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RESUMO

O presente trabalho aborda o desenvolvimento do ARQ360, um aplicativo
inovador que integra visualizagdo em 360 graus e armazenamento de projetos
arquiteténicos, voltado para dispositivos moveis. A proposta surge como
resposta a uma lacuna no mercado, marcada pela necessidade de ferramentas
que oferegcam praticidade, eficiéncia e acessibilidade aos profissionais da area.

O projeto foi fundamentado em pesquisas bibliograficas, de mercado,
quantitativas e qualitativas, que permitiram compreender as necessidades do
publico-alvo e estruturar solugcbes viaveis. Utilizando uma arquitetura em
camadas, foram desenvolvidas funcionalidades essenciais, como um design
intuitivo, um sistema robusto para gerenciamento de dados e um site
complementar que reflete a identidade visual do aplicativo e facilita seu acesso.

Os resultados foram amplamente positivos, com feedbacks que
destacaram a eficiéncia e a praticidade da plataforma. Além de cumprir os
objetivos propostos, o ARQ360 proporcionou avangos significativos no cotidiano
de arquitetos, otimizando a apresentagdo de projetos e promovendo maior
interacdo com seus clientes.

Este trabalho reflete a aplicagao pratica do conhecimento adquirido na
formagdo académica e demonstra como solugdes tecnolégicas podem
transformar a experiéncia profissional no setor da arquitetura, oferecendo um
produto que atende as demandas do mercado com inovagao e qualidade.

Palavras-chave: Arquitetura;360 graus; Inovacgao; Usabilidade.



ABSTRACT

The present work addresses the development of ARQ360, an innovative
application that integrates 360-degree visualization and storage of architectural
projects, aimed at mobile devices. The proposal arises as a response to a gap in
the market, marked by the need for tools that offer practicality, efficiency, and
accessibility to professionals in the area.

The project was based on bibliographic, market, quantitative and
qualitative research, which allowed understanding the needs of the target
audience and structuring viable solutions. Using a layered architecture, essential
functionalities were developed, such as an intuitive design, a robust system for
data management, and a complementary website that reflects the visual identity
of the application and facilitates its access.

The results were largely positive, with feedback that highlighted the
efficiency and practicality of the platform. In addition to meeting the proposed
objectives, the ARQ360 provided advances in in the daily lives of architects,
optimizing the presentation of projects and promoting greater interaction with
their clients.

This work reflects the practical application of the knowledge acquired in
academic training and demonstrates how technological solutions can transform
the professional experience in the architecture sector, offering a product that
meets the demands of the market with innovation and quality.

Keywords: Architecture; 360 degrees; Innovation; Usability
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1.0 INTRODUGAO

A integracdo entre arquitetura e tecnologia tem revolucionado a forma
como os profissionais do setor desenvolvem e apresentam seus projetos, mas
ainda enfrenta desafios significativos. Atualmente, muitos arquitetos precisam
recorrer a multiplos aplicativos e plataformas para atender a diferentes
demandas de um unico projeto, como armazenamento de dados, criacdo de
apresentacoes visuais e compartilhamento de informagdes com clientes. Essa
fragmentacdo ndo apenas aumenta a complexidade do trabalho, mas também
pode gerar inconsisténcias nos dados, atrasos na entrega e dificuldades na

adaptacao a diferentes ferramentas.

Além disso, a maior parte dessas solucdes esta focada em dispositivos
de alta performance, como desktops e notebooks, negligenciando a crescente
demanda por ferramentas acessiveis em dispositivos moveis. Essa limitacao
restringe a mobilidade dos profissionais, que frequentemente precisam
apresentar projetos em reunides externas, feiras ou diretamente nas residéncias
dos clientes. A falta de opgdes robustas e otimizadas para smartphones e tablets
compromete a flexibilidade e a praticidade no cotidiano do arquiteto, tornando o
processo menos eficiente e aumentando o esforgco necessario para atender as

expectativas dos clientes.

Esses desafios evidenciam a necessidade de solugdes mais integradas e
acessiveis, que acompanhem a evolugéo das tecnologias méveis e atendam as
exigéncias de um mercado cada vez mais dindmico e conectado. Neste contexto,
o ARQ360 surge como uma solucao inovadora. O ARQ360 oferece fungdes
essenciais para arquitetos, como visualizagdo em 360 graus de projetos,
armazenamento seguro de arquivos e um sistema pratico para compartilhamento
com clientes. Além disso, permite acesso por dispositivos moveis, garantindo
mobilidade e agilidade nas apresentagdes. Suas funcionalidades foram
desenvolvidas para otimizar o fluxo de trabalho e melhorar a interagao entre

profissionais e clientes.



1.1 Objetivo Geral

Proporcionar uma solucao confiavel e acessivel para o armazenamento
e visualizagdo de projetos arquitetdnicos. Trazendo uma melhor experiencia
tanto para os arquitetos quanto para os clientes e revolucionar o ramo da

arquitetura.

1.2 Objetivo Especificado

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis que integre
visualizagdo interativa em 360 graus e armazenamento seguro de projetos
arquiteténicos, com o intuito de oferecer uma solugao eficiente e acessivel para
arquitetos e clientes.



2.0 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Tendo em vista os objetivos apresentados, foram realizadas pesquisas
para ter o completo conhecimento sobre o assunto, tanto sobre a arquitetura

quanto sobre a tecnologia utilizada.

2.1 Arquitetura

A arquitetura é a arte e ciéncia de projetar e construir ambientes, incluindo
edificios, espagos publicos, paisagens e planejamentos urbanos. Ela envolve a
criagdo de projetos, organizagao e estruturacéo de espagos e ambientes com o
objetivo de atender as necessidades humanas, funcionais e estéticas. Para isso
€ considerado aspectos praticos como funcionalidade, estética, seguranga,
eficiéncia, sustentabilidade, acessibilidade, contexto, orcamento, interacéo
humana, regulamentacgdes locais, viabilidade técnicas etc. Os arquitetos séo os
profissionais que desempenham o processo de criagdo desses espacgos e
ambientes, procurando atender as necessidades especificas dos clientes,
fazendo com que seus projetos sejam seguros, funcionais, sustentaveis e

visualmente atraentes de acordo com o que foi solicitado.

2.2 Visualizagdo em 360 na arquitetura

Imagens 360 sdo conteudos digitais que capturam um ambiente de
forma completa. Para serem criadas, essas imagens devem seguir um formato

especifico conhecido como Equirretangular.

Essencialmente, uma imagem 360 pode ser visualizada como uma
esfera, com o ponto de observagao localizado no seu centro. A partir desse
ponto, € possivel olhar ao redor e visualizar o ambiente em todas as direcdes e

angulos.

Quando exibida em uma tela plana, a imagem 360 pode parecer
distorcida, o que € normal. Isso ocorre porque a imagem nao é estatica, mas
interativa. Para uma visualizagao adequada, € necessario usar um software ou

plataforma apropriada, ou seja, um player 360.



2.3 Tecnologia na Arquitetura

A tecnologia e a arquitetura sempre estiveram interligadas,
impulsionando a construgéo de projetos mais ambiciosos, a busca por melhores
solugdes e o reconhecimento no mercado. As ferramentas atuais impactam
diretamente o tempo de trabalho e a qualidade dos resultados. Com o avango
continuo de computadores e softwares, o setor de arquitetura tem passado por

transformacgdes significativas.

Atualmente, os arquitetos utilizam uma ampla gama de ferramentas e
tecnologias para apresentar seus projetos aos clientes. Softwares de
modelagem 3D e renderizagao, como AutoCAD e SketchUp, s&o essenciais para
criar representagdes visuais detalhadas e realistas. Impressoras 3D e maquetes
fisicas permitem uma compreensao tatil e tridimensional dos projetos, enquanto
apresentagdes digitais e videos ajudam a ilustrar os designs de forma dinamica.
Além disso, tablets e dispositivos moveis sdo Uteis para mostrar detalhes do

projeto de maneira interativa em reunides.

Figura 1: Figura 1: SketchUp 2019

B SketchUp 2019

Fonte:Download SketchUp 2019 Full Detailed Installation And Activation - Design of Architect

(designofarchitects.blogspot.com)



2.4 Armazenamento de projetos arquitetdnicos

Atualmente, arquitetos armazenam seus projetos utilizando algumas
solugdes digitais e tecnologias para garantir acessibilidade, seguranga e
colaboracao eficiente. Entre as opg¢des mais comuns estdo os servigos de
armazenamento em nuvem, como Google Drive e Dropbox, que oferecem
acesso remoto e integracdo com outras ferramentas. Além disso, plataformas
especializadas em gerenciamento de projetos e Building Information Modeling
(BIM), como Autodesk BIM 360, sdo amplamente usadas para centralizar e
gerenciar informagdes do projeto. Servidores locais também sao utilizados por
algumas empresas para manter o controle total sobre os dados, enquanto

solugdes de backup garantem a protegao contra perda de informagoes.

Figura 2: AutoDesk

Fonte: https://www.autodesk.com/pt/products/inventor/features

2.5 Impacto da tecnologia na comunicagao entre arquitetos e clientes

Antes da introdugdo da Visualizagdo em 360 graus no campo da
arquitetura, arquitetos dependiam de métodos tradicionais como plantas
bidimensionais, maquetes fisicas, e renderizagdes 2D para comunicar suas
ideias aos clientes. Embora essas ferramentas fossem uteis, elas
frequentemente limitavam a capacidade dos clientes de entenderem plenamente

o projeto. Plantas 2D e até mesmo renderizagbes 3D em telas planas nao


https://www.autodesk.com/pt/products/inventor/features

conseguiam capturar a verdadeira sensagdo de escala, profundidade e
materialidade de um espaco, levando a mal-entendidos e frustracbes. Clientes
sem experiéncia em arquitetura muitas vezes tinham dificuldades em visualizar
como os desenhos bidimensionais se traduziriam em espagos tridimensionais
reais, o que podia resultar em surpresas desagradaveis durante ou apds a

construcgao.

Com a chegada da Visualizacdo em 360 graus, essa dindmica mudou
consideravelmente. Agora, os arquitetos podem criar ambientes imersivos onde
os clientes podem ter mais imersdao ao ver seus projetos. Isso facilita a
compreensao do design, mas também permite que os clientes se familiarizem
com a estrutura do projeto. A Visualizagdo em 360 graus permite que os clientes
entendam a visdo do arquiteto com muito mais clareza, minimizando os riscos
de mal-entendidos e reduzindo a necessidade de alteragcbes dispendiosas
durante a construgao. Esta tecnologia aprimora a comunicacgao e a colaboracéo,

tornando o processo de design mais fluido e satisfatorio para ambas as partes



3.0 METODOLOGIA

Apds a analise dos dados obtidos, é possivel iniciar a construgéo do projeto,
comecgando pela definicdo dos métodos de pesquisa utilizados para seu
desenvolvimento e avaliando sua adequacgao ao publico-alvo.

3.1 Pesquisas

Foram realizados quatro tipos de pesquisas para adquirir o conhecimento
necessario sobre o projeto e avaliar sua viabilidade.

3.1.1 Pesquisa Bibliogréfica:

Para a conclusdo do trabalho, foram realizadas inumeras pesquisas
bibliograficas com o objetivo de aprofundar o conhecimento na area estudada.
Essas pesquisas permitiram uma compreensao mais ampla e detalhada dos
conceitos, tecnologias e praticas envolvidas. Com o intuito de exemplificar o
embasamento tedrico adquirido, foi incluida uma secdo de fundamentacéo
tedrica que apresenta as principais referéncias utilizadas, destacando os estudos
e fontes que contribuiram para a construgdo do conhecimento apresentado ao

longo do trabalho.

3.1.2 Pesquisa de Mercado
Uma Pesquisa de mercado consiste em um processo de coleta e analise
de dados sobre um mercado para entender consumidores, concorrentes e

oportunidades, ajudando na tomada de decisdes de negdcios.

Analisando o mercado de arquitetura com a visualizagdo em 360 graus,

€ possivel afirmar alguns concorrentes, sao eles:

Nexus VR: Eles oferecem o "Decorado Virtual 360°", que permite aos
clientes uma experiéncia realista e imersiva de como sera seu futuro lar, através

de ilustragdes 3D que simulam os ambientes projetados.



Figura 3: Site da empresa Nexus

(© ) NexXus © (M) 965736781 —

Infcio Realidade Aumentada Realidade Virtual Video 360° ArchVIZ 360° Holografia Clientes Portfélio Contato

Realidade Aumentada
Projetos de realidade aumentada 100% web sem instalagdo de app.

Criamos experiéncias incriveis com realidade aumentada em
plataforma AR com inimeras possibilidades de gatilhos e ativagbes.

Fonte: Nexus - Realidade Virtual e Realidade Aumentada (nexusvr.com.br)

Aeon VR: Eles desenvolvem tours virtuais 360°, permitindo que os
clientes explorem os projetos de forma completa, como se estivessem dentro do

ambiente, utilizando 6culos VR.

