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RESUMO 

O impacto do diagnóstico de Transtorno do Espectro Autista em uma criança é 
significativo em seu ambiente familiar, os responsáveis que melhor lidam com esse 
desafio são aqueles que possuem uma rede de apoio. Pensando nisso o objetivo do 
projeto é o desenvolvimento de uma aplicação web no formato de rede social para 
troca de informações, apoio, dicas e experiências entre essas famílias. A metodologia 
Scrum foi adotada para o desenvolvimento deste projeto devido sua abordagem ágil 
e iterativa, que auxilia no monitoramento do que já foi desenvolvido e permite realocar 
os ideais do projeto em cada Sprint. O projeto proposto tem o potencial de criar um 
impacto positivo na vida de famílias responsáveis por crianças no Espectro Autista, 
proporcionando um ambiente virtual dedicado ao compartilhamento de recursos e 
apoio mútuo.  

Palavras-Chave: Diagnóstico, rede social, apoio, desenvolvimento. 

  



 

 

ABSTRACT 

The impact of the diagnosis of Autism Spectrum Disorder in a child is significant within 
their family environment, and those caregivers who cope best with this challenge are 
those who have a support network. With this in mind, the project aims to develop a 
web application in the form of a social network for the exchange of information, support, 
tips, and experiences among these families. The Scrum methodology has been 
adopted for the development of this project due to its agile and iterative approach, 
assisting in monitoring what has been developed and allowing the reallocation of 
project ideals in each Sprint. The proposed project has the potential to create a positive 
impact on the lives of families responsible for children on the autism spectrum, 
providing a virtual environment dedicated to the sharing of resources and mutual 
support. 

Keywords: Diagnosis, social network, support, development. 
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1 INTRODUÇÃO 

 O Transtorno do Espectro Autista (TEA), segundo o Manual de Diagnósticos de 

Transtornos Mentais, se classifica como um Transtorno Invasivo do Desenvolvimento 

(DIT). Dados do CDC (Center of Deseases Control and Prevention) divulgados em 

2021 apontam que a cada 44 crianças existe um caso de autismo. Com base nesses 

dados estima-se que no Brasil pelo menos 2,3% da população, atualmente cerca de 

213,3 milhões de habitantes (BRASIL, 2021), se enquadram no diagnóstico do TEA.  

 Os sinais do autismo podem aparecer ainda nos primeiros meses de vida das 

crianças. O diagnóstico não deve ser precipitado e é necessário acompanhamento e 

diversos testes. É comum que ocorra o diagnóstico até os três anos de idade da 

criança (BRASIL, 2014). Sendo a etiologia do autismo complexa e pouco vasta, os 

pais ou responsáveis de crianças que recebem o diagnóstico de TEA tendem a se 

sentirem confusos, e a procura por significados se torna necessária para eles. O 

impacto dentro das famílias é grande e os pais que melhor lidam com o diagnóstico 

são aqueles que recebem apoio que pode vir dos pais de outras crianças que também 

se enquadram no TEA (SCHMIDT, 2013). 

 Tendo em vista essa necessidade de apoio para pais e responsáveis de 

crianças autistas, reconheceu-se uma oportunidade para o desenvolvimento de uma 

aplicação que facilitaria a troca de informações, apoio e experiências vividas entre os 

familiares de crianças com o diagnóstico de TEA. Sendo as redes sociais as 

ferramentas online mais acessadas na Internet, essa foi a aplicação escolhida para 

ser desenvolvida, visando atingir o máximo de usuários possível.  

 Para o desenvolvimento foram realizadas pesquisas bibliográficas relacionadas 

ao TEA, a fim de compreender as necessidades do público-alvo para uso da aplicação 

e também as relacionadas à tecnologia. 

1.1. Objetivo 

Este projeto de uma rede social tem como objetivo, ser um espaço virtual que 

reuni pessoas em prol, do compartilhamento de vivências e experiências de pais ou 

responsáveis de crianças com TEA. 
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2 PROJETO DO SISTEMA 

Este capítulo detalha o processo do desenvolvimento da aplicação, 

documentando a modelagem do software. 

