo do designer grafico permite que a visualizagcdo dos espacos
seja nao apenas funcional, mas também expressiva e que converse com a realidade do cliente. Ao traduzir um projeto para uma
linguagem visual clara e envolvente, o designer grafico faz uso de elementos visuais para criar representacOes graficas que
transmitem a atmosfera e a identidade do ambiente planejado. Nesse sentido, a aplicacao do design grafico na apresentacao de
projetos de interiores permite nao apenas uma melhor compreensao do espaco, mas também a criacao de uma narrativa visual
que conecta o cliente ao conceito do projeto.
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Para Ambrose e Harris (2011), o design grafico é essencial para criar experiéncias visuais que comuniquem ideias de <«
maneira eficaz, promovendo uma interagao mais intuitiva com o publico.
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A integracao entre as areas possibilita uma comunicagao
mais fluida e eficiente, garantindo que a proposta do espaco
seja compreendida de maneira clara e impactante. Alem
disso, a criagcao de conceitos inéditos que contam sobre a
personalidade e histéria do cliente transforma os espacos
em narrativas visuais, estabelecendo conexdes emocionais
e promovendo uma experiéncia unica para os usuarios. Um
exemplo notavel dessa abordagem é a rede de lojas Granado,
cuja identidade visual e arquitetura dialogam diretamente com
a historia da marca e seus produtos.

Fundada em 1870 no Rio de Janeiro por José Anténio Coxito
Granado, a empresa comeg¢ou como uma botica que utilizava
ingredientes naturais em seus produtos farmacéuticos e
cosmeéticos. Com o tempo, a marca consolidou-se como um
icone da tradicao e do refinamento brasileiro. Esse legado é
refletido no design de suas lojas, que resgatam elementos
do periodo imperial, como mobiliario de madeira, detalhes
dourados, rotulos vintage e frascos de vidro, criando uma
experiéncia sensorial que remete ao Art Nouveau.

O interior das lojas Granado nao apenas expoe os produtos,

mas 0s insere em um contexto historico, reforcando a
identidade da marca e proporcionando ao consumidor uma
imersao na sua tradicao centenaria. Esse cuidado com a
ambientagao demonstra como o design de interiores, aliado
ao design grafico e a narrativa visual, pode transformar
espacos comerciais em extensoes da historia e dos valores de
uma marca.

Figuras 13, 14,15 e 16 - Lojas Granado e produtos.
Fonte: GRANADO, 2025.
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5.1. Samia Kassab

Samia Kassab €& uma arquiteta e designer de interiores
brasileira, fundadora do Balance Design® um estudio
comprometido em entregar a seus clientes projetos que aliam
estética e funcionalidade. Com formacao em arquitetura e
urbanismo, Sdmia tem experiéncia em concepgao e execucao
de projetos arquitetdnicos bioclimaticos, priorizando o
conforto ambiental, eficiéncia energética e gestao de residuos.

Além de sua atuacao no Balance Design®, Sdmia compartilha
regularmente insights e inspiragcOes relacionadas ao design
de interiores e arquitetura sustentavel em suas redes sociais,
como Instagram e Pinterest.

A abordagem de Samia Kassab na representacao grafica se

destaca pela busca de uma identidade visual prépria, fugindo
do hiper-realismo dos renders tradicionais. Sua trajetéria
revela a necessidade de inovacao no design de interiores
e na arquitetura, questionando o modelo convencional de
visualizagao de projetos. Ao desenvolver um método alternativo
gque combina diferentes softwares, como SketchUp, Enscape,
lllustrator e Photoshop, Samia criou um processo hibrido
gque une precisao técnica e expressividade artistica. Sua
metodologia, além de facilitar a comunicacao com clientes,
também se tornou um meio de compartilhar conhecimento,
resultando na criagao de cursos que incentivam outros
profissionais a explorarem novas possibilidades. Essa
abordagem evidencia como a experimentagao e a adaptacao
sao fundamentais para a evolugcdo das representacOes
graficas, oferecendo alternativas que equilibram eficiéncia e
criatividade no mercado.

Figura 17 - Foto Samia Kassab de seu Instagram.
Fonte: @balancedesign.samia, 2024.

No estilo de representacdes graficas de Samia, a aplicacao
no design de interiores se destaca pela sua capacidade de
funcionar como uma ferramenta estratégica de comunicacao,
facilitando a visualizacao do espaco, a disposicao dos moveis
e a integracao dos elementos que compoem o ambiente. Essa
abordagem permite que os projetos transmitam, de maneira
clara e Intuitiva, tanto a proposta conceitual quanto as
solugoOes técnicas adotadas, promovendo uma compreensao
integrada dos aspectos estéticos e funcionais.

Paralelamente, as técnicas utilizadas nas representacoes
graficas revelam um tratamento estético que alia as
representagcoes digitais a um toque artistico de ilustragoes
manuais. O uso de texturas que evocam aquarelas e colagens
digitais, aliado a aplicacao de perspectivas isométricas,
permite que os detalhes do layout e da disposicao dos
elementos sejam apresentados de forma clara e detalhada.
Essa combinacao de recursos tecnoldgicos e artisticos nao
sO enriquece a apresentacao visual do projeto, mas também
assegura que cada aspecto do design seja comunicado com
rigor e sensibilidade, contribuindo para a construcao de
interiores que atendam as demandas praticas sem abrir mao
de uma experiéncia estética marcante.
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Figuras 18, 19, 20,
21,22,23 e 24 -
Colagem imagens
do trabalho de
Samia Kassab
postados em seu
perfil do Instagram.
Fonte: @
balancedesign.
samia, 2024.
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5.2. Clara Nahas

Clara Nahas é uma arquiteta brasileira formada pela
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) em 2016.
Atualmente, é sécia e arquiteta na ANGATU, onde desenvolve
projetos de arquitetura e urbanismo. Além de sua atuacao
profissional, Clara compartilha regularmente fotos e videos
relacionados ao seu trabalho e interesses pessoais em seu
perfil no Instagram. A representacdo grafica no design de
interiores do estudio desempenha um papel essencial no
desenvolvimento e comunicagcao dos projetos. A imagem
apresentada ilustra diferentes métodos utilizados para
visualizagcdo e concepcao de ambientes, incluindo a
renderizacao digital, o desenho a méao livre e a composigcao
de materiais fisicos. Esses processos refletem a importancia
da combinacao entre técnicas tradicionais e digitais para uma
abordagem mais completa na apresentacao de ideias.

