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Resumo

O presente documento de caracter descritivo e justificativo descreve o
desenvolvimento e aplicacdo da metodologia da empresa Fauna Lab nos
projetos de design. Estard descrita também a experiéncia adquirida e
aplicacdo de competéncias obtidas nestes ultimos sete meses, bem como as
técnicas desenvolvidas em design grafico, design de comunicacéo e design
de interiores.

Foi na funcdo de designer de comunicacdo que foram também
aplicadas as competéncias previamente adquiridas de design grafico, quer na
licenciatura em Comunicacdo e Multimédia quer no 1° ano de mestrado em
Multimédia, ambos pela Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro.

Com o presente relatdrio pretende-se demonstrar, o valor da vertente
pratica que o estagio curricular teve para a formacdo profissional e
consequentemente a conclusédo do mestrado.

Palavras-chave:

Design de comunicacéo, Design de interiores, Criatividade, Design
Gréfico



Abstract

This descriptive and supporting document describes the development
and application of design project methodology in Fauna Lab company. It
will also describe the experience gained and application of competencies
obtained in the last seven months, as well as the techniques developed in
graphic design, communication design and interior design.

It was as a communication designer that the previously acquired
graphic design skills were applied, both in the degree in Communication and
Multimedia and in the 1st year of a Masters in Multimedia, both by the
University of Tras-os-Montes and Alto Douro.

This report intends to demonstrate the value of the practical aspect
that the curricular internship has had for the professional formation and
consequently the conclusion of the master's degree.

Keywords:

Communication Design, Interior Design, Creativity, Graphic Design
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1. Introducéo

Concluido o primeiro ano do mestrado em Multimédia na
Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, foram entdo propostas para
0 segundo ano uma das seguintes opcdes: Projeto, Dissertacdo ou Estagio
Curricular. Levando em consideracdo a determinagdo de desenvolver as
competéncias profissionais num mercado de trabalho real e podendo por em
pratica todos os conhecimentos adquiridos ao longo da licenciatura em
Comunicacdo e Multimédia e primeiro ano de mestrado em Multimédia,
optou-se pelo Estagio Curricular.

A oportunidade de realizar um estagio surgiu num anuncio online da
empresa Fauna Lab que procurava um estagiario na area de design de
comunicagéo.

A Fauna Lab é uma empresa com 6 anos de existéncia, sediada
atualmente em Lisboa, onde o design de comunicacdo e o design industrial
funcionam em simbiose e sdo desenvolvidos projetos como um todo, desde
a criacdo do conceito, imagem e estratégia das marcas, até a sua
comunicagdo. Algumas das principais areas de atuacdo estdo ligadas ao
design de interiores de marcas nacionais e internacionais, Como escritorios,
restaurantes, farmacias, laboratérios ou lojas, mas também criacdo de marcas
e estratégias de comunicacdo dos mais variados setores.

A adaptacéo nesta empresa foi bastante suave, pois as vertentes 3D e
2D foram adquiridas e trabalhadas em conjunto na licenciatura de
Comunicacédo e Multimedia, bem como em projetos extracurriculares.

A empresa foi muito prestavel logo desde inicio, durante as oito horas
de trabalho diarias. Houve oportunidade de trabalhar com outros designers
que foram uma grande referéncia, e que dispensaram grande parte do seu
tempo para um forte apoio na aprendizagem dos metodos de trabalho,
ferramentas, verificando sempre no final qualquer trabalho feito, apontando
quaisquer erros e esclarecendo todas as duvidas, até atingir um nivel
autonomo.

Este estagio possibilitou também a compreensdo da necessidade de
responder as pretensdes de cada cliente, sempre de forma criativa e
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respeitando 0s prazos apertados, 0 que permitiu enriquecer a lista de
contactos profissionais dentro e fora da empresa.

Durante este relatério vao sendo apresentados alguns dos projetos
trabalhados, as metodologias de desenvolvimento, bem como o0s seus
resultados finais, tornando assim compreensivel o desenvolvimento de cada
trabalho e a relevancia de cada um deles.
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1.1 Objetivos de estagio

No inicio do estagio foram definidos, entre o orientador e o candidato,
objetivos a ser cumpridos durante a realizacdo deste, resumidos nos
seguintes pontos:

- Desenvolver e aplicar a metodologia de projeto em design (briefing,
pesquisa, criagdo, prototipagem/teste, desenvolvimento, producéo);

- Perceber e dar resposta ao processo de estruturagcdo de todo um
projeto de design industrial e de comunicacdo orientado por um briefing,
nomeadamente em espacos (escritdrios, espacos comerciais, entre outros);

- Desenvolver ferramentas para a criacao de conceitos de comunicacao
e universos graficos aplicados a marcas;

- Entender todo o processo de impressdo grafica e digital e aplicacéo
dos mais diversos materiais, desde a fase de maquete a producéo final:

- Experimentar todo o processo num ambiente empresarial,

Além disso, o fator fundamental incidiu no entendimento de briefings
com indicacdes de necessidades de comunicacdo especificas dos clientes,
seguindo as suas diretrizes de manuais de identidade visual e corporativa,
desde a fase de maquete a implementacéo real. Sem duvida que esta foi uma
enorme oportunidade de testar os conhecimentos anteriormente adquiridos,
tendo a oportunidade de ver o seu resultado final.

17



1.2 Motivacdes

As motivacOes deste estagio curricular, para alem do ganho de
experiéncia profissional, foi o gosto pelo design grafico e de comunicacao,
que aliado ao design industrial e de interiores se tornou numa experiéncia
bastante enriquecedora. Sempre com a maxima motivacao, por fazer algo
que gosto e em equipa com outros designers com experiéncia, mas também
por ter a oportunidade de trabalhar marcas internacionalmente conhecidas,
enriquecer o meu portefélio, e poder aliar isso a finalizacdo e conclusdo do
grau de mestre em Multimédia.

1.3 Estrutura do documento

Este documento esté estruturado e organizado em sete capitulos, dos
quais cinco principais. O primeiro capitulo esta agrupado em quatro tépicos,
entre os quais:

- A introducdo, onde é feita uma introducdo aquilo que foi a
experiéncia vivenciada no estagio curricular.

- Os objetivos de estagio, nos quais sao descritos os objetivos
pretendidos com a realizacdo do estagio.

- Motivacoes, e 0 que levou a realizar o estagio.

- Estrutura de documento, no qual € dado a conhecer a estrutura
do relatorio.

O segundo capitulo esta organizado em quatro tépicos, sendo eles:

- Subcapitulo “Empresa de acolhimento”, onde é feito um resumo das
areas de intervencédo da empresa no mercado e as suas origens.

