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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma plataforma web voltada a realizacao
de torneios fotograficos com foco na valorizacao de fotégrafos amadores brasileiros. A
proposta surge da necessidade de oferecer um ambiente acessivel, inclusivo e cultural-
mente adaptado, frente as limitagoes encontradas em plataformas internacionais. Foram
aplicados métodos ageis e praticas de crowdsourcing para guiar o processo de concepgao e
validacgao do sistema. O desenvolvimento contemplou uma arquitetura fullstack baseada
em Next.js, NestJS, PostgreSQL e AWS, com funcionalidades como autenticacao, sub-
missao de fotos, sistema de votacao e interagoes comunitéarias. A validacao da solugao,
conduzida por meio de formularios com usuérios reais, demonstrou alta aceitacao em ter-
mos de usabilidade e utilidade percebida. Os resultados indicam que a plataforma atende
aos objetivos de democratizagao da visibilidade fotografica e construgao de uma comu-
nidade colaborativa, representando uma alternativa promissora no cenario da fotografia
digital amadora no Brasil.

Palavras-chave: fotografia digital; plataformas web; fotografos amadores; usabilidade;

crowdsourcing.



ABSTRACT

This work presents the development of a web platform aimed at hosting photography con-
tests focused on promoting Brazilian amateur photographers. The project addresses the
need for an accessible, inclusive, and culturally adapted environment, as an alternative
to international platforms with limited local relevance. Agile methodologies and crowd-
sourcing practices were employed to guide the design and validation process. The platform
was built using a fullstack architecture based on Next.js, NestJS, PostgreSQL, and AWS,
featuring authentication, photo submission, voting mechanisms, and community inter-
actions. User validation through structured forms revealed high satisfaction regarding
usability and perceived usefulness. The results indicate that the platform meets its ob-
jectives of democratizing photographic visibility and fostering a collaborative community,
representing a promising alternative in the context of amateur digital photography in
Brazil.

Keywords: digital photography; web platforms; amateur photographers; usability; crowd-

sourcing.
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1 INTRODUCAO

1.1 MOTIVACAO

A motivacao para a criacao deste projeto surge da necessidade de dar visibilidade a
talentos emergentes e promover a democratizacao da arte fotografica no Brasil. Embora a
fotografia esteja cada vez mais acessivel e presente em nosso cotidiano, muitos fotografos
amadores enfrentam dificuldades para expor seus trabalhos e alcangar o reconhecimento
que merecem. Isso é especialmente desafiador nas redes sociais, onde o contetido de gran-
des artistas e influenciadores domina, deixando pouco espago para que fotografos menos
conhecidos ganhem visibilidade. A falta de plataformas brasileiras dedicadas a incenti-
var e valorizar a producao de fotégrafos amadores, bem como promover uma interagao
significativa entre eles, agrava ainda mais esse cenério.

Buscamos criar um ambiente onde a fotografia nao apenas seja apreciada, mas também
funcione como uma ferramenta de integracao entre diferentes culturas e perspectivas.
Através deste projeto, buscamos reunir pessoas que compartilham a mesma paixao pela
fotografia, permitindo que seus trabalhos sejam vistos por um ptublico maior e que possam
trocar experiéncias, técnicas e inspiragoes com fotografos de diversas regioes do Brasil.
Assim, vemos como uma oportunidade de unir a comunidade fotografica, fomentar a
criatividade e dar voz aos fotografos amadores, que frequentemente nao encontram espaco
nos circuitos tradicionais de arte. Queremos construir um ponto de encontro que fortaleca
o senso de comunidade, oferecendo novas oportunidades de reconhecimento e promovendo

o crescimento pessoal e profissional.

1.2 FACILITANDO A EXPOSICAO E O RECONHECIMENTO DE FOTOGRAFOS
AMADORES

O principal desafio que o torneio de fotografia enfrenta é a dificuldade dos fotografos
amadores em encontrar oportunidades de exibi¢cao e reconhecimento para seu trabalho.
Muitos talentos ficam invisiveis por falta de plataformas adequadas para mostrar suas
criagoes e interagir com um publico mais amplo.

A soluc¢ao web — um site dedicado ao torneio — resolve esse problema ao oferecer
uma plataforma acessivel e centralizada para todos os participantes. Ao reunir todas
as etapas do torneio em um tnico local online, o site nao s6 facilita a inscricao e a
submissao das fotografias, como também permite uma gestao eficiente da competicao,
desde a organizacao das submissoes até a realizagao da votagao e antincio dos vencedores.

Além disso, a plataforma web resolve a questao da conexao entre pessoas distantes. Em

uma competicao presencial, seria dificil reunir fotografos de diferentes regioces e até paises.
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Com a solucao web, é possivel superar barreiras geograficas e conectar participantes de
diversas localidades, criando uma comunidade global e interativa que nao seria viavel de
outra forma.

A plataforma também tem o objetivo de destacar o perfil dos fotografos, ajudando-
os a ser reconhecidos. Sera possivel navegar de forma simples e encontrar fotégrafos de
diferentes regioes que participaram de diversos torneios, visualizar os ganhadores e acessar
seus perfis. Isso proporciona uma visibilidade adicional e facilita a descoberta de novos
talentos, enriquecendo a experiéncia para todos os envolvidos e promovendo um maior

reconhecimento para os participantes.

1.3 PROBLEMAS

Durante a concepgao deste projeto, foram identificadas limitacoes em experiéncias
atuais de concursos fotograficos online que dificultam a participagao ampla, inclusiva e
culturalmente significativa de fotografos amadores brasileiros. A proposta deste traba-
lho nasce da observacao de lacunas especificas que impactam diretamente na motivagao,
acesso e representatividade de usuarios interessados em compartilhar e valorizar suas pro-
dugoes visuais.

Entre os principais problemas identificados, destacam-se:

e Falta de valorizagao da cultura local brasileira: os temas das competigoes
costumam ser genéricos ou internacionalizados, sem explorar ou representar ade-

quadamente a diversidade cultural e estética das diferentes regioes do Brasil.

e Barreiras de entrada para iniciantes: o ambiente altamente competitivo, muitas
vezes baseado em pontuacao, rankings e recursos pagos para maior visibilidade, pode

desmotivar usuarios que buscam uma experiéncia mais acolhedora e colaborativa.

e Pouca énfase na construcao de uma comunidade interativa: ha uma caréncia
de plataformas que incentivem de forma eficaz a troca de experiéncias, aprendizado
e suporte miutuo entre os participantes. Isso pode resultar na falta de um ambi-
ente que estimule discussoes e interagoes relevantes, além de nao fornecer espacos
adequados para que os fotografos possam compartilhar duvidas, trocar ideias e se

apoiar mutuamente em seu desenvolvimento artistico.

Esses problemas foram observados a partir da analise critica de plataformas ja conso-
lidadas no mercado internacional, como o GuruShots e o ViewBug, que serao discutidas
com mais detalhes no Capitulo 2. A identificagdo dessas limitagoes fundamenta a pro-
posta de uma solucao mais alinhada ao contexto brasileiro e a valorizacao da producao

fotografica local.
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1.4 OBJETIVOS PRIMARIOS

O principal objetivo deste projeto é democratizar o acesso a visibilidade e ao reconhe-
cimento de fotografos amadores brasileiros por meio de uma plataforma digital dedicada.
Busca-se criar um ambiente inclusivo, acessivel e alinhado & cultura brasileira, que for-
taleca a comunidade fotogréafica nacional ao mesmo tempo em que valoriza a diversidade
estética e regional do Brasil.

Além disso, o projeto visa fomentar a troca de experiéncias entre fotografos de diferen-
tes localidades, promovendo o aprendizado mutuo e o crescimento artistico e pessoal dos
participantes. Por meio de competicoes organizadas e interagoes colaborativas entre os
membros da comunidade, espera-se estimular o engajamento e incentivar a continuidade
na préatica fotografica.

A proposta também tem como meta destacar talentos emergentes e ampliar sua visibi-
lidade, funcionando como um ponto de encontro entre amantes da fotografia que buscam
mais do que simples curtidas: reconhecimento, pertencimento e crescimento dentro de um

espaco acolhedor e motivador.

1.5 OBJETIVOS SECUNDARIOS

Para atingir os objetivos primarios de forma eficaz e sustentével, foram definidos os

seguintes objetivos secundarios:

e Desenvolver uma plataforma web intuitiva: Criar um ambiente digital funci-
onal e agradavel de usar, permitindo que os usuarios naveguem e participem com

facilidade da experiéncia proposta.

e Criar perfis personalizados para fotégrafos: Permitir que os participantes
apresentem suas especialidades, estilos, regides e trajetorias fotograficas, promo-

vendo uma visibilidade mais representativa e direcionada.

e Estabelecer canais de interagao entre usuarios: Implementar funcionalidades
que permitam postagens, comentarios e curtidas, estimulando o engajamento, a

troca de experiéncias e o fortalecimento da comunidade.

e Promover competicoes fotograficas tematicas regulares: Organizar desafios
criativos e torneios periodicos com tematicas que valorizem a cultura brasileira,

incentivando a produgao continua e o envolvimento ativo dos usuérios.

e Conduzir pesquisas e enquetes com a comunidade fotografica: Levantar
dados sobre os interesses, necessidades e preferéncias dos participantes, a fim de

adaptar a plataforma de forma continua as demandas reais dos usuérios.
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Essas agoes estruturam a base necessaria para consolidar a proposta como uma alter-
nativa solida e inovadora frente as limitacoes observadas em plataformas ja existentes, ao

mesmo tempo em que contribuem para a valorizagao da fotografia amadora nacional.

1.6  PROPOSTA DE SOLUCAO

A solugao proposta neste projeto se diferencia por valorizar a producgao fotogréfica
local, promover um ambiente mais justo para iniciantes e fomentar uma comunidade
colaborativa e interativa. Ao contrario de outras plataformas, que frequentemente ignoram
a diversidade cultural brasileira, o nosso torneio sera estruturado com teméticas que
exploram as riquezas culturais, regionais e sociais do Brasil. A proposta busca criar um
espaco onde a fotografia nao apenas seja uma forma de arte, mas também um meio de
representacao das multiplas identidades brasileiras, permitindo que fotégrafos amadores
encontrem temas com os quais se conectem e se expressem de forma auténtica.

