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Resumo

Este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento e migracdo do Observatério de Ensino
de Histdria e Geografia, plataforma digital vinculada a Faculdade de Educagdo da Universidade
Federal de Uberlandia. Originalmente estruturado em WordPress e Tainacan, o sistema foi re-
construido com o framework Flutter e o ecossistema Firebase, visando maior desempenho,
escalabilidade, responsividade e autonomia da equipe gestora no gerenciamento dos contetdos.
A pesquisa aborda desde a andlise das limita¢des da versao anterior até a defini¢do de requisitos
e a adog¢do de metodologias dgeis em modelo incremental, contemplando decisdes arquiteturais,

escolha de tecnologias e estratégias de preservacgao digital.

Entre os principais avancos alcangados, destacam-se uma interface responsiva, com acesso mul-
tiplataforma, a integracdo de conteidos associados como o GeoEnsine e a concepcao de novos
modulos, como o ExpoGEO, que reforcam o carater agregador e colaborativo do Observatorio.
Além de disponibilizar uma infraestrutura tecnoldgica robusta, o projeto contribui para praticas
pedagdgicas inovadoras, promovendo a difusdo critica do conhecimento em Histéria e Geogra-

fia por meio da curadoria digital.

Por fim, esta pesquisa demonstra que a transi¢ao tecnoldgica ampliou a autonomia da equipe
e consolidou a plataforma como referéncia em ambientes digitais de educacdo, mantendo o

compromisso com acessibilidade, preservacao e disseminagdo do conhecimento.

Palavras-chave: Educacgao online; Curadoria digital; Tecnologias educacionais.
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1 Introducido

Nos ultimos anos, a conexao entre educacao e tecnologia tem se tornado cada vez mais
significativa, motivada pela necessidade de adaptagdo as novas exigéncias educacionais. A cres-
cente digitalizacio de processos e a disponibilidade de recursos educacionais online transforma-
ram a maneira como o conhecimento é acessado, compartilhado e produzido. Esse fenomeno
foi acelerado pela pandemia do COVID-19, que obrigou institui¢des de ensino de diferentes
niveis a adotarem modelos remotos em resposta ao isolamento social. Essa pandemia, caracte-
rizada por uma infeccao respiratoria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, de elevada

transmissibilidade e distribuicao global, foi decretada no dia 11 de marco de 2020.

O impacto gerado pelo virus evidenciou a importancia do uso de plataformas digitais
como ferramentas essenciais para a continuidade da educagdo, ressaltando tanto os beneficios
quanto os desafios da transi¢do para o ensino a distancia. De acordo com dados da UNESCO
(2020), mais de 1,5 bilhdo de estudantes foram afetados pelo fechamento de escolas, o que

levou a ado¢do em massa de tecnologias educacionais e ambientes virtuais de aprendizagem.

Nesse contexto, iniciativas que integram plataformas digitais ao ensino de disciplinas
especificas, como Histdria e Geografia, ganham relevancia por promoverem novas dinamicas
de aprendizagem. Um exemplo concreto dessa integracdo € o Observatério de Ensino de His-
téria e Geografia', plataforma digital desenvolvida por docentes e pesquisadores da Faculdade
de Educacdo (FACED) da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), criado em 2020, pelo
GEPEGH, com o objetivo de ampliar a disseminacdo do conhecimento nessas dreas e fomentar

préticas pedagdgicas inovadoras dentro e fora do ambiente universitario.”

O Observatdrio se constitui como um espaco digital dedicado a curadoria de contetidos
e a promocao de acdes formativas voltadas ao ensino critico de Histéria e Geografia. Seu pro-
posito € viabilizar a construcdo de redes colaborativas entre professores da educagdo basica e

do ensino superior, valorizando experiéncias didéticas, compartilhando materiais pedagégicos

I A plataforma digital Observatério do Ensino de Histéria e Geografia possui certificacdo concedida pelo Ins-

tituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), obtida em 2020, sob o Processo n° BR5120205207-2, com
titularidade atribuida a Universidade Federal de Uberlandia. Além disso, o Observatério do Ensino de Histé-
ria e Geografia estd registrado como projeto de extensdo inovadora no Sistema de Informagdes de Extensdo
(SIEX/UFU), sob o n° 20479.

Este trabalho resulta de um projeto de pesquisa iniciado no ambito da Iniciacdo Cientifica, posteriormente
desenvolvido com apoio do CNPq e da FAPEMIG. Agradecemos, em especial, a FAPEMIG pelo financiamento
da bolsa que viabilizou esta pesquisa.



13

e incentivando o debate cientifico sobre os desafios contemporaneos dessas disciplinas. Nesse
ambiente, também sdo abrigados repositdérios acessiveis com publicacdes, documentos, textos
académicos e materiais didaticos voltados a formagdo docente e ao enriquecimento das praticas

de sala de aula.

Além disso, o "Observatdrio"funciona como projeto guarda-chuva para outras iniciati-
vas digitais que emergem no seu ambito, como as plataformas GeoEnsine, voltada a formacao
de professores de Geografia, e ExpoGEQO, em desenvolvimento, que visa a curadoria de conte-
tidos voltados para o piiblico escolar. Nessa rede de projetos, a curadoria digital® é concebida
nao apenas como uma ferramenta de organizac¢do de contetidos, mas como uma estratégia pe-

dagdgica capaz de aprimorar os processos de ensino e aprendizagem.

A importancia de plataformas digitais voltadas para o compartilhamento de conheci-
mento €, portanto, inegdvel, tanto no meio académico quanto na sociedade em geral. Segundo
o Censo da Educac¢do Superior BRASIL.INEP (2022), o uso de recursos tecnolégicos no en-
sino tem experimentado um crescimento notdvel, com mais de 70% das instituicdes de ensino

superior adotando plataformas computacionais para a divulgacao de contetdos.

No caso especifico de Histéria e Geografia, os recursos digitais permitem abordagens
mais dindmicas, como o uso de geotecnologias, andlise de documentos histéricos digitalizados
e atividades interativas. Essas ferramentas favorecem o desenvolvimento do pensamento critico,
promovem maior interatividade e facilitam a contextualizacdo dos temas escolares. Estudiosos
como Tamanini e Souza (2019), defendem que as tecnologias digitais possibilitam um ensino
mais multidirecional, rompendo com o modelo pedagdgico tradicional centrado na memoriza-

¢do de fatos e datas.

Por sua vez, Quadros e Warpechowski (2019) destacam que Objetos de Aprendizagem
(OA), quando integrados de forma adequada ao cotidiano escolar, despertam o interesse dos
alunos e potencializam a interdisciplinaridade, desde que acompanhados de formagao docente

continua.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvi-
mento e migracdo do website do Observatorio de Ensino de Historia e Geografia, primeiramente
hospedado na plataforma WordPress, que foi reconstruido utilizando o framework Flutter. A

transi¢ao foi realizada com o propdsito de modernizar a infraestrutura do Observatério, pro-

3 Curadoria digital é o processo de selegdo, organizagio, preservagio e disponibilizacdo de contetidos em ambi-

ente digital, de modo a garantir sua relevancia, acessibilidade e permanéncia ao longo do tempo.
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porcionando maior flexibilidade de customiza¢do, melhor desempenho, responsividade e uma

experiéncia de navegacdo mais eficiente para os usudrios.

O foco principal do projeto foi a reconstrucao completa da plataforma digital do Ob-
servatorio, com o desenvolvimento de um Painel Administrativo restrito, destinado a equipe
gestora da Faculdade de Educagdo (FACED/UFU). Esse painel viabiliza o gerenciamento auto-
nomo e seguro dos conteddos publicados, incluindo textos, documentos, materiais didaticos e
recursos audiovisuais, reforcando a proposta de curadoria digital voltada ao ensino de Histéria

e Geografia.

A nova estrutura do sife foi preparada para contemplar a integracdo de iniciativas asso-
ciadas, como a plataforma ExpoGEO, que se encontra em fase inicial de concep¢do. Embora
ainda em desenvolvimento, o projeto ExpoGEO foi considerado, durante a constru¢do do pro-
jeto, com o levantamento de requisitos técnicos e pedagogicos realizados em parceria com o
doutorando em Educacdo da UFU, Rodrigo da Silva Menezes. Isso garante que sua futura im-

plementacio esteja alinhada ao curriculo escolar e a proposta pedagdgica do Observatdrio.

Outra iniciativa vinculada é o GeoEnsine, uma plataforma digital voltada a formacgao
de professores de Geografia, ja existente e associada ao Observatério. Embora nao tenha sido
objeto de reformulagdo neste trabalho, o novo site incorpora link direto e integracdo funcional
com o GeoEnsine, reforcando o papel do Observatdrio como um ambiente agregador de projetos

educacionais voltados a area.

As midias que compdem o acervo, como imagens, videos e documentos, estdo arma-

d 4 . . b . . f
zenadas na nuvem™ por meio do Firebase Storage, enquanto os recursos educacionais foram
organizados com base em metadados padronizados, assegurando a acessibilidade, a preserva-
¢do e a ficil navegacdo no acervo digital. A interface responsiva, desenvolvida com Flutter,

permite o acesso multiplataforma, tanto em computadores quanto em dispositivos moveis.

Todo o cédigo-fonte do projeto estd versionado no GitHub’, promovendo transparéncia
e possibilidade de colaboragdo. A hospedagem do site permanece sendo realizada pela Lo-

caweb, mantendo a continuidade da infraestrutura anteriormente utilizada pelo Observatorio.

Dessa forma, este trabalho apresenta a materializacio de um ambiente digital robusto,

colaborativo e inovador, em funcionamento, voltado a valorizacao do ensino de Histéria e Ge-

4 No contexto de armazenamento, nuvem é um modelo de servico que permite guardar, acessar e gerenciar dados
em servidores remotos pela internet, sem depender de armazenamento fisico local.

3> Disponivel em: <https://github.com/observatoriogeohistoria/observatorio_geo_hist>.
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ografia por meio de praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias acessiveis, escaldveis e ali-

nhadas aos desafios da educacdo contemporanea.
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2 Educacdo Online e o Desenvolvimento de

Plataformas de Curadoria Digital

A EAD ¢ uma modalidade educacional que utiliza Tecnologias da Informacdo e Co-
municagdo (TICs) para promover a mediacdo diddtico-pedagdgica, permitindo que docentes e
discentes participem de atividades de aprendizagem em espacos ou tempos distintos. Essa de-
finicdo foi prevista pela primeira vez no Decreto n° 5.622, em 19 de dezembro de 2005, Brasil
(2005), regulamentando o Art. 80 da Lei n® 9.394/1996, de forma a estabelecer diretrizes e
critérios especificos para a oferta de cursos a distancia, incluindo a organizacdo segundo me-
todologia, gestdo e avaliagdo peculiares, com a obrigatoriedade de momentos presenciais para
avaliagdes, estigios, defesa de trabalhos de conclusdo de curso e atividades laboratoriais. Além
disso, a Associagao Brasileira de Educacgao a Distancia (ABED) (2025) caracteriza a EAD como
uma oferta educacional organizada em que os processos de ensino e aprendizagem, sincronos
ou assincronos, ocorrem com a utilizacio de tecnologias, possibilitando que estudantes e pro-

fessores desenvolvam atividades em lugares e tempos diversos.

Embora esse modelo de ensino ndo seja um conceito novo, sua popularizacao ocorreu
nas ultimas décadas, especialmente com o advento da Internet. Inicialmente, as modalidades de
EAD eram limitadas a materiais impressos e correspondéncias. Com a evolugdo tecnoldgica,

plataformas online comecaram a emergir, permitindo uma interagdo mais dinamica e acessivel.

A pandemia de COVID-19 acelerou a transi¢ao para o ensino remoto, forcando institu-
icdes de ensino em todo o mundo a adotarem modelos online para garantir a continuidade da
educagdo. Como consequéncia, muitos estudantes enfrentaram desafios significativos, como a
falta de acesso a dispositivos e a internet, o que intensificou desigualdades educacionais existen-
tes, conforme apontam Mota e Santos (2024) e Sousa e Lage (2025). Além disso, as institui¢des
precisaram se adaptar, rapidamente, a novas demandas, muitas vezes sem infraestrutura ou re-

cursos pedagdgicos adequados para implementar um ensino remoto eficaz.

Apesar da proximidade conceitual, é importante diferenciar a EAD da educagio online.
Enquanto a primeira € uma modalidade formal de ensino, com exigéncias legais, curriculos
estruturados e certificacdo, a segunda representa um campo mais amplo e flexivel, que abrange

praticas educativas mediadas, digitalmente, muitas vezes de maneira informal, colaborativa e



17

continua.

De acordo com Santos (2024), a educacdo online permite experiéncias de aprendiza-
gem com diferentes graus de institucionalizacao, abrindo espaco para iniciativas formativas nao
necessariamente vinculadas a sistemas formais de ensino, como plataformas de recursos educa-

cionais abertos, observatorios, cursos livres e espagos colaborativos entre professores.

Nessa perspectiva, o Observatorio de Ensino de Histéria e Geografia se insere como
uma iniciativa de formacao online, ao oferecer um ambiente digital para o compartilhamento e
organizacdo de conteidos educativos, promovendo o engajamento docente, o acesso ampliado

a materiais didaticos e o fortalecimento das redes de colaboragdo na area.

