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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do aplicativo Rotina Divertida com Hugo e Sofia,
uma solu¢do mobile voltada para o apoio ao desenvolvimento de habilidades relacionadas as
Atividades de Vida Diaria (AVDs) em criangas e adolescentes com Transtorno do Espectro
Autista (TEA). Para garantir que a aplicagdao atendesse as necessidades dos usuarios, foi
adotada uma abordagem participativa: durante quatro meses, foram realizadas visitas
semanais a AMA-AL, permitindo observar o cotidiano dos atendidos e dialogar com
terapeutas da instituicdo. A partir dessas interagdes, foram definidos os requisitos do sistema e
desenvolvidos prototipos de baixa e alta fidelidade, validados em conjunto com os
profissionais para assegurar acessibilidade, usabilidade e alinhamento com as praticas
terapéuticas. O aplicativo utiliza animagdes 2D protagonizadas pelos personagens Hugo e
Sofia para ensinar, por meio da técnica de modelagem, a execucdo de tarefas cotidianas,
promovendo um aprendizado mais dinadmico, acessivel e envolvente. A aplicagdo foi
desenvolvida utilizando Expo no frontend e Laravel no backend, e serd utilizada por
terapeutas da Associagdo de Pais e Amigos do Autista (AMA) como recurso complementar as

sessoOes terapéuticas.

Palavras-chave: aplicativo; app; autismo; TEA; transtorno do espectro autista; rotina;

atividades de vida diarias - AVDs



ABSTRACT

This work presents the development of the mobile application Fun Routine with Hugo and
Sofia, a mobile solution designed to support the development of skills related to Activities of
Daily Living (ADLs) in children and adolescents with Autism Spectrum Disorder (ASD). To
ensure the application met user needs, a participatory approach was adopted: over a period of
four months, weekly visits were made to AMA-AL, allowing for observation of the
participants’ daily routines and dialogue with the institution’s therapists. Based on these
interactions, system requirements were defined, and low- and high-fidelity prototypes were
developed and validated in collaboration with professionals to ensure accessibility, usability,
and alignment with therapeutic practices. The application uses 2D animations featuring the
characters Hugo and Sofia to teach the performance of everyday tasks through modeling
techniques, promoting more dynamic, accessible, and engaging learning. The app was
developed using Expo for the frontend and Laravel for the backend, and it will be used by
therapists at the Association of Parents and Friends of Individuals with Autism (AMA) as a

complementary resource during therapy sessions.

Keywords: application; app; autism; ASD; autism spectrum disorder; routine; activities of

daily living - ADLs
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1. INTRODUCAO

As atividades da vida diaria, AVDs, sdo tarefas ou habilidades basicas do cotidiano
que englobam todas as agdes do dia a dia, como ir ao banheiro, se alimentar, escovar os
dentes, cuidar de outras pessoas e se comunicar (PERES, 2024). E fundamental que o ser
humano desenvolva habilidades basicas de rotina ao longo da vida. Porém, alguns autistas
apresentam dificuldades no aprendizado, necessitando que os pais e/ou responsdveis

necessitem de estratégias e ferramentas para introduzir e estimular a independéncia (RUSSO,

[s.d]).

O Manual Diagnoéstico e Estatistico dos Transtornos Mentais (DSM) revisou os
critérios para o diagnostico de TEA, introduzindo os niveis de intensidade no autismo. Esses
niveis, conhecidos como niveis de suporte, classificam pessoas autistas de acordo com sua
capacidade de autonomia. Autistas com niveis de suporte 2 e 3 apresentam déficits mais
significativos em areas como comunicagdo, interacdo social e comportamento. Por isso,
necessitam de maior apoio para lidar com mudancas na rotina, j4 que podem enfrentar

grandes dificuldades para se adaptar a novas situagdes sociais (BRITES, 2020).

Diante dessas dificuldades, ¢ essencial contar com ferramentas que auxiliem no
treinamento dessas habilidades, tornando-as mais acessiveis e funcionais para os autistas e
seus responsaveis. O aplicativo Rotina Divertida com Hugo e Sofia foi idealizado justamente
para suprir essa demanda, facilitando a aquisi¢@o e a pratica das AVDs.

O presente projeto tem como objetivo apresentar o desenvolvimento e implementagao
do aplicativo Rotina Divertida com Hugo e Sofia, realizado junto a Associagdo de Amigos do
Autista de Alagoas (AMA-AL). A aplicacdo utiliza animagdes 2D com os personagens Hugo
e Sofia para demonstrar, por meio da técnica de modelagdo, como realizar atividades de vida
diarias (AVDs), tornando o aprendizado mais envolvente e divertido para criancas com

transtorno do espectro autista.

A ideia surgiu durante a observacdo do trabalho dos terapeutas da institui¢dao
supracitada, que atende criangas e adolescentes autistas. Percebeu-se que eles apresentam um
grande foco e interesse por dispositivos mdveis e isso poderia ser aproveitado de forma
positiva para estimular o aprendizado e a independéncia, tornando o processo mais atrativo e

eficiente.



13

A aplicagdo foi desenvolvida com a premissa de utilizar atividades ludicas,
combinando aprendizado com diversdo, e incorporando elementos visuais e narrativos para
criar um ambiente mais acessivel e estimulante. Isso ajuda as criangas a se identificarem com
os personagens e a compreenderem melhor as tarefas. Esse processo torna o aprendizado mais

eficaz e agradavel.

Além disso, o aplicativo foi desenvolvido com base em praticas terapéuticas
comprovadas, utilizando a técnica de modelagdo como estratégia central para que os usuarios
possam aprender por meio da observacao e repeticdo de comportamentos funcionais. Ao
associar a ludicidade e elementos visuais atrativos, a ferramenta busca melhorar o

aprendizado das habilidades trabalhadas.

Aplicativos podem ser utilizados a fim de melhorar a comunicagdo, bem como
auxiliar no desenvolvimento de habilidades sociais, promover o aprendizado e até mesmo
lidar com comportamentos antissociais. O uso de dispositivos mdveis, como tablets, tem se
mostrado eficaz como parte da terapia com pessoas autistas, pois fornece feedback visual e
auditivo imediato, o que aumenta a compreensdao € 0 engajamento nas tarefas propostas. Por
isso, essas ferramentas, quando utilizadas de forma integrada ao plano terapéutico, tendem a
aumentar as chances de progresso, além de complementar o trabalho realizado por

profissionais em sessdes presenciais de terapia (ENTREMEIO, 2024).

O Rotina Divertida com Hugo e Sofia passou pelo processo de registro de programa
de computador no INPI (Numero: BR512025002829-6) e encontra-se pronto para ser
utilizado pela AMA-AL como ferramenta complementar as terapias presenciais realizadas
pelos profissionais da instituicdo. A expectativa € que a ferramenta contribua
significativamente para o aprendizado de habilidades essenciais dos atendidos, ampliando a
eficiéncia das intervengdes. O aplicativo também estara disponivel na PlayStore. Essa
iniciativa tem como finalidade auxiliar pais e/ou responsaveis a desenvolver as habilidades de
rotina em criangas e adolescentes autistas sob seus cuidados. A disponibilidade amplia o

acesso € o impacto, alcancando familias além da AMA-AL.
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2. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Para garantir que a aplicacdo atendesse adequadamente as necessidades dos usudrios,
foi essencial compreender as reais dificuldades enfrentadas pelos profissionais da AMA-AL.
Para isso, foram realizadas visitas semanais a instituicdo durante quatro meses, utilizando
uma abordagem qualitativa, a partir do método de observacao participante. Nessas visitas,
acompanhou-se a rotina de criangas e adolescentes autistas e realizou-se entrevistas informais

com os terapeutas da equipe multidisciplinar.