De acordo com Clara Nahas (2025), a escolha do software

de renderizagcdo impacta diretamente na produtividade e
na estética do projeto. Entre os programas testados por
ela, o D5 Render' se destaca pela sua capacidade de gerar
Imagens que nao sao ultra realistas, mas que oferecem
um toque grafico agradavel, com iluminacao adequada e
renderizacao em tempo real. Outro software utilizado € o
Enscape?, que, assim como o D5, permite uma geragao rapida
de imagens e facilita a tomada de decisOes sobre materiais e
padronagens. No entanto, uma limitacao observada esta na
fidelidade de algumas texturas e iluminagOes naturais, que
podem nao ficar perfeitamente realistas, ponto crucial para
as imagens que Clara gosta de apresentar aos clientes. Ja o
\/-Ray?, amplamente reconhecido por arquitetos e designers,
é elogiado pela qualidade impecavel de suas texturas e
lluminagdao, mas apresenta desvantagens em relagcao a
produtividade, devido ao tempo prolongado de renderizacao.
Dessa forma, Clara opta frequentemente pelo D5 e pelo
Enscape para otimizar seu fluxo de trabalho.
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Figura 25 - Foto Clara Nahas de seu Instagram.
Fonte: @clara.nahas, 2024.

' D5 Render possui uma versao gratuita com recursos limitados e uma versao paga que custa aproximadamente US$ 360 por ano. Oferece também licencga
estudantil gratuita, valida por 1 ano mediante comprovagao académica.

2 Enscape é um software pago, com valor em torno de US$ 466 por ano, mas disponibiliza licenga estudantil gratuita por 1 ano, renovavel enquanto o estudante
estiver matriculado.

3 V-Ray é um software pago com planos que variam conforme o programa em que é integrado (como SketchUp ou Rhino), sendo o plano estudantil cerca de US$
149 por ano, com acesso a outras ferramentas da Chaos Group.
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Figura 26 - Representacao de projeto arquitetdonico moderno renderizado Figura 27 - Render de interiores feito no Enscape para o Apartamento CM. Figura 28 - Renderizacao do projeto “Apartamento N&A"” desenvolvida por
com D5 Render Fonte: MOITINHO, 2025. Matheus Titara, utilizando V-Ray.
Fonte: PATHIRANA, 2021. Fonte: 3D STUDIO, 2025.

Além das renderizacbes digitais, a imagem demonstra a valorizacao do desenho a mao livre, uma pratica adotada por Clara para representar ideias e desenvolver esbog¢os iniciais do projeto. Esse
metodo permite flexibilidade criativa e facilita a exploragcao de diferentes possibilidades antes da renderizacao final. A imagem também destaca a importancia da materialidade no design de interiores,
com a exibicdo de amostras fisicas de revestimentos, texturas e cores. Segundo Clara Nahas (2025), essa estratégia contribui para dar mais visibilidade as ideias e aos resultados finais, facilitando a
compreensao da proposta estética e funcional do espaco projetado.

Assim, a combinacao entre softwares de renderizacao, ilustragcdoes manuais e composicao de materiais constitui uma abordagem eficiente para a visualizacao, analise e comunicacao de projetos de
interiores, permitindo que profissionais explorem diferentes perspectivas e transmitam suas inten¢cdes de maneira clara e impactante.
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Figuras 34, 35, 36 e 37 - D5 Render Challenge - 3D California Modernism. Forum D5.
Fonte: MADISON, 2023.

Com o avanco das tecnologias aplicadas ao design de interiores, os métodos de representagdo passaram por transformacodes significativas. Enquanto até os anos 80 predominavam as ilustracdes
a mao livre, maquetes fisicas e pranchas técnicas como formas principais de expressao projetual, hoje, softwares de modelagem tridimensional e motores de renderizacao tém ocupado esse
espaco, oferecendo agilidade e precisao visual. A adocao de renders rapidos, como os gerados por ferramentas em tempo real, torna-se especialmente relevante diante da realidade de escritorios de
arquitetura e interiores, em que prazos desumanos e rotinas produtivas aceleradas sao frequentemente impostos.
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Nesse contexto, a escolha de métodos de representacao mais ageis se justifica nao apenas por sua eficacia estética, mas também como uma resposta as pressodes produtivas. No ambiente académico,
essa logica se repete. Muitos estudantes de design e arquitetura vivenciam semestres marcados por prazos apertados e jornadas exaustivas para o desenvolvimento de projetos complexos. A
apresentacao tardia e muitas vezes superficial de ferramentas como Enscape ou D5 render, que possuem interface mais intuitiva e exigem menor capacidade de hardware em comparacao a softwares
de renderizacao hiper-realistas, poderia ter transformado positivamente a trajetdria de muitos discentes. Essa lacuna na formacao acaba por limitar o repertério técnico dos alunos e aumenta a
sobrecarga nos momentos decisivos de entrega.

Ao longo dessa caminhada académica, nao carrego apenas as minhas experiéncias, mas também as dores, frustracdes e aprendizados de muitos colegas que compartilharam comigo noites em
claro, prazos insanos e a busca incessante por entregar mais do que o tempo, o corpo € a mente podiam suportar. Vi talentos brilhantes se questionarem, se esgotarem, e até desacreditarem de si
diante da pressao de um sistema que valoriza mais o produto final do que o processo humano por tras dele. Essa reflexao nao vem de um lugar de critica isolada, mas de empatia e reconhecimento:
Somos uma geracao de futuros designers que, mesmo entre limites e lacunas da formacao, encontrou meios de se reinventar, aprender entre si, e construir com afeto. Registrar agqui uma imagem da
nossa turma é mais do que ilustrar um momento, € eternizar a forga coletiva que nos trouxe ate aqui.

Figura 38 - Viagem da turma 16 de Design - UFU para Sao Paulo, acompanhada dos professores Joao Placido e Juscelino Humberto.
Fonte: Arquivo pessoal, 2024.
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6. Humanizacao na Pratica

Para iniciar a etapa “Definir”, realizei uma entrevista com
minha irma, Kamila, escolhida como cliente do projeto por
atender as necessidades de aplicacao deste TCC. Um dos
requisitos era o desenvolvimento de um projeto residencial,
e Kamila aceitou prontamente, pois havia se mudado
recentemente para seu primeiro apartamento, localizado no
bairro Jardim Brasilia, em Uberlandia-MG. O espaco conta com
poucos moveis, muitos deles provisorios, e Kamila expressou
seu grande desejo de reforma-lo para que realmente se
sentisse em casa.

Compreender a esséncia da minha irma foi essencial para
este trabalho, pois o0 objetivo central do projeto € demonstrar
como a aplicacao de determinadas representacoOes visuais
pode tornar a experiéncia do cliente mais humanizada e uUnica.

Conforme publicado pelo perfil do Instagram @Iuisfelipe.arq
(2025):

“Somos um conjunto de tracos de
personalidade, referencias estéticas,
memorias afetioas e o contexto em
que vivemos. Mas wma coisa eu posso
SQrantir; mesmo que v0ce nao esteja
100% satisfeito com sua casa agora,
ela ja diz muito sobre voce.”
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Essa perspectiva ressalta a importancia de traduzir nao
apenas preferéncias estéticas, mas também as historias
e emocoOes de Kamila no projeto. Para a elaboragao, foi
desenvolvido um briefing personalizado com base em
questoes norteadoras que buscavam compreender aspectos
objetivos e subjetivos da vivéncia domeéstica. A intencao foi
identificar ndo apenas necessidades praticas, como altura
do usuario, horarios em que costuma estar em casa, uso da
cozinha no cotidiano e os eletrodomésticos presentes ou
desejados, mas também investigar dimensdes emocionais e
sensoriais que envolvem a relagcao com o espaco habitado.

