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1. apresentacdo da proposta de projeto

Este projeto busca explorar o potencial da fotografia
como meio de preservagdo de historias e expressdo
artistica no formato de uma publicac¢do digital que
funciona simultaneamente como um arquivo de
memorias fotograficas e um portfolio profissional.

Para isso, adotou-se uma abordagem que equilibra
aspectos pessoais e impessoais. A experiéncia
particular da autora serviu como ponto de partida
conceitual, enquanto as etapas de pesquisa, definicdo
de personas e realiza¢do de testes de usabilidade
garantiram que o produto final dialogasse com um
publico mais amplo. Nesse sentido, as personas foram
organizadas de forma a refletir tanto o olhar do
profissional de fotografia quanto o da pessoa
interessada em imagens, refor¢cando a intengdo de
construir um sistema replicavel, ndo restrito & trajetoria
individual da autora.

A proposta é explorar conceitos do Design Digital e
Editorial, como usabilidade, identidade visual e
experiéncia do usudrio, e criar uma experiéncia imersiva
utilizando a metodologia "Projeto Digi-Editorial: os cinco
eixos da publicagdo digital', de Mauricio Elias Klafke Dick
(2024), um meétodo para publicagdes digitais.

1.1 questao de projeto

Como desenvolver uma publicacdo digital que funcione
simultaneamente como um arquivo de memorias
fotograficas e um portfolio profissional, garantindo uma
experiéncia imersiva de facil acesso para o publico?

1.2 justificativa

A digitaliza¢éo da fotografia tem ampliado a
necessidade de solugdes eficazes para organizagdo e
exposi¢do de arquivos digitais. Fotografos
frequentemente enfrentam desafios para apresentar
seus frabalhos de forma acessivel e atraente. Dessa
forma, este projeto busca atender tanto & necessidade
de um portfolio digital dindmico quanto & de um espago
de arquivamento de memoarias fotogrdficas, unindo
estética e funcionalidade no meio digital.

1.3 objetivo

Desenvolver uma publicagdo digital que funcione como
arquivo de memoarias fotogrdficas e portfolio
profissional, proporcionando uma experiéncia de
navegacdo interativa, imersiva, visualmente atfrativa e
de facil acesso ao publico.



1. apresentacdo da proposta de projeto

1.4 contextualizac¢do e
relevéncia social

A fotografia tem um papel essencial na preservacdo de
memorias e na construcdo de narrativas visuais. No
cendrio atual, onde a digitaliza¢do de conteudos € cada
vez mais presente, uma publica¢do digital autoral
oferece uma solugdo para fotografos que desejom
organizar seu trabalho de forma profissional. Além
disso, facilita o compartilhamento e a valorizagdo do
trabalho autoral, permitindo maior visibilidade.

A popularizagdo das plataformas digitais e o uso
frequente de dispositivos computacionais
transformaram profundamente a forma como imagens
sdo produzidas, consumidas e arquivadas (Furtado,
Dubois, 2019). Nesse ambiente, as potencialidades do
meio digital permitem romper com estruturas
tradicionais de apresenta¢do, explorando recursos
multimidia, intera¢do e novas configuragdes narrativas,
como observam Dick e Gongalves (2017), ao afirmar
que as publicagdes digitais podem aproveitar multiplas
midias e graus variados de inferatividade.

A criagdo de portfolios digitais personalizados contribui
para a autonomia criativa e profissional dos autores,

especialmente em um mercado em que a presenga
online &€ determinante para a visibilidade e o
reconhecimento (Vidal, 2021).

Do ponto de vista do design, projetos como este
evidenciam a importancia de unir estética, usabilidade e
significado. Ao propor uma interface intuitiva e
envolvente, o trabalho amplia o acesso ao conteudo
artistico, estimula a valorizagdo da fotografia autoral e
contribui para a construgdo de uma cultura digital mais
consciente e sensivel @ memaria visual.
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1.5 impac’ro no campo do Design novas praticas metodologicas. Ele reforca a

importancia do design como disciplina capaz de

O projeto dialoga diretamente com o Design Digital e infegrar tecnologia, cultura e linguagem visudl &

Editorial, explorando conceitos como usabilidade, . : :
P apresenta o designer como criador e organizador de

identidade visual e experiéncia do usudrio, conceitos ideias e de espacos digitais e eternos (Flusser, 2007),

explorados por Donald Norman em livros como Design
do Dia a Dia (1988) e Design Emocional (2003). A cria¢&o

confribuindo para repensar os modos de criagdo,

difusdo e preservagdo de conteudo no meio digital.
de uma publicagdo digital eficiente exige um

planejamento visual estratégico, que harmonize
tipografia, layout e navegacdo intuitiva. Além disso,
contribui para o debate sobre novos formatos de
portfolio digital e arquivamento visual, impactando a
forma como fotografos apresentam e organizam seu
trabalho no mercado.

N&o obstante, o projeto dialoga com o avango das
discussdes sobre facilidade de acesso, curadoria digital
e design centrado no usudrio, femas centrais nas
praticas atuais do design digital. Ao unir estética,
funcionalidade e proposito comunicacional, a
publicacdo propde um modelo de portfélio que vai além
da mera exibi¢do de imagens. € um sistema interativo
de narrativa visual e memoria autoral.

Dessa forma, o impacto do projeto se manifesta tanto
na experimentagdo estética quanto na proposi¢do de
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1.6 resultados esperados

Espera-se que o projeto resulte em uma publicacdo
digital funcional e visualmente consistente, capaz de
reunir e apresentar o acervo fotogrdfico autoral de
forma organizada, interativa e acessivel. O produto
final, desenvolvido em formato de prototipo navegavel
em alta fidelidade, deve demonstrar como o design
digital pode integrar os papeis de portfoélio profissional e
arquivo de memorias pessoais dentro de uma mesma
interface.

Entre os resultados esperados estd a criagdo de uma
estrutura de navegacdo intuitiva, que favoreca a
autonomia do usudrio e permita diferentes percursos de
exploracdo das imagens, respeitando o cardater livre e
temdtico proposto. A interface deve transmitir clareza
visual e equilibrio estético, harmonizando elementos de
tipografia, cor, composi¢cdo e movimento de forma
coerente com o conceito experimental e nostdlgico do
projeto.

Também se espera que o trabalho contribua para o
campo do design digital e editorial, servindo como
exemplo de aplicagdo do meétodo Projeto Digi-Editorial
em um confexto voltado & fotografia. O processo de

desenvolvimento e os festes de usabilidade devem
evidenciar a importéncia das etapas iterativas na
construcdo de experiéncias significativas para o publico.

Além disso, o projeto busca incentivar novas formas de
apresentar e preservar acervos fotograficos autorais,
estimulando outros profissionais da drea a repensarem
seus portfolios digitais ndo apenas como vitrines, mas
como espagos de narrativa e memoria. Por fim, espera-
se que o resultado funcione como base para futuras
expansdes, como a adaptagdo para dispositivos moveis
ou a inclus@o de novos recursos interativos, reforcando
a ideia de que a publicag¢do digital € um sistema em
constante evolucdo.
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2. metodo de design

O desenvolvimento do projeto foi orientado pela
metodologia "Projeto Digi-Editorial: os cinco eixos da
publicacdo digital', proposta por Mauricio Elias Klafke
Dick (2024). O método para o design de livros e outras
publicacdes digitais segmenta o projeto em cinco
etapas, seguindo uma visdo ja estruturada das
publicacdes digitais nos seguintes eixos:

Conceito: Envolve as defini¢cdes iniciais, que se
relacionam ao assunto, ao publico-alvo, a questdes
tecnologicas, aos objetivos e aos conceitos-chave da
publicagdo.

Conteudo: Nesta etapa e preciso delimitar, organizar e
estruturar o conteudo que fard parte da obraem
desenvolvimento, referindo-se também a escolha das
midias que serdo utilizadas.

Funcionalidades: Momento de escolher os recursos
interativos e funcionalidades do suporte (features) que
fardo parte da publicagdo digital.

Experiéncia: E aqui que comeca de fato o desenho das
telas, levando em considerag¢do aspectos objetivos e
subjetivos da experiéncia do usudrio.

Superficie: Nesta etapa tratamos das dimensdes de
apresentagdo e visualizagdo do conteudo, bem como
dos aspectos estéticos, de personalidade da
publicagdo, definindo seu projeto grafico.

