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PALAVRAS-CHAVE: Design de Interfaces, Experiência do Utilizador, UI/UX, 

Wireframes, Aplicações Web. 

 

RESUMO 

Este projeto foca-se no desenvolvimento de um website responsivo, utilizando 

princípios de design de interface (UI) e experiência do utilizador (UX). A metodologia 

adotada incluiu uma pesquisa inicial e definição do problema, seguida pela criação de 

wireframes e protótipos de alta fidelidade. O objetivo principal foi desenvolver uma 

solução digital que atendesse às necessidades de profissionais da indústria e gestores, 

proporcionando uma plataforma intuitiva e eficiente para a gestão de recursos 

humanos e processos empresariais. Ao longo do estágio, foram realizadas várias 

iterações com base em feedback contínuo, tanto em reuniões semanais como 

diretamente no Figma, o que permitiu refinar o design e melhorar a usabilidade do 

website. Apesar do progresso significativo, algumas funcionalidades da versão mobile 

não puderam ser totalmente implementadas devido ao tempo limitado. O projeto 

conclui com a apresentação dos resultados alcançados, oferecendo sugestões para 

melhorias futuras e refletindo sobre a importância de uma abordagem colaborativa no 

desenvolvimento de produtos digitais.  
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KEY WORDS: Interface Design, User Experience, UI/UX, Wireframes, Web 

Applications. 

 

ABSTRACT 

This project focuses on the development of a responsive website, utilizing interface 

design (UI) and user experience (UX) principles. The adopted methodology included 

initial research and problem definition, followed by the creation of wireframes and 

high-fidelity prototypes. The primary goal was to develop a digital solution that meets 

the needs of industry professionals and managers, providing an intuitive and efficient 

platform for managing human resources and business processes. Throughout the 

internship, multiple iterations were made based on continuous feedback, both in 

weekly meetings and directly on Figma, which allowed for refining the design and 

enhancing the usability of the website. Despite significant progress, some 

functionalities in the mobile version could not be fully implemented due to limited 

time. The project concludes by presenting the achieved results, offering suggestions 

for future improvements, and reflecting on the importance of a collaborative approach 

in digital product development.  
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1. INTRODUÇÃO 

A era digital transformou radicalmente a forma como interagimos com as tecnologias, 

colocando a experiência do utilizador (UX) e a interface do utilizador (UI) no centro do 

desenvolvimento de produtos digitais. À medida que a tecnologia evolui, também aumentam as 

expectativas dos utilizadores por interfaces intuitivas, acessíveis e agradáveis. Este desafio 

destaca a necessidade crítica de designers e developers adotarem abordagens inovadoras em 

UX/UI Design para criar experiências digitais que satisfaçam os utilizadores. De acordo com 

Norman e Nielsen (2020), o design UX não é apenas sobre a facilidade de uso, mas sim sobre 

a criação de experiências que são significativas e relevantes para a vida das pessoas. A 

integração efetiva de princípios de UX/UI é crucial para o sucesso de qualquer produto digital, 

uma realidade que foi explorada durante o meu estágio na empresa Buzzvel, onde tive a 

oportunidade de aplicar esses conceitos no desenvolvimento de uma aplicação. 

Este relatório visa explorar a importância do design UX/UI, destacando como a teoria se traduz 

em prática através de um estudo de caso durante o meu estágio. Será dada atenção especial à 

maneira como os princípios de UX/UI podem ser utilizados para superar desafios de design 

específicos e melhorar a satisfação do utilizador. Uma revisão da literatura sobre as tendências 

atuais e metodologias em UX/UI será acompanhada por uma análise detalhada de um projeto 

específico desenvolvido na Buzzvel, oferecendo insights sobre o processo de design e a 

implementação de estratégias eficazes de UX/UI. 

1.1 MOTIVAÇÕES 

A principal motivação para escolher o estágio em UX/UI design centrou-se na oportunidade de 

aliar a teoria aprendida à prática numa empresa real, observando de perto o processo criativo e 

a resolução de desafios. Esta experiência não apenas permitiu aplicar conhecimentos 

académicos de forma concreta, mas também ofereceu insights sobre a dinâmica de trabalho 

numa equipa e a importância da adaptação às novas tendências e necessidades dos utilizadores. 

Este mergulho no ambiente empresarial de UX/UI foi crucial para entender como os princípios 

do design são implementados na prática, preparando o caminho para uma carreira futura neste 

campo vibrante e em constante evolução. 
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1.2 IMPLICAÇÕES 

O estágio em design de UX/UI na Buzzvel não só proporcionou uma base robusta para aplicar 

conhecimentos teóricos em contextos reais, como também evidenciou várias implicações 

significativas para o desenvolvimento pessoal e profissional. Uma das principais implicações 

foi a oportunidade de desenvolver uma compreensão profunda de como os princípios de UX/UI 

são aplicados na prática, adaptando-se às necessidades e comportamentos dos utilizadores. 

A experiência prática adquirida ajudou a reforçar competências essenciais como o pensamento 

crítico e a resolução de problemas, essenciais para qualquer designer que aspire a criar 

interfaces intuitivas e experiências envolventes. Além disso, o trabalho em equipa e a 

colaboração com outros profissionais da área proporcionaram uma compreensão valiosa sobre 

a importância de combinar diferentes perspetivas e habilidades para alcançar soluções 

inovadoras. 

Do ponto de vista técnico, o estágio permitiu a aplicação de metodologias de design centradas 

no utilizador, como prototipagem, testes de usabilidade e pesquisa de UX, ampliando a 

capacidade de iterar e refinar produtos de forma eficaz. Esta exposição direta a um projeto real 

destacou como a teoria pode ser transformada em ação para melhorar significativamente a 

usabilidade e a acessibilidade dos produtos digitais. 

Por fim, esta experiência no estágio trouxe implicações para a perceção do papel do designer 

de UX/UI dentro das estruturas empresariais, mostrando como estes profissionais são cruciais 

para pontuar entre a visão técnica e a experiência do utilizador final. A habilidade de traduzir 

necessidades e desejos dos utilizadores em soluções funcionais e atraentes é agora vista como 

um diferencial competitivo que impulsiona a inovação e a satisfação do cliente. 

1.3 METODOLOGIA 

No âmbito do estágio em design de UX/UI na empresa Buzzvel, a adoção de metodologias 

centradas no utilizador foi essencial para garantir o desenvolvimento de soluções que 

efetivamente respondessem às necessidades e expectativas dos utilizadores. A abordagem 

metodológica adotada foi influenciada por várias práticas consolidadas no campo do design de 

interação e experiência do utilizador. 
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O Design Thinking1 foi uma das metodologias primordiais adotadas durante o estágio. Este 

método, que enfatiza a necessidade de pensar de forma empática e colaborativa, foi fundamental 

para desenvolver soluções inovadoras que realmente correspondem às necessidades dos 

utilizadores. "O Design Thinking é uma abordagem centrada no ser humano para a inovação 

que tira partido do kit de ferramentas do designer para integrar as necessidades das pessoas, as 

possibilidades da tecnologia e os requisitos para o sucesso empresarial" (Brown, 2009, p. 4). 

Esta abordagem foi aplicada na fase de ideação e prototipagem, permitindo iterar soluções de 

design de forma ágil e eficaz. 

Paralelamente, as práticas de Design Centrado no Utilizador (DCU) foram rigorosamente 

seguidas, o que envolveu entender profundamente quem são os utilizadores finais, quais as suas 

necessidades e como eles interagem com o produto. Donald A. Norman, um pioneiro nesta área, 

salienta que "o design centrado no utilizador significa trabalhar com os seus utilizadores ao 

longo de todo o projeto" (Norman, 2013, p. 219). Através deste enfoque, foi possível ajustar o 

design não apenas para resolver problemas, mas para prevenir potenciais dificuldades de 

usabilidade. 

A metodologia Lean UX também teve um papel crucial no estágio, especialmente na rapidez 

com que os ciclos de feedback dos utilizadores eram integrados no processo de 

desenvolvimento. Como Jeff Gothelf e Josh Seiden descrevem, "o Lean UX pratica a arte de 

trazer à luz a verdadeira natureza de um produto mais rapidamente, de uma forma colaborativa 

e multifuncional, com menos ênfase nos entregáveis e maior foco na experiência real que está 

a ser projetada" (Gothelf e Seiden, 2013, p. 25). Esta abordagem ajudou a criar um ambiente 

onde a aprendizagem e a adaptação rápida às necessidades dos utilizadores eram 

constantemente encorajadas. 

Finalmente, a Análise Heurística, uma técnica de avaliação de usabilidade sem a necessidade 

de utilizadores externos, foi utilizada para identificar problemas de usabilidade nas interfaces 

do utilizador antes dos testes mais formais. Jakob Nielsen define este método como uma forma 

de "examinar a interface e julgar a sua conformidade com princípios de usabilidade 

reconhecidos" (Nielsen, 1994, p. 30). Esta análise preliminar foi útil para refinar interfaces de 

utilizador e melhorar a experiência global antes de apresentá-la a um grupo maior de testers. 

Em resumo, a combinação destas metodologias durante o estágio permitiu uma abordagem 

holística e iterativa ao design de UX/UI, culminando num projeto que não só atende às 

necessidades técnicas, mas também oferece uma experiência rica e satisfatória para os 

 
1 Design Thinking é uma metodologia centrada no utilizador que promove soluções criativas e práticas através de 

cinco etapas: empatia, definição, ideação, prototipagem e testes. 
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utilizadores. Esta experiência prática foi inestimável para entender como as diferentes fases do 

processo de design se entrelaçam para criar soluções eficazes e centradas no humano. 

