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RESUMO

Atualmente, os jovens brasileiros estdo cada vez mais buscando instruir-se sobre
assuntos domésticos, para que assim possam planejar melhor a saida da casa de
seus responsaveis, assim o projeto Buddy’s Help busca criar um espago acolhedor
com um aplicativo mobile inicialmente focado em sistemas Android, em que esses
jovens possam encontrar solugbes de forma mais centralizada e focada, sobre
solucdes e instrugdes para resolver problemas comuns de quem acabou de se mudar
e foi morar sozinho pela primeira vez e para alcangar este objetivo, sera usado video
aulas, tutoriais e féruns dentro do aplicativo, que possuira uma interface baseada em
aplicativos famosos, para facilitar a navegacdo de novos usuarios e o
desenvolvimento desse aplicativo visa ajudar a resolver os problemas de quem esta
em uma experiencia de primeira vez morando sozinho, assim conseguindo ensinar os
usuarios a ter mais autonomia para que possam potencialmente ter uma vida mais
tranquila e conseguirem resolver seus problemas, sem precisarem ficar muito tempo
procurando por solugcdes, em que na plataforma haver elas de maneira mais praticas
para cada situacao.

Palavras-chave: Doméstico. Instrugdes. Autonomia.



ABSTRACT

Nowadays, young Brazilians are increasingly seeking to educate themselves on
domestic matters, so that they can better plan the departure of their guardians' homes,
so the Buddy's Help project seeks to create a welcoming space with a mobile
application initially focused on Android systems, in which these young people can find
solutions in a more centralized and focused way, about solutions and instructions to
solve common problems of those who have just moved and moved in alone for the first
time and to achieve this goal, video lessons, tutorials and forums will be used within
the application, which will have an interface based on famous applications, to facilitate
the navigation of new users and the development of this application aims to help solve
the problems of those who are in a first-time experience living alone, thus managing
to teach users to have more autonomy so that they can potentially have a more
peaceful life and be able to solve their problems, without having to spend a lot of time
looking for solutions, in which on the platform there are them in a more practical way
for each situation.

Keywords: Domestic. Instructions. Autonomy.
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1. INTRODUGAO

O aplicativo Buddy's Help € uma plataforma mével, desenvolvida com a fungéo
de auxiliar o publico jovem em suas tarefas do dia a dia, servindo como meio para que
as pessoas possam ter uma melhor vivéncia em suas vidas. O aplicativo serve como
um féorum em que pessoas podem pesquisar por resolu¢cdes de suas duvidas
domésticas, encontrando respostas ja elaboradas pela equipe de desenvolvimento,
mas também podendo adicionar suas préprias respostas ou visualizar a de outros
usuarios.

O aplicativo possui uma proposta que abre um novo nicho de publico, o de
jovens que buscam uma maior autonomia doméstica, sendo uma ideia inovadora, mas
que para achar sucesso em sua proposta deve possuir um bom atrativo visual e
funcional, que dialogue com os jovens, sendo acompanhado de uma boa divulgagao

por meio de campanhas direcionas ao seu publico alvo pensado.
1.1. Objetivos

O objetivo do projeto € o de desenvolver um aplicativo que possa estimular uma
maior autonomia na vida de jovens, auxiliando-os em suas tarefas e problemas do dia
a dia doméstico, visto que constantemente na sociedade atual esse publico se
encontra perdido em como solucionar suas dificuldades diarias.

Sendo assim, o software mével desenvolvido tratard em servir como uma
plataforma educacional para que pessoas consigam viver suas vidas com uma
independéncia pratica, sem depender da contratacdo de profissionais ou solicitacao

de ajuda fisica para realizagao de tarefas basicas e mais simples.
1.2. Metas

A meta do projeto é elaborar e desenvolver uma plataforma que possa ser
acessivel, sendo um aplicativo simples e pratico ao mesmo tempo que seja intuitivo
em ser utilizado, mas atrativo e convidativo, para que os usuarios possam utilizar da

melhor maneira possivel, permitindo que tenham uma maior familiaridade e consigam
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navegar de forma mais pratica entre as funcionalidades da plataforma, evitando criar

uma sensacgao de confusdo e frustacdo nos usuarios que utilizam o aplicativo.
Assim, tornando pratica e didatica a pesquisa por solu¢cbes domésticas para o

publico que utiliza o aplicativo, permitindo conseguir superar as adversidades mais

comuns encontradas no dia a dia no ambito doméstico.

1.3. Justificativa

A idealizagdo do projeto Buddy’s Help é justificada ao demonstrar sua
relevancia em perceber que 97% dos brasileiros de 16 a 34 anos possuem 0 sonho
de conseguir comprar uma casa propria (EDICAO DO BRASIL, 2025). Pensando
nestes dados, o projeto se iniciou com o foco em auxiliar os brasileiros que
conseguiram alcancgar este tdo almejado sonho, sendo excepcionalmente importante
para homens, pois, de acordo com filésofos da universidade de Cambridge, no Reino
Unido, e da Universidade de Viena, na Austria (GALILEU, 2022), homens possuem
um déficit grande em relagdo a percepgéo dos afazeres domésticos. Com o uso do
projeto este déficit pode ser mitigado com a participacdo do forum que o aplicativo
oferece.

De um ponto de vista técnico, o projeto se justifica por ser um trabalho
académico que pode elevar a sociedade, ao servir como um instrumento de auxilio

para jovens em sua transigao para a vida adulta.

1.4. Resultados Esperados

O principal resultado esperado no desenvolvimento do projeto € que seja
possivel viabilizar o aplicativo como uma ferramenta util, pratica, acessivel e
educativa, que funcione como um suporte pratico no inicio da vida adulta, auxiliando
com os mais diversos tipos de problemas e tarefas domésticas, como na manutengao
de sistemas hidraulicos, sistemas elétricos, montagem de mdéveis, limpeza e demais
tarefas.

Outros resultados idealizados pela equipe de desenvolvimento € a viabilizagao
do aplicativo como um projeto que se mantenha financeiramente sustentavel e o de
ser um meio relevante para que marcas busquem parcerias com o projeto, sendo

também legalmente viavel.
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2. FUNDAMENTA(}AO TEORICA
2.1. Conceitos Do Setor

O projeto Buddy's Help esta inserido em setores distintos, mas que se dialogam
entre si para seu funcionamento, pois estd no meio da Tecnologia da Informacéo, da
Educacédo e de Servigos Domésticos. Por visar auxiliar adolescentes e jovens com
tarefas domésticas por meio de uma ferramenta tecnoldgica, um aplicativo
educacional para promover uma autonomia doméstica.

O setor da Tecnologia da Informagéo (Tl), juntamente da area de
Desenvolvimento de Sistemas (DS), tem tido um crescimento nos ultimos anos,
especialmente no meio mével, o que segundo a Associagao Brasileira das Empresas
de Software (ABES, 2023), movimentou mais de R$200 bilhdes em 2022, com
destaque para o uso no cotidiano e de jovens.

