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Resumo 

 

O presente relatório descreve toda a experiência adquirida enquanto estagiário na 

empresa Hi-interactive, onde desempenhei as funções de um front-end developer, no 

âmbito do 3.º ano do Curso de Comunicação Multimédia da Escola Superior de Educação, 

Comunicação e Desporto, na unidade Curricular de Estágio/Projeto. 

O estágio curricular tem como objetivo colocar à prova os conhecimentos 

adquiridos durante a licenciatura, fazendo a ligação entre os conhecimentos adquiridos e 

a prática contribuindo para o sucesso e desenvolvimento do aluno. Durante o estágio foi 

realizado: 

- Formação na plataforma Outsystems 

- Produção projetos de formação 

- Colaboração no Projeto Design System da empresa 

 

Palavras-chave: front-end developer, OutSytems, programação web, design 

System, Hi Interactive   
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Introdução 

 

Como unidade curricular Estágio/Projeto do 3.º ano de Licenciatura em Comunicação 

Multimédia da Escola Superior de Educação, Comunicação e Desporto, do Instituto 

Politécnico da Guarda, os alunos podem optar por um estágio curricular ou a realização 

de um Projeto; como objetivo da minha formação era a adquisição de experiencia, optei 

pela realização do estágio curricular. 

A entidade escolhida para a realização do estágio curricular de três meses foi a empresa 

Hi Interactive, onde desempenhei as funções de front-end developer1OutSystems. O 

estágio curricular tem a duração de três meses, e decorreu do inicio de julho até ao final 

de setembro. No inicio do estágio foi construído um plano de estágio a seguir redigido 

pelo coordenador de estágio na empresa, presente em anexo (Anexo I), que contendo as 

tarefas a realizar. 

O presente relatório está dividido em três capítulos. Um primeiro capítulo dedicado à 

entidade acolhedora do estágio curricular, onde são apresentadas as informações 

principais sobre a entidade, tais como, a entidade de forma geral, a sua história, 

localização, estratégia empresarial, local de trabalho, estrutura orgânica e identidade 

visual. O segundo capítulo já envolve o estágio curricular, e é neste que será demostrado 

as atividades mais relevantes desenvolvidas durante o estágio. Para terminar um terceiro 

capítulo onde é feita uma reflexão final sobre o estágio realizado.   

                                                 
1 Programador que codifica e cria elementos visuais de um software ou aplicação, que também é 

conhecido como desenvolvedor final   



  
 

 

CAPÍTULO I | A Hi Interactive 
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Neste primeiro capítulo é feita uma contextualização da entidade acolhedora do estágio 

curricular realizado, a empresa Hi Interactive. Serão abordados elementos como a história 

da empresa, o escritório, serviços, estrutura, comunicação, clientes e parceiros.  

 

1. Hi Interactive 

 

 

 

Figura 1 – Logotipo da empresa 

Fonte: cedido pela Hi Interactive 

 

A Hi Interactive é uma agência digital especializada em UI, UX, Motion Design e Front-

End, trabalhando á mais de uma década com empresas nacionais e internacionais, desde 

startupts a multinacionais. Faz pate da comunidade STEAM, uma empresa de consultoria 

com mais de 20 anos de presença no mercado. 

Focada no desenvolvimento de soluções digitais, desde aplicações web e mobile a motion 

design, com o intuito de ajudar os seus clientes a idealizar, a criar e a lançar produtos e 

serviços de última geração.  

1.1. A história 

A Hi Interactive teve início como marca registada em 2009, embora já tenha desenvolvido 

projetos antes dessa data. Criada por João Prior e David Marques, ainda sem escritórios 

físicos elaboraram diversos projetos, tendo vindo a acumular e aumentar a sua lista de 

clientes desde então. Com o aumento do número de projetos e membros das equipas era 

necessário adquirir um local onde estabelecer a empresa. Com o apoio da Incubadora 

Dom Dinis foi possível à empresa adquirir a sua primeira infraestrutura em Leiria. 
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A Incubadora Dom Dinis (IDD)2 é uma entidade privada sem fins lucrativos criada em 

julho de 2004 pelo Instituto Politécnico de Leiria (IPLeiria), pela Associação 

Empresarial da Região de Leiria (NERLEI) e pela Câmara Municipal de Leiria com o 

apoio do instituto Pedro Nunes. 

Já com escritório os membros da empresa começaram a aumentar, e a necessidade de 

expandir era urgente, o que levou a empresa a juntar-se com a consultora Steam Smart 

Business, fusão da Copirisco e da INSERT que deu origem à constituição da STEAM. A 

junção das duas empresas proporcionou à Hi Interactive a aquisição de uma segunda 

infraestrutura em Lisboa e de um primeiro parceiro. 

A STEAM3 é uma comunidade multidisciplinar de competências em Smart business, o 

modo superior de organizar, gerir e desenvolver negócios, no quadro dos desafios e das 

incertezas de presente e do futuro. Diferencia-se pelo compromisso e partilha com o 

cliente aportando às empresas um conjunto de soluções beyond consulting, sob a forma 

de missões a cumprir e não de projetos a realizar. 

Nos dias de hoje, a Hi Interactive conta com mais de quarenta colaboradores e uma ampla 

lista de clientes. 

1.2. Localização 

A Hi Interactive está localizada em lisboa, com sede nos condomínios Alcântara-Rio, 

freguesia de Alcântara. 