Figura 4: Site da empresa Aeon VR

D ANEON¢E Iniclo  Sobrends  Servios  Depoimentos  Cosesdesucesso  Dividas Contato  Blog

Aumente suas vendas através
da Realidade Virtual

Somos especialistas em transformar ambientes reais em virtuais,
buscando através da tecnologia, trazer imersividade e escala, sem
© custo de um ambiente real.

Fonte: Aeon VR | Realidade Virtual


https://nexusvr.com.br/

Em uma breve conclusdo podemos ver que dentre essas empresas, elas
optaram por utilizar websites ao invés de um aplicativo para dispositivos moveis,
0 que da uma grande chance de destaque para o projeto no mercado, por essa

falha significativa.

3.1.3 Pesquisa Quantitativa

Uma Pesquisa Quantitativa coleta dados numéricos para identificar
padrées e medir fendbmenos, usando questionarios e surveys para obter
resultados objetivos e generalizaveis.

Foi utilizada a plataforma Microsoft Forms para conseguir as respostas.

1- Ha quanto tempo vocé trabalha como arquiteto/a?

Essa pergunta permite entender a quanto tempo estdo na area e

consequentemente conseguimos avaliar a faixa etaria do publico.
Tabela 1 : Ha quanto tempo vocé trabalha como arquiteto/a?

1. Ha quanto tempo vocé trabalha como arguitetofa ? y

® Menos de 1ano
® 135anos
® 5310 anos

® Mais de 10 anos

Fonte: Autoria Propria
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2- Quais ferramentas vocé utiliza com mais frequéncia para apresentar projetos

arquitetbnicos?

Esta pergunta visa identificar as principais ferramentas utilizadas pelos
arquitetos em suas praticas profissionais, fornecendo insights sobre os métodos

predominantes de apresentagao de projetos.

Tabela 2: Quais ferramentas vocé utiliza com mais frequéncia para apresentar projetos
arquiteténicos?

- - - - - . . . - A
14. Quais ferramentas vocé utiliza com mais frequéncia para apresentar projetos arquitetén...

T9%
® Modelagem 3D
21%
® FRenderizacio
Apresentagdo em
31% slides
14% ® Cutra

Fonte: Autoria Propria
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3- Como vocé enxerga a evolugao da tecnologia na arquitetura nos ultimos anos?

Essa pergunta visa entender se o publico alvo tem contato com a

evolucdo da tecnologia na arquitetura e o qudo bom é considerada.

Tabela 3: Como vocé enxerga a evolugéo da tecnologia na arquitetura nos ultimos anos?
A

2. Como vocé enxerga a evolugdo da tecnologia na arquitetura nos dltimos anos? ¢

9%

o

® Excelente
® Boa
52%
39% ® Regular

® Ruim

Fonte: Autoria Propria
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4- Vocé acredita que a tecnologia pode proporcionar melhorias significativas na

forma como os arquitetos apresentam seus projetos aos clientes?

Com essa resposta € possivel ver qual a opinido do publico sobre as
melhorias que ocorrem devido a implementagcdo da tecnologia na arquitetura,
gerando uma melhor experiéncia aos clientes.

Tabela 4: Vocé acredita que a tecnologia pode proporcionar melhorias significativas na forma
como os arquitetos apresentam seus projetos aos clientes?

- . . . . - - - A
3. Vocé acredita que a tecnologia pode proporcionar melhorias significativas na forma com... .«

30%
& Sim
& Talvez

& Mao
T0%

Fonte: Autoria Propria
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5- Vocé acredita que a visualizacdo em realidade virtual pode impactar a forma

como os clientes percebem seus projetos?

Dando continuidade a ultima pergunta, é possivel analisar se o publico

considera relevante esse impacto.

Tabela 5: Vocé acredita que a visualizagdo em realidade virtual pode impactar a forma como os
clientes percebem seus projetos?

4. Vocé acredita que a visualizagdo em realidade virtual pode impactar a forma como os cli...  «
4%

13%

,- ® Com certeza
® Sim
@ Talvez

57%
26% ® Nio

@ MNao sei opinar

Fonte: Autoria Propria
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6- Vocé acha que um aplicativo com visualizagédo de projetos arquiteténicos em

realidade virtual poderia melhorar sua comunicacdo com os clientes?

Essa pergunta mostra se o publico considera significante a mudanca na

comunicagao.

Tabela 6: Vocé acha que um aplicativo com visualizagdo de projetos arquiteténicos em
realidade virtual poderia melhorar sua comunicagéo com os clientes?

- . - . . — . - - - - F.1
b. Viocé acha que um aplicativo com visualizacdo de projetos arquitetdnicos em realidade vi... »

4%
9% -
’ ® Com certeza
& S5im
529, & Talvez
35% @® Mao

@ Mio sei opinar

Fonte: Autoria Prépria
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7- Em uma escala de 1 a 10, quao importante vocé considera a utilizacdo da

tecnologia de realidade virtual em seu trabalho?

Esta pergunta visa entender se o publico ja faz uso da tecnologia no seu

ambiente de trabalho e a sua importancia ao publico.

Tabela 7: Em uma escala de 1 a 10, quéo importante vocé considera a utilizagdo da tecnologia
de realidade virtual em seu trabalho?

P . - - - - . A
. Em uma escala de 1 a 10, quio importante vocé considera a utilizagdo da tecnologia de ...«

9.00

Classificagdo

Médi

Nivel 10 —
MNivel 9

L]
L]

Mive
Mive
Mive
Mive
Mive
Mive
Mive

— P L e LA R

Fonte: Autoria Prépria
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8- Em que medida vocé concorda que a visualizagdo em realidade virtual pode

diferenciar seus projetos no mercado?

Com essa pergunta é possivel ver se o publico procura ter um diferencial
no mercado.

Tabela 8: Em que medida vocé concorda que a visualizagdo em realidade virtual pode
diferenciar seus projetos no mercado?

- - - - . . - . - A
Em que medida vocé concorda que a visualizagio em realidade virtual pode diferenciar ...

4%

17% \

® Totalments
® Parcialments
@ Pouco

® Nio
T8%

Fonte: Autoria Prépria
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9- Em uma escala de 1 a 5, quao interessado vocé estaria em utilizar um
aplicativo de visualizagdo em realidade virtual para apresentar seus projetos aos
clientes?

Essa pergunta ajuda a ver se nosso projeto gera interesse no publico.

Tabela 9: Em uma escala de 1 a 5, quéo interessado vocé estaria em utilizar um aplicativo de
visualizagdo em realidade virtual para apresentar seus projetos aos clientes?

— ,_ . - . — - . n A
Em uma escala de 1 a 5 quio interessado vocé estaria em utilizar um aplicative de visu...

4.61

Classificagdo
Média

Mivel 5
Mivel 4
Mivel 3
Mivel 2
Mivel 1

Fonte: Autoria Propria
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3.1.4 Pesquisa Qualitativa

A Pesquisa Qualitativa explora comportamentos e experiéncias em
profundidade, usando entrevistas e observagdes para entender motivacdes e

percepgodes, oferecendo insights detalhados.

Foi utilizada a plataforma Microsoft Forms para conseguir as respostas.

1- Quais sao os principais desafios que vocé enfrenta ao apresentar projetos aos

clientes de forma tradicional? (apenas imagens)

Essa pergunta visa entender as dificuldades atuais do publico ao

apresentar um projeto de forma tradicional.

Tabela 10: Quais séo os principais desafios que vocé enfrenta ao apresentar projetos aos
clientes de forma tradicional? (apenas imagens)

anonymous A falta de interesse por ser algo "cotidiano”
anonymous Falta de detalhes
anonymous Falta de visualizacdo por parte dos leigos, principalmente quando se trata de area.

a0 meu ver, uma apresentagdo de projetos aos clientes de forma tradicional como

desenhos & mio requerem mais técnica, capricho e tempo de produgio, e ainda
anonymous , - . . .o

assim, uma representagdo do projeto em desenho no papel ndo é tdo real guanto

uma representagido em programas 3D

Fonte: Autoria Propria
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2- Que recursos especificos vocé gostaria de ver em um aplicativo de
visualizagao de projetos arquitetdnicos com implementagao em realidade virtual

para arquitetura?

Essa pergunta ajuda a perceber o que € necessario adicionar e

melhorias para o projeto.

Tabela 11: Que recursos especificos vocé gostaria de ver em um aplicativo de visualizagéo de
projetos arquitetdnicos com implementagcéo em realidade virtual para arquitetura?

anonymous Alguns detalhes importantes para um design eficiente
anonymaous Uma boa organizacdo seria excelente

Areas confidveis e proporcionar uma visualizagio detalhada em questdo de

anonymous
4 decorados.

anonymous ndo sei

Fonte: Autoria Propria
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3- Se vocé ja utilizou aplicativos de visualizagdo de projetos arquitetdbnicos em
imagens 360 graus, descreva sua experiéncia. O que funcionou bem e o que

poderia ser melhorado?

Esta pergunta permite que os usuarios compartilhem suas experiéncias
passadas com aplicativos de visualizagdo em 360 graus, identificando pontos
positivos e areas para melhorias. Suas respostas podem fornecer insights
valiosos para o aprimoramento desses aplicativos.

Tabela 12: Se vocé ja utilizou aplicativos de visualizagdo de projetos arquiteténicos em

imagens 360 graus, descreva sua experiéncia. O que funcionou bem e o que poderia ser
melhorado?

anonymous Mao usei ate o momento

5im, a experiéncia foi boa porem senti falta de um aplicativo para acessar pelo celular

anonymous
mesmo sem o uso do navegador

anonymous Munca utilizei

anonymous Mo utilizel

Fonte: Autoria Proépria
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4- Que tipo de suporte ou recursos adicionais vocé gostaria de ver em um

aplicativo de visualizagao de projetos arquitetdbnicos em imagens 360 graus?

Nessa pergunta é possivel compreender quais recursos ou suportes
adicionais os usuarios consideram importantes para melhorar a experiéncia de
uso de aplicativos de visualizagdo em 360 graus. Suas respostas podem guiar o
desenvolvimento de futuras funcionalidades ou servigos relacionados.

Tabela 13: Que tipo de suporte ou recursos adicionais vocé gostaria de ver em um aplicativo de
visualizagéo de projetos arquiteténicos em imagens 360 graus?

anonymaous Seria interessante uma integragdc com o oculos de realidade virtual
anonymaous MNio sei

anonymaous acho que uma organizagdo boa ja deixaria o app com melhor uso
anonymous MNenhuma

Fonte: Autoria Propria
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5- Como vocé armazena seus projetos atualmente?

Por fim, essa pergunta mostra a forma em que o publico vem

armazenando seus projetos, para se obter uma nog¢do de possiveis

concorrentes.
Tabela 14: Como vocé armazena seus projetos atualmente?
anonymous Google drive
anonymous Utilizo a plataforma autocad
anonymous Google drive
anonymous Deixo em pastas no meu notebook

Fonte: Autoria Propria
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3.2 Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos define o conjunto de funcionalidades que
o sistema deve oferecer, bem como os atributos de qualidade que precisam ser
suportados. Ele deve ser elaborado de maneira precisa, completa, consistente e
de facil entendimento para os principais interessados no sistema.

Nesta seg¢do, o objetivo é detalhar os requisitos funcionais e né&o
funcionais do "ARQ360", facilitando a compreensdao das necessidades do
sistema.

3.2.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades especificas que
o sistema deve oferecer. Esses requisitos sdo essenciais para garantir que o
sistema atenda as necessidades dos usuarios e cumpra seus objetivos
principais. Abaixo estdo os requisitos funcionais identificados:

Figura 5: Requisitos Funcionais 1

Caodigo Requisito

RFO1 O sistema deve permitir que novos usuarios criem uma conta no
sistema.

RF02 O sistema deve oferecer um mecanismo de autenticacdo para que
0s usuarios possam fazer login de forma segura.

RFO3 O sistema deve permitir que os usuarios facam upload de imagens
para associa-las a seus perfis ou projetos.

RF04 O sistema deve permitir que 0s UsSUArios criem & gerenciem
assinaturas para acessar funcionalidades exclusivas.

RF05 O sistema deve permitir que os usudrios visualizem os detalhes do
seu perfil.

RF06 O sistema deve permitir que os usudrios editem seus dados
pessoais, como nome e e-mail.

RFOY O sistema deve permitir que 0s usuarios alterem suas senhas.

RFO8 O sistema deve permitir que os usudrios atualizem a foto do perfil.

RF09 O sistema deve oferecer uma funcionalidade para recuperacéao de

senha, caso 0 Usuario esqueca a sua.

RF10 O sistema deve enviar um codigo de recuperacio de senha para o
e-mail do usuario.

Fonte: Autoria Prépria
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Figura 6: Requisitos Funcionais 2

Requisito

O sistema deve permitir que o0s usuarios visualizem detalhes sobre
0 seu plano de assinatura.

O sistema deve permitir que o0s usuarios listem todos os projetos
que possuem.

O sistema deve permitir que 0s usuarios visualizem os detalhes de
um projeto especifico.

O sistema deve permitir que os usuarios listem todos os clientes
associados aos seus projetos.

O sistema deve permitir que 0s usuarios listem projetos
especificos baseados em um cliente.

O sistema deve permitir que 0s UsUArios pesquisem projetos com
base no nome do projeto.

