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Abstract. The use of smartphone has become an essential part of daily life. Des-
pite the advantages of connectivity, excessive use of these devices is associated
with physical, mental, cognitive, and social impacts. Current solutions, such
as native blocking, are easily circumvented by users themselves. This article
presents the gamified application called Desconecta through which groups of
users participate in weekly challenges to reduce screen time. The application
allows setting goals and comparing results among participants. Tests showed
a reduction in average usage time among participants and good engagement in
the proposed dynamic, indicating that a collective approach can contribute to a
more conscious and healthy use of technology.

Resumo. O uso de smartphones tornou-se parte essencial da vida cotidiana.
Apesar das vantagens da conectividade, o uso excessivo desses dispositivos estd
associado a impactos fisicos, mentais, cognitivos e sociais. As solucoes existen-
tes, como bloqueios nativos, sdo fdceis de burlar pelos proprios usudrios. Este
artigo apresenta o aplicativo gamificado Desconecta por meio do qual grupos
de usudrios participam de desafios semanais para reduzir o tempo de uso de
tela. O aplicativo permite definir metas e comparar resultados entre os partici-
pantes. Nos testes observou-se redugdo no tempo médio de uso entre os partici-
pantes e bom engajamento na dindmica proposta, indicando que a abordagem
coletiva pode contribuir para um uso mais consciente e sauddvel da tecnologia.

1. Introducao

O avancgo da tecnologia digital transformou a forma como as pessoas acessam informagao
e se comunicam. Antes o acesso a Internet dependia principalmente de computadores
de mesa e hoje em dia os smartphones se consolidaram como o principal dispositivo de
conexdo. Sua portabilidade e facilidade de uso permitem acesso constante a servigos de
comunicag¢ao, redes sociais, entretenimento e ferramentas académicas e profissionais.

O Brasil estd entre os paises com elevado tempo médio de exposi¢ao a telas digi-
tais. Segundo dados divulgados pelo Jornal da USP [Brasil 2023], brasileiros passam em
média cerca de nove horas por dia diante de telas, considerando smartphones e compu-
tadores. Ja a Folha de S.Paulo [Folha de S. Paulo 2024] indica que, ao considerar apenas
smartphones, o tempo médio didrio é de aproximadamente trés horas e meia.

O uso prolongado desses dispositivos tem sido associado a efeitos negativos. O
facil acesso ao smartphones ao longo de todo o dia pode levar ao uso excessivo, muitas
vezes sem que o usudrio perceba o tempo desperdicado. Mesmo que esse comportamento
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ndo seja caracterizado como um vicio, ainda assim esse padrdo pode gerar impactos rele-
vantes na saude e na qualidade de vida. Estudos indicam associacio entre o uso excessivo
de smartphones e problemas como disturbios do sono, dificuldades de aten¢do, aumento
de ansiedade, sintomas depressivos e sedentarismo[Chen et al. 2023, Karila et al. 2025].
Também sdo observados prejuizos nas relagdes interpessoais e no desempenho académico
ou profissional[Christensen et al. 2016]. Esses efeitos atingem diferentes dreas da vida
cotidiana, incluindo aspectos fisicos, cognitivos, emocionais € sociais.

Outro fator relevante é o uso de mecanismos de engajamento em aplicacdes di-
gitais. Muitos aplicativos utilizam estratégias de interface conhecidas como design per-
suasivo [Chen et al. 2023], que incluem notificacdes frequentes, recompensas variaveis e
personalizacdo de conteido. Essas estratégias buscam manter o usudrio ativo por mais
tempo e incentiva-lo a acessar o aplicativo com frequéncia, o que pode contribuir para
padrdes de uso prolongados.

Diante desse cendrio, fabricantes passaram a incorporar ferramentas nativas de
monitoramento e controle de tempo de tela. Esses recursos permitem visualizar o tempo
de uso e estabelecer limites para aplicativos especificos. No entanto, dependem da inicia-
tiva do usudrio e podem ser facilmente desativados, o que limita seus resultados.

Considerando esses aspectos, surge a necessidade de investigar solu¢des que au-
xiliem na reducdo do tempo de uso de forma mais estruturada. A abordagem adotada
consiste no desenvolvimento de um aplicativo com foco na reducio coletiva do tempo
de tela, utilizando elementos de gamifica¢do. Usudrios participardao de desafios semanais
em grupo, competindo entre si para manter o menor tempo de uso, em uma dindmica
inspirada em comunidades fitness como os “gym rats”!'. Essa competi¢io amigavel busca
incentivar o senso de pertencimento e engajamento coletivo como forma de estimular uma
mudancga sustentavel no comportamento digital.

