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Resumo

O avanco das demandas na area de desenvolvimento de software
tem intensificado fatores de risco associados ao estresse, ansiedade
e burnout entre profissionais do setor, tornando essencial o uso de
tecnologias que apoiem o bem-estar desse publico. Este trabalho
apresenta o CodeVital, um aplicativo mével baseado em Inteligén-
cia Artificial (IA) e Processamento de Linguagem Natural (PLN),
projetado para apoiar o monitoramento da satide mental de desen-
volvedores de software. O aplicativo foi desenvolvido em Flutter e
integrado a IA Gemini, incorporando um assistente virtual intera-
tivo, monitoramento de habitos, técnicas de relaxamento e a Escala
de Depressao, Ansiedade e Estresse (DASS-21) para mensuragio
dos niveis de depressio, ansiedade e estresse. Como etapa inicial
de verificacdo funcional, foi conduzida uma simula¢io com um
Modelo de Linguagem de Grande Escala (LLM), empregando trés
personas com perfis distintos para testar a 16gica de pontuacio e
classificacdo do questionario. Os resultados indicaram coeréncia
entre os perfis simulados e as classificagdes geradas pelo aplicativo,
evidenciando a correcdo funcional do calculo e da classificacdo do
DASS-21; a eficacia da ferramenta em promover bem-estar e sua
aceitacdo por usuarios reais permanecem como questdes em aberto
para trabalhos futuros.
Demo video: https://zenodo.org/records/20370927

Palavras-chave

Saude mental, desenvolvedores, aplicativo mével, Inteligéncia Arti-
ficial, DASS-21

1 Introducio

O desenvolvimento de software, impulsionado pelas crescentes de-
mandas do mundo digital, enfrenta o desafio constante de equilibrar
produtividade com o bem-estar de seus profissionais. Longas jor-
nadas de trabalho, alto ritmo de producéo e elevada demanda cogni-
tiva, caracteristicas marcantes da area, causam impactos negativos
na saide mental dos desenvolvedores [2].

Pesquisas destacam que o bem-estar emocional esta diretamente
ligado a produtividade, a criatividade e a satisfacdo no trabalho [8].
O modelo SPACE [5] reforca que produtividade deve considerar
Satisfacdo e Bem-estar, ndo apenas indicadores de atividade como
linhas de cédigo ou commits. Estudos recentes corroboram essa
relagdo: Wong et al. [14] identificaram, a partir de entrevistas com
engenheiros de software, fatores organizacionais e individuais que
moldam a percepcio de bem-estar mental no trabalho, e Yasim [15]
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constataram associa¢io direta entre satisfacio no trabalho, satis-
facdo com a vida e equilibrio trabalho-vida entre desenvolvedores.
A auséncia de ferramentas de suporte especificas para esse publico
agrava o problema, comprometendo desempenho e qualidade de
vida [1].

Solucdes baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) tém potencial
para monitorar emogdes e oferecer suporte personalizado, con-
tribuindo para a reducéo do estresse [6]. Contudo, conforme evi-
denciado na literatura, as ferramentas de IA disponiveis para desen-
volvedores sdo voltadas exclusivamente a produtividade técnica, e
as solugdes de satide mental existentes sdo genéricas, sem contem-
plar os estressores ocupacionais especificos da profissio.

Em resposta a esses desafios, este trabalho buscou atender a
necessidade de ferramentas especificas para o cuidado com a saude
mental dos desenvolvedores de software, que sofrem frequente-
mente com exaustio, estresse e dificuldade em equilibrar demandas
pessoais e profissionais. A auséncia desse suporte mais proximo
pode comprometer o bem-estar e o desempenho desses especial-
istas, o que reforca a caréncia de solugdes tecnoldgicas praticas e
acessiveis.

