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RESUMO

Esse projeto aborda o desenvolvimento de um aplicativo de auxílio e controle
para pessoas com transtorno de afetivo bipolar (TAB). A proposta é uma aplicação
cujo usuário pode utilizar para monitorar o registro diário tanto de mudanças no humor
quanto também no controle e registro de intervenções, qualidade de sono e gatilhos,
com o objetivo de facilitar a identificação da fase cíclica da TAB. O trabalho abrange
desde a construção da pesquisa inicial, o desenvolvimento da aplicação e testes. O
sistema é praticamente inteiramente desenvolvido na linguagem de programação Ja-
vaScript, tanto com o backend/API e a aplicação, desenvolvida em React Native.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Aplicativo, Transtorno Afetivo Bipolar, React Na-
tive.



ABSTRACT

This work addresses the development of a mood tracking mobile application
aimed at people with Bipolar Affective Disorder (BAP). The proposal is a daily mood
tracker, which also has modules for tracking sleep quality, which can aid in identifying
hypomanic or manic cycles. It’ll also design a tracking of other elements such as in-
terventions, sleep patterns, triggers, and reminders, which engages in a more faithful
detection of cycles and patterns. The work itself goes all the way from the initial re-
search up to the development of the app, layout, and tests. The system itself is mostly
written in JavaScript.

Keywords: Mobile application, Bipolar Affective Disorder, Mood Tracker.
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1 INTRODUÇÃO

O avanço da tecnologia digital tem transformado profundamente a forma como
indivíduos interagem com sua saúde mental, com seus hábitos cotidianos e com os
recursos disponíveis para o autocuidado. Em um cenário onde a sobrecarga de infor-
mações, a dispersão de atenção e o aumento dos quadros de ansiedade e depressão
se tornam cada vez mais recorrentes, cresce também a busca por ferramentas que
auxiliem no reconhecimento e na gestão das emoções de forma autônoma e persona-
lizada.

Neste contexto, esta monografia apresenta o desenvolvimento de uma ferra-
menta digital voltada ao acompanhamento emocional, com base em princípios de
usabilidade, acessibilidade e respeito à privacidade do usuário. O projeto parte de
duas premissas básicas, uma, de que o nível de consciência afetiva auxilia no pro-
cesso de identificação de flutuações de humor, seja períodos de alta (mania) ou de
baixa (depressão), e o segundo elemento é que o registro pessoal dessas flutuações,
uma prática historicamente associada à escrita íntima e reflexiva, pode ser potenciali-
zado com o uso de tecnologias que favoreçam a auto expressão, o reconhecimento de
padrões emocionais e a construção de uma consciência afetiva mais integrada, sem-
pre que respeite a privacidade e tenha um cuidado extra com esses tipos de dados
sensíveis.

A pesquisa envolve uma fundamentação teórica sobre práticas de auto regis-
tro, saúde mental digital e design de sistemas sensíveis ao contexto do usuário. A
metodologia adotada combina levantamento bibliográfico, aplicação de questionários
e desenvolvimento incremental com base em princípios da engenharia de software e
de desenvolvimento de uma interface centrada no usuário.



2 SAÚDE E AUTOCUIDADO MENTAL NO MUNDO DIGITAL

No quesito de saúde mental, a bipolaridade ou pelo seu nome científico, Trans-
torno Afetivo Bipolar (TAB) é uma das doenças mentais mais comuns e responsável
por uma gama muito grande de disfunções mentais. De acordo com os dados da
Organização Mundial da Saúde (WHO, 2017), afeta 0,5% da população mundial. No
contexto do Brasil, a bipolaridade, segundo os dados da Associação Brasileira de Psi-
quiatria, estima que a bipolaridade aflige cerca de 2% da população, equivalente à uns
4,26 milhões de pessoas. Esse número, embora soe pouco expressivo, levando em
consideração o contingente de pessoas no país, é preocupante, dado o fato de que a
bipolaridade é (1) complexa de se detectar e (2) muitas vezes, acaba passando des-
percebida ou enquadrada dentro de um quadro de depressão unipolar (depressão).

Ademais, portadores de TAB estão fortemente associados a comorbidades e
hospitalizações, com cerca de 15% dos portadores de TAB cometendo suicídio (JUDD
et al. 2002). Com esse recorte em mãos, os principais tratamentos, para além da me-
dicação adequada, são atividades físicas/exercícios regulares, rotinas estruturadas de
sono, acompanhamento psicoterapêutico, e, sobretudo, monitoramento constante do
humor. O auto registro diário é reconhecido como ferramenta essencial para anteci-
par episódios maníaco/depressivo, facilitando intervenções imediatas antes da crise
plena (FAURHOLT-JEPSEN et al., 2016).

Nesse contexto, o uso de tecnologias digitais tem se mostrado uma via pro-
missora para sistematizar esse tipo de acompanhamento. Pesquisas indicam que
pessoas com transtornos do espectro bipolar demonstram maior adesão ao monito-
ramento emocional quando este é feito de forma acessível, visual e integrada ao seu
cotidiano (IWAYA et al., 2022).

Historicamente, a prática da escrita reflexiva tem sido aplicada como meca-
nismo de autocuidado. As suas raízes são antigas e permanentes, de forma que
filósofos gregos, como Sêneca e Marcus Aurelius mantinham diários com o objetivo
de revisar ações e promover uma espécie de meditação moral e autotransformação,
para além de servir como um espaço de notas pessoais. Já, na era moderna, com o
desenvolvimento da psicanálise e uma melhoria na compreensão afetiva, vemos surgir
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técnicas como a da journal therapy (Progoff, 1996), mecanismo que sistematiza o uso
da escrita como forma de promover bem estar emocional. Formas de auto registro
ganham ainda mais um fator elementar dentro com o desenvolvimento da psicologia
cognitivo-comportamental (TCC), da qual aprofunda esse elemento como ferramenta
para identificação de padrões de pensamentos disfuncionais (BECK, 1997).

Trabalhando ainda com esse fator, o surgimento e desenvolvimento da internet,
e portanto, o acesso a mesma, inicia-se uma progressiva digitalização do que antes
era analógico. Processos que eram previamente feitos na caneta e no papel passam
a ser manualmente migrados para suas respectivas versões eletrônicas. Atividades
como escrever cartas, manter álbuns de fotografias, consultar enciclopédias passam
por uma rápida transformação ao longo das últimas três décadas. O que antes preci-
sava de um suporte físico é transportado para dentro de computadores, tablets e mais
recentemente, para os smartphones. Essa transformação se insere no que Castells
(1999) chama de “sociedade em rede”, onde o digital se torna a principal estrutura por
onde circula o conhecimento, a comunicação e a cultura, fomentando uma intercone-
xão digital de saberes e práticas cotidianas.

