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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a andlise de desempenho do UFC Hub, uma
plataforma web projetada para centralizar a comunicagdo e a organizacdo de atividades na
Universidade Federal do Ceard. A motivagdo surge da identificacdo de limitagdes em plataformas
institucionais existentes que, embora robustas para fins administrativos, carecem de recursos
adequados para interagdo social entre discentes, formagao de grupos de estudo e organizagao
de eventos de iniciativa estudantil, especialmente em dispositivos moveis. O UFC Hub foi
desenvolvido com base em TypeScript e Next.js, disponibilizado como solucdo de cédigo aberto
e implantado em servicos de nuvem em plano gratuito para fins de prototipacdo. A plataforma
integra funcionalidades como criacio e gerenciamento de grupos privados com chat, organizacdo
e participacdo em eventos académicos, blog comunitério, calendario pessoal e perfis de usudrio.
Os resultados demonstram que o UFC Hub obteve pontuagdes elevadas nas auditorias realizadas,
superando, em diversos indicadores, plataformas institucionais como o SIGAA e o portal UFC
Noticias. Além disso, a andlise da interface indicou atendimento aos requisitos de usabilidade
e acessibilidade, com responsividade adequada entre computadores e dispositivos moveis e
suporte a temas visuais diferentes. Conclui-se que a arquitetura e as tecnologias adotadas foram
eficazes para atender aos requisitos estabelecidos de desempenho, usabilidade e acessibilidade,

oferecendo uma solucdo complementar as plataformas oficiais da universidade.

Palavras-chave: Plataforma web. Comunicacao universitaria. Gestdo de eventos. Desempenho

de aplicacOes web. Arquitetura de software



ABSTRACT

This work presents the development and performance analysis of UFC Hub, a web platform
designed to centralize communication and activity organization at the Universidade Federal
do Ceara. The motivation stems from limitations identified in existing institutional platforms
which, although robust for administrative purposes, provide insufficient support for student social
interaction, study group formation, and student-led event organization, especially on mobile
devices. UFC Hub was developed using TypeScript and Next.js, released as an open-source
solution, and deployed on cloud services under a free-tier plan for prototyping purposes. The
platform integrates features such as the creation and management of private groups with chat,
academic event organization and participation, a community blog, a personal calendar, and user
profiles. Results show that UFC Hub achieved high scores in the conducted audits, outperforming,
across several indicators, institutional platforms such as SIGAA and the UFC News portal. In
addition, the interface analysis indicated compliance with usability and accessibility requirements,
with adequate responsiveness across desktop and mobile devices and support for different visual
themes. Overall, the adopted architecture and technologies proved effective in meeting the
established performance, usability, and accessibility requirements, providing a complementary

solution to the university’s official platforms.

Keywords: Web development. University communication. Event management. Web application

performance. Software architecture.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1l — Diagramade Casosde UsodoUFCHub . . . . .. .. ... ... ..... 22
Figura2 — Diagrama Entidade-Relacionamento dosistema . . . . . ... ... .. .. 25
Figura3 — Top 10 linguagens de programacdo no GitHub 2023 -2025 . ... ... .. 26
Figura4 — Funcionamento SSReSSG . . ... .. .. ... ... ... ... ..... 27
Figura5 — O que € Client-side Rendering . . . . . . . .. .. ... ... ....... 28
Figura 6 — Fluxo de desenvolvimento e migracdo com Prisma ORM . . . . .. .. .. 32
Figura7 — Estruturadeum JWT . . . . ... ... .. ... ... .. ... ..... 33
Figura 8 — Fluxo de autenticacdo com JWT . . . . .. .. ... ... ... .. .... 34
Figura9 — Média de todas as piginas de usudrio autenticado- UFCHub . . . . . . .. 44
Figura 10 — Média de todas as pdginas de usudrio visitante (Lighthouse) - UFC Hub . . 47

Figura 11 — Média de todas as paginas de usudrio visitante (PageSpeed Insights) - UFC Hub 48

Figura 12 — Visualizagdo Desktop e MobiledaHome . . . . . . . . .. ... ... ... 49
Figura 13 — Visualizacdo da barra de navegacdo-Mobile . . . . . . .. ... ... ... 49
Figura 14 — Visualizagdo Desktop e Mobile da Interface de Grupos . . . . . . . . . . .. 50
Figura 15 — Comparativo entre temas: claro, escuro e alto contraste - Mobile . . . . . . 50
Figura 16 — Comparativo de pontuacdo média por categoria - Desktop . . . . . . . . .. 53

Figura 17 — Comparativo de pontuacdo média por categoria- Mobile . . . . . . . . . .. 53



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Classificacdo das métricas desktop . . . . . . . . . . . .. ... .. .... 40
Tabela 2 — Classificacdo das métricas mobile . . . . . . . ... ... ... ... .... 40
Tabela 3 — Meétricas de desempenho da tela de listagem de eventos - Lighthouse . . . . 43
Tabela 4 — Pontuagdes do Lighthouse para a tela de listagem de eventos . . . . . . . . 43
Tabela 5 — Méitricas de desempenho da tela de listagem de grupos . . . . . . . . .. .. 44
Tabela 6 — Pontuagdes do Lighthouse para atelade grupos . . . . .. ... ... ... 44
Tabela 7 — Meétricas de desempenho da pagina Home - Lighthouse . . .. ... .. .. 45
Tabela 8 — Pontuagdes do Lighthouse para a pAginaHome . . . . . . . ... ... ... 45
Tabela 9 — Métricas de desempenho da pagina Home - PageSpeed Insights . . . . . . . 46
Tabela 10 — Pontuagdes do PageSpeed Insights para a pdginaHome . . ... ... ... 47

Tabela 11 — Médias das métricas de desempenho no comparativo entre sites (Lighthouse). 52
Tabela 12 — Médias das métricas de desempenho no comparativo entre sites (PageSpeed

Insights). . . . . . . . 52



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Comparativo funcional entre os trabalhos relacionados . . . . . . . .. ..

Quadro 2 — Requisitos Funcionais do UFC Hub . .
Quadro 3 — Requisitos Nao Funcionais do UFC Hub



ACID
API
CLS
CSR
CSS
DER
FCP
JWT
LCP
NoSQL
ORM
PDF
PET
PSI
RTT
SEO
SGBD
ST
SIGAA
SQL
SSG
SSR
TBT
TCC
TTFB
UFC
UFPB
UFSC
UML
UUID

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade
Application Programming Interface
Cumulative Layout Shift

Client-side Rendering

Cascading Style Sheets

Diagrama Entidade-Relacionamento
First Contentful Paint

JSON Web Token

Largest Contentful Paint

Not Only SQL

Object-Relational Mapping

Portable Document Format

Programa de Educagdo Tutorial
PageSpeed Insights

Round-Trip Time

Search Engine Optimization

Sistema Gerenciador de Banco de Dados
Speed Index

Sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas
Structured Query Language

Static Site Generation

Server-side Rendering

Total Blocking Time

Trabalho de Conclusdo de Curso

Time to First Byte

Universidade Federal do Ceara
Universidade Federal da Paraiba
Universidade Federal de Santa Catarina
Unified Modeling Language

Universally unique identifier



1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.2.1
2.2.2
2.2.3
2.24
2.2.5
2.3

3.1
3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.1.4
3.2

3.3
3.3.1
3.3.1.1
3.3.1.2
3.3.1.3
3.3.1.4
3.3.2
3.3.2.1
3.3.2.2
3.3.2.3

SUMARIO

INTRODUCAO . . . ittt et e e e et e e e et 12
Objetivos . . . . . . . .. 13
Objetivos Especificos . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ..... 13
Estruturado Trabalho . . . . . . . .. ... ... ... ... ... 13
TRABALHOS RELACIONADOS .. ... ... ... ... 15
SIGAA . . e 15
Solucoes para comunicacio e gestio deeventos . . . . . . .. ... ... 15
Académico Movel . . . . . . . .. ... .. 16
Scholar . . . . . . . . . . e 16
Sistema de Gerenciamento de Eventos para Grupos PET . . . . . . . . . . 16
IFES Meet . . . . . . . . . . . . . e 16
Monography . . . . . . . . . .. 17
Comparativo entre os trabalhos . . . . . . . .. ... ... ........ 17
PLATAFORMAUFCHUB ............. ... 19
Escopo . . . . . . e 19
Requisitos Funcionais . . . . . . . . . . ... .. ... ... ... 19
Requisitos Ndo Funcionais . . . . . . .. ... ... .. ... ....... 20
Casosdeuso . . . . . . . . .. ... 21
Limitagoes do Escopo . . . . . . . . . . .. .. ... ... .. .. ..... 23
BancodeDados . . . . . . . .. .. 23
Pilha de Tecnologias . . . . . . . .. ... ... ... ........... 25
Frontend . . . . . . . . . . .. ... 26
Nextjs . . . . . o e e e e e 26
Comparativo entre Nextjs e React . . . . . . . . . .. ... ... ...... 27
Tailwind CSS . . . . . . . . e 28
shaden/ui . . . . . . . 29
Backend . . . . . ... ... ... 29
Server Actions . . . . . . . .. e e e 30
Consultade Dados . . . . . . . .. . . . . . . ... 30

Prisma ORM . . . . . . . . . e 31



3.3.24
34

4.1

4.1.1
4.1.2
4.1.3
4.1.4
4.1.5
4.1.6
4.1.7
4.2

4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.3

4.4

4.4.1
4.4.2
4.4.3
4.5

4.5.1
4.6

5.1
5.2

Autenticacdo e Seguranca . . . . . . . ... oo e e e e 32
Implantacao e Infraestrutura . . . . . .. ... ... ... ........ 34
DESEMPENHO . .. ... ...ttt it ttnenenenns 36
Métricas de Desempenho . . . . . . . .. ... L 36
Time to First Byte (TTFB) . . . .. .. ... ... ... ... ....... 36
Total Transfer Size . . . . . . . . . . . . . .. 37
First Contentful Paint (FCP) . . . . . . . .. ... . ... .. ....... 37
Total Blocking Time (TBT) . . . . . . . . . . . . .. .. ... ....... 37
SpeedIndex . . . . ... ... . . . .. ... 37
Largest Contentful Paint (LCP) . . . . . ... .. ... .. ... ..... 38
Cumulative Layout Shift (CLS) . . . . . . .. ... . ... ... ...... 38
Ferramentas de Avaliacdo . . . . . . ... ... ... ........... 38
Lighthouse . . . . . . . . . . . . . . . . e 38
PageSpeed Insights . . . . . . . . . .. ... ... ... 39
Protocolo de Coletade Dados . . . . . . . . . ... ... ... ....... 39
Cdlculo dos Escores . . . . . . . . . . .. .. ... ... ... 40
SimulacdodeDados . . . . . . .. ... Lo 41
ResultadosUFCHub . . . . . . . .. ... .. ... ... ... ..... 42
Cendrio 1: Usudrio Autenticado . . . . . . . . .. . ... ... ...... 42
Cendrio 2: Usudrio Visitante . . . . . . . . . . ... ... ......... 45
Responsividade e Acessibilidade . . . . . . .. ... ............ 48
Comparativo com Qutros Sites . . . . . . . . ... ... ... ...... 51
Anadlise Geral de Desempenho . . . . . . . ... .. ... ......... 51
Conclusao dosresultados . . . . . . ... ... ... ... ... ... 54
CONCLUSAO . ...ttt ittt it i i i i 55
LimitacOes . . . . . . . . . . . ... 55
Trabalhos Futuros . . . . . . . .. .. .. ... ... . .. ... 56

REFERENCIAS . . .ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e, 57



12
1 INTRODUCAO

A comunicagdo e a organizacdo de atividades no ambiente universitdrio tornaram-se
demandas centrais, sobretudo pelo aumento do volume de informagdes e pela multiplicidade
de iniciativas estudantis. Com a evolugdo crescente dos meios de comunicagdo, a comunicagao
organizacional deixa de ser apenas um fluxo informativo e passa a assumir carater mais interativo
(KUNSCH, 2007). Nesse cenario, estudantes e docentes precisam de canais que facilitem a divul-
gacdo de acdes, a coordenacdo de grupos, o compartilhamento de materiais e o acompanhamento
de eventos e prazos académicos.

