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RESUMO - A doenga de Alzheimer é responsavel por 60% dos quadros
demenciais no mundo, impactando mais de 35 milhGes de pessoas, em sua
maioria a populacdo idosa acima dos 65 anos. A doenca prejudica ndo somente
a memdria, mas também habilidades cognitivas e o controle emocional do
paciente. Os desafios ndo sdo enfrentados somente por aqueles que contém a
doenca, a familia também sofre muito desgaste com o problema. Dessa forma,
com o crescimento de dispositivos portateis e acessiveis, o presente trabalho
visa apresentar um aplicativo, denominado Alzheimer Helper, que auxilie tanto
um paciente de Alzheimer, quanto sua familia, a lidar com a doenca, de forma
gue seja possivel que o paciente desenvolva sua cognicado, treine sua memoria
e evite a dependéncia funcional.
Palavras-chave: alzheimer;
desenvolvimento; aplicativo.
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ABSTRACT - Alzheimer's disease is responsible for 60% of dementia in the
world, affecting more than 35 million people, mostly the elderly population
over 65 years old. The disease impairs not only memory, but also cognitive
skills and emotional control of the patient. Those who contain the disease are
not only ones to face this challenge; the family also suffers a lot of wear and
tear with the problem. Thus, with the growth of portable and accessible
devices, this work aims to present an application named Alzheimer Helper,
which helps both an Alzheimer's patient and his family to deal with the
disease, so that it is possible for the patient to develop his cognition, train their
memory and avoid functional dependence.

Keywords: alzheimer; training; cognition; memory; development; app.

1. INTRODUCAO

O wuso da tecnologia para auxiliar
procedimentos médicos tem sido de suma
importancia para o tratamento de milhares de
pacientes ndo sé no Brasil, mas no mundo todo
(FORTNEY et al., 2011; BOULOS et al., 2011,
DUFAU et al., 2011; WORRINGHAM et al., 2011,
DOHERTY; OH., 2012; GILL et al., 2012; MARTIN
et al., 2012; MELLONE et al., 2012; KLASNIJA;

PRATT, 2012). Boa parte das aplicagées com foco
em saude tem como meio de acesso dispositivos
moveis como tablets, smartphones e notebooks,
e também  equipamentos fixos como
computadores desktop. Entretanto, o primeiro
tipo tem se mostrado mais interessante, pois tem
como vantagens a acessibilidade e
monitoramento remoto de sintomas de doencas
e/ou complicacBes de saude (YAMAGATA et al.,
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2013). Porém, quando se considera pacientes de
doengas  psicolégicas e  demeéncias, o
desenvolvimento destas aplicacGes é dificultado,
em especial devido a interface de usudrio e a
experiéncia proporcionada. Ao se tratar da
doenca de Alzheimer, esse aspecto é ainda mais
relevante, pois a maioria atingida pela doenca
tem faixa etaria acima dos 65 anos (ALZHEIMER’S
ASSOCIATION, 2015; ALZHEIMER’S ASSOCIATION,
2018).

Estudos apontam que o uso de tecnologia
por idosos tem aumentado, apesar da dificuldade
com a manipulagdo dos dispositivos e do
aumento da complexidade das aplicagGes
(TARRAGA et al., 2006; BROWN, 2010; ZICKUHR;
MADDEN, 2012). Esse fato contribui para a
instalacdo de aplicacbes de saude no dia-a-dia
dos pacientes de Alzheimer e de suas familias,
além de poupar o trabalho de cuidadores.

As maiores dificuldades relatadas por
pessoas que tém alguma proximidade com
doengas como o Alzheimer s3o: a dependéncia
funcional do paciente nos primeiros estagios da
doenca, a falta de tratamentos efetivos para
retardar o avanco da doenca ou para diminuir as
consequéncias dos sintomas, e o custo necessario
para arcar com os tratamentos ja existentes.

Baseando-se no que foi descrito, este
trabalho tem como propdsito auxiliar pacientes
de Alzheimer a lidar com os desafios da doenca e
fornece suporte para a familia, amigos e
cuidadores destes pacientes, a partir da
tecnologia. Dessa forma, foi desenvolvido o
Alzheimer Helper, aplicativo para dispositivos
moveis que realiza o treinamento cognitivo e de
memoria do paciente, além de fornecer o
armazenamento de um livro de recordagdes do
mesmo.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

De acordo com (PANG; KWONG, 2015),
existem dois tipos de aplicativos dedicados as
fungdes cognitivas de pacientes com Alzheimer
ou outros quadros demenciais. O primeiro é
aquele que auxilia o paciente a lidar com
atividades do seu dia-a-dia, em varios aspectos,
como comunicac¢do, controle de medicamentos,
leitura, e cronograma de atividades. O segundo é
aquele que inclui jogos ou atividades virtuais.

A Samsung (DEMARTINI, 2015) criou o
BackupMemory para que, a medida que uma
pessoa conhecida se aproxima de um idoso com
doenca de Alzheimer, o paciente serd notificado
em seu aparelho qual é a identidade daquela

pessoa, informacdes, textos, fotos e grau de
relacionamento.

Alive Inside (NEZERWA, 2014) estimula a
memoria de pacientes com Alzheimer e pacientes
de outros tipos de deméncia, através de um
aplicativo de streaming que prové uma lista de
musica personalizada, a qual remete musicas da
juventude do paciente.