O sistema deve permitir que 05 USUArios criem novos projetos.

O sistema deve permitir que os usuarios adicionem cémodos aos
projetos.

O sistema deve permitir que o0s usuarios adicionem novos clientes.

O sistema deve permitir que os usuarios excluam clientes da sua
lista.

O sistema deve permitir que 05 usuarios excluam projetos.

O sistema deve permitir que 0s usuarios associem clientes a
projetos especificos.

O sistema deve permitir que 0s usuarios visualizem os detalhes de
um comodo especifico dentro de um projeto.

O sistema deve permitir que os usuarios editemn os detalhes de um
projeto existente.

O sistema deve permitir que os usuarios excluam comodos de um
projeto.

Fonte: Autoria Prépria
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3.2.2 Requisitos n&o funcionais

Os requisitos nao funcionais descrevem os atributos de qualidade e as
condigbes sob as quais o sistema deve operar. Eles garantem que o sistema
seja utilizavel, seguro, e de facil manutencgao.

Codigo
RNFO1

Figura 7: Requisitos nao funcionais

Requisito

O sistema deve ser intuitivo e facil de usar, com uma interface
amigavel para todos os tipos de usuarios.

O sistema deve garantir a protecéo dos dados dos usuarios,
especialmente durante o processo de autenticacéo e
gerenciamento de senhas.

O sistema deve ser capaz de lidar com multiplos usuarios
simultdneos sem degradacéao perceptivel de desempenho.

O sistema deve ser projetado para acomodar um aumento no
numero de usuarios e projetos sem perda significativa de
desempenho.

O sistema deve criptografar as senhas dos usuaros.

O sistema deve ser facil de manter e atualizar, permitindo que
novos recursos sejam adicionados ou problemas sejam corrigidos
com minimo impacto nas operactes atuais.

Fonte: Autoria Proépria
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3.3 Definicdo de atores e casos de uso

Os atores de um sistema sdo as entidades que interagem com ele,
realizando acgbes e utilizando suas funcionalidades. Eles podem ser usuarios
finais, sistemas externos ou dispositivos que se comunicam com a aplicagdo. A
identificacao e a descricao dos atores sdo essenciais para compreender como o
sistema sera utilizado e quais sado as suas principais funcionalidades.

A imagem a seguir apresenta os principais atores do sistema e suas
respectivas funcgoes:

Figura 8: Atores
r N

Atores Descrigdo

0 Ator Arquiteto é a
entidade central do
sistema, sendo o

- principal destinatario
das funcionalidades mais

relevantes.
Arquitete/Usudrie

\

s ™\
0 Ator Cliente atua como
uma entidade secundaria,
cuja principal funcgdo &
visualizar os projetos
do arquiteto.

I\“- C!ien‘..e J

. J

Fonte: Autoria Propria

A imagem acima ilustra como esses atores interagem com o sistema.
Este mapeamento é fundamental para compreender o fluxo de interagao entre
as entidades e o sistema, garantindo que todos os requisitos levantados
anteriormente sejam atendidos de maneira estruturada e eficiente. A
visualizacao clara das relagdes entre os atores e suas funcionalidades assegura
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que as necessidades de cada entidade sejam contempladas e que a aplicagéo
funcione conforme esperado.

O diagrama de casos de uso € uma ferramenta essencial na modelagem
de sistemas, que utiliza a definigdo dos atores e o levantamento dos requisitos
para criar uma representacdo visual das interagcbes entre os usuarios e o
sistema. Este diagrama mapeia como os diferentes atores (usuarios ou outros
sistemas) interagem com o sistema e quais funcionalidades s&o acionadas por
essas interacdes. Ele organiza essas interacdes de forma légica, mostrando o
fluxo de acdes e a sequéncia em que ocorrem.

A seguir, uma imagem que mostra o diagrama de casos de uso.

Figura 9: Diagrama de Casos de Uso

- R
:Diougro\w\a de Casos de Uso Atores
g Cad N g Usuario/Arquiteto
o o s e )
l
include @ N
e : ¢ I Editar Perfil n Shente
Login . isualizar
nClude
|

Sair do Perfil ‘
include

Filtrar Projeto

Assinatura Ver Clientes [

—

il

: Ver Projeto
extend

v

[ Mudar Editar Projeto
Assinatura

Deletar Cémodo
do Projeto

Criar Cliente

Remover Cliente ‘

N Criar C8modo no
include—s
Projeto

include

extend
\‘\\ Adicionar Cliente
Visualizar C8modo E ao Projeto

Criar Projeto

A

Deletar Projeto

do Projeto

Fonte: Autoria Propria

Ao representar essas interagdes graficamente, o diagrama de casos de
uUsSO serve como um mapa para o desenvolvimento do software. Ele ajuda a
identificar e esclarecer as principais funcionalidades do sistema e como elas se
relacionam com os atores envolvidos. Esse mapeamento € crucial para garantir
que todos os requisitos sejam atendidos e que o sistema seja desenvolvido de
acordo com as necessidades dos usuarios e as especificagdes definidas.
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3.4 Modelagem e Fluxo da Aplicagéo

A modelagem e o fluxo da aplicagdo fornecem uma visao detalhada de
como o sistema sera estruturado e desenvolvido. Essa etapa é crucial para
definir o percurso que a aplicagao seguira, estabelecendo as bases para a sua
arquitetura, organizagdo e funcionamento. Ela serve como um guia para o
desenvolvimento, garantindo que todas as partes do sistema estejam alinhadas
e funcionem de maneira integrada e eficiente.

3.4.1 Diagrama de Atividade

O diagrama de atividades é uma representagao visual que ilustra o fluxo
de controle e as atividades sequenciais em um sistema. Ele é utilizado para
detalhar os processos internos, demonstrando como as diferentes agdes e
decisbes se interligam dentro de um fluxo continuo. No contexto do
desenvolvimento de software, um diagrama de atividades é essencial para
mapear 0 caminho que 0s usuarios ou sistemas seguem ao realizar tarefas,
facilitando a compreensao e a documentacao de processos complexos.

Abaixo temos a representagcdo dos diagramas de atividade de forma
geral.

Figura 10: Diagrama de Atividades

Dilagroma de Atividads /Fluxe

Fonte: Autoria Propria
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3.5 Arquitetura em Camadas

Para estruturar o desenvolvimento do software de maneira eficiente e
organizada, adotou-se a abordagem de Arquitetura em Camadas. Essa
metodologia permite uma separacao clara das responsabilidades, facilitando o
isolamento de conceitos, a manutencao do sistema, e a implementacao de novas
funcionalidades. Além disso, promove uma sequéncia légica no desenvolvimento
das tarefas, garantindo que cada etapa do processo seja executada de forma
sistematica e coerente. As camadas foram definidas da seguinte forma:

Figura 11: Diagrama de Atividade

' T
Camadas
N
Camada de Dgﬂ]ﬁrn
) i,
\
Camada de Dades
EBarco de Dados
_S
Coamada de Mag&c‘.n
Bockend/4pi
Camada de APFESEHta:}HU
Site/Aplicative
. A

Fonte: Autoria Propria
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e Camada de Design

Esta camada é dedicada ao desenvolvimento de toda a interface visual e
experiéncia do usuario, com base nos diagramas de atividades, casos de uso e
fluxos de aplicagcdo previamente elaborados. Inclui a criacdo de layouts,
definicdo de estilos, e a aplicagdo de principios de usabilidade que irdo guiar a
interagdo dos usuarios com o sistema. Todo o design visual do aplicativo e do
site é concebido aqui, garantindo que a apresentagao estética e funcional atenda
aos requisitos estabelecidos.

e (Camada de Sistema

Responsavel pelo gerenciamento completo dos dados utilizados pelo sistema.
Nesta camada, sdo implementadas as estruturas de banco de dados, bem como
as operacgdes de manipulagao, armazenamento, recuperagdo e validagao de
dados. A légica de negdcios relacionada a integridade dos dados, como regras
de validacéo e controle de acesso, também é tratada aqui. A camada de dados
garante que as informagdes sejam gerenciadas de maneira segura, eficiente e
conforme os requisitos funcionais e nao funcionais definidos.

e (Camada de Dados

Esta camada engloba a légica de aplicagdo e a comunicagao entre a camada de
apresentagao com o sistema que também se comunica com a camada de dados.
Inclui a implementacao de APls, servigos de autenticagao, controle de sessoes,
e todas as operacgdes que permitem a integragao e o funcionamento harmonioso
das diferentes partes do sistema. A camada de sistema é fundamental para a
execugao das regras de negdcio e para garantir que os dados sejam
corretamente processados e transmitidos entre as camadas de dados e
apresentacao.

e Camada de Apresentacéao

A camada de apresentacgao € onde a interagao do usuario com o sistema ocorre.
Ela inclui todas as interfaces acessiveis aos usuarios finais do aplicativo movel.
Além de fornecer uma interface amigavel e responsiva, esta camada é
responsavel por renderizar os dados fornecidos pela camada de sistema e
garantir que as agdes do usuario sejam corretamente capturadas e processadas.

Essa organizagdo em camadas nao apenas facilita a manutengéo e evolugao do
software, mas também melhora a modularidade, permitindo que mudancgas em
uma camada ndo impactem diretamente as demais. Com essa abordagem, o
desenvolvimento se torna mais estruturado, permitindo um controle mais
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rigoroso sobre cada fase do projeto e assegurando que o produto final atenda as
expectativas tanto técnicas quanto de usabilidade.

e Comunicacao entre Camadas

A comunicacédo entre as diferentes camadas do sistema ocorre de forma direta
entre trés camadas principais: dados, sistema e apresentagdo. A camada de
design, embora crucial para a estilizagdo, ndo se comunica diretamente com as
outras camadas. Em vez disso, ela influencia indiretamente a camada de
apresentacao, fornecendo estilos e diretrizes visuais.

Dentro da camada de apresentacdo, temos dois softwares distintos: um site e
um aplicativo movel. O site atua como uma plataforma de promocao,
encorajando os usuarios a baixar o aplicativo. O aplicativo se conecta a camada
de sistema por meio de uma API (Interface de Programagao de Aplicagdes) que
€ exposta pelo sistema. Essa APl usa o protocolo HTTP para permitir a
comunicacao entre o aplicativo e o sistema. Quando o aplicativo precisa de
dados, ele faz uma requisicdo HTTP para a API do sistema.

A camada de sistema € responsavel por processar essas requisicoes. Ela se
comunica diretamente com a camada de dados para buscar, manipular e validar
as informacgdes solicitadas. Depois de obter os dados necessarios da camada de
dados, a camada de sistema envia a resposta de volta ao aplicativo por meio da
API. Assim, a camada de sistema serve como um intermediario, garantindo que
o aplicativo receba as informacdes corretas e atualizadas.

Este fluxo de comunicagao € essencial para o funcionamento harmonioso do
sistema. Abaixo, uma ilustracdo que detalha visualmente o fluxo de comunicacéao
entre as camadas para uma compreensio mais clara.
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3.6 Ferramentas e Tecnologias Utilizadas

Nesta sec¢do, serdo apresentadas as tecnologias, ferramentas e conceitos
que seréao empregados no desenvolvimento da aplicagéo.

3.6.1 Tecnologias

Abaixo serao apresentadas as tecnologias utilizadas para desenvolver o
projeto.

e Protocolo HTTP

O Hypertext Transfer Protocol (HTTP) é um protocolo de comunicacgao
utilizado para a transferéncia de dados na web. Ele define um conjunto de regras
para a troca de informacdes entre clientes e servidores, permitindo a transmissao
de paginas web, imagens e outros recursos.

Figura 13: Procolo HTTP

:.—: HOSTINGER Three. Two. Online

How does HTTP Work?

HTTP Request (URL)

HTML Document
Client Internet (Response)

Fonte: HTTP vs HTTPS: Comparagéo, Prés e Contras, e Como Configurar (hostinger.com.br)
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e API (Application Programming Interface)

Uma API (Interface de Programacéo de Aplicagdes) € um conjunto de
definigcdes e protocolos que permite a comunicacao entre diferentes sistemas de
software. Ela define as formas e os métodos através dos quais um programa
pode interagir com outro, facilitando a integracao e a utilizagdo de servigos e
funcionalidades externas. APIls sdo amplamente usadas para a troca de dados
entre o frontend e o backend de aplicagdes web e moéveis.

Figura 14: API

SR
=/:":L o =

Fonte: Integracdo de APIs (rpvtecnologia.com.br)
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« Backend

O backend refere-se a parte do desenvolvimento de software que lida com
0 processamento e gerenciamento de dados e légica de negbdcios em um
sistema. E a camada do software que opera nos servidores, manipulando
requisicdes, processando dados, e interagindo com o banco de dados. O
backend é responsavel por fornecer APIs e servicos que suportam a
funcionalidade do frontend, garantindo a lIégica de aplicagédo e a persisténcia de
dados.