-

MIBLITTECA
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Figura Ol: Fatores que influenciam os processos. Fonte: Dick (2019)




1. CONCEITO .
FATORES PRIMARIOS, SECUNDARIOS E TERCIARIOS

Definicoes: , ,
Considerar, em cada etapa/eixo, os fatores que

influenciam as decisoes do projeto em desenvolvimento.

3. FUNCIONALIDADES
/ Definicoes:
31 Especificacao de funcionalidades
e recursos interativos

1.1 Objetivos da publicacao

1.2 Publico-alvo da publicagao
1.3 Tecnologia a ser utilizada

14 Conceito-chave da publicagao

2. CONTEUDO

——— 5. SUPERFICIE

Definicoes: —
Defini¢oes:

2] Estrutura e natureza do conteldo

2.2 Espelho/storyboard da publicacio 51 Linguagem estética

5.2 Paleta tipografica
5.3 Paleta cromatica
5.4 Elementos graficos

5.5 Publicagao final
ou prototipo de alta fidelidade

= ¢
4. EXPERIENCIA

Definigoes:

41 Painel de referéncias
4.2 Wireframes e prototipos

Figura 02: Etapas/eixos do Projeto Digi-Editorial. Fonte: autor a partir de Dick (2019, 2015)
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3. processo e decisoes de design

3.1 etapa conceito

Nessa primeira etapa do projeto, foram feitas as
atividades e definicdes relacionadas ao eixo de
Conceito: definicdo do assunto, objetivo e conceitos-
chave da publica¢do, andlise de similares, identificagdo
das necessidades do usudrio e defini¢do dos aspectos
tecnologicos do projeto.

3.1.1 assunto

O assunto da publicagdo digital € a organizagdo e
apresentagdo de um acervo fotogrdfico autoral que
funciona, simultaneamente, como arquivo de memodrias
e como portfolio profissional. Entende-se por portfolio
aqui um espago curatorial e comunicacional no qual o
autor seleciona, organiza e expde trabalhos com a
finalidade de demonstrar competéncias técnicas,
linguagem estética e experiéncia profissional (Clazie,
2011). No contexto profissional, o portfolio tem a fungdo
de evidenciar qualifica¢do, facilitar o contato e gerar
oportunidades de trabalho, sendo estruturado para
apresentar projetos de forma coerente e estratégica.

Além de sua funcdo instrumental como vitrine
profissional, a publicagdo atua como arquivo de

memorias. Ao combinar essas duas funcdes, o artefato
digital precisa conciliar critérios diferentes de
apresentacdo. De um lado, prioriza-se a curadoria
seletiva, a clareza e a rapidez de acesso exigidas por
potenciais contratantes; de outro, preserva-se a
amplitude e a densidade documental que caracterizam
um arquivo de memorias.

Essa dupla natureza implica decisdes projetuais
especificas, como a adogdo de se¢des temdaticas
(albuns) para navegagdo livre, a possibilidade de leitura
tanto linear quanto seletiva, a exibi¢cdo de imagens em
alta resolucdo e ainclusdo de informacdes acessiveis.
Em suma, o assunto do projeto ndo € apenas a exibi¢do
de fotografias, mas a constru¢do de um sistema digital
que sirva simultaneamente & apresentagdo profissional
e a preservagdo e valorizagdo do acervo autoral.




3. processo e decisoes de design

3.1.2 conceitos-chave da publica¢do

A publicagdo digital foi concebida a partir de conceitos
que orientam sua estrutura narrativa, visual e interativa.
Entre os principais estéio meméoria, autoria,
navegabilidade e experiéncia digital, que se articulam
para definir o propdsito e o funcionamento do projeto.

O conceito de memodria e o eixo central da proposta,
entendido nd&o apenas como lembranga individual, mas
como registro visual que compde uma narrativa de
identidade. A fotografia, nesse contexto, atua como
instrumento de preservagdo e reconstrugdo da
memoria, transformando experiéncias pessoais em
acervos compartilhaveis. A publica¢do funciona como
um espaco de arquivamento, onde as imagens autorais
sdo organizadas e exibidas de forma a refletir o
percurso ao longo do tempo.

O conceito de autoria estd relacionado a valorizagcdo do
olhar pessoal e ao reconhecimento do processo criativo
como parte essencial da obra fotografica. Ao reunir
fotografias autorais em um ambiente digital projetado,
o portfdélio se torna também uma extensdo do ato
criativo, revelando a relacdo entre o conteudo e sua
forma de apresentagdo.

Essa ideia refor¢ca a importdncia do design como
ferramenta expressiva e de identidade visual.

A navegabilidade € fratada como um conceito-chave
que orienta toda a estrutura interativa do projeto. A
experiéncia de exploragdo livre, sem hierarquia rigida,
permite que o usudrio construa seus Proprios pPercursos
dentro do site, aproximando-se da légica dos dlbuns
fotograficos pessoais,

Por fim, o conceito de experiéncia digital sintetiza a
inftengcdo de criar uma interface que va além da
funcionalidade técnica. A publicagdo busca envolver o
usudrio em uma relagdo sensorial e emocional com as
imagens, explorando a cor, 0 movimento e a
composi¢do visual como elementos de imersdo. O
design atua aqui como mediador entre conteudo e
emoc¢do, equilibrando estetica, clareza e interagdo.

Esses conceitos se complementam e formam a base
conceitual do projeto, orientando as decisdes estéticas
e funcionais que definem a identidade da publicagdo.




3. processo e decisoes de design

[1] Ciara Gan ¢ criadora de conteudo,
artfista pldastica e entusiasta de UI/UX. Diz

3.1.3 andlise de similares

. - . : . ser apaixonada por design thinking, midia
Para orientar as decisdes de projeto, foi realizada uma ® P 7 o

social e estratégia de conteudo. (Fonte:
andlise de publicagdes digitais, portfolios de fotografos https://www.linkedin.com/in/ciara-gan/)
e projetos interativos que apresentam caracteristicas

semelhantes & proposta deste trabalho. A andlise teve

como objetivo identificar boas praticas de design, ciara works exhibits ot Shop aboud contact
gan

my EMni L
. . . . -
solugdes de interface, recursos de interatividade e

padrdes de navegagcdo em portfolios digitais. Aléem
disso, buscou-se compreender como diferentes
abordagens visuais e estruturais podem contribuir para
uma experiéncia de navegagdo mais fluida, imersiva e
coerente com o conceito do projeto.

Entre os similares selecionados, destaca-se o portfolio
da artista Ciara Gan [1], referéncia principal deste
trabalho. O site apresenta uma composicdo
experimental e interativa, com uso expressivo de cores,
tipografia marcante e transi¢des sutis que reforcam a
identidade autoral. A organizag¢do das paginas ¢ livre,
baseada em blocos visuais que conduzem o olhar do

usudrio sem depender de uma hierarquia rigida. Essa
abordagem inspirou decisdes voltadas & valorizagdo da
imagem como elemento central e & criagdo de uma
atmosfera visual envolvente, com estética proxima ao

Figura O3: Captura de tela do website da Ciara Gan. Fonte: Ciara Gan Art (2025).
editorial digital.



https://www.linkedin.com/in/ciara-gan/

3. processo e decisdes de design

O site Roucka Kafka foi analisado por sua clareza
estrutural e equilibrio entre texto e imagem. Outras
referéncias importantes foram os portfolios interativos e
experimentais, como website do TCC Abaixo as
Regras, o da empresa Tux, o do evento C2MTL, o do
produto Mana Yerba Mate e do filme Larry They/Them.

Todos os similares analisados demonstram o quanto a
interatividade com diferentes elementos pode impactar
positivamente a experiéncia do usudrio com o site,
transformando a navegagdo pelo site em uma
experiéncia mais ludica. Alem disso, & possivel perceber
que a maioria deles se utilizou de fundos com cores
menos chamativas, a fim de dar destaque ao conteudo
e sua inferatividade.

d : A celebration of those
who refuse to conform

Rick Poynor

abadixo as
regras

MANA ? YERBA MATE ?
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3. processo e decisoes de design

Esses exemplos exploram de forma expressiva o
potencial do design digital, incorporando movimento,
inferatividade e animagdes que estimulam a
exploragdo livre do conteudo. Observa-se fambém o
uso de layouts modulares, menus flutuantes e
microinteragdes que tornam a navegagdo mais
din@mica. A diversidade de estilos entfre esses projetos
evidencia a flexibilidade do meio digital como espago
de experimentagdo e refor¢ca a importéncia de manter
a coeréncia entre conceito, estética e usabilidade.