Diante desse cenario, este trabalho apresenta o CodeVital, um
aplicativo mével que integra IA e Processamento de Linguagem
Natural (PLN) a um instrumento clinico validado (DASS-21), um as-
sistente virtual conversacional, um monitor de héabitos e técnicas de
relaxamento guiadas, com o objetivo de apoiar desenvolvedores de
software na identificacio de sinais de estresse, fadiga e desequilibrio
entre vida pessoal e profissional.

2 Trabalhos Correlatos

O uso de agentes conversacionais para saide mental esta bem es-
tabelecido na literatura. Fitzpatrick et al. [4] avaliaram o Woebot,
um agente conversacional de Terapia Cognitivo-Comportamental
(TCC), em um Ensaio Clinico Randomizado (ECR) com estudantes
universitarios. Participantes que usaram o Woebot por duas sem-
anas apresentaram reducéo significativa em sintomas de depressao,
mensurados pelo Questionario de Satde do Paciente (PHQ-9), em
comparagdo ao grupo de controle. De forma similar, MacNeill et al.
[11] avaliaram o chatbot Wysa com pacientes crénicos (artrite e
diabetes), reportando reducdes significativas em ansiedade, me-
dida pela Escala de Transtorno de Ansiedade Generalizada (GAD-
7). Embora esses trabalhos utilizem IA e PLN para satide mental,
concentram-se em publicos gerais, ndo abordando os estressores
ocupacionais especificos de desenvolvedores.
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No ambito de IA para desenvolvedores, Khojah et al. [9] re-
alizaram estudo observacional com 24 engenheiros de software
sobre 0 uso do ChatGPT, constatando que a ferramenta vai além da
geracdo de codigo (62,2% dos usos foram para “Consulta a Especial-
ista”). Contudo, esse trabalho foca estritamente em produtividade
técnica, ignorando o bem-estar mental. Para a validac¢do via sim-
ulacio, o trabalho de Wang et al. [13] com o RecAgent demonstra
o uso de agentes LLM com moédulos de perfil (persona), memoria
e acdo para simular comportamento de usuario, fundamentando a
metodologia adotada neste trabalho.

Ferramentas voltadas a mitigacdo pontual do desgaste ocupa-
cional também sédo adotadas na préatica de desenvolvimento, como
técnicas de gerenciamento de tempo baseadas em pausas estru-
turadas, a exemplo da técnica Pomodoro avaliada por Gobbo and
Vaccari [7] em equipes de Programacio Extrema. Tais solugdes
atuam sobre o ritmo de trabalho, mas néo incorporam instrumen-
tos clinicos de triagem em satide mental nem oferecem suporte
conversacional personalizado, o que as diferencia do escopo do
CodeVital.

A Tabela 1 sintetiza a comparacio, evidenciando a lacuna preenchida

pelo CodeVital ao integrar saude mental especifica para desenvolve-
dores com verificacdo funcional por simulacdo LLM.

3 Metodologia

Esta pesquisa é de natureza aplicada e carater exploratério, sus-
tentada por um processo de desenvolvimento centrado no usuario
(Design Thinking) e por uma verificagdo funcional baseada em sim-
ulagdo computacional. Os procedimentos metodolégicos foram or-
ganizados em cinco etapas: Revisdo da Literatura, Design Thinking,
Desenvolvimento do Minimum Viable Product (MVP), Verificagio
Funcional e Registro do Software.

A revisao da literatura sustentou o trabalho em trés pilares: (1)
impacto da saude mental no desenvolvimento de software [1, 2, 6, 8];
(2) uso de IA e chatbots para suporte em satde mental [3, 4, 11];
e (3) uso de LLMs para simula¢io de comportamento de usuario
[9, 13].

No Design Thinking, a fase de imersao focou nas dores dos desen-
volvedores (estresse, exaustio); a defini¢do delimitou o problema
como auséncia de ferramentas de satide mental especificas para a
engenharia de software; e a ideagdo projetou o CodeVital integrando
monitoramento clinico validado (DASS-21) com um assistente vir-
tual baseado em IA.