No contexto da educacdo online, as tecnologias digitais de apoio desempenham um
papel fundamental ao potencializar a qualidade pedagdgica, a acessibilidade, a formagdo conti-
nua dos profissionais e pesquisadores e a personaliza¢do dos processos educativos. Entre essas
tecnologias, destaca-se a curadoria digital de contetido, que envolve a sele¢do, organizacio
e compartilhamento de recursos educacionais de forma estratégica, alinhada aos objetivos de

aprendizagem e ao perfil dos estudantes.

De acordo com Rocha e Gouveia (2023), a curadoria de contetudo realizada por profes-
sores, bibliotecdrios e gestores € considerada uma pratica essencial para assegurar a qualidade
do ensino, contribuindo para a organizagao coerente dos materiais e a diversificacdo de forma-
tos que favorecem a aprendizagem ativa. Essa pratica também permite otimizar o tempo dos
educadores ao disponibilizar recursos pedagdgicos relevantes e acessiveis, promovendo uma
experiéncia de aprendizagem mais rica e personalizada. Apesar dos desafios, como a caréncia
de formacdo especifica e a necessidade de maior integracdo entre os profissionais envolvidos, a
curadoria digital mantém-se como uma ferramenta transformadora na construcao de ambientes

educacionais mais inclusivos e eficazes.

Complementarmente, Moran (2021) destaca o surgimento da curadoria assistida por tec-
nologias, como algoritmos de recomendacdo e modelos de inteligéncia artificial. Esses recur-
sos tém sido utilizados para automatizar parte do processo de selecio de conteudos, sugerindo
materiais adequados ao perfil do estudante ou ao tema em estudo. Segundo o autor, "tal préa-
tica contribui para a montagem de trilhas de aprendizagem mais interativas e personalizadas,
ao mesmo tempo que favorece a autonomia discente e otimiza o tempo docente". Embora essa

abordagem tecnoldgica ndo seja aplicada atualmente ao site de curadoria digital que € foco deste
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trabalho, seu uso futuro pode representar um avango importante para aumentar a personalizacao

e eficiéncia na gestdo dos contetidos educativos.

No caso do desenvolvimento do Observatério de Ensino de Histéria e Geografia, a inte-
gracdo de recursos de curadoria digital fortalece sua proposta enquanto plataforma de formacao

online, ao oferecer:

Exibicao de colecdes temdticas com metadados bem estruturados, favorecendo a contex-

tualizacdo e a busca por contetidos especificos;

Possibilidade de curadoria colaborativa entre docentes e estudantes em ambiente digital;

* Integracdo com repositérios de objetos de aprendizagem, como imagens, mapas, docu-

mentos e infograficos;

Destaque de recursos por tipo ou relevancia pedagégica, contribuindo para uma navega-

¢do mais eficiente e uma experiéncia educacional aprimorada.

Esse enfoque evidencia que a curadoria digital € uma tecnologia de apoio essencial a
educagdo online, enriquecendo o valor pedagdgico das plataformas digitais e qualificando a

experiéncia formativa por meio de organizagdo, interatividade e alinhamento didatico.

2.1 Trabalhos Correlatos

A fim de guiar o desenvolvimento do projeto educacional, foram selecionados trés es-
tudos que abordam aspectos-chave da integracdo entre tecnologia e educacdo. O objetivo €
aproveitar esses trabalhos para criar plataformas educacionais que sejam eficientes, acessiveis

e bem estruturadas.

O estudo de Oliveira e Santos (2020) investiga como a pandemia de COVID-19 afetou
o ensino no Brasil, com foco na educacdo bdsica. A transi¢ao repentina para o ensino remoto
trouxe muitos desafios, como a falta de acesso a dispositivos tecnoldgicos e a internet para
grande parte dos estudantes e professores. Para superar esses obstdculos, os autores analisam
o uso de diferentes plataformas digitais e praticas pedagdgicas emergenciais adotadas durante
esse periodo. Esse estudo € essencial para o projeto, pois apresenta estratégias eficazes para ga-
rantir uma educacio mais acessivel e equitativa, objetivo central da plataforma do observatorio,

voltada para o ensino de Histéria e Geografia.
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Além disso, Oliveira e Santos (2020) ressaltam a importancia de uma curadoria ade-
quada dos conteddos digitais. A organizacdo eficiente dos materiais € vista como fundamental
para garantir o acesso equitativo a informa¢d@o em um ambiente educacional. Esse ponto se ali-
nha diretamente com os objetivos do projeto, que busca criar plataformas digitais robustas, onde
0 armazenamento e a distribui¢do de recursos educacionais sejam sustentdaveis e inclusivos. A
ideia € ndo apenas facilitar o acesso ao conhecimento, mas também garantir que ele seja bem

preservado e estruturado para uso futuro.

O ebook de Grécio e Madio (2021) se aprofunda na curadoria digital e na preserva-
cdo de contetddos educacionais. Os autores discutem a necessidade de técnicas eficazes para
organizar e manter informacdes educacionais disponiveis ao longo do tempo. Essa perspectiva
€ essencial para o projeto, ja que envolve a criagdo de uma plataforma que nao sé armazena,
mas também preserva os conteidos de forma que eles permanecam relevantes para diferentes

publicos, incluindo estudantes e educadores.

Essa abordagem dialoga com a preocupagdo do projeto em garantir que o Observat6-
rio de Ensino de Histéria e Geografia funcione como um repositério digital de qualidade. O
foco € assegurar que esses contetdos educacionais estejam sempre atualizados, sejam de fécil
acesso e tenham um impacto duradouro. A curadoria digital €, portanto, um pilar central para a

constru¢do de uma plataforma confidvel e segura.

Por fim, a monografia de Burd (1999) apresenta uma andlise sobre o desenvolvimento
de plataformas educacionais, em que explora-se como escolher as tecnologias e linguagens
de programagio certas para criar softwares educacionais interativos e eficientes. E enfatizada a
importancia de projetar interfaces que sejam intuitivas e que melhorem a experiéncia do usudrio,
elementos criticos para o sucesso de qualquer plataforma de ensino digital. Esse estudo fornece
uma base solida de praticas e tecnologias para a criagcdo de plataformas educacionais, auxiliando

diretamente no desenvolvimento técnico do observatorio.

A Monografia também destaca a importancia de criar ambientes que incentivem o apren-
dizado ativo e a participagdo dos alunos. Isso estd alinhado com os objetivos do projeto, que
inclui o ExpoGEO, um espaco interativo para o ensino de Geografia. Ao examinar como 0s
softwares podem transformar o processo de ensino-aprendizagem, o estudo oferece insights
para criar interfaces colaborativas e dindmicas, ajustadas as necessidades contemporaneas da

educacdo.
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Dessa forma, esses trés estudos se complementam ao fornecer uma base diversificada
para o projeto. Oliveira e Santos (2020) oferecem contexto sobre a urgéncia de plataformas
digitais adaptadas ao ensino remoto. Gracio e Madio (2021) fornecem diretrizes sobre organi-
zacdo e preservagao de conteudos digitais, essenciais para a curadoria de Histdria e Geografia.
E ainda, Burd (1999) apresenta as melhores praticas no desenvolvimento de softwares edu-
cacionais, direcionando a constru¢do de plataformas que sejam interativas e eficientes. Esses
trabalhos, juntos, trazem uma visdo abrangente sobre acessibilidade, organizacdo e aspectos

técnicos necessdrios para o sucesso de ambientes educacionais digitais.

Este trabalho, por sua vez, utiliza conceitos desses estudos como base, mas também
os aprimora em diferentes dimensdes. Da discussdo de Oliveira e Santos (2020), retoma-se a
preocupacio com acessibilidade e equidade, materializadas aqui em uma plataforma respon-
siva, escaldvel e de acesso multiplataforma. De Grécio e Madio (2021), incorpora-se a énfase
na curadoria e preservacao, reforcada no projeto pelo uso de ferramentas modernas como Fi-
rebase Firestore e Storage, que asseguram organizacao padronizada e durabilidade dos acervos
digitais. Ja as contribui¢des técnicas de Burd (1999) sdo expandidas por meio da adocdo de me-
todologias dgeis, arquitetura em camadas e tecnologias contemporaneas como Flutter e GitHub
Actions. Assim, o Observatorio avanga em relacao aos trabalhos correlatos ao propor uma so-
lucdo concreta que alia acessibilidade, preservacao digital e inovacao tecnoldgica no ensino de

Histdria e Geografia.
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3 Tecnologias de Desenvolvimento de Soft-

ware

Howey (2002) apresenta a defini¢do do Dr. Rias van Wyk, da University of Minne-
sota em que as tecnologias de desenvolvimento dizem respeito a “competéncias manifestadas
em dispositivos, procedimentos e habilidades humanas que criam, operam e mantém sistemas
intensivos em software”. O Dr. van Wyk € pesquisador na drea de gestdo de tecnologia e seu tra-
balho fornece uma abordagem conceitual que engloba tanto dispositivos fisicos quanto virtuais,
procedimentos e habilidades humanas adquiridas, enfatizando que essas tecnologias encapsu-
lam competéncias criadas e aplicadas. Essa defini¢do reforca a importancia das tecnologias de
desenvolvimento como base para a criagdo de plataformas digitais que promovem o ensino,
a aprendizagem e a inovacdo tecnoldgica, evidenciando que ndo apenas os artefatos técnicos,
mas também o conhecimento embutido neles, é essencial para a construcdo e manutencao de

sistemas complexos.

O desenvolvimento de software teve inicio na década de 1940, acompanhando a cria-
¢do dos primeiros computadores. Desde entdo, a evolucdo das linguagens de programacdo e
dos paradigmas de desenvolvimento tem se acelerado, refletindo as necessidades crescentes da
sociedade. Segundo Bergin (2007), a historia das linguagens de programacgdo revela tanto os
avancos tecnoldgicos quanto as mudangas na forma como os programadores pensam e estrutu-
ram o c6digo. Nos anos 1970 e 1980, surgiram linguagens como C e Pascal, que introduziram
conceitos fundamentais para a programagao moderna. A linguagem C, por exemplo, tornou-se

a base para muitos sistemas operacionais e aplicacdes devido a sua eficiéncia e flexibilidade.

Com a comercializacao e a popularizacdo da internet nos anos 1990, novas tecnologias,
como HTML, CSS e JavaScript (JS), revolucionaram a criacao de aplicacdes web, tornando-as
interativas e dindmicas. Nas dltimas décadas, a crescente demanda por aplicagcdes responsivas e
multiplataforma impulsionou o surgimento de novos frameworks' e servigos que simplificam e

aceleram o desenvolvimento.

' Conjunto de ferramentas, bibliotecas e regras que fornece uma estrutura pronta para desenvolver aplicagdes,

facilitando e padronizando o trabalho do programador.



22

Entre essas solucdes, destacam-se ferramentas como o Flutter” e o Firebase®, que jun-
tos permitem o desenvolvimento de aplicagdes modernas, responsivas, escaldveis e com expe-
riéncia de usudario aprimorada. O Flutter, desenvolvido pelo Google, possibilita a criagdo de
aplicagdes multiplataforma a partir de uma unica base de cddigo. O Firebase, desenvolvido
pela mesma empresa, por sua vez, funciona como plataforma de back-end em nuvem, ofere-
cendo banco de dados, autenticacdo, hospedagem, armazenamento, fungdes em nuvem e outras

funcionalidades essenciais para apps robustos.

A combinacao dessas tecnologias foi essencial para a constru¢io da nova versao do site
do Observatdrio de Ensino de Histéria e Geografia, permitindo maior controle sobre a interface,

melhor desempenho e integracdo com recursos modernos de curadoria digital.

A seguir, sdo apresentadas e detalhadas as principais ferramentas, plataformas e me-
todologias utilizadas ao longo do desenvolvimento do projeto, destacando suas caracteristicas
técnicas e justificando suas escolhas com base nos objetivos educacionais e tecnoldgicos da

proposta.

3.1 Metodologias de Desenvolvimento de Software

3.1.1 Abordagens Ageis

Para garantir a entrega continua de valor e a satisfacdo do cliente em qualquer projeto
de software, € essencial adotar uma metodologia que oriente a implementacao das funcionali-
dades demandadas. Essa escolha proporciona um roteiro claro para priorizacao, planejamento
e avaliacdo de cada etapa, promovendo maior alinhamento entre equipe e cliente, transparéncia

nos processos e previsibilidade nos resultados.

A priética tradicional de desenvolvimento em cascata muitas vezes impede ajustes ao
longo do processo e retarda a entrega de valor, uma vez que segue fases rigidas de requisi-
tos, projeto, implementacao, testes e implantacdo. Em contraste, o modelo incremental divide
o sistema em partes funcionais, chamadas incrementos, planejadas, implementadas e entregues
ciclicamente, enquanto o modelo iterativo repete fases de andlise, projeto, implementacio e

testes, refinando o produto em cada iteragdo. Essa combinagdo de ciclos curtos com entregas

2
3

Disponivel em: <https://flutter.dev/>
Disponivel em: <https://firebase.google.com/docs>
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parciais permite feedback frequente, identificacio precoce de falhas e adaptagdes rapidas, redu-

zindo riscos e garantindo que cada incremento seja validado pelo cliente.