- Subcapitulo “Integracdo na empresa Fauna Lab”, onde é dado a
conhecer a integracdo do aluno na equipa.

- Subcapitulo “Metodologias de trabalho”, que visa explicar todo o
processo de trabalho para a maioria dos projetos, com dois subtopicos:
Metodologia interna de trabalho, e andlise sincronica no design de
espacos de trabalho.
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- Subcapitulo “Clientes”, onde sdo enumerados alguns clientes e o tipo
de projetos desenvolvidos para cada um deles.

O terceiro capitulo corresponde ao enquadramento e contextualizacdo
do design de interiores e 0s seus mercados em Portugal, tendo dois tdpicos,
dos quais:

- Subcapitulo “Caracterizacdo do design de interiores nos espacos de
trabalho”, que fala um pouco da historia e evolucdo do conceito.

- Subcapitulo “Enquadramento do design de interiores em Portugal”,
onde mostra um pouco do que é este conceito em territorio nacional.

O quarto capitulo tem o nome de: “Funcéo do designer na decoracdo de um
espaco”, e agrupa um conjunto de trés topicos, sdo eles:

- Subcapitulo “Decoracdo de um espaco”, onde é explicada a
importéncia do designer neste trabalho.

- Subcapitulo “Processo de um projeto de design de interiores”, que
visa combinar o processo no geral com o método usado na empresa
Fauna Lab.

- Subcapitulo “Andlise da marca”, onde fala do processo de analise e
compreensdo destes manuais e a sua importancia no desenvolvimento
criativo.

O quinto capitulo, apresenta um unico tdépico: “Participacdo e
desenvolvimento de projetos”, no qual é feita a contextualizacéo de todos o0s
projetos desenvolvidos na empresa. Seguindo-se de varios subtopicos, cada
um deles referente a um diferente projeto e em que cada um deles séo feitos
0 enquadramento e o processo de desenvolvimento, acompanhado por
imagens.

Segue-se 0 sexto capitulo, que se refere as conclusbes do estagio
curricular, e perspetivas futuras relativamente ao trabalho.

Por fim, as bibliograficas e netgrafia, que serviram de base e apoio no
desenvolvimento deste relatério.
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2. Empresa de acolhimento

2.1 Apresentacdo da empresa

A empresa de acolhimento para o estagio curricular do 2° ano de
mestrado em Multimédia foi a Fauna Lab, onde o design de comunicacéo e
0 design industrial funcionam em simbiose e onde sdo desenvolvidos
projetos como um todo, desde a criagdo do conceito, imagem e estratégia das
marcas, até a sua comunicacdo. Algumas das principais areas de atuacdo
estdo ligadas ao desenho de interiores de marcas nacionais e internacionais,
como escritorios, restaurantes, farmacias, laboratorios ou lojas, mas também
criacdo de marcas e estratégias de comunicacao dos mais variados setores.

E uma empresa muito jovem, criada em 2012 por uma dupla de
designers (grafico e industrial) com imensa experiéncia no ramo. Desde
entdo a empresa tem vindo a expandir-se, contando agora ja com sete
funcionarios. A Fauna Lab destaca-se no mercado da decoracéo de espacos
de trabalho pela capacidade de conciliar criatividade, qualidade e velocidade
de resposta ao cliente, utilizando metodologias, técnicas e ferramentas de
trabalho que assim o permitem.
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2.2 Integracéo na empresa Fauna Lab

O estagio na Fauna Lab teve inicio no dia 01 de novembro de 2017,
comecando pela apresentacdo a toda a equipa e dos ultimos projetos
realizados, sendo assim apresentadas todas as fases do projeto, desde a
criacdo a producdo, mostrando alguns dos materiais utilizados na producéo
e com visita a espacos ja produzidos, que trouxeram uma percecdo diferente
do que seria possivel conhecendo apenas maquetes dos mesmos. Foram
também apresentadas as metodologias de trabalho e os softwares utilizados:
Adode Illustrator, Adobe Photoshop e Keynote (para o designer de
comunicagéo).

Os primeiros projetos eram de menor escala, apenas como
complementacdo de grandes projetos, que ja estariam a ser desenvolvidos
por outros designers da empresa. Como podemos ver na Figura 1, a
planificacdo de um calendario desenhada para o centro de operagdes da
Supercell em Portugal, com um tema e decoracao definidos para o espaco
em questdo e j& em funcionamento, surgiu mais tarde por necessidade do
cliente adicionar um calendario para planeamento, que combinasse com o
branding ja existente, que tivesse espaco suficiente para indicar todos os dias
do ano e para escrever, mas com as dimens6es limitadas a uma parede.

TELEPERFORMANCE SUPERCELL CALENDAR
ACTIVITIES 2018
OE0D0ECODEOBERECOE0RBEEEEEAR  "OB0EREEAE
P s v LN EA
m i ® 4 & 5 6 7T 8 8 W AW B W B S U WE BEAES - o=
= ----------------------------
m R A
m ------------------------- - 8 »
= TP T e 2 13
u T T e
= ------------------------------
a ------------------------------
ESl: @2 ¢ 5 & 2 8 6.0 s wows s umesousesa = .
= el e
ZOOM
ome L R S e T S DR TR S R WS e
CALENDAR

Figura 1 - Elemento ilustrativo, da primeira planificagdo desenhada para um projeto de calenddrio da empresa
Supercell
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Figura 2 - Figura ilustrativa de render da planificagdo feita na Figura 1, que foi aprovada pelo cliente e
implementado no espago real

Os métodos de trabalho passavam pela pesquisa e desenvolvimento do
pretendido pelo cliente, desde o desenho/maquete a apresentacdo final.
Quando aprovado pelo cliente era iniciado o processo de producdo e
implementacao de todos os equipamentos envolvidos.

Apobs comecar a participar desde inicio e com maior foco, semana apos
semana 0s projetos tornaram-se melhores, depois de percebido melhor o
funcionamento dos equipamentos e materiais nos diferentes espagos, de
modo a que 0s projetos passaram a ser desenvolvidos mais rapidamente e
COM MeNOS erros.

A rececéo pelos designers ja presentes na empresa tornou a integracéo
facil, devido a sua experiéncia e acompanhamento que fizeram em todos 0s
projetos iniciais com revisao e aconselhamento nos projetos. No entanto apos
0 numero de projetos comecar a ser maior, houve uma necessidade de
melhorar a autonomia e afirmacdo na qualidade das propostas, superando
assim uma série de dificuldades e confianca.
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2.3 Metodologias de trabalho

2.3.1 Metodologia interna de trabalho

Para o desenvolvimento de projetos de design e toda a sua
envolvéncia, desde a identificacdo do problema a sua solucdo é importante
haver metodologias. Assim sendo, ao longo do estagio foi posta em pratica
principalmente uma metodologia interna orientada para um projeto de design
de interiores, que esta dividida em quatro fases:

A primeira fase € iniciada com um briefing por parte do cliente na qual
é transmitido pelo planeador de projetos a uma dupla de designers (grafico e
industrial), apresentando o0s aspetos mais relevantes (marca, 0 espaco,
requisitos, prazos e por vezes budget disponivel) para iniciar a fase de
execucao do projeto.

