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Resumo

Este documento tem como proposito mostrar e explicar o trabalho realizado durante o
estagio curricular na Mediaweb, que na sua esséncia foi a aprendizagem de User

Experience e User Interface Design.

Neste relatorio vai ser exposto tudo acerca da Mediaweb, comecando pela sua historia, 0s
seus valores, aplicacdes utilizadas, estrutura, comunicacéo, parceiros e a identidade visual.
De seguida, no segundo capitulo, ird ser explicado detalhadamente o trabalho realizado
durante o estagio, o meu dia a dia, dificuldades encontradas e a superacdo das mesmas.

Para conclusdo do relatorio farei uma reflexdo das quatrocentas horas deste estagio e

também uma introspecdo do meu percurso na licenciatura de Comunicagdo Multimédia.

Palavras-chave: User Experience, User Interface, Design, Mediaweb
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CSD- Certezas, Suposicdes e Davidas
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Ul- User Interface

UX- User Experience



Glossario

Design- Area creativa para o desenvolvimento de algo.

Dummy project- Projeto ficticio.

Features- Refere-se as caracteristicas criadas e implementadas.

Front-end- Desenvolvimento grafico através de linguagens de programacao
Kit- Conjunto de ferramentas/elementos.

Low-code- Forma de desenvolvimento gréafica.

Mediawebana/o- Membro da equipa e empresa Mediaweb.

Mockups- Modelos ficticios para representar um produto de forma realistica.
Outsystems- Plataforma de baixo cddigo ou low-code.

Scope- Defini¢do precisa do &mbito do projeto.

Stakeholders- E o grupo de pessoas que tém interesse nos servigos de uma empresa.

User Interface- Interface do Utilizador, é a parte grafica da interacdo entre homem e

maquina.

User Experience- Experiéncia do utilizador ao usar as interfaces.

User- Utilizador.

User Flows- O fluxo dos utilizadores, a jornada que cada um leva ao navegar na interface.

Wireframe — Prototipo de design da estrutura do projeto.
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Introducéo

Neste relatério final de estagio, € com grande entusiasmo que partilho a minha jornada de
aprendizado e crescimento na area de Comunicagdo Multimédiadurante a minha estadia na
Escola Superior de Educacéo, Comunicacdo e Desporto do Instituto Politécnico da Guarda.
Esta experiéncia foi marcada pela minha primeira incursdo no mundo do User Experience
(UX) e User Design (Ul), uma etapa crucial da minha formacao, a qual se tornou possivel
gracas a unidade curricular de Laboratério de Interacdo, orientada pelo professor Filipe

Caetano.

Durante as aulas de Laboratdrio de Interacao, foi apresentado os principios fundamentais
do User Experience e do User Design, um dominio que rapidamente captou a minha
atencdo e paixdo. Atraves das aulas do professor Filipe Caetano, explorei os conceitos
essenciais que permeiam a criacdo de experiéncias significativas paraos utilizadores. Desde
a analise de necessidades e a concecdo de interfaces até a realizacdo de testes de
usabilidade, cada etapa deste percurso foi uma oportunidade de aprendizado e de aplicacédo

pratica dos conhecimentos adquiridos.

Foi no meu terceiroano da licenciatura, quando eu estava a procura do meu local de estagio
que tive o privilégio de conhecer a empresa Mediaweb, um lugar onde a teoria se encontra
com a prética de forma excecional. Em parceria com o meu colega e amigo Leandro Pires,
fizemos uma investigacdo para encontrar um local de estagio que ndo apenas nos
proporcionasse uma experiéncia valiosa, mas também refletisse os padrdes de exceléncia
que ambicionamos. A Mediaweb ndo apenas correspondeu as nossas expectativas, mas

superou-as amplamente.

A descoberta da Mediaweb revelou-se um marco importante no meu percurso académico e
profissional. Encantei-me com a sua abordagem dedicada a criacdo de solucdes digitais
centradas no utilizador, a sua cultura colaborativa e a sua paix&o pela inovagao. Ao longo
deste relatdrio, irei partilhar com detalhe a minha experiéncia na empresa, destacando 0s
projetos nos quais tive o privilégio de trabalhar e as competéncias que desenvolvi em

conjunto com uma equipa talentosa.



Inicialmente foi desenvolvido um plano de estagio (Anexo 1), com a colaboracdo da minha
supervisora, onde € possivel verificar que numa fase inicial foi a aprendizagem dos

conceitos base para depois conseguir desenvolver os dois projetos.

Neste relatdrio, pretendo ndo apenas descrever as minhas atividades e aprendizados, mas
também refletir sobre a importancia deste estagio no meu desenvolvimento profissional e
pessoal. E uma oportunidade para expressar a minha gratiddo aos professores e colegas da
Escola Superior de Educacdo, Comunicacdo e Desporto do Instituto Politécnico da Guarda,
ao meu orientador e a Mediaweb por abrir as portas para uma experiéncia que moldou o

meu futuro.
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1.1.Contextualizacédo historica

Foi em 2006 que a Mediaweb foi fundada, naquela época, a internet estava numa fase
muito diferente daquela que conhecemos hoje. Os sites em Flash eram populares, e as
resolucbes de ecrd de pixel eram a norma (Mediaweb,2023). Esse contexto historico é
fundamental para entender o papel da Mediaweb na transformacao digital que ocorreu ao
longo dos anos em Portugal e ndo s6. A ascensdo dos sitesem Flash, conhecidos pelas suas
animacdes e interatividade, reflete a procura por experiéncias mais dinamicas na web. No
entanto, essa abordagem teve as suas limitagdes, uma vez que ndo era acessivel em todos os
dispositivos e sistemas, o que levou a necessidade de uma abordagem mais versatil e
amigavel aos padrGes da web. A Mediaweb, ao longo de sua existéncia, esteve na
vanguarda dessa mudanca de paradigma. O seu constante compromisso com a melhoria das
experiéncias online dos seus clientes € evidente na oferta de servigos, que incluem UX/UI
Design, Front-End e Desenvolvimento Web. A referéncia a especializacdo na plataforma
OutSystems também ¢ significativa. A OutSystems € uma plataforma de desenvolvimento
de aplicacBes de low-code que se tornou cada vez mais relevante na inddstria da tecnologia.
Esta permite que as empresas criem e implantem aplicagdes de forma rapida e eficiente,
atendendo as crescentes exigéncias por inovacdo digital. A Mediaweb, ao especializar-se
nessa plataforma, demonstra a sua capacidade de adaptar-se as mais recentes tendéncias

tecnoldgicas e atender as necessidades em constante evolugdo dos seus clientes.
1.2.A Organizacao

A Mediaweb é uma empresa dindmica e que ambiciona sempre exceléncia. Para alcangar
tal ambicdo, a Mediaweb, tem trés departamentos: Gestdo, que orbita orgamentos,
pagamentos e burocracias; Design, que orbita o Design de Experiéncia do Utilizador (UX)
e 0 Design de Interface do Utilizador (UI) e por dltimo o Desenvolvimento, que orbita o

Desenvolvimento Front-End.



1.2.1.Missao, Visao e Valores

A Mediaweb tem sempre como missao capacitar empresas a atingir seu maximo potencial
online. A sua visao passa por combinar Design e Front-End para melhorar a experiéncia do
utilizador da tecnologia e aumentar o valor comercial para os seus clientes. Os valores da
Mediaweb ficam muito explicitos assim que entramos na empresa e conhecemaos a equipa,
estes sdo: promover a amizade e um ambiente de equipa colaborativo; nunca parar de
aprender; abracar a inovacao; tornar a exceléncia o padrdo minimo; ser tdo responsavel
quanto um lider; estabelecer expectativas claras através de uma comunicacao aberta; Ser
honesto, respeitoso e construir confianca; equilibrio entre vida profissional e pessoal;
otimizar sempre o seu processo de trabalho; simplificar e resolver problema. (Onboarding,
2023)

1.2.2.Estrutura Organizacional

A estrutura da Mediaweb é composta por 31 funcionérios, a equipa de design foi quem eu
tive maior interacdo. E assim que a longo de mais de quase duas décadas a empresa ja
desenvolveu mais de duzentos projetos para diversos clientes, alguns dos clientes séo a
Decathlon, EDP, Novo Banco entre outro (Mediaweb, 2023).