Na avaliacdo com usudrios, os testes realizados com um grupo inicial de seis vo-
luntarios ao longo de trés dias revelaram reducao no tempo médio de uso de tela, que caiu
de 322 minutos no primeiro dia para 270 minutos no terceiro, uma queda de aproxima-
damente 16%. O questiondrio de avaliacao apontou médias elevadas nas trés dimensoes
analisadas: facilidade de uso (4,78/5), engajamento com a gamificagdo (4,50/5) e utilidade
percebida (5,00/5). Todos os participantes relataram alguma mudanga de comportamento
durante o periodo de teste e indicaram intencao de continuar utilizando o aplicativo, su-
gerindo que a abordagem gamificada e coletiva tem potencial real de promover habitos
digitais mais saudéveis.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte forma. Na se¢@o 2 discute-se
os impactos do uso excessivo de smartphones e as limitacOes das ferramentas atuais de
controle. Na secdo 3 detalha-se o projeto e a implementacdo do aplicativo proposto. Na
secdo 4 sao apresentados os resultados dos testes realizados. Por fim, na secdo 5 s@o
apresentadas as conclusdes do trabalho.

2. Impactos do uso excessivo de smartphones e ferramentas de controle

O uso de smartphones tornou-se parte constante da rotina contemporanea. O dispositivo
concentra atividades de comunicacgao, acesso a informagao, redes sociais, entretenimento

!Gym Rats. Disponivel em: https://www.gymrats.com.br/. Acesso em: 17 fev. 2026.
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e trabalho. Entretanto, estudos presentes na literatura apontam que o uso excessivo pode
acarretar impactos relevantes na saude fisica, mental, cognitiva e social. As ferramentas
de controle de uso individual, disponibilizadas pelos fabricantes dos smartphones ou por
aplicativos especificos, nem sempre sao efetivas.

Entre os efeitos fisicos mais relatados estd o fendmeno conhecido como “text
neck”. O estudo de [Neupane et al. 2017] descreve que a inclinagdo prolongada da cabeca
durante o uso do smartphone estd associada a dores cervicais, dores de cabeca e descon-
forto nos ombros. Esse padrdo postural repetitivo pode comprometer o bem-estar e a
qualidade de vida quando mantido por longos periodos. Além disso, o tempo excessivo
de tela esta associado a reducdo da atividade fisica, contribuindo para comportamentos
sedentarios.

O uso intenso do smartphone também pode interferir na capacidade de concen-
tracdo. [Ward et al. 2017] demonstraram que a simples presenca do aparelho, mesmo
quando ndo estd em uso, pode reduzir o desempenho em tarefas que exigem aten¢ao sus-
tentada. A exposi¢do constante a notificagdes e a alternancia frequente entre aplicativos
podem dificultar o foco continuo e aumentar a dispersdo. [Wilmer et al. 2017] associam
0 uso excessivo a reducao da memoria de trabalho e ao prejuizo do controle inibitério, o
que pode impactar o desempenho académico e profissional.

Pesquisas indicam associacdo entre uso excessivo de smartphones e aumento de
sintomas de ansiedade, depressao e disturbios do sono [Twenge and Campbell 2018]. O
uso prolongado, especialmente em redes sociais, pode estimular comparacdes sociais fre-
quentes, sensacdo de inadequacdo e estresse. [Twenge and Campbell 2018] observaram,
nos Estados Unidos, crescimento de sintomas depressivos entre jovens com maior tempo
de exposicdo a telas. [Chang et al. 2015] demonstraram que a exposi¢ao a luz azul das
telas antes de dormir interfere na producdo de melatonina, hormonio responsavel pela
regulacdo do sono. Esse efeito pode atrasar o inicio do sono e reduzir sua qualidade,
afetando memoria, humor e concentragdo ao longo do tempo.

[Roberts and David 2016] introduzem o conceito de “phubbing”, caracterizado
por priorizar o smartphone em detrimento de interagdes presenciais. Esse comportamento
estd associado a redugdo da qualidade das relagdes e aumento da sensac@o de isolamento.
Outro conceito apresentado é o de “continuous partial attention”, no qual o individuo
mantém a atencao dividida entre vdrias atividades a0 mesmo tempo, um dos fatores prin-
cipais que colaboram para isso € a necessidade constante de responder notificacoes. Esse
padrao pode gerar sensacao de urgéncia continua e niveis mais elevados de estresse.