Na segunda fase € feito um levantamento de medidas necessarias e
recolha fotogréafica do espaco, utilizando equipamentos como: fitas métricas
para pequenos equipamentos, lasers para medir paredes e dimensdes do
espaco, camara fotografica ou telemdvel com camara para registar o maximo
possivel de detalhes para o trabalho no atelier ser mais facil. Este
levantamento é feito por uma equipa de designers, preferencialmente o
designer industrial e grafico escolhidos para o projeto, pois permite uma
melhor intervencdo decorativa. Com este levantamento percebe-se melhor
alguns aspetos importantes como: a iluminacdo natural e artificial; a altura
das paredes; o material da construcdo das paredes, que determina por
exemplo se é possivel utilizar equipamentos luminosos no espago como
caixas de luz com a marca e se existe passagem elétrica; o tipo de tecto e se
permite colocar algum objeto pendurado ou se é limitado pelas condutas de
ar e outros equipamentos, e maioritariamente das vezes a questdo de
sinalética e seguranca que limita a utilizagdo de equipamentos a obstruir as
passagens das saidas de emergéncia e utilizacdo de cores que possam
interferir com a identificacdo das plantas de emergéncia e extintores. Sao
aspetos e cuidados necessarios a ter em conta quando € desenhada a proposta
de decoracdo do espaco. Depois de feito o levantamento, o designer
industrial passa toda a informagao e desenha uma planificagdo de todas as
paredes, e equipamentos a intervir no software AutoCAD, ja& com toda a
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identificacdo de sinalética e equipamentos fixos em 2D que ajuda na fase em
que o designer de comunicagéo tem de desenhar sobre aquelas planificagoes.
Em simultaneo, enquanto o designer de comunicacdo desenha em 2D, 0
designer industrial faz a modelacao do espago em 3D no software 3DS Max.
De seguida, era dado o inicio a fase criativa (brainstorming individual e
coletivo) com exploracéo de ideias e pesquisa sobre a marca e todas as suas
diretrizes, fazendo uma recolha de imagens, cores, estilos desenhando sobre
a planificacdo 2D. Alinhando juntamente com o designer industrial a
aplicacdo de mapas sobre 0s objetos e paredes, escolhendo cuidadosamente
equipamentos como: mesas, cadeiras, sofas, puffs e tapetes. Esses
equipamentos podem ser de catalogos IKEA ou Conforama quando o budget
do cliente € menor, em outros casos de budget mais alargado as pecas séo
desenhadas pela Fauna Lab e produzidas pelos fornecedores. A escolha de
materiais a utilizar nas paredes, como: vinil impresso, pintura ou placas de
HPL, e escolha de materiais para objetos desenhados como: MDF, acrilico,
PVC, que seriam boas escolhas para logotipos grandes. Todos esses
materiais sdo escolhidos maioritariamente por catalogos, de empresas como:
ORACAL (vinil), CIN (tintas), POLYREY ou EGGER (placas de HPL),
FORBO (tapetes), entre outras. Depois de escolher todos os materiais, segue
a fase de renderizacdo das imagens em 3D até ficar idéntico aos materiais
escolhidos em catalogo previamente, em especial atencdo para 0s materiais
espelhados, com brilho ou fosco que eram mais dificeis de representar em
imagem 3D.

A terceira fase, consistia no desenvolvimento da apresentacdo por
escrito ao cliente, onde era explicado o conceito da proposta, alguns casos
fazendo uma prévia apresentacdo de um moodboard a seguir e inspiracoes,
como o exemplo da imagem em baixo (Figura 3). Na apresentacdo estdo
imagens de renders 3D acompanhadas por notas de pequenos detalhes da
proposta, e planificagdes 2D das paredes e equipamentos de todo o0 espaco e
equipamentos que o compunham, permitindo ao cliente visualizar com mais
detalhe, anexado no final as plantas de implementacdo com o orcamento e
todos os materiais necessarios para implementar a proposta.
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Figura 3 - Exemplo de um Moodboard para um ambiente de um espaco.

Depois do cliente ver a proposta, a empresa recebia uma resposta, que,
caso positiva poderia avancgar para a tltima e quarta fase do projeto. Esta fase
consiste no levantamento final do espaco feito de novo para garantir um
trabalho bem feito e analisar se o espaco permanecia igual desde o inicio do
projeto. Depois de reunida toda a informagcdo do novo levantamento,
seguem-se as artes finais, tarefa que compete ao designer gréafico, e que
consiste na preparacdo dos ficheiros graficos finalizados com o maximo de
rigor e pormenor para o fim a que se destina, alinhando parametros de
impresséo digital ou offset, desenho de cortantes e margens de seguranca,
alinhamento de cores em CMYK, Pantones, testes de cor de imagens,
formatos do ficheiro, resolucéo, entre outros pormenores especificos de cada
projeto. Em simultaneo com as artes finais, estdo os desenhos técnicos,
tarefa que compete ao designer industrial, que consiste no desenho e manual
de montagem de equipamentos mais elaborados e desenhados pela empresa,
como cadeiras, mesas, caixas de luz, entre outros. Ficando tudo pronto para
dar inicio a producéo e instalacdo de todos os materiais e equipamentos com
os fornecedores que colaboram com a Fauna Lab, chegando assim ao
resultado final. Podemos verificar todo este processo representado num
esquema na Figura 4.
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2.3.2 Analise sincronica no design de espacos de trabalho

A analise sincrénica assenta na pesquisa e comparacdo de solucdes
existentes no mercado atualmente, onde é feito um benchmarking, que visa
examinar outras empresas da mesma categoria e com 0O mMesmo
posicionamento. A analise sincronica serve para reconhecer o universo do
produto em questdo e para evitar reinvenc@es. “A comparacdo e a critica dos
produtos requerem a formulacdo de critérios comuns” (BONSIEPE et al.,
1984). “Essa analise pode também ser entendida como um levantamento dos
produtos do sistema eleito” (BOMFIM, 1977).

Este processo, maioritariamente € feito através de pesquisa na internet
de openspaces, empresas multinacionais, pequenos escritorios ou outras
sedes da mesma empresa em outros lugares do mundo, para completar a
pesquisa, por vezes é feita em catalogos, quando é procurado um
equipamento especifico, como um sofa, mesas, cadeiras, mobiliario, entre
outros, que vao enriquecer e dar um toque especial na decoragao do espaco.