Além disso, o projeto visa reduzir as barreiras de entrada para novos participantes,
criando um ambiente mais acolhedor e acessivel. Embora as competi¢oes contem com
um sistema de votacao e ranking interno, para gerar engajamento e premiar os destaques
de cada torneio, nao havera qualquer tipo de ranking permanente, beneficios pagos ou
vantagens por assinatura. Ou seja, nao serao utilizados mecanismos comuns em outras
plataformas, como boosts pagos ou recursos que aumentem artificialmente a visibilidade
das fotografias. A visibilidade sera conquistada exclusivamente por mérito dentro dos
torneios, o que garante uma experiéncia mais justa e motivadora, tanto para iniciantes
quanto para fotégrafos mais experientes.

Por fim, a proposta coloca forte énfase na formacao de uma comunidade ativa e cola-
borativa. A plataforma incluird espacos para interagoes significativas entre os usuéarios,
como comentéarios, curtidas e postagens abertas, incentivando a troca de experiéncias, di-
cas e aprendizados. Mais do que apenas competir, os participantes poderao compartilhar
conhecimentos, pedir feedback e apoiar uns aos outros em seu desenvolvimento artistico.
Assim, o projeto nao apenas supre as lacunas existentes nas solugoes atuais, como tam-
bém propoe uma nova abordagem baseada na inclusao, no pertencimento e na valorizacao

mutua dentro do universo da fotografia amadora brasileira.

1.7 ORGANIZACAO DO PROJETO

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos, organizados de forma a conduzir o
leitor desde a concepgao da ideia até a conclusao do projeto.

O Capitulo 1 apresenta a motivagao para o desenvolvimento do projeto, os problemas
identificados no cenério atual da fotografia amadora, os objetivos que norteiam a proposta

e a solucao desenvolvida.
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O Capitulo 2 aborda o referencial teérico, incluindo a evolucao da fotografia digital,
conceitos sobre desenvolvimento agil, metodologias como Scrum e Kanban, a prética de
crowdsourcing e a analise critica de plataformas semelhantes existentes no mercado, como
GuruShots e ViewBug.

O Capitulo 3 descreve a metodologia utilizada para guiar o desenvolvimento da pla-
taforma. Explica a aplicacao pratica dos métodos ageis e das estratégias de crowdsourcing
no contexto do projeto, bem como as ferramentas empregadas durante sua construcao.

O Capitulo 4 apresenta os resultados do desenvolvimento do MVP, destacando as
tecnologias utilizadas, a arquitetura do sistema, as funcionalidades implementadas, os
desafios enfrentados e as solugoes adotadas ao longo do processo.

O Capitulo 5 detalha o processo de validacao da solugao com usuérios reais, baseado
no modelo TAM. Sao apresentados o planejamento da validacao, o perfil dos participantes,
os resultados obtidos e uma analise critica da aceitacao da plataforma.

Por fim, o Capitulo 6 traz as conclusoes do trabalho, refletindo sobre os resultados
alcancados, os aprendizados obtidos e os desafios enfrentados. Também sao discutidas

possiveis diregoes futuras para a continuidade e aprimoramento da plataforma.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sao apresentados os principais conceitos que fundamentam o desen-
volvimento deste projeto. Serao abordados temas como a evolugao da fotografia e seus
desdobramentos na era digital, os desafios enfrentados por fotégrafos amadores, os princi-
pios e métodos do desenvolvimento agil, a pratica do crowdsourcing e a analise de solugoes

jé& existentes no mercado.

2.1 A EVOLUCAO DA FOTOGRAFIA E SEU IMPACTO DIGITAL

A fotografia, como forma de arte e ferramenta de comunicac¢ao, passou por uma evo-
lugao significativa desde sua invengao no século XIX. A seguir, discutiremos a histéria da
fotografia, o impacto da digitalizacao e a democratizacao da arte fotografica no mundo

moderno, destacando como isso afeta os fotégrafos amadores.

2.1.1 A Fotografia como Forma de Arte

A fotografia surgiu como uma técnica cientifica no inicio do século XIX, com as pri-
meiras imagens sendo produzidas através de processos quimicos complexos, como o da-
guerreotipo (NIePCE; DAGUERRE, 1839). No entanto, desde sua invengao, a fotografia
se desenvolveu rapidamente, deixando de ser uma ferramenta meramente técnica para se
tornar uma forma de expressao artistica.

A partir do século XX, movimentos como o Surrealismo e o Modernismo comegaram
a explorar as possibilidades criativas da fotografia. De acordo com (SONTAG, 1977), a
fotografia se tornou um meio essencial de registrar e interpretar a realidade, ganhando seu
lugar na arte contemporanea. Ela permitiu que os individuos expressassem suas visoes
pessoais de maneira acessivel e eficaz, modificando a forma como a sociedade consumia e

compreendia a arte.

2.1.2 A Fotografia na Era Digital

A grande transformacao da fotografia aconteceu com a revolugao digital. Com o ad-
vento das cameras digitais e, mais tarde, dos smartphones com cameras integradas, a
fotografia deixou de ser um dominio exclusivo de profissionais ou pessoas com acesso
a equipamentos caros. A partir de 1990, as cameras digitais comecaram a dominar o
mercado, oferecendo vantagens como a possibilidade de tirar inimeras fotos sem custos
adicionais com filme e a conveniéncia de editar as imagens instantaneamente (MANO-
VICH, 2001).
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O conceito de “democratizacao” da fotografia, um dos pilares da era digital, é dis-
cutido por varios autores. Em especial, a fotografia se tornou uma pratica acessivel a
qualquer pessoa com um dispositivo digital, criando uma mudanga substancial nas dina-
micas sociais e culturais. Como observa (RHEINGOLD, 2008), a ubiquidade das cAmeras
e o compartilhamento instantaneo de imagens trouxeram uma nova dimensao & maneira
como as pessoas interagem e compartilham experiéncias visuais, fazendo da fotografia
uma forma de comunicac¢ao e autoexpressao globalmente acessivel.

Além disso, as plataformas sociais como Instagram, Flickr e Facebook desempenharam
um papel crucial na ampliagao da popularizacao da fotografia, criando novas oportunida-
des para fotografos amadores e profissionais. Esses espacos se tornaram arenas virtuais
para exposicao e reconhecimento, mas também desafiaram a qualidade da imagem devido

a saturacao de contetido e a busca por engajamento.

2.1.3 Desafios para Fotégrafos Amadores

Embora a digitalizagao tenha proporcionado maior acesso a fotografia, muitos foto-
grafos amadores ainda enfrentam desafios significativos, especialmente no que se refere
ao reconhecimento e visibilidade de seu trabalho. Com a ascensao das redes sociais e a
abundéancia de conteiido gerado por usuarios, muitos talentos ficam opacificados, com o
mercado saturado de imagens, e torna-se dificil destacar-se entre tantos criadores (DIJCK,
2013).

Além disso, a falta de plataformas especificas para fotografos amadores é um obstéculo
adicional. Embora existam plataformas populares como Instagram e Flickr, elas sao
predominantemente dominadas por fotografos profissionais e influencers. As plataformas
dedicadas exclusivamente a fotografia amadora, como o GuruShots e o ViewBug, tentam
suprir essa lacuna ao oferecer competigoes e espagos para exibi¢ao, mas ainda assim a

competicao pela atengao é feroz (GILL, 2012).

2.2 DESENVOLVIMENTO AGIL

O desenvolvimento &agil emergiu no inicio dos anos 2000 como uma alternativa aos
métodos tradicionais de engenharia de software, como o modelo cascata (waterfall), que
seguem uma abordagem sequencial e rigida. Em contraste, o desenvolvimento agil adota
uma filosofia mais flexivel, centrada na entrega incremental, interacao constante com o
cliente e respostas réapidas a mudangas no escopo do projeto.

Essa mudanca de paradigma teve como principal marco a publicacao do Manifesto
Agil para Desenvolvimento de Software, em 2001, redigido por um grupo de 17 profissio-
nais experientes da area. O manifesto propds uma reformulacao nos valores e principios

que orientam a producao de software, priorizando a colaborac¢ao humana e a eficacia do
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produto final em detrimento de processos e documentagoes excessivamente rigidas (BECK
et al., 2001).
2.2.1 Fundamentos do Desenvolvimento Agil

O Manifesto Agil estabelece quatro valores centrais:

e Individuos e interagoes acima de processos e ferramentas;

e Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
e Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder a mudancgas mais que seguir um plano rigido.

Esses valores propoem um modelo mais humanizado, adaptativo e focado em resul-
tados reais. A partir deles, foram definidos doze principios fundamentais, que reforcam
o compromisso com entregas frequentes de software funcional, a importancia da comuni-
cacao continua entre desenvolvedores e clientes, o suporte a autonomia das equipes, e a
busca constante pela simplicidade e exceléncia técnica.

Os doze principios incluem, entre outros:

Satisfazer o cliente através de entregas continuas e adiantadas de software com valor

agregado;

Acolher mudancas de requisitos, mesmo tardiamente no desenvolvimento;

Entregar software funcional com frequéncia, de poucas semanas a poucos meses;

e Promover projetos com individuos motivados, oferecendo suporte e confianca;

Avaliar periodicamente formas de se tornar mais eficaz, ajustando comportamentos

e processos conforme necessario.

Segundo (HIGHSMITH, 2009), a agilidade nao se limita apenas & metodologia utili-
zada, mas representa uma mentalidade voltada a adaptagao e a entrega de valor constante
ao cliente. Essa abordagem tem sido adotada por equipes de diversos tamanhos e contex-
tos, desde startups até grandes corporacoes, devido a sua eficacia em lidar com ambientes

complexos e em constante mudanca.
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2.3 METODOS AGEIS POPULARES

Desde a publicacio do Manifesto Agil em 2001, diversos métodos e frameworks foram
desenvolvidos para operacionalizar os valores e principios propostos. Cada abordagem ofe-
rece praticas e estruturas especificas, mas todas compartilham o mesmo objetivo: entregar
software funcional com rapidez, qualidade e alinhamento as necessidades do cliente. Nesta
se¢ao, serao abordados os métodos ageis mais amplamente adotados: Scrum, Kanban e

Extreme Programming (XP).

