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Abstract. It is estimated that in Brazil there are approximately 2 million autistic
people, who have difficulty processing sensory information such as sounds,
texture, smells, movements and tastes. Therapies, such as Sensory Integration, are
used to help in the development of these people. This work proposes the
elaboration of a digital prototype of a native iOS application to help autistic
children to develop their sensory and cognitive skills through games, also having
a session of play guidelines that can be performed outside of the digital world,
aiming at sensorial stimulation. This work was developed in stages, and Scrum
was followed to develop the system.

Resumo. Estima-se que no Brasil existam aproximadamente 2 milhoes de pessoas
autistas, que possuem dificuldade de processar informagoes sensoriais como sons,
textura, cheiros, movimentos e gostos. Terapias, como a Integracdo Sensorial, sdo
propostas para ajudar no desenvolvimento dessas pessoas. O presente trabalho
propoe a elaboracdo de um protétipo digital de um aplicativo nativo iOS para
ajudar criangas autistas a desenvolver suas habilidades sensoriais e cognitivas
através de jogos, possuindo também uma sessdo de orientagoes de brincadeiras
que podem ser realizadas fora do mundo digital, visando a estimulacdo sensorial.
Este trabalho foi desenvolvido em etapas, e para o desenvolvimento do sistema foi
utilizado o Scrum.

1. Introducao

Segundo dados do CDC (Center of Deseases Control and Prevention), orgao ligado ao
governo dos Estados Unidos, existe hoje um caso de autismo a cada 110 pessoas (OLIVEIRA,
2022). Ainda segundo Oliveira (2022), estima-se que o Brasil, com seus 200 milhoes de
habitantes, possua cerca de 2 milhoes de autistas. Entre os sintomas do autismo, estio a
dificuldade em processar informacdes sensoriais, como sons, texturas, cheiros, gostos,
movimentos e brilho.

A integracdo sensorial ¢ um método terapéutico baseado no sistema Ayres Sensory
Integration (ASI), que procura identificar e tratar a disfuncao sensorial do paciente. E quando
observamos o caso das criangas com TEA (Transtorno do Espectro Autista), existem diversos
sintomas relacionados a disfuncdo sensorial. Sdo apresentadas intimeras atividades que
estimulam o desenvolvimento sensorial como: toque em texturas, brincadeiras com formas,
toque no nariz, balanco e gira-gira, tapete sensorial, estimulos com pressdo, entre outras
atividades.

Pensando em uma forma de ajudar essas pessoas, principalmente em sua fase infantil
em que o cérebro esta recebendo diversos novos estimulos, visto por muitos pesquisadores
como a fase mais importante no desenvolvimento, seria de grande ajuda para essa parte da
populacdo a criacio de um aplicativo para dispositivos mdveis para que 0s pais possam
aprender e adquirir essas informacQes e ter recursos para estimular seus filhos por meio de
terapias e jogos feitas por profissionais da area para que assim ajude os seus filhos a se



desenvolverem nessa fase inicial. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho € desenvolver um
protétipo digital de um aplicativo para dispositivos méveis baseado em iOS que apoie terapias
para o desenvolvimento de criangas do espectro autista considerando bases da integracao
sensorial, contendo contetddos tanto para os pais como para as criangas com TEA.

Neste artigo sd@o abordados diferentes tépicos relacionados ao desenvolvimento do
IntegraAutismo desde o engajamento do problema, até a investigacao e a criacdo de um plano
de acdo acerca do problema. Primeiramente é apresentada a fundamentagao tedrica, onde s@o
destrinchados alguns conceitos relacionados ao trabalho (Secdo 2), em seguida sdo mostrados
aplicativos e pédginas que sdo correlacionadas ao que o IntegraAutismo propde (Secado 3), a
metodologia usada (Se¢do 4), como foi executado o desenvolvimento do protétipo do
aplicativo (Secdo 5) e o artigo se encerra com as conclusdes (Secdo 6).

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta Secdo sdo apresentados a terapia de Integracdo Sensorial proposta para pessoas com
TEA, o desenvolvimento de aplicativos mdveis, a metodologia Scrum para desenvolvimento
de software, e o Canvas para criacdo de novos modelos de negdcio.

2.1. TEA e Terapia de Integracao Sensorial

TEA € caracterizado segundo a APA (American Psychological Association) como uma
desordem do neurodesenvolvimento causando dificuldades sociais de comunicagdo e de
interacdes e por definicio os sintomas aparecem no comec¢o do desenvolvimento infantil
afetando fungdes didrias. O TEA abrange todos os gé€neros, etnias e classes sociais, entretanto,
segundo CDC (Center for Disease Control and Prevention) 0s meninos possuem quatro vezes
mais chances de possuir TEA do que as meninas. Sendo uma condi¢c@o que surge no periodo
infantil, acredita-se ainda segundo a APA que uma interven¢do nesse periodo pode mudar o
curso do TEA.