Um exemplo marcante que pode ser citado, é a substituição de bibliotecas fí-
sicas por acervos digitais, como por exemplo a Biblioteca Nacional Digital do Brasil,
que oferece acesso remoto a obras históricas e documentos raros (BIBLIOTECA NA-
CIONAL, 2024). Outro exemplo notável, foi a mudança nos sistemas de ensino, que
incorporaram ambientes virtuais de aprendizagem, inclusive significativamente acele-
rados pela pandemia da COVID-19, transformando práticas educacionais em escala
global (HODGES et al., 2020). Na esfera da comunicação interpessoal, as cartas de-
ram lugar ao e-mail, e posteriormente, a aplicativos de comunicação instantânea como
o WhatsApp (LÉVY, 1999; CASTELLS, 2003).

No âmago do espaço pessoal, planejamento do cotidiano, que envolvia agen-
das de papel, listas de tarefas, cadernos de anotações, foram absorvidas por fer-
ramentas digitais, como calendários online e aplicativos de produtividade (TURKLE,
2011). Esse processo demonstra que a digitalização, não se mantém apenas como
um processo técnico e mecânico, mas como um elemento cultural de adaptação e
reconfiguração das práticas humanas, que caminha para a virtualização das expe-
riências (MILLER; HORST, 2012). É nesse contexto, onde o cotidiano é constante-
mente traduzido em dados, que mesmo as informações subjetivas, como sentimentos
e estados emocionais, que se centraliza a transição dos diários pessoais para os re-
gistros digitais simples, e posteriormente, de forma estruturada, com o surgimento os
e-journals ou diários digitais marca a virtualização da subjetividade (MOROZOV, 2013;
LUPTON, 2016).



3 METODOLOGIAS

De forma a prosseguir e conseguir viabilizar construir um software com qua-
lidade, é necessário adotar algumas metodologias para fundamentar a ideia do pro-
jeto em si, como primeiro passo. Isso ajuda tanto em como priorizar funcionalidades
quanto no aspecto de conseguir gerar dados para construir o mesmo de forma que
entregue o que de fato é necessário para utilização do mesmo. Com esses elementos
em mente, esse capítulo se debruça tanto na abordagem da metodologia de pesquisa
do projeto quanto detalhar o método de desenvolvimento de software utilizado no pro-
jeto.

3.1 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Existem diversos métodos de desenvolvimento, cada um com seus respectivos
prós e contras. Todos tentam, de sua forma, responder à necessidade de dar forma ao
processo de desenvolvimento, de forma que ele tente fluir e assegurar que os requisi-
tos daquele software sejam atendidos, que os membros envolvidos no processo, tanto
de desenvolvimento em si, quanto dos atores envolvidos e interessados no sistema
tenham seus anseios respondidos de forma minimamente transparente e satisfatória.

Além disso, a escolha de uma boa metodologia, adequada para as necessida-
des do sistema, permite que os prazos de entrega sejam melhor controlados e mais
precisos (PRESSMAN, 2021), minimizando a ocorrência de falhas e gestão do tempo.

As ideias fundamentais que norteiam esse projeto são baseadas em dois con-
ceitos chaves da engenharia de software: desenvolvimento incremental e desenvolvi-
mento de software ágil. O IEEE define que a engenharia de software é:

Engenharia de software: A aplicação de uma abordagem sistemática,
disciplinada e quantificável no desenvolvimento, na operação e na ma-
nutenção de software; isto é, a aplicação de engenharia ao software.
(IEEE, 1990, p. 67)

Portanto, a engenharia de software propõe estruturar a criação de software de
forma mais organizada e eficiente. Pressman vai destacar os modelos de desenvolvi-
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mento de software sequenciais e incrementais que moldam boa parte das práticas de
engenharia de software nas últimas décadas.

O modelo em cascata (waterfall) é um modelo sequencial, dos mais tradicionais
e antigos a existirem, cujo qual necessita que cada etapa – levantamento de requisitos,
projeto, implementação, testes – estejam concluídos antes da próxima etapa começar.
Embora forneça uma estrutura rígida e lógica, é frequentemente criticado pela baixa
adaptabilidade em relação às mudanças durante o processo de desenvolvimento.

Em outro âmbito, o modelo incremental, trabalha com a premissa de que um
desenvolvimento, feito em pequenas porções, agrupam-se para totalizar o projeto em
si. Trabalho a concepção de incrementos funcionais, permitindo uma maior flexibili-
dade com as mudanças no processo ao todo. Também ajuda a iterar rápidamente em
cima do desenvolvimento do sistemas, criando um produto mínimo viável, que possa
preencher a proposta, usando o mínimo de tempo, reduzindo as funcionalidades ao
seu estado basal. Essa metodologia também ajuda a reduzir custos e riscos, já que
necessita que as funcionalidades estejam em seu estado mínimo, porém funcionais.

Outros modelos tradicionais citados por Pressman incluem o modelo de pro-
totipação e o modelo em espiral, o primeiro trabalhando na ideia de elaboração de
protótipos pequenos que validem a hipótese, e depois passe para a implementação
final; e o modelo em espiral une a natureza iterativa da prototipação com os aspectos
sistemáticos do modelo em cascata, sendo que acaba por ser um modelo geralmente
usado para desenvolvimento de aplicações em larga escala, visto que oferece mais se-
gurança ao processo de desenvolvimento. Apesar da influência histórica, tais modelos
acabam por serem um tanto quanto burocráticos e em um projeto com um escopo de
equipe reduzida e onde necessita um nível de flexibilidade maior, como este, portanto,
uma adoção de uma metodologia mais flexível se faz necessária.

Pressman, comenta que, por meados de 2001, um grupo de desenvolvedores
deflagrou o "Manifesto Ágil", um documento desenhando uma nova metodologia de
desenvolvimento, destacando a satisfação dos patrocinadores do sistema, entregas
mais rápidas, flexibilidade durante o desenvolvimento do software de forma a evitar
que os desenvolvedores ficaram empacados e reduzisse rigidez. Os principais des-
taques da abordagem ágil é a proposta de que a mesma não é escrita em pedra, ou
seja, permite flexibilidade no como aplicá-la. Nesse cenário, existem algumas aborda-
gens sobre ela, como o Kanban e o Scrum, que dão um pouco mais de forma a ideia
apresentada com o desenvolvimento ágil o que casa relativamente bem com o modelo
de desenvolvimento incremental.

Com base nesse panorama, o presente trabalho adota uma abordagem ba-
seada na filosofia ágil, estruturada por meio da utilização de um quadro de Kanban,
adaptado à realidade de um desenvolvimento individual. Diferentemente de modelos
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tradicionais que envolvem um maior formalismo, o Kanban permite visualizar e ge-
renciar o fluxo de trabalho de forma contínua, com foco na entrega incremental de
funcionalidades. Por ser um método não prescritivo, o Kanban oferece liberdade para
que as tarefas possam ser priorizadas, ajustadas ou redefinidas conforme a evolução
do desenvolvimento, característica especialmente útil quando há apenas um desen-
volvedor responsável por todas as etapas do processo. Vale ressaltar também, que
a metodologia adotada acaba por ajudar a manter o fluxo de desenvolvimento contí-
nuo sem sobrecarga, já que limita a quantidade de tarefas em progresso, gerando um
movimento de maior produtividade e entregas.