O Gray Matters é um aplicativo para IPad
gue fornece um livro de recordagdes interativo. O
paciente pode inserir, no seu livro de
recordacgdes, fotos, textos e dudios. Além disso, é
possivel compartilhar videos e fotos com
familiares e amigos, criar lembretes, ter acesso a
leituras culturais das décadas de 1930, 40 e 50,
criar listas de musica e jogar online um jogo da
memoria.

Quando o aplicativo pertencer ao
segundo grupo, é recomendado que ele contenha
diferentes niveis de dificuldade ou desafios,
tornando o software adaptavel a diferentes
publicos, além de servir de estimulo para fungdes
psicomotoras.

O Alz Caretaker (PIRANI et al., 2016) é
uma aplicagdo cuja principais funcionalidades
sdo: rastreamento, permitindo o aplicativo
redirecionar o paciente para casa, caso ele se
perca; cronograma didrio, por meio da inclusdao
de hordrios de refeicdes e medicacdes; secdo de
entretenimento, com acesso a livros ou jornais;
sugestdes de exercicios fisicos; criacdo de
lembretes; sistema de notificacdo para servicos
de emergéncia e cuidadores; quizz e
apresentacdo de slides para estimular a cognicao,
sendo o progresso gravado no aplicativo. Os
usudrios afirmaram que a aplicacdio tem boa
usabilidade e é confortavel para uso, o
rastreamento por GPS ndo foi descrito como
invasivo.

O denominado AssistenteApp (BERNDT,
2017) aborda um aplicativo de gamificagdo,
construido através da plataforma Android Studio,
utilizando a linguagem Java e o banco de dados
SQlite. E explicado que atividades terapéuticas
computadorizadas gamificadas podem estimular
as fungdes cognitivas, relacionamentos sociais e
boas emoc¢des, propiciando momentos de bem-
estar aos pacientes e cuidadores. Os elementos
de gamificagdo que melhor contribuem para as
funcdes cognitivas do paciente sdo o avatar, o
feedback e a narrativa, a qual estimula a
capacidade do paciente de organizacao,
planejamento, tomada de decisdes, avaliacao de
solucgdes, foco e inclusdo social. Dessa forma, o
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AssistenteApp permite a criacdo altamente
customizada de narrativas, através da area do
aplicativo para o cuidador, permitindo com que o
paciente acesse lembrancas, responda perguntas
e jogue jogos. Dois exemplos de narrativa sdo
fornecidos: um que registra todos os eventos do
dia-a-dia e faz perguntas especificas para cada
evento, e outro em que o paciente simula uma
ida ao mercado, manipulando uma lista de
compras.

O aplicativo Remember (PESTILI; BETTI,
2015) é baseado no Mini Exame do Estado
Mental (MEEM), o qual é utilizado para analisar o
estado mental do idoso, além de suas fungdes
cognitivas. O teste avalia a orienta¢do no tempo e
espaco do paciente, a memodria imediata, a
atencdo, habilidade de calcular e a memdéria de
evocacdo. Assim, o aplicativo consiste em 4
principais atores, o administrador, o idoso, o
cuidador e o médico. O administrador sera
responsavel por adicionar novas perguntas
baseadas no teste MEEM, o idoso deve efetuar
login, podendo responder perguntas aleatérias
ou jogar um jogo da memdria com imagens,
sendo essas imagens do banco de dados da
aplicacdo, ou do préprio dispositivo em que o
aplicativo esta instalado. O médico e o cuidador
devem acompanhar a pontuacdo e os relatérios
gerados pelo aplicativo. Para o desenvolvimento
do Remember foi utilizado Codelgniter, Play!,
JQuerryMobile e Bootstrap.

O AlzMemory (CARON et al., 2015) tem
como foco o treino de memoadria para o estagio
inicial da doenca de Alzheimer. No aplicativo
estdo incluidos cinco tipos de jogos: encontrar
pares de cartas com a mesma cor, pares de letras
com a mesma cor, pares de formas geométricas
com a mesma cor e um jogo da memdria com
numeros, letras, cores e formas geométricas.
Para seu desenvolvimento foi utilizado HTMLS,
JavaScript, CSS e a biblioteca Phone Gap.

O MindGym (CASTILHO et al., 2012) é um
jogo dividido em trés niveis, de acordo com os
estdgios da doenga, que busca exercitar
capacidades como atencdo, linguagem e
reconhecimento. Para exercitar a atencdo, existe
um jogo de sopa de letras, e outro para
correspondéncia de formas geométricas e de
caracteres. Para linguagem, deve-se encontrar
letras que faltam para completar uma palavra. E
para o reconhecimento, identificar a forma
visualizada anteriormente, associando-a a um
objeto.

MindMate tem como objetivo estimular a
resolucdo de problemas, agilidade do
pensamento, memodria e atencdo através de
jogos. Ele também oferece rotinas de exercicios
diarias, conselhos de nutricdo e receitas, e uma
secao de entretenimento com videos e musica.

3. MATERIAIS E METODOS

O aplicativo desenvolvido neste trabalho
é composto pelas seguintes funcionalidades:

1. Livro de recordagbes: uma secao
para o paciente inserir momentos do
dia-a-dia, podendo incluir
informagdes como fotos e descricdo
de parentes, amigos e conhecidos.
Também ha a opc¢do de inserir
eventos dos quais participou.

