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Meu nome ¢ Aline Doern,

sou designer grafica em formacado, apaixonada por design e
Orocessos criativos, com foco na construcao de identidades visuais e
em projetos de design editorial.

Acredito que o design esta em tudo ao nosso redor e que cada
experiéncia deixa algum aprendizado, por isso gosto de observar o
Mmundo com atencéo e transformar o gue vejo em criacdo. Meu trabalho
nasce do encontro entre curiosidade, estrategia e sensibilidade.

Contato

@ doern.aline@gmail.com

all.doern
@ behance.net/aline-doern

-
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Educacao Experiencia [diomas
2023 - Presente Junho de 2025 - Presente | Estdgio Portugués (Brasil)
Design Grafico 4 VaS Continuum Nativo
Graduacao no Centro Universitario Desenvolvimento de ativos visuais para Instagram e "

Belas Artes LinkedIn, criacdo de apresentac®es institucionais e Inglés

materiais graficos, apoio a melhorias de branding e par- Avangado
2024 - Presente ticipacao no desenvolvimento visual de eventos. Espanhol
Branding e Identidade Visual Responsavel pela criacdo da identidade visual do seg- BAsico
Curso na EBAC - Aline Nitro e mento “Familias Continuum”.
esar Goes F ro de 2025 - Junho de 2025 | Estagi

evereiro gde - Junho de stagio

Jornada Design de Construcdo da identidade visual, com énfase na dia-

Embalagens + llustracio gramagcgao de catalogo comercial e desdobramentos para m m m @
papelaria, embalagens, site e redes sociais.

Webinar na EBAC - Joh Meira e

Juju Szili Apoio na montagem e suporte operacional do stand C
durante a SP Arte 2025.

é%?éfﬁ:aicﬁi delagem 3D Setembro de 2024 | Freelance
| 4+ Egressos - Capa de livro para TCC 111

AU LIS ie) Z SN Criacdao do conceito, ilustracédo e diagramacao de capa, Hablhdades
lombada e contracapa, com finalizacdo e preparacao -

Fevereiro de 2024 0ara impressao. " : prEpares : Brandlng

Jornada de Design Grafico: » Direcao de Arte

Capa de livro Julho de 2024 | Projeto Autoral - Design Editorial

Webinar na EBAC - Joh Meira * L obo Bolo e Game Design
Concepcao do branding completo, com ilustracéo au- - Design de Embalagens
toral do mascote e desdobramentos da identidade visual - llustracao

em embalagens e midias sociais.






design de embalagens

2025

A ZIPO € um projeto de branding e sistema de
embalagens desenvolvido em grupo, inspirado no
universo do circo e na sua poténcia como ferra-
menta de transtformacao social. A proposta parte
da pergunta: como o design pode resgatar a
Mmagia circense e converté-la em impacto real?

Por meio de uma identidade visual vibrante, per-
sonagens autorais e uma experiéncia interativa
integrada a embalagem, o projeto transforma o
consumo em narrativa, conectando memoria afe-
tiva, entretenimento e proposito em um sistema
de marca coeso e estrategico.

0RadE

Atuei no desenvolvimento do branding e da identi-
dade visual da marca, contribuindo para a cons-
trucdo do conceito, do sistema cromatico e das
aplicacdes graficas nas embalagens. Tamlbem fui
responsavel pela etapa técnica de finalizacao, rea-
lizando o fechamento dos arquivos, a criacao das
facas de corte e a preparacao para impressao, as-
segurando a coeréncia entre proposta conceitual
e execucao produtiva.

Ache 0 ZIPO
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projeto da faculdade/

design editorial

Lumaris € um jogo de estrategia e exploracao ma-
ritima em que pescadores navegam por um tabu-
leiro modular em busca de criaturas luminosas.
Entre trocas, evolucdes e eventos, 0s jogadores

equilibram sorte e tatica para restaurar a harmonia
do oceano e conquistar pontos.