No entanto, plataformas institucionais costumam concentrar-se em rotinas admi-
nistrativas e académicas formais, oferecendo suporte limitado para a interacio cotidiana entre
estudantes e para a organizacdo de eventos estudantis. No contexto da Universidade Federal
do Cear4, observa-se que o SIGAA cumpre fungdes essenciais de gestdo académica, mas nao
prioriza recursos voltados a comunicacao e a formacao de comunidades, o que pode reduzir o
engajamento e dificultar a coordenacao de atividades extracurriculares.

Além disso, a experiéncia de uso em dispositivos méveis no SIGAA ¢ frequentemente
prejudicada pela falta de responsividade adequada, o que compromete a navegagdo em telas
menores. Na pratica, conteddos e elementos de interface tendem a ndo se ajustar ao tamanho
do dispositivo, exigindo que o usudrio aumente o zoom e faca deslocamentos constantes para
acessar menus, ler informacdes e concluir tarefas. Esse tipo de limitagdo impacta diretamente o
uso cotidiano, especialmente considerando que boa parte do acesso a servigos digitais ocorre por
smartphones.

Dessa forma, este trabalho propde o desenvolvimento do UFC Hub com o objetivo
de complementar os sistemas institucionais ao oferecer recursos centrados na interagdo e na
colaboracao discente. A proposta consiste em integrar, em um tnico ambiente, funcionalida-
des como grupos de estudo, organizagdo e divulgacio de eventos, publicacdes informativas e
calendério. Além da implementagdo da solucdo, o trabalho realiza uma andlise metdédica do
sistema, apresentando seus requisitos, decisdes arquiteturais e uma avaliacao de qualidade, a fim

de verificar sua adequagdo ao contexto académico e sua contribui¢do para a comunidade.
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1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver e analisar uma plataforma web para
comunicacdo e organizacao no ambiente universitario da Universidade Federal do Ceard, que

centralize funcionalidades de interacdo social, gestdo de eventos e grupos de estudo.

1.2 Objetivos Especificos

A partir da andlise dos trabalhos relacionados e das limitagdes identificadas no
sistema institucional vigente, os objetivos especificos deste trabalho sdo:

* Centralizar, em uma Unica plataforma, funcionalidades de comunicagdo e organizacao
entre estudantes universitarios, incluindo grupos de estudo, eventos académicos e compar-
tilhamento de conteudos.

* Projetar e implementar a plataforma UFC Hub utilizando tecnologias web modernas, com
arquitetura baseada em Next.js, adotando desenvolvimento em cédigo aberto e implantacao
em nuvem.

* Desenvolver uma interface responsiva e acessivel, adaptada para computadores e dispositi-
vos moveis, mitigando as limita¢des de usabilidade identificadas nos sistemas institucionais
existentes.

* Priorizar o desempenho como requisito da plataforma, adotando técnicas de otimizacao
e validando os resultados por meio de métricas da industria, com comparativo frente as

plataformas institucionais existentes.

1.3 Estrutura do Trabalho

A estrutura de texto deste trabalho estd organizada da seguinte forma:

» Capitulo 2 examina os trabalhos relacionados, iniciando pela andlise do SIGAA como
sistema institucional vigente e prosseguindo com a revisao de cinco trabalhos académicos
que propdem solucdes para comunicacio e gestdo de eventos no contexto universitirio. Ao
final, apresenta-se um quadro comparativo que explicita as distin¢des entre essas solugdes.

* Capitulo 3 descreve a plataforma UFC Hub, contemplando as etapas de defini¢ao de escopo,
levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais, modelagem do banco de dados e
defini¢do da arquitetura de software. Sdo detalhadas as escolhas tecnoldgicas adotadas e

mecanismos de autenticacao e seguranca, bem como a infraestrutura de implantacao.
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 Capitulo 4 apresenta a avaliacdo de desempenho da plataforma, descrevendo as métricas
utilizadas, as ferramentas de avaliacao e o protocolo de coleta de dados. Os resultados
sdo apresentados para usudrios autenticados e visitantes, seguidos de uma anélise qualita-
tiva de responsividade e acessibilidade. Por fim, realiza-se um comparativo com outras
plataformas institucionais.

» Capitulo 5 apresenta as conclusdes do trabalho, discutindo as contribui¢des alcangadas, as

limitagdes identificadas e as sugestdes para trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo contextualiza o desenvolvimento do UFC Hub através da andlise do
sistema institucional vigente e de outros trabalhos académicos voltados a comunicacdo no
ambiente universitario. Inicialmente, examina-se o Sistema Integrado de Gestao de Atividades
Académicas (SIGAA), sistema oficial da Universidade Federal do Ceara (UFC), evidenciando
seu foco administrativo e as lacunas referentes a interacao social. Na sequéncia, sdo apresentados
cinco trabalhos académicos que propdem solucdes para comunicagdo e gestdo de eventos. Por
fim, um quadro comparativo explicita as distingdes entre essas solugdes, ressaltando a proposta
de unificar funcionalidades de gestdo académica e convivéncia estudantil em uma plataforma

centralizada.

2.1 SIGAA

O SIGAA constitui a principal plataforma da UFC, desempenhando papel central na
administracao universitdria. Sua concepg¢ao € predominantemente administrativa e pedagogica,
provendo suporte a processos como matricula em disciplinas, langamento de notas, controle de
frequéncia e emissao de documentos oficiais. Adicionalmente, o sistema atua como canal oficial
para comunicados institucionais e docentes.

Embora robusto em aspectos administrativos, o SIGAA apresenta limitagdes quanto
a integragdo social e comunicag¢do discente. O fluxo de informag¢des é majoritariamente unidi-
recional (da instituicdo para o aluno), sem mecanismos eficazes para a interacdo direta entre
estudantes. O sistema carece de fun¢des nativas para a formagdo de grupos de estudo ou organi-
zacdo de eventos estudantis. Ademais, a interface, projetada prioritariamente para computadores
e gestdo de dados, compromete a experiéncia do usudrio em dispositivos méveis devido a
baixa adaptabilidade a telas menores. Tais restricoes evidenciam a necessidade de solugdes

complementares focadas na colaboragdo e na convivéncia académica.

2.2 Solucoes para comunicacio e gestao de eventos

Para estabelecer um comparativo com o UFC Hub, analisaram-se cinco trabalhos
académicos que abordam problemas de comunicagdo e organizacao universitaria. A selecao
baseou-se na relag@o direta com os eixos funcionais da aplicacdo proposta, abrangendo gestao de

eventos, redes sociais e acessibilidade a informagao.
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2.2.1 Académico Movel

O trabalho de Lima (2018), desenvolvido na UFC, apresenta o Académico Movel,
aplicac@o que adapta contetidos do portal universitdrio para dispositivos méveis. A solucio viabi-
liza a consulta de notas, noticias e materiais didaticos de maneira mais acessivel. Um diferencial
reside no compartilhamento de arquivos entre dispositivos via redes locais, dispensando conexao
com a internet. Entretanto, suas funcionalidades restringem-se a consulta de informacdes, impos-
sibilitando a criacdo de contetido pelo usudrio. Outro limitante € a exclusividade para o sistema

Android.

2.2.2 Scholar

Na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Leal e Leal (2019) desenvolve-
ram o Scholar, aplicativo voltado ao apoio e organizagdo pessoal do estudante. A ferramenta
centraliza informacdes como horérios de aula, carddpio do restaurante universitario e controle de
frequéncia. O ponto forte € a integracdo com os sistemas da universidade, facilitando o cotidiano
discente. Contudo, o aplicativo possui limita¢des quanto a organizacao de eventos e carece de

uma versao web completa, restringindo o acesso aos dispositivos moveis.

2.2.3 Sistema de Gerenciamento de Eventos para Grupos PET

O trabalho de Silva (2022) descreve um sistema para gestdao de eventos de grupos
Programa de Educacdo Tutorial (PET). O objetivo consiste na automagdo de tarefas como
cadastro de eventos, controle de presenca, envio de certificados em PDF e autenticacdo destes via
UUID. A solug¢do mostra-se eficiente para a burocracia interna dos grupos, todavia, € restrita por

ndo oferecer recursos para comunicagdo continua ou interagdo social com membros externos.

2.2.4 IFES Meet

De maneira analoga, Onorio e Barreto (2025) apresentam o /FES Meet, platatorma
web para gestdo de eventos institucionais. O sistema permite cadastrar eventos, gerenciar
inscri¢des e emitir certificados. Embora disponha de diversas fun¢des administrativas, o foco
recai na organizacdo formal, inexistindo ferramentas para interacdo entre participantes ou

manutencao de contato apds o término do evento.
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2.2.5 Monography

Costa e Oliveira (2022) desenvolveram o Monography, rede social destinada a
estudantes em fase de Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) na Universidade Federal da
Paraiba (UFPB). A plataforma prové um ambiente para compartilhamento de referéncias e
ideias de pesquisa, utilizando elementos tipicos de redes sociais, como perfis e interacoes.
O Monography inova ao introduzir o aspecto social no meio académico, entretanto, atende
exclusivamente a uma fase especifica do curso, ndo se configurando como ferramenta de uso

continuo para alunos de outros semestres.

2.3 Comparativo entre os trabalhos

A andlise da literatura permite identificar dois perfis predominantes de solugdes:
sistemas focados estritamente na gestdo administrativa de eventos e aplicativos voltados para
consulta pessoal ou redes sociais de escopo especifico. O UFC Hub busca unificar esses aspectos,
integrando recursos de organizagdo e interagdo em um unico ambiente digital.

Embora se reconhecam os avangos dessas solucdes, € possivel observar que ainda
h4 margem para aprimoramento, uma vez que a maioria das solucdes analisadas nio apresenta
responsividade plena e consistente entre computadores e dispositivos moveis. Além disso,
sistemas como o SIGAA e o IFES Meet tendem a priorizar a gestdo institucional e fluxos
administrativos, dedicando menor aten¢do a mecanismos voltados a comunicag¢ao cotidiana e a
articulacdo autdnoma entre estudantes e demais membros da comunidade universitdria.

Para explicitar as distingdes e possiveis contribui¢des da aplicagdo proposta, elaborou-
se 0 Quadro 1, evidenciando os diferentes enfoques de cada sistema. As categorias foram
definidas a partir dos eixos recorrentes nos trabalhos relacionados, contemplando organizagao de
eventos, interacao social e utilidade académica.

* Gerenciamento de Eventos: engloba funcionalidades de criacdo, divulgacao, participacdo
e controle de eventos académicos, incluindo mecanismos administrativos de inscri¢des,
presenca e certificacdo.

* Social / Interacao: retne recursos voltados a comunicagdo direta entre usudrios, tais
como troca de mensagens, publica¢des em feed ou blog, criagdo de grupos, comentarios e
reacdes, promovendo a convivéncia no ambiente universitario.

 Utilidade / Organizacio: contempla recursos de apoio a organizagdo pessoal e acesso mul-
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tiplataforma, incluindo agenda ou calendario académico, disponibilidade em dispositivos
moveis e existéncia de versdo web responsiva.

No Quadro 1, o valor “Sim” indica suporte pleno a funcionalidade; “Ndo” indica

auséncia; e “Parcial” refere-se a implementagdes limitadas, restritas a determinados contextos

ou com escopo reduzido comparado as demais solucdes.

Quadro 1 — Comparativo funcional entre os trabalhos relacionados

Gerenciamento de Eventos
Funcionalidade Académico | Scholar | PET | IFES Meet | Monography
Criar Evento Nao Parcial | Sim Sim Nio
Participar de Evento Nao Parcial | Sim Sim Nao
Controle de Presenca Nao Nio Sim Sim Nio
Geragdo de Certificados Nao Nio Sim Sim Nio
Social / Interacao
Chat / Mensagens Nao Nao Nao Nao Sim
Feed / Blog Nao Nio Nio Nio Sim
Curtidas / Comentdrios Nao Nao Nao Nao Sim
Perfil de Usudrio Nao Nao Nao Nao Sim
Criacdo de Grupos Nao Nio Nao Nio Nao
Interacao Aluno—Aluno Nao Nao Nao Nao Parcial
Utilidade / Organizacao

Consulta Académica Sim Sim Nao Nao Nao
Agenda / Calendario Nao Sim Nio Nio Nio
Visualiza¢do Mobile Sim Sim Nao Sim Nao
Responsividade Web Nao Nao Nao Sim Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Portanto, a revisdo conduzida neste capitulo evidencia que as soluc¢des relacionadas
atendem, em geral, a problemas especificos, contemplando parcialmente dimensdes como
gerenciamento de eventos, interacdo social ou utilidades académicas. Contudo, conforme
sintetizado no Quadro 1, permanecem limitag¢des recorrentes, especialmente quanto a integragdo
entre comunicacao e organiza¢do em um Unico ambiente e quanto a oferta de uma experiéncia
consistente em diferentes dispositivos.

