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RESUMO

Houve um crescimento do acesso a internet no Brasil e um aumento da de-
manda por iméveis alugados, especialmente entre jovens em mobilidade académica,
em 2023. Entretanto, apesar da existéncia de soluc¢des digitais voltadas a esse publico,
foi identificada uma limitacao na presenca dessas ferramentas em pequenas cidades.
Diante desse contexto, este trabalho teve como objetivo digitalizar o mercado imobilia-
rio de aluguel em cidades de menor porte, com foco em estudantes em mobilidade, por
meio do desenvolvimento de um aplicativo mével. Efetuou-se uma analise dos aplica-
tivos mais relevantes do mercado, bem como de trabalhos académicos relacionados,
a partir da qual foram definidos os requisitos do sistema. Para a construgédo da inter-
face e da logica do aplicativo, foi adotado o framework Flutter. Para o gerenciamento
de dados, utilizou-se o Firebase, possibilitando a implementacédo de autenticacdo de
usuarios e o armazenamento das informacdes. Em seguida, efetuaram-se a modela-
gem do banco de dados distribuido, a prototipacéo e o desenvolvimento do aplicativo
para dispositivos mdveis. Ao final, foram realizados testes de mesa para validagao
das funcionalidades implementadas. A utilizagcdo do Firebase mostrou-se adequada
para aplicacdes de pequeno e médio porte, oferecendo suporte eficiente para arma-
zenamento e autenticacdo com baixo custo inicial. Espera-se que o aplicativo possa
contribuir para a inclusao digital no setor imobiliario local, tornando o processo de alu-
guel mais eficiente e acessivel, além de apresentar viabilidade econémica para sua
implementagdo como produto.

Palavras-chave: Aplicativo para Dispositivos Méveis. Locagéo de Iméveis. Estudan-
tes



ABSTRACT

There has been an increase in internet access in Brazil and a growing de-
mand for rental properties, especially among students in academic mobility in 2023.
However, despite the existence of digital solutions aimed at this audience, a limitation
was identified in the availability of these tools in small cities. In this context, this work
aimed to digitalize the rental real estate market in smaller cities, focusing on students
in mobility, through the development of a mobile application. An analysis of the most
relevant applications in the market, as well as related academic works, was conducted,
from which the system requirements were defined. For the construction of the applica-
tion’s interface and logic, the Flutter framework was adopted. For data management,
Firebase was used, enabling the implementation of user authentication and informa-
tion storage. Subsequently, the distributed database was modeled, and the application
was prototyped and developed for mobile devices. Finally, desk testing was carried out
to validate the implemented functionalities. The use of Firebase proved to be suita-
ble for small and medium-sized applications, offering efficient support for storage and
authentication with low initial cost. It is expected that the application may contribute to
digital inclusion in the local real estate sector, making the rental process more efficient
and accessible, as well as demonstrating economic feasibility for its implementation as
a product.

Keywords: Mobile Application. Property Rental. Students
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1 INTRODUCAO

O mundo atual se apresenta cada vez mais digital. Diversas tecnologias
tém como objetivo facilitar o dia a dia das pessoas, contribuindo para melhorar sua
qualidade de vida e tornar suas atividades rotineiras menos exaustivas. Dados da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua, no médulo de Tecnologia da
Informacao e Comunicacao, realizada em 2023 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), mostram que 92,5% dos domicilios brasileiros tinham acesso a in-
ternet, o que representa um total de 72,5 milhdes de residéncias. Nas areas urbanas,
esse percentual passou de 93,5% para 94,1%, enquanto, nas areas rurais, aumentou
de 78,1% para 81,0%. Ainda segundo a pesquisa, a proporcao de domicilios com te-
lefone celular aumentou desde 2016, passando de 93,1% para 96,7% em 2023 (IBGE,
2023).

Paralelamente, o setor imobiliario brasileiro, especialmente na area de alu-
guel de iméveis, estd em crescimento. Em 2000, 12,3% da populagdo viviam em
imoveis alugados. Esse numero subiu para 16,4% em 2010 e atingiu 20,9% em 2022,
demonstrando uma demanda crescente por locagcées e um mercado com potencial a
ser explorado (SIQUEIRA; BRITTO, [2024).

No contexto educacional, o Brasil contava, em 2021, com cerca de 8,9 mi-
Ihées de estudantes matriculados em cursos de graduacao e sequenciais, segundo o
Censo da Educacgéao Superior, realizado pelo Inep. O estudo também aponta que 11%
dos estudantes ingressantes em cursos da rede federal se mudaram de cidade para
estudar, o que evidencia a necessidade de solucbes de moradia para esse publico
especifico (DINO, 2023).

Apesar da existéncia de plataformas digitais voltadas a locacédo de imoveis,
consolidadas no mercado, como QuintoAndar, Zap Iméveis?| e Airbntf], essas so-
lucdes concentram-se majoritariamente em grandes centros urbanos, deixando uma
lacuna importante em cidades de menor porte. Nessas localidades, € comum que o
processo de aluguel ainda ocorra de maneira informal, com anuncios fisicos e redes
pessoais, 0 que pode dificultar o acesso de estudantes de outras regides e limitar a
transparéncia e seguranca nas negociacdes (CASTRO; LESO; CORTIMIGLIA, 2020).

Além disso, dados da Fundacao Jodo Pinheiro (FJP) mostram que o défi-
cit habitacional brasileiro atinge de forma significativa municipios pequenos e médios,
onde a auséncia de infraestrutura digital nos servicos de habitacdo ainda é uma re-
alidade. Ao mesmo tempo, muitas dessas cidades abrigam instituicoes federais ou
estaduais de ensino superior, como o Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecno-

T https://www.quintoandar.com.br/
2 https://www.zapimoveis.com.br/
3 https://www.airbnb.com.br/
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logia de Minas Gerais (IFMG), Universidade Federal dos Vales Jequitinhonha e Mucuri
(UFVJM), e Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP), que atraem milhares de es-
tudantes todos os anos. Esse publico, geralmente jovem e habituado ao uso de dispo-
sitivos méveis, encontra dificuldades para buscar moradia de forma remota e segura
nesses contextos menos digitalizados (FJP} 2024).

O conceito de “cidade pequena” ndo apresenta uma definicdo unica e con-
sensual na literatura, havendo variagdes significativas entre os autores quanto ao cri-
tério populacional. |Pereira (2007) considera como pequenas as cidades com até 20
mil habitantes, enquanto Bernardelli| (2004) amplia esse limite para 30 mil. (Corréa
(1999), por sua vez, define como pequenas as cidades com até 50 mil habitantes.
Ja o IBGE adota uma classificagdo mais abrangente, considerando como pequenas
todas as cidades com populacédo inferior a 50 mil habitantes (VIEIRA; ROMA; MIYA-
ZAKI, 2020). Para os fins deste trabalho, optou-se por adotar o critério adotado pelo
IBGE, estabelecendo como limite maximo o numero de 50 mil habitantes.

Diante desse cenario, o presente trabalho propbs o desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos méveis voltado a locacdo de imoveis. A plataforma per-
mitird que os usuarios visualizem iméveis disponiveis para aluguel e realizem todo o
processo de locacao de forma digital. Considerando que é comum estudantes busca-
rem novas moradias ao ingressarem no ensino superior, o aplicativo contara com uma
funcionalidade voltada especificamente para esse publico, a qual permite a busca de
moradias compartilhadas por mais de uma pessoa, além de também permitir encontrar
outros usuarios para o compartilhamento de um imével.

1.1 Objetivos

O objetivo geral do presente trabalho foi digitalizar o mercado imobilidrio
para aluguel em cidades de menor porte, voltado para estudantes em mobilidade, por
meio do desenvolvimento de um aplicativo mével. Para alcangar o objetivo geral, foram
necessarios os seguintes objetivos especificos:

- analisar as principais funcionalidades dos aplicativos de destaque no mer-

cado imobiliario no Brasil;

- levantar os requisitos do projeto;
- projetar o sistema;

- implementar o sistema.
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1.2 Justificativa

De acordo com [Freitas| (2020), a globalizagcao, os avancos nos meios de co-
municacao e a diversidade de recursos digitais tém impulsionado as empresas a bus-
carem, cada vez mais, a exceléncia em suas atividades, seja na entrega de produtos,
na prestacao de servigos ou no desenvolvimento de solugdes inovadoras. Nesse con-
texto de constantes transformagdes, os mercados tornam-se progressivamente mais
competitivos. O consumidor moderno, por sua vez, adota uma postura mais criteriosa
e exigente no momento da decisdo de compra. No setor imobilidrio, essa realidade
nao é diferente. Empresas e profissionais que nao acompanharem essa evolugéao
correm o risco de perder relevancia ou, até mesmo, desaparecer do mercado.

Segundo a pesquisa de (Cordeiro, Baggio e Franca (2019) com consumido-
res, 58% dos participantes manifestaram a intencdo de adquirir um imovel nos pro-
ximos cinco anos. Por outro lado, 18% dos entrevistados disseram preferir viver em
um imovel alugado, independentemente de sua situagao financeira. De acordo com o
levantamento, a principal razao para essa preferéncia é a flexibilidade proporcionada
pelo aluguel, que permite mudangas de residéncia com mais facilidade. Esses dados
revelam que, além daqueles que optam pelo aluguel por necessidade, ha uma par-
cela significativa da populacao que vé essa modalidade como uma escolha alinhada a
um estilo de vida mais livre, voltado a viagens, empreendedorismo e novas experién-
cias. Por meio da pesquisa, constatou-se, também, que a internet se configura como
o canal prioritario para o inicio do processo de compra ou aluguel.

Diante desse contexto, torna-se perceptivel a necessidade de adaptacao
do setor imobilidrio as novas exigéncias e comportamentos dos consumidores. A digi-
talizacao dos processos de locacao configura-se como uma resposta eficaz ao perfil
contemporaneo de cliente, que prioriza agilidade e praticidade. Os estudantes, em es-
pecial, sdo significativamente beneficiados, uma vez que, na maioria das vezes, ndo
possuem familiaridade com a nova cidade. Dessa forma, o uso de tecnologias digitais
proporciona maior facilidade na busca por moradia adequada as suas necessidades.

A criacao de solugdes tecnoldgicas voltadas a intermediacao de aluguéis,
sobretudo em cidades de menor porte, que ndo possuem solucdes bem difundidas, re-
presentaria uma otimizacao dos servigos imobilidrios nestas cidades, agilizando todo
0 processo envolvido. Nesse sentido, este projeto propde o desenvolvimento de um
aplicativo movel que oferegca uma experiéncia eficiente e acessivel.

1.3 Resultados esperados

Espera-se que este trabalho resulte em uma digitalizagdo do mercado imo-
biliario para aluguel em cidades de menor porte, em especifico, a cidade de Bambui,
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situada em Minas Gerais, a qual foi escolhida devido a presenca de um campus do
IFMG, contendo, assim, uma demanda estudantil e também a baixa presenca de so-
lucdes tecnoldgicas similares. Caso seja bem-sucedido, espera-se que a digitalizagdo
também possa ser adotada por outras cidades, por meio do uso do aplicativo mével.