Nessas interacdes, identificou-se que a técnica de modelagdo, baseada na Analise do
Comportamento Aplicada (ABA), ¢ utilizada pelos profissionais da institui¢do para o ensino
de habilidades de Atividades da Vida Diaria (AVDs). Essa técnica consiste na associagdo de
uma série de ilustragdes ou videos a uma acdo: o terapeuta apresenta uma imagem
representativa de determinada tarefa ou parte de um video que ilustra a acdo desejada, executa
a a¢do com a crianga e, em seguida, estimula que ela reproduza a atividade por conta propria.
A cada tentativa bem-sucedida, sdo oferecidos reforgos positivos, como elogios, que

promovem o engajamento e a consolidagdo do aprendizado.

Diante disso, definiu-se a técnica de modelagdo como base metodologica para o
aplicativo. E que o ensino das AVDs seria concebido de forma ludica, por meio de animagdes
2D protagonizadas por personagens com os quais as criancas pudessem se identificar. Ja as
atividades seriam ambientadas em uma casa ficticia composta por quatro cdmodos: banheiro,
quarto, sala e cozinha, simulando rotinas familiares. O objetivo € que os usuarios observem os
personagens executando as tarefas e os imitem, promovendo a aprendizagem por repeticao.

A figura 1 exibe o desenho de pesquisa com suas respectivas etapas.
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Figura 1 - Desenho de pesquisa
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Fonte: Elaborado pelos autores

A criagdo dos personagens, ilustrados na figura 2, foi pensada estrategicamente.
Hugo, um menino de 11 anos com autismo nivel de suporte 3, ndo verbal, surgiu como o
protagonista por representar a maioria dos atendidos da instituicao. Para contemplar também
meninas autistas e ampliar a identificagdo dos usudrios, foi criada sua irma, Sofia, de 13 anos,
diagnosticada com autismo nivel de suporte 1. A humanizagdo dos personagens visou refletir

a diversidade dentro de familias que possuem mais de um filho autista.

No desenvolvimento visual dos personagens, utilizou-se a técnica de model sheet,
definindo seus tracos fisicos, expressoes faciais e posturas. As roupas foram inspiradas nos

uniformes utilizados pelas criancas da AMA-AL, garantindo familiaridade e
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representatividade. Para facilitar a produgdo das animagdes em 2D, foram elaborados

modelos-base reutilizaveis e adaptaveis as caracteristicas de cada personagem.

Figura 2 - Personagens, Hugo e Sofia

é.; E"a é0§ E:a
Fonte: Elaborado pelos autores

Apbs essa definicdo visual, foi criada a identidade grafica do aplicativo: Rotina
Divertida com Hugo e Sofia. O logotipo, figura 3, incorpora um coragdo com pecas de
quebra-cabega, simbolo do autismo, ao fundo e as cabegas dos personagens, reforcando o

vinculo emocional com o publico-alvo e o proposito educativo da ferramenta.
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Figura 3 - Logotipo

ROTINA DIVERTIDA
COM HUGO E SOFIA

Fonte: Elaborado pelos autores

Na etapa seguinte, foram escolhidas as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento
do frontend, backend, banco de dados, ilustracdes ¢ animagoes. Também foram elaborados os
requisitos funcionais e nao funcionais do sistema, assegurando que o aplicativo atendesse aos

critérios técnicos e terapéuticos.

Posteriormente, foi criado um prototipo de baixa fidelidade, figura 4 a figura 15,
desenhado manualmente em papel, representando as telas da interface. Esse prototipo foi
validado pelos profissionais da instituigdo. Com base nas sugestdes recebidas, desenvolveu-se
o protdtipo de alta fidelidade utilizando a ferramenta Figma, incorporando elementos visuais e
interativos mais refinados. Essa etapa contou com acompanhamento continuo dos terapeutas,
garantindo a usabilidade e o alinhamento com as praticas terapéuticas. Finalizado o processo
de prototipagem, iniciou-se o desenvolvimento do aplicativo, uma ferramenta funcional,

acessivel e alinhada aos objetivos propostos.

O prototipo de baixa fidelidade estd assim apresentado: a tela de login (figura 4) com
o logotipo e os campos para inserir as credenciais de acesso, ja a figura 5 exibe as opgdes de
turno para a criagdo de uma nova rotina. Na figura 6 ¢ possivel visualizar a escolha do turno

da manha para a rotina e as opgdes para escolha do cdmodo e atividade.
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Figura 4 - Tela login Figura 5 - Tela cadastro da Figura 6 - Tela escolher
rotina por turno atividade por comodo

Fonte: Elaborado pelos autores

Por sua vez, na figura 7, ha a exibicdo de um modal para confirmar as opg¢des
selecionadas na figura 6 e criar a rotina para o comodo. Ja as figuras 8 e 9 correspondem,
respectivamente, as atividades do cdmodo banheiro (uso do vaso sanitario, escovar os dentes,
tomar banho e lavar as maos) e no comodo quarto (acordar: com o desenho de um

despertador, arrumar a cama, trocar de roupas e pentear o cabelo).

Figura 7 - Tela confirmacdo  Figura 8 - Tela atividades do  Figura 9 - Tela atividades no
de atividade para rotina por banheiro quarto

turno

Fonte: Elaborado pelos autores
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As figuras 10 e 11 representam a execugdo de atividades escovar os dentes e acordar,
respectivamente, com as animagodes 2D e a figura 12 representa a tela de menu com a exibigao

dos botdes de acesso aos comodos da casa.

Figura 10 - Tela atividade Figura 11 - Tela atividade Figura 12 - Tela menu area
escovar os dentes acordar autista

Fonte: Elaborado pelos autores

A figura 13 exibe o checklist didrio das atividades, a figura 14 apresenta a tela para
editar as atividades com a opg¢do de excluir e, por fim, a figura 15 exibe a tela que possibilita

recuperar senha esquecida.



Figura 13 - Tela checklist
atividades

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 14 - Tela editar
atividades de rotina

Figura 15 - Tela perfil,
credenciais do
responsavel

20
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3. COMPONENTES DO SISTEMA

A arquitetura do software foi projetada com foco na longevidade e adaptabilidade,
garantindo que possa evoluir sem comprometer a sua estabilidade. O sistema adotou uma
abordagem modular, na qual cada componente (frontend, backend, banco de dados e
animacgdes) foi desenvolvido, testado e mantido de forma independente, permitindo

atualizacdes rapidas e seguras, sem impactos nas demais aplicagoes.

Essa modularidade possibilita a inclusdo de novas funcionalidades ou alteragcdes de
requisitos com esfor¢o reduzido, facilitando a expansdo do projeto e adaptagdo a mudangas

tecnologicas ou operacionais ao longo do tempo.

