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INTRODUGAO:

Atualmente, com o aumento da expectativa de vida e, consequentemente, da populagdo idosa,
observamos uma crescente demanda por servicos de cuidado. Entretanto, muitos cuidadores informais enfrentam
desafios substanciais ao prestar assisténcia a seus familiares idosos em casa, frequentemente experimentando
sobrecarga e falta de suporte adequado. Diante desse cenadrio, surge a necessidade premente de desenvolver
solucdes tecnoldgicas que aprimorem a qualidade de vida dos idosos e facilitem as responsabilidades dos
cuidadores.

O aplicativo proposto tem como objetivo principal disponibilizar jogos e atividades personalizados para o
publico idoso, enquanto facilita 0 acompanhamento de suas estatisticas e desempenho. Esta abordagem visa ndo
apenas promover interacao social, mas também estimular o engajamento em atividades que favorecem a saude
fisica e mental. Consequentemente, o desenvolvimento deste aplicativo apresenta potencial para aprimorar
significativamente a qualidade de vida e o bem-estar dos idosos, além de reduzir o fardo sobre cuidadores e
profissionais de saude.

Os objetivos do nosso projeto estdo delineados para o desenvolvimento e implementacdo do aplicativo
destinado ao cuidado de idosos. Buscamos primariamente oferecer uma ferramenta simples e eficiente que
promova o bem-estar e entretenimento dos idosos, ao mesmo tempo em que possibilita que seus cuidadores
acompanhem suas respectivas evolugdes. Adicionalmente, almejamos criar um ambiente virtual seguro que

proporcione atividades ludicas e interativas, estimulando e aprimorando a saude mental dos usuarios.

METODOLOGIA:

Optamos pela linguagem de programacao 'Dart' pois supriria todas nossas necessidades em relagao ao
desenvolvimento do aplicativo.. Quanto a sele¢do dos jogos, baseamo-nos na analise de diversos artigos e projetos

dedicados a melhoria da saide mental dos idosos. Com base nessa pesquisa, escolhemos incorporar os seguintes
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jogos: 'Stroop' [de Paula et al. 2019], 'Jogo da Meméria’ [Silva et al. 2014] e ‘Sequéncia de Cores’ [Farias et al.
2023].

Reforcando o que foi mencionado anteriormente, observamos nos estudos que esses jogos demonstraram
melhorias significativas na memoaria dos idosos. No entanto, identificamos a necessidade de um acompanhamento
mais detalhado desses individuos, visando monitorar sua progressao e fornecer dados sobre suas melhorias. Isso
ndo so beneficia os cuidadores, mas também permite que os préprios idosos acompanhem seu desenvolvimento

cognitivo ao longo do tempo e se sintam mais motivados.

Jogo da memdria: Registramos o tempo necessario para completar o jogo completo, o nimero total de
tentativas para encontrar todas as combinagdes, bem como o nimero de tentativas necessarias para encontrar
cada par de figuras. Com base nessas informacdes, apresentamos ao usudrio uma analise abrangente de sua

performance, destacando dados importantes de suas sessoes de jogo
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Sequéncia de Cores: Realizamos uma analise abrangente do desempenho do usuario, considerando
varias métricas-chave. Registrando o tempo total necessario para completar o jogo, contabilizando o nimero
total de erros cometidos e analisando o tempo e a quantidade de erros em cada nivel especifico, somos capazes
de fornecer uma avaliacao detalhada do desempenho do jogador.
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Figura 4 - Evolugdo Sequéncia de Cores

Stroop: Realizamos uma andlise abrangente do desempenho do usudrio, considerando varias métricas-
chave. Registrando o tempo total necessario para completar o jogo, contabilizando o nimero total de erros
cometidos e analisando o tempo e a quantidade de erros em cada nivel especifico, somos capazes de fornecer

uma avaliacdo detalhada do desempenho do jogador.
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Imagem 5 —Jogo Stroop
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Imagem 6 - Evolugdo Stroop