2.3.1 Scrum

O Scrum é, sem duivida, o método agil mais difundido no cenéario atual de desenvol-
vimento de software. Criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, é um framework que
estrutura o trabalho em ciclos curtos e repetitivos chamados de sprints, geralmente com
duracao de duas a quatro semanas. Ao final de cada sprint, o time entrega um incremento
funcional do produto, promovendo ciclos de feedback continuo com os stakeholders.

O Scrum define trés papéis fundamentais:

e Product Owner: responsavel por maximizar o valor do produto e por gerenciar o

backlog.

e Scrum Master: atua como facilitador, removendo impedimentos e garantindo que

o time siga os principios do Scrum.

e Time de Desenvolvimento: equipe multifuncional e auto-organizada que executa

o trabalho técnico.

Além disso, o framework se apoia em eventos estruturados, como a Daily Scrum (reu-
niao diaria de alinhamento), a Sprint Planning, a Sprint Review e a Sprint Retrospective,
que promovem a inspecao e adaptacao continuas.

Outro elemento essencial do Scrum sao os artefatos, especialmente o Product Backlog.
Trata-se de uma lista dinadmica e priorizada de tudo que pode ser necessario no produto,
sendo a Unica fonte de requisitos para o time. Esse backlog é constantemente refinado e
atualizado pelo Product Owner, refletindo novas necessidades e aprendizados.

A cada sprint, um subconjunto do Product Backlog é selecionado para formar o Sprint
Backlog, que serve como guia para o trabalho da equipe durante aquele ciclo. A presenca
e a qualidade desses backlogs sao fundamentais para garantir a transparéncia, o foco e a
entrega continua de valor, pilares do Scrum.

Embora o Scrum seja amplamente utilizado em grandes empresas de tecnologia como
Google, Spotify e Microsoft, especialmente em projetos complexos com alta incerteza de
requisitos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020), optamos por adotar elementos dessa

metodologia para facilitar a organizacao do nosso projeto.
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A estruturacao do trabalho em sprints, a utilizacao de um backlog visual e a divi-
sao clara de tarefas foram fundamentais para manter o foco da equipe e acompanhar o
progresso mesmo com uma equipe reduzida. Essa adaptacao nos permitiu aplicar os prin-
cipios ageis de forma pratica e eficaz, mesmo em um contexto académico com escopo e

recursos limitados.

2.3.2 Kanban

Diferente do Scrum, que trabalha com sprints fixos, o Kanban adota uma abordagem
mais visual e continua, baseada na gestao do fluxo de trabalho. Inspirado no sistema
Toyota de produgao, o Kanban foi adaptado para o desenvolvimento de software por
David J. Anderson no inicio dos anos 2000.

A principal ferramenta do Kanban é o quadro Kanban (Kanban board), onde as tarefas
sao representadas por cartoes e organizadas em colunas que refletem os estados do fluxo
de trabalho (ex.: "A Fazer", "Em Progresso", "Concluido"). Esse modelo facilita a
identificacao de gargalos e a priorizacao de demandas.

Entre os principios fundamentais do Kanban estao:

Visualizagao do trabalho;

Limitacao do trabalho em progresso (WIP);

Medicgao e gestao do fluxo;

Melhoria continua evolutiva e incremental.

Por sua flexibilidade, o Kanban é especialmente ttil para equipes com demandas va-

ridveis ou projetos em que mudangas constantes sao esperadas (ANDERSON, 2010).

2.3.3 Extreme Programming (XP)

O Ezxtreme Programming, ou XP, é uma metodologia 4gil com forte énfase na qualidade
do codigo e nas praticas de engenharia de software. Criado por Kent Beck, XP foi con-
cebido para ambientes com requisitos volateis, onde a adaptacao rapida e a comunicacao
continua com o cliente sao fundamentais.

Entre as praticas mais conhecidas do XP estao:

e Programacgao em par (pair programming), onde dois desenvolvedores trabalham

juntos no mesmo c6digo;

e Desenvolvimento orientado a testes (Test-Driven Development - TDD), que

prioriza a criacao de testes automatizados antes da implementacao do codigo;

e Refatoragao constante, para manter o codigo limpo e de facil manutencao;
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e Integracgao continua, que promove entregas frequentes e reduz riscos;

¢ Proximidade intensa com o cliente, que participa ativamente do processo.

XP é uma das metodologias mais técnicas do universo agil e visa a exceléncia no
desenvolvimento. Seu foco em préticas disciplinares a torna especialmente valiosa em
contextos de alta complexidade técnica (BECK, 2004).

2.4 CROWDSOURCING

O conceito de crowdsourcing se refere ao uso de uma grande quantidade de pessoas
para resolver problemas ou gerar ideias, aproveitando a inteligéncia coletiva. Embora o
termo crowdsourcing tenha sido cunhado por Jeff Howe em 2006, a pratica em si remonta
a eventos histéricos muito anteriores.

Um exemplo notével de crowdsourcing data de 1714, quando o governo britanico criou
o Longitude Prize (Prémio da Longitude). O desafio era encontrar uma solugao para
determinar a longitude no mar, um problema critico para a navegacao na época. Em vez de
deixar o problema nas maos de poucos especialistas, o governo incentivou a participagao de
qualquer pessoa com uma ideia viavel, oferecendo uma recompensa significativa para quem
conseguisse resolver o enigma. Esse foi um dos primeiros exemplos de uma abordagem que
agora reconhecemos como crowdsourcing, em que a coletividade se mobiliza para resolver
um problema complexo (KELLY, 2016).

O termo crowdsourcing s6 ganhou popularidade e definigao moderna em 2006, quando
Jeff Howe, jornalista da revista Wired, publicou um artigo sobre o fenémeno. FEle des-
creveu o crowdsourcing como o uso da internet para externalizar tarefas anteriormente
realizadas por profissionais especializados, como design, escrita, programagao e até mesmo
decisoes de negocios. A definicao de Howe ajudou a consolidar o conceito como uma forma
de aproveitar as habilidades e conhecimentos de uma “multidao” para obter solugoes ino-
vadoras de maneira mais rapida e eficiente (HOWE, 2006).

Nos dias de hoje, o crowdsourcing se expandiu para diversas areas, incluindo tecno-
logia, pesquisa, marketing, financiamento coletivo (crowdfunding), e até mesmo areas de
inteligéncia coletiva, como o Wikipédia. Plataformas como o Amazon Mechanical Turk,
Kickstarter e InnoCentive tém demonstrado como uma vasta rede de pessoas pode ser
mobilizada para realizar tarefas complexas ou gerar inovagdes (BIRCH, 2012).

Na fotografia, o crowdsourcing tem sido cada vez mais explorado, especialmente com
o avango das tecnologias moveis. Um exemplo contemporaneo é o estudo de (STYLIA-
NOU et al., 2024), que investigou aplica¢oes moveis centradas em cameras para coleta de
imagens por meio de crowdsourcing. O estudo avaliou como diferentes niveis de esforco
de rotulagem impactam a quantidade e qualidade das imagens coletadas, mostrando que

niveis mais altos de rotulagem nao diminuem a participacao dos usuarios. Esse exem-
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plo demonstra como o crowdsourcing pode ser eficaz na coleta de imagens, ampliando a

contribuicao dos usuérios sem prejudicar a qualidade dos dados obtidos.

2.5 ANALISE DE SOLUCOES EXISTENTES

No cenéario atual da fotografia amadora, existem plataformas internacionais bem esta-
belecidas que promovem concursos fotogréficos online, como o GuruShots e o ViewBug.
Essas ferramentas oferecem aos usuarios a oportunidade de competir, receber feedback e
ganhar reconhecimento por suas fotos. No entanto, ao analisar essas solugoes, é possivel
perceber que, apesar da sua robustez e popularidade, elas apresentam limitacoes em rela-
¢ao a acessibilidade, a proximidade cultural e & valorizagao de comunidades fotogréficas
locais.

Estas plataformas servem como importantes referéncias para o desenvolvimento deste
projeto, tanto no que se refere a boas praticas de engajamento, quanto na identificacao
de lacunas e oportunidades de inovagao. A proposta aqui nao é reinventar o conceito de
competicao fotografica online, mas sim adapté-lo e torné-lo mais proximo da realidade
brasileira, com foco em acessibilidade, regionalidade e na construcao de uma comunidade

mais inclusiva e representativa dos fotografos amadores do pafs.

2.5.1 GuruShots

O GuruShots! é uma plataforma global de competicoes fotograficas que combina aspec-
tos de gamificacao com a exposicao de trabalhos fotograficos. A proposta da ferramenta
é permitir que fotografos de todos os niveis participem de desafios tematicos, ganhem
pontos, avancem em rankings e recebam votos de outros usuarios. Com uma interface
moderna e atrativa, o GuruShots se destaca por sua grande base de usuarios e por promo-
ver desafios de forma continua, criando um ambiente altamente competitivo e estimulante.

Durante muito tempo, a plataforma exigia que o usuario estivesse logado para visu-
alizar qualquer contetido, o que criava uma barreira para novos visitantes conhecerem o
funcionamento do sistema ou apreciarem as fotografias em disputa. No entanto, recente-
mente, a ferramenta passou a permitir a visualizagao publica de certos desafios e perfis
de fotografos, ainda que muitas funcionalidades continuem restritas ao uso autenticado.

Apesar de sua popularidade, o GuruShots apresenta algumas limitagoes do ponto de
vista de acessibilidade e adaptacao cultural. Toda a plataforma é voltada ao publico
internacional, com idioma predominante em inglés e teméaticas muitas vezes distantes da
realidade fotografica brasileira. A estrutura competitiva, baseada em pontos, status e uso
de recursos pagos para aumentar a visibilidade das fotos (como os chamados “Boosts”),
também pode afastar fotégrafos iniciantes ou amadores que buscam um ambiente mais

colaborativo e inclusivo.