O aumento do tempo de uso ndo depende apenas de hdbitos individuais. Mui-
tos aplicativos sdo projetados com estratégias conhecidas como design persuasivo, cujo
objetivo é maximizar retencdo e engajamento do usudrio. Essas estratégias incluem
notificacdes frequentes, recompensas variaveis, personalizacdo de contetido e mecanis-
mos de comparagdo social [Chen et al. 2023]. Tais elementos estimulam verifica¢des re-
correntes e prolongam o tempo de permanéncia na plataforma. Ao compreender que esses
mecanismos sao intencionalmente utilizados para aumentar o engajamento, torna-se rele-
vante discutir alternativas que promovam o uso mais consciente da tecnologia.

Como resposta ao aumento do tempo de uso, fabricantes passaram a oferecer fer-
ramentas nativas como o Digital Wellbeing (Android) e o Screen Time (i0S) que permitem
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Tabela 1. Ferramentas de tempo de tela e presenca de gameficacao social

Aplicativo Abordagem Aspecto Social / Gamificacio’

Digital Wellbeing | Monitoramento individual (Android) | Inexistente

Screen Time Monitoramento individual (i0S) Inexistente

RescueTime Relatorios detalhados de uso Inexistente

Freedom Bloqueio programado de aplicativos | Inexistente

Forest Gamificagao individual e coletiva Requer aplicativo aberto du-
rante o uso

monitorar o uso, definir limites didrios e ativar modos de foco. Além dessas, existem apli-
cativos de terceiros como RescueTime®, Freedom* e Forest’, voltados respectivamente a
relatérios de uso, bloqueio programado e gamificac¢do individual.

Entretanto, estudos indicam que tais recursos podem ser facilmente contornados
pelos préprios usudrios [Chen et al. 2023]. Limites podem ser estendidos, configuragdes
alteradas e aplicativos desinstalados. Dessa forma, a literatura aponta para a necessidade
de solugdes que vdo além do simples monitoramento ou bloqueio técnico. E nesse con-
texto que se justifica o desenvolvimento de um aplicativo gamificado em grupo, que utilize
o proprio smartphone como ferramenta de apoio para promover um uso mais equilibrado
e consciente da tecnologia. A Tabela 1 sintetiza essas ferramentas, evidenciando que o
ponto central da experi€éncia na maioria delas permanece voltado ao usudrio individual.

3. Aplicativo Desconecta

Este trabalho parte da hipétese de que um aplicativo pode contribuir para 0 monitoramento
e a reducdo do tempo de tela ao combinar acompanhamento automatico com estratégias
de engajamento coletivo para mudanca de comportamento. Pode parecer contraditério
propor um aplicativo para reduzir o tempo de uso do préprio smartphone, ja que isso
envolve a utilizagdo do mesmo dispositivo. No entanto, essa escolha € intencional. O
publico-alvo deste trabalho sdo usudrios que ja utilizam o celular como principal meio
de comunicacdo, estudo e entretenimento. Nesse contexto, o proprio aparelho pode ser
utilizado como ferramenta de apoio para promover mudangas de habito.

A proposta ndo € criar mais um aplicativo que dispute a aten¢do do usudrio, mas
sim uma ferramenta objetiva e de uso pontual, voltada ao acompanhamento de metas e ao
monitoramento do tempo de tela. O foco estd em fornecer informacdes claras, estimular
a definicao de limites e acompanhar o progresso ao longo do tempo. Dessa forma, o
aplicativo atua como um meio para reduzir o uso excessivo, € nao para amplia-lo.

Outro ponto central da proposta é o aspecto coletivo. Mudancgas de habito ten-
dem a ser mais sustentdveis quando ocorrem com apoio social. Ao permitir que usudrios

2Embora algumas dessas ferramentas oferecam fungdes familiares ou de equipe, o ponto central da
experiéncia permanece voltado ao usudrio individual. O Forest, por sua vez, conta com a funcio Plant
Together, na qual um grupo planta uma arvore simultaneamente e ela morre para todos caso alguém saia do
aplicativo.

3RescueTime. Disponivel em: https://www.rescuetime.com/. Acesso em: 18 fev. 2026.

“Freedom. Disponivel em: https://freedom.to/. Acesso em: 18 fev. 2026.

