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RESUMO

O Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) utiliza como base o tripé
ensino, pesquisa e extensédo para a formacgao integral de seus alunos. No Campus
Canguaretama, diversas ag¢des e projetos sao desenvolvidos, porém, a falta de um
ambiente digital centralizado para organizar e expor essas producdes gera uma
"invisibilidade", dificultando a comunicagdo com a comunidade externa e a atracao
de novas parcerias. Para solucionar este problema, foi desenvolvido o projeto de
pesquisa intitulado “Portfélio digital de projetos académicos: mapeamento,
organizacao e potencializagcao de pesquisas, ensino e extensdo no IFRN Campus
Canguaretama”. O presente trabalho focou na criagdo da identidade visual e em um
estudo de usabilidade para essa plataforma. A metodologia utilizada foi uma
pesquisa aplicada, com revisao bibliografica em bases como Google Académico e o
uso da metodologia Scrum para a gestdo do desenvolvimento em sprints. Para a
prototipagcédo das interfaces, foi utilizado o Figma, que permitiu o desenho das telas
intuitivas e responsivas. Apos a validagdo dos prototipos, foi realizada a
implementacgéo do front-end utilizando as linguagens HTML e CSS, garantindo que o
layout se adapte corretamente a diferentes dispositivos, como computadores e
smartphones. A criacdo deste portfolio € fundamental para a instituicdo, pois
funcionara como uma vitrine dindmica que centraliza informagdes sobre cursos,
eventos e projetos, aumentando a transparéncia e a visibilidade das agdes do

Campus.

Palavras-chaves: Ifrn; desenvolvimento web; usabilidade; portfolio.
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1. INTRODUGAO

O Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN) utiliza como base o tripé
ensino, pesquisa e extensao, que orienta a formacao dos estudantes e determina o
papel social da instituicdo. Conforme estabelece o Projeto Politico-Pedagdgico
Institucional (PPP) de 2013, a integragao desses trés eixos é o que permite articular
teoria e pratica, transformando o processo de ensino em algo que envolve
experimentacdo e intervencdo social. E essa dinamica que prepara o aluno n&o
apenas tecnicamente, mas também humanamente, para compreender e atuar de
forma critica no seu contexto (IFRN, 2026). Perrenoud (2020) refor¢a essa visao ao
destacar que, quando o estudante vivencia experiéncias concretas, ele amplia sua
autonomia e criatividade, alinhando sua formacédo as demandas reais e complexas
do mundo do trabalho.

Nesse cenario, a pratica profissional assume um papel importante. E o
momento em que 0 conhecimento sai da sala de aula e se aplica na realidade, seja
através de estagios, projetos de extensdao ou parcerias com outras entidades. O
préprio PPP reconhece que essas atividades sio vitais para aproximar o discente do
setor produtivo e desenvolver competéncias socioemocionais indispensaveis
(Dantas et al. 2022). No entanto, ha uma diferenga entre a producao do IFRN e a
visibilidade desses resultados. Apesar de realizar inumeras agdes, a instituicdo nao
tem um ambiente digital que organize e exponha, com clareza, os projetos e as
competéncias desenvolvidas por seus alunos.

A auséncia dessa ferramenta dificulta o acesso a informacéo. Hoje, dados
sobre cursos e projetos concluidos acabam dispersos em murais fisicos, redes
sociais isoladas ou sites de diferentes campi. Para quem olha de fora, sejam
empresas, 0rgaos publicos ou a propria comunidade, torna-se dificil enxergar o todo.
Essa "invisibilidade", dificulta a atracdo de novas parcerias e, muitas vezes, faz com
que o aluno perca oportunidades de estagio simplesmente porque a informacgao nao
chegou a quem deveria. A falta de um portfélio institucional cria, na pratica, uma
barreira de comunicacdo entre o potencial académico do Instituto e o mercado.
Segundo Kunsch et al. (2016) quando uma organizagdo nado tem canais de
comunicacao claros, sua visibilidade e interagdo com o publico ficam prejudicadas.

Diante dessa necessidade de organizar a informagao e dar transparéncia as

acdes institucionais, a criacdo de um sistema web que funcione como um portfélio



online apresenta-se como a solu¢gdo mais adequada. Diversas instituigcdes ja adotam
essa estratégia para fortalecer seu relacionamento com o publico externo.

Como observa Oliveira Pires et al. (2021), plataformas digitais desse tipo
otimizam a apresentagdo de projetos e facilitam a busca por competéncias
especificas. A implementacdo de um ambiente assim no IFRN permitiria reunir, em
um unico local, cursos ofertados pelo campus, projetos desenvolvidos pelos alunos e
eventos em andamento no campus. Dessa forma, a plataforma ampliaria a
organizagdo e a navegabilidade das informagdes, facilitando o acesso tanto da
comunidade académica quanto do publico externo, além de contribuir para a
visibilidade institucional e a formacao de possiveis parcerias.

Diante do exposto, foi criado o projeto intitulado “Portfolio digital de projetos
académicos: mapeamento, organizagdo e potencializagdo de pesquisas, ensino e
extensdo no IFRN Campus Canguaretama", aprovado no Edital n°® 04/2025 -
PROPI/RE/IFRN - Projetos de Pesquisa e Inovagao com Fomento Institucional, que
tem como proposta a criacdo de uma ferramenta que ndo apenas centralize a
consulta de informagdes, mas que sirva como uma vitrine dindmica para o IFRN. Ao
estruturar um portfélio online acessivel e organizado, busca resolver o problema da
falta de informacdes e facilitar o acesso de instituicbes externas as producodes
desenvolvidas no IFRN.

O autor do presente trabalho ficou responsavel pela elaboracdo e
desenvolvimento da identidade visual do portfélio.

O restante do trabalho esta estruturado como segue: o Capitulo 2 apresenta
uma revisdo da literatura sobre Desenvolvimento Web, Python, Django,
Versionamento de Codigo e Scrum; O capitulo 3 descreve a metodologia da utilizada
na pesquisa; a discussdo sobre os materiais e tecnologias utilizadas estdo no

Capitulo 4; por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideragdes finais da pesquisa.

1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do presente trabalho consistiu em realizar um estudo de
usabilidade e desenvolver a identidade visual do Portfélio on-line do IFRN para o

planejamento e a implementacao da interface front-end do sistema.