1.4 OBJETIVOS 

Os objetivos estabelecidos para o estágio em UX/UI na empresa Buzzvel foram 

cuidadosamente delineados para maximizar a aprendizagem e o desenvolvimento profissional 

no campo do design de experiência do utilizador. Um dos principais objetivos foi obter uma 

compreensão aprofundada de como os conceitos teóricos de UX/UI são aplicados na prática, 

dentro do contexto de uma empresa real. A imersão no ambiente empresarial visava 

proporcionar uma visão clara de como se desenvolvem projetos de design de interfaces e como 

as equipas colaboram para atingir soluções eficazes. 

Outro objetivo fundamental foi ganhar experiência prática através do contacto direto com 

projetos e metodologias utilizadas por outras empresas, ampliando assim o horizonte de 

conhecimento sobre diferentes abordagens e metodologias no design de UX/UI. Esta 

experiência prática foi vista como uma oportunidade para observar e participar do ciclo 

completo de desenvolvimento de um projeto, desde a fase de ideação até a implementação final. 

Além disso, trabalhar num ambiente de equipa foi essencial para desenvolver habilidades 

interpessoais e de colaboração, aprendendo a comunicar de forma eficaz com colegas da mesma 

área. Compreender os métodos de trabalho, as ferramentas utilizadas e as dinâmicas de equipa 

foi crucial para integrar boas práticas no próprio estilo de trabalho e melhorar a capacidade de 

colaborar em projetos multifuncionais. 

Assim, os objetivos deste estágio foram delineados não só para fortalecer o conhecimento 

técnico e teórico, mas também para preparar para uma carreira futura no ramo de UX/UI, 

através da aquisição de experiência prática, compreensão das dinâmicas empresariais e 

desenvolvimento de competências colaborativas. Esta experiência visava, portanto, fornecer 

uma base sólida para enfrentar os desafios do design de experiência do utilizador no mercado 

de trabalho competitivo e em constante evolução, que se vive nos dias de hoje. 

1.5 QUESTÃO DE INVESTIGAÇÃO 

Como pode o design de um site responsivo para uma empresa de construção melhorar a 

experiência do utilizador e a acessibilidade, garantindo que o conteúdo técnico e visual seja 

intuitivo e facilmente navegável em diferentes dispositivos, desde smartphones a 
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computadores? Esta questão visa explorar as melhores práticas de UX/UI aplicadas ao design 

responsivo, focando-se na adaptação de elementos de design e conteúdo para otimizar a 

usabilidade e a satisfação dos utilizadores em variados contextos de uso. 

1.6 RESEARCH THROUGH DESIGN 

A literatura diverge sobre o significado da expressão ambígua de Frayling "pesquisa através do 

design" (Jonas, 2007, p. 192). Findeli (1995) diferencia "através do design" e "para o design", 

associando o primeiro à teoria e o segundo à prática. Jonas (2007) considera a pesquisa através 

do design como o único paradigma genuíno de pesquisa, pois é através dela que se cria 

conhecimento por meio de uma abordagem de ação-reflexão. Este enfoque coloca ênfase no 

objetivo de criar conhecimento em design, e não apenas na solução do projeto, sendo também 

chamado de pesquisa orientada para o projeto (Fallman, 2003; Findeli, 1995; Jonas, 2007). 

 

Segundo Schneider, a pesquisa através do design pode combinar a abordagem prática dos 

profissionais com a reflexão e uma questão de pesquisa que "não se restringe ao produto sobre 

o qual a pesquisa está sendo conduzida" (Schneider, 2007, p. 45). Friedman (2000) compartilha 

desta visão, afirmando que o design é uma disciplina de criação e um quadro integrado de 

reflexão e investigação, buscando tanto explicações quanto resultados imediatos. 

 

O aspeto mais importante da pesquisa através do design é fornecer uma explicação ou teoria 

dentro de um contexto mais amplo. Buchanan (2007) denomina de "estratégia dialética". O 

valor desta teoria investigativa é que ela explica e também se torna "um veículo para adquirir e 

moldar o conhecimento" que auxilia em atividades futuras de design (Downton, 2003, p.77).  
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2. WEBDESIGN 

O webdesign é uma disciplina multifacetada que envolve a criação e manutenção de websites, 

com foco, tanto na estética, quanto na funcionalidade. O design de um website eficaz deve 

equilibrar elementos visuais com a usabilidade e a acessibilidade, garantindo que os utilizadores 

possam navegar facilmente e encontrar a informação necessária. De acordo com Garrett (2011), 

o design centrado no utilizador é essencial para desenvolver interfaces que não apenas atendam 

às necessidades dos utilizadores, mas também proporcionem uma experiência agradável e 

intuitiva. Este processo inclui a definição clara dos objetivos do website, a compreensão do 

público-alvo e a criação de wireframes e protótipos que refletem a estrutura e o fluxo do 

conteúdo. 

O uso de princípios de design responsivo, como descrito por Marcotte (2011), é fundamental 

para garantir que os websites se adaptem a diferentes dispositivos e tamanhos de tela. O design 

responsivo utiliza media queries, layouts fluidos e imagens flexíveis para criar uma interface 

que oferece uma experiência consistente e otimizada, independentemente do dispositivo 

utilizado pelo utilizador. Além disso, Nielsen (1994) enfatiza a importância da usabilidade e da 

simplicidade no design de interfaces, sugerindo que os designers devem focar em criar 

experiências que minimizem o esforço cognitivo dos utilizadores, permitindo uma navegação 

fluida e intuitiva. 

Outro aspeto crítico do webdesign é a integração de elementos visuais que reforçam a identidade 

da marca e criam uma conexão emocional com os utilizadores. Segundo Norman e Nielsen 

(2020), o design visual deve ser harmonioso e esteticamente agradável, bem como funcional, 

para contribuir para uma experiência de utilizador coesa. A escolha de cores, tipografia, 

imagens e a disposição dos elementos na página devem ser cuidadosamente consideradas para 

transmitir profissionalismo e confiança. 

A metodologia de desenvolvimento ágil, como descrita por Gothelf e Seiden (2013), também 

desempenha um papel significativo no webdesign moderno. O Lean UX, por exemplo, promove 

ciclos rápidos de feedback e iteração, permitindo que os designers façam ajustes com base nas 

necessidades e comportamentos dos utilizadores. Este enfoque iterativo ajuda a garantir que o 

produto final não apenas atenda aos requisitos técnicos, mas também proporcione uma 

experiência otimizada e centrada no utilizador. 

Finalmente, a implementação técnica de um website é facilitada pelo uso de frameworks e 

ferramentas modernas, que fornecem componentes responsivos pré-desenvolvidos e 

consistentes (Otto & Thornton, 2018). Estas ferramentas ajudam a acelerar o processo de 
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desenvolvimento e asseguram que o website funcione corretamente em diversos dispositivos e 

navegadores, melhorando a acessibilidade e a usabilidade geral. 

2.1 UX/UI 

O design de UX (User Experience) e UI (User Interface)2 é essencial na criação de interfaces 

digitais que proporcionem uma experiência agradável e eficiente para os utilizadores. A UX 

foca-se em todos os aspetos da interação do utilizador com o produto, abrangendo desde a 

usabilidade até à emoção e satisfação. Segundo Norman (2013), o objetivo principal da UX é 

garantir que o utilizador tenha uma experiência positiva, facilitando o uso do produto de forma 

intuitiva e eficiente. A implementação de práticas de UX envolve a realização de pesquisas com 

utilizadores, testes de usabilidade e iterações constantes para melhorar a interface com base no 

feedback recebido (Garrett, 2011). 

Por outro lado, o design de UI concentra-se nos elementos visuais e interativos do produto. A 

UI trata da disposição e estética dos componentes no ecrã, como botões, menus e ícones, 

garantindo que sejam visualmente apelativos e funcionais. Nielsen (1994) destaca que uma boa 

UI deve ser consistente e intuitiva, ajudando os utilizadores a navegar pelo sistema com 

facilidade. A integração harmoniosa entre UX e UI é crucial para o sucesso de qualquer produto 

digital, uma vez que a UI contribui para a eficiência da interação enquanto a UX assegura que 

essa interação seja significativa e satisfatória. Juntas, UX e UI criam uma experiência coesa que 

atende às necessidades dos utilizadores e facilita a sua jornada através da interface digital. 

2.1.1 EXPERIÊNCIA DE UTILIZADOR 

A experiência de utilizador (UX) é uma disciplina central no design de produtos digitais, focada 

em criar interações que sejam intuitivas, eficientes e emocionalmente satisfatórias para os 

utilizadores. Segundo Norman (2013), a UX envolve todos os aspetos da interação do utilizador 

com um produto, incluindo a usabilidade, a acessibilidade e as emoções geradas durante essa 

interação. O objetivo principal é proporcionar uma experiência que vá além da funcionalidade 

técnica, garantindo que o utilizador sinta prazer e satisfação ao utilizar o produto. 

Para atingir uma experiência de utilizador otimizada, é essencial realizar uma pesquisa 

aprofundada sobre os utilizadores e os seus comportamentos. Garrett (2011) destaca a 

 
2 UI refere-se à Interface do Utilizador, focando-se nos elementos visuais e interativos, enquanto UX diz respeito 

à Experiência do Utilizador, focada em usabilidade e satisfação. 
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importância de métodos de investigação como entrevistas, questionários e testes de usabilidade, 

que ajudam a recolher dados valiosos sobre as necessidades e expectativas dos utilizadores. 

Estes dados informam o processo de design, permitindo a criação de interfaces que realmente 

atendem aos requisitos dos utilizadores. 

Além da pesquisa inicial, a iteração contínua baseada no feedback dos utilizadores é crucial 

para o sucesso da UX. Segundo Krug (2014), a prática de testes de usabilidade regulares permite 

identificar problemas e oportunidades de melhoria, assegurando que o design evolua de acordo 

com as necessidades reais dos utilizadores. Este ciclo de avaliação e melhoria contínua é 

fundamental para criar produtos que sejam não só funcionais, mas também agradáveis e fáceis 

de usar. 

