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RESUMO

O presente trabalho descreve o desenvolvimento de um aplicativo móvel que apoie indiví-
duos dependentes químicos durante o tratamento, denominado Limpure. Ao longo do texto,
são apresentados dados, estatísticas e conceitos relacionados à dependência química e
substâncias químicas, destacando aquelas mais utilizadas no território brasileiro. Para o
desenvolvimento do software sugerido, são apresentados aplicativos móveis já existentes,
semelhantes ao Limpure, explorando suas funcionalidades, erros e acertos, e analisando
as que podem ser integradas ao Limpure. Por fim, discutem-se as tecnologias e o desenvol-
vimento do software.

Palavras-chave: Dependência-química. Substâncias-químicas. Software-de-apoio.



ABSTRACT

The present work explores the development a mobile application that supports individu-
als with substance dependence during their treatment, named Limpure. Throughout the
text, data, statis- tics, and concepts related to chemical dependence and substances are
presented, highlighting the most commonly used substances in Brazilian territory. For the
development of the suggested software, existing mobile applications similar to Limpure are
presented, exploring their func- tionalities, mistakes, and successes, and analyzing those
that can be integrated into Limpure. Finally, technologies and software development are
discussed

Keywords: Chemical-dependence. Chemical-substances. Support-software
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1 INTRODUÇÃO

Nas últimas três décadas, a produção e o consumo de substâncias ilegais, assim

como a promoção e o consumo de substâncias legais, tornaram-se um tema de debate

global para as políticas públicas, gerando interesse nos mais diversos setores da sociedade

(DIEHL; CORDEIRO; LARANJEIRO, 2018). De acordo com o Relatório Mundial sobre

Drogas 2023 feito pela UNODOC, (United Nations Office on Drugs and Crime, 2023) mais

de 296 milhões de pessoas usaram drogas no ano de 2021, 23% a mais do que uma

década atrás, e no continente africano e na América Latina, as pessoas com menos de 35

anos representam a maioria das pessoas em tratamento em decorrência dos transtornos

causados pelo uso dessas substâncias. O relatório ainda aponta que durante os lockdowns

causados pela pandemia de COVID-19, o uso da cannabis, que já era a droga mais

utilizada no mundo todo, aumentou, tanto em quantidade utilizada quanto em frequência de

uso. Porém, outras drogas como a cocaína, tiveram seus números reduzidos. Segundo a

UNODOC, o aumento do estresse associado a acontecimentos catastróficos, como foi a

pandemia, aumentam os números de abuso de drogas e álcool.

Segundo a pesquisa feita pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento

da Sociedade da Informação, 84% da população brasileira com 10 anos ou mais possui

acesso ou já acessou a internet e 58% possuem acesso somente pelo celular (CETIC,

2023). Pressupõe-se que a tecnologia, como vem fazendo nos últimos anos, pode auxiliar

pessoas dependentes de substâncias químicas no seu tratamento, oferecendo informações

sobre os efeitos nocivos do uso destas, os melhores tratamentos para tipos específicos de

ativos, clínicas de reabilitação e quais são seus focos, objetivos e métodos, com serviços

governamentais e gratuitos. Por exemplo, o Governo do Distrito Federal - GDF, oferece aos

dependentes um auxilio por mensagens utilizando o aplicativo WhatsApp, permitindo que

o usuário fale sobre seus vícios e dificuldades no processo de reabilitação (Secretaria de

Saúde do Distrito Federal, 2023).

Nas principais lojas de aplicativos disponíveis para celulares, como a Play Store e

a App Store, já existem aplicativos que auxiliam dependentes químicos no seu tratamento.

Porém, é comum que existam funções em um determinado app (aplicativo), que não existam

em outro, assim fazendo com que um usuário tenha que utilizar mais de um aplicativo de

ajuda. Há casos em que, para ter acesso a todas as funções do app, é necessário que o

usuário desembolse um valor para desbloquear todas as funcionalidades.

Levando em consideração tudo que foi observado, este trabalho propõe o desen-

volvimento de um aplicativo mobile, disponível para Android, que possua todas as principais

funcionalidades dos aplicativos já disponíveis, como um contador de dias sem uso de subs-

tâncias e reconhecimento de gatilhos. Essas funcionalidades se referem às funções que

estão em destaque nas páginas dos apps nas lojas de aplicativos. Serão consideradas como
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principais, as funcionalidades tidas como importantes em validação com um profissional de

saúde. Por fim, o app desenvolvido irá possuir uma função de emergência que será utilizada

pelo usuário dependente químico quando estiver com extrema dificuldade de conter seus

impulsos e precisar de ajuda para isso. A função de emergência terá a forma de um botão

que será apertado pelo usuário dentro da aplicação. Este botão, quando acionado, irá exibir

uma tela para o usuário lembrando-o dos motivos para suspensão da substância. Caso a

primeira tela não tenha efeito, o app irá fornecer duas opções ao usuário, ligar para alguém

de confiança, um parente, amigo ou médico, ou ligar para alguma instituição de apoio a

dependentes químicos.

1.1 Tema

A ideia da criação de um app mobile dedicado à pessoas viciadas veio após

inúmeras pesquisas sobre o tema e interesse por ambas as partes colaboradoras do

grupo. Muitas pessoas por diversos motivos, sejam eles vergonha, a não admissão, falta de

vontade, entre outros, não procuram tratamento médico adequado para seus vícios, nesses

casos os aplicativos de auxílio tem um papel crucial, o da facilidade, e o da privacidade. Já

para pessoas que já tratam destes vícios com profissionais, os aplicativos tem outra função,

a de auxílio, servindo de complemento ao tratamento presencial. Podendo assim, auxiliar

pessoas com tal problema.

1.2 Problema

O questionamento que orienta este trabalho é: O desenvolvimento de um aplica-

tivo mobile que reúna funcionalidades de um modo invodador pode auxiliar dependentes

químicos durante o tratamento?

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um software mobile que possa servir de recurso de apoio a indivíduos

que lutam contra a dependência química, auxiliando essas pessoas no seu processo de

tratamento e recuperação.

1.2.2 Objetivos específicos

• Comparar aplicativos existentes destinados a servir de apoio à dependentes químicos

em seu tratamento e reabilitação, tendo em vista identificar as principais funcionalida-

des;
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• Criar novas funcionalidades e reunir todas as principais funcionalidades em um mesmo

protótipo, tendo em vista aperfeiçoar os modelos existentes;

• Estabelecer as regras de negócio que irão reger o desenvolvimento do aplicativo

mobile com a validação de um profissional da área de saúde;

• Identificar os requisitos de usuário que irão compor o desenvolvimento do aplicativo

mobile;

• Definir os requisitos funcionais e não funcionais que integrarão a estrutura e funciona-

mento do aplicativo mobile;

• Definir o diagrama de casos de uso do aplicativo mobile;

• Criar a modelagem do aplicativo mobile;

• Realizar testes de performance do aplicativo mobile.

1.3 Estrutura do TCC

Este trabalho está dividido em 5 capítulos: Introdução, Conceitos gerais e revisão

de literatura, Metodologia, Desenvolvimento e, por último as Conclusões dele tiradas.

No capítulo introdutório, é dado ao leitor(a) uma introdução ao assunto que é

abordado e ao tema, apresentando o objetivo geral e específicos, e a estrutura do mesmos.

No segundo capítulo, são abordados os principais conceitos que são de suma

importância para a realização do trabalho. Neste capítulo são descritas as tecnologias

necessárias para o desenvolvimento da aplicação.