SForest. Disponivel em: https://www.forestapp.cc/. Acesso em: 18 fev. 2026.
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participem de desafios em grupo, o aplicativo utiliza a dindmica coletiva como meca-
nismo de motivagdo. Estratégias semelhantes sao utilizadas com sucesso em aplicativos
de treinamento, como o Gym Rats® e de aprendizado de idiomas como o Duolingo’. Nes-
ses contextos, a gamificacdo e a dinamica social mostram-se eficientes para aumentar a
adesdo e a permanéncia dos participantes. Aplicar essa l6gica a reducdo do tempo de tela
pode tornar o processo mais motivador e continuo.

3.1. Arquitetura logica do aplicativo

Optou-se por uma arquitetura convencional em trés camadas, como mostra a Figura 1:

1. A camada de Interface com o Usuario é responsavel pela interagdo do usuario
com o aplicativo: telas de navegacdo, exibicao de estatisticas de uso, formuldrios
de configuracdo de metas, feed de postagens dos grupos e notificacdes visuais.

2. A camada de Logica de Negocio concentra as regras que definem o comporta-
mento do sistema: cdlculo do tempo total de uso didrio e semanal, verificagao de
metas e disparo de alertas, cdlculo de rankings entre membros de grupos, controle
de permissdes de acesso e validagoes.

3. A camada de Persisténcia é responsavel pelo armazenamento e recuperagao de
dados, incluindo perfis de usudrios, historico de tempo de uso, configuracdes de
grupos, postagens e arquivos de midia.

Usuario

Camada de Apresentacao |€——

I 1

Camada Logica de Negocio «——

L

Camada Persisténcia [

Exibe informagdes e
captura agoes

Regras de negocio,
validagoes. calculos

Armazena e recupera
dados

L. -

Figura 1. Arquitetura Ldgica

3.2. Arquitetura de sistema do aplicativo

A instanciacdo da arquitetura l6gica foi realizada com base no paradigma Backend-as-
a-Service (BaaS), em que os servigos de backend sdo terceirizados para uma plataforma
gerenciada em nuvem, eliminando a necessidade de manter infraestrutura propria.

No modelo BaaS$ adotado, a camada de Persisténcia foi mapeada para um conjunto
de servicos gerenciados em nuvem que funcionam de forma integrada. Parte da camada
de Logica de Negdcio também € executada na nuvem, como o envio de notificagdes e a

%Gym Rats. Disponivel em: https://www.gymrats.com.br/. Acesso em: 18 fev. 2026.
"Duolingo. Disponivel em: https://www.duolingo.com/. Acesso em: 18 fev. 2026.
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geracdo de agregacdes para rankings globais. O aplicativo executado no dispositivo do
usudrio, comunica-se diretamente com esses servicos sem servidor intermedidrio.

3.3. Implementacao do aplicativo

Para implementar as camadas de Persisténcia e parte da Logica de Negdcio foi escolhido
o Firebase®, uma plataforma BaaS mantida pelo Google. O Firebase oferece um conjunto
integrado de servicos que atendem as necessidades do projeto, incluindo banco de dados,
autenticacdo, armazenamento de arquivos e notificacdes push. O servigo de persisténcia
de dados foi implementado utilizando o Cloud Firestore®, um banco de dados NoSQL que
oferece capacidade de sincroniza¢do em tempo real e escalabilidade automatica. O geren-
ciamento de identidade dos usuarios foi implementado utilizando o Firebase Authentica-
tion'°, que permite integracio com diversos provedores de identidade, incluindo Google,
Facebook e e-mail/senha. O armazenamento de arquivos de midia, como fotos de perfil
de usudrios, imagens de postagens em grupos e capturas de tela de estatisticas de uso,
foi implementado utilizando o Firebase Storage''. O sistema de notificacdes push foi
implementado utilizando o Firebase Cloud Messaging (FCM)'?, o qual permite enviar
notificacdes para dispositivos Android e iOS de forma unificada. Para a implementacao
do aplicativo mével, foi escolhido o React Native'?, um framework que permite desen-
volver aplicacOes moveis multiplataforma utilizando JavaScript e React. Todo o codigo
do aplicativo foi escrito em JavaScript e TypeScript'*.