O questionario (anexo |) abordou o gosto por receber visitas,

0 apreco por plantas, além de estimular reflexdes sobre
personalidade, tanto por meio de adjetivos que definem
quanto os que nao definem o perfil do usuario. Também
foi investigada a atmosfera desejada para o lar, oferecendo
opcdes como paz, aconchego, criatividade, nostalgia,
sofisticacdo ou praticidade, além de preferéncias quanto
a iluminacdo (ambientes claros ou escuros), uso de cor
(coloridos, neutros ou neutros com pontos de cor) e escolha
de cores preferidas e menos apreciadas.

Outros elementos considerados incluiram as pecas de
mobiliario favoritas e menos desejadas, estilos de ambientes
que mais agradam, padrao de acabamento idealizado
(econbmico, médio ou sofisticado), e os eletrodomésticos que
devem ser contemplados no planejamento da marcenaria,
como geladeira, forno, airfryer, lava-lougas, entre outros.
Por fim, foi aberto espago para que o usuario manifestasse
quaisquer demandas ou desejos especificos que nao
estivessem contemplados nas perguntas anteriores.

Em uma segunda entrevista (anexo Il), como parte da
construcao de uma abordagem projetual mais sensivel e
humanizada, foram elaboradas perguntas que ultrapassam
O universo especifico do design de interiores, buscando
compreender aspectos subjetivos da identidade da

usuaria. As questdoes abrangeram temas como preferéncias
cinematograficas, estilo musical favorito, destinos de viagem
desejados e pratos preferidos. Elementos que ajudam a
compor um imaginario pessoal e emocional. Além disso, foram
incluidas perguntas sobre estilo de vida, como a preferéncia
por acordar cedo ou dormir até mais tarde, habitos de lazer,
ritmo cotidiano ideal e inclinacao por ambientes urbanos ou
mais tranquilos. Também foram exploradas caracteristicas
de personalidade e comportamento, como a tendéncia a
Introversao ou extroversao, bem como valores relacionais,
como 0 que se valoriza em uma amizade e a preferéncia por
trabalho em equipe ou individual. Por fim, foram abordadas
pequenas afinidades do cotidiano, como o gosto por café
ou pelo convivio familiar, a fim de tracar um panorama mais
completo da vivéncia e da esséncia de quem habita o espaco.

A partir desse processo, chegamos aos seguintes resultados:

Kamila de Andrade € uma mulher de 34 anos, com 1,61m
de altura, solteira e mora sozinha. Atua como supervisora
administrativa de vendas na empresa Maqgnelson, passando
a maior parte do dia fora de casa, entre 7h30 e 19h, o que
influencia diretamente suas necessidades em relacao ao
conforto e praticidade do espaco residencial.

Kamila aprecia cozinhar, preferindo isso a pedir comida, e
valoriza momentos em que pode receber amigos em casa,
0 que ocorre geralmente uma vez por més. E comunicativa,
engracada, familiar e gosta de ouvir musica, caracteristicas
que ajudaram a construir uma atmosfera acolhedora e pessoal
para o seu lar. Em contrapartida, nao se identifica com um
estilo criativo exagerado ou maximalista, nem com a presenca
de animais em casa, embora goste de plantas.

No que diz respeito aos seus desejos para o apartamento,
Kamila expressa preferéncia por materiais que remetem ao
natural e por uma paleta de cores mais neutra e clara, com
destaque para o verde. Ela rejeita 0 uso do rosa e cores muito
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vibrantes, solicitando que os pontos de cor aparecessem de
maneira estratégica. Como o espaco disponivel é reduzido,
enfatizou a importdncia de organizacao e aproveitamento
Inteligente de cada ambiente. Entre suas solicitagoes
principais estavam a criacao de um mini bar e um home office
gque compartilhasse o mesmo espaco do quarto de visitas.

As respostas obtidas revelam uma personalidade sensivel,
extrovertida e afetivamente conectada com suas experiéncias
culturais e sociais. Entre os filmes favoritos, destacam-se
Um Lugar chamado Notting Hill, Na Natureza Selvagem e
Interestelar, que apontam para uma apreciacao de historias
gue envolvem introspeccao, conexao humana e reflexdoes
existenciais. Musicalmente, ha um forte vinculo com o pop
rock dos anos 2000, o flashback das décadas de 70 e 80 e
o indie, demonstrando um gosto nostalgico e alternativo. A
ltalia surge como destino de viagem desejado, alinhada ao
gosto por massas e ao apreco por cultura e tradicao. A rotina
ideal envolve acordar cedo, praticar exercicios € manter o
equilibrio entre momentos de solitude e convivéncia, como
ler, assistir séries, encontrar amigos e beber socialmente. A
preferéncia por lugares tranquilos, o gosto por café, o valor
dado a lealdade nas amizades e o conforto do convivio familiar
completam o perfil de uma pessoa que busca equilibrio entre
Introspeccao e expressao, desejando que seu espaco reflita
tanto estabilidade quanto acolhimento.

Como proxima etapa, foi aplicado o brainstorming coletivo,
utilizando a plataforma Canvas, onde foram obtidos 12
resultados de estudantes de Design, Arquitetura, Economia,
Engenharia e Educacao Fisica.

A dinamica consistiu na apresentacao das informacoes de
Kamila apontadas anteriormente. Com base nessa descricao,
os participantes foram convidados a contribuir adicionando
palavras-chave, imagens, referéncias, cores, texturas e outros
elementos visuais ou conceituais que representassem a
identidade e a personalidade da cliente no contexto do design
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Figura 39 - Colagem dos resultados do Brainstorming.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

de interiores. O objetivo nao era obter respostas corretas ou padronizadas, mas sim reunir diferentes percepcoes € inspiragoes,
valorizando o olhar unico de cada individuo para enriquecer a proposta de design.

Essa abordagem se fundamenta na teoria da Gestalt e na percepcao visual, conforme discutido por Rudolf Arnheim. De acordo
com o autor, a forma como percebemos o mundo é subjetiva e moldada por fatores individuais, como experiéncias pessoais e
repertorio cultural (ARNHEIM, 1974). No brainstorming coletivo, essa diversidade perceptiva se torna um diferencial criativo,
pois cada participante enxerga aspectos distintos da persona apresentada e, ao compartilhar suas visoes, contribui para uma
construgcao mais rica e abrangente do conceito do projeto.

Assim como na Gestalt, onde um mesmo estimulo pode ser interpretado de diversas maneiras, no brainstorming coletivo, a fusdo
de multiplas percepcgodes gera novas possibilidades de design. Esse processo reforca a importancia da colaboracao interdisciplinar
e da troca de referéncias, promovendo um entendimento mais completo do espaco e do usuario para quem ele sera projetado.
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6.1. Concept Design:

Sombras do Cedro:
Um Refugio de Tradicdo e Serenidade

Sombras do Cedro é um conceito que evoca tranquilidade,
aconchego e conexao com a natureza por meio da presencga
imponente e acolhedora do cedro. Com sua madeira
densa e aroma caracteristico, essa arvore simboliza
sabedoria e estabilidade, inspirando uma atmosfera
introspectiva. A metafora das sombras projetadas pelo
cedro sugere um ambiente em que luz e penumbra se
equilibram, proporcionando sensacdes de protecao e calma.