Também é possivel destacar a relagdo com o setor educacional, principalmente
em questdes domésticas, pois a autonomia estimulada em tal contexto é essencial no
comecgo da vida adulta, em que muitos jovens chegam com dificuldades em executar
tarefas simples do dia a dia.

Sendo assim, € possivel concluir que a proposta do projeto € o de preencher
uma lacuna existente entre o crescente uso da tecnologia e falta de conhecimento
pratico entre jovens, que embora tenham um mundo de informagdes, n&o ha um local
pratico para auxilia-los, lugar esse em que o projeto se encaixa com exatiddo e

conecta setores distintos de maneira funcional.

2.2. Sites, Sistemas ou Empresas Concorrentes

Em uma anadlise de mercado elaborada sobre possiveis concorrentes do
projeto, sejam entre aplicativos, sites ou empresas, foi possivel identificar que nao ha
um concorrente direto, pois, as plataformas encontradas atuam de maneira indireta
como concorréncia, por nao realizarem o que o aplicativo Buddy's Help oferece.

Em relacdo a concorréncia indireta, foi possivel identificar sites e aplicativos,

por motivos distintos, sendo eles:
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¢ Instagram: rede social de compartiihamento de fotos e videos;
o TikTok: rede social de compartilhamento de videos curtos;
¢ Reddit: forum que reune comunidades sobre distintos assuntos;

e YouTube: plataforma de compartilhamento de videos.

As plataformas citadas funcionam como concorrentes indiretos, pois mesmo
nao tendo seus focos centrais na divulgagao de conhecimento doméstico, € possivel
dentro de cada uma encontrar canais, perfis e comunidades que tratem sobre tal
assunto. Porém, por ndo terem o foco doméstico e publico especifico, acabam sendo
de dificil acesso e uso em certos casos, por barreiras linguisticas, falta da resolugao
para o problema especifico procurado ou falta de organizagao visual pratica.

Com os concorrentes encontrados, é possivel reforgar o diferencial do projeto
Buddy's Help, devido a sua praticidade de ter diversas aulas, dicas e informagdes
sobre problemas e tarefas domésticas em uma unica plataforma. Acompanhado de
uma interface organizada, simples e intuitiva, que um amplo publico pode utilizar, mas
ainda mantendo o foco em adolescentes e jovens adultos com defasagem em seus

conhecimentos domésticos.

2.3. Pesquisa De Opiniao

A pesquisa de campo desenvolvida pela equipe responsavel do projeto foi
realizada por meio do Google Forms, contendo 11 perguntas de multipla escolha e
conseguiu atingir 222 respostas. Tal pesquisa foi respondida por pessoas de diversas
realidades distintas, tendo como objetivo ajudar a moldar o caminho ideal que o projeto

deve-se tomar, seja com o publico ideal e fungdes esperadas, como visto nos graficos.
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Gréfico 1 — Qual sua faixa etaria?

= Menos de 15: 15 votos

= 15 a 18 anos: 159 votos
18 a 24 anos: 26 votos

® 24 a 30 anos: 5 votos

= 30 a 60 anos: 15 votos

m Mais de 60 anos: 2 votos

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Grafico 2 — Mora sozinho?

2%

m Sim: 4 votos

m N3o: 148 votos
— 00 7 .
2% Ja morei: 4 votos

® Pretendo morar: 66 votos

Fonte: Do proprio autor, 2025.



Grafico 3 — Acharia util um app para auxiliar pessoas que foram morar sozinhas?

P ¢ = Sim: 213 votos

96% = N3o: 9 votos

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Grafico 4 — Vocé ja teve dificuldades para realizar tarefas domésticas?

m Sim: 180 votos
m N3o: 42 votos

Fonte: Do préprio autor, 2025.

17
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Grafico 5 — Com que frequéncia vocé pede ajuda com problemas domésticos?

12%
m Nunca: 6 votos

Raramente: 67 votos
Ll 2

3%

m Ocasionalmente: 117 votos
m Constantemente: 27 votos
m Sempre: 5 votos

30%

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Grafico 6 — O quao util séria um aplicativo para auxiliar na autonomia doméstica?

40%

9% ® Muito Gtil: 110 votos

= Util: 88 votos
Neutro: 20 votos
m Pouco util: 3 votos

e |0

m Nada util: 1 votos

50%

Fonte: Do préprio autor, 2025.
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Grafico 7 — Estaria disposto a pagar por fungdes premium dentro do aplicativo?

53%

3

Sim: 22 votos
= N3o: 78 votos

m Talvez: 122 votos
10%

37%

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Grafico 8 — Por qual prego pagaria por recursos premium?

49 1%
= Menos que R$10: 33 votos
= R$10 a R$20: 85 votos
R$20 a R$30: 34 votos
= R$30 a R$40: 9 votos

27%
15%
m Mais de R$40: 2 votos

15% = No pagaria: 59 votos

38%

Fonte: Do préprio autor, 2025.
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Grafico 9 — Quais sao suas principais dificuldades sobre tarefas domésticas?

26%

12%

2%

29% 11%

20%

® Limpeza
Montar méveis
= Sistema elétrico
m Sistema hidraulico
= Cozinhar
= Qutros

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Grafico 10 — Como procura informagdes para resolver problemas domésticos?

16%

12%

3%

45%

= Sites ou blogs

m Redes sociais (Youtube,

Tiktok, etc.
IAs (Chat GPT, Gemini,

DeepSeek, etc.)
= Profissionais

m Qutros

Fonte: Do préprio autor, 2025.



21

Grafico 11 — Que tipo de conteludo espera ter no aplicativo?

3204 Videos-aulas

= " TUtoriais escritos
m Feed interativo com usuarios

m Outros

37%

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Baseado nos resultados objetivos das 222 respostas da pesquisa de campo,
conclui-se que o projeto tem como publico-alvo adolescentes e jovens adultos, de
idade entre 15 e 20 anos, com maioria que mora acompanhado e uma boa parte que
pretende morar sozinha.

O publico em geral respondeu que seria extremamente util um aplicativo para
auxiliar pessoas que foram morar sozinhas pela primeira vez e para ajudar em
desenvolver uma autonomia doméstica. A grande maioria ja achou problemas com
tarefas do tipo, sendo em sua maioria com sistemas elétricos, hidraulicos, montagem
de méveis, preparo de alimentos e limpeza e ocasionalmente buscando ajuda com
tais problemas por meio de redes sociais, sites, blogues e inteligéncias artificiais.