Dessa forma, identifica-se uma lacuna no contexto da UFC para uma solucdo que dé
suporte a coordenacdo de iniciativas, a divulgacao de informacdes e a interagcdo entre participantes,
com atencdo a usabilidade e a acessibilidade multiplataforma. No préximo capitulo, apresenta-se
a proposta do UFC Hub e detalham-se seus fundamentos, requisitos e decisdes de projeto,

discutindo como tais escolhas respondem as necessidades e limitacdes apontadas nesta anélise.
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3 PLATAFORMA UFC HUB

A plataforma proposta foi projetada para centralizar a comunicacao e a organiza¢ao
no ambiente universitdrio. Neste capitulo, apresenta-se a proposta de desenvolvimento do
sistema, contemplando as etapas de concepc¢do, definicao de escopo, levantamento de requisitos
e definicdo da arquitetura de software. Por fim, descreve-se como as escolhas tecnoldgicas
adotadas, em conjunto, visam mitigar o déficit de interacdo e acessibilidade observado nas

plataformas oficiais da UFC.

3.1 Escopo

Entender o conceito de escopo e explicitar os requisitos € uma etapa fundamental
no desenvolvimento de software, pois estabelece as bases de funcionamento do sistema e
alinha expectativas quanto as funcionalidades a serem entregues e as restricdes que limitam a
solucdo. Segundo Pressman e Maxim (2016), o escopo do software descreve as funcgdes e as
caracteristicas que devem ser fornecidas aos usudrios finais, incluindo desempenho, restricdes
e confiabilidade. No UFC Hub, buscou-se identificar caréncias de interacao e organizacao da
comunidade académica e traduzi-las em requisitos funcionais e ndo funcionais, considerando

também diferentes perfis de acesso.

3.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem os comportamentos e fungdes que o sistema deve
prover aos usudrios. Conforme Sommerville (2016), a especificagdo dos requisitos funcionais de
um sistema deve buscar ser completa e consistente, definindo todos os servigos necessarios e
evitando conflitos, embora na prética isso seja desafiador em sistemas complexos.

Com base no comparativo apresentado no Quadro 1, selecionaram-se as funcionali-
dades recorrentes e mais relevantes para suprir, de forma integrada, esse espago de interagcdo e
organizac¢do identificado entre as solucdes analisadas. Nesta selecao, optou-se por ndo priorizar
fun¢des de carater predominantemente burocratico, como emissao de certificados e consultas
académicas, pois elas ndo constituem o foco central desta proposta.

Para organizar e documentar essas funcionalidades de forma clara e reduzir ambigui-
dades para a equipe de desenvolvimento, elaborou-se o Quadro 2, que categoriza as demandas

por médulos da aplicagdo e explicita o comportamento esperado para usudrios autenticados e



visitantes.

Quadro 2 — Requisitos Funcionais do UFC Hub

ID

Moédulo

Descricao

RF01

Autenticacdo

O sistema deve permitir o cadastro de usudrio, mediante fornecimento
de e-mail, senha, nome e curso.

RFO02

Autenticacdo

O sistema deve permitir a autenticac¢éo (login) por e-mail e senha.

RFO03

Grupos

O sistema deve permitir que usudrios autenticados criem grupos privados,
informando nome e descric¢do.

RF04

Grupos

O sistema deve permitir que o autor do grupo realize edicio e exclusdo
do grupo, bem como adicione membros e atribua/atualize o papel de
membros no contexto do grupo.

RF05

Grupos

O sistema deve permitir que o administrador do grupo gerencie membros,
incluindo operacdes de inclusdo e remogao.

RF06

Grupos

O sistema deve permitir que membros de um grupo troquem mensagens
por meio de chat associado ao respectivo grupo.

RFO07

Eventos

O sistema deve permitir que usudrios autenticados criem eventos e,
quando autores, realizem edi¢do e exclusdo, definindo data, local e
descrigdo.

RFO08

Eventos

O sistema deve permitir que usudrios autenticados interajam com eventos
futuros (data posterior ao hordrio atual), contemplando curtir, comentar
e confirmar presenca.

RF09

Eventos

O sistema deve permitir que visitantes visualizem eventos individual-
mente (via URL compartilhdvel), com acesso apenas de leitura e sem
mecanismos de interagdo.

RF10

Calendario

O sistema deve disponibilizar ao usudrio autenticado um calenddrio para
visualizag¢do de eventos confirmados, com modos semanal e mensal.

Blog

O sistema deve permitir que usudrios autenticados criem postagens no
blog e, quando autores, realizem edi¢do e exclusao.

RF12

Blog

O sistema deve permitir que usudrios autenticados interajam com posta-
gens de terceiros, contemplando curtir € comentar.

RF13

Blog

O sistema deve permitir que visitantes visualizem postagens individu-
almente (via URL compartilhdvel), com acesso apenas de leitura e sem
mecanismos de interacdo.

RF14

Perfil

O sistema deve permitir a consulta de perfis, exibindo: nome, curso,
eventos criados, grupos em comum, postagens no blog e quantitativo de
eventos ja participados.

RF15

Home

O sistema deve apresentar, na pagina inicial, eventos e postagens “em
alta” e, para usudrios autenticados, os grupos com maior nivel de intera-
¢do do usudrio.

RF16

Home

O sistema deve permitir acesso de visitantes a pagina inicial, com visua-
lizagdo de contetidos publicos, porém sem exibicao de grupos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1.2 Regquisitos Ndao Funcionais

20

Os requisitos nao funcionais definem atributos de qualidade, restricdes e premissas

técnicas que o sistema deve respeitar para garantir uso seguro e satisfatério. Conforme comentado

por Sommerville (2016), tais requisitos sdo frequentemente criticos, pois seu descumprimento

pode comprometer a utilidade do sistema como um todo.
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No UFC Hub, foram priorizados mecanismos de autenticagdo e restri¢cdes de acesso
a visitantes, um modelo de acesso baseado em autoria para a¢des de criagao e modificacao de
contetido, desempenho com énfase em baixa laténcia nas interacdes, capacidade compativel com
a base potencial total de usudrios da comunidade da UFC, bem como usabilidade e acessibilidade

em diferentes dispositivos. Esses requisitos sdo apresentados de forma consolidada no Quadro 3.

Quadro 3 — Requisitos Nao Funcionais do UFC Hub

ID Categoria Descricao

RNFO1 | Seguranca O sistema deve exigir autenticaclo para acesso a funcionalidades restritas
e ndo deve permitir que visitantes acessem paginas e recursos destinados
a usudrios autenticados, garantindo a visitantes apenas a visualizagdo de
conteudo publico.

RNF02 | Modelo de Acesso O sistema deve restringir operagdes de criacdo, edi¢do e exclusdo ao
respectivo autor do contetido, assegurando que apenas o responsavel pela
publicagdo possa modifica-la ou remové-la.

RNF03 | Desempenho O sistema deve apresentar baixa laténcia e fluidez na navegagdo e nas
operacdes interativas, incluindo o médulo de chat de grupos e a renderi-
zagdo de paginas.

RNF04 | Capacidade O sistema deve ser projetado para atender a uma base potencial de
aproximadamente 40.000 usudrios da comunidade da UFC (UFC, 2019;
PROGEP, 2019).

RNFO05 | Usabilidade A interface deve ser responsiva e acessivel, adaptando-se a desktops,
tablets e smartphones, e oferecendo recursos como tema claro, escuro e
alto contraste.

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1.3 Casos de uso

Para ilustrar as interacdes funcionais descritas, a Figura 1 apresenta o Diagrama de
Casos de Uso. Este diagrama UML (FOWLER, 2004) representa, de forma simplificada, as
acoes que os atores (Usudrio Autenticado e Visitante) podem realizar no sistema. O Visitante
possui acesso de leitura aos contetidos publicos, enquanto o Usudrio Autenticado herda essas
permissdes e, adicionalmente, realiza operagdes de criacao, modificacdo e interagdo. Casos de
uso sdo representados por ovais (por exemplo, "Autenticagao (cadastro/login)"). Relagdes de
inclusdo («include») indicam passos obrigatorios, como verificacdes de autenticacdo, autoria e
associagdo ao grupo. Ja relagdes de extensdo («extend») indicam comportamentos opcionais,

como interagdes que estendem a visualizacdo de eventos e postagens.
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Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso do UFC Hub
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3.1.4 Limitacoes do Escopo

O escopo do projeto define ndo apenas o que serd desenvolvido, mas também o
que esté fora dos limites da implementacgdo atual. Estabelecer essas fronteiras € essencial para
garantir a viabilidade do cronograma e manté-lo dentro do orcamento. Como esta proposta tem
uma equipe pequena e prazo curto para implementar o projeto, algumas funcionalidades mais
demoradas e burocraticas foram removidas. Desta forma, os seguintes itens foram considerados
fora do escopo:

* Validag¢do automadtica de vinculo com a UFC através de integracdo com o SIGAA ou
sistemas governamentais.
* Sistema de notificagdes push ou via e-mail para os usudrios.

* Hospedagem de arquivos de midia (imagens, PDFs) diretamente no servidor da aplicacao.

3.2 Banco de Dados

O processo de defini¢io e construcdo da camada de persisténcia de dados do UFC
Hub foi conduzido segundo a metodologia de design de banco de dados proposta por Rama-
krishnan e Gehrke (2000). Esta abordagem divide-se em trés etapas fundamentais: Andlise de
Requisitos, Design Conceitual e Design Logico. A seguir, detalha-se a aplicacdo de cada etapa
no contexto da plataforma.

* Andlise de requisitos: Nesta fase inicial, foram examinados os requisitos funcionais e
ndo funcionais do sistema para determinar quais dados deveriam ser armazenados € como
seriam acessados. A partir dos modulos de autenticacao, grupos, eventos e blog, identificou-
se a necessidade de gerenciar informacdes estruturadas e fortemente relacionadas, bem
como aplicar restricdes de acesso. Além disso, o sistema deve sustentar baixa laténcia nas
operacoes interativas e no chat, atendendo a uma base potencial na ordem de dezenas de
milhares de usudrios (aproximadamente 40.000 (UFC, 2019; PROGEP, 2019)), sem exigir,
a priori, estratégias de escalabilidade distribuida.

* Design conceitual: Elaborou-se o esquema conceitual de alto nivel para representar as
entidades do dominio e suas relagdes. A Figura 2 exemplifica um Diagrama Entidade-
Relacionamento (DER), onde permite traduzir as necessidades dos usudrios e pode ser
implementado em um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). Destacam-se

abaixo as principais entidades definidas do modelo:
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— User (Usuario): Centraliza os dados de autenticacdo (e-mail, senha) e perfil (nome,
curso), sendo a entidade ativa que interage com as demais.

— Group (Grupo): Representa os espagos de comunicagdo privada. A relagdo entre
User e Group foi modelada como muitos-para-muitos (N:N), permitindo que um
aluno participe de diversos grupos € um grupo possua multiplos membros.

— Message (Mensagem): Entidade dependente vinculada a um grupo e a um usuadrio,
viabilizando o histérico do chat.

— Event (Evento): Armazena dados temporais e descritivos. Possui relacionamen-
tos para controle de autoria e de participagdo, alimentando a funcionalidade de
Calendario.

— BlogPost (Postagem no Blog): Entidade responsével pelo conteido comunitério,
relacionando-se com usudrios através da autoria e das interagdes.

* Design logico: Nessa etapa, deve-se escolher um SGBD para implementar o banco de
dados, convertendo os conceitos abordados anteriormente na solucdo logica a ser efetivada.
Dessa forma, selecionou-se o PostgreSQL, um SGBD relacional de cédigo aberto!, ampla-
mente reconhecido por sua robustez, confiabilidade e conformidade com os padrdes da
linguagem Structured Query Language (SQL) (PostgreSQL Global Development Group,
2025). A natureza open source do PostgreSQL oferece vantagens significativas para proje-
tos académicos, como a isencdo de custos de licenciamento e o suporte de uma comunidade
ativa e global, garantindo a longevidade e a manutenibilidade do sistema. Além disso,
o SGBD destaca-se por sua conformidade com as propriedades ACID, assegurando a
integridade das transagdes mesmo em situagdes de falha.