2.1 Softwares Similares 

Atualmente, estão disponíveis várias aplicações que possuem o intuito de 

conectar pessoas em diversas partes do mundo. Para esta pesquisa foram 

selecionadas três aplicações similares para comparação de funcionalidades sendo 

elas: 

• Skoob: A maior rede social para leitores em português, o Skoob serve para 

conectar leitores em todo o país, como uma estante virtual organizando os 

livros que estão sendo lidos, os que foram lidos e os desejados. Os usuários 

podem interagir dentro da aplicação publicando o andamento de suas leituras 

e participando de rankings com amigos (GOOGLE PLAY, 2023a). 

• Twitter: O Twitter é uma rede social que tem como intuito informar o que está 

acontecendo no mundo. Esta aplicação dá aos usuários a capacidade de 

interagir com outros usuários além da possibilidade de personalização dos 

perfis nele cadastrados (GOOGLE PLAY, 2023b). 

• Facebook: O Facebook é uma rede social com o intuito de conectar amigos 

em todas as partes do mundo, ver o que seus amigos estão fazendo, publicar 

fotos, vídeos e atualizações, além de compartilhar publicações de outros 

usuários (GOOGLE PLAY, 2023c). 

• ConecTismo: O ConecTismo se deu a partir da ideia de ser uma rede social 

para um público diversificado com um propósito significativo dentro da 

sociedade que é amparar e dar auxilio, por meio de compartilhamento de 

vivências do próprio usuário ou dicas de especialista, para os pais e 

responsáveis de primeira viagem ou não de crianças com TEA. 

A Tabela 1 apresenta as principais diferenças entre o sistema Skoob (S1), 

sistema Twitter (S2), sistema Facebook (S3), sistema e o sistema que será 

desenvolvido neste trabalho ConecTismo(S4).  
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Tabela 1 – Comparativo de funcionalidades entre Skoob, Twitter e Facebook e o aplicativo 

desenvolvido neste trabalho. 

Funcionalidade S1 S2 S3 S4 

Página de Publicações Gerais X X  X 

Página de Following (Amigos) X X X  

Aba Dicas de Especialistas    X 

Personalização de Perfil Pessoal X X X  

Chat Privado em Tempo Real X X X  

Criação de grupos  X X  

Aba de notificações X X X  

Aba de pesquisa X X X  

Cadastro e Login X X X X 

Fonte: Elaborado pelo autor (2023). 

2.2 Levantamento de Requisitos 

 Segundo Pressman (2011), a engenharia de requisitos começa 

estabelecendo um entendimento básico do problema e a natureza da solução 

desejada para fornecer a todas as partes um entendimento escrito do que é o 

problema e continua, em seguida, com o levantamento de requisitos.   

O levantamento de requisitos é uma das partes da engenharia de requisitos 

(RE – Requirements Engineering) que tem como finalidade descobrir os requisitos dos 

usuários para determinados sistemas. (FERNANDES; MACHADO, 2017, p. 88). 

2.2.1 Requisitos Funcionais 

 Os requisitos funcionais são aqueles que descrevem o que a aplicação deve 

fazer, suas funções, entradas e saídas e execuções (SOMMERVILLE, 2011, p. 59, 

60) 
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Tabela 2 – Requisitos funcionais do projeto. 
 

Identificação Requisito Funcional Prioridade 

RF001 Fazer Cadastro Essencial 

RF002 Fazer Login Essencial 

RF003 Editar Perfil Importante 

RF004 Fazer Publicação Essencial 

RF005 Acessar Página de publicações Essencial                                                                                                              

RF006 Acessar Página de dicas Importante 

RF007 Excluir Publicação Desejável 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 

2.2.2 Requisitos Não Funcionais 

 Requisitos não funcionais são aqueles que especificam ou restringem alguma 

característica do sistema, mas não estão relacionados com as funções oferecidas por 

ele. Esse tipo de requisito pode afetar toda a arquitetura da aplicação. 

(SOMMERVILLE, 2011, p. 60). 

Tabela 3 – Requisitos não funcionais do projeto. 
 

Identificação Requisito não funcional Categoria Prioridade 

RNF001 Verificação de duas etapas. Segurança Desejável 

RNF002 
Capacidade de se adaptar a 
diferentes idiomas. 

Internacionalização Importante 

RNF003 
Capacidade de interagir com outros 
sistemas, aplicativos e dispositivos. 

Compatibilidade Essencial 

RNF004 
Se adaptar a diferentes ambientes de 
hardware. 