Essas sombras representam mais do que a arvore em Si:
expressam acolhimento e conforto, compondo um espaco
seguro onde é possivel desacelerar e se reconectar com o
entorno natural. Ideal para projetos que valorizam estabilidade
e renovagao, esse conceito pode ser materializado por
meio de elementos como madeira escura, plantas de meia-
sombra e iluminacao suave, criando uma ambientagcao
que remete ao siléncio e a profundidade das florestas.

Ao ser adotado no design de interiores, Sombras do
Cedro propbe a integracao de formas e texturas naturais
a uma estética contemporanea, equilibrando o rustico
e o sofisticado. O uso de materiais organicos e plantas
adaptadas a ambientes de baixa luminosidade, como
samambaias e musgos, reforca o vinculo com a natureza
e favorece uma atmosfera de equilibrio e serenidade.

Mais do que uma composicao visual, esse conceito convida
ao recolhimento. Assim como procuramos abrigo sob a copa
de uma arvore nos dias mais quentes, buscamos na casa um
lugar de descanso e reconexao em meio as exigéncias da

vida cotidiana. O lar, portanto, assume o papel de refugio, onde é possivel recuperar energias e se reencontrar com o essencial.

A casa vai além de uma estrutura fisica: € um espaco de pertencimento, que acolhe moradores e visitantes. Tal
como 0 encontro sob a sombra de uma 4&rvore gera conversas e partilhas, o ambiente doméstico abriga relacoes,
memorias e afetos que dao sentido a rotina. Criar um espaco verdadeiramente acolhedor envolve permitir que ele
traduza a identidade de quem o habita, respeitando suas historias, objetos e sensacbOes que evocam bem-estar.

Tanto a sombra da arvore quanto o espaco habitado cumprem uma funcao essencial: oferecer pausa e cuidado
diante do mundo exterior, garantindo que sempre exista um lugar onde seja possivel se sentir seguro e acolhido.
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Figura 40 - Moodboard Sombras do Cedro.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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O moodboard conceitual desenvolvido para o projeto
“Sombras do Cedro” sintetiza de forma visual os principais
valores que sustentam a proposta: memodria afetiva,
sensibilidade estética, simplicidade poética e acolhimento.
A composicao apresenta uma justaposicao de elementos
naturais, objetos cotidianos e texturas que evocam sensacoes
tateis e emocionais. O fundo texturizado em tons de pedra
clara remete as sombras projetadas no chao ao entardecer,
ideia que da nome ao conceito, enquanto os peixes alinhados
simbolizam o fluxo do tempo, da vida e da meméria, elementos
que atravessam silenciosamente os espacos habitados. A
luminaria em tom verde oliva e os materiais naturais dialogam
com a presencga das plantas, evocando a integracao com a
natureza e o bem-estar. A cadeira de madeira com tecido
claro reforca a ideia de descanso e pausa, essencial em um
cotidiano marcado por urgéncia e produtividade excessiva.
A paleta cromatica, com tons terrosos, alaranjados e verdes,
reforga uma identidade visual tranquila e sensivel. Ja a xicara
de cha decorada, junto a elementos graficos e obras de arte
nas prateleiras, relembram os pequenos rituais do cotidiano,
gque moldam o lar como extensao da personalidade. Assim,
o moodboard cumpre a fungdo de guiar sensivelmente as
decisbes projetuais, mantendo o foco na criacao de espacgos
com alma, memoria e proposito.

Optar por uma composicao simbodlica, em vez de
utilizar diretamente imagens de cedros ou ambientes de
interiores prontos, foi uma decisdo intencional dentro do
desenvolvimento conceitual. O objetivo era fugir da obviedade
e construir uma narrativa visual mais sensivel, subjetiva e
aberta a interpretacdes. O cedro, neste contexto, nao esta
presente como objeto literal, mas como metafora, suas
“‘sombras” se manifestam através das texturas, dos tons
organicos e das referéncias sutis a natureza, ao tempo e ao
siléncio. Essa escolha reforca a ideia de que o conceito de um
espaco vai além da forma concreta e pode ser comunicado
por meio de atmosferas, sensacoes e fragmentos visuais que
despertam memorias e afeto. Assim, o moodboard se propoe

mais como uma poesia visual do que como um catalogo de
tendéncias, respeitando a esséncia intimista e reflexiva do
projeto “Sombras do Cedro”.

6.2. Esbocando um lar

Como desdobramento visual do conceito “Sombras do
Cedro”, desenvolvi uma pintura autoral utilizando nanquim
diluido sobre papel. A proposta dessa experimentacao foi
traduzir sensagoes como fluidez, organicidade e introspeccao,
presentes no conceito, por meio de formas abstratas e
camadas suaves de cor. As folhas e ramos se insinuam como
memarias visuais, sem contornos rigidos, remetendo a ideia
de presenca silenciosa e contemplativa que o cedro inspira.
Esta pintura sera incorporada tanto como elemento decorativo
no ambiente projetado quanto como peca grafica dentro das
representagcoes visuais do interior, reforcando a integracao
entre o artistico e o técnico no desenvolvimento do projeto.
Trata-se de uma maneira de expandir o conceito para além
das palavras, permitindo que ele seja sentido visualmente em
diferentes escalas do design.

X L e

Figura 41 - Processo de pintura para o Concept Design.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Figura 42 - Pintura Sombras do Cedro, nanquim sobre papel.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.



Figura 43 - Mockup da Pintura Sombras do Cedro.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 44 - Colagem de fotos - Apartamento Kamila

Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

7. Criatividade e diario processual

Apos todas as investigagoes conceituais, simbolicas e
sensoriais que envolveram a construcao do “Sombras
do Cedro”, sinto-me finalmente pronta para iniciar a
modelagem do espaco interior. O caminho percorrido
até aqui, desde a escuta sensivel de histérias pessoais,
o desenvolvimento do moodboard conceitual, a
criacao artistica em nanquim e a escolha cuidadosa
de elementos graficos, consolidaram uma base sélida
e auténtica para que o projeto possa florescer de
forma coerente e poética. Levo comigo cada traco,
textura, cor e intencao traduzida ao longo do processo
para que o ambiente a ser construido nao seja apenas
funcional, mas também um reflexo sensivel de tudo
que foi absorvido, sentido e interpretado ao longo
desta jornada criativa.




7.1. Visita Técnica e Levantamento Inicial

Para dar inicio a etapa de modelagem do projeto de interiores,
realizei uma visita técnica ao apartamento que servira como a
“tela em branco” desta proposta. O espaco encontrava-se com
poucos moveis, sendo a maioria provisoria € nao planejada, o
que compromete o aproveitamento funcional dos ambientes.
Uma das principais queixas da cliente dizia respeito a escassez
de locais adequados para armazenamento, especialmente
nos comodos do escritério e da cozinha.