Criado para estimular interacdes sociais presen-
ciais, 0 jogo valoriza dialogo e negociacao. Sua
identidade visual € Unica, ambientada em um ce-
nario noturno de atmosfera mistica, com peixes |lu-

MINOSOS originais, cores vibrantes e alto contraste
que reforcam a imerséao.

AifiesBid )l ~ s Y

ca

nto certeiro, dud

D.m Um mDWI’T’lE

presas mordem a mesma Is

Conduzi o desenvolvimento narrativo, a criacao da
identidade visual e a elaboracéo das regras do
|0g0, alem de diagramar integralmente os compo-
nentes, incluindo cartas, pecas de tabuleiro e o

manual. Tambem fui responsavel pela modelagem
3D e pelarealizacao de testes de mecanicas e pro-

totipos, garantindo a consisténcia e a qualidade da
experiéncia final.

INTRODUGAO PREPARAGAO

,. HA QUEM DIGA QUE O CEU SEMPRE ESCONDE MENSAGENS...

Os Lumaris s@o criaturas luminosas e misteriosas, conhecidas por aparecer apenas a pescadores em
sintonia com o oceano. Segundo antigas tradi¢des, sua luz tinha o poder de restaurar o equilibrio
das dguas. Mas, com o passar das geracdes, essas histérias foram esquecidas, e o mar comegou
a perder sua harmonia.

REPRESENTAGAO VISUAL
MONTAGEM DO

TABULEIRO

*Montea duradc leiro com
o lado azul voltado para cima. A
i s

65 Coresce 01 Loroce ¢ e xadas
Evento Global Turno e

CONFIGURAGAO DOS
COMPONENTES

Coloque ao alcance de todos:
« Baralho de Peix:

Guiados pelo brilho das estrelas, pescadores partiram em busca dessas criaturas e chegaram a

mares distantes, onde templos antigos guardam vestigios do poder dos Lumaris. No entanto, ao as qua

entrar nessas dguas, descobriram que n&o podiam mais sair: 0 oceano os mantém ali até que tribua dentro da m b sdcyr»l;mr

sua luz seja reavivada. ‘ B i ! © do " SL v \j:md“ p;g
0 par ] ; © a0 lado do

Vocé joga como um desses pescadores, navegando por territérios misteriosos, coletando recursos, - F . tabulei

restaurando equilibrio e conquistando a confianca dos Lumaris. Quanto mais vocé cuidar do

mar, mais forte serd a luz que eles revelam e o primeiro pescador a restaurar essa harmonia

encontrard o caminho de volta.

12 50 04 = 04 fisse

Moldura B

TROCAS COM O PORT! PREPARAGAO DOS

« Vire 5 cartas de peixes ao lado JOGADORES
do tabuleiro, elas ficam visiveis Distribua para cada jogador:
< B paratodos e representam as cartas 1Bo
£ il disponiveis para trocas nas ilhas. "
il § 3 3 s
3 y dev u vegac
K : .: r ribi 2 S xe aleatérias

A partida comega com o jogador
que viu 0 mar por ultimo.

SUMARIO

03 Componentes Cartas de Peixe

04 Preparagéo Cartas de Destino

06 como Jogar Cartas de Eventos Globais inho de
Visdo Geral Ciclos do Mar
Evolugdo de Barco

Pontos de Parada Fichas de Lumaris .

Guia de Navegacédo Ficha de Inventdrio INICIO DA VIAGEM
llhas

Fichas de Lumaris

1 Bandeira
Trocas com o Porto Dicas de Estratégias

omplementares
Negociacdo

Vara de Turno Glossdrio

Pontuacgdo

« Por fim, revele a carta de Ciclos do Mar separada anteriormente.
06 coos

MANUAL

VISAO GERAL PONTOS DE PARADA ILHAS
Seu objetivo é resgatar Lumaris para garantir

/ d a 0 d As ilhas s
12 pontos. Navegue pelo mar instavel para co- mei arco d

letar Peixes, visitar Ilhas, evoluir seu barco, ne-
gociar com outros jogadores e utilizar Cartas
de Destino para aprimorar sua estratégia.