Outro aspeto importante da UX é a integração de princípios de design centrados no utilizador 

ao longo de todo o processo de desenvolvimento. Nielsen (1994) sublinha que a usabilidade 

deve ser um foco constante, desde a conceção inicial até à implementação final. Isto inclui 

garantir que todos os elementos da interface sejam acessíveis e intuitivos, facilitando a 

navegação e a realização de tarefas pelo utilizador. 

Em resumo, a experiência de utilizador é uma área complexa e multifacetada que exige uma 

perspetiva abrangente e centrada no utilizador. Através de uma pesquisa aprofundada, iteração 

contínua e um foco constante na usabilidade, é possível criar produtos digitais que não só 

atendem às necessidades dos utilizadores, mas também proporcionam uma experiência 

gratificante e envolvente. 

 

 

Figura 1 - Imagem retirada da página Creative Corner, Teodora Berner (2024) 
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Figura 2 - Imagem retirada da página Creative Corner, Teodora Berner (2024) 

2.2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DIGITAIS 

A metodologia de desenvolvimento de produtos digitais é um conjunto estruturado de práticas 

e processos que guiam equipas desde a conceção até à implementação de um produto. Uma das 

abordagens mais comuns é o Design Thinking, que é caracterizado por cinco fases: empatia, 

definição, ideação, prototipagem e teste. Tim Brown (2009) enfatiza que esta abordagem 

centrada no ser humano é crucial para criar soluções inovadoras que realmente atendem às 

necessidades dos utilizadores. O processo iterativo do Design Thinking permite que as equipas 

de design explorem múltiplas soluções antes de convergir na melhor solução, assegurando que 

o produto final é tanto funcional quanto desejável. 

 

Outro método fundamental é o Design Centrado no Utilizador (DCU), que coloca os 

utilizadores no centro de todas as decisões de design. Donald Norman (2013, p. 219) argumenta 

que o DCU "envolve trabalhar com os utilizadores em todas as etapas do projeto para garantir 

que o produto final seja intuitivo e satisfatório". Esta metodologia utiliza técnicas como testes 

de usabilidade, entrevistas e estudos de campo para obter um entendimento profundo das 

necessidades e comportamentos dos utilizadores. Através da incorporação constante de 

feedback dos utilizadores, o DCU permite que o design evolua de forma a realmente atender às 

expectativas dos utilizadores. 
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A aplicação do DCU no desenvolvimento de produtos digitais não apenas melhora a usabilidade 

e a satisfação do utilizador, mas também pode aumentar a eficiência do processo de design. 

Uma abordagem centrada no utilizador ajuda a identificar e resolver problemas de usabilidade 

cedo no ciclo de desenvolvimento, reduzindo a necessidade de revisões e custos associados 

(Garrett, 2011). Ao focar-se na experiência do utilizador desde o início, as equipas de design 

são capazes de criar produtos que são não apenas funcionais, mas também altamente intuitivos 

e agradáveis de usar. 

 

 

Figura 3 - Imagem retirada da página Aela, Felipe Guimaraes (2021) 

2.2.1 IDEAÇÃO 

A fase de ideação é uma etapa crítica no desenvolvimento de produtos digitais, onde as equipas 

de design exploram diversas ideias e soluções para atender às necessidades dos utilizadores. 

Durante esta fase, é essencial promover um ambiente colaborativo e criativo, permitindo que 

todos os membros da equipa contribuam com diferentes perspetivas e insights. O processo de 

ideação muitas vezes começa com sessões de brainstorming, onde são geradas uma ampla 

variedade de ideias sem julgamentos imediatos, o que incentiva a criatividade e a inovação 

(Brown, 2009). 
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Ferramentas como mind maps e sketching são frequentemente utilizadas para visualizar 

conceitos e conectar ideias de maneira lógica e intuitiva. Estas técnicas ajudam a estruturar o 

pensamento e identificar padrões ou temas comuns que podem ser desenvolvidos em soluções 

mais concretas (Garrett, 2011). A prototipagem rápida é outra prática comum durante a ideação, 

permitindo que os designers criem versões preliminares das suas ideias que podem ser testadas 

e refinadas rapidamente. Este ciclo iterativo de criar, testar e refinar é fundamental para 

desenvolver soluções que realmente atendam às necessidades dos utilizadores (Norman, 2013). 

 

Além disso, a inclusão de feedback de utilizadores reais durante a fase de ideação pode orientar 

o processo de design de forma significativa. Técnicas como entrevistas e grupos focais são 

valiosas para obter insights diretos sobre as preferências e os comportamentos dos utilizadores, 

garantindo que as ideias geradas são relevantes e utilizáveis (Nielsen, 1994). Este enfoque 

centrado no utilizador assegura que o produto final não só resolve os problemas identificados, 

mas também proporciona uma experiência de utilizador positiva e envolvente. 

2.2.2 ARQUITETURA DE INFORMAÇÃO 

A arquitetura de informação (AI) é um elemento crucial no design de produtos digitais, 

responsável pela organização, estrutura e classificação do conteúdo de forma a torná-lo fácil de 

encontrar e utilizar. A AI define como a informação é estruturada e apresentada aos utilizadores, 

garantindo que eles possam navegar intuitivamente e encontrar rapidamente o que procuram. 

Segundo Rosenfeld, Morville e Arango (2015), uma boa arquitetura de informação deve ser 

clara e consistente, facilitando a compreensão e a usabilidade do site ou aplicação. 

 

Durante a fase de desenvolvimento, é fundamental criar um mapa do site que visualize a 

hierarquia e a estrutura das páginas, assegurando que todas as informações são logicamente 

organizadas e acessíveis. Estes mapas, ajudam a identificar a melhor forma de agrupar e 

apresentar o conteúdo, levando em consideração as necessidades e os comportamentos dos 

utilizadores (Garrett, 2011). Além disso, a utilização de wireframes permite esboçar a 

disposição dos elementos na página, facilitando a validação da estrutura antes de avançar para 

o design visual e a implementação. 
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Figura 4 - Imagem retirada da página Medium, Nasir Ahmed (2023) 

 

A aplicação de testes de usabilidade durante a fase de desenvolvimento da arquitetura de 

informação é fundamental para identificar problemas e áreas de melhoria. Este feedback é 

essencial para criar uma arquitetura de informação que seja não só lógica, mas também adaptada 

às necessidades reais dos utilizadores. 

 

 

Figura 5 - Imagem retirada da página Medium, Nasir Ahmed (2023) 

2.2.3 DESIGN SYSTEM 

Um Design System é um conjunto de padrões reutilizáveis e diretrizes que facilitam a criação 

de produtos digitais consistentes e eficientes. Este inclui componentes de interface, práticas de 

design e documentação que ajudam a manter a uniformidade visual e funcional em todos os 

produtos e plataformas. Segundo Frost (2016), um Design System permite que as equipas de 
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design e desenvolvimento trabalhem de forma mais coesa e eficiente, reduzindo a duplicação 

de esforços e garantindo que todos os elementos de interface estejam alinhados com a 

identidade visual da marca. 

 

Componentes de Interface são blocos de construção fundamentais de um Design System. Estes 

componentes incluem botões, formulários, ícones, tipografia e layouts que podem ser 

reutilizados em diferentes partes de um produto digital. De acordo com Cohen et al. (2019), a 

reutilização de componentes ajuda a garantir a consistência e a qualidade do design, permitindo 

que as equipas de desenvolvimento se concentrem em resolver problemas específicos dos 

utilizadores, em vez de recriar elementos de interface. 

 

Práticas de Design abrangem as diretrizes e recomendações sobre como os componentes de 

interface devem ser usados para criar experiências de utilizador coesas e intuitivas. Estas 

práticas incluem princípios de acessibilidade, usabilidade e design visual que orientam os 

designers na criação de interfaces que são não apenas esteticamente agradáveis, mas também 

funcionais e acessíveis a todos os utilizadores (Morville & Rosenfeld, 2007). 

 

A Documentação é um componente crucial de um Design System, fornecendo um repositório 

centralizado de informações sobre os componentes de interface e as práticas de design. 

Conforme explicado por DesignBetter (2018), a documentação detalhada ajuda as equipas a 

compreender como e quando usar os diferentes elementos do Design System, garantindo que 

todos os membros da equipa estão alinhados e seguindo as mesmas diretrizes. 

 

Um Design System também deve ser evolutivo e adaptável, permitindo atualizações e melhorias 

conforme as necessidades do projeto e as tecnologias evoluem. Segundo Allen (2018), um 

sistema de design bem implementado deve ser flexível o suficiente para incorporar feedback 

dos utilizadores e mudanças nas tendências de design, mantendo-se sempre relevante e eficaz. 

 

Em suma, um Design System robusto e bem documentado é essencial para criar produtos 

digitais consistentes e eficientes, permitindo que as equipas de design e desenvolvimento 

trabalhem de maneira mais integrada e produtiva. A aplicação de componentes reutilizáveis, 

práticas de design e documentação detalhada assegura a uniformidade visual e funcional, 

melhorando a experiência do utilizador e a eficiência do processo de desenvolvimento. 
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2.2.3.1 FUNDAÇÕES DIGITAIS 

As fundações digitais são os elementos essenciais que formam a base de qualquer Design 

System. Estas asseguram a consistência e a coesão visual em todos os aspetos de um produto 

digital, garantindo uma experiência de utilizador uniforme e profissional. As fundações digitais 

incluem identidade visual, tipografia, cores, fotografia e acessibilidade, cada uma 

desempenhando um papel crucial na criação de interfaces eficazes e atraentes. 