Nessa conjuntura, segundo a quinta edi¢do do Manual de Diagnéstico e Estatistica dos
Transtornos Mentais - DSM 'V, os diagndsticos sao mais confidveis e validos quando baseados
em diversas fontes de informag¢do como observagdes do clinico, tutores e quando existe a
possibilidade do autorrelato. As caracteristicas diagnodsticas essenciais do Transtorno do
Espectro Autista incluem prejuizos persistentes na comunicacao social, na interacao social e a
presenca de padrdes repetitivos e restritos de comportamento, interesses ou atividades, que
surgem desde o inicio da infancia

O diagnéstico precoce € crucial para o tratamento do Transtorno do Espectro Autista,
pois criancas identificadas precocemente t€ém mais chances de apresentar melhorias
significativas ao longo da vida. A estimulacdo deve ser iniciada o mais cedo possivel, com o
uso de técnicas diversas e frequente acompanhamento. Além disso, o apoio dos pais € um
pilar fundamental no tratamento (TEIXEIRA, 2016). Dentre as diversas modalidades
terapéuticas disponiveis e respaldadas por estudos cientificos, algumas sao recomendadas pela
Academia Americana de Psiquiatria da Infancia e Adolescéncia, Academia Americana de
Pediatria e pelo Centro de Controle de Doencas e Preveng¢do (CDC). Uma dessas terapias € a
de integracdo sensorial, que tem relacio direta com o tema abordado neste trabalho.

A terapia de integracdo sensorial tem como objetivo ajudar as criangas a lidar com as
informacdes sensoriais do ambiente. Como € comum em crian¢as com Transtorno do Espectro
Autista (TEA) terem dificuldades com estimulos sensoriais, como odores e luzes, essa terapia
pode ser muito eficaz para ajuda-las a lidar com esses desafios. Dessa forma, a terapia de



integracdo sensorial pode ajudar criangas que tém dificuldades em lidar com texturas de
roupas novas, ambientes com barulho ou diferentes odores (TEIXEIRA, 2016).

Ademais, segundo a Associacdo Brasileira de Integracdo Sensorial (ABIS), é através
das experiéncias e das interacdes com o mundo que as criancas desenvolvem a Integracao
Sensorial, e essas habilidades e sensacdes sdo desenvolvidas principalmente através do
brincar. As terapias de Integracdo Sensorial (IS) sdo desenvolvidas por terapeutas
ocupacionais com formagdo em Integracdo Sensorial de Ayres, com objetivo de prover
experiéncias sensoriais (toque, movimento, sensacdes musculares e articulares), auxiliar na
inibicdo ou modulacdo da informacdo sensorial, organizar um processo de resposta mais
adequado aos estimulos sensoriais e desenvolver capacidade de respostas adaptativas cada vez
mais complexas.

2.2. Desenvolvimento para dispositivos méveis

Com o advento da tecnologia, a propagacao dos dispositivos méveis ao redor do mundo se
popularizou de uma maneira que, segundo o relatério Global System for Mobile
Communications (GSMA, 2019), mais de 5,1 bilhdes de pessoas utilizam algum tipo de
aparelho celular, que corresponde cerca de 67% da populagdo mundial, refletindo diretamente
no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis.

No contexto do desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis, existem dois
tipos principais: os aplicativos nativos e os hibridos. Os aplicativos nativos sdo desenvolvidos
especificamente para um dispositivo com um sistema operacional especifico, e requerem
conhecimentos técnicos especificos para cada plataforma (JOBE, 2013). A relacdo entre o
aplicativo e o sistema hospedeiro € direta, com chamadas feitas diretamente a API do
framework oficial da plataforma (Mendes 2014).

Ainda segundo Jobe, existem trés principais sistemas operacionais que siao, o Android
do Google, o i0OS da Apple e o Windows para o Windows Phone. Os aplicativos hibridos sdo
aqueles desenvolvidos com linguagens e ferramentas web, que possibilitam serem utilizados
por multiplos sistemas operacionais (Gabriel Malinosqui, 2019). Segundo a explicacdo de
Mendes, o aplicativo hibrido funciona dentro do browser do Sistema Operacional
implementando uma classe que é capaz de mostrar e exibir o contetido web. Diferenciando do
aplicativo nativo, o aplicativo hibrido ndo possui acesso direto as funcionalidades do
dispositivos, sendo necessario um framework que vai servir como ponte entre o aplicativo e o
dispositivo para ser executado pelo WebView e conseguir utilizar estas funcionalidades.

2.3. Metodologia Agil Scrum

No contexto do desenvolvimento deste projeto, foi adotada a metodologia Scrum. Ao seguir o
Guia do Scrum publicado em 2013 pelos criadores do método, Ken Schwaber e Jeff
Sutherland, foi possivel aproveitar os beneficios dessa abordagem para o desenvolvimento de
software.