2. Jogos: 0s jogos visam o treinamento
das fungdes cognitivas e da
memoria, sendo distribuidos em
varios niveis e graus de dificuldade.
Cada rodada de um jogo sera gerada
automaticamente. Os jogos
selecionados foram:

a) Jogo de correspondéncia de
cores;

b) Jogo de correspondéncia de
letras;

c) Jogo de correspondéncia de
formas geométricas;

d) Jogo de correspondéncia de
numeros;

e) Jogo de correspondéncia
misturando os itensce d;

f) Jogo de sopa de letras;

g) Jogo para encontrar letras que
faltam numa palavra;

h) Jogo para memorizar uma
sequéncia de formas
geométricas;

i) Quizz sobre uma imagem
especifica;

As principais tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento desta aplicagdo foram: o
framework da biblioteca React, denominado
React Native, para construir o front-end, e o
ambiente de execugdo Javascript server-side
NodelS, para o back-end. Optou-se pelo
PostgreSQL, como sistema de gerenciamento de
banco de dados relacional. As outras ferramentas
utilizadas para o desenvolvimento serao
explicitadas durante o decorrer desta secao.

No front-end, foi utilizada a plataforma
Expo, visando facilitar o uso do componente

Colloquium Exactarum, v. 12, n4, Out-Dez. 2020, p. 1 —-17. DOI: 10.5747/ce.2020.v12.n4.e334



nativo de galeria de imagens tanto do sistema
operacional Android, quanto do i0S. A maioria
das funcionalidades da aplicacao foi desenvolvida
utilizando ferramentas do préprio React Native,
com a adicdo da biblioteca react-navigation, para
a criacao de fluxos de rota.

Pelo fato do item de jogos ndo depender
majoritariamente do back-end, o planejamento
para o desenvolvimento iniciou-se por suas
funcionalidades.

3.1. Jogos

De acordo com (YAMAGATA et al., 2013;
TARRAGA et al., 2006; CASTILHO et al., 2012;
LEITE, 2014; SHANSHAN, 2011), é recomendado
que usuario tenha, por tela, o menor numero
possivel de opgbes para selecionar. Visando
atender a este requisito, os jogos foram divididos
em dois grupos referentes ao tipo de
treinamento, um grupo responsavel por treinar a
membdria e outro que treina a cognicdo. Como a
categoria de cognicdo possui muitos jogos,
optou-se pela seguinte subdivisdo: jogos que
envolvem correspondéncia de objetos e os que
envolvem manipulacdo de palavras.

Dessa forma planejou-se criar um menu
inicial, com a opcdo de acessar o menu do livro
de recordacées e o menu de jogos. Caso o
usudrio optasse por acessar o menu jogos, este
seria redirecionado para o menu de categorias de
treinamento. Se o paciente selecionar a categoria
de memodria, poderd jogar o Quizz ou Memorize a
forma, caso contrario, ele serda levado ao
submenu com as opg¢les de Correspondéncia e
Manipulacdo de palavras.

O menu de Correspondéncia ird permitir
a selecdo de qual tipo de objeto o jogo de
correspondéncia ira tratar, este podendo ser cor,
letra, forma geométrica, nUmero ou uma mistura
de nuimeros e formas. J& no menu de
Manipulagao de palavras, podemos ter acesso a
dois jogos: Sopa de Letras e Complete a Palavra.

Para servir como base para o conteudo
dos jogos, foram escolhidos dois tipos de
informagdes: animais e frutas. O motivo da
escolha desses tipos seria a facilidade com que os
usudrios teriam para associar principalmente o
nome do objeto a imagem, além de serem
categorias que varios publicos tém
conhecimento, independente das suas
caracteristicas pessoais e/ou histéria de vida. Por
ser a mesma base para todos os jogos, e pelo fato
de dois desses jogos envolverem a manipulacao
de palavras, foram escolhidos objetos, cujos

nomes ndo contém acentos e/ou caracteres
especiais, para facilitar a digitacdo pelo usudrio.

A seguir ha uma explicagdo mais
detalhada do que cada tipo de jogo se trata e seu
funcionamento.

3.1.1. Sopa de letras

No menu de palavras, utiliza-se um vetor
estatico de nomes de animais e de frutas. Ao
entrar no jogo, uma dessas palavras é escolhida
aleatoriamente pelo aplicativo. Em seguida, uma
matriz de letras aleatdrias é gerada, e a palavra
selecionada é colocada aleatoriamente nessa
matriz. O objetivo do usudrio é encontrar a
palavra sorteada. Para facilitar a sele¢do, a
palavra pode estar escrita somente na horizontal
ou vertical, e o usuario deve tocar nas letras até
formar a palavra completa. Quando concluir o
jogo, ele serd redirecionado para o menu de
manipulacdo de palavras, podendo jogar
novamente.

3.1.2. Complete a palavra

Ao entrar no jogo de completar palavra, o
usuario pode escolher com qual tipo de
informacao vai jogar: animal ou fruta. Este menu
contém dois vetores estaticos com varios objetos
referentes as categorias. Cada objeto contém
dois atributos: nome e uri da imagem
correspondente ao nome. As imagens ficam
armazenadas localmente no dispositivo.

Ao selecionar o tipo de informagdo, um
objeto do vetor correspondente é selecionado
aleatoriamente, e entdo ele é redirecionado para
uma nova tela, onde aparece a imagem do
animal/fruta, e abaixo desta, o nome do objeto
com letras faltando, o usudrio deve completar o
nome usando o teclado do dispositivo. O nimero
de letras faltando também ¢é aleatdrio. Ao
completar a palavra corretamente, o usuario é
redirecionado para o menu de manipulagdo de
palavras, podendo jogar novamente.