No terceiro capítulo, são apresentados tópicos pertinentes ao processo de ama-

durecimento do trabalho, como foi a idealização e estudo, e como foi feita a modelagem e

construção da aplicação.

No quarto capítulo, Desenvolvimento, são apresentados os processos usados para

o desenvolvimento do aplicativo, detalhando a aplicação, seus diagramas e a prototipagem

de tela.

Na conclusão, são apresentados os resultados das pesquisas feitas e os processos

utilizados para o aplicativo.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISÃO DA LITERATURA

Este capítulo visa apresentar os conceitos gerais e a revisão de literatura. Tam-

bém serão citadas as tecnologias necessárias para o desenvolvimento da aplicação e os

aplicativos semelhantes para a comparação e revisão.

2.1 Dependência e dependente

A dependência é o impulso que leva um indivíduo a recorrer ao uso de uma

substância continuamente, ou periodicamente para conseguir prazer. Há pessoas que fazem

uso constante de uma substância para aliviar a tensão, ansiedade, medos ou sensações

desagradáveis (CEBRID, 2005). Segundo a Classificação Internacional de Doenças, o CID-

10, a dependência química é caracterizada pela presença de inúmeros sintomas cognitivos,

comportamentais e fisiológicos.

Os dependentes químicos frequentemente apresentam alterações no comporta-

mento em decorrência do uso de substâncias psicoativas, manifestadas por irritabilidade,

impulsividade e instabilidade emocional. A dependência química torna-se evidente quando,

ao tentar cessar ou diminuir o consumo da substância, o indivíduo apresenta sintomas

de abstinência, os quais podem ser físicos e psicológicos, incluindo ansiedade, fraqueza,

insônia, tremores e confusão mental (Fistarol, 2024).

Dependente é aquele que não consegue controlar o consumo de drogas e que

assim, acaba agindo de forma impulsiva (CEBRID, 2005). O indivíduo dependente prioriza

o uso da droga em detrimento de outras atividades e obrigações. Por ser um problema

bastante complexo, em que estão envolvidas várias dimensões, deve-se entender que a

dependência química é uma doença biopsicossocial, ou seja, ela compreende as dimensões

biológica, psicológica e social de um indivíduo (Sousa, 2013).

O dependente sofre exclusão da própria família e sociedade, pois a dependência

marca estas pessoas com um estigma social, dificultando o processo de recuperação e

reinserção na sociedade. Por conta disto, culturalmente, o dependente químico é conside-

rado como um perigo para os cidadãos de uma comunidade, um indivíduo fora do padrão e

ameaçador da ordem. Esse preconceito ligado ao dependente químico é um dos maiores

obstáculos encontrados por essas pessoas, diminuindo as suas chances de recuperação e

reabilitação (Cordeiro, 2013).

Um outro grande obstáculo para os dependentes químicos são as recaídas. As

recaídas são falhas ocorridas no tratamento, para parar ou diminuir o consumo de drogas.

Para ser considerada uma recaída, a pessoa em tratamento deve ter ficado em abstinência

pelo período mínimo de dois meses (Hospital Santa Mônica, 2020). Um fator importante

para a prevenção de recaídas, é o reconhecimento de situações que podem gerar gatilhos.



21

Algumas dessas situações são:

• Encontrar amigos ou conhecidos que usavam drogas juntos

• Se aproximar ou visitar um local onde se costumava usar drogas

• Emoções negativas, como a perda de algum ente querido ou rompimento de relacio-

namentos amorosos, desemprego etc.

2.2 Droga

Droga é atualmente definida pela medicina como “qualquer substância capaz de

modificar a função dos organismos vivos, resultando em mudanças fisiológicas ou de

comportamento”. Existem tipos distintos de drogas, drogas naturais, as quais podem ser

extraídas de tipos específicos de plantas, animais e alguns minerais, e drogas sintéticas,

que são fabricadas em laboratórios, fazendo uso de diversas técnicas especiais (PCDF,

2025).

2.3 Principais substâncias utilizadas

No contexto nacional, o 3º Levantamento Nacional sobre o Uso de Drogas pela

População Brasileira (LNUD), realizado em 2017 pela Secretaria Nacional de Políticas

sobre Drogas (SENAD) em parceria com a Fundação Oswaldo Cruz (Fiocruz), constitui

a pesquisa mais atualizada sobre o tema e apresenta dados referentes às substâncias

lícitas e ilícitas mais consumidas no Brasil. O álcool destaca-se como a droga lícita de maior

prevalência, tendo sido utilizado por mais da metade da população entre 12 e 65 anos, dos

quais 2,3 milhões apresentam características compatíveis com dependência química. O

tabaco ocupa a segunda posição entre as drogas lícitas mais consumidas, sendo utilizado

habitualmente por cerca de 13,6% da população, o equivalente a 20,8 milhões de indivíduos.

Entre as substâncias ilícitas, a maconha é a mais difundida, com aproximadamente 7,7%

da população nessa faixa etária relatando uso em algum momento da vida. A cocaína

também apresenta índices relevantes, tendo sido utilizada por cerca de 3,1% dos brasileiros,

enquanto 0,3% fazem uso regular da substância (FIOCRUZ, 2017).

2.4 Aplicativos auxiliadores de dependentes químicos já existentes

Possuindo o conhecimento sobre alguns dos principais tipo existentes de drogas,

nesta seção iremos ter um breve resumo dos principais aplicativos semelhantes ao Limpure

que podem ser encontrados na Play Store, loja de aplicativos de sistemas Android. Os

três aplicativos aqui citados foram escolhidos por serem os mais bem avaliados segundo a

escala MARS (Mobile App Rating Scale), desenvolvida pela Universidade de Tecnologia de

Queensland, em um levantamento feito por Dalsóquio (2021).
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2.4.1 Quitzilla: Largar Maus Hábitos

É difícil superar vícios! Com o Quitzilla você poderá acompanhar todos os seus

maus hábitos ou vícios para analisá-los e vencê-los. O aplicativo é fácil de usar e tornará a

sua jornada de superação mais fácil. (Quitzilla, 2013).

Entre as principais funções citadas pelo Quitzilla estão:

• Rastreador de maus hábitos

• Recompensas

• Motivação

• Sala de troféus

• Citação do dia

O Quitzilla possui funcionalidades interessantes como o contador de dias, função

em que o usuário informa o data e a hora da última vez que cometeu o seu mau hábito ou

vício. O aplicativo então, começa um contagem de dias, horas e segundos. O app ainda

exibe a "Citação do dia", uma mensagem de apoio em forma citação de algum estudioso

ou figura histórica. Outra função interessante é ao usuário escolher o vicio ou mau hábito

que deseja se livrar, o app exibe um menu com três opções onde o usuário pode escolher

como o vicio o afeta, tendo como opção dinheiro, tempo e acontecimento. Ao selecionar

uma dessas opções, o usuário pode detalhar a consequência do vício, como o quanto ele

gasta semanalmente com o uso da substância. A interface do gráfica do aplicativo é simples

e convidativa ao usuário, não sendo confusa de forma alguma.

O aplicativo é atrativo e possui funções interessantes, embora muitas sejam exclusi-

vas da versão paga, porém é muito simples possuindo funções que poderiam ser melhores

exploradas. A Figura 1 a seguir retrata a tela inicial do sistema.
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Figura 1 – Tela inicial Quitzilla

Fonte: Imagem retirada do website do QUITZILLA (2025).