 

  
 

Figura 2 – Localização exterior 

Fonte: Google maps 

 

Figura 3 – Localização interior 

Fonte: capturado pelo estagiário 

                                                 
2 Consultado a 10/out., 2018 em http://www.iddnet.pt/site/index.php?id=1118 
3 Consultado a 10/out., 2018 em https://steam.pt/sobre-steam/ 
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1.2.1 Escritório 

O escritório (Figura 4) da Hi Interactive tem um espaço amplo e acolhedor com todos os 

trabalhadores e áreas de trabalho numa mesma sala facilitando o contacto e o trabalho em 

equipa, contando com uma grande área de trabalho, uma área de lazer (Figura 5) e 

cozinha. 

 

  
 

Figura 4 – Escritório 

Fonte: capturado pelo estagiário 

 
Figura 5 – Escritório (área de lazer) 

Fonte: capturado pelo estagiário 
 

1.3. Serviços 

A empresa Hi Interactive oferece aos seus clientes os serviços de Front-End Outsystems, 

Comunicação digital e User Experience. 

Front-End Outsystems 

Equipa especializada em desenvolvimento de Front-End para Outsystems. Os seus 

especialistas desenvolvem e melhoram o Front-End dos clientes, através de: 

• Live Style Guide 

• Consultoria de UX 

• Serviços especializados 

• Desenvolvimento Front-End  

Comunicação Digital 

Trabalham com o cliente para alavancar os seus conteúdos de marketing 

comunicação, construindo relações significativas entre a sua empresa e os seus 

clientes. Gestão de todo o processo criativo, desde a conceção ao design e ativação: 
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• Design Gráfico 

• Ilustração 

• Interações Animadas 

• Motion Design 

User Experience 

Fazem corresponder os sues objetivos de negócio às necessidades dos utilizadores, 

desenhando interfaces intuitivas e fáceis de usar, que ajudam o cliente a alcançar os 

melhores resultados na sua presença digital. Também adaptam os seus serviços às 

necessidades especificas do cliente e ao contexto do projeto: 

• User Research 

• Teste de Usabilidade 

• Arquitetura de Sistema 

• User Interface Design 

 

1.4. Estrutura 

 

A estrutura organizacional é a forma como uma organização está dividida 

hierarquicamente, definindo como é feita a gestão das suas atividades, 

comunicação entre sectores de forma a atingir os seus objetivos.  

 

Existem diferentes tipos de organização estrutural tradicional, Costa, Souza e Fell (2012) 

referem quatro modelos de estruturas tradicionais presentes em pequenas empresas com 

objetivos e metas bem definidas. 

• Estrutura linear ou militar: Ressalta a questão de autoridade e da liderança como 

acontece no ambiente militar, com um controlo inflexível e totalmente limitado 

pela autoridade.  

• Estrutura funcional: Separação de departamentos por funções dando ênfase à 

especialização. Aplicado a empresas de médio e pequeno porte pelas suas tarefas 

simples e na sua hierarquia centralizada visando o autocontrolo. 
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• Estrutura Staff-and-line: Estrutura igual linear, simples e de alta gerência e 

decisória, mas com um órgão diferente que serve de assessoria para facilitar os 

desfechos das decisões e ajudar a concluir trabalhos com qualidade e eficiência. 

• Estrutura igualitária: Possui vários diretores com a mesma autoridade. 

A estrutura hierárquica da Hi Interactive, representada na Figura 6, enquadra-se no tipo 

de estrutura funcional, acima descrito com diversos departamentos que interagem entre 

si e realizam trabalhos. “Neste tipo de estrutura há a separação dos departamentos por 

funções dando ênfase à especialização” (Costa, Sousa e Fell, 2012). 

 

 

 

 

Figura 6 – Estrutura Hi Interactive 

Fonte: Elaborado pelo estagiário, adaptado da estrutura da empresa 

 

1.5. Estratégia de Comunicação 

Segundo (Juarez,1995) comunicação empresarial é o processo conjunto de métodos, 

técnicas, recursos, meios, etc. – pelo qual a empresa se dirige ao público interno (seus 

funcionários) e ao público externo (seus consumidores). 
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1.5.1 Comunicação interna 

A comunicação interna da Hi Interactive tem um papel importante, através da realização 

de reuniões semanais para fazer um ponto da situação dos projetos e discutir potenciais 

projetos futuros. Uma vez que o escritório tem a área de trabalho numa só sala é, a 

comunicação interna entre colaboradores é muito facilitada. 

A empresa também valoriza a comunicação escrita, como a comunicação através de 

emails “Newsletter” para partilhar com todos as novidades desse mês. Por outro lado, a 

utilização de programas ou ferramentas como o slack4 ou assana5 também garante a 

comunicação entre diferentes departamentos. 

  

1.5.2 Comunicação externa 

A comunicação externa é feita de várias maneiras, através do web site, redes sociais, e 

posts de blog (https://www.hi-interactive.pt/pt/blog/). O contacto por e-mail através de 

uma newsletter para potenciais clientes ou através de contactos one to one, também são 

utilizados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
4Ferramenta para gestão de projetos 
5Ferramenta para gestão de projetos. 

https://www.hi-interactive.pt/pt/blog/
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1.6. Clientes  

A Hi Interactive conta com uma vasta lista de clientes, referências e parceiros 

Lista de clientes e referências: 

 

 

Figura 7 – Lista de clientes e referências 

Fonte: https://www.hi-interactive.pt/pt/parceiros/ 

 

1.7. Parceiros 

Lista de parceiros: 

 

• Ask blue 

• KPMG 

 

 

Figura 8 – Lista de parceiros 

Fonte: https://www.hi-interactive.pt/pt/parceiros/ 

 

https://www.hi-interactive.pt/pt/parceiros/
https://www.hi-interactive.pt/pt/parceiros/


  
 

 

 

CAPÍTULO 2 | O ESTÁGIO 
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Capítulo II 

 

 

Neste capítulo serão apresentados os trabalhos realizados durante o estágio, bem como 

aspetos importantes que decorreram durante o mesmo. Também será feito um 

enquadramento teórico ao longo deste capítulo sempre que necessário, de forma a 

demonstrar a ligação da teoria à prática.  

