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Resumo

O presente relatério foi redigido no ambito do estagio curricular realizado entre
26 de setembro e 26 de dezembro de 2017 no Centro de Investigacao para Tecnologias
Interactivas, localizado na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade
Nova de Lisboa.

O relatério analisa quatro projetos desenvolvidos durante o periodo de estagio:
“Literacias”, "Literacias em Saude", desenvolvimento da versdo mobile do website da
pos-graduacao "Comunicar e Apreender na Era Digital", e producdo de um microsite da
Associacdo Portuguesa de Seguradores. O projeto "Literacias" é referente a uma
pagina de Facebook que visa partilhar diversas questdes sobre os diversos tipos de
literacia. Por sua vez, o "Literacias em Saude" é alusivo a Area do Cidad3o do Servigo
Nacional de Saude, o qual tem como objetivo a construcdo de um livro digital sobre
esta plataforma online.

Relativamente ao enquadramento conceptual, explora-se a popularizacdo da
utilizacdo de dispositivos moveis para o acesso a Internet, o que levou a que os layouts
das paginas web comecassem a ser criados para se adaptarem a multiplas resolucdes
de ecra. Desta forma, surgiram diversos modelos de criacdo, como o Responsive Web
Design, o Adaptive Design e o Mobile First. Por sua vez, tendo em conta que o CITI é
constituido por uma equipa multimédia e desenvolve projetos no ambito das
tecnologias interativas, torna-se oportuno mencionar o que é uma equipa multimédia,
a sua constituicdo, bem como a criacdo e desenvolvimento de projetos multimédia.

PALAVRAS-CHAVE: linguagens web, literacia digital, desenvolvimento de conteudos
digitais, mobile.



Abstract

The present internship report was written as a part of the curricular internship
held between September 26th and December 26th, 2017 at Centro de Investigacdo
para Tecnologias Interactivas, located at Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas of
Universidade Nova de Lisboa.

This report analyzes four projects developed during the internship period:
"Literacias", "Literacias em Saude", the development of the mobile version of the
"Comunicar e Apreender na Era Digital" post-graduation website and the production of
a microsite of Associacdo Portuguesa de Seguradores. The "Literacias" project refers to
a Facebook page that aims to share several questions about the different types of
literacy. The "Literacias em Saude" is allusive to the Citizen's Area of the Portuguese
National Health Service, which aims to build an e-book about this online platform.

For the conceptual framework, access was explored, which then led to
webpage layouts being created to adapt to multiple screen resolutions. Due to this,
several creative models have emerged, such as Responsive Web Design, Adaptive Web
Design and Mobile First. Since CITl is made up of a multimedia team that develops
projects in the field of interactive technologies, it is opportune to mention what a
multimedia team is, its constitution, as well as the creation and development of
multimedia projects.

KEYWORDS: web languages, digital literacy, digital content development, mobile.
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AWD: Adaptive Web Design.

CITI: Centro de Investigacdo para Tecnologias Interactivas.

PDCP: Plataforma Digital dos Concelhos de Portugal.

RWD: Responsive Web Design.

SNS: Servico Nacional de Saude.
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INTRODUCAO

O presente relatério tem como objetivos descrever, analisar e refletir sobre o
estagio curricular realizado entre 26 de setembro e 26 de dezembro de 2017 no Centro
de Investigacdo para Tecnologias Interactivas (CITI). Para isso, faz-se uso de bibliografia

como forma de complemento desta obra.

A realizagdo do estagio na componente ndo letiva do Mestrado em Novos
Media e Praticas Web da Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade
Nova de Lisboa baseou-se no facto de existir a oportunidade de colocar em pratica as
aprendizagens realizadas durante o primeiro ano. Os contelddos lecionados nas
unidades curriculares de "Praticas Web 1", "Praticas Web 11" e "Atelier de Design e
Producdo de Conteudos para a Web" serviram como principais premissas para focar e
aplicar os conhecimentos no desenvolvimento de conteudos para o digital durante o
periodo de estagio. Além disso, o estdgio permitiu desenvolver aspetos relacionados
com o mercado de trabalho, tais como os que sdo mencionados no plano de estudos
do mestrado’: “capacidade de comunicac¢do, trabalho em equipa, capacidade de

liderancga e auto-responsabilidade”.

Este relatério de estagio encontra-se dividido em capitulos e subcapitulos. O
objetivo dos dois primeiros capitulos é enquadrar conceptualmente o relatério de
estagio. Devido as atividades desenvolvidas, nomeadamente, no que diz respeito ao
desenvolvimento de websites, torna-se oportuno abordar o surgimento de novos
modelos para a producdao dos mesmos. Assim, o primeiro capitulo aborda a
popularizacdo da utilizacdo de dispositivos mdveis para o acesso a Internet, levando a
que os layouts das paginas web comecassem a ser criados para se adaptarem a
multiplas resolucdes de ecra. Como tal, surgiram diversos modelos de criagdo, como o
Responsive Web Design, o Adaptive Design e o Mobile First, os quais sdo alvo de
exploracdo neste capitulo. No que concerne ao segundo capitulo, tendo em conta que
o CITI é constituido por uma equipa multimédia e desenvolve projetos no ambito das

tecnologias interativas, surge a necessidade de explicar o que é uma equipa

!0 plano de estudos do Mestrado em Novos Media e Priticas Web pode ser consultado em
http://fcsh.unl.pt/ensino/mestrados/novos-media-e-praticas-web.



multimédia, a sua constituicdo, bem como a criacdo e desenvolvimento de projetos

multimédia.

Os dois ultimos capitulos sdo destinados ao estagio. O terceiro capitulo visa
apresentar os objetivos e o plano de estagio, bem como a instituicdo de acolhimento,
enguanto que o quarto capitulo tem como propésito analisar e refletir sobre quatro
projetos desenvolvidos durante o periodo de estagio. Como tal, optou-se por dividir o
ultimo capitulo em dois subcapitulos: "IV. 1. Andlise, pesquisa e desenvolvimento de
conteudos"; e "IV. 2. Programacao de websites". Desta forma, o primeiro aborda os
projetos “Literacias” e "Literacias em Saude". O projeto "Literacias" é referente a uma
pagina de Facebook que visa partilhar diversas questdes sobre os diversos tipos de
literacia. Por sua vez, o "Literacias em Saude" é referente a Area do Cidad3o do Servigo
Nacional de Saude, o qual tem como objetivo a construcdo de um livro digital sobre
esta plataforma online. No que diz respeito ao segundo subcapitulo, este aborda o
desenvolvimento da versdo mobile do website da pds-graduacdo "Comunicar e
Apreender na Era Digital" e a produ¢ao de um microsite da Associa¢ao Portuguesa de

Seguradores. Por fim, a presente obra é terminada com uma reflexdo sobre os

resultados obtidos durante o periodo de estagio.

Como complemento deste relatério, inclui-se um glossario, o qual visa
esclarecer alguns termos e conceitos técnicos utilizados. Também se faz uso de
apéndices e de anexos que servem de apoio e/ou de ilustracdo a casos especificos

mencionados.
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CAPITULO I: O SURGIMENTO DE NOVOS MODELOS PARA
DESENVOLVIMENTO DE WEBSITES

Nos ultimos anos, tem havido um crescimento a nivel de utilizacdo dos
dispositivos moéveis no acesso a Internet, tal como demonstram as estatisticas do
Gréfico 1. Este mostra o acesso a Internet, a nivel mundial, em Desktop (computador) e
em Mobile? (aparelhos mdveis) de janeiro de 2009 a janeiro de 2018, num universo de
dois milhdes de websites analisados. De acordo com o0 mesmo, desde meados de 2010
que a utilizacdo de dispositivos moveis para acesso a Internet tem vindo a crescer

exponencialmente, tendo ultrapassado o uso de computadores em dezembro de 2016.

StatCounter Global Stats
Desktop vs Mobile Market Share Worldwide from Jan 2009 - Jan 2018

—

© Desktop <> Mobile

Grafico 1 - Acesso a Internet a nivel mundial: Desktop vs Mobile. Fonte: StatCounter GlobalStats (2018).

No entanto, em Portugal, ainda é o computador que predomina no acesso a
Internet segundo o estudo "Bareme Internet". Os dados foram recolhidos entre
fevereiro e maio de 2017 pela Marktest, tendo por base pessoas com mais de 14 anos.
As estatisticas mostram que o telemédvel tem uma penetracao de 54,2% contra 58,1%
do computador como meio de aceder a Internet (ver Grafico 2). Neste estudo, a
empresa afirma que “a manter-se a actual tendéncia de crescimento, os smartphones
poderdo ser os preferidos para navegar na Internet, j3 no préximo ano [2018]”

(Marketeer, 2017).

20 StatCounter n3o inclui os tablets no mobile.
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Grafico 2 - Utilizagdo de Internet por plataformas. Fonte: Marketeer (2017).

Em dezembro de 2017, a Marktest realizou um outro estudo e concluiu que
"47% das pdginas dos sites [nacionais] auditados (...) foram acedidas através de
equipamentos modveis". Desta percentagem, 43% refere-se a acessos através de
smartphones e 4% a acessos utilizando tablets. Por sua vez, 53% do trafego é "gerado
por PCs [computadores] (desktop ou portateis)" (Marktest, 2018). Através do Grafico 3
é possivel comparar estes dados com os de 2016. Nele constata-se que a utilizacdo de

tablets e de computadores para acesso a Internet desceu e a de smartphones

aumentou.