A partir dessa andlise comparativa, foi possivel
identificar tendéncias relevantes para a proposta,
como:

* Prioridade & imagem como elemento principal da
narrativa visual;

* Navegacdo ndo linear, que permite diferentes
percursos de explora¢do;

e Uso de tipografia como elemento expressivo,
infegrando texto e imagem de forma harménica;

* Interface limpa e intuitiva, com menus fixos e
hierarquia clara;

e Transi¢des suaves e animagdes que ampliam a
sensacdo de imersdo;

A andlise de similares confribuiu, portanto, para
fundamentar decisdes de design tanto estéticas quanto
funcionais. O resultado dessa observacdo serviu como
guia para o desenvolvimento da publica¢do, ajudando a
definir pardmetros de layout, navegagdo e interagdo
que reforcam o conceito de arquivo de memoarias e
portfoélio autoral.
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3.1.4 necessidades e hdabitos do
usuario/leitor

Nesta etapa, foi conduzida uma investigagcdo com o
publico-alvo a fim de compreender suas necessidades,
expectativas e hdbitos em relagdo ao uso de portfolios
e arquivamento de fotografias digitais. A pesquisa foi
aplicada através de um questiondrio online, utilizando a
plataforma Google Forms.

O formuldrio ficou disponivel por duas semanas e
obteve o total de 52 respostas. Foi compartilhado via
WhatsApp entre amigos, conhecidos € em grupos de
fotografos e interessados em fotografia.

Observou-se uma diversidade de perfis entre os
participantes. Parte significativa declarou néo atuar
profissionalmente como fotografo, mas utilizar a
fotografia em contextos pessoais, como registros de
memoria e viagens. Enfre os que atuam na drea,
destacaram-se fotografos profissionais que utilizam o
portfolio como ferramenta de divulgagdo de servigos,
assim como amadores e estudantes que recorrem a
esse recurso como espago de experimentagdo e
desenvolvimento autoral.

Pesquisa sobre Portfélios Fotograficos

B I U ® %

Esta pesquisa tern como objetivo compreender os habitos, preferéncias e necessidades emn
relacdo a portfdlios digitais de fotografia. As respostas s3o andnimas e serdo usadas
exclusivamente para fins académicos no desenvolvimento de um Trabalho de Conclusao de Curso
em Design, da Universidade Federal de Santa Catarina.

Obrigada por colaborar!

Qual é o seu nivel de atuagdo na fotografia? *

| Profissional
Amador
| Estudante de fotografia

Nao atuo comno fotdgrafo(a), mas me interesso pelo tema

Com qual finalidade vocé usa a fotografia? *

| Trabalho profissional
Projeto autoral/pessoal
Memdria pessoal (registro de vida, viagens, etc.)

| Outro:

Figura O5: Captura de tela do formuldrio. Fonte: Google Forms (2025)
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A motivagdo mais recorrente para o uso da fotografia
foi o registro de memoria pessoal. Outros usos
destacados foram o trabalho profissional, o
desenvolvimento de projetos autorais e a pratica como
hobby. Profissionais ressaltaram a importéncia do
portfélio como vitrine de servigos e projetos, enquanto
amadores demonstraram maior interesse na
organizagdo e narrativa visual de seus registros.

Apesar de parte dos participantes ainda ndo possuir
portfolio digital, foi identificado o uso de diferentes
plataformas enfre aqueles que ja contam com esse
recurso. O Instagram aparece como ferramenta
recorrente, tanto para divulgagdo quanto para a
construgdo de presenca digital. Também foram citados
sites proprios e plataformas de terceiros como Behance
e Flickr, aléem de formatos em PDF e Vimeo (no caso de
trabalhos audiovisuais).

Pesquisa sobre Portfélios Fotograficos

B I U ® %

Esta pesquisa tern como objetivo compreender os habitos, preferéncias e necessidades emn
relacdo a portfdlios digitais de fotografia. As respostas s3o andnimas e serdo usadas
exclusivamente para fins académicos no desenvolvimento de um Trabalho de Conclusao de Curso
em Design, da Universidade Federal de Santa Catarina.

Obrigada por colaborar!

Qual é o seu nivel de atuagdo na fotografia? *

| Profissional
Amador
| Estudante de fotografia

Nao atuo comno fotdgrafo(a), mas me interesso pelo tema

Com qual finalidade vocé usa a fotografia? *

| Trabalho profissional
Projeto autoral/pessoal
Memdria pessoal (registro de vida, viagens, etc.)

| Outro:

Figura 06: Captura de tela do formuldrio. Fonte: Google Forms (2025)
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O acesso a portfoélios ocorre majoritariamente pelo
celular, o que reforga a necessidade de responsividade
no design. Contudo, o uso de computadores e
notebooks também foi relatado, especialmente entre
profissionais que buscam maior qualidade de
visualizagdo. Uma parcela menor dos respondentes

afirmou raramente ou nunca acessar portfolios digitais. Gom qual fitalidade voos usaia fotografia? IO Copiar grafico
52 respostas
Os participantes atribuiram grande relevéancia a Trabalho profissiona
elementos que garantem profissionalismo, clareza e T—
qualidade visual. Entre os aspectos mais citados Memria pessoal (regisro de
vida, viagens, ete.)
deSTGCOm_Se sou cinematografo —1(1,9%)
Hobby 1{1,9%)
» Design atraente e profissional; 0 10 2 % a0

e Boa qualidade na visualizagdo das imagens;

e Facilidade de navegacao, Vocé possui atualmente um portfélio digital? |0 copiar grafico
¢ Inclusdo de informacdes sobre o fotografo 52 respostas
(biografia, trajetoria e contato); @ sim
@ Nio

» Possibilidade de contar histérias junto as imagens;
e Carregamento rdpido e bom funcionamento em

@ Esta em desenvolvimento

diferentes dispositivos.

Figura 07: Graficos com resultados obtidos no formuldrio. Fonte: Google Forms (2025)
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O website proéprio foi apontado como o formato mais
inferessante, e em segundo, as redes sociais. O PDF e as
plataformas de terceiros, como Behance e Flickr,
apareceram como alternativas, mas ndo foram vistas
como as opg¢des mais interessantes.

Entre os recursos considerados uteis em um portfoélio
digital, destacaram-se:

* Zoom nasimagens; Qual formato de portfélio vocé acha mais interessante?

» Galerias organizadas por tema ou projeto; 52 respostas

e Textos explicativos e informativos;

@ Website de terceiros (Behance, Flickr,
etc.)

® Website proprio

) Redes sociais

@® PDF

 Links externos para redes sociais e contatos;

e Botdes de compartilhamento;

e Espaco para feedback (curtidas, comentdrios,
depoimentos);

e Ferramenta de busca por palavras-chave, fema ou
data;

e Opcdo de favoritar imagens preferidas;

e Disponibilidade de download (com autoriza¢do ou
marca d'agua);

e Integracdo de videos e se¢des de bastidores
(processo criativo).

Figura 08: Grafico com resultado obtido no formuldrio. Fonte: Google Forms (2025)
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Por fim, alguns participantes refor¢aram pontos
qualitativos que extrapolam a questdo técnica, como a
importancia de uma curadoria criteriosa, apresentando
apenas os melhores trabalhos, e a valorizagdo da
histéria e do contexto por tras de cada projeto.
Também foram citados aspectos como informagdes
técnicas sobre os registros (cmera, lentes,
configuracdes), presenca de uma agenda de eventos e
servigos, além de recursos estrategicos como
otimizag¢do para mecanismos de busca (SEO) e
chamadas para agdo (CTA).