Inspirados por esses principios, em meados dos anos 1990 comecgaram a surgir fra-
meworks que combinavam planejamento estruturado com ciclos de entrega dgeis. Em 2001,
doze especialistas formalizaram o Manifesto Agil (2001), definindo quatro valores fundamen-

tais:

Individuos e intera¢des acima de processos e ferramentas;

Software em funcionamento acima de documentacio extensa;

Colaboracao com o cliente acima de negociacdo contratual;

* Resposta a mudancas acima de seguir um plano;

Além desses valores, foram estabelecidos doze principios que enfatizam entregas fre-
quentes, satisfacdo do cliente e melhoria continua. Como comentado por Matharu et al. (2015),
a partir dos fundamentos ageis, surgiram diversos métodos utilizados no desenvolvimento de
software. Os mais difundidos e empiricamente respaldados sao o Scrum, Kanban e o Extreme
Programming (XP). Por exemplo, o Scrum organiza o trabalho em sprints* de duas a quatro
semanas, com papéis bem definidos (Product Owner, Scrum Master e equipe) e cerimonias
regulares (planejamento, acompanhamento didrio, revisdo e retrospectiva), o que proporciona
maior visibilidade e previsibilidade do projeto. O Kanban, por sua vez, adota um quadro visual
com colunas 7o Do, Doing e Done e restri¢do ao work in progress (WIP), favorecendo um fluxo
continuo e a identificacdo rdpida de gargalos. J4 o XP enfatiza boas praticas de engenharia,
como testes automatizados, integracdo continua e programagao em par, promovendo feedback

imediato e alta qualidade técnica.

Outros métodos, como Feature Driven Development (FDD), Lean, Scaled Agile Fra-
mework (SAFe), além de abordagens como Crystal, DSDM e ASD, também fazem parte do
universo 4gil, embora sejam menos comuns no dia a dia das equipes. Esses métodos t€m perfis
especificos e podem complementar ou ser aplicados conforme o contexto do projeto, mas com

menor prevaléncia em estudos de adocao empirica.

4 Ciclo de trabalho curto e fixo, usado em metodologias 4geis, no qual a equipe desenvolve e entrega um conjunto

especifico de tarefas ou funcionalidades.
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A escolha do método mais adequado deve considerar a maturidade da equipe, a estabi-
lidade dos requisitos, a complexidade do projeto e as demandas por flexibilidade ou previsibi-
lidade. A Tabela 1 sintetiza os critérios essenciais para comparar Scrum, Kanban e XP, trés das

metodologias mais difundidas.

Tabela 1 — Comparacdes entre Metodologias Ageis

Critério Scrum Kanban XP

Fluxo de trabalho Iteragdes fixas Continuo Iteracoes curtas
Mudangas em curso Limitadas por sprint A qualquer momento Continuas
Papéis Definidos Flexiveis Minimos

Foco Gestao de ciclos Otimizagao de fluxo Qualidade de cédigo

Fonte: Autoria prépria (2025).

3.2 Tecnologias da Versdo Anterior

Para planejar a migracdo do site do Observatorio de WordPress para Flutter, foi funda-
mental realizar um estudo minucioso da infraestrutura tecnoldgica existente. Esse levantamento
teve o objetivo de compreender a arquitetura, os fluxos de dados, os pontos fortes e as limitagdes
do sistema atual, a fim de que fosse possivel preservar as funcionalidades essenciais e otimizar
a experiéncia no novo ambiente. A seguir, sdo detalhadas duas das principais tecnologias que

sustentam o sife na versao anterior.

3.2.1 WordPress

O WordPress’ foi a plataforma-base utilizada na construgo do site original. Trata-se de
um Content Management System (CMS)® de cédigo aberto amplamente utilizado em diversos
contextos por oferecer um ambiente flexivel e extensivel por meio de plugins’ e temas. No
entanto, ao longo do uso no contexto do Observatorio, foram identificadas algumas limitag¢des
importantes, especialmente relacionadas a complexidade de sua interface e a dificuldade de

manutencao e personalizacao.

Durante a andlise, foram considerados os seguintes aspectos:

Disponivel em: <https://wordpress.org>

Aplicacdo de software que facilita a cria¢do, edicdo e gerenciamento de conteido digital em websites, sem a
necessidade de conhecimentos técnicos avancados.

Extensdes de software que adicionam ou ampliam funcionalidades de um sistema ou aplicativo sem alterar seu
nucleo.
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* Ecossistema de plugins: o WordPress possui uma vasta biblioteca de plugins, que permite
adicionar funcionalidades especificas sem a necessidade de desenvolvimento do zero. No
entanto, a sobreposi¢do de funcionalidades, diferencas de padrdo entre plugins e possi-
veis incompatibilidades entre versdes contribuiram para tornar a gestdo do sistema mais

complexa € propensa a €rros.

* Flexibilidade de temas: a plataforma permite personalizac¢des visuais por meio de temas,
facilitando ajustes no layout. Entretanto, alteracdes mais profundas exigem conhecimento
técnico em PHP, HTML, CSS e JS, dificultando a autonomia de usudrios nao especializa-

dos.

* Modelo de dados: o uso de tipos de publicagdes personalizadas, taxonomias e campos
avancados (muitas vezes gerenciados por plugins) oferece possibilidades de organizagao
ricas e adaptdveis. Ainda assim, a configuracao desses elementos demanda familiaridade
com conceitos especificos do WordPress e pode se tornar pouco intuitiva para novos usu-

arios.

* Interface administrativa sobrecarregada: a medida que novos plugins sdo instalados, o
painel administrativo torna-se progressivamente mais poluido e dificil de navegar, o que

dificulta a gestao do contetido e a localizag¢do de funcionalidades especificas.

* Arquitetura cliente-servidor tradicional: o uso de PHP e MySQL garante estabilidade
e compatibilidade com a maioria dos servicos de hospedagem, mas impde limitagdes de
desempenho e escalabilidade, sobretudo em sistemas com alta demanda de acesso ou de

manipulagdo de dados.

Embora o WordPress fornega recursos robustos e versateis, os fatores acima evidencia-
ram obstaculos significativos no contexto do Observatdrio, principalmente no que diz respeito
a usabilidade e a curva de aprendizado da equipe editorial. A experiéncia demonstrou que a
flexibilidade do sistema, embora vantajosa em alguns cendrios, acabou exigindo conhecimentos
técnicos especificos e rotinas de manutencao que dificultavam a autonomia e a escalabilidade

do projeto.
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3.2.2 Tainacan

O Tainacan®

€ um plugin desenvolvido para o WordPress com foco na gestao de acer-
vos digitais e organizagdo de colecdes. No site do Observatorio, foi utilizado para estruturar e
exibir conteddos classificados por temas, autores, datas e outras categorias, o que permitiu a

organizacao semantica dos dados. Dentre os principais recursos do Tainacan, destacam-se:

» Metadados customizaveis: permite a criacdo e aplicagdo de campos personalizados e
vocabuldrios controlados, essenciais para a catalogacdo académica e preservacao da coe-

réncia dos registros.

* Interface de busca e filtragem: fornece automaticamente filtros facetados que facilitam

a navegacao e a recuperacao de itens por multiplos critérios.

* Controle de acesso e visibilidade: possibilita configurar diferentes niveis de permissao

para usudrios editores e visitantes, promovendo uma gestao mais segura do contetdo.

* Exportacao de dados: oferece suporte a exportagdo em diversos formatos, como CSV
e JSON, assegurando a interoperabilidade com outras plataformas e a preservacdo dos

dados.

Nao obstante os avangos proporcionados pelo Tainacan em termos de organizagdo e
padronizacdo dos contetudos, observou-se que sua performance tende a ser comprometida em
cole¢des com um grande volume de itens. Além disso, por estar fortemente integrado ao ecos-
sistema WordPress, herda os mesmos desafios relacionados a manutengao técnica, a usabilidade

da interface administrativa e a dependéncia de uma arquitetura tradicional.

O estudo das tecnologias utilizadas na versdo anterior do site foi fundamental para o
planejamento da nova proposta. A andlise permitiu identificar quais funcionalidades precisavam

ser preservadas, quais poderiam ser melhoradas e quais demandavam uma nova abordagem.

A decisdo pela migracao para Flutter fundamentou-se principalmente na busca por:

1. Reduzir a complexidade da interface administrativa, oferecendo uma experiéncia mais

acessivel a usuarios nio técnicos;

8 Disponivel em: <https:/tainacan.org/>
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2. Modernizar a arquitetura do sistema, adotando uma base mais leve, performética e esca-

lavel;

3. Recriar os fluxos de catalogagdo, exibicao e filtragem de conteidos com maior controle

sobre o design e a experiéncia do usudrio.

Nos préximos capitulos, serdo apresentadas as tecnologias da nova versao do Observat6-
rio, bem como as estratégias adotadas para manter e aprimorar as funcionalidades ja existentes,

agora sob uma arquitetura moderna baseada em Flutter e Firebase.

3.3 Tecnologias do Front-end da Nova Versdo

3.3.1 Flutter: Um Framework Multiplataforma Emergente

O Flutter € um framework de cddigo aberto desenvolvido pelo Google e langado ofici-
almente em 2018, com o objetivo de unificar o desenvolvimento de interfaces para diferentes
dispositivos a partir de uma tnica base de c6digo na linguagem de programacao Dart. Sua his-
téria comega em 2015, quando foi concebido internamente sob o nome de “Sky”. Desde entdo, o
projeto buscou oferecer desempenho grafico excepcional, chegando a suportar até 120 quadros
por segundo (FPS), isto €, exibir 120 imagens diferentes a cada segundo, o que gera uma sen-
sacdo de movimento extremamente suave, muito além dos 30 FPS comuns em videos padrio,

conforme explicado em Medium (2025).

Com o avango do projeto, o Flutter passou a suportar dispositivos moveis (Android e
i0S), navegadores modernos (web), desktops (Windows, macOS e Linux) e até mesmo sistemas

embarcados, ampliando seu alcance para multiplos cendrios de uso.

Entre os principais recursos oferecidos pelo Flutter, destacam-se:

» Codigo unico para varias plataformas: possibilita o desenvolvimento de aplicagcdes
para diferentes sistemas operacionais a partir de uma tunica base de cédigo, reduzindo

custos e tempo de desenvolvimento.

* Hot Reload: permite que alteracdes no codigo sejam visualizadas instantaneamente na
aplicacdo em execuc¢do, sem a necessidade de reinicié-la, facilitando o processo de de-

senvolvimento e depuracao.
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» Widgets componiveis: toda parte da interface € tratada como um bloco reutilizavel, o que

torna a construcdo e a manutencdo do layout mais intuitivas e modulares.

* Desempenho proximo ao nativo: ndo depende dos componentes nativos de cada sis-
tema, mas desenha cada pixel por si s6 usando a engine grafica Skia. Isso significa que
toda a interface, incluindo botdes, textos e animagdes, € “pintada” diretamente na tela,
garantindo transicdes € movimentos muito suaves, mesmo em dispositivos com hardware

mais modesto.

* Ecossistema e comunidade ativos: conta com uma vasta cole¢do de pacotes prontos
(plugins) para funcionalidades comuns e suporte continuo do Google e da comunidade de

desenvolvedores.

Essas caracteristicas fazem do framework uma opg¢ao especialmente adequada para re-
construir o front-end do Observatério. Ao concentrar todo o c6digo em um unico projeto,
simplifica-se significativamente tanto a manutencdo quanto a evolucdo da aplicacdo. A ren-
derizacdo direta via Skia, combinada com a capacidade de exibir altas taxas de quadros por
segundo, garante uma interface fluida e consistente em diferentes dispositivos. O Hot Reload
acelera o processo de prototipagem ao permitir que alteragdes no codigo sejam imediatamente
refletidas na aplicagc@o em execug¢do, sem reinicializacdes. Finalmente, o uso de widgets compo-
niveis oferece flexibilidade no layout e mantém a consisténcia visual, aspectos essenciais para

assegurar uma navegacao agraddvel em paginas ricas em contetdo.

Possibilidade de PWA: embora ainda ndo implementada na versdo atual, o Flutter permite
compilar o0 mesmo cdédigo como uma Progressive Web App (PWA), oferecendo ao usudrio a
op¢ao de “instalar” o Observatério diretamente pelo navegador, operar em modo offline em
contetddos previamente carregados e receber notificacdes. Essa funcionalidade representa um
caminho futuro para ampliar o alcance da aplicacdo, sem perder a experiéncia de uma aplicacao

nativa.

3.3.2 Arquitetura em Camadas

No contexto do desenvolvimento de software, a utilizacdo de uma arquitetura em ca-
madas é uma pratica consolidada, pois organiza o sistema de forma a promover clareza, ma-

nutenibilidade e testabilidade. Segundo Richards (2015), “o padrio de arquitetura em camadas
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(ou n-tier) organiza o sistema em camadas horizontais que separam apresentagdo, negocio e
persisténcia, promovendo clareza e manutenibilidade”. Essa abordagem surgiu como resposta
ao aumento da complexidade dos sistemas e a necessidade de estruturar melhor o codigo, per-

mitindo que mudangas em uma parte nio afetem diretamente as demais.
Dentre os modelos e padrdes que orientaram a constru¢do do projeto destacam-se:

1. Clean Architecture, padrao arquitetural proposto por Martin (2017) (conhecido como
“Uncle Bob”), que defende a divisdo do cédigo em circulos concéntricos, onde as regras de ne-
gbcio ficam no centro, totalmente independentes de frameworks, bancos de dados ou interfaces
externas. Essa técnica segue a chamada “Dependency Rule”, segundo a qual o cédigo s6 deve

depender de camadas internas, tornando o sistema flexivel, testavel e resistente a mudangas.