Share de equipamentos acesso online netﬂst;gpe
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Grafico 3 - Share de equipamentos acesso online. Fonte: Marketest (2018).

O crescimento da utilizagdo de dispositivos mdveis para acesso a Internet

contribuiu para o surgimento de multiplos modelos de desenvolvimento de websites.
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Por norma, estes sdao desenvolvidos para se adaptarem as resolucGes de ecrd dos
computadores. Desta forma, quando um utilizador acede aos mesmos através de um
dispositivo modvel, estes correm o risco de ficar desconfigurados. Além disso, as
paginas web ajustam-se a tela de ecrd, mas a sua leitura torna-se dificil. Este ultimo
caso encontra-se ilustrado na Figura 1 (desenho do telemével do lado esquerdo). Para
contornar esta situagdo, o internauta tem de utilizar algumas técnicas, como por

exemplo utilizar o zoom para aumentar o tamanho dos elementos.

I <

G | N | [
Lorem Ipsum Dolor

Lorem
Ipsum
Dolor

Lorem Ipsum Dolor
y -

Figura 1 - Website ndo responsivo (lado esquerdo) e website responsivo (lado direito) visualizados num
telemovel. Fonte: PowerPro Live.

Assim, os modelos de desenvolvimento de websites que comegaram a emergir
visam melhorar a experiéncia de utilizador, permitindo que as paginas web se adaptem
a todos os tipos de dispositivos e resolucdes de ecrda. Na Figura 1, o desenho de
telemédvel do lado direito é ilustrativo de um website responsivo, ou seja, que foi
produzido para se adaptar a diversos dispositivos. Contudo, atualmente, ainda

continuam a existir websites que ndao sao responsivos.

Dos modelos existentes, vao ser apresentados o Responsive Web Design, o

Adaptive Design, e o Mobile First nos subcapitulos que se seguem.
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I. 1. Responsive Web Design

O Responsive Web Design caracteriza-se por se organizar o layout de forma a

gue todo o conteldo se adapte a resolucdo de ecra de qualquer equipamento. Eis a
sua definicdo segundo Jake Spurlock (2013):

"Responsive design is a method for taking all of the existing content that is on the

page and optimizing it for the device that is viewing it. For example, the desktop not

only gets the normal version of the website, but it might also get a widescreen

layout, optimized for the larger displays that many people have attached to their
computers." (p.07)

Este modelo surgiu em 2010 quando Ethan Marcotte publicou um artigo® no
website "A List Apart". De acordo com a publicagdo, o RWD caracteriza-se pela
utilizacdo de grelhas fluidas, imagens flexiveis e media queries. S3o estas
caracteristicas que permitem a fluidez do /ayout, ou seja, a capacidade de este se
adaptar a area em que é visualizado. A grelha fluida é uma espécie de tabela
constituida por linhas e colunas, a qual é capaz de se ajustar proporcionalmente a
largura de ecra em que é mostrada. No entanto, para tal acontecer é necessario definir
a largura maxima (max-width) ou somente a largura (width) da grelha fluida. Neste
ultimo caso, tera de ser utilizada uma unidade de medida relativa, como por exemplo a
percentagem. A grelha fluida permite que, a medida que a resolucdo de ecrd vai
diminuindo, o conteldo da pagina vai sendo reorganizado verticalmente. Por exemplo,
vamos considerar uma pagina de um website em que a versdo para computador ocupa
trés colunas horizontais. Quando esta é visualizada num telemadvel, observamos uma
Unica coluna, sendo que as restantes passaram para baixo. Este exemplo pode ser
observador através da comparacao da figura presente no anexo 2.1. e da figura no
anexo 2.3.. Por sua vez, as imagens flexiveis, a semelhanca da grelha fluida, também
tém a capacidade de diminuir ou aumentar de forma proporcional a largura de ecra
em que sdo apresentadas. Para lhes conceder fluidez, devem ser utilizados os métodos
referidos no caso das grelhas fluidas. Por ultimo, as media queries sdo uma ferramenta
que possibilita a definicdo de condicOes para cenarios especificos. Silva (2014) explica

o conceito de media queries:

3 0 artigo pode ser consultado em https://alistapart.com/article/responsive-web-design.
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"As Media queries sdo utilizadas para aplicar estilos CSS de acordo com as
caracteristicas do dispositivo em que a pdgina esta sendo visualizada, ou seja, sdo as
responsaveis por mudar o layout em diferentes aparelhos sem mudar o conteudo,
mantendo o mesmo cdédigo HTML." (p.14)

As media queries também podem ser utilizadas para suprimir elementos
redundantes do ponto de vista do conteudo, ou seja, que estdo presentes por uma
questdo estética/visual. Esta situagdo é util quando se estd a adaptar o design de um

website para um ecra de pequena dimensao.

l. 2. Adaptive Web Design

O termo Adaptive Web Design foi primeiramente utilizado em Gustafson
(2011). O autor considera que o Progressive Enhancement ajuda a melhorar este
modelo. Por Progressive Enhancement entende-se:

"(...) progressive enhancement isn’t about browsers and it’s not about which version
of HTML or CSS you can use. Progressive enhancement is a philosophy aimed at

crafting experiences that serve your users by giving them access to content without
technological restrictions." (Gustafson, 2011)

E a tolerancia ao erro que permite o progressive enhancement funcionar:

"Understanding fault tolerance is the key to understanding progressive
enhancement. Fault tolerance is the reason progressive enhancement works and
makes it possible to ensure all content delivered on the Web is accessible and
available to everyone." (Gustafson, 2011)

O Adaptive Web Design tem como objetivo detetar automaticamente a
resolucdo de ecra para depois selecionar e apresentar o layout mais adequado. Como
tal, sugere-se a criacao de diversos layouts para cada uma das paginas do website.
Estes sdo desenhados tendo em conta diversas dimensdes de larguras, sendo que as
seguintes sdo as mais comuns: 320 pixéis, 480 pixéis, 760 pixéis, 960 pixéis, 1200 pixéis
e 1600 pixéis (Cao, 2015). O AWD também pode ser combinado com outros modelos,

como é o caso do Responsive Web Design.

Em suma, o importante é que o utilizador consiga aceder ao website
independentemente do dispositivo e do navegador que esteja a utilizar. Desta forma, a

experiéncia ndo tem que ser necessariamente igual para todos os utilizadores, dado
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gue também ndo se consegue "testar todos os cenarios, todos os navegadores, e todos

os dispositivos"* (Gustafson, 2016, p.17).

I. 3. Mobile First

Em 2009, Luke Wroblewski escreveu um artigo® no seu website em que
defende que o desenvolvimento das aplicacbes web devem ser construidas
primeiramente para mobile. Isto é, em vez de se comegar a desenhar a versao para
computador, o desenvolvimento devera iniciar-se pela versdo para dispositivos

moveis. O autor intitulou este modelo de Mobile First.

Wroblewski apresenta trés motivos para a sua aplicacdo: "o mobile estd a
crescer", "o mobile forca-te a focar", "o mobile amplia as tuas capacidades"®
(Wroblewski, 2009). A primeira razao apresentada, ja foi abordada na pagina 3 do
presente relatério, onde é referido que a utilizacdo de dispositivos moveis para acesso
a Internet estd em crescimento. Por sua vez, o segundo motivo estd relacionado com o
"focar-se somente nos dados e nas a¢bes mais importantes"’ (Wroblewski, 2009). Uma
vez que a resolucdo de ecra dos dispositivos moveis é muito mais pequena quando
comparada a de um computador, implica que a versdao mobile se foque nos conteudos
essenciais, "ndo havendo espaco (..) para elementos alheios, desnecessarios"®
(Wroblewski, 2009). Finalmente, o terceiro fundamento é baseado no facto de os
websites serem construidos com base no que os navegadores suportam, o que por
vezes faz com que as suas funcionalidades sejam bdsicas. As aplicacGes moveis (mobile
apps - também conhecidas somente como apps) estdo a trazer funcionalidades muito
mais avancadas quando comparadas aos navegadores web, como por exemplo a
localizacdo exata através do GPS. Este panorama cria condigdes para o
desenvolvimento de versGes com caracteristicas mais sofisticadas para os navegadores

web.

“Traducdo da autora.
50 artigo pode ser lido em https://www.lukew.com/ff/entry.asp?933.
5Traducdo da autora.
"Traduc3o da autora.
8Traduc3o da autora.
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Em suma, o Mobile First esta assente na filosofia de que, ao criar-se primeiro a
versao movel, o programador vai focar-se no conteddo primordial da pagina em
guestdo. Além disso, tendo em conta a resolucdo de ecrd, ndo vai haver lugar para
elementos imddicos. S6 depois de se ter criado a versao para equipamentos moveis é
gue se comeca a construir a versao para aparelhos de maiores dimensdes. O autor
considera que a utilizagdao deste modelo aumenta a qualidade dos websites e melhora
a experiéncia de utilizador, dada a simplicidade que esta inerente ao desenho destes

(Wroblewski, 2010).
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CAPITULO II: A EQUIPA MULTIMEDIA E A CONCEPTUALIZACAO
DE PROJETOS MULTIMEDIA

Il. 1. A equipa multimédia

Uma equipa comega a constituir-se a partir do momento em que se inicia a
conceptualizacdo de um projeto, independentemente do ambito deste. E o0 mesmo
acontece com uma equipa multimédia, a qual é objeto de exploracdo neste

subcapitulo.