2.4.2 I Am Sober

Milhares de outras pessoas estão passando pelo seu mesmo problema. Conecte-se

e aprenda com essas pessoas e crie novos hábitos (I AM SOBER, 2023).

Entre os principais recursos citados pelo I Am Sober estão:

• Rastreador de dia sóbrio;

• Lembre-se porque abandonou o seu vício;

• Analisar desencadeadores;

• Partilhe a sua história;

• Rastreador de marcos;

• Linha do tempo de retirada.

• Citação do dia

O I Am Sober é um aplicativo com funcionalidades semelhantes ao Quitzilla, como

o "Contador de dias"e a "Citação do dia", funções presentes no Quitzilla. O aplicativo

no entanto, possui mais funcionalidades, quando comparado ao Quitzilla, a que mais se
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destaca é a "Comunidade", onde pessoas podem trocar experiências e ajudar umas as

outras, funcionando como um chat de grupo. O Aplicativo aperfeiçoa funcionalidades que

existem no Quitzilla, como a anteriormente citada "Citação do dia", que aqui, diferentemente

do Quitzilla, é possível ver as mensagens anteriores. A aplicação possui ainda mais funções

quando comparada ao Quitzilla, porém possui o mesmo problema da maioria delas estarem

apenas disponíveis na versão paga, que no caso no I am Sober, é de assinatura. A Figura 2

a seguir retrata a tela inicial do sistema.

Figura 2 – Tela inicial I Am Sober

Fonte: Imagem retirada do website do I am Sober I AM SOBER (2025).
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2.4.3 Balcão da sobriedade - EasyQuit

O EasyQuit é um aplicativo mobile que objetiva auxiliar o paciente a para de ingerir

bebidas alcoólicas. O aplicativo possui um módulo chamado de “parar de beber devagar” que

permite o paciente determinar metas a serem estabelecidas. O app ainda possui diversos

recursos motivacionais, estatísticas de saúde e exibe os benefícios da não ingestão de

bebidas alcoólicas (Dalsóquio, 2021). A Figura 3 exibe a tela principal do sistema.

Figura 3 – Tela inicial Easy Quit

Fonte: Imagem retirada do website do Easy Quit EASY QUIT (2025).

Entre as principais funções citadas pelo EasyQuit estão:

• Seção motivacional de saúde

• Modo "Para de beber de forma lenta"

• Estatísticas de gastos

• Jogo de Memória

• Emblemas

• Motivações Pessoais

• Alto nível de privacidade

É importante destacar que o EasyQuit possui duas versões distintas, uma para

fumantes e outra para alcoólicos, a versão aqui avaliada é a para alcoólicos. O EasyQuit

possui muitas funcionalidades comuns aos outros 2 aplicativos anteriormente citados, como

o "Contador de dias", o "Dinheiro Economizado"e a "Citação do dia". A aplicação possui 2
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funcionalidades que se destacam, a primeira chamada de "Dicas úteis"oferece sugestões

de atividades ou cuidados para o usuário, como praticar atividades fisícas.

O app é uma alternativa melhor ao Quitzilla, porém ainda carece de recursos que

estão presentes no I am Sober.

2.4.4 Tabela de comparação de funcionalidades

No Quadro 1, é possível visualizar nas linhas o nome dos três aplicativos anterior-

mente citados. Nas colunas estão descritas as principais funcionalidades dos aplicativos.

Quadro 1 – Comparativo de funcionalidades dos aplicativos
Aplicativo Recursos

motivacio-
nais

Chats Premiação Reconheci-
mento de

riscos

Botão
Emergen-

cial

Sugestão de
atividades

Quitzilla: Largar
Maus Hábitos

X X

I Am Sober X X X

Balcão da sobri-
edade - Easy-
Quit

X X

Limpure X X X X X X

Fonte: Elaboração própria (2025).

2.4.5 Análise geral

Em uma análise geral, os três aplicativos aqui descritos possuem boas ideias e

podem fornecer uma base para o desenvolvimento do Limpure. Os aplicativos analisados

possuem algumas funções em comum, outras exclusivas de um, ausentes em outro, e diver-

sas bloqueadas estando disponíveis apenas na versão paga ou por assinatura. O Limpure

busca implementar todas essas principais funcionalidades e incluir a nova funcionalidade

de botão de emergência. Na sequência, serão apresentadas as tecnologias e ferramentas

utilizadas para o desenvolvimento da aplicação.
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2.5 Tecnologias e ferramentas para o desenvolvimento da aplicação

A seguir serão apresentados os conceitos referentes às tecnologias necessárias

para o desenvolvimento da aplicação. Como mencionado anteriormente, a aplicação foi

desenvolvida para a plataforma mobile, contemplando os sistemas Android. As tecnologias

escolhidas para a realização do projeto foram a linguagem de marcação HTML e a linguagem

de estilização CSS, a linguagem de programação JavaScript foi escolhida para a realização

da sessão front-end do projeto, juntamente com a biblioteca React Native. No back-end

ainda será utilizado o TypeScript em conjunto com o banco de dados Firebase.

2.5.1 JavaScript

O JavaScript é originalmente uma linguagem de script para páginas web, mas

também é utilizada em outros ambientes que não sejam navegadores, como o NodeJS

e Adobe Acrobat (MOZILLA, 2022). Por ser uma linguagem muito popular e utilizada, o

JavaScript dispõe de uma gama de informações sobre erros, e soluções para a codificação,

por exemplo, formas de deixar o código mais leve, com menos códigos desnecessários,

dessa forma possuindo grande impacto na performance do aplicativo.

2.5.2 TypeScript

Desenvolvida pela Microsoft em 2012 o TypeScript é uma linguagem construída

com base no JavaScript. Possuindo assim todas as funcionalidades do JavaScript porém

adicionando algumas funcionalidades, como a de tipagem de dados. A principal caracterís-

tica que difere o TypeScript do JavaScript é a tipagem estática, com o TypeScript é possível

especificar os tipos de dados que serão utilizados dentro do código, além de informar ao

desenvolvedor quando os tipos são incompatíveis (CAVALCANTE, 2020).

2.5.3 Node.JS

O Node.js é um ambiente de execução do JavaScript, ele permite que aplicações

desenvolvidas com JavaScript sejam executadas sem a necessidade de um navegador web.

Com o Node, se torna possível criar qualquer tipo de aplicação, como servidores, API’s e

sistemas baseados em micro serviços (MELO, 2021).

2.5.4 React Native

Para compreendermos o React Native, primeiramente precisamos compreender

o React. O React é uma biblioteca front-end do JavaScript de código aberto criado pela

Meta, a antiga Facebook, com foco em criar interfaces de usuário e páginas web (LONGEN,

2023). Posteriormente, a Meta anunciou o módulo React Native, baseado no JavaScript, que

permite a criação de aplicativos mobile nativos para iOS e Android. Essa estrutura permite



28

criar um aplicativo para ambas as plataformas usando o mesmo código como base. Em

poucos anos, o React Native se tornou uma das principais soluções usadas por aplicativos

mobile, sendo utilizado por aplicativos famosos mundialmente como o Discord, Instagram e

Facebook. Uma das principais vantagens de se utilizar o React Native é a sua economia de

tempo e recursos, já que as empresas podem criar o código apenas uma vez e reutilizá-lo

em diferentes plataformas (CUNHA, 2022).

2.5.5 Expo

O Expo é uma framework que facilita o desenvolvimento de Apps Android e iOS.