3.4. Estrutura de telas do aplicativo

A estrutura de navegacdo do aplicativo foi planejada para permitir acesso rapido as fun-
cionalidades principais mantendo uma organizacao logica e intuitiva. O fluxo de uso
inicia-se com as telas de onboarding e autenticag@o, que apresentam o proposito do apli-
cativo e permitem o login via conta Google. Ap0s a autenticacdo, 0 usudrio tem acesso
a estrutura principal do aplicativo, organizada em cinco eixos de funcionalidade repre-
sentados por uma navegacdo em abas na parte inferior da tela: Grupos de Amigos, Desa-
fios Pablicos, Home Dinamica, Estatisticas Pessoais e Configuracdes. Cada aba permite
acesso a um conjunto relacionado de telas especificas. A Home Dinamica serve como
ponto central de visualiza¢io, apresentando um resumo das estatisticas de uso do dia e
atalhos para funcionalidades frequentemente acessadas. As Estatisticas Pessoais ofere-
cem visualizacdo detalhada do histérico de uso, incluindo graficos de evolucdo semanal
e listagem de aplicativos mais utilizados. A area de Grupos de Amigos lista os grupos
dos quais o usudrio participa e permite acesso aos detalhes de cada grupo, incluindo feed
de postagens, ranking e configuracdes. Por fim, as Configuracdes permitem gerenciar o
perfil, ajustar preferéncias de notificacdes e definir metas pessoais.

8Firebase. Disponivel em: https://firebase.google.com/. Acesso em: 18 fev. 2026.

°Cloud Firestore. Disponivel em: https://firebase.google.com/products/
firestore. Acesso em: 18 fev. 2026.

10Firebase Authentication. Disponivel em: https://firebase.google.com/products/
auth. Acesso em: 18 fev. 2026.

Firebase Storage. Disponivel em: https://firebase.google.com/products/storage.
Acesso em: 18 fev. 2026.

2Firebase Cloud Messaging. Disponivel em: https://firebase.google.com/products/
cloud-messaging. Acesso em: 18 fev. 2026.

3React Native. Disponivel em: https://reactnative.dev/. Acesso em: 18 fev. 2026.

14TypeScript. Disponivel em: https://www.typescriptlang.org/. Acesso em: 18 fev. 2026.

6


https://firebase.google.com/
https://firebase.google.com/products/firestore
https://firebase.google.com/products/firestore
https://firebase.google.com/products/auth
https://firebase.google.com/products/auth
https://firebase.google.com/products/storage
https://firebase.google.com/products/cloud-messaging
https://firebase.google.com/products/cloud-messaging
https://reactnative.dev/
https://www.typescriptlang.org/

46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
7° Workshop sobre as ImplicagBes da Computacéo na Sociedade (WICS 2026): Ferramentas

4. Avaliacao do aplicativo

Para avaliar o aplicativo, considerou-se apenas a versao gerada para dispositivos Android.
A avaliacdo foi dividida em duas partes: uma andlise de desempenho do aplicativo em
termos de consumo de memoria e CPU, e uma avaliagdo com usudrios para verificar se a
gamificacio contribuiu para a redugdo do tempo de tela.

4.1. Avaliacao de desempenho

Para a avaliacao de desempenho, observou-se o comportamento do aplicativo em diferen-
tes dispositivos Android, com configuragdes distintas, listados na Tabela 2. A principal
ferramenta de medicdo utilizada foi o Firebase Test Lab" Durante a execugio, a ferra-
menta interage automaticamente com a interface do aplicativo, simulando o comporta-
mento de um usudrio real por meio de agdes como abrir telas, pressionar botdes, alternar
entre funcionalidades e percorrer diferentes fluxos de navegacao.

Tabela 2. Dispositivos utilizados nos testes de desempenho

Dispositivo Processador RAM | Android
Moto G54 (5G) MediaTek Dimensity 7020 | 8 GB 15
Pixel 5 Snapdragon 765G 8 GB 14
Samsung Galaxy A15 (4G) | MediaTek Dimensity 6100+ | 4 GB 14
Samsung Galaxy S22 Snapdragon 8 Gen 1 8 GB 16

O aplicativo demonstrou um comportamento técnico satisfatério em todo o espec-
tro de dispositivos testados. Nao foram detectados vazamentos de memoria ou picos de
CPU que pudessem causar superaquecimento ou drenagem excessiva de bateria. A ar-
quitetura de servi¢os em segundo plano mostrou-se leve o suficiente para rodar de forma
transparente em todas as versoes Android avaliadas.