Sempre estando por dentro das novas tendéncias tecnoldgicas, a equipa da Mediaweb esta
sempre disposta a mudar e aprender novas ferramentas (figura 1) para o seu proprio

crescimento e dos seus clientes.
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Figura 1 Ferramentas utilizadas ao longo dos anos
Fonte: Website da Mediaweb (https://mediaweb.pt/about)



https://mediaweb.pt/about

A sua metodologia de trabalho (figura 2) é muito bem organizada e apresenta-se da

seguinte forma:

e Planeamento;
e Scope;

e Design;

e Code;

e Testes;

DESIGN

Figura 2 Metodologia de trabalho

Fonte: Website da Mediaweb (https://mediaweb.pt/about)



https://mediaweb.pt/about

1.2.3.Comunicacao

A comunicacdo e algo que a Mediaweb tem um cuidado especial, pois € a comunicar que
uma empresa se desenvolve e cresce. Uma comunicacao eficaz acaba por desempenhar um
papel crucial na construgdo de relacionamentos com clientes (Kotler, 1998). Portanto a
comunicacdo interna e externa da Mediaweb deve ser eximia, pois esta € um pilar

estratégico na sua prosperidade.
1.2.3.1.Comunicacéo Interna

A comunicacdo internada Mediaweb é feitacom ajuda de algumas ferramentas digitais, foi
usado a plataforma Slack para a comunicagdo direta com a equipa. A plataforma Slack é
muito intuitiva, existiam diferentes canais de conversa, sempre separados por um titulo
especifico (figura 3):

Figura 3 Canais dentro do Slack

Mas para além do Slack foram usadas as ferramentas da Google, tais como o Gmail e

Google Meet e o0 Breeze.



1.2.3.2. Comunicacéo Externa

A Mediaweb tem muita atengdo a sua forma de comunicar com o publico, eles apresentam
um website responsivo e com boas selegdes de cores e contrastes, que permite a qualquer
cliente/pessoa de o navegar e ficar a conhecer melhor sobre a Mediaweb. Além disso, a
Mediaweb esta presente no Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn e Dribbble, a sua
presenca nestas diversas plataformas de rede social permitem uma relacdo mais proxima

com o publico.
1.2.4.Parceiros

As parcerias desempenham um papel crucial nas empresas, pois conseguem fornecer
recursos, conhecimento especializado e oportunidades de crescimento. As parcerias podem
ser uma fonte de vantagem competitiva, permitindo que as empresas compartilhem
recursos, conhecimento e tecnologia para melhorar a sua posicdo no mercado (Porter,
2001).

A Mediaweb tem uma parceria com a OutSystems (figura 4), esta € uma empresa e uma
plataforma de low-code para desenvolvimento de software, que permite a criacdo de

aplicacdes para empresas de forma rapida e eficiente.

© outsystems

Figura 4 OutSystems

Fonte: Website da OutSystems (https://www.outsystems.com/)



https://www.outsystems.com/

1.2.5.1dentidade visual

A identidade visual da Mediaweb tem trés versdes distintas, uma que tem o fundo roxo,
Mediaweb e o slogan a branco (figura 5), depois também é possivel verificar a mesma
versao (figura 6), mas sem o slogan (redes sociais), e por Ultimo com as cores invertidas

(figura 7), ou seja, texto a roxo e o fundo branco.

MEDIAWES

Agile the modern web

Figura 5 primeira variacdo Identidade Visual

Fontes: Equipa Mediaweb via email

MEDIAWES

Figura 6 segunda variacdo Identidade Visual

MEDIAWES

Figura 7 terceira variacdo ldentidade Visual
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No capitulo 2, explico de forma mais profunda na minha experiéncia neste estagio realizado na
Mediaweb ao longo dos meses de maio a julho. Este periodo, na minha opinido, foi essencial para
0 meu desenvolvimento profissional e pessoal, foi uma fase de crescimento das minhas

habilidades e conhecimentos.

2.1. Plano de Trabalho

O plano de trabalho, como jéa foi referido foi desenvolvido em conjunto com a minha supervisora
na empresa (Anexo 1), serviu para definir desde o inicio 0os meus objetivos dentro da empresa
durante o tempo em que la estive. Num primeiro periodo foi para ficar a conhecer a equipa e a
empresa, tudo o que foi falado no capitulo anterior, os seus valores, a dindmica das pessoas, 0S
diferentes departamentos e demais. Também ainda nas primeiras semanas, aprendi os conceitos
base de UX/UI Design, as minhas tarefas diarias eram organizadas na plataforma Breeze.

Apos essa primeira fase e alguns pequenos exercicios treino, cheguei ao desafio final que tinha
como propasito o de aplicar todos os conhecimentos adquiridos até entdo. Esse desafio era um
dummy project sobre a plataforma Spotify, onde teria de transforma-la numa aplica¢do em que a

musica coexistia em harmonia com as funcionalidades de uma rede social.

2.2. Objetivos do estagio

Como qualquer coisa em que nds queiramos fazer com sucesso, é preciso definir objetivos e este
periodo de estagio ndo foi diferente:

e Desenhar, planear e conceber tecnicamente o design de projetos de sistemas e produtos
multimédia, para diferentes contextos e destinatarios;

e Gerir, utilizar e otimizar ferramentas e tecnologias adequadas para o desenvolvimento de
conteldos e interfaces multimédia originais e com vista a melhor qualidade das solugdes

técnicas e criativas implementadas;
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e Criar e editar imagens e videos digitais, com recurso a ferramentas de software
especificas;

e Planear e realizar contetdos multimédia, recorrendo a programacao de computadores;

e Conceber interfaces graficos de utilizador e de natureza tangivel;

e Desenvolver aplicagdes multiplataforma em ambiente web.

2.3. Ramp-Up

"Ramp-up" é um termo usado quando estamos a falar de algum tipo de ensino e formacéo.
Significacomecar com coisas mais faceis e ir tornando gradualmente mais dificeis a medida que
as pessoas aprendem. Isso ajuda as pessoas, e neste caso a mim, a aprenderem de forma eficaz,

sem ficarem confusas ou desmotivadas.

Aprendi também que é importante que o ensino seja adaptado as necessidades de cada pessoa,
porque cada individuo é diferente. Também é essencial manter um equilibrio entre desafio e
sucesso para manter as pessoas motivadas. E, finalmente, a ideia é construir uma base sélida

antes de introduzir coisas muito complicadas.

Esta abordagem é entdo usada pela Mediaweb para todos os estagiarios que recebem, ou da parte

de Design ou Front-end developer.
2.3.1. Onboarding

No primeiro dia de estagio, confesso que estava um pouco nervoso e ansioso. Era uma mistura de
entusiasmo e apreensao ao entrar nesta nova etapa da minha vida académica e profissional. Foi
recebido pela Ana José dos Recursos Humanos que me deu a conhecer os membros da equipa,

como a minha orientadora Ana Vintém, e também me mostrou as instalagdes da empresa.

Apos essa introdugdo, foi-me enviado um ficheiro com o nome Onboarding, que serviu para

aprender mais um pouco sobre a empresa e as aplicagoes utilizadas pela equipa.
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Neste ficheiro (figuras 8, 9 e 10) sou recebido com boas-vindas e aprendo logo quais os valores

essenciais da Mediaweb

Figura 8 Boas-vindas

Fontes: Ficheiro Onboarding da Mediaweb

MEDIAWEB
Our Values
‘ - Promote friendship and O - Embrace Innovation;
collaborative team

environment;

' - Never stop learning;

- Make excellence the lowest
standard;

' - Beasresponsible as a

leader;

Figura 9 Valores Mediaweb

Fontes: Ficheiro Onboarding da Mediaweb
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MEDIAWEB

Our Values
@ Set clear expectations @
°
through open
communication;
@ Always optimize your work
process;

Work-life balance;

Be honest, respectful and
build trust;

Simplify and solve problems.