L https://gurushots.com/
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Em contraste, o projeto aqui proposto busca oferecer uma alternativa mais préoxima da
comunidade brasileira, eliminando barreiras linguisticas, propondo temas que dialoguem
com a cultura local, e promovendo um espago voltado & valorizacao de novos talentos,

independentemente de sua experiéncia prévia ou investimento financeiro na plataforma.

2.5.2 ViewBug

O ViewBug? é outra plataforma internacional consolidada no universo da fotogra-
fia, voltada a realizacao de concursos e ao compartilhamento de portfélios fotograficos.
Diferentemente do GuruShots, o foco do ViewBug esta mais na exibigao artistica e na cu-
radoria das imagens do que na gamificacao. A plataforma promove concursos tematicos
organizados por marcas, fotografos renomados e pela propria comunidade, com prémios
que vao desde produtos até reconhecimento em destaque na plataforma.

Um ponto importante é que o ViewBug também passou por mudancas em relacao ao
acesso ao conteudo. Em versoes anteriores, era necessario criar uma conta para visualizar
as fotografias ou entender como funcionavam os concursos. Atualmente, a navegagao piu-
blica est&d mais aberta, permitindo que qualquer visitante explore fotos, temas e parte dos
perfis dos fotografos. Ainda assim, para interagdes como votar, comentar ou participar,
o registro é obrigatorio.

Apesar de ter uma abordagem mais voltada a qualidade artistica e ao networking foto-
grafico, o ViewBug compartilha da mesma limitacao que o GuruShots: é uma plataforma
internacional com pouca ou nenhuma adaptacao ao contexto brasileiro. Todo o contetido
é em inglés, os concursos costumam seguir tendéncias globais e a participacao de fotogra-
fos brasileiros é relativamente baixa, o que pode dificultar a integracao de novos usuarios
locais.

Além disso, o ViewBug adota um modelo freemium, onde grande parte das funci-
onalidades — como submissao a concursos mais relevantes, visualizacao de estatisticas
detalhadas ou customizacao do perfil — esta disponivel apenas para usuarios pagantes.
Esse modelo pode restringir a participacao de fotégrafos iniciantes que nao desejam ou
nao podem investir financeiramente na plataforma.

Nesse contexto, o projeto aqui desenvolvido busca preencher uma lacuna significativa:
oferecer uma plataforma de torneios fotogréficos acessivel, gratuita, culturalmente adap-
tada e com foco na comunidade brasileira. Ao priorizar a inclusao, a visibilidade local e
o espirito colaborativo, a solu¢ao proposta nao pretende competir diretamente com pla-
taformas como GuruShots ou ViewBug, mas sim oferecer uma alternativa que valorize a

diversidade cultural e fomente a producao fotografica nacional.

2 https://www.viewbug.com/
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2.5.2.1 Paraty em Foco: um modelo presencial de referéncia no Brasil

Além das plataformas digitais internacionais analisadas, também é importante desta-
car eventos presenciais que contribuem para o fomento da fotografia no Brasil, como o
Paraty em Foco. Criado em 2005, o evento ocorre anualmente na cidade de Paraty (RJ)
e é reconhecido como um dos principais encontros de fotografia da América Latina. Com
uma programacao que inclui exposicoes, mesas-redondas, workshops e leituras de portfo-
lio, o festival se consolidou como um espaco de visibilidade e formagcao para fotografos de
diferentes niveis de experiéncia.

No entanto, apesar de sua relevancia cultural e artistica, o Paraty em Foco possui
uma dindmica distinta da proposta deste projeto. Por se tratar de um evento presencial,
a participagao é limitada por fatores geograficos, logisticos e financeiros, o que pode difi-
cultar o acesso de fotografos amadores de regioes mais afastadas ou com menos recursos.
Além disso, o foco do festival esta mais voltado para a fotografia autoral e artistica, com
énfase em portfélios consolidados, o que pode representar uma barreira para quem esté
em estagios iniciais de desenvolvimento.

A comparagao com o Paraty em Foco reforga a relevancia de se construir alternativas
digitais que democratizem o acesso a participagao em concursos fotograficos. A proposta
deste projeto se diferencia por ser totalmente online, gratuita e estruturada para incluir
fotografos iniciantes de todo o paifs, promovendo um ambiente acessivel, colaborativo e

culturalmente representativo da diversidade brasileira.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve a abordagem pratica adotada para o desenvolvimento do pro-
jeto. Com base nos fundamentos tedricos apresentados anteriormente, detalharemos a
adaptacao das metodologias 4geis ao contexto da nossa equipe e a utilizacao de praticas
de crowdsourcing para apoio ao projeto. Buscamos, assim, alinhar teoria e pratica de
forma a garantir um processo de desenvolvimento organizado, iterativo e colaborativo,
respeitando as limitagoes e caracteristicas do ambiente académico.

Serao apresentados os métodos escolhidos, as ferramentas utilizadas e a forma como

as teorias foram aplicadas no contexto real de desenvolvimento da solucao proposta.

3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia adotada neste projeto foi fundamentada em dois pilares principais: os
principios do desenvolvimento agil e a utilizagao de praticas de crowdsourcing. A escolha
por essas abordagens se deu pela necessidade de conduzir o desenvolvimento de maneira
flexivel, iterativa e colaborativa, caracteristicas essenciais para o sucesso de projetos em
contextos académicos e com recursos limitados.

No que se refere aos métodos ageis, buscou-se adaptar conceitos do Scrum e do Kanban
a realidade de uma equipe reduzida, com foco na organizacao incremental das atividades,
na priorizagao continua das entregas e na adaptacao rapida as mudancas de escopo. O
objetivo foi garantir a produtividade e a qualidade do produto final, mesmo sem a rigidez
de frameworks tradicionais.

Complementando essa abordagem, foram incorporadas praticas de crowdsourcing para
apoiar a evolucao do projeto. A colaborac¢ao com usuérios externos, a coleta de feedbacks e
a busca por contribui¢oes voluntéarias permitiram enriquecer o desenvolvimento da solucao,
trazendo diferentes perspectivas e ampliando o repertorio de ideias, sem a necessidade de
grandes investimentos em pesquisa formal.

Dessa forma, a metodologia deste projeto nao se limitou a um tnico modelo rigido,
mas combinou elementos de diferentes abordagens, sempre com o foco em maximizar a
eficiéncia, a inovacao e a capacidade de adaptagao ao longo do processo de desenvolvi-

mento.

3.2 APLICACAO DE METODOS AGEIS NO DESENVOLVIMENTO

A aplicag@o dos principios ageis neste projeto foi adaptada a realidade de uma equipe
enxuta, composta por apenas dois desenvolvedores. Mesmo em um contexto académico e

com recursos limitados, a adocao de praticas inspiradas no desenvolvimento agil permitiu
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organizar melhor as tarefas, manter o foco nas entregas e garantir flexibilidade diante de
imprevistos e mudangas de escopo.

Optamos por dividir o projeto em ciclos curtos e informais, semelhantes aos sprints
do Scrum, com duracao aproximada de uma a duas semanas. A cada ciclo, definiamos
objetivos principais e tarefas prioritarias, permitindo um acompanhamento continuo da
evolugao do sistema e maior controle sobre o progresso.

A comunicacao entre os membros da equipe foi constante e fluida, semelhante ao
conceito das Daily Scrums, porém de maneira informal. FKEsse contato diario facilitou
a identificagao de bloqueios, a tomada rapida de decisoes e a realizagao de ajustes no
planejamento, sem a necessidade de reunioes formais.

Utilizamos a ferramenta Figma como suporte principal para a aplicacao dos métodos
ageis ao longo do desenvolvimento do projeto. Inicialmente, elaboramos o backlog direta-
mente na plataforma, com base na metodologia SCRUM, organizando as funcionalidades
da aplicagao em historias de usuario. Esse backlog serviu como referéncia para a defini¢ao
das tarefas e priorizagao das entregas. Em seguida, estruturamos um quadro Kanban no
proprio Figma, dividido em trés colunas: "A Fazer", "Em Progresso'"e "Concluido". Essa
organizacao visual possibilitou o acompanhamento continuo do progresso, a identificacao
de gargalos e a manutencao de uma divisao clara de responsabilidades entre os membros
da equipe. A interface colaborativa do Figma foi essencial para garantir a comunicagao e
o alinhamento do grupo, especialmente durante os periodos de trabalho remoto.

Durante o andamento do projeto, algumas funcionalidades inicialmente previstas fo-
ram revistas, substituidas ou adaptadas conforme novos aprendizados surgiram. FEssa
capacidade de resposta rapida as mudancas esta alinhada ao quarto valor do Manifesto
Agil — responder a mudancas mais do que seguir um plano.

Apesar da simplicidade da estrutura adotada, a aplicacao dos fundamentos ageis foi
essencial para manter a disciplina, a produtividade e o alinhamento com os objetivos
do projeto. A organizacao em ciclos curtos, o acompanhamento visual das tarefas e a
comunicagao constante foram elementos fundamentais para o bom andamento do desen-

volvimento, mesmo em um ambiente informal e com uma equipe reduzida.

3.3 APLICACAO DE CROWDSOURCING NO PROJETO

Além da organizacao interna baseada em métodos ageis, este projeto adotou uma
abordagem complementar de coleta colaborativa de informagoes, alinhada ao conceito de
crowdsourcing. O termo, cunhado por Jeff Howe em 2006, refere-se a préatica de obter
ideias, servigos ou contetidos por meio da contribuicao voluntaria de um grupo amplo e
externo ao time de desenvolvimento.

No contexto deste trabalho, o crowdsourcing foi aplicado de forma simplificada e infor-

mal, com o objetivo de envolver usuarios reais nas etapas iniciais de concepgao e validacao
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da plataforma. A metodologia adotada consistiu em trés frentes principais:

e Consulta exploratoria: conversas informais com colegas, amigos e fotografos ama-
dores, buscando entender habitos e expectativas em relacao a participacao em com-

peticoes de fotografia.

e Compartilhamento de prototipos: exibicao de telas e fluxos no Figma para
coleta de percepgoes e sugestoes em tempo real, com foco na usabilidade e clareza

da proposta.

e Formulario estruturado: aplicacao de um questionario baseado no modelo TAM
para avaliar a aceitacao do M VP desenvolvido, reunindo dados quantitativos e qua-

litativos sobre a experiéncia dos usuarios.