Figura 15: Backend

FRONTEND BACKEND

Fonte: 4 Qué es un backend en una app mévil? Te explicamos lo que es - Owius
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e Banco de Dados

Um banco de dados é um sistema organizado para armazenar, gerenciar e
recuperar dados de forma eficiente. Ele permite a persisténcia de informacdes e
a execucao de operagdes como insercao, atualizagcao e consulta de dados. Os
bancos de dados podem ser relacionais, como o PostgreSQL, que organiza os
dados em tabelas e utiliza SQL para consultas, ou ndo relacionais, que
armazenam dados de maneira mais flexivel. A escolha do banco de dados
depende das necessidades especificas da aplicagao e do tipo de dados a serem
gerenciados.

Figura 16: Banco de Dados

Database

Fonte: Flat Design Data Warehouse Diagram: vetor stock (livre de direitos) 1135592927 |
Shutterstock
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e TypeScript

TypeScript € uma linguagem de programagédo desenvolvida pela
Microsoft, que é um superconjunto do JavaScript. Adiciona tipagem estatica
opcional e outros recursos avangados, como classes e interfaces, que ajudam a
melhorar a manutengéao e a escalabilidade de projetos JavaScript, especialmente
em aplicagdes grandes e complexas.

Figura 17: Typescript

Fonte: O que ha de novo no TypeScript 4.7 (Isantos.dev)
e React Native

React Native é um framework de desenvolvimento de aplicagdes moveis
criado pelo Facebook. Permite que desenvolvedores construam aplicagdes
nativas para iOS e Android utilizando JavaScript e a biblioteca React. Com React
Native, é possivel compartilhar a maior parte do cddigo entre plataformas, o que
reduz o tempo de desenvolvimento.

Figura 18: React Native

React Native

Fonte: Curso gratis para desarrollar aplicaciones moviles con React Native (facialix.com)
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e Expo

Expo é uma plataforma que facilita o desenvolvimento com React Native,
oferecendo um conjunto de ferramentas e servigos para criar, testar e publicar
aplicagdes moveis. Ele fornece uma série de bibliotecas e APls prontas para uso,
além de um ambiente de desenvolvimento simplificado.

Figura 19: Expo

@ /\ EXpo

Fonte: Unlocking the Power of Expo: Why You Should Use It for React Native Development in
2024 | by Sanijin Sehic | ScaleUp | Medium

e Tailwind CSS

Tailwind CSS é um framework de design para desenvolvimento web que
utiliza uma abordagem de utilitarios. Em vez de criar estilos personalizados,
Tailwind CSS oferece classes pré-definidas para estilizar componentes de
maneira rapida e eficiente, promovendo a criagao de interfaces responsivas e
customizaveis.

Figura 20: Tailwind CSS

~ tailwindcss

Fonte: Mastering Tailwind CSS Customization | Mario Yonan
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e Three.js

Three.js € uma biblioteca JavaScript que facilta a criacdo e a
renderizagdo de graficos 3D em navegadores web. Baseada em WebGL, ela
permite a criagcdo de ambientes e objetos tridimensionais, tornando-a uma
escolha popular para o desenvolvimento de visualizagbes 3D e jogos na web.

Figura 21: Three.js

three.|s

Fonte: You Need To Dive Into Three.JS... Here’s Why. | by mohamed | Medium

= ReactdS

ReactJS é uma biblioteca JavaScript desenvolvida pelo Facebook para a
construcao de interfaces de usuario. Baseada no conceito de componentes
reutilizaveis, ela permite a criacdo de aplicagdes web interativas e de alto
desempenho, facilitando a manutencgéo e a escalabilidade de grandes projetos.

Figura 22: React.js

Fonte: React js - EcuRed
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e Node.js

Node.js € um ambiente de execucgdo JavaScript do lado do servidor,
construido sobre o motor V8 do Google Chrome. Ele permite o desenvolvimento
de aplicagdes web escalaveis e eficientes, utilizando JavaScript tanto no front-
end quanto no back-end, aproveitando sua natureza assincrona e baseada em
eventos.

Figura 23: Node.js

n

5

Fonte: Node JS Banner - Nextflow

e NestJS

NestJS é um framework para desenvolvimento de aplicagbes backend em
Node.js, que utiliza TypeScript como sua linguagem principal. Ele é baseado em
conceitos de programacao orientada a objetos e fornece uma arquitetura
modular e extensivel, ideal para a construcao de sistemas escalaveis e robustos.

Figura 24: NestJS

Fonte: Mastering Data Management: Exploring the Repository Pattern in NestJS | by
Yoyoplenty | Stackademic
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e Prisma

Prisma é uma ferramenta de mapeamento objeto-relacional (ORM) para
Node.js e TypeScript, que facilita a interagdo com bancos de dados relacionais.
Ele oferece uma camada de abstracdo entre a aplicagao e o banco de dados,
proporcionando um sistema de tipos robusto e uma API intuitiva para consultas
e manipulacado de dados.

Figura 25: Prisma

Fonte: Aprenda a utilizar o Prisma.io com Node.js - Nine Labs
e Stripe

Stripe é uma plataforma de pagamentos online que oferece uma API para
integrar pagamentos em websites e aplicativos moveis. Ela suporta uma ampla
gama de métodos de pagamento e fornece ferramentas para gerenciar
transagbes, assinaturas e faturamento, simplificando o processo de
processamento de pagamentos.

Figura 26: Stripe

Fonte: The Growth Marketing Behind Stripe’s Success (nbtdigital.com)



42

e Redis

Redis € um banco de dados em memodria, baseado em estrutura de dados,
que oferece alta performance para operacdes de leitura e escrita. Utilizado
principalmente como cache ou para armazenar dados temporarios, ele suporta
varias estruturas de dados como strings, listas e conjuntos, e € amplamente
empregado para otimizagao de aplicagbes web.

Figura 27: Redis

&P redis

Fonte: How to Quickly Deploy Redis as a Docker Container (howtogeek.com)

e PostgreSQL

PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional de codigo aberto, conhecido por sua robustez e conformidade com
padroes SQL. Oferece suporte a tipos de dados avangados, como JSON e XML,
e é utilizado para armazenar e gerenciar dados de aplicagbes complexas e de
grande escala.

Figura 28: Postgre SQL

PostgreSQL

Fonte: PostgreSQL logo and symbol, meaning, history, PNG (1000logos.net)
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3.6.2 Ferramentas

e Docker

Docker € uma plataforma para a criacado, distribuicdo e execucao de
aplicagdes em contéineres. Ele permite que desenvolvedores empacotem
aplicacbes e suas dependéncias em contéineres isolados, garantindo
consisténcia entre diferentes ambientes e facilitando o gerenciamento e a
escalabilidade em sistemas complexos.

Figura 29: Docker

Fonte: What is Docker? A Revolutionary Change in Cloud Computing | Logz.io

e Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) é um editor de cddigo-fonte desenvolvido
pela Microsoft. Ele € amplamente utilizado por desenvolvedores devido a sua
interface intuitiva, extensibilidade e suporte a uma variedade de linguagens e
ferramentas, tornando-o ideal para desenvolvimento web e de software.

Figura 30: Visual Studio Code

Visual Studio Code

Fonte: Program | Microsoft Learn
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e Figma

Figma é uma ferramenta de design de interfaces e prototipagem baseada
em nuvem. Permite que designers criem e colaborem em projetos de design de
forma interativa, com recursos para criagdo de layouts, protétipos e design de
interfaces, facilitando a comunicacéo e a integragéo entre equipes de design e
desenvolvimento.

Figura 31: Figma

Fonte: Figma LOGO | Figma
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4.0 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO E SITE

Essa se¢ao abordara como foi realizado o desenvolvimento do aplicativo
e site propostos para este projeto.

4.1 Planejamento

Para obter uma boa organizagao no dia a dia sem se perder do foco do
trabalho, é essencial ter uma maneira de documentar e adicionar prazos as
tarefas. Para conseguir tal organizagao foi utilizada a Plataforma Jira.

O Jira € uma ferramenta de gest&o agil de projetos usada pelas equipes
para planejar, monitorar, lancar e dar suporte a softwares de alto nivel com
confianga.

O planejamento foi iniciado estabelecendo um cronograma para realizar
as tarefas no tempo correto sem mais atrasos que eram recorrentes.

Figura 32: Cronograma
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415 16 ’i
TAREFA-85 Documentacdo CONCLUIDO _
B FARerA-86 Aplicativo CONCLUIDO _
TAREFA 88 Banco de Dados CONCLUIDO _
TAREFA-89 Site para Divulgac... concwive [N
TARERA 02 Slides Apresentac. .. CONCLUIDO _
FAREFA-87 Backend CONCLUIDO _
FAREFA-90 Design concwive [
TAREFA-91 Usabilidade CONCLUIDO _

Fonte: Autoria Prépria

Além do cronograma, foi feita uma divisdo de tarefas para que cada
integrante consiga mostrar seu melhor e desempenhar melhor seu papel no
projeto.
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A integrante Flavia ficou responsavel pela parte do Design da aplicagao e
toda a Monografia.

# Chave

TAREFA-2

TAREFA-48

TAREFA-49

TAREFA-5

TAREFA-15

TAREFA-16

TAREFA-17

TAREFA-18

TAREFA-19

TAREFA-20

TAREFA-7

Figura 33: Tarefas Flavia

= Resumo

INTRODUCAO

Objetivo Geral

Objetivo Especificado

FUNDAMENTACAO TEORICA

Arguitetura

Realidade Virtual

Visualizacdo 360 na Arquitetura

Tecnologia na Arguitetura

Armazenamento de Projetos Arquitetdnicos
Impacto da Tecnologia na Comunicacdo entre Arquitetos e C...

METODOLOGIA

Fonte: Autoria Prépria

@ Status

CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO
CONCLUIDO

CONCLUIDO

@ Responsavel

F

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

flaviachristinehp

O integrante Israel ficou responsavel pelo Desenvolvimento do Software
e contribuiu com a Monografia.

TAREFA-8

TAREFA-9

TAREFA-21

TAREFA-50

TAREFA-59

TAREFA-62

TAREFA-63

TAREFA-72

TAREFA-83

TAREFA-85

TAREFA-86

TAREFA-88

Figura 34: Tarefas Israel

APRESENTACAO DO PROJETO
CONCLUSAO

DESENVOLVIMENTO
DESENVOLVIMENTO DOS DIAGRAMAS
DESENVOLVIMENTC DO BANCO DE DADOS
CRIA(;,&O DOS REPOSITORIOS
CRIACAO DO BACKEND

CRIACAOQ DO APLICATIVO

CRIACAO DO SITE PARA DIVULGACAO
Documentacdo

Aplicativo

Banco de Dados

Fonte: Autoria Propria
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e Israel Cruz
e Israel Cruz
e Israel Cruz
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4.2 Camada do Design

O design de aplicativos visa criar interfaces de usuario intuitivas e
eficientes para dispositivos moveis, como celulares e tablets. Esse processo
envolve a consideragcdao de diversos fatores essenciais, como usabilidade,
experiéncia do usuario (UX), arquitetura da informacédo e design visual. Um
design bem executado ndo apenas torna o aplicativo visualmente atraente, mas
também facilita a navegacgao e o uso, promovendo uma interagdo mais agradavel

e eficiente.

4.2 1 |deia do Protétipo do Aplicativo

Foi iniciado o projeto com o objetivo de criar uma interface que transmita
conforto e modernidade, associando-se a casas e imoéveis, enquanto mantemos
um conceito minimalista para garantir uma excelente usabilidade e compreensao
imediata por parte dos usuarios. Com isso em mente, foi desenvolvida uma
estrutura preliminar do design para o aplicativo e o site, a fim de orientar nosso

processo. A figura abaixo ilustra como foi pensada a estrutura do aplicativo.

Figura 35: Wireframes
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COMODO 2 COMODO 2 ©OMODO 2

Fonte: Autoria Prépria
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4.2.2 ldeia do Protétipo do Site

Além do aplicativo, foi necessario desenvolver um site para disponibilizar
o download da ferramenta, uma solucéo ideal considerando o orgcamento limitado
do projeto. O site manteve a mesma estética visual do aplicativo e adotou uma
estrutura voltada para a promogao, destacando todas as funcionalidades e

beneficios oferecidos pela plataforma.

A figura abaixo ilustra a estrutura projetada para o site.

Figura 36: Wireframes Site

NOMEDOSITE menu fmenu fmenu Download da APP

TextoTextoTextoTexto
Tt_extp

extoTextoTextoTextoTextoTexte

B — APLICATIVO FOTO

Download do APP Viden Do APP

Fonte: Autoria Prépria
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Figura 37: Wireframes Site 2

:l:extoTextoTextoTexto
exto

Texto Texto
Texta

Texto Taxto

xtoTextoTextoTextoTextoTexta

Fonte: Autoria Prépria

Figura 38: Wireframes Site 3

Cometarios

Fonte: Autoria Prépria
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4.2.3 Teoria das Cores

A teoria das cores é um conjunto de principios e diretrizes que orientam a
escolha e a combinacdo de cores em projetos visuais. No projeto foram
escolhidas as cores que remetessem a conforto, sofisticagdo, minimalismo e
autoridade.

As cores principais usadas no projeto foram

e marrom, que transmite estabilidade, conforto e conexao com a natureza;
e branco que transmite pureza, clareza e sofisticacao;
e preto que transmite sofisticacdo, autoridade e mistério.