Essas métricas nos permitem ndo apenas avaliar a habilidade de memoriza¢do do usuario, mas também
entender sua eficiéncia e consisténcia ao longo do jogo. Observando os padrdes de desempenho em diferentes
niveis, podemos identificar areas de for¢a e oportunidades de melhoria, ajudando o jogador a aprimorar suas

habilidades de memorizagdo e estratégias de jogo.
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No que diz respeito ao design do aplicativo, baseamo-nos nas heuristicas de Phiriyapokanon [Santos
2014], que destaca as caracteristicas essenciais que um aplicativo direcionado a idosos deve apresentar. Nosso
aplicativo adere rigorosamente a tais principios, oferecendo tarefas estruturadas de forma clara, uma interface
padronizada, andlise de resultados, além de proporcionar uma experiéncia intuitiva ao usuario, contendo
somente as configuracdes necessdrias para uma utilizacao simplificada e eficiente.

Heuristica | Descricao
1 Redugao da complexidade

2 Tarefas estruturadas de maneira clara

3 Padronizacao da interface

1 Feedback objetivo e continuo sobre as acoes

5} Suporte aos usudrios minimizando erros

G Interface apropriada considerando restrigoes da idade

i Nao ter varias configuracoes (evitar modificacoes)

Imagem 7 — Heuristicas de Phiriyapokanon

RESULTADOS E DISCUSSAO:

A avaliacdo do aplicativo em relacdo ao estimulo cognitivo foi conduzida com base nos resultados de
outras pesquisas. Destacamos a seguir os principais resultados obtidos:

Estimulo Cognitivo e Saide Mental: Os jogos 'Stroop', 'Jogo da Memdria' e 'Sequéncia de Cores'
proporcionaram um estimulo cognitivo eficaz, alinhando-se com a literatura que destaca a importancia do
exercicio mental na preservacdo da salude mental em idosos. A literatura ressalta que atividades cognitivamente
desafiadoras podem contribuir para a prevencao de declinios cognitivos e reducdo do risco de condicGes como
deméncia.

Acompanhamento dos Resultados do Usuario: Observando desde o primeiro resultado até o melhor
resultado e, por fim, o ultimo resultado, podemos notar a evolugdo do desempenho cognitivo dos usudrios ao
longo do tempo. Esta analise comparativa oferece insights valiosos sobre a eficacia do estimulo cognitivo
proporcionado pelos jogos, fornecendo uma compreensao mais abrangente de seu impacto na saude mental dos
idosos.

Usabilidade e Adesao: A interface amigdvel e a eficiéncia nas atividades, corroboradas pelos participantes
simulados, alinham-se com a literatura que destaca a importancia da usabilidade em ferramentas destinadas a
idosos. A literatura sugere que a facilidade de uso é fundamental para a adesdo continua, promovendo a
incorporacgao de atividades cognitivas na rotina didria.

Contribuicdo para o Bem-Estar Geral: A melhoria na capacidade cognitiva, a facilidade de integragdo e a
eficiéncia nas atividades, conforme observado nos resultados, contribuem para o bem-estar geral dos idosos. A
literatura ressalta que a manutencdo da salde mental estd intrinsicamente ligada ao bem-estar emocional, social

e cognitivo.

CONCLUSOES:
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Embora os resultados apresentem um panorama encorajador, é crucial reconhecer as limitagdes inerentes
ao estudo simulado, como a falta de representatividade completa da populacdo idosa e a natureza controlada da
simulacdo. No entanto, a analise dos resultados do usuario oferece insights valiosos sobre a evolucdao do
desempenho do usuario ao longo do tempo, fornecendo uma compreensdo mais abrangente de seu potencial e
limitagdes.

Apesar das limitacbes encontradas, os resultados indicam que o aplicativo tem o potencial de
desempenhar um papel significativo na promog¢ao da saude mental em idosos, oferecendo estimulo cognitivo de
maneira acessivel e motivadora.

Este estudo fornece uma base sélida para futuras itera¢des do aplicativo, com refinamentos e ajustes
levando em consideragdo outras pesquisas e abordando as limitagdes identificadas. A continuidade do
desenvolvimento e testes em ambientes mais proximos da realidade pode fortalecer ainda mais a robustez e

aplicabilidade do aplicativo no contexto do cuidado a satide mental da populagao idosa.
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