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RESUMO 

O presente relatório de estágio é relativo ao estágio curricular realizado na empresa Hi 

Interactive e todo o trabalho realizado na mesma, em particular na área do front-end1, no 

âmbito da unidade curricular de Estágio/Projeto, referente ao curso de Comunicação 

Multimédia da Escola Superior de Educação, Comunicação e Desporto.  

O objetivo principal do estágio passa por colocar à disposição da organização todas as 

competências adquiridas pelo estagiário ao longo dos três anos da licenciatura e, assim, 

contribuir para o seu sucesso e desenvolvimento. Deste modo, foram produzidos: 

- dois websites para os restaurantes da entidade LuxHotels; 

- uma aplicação web para a entidade EDP (Energias de Portugal); 

- uma restruturação das newsletters2 da empresa Hi Interactive; 

- alterações ao site da APMP - Transformação Digital e Inovação; 

- por fim, foi implementada a possibilidade de integrar formulários de submissão 

de newsletters no website da empresa. 

 

 

 

 

 

 

Palavras-chave: webdesign, front-end, wordpress, websites, hi interactive 

                                                           
1Prática no desenvolvimento web que facilita a interação com o utilizador. 
2 Informações periódicas, de uma organização, empresa ou entidade, enviadas por correio eletrónico aos 
subscritores. 
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INTRODUÇÃO 

O presente relatório surge no âmbito do estágio curricular da Licenciatura em 

Comunicação Multimédia da Escola Superior de Educação, Comunicação e Desporto. O 

mesmo constitui o passo final da licenciatura, e iniciou em julho de 2017 no Instituto 

Politécnico da Guarda.  

A entidade escolhida para realizar durante três meses o estágio curricular chama-se Hi 

Interactive e resultou de uma sob orientação do prof. Guilherme Francisco Rosa Monteiro 

e sob coordenação de Francisco Norton Brandão. Teve início a 10 de julho de 2017 até 

11 de outubro de 2017. 

Esta experiência permitiu desenvolver competências ao colaborar com profissionais da 

área de front-end. A mesma possibilitou, também, aplicar diariamente todos os 

conhecimentos obtidos durante os três anos de licenciatura. 

Este relatório pretende descrever de forma simples, clara e objetiva a experiência vivida 

enquanto estagiário e as suas tarefas realizadas na entidade, dividindo-se este documento 

em dois capítulos. No primeiro, é apresentada a contextualização da empresa e a sua nova 

estrutura interna. Já no segundo capítulo, são expostas todas as atividades desenvolvidas 

na entidade ao longo dos três meses. Atividades essas que foram realizadas de acordo 

com o plano de estágio (Anexo I), desenvolvido pela entidade acolhedora. 

Por fim, a reflexão final contém uma opinião sobre o estágio realizado, bem como 

experiências vividas durante o mesmo.  
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CAPÍTULO I – A Hi Interactive 
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Neste capítulo é feita uma descrição da instituição responsável pelo estágio - a empresa 

Hi Interactive. Serão abordados elementos relevantes como a sua história, a sua missão, 

visão e os seus valores, a sua localização, o seu espaço físico, a sua identidade visual, a 

política da empresa e as unidades de negócio. Neste ponto, será também abordada e 

desenvolvida a estrutura organizacional da mesma. Seguidamente irão ser apresentados 

alguns dos seus clientes e parceiros e, por fim, será apresentada uma análise SWOT 

(Strenghts, Weaknesses, Opportunities and Threats) onde irão constar os pontos fortes e 

as suas fraquezas bem como as suas oportunidades e ameaças.  

 

1.1. A Hi Interactive  

A Hi Interactive é uma empresa digital focada em UI3, UX4, Motion Design e em Front-

end. Apesar de já existir como marca há oito anos, nasceu, há apenas três. Conta com uma 

equipa criativa e estratégica de trinta e seis colaboradores, divididos entre os escritórios 

de Lisboa e Leiria, que combinam os objetivos dos utilizadores, as suas emoções, 

preferências e necessidades de interação com o seu negócio e produto. 

Assumem-se como uma empresa inventiva, dinâmica e guiada pela inovação digital. 

Focados nas interações entre as empresas e os seus clientes e sempre concentrados em 

fazer com que, os clientes, atinjam os seus objetivos de negócio. A abordagem da Hi 

Interactive é estratégica, prática e criativa, focada na eficácia das experiências digitais 

que desenham. 

 

1.1.1. A História  

O nome Hi Interactive surgiu como marca registada em 2009. Criada por João Prior e 

David Marques (Figura 1), a empresa ainda sem sede, elaborou projetos para clientes 

como Desperados, Playboy, Guinness. Com o decorrer dos anos, a lista de clientes 

começou a crescer e, consequentemente, a necessidade de trabalhar com uma equipa 

alargada também surgiu. Com a carência de colaboradores, foi necessário (à ainda marca) 

adquirir um centro de operações onde fosse possível desenvolver projetos a tempo inteiro. 

                                                           
3 Interface visual  
4 Simplificar a utilização da interface visual 
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Com a ajuda da Incubadora Dom Dinis, foi possível à Hi Interactive obter a primeira 

infraestrutura.  