O armazenamento dos dados segue, portanto, o modelo relacional. Essa escolha
justifica-se pela natureza estruturada das informag¢des manipuladas e pela necessidade de rela-
cionamentos fortes, como a integridade referencial. Embora bancos Not Only SOQL (NoSQL)
oferecam flexibilidade de esquema e escalam melhor em sistemas distribuidos, eles frequente-
mente priorizam disponibilidade e tolerancia a particdo em detrimento da consisténcia imediata
(Teorema CAP), o que pode ndo ser ideal para cendrios que exigem consisténcia rigorosa. Dado
que o escopo do UFC Hub ¢€ restrito a comunidade universitaria e ndo preve, inicialmente, a
necessidade de escalabilidade massiva distribuida, optou-se por manter a arquitetura simplificada

com um banco relacional tnico, reduzindo a complexidade operacional.

' <https://github.com/resources/articles/what-is-open-source-software>
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Figura 2 — Diagrama Entidade-Relacionamento do sistema

createdAt D

updatedat

< blogd2® int NN

createdt D partcipation

name & text NN

updatedat userld 28

e - eventid 0 & int NN

::::::

body text NN
content text NN

authorld & int NN

userld®  ine NN

userldpe it NN

groupld£& int NN

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3 Pilha de Tecnologias

Considerando os requisitos funcionais e nao funcionais definidos, adotou-se uma
arquitetura capaz de contemplar as funcionalidades centrais do UFC Hub. Conforme o escopo
arquitetural estabelecido, a escolha por uma plataforma web busca maximizar a acessibilidade em
diferentes dispositivos (computadores e smartphones), além de permitir o compartilhamento de
links publicos para visitantes, que podem visualizar eventos e postagens sem realizar interagdes.
Nesse contexto, a linguagem TypeScript foi selecionada por atender as demandas do projeto e por
ser a tecnologia com maior familiaridade da equipe, favorecendo produtividade e consisténcia
entre as camadas do sistema.

Criada pela Microsoft em 2012, TypeScript € uma linguagem de cédigo aberto
que estende o JavaScript ao introduzir tipagem estatica e recursos adicionais de verificacao,
contribuindo para detectar inconsisténcias ainda em tempo de desenvolvimento e aprimorar
a documentacio do cédigo (Microsoft, 2025). Além disso, por integrar-se ao ecossistema do
JavaScript, permite o uso de bibliotecas e frameworks consolidados para aplicacdes web, como
Next.js, React, Angular e Express.js, viabilizando a ado¢do de uma stack coesa no frontend e
no backend. Como indicativo de adocdo na industria e na comunidade, relatérios do GitHub
mostram o TypeScript entre as linguagens de maior utilizagio no periodo recente? (Figura 3), o

que favorece disponibilidade de ferramentas, bibliotecas e manuten¢do evolutiva do sistema.

2 <https://octoverse.github.com/#top-languages-over-the-years>
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Figura 3 — Top 10 linguagens de programacao no GitHub 2023 - 2025
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Fonte: (GitHub, 2025)

3.3.1 Frontend

Com o objetivo de garantir uma interface responsiva e consistente em diferentes
dispositivos, bem como facilitar a manutencao e a evolucao do produto ao longo do tempo,
adotaram-se frameworks que, em conjunto, buscam equilibrar produtividade de desenvolvimento,

padronizacao visual e extensibilidade da solugdo.

3.3.1.1 Nextjs

O Next.js é um framework construido sobre o React, voltado a construgdo de aplica-
¢coes web full stack com suporte nativo a diferentes estratégias de renderizacio e organizacao
de rotas. O framework permite empregar Server-side Rendering (SSR), em que o HTML ¢é
gerado a cada requisi¢do, e Static Site Generation (SSG), em que o HTML € gerado no build e
reutilizado em producio, favorecendo o caching e contribuindo para reduzir a laténcia percebida
pelo usudrio (Figura 4). Além disso, quando aplicavel, o Next.js realiza otimizacdes automaticas
de pré-renderizagdo, viabilizando uma aplica¢do hibrida que combina piginas estiticas e piaginas
renderizadas sob demanda (Vercel, 2025a).

No UFC Hub, essa flexibilidade € particularmente relevante, pois permite equilibrar
péginas com forte necessidade de contetido atualizado e autenticado (por exemplo, consulta a
grupos e eventos) e paginas de conteido publico, com maior potencial de cache (por exemplo,

detalhes de um evento individual ou postagens do blog). Isso resulta em beneficios diretos para
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Figura 4 — Funcionamento SSR e SSG
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Fonte: Elaborado pelo autor.

0 usudrio, como menor tempo de carregamento e menor laténcia percebida, além de uma melhor
experiéncia de uso mesmo em condi¢des de conectividade limitada, especialmente em redes

moveis mais lentas.
3.3.1.2 Comparativo entre Next.js e React

No contexto do desenvolvimento de plataformas web modernas, € relevante comparar
o Next.js ao React, uma das tecnologias mais utilizadas pela comunidade de programacio’.
Embora o Next.js utilize React como base, o React, por si s6, € uma biblioteca focada na camada
de interface, ela permite construir telas a partir de componentes reutilizaveis e declarativos e
atualizar a interface de forma eficiente conforme o estado da aplicagdo muda (Meta Platforms,
2025).

Diferente do Next.js, o React utiliza por padrao o Client-side Rendering (CSR),
onde a renderizacdo do conteudo do site ocorre no cliente. Como mostrado na Figura 5, ao ser
solicitado pelo cliente, o servidor responde com um HTML minimo inicial, contendo o JavaScript
com o codigo para buscar dados e renderizar o contetido dinamicamente. Isso traz beneficios
como atualizacdo de contetido sem recarregar a pagina e impressao maior de fluidez para o

usuério, sendo muito recomendado para aplicacdes com alto grau de interatividade (Amazon,

3 <https://survey.stackoverflow.co/2025/technology#most-popular-technologies-language>
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Figura 5 — O que € Client-side Rendering
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2023).

Porém, em termos de desempenho, estudos comparativos recentes indicam que
aplicagdes equivalentes implementadas em Next.js podem apresentar melhora em métricas de
carregamento sob conectividades mais lentas, quando comparadas a versdes equivalentes em
React com foco em CSR (PATI; ZAKI, 2025). Contudo, a andlise detalhada de desempenho do
UFC Hub (métricas, metodologia de testes e resultados) serd apresentada de forma especifica no

préximo capitulo.

3.3.1.3 Tailwind CSS

Para a camada de estilos, utilizou-se o Tailwind CSS, um framework que permite
estilizar a interface por meio de classes prontas aplicadas diretamente aos componentes. Essa
abordagem reduz a necessidade de escrever Cascading Style Sheets (CSS) manualmente, tornando
o desenvolvimento mais 4gil, pois facilita a padronizacao visual, simplifica a codificacao para
multiplos tamanhos de telas e facilita a alterac@o de temas de cores completos via CSS (Tailwind

Labs, 2025).
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Para o usudrio, os beneficios se refletem em uma interface mais consistente e pre-
visivel, com melhor responsividade em diferentes tamanhos de tela e menor ocorréncia de
inconsisténcias de layout. Ademais, como abordado nos requisitos ndo funcionais do UFC Hub,
a padronizacgdo de estilos facilita a implementacgdo de recursos de acessibilidade, como modo

escuro e alto contraste.
3.3.1.4 shadcn/ui

Como biblioteca de componentes para o frontend, adotou-se o shadcn/ui, que dispo-
nibiliza componentes em React na forma de c6digo incorporavel ao projeto. Essa abordagem
permite adaptar a estrutura e o comportamento dos componentes as necessidades especificas da
aplicagdo (Shadcn, 2025). Além disso, o shadcn/ui contempla padrdes recorrentes de interface,
como botdes, formuldrios e didlogos, reduzindo o esfor¢co de implementagao e acelerando a
entrega de novas telas com comportamento consistente.

Adicionalmente, os componentes do shadcn/ui sdo compativeis com a camada de
estilos baseada em Tailwind CSS, o que favorece a personaliza¢do de forma unificada e coerente
com o restante da interface do UFC Hub. Por priorizar boas praticas de acessibilidade, o conjunto

de componentes também contribui para uma experiéncia mais estivel e natural.
3.3.2 Backend

No desenvolvimento do backend, optou-se pelo uso do Next.js, pois o framework
oferece uma arquitetura que permite integrar frontend e backend de forma nativa na mesma
aplicacdo. Essa abordagem viabiliza a unificacdo do desenvolvimento em TypeScript, mantendo
uma Unica linguagem, um tnico projeto € um unico repositorio para toda a base de cédigo, o
que tende a facilitar a manutenc¢do, reduzir inconsisténcias entre camadas e simplificar o fluxo
de desenvolvimento. Além disso, o Next.js apresenta a vantagem de possibilitar o deploy da
aplicagc@o completa na plataforma Vercel, incluindo op¢des de hospedagem gratuita e mecanismos

de CI/CD*, o que contribui para diminuir custos e agilizar a publicagdo do sistema.

4 <https://github.com/resources/articles/ci-cd>
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3.3.2.1 Server Actions

As Server Actions sao um recurso do Next.js que permite definir e executar funcoes
diretamente no servidor e aciona-las a partir do frontend, como em submissoes de formularios
ou eventos de componentes. Na prética, elas reduzem a necessidade de criar rotas de Application
Programming Interface (AP]) dedicadas para operagdes simples de escrita, pois a aplicacdo pode
chamar uma funcao do servidor de forma integrada ao fluxo do React. A chamada pode ocorrer,
por exemplo, por meio do atributo action de um formulério. Dessa forma, tarefas como inserir
registros no banco de dados, validar credenciais, validar entradas do usudrio e aplicar regras de
negocio sao realizadas no servidor, evitando expor detalhes de implementacdo ao cliente.

No contexto deste trabalho, o uso de Server Actions contribui para simplificar a
arquitetura de comunicagao entre frontend e backend, uma vez que elimina a necessidade de
implementar e expor APIs especificas apenas para atender ao préprio frontend. Com isso, a
légica de negdcio permanece concentrada no servidor e pode ser acionada de forma direta
pelos componentes da aplicacao, reduzindo cédigo repetitivo, pontos de integracao e esforco de
manuten¢do. Além disso, essa abordagem permite manter a tipagem em TypeScript de ponta a
ponta, o que aumenta a consisténcia entre as camadas, diminui a ocorréncia de erros de integracao

e facilita a evolugdo do sistema ao longo do desenvolvimento.

3.3.2.2 Consulta de Dados

No Next.js, a consulta de dados pode ser realizada diretamente nos Server Compo-
nents, que permitem acessar fontes de dados sem expor credenciais ou detalhes de implementacao
ao cliente. Nesse modelo, a propria fungao do componente pode ser assincrona, possibilitando
executar consultas e obter os resultados antes da geracdo do HTML enviado ao navegador.

Como consequéncia, os dados ja chegam prontos para renderizacao, reduzindo a
necessidade de se utilizar fetch no lado do cliente e melhorando a performance percebida,
especialmente no carregamento inicial. Além disso, ao concentrar a l6gica de acesso no servidor,
torna-se mais simples aplicar validagdes, autenticacao e autorizagdo no momento da consulta,
garantindo que apenas informacdes permitidas sejam retornadas. Em caso de falhas, essa
abordagem também facilita o tratamento de erros, permitindo redirecionar o usudrio para o fluxo

de login ou apresentar mensagens adequadas.
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3.3.2.3 Prisma ORM

No desenvolvimento de aplicacdes modernas orientadas a dados, a interagdo entre a
16gica de aplicacdo e o SGBD representa um componente critico da arquitetura. Para abstrair
a complexidade das consultas SQL puras e aproximar o modelo de dados do paradigma da
linguagem de programacido utilizada, emprega-se a técnica de Object-Relational Mapping
(ORM). Os ORMs atuam como uma camada intermediaria que traduz as tabelas do banco
de dados em objetos ou estruturas manipuldveis via c6digo, aumentando a produtividade, a
legibilidade e a seguranca contra vulnerabilidades comuns, como SQL Injection (SMITH, 2021).

Nesse sentido, associar o uso direto de SQL a 16gica da aplicacio pode resultar em
riscos como consultas ineficientes e dificuldade de manuten¢do. Para mitigar esses problemas,
recomenda-se o isolamento do acesso aos dados em classes especificas que espelhem a estrutura
das tabelas do banco de dados, atuando como um Gateway entre o sistema e o armazenamento
(FOWLER et al., 2002). O Prisma implementa essa diretriz arquitetural no UFC Hub ao abstrair
a complexidade da sintaxe SQL e fornecer uma interface clara para cada entidade. Assim,
garante-se uma separacgao efetiva entre a I6gica de dominio, responsavel pelas regras de grupos e
eventos, e a camada de persisténcia, facilitando a compreensao do cddigo.