2. Model-View-ViewModel (MVVM), modelo bastante aplicado em frameworks como
Flutter, em que os Widgets representam a View, os Stores funcionam como ViewModel (man-
tendo e reagindo ao estado da aplicacdo), e os Models/Repositories representam a camada de
dados. Segundo Mohamed e Shaffi (2016), o padrao MVVM permite separar completamente
a l6gica de apresentacdo dos dados, facilita a manutenc¢do e os testes unitdrios, além de garan-
tir que alteracdes no ViewModel sejam refletidas automaticamente na View, promovendo uma

arquitetura mais simples, modular e reativa.

No projeto Observatorio, foi adotada uma combinagao entre os principios da Clean
Architecture e o padrio MV VM. Enquanto a Clean Architecture fornece a base de organizagao
e independéncia entre as camadas, o MVVM orienta a interacdo entre interface, gerenciamento
de estado e dados, resultando em uma estrutura modular, expansivel e alinhada as boas praticas

de desenvolvimento em Flutter.

3.3.3 Boas Praticas e Clean Code

Boas priticas no desenvolvimento de software sdo um conjunto de diretrizes € méto-
dos que visam produzir um cédigo mais claro, eficiente e facil de manter. O conceito de Clean
Code (Codigo Limpo) foi popularizado por Robert C. Martin (2008), que defende que um c6-
digo bem escrito deve ser legivel e compreensivel para outros desenvolvedores, facilitando sua

manutencao e evolucao.

No desenvolvimento de software, a legibilidade e organizacdo do cédigo sdo funda-

mentais para garantir que a aplicacio seja sustentdvel a longo prazo. Entre os principios mais
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importantes destacam-se:

Nomes significativos: escolher nomes claros e descritivos para varidveis, fungoes e clas-

ses para que seu propdsito seja imediatamente compreendido.

Funcdes pequenas e especificas: cada func¢ao deve realizar uma tnica tarefa, facilitando

a compreensao, testes € manutengao.

Organizacao e padronizacao do cédigo: utilizar uma estrutura consistente, com inden-
tacdo correta e separacdo légica em mddulos, para facilitar a navegagdo e colaboracdo

entre a equipe.

Evitar duplicacao: aplicar o principio DRY (Don’t Repeat Yourself), evitando repetir

cddigos similares, o que reduz erros e facilita futuras modificacdes.

Tratamento adequado de erros: implementar mecanismos claros para lidar com falhas,

garantindo que o sistema responda de forma segura e previsivel.

Comentarios relevantes: comentar o c6digo para explicar as razdes por trds de decisoes

complexas, evitando comentarios 6bvios ou redundantes.

A adocgdo dessas praticas traz beneficios importantes, como a facilitagao do trabalho

em equipe, reducao de erros, facilidade para testes e uma base de codigo que pode crescer e

se adaptar as novas demandas com maior segurancga. Além disso, facilita a integracao de novos

desenvolvedores, tornando o projeto mais acessivel e colaborativo.

Em resumo, a aplicacdo consistente de boas préticas e os principios de Clean Code

sd0 essenciais para garantir a qualidade, eficiéncia e sustentabilidade do desenvolvimento de

software, especialmente em projetos que envolvem migracdo e reestruturagdo, como a transfor-

macao do site Wordpress para Flutter apresentada neste trabalho.

3.4

3.4.1

Banco de Dados

Modelagem NoSQL

A evolugdo dos sistemas de informacao trouxe consigo novos paradigmas de armazena-

mento de dados, complementando e, em muitos casos, substituindo o tradicional modelo rela-

cional. De acordo com Sadalage e Fowler (2012), os bancos de dados NoSQL (Not Only SQL)
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emergiram como resposta as limitacdes dos sistemas relacionais tradicionais, especialmente
em cendrios que demandam alta escalabilidade, flexibilidade de esquema e processamento de

grandes volumes de dados ndo estruturados.

Diferentemente dos bancos relacionais, que organizam dados em tabelas com relacio-
namentos bem definidos através de chaves estrangeiras, os sistemas NoSQL adotam estrutu-
ras mais flexiveis. Esta flexibilidade permite que aplicagdes modernas, como o Observatorio,
adaptem suas estruturas de dados conforme a evolug¢do dos requisitos, sem a necessidade de

migragdes complexas de esquema.

A modelagem NoSQL baseia-se em quatro principais categorias: documentos, chave-
valor, colunas e grafos. O Cloud Firestore®, escolhido para este projeto, utiliza o modelo de
documentos, onde os dados sdo organizados em colecdes que contém documentos individuais.
Cada documento pode conter campos de diferentes tipos, incluindo arrays, objetos aninhados e

referéncias a outros documentos.

Esta abordagem oferece vantagens significativas para aplicacdes web modernas, espe-
cialmente aquelas que necessitam de sincroniza¢do em tempo real e escalabilidade horizontal.
A estrutura de dados do projeto foi projetada considerando estas caracteristicas, organizando o

contetdo em cole¢des 16gicas que refletem a estrutura conceitual da aplicagao.

3.4.2 Cloud Firestore

O Cloud Firestore é uma solucdo de banco de dados NoSQL orientado a documentos,
desenvolvida pelo Google como parte de sua plataforma Firebase. Langado em 2017, o Firestore
surgiu como uma evolucgdo do Firebase Realtime Database'’, com o objetivo de superar suas

limitagdes e oferecer melhor desempenho, escalabilidade e recursos de consulta.

A estrutura do Firestore € baseada em tr€s elementos principais: documentos, cole¢cdes
e subcole¢des. Documentos sdo registros flexiveis que armazenam dados no formato JSON-like,
permitindo diferentes tipos de campos e objetos aninhados. Esses documentos sdo organizados
em colegdes, e cada documento pode conter subcole¢des, 0 que permite criar estruturas hierar-
quicas e bem organizadas. Essa abordagem favorece a modelagem de dados mais proxima da

l6gica do dominio da aplicagdo.

°  Disponivel em: <https:/firebase.google.com/docs/firestore>

10" Disponivel em: <https:/firebase.google.com/docs/database>
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Além disso, a ferramenta oferece trés caracteristicas fundamentais que a tornam es-
pecialmente adequada para aplicacdes modernas: flexibilidade, consultas expressivas e projeto
voltado para escala. Sua flexibilidade permite armazenar estruturas de dados dindmicas e evoluir
o esquema sem necessidade de migragdes complexas. As consultas expressivas possibilitam re-
cuperar documentos com multiplos filtros, ordenacdes e indexa¢des automaticas, otimizando o
desempenho mesmo em grandes volumes de dados. Por fim, o servico € projetado para escalar
globalmente, contando com replicacdo multirregional, transagcdes atdmicas e alta disponibili-

dade por meio da infraestrutura do Google Cloud"'.

Essas caracteristicas sdo particularmente valiosas em projetos académicos como o Ob-
servatério, que podem evoluir de forma incremental e exigir adaptacdes constantes em sua es-

trutura de dados.

3.4.3 Regras de Seguranca

A seguranga em aplicacdes web modernas € fundamental, especialmente no tratamento
de dados sensiveis e na execugdo de operacdes administrativas. O Firestore apresenta um sis-
tema robusto de regras de seguranca baseado em uma linguagem declarativa, que possibilita

controle granular sobre quem pode ler, escrever e modificar os dados armazenados no banco.

As regras de seguranca do sistema sdo definidas em um arquivo especifico de configu-
racdo, conhecido como "arquivo de regras", onde sido declaradas as permissdes de acesso para
cada nivel da estrutura de dados: projeto, colecdes e documentos. Cada operacao de leitura ou
escrita é avaliada contra essas regras antes de ser executada, garantindo que apenas usudrios
autorizados tenham acesso aos dados adequados. O sistema integra autenticagdo via Firebase
Authentication'?, permitindo que as regras considerem o estado de autenticacio e as informa-

¢des presentes no roken'3 do usudrio.

Para o Observatério de Ensino de Histéria e Geografia, as regras de seguranca foram
configuradas para implementar um modelo de controle de acesso baseado em roles'*. Usudrios

ndo autenticados t€m acesso restrito a operacdes de leitura, principalmente aos posts publicados,

11
12
13

Disponivel em: <https://cloud.google.com/>

Disponivel em: <https:/firebase.google.com/docs/auth>

Cédigo digital gerado para identificar e autenticar um usudrio, permitindo acesso seguro a um sistema ou
Servigo.

Conjunto de permissdes e responsabilidades atribuidas a usuérios ou grupos, conforme o modelo RBAC (Role-
Based Access Control).

14
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enquanto usudrios autenticados com roles especificos (ADMIN, EDITOR) possuem permissoes

diferenciadas para criagao, edi¢cao e exclusao de contetdos.

A implementagdo das regras considera a estrutura hierdrquica dos dados, aplicando ni-
veis distintos de acesso para diferentes colecdes e documentos. Por exemplo, a colecio users
possui regras mais restritivas, permitindo acesso somente a administradores, enquanto outras
colecdes permitem leitura publica, restringindo operacdes de escrita a usudrios autenticados

com as permissdes adequadas, o que e exemplificado na Figura 1.

Além do controle de acesso, o sistema de seguranga implementa validagao de dados para
garantir que apenas informacdes vdlidas sejam armazenadas. Essas regras verificam a estrutura
dos documentos, tipos e formatos dos dados, e valores permitidos, prevenindo a insercao de

informacdes malformadas que poderiam comprometer a integridade do banco.

A configuragao de seguranca do projeto também inclui protecao contra ataques comuns,
como injecdo de dados maliciosos e acessos ndo autorizados. As regras sdo testadas regular-
mente para assegurar a auséncia de vulnerabilidades que possam comprometer a seguranca da

aplicagdo ou a privacidade dos usudrios.

Figura 1 — Firebase Firestore - Regras de Seguranca
rules_version = '2';

service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {

match /posts {
allow read: if true;
allow write: if request.auth != null && (isAdmin(request.auth.uid) || isEditor(request.auth.uid));

3

match /users {
allow read, write: if request.auth != null && isAdmin(request.auth.uid);

3

function isAdmin(userId) {
return exists(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)) &&
get(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)).data.role == "ADMIN" &&
get(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)).data.isDeleted == false;
3

function isEditor(userId) {
return exists(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)) &&
get(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)).data.role == "EDITOR" &&
get(/databases/$(database)/documents/users/$(userId)).data.isDeleted == false;

Fonte: Autoria prépria (2025).



34

3.5 Armazenamento em Nuvem

Com o avango das tecnologias, tornou-se comum utilizar solugdes de armazenamento
em nuvem para lidar com arquivos como imagens, videos e documentos. Diferente de armazenar
diretamente no servidor do site, esse modelo permite que os arquivos fiquem guardados em
uma infraestrutura escaldvel, acessivel pela internet e com gerenciamento mais eficiente de

seguranga e permissoes.

3.5.1 Firebase Storage

Neste projeto, optou-se por utilizar o Cloud Storage'>, um servico oferecido pelo Go-
ogle que permite armazenar arquivos na nuvem de forma segura e com integracdo direta ao
restante da plataforma Firebase. Ele € altamente escaldvel, ou seja, permite crescimento con-
forme a demanda de uso, e oferece ferramentas nativas para upload, download e controle de

acesso aos arquivos.

Todas as midias da aplicacdo, como imagens de postagens e documentos PDF, foram
armazenadas utilizando esse servi¢o. Os arquivos s@o organizados em diretdrios virtuais e aces-
sados por meio de URLs geradas automaticamente, o que facilita sua integragdo com a interface

Flutter Web.

3.5.2 Regras de Seguranca

O controle de acesso aos arquivos do projeto é realizado por meio das regras do Cloud
Storage do Firebase, cuja definicdo segue a mesma légica declarativa utilizada no Firestore,
jé& descrita em subsecdo anterior. Essas regras avaliam, a cada solicita¢do, se o usudrio esta
autenticado e se possui o papel adequado (ADMIN, EDITOR), além de verificar se sua conta esta

ativa no banco de dados.

No caso do Storage, as permissdes sdo aplicadas a caminhos ou pastas especificas, de-
finidos por blocos match. Dentro desses blocos, comandos allow especificam quem pode ler
(read) ou escrever (write) arquivos. Por exemplo, no caso do Observatorio, o sistema permite
leitura publica dos arquivos disponiveis, mas restringe operacdes de escrita a usudrios autenti-

cados e autorizados, conforme exemplificado na Figura 2. Essa configuracao garante que apenas

15 Disponivel em: <https:/firebase.google.com/docs/storage>
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usudrios autorizados realizem uploads, enquanto mantém os arquivos publicos acessiveis para

visualizacdo.

