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Resumo

A memdria é uma capacidade de adquirir dados do mundo que nos rodeia. Sem esta, nao
haveria a possibilidade de aprendermos a realizar atividades motoras ou até mesmo sermos
capazes de comunicar. Em conclusdo, a memoria é um bem essencial para a nossa vida.

Contudo, existem inimeras causas e fatores que podem provocar a perda de memdria de
uma pessoa, de forma temporaria ou permanente. Sempre que a perda é temporaria, é
passivel de uma intervencdo feita por terapeutas especialistas que trabalham diretamente
com o paciente.

Estas perdas tratam-se de um problema social que afeta tanto os jovens (que poderdo perder
esta capacidade através de acidentes, doengas ou outros fatores) como também os menos
jovens pelas mesmas razdes ou por ocorréncias aos quais estes individuos encontram-se mais
suscetiveis, como por exemplo, Acidentes Vasculares Cerebrais (AVC).

Com isto, pretendemos estudar a possibilidade de uma solucdo mediada através das
tecnologias que possibilite a criacdo de jogos de recuperacdo de memodria que sejam
adaptativos e personalizaveis para cada paciente. Para este efeito, serd necessdrio efetuar o
estudo prévio dos processos utilizados para a recuperagdo de memoria (envolvendo peritos e
leituras sobre o tema) e perceber quais mecanismos e técnicas de recuperacdo de memoria
de forma a sistematizar e classificar procedimentos adequados para o sistema proposto.

Palavras-chave: Memodria, Reabilitacdo, Perda de Memoria.
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Abstract

The memory is an ability to acquire data from the world around us. Without this, we couldn’t
learn how to make certain physical activities or how to communicate between each other’s. In
conclusion, the memory is an essential good for our life.

However, there is innumerous causes and factors that can induce the memory loss to a person,
on a temporary or permanent way. When the loss is temporary, it’s believable one traditional
intervention made by special therapists who work directly with the patient.

These losses are a social problem that can affect young people (that can lose memory
accidents, diseases or other factors) and adult and elder people that can lose the memory like
the young ones but also they are more sensible for more occurrences, like heart attacks.

With this, we want to studies the possibility of one technological solution that provide the
creation of the rehabilitation games for memory that can be adapt and personalized for each
patient. For that, we need to study all processes previously that are being use for the memory
rehabilitation and understand the mechanical techniques of memory rehabilitation to
systematize and classify the proper procedures for the proposed system.

Keywords: Memory, Rehabilitation, Memory Loss
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1 Introducao

”

“A memoria é a consciéncia inserida no tempo

Fernando Pessoa

Nesta seccdo ird se contextualizar o tema da tese onde ser ird analisar a capacidade que os
jogos poderdo ter na area da saude, mais especificamente no apoio a reabilitacdo de pessoas
com falta de memdria nos centros de reabilitacdo.

Verifica-se que o principal problema o facto de os centros de reabilitagdo que tratam os
diferentes tipos de patologias ligadas a memdria utilizarem sistemas antigos de reabilitacdo
(uso de papel ou de reunides) ou, no caso da utilizagdo de novas tecnologias, estes tentam
usar métodos genéricos, ndo individualizando os métodos para cada paciente, isto é, ndo
procedem ao tratamento das relagGes interpessoais e intrapessoais de cada pessoa. Com este
trabalho, pretende-se, mecanismos e meios inovadores, estudar métodos capazes de
individualizar os tratamentos para cada tipo de paciente usando jogos. Para isso, ira ser
desenvolvido um protdtipo que apresente alguns dos mddulos dados ao longo curso descrito.

Serd apresentado a motivacdo a que o autor levou para o desenvolvimento desta dissertacdo
e este capitulo sera finalizado com um breve resumo dos seguintes capitulos.