Esta analise permite diversas vezes a ajuda no processo criativo, com
novas ideias e tendéncias importantes, que certamente foi benéfico em outras
marcas.

Nas Figuras 5 e 6 vemos um exemplo onde a analise sincronica foi
essencial, num projeto de decoracao do centro de operacdes da Epic Games
em Portugal, que inspirou a decoracdo de uma parede feita com
policarbonato alveolar e o logotipo da marca sobressaido, tal como a parede
metalica com o logotipo no centro.
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Figura 5 - Fotografia proveniente da andlise sincrénica, que serviu de base de inspiragdo para projeto da mesma
marca

T e

Figura 6 - Imagem de projeto, com inspiragéo na Figura 5
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2.4 Clientes

A Fauna Lab é uma empresa de design industrial e de comunicacao,
onde os principais clientes sdo empresas que pretendem investir na
decoracédo dos seus espacos de trabalho. Podemos observar na Figura 7 um
render de uma proposta de decoracdo para um centro de operacdes da Epic
Games.

Um dos principais clientes da Fauna Lab é uma multinacional (cuja
sua identidade ndo pode ser revelada devido a contratos de
confidencialidade) que acolhe diversos centros de operagdes de todo o
mundo, de marcas internacionalmente conhecidas como a Netflix, Philips,
Supercell, Staples, Ebay, entre outros. Para este cliente foram desenvolvidos
imensos projetos, desde renovacdo de branding, propostas de new business,
e projetos de branding de novos edificios.

Figura 7 - Exemplo de trabalho de decoragéo de um espago de trabalho
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Sdo também desenvolvidos diversos projetos que envolvem
estratégias de marcas e a sua comunicacao, onde a Fauna Lab tem alguma
presenca no mercado angolano, que se encontra em grande desenvolvimento
nos mais diversos setores. Temos como exemplo a Kyambote, uma rede de
farmacias angolana, cujo exemplo de um trabalho podemos verificar na
Figura 8. A Salimpa, uma empresa de facility services e a Esquissos, uma
empresa de arquitetura e engenharia, nas quais a Fauna Lab, tem um papel
muito importante na sua comunicacdo e na criacdo das suas marcas e
contetdos graficos.

Elementos da marca

Versao principal j//

A marca Kyambote é constituida por um “
~

simbolo e um logdtipo. Sempre que

possivel é recomendada a utilizag3o da

marca na sua vers3o principal. KgambOte : gambote

Figura 8 - Exemplo de trabalho de comunicagdo feito para a empresa "Kyambote"

30



3. Enquadramento e contextualizacdo do design de
interiores e 0s seus mercados em Portugal

No ambito do estdgio na empresa Fauna Lab, este relatorio visa
compreender quais 0s processos da decoracdo de interiores de um espaco de
trabalho, as funcbes generalistas de um designer e 0s recursos tecnoldgicos
que permitem a sua execucao.

Neste capitulo sera feita uma caracterizacdo do design de interiores
nos espacos de trabalho, e 0 seu enquadramento em Portugal.

3.1 Caracterizacao do design de interiores nos espacos de
trabalho

As empresas mais inteligentes entendem que o0s espacos de trabalho
sdo uma forte ferramenta de negdcios. O design de interiores das empresas,
espacos de trabalho ou lojas ndo deve ser visto como um custo, mas sim
como um investimento. Pois vai dar um enorme contributo para aumentar o
fluxo de negocio, estimular a inovacéo e criatividade dos trabalhadores para
criarem novos produtos, e promover também o bem-estar no trabalho.
(PEREIRA, 2017)

Este conceito teve os seus primérdios no inicio do século XX, na
empresa norte americana de vendas por correspondéncia, a Larkin Company,
pediu o desenho da sua sede ao arquiteto Frank Loyd Wright. Este negocio,
sediado na cidade de Buffalo, Nova lorque, teve um pico de crescimento
bastante acentuado, e 0s seus administradores sentiram a necessidade de ter
um edificio que potenciasse as oportunidades de sucesso comercial,
integrando a tecnologia mais inovadora e inspirando-se nas teorias da gestéo
da época. Loyd Wright projetou um edificio com quatro pisos, escritorios,
corredores e um openspace, com condi¢6es de trabalho acima do normal no
ano em questdo, como podemos observar na Figura 9. (PEREIRA, 2017)
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Figura 9 - Interior da "Larkin Company" e os seus trabalhadores

O que tornou particularmente mais simbolico nesta construcédo néo foi
apenas 0 aspeto em si, mas sim o facto de ter sido feita a medida para as suas
necessidades e pensada para responder a objetivos comerciais, apoiando a
estratégia comercial, integrando processos de trabalho mais inovadores e a
transmissdo de um conjunto de valores corporativos. (PEREIRA, 2017)

A empresa norte-americana de arquitetura e design Gensler, sediada
em Sdo Francisco na California, identifica quatro areas essenciais que
precisam de estar sempre disponiveis para os funcionarios: espagos para o
foco, a colaboracdo, aprendizagem e socializacdo. Trata-se de oferecer aos
funcionarios diversos modos de trabalho, ndo apenas um espaco aberto ou
uma secretaria em modo cubiculo, mas sim considerar zonas de lounge para
beber um café, salas de conferéncia, salas de reuniGes e apresentagdes,
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espacos dedicados a formacédo de funcionarios. A mudanca e atualizacdo do
layout e decoracdo dos espacos € outro fator importantissimo a reter, ja que
com o passar dos anos a cultura da empresa vai mudando, e 0 mundo ao redor
tambem se atualiza, nomeadamente em empresas de tecnologia e inovagéo.
(PEREIRA, 2017)

O design e o equipamento do espaco de trabalho sdo um grande
investimento para qualquer organizagédo. Este conceito foi tendo cada vez
mais adeptos, e os espacos de trabalho comecgaram a ser vistos como uma
ferramenta de negocio fundamental, que fortalece os valores de uma
empresa/negocio, e o alinhar do posicionamento das equipas e as suas
funcdes com as estratégias de negdécio, que contribui para um aumento da
criatividade, comunicacéo e produtividade das organizagdes.

3.2 Enquadramento do design de interiores em Portugal

Em Portugal, as entidades empregadoras estdo cada vez mais a apostar
na decoracgéo dos seus espacos de trabalho. Temos diversos casos de sucesso
e conhecidos nacionalmente como: Deloitte (Figura 10), Santander Totta,
Blip (Figura 11), sede da EDP, entre outros.