Figura 2 — Firebase Storage - Regras de Seguranca
rules_version = '2';

service firebase.storage {
match /b/{bucket}/o {
match /{allPaths=*x} {
allow read: if true;
allow write: if request.auth != null && (isAdmin(request.auth.uid) || isEditor(request.auth.uid));

3

function isAdmin(userId) {
return firestore.get(/databases/(default)/documents/users/$(userId)).data.role == "ADMIN" &&
firestore.get(/databases/(default)/documents/users/$(userId)).data.isDeleted == false;
3

function isEditor(userId) {
return firestore.get(/databases/(default)/documents/users/$(userId)).data.role == "EDITOR" &&
firestore.get(/databases/(default)/documents/users/$(userId)).data.isDeleted == false;

Fonte: Autoria prépria (2025).

3.6 Controle de Versdo e Deploy

O GitHub foi utilizado como plataforma principal para o versionamento do cédigo-fonte
do projeto. Através do sistema de controle de versdes Git, foi possivel manter um histérico
completo das alteracdes, possibilitando rastrear contribui¢des, reverter mudangas indesejadas e

facilitar a colaboragdo entre desenvolvedores.

Além do versionamento, o projeto também utilizou funcionalidades avancadas ofere-
cidas pela plataforma, como a automagao de fluxos de trabalho por meio do GitHub Actions,

integracdo com servidores de hospedagem e gerenciamento seguro de varidveis sensiveis.

3.6.1 GitHub Actions

Para automatizar o processo de build'® e deploy'” da versio web da aplicacio, utilizou-
se o recurso GitHub Actions. Essa ferramenta permite definir fluxos de trabalho (workflows) que
sdo executados automaticamente em resposta a eventos no repositorio, como o envio de novas

alteragdes para a branch principal.

16 Processo de compilar e gerar a versio executdvel de um software a partir do seu cédigo-fonte.
17" Processo de disponibilizar uma aplicacio ou atualizagio para uso em um ambiente de produgio.
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No caso deste projeto, o fluxo foi definido no arquivo deploy.yml, localizado na raiz
do repositério. Esse arquivo descreve as etapas necessarias para compilar e publicar a aplicacao

de forma automatizada:

1. Clonagem do cédigo-fonte: nesta etapa, o GitHub Actions faz o checkout do repositorio.
Isso significa que ele acessa os arquivos do projeto armazenados no GitHub e os copia
para o ambiente temporario da automacgdo. Assim, o sistema pode executar as proxi-
mas etapas com base na versdo mais atualizada do cédigo, geralmente a branch principal

(main).

2. Configuracao do Flutter: o ambiente digital da automacgao nao possui o Flutter instalado
por padrdo. Por isso, é necessério configurar o SDK'® Flutter, especificando a versio
exata utilizada no projeto (no caso, 3.32.4). Isso garante compatibilidade e evita falhas

durante o processo de compilagdo.

3. Limpeza e dependéncias: o comando flutter clean remove arquivos de cache ou
construgdes anteriores, assegurando que a compilacdo ocorra com base em um estado
limpo. Em seguida, o comando flutter pub get instala todas as bibliotecas e pacotes

utilizados no projeto, definidos no arquivo pubspec.yaml.

4. Compilacao: apds preparar o ambiente, a aplica¢do é compilada com o comando flutter
build web -release. Essa acdo transforma o cédigo-fonte em arquivos otimizados
para execucao no navegador (HTML, CSS e JS), reduzindo o tamanho final e melhorando

a performance em producdo.

5. Deploy via FTP: por fim, os arquivos gerados na etapa anterior sdo enviados automati-
camente ao servidor de hospedagem da HostGator. Para isso, é utilizada a ferramenta de
Kirkland (2024), que realiza o envio via protocolo File Transfer Protocol (FTP), usando

as credenciais armazenadas com seguranca nos secrets do GitHub.

Esse processo automatizado torna a publicacio da aplicacdo mais 4gil, confidvel e se-
gura. Desse modo, elimina-se etapas manuais suscetiveis a erro, reduz-se o tempo gasto em
operagdes repetitivas e garante-se que o ambiente de producio esteja sempre atualizado com a

versao mais recente e validada do projeto.

18 Software Development Kit (SDK) é um conjunto de ferramentas e recursos que facilita o desenvolvimento de
aplicacdes para uma plataforma especifica.
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3.6.2 Secrets e Variaveis

Durante o processo de deploy, é necessario o uso de credenciais FTP para acesso ao
servidor da HostGator. Para garantir a seguranga dessas informacdes sensiveis, foi utilizado o

recurso GitHub Secrets, que permite armazenar varidveis de ambiente de forma criptografada.

No projeto, foram utilizadas as seguintes varidveis:

e FTP_HOST: endereco do servidor FTP.
* FTP_USER: nome de usudrio de autenticacao.

e FTP_PASSWORD: senha de acesso.

Essas varidveis sio referenciadas nos scripts'® de deploy de maneira segura, sem fica-
rem visiveis no cédigo-fonte. Isso reforca as boas praticas de seguranca no ciclo de integracao
e entrega continua (CI/CD), protegendo o projeto contra exposi¢oes indesejadas de dados sen-

siveis.

3.7 Hospedagem e Infraestrutura

A publicacio de um site na internet exige a combinagdo de dois elementos fundamen-
tais: a hospedagem e o dominio. A hospedagem consiste em um servi¢o que armazena 0s arqui-
vos do site (como imagens, textos, scripts e paginas) e os disponibiliza para acesso publico. J4 o
dominio € o enderecgo digital que permite que os usudrios encontrem o site, como por exemplo

observatoriogeohistoria.net.br.

Além disso, hd um componente essencial chamado DNS (Domain Name System), res-
ponséavel por traduzir o nome do dominio em um endereco IP (Internet Protocol, conectando o

usudrio corretamente ao servidor que hospeda o site.

3.7.1 Locaweb

A Locaweb® foi mantida como empresa responsavel pelo servico de hospedagem. Essa

escolha visou reaproveitar a infraestrutura da versio anterior do site, otimizando recursos ja

19" Pequenos programas ou conjuntos de instru¢des usados para automatizar tarefas ou controlar a execugio de
fun¢des em um sistema ou aplicacao.
20" Disponivel em: <https://www.locaweb.com.br/>
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contratados e utilizados. Por meio do painel da Locaweb, é possivel gerenciar contas de e-mail,
configuracdes do servidor e os arquivos da aplicacdo web. A nova versao do projeto, construida

com Flutter Web, foi implantada neste ambiente apds a automagdo do deploy.

3.7.2 HostGator

O gerenciamento do dominio e das configuracdes de DNS foi realizado por meio da
HostGator*!, onde o dominio principal do site estd registrado. Esta separacdo entre a empresa
que hospeda os arquivos (Locaweb) e aquela que gerencia o dominio (HostGator) permite maior

controle e flexibilidade sobre os recursos da infraestrutura.

No painel de DNS da HostGator, foram configurados os apontamentos necessarios para
redirecionar o dominio para o servidor da Locaweb. Dessa forma, ao digitar o endereco do site
no navegador, o sistema DNS garante que o usudrio seja corretamente direcionado a versao

desejada da aplicacao.

21" Disponivel em: <https://www.hostgator.com.br/>
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4 Desenvolvimento do Sistema

Este capitulo descreve detalhadamente o processo de desenvolvimento do sistema, abor-
dando desde o planejamento inicial e a definicdo de requisitos até a publicacdo e langcamento da
aplicacdo. Sdo apresentados o modelo de desenvolvimento adotado, a arquitetura projetada, as
tecnologias utilizadas no front-end e back-end, bem como os procedimentos de migracado de da-
dos e estratégias para garantir responsividade e desempenho. O objetivo é demonstrar, de forma
clara e estruturada, como cada etapa contribuiu para a constru¢dao de uma solucao funcional e

alinhada as necessidades do projeto.

Considerando que o Observatério de Ensino de Histéria e Geografia ja existia, a prin-
cipal tarefa consistiu na migracao do sife atual, desenvolvido em WordPress, para o Flutter. O
foco foi simplificar a plataforma e melhorar a experi€ncia do usudrio, preservando a identidade

visual.

A primeira etapa foi a andlise do sistema atual. Apesar de funcional, o WordPress apre-
sentava limitacdes de usabilidade e flexibilidade. Além disso, a administracdo de postagens e
conteddos exigia lidar com um painel repleto de funcionalidades ndo utilizadas pelo Observa-
tério, o que tornava a gestdo mais lenta e confusa. No aspecto técnico, a manutengdo também
se mostrava complexa, uma vez que a localizacdo e edi¢do de arquivos especificos, responsé-
veis por estilos, disposi¢ao de elementos e layout de determinadas paginas, demandava tempo
e conhecimento aprofundado da estrutura interna do WordPress. Diante desse cendrio, a adocdo
do Flutter visou oferecer uma plataforma mais enxuta, personalizada e de facil manutengao,

mantendo apenas 0s recursos necessdrios para o funcionamento eficiente do site.

Os requisitos levantados foram classificados em duas categorias principais: funcionais
(relacionados diretamente as funcionalidades que o sistema deve oferecer) e ndo funcionais

(relacionados a caracteristicas de qualidade e restricdes técnicas), conforme apresentado na

Tabela 2.
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Tabela 2 — Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Tipo

Descricao

Requisitos Funcionais

Exibir conteddo estatico
Listar postagens

Disponibilizar biblioteca de docu-

mentos
Autenticar usuarios

Criar painel administrativo simplifi-

cado

CRUD

Integrar front-end/back-end
Responsividade
Reorganizar conteddo

Migrar posts gradualmente

Migrar documentos

Pé4ginas institucionais e informativas fixas.
Exibi¢cdo dinamica com filtros e ordenagao.
Area para consulta e download com categoriza-
cao.

Acesso restrito ao painel com login seguro.
Gerenciar postagens, categorias, documentos,
usudrios e equipe.

Criar, ler, atualizar e excluir registros.
Sincronizar dados do painel no site.

Ajuste automdtico a desktop, tablet e
smartphone.

Separacdo clara entre dreas de Histéria e Geo-
grafia.

Transferéncia de conteido conforme méddulos
concluidos, com testes continuos.

Importacdo automatizada da biblioteca via
script.

Requisitos Nao Funcionais

Preservacao da identidade visual
Melhor desempenho

Facilidade de manutenc¢do
Migragdo sem impacto

Segurancga

Escalabilidade

Manter paleta original (branco, cinza e laranja).
Carregamento rdpido e navegacdo fluida.
Estrutura simplificada para atualizacdes.
Desenvolvimento/testes em subdominio, pre-
servando o sife original.

Proteger acessos e evitar alteracdes ndo autori-
zadas.

Permitir expansao sem reestruturacdo significa-
tiva.

Fonte: Autoria propria (2025).

4.1 Modelo Incremental Utilizado

Com base nas caracteristicas do projeto e nas abordagens discutidas no capitulo ante-

andamento da implementacao.

rior, foi possivel identificar que a metodologia adotada ao longo do desenvolvimento se apro-
ximou fortemente de um modelo incremental com praticas 4geis inspiradas no Scrum e no XP.
Essa escolha ocorreu de forma natural, conforme a necessidade de dividir o projeto em entre-

gas parciais, validar continuamente com o cliente e adaptar funcionalidades de acordo com o

O fluxo de trabalho adotado priorizou a construcdo gradual da estrutura inicial do sis-
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tema, evoluindo progressivamente para a implementagdo das funcionalidades dindmicas e inte-
gracdes. Inicialmente, desenvolveu-se o front-end do site ptiblico voltado as telas de conteido
majoritariamente estatico, como por exemplo a pédgina inicial, permitindo testar o layout, res-
ponsividade e identidade visual, além de disponibilizar as primeiras entregas validadas pelo

cliente — neste caso, o doutorando da FACED, que assumiu o papel de "dono do produto".

Na etapa seguinte, o foco passou para o desenvolvimento das telas do site publico que
possuiam elementos dinamicos, como listagens de postagens e a biblioteca de documentos.
Essa fase preparou a estrutura visual e os componentes necessérios para futura integracdo com

o back-end.

O processo passou a incorporar ciclos iterativos que englobavam desde a implementagao
do front-end, passando pelos testes de responsividade e identidade visual, até a integracdo com
0 back-end e testes de funcionalidade completos, culminando na entrega e apresentacao ao

cliente. Esse ciclo se repetiu para cada médulo, assegurando entregas incrementais e funcionais.

Ap0s consolidar a interface do site publico, iniciou-se o desenvolvimento do front-end
do painel administrativo, comecando pela funcionalidade de autenticagdo. Em seguida, foi cri-
ada uma tela central de navegacao, dando acesso as diferentes se¢des de administragio, contem-
plando formuldrios para o gerenciamento (CRUD) de postagens, usudrios, categorias, represen-

tantes da equipe e documentos da biblioteca.

O desenvolvimento de cada CRUD seguiu o ciclo incremental de implementacdo e vali-
dacdo: criagdo do formuldrio no painel administrativo, implementagao do back-end, integracao
entre as partes e, por fim, conexdo das telas do site publico ao back-end para exibir os dados
gerenciados pelo painel. Esse processo repetitivo permitiu entregas constantes e verificagoes

continuas da qualidade do sistema.

Cada uma dessas fases pode ser considerada uma etapa do modelo incremental, com ci-
clos curtos de desenvolvimento, entregas frequentes e validacdes constantes com o doutorando.
As reunides de demonstra¢io funcionaram como revisdes de sprint, enquanto a priorizacao das
tarefas seguiu a 16gica de um backlog dinamico, ajustado conforme surgiam novas necessida-
des. O foco na qualidade do c6digo, nos testes frequentes e na integragcdo continua das partes

aproxima o processo de praticas tipicas do XP.