Embora o projeto nao tenha utilizado plataformas especificas de crowdsourcing, a
pratica de escuta ativa e envolvimento de potenciais usuarios permitiu aproximar o de-
senvolvimento da realidade do publico-alvo. Essa abordagem orientou decisoes de escopo,
ajudou a validar funcionalidades-chave e reforcou uma cultura de desenvolvimento cen-
trada no usuario.

Vale destacar que o uso do crowdsourcing nao se limita a fase de concepcgao
do sistema. A proposta da plataforma prevé uma comunidade ativa, com campeonatos
recorrentes e espacos de interacao social, o que naturalmente dara continuidade a coleta
de feedbacks dos proprios usuérios. Dessa forma, o crowdsourcing passa a ser também
uma estratégia de evolugao continua da solucao, permitindo que novas funcionalidades e

melhorias sejam orientadas por demandas reais, vindas diretamente da base de usuérios.

3.4 FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para apoiar o desenvolvimento organizado e colaborativo do projeto, utilizamos um
conjunto de ferramentas simples, acessiveis e eficazes, adequadas a realidade de uma
equipe reduzida e ao contexto académico.

E importante destacar que, por adotar uma abordagem baseada em métodos agei, este
projeto nao se baseou em uma especificacao formal de requisitos funcionais e nao funcio-
nais. Em vez disso, as funcionalidades emergiram de um processo iterativo e incremental,
guiado por historias de usuario e validagao continua com participantes reais. Essa escolha

esta alinhada ao espirito adaptativo da metodologia utilizada.

3.4.1 Figma

O Figma foi a principal ferramenta empregada para a organizacao das tarefas do
projeto. Seguindo os principios do Scrum, elaboramos o backlog da aplicacao por meio

de historias de usuario que contemplavam as funcionalidades planejadas. Com base nesse
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backlog, estruturamos um quadro Kanban virtual, com colunas como “A Fazer”, “Em
Progresso” e “Concluido”, permitindo o acompanhamento visual e intuitivo do fluxo de
trabalho.

A acessibilidade online do Figma facilitou a colaboracao entre os membros da equipe,
inclusive durante periodos de trabalho remoto, garantindo o monitoramento continuo do
andamento do projeto. A Figura 1 ilustra a visao geral do quadro Kanban, enquanto
a Figura 2 mostra o backlog em foco, evidenciando as histérias de usuério utilizadas na
organizacao do trabalho.

Os prototipos de interface desenvolvidos durante o projeto foram elaborados e or-
ganizados na ferramenta Figma, com o objetivo de facilitar a validagao visual e a coleta
de feedbacks. O prototipo navegéavel esta disponivel publicamente através do seguinte link:
https:/ /www.figma.com/design /HLnW 7fNDoLj1xd 7peZ4 W24 /backlog-scrum?node-id=0-
1t=1hMp71yUMzdChSWm-1

Figura 1 — Backlog e quadro Kanban no Figma (visao geral)

3.4.2 Google Forms e Comunicacao Direta

Para viabilizar a pratica de crowdsourcing, utilizamos o Google Forms na criagao de
formularios simples de feedback, enviados a um grupo seleto de usuarios convidados a
testar as primeiras versoes da solucao. A metodologia adotada pode ser classificada como
uma pesquisa qualitativa exploratoria, com foco na coleta de percepcoes subjetivas e
sugestoes de melhoria sobre a proposta inicial da plataforma.

Além dos formularios estruturados, mantivemos uma comunicacao direta com os par-
ticipantes por meio de aplicativos de mensagens, promovendo discussoes informais que
contribuiram para o refinamento de funcionalidades e para a identificacdo de pontos de

atencao no uso da interface. Essa combinacao de métodos buscou garantir uma escuta
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Figura 2 — Backlog em foco com as histérias de usuario

ativa e continua, ainda que em pequena escala, com foco em aprendizado e ajustes itera-

tivos durante o desenvolvimento.

3.4.3 Ferramentas de Desenvolvimento

O desenvolvimento técnico do projeto foi realizado com o auxilio de editores de codigo
como o Visual Studio Code e ferramentas de controle de versao, em especial o sistema
Git. Todo o codigo-fonte foi versionado e organizado em um repositorio na plataforma
GitHub, o que permitiu a rastreabilidade das alteracoes e a colaboragao eficiente entre os
integrantes da equipe. O repositorio inclui os modulos de frontend e backend, scripts de

implantagao e arquivos de configuracao, e encontra-se atualmente disponivel publicamente
em: https://github.com/lvilarc/TCC.


https://github.com/lvilarc/TCC
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4 RESULTADOS DO DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta os resultados do desenvolvimento do M VP, abordando as esco-
lhas tecnologicas, a arquitetura do sistema e as principais funcionalidades implementadas.
Explicaremos as decisoes técnicas que orientaram o desenvolvimento, destacando as tec-

nologias utilizadas, a estrutura adotada, os desafios enfrentados e as solugoes encontradas.

4.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do M VP, foram escolhidas tecnologias que equilibram flexi-
bilidade, desempenho e facilidade de manutencao. A seguir, detalharemos as principais
tecnologias adotadas, segmentadas entre frontend, backend e banco de dados, explicando

as razoes para sua escolha.

4.1.1 Frontend

O frontend é a parte do desenvolvimento de uma aplicacao responsavel pela interface
com o usuario, ou seja, tudo aquilo com o que o usuario interage diretamente no nave-
gador. Inclui o layout, design, interacao e, de forma geral, a experiéncia do usuario. O
desenvolvimento de frontend envolve a criagao de componentes visuais e a implementacao
da logica que garante que a interface seja dinamica, responsiva e funcional.

Para a construcao do frontend deste projeto, foram escolhidas as tecnologias Next.js
(Vercel, 2024), React (Meta, 2024) e Tailwind CSS (Tailwind Labs, 2024). A escolha se
deu, principalmente, pela familiaridade prévia da equipe com essas ferramentas, o que

permitiu maior agilidade e autonomia durante o desenvolvimento.

4.1.1.1 Next.js

Next.js ¢ um framework baseado em React que adiciona funcionalidades tteis ao de-
senvolvimento de aplicagoes, como roteamento automatico de paginas, estruturagao de
pastas por convencgao e suporte nativo a integracao entre frontend e backend. A escolha
por essa tecnologia, assim como pelo React, se deu principalmente pela familiaridade pré-
via da equipe com essas ferramentas, o que permitiu maior fluidez no desenvolvimento
e reduziu a curva de aprendizado. Embora recursos como Server-Side Rendering (SSR)
e Static Site Generation (SSG) nao tenham sido amplamente utilizados neste projeto, o
Next.js se mostrou adequado por oferecer uma organizacao clara do codigo e facilitar a
criacao de paginas interativas de forma simples. O React, por sua vez, permitiu o uso
de componentes reutilizaveis, o que contribuiu para uma implementacao modular e mais

facil de manter. No contexto de um projeto académico com prazos e recursos limitados, a
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escolha dessa combinacao visou principalmente praticidade, produtividade e uso eficiente

do tempo da equipe.

4.1.1.2 Tailwind CSS

Framework de CSS utilitario que foi escolhido para facilitar a criagao de interfaces res-
ponsivas e personalizadas de forma rapida e eficiente. O Tailwind CSS permite a aplicacao
de estilos diretamente nas tags HI'ML, o que agilizou o desenvolvimento e proporcionou
maior controle sobre a aparéncia e o layout da aplicacao. Com ele, conseguimos man-
ter um codigo mais limpo e organizado, sem a necessidade de escrever folhas de estilo

complexas ou redundantes.

4.1.2 Backend

O backend de uma aplicagdo é a parte responsavel pelo processamento de dados,
logica de negodcios e interagao com o banco de dados. Ele lida com requisi¢oes de usuarios
e manipula informacoes, garantindo que os dados sejam armazenados de forma segura
e eficiente. Neste projeto, o backend foi desenvolvido utilizando tecnologias modernas e

escalaveis, com énfase em desempenho e flexibilidade.

4.1.2.1 Banco de Dados Relacional: PostgreSQL

Para o armazenamento e manipulacao de dados, escolhemos o PostgreSQL (Post-
greSQL Global Development Group, 2024), um banco de dados relacional open-source
amplamente utilizado e bem documentado. Como o projeto exigia armazenar e consultar
diferentes tipos de entidades relacionadas, como usuarios, fotos, torneios, votos e comen-
tarios, o modelo relacional do PostgreSQL mostrou-se adequado para representar essas
estruturas de forma clara e consistente.

Além disso, o PostgreSQL oferece suporte confiavel a operagoes como chaves estran-
geiras, restrigoes de unicidade e integridade referencial, o que facilitou a modelagem de
relacionamentos entre tabelas e a prevencao de inconsisténcias nos dados. Embora o sis-
tema nao tenha lidado com grandes volumes de acesso simultaneo, o PostgreSQL atendeu

plenamente as necessidades de consulta e persisténcia de dados de forma estéavel e eficiente.

4.1.2.2 NestJS e Prisma

O NestJS (NestJS, 2024) foi a tecnologia escolhida para a construgao da API backend
devido a sua arquitetura modular e escalavel. Baseado no Express.js (Express.js, 2024),
proporciona uma estrutura bem definida para o desenvolvimento de aplicagbes server-
side, utilizando TypeScript por padrao. A modularidade presente no NestJS facilita a
organizacao do cédigo e o desenvolvimento de funcionalidades de forma independente,

sem comprometer a coesao do sistema como um todo.
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O Prisma (Prisma, 2024) foi utilizado como ORM (Object Relational Mapper) para
simplificar a interacao com o banco de dados PostgreSQL. Ele permite mapear as tabelas
do banco para objetos no codigo, facilitando operagdes de CRUD (Create, Read, Update,
Delete). Além disso, o Prisma oferece uma API de consulta eficiente e segura, com a
vantagem de garantir tipagem estatica em tempo de desenvolvimento, o que previne erros
comuns em interagoes com o banco de dados.