 

 

 

 

 

A Incubadora Dom Dinis5, sediada em Leiria, tem como objetivo “criar uma 

infraestrutura que responda às necessidades atuais e futuras da região ao nível da 

produção científica, do acolhimento a entidades e empresas de elevado potencial 

tecnológico e do fomento ao empreendedorismo empresarial em áreas tecnológicas”. 

Tem como promotores a NERLEI (Associação Empresarial da Região de Leiria), IPL 

(Instituto Politécnico de Leiria), Câmara Municipal de Leiria e o IPN (Instituto Pedro 

Nunes). 

Depois de adquirido o primeiro escritório, os clientes e a equipa começaram a proliferar, 

e a necessidade de expansão era imprescindível. Com a junção da Hi Interactive com a 

consultora Steam Smart Business, anteriormente CopiRisco, foi possível à empresa 

adquirir a segunda infraestrutura e consequentemente o primeiro parceiro. 

A Steam Smart Business6 é “uma comunidade de competências, saberes e experiências 

com energia criativa, mobilizadora e impulsionadora que através da sua estrutura 

multidisciplinar, desenvolve um conjunto de serviços e soluções smart beyond consulting 

para apoio à criação, transformação e crescimento de negócios e empresas”. 

Nos dias de hoje, a Hi Interactive, conta com mais de trinta colaboradores divididos entre 

os dois escritórios e com uma vasta lista de clientes, visível no Apêndice XVIV, como 

EDP (Energias de Portugal), Caixa Geral de Depósitos, Açoreana Seguros, National 

Geographic, entre outros.  

                                                           
5 Consultado a 30/nov., 2017, em http://www.nerlei.pt/pt/a-nerlei/projetos/3683-iddnet-incubadora-d-
dinis/. 
6 Consultado a 30/nov., 2017, em http://steam.pt/sobre-steam/. 

Figura 1 | Da esquerda para a direita, João Prior e David Marques 
Fonte: http://www.hi-interactive.pt/pt/equipa/ 
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1.1.2. Estratégia Empresarial 

Daychouw (2007: 35) define a missão, a visão e os valores como “bases para estabelecer 

uma direção e uma orientação para um organização, mas para se tornarem realidade têm 

que se traduzir em objetivos e orientações estratégicas.” Por outro lado, Costa (2007: 35) 

define que são “alicerces estratégicos” que podem ser delineadas com base no que a 

empresa tenciona ser no futuro. Refere também que, a missão, a visão e os valores, são 

“o impulso, a motivação e a direção da organização para os caminhos que foram 

escolhidos” e que para isso deve ainda responder, de forma simples e compreensível, às 

perguntas, visíveis na Figura 2, dos alicerces: 

1. “Porque existimos?” – Relacionada com a missão. 

2. “O que queremos ser?” – Relacionada com a visão. 

3. “Em que acreditamos?” – Relacionado com os valores. 

4. “Como vamos fazer?” – Relacionado com a estratégia e planeamento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Missão 

De acordo com Scott, Jafe e Tobe (citado por Machado, 2009: 28), a definição de missão 

deve distinguir uma empresa das outras, ao tornar claro as suas funções. Definem também 

Figura 2 | Importância da estratégia 
Fonte: F. Fonseca, 2003, 
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a missão como uma referência para os empregados ajudando a tomar decisões e tornar 

claro o percurso a decorrer. 

Posto isto, a Hi Interactive tende a ser uma empresa inclusiva, participativa e criativa que 

visa melhorar a experiência dos utilizadores digitais permitindo aos clientes atingir os 

seus objetivos. Deste modo, criam valores para com os colaboradores e acionistas. 

 

Visão 

Segundo Freire (2006: 170), a visão tem um papel essencialmente motivador procurando 

servir de inspiração para os membros da organização. Também como Freire, Daychouw 

(2007) refere que a visão de uma organização é o que permite ter uma orientação para um 

futuro.  

A visão não deve contradizer a missão, refletindo equitativamente, os valores da empresa 

(Garcia, 2006: 21). Assim, a visão conduz os seus colaboradores para um futuro coerente 

com a realidade.  

Neste caso, a Hi Interactive tem como visão ser uma referência internacional para outras 

empresas que procuram soluções para melhorar as suas interações digitais. 

 

Valores 

Os valores constituem ideologias inalteráveis que uma empresa segue na prática dos seus 

serviços, de forma a promover um bom trabalho (Ribeiro, 2012). Como Ribeiro, Garcia 

(2006: 21) refere também que os valores “devem servir para determinar os integrantes da 

empresa os procedimentos esperados e também para que os consumidores e demais 

públicos possam perceber a forma de atuação da organização na comunidade.” Segundo 

Corain (2015), os valores são também constituídos por regras morais que representam 

todos os colaboradores e assim traduzem os princípios éticos que orientam todas as ações 

da empresa. 

Deste modo, na Hi Interactive, os valores estão bem definidos e são a base do 

compromisso com os clientes, sendo eles: inventividade, inclusividade, 

comprometimento, solidariedade e legado. 
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 Inventividade – Procuram sempre maneiras de fazer melhor, superam-se e 

desafiam-se a si próprios. 