A escalabilidade ¢ suportada por uma arquitetura que permite tanto a ampliacao
vertical (melhoria de recursos) quanto horizontal (adigdo de novos servidores ou instancias),
assegurando um crescimento sustentavel para atender a mais usudrios, volumes de dados e

demandas de processamento sem degradacdo perceptivel de desempenho.

O projeto segue o padrdo mobile full-stack, com frontend e backend desacoplados,
favorecendo a independéncia no desenvolvimento e implantacdo de cada camada. Isso
permite, por exemplo, que melhorias na interface ou atualiza¢cdes na API ocorram de forma
isolada. Tecnologias modernas foram escolhidas para garantir manutenibilidade,
compatibilidade e desempenho, criando uma base so6lida para evolu¢do continua. Seguem as

tecnologias utilizadas para o desenvolvimento:

Animagoes 2D — Criadas com Inkscape e Wick Editor, as animagdes representam
rotinas essenciais nos comodos da casa (sala, quarto, banheiro e cozinha). Desenvolvidas em
colaboragdo com os terapeutas da AMA-AL, foram planejadas para tornar o aprendizado mais

acessivel e envolvente.

Frontend — Desenvolvido com Expo, um framework baseado em React Native,
oferece roteamento baseado em arquivos, bibliotecas de modulos nativos e fornece builds
otimizados em nuvem. As builds otimizadas em nuvem ¢ a geracdo de APK no ambiente do
Expo.

Backend — Construido utilizando Laravel, um framework robusto amplamente
utilizado na criacdo de APIs RESTful, proporcionando seguranga e eficiéncia na manipulagado
de dados.
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Banco de dados — Utiliza MariaDB, um sistema de gerenciamento de banco de
dados rapido e seguro, integrado ao backend. Caso seja executado local pode utilizar o
XAMPP, garantindo um ambiente de desenvolvimento local eficiente e compativel com a

aplicagao.

Contéineres — O backend da aplicagao foi conteinerizado com Docker, permitindo
que o servigo seja executado em seu proprio contéiner. Essa abordagem garante padronizacao,
facilita a escalabilidade e contribui para portabilidade do sistema entre diferentes ambientes,

facilitando principalmente o deploy em ambiente de produgao.

A Figura 16 apresenta a arquitetura geral e o fluxo de funcionamento do sistema,
desde a integracdo do usuario até o processamento ¢ armazenamento das informacodes. O
processo inicia a partir do aplicativo movel (APK), permitindo sua instalagdo em dispositivos

Android (e também que seja adaptado para 10S).

O aplicativo se comunica com a API “Rotina Divertida com Hugo e Sofia”, que
realiza a ponte entre o frontend e o backend. Essa API processa as requisi¢des, como criagao
de atividades, rotinas e gerenciamento de dependentes, enviando e recebendo dados do

servidor da AMA.

O servidor interage com o banco de dados MariaDB, onde todas as informagdes, tais
como contas de responsaveis, dados de dependentes, atividades e rotinas, sdo armazenadas de

forma segura e estruturada.

Na parte inferior da figura 16 sdo listadas as funcionalidades principais do sistema,
incluindo operagdes para login, cadastro e gerenciamento de dependentes, criagdo, atualizacao

e exclusao de atividades e rotinas, tanto por administradores quanto por usuarios comuns.

Essa arquitetura modular garante a separagdo entre as camadas (aplicativo, API e
banco de dados), facilitando a manutenc¢do, expansao e adaptagdo futura, sem comprometer o

funcionamento das demais partes do sistema.
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Figura 16 - Arquitetura do projeto.

Servigo do Expo(Gera APK)

Servidor da Ama

. Aplicativo(APK) API - Rotina Divertida Criar rotina do u
- com Hugo e Sofia dependente . '
Usuario Banco de dados(Maria DB)
e ~
/ N
/ \
3 - 3 3 Criar atividade do Criar rotina do
Adicionar dependente Criar atividade(Admin) dependente dependente
Criar conta do Listar dependente Apagar Atualizar atividade do Atualizar rotina do
responsavel P atividade(Admin) dependente dependente
Alterar a senha Atualizar dependente Listar atividades Listayosluvicadess Liseias Potnasiac
dependente dependente
Apagar atividade do Apagar rotina do
o o
\ /
AN /

Fonte: Elaborado pelos autores

REGISTRO DE SOFTWARE

Esta ferramenta passou pelo processo de Registro de Programa de Computador do

Instituto Nacional de Propriedade  Industrial (INPI). Disponivel  em:
https://drive.google.com/file/d/1zhBaqQAgpEsV7t4F-MHSKM2FK 5yDIbbZ/view?usp=shari

ng
3.1 ANIMACOES 2D

As animacgdes 2D do Rotina Divertida com Hugo e Sofia foram desenvolvidas com
ferramentas que possibilitam a criagdo de conteudos visuais envolventes e intuitivos, visando
maximizar a experiéncia de aprendizado para criancas e adolescentes autistas. Para a criacdo
dos elementos graficos, foi utilizado o Inkscape, que permitiu a producdo das imagens base
para os frames. J4 a composicdo e organizacdo das animagdes foi feita com o Wick Editor,

essencial para a montagem dos movimentos e transi¢des dos personagens e objetos.


https://drive.google.com/file/d/1zhBaqQAqpEsV7t4F-MHSKM2FK5yDlbbZ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zhBaqQAqpEsV7t4F-MHSKM2FK5yDlbbZ/view?usp=sharing
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Para o desenvolvimento dos personagens, foi utilizado o processo conhecido como
model sheet (folha de modelo), amplamente adotado na animagdo e nos quadrinhos para
padronizar o visual dos personagens. Também foi aplicada a técnica de reutilizacdo de
moldes, ou modelos base, 0 que permitiu manter consisténcia entre os personagens,

otimizando a produgao.

Os protagonistas da aplicagdo foram cuidadosamente criados para representar, com
respeito e representatividade, diferentes perfis do espectro autista. Hugo ¢ um menino de 11
anos, autista com nivel de suporte 3. Ele € ndo verbal e expressa suas emogdes € interesses de
formas unicas e encantadoras. Ao seu lado esta sua irma Sofia, de 13 anos, autista com nivel
de suporte 1. Curiosa e atenta, ela adora ajudar e ¢ uma grande parceira nas descobertas e

aprendizados diarios do irmao.

A aplicagdo conta com animacgdes especialmente desenvolvidas para representar
rotinas do dia a dia em quatro comodos principais da casa: sala, quarto, banheiro e cozinha.
Cada animagdo foi cuidadosamente planejada para que os usudrios possam visualizar e
compreender a execu¢do das atividades por meio do método de modelagem, facilitando o
aprendizado e a repeticdo de comportamentos funcionais.

A distribui¢ao das animagdes inclui:

Banheiro

- Banho completo: Hugo inicia a rotina abrindo o chuveiro e molhando o corpo.
Em seguida, aplica shampoo nos cabelos, ensaboa os bragos, axilas, genitalia,
nadegas, pernas (frente e atras), pés (inclusive entre os dedos), rosto, procede
com o enxague de todas as partes e finaliza se enxugando com a toalha.

- Uso do vaso sanitario: Sofia demonstra sinais de desconforto abdominal, vai
ao banheiro, retira a roupa e se senta no vaso. Apds evacuar, realiza a limpeza
com papel higiénico, repetindo o processo conforme necessario. O papel ¢é
descartado na lixeira e a sequéncia termina com a descarga, fechamento da
tampa do vaso sanitario, lavagem das maos com sabonete ¢ secagem com a
toalha.