Este conjunto de ferramentas e serviços auxilia o desenvolvimento, construção e implemen-

tação de aplicativos mobile e web. O Expo simplifica todo o processo de configuração inicial

necessário para iniciar a programação com React Native, facilitando o desenvolvimento

(CUNHA, 2022).

2.5.6 Tailwind

O Tailwind é um framework Front-End CSS que dispõe de classes utilitárias de

propósito único que, na sua maioria, são optativas e ajudam a projetar páginas web (ROY,

2022).

2.5.7 Firebase

O Firebase é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos que fornece

serviços integrados como autenticação, banco de dados em tempo real, armazenamento

em nuvem, análises, notificações push, entre outros. Ele permite que os desenvolvedores se

concentrem na criação da interface do usuário e nas funcionalidades do aplicativo, enquanto

a infraestrutura de back-end é gerenciada pela plataforma (Firebase, 2024). O Firebase

utiliza a estrutura NoSQL, um tipo de banco de dados não relacional, que não faz o uso de

tabelas. No lugar das tabelas, os dados são armazenados em estruturas de documentos,

não sendo necessário a criação de um esquema, permitindo uma rápida escalabilidade

para gerenciar conjuntos de dados grandes e não estruturados.

2.5.8 Figma

O Figma é uma plataforma colaborativa de design de interfaces e protótipos. A

ferramenta permite que designers e desenvolvedores trabalhem juntos em tempo real,

criando e refinando produtos digitais diretamente no navegador. O Figma torna possível a

criação de protótipos interativos para o teste de fluxos de usuários e experiências de design

(Figma, 2024).
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2.5.9 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de código aberto desenvolvido pela Microsoft

em 2015. O editor possui suporte a várias linguagens de programação, além de oferecer

uma vasta lista de extensões que auxiliam no desenvolvimento de softwares (HANASHIRO,

2022). Na próxima seção, será descrito como as ferramentas citadas serão utilizadas para

o desenvolvimento.
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3 METODOLOGIA

Nesta seção será descrita a metodologia utilizada para o desenvolvimento do

projeto e aplicação. A seção seguirá por subtópicos, neles serão descritos partes específicas

do processo como o amadurecimento da ideia do trabalho.

3.1 Idealização do trabalho

A idealização deste projeto surgiu com o crescente número de pessoas que sofrem

com dependência química, como prova o Relatório Mundial sobre Drogas 2023 feito pela

UNODOC, e da busca por recursos inovadores para ajudar nesse processo de recuperação,

além da experiência de um dos autores com o tema. Reconhecendo o potencial dos

dispositivos móveis como ferramentas acessíveis e amplamente utilizadas pela população

em geral, foi decidido desenvolver um aplicativo mobile voltado especificamente para apoiar

dependentes químicos.

3.2 Estudo

Com uma ideia do projeto definida, foram iniciados estudos sobre dependência

química, as principais dificuldades destes indivíduos e as situações que podem haver

recaídas durante o tratamento. Após a etapa de estudos, foi realizado um levantamento e

análise dos principais aplicativos de objetivo semelhante. Com a análise feita, foi possível

construir uma base sólida de onde o desenvolvimento pode começar, para que assim, possa

ser criado um software mais eficiente, com mais funcionalidades, uma melhor experiência

de usuário e que solucione os problemas identificados.

3.3 Regras de negócio e Requisitos

Tomando em conta o que foi exposto até o momento, este tópico tem como objetivo

detalhar as regras de negócio e os requisitos identificados para o desenvolvimento do

sistema Limpure. Os requisitos estabelecidos foram validados com a colaboração de Carlos

Victor de Oliveira, profissional atuante na Clínica AME – Assistência Mental, cuja partici-

pação contribuiu para a definição de funcionalidades essenciais e para a identificação de

potenciais desafios relacionados ao uso da aplicação. Os requisitos no contexto da engenha-

ria de software são o que definem o que um sistema deve fazer e suas restrições(VALENTE,

2022).

Os requisitos apresentados a seguir constituem a base que orienta tanto o compor-

tamento quanto a estrutura do sistema. Cada categoria, regras de negócio, requisitos de

usuário, funcionais e não funcionais, desempenha um papel específico na construção de
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um aplicativo capaz de responder às necessidades identificadas nos capítulos anteriores,

garantindo alinhamento entre objetivos, funcionalidades e implementação. A organização

sistemática desses elementos permite compreender não apenas o que o sistema deve reali-

zar, mas também por que cada requisito é essencial para o cumprimento de sua proposta.

Dessa forma, o conjunto de definições apresentado estabelece o fundamento necessá-

rio para a descrição detalhada dos requisitos nas seções subsequentes, destacando sua

função e relevância dentro do projeto.

3.3.1 Regras de negócio

As regras de negócio representam diretrizes fundamentais para a orientação do

sistema, estabelecendo comportamentos, limites e condições para dar uma direção operaci-

onal da aplicação. "Uma RN (Regra de Negócio), no contexto da Engenharia de Software,

é tratada como um Requisito de Software, por ser algo que sem ela, o software não

existe."(Ventura, 2016). Elas não somente determinam como determinam como determina-

das ações devem ocorrer, como também orientam processos essenciais da operação real

para o ambiente digital, do aplicativo, assegurando que o sistema atue de forma alinhada

às necessidades do domínio ao qual pertence.

No contexto do desenvolvimento do Limpure, as regras de negócio foram definidas

com base nos fluxos identificados, nas restrições operacionais e nas exigências práticas

levantadas durante as análises realizadas. Elas constituem os elementos básicos para a

modelagem lógica do sistema, servindo como base para a implementação de funcionali-

dades e para a validação das interações entre os diferentes usuários e componentes da

aplicação. A correta interpretação e documentação dessas regras permite garantir previsibi-

lidade, padronização e segurança no comportamento do sistema, evitando erros e falhas

no processo de construção. A seguir, serão detalhadas as regras de negócio identificadas,

destacando sua relevância e impacto no funcionamento da solução proposta.

• RN01 O sistema deve servir apenas como forma de suporte ao usuário, não podendo,

de forma alguma, servir como substituto de acompanhamento profissional seja ele

clínico ou terápico.;

• RN02 Para acessar qualquer funcionalidade interna do aplicativo, o usuário deverá

autenticar-se, via usuário e senha, dados esses que devem ter sido previamente regis-

trados no momento em que o usuário se registra no aplicativo, garantindo identificação

individualizada e controle de acesso;

• RN03 O sistema deve garantir que todas as informações dos usuários sejam mantidas

em total confidencialidade, adotando práticas de segurança que evitem acessos não

autorizados, vazamentos ou modificações indevidas. Garantindo a confidencialidade,

acessibilidade e integridade dos dados dos usuários;

• RN04 Todo o conteúdo do sistema deve possuir origem científica ou clínica, essas in-
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formações devem ser confiáveis e precisas. Além disso, o conteúdo deve ser revisado

periodicamente assegurando a consistência das informações disponibilizadas;

• RN05 O sistema deve garantir que todos os recursos sejam acessíveis a todos os

usuários;

• RN06 O sistema deve disponibilizar um recurso específico para lidar com situações

de crise ou emergência emocional, fornecendo instruções claras, contatos úteis e

orientações imediatas.

3.3.2 Requisitos de usuário

Os requisitos de usuário descrevem as necessidades, expectativas e objetivos

que o sistema deve atender a partir da perspectiva de seus usuários, garantindo uma

experiência fluida, intuitiva e satisfatória. Eles funcionam como orientações de alto nível que

direcionam o desenvolvimento da aplicação, sem envolver detalhes técnicos ou decisões

de implementação."Requisitos de usuários são requisitos de mais alto nível, escritos por

usuários, normalmente em linguagem natural e sem entrar em detalhes técnicos."(VALENTE,

2022).

