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Resumo

O presente relatorio descreve toda a experiéncia adquirida enquanto estagiario na
empresa Hi-interactive, onde desempenhei as funcbes de um front-end developer, no
ambito do 3.°ano do Curso de Comunicagdo Multimédia da Escola Superior de Educacao,

Comunicacéo e Desporto, na unidade Curricular de Estagio/Projeto.

O estagio curricular tem como objetivo colocar a prova os conhecimentos
adquiridos durante a licenciatura, fazendo a ligagéo entre os conhecimentos adquiridos e
a prética contribuindo para o sucesso e desenvolvimento do aluno. Durante o estégio foi

realizado:
- Formacéo na plataforma Outsystems
- Producéo projetos de formacao

- Colaboragéo no Projeto Design System da empresa

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

System, Hi Interactive
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Introducao

Como unidade curricular Estagio/Projeto do 3.° ano de Licenciatura em Comunicagéo
Multimédia da Escola Superior de Educacdo, Comunicacdo e Desporto, do Instituto
Politécnico da Guarda, os alunos podem optar por um estagio curricular ou a realizagdo
de um Projeto; como objetivo da minha formacéo era a adquisi¢do de experiencia, optei

pela realizacdo do estagio curricular.

A entidade escolhida para a realizagdo do estagio curricular de trés meses foi a empresa
Hi Interactive, onde desempenhei as funcdes de front-end developerOutSystems. O
estagio curricular tem a duracédo de trés meses, e decorreu do inicio de julho até ao final
de setembro. No inicio do estagio foi construido um plano de estagio a seguir redigido
pelo coordenador de estagio na empresa, presente em anexo (Anexo |), que contendo as

tarefas a realizar.

O presente relatorio esta dividido em trés capitulos. Um primeiro capitulo dedicado a
entidade acolhedora do estagio curricular, onde sdo apresentadas as informacdes
principais sobre a entidade, tais como, a entidade de forma geral, a sua historia,
localizacdo, estratégia empresarial, local de trabalho, estrutura orgénica e identidade
visual. O segundo capitulo ja envolve o estagio curricular, e é neste que sera demostrado
as atividades mais relevantes desenvolvidas durante o estagio. Para terminar um terceiro

capitulo onde é feita uma reflexdo final sobre o estagio realizado.

! Programador que codifica e cria elementos visuais de um software ou aplicacéo, que também é
conhecido como desenvolvedor final
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Neste primeiro capitulo é feita uma contextualizacdo da entidade acolhedora do estagio
curricular realizado, a empresa Hi Interactive. Serdo abordados elementos como a histéria

da empresa, 0 escritdrio, servicos, estrutura, comunicacao, clientes e parceiros.

1. Hi Interactive

Hi INTERACTIVE

DESIGNING EXPERIENCES

Figura 1 — Logotipo da empresa

Fonte: cedido pela Hi Interactive

A Hi Interactive é uma agéncia digital especializada em Ul, UX, Motion Design e Front-
End, trabalhando & 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 presenca no mercado.

Focada no desenvolvimento de solucGes digitais, desde aplicagdes web e mobile a motion
design, com o intuito de ajudar os seus clientes a idealizar, a criar e a langar produtos e

servicos de ultima geracao.
1.1. A historia

A Hi Interactive teve inicio como marca registada em 2009, embora ja tenha desenvolvido
projetos antes dessa data. Criada por Jodo Prior e David Marques, ainda sem escritorios
fisicos elaboraram diversos projetos, tendo vindo a acumular e aumentar a sua lista de
clientes desde entdo. Com o0 aumento do nimero de projetos e membros das equipas era
necessario adquirir um local onde estabelecer a empresa. Com o apoio da Incubadora

Dom Dinis foi possivel a empresa adquirir a sua primeira infraestrutura em Leiria.
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A Incubadora Dom Dinis (IDD)? é uma entidade privada sem fins lucrativos criada em
julho de 2004 pelo Instituto Politécnico de Leiria (IPLeiria), pela Associacdo
Empresarial da Regido de Leiria (NERLEI) e pela Camara Municipal de Leiria com o

apoio do instituto Pedro Nunes.

Ja com escritério 0s membros da empresa comecaram a aumentar, e a necessidade de
expandir era urgente, o que levou a empresa a juntar-se com a consultora Steam Smart
Business, fusdo da Copirisco e da INSERT que deu origem a constituicdo da STEAM. A
juncéo das duas empresas proporcionou a Hi Interactive a aquisicdo de uma segunda

infraestrutura em Lisboa e de um primeiro parceiro.

A STEAM? é uma comunidade multidisciplinar de competéncias em Smart business, 0
modo superior de organizar, gerir e desenvolver negécios, no quadro dos desafios e das
incertezas de presente e do futuro. Diferencia-se pelo compromisso e partilha com o
cliente aportando as empresas um conjunto de solucdes beyond consulting, sob a forma

de missbes a cumprir e ndo 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. Localizacdo

A Hi Interactive esta localizada em lisboa, com sede nos condominios Alcantara-Rio,

freguesia de Alcantara.

TAKE YOUR
DIGITAL EXPERIENCES
FURTHER.

Figura 2 — Localizagdo exterior Figura 3 — Localizag&o interior
Fonte: Google maps Fonte: capturado pelo estagiario

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 Escritério

O escritorio (Figura 4) da Hi Interactive tem um espago amplo e acolhedor com todos 0s
trabalhadores e &reas de trabalho numa mesma sala facilitando o contacto e o trabalho em
equipa, contando com uma grande area de trabalho, uma area de lazer (Figura 5) e

cozinha.