1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar pesquisa bibliografica sobre desenvolvimento web, usabilidade e
design de interfaces.

e Aplicar estudos de usabilidade no planejamento da interface para garantir
uma navegacao intuitiva e acessivel.

e Desenvolver a identidade visual e a prototipagem das telas do sistema
utilizando a ferramenta Figma.

e Implementar o front-end do portfélio utilizando as linguagens HTML e CSS,
com foco em usabilidade.

e Garantir responsividade em mobile, tablets e notebooks.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 DESENVOLVIMENTO WEB

A Internet € uma rede global formada pela interconexdo de diversas redes
menores, permitindo a comunicacdo e o compartilhamento de informagdes em
escala mundial. De acordo com Costa (2007), essa infraestrutura possibilitou a
criacdo de uma ampla comunidade virtual de usuarios, que se expandiu
significativamente a partir da década de 1970, quando universidades e instituigcbes
de pesquisa passaram a integrar seus computadores a essa rede. A comunicagao
entre esses sistemas é viabilizada por meio de protocolos padronizados, como o
TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol), responsaveis por definir as
regras de transmisséo de dados.

Dentro desse contexto surge a World Wide Web (Web), que pode ser
compreendida como um dos principais servigos disponibilizados pela Internet.
Segundo Berners-Lee et al. (2001), a Web consiste em um sistema de documentos e
recursos interligados por meio de hiperlinks, acessados a partir de navegadores,
possibilitando a navegacgao entre diferentes informagdes de forma simples e intuitiva.
Esses documentos sdao, em sua maioria, desenvolvidos utilizando linguagens de
marcagcdo como o HTML (HyperText Markup Language) e identificados por
enderecgos unicos denominados URLs (Uniform Resource Locators), que permitem a

localizagéo e o0 acesso aos recursos disponiveis na rede.

2.1.1 HTML

HTML é uma linguagem padrao utilizada para o acesso e exibigdo de paginas
web. As linhas de codigo HTML sao interpretadas pelo browser que mostra o
resultado final ao utilizador. O HTML foi desenvolvido em 1992 por Tim Berners Lee
e Roberts Caillau no CERN (European Council for Nuclear Research) na Suiga,
correspondendo a uma implementacdo de SGML (Standard Generalized Markup
Language). O HTML foi concebido como um meio simples e eficiente de estruturar
documentos que pudessem ser acessados e exibidos por navegadores,
possibilitando a transferéncia de dados entre diferentes sistemas conectados em
rede (Torres, 2018).
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Inicialmente utilizada dentro do CERN, na Suiga, a linguagem surgiu com o
propésito de facilitar a troca de informagbes entre pesquisadores de diversas
universidades. Sua primeira versao era bastante limitada, mas cumpria plenamente
a funcdo para a qual foi criada. Com o avang¢o da web e o aumento do numero de
utilizadores, novas versdes foram surgindo para corrigir limitacbes, padronizar
funcionalidades e acompanhar as necessidades dos desenvolvedores e dos
navegadores. A partir de 1995, o HTML passou a ser desenvolvido de maneira mais
organizada, inicialmente com a intervengdo do HTML Working Group e,
posteriormente, sob a coordenagado do W3C (World Wide Web Consortium), liderado
pelo proprio Berners-Lee. Esse consorcio estabeleceu diretrizes e padrdes que
permitiram o crescimento consistente da tecnologia. (Torres, 2018).

Atualmente, a linguagem encontra-se em sua versdao HTMLS5, padronizada
pelo W3C. Embora muitas instrugdes sejam compativeis com versdes anteriores, é
fundamental acompanhar as atualizacbes da especificacdo, pois cada nova versao
adiciona funcionalidades e recursos que tornam o desenvolvimento web mais
moderno, eficiente e dinamico (Costa, 2018).

O HTML é uma linguagem de marcagdo, e nd&o uma linguagem de
programagao, pois sua fungéo principal € estruturar e formatar conteudos exibidos
nos navegadores. E por meio dela que o browser como Chrome, Firefox ou Internet
Explorer interpreta e organiza textos, imagens e demais elementos que devem ser
apresentados ao usuario. Essa estruturacéo é feita através de comandos especiais
chamados fags, que sao elementos da linguagem HTML responsaveis pela
formatagdo e organizagdo do conteudo apresentado em uma pagina web. Cada
marcador € delimitado pelos simbolos “<” e “>". Na maioria das vezes, esses
elementos funcionam de forma pareada, indicando inicio e término de uma
determinada formatagédo. O encerramento de uma tag é representado pela inclusao
de uma barra “/” antes do nome do marcador (Brito, 2011).

Entre as estruturas essenciais da linguagem, destacam-se quatro elementos
fundamentais: <html></html>, <head></head>, <title></title> e <body></body>.
Qualquer documento HTML, mesmo o mais basico, deve conter pelo menos essas
marcagoes (Costa, 2018).

Na Figura 1 € possivel visualizar um exemplo simples da estrutura minima de

uma pagina HTML, contendo essas tags fundamentais.
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Figura 1. Estrutura Pagina HTML

<IDOCTYPE html>

<html|>
<head>
<title>Titulo da pagina</title>
</head>
<body>
Aqui sera o corpo da pagina.
</body>

</html>

Fonte: do proprio autor (2026)

As tags <html>...</html/> definem o inicio e o encerramento de toda a pagina,
indicando ao navegador que aquele arquivo esta escrito em HTML. Logo abaixo,
encontra-se a segao <head>...</head>, que reune informacgdes a serem carregadas
antes do conteudo visivel, como metadados e instrugdes que auxiliam o
funcionamento da pagina. Inserida dentro dessa sec¢éo estéo as tags <title>...</title>,
responsaveis por definir o titulo da pagina, que aparece na aba do navegador (W3C,
2023).

Apos o cabegalho, inicia-se a area visivel da pagina, delimitada por
<body>...</body>, onde séo colocados textos, imagens, tabelas e demais elementos
que aparecerdo ao usuario. Essa estrutura organiza o documento de maneira
hierarquica e permite que o navegador apresente o conteudo de forma correta
(W3C, 2023).

As tags <h1>, <h2>, <h3>, <h4>, <hb5> e <h6> sado utilizadas para indicar
titulos e subtitulos dentro de um documento HTML. Quanto menor o numero
associado a tag, maior sera o destaque visual oferecido ao texto, sendo esse estilo
aplicado automaticamente pelo navegador (Boniati et al. 2013).

Os cabecalhos sédo exibidos em negrito e, ao final de cada um deles, ocorre
uma quebra de linha automatica. Por exemplo, o uso de <h7></h71> indica que
aquele trecho do texto merece maior evidéncia, sendo comumente empregado para

titulos principais.
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A tag <p> (paragraph) é utilizada para delimitar paragrafos dentro de um
texto. Assim como na escrita tradicional, essa marcagao permite organizar melhor o
conteudo e facilitar a leitura (Boniati et al. 2013). Quando utilizada de forma vazia,
como <p></p>, a tag produz uma quebra de linha. Entretanto, existe uma marcagao
especifica e mais apropriada para essa funcdo, que sera discutida na secao

seguinte.