Juntos, o NestJS e o Prisma proporcionaram uma solucao robusta e organizada para a
construcao do backend, facilitando a estruturagao do cédigo, a implementagao das regras

de negocio e o acesso eficiente ao banco de dados.

4.1.3 Infraestrutura e Deploy

A infraestrutura e o processo de deploy foram planejados de forma simples, com o
objetivo de viabilizar a validacao inicial da aplicacao por um ntmero reduzido de usuarios.
Para isso, foi utilizada uma tnica instancia de servidor com recursos limitados, responsavel
por hospedar todos os componentes do sistema: frontend, backend e banco de dados. A

seguir, apresentamos os principais recursos utilizados nessa etapa do projeto.

4.1.3.1 AWS EC2

O Amazon Elastic Compute Cloud (EC2) ¢ um servigo da Amazon Web Services
(AWS) (Amazon Web Services, 2024) que oferece servidores virtuais escalaveis na nuvem,
permitindo hospedar aplicagoes com controle total sobre o ambiente . As instancias FC2
podem ser configuradas com diferentes quantidades de CPU, memoéria e armazenamento,
de acordo com as necessidades do projeto.

Neste projeto, toda a aplicacao foi hospedada em uma tnica instancia EC2 do tipo
t2.micro, que possui 1 GB de memoria RAM. Essa configuracao enxuta foi escolhida para
reduzir custos e atender as necessidades de uso inicial da aplicacdo. A mesma instancia
foi utilizada para executar o frontend, o backend e o banco de dados, simplificando a

infraestrutura e centralizando os servicos em um tnico ponto.

4.1.3.2 AWS S3

O Amazon Simple Storage Service (S3) é um servigo de armazenamento de objetos
também oferecido pela AWS. Ele permite armazenar e recuperar qualquer quantidade de
dados a qualquer momento e de qualquer lugar na web. E amplamente utilizado por sua
alta durabilidade, escalabilidade e integracao com outros servigos da AWS, sendo uma
solucao eficiente para armazenar arquivos como documentos, imagens e videos.

No projeto, o S3 foi utilizado para armazenar os arquivos enviados pelos usuérios,

especialmente imagens. Essa abordagem permitiu separar o armazenamento de arquivos
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do servidor principal, reduzindo o uso de disco local e garantindo maior flexibilidade no
acesso aos arquivos.

A escolha dessa ferramenta foi feita principalmente pela familiaridade da equipe, o
que possibilitou uma implementacao mais rapida e segura. Outras alternativas, como o
Google Cloud Storage (Google Cloud, 2024) ou o Azure Blob Storage (Microsoft Azure,
2024), também oferecem funcionalidades semelhantes e poderiam ter sido utilizadas. No
entanto, optou-se pelo S3 devido ao conhecimento prévio da equipe com o ecossistema da

AWS e pela integracao direta com os demais servicos utilizados no projeto.

4.1.3.3 Docker

O Docker (Docker Inc., 2024) é uma plataforma que permite empacotar aplicagoes
e suas dependéncias em contéineres, garantindo que o software funcione de forma con-
sistente em diferentes ambientes. Contéineres sao leves, portateis e isolados do sistema
operacional, o que facilita o desenvolvimento, teste e deploy de aplicagoes complexas.

No projeto, o Docker foi utilizado para compartimentalizar os principais servigos da
aplicagao: o frontend (Next.js), o backend (NestJS) e o banco de dados (PostgreSQL).
Essa estratégia garantiu um ambiente de execugao mais previsivel e simplificou o deploy,
permitindo que todos os servigos fossem executados em um mesmo servidor sem conflitos

de configuracao.

4.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura da plataforma foi projetada com foco em modularidade, escalabilidade
e separacao de responsabilidades entre as camadas de frontend, backend e banco de dados.
O modelo adotado segue os principios de uma aplicacao fullstack moderna baseada em
API, com comunicacao via HT'TP e estrutura desacoplada, o que facilita a manutencao,

testes e futura expansao.

4.2.1 Arquitetura Geral

A aplicacao é composta por trés camadas principais:

e Frontend: Responsavel pela interface com o usuério, desenvolvido com Next.js
(React). Fornece paginas dindmicas, componentes reutilizéveis e navegagao fluida.
O frontend consome a API REST desenvolvida no backend para exibir e interagir

com os dados da aplicacao.

e Backend: Desenvolvido com NestJS, atua como a camada intermediaria entre o
frontend, o banco de dados e os servicos externos. E responsavel por toda a logica

de negocio, autenticacao, persisténcia de dados e gerenciamento de funcionalidades
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como votos, comentérios e torneios. Além disso, o backend centraliza o gerencia-
mento de arquivos de imagem utilizados na aplicagao: todas as fotos — incluindo
imagens de perfil, da aba de comunidade e dos torneios — sao enviadas diretamente
para o backend, que, por sua vez, possui acesso ao servico de armazenamento AWS
S3. Ele é responsavel tanto por armazenar essas imagens no S3 quanto por gerar e
retornar URLs pré-assinadas (presigned URLs), permitindo que o frontend exiba os

arquivos com seguranca e eficiéncia.

e Banco de Dados: A persisténcia das informagoes é realizada com PostgreSQL,
utilizando o ORM Prisma para mapear e acessar os dados. A estrutura contempla

as tabelas apresentadas no Diagrama Entidade-Relacionamento (Figura 3).

Essa separacao de responsabilidades permitiu que cada camada fosse desenvolvida,
testada e mantida de forma independente, respeitando os principios de modularidade
e responsabilidade tnica, além de facilitar a escalabilidade e a clareza arquitetural do

sistema.

4.2.2 Evolugao do Diagrama Entidade-Relacionamento

Durante o desenvolvimento da aplicagao, a modelagem do banco de dados desempe-
nhou um papel fundamental na estruturagao logica do sistema. O ponto de partida foi
a construgao de um Diagrama Entidade-Relacionamento (ER), que ajudou a mapear de
forma clara os principais componentes da aplicagao, como usuarios, fotos, torneios e votos.

A primeira versao do diagrama foi elaborada com base nos requisitos funcionais de-
finidos na fase inicial do projeto. Utilizamos a ferramenta online dbdiagram.io pela sua
praticidade na criagao visual de diagramas e facilidade de exportacao para formatos como
DBML e SQL. Ja nesse estagio, o diagrama incluia entidades essenciais como User, Photo,
Tournament, Participation, PhotoVote, VotingProgress e PhotoExposure, com seus respec-
tivos relacionamentos e restri¢coes bem definidos.

As tnicas alteracoes realizadas ap0Os essa primeira estruturacao foram a adicao das
entidades Post e Comment, criadas especificamente para viabilizar a aba de comunidade,
um recurso planejado posteriormente ao escopo inicial.

A modelagem foi refletida no schema do Prisma, o ORM utilizado no backend, per-
mitindo a correspondéncia entre o diagrama e a estrutura fisica do banco de dados Post-
greSQL. Cada ajuste no diagrama era traduzido em migracoes no codigo, buscando manter
a coeréncia entre o modelo conceitual e a implementacao fisica.

O diagrama ER também serviu como referéncia importante para o desenvolvimento
da aplicacao, auxiliando na definicao das rotas da API, nas consultas com o Prisma e na
clareza geral da arquitetura de dados do sistema.

A Figura 3 ilustra a versao final do diagrama.



voting progress
id ';‘ int
uzerid

tournamentid

method

completed

focation
createdAt {atetime

d o T | |
Tithe carchar

description vare

endDate

bannerid e

createdBy it

creabedat

updatedAt {atel

e =

photold nt

tourmames

method

viewCount

— id 2 int
username varchar

amail

name

passwordHash

desc varcha

createdAt

updatedAt datet

tournamse

method

createdat
- — W int

key
type PhotoType E
createdat datetime

updatedat

postid

Figura 3 — Diagrama ER

35

id & int

content text

postid

authorid

id "‘ nt
content

CreatedAat

suthorld

dbdiagram.io



36

Esse processo iterativo de modelagem, aliado ao uso de ferramentas visuais e praticas
modernas de versionamento de banco de dados, foi essencial para garantir uma arquitetura

de dados robusta, coerente e alinhada as funcionalidades propostas pelo projeto.

4.2.3 Comunicagao com Banco de Dados

O acesso ao banco de dados ¢ feito exclusivamente pelo backend, por meio do ORM
Prisma. O Prisma permite mapear os modelos do banco de dados em objetos TypeS-
cript, facilitando operagoes como criagao, leitura, atualizagao e exclusao (CRUD), além
de garantir a integridade dos dados com tipagem estatica e migracoes controladas.

A estrutura do banco de dados inclui, as seguintes entidades:

e User: armazena informacgoes de autenticagao e perfil dos usuérios;

e Photo: representa todas as fotos enviadas na aplicacao, com integracao ao arma-
zenamento no S3 da AWS;

e Participation: registra a participagao de um usuario em um torneio, incluindo a

foto submetida;

e PhotoExposure: controla quais imagens sao exibidas aos usuarios, garantindo uma

distribuicao equilibrada para votacao;

e VotingProgress: acompanha o progresso de votagao de cada usuério dentro de um

torneio;
e Tournament: define as regras, prazos e o tema de cada competicao;
e PhotoVote: registra os votos que os usuérios atribuem as fotos durante os torneios;

e Post e Comment: possibilitam interagoes sociais na aba da comunidade da apli-

cagao;

A modelagem relacional foi essencial para garantir a integridade referencial e permitir

consultas eficientes com miiltiplos relacionamentos entre tabelas.

4.3 FUNCIONALIDADES IMPLEMENTADAS

No escopo deste trabalho académico, desenvolveu-se uma versao inicial da plataforma
LentesBrasileias, com foco na implementacao das funcionalidades essenciais para o fun-
cionamento do sistema. Essas funcionalidades permitem a participacao dos usuérios, a
realizacao dos torneios e a interacao com a comunidade. A seguir, apresentamos as fun-

cionalidades concluidas, agrupadas por areas do sistema:
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4.3.1 Autenticacao

Cadastro de usuarios: Foi implementado um sistema de cadastro que permite
que novos usuarios criem contas com seus dados basicos, para depois efetuar o login

na plataforma.