Figura 4 — Escritorio Figura 5 — Escritorio (area de lazer)
Fonte: capturado pelo estagiario Fonte: capturado pelo estagiario

1.3. Servigos

A empresa Hi Interactive oferece aos seus clientes os servi¢cos de Front-End Outsystems,

Comunicacao 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:

e Live Style Guide
e Consultoria de UX
e Servigos especializados

e Desenvolvimento Front-End
Comunicacéo Digital

Trabalnam com o cliente para alavancar os seus conteddos de marketing
comunicacgdo, construindo relagBes significativas entre a sua empresa e 0S Seus

clientes. Gestao de todo o0 processo criativo, desde a concegédo ao design e ativacao:

|5
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e Design Gréfico
e llustracdo
e InteragGes Animadas

e Motion Design
User Experience

Fazem corresponder os sues objetivos de negocio as necessidades dos utilizadores,
desenhando interfaces intuitivas e faceis de usar, que ajudam o cliente a alcancar os
melhores resultados na sua presenca digital. Também adaptam o0s seus servigos as
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 organizacdo esta dividida
hierarquicamente, definindo como é feita a gestdo das suas atividades,

comunicacdo entre sectores de forma a atingir os seus objetivos.

Existem diferentes tipos de organizacéo estrutural tradicional, Costa, Souza e Fell (2012)
referem quatro modelos de estruturas tradicionais presentes em pequenas empresas com

objetivos e metas bem definidas.

e Estrutura linear ou militar: Ressalta a questéo de autoridade e da liderangca como
acontece no ambiente militar, com um controlo inflexivel e totalmente limitado
pela autoridade.

e Estrutura funcional: Separacdo de departamentos por funcdes dando énfase a
especializacdo. Aplicado a empresas de médio e pequeno porte pelas suas tarefas

simples e na sua hierarquia centralizada visando o autocontrolo.
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e Estrutura Staff-and-line: Estrutura igual linear, simples e de alta geréncia e
decisoria, mas com um érgdo diferente que serve de assessoria para facilitar os
desfechos das decisdes e ajudar a concluir trabalhos com qualidade e eficiéncia.

e Estrutura igualitaria: Possui varios diretores com a mesma autoridade.

A estrutura hierdrquica 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 ha a separagdo dos departamentos por

fungdes dando énfase a especializagao” (Costa, Sousa e Fell, 2012).

Supervisory Board

| —L
. ] H
Sales & Marketing i Business Units H Support Units
Inovation Units \ /

| |

Digital . Front-End
(Communicarior) ( Ux SDI”"Dm) ( QutSystems

People and
Processes

Figura 6 — Estrutura Hi Interactive

Fonte: Elaborado pelo estagiario, adaptado da estrutura da empresa

1.5. Estratégia de Comunicacéo

Segundo (Juarez,1995) comunicacdo empresarial € 0 processo conjunto de métodos,
técnicas, recursos, meios, etc. — pelo qual a empresa se dirige ao pablico interno (seus

funcionarios) e ao publico externo (seus consumidores).

| 7
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1.5.1 Comunicagao interna

A comunicacdo interna da Hi Interactive tem um papel importante, através da realizacao
de reunides semanais para fazer um ponto da situacdo dos projetos e discutir potenciais
projetos futuros. Uma vez que o escritdrio tem a area de trabalho numa so sala é, a

comunicacdo interna entre colaboradores € muito facilitada.

A empresa também valoriza a comunicacdo escrita, como a comunicagdo atraves de
emails “Newsletter” para partilhar com todos as novidades desse més. Por outro lado, a
utilizagdo de programas ou ferramentas como o slack* ou assana® também garante a

comunicacéo entre diferentes departamentos.

1.5.2 Comunicacao externa

A comunicacdo externa é feita de varias 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 séo

utilizados.

“Ferramenta para gestdo de projetos
SFerramenta para gestdo de projetos.


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

Relatério de estagio — Licenciatura em Comunicagdo Multimédia —

dezembro 2018 Hi INTERACTIVE

DESIGNING EXPERIENCES

1.6. Clientes

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

Lista de clientes e referéncias:

Figura 7 — Lista de clientes e referéncias

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

1.7. Parceiros

Lista de parceiros:

e Ask blue
o KPMG

Figura 8 — Lista de parceiros

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

|9
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Capitulo Il

Neste capitulo serdo apresentados os trabalhos realizados durante o estagio, bem como
aspetos importantes que decorreram durante 0 mesmo. Também serda feito um
enquadramento tedrico ao longo deste capitulo sempre que necessario, de forma a
demonstrar a ligagdo da teoria a prética.

2. Plano de estagio

O plano de estdgio ficou definido nos primeiros dias, permitindo assim responder a
questdes que tinha antes do seu inicio, em que ia trabalhar, de que competéncias
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 estagio.

2.1 Objetivos

Os objetivos do estagio foram definidos pela empresa no primeiro dia de estagio. Tendo
demonstrado na entrevista os contetidos adquiridos durante a licenciatura ficou decidido,
que ia integrar enquanto estagiario a equipa de front-end OutSystems da empresa, uma
area que a Hi Interactive tinha alguns projetos ativos e muitos outros previstos para o
futuro. Seria um bom caminho a seguir visto ser uma area de grande procura no mercado

nacional e internacional.

Neste d&mbito, foram programados os seguintes objetivos no plano de estdgio (ANEXO
1):

e Formacdo HTML, CSS, Javascript: Estas séo as principais linguagens web para
um front-end developer. Os conceitos basicos de HTML e CSS foram adquiridos
durante a licenciatura. O estagio iria servir para melhorar estes conhecimentos e
adquirir novos como o javascript ndo s6 no seu estado puro, mas também em

algumas bibliotecas como o JQuery.

|11
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Formacdo Outsystems: Uma plataforma que tem vindo a ganhar cada vez mais
mercado e investidores. Uma nova plataforma para mim, que veio a melhorar 0s
conhecimentos de front-end.

Conhecimento Google Delevoper Tools: Uma das ferramentas essenciais hoje em
dia para developers.