2.1.2 CSS

O Cascading Style Sheets (CSS), € uma linguagem utilizada para atribuir
estilos a um site em conjunto com o HTML. Por meio do CSS, é possivel controlar
aspectos como cores, fontes, espacamentos, posicionamento e comportamento
visual dos elementos em uma pagina web, promovendo a separagéo entre conteudo
e estilo. Mas o CSS permite fazer muito mais, como controlar a forma como os
elementos da pagina vao ser apresentados e em que contexto. Por exemplo,
organizar um menu Vverticalmente quando o tamanho do dispositivo é pequeno
(mobile e tablet) e horizontalmente quando o tamanho € maior (desktop e laptop)
(Gomes, 2019).

O CSS foi desenvolvido pelo W3C em 1996 por um motivo bastante simples,
a linguagem HTML nao foi projetada para ter tags que ajudassem a formatar a
pagina, o objetivo era apenas escrever a marcagao para o conteudo da web. Tags
como <font> foram introduzidas na versédo 3.2 do HTML e causaram muitos
problemas para os desenvolvedores. Devido ao fato de as paginas da web terem
fontes diferentes, fundos coloridos e varios estilos, reescrever o cédigo era um
processo longo, trabalhoso e caro. Desta forma, o CSS foi criado pelo W3C para
resolver esse problema (W3C, 2023).

O CSS oferece a importante vantagem de separar o conteudo da formatagao
de um documento, evitando que o estilo fique misturado ao HTML. Ao utilizar folhas
de estilo, o desenvolvedor pode definir a aparéncia da pagina em arquivos
separados ou dentro do proprio documento, facilitando alteragdes futuras e
aumentando a produtividade, ja que basta modificar o CSS para atualizar o visual de
multiplas paginas simultaneamente. Entre as formas de aplicagdo do CSS, o estilo
interno é inserido diretamente na pagina, o que torna o modelo mais facil de

compartilhar para visualizagdo, embora possa aumentar o tempo de carregamento e
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nao permita aproveitar o mesmo estilo em diferentes paginas. O estilo externo, por
sua vez, € definido em arquivos .css separados, possibilitando aplicar o mesmo
design a varias paginas e contribuindo para um melhor desempenho do site. Ja o
estilo inline é aplicado diretamente a elementos especificos, sendo util para
alteracdes pontuais ou quando ndo se tem acesso aos arquivos de estilo, embora
nao seja a abordagem mais eficiente para gerenciar grandes volumes de conteudo
(Jobstraibizer, 2009).

A sintaxe do CSS é relativamente simples e compreende principalmente
seletores e blocos de declaracdo. O seletor indica quais elementos HTML seréo
afetados, enquanto o bloco de declaracdo contém uma ou mais declaracbes que
definem estilos especificos. Cada declaragao € composta por uma propriedade e um
valor, separados por dois pontos, e finalizada com ponto e virgula. O bloco de
declaracgéo é delimitado por chaves { }.

Na Figura 2 é possivel visualizar um exemplo simples de como estilizar todos

os paragrafos de um documento HTML.

Figura 2. Sintaxe CSS

p{
color: blue;

font-size: 16px;
line-height: 1.5;
}

Fonte: do proprio autor (2026)

({3l

Nesse caso, o seletor “p” indica que o estilo sera aplicado a todos os
paragrafos, enquanto as declaragdes color, font-size e line-height definem
respectivamente a cor do texto, o tamanho da fonte e o espagamento entre linhas.

A correta aplicagdo dos atributos CSS contribui significativamente para a
padronizagao visual, a usabilidade e a acessibilidade das interfaces web, além de
facilitar a manutencao dos sistemas. Dessa forma, o dominio dessas propriedades &
fundamental para o desenvolvimento de aplicagcbes web modernas, responsivas e

compativeis com diferentes dispositivos € navegadores.
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2.2 PYTHON E DJANGO

O Python é uma linguagem de programacao caracterizada pela sua facilidade
no entendimento e aprendizado, além da versatilidade no uso. Desenvolvida na
década de 80 por Guido van Rossum no Instituto de Pesquisa Nacional para
Matematica e Ciéncia da Computacao (CWI), na Holanda. O objetivo geral do seu
desenvolvimento foi facilitar a programacao sem que o programador se preocupasse
com o hardware. Tornou-se uma linguagem simples e muito poderosa, utilizada
principalmente em areas como Ciéncia de Dados, Andlise de Dados, Inteligéncia
Artificial, Deep Learning e Desenvolvimento Web e aplicagdes de forma geral.
(Santiago et al. 2020).

Atualmente, o Python se encontra no cotidiano de muitos usuarios, pois ele
estd presente em varios lugares, como por exemplo, nos buscadores do
Google processando pesquisas, ou nas transmissdes de video do YouTube, e
também nos algoritmos bem elaborados da Netflix. A linguagem faz parte de
diversas outras grandes outras empresas como Dropbox, Yahoo, Walt Disney, Pixar,
NASA, Intel, Cisco e HP.

O Python trabalha de forma isolada, porém, com esta linguagem também é
possivel realizar integragées a outras linguagens, como por exemplo com Java, C,
JavaScript, linguagens de marcacdo como HTML entre outras (Da Silva et al.
2019).

O funcionamento do Python é feito pela leitura do cddigo linha por linha, por
se tratar de uma linguagem de programacao interpretada. Para isso, é necessario ter
o interpretador Python instalado no sistema operacional, ja que ele sera o
responsavel por traduzir os comandos para bytecode que segundo Da Costa (2000)
€ uma espécie de cdédigo de maquina que sé pode ser executado em uma maquina
virtual denominada Java Virtual Machine (JVM). A sequéncia de funcionamento do
Python comega com o desenvolvedor escrevendo o codigo, o interpretador verifica
se a sintaxe esta correta e o codigo € convertido em bytecode. Posteriormente, a
execucdo comecga a ser feita pela maquina virtual, exibindo o resultado para o
usuario. O uso extensivo de bibliotecas € uma das principais caracteristicas do
Python, garantindo diferentes tipos de uso na mesma linguagem de programacao. E

importante lembrar que, embora o Python seja uma linguagem de alto nivel e tenha
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similaridade com a linguagem humana, todos os seus comandos s&o escritos em
inglés e ndo em portugués (Da Silva et al. 2019).

Por outro lado, acompanhando a popularidade desta linguagem, surgiu o
Django, um framework para criagdo de aplicagbes Web escrito em Python. Criado
em 2005 por um grupo de programadores do Lawrence Journal-World, seu objetivo
era agilizar o desenvolvimento de projetos Web. Este framework tornou-se
conhecido por fornecer solugbes para grande parte dos desafios tradicionais do
setor, possuindo dezenas de tarefas comuns ja prontas para serem reutilizadas,
como autenticacdo de usuarios, administracdo de conteudo e mapas de site
(Santiago et al. 2020).