Quais recursos vocé considera Uteis em um portfélio de fotografia?
52 respostas

Zoom nas imagens 27 (51,9%)
Galerias organizadas por tema... 35 (67,3%)

Textos explicativos 25 (48,1%)

Videos integrados 8 (15,4%)
Links externos (ex.: redes soci... 18 (34,6%)
Botbes para compartilhamento 14 (26,9%)
Curtidas, comentarios ou espa... 11 (21,2%)
Busca por palavras-chave, tem... 10 (19,2%)
Notificagdes sobre atualizacoe... 6 (11,5%)
Favoritar fotos preferidas —11(21,2%)
Download de imagens (com au... 12 (23,1%)
0 10 20 30 40

Figura 09: Grdafico com resultado obtido no formuldrio. Fonte: Google Forms (2025)
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3.1.4.1 andlise dos resultados

Os resultados da pesquisa revelam que o publico
valoriza fortemente a qualidade estética, fanto do
design quanto das imagens, e a facilidade de
navegagdo em portfolios digitais de fotografia.

Ainda que muitos participantes ndo atuem
profissionalmente na drea, o interesse por memorias
pessoais e narrafivas visuais se mostra um ponto
comum. Entre os profissionais, hd maior preocupagdo
com a curadoria, organizagdo, qualidade das imagens e
em apresentar o seu estilo pessoal.

A andlise também demonstra que recursos interativos,
como zoom nas imagens, galerias organizadas por
tema ou projeto, textos explicativos e integragdo de
links externos, sdo considerados fundamentais para
enriquecer a experiéncia do usudrio. Além disso, a
presenca de informagdes sobre o fotografo e a
possibilidade de frazer contexto junto ds imagens
reforcam a importéncia de uma abordagem mais
pessoal e explicativa.

Dessa forma, conclui-se que um portfolio eficaz deve
unir design atrativo, curadoria criteriosa e
inferatividade, equilibrando tanto as necessidades
praticas de profissionais quanto as expectativas dos
apreciadores da fotografia e possiveis futuros clientes.
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3.1.4.2 personas

Para compreender melhor o publico-alvo e orientar as
decisdes de design, foram desenvolvidas duas personas
que representam perfis distintos de usudrios com
potencial interesse no projeto. A criagdo das personas
permite visualizar comportamentos, expectativas e
necessidades reais, servindo como referéncia durante o
processo de concep¢do e avaliagdo da publicagdo
digital. Essa etapa foi essencial para alinhar a proposta
esteética e funcional do site aos objetivos de
comunicagdo e & experiéncia desejada pelos usuarios.

As personas foram elaboradas com base em
observagdes sobre o mercado da fotografia autoral,
andlises de portfélios digitais e nos resultados obtidos
com o questiondrio realizado. O objetivo foi identificar
tanto o perfil do profissional que utiliza o portfolio como
ferramenta de trabalho quanto o de pessoas
interessadas em fotografia como forma de apreciagdo,
inspira¢cdo e memoria visual.

A primeira persona, Rafael Almeida, representa o
fotografo profissional que busca um portfélio digital
estratégico, capaz de valorizar seu trabalho, atrair
novos clientes e consolidar sua identidade visual. J& a

segunda persona, Mariana Costa, simboliza o publico
apreciador, que acessa o portfolio em busca de
experiéncias visuais envolventes, inspiragdo estetica e
possibilidades de contratagdo.

Essas duas perspectivas complementares permitem
compreender diferentes modos de intera¢do com o
projeto. A partir delas, foi possivel definir decisdes
especificas de interface, navegagdo e comunicagdo
que atendem tanto & necessidade de profissionalismo e
funcionalidade quanto ao desejo de atrair e manter o
usudrio entretido.




N B

Contexto e Rotina Objetivos

Rafael trabalha ha cito anos como * Transmitir profissionclismo e

fotografo, conciiando projetos autorais credibilidade;

com trabalhos comerciais (casamentos, * Mostrar diversidade de projetos,

ensaios, eventos corporativos). Ele vé o mas com curadoria de qudlidade;

portfdlio digital como uma ferramenta * Facilitar o contato com clientes

fundamental para atrair clientes, potenciais;

consolidar sua marca pessoal e * Serencontrado facimente em
\valorizar sua trajetoria profissional / \ buscas (SEQ). /

Comportamento Digital /Necesmdqdes

no Portfélio

» Acessa portfdlios principamente pelo
computador, mas tambem usa o celular

Rafael Alme|dq o tablet- * Design atrativo e responsivo,

que funcione bem em celular

: 5 i * Mantem presenca ativa no Instagram, e desktop:
= . i : 4 p'
FOTOQ rafo prOfISSIOHCﬂ mas acredita que um site proprio & * Textosexplcativos sobre
essencial para se diferencicr,; cada projeto,
) * Jautilizou Behance, mas migrou para contextualizando seu estilo
Idade: 32 anos um dominio proprio; pessodl;
Localizag&o: Séio Paulo, SP ¢ Usa PDFs como complemento para * |nformagdes técnicas sobre

propostas comerciais e orgamentos. cdmeras, lentes e processos
/ \ / criafivos;
* Integracdo de links externos

(Instagram, confato,

WhatsApp).
P~ ¢ Recursos multimidic, como
FFUS‘TG(;OES videos de making of;
. . * Possibilidade de curadoria
* Plataformas engessadas que limitam a persondlizacdo; segmentada (galerias por
« Concorréncia dlta nas redes sociais, dificultondo destacue: temalprojeto)

Figura 10: Informagdes sobre a primeira persona. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Localizag&o: Belo Horizonte, MG

Mariana Costa
Designer de interiores

Idade: 27 anos

%

/Con’rex'ro e Rotina

\pr ojetos profissioncis

-

Mariana ndo fotografa profissionalmente,
mas & apaixonada por fotografia Ela
costuma registrar suas viagens e
rnomentos pessodis, além de buscar
inspirac&o em trabalhos de fotografos
para seu proprio estilo de vida e
profissdo. Eventualmente, contrata
fotografos para ensaios pessoais ou

~

A

Comportamento Digital

e Acessa portfdlios principalmente pelo
celular;

* Costuma navegar em redes socicis
para conhecer novos fotografos;

e Raramente utiliza plataformas
especificas como Behance ou Flickr;

* Prefere experiéncias smples, com
navegagdo rdpida e intuitiva

oy

Objetivos

* Apreciar fotografias como forma de
inspiragdo e memoaria;

* Descobrir fotdgrafos para contratar
em projetos pessoais e profissionais;

¢ Consumir narrativas visuais que a
inspirem e gere reflexdes, dem de
dicas de fotografia;

¢ Compartilhar imagens que considera

I

interessantes em redes sociais.

\

/

Frustracoes

* Sites pouco intuitivos, dificeis de navegar pelo celulor.

+ Portfélios sem informacdes de contato claras.

« Excesso de imagens sem curadoria, dificulfando a apreciagdo.

Figura 11: Informagdes sobre a segunda persona. Fonte: elaborado pela autora (2025)

/

Necessidades
no Portfolio

¢ Design limpo e inspirador. que
desperte interesse;

¢ Historias junto &s fotos, que
transmitarn emocao;

* Segdo sobre o fotografo,
com informagdes pessodis e
trajetoria

* Contato facil e direto (links
para WhatsApp, e-mail ou
redes sociais);

* Recursos de curtir, comentar
ou salvar fotos favoritas;

* Possibilidade de
compartihamento direto e
informacdes sobre o uso das
imagens do fotografo,

/
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3.1.5 Aspectos tecnolégicos
do projeto

Definiu-se que o desenvolvimento do projeto seria
realizado na plataforma Readymag, uma ferramenta
voltada a criagdo de publicacdes digitais e sites
inferativos. A escolha por essa tecnologia se deu pela
possibilidade de criar composi¢des visuais complexas e
responsivas sem a necessidade de programagdo. A
interface do Readymag permite o uso de animagdes,
transi¢cdes, rolagem personalizada e infegracdo de
elementos mulfimidia, o que facilita a constru¢do de
experiéncias imersivas e fluidas.

A utilizagéo dessa plataforma possibilitaria maior
autonomia durante o processo de desenvolvimento,

contribuindo para um fluxo de trabalho agil e interativo,

coerente com os principios do método Projeto Digi-
Editorial, que valoriza a experimenta¢do e o
refinamento continuo da superficie e da experiéncia do
usuario.

Os aspectos tecnologicos do projeto tambem
envolveriom a organizag¢do e otimizagdo das imagens
em alta resolucdo, garantindo boa performance de
carregamento sem comprometer a qualidade visual.