Descrito no Guia do Scrum, O Scrum € o um framework que € usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde 1990. Nao sendo um processo, tdo pouco uma
técnica para construir produtos, mas sim um framework no qual é possivel empregar varios
processos ou técnicas buscando sempre uma melhora continua. O Time Scrum é composto
pelo Product Owner, dono do produto e responsavel por maximizar o valor do produto. Pelo
Time de Desenvolvimento, que realiza o trabalho de entregar uma versdao usdvel que



potencialmente incrementa o produto ao final de cada Sprint, um dos artefatos do Scrum. E
por fim, o Scrum Master, responsavel pela garantia que o Scrum seja entendido e aplicado
corretamente, agindo como um lider servidor.

Mais adiante, citando um dos artefatos do Scrum, que representam o trabalho de forma
transparente de modo que todos tenham acesso as informacdes chaves, existe o Backlog do
Produto, sendo uma lista ordenada de tudo que deve ser necessdrio no produto, sendo de
responsabilidade do Product Owner, o Backlog do Produto é constantemente evoluido em
conjunto com o produto, e existente enquanto o produto também existir. Por conta de todos os
beneficios que o Scrum pode oferecer, o mesmo foi escolhido para ser a metodologia para este
trabalho.

2.4. Modelo de Negocios Canvas

O Business Model Canvas, também conhecido como BMC, é uma ferramenta de gestdo
estratégica para a criagdo de novos negdcios ou projetos, descrita no livro "Business Model
Generation" de Osterwalder e Pigneur (2010). Além disso, é considerada uma metodologia
visual que facilita a criacdo de produtos

Nesse contexto, a utilizacdo do BMC permite que todo o negdécio seja visualizado em
uma Unica pagina ou slide, retirando a necessidade de percorrer diversos documentos para
compreender as diferentes estratégias definidas (Pereira, 2016). Outro aspecto que chama a
atencdo para o BMC ¢é que permite a visualizacdo do "encaixe estratégico" que existem em
diferentes dreas. Gerando uma facilidade de prototipagdo que permite que novos negdcios
sejam analisados mais rapidamente e em vdrias versdoes diferentes. A Figura 1 é uma
representacido de como o canvas é composto.

Figura 1. Exemplo de um canvas de modelo de negécios. Fonte:
analistamodelosdenegocios.com

A utilizacdo do BMC neste trabalho servird como um modelo visual para analisar de
forma estratégica o protdtipo a ser criado, e seus possiveis caminhos para a formacdo de um
produto vidvel.



3. Trabalhos Correlatos

Esta secdo tem como objetivo descrever os principais aplicativos e suas
funcionalidades relacionadas, que serviram como base para a proposta do desenvolvimento
deste trabalho. Foram encontrados, a partir de buscas utilizando palavras-chave relacionadas
ao tema, aplicativos nas lojas da App Store e do Google Play.

3.1. Jade Autism

Jade Autism é uma aplicagdo para dispositivos iOS criada pela equipe Jade Autism,
que possui objetivo de ajudar criangas e adolescentes autistas com atrasos no desenvolvimento
ou dificuldades de aprendizagem. E segundo a equipe desenvolvedora, o conjunto de
exercicios que compdem o aplicativo foram planejados de acordo com evidéncias cientificas
para o desenvolvimento de criancas com TEA. O aplicativo Jade Autism se encontra
disponivel para lingua portuguesa. Ainda segundo a equipe de autores, o aplicativo é utilizado
por mais de 85 mil criangas e por institui¢cdes de saide como APAE (Associacdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais) e a UNIMED (Confedera¢do Nacional das Cooperativas Médicas).
A Figura 2 demonstra um dos jogos do Jade Autism, um jogo de memoria utilizando animais
que vai aumentando sua dificuldade conforme as fases.

Figura 2. Tela do jogo da memdria do Jade Autism . Fonte: (Jade Autism, App Store).
3.2. Mita: Terapia Linguagem e Cogniciao

Mita (Figura 3) € um aplicativo iOS disponivel na App Store, e segundo a equipe
desenvolvedora ImagiRation LLC, Mita ¢ uma aplicacdo especifica de intervengdo precoce
para criancas, com atraso do desenvolvimento ou com dificuldades de aprendizagem. O
Aplicativo possui tarefas interativas e inteligentes para as criangas, como juntar mentalmente
varios objetos, e estd disponivel tanto para lingua inglesa como a portuguesa.

Figura 3. Tela de demonstracao de um dos Jogos do Mita. Fonte: (ImagiRationLCC,
App Store).



3.3. Orientacdes de brincadeiras para familias com criancas com transtorno do
ESPECTRO autista

Criado por um conjunto de organizagdoes como ABIS (Associacdo Brasileira de Integracdo
Sensorial), SNDPD (Secretaria Nacional dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia) e MMFDH
(Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos), e elaborado pelo terapeuta
ocupacional Ulanova Xavier Coelho, essas orientagdes t€ém como objetivo ajudar as familias
com criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), com estratégias sensoriais de apoio
ao desenvolvimento infantil baseada em atividades ludicas. Estdo inclusas nessas orientacdes
atividades que influenciam no sistema tatil, como usar massinhas, espuma de barbear,
encontrar os pares € outras. Outro sistema influenciado € o vestibular, com atividades como
fazer cambalhotas, balancar com len¢ol ou edredom imitando uma rede, passar por um tunel
de lencol e outras. Para estimular a visdo, a cartilha disponibiliza algumas atividades, como
realizar figuras através de sombras. Visando o sistema auditivo, a cartilha recomenda que a
crianga seja exposta a diferentes tipos de musicas e que sejam cantadas can¢des que a crianga
possa acompanhar. Sendo assim, uma cartilha com orientagdes visa ajudar a estimular
diversas areas sensoriais.