Hardware e 
Software 

Essencial 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

2.2 Recursos e Ferramentas  

 Esta seção contempla as ferramentas de programação e os conceitos 

necessários para o desenvolvimento do sistema: 

• HTML: é uma linguagem para a publicação de hipertexto na Web, capaz de ser 

processado por uma ampla variedade de ferramentas. Essa linguagem utiliza 

tags para a estruturação de texto em cabeçalhos, parágrafos, listas etc. (W3C, 

2013).  
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• CSS: linguagem utilizada para descrever a apresentação de páginas web. É 

capaz de adaptar a apresentação das páginas para diversos dispositivos 

facilitando a manutenção de sites (W3C, 2016). 

• Javascript: é uma linguagem de programação Web, conveniente para 

programação orientada a objeto e programações funcionais. Possui a sintaxe 

derivada da linguagem Java, e é dinâmica, interpretada e não tipada 

(FLANAGAN, 2013)  
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3 MODELAGEM 

3.1    Diagrama de Caso de Uso  

O Diagrama de Caso de Uso tem como função representar a dinâmica do 

sistema através de elementos gráficos com o mais alto nível de abstração (SILVA, 

2007, p. 93). Com esse diagrama é possível visualizar o comportamento de sistemas, 

subsistemas e classes complexos de forma mais compreensível para o usuário 

(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2012, p. 363). 

Dentro de um Diagrama de Caso de Uso, os casos de uso são representados 

por elipses e os atores se ligam aos casos de uso que executam através de linhas 

(PRESSMAN; MAXIM, 2016, p.875). Um ator pode ser qualquer elemento que interaja 

com o software, representado por “boneco magro” (GUEDES, 2018, p. 55). 

Figura 1 – Diagrama de Caso de Uso do Projeto. 

 

Fonte: Próprio autor 

O caso de uso “Realizar Cadastro”, descrito no quadro 1, demonstra como o 

usuário realiza o cadastro na aplicação.  
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Quadro 1 – Caso de Uso “Realizar Cadastro” 

Nome do Caso de Uso Realizar Cadastro 

Atores Envolvidos  Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve as etapas para o 
usuário realizar cadastro na aplicação. 

Pré-Condições 1. Usuário deve estar conectado à internet. 

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

 1. Exibir página de cadastro. 

2. Preencher dados solicitados pela aplicação.  

3. Confirmar cadastro através do botão 
“Finalizar Cadastro” (E1). 

 

 
4. Validar os dados preenchidos e acessa 
próxima página. 

 5. Encerrar caso de uso. 

Fluxo Exceção 

E1 - Preenchimento Obrigatório  

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Preencher campos obrigatórios não 
preenchidos quando pressionar botão “Finalizar 
Cadastro”. 

 

 
2. Exibir mensagem “Preenche campos 
obrigatórios”.  

 3. Encerrar caso de uso.  

Fonte: Próprio autor. 
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O caso de uso “Fazer Login”, descrito no quadro 2, demonstra como o usuário 

realiza o login na aplicação.  

Quadro 2 – Caso de Uso “Fazer Login” 

Nome do Caso de Uso Fazer Login 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve as etapas para que 
usuário faça login na aplicação. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet; 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

 1. Exibir página de Login. 

2. Informar os dados “E-mail” e “Senha” 
cadastrados anteriormente (E1), (E2). 

 

3. Confirmar através do botão “Fazer Login”.  

 4. Validar dados preenchidos e acessar perfil. 

 5. Encerrar caso de uso. 

Fluxo Exceção 

E1 – Preenchimento obrigatório  

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Preencher campos obrigatórios não 
preenchidos quando pressionar botão “Fazer 
Login”. 

 

 
2. Exibir mensagem “Preenche campos 
obrigatórios”.  

 3. Encerrar caso de uso.  

Fluxo Exceção 

E2 – Dados inválidos  

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Informar dados “E-mail” e “Senha” que não 
foram cadastrados. 

 

 
2. Exibir mensagem “Verificar se E-mail e Senha 
são válidos”. 

 3. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 
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O caso de uso “Editar Perfil”, descrito no quadro 3, demonstra como o usuário 

personaliza seu perfil na aplicação.  