Durante a visita, a cliente manifestou o desejo de aproveitar

alguns itens especificos, como a cama, a televisao e, em
especial, a mesa de cedro, uma peca de valor afetivo,
presente de casamento dos nossos pais. Apesar do apego a
mesa, foi solicitado que ela passasse por uma reformulacao,
especialmente em relacao ao design dos pés. As cadeiras
que a acompanham nao precisariam ser reaproveitadas,
igualmente aos demais moveis, que nao fazem parte do
planejamento futuro da residéncia.

© Ferramentas Janela Extensdes Ajuda
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Figura 45 - Modelagem do apartamento pelo Sketchup.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Com o auxilio de uma trena elétrica e outra manual, o
levantamento das medidas foi realizado de forma agil e
precisa. Posteriormente, os dados coletados foram utilizados
para a modelagem do apartamento no software SketchUp,
com atencao a organizacao dos elementos. As paredes e
os coOmodos foram devidamente separados em etiquetas
especificas, visando facilitar a geracao de imagens, vistas e
representacoes isométricas nas etapas posteriores do projeto.

7.2. Modelagem e Pés-Producao

A modelagem do projeto foi desenvolvida no software
SketchUp, agora com foco nos interiores do ambiente. Foram
utilizados recursos de bibliotecas digitais como Clube Taup,
Casoca e 3D Warehouse para a insercao de mobiliarios e
texturas. Nesta etapa, a preocupacao maior foi com a precisao
e a qualidade da modelagem em si, sem a necessidade de
ajustes imediatos nos materiais, uma vez que esses seriam
posteriormente configurados no Enscape, otimizando o visual
e 0 acabamento durante a poés-producao. A prioridade foi
garantir uma base soélida e bem estruturada, apta a receber
intervengoes graficas futuras. Para locais com revestimento
e porcelanatos usei o plugin Floor Generator para demarcar
melhor os rejuntes das pecas.

Apos a finalizacao da modelagem, iniciou-se 0 processo
de geracdo das imagens, cada uma com configuracoes,
propositos e metodos de execugao distintos.

7.2.1. Isomeétricas

As vistas isomeétricas nao exigem, necessariamente, o0 uso
do Enscape para obter um bom resultado visual. Embora o
plugin seja amplamente utilizado para renderizar os materiais
aplicados, seu diferencial estd na possibilidade de adicionar
um toque grafico ao modelo, com menor compromisso com a
fidelidade hiper-realista.

Para gerar as isométricas, inicia-se ocultando as paredes e
objetos que nao devem compor a cena, de forma semelhante
a uma maquete fisica que revela o interior dos espacos.
Apenas as terminacOes das paredes sdo modeladas para
garantir um resultado mais limpo e com aspecto ilustrativo.
Essa representagcdao nao utiliza cortes automaticos, mas sim
a selecao manual dos elementos visiveis. Alem disso, a cena
deve estar no modo “Perspectiva paralela”.

Com a cena pronta no SketchUp, duas possibilidades se
apresentam: para isométricas nao renderizadas, realiza-se
a exportacao como grafico 2D com fundo transparente e em
alta qualidade diretamente do software. Ja para as versoes
renderizadas, a cena € levada ao Enscape, onde sao ajustados
o tamanho da imagem e as configuracoes de exportacao,
salvando-a em formato PNG.

Independentemente do meétodo, e fundamental
configurar corretamente as opcoes de iluminacao solar no
SketchUp, ajustando dia e horario. O Enscape reconhece
automaticamente essas informacdes e simula as sombras
conforme a iluminacao natural. No caso das imagens nao
renderizadas, € necessario ativar manualmente a opcao de
sombras para garantir o resultado.

No caso das cenas nao renderizadas, um recurso que
contribui significativamente para a qualidade da pos-producao
€ a exportacdo de dois arquivos em formato PNG: um com
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as sombras ativadas e as bordas desativadas, e outro sem
sombras, mas com as bordas habilitadas. Essa estratégia
permite a sobreposicao das imagens no software Photoshop,
possibilitando maior controle sobre a suavidade das sombras
evitando que figuem excessivamente marcadas ou grotescas.
Além disso, essa técnica proporciona a oportunidade de
ajustar a espessura e a intensidade das linhas, tornando-as
mais sutis e integradas a proposta visual do projeto.

7.2.2. Layout e vistas ilustradas

As vistas ilustradas e os layouts possuem uma abordagem
distinta por serem representacdoes em 2D. Essa caracteristica
amplia as possibilidades de colagens e intervengdes graficas
diretamente sobre as imagens, permitindo um tratamento
visual mais artistico e expressivo.

Assim como nas isomeétricas, essas vistas podem ser
desenvolvidas sem o uso de um renderizador como o
Enscape. Quando nao renderizadas, as imagens adquirem
um aspecto semelhante ao de desenhos técnicos, o que pode
ser explorado de forma estratégica em apresentacdes que
demandam maior detalhamento e clareza construtiva.

Para esse tipo de visualizacdo, ndo é necessario ocultar
paredes ou objetos, como no caso das isométricas. Em vez
disso, utiliza-se a ferramenta de corte do proprio SketchUp,
gue permite seccionar o modelo e revelar os espacos internos
com precisao. A exportacao segue processo semelhante
ao das isomeétricas: gerar um grafico 2D da cena em PNG
diretamente do SketchUp ou optar por uma renderizacao com
o Enscape (ou outro renderizador), também exportando em
formato PNG. Todas elas em perspectiva paralela.

Figura 46 - Comparativo de modelagem com sombras e sem bordas e .sem
sombras e com bordas no software Sketchup.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 47 - Adicao de estilizacao pelo Software Adobe Photoshop.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 48 - Processo de mesclagem entre camadas pelo Software Adobe
Photoshop.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

7.2.3. Renders

As vistas ilustradas e os layouts possuem uma abordagem
distinta por serem representacoes em 2D. Essa caracteristica
amplia as possibilidades de colagens e intervencdes graficas
diretamente sobre as imagens, permitindo um tratamento
visual mais artistico e expressivo.

Assim como nas isométricas, essas vistas podem ser
desenvolvidas sem o0 uso de um renderizador como o
Enscape. Quando ndo renderizadas, as imagens adquirem
um aspecto semelhante ao de desenhos técnicos, o que pode
ser explorado de forma estratégica em apresentacOes que
demandam maior detalhamento e clareza construtiva.