4. Metodologia

Por se tratar de um projeto interdisciplinar, o primeiro passo serd realizar um levantamento
bibliografico a fim de estudar sobre Neuroplasticidade, Integragdo Sensorial e Criancas com
TEA, visando um melhor entendimento desses temas e a proposi¢cdo de uma solucdo de
software voltada para terapia de Integragdao Sensorial. Também sera realizado um levantamento
de aplicativos relacionados ao tema. Em seguida, serd realizado um brainstorming de ideias e
um processo de naming para propor um aplicativo que traga valor para o publico-alvo. Apos
isso, serd feita uma prototipacdo de baixa fidelidade para organizar o fluxo de telas. Com a
proposta de valor definida, serd criado um modelo de negdcios para avaliar a viabilidade da
ideia no mercado. Finalmente, serd desenvolvido um protétipo digital de alto nivel utilizando
a metodologia Scrum.

Considerando a metodologia apresentada, definiu-se as seguintes atividades:

Pesquisa bibliografica sobre TEA e Integracdo Sensorial;

Estudo de Apps semelhantes/trabalhos correlatos;

Escolha do nome do aplicativo;

Selecdo de uma atividade baseada na Integragcdo Sensorial;

Protétipo visual do aplicativo;

Cria¢do do modelo de negdcio;

Construcao do product backlog;

Realizacdo da primeira versdo: programacao da atividade selecionada;
Realiza¢do da segunda versao: tutorial de outras atividades.

S A

he

5. Desenvolvimento

Os resultados relacionados a atividade 1 da Secdo 4 foram apresentados na Se¢do 2, enquanto
que os resultados relacionados a atividade 2 foram apresentados na Secdo 3. Desta forma, esta
Secdo ira tratar dos resultados obtidos com a realizacdo das atividades 3 a 8.



5.1. Escolha do Nome do Aplicativo

A escolha do nome do App se deu apds um brainstorm no qual foi utilizado um quadro no
Figma, e foi cronometrado o tempo de dez minutos para adicionar a maior quantidade nomes
relacionados possiveis e depois dentre os nomes inseridos (Figura 4) foi escolhido
"IntegraAutismo".

Nome do APP
IntregraAu Autismo TEA Integra AuFriendly
tismo TEA
UniAuti Intregra Sensorial iTismo AuWith
smo ¢ao You
AuHelp AjudaTEA teraTEA AuxiliaTEA AutisMate

Figura 4. Representacao do processo de escolha do nome do aplicativo
5.2. Selecao das atividade baseada na Integraciao Sensorial e TEA

ApOs realizar uma pesquisa sobre os aplicativos existentes no mercado que ajudam as criangas
TEA, foi visto que em sua maioria utilizam brincadeiras para criancgas, € possuem pouco
contato com os pais pensando em uma forma de criar um aplicativo que consiga tanto prover
brincadeiras para as criancas e tanto orientar os pais a fazerem brincadeiras com seus filhos
fora do mundo digital, o IntegraAutismo vai possuir a principio trés atividades, sendo duas
delas brincadeiras para os filhos através do smartphone ou tablet, e terd uma sessdo para
orientar os pais com brincadeiras que estimulam varios sistemas sensoriais de acordo com a
cartilha "Orientagdes de brincadeiras para familias com criancas com transtorno do
ESPECTRO autista", referenciado na Subsec¢do 3.3 (Figura 5).

Atividades Do APP

Jogo da Jogo de
Memodria Encaixe

Brincadeiras para os
pais com os filhos:

o Tatil

« Vestibular

e Visual

e Auditivo

o Gustativo

« Olfato

« Proprioceptivo

aaaaaaaaaa

Figura 5. Representacao visual as atividades escolhidas para o aplicativo



5.2. Protétipo visual do Aplicativo

Para se ter uma ideia de como o fluxo do aplicativo seria desenvolvido, foi realizado um
protétipo inicial de baixa fidelidade (Figura 6), também conhecido como rascunhos e sketches.
O protétipo de baixa fidelidade visa definir de modo simples como seria a integracao do
usudrio com o projeto a ser desenvolvido sem ter preocupacdes com elementos ligados com o
design. (Neves, 2017).

Figura 6. Representacao das telas do protoétipo de baixa fidelidade

A partir desse prototipo de baixa fidelidade, foi definido que o protétipo serd em modo
retrato. A fim de focar nas principais funcionalidades nessa primeira versdao de protétipo foi
omitido telas como de login, configuracdes.