A escolha pelo Kanban, portanto, oferece um equilíbrio sustentável entre estru-
tura e flexibilidade, permitindo que o desenvolvimento avance de maneira organizada,
e sem os entraves burocráticos dos modelos mais rígidos. Essa abordagem permite
que o projeto se beneficie dos princípios ágeis, tais como a entrega contínua de va-
lor, adaptação a mudanças e foco na simplicidade, ao mesmo tempo que mantém o
controle sobre o progresso e a qualidade do produto final.

3.2 METODOLOGIA DE PESQUISA

Entende-se por pesquisa científica, a investigação de um fenômeno, de forma
a encontrar a solução para algum problema (COELHO, 2020). Portanto, a metodolo-
gia científica se torna o conjunto de procedimentos para esta investigação, cujo qual
perpassa a coleta e análise de dados. Neste capítulo, abordaremos as metodologias
adotadas e suas respectivas justificativas, para além dos dados encontrados para tal.

3.2.1 Tipo de Pesquisa

Segundo (LAKATOS; MARCONI, 2022), a a pesquisa científica pode ser clas-
sificada quanto aos seus objetivos como exploratória, descritiva ou explicativa. Este
trabalho caracteriza-se principalmente como uma pesquisa aplicada de natureza ex-
ploratória, uma vez que busca investigar práticas, limitações e necessidades relaci-
onadas a ferramentas digitais para acompanhamento emocional, com o objetivo de
desenvolver uma solução tecnológica prática.

Conforme Jung (2009), a pesquisa aplicada visa gerar conhecimento para apli-
cação direta em problemas específicos, com interesse prático e utilitário, sendo co-
mum em projetos de desenvolvimento de software, especialmente nas áreas de Siste-
mas de Informação e Ciência da Computação, nas quais o produto final visa resolver
uma demanda concreta do público-alvo.
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3.2.2 Instrumento de coleta de dados

Como instrumento de coleta de dados, optou-se pela aplicação de um ques-
tionário estruturado, elaborado com o intuito de compreender hábitos, preferências e
resistências de usuários em relação ao uso de aplicativos voltados para o acompa-
nhamento emocional e práticas de autorreflexão.

A escolha do questionário se justifica pela sua abrangência, agilidade na coleta
de dados e facilidade de análise quantitativa e qualitativa. Além disso, como a amostra
é composta por usuários potenciais, a aplicação do questionário de forma digital (via
um formulário online) permite alcançar um público mais amplo com baixo custo e maior
comodidade, como também reforça Jung (2009).

O questionário foi bem recebido, e obteve por volta de 52 respostas válidas.
Como a divulgação foi de forma aberta, existia uma pergunta inicial com uma função
chaveadora, a fim de verificar se os respondentes se encaixavam no perfil de poten-
ciais usuários. Isso se justifica pela natureza sensível do tema, que envolve saúde
mental e experiências subjetivas.

Na pergunta “Você já teve algum interesse ou experiência com o monitoramento
do seu humor ou estado emocional?”, apenas 8% afirmaram que não tem e não te-
riam interesse em realizar esse tipo de acompanhamento. Esse dado corrobora outro
resultado relevante: 53% dos participantes afirmaram já ter, em algum momento da
vida, realizado algum tipo de monitoramento de humor.

Em outros horizontes, mais da metade dos participantes expressou interesse
em acompanhar como o humor varia ao longo do tempo, muitas vezes com sugestões
explícitas como: “Seria legal ver um gráfico semanal ou mensal do meu humor”. Tal
observação reforça a receptividade dos participantes em relação à ideia de detecção
de padrões emocionais, sugerindo que esse tipo de funcionalidade representa um
diferencial positivo frente aos aplicativos existentes.

É notável que os participantes demonstram uma preocupação recorrente com a
privacidade dos dados coletados. Aproximadamente 67% dos participantes indicaram
desconforto com a exposição de suas informações em plataformas que não explicam
de forma clara como os dados são usados ou armazenados. Essa percepção está
alinhada com a literatura sobre saúde digital. Por exemplo, (IWAYA et al., 2022), ar-
gumentam que a ausência de mecanismos transparentes de consentimento, controle
e anonimização pode minar a confiança dos usuários em aplicativos de bem-estar e
monitoramento contínuo de saúde, especialmente em contextos sensíveis como sa-
úde mental.

Outro ponto importante revelado pelo levantamento é o desejo por um tom mais
humano, subjetivo e acolhedor. Cerca de 52% dos participantes relataram incômodo
com ferramentas que adotam uma linguagem genérica, motivacional ou automatizada
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demais. Isso reforça a necessidade de uma interface mais empática, que valorize tanto
a escrita livre quanto a análise assistida. Também foram mencionadas sugestões de
funcionalidades consideradas excepcionais, como inferência automática de ciclos de
humor (66% demonstraram interesse), personalização da forma de visualização das
informações (como gráficos ou comparativos), e integração com dados contextuais ou
ambientais, reforçando a ideia de um sistema que vá além do simples diário, ofere-
cendo inteligência emocional útil, mas sem perder a sensibilidade que o tema exige.

3.2.3 Análise de Similares

A metodologia trata-se de uma avaliação sobre os sistemas relacionados ao
tema proposto, observando e levantando desafios e possibilidades, validação de
softwares e a satisfação dos usuários (Martins, 2018). Seguindo assim, foram pes-
quisados sistemas similares encontrados na internet com o objetivo de realizar uma
revisão crítica-reflexiva, analisando os aplicativos que oferecem algum tipo de diário
digital de humor, ou permite algum acompanhamento reflexivo de variações de emo-
ções.

Para realizar esse processo, de forma a simular também um usuário, foi pes-
quisado na Google Play Store 1, por mood tracker, retornando centenas de resultados.
Nesse quesito, estabeleceu os seguintes critérios objetivos: (1) pode ser um aplicativo
em português ou inglês; (2) o aplicativo tem que apresentar algum tipo de gráfico das
entradas feitas (3) tem que possuir entrada textual.

3.2.3.1 Baseline

O Baseline é um aplicativo de código aberto voltado ao acompanhamento do
bem-estar emocional por meio de uma abordagem minimalista. A ferramenta permite
o registro diário de humor utilizando entradas textuais ou gravações de áudio, além de
disponibilizar notificações personalizadas e revisões periódicas dos registros realiza-
dos.

Entre os aspectos observados, destaca-se a natureza open-source da aplica-
ção, característica que favorece a transparência e a possibilidade de adaptação por
terceiros. Sua interface apresenta baixo nível de complexidade e reduz a quantidade
de interações necessárias para o registro das informações. Entretanto, o sistema não
oferece visualizações temporais avançadas nem mecanismos de personalização mais
aprofundados. Além disso, o acompanhamento emocional é realizado principalmente
por meio de uma pontuação de humor, sem identificar ciclos emocionais ou relacionar
registros a gatilhos e intervenções específicas.