 

2. Plano de estágio 

O plano de estágio ficou definido nos primeiros dias, permitindo assim responder a 

questões que tinha antes do seu início, em que ia trabalhar, de que competências 

necessitava, o que ia aprender, em que projetos ia trabalhar, oportunidades de crescimento 

e aprendizagem, bem como o que se faz neste mercado de trabalho. Este planeamento é 

essencial pois define um trajeto a realizar durante o estágio. 

 

2.1 Objetivos 

Os objetivos do estágio foram definidos pela empresa no primeiro dia de estágio. Tendo 

demonstrado na entrevista os conteúdos adquiridos durante a licenciatura ficou decidido, 

que ia integrar enquanto estagiário a equipa de front-end OutSystems da empresa, uma 

área que a Hi Interactive tinha alguns projetos ativos e muitos outros previstos para o 

futuro. Seria um bom caminho a seguir visto ser uma área de grande procura no mercado 

nacional e internacional. 

Neste âmbito, foram programados os seguintes objetivos no plano de estágio (ANEXO 

1): 

• Formação HTML, CSS, Javascript: Estas são as principais linguagens web para 

um front-end developer. Os conceitos básicos de HTML e CSS foram adquiridos 

durante a licenciatura. O estágio iria servir para melhorar estes conhecimentos e 

adquirir novos como o javascript não só no seu estado puro, mas também em 

algumas bibliotecas como o JQuery. 
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• Formação Outsystems: Uma plataforma que tem vindo a ganhar cada vez mais 

mercado e investidores. Uma nova plataforma para mim, que veio a melhorar os 

conhecimentos de front-end. 

• Conhecimento Google Delevoper Tools: Uma das ferramentas essenciais hoje em 

dia para developers.  

• Introdução ao Design System: Um Design System é a forma de trazer todo o 

conhecimento dos designers e dos developers numa só ferramenta de forma a 

facilitar o trabalho para ambos os lados. 

• Metodologia de trabalho aplicadas a desenvolvimento de software: 

Segundo (Sommerville, 2003), a metodologia de desenvolvimento de software é o 

conjunto de atividades que auxiliam a produção de software. O resultado dessas 

atividades é um produto que reflete a forma como todo o processo foi conduzido. Embora 

tenham sido criadas varias metodologias para o desenvolvimento de software, existem 

atividades fundamentais comuns a todas elas: 

o Especificação: definição das funcionalidades e demais características 

do produto 

o Projeto e implementação: o software é produzido de acordo com as 

especificações. Nesta fase são propostos modelos por meio de 

diagramas que são implementados em alguma linguagem de 

programação. 

o Validação: Atividades de revisão e teste, visando assegurar que os 

requisitos são cumpridos. 

o Evolução: Atividade de manutenção, por exemplo, adaptar o software 

a novas necessidades do cliente.  

 

• Introdução às ferramentas: Drive, InVision, Visual Studio Code, Gulp, Asana, 

Timecamp e Slack: Algumas das ferramentas já conhecia e utilizava, outras eram 

completamente novas. No ponto 2.2.2 vai ser explorado cada umas das 

ferramentas que foram utilizadas durante o estágio.  
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2.2 Metodologia 

A metodologia de trabalho na Hi Interactive consiste em colocar os seus estagiários ou 

um novo colega a incorporar as mesmas filosofias dos restantes colegas dentro da equipa 

em que está inserido e da própria empresa, utilizando as ferramentas e metodologias 

definidas e de uso comum na empresa. 

Na equipa onde estive inserido, participava nas reuniões diárias, estando em contacto com 

todos e percebendo como estava a ser desenvolvido cada projeto. 

2.2.1 Planeamento 

Todos os dias de manhã era feita uma reunião, uma espécie de Srum1 com todos os 

elementos da equipa em que estava inserido, onde cada elemento tem de fazer um resumo 

das tarefas que realizou no dia anterior e as tarefas que planeia fazer durante o dia. Esta 

pequena reunião diária é bastante útil, para dar um ponto de situação de cada projeto que 

está a ser realizado, identificar obstáculos, e se é necessário ajuda a combater algum bug 

ou problema. 

Durante o estágio fiz um registo do trabalho diário, incluindo o que ia fazendo e em que 

projeto ou tarefa tinha executado naquele dia ou semana. De seguida irá ser feito um 

cronograma demonstrando esse registo. Na Hi Interactive os projetos são monitorizados 

e geridos através de duas plataformas, o Asana2 e o Timecamp3 onde, durante o estágio ia 

alocando o tempo que gastava em cada projeto ou tarefa. Com base no tempo alocado e 

nas notas que ia tirando todos os dias realizei quatro diagrama de Gantt visíveis nas 

Tabelas 1, 2, 3 e 4. 