Ainda segundo com Neves, o protétipo de alta fidelidade possui uma representacdo
bem mais proxima do projeto a ser criado. Portanto, foi realizado o desenvolvimento de um
prototipo de alta fidelidade, possuindo os aspectos de como seria um produto final. O
protétipo de alta fidelidade esta representado na Figura 7.

Sistema Gust

Fases Fase 1 -

per— Pr—

Fases Fase 1 -

Figura 7. Representacao das telas do protétipo de alta fidelidade

Nesta versdo de protétipo de alta fidelidade as telas representadas pelo wireframe na
Figura 7 foram melhores detalhadas com a utilizacdo de ilustragcdes de autoria propria e
algumas retiradas de sites open sources, bem como a disposi¢do dos elementos na tela que vao
constituir o projeto final. A Figura 8 exemplifica a tela para uma fase.



Foi adicionada também uma nova tela de ajustes para permitir que o usudrio controle
elementos basicos como sons e musicas do aplicativo. Na parte de jogos, o usudrio podera
escolher entre o jogo da memoria (que consiste em encontrar duas figuras iguais ao virar os
cards), e o jogo de encaixe (que possui o objetivo de arrastar uma figura para o desenho que
corresponde ao seu espago).

Fase 1 Q

Figura 8. Representacao da Fase 1 do jogo de encaixe do aplicativo

Pensando em manter o usudrio engajado no jogo foi adicionado uma tela que possui
uma frase positiva caso o jogador consiga concluir a fase.

5.3 Primeira versao do BMC

Ap6s ter realizado um prototipo visual de alta fidelidade, foi preenchido uma primeira versao
do Business Model Canvas, em que Osterwalder e Pigmur (2010) se referem ao BMC como
uma ferramenta que ajuda na criacdo de negdcios para novos projetos. A Figura 9 se trata da
primeira versdo do Canvas preenchida com o pensamento a respeito do que seria necessario
para tornar o aplicativo Integra Autismo vidvel para o mercado.

Parcerias Chave 5: ' | Atividades Chave (& |Proposta de valor ¢, | Relagdes com ( 9 Segmentos de o
N =X I 1 .
SRR )\ S Y ~& | clientes == | mercado ﬁ
ereas? | g
. . Promover Orienta Diversdo
Apoio de Divulga cheEn
ONGs oranizag cioem dor Criangas Pais que
des meios de Ajudar ComiIES possuem
interessa interesse criangas filhos com
das o com TEA Orientar TEA
Prefeitura 0 ospals ] —
Recursos Chave _ &7 Canais /)
(5 - N
o Estreitar a
relagéo Estimular
dos pais ° r
Influencia Time de Divulga ;:'om o8 equilibrio :::’i‘:sis el f;::::/
dores desenvolv Gdo hies entreo : e
Digitais imento o mundo i
: digitale o COS
externo
T -
Estrutura de custos Manuten Marketing Licenga  Fontes de renda . _ re JY'
o o 20 s el e gt 50.do de B Divulgag Doacdes @
¢ es -
APP Desenvolv
: o imento

Figura 9. Representa o BMC preenchido considerando o trabalho

Foi pensado em parcerias com ONGs, prefeituras e influenciadores digitais como
principais parceiros. Ademais, como atividades chave foi pensado a divulgagdo em meios de
interesse somado ao apoio de organizacdes interessadas. Os recursos chave foram descritos



como o time de desenvolvimento e divulgacdo, e a proposta de valor desse aplicativo é
promover diversao, ajudar criancas com TEA, orientar os pais, estreitar a relacdo dos pais com
os filhos e estimular o equilibrio entre o mundo digital e externo. Com isso, € por meio dessas
e outras reflexdes proporcionadas pelo BMC que se chega a conclusdo de que o Integra
Autismo € vidvel para o mercado.

5.4. Construcao do Product Backlog

Para prosseguir com o desenvolvimento do trabalho seguindo o Scrum, foi construido um
product backlog, utilizando o Jira Software que tem como objetivo ser uma ferramenta de
gestao agil, backlogs, roteiros e outras funcionalidades (Jira, 2022). O product backlog sendo
um artefato do Scrum serda uma lista ordenada de tudo que deve ser realizado no produto e
essa lista nunca estard completa e existird enquanto o produto também existir (Guia do Scrum,
2013). A Figura 10 apresenta na plataforma Jira o product backlog do desenvolvimento do
aplicativo.

v Backlog (10 issues) 0 @@ Criarsprint
IN-1 Tela Menu - Inicial TAREFAS PENDENTES v C
IN-2 Tela Menu - Orientagdes para os pais TAREFAS PENDENTES v C
IN-6 Tela Menu - Jogos TAREFAS PENDENTES v | j
IN-7 Tela Menu de fases meméria/encaixe - Jogos TAREFAS PENDENTES v :
IN-3 Tela Ajustes - Inicial TAREFAS PENDENTES v -
IN-4 Tela Orientagédo 1 - Orientagdes para os pais TAREFAS PENDENTES v
IN-5 Tela Orientagédo 2 - Orientagdes para os pais TAREFAS PENDENTES v
IN-8 Tela jogo da meméria - Jogos TAREFAS PENDENTES v
IN-9 Tela jogo do encaixe - Jogos TAREFAS PENDENTES v
IN-10 Tela de Sucesso - Jogos TAREFAS PENDENTES v