Quadro 3 – Caso de Uso “Editar Perfil” 

Nome do Caso de Uso Editar Perfil 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve as etapas para que 
usuário personalize seu perfil na aplicação. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

 1. Exibir a página de perfil do usuário. 

2. Escolher edição no botão “Editar Perfil”.  

 3. Habilitar edição dos dados. 

4. Editar campos desejados.  

5. Confirmar alterações através do botão “Salvar 
Edições”. 

 

 6. Validar dados preenchidos 

 7. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 

  

O caso de uso “Acessar página de Publicações”, descrito no quadro 4, 
demonstra como o usuário pode ter acesso às publicações feitas por outros usuários. 

Quadro 4 – Caso de Uso “Acessar página de Publicações” 

Nome do Caso de Uso Acessar página de Publicações 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode ter acesso a publicações de outros 
usuários. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão “Publicações”  

 2. Exibir a tela de publicações. 

 3. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor.  
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O caso de uso “Realizar Publicação”, descrito no quadro 5, demonstra como o 

usuário pode realizar uma publicação que será vista por outros usuários. 

Quadro 5 – Caso de Uso “Realizar Publicação” 

Nome do Caso de Uso Realizar Publicação 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode realizar publicações que serão vistas por 
outros usuários. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão “Adicionar Publicação”.  

 2. Exibir caixa de texto para o usuário inserir o 
texto. 

3. Inserir texto no local destinado.   

4. Fazer a publicação através do botão 
“Publicar”. 

 

 5. Adicionar publicação na página de 
publicações. 

 6. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor.  
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O caso de uso “Esqueceu a senha”, descrito no quadro 6, demonstra como o 

usuário pode excluir uma publicação feita por ele. 

Quadro 6 – Caso de uso “Esqueceu a senha” 

Nome do Caso de Uso Esqueceu a senha 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode recuperar acesso a sua conta através da 
troca de senha. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão “Clique aqui”.  

 2. Exibir página de recuperação de senha. 

3. Inserir no campo o código recebido no e-mail 
(E1). 

 

 4. Confirmar veracidade do código. 

 5. Exibir página para troca de senha. 

6. Inserir nova senha.  

7. Confirmar no botão “Confirmar”.  

 8. Encerrar caso de uso. 

Fluxo Exceção 

E1 – Dados inválidos  

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Informar código inválido.  

 2. Exibir mensagem “Código digitado é inválido” 

 3. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 

O caso de uso “Confirmar e-mail”, descrito no quadro 7, demonstra como o 

usuário confirma sua identidade através de um código enviado ao seu e-mail. 

Quadro 7 – Caso de Uso “Confirmar e-mail” 

Nome do Caso de Uso Confirmar e-mail 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
confirma seu e-mail na aplicação. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

 1. Exibir página de confirmação de e-mail. 

 2. Enviar código ao e-mail informado pelo 
usuário. 

3. Inserir o código recebido no e-mail.  

 4. Confirmar veracidade do código. 

 5. Encerrar caso de uso. 

Fluxo Exceção 

E1 – Dados inválidos  

1. Informar: código inválido!  

 2. Exibir mensagem “Código digitado é inválido” 

 3. Encerrar caso de uso. 
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Fonte: Próprio autor. 

O caso de uso “Acessar página de Configurações e Privacidade”, descrito no 
quadro 8, demonstra como o usuário pode ter acesso às configurações e termo de 
privacidade do site. 

Quadro 8 – Caso de Uso “Acessar página de Configurações e Privacidade” 

Nome do Caso de Uso Acessar página de Configurações e Privacidade 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode ter acesso às configurações e termo de 
privacidade do site. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão de perfil do usuário  

 2. Exibir menu. 

3. Selecionar botão “Configurações e 
Privacidade” 

 

 4. Exibir tela de configurações e privacidade. 

 5. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 

O caso de uso “Curtir Publicação”, descrito no quadro 9, demonstra como o 
usuário pode curtir uma publicação existente no site. 

Quadro 9 – Caso de Uso “Curtir Publicação” 

Nome do Caso de Uso Curtir publicação 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode curtir uma publicação existente no site. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão de curtir presente no 
canto inferior de uma publicação. 

 

 2. Validar curtida. 

 3. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 
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O caso de uso “Sair do Perfil Logado”, descrito no quadro 10, demonstra como 
o usuário pode desfazer seu login no site. 

Quadro 10– Caso de Uso “Sair do Perfil Logado” 

Nome do Caso de Uso Sair do Perfil Logado 

Atores Envolvidos Usuário 

Resumo 
Este caso de uso descreve como o usuário 
pode desfazer seu login no site. 