Para o cliente, espera-se uma significativa melhoria na experiéncia de
busca e divulgagcédo de imdveis para locacao nas regides aplicadas. Através do apli-
cativo, os locadores poderao expor seus imoveis de maneira eficiente, com fotos, des-
cricoes detalhadas, localizacdo no mapa e filtros personalizados que aumentam a
visibilidade. Por outro lado, os locatarios, em especial, os estudantes, poderao ter
acesso rapido e organizado as op¢des de moradia compativeis com suas circunstan-
cias, compartilhando uma moradia.

1.4 Estrutura do documento

O restante do trabalho esta estruturado como se segue. No Capitulo [2
séo apresentados 0s conceitos relacionados ao mercado imobiliario, destacando sua
relevancia e a influéncia da tecnologia nesse contexto, além de abordar o desenvolvi-
mento de aplicacdes moveis, metodologias ageis e uma analise de solucoes existentes
alinhadas a proposta do trabalho.

No Capitulo[3] efetuam-se a caracterizagdo da pesquisa quanto a sua clas-
sificagdo, bem como a descricdo dos materiais, ferramentas e métodos empregados
no desenvolvimento do estudo.

No Capitulo |4}, sdo apresentados o desenvolvimento e os resultados do tra-
balho e também do aplicativo, a partir da aplicagdo dos métodos e ferramentas adota-
dos. No capitulo [5, sdo expostas as conclusdes do trabalho e os préximos passos a
serem desenvolvidos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta uma reviséo bibliografica com o objetivo de expor o
estado da arte relacionado ao tema em estudo. Inicialmente, na Secéo 2.1] sdo abor-
dados os conceitos referentes ao funcionamento e as particularidades do mercado
imobiliario. Em seguida, a Segéo trata das especificidades do desenvolvimento
de aplicativos méveis multiplataforma. Posteriormente, na Segao discute-se a
aplicacao de metodologias ageis no contexto de projetos de software.

Na sequéncia, a Secao apresenta um comparativo das funcionalida-
des de aplicativos ja existentes no mercado. Por fim, na Segéo [2.5] é apresentado
o estudo do estado da arte, consolidando as principais abordagens e contribui¢coes
relacionadas ao tema.

2.1 Mercado imobiliario

O mercado imobiliario representa um setor estratégico da economia, cuja
estrutura é composta por um conjunto de mecanismos interdependentes voltados a cri-
acao, transferéncia, gestao e financiamento de bens iméveis (GEIPELE; KAUSKALE,
2013; ROULAC, 1996).

O mercado de aluguel de iméveis tem se consolidado como um compo-
nente estratégico das dindmicas urbanas contemporaneas, refletindo transformacoes
nas formas de habitar, no acesso a moradia e nas politicas publicas habitacionais.
Além de funcionar como alternativa a aquisicdo da casa propria, o aluguel tornou-se
central na organizacao socioespacial das cidades, influenciando aspectos econémi-
cos, sociais e territoriais (LIU et al., [2020).

No Brasil, o mercado imobiliario de aluguel desempenha papel fundamental
na dindmica socioecon6mica brasileira, especialmente diante dos desafios de acesso
a moradia enfrentados por parcelas significativas da populagdo. Segundo o Instituto
de Pesquisa Econémica Aplicada, aproximadamente 18% dos domicilios urbanos séo
ocupados por inquilinos (IPEA, 2019). Além disso, o deficit habitacional, que ultra-
passa 6,2 milhdes de unidades, reforca a necessidade de alternativas flexiveis como
o aluguel.

O mercado imobiliario de aluguel, no Brasil, também tem demonstrado um
crescimento notavel, com os precos de locacao subindo 13,5% em 2024, superando
a inflagéo oficial do periodo (BRASIL, 2024). Essa valorizagéo reflete um setor dina-
mico, onde a rentabilidade de imdveis residenciais alcancou 19,1% em 2024, segundo
estudos recentes (CNN BRASIL, 2024). Além da dinAmica de mercado, a pesquisa de
Carvalho e Ruas (2017) sobre o tema reforca a sua relevancia econémica, mostrando
que os gastos com aluguel tém um peso significativo no indice Nacional de Precos ao
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Consumidor Amplo. O crescimento do setor também se reflete no mercado financeiro,
com o aumento substancial do volume de emissdes de Fundos de Investimento Imo-
biliario nos ultimos anos, que cresceu de R$ 13,41 bilhdes, em 2018, para R$ 41,4
bilhdes em 2019 (VARTANIAN et al., 2022).

A tecnologia vem transformando o mercado imobiliario ao tornar o processo
de compra e locacao de imdveis mais agil e eficiente. Por meio de recursos baseados
em algoritmos, é possivel automatizar etapas como a comunicagao entre as partes,
burocracias, precificacdo e atragdo de mais consumidores. Além disso, ferramentas
digitais facilitam o acompanhamento do desempenho da imobilidria e o0 acesso a infor-
magdes por meio de telas digitais e bancos de dados organizados (CASTRO; LESO;
CORTIMIGLIA| [2020).

2.2 Desenvolvimento para dispositivos moveis

Os dispositivos méveis assumiram papel central no cotidiano contempora-
neo, sobretudo em virtude de sua versatilidade e ampla gama de funcionalidades.
Apesar da existéncia de diversos sistemas operacionais voltados a esses dispositi-
vos, o Android e 0 iOS destacam-se como as plataformas predominantes. Conforme
dados da|IDC|(2025) , o sistema operacional Android esta presente em 83,8% dos dis-
positivos méveis globalmente, enquanto o iOS detém uma participacéo de 19,5% no
mercado. Diante desse cenario, para o desenvolvimento de aplicativos, é fundamental
adotar abordagens que permitam a criacao de solugbes compativeis com mdltiplas
plataformas, de modo a alcancar o maior numero possivel de usuarios.

O desenvolvimento nativo de aplicacées apresenta vantagens significativas
no que se refere ao desempenho e a integracdo com funcionalidades especificas de
cada sistema operacional, além de proporcionar uma experiéncia de usuério alinhada
com os padrbes da plataforma de destino. Entretanto, essa abordagem requer do-
minio de tecnologias distintas para cada sistema, o que resulta em um aumento na
complexidade, no tempo e nos custos do processo de desenvolvimento. Dadas es-
sas limitacdes, observa-se uma crescente adocédo de frameworks multiplataformas,
0s quais possibilitam a construcdo de uma unica base de codigo capaz de ser exe-
cutada em diferentes sistemas operacionais, promovendo, assim, maior eficiéncia no
desenvolvimento e maior abrangéncia ao publico-alvo da aplicacdo (EL-KASSAS et
all,[2017).

O Fluttef|é um kit de desenvolvimento open-source criado pelo Google que
permite a construgdo de aplicagbes nativas para dispositivos méveis Android e iOS,
além do desenvolvimento de softwares para Windows, Mac, Linux e Web a partir de

' https://flutter.dev/
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uma Unica base de codigo. O Flutter utiliza a linguagem de programagéao Dar{ e for-
nece um mecanismo de renderizagao proprio, 0 que permite controle total sobre cada
pixel na tela, resultando em interfaces personalizaveis e com desempenho otimizado
(FLUTTER, 2025).

A estrutura do Flutter fundamenta-se na utilizagdo de widgets, termo deri-
vado da juncéo das palavras window (janela) e gadget (dispositivo). Esses componen-
tes representam elementos da interface grafica, abrangendo desde textos e botdes até
a definicao do layout. Assim, os widgets constituem a base da construcao da interface
do usuério, facilitando a composicao, a reutilizacdo e a customizacao de componentes
visuais. Dessa forma, o Flutter propde uma abordagem eficiente para o desenvolvi-
mento multiplataforma, mantendo a consisténcia visual e 0 desempenho nativo das
aplicac6es (MEILLER, 2022).

2.3 Metodologia agil

Com o inicio da filosofia proposta pelo Manifesto Agil, em 2001, as metodo-
logias ageis de desenvolvimento de software passaram a ser amplamente adotadas
no setor de tecnologia, tanto por grandes quanto por pequenas empresas desenvol-
vedoras. Essa abordagem surgiu como uma alternativa as metodologias tradicionais,
oferecendo uma resposta as limitagdes observadas nos modelos convencionais de
desenvolvimento (ARAUJO; GORGONIO; VALE, 2014).

A adocao dessa metodologia, bem como a entrega continua de funciona-
lidades e a capacidade de responder rapidamente a mudancas, permitem que cada
modificagdo no sistema seja orientada a maximizagao do valor entregue ao usuario fi-
nal. Além disso, a interagao frequente entre a equipe de desenvolvimento e os clientes
contribui diretamente para o refinamento continuo da solugdo. Essa colaboracao es-
treita assegura que o produto final esteja alinhado, de forma precisa, as necessidades
do projeto, promovendo maior eficiéncia as expectativas estabelecidas (BARBOZA et
all,[2016}; TSUI; KARAM; BERNAL, 2013).

Estudos destacam os beneficios dessas metodologias, como 0 aumento da
produtividade e a melhoria da qualidade do software LOPES et al.| (2024), além de
promoverem uma cultura colaborativa que otimiza a eficiéncia organizacional (SILVA;
GRACIANO, 2022). A adocao de praticas ageis, como 0 Scrum e o Kanban, por exem-
plo, tem se mostrado eficaz para gerenciar projetos complexos, lidando com a impre-
visibilidade por meio de ciclos iterativos e entregas incrementais (OLIVEIRA, 2020).

2 https://dart.dev/
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2.4 Comparativo de aplicativos existentes

Para a obtencao dos requisitos do aplicativo, foram analisados os principais
aplicativos na area abordada pelo trabalho, com base em popularidade e pelo numero
de downloads nas principais lojas digitais. Assim, foi realizada uma comparacéo de
algumas das suas funcionalidades com a solug¢ao proposta, como pode ser observado
no Quadro |1} Utilizando-se o quadro, foi possivel identificar quais as funcionalidades
mais relevantes e quais ndo sdo adotadas pelos aplicativos analisados, permitindo o
desenvolvimento de um aplicativo que mantenha um padrao de qualidade e apresente
diferenciais em relagdo as solugdes existentes.

Quadro 1 — Funcionalidades comparadas
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Aplicativos 7] = o > -4 o s
Zap Iméveis X X X X X X
QuintoAndar X X X X X X
Airbnb X X X X X
VivaReal X X X X X
Imovelweb X X X X X X
HousingAnywhere X X X X X X

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

As comparagdes foram realizadas manualmente, sob a perspectiva de um
usuario comum, buscando identificar e registrar os principais aspectos que contribuem
para uma experiéncia de uso satisfatoria. Além disso, € importante ressaltar que a
analise foi conduzida utilizando-se as versdes disponiveis dos aplicativos apresenta-
dos no Quadro(l], permitindo uma avaliagdo pratica de suas funcionalidades, interfaces
e recursos oferecidos aos usuarios.