O MVP foi implementado em Flutter (v3.6.1) com Dart (v3.6.1),
garantindo compatibilidade multiplataforma (Android/iOS). O as-
sistente virtual foi integrado via Google Gemini Al, e os dados
armazenados no Cloud Firestore. Os pacotes utilizados incluem:
google_generative_ai (v0.4.7), firebase_auth (v4.17.8), cloud_firestore
(v4.15.8) e flutter_local_notifications (v18.0.1).

A verificagdo funcional baseou-se em personas geradas por IA,
abordagem adotada pela impossibilidade de recrutamento de de-
senvolvedores reais em tempo habil e pelas exigéncias de aprovacio
ética. Trés perfis ficticios foram criados com pontuagdes compativeis
com as faixas “normal”, “moderada” e “extremamente severa” do
DASS-21, conforme os pontos de corte definidos por Lovibond
and Lovibond [10] e preservados na adaptacdo para o portugués
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brasileiro de Vignola and Tucci [12], para simular respostas ao ques-
tionario e testar a logica de calculo e classificacdo do sistema. O
mesmo LLM (Gemini 2.5 Flash) foi responséavel por gerar as per-
sonas, simular suas respostas e, posteriormente, avaliar a coeréncia
dos diagnoésticos produzidos pelo CodeVital.

4 CodeVital

O CodeVital é um aplicativo mével que utiliza IA e PLN para pro-
mover a saide mental e o bem-estar dos desenvolvedores de soft-
ware, auxiliando-os a lidar com estresse, fadiga e o equilibrio entre
vida pessoal e profissional.

4.1 Arquitetura e Tecnologias

A Figura 1 ilustra a arquitetura e as tecnologias utilizadas. O aplica-
tivo adota uma arquitetura em camadas: (1) Interface (Flutter/Dart,
multiplataforma Android/iOS); (2) Inteligéncia Artificial (Google
Gemini Al via google_generative_ai); e (3) Backend (Firebase
Auth para autentica¢do Google, Cloud Firestore para persisténcia
de dados e Flutter Local Notifications para lembretes). O prompt
do sistema é configurado para que o assistente adote um perfil
empatico, focado em satde e bem-estar no contexto de desenvolve-
dores, garantindo respostas contextualmente relevantes.

Firebase
(Auth, Firestore)

FERRAMENTAS &
TECNOLOGIAS

| Flutter / Dart

Google Gemini Al

Figure 1: Arquitetura e tecnologias do CodeVital.

4.2 Funcionalidades Principais

O CodeVital integra quatro médulos funcionais em uma interface
unificada, cujo mapa mental é apresentado na Figura 2.

Questionario

Autenticagdo
o DASS-21

e Painel

0]

- Técnicas de
@ Relaxamento

B, chatbot

Inteligente (1A)

FUNCIONALIDADES
DO APP

&= Monitor de
Habitos
Figure 2: Principais funcionalidades do CodeVital.

(1) Questionario DASS-21. O aplicativo integra o DASS-21
para avaliacdo semanal de depressdo, ansiedade e estresse. Cada
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Table 1: Comparacio entre trabalhos correlatos e o CodeVital

Trabalho Publico

Diferencial

Fitzpatrick et al. [4] Estudantes
MacNeill et al. [11]
Khojah et al. [9]
Wong et al. [14]
Gobbo and Vaccari [7]
Wang et al. [13]

CodeVital

Pacientes Cronicos

Genérico

Engenheiros de Software
Engenheiros de Software
Equipes de Programacéo Extrema  Gestao de pausas (Pomodoro)

Desenvolvedores de Software

TCC conversacional; ECR

Suporte emocional; ECR
Produtividade técnica

Percepg¢des de bem-estar (entrevistas)

Simula¢do com LLMs
Satude mental + LLM

questio é apresentada individualmente com escala de 4 pontos. As
pontuacdes sdo calculadas automaticamente (soma das questdes
por subescala X 2), classificadas e armazenadas no histérico. As
faixas de classificacdo (Tabela 2) seguem os pontos de corte origi-
nais definidos por Lovibond and Lovibond [10] e preservados na
adaptacdo para o portugués brasileiro de Vignola and Tucci [12].
Um grafico de linhas permite visualizar a evolucéo longitudinal dos
indicadores.