A aposta na pesquisa internacional de como sdo os escritdrios do
futuro para aplicar esses conceitos nas suas instalagdes é um dos habitos de
algumas multinacionais, como o exemplo da Deloitte, que tem em Portugal
um espaco organizado e completo, usando o conceito de Openspace, mas
com salas de siléncio disponiveis para todos os funcionarios. Estdo também
disponiveis salas multidisciplinares de lazer, sala de conferéncias, zonas
VIP, areas de refeicédo, tudo isto numa so6 empresa. (LIGHTS ON, 2016)
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Figura 10 - Hub da Deloitte de Lisboa

Figura 11 - Zona de lounge da Blip no Porto
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N&o s6 as multinacionais, mas até as mais jovens start-ups ja querem
fazer das suas instalacdes sitios mais bonitos para trabalhar. Claro que com
restricbes nomeadamente financeiras, 0 que impossibilita a construcao de
grandes espacgos com salas individuais e zonas de refei¢des, por exemplo.
Mas com o surgir de novos conceitos, ja é possivel obter um espaco bastante
acolhedor com materiais reciclados e mais baratos, que como consequéncia
tera uma maior produtividade das equipas e assim obter o crescimento
desejado para a start-up.
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4. Funcao do designer na decoracao de um espaco

4.1 Decoracao de um espaco

A veia componente e artistica do designer, o cuidado de aplicar a
marca nos diferentes espacos de acordo com o brandbook, a capacidade de
escolher e combinar as melhores cores ou texturas sdo 0s principios para se
tornar um bom designer de interiores. Porém, ndo € apenas isso que €
fundamental. Nao conhecer pessoalmente o espaco e as suas limitacdes pode
ser um problema.

4.1.1 Processo de um projeto de design de interiores

O design de um espaco, nomeadamente de empresas, tem todo um
processo de desenvolvimento antes de chegar ao cliente, e primeiramente é
necessario procurar compreender o conceito e significado do design de
interiores. “Ha uma regra de decoracéo que merece ser obedecida: para onde
quer que se olhe, deve haver algo que nos faga feliz” (MEDEIRQOS, 2011).
Posto isto, é importante perceber que qualquer que seja o espaco, deve ser
pensado de forma a tornar-se num sitio agradavel onde os utilizadores se
sintam bem.

E a partir deste principio que a Fauna Lab intervém nos espacos,
assumindo o compromisso de transmitir o espirito e valores de cada marca
para 0 seu espaco, ndo so pelas imagens, cores, ou outros materiais como por
exemplo: madeira, cortica ou acrilico, aplicado nas paredes ou vidros, que
venham a combinar com 0 que a marca representa e onde normalmente se da
destaque a identificacdo da mesma, mas também pensar num tapete com um
padréo personalizado, em zonas de lounge e lab, salas de reunido, salas de
formacéo, gabinetes e outras pecgas que sejam decorativas.

“Na decoragdo, coloque sempre uma pecga controversa, vai ser assunto
para as pessoas falarem” (CARLETON, 1988). Na Fauna Lab acontece
muito a decoracéo de open spaces (espac¢os de trabalho divididos entre vérias
empresas), e por vezes algumas empresas mais conservadoras e néo
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querendo investir num projeto de decoracdo, ap0s conhecerem outros
espagos com quem partilham o edificio ou até mesmo o open space sentem
por vezes necessidade de procurar fazer o mesmo, e por algumas vezes
solicitam equipamentos muito idénticos a outros projetos.

Um projeto normalmente € iniciado quando o cliente contacta o gestor
de projetos da Fauna Lab e apresenta um briefing. Por vezes, o cliente tem
claro aquilo que pretende para o seu espaco limitando um pouco a
criatividade. Outras vezes, o cliente dd uma liberdade maior para desenhar o
espaco sem qualquer limitacdo. “N&o acho que as pessoas se divertem o
suficiente com a decoracdo. Nao precisa ser sempre um trabalho tao serio.
O design ndo € como 0 casamento, VOcé ndo precisa de comprometer por
toda vida” (CASSIDY 2010).

De seguida o projeto € colocado em planeamento e séo escolhidos 0s
designers necessarios para desenvolver o projeto, é feita uma reunido onde
Ihes é passado o briefing do cliente e todas as especificacbes mais técnicas.

A equipa responsavel trata de desenvolver a proposta no prazo
estipulado, terminando com apresentacdo pronta a entregar ao cliente e
orcamento feito pelo departamento financeiro.

O gestor de projetos depois de validar a proposta, apresenta ao cliente.
Depois desta etapa pode seguir-se um processo de alteractes especificas de
layout e design, ou questdes financeiras que o cliente ira avaliar até ser dado
0 inicio a producdo do projeto.

Podemos observar num esquema todo este processo de projeto de
design de interiores na Figura 12.
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4.1.2 Analise da marca

A analise de manuais de identidade visual e corporativa das marcas é
fundamental para iniciar qualquer tipo de projeto que envolva uma ou varias
marcas, pois contem uma série de recomendacdes, especificacdes e normas
técnicas, que sdo essenciais para a aplicacdo adequada de uma marca nos
mais diferentes equipamentos e espagos, com o principal objetivo de
preservar a identidade e as suas propriedades visuais, pois vai facilitar a
identificacdo e memorizacdo da marca. Temos o exemplo de uma pagina de
um manual de normas que exemplifica o uso correto e incorreto do logotipo
da marca EDP (Figura 13).

Quando ndo e fornecido de imediato pelo cliente o manual de
identidade visual, e o prazo de finalizagcdo do projeto se aproxima, é dado
inicio ao processo de pesquisa intensiva. Este processo comeca pela procura
de informacéo nos sites oficiais das marcas, aplicagcbes em casos reais (web,
publicidade, lojas, etc.), reunindo assim um conjunto de materiais
necessarios e suficientes para o desenvolvimento de um projeto, que
posteriormente é alinhado as normas da marca. Em casos pontuais, houve
necessidade de reformular uma nova proposta mediante os materiais graficos
enviados pelo cliente.

utilizagdes

A marca EDP é o primeiro ponto de contacto com as pessoas, sejam parceiros ou clientes. E por isso fundamental manter uma abordogem
coerente e consistente na suo aplicagdo. Para que ndo hajo ambiguidade de interpretagdo, sdo apresentados alguns exemplos de aplicacdes
ndo permitidos das logomarcas EDP.

Nota: o logétipe nunco deve ser aplicado sobre fundos vermelhos.

Figura 13 — Exemplo de pdgina de manual de normas grdficas, utilizado em projeto
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5. Participacao e desenvolvimento de projetos

Enquanto estagiario na Fauna Lab, houve a oportunidade de fazer
parte da uma equipa responsavel por desenvolver grandes projetos, e outros
projetos realizados individualmente, mas sempre com acompanhamento de
um designer sénior.