2.5 Estado da arte

O artigo de Dhamodaran et al, (2023) apresenta o desenvolvimento de um
sistema de aluguel de imdveis baseado em uma aplicacdo web e mével. Possui fun-
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cionalidades como pesquisa de iméveis, GPS integrado, mensagens pela plataforma,
pagamentos integrados, gerenciamento de anuncios, mecanismos de autenticacdo e
criptografia. Ultiliza tecnologias como Flutter, Node.js, React, Firebase, MongoDB e
AWS S3. A aplicacdo adota o modelo de desenvolvimento em cascata, com arqui-
tetura voltada a usabilidade e segurangca. O sistema € projetado para permitir aos
usuarios, mediante assinatura, o acesso a propriedades premium, favoritar anuncios
e interagir em tempo real.

O estudo de Kunwar et al. (2023) descreve o desenvolvimento de um aplica-
tivo Android voltado a locagéo de quartos e residéncias. A aplicacao foi implementada
utilizando-se o software Android Studio, assim como Java, XML e Firebase. Oferece
funcionalidades como cadastro de usuarios e proprietarios, localizacao geografica dos
imdveis via mapa, gerenciamento de dados administrativos e visualizagdo detalhada
dos imdveis disponiveis pelos usuarios e proprietarios. A plataforma conta com trés
painéis: usuario, proprietario e administrador.

O trabalho de Voumick et al| (2021) demonstra o desenvolvimento de uma
aplicacdo web inteligente para aluguel de residéncias, voltada a realidade urbana de
Bangladesh. A solucao oferece funcionalidades como autenticacdo de usuarios, co-
municacao segura por chat, integracdo com o Google Maps para localizacao dos imo-
veis e um banco de dados estruturado para gerenciamento de perfis, anuncios e men-
sagens. A arquitetura do sistema segue o0 modelo de desenvolvimento em cascata e
utiliza tecnologias como: HTML/CSS, PHP, Laravel, JavaScript, AJAX e MySQL. Além
disso, apresenta viabilidade financeira com monetizagao via anuncios pagos.

Manalu et al. (2016) realizaram o desenvolvimento e a avaliacdo de um
aplicativo mével voltado a divulgacéao de informacdes sobre quartos para aluguel, in-
corporando os recursos de chat integrado e notificacées por push. A arquitetura do
sistema é baseada em cliente-servidor, com comunicacédo por REST web services,
para dados gerais; XMPP, para o servico de mensagens em tempo real; e Google
Cloud Messaging, para o servico de notificacdo push. As funcionalidades principais
incluem listagem e visualizagdo detalhada dos quartos, mapa com localizagéo via Go-
ogle Maps, envio de avaliagdes, chat direto com o administrador do imével e sistema
de broadcast para notificar mudancas na disponibilidade dos quartos. A avaliacao
do sistema, por meio de questiondrios com usuarios e entrevistas com gerentes de
imoveis, demonstrou alta aceitacao e usabilidade da aplicacéo.

O artigo de Milkovich et al.| (2020) apresenta um aplicativo movel voltado
para estudantes universitarios e locatérios de baixa renda. Adota uma abordagem
centrada no usuario, oferecendo uma interface de navegacéao por gestos e um sistema
de recomendacao personalizado. Esse sistema é desenvolvido com o uso do Flutter e
MongoDB, além de utilizar técnicas de aprendizado profundo, incluindo redes neurais
convolucionais para classificacdo de imagens de imdveis, e algoritmos de recomen-
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dacao baseados no histoérico de visualizagdes dos usuario, proporcionando sugestdes
alinhadas as preferéncias individuais.

O projeto de Biswas| (2024) propde o desenvolvimento de um aplicativo mo-
vel de aluguel voltado para imigrantes e estudantes internacionais no Canada. A pro-
posta é centrada em trés pilares: simplicidade de design , usabilidade e impacto emo-
cional. O estudo emprega metodologias de design thinking, prototipagem com Figma,
wireframing, analise de concorréncia e criacao de personas, resultando em uma so-
lugdo que inclui verificagdo de identidade, mensagens integradas, agendamento de
visitas, sistema de reputacao e validagcao obrigatéria das informag¢des dos anuncios.
Além disso, o autor aplica os principios de experiéncia de usuario e estratégias de
design para estimular o engajamento e retencédo de usuarios.

Com base nos trabalhos analisados, observa-se um consenso quanto a re-
levancia de solucdes digitais voltadas a otimizacao do processo de locacédo de imoveis.
Os estudos evidenciam diferentes abordagens e metodologias para suprir lacunas de
usabilidade, seguranga e acessibilidade em plataformas de aluguel. O Quadro [2]traz
uma comparacgao das funcionalidades e tecnologias dos principais trabalhos relacio-
nados identificados. Apesar da diversidade de publicos e tecnologias utilizadas, todos
os projetos compartilham a premissa de que a digitalizacdo do setor imobiliario pode
melhorar significativamente a experiéncia de locadores e locatérios.

Quadro 2 — Comparativo das funcionalidades entre os trabalhos relacionados
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(DHAMODARAN et al., 2023) X X X X X
(KUNWAR et al., 2023) X X X X
(VOUMICK et all,[2021) X X X X
(MANALU et al., 2016) X X X X X X
(MILKOVICH et al., 2020) X X
(BISWAS, 2024) X X X
Trabalho desenvolvido X X X X X X

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

O presente trabalho posiciona-se como uma extensdo das iniciativas dos
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trabalhos analisados, aplicando conceitos consolidados em um contexto ainda pouco
explorado, com potencial de impacto social e econédmico. Conforme apresentado no
Quadro [2, observa-se que a funcionalidade de compartilhamento de iméveis entre
usuarios nao é contemplada nos estudos analisados. Dessa forma, essa caracteristica
pode ser considerada um diferencial da aplicagdo desenvolvida neste trabalho, uma
vez que busca atender a uma necessidade especifica de estudantes que desejam
dividir despesas de moradia.

Por outro lado, optou-se por ndo implementar funcionalidades como chat
direto com o locador e processamento de pagamentos pelo aplicativo. Essa decisao foi
tomada com o objetivo de reduzir a complexidade do projeto, concentrando os esforgos
no desenvolvimento e na validagao das funcionalidades consideradas essenciais para
0s objetivos propostos.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo descreve como foram realizados os processos de desenvol-
vimento do presente trabalho. A Secéao apresenta a classificacdo da pesquisa. A
Secéao explica a solugao proposta para resolver o problema identificado. Ja a Se-
cado[3.3|aborda os materiais e as principais tecnologias utilizadas no desenvolvimento.
Por fim, na Secéo [3.4], sdo apresentados os métodos e os procedimentos adotados.

3.1 Classificacao metodoldgica

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho, de acordo
com Wazlawickl (2009), caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, uma vez que
busca solucionar um problema concreto: a auséncia de solucdes tecnoldgicas eficien-
tes para locacao de imdéveis voltadas a estudantes em cidades de pequeno porte, ao
propor a criacao de um aplicativo movel que visa gerar impacto positivo na realidade
observada.

Quanto aos objetivos, segundo os critérios estabelecidos por|Gehard e Sil-
veira (2009), esta pesquisa € classificada como descritiva e exploratéria. O carater
descritivo refere-se a analise das funcionalidades de aplicativos similares ja dispo-
niveis no mercado e das necessidades especificas do publico-alvo. Por sua vez, a
dimensao exploratéria esta presente na tentativa de compreender um cenario ainda
pouco investigado no contexto da locagéo digital em regides com menor acesso tec-
noldgico, possibilitando a identificacdo de oportunidades de inovagao.

Em relagdo aos procedimentos metodolégicos, o presente trabalho
caracteriza-se como uma pesquisa-agao, pois pressupde uma participacao plane-
jada do pesquisador na situacao problematica a ser investigada (GEHARD; SILVEIRA,
2009). Portanto, o objetivo foi transformar uma realidade observada, no caso, a falta
de solugdes tecnoldgicas, do mercado imobiliario em cidades de pequeno porte.

Por fim, de acordo com Gehard e Silveira (2009), a abordagem metodol6-
gica adotada é quali-quantitativa. A dimensao qualitativa representa a compreensao
das experiéncias e expectativas dos usuarios envolvidos no processo de locacao. Ja
a dimensao quantitativa diz respeito a analise de dados numéricos obtidos por meio
de testes do aplicativo, permitindo identificar padrées, frequéncias e correlacbes que
complementam a interpretacao dos resultados qualitativos.

3.2 Solucao

O diagrama da Figura [1|demonstra, por meio de um caso de uso, 0s pas-
sos da interagdo do usuario com a solugdo. Na tela inicial, apresentam-se iméveis
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em destaque, com base no critério de popularidade e proximidade. Em seguida, é
possivel realizar buscas personalizadas por meio de filtros como localizacao, faixa de
preco, tipo de imével e disponibilidade. Ao se selecionar um imével, tem-se a visuali-
zacao detalhada, contendo galeria de fotos, descricdo completa, localizacdo via mapa
e dados de contato do locador. Caso haja interesse, € possivel entrar em contato
diretamente com o anunciante por meio de aplicativo externo.

Para atender a demanda estudantil, o aplicativo também disponibiliza uma
area especifica voltada a locacao conjunta, permitindo a busca por quartos individuais
e perfis de outros estudantes interessados em dividir moradia, com possibilidade de
interacao direta. Para visualizar o perfil e acessar a area de locacao conjunta, é pre-
CisoO possuir uma conta registrada e realizar o login. As demais func¢des do aplicativo
funcionam sem necessidade da ag¢éo de cadastro e login.

Figura 1 — Caso de uso para o usuario
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Ja o diagrama da Figura [2 demonstra os passos da interacdo do locador
com a solucao. O login é obrigatério para inicializacao da aplicagao, devido ao fato de
os imébveis serem vinculados a cada locador. Na tela inicial, € possivel visualizar imé-
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veis cadastrados, assim como efetuar as agdes de excluir, alterar e cadastrar iméveis.
Por fim, é possivel aceitar que um usuario alugue seu imével e também desvincular
usuarios de suas alocacoes.

Figura 2 — Caso de uso para o locador
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

3.3 Materiais e ferramentas

Esta secao trata dos materiais e ferramentas usados no desenvolvimento
do presente trabalho. O material utilizado para o desenvolvimento do aplicativo foi
somente o computador pessoal, que possui as configuracdes expostas no Quadro
Para o desenvolvimento, utilizaram-se as seguintes ferramentas, bem como suas
versoes:

- Visual Studio Code 1.102.0 (https://code.visualstudio.com);


https://code.visualstudio.com
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Flutter 3.35.3 (https://flutter.dev);
Dart 3.8 (https://dart.dev);

Figma (https://figma.com);

Github (https://github.com);

Firebase (https://firebase.google.com).