 

Identidade Visual: 

A identidade visual é um componente fundamental das fundações digitais, responsável por 

estabelecer a aparência e a sensação de uma marca. Segundo Wheeler (2017), a identidade 

visual inclui o logotipo, a paleta de cores, a tipografia e outros elementos gráficos que 

diferenciam uma marca e comunicam seus valores. Um design consistente e bem definido 

contribui para o reconhecimento e a confiança do utilizador, assegurando que todos os produtos 

digitais reflitam a identidade da marca de forma coesa. 

 

Tipografia: 

A tipografia é crucial para a legibilidade e a hierarquia visual de um produto digital. A escolha 

das fontes e o seu uso coerente garantem que o conteúdo seja facilmente compreendido pelos 

utilizadores. Conforme Lupton (2014), uma tipografia bem selecionada e aplicada pode 

melhorar significativamente a experiência do utilizador, proporcionando clareza e orientação 

visual. A utilização de uma hierarquia tipográfica clara ajuda a guiar o olhar do utilizador 

através do conteúdo, destacando informações importantes e facilitando a navegação. 
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Figura 6 - Imagem retirada da página Medium, Sinach Pat (2023) 

 

Cores: 

As cores desempenham um papel vital na criação de uma identidade visual forte e na evocação 

de emoções nos utilizadores. De acordo com Eiseman (2017), as cores podem influenciar o 

humor e o comportamento dos utilizadores, tornando-se uma ferramenta poderosa no design de 

interfaces. Uma paleta de cores bem definida e consistente reforça a identidade da marca e 

melhora a usabilidade. 
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Figura 7 - Imagem retirada da página Medium, Sinach Pat (2023) 

 

Fotografia: 

A fotografia é um elemento visual importante que pode comunicar mensagens e valores da 

marca de forma eficaz. Imagens de alta qualidade e bem escolhidas podem aumentar o apelo 

visual de um produto digital e criar uma conexão emocional com os utilizadores (Kalman, 

2014). A consistência no estilo fotográfico, incluindo iluminação, composição e edição, 

contribui para uma experiência de utilizador coesa e profissional, alinhando-se com a identidade 

visual da marca. 

 

Acessibilidade: 
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A acessibilidade é essencial para garantir que todos os utilizadores, independentemente das suas 

capacidades, possam interagir eficazmente com o produto digital. Segundo Clark (2018), 

práticas de design acessíveis incluem a utilização de texto alternativo para imagens, contrastes 

de cor adequados, navegação por teclado e compatibilidade com leitores de ecrã. Integrar 

princípios de acessibilidade nas fundações digitais não só melhora a usabilidade para 

utilizadores com deficiências, mas também cria uma experiência mais inclusiva e amigável para 

todos. 

2.2.3.2 COMPONENTES 

Os componentes são partes essenciais de um Design System, que consistem em elementos 

reutilizáveis e padronizados que formam a base de uma interface de utilizador eficaz. Estes 

componentes, como botões, formulários, menus de navegação, modais e tabelas, são 

desenvolvidos para assegurar consistência e eficiência em todo o produto digital (Cohen & 

Morken, 2019). Os botões são usados para ações e navegação, e devem ser claramente 

identificáveis e consistentes (Wroblewski, 2008). Formulários, que são usados para coleta de 

dados, precisam ser intuitivos, com validação em tempo real para minimizar erros do utilizador 

(Jarrett & Gaffney, 2008). Menus de navegação orientam os utilizadores através do site ou 

aplicação e devem ser organizados de forma lógica com rótulos descritivos para facilitar a 

localização de informações (Nielsen, 1994). Modais e pop-ups fornecem informações 

adicionais ou solicitam ações sem mudar a página, devendo ser usados de forma controlada 

para não interromper a experiência do utilizador (Putnam et al., 2016). Tabelas e listagens 

estruturam dados de maneira clara e legível, sendo importante que sejam fáceis de ler e 

manipular, com opções para filtragem e ordenação (Few, 2012). A integração desses 

componentes no Design System facilita a criação de interfaces coesas e funcionais, assegurando 

que todos os elementos interajam de maneira harmoniosa e proporcionem uma experiência de 

utilizador uniforme. 
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Figura 8 - Imagem retirada da página Uxcel, (2023) 

2.2.3.3 PADRÕES 

Os padrões são diretrizes de design consistentes que orientam a criação de componentes e 

interfaces de utilizador, garantindo que elementos visuais e funcionais sigam práticas 

estabelecidas para manter a coesão e usabilidade (Tidwell, 2020). Estes padrões ajudam a 

resolver problemas comuns de design e a promover a consistência em toda a experiência do 

utilizador, facilitando a reutilização de soluções comprovadas e melhorando a eficiência no 

desenvolvimento de produtos digitais (Van Duyne et al., 2006). Por exemplo, padrões para a 

disposição de formulários e a utilização de botões de chamada para ação ajudam a assegurar 

que os utilizadores possam interagir com a interface de forma previsível e eficiente 

(Schneiderman & Plaisant, 2010). 

 

A adoção de padrões no design de interfaces permite que os utilizadores transfiram 

conhecimentos e expectativas de um sistema para outro, reduzindo a necessidade de 

reaprendizagem e melhorando a experiência geral (Borchers, 2001). Além disso, os padrões de 

design frequentemente incluem recomendações sobre acessibilidade, garantindo que os 

produtos sejam adequados e acessíveis para todos os usuários, independentemente de suas 

capacidades (Morville & Rosenfeld, 2007). Esta abordagem padronizada não só melhora a 

consistência e a eficiência, mas também contribui para a criação de interfaces inclusivas que 

atendem a uma ampla gama de necessidades de utilizadores. 
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2.2.4 PROTOTIPAGEM 

A prototipagem é uma fase vital no desenvolvimento de produtos digitais, permitindo explorar 

e testar conceitos de forma prática antes da implementação completa. Prototipar permite que 

designers e desenvolvedores visualizem, interajam e aprimorem rapidamente suas ideias, 

identificando problemas e oportunidades de melhoria desde as fases iniciais do processo. 

Segundo Houde e Hill (1997), a prototipagem ajuda a criar representações concretas que 

facilitam a comunicação entre equipas e a validação com utilizadores reais. Esta abordagem 

iterativa reduz o risco de erros no produto final e garante que o design atende às expectativas e 

necessidades dos utilizadores (Beaudouin-Lafon & Mackay, 2000). 

 

Protótipo Interativo: 

Os protótipos interativos são essenciais para testar a navegação e a usabilidade de uma interface. 

Estes protótipos simulam a funcionalidade do produto final, permitindo aos utilizadores 

interagir com a interface de maneira realista (Snyder, 2003). Ferramentas como Figma e Adobe 

XD, são amplamente utilizadas para criar protótipos interativos, possibilitando a demonstração 

de fluxos de trabalho complexos e a validação da experiência de utilizador em diferentes 

cenários (Lidwell et al., 2010). A criação de protótipos interativos permite testar e ajustar a 

navegação, a disposição dos elementos e as interações com o utilizador antes de iniciar o 

desenvolvimento completo, o que é crucial para garantir que a interface seja intuitiva e eficaz. 
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Figura 9 - Imagem retirada da página Dribbble, Majo Puterka (2024) 

 

Protótipo Estático: 

Os protótipos estáticos, como wireframes e mockups, são representações visuais da interface 

que se focam na estrutura e na organização do conteúdo, sem interatividade (Garrett, 2011). 

Estes protótipos são úteis para discutir e validar a estética, a hierarquia visual e a disposição 

dos elementos na página. Ferramentas como Figma, Miro, Adobe XD são frequentemente 

usadas para criar wireframes e mockups que ajudam a clarificar a aparência e a estrutura do 

design antes de avançar para a implementação detalhada. Os protótipos estáticos permitem que 

as equipas ajustem o layout e a organização da informação, garantindo que o design final seja 

visualmente apelativo e bem estruturado. 
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Figura 10 - Imagem retirada da página Medium, Jon Rundle (2019) 

 

Protótipos de Alta e Baixa Fidelidade: 

A fidelidade de um protótipo refere-se ao nível de detalhe e precisão com que ele representa o 

produto final. Protótipos de baixa fidelidade, como esboços e wireframes simples, são rápidos 

de criar e ideais para a fase inicial de exploração de conceitos (Buxton, 2010). Estes protótipos 

são utilizados para testar ideias e receber feedback inicial sem investir muito tempo e recursos. 

Em contraste, os protótipos de alta-fidelidade, que incluem detalhes completos de design visual 

e funcionalidade, são mais precisos e aproximam-se muito do produto final (Rudd et al., 1996). 

Estes protótipos são valiosos para testes de usabilidade mais rigorosos, proporcionando uma 

visão clara de como o produto final funcionará, permitindo ajustes detalhados com base no 

feedback específico dos utilizadores (Nielsen, 1994). 

 

A prototipagem desempenha, portanto, um papel crucial na criação de produtos digitais 

eficazes, permitindo uma abordagem iterativa que integra feedback em todas as fases do design. 

A combinação de protótipos interativos, estáticos e de diferentes níveis de fidelidade permite 
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que as equipas adaptem a metodologia às necessidades específicas do projeto, garantindo que 

o produto final seja intuitivo, funcional e centrado no utilizador. 

 

 

Figura 11 - Imagem retirada da página Justinmind, Sarah Shaar (2024) 

2.2.5 ITERAÇÃO 

A iteração é um processo contínuo de refinamento e melhoria que desempenha um papel 

fundamental no desenvolvimento de produtos digitais. Este processo baseia-se em ciclos 

repetitivos de design, prototipagem, teste e ajuste, permitindo que as equipas respondam 

rapidamente ao feedback dos utilizadores e às mudanças nas necessidades do projeto (Nielsen, 

1993). A iteração ajuda a garantir que o produto evolua de forma a atender melhor as 

necessidades dos utilizadores, proporcionando uma experiência de utilizador aprimorada e 

adaptada às suas preferências e comportamentos (Pruitt & Adlin, 2006). 