Além da organizacdo, esta ferramenta destaca-se no ecossistema TypeScript por
oferecer seguranca de tipos, garantindo que as consultas ao banco de dados sejam validadas
em tempo de compilagdo. Essa caracteristica é fundamental para a manutengao da integridade
dos dados, especialmente para esta proposta em que as entidades t€m muitos relacionamentos
(Prisma Data, 2025a).

O fluxo de operagao do Prisma, conforme ilustrado na Figura 6, fundamenta-se na
utilizacdo do arquivo de esquema como a fonte central para a modelagem de dados. O processo
inicia-se com a defini¢do ou alteracdo declarativa das entidades e seus relacionamentos no
arquivo schema.prisma (1). Apds as modificacdes locais, o desenvolvedor executa o comando
de migragdo (2), que desempenha duas fungdes essenciais. Primeiramente, ele gera e aplica
scripts SQL para sincronizar a estrutura do banco de dados com o novo esquema definido. Na
sequéncia, o comando regenera os tipos e classes do Prisma Client, criando uma biblioteca de
acesso a dados personalizada e fortemente tipada. Esse mecanismo assegura que as interfaces
utilizadas nas consultas estejam sempre consistentes com a versdao mais recente do banco de
dados, viabilizando a detec¢do estatica de erros e a integracao eficiente com as ferramentas de

edicao de codigo.
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Figura 6 — Fluxo de desenvolvimento e migracdo com Prisma ORM
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Fonte: (Prisma Data, 2025a)

Por fim, o Prisma simplifica a gestao dos relacionamentos complexos exigidos pelos
requisitos funcionais do UFC Hub, como a associac¢do de usudrios a grupos privados, a confirma-
¢ao de presenca em eventos e a autoria de postagens no blog comunitario. Consequentemente,
0 ORM ndo apenas agiliza o desenvolvimento das funcionalidades de criacao e consulta, mas
também assegura que a estrutura de dados permaneca consistente, alinhando-se aos requisitos

nao funcionais de seguranga e de modelo de acesso.
3.3.2.4 Autenticagdo e Seguranga

Em conformidade com os requisitos de seguranca e com o modelo de controle de
acesso do sistema, o UFC Hub adota um mecanismo de autenticacdo baseado em JSON Web
Token (JWT), associado ao uso de cookies HTTP, mantendo o processamento de operagdes
sensiveis no servidor. Nesse modelo, o JWT armazena informagdes que identificam o usudrio
autenticado e é persistido no cliente por meio de cookies. O cookie consiste em uma estrutura de
dados do tipo chave—valor utilizada para manter estado entre requisicdes, assim, a cada solicitacdo
subsequente, o cliente encaminha automaticamente os cookies ao servidor, possibilitando a
validagdo da sessdo e a verificagdao de permissdes de acesso (STUTTARD; PINTO, 2011).

O JWT € um token compacto composto por trés partes, Header, Payload e Signature,
conforme ilustrado na Figura 7. Na implementacgdo, o token € assinado com algoritmo HS256,

empregando uma chave secreta definida em varidvel de ambiente do projeto, essa pratica asse-
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gura a integridade do token, impedindo que um atacante modifique o payload sem invalidar a
assinatura. Por se tratar de um token assinado e nao criptografado, o payload deve conter apenas
informagdes minimas de identificacdo (nesta proposta, id e e-mail) e metadados temporais,

evitando-se dados sensiveis (PEYROTT, 2024).

Figura 7 — Estrutura de um JWT
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Fonte: (FusionAuth, 2025)

O fluxo de autenticacdo segue o modelo apresentado na Figura 8. Inicialmente,
o usudrio realiza cadastro ou autenticacdo, submetendo suas credenciais ao servidor por um
canal seguro. No processo de cadastro, a senha é submetida a um algoritmo de hashing com a
biblioteca bcrypt, de forma que a credencial ndo seja armazenada diretamente em texto no banco
de dados. O hashing é um algoritmo projetado para ser computacionalmente custoso, o que eleva
0 tempo necessdrio para cada tentativa de senha e, consequentemente, dificulta ataques de forca
bruta em larga escala. Além disso, o algoritmo incorpora o uso de salt criptogrifico, combinado
a senha antes da aplicacao do hash. Essa prética garante que senhas idénticas produzam valores
de hash distintos, reduzindo a eficicia de técnicas de quebra de senhas baseadas em valores
pré-computados, mesmo em cendrios de vazamento da base de dados (FERGUSON et al., 2010).

Além disso, antes de qualquer processamento, os dados de entrada sio validados
pelo backend, assegurando formato, consisténcia e aderéncia a regras de negdcio (por exemplo,
validacdo de e-mail, presenca de campos obrigatdrios e restricdes de tamanho e tipo). Essa
etapa é fundamental para rejeitar entradas inesperadas ou malformadas e, assim, reduzir a
superficie de ataque associada a manipulacdo de parametros e a exploragdo de falhas de validagdo
(STUTTARD:; PINTO, 2011). Do ponto de vista do usudrio, isso se traduz em maior protecao

de dados pessoais e de credenciais, maior confiabilidade nas operacdes realizadas e reducao de
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Figura 8 — Fluxo de autenticagdo com JWT
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comportamentos inesperados na interface, fortalecendo a seguranca e a integridade do servigo
como um todo.

Uma vez autenticadas as credenciais, o servidor emite o JWT com tempo de vida
limitado (expiracdo em 60 minutos) e o persiste no cookie de sessdo. Em requisi¢des subsequen-
tes a rotas e acoes protegidas, o navegador envia automaticamente o cookie, pois ja foi salvo
no navegador do cliente. O servidor recupera o token e realiza a verificacdo da assinatura e da
validade temporal. Tokens expirados ou invalidos resultam em nega¢ao de acesso, preservando o
modelo de acesso do sistema.

Em conjunto, tais mecanismos sustentam os requisitos de seguranca e autoriza¢ao
do UFC Hub, garantindo controle de acesso consistente entre visitantes e usudrios autenticados e

preservando a integridade do estado de autenticagc@o ao longo das interagdes na aplicacdo.

3.4 Implantacio e Infraestrutura

A arquitetura adotada para o UFC Hub viabiliza a hospedagem da aplicacdo e da
camada de persisténcia em servi¢os de nuvem com planos gratuitos, adequados para o escopo
de prototipac¢do e validacao funcional. Essa abordagem permite escalabilidade e facilidade de
manutencdo sem a necessidade de gerenciamento direto de servidores fisicos, embora apresente
limitacdes técnicas inerentes aos planos ndo comerciais, conforme serd detalhado. O ciclo de vida

da aplicacdo inicia-se no gerenciamento de configuracdo e versionamento de codigo, hospedado
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publicamente no GitHub <https://github.com/eduardoabreu09/ufc-hub>. A escolha por um
repositdrio publico promove a transparéncia do desenvolvimento e permite a reprodutibilidade
do projeto académico.

Para a hospedagem da aplicacdo full stack, utilizou-se a plataforma Vercel <https:
/lufc-hub.vercel.app>, que oferece infraestrutura otimizada para o framework Next.js e integracdo
nativa com repositorios do GitHub. O projeto foi implantado na regido de Sao Paulo, garantindo
baixa lat€ncia para os usudrios finais localizados no Brasil. No entanto, a utiliza¢do do plano
gratuito impoe limitacdes técnicas, como o timeout de execucao de fungdes restrito a 10 segundos
por requisicao e um limite de largura de banda de 100 GB mensais (Vercel, 2025b).

A camada de persisténcia de dados foi hospedada através da infraestrutura gerenciada
pelo Prisma, localizada na regido US East. Embora a aplicacao principal resida no Brasil, a
alocacdo do banco de dados na América do Norte é uma caracteristica comum em planos
gratuitos de servigos gerenciados globais. Essa distribuicao geogréfica introduz uma laténcia de
rede adicional (Round-Trip Time (RTT)) nas operagdes de banco de dados, contudo, a anélise
quantitativa dessa laténcia e seu efeito no desempenho geral do sistema serd apresentada no
préximo capitulo. O plano gratuito do provedor estabelece quotas de armazenamento de 500 MB
e limite de no mdximo 100.000 operacdes por més, adequadas para o escopo de prototipacdo
e validacdo académica do UFC Hub, mas que exigiriam migracao para planos empresariais ou
para outro servico em um cendrio de implantagdo oficial (Prisma Data, 2025b).

Em conclusdo, uma infraestrutura sustentada exclusivamente por planos gratuitos
impde restricdes operacionais que inviabilizam, na pratica, a escala prevista de aproximadamente
40.000 usuarios (conforme definido em 3.1.2). Considerando a existéncia de uma base ativa, o
volume de operagdes mensais na camada de persisténcia tende a se tornar o principal gargalo,
limitando a vazao do sistema e, consequentemente, impossibilitando o uso apds o limite ser
atingido.

Dessa forma, a arquitetura adotada € adequada para validar, no contexto académico,
a proposta e o funcionamento do UFC Hub. Entretanto, uma implantacdo efetiva em ambiente
de producao demandaria a migracio para servigos comerciais ou para infraestrutura propria, de
modo a garantir recursos compativeis de processamento, armazenamento e capacidade de acesso

ao banco de dados para atender, com estabilidade, a comunidade universitaria.
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4 DESEMPENHO

No contexto atual da web, o desempenho deixou de ser apenas um requisito técnico
€ passou a constituir um componente central da experiéncia do usudrio. Em particular, laténcias
associadas ao estabelecimento de conexdo, ao tempo de resposta do servidor e ao processamento
do contetido no navegador tendem a se acumular, degradando a percep¢ao de fluidez e qualidade
do sistema (GRIGORIK, 2013).

Ademais, decisdes de design e de implementacdo devem conciliar riqueza visual,
complexidade de execugdo e tempo de carregamento, uma vez que atrasos e instabilidade sao
percebidos mesmo quando a aplicagdo se mantém funcionalmente correta (HOGAN, 2014).
Essa discussdo € especialmente relevante para o UFC Hub, cujo publico-alvo inclui estudantes
que acessam servigcos académicos com frequéncia por meio de redes méveis, frequentemente
caracterizadas por maior laté€ncia e variabilidade de conexao.

Neste capitulo, avaliou-se o desempenho do UFC Hub com base em métricas conso-
lidadas na industria para tempo de carregamento, estabilidade visual, acessibilidade e responsivi-
dade. A aplicagdo foi desenvolvida com o framework Next.js, que disponibiliza estratégias de
renderizacio no servidor (SSR) e de geracdo estética (SSG), além de mecanismos de cache. Em
conjunto, essas estratégias buscam aprimorar a entrega do conteddo inicial e a interatividade, re-
duzindo custos de renderizag@o no cliente, o que fundamenta a avaliacdo sistemdtica apresentada

neste capitulo.

4.1 Meétricas de Desempenho

Para quantificar e analisar o desempenho da plataforma UFC Hub, foram selecionadas
métricas essenciais que refletem tanto a eficiéncia técnica da infraestrutura quanto a qualidade
da experiéncia do usudrio. A selecdo destas métricas fundamenta-se nas diretrizes estabelecidas
em (EDGAR, 2024) e nas recomendacoes atuais do Google para otimizacdo web, conhecidas

como Core Web Vitals' (Google Developers, 2025a).
4.1.1 Time to First Byte (TTFB)

O Time to First Byte (TTFB) mensura o intervalo de tempo entre o envio da requisi¢cao

inicial pelo navegador ao servidor e o retorno do primeiro byte de dados do servidor ao navegador.

I <https://web.dev/articles/vitals#core-web-vitals>
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Segundo Edgar (2024), esta métrica engloba etapas criticas como a resolucdo de DNS e o
estabelecimento da conexdo TCP. Um TTFB elevado indica laténcia na rede ou ineficiéncia
no processamento do servidor. No contexto do UFC Hub, esta métrica € vital para avaliar
a performance das Server Actions do Next.js e a eficiéncia das consultas ao banco de dados

PostgreSQL.

4.1.2 Total Transfer Size

O Total Transfer Size refere-se ao volume total de dados transferidos do servidor
para o navegador para carregar a pagina. Esta medida € diretamente impactada pela quantidade
de requisicoes e pela eficiéncia da compressdo de recursos (como imagens, scripts e folhas de
estilo). A redu¢do do tamanho de transferéncia € crucial para dispositivos méveis ou redes com

largura de banda limitada.