A Figura 3 ilustra de forma genérica esse fluxo incremental e ciclico de desenvolvi-

mento adotado no projeto, que contempla tanto ciclos mais simples, envolvendo apenas o front-
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end (implementagdo, testes de responsividade e identidade visual, entrega), quanto ciclos mais

completos, com integragdo e testes funcionais do back-end.

Assim, pode-se afirmar que o desenvolvimento seguiu um modelo incremental estrutu-
rado, inspirado nas préticas do Scrum e do XP, adaptado a realidade de um projeto de pequeno
porte conduzido por uma unica desenvolvedora, mas com alto nivel de interacdo e feedback

continuo do cliente final.

Figura 3 — Representacdo genérica dos ciclos incrementais de desenvolvimento adotados no
projeto

Ciclo 1:
Implementacdo de componentes estati-
cas, testes de responsividade e identidade
visual, entrega/apresentacao ao cliente

Y
Ciclo 2:
Implementacdo de componentes dinami-
cos, testes de responsividade e identidade
visual, entrega/apresentacdo ao cliente

Y
Ciclo 3:
Preparacdo do back-end utilizando o Firebase

Y
Ciclos ...:

Implementacdo do front-end com os componentes
desenvolvidos, testes de responsividade e identidade
visual, integragdo com o back-end, testes de
funcionalidade, entrega/apresentacdo ao cliente

Fonte: Autoria prépria (2025).

4.2 Arquitetura do Sistema

Seguindo a proposta de arquitetura em camadas apresentada na Secdo 3, e itens se-
¢do 3.3.2, a estrutura do projeto, tanto na implementacdo do sife publico quanto do painel
administrativo, foi organizada com base nos principios da Clean Architecture e nos modelos

propostos pelo MVVM.
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A adocdo da Clean Architecture garante a separacdo clara entre as diferentes responsa-
bilidades do sistema, permitindo que mudangas em uma camada tenham impacto minimo nas
demais. Isso facilita a manutengdo, aumenta a testabilidade do c6digo e proporciona uma base

flexivel para futuras evolucdes da aplicagdo.

O padrao MVVM se mostrou adequado ao projeto por proporcionar um fluxo reativo
de dados entre a interface do usudrio e a légica de negécio. Ele permite que os widgets se
mantenham desacoplados do estado e das regras de negdcio, garantindo que a interface reflita

automaticamente alteracdes nos dados e que a légica possa ser testada de forma independente.

Essa combinac¢do de principios e padrdes foi especialmente ttil considerando que o
sistema envolve multiplas funcionalidades e integracdes externas, como o Firebase, € precisa

oferecer uma experiéncia de usudrio consistente e responsiva.

A Figura 4 apresenta o diagrama geral da arquitetura em camadas adotada. O fluxo
de dados inicia-se nas fontes externas, como o banco de dados Firebase, que € acessado pela
camada de infraestrutura. Esta camada realiza operacdes de consulta, armazenamento e trans-
formacdo, repassando os dados para a camada de apresentacdo, onde os widgets e telas exibem

a informagdo ao usudrio, possibilitando interacao e atualizacdo reativa do estado da aplicacao.

De forma inversa, as interacdes do usudrio nas telas, como insercdo, atualizacdo ou
exclusdao de informagdes, sdo capturadas pela camada de apresentagdo e encaminhadas para a
camada de infraestrutura. Esta, por sua vez, executa as operagdes de persisténcia necessdrias no
banco de dados, garantindo que as mudancas realizadas pelo usudrio sejam refletidas de maneira

consistente no sistema.

Figura 4 — Fluxo de dados desde a base de dados até as interfaces de usudrio, seguindo a arqui-
tetura adotada no projeto

Presentation I Infra

Models

Base de

dados
(Firebase)

Fonte: Autoria propria (2025).

A organizacao do cédigo segue essa divisdo, refletida na estrutura de diretérios do pro-

jeto. A Figura 5 mostra a disposicao geral dos principais diretérios e arquivos da aplicacao.
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Figura 5 — Estrutura geral do projeto

1ib/

|- main.dart # Ponto de entrada

|- firebase_options.dart # Configuragdes do Firebase
\- app/

| - app_setup.dart # Configuragdo de injegdo de dependéncia (GetIt)
|- app_widget.dart # Widget raiz da aplicagdo
| - router/ # Sistema de roteamento (GoRouter)
| - theme/ # Configuragdes de tema
|- core/ # Camada compartilhada
#

\- features/ Funcionalidades especificas

Fonte: Autoria propria (2025).

O diretdrio features/ organiza as funcionalidades especificas do sistema em modu-
los independentes. Cada feature agrupa seus elementos necessarios, como interface, l6gica de
apresentacdo e acesso a dados, conforme ilustrado na Figura 6 e ainda, seguindo o modelo

arquitetural apresentado na Figura 4.

O diretério core/ representa a camada compartilhada da aplicacdo. Ele retine compo-
nentes genéricos, utilitirios e servigos que sao utilizados transversalmente em todo o projeto,
evitando duplicagdo e promovendo consisténcia. Exemplos incluem temas, widgets base, cons-
tantes, funcdes auxiliares e servicos de apoio, que podem ser acessados por qualquer feature

sem criar dependéncias desnecessarias entre médulos.

Figura 6 — Estrutura tipica de uma feature

lib/app/features/{feature}/

| - presentation/

| |- pages/ # Telas da feature

| |- components/ # Widgets reutilizaveis especificos
| \- stores/ # Stores e estados reativos (MobX)
\- infra/

| - datasources/ # Acesso direto Firebase

| - repositories/ # Contratos e implementacdes de repositdrio
| - models/ # Estruturas de dados da feature

\- errors/ # Tratamento de erros e falhas

Fonte: Autoria propria (2025).

Camada de Apresentacao Responsdvel pela interface do usudrio, esta camada redne as pagi-
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nas da aplicacdo, componentes visuais reutilizdveis e o gerenciamento reativo de estado
por meio de stores. Para isso, utilizou-se a biblioteca MobX L que facilita a sincroniza-
cao entre dados e interface do usudrio (Ul) através de observables, actions e reactions,

promovendo um desenvolvimento mais reativo € menos verboso.

Camada de Infraestrutura Centraliza a comunicagdo com servigos externos, como o Fire-
base, por meio das seguintes responsabilidades:
* Datasources: implementam o acesso direto a APIs e bancos de dados.

* Repositories: atuam como intermedidrios, expondo métodos coerentes para as ca-

madas superiores, realizando transformagdes de dados e tratamento de erros.

Models: definem as estruturas de dados especificas de cada feature.

* Error Handling: encapsulam falhas e excecdes em objetos de erro claros para con-

trole adequado.

Injecao de Dependéncia Para desacoplamento e melhor organiza¢ido do cédigo, utiliza-se o
padrio Service Locator via biblioteca Getlt?, que permite registrar e recuperar instincias

de objetos em toda a aplicagdo, facilitando testes € manutengao.

Essa arquitetura modular e em camadas, ilustrada pelo diagrama da Figura 4, permite
que cada parte do sistema seja isolada, facilmente testdvel e preparada para futuras evolucoes,

ao mesmo tempo que mantém um ponto central para funcionalidades comuns no diretério core.

4.3  Front-end do Sistema

A reconstru¢do do front-end do Observatério teve como prioridade aprimorar a experi-
éncia do usudrio, preservando a identidade visual consolidada da plataforma. Para isso, foram
adotadas solucdes que resultaram em uma interface mais leve, moderna e intuitiva, capaz de
oferecer uma navegacao fluida sem abrir mao dos elementos visuais que caracterizam o projeto.
A paleta de cores original — composta por tons de branco, cinza e laranja— foi mantida, garan-

tindo a continuidade da marca e refor¢cando a identidade do Observatdrio perante seu publico.

Além da preservacdo dos elementos visuais, a organizagdo estrutural do conteudo foi

aprimorada. As dreas de Histdria e Geografia passaram a ser apresentadas de forma mais clara

Disponivel em: <https://pub.dev/packages/mobx>

2 Disponivel em: <https://pub.dev/packages/get_it>
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e segmentada, o que possibilitou uma navegacdo mais objetiva e eficiente. Essa reorganizacao,
somada a simplificacdo dos menus e a padronizacdo de elementos graficos, contribuiu para

reduzir a complexidade da interface, tornando o acesso as informag¢des mais intuitivo.

A comparacdo entre as paginas “Sobre” das duas versoes do site (Figuras 7 e 8) eviden-
cia a modernizagdo do layout. Enquanto a versdo antiga apresentava um design mais carregado
e pouco hierarquizado, a nova interface utiliza tipografia mais legivel, espacamento adequado e

um visual mais limpo, favorecendo a leitura e a clareza das informacdes.

Figura 7 — P4gina "Sobre"do novo site, com layout limpo e hierarquia visual mais clara.

3SERVATORIO
Qﬁ;giﬁn;u};ﬂmgﬁ.un. Sobre  Historia  Geografia  Biblioteca  Destaques

QUEM SOMOS

0 Observatario de Ensino de Historia e Geografia é um espaco digital que possibilita o acesso, compartilhamento, a
colaborago e a producao de conhecimentos. Nosso objetivo é oferecer um espaco/tempo que facilite 0 acesso a uma
plataforma que congregue narrativas, dados, documentos, pesquisas, experiéncias didaticas e materiais diversos sobre o
ensino e a aprendizagem de Historia e Geografia. 0 Observatorio é destinado a professores, pesquisadores e estudantes
que queiram conhecer e se aprofundar em discussoes sobre praticas e saberes educativos. Nossa missao é promover a
divulgagao de conhecimentos relevantes e a circulagao de saberes que contribuam para a formagao permanente de

professores e profissionais que atuam no campo do ensino de Histéria, Geografia e areas afins.

MANIFESTO

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 8 — Pdgina "Sobre"do sife antigo em WordPress, com interface mais carregada e menos
organizada.

BSERVATORIO

DO ENSINO DE HISTORIA E GEOGRAFIA

SOBRE  OPINIAO  EXPERIENCIASEDUCATIVAS  NARRATIVAS ~ EVENTOS  BIBLIOTECA  GEOENSINE  NOSSASPESQUISAS CONTATO

QUEM SOMOS

O Observatériode Ensino de Histéria e Geografia é um espago digital que possibilita o acesso,

compartilhamento, a colaboragao e a produgao de conhecimentos. Nosso objetivo é oferecer um

espaco/tempo que facilite o acesso a uma plataforma que congregue narrativas, dados, documentos,

pesquisas, experiéncias didaticas e materiais diversos sobre o ensino e a aprendizagem de Historia e
Geografia. O Observatério é destinado a professores, pesquisadores e estudantes gue queiram conhecer e
se aprofundar em discussdes sobre préticas e saberes educativos. Nossa miss&o € promover a divulgacdo
de conhecimentos relevantes e a circulagao de saberes que contribuam para a formagédo permanente de

professores e profissionais que atuam no campo do ensino de Histéria, Geografia e areas afins.

Fonte: Autoria propria (2025).

As melhorias também sdo visiveis na secao “Experi€ncias Educativas” (Figuras 9 e
10). Antes, todos os contetidos ficavam reunidos em uma tnica listagem, o que dificultava a

navegacdo. Agora, a segmentacdo por drea, Histéria ou Geografia, € o0 mecanismo de busca
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mais visivel permitem uma interacdo mais rdpida e objetiva, melhorando significativamente a

experiéncia do usudrio.

Outra inovagdo foi a introdu¢do de um submenu de navegacdo mais organizado (Fi-
gura 11), que agrupa as categorias de conteudo de forma clara e acessivel, permitindo ao usudrio
chegar rapidamente aos materiais desejados. Além dos avangos visuais e estruturais, a imple-
mentacdo em Flutter proporcionou maior fluidez no carregamento de imagens, videos e docu-
mentos, garantindo uma navegacdo estdvel e responsiva em diferentes dispositivos. Essa base
técnica contribuiu diretamente para uma experiéncia mais consistente e agradavel ao usudrio.

Figura 9 — Nova interface da se¢do “Experi€ncias Educativas”, com segmenta¢do dos conteu-
dos.

EXPERIENCIAS EDUCATIVAS

Acesse e compartilhe materiais diversos sobre formagao docente, saberes e praticas de ensino. Sao textos, imagens e

videos com relatos de experiéncia do chao de sala de aula, planos, produgges e muito mais.

COLABORE

Experiéncias Educativas | Histéria

Rejeitados

)

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 10 — Interface antiga da secdo “Experiéncias Educativas”, sem segmentacdo dos conteu-
dos.

EXPERIENCIAS EDUCATIVAS

Acesse e compartilhe materiais diversos sobre formagao docente, saberes e
préticas de ensino. S&o textos, imagens e videos com relatos de experiéncia do

chao de sala de aula, planos, produgdes e muito mais.

~ B U T pEE

Fonte: Autoria propria (2025).
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Figura 11 — Novo submenu de navegacdo, com categorias organizadas por drea.

Historia

AUDIOVISUAL
EVENTOS
EXPERIENCIAS EDUCATIVAS

LEITURAS
NARRATIVAS
OPINIAO
PRODUGOES ACADEMICAS

Fonte: Autoria prépria (2025).