Quadro 3 — Materiais utilizados no projeto

Processador AMD Radeon Ryzen 5 5600GT
Processador Grafico AMD Radeon RX 7600
Meméria RAM 16 GB, 3000MHz, DDR4
Unidade de Estado Sélido 1TB

Sistema operacional Windows 11 Pro 64 bits 24H2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

3.3.1 Visual studio code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo-fonte leve, multiplataforma e
extensivel. Desenvolvido pela Microsoft, oferece suporte nativo a diversas linguagens
de programacéo, incluindo Dart, utilizada neste projeto. No contexto deste trabalho, foi
empregado como ambiente de desenvolvimento principal, oferecendo praticidade na
organizacao do cédigo, facilidade na navegacao entre arquivos do projeto e integracao
eficiente com ferramentas externas como Github e Firebase (CODE, [2025).

3.3.2 Figma

O Figma é uma ferramenta de design de interfaces gréaficas e prototipacao,
amplamente utilizada no desenvolvimento de aplicagbes web e moveis. Além disso,
a plataforma disponibiliza recursos avancados para criagdo de wireframes, prototi-
pos interativos, componentes reutilizaveis e sistemas de design consistentes (FIGMA,
2025).

No contexto deste trabalho, o Figma foi utilizado para o desenvolvimento
das interfaces das telas do aplicativo, permitindo a visualizacdo e valida¢ao antecipa-
das da experiéncia do usuario antes da implementacao pratica, visando a elaboracéo
de telas funcionais, acessiveis e alinhadas as necessidades do publico-alvo.


https://flutter.dev
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https://figma.com
https://github.com
https://firebase.google.com
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3.3.3 Firebase

O Firebase é uma plataforma Backend-as-a-Service desenvolvida pelo Go-
ogle que fornece uma série de servigos para desenvolvimento rapido de aplicativos
moveis e web. Sua proposta visa eliminar a necessidade de configuragcdo e manuten-
cao de servidores proprios, permitindo que desenvolvedores foquem diretamente na
l6gica da aplicagdo (FIREBASE, [2025; MALLIK et al., 2020).

Entre os principais servigos do Firebase utilizados neste projeto, destaca-
se o Cloud Firestore, um banco de dados nao relacional em tempo real. Esse servico
permite a leitura, escrita e sincronizacao de dados de forma imediata entre os disposi-
tivos conectados, o que o torna especialmente adequado para aplicagdes que exigem
atualizacao dinamica de conteudo. Além disso, o Firestore possibilita a definicdo de
regras de seguranga baseadas em autenticacao e permissées especificas, garantindo
controle de acesso e protecao as informag¢des armazenadas.

Outro recurso adotado neste trabalho foi o Firebase Authentication, sistema
de autenticacdo gerenciado pela préopria plataforma Firebase. Esse servico oferece
suporte tanto para métodos de login simples, como autenticacao por e-mail e senha,
quanto para solucdes mais avangadas, incluindo login por contas Google. Além de
facilitar a integracdo da autenticacdo ao aplicativo, o servico garante o armazena-
mento seguro das credenciais dos usuarios, reduzindo a complexidade e aumentando
a confiabilidade do processo de login. Por fim, o Storage é responsavel pelo armaze-
namento seguro de imagens para uso em aplicacoes.

3.3.4 GitHub

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte baseada no
sistema de controle de versao Git. Ele permite o versionamento distribuido de projetos,
colaborando com a rastreabilidade, a colaboracédo remota e a organizacao de projetos
de software.

O principal beneficio proporcionado por esta ferramenta, no contexto deste
trabalho, é a possibilidade de acompanhar a evolu¢ao do codigo ao longo do tempo,
por meio do controle de versdes. Essa caracteristica ndo apenas contribui para a or-
ganizacdo, mas também facilita eventuais manutengdes e extensdes do sistema em
trabalhos futuros. Considerando que o desenvolvimento da aplicacdo sera realizado
por um Unico autor, a adogao de multiplos ramos ndo se mostrou necessaria neste
caso. Dessa forma, optou-se pela utilizagdo do modelo de desenvolvimento denomi-
nado Trunk Based Development, que consiste na constru¢ao continua diretamente na
principal linha de cadigo.
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3.4 Métodos e procedimentos

A presente secao explica o desenvolvimento do trabalho, descrevendo os
passos seguidos, bem como o detalhamento de como foram feitos. A Secao
demonstra qual a principal metodologia utilizada. A Secao explica a escolha
da arquitetura do processo de desenvolvimento e como foi implementada. Por fim, a
Secao mostra as etapas seguidas no desenvolvimento.

3.4.1 Metodologia de desenvolvimento do trabalho

Para o desenvolvimento deste trabalho, adotou-se a metodologia Kanban,
que € um método de gerenciamento visual de tarefas que teve origem no sistema de
producao da Toyota, sendo posteriormente adaptado para a area de desenvolvimento
de software. No contexto de metodologias ageis, 0 Kanban se destaca por oferecer
uma visao clara e instantanea do fluxo de trabalho por meio de quadros com colunas,
representando os diferentes estagios de progresso de uma tarefa (ZAYAT; SENVAR,
2020). A configuracao padrdo de um quadro Kanban apresenta uma divisdo em trés
colunas, sendo elas:

- To do (Para fazer);
- Doing (Fazendo);
- Done (Feito).

O quadro Kanban pode ser personalizado em diversas colunas, caso o pro-
jeto tenha tal necessidade. Sendo assim, é extremamente flexivel e facilmente aplica-
vel em diversos contextos e projetos.

No desenvolvimento da aplicagao e na elaboragao deste trabalho, a meto-
dologia Kanban foi empregada para a gestéo visual do fluxo de tarefas. Esta aborda-
gem permitiu verificar, de forma objetiva, o progresso das funcionalidades, bem como
otimizar a ordem de execuc¢ao das tarefas propostas.

Para sua implementacao, foi utilizado o GitHub, que, além das funcées de
versionamento e hospedagem de repositorios, possui um quadro Kanban. A Figura
[3] apresenta o quadro adotado para o desenvolvimento do trabalho, com as colunas
“Para fazer”, “Fazendo”, “Revisao” e “Feito”. Cada tarefa pode ser movida a qualquer
momento para outras colunas, alterando seu estado. Quando todas as tarefas chega-
rem a coluna "Feito", o trabalho estara concluido.
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Figura 3 — Quadro Kanban

O Para fazer 5 O Fazendo 3 O Revisao | O Feito ?

This item hasn't been started This is actively being worked on This has been completed
T Dnaft

LDt {3 Draft Design das telas {3 Drat

Implementagdo tela perfil Implementagdo tela iméveis em destaque Preparagio do ambiente de desenvolvimento

7 Draft 7 Draft 7% Draft

Implementagdo mapa integrado Esquema logico do banco de dados Criar projeto no Github

) Dnft Dt 3 Draft

Implementagdo tela moradia compartilhada Sistema de login Requisitos do aplicativo

£ Draft

Implementagdo tela de informagio do imovel

73 Draft

Implementacio tela de favoritos

+ Add item + Add item + Add item + Add item

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.
3.4.2 Modelagem do sistema

Para a organizacéo do codigo da aplicacdao moével, foi adotada a biblioteca
Flutter Modular, que tem como objetivo integrar ao Flutter uma abordagem de injegéo
de dependéncia modularizada, gerenciamento de rotas e estruturacdo por escopos.
Essa arquitetura permite que cada funcionalidade da aplicagdo possua sua prépria
implementacao do padrao Model, View e Controller (MVC), ou, modelo, visdo e con-
trole. Assim, favorece a escalabilidade do projeto e facilita sua manutencao (HUSSAIN
et al., 2020; MODULAR, 2025; HAMDALAH et al., 2025).

A Figura 4| demonstra a arquitetura. A camada Model se comunica direta-
mente com o Firebase, sendo os servicos do Cloud Firestore e Firebase Authentica-
tion, realizando, assim, operacoes de leitura, escrita e atualizagcao dos dados armaze-
nados de forma reativa.

A camada View corresponde a apresentacao da interface grafica, ou seja,
aquilo que o usuario visualiza e interage no aplicativo. Esta camada é construida com
widgets do Flutter e exibe os dados fornecidos pelo Model, reagindo a alteracbes de
estado.

Por fim, o Controller atua como intermediador entre o Model e View, sendo
responsavel por processar as agoes do usuario, atualizar os dados do Model e redire-
cionar os resultados de volta a View.
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Figura 4 — Modelo MVC

Solicita dados

Base de Dados

Dados de resposta

Retorna dados Pedido de dados

Requisita

Usuario

Resposta

Envia dados

Fonte: Adaptada de [Hussain et al| (2020).

3.4.3 Etapas de desenvolvimento

O processo de desenvolvimento foi dividido em trés etapas principais: le-
vantamento de requisitos, prototipagem das interfaces e implementagao do sistema.

Inicialmente, foi feito o levantamento de requisitos, ao serem identificadas
as principais demandas do publico-alvo, por meio da revisdo bibliografica efetuada,
analise de plataformas existentes e observacdes do contexto local em cidades peque-
nas.

Com base nos requisitos levantados, foi elaborado o projeto de interfaces
contendo as telas da solucao, a partir do Figma. A interface gerada guiou a producéao
do aplicativo, empregando-se a metodologia agil. Essa etapa possibilitou ajustes antes
do inicio da implementacao.

Foi realizada a implementacao do sistema utilizando-se o framework Flutter,
com a linguagem Dart. Para o banco de dados, efetuou-se a integracao do Firebase
com o Flutter.
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4 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo descreve como foi o desenvolvimento e resultados do pre-
sente trabalho. A Secao aborda a etapa de prototipacdo. A Secéao explica a
modelagem do banco de dados. A Secéao mostra as etapas de implementacao
da solucdo. A Secéao discute os detalhes de implementacéo e telas do aplicativo.
A Secao apresenta o processo de validacdo da aplicacdo. Por fim, a Secdo
descreve os aspectos relacionados a implementacao para negdcio, incluindo custos e
estratégias de monetizagao.

4.1 Prototipagem

A etapa de projeto teve como foco inicial a definicdo da arquitetura e a orga-
nizacao das interfaces graficas. O Apéndice |A| mostra a prototipagem que foi desen-
volvida no Figma, seguindo-se os principios de design centrado no usuario (MALLADI;
KUMAR, 2025). As principais telas projetadas incluem:

tela com inicial com iméveis em destaque;

tela de login e cadastro de usuarios;

tela de busca de iméveis com filtros por localizagao, preco e tipo de imo6-
vel;

visualizacado detalhada do imével com fotos, descricéo, valor, localizacao
no mapa e dados de contato;

tela para usuarios que desejam compartilhar o imével, com busca por
quartos separados e possibilidade de encontrar outros usuarios.

4.2 Modelagem do banco de dados

A Figura [5| apresenta uma parte do esquema légico do banco de dados
desenvolvido para o aplicativo, que foi implementado utilizando-se o Firebase, por
meio do Cloud Firestore. Diferentemente de abordagens tradicionais baseadas em
bancos relacionais, a modelagem adotada segue o paradigma NoSQL, no qual os
dados sdo organizados em colec¢des, documentos e subcolecdes.