Além disso, definiu-se que a publica¢do seria projetada
inicialmente para a versdo desktop, considerando o
formato de visualizagdo em tela ampla e o foco na
exibicdo detalhada das fotografias. A adaptacdo para
dispositivos moveis € planejada como etapa futura,
com o objetivo de ampliar o alcance e a acessibilidade
da publicac¢do.
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3.2 etapa conteudo

Para o eixo de Conteudo, foram feitas as seguintes
atividades com o objetivo de delimitar, organizar e
estruturar a publicacdo: defini¢do, andlise do confteudo
e estruturagdo do fluxo de leitura da publicagdo.

3.2.1 definicdo e andlise
do conteudo

O conteudo da publicagdo é composto por fotografias
autorais, organizadas de forma a construir uma
narrativa visual livre e interativa. As imagens foram
selecionadas com base em critérios de relevancia
estetica, diversidade temdtica e representatividade da
trajetoria fotografica da autora. O objetivo foi equilibrar
o cardater técnico do portfolio com a dimensdo afetiva
do acervo pessoal, permitindo ao usudrio explorar o
trabalho de forma dindmica e envolvente.

A andlise do conteudo levou em consideracdo a
natureza visual da fotografia e sua relagdo com o meio
digital, que amplia as possibilidades de interacdo e
confextualizagdo. Segundo o meétodo Projeto Digi-
Editorial, o eixo de Conteudo se estrutura a partir da
defini¢do, organizagdo e fluxo de informagdes,

buscando coeréncia entre mensagem, estrutura e
experiéncia. Nesse sentido, o conteudo foi pensado n&o
apenas como elemento informativo, mas como
componente narrativo e expressivo, capaz de conduzir
0 usudrio por meio da interface.

Foram identificadas cinco se¢des principais, que
orientam a organizac&o da publicacdo: Inicio, Albuns
de Fotos, Fotos Favoritas, Eu + Minha Camera e
Contato. Cada uma cumpre uma fungdo especifica
dentro do conjunto.

A se¢do Inicio apresenta o conceito do projeto e
funciona como ponto de infroducdo visual e identitdria.
Albuns de Fotos reune séries temdticas, permitindo ao
usudrio navegar por diferentes contextos e estilos
fotogrdficos. Fotos Favoritas traz uma curadoria
pessoal, reforcando o carater autoral e emocional do
portfolio. Eu + Minha Cédmera apresenta dados sobre a
autora e informagdes técnicas sobre o equipamento
que ufiliza, aproximando o publico da pratica
fotografica. Por fim, a se¢do Contato oferece um
formuldrio para comunicagdo e links para redes sociais.
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3.2.2 estruturacdo do fluxo de
leitura da publica¢dao

O fluxo de leitura foi estruturado de acordo com o
enfendimento da publicagdo digital como um sistema
de percursos possiveis. Diferente da linearidade
tradicional dos impressos, a navegag¢do aqui € livre e
tematica, permitindo ao usudrio construir seu préprio
trajeto de leitura conforme o inferesse e o ritmo
pessoal.

Navegacdo pelas sessdes

Albuns de Fotos Fotos Favoritas €u + Minha Camera

N WV N b4
Informagdes pessoais
Principais trabalhos Selecdo de + O gue carrego comigo Links externos

+ Explicacdes fotos favoritas + Informacdes sobre + Formuldrio
minha cémera

Figura 12: Fluxo de leitura da publicagdo. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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O percurso sugerido tem inicio na pagina principal, de
onde o usudrio pode optar por explorar qualquer uma
das secdes. A aba Albuns de Fotos representa o nucleo
principal da publicagdo, pois organiza o acervo autoral
em séries e conjuntos visuais. A se¢dio Fotos Favoritas
funciona como uma extensdo desse nucleo, oferecendo
uma sele¢do afetiva e direta das imagens preferidas da
aufora.

A navegacgdo segue para a aba Eu + Minha Camera,
que apresenta informagdes técnicas de forma visual e
sintética, contextualizando o processo de produgdo das
fotografias. Por fim, a aba Contato encerra o percurso,
oferecendo meios de comunicagdo e integrando o site
a atuagdo profissional da autora.

O fluxo foi planejado para oferecer confinuidade visual
e consisténcia de ritmo, com transicdes suaves e
retorno facilitado ao inicio em qualquer ponto do site.
Essa logica favorece tanto a exploragdo intuitiva quanto
a permanéncia do usudrio, garantindo uma leitura fluida
e agradavel.

3.3 etapa funcionalidades

Na etapa do eixo de Funcionalidades, sdo definidos os
recursos inferafivos e operacionais que esfruturam a
experiéncia do usudrio dentro da publica¢do digital.
Essa etapa envolve compreender as possibilidades e
limitagcdes do meio tecnolodgico adotado, avaliando
como cada ferramenta pode contribuir para a
construgdo de produto coerente com o conceito do
projeto. Assim, foram realizadas duas atividades
principais: a andlise das possibilidades e limitagdes
tecnologicas da plataforma utilizada, e o planejamento
de recursos inferativos que compdem a publica¢do.
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3.3.1 andlise de limitacdes
e possibilidades

Como afirmado anteriormente, a plataforma
ReadyMag foi escolhida para o desenvolvimento do
projeto por oferecer um ambiente de cria¢do voltado a
experimentagdo visual e a construgdo de publicacdes
digitais interativas. Entre as principais possibilidades
observadas estdo a liberdade criativa para
posicionamento de elementos, a integragdo de
animagcdes, ainsercdo de recursos multimidia e o
controle detalhado sobre tipografia, cores e hierarquia
visual. A ferramenta permite criar transi¢cdes, rolagens
personalizadas e efeitos de movimento, contribuindo
para a constru¢do de uma experiéncia estética e
din@mica.

O ReadyMag tambeém possibilita a edi¢do direta no
navegador, o que permite explorar solu¢gdes de design
sem a necessidade de conhecimento técnico em
codigos de programagdo. Além disso, a plataforma
oferece integragdo com outros servigos digitais, como
links externos, incorporagdo de videos e formuldrios, o
que amplia as possibilidades de interagdo e
comunicag¢do com o publico.

Entretanto, o uso da plataforma também apresenta
limitagdes que impactam o escopo do projeto. O
primeiro ponto refere-se & personalizagdes avangadas
que necessitam de codigos, o que limita a
implementagdo de recursos interativos mais complexos
j& que € necessdrio ter conhecimento de programagdo
computacional. Outro fator € a dependéncia de
conexdo com a internet, ja que o conteudo é
hospedado em ambiente online, o que pode influenciar
o fempo de carregamento de imagens em alta
resolucdo.

A adaptagdo para dispositivos méveis, embora possivel,
requer ajustes manuais para garantir responsividade e
legibilidade. Por isso, nesta etapa, foi priorizada a
versdo desktop, concentrando os esforgos no
desenvolvimento de uma experiéncia completa e
visualmente rica para esse formato. Refor¢ca-se que
futuras versdes poderdo incluir a adaptagdo mobile e
novas funcionalidades que aproveitem outros recursos
oferecidos pela plataforma.
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3.3.2 planejamento de recursos
interativos

A partir das diretrizes do método Projeto Digi-Editorial,
os recursos foram classificados em trés niveis de
prioridade: obrigatorios, desejaveis e opcionais. Essa
hierarquizag¢&o permitiu definir quais elementos séo
indispensdveis para o funcionamento da publicagdo e
quais podem ser incorporados futuramente, ampliando
o carater evolutivo do projeto.

Recursos obrigatarios:

e Banner inicial: localizado na se¢do Inicio, apresenta
imagens, nome e logotipo, funcionando como
elemento de impacto visual. Sua fungdo principal &
prender a aten¢do do usudrio e introduzir a
idenfidade do projeto. A produgdo envolve o uso de
imagens, logoftipo, cores e tipografia.

e Header ou menu de navegagdo: presente tambem
na secdo Inicio, consiste em um menu clicavel com
as se¢des do website, permitindo que o usudrio
escolha e navegue livremente entre os conteudos.

e Imagens com movimento e animagdes: distribuidas
por todas as se¢des, as animagdes reforcam a
estetica experimental e ajudam a prender a
atengdo do usudrio, agregando dinamismo e valor.