Figura 10 Valores Mediaweb

Fontes: Ficheiro Onboarding da Mediaweb

2.3.1.1. Breeze

Apos aprender e interiorizar os valores da Mediaweb, deparei-me com a primeira aplicacao que a
equipa da Mediaweb utiliza, o Breeze, uma aplicacdo de gerenciamento de projetos.

Para obter os melhores resultados de qualquer projeto é preciso usar esta aplicacdo da melhor
forma possivel, por isso o Breeze é uma ferramenta essencial para a Mediaweb. E um espaco,
onde a equipa Mediawebana conseguem criar as suas tarefas para os projetos que estdo a
desenvolver ou que podem vir a ser associados, também permite relatar o tempo que foi utilizado

para a tarefa em questdo (Anexo II).

7 breeze

Figura 11 Identidade visual do Breeze

Fonte: Website do Breeze (https://www.breeze.pm/)

2.3.1.2. Slack

Seguidamente fiquei a conhecer outra aplicacdo utilizada pela empresa, chamada Slack, uma

aplicacdo usada para comunicar internamente entra a equipa.
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Aqui fiquei a saber que tinhasempre a equipa disponivel para responder a qualquer pergunta que
poderia vir a ter. O procedimento € bastante simples, os contactos da equipa de Mediaweb estao

automaticamente adicionados e através de um clique no nome do membro da equipa é aberta a

7 slack

Figura 12 Identidade Visual Slack
Fonte: Website do Slack (https://slack.com/)

janela de conversa.

2.3.1.3. Gmail

O Gmail ja era uma ferramenta do meu conhecimento, mas tive de aprender e aplicar certas

funcionalidades do mesmo, das quais desconhecia.

Tive de criar e configurar a minha assinatura (figura 13), para que esta ficasse associada a todos

0s emails, assim como mostra esta captura de ecra:

Ana Siio José # @ Atenciosamente,

@ Active ~ ® @ #  mMeEDawes ﬁ

Ana Sdo José HR & Marketing I
> Quick settings X B

Colaborator Name Role

MEDIAWEB @ info@mediaweb.pt 4351 244 028 529

Figura 13 Configuracéo assinatura Gmail
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2.3.1.4. Trabalhar presencialmente

A Mediaweb permite aos funcionarios trabalharem remotamente ou presencialmente, para que

haja organizacdo dentro dos escritdrios € preciso marcar 0 meu espaco dentro do escritério.

Com esse proposito, fico entdo a saber como marcar a minha mesa através deste pequeno website
interno que a Mediaweb disponibiliza:

MEDIAWES

Mw_Office_TH

Figura 14 Login do website interno

Insiro 0 meu login que € sempre 0 meu primeiro nome e o Ultimo e a password é sempre
“ontheline”, é sempre recomendado mudar a minha password assim que entro pela primeira vez,
por questdes de seguranca.

Office 1

 Office 1
Office 2

Today - } 01 Sep 2022 ‘ + J

Figura 15 Selecionar escritorio

As instalacdes da empresatém dois escritorios, seleciono aquele que pretendo utilizar (figura 15).
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Figura 16 Mesa pretendida

Apos selecionar o escritorio pretendido, escolho a mesa da qual queria usar (figura 16), como é
possivel ver algumas mesas ja estdo reservadas, por isso ndo poderei selecionar as mesmas.

Reserve Table

Begin Date End Date
25/09/2023 25/09/2023
Begin Hour End Hour

09:00 18:00

Figura 17 Confirmar a data
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Por fim, basta confirmar a data pretendida em que irei ao escritério (figura 17).

2.4.Introducéo de Conceitos

Apos ficar a conhecer como a empresa funciona internamente, quais as aplicacdes a utilizar, e
afins, foi altura de comecar a aprender os primeiros conceitos sobre Outsystems, Agile
methodology, a ligacdo entre Design e Front-end, Atomic Design, Rocket Ul, Design Systems, UX

Design e Ul Design.
2.4.1. Outsystems

Com base no website (Outsystems, 2023) da Outsytems e aquilo que aprendi, OutSystems € uma
plataforma de desenvolvimento de aplicacdes de low-code que permite a qualquer individuo ou

empresas criar, implementar e gerenciar rapidamente aplicagdes de software personalizado.

A plataforma foi idealizada para simplificar o processo de desenvolvimento de software,
permitindo que os desenvolvedores e equipas de IT consigam construir aplicagdes de forma mais

rapida e eficiente, com menos hard-coding.

Antes do estagio confesso que ndo conhecia o Outsystems, porém foi o primeiro tema ao qual fui
introduzido. Tive de completar alguns dos minicursos disponibilizados pelo website do
Outsystems, cada curso teve uma duracdo em media de 20 minutos em que foi feita uma leitura
alguns textos ou até visualizava videos e ap0s a interiorizacdo dos conceitos tinha sempre um

teste para perceber se tinha compreendido os contetidos dados.

Principais caracteristicas e funcionalidades do OutSystems (Outsytems, 2023):

e Low-code: O OutSystems utiliza uma abordagem de desenvolvimento de low-code, o que
significa que os desenvolvedores podem criar aplicagfes usando uma interface visual e
componentes pré-construidos, em vez de escrever manualmente todo o codigo do zero.

e Fast development: O OutSystems permite o desenvolvimento rapido de aplicagdes,

acelerando o processo de criacdo e implantacdo de solucbes de software.
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e Integracdo: A plataforma oferece recursos avancados de integracao, permitindo conectar
facilmente os aplicacdes criados com sistemas existentes, como bancos de dados, sistemas
de gestéo de relacionamento com o cliente (CRM) e outros sistemas empresariais.

e Implantacdo em varias plataformas: Os aplicacfes desenvolvidos no OutSystems podem
ser implantados em varias plataformas, incluindo web, dispositivos moveis (iOS e
Android) e desktop.

e Monitorizagdo e anélise: A plataforma fornece ferramentas de monitorizacéo e analise
que permitem as equipas de IT acompanhar o desempenho das aplicacdes e identificar
problemas rapidamente.

e Seguranca: O OutSystems inclui recursos de seguranca para proteger as aplicacdes e 0s

dados dos users.

Com o conhecimento adquirido desta aplicagdo, ficou claro em mim de que se trata de uma

aplicacdo muito bem desenvolvida e bastante amigével a novos utilizadores.
2.4.2. Agile methodology

Agile methodology, ou metodologia agil em portugués, é um processo de gestdo de projetos que
divide os projetos em seis fases distintas, normalmente conhecidas como sprints (Laoyan, 2022).

O framework Agil é uma metodologia iterativa. Apds cada sprint, as equipas fazem sempre uma
analise aos avancos efetuados, a procura de possiveis erros para assim corrigi-lose ir melhorando

0 projeto. Isto permite a equipa uma certa adaptabilidade a cada passo do projeto (figura 18).

Consegui aplicar esta metodologia nos meus projetos UX e Ul deste estagio, isto permitiu-me
obter projetos mais flexiveis e dindmicos. Em cada um dos projetos fiz pequenos ciclos de
trabalho ou sprints, e apo6s cada sprint fui sempre implementando as mudancas idealizadas, apos
a implementacdo eu fiz testes com a minha orientadora e outras pessoas para receber feedback.

Com esse feedback voltava ao inicio e comecava a planear de novo.
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1. PLANO

6. REVER

2. DESIGN
AGILE
METHODOLOGY
5. IMPLANTAR
\ 3. DESENVOLVER
4. TESTES

Figura 18 Agile methodology

Fonte: Prépria com base no conceito (https://asana.com/pt/resources/agile-methodology)

2.4.3. Ligacao entre Design e Front-End

“Front-end meets Design”, foi assim apelidada esta seguinte atividade introdutoria, que significa
a ligac&o entre o Design e Front-End, ou seja, como é que estas duas diferentes &reas coexistem e

conseguem cooperar entre si.