Em relagdo ao aplicativo, tal publico espera principalmente encontrar
videoaulas, tutoriais escritos e feeds interativos. Em questdo de recursos pagos
estariam talvez interessados, a depender de quais fungdes e preg¢o informado,

estando disponiveis a pagar entre 10 e 20 reais majoritariamente.
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2.4. Canvas

O Canvas, conhecido como Business Model Canvas, é uma ferramenta de
planejamento que ajuda no desenvolvimento e a analise de modelos de negécios. Sua

estrutura consiste em nove segmentos, sendo:

Segmentos de clientes;
Valores;

Canais de Comunicacao;
Canais de Relacionamento;
Fontes de Receita;
Recursos Chave;
Atividades Chaves;

Parceiros Chave;

© ©® N o o~ WDN=

Estrutura de Custos.

O modelo Canvas foi utilizado para organizar as informagdes de negécio do
Buddy’s Help. Tendo cada bloco de segmento preenchido com informagdes
esséncias, como os segmentos de clientes-alvo (adolescentes e jovens adultos),
proposta de valor (auxiliar em tarefas domésticas) e fontes de receita (anuncios e
pagamento de recursos Premium).

A abordagem estruturada e visual utilizada proporcionou um maior
entendimento sobre o projeto do Buddy’s Help, o que auxiliou em identificar pontos

positivos, area de crescimento e partes para melhoria.
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Figura 1 — Canvas
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Na idealizagdo e desenvolvimento do projeto, foram utilizadas diversas
tecnologias e ferramentas, para diversos e distintos motivos, desde documentacao,
criagao de design, programacgao do aplicativo, entre demais processos usados. Fora
as ferramentas utilizadas no projeto desde as agdes mais basicas, até fungdes mais
avancgadas, foram usadas também linguagens de programacéao e de marcagao para o

desenvolvimento do sistema.

3.1. Tecnologias Usadas

Figura 2 — Logo do Microsoft Word

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 3 — Logo do Microsoft PowerPoint

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)



Figura 4 — Logo do JetBrains

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 5 — Logo do Canva

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 6 — Logo do Figma

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)
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Figura 7 — Logo do LucidChart

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 8 — Logo do Microsoft Paint

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 9 — Logo do Trello

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)



Figura 10 — Logo do GitHub

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 11 — Logo do Google Forms

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 12 — Logo do BR Modelo Online

MODELO

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)
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Figura 13 — Logo do MySQL Workbench

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 14 — Logo do WampServer

o)
W

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Microsoft Word: Utilizado no desenvolvimento, organizagdo e formatacao dos
textos e graficos do Trabalho de Conclusdo de Curso;

Microsoft PowerPoint: Utilizado no desenvolvimento dos slides para
apresentacdes do projeto;

JetBrains: Utilizado como uma plataforma para auxiliar o desenvolvimento e
codificacdo do aplicativo;

Canva: Utilizado para o desenvolvimento do Canvas (Business Model Canvas);
Figma: Utilizado no desenvolvimento da prototipagem do design das telas do
aplicativo, planejamento da palheta de cor e no desenvolvimento do logotipo do
projeto;

LucidChart: Utilizado no desenvolvimento do Caso de Uso;

Microsoft Paint: Utilizado para a idealizagao inicial do design do projeto;

Trello: Utilizado no gerenciamento dos processos feitos durante o processo de
desenvolvimento do projeto;

GitHub: Utilizado para o armazenamento dos arquivos e codigos do aplicativo;
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Google Forms: Utilizado no desenvolvimento da Pesquisa de Campo e na analise
das repostas recebidas;
BR Modelo Online: Utilizado para o desenvolvimento do modelo conceitual do

banco de dados;
MySQL Workbench: Utilizado para o desenvolvimento do modelo Iégico do banco

de dados;
WampServer: Utilizado para testagem da qualidade do banco de dados.

3.2. Linguagens

Figura 15 — Logo do Java

Java

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Figura 16 — Logo do Kaotlin

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Java e Kotlin: Linguagens de programacéo utilizada para o desenvolvimento e

codificagado das fungdes executadas no aplicativo.
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Figura 17 — Logo do XML
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Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

XML: Linguagem de marcacgao utilizada para o desenvolvimento das telas e aspectos

visuais do aplicativo.

3.3. Ferramenta De Desenvolvimento

Figura 18 — Logo do Android Studio

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

Android Studio: Plataforma utilizada para a realizacdo e execugdo do

desenvolvimento do cddigo do aplicativo.

3.4. Sistema De Gerenciamento De Banco De Dados

Figura 19 — Logo do MySQL

A

MySQOal

Fonte: (WIKIPEDIA, 2025)

MySQL: Utilizado como Sistema de Gerenciamento de Banco de dados, servindo
como meio para gerenciar o armazenamento das informag¢des e dados contidos no

funcionamento do aplicativo.
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4. CASOS DE USO

O Caso de Uso é um modelo de diagramacao e descrigao em que se especifica
como um sistema interage com um usuario ou outro sistema para realizar uma tarefa
especifica. O modelo é utilizado descrevendo uma sequéncia de a¢des que o sistema
deve realizar para produzir uma resposta para um ator.

No modelo do Caso de uso, € possivel identificar alguns elementos graficos e

textuais, sendo eles:

o Casos de Uso: Representado pela figura de uma elipse, representa as
acoes realizadas dentro do modelo descritivo e no diagrama;

o Ator: Representado pela figura de um boneco, sendo o responsavel por
interagir com o sistema;

o Relacionamentos: Representado por setas que conectam os casos de
uso do sistema, podendo ser divididas em Extend (Agbes que podem ou nao
ser realizadas em decorréncia de uma anterior), Include (Agbes que sao
realizadas obrigatoriamente em decorréncia de outra agdo) e Herangas, em

que um Ator pode receber as funcionalidades de outro Ator.
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4.1. Descrigao

4.1.1. Fluxo Basico do Usuario

1. O usuario abre o aplicativo;

2. Aplicativo mostra as opg¢des “registrar e login.”;

3. Usuario escolhe uma das op¢des e um dos seguintes sub-fluxos € executado:
Se Usuario escolhe “registrar” executar sub-fluxo 3.1;

Se Usuario escolhe “login” executar sub-fluxo 3.2.

Sub-Fluxo 3.1. Registro

Passo 1. Aplicativo abre a tela de registro;

Passo 2. Usuario preenche suas informacgdes e cria a conta;

Passo 3. Aplicativo verifica informacgdes do Usuario;

Passo 4. Aplicativo mostra mensagem perguntando se usuario concorda com 0s
termos de uso;

Passo 5. Usuario concorda;

Passo 6. Aplicativo envia Usuario para a tela inicial.

Fluxo de Excegao: Caso usuario ndo concorde com os termos de uso.
Mensagem e execugodes: “Para a utilizacdo do aplicativo € necessario concordar com

os termos de uso.”

Fluxo de Exceg¢ao: Caso o usuario ndo preencha todos os campos necessarios para
realizagao do cadastro.