O gráfico de Gantt que foi criado em 1918 por Henry L. Gantt, também ficou conhecido 

como gráfico de barras. Este gráfico permite obter uma estimativa do tempo necessário 

para execução de cada tarefa no projeto. “O objetivo fundamental do gráfico de Gantt é 

apontar o aspeto cronológico das tarefas” (Figueiredo, 2003). 

As vantagens deste gráfico são as facilidades de entendimento, modificação, além do seu 

baixo custo. Já as desvantagens são a complexidade do manuseio deste em projetos com 

                                                 
1 Conjunto de ferramentas utilizadas no desenvolvimento interativo e incremental utilizado na 

administração de projetos diversos e no desenvolvimento de software. 
2 Ferramenta para gestão de projetos. 
3 Ferramenta para gestão de tempo. 
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várias atividades, e a transferência inadequada do grau de correlação entre as atividades 

no gráfico (Gaither; Frazier, 2002). 

Julho 

Tarefas 
Dias  

2-6 9-13 16-20 23-27 30-31 

Formação Outsystems          

Projeto – Honda        

Projeto - Login animado        

Introdução ao Style Guide      

Projeto - Project Builder      

 

Tabela 1 – Tarefas do mês de julho 

Fonte: Elaborado pelo estagiário  

Agosto 

Tarefas 
Dias 

1-3 6-10 13-17 20-24 27-31 

Projeto - Project Builder        

Formação (HTML, CSS, Javascript, jquery),        

Projeto - Design System      

 

Tabela 2 – Tarefas do mês de agosto 

Fonte: Elaborado pelo estagiário  

 

Setembro 

Tarefas 
Dias 

3-7 10-14 17-21 24-28 

Projeto - Design System     

Testes e Implementação de correções do 

projeto - Design System 

    

 

Tabela 3 – Tarefas do mês de setembro 

Fonte: Elaborado pelo estagiário  
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Outubro 

Tarefas 
Dias 

1-2 

Testes do Projeto - Design System  

Testes e Implementação de correções do 

projeto - Design System 

 

  

Tabela 4 – Tarefas do mês de outubro 

Fonte: Elaborado pelo estagiário  

 

2.2.2 Ferramentas Utilizadas 

Durante o estágio foi necessária a utilização de diferentes ferramentas e programas, sendo 

que algumas foram utilizadas durante a licenciatura e outras que tinha conhecimento, mas 

não tinha ainda utilizado, o que permitiu adquirir conhecimentos e experiencia em 

programas que são utilizados no mercado de trabalho. A utilização destas ferramentas 

também ajudou a tornar o trabalho mais organizado, desenvolvendo rotinas de trabalho e 

um melhor aproveitamento do tempo. De seguida irei dar uma breve introdução sobre 

cada a ferramenta e de que forma algumas são utilizadas na empresa. 

Ferramentas utilizadas no decorrer do estágio: 

• Asana - Aplicação web e mobile para ajudar equipas a organizar, seguir e gerir as 

suas tarefas. 

Na Hi Interactive a utilização da ferramenta Asana permite atribuição de tarefas e a 

gestão das equipas e projetos que estão a ser desenvolvidos. 

• Code Pen - Comunidade online de teste e demonstração de código HTML, CSS 

e JavaScript. Também serve como editor de código online em que os utilizadores 

criam em Open Source 4 code snippets5, chamados de “pens”.   

• Git - Sistema de controlo de versões de ficheiros, utilizado principalmente no 

desenvolvimento de aplicações, através de um repositório com o histórico de das 

versões publicadas nesse determinado diretório de trabalho. Permite também a 

utilização / modificação de um mesmo ficheiro em simultâneo. 

                                                 
4 Termo que diz respeito ao código fonte de um software, que pode ser adaptado para fins diversos. 
5 Termo de programação para regiões de código reutilizável. 



Relatório de estágio – Licenciatura em Comunicação Multimédia – 

dezembro 2018 
  

 

| 16 

 

• Gmail – Serviço gratuito de email criado pela google.  

Utilizado pela Hi Interactive, em que cada elemento da empresa tem o seu e-mail, 

utilizado para notificações e comunicações internas como newsletters ou contactos 

entre departamentos. 

• Google Calendar – Serviço de agenda e calendário online oferecido 

gratuitamente pela Google disponível para web e mobile, que permite criar, 

controlar e partilhar eventos, compromissos, entre outros. 

• Google Delevoper Tools – Conjunto de ferramentas da Google para a análise e 

depuração (debugging)6 de páginas web.  

• Google Drive -  Serviço de armazenamento e sincronização de arquivos. 

• Gulp - Conjunto de ferramentas de javascript Open Source da Fractal Inovations 

e GitHub. 

• InVision - Ferramenta de prototipagem rápida para testes UX e desenvolvimento 

de designs colaborativos. 

• NodeJs - Interpretador Open Source de código JavaScript focado na migração do 

código JavaScript do cliente para servidores. Tem como objetivo ajudar os 

programadores na criação de aplicações de grande escala com códigos capazes de 

manipular variadas conexões numa única máquina física. 

• Outsystems Service Studio - Plataforma low-code para desenvolvimento de 

aplicações para telemóvel e aplicações web. 

• Slack – acrónimo para "Searchable Log of All Conversation and Knowledge" é 

uma ferramenta para equipas de conversação e partilha de ficheiros, em canais 

“channels” para projetos, gestão, entre outros.  

Na empresa tem a função de criação de grupos para conversa sobre projetos ou 

equipas, contando também com grupos gerais para divulgar algo a toda a empresa por 

exemplo.  