3.1.3. Correspondéncia

O objetivo do jogo é formar pares com
objetos iguais dentro de uma matriz de objetos. A
matriz é gerada aleatoriamente, o usuario
seleciona dois objetos, e se estes forem iguais,
ambos desaparecem. Quando todos os pares
forem formados, o usuario avanca para o
préoximo nivel. A cada nivel, o nimero de objetos
aumenta.

O jogo consiste de trés niveis, o numero
de objetos por nivel é 6, 12 e 20,
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respectivamente. Ao concluir todos os niveis, o
usudrio sera redirecionado para o menu de
correspondéncia.

O objeto do tipo numero corresponde
aos digitos de 0 a 9, as letras, de A até Z, a cor
pode ser vermelha, verde ou azul, e as formas
incluem um circulo, um quadrado e um losango.

Inicialmente, a opcdao de mistura de
objetos visava misturar todos os tipos de objetos.
Entretanto, apds um teste com um paciente de
79 anos, que estava no primeiro estdgio da
doenga, mostrou ter muita dificuldade para
finalizar o primeiro nivel. Outros dois testes
foram realizados com idosos na mesma faixa
etaria, mas ndo diagnosticados com a doenca, e 0
mesmo resultado foi obtido. Dessa forma, foram
testadas diferentes combinagdes de objetos com
0s mesmos 3 pacientes, e a que obteve melhor
resultado foi a combinagdo de numeros e formas,
onde todos conseguiram chegar até o ultimo
nivel.

3.1.4. Memorize a forma

O jogo é composto por dois niveis, onde
uma sequéncia aleatdria de formas geométricas é
apresentada ao usuario, e este deve memoriza-la
para selecionar, dentre trés sequéncias, qual é a
correta. O numero de formas na sequéncia é
equivalente a Equagdo (1).

(nivel -2) +1 (1)

As alternativas e a ordem em que elas
aparecem na tela também sdo geradas
aleatoriamente. Ao selecionar a alternativa
incorreta, o usudrio pode optar por rever a
sequéncia e gerar novas alternativas, ou ver uma
nova sequéncia. Ao concluir os dois niveis, o
usudrio é redirecionado para o menu de
memoria.

3.1.5. Quizz

O Quizz pede ao usudrio que responda
alguma pergunta referente a uma imagem
exibida na tela. Novamente, as perguntas sdo
relacionadas a um animal ou a uma fruta. A
pergunta, a imagem e as trés alternativas sdo
geradas aleatoriamente pela APl da aplicagado.
Para cada imagem, foram geradas 3 perguntas, e
para cada pergunta, 3 respostas, sendo apenas
uma a correta. Tém-se quatro tipos de pergunta:
qual o tamanho do animal, quantas unidades da
fruta tem na imagem, qual a cor do animal/fruta
e o qual o nome do animal/fruta. Se a pergunta
for respondida incorretamente, uma nova sera
gerada. Assim que responder uma pergunta

corretamente, o usuario sera redirecionado para
o0 menu de memoria e podera jogar novamente.

3.2. Livro de recordagdes

Inicialmente, nao fora planejado o uso de
autenticacdo para acessar o aplicativo. Todas as
informagdes seriam armazenadas localmente no
dispositivo. Entretanto, considerando que o
usuario pode conter um dispositivo com pouca
memdria disponivel e/ou que ele possa trocar de
dispositivo e perder os dados ja existentes, foi
decidido utilizar um esquema de login, em que
todos os dados cadastrados no livro de
recordagbes estariam armazenados num banco
de dados e poderiam ser acessados por meio de
um e-mail e uma senha. O gerenciamento da
conta do usuario seria feito por um cuidador ou
por um familiar.

A estrutura do livro de recordagbes é
relativamente simples. O usuario pode cadastrar
na aplicacdo eventos em que participou ou
pessoas que conhece. O aplicativo inicialmente
lista todas as pessoas/eventos que foram
cadastrados, e o usudrio pode entdao optar por
adicionar um novo evento/pessoa e editar ou
excluir um evento/pessoa ja existente.

Durante o desenvolvimento de toda
aplicacao, buscou-se seguir  todas as
recomendacdes de design apresentado na
literatura, para evitar confusdo ou frustracao por
parte do usudrio, além de facilitar o manuseio do
aplicativo. As recomendacbes que tiveram maior
prioridade foram:

e Diminuir ao mdximo o numero de
opgoes por tela;

e Manter o campo de ag¢des na
regido central da tela;

e Evitar o uso de tons de cor
semelhantes na mesma tela;

e Colocar instrugdes em todas as
telas;

e Dar facil acesso para retornar
para as telas anteriores;

e Evitar pequenos botbes e areas
de toque;

e FEvitar o wuso de formas
geomeétricas semelhantes;

e Dar opgdo de desfazer uma agao;

e Encorajar o usudrio a continuar
jogando e parabenizd-lo ao
concluir um jogo e/ou um nivel
com mensagens de alerta;

e Evitar o uso de trilhas sonoras;
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e Evitar o uso de animagdes.

A aplicagdo foi criada utilizando a
arquitetura Model-View-Controller (MVC). O
roteamento das requisicdes e a conexdao com o
servidor foi feito por meio do framework express.
Para o mapeamento do banco de dados, foi
utilizado o ORM Sequelize.