Introducdo ao Design System: Um Design System é a forma de trazer todo o
conhecimento dos designers e dos developers numa s6 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 producdo de software. O resultado dessas

atividades € 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 Especificacdo: definicdo das funcionalidades e demais caracteristicas
do produto

o Projeto e implementacdo: o software é produzido de acordo com as
especificacfes. Nesta fase sdo propostos modelos por meio de
diagramas que sdo implementados em alguma linguagem de
programacéao.

o Validacdo: Atividades de revisdo e teste, visando assegurar que 0s
requisitos sdo cumpridos.

o Evolugdo: Atividade de manutencgéo, por exemplo, adaptar o software

a novas necessidades do cliente.

Introducéo as ferramentas: Drive, InVision, Visual Studio Code, Gulp, Asana,
Timecamp e Slack: Algumas das ferramentas ja conhecia e utilizava, outras eram
completamente novas. No ponto 2.2.2 vai ser explorado cada umas das

ferramentas que foram utilizadas durante o estagio.
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2.2 Metodologia

A metodologia de trabalho na Hi Interactive consiste em colocar 0s seus estagiarios ou
um novo colega a incorporar as mesmas filosofias dos restantes colegas dentro da equipa
em que esta inserido e da propria empresa, utilizando as ferramentas e metodologias

definidas e de uso comum na empresa.

Na equipa onde estive inserido, participava nas reunides diarias, estando em contacto com

todos e percebendo como estava a ser desenvolvido cada projeto.

2.2.1 Planeamento

Todos os dias de manha era feita uma reunido, uma espécie de Srum! 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 reunido diaria € bastante (til, para dar um ponto de situacdo de cada projeto que
esta a ser realizado, identificar obstaculos, e se é necessario ajuda a combater algum bug

ou problema.

Durante o estagio fiz um registo do trabalho dirio, incluindo o que ia fazendo e em que
projeto ou tarefa tinha executado naquele dia ou semana. De seguida ira ser feito um
cronograma demonstrando esse registo. Na Hi Interactive os projetos sdo monitorizados
e geridos através de duas plataformas, o Asana? e o Timecamp® onde, durante o estagio 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 visiveis nas
Tabelas 1, 2,3 e 4.

O grafico de Gantt que foi criado em 1918 por Henry L. Gantt, também ficou conhecido
como grafico de barras. Este gréafico permite obter uma estimativa do tempo necessario
para execucao de cada tarefa no projeto. “O objetivo fundamental do gréafico de Gantt é

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

As vantagens deste grafico sdo as facilidades de entendimento, modificacdo, além do seu

baixo custo. Ja as desvantagens sdo a complexidade do manuseio deste em projetos com

! Conjunto de ferramentas utilizadas no desenvolvimento interativo e incremental utilizado na
administracdo de projetos diversos e no desenvolvimento de software.

2 Ferramenta para gestdo de projetos.

3 Ferramenta para gestéo de tempo.
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varias atividades, e a transferéncia inadequada do grau de correlacdo entre as atividades

no gréafico (Gaither; Frazier, 2002).

Julho

Dias

Tarefas 26 | 9-13 [ 16-20 [ 23-27 [ 30-31

Formacgao Outsystems

Projeto — Honda

Projeto - Login animado
Introducdo ao Style Guide
Projeto - Project Builder

Tabela 1 — Tarefas do més de julho

Fonte: Elaborado pelo estagiario

Agosto

Dias

Tarefas 1-3 [ 6-10 [ 13-17 | 20-24 | 27-31

Projeto - Project Builder

Formacdo (HTML, CSS, Javascript, jquery),

Projeto - Design System

Tabela 2 — Tarefas do més de agosto

Fonte: Elaborado pelo estagiario

Setembro

Tarefas

Projeto - Design System
Testes e Implementacéo de correcfes do
projeto - Design System

Tabela 3 — Tarefas do més de setembro

Fonte: Elaborado pelo estagiario

| 14



Relatério de estagio — Licenciatura em Comunicagdo Multimédia —

dezembro 2018 Hi INTERACTIVE
DESIGNING EXPERIENCES
Outubro
Taref Dias
areras
1-2

Testes do Projeto - Design System

Testes e Implementacéo de correcdes do
projeto - Design System

Tabela 4 — Tarefas do més de outubro

Fonte: Elaborado pelo estagiario

2.2.2 Ferramentas Utilizadas

Durante o estagio foi necessaria a utilizacdo de diferentes ferramentas e programas, sendo
que algumas foram utilizadas durante a licenciatura e outras que tinha conhecimento, mas
ndo tinha ainda utilizado, o que permitiu adquirir conhecimentos e experiencia em
programas que sdo utilizados no mercado de trabalho. A utilizacdo 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 introducdo sobre

cada a ferramenta e de que forma algumas séo utilizadas na empresa.
Ferramentas utilizadas no decorrer do estagio:

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

suas tarefas.

Na Hi Interactive a utilizacdo da ferramenta Asana permite atribui¢do de tarefas e a

gestdo das equipas e projetos que estdo a ser desenvolvidos.

e Code Pen - Comunidade online de teste e demonstracdo de codigo HTML, CSS
e JavaScript. Também serve como editor de codigo online em que os utilizadores
criam em Open Source # code snippets®, chamados de “pens”.

e Git - Sistema de controlo de versdes de ficheiros, utilizado principalmente no
desenvolvimento de aplicages, através de um repositorio com o historico de das
versdes publicadas nesse determinado diretério de trabalho. Permite também a

utilizacdo / modificacdo de um mesmo ficheiro em simultaneo.

4 Termo que diz respeito ao codigo fonte de um software, que pode ser adaptado para fins diversos.
5> Termo de programacéo para regides de cddigo reutilizavel.
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e Gmail — Servico gratuito de email criado pela google.