Figura 39: Logo ARQ360

Fonte: Autoria Propria

Figura 40: Paleta de Cores

Fonte: #655345 Color Info - Coolors
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4.2.4 UX/UI

UX, ou Experiéncia do Usuario, é o processo de criar produtos e servigos
que oferegam uma interagao positiva e eficiente para os usuarios. Foca em
garantir que o produto seja facil de usar, acessivel a todos e visualmente
agradavel.

Ao desenvolver UI/UX (Interface e Experiéncia do Usuario), é fundamental
criar uma interface que elimine estresse, duvidas ou insegurangas no usuario. O
objetivo principal € garantir uma interagéo fluida, eficiente e positiva, onde o
produto seja facil de usar, acessivel para todos e visualmente atraente. A
harmonia entre funcionalidade e design contribui para uma experiéncia
satisfatoria, evitando frustragdes e promovendo a confianga do usuario.

Como parametros para este projeto, foram utilizadas duas normas
essenciais no design de aplicagbes, sendo elas:

As Heuristicas de Nielsen, que compdem dez principios gerais que
servem como diretrizes para a avaliagao e o design de interfaces de usuario,
visando otimizar a usabilidade

Visibilidade de status do sistema
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Liberdade de controle facil para o usuario
Consisténcia e padroes

Prevencdes de erros

Reconhecimento em vez de memorizagao
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Estética e design minimalista

Ajuda aos usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros

10. Ajuda e documentacao

©COeNOOh WD~

E as Heuristicas de Steve Krug presentes no livro “Nao me faca pensar”,
o livro ensina como criar sites e aplicativos intuitivos, para que os usuarios
compreendam facilmente como usa-los, sem esforgo

1. Mantenha as coisas simples: O principio basico do livro é que a
navegacao em um site ou aplicacdo deve ser Obvia, de forma que o
usuario nao precise "pensar" sobre como usa-la.

2. Teste de usabilidade € essencial: Krug argumenta que testes simples de
usabilidade, mesmo com poucos usuarios, sdo eficazes para identificar
problemas e melhorar a experiéncia.

3. Design intuitivo: Bons designs de interface facilitam a navegacédo e
minimizam a necessidade de decisdes complicadas. O design deve ser
funcional e visualmente claro.
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4. Nao complique o texto: As informagdes e as funcionalidades devem ser
diretas e claras, evitando termos técnicos ou longos textos que possam
confundir o usuario.

5. Padrbes de navegacao: A consisténcia e a familiaridade sao essenciais
para uma boa experiéncia de usuario. E melhor seguir convencdes
conhecidas do que tentar reinventar a roda.

Ao aplicar essas normas de design, a aplicagédo se torna mais detalhada,
eficiente e capaz de gerar melhores resultados, atendendo a todos os publicos
de forma mais eficaz.
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4.2.5 Design System

Um Design System € um conjunto de diretrizes, componentes e padrées
que definem a identidade visual e funcional de um produto digital.

No projeto, foi estabelecido um design system desde o inicio para orientar
de forma clara e eficiente a camada de design. Isso facilita a consisténcia visual
e funcional, além de agilizar o processo de desenvolvimento.

A imagem abaixo ilustra o design system das fontes utilizadas ao longo
do projeto, destacando a escolha tipografica que garante consisténcia e
legibilidade em toda a interface.

Figura 41: Tipografia

Tipografia

Titulo/Header 1 Fonte: Poppins

Titulol Header

Espagamento: Opx

Header 2 Fonte: Poppins
Weight Boid Header 2
Size: 40px
Espagamento: Opx

Header 3 Header 3

Subtitulo/Body Large Fonte: Poppins .
Weight: Medium Subtitle
size: 24px
Espagamento; 0px

Body Fonte: Poppins Body
Weight: Medium
size: 16px
Espacamento: Opx

Bold Font Weight: Bold Body

small Fonte: Poppins smaller text here
Weight: Medium
size: 14px

Pre Title Fonte: Poppins PRE TITLE
Weight: Bold
size: 10px
Espagamento; 0px

Button Text Fonte: Poppins BUTTON TEXT
Weight: Bold
size: 10px
Espagamento; Opx

Link Fonte: Poppins Link Text
Weight: Bold
Size: 18px
Decoragao: Underline

Fonte: Autoria Propria.
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A imagem abaixo apresenta o design system das cores selecionadas para
o projeto, destacando a paleta que assegura consisténcia visual e harmonia em

toda a interface.

Cores

BEGE AREIA

#725D4D

AZUL ELETRICO

#0DSIFF

VERMELHO

#FFO000

PRETO

#000000 EM 60%

AZUL MARINHO

#OEOE2C

NOVEM

#FAFCFE

Intro do App
Slides

Logo Principal

Links
Upload

Cancelar

Sucessos
Plano Gratuito

Textos Corpo

Subtitulos

Modo Claro
Modo Claro Site

Modo Escuro
Modo Escuro Site

Figura 42: Paleta de Cores 2

Cor Primdéria

Cor Secundaria

Cor para Links

Cor para Cancelamento

Successos

Textos
Subtitulos
Claro

Escuro

Fonte: Autoria Prépria.
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4.3 Camada de Dados

Para desenvolver a camada de dados, foi feita uma analise das
necessidades da aplicagdo com base nas ideias ja concebidas. Foi decidido
primeiro selecionar as tecnologias que comporiam essa camada antes de
estruturar o banco de dados em si. Optou-se pelo PostgreSQL como banco de
dados principal por sua natureza relacional, e pelo Redis como um banco
intermediario para cache de dados. Para garantir maior seguranga e praticidade
no ambiente de desenvolvimento, foram implementados os servigos em
containers usando Docker, permitindo assim maior escalabilidade. Para facilitar
a replicagao do ambiente em diferentes cenarios, foi criado um arquivo “docker-
compose’ que pode ser utilizado em qualquer ambiente. Abaixo apresenta uma
representacao ilustrada do contéiner.

Figura 43: Contéiner com os Bancos de Dados
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Contéiner com os Bancos de Dados

'Tecno[ogias
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&

Docker
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\_ _/

Fonte: Autoria Prépria.
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4.3.1 Entidades e Relacionamentos

Com base nos atores, casos de uso e na prototipagcado da aplicagao, foi
desenvolvido um conceito de entidades que representam a ideia em formato de

dados a serem armazenados no banco de dados. A imagem abaixo ilustra essas
entidades.

Figura 44: Contéiner de Banco de Dados
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Fonte: Autoria Propria.

Apods revisar o conceito, foram estruturadas as entidades de maneira
organizada, garantindo que todas as relagbes entre elas estivessem

devidamente estabelecidas. A imagem a seguir mostra essas entidades e seus
relacionamentos.

Figura 45: Entidades e Relacionamentos
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Fonte: Autoria Propria.



57

4.3.2 Implementacao

Para a implementacao, foi utilizada o Prisma, que se conecta ao container
do Docker e permite uma implementacao rapida, eficiente e traz um suporte para
comunicagao com outras camadas.

4.4 Camada do Sistema

Na camada de sistema, foi desenvolvida uma API que utiliza os protocolos
HTTP para gerenciar a comunicagao entre as diferentes camadas do projeto.
Para essa implementacgao, optou-se por usar Node.js, que permiti a execugao do
cbédigo no lado do servidor de forma eficiente. A escolha da linguagem de
programacao recai sobre TypeScript, devido a sua robustez e suporte a tipagem
estatica, o que facilita a manutengao e escalabilidade do cadigo.

Adicionalmente, o framework NestJS foi empregado para a construcéo da
API. O NestJS é um framework altamente opinativo que segue boas praticas de
desenvolvimento e arquiteturas modernas. Isso garante que a APl n&o apenas
se mantenha organizada e modular, mas também facilite a escalabilidade e a
evolugdo continua do sistema ao longo do tempo.

Figura 46: Detalhes do Backend
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Fonte: Autoria Prépria.




58

4.4.1 Arquitetura do sistema

A arquitetura do sistema foi projetada com o objetivo de garantir
escalabilidade e facilidade de manuten¢ao, adotando o padrdao de arquitetura
desenvolvido por Robert C. Martin, conhecido como "Uncle Bob", e amplamente
reconhecido como Clean Architecture. Este padrao promove uma separagao
clara das responsabilidades dentro do sistema, o que facilita a manutencao,
melhora a legibilidade e assegura a adesao as boas praticas e design patterns
estabelecidos.

Figura 47: Representagéo da Clean Architecture
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Fonte: Autoria Propria.

Além da Clean Architecture, a estrutura do sistema incorpora o conceito
de arquitetura modular. Isso significa que cada entidade e funcionalidade do
sistema sao isoladas em mddulos distintos, o que simplifica a identificacdo e o
gerenciamento das partes do sistema. Essa abordagem modular n&o s6 melhora
a organizagao do cddigo, mas tambeém facilita a implementagéo de alteragdes e
a integragao de novas funcionalidades sem impactar outras areas do sistema.

Com base nesses principios arquiteturais, a estrutura de pastas do
sistema foi organizada de maneira a refletir essas escolhas de design. A
disposicdo das pastas segue uma estrutura que facilita a navegagédo e a
compreensao dos diferentes componentes e suas interagdes, promovendo uma
organizagao légica e eficiente. A estrutura final das pastas do sistema € a
seguinte:
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4.4.2 Estrutura das pastas

Com base nos principios arquiteturais, a estrutura de pastas do sistema
foi organizada de maneira a refletir essas escolhas de design. A disposi¢ao das
pastas segue uma estrutura que facilita a navegagdao e a compreensao dos
diferentes componentes e suas interagdes, promovendo uma organizacgéao légica
e eficiente. A estrutura final das pastas do sistema é a seguinte:

Figura 48: Estrutura de Pastas da API

src

—modules

| —auth
—client
——convenient
—project

|

|

|

|  L—user
L—shared
——cache
—entities
—env
—mail
}—payment
—services

L—storage

Fonte: Autoria Propria

A estrutura das pastas é organizada em duas pastas principais: modules e
shared. A seguir, é possivel ver detalhadamente como cada uma foi estruturada
e como utilizaram a arquitetura ja definida.

Modules

No contexto de nossa arquitetura, médulos sdo unidades fundamentais que
agrupam funcionalidades relacionadas a um dominio especifico. Na pasta
modules, esses moédulos representam os dominios estruturados no banco de
dados, mas com camadas adicionais que gerenciam as regras de negocio, 0s
endpoints e a interagcdo com o banco de dados para cada dominio.

Abaixo, sera detalhado o padrao de estrutura adotado para cada médulo:
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Figura 49: Estrutura de Pastas da API 2
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Fonte: Autoria Propria

Controllers: S&o responsaveis por gerenciar as requisicdes HTTP. Eles
atuam como intermediarios entre a solicitagao do cliente e a logica de
negocio que sera executada no servigo. Cada controller esta associado a
um ou mais endpoints da API e contém as regras especificas relacionadas
ao processamento das requisi¢gdes de um dominio.

Services: Contém a logica de negdcio e executam as operagoes
especificas de cada dominio. O servigo gerencia a interagdo com o banco
de dados e é responsavel por coordenar as funcionalidades relacionadas
ao dominio, como criar, atualizar ou excluir dados.

DTOs: Sao os objetos de transferéncia de dados, que definem como os
dados devem ser estruturados ao serem enviados ou recebidos nas
requisicoes de API. Por exemplo, para criar um usuario, o DTO especifica
como os dados de entrada devem ser formatados.

Guards: Servem para adicionar uma camada extra de seguranca ou
validagao nas requisi¢coes. Eles interceptam a rota antes que a légica do
controller seja executada e podem ser usados para verificar condi¢goes
como autenticagao ou autorizagao do usuario.

Repositories: No modulo, a parte de repositério € composta por dois
arquivos principais. O primeiro € uma interface de contrato, que define as
operagdes que 0 servigo precisa executar para manipular os dados do
dominio. Esta interface especifica os métodos que devem ser
implementados para realizar as operagcdes necessarias, como buscar,
criar, atualizar ou excluir entidades. O segundo arquivo € o préprio
repositério, que implementa essa interface e contém a légica de interagéo
com o banco de dados, executando as operacgdes definidas na interface.
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O repositdrio é responsavel por gerenciar a persisténcia dos dados de um
dominio especifico.

e Module: Cada moédulo tem uma classe Module, que funciona como o
ponto de entrada e organizagdo do médulo. No NestJS, essa classe define
quais arquivos sao controllers, servigos, repositorios, entre outros, e
também importa ou exporta os componentes necessarios para a operagao
do médulo.