O Django também auxilia na prevencgao de falhas de seguranca e proporciona
escalabilidade, garantindo a expansao de um sistema sem perda de performance
como ocorre, por exemplo, com Mozilla Firefox, Pinterest e Instagram. Muitas
empresas optam pelo Django por sua extrema versatilidade, sendo ele utilizado
desde sistemas de gerenciamento de conteudo até plataformas cientificas (Santiago
et al. 2020).

Com o Django, as virtudes do Python sao aplicadas ao desenvolvimento web
de forma organizada e segura. O framework incentiva o reuso de codigo e segue
padroes de projeto que evitam falhas comuns de segurancga. Assim, € possivel
construir aplicagdes robustas no lado do servidor, aproveitando a versatilidade da
linguagem para criar sistemas que sdo, ao mesmo tempo, potentes e faceis de

manter.

2.3 USABILIDADE

Usabilidade € um termo usado com o propésito de mostrar o nivel de
facilidade que usuarios tém ao interagir com um produto ou sistema de interagéo
humano computador. Segundo a norma ISO/IEC 9126 (1991), usabilidade é a
capacidade de um produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso
(Marega, 2016).

Na interacdo de uma pessoa com algum dispositivo sempre existe um
objetivo, a fungdo da usabilidade é fazer que esse seja alcangado da forma mais

eficaz e eficiente o possivel. O objetivo da usabilidade na web segue 0 mesmo
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conceito de qualquer outro sistema, mas €& preciso destacar que os desafios
enfrentados sao diferentes nos detalhes, ja que o publico que ira interagir € maior, o
tempo dedicado ao uso geralmente € menor e a quantidade de opgdes é
infinitamente maior que um sistema dedicado. Um website que preze pela
usabilidade deve estar atento a manter o usuario no caminho desejado, sem
confusbes e quebras, que poderiam gerar grande frustracdo, e consequentemente
saida do site (Lima, 2011).

Segundo Winckler et al. (2002), muitos sites sdo acessados apenas uma vez,
nao pela falta de interesse no conteudo, mas pelas dificuldades enfrentadas pelos
usuarios durante a navegacgdo. A principal causa desse comportamento esta na
dificuldade de localizar informagdes ou de retornar a paginas anteriormente
visitadas, o que gera frustragdo e desestimula a continuidade do uso. Esses
problemas de navegacdo configuram um dos entraves mais recorrentes de
usabilidade em interfaces Web, comprometendo significativamente a experiéncia do
usuario.

E fundamental que os elementos clicaveis sejam claramente identificaveis,
uma vez que a maioria dos usuarios acessa a web com o objetivo de encontrar algo
para selecionar. Ao observar uma pagina, as pessoas procuram sinais visuais que
indiguem quais itens permitem interagdo, como botdes, abas e outros componentes
semelhantes. Muitos usuarios também reconhecem links pela alteragdo do cursor do
navegador, que muda de seta para o formato de m&o quando passa sobre esses
elementos, contudo, essa verificagdo exige uma acgao deliberada e pode ser
relativamente demorada. Além disso, esse recurso ndo esta disponivel em
dispositivos com telas sensiveis ao toque, pois ndo utilizam cursor. A busca por
indicios visuais que orientam o uso dos elementos ndo se limita apenas as paginas
web, estendendo-se a outros tipos de interfaces (Krug, 2014).

Outros problemas s&o ocasionados pelo uso de recursos multimidia de
maneira inadequada como, por exemplo, 0 uso abusivo de muitas cores numa
mesma pagina. Embora seja discutivel o gosto por cores, sabe-se que 0 uso
excessivo delas em uma mesma pagina causa fadiga visual, desvia a atengédo do
usuario do conteudo e pode tornar a pagina ilegivel se as cores de fundo e texto nao
sao escolhidas adequadamente (Winckler et al. 2002).

Vale ressaltar que nos dias de hoje ndo é preciso ter um conhecimento

técnico aprofundado para se desenvolver um site, existem varias ferramentas que
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permitem aos usuarios com nog¢des basicas em informatica condi¢des para criar um,
dessa forma, muitas aplicagdes séo disponibilizadas na internet sem que haja
qualquer tipo de revisdo ou avaliacdo e qualidade, e como resultado a interface
muitas vezes é pouco agradavel, proporcionando dificuldades relativo ao acesso dos

usuarios aos servigos e informagdes disponibilizadas (Rodriguez et al. 2018).

2.4 VERSIONAMENTO DE CODIGO

Os sistemas de controle de versdao sao ferramentas essenciais para a
manutencdo da integridade do cddigo, permitindo acompanhar o histérico de
alteragbes de um projeto. Elas nos permitem detectar e mesclar alteragbes nos
mesmos arquivos, além de identificar conflitos, tudo de maneira automatica e
também permitem o trabalho simultdneo de desenvolvedores nas equipes dos
projetos (Aquiles et al. 2014).

Um dos mais populares é o Git, que € um sistema robusto de controle de
versdo de cddigo, que tem a capacidade de criar e gerenciar multiplas versdes de
um codigo-fonte. Cada vez que uma alteragdo € implementada, uma nova verséo do
cédigo é gerada. Essas versdes sdo armazenadas de forma eficiente em um
repositério local, permitindo um rastreamento preciso € uma recuperagao facil de
qualquer versao anterior do cédigo. Com o Git também conseguimos ter um historico
de tudo que foi alterado nos arquivos ao longo do tempo, além de mostrar quem foi o
autor da mudanca. Se formos utilizar um exemplo para exemplificar o Git, podemos
dizer que ele usa a mesma logica do Google Drive. Varias pessoas trabalhando
simultaneamente no mesmo arquivo, adicionando e removendo conteudos, além de
termos a opgédo de consultar o histérico do que e quando foi modificado (Cunha,
2018).

Nesse contexto, o GitHub surgiu posteriormente, em 2008, como um servigo
de hospedagem na Web para repositérios do Git. Ele permite que programadores ou
qualquer usuario cadastrado na plataforma contribuam em projetos privados ou de
cédigo fonte aberto de qualquer lugar do mundo. Funciona como uma espécie de
rede social muito utilizada principalmente por desenvolvedores, onde vocé pode
publicar e compartilhar todos os seus projetos pessoais e particulares, além de
colaborar com projetos de pessoas e empresas de todo o mundo. E uma forma mais

visual de trabalhar com o Git, pois possui uma interface grafica. Vocé pode salvar
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todos seus projetos de forma publica no seu perfil (qualquer pessoa, mesmo sem ter
uma conta pode ver e baixar tudo o que vocé publicar), e de forma privada (somente
membros com permissado de acesso podem visualizar ou baixar seu projeto). Dessa
forma, enquanto o Git € uma ferramenta de controle de versdo que funciona
localmente e pode ser usada independentemente da internet, o GitHub é um servico
que utiliza o Git para armazenar projetos na nuvem e promover a colaboragéo e a
visibilidade dos trabalhos, sendo comum dizer que o Git é a tecnologia e o GitHub é

a plataforma que a popularizou. (Oliveira et al. 2021).