- Escovacido dos dentes: Hugo aplica a pasta na escova e realiza a escovacao
detalhada: arcada superior (frente e lados), arcada inferior (frente e lados),

lingua, enxague e descarte da espuma.
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- Higiene menstrual: Sofia retira a roupa, senta no vaso, remove o absorvente
usado, enrola e descarta em um saquinho na lixeira. Em seguida, higieniza a
regido intima com ducha e papel, coloca um novo absorvente na calcinha, apos
retira-lo da embalagem e remover a fita adesiva, e finaliza com a descarga,
lavagem das maos e secagem.

Quarto

- Acordar: Hugo desperta do sono noturno, boceja e se levanta. A animagado
mostra a transi¢ao do ambiente noturno para o diurno, com luz solar entrando
pela janela e sons de passaros.

- Troca de roupa: Hugo retira a camisa e a bermuda, pendura ambas no cabide
e escolhe novas pecas para vestir, demonstrando autonomia na escolha e na
execucao da troca.

- Arrumar a cama: Hugo se dirige a cama, dobra o cobertor, estica o lencol de
cama sobre o colchdo e guarda o travesseiro no guarda-roupas, representando
uma rotina de organizagao e cuidado com o ambiente pessoal.

Cozinha

- Montagem de pizza: Hugo espalha molho de tomate sobre a massa com uma
concha, adiciona presunto, queijo, rodelas de tomate e orégano.

-  Montagem de sanduiche: Sofia inicia com uma fatia de pao de forma, passa
requeijao com faca, adiciona molho de tomate, presunto, queijo, alface, tomate
e finaliza com outra fatia de pao.

Sala

- Assistir TV: Hugo pega o controle remoto, senta na poltrona e liga a televisao,
iniciando o programa.

- Fazer tarefa escolar: Hugo retira o caderno e estojo da mochila, posiciona o

material sobre a mesa e comega a escrever, demonstrando foco e organizacao.

Além da composi¢do visual, as animagdes foram estruturadas para proporcionar uma
experiéncia dindmica e interativa, aumentando o engajamento dos usuarios e tornando o
aprendizado mais eficiente e agradavel. O uso de movimentos suaves, transi¢gdes bem
definidas e elementos graficos acessiveis contribui para a imersao no aplicativo, tornando-o
uma ferramenta eficaz no desenvolvimento das habilidades de vida diaria (AVDs). A intengao

¢ que o aprendiz repita os passos das atividades, imitando com o devido cuidado cada etapa e,
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com as repeticdes com auxilio do aplicativo, memorize a sequéncia das acdes para realizar
sem apoio.

Todo esse processo foi realizado em colaboracdo com os profissionais da AMA-AL,
assegurando que a implementagdo das animacdes seguisse as praticas terapéuticas

recomendadas e atendesse as necessidades especificas das criangas e adolescentes com TEA.
3.2 FRONTEND

O frontend mobile foi desenvolvido com Expo, uma framework JavaScript voltada
para criacdo de aplicativos moveis multiplataforma. O Expo utiliza o React Native como base,
permitindo a constru¢do de componentes reutilizaveis, a gestdo de estados e roteamento de
telas. A preferéncia dessa framework se deve ao seu ambiente pré-configurado, ao facil acesso
a APIs nativas (como camera, localizagdo, notificacdes push e dentre outras APlIs), geragao de
builds otimizadas em nuvem, possibilidade de desenvolver para Android e iOS com um unico
codigo-fonte e a experiéncia dos desenvolvedores, pois conheciam bastante do ambiente

React e Typescript.

A arquitetura do frontend, ilustrada na figura 17, segue o padrao modular, cada
funcionalidade principal do aplicativo ¢ representada por um modulo independente. Nesse
modulo, a interface ¢ modularizada em pequenos componentes reutilizaveis para facilitar a
manuten¢do e o desenvolvimento (Kothapalli, 2021). O gerenciamento de estado global ¢

feito com o Zustand, para centralizar os estados e serem compartilhados em toda aplicacao.

A utilizagdo dessa arquitetura visa facilitar a manutengdo e a expansao de features
futuras. Isso ocorre porque cada modulo ¢ independente, possibilitando identificar e corrigir
erros localizados sem impactar outras partes do aplicativo. A separa¢do por componentes
reutilizaveis sem possuir regras de negdcio serve para ndo impactar os modulos, caso venha

ter alteragdes futuras.

Além disso, as novas funcionalidades podem ser adicionadas de forma nio intrusiva,
em modulos proprios que reaproveitam estruturas ja existentes, sem impactar outros

desenvolvedores ou recursos ja criados.
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Figura 17 - Arquitetura do frontend
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Fonte: Elaborado pelos autores

A estilizacdo dos componentes ¢ feita com a biblioteca styled-components, permite
escrever CSS diretamente do codigo JavaScript ou Typescript usando a abordagem CSS-in-JS.
Essa ferramenta promove o desenvolvimento de estilos proprios, facilitando a manutengao e a

reutilizagao.

Durante o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o Axios, uma biblioteca
JavaScript que facilita requisicdes HTTP, que foi util para auxiliar nas requisi¢des da API do
projeto, realizar as operacdes internas e passar os dados aos componentes para apresentar a
informacao ao usudario final. O gerenciamento das dependéncias citadas foi realizado com
npm (Node Package Manager), uma ferramenta utilizada no ecossistema Javascript. Por meio
dela, ¢é possivel fazer a instalacdo, atualizacdo e remocdao de bibliotecas da aplicacao,

garantindo praticidade e eficiéncia.

O aplicativo foi desenvolvido com a linguagem Typescript para assegurar a robustez
e a escalabilidade. A presente linguagem de programacao oferece recursos de linguagens
fortemente tipadas e estd presente no framework Expo. Considerando que a aplicacdo seja
desenvolvida por mais pessoas, adicionamos o ESLint e Prettier para garantir a qualidade e

padronizagdo do codigo. O ESLint realiza analise estatica do codigo identificando erros de
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sintaxe, mas praticas e violagdes de padrdes definidos pela equipe e no caso o Prettier que é
uma ferramenta para formatar o c6digo, cuida da padronizagao e estilo. A combinacao dessas
ferramentas contribui para a consisténcia do projeto ¢ mantém o padrdo entre os

desenvolvedores.
3.3 BACKEND

O backend foi desenvolvido em PHP 8.2.4 com a utilizacao do framework Laravel
11. A escolha por esta tecnologia ocorreu devido as suas caracteristicas que tornam o
desenvolvimento mais eficiente e organizado. Uma das principais razdes ¢ sua estrutura bem
definida, a qual permitiu alcangar os objetivos do projeto escrevendo menos codigo sem

comprometer a qualidade ou a funcionalidade do sistema.