Recursos desejaveis: Incluem efeitos de hover
(mudangas ao passar o cursor sobre elementos),
movimentos durante o scroll e imagens com moldura no
estilo polaroid. Esses recursos reforgam o cardter
inferativo e permitem explorar uma identidade visual
nostalgica/afetiva para a publicagdo, sem
comprometer a legibilidade ou a performance do
website.

Recursos opcionais: Envolvem a possibilidade de
incorporar checklists, videos e pop-ups informativos em
futuras versdes do projeto. Esses elementos podem
ampliar a interatividade e oferecer novas formas de
engajamento com o confeudo, especialmente se o site
evoluir para uma versdo mobile ou incluir recursos de
storytelling expandido.
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3.4 etapa experiéncias

Nessa etapa, foram feitas as seguintes atividades:
busca por referéncias, desenho de wireframes e
prototipos de baixa e média fidelidade e realizagdo de
testes de usabilidade.

tats i3 M Bag § oL FIND-A-WOR

3.4.1 referéncias i@\ t *Jf'w“'%

iy

A primeira etapa da construgéo da experiéncia PR 7 JIVIK

consistiu na coleta e andlise de referéncias visuais,

funcionais e interativas. O painel de referéncias _ i % TAKE
(moodboard) foi elaborado para reunir exemplos de w3 SwIL: - = ~\ = "“‘.'r’o;:“,’ ';“" 9
portfolios digitais, publica¢des experimentais e websites ; == - B _‘ \) o g
com estética editorial e navegacéo fluida. Essas RRERY ON .* . ‘Escape}b

THE BEACH

referéncias ajudaram a identificar solu¢des de design
compativeis com o conceito da publica¢cdo e com o
estilo visual desejado.

O painel incluiu exemplos de layouts com rolagem
vertical continua, menus fixos, uso expressivo de
tipografia e combinag¢des de cor e textura que

TAKE WHAT,
NEED TODA,

remetem a uma estética nostadlgica e experimental.

WORKING FILES FINAL FIS

Também foram observados projetos que equilibram a - e e 0 e s

presenca da imagem como elemento central da

experiéncia com uma interface limpa e de fdcil leitura.
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3.4.2 wireframes e prototipos

Com base nas referéncias selecionadas e nas
definicdes conceituais, foram criados wireframes e
prototipos para estruturar a navegagdo e testar as
primeiras ideias de layout. Os wireframes de baixa
fidelidade foram utilizados para organizar os elementos
principais de cada pagina e testar a hierarquia de
informagdes, permitindo ajustes rapidos na disposi¢cdo
de menus, textos e imagens. Essa fase ajudou a definir a
l6gica de navegagdo, o comportamento dos botdes e a
distribui¢cdo das se¢des principais da publicagdo.

Em seguida, foram desenvolvidos protoétipos de media
fidelidade, com o objetivo de aproximar a proposta da
experiéncia final, especialmente sob a perspectiva da
funcionalidade. Nessa etapa, os prototipos foram
criados na plataforma Figma.

Esta abordagem permitiu refinar o fluxo de navegagdo
e testar a funcionalidade dos elementos interativos. Os
protoétipos serviram de base para a realizagdo dos
testes de usabilidade, garantindo que o projeto fosse
avaliado em um ambiente proximo a experiéncia real
de uso.

] Aoleataole |4
; g B

Figura 14: Wireframes de baixa fidelidade. Fonte:

elaborado pela autora (2025)
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Figura 15: Wireframes de media fidelidade criados no Figma. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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3. processo e decisoes de design

3.4.3 teste de usabilidade

Apds o desenvolvimento do prototipo, foi realizado um
teste de usabilidade com participantes que
representam o publico-alvo do projeto. O objetivo foi
avaliar a clareza da navegagdo, a compreensdo da
estrutura do site e a percepg¢do geral sobre a
experiéncia de uso. O teste foi conduzido em ambiente
remoto, com uso de notebook e gravacdo de tela e
audio, e aplicado a um grupo de cinco pessoas
interessadas em fotografia, com diferentes niveis de
familiaridade com portfolios digitais.

Os participantes foram convidados a realizar trés
tarefas principais: "Explore o site e conhega os trabalhos
da fotégrafa', "Encontre as informagdes sobre a
camera que a fotografa utiliza" e "Saiba mais sobre a
fotografa, seu local de atuagdo e entre em contato".
Durante o processo, foram observadas suas inferagdes
e coletados comentdrios verbais sobre pontos de
dificuldade, fluidez e compreensdo da interface.

Durante a tarefa "Explore o site e conhega os trabalhos
da fotografa", todos os participantes localizaram a
secdo Albuns de Fotos com relativa facilidade.
Entretanto, alguns demonstraram incerteza quanto &
fungdo do icone em formato de cdmera, interpretando-
o inicialmente como um botdo clicavel.

PLANEJAMENTO DO TESTE DE USABILIDADE

EQUIPE

Maria Luisa Soledade

OBJETIVO(S) DO TESTE

+ Verificar se 03 usudrios compreende/m g navegagdo do site e
encontram as seqoes esperados;

+ Avaliar s¢ o apresentegdo dos trabalhos fotogrdficos comunica
bem o proposta de partfalio = arguive de memanns;

« Testar se o acesso ds Informagdes € intultiva;

« ldentificar pontos de dificuldade ow frustrogde durante o uso.

CENARIO(S) E TAREFA(S)

Quais seaio oF tendrias dé o do teitel Quois serds of tonas dos participantes? Lembre-3e qu

Cendrio 1: Vocé ouvin falar de um portfalio digital de uma
fotégrafa ¢ quer conhecer os principais trabathos delo.

Cendrio 2 Viocé esta interessadeo no estile dela e quer saber
qual ¢dmera ela uliliza,

Cendrio 3: Voce se identificou cam o trobalko da fetégrafo e
quer contrat-la.

PROCEDIMENTOS
s eipai e
o explitog
3 # b

Tuserfotis co.h/articles esobitiy_test plan_deshboand hisl Fingroup comyartiches/ usubiling

e clay

Adaptodo de

PROJETO

PERFIL DOS PARTICIPANTES

« De d a5 pessoos;

« Interessados em fotogrofic @
piblico-elvo do portfélio;

« Diferentes niveis de famitiaridade
cam websites/portfalios,

prodem ser explivitirios ou especificen fquanda hi um caminfalforma cormtofal),

Tarefa 1: Explore o site ¢ conhega os trabalhos da fotdgrafo

Tarefa 2: Encontre gs informugoes sebre o camero que a

* fotdgrafo utiliza,

Tarefa 3: Saiba mais sabre a fotdgrafo, seu local de atwagde &
entre e contato,

Figura 16: Planejamento do teste de usabilidade. Fonte: Dick (2025)

awidd Tranisl, #om Loranger2, Tani Pénred o Mariee MoCloaieys

EQUIPAMENTOS & SOFTWARES

- Natebook para demanstrar o site (link

de visvalizagds do Figmo);

« Ferromenta de gravagdo de telo ¢

dudio (Gaogle Meat):

« Avaliggdo verbal e anotagdes em

documenta digital

AVALIAGAD

+ Dados qualitotivos: onotagdes,
comentarios verbais dos participantes.

« Feedback coletado apos o redlizagao

do teste.

« Perguntas o gue mals chamon alengio

o pesson & por qre, € 56 teve olgema
dificuldade « sugestdo,




3. processo e decisdes de design

fun¢do do icone em formato de cémera, interpretando- [2] Call-to-Action (CTA) & uma chamada para

inicial ; botd licavel acdo, na forma de link ou botdo, que incentiva o
O Iniciaimente ComMo Um DOTao clicavel. usudrio a realizar algo, como comprar,
inscrever-se ou baixar algo. (Fonte:

Na tarefa "Encontre as informacgdes sobre a cémera https.//www.rdstation.com/blog/marketing)
que a fotégrafa utiliza", todos participantes

encontraram as informagdes desejadas sem instrugdes

adicionais.

Por fim, na tarefa "Saiba mais sobre a fotégrafa, seu

TESTE #1 TESTE #2
Nome: Giulia Nome: Aline
0 QUE? como? 0 QUE? como?

« Conduzido em ambiente remoto.

« Conduzido em ambiente remoto.

- Avoliogdo da navegagio,
compreensdo da estrutura e
experiéncia geral de uso.