1.1 Contextualizagdao do Tema

A memodria é um elemento cognitivo essencial para o ser o humano, pois é com este elemento
gue existe a captacdo, retencdo e reutilizacdo de informacdo, considerando-se assim o nosso
sistema base de aprendizagem. Se ndo houvesse um sistema de armazenamento de
informacdo central (Cardoso 2010), ndo teriamos a possibilidade de criar solugdes a partir de
experiéncias. Com isto, a aprendizagem trata-se de aquisicdo de novos conhecimentos, dando



a memodria, a fungcdo de poder armazenar esse mesmo conhecimento com vista a ser
reutilizado posteriormente.

Contudo, poderao haver disturbios na nossa vida, resultados de danos cerebrais através de
doencas ou traumas emocionais graves que poderdo afetar a nossa memdria de forma a que,
as nossas memorias de longa duracdo sejam perdidas. Existem muitas causas que podem
provocar a perda de memdria, sendo a mais frequente, segundo (Cardoso 2010), a esclerose
ou deméncia e, a mais comum, a doenca crdnica de Alzheimer.

As principais caracteristicas que se podem encontrar em pessoas que sofram de perda de
memoaria sdo as seguintes (Cardoso 2010):

e Esquecimento de atividades que sejam comuns no quotidiano, como por exemplo,
conduzir um veiculo automével ou ndo conseguir identificar as horas indicadas pelos
ponteiros do reldgio;

e Esquecimento de eventos recentes;

e Esquecimento de objetos;

e Esquecimento de familiares;

e Apresentam uma confusdo com o mundo em redor ou uma diminuigdo do seu estado
de atencao.

Estas perdas de memodria consecutivas poderdo se tornar um problema grave para o decorrer
da nossa vida. Felizmente, com a evolucdo da ciéncia nesta drea, existe a possibilidade de
reabilitacdo dos pacientes, nomeadamente, para treinos cognitivos de retencao.

1.2 Identificacao e caracterizagcao do problema

A perda de memoaria torna-se um caso sério para a nosso dia-a-dia. Com a evolucdo da area de
neuropsicologia, permitiu a dete¢do mais rapida e eficaz da dete¢do de problemas ligados a
memoria.

Para a identificacdo deste tipo de casos, o paciente é submetido a entrevistas constituidas por
testes cognitivos e de memaria. por um especialista de satude. de forma a identificar o estado
de gravidade que o paciente se encontra. Apds a andlise da situagdo em que se encontra o
paciente, este podera seguir para o tratamento receitado pelo médico nos centros de
reabilitacdo.

Nestes centros, sdo aplicados tratamentos (dependendo da gravidade) que tentam melhorar
ao maximo a qualidade de vida dos seus pacientes. Temos, como tratamento, o uso de
reuniées semanais em grupo com assuntos repetidos ou o uso de anota¢des com métodos
mnemanicos com o intuito de avaliar a capacidade de retengdo de reutilizagdo de informacao.

Contudo, este tipo de tratamentos tenta usar mecanismos genéricos para todos os pacientes,
nao focalizando em cada individuo em si, ou seja, o problema encontra-se quando o paciente
com este tipo de patologias ndo conseguem identificar quem pertence ao seu grupo social ou



as suas vivéncias de longo e curto prazo. Cada pessoa tem diferentes tipos de relagdes, por
exemplo, o pai de um paciente é diferente de outro, ou, um paciente viajou por lugares que
Ihe foram mais marcantes que outro. Isto torna-se um problema social tanto para jovens
como para pessoas mais velhas. A solucdo seria, primeiramente, a focalizagdo do tratamento
de reabilitacdo nas relagdes interpessoais e intrapessoais como também nas vivéncias de cada
individuo de forma a evitar problema de desorientacdo social ao paciente.

1.3 Objetivos e contributos esperados

Com base na literatura, identificou-se que os processos de tratamento de pacientes com
patologias relacionadas com a falta de memdria processam-se de uma forma simples e
genérica, ndo individualizando cada um dos pacientes. Cada paciente tem a sua vida social, e
os processos de identificacdo de cada dos membros dos envolvidos na sua rede social,
tornam-se dificeis, visto que, cada membro é diferente para os diferentes tipos de pacientes
(por exemplo: os familiares de um paciente sdo diferentes de outro paciente). Outro aspeto
relevante é o facto de o paciente poder perder o interesse em envolver-se nas atividades dos
centros de reabilitacdo devido a repeticdo das mesmas atividades.