Mensagens e execugoes: “Preencha todos os campos corretamente.”

Sub-Fluxo 3.2. Login

Passo 1. Aplicativo abre a tela de login;
Passo 2. Usuario preenche suas informacdes de login;

Passo 3. Aplicativo verifica informagdes do Usuario.
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Sub-Fluxo 3.2.1. Verificagao de Login

Passo 1. Aplicativo confere se as informagdes estdo cadastradas;
Passo 2. Se informacdes de Usuario forem encontradas, aplicativo envia Usuario para

a tela inicial.

Fluxo de Excegao: Caso usuario insira login ou senha incorretos.

Mensagem e execugodes: “E-mail ou senha incorreta.”

3. Aplicativo mostra as opg¢des “Barra de Pesquisa, Barra Lateral, Postar Perguntas,
secao de tags, Perguntas e Respostas postadas.”;

4. Aplicativo aguarda usuario escolher uma das opgdes;

5. Usuario escolhe uma das op¢des e um dos seguintes sub-fluxos é executado:

Se Usuario escolher “em Barra de pesquisa” executar sub-fluxo 5.1.;

Se Usuario escolher “Tela de notificacdo” executar sub-fluxo 5.2.;

Se Usuario escolher “Postar Perguntas” executar sub-fluxo 5.3.;

Se Usuario escolher “secao de tags” executar sub-fluxo 5.4.;

Se Usuario escolher “Perguntas e Respostas postadas” executar sub-fluxo 5.5.;

Se Usuario escolher “Barra Lateral” executar sub-fluxo 5.6.

Sub-Fluxo 5.1. Barra De Pesquisa

Passo 1. Usuario clica em barra de pesquisa;
Passo 2. Aplicativo mostra tela de pesquisa;

Passo 3. Aplicativo mostra o histérico de pesquisa;
Passo 4. Aplicativo mostra as palavras-chave;
Passo 5. Usuario pesquisa seu problema;

Passo 6. Aplicativo mostra problemas semelhantes;
Passo 7. Usuario volta a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.2. Notificagao

Passo 1. Aplicativo abre tela de notificacéo;

Passo 2. Aplicativo mostra as notificagdes do Usuario;



Passo 3. Usuario entra em alguma notificagao;
Passo 4. Aplicativo mostra as informacdes da notificacao;
Passo 5. Usuario volta a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.3. Postar Pergunta

Passo 1. Aplicativo abre tela de postar pergunta;

Passo 2. Usuario escreve sua pergunta;

Fluxo de Excegao: Caso usuario exceda o limite de caracteres.

Mensagem e execugoes: “Limite de caracteres excedido.”

Passo 3. Usuario adiciona ou nao tags a sua pergunta;

Fluxo de Excegao: Caso usuario ndo preencha os campos necessarios.

Mensagem e execugoes: “Preencha os campos obrigatérios”

Passo 4. Usuario posta a pergunta;

Passo 5. Aplicativo volta para a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.4. Se¢ao De Tags

Passo 1. Aplicativo mostra a segao de tags;

Passo 2. Usuario entra em uma tag;

Passo 3. Aplicativo mostra perguntas e respostas com a mesma fag;
Passo 4. Usuario volta para tela inicial.

Sub-Fluxo 5.5. Perguntas E Respostas

Passo 1. Aplicativo mostra as perguntas e respostas;
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Passo 2. Aplicativo mostra as opg¢des “curtir, descurtir, denunciar resposta e acessar

perfil.
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Sub-Fluxo 5.5.1. Curtir Resposta
Passo 1. Usuario curte perguntas e/ou respostas;
Passo 2. Aplicativo adiciona dado na tabela de interacées;
Passo 3. Aplicativo atualiza numero de curtidas na pergunta ou resposta.
Sub-Fluxo 5.5.2. Descurtir Resposta
Passo 1. Usuario descurte perguntas e/ou respostas;
Passo 2. Aplicativo adiciona dado na tabela de interacées;
Passo 3. Aplicativo atualiza numero de descurtidas na pergunta ou resposta.

Sub-Fluxo 5.5.3. Denunciar Resposta

Passo 1. Aplicativo abre tela de denuncia;

Passo 2. Usuario preenche as informagdes para denuncia;

Fluxo de Excegao: Caso usuario nao preencha os campos necessarios.

Mensagem e execugoes: “Preencha os campos obrigatérios.”

Passo 3. Aplicativo envia uma notificagao de confirmacg¢ao de denuncia;

Passo 4. Aplicativo retorna para a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.5.4. Acessar Perfil

Passo 1. Usuario entra no perfil do perfil que postou a pergunta e/ou resposta;
Passo 2. Aplicativo apresenta a tela de perfil de outro usuario;

Passo 3. Aplicativo apresenta as opg¢odes “seguir e denunciar”;

Se usuario escolher “denunciar’ executar o sub-fluxo 5.5.1.1;

Se usuario escolher “seguir” executar o sub-fluxo 5.5.1.2.

Sub-Fluxo 5.5.1.1. Denunciar

Passo 1. Aplicativo abre tela de denuncia;
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Passo 2. Usuario preenche as informagdes para denuncia;

Fluxo de Excegao: Caso usuario nao preencha os campos necessarios.

Mensagem e execugodes: “Preencha os campos obrigatérios.”

Passo 3. Aplicativo envia uma notificagao de confirmacgao de denuncia;

Passo 4. Aplicativo retorna para a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.5.1.2. Seguir

Passo 1. Aplicativo atualiza os seguidos do usuario.

Sub-Fluxo 5.6. Barra Lateral

Passo 1. Aplicativo mostra a barra lateral;

Passo 2. Aplicativo mostra as opgdes “Tela de Perfil e Tela de Configuragdes.”;
Passo 3. Usuario escolhe uma das opcdes e um dos sub-fluxos é executado:
Se Usuario escolher “Tela de Perfil” executar sub-fluxo 5.6.1.;

Se Usuario escolher “Tela de Configuragdes” executar sub-fluxo 5.6.2.

Sub-Fluxo 5.6.1. Perfil

Passo 1. Aplicativo exibe a tela de perfil;

Passo 2. Aplicativo mostra as opg¢des “editar perfil e Assinatura do Premium”;
Passo 3. Usuario escolhe uma das op¢des e um dos sub-fluxos é executado;
Se Usuario escolher “editar Perfil” executar sub-fluxo 5.6.1.1;

Se Usuario escolher “Assinatura do Premium” executar sub-fluxo 5.6.1.2.