Estas duas areas devem colaborar entre si desde o comeco do projeto, estando em constante

comunicacdo a medida que o projeto avanca.

A equipa de Design fica encarregue da criacdo das interfaces, layout, as cores, fontes e todo o
tipo de elementos visuais. J& os front-end developers traduzem todos estes elementos de design
em cddigo, respeitando sempre a visdo e ideias dos designers com a maior precisdo possivel.
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2.4.4.Atomic Design

“We’re not designing pages; we’re designing systems of components.” (Hay, 2013), esta frase
retirada do livro do autor mencionado, traduz-se numa mudanga fundamental na abordagem ao
design de interfaces digitais e websites. Em vez de desenvolver o design como um conjunto de
paginas independentes, a frase promove a ideia de que estamos a criar sistemas co0esos e

interconectados de componentes (Frost, 2013).

Esta introducdo leva-me ao tema aprendido que se chama “Atomic Design”, que € mais uma
metodologia, mas neste caso é especifica ao processo de criacdo de design de interfaces. Esta
metodologia foi criada pelo web designer Brad Frost, tem como objetivo, como ja referi
anteriormente, criar interfaces coesas, criando elementos que possam ser sempre utilizados a
medida que o projeto avanga. Tem o nome de “atomic” pois refere-se & ideia de que os elementos

de design podem ser desmontados em partes cada vez mais pequenas € vice-versa.
O “Atomic Design” (figura 19) € entdo composto por cinco niveis, que sao:

1. Atomos: Este representa o nivel mais basico e fundamental, os elementos de design
individuais e reutilizaveis, como botdes, texto, cores, tipografia e icones.

2. Moléculas: Tal como na quimica, as moléculas sdo compostas pela combinacdo dos
atomos. Em termos praticos nesta metodologia seria um campo de pesquisa (&tomo) e um
botdo (atomo) ao serem combinados formam a tal molécula.

3. Organismos: Os organismos j& sdo componentes maiores e com mais relevancia, pois
estes sdo criados pela constante combinacdo de atomos e moléculas. Os organismos ja
representam partes da interface.

4. Templates (Modelos): Os templates, ou traduzido para portugués “modelos”, ja se
referem as estruturas que organizam todos os organismos criados. Os templates sdo um
esqueleto de uma pagina ou seccdo especifica.

5. Péaginas: Este é o ultimo nivel desta metodologia, ja representa as paginas num estado
mais polido e com maior detalhe, todos os niveis anteriores formam este ultimo nivel.
Elas sdo entdo construidas a partir dos esqueletos ou templates que contém todo o

conteudo especifico dessa sec¢do em particular.
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Figura 19 llusttracdo "Atomic Design"

Fonte: Prépria com base no conceito (https://bradfrost.com/blog/post/atomic-web-design/)

2.4.5.Rocket Ul

O Rocket Ul Kit é um conjunto de componentes de design, layouts e templates de ecrd que sdo
extremamente importantes para qualquer desenvolvedor em OutSystems, que deseje criar

aplicacGes web e moveis reativas de alta-fidelidade.

Todos os componentes existentes no Rocket Ul Kit sdo coerentes e consistentes entre si com o

estilo de interface do utilizador (Ul) da OutSystems.

Alguns dos componentes do Rocket Ul Kit:

e Tabelas;

e Preenchimento automatico;
e Listas;

e Seletor de cor;

e Filtros;
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e Grelhas;
Entre estes existem outros componentes dos quais ndo mencionei.

Tive a oportunidade de explorar o ficheiro do Rocket Ul, a Mediaweb esta constantemente a

melhorar o ficheiro do mesmo, fazendo atualiza¢gdes ao mesmo.
2.4.5.1. Variacoes de layout

O Rocket Ul Kit consegue oferecer diversas op¢des de layouts estruturais que podem ser

combinados entre si, resultando em ainda mais possibilidades de layouts:

Figura 20 Barra Superior Figura 21 Barra lateral Figura 22 icones grandes

2.4.5.2. Cor

Este Kit também permite ao utilizador mudar cores, entre modo claro ou modo escuro:
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Figura 23 Menu claro Figura 24 Menu escuro Figura 25 Combos Figura 26 Combos

2.4.5.3. Contetuidos

Todo o layout pode ter uma organizagédo de conteudo fluida ou centralizada:

Figura 27 Layout Container Figura 28 Fluido Figura 29 E outros

2.4.5.4. Os beneficios do Rocket Ul Kit

O Rocket Ul Kit (Mediaweb, 2023) prioriza a melhoria da autonomia dos desenvolvedores ao

simplificar a criacdo de componentes por meio de arrastar e soltar.

Alguns beneficios do Rocket sdo entdo:

e Autonomia dos desenvolvedores;

e Constante atualizacdo do Kit por parte da equipa da Mediaweb, possibilitando assim aos

utilizadores do mesmo sempre as mais recentes novidades e tecnologias;

e Aumento significativo do desenvolvimento de paginas, aplica¢Bes ou sitios web;

24



e Reducdo da complexidade e custos de manutencéo;
e O desenvolvimento para diferentes tipos de dispositivo € mais facil, ou seja, a
responsiveness é garantida se o Kit do Rocket for usado;

e Por fim, a qualidade final do projeto é garantida.

2.4.6. Design Systems

Antes de comecar os projetos de UX e Ul tive ainda de aprender o que é Design Systems, esta é
uma abordagem de padrdes usada para construir um ecossistema de elementos para o
desenvolvimento gréafico das interfaces (Figma, 2023).

Este sistema de design tem como enfoque ser organizado e abrangente, de forma a conseguir
projetar e manter uma consisténcia visual e funcional no projeto em desenvolvimento. E
composto por uma série de componentes, padrdes de design, etc. Conseguindo proporcionar uma

experiéncia do user coesa e facil.

Durante a aprendizagem deste tema na Mediaweb, fiquei a saber quais 0s seus principais

elementos, isto ajudou-me imenso para entrar no mindset de um Designer de interfaces.
Alguns desses elementos sdo:

1. Estilos de Design, ajudam a estabelecer as bases do projeto, isto inclui as cores,
tipografia, espagamento, a hierarquia visual, tamanhos e outros elementos visuais.
Seguindo estas diretrizes, & garantido que todos os elementos do design sejam
consistentes.

2. Componentes, sdo elementos criados e adicionados ao style guide para manter a
consisténciano projeto, alguns destes elementos sao botdes, icones, formularios, campos
de entrada,etc.

3. Padrbes de interacdo, sdo critérios definidos para como os elementos de design
interagem entre si e com os utilizadores. Alguns desses padrdes, incluem animagdes,

transicdes e diversas outras acdes que possam ser realizadas pelos utilizadores.
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4. Documentacdo ou Style Guide, para um sistema de design funcionar corretamente,
convém que este contenha documentacdo ou o que aprendi no estagio que os designers
chamam de “Style Guide “. A documentacéo ira incluir todos os componentes usados, as
diretrizes de design, padrdes de interagéo, assim como uma explicacdo de como usar para
cada um destes elementos.

5. Biblioteca de componentes, quase sempre, um sistema de design é acompanhado por
uma biblioteca de componentes que quem esta a desenvolver pode usar diretamente nos
projetos. A criacdo da biblioteca ajuda a acelerar o desenvolvimento e a garantir
consisténcia.

6. Constante atualizacdo, um design sytems estd em constante mudancga, com o propdsito
de conseguir atender todas as necessidades que possam vir a surgir ao longo do projeto.

7. Parceriaentre colaboradores, ou seja, 0s designers estdo em constante contacto com os
desenvolvedores de front-end e com todas as pessoas que digam respeito ao projeto e o

seu desenvolvimento e manutencao.

Como ja mencionei varias vezes, um dos pilares de um “Design System” é a consisténcia que
este traz para o projeto. Com isto vem outros importantissimos elementos, como a eficacia do
mesmo, isto acaba por economizar tempo e recursos que outrora iriam ser gastos. Para além
disso, ajuda imenso a manutencdo do projeto ao longo do tempo, com a sua facilidade em

modificar qualquer elemento.