A equipa multimédia pode ser comparada a uma orquestra, uma vez que esta
reine inumeros conhecimentos, sendo que nenhum deles é hermético. Numa
orquestra existe um maestro, que é quem a coordena. No caso da equipa multimédia,
guem assume o papel de a orientar é o coordenador. Tendo em conta esta légica, os
grupos de cada instrumento da orquestra estdo ao mesmo nivel dos diferentes grupos
de equipas das diversas areas do saber existentes numa equipa multimédia. Neste
ambito, Marcel Lebrun, na sua obra Des technologies pour enseigner et appendre,
refere que:

"O multimédia é uma grande familia: familia de objetos em interagdo (...) mas
principalmente uma familia de especialistas com horizontes diversos: especialistas
de diversas dreas cientificas, que compreende: pedagogos, especialistas da

comunicagdo, técnicos de informatica, infografistas..." (como citado em Tomé, 2005,
p.220)

Apesar das diferentes areas, existe uma inter-participacdo de cada uma delas e
uma inter-relacdo nas diversas equipas que constituem o projeto multimédia. S3o a
criatividade, a inovacdo e a plasticidade dos saberes que cada elemento tem em
relacdo a outras temadticas que contribuem para a riqueza do mesmo. Desta forma,
torna-se comum que um elemento especialista num determinado campo sugira uma
solucdo para um outro. E necessédrio haver partilha de conhecimentos em todas as
areas, quer a de producdo de conteudos, quer a tecnoldgica, uma vez que o conceito
de multidisciplinaridade esta inerente a equipa multimédia. Contudo, isto ndo é
sinébnimo de nao haver elementos especialistas - muito pelo contrdrio. A especialidade

de cada equipa é ao nivel do dominio de conceitos e terminologias, os quais devem ser
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difundidos a todos os elementos de forma a que tenham o mesmo conceito de

significado e significante (Tomé, 2005, p.220).

Em suma, a equipa multimédia pode também ser comparada a uma
engrenagem complexa, dado que cada integrante assume um papel e possui os seus
saberes. Contudo, isto ndo deve ser visto como uma barreira, mas sim como uma
oportunidade para que haja intersec¢ao de conhecimentos e uma inter-relagao entre
as diversas equipas. Estes fatores sdao importantissimos para o bom funcionamento da
equipa e do projeto. Como tal, um projeto nunca é uma soma de conhecimentos e de
aptiddes, mas antes uma juncdo de todos eles, o que faz com que deva ser utilizado

para o cumprimento dos objetivos definidos.

Por fim, e considerando a dimensdo da equipa, torna-se também necessario
haver metodologia, disciplina e organizacdo durante o periodo de conceptualizacdo do
projeto. Estas sdo caracteristicas que todos os elementos devem ter em conta. Caso
isso ndo seja respeitado, pode dar-se o caso um membro falhar, ndo cumprindo as
tarefas que lhe foram confiadas. Tal situagdao vai contribuir para que os objetivos
determinados inicialmente ndo sejam cumpridos, correndo-se o risco de o prazo

definido ndo ser cumprido.

Apds ter sido estabelecida a metodologia de trabalho, os diferentes integrantes
da equipa juntam-se em conformidade com os diversos objetivos para que sejam

definidos os instrumentos e as técnicas a serem utilizadas para a realizacdo do projeto.

Il. 2. Conceptualizacdao de projetos multimédia

Antes de se abordar a conceptualizacdo de projetos multimédia, é oportuno
mencionar alguns aspetos que faz com que estes se diferenciem dos outros projetos.
De acordo com Seabra et al. (2015) um projeto multimédia evidencia-se, ndo sé pelo
uso de novas tecnologias, mas também por a criatividade ser tdo importante quanto os
saberes das outras areas:

"A multimedia project uses development technologies in the field of new digital

media and is strongly characterized by the utilization of several formats, strong
interaction component and interactivity promotion. These projects are distinguished
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from other projects in software engineering area as they assume creativity like as
important as programming or specialization." (p.817)

Segundo Hartweg a coordenacdo dos projetos multimédia é diferente da dos
outros projetos:

"In traditional project management, the phases of the life cycle can be separated

more clearly. This is different from multimedia productions, especially for the design

and development/construction phases, because the specifications of a multimedia
project are harder to define." (2002, p.13)

Além disso, o mesmo autor compara os projetos multimédia aos programas de
software:

"(...) the software project life cycle can be similar to the life cycle of a multimedia

project. Software development however only forms one component of multimedia

development. The processes used in software projects can therefore not

automatically be transferred and applied to multimedia projects." (Hartweg, 2002,
p.13)

Na construcdo de um projeto multimédia existem diversos aspetos a ter em
consideracdo. Primeiramente, deve ser construida uma metodologia, de modo a
também orientar os integrantes da equipa na escolha de instrumentos e técnicas a

empregar.

Os objetivos das multiplas fases do processo de investigacdo e de
desenvolvimento, o seu publico-alvo, o modo de divulgacdo (online ou offline) e o
suporte de visualizacdo (computador, telemdvel, sistema operativo) sdo outros
aspetos a ter em conta na conceg¢do do produto. Contudo, ha que relembrar que é a
equipa multimédia que vai desenvolver o projeto, pelo que a sua constituicdo torna-se
fulcral. S3o os seus integrantes que vao ter que estar presentes desde o inicio nas

diversas reunides e debates de ideias para que o mesmo va ganhando forma.

E de salientar que a conceptualizacdo global de um projeto é realizada em
diversos momentos e nao fica restrita a uma sé equipa. As fases de criacdo e de
desenvolvimento de um produto sdo marcadas por diversas reunifes, onde se
debatem ideias, e onde todos os integrantes da equipa estdo presentes. Ainda que
possa ocorrer as linhas mestras de um projeto serem definidas por um reduzido

nimero de pessoas, ha que considerar que estas estdo igualmente sujeitas a
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adaptacbes devido ao peso que a criatividade e a inovacao dos diversos especialistas

da equipa multimédia tém.

Os projetos multimédia podem ser feitos por encomenda ou conceptualizados
e desenvolvidos pela equipa de investigacdo. No primeiro caso, o projeto ja tem as
linhas principais definidas. Porém, isto nado significa que nao se fagam adaptagdes, uma
vez que podem surgir constrangimentos, tais como dificuldades técnicas. Além disso, e
uma vez mais, a criatividade e a inovacdo da equipa multimédia sdo aspetos que
contribuem para as modificagGes deste. Na situa¢do de o projeto ser conceptualizado
e desenvolvido pela equipa multimédia, existe a vantagem de haver interligacdo entre

as vertentes de investiga¢ao e de desenvolvimento.

E frequente utilizar-se o método de investigacdo e desenvolvimento (I&D) em
todos os aspetos do projeto multimédia. Este bindmio, ao ser aplicado, pode revelar-se
vantajoso, tanto para a equipa multimédia, como para o resultado do produto, uma
vez que possibilita o desenvolvimento de aptiddes através da investigacdo e da

experiéncia técnica.
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CAPITULO Ill: APRESENTACAO DO ESTAGIO

O estdgio curricular decorreu no Centro de Investigacdo para Tecnologias
Interactivas (CITl), localizado na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da
Universidade Nova de Lisboa. Esta experiéncia teve a duracdo de trés meses, com

inicio a 26 de setembro e término a 26 de dezembro de 2017.

O presente capitulo efetua um enquadramento do estdgio. Para o efeito,
encontra-se dividido em subcapitulos, os quais visam descrever os objetivos do

estdgio, a apresentacao da entidade acolhedora e o plano de atividades.

lll. 1. Objetivos do estagio

A opcdo de realizar um estagio curricular na componente nao letiva baseou-se
no facto de a estagiaria poder colocar em pratica as competéncias adquiridas durante
a componente curricular do mestrado, bem como desenvolver capacidades que s3ao
caracteristicas do contexto laboral, como o espirito e o trabalho em equipa e a

capacidade de comunicar.

Os conteuldos lecionados nas unidades curriculares de "Praticas Web 1", de
"Praticas Web II" e de "Atelier de Design e Producdo de Conteldos para a Web"
(ADPCW) serviram de base para estabelecer os objetivos para este estdgio. Assim,
pretendia-se aplicar os conhecimentos em linguagens HTML, CSS e PHP, os quais foram
adquiridos nas duas primeiras unidades curriculares. Por sua vez, e tendo em conta o
seminario de ADPCW, pretendia-se solidificar e aprimorar as capacidades nas areas de

web design e de arquitetura de informacao.