Sub-Fluxo 5.6.1.1. Edicao De Perfil

Passo 1. Aplicativo abre a tela de edigao de perfil;
Passo 2. Usuario edita o seu perfil;
Passo 3. Usuario volta para a tela de perfil;

Passo 4. Usuario volta para tela inicial.
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Sub-Fluxo 5.6.2. Configuragoes

Passo 1. Aplicativo abre tela de configuragdes;

Passo 2. Aplicativo mostra as opg¢des “Assinatura do Premium, Contatar Suporte,
Preferéncias e Diretrizes”;

Passo 3. Usuario escolhe uma das opcdes e um dos sub-fluxos é executado;

Se Usuario escolher “Assinatura do premium” executar sub-fluxo 5.6.2.1.;

Se Usuario escolher “Contatar Suporte” executar sub-fluxo 5.6.2.2.;

Se Usuario escolher “Preferéncias” executar sub-fluxo 5.6.2.3;

Se Usuario escolher “Diretrizes” executar sub-fluxo 5.6.2.4.

Sub-Fluxo 5.6.2.1. Assinatura Do Premium

Passo 1. Aplicativo mostra tela de assinatura do premium;

Passo 2. Usuario adiciona seu método de pagamento;

Fluxo de Exceg¢ao: Caso usuario ndo preencha os campos hecessarios.

Mensagem e execugodes: “Preencha os campos obrigatorios.”

Passo 3. Usuario concorda com os termos de uso da assinatura premium;

Fluxo de Excegao: Caso usuario ndo concorde com os termos de uso.
Mensagem e execug¢odes: “Para assinar o premium do aplicativo € necessario

concordar com os termos de uso.”

Passo 4. Usuario faz o pagamento da assinatura do premium;
Passo 5. Aplicativo classifica o Usuario como assinante da assinatura do premium;

Passo 6. Aplicativo envia para a tela inicial.
Sub-Fluxo 5.6.2.2. Suporte
Passo 1. Aplicativo mostra a tela de suporte;

Passo 2. Usuario envia seu problema para o suporte;

Passo 3. Aplicativo envia o usuario para a tela de configuracoes;



Passo 4. Usuario volta para a tela inicial.

Sub-Fluxo 5.6.2.3. Preferéncias

Passo 1. Aplicativo mostra a tela de preferéncias;
Passo 2. Usuario edita suas preferéncias;

Passo 3. Usuario salva suas edic¢oes;

Passo 4. Aplicativo envia para a tela de configuragoes;

Passo 5. Usuario volta para a tela inicial.
Sub-Fluxo 5.6.2.4. Diretrizes
Passo 1. Aplicativo mostra as Diretrizes;

Passo 2. Usuario volta para tela de configuragao;

Passo 3. Usuario volta para a tela inicial.
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4.1.2. Fluxo Basico do Admin

O ator Admin recebe por heranga todas as relagcdes com os casos de uso do ator

Usuario e também adiciona ao sistema as suas proprias.

1. Aplicativo abre a tela de login;

2. Admin preenche suas informagdes de login;

3. Aplicativo abre tela de Administracao;

4. Aplicativo exibe as opgdes “Gerenciar usuarios, gerenciar postagens,
Gerenciamento de denuncias e Gerenciar conteudo (tags.)”;

5. Admin escolhe uma das op¢des e um dos seguintes subfluxos executado:

Se escolher "Gerenciar usuarios”, executar sub-fluxo 5.1;

Se escolher "Gerenciar postagens", executar sub-fluxo 5.2;

Se escolher " Gerenciamento de denuncias", executar sub-fluxo 5.3;

Se escolher "Gerenciar contelido", executar sub-fluxo 5.4.

Sub-Fluxo 5.1. Gerenciar Usuarios

Passo 1. Aplicativo abre tela de gerenciar usuarios;

Passo 2. Aplicativo mostra tabela de usuarios do banco de dados;

Passo 3. Admin altera informacoes;

Passo 4. Aplicativo mostra pop-up perguntando se Admin deseja salvar alteracdes;
Passo 5. Caso Admin confirme, Aplicativo salva alteragdes, se nao Aplicativo descarta
alteragdes.

Sub-Fluxo 5.2. Gerenciar Postagens

Passo 1. Aplicativo abre tela de gerenciar postagens;

Passo 2. Mostra tabela de postagens do banco de dados;

Passo 3. Admin altera informacoes;

Passo 4. Aplicativo mostra pop-up perguntando se Admin deseja salvar alteracdes;
Passo 5. Caso Admin confirme, Aplicativo salva alteragdes, se nao Aplicativo descarta

alteracgdes.
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Sub-Fluxo 5.3. Gerenciamento De Denuncias

Passo 1. Aplicativo abre tela de Gerenciamento de denuncias;

Passo 2. Aplicativo mostra tabela de denuncias do banco de dados;

Passo 3. Admin analisa denuncias;

Passo 4. Admin apaga ou nao denuncias;

Passo 5. Admin bane conta;

Passo 6. Aplicativo mostra pop-up perguntando se Admin deseja salvar alteragoes;

Passo 7. Caso Admin confirme, aplicativa salva alteragdes, se nao aplicativo descarta
alteracoes.

Sub-Fluxo 5.4. Gerenciamento De Contetido

Passo 1. Aplicativo abre tela de gerenciamento de conteudo;

Passo 2. Aplicativo mostra tabela de conteudo do banco de dados;

Passo 3. Admin altera informacoes;

Passo 4. Aplicativo mostra pop-up perguntando se Admin deseja salvar alteragoes;
Passo 5. Caso Admin confirme, aplicativa salva alteragbes, se n&o aplicativo descarta
alteracoes.
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5. BANCO DE DADOS

O banco de dados do Buddy’s Help é utilizado para o armazenamento das
informagdes contidas no aplicativo, sendo uma ferramenta para garantir a guarda de
dados com seguranga, como os de usuarios, curtidas e comentarios em postagens,
conteudos, tags, registros de denuncias e banimentos e etc.

O banco é uma ferramenta importante para a otimizacdo e melhor
desenvolvimento da equipe responsavel e maxima utilizacdo dos usuarios da
plataforma. Permitindo que o aplicativo seja executado de maneira segura, sem riscos
de perda de dados ou informacgdes, seja de usuarios ou da propria equipe.

O sistema de banco do banco de dados pode ser explicado e demonstrado de
maneira pratica por meio do Diagrama Entidade-Relacionamento, um modelo visual
grafico do sistema em forma de tabelas intercaladas. Ha também o modelo descritivo
do banco de dados, em que se explica a funcdo de cada atributo contido nas
entidades.

Em ambos os modelos é possivel identificar alguns elementos visuais e
escritos, sendo:

o Entidade: Representagdes de objetos reais contidos no sistema, sendo
mostradas no nome das tabelas.

e Atributos: Descrevem os componentes e propriedades das entidades
apresentadas, sendo representados nas informagdes encontradas na
tabela.