EVOLUGAO DE BARCO NEGOCIAGAO

CARTAS DE PEIXE

Os peixes sdo a base de toda a jornada no mar.

PONTUAGAO

0 objetivo da partida é alcangar 12 pontos. Ha
Ju
movimento em um del

Y D I e gatoriamente pescar a carta corres

Eles representam recursos e oferendas usadas pelos pescadores para evoluir seus barcos, adquirir
+ Nivel 2: anda 2 cc

Cartas de Destino e resgatar os Lumaris.
Existem 3 tipos de pontos de parada:

Os turnos seguem em sentido hordrio. No turno
de cada jogador, ele deve mover seu barco pelas A cada evolugdo, o jo nta uma vela Estrela Todos os recursos que o jogador poss Algum: Existem cinco espécies de peixe, cada uma com sua prépria cor:
rotas e ativar o efeito do Ponto de Parada onde lementar ao seu barc resentando seu Pesque Carta de Peixe « 0 jogador pode sair por qualquer lad B 65 M 5 e

chegar. Ao longo da jornada, Eventos Globais ivel A quantidade v elo ponto por ondk - :
podem alterar o estado do mar para todos, en-

, sl e oy O |
quanto Cartas de Destino permitem reviravoltas A evolucto sempre segue a ordem: en : smo . g s ..

Bau FICHAS DE LUMARIS

Pesque 1 Carta de Destino

0 tempo.
tdticas. As Cartas de Peixe s&o o recurso central N1 N2 A o [ Gl s - . o
> F ol ] i
- ~ 3 }
5 +4 pontos
s l 715 ™
Os Lumaris s@o a principal fonte de pontos do jogo. Para o ﬂ
Fique com ela oculta até decidir que : g

F r n nela até
do jogo, pescd-las é essencial para evoluir e para ‘?’ mupalr res
resgatar os Lumaris. i do: ciais p‘(vu ev
Evolucdo de Barco 18 1 7 = | 5
resgat v a de a
+ O mapa funciona em loo n r a indicada a

G 5 S Boni (rosa) Fyro (laranja) Solin (amarelo) Gudon (verde) Zulo (azul)
ia de Na D Regras Gerais: S < : 16 cartas 16 cartas 16 cartas 16 cartas 16 cartas
DURANTE O SEV TURNO borda faz o ba b B de Destino uma ficha do saquinho de pano

0 que pode ser negociado? Cartas de Destino

tas
A partida continua até que um jogador alcance A movimentacdo segue sempre estas regras:
0s 12 pontos necessdrios, encerrando imediata-
mente o jogo e determinando quem trouxe de * Mover
volta a harmonia ao oceano.

* No seu turno, vocé deve mover seu barco
conforme o nivel da sua Evolugdo de Barco e
ativar o efeito onde parar, pescando a carta
indicada pelo tipo de Ponto de Parada.

+ Depois de resolver a movimentacdo, vocé
pode realizar uma ou mais agdes opcionais,

g.10)sdo 8 .
vidual e of At

! s
até fora do turno do jogador.

Circulo

Pesque 1Carta de Evento Global

bém conta para for-

s de Lumaris estd na pagina 24

e

concorc

+1 ponto

« Nivel 3 ————>+2 pontos

Cada evolugdo pontua apenas uma vez.

Deve ser lida em voz a to

como consultar o Guia de Navegagdo para .
» O pontc

evoluir seu barco, adquirir Cartas de Destino, & revelE Y. artas de Evento Global (pag . .
visitar Ilhas para resgatar Fichas de Lumaris Y : afetam todo: adort * Sempre que um jogador termina seu
ou realizar Trocas com o Porto. Durante todo & . alterando (L 2 movimento em uma parada de estrela -4
o turno (e até fora dele), também é permitido X e ndo diretame
Negociar com outros jogadores, um recurso s da partida r em uma ilha o jo
estratégico do jogo.

no tabuleiro. * Realizar a oferenda necessdria nas ilhas
r ue para resgatar Lumaris.
trocando 1 pe da r * Fazendo Trocas com o Porto, quando
« Ao finalizar, passe a Vara de Turno - °

estiver na ilha.