• RU01 O sistema deve permitir o usuário se cadastre;

• RU02 O sistema deve permitir o usuário visualizar suas informações;

• RU03 O sistema deve permitir o usuário escolher a substancia causadora da sua dependên-

cia química;

• RU04 O sistema deve permitir que o usuário veja uma contagem dos dias que está sem

usar a substância causadora da dependência;

• RU05 O sistema deve permitir o usuário interagir com outros usuários por meio de um

sistema de chats;

• RU06 O sistema deve fornecer recursos motivacionais para o usuário;

• RU07 O sistema deve fornecer formas de premiações para o usuário determinar suas metas

e premiações;

• RU08 O sistema deve fornecer um botão de emergência, que pressionado pelo usuário,

ligará para o número previamente registrado;

• RU09 O sistema deve permitir o usuário registre um número de telefone de alguma pessoa

de confiança para ser utilizada pelo botão de emergência;

• RU10 O sistema deve fornecer para o usuário sugestões de atividades para se distrair;

• RU11 O sistema deve incentivar o usuário a procurar ajuda profissional;

• RU12 O sistema deve permitir o usuário citar suas motivações pessoais acerca do motivo

de parar com o consumo da substância;

• RU13 O sistema deve permitir o usuário registrar as situações que sirvam como gatilho para

sua substância.
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3.3.3 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais representam as funcionalidades que o sistema deve obri-

gatoriamente fornecer para cumprir seus objetivos e operacionalizar as regras de negócio

estabelecidas. Eles descrevem, de forma clara e objetiva, os comportamentos esperados da

aplicação, especificando como o sistema deve reagir às ações dos usuários e quais serviços

deve disponibilizar. "Requisitos que ditam o que um software deve fazer são chamados de

requisitos funcionais ."(VALENTE, 2022).

• RF01 Manter usuário;

• RF02 Manter informações de identificação pessoal dos usuários;

• RF04 Manter informações do contato de emergência;

• RF05 Manter lista de metas e recompensas pessoais;

• RF06 Manter lista de gatilhos que levam o usuário a fazer o uso de substâncias;

• RF07 Manter sistema de chat para interação entre usuários;

3.3.4 Requisitos Não Funcionais

Os requisitos não funcionais estabelecem critérios de qualidade, restrições técnicas

e condições de operação que o sistema deve atender para garantir desempenho, segurança,

confiabilidade e usabilidade adequados. "Os requisitos relacionados com as restrições de

um software são chamados de não funcionais"(VALENTE, 2022).

• RNF01 O sistema deve estar disponível para Android;

• RNF02 Uso do ecossistema JavaScript: O desenvolvimento da aplicação deve utilizar tec-

nologias pertencentes ao ecossistema JavaScript, incluindo TypeScript, Node.js e

React Native, entre outras bibliotecas e frameworks correlatos. Essa escolha visa

padronizar a stack tecnológica, garantir maior eficiência no desenvolvimento e facilitar

manutenção futura.

• RNF03 Armazenamento e gerenciamento de dados via Firebase: O sistema deve utilizar a

plataforma Firebase para armazenamento de informações, autenticação e gerencia-

mento do banco de dados. Essa abordagem assegura escalabilidade, estabilidade,

integração simplificada e suporte a funcionalidades em tempo real.

• RNF04 Criptografia de senhas e proteção contra ataques: As senhas cadastradas pelos

usuários devem ser armazenadas de forma criptografada, evitando acessos não

autorizados e reduzindo riscos associados a ataques como man-in-the-middle ou

vazamentos de dados.

• RNF05 Controle de acesso baseado em autenticação: Todas as funcionalidades internas

do aplicativo devem ser disponibilizadas somente após a autenticação do usuário,

assegurando proteção das informações pessoais e impedindo que pessoas não
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autorizadas utilizem os recursos da plataforma.

3.4 Modelagem

Esta seção apresenta a modelagem utilizada no desenvolvimento do aplicativo

Limpure, incluindo a arquitetura adotada, as ferramentas aplicadas e a estrutura que orientou

a organização das camadas do sistema. São descritos os fundamentos que guiaram o

desenho da aplicação e como cada tecnologia contribuiu para a construção da solução.

Para a modelagem da navegação e construção dos designs de tela, foi utilizada a

ferramenta web Figma. O Figma é uma aplicação web que permite o usuário criar e animar

telas para diversos tipos de aplicações, como mobile e desktop, de forma simples e intuitiva.

A arquitetura da aplicação, seguirá a arquitetura de três camadas, que é a recomendação

para desenvolvedores de aplicativos mobile do Android (Android, 2023). A primeira camada

chamada de UI Layer, camada de apresentação, é onde os dados são apresentados na

tela e interagem diretamente com o usuário. A segunda camada chamada Domain Layer,

camada de domínio, é onde estarão os códigos que fazem referência às regras de negócio.

A Data layer, Camada de dados, é a última camada, ela é responsável por manipular e

salvar os dados da aplicação.

Figura 4 – Arquitetura de três camadas

Fonte: Android (2023).

Agora entrando em detalhes do papel de cada ferramenta citada no capítulo 2, o

FrontEnd, camada de aplicação, foi desenvolvido com a linguagem TypeScript juntamente

com a biblioteca React Native. Trabalhando junto com o React Native, o framework Tailwind

CSS irá adicionar estilos para toda a aplicação tirando a necessidade da configuração
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de tamanhos e cores. Com a utilização do Node.JS, o back-end, camada de dados, o

Typescript foi utilizado, assim possuindo a mesma linguagem tanto para o FrontEnd quanto

para o back-end, o que facilitou o desenvolvimento. Ainda no back-end, foi usado o Firebase,

uma plataforma do Google para gerenciamento e persistência de dados em tempo real,

proporcionando flexibilidade e escalabilidade ao sistema. No capítulo adiante, será detalhado

como a aplicação foi desenvolvida, demonstrando como as ferramentas se relacionam e o

resultado do desenvolvimento.
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4 DESENVOLVIMENTO

Neste capítulo, apresentamos a solução proposta pelo projeto, que visa ajudar

pessoas dependentes químicas a superar a dependência com auxílio do aplicativo mobile

Limpure. A seguir, detalhamos a aplicação como um todo, o projeto que possibilitou seu de-

senvolvimento, incluindo o diagrama de casos de uso, o diagrama entidade-relacionamento

e as telas prototipadas. Além disso, as telas do aplicativo final serão mostradas com uma

descrição detalhada dos fluxos e funcionalidades.

4.1 Aplicação

O aplicativo desenvolvido, Limpure, visa auxiliar dependentes químicos, que estão

em processo de reablitação, fornecendo suporte mental incentivando a criação de metas

e a conclusão das mesmas, a interação entre pessoas que possuem objetivos pareci-

dos e fornecendo informações acerca de consultórios onde o mesmo pode obter ajuda

especializada.

4.2 Projeto da aplicação

Nesta seção, será apresentada a modelagem que serviu como base para a criação

do sistema, realizada no anteriormente citado Draw.io. Adicionalmente, será apresentado o

desenho das telas prototipadas no Figma.