• Timecamp -  Aplicação web para registo de tempo, permite aos funcionários de 

uma empresa o registo horário semanal ou o registo de tempo gasto numa tarefa 

ou projeto. 

                                                 
6 Processo de procura e redução de defeitos ou erros numa aplicação ou software que impeçam o normal 

funcionamento do mesmo.  
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Na empresa cada funcionário tem de alocar as horas que aplicou em cada projeto 

durante o dia, de forma a registar e averiguar o tempo gato numa tarefa ou projeto em 

relação ao tempo inicial estimado.  

• Visual Studio Code - Editor de texto e código Open Source desenvolvido pela 

Microsoft, para Windows, Linux e MacOS. Tem suporte para fazer depuração 

(debugging), interação com o Git, complementação inteligente de código, snippets 

e refatorização de código.   

 

2.2.3 Linguagens de programação e bibliotecas 

Nos próximos pontos vão ser descritas as linguagens de programação utilizadas no 

decorrer do estágio: 

• HTML / CSS – Linguagens de programação lecionadas durante o 3º ano do curso: 

São duas linguagens fundamentais para um Front-end developer. Durante o 

estágio foram utilizadas em todos os projetos e trabalhos desenvolvidos. 

• JavaScript– O javascript, foi umas das linguagens que não foi abordadas no 

curso, pelo que tive assim uma primeira experiencia durante o estágio, embora 

ainda tenha muito a aprender sobre esta linguagem de programação. 

• JQuery – Para além do javascript puro foi também utilizada a biblioteca JQuery, 

essencais ao projeto Product Builder e Design System, para criar efeitos de 

interação com o utilizador. 

2.3 Enquadramento Teórico 

Os conceitos utilizados durante o estágio integram uma base teórica que foi adquirida 

durante a licenciatura, e durante o estágio foram melhor explorados e aprofundados de 

forma a ter sempre uma boa componente teórica antes de assim prosseguir para a prática. 

2.3.1 Front-end developer 

Para Cody Lindley (2016) “um Front End Developer arquiteta e desenvolve websites e 

aplicações utilizando as tecnologias web como HTML, CSS, DOM7 e Javascript”. 

                                                 
7 Interface de programação para documentos HTML e XML. 



Relatório de estágio – Licenciatura em Comunicação Multimédia – 

dezembro 2018 
  

 

| 18 

 

 

Figura 9 – Front-end Development 

 Fonte: https://content-static.upwork.com/blog/uploads/sites/3/2015/05/05110037/Front-end-dev1.png  

 

O front-end developer é a ponte entre o designer e o programador back-end. Um 

programador front-end tem de ser criativo e conhecedor de tecnologia, com foco na 

experiência do utilizador, sendo que a tecnologia que implementa dependerá do tipo de 

projeto e público alvo.  

Um front-end developer deve entender a semântica do HTML, aspetos de acessibilidade, 

as particularidades do CSS, os paradigmas de programação suportados no javascript, os 

fundamentos da programação, bem como estruturas de dados. 

Funções do front-end developer: 

• Adaptar a experiência do utilizador 

• Implementar design responsivo para sites e para dispositivos móveis 

• Traduzir o projeto do design para HTML, CSS e Javascript 

• Produzir, modificar e manter sites, interfaces de utilizador e aplicações web e 

mobile 

• Criar ferramentas que melhorem a experiência do utilizador 

• Consultoria sobre as melhores práticas de SEO8 

• Testar o site durante o desenvolvimento para fins de usabilidade e corrigir 

quaisquer erros 

• Contribuir com alguma experiência back-end 

                                                 
8 Conjunto de estratégias e técnicas com o objetivo de potenciar e melhorar o posicionamento de um site. 

https://content-static.upwork.com/blog/uploads/sites/3/2015/05/05110037/Front-end-dev1.png
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É um trabalho que necessita de uma contante aprendizagem e evolução, com as constates 

mudanças sobre o que um front-end têm de desenvolver e as novas ferramentas e 

bibliotecas que são utilizadas no mercado de trabalho. 

2.3.2 Outsystems 

Empresa portuguesa, fundada no ano de 2000, líder no mercado nacional e com uma 

crescente presença mundial. Detentora da plataforma RAD9, que permite acelerar os 

processos de desenvolvimento de aplicações web e mobile. Recorrendo a metodologias 

ágeis, a plataforma foi reconhecida pela Gartner10 como PaaS11 líder no mercado. 

Plataforma low-code que permite desenvolver visualmente toda a aplicação, integra-se 

facilmente com sistemas já existentes e pode adicionar código personalizado sempre que 

necessário. Criado por engenheiros com atenção obsessiva aos detalhes, todos os aspetos 

da plataforma OutSystems são projetados para realizar qualquer tipo de aplicação (mobile 

ou web) com rapidez e com alta performance. 