¢ Relacionamentos: Sao as formas com que as entidades se conectam
e relacionam, sendo vistas por linhas que conectam as tabelas.

e Cardinalidade: Sao os valores que demonstram quanto uma entidade

pode se relacionar com outra.
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Figura 22 — Modelo Logico
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5.2. Descritivo

Entidade usuarios

Entidade que representa o usuario e salva suas informagdes.

Atributos:

iduser: Atributo Chave. Identificador de entidade.

nome: Atributo Simples. Salva o nome de usuario.

telefone: Atributo Simples. Salva o telefone do usuario.

email: Atributo Simples. Salva o email que esta atrelado ao usuario.

senha: Atributo Simples. Salva a senha utilizado pelo usuario para entrar na conta.

Relacionamento:

¢ Um usuario pode ou nao ser premium (0-1);

e Um usuario tem um perfil (1-1);

e Um usuario pode criar nenhuma ou varias postagens (0-n);

e Um usuario pode curtir nenhum ou varias postagens (0-n);

e Um usuario pode descurtir nenhum ou varias postagens (0-n);

e Um usuario pode comentar nenhum ou varios comentarios (0-n);
e Um usuario pode curtir nenhum ou muitos comentarios (0-n);

e Um usuario pode descurtir nenhum ou muitos comentarios (0-n);
e Um usuario pode denunciar nenhum ou muitos usuarios (0-n);

e Um usuario pode denunciar nenhum ou varias postagens (0-n);
e Um usuario pode ser ou ndo denunciado (0-1);

e Um usuario com nivel admin pode ou n&o banir outro usuario (0-1);

e Um usuario pode ou n&o ser banido (0-1).

Entidade perfil_segue

Entidade que representa os perfis seguidos por um usuario.
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Atributos:

segue_id: Atributo Chave. Identificador de entidade.
seguiu: Atributo Chave. Usuario que seguiu.

recebe: Atributo Chave. Usuario que recebeu a seguida.

Relacionamento:

e Um perfil pode seguir nenhum ou muitos usuarios (0-n);

¢ Um perfil pode ser seguido por nenhum ou muitos usuarios (0-n).

Acao: qtdrec

Faz um select para mostrar a quantidade de seguidores em ordem decrescente

de uma de um determinado perfil pesquisado.

Acgao: qtdseg

Faz um select para mostrar a quantidade de contas seguidas em ordem

decrescente de uma de um determinado perfil pesquisado.

Objetivo:

Facilitar a visualizagdo da quantidade de seguidores e de contas seguidas de

uma determinada conta de uma conta.

Entidade perfil

Entidade que representa o perfil.
Atributos:

idperfil: Atributo Chave. ldentificador de entidade.
Iduser: Atributo chave. Identifica o usuario atrelado a este perfil.

nomeuser: Atributo Simples. Salva o nome do perfil.
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biografia: Atributo Simples. Salva a biografia que o usuario escreveu para o perfil.
image_perf: Atributo Simples. Salva o local em que a imagem do perfil esta localizada.
tiponv: Atributo Simples. Salva o nivel do perfil em relacéo as permissoes.
Relacionamento:

e Um perfil tem um usuario (1-1).
Entidade descurtidas

Entidade que representa as descurtidas em postagens.

Atributos:
iddescurtida: Atributo Chave. Identificador de entidade.
iduser: Atributo Chave. Salva o Id do usuario que descurtiu.
idpost: Atributo Chave. Salva o id do post em que a descurtida esta relacionada.

Relacionamento:

e Uma descurtida pertence a uma postagem (1-1);

e Uma descurtida é dada por um usuario (1-1).

Acao: qtddes

Faz um select para mostrar a quantidade de descurtidas em ordem

decrescente.

Objetivo:

Facilitar a visualizagdo da quantidade de descurtidas em um determinado post.
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Entidade curtidas
Entidade que representa as curtidas em postagens.
Atributos:
idcurtida: Atributo Chave. Identificador de entidade.
iduser: Atributo Chave. Salva o Id do usuario que curtiu.
idpost: Atributo Chave. Salva o id do post em que a curtida esta relacionada.

Relacionamento:

e Uma curtida pertence a uma postagem (1-1);

e Uma curtida pode é dada por um usuario (1-1).

Acao: qtdcur

Faz select para mostrar a quantidade de curtidas em ordem decrescente.

Objetivo:

Facilitar a visualizagado da quantidade de curtidas em um determinado post.

Entidade curtidascoment

Entidade que representa as curtidas em comentarios.

Atributos:

idcurtidacom: Atributo Chave. Identificador de entidade.

iduser: Atributo Chave. Salva o id do usuario que curtiu.

idcoment: Atributo Chave. Salva o id do comentario em que a curtida esta relacionada.
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Relacionamento:

e Uma curtida em um comentario pertence a uma postagem (1-1);

e Uma curtida em um comentario é dada por um usuario (1-1).

Acao: qtdcurcom

Faz select para mostrar a quantidade de curtidas em ordem decrescente.

Objetivo:

Facilitar a visualizacdo da quantidade de curtidas em um determinado

comentario.

Entidade descurtidascoment

Entidade que representa as descurtidas em comentarios.

Atributos:

iddescurtidacom: Atributo Chave. Identificador de entidade.

iduser: Atributo Chave. Salva o id do usuario que descurtiu.

idcoment: Atributo Chave. Salva o id do comentario em que a curtida esta relacionada.

Relacionamento:

¢ Uma descurtida em um comentario pertence a uma postagem (1-1);

e Uma descurtida em um comentario € dada por um usuario (1-1).

Acao: qtddescom

Faz um select para mostrar a quantidade de descurtidas em ordem

decrescente.
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Facilitar a visualizacdo da quantidade de descurtidas em um determinado

comentario.

Entidade tags

Entidade que representa as categorias e topicos das postagens.

Atributos:

idtag: Atributo Chave. Identificador de entidade.

tag: Atributo Simples. Salva o nome da tag.

Relacionamento:

e Uma tag pode estar em nenhuma ou muitas postagens (0-n).

Acao: addtag

Faz um insert com o nome de uma nova tag.

Objetivo:

Facilitar a insercdo de novas tags.

Entidade posts

Entidade que representa as postagens do aplicativo.
Atributos:

idpost: Atributo Chave. Identificador de entidade.
iduser: Atributo Chave. Salva o id do usuario que criou a publicagio.

idtag: Atributo Chave. Salva o id da tag da publicagao.



51

titulo: Atributo Simples. Salva o titulo da publicacao.
conteudo: Atributo Simples. Salva conteudo da publicagao.
criadoem: Atributo Simples salva a data em que foi publicado.

Relacionamento:

e Uma postagem pertence a um usuario (1-1);

¢ Uma postagem pode nao ter nenhuma ou varias tags (0-n);

¢ Uma postagem pode ndo ter ou ter varias denuncias (0-n);

e Uma postagem pode ter nenhuma ou varias curtidas (0-n);

e Uma postagem pode ter nenhuma ou varias descurtidas (0-n);

e Uma postagem pode ter nenhum ou varios comentarios (0-n).