Os projetos eram maioritariamente de design de interiores de espagos
de trabalho, alguns desde a fase de recolha fotografica e levantamento do
espaco até a implementacdo do mesmo, outros de intervengdo a meio do
projeto ou auxilio a outra equipa em projetos de maior dimensdo. Outros
projetos voltavam-se para a criagcdo de marcas e desenvolvimento de pecas
gréficas.

Logo desde cedo, e devido ao elevado volume de trabalho da empresa,
houve oportunidade de participar nos projetos principais da empresa. Apos
dois dias de formacao, com explicacdo das metodologias, apresentacdo dos
clientes e visualizagdo de projetos feitos anteriormente surgiu o0 primeiro
projeto (5.1), que surge nos tdpicos a seguir.
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5.1 Projeto 1: Mudanca de espaco do centro de operacoes
da Staples

5.1.1 Enquadramento e objetivos do projeto

Este foi o primeiro projeto, e insere-se no design de interiores
desenvolvido para um dos principais clientes da empresa onde se encontra o
centro de operacOes da Staples em Lisboa. O antigo espaco teria sido feito
pela empresa Fauna Lab, mas em consequéncia do crescimento do centro de
operacOes da Staples, houve necessidade de expansdo da equipa para um
espaco maior.

5.1.2 Desenvolvimento do projeto

Este projeto comecou com um briefing do cliente, com a necessidade
de mudar o espaco de trabalho devido a expansdo da equipa, e apds ser
escolhido o espago feito um levantamento fotografico e de medidas e
também o envio por parte do cliente da planta 2D do espacgo (Figura 14), o
numero de pessoas que teria e o budget.

Figura 14 - Planta do edificio do centro de operagbes da Staples
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Apdbs uma andlise ao espaco, briefing e buget pretendido pelo cliente,
iniciou-se o desenho da planificacdo de todas as paredes e colunas do espaco,
posteriormente modeladas em 3D no software 3DS Max pela equipa de
design industrial, tudo com base no levantamento feito ao espaco, para evitar
quaisquer problemas de arte finalizacdo e implementacdo. O que se aplica a
todos os projetos.

Quando concluido o estudo de normas e pesquisa sobre a marca, €
desenhada toda a decoracgédo 2D sobre a planificagdo para aplicar texturas,
imagens, posicionamento de equipamentos no software Adobe Illustrator por
um designer de comunicacdo, como e possivel verificar na Figura 15.

cio,ci2.ci4
C16,C18,C20

Figura 15 - Planificagdo 2D de mapas e cores para aplicar no design 3D.

Apos feito o0 mapa 2D, € a vez do designer industrial intervir, e aplicar
todas as planificacdes desenhadas, texturas e cores definidas, como €
possivel verificar nas Figuras 16,17,18 e 19. E feito também um estudo, entre
o designer grafico e designer industrial para definir cores de cadeiras, mesas,
equipamentos necessarios como estantes, etc.
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Figura 16 - Imagem 3D do espago com aplicagdo dos mapas e texturas.

Figura 17 - Imagem 3D do espago com aplicagdo dos mapas e texturas.
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Figura 18 - Imagem 3D do espag¢o com aplicagdo dos mapas e texturas.

Figura 19 - Vista aérea de todo o espago
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Quando chegado a esta fase, com os renders do espaco em alta
resolucéo, é preparada uma apresentacdo ao cliente com todas as imagens
em 3D, planificagOes individuais de cada parede em 2D, incluindo também
0S materiais e equipamentos necessarios para produzir.

Esta proposta foi adjudicada, todas as imagens e cores foram feitas
com vinil impresso, as estantes desenhadas pelo designer industrial foram
produzidas por um fornecedor em MDF lacado ao pantone da Staples, no
entanto por motivos de contrato de privacidade ndo € possivel apresentar
fotografias do espaco ja em funcionamento.
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5.2 Projeto 2: Mudanca de espaco do centro de operacdes
da Netflix em Lisboa

5.2.1 Enquadramento e objetivos do projeto

Este projeto esta também inserido na decoracdo de interiores, foi
desenvolvido para um dos principais clientes da empresa onde se encontra o
centro de operacg0Oes da Netflix em Lisboa.

5.2.2 Desenvolvimento do projeto

Este foi um projeto de rebranding do espaco, ja que o cliente sentiu
necessidade de renovar 0 seu espago, O antigo espago teria imagens
desatualizadas e versdes anteriores do logotipo. A pedido do cliente, este
teria de ser um espaco decorado com imagens das principais séries
disponiveis na Netflix, onde os tons preto e vermelho fossem predominantes
no espacgo, criando assim um desafio a resolver, devido as imagens
fornecidas pelo cliente serem demasiado coloridas, com cores muito
vibrantes e efeitos especiais, que facilmente tornavam o espaco demasiado
confuso visualmente e facilmente cansativo para os colaboradores.

A metodologia deste trabalho baseia-se na metodologia utilizada pela
empresa Fauna Lab nos projetos de decoracdo interiores, referido ao longo
deste relatorio.

Apos o levantamento de informacéo do espaco (medidas, fotografias),
é feito pelo designer industrial a modelacdo do espaco, enquanto o designer
grafico faz pesquisa sobre a marca, analisa 0 manual de normas e procura
recursos graficos para comecar a desenhar a proposta.

E utilizado o software Adobe Illustrator, para planificar todas as
paredes, texturas e cores (Figuras 20 e 21), nesta fase ja estava a ser feito um
estudo, de como a utilizacdo das imagens das séries solicitadas pelo cliente
ndo iriam carregar demasiado o espaco visualmente. Depois de finalizada
esta fase é exportado um ficheiro no formato PNG alta resolucéo e cores
RGB, para o software 3DS Max utilizado pelos designers industriais
reconhecer as cores, € de seguida eram feitos os renders do projeto.
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Figura 20 - Planificagdo e planta do espago (parte 1)
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Figura 21 - Planificagdo e planta do espaco (parte 2)

Este espaco tem uma area muito maior que a do projeto anterior, esta
em funcionamento durante 24h, pois agrega imensos funcionarios de
diversas nacionalidades, e para tal este espaco teve necessidade de estar
preparado para manter o bem-estar no trabalho.