 Inclusividade – Vêm na diversidade, uma oportunidade, uma forma de 

enriquecerem intelectualmente. 

 Comprometimento – Colocam tudo o que são naquilo que fazem. 

 Solidariedade – São um todo e tanto partilham responsabilidades como 

conhecimento. 

 Legado – Por onde passam, deixam o seu legado.  

 

1.1.3. Localização 

A Hi Interactive (Figura 3) está sediada nos Condomínios Alcântara-Rio, na freguesia 

de Alcântara, em Lisboa. No entanto, conta com mais um escritório dedicado ao 

desenvolvimento, na Incubadora Dom Dinis, em Leiria.  

 

 

 

 

 

 

Sendo Lisboa a capital portuguesa, esta localização proporciona à empresa uma vasta lista 

de contactos nacionais e internacionais, acesso a mão-de-obra qualificada, além de que, 

segundo a agência Lusa7, Lisboa oferece a “facilidade de acesso a mercados, ligações a 

outras cidades, qualidade de telecomunicações e línguas faladas.” 

Assim sendo, Lisboa proporciona à Hi Interactive, excelentes condições para um 

crescimento de negócio significativo e capacidade para se reunir com uma variedade de 

clientes em todo o país. 

                                                           
7 Consultado a 30/nov., 2017, em http://www.tvi24.iol.pt/cidades/empresas/lisboa-e-15-cidade-europeia-
para-instalar-empresa/. 

Figura 3 | Localização geográfica  
Fonte: Google Maps 
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1.1.4. Escritório 

O escritório da sede em Lisboa (Figura 4) é um espaço amplo, acolhedor e descontraído 

que, apesar do seu tamanho e com a proximidade com as outras áreas de negócio, facilita 

a contiguidade e o trabalho em equipa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Este espaço é composto pelos departamentos respetivos às unidades de negócio de User 

Experience, Digital Comunication e, recentemente, Front-End OutSystems. Conta 

também com outros departamentos, estes já internos, de Marketing e Processos e 

Sistemas. (Figura 5). 

 

 

 

 

 

 

  

O escritório conta também com uma zona de lazer a qual é intitulada como “o jardim” 

 

Figura 4 | Ilustração desenhada na parede 
Fonte: Capturado pelo estagiário 

Figura 5 | Divisão de departamentos à esquerda e zona de lazer à direita 
Fonte: Capturado pelo estagiário 
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1.1.5. Estrutura Orgânica 

Como mostra a Figura 6, a Hi Interactive conta com nove departamentos, dos quais 

apenas quatro são unidades de negócio. Os restantes cinco são unidades de suporte. 

Apesar de divididos os departamentos acabam muitas vezes por se complementar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oliveira (2006:63) refere que a “estrutura organizacional é o instrumento administrativo 

resultante da identificação, análise, ordenação e agrupamento das atividades e dos 

recursos das empresas, incluindo o estabelecimento dos níveis de alçada e dos processos 

decisórios, visando o alcance dos objetivos estabelecidos pelos planeamentos das 

empresas.”  

 

 

  

Figura 6 | Organograma da empresa 
Fonte: Correio eletrónico recebido a 1 de setembro 
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1.1.6. Identidade Visual 

Entende-se por identidade visual o conjunto de elementos visuais que expressam a cultura 

da empresa, a filosofia, a imagem que ela pretende transmitir face ao público-alvo. 

Segundo Gonzalez (2010: 86) um logótipo é o nome da empresa ou da marca, com os 

atributos próprios da escolha tipográfica, tipo de letra, tamanho, cor e qualquer valor 

gráfico que contribui para a sua identificação visual; um símbolo é um elemento gráfico, 

com peculiaridades comunicativas, expressivas, associativas e chamativas que associados 

ao logótipo constituem a marca. Com o slogan, o objetivo é “dizer muito em poucas 

palavras, de forma clara e sugestiva” (Lampreia, 1998: 53). Deve ser breve, claro e 

positivo, possibilitando a memorização inteligível.  

“Uma marca pode ser composta por um só ou vários componentes. A abundância de 

sinais distintivos, todavia, prejudica a leitura da marca e a compreensão do consumidor.” 

(Lindon, et al, 2011: 177). 

Embora a marca Hi Interactive não tenha nenhum símbolo associado, o logótipo 

representa graficamente o seu nome. Neste caso, conforme a Figura 7, a marca da 

empresa é representada pelo logótipo, que apenas sofreu alterações numa letra, e pelo seu 

slogan (“Designing Experiences”). Esta pequena alteração na letra “i” pode ser associada 

ao símbolo do play (reproduzir) que remete à interatividade. Daí o nome, Hi Interactive. 

Contudo, a empresa não usa esta pequena modificação do logótipo como símbolo da 

marca. 

 

 

 

1.1.7. Análise SWOT 

A análise SWOT8, é uma ferramenta de gestão muito utilizada para o planeamento 

estratégico das empresas. 