Entidade tipode

Entidade que salva os tipos de denuncias de postagens e usuarios.

Atributos:

idtipo: Atributo chave. Identificador de entidade.

nome: Atributo Simples. Nome do tipo da denuncia.

descricao: Atributo Simples. Descreve tipo de denuncia.

Relacionamento:

e Um tipo de denuncia esta em uma denuncia (1-1).

Acao: addtipd

Faz um insert com valores do nome e descricao de um novo tipo de denuncia.
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Objetivo:

Facilitar a insercdo de novos tipos de denuncias.

Entidade denuncias

Entidade que representa as denuncias de usuarios e postagens.

Atributos:

iddenuncia: Atributo chave. Identificador de entidade.

tipo: Atributo Chave. Salva o tipo de denuncia.

denunciante: Atributo Chave. Salva o id do usuario que denunciou.
denunciado: Atributo Chave. Salva o id do usuario denunciado.

datadenu: Atributo Simples. Salva a data da denuncia.

Relacionamento:

¢ Uma denuncia tem um unico tipo de denuncia. (1-1);
¢ Uma denuncia pode ter nenhuma ou uma postagem. (0-n);
¢ Uma denuncia tem um denunciado. (1-1);

¢ Uma denuncia tem um denunciante. (1-1).

Entidade ban

Entidade que representa os banimentos de usuarios.

Atributos:

idban: Atributo Chave. Identificador de entidade.

banido: Atributo Chave. Salva o id do usuario que foi banido.
tempoban: Atributo Simples. Salva o tempo de suspensao.
motivo: Atributo Simples. Salva o motivo da suspensao.

admban: Atributo Simples. Salva o admin que suspendeu a conta.



databan: Atributo simples salva a data que o ban foi dado.

Relacionamento:

e Um banimento tem um banido (1-1);

¢ Um banimento tem um admin que bane (1-1).

Entidade comentarios

Entidade que representa os comentarios em postagens.

Atributos:

idcoment: Atributo Chave. Identificador de entidade.

idpost: Atributo Chave. Identifica o post em que o comentario foi postado.
comentador: Atributo Chave. Identifica o usuario que fez o comentario.
conteudo: Atributo Simples. Salva o conteudo do comentario.

criadoem: Atributo Simples salva a data em que foi publicado.

Relacionamento:

e Um comentario pertence a um usuario (1-1);
e Um comentario pertence a uma postagem (1-1);
e Um comentario pode ter nenhuma ou varias curtidas (0-n);

e Um comentario pode ter nenhuma ou varias descurtidas (0-n).

Acgao: gtdcom
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Faz um select para mostrar a quantidade de comentarios em ordem decrescente do

post pesquisado.
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Objetivo:

Facilitar a visualizagdo de comentarios em um determinado post.

Entidade premium

Entidade que representa as assinaturas premium de usuarios.

Atributos:

idpremium: Atributo Chave. Identificador de entidade.

iduser: Atributo Chave. Identifica o usuario assinante.

status: Atributo Simples. Identifica se a assinatura esta ativa ou nao.

datai: Atributo Simples. Identifica a data de inicio da assinatura.

dataf: Atributo Simples. Identifica a data que a assinatura terminou.

Relacionamento:

¢ Uma assinatura premium tem um usuario (1-1).

Acao: vpr

Faz um select para mostrar as informagdes do premium de um usuario

pesquisado.

Objetivo:

Facilitar as informacgdes do premium de uma determinada conta.
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6. PROTOTIPAGEM

A prototipagem do Buddy's Help envolve a criagdo de um aplicativo que
funciona como uma espécie de Rede Social/Férum.

O protétipo do projeto abrange diversos aspectos, sendo desde a interface do
usuario até a elaboragédo do funcionamento pratico do Buddy’s Help. Com a criagao
de modelos visuais, é possivel validar o conceito idealizado, mas também permite a

identificacdo de pontos cruciais para o resultado final.

6.1. Aplicativo

A prototipagem do aplicativo € o principal ponto de projeto, sendo o elo entre o
usuario e o sistema. Cada tela foi desenvolvida com a proposta de tornar a experiéncia
do usuario intuitiva, pratica, simples e funcional. Desde a tela de cadastro até as
configuragdes e diretrizes do aplicativo, cada elemento da prototipagem € pensado e
feito para ofertar uma experiencia acessivel, simples e informativa ao usuario.

O desenvolvimento dessa interface permite visualizar o design final, mas
também testar e demonstrar a viabilidade, usabilidade e identificar pontos a serem

melhorados no projeto final.



Figura 23 — Tela Splash

Fonte: Do préprio autor, 2025.
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Figura 24 — Tela de Primeiro Acesso

Buddy’s Help

Entrar
Criar uma conta

Fonte: Do préprio autor, 2025.



Figura 25 — Tela de Cadastro (1

Buddy’s Help

Preencha as informacdes abaixo
para se cadastrar no aplicativo

Continuar

Ja tem uma conta?

Fonte: Do préprio autor, 2025.

Figura 26 — Tela de Cadastro (2

Buddy’s Help

Escolha um método de verificacdo

I:] Eu concordo em receber notificacoes no
email indicado acima sobre atualizacoes
no aplicativo e promogoes.

D Eu concordo em fornecer dados
necessarios ao time de desnvolvedores
para a melhoria do aplicativo

Finalizar

Ja tem uma conta?

Fonte: Do préprio autor, 2025.
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Figura 27 — Tela de Login Figura 28 — Tela de Inicio

\b‘} Pesquise o post ideal aqui... Q o

Buddy’s Help

Entrar

Esqueceu sua senha? fﬁ QD

Ou

L = Entre com Google Q

Entre com nimero de telefone

& &P

Nao tem uma conta?

f ® 2

Fonte: Do préprio autor, 2025. Fonte: Do préprio autor, 2025.



Figura 29 — Tela de Pesquisa

< Q Pesquise o post ideal aqgui... ®
Q
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a
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Fonte: Do proprio autor, 2025.
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Figura 30 — Tela de Notificagdes

< Notificacdes Q

& &P
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"D D DD DD

® a

Fonte: Do préprio autor, 2025.



Figura 31 — Tela de Perguntas e Respostas
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Figura 32 — Tela de Criar Pergunta

X

Adicionar titulo

\ Adicionar tags @ )

Escreva sua pergunta

® 8

Fonte: Do préprio autor, 2025.