O primeiro dia de estagio foi presencial como referi anteriormente, mas o segundo dia e a maior

partem do estagio foi feito a partir de casa, em trabalho remoto.

No segundo dia estive essencialmente a visualizar diversos webinares, videos e a leitura de varios

artigos sobre UX.
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Como o UX e Ul foram os conceitos em que aprendi e aprofundei mais, neste relatorio separei

estes dois conceitos dos outros, pela sua importancia no estagio.

2.5. UX e UX Design

UX e UX Design sdo as areas as quais compete o estudo e desenvolvimento de experiéncias de
utilizador. (NNG, 2023)

2.5.1. O UX

Antes de saber o que € “UX Design” convém entender o que é UX, User Experience ou em

portugués a Experiéncia do Utilizador.

UX € um conjunto de processos que tém como objetivo ir ao encontro das necessidades dos
utilizadores. E a forma como os utilizadores irdo interagir o produto desenvolvido, isto pode ser

um website, software, aplicacdo maével ou até algo fisico.

O grande objetivo do UX é conseguir criar uma experiéncia que seja intuitiva, facil e agradavel

aos utilizadores.
2.5.2. O UX Design

Para 0 sucesso de um projeto de Ul ou qualquer outro projeto, é preciso saber o que 0 nosso
cliente, publico-alvo desejam, quais é que sdo as suas necessidades, como é que iremos alcancar

essas necessidades.

Tudo isto é respondido com UX Design, pois bem, o UX Design, é uma area vital para o
desenvolvimento de projetos digitais, que tem como seu maior objetivo conseguir criar

experiéncias mais intuitivas, eficazes e prazerosas para os utilizadores.
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Ao visualizar e ler todo o contetido fornecido pela Mediaweb, consegui perceber que é uma area
que tem vindo a crescer ao longo dos ultimos anos com a constante evolucao da tecnologia, e esta

vai-se tornando cada vez mais essencial no dia a dia de cada um.

Como ja referi varias vezes, a principal missdo do UX Design € analisar e perceber as
necessidades dos utilizadores para os quais estamos a desenvolver o projeto em questdo. Depois
com base nesse estudo desenvolvemos interfaces que consigam satisfazer as expetativas e

necessidades dos utilizadores.

Para conseguir conceber um bom UX Design, temos de ser capazes, enquanto UX Designers, em
nos colocarmos no lugar dos utilizadores, conseguindo compreender onde eles tém tendéncia a

errar e onde enfrentam mais desafios.

Questionei, como € que conseguia saber quais eram essas necessidades dos utilizadores e apds ler
e visualizar mais webinares e ler artigos mais especificamente do Nielsen Norman Group figquei
a saber que existem diversas técnicas e estratégias para saber exatamente isso, algumas delas ja
tinha conhecimento através da disciplina de Laboratério de Interacdo, mas algumas dessas

técnicas sao:

e Entrevistas com utilizadores, como o nome indica envolve realizar entrevistas com
pessoas, podem ser entrevistas individuais ou em grupo, para assim perceber as suas
necessidades, opinides e 0s seus comportamentos;

e Testes de usabilidade sdo testes previamente preparados com desafios dados aos
utilizadores que irdo completar os mesmos, e enquanto os utilizadores navegam pelos
desafios a nossa responsabilidade é simplesmente observar onde existem mais desafios
para assim saber o que temos de ainda melhorar:

e Questionarios, sdo simplesmente questionarios que podem ter diferentes caminhos,
podemos desenvolver um questionario para simplesmente saber mais sobre o nosso
publico-alvo ou podemos realizar questionarios ja sobre o produto desenvolvido para
assim receber feedback.

e Personas dos Utilizadores, é a criacdo de perfis de utilizadores ficticios tendo em conta
dados reais de pessoas (através das entrevistas,etc), esta técnica ajuda a ter a
personalidade dos utilizadores para os quais estamos a desenvolver o produto.
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e Matriz CSD, o acréonimo “CSD” traduz em “Certezas, Suposi¢des e Duvidas”. Esta
técnica tem como objetivo definir as nossas certezas em relacdo as necessidades e
expetativas dos utilizadores e o contrario, ou seja, ter conhecimento naquilo que ainda

temos de melhorar.

Estas sdo apenas algumas técnicas que podem ser utilizadas no User Research para

posteriormente obter um bom e coeso UX Design (NNG, 2023).
2.6. Projeto UX

Apos a consolidacdo dos temas aprendidos de UX, a Mediaweb e a Ana ja tinham preparado um

“dummy project” de UX Design para desenvolver e aplicar o que tinha previamente aprendido.

Nesta ideia ficticia, o Spotify contactou a Mediaweb para o projeto que eles tinham em mente, o
projeto era uma mudanca da aplicacdo, que até em entdo era apenas uma plataforma de musica,
para uma aplicacdo de masica, mas também rede social, a equipa da Mediaweb, neste caso eu,

tinha como responsabilidade fazer o estudo UX:

e Fazer uma pesquisa de mercado;
e Necessidades dos utilizadores;

e Entrevistas a pessoas;

e Desenvolver uma Matriz CSD;
e Features;

e User Flows;

e Wireframes;

e Testes de Utilizadores.

Estes foram os objetivos definidos em conjunto com a orientadora para o projeto de UX, durante

0 processo houve mudancas e novas ideias de como devia encarar os desafios que iam surgindo.

Foi utilizado o software Figma, criando um ficheiro de FigJam que é um infinito quadro branco

onde normalmente ¢é efetuado todo o processo de UX. Entdo fui criando e colocando todos os
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passos do projeto de UX, de forma a organizar-me melhor e ir comecando a utilizar o programa

que a equipa de design usa.
2.6.1. Pesquisa de mercado

Tive de conduzir uma pesquisa de mercado, o objetivo era recolher informagdo de outras
aplicacdes, analisa-las e fazer a interpretacdo dessa mesma informacéo recolhida. Desta forma

consegui obter informacdes valiosas que me iriam ajudar no desenvolvimento deste projeto.

Algumas das aplicac6es analisadas foram:

e Facebook;
e Instagram;
e Youtube;
e Rellodi.

Nota especial para a aplicacdo Rellodi, que foi a Unica aplicacdo que era exatamente igual aos

objetivos que o Spotify tinha para este projeto, ou seja, era uma rede social de masica.

2.6.2. Necessidades dos Utilizadores

Para este ponto, tive de conduzir entrevistas a trés pessoas. Para as entrevistas foram visualizados
diferentes videos de como € que estas devem ser preparadas, com base naquilo que assimilei
escrevi um total de sete perguntas as quais iria coloca-las aos entrevistados.

Alguns pontos importantes a ter em conta quando € conduzida uma entrevista destas sdo:

e Nao expressar qualquer reacdo quando o entrevistado esta a responder, pois pode entrar
em conflito com a resposta do mesmo;
e Ter as perguntas muito bem preparadas;

e Gravar a mesma com o consentimento do entrevistado.

Seguindo esses pontos, obtive o consentimento de todos 0s entrevistados e conduzi as entrevistas

num curto espaco de horas.
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2.6.3. Personas

Como ja foi explicado anteriormente, o significado de personas, que muito resumidamente sdo

personalidades dos nossos supostos utilizadores.

Entdo com base nas entrevistas e 0s dados obtidos das mesmas, consegui desenvolver trés
personas diferentes, como mostra a figura 30:

Basic information

Leandro
. . porsonaiy
Y

]
’ .23 Intrevert Extrovert
= Frant-End intern a1 MedaWe -»
= Portugal
Analytical Croative
-
Busy Time rich
Bio -
Leandro is a 23 year old university student, currently doing his Messy Organized
internship in Front-End department. He is a very outgoing person, -
loves a good social activity with friends and also loves some time Independent Taam player
alone at home. -
Passive Active
-
Safe Risky
-
/1
Leandro
Interests 3 : Influences Goals
Film Sports Al
Cristiano Pink Floyd own Stable job Freedom
Ronaldo House to travel
General Knowledge .,d .1_%
Needs and expectations Motivations Pain points and frustrations
Wellbeing physically Good wark Achieve Work Believing Easy loss My own Working a
and mentally environment desires. rewards in myself of adversary group

motivation project
slane

Friends

v

-4

Figura 30 Personas
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As personas ajudam imenso a definir pontos vitais no nosso projeto, pois elas conseguem-nos dar
uma visdo clara para quem é que nds estamos a desenvolver o produto, sabendo as suas

caracteristicas de personalidade.