                                                           
8 Consultado a 15/nov., 2017, em https://pt.wikipedia.org/wiki/An%C3%A1lise_SWOT. 

Figura 7 | Marca da empresa 
Fonte: http://hi-interactive.pt/  
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Segundo Turra e Rodrigues (2014: 21), a “análise SWOT é uma ferramenta que analisa 

os pontos fortes e fracos internos e as oportunidades e ameaças impostas pelo ambiente 

externo.” No entanto, quando se realiza uma análise é necessário comparar a sua situação 

atual com a “situação no passado, a sua evolução, a sua situação prevista e a sua evolução 

futura” (Teixeira, 2013:75). 

Portanto, numa breve análise SWOT da Hi Interactive, são identificados os seguintes 

fatores internos e externos: 

 

Pontos fortes  

Os pontos fortes da Hi Interactive passam pela crescente notoriedade da marca em 

Portugal, com a habilidade para fazer criações out of the box9. Passam também pelo 

reconhecimento como especialistas em UI/Front-End na plataforma OutSystems, com o 

aumento do número de participações em eventos da área digital e, por fim, pela equipa 

jovem e ambiciosa. 

 

Pontos fracos 

Relativamente aos pontos fracos, a Hi Interactive salienta os factos da baixa presença no 

norte de Portugal, a organização e eficiência operacional, a retenção de talento, a 

organização muito jovem e falta de experiência na gestão de grandes projetos. Salienta 

também a incapacidade para garantir avenças que garantam a gestão de contas/clientes 

após a execução dos trabalhos. 

 

Oportunidades 

Quanto a oportunidades, a Hi Interactive beneficia com o mercado mundial do digital em 

franco crescimento, a inovação e novos produtos/serviços, com as parcerias 

                                                           
9 Expressão utilizada para referir ideias fora da caixa, ou seja, ideias criativas que não existam. 
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internacionais e as sinergias e aproveitamento de know-how10 da comunidade STEAM11 

para potenciar negócio mas também para desenvolver área de consultoria e formação.  

 

Ameaças 

As ameaças da empresa Hi Interactive são a instabilidade económica pois esta leva ao 

aumento do risco percecionado, a concorrência nacional e internacional muito aguerrida 

e o processo de transformação digital levado a cabo nas empresas nacionais é complexo, 

ou seja, apenso a burocracia e pouca flexibilidade para a mudança.  

 

 

 

 

                                                           
10 Termo inglês para descrever o conhecimento prático. 
11 Empresa STEAM Smart Business Services. 
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2. CAPÍTULO II – O estágio 
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O estágio integra o último ano do curso de Comunicação Multimédia e visa não só 

promover a aquisição de conhecimentos e o desenvolvimento de competências pessoais 

e profissionais, mas também proporcionar a aplicação dos conhecimentos teóricos 

adquiridos à esfera laboral, sendo que, para muitos, o estágio curricular representa o 

primeiro contacto com o mercado de trabalho. 

Deste modo, neste capítulo, são descritas as atividades realizadas ao longo do estágio 

curricular (Julho 2017 - Outubro 2017), assim como o respetivo enquadramento teórico 

na instituição acolhedora, Hi Interactive. 

 

2.1. Plano de estágio 

Após inserção na equipa da Hi Interactive como estagiário, foi elaborado um plano de 

estágio com o objetivo de definir e planear todas as funções a serem realizadas durante o 

decorrer do mesmo. Todas as atividades foram definidas tendo em consideração os 

conhecimentos adquiridos ao longo da licenciatura e os objetivos da empresa.  

Nesse âmbito, foram programadas e desenvolvidas as seguintes atividades (ANEXO I): 

 Formação HTML/CSS; 

 Introdução à integração com API’s; 

 Formação sobre o repositório de código partilhado; 

 Introdução e integração com a equipa de User Interface e respetivas 

ferramentas de trabalho (Invision, Avocode)12; 

 Projeto interno para validação das competências adquirida: Website em 

Wordpress. 

Embora o plano de estágio defina apenas estas tarefas, ao longo do estágio, conforme 

demonstrava os meus conhecimentos e capacidades foram-me sendo propostas tarefas 

mais complexas, não previstas no plano de estágio. Fazendo parte dessas tarefas, foram 

desenvolvidas uma aplicação web para a entidade EDP (Energias de Portugal), uma 

restruturação das newsletters da empresa e alterações a sites já existentes. 

                                                           
12 Ver tópico 2.4 
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2.2. Cronograma 

Xavier e Xavier (2011: 50) referem que o cronograma representa o planeamento gráfico 

de tempo de um projeto, do início ao fim, identificando os principais pontos de controlo 

do mesmo. Do mesmo modo, Manhanelli (1988: 49) refere que “presta a ordenar as 

atividades no seu devido tempo e proporcionar um dimensionamento do que é necessário 

e até quando fazê-lo.” 