Login: A plataforma conta com um mecanismo de autenticacao que permite o login

seguro, garantindo o acesso as funcionalidades restritas aos usuarios logados.

4.3.2 Participacao em Torneios

Submissao de Fotografias: os usuarios podem submeter fotografias diretamente
pela interface da plataforma, selecionando o torneio desejado e anexando suas ima-

gens;

Informagoes do Torneio: cada torneio possui uma secao dedicada com regras,
instrucoes, datas de votagao e encerramento, permitindo que os participantes com-
preendam os critérios antes de enviar suas fotos. Apds o encerramento, é possivel

visualizar os resultados;

Visualizacao de Torneios: os usuarios podem explorar os torneios disponiveis
na plataforma por meio de filtros que permitem exibir apenas os torneios abertos,
em votagao, encerrados ou aqueles dos quais ja participaram. A Figura 4 ilustra a

pagina de torneios com essas funcionalidades;

Sistema de Votacao: a plataforma conta com um sistema de votagao dinamico,
intuitivo e justo, onde os usuarios avaliam fotografias de outros participantes, con-

tribuindo para uma selecao democratica dos vencedores;

Resultados dos Torneios: ao final de cada competicao, os resultados sao automa-
ticamente processados e exibidos na plataforma, destacando as trés fotos vencedoras

e seus respectivos autores;

4.3.3 Comunidade e Interagao

Perfil Personalizado: cada usuario pode personalizar seu perfil com nome, foto,
biografia e uma galeria de imagens para exibicao publica. A pagina de perfil também
permite visualizar os torneios dos quais participou, as fotos enviadas e sua colocagao
em cada competicao. Além disso, é possivel acessar todas as postagens do usuéario

na aba da comunidade. A Figura 6 mostra um exemplo de perfil personalizado;

Interacoes na Comunidade: a plataforma conta com uma aba dedicada a co-
munidade, onde os usuarios podem realizar postagens publicas para compartilhar

ideias, fotos ou iniciar discussoes. Além disso, é possivel comentar nas publicagoes,
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promovendo a troca de feedbacks e o engajamento entre os participantes por meio de

um feed com as principais atividades. A Figura 5 ilustra a interface da comunidade.

4.3.4 Funcionalidades Administrativas

e Criacao de Torneios: administradores da plataforma tém acesso a uma interface
dedicada onde podem criar novos torneios, definindo titulo, descricao e prazo de

submissao.

ﬁ LentesBrasileiras Tomaias arraniclnds @baventurn 4y

TORNEIOS Todos 1

Figura 4 — Pagina de torneios

? LentesBrasileiras Torr Comunidade et 1,'1

Comunidade

9 Henrique Alexandre Carneiro

Por 6 Sal

Figura 5 — Pagina da comunidade
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? LentesBrasileiras T L |

¥

Bernardo Ventura Feed  Tomneios  Comunidade

Adicionar foto

Figura 6 — Pagina de perfil do usuario

4.4 DESAFIOS E SOLUCOES

Durante o desenvolvimento da plataforma de torneios fotograficos, a equipe enfrentou
diversos desafios técnicos, organizacionais e conceituais. A seguir, destacam-se alguns dos

principais obstaculos encontrados e as estratégias adotadas para supera-los.

4.4.1 Dificuldade na definicao do escopo e mudancgas ao longo do caminho

Durante a concepc¢ao do projeto, um dos maiores desafios foi definir um escopo que
fosse viavel dentro do tempo e da equipe disponiveis. A ideia da aba de comunidade,
por exemplo, surgiu no meio do desenvolvimento, e acabou sendo priorizada em relagao
a outras funcionalidades inicialmente planejadas. Essa mudanga de direcao exigiu refor-
mulagoes no banco de dados, ajustes nos fluxos de navegacao e adaptagoes no escopo da
primeira versao do projeto que seria utilizada para testes. Esse tipo de alteracao reforgou
a importancia de manter o escopo flexivel, mas também exigiu decisoes dificeis sobre o

que deveria ser deixado de fora.

4.4.2 Criagao de um sistema de votacao diferenciado

Desde o inicio do projeto, a equipe buscou evitar um modelo de votacao simples ou
repetitivo. Em vez disso, foram definidos diferentes formatos de votagao, com o objetivo
de oferecer uma experiéncia mais interativa e manter o interesse do usuario ao longo do
torneio.

Foram explorados quatro métodos distintos, nomeados pela propria equipe. Cada

usuério participa da votagao seguindo essa ordem especifica de métodos:
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Top Three: O usuario escolhe 3 entre 10 fotos apresentadas.

Duel: A votagao ocorre entre duas fotos, em formato de confronto direto.

Rating: O usuario atribui uma nota de 1 a 5 estrelas para uma tunica foto

Super Vote: O usuario escolhe uma foto entre um conjunto maior (até 40 fotos).

Além disso, foi desenvolvido um mecanismo para controlar a exibicao das fotos. Antes
de mostrar novas imagens ao usuério, o sistema consulta o nimero de vezes que cada
foto ja foi exibida em um determinado método e prioriza aquelas com menor visualizac¢ao.
As informagoes de exposi¢ao sao registradas na tabela PhotoFEzposure, que armazena o
numero de exibic¢oes e a ultima vez que a foto foi mostrada.

Esse controle tem como finalidade evitar que algumas fotos aparecam com muito mais
frequéncia do que outras, promovendo uma distribuicao mais equilibrada ao longo das
sessoes de votacao.

Também foi necessario implementar um acompanhamento do progresso do usuario na
tabela VotingProgress, garantindo que ele participe dos métodos definidos sem repetir

votagoes ja realizadas.

4.4.3 Tempo investido na infraestrutura, autenticagao e organizagao do am-

biente

Como a equipe era composta por apenas dois integrantes, foi necessario dedicar um
tempo consideravel a configuragao de um ambiente de desenvolvimento que possibilitasse
o trabalho simultaneo de forma eficiente. Parte significativa desse tempo também foi
direcionada a preparagao da infraestrutura do projeto, especialmente a utilizacao de um
servidor EC2 da AWS e a integragao com o servigo S3, responsavel pelo armazenamento
e entrega das imagens utilizadas na plataforma.

Além disso, a implementacao do sistema de autenticagao, fundamental para lidar com
usuarios logados, controlar o acesso a paginas e restringir funcionalidades especificas,
exigiu atencao especial. A preocupagdo em estruturar corretamente a autenticagao e
garantir uma navegacao adequada tanto para usuarios logados quanto nao logados acabou
consumindo grande parte do tempo disponivel. Com isso, o desenvolvimento de outras
funcionalidades foi impactado, resultando em uma versao funcional, porém com limitagoes

em termos de refinamento e completude.

4.4.4 Limitagao na quantidade de respondentes

Um dos desafios encontrados na fase de validagao foi a dificuldade de atingir um niimero

mais expressivo de participantes para responder ao formulario de avaliacao da plataforma.
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Isso se deu principalmente por limitacoes logisticas, alcance restrito de divulgacao e pelo
perfil académico do projeto.

Como solugao, optamos por manter a validagao com os respondentes disponiveis, pri-
orizando a andlise qualitativa das respostas recebidas. Ainda que a amostra tenha sido
reduzida, os feedbacks coletados foram relevantes e ajudaram a validar as funcionalidades

centrais e a proposta geral do sistema.
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5 VALIDACAO DA SOLUCAO

5.1 LEVANTAMENTO COM USUARIOS: OBJETIVOS E ABORDAGEM

Este projeto teve como objetivo principal o desenvolvimento de uma plataforma online
para torneios fotograficos acessivel a fotografos amadores e entusiastas da fotografia no
Brasil. Além de criar um sistema funcional, buscou-se fomentar a visibilidade de novos
talentos, promover a diversidade de olhares e facilitar a troca de experiéncias entre usuérios
de diferentes perfis.

Para verificar se a plataforma realmente atende a essas propostas, realizamos um
levantamento com usuérios reais, que testaram o sistema e responderam a um formulario
estruturado com base no modelo TAM (Technology Acceptance Model), proposto por
Fred Davis (DAVIS, 1989). Essa etapa foi fundamental para coletar impressoes sobre
a usabilidade da interface, a utilidade percebida das funcionalidades e o interesse dos

usuarios em utilizar a plataforma no futuro.

5.2 PLANEJAMENTO DA VALIDACAO

5.2.1 Meétodo de Coleta

A validagao foi realizada por meio de um formulério online, criado no Google Forms.
O formulario foi estruturado com base no modelo TAM, incluindo perguntas fechadas em
escala Likert (1 a 5) e questoes abertas. Dessa forma, foi possivel coletar tanto dados
quantitativos quanto qualitativos.

O link foi distribuido para contatos de nosso circulo, abrangendo em sua maioria
usuérios comuns, mas também fotografos. Obtivemos 13 respostas para a validagao.

Optamos pelo uso de um formuléario online, pois esse modelo tem maior potencial de
alcance em comparacgao com entrevistas presenciais. Além disso, é necessario utilizar a
aplicacao que desenvolvemos para responder adequadamente & pesquisa.

O formulario completo, incluindo todas as perguntas utilizadas no levantamento,
estd disponivel no link: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfexF057iWwHu-
cE21561q4wbOdIvvMw5SsOEfZfGUEaS89Jw / viewform.

5.2.2 Critérios de Avaliacao

As perguntas foram agrupadas de acordo com os quatro eixos principais do modelo
TAM:

e Facilidade de uso percebida (PEOU): clareza da interface, facilidade de nave-

gagao e execugao de acoes basicas.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfcxF057iWwHu-cE2I56lq4wbOdIvvMw5SsOEfZfGUEaS89Jw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfcxF057iWwHu-cE2I56lq4wbOdIvvMw5SsOEfZfGUEaS89Jw/viewform
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e Utilidade percebida (PU): valor percebido da plataforma e beneficios potenciais.
e Atitude em relagao ao uso (ATT): impressao geral sobre a experiéncia de uso.

e Intencao de uso futuro (BI): grau de interesse em utilizar ou recomendar a

plataforma.