A escolha do Centro de Investigacdo para Tecnologias Interactivas para
realizacdo do estdgio prendeu-se essencialmente com o facto de este trabalhar com a
area do digital, bem como por desenvolver atividades que estdo relacionadas com o
plano curricular do mestrado em Novos Media e Praticas Web. Além disso, reune
bolseiros de investigacdo de diferentes dreas de multimédia, o que facilita a obtencdo

de conhecimentos sobre cada uma delas.
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Por fim, o facto de o CITI reunir uma equipa de multimédia, possibilita verificar
na primeira pessoa como se organiza e se processa o trabalho neste ambito.
Anteriormente, durante a frequéncia da unidade curricular de ADPCW, existiu a

oportunidade de abordar, pela via tedrica, alguns destes aspetos.

lll. 2. O Centro de Investigacao para Tecnologias Interactivas

O Centro de Investigacao para Tecnologias Interactivas foi fundado em margo
de 1991 pelo Professor Doutor Carlos Correia com o intuito de investigar e desenvolver
aplicagdes multimédia, tendo nascido de um consdrcio entre a Universidade Aberta, a
Universidade Nova de Lisboa, a empresa Philips Portugal e o Centro Nacional de
Informagdo Geografica. Atualmente, o CITI atua nas areas de multimédia e de
educacdo. Durante os seus vinte e sete anos de atividade, esta unidade de investiga¢ao
desenvolveu mais de duas centenas de projectos de investigacdo nas areas da
comunicac¢do e educagdo, com destaque para a criagdo de conteudos e-learning, teatro
multimédia, livros digitais e aplicacdes digitais. Um dos seus primeiros projetos foi a
realizacdao de um CDi (disco compacto interativo) sobre Lisboa, o qual integra a cole¢do
“Retratos de Cidades” comercializada pela Philips. Este foi a primeira aplicacdo
multimédia lancada em portugués e vendida a nivel nacional. Posteriormente, o
Centro tem desenvolvido vérios outros trabalhos, com destaque para a producdo da
Biblioteca de Livros Digitais, em 2008, e o website do Plano Nacional de Leitura (2009).
No entanto, o CITI também tem algumas iniciativas préprias, como é o caso da
Plataforma Digital dos Concelhos de Portugal, criado em 2016, e o “Voluntdrios de
Leitura”, lancado em 2012. O PDCP trata-se de um website que disponibiliza livros
digitais dos concelhos de Portugal. Por sua vez, o “Voluntarios de Leitura” é realizado
em parceria com a Associa¢do para o Voluntariado de Leitura e tem o objetivo de
incitar “a adesdo de voluntdrios e funcione como instrumento congregador de
iniciativas de escolas, bibliotecas e outras organizacdes”. Mais recentemente, o CITI
tem desenvolvido projetos para instituicbes como o Ministério da Educacdo, o

Ministério da Saude, a Associacdao Portuguesa de Seguradores e o Banco de Portugal.
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A nivel de educacdo, o Centro tem organizado diversos niveis de cursos para
instituicdes publicas e privadas. Em 2005, conceptualizou e desenvolveu o mestrado
em Gestdo de Sistemas de e-Learning totalmente a distancia online. Em 2012,
comegou a desenvolver onze cursos livres em regime de e-learning em areas que
abordam 4udio, video, marketing nas redes sociais, design para a web, gestdo e
organizacao de projetos multimédia, entre outros. Em 2017, iniciou a pds-graduacgao

III

“Comunicar e Apreender na era digital”. No ano letivo de 2018-19 vai ter inicio uma
segunda pds-graduacao sobre Aprendizagens Digitais, em regime de e-learning. Ainda
no ambito do ensino-aprendizagem, tem colaborado com outras instituicdes no
desenvolvimento de curriculos e no desenho da instrugdao para cursos pés-graduados,
em modelo e-learning, nomeadamente cursos livres, pds-graduacbes, mestrados,

doutoramentos e MOOCS.

O trabalho desenvolvido ao longo dos anos resultou em dez distingdes, sendo
gue duas destas foram concedidas por entidades internacionais. A primeira foi em
1993, em que o CITI recebeu o “Prémio Philips Interactive Media” em Paris (Franga),
fruto do seu envolvimento na producdo de “aplicacdes multimédia para o CDi”. Dois
anos depois, em 1995, recebeu mais dois prémios. O primeiro foi o prémio especial do
juri Moebius, entregue pela Universidade Auténoma de Barcelona, resultado do
desenvolvimento do CDi “O Triunfo do Barroco”. O segundo foi atribuido pelo juri do
Centro Atlantico, o qual incluiu o website do cantor Pedro Abrunhosa, produzido pelo
CITI, no "Top Five Internet". Nos anos seguintes, voltou a receber mais distingdes,
tendo sido a ultima atribuida em 2002 no VIII Concurso de Software da Microsoft, em
gue o CITI venceu “o 12 Prémio ‘Universidades’ para o sistema multimédia assincrono,

assistido por agente conversacional E-TUTOR”.

Atualmente, a equipa do CITI é constituida por um Conselho Diretivo, um
Conselho Cientifico Europeu e por bolseiros de investigacdo com especialidades na
concecdo e desenvolvimento de conteudos, desenho da instrucdo, arquitetura da
informacao, design, animag¢do em 3D, video, dudio e programacao. Este facto faz com
gue o Centro ndo tenha de recorrer a entidades externas, concedendo-lhe, assim,
autonomia na producdo dos projetos. Ainda que cada membro domine uma

determinada darea, é pratica corrente cada um ter conhecimentos das outras areas
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para que o processo de trabalho em equipa seja feito de forma harmoniosa de acordo
com as normas do trabalho cooperativo e colaborativo. A multidisciplinaridade e a
plasticidade encontram-se presentes no desenvolvimento de projetos e na forma

como o Centro trabalha.

lll. 3. Plano de Estagio

O plano de atividades do estdagio foi desenvolvido com o intuito de a estagiaria
poder trabalhar em diferentes areas do multimédia. Desta forma, o plano inicial

sugeria o seguinte:

e Pesquisa e investigacdo na area dos conteudos no ambito da educacdo e da
comunicagao digital;

e Desenvolvimento de competéncias e conhecimentos em HTML, CSS e PHP;

e Aprofundamento de conhecimentos na drea da programacdo: analise do
"Codecademy";

e Recolha e edicdo de imagem para videos em e-learning para Instituicdo
bancdria.

e Trabalho de analise de conteidos em literacia financeira;

e Depuracdo (debug) de diferentes projetos, como é o caso, dos livros digitais
para a Plataforma Digital dos Concelhos de Portugal;

e Anadlise e conceptualizacdo de websites: alteragdbes e mudangas para as
proximas fases dos projetos - como é o caso do website “Voluntdrios de
Leitura”;

e Criacdo de publicacGes para a pagina de Facebook do Centro de Investigacao;

e Pesquisa e desenvolvimento de conteldos para o projeto da Associacdo
Portuguesa de Seguradores e para a Plataforma Digital dos Concelhos de

Portugal.

Porém, o plano foi sendo adaptado ao longo do estagio, tendo em conta a
agenda de projetos do CITI, mas também considerando a pretensdo da estagiaria em
guerer expandir as suas competéncias e conhecimentos noutras areas. Assim, a tarefa

da criacdo de publicacbes para a pagina de Facebook do Centro de Investigacdo foi
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substituida pela pesquisa de conteudos para a pagina de Facebook "Literacias". Por sua
vez, a atividade de recolha e edicdo de imagem para videos em e-learning para
instituicdo bancdria foi alterada pela funcdo de controlar o teleponto nas sessdes de
gravacao de aulas online para a plataforma de e-learning "Todos Contam". Apesar de a
tarefa inicialmente estipulada ndo ter sido realizada, a estagiaria teve, posteriormente,
a oportunidade de perceber a edigdo de video ao observar um dos elementos da
equipa do CITlI a explicar-lhe e a demonstrar como se faz. Além disso, realizou
atividades com o objetivo de aprofundar os seus conhecimentos nas areas de edicdo e
producdo de dudio, bem como na aprendizagem de JavaScript. As atividades "trabalho
de analise de conteudos em literacia financeira" e "pesquisa e desenvolvimento de
conteudos para o projeto da Associacdo Portuguesa de Seguradores e para a
Plataforma Digital dos Concelhos de Portugal" foram suprimidas devido a terem

surgido outras tarefas que permitiam explorar outras areas.

Durante o periodo em que o estdgio decorreu foi redigido um diario de bordo,
o qual foi utilizado para construir a tabela que se encontra no Apéndice A. Esta contém
as atividades realizadas, os objetivos de cada uma, a sua duracdo e algumas

observagoes.
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CAPITULO IV: ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

As atividades desenvolvidas durante o periodo de estdgio focaram-se em duas
grandes dreas, as quais se refletem nos subcapitulos deste capitulo: analise, pesquisa e
desenvolvimento de conteudos; e desenvolvimento de websites. Em cada um dos
subcapitulos sdao explorados dois projetos realizados durante o estagio. Assim, o
primeiro aborda o projeto "Literacias", o qual tem por base uma pdgina de Facebook,
na qual sdo partilhadas informagdes sobre os diversos tipos de literacia. Por sua vez, é
analisado o projeto "Literacia em Saude", que tem como objeto a Area do Cidaddo do
Servico Nacional de Saude para a construcdo de um livro digital sobre esta plataforma
online. O segundo subcapitulo visa explorar o desenvolvimento da versdo mobile do
website da pés-graduacdo "Comunicar e Apreender na Era Digital" e a construcdo do

microsite da Associagdo Portuguesa de Seguradores.

IV. 1. Andlise, pesquisa e desenvolvimento de conteudos

IV. 1. 1. Projeto “Literacias”

O projeto "Literacias" foi criado em marco de 2017 pelo CITI e faz uso de uma
pagina criada na rede social Facebook’, na qual sdo partilhados conteidos com o
intuito de "alargar capacidades e competéncias de quem nos visita, mediante a

partilha das modernas questdes relacionadas com a literacia" (Literacias, 2018).