Utilizado pela Hi Interactive, em que cada elemento da empresa tem o seu e-mail,
utilizado para notificacbes e comunicacfes internas como newsletters ou contactos

entre departamentos.

e Google Calendar — Servico de agenda e calendario online oferecido
gratuitamente pela Google disponivel para web e mobile, que permite criar,
controlar e partilhar eventos, compromissos, entre outros.

e Google Delevoper Tools — Conjunto de ferramentas da Google para a analise e
depuracao (debugging)® de paginas web.

e Google Drive - Servigo de armazenamento e sincronizagao de arquivos.

e Gulp - Conjunto de ferramentas de javascript Open Source da Fractal Inovations
e GitHub.

e InVision - Ferramenta de prototipagem réapida para testes UX e desenvolvimento
de designs colaborativos.

e NodeJs - Interpretador Open Source de cddigo JavaScript focado na migragédo do
codigo JavaScript do cliente para servidores. Tem como objetivo ajudar 0s
programadores na criacao de aplicacdes de grande escala com codigos capazes de
manipular variadas conexdes numa unica maquina fisica.

e Outsystems Service Studio - Plataforma low-code para desenvolvimento de
aplicacdes para telemovel e aplicagdes web.

e Slack — acronimo para "Searchable Log of All Conversation and Knowledge" é
uma ferramenta para equipas de conversacao e partilha de ficheiros, em canais

“channels” para projetos, gestao, entre outros.

Na empresa tem a funcdo de criacdo de grupos para conversa sobre projetos ou
equipas, contando também com grupos gerais para divulgar algo a toda a empresa por

exemplo.

e Timecamp - Aplicacdo web para registo de tempo, permite aos funcionarios de
uma empresa o registo horario semanal ou o registo de tempo gasto numa tarefa

ou projeto.

® Processo de procura e reducdo de defeitos ou erros numa aplicagdo ou software que impecam o normal
funcionamento do mesmo.
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Na empresa cada funcionario 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

relacdo ao tempo inicial estimado.

Visual Studio Code - Editor de texto e codigo Open Source desenvolvido pela
Microsoft, para Windows, Linux e MacOS. Tem suporte para fazer depuracdo
(debugging), interacdo com o Git, complementacéo inteligente de codigo, snippets

e refatorizacédo de codigo.

2.2.3 Linguagens de programacao e bibliotecas

Nos proximos pontos vao ser descritas as linguagens de programacdo utilizadas no

decorrer do estagio:

HTML / CSS — Linguagens de programacéo lecionadas durante o 3° ano do curso:
Sdo duas linguagens fundamentais para um Front-end developer. Durante o
estagio foram utilizadas em todos os projetos e trabalhos desenvolvidos.
JavaScript— O javascript, foi umas das linguagens que nao foi abordadas no
curso, pelo que tive assim uma primeira experiencia durante o estagio, embora
ainda tenha muito a aprender sobre esta linguagem de programacao.

JQuery — Para além do javascript puro foi também utilizada a biblioteca JQuery,
essencais ao projeto Product Builder e Design System, para criar efeitos de

interagdo com o utilizador.

2.3 Enquadramento Tedrico

Os conceitos utilizados durante o estagio integram uma base tedrica que foi adquirida

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

forma a ter sempre uma boa componente tedrica antes de assim prosseguir para a pratica.

2.3.1 Front-end developer

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

aplicac@es utilizando as tecnologias web como HTML, CSS, DOM e Javascript”.

" Interface de programacéo para documentos HTML e XML.
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FRONT-END DEVELOPMENT work

When a call to the Server-side scripts
is required process the data,

pt and AJAX send then update the
call-backs to the server requests to the back end site—populating
drop-down my

A site is loaded
in a browser from
the server.

Request loading products to a
- page, updating a user
Response profile, and more

- Database

Internet

Responsive front-end Everything a user sees in the The back-end server-side scripts process
design allows a site to browser is a mix of HTML, the request, pull what they need from the
adapt to a user’s device.  CSS, and JavaScript. database then send it back.

Figura 9 — Front-end Development

Fonte: https://content-static.upwork.com/blog/uploads/sites/3/2015/05/05110037/Front-end-devl.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
experiéncia do utilizador, sendo que a tecnologia que implementa dependera do tipo de

projeto e puablico alvo.

Um front-end developer deve entender a seméantica do HTML, aspetos de acessibilidade,
as particularidades do CSS, os paradigmas de programacéo suportados no javascript, 0s

fundamentos da programacao, bem como estruturas de dados.

Funcdes do front-end developer:

Adaptar a experiéncia do utilizador

e Implementar design responsivo para sites e para dispositivos méveis

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

e Produzir, modificar e manter sites, interfaces de utilizador e aplicacdes web e
mobile

e Criar ferramentas que melhorem a experiéncia do utilizador

e Consultoria sobre as melhores préticas de SEQ®

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

quaisquer erros

e Contribuir com alguma experiéncia back-end

8 Conjunto de estratégias e técnicas com o objetivo de potenciar e melhorar o posicionamento de um site.
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E um trabalho que necessita de uma contante aprendizagem e evolugio, com as constates
mudancas sobre o que um front-end tém de desenvolver e as novas ferramentas e

bibliotecas que sdo utilizadas no mercado de trabalho.

2.3.2 Outsystems

Empresa portuguesa, fundada no ano de 2000, lider no mercado nacional e com uma
crescente presenca mundial. Detentora da plataforma RAD®, que permite acelerar os
processos de desenvolvimento de aplicacGes web e mobile. Recorrendo a metodologias

ageis, a plataforma foi reconhecida pela Gartner'® como PaaS** lider no mercado.