Segundo Deodato et al. (2019): “O controle de versbdes
resolve problemas basicos de versionamento, como uso de diferentes
versbes de codigo, sincronizagdo de trabalhos paralelos entre
desenvolvedores, recuperacdo de versbes anteriores e registro do

historico de alteragdes”.

A partir desta perspectiva, podemos compreender que o controle de versdes
€¢ uma ferramenta importante para resolucbes de problemas basicos de

versionamento.

2.5 SCRUM

O Scrum é um framework de gerenciamento que as equipes usam para se
auto-organizar e trabalhar em dire¢cdo a um objetivo em comum. Essa metodologia
descreve um conjunto de reunides, ferramentas e fungbes para uma entrega
eficiente de projetos. De acordo com Da Silva et al. (2016), Scrum nao é um
processo ou técnica, especificamente, mas sim, uma proposta de trabalho onde
podem ser aplicados diversos processos e diversas técnicas com o proposito da
eficacia no desenvolvimento de sistemas.

O funcionamento do Scrum é baseado em ciclos de trabalho iterativos
denominados Sprints, que possuem duragao meédia de 2 a 4 semanas. Cada ciclo
inicia-se com uma Reunido de Planejamento, que € um momento em que a equipe
de desenvolvedores e o Product Owner priorizam as tarefas a serem executadas.
Durante a execucgao, o progresso € monitorado por meio de Reunides Diarias (Daily
Meetings), com duragdo maxima de 15 minutos. Ao final de cada periodo, realiza-se

a Reuniado de Reviséo (Sprint Review) para validar o produto gerado e, em seguida,
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a Retrospectiva, voltada a analise das licbes aprendidas e ao aprimoramento do

processo para as etapas subsequentes (Pereira et al. 2007).
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3. METODOLOGIA

Para alcangar os objetivos do projeto, a metodologia utilizada foi a pesquisa
aplicada, que segundo Da Costa Silva (2024), é um tipo de pesquisa que visa
encontrar respostas para problemas observados pelos pesquisadores e que procura
solugcdes ou respostas para problemas especificos. Este método foi escolhido por
possibilitar a aplicagéo pratica dos conhecimentos gerados, direcionando o estudo
para a resolugao direta do problema investigado. Nesse sentido, a pesquisa
consistiu na criacdo da identidade visual do Portfélio on-line do IFRN, aliada a
realizacdo de um estudo de usabilidade, com o objetivo de garantir ndo apenas uma
comunicagao visual coerente e institucional, mas também uma experiéncia de uso
eficiente, acessivel e intuitiva para os usuarios.

No desenvolvimento do projeto e na construgao do referencial tedrico, foi
utiizada uma pesquisa bibliografica que segundo Da Costa Silva (2024) é
desenvolvida com base na observacdo e analise de materiais resultantes de
pesquisas anteriores. Foram utilizadas fontes confiaveis disponiveis na web e em
plataformas especializadas como o Google Académico. Para a identificacdo de
artigos relevantes sobre o tema, foram desenvolvidas estratégias de busca
criteriosas, utilizando palavras-chave especificas, como “IFRN”, “Desenvolvimento
Web”, “Usabilidade” e “Portfélio”.

Para garantir a qualidade da fundamentacdo tedrica, foram estabelecidos
critérios de selecdo que priorizaram estudos atuais e pertinentes. A busca
concentrou-se em artigos em lingua portuguesa publicados entre 2000 e 2024,
permitindo uma visdo ampla e contemporanea sobre o tema. Apds essa triagem,
selecionei 30 artigos com maior aderéncia a proposta do trabalho. De posse do
material bibliografico selecionado, iniciaram as leituras que seguiram uma ordem
cronoldgica das publicagbes mais antigas para as mais recentes, o que possibilitou
acompanhar a evolugéo dos conceitos e das tecnologias aplicadas.

Apds a realizagdo da pesquisa bibliografica, alinhei com os orientadores as
estratégias para o desenvolvimento do projeto. Optamos pela metodologia Scrum,
visando uma gestado mais dindmica e pratica. Organizamos o trabalho em sprints, o
que nos permitiu construir o site por meio de entregas incrementais e constantes.

Além disso, estabelecemos reunides semanais de acompanhamento para revisar o
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progresso e planejar as préximas etapas de forma colaborativa, garantindo que o
projeto seguisse sempre alinhado aos objetivos iniciais.

Antes de iniciar a codificacdo, foi realizada a criagcdo de prototipos de
interface pelo Figma. Essas telas iniciais foram apresentadas ao orientador e
analisadas em conjunto, o que permitiu ajustes no layout, na navegagédo e nas
funcionalidades previstas. Uma vez validados os protétipos, avancou-se para a fase
de implementacao técnica front-end. Nessa etapa, foram utilizados as linguagens
HTML e CSS para converter o design em uma estrutura digital concreta e estilizada.

Durante todo o processo de desenvolvimento e documentacgao, foi utilizado o
repositorio e sistema de versionamento GitHub. Essa ferramenta facilitou o trabalho

em equipe e garantiu o0 acesso centralizado a todos os recursos do projeto.
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4. RESULTADOS

4.1 CORES

A definicdo da identidade visual deste projeto foi fundamentada em um pilar
institucional e em critérios de usabilidade. A escolha das cores verde, branco e preto
nao foi aleatéria, ela buscou criar uma conexdo com a identidade do IFRN. Ao
utilizar a paleta de cores oficial da instituicdo, estabelece-se uma relagdo de
confianga e familiaridade com o usuario, que geralmente ja esta habituado com o
visual do Instituto. O branco é utilizado como cor predominante de fundo para
garantir uma interface limpa e organizada, enquanto o preto é aplicado na tipografia
para assegurar o maximo de conforto na leitura. O verde, por sua vez, assume o
papel de cor de destaque, sendo aplicado exclusivamente em elementos de acéo e
botdes, garantindo que o usuario identifigue rapidamente as funcionalidades
principais do sistema.

Para fundamentar as escolhas de design, utilizou-se como base a obra de
Krug (2014), referéncia na area de usabilidade. Segundo o autor, o principio
fundamental de um bom sistema é "nao fazer o usuario pensar". Isso significa que a
interface deve ser intuitiva a ponto de a pessoa n&o precisar parar para refletir sobre
como realizar uma tarefa. No contexto deste trabalho, a aplicagao do verde do IFRN
funciona como o que Krug chama de pista visual. O autor fala que as pessoas nao
leem as paginas da web palavra por palavra, mas sim "escaneiam" o conteudo
visualmente em busca de pontos de interesse. Ao padronizar o verde para itens
clicaveis, o projeto facilita esse escaneamento, permitindo que o usuario identifique
0 que ¢ interativo sem esforco mental, reduzindo a carga cognitiva e tornando a
navegacao muito mais veloz.