Pré-Condições 
1. Usuário deve estar conectado à internet. 
2. Usuário deve estar previamente cadastrado. 
3. Usuário deve estar logado.  

Fluxo Principal 

Ações do Ator Ações do Sistema 

1. Selecionar o botão de perfil do usuário  

 2. Exibir menu. 

3. Selecionar botão “Sair”  

 3. Encerrar login do usuário. 

 4. Encerrar caso de uso. 

Fonte: Próprio autor. 

3.2    Diagrama de Classes 

O diagrama de classes serve como uma modelagem estática do projeto da 

aplicação, no qual são incluídas classes, colaborações e relacionamentos. Uma 

classe descreve objetos que possuem os mesmos atributos, operações, 

relacionamentos e semântica. (BOOCH, RUMBAUGH; JACOBSON, 2012, p.95, 175).  

 

Figura 2 – Diagrama de Classes do projeto. 

 
Fonte: Próprio autor. 
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3.3   Diagrama de Atividades 

O Diagrama de Atividades é a representação gráfica do fluxo da aplicação, 

exibindo o fluxo de controle de uma atividade para outra, e são usados para modelar 

os aspectos dinâmicos do sistema (BOOCH, RUMBAUGH; JACOBSON, 2012, p. 402-

404). 

O diagrama de Atividade da Página de Cadastro, demonstrado na Figura 3, 

representa as etapas para o processo de cadastro de usuários na aplicação.  
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Figura 3 – Diagrama de Atividade da Página de Cadastro 

 

Fonte: Próprio autor.  
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O diagrama de Atividade da Página de Login representa o passo a passo da 

realização de um login na aplicação. A figura 4 demonstra como é feito.  

Figura 4 – Diagrama de Atividade da Página de Login 

 
Fonte: Próprio autor. 

O diagrama de Atividade da Página de Recuperação de senha representa as 

etapas para a recuperação de senha dentro da aplicação. A Figura 5 demonstra este 

diagrama.  
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Figura 5 – Diagrama de Atividade da Página de Recuperação de Senha. 

 
Fonte: Próprio autor. 

3.4   Diagrama de Entidade Relacionamento 

O diagrama de entidade relacionamento (DER) serve para representar um 

banco de dados relacionais de forma gráfica, cujos elementos são entidades, 

relacionamentos e atributos. Entidade é tudo aquilo que existe, com a possibilidade 

de armazenamento de informações sobre ela. Uma entidade nem sempre representa 

algo único e pode ter várias manifestações de si mesma. O relacionamento é a ligação 

que existe entre entidades e atributos são características dessas entidades 

(MACHADO, 2014, p. 65 - 72). 
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Figura 6 – Diagrama Entidade Relacionamento 

 

Fonte: Próprio autor. 

3.5   Dicionário de Dados 

O dicionário de dados (DD) é uma lista que contém os elementos que pertencem 

ao sistema que está sendo desenvolvido.  O DD descreve cada elemento com 

significado, conteúdo valores e unidade e a chave primária.  

O seguinte dicionário de dados, apresentado na tabela 4 – Dicionário de dados 

Usuário, descreve os detalhes da entidade Usuário.  

Tabela 4 – Dicionário de Dados Usuário. 

Entidade 

Usuário 

Atributo Classe Domínio Tamanho Descrição 

idUsuario Determinante Numérico 
8 

caracteres 

Código de 

identificação do 

usuário. 

nome Simples Texto 
100 

caracteres 

Nome e sobrenome 

do usuário. 

email Simples Texto 
60 

caracteres 

E-mail do usuário, 

será usado para 

confirmação de 

identidade e login.  

senha Simples Texto 
25 

caracteres 

Senha do usuário 

para fazer login.  
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data_criacao Simples Data  

Data de criação do 

perfil do usuário na 

aplicação. 

Fonte: Próprio autor.  

 A tabela 5 – Dicionário de Dados Publicação, detalha os elementos da entidade 

Publicação. 

Tabela 5 – Dicionário de Dados Publicação.  

Entidade 

Publicação 

Atributo Classe Domínio Tamanho Descrição 

idPubli Determinante Numérico 
8 

caracteres 

Código de 

identificação da 

publicação. 

texto Simples Texto 
1000 

caracteres 

Texto que o usuário 

pode publicar na 

aplicação. 

Fonte: Próprio autor.  