Plataforma low-code que permite desenvolver visualmente toda a aplicacdo, integra-se
facilmente com sistemas ja existentes e pode adicionar codigo personalizado sempre que
necessario. Criado por engenheiros com atencdo obsessiva aos detalhes, todos os aspetos
da plataforma OutSystems sdo projetados para realizar qualquer tipo de aplicagcdo (mobile

ou web) com rapidez e com alta performance.

Funcionalidades da plataforma Outsystems:

IDE unico (Service Studio) para gerar codigo de forma agil e rapida e que pode

ser executado em ambientes .NET ou Java

e Opcdo drag-and-drop para desenhar e implementar de forma simples, ecras,
processos, l6gica de negdcio e modelo de dados

¢ Integracdo nativa com as bases de dados Microsoft SQL e Oracle, sendo a criacao
de tabelas, queries, entre outras, gerida pela plataforma OutSystems

e Publicacdo rapida através do botdo "1-Click Publish" que permite diminuir o

tempo de downtime durante o deploy*? da aplicacdo

®Modelo de processo de desenvolvimento de software iterativo e incremental que reforca um ciclo de
desenvolvimento extremamente curto.

Empresa global de pesquisa e consultoria que fornece insights, conselhos e ferramentas para lideres em
TI

1plataforma como um servigo é uma categoria de servigos de computagdo 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 langamento de uma
aplicacéo.

2Todos os processos envolvidos na instalagdo e execucdo de novo software ou hardware num ambiente,
incluindo instalagdo, configuracdo, execucao, testes e alteragdes necessarias.
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2.4 Formacao

Durante o estagio foram realizados diferentes projetos, mas antes de comecar a executar
esses projetos foi realizada uma formacdo na plataforma da Outsystems desenvolvendo
algumas aplicacGes web e mobile, depois alguns pequenos projetos para comparar o
trabalho fora e dentro da plataforma e por fim a colaboragdo no desenvolvimento do

design system da empresa.

2.4.1 Formacao Outsystems

Para entender melhor a plataforma da Outsystems, e desenvolver a vertente de front-end
developer foi necessario passar por uma primeira fase de formacéo em aplicacdes web e
mobile, com um maior foco nas aplicacdes web, utilizei o site da Outsystems (Figura 10),
que oferece para quem fizer o registo no site um conjunto de cursos, ou Através de paths®®
o site aconselha quais os curso que o utilizador tem de fazer, onde através de uma forma
cronoldgica vai do basico ao avangado, oferendo varios projetos e exercicios indicados
para qualquer nivel de conhecimento do utilizador, mais tarde se desejar podera realizar
um exame de forma a obter um nivel de certificacdo, que pode ser melhorado com

certificagOes mais especificas.

13 Caminhos a seguir.
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outsystems Platform [JNESIOM Community  Support (o} ‘

Training

Training

Welcome to OutSystems University! Learn to build apps. Make new friends. Graduate without any crippling debts!

Welcome

©2 Hours |Il Advanced
Keep on going!

Last lesson you started was Wrap Up as part of Master Class on JavaScript

Master Class on JavaScript and jQuery
and jQuery course ————— 80%

RESUME

Guided Paths

If you're just starting with OutSystems, these guided paths help you learn our IDE and
build responsive web and mobile apps with our tools.

Let us be the Dumbledore to your Harry, the Faria to your Dantes, the little floating fairy

thing to your Link. You get it.

Mobile Developer Web Developer Front-end Developer
Tech Lead Tester DevOps
Figura 10 — Formagdo OutSystems (cursos)

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

De seguida vai ser explicado de forma resumida o que foi realizado durante as formagdes
realizadas acompanhados de capturas de ecrd de forma a demonstrar o que foi realizado

na formacéo.

2.4.1.1 Formacao Outsystems Aplicacdo Web

A formacéo em aplicagBes web tinha como objetivo o desenvolvimento web e interagéo
com o server side, cobrindo um pouco de tudo desde a arquitetura de aplicacdes,
modelacdo de dados até ao uso de RichWidgets entre outras funcionalidades da plataforma

de forma a criar interfaces incriveis.

A formacéo em aplicagdes web estava dividia em nove etapas, sendo que a Ultima consiste
num projeto final que pde a prova todo o conhecimento anteriormente aprendido. As
etapas abordavam todos os componentes e tematicas a elaborar durante a criagdo de uma

aplicacdo web sempre do mais basico ao mais avancado.
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As oito etapas principais tinham o objetivo de aprender a trabalhar com a plataforma
através da criacdo de um projeto de criacdo de uma aplicacdo web de base de dados de

filmes (Figura 11), tal como o famoso site IMDb,

P et s 2@ - o
Modde Edit View Qebugger Help » = @ =
el o e I () Lt Bl
QoD@ E=3

nnnnnnnnn

>
Star Wars: The Force Awakens Add Cast/Crew to Movie
New Movie

Title ‘,
age Rating nt 81ings

21 Movie:

:
4
Production Talent

NameAndRole

et Etended Properties

*o B
3 Waenings | Debugger || © 1-Chck Publih

Figura 11 — Formacdo OutSystems Web

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

14 Também conhecido como internet movie data base, é uma base de dados online de informagao sobre
filmes, cinema, series, musica, jogos, anincios de televisdo e programas de televisdo.
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Como projeto final (Figura 12) da formagdo web € pedido para criar uma aplicacao web

de um servico de reserva de quartos de hotel.

@ooQ= Mairklcn » Bookings <>

Bookings

sl Las

28
fm

gger | © 1-Click Pulich |

Figura 12 — Formagdo OutSystems Web Projeto Final

Fonte: Criado pelo estagiario

2.4.1.2 Formacao Outsystems Aplicacédo Mobile

A formacdo em aplicacdes mobile tinha o objetivo de criar aplicacdes mobile, com alta
performance UX, aplicacGes offline, incorporar sensores, interacbes com capacidades de
um dispositivo movel, instalando e testando a aplicagdo criada de imediato no proprio

dispositivo movel.