A definicdo das tonalidades foi realizada com o auxilio da ferramenta de cores
do site W3Schools, que permitiu identificar os codigos exatos do verde (#359830),
preto (#000000) e branco (#FFFFFF). Conforme ilustrado nas Figuras 3, 4 e 5, essa
etapa foi essencial para garantir a fidelidade as cores institucionais e testar a

legibilidade dos textos.



Figura 3. Verde

Pick a Color: Selected Color:

White Text

Shadow

Or Enter a Color:

350830 | ok |
#350830
rgb(532, 152, 48)
Or Use HTMLS5: hs1(117, 52%, 29%)
|

Fonte: do proprio autor (2026)

Figura 4. Preto

Pick a Color: Selected Color:

White Text

Shadow

Or Enter a Color:

000000 OK

B Black

#000000
Or Use HTMLS5: reb(e, @, @)
1 hs1(0; 04y 6X)

Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 5. Branco

Pick a Color: Selected Color:

Black Text

Shadow

Or Enter a Color:

White
#FFFFFF
Or Use HTMLS5: rgb(255, 255, 255)

hsl(o, 0%, 100%)

Fonte: do proprio autor (2026)

4.2 TIPOGRAFIA

Para escolher as letras do site, foi feita uma pesquisa no Google Fonts em
busca de opcbes que fossem modernas e faceis de ler. A fonte "Montserrat" foi
escolhida para os titulos, pois ela é forte e passa uma imagem de seriedade e

organizagéao para o portfolio.

4.3 NAVEGABILIDADE

A navegabilidade do sistema foi projetada para ser simples e intuitiva,
seguindo a premissa de que o usuario ndo deve encontrar dificuldades para realizar
suas tarefas. Segundo Norman (2006), defende que o design de um objeto deve
deixar claro, por si s6, como ele deve ser utilizado. No desenvolvimento deste
trabalho, essa ideia foi aplicada ao transformar as cores em guias de navegacao. Ao
olhar para uma tela, o usuario percebe rapidamente uma organizagao visual em que
os conteudos informativos usam cores neutras e as agdes sao destacadas em

verde.
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Essa clareza visual € fundamental para garantir uma boa navegacgao, pois
evita que a pessoa precise procurar por pistas escondidas ou depender
exclusivamente da mudanga do cursor do mouse para saber onde clicar. Em
dispositivos moveis, como celulares, essa estratégia torna-se ainda mais relevante,
ja que nao existe o ponteiro do mouse para indicar links. Portanto, a navegabilidade
aqui é construida através da visibilidade e do contraste: o usuario identifica o
caminho a seguir apenas observando a disposi¢ao dos elementos e o uso das cores,
0 que resulta em uma experiéncia de uso muito mais rapida e eficiente dentro do

ambiente digital do Instituto.

4.4 MENU

O menu de navegacéo, representado na Figura 6, também conhecido como
navbar, foi desenvolvido para ser o elemento principal de orientagdo do usuario
dentro da plataforma. No topo, a interface apresenta o logotipo do IFRN a esquerda,
reforcando a identidade institucional, seguido pelos links de acesso rapido como
“Inicio”, “Campus”, “Projetos” e “Servidores” que organizam a navegagao de forma
direta. A direita, o botdo de login foi posicionado para destacar a area de
autenticagdo. Complementando a estrutura, uma faixa verde logo abaixo com um
titulo que identifica o objetivo do site e que integra uma barra de pesquisa,

facilitando a localizacdo de conteudos especificos.

Figura 6. Menu principal

eER
==||Ns-rrru1n;mgm|_ Inicio Campus Projetos Servidores | a login )
Wl fioGrande do Horte

PORTFOLIO

Fonte: do proprio autor (2026)

4.5 PAGINA INICIAL

Conforme a Figura 7, a interface inicia com uma sec¢do de destaque

conhecida como Hero Section, composta por um cabecalho que comunica o
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propésito do site: conectar conhecimento e oportunidades e a direita uma imagem
representativa de um aluno do campus. Abaixo do cabecgalho, a interface apresenta
botdes de acbdes, como "Explorar" e "Contato", além de icones de redes sociais para
ampliar o engajamento. Logo abaixo desta primeira segcéo representada na Figura
8, 0 corpo da pagina apresenta uma fotografia real do campus, criando um forte
apelo visual e estabelecendo uma conexao direta com o ambiente fisico do IFRN.
Nessa area, foi aplicado um efeito visual onde a imagem de fundo permanece
estatica enquanto o restante do conteudo desliza sobre ela durante a rolagem e
além disso, foi implementado um botdo centralizado que ao ser clicado, direciona o

usuario especificamente para o portfélio do campus.

Figura 7. Pagina inicial (parte 1)

(11}
==| IMSTITUTO FEDERAL Inicio Compus Projetos Servidores
BB 2o de e

PORTFOLIO

Bem-vindo

ao Portfolio do IFRN

aus projetos, divuigar eventos & mastror

Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 8. Pagina inicial (parte 2)

(11}
==. INSTITUTO FEDERAL Inicio Compus Projetos Servidores
WE o 2o de e

CONHEGA NOSSO CAMPI

-
Ver Compl

INSTITUTO FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE Enderega: BR 101, K 160, 5/n, Areia Branca
CANGUARETAMA CEP: 5810-000

E-mall: gobincanggitmediubr

Telefona: (84) 4005-0850

Fonte: do proprio autor (2026)

4.6 RODAPE

Na Figura 9 temos o rodapé que foi desenvolvido sobre o fundo verde
caracteristico da identidade visual do IFRN, servindo como o encerramento funcional
da interface. A esquerda, as informacdes s&o iniciadas com o nome completo da
instituicdo e o campus especifico, acompanhados por um conjunto de icones que
direcionam o usuario para as redes sociais oficiais, ampliando os canais de
interagdo. Do lado oposto, o layout organiza de forma clara os dados essenciais de

localizagdo, como endereco e CEP, além de disponibilizar o e-mail e telefone.
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Figura 9. Rodapé

INSTITUTO FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE Endleraco: BR 101, Km 160, 5/n, Arala Bronca
CANGUARETAMA CEP: 58190-000

E-mail: gobincang@ifrnedu.br
Telefone: (B4) 4005-0880

Fonte: do proprio autor (2026)

4.7 PAGINA DE PORTFOLIOS

Ao clicar no botédo “Explorar” destacado na Figura 7 da pagina inicial do
site, o usuario é direcionado a pagina de galerias de portfolios conforme evidenciado
na Figura 10. Nesta tela, a interface oferece um sistema de filtragem intuitivo,
permitindo que o visitante selecione especificamente qual campus deseja visitar. Ao
escolher uma unidade, o usuario € encaminhado para o portfélio do campus
selecionado, onde encontrara informacdes detalhadas sobre a institui¢cao, incluindo a
lista de cursos ofertados, eventos e os projetos realizados pelos alunos e docentes.
Os resultados na galeria sdo exibidos em formato de cards que apresentam o nome
da unidade e sua localizagao, servindo como porta de entrada para esse conteudo

académico e institucional completo.