O dicionário de dados Curtir, exibido na tabela 6, detalha os elementos da 

entidade Curtir.                                      

Tabela 6 – Dicionário de Dados Curtir.  

Entidade  

Curtir 

Atributo Classe Domínio Tamanho Descrição 

Id_curtir Determinante Numérico 
8 

caracteres 
Código da curtida. 

Fonte: Próprio autor.   
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4 DESENVOLVIMENTO 

Scrum é uma metodologia ágil focada em desenvolvimento de projetos, descrita 

como ágil por antecipar valor, oportunidades e riscos a fim de garantir qualidade nos 

resultados. O método é dividido em três pilares sendo eles transparência que busca 

saber se o projeto está no caminho certo, inspeção para garantir que todos colaborem 

e adaptação que identifica a necessidade ou oportunidade de um plano de ação.  

 A metodologia Scrum é dividida em ciclos chamados de Sprints que se resume 

em trabalhar em pequenas entregas, podendo acompanhar constantemente o 

desenvolvimento do projeto (AUDY, 2015). 

O grupo se dividiu em duplas, sendo uma responsável pelo Back-end e outra 

pelo Front-end da aplicação. Os integrantes das duplas podem se revezar para 

participarem de ambas as partes do desenvolvimento. 

4.1  Etapas de Desenvolvimento 

• Sprint 1: Desenvolvimento das telas de login e cadastro e suas respectivas 

entidades no banco de dados; 

• Sprint 2:  Desenvolvimento da função publicar; 

• Sprint 3: Desenvolvimento da autenticação do usuário para ser possível a 

criação das funções de curtir, comentar e compartilhar e do botão de sair do 

perfil logado;  

• Sprint 4: Desenvolvimento da página de perfil do usuário;  

4.1.1 Sprint 1 

No dia 4 de março de 2023 o grupo se juntou em ligação para realizar o 

planejamento do primeiro entregável (15 dias de desenvolvimento – prazo 10 de abril 

de 2023). Nesta reunião os membros definiram as atividades e seus níveis de 

dificuldades, representados por pontos. As atividades definidas foram, principalmente, 

ligadas à programação, elaboração do banco de dados, das páginas de cadastro e de 

login. A Tabela 4 descreve detalhadamente as atividades elaboradas na Sprint.  
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Tabela 7 – Planejamento realizado para a primeira entrega. 

Atividade Tempo (em dias) Pontos 

Criação de tela de Login  1 5 

Criação de tela de Cadastro 1 5 

Criação da tela de Troca de 

Senha 
1 5 

Criação do Banco de Dados 1 5 

Conexão com o Banco de 

Dados 
5 10 

Tornar Login Funcional 5 10 

Tornar Cadastro Funcional 5 10 

Total 19 50 

Fonte: Próprio autor. 

Durante o desenvolvimento da Sprint, o grupo contabilizou os pontos a cada 

atividade concluída. A figura 7 apresenta o gráfico Burndown do primeiro entregável 

apresentando a baixa de pontos desejáveis e a baixa de pontos realizada pela equipe 

nessa quinzena.  

Figura 7 – Gráfico de Burndown da entrega 1. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

No dia 07 de abril de 2023 a equipe se reuniu para a última reunião da primeira 

Sprint para avaliar o desempenho, quando todos os integrantes opinaram e 
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questionaram sobre desenvolvimento.  Durante essa reunião, a equipe apontou erros, 

acertos e questões a serem melhoradas para o próximo entregável.  

• O que deu certo: Houve pontualidade na entrega, e foi possível 

desenvolver tudo o que foi proposto no início da Sprint. 

• O que deu errado: As reuniões semanais proposta pelos integrantes não 

foram cumpridas, tendo havido apenas a reunião final.  

• Ações de melhorias: Para garantir que o desenvolvimento da aplicação 

estar de acordo com todos os integrantes, o grupo precisa se organizar 

para cumprir as reuniões semanais, sendo presenciais ou de remotas. 

4.1.2 Sprint 2 

 No dia 10 de março de 2023 houve a primeira reunião para planejamento do 

segundo entregável com duração de 15 dias, cuja entrega foi prevista para 24 de abril 

de 2023. Durante a reunião foram definidas as atividades para a Sprint e os níveis de 

dificuldade, representados por pontos. As atividades foram de maioria ligadas à 

programação, desenvolvimento de novas páginas e conexão ao banco de dados. A 

Tabela 5 descreve detalhadamente as atividades definidas para essa Sprint. 