FHE@ COMO OBTER
S s o s G o Lom ‘ CARTAS DE PEIXE?

ontornar seus efeitos. O evento d r ¢ THUETT D 2]
olvido imediatamente.

PARA QUE SERVEM?

* Evoluir o barco.
Regras Gerais:

* Adquirir Cartas de Destino oferecendo o
te " ‘ VARA DE TURNO + Negociando com outros jogadores a peixe Solin.
As proéximas secdes explicam em detalhes a frente ja livre sub E 3 ) qualquer momento.
cada uma dessas etapas, além das formas de A . ot A Vara de Turno indica quem estd jogando.
= e ndo tiver nenhuma outra
Pontuagdo ao longo da partida.

GUIA DE NAVEGAGAO

Cada jogador recebe 1 carta de Gui

« Através do efeito de cartas, como Destinos
ou Eventos Globais.

Em resumo:
L r préximo
Destino e resga e > i q

bode realizar 1 oferenda
empre no préprio turno

b

CARTAS DE DESTINO

As Cartas de Destino refletem uma manifestacdo do mar, muitas vezes benéfica, as vezes cadtica.
Saber quando usdé-las é essencial para equilibrar o destino dos Lumaris.

CARDUME DE PONTOS

26 cartas no jogo

CHUVA DE PEIXES

04 cartas no jogo

DUPLA CAPTURA
04 cartas no jogo

CICLOS DO MAR

25 cartas no jogo

CARTAS DE EVENTO GLOBAL

Os Eventos Globais representam as mudancas instaveis e imprevisiveis do mar, reflexos do desequi-
librio que sé serd restaurado quando os Lumaris forem resgatados.

Explicacdo ampliada: ndo entregam

Explicacdo ampliada:
Escolha um tipo de 3 (i (2

Pesque dua de peixe do monte.

é tiver, mais

Todo: devem te entregar 1 peixe

55 s M dessa caso tenham.
COMO OBTER
CARTAS DE DESTINO?

Sempre que um jogador ter-
mina seu movimento em uma
parada de bav @ no tabuleiro
ou ao oferecer um peixe Solin
(amarelo) em troca.

CICLOS DO MAR

Correntes que se alteram, cardumes descontrolados, interferéncias da frota... cada carta revela uma

condi¢do que pode ajudar, prejudicar ou transformar completamente a dinédmica do tabuleiro.
« 4cartas - +4 pontos

Vocé pode formar combos separados, como:
4 cartas + 3 cartas — 4

QUANDO UM EVENTO
GLOBAL E ATIVADO?
Sempre que um jogador
termina seu movimento em

uma parada de circulo @i no
tabuleiro.

BRILHO DA VITORIA
03 cartas no jogo

MARE REVIGORANTE

02 cartas no jogo

GOLPE PROFUNDO

icaca i 04 cartas no jogo
COMO USAR? Explicagdo amp\!ada.

Explicacdo ampliada:
3 d n 6nus im
* Podem ser utilizadas em .

" Pesque 3 cartc
qualquer momento, inclusive L1

Explicacdo ampliada:
a U co estiver
fora do turno do jogador.

« Apenas uma carta pode ser
usada por vez. Depois de uti-
lizar uma, o jogador deve
aguardar que outra acdo ou

vermelha

r do M

COMO FUNCIONAM?

No momento em que a carta é
revelada, seu efeito € ativado
imediatamente e atinge todos
os jogadores.

carta seja resolvida antes de
usar a préoxima.

FEIRA DAS MARES
03 cartas no jogo

« Utilizar uma Carta de Destino
ndo consome a agdo do turno Permite trocar quaisquer 2 peixes comuns por
do jogador. { 1 ficha Lumari cada do saquinho de pano.