Funcionalidades da plataforma Outsystems: 

• IDE único (Service Studio) para gerar código de forma ágil e rápida e que pode 

ser executado em ambientes .NET ou Java 

• Opção drag-and-drop para desenhar e implementar de forma simples, ecrãs, 

processos, lógica de negócio e modelo de dados 

• Integração nativa com as bases de dados Microsoft SQL e Oracle, sendo a criação 

de tabelas, queries, entre outras, gerida pela plataforma OutSystems 

• Publicação rápida através do botão "1-Click Publish" que permite diminuir o 

tempo de downtime durante o deploy12 da aplicação 

 

                                                 
9Modelo de processo de desenvolvimento de software iterativo e incremental que reforça um ciclo de 

desenvolvimento extremamente curto. 
10Empresa global de pesquisa e consultoria que fornece insights, conselhos e ferramentas para líderes em 

TI 
11Plataforma como um serviço é uma categoria de serviços de computação em clood que fornece uma 

plataforma que permite aos clientes desenvolver, executar e administrar aplicativos sem a complexidade 

de construir e manter infraestrutura normalmente associada ao desenvolvimento e ao lançamento de uma 

aplicação. 
12Todos os processos envolvidos na instalação e execução de novo software ou hardware num ambiente, 

incluindo instalação, configuração, execução, testes e alterações necessárias. 
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2.4 Formação 

Durante o estágio foram realizados diferentes projetos, mas antes de começar a executar 

esses projetos foi realizada uma formação na plataforma da Outsystems desenvolvendo 

algumas aplicações web e mobile, depois alguns pequenos projetos para comparar o 

trabalho fora e dentro da plataforma e por fim a colaboração no desenvolvimento do 

design system da empresa. 

 

2.4.1 Formação Outsystems 

Para entender melhor a plataforma da Outsystems, e desenvolver a vertente de front-end 

developer foi necessário passar por uma primeira fase de formação em aplicações web e 

mobile, com um maior foco nas aplicações web, utilizei o site da Outsystems (Figura 10), 

que oferece para quem fizer o registo no site um conjunto de cursos, ou Através de paths13 

o site aconselha quais os curso que o utilizador tem de fazer, onde através de uma forma 

cronológica vai do básico ao avançado, oferendo vários projetos e exercícios indicados 

para qualquer nível de conhecimento do utilizador, mais tarde se desejar poderá realizar 

um exame de forma a obter um nível de certificação, que pode ser melhorado com 

certificações mais especificas. 

 

                                                 
13 Caminhos a seguir. 
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Figura 10 – Formação OutSystems (cursos) 

Fonte: https://www.outsystems.com/learn/courses  

 

De seguida vai ser explicado de forma resumida o que foi realizado durante as formações 

realizadas acompanhados de capturas de ecrã de forma a demonstrar o que foi realizado 

na formação. 

2.4.1.1 Formação Outsystems Aplicação Web 

A formação em aplicações web tinha como objetivo o desenvolvimento web e interação 

com o server side, cobrindo um pouco de tudo desde a arquitetura de aplicações, 

modelação de dados até ao uso de RichWidgets entre outras funcionalidades da plataforma 

de forma a criar interfaces incríveis. 

A formação em aplicações web estava dividia em nove etapas, sendo que a última consiste 

num projeto final que põe à prova todo o conhecimento anteriormente aprendido. As 

etapas abordavam todos os componentes e temáticas a elaborar durante a criação de uma 

aplicação web sempre do mais básico ao mais avançado.  

https://www.outsystems.com/learn/courses


Relatório de estágio – Licenciatura em Comunicação Multimédia – 

dezembro 2018 
  

 

| 22 

 

As oito etapas principais tinham o objetivo de aprender a trabalhar com a plataforma 

através da criação de um projeto de criação de uma aplicação web de base de dados de 

filmes (Figura 11), tal como o famoso site IMDb14.  

 

 

 

Figura 11 – Formação OutSystems Web 

Fonte: Criado pelo estagiário https://sergiocontreiras.outsystemscloud.com/OSMDb/  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
14 Também conhecido como internet movie data base, é uma base de dados online de informação sobre 

filmes, cinema, series, música, jogos, anúncios de televisão e programas de televisão.  

https://sergiocontreiras.outsystemscloud.com/OSMDb/
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Como projeto final (Figura 12) da formação web é pedido para criar uma aplicação web 

de um serviço de reserva de quartos de hotel. 

 

 

Figura 12 – Formação OutSystems Web Projeto Final 

Fonte: Criado pelo estagiário 

 

2.4.1.2 Formação Outsystems Aplicação Mobile 

A formação em aplicações mobile tinha o objetivo de criar aplicações mobile, com alta 

performance UX, aplicações offline, incorporar sensores, interações com capacidades de 

um dispositivo móvel, instalando e testando a aplicação criada de imediato no próprio 

dispositivo móvel. 

A formação em aplicações mobile estava dividia em treze etapas sendo que a última é um 

projeto final, que põe à prova todo o conhecimento anteriormente apreendido. As etapas 

abordavam todos os componentes e temáticas a elaborar durante a criação de uma 

aplicação mobile, sempre do mais básico ao mais avançado. 

As doze etapas principais tinham o objetivo de aprender a trabalhar com a plataforma e 

conhecer os padrões mobile (existem alguns padrões que são únicos para mobile), ao 

desenvolver uma aplicação mobile para gerir tarefas. (Figura 13) 
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Figura 13 – Formação OutSystems mobile 

Fonte: Criado pelo estagiário 

 

Para projeto final (Figura 14) da formação mobile é pedido para criar uma aplicação de 

compra de bilhetes através de uma aplicação mobile.    