A formacédo em aplicacGes mobile estava dividia em treze etapas sendo que a Gltima é um
projeto final, que pde a prova todo o conhecimento anteriormente apreendido. As etapas
abordavam todos os componentes e tematicas a elaborar durante a criacdo de uma

aplicacdo mobile, sempre do mais basico ao mais avangado.

As doze etapas principais tinham o objetivo de aprender a trabalhar com a plataforma e
conhecer os padrGes mobile (existem alguns padrées que sdo Unicos para mobile), ao

desenvolver uma aplicacdo mobile para gerir tarefas. (Figura 13)
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CodAcion Tag = CreateNewToDo Y B s
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Figura 13 — Formagao OutSystems mobile

Fonte: Criado pelo estagiario

Para projeto final (Figura 14) da formacao mobile é pedido para criar uma aplicacdo de

compra de bilhetes através de uma aplicacdo mobile.

= R T R
Modde Edit Yiew Debugger Help
AP B E% B °

AMC Loews 34th
Street 14

cript

Description
ty

INew York

3PS Coordinates

AMC Loews 34th Street 14

40 7524521, -73 9948686896959

By Ticket

[ AWarings | Debugger | © 1-ChekPuiah |

Figura 14 — Formagdo OutSystems mobile Projeto Final

Fonte: Criado pelo estagiario
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2.5 Projetos

2.5.1 Projeto Honda

Para complementar a formagéo na plataforma Outsystems foi pedido para criar uma das
paginas que a empresa tinha desenvolvido para o website da Honda. Para tal, foi

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

1 HONDA

Este é o seu Honda

Figura 15 — Desenho da pagina do website da Honda

Fonte: Honda Configurador Hi Interactive (Invision)

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

Outsystems, para verificar as diferencas entre os dois resultados.
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[ HONDA

Este é o seu honda

Figura 16 — P4gina Honda no Codepen.io

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

oty " o [test st R+ Hond (*Bockings.5C x 2 = 8 X
e it Yoo Qebogger telp 7 ==
Sl @ =Q
&o00m U] » Honda | <> (3
* W HONDA
xy Este é o seu honda
- =
A
¥ @
] [aal
i 1
Civic 1.0 VTEC TURBO MANUAL (6 speed)
< & Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do ewssmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco labors nisi ut alquip ex|
Edit R d r' o ea commodo consequat.

m

-

& Elogance 1.0 VTEC Turbo 6MT

2 Waenings || Debugger

Figura 17 — P4gina Honda em OutSystems

Fonte: Criado pelo Estagiario
https://sergiocontreiras.outsystemscloud.com/Honda/Entryl.aspx? ts=636805394879488271

Em jeito de concluséo, e estando habituado a realizar paginas em html puro durante a

licenciatura, notei uma grande evolucdo ao utilizar a plataforma, através da rapidez e o
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controlo com que conseguimos montar uma pagina web, com a ajuda de padrdes faceis

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

2.5.2 Projeto login animado

Como segundo projeto foi pedido criagcdo um login animado, tendo como base um login
bastante original muito bem realizado. O login original consistia de um login num yeti®
que se movia quando o utilizador digitava o seu e-mail e tapava os olhos quando o

utilizador inseria a sua password. (Figura 18).

nnnnnn

Email

Password

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 SVG?!® de uma maquina 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 Abominavel Homem das Neves é o nome dado a uma criatura que supostamente vive na regido
dos Himalaias.
16 Linguagem para descrever de forma vetorial desenhos e graficos bidimensionais.

| 27


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

Relatério de estagio — Licenciatura em Comunicagdo Multimédia —

dezembro 2018 Hi INTERACTIVE

DESIGNING EXPERIENCES

Figura 19 — Recriagdo do Login Animado Codepen.io
Fonte: Criado pelo estagiario

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 caracteristicas e ir acrescentando extras, como cor
do carro ou outras caracteristicas. O preco vai aumentando conforme se acrescenta ou
diminui esses extras. Conta também no final com um resumo das especificacbes que se

escolheu e se quer comprar o carro como foi configurado.

Product Builder

BMW i3 BMW i8

el

Figura 20 — Product Builder (CodyHouse)

Fonte: https://codyhouse.co/demo/product-builder/index.html
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A execugdo 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 conteudos
uma vez e através do script ir alterando o que ia ser visto pelo utilizador, fazendo com

que ndo tenha de recarregar a pagina cada vez que o utilizador por exemplo mudava a cor

pretendida.
Product Builder
Colors Accessories Summary
from $42.400 from $140.700
WA Total
==L $42400

Figura 21 — Product Builder

Fonte: Criado pelo estagiario

2.5.4 Colaboragao no desenvolvimento do Projeto Design System

O dltimo projeto realizado durante o estagio foi a colaboracdo no Design System da
empresa (Figura 22). Foi também o projeto mais demorado, ocupando todo o més 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 padrdes de
como e quando usar, paginas de exemplos e diretrizes para que os developers da empresa
do cliente consigam desenvolver um bom projeto / aplicagéo. 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 estagiario foi a criagdo de cinco paginas na seccdo de
Foundations (base do design system, que dispde da tipografia, icones, cores e diretrizes)
, a implementacdo de documentagio na seccdo de padres!’ (Patterns) web e mobile
(descrigé@o, como usar, quando usar, placeholders e parameters da plataforma), a criacdo
de péginas responsivas e por fim o teste e correcdo de erros ou bugs.

Hi INTERASE!E FOUNDATION PATTERN RESOURCE! APLE PAGE: s v

Hi Interactive Design System
Last Update: 16 August, 2018 What's new

Explore

HiINTERACTIVE

Figura 22 — Design System

Fonte: Hi Interactive Design System

2.5.4.1 Implementacéao de paginas (Foundations)

A tarefa dada foi a criacdo de cinco paginas (Anexo 2) sobre os foundations do design
system. Antes da implementacdo das paginas, estas ja tinham sido desenhadas, faltando
sO a sua implementacgéo. O projeto foi partilhado no InVision (Figura 23) que continha

todas as paginas do projeto desenhadas.