Para ultrapassar esta dificuldade, pretende-se criar um protdtipo de estudo para tentar apoiar
os processos de reabilitacdo de perda de memodria. Este protdtipo, usando videojogos com
mecanismos e métodos estudados, ira focalizar na individualizacdo social de cada um dos
pacientes e que seja capaz de se adaptar a cada um dos pacientes, tudo através de jogo (ou
jogos) de memoria. Esta adaptacdo serd implementada através de um sistema de
aprendizagem capaz de identificar a evolucdo do paciente para Ilhe apresentar problemas mais
complexos, isto €, ira evoluir a partir das relagdes mais préoximas do paciente, para uma darea
que lhe seja mais abstrata (Exemplo: passar das relacGes familiares para as relagdes com
amigos).

Todavia, este protdtipo poderd ndo garantir que os pacientes, no futuro, possam recuperar as
suas memorias perdidas, mas, através de inclusao de jogos de memdria e cognitivos, existird a
possibilidade da criagdao de novas memdrias.

1.4 Motivacao

Existem diversos motivos para o autor ter escolhido um tema ligado com jogos e saude. Desde
pequeno, que o fascinio pelas novas tecnologias de informagdo e comunicagdo. A capacidade
de aprender, de explorar, de conhecer novidades que existissem no mercado tecnolégico e
digital, levaram o autor a licenciar-se em Engenharia Informatica. Também, pelo o facto de o
autor sofrer de problemas de saude na zona do ouvido em pequeno e de ter efetuado varias
cirurgias para a respetiva reconstituicdo e, ser obrigado a efetuar uma nova cirurgia de risco
para recolocacdo do cérebro, levaram-no a explorar o mundo da anatomia e comportamento
humano.



Outro motivo de salientar é de o autor apresentar um familiar a sofrer da doenca crénica de
Alzheimer, sendo obrigada a tomar medicacao para o retardamento da doenca. Mesmo assim,
cada vez mais, tende a afastar-se dos seus familiares que estdo a tentar cuida-lo.

O facto de a tecnologia e a saude se poderem interligar, a experiéncia pelo ator passar por
situagOes de risco e, a existéncia de situacdes familiares com problemas relacionados coma
falta de memodria, levam a que este esteja motivado a apoiar nos métodos de reabilitacdo de
pessoas com falta de meméria.

1.5 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo serd constituida por 6 capitulos, que estardo dispostos de uma forma
organizada para transmitir ao leitor um conhecimento evolutivo, com o objetivo de facilitar a
compreensao das matérias abordadas.

O primeiro capitulo serd uma introducio da tese. E neste que apresentado uma
contextualizacdo do tema da dissertacdo e do seu respetivo problema. Para além disso é
apresentado ao leitor, de uma forma sucinta, os objetivos e contributos esperados, como
também o que motivou o autor a escolher este determinado tema. Por ultimo, é encerrado o
capitulo com uma apresentacdo de como a estrutura da tese se encontra organizada.

O segundo capitulo destina-se a um aprofundamento do contexto da tese. Nele sera indicado
ao leitor os processos para criagdo de memdrias, as causas naturais e nao naturais para
ocorréncia de perda de memodria e os processos de reabilitacdo usados para o tratamento
deste tipo de patologias. De seguida, ird ser apresentado ao leitor, o impacto que as novas
tecnologias evoluiram no setor da saude. Depois, sera descrito como os videojogos poderao
ter um impacto cognitivo nas diferentes areas do cérebro, passando depois, para uma
descri¢cdo do uso das novas tecnologias na area de reabilitagdo. Finaliza-se este capitulo com
uma descricdo da proposta de solugdo para o problema.