2.6.4. Matriz CSD

Como foi referido, foram surgindo algumas ideias e dicas por parte da minha supervisora Ana,

apos uma das nossas diversas reunides, ela tinha-me sugerido desenvolver uma Matriz CSD.

Uma Matriz CSD (figura 31) é como o nome indica uma matriz, mas que nos faz refletir a
informacdo ja recolhida e analisada para depois conseguirmos definir as nossas Certezas,

Suposicdes e Duvidas, dai a sigla CSD.

Certezas

a status feed where they can around specific songs/artists
see new releases and also with comment sections
posts made by their friends/ would be very useful

artists they follow

Users might be interested in
tutorials and videos about
music.

Figura 31 Matriz CSD

Users discover a lot of Sharing music based on Users want to be able to see
music through other similar musical interests is what other people are doing,
platforms, such as TikTok. valued by users as a way to artists or friends
discover new music
Users find very important Users want to discover music Users want a feature that
being able to connect with without needing to look for it allows them to listen along
people that share the same with friends
music interests.
Users want to create playlists Users want to repost songs
with others and let others with a new icon
collaborate in them
Suposicdes
Users might be interested in Users think that threads

How do you think a like
button could be applied in

Spotify?
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2.6.5. Features

Como é possivel reparar, isto é tudo um fluxo de eventos, ou seja, cada passo ou técnica que foi

dada neste projeto de UX teve sempre um propdsito para o seguinte passo.

Com toda a informacgdo recolhida, entrevistas feitas, feedback da minha supervisora, consegui
definir algumas features para a aplicagéo, tais com:

e Status Feed;

e Posts Feed;

e Historias como o Instagram;

e Conseguir fazer repost de musicas;

e Criar playlists de musicas que estejam na moda em outras apps;

e Implementar ouvir em simultdneo com amigos;

e Permite aos utilizadores criar playlists com amigos;

e Ter uma playlist semanal de mdsicas que 0s meus amigos tenho estado a ouvir;
e Criar uma aba de threads;

e Sugerir amigos com base no gosto musical,

Criei um quadro onde listei todas estas features:
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Features

Make playlists of Ir listen
songs that are along feature

Status
feed

- trending on other &
apps
PP &
Allow users to Having a trending
create playlists and songs among
invite peopleto friends playlist
collaborate in them weekly &
Suggest people to Create threads
be friends based on page

their music tastek -

Posts feed Stories.
& -

Repost songs

&

Figura 32 Features

2.6.6. User Flow

User flows ou fluxos de utilizadores em portugués séo representagdes visuais ou diagramas que

conseguem descrever cada passo que um utilizador da até chegar a um certo ponto.

O User flow tem como foco como o utilizador navega entre as interfaces, quais as acdes que 0s
utilizadores tomam e podem tomar para concluir o seu objetivo. Aprendi que esta técnica é
utlizada frequentemente de forma a otimizar os processos, identificar problemas de usabilidade
para assim conseguir atingir uma melhor interacdo do utilizador com a aplicacdo (Brownie,
2023).

Né&o confundir User flow com User journey, um User flow séo sequéncias de ac¢Ges do fluxo do
utilizador sdo definidas com total precisdo, enquanto um User journey é uma representacdao mais
abstratae ampla da experiénciado utilizador. Com ajuda de materiais fornecidos pela Mediaweb
e claro alguma ajuda da minha orientadora Ana, desenvolvi um User Flow do processo que o

utilizador iria enfrentar até chegar a pagina principal da aplicacéo:
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2.6.7. Wireframes

Wireframes sdo representacOes visuais simplificadas das interfaces do utilizador, que
normalmente sdo desenvolvidas durante o processo de UX. Desta forma é possivel conseguir ter
uma representacao viva das ideias que tenhamos, conseguimos ter uma estrutura e ja um layout
do projeto (Medium, 2020).

Ja tinha conhecimento do que eram os wireframes, mais uma vez através das aulas de
Laboratdrio de Interacdo, pois nessas aulas tivemos de desenvolver também projetos onde foram

desenvolvidos wireframes.

Com base no meu conhecimento e sempre com a orientacdo da minha supervisora, desenvolvi 0s
wireframes deste projeto do Spotify:

Wireframes

Figura 34 Wireframes
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Como podemos ver, todos os ecrds desenvolvidos tém linhas conectoras entre si, de forma a

guiar-me e ja a criar uma boa estrutura para depois trabalhar a prototipagem no UL.
2.6.8. Testes de Utilizadores

Os testes de utilizadores ou User Tests sdo mais uma parte importante e vital no processo de
design de UX (Moran, 2019) e de todo o desenvolvimento de projetos digitais. Estes testes
envolvem uma avaliacao e feedback dos utilizadores que tenham completado os testes, de forma

a melhorar a usabilidade e eficacia do produto em questéo.
Tive de ter em atencgéo a alguns pontos importantes, tais como:

e Objetivo, qual é o objetivo, percebi que o objetivo principal era entender como é que 0s
utilizadores interagiam com os wireframes previamente criados, de que forma é que
poderia melhorar com base nos resultados dos testes;

e Participantes, tal como as entrevistas anteriormente feitas, tive de encontrar pessoas para
fazer estes testes. As pessoas escolhidas representavam o publico-alvo da aplicacao que
estava a ser desenvolvida.

e Criar tarefas, escrevi em papel algumas tarefas para os utilizadores tentarem completar
nos testes. Isto ajuda imenso a encontrar lacunas no design desenvolvido até em entéo.

e Observar, o0 meu papel é simplesmente dar as tarefas aos utilizadores e observar o seu
comportamento durante os testes. E recomendado tirar notas para saber exatamente o que
deve ser melhorado, o melhor cenério é conseguir sempre consentimento por parte do
utilizador para a gravacao dos testes, porque se os testes forem gravados, nds enquanto

designers podemos voltar atras e nao perder qualquer feedback dado pelos utilizadores.

Claro que para além destes pontos existem outros, tudo depende do or¢camento e tempo dado aos

designers de UX.

Mas apd6s uma leitura extensiva, e a visualizacdo de diversos videos de como testes de
utilizadores devem ser feitos, e todos estes pontos analisados criei um ficheiro no Figma, mas
desta vez um ficheiro de design, onde este permite-me fazer uma prototipagem dos ecréas, dando-

me um contacto real com a aplicacao:
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iPhone.. iPhone .. iPhcne...

=~

iPhot 2.

Flow2 [3

iPhone...

Flow1 [3

Figura 35 User Tests

Como € possivel ver na figura, existem diversas setas que conectam os ecrds entre si que é o User
Flow. A semelhancados wireframes criados onde inseri linhas conectoras, aqui as setas s&0 uma

caracteristica do Figma, permite-nos criar uma interacao real entre ecras:

Design Prototype

Device
iPhone 14

Model
Midnight

Praview

Background

000000

Flows

Flow 1

Flow 2

Figura 36 Prototipo
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Por fim, realizei trés testes a trés pessoas, fazendo a gravacao de cada teste, que depois estive a

rever e a analisar para melhorar o projeto ainda mais.
2.6.9. Conclusao do projeto de UX

Para concluir o projeto de UX do Spotify, a minha supervisora queria que fosse feita uma
apresentacdo do UX Design desenvolvido. O objetivo seria apresentar o projeto para 0s
stakeholders, ou seja, criar um momento imagindrio em que iria tentar vender o produto aos

stakeholders do Spotify, que neste caso seria a Ana.