1Google Play Store — Disponível em: https://play.google.com
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3.2.3.2 DailyBeans

O DailyBeans é um dos aplicativos de monitoramento de humor mais popula-
res disponíveis atualmente, possuindo como principal característica a simplicidade de
uso. O sistema utiliza “feijões”, e possui uma linguagem bem lúdica e informal, além
de categorias de sentimentos e atividades para facilitar o registro rápido do estado
emocional do usuário.

Entre suas funcionalidades estão o registro de humor, categorização de ativi-
dades, geração de gráficos históricos. A aplicação apresenta boa qualidade visual e
fornece recursos adequados para o acompanhamento da evolução do humor ao longo
do tempo. O usuário do aplicativo também consegue relacionar indicadores de sono,
como momento em que foi dormir e momento que acordou.

Como limitações, observa-se que o software possui código fechado e restringe
parte de suas funcionalidades mais avançadas à versão paga. Além disso, o foco
em registros rápidos reduz a flexibilidade para inserção de reflexões textuais mais
detalhadas.

3.2.3.3 Moodnotes

O Moodnotes é um diário emocional baseado em princípios da Terapia
Cognitivo-Comportamental (TCC), buscando auxiliar usuários na identificação e re-
formulação de padrões de pensamento considerados disfuncionais.

O aplicativo oferece registros textuais reflexivos, sugestões de reestruturação
cognitiva, gráficos históricos e geração automática de insights relacionados aos pa-
drões emocionais identificados. Sua proposta diferencia-se por incorporar conceitos
psicológicos de maneira mais explícita ao processo de registro.

Apesar dos recursos disponíveis, trata-se de uma solução proprietária e predo-
minantemente paga. Adicionalmente, apresenta limitações relacionadas à exportação
dos dados registrados e à personalização das informações armazenadas.

3.2.3.4 Reflectly

O Reflectly é um aplicativo de diário pessoal que utiliza recursos de inteligência
artificial para promover práticas de autorreflexão e acompanhamento emocional. Sua
proposta enfatiza a experiência do usuário e a construção de narrativas pessoais a
partir dos registros realizados.

Entre suas funcionalidades estão entradas textuais livres, perguntas guiadas
diárias, análises emocionais automatizadas e personalização visual da interface. O
sistema apresenta uma experiência moderna e intuitiva, incentivando o uso contínuo
por meio de elementos de engajamento.

Como pontos observados, destaca-se o fato de ser uma solução proprietária
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e dependente de coleta significativa de dados para alimentar seus mecanismos de
análise. Além disso, sua abordagem está mais voltada ao diário pessoal do que ao
acompanhamento sistemático de indicadores de saúde mental.

3.2.3.5 T2 Mood Tracker

O T2 Mood Tracker foi desenvolvido com foco em contextos clínicos e acom-
panhamento estruturado do humor. A ferramenta permite que usuários monitorem
diferentes aspectos emocionais por meio de escalas configuráveis.

Entre os recursos oferecidos estão escalas deslizantes de avaliação, criação
de categorias personalizadas e geração de gráficos históricos para análise temporal
dos registros. Sua proposta é particularmente útil para profissionais e pacientes que
necessitam acompanhar indicadores específicos ao longo do tempo.

Entretanto, a aplicação apresenta limitações relacionadas à experiência do usu-
ário, possuindo interface considerada desatualizada quando comparada a soluções
contemporâneas. Também não oferece suporte para registros textuais extensos ou
entradas por voz, reduzindo a riqueza contextual das informações coletadas.

3.2.4 Análise comparativa

Tabela 1: Comparativo de funcionalidades entre aplicativos analisados
Funcionalidade Baseline Daylio Moodnotes Reflectly T2
Registro de humor Sim Sim Sim Sim Sim
Registro de sono Não Não Não Não Não
Texto livre Sim Parcial Sim Sim Não
Gráficos Não Sim Sim Sim Sim
Gatilhos/intervenções Não Parcial Não Não Parcial
Exportação de dados Sim Parcial Parcial Parcial Sim
Código aberto Sim Não Não Não Não

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Com esses dados em mente, podemos compreender alguns elementos fun-
damentais: poucos sistemas analisados são open-source, o que indica que, em sua
grande maioria, são sistemas comerciais. A maior parte dos sistemas também ofere-
cem algum aspecto de pagamento, bloqueando funcionalidades importantes atrás de
algum tipo de modelo de subscrição. Existe também o fato de personalização e de
exportação de dados, que poucos ou nenhum sistema oferece, o que faz com que o
sistema não tenha portabilidade dos dados inseridos, criando assim, um walled gar-
den, ou um jardim fechado – uma técnica de fazer com que o usuário não consiga
migrar entre sistemas, prendendo-o a usar aquela aplicação já que seus dados estão
lá.



24

3.2.5 Relação entre os dados coletados e o desenvolvimento

A análise dos sistemas similares, quando considerada em conjunto com os da-
dos coletados por meio do questionário, revela lacunas e oportunidades relevantes
para o desenvolvimento de uma nova solução. Observa-se, por exemplo, que a maior
parte das ferramentas disponíveis no mercado segue modelos comerciais, frequen-
temente com funcionalidades essenciais bloqueadas por sistemas de pagamento ou
assinaturas. Além disso, é comum que tais sistemas sejam fechados, sem disponi-
bilização de código-fonte ou possibilidade de exportação dos dados inseridos, o que
configura uma prática de walled garden, dificultando a migração entre plataformas e
restringindo a autonomia dos usuários sobre suas próprias informações.

Esses aspectos, quando contrastados com o interesse expressivo dos respon-
dentes por visualizar padrões emocionais ao longo do tempo e por maior personaliza-
ção, sugerem direções claras para o desenvolvimento de um sistema que não apenas
atenda a essas demandas, mas também adote princípios de transparência, abertura
e controle por parte do usuário. A seguir, serão discutidas as decisões de projeto que
nortearam a construção da ferramenta proposta, baseadas tanto nas limitações identi-
ficadas nos sistemas existentes quanto nas necessidades e expectativas manifestadas
pelo público-alvo da pesquisa.



4 NEXO

O aplicativo proposto por esse trabalho, denominado "Nexo", se propõe a ser
uma aplicação para dispositivos móveis, de forma a preencher essas lacunas demons-
tradas tanto pelo questionário, quanto também tentando preencher as questões ana-
lisadas em outros sistemas similares. Como mencionado anteriormente, o sistema é
direcionado para pessoas com TAB, embora, ele também possa atuar isoladamente
como um aplicativo de registro de humor, e portanto, o nome reflete essa escolha. A
lógica é, de um aplicativo que consegue conectar diversos pontos, que em um primeiro
momento parecem soltos: sono, rotina, práticas, humor, gatilhos.

A partir das demandas identificadas na pesquisa e dos princípios estabeleci-
dos para este projeto, delineia-se um sistema de monitoramento de humor centrado
no usuário, com ênfase em personalização, privacidade e utilidade reflexiva. O funcio-
namento do sistema parte da premissa de que o humor não é uma variável universal,
mas sim composto por elementos subjetivos que variam entre indivíduos. Assim, fun-
damentalmente para cada entrada no diário, o usuário pode indicar que componentes
de humor ele percebe em vigência naquele momento, como “raiva”, “tristeza”, “felici-
dade”, etc., elementos que ele considera mais representativos de seu estado emocio-
nal, permitindo um mapeamento mais fiel da sua experiência.