Na Hi Interactive os projetos são monitorizados e geridos através de duas plataformas 

online de modo a que os projetos estejam acessíveis em qualquer lado e possam ser 

acedidos através de qualquer dispositivo sendo estas o Timecamp13 e o Asana14. No 

decorrer do estágio fui alocando o meu tempo aos projetos que me foram propostos, 

realizando sempre as funções que me foram confiadas. Com base no tempo alocado no 

Timecamp, foi possível desenvolver um diagrama de Gantt visível na Figura 8 

 

Um diagrama de Gantt consiste em encontrar a melhor maneira possível de posicionar as 

diferentes tarefas de um projeto a executar, num determinado período, em função da 

duração de cada uma das tarefas, das relações de precedência entre as diferentes tarefas, 

dos prazos a respeitar e das capacidades disponíveis (Barros, 2002). 

                                                           
13 Ferramenta online para gestão de tempo. 
14 Ferramenta online para gestão de projetos. 

Figura 8 | Diagrama de Gantt 
Fonte: elaboração própria 
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2.3. Ferramentas utilizadas 

Para a elaboração das atividades desenvolvidas durante o estágio curricular, foi necessário 

recorrer a uma vasta lista de ferramentas. Algumas lecionadas no curso de Comunicação 

Multimédia e outras exploradas pela primeira vez permitindo a aquisição de novos 

conhecimentos.  

No decorrer do estágio foram utilizadas as seguintes ferramentas: 

 Adobe Photoshop – é uma ferramenta de criação e manipulação de imagens 

digitais desenvolvido pela empresa Adobe. É utilizado por vários profissionais e 

aficionados da área de multimédia. É considerado, segundo Andrade (2010: 9), 

líder de mercado na categoria de edição profissional de imagens. 

 Adobe Illustrator – é uma ferramenta de criação e manipulação de imagens 

vetoriais desenvolvido pela empresa Adobe. É também a “ferramenta de eleição 

para desenho técnico e rigoroso para a criação de logótipos, ilustrações e 

interfaces, entre outras tarefas integrantes da atividade de qualquer designer 

gráfico, web designer, ilustrador, e outros profissionais criativos”15. 

 Brackets – é um editor de texto/código Open Source16 desenvolvido pela Adobe 

em html, css e javascript. É uma ferramenta versátil, leve e com a capacidade de 

ser, facilmente, integrado com extensões que possibilitam a produtividade não 

sendo necessário recorrer a programas externos. 

 Visual Studio Code – é um editor de texto/código Open Source desenvolvido pela 

Microsoft e possui uma integração nativa com o Git e com milhares de extensões. 

É uma ferramenta multiplataforma, rápida e leve.  

 Git – é um sistema de controlo de versão de arquivos. Através desta ferramenta é 

possível abrir e editar o mesmo ficheiro em simultâneo, entre duas ou mais 

pessoas, sem o risco de perder alterações ou criar conflitos. 

 Wordpress – é um sistema Open Source de gestão de conteúdos Web (CMS), 

desenvolvido em PHP, com uma base de dados MySQL. É uma “uma plataforma 

                                                           
15 Consultado a 06/dez., 2017, em https://www.flag.pt/oferta/adobe-illustrator-lisboa-pos-laboral-
20171206/. 
16 Termo que possibilita qualquer pessoa consultar, ver ou alterar o código. 
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bastante versátil e permite a implementação de websites vocacionados para as 

mais diversas áreas, como revistas e jornais online, entre outros”17. 

 Avocode – é uma ferramenta destinada a designers e front-enders que permite 

abrir e inspecionar projetos do Photoshop e, do mesmo modo, obter sugestões de 

código para folhas de estilos e exportar assets18. 

 Filezilla – é uma ferramenta de FTP19 Open Source que permite efetuar 

transferências de ficheiros com um servidor. 

 Asana – é uma plataforma online designada para ajudar equipas a gerir projetos e 

tarefas. 

 Timecamp – é ferramenta online que ajuda equipas e empresas a gerir o tempo 

gasto em tarefas ou projetos. O Timecamp suporta integração com o Asana 

permitindo assim alocar horas a cada tarefa criada no gestor de tarefas. As horas 

alocadas nos projetos podem ser faturáveis ou não faturáveis, permitindo assim, 

ao gestor de projeto, saber quantas horas de trabalho ou de formação foram gastas 

no projeto. 

 SourceTree – é uma ferramenta que simplifica a forma como o utilizador interage 

com os repositórios Git. SourceTree permite, visualmente, interagir com o Git 

evitando assim o uso da linha de comandos (gitbash20). 

 Slack – é uma ferramenta designada para facilitar a comunicação entre 

colaboradores ou equipas dentro de empresas. O Slack é uma sala virtual onde os 

colaboradores podem falar e transmitir ficheiros entre si.  