Para esse tipo de visualizacao, nao € necessario ocultar
paredes ou objetos, como no caso das isométricas. Em vez
disso, utiliza-se a ferramenta de corte do proprio SketchUp,
gue permite seccionar o modelo e revelar os espacos internos

32



com precisao. A exportacao segue processo semelhante
ao das isomeétricas: gerar um grafico 2D da cena em PNG
diretamente do SketchUp ou optar por uma renderizacao com
o Enscape (ou outro renderizador), também exportando em
formato PNG. Todas elas em perspectiva paralela

Para a renderizacao das imagens, o Enscape se destacou
como uma ferramenta eficiente por apresentar resultados em
tempo real, o que facilita ajustes imediatos na composicao
visual. Dentro do préprio software, € possivel modificar as
configuragOes de esboco, atribuindo as imagens um aspecto
mais ilustrativo, alinhado a proposta de representacao
grafica humanizada adotada neste projeto. O tempo médio
de renderizagao variou entre 30 e 50 segundos por imagem,
sendo os tempos mais longos associados a composi¢coes
com maior incidéncia de iluminacao artificial. As fontes de luz
foram inseridas diretamente no Enscape, que oferece uma
variedade de opc¢oes, como luzes do tipo spot, esférica, disco,
linear e materiais emissivos, permitindo um controle preciso
da atmosfera dos ambientes simulados.

7.2.4. Pos producao

A pos-producao das imagens envolve o uso de softwares de

design grafico, como o Adobe Photoshop e o Adobe lllustrator.
O Photoshop é utilizado para ajustes nas configuracdes
das imagens, como brilho, saturagcao e exposicao. Além
disso, permite transformar renderizacoes com fundo branco
em arquivos com fundo transparente no formato .png,
possibilitando aplicacbes criativas de fundos, texturas e
efeitos granulados que conferem um aspecto mais grafico as
composigoes.

O lllustrator, por sua vez, € mais adequado para a insercao
de elementos vetoriais na pdés-producado. Por meio dessa

ferramenta, é possivel criar formas variadas que dialogam com
o conceito do projeto. A funcionalidade de tracado de imagem
permite gerar silhuetas a partir de fotografias, servindo de base
para composicoes com colagens, incentivando a criatividade
na apresentacao visual.

Os vetores também sao utilizados para contornar paredes,
aplicar hachuras e destacar elementos internos das plantas
e perspectivas. Esse recurso foi essencial para a adicao de
decoragcOes personalizadas, baseadas nas preferéncias e no
estilo de vida da persona definidos anteriormente no processo
projetual.

O lllustrator proporcionou um excelente resultado na
composicao das pranchas, permitindo a disposic¢ao clara dos
materiais utilizados, tipos de iluminagao adotados e decisdes
projetuais, acompanhados de pequenos textos explicativos e
Imagens
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Figura 49 - Modelagem e render em tempo real pelo Software Enscape,
adicao de iluminacao na maquete.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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Figura 50 - Renderizacao em tempo real pelo Software Enscape.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Tragado da imagem Mascarar imagem | & Gl oo

Figura 51 - Elaboracao das colagens e pranchetas pelo Software Adobe
lllustrator.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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7.3. Detalhamento

As pranchas de detalhamento e layout utilizadas neste
trabalho, foram desenvolvidas com base em estratégias de
representacao grafica humanizada, aliando precisao técnica
com linguagem visual acessivel e expressiva. A escolha por
utilizar ilustracbes que apresentam textura, materialidade
e perspectiva isométrica busca aproximar o observador
da experiéncia do espaco proposto, promovendo uma
comunicacgao visual mais empatica e compreensivel, mesmo
para publicos ndo técnicos.

A representacao humanizada aqui aplicada nao substitui o
detalhamento técnico executivo, mas atua como ferramenta
complementar que valoriza o0s aspectos conceituais,
sensoriais e estéticos do ambiente. A inclusao de elementos
como textura de materiais, iluminagao e ambientagao
tridimensional contribui para traduzir a identidade do projeto
e reforcar o conceito base que orienta a proposta, neste caso,
o conceito Sombras do Cedro.

Por isso, este trabalho se delimita até a fase de estudo
preliminar, onde sao definidos o0s principais aspectos
conceituais, funcionais e estéticos do projeto. A proposta visa
reforcar o carater criativo e exploratorio dessa etapa, e nao tem
como objetivo apresentar um projeto executivo completo, visto
que este envolve detalhamentos construtivos e técnicos que
extrapolam o foco deste TCC. A énfase esta na representacao
grafica como meio de comunicar ideias de forma sensivel e
significativa, explorando o potencial do design grafico como
aliado do design de interiores.
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Figura 52 - Detalhamento de banheiro do Apartamento Sombras do Cedro.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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8. Resultados e feedback

Como parte da aplicacao pratica do método proposto
nesta pesquisa, foram elaboradas 20 pranchas e mais de 30
Imagens, apresentadas como resultado final do projeto. Esses
materiais foram organizados e direcionados a minha irma
remotamente via GoogleMeet, como forma de comunicar,
de maneira sensivel e visual, as intencdes do projeto. As
pranchas traduzem os conceitos desenvolvidos ao longo
da pesquisa por meio de composicoes graficas, texturas,
cores e representacoes que buscam despertar afeto,
pertencimento e identificacao, evidenciando o potencial
do design como linguagem emocional e personalizada.

8.1. Imagens e escolhas projetuais

Para a apresentacao do projeto, foram produzidos materiais
organizados em uma sequéncia légica e visualmente
coerente. Inicialmente, compuseram-se a capa, a introducao
ao conceito desenvolvido e um moodboard que sintetiza
0s principais elementos visuais e sensoriais do projeto. Em
seguida, foi apresentado o layout geral do espaco, contendo
as cotas principais € uma escala grafica para facilitar a
leitura da prancha. Em um segundo layout, os ambientes
foram divididos individualmente, com a identificacao de cada
cémodo, suas respectivas areas e a altura do pé-direito. Por
fim, foram exibidas todas as imagens ambientadas, seguindo
a ordem dos ambientes: sala de TV e jantar, cozinha e
lavanderia, banheiro, quarto principal e, por ultimo, quarto de
visitas e escritoério.

Apartamento Sombras do Cedro

Figura 53 - Capa apresentacao do estudo preliminar do apartamento Sombras do Cedro.
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

Todas as pranchas seguem a identidade visual proposta para o apartamento, estabelecendo uma conexdao coesa entre
apresentacao e conteudo. Essa uniformidade reforca o conceito do projeto, contribuindo para uma leitura mais fluida e sensivel da
proposta.
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Sombras do Cedro: Um Refugio de Tradicao e Serenidade

Esse apartamento propde um espago onde a natureza, a memoria e a introspecgao
se entrelacam para criar um ambiente de acolhimento profundo. Inspirado na sim-
bologia do cedro, arvore imponente, estavel e aromatica, o conceito traduz o desejo
por abrigo, equilibrio e contemplacao, representado pelas sombras suaves projeta-
das por sua copa. Mais do que estética, trata-se de uma experiéncia sensoriall

Figura 54 -
Explicacao breve do
Concept Design para
a cliente.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Figura 55 - Layout
cotado e indicativo.
Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Clique na barra de busca do
spotify e escaneie o codigo
acima para acessar a playlist
“Sombras de Cedro”

5.

Escute o som desse lugar

Figura 56 - Prancha
| sala de estar e de
jantar.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

A partir das perguntas
orientadoras sobre
gostos pessoais (Anexo
1), elaborei uma playlist
personalizada que
conversasse com o
ambiente e estilo da
cliente.