O banco de dados foi estruturado para atender as funcionalidades principais
da aplicagao, incluindo cadastro de usuarios, gerenciamento de iméveis, controle de
locagdes e sistema de notificagdes. Conforme ilustrado na Figura 5] a colegéo users
€ responsavel pelo armazenamento dos dados dos usuarios da aplicacdo. Cada do-
cumento, identificado por userld, representa um usuario Unico e contém informacodes
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cadastrais, de perfil e de controle temporal.

Figura 5 — Modelagem da colegao users

i users (Collection)
|

[ userld (Document) ]
I

name: string
email: string
username: string
phone: string
gender: string
profession: string
birthDate: string
city: string

rating: int
photoUrl: string
createdAt: timestamp

updatedAt: timestamp
|

i Ratings (Subcollection) Favorites (Subcollection) i Rentals (Subcollection)
| |
\ ratingld (Document) ’ ‘ propertiesld (Document) ‘ ‘ rentalld (Document)

- createdAt: timestamp - propertyld: string « propertyld: string

rating: boolean - createdAt: timestamp . room: int

userEvaluatorld: string - updatedAt: timestamp

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Os atributos como e-mail e nome de usuario permitem a identificacéo e au-
tenticacao do usuario, enquanto campos como profissao, telefone e cidade contribuem
para a personalizacao da experiéncia dentro da plataforma. O campo photoUrl arma-
zena a referéncia da imagem de perfil. Além disso, os campos createdAt e updatedAt
permitem o controle e o rastreio de alteracées ao longo do tempo.

A subcolecéao ratings armazena as avaliacdes recebidas pelo usuério. Cada
documento representa uma avaliagao individual contendo o valor, a data de criacéo e
o identificador do avaliador. Essa abordagem permite registrar multiplas avaliacdes
sem impactar o tamanho do documento principal. Além disso, o campo rating, pre-
sente no documento principal do usuario, representa um valor agregado, evitando a
necessidade de célculos em tempo de consulta.

A subcolecao favorites armazena os iméveis favoritados pelo usuario. Cada
documento contém o identificador do imovel e a data em que foi adicionado aos favo-
ritos. A utilizacdo de uma subcolecao, em vez de uma lista no documento principal, foi
adotada para garantir maior escalabilidade, uma vez que o niumero de favoritos pode
crescer indefinidamente, sem comprometer o limite de tamanho do documento.

A subcolecao rentals registra os iméveis alugados pelo usuario. Cada do-
cumento contém informagdes como o identificador do imével, a posicdo do quarto na
lista e a data de atualizacéo.

Essa estrutura permite manter um histérico de locagdes, possibilitando a
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Figura 6 — Modelagem da colecao properties
[ -

- properties (Collection)
|

[ propertield (Document)

[

available: boolean
bathrooms: int
city: string
description: string
images: array
- [0]: string
latLong: geopoint
district: string
price: double
rating: double
ratingCount: int
rooms: int
roomsList: array
- [0]: map
« available: boolean
- image: string
- name: string

+ price: double
+ rentedBy: string

size: int
title: string
type: string

[ .. .
- ratings (Subcollection)
|
[ userld (Document) ]
[
+ createdAt: timestamp
- rating: int

Fonte: Elaborado pelo autor,
2026.

implementacao de funcionalidades futuras, como a andlise de comportamento dos
usuarios e o controle de transacdes realizadas. Para o desenvolvimento da aplicacao,
também foram estruturadas outras colecdes. A colecéo properties, ilustrada na Figura
6l é responsavel por armazenar os iméveis disponiveis na plataforma. Além disso, as
colegdes notifications e groups, apresentadas na Figura[7], sdo responsaveis, respec-
tivamente, pela gestdo das notificacbes associadas aos usuarios e dos grupos criados
na aplicacéo.

4.3 Detalhes do processo de implementacao
Nesta secdo, sdo abordados os passos mais relevantes no processo de

implementacdo. Os detalhes de como o ambiente de programacao foi preparado
encontram-se na Segéao [4.3.1. O projeto foi organizado segundo o padréo da Se-
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Figura 7 — Modelagem da colecao groups

- -

- groups (Collection) - notifications (Collection)
| |

{ groupld (Document) [ userld (Document) ]
] ]

~

createdAt: timest i i
Imestamp - userNotifications (Subcollection)

creatorld: string |

isActive: boolean { notificationld (Document) ]

members: map |

name: string createdAt: timestamp

propertyld: string message: string

read: boolean
title: string
type: string

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

céo[4.3.2 A Secéo mostra o uso de widgets para construcdo do aplicativo. A
integragdo do banco de dados com o Flutter esta descrita na Secéo [4.3.4, O modo
como foi feita a navegagao entre as telas encontra-se na Secéo [4.3.5 A Segéo
apresenta o processo de autenticacao de usuarios. Por fim, a Secao descreve a
integracdo com o Google Maps.

4.3.1 Preparacao do ambiente de programacao

Inicialmente, foi baixada e realizada a instalacado do framework Flutter por
meio do site oficial, na versao 3.35.3. Apés a instalacao, procedeu-se com a confi-
guragao das variaveis de ambiente do sistema Path, permitindo o acesso global aos
comandos do Flutter no sistema operacional.

Em seqguida, foi utilizado o comando flutter create para a criacdo da estru-
tura inicial do projeto. Esse comando gera automaticamente a organizacao basica
de diretdrios, incluindo pastas como /ib, na qual se encontra o codigo-fonte principal
da aplicacao, e pubspec.yaml, responsavel pelo gerenciamento das dependéncias do
projeto.

A inclusao de bibliotecas externas foi realizada por meio do arquivo pubs-
pec.yaml, no qual sdo especificadas as dependéncias necessérias para o funciona-
mento da aplicagcdo. Esse arquivo encontra-se no Apéndice [Bl Apés a adicéo das
bibliotecas, executou-se o comando flutter pub get, responsavel por baixar e integrar
automaticamente os pacotes ao projeto.
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Como se trata de um aplicativo para o sistema Android, foi necessario bai-
xar 0 Android Studio, que possui a ferramenta Virtual Device Manager, capaz de simu-
lar diferentes dispositivos mdveis com variadas configuracées de hardware e versdes
do sistema operacional Android. O telefone Pixel 8 foi o dispositivo escolhido para
emulacéo, pelo fato de ter uma proporcao de tela comumente usada no mercado.

Por fim, a integragéo entre o Flutter e 0 emulador foi realizada por meio
do comando flutter run, que compila e executa a aplicagao diretamente no dispositivo
virtual selecionado. Essa etapa permite a visualizagdo, em tempo real, das alteracoes
realizadas no codigo.

4.3.2 Organizacao do projeto

A criacdo de um projeto em Flutter gera uma estrutura que segue um pa-
dréo organizado, contendo pastas essenciais como /ib, onde fica o cddigo principal,
além de diretérios como assets, android e ios, responséaveis pelas configuragdes es-
pecificas de cada plataforma.

A Figura [8| apresenta a organizacao das pastas da aplicacdo. A pasta mo-
dels reune os arquivos responsaveis por definir a estrutura dos dados, determinando
como as informagdes sao organizadas e manipuladas no projeto. A pasta controllers
contém os arquivos encarregados de realizar a comunicagcao com o banco de dados,
além de controlar a l6gica de negdcio da aplicagao.

A pasta views engloba os arquivos responsaveis pela interface do usuario,
exibindo as informagdes na tela e acionando outras camadas do sistema conforme
necessario. O arquivo main.dart representa o ponto de entrada da aplicacao, sendo
responsavel por inicializar o sistema; o routes.dart gerencia a navegacao entre as
telas; e o utils.dart centraliza definicbes reutilizaveis, como cores e estilos de texto
utilizados ao longo das paginas.

4.3.3 Widgets

No framework Flutter, os widgets constituem os blocos fundamentais para a
construcao da interface grafica de um aplicativo, sendo responsaveis por definir tanto
a estrutura quanto o comportamento dos elementos visuais. Cada widget possui uma
funcionalidade especifica e pode conter um ou mais widgets filhos, que sao organiza-
dos de forma hierarquica e aninhada para compor telas completas.

No Apéndice[C| é possivel ver um exemplo de utilizagdo de widgets, sendo
alguns deles: SizedBox, Column, Row, Text e Padding. O SizedBox é utilizado para
definicdo de dimensdes. Ja os widgets Column e Row permitem a organizacao de
multiplos elementos nos eixos vertical e horizontal, respectivamente, ao passo que
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Figura 8 — Organizagao de pastas do projeto
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Text exibe informacgdes textuais, e Padding controla o espagamento interno.

Além disso, cada widget possui propriedades configuraveis, como o cros-
sAxisAlignment no Column, que permite definir o espacamento entre os elementos
filhos. Em aplicacées, € comum a criacdo de widgets personalizados, reutilizaveis
em diferentes telas, contribuindo para a modularizacdo e manutenibilidade do cédigo.
Além disto, é possivel a utilizacao de controladores em widgets de entrada, como o
TextField, que permite o monitoramento, em tempo real, das informagdes inseridas
pelo usuario.

Outro widget importante € o ListView, que possibilita a renderizacao de
listas de elementos com suporte a rolagem, sendo, por exemplo, usado para exibir as
listas de iméveis no aplicativo. Por fim, widgets como o GestureDetector possibilitam
a captura de interagcbes, como toques na tela, acionando fungdes que podem, por
exemplo, atualizar dados em servigos externos, como o Cloud Firestore, e realizar a
navegagao entre telas.

4.3.4 Conexao com banco de dados

Para integrar o Cloud Firestore ao projeto Flutter, € necessério inicialmente
criar um projeto no console do Firebase. Durante esse processo, é gerado automatica-
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mente um arquivo de configuracdo denominado google-services.json, o qual contém
todas as informagdes necessarias para autenticacdo e comunicacao entre a aplicacao
e 0s servicos do Firebase.

Apés a correta configuracdo do arquivo, torna-se necessario inicializar o
Firebase no ponto de entrada da aplicagao, localizado no arquivo main.dart. A Figura
9l mostra a chamada responsavel pela inicializagao, localizada nas linhas 2 e 3 do
codigo.

Apos a inicializagdo do Cloud Firestore, é possivel instanciar o contexto do
banco de dados e utilizar os métodos disponibilizados pelo Firestore apenas impor-
tando o pacote desejado.

Figura 9 — Inicializagao Firebase

1 |void main() async {
2 WidgetsFlutterBinding.ensureInitialized();
3 await Firebase.initializeApp(options:
— DefaultFirebaseOptions.currentPlatform);
4 runApp (const MyApp());
5 [}

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

4.3.5 Gerenciador de rotas

O principal recurso utilizado para a navegacao é o objeto Navigator, que
possibilita a transicao entre telas por meio de métodos como push e pop. O método
push é responsavel por inserir uma nova rota na pilha, enquanto o método pop remove
a rota atual, retornando a tela anterior.

O coédigo na Figura [T0] é responsavel por interceptar as requisi¢cées de na-
vegacao e gerar dinamicamente as rotas da aplicacdo. Nesse trecho, o parametro
settings contém informacdes sobre a rota solicitada, como seu home e possiveis ar-
gumentos enviados durante a navegacao.