Abaixo temos uma ilustragdo que representa o fluxo seguido pelas camadas
de um modulo:

Figura 50: Estrutura de Pastas da APl 3
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Fonte: Autoria Propria

Shared

Shared, ou "compartilhada", como a tradugdo do proprio nome sugere, € um
conjunto de médulos de servigos que ndo possuem ligagao direta com o sistema,
diferentemente dos dominios relacionados ao banco de dados. Esses médulos
funcionam como componentes compartilhados entre todos os outros médulos do
sistema. Um exemplo tipico seria o0 médulo de pagamentos, envio de e-mails e
cache. Vale destacar que, embora esses mddulos sigam uma estrutura similar a
dos modulos na pasta ‘'modules’, aqui eles n&o incluem repositorios ou
controladores, isolando cada médulo com apenas um servigo especifico.
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Figura 51: Estrutura de Pastas da API 4
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Fonte: Autoria Propria

4 4.2 Bibliotecas Utilizadas

Abaixo estéo listadas as bibliotecas adicionais utilizadas para facilitar a
criacado da API, além das que ja vém integradas como padréo no NestJS. Cada
biblioteca possui um breve resumo de sua finalidade:

@nestjs-modules/mailer: Biblioteca para envio de e-mails, oferecendo suporte
para templates e configuracao de transporte no ambiente do NestJS.

@nestjs/jwt: Suporte para autenticagao baseada em JWT (JSON Web Tokens)
no NestJS, permitindo a geracgéao e validagao de tokens para controle de acesso.

@prismal/client: Cliente oficial do Prisma que permite a interagédo eficiente e
tipada com o banco de dados, simplificando operagcbes de CRUD.

@supabase/supabase-js: Biblioteca JavaScript que facilita a integragdo com o
Supabase, oferecendo acesso a banco de dados em tempo real, autenticacéo e
armazenamento.

berypt: Biblioteca utilizada para criptografia e hashing seguro de senhas,
permitindo a criacdo e \verificagdo de senhas com seguranga.

class-transformer: Ferramenta para transformar objetos em tipos de dados
especificos e converter plain objects em classes, facilitando a manipulacéo de
dados entre camadas.
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class-validator: Biblioteca para validacdao de dados de entrada em classes
TypeScript, garantindo que os dados atendam aos critérios definidos antes do
processamento.

ioredis: Cliente avangado de Redis para Node.js, com suporte para operagdes
de pub/sub, clusters e gerenciamento de dados em cache.

prisma: Ferramenta ORM que facilita o gerenciamento de bancos de dados de
forma tipada em TypeScript, integrando-se ao Prisma Client.

stripe: Biblioteca oficial do Stripe para Node.js, utilizada para integrar
funcionalidades de pagamento e gerenciar transagbes com segurancga.

zod: Biblioteca de validagao de esquemas em TypeScript, que permite a criagéo
e verificacado de tipos com seguranca e de forma declarativa.

4.4.3 Integracdo com a camada de dados

Para integrar a camada de dados, foi utilizada a biblioteca PrismaClient,
mencionada anteriormente. Como a camada de dados foi implementada com o
Prisma, essa biblioteca oferece uma classe cliente que facilita o acesso e a
manipulagdo dos dados. Com isso, foi criado um mddulo especifico na pasta
shared, garantindo que todos os modulos de dominio tivessem acesso a essa
funcionalidade.

4.4 4 Autenticacao

A camada de apresentagao de um software exige um controle de sessao para
distinguir usudrios. Para gerenciar a autenticacdo, foi adotado um mddulo
chamado Auth, que utiliza o JWT (JSON Web Token) para lidar com o processo
de autenticacdao. O JWT é um formato compacto e auto suficiente que armazena
informacgdes, como o ID do usuario, em um token assinado, garantindo que
qualquer alteragao no token o torne invalido. O fluxo de autenticacédo funciona
da seguinte maneira:

1. Login do Usuario no sistema:
Quando um usuario faz login no sistema, ele envia suas credenciais
(usuario e senha) para o servidor. O servidor valida essas informacgdes e,
se estiverem corretas, gera dois tokens:

e Token de Acesso (Access Token): Este token é utilizado para
autenticar o usuario em todas as requisicdes subsequentes. Ele
contém o ID do usuario e outras informacdes relevantes. Esse
token tem um tempo de vida limitado, geralmente de minutos a
horas.
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¢ Refresh Token: Este token é utilizado para obter um novo token de
acesso quando o token de acesso expirar. O refresh token tem um
tempo de vida mais longo, podendo ser de 1 més.

2. Utilizagao do Token de Acesso:
Sempre que o usuario faz uma requisicao para acessar uma rota privada
(ou seja, uma rota que requer autenticacao), o token de acesso € enviado
junto com a requisicdo, geralmente no cabecalho Authorization. O
servidor verifica a validade desse token, e, se estiver correto, permite o
acesso ao recurso.

3. Atualizacgo do Token de Acesso com o Refresh Token:
Quando o token de acesso expira, o usuario pode usar o refresh token
para obter um novo token de acesso, sem precisar realizar o login
novamente. O refresh token é enviado para uma rota especifica no
servidor, que valida o refresh token e, se for valido, emite um novo token
de acesso.

Para proteger as rotas privadas, foi criado um guard. No NestJS, o guard
intercepta as requisi¢cdes e valida a autenticidade do token de acesso. Ao ser
aplicado nas rotas privadas, o guard garante que apenas usuarios autenticados
possam acessa-las, aumentando a seguranga do sistema.

Figura 52: Fluxo dos Tokens
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Fonte: Autoria Propria.
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4.4.5 Integracdo com Pagamentos

O sistema integra um mecanismo de pagamento utilizando o Stripe, que
oferece um ambiente seguro e pronto para integragdo. De acordo com a regra
de negodcios, um plano pago permite a criagdo de um numero ilimitado de
projetos, enquanto o plano gratuito limita a criagdo a apenas 10 projetos. Para
suportar essa funcionalidade, foi implementado duas rotas especificas que
atendem aos requisitos estabelecidos pelo Stripe.

Figura 53: Fluxo de Pagamentos
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Fonte: Autoria Prépria.

A imagem acima representa o fluxo légico que é seguido. Na camada de
apresentacao, uma rota da API é responsavel por gerar um link de pagamento,
que é utilizado pelo usuario para concluir a transacao. Além disso, temos uma
segunda rota que o Stripe utiliza para executar processos internos, como a
adicao de usuarios aos planos e a atualizagao automatica das assinaturas.
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As rotas da API foram criadas para atender as necessidades da camada
de apresentagcao. Abaixo, estdo detalhadas as principais rotas implementadas
para autenticagao, usuarios, projetos, cobmodos e clientes.

Método

POST

POST

Método

POST

POST

POST

POST

Figura 54: Principais Rotas 1
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Figura 55: Principais Rotas 2
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Fonte: Autoria Prépria
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Figura 56: Principais Rotas 3
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Figura 57: Principais Rotas 4
Iprojects Adiciona um | {"name" ID do projeto
novo projeto | "string”, criado
"description
" "string”,
"cep™
"string”, ... }
Iprojects Lista todos Lista de projetos
0Ss projetos
do usuario
/projects/id | Obtém Detalhes do
detalhes de projeto
um projeto
especifico
Iprojects/iid | Remove um | id (na Mensagem de
projeto URL) sSucesso
lconvenients | Adiciona um | { "type™ ID do comodo
novo "string”, criado
comodo ao | "image360U
projeto " "string”,
"coverUrl™
"string",
"projectld™
"string" }
/convenients | Lista os Lista de cobmodos
I:projectld cémodos de
um projeto
especifico
Iconvenients Remove um | id (na Lista de cémodos
lid comodo URL)
Iclients Adicionaum | {"name" Lista de cémodos
novo cliente | "string”,
"phoneNum
ber™:

Fonte: Autoria Propria
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Figura 58: Principais Rotas 5
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Fonte: Autoria Propria

4.4.7 Deploy

O processo de deploy consiste em disponibilizar a API na nuvem, com o objetivo
de torna-la acessivel em qualquer rede por meio de um dominio unico. No
entanto, antes de realizar esse deploy, é necessario configurar uma série de
servigos que a aplicagao precisa para funcionar corretamente, como banco de
dados e armazenamento de arquivos. Inicialmente, o banco de dados estava em
um ambiente de desenvolvimento local, ou seja, era algo presente apenas na
maquina de desenvolvimento, o que o tornava limitado e ndo escalavel.

Por isso, foi necessario buscar uma plataforma que permitisse escalar e publicar
o banco de dados na nuvem. Além disso, a aplicagao precisava de uma solugéo
para armazenar arquivos, como fotos de usuarios, ja que nao é recomendavel
armazenar arquivos grandes e complexos diretamente no banco de dados.
Assim, optou-se por utilizar um servico de armazenamento online.
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Esses servigos requerem o uso de chaves secretas para garantir a comunicagao
segura entre a aplicagao e os sistemas externos. Para proteger essas chaves,
foi criado um arquivo “env’ na raiz do projeto, que isola de maneira segura todas
as credenciais e evita que sejam expostas publicamente.

Para simplificar a integragéao, também foi incluido um arquivo de exemplo ".env’,
orientando sobre quais valores devem ser configurados para cada servigo. Cada
servigo também possui um mddulo especifico na pasta ‘shared’, contendo as
funcionalidades necessarias para integracao e uso geral.

Abaixo, foram detalhadas as plataformas escolhidas para atender a cada uma
dessas necessidades:

e Banco de Dados: Para o banco de dados, foi escolhida a plataforma Neon,
que oferece suporte ao PostgreSQL de forma gratuita, exatamente o
banco utilizado pelo sistema. A migragcao dos dados para o Neon tornou
possivel ter um banco de dados escalavel e hospedado na nuvem,
garantindo a alta disponibilidade e desempenho necessario para a
aplicacao.

e Redis: Para o cache e gerenciamento de sessdes, utilizamos a plataforma
Vercel, que oferece integragdo com o Redis KV de forma gratuita. Esta
solugdo simplifica a publicacédo e o gerenciamento do banco de dados
Redis, permitindo que ele seja acessivel de forma rapida e eficiente.
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Figura 59: Neon
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Figura 60: Fluxo de Pagamentos Deploy
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Fonte: https://vercel.com.

e Armazenamento de Arquivos: A escolha para o armazenamento de
arquivos foi a plataforma Supabase, que ndo sé oferece uma série de
recursos de armazenamento, como também permite a criagdo de buckets
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— contéineres na nuvem onde arquivos, como imagens e documentos,
podem ser armazenados de forma organizada e escalavel.

Figura 61: Supabase
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Fonte: https://supabase.com/dashboard/project.

e Hospedagem da API: Para o deploy da API, a plataforma escolhida foi a
Render, que oferece suporte gratuito e um alto limite de requisicdes por
minuto. Isso possibilitou a criagdo de um dominio unico para a API,
tornando-a acessivel na camada de apresentacéo.
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Figura 62: Fluxo de Pagamentos Render
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Fonte: https://render.com/.

Por fim, o fluxo de integragdo entre esses servicos foi cuidadosamente

desenhado para garantir que todos os componentes funcionem de maneira

harmoniosa e escalavel, como ilustrado abaixo.

Figura 63: Fluxo da Conexao da APl com Plataformas Externas
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Fonte: Autoria Prépria.
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4.5 Camada de Apresentagao

Ao contrario das outras camadas, nesta etapa serdo desenvolvidos dois
softwares distintos. O primeiro sera um site, que servira tanto como uma
plataforma de divulgacdo quanto como uma forma de os usuarios encontrarem
e instalarem o aplicativo. Além disso, o site incluird uma pagina especifica que
sera carregada pelo aplicativo por meio de uma webview. O segundo software
sera o proprio aplicativo, que fornecera a funcionalidade central do sistema. Para
explicar melhor os detalhes de cada um desses softwares, serdo apresentados
tépicos especificos para cada um deles.

4.5.1 Criagcao de Website para divulgagao do aplicativo

Para o desenvolvimento do website, optou-se por utilizar a tecnologia
React.js, que facilitara o processo de criagdo. Seguindo o protétipo definido na
camada de design, para garantir que o visual do website esteja alinhado com as
especificagdes previamente estabelecidas.

Figura 64: Criacdo de Website para divulgagéo do aplicativo

(000 ¢ =, |

’T'ecnolog’.as

ReactTs

Fonte: Autoria Propria.

4.5.1.2 Bibliotecas Utilizadas

Nesta secdo, sdo apresentadas as bibliotecas adicionais utilizadas para
acelerar o desenvolvimento e simplificar a implementacédo de funcionalidades,
complementando as bibliotecas ja fornecidas por padrao pelo React.js:

o React Three.js Fiber: Utilizada para facilitar a manipulagao e renderizagao
de elementos 3D no contexto do React, integrando a funcionalidade do
Three.js de forma eficiente.
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e Axios: Ferramenta para realizar requisicbes HTTP de forma simplificada
e estruturada, permitindo comunicagdo com o backend e consumo de
APls.

4.5.1.3 Criacéo e Especificacido do Website

O site € composto por duas paginas principais. A primeira € dedicada a
promogao do aplicativo, apresentando informacdes gerais e disponibilizando o
download do aplicativo. A segunda pagina é projetada para ser utilizada pelo
aplicativo em uma webview, permitindo a visualizagdo de um cémodo. Essa
pagina foi desenvolvida com a biblioteca Three.js, mencionada anteriormente, e
funciona de forma resumida ao receber, como parametro, o link da imagem do
cdmodo, criando uma visdo panoramica interativa da mesma.