4.3.1 Responsividade

O acesso a sites por dispositivos méveis, como smartphones e tablets, € predominante.
Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica BRASIL.(IBGE) (2025), em 2024,
98,8% dos acessos a internet no Brasil foram realizados por celulares. Nesse cendrio, garantir
que o site seja responsivo, adaptando-se a diferentes tamanhos e formatos de tela, é essencial

para uma navegacao eficiente e acessivel.

No site anterior, desenvolvido em WordPress, a responsividade ndo era aplicada de
forma consistente em todas as paginas. A manutencdo dos estilos dependia de ajustes manu-
ais em arquivos CSS, o que tornava o processo pouco agil e propenso a falhas, dificultando a

adaptacgao correta da interface a dispositivos méveis e comprometendo atualizagdes e correcdes.

Na nova versado, desenvolvida em Flutter, a responsividade foi planejada desde a con-
cepgdo do projeto. Foram implementados mecanismos para calcular fatores de escala com base
nas dimensodes reais da tela, considerando largura, altura e orientagdo (retrato ou paisagem),
aplicados dinamicamente ao tamanho de fontes e espacamentos. Esse processo garante que os
elementos visuais se ajustem proporcionalmente, preservando legibilidade, harmonia visual e

usabilidade em diferentes dispositivos.

As Figuras 12 e 14 apresentam a se¢do “Experiéncias Educativas” em dispositivos moé-
veis (smartphone e tablet, respectivamente), enquanto a Figura 16 mostra a mesma pdgina em
desktop. Nota-se que, nas versdes madveis, os elementos sdo reorganizados para otimizar o es-
paco disponivel, enquanto, nas telas maiores, hd melhor aproveitamento da largura, exibindo

mais informacdes sem comprometer a clareza ou a usabilidade.
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Figura 12 — Visualizacdo da secdo “Expe-
riéncias Educativas” em um
smartphone, com interface otimi-
zada para telas menores.

videos com relatos de experiéncia do chao

de sala de aula, planos, produsaes e muito

mais.

COLABORE

Experiéncias Educativas
Historia

Rejeitados

[

Fonte: Autoria prépria (2025).

Figura 14 — Visualizacdo da secdo “Experi-
éncias Educativas” em um fa-
blet, com aproveitamento otimi-
zado do espaco da tela.

EXPERIENCIAS EDUCATIVAS

Acesse e compartilhe materiais diversos sobr c3o docente, saberes e praticas de ensino. S3o textos,

imagens e videos com relatos de experiénci o de sala de aula, planos, producges e muito mais.

COLABORE

Experiéncias Educativas | Histéria

Rejeitados

Fonte: Autoria prépria (2025).

Figura 13 — Interface do painel administrativo
em um smartphone, com menus
e filtros adaptados para interacdo
por toque.

Artigos Criar

Tertolia Dialogica

(N

Histéria e Geografia [

a: Experiéncias

Educativas

Publicado

Hen dn cabidarar nac

Fonte: Autoria prépria (2025).

Figura 15 — Interface do painel administra-
tivo em um tablet, com organiza-
¢do ampliada dos elementos para
maior usabilidade.

= PAINEL ADMINISTRATIVO 3

Artigos

Tertolia Dialogica

RN <]

Areals): Historia e Geografia

Categoria: Experiéncias Educativas

Uso de celulares nas escolas traz mais prejuizos do que beneficios aos estudantes

1B

Areals): Historia e Geografia

Fonte: Autoria prépria (2025).

O painel administrativo, mostrado nas Figuras 13, 15 e 17, também € totalmente res-

ponsivo. Sua interface reorganiza filtros, botdes e cards de maneira dindmica, garantindo a

eficiéncia da gestao de contetido tanto em dispositivos méveis quanto em telas maiores.

Além disso, foram definidos limites minimos e mdximos para a escala dos elementos,

evitando que textos ou espacamentos se tornem excessivamente pequenos ou grandes. Essa

estratégia favorece a consisténcia visual, simplifica a manutencdo do design e garante uma

experiéncia de navegacdo fluida e acessivel para todos os usudrios.
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Figura 16 — Visualizagdo da se¢do “Experi-  Figura 17 — Interface do painel administrativo

éncias Educativas” em desktop, em desktop, exibindo maior vo-
com layout expandido para apro- lume de informacdes simultanea-
veitar melhor a largura da tela. mente.

EXPERIENCIAS EDUCATIVAS BSERVATORIO  Artigos

Experiéncias Educativas | Histéria

Rejeitados S
a® - ‘ e

Fonte: Autoria prépria (2025). Fonte: Autoria prépria (2025).

4.4 Back-end do Sistema

O desenvolvimento do back-end do sistema fundamentou-se quase que integralmente
na utilizagc@o dos servicos oferecidos pelo Firebase, que prové a infraestrutura necessdria para
armazenamento, autenticacio e gestdo dos dados, eliminando a necessidade de criagcdo de uma
API customizada. Para o armazenamento de dados nao relacionais, foi utilizado o Cloud Fires-
tore, que oferece uma estrutura flexivel, escaldvel e em tempo real. A integracdo com servigos
em nuvem, por meio do Cloud Storage, garantiu o armazenamento seguro de midias e docu-
mentos. A autenticacio e o controle de acessos foram implementados com o Firebase Authen-
tication, assegurando que apenas usudrios autorizados possam acessar ou manipular conteudos

especificos da plataforma.

A comunicacdo entre o aplicativo desenvolvido em Flutter e os servigos do Firebase
ocorre diretamente por meio dos pacotes oficiais disponibilizados pelo Flutter, dispensando a
necessidade de intermedidrios, como a definicdo de APIs REST3, simplificando o desenvolvi-

mento e manutencao do sistema.

441 Cloud Firestore

Para recapitular, o banco de dados Cloud Firestore adota uma estrutura nao relacional.
Diferentemente do modelo tradicional baseado em tabelas e linhas, os dados sdo organizados
em colecdes e documentos, que podem conter subcole¢des e campos aninhados, de modo a

atender as diversas funcionalidades da aplicacdo. No caso do Observatorio, a organiza¢do dos

3 Interfaces que permitem a comunicagio entre sistemas via protocolo HTTP, seguindo principios de arquitetura

REST para operagdes simples e padronizadas.
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dados segue uma arquitetura bem definida, composta por quatro cole¢des principais, cada uma

correspondendo a uma funcionalidade central da plataforma:

* library: Comporta documentos provenientes do plugin 7ainacan do WordPress, repre-
sentando a biblioteca de documentos académicos. Cada documento contém informacoes
como autor, categoria, instituicdo, ano de publicagdo, tipo de documento (tese, disserta-
cdo, etc.) e URL do arquivo. A estrutura flexivel do Firestore permite armazenar metada-

dos especificos de cada tipo de documento, facilitando consultas e filtros avancados.

* posts: Armazena documentos representando categorias pré-definidas criadas via pai-
nel administrativo. Cada documento nesta colecdo representa uma categoria de contetido
(como "Eventos", "Experiéncias Educativas", "Narrativas", etc.), contendo metadados da
categoria como titulo, descri¢do, imagem de fundo e dreas de conhecimento associadas.
Um post em uma categoria pode pertencer a multiplas dreas (como "Historia"e "Geo-
grafia"simultaneamente), permitindo classifica¢do flexivel do conteudo. Dentro de cada
categoria, existe uma subcolecdo category_posts que armazena os posts especificos
daquela categoria. Esta estrutura hierdrquica permite organizacdo logica do contetido e

facilita consultas por categoria e drea.

* team: Dedicada as informagdes sobre as pessoas da equipe da FACED/UFU que cola-
boram para o funcionamento do projeto de curadoria. Cada documento representa um
membro da equipe, contendo dados como nome, funcao, instituicdo, foto e informagdes
de contato. Esta estrutura facilita a exibi¢do da equipe no sife publico e no painel admi-

nistrativo.

* users: Gerencia usudrios que utilizam o painel administrativo, permitindo operacoes
de CRUD (Create, Read, Update, Delete) nos conteidos. Cada documento representa
um usudrio autenticado, contendo informagdes como nome, e-mail, role/papel (ADMIN,
EDITOR, VIEWER) e status de exclusdo. Esta cole¢dao € fundamental para o controle de
acesso e permissoes, permitindo que usudrios autorizados publiquem posts, marquem
contetido como destaque e realizem outras operagdes que impactam diretamente o site

publico.

A Figura 18 ilustra de forma simplificada a estrutura da colecio posts, oferecendo uma

visdo visual que facilita a compreensao do modelo; as demais cole¢des adotam um esquema
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semelhante, com suas respectivas defini¢des de atributos.

Figura

18 — Representagdo visual simplificada da estrutura da colecdo posts no Cloud Fires-

tore, mostrando categorias como documentos e suas subcole¢cdes contendo os posts
especificos.

posts (colegdo)

id: String (timestamp em milissegundos desde o Unix Epoch; usado como identificador Gnico)

key: String (mesmo valor de "id"; mantido para compatibilidade ou referéncia)

title: String (titulo principal)

titleLower: String (versdo em minGsculas do titulo, gerada automaticamente para buscas e ordenagdo)
description: String (descrigdo ou resumo do conteddo)

areas: List<String> (lista de chaves pré-definidas, ex: "historia", "geografia")
backgroundImgUrl: String (URL da imagem de fundo associada ao post)

hasCollaborateOption: bool (indica se o post permite colaboragdo de outros usuarios)

category_posts (subcolegéo)

id: String (timestamp em milissegundos desde o Unix Epoch; usado como identificador Gnico do post)
categoryId: String (id da categoria & qual o post pertence)
areas: List<String> (lista de chaves pré-definidas, ex: "historia", "geografia")
type: String (valor correspondente a um "enum" pré-definido, ex: "article" para artigo, "book" para livro)
body: {
- title: String (titulo principal do post)
- titleLower: String (titulo em mindsculas, Gtil para buscas ou ordenagéo)
- subtitle: Str‘ing (subtitulo ou descrigéo complementar do titulo)
- authors: List<String> (nomes dos autores do post)
- date: String (data de publicagdo no formato "MM-yyyy")
- image: String (URL da imagem principal do post)
- imageCaption: String (legenda ou crédito da imagem)
- content: String (conteldo textual do post)
- observation: String (observagdes adicionais, se houver)
} (a estrutura de "body" pode variar conforme o tipo do post; o exemplo acima corresponde a posts do tipo "article")
createdAt: String (data/hora de criagdo do post no formato ISO 86@1)
updatedAt: String (data/hora da Gltima atualizagdo no formato ISO 8601)
isPublished: bool (indica se o post esta publicado)
isHighlighted: bool (indica se o post estd em destaque)

Fonte: Autoria propria (2025).

A estrutura hierdrquica implementada no projeto permite consultas eficientes e esca-

labilidade. Por exemplo, a consulta de posts publicados utiliza o recurso collectionGroup

para buscar em todas as subcole¢des category_posts simultaneamente, aplicando filtros por

area, categoria e status de publicacdo. Essa combinagdo de multiplos critérios € viabilizada

pela criacdo de indexes compostos no Firestore, que permitem jungdes eficientes entre filtros

e ordenacdes especificas. Essa abordagem otimiza a performance das consultas, especialmente

considerando o volume de dados académicos e publicagdes que o Observatdrio gerencia.

A flexibilidade do esquema NoSQL permite que novos campos sejam adicionados aos

documentos sem necessidade de migragdes complexas, facilitando a evolugdo da aplicacio con-

forme novos requisitos surgem. Esta caracteristica é particularmente valiosa em um projeto

académico que pode expandir suas funcionalidades ao longo do tempo.
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442 Cloud Storage

O Firebase Storage foi utilizado para armazenar os arquivos do Observatorio de His-
toria e Geografia. A organizacdo das pastas foi planejada para manter a separacdo ldgica entre
os diferentes tipos de contetido. Foram definidas duas pastas principais: media e library. A
pasta media armazena as imagens associadas aos posts publicados no sife, como ilustra¢des e
demais elementos visuais. J4 a pasta 1library € destinada aos documentos disponibilizados na
biblioteca digital do Observatério. Dentro desta, foram criadas duas subpastas: geography e
history, classificando os arquivos conforme a drea do conhecimento a qual pertencem. Essa
estrutura facilita tanto o gerenciamento interno dos arquivos quanto a organizacao e recuperacao

eficiente das midias e documentos.

Quanto ao controle de acesso, a leitura dos arquivos € publica, permitindo que qualquer
visitante do sife visualize os contetdos disponibilizados. No entanto, as permissdes de escrita
(envio, exclusdo ou modificacdo de arquivos) sdo restritas a usudrios autenticados com papéis de
ADMIN ou EDITOR, desde que também estejam marcados como ativos no sistema. Essa politica
garante a seguranca e integridade do repositorio, evitando alteragdes indevidas e assegurando

que apenas membros autorizados da equipe possam realizar modificagdes no armazenamento.

4.42.1 Analise de Custo

A fim de verificar a viabilidade financeira do uso do servico, foi realizada uma estima-
tiva dos gastos com o Firebase Storage, considerando o consumo previsto de armazenamento e
trafego de dados. A Tabela 3 apresenta os limites do plano gratuito e os valores cobrados apds

sua utilizacao.