A arquitetura geral da aplicagdo consiste
em, primeiramente, o usudrio interagir com a
aplicagdo, desenvolvida em React Native. O
dispositivo mével precisa de acesso a internet
para acessar o livro de recordacdes e o jogo de
Quizz, pois suas informacdes estdo armazenadas
em um servidor local. O servidor esta conectado
a um banco de dados PostgreSQL e contém a API
REST, desenvolvida em Node.js. Além de utilizar
bibliotecas externas, a APl também faz uso das
imagens cadastradas e armazenadas no servidor.

4. RESULTADOS

Nesta secdo serdo apresentados alguns
casos ilustrando as principais funcionalidades da
aplicacdo.

4.1. Jogo de Correspondéncia

Na Figura 1 é mostrado como o usudrio
tem acesso as modalidades do jogo de
Correspondéncia. Partindo da Home (Figura 1-A),
ao selecionar Jogos, o usudrio é redirecionado
para a tela da Figura 1-B. Selecionando a
categoria de Cognicdo, ele acessard o menu da
Figura 1-C, em que é possivel escolher o jogo de

Figura 1. Rota para o menu Correspondéncia.

Correspondéncia, cujas modalidades sdo exibidas
em uma tela separada (Figura 1-D).

Um exemplo de uma partida de
correspondéncia da modalidade de Cores pode
ser visto na Figura 2. Em 2-A, tem-se como o jogo
é apresentado inicialmente, no topo da tela esta
o nivel atual e uma opcdao de desafazer uma
jogada. No centro é possivel ver os 3 pares de
cores para o usuario fazer a correspondéncia. Na
parte inferior da tela a op¢do de voltar para o
menu de modalidades ou pedir ajuda. O pedido
de ajuda exibe o alerta da Figura 2-E, com as
instrucdes e objetivo do jogo. Nas Figuras 2-B e 2-
C, o usudrio seleciona o primeiro par de cores,
como o par esta correto, estes ficam brancos.

Apds  selecionar todos os pares
corretamente, um alerta parabenizando o
usuario, como o da Figura 2-D, aparece, ele tem a
opcdo de continuar para o proximo nivel ou
voltar para o menu de modalidades.

O préximo nivel ocorre de forma analoga
ao primeiro, porém agora com seis pares de
cores. No inicio de cada nivel o alerta de
instrucGes aparece novamente para lembrar o
usuario do que ele deve fazer, como mostra a
Figura 2-E.

Quando completar os trés niveis
disponiveis, o usuario retorna ao menu de
modalidades e um novo alerta é exibido,
lembrando-o de que pode jogar novamente
(Figura 2-F).

CORES
LETRAS
COGNIGAO CORRESPONDENCIA
FORMAS
MEMORIA- PALAVRAS
NUMEROS
LIVRO DE RECORDAGOES
VOLTAR AJUDA VOLTAR AJUDA
NUMEROS E FORMAS
JoGos
VOLTAR AJUDA
AJUDA
A B C D

Fonte: Os autores.
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Figura 2. Jogo de Correspondéncia de Cores.

Nivel 1 DESFAZER l Nivel 1

SAIR AJUDA SAIR

PARABENS!

VOCE GANHOU! CONTINUE
ASSIM! CLIQUE EM CONTINUAR
PARA IR PARA O PROXIMO
NIVEL OU CLIQUE EM VOLTAR
PARA SAIR!

CONTINUAR  VOLTAR

CORRESPONDENCIA DE
CORES

CLIQUE NAS CORES IGUAIS,
FORMANDO PARES, ATE QUE

TUDO FIQUE BRANCO!

oK

PARABENS, VOCE
COMPLETOU TODOS OS NI...

CLIQUE EM CORES, PARA JOGAR
DE NOVO, OU TENTE AS OUTRAS
MODALIDADES!

oK

E F
Fonte: Os autores.
4.2. Jogos de manipulacdo de palavras em 3-C. Por fim, basta selecionar, em 3-D, um dos
Outra categoria de jogos para jogos mencionados.

treinamento cognitivo que o usuario pode
escolher s3o os jogos que envolvem a
manipulagdo de palavras, os quais seriam o Sopa
de Letras e o Complete a Palavra. Para acessar
essa categoria, bastar acessar a Home (Figura 3-
A), selecionar Jogos, selecionar a categoria
Cognicdo em 3-B, e depois a categoria palavras

Figura 3. Rota para o menu Palavras.

Ao selecionar a opgao Sopa de Letras, o
usudrio sera redirecionado para o jogo ilustrado
na Figura 4. A visao geral do jogo esta na Figura
4-A, no topo da tela o usuario é mostrado qual
palavra ele deve encontrar na matriz de letras, no
exemplo, é a palavra elefante.

|
Alzheimer Helper [
‘ COGNICAC
MEMORIA
LIVRO DE RECORDAGOES
VOLTAR AJUDA
JoGos
AJUDA
A B

— |

COMPLETE A PALAVRA-

VOLTAR AJUDA VOLTAR AJuDA

Fonte: Os autores.
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Figura 4. Sopa de letras.

Procure a palavra elefante | Procure a palavra elefante Procure a palavra elefante
HMDDTMATF | ‘ HMDDTMATF HMDDTMATF ‘
N E MZ S R G S P N E MZ S R G S P N EMZ S RGS P
R NQ S E B E G X ‘ RNQSEBEG X R NQ S E B E G X
Q ELEFANTE Q ELEFANTE Q ELEFANTE PARABENS, VOCE GANHOU!
HS Z L HX X HX HS Z L HX X HX H SZ E HX X H X CLIQUE EM SOPA DE LETRAS,
I G CRLLL BV ll @ &€ RE LBV I @ C RL L LBV f:z:EJgﬁ¢:(?SEJ%OG\i)OS"°U
¥ M ET RFEFS GS VMETRES G 5 VMETRTFSGS
Q N X QK VVGM Q N X QK VVGEGM QN X QK VVGM
I HD URKMCF I HD URIKMCF I HD URKMECF
SAIR AJuDA SAIR AJUDA SAR AJuDA
)
A B C D

Fonte: Os autores.