 

Em cada ciclo iterativo, são realizadas revisões baseadas em dados coletados de testes de 

usabilidade e feedback direto dos utilizadores. De acordo com Krug (2014), a iteração permite 

que os designers identifiquem e corrijam problemas de usabilidade precocemente, antes que 

sejam incorporados no produto final, reduzindo assim os custos e o tempo de desenvolvimento. 

A abordagem iterativa promove a flexibilidade, permitindo ajustes rápidos e refinamentos que 

resultam num produto mais robusto e alinhado com as necessidades reais do mercado (Garrett, 

2011). 
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Além disso, a iteração facilita a adaptação às novas tecnologias e tendências, garantindo que o 

produto permaneça relevante e competitivo. Como defendido por Brown (2009), a iteração 

contínua não só melhora a qualidade do design, mas também impulsiona a inovação, permitindo 

que as equipas experimentem novas ideias e soluções de forma controlada. Esta capacidade de 

responder rapidamente ao feedback e às mudanças garante que o produto final não só atenda 

aos requisitos técnicos, mas também ofereça uma experiência de utilizador superior e inovadora 

(Gothelf & Seiden, 2016). 

2.2.6 ANÁLISE HEURÍSTICA 

A avaliação heurística é uma técnica importante na análise da usabilidade de interfaces, utiliza 

um conjunto de princípios desenvolvidos para identificar e resolver problemas de usabilidade 

de forma eficiente. Esta técnica envolve a revisão de uma interface por especialistas em 

usabilidade que verificam a conformidade com heurísticas específicas para detetar problemas 

que poderiam comprometer a experiência do utilizador. As dez heurísticas de usabilidade, 

introduzidas por Jakob Nielsen, oferecem uma estrutura robusta para essa avaliação. 

 

Visibilidade do Estado do Sistema: O sistema deve informar constantemente os utilizadores 

sobre o que está a acontecer, fornecendo feedback apropriado em tempo real. Isso ajuda os 

utilizadores a manterem-se orientados e informados sobre o estado do sistema. 

 

Correspondência Entre o Sistema e o Mundo Real: O sistema deve usar uma linguagem familiar 

aos utilizadores, com termos e conceitos que correspondam ao mundo real, facilitando a 

compreensão e tornando a interação mais intuitiva. 

 

Controlo e Liberdade do Utilizador: Os utilizadores devem ter a capacidade de sair de ações 

indesejadas e reverter operações com facilidade, proporcionando-lhes um maior sentido de 

controlo sobre o sistema. 

 

Consistência e Padrões: A interface deve seguir padrões consistentes e convencionais para que 

os utilizadores possam transferir conhecimentos de experiências anteriores para novas 

interações, facilitando o uso e reduzindo a curva de aprendizagem. 
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Prevenção de Erros: O design deve ser proativo na prevenção de erros, oferecendo opções 

seguras e claras que ajudam os utilizadores a evitar erros antes que eles ocorram, ao invés de 

apenas proporcionar formas de recuperá-los. 

 

Reconhecimento em Vez de Lembrança: A interface deve minimizar a carga de memória do 

utilizador, tornando opções, ações e informações visíveis e facilmente acessíveis, para que os 

mesmos não precisem de recordar informações de uma página para outra. 

 

Flexibilidade e Eficiência de Uso: A interface deve acomodar utilizadores com diferentes níveis 

de experiência, oferecendo atalhos para utilizadores experientes e mantendo a simplicidade para 

utilizadores novatos, melhorando a eficiência geral. 

 

Design Estético e Minimalista: A interface deve ser simples e evitar a apresentação de 

informações irrelevantes. Cada elemento deve servir a um propósito claro, ajudando a manter 

o foco do utilizador e a melhorar a usabilidade. 

 

Ajuda a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar de Erros: As mensagens de erro devem ser claras 

e ter uma linguagem simples, fornecendo diagnósticos precisos e soluções úteis para que os 

utilizadores possam corrigir problemas rapidamente. 

 

Ajuda e Documentação: Embora o sistema deva ser intuitivo o suficiente para ser usado sem 

documentação extensa, é importante fornecer ajuda acessível e orientada, que explique como 

resolver problemas e completar tarefas. 

 

Essas heurísticas fornecem um quadro abrangente para avaliar e melhorar a usabilidade de 

interfaces, permitindo que as equipas de design identifiquem problemas comuns e 

implementem melhorias significativas para proporcionar uma experiência de utilizador mais 

eficiente e satisfatória. A aplicação destas heurísticas durante a avaliação heurística ajuda a 

assegurar que o produto final seja intuitivo, funcional e adaptado às necessidades dos 

utilizadores. 
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2.2.7 TESTE DE USABILIDADE 

Os testes de usabilidade são uma prática essencial no desenvolvimento de produtos digitais, 

focada em avaliar a eficácia, eficiência e satisfação dos utilizadores ao interagirem com um 

sistema. Estes testes permitem identificar problemas de usabilidade e áreas de melhoria, 

garantindo que o produto final oferece uma experiência de utilizador intuitiva e agradável 

(Dumas & Redish, 1999). Durante os mesmos, observadores monitorizam os utilizadores 

enquanto estes executam tarefas específicas no sistema, recolhendo dados sobre a sua 

performance e feedback qualitativo sobre a sua experiência (Krug, 2014). Esta abordagem ajuda 

a revelar desafios que os utilizadores podem enfrentar, fornecendo insights valiosos para 

aprimorar o design e a funcionalidade do sistema (Rubin & Chisnell, 2008). 

 

Os testes de usabilidade podem ser realizados em várias fases do desenvolvimento, desde 

protótipos iniciais até ao produto final. Testes de baixa fidelidade, como aqueles realizados em 

wireframes ou protótipos de papel, permitem a identificação precoce de problemas de design 

sem exigir investimentos significativos (Snyder, 2003). Estes testes são eficazes para explorar 

a estrutura e a navegação antes que os elementos visuais e de interação sejam completamente 

desenvolvidos. À medida que o design evolui, testes de alta-fidelidade são utilizados para 

avaliar a interface em condições mais próximas da utilização real, permitindo uma análise 

detalhada da usabilidade, estética e desempenho do sistema (Rogers et al., 2011). 

 

A metodologia dos testes de usabilidade inclui técnicas como a observação direta, entrevistas e 

questionários pós-tarefa, que ajudam a recolher dados qualitativos e quantitativos sobre a 

experiência do utilizador (Sharp et al., 2019). A observação permite identificar comportamentos 

e dificuldades que os utilizadores podem não expressar verbalmente, enquanto as entrevistas e 

questionários fornecem um entendimento mais profundo das suas perceções e sentimentos em 

relação ao sistema. Este processo iterativo de teste e refinamento assegura que os problemas de 

usabilidade são abordados de maneira sistemática, resultando em produtos que não só atendem 

às expectativas dos utilizadores, mas também proporcionam uma experiência de utilização 

eficiente e satisfatória (Nielsen, 1993). 
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3. ESTÁGIO 

3.1 BUZZVEL 

A Buzzvel é uma empresa portuguesa especializada em desenvolvimento de software e design 

digital, que opera principalmente através de teletrabalho. Fundada em 2018, a Buzzvel destaca-

se pela sua abordagem inovadora na criação de soluções digitais que abrangem desde o 

desenvolvimento web e mobile até ao design de produtos centrados no utilizador (UX/UI). A 

empresa atende a uma gama de clientes diversificada, que inclui tanto startups emergentes 

como empresas já estabelecidas, proporcionando serviços personalizados que visam 

transformar ideias em produtos digitais eficazes e funcionais. 

Os projetos da Buzzvel variam desde aplicações móveis até sistemas de gestão complexos, 

todos desenhados com um foco claro na maximização da usabilidade e satisfação dos 

utilizadores. A empresa é conhecida pela sua abordagem centrada no cliente, garantindo que 

cada solução desenvolvida seja não só tecnicamente sólida, mas também alinhada com as metas 

estratégicas dos clientes. Com uma equipa de especialistas dedicados e um processo de 

desenvolvimento bem definido, a Buzzvel tem-se destacado pela sua capacidade de entregar 

projetos de alta qualidade, de forma eficiente e personalizada. 

A Buzzvel mantém-se na vanguarda das inovações tecnológicas, utilizando um conjunto 

abrangente de ferramentas modernas para desenvolver soluções adaptáveis e escaláveis. O 

compromisso da empresa com a excelência em design e desenvolvimento, permite-lhe criar 

produtos que oferecem experiências de utilizador fluídas e intuitivas, sustentadas por uma 

infraestrutura técnica sólida e práticas de design focadas no utilizador. Este enfoque em 

qualidade e inovação tem consolidado a reputação da Buzzvel como uma empresa de referência 

no setor tecnológico, reconhecida pela sua fiabilidade e capacidade de inovação. 
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Figura 12 - Imagem retirada da página Buzzvel, (2024) 

 

3.2 RECONSTRULAR 

Durante o estágio na Buzzvel, foi desenvolvido um projeto para a Reconstrular, focado na 

criação de um layout de site responsivo utilizando princípios de UX/UI. Este projeto tinha como 

objetivo melhorar a eficiência e a eficácia dos processos internos da Reconstrular, 

proporcionando uma interface intuitiva e fácil de usar para a gestão de colaboradores 

temporários. O site foi desenhado para facilitar a comunicação entre a Reconstrular e as 

empresas clientes, bem como para simplificar a gestão das tarefas e horários dos colaboradores 

temporários. 

