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RESUMO: O Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem recebido cada vez mais atencdo nos dias
atuais, sendo amplamente discutido e estudado com o objetivo de encontrar maneiras eficazes de
auxiliar criangas no desenvolvimento de suas habilidades sociais e cognitivas, promovendo, desde
cedo, a construcdo de responsabilidades. Com base nessa necessidade, o presente trabalho propde o
desenvolvimento de um sistema web voltado para criangas com TEA, permitindo que, com o auxilio
dos pais, possam criar e organizar sua rotina de forma interativa, simples e acessivel, contribuindo
para 0 seu crescimento e autonomia de maneira lGdica e envolvente.

PALAVRAS-CHAVE: desenvolvimento infantil, rotina, sistema web.

PLANNING FOR AUTISTIC CHILDREN

ABSTRACT: Autism Spectrum Disorder (ASD) has received increasing attention these days, being
widely discussed and studied with the goal of finding effective ways to help children develop their
social and cognitive skills, promoting the development of responsibilities from an early age. Based on
this need, this work proposes the development of a web-based system aimed at children with ASD.
This system allows them, with the help of their parents, to create and organize their routines in an
interactive, simple, and accessible way, contributing to their growth and autonomy in a playful and
engaging way.

KEYWORDS: child development, routine, web system.
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INTRODUCAO

O TEA é uma condigdo neuro desenvolvimental marcada por desafios na comunicacéo social —
tanto verbal quanto ndo verbal — e por padrdes restritivos e repetitivos de comportamento (Lopes, et
al., 2011). No Brasil, a inclusdo de pessoas com deficiéncia é uma pauta relevante; para promover
autonomia e inclusdo, a Tecnologia Assistiva (TA) tem ganhado destaque, abrangendo recursos,
metodologias e servigos que visam melhorar a funcionalidade e a qualidade de vida desses individuos
(BRASIL, 2009). Nesse cenario, a tecnologia tem se mostrado uma aliada importante. Pesquisas
indicam que criangas autistas utilizam dispositivos tecnolégicos com mais frequéncia do que seus
pares ndo autistas (Cardy, et al., 2023), e que para muitas delas, essas ferramentas servem ndo apenas
como entretenimento, mas também como suporte para atividades cotidianas, contribuindo para o
desenvolvimento social (Kuo et al., 2014) e cognitivo (Finke et al., 2015). Diante dessas necessidades,
solucdes como um site de planejamento interativo, no qual a crianga organiza seu dia de maneira
dindmica e acumula pontos por tarefas concluidas, podem estimular autonomia, organizacdo e
participacdo ativa dos pais, tudo utilizando elementos de gamificagdo. Segundo Tameirdo (2016), a
utilizacdo no ensino traz grandes beneficios, especialmente por captar a atencdo das criangas, que
frequentemente apresentam dificuldades de concentracdo, além de auxiliar no desenvolvimento de
habilidades sociais, cognitivas e psicoldgicas.

MATERIAL E METODOS

Para organizar e planejar o funcionamento do sistema foi utilizado o software Astah
Community, na versdo 10.1, lancada em 19 de margo de 2025. Ele foi utilizado na criagdo do
diagrama de caso de uso e dos diagramas de classe, que respectivamente, proporciona uma
visualizacdo dos usuarios e suas interacbes com o sistema (funcionalidades) e proporciona a
visualizacdo da estrutura das classes, partes internas do projeto que possuem fungdes e atributos. Esses
diagramas facilitam o entendimento e mostram como deve ser feita a criagdo e funcionamento do
sistema.

Para o front-end (parte da programacdo que contem as interfaces graficas que o usuario ira
visualizar e interagir), estamos utilizando a biblioteca React , na versao 18.3.0, lancada em 5 de margo
de 2025. O React (que utiliza a linguagem JavaScript) permite a criacdo de interfaces modernas,
organizadas e interativas. Ele trabalha com componentes reutilizaveis, o que facilita manter o codigo
limpo e facil de entender.

No back-end (parte da programacdo que contem a logica do sistema), a linguagem escolhida foi
0 Node.js, na versao 23.11.0, lancada em 1° de abril de 2025. O principal motivo dessa escolha é o uso
do JavaScript, a mesma linguagem aplicada no front-end, o que facilita a comunicacgéo entre as partes
do sistema e deixa tudo mais padronizado. O Node.js também é conhecido por ser rapido, leve e
possuir uma comunidade muito ativa, além de oferecer diversas bibliotecas Uteis para o
desenvolvimento web.