Figura 10. Representacao grafica do backlog na plataforma Jira Software

Para cada tarefa selecionada foi realizada uma quebra em atividades menores para
facilitar o que precisa ser feito, com caracteristicas precisas daquela tarefa (Figura 11). Foi
realizado, seguindo o Guia do Scrum, uma estimativa de valor para mensurar o trabalho de
cada tarefa utilizando a escala de Fibonacci. Posteriormente essas tarefas foram organizadas
no product backlog de acordo com sua prioridade.

Tela Menu - Inicial
@ & &

Tarefas pendentes v

Descrigdo

Essa atividade consiste em criar o menu inicial, com o
carrossel de cards das orientagdes dos pais e jogos, bem
como uma um bot&o de ajustes e um titulo para o
carrossel

Itens filhos Ordenarpor v« 4
0% concluido
IN-11  Cards Cell - () TAREFAS PENDENTES v
IN-12  Carrossel - () TAREFASPENDENTES v

Figura 11. Representacao da quebra da tarefa em itens filhos a serem realizados



5.5. Realizacao da primeira versao

Para iniciar a implementacdo da primeira versdo do projeto e avangar para a primeira Sprint,
foi realizada uma Sprint 0, na qual foi configurado o ambiente de desenvolvimento necessario
para a criagdo do software. Nessa etapa, foi criado um projeto no Xcode (Figura 12),
ferramenta desenvolvida pela Apple que oferece um conjunto completo de recursos para a
criacdo de aplicativos para Mac, iPhone, iPad, Apple Watch e Apple TV. Com o Xcode, é
possivel realizar desde a criagdo da interface de usudrio até a programacao, testes, depuracao e
publicacdo do aplicativo na App Store, tudo em um fluxo de trabalho unificado. Em conjunto
da criacdo do projeto foi utilizada a linguagem Swift, sendo a linguagem nativa i0OS e como
interface o SwiftUI, utilizando uma sintaxe declarativa de programagdo e que possui
ferramentas de design que deixam mais faceis a constru¢ao de interfaces (Apple, 2022).

Choose options for your new project:

Product Name: | IntregaAutismo

Team: Pedro Rinzo (Personal Team) (2]

Organization Identifier: com.pedroharuke

Bundle Identifier: com.pedroharuke.IntregaAutismo

Interface: ~ SwiftUl ]
Language: ~ Swift 2]

Use Core Data

Include Tests
Gance proviovs (TSR

Figura 12. Representacao da criagcao do Projeto no Xcode

Foi criado também pensando no armazenamento remoto do c6digo um repositério no
GitHub, uma plataforma para gerenciar o c6digo e criar um ambiente de colaboragdo entre os
desenvolvedores (SILVEIRA, 2022). A Figura 13 demonstra a plataforma do GitHub, bem
como o repositorio do IntegraAutismo criado.

A& PedroHaruke / integraAutismo  Private @ Unwateh 1~ -

<> Code (O lssues 1 Pullrequests () Actions [ Projects (O Security |~ Insights 8 Settings

¥ main + P 1branch ©0tags Go to file Add file - Code ~ About &
No description, website, or topics
[4) PedroHaruke add some new features eba3217 3daysago (D 4 commits provided.
IntegraAustimo xcodeproj add some new features 3daysago U Readme
¥ Ostars
IntegraAustimo add some new features 3 days ago
& 1 watching
[@ README.md first commit 12 days ago % Oforks
README.md z
Releases
. . No releases published
integraAutismo Create a naw reease

Packages

Languages

® Swift 100.0%

Figura 13. Representacao da criacao do repositério remoto



Para otimizar o processo de desenvolvimento do cddigo, foram exportados para o
projeto do Xcode diversos recursos do protétipo de alta fidelidade, tais como paletas de cores,
ilustragdes, fontes e a musica do jogo. Adicionalmente, foram organizadas as pastas do
projeto, dividindo-as em Views, onde serdo implementadas as telas do aplicativo, Components,
para a criacdo dos componentes necessarios, € outras pastas para ajudar na organizagcdo do
codigo, como Extensions, Structs, Fonts e Data. Essa estruturacdo do projeto proporciona uma
maior clareza na visualizacdo do cddigo, facilitando o desenvolvimento e a manutencdo do
aplicativo.

A partir da conclusdo da Sprint 0 foi possivel dar inicio de fato a primeira versao e
foram selecionadas algumas atividades do product backlog para assim iniciar a Sprint. As
atividades que foram propostas a serem realizadas sdo a tela de menu inicial, tela de menu de
jogo, tela de fases e as duas telas de jogo (Figura 14). As atividades selecionadas nesta
primeira versao foram visando o seu nivel de prioridade e valor de acordo com a estimativa.