 

A Reconstrular é uma empresa especializada na terceirização de mão de obra, oferecendo 

soluções flexíveis e eficazes para diversas indústrias. A terceirização de mão de obra é uma 

estratégia utilizada por empresas para empregar colaboradores temporários, permitindo uma 

resposta rápida e eficiente aos desafios comerciais e operacionais. Através desta abordagem, as 

equipas de Recursos Humanos e outros departamentos conseguem atender às flutuações nas 

necessidades de trabalho sem a necessidade de contratar colaboradores efetivos, mantendo 

assim uma maior flexibilidade e eficiência operacional. 

 

O design do site envolveu várias etapas, incluindo a pesquisa de utilizadores, a criação de 

wireframes e a prototipagem interativa. Com base nos princípios de UX, foi dada prioridade 
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em garantir que a interface fosse intuitiva, acessível e funcional. O site foi desenvolvido para 

ser responsivo, assegurando uma experiência de utilizador consistente em diferentes 

dispositivos, desde computadores a dispositivos móveis. A integração de funcionalidades como 

notificações em tempo real e um painel de controlo personalizado visou melhorar a interação 

do utilizador e a gestão eficiente dos recursos humanos. 

 

Este projeto permitiu a aplicação de conhecimentos teóricos em contextos práticos, 

contribuindo para a criação de uma solução digital que responde às necessidades específicas da 

Reconstrular. Através deste trabalho, foi possível observar de perto como uma abordagem 

centrada no utilizador pode melhorar significativamente os processos empresariais e 

proporcionar uma experiência mais satisfatória para todos os envolvidos. 

 

 

Figura 13 - Logo Reconstrular, captura de ecrã, (2024) 

 

3.3 PRIMEIRO DIA DE ESTÁGIO 

O início do estágio na Buzzvel, no dia 27 de novembro de 2023, foi marcado por uma receção 

acolhedora e uma introdução estruturada ao ambiente de trabalho. 

 

O primeiro dia começou com uma reunião semanal de feedback, que também serviu como 

sessão de boas-vindas. Durante esta reunião, houve a oportunidade de conhecer melhor os 

membros da equipa, entender as dinâmicas de trabalho e clarificar as expectativas em relação 

ao papel no projeto. Estas reuniões semanais destacaram-se como uma ferramenta essencial 

para a comunicação e o alinhamento entre todos, criando um espaço para a partilha de 

progressos, desafios e sugestões de melhoria. 
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Posteriormente, seguiram-se as introduções às plataformas de trabalho utilizadas na Buzzvel, 

juntamente com a atribuição das permissões necessárias para aceder aos recursos e ferramentas 

de design e desenvolvimento. Este processo incluiu a familiarização com a ferramenta de gestão 

de projetos, o ClickUp3, essencial para a organização e colaboração em equipa. A equipa 

assegurou que todas as ferramentas e documentação necessárias estivessem disponíveis para 

facilitar o início das tarefas de forma eficaz. 

 

Ao longo do dia, iniciaram-se as primeiras tarefas, designadas como welcome tasks, que 

incluíram a leitura de documentação relevante e a visualização de vídeos explicativos sobre os 

projetos em andamento. Em paralelo, começaram os trabalhos num site responsivo para uma 

empresa de obras, um dos principais projetos em que o estagiário se focaria durante o estágio. 

Este primeiro contacto com o projeto foi crucial para começar a entender as necessidades do 

cliente e as particularidades do trabalho, preparando o terreno para os desafios das semanas 

seguintes. 

 

Este primeiro dia foi essencial para estabelecer as bases do trabalho na Buzzvel, fornecendo 

as ferramentas e o conhecimento necessário para uma integração rápida e para o início das 

contribuições nos projetos da empresa. 

 

Figura 14 - Tarefas a fazer apresentadas no ClickUp, captura de ecrã, (2023) 

 

 
3 ClickUp é uma ferramenta de gestão de projetos usada para organizar tarefas e colaboração entre equipas. 
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3.4 PESQUISA E PLANEAMENTO DE PROJETO 

Nos dias que se seguiram ao início do estágio na Buzzvel, foi dada continuidade às tarefas de 

integração e à familiarização profunda com o projeto principal: o desenvolvimento de um site 

responsivo para a Reconstrular. Este período foi essencial para estabelecer uma base sólida para 

o restante do estágio, facilitando a compreensão dos desafios e objetivos do projeto. 

 

 

 

Figura 15 - Esboço da Reconstrular, captura de ecrã, (2023)4 

 

Inicialmente, concluíram-se as tarefas de integração, que incluíram a conexão às várias 

plataformas de trabalho utilizadas pela Buzzvel, a leitura do Brand Book da empresa e do livro 

Refactoring UI de Adam Wathan e Steve Schoger (2019). Estas atividades permitiram um 

alinhamento com os padrões de design e as expectativas da empresa, garantindo que o trabalho 

futuro estivesse de acordo com a identidade visual e os princípios de usabilidade estabelecidos. 

 

Com a base consolidada, deu-se início à compreensão detalhada do projeto do site para a 

Reconstrular. Elaborou-se um documento de pesquisa que incluía a definição clara do problema 

a ser resolvido: identificar qual o desafio enfrentado, quem era impactado, onde ocorria e por 

que motivo acontecia. Esta definição foi crucial para direcionar o desenvolvimento do site de 

forma eficaz. 

 
4 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.1 Esboços 
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Figura 16 - Definição do Problema, captura de ecrã, (2023)5 

 

Parte fundamental deste processo de pesquisa foi a realização de um benchmarking6, onde 

foram selecionadas empresas no mesmo setor para comparação das suas soluções digitais com 

a proposta para a Reconstrular. Este exercício permitiu identificar boas práticas e áreas de 

melhoria que poderiam ser aplicadas ao projeto. 

 

 

Figura 17 - Benchmarking, captura de ecrã, (2023)5 

 
5 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.2 Documento de Pesquisa 
6 Benchmarking é o processo de comparação de práticas e resultados com os de concorrentes ou líderes de 

mercado para identificar oportunidades de melhoria. 
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Além disso, foram criadas personas7 representativas dos utilizadores do site, bem como 

desenvolvidas as suas respetivas user journeys8. Estas personas e jornadas ajudaram a mapear 

as necessidades e comportamentos dos utilizadores, proporcionando uma visão clara de como 

o site deveria ser estruturado para atender às expectativas dos seus utilizadores. 

 

 

Figura 18 - Personas, captura de ecrã, (2023) 9 

 

Com a pesquisa concluída e documentada, o período de preparação foi finalizado com a criação 

do sitemap do site. Este mapa foi a base para o desenvolvimento da arquitetura da informação, 

garantindo uma navegação intuitiva e lógica que facilitasse a experiência do utilizador. 

 

 
7 Persona é uma representação fictícia de um utilizador típico baseada em dados reais, usada para orientar o 

design de produtos. 
8 User Journey descreve o percurso e as interações de um utilizador ao longo da utilização de um produto ou 

serviço. 
9 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.2 Documento de Pesquisa 
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Figura 19 - Sitemap, captura de ecrã, (2023)10 

 

Após a definição do sitemap11, deu-se início à criação do user flow, um passo essencial para 

visualizar o percurso completo dos utilizadores dentro do site. O user flow detalhou todas as 

interações possíveis que um utilizador poderia ter com o site, desde o início de sessão até à 

conclusão de tarefas específicas, como o envio de relatórios ou a atualização de informações. 

Este processo permitiu identificar e eliminar possíveis pontos de fricção na navegação, 

assegurando que cada etapa fosse lógica e eficiente. Com um user flow bem estruturado, 

garantiu-se que a experiência de utilizador fosse não apenas intuitiva, mas também otimizada 

para os diferentes objetivos que os utilizadores procuravam alcançar no site. 

 
10 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.3 Sitemap 
11 Sitemap é uma representação visual da estrutura e hierarquia das páginas de um site, facilitando a organização 

do conteúdo. 
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Figura 20 - User Flow, captura de ecrã, (2024)12 

 

3.5 WIREFRAMES 

Após a fase de pesquisa e planeamento do projeto, iniciaram-se as primeiras wireframes13 para 

o site responsivo da Reconstrular. Esta etapa foi essencial para transformar as ideias iniciais em 

layouts visuais que orientariam o desenvolvimento das páginas do site. 

 

As wireframes iniciais concentraram-se em explorar a estrutura geral do site, incluindo as 

principais páginas e a navegação entre elas. A partir dessas ideias, foram desenvolvidas várias 

versões da página inicial. Na primeira versão, o logótipo da Reconstrular foi destacado como o 

elemento central, proporcionando uma introdução simples e direta ao site. Em seguida, foram 

adicionados botões de navegação que direcionam o utilizador para as principais secções do site: 

"Cessionária" e "Empresa", destacando claramente as diferentes áreas de acesso. 

 

 
12 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.4 User Flow 
13 Wireframes são representações visuais simplificadas da estrutura de uma página ou interface digital, usadas no 

início do processo de design. 
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Figura 21 - Wireframe da Abertura do site e Página Inicial, captura de ecrã, (2024)14 

 

As páginas de login e registo foram desenhadas para serem simples e funcionais, com campos 

de entrada básicos para garantir uma experiência de utilizador fluida e sem complicações. Estes 

wireframes foram criados com o objetivo de facilitar o acesso dos utilizadores, sejam novos ou 

recorrentes, assegurando que o processo de login ou registo fosse rápido e eficiente. 

 

 

Figura 22 - Wireframe da Página de Login e de Registo, captura de ecrã, (2024)14 

 

Inicialmente, a página de navegação principal da "Empresa" foi concebida para ser intuitiva, 

oferecendo duas opções principais: acesso ao "Dashboard" e à secção da "Equipa". O dashboard 

fornece uma visão geral rápida do estado atual dos colaboradores, enquanto a secção da equipa 

detalha as informações de cada membro, permitindo uma gestão eficiente dos trabalhadores. 