Dessa forma, a APl REST do Rotina Divertida com Hugo e Sofia contou com
recursos integrados do Laravel que facilitaram e aceleraram seu desenvolvimento:

e Criptografia de senhas, a qual garante a seguranga das credenciais dos usuarios.

o Integracdo simples com bancos de dados, que permite a criagdo de conexdes
robustas e seguras.

e Sistema de rotas eficiente capaz de organizar e gerenciar as URLs de maneira clara
e flexivel.

e Gates para autorizacdo, que oferecem um Controle de Acesso Granular,
Granular Access Control, abordagem de seguran¢a que permite a gestdo detalhada
dos direitos de acesso a recursos ¢ informagdes dentro de um sistema.

e Suporte a autenticacio via tokens, essencial para sistemas modernos que exigem

seguranga reforgada.

Para a funcionalidade de recuperagdo de senha, foi utilizado o recurso de envio de
email do Laravel. Esta funcionalidade, integrada ao framework, simplificou a implementagado
garantindo uma comunicacdo segura e eficaz com os usuarios. Através dela, é possivel enviar
links personalizados para redefinicdo de senha diretamente para o email cadastrado,

oferecendo uma experiéncia de recuperacao agil e confiavel.

Além disso, através do Composer, sistema de gerenciamento de dependéncias
utilizado pelo Laravel, foi possivel a instalagdo e atualizagdo de bibliotecas de forma simples

e centralizada. Ademais, com os recursos do Eloquent e do Query Builder o acesso e a
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manipulagdo de tabelas e consultas ao banco de dados ocorrem de forma muito mais intuitiva
e pratica, pois eles simplificam a criacdo de modelos, consultas e relacionamentos entre

tabelas, promovendo uma abordagem mais limpa e eficiente.

Sendo assim, o Laravel se mostrou a escolha ideal para o desenvolvimento do Rotina
Divertida com Hugo e Sofia, ja que oferece uma combinacdao de simplicidade, seguranca e
produtividade que atenderam perfeitamente as demandas da aplicacdo. Na figura 18 estd

ilustrada a arquitetura do backend.

Figura 18 - Arquitetura do backend
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Fonte: Elaborada pelos autores

3.4 BANCO DE DADOS

O sistema de gerenciamento de banco de dados (DBMS) utilizado na aplicacao ¢ o

MariaDB, sistema desenvolvido como um fork do MySQL. Ele foi criado pelos mesmos
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desenvolvedores do MySQL apds este ter sido adquirido pela Oracle Corporation, visando
manter uma alternativa aberta e independente. O MariaDB ¢é conhecido por sua alta
performance, escalabilidade e compatibilidade com o MySQL, facilitando a migragdo entre os

dois.

Além disso, MariaDB ¢ amplamente utilizado em sistemas de servidores web,
andlises de dados e aplicativos empresariais. Ele suporta uma variedade de mecanismos de
armazenamento, como /nnoDB e Aria, e possui recursos avancados, como replicagcdo e

clustering.

O Laravel utiliza o Eloquent como seu ORM (Object-Relational Mapper) padrao
para integragdo com bancos de dados. Ele fornece uma abordagem elegante e orientada a
objetos para trabalhar com dados no banco de dados. Além disso, permite a defini¢do de
modelos que correspondem as tabelas, facilitando operagdes como criacdo, leitura,
atualiza¢do e exclusdo (CRUD) de registros. O Eloquent também suporta relacionamentos
entre tabelas: um-para-um, um-para-muitos ¢ muitos-para-muitos, tornando o gerenciamento
de associacdes e consultas complexas muito mais simples. Na figura 19 est4 apresentado o

Diagrama ER do projeto.
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Figura 19 - Diagrama ER
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Fonte: Elaborado pelos autores

3.5 CONTEINERES

A utilizagdo de contéineres deve-se a necessidade de padronizar e escalar uma
aplicacdo. Desta forma ¢ garantida a consisténcia entre diferentes estagios de
desenvolvimento e facilitada a implementagdo em produgdo. Cientes dos beneficios baseados

em contéineres, decidimos escolher o Docker para preparar o contéiner backend do projeto.

O Docker ¢ uma ferramenta que permite a virtualizagdo baseada em contéineres,
empacotando uma aplicagdo com todas as suas dependéncias e configuragdes, permitindo que
seja executado em qualquer ambiente, seja local ou em nuvem. A escolha dessa ferramenta
tem como objetivo garantir que aplicagdo backend Laravel fosse executada da mesma forma
em qualquer ambiente, desde local nos ambientes dos desenvolvedores ou em produgdo no

servidor da AMA.
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A configuragdo do Docker foi realizada por meio de dois arquivos Dockerfile e
docker-compose.yml. O Dockerfile define a imagem da aplicagdo Laravel, especificando a
instalacao de recursos do PHP, dependéncias do Composer e permissdes de diretorios. Ja o
docker-compose.yml organiza e conecta os servigos que compdem a aplicacdo, como o
proprio backend, o banco de dados MariaDB e a interface phpMyAdmin, permitindo que

todos sejam iniciados em um nico comando.
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4. REQUISITOS

Os problemas e necessidades que devem ser atendidos e resolvidos por um software
sdo descritos como requisitos. Sendo assim, os requisitos de um sistema garantem que uma

solucdo consiga se tornar operacional de forma segura e eficiente.

Nesta se¢do, serdo descritos os requisitos do Rotina Divertida com Hugo e Sofia, os
quais definem nao s6 as funcionalidades esperadas, mas também as caracteristicas de
qualidade do sistema. Dessa forma, os requisitos estdo divididos em duas categorias:

requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais.
4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais descrevem o comportamento esperado do sistema. Eles
englobam as acdes que o sistema deve executar para atingir os objetivos estabelecidos,
atendendo as necessidades especificas dos usuérios por meio de suas funcionalidades. No
quadro 1 ¢ apresentada a descri¢cao dos requisitos funcionais.

Quadro 1 - Requisitos funcionais

IRequisitos funcionais Descricio

Autenticacio e autorizacio

Efetuar login Permite que os usuarios possam acessar o sistema
somente com credenciais validas.

Gerenciar perfis do usuario Permite administrar informagdes e configuragdes
relacionadas aos usuarios registrados.

Atividades de vida diarias AVDs

Gerenciar animagoes Permite que animagdes possam ser cadastradas,
editadas ou excluidas pelos administradores.

Area do responsavel

Cadastrar credenciais Permite que o responsavel possa cadastrar um e-mail e
senha para acessar e utilizar o sistema de forma segura.

Cadastrar dados pessoais Permite que o responsavel possa cadastrar seu nome
bem como o nome da pessoa autista.

Criar lista de atividades de rotina Permite que o responsavel possa criar uma lista de
atividades de rotina diarias, com animagdes
pré-definidas no sistema, para a pessoa autista por
comodo da casa e periodo do dia.

Verificar atividades de rotina didrias Permite que o responsavel possa verificar se as
atividades de rotina didrias foram realizadas ou ndo
pela pessoa autista.
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Recuperar senha Permite que o usuario possa recuperar senha através do
e-mail cadastrado.

Sequenciar atividades de rotina diarias Permite que o tutor ordene a lista de rotinas diarias.

Ordenar comodos da casa Permite que o tutor defina a ordem, por comodo da
casa, das atividades de rotina.

Criar rotina Permite criar rotinas diarias, com as animagdes, por
periodo do dia.

Area da pessoa autista

Assistir atividades Permite que a pessoa autista assista as animagdes de
atividades de rotina diarias cadastrados pelos
responsaveis.

Gerenciar configuragdes dos videos das animagdes Permite que a pessoa autista controle os videos das
animacdes através de botdes: play, replay, pause e som.