Tabela 3 — Limites e custos do servico Firebase Storage

Item Limite Gratuito Valor apés limite
Armazenamento 5 GB USD 0,026 por GB armazenado
Download de dados 1 GB/dia USD 0,12 por GB baixado
Upload de operagoes 20 mil/dia USD 0,05 por 10 mil uploads

Download de operacdes 50 mil/dia USD 0,004 por 10 mil downloads

Fonte: Autoria propria (2025).

Considerando o custo por gigabyte armazenado por més como C, € 0 or¢amento dispo-

nivel como B, a capacidade maxima de armazenamento em gigabytes pode ser estimada por:
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B
Capacidade de armazenamento (GB) = —

g
Supondo que cada documento tenha tamanho médio S; (em gigabytes), o nimero ma-

ximo de documentos armazenaveis N sera:

B
N=—
Cg X Sd
Por exemplo, considerando documentos de 2 MB (0,002 GB) e custo de armazenamento

de R$0,13 por GB, € possivel armazenar milhares de documentos dentro do or¢gamento previsto.

Além disso, os custos com download e operagdes sdo relativamente baixos € ndo im-

pactam significativamente o orcamento para volumes moderados de acesso.

Nesse cendrio, identificou-se que os arquivos mais volumosos pertencem a secdo da
biblioteca digital, anteriormente gerenciada pelo Tainacan, composta majoritariamente por do-
cumentos em formato PDF. Como esse acervo ndo ultrapassa mil arquivos, concluiu-se que a

demanda de armazenamento seria plenamente atendida pela solucao proposta.

Adicionalmente, observou-se que a maior parte das midias armazenadas corresponde a
imagens vinculadas aos posts. Esses arquivos podem ser otimizados por meio de compressao,

reduzindo o espago necessdrio sem comprometer a qualidade visual.

Outro fator relevante € a frequéncia de operagdes no sistema: agcdes como criacao, edi¢ao
e remogdo de posts e imagens ndo ocorrem de forma intensa ou continua, o que contribui para
manter os custos com upload e download de operagdes dentro dos limites gratuitos ou com

impacto financeiro minimo.

Dessa forma, a escolha pelo uso do Firebase Storage mostrou-se tecnicamente eficiente
e economicamente vidvel, atendendo tanto as limitacdes orcamentdrias quanto as necessidades

de escalabilidade e manuten¢do do Observatorio.

4.5 Migracdo de Dados

A migragdo de dados do Observatdrio foi e tem sido uma etapa fundamental na transi¢do
da plataforma anterior, baseada no sistema WordPress, para o novo sistema desenvolvido em

Flutter com integracdo ao Firebase. Inicialmente, realizou-se um levantamento detalhado do
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conteddo existente, incluindo artigos, documentos e midias, com o objetivo de organizé-los e
transferi-los de forma estruturada para o banco de dados Firestore, além do armazenamento

adequado dos arquivos no Cloud Storage.

Embora a 16gica estrutural do WordPress tenha sido preservada no novo site, foram re-
alizados aprimoramentos significativos no design visual, na responsividade e na experiéncia de
navegacdo. A publicagcdo dos dados ndo ocorreu de forma integral ou tnica; ao contrario, acom-
panhou a implementacao iterativa das funcionalidades do painel administrativo. Dessa forma, a
medida que uma funcionalidade era desenvolvida e validada junto a equipe do Observatorio, a

migragdo dos dados relacionados podia ser iniciada, garantindo entregas parciais e continuas.

Por exemplo, apds a conclusdo e validagdao do formuldrio para criacdo de posts do tipo
“Artigo”, que corresponde a uma parte significativa das publica¢des do sistema anterior, iniciou-
se a insercao manual desses conteidos no novo ambiente. Esse processo replicava textos, ima-
gens e metadados provenientes do WordPress, sendo aplicado também as categorias de publi-
cacdo, dados da equipe, midias e demais conteidos associados. Essa abordagem incremental
possibilitou que os dados migrados passassem a estar disponiveis no site publico, favorecendo

uma transi¢do gradual e validada.

A migracao da biblioteca digital, anteriormente gerenciada pelo plugin Tainacan no
WordPress, foi realizada de forma automatizada. Os metadados e arquivos foram exportados em
formato CSV com campos organizados e padronizados. Com base nesses arquivos, desenvolveu-
se um script em Python para leitura dos dados, envio dos documentos ao Firebase Storage e
criacdo das entradas correspondentes no Firestore. Essa automacao acelerou a transferéncia de
grande volume de contetido, minimizou erros humanos e garantiu a consisténcia entre o sistema

antigo € o0 novo.

Por fim, apdés a migracdo e implementacido das funcionalidades essenciais, foram re-
alizados testes de usabilidade para avaliar a clareza da navegacdo, a eficiéncia dos fluxos de
interacdo e a adequacdo do sistema as expectativas dos usudrios. Essa estratégia possibilitou
uma migracao segura, continua e validada, preparando o ambiente para oferecer uma experién-

cia mais moderna, estavel e intuitiva.
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4.6 Publicacdo e Lancamento

A publicacdo do novo site do Observatério de Ensino de Histéria e Geografia envolve
um processo cuidadoso para garantir a transi¢ao segura e eficaz da plataforma. No ano 2025, o
sistema migrado encontra-se hospedado em um subdominio dedicado para testes e validagdes,
acessivel pelo endereco <https://curadoria.observatoriogeohistoria.net.br/>. Enquanto isso, o

site original permanece ativo no dominio principal <https://observatoriogeohistoria.net.br/>.

Essa estratégia permite que as etapas finais de teste de usabilidade, ajustes de funcio-
nalidades e validacao da experiéncia do usuério sejam conduzidas sem impacto para o publico
geral. Além disso, a migracdo dos posts estd sendo realizada de forma gradual, pois trata-se de
um processo manual que exige cuidado para assegurar a integridade e fidelidade do contetddo

transferido.

Ap6s a aprovacdo final das funcionalidades e da migragdo completa dos conteddos, esta
prevista a substitui¢do do site antigo pela nova versdao desenvolvida em Flutter. Essa substitu-
icdo sera realizada de forma planejada, minimizando riscos e assegurando a continuidade do

servigo para os usudrios do Observatdrio.

A infraestrutura de hospedagem do novo sistema permanece na Locaweb, aproveitando
a estrutura contratada na versao anterior, enquanto o gerenciamento do dominio € realizado pela
HostGator. A configuragao do DNS estd ajustada para permitir a flexibilidade necessaria durante
esse periodo de transi¢cdo, garantindo o acesso correto conforme o estdgio de implantacdo do

projeto.

4.7 Analise de Resultados

Durante a migracdo, desafios significativos foram enfrentados, como a reconstrucio
completa da plataforma, a adaptacdo da base de dados e a integracdo de novos recursos. Apesar
dessas dificuldades, os resultados obtidos comprovam o sucesso da implementagao e os bene-
ficios de adotar uma arquitetura mais contemporanea e otimizada. Para avaliar objetivamente
esses avancos, foram realizados testes com a ferramenta Pingdom®, a partir da localizacio Amé-

rica do Sul — Brasil — Sao Paulo. Os principais resultados estdo apresentados na Tabela 4.

A Tabela 4 evidencia melhorias expressivas no desempenho da nova versdo da plata-

4 Disponivel em: <https://tools.pingdom.com>
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Tabela 4 — Comparativo de desempenho entre o site antigo (WordPress) e o novo (Flutter Web),
com testes realizados na ferramenta Pingdom a partir da localizacdo América do Sul
— Brasil — Sdo Paulo.

Pagina Versiao Nota de Performance Tamanho da Pigina Tempo de Carregamento
Sobre Novo (Flutter) A97 124.9 KB 653 ms
Sobre Antigo (WordPress) C78 1.9 MB 2.55s
Experiéncias Educativas Novo (Flutter) A97 124.2 KB 526 ms
Experiéncias Educativas  Antigo (WordPress) C78 1.5 MB 2.15s
Biblioteca Novo (Flutter) A97 124.2 KB 527 ms
Biblioteca Antigo (WordPress) C78 10.4 MB 3.19s

Fonte: Autoria propria (2025).

forma. O tempo de carregamento médio caiu de 2 a 3 segundos para menos de 700 ms —
ou seja, as paginas agora abrem quase instantaneamente. O tamanho médio das péaginas foi
reduzido de 1,5-10 MB para aproximadamente 124 KB, uma diminui¢do superior a 90%
no volume de dados transferidos. Além disso, o nimero de arquivos que o navegador precisa
solicitar para carregar uma pagina passou de 85-99 no site antigo para apenas 4 no novo,

simplificando a comunica¢do com o servidor.

Essas mudangas resultam em uma experi€ncia de navegacdo muito mais fluida e esté-
vel, com menor consumo de dados, carregamento mais rdpido mesmo em conexdes lentas e
maior responsividade em dispositivos méveis. Do ponto de vista técnico, a nova arquitetura ba-
seada em Flutter Web também oferece maior escalabilidade, facilitando futuras atualizagdes e

integragdes sem comprometer o desempenho.

Indicadores técnicos de forma simples:
* Tempo de carregamento: periodo entre o clique e a pagina completamente
carregada. Quanto menor, melhor.

* Tamanho da pagina: volume de dados que o navegador precisa baixar. Me-

nos MB significam carregamento mais rdpido e menos consumo de internet.

* Requisic¢oes: nimero de arquivos (imagens, scripts, estilos, fontes) que o na-

vegador precisa buscar. Menos requisi¢des deixam o sife mais agil.

* Nota de performance: indice geral de eficiéncia da pagina. Notas mais altas

indicam otimiza¢ao melhor.

* Cache do navegador: copias locais de arquivos, acelerando visitas futuras.
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* TTFB (Time to First Byte): tempo que o servidor leva para comegar a res-

ponder. Quanto menor, mais rapido o conteido chega ao usudrio.

Em sintese, a migracdo para uma arquitetura baseada em Flutter Web demonstrou ga-
nhos expressivos em desempenho, usabilidade e manutenibilidade. O projeto reforca a impor-
tancia de aliar inovagdo tecnoldgica a objetivos educacionais, ampliando o alcance e a eficicia
de iniciativas publicas voltadas ao fortalecimento do ensino de Histéria e Geografia. Dessa
forma, este trabalho consolida-se como uma contribuicao relevante tanto para o avanco tecno-
l6gico aplicado a educagdo quanto para a promogdo de préticas pedagdgicas mais acessiveis e

integradas ao contexto digital atual.
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5 Conclusio

O desenvolvimento tecnoldgico apresentado, ao longo deste trabalho, reforca a impor-
tancia da modernizacdo de plataformas digitais de acesso livre, sobretudo quando vinculadas
a iniciativas académicas que buscam ampliar o alcance da educacdo publica de qualidade. A
migragdo e reconstru¢ao do website do Observatério de Ensino de Historia e Geografia, agora
estruturado com o framework Flutter e integrado a um Painel Administrativo seguro e flexi-
vel, representam um avango significativo na disponibiliza¢cdo de contetdos digitais voltados ao

ensino e a pesquisa.

Essa atualizac@o ndo apenas aprimora o desempenho, a responsividade e a experiéncia
de navegacdo dos usudrios, mas também cria uma base tecnoldgica sélida para o crescimento
futuro da plataforma, incluindo a integrag¢do de novas ferramentas e iniciativas associadas. Com
essa infraestrutura, o Observatorio se consolida como um ambiente digital inovador, colabora-
tivo e alinhado as demandas contemporaneas da educacdo, promovendo praticas pedagdgicas

mais dindmicas, interativas € acessiveis.

Dessa forma, este projeto contribui de maneira efetiva para fortalecer a disseminagao
do conhecimento nas dreas de Historia e Geografia, valorizando o papel das tecnologias digitais
como instrumentos de transformag@o no processo de ensino-aprendizagem e no incentivo a

préticas pedagdgicas inovadoras, dentro e fora do ambiente universitdrio.

5.1 Trabalhos Futuros

Como perspectivas de trabalhos futuros, destacam-se algumas possibilidades de apri-
moramento e expansdo da plataforma. Uma delas € a implementacdo de uma versao PWA, que
permitiria o acesso offline a contetidos previamente carregados, além de instalacio direta pelo

navegador e notificagdes, ampliando a usabilidade do Observatdrio.

Outra frente relevante diz respeito a acessibilidade, por meio do desenvolvimento de
recursos como ajuste de contraste, aumento de fonte, navegacao por teclado e suporte a leitores

de tela, garantindo maior inclusdo de publicos diversos.

Também se considera fundamental a integracdo de ferramentas de analytics, que pos-



60

sibilitem acompanhar o desempenho do site, identificar conteidos mais acessados e orientar
decisdes sobre melhorias. No dmbito do desenvolvimento de software, a adogdo de testes au-
tomatizados representa um passo importante para assegurar a qualidade do cédigo e prevenir

falhas em futuras atualizacdes.

Ademais, o avanco das pesquisas em inteligéncia artificial abre caminho para explorar
solucdes de automacao da categorizacao de contetidos e da extracdo de metadados, reduzindo a

carga manual da equipe e oferecendo recomendagdes personalizadas aos usudrios.

Por fim, sugere-se ainda o fortalecimento da interoperabilidade com outros repositdrios
e plataformas educacionais, ampliando a visibilidade, a preservagdo digital e o intercambio de

informacdes em rede.
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