 

 
14 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.5 Wireframes 
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Figura 23 - Wireframe da Página Dashboard ou Equipa, Dashboard e Página Equipa (Empresa), captura de ecrã, (2024)15 

 

Além disso, foram desenvolvidos wireframes específicos para a visualização de detalhes dos 

funcionários, que incluem informações como nome, especialidade, cidade, e estado atual (ativo, 

não ativo, ou em baixa médica). Também foram criadas páginas para gerir os relatórios dos 

funcionários, onde se pode registar e consultar a assiduidade, pontualidade, rendimento, e 

outras métricas essenciais para a gestão da equipa. 

 

 

Figura 24 - Wireframe da Página de Info de um trabalhador e Página dos Não Ativos (Empresa), captura de ecrã, (2024)15 

 
15 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.5 Wireframes 
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A secção de faturação foi outra área de foco, onde foram desenhados layouts que permitissem 

a visualização clara e detalhada das transações financeiras ao longo do tempo, seja por ano ou 

por mês. A organização e a clareza visual foram prioridades nestas páginas, facilitando a gestão 

financeira da empresa. 

 

 

Figura 25 - Wireframe das Páginas de Faturação (Ano e Mês) [Cessionária], captura de ecrã, (2024)16 

 

Por fim, a secção para gestão de empresas cessionárias incluiu páginas para visualizar e 

adicionar empresas, com informações detalhadas e a possibilidade de editar e gerir dados 

diretamente a partir da interface. Este módulo foi desenhado para ser flexível e fácil de usar, 

permitindo uma navegação eficiente entre diferentes empresas e facilitando a gestão de 

informações críticas. 

 

 

Figura 26 - Wireframe da Página Empresas e Página Adicionar Empresa (Cessionária), captura de ecrã, (2024)16 

 

 
16 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.5 Wireframes 
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Após concluir os wireframes para a versão desktop, esses layouts foram replicados para uma 

versão mobile, assegurando que a experiência de utilizador se mantivesse consistente e fluida 

em dispositivos de diferentes tamanhos de ecrã. Esta adaptação envolveu ajustar a disposição 

dos elementos para otimizar a usabilidade em ecrãs menores, mantendo a navegação intuitiva 

e o acesso fácil a todas as funcionalidades essenciais. 

 

 

Figura 27 - Wireframe das Páginas Login, Dashboard e Menu Lateral para mobile (Cessionária), captura de ecrã, (2024)17 

 

Figura 28 - Wireframe das Páginas Equipa e Adicionar Despesa Anual para mobile (Cessionária), captura de ecrã, (2024)17 

 

Estas wireframes serviram como a base para o desenvolvimento das páginas do site, permitindo 

visualizar e ajustar a estrutura antes de avançar para a fase de design detalhado e 

implementação. Este processo garantiu que todas as funcionalidades necessárias fossem 

 
17 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.5 Wireframes 
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incluídas de forma coerente e acessível, proporcionando uma experiência de utilizador final que 

é tanto intuitiva como eficiente. 

3.6 DESIGN SYSTEM  E TESTES DE DESIGN 

Durante o desenvolvimento do site responsivo da Reconstrular, foi criado um design system 

abrangente para assegurar a consistência visual e funcional em todas as páginas e dispositivos. 

Este guide incluiu a definição de elementos essenciais, como tipografia, paleta de cores, e 

componentes de interface, todos rigorosamente testados para garantir a melhor experiência de 

utilizador possível. 

 

Tipografia: 

A tipografia foi um dos pilares do design do site. A família tipográfica "Poppins" foi escolhida 

pela sua legibilidade e versatilidade em ambientes digitais. Foram definidos estilos tipográficos 

para diferentes níveis de cabeçalhos (Headline 1 a Headline 4), subtítulos, corpo de texto, e 

botões, com variações entre regular e bold. Cada estilo foi cuidadosamente ajustado para 

garantir uma hierarquia visual clara e legibilidade em todos os dispositivos. Além disso, as cores 

tipográficas foram selecionadas e testadas para assegurar um contraste adequado, mantendo 

sempre a acessibilidade. 

 

 

Figura 29 - Tipografia Poppins, captura de ecrã, (2024)18 

 
18 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.6 Testes de Design 
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Cores: 

A paleta de cores foi desenvolvida para refletir a identidade visual da Reconstrular, utilizando 

principalmente tons de preto, vermelho e cinza, que conferem um ar profissional e moderno ao 

site. Cores secundárias foram integradas para adicionar flexibilidade no design, sem 

comprometer a consistência. Cada cor foi submetida a testes rigorosos de contraste para garantir 

a acessibilidade, particularmente para utilizadores com deficiências visuais, assegurando que o 

conteúdo fosse sempre legível em qualquer condição de visualização. 

 

 

Figura 30 - Estudos de Cor, captura de ecrã, (2024)19 

 

Componentes de UI: 

Os testes de design também abrangeram uma vasta gama de componentes de UI, como caixas 

de texto, botões de ação (Iniciar Sessão, Registar Conta), e elementos de navegação. Cada 

componente foi desenhado e testado em múltiplos estados (normal, hover, ativo) para assegurar 

uma interação fluida e intuitiva. Foram também criados e testados botões em diferentes cores e 

tamanhos, garantindo que se adaptassem a várias situações de uso, desde chamadas à ação 

discretas até aquelas que exigiam maior destaque. 

 

 
19 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.6 Testes de Design 
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Figura 31 - Testes na Página Login, protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)20 

 

Figura 32 - Botões convencionais, protótipo site Reconstular, captura de ecrã, (2024)20 

 

Barra de Navegação Lateral: 

A barra de navegação foi posicionada na lateral esquerda do ecrã para proporcionar um acesso 

rápido e intuitivo às principais secções do site. A barra foi projetada para ser fixa e acessível 

em qualquer página, melhorando a navegação e a experiência de utilizador. Cores foram 

aplicadas de forma estratégica, mudando consoante a aba selecionada, para indicar claramente 

a localização atual do utilizador no site. Além disso, ícones específicos foram associados a cada 

aba para facilitar a identificação visual das secções, contribuindo para uma navegação mais 

intuitiva e rápida. 

 

 
20 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.6 Testes de Design 
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Figura 33 – Testes na Página Equipa (Cessionária) e Menu de Navegação, protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, 

(2024)21 

 

Mockups e Prototipagem: 

Mockups detalhados foram criados para ilustrar como todos esses elementos se conjugariam 

nas páginas finais do site. Estes mockups foram utilizados em sessões de prototipagem 

interativa, permitindo a visualização do fluxo de utilizador e a identificação de áreas de 

melhoria antes de passar para a fase final de desenvolvimento. 

 
21 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.6 Testes de Design 
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Figura 34 - Testes na Página Calendário de Horas (Empresa), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)22 

 

Este processo rigoroso de criação e design system garantiu que o design final do site da 

Reconstrular fosse não apenas visualmente apelativo, mas também funcional, acessível e 

consistente em todos os aspetos. 

3.7 APLICAÇÃO FINAL DOS TESTES23 

Após a elaboração e iteração dos diferentes testes de cores, tipografia, e navegação, foi realizada 

a aplicação dos elementos no design final da plataforma, conforme os conceitos estabelecidos 

no design system. A implementação foi executada em duas versões: desktop e mobile, 

respeitando as especificidades de cada dispositivo e garantindo uma experiência consistente em 

ambas. 

 

 
22 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.6 Testes de Design 
23 Link para o protótipo do site desenvolvido: https://shorturl.at/IGHMl 



  UX/UI: DA CONCEPÇÃO À IMPLEMENTAÇÃO  

44 

 

Figura 35 - Página Registo e Janela pop-up, protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)24 

 

 
24 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.7 Site Final 
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Figura 36 - Página Dashboard (Cessionária), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)25 

 

 

Figura 37 - Página Equipa (Cessionária), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)25 

 

A barra de navegação lateral esquerda, elemento crucial para a navegação do utilizador, foi um 

dos componentes onde a aplicação dos testes foi mais evidente. As cores e ícones foram 

cuidadosamente selecionados para facilitar a distinção das abas, utilizando tons contrastantes 

que realçam a aba ativa em relação às outras opções. Este detalhe foi essencial para criar uma 

hierarquia visual clara e intuitiva. 

 

 
25 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.7 Site Final 
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Figura 38 - Menu de Navegação aberto (Cessionária), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)26 

 

Os testes de tipografia foram aplicados de forma sistemática para garantir legibilidade e 

coerência em todos os componentes da interface, tanto na versão desktop como na versão 

mobile. A escolha da fonte "Poppins" foi estratégica, uma vez que a sua versatilidade permitiu 

criar hierarquias claras de informação, fundamentais para uma experiência de utilizador eficaz. 

Foram testadas diferentes variações da fonte, como Regular, SemiBold e Bold, de modo a 

garantir que cada elemento textual tivesse o peso e a ênfase apropriados para o seu propósito. 

 

Durante os testes, as tipografias foram aplicadas em diferentes tamanhos e espessuras para 

títulos, subtítulos, corpo de texto e botões. Para os títulos principais, optou-se pela variação 

Bold, garantindo uma presença visual forte que orienta o utilizador nas principais secções do 

site. Os subtítulos, por outro lado, utilizaram a variação SemiBold, permitindo um destaque 

moderado, enquanto o corpo de texto e os botões de ação foram testados com a variação Regular 

para assegurar a legibilidade sem comprometer a estética minimalista do design. 