Na Figura 4-B, o usudrio marca a primeira
letra da palavra sorteada, para desmarcar, basta
ele clicar novamente na letra. J4 na Figura 4-C e
4-D, observa-se o momento em que o usuario
consegue  selecionar a palavra inteira
corretamente e um alerta aparece
parabenizando-o por vencer o jogo. O usuario é
entdo redirecionado para o menu de
manipulagdo de palavras (Figura 4-D), podendo
jogar novamente.

No jogo Complete a Palavra o usudrio
pode escolher a categoria de frutas ou animais
(Figura 5-B). Um exemplo do jogo ao selecionar a

Figura 5. Complete a palavra.

categoria de animais é o ilustrado na Figura 5-C,
temos, centralizados na tela, a foto do animal
sorteado, que no caso, é o camelo, e logo abaixo
seis quadrados pequenos, onde as letras devem
ser inseridas. Assim como nos outros jogos o
usudrio pode acessar as instrugdes do jogo ou
voltar para o menu anterior a qualquer
momento, ao clicar nos botdes correspondentes
no rodapé da pagina.

Como é possivel ver, algumas letras ja
foram preenchidas aleatoriamente, para servir
como dica para o usuario.

PARABENS, VOCE GANHOU!

CLIQUE EM ANIMAL, PARA
JOGAR DE NOVO, OU TENTE AS
OUTRAS MODALIDADES!

oK

(e

Hﬂ . | | | |
‘ DEOROE ||

OHOEOE —— .

QWERTY U 'O P

ASDFGHUJKL
44 ZzxXxXcvsenNMa@a

@

Fonte: Os autores.
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Para preencher as letras que faltam, o
usudrio deve clicar no quadrado correspondente
e digitar no teclado do dispositivo a letra
pretendida, conforme a Figura 5-D. Ao preencher
todas as letras corretamente, um alerta aparece
parabenizando o usudrio por ganhar o jogo, além
de informar instrucbes de como jogar de novo
(Figura 5-E).

Ao selecionar a categoria de frutas, a
estrutura do jogo é idéntica a apresentada
anteriormente, mudando apenas o conteudo,
como por exemplo, na Figura 5-F, onde a fruta
laranja é sorteada.

4.3. Jogos para treinamento de memdria

Além do treinamento de cognicdo, tem-
se o treinamento de memodria, cujos jogos podem
ser acessados por meio do menu da Figura 6-C.
Para acessar esse menu, tem-se que, partindo da
Home da aplicacdo (Figura 6-A), selecionar Jogos.

Figura 6. Rota para o menu Membria.

Em seguida, deve-se selecionar a categoria
Memdria em 6-B.

Os dois jogos disponiveis para treinar a
memoria sdo o Memorize a Forma e o Quizz.

Na Figura 7-A, 7-B e 7-C, tem-se exemplo
de uma sequéncia do nivel 1 do jogo. As formas
ilustradas aparecem e somem dentro de um
intervalo de 2 segundos. Ao finalizar a exibicao da
sequéncia, o usudrio é instruido, em 7-D e 7-E,
para selecionar, dentro de 3 alternativas qual a
sequéncia correta. A partir desse ponto, tem-se
trés possiveis casos:

1. O usuario selecionar a alternativa
incorreta e pedir para ver outra
sequéncia;

2. O usudrio selecionar a alternativa
correta;

3. O usudrio selecionar a alternativa
incorreta e pedir para reprisar a

sequéncia;

I ] Alzheimer Helper I ‘

LIVRO DE RECORDAGOES
VOLTAR

Jocos

AJUDA

COGNIGAO

MEMORIA

MEMORIZE A FORMA

Quizz

VOLTAR

Fonte: Os autores.

Um alerta, como explicitado na Figura 7-
F, dara as opcgbes referentes ao caso 1 e 3. Ao
selecionar para gerar outra sequéncia, que seria o
caso 1, tem-se a sequéncia ilustrada nas Figuras
7-A, 7-B, 7-C.

Quando o usuario seleciona a sequéncia
corretamente, um alerta parabeniza o usudrio
por ter vencido o nivel, e da a opgdo para
prosseguir para o nivel 2, ou retornar para o
menu.

O nivel 2 é ilustrado na Figura 8, e é
composto por uma sequéncia de cinco formas,

mostradas, em ordem de apari¢cao, nas Figuras 8-
A, 8-B, 8-C, 8-D e 8-E. Na Figura 8-G é ilustrado o
terceiro e Ultimo caso, em que o usuario
seleciona uma alternativa incorreta e pede para
reprisar a sequéncia. Este entdo seleciona a
opcao correta e finaliza o jogo nas Figuras 8-F e 8-
G. Ao finalizar o jogo, o usuario é redirecionado
para o menu de jogos para treinar memoria.

O jogo de Quizz inicia conforme a Figura
9-A, centralizados na tela estdo a imagem, a
pergunta, na qual a imagem se refere, e trés
alternativas, sendo que apenas uma é a correta.
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Considerando o exemplo, temo que a resposta
para a pergunta “Qual o nome do animal acima?
” E Cachorro, ou seja, a terceira alternativa. No
exemplo, o usudrio seleciona a alternativa

10

incorreta, isso ativa um alerta, informando o erro
(Figura 9-B), dando a opcdo para o usudrio
continuar com uma nova pergunta, ou voltar ao
menu.