Figura 10. Pagina galerias de portfdlios
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(11}
==- IMSTITUTO FEDERAL Inicio Compus Projetos Servidores
- i

EXPLORE OS CAMPUS

Explore os campl do IFRN

Todas as cidedes -

Campus Canguaretama
9 Carguoretama, BN

Ver detaitvas

Fonte: do proprio autor (2026)

4.8 PAGINA DO PORTFOLIO DE CANGUARETAMA

Ao clicar no botdo do campus desejado, conforme ilustrado na Figura 10, o
usuario € direcionado a pagina principal do portfélio do campus. A primeira visdo da
pagina destaca uma fotografia do campus com seu nome centralizado,
estabelecendo a identidade do local. Logo abaixo, a se¢cdo "Sobre o Campus" é
organizada em topicos expansiveis, para que o usuario escolha o que deseja ler,
seja sobre a histéria do campus, detalhes sobre a infraestrutura ou sobre as

pesquisas, como pode ser observado na Figura 11.

Figura 11. Pagina do portfélio de Canguaretama
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S8 nsTiTUTO FEDERAL Inicio Cursos Eventos Projetos

PORTFOLIO

CANGUARETAMA

SOBRE O CAMPUS

MNossa Histéria

Infraestrutura e Foco

Extensao e Pesquisa

Fonte: do proprio autor (2026)

Ao rolar a pagina, na segunda se¢ado, sdo apresentados os cursos de
graduacéao ofertados, cada um destacado em cards individuais que utilizam imagens
e titulos claros para fornecer as informagdes necessarias de forma visualmente

organizada como mostrado na Figura 12.

Figura 12. Secao de cursos
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(11}
EE. INETITUTO FEDERAL Inicio Cursos Eventos. Projetos

CURSOS

Conhego 0s cursos que o nosso campi oferece.

g Grodua; oo

Sistemas para Internet Gestdo do Turismo

Tc Wby Dezanvolvimanto da atividoda

50ibo mais Saibo mals

Fonte: do proprio autor (2026)

A navegacdo continua para a terceira seg¢do, dedicada aos eventos em
andamento no campus, permitindo que a comunidade acompanhe as atividades
académicas atuais conforme ilustrado na Figura 13. Na quarta secéo, é evidenciado
a produgéao dos projetos desenvolvidos por alunos e professores, como mostrado na
Figura 14.

Figura 13. Secao de eventos
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Fonte: do proprio autor (2026)

Figura 14. Secgao de projetos

(11]
EE. INSTITUTO FEDERAL Inicio Cursos Eventos Projetos

PROJETOS

Explore os projetos mais recentes e inovadores desenvolvidos por nossos alunos e professores.

Partfolio Online IFRN

Fonte: do proprio autor (2026)
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Por fim, a pagina é encerrada com a se¢ao de contato conforme ilustrado na
Figura 15, que disponibiliza um formulario para que outras instituicbes ou empresas
interessadas, possam enviar mensagens diretamente, facilitando a proposta de

parcerias e colaboragdes institucionais.

Figura 15. Sec&o de contato

[T 1]
EE. INETITUTO FEDERAL Inicio Cursos Eventos Projetos

CONTATO

Estamos abertos a parcerias e coloboragdes institucionais. Entre em contato para conversarmos sobre projetos e
oportunidodes em conjunto,

INSTITUTO FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE Endiececan BR 10§, Km 160; &fn, Arsia Branca
CANGUARETAMA CEP: SR0-000

Fonte: do proprio autor (2026)

4.9 PAGINA DE PROJETOS

Na Figura 16, conforme ilustrado, temos todos os projetos listados do
IFRN organizados em cards, que apresentam informagdes essenciais como o titulo
da pesquisa e a sigla do campus de origem. Dentro desta interface, também é
possivel visualizar a quantidade total de projetos cadastrados no sistema, bem como
realizar filtragens especificas por meio de uma barra de busca, permitindo localizar

projetos pelo nome ou palavras-chave de forma simplificada.
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Figura 16. Pagina de projetos
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JOAD CAMARA-RMN. computacional e algoritmos
no IFRN

9 ca
9

Paging | de 1307

Fonte: do proprio autor (2026)

4.10 PAGINA DE SERVIDORES

Na Figura 17, como pode ser observado, a interface exibe a relagao de
servidores vinculados ao IFRN, distribuidos em um layout de cards que prioriza a
leitura. Cada card apresenta o nome do profissional, sua matricula, cargo e unidade
de lotagdo, permitindo uma identificagcdo rapida do corpo técnico e docente.
Observa-se que a tela dispdée da mesma funcionalidade da Figura 16, permitindo
visualizar o total de servidores vinculados a instituicado e realizar buscas filtradas

pelo nome ou campus.

Figura 17. Pagina de servidores
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(11}
::- INSTITUTD FEDERAL Inicio Compus Projetos Servidores
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SERVIDORES

Encontre professores @ leonicos do (FRN

Servidores encontrados: 3082

ABIGAIL NOADIA BARBALHO ABINCAM SOARES DA SLVA ABRAAD JHONNY DA COSTA ABRAAC LINCOLN ROSENDO
DA SILVA

Pagina 1 de 771 Praxima

Fonte: do proprio autor (2026)

4.11 PAGINA DE AUTENTICAGAO

O crescimento das redes abertas trouxe diversos desafios de seguranca,
como o roubo de dados, a interrupcao de servigos e a personificagao de usuarios
para obtencdo de acesso indevido. Nesse cenario, a autenticagdo torna-se
indispensavel para verificar a identidade de usuarios e processos, garantindo a
integridade do sistema (Fiorese, 2000).