4.1.3 First Contentful Paint (FCP)

O First Contentful Paint (FCP) marca o momento em que o navegador renderiza
qualquer parte do conteudo da tela, como texto e imagens. O FCP € um indicador importante
para o usudrio de que a pagina esta carregando e € funcional. Um FCP ripido reduz a taxa de

abandono, fornecendo feedback visual imediato.

4.1.4 Total Blocking Time (TBT)

O Total Blocking Time (TBT) quantifica a falta de interatividade de uma pagina. Ele
mede o tempo total em que a pagina fica sem resposta para as entradas do usudrio, como cliques
ou toques na tela. No cdlculo do TBT, considera-se como tarefa bloqueante toda execu¢do que
excede 50 milissegundos, somando-se apenas o tempo que ultrapassa esse limiar. Um TBT baixo

¢ essencial para garantir que a interface responda fluidamente ao carregamento inicial.

4.1.5 Speed Index

O Speed Index (SI) mede a rapidez com que o conteido de uma pagina é visualmente
preenchido durante o carregamento. Diferentemente de métricas baseadas em marcos temporais
unicos, o SI é calculado com base na progressao visual ao longo do tempo. Esta métrica oferece

uma visdo abrangente da experiéncia de carregamento percebida pelo usudrio.
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4.1.6 Largest Contentful Paint (LCP)

O Largest Contentful Paint (LCP), uma das métricas principais dos Core Web Vitals,
reporta o tempo necessario para renderizar a maior imagem ou bloco de texto visivel na tela do
usudrio, funcionando como um indicador de que o contetdo principal foi carregado e, portanto,
de percepc¢do de velocidade. Diferentemente do FCP, que marca o primeiro contetdo visivel, o

LCP se aproxima da percepg¢ao de utilidade da pagina.

4.1.7 Cumulative Layout Shift (CLS)

O Cumulative Layout Shift (CLS) avalia a estabilidade visual da pagina. Esta métrica
quantifica a soma de todas as mudangas de layout inesperadas que ocorrem durante a vida util da

pagina. Mudangas visuais bruscas podem causar cliques acidentais e frustracao do usuério.

4.2 Ferramentas de Avaliacao

Para a coleta das métricas de desempenho detalhadas na Secdo 4.1, foram utilizadas
as ferramentas Lighthouse e PageSpeed Insights, ambas desenvolvidas pelo Google e amplamente

reconhecidas na comunidade de desenvolvimento web.

4.2.1 Lighthouse

O Lighthouse € uma ferramenta de cédigo aberto projetada para auditar a qualidade
de péaginas web, abrangendo aspectos como desempenho, acessibilidade, boas praticas e otimiza-
¢do para motores de busca (Google Developers, 2025a). A ferramenta funciona por meio de um
processo de auditoria que simula o carregamento da pagina em condi¢des controladas.

O Lighthouse executa uma série de testes automatizados e fornece um relatério
detalhado com pontuacdes e sugestdes de melhoria. No ambito deste trabalho, os testes foram
realizados localmente para garantir maior reprodutibilidade. As configuracdes utilizadas para as
coletas foram:

* Hardware: MacBook Air com processador Apple M4.
* Navegador: Google Chrome em modo andnimo, para assegurar a auséncia de interferén-

cias de cache local ou extensdes.
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4.2.2 PageSpeed Insights

O PageSpeed Insights é um servigco que fornece relatdrios sobre a experiéncia
do usudrio em dispositivos moveis e desktop, oferecendo sugestdes de otimizagdo (Google
Developers, 2025¢). A principal distin¢ao técnica entre o PSI e o Lighthouse reside na natureza
dos dados fornecidos: enquanto o Lighthouse foca primordialmente em dados locais, o PSI
integra dados de campo.

Os dados de laboratério sdao fundamentais para a depuragcdo de problemas de de-
sempenho, pois sdo coletados em um ambiente controlado e reproduzivel. Em contrapartida,
os dados de campo refletem a experiéncia real dos usudrios finais, capturando variacdes de
hardware, laténcia de rede e condi¢des de conectividade reais. Para o UFC Hub, o uso dessas
ferramentas permitiu uma andlise técnica rigorosa, validando as escolhas arquiteturais sob a 6tica

da efici€ncia e da experiéncia do usudrio.

4.2.3 Protocolo de Coleta de Dados

Foram definidos dois cendrios de avaliacdo: usudrio autenticado e visitante. No
cendrio autenticado, selecionaram-se paginas representativas do uso da aplicacdo e executaram-se
as medi¢des com o Lighthouse. Devido as restricdes do processo de autenticacio, os ensaios
desse cendrio foram conduzidos exclusivamente em ambiente local, no qual foi possivel realizar
o login e instrumentar as pidginas com consisténcia.

J4 nas paginas acessiveis sem autenticagdo, as medigdes foram conduzidas adicio-
nalmente com o PageSpeed Insights. Essa estratégia permitiu comparar os resultados obtidos
em ambiente local com aqueles estimados em um contexto de avaliagdo externa, ampliando a
robustez da anélise.

Em cada pagina selecionada, foram efetuadas cinco execugdes consecutivas. A
adogdo de muiltiplas iteracdes visa reduzir a variabilidade inerente a testes de desempenho
em aplicagcdes web, possibilitando a mitigacdo de valores atipicos ocasionados por flutuacdes
transitdrias de laténcia de rede ou variagdes no processamento do dispositivo de teste.

Visando a anélise e sintese dos dados coletados, calcularam-se, para cada métrica,
medidas de tendéncia central e de dispersdo, conforme descrito a seguir:

* Média aritmética: Empregada para estimar o valor central esperado do desempenho.

* Mediana: Utilizada para caracterizar a tendéncia central com menor sensibilidade a
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valores extremos.
* Desvio padrao: Calculado para quantificar a dispersdo entre as execucoes e, consequente-
mente, a estabilidade dos resultados.
* Minimo e maximo: Adotados para delimitar o intervalo de variagdao observado nos
experimentos.
Dessa forma, a interpretacdo dos dados baseou-se na elaboragdo das Tabelas 1 e 2, as
quais classificam cada métrica reportada pelo Lighthouse em trés faixas de desempenho: rdpido,

moderado e lento.

Tabela 1 — Classificagdo das métricas desktop

Métrica Rdpido Moderado  Lento  Unidade

FCP <900  900-1600 >1600  ms
LCP <1200 1200-2400 >2400  ms
SI <1300 1300-2300 >2300  ms
TBT <150  150-350 > 350 ms
CLS <01  0,1-025 >025 -

Fonte: (Google Developers, 2019)

Tabela 2 — Classificagdo das métricas mobile

Métrica Rdpido Moderado  Lento  Unidade

FCP <1800 1800-3000 > 3000 ms
LCP <2500 2500-4000 > 4000 ms

SI <3400 3400-5800 >5800  ms
TBT <200  200-600 > 600 ms
CLS <0,1  0,1-025 >025 -

Fonte: (Google Developers, 2019)

Para fins de verificacdo e reproducdo dos resultados, todos os dados coletados,
bem como os arquivos de auditoria gerados durante os experimentos, estdo disponiveis no
repositorio <https://github.com/eduardoabreu09/tcc-results>. Para inspecao e reproducao das
andlises, esses relatorios podem ser visualizados no Lighthouse Report Viewer, disponivel em

<https://googlechrome.github.io/lighthouse/viewer>.
4.2.4 Calculo dos Escores

Destaca-se que o escore de desempenho do Lighthouse € uma composi¢do ponderada
dessas métricas, atribuindo maior influéncia a TBT, LCP e CLS. Assim, mesmo quando métricas

como FCP e SI permanecem em niveis adequados, aumentos em LCP ou TBT tendem a impactar
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de forma mais sensivel a pontuacdo final, sobretudo no cendrio mobile (Google Developers,
2019).

Em relacdo a categoria de Acessibilidade, o cdlculo ocorre por meio de uma média
ponderada de diversas auditorias individuais. Cada elemento avaliado é aprovado ou reprovado
integralmente, e o peso de cada auditoria depende de seu impacto na experiéncia do usudrio,
logo, os testes que verificam itens criticos para tecnologias assistivas exercem maior influéncia
na nota (Google Developers, 2025b).

J4 a categoria de Boas Praticas utiliza uma l6gica de média aritmética simples. Todas
as auditorias desse grupo possuem peso igual e verificam a conformidade com padrdes modernos
da web, tais como o uso de HTTPS, a auséncia de APIs antigas e a seguranga de recursos externos.
Assim, a pontuacgdo final reflete diretamente a propor¢do de regras de seguranca e modernizagado
de cdédigo atendidas pela pagina (Google Developers, 2019).

Por fim, a categoria de Search Engine Optimization (SEO) avalia aspectos técnicos
basicos para indexacdo e rastreamento pelos motores de busca. A pontuagdo também € calculada
via média aritmética simples, e o escore final indica o cumprimento de requisitos fundamentais,
como a presencga de titulos e descri¢des meta (Google Developers, 2019).

No ambito desta proposta, os escores mais relevantes para a avaliacio sdo os de
Desempenho e Acessibilidade, por refletirem diretamente requisitos ndo funcionais definidos
anteriormente, relacionados a responsividade do carregamento, a estabilidade da interface e ao

suporte a usudrios com diferentes necessidades de acesso.

4.3 Simulacdo de Dados

Com o objetivo de aproximar o ambiente de testes de um cendrio de uso consolidado,
isto é, ap6s um periodo de implantagdo com acimulo significativo de registros, foram gerados
dados artificiais para compor a base de consultas e recursos associados aos usudrios. Assim, no
momento de execucdo das auditorias do UFC Hub, o banco de dados encontrava-se populado
conforme a estrutura descrita a seguir:

 Usuadrios: 41.529 usudrios, com nomes e e-mails gerados aleatoriamente.

* Eventos: 2.000 eventos, com textos e datas gerados aleatoriamente, cada evento contendo
de 3 a 50 comentérios e de 5 a 100 participagdes.

* Blog: 1.801 postagens no blog, cada postagem contendo de 2 a 50 comentarios.

* Grupos: 1.004 grupos, cada grupo contendo de 5 a 200 mensagens e de 5 a 100 membros.
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* Mensagens: 200.284 mensagens no total, considerando a soma das mensagens em grupos

e dos comentdrios em eventos e no blog.
Adicionalmente, para os ensaios no cendrio de usudrio autenticado, o usudrio utili-
zado nos testes foi alocado em 33 grupos selecionados aleatoriamente, de modo a assegurar a

presenca de conteddo e interacdes relevantes nas paginas dependentes de autenticagdo.

4.4 Resultados UFC Hub

Esta secdo apresenta os resultados obtidos na avaliacdo de desempenho da plataforma
UFC Hub. A coleta de dados foi realizada seguindo o protocolo metodolégico definido, simu-
lando as condi¢des de acesso em ambientes desktop e mobile. Os resultados estdo organizados
em trés eixos de andlise: o Cendrio 1: Usudrio Autenticado, que avalia as dreas restritas; o
Cendrio 2: Usudrio Visitante, que analisa as paginas publicas; e, por fim, uma andlise qualitativa

da responsividade e acessibilidade da interface grafica.

4.4.1 Cenadrio 1: Usudrio Autenticado

Neste cendrio, analisaram-se as paginas de Eventos, Grupos e Blog, as quais de-
pendem de autenticacdo para acesso e apresentam contetido predominantemente dinamico,
condicionado ao perfil do usudrio autenticado. Assim, as medi¢des refletem o desempenho do
UFC Hub em rotas representativas do uso real apds o login.

Conforme a Tabela 3, a tela de listagem de eventos apresentou, em desktop, indi-
cadores de carregamento e estabilidade visual compativeis com uma experiéncia rapida para o
cliente. Em dispositivos mdveis, apesar do aumento esperado nos tempos de renderizagado, os
resultados permaneceram, em geral, abaixo dos limiares recomendados.

Esse comportamento € coerente com as pontuagdes apresentadas na Tabela 4. No
computador, a categoria de desempenho atingiu 100, ao passo que, no mobile, registrou-se média
de 95. A pontuacdo maxima na categoria de desempenho niao foi alcangada em razdo de o LCP
situar-se na faixa moderada, com mediana de 3071 ms. Como essa métrica exerce influéncia
significativa no escore final, sua elevacdo reduz a possibilidade de atingir a pontuagdo maxima
no cendrio mével. Assim, o tempo de carregamento do maior elemento visivel configura-se
como um ponto de atencdo nesse cendrio.