O B @ 400/500

Fonte: Do préprio autor, 2025.
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Figura 33 — Barra Lateral Figura 34 — Tela de Perfil

 Nome de wsubrie

Joao Leal
500 15

Seguidores Seguindo

( P Editar perfil )

Membro desde 15 de margo de 2025
21 anos

Estudante de ETEC

( Yy vreE—— ) SP - Z0... Ler mais
e ey WY W

Postagens Comentarios

Antncio do
Premium

Faga sua primeira postagem

( 0% Configuracdes )
( [(® Logout )

2 ® A/

Fonte: Do proprio autor, 2025. Fonte: Do proprio autor, 2025.
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Figura 35 — Tela de Outro Usuario Figura 36 — Opcdes em Usuario

{: Nome de usuario S

Miguel Oliveira
500 15

Seguidores Seguindo

C Seguir )

Membro desde 15 de marco de 2025
23 anos

Engenheiro Civil
SP - ZL... Ler mais

NEN N ey e 7
~ A AN A A

Postagens Comentarios
e o
® Bloquear usuario
Nao ha nenhuma postagem neste perfil
ainda

D Reportar usuario

0 ® &

Fonte: Do proprio autor, 2025. Fonte: Do préprio autor, 2025.



Figura 37 — Tela de Denuncia de Postagem

X

Reportar Postagem
Selecione o motivo da dendncia.

Post selecionado.

Confirmar
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Figura 38 — Tela e Configuracoes

< Configuracgdes e

Geral

Email email®@mail.com =

Nome de usuario username >

Nome de exibicao nome -

Telefone =¥

Senha >

Verificacdo de Duas Etapas [ @]
Assine o Premium =%
Diretrizes %
Suporte =2
Notificacdes =2

Excluir conta

R ® 8

Fonte: Do préprio autor, 2025.

Q ® 8

Fonte: Do préprio autor, 2025.



Figura 39 — Tela de Denuncia de Usuario
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Figura 40 — Tela de Alteracdo de E-mail

Reportar Usuario

Selecione o motivo da denuncia.

1

Confirmar

Fonte: Do proprio autor, 2025.

Alterar Email

Insira seu endereco de Email atual:

Endereco de Email atual
. >

Insira seu endereco de Email novo:

Endereco de Email novo

Confirmar )

Fonte: Do proprio autor, 2025.



Figura 41 — Tela de Alteracao de Usuario

{  Configuracoes a

Alterar Nome de Usuario

Insira seu nome de usuario atual:

Insira seu nome de usuario novo:

Confirmar

Fonte: Do préprio autor, 2025.

Figura 42 — Tela de Diretrizes

< Diretrizes

Nosso objetivo é que o Buddy’s
Help seja um espaco acolhedor,
positivo e seguro para todos
aprenderem e compartilharem
sobre cuidados domésticos.

Estas diretrizes se aplicam a
todos e a todo tipo de conteudo
em nossa plataforma. Ao usar o
Buddy’s Help, vocé concorda
com estas regras.

1. Respeite Todos na
Comunidade
Queremos promover uma
comunidade baseada no respeito
mutuo e na colaboracao.
Nao permitimos: )

e Discurso de Odio ou
Discriminagao: Conteudo que
ataque ou promova
discriminagdo com base em
raca, etnia, nacionalidade,
religido, orientacdao sexual,
identidade de género,
deficiéncia ou qualquer outra
caracteristica protegida.

o Assédio e Bullying:
Comentarios intimidadores,
ameacgas, perseguicao

(stalking) ou qualquer forma
de assédio direcionado a
outros usuarios.

e Linguagem Ofensiva: Uso de
Fonte: Do proprio autor, 2025.
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Figura 43 — Tela de Configuractes de
Notificacoes Figura 44 — Tela de Premium

( Notificacdes < Buddy’s Help Premium

Todas as notificacoes

0 aplicativo de um jeito que vocé
nunca viu antes.

Curtidas ()

Comentarios ()

Seguidores | @) Sem andncios Prioridade

Notificacées Push [ @) Navegacao sem | | Comagene s
interrupcoes em primeiro

Do Buddy’s Help

Notificactes enviadas ao e-mail do usuaria sobre atualizagdes do
aplicativa.

fcone exclusivo | Contato com
Admins

Um icone n?xclusivo Contate:-adming
para usuarios de mais

Premium. rapidamente.

Ou

Experimente o teste gratis

i ©) Q

Fonte: Do proprio autor, 2025. Fonte: Do proprio autor, 2025.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto Buddy’s Help foi desenvolvido com o intuito de fornecer uma
ferramenta digital capaz de lidar com um desafio social presente na nossa sociedade
contemporanea: o despreparo de jovens para a gestao da vida doméstica autdnoma,
principalmente durante a transi¢ao da vida juvenil para a adulta. Nota-se que o impacto
dessa auséncia de habilidades praticas reflete diretamente no bem-estar desses
jovens e no convivio social, visto que se cria a expectativa de que, numa geracgao tao
tecnolégica, os jovens conseguirao se desenvolver por conta prépria.
Consequentemente, isso incentiva os parentes a nao proverem o conhecimento
necessario ao seu aprendizado. Isto caracteriza-se como um tipo de abandono,
embora existam muitos outros meios de um parente se ausentar e prejudicar a vida
daquele sob sua responsabilidade, seja por abandono fisico, intelectual ou financeiro.
Durante o desenvolvimento continuo do nosso projeto, observamos resultados em
suas mais diferentes fases.

Inicialmente, extraimos uma conclusao importante para consolidar o restante
do protétipo: a ideia, embora bem-intencionada, n&o seria de facil aplicagédo pratica,
principalmente por nio se tratar de um problema com a visibilidade necessaria para
que solugdes como a proposta fossem procuradas. Apesar disso, o projeto persistiu.

Durante o seu desenvolvimento, pudemos observar varios resultados como
resposta a consolidagdo do projeto. Primeiramente, notou-se que capacidades
técnicas superficiais ndo seriam suficientes para uma aplicacdo no nivel visado.
Houve, entdo, uma mobilizagcdo geral dos integrantes do grupo para que se
aperfeicoassem em suas areas designadas na producgao, almejando apresentar uma
qualidade muito superior a esperada. Subsequentemente, obtivemos como resultado
a repercussao que nossa ideia teve ao ser compartilhada, indicando que, mesmo sem
a visibilidade necessaria, ainda teriamos uma base forte para aplicar essa solugao ao
publico.

Ao fim do desenvolvimento, um dos resultados notérios foi constatar como essa
ideia mobiliza ndo sé a busca por uma melhora social, mas também o interesse em
entender melhor como a vida de pessoas préoximas pode estar sendo afetada pela
atitude (ou omissédo) de seus proprios parentes. Conseguimos enxergar uma

problematica que carece da visibilidade necessaria e, com muito esforgo coletivo, isso
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aos poucos esta mudando. Embora n&o seja possivel afirmar como este projeto sera
recebido pelo seu publico-alvo, o grupo de desenvolvimento do aplicativo Buddy’s
Help contenta-se com todos os resultados relacionados a mobilizagdo social que
obteve.
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