Table 2: Pontos de corte do DASS-21 por subescala [10, 12]

Classificacao Dep. Ans. Estresse
Normal 0-9 0-7 0-14
Leve 10-13 8-9 15-18
Moderada 14-20 10-14 19-25
Severa 21-27 15-19 26-33
Extremamente Severa 28+ 20+ 34+

(2) Assistente Virtual Inteligente. Integrado ao Google Gem-
ini, oferece suporte personalizado via conversacdo em linguagem
natural. A interface apresenta chips de sugestdo de perguntas sobre
ergonomia, técnicas de relaxamento e gestéo de rotina, reduzindo a
barreira de entrada. O histérico de conversa é mantido durante a
sessao.

(3) Monitor de Habitos. Sistema de rastreamento diario de
hidratagdo (meta: 3L), pausas (meta: 30 min) e exercicios fisicos.
Notifica¢bes push configuraveis reforcam os habitos com men-
sagens motivacionais contextualizadas. O refor¢o positivo por noti-
ficagdo funciona como mecanismo de gamificacdo para formacéo
de héabitos.

(4) Técnicas de Relaxamento. Trés modalidades disponiveis:
Respiracédo 4-7-8 (com animagdo visual ritmica e guia de audio),
Meditacdo Guiada (sessdes de 5 minutos com cronémetro regres-
sivo) e Alongamento (série de 5 exercicios com instru¢des animadas).
Todas as técnicas sdo baseadas em préaticas consagradas na liter-
atura.

4.3 Interface da Ferramenta

A Figura 3 ilustra as telas principais do CodeVital. A tela inicial
(Figura 3 (a)) exibe saudacéo personalizada, acesso rapido ao check-
in semanal via DASS-21 e resumo do Monitor de Habitos. A tela
do questionario (Figura 3 (b)) minimiza a carga cognitiva, apresen-
tando uma questéo por vez com barra de progresso. A (Figura 3
(c)) apresenta uma interagio com o assistente virtual. A (Figura 3

(d)) apresenta o monitor de habitos. Os resultados séo exibidos
com pontua¢des numéricas e classifica¢des por nivel, com historico
grafico de evolugéo.

4.4 Verificacio Funcional: Processo de
Simulacio

A verificacdo funcional foi conduzida via simulacdo com o Gemini

2.5 Flash em trés fases, conforme os diagramas das Figura 4.

Fase 1 — Criacdao de Personas (Figura 4 (a)): A partir de
um prompt de criagio!, o Gemini 2.5 Flash gerou trés personas
brasileiras desenvolvedoras de software, com histérico narrativo
elaborado para gerar pontua¢des compativeis com as faixas “nor-
mal”, “moderada” e “extremamente severa” do DASS-21 (Tabela 2):
Lucas Mendes (perfil normal/saudavel), Juliana Costa (perfil com
sintomas moderados de estresse ocupacional) e Rafael Almeida
(perfil com histérico narrativo de exaustdo ocupacional avancada).
Cada persona foi especificada com cargo, sintomas, historico profis-
sional e cenério atual. E importante ressaltar que o DASS-21 men-
sura depressao, ansiedade e estresse, mas nao constitui um instru-
mento diagndstico de burnout; o rétulo narrativo atribuido a Rafael
Almeida descreve o cenario ficticio da persona, ndo uma inferéncia
clinica do instrumento.