4.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Acerca da definição de um diagrama de caso de uso podemos dizer que:

Na Linguagem de modelagem unificada (UML), o diagrama de caso de
uso resume os detalhes dos usuários do seu sistema (também conhecidos
como atores) e as interações deles com o sistema. O objetivo do diagrama
de caso de uso em UML é demonstrar as diferentes maneiras que o usuário
pode interagir com um sistema (LUCIDCHART, 2021)

No diagrama de casos de uso apresentado, o ator usuário é responsável por

iniciar sua interação com o sistema Limpure ao realizar o cadastro e, posteriormente, a

autenticação no ambiente da aplicação. A partir dessa autenticação, o sistema permite

que o usuário acesse diversas funcionalidades voltadas ao acompanhamento e suporte no

processo de abstinência do uso de substâncias.

Após a autenticação, o usuário pode acessar a tela de recompensas, na qual são

oferecidas duas categorias de navegação. A primeira, Recompensas do Aplicativo, permite

o resgate de itens cosméticos disponibilizados dentro do próprio sistema. A segunda,
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Recompensas Pessoais, possibilita que o usuário registre suas metas individuais e defina

quais recompensas deseja conceder a si mesmo ao alcançar cada objetivo.

Dentro da lógica de acompanhamento, o usuário tem a possibilidade de escolher a

substância que deseja monitorar, o que habilita automaticamente outras funcionalidades do

sistema, como o registro de motivações pessoais e a exibição de recursos motivacionais.

Esta escolha também estende-se para ações como contar os dias sem uso da substância e

registrar os gatilhos relacionados ao consumo, funcionalidades que são ativadas conforme

a necessidade e vontade do usuário, caracterizando, assim, o relacionamento de extensão

(extend).

Além das funcionalidades de suporte individual, o sistema também permite a

interação social por meio da opção de interagir com outros usuários. Essa funcionalidade,

por sua vez, oferece ao usuário a possibilidade de enviar e visualizar mensagens, além

de editar o próprio perfil. Já no âmbito da segurança pessoal, o sistema disponibiliza o

registro de números de emergência, permitindo que o usuário visualize e edite esses dados

posteriormente. Em situações críticas, o sistema fornece o botão de emergência, o qual, ao

ser pressionado, aciona funcionalidades importantes como relembrar os motivos pessoais

que justificam a busca pela abstinência, realizar ligações para os contatos de emergência

cadastrados e até mesmo efetuar a chamada telefônica automaticamente. O diagrama de

casos de uso apresentado na Figura 5 a seguir representa a interação do usuário com o

sistema e o relacionamento entre ambos.
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Figura 5 – Diagrama de caso de uso Limpure

Fonte: Elaboração Própria.
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4.3 Modelagem do Banco de Dados Não Relacional

Para o armazenamento e gerenciamento de dados da aplicação Limpure, foi esco-

lhida a plataforma Firebase, utilizando especificamente seu banco de dados Cloud Firestore.

Esta escolha se baseia na sua natureza NoSQL, que oferece alta escalabilidade, flexibilidade

para dados não estruturados e capacidades de sincronização em tempo real, características

essenciais para uma aplicação interativa como a proposta (Amazon, 2024). A estrutura de

dados foi projetada para otimizar as consultas que o aplicativo fará, garantindo performance

e um baixo custo operacional. O diagrama na página a seguir, Figura 6, ilustra a arquitetura

do banco de dados. A modelagem é composta por duas coleções principais na raiz do

banco de dados: users e chats.
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Figura 6 – Modelagem do Banco de Dados Não Relacional Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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4.3.1 Serviços Firebase

Como mencionado anteriormente, o Firebase é uma plataforma de desenvolvimento

quue oferta serviços para o desenvolvimento de aplicações móveis e web. Os seguintes

serviços utilizados para o desenvolvimento do sistema Limpure:

4.3.2 Cloud Firestore

O Cloud Firestore é um banco de dados NoSQL flexível e escalável, desenvolvido

pelo Google, destinado ao armazenamento e à sincronização de dados em aplicações

móveis e web. A ferramenta oferece suporte a estruturas de dados hierárquicas e flexíveis

por meio de documentos, os quais podem incorporar diferentes tipos de informação, como

textos, números e objetos complexos. Os documentos são armazenados em coleções,

contêineres que podem ser utilizados para organizar dados e criar consultas (FIREBASE,

2025).

Na Figura 7, aba Dados do console do Cloud Firestore, é possível visualizar as

coleções existentes. A coleção users armazena documentos referentes aos usuários do

sistema. Cada documento possui um identificador gerado automaticamente pelo Firestore.

Ao selecionar um documento (terceira aba, identificada pelo seu ID), pode-se visualizar

todos os campos e valores armazenados, como cleanDate, communicationEmail, email,

name, phone e terms.

Figura 7 – Tela de configurações Cloud Firestore

Fonte: Elaboração Própria (2023).
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4.3.3 Firebase Realtime Database

O Firebase Realtime Database é um banco de dados NoSQL orientado a JSON,

desenvolvido pelo Google, destinado ao armazenamento e à sincronização de dados em

tempo real em aplicações móveis e web. A ferramenta oferece suporte à sincronização

instantânea de dados entre múltiplos clientes e mantém operações em modo offline, garan-

tindo que as alterações sejam aplicadas localmente e propagadas assim que a conexão

for restabelecida. JSON (JavaScript Object Notation) é um formato leve de intercâmbio de

dados baseado em texto, de fácil leitura e escrita por humanos e simples de interpretar

e gerar por máquinas. Os dados são organizados em nós dispostos em uma estrutura

hierárquica baseada em JSON, permitindo leituras e gravações em caminhos específicos e

consultas simples por filtros (FIREBASE, 2025).

No sistema Limpure, o Firebase Realtime Database foi utilizado para o armazena-

mento do sistema de chat presente no sistema. Conforme a Figura 8, é exibida a estrutura

hierárquica em JSON do banco Limpure, com dois nós raiz: messages e users. O nó

messages agrupa registros identificados por chaves geradas automaticamente, cada uma

representando uma mensagem enviada no chat. Já o nó users armazena documentos de

usuários, também identificados por IDs únicos, contendo campos como atividades, esta-

Configurado, estaConfiguradoGatilho, além de subnós como gatilhos (por exemplo, “Estar

perto de pessoas fumando”) e recompensas, que listam objetos com propriedades de dias

e texto.
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Figura 8 – Tela de configurações Firebase Realtime Database

Fonte: Elaboração Própria (2023).

4.3.4 Firebase Authentication

O Firebase Authentication fornece serviços de back-end, SDKs fáceis de usar e

bibliotecas de IU prontas para autenticar usuários no seu aplicativo, facilitando assim o

uso e a implementação do mesmo no aplicativo. Ele oferece suporte a diversos meios de

autenticação, entre eles, senhas e números de telefones tornando o uso rápido e prático

(FIREBASE 2025).

Como é possível ver na imagem abaixo, Figura 9, no aplicativo Limpure, foi utilizado

o método de autenticação por e-mail, e senha, permitindo o usuário vincular ou não o seu

número de telefone para registro.
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Figura 9 – Tela de Configurações Firebase Authentication

Fonte: Elaboração Própria (2023).

4.4 Prototipagem

Na prototipagem foi feita uma pré-visualização do produto a fim de idealizar a

UI(User Interface) e testar a UX(User Experience). Nessa etapa a ferramenta Figma foi

utilizada, dando suporte para o design, escolha de cores, definição de ícones e definição

da tipografia do projeto. Além disso, ainda nesta ferramenta, foram feitos testes acerca das

funcionalidades do programa, formas de torná-las mais agradáveis e suaves ao usuário. As

Figuras 10 a 12 abaixo exemplifica o fluxo de prototipagem do sistema Limpure. O protótipo

auxiliou o desenvolvimento deste projeto, sendo utilizado inicialmente para visualizar a

interface da aplicação, além de auxiliar na validação de dados e dos principais fluxos que

formavam o sistema.