O monitoramento, pode ser gerado em diversos momentos do dia, o que torna
o aplicativo mais flexível, ao invés de uma única entrada no dia. O usuário pode
também anotar para cada momento, algo relevante, através de escrita livre, e usar uma
escala que possa indicar o que ele percebe como indicadores dos níveis de energia,
estresse e ansiedade. Associado a isso, o sistema permitirá a entrada de gatilhos e
eventos significativos, sejam positivos ou negativos, que poderão ser posteriormente
correlacionados com os estados de humor, permitindo identificar padrões ou ciclos.
Esses dados podem ser correlacionados/vinculados com “práticas” ou “intervenções”,
como fármacos, psicoterapia, atividades físicas.

Outro ponto essencial é a exportação de dados em formatos acessíveis, garan-
tindo que o usuário tenha controle e mobilidade sobre suas informações, algo frequen-
temente negligenciado em sistemas fechados. Além disso, a ferramenta é por inteiro
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software livre, garantindo transparência de funcionamento, possibilidade de auditoria
e fomento a melhorias comunitárias, especialmente importantes no contexto de tecno-
logias sensíveis à saúde mental. Essas características formam a base de um sistema
comprometido com o bem-estar, o respeito à individualidade e a soberania dos dados
pessoais.

Com base nas funcionalidades listadas, pode-se definir os requisitos funcionais
e não funcionais no qual o sistema deve necessitar.

4.1 CLASSIFICAÇÃO DOS REQUISITOS

Como observado por (SOMMERVILLE, 2010, p. 58), “Os requisitos de um sis-
tema são as descrições dos serviços que o sistema deve prestar e as restrições à sua
operação”. Portanto, requisitos são declarações articuladas descrevendo de forma
clara o que o sistema deve ser capaz de fazer para satisfazer as necessidades postas
anteriormente. São definidas em duas categorias: requisitos funcionais que descre-
vem o comportamento e funções do sistema e requisitos não funcionais que descre-
vem os critérios específicos que podem ser usados para avaliar o bom funcionamento
do sistema. A separação entre requisitos funcionais e não funcionais permite uma
estrutura clara para priorização, testes e validação do projeto, respeitando tanto os
objetivos técnicos quanto éticos da proposta. Logo a seguir, serão abordados com
mais detalhes cada um deles.

4.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais dizem respeito às funcionalidades centrais do sistema,
ou seja, declarações de tudo o que o sistema deve e está proposto a fazer e reagir.
Sommerville reforça esse aspecto:

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o que ele deve fa-
zer. Eles dependem do tipo de software a ser desenvolvido, de quem
são seus possíveis usuários e da abordagem geral adotada pela or-
ganização ao escrever os requisitos. Quando expressos como requisi-
tos de usuário, os requisitos funcionais são normalmente descritos de
forma abstrata, para serem compreendidos pelos usuários do sistema.

(SOMMERVILLE, 2010, p. 59)

Portanto, diante das funcionalidades previstas, que foram brevemente listadas,
no Quadro 2 é apresentado os requisitos que o sistema deve fornecer:
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Tabela 2: Requisitos funcionais

N° Requisito Descrição
[RF01] Login O sistema deve ser capaz de rea-

lizar login com email e senha
[RF02] Redefinir senha O sistema permite que o usuário

redefina a sua senha, mediante in-
formar o email usado

[RF03] Cadastro O sistema deve permitir que o usu-
ário crie uma conta

[RF04] Desconectar O sistema permite que o usuário
faça logout do sistema

[RF05] Manter humor O usuário deve poder registrar
e atualizar seu estado emocional
conforme a necessidade

[RF06] Registrar gatilho O sistema deve permitir associar
sentimentos ou eventos específi-
cos que influenciam o humor

[RF07] Visualizar histórico O usuário deve ter acesso aos re-
gistros anteriores de humor e de-
mais tipos de dados como Gatilho,
Sono, etc.

[RF08] Visualizar detalhes do dia O sistema deve permitir expandir e
consultar dados específicos de um
determinado dia

[RF09] Visualizar registros de hu-
mor recente

O usuário deve poder visualizar os
ultimos registros de humor como
forma de ler

[RF10] Manter registro de sono O sistema deve permitir que o usu-
ário possa cadastrar registros de
sono

[RF11] Manter ações de cuidado O usuário deve poder cadastrar
ações de cuidado (atividade, me-
dicamentos, consultas)

[RF12] Exportar dados O sistema deve oferecer uma fun-
cionalidade para exportar os da-
dos registrados
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N° Requisito Descrição
[RF13] Registrar que um medica-

mento foi tomado
O usuário pode marcar que um
determinado medicamento foi to-
mado mediante que foi cadastrado

[RF14] Associar humor à um ga-
tilho

O sistema deve permitir que o usu-
ário vincule um humor específico
com um gatilho

[RF15] Associar consulta com
um humor ou gatilho

O sistema deve permitir vincular
uma consulta específica a um ga-
tilho ou humor registrado

[RF16] Gerar um relatório com os
últimos dados

O usuário deve selecionar um pe-
ríodo e gerar/exportar um relatório
com os últimos dados

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

4.1.2 Requirementos não funcionais

De acordo com (SOMMERVILLE, 2010, p. 89): “Requisitos não funcionais são
restrições sobre os serviços ou funções oferecidas pelo sistema”. Ou seja, definem
os critérios de qualidade que o sistema deve seguir, abrangendo aspectos como se-
gurança, usabilidade, desempenho e manutenção. Neste projeto, destacam-se es-
pecialmente a preservação da privacidade do usuário, a transparência proporcionada
pelo código aberto e a possibilidade de utilização offline, o que garante acessibilidade
mesmo em contextos de conectividade limitada.

Tabela 3: Requisitos não funcionais

N° Requisito Descrição
[RNF01] Usabilidade O sistema deve possuir uma inter-

face intuitiva e acessível para usu-
ários leigos em tecnologia, com
navegação fluída e confirmações
visuais após cada interação im-
portante
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N° Requisito Descrição
[RNF02] Desempenho O tempo de resposta entre a en-

trada do usuário e a resposta do
sistema deve ser inferior a 1 se-
gundo; O carregamento do histó-
rico semanal e visualizações de ci-
clos anteriores deve ocorrer em no
máximo 2 segundos.