No terceiro capitulo, ird comegar com a avaliagdo dos métodos tradicionais existentes nos
centros de reabilitacdo, apds analisado estes métodos, passaremos para solugdes existentes
no mercado que sdo mediadas através de tecnologias onde serdo descritas e avaliadas.
Conclui-se o capitulo com a analise de valor que a solugdo proposta do autor ird apresentar
neste mercado.

No quarto capitulo ira ser descrito o design da solucdo, onde comecarda com a analise
requisitos, os modelos de caso de uso, a arquitetura da solugdo e termina com o modelo
relacional. De seguida ira ser descrito as tecnologias que irdo ser usadas na implementagdo da
solugcdo e, por ultimo, a familiarizacdo que o autor teve que ter para prosseguir para a
implementacdo. Este capitulo tem como objetivo fazer a descricdo, usando processos de
Engenharia, necessarios para a concec¢do da solucdo do tema da dissertacdo.



No quinto capitulo ird ser descrito todo o processo de desenvolvimento do protdtipo Recover.
Comecaremos por descrever o modelo de dominio a ser implementado no protdtipo, depois
sera descrito a interface utilizada, o funcionamento da do sistema de pontuacao e, finalmente,
o funcionamento do sistema de dificuldade.

No sexto capitulo sera dedicado a validacdo do protdtipo, para isso sera entregue um
guestionario de satisfacdo pelo Google Forms. O protétipo e o questiondrio foram distribuidos
a cada elemento de um grupo te teste, via online.

Esta dissertacdo termina assim com um sumario e uma reflexdo final daquilo que foi
desenvolvido, as principais conclusdes a uma descricdo de trabalho futuro.






2 Contexto

”

“A melhor parte da nossa memdria estd fora de nds

Marcel Proust

Este capitulo ira ser descrito, de uma maneira mais aprofundada, a contextualizacdo do tema
da dissertacdo. Esta comecara com a definicdo do que é a memdria, todos os processos
envolvidos desde a captura de informacdo, até a geracdo de novas memorias.

De seguida ird ser descrito os sintomas que levam a que uma pessoa ter falhas de memdrias,
bem como em casos mais graves que podem levar a que sejam obrigados a entrar em centros
de reabilitacdo. O préximo ponto serd identificar os processos para que um paciente possa ser
conduzido para o tratamento.

Apds a analise médica, comegaremos depois a interligar com a area das tecnologias. Em
primeiro lugar falaremos, de forma breve, a evolugdo das tecnologias no setor da saude. Em
seguida, ird ser descrito, o impacto cognitivo que os videojogos poderdo ter no ser humano e,
por ultimo, sera descrito o uso de videojogos na area de reabilitacdo.

De forma a terminar o capitulo, serd descrito, mais aprofundadamente, a proposta de solugdo
para o problema identificado.

2.1 Memoria

A meméoria pode ser considerado como um processo de captagao, retencdo e utilizagdo de
informagdo que obtemos ao longo do nosso dia-a-dia, sendo essencial para podermos
sobreviver no mundo que nos rodeia, ou seja, todas as atividades que executamos e o
conhecimento que adquirimos ao longo da nossa vida, provém da nossa memoéria (Fernandez-
Ballesteros 2002).



De modo a que o processo de criagdo de memorias seja completo, a informacdo tera que
passar pelas trés seguintes fases: registo ou codificacdo que se refere a todos os atos que
realizamos, a retencdo e consolidacdo da informacdo adquirida e, finalmente, o processo de
recuperacao da informac¢do ao qual o individuo podera aceder de forma a executar as suas
atividades.

A memoria devera ser considerada por cinco sistemas independentes (Fernandez-Ballesteros
2002) que poderao se relacionar uns com os outros dependendo da informacdo que o
individuo capta ao longo da sua vida:

e Memodria procedimental — Trata-se de um sistema que se encontra relacionado com
as nossas acbes (por exemplo: comer, andar, dormir, etc.) que o nosso cérebro
aprende para as executar.

e Sistema de representacdo percetual — Este sistema é constituido por um conjunto
subsistemas cuja funcdo é interpretar palavras e objetos.

