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RESUMO

A Doenca de Alzheimer é uma doenca demencial que acomete cerca de 50 milhdes de pessoas,
e é caracterizada pela perda gradual de memoria e outras capacidades intelectuais. Este artigo
apresenta uma aplicagdo maével que estimula a pratica de exercicios para desenvolver aspectos
cognitivos, como raciocinio l6gico e memoria, além de atividades fisicas. A aplicagdo ainda
em desenvolvimento tera sua eficicia testada com um grupo de pacientes voluntarios e seus
médicos responsaveis em uma instituicdo municipal de cuidados ao idoso.

Palavras-chave:

ABSTRACT

Alzheimer's disease is a dementia that affects about 50 million people around the world, and is
characterized by gradual loss of memory and other intellectual abilities. This article presents a
mobile application that stimulates the practice of exercises to develop cognitive aspects, such
as logical reasoning, memory, as well as physical activities. The application still under
development will have its effectiveness tested with a group of volunteer patients and their
responsible doctors at a municipal elderly care institution.

Keywords:

1 INTRODUCAO

De acordo com dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a proporcao
da populacdo idosa (acima de 65 anos) tem crescido de forma constante nos Gltimos anos,
representando hoje 9,52% da populacéo total, com a estimativa de atingir a marca de 21,49% nos
proximos 20 anos. Desta maneira, implica-se ter iniciado proporcionalmente ao crescimento,
transformacdes na incidéncia e prevaléncia das doencas crnicas e incapacitantes que atingem
individuos de idade mais avancada [Barreto et al 2015].

Dentre as doengas cronicas e incapacitantes, destaca-se a Doenca de Alzheimer (DA), uma
doenca demencial que compromete a integridade fisica, intelectual e social dos pacientes, em sua
maioria, idosos. A DA caracteriza-se por multiplos déficits cognitivos, como 0 comprometimento
da memoria e a perda progressiva da capacidade funcional [Cruz et al 2015], que impossibilitam ao
paciente realizar atividades corriqueiras com éxito sem a ajuda de terceiros, como cuidadores e
familiares. Segundo a Alzheimer’s Disease International, cerca de 50 milhdes de pessoas no mundo
estdo vivendo com Alzheimer, sendo 58% residentes de paises em desenvolvimento.

O presente artigo objetiva apresentar um aplicativo mével chamado Elephant, que conta com
exercicios ladicos e estimulantes, categorizados em Cognitivos, Logicos, Lembrancas Pessoais e
Atividades Fisicas. O foco da aplicagdo é estimular o intelecto e a sociabilizagdo do paciente, a fim
de amenizar os impactos do progresso da doenga para melhorar a qualidade de vida e impulsionar a

acdo dos métodos convencionais.
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O artigo esta organizado da seguinte maneira. A Se¢do 2 apresenta uma fundamentacdo
tedrica. Na Secéo 3, e discutido sobre os trabalhos relacionados. O aplicativo desenvolvido e seu
processo de criacdo sdo mostrados na Secdo 4. A Secdo 5 apresenta os resultados e discusséo.

Finalmente, na Secdo 6 sdo discutidos os trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Estudos comprovam que o uso de técnicas ndo farmacoldgicas, como a estimulacdo cognitiva
com o idoso podem auxiliar na estabilizacdo ou resultar até mesmo em leves melhoras dos déficits
cognitivos e funcionais [Cruz et al 2015]. A exibicdo de fotografias, videos e musicas que remetem
a experiéncias vivenciadas pelos pacientes sdo exemplos de ferramentas que compdem estas
técnicas. Além disso, a pratica de atividades fisicas e o convivio social sdo essenciais para a
manutencdo da satde mental.

Nos ultimos anos, houve um avanco incorporado de novas tecnologias associadas a melhora
da prevencdo, diagnoéstico e tratamento de doencas na éarea da saide [Amorim et al 2010]. No
entanto, o uso de uma aplicacdo movel para estimular um paciente de Alzheimer a praticar
exercicios cognitivos diariamente, além de convida-lo a praticar atividades fisicas que permitam o
contato com outras pessoas pode ser caracterizado como uma inovagao.

Para iniciar o desenvolvimento da aplicacdo, foi necessaria uma pesquisa mais aprofundada
para a melhor compreensdo do funcionamento dos exercicios realizados e descritos nos artigos
relacionados e o procedimento de adaptacdo destes para 0 Elephant. A exemplo de [Silva et al 2020]
que apresentou dados estatisticos comprovando a importancia da préatica dos jogos ludicos para a
estimulacdo da meméria do idoso em que jogos e exercicios fisicos estdo entre as preferéncias de

atividades, representando 55,6% e 22,2%, respectivamente, do total de participantes do estudo.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

No campo de pesquisas em saude do idoso, alguns trabalhos vém sendo desenvolvidos,
buscando desenvolver métodos ndo farmacoldgicos para auxiliar o tratamento da doenca de
Alzheimer, como [Silva et al 2020] em que utilizou-se jogos recreativos de cunho estratégico ou
com apelo a memdria, como dama, xadrez, e a bisca (jogo de origem lusa) para a melhoria da satde
do idoso.