[RNF03] Segurança Os dados do usuário devem ser
armazenados de forma criptogra-
fada; O sistema deve exigir auten-
ticação segura para acesso; A ex-
portação de dados deve sempre
exigir a confirmação do usuário

[RNF04] Confiabilidade O sistema deve garantir a persis-
tência dos dados, mesmo em ca-
sos de falha de energia ou co-
nexão; Os dados registrados de-
vem ser armazenados automáti-
camente e sincronizados quando
ouvir conexão

[RNF05] Portabilidade Todos os dados do usuário po-
dem ser exportados a qualquer
momento, em um formato de texto
que permita que ele possa ler e in-
terpretar, mediante compreensão
mínima da linguagem/formato uti-
lizado

[RNF06] Privacidade Nenhuma informação sensível do
usuário deve ser compartilhada
com terceiros e o sistema deve for-
necer uma política de privacidade
clara e acessível; Quaisquer alte-
rações à mesma demanda que o
usuário seja notificado

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Com essas definições em mãos, pode-se avançar para a etapa de modelagem
do sistema, usando os requerimentos apresentados como fundação para o sistema.



5 MODELAGEM

De acordo com (GUEDES, 2022), a modelagem de sistemas é uma etapa fun-
damental do processo de desenvolvimento de software, pois permite representar gra-
ficamente os principais elementos do sistema, seus comportamentos e interações.
Essa representação facilita a comunicação entre desenvolvedores, usuários e demais
envolvidos, servindo tanto como guia para implementação quanto como instrumento
de validação dos requisitos levantados. Através da modelagem, é possível antever a
estrutura do sistema, simular sua dinâmica e assegurar que ele atenderá às necessi-
dades específicas dos usuários.

Neste capítulo, são apresentados três tipos principais de diagramas da Unified
Modeling Language (UML) empregados na modelagem do sistema proposto: o dia-
grama de casos de uso, que descreve as funcionalidades esperadas a partir da pers-
pectiva do usuário; o diagrama de classes, que estrutura os elementos do domínio em
termos de atributos e relacionamentos; e o diagrama de sequência, que detalha a co-
municação entre os objetos ao longo do tempo. Esses diagramas complementam-se
mutuamente, proporcionando uma visão abrangente do comportamento e da arquite-
tura do sistema.

5.1 CASOS DE USO

O diagrama de casos de uso é o mais geral, informal e simples de compreender
(GUEDES, 2022). A base dele é o levantamento de requisitos e a pesquisa realizada,
e serve como o pontapé para todo o processo de modelagem.

O diagrama de casos de uso, apresenta de forma simples, os atores, que são
representações das entidades que interagem com o sistema (sejam eles usuários fi-
nais ou outros sistemas), e os casos de uso, que são as funcionalidades que o sistema
oferece. Ambos são conectados por linhas de associação. O sistema também é deli-
mitado por um retângulo, que contém os casos de uso (IBM Documentation, 2021).

Ao final desse processo, essa modelagem é transformada em documentação,
e no apêndice B deste documento, contém a mesma, oferecendo uma visão mais de-
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talhada para cada caso de uso, seus caminhos alternativos e caminhos de exceções.
Pode-se verificar que esse acaba por ser o diagrama mais basilar do projeto inteiro
(GUEDES, 2022).

Figura 1: Diagrama de Casos de Uso

Fonte: O autor

Na Figura 1, pode-se observar que apenas um ator interage com o sistema, o
próprio usuário final. Também visualiza-se que cada elipse, se resume a um requisito
funcional, e os casos de uso estão interligados por setas nomeadas com a palavra
”«extend»” que indica conexões onde a execução de um caso de uso adjacente pode
ocorrer dado uma determinada condição em adição ao caso de uso inicial (IBM Docu-
mentation, 2021).

Permeando todas as interações no sistema, o caso de uso mais central, o ”Lo-
gin”, cujo qual estabelece uma base de autenticação, de forma que garante que ape-
nas usuários autenticados possam interagir com o sistema.

No caso de uso ”Manter Humor” representa a funcionalidade central do sistema,
permitindo que o usuário registre seu estado emocional ao longo do tempo. Essa ação
ocorre por meio da inserção direta de uma informação de humor, cujo qual o usuário
pode selecionar entre cinco humores ”basais”, além de elementos que ajudem a com-
preender, como escalas indicativas dos respectivos níveis de estresse, ansiedade e
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quais componentes do humor o usuário identifica com mais presença. A manutenção
do humor no sistema contempla tanto a criação quanto a edição e a exclusão desses
registros.

O caso de uso ”Registrar Intervenção” contempla o cadastro de estratégias,
práticas ou sugestões que o usuário utiliza ou deseja utilizar para lidar com oscilações
emocionais. As ações de cuidados, podem incluir desde ações práticas, como cami-
nhar, até técnicas cognitivas ou expressivas, como atividades criativas, medicamentos
utilizados ou atendimentos com profissionais da área. Essa funcionalidade contribui
para que o sistema sirva como uma central e colabora para construir um registro mais
criterioso, visto que o usuário reconstrói o que aconteceu naquele determinado ponto
no tempo.

O caso de uso ”Registrar Gatilho” visa permitir que o usuário registre even-
tos, sejam eles pensamentos, situações, ou estímulos que tenham influenciado sig-
nificativamente seu estado emocional. O objetivo é construir um histórico de causas
associadas a variações no humor, de modo a fomentar a identificação de padrões re-
correntes ou específicos. Essa funcionalidade é especialmente útil para usuários em
contextos terapêuticos ou de autoconhecimento, favorecendo a análise de relações
entre circunstâncias externas e reações internas.

O caso de ”Registro de sono”, permite o usuário, de forma simples, criar no
sistema um registro da quantidade de horas de sono, e adicionar alguma anotação
breve. Esse elemento corrobora com a construção de indicadores, tanto da média de
sono, quanto também de estimular uma correlação entre sono e os níveis de energia
informado em cada humor.

Por fim, o caso de uso ”Vincular humor a um gatilho” permite ao usuário es-
tabelecer vínculos entre os gatilhos identificados e os registros de humor, formando
um mapeamento de ação e reação, ou causa e reação. Essa associação pode servir
tanto para consulta futura quanto para, em um futuro, gerar indicadores. Ao conectar
eventos e suas respostas, a funcionalidade fortalece o papel do sistema como uma
ferramenta alinhada com o EMA, gerando assim uma narrativa emocional diária.

5.2 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama de classes é um dos principais artefatos da UML, responsável por
evidenciar a estrutura estática do sistema, seus atributos, operações e relacionamen-
tos. Conforme (GUEDES, 2022, p. 101): ”O principal enfoque é permitir a visualização
das classes que o sistema e seus respectivos métodos e atributos”. Dessa forma,
esse diagrama constitui a base da modelagem estrutural que posteriormente será im-
plementada em código.

Sobre o diagrama em si, cada classe possui três partes: título, os atributos,
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que representam as características da classe em si, e seus métodos, que são as
operações que o sistema pode operar nos objetos das classes (IBM Documentation,
2021). Na Figura 2, pode-se observar os elementos descritos acima:

Figura 2: Diagrama de Classes

Fonte: O autor

Essa representação apresenta alguns vários elementos importantes. Primeiro,
um acoplamento entre Usuário e as demais classes. Isso é natural, e desejado, con-
siderando que é o único ator. Existe também a separação entre as entidades como
Gatilho, Humor, muito embora exista uma relação de associação entre elas, através da
classe denominada ”VinculoGatilhoHumor”, visto que ela seria representada por uma
tabela auxiliar ligando as duas, aliadas do atributo de estimativa de impacto.