NAO INICIADO 5 ITENS

Tela jogo da memoria - JOgos ~ eee

IN-8 5

Tela jogo do encaixe - Jogos

IN-9 5

Tela Menu de fases
memoria/encaixe - Jogos

IN-7 3

Tela Menu - Inicial

IN-1 3 &

Tela Menu - Jogos

IN-6 2

Figura 14. Representacao dos itens da primeira Sprint

Durante o inicio da Sprint, identificou-se a necessidade de criar um componente que
aparecia em vdrias telas do aplicativo. Para evitar a duplicacdo de cddigo e tornar o codigo
mais legivel, foi criado um componente que representa o cartdo presente na tela inicial, nas
orientagdes para os pais e nos jogos. Esse componente recebe um icone, um titulo e um texto
como parametros, que sdo usados para construir o botdo. Na implementacdo da tela, o
componente € criado a partir de instancias, permitindo que constantes com informagdes
especificas sejam passadas como parametros para construir o componente de acordo com a
necessidade da tela. A Figura 15 ilustra como esse componente foi implementado, e a Figura
16 a utilizagcdo deste componente.

Apés a criagdo deste componente da Figura 15, as telas de menu inicial e jogos
ficaram simples de serem implementados, necessitando apenas adicionar alguns campos de
texto e a imagem de fundo (background). Para o menu de fases, tanto para o jogo da memoria
como para o do encaixe, foi realizado o mesmo procedimento de componentizacdo, em que 0s
nimeros recebem como parametros a cor, o nimero do level e a fase que deveria ser chamada.
Essa solucdo foi pensada para um protétipo inicial que contém apenas uma fase para cada
jogo para a adicdlo de novas fases serd necessdrio alguns  ajustes.



[ IntegraAustimo ) graAustimo ) & C ) 3 Cardview ) [ body

& (3 cardCell

import SwiftUI

struct CardView: View {
@State var isPresenting = false
let card: Card
var body: some View {
ZStack {
RoundedRectangle(cornerRadius: 25)
.fill(Color("yellow
VStack {
Image(card.icon)
.padding()

Text(card.title)
.bold()

Button(card.buttonText) {
isPresenting = true

-

#

Orientagdes Para os Pais.

: 230.0, height: 30.0) =

ndColor(.white)
ground (Color("redOne"))
. cornerRadi ll?-(la)
NavigationLink("", destination: card.openView,
isActive: $isPresenting)
}
.padding()
}
.frame(width: 250, height: 19@)

Figura 15. Representacao da criacao de um componente

static let levelOne = Level(color: "redOne", numberLevel: "1", phaseCall: AnyView(HomeView()))
static let levelTwo = Level(color: "grayOne", numberLevel: "2", phaseCall: AnyView(EmptyView()))

static let levelThree = Level(color: "grayOne", numberLevel: "3", phaseCall: AnyView(EmptyView()))
static let levelFour = Level(color: "grayOne", numberLevel: "4", phaseCall: AnyView(EmptyView()))
static let levelFive = Level(color: "grayOne", numberLevel: "5", phaseCall: AnyView(EmptyView()))

Figura 16. Representacao da utilizacao de um componente

Para implementar a tela do jogo da memoria, uma estrutura foi criada para armazenar
os valores das cartas que o usudrio poderia escolher e virar para tentar descobrir os pares.
Esses valores foram definidos utilizando um array de strings com emojis de animais, que
foram adicionados ao componente do jogo da memodria por meio do método "append". O
componente criado contém as légicas do jogo, que consistem em verificar se a carta estd
virada, adicionar a escolha do usudrio a uma variavel e verificar se a primeira escolha € igual a
segunda. Se as escolhas forem iguais, as cartas permanecem viradas € um contador é
incrementado. Nesta primeira versdo, se o contador chegasse a trés, o usudrio era direcionado
para a tela de vitdria. O componente foi instanciado na tela do jogo da memdria e foi utilizado
o recurso Gridltem do SwiftUl, que permite configurar o layout dos itens em uma matriz de
instancias (Figura 17).



Figura 17. Tela implementada do jogo da memoria

Durante a primeira Sprint, também foi desenvolvido o jogo do encaixe, utilizando
views quadradas e retangulares em pares, onde as pecas a serem arrastadas foram coloridas
com a cor laranja e as pecas fixas foram coloridas de cinza. A 16gica por trds desse jogo foi
verificar se a posi¢do das views arrastdveis coincidia com a posicao das views fixas. No
entanto, devido a alguns problemas, ndo foi possivel finalizar completamente o jogo do
encaixe nesta Sprint, o que serd abordado na préxima Sprint. De modo geral, todas as outras
tarefas propostas para a Sprint foram concluidas com sucesso.