A principal contribuicdo para este projeto incidiu sobretudo na pesquisa e na
recolha de conteldos que fossem suscetiveis de serem compartilhados nesta pagina
de Facebook. Assim, comegou-se por explorar tudo o que tinha sido publicado para
evitar compilar informacdes repetidas, mas também de forma a compreender como é
feita a gestdo da pdagina. Esta funcdo acabou por se tornar quase didria, uma vez que
era utilizado algum do tempo em que nado havia tarefas pendentes, para a pesquisa de
conteudos relacionados com os diversos tipos da literacia: financeira, digital, literaria,

ambiental, cultural, entre outros. Os websites dos meios de comunicacdo social

A Pagina de Facebook "Literacias" esta disponivel em https://www.Facebook.com/pg/literacias/.
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portugueses acabaram por se tornar a principal fonte, dada a atualidade dos artigos

publicados.

Ainda que existam diversos tipos de literacia, foi interessante constatar que os
artigos encontrados eram maioritariamente relacionados com as tematicas do digital e
das financas. Desta forma, os outros ndo eram tdo abordados, o que se revelou uma

dificuldade na tentativa de os mencionar.

Em reunido com os membros da equipa, decidiu-se criar um documento online
partilhado, utilizando a ferramenta Google Docs, onde se compilavam todos os
conteudos recolhidos. Tendo em conta o caracter atual do que se é publicado nas
redes sociais, foi sugerida a organizacdao do documento de forma cronoldgica. O facto
de o mesmo ser composto desta forma, acabava por facilitar o trabalho aos elementos
gue tratavam de fazer as publicacGes na pagina de Facebook. Assim, os artigos mais
recentes eram sempre colocados no topo do documento, mencionando a data em que
o autor do conteudo o publicou. Contudo, a medida que se ia progredindo na
pesquisa, comecou a tornar-se perceptivel que alguns conteddos podem ter um
caracter intemporal, como é o caso daqueles que contém dicas de poupanca, por

exemplo. Desta forma, a publicacdo deste tipo de artigos pode ser protelada.

Além da tarefa de pesquisa de conteudos, foi oportuno contribuir com
sugestdes de dinamizac¢do do projeto. A primeira ideia que surgiu foi a de se fazer um
levantamento de datas comemorativas que podem ser associadas a alguns dos tipos
de literacia existentes. O objetivo é publicar na pagina de Facebook "Literacias" algo
alusivo a esse dia. Esta sugestdo foi aprovada e, no Dia Nacional da Cultura Cientifica

(24 de novembro), foi feita uma publicacdo, a qual pode ser consultada no Anexo 1.

Durante a pesquisa era frequente encontrar-se artigos interessantes de serem
lidos, mas que, por serem antigos, nao é exequivel a sua partilha na pagina. Como tal,
surgiu a ideia de se utilizar uma das tendéncias que emergiu nas redes sociais: a
utilizacdo da hashtag #ThrowbackThursday, na qual se pretende recordar algo do
passado, a quinta-feira. Desta forma, a aplicacdo desta ideia viabilizava a publicacdo

dos mesmos. Contudo, e apds uma reflexdo com os restantes elementos da equipa,
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optou-se por ndo se colocar em pratica, dado que continuam a ser produzidos

conteudos atuais interessantes para serem compartilhados.

IV. 1. 2. Projecto "Literacia em Saude"

No ambito do Programa de Literacia em Salde tém sido produzidos livros
digitais de conteudos formativos para a Biblioteca de Saude do Servico Nacional de
Saude®. Um dos livros digitais é subordinado a navegacdo da "Area do Cidad3o"!! do
website do SNS. De forma a seguir o mesmo conceito dos outros langados
anteriormente, foi estabelecida numa das primeiras reunides a inclusdo de
personagens teatralizadas. S3o estas que vao contar aos leitores como fazer para se

chegar a determinado objetivo, como por exemplo, a consulta do boletim de vacinas.

No ambito deste projeto a estagidria elaborou um relatério com os passos de
navegacao interativa que o utilizador deve dar para realizar cada agao disponivel a fim
de facilitar o processo de criacdo narrativa. Deste modo, o desenvolvimento do
relatério foi inspirado em dois métodos utilizados no planeamento de websites: em
personas e na criacdo de cendrios. Alan Cooper et al. explica a utilidade da criacdo de
personas:

"Personas provide us with a precise way of thinking and communicating about how
users behave, how they think, what they wish to accomplish, and why. (...) By using

personas, we can develop an understanding of our users' goals in specific contexts -
a critical tool for using user research to inform and justify our designs." (2007, p.75)

O mesmo autor define os cenarios baseados em personas da seguinte forma:

"Persona-based scenarios are concise narrative descriptions of one or more
personas using a product to achieve specific goals. They allow us to start our designs
from a story describing an ideal experience from the persona's perspective, focusing
on people, and how they think and behave, rather than on technology or business
goals." (Cooper et al., 2007, p.112)

Optou-se por organizar o relatorio em duas partes: a primeira reline cenarios
de sessdo ndo iniciada, e a segunda agrupa cenarios de sessdo iniciada. Uma vez que o

utilizador sé consegue ter acesso aos servigos disponibilizados pela "Area do Cidaddo"

10A Biblioteca de Saude do Servico Nacional de Saude esta acessivel em http://biblioteca.sns.gov.pt/.

1E possivel aceder a "Area do Cidaddo" do SNS em https://servicos.min-saude.pt/utente/.
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do SNS através de registo, os cenarios pertencentes a primeira parte do relatdrio sdo
apenas dois: o de processo de registo e o de como se inicia sessdao. No que diz respeito
aos de sessdao iniciada, os cenarios abordam todas as outras funcionalidades
disponibilizadas pelo website. Os tdpicos presentes no menu desta plataforma online
serviram como guia para estruturar os cendrios. No Apéndice B.1. encontra-se um
exemplo ilustrativo de como foi redigido o cenério de registo na "Area do Cidad3o" do
SNS. No Apéndice B.2. estdo dois exemplos pertencentes a parte de cendrios de sessao

iniciada. O método utilizado foi aplicado em todos os cendrios.

Durante a realizacdo desta tarefa ndo surgiram dificuldades. No entanto, apds
reunido com os membros da equipa, levantaram-se algumas questdes. Por exemplo,
existem algumas op¢des no website a que so algumas pessoas tém acesso, como é o
caso da consulta de prescricdo de medicacdo para doentes crénicos. Uma vez que o
CITI ndo tem acesso ao backoffice do website, coloca-se a questdo de como se vai
apresentar esta opcdo. Uma das solugbes passa por haver um entendimento com a
equipa responsavel pela plataforma do SNS para que se possa aceder a alguns dos

conteudos.

No processo de desenvolvimento deste projeto discutiu-se aquilo a que se
chama de prova de conceito:

"Prova de Conceito, do inglés Proof of Concept (PoC), é um termo utilizado para

denominar um modelo pratico que possa provar o conceito (tedrico) estabelecido

por uma pesquisa ou artigo técnico. Em Tecnologia da Informacgdo (Tl), o termo

pode ser relacionado ao desenvolvimento de um protdtipo como ferramenta para
provar a viabilidade de um projeto de rede de computadores." (Pinheiro, 2010)

A prova de conceito é importante, uma vez que "permite demonstrar na pratica
a metodologia, os conceitos e as tecnologias envolvidas na elaboracdo do projeto"
(Pinheiro, 2010). Além disso, esta ird ser mostrada ao cliente para que a
conceptualizacdo do projeto possa ser ou ndo aprovada. Uma vez aceite, servira de
base para a continuacdao do desenvolvimento do mesmo. Aquando do término do

estagio, a prova de conceito ndo ficou terminada.
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IV. 2. Programacgao de websites

A programacdo de websites foi realizada através da utilizagdo das linguagens
HTML e CSS. O programa de software utilizado para criar um servidor web local foi o
"WampServer" e para editar o cddigo-fonte dos websites recorreu-se ao "Sublime

Text".

IV. 2. 1. Versao mobile do website da pdos-graduac¢ao "Comunicar e Apreender na Era

Digital"

A pds-graduacgdo "Comunicar e Apreender na Era Digital" é lecionada pelo CITl e
0 seu website!? ja se encontrava online quando o estdgio comecou. Contudo, restava
produzir a sua versdao mobile, pelo que o presente capitulo visa abordar esta atividade.
Assim, o elemento responsavel pelo web design comecgou por indicar as modificacoes
que deveriam de ser feitas a nivel de aparéncia do website. Depois disso, foi decidido,
juntamente com o programador, que o modelo para se desenvolver a versdao mobile
seria o Responsive Web Design, dada a sua adaptabilidade a todas as resolugdes de
ecrd. Apds a recepgao destas indicagbes, comegou-se por analisar o cddigo original do
website para perceber como é que se encontrava estruturado. Na tentativa de facilitar
a compreensdo dos leitores sobre o processo que vai ser descrito, optou-se por

"dividir" o website em trés partes: cabecalho, contelddo e rodapé (ver Anexo 2.1.).