Da mesma maneira que muitos paises tém trabalhado a expansdo de informacdes gerais e
cuidados basicos aos familiares e cuidadores de pessoas que possuem DA. Um exemplo disso, é a

utilizacdo do aplicativo espanhol YoTeCuido Alzheimer, desenvolvido pela Associagéo de Parentes
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de Alzheimer de A Corufia (AFACO), que auxilia os familiares com davidas sobre a rotina e
sugestdes de atividades fisicas.

Ao conhecimento dos autores, ndo existem aplicacGes moveis com exercicios cognitivos
voltadas especificamente para pacientes de Alzheimer disponiveis no mercado ou descritas na

literatura.

4 O APLICATIVO ELEPHANT

A aplicacao desenvolvida para a plataforma Android ainda nao foi disponibilizada na loja de
apps Google Play, mas o codigo fonte esta disponivel em um repositorio no GitHub®. Durante o
processo de desenvolvimento, o desenho da Interface de Usuario recebeu atencéo especial, visando
criar uma experiéncia intuitiva e acessivel para pessoas de idade avancada e pouco familiarizadas
com dispositivos maoveis.

A fim de validar a interface desenvolvida, comparamos o que foi proposto e implementado
com as Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG, do inglés Web Content
Accessibility Guidelines) descrito pelo World Wide Web Consortium (W3C), a maior entidade de
padronizacdo da Web [Caldwell et al 2008].

Dentro dos padrées do WCAG, pudemos identificar diretrizes dos eixos Perceptivel e
Discernivel, que podiam ser aplicadas. No primeiro grupo, identificamos que as alternativas em
texto para conteddos nao textuais fizeram-se presentes, o objetivo em cada tela é facilmente
identificavel e as cores foram utilizadas para destacar os pontos mais importantes em cada tela.

Jé para o eixo Discernivel, as cores foram utilizadas a fim de separar as classes de exercicios
disponiveis, tendo sido associada cada uma delas a uma cor, consistente em todas as telas de
apresentacdo e execuc¢do do exercicio, como visto na Figura 2. Os elementos presentes nas telas sdo
facilmente discerniveis pelas cores apresentadas, mais do que pelas bordas ou elementos textuais
carregados.

Na Figura 1 estdo representadas capturas de tela da aplicacdo, mostrando a tela de inicio, com
as opcdes de autenticacdo e registro. Em seguida, a tela de autenticacdo, na qual o usuério informa
e-mail e senha cadastrados para entdo ter acesso aos exercicios propostos em suas quatro categorias,

além de poder visualizar dados do perfil e graficos de progresso gerados pela aplicagéo.

1 https://github.com/juniorsilva26/elephant
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Figura 1. Capturas de tela do Elephant, mostrando tela inicial (A), autenticacdo por endereco de e-mail e senha (B) e a
tela principal da aplicagdo em desenvolvimento (C).

Exercicios 2

Fazer login
Bem-vindo ao Elephant!
Faga login usando seu email

4
esenha v
\ Exercicios cognitivos
Exercicios que mantém um
nivel continuo de estimulagao
mai

Elephant.

Escolha abaixo uma das categorias de
exercicios para vocé praticar

FAZER LOGIN

REGISTRAR-SE ESQUECEU A SENHA?
MW Exercicios pessoais
WE Questdes elaboradas a partir

Ainda ndo tem uma conta? dos dados cadastrados pelo

cuidador
REGISTRAR-SE

De acordo com a categoria selecionada, o usuério é direcionado para a tela de apresentacao
do exercicio escolhido (Figura 2), onde é apresentada uma breve explicacdo acerca da categoria de
exercicio escolhida. Ao iniciar o exercicio (Figura 2), sdo mostradas quatro alternativas de
respostas, sendo apenas uma correta, nos moldes dos exercicios cognitivos mais populares.
Objetivando estimular o usuario por meio do desafio, ao término da préatica, o desempenho é
contabilizado e a aplicacdo exibe uma mensagem com o nimero de questbes respondidas
corretamente.

A partir desses registros, o aplicativo gera um grafico do desempenho geral na tela de Perfil
(Figura 2), exibindo o percentual de exercicios completos, respondidos corretamente e questdes ndo
respondidas, considerando o nimero de exercicios propostos como a soma total, independente do

status de completo ou néo.
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Figura 2. Capturas de tela exibindo a tela de Exercicios Logicos e sua descrigdo (A), um exercicio sendo realizado (B)
e o perfil do usuario, com informacoes e estatisticas de progresso nos desafios (C).

A B

Exercicios I6gicos Exercicios légicos

Exercicios Trocadilhos

Ioglcos Amor esta para Roma, assim
como 6323 esta para

0 que sao os exercicios de

S 2336
raciocinio légico?