Necessário destacar aqui que a classe ”AcaoCuidado” é uma classe abstrata,
representando uma generalização. Essa classe serve como um guarda-chuva para
representar diversos tipos de ações que o usuário pode realizar. O papel dela aqui
se torna guardar elementos em comum entre esses tipos de ações, seus respectivos
vínculos com gatilhos ou humores. A partir dela então, traça-se outras sub-classes
que contem um melhor contexto sobre a atividade em si, por exemplo, na classe ”Con-
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sulta” guarda-se dados como a duração da consulta, que tipo de consulta, e potenciais
anotações ou comentários em cima da mesma. Entretanto, uma classe ”RegistroMedi-
camento” não precisa guardar mais do que a relação com qual medicamento e quando
ele foi de fato tomado.

Por fim, existe diversos tipos de enumeradores que delimitam exatamente quais
tipos de valores podem ser escolhidos. Esses enumeradores servem também como
um mecanismo de validação, sendo movidos tanto para o próprio banco de dados e
posteriormente sendo implementados como forma de controle em outros pontos como
na API.

Ressalta-se, contudo, que o diagrama não contempla, padrões arquiteturais
complementares, como Service Layer, Repository e Data Access Object (DAO), os
quais são incorporados na etapa de implementação para garantir uma separação ade-
quada de responsabilidades e facilitar a manutenção e escalabilidade do código, con-
forme as propostas de FOWLER (2013) e GAMMA et al. (2011). Esses elementos são
importantes, considerando os princípios de legibilidade, simplicidade e responsabili-
dades, muitos organizados por MARTIN (2012), asseguram que o código produzido
seja limpo e sustentável.



6 DESIGN

As decisões de design do sistema foram fundamentadas tanto na análise dos
aplicativos similares quanto nos resultados do questionário aplicado durante a etapa
de pesquisa. Esses elementos permitiram identificar padrões recorrentes de interface
e compreender as preferências do público-alvo, orientando a definição da identidade
visual, da linguagem adotada e da organização dos elementos da interface.

A análise dos aplicativos similares revelou uma linguagem visual comum en-
tre as soluções existentes, caracterizada por interfaces lúdicas, linguagem informal
e, em alguns casos, uso intenso de cores. Paralelamente, os resultados do questio-
nário indicaram que 37,5% dos participantes preferem uma comunicação acolhedora
e empática, enquanto 25% demonstraram preferência por uma linguagem neutra e
objetiva.

O design, no contexto de desenvolvimento de software é um elemento funda-
mental, considerando que influencia diretamente a experiência do usuário, na percep-
ção e assimilação das informações.

Diferentemente da maioria dos aplicativos analisados, optou-se por uma iden-
tidade visual menos lúdica e mais sóbria, reduzindo o uso de ilustrações e cores satu-
radas em favor de uma linguagem mais discreta e orientada ao conteúdo.

6.1 LOGOTIPO E IDENTIDADE VISUAL

O logotipo do sistema foi concebido para representar o próprio nome da aplica-
ção. O termo Nexo remete à ideia de conexão, relação e convergência entre diferentes
elementos. Esse conceito dialoga diretamente com a proposta do projeto, fundamen-
tada na metodologia de Avaliação Ecológica Momentânea (EMA). Embora seja cada
vez mais comum monitorar aspectos isolados da rotina, como qualidade do sono, ní-
vel de atividade física ou uso de medicamentos, essas informações frequentemente
permanecem fragmentadas, dificultando a compreensão das relações existentes entre
elas.

Nesse contexto, o nome Nexo representa a proposta central do sistema: inte-
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grar essas informações e auxiliar o usuário na construção de uma narrativa coerente
sobre seu estado emocional. Em vez de tratar humor, emoções, estresse, energia,
ansiedade, atividades, psicofármacos e consultas como registros independentes, o
aplicativo busca evidenciar como esses fatores se relacionam ao longo do tempo, fa-
vorecendo a identificação de padrões e possíveis associações.

Assim, tanto o nome quanto o logotipo procuram transmitir a ideia de conver-
gência, de “dar a liga”, representando o papel do sistema em conectar informações
dispersas e transformá-las em conhecimento útil para o processo de autorreflexão.

Figura 3: Logotipo do sistema

Fonte: O autor

Para convergir com a pesquisa de tonalidade, e abraçar uma estética “acolhe-
dora”, o logo tenta fugir de parecer algo mecânico ao usar uma técnica que simule
pinceladas ao invés de linhas retas, simulando também diferenças ou falhas na pres-
são utilizada por ter pequenas variações e espaços em branco no logotipo.



37

6.1.1 Hierarquia visual

No contexto de interfaces digitais, a hierarquia visual corresponde à estrutura-
ção de elementos de uma tela ou página de forma a narrar e orientar o usuário com
os elementos que são mais significativos e que demandam mais atenção.

Por meio de repetições de padrões de agrupamento de informações, con-
traste, tamanhos, espaçamentos, busca-se reduzir o esforço necessário para encon-
trar elementos importantes e quais ações necessitam de maior visibilidade. Segundo
LIDWELL; HOLDEN; BUTLER (2011) uma hierarquia visual bem definida, ajuda o usu-
ário a interpretar rápidamente a interface, reduzindo a carga cognitiva e tornando a
navegação mais intuitiva.

Portanto, com esse foco em mente, produziu-se uma lista pequena de compo-
nentes com visual semelhante, reduzindo o contraste entre esses mesmo elementos,
o que ajuda justamente a gerar uma sensação de consistência e previsibilidade entre
telas e elementos gráficos.

A estrutura da aplicação pode ser resumida em cinco componentes fundamen-
tais: cartões (cards), botões de ação, chips para categorização de informações, cam-
pos de formulário e indicadores em escala (sliders). Esses componentes aparecem
de maneira recorrente em praticamente todas as telas do sistema, permitindo que o
usuário reconheça rapidamente sua função sem necessidade de reaprendizado.

Portanto, a organização de telas geralmente se dá nesses mesmos parâme-
tros, em que toda tela é dividida em seções, compostas de um cabeçalho, seguido dos
respectivos elementos de interação. Posteriormente, a utilização de cartões, ajuda a
reforçar esse foco visual, agrupando elementos que são interativos e/ou que necessi-
tam interação e/ou atenção.

6.1.2 Paleta de Cores

Como discutido anteriormente, a definição da paleta de cores buscou equilibrar
dois objetivos identificados durante a fase de pesquisa, transmitir uma identidade vi-
sual acolhedora, porém evitando excessos de cores e informações lúdicas. Portanto,
para buscar esses pilares, optou-se por usar uma escolha de cores mais neutras e
sóbrias, focando em tons de branco, cinza e preto, de forma a permitir que o conteúdo
regstrado pelo usuário seja o maior foco de destaque.
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Figura 4: Paleta de cores

Fonte: O autor

Contudo, para elementos que necessitam de uma maior atenção, ou elementos
de interação, como botões de ações primárias, adotou-se uma escolha mais rádical,
um tom de verde forte, que busca criar exatamente a sensação de destaque ime-
diato. Além disso, o verde geralmente está associado como uma cor que transmite
uma sensação de vitalidade, força, natureza, bem-estar e afins. Como mencionado
anteriormente, limitou-se a utilização para indicadores, componentes de interação e
elementos que representam progresso ou confirmação.