Nota-se que foi utilizado
a pintura feita durante o
concept nesse cOmodo
como decoragdo em um
quadro.

A iluminacéo da arandela
e planta decorativa foram
feitas a partir de colagem
digital.




Figuras 57 - Prancha
Il sala de estar e de
jantar.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

Dreams - 2004 Remaster

O uso de silhuetas

foi bastante presente
no projeto para que
trouxesse um ar

mais humanizacao e
causasse identificacéo e
imaginagao em relagao
a morar nesse espaco
proposto.

Mais uma vez o gosto
musical se torna
presente na capa do
Album Fleetwood Mac
- Rumours inserida em
formato de colagem na
televisao.




Cor General
Suvinil

Cor Algodao Egipicio

Suvinil

Figura 58 - Prancha
Ill sala de estar e de
jantar.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

As colagens néo
precisam ter um aspecto
real, isso fica claro nessa
Imagem com 0 Uso

dela nos livros, planta,
iluminagao e silhueta.
Durante o projeto
algumas identificacoes
de material foram
inseridas para que

a cliente ja ficasse
habituada com as
escolhas projetuais.




Figura 59 - Prancha
: IV sala de estar e de
Ao anoitecer, a luz indireta envolve o _ jantar.

ambiente com delicadeza, criando Fonte: Arquivo
uma atmosfera acolhedora e serena. . pessoal, 2025.
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Figura 60 - Prancha |
Cozinha.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

Nesse projeto, apostei do
uso de cores e materias.
Além disso, a iluminagao
foi bem pensada para
criar cenarios diferentes
dependendo da
combinacao.
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Figura 61 - Prancha
Il Cozinha.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.



Figura 62 - Prancha
I1l Cozinha.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

portas em mdf Lume - Guarapes e

puxador cava em mdf Freijo - Guararapes

———— armario em mdf lume Freijo - Guarapes e
puxador cava em mdf Alecrim - Guararapes

Os puxadores da
marcenaria foram
elaborados de maneira
personalizada levando
uma forma orgéanica e
com tons que remetem
ao Cedro.




spot de embutir

ou direcionavel

led embutido na marcenaria
—— o ——
B IRIL G

Figura 63 - Prancha
IV Cozinha.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Figura 64 - Prancha
V Cozinha.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Pelas vistas é possivel
explorar bastante a
técnica. Nessa imagem a
planta colocada na sala
e 0s elementos do fundo
da prancha, foram feitos a
partir de colagens.

O estilo de parede

e foram tratados para
que a textura e cores
converssasem com

a proposta e nao se
destacassem em relagéo
ao interiores.
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Figura 65 - Prancha |
Banheiro.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

No banheiro também
trabalhei com as
iIsométricas que dao
mais espacialidade ao
comodo.
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Figura 66 - Prancha
Il Banheiro.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Figura 67 - Prancha

1l Banheiro.

IVO

: Arqui

Fonte

pessoal, 2025.
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Figura 68 - Prancha |
Quarto principal.
Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Figura 69 - Prancha
Il Quarto principal.
Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

refugio,
onde o corpo descansa
e a alma encontra paz.

Cor Algodao Egipicio
Suvinil




Figura 70 - Prancha
I1l Quarto principal.
Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.

Outra vantagem da
representacéo grafica é
poder apresentar mais
de uma opcao do projeto
para o cliente, dessa
forma, ele sente que tem
poder de decisdao em
relacdo ao seu futuro lar.




Figura 71 - Prancha
| Escritério e quarto
de visitas.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.
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Figura 72 - Prancha
Il Escritério e quarto
de visitas.

Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.




obrigada!

Figura 73 -
Agradecimento

da apresentacao
do apartamento
Sombras do Cedro.
Fonte: Arquivo
pessoal, 2025.




8.2. Feedback

Com o objetivo de avaliar a percepcao do publico-alvo em
relacao ao projeto desenvolvido, foi coletado o depoimento
da minha irma, que analisou o ambiente proposto a partir
de uma perspectiva sensivel e cotidiana. Seu olhar contribui
para entender como o0s elementos visuais e conceituais
do projeto dialogam com a memoria afetiva, conforto e
identificacao pessoal, reforcando a proposta de humanizacao
das representacgoes graficas e do espaco em si. A seguir, sera
apresentada sua percepcao sobre o apartamento.

“Nossa, eu gostei muito, me surpreendeu. A questao
das cores que vocé aplicou nas paredes, eu nem
imaginava que eu iria gostar, que eu lembro de falar
gque eu era meio receosa com as cores, mas eu acho
que vocé aplicou tdo bem essa mistura de verde, um
laranja meio terracota, eu acho que ornou muito bem
entre os ambientes. S pelo projeto assim, parece que
me traz uma calma, uma serenidade, um ambiente que
vai ser gostoso de passar os dias, de trabalhar e ficou
muito bom. Ali, comecando pela lavanderia, que vocé
atendeu bem meu pedido de mais armarios, né, porque
era uma necessidade minha que eu via. A lavanderia era
bem pequena, nao tinha onde eu colocar os produtos
de limpeza, né, e a parte de alimentacao, entao eu
achei que ficou muito bem dividido e estruturado.
O arredondamento ali do corredor entre a sala e a
cozinha, eu gostei muito desse efeito que vocé trouxe,
ao invés de ser aquela coisa padrao, quadrada, né?
Eu nao imaginava que s6 de vocé arredondar assim a
parte de cima ja ia trazer um efeito muito bom. Fora que
a iluminacao, quando é a noite, eu achei muito calma,
muito dd uma sensacao de tranquilidade.

E destaca bem a questao dos armarios, aquela parte
do vidro que é meio chanfrado, com a iluminacao, eu

acheil que deu um destaque bem bacana para a cozinha,
sabe? E por mais que o apartamento seja pequeno,
ele ganhou uma forma, uma beleza, se aplicou uma
esséncia nele, que eu gostei muito. Entao vocé pega
a questao das cores, com a parte de madeira que eu
queria muito, que eu gosto muito de imoveis de madeira.
E as plantas, eu acho que fez um conjunto muito bom.
Um ponto que eu gostei também foi do banheiro. O
banheiro também era uma coisa que eu tava muito
descontente, era branco, uma cor palida, ndo tinha
muita cara.Vocé trouxe esse verde que chamou muita
atencao nos detalhes da mercenaria. Eu gostei muito. O
espelho dele ficou bem amplo, entao eu achei que ficou
bem bacana. E meu quarto também, sensacional, né?
Aqguele papel de parede foi um pedido de ndo ter a TV
no quarto, que eu queria um ambiente que fosse s6 para
descanso mesmo, para ler um livro. E vocé entendeu
bem a esséncia dos meus pedidos e eu gostei bastante
disso!”

Depoimento Kamila Andrade via Google Meet
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.