Desta forma, o codigo realiza uma busca em uma estrutura de dados deno-
minada routes, presente no Apéndice D} que consiste em um mapeamento entre os
nomes das rotas e suas respectivas fun¢des construtoras.

Caso a rota solicitada seja encontrada, o0 método retorna um objeto do tipo
MaterialPageRoute, responsavel por construir a nova tela. A funcao builder é, entéo,
executada, recebendo o contexto da aplicacao e os argumentos associados a rota,
permitindo a passagem de dados entre telas. Por outro lado, caso a rota n&o seja
encontrada no mapeamento, o método retorna uma rota padrao que exibe uma men-
sagem de erro ao usuario.



38

Figura 10 — Gerenciador de rotas para navegacao entre telas

1 | static Route<dynamic>? onGenerateRoute(RouteSettings settings) {

2 final builder = routes[settings.name];

3

4 if (builder != null) {

5 return MaterialPageRoute(

6 builder: (context) => builder(context, settings.arguments),
7 )

8 }

9

10 return MaterialPageRoute(

11 builder: () =>

12 const Scaffold(body: Center(child: Text('Rota nio encontrada'))),
13 );

14 }

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.
4.3.6 Funcao de autenticacao

O Firebase Authentication foi utilizado como solucado de autenticacao da
aplicagcéo, permitindo o gerenciamento de usudrios por meio de diferentes métodos
de login. Sua integracdo com o Flutter foi realizada através das bibliotecas oficiais.
A légica de autenticagdo utiliza o FirebaseAuth para login; o Cloud Firestore, para
armazenamento de dados dos usudrios; e o Firebase Storage, para imagens de perfil.

A configuragédo do servigo envolveu a criagdo de um projeto no Firebase
Console, a vinculagdo da aplicagao via arquivo de configuragéo e a ativagéo dos pro-
vedores de autenticagdo por e-mail/senha e Google. Para autenticacdo Google, foi
utilizada a biblioteca Google Sign-In, responsavel pela obtengédo dos tokens necessa-
rios ao processo de login, disponivel no Apéndice [El

A Figura 11| demonstra o0 método loginWithEmailAndPassword, que efetua
a autenticacado tradicional utilizando credenciais de e-mail e senha fornecidas pelo
usuario. Esse processo ocorre por meio da fung¢ao signinWithEmailAndPassword, que
valida os dados junto ao Firebase Authentication.

Figura 11 — Cddigo para login com e-mail e senha

1 |Future<UserCredential> loginWithEmailAndPassword(
2 String email,

3 String password,

4 ) async {

5 return await _auth.signInWithEmailAndPassword(
6 email: email,

7 password: password,

8 )

o[}

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.
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O método loginWithGoogle, presente no Apéndice [E], implementa a auten-
ticacdo utilizando contas Google. Inicialmente, o usuario € direcionado ao fluxo de
login do Google por meio da biblioteca Google Sign-In. Apds a autenticacdo, sdo ob-
tidos os tokens de acesso accessToken e idToken, que sao utilizados para gerar uma
credencial compativel com o Firebase. Essa credencial é, entdo, enviada ao Firebase
Authentication por meio do método signinWithCredential, permitindo a autenticacdo
do usuéario na aplicacao.

O método presente na Figura € responsavel pelo cadastro de novos
usuarios. Inicialmente, € criada uma conta no Firebase Authentication utilizando e-
mail e senha. Em seguida, os dados complementares do usuario (nome, telefone,
cidade) sdo armazenados no Cloud Firestore. Caso o usuario forne¢ga uma imagem
de perfil, esta é armazenada no Firebase Storage.

Figura 12 — Codigo para criacao de usuario com e-mail e senha

1 |User? user = _auth.currentUser;
2 if (user == null && password.isNotEmpty) {
3 UserCredential userCredential = await
< _auth.createUserWithEmailAndPassword(
4 email: email,
5 password: password,
6 )
7 user = userCredential.user;
s |}

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

A funcionalidade de login utilizando o Facebook seria implementada, con-
forme previsto no protétipo. No entanto, devido a erros e a complexidade envolvida no
processo de configuragao, optou-se por adiar sua implementacéo, a fim de viabilizar a
entrega do presente trabalho.

4.3.7 Biblioteca Google Maps

Para a implementacao da funcionalidade de geolocalizacao dos iméveis, foi
utilizada a biblioteca google maps_flutter, um plugin oficial que permite a integragao
do servico Google Maps em aplicacées desenvolvidas com o framework Flutter. Essa
biblioteca possibilita a exibicdo de mapas interativos diretamente na interface do apli-
cativo, oferecendo recursos como posicionamento geografico, marcadores e controle
de camera.

No sistema desenvolvido, a biblioteca foi empregada para apresentar a lo-
calizagédo exata dos imédveis cadastrados, utilizando coordenadas geogréficas (latitude
e longitude) armazenadas diretamente no banco de dados. A partir dessas informa-
cOes, é criado um objeto do tipo LatLng, responsavel por representar a posicao do
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imével no mapa. O cédigo esta disponivel no Apéndice [F|

Figura 13 — Implementacéo do widget Google Maps

1 | GoogleMap(

2 initialCameraPosition: CameraPosition(
3 target: _propertyPosition!,

4 zoom: 15,

5 ),

6 markers: {

7 Marker (

8 markerId: const MarkerId("property"),
9 position: _propertyPosition!,

10 infoWindow: InfoWindow(

11 title: title,

12 snippet: location,

13 ),

14 ),

15 },

16 zoomControlsEnabled: false,

17 1),

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

O trecho de cédigo que gera a visualizacdo do mapa é mostrado na Figura
[13] por meio do widget GoogleMap, no qual sdo definidos pardmetros como a posigéo
inicial da cdmera, com CameraPosition, e também o nivel de zoom, proporcionando ao
usuario uma visualizagdo adequada da regido. Além disso, foi utilizado o recurso de
marcadores Marker, permitindo destacar visualmente a localizacao do imovel, acom-
panhado de uma janela informativa através do uso do InfoWindow, contendo dados
como titulo e endereco.

Outro aspecto é o controle da exibicdo do mapa, que ocorre apenas quando
as coordenadas estao disponiveis. Caso contrario, o sistema apresenta uma mensa-
gem informando a indisponibilidade da localizag&o.

4.4 Desenvolvimento do aplicativo

Nesta secdo, sdo apresentadas as interfaces desenvolvidas, bem como o
detalhamento do funcionamento geral do aplicativo. Além disso, a Secao des-
creve o fluxo de navegagéo entre as telas. Inicialmente, na Segao[4.4.2] sao descritas
as funcionalidades relacionadas a visualizagao dos imdveis disponiveis para o usua-
rio. Em seguida, aborda-se, na Secéo [4.4.3] a tela de detalhes dos iméveis. Poste-
riormente, é apresentada a funcionalidade de favoritar iméveis, na Secédo [4.4.4, Na
sequéncia, a Secao discute sobre o0s processos de login e cadastro, e a Secéo
contempla a descri¢cdo da tela de perfil do usuéario. Além disso, a Segao
detalha a funcionalidade de compartilhamento de moradia. Por fim, na Segéo [4.4.8]
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apresentam-se as notificagcdes do sistema.
4.4.1 Navegacao entre telas

Conforme apresentado no diagrama de navegacgao entre telas, ilustrado na
Figura[14] o ponto inicial da aplicagdo é a tela principal (Home). A partir dessa inter-
face, é possivel acessar os diferentes modulos do sistema por meio do menu inferior.

A aplicacao foi desenvolvida de forma a permitir 0 acesso sem a necessi-
dade de autenticacao, possibilitando a visualizagao da tela Home e dos detalhes dos
imoveis. No entanto, para acessar funcionalidades que envolvem interacdo com o
usuario, € obrigatério realizar o login. Dessa forma, ao tentar acessar essas funciona-
lidades, o usuario € automaticamente redirecionado para a tela de autenticacéao.

Figura 14 — Diagrama da navegacao entre telas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

4.4.2 Mostrar imoveis

A Figura demonstra a tela inicial do aplicativo desenvolvida. Como
elemento principal, o sistema entrega uma recomendagéo automatica de imovel, ba-
seado na nota que o imével possui e também na quantidade de avaliagdes feitas por
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usuarios. A parte superior da pagina contém uma caixa de texto que possibilita pesqui-
sar pelo nome do anuncio do imével. Ao lado, ha, também, um botdo que redirenciona
0 usuario para uma pagina contendo todas as suas notificagdes, além de exibir, com
um icone vermelho, se existe alguma nao lida. Possui,ainda, uma barra de navegacao
na parte inferior, que leva para as seguintes telas: inicio, favoritos, moradia conjunta e
perfil.

Figura 15 — Mostrar iméveis recomendados
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

Existem dois tipos de iméveis na aplicacao. O primeiro corresponde ao mo-
delo mais comum, semelhante ao encontrado em outros aplicativos do mesmo seg-
mento, ndo apresentando funcionalidades diferenciadas relevantes. O segundo tipo,
por sua vez, possui funcionalidades que permitem o compartilhamento do imével entre
usuarios, apresentando, portanto, comportamentos distintos. Dessa forma, esse tipo é
identificado por meio de uma tag especifica, com o objetivo de melhorar a usabilidade
da aplicagao.

A pagina inicial também possui um botdo com funcionalidade de aplicar fil-
tros para os imoveis, visando personalizar resultados de busca. Ao pressionar o botéo,
é mostrado para o usuério o campo presente na Figura[15(b), contendo ajustes de pre-
feréncia para encontrar imoveis, sendo possivel definir o preco desejado, a quantidade
de quartos e banheiros, o tamanho do imével e também a avaliagdo minima.
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4.4.3 Detalhes dos imoveis

Na tela inicial, ao clicar em um imoével, o aplicativo redireciona o usuario
para a tela que contém todos os dados do imével desejado, conforme exposto na
Figura [T6(a)l Nesta tela, é possivel ver uma descricdo do imével, bem como sua
localizacao, com representacédo no Google Maps.

Figura 16 — Detalhes do imével
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Conforme mencionado anteriormente, existem dois tipos de imdveis na apli-
cacdo. Nesse contexto, a Figura[T6(b)| apresenta um imével configurado para compar-
tilhamento. A principal diferenga desse tipo consiste na possibilidade de visualizar os
locatarios associados, caso existam. Além disso, é exibida uma area contendo os
quartos individualizados, conforme ilustrado na Figura [16(c)}, na qual séo apresenta-
das imagens e valores especificos para cada unidade. Ressalta-se que esses quartos
podem ser bloqueados quando ja estiverem alugados.

Consegue-se entrar em contato com o dono da propriedade ou locatarios,
caso haja o desejo de alugar o imével, por meio de botdes que redirecionam para o
Whatsapp ou aplicativo de e-mail previamente instalado. A conclusao da etapa de
locagéo, entre o proprietario e o usuario, deve ser feita utilizando-se os meios men-
cionados anteriormente. Sendo assim, a plataforma serve apenas para encurtar a
relacado entre os meios, sendo efetuada uma locagao apenas representativa.
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4.4.4 Favoritar imovel

Por meio da barra de navegacao, € possivel acessar a area de favoritos. Fa-
voritar tem a funcionalidade de armazenar aquele anuncio do imével para ser rapida-
mente acessado. Sempre que se abrir os detalhes de um imoével, é possivel favorita-lo
clicando no icone de coragao, no canto superior direito. A Figura [{7|demonstra esta
funcionalidade.