Durante a implementacdo (Figura 24) das paginas foi utilizado todo o conhecimento
adquirido durante a formacgdo Outsystems, nos projetos desenvolvidos, bem como

conhecimentos adquiridos durante a licenciatura. Algumas das paginas iam sofrendo

17 Informagéo sobre todos os blocos com exemplos e diretrizes a implementar numa aplicagéo
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alteracdes que tinham de ser implementadas de forma a atingir

da melhor forma.
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em o resultado pretendido

£ g
dat indat indatic e
I=Ere
g
L —_ ———— B __ 7] =
Figura 23 — Foundations (InVision)
Fonte: Hi Interactive Foundations (InVision)
LS i 156)
Module  Edit View Qebugger Help
4P B gD @
&opom
| B HOME INDATION: PATTERNS
Introduction =
Colors el
Colors should always be used in meaningful and intentional ways in order to create patterns and visual cues
o s Primary Color
Text Color
? Background Color O) Semaluchbasnd
¥ 4 & System Colors
=

Figura 24 — Foundations Design System

Fonte: Foundations Hi Interactive Design System
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2.5.4.2 Implementacéo de documentacao (Patterns web e mobile)

A implementacdo da documentacdo da pagina dos padrbes envolvia a introdugéo de texto
como a descri¢do, como usar (How to use), onde usar (Where to use) e, exemplos de cada
padrdo. A documentacdo implementada no Design System estd presente no site da
OutSystems SilkUI (Figura 25) e na plataforma os placeholders e parameters de cada

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

© outsystems sitku ne emplate: p Patterns

Browse the Patterns

terns and

66 Mobile Patterns

designed to address Ul pattemns that serve a

=
N

Figura 25 — Patterns OutSystems (SilkUI)

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

HiINTERACTIVE  jome  FOUNDATIONS ATTERNS ~ RESOURCES ~ SAMPLE PAGES ~ a -
Gl i EXpemENCES
Socosdon Web Pattems > Content > Box
Aot Display content within a simple box with a customizable background color.
Badge
Balloon Usage
BlankState Place this Web Block on your Web Screen and change the content. Then, select a color from the color list, in the Web Block properties
Box
o EXAMPLES
ButtonGroup
. Box White Box Green Box Blue Box Red

Efficiently unleash cross- Eff leash cross- Efficiently unleash cross-
ia media information without
cross-media value.

Quickly maximize timely
deliverables for real-time
schemas.

Dramatically maintain
clicks-and mortar solutions.
without functional
solutions.

Figura 26 — Patterns Design System

Fonte: Hi Interactive Design System
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2.5.4.3 Implementacédo de paginas responsivas

Despois da implementacdo das paginas Foundations e dos padrdes foi pedido para tornar
o Design System responsivo. O SilkUi ja tona alguns componentes responsivos, faltava
apenas alterar a sidebar menu que ficava inalterada em diferentes ecrds. A ideia que
sugerida foi a implementacdo de esconder o sidebar menu automaticamente quando o
Design System era visualizado em ecrds com resolu¢@es diminuidas que iam apresentar
um toggle para expandir ou esconder o sidebar menu. (Figura 27)

© outsystems

Hi INTERACTIVE

DESIGNING EXPERIENCES

Search for patterns = <

System Pattems

Accordion

Alert

Badge

Balloon

BlankSlate

Box 2en and
Breadcrumbs or from the

ButtonGroup

Buttons RAMETERS
ButtonsArea I
Calendar

Cards

mation

Carousel

CharacterCount

forred @

i C“‘:kﬁ’hemﬁ
nal

CheckBoxes

Columns

Figura 27 — Sidebar Menu responsive

Fonte: Hi Interactive Design System
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2.5.4.4 Teste de identificac&o e correcdo de erros ou bugs

Nos Ultimos dias depois de todos os contetdos estarem implementados completando
assim todas as tarefas que me foram atribuidas 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

alteracdes por mim ou por outro membro da equipa.

0SS 0002018 Hi LSG Web L399

DEVELOPMENT:

DEVELOPMENT P11

a
k

Figura 28 — Erros e tarefas (Asana)

Fonte: Asana Hi Interactive
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Reflexdo Final

Quando escolhi o curso de Comunicacdo Multimédia, tinha como objetivo seguir a area
da informética, também gostando das outras areas que o curso abrangia. Com 0 avancar
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 atencdo para a
programacdo web. Por outro lado, também percebi através das outras unidades
curriculares que a area da multimédia esta fortemente ligada a vertente da informatica,
pelo que decidi escolher um estadgio na éarea da programacdo web, na empresa Hi

Interactive.

Fazendo agora, uma reflexdo depois dos trés meses de estdgio em que colaborei como
estagiario na empresa Hi Interactive, consigo entender a mais valia do estagio curricular,
pois é através dele que conseguimos por em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo
da licenciatura em Comunicacdo Multimédia. Também € um periodo de aprendizagem de
novos contetdos que sdo usados no mercado de trabalho e para adquirir a experiéncia que

é requerida, quando se pretende candidatar a um emprego na area onde realizou o estagio.

Durante o estagio tentei sempre fazer o melhor do que me era pedido, esforcando para
que o resultado fosse exatamente o desejado provando a empresa o valor do estagiario.
As primeiras semanas de adaptacdo a empresa e a metodologia de trabalho podem ser
complicadas, mas com o passar do tempo o receio de falhar, de ndo conseguir cumprir
prazos ou de errar diminui com o feedback recebido por parte dos colegas e pelo
supervisor na instituicdo. Encarrei o estdgio como uma oportunidade de aprender e de
adquirir novos conhecimentos, desempenhando sempre todas as tarefas facultadas com

responsabilidade.