Figura 10 – Protótipo do sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Figura 11 – Protótipo do sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Figura 12 – Protótipo do sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

4.4.1 Escolha de Design

Para a escolha de cores o tom azul, por ser considerado um tom frio comumente as-

sociado à segurança, confiança e limpeza, foi escolhido como tonalidade principal, alinhando-

se à mensagem que o produto pretende transmitir ao usuário. Foram empregados dois tons

de azul: o primeiro, mais escuro (código hexadecimal: #2C75B5), foi utilizado nos títulos,

com o objetivo de destacá-los e orientar visualmente o usuário durante a navegação no

aplicativo. O segundo tom, mais claro e vibrante (#006FFD), foi aplicado em elementos

interativos, como botões, na indicação da aba ativa na barra de navegação e nas recom-

pensas visuais do usuário, conferindo maior evidência às funcionalidades relacionadas ao

progresso e engajamento do usuário (EBAC, 2023).

A cor vermelha, por seu caráter chamativo e contraste com o restante da paleta

visual, foi adotada para representar o botão de emergência, garantindo destaque imediato a

esse elemento funcional. Como cores complementares, utilizaram-se o branco e diferentes

tonalidades de cinza, reforçando a sensação de tranquilidade e equilíbrio promovida pelo

azul (EBAC, 2023).

Para a tipografia foi decidido que, em todos os textos do aplicativo, seriam usadas

somente fontes sem serifa, dando continuidade à sensação que o aplicativo visa transmitir

com o azul, leveza e confiança. Nos títulos foi utilizada a fonte Poppins em negrito, ela

além de não possuir serifa, é arredondada, reafirmando assim a calma e leveza que o

produto deseja transmitir. Para os textos em geral, a fonte inter e seus diversos estilos

foram utilizados, essa escolha se deve ao fato desta ser uma fonte amplamente utilizada

e conhecida o que não gera desconforto ao usuário na hora de ler, possibilitando uma

experiencia contínua e sem grandes dificuldades.
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4.4.2 A solução: Sistema Limpure

O sistema desenvolvido apresenta, inicialmente, uma tela de login, por meio da

qual o usuário pode acessar a aplicação após a inserção de suas credenciais. Caso se

trate de um novo usuário, o cadastro pode ser realizado por meio do botão “Registre-se”,

conforme ilustrado na Figura 13.

Figura 13 – Tela de Login Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Ao registrar-se, o usuário será apresentado à tela de substâncias, Figura 14, onde

poderá escolher qual substância o aflige. Inicialmente, poderá ser escolhida uma das três

substâncias nela demonstradas.

Figura 14 – Tela de Seleção de Substância Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Ao prosseguir com o registro, o usuário será encaminhado à tela de configuração

do botão de emergência, Figura 15. No momento do cadastro , é possível pular a etapa de

configuração.

Figura 15 – Tela de Configuração Botão de Emergência Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Caso o usuário selecione "Configurar", será levado à tela de cadastro de número

de emergência, onde informará um número de telefone e o nome da pessoa para quem

deverá ser feita uma ligação. Este processo pode ser visualizado na Figura 16.

Figura 16 – Tela de Configuração Botão de Emergência Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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Após finalizar os passos seguidos acima e os subsequentes, onde o usuário terá

que informar alguns dados pessoais, como nome, e-mail, senha e data de nascimento. O

mesmo poderá fazer login no aplicativo.

Após o login o usuário terá acesso às funcionalidades demonstradas nas imagens

17 á 21.

Figura 17 – Tela Inicial do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

Nessa tela inicial, Figura 17, o usuário pode ver quanto tempo se passou desde

que sua jornada iniciou e fazer uso do botão de emergência.
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Figura 18 – Tela Inicial de Recompensas do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

Na tela de recompensas, Figura 18, o usuário pode escolher se quer entrar na loja

de recompensas do aplicativo, ou na tela de metas e recompensas pessoais. Podendo se

presentear após metas batidas, por exemplo, após 1 mês sem fazer uso da substância ele

se presenteará com uma ida ao cinema.Enquanto na loja do aplicativo ele poderá utilizar a

os seus dias limpo como moeda de troca para desbloquear cosméticos no app.



53

Figura 19 – Tela de Atividades do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

Entrando na aba de atividades, Figura 19, o usuário adicionará atividades físicas, e

mentais, recomendadas por seu psicólogo ou assumidas por ele mesmo, que o distraem

assim deixando a mente distante da vontade de fazer uso da substância.
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Figura 20 – Tela de Gatilhos do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

Utilizando a aba de gatilhos, Figura 20, o usuário registrará coisas que o motivam a

fazer uso da substância, assim podendo se lembrar sempre e ficar longe desses gatilhos.
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Figura 21 – Tela de Mapa do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).

O usuário pode fazer o uso da aba de mapas, Figura 21, para procurar redes

hospitalares, e redes de apoio psiquiátrico para iniciar um tratamento, buscando assim ajuda

profissional necessária, tornando o aplicativo um coadjuvante e não o fator principal.
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4.5 Teste e Análise de Resultado

Nesta seção, será apresentado o teste de performance realizado no sistema.

Testando assim sua acessibilidade tanto em celulares de ponta e modernos, quanto em

celulares de gerações passadas, podendo se mostrar, de tal maneira, disponível a todos os

públicos.

4.5.1 Flashlight

Para a avaliação de desempenho do sistema Limpure, foi feito o uso do Flashlight,

uma ferramenta gratuita e de código aberto. Essa ferramenta permite profunda análise

de desempenho, utilizando métricas como uma taxa média de quadros por segundo que

o dispositivo suportou, o uso médio de CPU, a duração do teste em milissegundos, o

tempo de pico da CPU e a média de uso da memória RAM do dispositivo. O Flashlight não

necessita de instalação, funcionando diretamente pelo navegador, facilitando sua utilização

e eliminando o uso de dependências externas. Por ser uma ferramenta de código aberto,

a transparência é evidente, transmitindo assim maior confiabilidade sobre os resultados

obtidos durante os testes feitos (Flashlight, 2025).

4.5.2 Avaliação Limpure

Após a análise o sistema Limpure apresentou um desempenho satisfatório durante

todo o processo de avaliação realizado pelo flashlight. Observa-se que o tempo médio de

execução do teste, Average Test Runtime, manteve-se dentro de um intervalo adequado

para aplicações de mesma categoria, indicando boa responsividade geral. A taxa média de

quadros por segundo, Average FPS, registrada em aproximadamente 57,5 fps, demonstra

que a aplicação operou de forma fluida, sem apresentar quedas perceptíveis de desempenho

gráfico durante o período monitorado.

No que diz respeito ao uso de CPU, os resultados apontam um consumo médio de

68,9%, valor considerado aceitável para aplicações que executam tarefas de otimização e

monitoramento em tempo real. O pico de uso de CPU, que alcançou apenas 0,1 s, evidencia

que não ocorreram sobrecargas prolongadas que pudessem comprometer o processamento

do dispositivo ou resultar em travamentos.