Em primeiro lugar, foi necessario resolver o problema de multiplas
nacionalidades no mesmo espaco, de forma a manter-se organizado. Para
isso foi pensada e desenvolvida uma peca de pequena dimensdo com cerca

de 250mm de altura e 150mm de largura, dentro da na linha grafica da marca,
colocada no centro das ilhas onde estdo os funcionarios com a identificacao
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das nacionalidades. Nas Figuras 22 e 23 identificamos as pecas em questé&o,
e o funcionamento delas no espago:

u M
m

Figura 22 - Pegas de centro de mesa, para identificagdo das nacionalidades

Figura 23 - Exemplo de utilizagdo do centro de mesa no espago

48



A pedido do cliente, foram pensadas duas areas do espaco dedicadas
a zona de lounge (Figura 24), e zona de lab (Figura 25), onde os funcionarios
podem testar os equipamentos. A zona de lounge é composta por um tapete
com referéncia da cor e material escolhidos pelos designers, através de
amostras de catalogo de um dos fornecedores da agéncia, os trés sofas
tiveram 0 mesmo processo, mas com a escolha de um material que fosse de
uma cor escura para esconder a sujidade e facilmente lavavel. Foi feita uma
divisoria com elasticos comprados online, pensados exclusivamente para a
marca, respeitando as cores do manual de normas, com um design bastante
simplificado, que foram aplicados conforme o desenho pela equipa de
montagem. Deste lounge fazem também parte duas televisdes na parede para
uso exclusivo dos funcionarios e ndo apenas para institucional e figurativo.

Figura 24 - Zona lounge

A zona lab, dedicada a testes de equipamentos e software da marca,
foi pensada para uso em simultaneo de varias pessoas, com diversas
televisdes nas paredes e um movel desenhado pelo designer industrial
adaptado a medida para arrumo de equipamentos especificos que o cliente
indicou, para evitar a desorganizacéo (Figura 26). Nesta zona foram também
desenhados e produzidos pufes de acordo com o design dos sofas da zona de
lounge.
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Figura 25 - Zona lab

Figura 26 - Mdvel para arrumo de equipamentos utilizados pela Netflix
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Foram sugeridos mais dois equipamentos para serem dispostos ao
longo do espaco, em consequéncia de o espago ter uma area bastante grande.

Um deles € um biombo movivel, uma peca desenhada e produzida
exclusivamente pela agéncia, que é adaptado para diversos espacos de
trabalho. Este biombo tem um whiteboard de uma das faces para os
funcionérios usarem de forma a organizarem esquemas e tarefas do dia a dia.
O biombo tem rodas para ser facilmente movivel de um lado para o outro
sem grande dificuldade (Figura 27). A outra face do biombo serve como
decoracdo, com o logotipo da Netflix num fundo de cor preta, pois mesmo
estando disposto em qualquer sitio do espacgo, ndo € visto como uma peca
que desconfigure visualmente a decoracao geral.

O outro equipamento, € uma cabine isolada, que tem como funcéo a
privacidade dos funcionarios. E desenhada exclusivamente para este centro
de operacOes pelos designers industriais que fizeram parte deste projeto, e
ajustado de acordo com materiais e cores definidos pelo designer grafico,
respeitando as normas da marca. Este equipamento tem uma mesa onde é
possivel colocar dois computadores portateis em simultaneo, e dois bancos
(Figura 28). E construido em madeira, forrado com cortica para isolamento
de sons, conta com uma entrada, feita em vidro com uma pelicula de vinil
fosco para evitar a visualizacéo total para o interior. Existem varias ao longo
de todo o espaco de trabalho.

whitehazd
+ fettese

Figura 27 - Biombo movivel Figura 28 - Cabine
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Quando chegado a esta fase, com os renders do espaco em alta
resolucdo, é preparada uma apresentacdo ao cliente com todos as imagens
em 3D conforme as Figuras 29 e 30, planifica¢tes individuais de cada parede
em 2D, incluindo também os materiais e equipamentos necessarios para
produzir.

Figura 29 - Ala 1 do espago

Figura 30 - Vista aérea do espago
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Na Figura 31, temos uma fotografia de uma das zonas desenhada no
projeto ja implementado e em funcionamento .

Figura 31 - Ala 1 do espacgo ja implementado e em funcionamento
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5.3 Projeto 3: Proposta de new business da Epic Games

5.3.1 Enquadramento e objetivos do projeto

Este projeto estd também inserido na decoracdo de interiores, € um
exemplo de um projeto feito sem qualquer manual de normas graficas da
marca, sem qualquer material fornecido pela marca para ser trabalhado. E
um projeto de new business para conquistar o cliente a trazer o centro de
operacdes para Portugal.

5.3.2 Desenvolvimento do projeto

A metodologia deste trabalho baseia-se na metodologia utilizada pela
empresa Fauna Lab nos projetos de decoragéo de interiores, referido ao longo
deste relatério, mas com algumas diferencas técnicas. Sem qualquer
levantamento feito ao espaco, pois como ndo era um espaco escolhido
utilizamos uma modelacgéo ja utilizada em outro projeto, num dos edificios
do cliente. Com toda a liberdade para fazer a proposta, apenas com o pedido
especial do cliente de o surpreender, foi dado inicio ao projeto na empresa.

Inicialmente foi escolhida uma equipa, composta por um designer
gréafico e outro industrial. Este projeto de New Business teve a particularidade
de ser desenhado sem qualquer manual de normas graficas, ou materiais
graficos enviados pelo cliente. Foi um projeto feito através de pesquisa
online (web site, campanhas de publicidade, redes sociais), jogar 0s jogos
que esta empresa produz, para incorporar totalmente a marca e perceber o
tipo de ambiente, as personagens mais importantes dos jogos, permitindo
conhecer melhor a marca. Assim que terminado esse processo de pesquisa,
é feito um brainstorming entre os designers para definir alguns conceitos e
linha visual a seguir.

O designer grafico utiliza o software Adobe Illustrator para planificar
as paredes e texturas utilizadas na proposta, exportada num ficheiro PNG,
alta resolucdo e cores RGB, para o designer industrial aplicar no software
3DS Max, conforme a Figura 32.
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Figura 32 - Planificagdo e planta do espago utilizado para a proposta

E um espaco consideravelmente grande em relacdo a projetos
idénticos a este, com zona para reunido e uma zona de lounge.

A linha visual optada para este projeto, teve uma orientacdo mais
gaming como a prépria marca, muito a base de imagens de jogos, cores
berrantes e menos estatico. Dai a escolha de materiais com tons azuis e
laranja, sofas e moveis desenhados com influéncia no logotipo. Foi feita uma
parede especial em policarbonato alveolar que divide a zona de lounge da
zona de trabalho como podemaos ver na Figura 33.

Figura 33 - Zona de lounge
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Esta parede encontra-se na zona de lounge, com vista da entrada na
operacéo, vislumbrando assim qualquer visitante no espaco. As paredes ao
longo do espaco estdo decoradas com temas de jogos desenvolvidos pela
marca, e texturas que combinam com esses jogos, imagens produzidas em
vinil impresso e textura através de placas de HPL com uma referéncia
escolhida em catalogo para simular os tijolos brancos. (Figuras 34 e 35).