Figura 17 — Exibir favoritos
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Fonte: Elaborado pelo autor,
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4.4.5 Login e cadastro

A Figura [18(a)} inicialmente, mostra componentes nos quais é possivel o
usuario fazer login utilizando e-mail e senha, ou usar uma conta cadastrada Google.
Para criar uma conta, deve-se clicar no texto “Registre-se aqui!”.

A Figura[18(b)] possui campos necessarios para o usudrio preencher e ca-
dastrar uma nova conta. A Figura contém os campos restantes para realizar
esta acdo. Para o cadastro, todas as informagdes sdo obrigatérias, e, além disso, os
campos nome de usuario e e-mail precisam ser unicos. Também ¢é possivel realizar o
cadastro por meio do servico de conta Google, sendo necessario ter uma previamente.
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Figura 18 — Login e cadastro
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.

4.4.6 Perfil do usuario

Na Figura[19(a)} é possivel visualizar o perfil, com as informagdes do usua-
rio. Por meio dos botdes, é possivel ver todos os imoveis que o usuario esta alugando,
alterar as configuracbes de privacidade e personalizagcdo do aplicativo, visualizar as
notificacdes e também sair da conta atual. Por fim, é possivel editar as informacdes
inseridas na criagao da conta, como exibido na Figura [19(b)|

Ao acessar o perfil de outro usuario, este € apresentado conforme ilustrado
na Figura[19(c)] Nessa tela, é possivel visualizar informagées detalhadas do usuario,
incluindo dados relevantes para a negociagao, bem como acessar os meios de comu-
nicacao disponibilizados para contato. Além disso, também é possivel consultar os
imdveis vinculados ao usuario, facilitando a navegagéo entre seu perfil e 0s anuncios
de locagao publicados.

A plataforma também incorpora um mecanismo de avaliagcdo que permite
aos usudrios registrar avaliagcoes positivas ou negativas com base em suas experién-
cias de interagdo. Essas avaliacdes contribuem para a formacao de uma reputacao
digital, auxiliando na identificacdo de usuarios mais confiaveis e promovendo maior
transparéncia e seguranga nas negociagbes. Adicionalmente, é possivel consultar a
avaliacao geral atribuida ao usuario, permitindo uma analise rapida de sua credibili-
dade perante a comunidade da plataforma.
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(c) — Detalhes do perfil

4.4.7 Compartilhamento de moradia

A Figura apresenta o funcionamento da area que permite aos usua-
rios compartilharem uma mesma moradia. Nessa sec¢ao, os imoveis sdo exibidos com
base em sua avaliagdo, considerando aqueles que possibilitam a locacdo de quartos
individuais, sendo necessario que ao menos um quarto esteja disponivel para que o
imovel seja listado. Além disso, 0 botao “mais” redireciona o usuario para uma pagina
dedicada na qual é possivel visualizar uma quantidade maior de iméveis.

A Figura[20(b) apresenta outros perfis de usuéarios do aplicativo, permitindo
o estabelecimento de contato com pessoas interessadas em compartilhar uma mora-
dia. Ha, também, a presenca de um botao de filtragem que possibilita refinar a busca
com base em tags, auxiliando na identificacdo de perfis compativeis. Por fim, o botdo
“mais” permite a exibicdo de uma quantidade ampliada de usuarios.

Ainda na Figura observa-se a area responsavel pela criacao e visu-
alizacao de grupos, os quais tém como finalidade permitir que usuérios se organizem
para solicitar a um proprietario a utilizagdo de um imovel de forma compartilhada,
possibilitando sua divisao em quartos individuais.

A Figura21(a)| apresenta a tela exibida ao ser acionado o botéo de criagéo
de grupos, sendo que, para a criacao de um grupo, é necessario definir um nome para
identificacao, selecionar um imével e escolher pelo menos outro usuéario. Caso seja
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Figura 20 — Funcéao de moradia compartilhada
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selecionada uma quantidade de usuarios superior ao numero de quartos disponiveis
no imével, é exibida uma mensagem de alerta.

Ressalta-se que os imoéveis listados nessa tela sdo apenas aqueles pre-
viamente favoritados, assim como os usuarios exibidos sdo aqueles que receberam
avaliacbes positivas. Tal abordagem foi adotada com o objetivo de reduzir o tempo
de resposta em consultas ao banco de dados. Ap6s a criagdo do grupo, todos os
envolvidos, usuérios e proprietario do imével devem aprovar a solicitacao por meio
de notificagcdes recebidas. Somente apds essa aprovacao, o imovel é efetivamente
alugado e passa a ser classificado como do tipo compartilhado.

A Figura ilustra a tela acessada ao se selecionar um grupo especi-
fico, permitindo a visualizagdo detalhada de suas informacgdes. Nessa interface, sdo
apresentados o imével associado e os membros que compdem o grupo. Além disso,
€ possivel acompanhar o andamento das solicitacées por meio de tags indicativas de
status.

4.4.8 Notificacoes

A Figura[22]ilustra o funcionamento do sistema de notificagdes do usuério,
permitindo manté-lo informado sobre diversas acdes realizadas ao longo da utiliza-
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Figura 21 — Funcéo de grupos
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¢ao do aplicativo. As notificagdes ocorrem apenas dentro da aplicagéo e apresentam
diferencas de exibicao conforme seu estado de visualizagédo, ou seja, se ja foram vi-
sualizadas ou ndo. Além disso, é possivel excluir qualquer notificagdo por meio de um
gesto de deslizamento para a esquerda sobre o item desejado.

4.5 Validacao

As validagdes de funcionamento do aplicativo foram realizadas em dispositi-
vos Android, tanto em ambiente virtual quanto fisico. Para o ambiente virtual, utilizou-
se um emulador do modelo Pixel 8, com Android versdao 11. Ja no ambiente fisico,
as validacoes foram conduzidas em um dispositivo pessoal modelo POCO X7, com
Android versao 16.

Durante a execugéo das validagdes, observou-se que a maioria dos erros
identificados estava relacionada a conexdao com o banco de dados, aos problemas de
configuracao no uso de bibliotecas externas e a inconsisténcias em elementos visuais
qgue ndo apresentavam o comportamento esperado.

Adicionalmente, efetuaram-se validagdes de usabilidade com um grupo re-
duzido de usuérios, com o intuito de identificar possiveis falhas na interacdo com o
sistema. Foram encontrados e corrigidos problemas estruturais na arquitetura da apli-
cagao, bem como inconsisténcias no layout, organizacao e fluxo de navegacao. Essas
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Figura 22 — Exibir notificacoes
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validag6es tiveram como objetivo avaliar a facilidade de uso do aplicativo, especial-
mente no que se refere a execugao de tarefas essenciais e a localizacao de informa-
coes.

4.6 Implementacao para negécio

Nesta secdo, sdo abordados os aspectos relacionados a viabilidade eco-
némica da aplicagédo, considerando tanto os custos operacionais quanto as possiveis
estratégias de monetizagéo.

No estagio inicial do projeto, € possivel utilizar o plano gratuito oferecido
pela plataforma, o qual atende a aplicacées com baixa demanda de usuarios e vo-
lume reduzido de dados. Para um estagio mais avancado, estimou-se uma base de
aproximadamente 1000 usuarios ativos mensais. Dessa forma, projetou-se um custo
de até US$ 20 por més, com base nos valores praticados pela plataforma Firebase,
variando principalmente em fungdo da quantidade de leituras e escritas realizadas no
banco de dados, bem como do volume de dados armazenados.

Os principais fatores que influenciam esses custos incluem o numero de
operacdes no banco de dados, o armazenamento de imagens dos imdveis e 0 uso
de autenticacdo. Além disso, a integracdo com servigos externos, como o Google
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Maps, pode gerar custos adicionais, uma vez que sua utilizacdo também é baseada
no volume de requisi¢coes efetuadas.

No que se refere a monetizacao, diferentes estratégias podem ser adota-
das para garantir a sustentabilidade financeira da aplicacdo. Uma das abordagens
consiste na cobranga de comissao sobre contratos de locagao efetivados por intermé-
dio da plataforma.

Para a implementacdo desse modelo, seria necesséria a formalizagéo de
mecanismos operacionais e juridicos que permitam identificar e validar as negocia-
¢bes concluidas por meio do sistema, bem como definir, em termos de uso e contratos
especificos, as responsabilidades e obrigacdées das partes envolvidas. Inicialmente,
prevé-se a cobranga de uma comissao equivalente a 1% do valor do aluguel, percen-
tual que podera ser ampliado para até 5% a medida que a plataforma alcance uma
base consolidada de usuarios e demonstre maior capacidade de geracédo de valor
para locadores e locatérios.

Outra estratégia consiste na oferta de planos premium para anunciantes,
permitindo que proprietarios de imdveis obtenham maior visibilidade para seus anun-
cios por meio de recursos como destaque em listagens, prioridade nos resultados de
busca e divulgacdo ampliada. Adicionalmente, a insercao de publicidade no aplicativo
representa uma alternativa viavel de geracao de receita, podendo ser implementada
por meio de plataformas como o Google AdMol, que possibilitam a exibigéo de anin-
cios segmentados conforme o perfil e 0s interesses dos usudrios.

Dessa forma, observa-se que a aplicacdo apresenta potencial de sustenta-
bilidade econbémica, uma vez que 0s custos operacionais estimados sao relativamente
baixos quando comparados as possibilidades de monetizacao disponiveis, especial-
mente apos a consolidacdo da base de usuarios e a formalizagdo dos mecanismos
necessarios para a intermediag¢ao das locacgdes.

! https://admob.google.com/
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal contribuir para a digitaliza-
cao do mercado imobiliario voltado a locacao de iméveis em cidades de menor porte,
com foco no atendimento as necessidades de estudantes em mobilidade académica.
Para isso, foi desenvolvido um aplicativo mével multiplataforma capaz de facilitar o
processo de busca, visualizagdo e contato entre locadores e locatérios, promovendo
maior acessibilidade, praticidade e eficiéncia durante as negociacdes de aluguel.

O desenvolvimento da solugéo foi conduzido por meio de trés etapas prin-
cipais: levantamento de requisitos, prototipacdo das interfaces e implementacao do
sistema. Para sua execucéao, foram empregadas tecnologias amplamente utilizadas
no desenvolvimento de aplicagdes modernas, como o framework Flutter, a linguagem
Dart e o Firebase, como banco de dados NoSQL. Além disso, adotou-se a metodo-
logia agil Kanban para organizacao das atividades, e o padrao arquitetural MVC para
estruturar o sistema de forma modular e escalavel.