Visualizar atividades Permite que a pessoa autista visualize a lista de
atividades que devem ser executadas.

Checklist de atividades de rotina Permite que a pessoa autista faca o checklist das suas
atividades diarias de rotina.

Fonte: Elaborado pelos autores

4.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos ndo-funcionais garantem a qualidade do sistema, englobando aspectos
como desempenho, wusabilidade, confiabilidade, seguranca, disponibilidade e
manutenibilidade. Esses requisitos também abrangem as tecnologias utilizadas, garantindo
que a aplicacdo funcione de forma eficiente e esteja alinhada com as expectativas dos
usudrios. No quadro 2 ¢ apresentada a descrigao dos requisitos nao-funcionais.

Quadro 2 - Requisitos ndo-funcionais

[Requisitos nio-funcionais Descricao

Usabilidade O sistema ¢ simples e facil de usar, criando uma
experiéncia de uso suave e agradavel para a aplicag@o.
A aplicacdo foi desenvolvida em colaboragdo com
terapeutas da AMA-AL, com o objetivo de oferecer
recursos visuais adequados ao publico infantil(foco
principal) e também acessiveis aos responsaveis,
garantindo uma interagdo eficiente para ambos os
perfis de usuarios.

Compatibilidade O aplicativo foi desenvolvido para ser instalado em
smartphones e tablets, com compatibilidade nos
sistemas Android e iOS. A escolha por oferecer
suporte a tablets se deve ao fato das criangas atendidas
pela AMA-AL, bem como a propria instituigao,
utilizarem amplamente esse tipo de dispositivo. O
suporte a smartphones visa atender os responsaveis,
possibilitando o acompanhamento e uso do aplicativo
em casa.
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Seguranga

O sistema implementa criptografia de senha,
autenticag@o por meio de tokens e autorizagdo que
determinam se um usuario pode ou ndo acessar
endpoints ou executar uma determinada agao.

Portabilidade

O aplicativo é compativel com dispositivos moveis,
como smartphones e tablets. Sua interface foi projetadal
de forma responsiva, adaptando automaticamente a
diferentes tamanhos de tela e resolugdes moveis. Além
disso, ¢ executavel nos principais sistemas
operacionais, como Android e i0OS, garantido
acessibilidade e facilidade de uso em diversos
contextos de aplicacao.

Manutenibilidade

O sistema foi desenvolvido com foco em manutengio ¢
evolugdo continua. Sua arquitetura modular permite
que cada funcionalidade seja isolada em componentes
independentes, facilitando a identificag@o, corregdo de
falhas e implementacdo de melhorias sem impactar
outras partes da aplicagdo. Além disso, sdo seguidas
boas praticas de desenvolvimento, como
versionamento de codigo com Git, frontend e backend
separado e escrita de codigo limpo. O uso de
ferramentas como Docker também contribui para um
ambiente de desenvolvimento previsivel, facilitando
testes, atualizacOes e expansoes futuras.

[Escalabilidade

O sistema foi projetado para ser escalavel, capaz de
lidar com um aumento (ou diminui¢ao) na demanda de
forma eficiente, sem comprometer o desempenho. O
backend, desenvolvido em Laravel, possui estrutura
organizada e otimizada. J4 o frontend segue arquitetura
modular, o que possibilita adicionar novas
funcionalidades sem afetar o desempenho da aplicagéo
Essa abordagem assegura que o sistema possa crescer
conforme a base de usuarios ou as demandas da AMA

aumentem, mantendo estabilidade e performance.

Fonte: Elaborado pelos autores
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5. FUNCIONALIDADES DO SISTEMA
5.1 AUTENTICACAO

A autenticacdo ¢ realizada com o JSON Web Token (JWT), um padrdo robusto para
troca de informagdes entre partes. Composto por trés elementos: cabegalho, payload e
assinatura, o JWT garante a identidade do usuario durante suas interagdes com o sistema,

oferecendo um método seguro e eficiente de autenticagao.
5.2 AUTORIZACAO

Para gerenciar agdes e permissdes de acesso, o sistema utiliza Gates, um mecanismo
pratico para definir regras de autorizacdo. Somente as areas de login, novo cadastro e
recuperagio de senhas estdo acessiveis sem autenticagdo. E proibido o acesso de pessoas nio
cadastradas na aplica¢do. Além disso, o responsavel pode acessar seus dados, o historico de
check in das atividades e gerenciar o cadastro de atividades de rotina, somente de seus

dependentes.
5.3 CRIPTOGRAFIA DE SENHA

Para acessar o sistema € obrigatdrio possuir um cadastro € o sistema armazena as
credenciais de seus usuarios no banco de dados. A seguranga das senhas ¢ feita com a
utilizagdo do Bcrypt. Este algoritmo transforma senhas em hashes exclusivos e irreversiveis,
garantindo a seguranca no armazenamento. No Laravel, ele ¢ integrado e pode ser usado

facilmente para proteger senhas antes de armazend-las no banco de dados.
5.4 LOGIN

No momento do login, as credenciais sao validadas. Funcionalidades especificas sdo
desbloqueadas ou restringidas com base nas permissdes do usuario, assegurando que o

sistema opere de forma segura e intuitiva. A figura 20 ilustra a tela de login da aplicacdo.
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Figura 20 - Login

ROTINA DIVERTIDA
COM HUGO E SOFIA

Login:

( monica@gmail.com )

Senha:

(eeeees )

Esqueci minha senha
Entrar

Criar uma nova conta

Fonte: Elaborado pelos autores

5.5 RECUPERACAO DE SENHA

O sistema conta com uma funcionalidade pratica para recuperacdo de senha,
garantindo que os usudrios nao fiquem sem acesso a aplicacdo. Ao solicitar a recuperacdo, um
email personalizado é enviado para o endereco de email cadastrado do usuario. Esse email
contém um cddigo de acesso Unico, que deve ser inserido na aplicagdo para redefinir a senha.
Para reforgar a seguranca, o codigo possui um tempo de expiragdo, reduzindo o risco de

acessos nao autorizados. As figuras 21, 22 e 23 ilustram as telas para recuperacdo de senha.
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Figura 21 - Recuperar senha  Figura 22 - Verificar c6digo  Figura 23 - Cadastrar nova

de acesso senha
Esqueci minha senha & Esqueci minha senha & Esqueci minha senha
Recuperar senha Verificar cédigo de acesso Cadastrar nova senha
e-mail: e-mail: e-mail:
( monica@gmail.com J ( monica@gmail.com ) monica@gmail.com

codigo de acesso: Senha:

( ) (eessee =)

Repita asenha:

(...... &j

AT GEITEED GErTEED

Fonte: Elaborado pelos autores.

5.6 AREAS DO SISTEMA

Atualmente, existem duas areas no aplicativo, uma para o responsavel e outra para a
pessoa autista. A aplicacdo foi feita para lidar com um usuario ou responsavel podendo ter
mais de um dependente ou pessoa autista cadastrado no aplicativo.

e Area do responsavel: Permite gerenciar as atividades e configurar opgdes
personalizadas para o(s) dependente(s).
e Area da pessoa autista: Projetada para ser intuitiva, com interagdo visual e

animagdes ludicas, focada no aprendizado pratico através do método de modelagem.