 

 

Figura 14 – Formação OutSystems mobile Projeto Final 

Fonte: Criado pelo estagiário 
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2.5 Projetos 

2.5.1 Projeto Honda 

Para complementar a formação na plataforma Outsystems foi pedido para criar uma das 

páginas que a empresa tinha desenvolvido para o website da Honda. Para tal, foi 

partilhado o desenho da página no Invision. (Figura 15) 

 

 

 

Figura 15 – Desenho da pagina do website da Honda 

Fonte: Honda Configurador Hi Interactive (Invision) 

 

O objetivo era recriar a página em html e css puro e recriar a mesma página na plataforma 

Outsystems, para verificar as diferenças entre os dois resultados. 
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Figura 16 – Página Honda no Codepen.io 

Fonte: https://codepen.io/sergio_cont/pen/gKVZgo  

 

 

 

Figura 17 – Página Honda em OutSystems 

Fonte: Criado pelo Estagiário 

https://sergiocontreiras.outsystemscloud.com/Honda/Entry1.aspx?_ts=636805394879488271   

 

Em jeito de conclusão, e estando habituado a realizar páginas em html puro durante a 

licenciatura, notei uma grande evolução ao utilizar a plataforma, através da rapidez e o 

https://codepen.io/sergio_cont/pen/gKVZgo
https://sergiocontreiras.outsystemscloud.com/Honda/Entry1.aspx?_ts=636805394879488271
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controlo com que conseguimos montar uma página web, com a ajuda de padrões fáceis 

de implementar e configurar para obter o resultado pretendido no menor espaço de tempo. 

2.5.2 Projeto login animado 

Como segundo projeto foi pedido criação um login animado, tendo como base um login 

bastante original muito bem realizado. O login original consistia de um login num yeti15 

que se movia quando o utilizador digitava o seu e-mail e tapava os olhos quando o 

utilizador inseria a sua password. (Figura 18). 

 

 

Figura 18 – Login Animado de Darin Senneff 

Fonte: https://codemyui.com/signup-password-field-reaction-yeti-mascot-login-form/  

 

Na minha tentativa de replicar o login animado criei um login em html css e javacript, 

com um SVG16 de uma máquina de escrever que escreve quando o utilizador digita os 

campos utilizador e palavra passe. Também foram incorporados event handllers do 

utilizador e palavra passe. (Figura 19) 

                                                 
15 Yeti ou Abominável Homem das Neves é o nome dado a uma criatura que supostamente vive na região 

dos Himalaias. 
16 Linguagem para descrever de forma vetorial desenhos e gráficos bidimensionais.  

https://codemyui.com/signup-password-field-reaction-yeti-mascot-login-form/
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Figura 19 – Recriação do Login Animado Codepen.io 

Fonte: Criado pelo estagiário 

https://codepen.io/sergio_cont/pen/KBgONJ  

2.5.3 Projeto Product Builder 

Neste projeto foi pedido para recriar na totalidade um product builder de carros da BMW, 

do site CodyHouse (Figura 20). Um product builder consiste num configurador que ajuda 

o utilizador a escolher um carro com características e ir acrescentando extras, como cor 

do carro ou outras características. O preço vai aumentando conforme se acrescenta ou 

diminui esses extras. Conta também no final com um resumo das especificações que se 

escolheu e se quer comprar o carro como foi configurado. 

 

Figura 20 – Product Builder (CodyHouse) 

Fonte: https://codyhouse.co/demo/product-builder/index.html 

https://codepen.io/sergio_cont/pen/KBgONJ
https://codyhouse.co/demo/product-builder/index.html
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A execução do projeto foi realizada primeiramente utilizando o Visual Studio e depois 

implementada na plataforma OutSystems (Figura 21). Foi neste projeto que tive de usar 

bastante javascript, neste caso jquery, pois a pagina tinha de carregar todos os conteúdos 

uma vez e através do script ir alterando o que ia ser visto pelo utilizador, fazendo com 

que não tenha de recarregar a página cada vez que o utilizador por exemplo mudava a cor 

pretendida.  

 

 

 

Figura 21 – Product Builder 

Fonte: Criado pelo estagiário 

 

2.5.4 Colaboração no desenvolvimento do Projeto Design System 

 

O último projeto realizado durante o estágio foi a colaboração no Design System da 

empresa (Figura 22). Foi também o projeto mais demorado, ocupando todo o mês de 

setembro. Este projeto desenvolvido pela empresa tem o objetivo de ser um pacote que 

pode ser vendido e instalado num cliente oferecendo ao cliente uma lista de padrões de 

como e quando usar, páginas de exemplos e diretrizes para que os developers da empresa 

do cliente consigam desenvolver um bom projeto / aplicação. O design system pode ser 

adaptado a cada cliente e plataforma ou framework pretendida tanto em web ou mobile. 
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O meu contributo como estagiário foi a criação de cinco páginas na secção de 

Foundations (base do design system, que dispõe da tipografia, ícones, cores e diretrizes) 

, a implementação de documentação na secção de padrões17 (Patterns) web e mobile 

(descrição, como usar, quando usar, placeholders e parameters da plataforma), a criação 

de páginas responsivas e por fim o teste e correção de erros ou bugs. 

 

 

Figura 22 – Design System 

Fonte: Hi Interactive Design System 

 

 

2.5.4.1 Implementação de páginas (Foundations) 

 

A tarefa dada foi a criação de cinco páginas (Anexo 2) sobre os foundations do design 

system. Antes da implementação das páginas, estas já tinham sido desenhadas, faltando 

só a sua implementação. O projeto foi partilhado no InVision (Figura 23) que continha 

todas as páginas do projeto desenhadas. 

Durante a implementação (Figura 24) das páginas foi utilizado todo o conhecimento 

adquirido durante a formação Outsystems, nos projetos desenvolvidos, bem como 

conhecimentos adquiridos durante a licenciatura. Algumas das páginas iam sofrendo 

                                                 
17 Informação sobre todos os blocos com exemplos e diretrizes a implementar numa aplicação 
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alterações que tinham de ser implementadas de forma a atingirem o resultado pretendido 

da melhor forma. 