Fase 2 - Simulacao de Respostas ao DASS-21 (Figura 4 (b)):
O Gemini “incorporou” cada persona e respondeu as 21 questdes
do DASS-212. As respostas foram inseridas manualmente no Code-
Vital, que calculou automaticamente as pontuacdes (escala 0-3,
multiplicadas por 2) por subescala e classificou os niveis.

Fase 3 — Analise de Coeréncia (Figura 4 (c)): Um prompt
analitico instruiu o Gemini a avaliar se os diagndsticos gerados pelo
CodeVital eram coerentes com os perfis das personas®. Os prompts
modulares das trés fases foram gerados via meta-criagdo: o proprio
Gemini os produziu a partir de um diagrama conceitual de fluxo e
do questionario DASS-21. Ainda que esse procedimento reduza a
interferéncia direta dos pesquisadores na formulacédo dos prompts,
ele ndo elimina a circularidade inerente ao uso do mesmo modelo
de fundacgdo em todas as etapas do processo — geragdo de personas,
simulacdo de respostas e avaliacdo de coeréncia.

5 Resultados

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da validacdo do
CodeVital. Inicialmente, sdo apresentados os resultados gerados

Uhttps://drive.google.com/file/d/1AzrRhoSIKe9xsfX27Y035EGsrnnCd26]/view
Zhttps://drive.google.com/file/d/172t7ty0liROLRw4vmvGLIleQ21tA7Q0p/view
3https://drive.google.com/file/d/1eK01JcEHDxh9s1anlbyp5peA1Hqn] 7gF/view
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_ﬁ Exercicios Omin / 30min e [ Como otimizar a altura do monitor? [mINe i
. Exercicios ’
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23 ] S & 25 B S &
Inicio Chat Relaxar Perfil Inicio Chat Relaxar perfil m
(a) Tela inicial (b) Questionario DASS-21 (c) Assistente virtual (d) Monitor de habitos
Figure 3: Telas principais do CodeVital.
FASE 1: Criagdo de Personas
Prompt de Criagdo 3 Personas JSON |———p personas.json

(a) Fase 1: Criacdo de Personas

Para cada
Persona

Dados Persona

FASE 2: Simulagdo e Teste
no App

personas_responses.json

ste no
evital

Célculo
Pontuagéo

Classificagdo
4 Niveis

Ultima
Persona?

(b) Fase 2: Simulacéo e Teste no App

FASE 3: Anlise de
Resultados

Prompt de
Andlise + Dados

Andlise de

Coeréncia

Para cada

Persona Persona?

analysis_results.json

(c) Fase 3: Analise de Resultados

Figure 4: Etapas do processo de validacio do CodeVital.



CodeVital: Aplicativo para Promogédo da Saude e do Bem-estar de Desenvolvedores

pelo questionario DASS-21 para as personas simuladas. Em seguida,
é realizada uma analise de coeréncia entre os perfis definidos e
as classificagdes produzidas pela aplicacdo. Posteriormente, sdo
discutidos os procedimentos de validacdo adotados e as principais
ameacas a validade do estudo. Por fim, apresenta-se uma discussao
dos resultados obtidos, destacando as contribuicdes, limitacdes e
implicacdes da proposta desenvolvida.

5.1 Resultados do DASS-21

As respostas simuladas de cada persona foram inseridas no Code-
Vital, que calculou e classificou automaticamente as pontuagdes. A
Tabela 3 apresenta os resultados obtidos.

Table 3: Resultados do DASS-21 para as trés personas

Persona Dep. Niv. Ans. Niv. Est./Niv.
Lucas Mendes 0 Normal 0 Normal 6/ Normal
Juliana Costa 20 Moder. 10 Moder. 30/ Severo

Rafael Almeida 42 Ex. Sev. 30 Ex. Sev. 42/ Ex. Sev.

A Figura 5 exibe as telas de resultado geradas pelo aplicativo
para cada persona, demonstrando a interface visual do diagndstico.