Figura 7. Selecionar sequéncia errada no Memorize a Forma e gerar outra sequéncia.

Nivel 1 | Nivel 1

Preste atengao na sequéncia! Preste atengéo na sequéncia!

Nivel 1

Preste ateng@o na sequéncial

MEMORIZAR FORMA

CLIQUE NA ALTERNATIVA QUE
REPRESENTA A SEQUENCIA
EXIBIDA!

oK

SAIR AJUDA

4l Q 545

Nivel 1

- @

AJUDA

- OHO®
- QO¢
®n

ALTERNATIVA INCORRETA!

CLIQUE EM REPRISAR PARA VER
A SEQUENGIA NOVAMENTE,
EM OUTRA, PARA TENTAR UMA

NOVA SEQUENCIA, OU EM SAIR
PARA VOLTAR AO MENU!

REPRISAR OUTRA  SAIR

Fonte: Os autores.

Ao optar por continuar, tem-se a Figura
9-C relembrando o usuario do objetivo do jogo.
Ao fechar o alerta, a Figura 9-D mostra o jogo
com outra imagem, pergunta e alternativas.
Dessa vez a pergunta é “Qual o nome da fruta
acima? ”, o usuario responde com a alternativa

correta, que ¢é a primeira. Ao responder
corretamente, o jogo acaba e o usudrio é
redirecionado para o menu, conforme a Figura 9-
E.
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Figura 8. Selecionar sequéncia errada no Memorize a Forma e reprisar a sequéncia.

Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2
Preste atencdo na sequéncial Preste atencao na sequéncial } Preste atencao na sequéncial
sam AsvoA sam Asvoa sam Awoa
A B c
Nivel 2 Nivel 2 Nivel 2
Preste atencdo na sequéncial Preste alencao na sequéncial ‘
sam Asuoa sam AsuoA sam Asvoa
)
D E F
Nivel 2
ALTERNATIVA INCORRETA! PAHADENGIO0E
CLIQUE EM REPRISAR PARA VER COMPLETOU TODOS OS NI...
Sz o permean e ocmemMON
EM OUTRA, PARA TEI GLIQUE EM MEMORIZAR FORMA
PARA JOGAR DE NOVO, 0U
PARA VOLTAR AG MENU! TENTE 0S OUTROS JOGOS!
RePRISAR outra  sam ce@® - He ox
sam Asuoa
G H T

Fonte: Os autores.

Figura 9. Quizz.

|
| \ |
I A
PR i e ey N
i o~ B
O O e
O omme P
A B C D E
Fonte: Os autores.
4.4 Livro de recordagées Como inicialmente n3do ha pessoas
Ao selecionar o menu do Livro de cadastradas, ha uma tela em branco (Figura 10-
Recordagdes na Home (Figura 10-A), tem-se o C), com um rodapé com dois botGes: um para
menu principal dessa funcionalidade (Figura 10- retornar para o menu e outro para adicionar uma
B), pode-se optar por visualizar as pessoas ou nova pessoa ao livro. Ao selecionar a opgao de
eventos cadastrados. No caso da Figura 10, foi cadastro, é fornecido um formulario (Figura 10-
escolhida a primeira opgao. D), para que seja possivel inserir nome,

sobrenome, idade, grau de relacionamento e
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curiosidades, além de uma sec¢do para inserir uma
foto da pessoa correspondente. Na Figura 10-F ha
um exemplo deste formuldrio preenchido. Ao
clicarmos no botdo “Adicionar Pessoa”, para
concluir o cadastro, o usuario é redirecionado
para a tela anterior, agora exibindo a pessoa
cadastrada (Figura 10-G).

A pessoa cadastrada é exibida num
guadrado, cujo fundo é a imagem inserida pelo

12

usuario, contendo seu nome, conforme ilustrado
na Figura 11-A. E possivel clicar nesse quadrado,
para visualizar os detalhes daquela pessoa (Figura
11-B). Nessa mesma tela, pode-se optar por
retornar a lista de pessoas do livro, editar a
pessoa selecionada, ou exclui-la.

Ao clicar no botdo para editar uma
pessoa, retorna-se ao formuldrio, com todos os
campos preenchidos (Figura 11-C).

Figura 10. Cadastro de uma pessoa no Livro de Recordacgdes.

|

LIVRO DE RECORDACOES

40605

s A

Fonte: Os autores.

O usudrio pode editar quaisquer campos,
com excec¢do do nome e sobrenome. Ao concluir
a edicdo, o usuadrio é redirecionado para a tela de
listagem (Figura 11-D).

Para excluir, um alerta confirma com o
usudrio a a¢do, em caso afirmativo, o usuario é
redirecionado para a lista de pessoas atualizada,
conforme mostrado pela Figura 12.

Em relagdo aos eventos do Livro de
Recordagdes, seu processo de listagem, cadastro,
edicdo e exclusdo ocorre de forma analoga ao de
pessoas, diferindo apenas no formulario, como
podemos ver nas Figura 13 e 14. O formulario do
evento inclui nome, local, detalhes e uma
imagem.
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Figura 11. Edicao de uma pessoa do Livro de Recordagdes.