 

Estes testes foram conduzidos em páginas chave, como a de Login e a de Relatórios, onde a 

legibilidade e a hierarquia de informação são fundamentais. Na página de Login, foi essencial 

garantir que o utilizador pudesse identificar rapidamente os campos de entrada e os botões de 

 
26 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.7 Site Final 
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ação, como o de "Iniciar Sessão". Para tal, foi testado o contraste entre o texto e o fundo, 

assegurando que a tipografia fosse clara em diferentes condições de visualização. 

 

No caso da página de Relatórios, onde a densidade de informação é maior, os testes focaram-

se em garantir que os dados e títulos fossem facilmente distinguíveis. A fonte Poppins, 

combinada com uma estrutura visual bem definida, ajudou a assegurar que os utilizadores 

pudessem navegar pelos relatórios sem esforço, com foco em áreas específicas de interesse, 

como gráficos e tabelas. 

 

 

Figura 39 - Página Relatório (Cessionária), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)27 

 

No entanto, devido às limitações temporais do estágio, especialmente no contexto de um projeto 

de elevada complexidade realizado praticamente de forma independente, houve áreas onde a 

implementação dos testes não pôde ser completamente finalizada. Especificamente na versão 

mobile, algumas páginas ainda não refletem integralmente o design system estabelecido, 

demonstrando as dificuldades em equilibrar a realização de uma pesquisa aprofundada e a 

criação de uma aplicação funcional dentro do período de cinco meses. 

 

 
27 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.7 Site Final 
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Figura 40 - Página Despesas Anual (Cessionária), protótipo site Reconstrular, captura de ecrã, (2024)28 

 

Em resumo, a aplicação dos testes no design final foi bem-sucedida na versão desktop, 

proporcionando uma interface coesa e esteticamente agradável. No entanto, a versão mobile, 

embora funcional, carece de ajustes finais que refletiriam melhor as diretrizes visuais e de 

usabilidade pretendidas. 

3.8 AJUSTES E FEEDBACKS 

Durante o período de estágio, foram realizadas reuniões semanais em que todos os membros da 

equipa apresentavam o progresso dos seus respetivos trabalhos. Essas reuniões desempenharam 

um papel crucial no desenvolvimento do projeto, pois possibilitaram a troca de feedbacks 

valiosos entre os membros da equipa e a supervisora de estágio. 

 

 
28 Consultar, com alta resolução, nos Apêndices - 6.7 Site Final 
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Figura 41 - Reunião para feedback, captura de ecrã, (2024) 

 

Durante as sessões de feedback, a supervisora fornecia não apenas críticas construtivas, mas 

também fazia recomendações valiosas sobre ferramentas e funcionalidades do Figma, 

anteriormente desconhecidas. Entre os exemplos de orientação recebida, destacou-se o uso do 

Auto Layout, uma funcionalidade que acrescentou significativamente ao conjunto de 

habilidades, permitindo a otimização do design de elementos e layouts de forma mais eficiente 

e dinâmica. Este tipo de orientação foi essencial para o aprimoramento contínuo e para a 

melhoria do fluxo de trabalho no projeto. 

 

 

Figura 42 - Reunião de orientação, captura de ecrã, (2024) 
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Além dessas reuniões formais, o feedback era também fornecido diretamente na plataforma 

Figma. Através de comentários inseridos diretamente no projeto, a supervisora destacava áreas 

que precisavam de melhorias ou ajustes específicos. Esse método de revisão contínua no Figma 

facilitou a aprendizagem contínua e o aperfeiçoamento das habilidades técnicas e de design. 

 

 

 

Figura 43 - Feedback através de comentários, captura de ecrã, (2024) 

 

A prática de feedback constante foi essencial para o desenvolvimento durante o estágio, 

permitindo aprimorar o design da aplicação ao mesmo tempo que novas competências práticas 

foram adquiridas. Essas competências revelaram-se valiosas não só para a execução do projeto 

em questão, mas também como uma base sólida para futuros trabalhos e projetos. 
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

4.1 CONCLUSÃO 

O estágio realizado na Buzzvel proporcionou uma oportunidade única de aplicar os conceitos 

teóricos estudados ao longo do mestrado, adaptando-os a um contexto prático, especialmente 

no desenvolvimento de um site responsivo para a empresa Reconstrular. A revisão de literatura 

explorou metodologias essenciais de design centrado no utilizador (UX/UI), prototipagem e 

desenvolvimento de produtos digitais, que serviram de base para as atividades desenvolvidas 

durante o estágio. 

 

Comparando o que foi abordado teoricamente com o que foi aplicado, observa-se que várias 

etapas do processo de design foram implementadas com sucesso. Desde a pesquisa inicial e o 

desenvolvimento de personas até à criação de wireframes e protótipos de alta fidelidade, o 

trabalho seguiu as melhores práticas discutidas na revisão literária. No entanto, algumas fases 

importantes, como a avaliação heurística e os testes de usabilidade, não foram realizados. Isso 

deveu-se em grande parte à limitação de tempo, uma vez que o estágio, de cinco meses, exigiu 

que a maior parte do foco estivesse na criação do design e na implementação técnica do projeto. 

 

Além da restrição temporal, a supervisão durante o estágio também não colocou ênfase nessas 

etapas de avaliação, o que influenciou as prioridades do desenvolvimento. Embora o design do 

site tenha seguido uma abordagem centrada no utilizador, faltou a validação através de testes 

mais rigorosos, algo que teria proporcionado uma compreensão mais clara das necessidades e 

expectativas dos utilizadores finais. 

 

Apesar destas limitações, o estágio foi uma experiência altamente formativa. Foi possível 

aplicar uma abordagem iterativa e colaborativa ao design, resultando num produto final 

funcional, mesmo sem a realização de todas as fases ideais de testes. A ausência de avaliações 

heurísticas e testes de usabilidade evidencia a necessidade de mais tempo e recursos para 

garantir que um projeto digital não só seja implementado corretamente, mas também testado e 

ajustado com base em dados reais de utilizadores. 
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Em síntese, o estágio permitiu a aplicação direta de metodologias estudadas, consolidando 

competências técnicas e práticas. No entanto, fica claro que, em futuros projetos, a inclusão de 

fases de testes e avaliação é essencial para garantir a qualidade e usabilidade do produto. 

4.2 CONTRIBUIÇÕES 

Durante o estágio, foram feitas várias contribuições importantes para o projeto da Reconstrular. 

A aplicação de metodologias UX/UI permitiu o desenvolvimento de um site que reflete as 

melhores práticas de design, tanto em termos de usabilidade quanto de acessibilidade. A 

pesquisa e análise competitiva ajudaram a identificar oportunidades de melhoria, enquanto o 

trabalho com personas e user flows garantiu que a experiência de utilizador estivesse alinhada 

com as necessidades reais dos utilizadores. Além disso, a criação de um design system sólido 

assegurou a consistência visual do site, o que facilitará futuras atualizações e iterações. O 

estágio contribuiu, assim, para o crescimento profissional ao aplicar metodologias de design 

em projetos do mundo real. 

4.3 LIMITAÇÕES 

Embora o estágio tenha sido extremamente produtivo, algumas limitações influenciaram o 

desenvolvimento do projeto. A principal limitação foi o tempo disponível, que não permitiu a 

implementação completa de todos os componentes, principalmente na versão mobile, onde 

ajustes importantes ficaram por concluir. Além disso, o trabalho foi realizado de forma bastante 

independente, o que restringiu a possibilidade de um desenvolvimento mais colaborativo. O 

ambiente remoto também apresentou desafios de comunicação, tornando o processo de 

feedback menos imediato e mais difícil de integrar rapidamente no design. 

 

Relativamente à metodologia utilizada, embora se tenha seguido uma abordagem centrada no 

utilizador, nem todas as fases recomendadas pela revisão de literatura foram implementadas. A 

revisão de literatura abordou várias metodologias essenciais, como a avaliação heurística e os 

testes de usabilidade, fases críticas para validar o design e garantir a sua eficácia. No entanto, 

estas não foram aplicadas no projeto devido à falta de tempo e ao foco principal no 

desenvolvimento do protótipo e na implementação técnica. 
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A ausência dessas etapas de validação representa uma fragilidade no processo, uma vez que 

sem elas não foi possível obter feedback real dos utilizadores nem avaliar a eficiência da 

interface e da experiência proporcionada. A falta de uma validação mais rigorosa pode ter 

impactado negativamente os resultados finais, já que as fases de teste servem justamente para 

identificar falhas de usabilidade e melhorar a interação com o produto. 

 

Em suma, as limitações relacionadas ao tempo, ao formato de trabalho remoto e à ausência de 

fases importantes da metodologia teórica limitaram a total aplicação das melhores práticas 

apresentadas na revisão literária. Isso reforça a importância de um planeamento mais robusto, 

que contemple todas as fases do processo, para garantir a qualidade do produto final. 

4.4 RECOMENDAÇÕES 

Com base na experiência adquirida e nas limitações encontradas, recomenda-se que futuros 

projetos de estágio integrem uma abordagem mais colaborativa, envolvendo equipas 

multidisciplinares desde as fases iniciais do desenvolvimento. Para projetos desta natureza, 

seria benéfico alocar mais tempo à fase de testes, principalmente no que toca à adaptação para 

dispositivos móveis, garantindo que a experiência de utilizador seja igualmente eficaz em todas 

as plataformas. Além disso, recomenda-se o uso de ferramentas mais avançadas de gestão de 

projetos para facilitar a comunicação e a implementação de feedback em tempo real. Por fim, 

seria vantajoso continuar o trabalho iniciado, refinando as áreas que ficaram inacabadas e 

aplicando os ensinamentos adquiridos em novos projetos. 
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6. APÊNDICES 
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6.2 DOCUMENTO DE PESQUISA 
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6.3 SITEMAP 
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6.4 USER FLOW 
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6.5 WIREFRAMES 
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6.6 TESTES DE DESIGN 
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6.7 SITE FINAL 
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