O desenvolvimento foi feito no ambiente de desenvolvimento Visual Studio Code (VS Code),
na versao 1.89.1, lancada em 3 de abril de 2025. Essa ferramenta foi escolhida por ser leve, facil de
usar e com Varias extensfes que ajudam na programacdo do projeto, Sua integracdo nativa com
ferramentas como Node.js e React proporcionou um ambiente de desenvolvimento unificado e
altamente produtivo.

O projeto sera estruturado seguindo o padrdo de arquitetura MVC (Model-View-Controller),
gue separa o sistema em trés partes principais: Model, responsavel pelas regras de negécio e acesso
aos dados; View, que cuida da interface com o usuério; e Controller, que faz a ponte entre a interface e
a logica do sistema. Essa organizacéo facilita a divisdo de tarefas durante o desenvolvimento, melhora
a leitura e manutencdo do cddigo, e permite que as partes do sistema evoluam de forma mais
independente.

Para garantir que todos da equipe acompanhem as atualiza¢fes do codigo, serd usado o sistema
de controle de versdo Git, junto com a plataforma GitHub para hospedagem do repositorio. Assim,
todas as alteragdes feitas ficam registradas e organizadas, e todos os membros podem colaborar ao
mesmo tempo.

Por fim, o banco de dados escolhido foi o PostgreSQL, na versdo 16.2, lancada em 8 de
fevereiro de 2024. Ele foi selecionado por ser confiavel, gratuito, facil de usar e por oferecer bom
desempenho no armazenamento e recuperacdo das informacfes. Com ele, serd possivel guardar dados

16° CONICT 2025 2 ISSN: 2178-9959



como as tarefas criadas, pontos acumulados, prémios definidos e emogdes registradas pelas criancas
durante o uso do sistema.

O projeto foi idealizado como um trabalho de conclusao de curso, com prazo de 1 ano desde de
sua concepcdo ate a entrega final do projeto, com entregas e corre¢fes constantes tanto na redacdo do
trabalho quanto no projeto em si.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da premissa do projeto, escopo e da modelagem dos diagramas foi possivel iniciar o
desenvolvimento do sistema, materializando os conceitos e relagdes definidos na fase de planejamento
pelo diagrama de classe (Figura 1) e pelo diagrama de caso de uso (Figura 2).

FIGURA 1. Diagrama de classe.

CadastroService

+ registrar(nome : string, senha
: string) : Filho

Pai
-id : int
- nome : string
- senha : string
- email : string
+ manterFilho(Filho : Filho) : void
+ manterPremio(premio : Premio) : void
+ gerarRelatorioHumor(Humor : Humor) : void
+ manterTarefa(tarefa : Tarefa) : void
2
1
o.*
Filho
-id : int
- nomeTarefa : string
- senha : string
- pontos :int
+ cadastrarHumor(humor : Humor) : void
+ manterTarefa(tarefa : Tarefa) : void
+ escolherPremio(premio : Premio) : void
1
1
Tarefa Humor
-id : int -id : int Exitnio g
- nomeTarefa : string - tipoHumor : enumTipo humor -id @ int
- data : int - nomePremio : string
- cor : string - valorPremio : int —Y
- concluida : boolean - imagemPremio : string
+ manterTarefa() : <<enumeration>> + manterPremio() : void
void enumTipo humor
+ completarTarefa() : —
vod feliz
irritado
entediado
animado
cansado
triste

Este diagrama é um modelo de classes da UML (Unified Modeling Language) que representa a estrutura
estatica do sistema. Ele descreve as classes do sistema, cada uma com seus atributos (como “nome:
string””) e métodos (como “+ manterTarefa(): void”), além dos relacionamentos entre elas (como “1 pra
0..*” de filho pra tarefa, indicando que o filho pode ter zero, uma ou muitas tarefas). Alem de
“<<enumeration>> enumTipoHumor” que é um tipo de dado especial que define um conjunto fixo de
valores constantes para o atributo tipoHumor da classe Humor e CadastroService que é uma classe de
servigo, diferente das outras. Sua funcéo é orquestrar a ldgica de negdcio para uma operacao especifica,
no caso o cadastro inicial de um novo filho no sistema.
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FIGURA 2. Diagrama de caso de uso.

Manter filhos Escolher premio

% %
humor

" ~=<include>>

Este diagrama representa um Caso de Uso da UML, que descreve as funcionalidades (casos de
uso como “Manter Prémios™) que um sistema oferece aos seus utilizadores (atores como “pai”), onde
cada ator é ligado aos casos de uso que tem acesso. Com tarefas que para serem concluidas com
sucesso necessitam do sistema executar sub-processos, representados por setas “<<include>>".