 InVision – é uma ferramenta de prototipagem que permite apoiar o 

“desenvolvimento de projetos de designs colaborativos, na medida em que 

veio revolucionar a forma de partilhar, discutir e gerir projetos que envolvem 

equipas de designers e programadores. Possibilita também “incorporar links nos 

protótipos, facilitando a visualização do fluxo de navegação e a interação nas telas, 

permitindo assim visualizar a experiência interativa que o usuário terá com a 

navegação que lhe é sugerida”.21 

                                                           
17 Consultado a 8/dez., 2017 em http://www.ajudaeminformatica.pt/o-que-e-o-wordpress/. 
18 Termo usado para recursos como imagens, folhas de estilo, vídeo, musicas, entre outros. 
19 File Transfer Protocol, ou seja, Protocolo de Transferência de Ficheiros. 
20 Linha de comandos do sistema Git 
21 Consultado a 8/dez., 2017 em https://www.flag.pt/blog/novo-parceiro-na-area-de-uxui-invision/.  
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2.4. Trabalho desenvolvido 

No decorrer do estágio curricular foram-me progressivamente atribuídos projetos que 

acabaram por suplantar o plano de estágio inicialmente definido. A complexidade 

inerente a cada projeto constitui um desafio e por isso todos os trabalhos serviram para 

crescer profissionalmente ao recorrer a ferramentas nunca antes utilizadas e cumprindo 

sempre os prazos reduzidos que eram propostos.  

 

2.4.1. Renovação do site da empresa  

Na primeira semana e meia foi-me proposto renovar o site da empresa e juntamente 

integrá-lo com a plataforma Wordpress. Esta proposta, de caráter experimental, tinha 

como objetivo, uma avaliação aos meus conhecimentos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sendo este o meu primeiro projeto para a Hi Interactive, recorri a todo o conhecimento 

adquirido durante o curso de Comunicação Multimédia e comecei por definir as tarefas 

necessárias de modo a alcançar o objetivo. Como todos os departamentos da empresa 

trabalham especificamente para cada área de negócio, foi-me cedido acesso, por parte do 

respetivo departamento, a uma proposta de UI para me poder orientar e prosseguir o meu 

trabalho (Figura 9).  

Figura 9 | Janela do Zeplin com o UI da Hi 
Fonte: elaboração própria  
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Este projeto tinha como objetivo melhorar, com o Wordpress, a interface e gestão do site, 

e para isso, a conceção deste projeto começou por recorrer à ajuda do editor de código 

Brackets, onde é possível, com a ferramenta Live Preview22, visualizar em tempo real 

todas as alterações efetuadas não sendo necessário recarregar a página.  

Antes da integração com o CMS23 era necessário construir a estrutura do site e passar do 

design para código (Figura 10).  

 

 

Concluída a página inicial, o processo de replicação das restantes páginas seria mais 

rápido. No entanto, como este projeto era considerado um teste e tinha também o intuito 

de fazer uma avaliação das minhas competências, foi-me pedido para o colocar em pausa 

e começar a trabalhar em unidades de negócios com uma equipa e outros projetos. 

 

  

                                                           
22 Característica do programa que permite ver, em tempo real, as alterações. 
23 Sistema de gestão de conteúdo que neste caso é o wordpress. 

Figura 10 | Ficheiro html da página inicial 
Fonte: elaboração própria 
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2.4.2. Alterações APMP 

No entanto, antes de integrar uma equipa, foram-me ainda solicitadas pequenas alterações 

num site já existente e implementado. Esse site pertencia a uma associação de 

transformação digital e inovação, a APMP. A associação apoia na “divulgação, criação, 

distribuição de informação, dinamização e continuidade dos desafios relacionados com a 

transformação digital”24 (APMP, 2017). 

As alterações consistiam na alteração do slider na página inicial e na sua possibilidade de 

reproduzir um vídeo em ecrã inteiro quando clicado no botão com o símbolo do play 

(Figura 11) e em corrigir pequenas falhas do responsive25. 

 

 

 

Para implementar a função de reproduzir um vídeo em ecrã inteiro, no botão, foi 

necessário recorrer ao uso de uma biblioteca de funções da linguagem javascript 

denominada por jquery. Na Figura 12 é possível visualizar que para o funcionamento do 

                                                           
24 Acedido a 11/dez., 2017, em http://www.apmp.pt/.  
25 Termo técnico utilizado para referir um ajuste automático à largura do ecrã do dispositivo. 

Figura 11 | Página inicial da APMP 
Fonte: www.apmp.pt/ 
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botão de reproduzir (Figura 11), foi necessário determinar que quando fosse clicado, este 

iniciava um modal26, com um vídeo, em ecrã inteiro. 

 

 

 

Finalizado o código foram corrigidas pequenas falhas no responsive do site. Por exemplo, 

o botão de reproduzir não ficava ajustado ao centro. Sendo o botão uma imagem SVG27, 

no código da página está definida como texto. Por isso, para centrar o elemento foi 

necessário atribuir propriedades de texto (Figura 13).  

 

 

 

 

 

  

                                                           
26 Caixa de informação, muitas vezes confundido com pop-up. 
27 Extensão de formato vetorial 

Figura 12 | Código em jquery para vídeo em ecrã inteiro 
Fonte: elaboração própria 

Figura 13 | Botão alinhado ao centro 
Fonte: elaboração própria  
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2.4.3. Mobile EDP 

O mobile EDP foi o primeiro projeto que experienciei trabalhar com uma equipa de 

desenvolvimento. Este projeto foi nos proposto pela Accenture Portugal com o intuito de 

criar um proof of concept28 de uma aplicação web responsive para a Energias de Portugal 

(EDP). 