E a gente no fica preso a certos objetos que
marcam, voce consegue modificar, por exemplo,
se et ndo encontrar uma cadeira igual aquela

que voce pos do escritorio, eu posso muito bem
substituir por outra, porque nao ¢ a peca principal
do ambiente. Eu acho que o que traz o seu nome, a
sua assinatura para o projeto € a esséncia de voce
misturar toda a parte de pintura, de pontos-chaves
de madeira, a mesa que tem que ficar embaixo
dajanela, que eu queria uma luz natural para
trabalhar, e a gente consegue substituir isso ai,
caso nao de certo de encontrar uma cadeira, essa
cadeira especifica que voce colocou no projeto,

et posso muito bem substituir para outra. Voce
manteve a mesa de jantar que eu ja tenho, que

ela ¢ de madeira, uma madeira boa, entao achei
bom que voce encaixou os objetos que eu ja tenho
dentro do projeto, e eu fiquei muito feliz, muito
feliz com tudo que voce colocou nesse projeto, eu
nao mudaria nada, eu acho que voce soube captar
bem as minhas necessidades e ainda trazer a sua
essencia.”

Depoimento Kamila Andrade via Google Meet
Fonte: Arquivo pessoal, 2025.
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9. Consideracoes finais

A representacao visual no design de interiores ultrapassa
a funcao técnica de ilustrar ambientes: ela tem o poder
de emocionar, comunicar e conectar o cliente ao projeto
de maneira sensivel e afetiva. Ao longo deste trabalho,
discutiu-se como metodos alternativos de representacao,
como colagens digitais, ilustracbes e recursos graficos
mais livres, podem se tornar um diferencial no processo
criativo, destacando-se frente a rigidez dos renders hiper-
realistas. A proposta central deste TCC foi investigar como
essas abordagens mais humanizadas podem enriquecer
o dialogo entre o profissional e o cliente, tornando o projeto
mais acessivel, interpretavel e emocionalmente significativo.

O depoimento da cliente evidencia o sucesso dessa
abordagem. Ao reconhecer que a esséncia do projeto nao
estd em um objeto especifico, mas sim na composi¢cao de
elementos que traduzem suas necessidades e desejos,
ela valida a proposta desta pesquisa. A possibilidade de
substituicoes sem prejuizo a identidade do ambiente
demonstra que o projeto foi compreendido como algo
vivo, flexivel e construido em parceria. Essa percepcao é
resultado direto da forma como o projeto foi apresentado
visualmente, nao como uma imagem congelada, mas como
uma narrativa visual com espaco para identificacao pessoal.

Por essa razao, justifica-se que o desenvolvimento deste
trabalho tenha se encerrado na fase de estudo preliminar.
O foco da pesquisa esteve na parte conceitual e criativa
do processo projetual, no qual a comunicacao visual tem
papel central. Nao se pretendeu desenvolver um projeto
executivo completo, pois o0 objetivo nao era detalhar
solucdes tecnicas finais, mas sim investigar e demonstrar
como a representacao humanizada pode ser um recurso
potente para traduzir ideias, captar emocdes e fortalecer
a relacao entre o cliente e o projeto. Assim, a auséncia
de pranchas técnicas nao representa uma limitacao, mas

uma escolha metodolégica alinhada ao tema proposto.

Em um cenério académico e profissional muitas vezes pautado
por prazos rigidos e demandas técnicas exaustivas, valorizar a
etapa criativa € também uma forma de resisténcia. Este TCC
se propde como uma contribuicao para uma pratica mais
empatica e acessivel do design de interiores, que respeite 0s
processos individuais, as limitacOes técnicas e emocionais
dos profissionais e, sobretudo, a diversidade das pessoas que
habitam os espacos que projetamos. Ao encerrar esta etapa
da minha formacao, carrego nao so6 os aprendizados técnicos,
mas também o compromisso com um design que humaniza,
acolhe e comunica, porque, mais do que apresentar imagens
bonitas, o que realmente importa é fazer com que a/oucin se
reconheca nelas.
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11. Anexo |

1. Qual o seu nome completo?

2. Qual a sua altura? (em cm)

3. Quais os horarios que costuma estar em casa?

4. A cozinha é utilizada no dia a dia?

5. Gosta de receber amigos? Com que frequéncia?

6. Gosta de plantas?

7. Defina sua personalidade em trés adjetivos:

8. Cite trés adjetivos que nao definem sua personalidade:
9. Quando vocé pensa na sua casa ideal, qual o sentimento
mais importante que ela deve remeter?

() Paz, aconchego, calma

) Criatividade, surpresa, ousadia

) Classe, sofisticacao

) Sensibilidade, nostalgia

) Praticidade, funcionalidade, estabilidade

0. Prefere ambientes:

) Claros

) Escuros

1. Prefere ambientes:

) Coloridos

) Neutros

) Neutros com pontos de cor

2. Das seguintes, qual é a sua cor preferida?

) Vermelho

) Laranja

) Amarelo

) Verde

) Azul

) Roxo

) Rosa

3. E qual é a cor de que menos gosta?
) Vermelho
) Laranja
) Amarelo
) Verde
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() Azul

() Roxo

() Rosa

14. Selecione suas pecas de mobiliario favoritas: (Aqui foi
apresentado a cliente exemplos de estilos de mobiliario
diferentes).

15. Selecione as pecas de mobiliario que menos gosta: (Aqui
foi apresentado a cliente exemplos de estilos de mobiliario
diferentes).

16. Qual dos estilos de ambientes a seguir mais te agrada?
(Aqui foi apresentado a cliente exemplos de estilos de
ambientes diferentes).

17. ldealiza sua casa com qual padrao de acabamento?

() Padrao baixo (econ6mico)

() Padrao médio (intermediario)

() Padrao alto (sofisticado)

18. Quais eletrodomésticos vocé possui ou pretende adquirir
em breve (que devem ser considerados na marcenaria
planejada)?

() Micro-ondas

() Geladeira convencional

() Geladeira duas portas

() Airfryer

() Forno elétrico

() Forno de embutir

() Purificador de agua

() Coifa

() Depurador

() Lava-loucas

() Torre de eletrodomésticos
() Maquina lava e seca

() Maquina de lavar com tampa frontal
() Maquina de lavar com tampa superior
() Cervejeira

() Adega climatizada
() Freezer horizontal
() Freezer vertical
() Churrasqueira
() Ar Condicionado

19. Algum pedido especial gue nao foi mencionado neste
questionario?

12. Anexo |l

1. Qual é o seu filme favorito e por qué?

2. Qual estilo de musica vocé mais gosta de ouvir?

3. Se pudesse viajar para qualquer lugar do mundo, para onde
iria?

4. Qual é o seu prato ou comida favorita?

5. Prefere acordar cedo ou dormir até tarde?

6. Vocé se considera mais caseiro(a) ou gosta de sair com
frequéncia?

7. Qual é a sua rotina ideal em um dia perfeito?

8. Como vocé gosta de passar seu tempo livre?

9. Prefere cidade grande ou um lugar mais tranquilo e
afastado?

10. Vocé se considera mais extrovertido(a) ou introvertido(a)?
11. O que vocé mais valoriza em uma amizade?

12. Vocé prefere trabalhar em equipe ou sozinho(a)?
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