A aplicacdo seguiu padrdes de interface que fossem de facil compreensdo e navegacdo, com
menus e telas simplificadas e com elementos infantis e ludicos para os principais usuarios. Ao abrir a
aplicacdo pela primeira vez, o usuario encontrara a tela de acesso da aplicacdo (Figura 3), em que sera
possivel colocar o e-mail e a senha de uma conta ja criada, caso ndo tenha uma conta, é possivel criar
uma nova conta acessando o botdo “Registrar”, levando o usuario para a interface de cadastro (Figura
4). Como usuario filho tem acesso a trés telas: Calendario (Figura 5), onde estdo as tarefas a serem
realizadas em um calendario estilizado para organizacdo e é possivel criar ou finalizar uma tarefa
(recebendo os pontos por ela); prémios (Figura 6), onde é possivel visualizar e trocar os prémios por
pontos; e humor (Figura 7), onde o usuario registra seu humor diario em uma interface lidica.

FIGURA 3. Tela de acesso da aplicacdo.
Login
Usudrio w
l Insira seu usuario l a ’ e
Senha
I Insira sua senha I v
Entrar
Registrar
FIGURA 4. Interface de cadastro.
Cadastro
E-mail
| Insira seu e-mail |
Usudrio
| insira o nome de usudario |
Senha
| Insira sua senha |
Cadastrar
Login
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FIGURA. Tela calendario.

Calendéario Prémios Humor E;"
[ May 2025
FIGURA 6. Tela de prémios.
=
Calendario Prémios Humor H
$.9.9.9.0.0.9.9.¢
Pontos F= Y

Brinquedo cinema
50 Pontos 100 Pontos 100 Pontos

Resgatar

FIGURAT. Tela de humor.

Calendario Prémios Humor Hr’

Feliz A 4

Enviar

O usuério pai, além da visualizagdo das telas do filho, tem acesso a tela de relatério do humor
(Figura 8), que pode gerar um relatério dos humores registrados pelo filho na especificacdo de tempo
definida, e a telas de edicdo (visualizacdo, criacdo e exclusdo) de prémios (Figura 9) e filhos (Figura
10), filhos esses que sdo cadastrados pelo usudrio pai e sdo conectados a ele.
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FIGURA 8. Tela de relatério do humor.

=
Calendario Prémios Humor {@}

Gerar relatorio do humor

p— Daca fnan

Gerar,
relatorio
FIGURA9. Tela de edi¢do de prémios.
Adicionar prémio
Calendario Prémios Humor @} Neme
| |
Esofhendoo Valor
premio do filho | |
B — Imagem ;i m
Eh & v 5
Brinquedo cinema Livro
50 Pontos 100 Pontos 100 Pontos
X | X || Xe
Adicionar prémio
A,'i;g‘.‘,’&‘:' Cancelar

FIGURA 10. Tela de edicéo de filhos.

Calendério Prémios  Humor é:@;} Adicionarfilho
Usudrio
Nome filho 1 x /‘ | |
Nome filho 2 X e
' : Senha
Adicionar
crianca
Adicionar filho
Cancelar

A aplicacgdo atendeu os objetivos propostos, oferecendo uma interface facil, intuitiva e ludica,
que utilizada por criangas com TEA ou por seus pares sem a condi¢do, supri as necessidades de
organizacao e autonomia.

CONCLUSOES

O projeto tem como proposta unir de forma inteligente a gamificagdo com um propésito
educativo, criando um ambiente que vai além de simplesmente cumprir tarefas. Ele atua como uma
ferramenta de aprendizado que introduz valores fundamentais para as criangas, mostrando na pratica a
relagdo entre esforgo e recompensa, a importancia da responsabilidade e a satisfacdo da conquista
pessoal. O diferencial esta na participacédo ativa dos pais, que se tornam parceiros essenciais nessa
jornada - definindo metas, acompanhando o progresso, mediando recompensas e, agora, podendo
identificar precocemente mudancas de humor por meio de um dos aspectos mais sensiveis do sistema, a
funcionalidade de registro de humor por parte do filho, atuando como um canal de comunicagio nao-
verbal crucial, permitindo que as criangas expressem seus estados emocionais, fortalecendo os vinculos
familiares e criando um contexto de apoio crucial para o desenvolvimento infantil, assim, atingindo o
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objetivo principal do projeto.
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