A Accenture é uma “organização global líder em serviços profissionais que oferece uma 

ampla gama de serviços e soluções em estratégia, consultoria, digital, tecnologia e 

operações. Através da combinação de uma experiência ímpar e de uma forte 

especialização em mais de 40 indústrias e em todas as funções de negócio – suportada 

pela maior rede de delivery do mundo – a Accenture trabalha na interseção entre negócio 

e tecnologia para ajudar os clientes a melhorar o seu desempenho e a gerar valor 

sustentável para os stakeholders29. A Accenture utiliza a inovação para melhorar a forma 

como o mundo trabalha e vive.” (Accenture, 2017)  

A EDP é uma empresa global de energia, líder em criação de valor, inovação e 

sustentabilidade, presente em catorze países e em quatro continentes. A EDP é a terceira 

maior empresa de produção de eletricidade e um dos maiores distribuidores de gás na 

Península Ibérica.  

O projeto tinha como objetivo desenvolver uma aplicação móvel (visível na Figura 14) 

que permitisse ao cliente fazer a despistagem de uma avaria com os serviços da EDP. De 

modo a aceder a esta funcionalidade, o cliente teria que entrar no site da EDP a partir do 

seu smartphone e selecionar as opções aplicáveis ao seu caso (tipo de equipamento e tipo 

de avaria) para iniciar a despistagem da avaria. Após selecionar o equipamento e o 

problema em questão, o cliente deve fazer o upload das respetivas fotografias. No final 

do processo, e dependendo da severidade da avaria reportada, o cliente é informado de 

que será necessário receber em sua casa uma visita da assistência técnica. Para proceder 

de imediato à sua marcação, a aplicação apresenta um calendário e um horário que o 

cliente pode escolher de modo a receber a visita da assistência técnica. 

                                                           
28 Maquete, conceito de prova.  
29 Público estratégico, pessoa ou grupo que tem interesse. 
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Para esta proposta, foi necessário recorrer ao sistema Git visto que para este projeto iria 

ter o apoio de Luís Cruz, um colega developer full stack30. Não tendo conhecimento 

prévio do sistema, foi-me dado um crash course31 sobre o mesmo e passado uma hora já 

estava apto para exercer funções commit, merge, pull e push32. Todo este trabalho 

(APÊNDICE VI) foi desenvolvido em html, css e javascript recorrendo a ferramentas 

como o Visual Studio Code para desenvolver, BitBucket para repositórios Git, e Zeplin 

para o seguimento do design proposto. 

 

 

 

  

                                                           
30 Programador front-end como também programador back-end. 
31 Curso rápido e intensivo 
32 Comandos usados para interagir com o sistema Git 

Figura 14 | Ecrãs da aplicação EDP 
Fonte: elaboração própria  
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2.4.4. Hi Newsletters 

Este projeto foi um desafio bastante interessante. A Hi Interactive precisava de renovar a 

sua imagem relativamente à comunicação interna da empresa, mais concretamente as 

newsletters.  

Uma newsletter é um termo inglês que traduzido significa boletim informativo. É uma 

publicação da empresa destinada aos clientes atuais e potenciais clientes. Este meio de 

comunicação deve ser capaz de “consolidar e partilhar a cultura da empresa, prestando 

informação sobre os produtos, os seus recursos humanos, inovações físicas” (Lourenço, 

2014: 20). A newsletter é muitas vezes confundida com e-mail marketing por ser enviada 

por e-mail33, no entanto, a newsletter, é mais focada em produção de conteúdo do que em 

vendas. 

Devido ao facto dos clientes de email não terem todos a mesma compatibilidade 

(Figura 15), a newsletter, teve que ser contruída com base em tabelas. As tabelas não 

requerem muito uso de folhas de estilos e permitem assim criar compatibilidade com a 

maioria dos clientes de email. 

 

 

 

 

 

 

 

Como requisito para a criação da newsletter da Hi Interactive, foi necessário recorrer ao 

uso da plataforma Hubspot. O Hubspot é uma plataforma online para profissionais de 

marketing ou de vendas. A plataforma é baseada na metodologia de Inbound Marketing 

                                                           
33 Correio eletrónico. 

Figura 15 | Compatibilidade entre clientes de email. 
Fonte: www.campaignmonitor.com/css/ 
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e dispõe de diversas ferramentas de interação, conversão e análise de resultados (Jensen, 

2011).  

O objetivo do projeto consistia em criar um modelo de uma newsletter que com a ajuda 

do Hubspot pudesse ser facilmente editada. O Hubspot dispõe de uma linguagem parecida 

ao PHP, onde é possível ser intercalável com html, que se chama HubL (significa 

HubSpot Markup Language e prenuncia-se como “Hubble”). Esta linguagem (Figura 16) 

permite definir módulos editáveis, condições de lógica, variáveis, entre outros. 

 

  

Com base no design cedido pelo André Ramalho (Figura 16), colega UI Designer da Hi 

Interactive, foi-me possível proceder ao desenvolvimento da newsletter. Numa primeira 

fase, optei por desenvolver fora da plataforma por ainda não estar à vontade com a mesma. 

Finalizada a estrutura do modelo, iniciei o processo de implementação do código html no 

Hubspot obtendo assim um template34 dinâmico que permite ao redator da newsletter 

editar todo o conteúdo do boletim sem danificar a estrutura do mesmo.  