Os resultados obtidos demonstram que o aplicativo desenvolvido atende sa-
tisfatoriamente aos requisitos funcionais definidos durante a etapa de levantamento de
requisitos. As funcionalidades implementadas contemplam recursos essenciais para
o processo de locagéo, incluindo visualizagao de iméveis em destaque, sistema de
busca com filtros, exibicao detalhada dos anuncios com multiplas imagens, integracao
com mapas para localizacao geografica e acesso direto as informagcdes de contato
dos locadores. Dessa forma, foi possivel validar que a solugcédo desenvolvida é capaz
de atender aos objetivos inicialmente propostos pelo trabalho.

Entre os diferenciais implementados, destaca-se a funcionalidade de loca-
cao compartilhada, que permite aos estudantes encontrar quartos individuais e iden-
tificar usuarios interessados em dividir moradia. Tal recurso atende a uma demanda
especifica do publico-alvo e representa uma caracteristica pouco explorada nas solu-
cbes analisadas durante o levantamento de requisitos. Além disso, a estruturacdo dos
dados no Cloud Firestore possibilitou a organizacdo adequada das informacdes rela-
cionadas a usuarios, iméveis, avaliacoes, favoritos, notificacdes e grupos, garantindo
a persisténcia e o gerenciamento eficiente dos dados da aplicacao.

A relevancia deste trabalho pode ser observada sob diferentes perspecti-
vas. Do ponto de vista social, a solugdo contribui para a modernizacdo dos processos
de locacdao em cidades onde a divulgacao de imdéveis ainda ocorre predominante-
mente por meios informais. Sob a perspectiva dos estudantes, o aplicativo oferece
uma alternativa centralizada para a busca por moradia, reduzindo dificuldades co-
muns enfrentadas durante processos de mudancga para localidades desconhecidas.
Além disso, o trabalho demonstra a viabilidade da aplicacao de tecnologias modernas
de desenvolvimento mével na resolugcédo de problemas reais presentes em contextos
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regionais.

Apesar dos resultados positivos alcangados, algumas limitagcbes devem ser
consideradas. A validacado da aplicacao foi realizada principalmente por meio de tes-
tes de mesa, nao envolvendo uma avaliagao sistematica com usuarios reais. Dessa
forma, aspectos relacionados a usabilidade, experiéncia do usuario e aceitacdo da
plataforma ainda podem ser explorados em trabalhos futuros. Adicionalmente, a evo-
lucdo da solugéo para um cenario de producao demandara a implementacéao de me-
canismos complementares, como verificacdo de identidade dos usuarios, integracao
com documentacao juridica, estratégias de monetizagdo e aprimoramentos voltados a
segurancga e ao desempenho da aplicacao.

Conclui-se, portanto, que os objetivos propostos foram alcangados, uma
vez que foi desenvolvida uma aplicagao funcional capaz de atender aos requisitos
estabelecidos e as necessidades identificadas para estudantes em mobilidade acadé-
mica e proprietarios de iméveis. As funcionalidades implementadas demonstraram a
viabilidade técnica da proposta e evidenciaram o potencial da plataforma para contri-
buir com a digitalizagdo do mercado imobilidrio em cidades de menor porte. Assim, o
sistema desenvolvido constitui uma base sélida para futuras evolugdes, podendo ser
expandido e aprimorado para atender a novos cenarios e demandas do setor.

5.1 Trabalhos futuros

Como possiveis trabalhos futuros, serd adicionada a possibilidade de rea-
lizar o cadastro com as contas do Facebook, além da criacdo de uma nova tela para
usuarios que esqueceram a senha. Destaca-se, também, a necessidade de adaptar
e realizar testes com o sistema operacional iOS. A expansao para a plataforma iOS
permitird maior abrangéncia de publico, promovendo maior escalabilidade e potencial
de uso do sistema em diferentes contextos.

Outro ponto refere-se a ampliagdo das funcionalidades do aplicativo, espe-
cialmente no que diz respeito ao cadastro de imdveis. Pretende-se implementar um
aplicativo separado que permita a criacdo de anuncios de iméveis diretamente pelos
proprietarios. Além disso, almeja-se viabilizar a efetivacdo do processo de locacao
entre usuarios, incluindo etapas de aprovacao para as solicitacées de aluguel.

Pretende-se, ainda, desenvolver e implementar a documentacéao juridica
necessaria para regulamentar o uso da plataforma, incluindo termos de uso, politicas
de privacidade e demais instrumentos legais pertinentes. Essa documentagao tem
como objetivo estabelecer, de forma clara, os direitos, deveres e responsabilidades
dos usuarios, proporcionando maior seguranca juridica a plataforma e contribuindo
para o cumprimento das obriga¢des assumidas por todas as partes envolvidas.

Sobre a interface e experiéncia do usuario, observa-se a necessidade de
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implementacao de funcionalidades ainda nao desenvolvidas, como os botdes “Geral ”,
“Ajuda ” e “Sobre o aplicativo ”. A inclusdo dessas areas visa melhorar a usabilidade,
oferecendo suporte informativo ao usuario e maior transparéncia sobre o funciona-
mento do sistema. Ademais, pretende-se incorporar opcdes de personalizacéo rela-
cionadas a privacidade e seguranca, permitindo que o usuario tenha controle sobre
dados sensiveis que deseja disponibilizar na plataforma.

A partir dos testes de usabilidade realizados, foi possivel identificar melho-
rias importantes na interface. Uma das principais contribuicdes foi a adicao de titulos
para identificagdo dos comodos dos imdveis cadastrados, o que facilitou a compreen-
sdo das informagdes apresentadas e tornou a navegagdo mais intuitiva.

Por fim, ressalta-se a possibilidade de evolugcéao do sistema para um modelo
de implementagdo comercial. Nesse contexto, seria necessario incorporar funciona-
lidades adicionais, como mecanismos de verificagcdo de usuarios e politicas de uso,
além de estratégias de monetizacdo. Tal expansao exigiria, também, maior robustez
em termos de seguranca e desempenho.
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APENDICE A - PROTOTIPAGEM NO FIGMA

BORAMUDAR

Tipo de imével

Casa 3 quartos R$1200
- Prego
WU - S &
@O D‘% |»s 500 RS 1500
nﬂ Quartos

Encontre o local dos

Tamanho do imével

seus sonhos conosco = & &

50 m

Ordenar por

Casa 3 quartos R$1800
°

- & &

BORAMUDAR

BORAMUDAR

BORAMUDAR

Bem vindo Crie sua conta

c c Cidade de Moradia

s conta? Registre-3e aquil sp a conta? Logue squil

/
VAN

Quarto individual

= e &

@

Deserigao

Quartos

Perfil

e Maria

Imovéia aiugados.
Geral

Notificages

Ajuda
Sobre 0 aplcativo

B s

#8100

Rs800

s Favoritos
R ]
e
: .
> -
. x
: .
L R$1000
= x
& X

R52500

= .

Q@ -

Profissao
7 Contato

Cidade Atual
Maria
Data de Nascimento
@mariai23

Género

Avaliagao

{ )
62%

Iméveis alugados

e

R$1000

Moradia Compartilha
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APENDICE B - DEPENDENCIAS DO PROJETO
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dependencies:

flutter:
sdk: flutter

firebase_core: ~4.2.1
firebase_auth: ~“6.1.2
cloud_firestore: ~6.0.2
firebase_storage: ~13.0.2
cupertino_icons: ~1.0.8
cached_network_image: ~3.4.1
google_fonts: ~6.3.2
google_sign_in: ~6.2.1
image_picker: ~1.2.0
google_maps_flutter: ~2.6.0
geocoding: ~3.0.0

url_launcher: ~6.2.5
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APENDICE C - IMPLEMENTACAO WIDGET
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Padding(
padding: const Edgelnsets.all(12),
child: Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,
children: [
Row (
children: [
Expanded (
child: Text(
title,
maxlLines: 1,
overflow: TextOverflow.ellipsis,
style: const TextStyle(
fontSize: 16,
fontWeight: FontWeight.bold,
),
),
),
const SizedBox(width: 8),
Text(
"R\$${price.toString()} /mensal",
style: const TextStyle(
fontSize: 16,
fontWeight: FontWeight.bold,

color: Colors.teal,
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APENDICE D - MAPEAMENTO DE ROTAS

static final Map<String, Widget Function(BuildContext, dynamic)> routes = {
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11
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18
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22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

splash: (context, args) =>
const SplashTransition(nextPage: MainNavigationPage()),
main: (context, args) => const MainNavigationPage(),
login: (context, args) => const LoginPage(),
home: (context, args) => const HomePage(),
houses: (context, args) => const HousesPage(),
favorites: (context, args) => const FavoritesPage(),
profile: (context, args) => const ProfilePage(),
filter: (context, args) => const FilterPage(),
allHouse: (context, args) => const AllHousesPage(),
allUsers: (context, args) => const AllUsersPage(),
notifications: (context, args) => const NotificationsPage(),
signup: (context, args) => const SignupPage(),
signup2: (context, args) {
final data = args as Map<String, dynamic>;
return SignupPage?2(
name: datal'name'],
email: datal['email'],
password: datal'password'],
);
s
profileDetail: (context, args) {
final data = args as Map<String, dynamic>;
return ProfileDetailPage(userId: datal'userId']);
¥,
houseDetail: (context, args) {
final data = args as Map<String, dynamic>;
return PropertyDetailPage(propertyld: datal'propertyId']);
¥,
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APENDICE E - CADASTRO E LOGIN GOOGLE

E.1 Login usando Google

64

Future<User?> loginWithGoogle() async {
final googleUser = await _googleSignIn.signIn();

if (googleUser == null) return null;

final googleAuth = await googleUser.authentication;
final credential = GoogleAuthProvider.credential(
accessToken: googleAuth.accessToken,
idToken: googleAuth.idToken,
)

final userCredential = await _auth.signInWithCredential(credential);

final user = userCredential.user;

if (user != null) {
final doc = await _firestore.collection('users').doc(user.uid).get();
if (!'doc.exists) {
await _auth.signOutQ);
await _googleSignIn.signOut();

throw Exception("Usudrio n&o cadastrado. Crie uma conta primeiro.");

}

return user;
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Future<Map<String, String?>7> signUpWithGoogle() async {
final googleUser = await _googleSignIn.signIn();

if (googleUser == null) return null;

final googleAuth = await googleUser.authentication;
final credential = GoogleAuthProvider.credential(
accessToken: googleAuth.accessToken,
idToken: googleAuth.idToken,
)

final userCredential = await _auth.signInWithCredential(credential);

final user = userCredential.user;

return {
'name': user?.displayName 77 googleUser.displayName,
'email': user?.email 77 googleUser.email,

};
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Future<Map<String, dynamic>> _getProperty() async {
if (_cachedData != null) {
return _cachedData!; // retorna cache se jd carregou
}
final doc = await _propertyController.getPropertyRaw(widget.propertyld);
final data = doc.data() 77 {};

if (data.containsKey('latLong')) {
final geoPoint = datal['latLong'];
_propertyPosition = LatLng(
geoPoint.latitude,
geoPoint.longitude,
)3
}
_cachedData = data; // salva no cache

return data;
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