Tabela 8 – Planejamento realizado para a segunda entrega. 

Atividade Tempo (em dias) Pontos 

Desenvolvimento da tela de 

confirmação de e-mail do 

usuário após o cadastro.  

1 10 

Confirmação de e-mail 

funcional. 
3 10 

Desenvolvimento da função 

publicar.  
5 15 

Conexão da função publicar 

com o banco de dados.  
5 15 

Remodelação das telas de 

cadastro, login e troca de 

senha.  

1 10 

Total 15 60 

Fonte: Próprio autor 

A figura 8 apresenta o gráfico Burndown do segundo entregável apresentando a 

baixa de pontos desejáveis e a baixa de pontos realizada pela equipe nessa quinzena.  
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Figura 8 – Gráfico de Burndown da entrega 2. 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

No dia 23 de abril de 2023 a equipe se reuniu para a última reunião da segunda 

Sprint para avaliar o desempenho, e todos os integrantes opinaram e questionaram 

sobre desenvolvimento.  Durante essa reunião, a equipe apontou erros, acertos e 

questões a serem melhoradas para o próximo entregável.  

• O que deu certo: Houve pontualidade na entrega, e foram entregues as 

funções de validar e-mail e publicar, além da remodelação das telas de 

login, cadastro e recuperação de senha. 

• O que deu errado: A implantação do CSS na página de publicações 

gerais não foi bem-sucedida. 

• Ações de melhorias: Melhorar organização dentro do código do projeto, 

facilitando a identificação das funcionalidades.  

4.1.3 Sprint 3 

No dia 25 de abril de 2023 o grupo realizou o planejamento do terceiro 

entregável previsto para 08 de maio de 2023. Como nas Sprints anteriores foram 

-10

0

10

20

30

40

50

60

70

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

P
o

n
to

s 
(S

to
ry

 P
o

in
ts

)

Dias (Interações)

Planejado Realizado



35 

 

definidas as atividades a serem realizadas e seus níveis de dificuldade representados 

por pontos. O terceiro entregável se baseia na finalização das funções da página de 

publicação, de grande maioria ligada à programação de ações possíveis. A tabela 6 

descreve as atividades elaboradas na terceira Sprint. 

Tabela 9 – Planejamento realizado para a terceira entrega. 

Atividade Tempo (em dias) Pontos 

Desenvolvimento da 

autenticação do usuário 

para ser possível a criação 

das funções de curtir, 

comentar e compartilhar. 

10 20 

Desenvolvimento do botão 

de sair da conta logada. 
5 10 

Total 15 30 

Fonte: Próprio autor. 

A figura 9 apresenta o gráfico Burndown do terceiro entregável apresentando a 

baixa de pontos desejáveis e a baixa de pontos realizada pela equipe nessa quinzena.  

Figura 9 – Gráfico de Burndown da entrega 3. 

 

Fonte: Próprio autor.  
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Ao fim da terceira Sprint, o grupo realizou a última reunião sobre o entregável, 

na data de 07 de maio de 2023. Nesta reunião foi avaliado o desempenho ao decorrer 

do desenvolvimento e todos os integrantes estiveram presentes para opinar.  

• O que deu certo: houve êxito no desenvolvimento da função autenticar 

usuário e do botão de sair.  

• O que deu errado: não houve êxito no desenvolvimento das funções de 

curtir, comentar e compartilhar pois foi necessária a criação de 

autenticação de usuário para que outras funções fossem possíveis.  

• Ações de melhorias: melhorar administração do tempo de 

desenvolvimento, para poder desenvolver mais funções durante as 

sprints. 

4.1.4 Sprint 4 

No dia 8 de maio de 2023 foi realizado o planejamento para o quarto entregável 

previsto para 22 de maio de 2023. Como nas Sprints anteriores foram definidas as 

atividades a serem realizadas e seus níveis de dificuldade representados por pontos. 

O quarto entregável ficou focado no aprimoramento do menu que se encontra na parte 

superior da página e no desenvolvimento da página de perfil do usuário, com algumas 

funções já implementadas.  

Tabela 10 – Planejamento realizado para a quarta entrega. 

Atividade Tempo (em dias) Pontos 

Desenvolvimento da página 

de perfil do usuário. 
5 10 

Exibir na página de perfil as 

publicações feitas apenas 

pelo usuário. 