5.6. Realizacido da segunda versao

Para a segunda versdo/Sprint foi proposto o restante do projeto em conjunto com a tarefa do
jogo do encaixe que ndo foi totalmente concluida na Sprint anterior (Figura 18).

v quadro Sprint 2 17 out — 31 out (6 issues) 15 @@ Completar sprint

IN-5 Tela Orientag&o 2 - Orientagdes para os pais 2  TAREFAS PENDENTES v

IN-4 Tela Orientagdo 1 - OrientagGes para os pais 2 TAREFAS PENDENTES v

[

[} IN-3 Tela Ajustes - Inicial 2  TAREFAS PENDENTES v

[J IN-10 Tela de Sucesso - Jogos 2 TAREFAS PENDENTES v

L) IN-2 Tela Menu - Orientagdes para os pais 2  TAREFAS PENDENTES v

]

QP20 0Q00Q

IN-9 Tela jogo do encaixe - Jogos 5  TAREFAS PENDENTES v

[

+ Criar item

Figura 18. Representacao das tarefas da Sprint 2

Portanto, as atividades selecionadas para essa Sprint foram a tela de menu das
orientacdes para os pais, que possui cartdes de qual atividade sensorial o usudrio gostaria de
aprender as brincadeiras. Foi proposto a realizacdo das orientagdes com as instrugdes de
brincadeiras neste primeiro momento foram escolhidos dois sistemas sensoriais: gustativo e o
tato. A tela de ajustes também foi proposta e foi adicionado a finalizacdo do jogo do encaixe
na proposta de atividades.

Durante a execucdo da Sprint, todas as atividades propostas foram concluidas, com
excecdo do jogo de encaixe, o qual demandou uma terceira Sprint para sua finaliza¢do. Nesta
ultima etapa, o jogo foi implementado com base no protétipo de alta fidelidade, o qual
consistia em arrastar uma figura para um espaco especifico. Entretanto, foram realizadas
algumas modificagdes, como a adi¢do de um novo requisito que exigia que a figura fosse
arrastada para um espaco da mesma cor de seu formato (Figura 19).



Figura 19. Finalizacao do jogo do encaixe com modificacées

Para obter o resultado mostrado na Figura 19, foi utilizado a funcdo DragGesture(),
que € uma funcdo importada para a classe que contém essa tela (Figura 20). Essa fungao
chama eventos na medida que o objeto € movimentado, possuindo os atributos .onChanged,
que realiza eventos na medida que o objeto € movimentado, e o .onEnded, que realiza eventos
ao final do movimento desse objeto. Durante a realizacdo desses dois estados, foram
chamados eventos que monitoram a localizagdo por meio de outra classe. No atributo
.onChanged, a posicdo era monitorada e, no .onEnded, uma verificagdo era realizada para
confirmar se o lugar estava correto. Caso estivesse correto, o jogo seria encerrado. Caso o
objeto fosse movimentado para o lugar errado, ele reinicia sua posi¢do para a posicao inicial.

var dragGesture: some Gesture {
DragGesture()
.onChanged { state in
viewModel.update(dragPosition: state.location)

}

.onEnded { state in
viewModel.update(dragPosition: state.location)
viewModel.confirmDrop ()

Figura 20. Utilizacdo do DragGesture para compor a tela do jogo do encaixe

6. Conclusao

O aplicativo "IntegraAutismo" foi criado com o objetivo de ajudar pessoas portadoras de TEA
que enfrentam dificuldades cognitivas e sensoriais. A aplicacdo tem como propodsito auxiliar
os pais por meio de brincadeiras complementares fora do mundo digital, além de estimular as
criancas por meio de jogos digitais, especialmente nos primeiros anos de vida, visando
contribuir para o desenvolvimento das habilidades das criancas com TEA..

Assim, o protétipo do aplicativo foi desenvolvido com foco em suas principais
funcionalidades, como a sessdo para orientacdes aos pais € a sessao de jogos que tem como
objetivo estimular a criatividade, integracdo sensorial e o pensamento das criangas que
aderirem ao aplicativo.

Para trabalhos futuros, a publicacdo de uma primeira versdo no ambiente de teste do
Xcode, para facilitar o teste com usudrios e ser possivel validar o aplicativo e assim realizar a



publicacdo na loja da Apple. Na parte do desenvolvimento, a criacdo de novas fases tanto na
parte de orientagdes para os pais como para os jogos da memoria e encaixe. Sugere-se
também a realizacdo de estudos de caso para averiguar o envolvimento das criancas nos jogos
propostos.

A proposta deste trabalho foi pensada em um tema de interesse do aluno em contexto
social pertinente e em como correlacionar esse interesse com as habilidades e competéncias
desenvolvidas no curso Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Assim, a meta deste trabalho
¢ exercer e praticar os contetiidos vistos at€é o momento e os aprendidos externamente na area
de Sistemas de Informacdo aplicados a um contexto social relevante. Dentre elas estdo:
Arquitetura de Software, Interacdo Humano-Computador, Andlise Orientada a Objetos,
Qualidade de Software, Empreendedorismo e Metodologias Ageis. Ademais, estdo sendo
adquiridos diversos conhecimentos relacionados ao desenvolvimento de aplicativos moéveis
nativos i0S, como a utilizacdo do framework SwiftUI, prototipacdo em Swift.
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