Por fim, foi escolhido outras cores pasteis para ajudar a destacar elementos
como sentimento e emoções, indicadores para cada tipo de registro gerado no sis-
tema, de forma mínima e não intrusiva.

6.1.3 Tipografia

A tipografia constitui um dos principais elementos responsáveis pela legibili-
dade em interfaces digitais. Segundo o Material Design (GOOGLE, 2021), a escolha
adequada da fonte influencia diretamente a velocidade de leitura, a organização da in-
formação e a percepção geral de qualidade da interface. Em aplicações móveis, onde
o espaço disponível é reduzido, a clareza tipográfica torna-se ainda mais importante.

Considerando esses aspectos, optou-se pela utilização da fonte Inter, desen-
volvida por Rasmus Andersson especificamente para ambientes digitais. A família
tipográfica foi projetada para manter elevada legibilidade em diferentes tamanhos de
tela, apresentando boa diferenciação entre caracteres e excelente renderização em
sistemas operacionais modernos (ANDERSSON, 2016).

A hierarquia tipográfica do sistema foi construída a partir de poucas variações
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de tamanho e peso da fonte. Títulos utilizam maior peso tipográfico para estabelecer
prioridade visual, enquanto textos informativos e descrições empregam pesos mais
leves, mantendo consistência em toda a aplicação. Essa padronização reduz a quan-
tidade de estímulos visuais simultâneos e facilita a identificação das informações mais
relevantes em cada tela.

Além da legibilidade, a escolha da Inter também contribui para reforçar a iden-
tidade moderna e funcional proposta pelo aplicativo. Por ser amplamente utilizada
em plataformas digitais e ferramentas de interface, como o Figma, a fonte transmite
familiaridade ao usuário e mantém consistência com os padrões contemporâneos de
design de interfaces.



7 TECNOLOGIAS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ut purus elit, vestibu-
lum ut, placerat ac, adipiscing vitae, felis. Curabitur dictum gravida mauris. Nam arcu
libero, nonummy eget, consectetuer id, vulputate a, magna. Donec vehicula augue eu
neque. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames
ac turpis egestas. Mauris ut leo. Cras viverra metus rhoncus sem. Nulla et lectus
vestibulum urna fringilla ultrices. Phasellus eu tellus sit amet tortor gravida placerat.
Integer sapien est, iaculis in, pretium quis, viverra ac, nunc. Praesent eget sem vel
leo ultrices bibendum. Aenean faucibus. Morbi dolor nulla, malesuada eu, pulvinar
at, mollis ac, nulla. Curabitur auctor semper nulla. Donec varius orci eget risus. Duis
nibh mi, congue eu, accumsan eleifend, sagittis quis, diam. Duis eget orci sit amet orci
dignissim rutrum.

Nam dui ligula, fringilla a, euismod sodales, sollicitudin vel, wisi. Morbi auctor
lorem non justo. Nam lacus libero, pretium at, lobortis vitae, ultricies et, tellus. Donec
aliquet, tortor sed accumsan bibendum, erat ligula aliquet magna, vitae ornare odio
metus a mi. Morbi ac orci et nisl hendrerit mollis. Suspendisse ut massa. Cras nec
ante. Pellentesque a nulla. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus. Aliquam tincidunt urna. Nulla ullamcorper vestibulum
turpis. Pellentesque cursus luctus mauris.

7.1 API

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ut purus elit, vestibu-
lum ut, placerat ac, adipiscing vitae, felis. Curabitur dictum gravida mauris. Nam arcu
libero, nonummy eget, consectetuer id, vulputate a, magna. Donec vehicula augue eu
neque. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames
ac turpis egestas. Mauris ut leo. Cras viverra metus rhoncus sem. Nulla et lectus
vestibulum urna fringilla ultrices. Phasellus eu tellus sit amet tortor gravida placerat.
Integer sapien est, iaculis in, pretium quis, viverra ac, nunc. Praesent eget sem vel
leo ultrices bibendum. Aenean faucibus. Morbi dolor nulla, malesuada eu, pulvinar
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at, mollis ac, nulla. Curabitur auctor semper nulla. Donec varius orci eget risus. Duis
nibh mi, congue eu, accumsan eleifend, sagittis quis, diam. Duis eget orci sit amet orci
dignissim rutrum.

Nam dui ligula, fringilla a, euismod sodales, sollicitudin vel, wisi. Morbi auctor
lorem non justo. Nam lacus libero, pretium at, lobortis vitae, ultricies et, tellus. Donec
aliquet, tortor sed accumsan bibendum, erat ligula aliquet magna, vitae ornare odio
metus a mi. Morbi ac orci et nisl hendrerit mollis. Suspendisse ut massa. Cras nec
ante. Pellentesque a nulla. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus. Aliquam tincidunt urna. Nulla ullamcorper vestibulum
turpis. Pellentesque cursus luctus mauris.

7.1.1 Express

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ut purus elit, vestibu-
lum ut, placerat ac, adipiscing vitae, felis. Curabitur dictum gravida mauris. Nam arcu
libero, nonummy eget, consectetuer id, vulputate a, magna. Donec vehicula augue eu
neque. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames
ac turpis egestas. Mauris ut leo. Cras viverra metus rhoncus sem. Nulla et lectus
vestibulum urna fringilla ultrices. Phasellus eu tellus sit amet tortor gravida placerat.
Integer sapien est, iaculis in, pretium quis, viverra ac, nunc. Praesent eget sem vel
leo ultrices bibendum. Aenean faucibus. Morbi dolor nulla, malesuada eu, pulvinar
at, mollis ac, nulla. Curabitur auctor semper nulla. Donec varius orci eget risus. Duis
nibh mi, congue eu, accumsan eleifend, sagittis quis, diam. Duis eget orci sit amet orci
dignissim rutrum.

Nam dui ligula, fringilla a, euismod sodales, sollicitudin vel, wisi. Morbi auctor
lorem non justo. Nam lacus libero, pretium at, lobortis vitae, ultricies et, tellus. Donec
aliquet, tortor sed accumsan bibendum, erat ligula aliquet magna, vitae ornare odio
metus a mi. Morbi ac orci et nisl hendrerit mollis. Suspendisse ut massa. Cras nec
ante. Pellentesque a nulla. Cum sociis natoque penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus. Aliquam tincidunt urna. Nulla ullamcorper vestibulum
turpis. Pellentesque cursus luctus mauris.

7.2 EXPO E REACT NATIVE
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APÊNDICE A – INVERNO
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ANEXO A – VERÃO