5.6.1 Area do Responsavel

5.6.1.1 Perfil

A tela de perfil (figura 24) apresenta o nome do responsavel bem como um menu

para acessar e editar seus dados pessoais, credenciais e dependentes.
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Figura 24 - Tela perfil

< perfil
2, 0l Ménica:)
& Minhas credenciais >
2~ Dados pessoais >
2% Meus dependentes >

Fonte: Elaborado pelos autores

5.6.1.2 Cadastro de Rotina

O processo para cadastrar atividades de vida diarias (AVDs) ¢ simples e intuitivo, o
que facilita na compreensdo das etapas para cadastrar as rotinas. Além disso, o cadastro de
rotinas € projetado para facilitar a organizacdo e o aprendizado das criangas e adolescentes.
Sendo assim, o responsavel pode cadastrar as atividades por periodo do dia, manha, tarde e
noite. E também ¢ possivel escolher as atividades por comodo da casa: sala, quarto, cozinha e

banheiro.

A figura 25 representa o fluxo da rotina e as figuras de 26 a 31 apresentam as telas de
cadastro, incluindo as variagdes de interface conforme as etapas necessdrias para criar uma

nova rotina.



ordena as
atividades

Fonte:

Elaborado pelos autores

mais de uma
«— atividade 7 ——

Figura 25 - Fluxo da rotina

-

Cadastro de rotina

Seleciona
0 dependente

Seleciona
pericdo do dia

v

Seleciona
comodo da casa

ordena os
comodos da casa

—» Escolhe a atividade

I

maiz de um
comodo 7

l

Salva a rotina
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Figura 26 - Tela dependentes
permite adicionar,
selecionar, editar ou excluir
dependentes

6 Meus Dependentes

,9,)-\ Dependentes

Hugo E4 [}

Figura 29 -Tela adicionar
e/ou ordenar sequéncia das
atividades por comodo

& Rotina da Manha

CI) Sequéncia de atividades

Cémodo da casa:

Quarto
1- Acordar v t[
2 - Arrumar a cama ~ v E[
3 - Trocar de roupa ~ t[

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 27 - Tela de rotinas
diarias por periodo do dia

6 Rotinas

@ Rotinas do Hugo

-:(:D:- Manhi >
& Tarde >
& Noite >
o]
A B 4
Perfi Rotinas Checklist

Figura 30 -Tela lista de
comodos

&« Selecionar Cdmodo da Casa

Cémodos

Quarto @

Figura 28 - Tela adicionar
e/ou ordenar comodos por
periodo do dia

6 Rotina da Manha

@ Ordem dos comodos

1- Quarto v t[
2-Sala ~ ~ ﬁ
3 - Cozinha ~ ]j

Figura 31 -Tela lista de
atividades cadastradas no
aplicativo por comodo

&« Adicionar Atividade
Atividades

Acordar
Arrumar a cama
Dormir
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5.6.1.3 Checklist das Atividades de Rotina

O sistema registra, diariamente, o historico das Atividades de Vida Didria (AVDs)
realizadas por meio de um checklist vinculado a conclusdo dos videos educativos, animagdes
2D. Ao final da exibicao do conteudo, o usudrio ¢ instruido a clicar no botdo “Concluir”,

momento em que a atividade ¢ marcada automaticamente como concluida no sistema.

Essa abordagem promove maior engajamento e fortalece a percepcao de autonomia e

conquista pessoal, a0 mesmo tempo em que simplifica a interagdo com a interface.

O responsavel pode acompanhar o progresso de forma pratica por meio do histérico
de atividades, que ¢ salvo e disponibilizado para consulta. Esse recurso facilita a andlise da
evolucdo na independéncia do usudrio e permite ajustes personalizados nas rotinas com base

em seu desempenho.

Para garantir a renovac¢do didria das tarefas, o sistema redefine automaticamente os
status do checklist as 23:59h, conforme figuras 32 e 33, assegurando que as atividades

possam ser reexecutadas no novo ciclo.

Figura 32 - Exibe o checklist por data e Figura 33 - Checklist do comodo por data e

periodo do dia periodo do dia

& Checklist < 15/01/2025

B Checklist rotinas do Hugo -(:3- Rotina da manha

Data: Cémodo da casa:

( 31/01/2025 ) ( Quarto )
':CI):' Manha > 1- Acordar D\/
¥ Tarde > 2 - Arrumar a cama

&  Noite > 3 - Trocar de roupa ™
A B ~

Rotinas Checklist

Fonte: Elaborado pelos autores
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5.6.2 Area da Pessoa Autista
5.6.2.1 Menu

O sistema apresenta um menu (Figura 34) cuja funcdo ¢ auxiliar o usudrio na
associagdo de atividades especificas aos respectivos comodos da residéncia, proporcionando
uma experiéncia mais intuitiva e alinhada ao cotidiano. Para facilitar essa associagdo, o
ambiente no qual ha uma atividade pendente serd exibido com tonalidade mais clara,
simulando uma lampada acesa, indicando que determinada ag¢do deve ser realizada naquele
local. Os demais comodos, que ndo possuem tarefas atribuidas no momento, permanecerdo

visualmente escurecidos, como se estivessem com a iluminagao apagada.

Com o intuito de organizar a rotina do usuario de forma pratica e eficaz, as
atividades sdo distribuidas por periodo do dia, conforme a seguir:

° Manha — das 00:00h as 12:5%h

° Tarde — das 13:00h as 17:5%h

° Noite — das 18:00h as 23:5%h

Essa estrutura possibilita uma navegagdo mais eficiente e favorece o planejamento

das tarefas conforme a dindmica diaria.

Figura 34 - Tela menu exibe botdes que
representam os comodos da casa

@ HUGO

o =

Fonte: Elaborado pelos autores
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O menu apresenta a op¢do de estruturacdo de atividades no ambiente do banheiro
(Figura 35), como tomar banho, usar o vaso sanitario, escovar os dentes; no quarto (Figura
36), atividades como dormir, levantar da cama, arrumar a cama, vestir-se; na sala (Figura 37),
atividades como fazer refeicdes, assistir televisdo; na cozinha (figura 38), atividades como

preparar os alimentos, lavar pratos.

Figura 35 - Banheiro

| | W
f | N — SEEEEEEEEEE)

Fonte: Elaborado pelos autores

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 37 - Sala

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 38 - Cozinha

A

e . A wiall

Fonte: Elaborado pelos autores

5.6.2.2 Lista de Tarefas

Ao clicar em um comodo, o usudrio vera uma lista de tarefas associadas a ele (Figura
39). Essa lista exibird tanto as atividades ja concluidas quanto as que ainda precisam ser
realizadas. Cada tarefa concluida desbloqueard a proxima, garantindo que as atividades sejam
executadas na ordem definida pelo responsavel. Dessa forma, cria-se um fluxo estruturado,

promovendo organizagado e previsibilidade na rotina do usuério.

Figura 39 - Tela lista de atividades exibe a lista de
atividades do comodo selecionado

@ HUGO

1

(L3
Canalida
o=

Iniciar

—

Fonte: Elaborado pelos autores
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5.6.2.3 Tarefas

As tarefas serdo apresentadas por meio de animagdes 2D, tornando a experiéncia
mais dindmica e interativa. O usudrio podera controlar a reprodugdo, com opgdes para dar
play, pausar e silenciar o audio conforme sua preferéncia.