 

 

Figura 23 – Foundations (InVision) 

Fonte: Hi Interactive Foundations (InVision) 

 

 

Figura 24 – Foundations Design System  

Fonte: Foundations Hi Interactive Design System  
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2.5.4.2 Implementação de documentação (Patterns web e mobile) 

A implementação da documentação da página dos padrões envolvia a introdução de texto 

como a descrição, como usar (How to use), onde usar (Where to use) e, exemplos de cada 

padrão. A documentação implementada no Design System está presente no site da 

OutSystems SilkUI (Figura 25) e na plataforma os placeholders e parameters de cada 

padrão (Figura 26) sendo que esta foi adaptada para o design system da empresa. 

 

Figura 25 – Patterns OutSystems (SilkUI) 

Fonte: https://silkui.outsystems.com/Patterns.aspx  

 

 

Figura 26 – Patterns Design System 

Fonte: Hi Interactive Design System 

  

https://silkui.outsystems.com/Patterns.aspx
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2.5.4.3 Implementação de páginas responsivas 

Despois da implementação das páginas Foundations e dos padrões foi pedido para tornar 

o Design System responsivo. O SilkUi já tona alguns componentes responsivos, faltava 

apenas alterar a sidebar menu que ficava inalterada em diferentes ecrãs. A ideia que 

sugerida foi a implementação de esconder o sidebar menu automaticamente quando o 

Design System era visualizado em ecrãs com resoluções diminuídas que iam apresentar 

um toggle para expandir ou esconder o sidebar menu. (Figura 27) 

  

Figura 27 – Sidebar Menu responsive  

Fonte: Hi Interactive Design System 
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2.5.4.4 Teste de identificação e correção de erros ou bugs 

Nos últimos dias depois de todos os conteúdos estarem implementados completando 

assim todas as tarefas que me foram atribuídas no Asana, foi realizado um teste geral ao 

Design System por toda a equipa de desenvolvimento de forma a testar e encontrar erros 

ou bugs, acrescentando-os como tarefas no Assana (Figura 28) para depois realizar as 

alterações por mim ou por outro membro da equipa. 

 

 

Figura 28 –  Erros e tarefas (Asana) 

Fonte: Asana Hi Interactive 

 

 

 

 

 

 

 

 



  
 

 

CAPÍTULO 3 | REFLEXÃO FINAL
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Reflexão Final 

 

Quando escolhi o curso de Comunicação Multimédia, tinha como objetivo seguir a área 

da informática, também gostando das outras áreas que o curso abrangia. Com o avançar 

da licenciatura com os conhecimentos que ia adquirindo e com as unidades curriculares 

do terceiro ano de Atelier de Internet vieram a despertar a minha atenção para a 

programação web. Por outro lado, também percebi através das outras unidades 

curriculares que a área da multimédia está fortemente ligada à vertente da informática, 

pelo que decidi escolher um estágio na área da programação web, na empresa Hi 

Interactive. 

Fazendo agora, uma reflexão depois dos três meses de estágio em que colaborei como 

estagiário na empresa Hi Interactive, consigo entender a mais valia do estágio curricular, 

pois é através dele que conseguimos por em prática os conhecimentos adquiridos ao longo 

da licenciatura em Comunicação Multimédia. Também é um período de aprendizagem de 

novos conteúdos que são usados no mercado de trabalho e para adquirir a experiência que 

é requerida, quando se pretende candidatar a um emprego na área onde realizou o estágio. 

 Durante o estágio tentei sempre fazer o melhor do que me era pedido, esforçando para 

que o resultado fosse exatamente o desejado provando à empresa o valor do estagiário. 

As primeiras semanas de adaptação à empresa e a metodologia de trabalho podem ser 

complicadas, mas com o passar do tempo o receio de falhar, de não conseguir cumprir 

prazos ou de errar diminui com o feedback recebido por parte dos colegas e pelo 

supervisor na instituição. Encarrei o estágio como uma oportunidade de aprender e de 

adquirir novos conhecimentos, desempenhando sempre todas as tarefas facultadas com 

responsabilidade. 

O estágio realizado ligado à área de front-end OutSystems, recorreu a uma plataforma 

que nunca tinha ouvido falar antes do estágio, nem conhecia que era uma empresa 

portuguesa. Agora, depois destes três meses, a cada dia encontro mais projetos que 

utilizam ou querem mudar o seu sistema para esta plataforma, além de notícias sobre o 

seu constante crescimento no mercado. A formação e experiência adquiridas na 

plataforma foi uma mais valia para ingressar o mercado de trabalho. 
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A Hi Interactive é um excelente exemplo de uma pequena empresa que trabalha com 

grandes empresas e tem grandes negócios em Portugal, constituída por profissionais 

extraordinários. A acolheram-me com todo o carinho e simpatia ajudando sempre que 

possível ao longo do estágio fazendo-me sentir em “casa”. 

Concluindo, o estágio foi uma experiência onde faço um balanço positivo, pois permitiu 

o crescimento pessoal, profissional, a superar dificuldades, a conhecer novas realidades e 

ajudou a conseguir o meu primeiro emprego.
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ANEXO I | PLANO DE ESTÁGIO
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ANEXO II | PÁGINAS DESIGN SYSTEM FOUNDATIONS 
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ANEXO III – RESPONSIVE DESIGN SYSTEM
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