Os Ciclos do Mar representam mudancas naturais que influenciam a abunddéncia de peixes no

oceano. Eles ajustam o quanto o jogador pesca, mas ndo fazem ninguém pescar imediatamente

ao serem revelados
ExplicagGo ampliada:

CONSERVA
04 cartas no jogo BLOQUEIO

Explicacdo ampliad: 14 cartas no jogo

REGRAS GERAIS:

« Os efeitos acontecem sempre na ordem em que sdo jogados.

Regras Gerais: Cada carta apresenta uma grade 4x4:

Explicacdo ampliada:
pedir uma acéo decla-
rada ou em andamento de outro jogador.

«+ O efeito dos Ciclos do Mar se aplica apenas &s para- D Quadrados Vermelhos:
das de estrela, que s@o os pontos de pesca de peixe. drea em escassez, pesque 0 peixes

* Ndo altera a quantidade pescada de Cartas de l:’
+ Uma Carta de Destino nunca pode desfazer algo que jé foi completamente resolvido.

0OS EFEITOS:

* ndo podem ser adiados

Pode bloquear:
OLHAR ATENT

4 Movimen
02 cartas no jogo = e A ¢

K ) Quadrados Azuis:
Destino e de Eventos Globais. area equilibrada, pesque 1 peixe
+ Uma vez revelada e ativada, a carta ndo pode ser retirada.

uma carta de Destino
« Cartas de efeito passivo (como Brilho da Vitéria e Cardume de Pontos) ndo precisam ser reveladas

ndo podem ser ignorados
para funcionar. Seus efeitos valem automaticamente desde o momento em que sdo obtidas.

Quadrados Verdes:

drea abundante, pesque 2 peixes
Explicacdo ampliada:

ela substitui imediatamente a anterior e altera todos

+ Quando uma nova carta de Ciclo do Mar é revelada, .
os valores de pesca do tabuleiro.

+ Se uma carta afetar varios jogadores ao mesmo tempo, todos resolvem na ordem do turno.

+ Se dois jogadores quiserem responder com cartas ao mesmo tempo, o desempate segue a

ordem do turno, comegando por quem estiver mais préximo do jogador ativo.

PRESENTE DAS GAIVOTAS

05 cartas no jogo

Existem 5 versdes
desta carta, uma
para cada espé-
cie de peixe:

* Zulo (azul)

+ Gudon (verde)

+ Solin (amarelo)

« Fyro (laranja)

+ Boni (rosa)

Quando a carta é revelada:

+ Cada jogador que possuir pelo menos 1 peixe da espécie indicada pesca +1 peixe aleatério do monte.
+ O jogador deve mostrar a carta correspondente para comprovar que tem aquela espécie.

« Jogadores que ndo possuem a espécie indicada n&o recebem nada.

+ Mesmo quem tiver vdrios peixes daquela espécie, recebe apenas +1.

Se a carta revelada for “Presente das Gaivotas - Solin (amarelo)™:

« Todo jogador que tiver pelo menos 1 Solin (e mostrar a carta) pesca +1 carta de peixe.

* Quem ndo tiver Solin n&do pesca.

MAR CONTAMINADO

02 cartas no jogo

CORRENTES FAVORAVEIS

02 cartas no jogo

MERCADOR DO NEVOEIRO

05 cartas no jogo

o

Escolha 1 para ficar

CORRENTE CONFUSA
04 cartas no jogo
Todos os jogadores devem:

« Descartar 1 peixe de sua escolha.
+ Pesca 1 peixe do monte para repor.

Se o jogador ndo tiver peixes, ele simplesmente ndo
¢ afetado.

BALANCO DA BALEIA
04 cartas no jogo

Todos os jogadores recebem +1 movimento obrigatério
no préximo turno.

« Esse bonus vale apenas para o préximo turno. o

+ Se o jogador ndo se mover por algum efeito do }
jogo, o bénus é perdido.

PESO FATAL
05 cartas no jogo

Por este turno, todos os jogadores podem fazer trocas
com o porto, mesmo estando longe das ilhas.