Além disso, foram incluidas perguntas abertas para coleta de feedback espontaneo.

A estrutura das perguntas do formulério foi cuidadosamente mapeada para cada um
dos eixos do modelo TAM, garantindo alinhamento entre os dados coletados e os objetivos
da validacao. Além disso, a experiéncia de uso foi analisada em relacao as funcionalidades
propostas, com base em historias de usuario previamente definidas durante o planejamento

do sistema.

5.3 PERFIL DOS PARTICIPANTES

15% se identificam como fotografos em algum nivel,

Apenas 8% ja participaram de concursos ou exposicoes fotograficas;

A faixa etaria predominante foi entre 18 a 24 anos (70%);

A maioria declarou ter acesso frequente a tecnologia e alto grau de familiaridade

com plataformas digitais.

5.4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS
5.4.1 Facilidade de Uso (PEOU)
e 92% atribuiram nota 4 ou 5 para a facilidade do entendimento geral da plataforma;
e A navegacao entre as telas foi clara e intuitiva obteve uma nota média de 4.85;
e 77% disseram que a interface pareceu organizada e facil de usar.
e Todos os respondentes conseguiram realizar as agoes e funcionalidades sem dificul-
dades, com uma média de 4.69 de nota.
5.4.2 Utilidade Percebida (PU)

e 100% dos usuérios acreditam que a plataforma pode ser 1til para divulgar talentos

na fotografia (Todos atribuiram nota 5).

e A média da nota para o potencial de conectar pessoas com interesses visuais e
artisticos foi de 4.92;
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e A média da nota para o sistema de torneios estimular a criatividade dos participantes
foi de 4.85.

e 85% dos respondentes atribuiram nota méxima para o valor de participar ou acom-

panhar a plataforma.

5.4.3 Atitude em Relacao ao Uso (ATT)
e 92% atribuiram nota 5 para a proposta da plataforma parecer interessante;

e A categoria "Senti vontade de explorar as funcionalidades disponiveis"obteve uma
média de 4.69.

e A média das notas para "A experiéncia de uso foi positiva como um todo"e "A

plataforma transmite uma sensacao de cuidado com o usuério"foi de 4.54.

5.4.4 Intencao de Uso Futuro (BI)
e 53% manifestaram interesse em participar de futuros torneios;

e 85% recomendariam a plataforma a outras pessoas interessadas em fotografia com

notas de 4 ou 5.

e "Vejo valor em acompanhar o desenvolvimento ou lancamento publico da plata-

forma"obteve uma média de 4.77

5.4.5 Sugestoes e Comentarios
Entre os principais comentarios abertos, destacam-se:
e Sugestao de inclusao de mais categorias de torneio (por temas e técnicas);
e Pedido por notificagoes para lembrar prazos e etapas dos torneios;

e Elogios a proposta de incentivar fotografos iniciantes.

5.5 RASTREAMENTO ENTRE HISTORIAS DE USUARIO E FUNCIONALIDADES

As funcionalidades implementadas na plataforma foram orientadas por histérias de
usuario (user stories) definidas durante a etapa de planejamento do sistema. A seguir,
apresentamos algumas dessas historias acompanhadas das respectivas funcionalidades de-

senvolvidas:

e Como usuério, quero me cadastrar e fazer login para acessar funcionalidades restri-
tas.

Funcionalidade correspondente: autenticagao com cadastro e login.
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e Como fotografo, quero submeter uma foto a um torneio para participar da compe-
ticao.

Funcionalidade correspondente: envio de fotografias nas paginas de torneio.

e Como usuério, quero votar em fotos para participar do processo de avaliacao.
Funcionalidade correspondente: sistema de votagao com exibi¢ao das fotos em dis-

puta.

e Como fotografo, quero acessar e editar meu perfil com informagoes e fotos.

Funcionalidade correspondente: pagina de perfil com visualizacao e edi¢ao de dados.

e Como usuario, quero comentar e curtir postagens para interagir com a comunidade.
Funcionalidade correspondente: sistema de comentarios e reagoes nas postagens da

comunidade.

5.5.1 Analise dos Resultados e Consideragoes Finais

A analise dos resultados obtidos durante a etapa de validacao permitiu observar que
a proposta da plataforma atendeu, em grande medida, aos objetivos delineados inicial-
mente. Os dados coletados por meio dos formularios de avaliacao, aliados aos comentarios
qualitativos fornecidos pelos participantes, demonstraram uma percepg¢ao positiva quanto
a usabilidade, utilidade e potencial da aplicacao.

Em relagao a Facilidade de Uso (PEOU), os usuarios relataram que a navegagao
na plataforma foi intuitiva e que as funcionalidades apresentaram um fluxo claro. Isso
reforca a adequacao das escolhas tecnologicas e de design de interface adotadas no desen-
volvimento do M VP, como a utilizacao de Tailwind CSS para consisténcia visual e o uso
de praticas modernas de frontend com React e Next.js.

No critério de Utilidade Percebida (PU), observou-se que a maioria dos partici-
pantes entendeu o propoésito da plataforma e reconheceu seu valor como um espaco de
exposic¢ao e interacao para fotografos amadores. A possibilidade de participar de torneios
e interagir com a comunidade fotografica brasileira foi apontada como um diferencial em
relacao as outras plataformas existentes.

A Atitude em Relagao ao Uso (ATT) e a Intengao de Uso Futuro (BI) apre-
sentaram respostas predominantemente positivas, indicando que os usuarios nao apenas
gostaram da proposta, mas também se mostraram dispostos a utiliza-la a longo prazo,
especialmente se novas funcionalidades forem adicionadas e melhorias forem realizadas
com base nas sugestoes coletadas.

As Sugestoes e Comentarios oferecidos reforcaram pontos de melhoria, como um
maior desenvolvimento da area da comunidade, aprimoramentos na experiéncia em dis-

positivos moveis e notificacoes para diferentes alertas para o usuario. Também foram
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mencionadas sugestoes de melhorias que envolvem pequenas funcionalidades que melho-
ram a usabilidade da plataforma, como a funcao de "Esqueci a senha', por exemplo.
Essas observagoes serao valiosas para a evolugao futura do sistema.

De forma geral, os resultados da validacao confirmam que a plataforma atende a
proposta de democratizar o acesso ao reconhecimento de fotégrafos amadores no Brasil,
por meio de uma solucao culturalmente adaptada, acessivel e centrada na comunidade.
Os dados coletados apontam para um caminho promissor e indicam que o projeto possui

base so6lida para expansao e refinamento continuo.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve como proposta o desenvolvimento de uma plataforma web para a
realizacao de torneios fotograficos voltados a fotégrafos amadores. O sistema foi pensado
como um espaco digital colaborativo, que permite o envio de fotografias, a participacao
em torneios tematicos, a votagao comunitiria e a interacao entre usuéarios por meio de
uma aba de comunidade com postagens e comentarios.

A arquitetura do sistema foi dividida em frontend (Next.js), backend (NestJS) e banco
de dados relacional (PostgreSQL via Prisma), permitindo uma separagao clara de respon-
sabilidades. O projeto seguiu uma metodologia égil adaptada a realidade académica, com
organizacao por meio de quadros Kanban, backlog de funcionalidades e ciclos curtos de

entrega (sprints).

6.1 DESAFIOS ENCONTRADOS E SOLUCOES ADOTADAS

Durante o desenvolvimento, a equipe enfrentou diversos desafios, tanto técnicos quanto

metodologicos. Entre os principais:

e Integracao entre frontend e backend com autenticacao segura: resolvido
com o uso de JWT armazenado em cookies HTTP-only e protecao de rotas via

middlewares;

e Organizacao com equipe reduzida: contornada com a aplicacao de préaticas

ageis e organizagao visual de tarefas;

e Limitacao na quantidade de respondentes na validagao: dificultou uma ana-

lise estatisticamente robusta, mas permitiu uma avaliacao inicial qualitativa;

e Baixa diversidade de respondentes no formulario: restringiu a democratiza-
¢ao de opinioes provenientes de pessoas que vivem em contextos diferentes, sendo

reconhecido como um ponto de melhoria para validagoes futuras.

Apesar desses desafios, as solugoes adotadas permitiram o avanco continuo do projeto

e a entrega de um MVP funcional e testavel.

6.2 CONSIDERACOES SOBRE A VALIDACAO DA SOLUCAO

A validagao foi realizada por meio de formulario online, respondido por usuarios com
perfil compativel com o publico-alvo. Os dados coletados, mesmo com amostragem limi-
tada, indicaram boa aceitagao da proposta, facilidade de uso da plataforma e interesse

em participar de torneios futuros.
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As sugestoes dos participantes reforcaram o potencial de crescimento do sistema e
ajudaram a identificar pontos de melhoria, tanto em termos técnicos quanto de experiéncia

do usuario.

6.3 REFLEXOES FINAIS E CONCLUSAO DO OBJETIVO

Ao final do processo, é possivel afirmar que o objetivo central do trabalho foi atingido:
desenvolver uma solugao funcional, alinhada com as necessidades de fotografos amado-
res, capaz de promover visibilidade, engajamento e valorizacao da producao fotografica
independente.

Mais do que entregar um produto técnico, o projeto proporcionou uma experiéncia
completa de desenvolvimento, validacao e reflexao critica sobre problemas reais enfrenta-

dos por criadores de contetido visual.

6.4 TRABALHOS FUTUROS

Com base nas descobertas e feedbacks obtidos, destacam-se os seguintes caminhos para

a continuidade do projeto:

e Aprofundar a validagdo com um ntmero maior e mais diverso de usuarios;

e Expandir as funcionalidades da plataforma, incluindo notificagoes, gamificacao, sis-

tema de rankings e categorias de torneios;

e Explorar parcerias com institui¢coes culturais e educacionais para ampliar o alcance

da plataforma;

e Avaliar a viabilidade de transformar a solucdo em um produto real de mercado,
por meio de etapas adicionais de desenvolvimento voltadas ao aprimoramento e a

finalizacao da aplicacao.
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