Como mencionado anteriormente, na Figura 6 da navbar, apresenta um botao
de login estratégico que ao ser clicado, ele direciona o usuario para a pagina de
autenticagdo. Conforme ilustrado na Figura 18, a pagina de login foi criada com um
visual simples e direto, utilizando um fundo verde em gradiente que mantém a
harmonia com o restante do site. No centro da tela, um quadro branco que destaca o
formulario onde o usuario preenche seu e-mail e senha para acessar a conta ou se
autenticar via Suap. O botédo "Entrar" é destacado em verde para indicar claramente
a acgao principal, enquanto a opgao "Cadastrar", situada logo abaixo, oferece ao
usuario a se cadastrar se caso nao tiver uma conta. Ao clicar nesta opgao, o sistema
direciona para a pagina de cadastro, ilustrada na Figura 19, que mantém o mesmo

padrao visual e design simplificado, porém com campos adicionais.
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Figura 18. Pagina de login

Inicia Compus Projetos Servidores

Autenticor com SUAP

NaE ferm uma conto? Codastrar

Fonte: do proprio autor (2026)

Figura 19. Pagina de cadastro

Inicio Portfalios

§4 tem umo contn? Fazer login

Fonte: do proprio autor (2026)
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4.12 RESPONSIVIDADE

A responsividade é essencial no desenvolvimento moderno, pois garante que
a aplicacdo se adapte em diferentes dispositivos como celulares, tablets e
computadores, promovendo a acessibilidade para todos os usuarios (Gerade, 2024).

Diante disso, todas as paginas do site do portfélio do IFRN foram planejadas
para serem totalmente responsiva. Isso significa que as paginas se ajustam
automaticamente para oferecer uma navegacgao responsiva em qualquer dispositivo,
respeitando as boas praticas de desenvolvimento e garantindo que o conteudo seja
acessivel e organizado, independentemente do tamanho da tela utilizada pelo

usuario, como é mostrado nas Figuras 20, 21, 22, 23, 24, 25 e 26.

Figura 20. Pagina inicial em mobile

o onm
EEE INSTITUTO FEDERAL
Wl 2 Ceanda s Nams

PORTFOLIO
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Explarar

INSTITUTO FEDERAL DO RIO GRANDE DO
NORTE
GANGUARETAMA

'.
Enderecao: BR 101, Km 160, 5/n, Areia Branca
CEP: 59180-000
E-mail; gabincang@iimedubr
Telefone: (84) 4005-0880

Fonte: do proprio autor (2026)



Figura 21. Pagina de portfélios em mobile

L 1 1]
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=II INSTITUTO FEDERAL
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Todas as cidades v

Cdmpus Canguaretama

@ Conguaretama, RN

Ver detalhes:

INSTITUTO FEDERAL DO RIO GRANDEDO
NORTE
CANGUARETAMA

Fonte: do proprio autor (2026)

39



40

Figura 22. Pagina do portfélio de canguaretama em mobile (parte 1)

uE and
INSTITUTE FERERAL

W NSTITUTO FEDERAL N NSTITUTO FEDERAL
W e G o o W De G o e
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Extensio e Pesquisa

Fonte: do proprio autor (2026)



Figura 23. Pagina do portfélio de canguaretama em mobile (parte 2)
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 24. Pagina de projetos em mobile
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Fonte: do proprio autor (2026)



Figura 25. Pagina de servidores em mobile

SERVIDORES

Encontre professores e técnicos do IFRN

Servidores encontrados: 3082
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L
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Qin

Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 26. Pagina de login
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EEN INSTITUTO FEDERAL
WE  #io Grande do Norte

Login

E-mail

Digite seu e-mail

Senha

Digite sua senha

Autenticar com SUAP

Néo tem uma conta? Cadastrar

Fonte: do proprio autor (2026)

Para garantir que o site funcione bem em celulares, a barra de navegagao
passa por uma mudang¢a importante, como mostrado na Figura 27. Em telas
menores, os links do menu desaparecem para nao ocupar muito espago e sao
substituidos por um pequeno icone no canto direito. Ao clicar nesse icone, uma aba
lateral se abre exibindo todas as opg¢des, como 'Inicio’, 'Portfélios' e 'Contato’, além

dos botdes de acesso.
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Figura 27. Menu mobile
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Fonte: do proprio autor (2026)

Além dos celulares, o projeto priorizou a visualizacdo em tablets, como
demonstram as Figuras 28, 29, 30, 31, 32, 33 e 34. Nessas ilustragcbes, percebe-se
que os componentes foram reposicionados para preencher melhor a tela, evitando

espacos vazios e facilitando a navegagéao por toque.
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Figura 28. Pagina inicial em tablets
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 29. Pagina do portfélio de canguaretama em tablets (parte 1)
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 30. Pagina do portfélio de canguaretama em tablets (parte 2)
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Fonte: do proprio autor (2026)



Figura 31. Pagina do portfélio de canguaretama em tablets (parte 3)
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 32. Pagina de projetos em tablet
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 33. Pagina de servidores em tablet
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Fonte: do proprio autor (2026)
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Figura 34. Pagina de login em tablet
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Fonte: do proprio autor (2026)
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5. CONCLUSAO

O presente trabalho concluiu com éxito o seu objetivo, pois a identidade visual
e os protétipos do portfélio digital foram criados focando na facilidade de uso e na
adaptacao para diferentes aparelhos. A interface foi pensada para ser simples e
intuitiva, garantindo que o usuario encontre as informagdes de forma rapida e com
um visual agradavel.

Para o sucesso deste trabalho, o Figma foi essencial para desenhar toda a
interface e testar a identidade visual antes da implementagdo. Com os protétipos
definidos, o projeto avangou para a fase de implementagcdo. Nessa etapa, os
protétipos desenvolvidos foram colocados em pratica utilizando as linguagens HTML
e CSS, que permitiram estruturar o conteudo e aplicar o estilo visual de forma
moderna e responsiva de acordo com os protétipos. Essas tecnologias foram
fundamentais para que o layout funcionasse bem tanto em computadores quanto em
celulares e tablets, garantindo uma navegacéo rapida e eficiente para o usuario.

Vale destacar que este projeto € muito importante para o IFRN, pois organiza
e da visibilidade aos cursos ofertados pelo campus, eventos em andamento e
projetos. Com essa vitrine online, o Instituto consegue mostrar seu potencial para o
publico externo e facilitar parcerias, resolvendo a falta de um ambiente digital
centralizado para essas informagoes.

Com a finalizagao desta etapa visual, o proximo passo sera a integracdo com
0 banco de dados e a realizacdo de novos testes de usabilidade. Além disso,
pretende-se incorporar e avaliar critérios de acessibilidade, como contraste
adequado de cores, legibilidade tipografica e navegagéao por teclado, garantindo que
o portfélio continue evoluindo para atender as necessidades de diferentes perfis de

usuarios, bem como as demandas da instituigdo.
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ANEXOS

Link para o repositério GITHUB do projeto:

<https://qithub.com/nicifrn/portfolioifrn.qit>

Figura 35. Tela inicial do repositorio no github

@ portfolioifrn  ze

' front had recent pushes 7 minutes ago

¥ front - ¥ 7 Branches > 0 Tags

This branch iz 2 commits ahead of main .

4% eullerchristopher

% READMEmd

= Contributors 6
_! managepy

Fonte: do proprio autor (2026)