5.2 Analise de Coeréncia

A analise realizada pelo proprio Gemini 2.5 Flash indicou coeréncia
entre os perfis esperados e os diagndsticos gerados pelo CodeVital.
Como discutido anteriormente, esse resultado deve ser interpretado
com cautela, ja que o mesmo modelo atuou tanto na geracao das
personas e das respostas simuladas quanto na avaliacdo da coeréncia
dos diagnosticos.

Para Lucas Mendes, todas as pontuagdes ficaram na faixa “Nor-
mal” (Dep.: 0, Ans.: 0, Est.: 6), alinhando-se perfeitamente ao perfil
saudavel. A pontuacéo de estresse 6, ndo nula, é realista para um
profissional engajado mesmo em fase calma.

Para Juliana Costa, o nivel “Severo” de estresse (30) reflete com
precisdo a pressido aguda da Tech Lead em periodo de rodada de
investimentos, enquanto os niveis “Moderado” de depresséo (20) e
ansiedade (10) alinham-se aos sintomas croénicos como sindrome
do impostor e preocupacio constante.

Para Rafael Almeida, as pontuagdes “Extremamente Severo”
nas trés dimensoes (Dep.: 42, Ans.: 30, Est.: 42) sdo compativeis
com o histdrico narrativo elaborado para a persona, que descreve
sintomas de exaustdo ocupacional avancada (cinismo, anedonia,
perda de esperanca e crises de ansiedade). Cabe reiterar que o
DASS-21 mensura depressio, ansiedade e estresse, mas nio con-
stitui um instrumento diagnéstico de burnout; a correspondéncia
aqui reportada refere-se a coeréncia entre a narrativa da persona
e as pontuacdes nas trés subescalas do instrumento, ndo a uma
inferéncia clinica de burnout.

5.3 Discussao

O processo de verificagdo funcional indicou que o CodeVital: (1) cal-
cula corretamente as pontuacdes do DASS-21 para cada categoria;
(2) classifica adequadamente os niveis para os trés perfis simulados;
e (3) produz resultados consistentes com as narrativas das personas.

SBES 2026, September 8-11, 2026, Sao Paulo, SP, Brazil

Essa consisténcia atesta a viabilidade técnica da implementacéo do
instrumento, mas, deve ser interpretada como uma etapa de prova
de conceito, e ndo como valida¢do da eficicia da ferramenta em
promover saude mental.

A simulacdo com personas geradas por LLM permitiu testar a
logica de célculo e classificacdo sem depender de aprovacéo ética
prévia ou de recrutamento de participantes, mas nio substitui es-
tudos com usuarios reais, sobretudo em razao da circularidade
metodoldgica discutida anteriormente. Os autores reconhecem que
a validacdo com desenvolvedores em contexto real — incluindo
avaliacdo de usabilidade, aceitacédo e, quando pertinente, efeitos
sobre indicadores de saide mental — é indispensavel para sustentar
quaisquer alegacdes de eficacia do aplicativo.

5.4 Ameacas a validade

Circularidade metodolégica e ameaca a validade de construto.
O mesmo modelo de fundacdo (Gemini 2.5 Flash) foi responsavel
por gerar as personas, simular suas respostas ao questionario e, pos-
teriormente, avaliar a coeréncia entre os diagndsticos produzidos e
os perfis originalmente definidos. Essa circularidade constitui uma
ameaca a validade de construto: como o mesmo modelo atua como
gerador de dados e como avaliador, nio é possivel descartar viés
de autoconfirmacio, e a coeréncia reportada deve ser interpretada
como evidéncia de consisténcia interna do processo de simulacéo,
e ndo como validagdo independente do instrumento.

Ameaca a validade interna. A auséncia de testes com desen-
volvedores reais impede verificar se 0o comportamento do LLM
ao “incorporar” uma persona corresponde de fato ao padrio de
respostas de uma pessoa real com o perfil clinico correspondente.