O estagio realizado ligado a area de front-end OutSystems, recorreu a uma plataforma
gue nunca tinha ouvido falar antes do estagio, nem conhecia que era uma empresa
portuguesa. Agora, depois destes trés meses, a cada dia encontro mais projetos que
utilizam ou querem mudar o seu sistema para esta plataforma, além de noticias sobre o
seu constante crescimento no mercado. A formagdo e experiéncia adquiridas na

plataforma foi uma mais valia para ingressar o mercado de trabalho.
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A Hi Interactive € um excelente exemplo de uma pequena empresa que trabalha com
grandes empresas e tem grandes negdcios em Portugal, constituida por profissionais
extraordinarios. A acolheram-me com todo o carinho e simpatia ajudando sempre que

possivel ao longo do estagio fazendo-me sentir em “casa”.

Concluindo, o estagio foi uma experiéncia onde faco um balango positivo, pois permitiu
o0 crescimento pessoal, profissional, a superar dificuldades, a conhecer novas realidades e

ajudou a conseguir o meu primeiro emprego.
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Hi INTERACTIVE  oME  FOUNDATIONS — PATTERNS ~ RESOURCES  SAMPLE PAGES ~ a -

DESIGNING EXPERIENCES

Introduction

What's New I t d t'
ntroduction
Iconography .
Overview
Themes
This design system is a shared language that unites the global styles for all products. It removes ambiguity and the need to reinterpret the
Typography branding. This results in a better end user experience for our customers.

The Design System allows us to create a distinctive, coherent UX across all platforms.

It also allows us to move faster due and reduce the time it takes to deliver new products, thanks to a common set of resources.

We can communicate better as we are all using the same source of truth.

Hi INTERACTIVE FOUNDATIONS ~ PATTERNS ~ RESOURCES  SAMPLE PAGES ©2018- Al ights reserved

HiINTERACTIVE  homeE  FOUNDATIONS — PATTERNS  RESOURCES  SAMPLE PAGES - 5 -
DESIGHHG EXPERIENGER

Introduction

What's New

Iconography
gy We are always improving!

Themes

Release 1.0: August 16, 2018

* Live Style Guide deployment

Hi INTERACTIVE FOUNDATIONS ~ PATTERNS ~ RESOURCES  SAMPLE PAGES © 2018 - Al rights reserved
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Hi INTERACTIVE  oue
LS SHING EXPERIENCES
Introduction
‘What's New
Colors
Iconography
Themes

Typography

FOUNDATIONS PATTERNS RESOURCES SAMPLE PAGES ~ a -

Colors

Colors should always be used in meaningful and intentional ways in erder to create patterns and visual cues.

Primary Color

. Primary Color

Text Color
Texd Color
F4hdade

Background Color

HiINTERACTIVE  nomve

DESIGNING EXPERIENCES

Introduction
What's New
Colors
Iconography
Themes

Typography

Hi INTERACTIVE

FOUNDATIONS PATTERNS RESOURCES SAMPLE PAGES ~ a v

Themes

Start with a fully responsive theme. You can develop and implement a custom look and feel for your site or application-specific needs.
Check our fully responsive themes with navigation support and a gorgeous look and feel for websites and apps.

Themes Collection

— = A
B2E Web B2E Mobile
Dublin theme can present data, mostly Lisbon theme has a top navigation
aimed at frequent users with a menu and a compact layout for web
prominent left menu a gorgeous apps and another for websites.

look&feel.

FOUNDATIONS PATTERNS RESOURCES ‘SAMPLE PAGES ©2018- All rights reserved
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Hi(INTERACTIVE  LoME  FOUNDATIONS ~ PATTERNS ~ RESOURCES  SAMPLEPAGES - 9 -

Introduction

What's New

Themes

Colors

Iconography
araphy Start with a fully responsive theme. You can develop and implement a custom look and feel for your site or application-specific needs.

Themes Check our fully responsive themes with navigation support and a gorgeous look and feel for websites and apps.

Themes Collection ‘

Typography

International H Portugal ][ Forms ][ Website ]

Hi INTERACTIVE FOUNDATIONS ~ PATTERNS  RESOURCES  SAMPLE PAGES ©2018-Allrights reserved
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Hi INTERACTIVE  ove  FOUNDATIONS — PATTERNS — RESOURCES  SAMPLEPAGES * =

Introduction
What's New

Typography

[ b
conograpny Typography is used to create visual hierarchies, useful organizations, and alignments that guide users through the product and experience
Themes
Typography Typeface

Roboto! is the font family used for the styleguide. The Roboto Font Family can be downloaded from Resourc

Font weights

The typography system uses classes to assign different font weights

Roboto Medium text / 600
Roboto Regular text / 400
Roboto Light text / 300

Line Length
Maintaining optimal line lengths across all breakpoints is tricky.

If a line of text is too long, you will lose users focus.
BUL if it's too short, people will start skipping to next line before reading current one

You should have around 60-70 characters per line to achieve a good reading experience.

Type scale
The type size needs to be aligned to the layout and maintain a consistent type scale across all digital touch-points.

Too many type sizes can destroy a layout. The sizes are based on a scale.

Sizes Specs How to use

48px — Bold Hero title

Heading 1 (e e s

Heading 2 24px — Medium Section header .

Line-Height: 32 Themel
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Typography

Typography is used to create visual
hierarchies, useful organizations, and
alignments that guide users through
the product and experience.

Typeface

"Roboto” is the font family used for the
styleguide. The Roboto Font Family can
be downloaded from Resources

Font weights

The typography system uses classes to
assign different font weights

Roboto Medium text / 600
Roboto Regular text / 400

Roboto Light text / 300 Fheme!
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