- Avaliogdo da navegagio,
compreensao da estrutura
experiéncia geral de uso,

local de atuacdo e entre em contato", a maioria dos

« Uso de notebook pelos porticipantes. . Uso de notebook pelos participantes.

- Foco na clareza visuol e
funcionalidade do prototipo.

« Foco na clareza visual e
funcionalidade do protétipo.

+ Gravagdo de tela e audio para registro. » Gravagdo de tela e dudio para registro.

participantes procurou por links de redes sociais na
parte inferior da pdgina, o que indica um padrdo mental
ja consolidado em interfaces digitais. No entanto, logo TAREFAS TAREFAS

- Tarefa 1: Explore o site e conhega os trabalhos da fotografa. - Tarefa T: Explore o site e conhega os trabalhos da fotografa.

localizaram a sessdo final com as informacdes de

« Tarefa 3: Saiba mais sobre a fotografa, seu local de atuagio e entre em contato,
contato.

- Tarefa 2: Encontre as informagdes sobre a cdmera que a fotdgrafa utiliza, - Tarefa 2: Encontre as informagées sobre a cdmera que a fotégrafa utiliza,

« Tarefa 3: Saiba mais sobre a fotdgrafa, seu local de atuagdo e entre em contato.

De modo geral, os resultados foram positivos, indicando — —_— — GG

boa navegabilidade e coeréncia visual. No entanto, o

« Boaimpressdae geral da experiéncia, « Substituir o icone da tela de inicio « Percebeu fluidez na navegagda, « Remogdo de textos instrutives
por um botdo funcional, redundantes.

= Percebew coeréncio estética e visual. « Achou a hierarquia visuol clara.

teste revelou algumas oportunidades de melhoria, que

« Inclusdo de CTAS de orientagao. - Inclusdo de formulario de contato.
» lcone de cimera gerou divida sobre « Textos instrutivos pareciam

foram implementadas na versdo final do prototipo. e (ESAEEHE

« Comentou sobre a falto de botdo « Auséncia de formuldrio de contato
para voltar o inicio. dificuitou a interagao.

Entre as principais sugestdes estavam: alterar o icone
de cdmera para um botd&o funcional; incluir CTAs [2] de
retorno ao inicio; retirar fextos instrutivos redundantes e
adicionar um formuldrio de contato.

Figura 17: Resultados dos testes de usabilidade. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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3.5 etapa superficie

Na etapa final do projeto, as atividades se
concenfraram no aprimoramento das dimensdes
esteticas e visuais da publicagdo. Foram realizadas
pesquisas de referéncias visuais, estudo de linguagem
esteética e a definicdo dos padrdes cromdtico,
tipografico e imagetico, culminando no
desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade.

3.5.1 Estudo de linguagem estética

O estudo de linguagem estética feve como objetivo
definir o estilo visual da publica¢do. Para isso, foi
elaborado um painel de referéncias visuais com

abordagens experimentais, nostdlgicas e coloridas.

A andlise das referéncias indicou uma preferéncia por
composi¢des que combinam elementos do mundo fisico
com a estetica digital, valorizando texturas,
sobreposi¢cdes e detalhes grdficos que remetem a
suportes materiais, como papéis, colagens e polaroids.
Essa mistura entre o real e o digital reflete ainfen¢do do
projeto de aproximar o portfolio de um arquivo afetivo,
reforcando a sensacdo de memadria e autoria.




3. processo e decisoes de design

3.5.2 paleta tipografica

A escolha tipografica foi orientada pela necessidade de
equilibrar legibilidade e identidade visual. Foram
selecionadas duas fontes principais: Poiret One e
Urbanist.

A Poiret One foi aplicada nos titulos e chamadas de
destaque, por apresentar tracos delicados e
geometricos que remetem a elegdncia e a leveza,
transmitindo um cardter autoral e com personalidade.
J& a Urbanist foi utilizada nos textos corridos e
legendas, devido & sua clareza e versatilidade,
assegurando boa leitura em diferentes tamanhos e
suportes.

A combinagdo das duas tipografias cria contraste visual
e ritmo entre as sec¢des, valorizando a estética visual
sem comprometer a funcionalidade da leitura.

Poiret One
+ Urbanist

Figura 19: Tipografias escolhidas. Fonte: Google Fonts (2025)
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3.5.3 paleta cromadtica

A definicdo da paleta cromatica partiu da intengdo de
criar uma atmosfera experimental, nostdlgica e
envolvente. As cores foram escolhidas para reforgcar a
identidade visual e o fom emocional do projeto,
estabelecendo equilibrio entre contrastes vibrantes e
tons suaves.

A combinagdo cromdtica inclui cores quentes e frias,
associadas & memoria e a afetividade, em contraste
com elementos neutros que garantem legibilidade e
destaque para as imagens.

Color Palette

@D %®

BAACWBA  W30SMS  SSE9IW SEEARE 0 SEIAETT

inkle

HFADOB2 #848535 AFFEBBD HBBOFES
#D87A2C #EQOB5BE #4CODBO #BE9259

Figura 20: Painel com referéncias e paleta cromdtica. Fonte: elaborado pela autora (2025)



3. processo e decisoes de design

3.5.4 ilustracoes e elementos
secunddrios

As ilustragdes e elementos graficos secunddrios
desempenham um papel importante na construgdo da
identidade visual do projeto. Foram incorporados
detalhes como estrelas, molduras de polaroid e
elementos inspirados no mundo real, como postcards,
pastas de arquivos e dlbuns de fotografia, além da
imagem real da cdmera utilizada.

Esses recursos visuais reforcam a conexdo entre o
digital e o tatil, aproximando o design da materialidade

dos objetos de memoaria. A presenca desses elementos %

contribui para uma experiéncia mais imersiva e afetiva, ‘ “ AL"
despertando associagdes como o ato de folhear dlbuns «

e manusear fotografias fisicas. SOLEnAnE

As ilustragdes presentes no projeto foram geradas com
apoio da ferramenta de IA Gemini, a partir de Y 1 -
descri¢des textuais fornecidas pela autora. Esses “AL“ so : Ennn
elementos graficos foram posteriormente ajustados na | |
etapa de edi¢do para manter unidade estética com o
restante da publicagdo. O uso da IA atuou como apoio
complementar ao processo de criagdo, ampliando as

Figura 21: llustracdes. Fonte: elaborado pela autora com apoio de 1A, Gemini (2025)
possibilidades visuais dentro da identidade proposta.
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3.5.5 icones, controles e affordances

Os icones e elementos interativos foram projetados
para garantir clareza e coeréncia visual com a
identidade da publica¢do. O cursor tradicional foi
substituido por uma estrela, simbolo recorrente no
projeto, que remete & ideia de destaque. Essa escolha
contribui para a personaliza¢gdo da experiéncia e
reforca aidentidade estética da interface.

Foram utilizados icones simples e reconheciveis para
facilitar a navegagdo. O icone de envelope direciona o
usudrio para a se¢do de contato, enquanto botdes com
as logos das redes sociais permitem o acesso direto aos
perfis em outras plataformas. Essas ligagdes reforcam a
integracdo entre o portfolio digital e os canais de
comunicagdo externos, ampliando a visibilidade
profissional e o alcance do projeto.

A coeréncia entre icones, botdes e cursores foi pensada
para garantir boa compreensdo e feedback visual,
assegurando que tfodas as agdes possiveis sejam
percebidas com clareza.

okdin

Figura 22: icones e bot&es. Fonte: elaborado pela autora com apoio de IA, Gemini (2025)
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4. resultados

O projeto final resultou em uma publicacdo digital
navegavel, desenvolvida na plataforma ReadyMag, em
formato desktop. O protdétipo apresenta cinco se¢des
principais: Inicio, Alouns de Fotos, Fotos Favoritas, Eu +
Minha Cédmera e Contato, fodas interligadas por um
menu fixo que facilita a navegagdo entre as paginas. A
publicacdo utiliza imagens em alta resolu¢do MALU EZE e B R o
ofimizadas para carregamento rapido, animagdes leves N
e inferacdes. SO & 1
uso uma Canon Toi

& com ela que aprend a
fotografar e sigo usando até hoje

Os recursos interativos incluem animagdes em

transicdo, efeitos de movimento em rolagem, botdes de

retorno ao inicio, icones de contato e links para redes
sociais. O projeto foi configurado para exibicdo em
navegadores atualizados e conexdo estavel, com
suporte para telas de meédia e alta resolugdo. O
conteudo visual foi cuidadosamente organizado e
exportado em formatos compativeis com o ReadyMag
(JPEG e PNG), priorizando qualidade sem comprometer
o desempenho.

simples. pratica e conficivel
e acompanhou em

Ntos

Importanteg :
- I Publish |

Figura 23: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)



4. resultados

A sec¢do Inicio apresenta o banner principal, contendo o
nome da fotografa, logotipo e imagens destacadas.
Nesta pagina, o usudrio fem o primeiro contato com os
elementos graficos do projeto, incluindo animagdes sutis
de entrada, efeitos de movimento e destaque visual
aplicado & tipografia. O banner funciona como porta de
enfrada visual e estabelece o tom experimental e
nostalgico da publica¢do.