  

                                                           
34 Termo inglês que representa modelo. 

Figura 16 | Exemplo HubL de uma função for. 
Fonte: designers.hubspot.com/docs/hubl/intro-to-hubl 



 
 
 

Relatório de estágio – Licenciatura em Comunicação Multimédia – Dezembro 2017 | 26 

2.4.5. Restaurantes LuxHotels 

Restaurantes LuxHotels foi um projeto que consistia na criação de dois websites para dois 

restaurantes do grupo LuxHotels. Os restaurantes chamam-se “Galeria do Largo” e 

“Mensagem” e estão sediados no Porto e em Lisboa. 

LuxHotels é um grupo de hotéis que teve início em abril de 1989 com a abertura do Hotel 

Lux Mundi, em Fátima. Atualmente, dada à sua subsequente expansão, o grupo conta com 

três hotéis em Fátima, dois em Lisboa, um no Porto e prepara-se para abrir outro em 

Évora.  

Os sites dos restaurantes seguiram o modelo desenhado pelo André Ramalho, UI 

Designer da Hi Interactive (Figura 17). 

   

 

Foi necessário o uso de ferramentas como Visual Studio Code para programar e Avocode 

para o auxílio no seguimento do projeto. Os sites foram desenvolvidos em html, css e 

javascript. De notar que ambos os sites utilizam o mesmo estilo, visto que pertencem à 

mesma cadeia hoteleira e apenas foi alterado o seu conteúdo (APÊNDICE XVI). 

  

Figura 17 | Exemplo do design do Galeria do Largo em Avocode. 
Fonte: elaboração própria 
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2.4.6. ITUP 

Em seguida, o projeto que me foi proposto tinha como cliente a empresa ITUP, que é um 

parceiro de treino da plataforma OutSystems. Esta disponibiliza serviços que procuram 

resolver o problema da falta de programadores OutSystems, criando profissionais 

altamente qualificados capazes de responder a uma procura crescente nos cincos 

continentes. 

Este projeto consistiu numa restruturação do site da empresa ITUP e foi-me pedido 

elaborar uma proposta do site em wordpress (Figura 18).  

 

 

Com recurso a um tema foi possível construir a estrutura do novo site rapidamente. No 

entanto, o mesmo não permitia uma integração com sistema de eventos/cursos. Devido a 

este problema, foi necessário alterar o código e recorrer ao uso de um Child Theme com 

Custom Fields (Figura 19).  

Figura 18 | Site ITUP em wordpress. 
Fonte: elaboração própria 
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Um Child Theme permite adicionar ou alterar estilos, funções, templates de páginas sem 

a necessidade de alterar nos ficheiros core35 do tema, evitando assim, perder as alterações 

efetuadas para uma atualização que possa surgir. 

Custom Fields são campos personalizados que permitem configurar, especificar e 

armazenar qualquer tipo de valor e informação. Com eles, foi-me possível adicionar, ao 

tema, uma secção de cursos (Figura 20). 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
35 Ficheiro base, raiz. 

Figura 19 | Child Theme ITUP 
Fonte: elaboração própria 

Figura 20 | Campo Courses ITUP 
Fonte: elaboração própria 
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REFLEXÃO FINAL 

Fazendo a retrospetiva dos três meses em que colaborei, como estagiário, na empresa Hi 

Interactive, considero que esse tempo foi importante para a minha formação, pois 

permitiu-me adquirir e desenvolver novas competências, ganhar experiência nas várias 

atividades que realizei e que nunca tinha tido oportunidade de desenvolver.  

O estágio teve início a 10 de julho de 2017 e prolongou-se até 11 de outubro de 2017 e 

sendo o estágio uma porta aberta para o mercado de trabalho, torna-se importante o facto 

de termos de provar o quanto somos bons e por isso, todo o tempo aplicado no estágio 

(especialmente as primeiras semanas) pode ser exaustivo. No entanto, depois do processo 

de adaptação, o receio de falhar diminuiu e apesar de sempre ter existido o medo de não 

corresponder ao que esperavam do meu desempenho, empenhei-me em concretizar todas 

as atividades com afinco e responsabilidade.  

Toda a equipa que compõe a Hi Interactive foi essencial para o meu sucesso, partilhando 

comigo experiências, conhecimento e momentos repartidos de brincadeiras e 

profissionalismo. A distância entre os polos (Leiria e Lisboa), nunca foi motivo para não 

me ajudarem.  

Estando, Leiria de Lisboa, a uma hora e meia de caminho a ajuda e o acompanhamento 

estava sempre presente quer pessoalmente ou remotamente e com isso, ter recebido, ao 

longo destes três meses de estágio, um feedback positivo por parte de toda a equipa da Hi 

Interactive deixou-me bastante contente e confiante para continuar a trabalhar e a lutar 

para a minha evolução, tanto a nível pessoal como profissional.    

Concluo assim que, o estágio contribuiu não só para a minha formação individual, mas 

também para o relacionamento interpessoal referindo novamente que este é um caminho 

aberto para o mercado de trabalho.  
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