5 10 

Função de edição da foto de 

perfil do usuário. 
3 10 

Aprimoramento do menu de 

funções.  
2 10 

Total 15 40 

Fonte: Próprio autor. 

A figura 10 apresenta o gráfico Burndown do quarto entregável apresentando a 

baixa de pontos desejáveis e a baixa de pontos realizada pela equipe nessa quinzena.  
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Figura 10 – Gráfico de Burndown da entrega 4. 

 

Fonte: Próprio autor.  

Ao fim da quarta Sprint, o grupo realizou a última reunião sobre o entregável, 

na data de 21 de maio de 2023. Nesta reunião foi avaliado o desempenho ao decorrer 

do desenvolvimento e todos os integrantes estiveram presentes para opinar.  

• O que deu certo: foram entregues todas as atividades previstas durante 

o planejamento, e o grupo conseguiu cumprir todas as entregas dentro 

do prazo estimado. 

• O que deu errado:  

• Ações de melhorias: Manter o ritmo de desenvolvimento para o próximo 

entregável.  
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5 TELAS DO SISTEMA 

Página de Login: a figura 11 demonstra a primeira página da aplicação quando 

acessada pelo usuário. No centro encontram-se os campos a serem preenchidos, e 

abaixo os botões que encaminham o usuário para as páginas de cadastro e de 

recuperação de senha. 

Figura 11 – Página de Login da aplicação. 

 Fonte: Próprio autor. 
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Página de Cadastro: o botão de cadastrar na tela de login direciona o usuário 

para a tela de cadastro, na qual o usuário deve preencher suas informações. A figura 

12 mostra a tela de cadastro.  

Figura 12 – Página de Cadastro da aplicação. 

 

Fonte: Próprio autor.  
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 Página de Recuperação de Senha: o botão de clique aqui da tela de login 

direciona o usuário para a página de recuperação de senha. A Figura 13 demonstra o 

campo a ser preenchido.  

Figura 13 – Página de Recuperação de Senha. 

 

Fonte: Próprio autor.  

Página de Redefinição de Senha: A Figura 14 demonstra a tela de redefinição 

de senha, na qual o usuário pode inserir sua nova senha após autenticação através 

de e-mail.  

Figura 14 – Página de Redefinição de Senha. 

 

Fonte> Próprio autor.  
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Página de Publicações Gerais: a página de publicações gerais é onde o 

usuário pode realizar publicações e visualizar as publicações de outros usuários. As 

funções estão demonstradas na Figura 15. 

Figura 15 – Página de Publicações Gerais. 

 

Fonte: Próprio autor. 
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Página de Perfil: a Figura 16 demonstra a página de perfil do usuário, na qual 

ele pode fazer publicações, que também serão expostas na página de publicações 

gerias, editar seu perfil e acessar suas próprias publicações.   

Figura 16 – Página de Perfil. 

 

Fonte: Próprio autor.  
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este projeto teve como objetivo principal desenvolver uma aplicação web, no 

formato de rede social, visando a necessidade de pais e responsáveis de crianças 

diagnosticadas com TEA (Transtorno do Espectro Autista) em receber apoio vindo de 

fora. A aplicação desenvolvida, se baseando em outras redes sociais já existentes, 

possui uma página que cadastro de usuários e, para complementação, uma página 

de Login de usuário, tornando possível a identificação dos usuários que publicam na 

rede. Como a ideia principal do projeto é criar uma rede de apoio para as famílias, a 

aplicação conta com uma página de publicações que possibilita que os usuários 

compartilhem dicas, apoio e experiências.  

Ao decorrer do desenvolvimento, houve mudança de planos em alguns aspectos 

de segurança como o envio de código de confirmação de identidade e a página de 

recuperação de senha. A escolha da metodologia Scrum permitiu essas melhorias   

durante a criação da aplicação. 

Para auxílio do desenvolvimento da aplicação web foram utilizados diversos 

diagramas UML que possibilitaram uma pré-visualização de como seriam as ações 

disponíveis no site e como usuários irão interagir com elas.  

A aplicação, até o momento, cumpre apenas a ideia principal de publicação de 

usuários comuns, mas, para projeto futuro, será implementada a permissão de 

publicação de especialistas na área em uma página de dicas, para isso será 

necessária uma forma de validação desses usuários através de algumas etapas ainda 

não definidas.  
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