No que diz respeito ao cabecalho, a primeira modificacao a ser feita referia-se
ao menu. Na versdo mobile, este tinha de passar a constar do lado esquerdo e estar
transformado num toggle menu. De todas as alteragdes, foi a que gerou mais
dificuldade na implementacdo. Isto deveu-se ao facto de a linguagem pretendida para
se fazer o toggle menu ser o JavaScript. Uma vez que os conhecimentos da estagiaria
ndo permitem construir o cddigo de raiz nesta linguagem, a solucdo encontrada foi a
de se pesquisar codigos pré-feitos disponiveis na Internet. Depois de encontrado,
bastou adaptar o cédigo para que o menu ficasse como pretendido. Por fim, restava

trocar a posicao do menu para o lado esquerdo, enquanto que os logétipos passavam

20 website da pds-graduacdo "Comunicar e Apreender na Era Digital" pode ser consultado em
http://www.citi.pt/pos-graduacao/.
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para o lado direito. Relativamente a estes, teve-se de utilizar a propriedade "max-
width" para que o seu tamanho se ajustasse proporcionalmente a resolu¢do do ecra. E
possivel constatar as diferencas entre a versdo desktop e a versao mobile no que ao

menu diz respeito ao comparar-se as figuras dos Anexos 2.1. e 2.2..

Na parte do conteldo, as alteracbes prendem-se principalmente com a
adaptacao da grelha de forma a que esta fique fluida, para que assim as colunas se
organizem verticalmente de forma instantanea. Esta modificacdo foi facil de
implementar. Para isso, substituiu-se a propriedade "width" por "max-width". A outra
alteracdo realizada foi a supressao da imagem na versao para dispositivos mdveis, uma
vez que esta servia como um elemento visual/estético. No Anexo 2.3. é possivel

verificar como ficou a seccao "conteudo" na versao mobile.

No que diz respeito ao rodapé e ao conteldo das paginas internas (objetivos,
organizacdo, corpo docente, contatos), as altera¢cdes foram igualmente faceis de
adaptar para a versdao mobile. Isto deveu-se ao facto de sd ser necessario aplicar

fluidez a grelha.

A ferramenta "Document Object Model", mais conhecida por "DOM Inspector"
revelou-se muito util aquando da adaptacdao do website para a versao mobile. Esta
permite inspecionar e editar o cddigo-fonte, bem como visualizar as alteracdes feitas
em tempo real no navegador web que se esta a utilizar. Assim, ha uma economia de

tempo, uma vez que sé se tem que copiar as alteracdes para o editor do cddigo-fonte.

IV. 2. 2. Microsite da Associa¢ao Portuguesa de Seguradores

No ambito de um projeto da Associacdo Portuguesa de Seguradores (APS) foi
solicitado ao CITI o desenvolvimento de um microsite. O seu design foi produzido pelo
membro webdesigner do CITI utilizando o programa de software Adobe Photoshop.
Depois de terminado, foi enviado o respetivo ficheiro em formato de imagem para os
programadores. Neste caso, a programacdo foi feita pela estagidaria e pelo
programador do CITl. Como tal, houve uma divisdo de tarefas: a primeira ficou
encarregue da utilizacdo do HTML e do CSS e o segundo pela aplicacdo das linguagens

gue concedem movimento e dinamica aos elementos do microsite, como é o caso do
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JavaScript. No fim, uniram-se os cddigos de forma a produzir o resultado final

pretendido.

Ainda que este projeto tenha ficado pronto, até a presente data ndo foi
divulgado publicamente. Por este motivo, optou-se por nao divulgar a sua aparéncia
final, mas sim o seu wireframe, o qual pode ser consultado no Apéndice C. No

wireframe apresentado apenas estdo contidos os elementos estaticos.

O microsite foi programado a pensar na posterior adaptacdo para a versao
mobile, a qual acabou por nao ser elaborada durante o periodo de estagio devido ao
adiamento do lancamento do projeto. A construcdo do microsite foi uma tarefa
relativamente simples de se executar, pelo que foram muito poucas as dificuldades
encontradas. A principal prendeu-se com o alinhamento do texto entre as duas
imagens no topo superior direito. Foi dificil programar de forma a que o espacamento
entre os elementos se adaptasse de forma proporcional a resolugdo de ecra. Assim,
esta dificuldade foi superada com a ajuda do programador do CITl, o que demonstra

gue, apesar da divisao de tarefas, existe entreajuda entre os membros da equipa.

A ferramenta "DOM Inspector" foi, uma vez mais, muito vantajosa aquando da
construcdo do microsite, dado que permite uma economia de tempo mediante a

possibilidade de se visualizar a aparéncia da pagina online em tempo real.

Os saberes adquiridos em Praticas Web | e Praticas Web Il contribuiram para
um maior nivel de autonomia no desenvolvimento desta tarefa. Além disso, a
simplicidade do microsite e a entreajuda entre os membros da equipa facilitaram

bastante o processo.
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CONCLUSAO

Roberto Carneiro (2001) considera que conjugar o "saber" com o "fazer"
contribui para o desenvolvimento humano, uma vez que incita a capacidade de
aprender. Assim, seguindo este pensamento, a estagidria procurou aplica-lo durante o

periodo de estagio.

O estagio trouxe a possibilidade de explorar as dreas de pesquisa e
desenvolvimento de conteudos, edicdo de video, controlo de teleponto, edicdo e
producdo de audio, e de desenvolvimento de websites. Além disso, a insercdo da
estagiaria numa equipa multimédia, possibilitou-lhe perceber os seus métodos de
trabalho, bem como se conceptualizam os projetos. Apesar de ter tido nocdes tedricas
sobre estas tematicas na unidade curricular de Atelier de Producdo de Conteldos para
a Web, o estagio proporcionou-lhe a oportunidade de as aplicar na pratica, bem como

de expandir os seus conhecimentos neste ambito.

No que diz respeito as atividades desenvolvidas, a estagiaria gostaria de ter tido
a oportunidade de desenvolver mais websites, no entanto tal ndao se proporcionou
devido a auséncia de projetos nesse sentido. Contudo, esta situacdo possibilitou
trabalhar noutras d&reas, as quais ja foram mencionadas anteriormente. As
aprendizagens obtidas em Praticas Web | e Praticas Web Il contribuiram para que
tivesse uma maior facilidade no desenvolvimento dos websites, o que resultou num
minimizar das dificuldades sentidas. No entanto, sempre que havia alguma questao, os
membros da equipa estavam sempre dispostos a ajudar. Os websites trabalhados
solidificaram ainda mais a necessidade de aprender linguagens de programacao,
nomeadamente o JavaScript. Esta percepc¢ao ja advinha de Praticas Web Il, uma vez
gue algumas das avaliacGes passaram pela construcdo de paginas online. Durante o
periodo de estagio houve a oportunidade de aprender JavaScript através da realizacdo
de um curso online realizado na plataforma digital Codecademy. Porém, o facto de a
estagidria ndo conseguir aprender num tao curto espago de tempo uma linguagem que
a prépria considera complexa, ndo permitiu a insercdo em projetos que necessitem

desta valéncia.
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A experiéncia facultada pelo estagio permitiu constatar que o processo de
desenvolvimento dos projetos pode ser longo e demorado. As ideias surgem, mas
necessitam de tempo para serem aprimoradas e verificar se a sua aplicacdo é vidvel.
Assim, por vezes é necessario fazer uma pausa no processo de desenvolvimento do
projeto para se ganhar alguma distancia do mesmo. Tal permite analisar melhor o seu
estado e possibilita o nascimento de novas ideias que possam melhorda-lo. O "Literacias
em Saude" é um caso ilustrativo deste panorama. A equipa ja tinha decidido a inclusao
de personagens, no entanto, estas sofreram adaptagbes ao longo do desenvolvimento

do produto.

O estagio mostrou que, por vezes, é nas reunides com os elementos da equipa
gue a criatividade melhor se manifesta e que as melhores ideias podem surgir. O facto
de existirem diversas pessoas a contribuirem com ideias e a pensar é um grande passo

para tal.

Em suma, esta experiéncia proporcionou a aquisicdio de conhecimentos,
competéncias, mas também de consolidacdo de conteudos. Os objetivos definidos
foram atingidos, ainda que as atividades inicialmente estipuladas tivessem sido
adaptadas consoante a agenda do CITI e com a vontade da estagidria em querer

ganhar novos conhecimentos e capacidades.
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GLOSSARIO

Backoffice - Parte administrativa de um website, a qual estd inacessivel aos visitantes

do mesmo.

CSS - Sigla para o nome inglés Cascading Style Sheets, o qual pode ser traduzido como
"Folhas de Estilo em Cascata". O CSS é uma linguagem de folhas de estilo que permite
"definir a apresentacdo (aparéncia) em paginas da internet que adotam para o seu
desenvolvimento linguagens de marcagdao (como XML, HTML e XHTML)" (Pereira,

2009).

Google Docs - E uma ferramenta online pertencente & empresa Google que permite
criar, editar e visualizar documentos de texto, folhas de calculo e apresentacdes. E
possivel partilhar estes ficheiros com outros contactos. Quando o autor do documento
decide fazé-lo, este pode escolher a permissdo que as pessoas tém perante o
documento em questdo. No caso de os contactos convidados poderem editar é
possivel ver as alteracdes que foram efetuadas, bem como acompanha-las em tempo

real.

Hashtag - E composta pelo simbolo cardinal (#) seguido de uma palavra-chave
(exemplo: #ThrowbackThursday). E utilizada para identificar o tema da publicacdo em
questdo. A hashtag transforma-se numa hiperligacdo quando utilizada em redes
sociais, tais como Twitter, o Facebook e o Instagram. Ao clicar-se na hiperligacao,

temos acesso as publica¢des dos utilizadores que utilizaram a respetiva hashtag.