As imagens aqui escolhidas buscam apresentar ao
usudrio um resumo dos estilos de fotografia presentes
no restante do site. Além disso, o usudrio também pode
clicar no bot&o em forma de envelope parair direto
para a pdgina de contato, fazendo uso desta
affordance.

“ﬁl‘“ %uzg albuns favoritas eu + camera contato

. i
"MALD

aO0LEDADE |-

A~ (]
D (ML 7 N/ (L (7 \eiei coin

Figura 24: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)




4. resultados

A secdo Albuns de Fotos reline séries temdticas que
organizam o acervo autoral de maneira curatorial.
Cada dlbum utiliza animagdes leves ao rolar a pagina,
destacando imagens individualmente e fortalecendo a
percep¢do de sequéncia narrativa. Essa se¢do permite
que o usudrio explore conjuntos fotograficos especificos,
aproximando-se da logica de folhear um dlbum fisico.

Esta separagdo por tema fortalece tanto aideia do site
como um acervo de memorias quanto do site como um
portfolio para uso comercial, visto que um usuario
interessado em um estilo de fotografia especifico, como
fotos ao ar livre ou de casamentos, pode rapidamente
buscar pelo dlbum especifico e assim conferir se o estilo
lhe agrada.

[? E%{; E favoritas eu + cdmera contato
are She] 4

albuns de

Figura 25: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)



4. resultados

A secéo Fotos Favoritas funciona como uma curadoria
pessoal, reunindo imagens selecionadas pela autora.
Nela, o usudrio pode navegar de forma livre,
encontrando fotografias que representam momentos,
estilos e experimentagdes visuais marcantes. As
imagens sdo apresentadas com molduras em estilo
. . . MALU huzg albuns eu + camera contato
polaroid e fransi¢des suaves, refor¢ando o carater -

afetivo do projeto.
fotos

A ideia de uma pagina de fotos favoritas se favorece anonlrns
do ambiente digital devido a facilidade com a qual se &

possivel alterar as fotos desta se¢dio com o passar do

tempo.

essa & umna seleqdo das minhas fotos preferidas,

nao sdo necessariamente as
melhores, mas as que mais tém

== Rl aver comigo. sdo registros de
B7a wewn. romentos Que quero guardar e

Figura 26: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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A se¢do Eu + Minha Camera apresenta as principais
informagdes sobre a autora e sobre o equipamento
utilizado. Nesta pagina, foram inseridos elementos
graficos inspirados em objetos fisicos, como pastas de
arquivo e cdmeras fotogrdficas, explorando a
materialidade da fotografia dentro do meio digital.

Do ponto de vista comercial, esta se¢do explica fanto
quais materiais serdo usados em caso de uma
contratagdo quanto serve como um curriculo digital da
autora.

MALU EZE élbuns favoritas 2u + cAmera contato

a

sou desigrer e fotografa
gosto de registrar o que me chama
atencdo pessoas, lugares e detalhes

\

L

Figura 27: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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4. resultados

Por fim, a se¢do Contato concentra os principais meios

de comunicagdo, incluindo icones que redirecionam

para redes sociais e links externos. Com base nos

resultados do teste de usabilidade, foi integrado um

formulario para facilitar o envio de mensagens

diretamente pela interface, tornando o processo de

contato mais agil e acessivel. MALU EZE

albuns favoritas eu + camera contato

v CONTATO

escolha seu selo favorito
e arraste pro postcard

FORMULARIO 0N

POSTCARD

SN enE R T
mensagem:

essa e aminha
gatinha Carmela

Figura 28: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)




4. resultados

A representacgdo final do projeto € apresentada por
meio de um prototipo de alta fidelidade, que demonstra
de forma funcional a navegacdo, o design visual e a
estrutura completa da publicagdo. Alem do prototipo
navegavel, foram produzidas representagdes visuais
complementares em formato de imagem e video,
incluindo capturas de tela das se¢des do site,
apresentadas a seguir.

M;' !Mu > E albuns favoritas 2y + cAmera contato

View more on Instagram

oQu

Add a comment...

Figura 29: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Figura 30: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Publish

Figura 31: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)



albuns favoritas eu + cdmera contato
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Figura 32: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Figura 33: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Figura 34: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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malubz_

1,243 followers View profile

1,243 followers View profile Porto, Portugal View profile

Figura 35: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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estudei design na Universidade Federdl
de Santa Catarina e fotografia na
escola Cémera Criativa., ‘

atualmente moro em Florianopolis com

minha gatinha Carmela e pretendo ficar
QQui por Mais um fempo..

de S&o Paulo
para Florianopolis

O que tem No
minha mochila”’
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Figura 37: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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e-mail: e

mensagem:

essa é a minha
gatinha Carmela

Figura 38: Captura de tela do website. Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Figura 39: Meio de Representagdo do Projeto. Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1kLzBRAgrKHSj8PgCWhVcPeyRZNAGSGto/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1kLzBRdgrKHSj8PgCWhVcPeyRZNAG5Gto/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kLzBRdgrKHSj8PgCWhVcPeyRZNAG5Gto/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kLzBRdgrKHSj8PgCWhVcPeyRZNAG5Gto/view?usp=sharing

4. resultados

4.1 Consideracodes finais

O principal resultado alcan¢ado é a criagdo de uma
publicacdo digital que une o cardter funcional de um
portfolio profissional & dimensdo afetiva de um acervo
de memodrias autorais. O projeto partiu de uma vivéncia
pessoal da autora com a fotografia, mas foi conduzido
de forma a estruturar uma solugdo capaz de ser
replicada em outros confextos.

O frabalho demonstra como o design digital pode atuar
como mediador entre estética, tecnologia e narrativa,
criando experiéncias relevantes no ambiente online.
Entre as contribui¢des esperadas, destaca-se o
fortalecimento das discussées sobre publicacdes
digitais como forma de expressdo autoral e sobre o uso
de metodologias especificas, como o Projeto Digi-
Editorial, em contextos voltados & fotografia. O trabalho
também contribui para o campo do design editorial
expandido ao integrar linguagem grdfica, interatividade
e usabilidade.

A plataforma ReadyMag mostrou-se compativel com
os objetivos do projeto, oferecendo autonomia criativa,
viabilidade técnica e recursos suficientes para a
construgdo de uma experiéncia navegdvel e coerente.

Um aspecto significativo € a possibilidade de
atualizagdo continua do conteudo, especialmente dos
dlbuns fotograficos, o que torna a publicagdo um
sistema vivo, adaptavel e em constante expansdo.

Do ponto de vista profissional, o projeto funciona como
ferramenta de visibilidade e comunicacdo, fortalecendo
a identidade da autora como fotégrafa e designer. Do
ponto de vista académico, apresenta um exemplo
consistente de como metodologias de design podem
ser aplicadas de forma prdtica e fundamentada para o
desenvolvimento de publica¢des digitais que articulam
memoria, narratfiva e funcionalidade.

Em termos sociais e culturais, o projeto refor¢ca a
importancia da preservagdo de memorias visuais no
meio digital, estimulando a valoriza¢&o da fotografia
autoral como documento e expressdo. O resultado
alcangado ndo se limita a um produto final, mas
representa um processo confinuo de experimentacdo,
atualizacdo e construcdo identitaria, reafirmando o
papel do design como agente ativo na mediagdo entre
pessoas, tecnologias e memorias.
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