4.2. Avaliacao com usuarios

Para avaliar a usabilidade e a proposta de valor do Desconecta, foi conduzido um teste
preliminar com um grupo de seis voluntérios durante trés dias consecutivos. Antes de
comecar o teste, os participantes relataram um tempo médio de tela que frequentemente
ultrapassava cinco horas por dia, chegando préximo a dez horas em alguns casos. Ao
fim dos trés dias, os participantes responderam a um questiondrio online com perguntas
focadas em trés aspectos principais: (i) facilidade de uso: quao intuitivo foi o processo de
instalacdo, configuracdo das permissdes e navegacao pelas telas; (ii) engajamento com a
gamificacao: se o ranking e a dindmica de competi¢io motivaram a reduc¢do consciente
do uso; e (iii) utilidade percebida: se o aplicativo contribuiu para uma maior consciéncia
sobre o proprio tempo de tela.

As perguntas de cada um desses aspectos foram avaliadas em escala de 1 (discordo
totalmente) a 5 (concordo totalmente), e o formulario também continha um campo aberto
para comentdrios livres. Além das respostas do formulério, os dados de tempo de tela
registrados pelo aplicativo ao longo dos trés dias foram coletados diretamente do Firebase
para analisar a evolu¢do do comportamento do grupo. Os resultados do questionario sao
apresentados na Tabela 3, com as médias obtidas em cada aspecto.

BFirebase Test Lab. Disponivel em: https://firebase.google.com/products/
test-1lab. Acesso em: 18 fev. 2026.
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Tabela 3. Médias das dimensées avaliadas no questionario

Dimensao Média (1-5)
Facilidade de uso 4,78
Engajamento com a gamificacio 4,50
Utilidade percebida 5,00

De forma geral, os resultados da avaliacdo preliminar com usudrios mostraram
que o Desconecta é uma solucdo funcional e bem recebida. A utilidade percebida atin-
giu a média maxima de 5,0, a facilidade de uso ficou em 4,78 e o engajamento com a
gamificacdo em 4,50. Todos os participantes relataram alguma mudanca de comporta-
mento, sendo que 66,7% afirmaram ter reduzido o tempo de tela. Os dados coletados
confirmam essa percep¢do, conforme mostra a Tabela 4: a média diaria de uso do grupo
caiu de 322 para 270 minutos, uma redugdo de cerca de 16% ao longo dos trés dias.

Tabela 4. Média diaria de uso de tela do grupo ao longo dos trés dias de teste

Dia | Média (min) | Média (horas)
1 322 5h 22min
2 282 4h 42min
3 270 4h 30min

5. Conclusao

Os resultados obtidos mostram que os objetivos do trabalho foram atingidos. Em apenas
trés dias, todos os participantes relataram alguma mudanca de comportamento. O prin-
cipal diferencial identificado foi o componente social: saber que o tempo de tela seria
visivel para os outros participantes do grupo aumentou o comprometimento dos partici-
pantes. Relatos como “o ranking jd gerou a sensagdo de precisar diminuir o tempo de
tela” mostram que a exposicao coletiva do uso cria um senso de responsabilidade que
ferramentas individuais ndo conseguem provocar da mesma forma.

Cabe considerar, contudo, que a visibilidade do uso em grupo pode produzir um
efeito contrério, pois ao tornar publicos os dados de cada participante, a gamificacdo pode
constranger usudrios com maior dificuldade de atingir as metas, gerando desconforto ou
até o abandono da ferramenta. Esse equilibrio entre exposi¢ao social e privacidade deve
ser investigado em versdes futuras do aplicativo, por exemplo por meio de configuracoes
que permitam ao usudrio controlar seu nivel de visibilidade dentro do grupo.

O aplicativo Desconecta demonstra como a computacido pode ser aplicada para
promover mudangas positivas de comportamento. O cédigo-fonte do aplicativo esté dis-
ponivel publicamente no GitHub'® e o arquivo de instalacio (APK) para Android esti
disponivel para download!”. O cédigo-fonte é aberto, encorajando contribui¢des exter-
nas. Ainda que seja um MVP, os resultados alcangados mostram que a proposta € solida
e tem potencial real de crescer como ferramenta de saude digital.

oDesconecta. Cdédigo-fonte. Disponivel em: https://github.com/adeLuigi/
tcc—desconecta. Acesso em: 21 fev. 2026.

"Desconecta. APK para instalagio. Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/
18fTsQKk1Q1liBatZ4C3pdckIpQO0L-0idn/view?usp=drive_1link. Acesso em: 23 fev. 2026.
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