« As regras de troca continuam valendo normalmente.

* A carta permanece ativa até todos os jogadores
dizerem que ndo desejam mais realizar trocas.

* Apos isso, as trocas voltam a ser permitidas apenas

nas ilhas.

n juntos.

Cada jogador pega 1 carta aleatéria do jogador
& sua direita.

+ A troca acontece simultaneamente.
* A carta deve ser retirada sem olhar.

* Se um jogador ndo tiver peixes, ele ndo entrega,
mas ainda assim, pode receber.

Cada jogador passa 1 peixe de sua escolha para o
jogador & esquerda.

+ O jogador escolhe qual peixe entregar.

+ Se ndo tiver peixes ndo entrega nada, mas ainda
assim, recebe.

+ NGo é permitido passar a carta que o jogador aca-
bou de receber neste mesmo evento.

O jogador com mais peixes na mdo deve descartar
2 peixes de sua escolha.

+ Em caso de empate, todos os empatados devem
descartar 2 peixes.

+ O jogador afetado decide quais peixes quer descartar.

FREQUENCIA SUSPEITA

02 cartas no jogo

PARTILHA DO OCEANO

02 cartas no jogo
'. '*p

CARDUME PASSAGEIRO

09 cartas no jogo

w

e Lumaris

de barco

Todos os jogadores discutem e devem escolher, em
consenso, um jogador para descartar 2 peixes.

* Mesmo se houver discordancia, o jogo sé continua
até todos entrarem em consenso.

O jogador afetado decide quais peixes quer descartar.
« Se tiver apenas 1 peixe, descarta sé 1.
«+ Se tiver 0, nada acontece

+ Em partidas com apenas 2 jogadores, as regras
se mantém as mesmas.

Todos os jogadores devem doar 1 peixe para o joga-
dor que tiver menos peixes.

+ Cada jogador define qual peixe doard.

* Se houver empate entre os jogadores com menos
peixes, cada doador escolhe para qual dos empata-
dos deseja doar.

Todos os jogadores pescam 2 peixes imediatamente.

L

s6 deixam de afetar um jogador se

- ele usar a Carta de Destino “Abrigo Coralino”

- o efeito ndo se aplicar naturalmente & sua situagdo.

O QUE AS FICHAS
REPRESENTAM?

* 2 pontos fixos adicionados &
pontuacgdo do jogador

« Parte do conjunto para for-
magdo de combos

As fichas permanecem visiveis
na drea do jogador, organiza-
das em sua ficha de Inventdrio.

COMBOS DE LUMARIS

Os Lumaris possuem afinida-
des, resgatar trés Lumaris da
mesma espécie concede um
bénus de +3 pontos.

Exemplo:

Se vocé tiver 3 Lumaris iguais:
2+2+2+3(combo) =9 pontos

L

FICHAS DE
LUMARIS

Os Lumaris sdo criaturas luminosas e misteriosas que
surgem apenas para pescadores em sintonia com o
oceano. Sua luz possui o poder de restaurar a harmo-
nia das dguas, e resgata-los é o centro da jornada.

Resgata-los € o objetivo central do jogo, cada Luma-

ris devolvido ao mar fortalece sua jornada e concede
pontos essenciais para vencer.

COMO RESGATAR UM LUMARIS?
Para resgatar um Lumaris, o jogador deve:
1. Estar em uma ilha no tabuleiro

2. Redlizar a agdo de resgate, oferecendo os peixes
Zulo, Boni, Fyro e Gudon

Pescar um Lumaris do saquinho de pano e colocd-lo
em sua ficha de Inventario

+ O jogador pesca a quantidade indicada pelo quadra-
do em que termina 0 movimento.

FICHA DE INVENTARIO

O Inventdrio de Lumaris € uma ferramen-
ta mdgica com 6 espacos, criada para
armazenar e organizar seus Lumaris com
seguranca. Ele permite que vocé transpor-
te os Lumaris de forma prdtica durante
toda a aventura.