Ameaca a validade externa. Os resultados obtidos com trés
personas ficticias ndo podem ser generalizados para a populagdo
de desenvolvedores de software. A etapa aqui reportada deve ser
entendida como uma prova de conceito da légica de pontuagio e
classificacdo, e ndo como validacdo da eficicia do aplicativo em
promover saude mental.

Seguranca e responsabilidade clinica. Um aplicativo que clas-
sifica estados de saiide mental e oferece suporte conversacional
via IA pode, em uso real, gerar respostas inadequadas ou poten-
cialmente prejudiciais a usuarios em sofrimento psicolégico. Na
versdo atual do CodeVital, o assistente virtual nao inclui mecanis-
mos formais de encaminhamento a profissionais de satide mental
nem avisos explicitos de que a ferramenta néo substitui acompan-
hamento clinico profissional. Essa auséncia constitui uma limitacao
do trabalho; a implementacio de tais salvaguardas é tratada como
prioridade para trabalhos futuros.

Em relagio ao contetido das recomendacdes, todas as técni-
cas de relaxamento foram baseadas em praticas consagradas na
literatura, evitando a proposicdo de métodos sem comprovacéo
cientifica.

6 Conclusao

Este trabalho apresentou o CodeVital, um aplicativo mével que inte-
gra IA e PLN a instrumentos e praticas voltados a satide mental de
desenvolvedores de software. Os objetivos especificos de implemen-
tacdo foram alcancados: as funcionalidades de monitoramento de
habitos e técnicas de relaxamento foram desenvolvidas; o assistente



SBES 2026, September 8-11, 2026, Sao Paulo, SP, Brazil

& Resultado do Check-in

\

&  Resultado do Check-in <

Bomfim et al.

Resultado do Check-in

Niveis
Depressdo Depressao Depressdo
0/ 42 20 [ 42 42 [ 42

Ansiedade

0/ 42

Estresse

6/42

(a) Lucas Mendes (Normal)

Ansiedade

10/ 42

Estresse

30/ 42

Severo

(b) Juliana Costa (Moderado)

[ Extremamente Severo ]

Ansiedade
30/ 42

[ Extremamente Severo ]

Estresse
42 [ 42

[ Extremamente Severo ]

(c) Rafael Almeida (Severo)

Figure 5: Resultados visuais no CodeVital para as trés personas.

conversacional baseado em IA foi integrado via Google Gemini;
e a logica de calculo e classificacido do questionario DASS-21 foi
verificada funcionalmente por meio de simula¢do com um LLM.

Como trabalhos futuros, destacam-se: (1) a conducio de estu-
dos com desenvolvedores reais, incluindo avaliacio de usabilidade,
aceitacdo e, quando possivel, impacto sobre indicadores de saude
mental, mediante aprovacio de Comité de Etica em Pesquisa; (2) a
implementacio de salvaguardas de seguranca no assistente virtual,
como avisos explicitos de que a ferramenta nao substitui acompan-
hamento clinico profissional e mecanismos de encaminhamento
para pontuagdes indicativas de risco; e (3) a integracdo com ferra-
mentas de monitoramento.

Disponibilidade de Artefatos

O cddigo-fonte do sistema nio pode ser disponibilizado publica-
mente, uma vez que o software encontra-se registrado junto ao
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), sob o processo
n° BR512025006550-7. Entretanto, as informag¢des metodologicas,

arquiteturais e funcionais descritas neste trabalho foram apresen-
tadas de forma detalhada para permitir a compreenséo, reproducéo
conceitual e evolucdo académica da proposta.

Além disso, visando promover transparéncia, reprodutibilidade
e demonstracdo pratica da solugdo proposta, disponibilizamos pub-
licamente o arquivo APK* para instalagio em dispositivos Android,
bem como um video demonstrativo® apresentando as principais
funcionalidades do sistema.
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*https://drive.google.com/file/d/1t5INc-PZQPwoWvbbcakZwk3ZftW1_jGr/view
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