A péagina de grupos também foi avaliada por apresentar conteido integralmente



Tabela 3 — Métricas de desempenho da tela de listagem de eventos - Lighthouse

Plataforma Métrica Média Mediana Desvio Padralo Minimo Maéximo Unidade
Desktop TTFB 61 62 1,95 58 63 ms
Desktop FCP 366 365 2,05 364 369 ms
Desktop TBT 0 0 0,00 0 0 ms
Desktop LCP 748 797 73,86 642 803 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Desktop SI 584 688 152,63 380 702 ms
Desktop Total Transfer Size 626,34 626,40 0,14 626,18 626,50 KB
Mobile TTFB 63 63 4,60 57 69 ms
Mobile FCP 1090 1146 126,99 863 1151 ms
Mobile TBT 7 3 8,65 0 19 ms
Mobile LCP 2687 3071 860,01 1149 3074 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Mobile SI 1164 1146 102,77 1049 1332 ms
Mobile Total Transfer Size 439,91 439,95 0,12 439,71 439,98 KB
Fonte: Elaborado pelo autor
Tabela 4 — Pontuacdes do Lighthouse para a tela de listagem de eventos
Plataforma  Categoria Média Mediana Desvio Padrio Minimo Maximo
Desktop Desempenho 100 100 0,00 100 100
Desktop Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Desktop Boas Préticas 100 100 0,00 100 100
Desktop SEO 100 100 0,00 100 100
Mobile Desempenho 95 94 2,68 94 100
Mobile Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Mobile Boas Praticas 100 100 0,00 100 100
Mobile SEO 100 100 0,00 100 100

Fonte: Elaborado pelo autor
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dindmico, dependente do usudrio autenticado. De acordo com a Tabela 5, em desktop observou-

se carregamento consistente, com tempos reduzidos nas etapas iniciais de renderizacdo e auséncia

de instabilidade de layout, o que indica maior previsibilidade na apresentacdo do contetido. No

mobile, de forma similar ao caso anterior, o LCP médio situou-se muito préximo ao limiar

superior de desempenho rdpido, indicando renderizacdo adequada do maior elemento visivel,

porém com margem reduzida para absorver oscilacdes de rede ou de processamento.

Com o intuito de sintetizar os resultados do cenario autenticado, elaborou-se o

grafico apresentado na Figura 9, o qual consolida os escores de desempenho das paginas

avaliadas (Eventos, Grupos e Blog). Para compor essa visualizagdo, calcularam-se as médias dos

escores por pagina e, posteriormente, agregaram-se os valores por plataforma, possibilitando a

comparag¢do do desempenho do UFC Hub entre desktop e mobile.



Tabela 5 — Métricas de desempenho da tela de listagem de grupos

Plataforma  Métrica Média Mediana Desvio Padralo Minimo Maéximo Unidade
Desktop TTFB 61 61 1,92 58 63 ms
Desktop FCP 330 329 1,65 328 332 ms
Desktop TBT 0 0 0,00 0 0 ms
Desktop LCP 445 445 1,53 444 447 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Desktop SI 330 329 1,65 328 332 ms
Desktop Total Transfer Size 574,04 574,06 0,15 573,83 574,19 KB
Mobile TTFB 64 64 3,35 60 68 ms
Mobile FCP 1004 1004 2,27 1002 1008 ms
Mobile TBT 4 4 2,70 2 9 ms
Mobile LCP 2503 2504 8,90 2488 2511 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Mobile SI 1009 1004 9,22 1002 1025 ms
Mobile Total Transfer Size 383,30 383,34 0,13 383,09 383,42 KB
Fonte: Elaborado pelo autor
Tabela 6 — Pontuacdes do Lighthouse para a tela de grupos
Plataforma  Categoria Média Mediana Desvio Padrao Minimo Maximo
Desktop Desempenho 100 100 0,00 100 100
Desktop Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Desktop Boas Priticas 100 100 0,00 100 100
Desktop SEO 100 100 0,00 100 100
Mobile Desempenho 97 97 0,45 97 98
Mobile Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Mobile Boas Praticas 100 100 0,00 100 100
Mobile SEO 100 100 0,00 100 100
Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 9 — Média de todas as paginas de usudrio autenticado - UFC Hub
Média de Todas as Paginas Usuério Autenticado - UFC Hub
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4.4.2 Cenario 2: Usudrio Visitante

Home, pagina de postagem do blog e pagina de detalhes do evento. Essas telas apresentam, em
sua maior parte, contetido estatico e integralmente publico, ndo envolvendo consultas personali-
zadas vinculadas ao usudrio autenticado. Em razdo dessas caracteristicas, espera-se que exibam

desempenho superior ao observado no Cenario 1, no qual predominam pdginas dinamicas e

condicionadas ao processo de autenticagdo.

métricas, como observado no cendrio anterior, enquadrando a experiéncia na faixa rdpida de

acordo com os limiares adotados. Em mobile, pela primeira vez, os resultados permaneceram

confortavelmente dentro dos limites de boa experiéncia.

Tabela 7 — Métricas de desempenho da pagina Home - Lighthouse

Para o cendrio 2, selecionaram-se rotas acessiveis sem autenticacdo, especificamente:

Conforme as Tabelas 7 e 8, em desktop observaram-se tempos reduzidos para as

Plataforma Métrica Média Mediana Desvio Padrao Minimo Maximo Unidade
Desktop TTFB 67 62 10,49 58 84 ms
Desktop FCP 371 372 0,95 370 372 ms
Desktop TBT 0 0 0,00 0 0 ms
Desktop LCP 435 443 17,66 403 444 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Desktop SI 390 382 24,42 372 431 ms
Desktop Total Transfer Size 633,72 633,63 0,17 633,57 633,96 KB
Mobile TTFB 64 65 1,52 62 66 ms
Mobile FCP 1155 1157 5,07 1147 1160 ms
Mobile TBT 4 4 1,77 2 6 ms
Mobile LCP 1755 1729 67,41 1720 1876 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Mobile SI 1173 1158 35,01 1151 1235 ms
Mobile Total Transfer Size 548,28 548,23 0,18 548,16 548,59 KB
Fonte: Elaborado pelo autor
Tabela 8 — Pontuacdes do Lighthouse para a pagina Home
Plataforma  Categoria Média Mediana Desvio Padraio Minimo Maximo
Desktop Desempenho 100 100 0,00 100 100
Desktop Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Desktop Boas Praticas 96 96 0,00 96 96
Desktop SEO 100 100 0,00 100 100
Mobile Desempenho 100 100 0,45 99 100
Mobile Acessibilidade 100 100 0,00 100 100
Mobile Boas Praticas 96 96 0,00 96 96
Mobile SEO 100 100 0,00 100 100

Fonte: Elaborado pelo autor
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Dessa forma, os escores de desempenho atingiram a pontua¢ao méxima em ambas
as plataformas, evidenciando a vantagem do uso de cache em telas predominantemente estaticas.
Em contrapartida, a pontuacdo de boas praticas apresentou redu¢do em relacdo ao cendrio
anterior, devido a emissao de uma mensagem de erro no console da aplicagdo.

Adicionalmente, executou-se a auditoria por meio do PageSpeed Insights, de modo a
observar o comportamento da pdgina em um contexto de avaliacio externa. As Tabelas 9 e 10
apresentam a sintese desses resultados. Nota-se que, nessa modalidade, o TTFB e o SI tendem a
apresentar valores superiores aos obtidos em execucao local, bem como maior amplitude entre
os valores minimos e maximos, uma vez que o navegador de teste da ferramenta encontra-se
localizado na América do Norte.

Ainda assim, no ambiente desktop, apenas o SI aproximou-se da categoria moderada,
enquanto as demais métricas permaneceram classificadas como rdpidas. Em dispositivos méveis,
além do SI, o LCP enquadrou-se na categoria moderada e apresentou desvio padrao elevado.
Portanto, os escores de desempenho mantiveram-se bastante elevados, somente observou-se
redu¢do na pontuacao de acessibilidade em relacdo ao teste anterior, uma vez que o modo claro
(utilizado pelo PSI) apresenta contraste inferior ao modo escuro, adotado nos testes locais com o

Lighthouse.

Tabela 9 — Métricas de desempenho da padgina Home - PageSpeed Insights

Plataforma Meétrica Média Mediana Desvio Padrio Minimo Maiéximo Unidade
Desktop TTFB 294 350 79,37 182 350 ms
Desktop FCP 319 318 13,67 298 336 ms
Desktop TBT 14 10 7,16 8 25 ms
Desktop LCP 535 561 63,87 421 571 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 -
Desktop SI 1129 901 424,32 872 1861 ms
Desktop Total Transfer Size 669,96 670,04 0,14 669,81 670,10 KB
Mobile TTFB 361 349 100,81 232 515 ms
Mobile FCP 1090 1094 15,14 1065 1106 ms
Mobile TBT 13 15 6,93 3 19 ms
Mobile LCP 2285 2551 681,08 1072 2701 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 —
Mobile SI 2629 2460 367,67 2355 3215 ms
Mobile Total Transfer Size 506,76 506,77 0,03 506,73 506,80 KB

Fonte: Elaborado pelo autor

Como resultado, embora o navegador do PSI esteja hospedado em outro continente e
o banco de dados da aplicacdo encontre-se fisicamente distante do servidor acessado no Brasil,

esse fator ndo se refletiu em degradacao relevante da performance. Observou-se que os escores
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Tabela 10 — Pontuagdes do PageSpeed Insights para a pagina Home

Plataforma  Categoria Média Mediana Desvio Padraio Minimo Maximo
Desktop Desempenho 99 100 1,30 97 100
Desktop Acessibilidade 96 96 0,00 96 96
Desktop Boas Praticas 96 96 0,00 96 96
Desktop SEO 100 100 0,00 100 100
Mobile Desempenho 97 97 1,10 96 99
Mobile Acessibilidade 96 96 0,00 96 96
Mobile Boas Praticas 96 96 0,00 96 96
Mobile SEO 100 100 0,00 100 100

Fonte: Elaborado pelo autor

e as métricas obtidos remotamente permaneceram préximos daqueles medidos localmente,
indicando variagdes apenas marginais. Dessa forma, a distancia geografica entre os componentes
avaliados ndo se mostrou determinante para os resultados de desempenho no cendrio considerado.

Para sintetizar os resultados deste cendrio, elaboraram-se as Figuras 10 e 11 com o
objetivo de firmar o desempenho do UFC Hub no cendrio de usudrio visitante, contemplando
tanto auditorias locais quanto avaliacdes remotas. Essas visualizacdes consolidam os resultados
das paginas analisadas: Home, detalhes do evento e pidgina de postagem do blog, por meio do
célculo da média dos escores de todas as categorias, agrupados por plataforma. Dessa forma, os
graficos permitem comparar, de maneira direta, o comportamento da aplicacdo entre desktop e

mobile e entre os dois métodos de avaliagdo.

Figura 10 — Média de todas as paginas de usudrio visitante (Lighthouse) - UFC Hub
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Figura 11 — Média de todas as paginas de usudrio visitante (PageSpeed Insights) - UFC Hub
Média de Todas as Paginas Usuario Visitante (PageSpeed) - UFC Hub
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4.4.3 Responsividade e Acessibilidade

Complementando a andlise quantitativa de desempenho, a validagao qualitativa da
interface é fundamental para comprovar o atendimento ao requisito ndo funcional de usabilidade,
que estipula a necessidade de uma interface responsiva e acessivel a diversos usudrios.

A Figura 12 ilustra a adaptabilidade da pagina inicial. Em ambiente desktop, a
aplicacdo utiliza a largura de tela disponivel para exibir menus laterais de navegacido e uma
disposicdo de eventos em lista horizontal. Em contrapartida, na visualizagdo mobile, observa-se a
reorganizacao automadtica dos elementos para uma coluna vertical e o recolhimento dos menus em
componentes de sobreposicao (Figura 13), preservando a hierarquia da informacao e a facilidade
de toque em telas menores.

Em médulos de maior complexidade interativa, como o sistema de comunica¢ao
em grupos, a responsividade exige nao apenas ajustes estéticos, mas alteracdes funcionais na
navegacdo. A Figura 14 demonstra essa adaptacdo: enquanto a versao desktop adota um layout
de painel duplo, permitindo a sele¢do de grupos a esquerda e a visualiza¢do do chat a direita
simultaneamente, a versdo mdvel fragmenta essa experiéncia em telas distintas. Essa abordagem
garante que a area de troca de mensagens ocupe a totalidade da tela, otimizando a leitura e a
digitacao em dispositivos compactos.