Ao final da animagao, o usudrio tera duas opcdes (Figura 40):

° Repetir — Reinicia a animag¢ao do inicio.

° Concluir — orienta o usudrio a clicar no botao que registra o checklist como
“concluido”, permitindo que o responsavel acompanhe o progresso do
dependente.

Esse formato garante que o usuario compreenda as atividades de forma visual e

estruturada, refor¢ando a organizacdo e previsibilidade da rotina.

Figura 40 - Tela final de exibi¢cao de uma tarefa

Repetir Concluir

Fonte: Elaborado pelos autores
Apds a conclusdo de uma atividade, o aplicativo sinaliza e parabeniza o aprendiz

(Figura 41) e segue para proxima atividade.
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Figura 41 - Tela confirmagao de tarefa concluida

HUGO i
&y TV H

Tdrefa
Concluida

Fonte: Elaborado pelos autores

5.6.2.4 Acesso e Identificagao das Rotinas

Para facilitar a navegacgdo e identificacdo das rotinas, todas as telas possuem um botao
flutuante, localizado no canto superior esquerdo. Esse botdo oferece acesso rapido as
seguintes opgoes:

e Acessar a area do tutor

e Sair da aplicacao

Ao lado do botdo, que permite o acesso as configuracdes, ¢ exibido o nome do
dependente (Figuras 42 e 43). Para garantir que as criangas ndo modifiquem as configuragdes

de forma acidental, o acesso a area do tutor requer credenciais de autenticagdo (Figura 44).

Figura 42 - Tela com animagao pausada
apresentando o botdo flutuante exibindo as opgdes
disponiveis

Fonte: Elaborado pelos autores



Figura 43 - Tela inicio da animagao, play

. 1
HUGO
i

|’ll@‘ll=ff \=

Y N N N A N N LY AY N AY h

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 44 - Tela de
confirmacao de credenciais
para acessar area do
responsavel

&
Deseja acessar a area do responsavel?

Login:

( )

Senha:

¢ )

Fonte: Elaborado pelos autores
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6. CONCLUSAO

O desenvolvimento do aplicativo demonstrou como a tecnologia pode ser uma aliada
no apoio ao desenvolvimento de habilidades funcionais em criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Através da combinagdo de elementos ludicos e visuais, a aplicacao
buscou tornar o processo de aprendizagem acessivel, dinamico e envolvente, respeitando as

particularidades e os niveis de suporte exigidos por cada usudrio.

A construgdo da aplicacdo foi orientada por metodologias centradas no usuario, com a
participagdo ativa dos profissionais da AMA-AL em todas as etapas do projeto. Esse
envolvimento garante que a ferramenta esteja alinhada as praticas terapéuticas utilizadas na

associacao e adaptada as necessidades observadas no cotidiano dos atendidos.

Vale ressaltar que a adog¢do de uma arquitetura modular e o uso de tecnologias
modernas permitiram o desenvolvimento escaldvel, seguro e de facil manutencdo para as
proximas features que podem surgir no futuro. O presente aplicativo estd com seu
MVP(Minimum Viable Product) pronto para ser testado junto com AMA-AL, assim podemos

verificar seu desempenho e melhorar a aplicagao.

Em sintese, o projeto ndo apenas cumpriu seu objetivo de oferecer uma solucao para o
ensino das Atividades de Vida Diéria (AVDs), como também aproveitou o potencial da
tecnologia para o desenvolvimento baseado em evidéncias e dores reais. Espera-se que esta
iniciativa auxilie bem na inclusdo e desenvolvimento das criangas com TEA dentro ¢ fora da

AMA-AL.
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APENDICE

Na instituicdo AMA-AL, o método ABA (Analise do Comportamento Aplicada) ¢
utilizado para promover o desenvolvimento de habilidades e a comunicacao das criangas e
adolescentes com transtorno do espectro autista. Uma das estratégias aplicadas nas atividades
de rotina ¢ o uso de imagens ilustrativas para ensinar atividades de vida didrias, como tomar
banho, escovar os dentes ou usar o vaso sanitario. Essas imagens sdo apresentadas em
sequéncia, representando passo a passo a acao desejada. Por exemplo, para ensinar o banho,
sdo mostradas figuras com uma crianca abrindo o registro do chuveiro, molhando o corpo,
passando shampoo, etc. Esse recurso visual ajuda a crianca a compreender a ordem correta
das acdes, e ¢ reforcado pela atuacdo das terapeutas, que acompanham e executam cada etapa

junto com os atendidos da instituigao.

Contudo, como a instituicdo ndo possui imagens proprias, muitas dessas ilustracdes
sdo retiradas da internet, o que pode limitar a consisténcia visual e a adequagao do contetudo.
Sendo assim, surgiu a ideia de utilizar animag¢des 2D. Assim, durante um projeto de extensao
desenvolvido pelos autores, na instituicdo supramencionada, foram criados os personagens
Hugo e Sofia que representam essas agdes de forma dindmica e ludica e quase 200 imagens
com o passo a passo das atividades observadas especialmente no banheiro € na cozinha. No
aplicativo, as atividades foram ampliadas para o contexto de sala e de quarto. Os personagens
executam os comportamentos desejados, permitindo que as criancas aprendam por
modelagem, ou seja, observando e imitando a agdo realizada. O intuito € deixar o aprendizado
mais acessivel, atrativo e efetivo, oferecendo uma alternativa visual de qualidade que respeita

os principios do ABA e valoriza o universo infantil.

SEQUENCIA DE ACOES: BANHEIRO
A figura Al é um compilado das a¢des que compdem o banho na animacdo 2D
“Banho Completo”. Devido ao grande numero de imagens, foi feita uma selecdo para

proporcionar uma compreensdo visual do contetido da animacao.



Figura A1 - Sequéncia de ilustragdes da animagdo Banho Completo
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SEQUENCIA DE ACOES: QUARTO

A figura A2 ¢ um compilado das agdes que compdem a preparacao para deitar na animagao

Fonte: Elaborado pelos autores

2D “Dormir”. A selegdo das ilustragdes visa proporcionar uma compreensao visual do conteudo da

animacao.

Figura A2 - Sequéncia de ilustragdes da animagdo Dormir




55

Fonte: Elaborado pelos autores

SEQUENCIA DE ACOES: SALA
Por sua vez, a figura A3 consiste em um compilado das a¢des que compdem o assistir na
animacao 2D “Assistir TV”. Foi feita uma sele¢do para proporcionar uma compreensao visual do

contetido da animacdo.



Figura A3 - Sequéncia de ilustragdes da animagdo Assistir TV
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Fonte: Elaborado pelos autores
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SEQUENCIA DE ACOES: COZINHA

A figura A4 exibe um compilado das agdes que compdem a atividade de cozinhar na
animagdo 2D “Fazer Sanduiche”. A personagem feminina estd representada nas agdes. Devido ao
grande numero de imagens, foi feita uma sele¢do para proporcionar uma compreensdo visual do

conteudo da animagao.

Figura A4 - Sequéncia de ilustragdes da animagdo Fazer Sanduiche
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Essas figuras foram utilizadas como base para as animagdes 2D utilizadas no

aplicativo Rotina Divertida com Hugo e Sofia.
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