A utilização de memória RAM permaneceu em torno de 201,7 MB, um valor relati-

vamente baixo, especialmente considerando que o teste foi conduzido em um smartphone

de entrada/intermediário, como o Motorola Moto G 35 5G. Isso indica que o Limpure possui

uma arquitetura leve, não exigindo recursos excessivos do sistema operacional e mantendo

boa estabilidade mesmo em dispositivos com menor capacidade de hardware.

Dessa forma, os resultados obtidos confirmam que o sistema Limpure possui

comportamento consistente e eficiente, apresentando baixo impacto no desempenho geral

do dispositivo e demonstrando ser adequado para uso contínuo sem causar degradação
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de performance. Esses indicadores reforçam a viabilidade da solução e evidenciam sua

maturidade técnica para ambientes reais de operação. Os resultados discutidos podem ser

vistos na Figura 22.

Figura 22 – Tela de Avaliação de Desempenho do Sistema Limpure

Fonte: Elaboração Própria (2025).
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4.6 Segurança da Informação

O Firebase, ferramenta utilizada como banco de dados, é certificado de acordo com

os principais padrões de privacidade e segurança. Os serviços oferecidos pela Firebase

utilizados no sistema Limpure concluíram, conforme o Quadro 2, com sucesso os processos

da Organização Internacional de Normalização, ISO (FIREBASE, 2025). A ISO é uma

organização formada por organismos de normalização de 160 países. O seu objetivo é criar

normas que facilitem o comércio, promovam boas práticas de gestão e avanço tecnológico

(INMETRO, 2024).

Quadro 2 – Normas seguidas pela Firebase
Nome do serviço ISO 27001 ISO 27017 ISO 27018
Cloud Firestore X X X
Firebase Authentication X X X
Firebase Realtime Database X X X

Fonte: Elaboração própria (2025).

A norma ISO/IEC 27001 estabelece os requisitos para a implementação de um

Sistema de Gestão de Segurança da Informação (SGSI), fornecendo diretrizes para sua ma-

nutenção e melhoria contínua. A ISO 27017 define os requisitos para controle de segurança

da informação aplicáveis ao uso de serviços em nuvem. A ISO 27018 estabelece objetivos

de controle e instruções aceitas para implementar medidas para proteger Informações

Pessoais Identificáveis (ISO, 2025)

4.7 Hospedagem e Disponibilização do Sistema

Para disponibilização do código-fonte do aplicativo, utilizou-se a plataforma GitHub,

onde o projeto está acessível publicamente no endereço: github.com/joaopedrorri/TCCLimpure.

Tal plataforma permite a publicação aberta do código, garantindo sua disponibilidade para

futuras consultas, contribuições e revisões acadêmicas. Tal escolha reforça a transparência

no desenvolvimento e possibilita a colaboração de outros estudantes e pesquisadores

interessados em evoluir a solução.

No back-end, o sistema utiliza, conforme descrito anteriormente, a plataforma

Firebase, que oferece recursos integrados de autenticação, banco de dados em tempo

real e hospedagem com baixa complexidade de configuração. A escolha pelo Firebase

justifica-se pela capacidade da plataforma em fornecer uma infraestrutura completa sem a

necessidade de servidores dedicados, além de disponibilizar ferramentas de monitoramento

e escalabilidade adequadas ao porte da aplicação proposta.

Para o front-end, optou-se pela geração de um arquivo instalável no formato

APK, Android Package, extensão padrão para aplicativos desenvolvidos para o sistema

operacional Android, plataforma alvo deste projeto. Essa decisão foi adotada devido à

complexidade envolvida no processo de publicação em lojas oficiais, como a Google Play

https://github.com/joaopedrorri/TCCLimpure
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Store, que exige taxas, processos de validação e uma versão totalmente finalizada do

aplicativo etapas incompatíveis com o escopo e o tempo destinados ao desenvolvimento do

trabalho.

Dessa forma, o código-fonte completo, as instruções de instalação e o arquivo

APK encontram-se organizados no repositório do GitHub destinado ao projeto, garantindo

que o sistema possa ser acessado, analisado e reutilizado pela instituição e por futuros

estudantes.

Com a definição da hospedagem, da disponibilização do aplicativo e da organi-

zação dos artefatos finais do projeto, conclui-se a etapa de desenvolvimento técnico do

sistema Limpure. Os processos abordados neste capítulo consolidam a implementação das

funcionalidades propostas e garantem as condições necessárias para seu funcionamento e

acesso durante o período de testes. A partir desses resultados, torna-se possível avaliar

o cumprimento dos objetivos do projeto e refletir sobre suas contribuições, limitações e

perspectivas de continuidade, aspectos que serão discutidos no próximo capítulo.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Diante dos dados levantados, foi possível constatar não apenas o no uso de

substâncias químicas nos últimos anos, mas também uma maior conscientização sobre

os impactos da dependência química e as dificuldades enfrentadas por quem busca a

recuperação. A partir da análise dos principais aplicativos já existentes, foram identificadas

funcionalidades relevantes, bem como limitações, que serviram como base sólida para o

desenvolvimento do aplicativo Limpure.

O Limpure surge, portanto, como uma ferramenta de apoio no processo de rea-

bilitação de dependentes químicos, oferecendo funcionalidades que vão além de simples

contadores de dias. O aplicativo proporciona recursos de suporte emocional, acompanha-

mento de metas, identificação de gatilhos, além de um botão de emergência que conecta

rapidamente o usuário a uma rede de apoio, seja ela familiar, profissional ou institucional.

Este trabalho não busca substituir tratamentos médicos ou psicológicos, mas sim

ser um aliado digital que contribui para fortalecer a jornada de quem deseja abandonar o

uso de substâncias, promovendo autonomia, privacidade e incentivo constante. Acredita-se

que, com a continuidade no desenvolvimento e possíveis melhorias futuras, o Limpure

poderá impactar positivamente a vida de muitas pessoas, ajudando a reduzir estigmas,

fortalecer redes de apoio e contribuir para uma sociedade mais consciente e acolhedora em

relação à dependência química.

Em relação às expectativas traçadas no início deste trabalho, pode-se afirmar

que foram, em grande parte, atendidas. O desenvolvimento do Limpure resultou em um

aplicativo funcional, capaz de reunir as principais ferramentas encontradas nos aplicativos

analisados, além de incorporar funcionalidades exclusivas, como o botão de emergência,

o chat para interação com outros usuários, sistema de definição de metas, e atividades

com recompensas. O aplicativo cumpre seu propósito de ser uma ferramenta de apoio,

oferecendo suporte prático e emocional aos usuários em processo de reabilitação. Para

atender ao objetivo específico de “indicar formas de apoio, como clínicas, grupos de reabili-

tação e benefícios do tratamento”, previu-se a utilização de um mapa que apresentasse a

localização de clínicas e grupos de reabilitação. Contudo, para empregar ferramentas de

geolocalização, como o Google Maps, seria necessária a integração ao serviço Places API

Nearby Search Pro, disponibilizado pelo Google. Entretanto, esse serviço possui um custo

de 32 dólares por requisição, o que tornaria sua implementação financeiramente inviável

para o presente projeto.

Além disso, o planejamento seguiu o cronograma previamente estabelecido, com a

realização de todas as etapas propostas, desde a pesquisa teórica até a implementação e

os testes da aplicação. Ainda que algumas melhorias possam ser incorporadas futuramente,

especialmente com base no feedback de usuários, por exemplo o mapa, o resultado
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final está alinhado com os objetivos gerais e específicos deste projeto, demonstrando a

viabilidade e a relevância da proposta.
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