HTML - Sigla para o nome inglés HyperText Markup Language, o que pode ser
traduzido como "Linguagem de Marcacdo de Hipertexto". O HTML permite apresentar

a informacao das paginas que estdo na Internet.

JavaScript - E uma linguagem de programac3o "utilizada para controlar o HTML e o CSS
para manipular comportamentos na pagina" ("O que é JavaScript?", s.d.). Esta
linguagem permite criar efeitos visuais dindmicos, dar interatividade e animacdo aos

elementos que constam em paginas web (McFarland, 2012, p.1).

Layout - Termo inglés que significa componente visual e estrutural do projeto.
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Microsite - O microsite, também conhecido como hotsite, tem um "prazo de validade
determinado e normalmente curto, ndo durando mais que alguns meses". Por norma,
este tipo de websites centram-se num so6 tema e "sdo criados para apoio promocional,
como langamento de produtos ou para eventos". A nivel visual "é diferenciado do

restante site ou portal" (Gabriel, 2010, p.122).

MOOC - Acréonimo inglés para "Massive Open Online Course”, o que pode ser
traduzido como "Curso Online Aberto e Massivo". As aulas destes cursos sdo gratuitas

e sdo abertas a qualquer pessoa. Estas sdao dadas através da Internet.

PHP - Sigla original para o nome inglés Personal Home Page. No entanto, agora é
utilizada para Hypertext Preprocessor. E uma linguagem que permite produzir

conteudos dindmicos nos websites.

Toggle menu - E o nome que se da a inglés para um tipo especifico de menu dos
websites. Em portugués pode ser chamado de "menu hamburguer". Este menu, por
norma, é apresentado visualmente com trés tragos horizontais. Ao clicar-se nele, é-nos
apresentado os tdpicos da barra de navegacdo do website. E comum ser utilizado em

versOes mobile de websites.

Wireframe - E "uma espécie de "esqueleto” do site, onde se organizam os elementos
da interface e deve retratar a arquitetura da informacdo e usabilidade do sistema
desejado". Quando se produz um wireframe, "o objetivo principal nao é ter o layout
com o seu visual totalmente pronto", mas sim "ser um rascunho de uma tela que
posiciona a ordem dos elementos, da navegacdo, informacdo e principalmente a
hierarquia de conteudo de uma interface" (leiri, 2011, p.11). Num wireframe, um

retdngulo/quadrado com uma cruz por cima significa que se trata de uma imagem.
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APENDICES

Apéndice A: Tabela de atividades realizadas durante o estagio

Andlise do website
"Voluntarios da Leitura".

- Conhecer o projecto "Voluntarios da
Leitura".

- Recolher sugestées/ideias para a
proxima fase do projecto.

3 dias
(26-27/set/2017, 06/0ut/2017)

O website "Voluntarios da Leitura" esta
disponivel em
http://www.voluntariosdaleitura.org.

Frequéncia de cursos online
disponibilizados no website
"Codecademy".

- Aprofundar conhecimentos nas
linguagens HTML, CSS e JavaScript.

4 dias
(27-29/set/2017, 20/nov/2017)

Cursos frequentados: "Learn HTML";
"Introduction to JavaScript"; "Learn CSS";

"Make a Website"; "Learn Responsive Design".

O website "Codecademy" esta disponivel em
https://www.codecademy.com/

Elaboragdo de questionarios
em JavaScript.

- Aprofundar conhecimentos na
linguagem de programacao JavaScript.

5 dias
(02-09/0ut/2017)

Desenvolvimento da versao
responsive/mobile do
website da pos-graduagdo
“Comunicar e Apreender na
area digital” leccionada pelo
CITIL.

- Aprofundar as competéncias das
linguagens HTML e CSS.

4 dias
(09-12/0ut/2017)

Pesquisa de contetidos para a
pagina de Facebook

- Compreender a gestdo da rede social
Facebook.

49 dias
(13-26/0ut/2017)

Pagina de Facebook "Literacias":
https://www.Facebook.com/literacias/
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“Literacias”.

Depuragao dos livros "Comer,
Beber e Viver" e "Emocgoes,
Relagdes e Complicagdes:
Prevenir a Violéncia ao Longo
da Vida" do SNS.

- Verificar a existéncia de gralhas na
redacao dos textos.

5 dias

(12-13/out/2017,
19/0ut/2017, 24/out/2017)

18-

Pesquisa de termos para os
glossarios dos livros online
"Comer, Beber e Viver. Viver
para Comer e Beber." e
"Emogoes, Rela¢Oes e
Complicag¢Oes: Prevenir a
Violéncia ao Longo da Vida"
do SNS.

- Tornar perceptivel alguns termos
mais densos do publico em geral.

2 dias
(12-13/0ut/2017)

O livro online "Comer, Beber e Viver. Viver
para Comer e Beber." pode ser consultado
em http://biblioteca.min-
saude.pt/livro/alimentacao.

O livro electrénico Emocdes, Relacdes e
Complicac¢des: Prevenir a Violéncia ao Longo
da Vida" estd disponivel em
http://biblioteca.min-saude.pt/livro/violencia.

Controlo de teleponto nas
sessoOes de gravagdo de aulas
online para a plataforma de
e-learning "Todos Contam".

- Aprender a controlar o teleponto;

- Perceber o processo de gravacdo das
aulas através desta ferramenta.

2 dias
(19/0ut/2017,13/dez/2017)

O website "Todos Contam" esta disponivel em
http://elearning.todoscontam.pt/

Aprofundamento de
conhecimentos sobre edigdo
de video.

- Perceber como se processa a edicdo
de videos através das gravagoes de
aulas para a plataforma de e-learning
"Todos Contam".

2 dias
(19-20/0ut/2017)

Depuracgdo dos questiondrios
dos livros online dos websites
"Plataforma Digital dos
Concelhos de Portugal" e

- Verificar a existéncia de erros a nivel
de programacao.

2 dias
(23/0ut/2017, 04/dez/2017)

O website "Plataforma Digital dos Concelhos
de Portugal" é http://www.pdcp.pt/.

O website "Catastrofes e Grandes Desastres"
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"Catastrofes e Grandes
Desastres".

encontra-se disponivel em
http://www.catastrofes-e-grandes-
desastres.pt/.

Exercicios para
aprofundamento de
conhecimentos sobre edi¢cao
e producao de dudio.

- Compreender e explorar a producao
e edicdo de audio.

3 dias
(25-27/0ut/2017)

Desenvolvimento de um
microsite para a APS.

- Aprofundar as competéncias das
linguagens HTML e CSS.

4 dias
(27/0ut/2017 a 02/nov/ 2017)

Projeto "Literacias em
Saude".

31 dias
(09/nov/2017 a 26/dez/2017)
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Apéndice B: Exemplos de cendrios da "Area do Cidad3do" do Servigo

Nacional de Saude

Apéndice B.1. Cenario de sessdo nao iniciada: Processo de Registo

Cenario 1: Processo de registo

AREADO 2¢%

SN SERVIGO NACIONAL CIDADAO &8
DE SAUDE

SNS  INSTITUCIONAL  CIDADAO  PROFISSIONAL ~ TRANSPARENCIA  COMUNICAGAO E
v v v v

Inscrigéo | Acesso

MEDICINA GERAL
E FAMILIAR
RECRUTAMENTO

DOENGADOS
LEGIONARIOS

1. Aceda a pagina inicial do SNS em https://www.sns.gov.pt.

~on

2. Agora, clique no botdo “Area do Cidad30”, o qual se encontra por cima do menu. Ird parar a

seguinte pagina:

O | sNsmer Aae

50 cronica, visuializar o guis de

o do Portal SNS

Aceda com
Tambeém pode aceder
com o Cartdo de Cidadao/Chave Movel Digital Ainda nio se registou?

E répido e simples.
EAUTENHCACAO« [P wps

3. Uma vez que ainda nao se encontra registado no portal do SNS, clique no botdo “Registe-se

agora”, localizado no lado direito.
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https://www.sns.gov.pt/

Criar registo

Lieacetaas

4. Criar uma conta é muito facil. Para isso, basta preencher os dados solicitados no formulario

e clicar em “Registar”.

5. A pagina vai indicar-lhe que foi enviado um link de confirmagdo para o seu e-mail. Desta
forma, abra a caixa de entrada do seu correio electrénico e procure pelo e-mail que lhe
enviamos. Encontrou-o? Entdo, abra-o e clique no endereco electrénico para confirmar o seu

registo no SNS. Apds ter confirmado a sua inscricdo, recebera um e-mail de agradecimento.

Servigos Online Salde Caixadeentrada x
noreply_portalutente@spms.min de.pt
W para mim [+

Aceda ao seguinte enderego para finalizar o seu registo na Area do cidad&o:
https://servicos.min-saude ptiutente/Account/Reqister/Validate Email ?token=wiaQgF gyx 1Yl sSREPfWbFmdVakzGIAIOYthKSbRNxpHL nd XsTytHgKRIKQmagkL

noreply_portalutente@spms.min-saude.pt
W para mim [~

Agradecemos o seu regisio na Area do cidaddo onde podera aceder aos diversos servigos utilizando as suas credenciais de acesso.