Ana

ANA FIGUEIRA

FIGUEIRA

l X
ﬁ :
SOBRINHANETA

)
FILHA DA IOLANDA £ NETA DO J05O SUCESSO!
Primeiro Nome: /A AS INFORMACOES DE ANA FIGUEIRA

FORAM ATUALIZADAS!

Ultimo Nome:  HIGUEIRA
idade: 22 Lidicds)
Grau de relacionamento;  SODRINIIANCTA
Curiosidades: [l A DA I0LANDA

Arquiro escolhido:

SAIR ADICIONAR SAR EDITAR EXCLUIR

A - B - C - D

Fonte: Os autores.

ATENGAO

Primeiro Nome: /ANA TEM CERTEZA QUE DESEJA DELETAR ANA
) FIGUEIRA DO LIVRO DE RECORDAGOES?
Ultimo Nome: 1 |CUEIRA
Idade: 22 SIM NAO
Grau de relacionamento; SOBRINHA-NETA
Curiosidades:

FILHA DA IOLANDA E NETA DO J030

Fonte: Os autores.

Colloquium Exactarum, v. 12, n4, Out-Dez. 2020, p. 1 -17. DOI: 10.5747/ce.2020.v12.n4.e334



Figura 13. Cadastro de um evento no Livro de Recordagdes.

VOLTAR AJUDA

ESCOLHER FOTO

Arquivo escolhido:
Nenhum arquivo seleiconado

ADICIONAR EVENTO

SAIR ADICIONAR
| | | | |
. — —
FESTA DE ANO NOVO 2019
’ [ PRAIA
FESTA DE ANO NOVO 2019
TEVE FOGOS DE ARTIFICIO
PRAIA
ESCOLHER FOTO

TEVE FOGOS DE ARTIFICIO
ESCOLHER FOTO
Arquivo escolhido:

Nenhum arquivo seleiconado

ADICIONAR EVENTO

ADICIONAR EVENTO

SUCESSO!

AGORA VOCE TEM ACESSO AS
INFORMAGOES DE FESTA DE ANO NOVO

2019 NO SEU LIVRO DE RECORDAGOES!

oK

Fonte: Os autores.

Figura 14. Exclusdo de um evento no Livro de Recordagdes.

FESTA DE ANO

[NOVO 2019

Nome do Evento: FESTA DE ANONOVC 2019
Local: PRAIA
Detalhes: TEVE FCGOS CE ARTIFICIO

SAR EDITAR EXCLUIR

ATENGAO

TEM CERTEZA QUE DESEJA DELETAR
FESTA DE ANO NOVO 2019 DO LIVRO DE

RECORDAGOES?

ADICIONAR
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Fonte: Os autores.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo
desenvolver uma aplicacdo para dispositivos
mdveis, que pudesse auxiliar ndo somente
pacientes de Alzheimer, como também seus
familiares e amigos, a lidar com a doenga, a partir
do treinamento cognitivo e de memodria. Para
determinar quais funcionalidades a aplicacdo
deveria ter e a melhor forma de dispor os
elementos na tela, foi realizado um estudo
aprofundado sobre a doenga, os métodos de
tratamento, e revisdo das aplicagGes existentes
que abordam o tema. Assim, os objetivos
propostos foram contemplados e o aplicativo
Alzheimer Helper foi elaborado para auxiliar no
treinamento cognitivo e de memdria pacientes
de Alzheimer.

Trabalhos futuros serdo realizados para a
conducdo de testes com pacientes para avaliar a
aplicacdo desenvolvida, de modo que seja
possivel verificar se houve melhora nas
habilidades cognitivas e na memodria do usudrio,
apos o uso continuo da aplicacdo. Para tanto,
serd preciso a criacdo de um painel de
administrador, com o responsdvel da familia que
estd supervisionando a aplicacdo para que ele
possa periodicamente responder perguntas sobre
o estado do paciente. Para padronizar e
documentar a avaliagdo com usuarios, dois
formuldrios serdo empregados, um referente a
aplicacdo e outro equivalente ao Mini Exame do
Estado Mental (MEEM). O primeiro contém uma
avaliagdo da aplicacdo, por meio de uma
pontuacdo de 0 a 5, explorando o ponto de vista
do responsavel. Também é possivel fazer
comentarios em relagdo a melhorias e
reclamagées. O segundo formulario contém
orientagcdes para que o responsavel realize o
exame da melhor forma possivel. O responsavel
deverd marcar exatamente quais as respostas
dadas pelo paciente para cada pergunta. No caso
de perguntas associadas a orienta¢do temporal
espacial, devem ser fornecidas as respostas
corretas. O painel automaticamente calcula os
pontos, e determina se houve melhora desde o
ultimo teste.

Além da avaliagdo com potenciais
usudrios, existem melhorias que abrem a
possibilidade para dar continuidade ao trabalho.
Algumas que foram observadas durante o
processo de desenvolvimento sdo:

e Incluir no painel de
administrador, além da secdo de
avaliagdo, uma sec¢do para incluir

15

novas perguntas do Quizz, e
outra para adicionar imagens
para outros jogos;

e Melhorar a acessibilidade para
portadores de deficiéncias fisicas;

e Inclusdo de tutoriais interativos;

e Inclusdo de mais niveis de
dificuldade para os jogos de nivel
Unico;

e Inclusdo de ferramenta para tirar
foto diretamente da camera, ao
cadastrar/editar pessoas e
eventos;

e Inclusdo da possibilidade de
inserir videos e dudios na secdo
do livro de recordacoes.

e Inclusdo de novas terapias, como
a de exercicios e a de musica.
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