Com esse objetivo em mente, desenvolvi uma apresentacéo usando a aplicacdo online “Canvas”,
onde detalhei cada passo que fui dando ao longo do projeto. Apds ter concluido a apresentacéo,
tive entdo de apresenta-laperante a Ana, onde falei de forma descritiva cada passo que dei, desde

a pesquisa do mercado até aos testes de utilizadores.

SPOTIFY

SOCIAL MEDIA
APP
[ Gil Sousa )

Figura 37 Primeiro dispositivo UX
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Ao longo deste desafio e projeto ficticio langado pela Mediaweb, tentei sempre dar o meu melhor
para aprender mais sobre UX, e, com isso em mente, tentei alcangar a melhor experiéncia de

utilizador neste projeto ficticio que néo iria ficar por aqui.

Durante a pesquisa inicial do mercado e a compreensdo das necessidades dos utilizadores foi
possivel identificar o que teriade ser feito e trabalhado, consegui criar personas e utilizar diversas
técnicas de UX, que acabaram por me levar sempre para o proximo passo nesta jornada de UX

Design.
2.7.0 Ul e Ul Design

Um pouco a semelhanca de como apresentei e expliquei o que era 0 UX e UX Design, vou agora
abordar o Ul, que pessoalmente € uma area que me traz um prazer enorme a nivel pessoal e

profissional.

Posto isto, Ul é uma sigla que significa “User Interface” ou em portugués “Interface do
Utilizador”, é o processo usado pelos designers para desenhar e construir interfaces para

softwares ou qualquer tipo de aplicativo.

O foco principal do Ul é sempre criar uma interface amigavel, prazerosa e facil de usar. O Ul
inclui todo os elementos de interacdo, desde botBes, icones, caixas de texto ou procura, entre

muitas outras.

Quando falei sobre 0 UX referi que para o sucesso de qualquer projeto de Ul é preciso ter um UX
forte, estas duas areas andam de “maos dadas”, pois para conseguir atingir uma interface que va
ao encontro dos interesses do publico-alvo é preciso conhecer esse publico-alvo. Tudo o que foi

feito até entdo em UX é agora aplicado nas interfaces de alta-fidelidade.
2.8. Projeto Ul

Apbs o desenvolvimento e apresentacdo do projeto de UX, a Mediaweb tinha uma ideia de
projeto j& planeada que seria a replicacdo exatamente as interfaces do Spotify. Porém, apds uma

conversa com a minha supervisora, nés achamos por bem dar continuacéo ao trabalho ja feito de
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UX, ou seja, 0 projeto agora seria implementar tudo o que foi desenvolvido em UX num projeto
de UI.

Antes de comecar a desenvolver as interfaces, bibliotecas e style guide no Figma, tive de assistir
a varios video-tutoriais sobre o Figma, como por exemplo o0 “Selfstudy Space Master Course”
gue ja me conseguiu ensinar todas as bases do Figma, alguns conceitos sdo muito semelhantes a

outro software que j& tinha sido trabalhado nas aulas do meu orientador, que ¢ o “Adobe XD”.

2.8.1. Primeiros ecras telemovel

Depois de alguns dias de tutoriais e cursos de Figma e Ul, foi altura de meter “méos a obra” e

comecar a desenvolver os primeiros ecrds como mostra a figura 38.

Figura 38 Primeiros ecras desenvolvidos

Durante esse dia desenvolvi os primeiros ecrds até que eu e a Ana fizemos a nossa habitual
reunido ao final do dia, fui chamado a atengdo sobre a falta do “Design Styleguides”. Como ja foi
explicado anteriormente no capitulo de UX Design, é a documentacdo feitasobre as cores, fontes,

tamanhos, entre outros, que iram ser utilizadas nas interfaces desta aplicacao.
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2.8.2. Desenvolvimento Styleguide

Entdo com ajuda da Ana fui desenvolvendo o Styleguide (figura 39), tive de ter atengédo aos guias
ja definidos pelo Spotify, pois apesar de ser um projeto ficticio foi sempre com a mentalidade de
que o Spotify era um cliente real, desta forma tentar obter os melhores resultados possiveis.

Figura 39 Algumas das cores do Styleguide

Aprendi que o Styleguide é feito e atualizado a medida que as interfaces sdo desenvolvidas,

estive desde o comeco até ao fim a adicionar novas guias para este projeto.
2.8.3. Bibliotecas

Para qualquer projeto de Ul é preciso ter bibliotecas dos diversos componentes, para que se torne
possivel a reutilizacdo dos mesmos, desta forma é possivel poupar muito tempo no

desenvolvimento do projeto.
Alguns pontos importantes sobre bibliotecas em projetos de Ul:

1. Consisténcia, ao desenvolver bibliotecas de Ul, conseguimos assegurar que todos 0s
componentes utilizados tenham as mesmas defini¢@es, tamanho, cor, ou seja consisténcia.
E sem ddvida alguma fundamental para alcancar uma experiéncia de utilizador coesa e

dindmica.
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2. Tempo, como ja referi anteriormente as bibliotecas conseguem poupar-nos imenso
tempo, porque invés de estarmos sempre a criar elementos do zero as bibliotecas criadas
oferecem-nos 0s componentes prontos a serem utilizados.

3. Manutencdo, caso seja preciso alterar um elemento nas bibliotecas é possivel fazer isso
mesmo, e 0 mais importante é que este elemento vai ser atualizado em todas as interfaces

das quais este se encontra.

Com base neste conhecimento que ganhei durante o projeto, criei duas bibliotecas diferentes,

uma biblioteca dos icones(figura 40) e outra biblioteca dos botdes(figura 41):

Icons used

¢ F

+ @
coe

Icon component variables
ize

Figura 40 Biblioteca icones

43



Figura 41 Biblioteca botGes

2.8.4. Finalizagéo ecrés de telemovel

Apo6s um més de constante atualizacdo do Styleguide, e evolucdo dos ecras para a aplicacdo
movel consegui desenvolver um total de quarenta e um ecrds com diversos elementos e
funcionalidades que defini anteriormente no projeto de UX e outros que fui explorando ao longo
desse més. A figura 42 mostra uma visdo geral dos ecras desenvolvidos, 0s ecras podem ser

visualizados com maior pormenor no Apéndice I.
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Figura 42 Visdo geral dos ecrés para telemdvel

2.8.5. Features implementadas

As features das quais j& foram faladas anteriormente (2.6.5), foram aqui implementadas, tais
como:

2.8.5.1. Status Feed

Ter um status feed era importante, queria explorar da melhor forma possivel o lado social desta
suposta aplicacdo, e ap6s longas conversas, tentativas falhadas, foi esta a interface final do Status
Feed (figura 43):
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&

Your Status

ﬂ Listening to Fifteen - Taylor Swift

Friends Status

Maria Silva
J3 Listening to Duality - Slipknot

Joana Santos
J3 Listening to Duality - Slipknot

Laura Sousa
J3 Listening to Duality - Slipknot

Teresa Matos
J3 Listening to Duality - Slipknot

Pedro Macedo
J3 Uistening to Duality - Slipknot

Figura 43 Status Feed

2.8.5.2. Posts e Threads Feed
Inicialmente foi pensado em ter estas duas features separadas, mas depois de algum debate entre
mim e a minha orientadora, ficou claro que eram melhor juntar estas duas features em uma

interface sO, pois assim € menos uma interface em que o utilizador tem de navegar, tornando a

aplicacdo mais amigavel para os utilizadores, tal como mostra a Figura 44:
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e

Posts and threads feed

RO XE

Your story Joana Luis Jodo

New Post Malone song

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Phasellus laculis enim nec lorem volutpat, eu...

ad o > n

@ Trisha

Coldplay Concert

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Phaselius iaculis enim nec lorem volutpat, eu...

o . >

Figura 44 Posts e Threads feed

2.8.5.3. Histoérias dos utilizadores

Esta feature (figura 45) ja é possivel ver-se no ponto anterior, € sensato que esta esteja em
sintonia com os outros feeds, pois assim consegue-se criar padrdes dentro da aplicacéo,

facilitando os utilizadores a navega-la.

e © O Q

Your story Joana Luis Jodo

Figura 45 Historias

Quis ir mais além e fazer com que estas fossem funcionais, entdo adicionei mais ecrds que
aparecem quando o utilizador clica nos circulos dos amigos, possivel ver na figura 46:
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Posts and :hreads feed

€§00CQ

Figura 46 Funcionalidade das histérias

O utilizador consegue saltar de histéria em histdria se clicar no lado mais direito do ecrd, a
semelhanca daquilo que o Instagram tem. Depois quando ja ndo existem mais histérias para ver,
basta ao utilizador clicar no ecra de novo e é assim direcionado de volta ao “Posts and threads
feed”.