Figura 65: Especificagdo da Logica do Site

Recebe nos pardmetros
da pégina o link da imagem de um——>
edmodo

Pégina de Propaganda Pégina para Webview

Utiliza da biblicteca para criar uma imagem
download/propaganda pagina usada pelo panorbmica
do app aplicative

Fonte: Autoria Propria.

4.5.1.4 Deploy

O deploy foi realizado utilizando a plataforma Vercel, que oferece suporte
tanto para o deploy da camada de sistema quanto para sites. Aléem de sua
praticidade, a Vercel disponibiliza planos gratuitos, tornando-a uma solugao
acessivel e eficiente para hospedar o projeto.
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4.5.2 Desenvolvimento do Aplicativo

Para o desenvolvimento do aplicativo, optou-se por utilizar o React Native
com Expo, uma ferramenta que oferece excelente suporte para desenvolvimento
mobile. A linguagem escolhida foi TypeScript, que proporciona uma tipagem
estatica robusta e facilita a manutencao do codigo. Para a estilizagao, utilizamos
o Tailwind CSS, conhecido por sua abordagem utilitaria e eficiente. Além disso,
para criar visualizagdes em 360 graus, empregamos o React Three Fiber, que
integra o poder do Three.js com a simplicidade do React.

Figura 66: Detalhes Aplicativo

( Ap[icdtivo \
'Te.r.‘:nofo&io.s. Arq uitetura
& [ MVVM
React o Three
N'o:t'-ve, Expc' “I’a.|mnri:ss F-Be,l’“'

Fonte: Autoria Propria.

4.5.2.1 Arquitetura

O projeto adota uma arquitetura parcial, aplicando conceitos especificos
apenas onde sao realmente necessarios. De forma geral, a estrutura do projeto
nao segue uma arquitetura fixa, mas ha diretoérios especificos onde foi
implementada a arquitetura MVVM (Model-View-ViewModel), um padrdo de
design que promove a separacao de responsabilidades dentro da aplicagao.

No MVVVM:

« Model: Representa a logica de negdcios e os dados do aplicativo, sendo
responsavel por gerenciar a recuperagao e manipulagdo dos dados de
forma independente da interface do usuario.

e View: Cuida da apresentacdo dos dados e da interacdo com o usuario.
Ela exibe as informacbes fornecidas pelo Model e coleta as agdes
realizadas pelo usuario.

e ViewModel: Funciona como um intermediario entre o Model e a View. Ele
formata e organiza os dados para a View e reage as interagdes do
usuario, atualizando o Model quando necessario.
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Essa arquitetura facilita a manutencao e escalabilidade do projeto, isolando
a logica de apresentagcdo da légica de negdcios, o que resulta em um cddigo
mais limpo e modular.

Nas partes do projeto onde a arquitetura MVVM néo foi aplicada, optamos
por uma separagao em camadas para organizar as responsabilidades de forma
funcional. Essa abordagem sera detalhada na proxima secgao.

4.5.2.1.1 Estrutura das Pastas

A organizacao das pastas foi planejada para separar responsabilidades entre
os diretérios, aplicando arquiteturas e padrées somente onde necessario.
Abaixo, cada diretorio é descrito em detalhes:

o Assets: Armazena todos os arquivos estaticos utilizados no aplicativo,
como imagens, videos ou GIFs.

« Components: Os componentes agrupam blocos de cdodigo reutilizaveis,
permitindo que sejam utilizados em diferentes partes do aplicativo sem
necessidade de replicagdo. Isso facilita a manutencdo e promove a
reutilizacdo do codigo. Este diretério organiza todos os componentes do
software.

o Service: Contém toda a légica de comunicagao com a camada de sistema,
incluindo funcgdes e variaveis que séo usadas para interagir com a APl ou
outras fontes de dados externas.

o Context: Este diretério armazena os contextos da aplicagao, um conceito
oriundo do React. Contextos funcionam como provedores de dados que
podem ser acessados por qualquer parte do aplicativo. Exemplos incluem
contextos para autenticacido, temas e onboarding.

e Hooks: Guarda os hooks personalizados criados para o projeto. Hooks
sdao fungdes do React que permitem utilizar estado ou outras
funcionalidades em componentes funcionais. Neste diretdrio,
organizamos hooks que encapsulam légicas reutilizaveis especificas.

e« Mocks: Armazena arquivos temporarios usados para simular dados ou
respostas de sistemas externos, como a simulacao de respostas de uma
API para testar funcionalidades com dados ficticios.

o Screens: Organiza todas as telas do aplicativo, divididas em trés
subdiretdrios principais:

o Private: Telas acessiveis apenas para usuarios logados.

e Public: Telas de acesso publico, como login, cadastro ou recuperagao de
senha.

e Onboarding: Telas que apresentam o funcionamento do aplicativo antes
do usuario entrar no fluxo principal.
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Nesta secao, foi aplicada a arquitetura MVVM, separando responsabilidades
de forma clara.

Navigation: Centraliza o gerenciamento de navegacdo do aplicativo.
Contém arquivos para organizar os fluxos de navegacao de diferentes
areas, como telas privadas, publicas e de onboarding.

Tokens: Este diretério define padrées de estilizacdo da aplicagao, como
um arquivo que organiza todas as cores utilizadas. Ele ajuda a manter
consisténcia visual no design do aplicativo.

Utils: Agrupa funcdes auxiliares reutilizaveis em todo o aplicativo.
Exemplos incluem utilitarios para tratar erros vindos da camada de
sistema ou outras fung¢des genéricas.
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4.5.2.2 Bibliotecas utilizadas

Abaixo estdo listadas as bibliotecas adicionais utilizadas para facilitar a
criacao do aplicativo, além das que ja vém integradas como padrao no ambiente
do React Native e Expo. Cada biblioteca possui um breve resumo de sua
finalidade:

@gorhom/bottom-sheet: Biblioteca para criar bottom sheets (folhas que
deslizam de baixo para cima), com alta personalizagao e suporte a gestos.

@hookform/resolvers: Integragcdo com bibliotecas de validagdo (como
Yup e Zod) para facilitar o uso de validagdes com React Hook Form.

@react-native-async-storage/async-storage: Biblioteca de
armazenamento local para dados persistentes, permitindo salvar dados
entre sessdes no dispositivo.

@react-native-community/netinfo: Fornece informagdes sobre o status de
conexao de rede do dispositivo, como tipo de rede e status online/offline.

@react-native-picker/picker: Componente de selegdo para criar listas
suspensas em dispositivos moveis, com suporte nativo em iOS e Android.

@react-navigation/bottom-tabs: Componente de navegagédo para criar
abas na parte inferior do aplicativo, popular em aplicativos méveis para
facilitar a navegacéao.

@react-navigation/native: Biblioteca base para navegacao em aplicativos
React Native, oferecendo navegacdao de pilha, abas e outras
funcionalidades.

@react-navigation/stack: Proporciona navegagao baseada em pilha, com
transicoes de tela que simulam uma pilha de navegacéao nativa.

axios: Cliente HTTP usado para fazer requisicoes de rede, popular por
sua simplicidade e suporte a interceptores de requisi¢ao e resposta.

deprecated-react-native-prop-types: Pacote que fornece definicdes de
prop-types para componentes React Native, substituindo os prop-types
depreciados do React Native.

expo-image-picker: Biblioteca para acessar a camera e galeria de
imagens do dispositivo, permitindo selecionar ou capturar fotos e videos.

expo-linear-gradient: Biblioteca para criar gradientes lineares em
componentes, Util para adicionar efeitos visuais atraentes.

expo-linking: Facilita o manuseio de links externos e URLs dentro do
aplicativo, permitindo o deep linking.

expo-status-bar: Componente de barra de status do Expo que permite o
controle do estilo e da aparéncia da barra de status.
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lucide-react-native: Biblioteca de icones para React Native, com uma
coleg¢ao de icones modernos e customizaveis.

nativewind: Biblioteca que integra Tailwind CSS com React Native,
permitindo estilos utilitarios no desenvolvimento mobile.

patch-package: Ferramenta que permite corrigir diretamente as
dependéncias do Node modules, facilitando ajustes em bibliotecas de
terceiros.

postinstall-postinstall: Executa comandos automaticamente apds o
postinstall, geralmente usado para configurar dependéncias apds a
instalacéao.

react-native-gesture-handler: Biblioteca para manipulagdo de gestos no
React Native, com suporte a gestos complexos como arrastar e deslizar.

react-native-maps: Componente de mapas para React Native, com
suporte a renderizacdo de mapas nativos do Google Maps e MapKit.

react-native-masked-text: Biblioteca para formatacido de texto com
mascara, usada para entrada de dados como CPF, telefone e valores
monetarios.

react-native-picker-select: Componente de sele¢cdo que oferece uma
interface de selegao customizavel, usado para criar listas suspensas.

react-native-reanimated:  Biblioteca para animagdes altamente
performaticas e nativas no React Native, com suporte a animacoes
complexas.

react-native-safe-area-context: Fornece informacgdes sobre as areas
seguras da tela em dispositivos moveis, ajustando automaticamente a
interface para evitar sobreposicao de barras e entalhes.

react-native-screens: Biblioteca para otimizagdo de desempenho de
navegacao, tornando cada tela nativa e melhorando a experiéncia de
navegagao.

react-native-snap-carousel: Componente de carrossel para React Native,
com suporte a rolagem de elementos de forma interativa e visualmente
atraente.

@types/react-native-snap-carousel: Tipos TypeScript para o react-native-
shap-carousel, garantindo tipagem robusta ao utilizar essa biblioteca.

react-native-svg: Permite a utilizagdo de SVGs como componentes React
Native, facilitando a inclusdo de graficos e icones vetoriais.

react-native-toast-message: Biblioteca para exibir mensagens de
notificacido e alertas como toasts, com customizacao de estilos e duracio.
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o react-native-webview: Permite incorporar conteudo da web em um
aplicativo React Native, como exibir paginas da web dentro do app.

e yup: Biblioteca de validacdo de esquemas que permite definir e verificar
esquemas de dados, garantindo a conformidade dos dados de entrada no

app.

e expo-location: Biblioteca para acessar servicos de localizacdo do
dispositivo, permitindo coletar coordenadas GPS e trabalhar com
geolocalizacéo.

4.5.2.3 Componentes

Como mencionado anteriormente, os componentes representam os elementos
fundamentais que serdo utilizados no sistema. A seguir, exploraremos esses
componentes em detalhes, apresentando uma tabela explicativa que descreve

cada um deles e suas respectivas funcdes no sistema.

Tabela 15: Componentes

Mome do Fungao Descrigio Imagem
Componente
EBack Button Voltar para a fela = Este componente & um
anterior botdo que, ao ser clicado 4
pelo usuario, retorma
para a tela anferior.
Badge Exilbir Este componenie &
informactes utilizado para exibir
relevantes e informacdes e executar
oferecer diferentes fungies -
funcionalidades @ conforme o contexto em I
especificas que & aplicado. Por
dlinhadas ao exemplo, no caso de
contexto em que | gerenciamento de
& utilizado clientes, ele pode ser
usado tanto para
remover um cliente
guanto para adicionar
um novo.
Buiton Um botgo Este componenie & um
projetado para botdo genérico,
execufar uma projetado para ser
funcio utilizado em diversos
especifica com contextos, executando
base no contexto | uma fungdo especifica
em que esta ao ser clicado.
imserido
Card Project Exibir oz Este componente &
detalhes deum | ufilizado para exibir os
projeto e detalhes de um projeto
redirecionar para | e, ao ser clicado,
a tela redireciona o usuario Houea Lazy
comespondente | para a tela com
ao projeto informagdes completas
representado do projeto.

Fonte: Autoria Propria
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Nome do Fungdo Descrigdo Imagem
Componente
Carousel Exibe os projetos | O camossel exibe os
de um usuario projetos do usuwario de
de forma forma dindmica,
dindmica. permitindo navegar enfre

eles com facilidade,
exibindo informacies
resumidas de cada
projeto.

Alarreda Averue

Client Line Exibe as Este componente &
informacies de | responsavel por exibir as
um cliente com a | informacdes de um
opcan de cliente, como nome e
remove-lo. imagem, e, guando

necessario, inclui um
badge para permitir sua

remocao.
Convenient Lista Eszte componente & -
Line informagiies do | responsavel por listar os | S . <7 -
cdmodo e dados de um cémodao,
permite como nome & imagem, &
visualizar em oferece a opgéo de
360 graus navegar para a tela de
através de um visualizacio em 360
botdo. graus ao clicar em um
botdo.
Description Padronizacio de | Este componente &
Text texto para responsavel por
descricies padronizar a exibicdo de

textos, como descricdes,
aplicando uma
esiilizacdo consistente.

Heading Text Padronizacdo de | Este componentes &
texdo para titulos | responsavel por Senha
padronizar a exibicdo de
textos, como titulos,
aplicando uma
esfilizacdo consistente.

Fonte: Autoria Propria

Tabela 17: Componentes 3

Nome do Fungéo Descrigdo Imagem
Componente
Input Entrada de Este componente fem I
dados como objetive padronizar

todos os inputs, que sdo
0s meios de entrada de
dados utilizados pelos
usuarios, garantindo
consisténcia e
uniformidade na

interface.
Label Descrever o Este componente tem Bemu
proposito de um | como objetivo descrever
input claramente o proposito

de um input, como, por
exemplo, quando a
entrada de dados &
desfinada ao
preenchimento de um
e-mail.