Adicionalmente a responsividade, o UFC Hub contempla requisitos fundamentais de

acessibilidade visual. A aplicacdo implementou suporte a multiplos temas, permitindo ao usudrio
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Visualizacdo Desktop e Mobile da Home
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Figura 13 — Visualizacio da barra de navegagdo - Mobile
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Figura 14 — Visualiza¢do Desktop e Mobile da Interface de Grupos

Fonte: Elaborado pelo autor

alternar entre modos de visualizacdo conforme sua preferéncia ou necessidade. Por padrao, o
sistema detecta e aplica automaticamente o tema definido nas configuragdes do navegador do
usudrio. A Figura 15 apresenta, respectivamente, o tema claro, o tema escuro e o tema de alto
contraste. O modo de alto contraste, em particular, utiliza uma paleta de cores (amarelo sobre

preto) que maximiza a legibilidade de elementos textuais e de interface.

Figura 15 — Comparativo entre temas: claro, escuro e alto contraste - Mobile
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4.5 Comparativo com Qutros Sites

Com o objetivo de contextualizar o desempenho do UFC Hub em relacdo a outras
plataformas web amplamente utilizadas por estudantes e professores da UFC, conduziu-se uma
andlise comparativa com dois servicos de referéncia: o SIGAA e o portal UFC Noticias. Para
assegurar comparabilidade metodoldgica, selecionaram-se duas paginas representativas de cada
sistema. O procedimento experimental seguiu 0 mesmo protocolo adotado nas auditorias do
UFC Hub, com cinco execugdes por pagina e utilizagdo do Lighthouse e do PageSpeed Insights
como ferramentas de avaliacdo. Ressalta-se que, por se tratar de uma rota autenticada, a pagina
inicial do discente no SIGAA foi avaliada apenas via Lighthouse. As paginas avaliadas estdao
listadas a seguir:

* SIGAA

— Tela de login do SIGAA.

— Pagina inicial do discente. (somente Lighthouse)
* UFC Noticias

— Pégina de listagem das noticias da UFC.

— Pagina de detalhes de uma noticia (2025).

4.5.1 Anadlise Geral de Desempenho

As Tabelas 11 e 12 apresentam uma visao consolidada das métricas de desempenho
obtidas no comparativo entre os trés sites. Em ambas, os resultados agregam as execugdes
realizadas em todas as paginas selecionadas de cada plataforma, sendo organizados por tipo de
auditoria e por ambiente de execucao. Essa estrutura permite comparar, de maneira direta, o
comportamento médio de carregamento, responsividade e estabilidade visual entre 0 UFC Hub,
o SIGAA e o portal UFC Noticias.

Na visualizacdo em desktop, as métricas de velocidade de carregamento (FCP, LCP
e SI) indicam, em média, que o SIGAA e o UFC Noticias se situam na faixa moderada, ao passo
que o UFC Hub permanece classificado como rdpido. Em dispositivos moveis, observou-se
agravamento desse cendrio (Tabela 12), uma vez que o SI dos sistemas comparados deteriorou-se
para a categoria lenta. Adicionalmente, nota-se que o UFC Noticias apresenta instabilidade
visual, evidenciada por CLS de 0,01, ainda que discreta. Observa-se também um breve periodo

de bloqueio durante o carregamento, o que pode induzir a percepcao de travamento por parte do
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Tabela 11 — Médias das métricas de desempenho no comparativo entre sites (Lighthouse).

Plataforma  Métrica UFC Hub SIGAA UFC Noticias Unidade
Desktop TTFB 64 550 428 ms
Desktop FCP 359 1299 1041 ms
Desktop TBT 0 0 2 ms
Desktop LCP 551 1750 1804 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,02 -
Desktop SI 418 2038 1146 ms
Desktop Total Transfer Size 554,26 533,91 3919,05 KB
Mobile TTFB 63 547 437 ms
Mobile FCP 1111 4031 2489 ms
Mobile TBT 4 11 156 ms
Mobile LCP 2377 5934 3020 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,00 -
Mobile SI 1130 6058 2516 ms
Mobile Total Transfer Size 442,14 534,07 3917,75 KB

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 12 — Médias das métricas de desempenho no comparativo entre sites (PageSpeed In-

sights).

Plataforma Métrica UFC Hub SIGAA UFC Noticias Unidade
Desktop TTFB 295 179 10 ms
Desktop FCP 316 730 651 ms
Desktop TBT 16 39 160 ms
Desktop LCP 531 939 1175 ms
Desktop CLS 0,00 0,00 0,01 -
Desktop SI 1029 4558 3134 ms
Desktop Total Transfer Size 542,24 329,83 3773,26 KB
Mobile TTFB 360 182 11 ms
Mobile FCP 1082 2453 2322 ms
Mobile TBT 23 1 233 ms
Mobile LCP 2245 3285 3679 ms
Mobile CLS 0,00 0,00 0,01 -
Mobile SI 2646 11046 9197 ms
Mobile Total Transfer Size 439,13 249,70 3769,74 KB

Fonte: Elaborado pelo autor

usudrio.

Em relagao ao Total Transfer Size, enquanto o portal UFC Noticias trafega entre 2,5
MB e 5 MB de dados, o UFC Hub mantém-se na faixa de 440 KB a 550 KB, patamar préximo
ao do SIGAA. O peso elevado de dados transferidos impacta diretamente usudrios com planos
de dados limitados ou conexdes instaveis, comuns no ambiente universitario.

Por outro lado, os valores de TTFB do UFC Hub apresentados na Tabela 12 mostram-
se elevados tanto em computadores quanto em celulares. Esse comportamento contrasta com
os resultados da Tabela 11, na qual os maiores tempos de resposta concentram-se no SIGAA e

no UFC Noticias. Ainda assim, no UFC Hub, esse aumento de TTFB nao se refletiu em piora
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proporcional das métricas de carregamento percebido, sugerindo que a resposta inicial mais lenta
nao foi suficiente para degradar a experi€ncia final medida pelas demais auditorias.
Por fim, as Figuras 16 e 17 sintetizam a pontua¢do média obtida nas quatro categorias

de avaliacdo do Google: Performance, Acessibilidade, Boas Préticas e SEO.

Figura 16 — Comparativo de pontuacdo média por categoria - Desktop
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Figura 17 — Comparativo de pontuagao média por categoria - Mobile

Pontuacao média por categoria - Mobile (Lighthouse, PageSpeed)
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Observa-se que o UFC Hub lidera consistentemente em todas as categorias, atingindo
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pontuagdo méxima ou proxima a ela em Desempenho e Acessibilidade.

4.6 Conclusao dos resultados

A avaliacdo sistematica apresentada neste capitulo permite concluir que a arquitetura
de software e a pilha tecnoldgica adotadas no UFC Hub atenderam, de forma consistente, aos
requisitos de desempenho e qualidade definidos na fase de proposta. Em especial, os resultados
sustentam o cumprimento do requisito ndo funcional de desempenho, uma vez que a aplicacao
apresentou baixa laténcia e boa fluidez de renderizacdo mesmo operando sobre uma base de
dados populada com mais de 40 mil registros de usudrios e milhares de interagdes simuladas.

A escolha do framework Next.js, aliada as estratégias de renderizacao hibrida SSR e
SSG, contribuiu para reduzir gargalos de carregamento e estabilizar a entrega do conteudo. Esse
comportamento € refletido nas métricas de FCP e LCP mantidas em niveis baixos ao longo das
rotas avaliadas, indicando que o contetiido principal € exibido em tempos adequados tanto em
ambiente desktop quanto em dispositivos méveis. Além disso, a estabilidade visual observada
nas paginas analisadas sugere que a implementacao da interface com Tailwind CSS e shadcn/ui
foi eficaz em evitar mudangas bruscas de layout, contribuindo diretamente para uma experiéncia
de uso mais previsivel e natural.

No que se refere a acessibilidade e a usabilidade, os escores elevados nas auditorias
do Lighthouse e a andlise qualitativa do comportamento responsivo corroboram a adequagao do
design inclusivo adotado. A oferta de temas visuais (claro, escuro e alto contraste) atendeu aos
requisitos previstos e, a0 mesmo tempo, nao apresentou indicios de impacto negativo relevante
no desempenho, preservando a leveza e a responsividade da aplicagdo.

Apesar dos resultados favoraveis, € importante registrar limitagdes deste processo de
avaliacdo. As medicdes realizadas priorizaram cendrios de navegacao individual e ndo incluiram
testes de carga com multiplos usudrios simultineos, o que impede afirmar, com 0 mesmo grau de
confianga, como o sistema se comporta sob concorréncia elevada e picos de acesso. Do mesmo
modo, a anélise de seguranga permaneceu em um nivel introdutério, baseada sobretudo em boas

praticas de implementacao e validag¢des funcionais, sem a execugao de testes mais expressivos.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a andlise do UFC Hub, uma plataforma
web voltada a comunicagdo e organiza¢ao no ambiente universitario da UFC. A motivacdo partiu
da identificacdo de uma lacuna nas plataformas institucionais existentes, como o SIGAA, que,
embora robustas em aspectos administrativos, apresentam limitagdes quanto a interacao social
entre estudantes, a formacgao de grupos de estudo e a organizacdo de eventos de iniciativa discente,
especialmente quando se considera a experiéncia em dispositivos moveis.

Como resposta, foi projetado e implementado o UFC Hub, consolidando funcionali-
dades essenciais ao contexto académico em uma unica plataforma. O sistema adota um modelo
de acesso em que usudrios cadastrados t€ém uso completo das funcionalidades, enquanto conteu-
dos publicos podem ser divulgados por links compartilhdveis. Essa abertura ndo compromete a
plataforma, pois as regras de permissao e autoria sao mantidas de forma consistente.

A avaliagdo sistematica de desempenho demonstrou que as escolhas arquiteturais
foram eficazes. Nos testes conduzidos, o UFC Hub obteve pontuagdes consistentemente elevadas
nas categorias testadas, superando, em diversos indicadores, plataformas institucionais como
o proprio SIGAA e o portal UFC Noticias. Adicionalmente, a andlise qualitativa da interface
confirmou o atendimento aos requisitos de usabilidade e acessibilidade, com responsividade
adequada entre dispositivos desktop e mobile, além da implementacdo de temas visuais que

ampliam a inclusdo de usudrios com diferentes necessidades.

5.1 Limitacoes

Apesar dos resultados positivos, algumas limita¢cdes devem ser reconhecidas. A
hospedagem em servicos gratuitos, como Vercel e Prisma Cloud, impde restri¢des de banda,
tempo de execugdo e operacdoes mensais que inviabilizam, na prética, a implanta¢do em larga
escala sem migracao para planos comerciais ou infraestrutura prépria.

Além disso, funcionalidades relevantes foram excluidas do escopo inicial, tais como:
integracao com sistemas institucionais para valida¢ao automadtica de vinculo, autenticacdo via
e-mail institucional, sistema de notificagdes push ou por e-mail, e hospedagem de arquivos de
midia diretamente na plataforma. Adicionalmente, a validacdo de seguranca e desempenho
limitou-se a testes funcionais e de navegacdo individual, ndo contemplando testes de carga

massiva com concorréncia elevada.
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Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, sugere-se:
Migrar a infraestrutura para servi¢cos com capacidade compativel ao uso institucional, seja
por meio de planos comerciais ou pela hospedagem em servidores da prépria universidade.
Desenvolver um aplicativo mével nativo, ampliando a acessibilidade e a conveniéncia de
uso.
Integracdo com o SIGAA ou sistemas de autenticacao institucional, permitindo login
unificado e validacdo automatica de vinculo académico.
Implementar notificagdes em tempo real, por push ou e-mail, para eventos, mensagens e
interacdes do chat.
Realizar testes de carga com multiplos usudrios simultaneos e auditorias de seguranca
mais aprofundadas.
Conduzir estudos com usuadrios reais para validagdo qualitativa da experiéncia, identifica-
¢do de melhorias de usabilidade e de novas funcionalidades.
Aprofundar estudo para acessibilidade da aplicag@o: estudar formas de melhorar o uso da
plataforma para pessoas neurodivergentes por exemplo.
Criacdo de um chatbot com inteligéncia artificial para buscar eventos e postagens do blog
de maior interesse para o usudrio, transformando linguagem escrita em consultas para

serem usadas no backend.
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