6232

3236
Clique em continuar para
prosseguir

3326

Pular esta quest@o (2)

5 RESULTADOS

A validacdo de usabilidade da ferramenta foi realizada com um grupo de pacientes voluntarios
e assessorada por técnicos e enfermeiros da Fundacdo de Apoio ao Idoso Doutor Thomas.

A principio, foi instalado o aplicativo nos celulares disponibilizados junto aos enfermeiros da
fundacao e efetuou-se o cadastro dos pacientes para iniciar a validacao da usabilidade. A partir disso,
pediu-se para que os enfermeiros deixassem os voluntarios utilizar a aplicacdo sozinho. Seguindo
as ordens das categorias dos exercicios (Figura A), houve auxilio na resolucdo das primeiras
questdes de raciocinio I6gico para a estimular as seguintes.

Ao finalizar a demonstracdo da aplicacdo, foi aplicado um questionario com questdes de
cunho sociodemografico e de feedback para o aplicativo com os cinco voluntéarios, representando
80% (N=4) do sexo feminino e 20% (N=1) do sexo masculino.
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Tabela 1. Caracteristicas dos voluntarios sobre a frequéncia que praticam exercicios com base no questionario aplicado.
VARIAVEIS ABSOLUTO N° PERCENTUAL %

EXERCICIOS MATEMATICOS

TODOS OS DIAS 2 40%
DE VEZ EM QUANDO 2 40%
RARAMENTE 1 20%
TOTAL 5 100%

EXERCICIOS DE RACIOCINIO LOGICO

TODOS OS DIAS 2 40%
DE VEZ EM QUANDO 2 40%
RARAMENTE 1 20%
TOTAL 5 100%

ATIVIDADES FISICAS

TODOS OS DIAS 4 80%
DE VEZ EM QUANDO 1 20%
RARAMENTE 0 0%

TOTAL 5 100%

Fonte: Elaborado pelos autores

Quanto a convivéncia social, ao perguntar sobre as dificuldades para conversar com seus
amigos e/ou familiares 100% (N=5) responderam que ndo possuem dificuldade. Destes, 20% (N=1)
disseram que saem para caminhar diariamente com algum amigo e/ou parente, 60% (N=3)
diariamente e 20%(N=1) raramente.

Em relacdo ao acesso as tecnologias, 100% (N=5) responderam que utilizam aparelhos
eletronicos diariamente. Destes, 60% (N=3) disseram conhecer aplicativos que auxiliam a exercitar
a memoria e, 40% (N=2), ndo conhecem. Quando perguntado sobre a importancia de um aplicativo

que estimule a pratica de exercicios 80% (N=4) disseram achar importante e 20% (N=1) nao tinham
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certeza. Entretanto os 40% que conheciam, citaram dificuldades ao usar o aplicativos, entre os

principais motivos estdo:

I) Dificuldade na compreensédo do uso da aplicacao;
I1) InformacGes desorganizadas;
I11) Pouca informacéo.

Na tltima secé@o do questionario, os autores organizaram perguntas fundamentais para avaliar

a usabilidade do aplicativo, representadas graficamente abaixo.

Figura 03 . Avaliacdo da dificuldade de uso reportada pelos usuarios.

Como vocé classifica a dificuldade de
aprender a usar o aplicativo?

P Extremamente facil e
pratico (40%)

Pouco facil e pratico
(20%)

Nenhum pouco facil e
préatico (20%)

Extremamente dificil e
confuso (20%)

Quando perguntado sobre a dificuldade em identificar as fungdes de cada icone e botbes, 80%
(N=4) afirmaram né&o ter dificuldades, pois as informag6es foram claras e objetivas e 20% (N=1)

afirmaram ter um pouco de dificuldade.
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Figura 04. Avaliacdo da interface do aplicativo. Manaus-AM, 2019.

Quao amigavel é a interface do
aplicativo?

I Extremamente amigével
(40%)

B Moderamente
amigavel (20%)

B Nada amigével (0%)

Em relacdo as formas, tamanhos das letras e organizacdo das informacoes, 80% (N=4) dos
voluntarios avaliaram como extremamente fécil de ler e/ou entender e 20% (N=1), moderadamente

facil de ler e/ou entender.

6 TRABALHOS FUTUROS

A partir dos resultados obtidos, esquematizou-se as proximas etapas para o presente trabalho.
A principio, pretende-se fazer testes mais extensivos e especificos com um grupo maior de
voluntarios com condic¢fes diversas, possibilitando um campo de estudo maior e, portanto,
resultados mais abrangentes.

Ademais, com base nos resultados atuais e futuros, pretende-se fazer ajustes no aplicativo para
manté-lo atualizado nas tendéncias do design visando a experiéncia do usuério e implementar novas
atividades, adaptando jogos ludicos de uma forma intuitiva e amigavel. E, assim, publicar a

aplicagéo nas lojas como Google Play Store e Apple App Store.
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