Text Link Texto que Este componente exibe
direciona para um texto que, ao ser
outra tela clicado, redireciona o
usuario para uma fela
especifica.

Fonte: Autoria Propria
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4.5.2.6.1 Estilizacao

A estilizacado do aplicativo foi realizada utilizando a biblioteca StyleSheet, nativa
do React Native. Para garantir a padronizagao e facilitar a manutencéo, foi criado
um diretorio styles dentro da pasta token, que contém os principais parametros
de estilizagdo utilizados ao longo do projeto. Abaixo, uma tabela exemplifica
alguns dos estilos definidos nesta estrutura. stilizzagao

Figura 67: Estilizacao

Tipo Propriedade Valor

Cor Primary #5200ee
Cor Secondary #03dact
Cor Eackground Hofofa

Cor Text Primary #000000
Tipografia Font Family Roboto-Bold
Tamanhos Small 24px

Fonte: Autoria Propria.

4.5.2.6.1 Integragdo com a camada de sistema

Como mencionado anteriormente, o aplicativo possui um diretério
chamado service, onde é utilizada a biblioteca Axios, previamente citada. Esse
diretério contém um arquivo principal, ApiServiceConfig, que usa uma
funcionalidade do Axios para criar um objeto configurado com a URL base da
API da camada de sistema, evitando a necessidade de constantes alteracdes
manuais. Além disso, interceptadores sao configurados para processar as
respostas da APl e tratar possiveis erros, como o caso de um erro de
autorizacao.

Ha também o arquivo ApiService, que implementa uma classe com todas
as funcionalidades necessarias, como a obtencao de todos os projetos de um
usuario. Dessa forma, todo o sistema acessa a camada de sistema de forma
consistente, minimizando bugs e garantindo uniformidade nos padroes.

4.5.2.8 Deploy

O processo de deploy do aplicativo sera realizado utilizando o EAS (Expo
Application Services), uma ferramenta do Expo que facilita a distribuicdo do
aplicativo sem a necessidade de publica-lo nas lojas oficiais de aplicativos. O
EAS permite gerar builds nativos do aplicativo tanto para Android quanto para
iOS.

O processo de deploy envolve a geragao dos builds nativos do aplicativo,
que sao os arquivos executaveis (APK para Android e IPA para iOS). Esses
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arquivos serao disponibilizados diretamente no site criado para o aplicativo,
permitindo que os usuarios fagam o download e instalem o aplicativo em seus
dispositivos sem precisar passar pelas lojas de aplicativos tradicionais. Assim, o
aplicativo pode ser instalado manualmente, seja em dispositivos Android ou iOS,
garantindo uma distribuigao direta e sem a necessidade de aprovagao ou reviséo
por parte das lojas oficiais.

Figura 68: EAS

© Builds

A

= Android internal distribution build 10.0 (1)
= Android internal distribution build 1.0.0 (1)
= Androki internal distribution bulld 1.0.0 (1)
= Androkd internal distribution build 1.0.0 (1)
= Android internal distribution build 1.0.0 ()
s Android internal distribution build 1.0.0 (1)

ribution bulid 1.0.0 (1)

. Android internal distribution build 1.0.0 (1)

a Androki internal distribution bulld 1.0.0 (1)

= Android internal distribution buid 1.0.0 (1)

mal distribution build 10.0 (1)

Fonte: https://expo.dev/accounts/israelcruzz/projects/arg360_app/builds.
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5. APRESENTAGAO DO PROJETO

A seguir, seréo apresentados os resultados apds a finalizagdo de todas
as camadas de desenvolvimento, resultando na entrega dos dois softwares
previstos para o projeto. Serdao detalhados os dois softwares, destacando suas
funcionalidades.

5.1 Apresentacédo do Website

A seguir serao detalhadas todas as telas presentes no site: ARQ360, que
tem foco

Figura 69: Tela 1 Site

ARQ360 : Home Sobre N FAC

Novas Experiéncias,
Facilidade Extra!

(») Assistir Ao Video

Fonte: Autoria Propria

A tela principal conta com uma breve introdugéo do que se trata o ARQ360
e ja traz as opgdes de download explicitas ao usuario para que ele consiga
visualizar e ja obter seu aplicativo.
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Figura 70: Tela 2 Site

Transforme Seus Projetos Em
Experiéncias Imersivas

Hella, Israel
Dream Projects

Prajects

e

a tecnologia

aF virtwalr

= Facil Armazenamento De Projetos
= Visualizagdo Interativa Em 360 Graus
» Integragio Com Dispositives De Realidade Virtwal

Fonte: Autoria Propria

Figura 71: Tela 3 Site

Porqué Escolher ARQ3607?

« Notificagbes Inteligentes
Mantenha os clientes informados em tempo real sobre mudancas |
nos projetos com notificagdes automaticas. |

» Totalmente Personalizavel
Ajuste cores, dngulos e vistas dos projetos, oferecendo uma

experiéncia personalizada para seus clientes.

« Visualizagio em Dispositivos Méveis e VR

rmita que seus cli i i 0s projetos em 360° no
celular ou em realidade virtual, facilitando a compreensio dos
detalhes.

Fonte: Autoria Propria

As telas acima apresentam os beneficios e qualidades do ARQ360 para
0 usuario saber quais os pontos positivos e conhecer melhor a plataforma com
imagens de seu funcionamento.
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As telas abaixo tem como objetivo mostrar ao usuario criticas positivas ja feitas
ao produto, para conquistar a confianga do usuario de que tanto o site quanto o
aplicativo séo seguros.

Figura 72: Tela 4 Site

O Que Dizem Sobre
Nos?

Melhor Aplicativo
De Todos!

& 207%

Nick Jonas

Fonte: Autoria Prépria

Figura 73: Tela 5 Site

Comentarios
Frequentes *

E Menos B

cia Muito

Fonte: Autoria Propria
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Figura 74: Tela 6 Site

G Preparado Para Comeqar."f '

Venha Vivenciar Sua Nova Experiéncia ARQ

Download App

Links Legal

HelpARD3E0SCmalLCom Home Termos De Uso

+11123456789 .
Sobre Nos Palitica De

Privacidade
FAC
Caookias

Copyright 2024 ARQ360.Com All Rights Reserved

Fonte: Autoria Propria

A tela acima esta localizada no final do site e retoma o botdo de download para
relembrar o usuario e no rodapé temos as fontes de contato para caso de duvidas

nao solucionadas.
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5.2 Apresentacao do Aplicativo

A seguir serao detalhadas todas as telas presentes no aplicativo: ARQ360

Figura 75: Telas Iniciais

Centralize Seus Mostre Seus Projetos
Projetos! com Facilidade

Fonte: Autoria Propria

As telas iniciais sdo a base para o usuario se orientar e receber dicas do
que esta por vir no aplicativo.
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As telas de login foram desenvolvidas para permitir que o usuario acesse
sua conta a qualquer momento, sem perder seus projetos e progressos. A
interface tem om intuito de fazer o cadastro e login 0 mais rapido e facil possivel
para nao gerar estresse ao usuario.

Figura 76: Login e Cadastro

11:30 s

<

. Cadastro
Bem-Vindo de volta! Criar Perfil

Fonte: Autoria Propria

Figura 77: Login e Cadastro 2

Escolha seu plano

Fonte: Autoria Propria
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As telas de recuperagao de senha sédo fundamentais para garantir que o
usuario possa recuperar 0 acesso a sua conta em caso de esquecimento. A
interface deve enfatizar claramente as informagdes que o usuario precisa
fornecer, além de oferecer confirmacgdes visuais do sucesso nas alteragdes.
Nesse contexto, a sugestao de dados a serem inseridos, acompanhada por um
selo verde com um icone de 'check', ajuda o usuario a compreender as
instrugdes e confirma que as etapas foram concluidas com sucesso.

Figura 78: Resetar Senha

w30

< < <

Esqueceu a senha? Inserir codigo Criar nova senha

Senha alterada!

Fonte: Autoria Propria
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As telas do menu principal e outras essenciais do aplicativo foram
projetadas para fornecer as informacgdes necessarias de forma clara e objetiva,
utilizando um design minimalista que evita a sobrecarga cognitiva. O menu
principal € composto pelas seguintes abas: Home, Projetos, Criar Projeto e Perfil.

Figura 79: Home/Projetos/Clientes

11:30 11:30
Projetos Clientes
Ol3, Israel

Projetos

House Lazy

T

Alameda Avenue

Fonte: Autoria Prépria



92

Nas seguintes telas, é mostrado que é possivel adicionar seus clientes a
plataforma para compartilhar seus projetos com eles. As telas oferecem opgdes
para adicionar informacdes sobre cada cliente, além de permitir sua remocgao
quando necessario

Figura 80: Adicionar Clientes

B

‘ Nome ‘ Adicionar Client

Nome

Telefane

Sair?
+65 v “

Voltar

Imagem (Opcional)

+

Voitar
Voltar

Fonte: Autoria Propria
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As telas a seguir ilustram como o usuario pode visualizar seus projetos,
apresentando todas as informagbes essenciais, incluindo uma descricdo
detalhada do imével, localizacéo e a divisdo por cdmodos.

Figura 81: Projetos

Alameda Avenue
200 y. CA 943

Cliente

A Joseph Robinson

Descrigdo

szr B:

Cémodos

Visualize em 360
Ver Cémodos

Alameda Avenue

Cliente

Joseph Robinson
Cliente

Descri¢do

oy cize Il Convenlents
P 2 = 2

Casa simples com arquitetura moderna e interiores
bacanas localizada no centro da cidade fazendo
mestre para vocé acessar vocé para acessar toda
a cidade.

Location

Cémodos

m Guarte

L@« ' Cozinha
b

4 sala

Fonte: Autoria Propria
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Nas proximas telas, é possivel observar a implementacio da visualizagao
em 360 graus nos projetos, assim como a aparéncia da aba 'Projetos' quando o
usuario acessa o aplicativo pela primeira vez.

Figura 82: Projeto em 360 e Criar Projeto

Visualizagso e criar projetos

Crie Projetos

Fonte: Autoria Propria
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As telas de criacéo de projeto contém todas as informagdes que o usuario
precisa inserir para armazenar seus projetos no aplicativo. E o usuario pode

adicionar seu cliente a seu projeto.

Figura 83: Criar Projetos

<

Criar Projeto

Nome
Fernanda K. Goldberg

Descrigéo

Fale sobre seu projeto

Enderego

Rua...

Cidade Namero

S@o Paulo 123

Mapa (URL)

https://maps.app.goo.gl/

Tamanho

34M

Préximo

<

Criar Projeto

Nome

Fernanda K. Goldberg

Descrigao

Fale sobre seu projeto

Enderego

Rua...

Cidade Numero

S@o Paulo 123

Mapa (URL)

https://maps.app.goo.gl/

Tamanho

34M

Proximo

Fonte: Autoria Propria
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Figura 84: Criar Projetos 2

130 il il 30

<
< <

Criar Ambiente

Criar Ambiente Clientes

Fonte: Autoria Propria

As telas a seguir sdo essenciais para informar ao usuario que uma etapa
foi concluida com sucesso, alerta-lo sobre a auséncia de conexdo com a internet
e exibir uma mensagem de retorno caso ele ainda n&o tenha adicionado clientes.

Figura 85: Telas Extras

<

Ops... Vocé esta sem Clientes
internet! Sucesso!

Tentar Novamente Pular Voltar para a Home
s

Fonte: Autoria Propria
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6. CONCLUSAO

A conclusao deste trabalho reafirma a relevancia e o impacto positivo do
ARQ360 no cenario atual, evidenciando sua importancia para atender a uma
lacuna existente na sociedade. O projeto demonstrou eficiéncia ao integrar
tecnologia e arquitetura, alcangando um elevado indice de aceitacdo por parte
dos usuarios. O feedback recebido destacou a praticidade e a funcionalidade da
plataforma, confirmando o sucesso da proposta.

Os resultados obtidos foram excepcionais, validando as hipbteses
levantadas e cumprindo todos os objetivos estabelecidos. O cronograma foi
rigorosamente seguido, garantindo entregas dentro dos prazos e assegurando a
qualidade do produto final. A aplicagao dos recursos adquiridos na instituicao de
ensino foi fundamental, possibilitando a execugcédo de um projeto alinhado as
demandas reais do mercado.

Além disso, o0 ARQ360 proporcionou uma experiéncia diferenciada para
arquitetos e seus clientes, promovendo maior eficiéncia, organizacao e facilidade
de uso. A integracdo de funcionalidades como visualizagdo em 360 graus e
armazenamento em um unico ambiente trouxe avancos significativos na pratica
profissional.

Por fim, o projeto, mesmo em constante evolugéo, ja demonstra seu
potencial como ferramenta indispensavel para o setor. Com melhorias continuas,
o ARQ360 busca oferecer experiéncias cada vez mais completas e satisfatoérias,
reafirmando seu compromisso com a inovagao e a qualidade.
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