2.8.5.4. Repost de musicas

Sempre com a parte social em mente, foram implementadas a feature de repost de musicas
(figura47). O utilizador tem acesso a feature em qualquer ecrd da aplicacdo, assim como mostra

a seguinte figura:
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F Ry 5

Fifteen

&
M Taylor Swift

Your Libr

Figura 47 A mdsica a tocar

Através daquele icone branco o utilizador é direcionado para outro ecrd em que lhe é permitido

publicar a musica em questdo (figura 48):

Repost

Fifteen (Taylor's
Version)

Or share

Figura 48 Repost musica

Outros exemplos onde esta feature (figura 49) esta presente, mas de forma diferente é na interface
mais complexa da musica em questéo:
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Recent Searches
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; Profile n Playlists
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o 0 Feeds -
iR Q  search

Threads q‘ Discover

11 Repost this song

Trending for you Fifteen (Taylor’s Version)

aylor Swift

[R—

« @ »

Figura 49 Outras formas de repost

2.8.5.5. Playlists e Amigos

Esta feature (figura 50) é relativamente mais simples que as outras, mas tal como todas as
features que idealizei no projeto de UX eu implementei. E simplesmente playlists
automaticamente criadas pelo proprio Spotify com base nas tendéncias dos amigos de cada
utilizador e também foi observado ainda no projeto de UX, que os utilizadores descobrem novas
musicas através de outras aplicacGes, entdo nesta aplicacdo do Spotify, a prdpria vai buscar

musicas a essas outras aplicacdes e faz a compilagcdo das mesmas numa playlist:
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Discover

Friends suggestions

Trending amongst friends

" - i
= M ] N 4 »

Playlist #1 Playlist #2 Playlist #3 Playlist #4

Trending on TikTok

w

4 Fifteen
Taylor Swift

Lyl Q

Figura 50 Playlists automaticas e amigos sugeridos

Também € possivel ver algumas pessoas que sao sugeridas para serem adicionadas a nossa lista

de amigos, com base no estilo musical de cada utilizador.
2.8.5.6. Ouvir em simultaneo

E uma feature (figura 51) que gostaria de utilizar no meu dia-a-dia com amigos, acho que é vital

numa aplicacdo social de musica, dai a ter implementado:
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&«

Your Status

n Listening to Fifteen - Taylor Swift

Friends Status

Maria Silva
J73 Listening to Duality - Slipknot

Joana Santos
J3 Listening to Duality - Slipknot

Laura Sousa
J3 Listening to Duality - Slipknot

Teresa Matos
J? Listening to Duality - Slipknot

Pedro Macedo
J3 Listening to Duality - Slipknat

Your Library

Figura 51 Ouvir simultaneo

Ao clicar no icone dos auriculares, o utilizador comeca a ouvir a mesma musica em simultaneo

com a pessoa em especifico.
2.9. Concluséao projeto

O projeto foi concluido apds ter feito de novo uma apresentacdo a simular que estava a vender o
produto aos stakeholders, que foram a Ana e o Gongalo, que é o chefe da equipa de design da
Mediaweb. Na seccdo de apéndice podera ver-se mais em detalhe o trabalho realizado na criacédo

dos ecrds nomeadamente a versdo desktop da aplicagéo.
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Reflexao Final

Esta foi a minha melhor experiéncia profissional até hoje, depois de um estagio atribulado
no meu percurso do secundario, encontrei na Mediaweb o que sempre ansiei em encontrar
numa empresa e equipa, unido. Sempre tive uma ideia clara que o meu futuro ird passar
pelo Design gréafico, e ao longo do meu percurso no IPG e agora na Mediaweb também

descobri outras vertentes do Design digital, como é o UX e Ul Design.

A minha adaptacdo a Mediaweb foi muito suave e positiva, conheci os escritorios de Leiria
e tive a experiéncia de como o trabalho remoto funciona e pode funcionar bem. As poucas
vezes que estive no escritério foram sempre tranquilas e fui sempre tratado como um

verdadeiro Mediawebano.

Pessoalmente, consegui atingir resultados aos quais néo sabia que iria alcancar, fago entdo
um balan¢o muito positivo deste estagio. Foi sem divida um passo importantissimo para a
minha futura carreira enquanto designer, e tenho cada vez menos duvidas de que é isto

realmente que quero fazer da minha vida profissional.

Em concluséo, tenho s6 a agradecer a todos aqueles que me ajudaram até hoje ao longo
destes trés anos de licenciatura e também a todos os envolvidos no estagio, foi sem duvida

uma experiéncia unica.
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MODELO

POLI PLANO DE TRABALHO .
TeLnICLo ‘
Licenciaturas 022 ; 2023
OUORDG Cursos Técnicos Superiores Profissionals (CTeSP)
Este d to é um plemento do formuldrio EA,124 - Convencio.

Tipologha: ECvnkuur D&nn:um‘culnr DOutro. I l

Ao abrigo de p 1o ou especificidade formativa? DSm Qual? l |
\nformacic adiconal: (v astichwel]
Designacio: l
Ano curricular: |3.’|no EI Semestre: | 2.’”@' QO 11periode QO 22 periodo O 3.2 periodo

[EM10ENTIFICACAO DOS INTERVENIENTES

Estudante: | Pedro Gil Sousa Deus

curso: | Comunicagio Muitimédia |
Docente orientador(a): | Filipe José Neto Caetano

(Supervisor(a)/Tutor(a): | Ana Rita Duarte Vintém

PLANO DE TRABALHO
Piano de desenvolvimanto de trabalhos:

J
N2 de estudante: IM‘
J
|

- Desenhar, planear e conceber tecnicamente o design de projetos de sistemas e produtos multimédia, para diferentes
contextos e destinatdrios;
- Gerlr, utilizar e otimizar ferramentas e tecnologlas adequadas para o desenvolvimento de conte(dos e Interfaces multimédia
originais e coom vista & melhor qualidade das solugBes técnicas e criativas implementadas;

- Criar e editar imagens e videos digitals, com recurso a ferramentas de software especificas;
- Planear e realizar conteGdos multimédia, recorrendo a programagio de computadores;
- Conceber Interfaces gréficos de utilizador e de natureza tangivel;
- Desenvolver aplicagdes multiplataforma em ambiente web.

DATAS E ASSINATURAS
O(A) Estudante
oste: | R /0O5(7023 | assimatora:| Pl (ol Seose. Aot |
|sasimatira}
O(A) Docente Orlentador(s) { / 7 )
ﬂ?/ﬁu’_/'—. " ',/ ;'f/
Data: | £ 4 P el D | Assinatura: | AR |

fassnatune)

O(A) Supervisor{a) / Tutor(a)
pata: | O M 2073 | Assinatura: | Peie R b= h.-_\_cw\gji w%

ledshnatcra o carimio ds Eradade) A Geré
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Gil Souss

il Souss

Gil Sousa

Jul 12

Jul ¥4

vt "

s .

suEms s prepae s
presentaion to finghze the

project.

Started preparing the final 14, Ul Project
presentaion

Continued preparing the 14, Ul Project
presention, daveioped soma

real life mockups on Photoshop to
complerment the presentation.

Did the final presantation on this 14, Ul Project
Pproject with Ana and Gongalo.

Then | exslored a bit more about

the Rocket Ut

Explored new foatures around 14, Ul Project
Figma thioughout the day and
‘said my ocdbyes to the team! ;+;
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