REGRAS GERAIS:

* As fichas de Lumaris ndo podem ser
descartadas voluntariamente

+ S6 podem ser removidas por cartas de
efeito direto

+ O jogador deve manter seu Inventdrio
visivel o tempo todo

« Pontos de Lumaris s@o definitivos, exce-
to quando removidos por alguma carta
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design editorial

GHROMA .

A revista Chroma € um projeto editorial desenvol-
vido em grupo com foco na conscientizacdo sobre
neurodivergéncias e transtornos mentais no con-
texto educacional. A proposta utiliza o design
como ferramenta de inclusdo, transformando con-
teudos complexos em uma experiéncia de leitura
acessivel, acolhedora e visualmente envolvente.

Por meio de uma identidade visual vibrante, perso-
nagens autorais € uma diagramacéao dinamica, o
orojeto busca informar, orientar e apoiar diferen-
tes publicos, promovendo empatia e quebrando
estigmas associados a neurodiversidade.

OR0E0E

Oqueé

Hearediverghocia & um 1seme f1isdo com

. 5 bbb S St e 5 SBETREHE 06 B
NEURODIVERGENCIAS e
P4 00 eprende S um kho gokoo. ¢ e d

warmal Bm v ¢ portar e Slerenciy
woina alpn rum. 3 ArumEvmrpbacis Mo
tonr edi o b vt runturil Qoo ast e
rﬂmwmlm
s ey g g
tad eociad il O mporiInis & o a5 peseodl
i e e slase pog-
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TRANSICAO PARA

A VIDA ADULTA

Estrotégions porma preporor adolescentes neurodivargenies
para o tronsicio do escola para a vida adulta

A transicdo de adolestentes neu-
rodivergentes da escola para a vida
adulta & um desafio que Tequer
estratégias bem definidas para ga-
rantir uma adapracio tranguila e
eficaz, Primeiro, ¢ importante abrir
linhas de comunicagio claras e efe-
tivas pois o3 Molescentes neurodi-
vergentes precisam entender sua
condicho e como ela 03 afeta, para
gue possam defender seus direitos
em amhbientes escolares e de tra-
balho, Esse entendimento ajuda a
solicitar acomodagies necessarias
[para seu Sucesso & bem-estar, outra
estrabbgia importante ¢ obter uma
avaliacio atualizada da neurodi-
vergéncia antes da formatura. 1ss0
fornece informaghes precisas sobre
a condicho e habilidades do adoles-
cente, facilitando a aplicagao para
seguros de invalidez e servigos de
suporte, Além disso, é essencial
planefar o futuro financeiro e legal
do adolescente, garantindo acesso
a beneficios como seguros e contas
de poupanca isentas de impostos.
Explaorar apgies educacionais ¢
de trabalho também é importan-
L& COMo Programas cooperativos,
escolas técnicas e estigios podem

oferecer experiéncias priticas
formagdo profissional. alinhando as
atividades a0s interesses e ponios
fortes dos adolescentes, desta forma
considerar as forcas individuais do
adolescente & éssencial para encon-
trar um ambiente de trabalho que
valorize suas habilidades anicas.

Ensinar sobre comportamentos
sociais apropriados e seguranca
pessoal & fundamental para evitar
sieagies de risoo e promover inte-
rapdes sociaks positivas, entretanto,
ervolver psicdlogos ou conselhei-
rog para desenvolver habilidades
interpessoais ¢ de tomada de deci-
sdn pode ser benéfico pois a pratica
antecipada ¢ continua dessas habi-
lidades aumenta a capacidade dos
adolescentes de se adaptarem a no-
vas situagies e responsabilidades.

Esgas estratégias sdo essenciais
porgue ndio agenas facilitam a tran-
sigd0 para a vida adulta, mas tam-
bém promevem a independéncia e
a autoconfianga. Proporcionar um
ambiente de suporte e planejamen-
to adequado ajuda a maximizar o
potencial desses jovens, permitin-
do-lhes viver de forma plena ¢ inte-
grada na sociedade.
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