Figura 34 - Vista da entrada do espago

Figura 35 - Corredor central do espago
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Na Figura 36 temos um exemplo do logotipo pendurado no teto feito
em PVC branco com vinil impresso na frente, e distribuido ao longo do
espaco juntamente de algumas Figuras principais do jogo, e com objetivo de
ver a marca em qualquer lado do espaco.

Figura 36 - Render de uma parede do espago

Para completar o projeto, foi criada uma zona para reunides, com uma
textura que remete para o ambiente de gaming, com mesa para Seis pessoas
e um whiteboard ao longo da parede para facilitar as reunides tal como
podemos ver na Figura 37.

Whiteboazd

Figura 37 - Zona de reunides
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Tal como no projeto da Netflix, a questdo de centros de operacdes
como este tem o problema de multiplas nacionalidades no mesmo espaco, e
para resolver essa questdo e manter o espago organizado propomos também
ja uma solucéo de peca de centro de mesa. A peca foi colocada nas mesas
dos funcionarios com identificacdo das nacionalidades e um design adaptado
a marca. Esta peca tem sensivelmente 80mm de largura e 300mm de altura,
produzida totalmente em PVC, vinil impresso e com uma base mais pesada
em MDF lacado como é possivel ver na Figura 38.

Figura 39 - Vista aérea do espago
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Chegando a fase final do projeto, com imagens processadas em 3D do
espacgo em alta resolucéo, incluindo também perspectivas aéreas (Figura 39)
para facilitar a vista de todos o espaco, é preparada uma apresentacéo ao
cliente com todos as imagens em 3D, planificagdes individuais de cada
parede em 2D, incluindo também os materiais e equipamentos necessarios
para produzir.
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5.4 Mudanca de espaco do centro de operacdes da
Microsoft

5.4.1 Enquadramento e objetivos do projeto

Este projeto esta também inserido na decoracdo de interiores, foi
desenvolvido para um dos principais clientes da empresa onde se encontra o
centro de operagOes da Microsoft em Lisboa. O espago onde se encontrava
este centro de operacodes tinha sido feito pela Fauna Lab, mas esta operacédo
teve um crescimento acentuado e houve necessidade para expanséo.

5.4.2 Desenvolvimento do projeto

Este projeto comegou com um briefing do cliente, com a necessidade
de mudar o espaco de trabalho devido a expansdo da equipa, e apds ser
escolhido o espaco foi feito um levantamento fotografico e de medidas e
também o envio por parte do cliente da planta 2D do espaco, 0 numero de
pessoas que teria e o budget. Apés o levantamento de informacédo do espaco
(medidas, fotografias) é feito pelo designer industrial a modelacdo do espaco
no software 3DS Max, enquanto o designer grafico faz pesquisa na proposta
apresentada anteriormente, analisa as normas da marca para adaptar a
proposta a este espaco e retine todos os materiais necessarios. E utilizado o
software Adobe Illustrator para planificar todas as paredes, texturas e cores,
posteriormente exportado em um ficheiro num formato PNG e em alta
resolucdo, com cores RGB para o software utilizado pelos designers
industrias, conforme podemos ver na Figura 40.
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Figura 40 - Planificagdo de mapas e texturas de um dos pisos no software Adobe lllustrator

Depois de concluida toda a planificacdo e ideia do que vai ser aplicado
no espaco, o designer industrial aplica estes mapas no software 3DS Max,
para ver o resultado e ajustar conforme as limitagcdes que 0 espago apresenta,
tais como sinais de emergéncia, portas, armarios embutidos na parede, etc.

Este projeto ocupou varios pisos num edificio, tendo assim mais
planificacbes como a da Figura 40, nas seguintes imagens serdo mostrados
exemplos de renders de todo espaco com as planificacdes dos mapas e
texturas ja aplicadas (Figuras 41 e 42).

Figura 41 - Imagem 3D do espago com aplicagdo dos mapas e texturas.
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Figura 42 - Imagem 3D do espago com aplicagdo dos mapas e texturas.

Para estar presente ao longo do espago em diferentes zonas, foram
criadas areas de expressao, com diferentes perguntas colocadas em paredes
preparadas para escrita, feita em whiteboard, servindo assim para promover
as expressdes individuais, refleccdo, motivacdo e conexdo entre 0S
funcionéarios. Podemos ver na Figura 43 um exemplo de uma area de
expressao.

Figura 43 —Zona de lounge, com uma drea de expressdo.
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FLOOR 5

Figura 44 — Vista aérea de um dos pisos do projeto

Quando chegado a esta fase, com os renders do espaco em alta
resolucdo, é preparada uma apresentacdo ao cliente com todas as imagens
em 3D, planificag¢des individuais de cada parede em 2D, incluindo também
0S materiais e equipamentos necessarios para produzir.
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6. Conclusao

O presente documento de caracter descritivo e justificativo descreve o
desenvolvimento e aplicacdo da metodologia da empresa nos projeto de
design. Explica como perceber e dar resposta ao processo de estruturacao de
todo um projeto de design industrial e de comunicagdo, bem como a
capacidade de adaptar, controlar e gerir problemas que surgissem no decorrer
dos projetos foi um aspeto muito importante no decorrer do estagio.

Foram cumpridos todos os objetivos iniciais do estagio. O estudo dos
métodos e ferramentas de trabalho adotadas pela Fauna Lab permitiram o
desenvolvimento e criagdo de conceitos de comunicacdo e universos
graficos. Estes, foram aplicados a grande parte dos projetos, nos quais se
destaca o Centro de Operacbes da Microsoft, o Centro de Operacdes da
Netflix e 0 New Business da Epic Games, que pela sua complexidade,
dimensdo e responsabilidade de criar algo inovador para marcas
internacionalmente conhecidas, se tornou marcante e vai acrescentar muito
valor no portefolio.

Em termos pessoais, todas as expectativas foram ultrapassadas. O
trabalho em equipa de designers num ambiente profissional, a necessidade
de raciocinio de forma a resolver algumas tarefas propostas, contribuiam de
forma progressiva para o desenvolvimento na capacidade de organizacao e
de resposta.

Por fim, de forma a continuar a evoluir no mundo do design, é
fundamental acompanhar as tendéncias, procurar melhorar a cultura visual,
0 estudo e experimentacédo de novas metodologias e técnicas de trabalho bem
como a consolidacdo dos ja adquiridos, desafiando diariamente a criatividade
e pondo a prova todas as capacidades.
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