Apéndice B.2. Cenario de sessdo iniciada: Dados Pessoais (Identificacdo e Contactos

de Emergéncia)
Cenadrio 1: Dados Pessoais

Cenario 1.1: Identificagdo

a7



O | SNSEyi e AREAdS

X Cr

Dados Pessoais Resumo Saude Planos de Cuidados SIGA e RSP Servicos Beneficios SNS

Bem-vindofa &

Contactos de
Emergéncia

Agregado Familiar
Autorizagbes

Histérico de Acessos

1. No menu, clique em Dados Pessoais > Identificagao.

Identificagao

Dados Pessoais Centro de Saude
SNS Nome
Morada Data de Inscrigao

Nome do Médico
Data de Nascimento

Contacto Telemével . -
Subsistema de Saltide

Naturalidade Portuguesa
Nacionalidade Portuguesa Entidade
Beneficios N° de Beneficiario

Data de Validade

Regime Especial de Comparticipacéo de
Medicamentos (RCM)

Isencéo de Taxa Moderadora (ITM)
Data de Validade (ITM)

Outras comparticipagdes

2. Verifique os seus dados pessoais do SNS: nome, dados pessoais, centro de

subsistema de saude, beneficios.

Cenario 1.2: Contactos de Emergéncia

salde,
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0 | SNS servgonaciona. - AREA do
DE SAUDE CIDADAO

Bem-vindofa) o Sair n

X Cr [&]

Dados Pessoais Resumo Saide Planos de Cuidados SIGA e RSP Servigos Beneficios SNS

Contactos de
Emergéncia

Agregado Familiar

Autorizagdes

Histérico de Acessos

1. No menu, clique em Dados Pessoais > Contactos de Emergéncia.

2. Repare que pode adicionar contactos de emergéncia. O processo é muito simples:
insira os dados da pessoa e clique em “adicionar”. Depois, do lado esquerdo, pode ver

o nome dos seus contactos de emergéncia.

Contactos de Emergéncia
Mantenha a lista de contactos de emergéncia atualizada para que, em caso de emergéncia, possa ser consultada

Nao tem contactos associados . o
Adicionar Contactos

Nome de Contacto*
Telefone*

Email

Cidade

Grau de Parentesco Familiar Direto n

3. Para remover um contacto, pressione o simbolo - (travessdo/sinal de menos) que se

encontra do lado direito, junto ao nome do contacto.
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Contactos de Emergéncia

Mantenha a lista de contactos de emergéncia atualizada para que, em caso de emergéncia, possa ser consultada.

Adicionar Contactos

Nome de Contacto*

cionar contacto + Telefone*

Email
Cidade

Grau de Parentesco Familiar Direto n

4. Ird aparecer-lhe uma mensagem a perguntar se quer continuar. Clique em “ok” e o

contacto é automaticamente excluido.

servicos.min-saude.pt diz:

Tem a certeza que pretende continuar?

| Cancelar [ OK |
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Apéndice C: Wireframe do microsite da APS

|

SUSPENDISSE SEMPER LECTUS ID

Curabitur nec velit quis ex tristique!
Gravida at elementum dui!

v

Curabitur mi eros, volutpat at arcu non, pharetra sollicitudin elit
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ANEXOS
Anexo 1: Publica¢do na pagina de Facebook "Literacias" alusiva ao Dia

Nacional da Cultura Cientifica

¢s"%  Literacias

"A!&,n
(‘3'/ 24 de Novembro de 2017 - €

Feliz Dia Nacional da Cultura Cientifica 4-
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Anexo 2: Capturas de ecra do website da pos-graduagao "Comunicar e

Apreender na era digital"
2.1. Aparéncia da pagina inicial do website visualizado num ecra de computador

@ nova [CSH:

APRESENTACAO OBJETIVOS ORGANIZACAO CORPO DOCENTE  CONTACTOS

Comunicar e Apreender

na era digital

Pés-graduagdo para aquisicao de competéncias
a dois miveis: saber e saber-fazer

Parceria

A entidade parceira que colabora na realizacéo do curso:
AssociagGo Portuguesa de Imprensa - API

Centro de Investigacio associado:
Centro de Investigagdo para Tecnologias Interactivas - CITl

@
Y.

Concluida a pés-graduacao

0 estudante podera:

a) ingressar na componente nio lectiva de um projecto de

mestrado, desde que cumpra as normas especificas de

creditacdo da formagao & qual se deseja candidatar;

b) estagiar na Associacao Portuguesa de Imprensa - APl, ou

numa das empresas de comunicacao associadas, em fungio
das necessidades da entidade parceira.

Volta pagina do CITI

Apresentacao

Comunicar e apreender na Era Digital € uma pds graduacao que visa dotar os
estudantes das ciéncias sociais e humanas, profissionais publico de um
conjunto de conhecimentos e de instrumentos indispensaveis para responder
com eficacia as necessidades comunicacionais do século XXI.

Desen\ r competéncias para reforcar as ligagdes entre o tecido empresarial e
as universidades a fim de tomar mais forte a competitividade das empresas,
colmatar caréncias de formacéo nesta drea sao os objectivos da iniciativa a
Estratégia e Plano de Acdo para a Empregabilidade Digital em Portugal 2015-
2020, estruturada em torno de quatro eixas que visam contribuir para o
desenvolvimento da economia digital nacional estimulando, simultaneamente, o
crescimento economico.

A pds-graduacao Comunicar e apreender na Era Digital integra-se também na
tinha das propostas oriundas do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Ensino
Superior, através da iniciativa Competéncias Digitais €.2030, em que se
“estipula (...) a participacio de estudantes universitarios na investigacdo e no
desen imento de novos produtos e servicos que requeiram ou beneficiem da
aplicacio da tecnologia digital”.

Local de inscricdo:

Divisao Académica | Nicleo de Formagao ao Longo da Vida
Torre B, Piso 1.

Ou inscreva-se s dest

Hordrios Condicoes de

O curso funcionara em horario pds-laboral as acesso

4.2 e 5.3 feiras das 18h00 as 22h00, nas
instalacées da FCSH/NOVA.
Av. de Berna, 26- C Lisboa

- Licenciatura ou 1° ciclo de
qualquer formagao de ensino
superior.

Critérios de selecdo

- Curriculo académico e
cientifico

- Curriculo profissional
assificacdo de licenciatura
trevista, se necessario

Conteudo

Rodapé
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2.2. Cabegalho do website visualizado num ecra de telemaével

Comunicar e

Apreender
na era digital

Pés-graduacao para aquisicao de competéncias
a dois niveis: saber e saber-fazer

Apresentacdo

= APRESENTAGAO

OBJETIVOS
ORGANIZAGAO
CORPO DOCENTE

CONTACTOS

e
W ALL GALLLS VAL

Apreender
na era digital

Pos-graduacao para aquisicao de competéncias
a dois niveis: saber e saber-fazer

Apresentacdo

Na imagem da direita, o menu estd fechado e, na da esquerda, aberto.

2.3. Visualizacdao do conteudo e do rodapé da pdgina inicial em versao mobile

Apresentacdo :‘

Comunicar e apreender na Era Digital & uma pds
graduacao que visa dotar os estudantes das ciéncias
sociais e humanas, profissionais e o publico de um
conjunto de conhecimentos & de instrumentos
indispensaveis para responder com eficacia as
necessidades comunicacionais do século XX

Parceria

Curso:
Desenvolver competéncias para reforcar as ligagdes
entre o tecido empresarial e as universidades a fim de
tornar mais forte a competitividade das empresas,
colmatar caréncias de formacéo nesta area sdo os
objectivos da iniciativa a Estratégia e Plano de Acao am
para a Empregabilidade Digital em Portugal 2015-2020,
estruturada em torno de gquatro eixos que visam
contribuir para o desenvolvimento da economia digital
nacional estimulande, simultansamente, o crescimento
econdmico.

A pds-graduacio Comunicar e apreender na Era Digital
integra-se também na linha das propostas oriundas do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia & Ensino Superior,
atraves da inici Competéncias Digitais £.2030, em
que se “estipula (...) a participagao de estudantes
universitarios na investigacéo € no desenvolvimento de
novos produtos e servicos que requeiram ou beneficiem
da aplicagao da tecnologia digital™.

Ou inscreva-se atraves deste link

Parceria

A entidade parceira que colabora na realizacao do
curso:
Associogdo Portuguesa de Imprensa - API

Centro de Investieacao associado:

Centro de Investigacdo associado:
Centro de Investigagdo para Tecnologias Interactivas -

Se tiver alguma divida contacte-nos para
citi.uni@gmail .com

Préxima Edigio
setembro de 2017

Concluida a pés-graduacdo

O estudante podera:

a) ingressar na componente nao lectiva de um
projecto de mestrado, desde que cumpra as
normas especificas de creditacio da formagao
& qual 5= dessja candidatar;

b) estagiar na Associacio Portuguesa de
Imprensa - APl, ou numa das empresas de
comunicacdo associadas, em fungdo das
necessidades da entidade parceira.

A entidade parceira que colabora na realizaco do

Associacdo Portuguesa de Imprensa - APl

Hordrios

O curso funcionard em hordrio pds-laboral as 4.2 e 5.2
feiras das 18h00 &s 22h00, nas instalagbes da
FCSH/HOVA.

Av., de Berma, 26- C Lisboa

O,

Condicoes de acesso

- Licenciatura ou 1° ciclo de qualquer formacao de
ensino superior.

Critérios de selecdo

- Curricule académico e cientifico
- Curriculo profissional

- Classificacdo de licenciatura

- Entrevista, se necessdrio

Volta pagina do CITI
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