e Memodria Semantica — Sistema encarregado de obter, reter e utilizar o conhecimento
gue nos obtemos ao longo da nossa vida, como por exemplo, saber que o fogo
gueima ou saber que o vidro é fragil e pode partir facilmente.

e Memobria de Curto Prazo (MCP) — E um sistema que permite manter uma quantidade
de informacdo num curto espaco de tempo, podendo depois ser utilizada (exemplo:
fazer somas matematicas)

e Memodria episdédica — Este sistema que representa todos os sucessos vividos
pessoalmente. Gragas a este sistema, podemos recuperar, de modo consciente, todos
0s sucessos e eventos ocorridos no passado, bem como a sua altura e local especifico.

A forma de recuperag¢do ou manifestacdo destes grandes e diferentes sistemas podem ser de
uma forma explicita ao qual o individuo consegue recordar a informa¢dao de uma forma
intencional, voluntaria e consciente e, existe também a recuperagao de forma implicita onde
as membdrias se manifestam de um modo automatico, involuntario e inconsciente.

A Figura 1 apresenta um esquema representativo de como a nossa memodria funciona ao
receber informacdo de forma sintetizar o que foi descrito anteriormente.

Atencéo Revisdo
>
" N Registo | Memoriasde Memérias de
Informacao T Sensorial | curtoPrazo | Longe Prazo
l

l l

Toda a informacéc que néo é transferida para
o estado seguinte é descartada

Figura 1 - Processamento da Informacdo (Fernandez-Ballesteros 2002) (Adaptado)

A informacdo é captada pelo individuo, podendo ser visual, auditiva ou tatil, sendo depois
registada através nossos sistemas sensoriais. Caso o individuo esteja concentrado na captacgado
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dessa informacdo, esta é colocada nas nossas memdrias de curto prazo para ser
posteriormente processada. O ser humano tem uma capacidade limitada de processamento e
de retencdo de memdrias de curto prazo (entre 5 e 9 unidades de informa¢do com uma
duracdo de poucos segundos), contudo essa informagdo pode ter uma maior duragdo, caso a
pessoa recupere e reveja essa memoria.

De forma a reter durante mais tempo a informacdo, é necessdrio codifica-la mais
profundamente usando estratégias que necessitam de muita concentracdo e tempo para
serem registadas nas memoarias de longo prazo que, por sua vez, poderdo voltar para o registo
de memédrias de curto prazo.

A falta de interesse, de atencdo, ou o facto de necessitar da informacao, torna-se inutilizavel,
podendo ser descartada do sistema.

2.2 Perda de Memoria

Os problemas de memdria, na maioria dos casos, surgem quando a informacdo obtida pelo
individuo ndo é retida, podendo nao ser recordada depois. Estes sintomas podem ocorrer
através de trés motivos: a falta de interesse ou motivacdo, a falta de atencdo/concentracdo
e/ou a falta de organizac¢do da informacdo.

Quando interessarmo-nos por uma determinada informacgdo, conseguimos focar nesses dados
para serem organizados e preservados nas nossas memorias de longa duragdo (Figura 2).
Quando existe uma interrupgcao nestes tés processos através de fatores neurolégicos (como
por exemplo a depressdo que diminui o interesse ou motivacdo por determinadas
informacdes), a informacdo podera ser descartada e dai causar estas faltas de memoaria.

Interesse/Motivagdo ——# Aten¢do/Concentra¢do —— Organizagdo —P Memoria

Figura 2 - Processo detalhado desde que é captada informagdo até se tornar numa memoria.
Adaptado e traduzido por mim (Fernandez-Ballesteros 2002)

A falta de memoéria ou amnésia é o “termo geral para uma condi¢cdo na qual a memoria (quer
nas memoarias armazenadas ou no processo de informagdo) é perturbada ou perdida em
maior medida temporal que o esquecimento quotidiano simples ou distracdo” (Mastin 2010).

Existem vdrias causas que podem levar a ter amnésia, que poderdo tanto ser neuroldgicas,
organicas, funcionais e psicoldgicas. A seguinte lista (Paes 2014)mostra alguns dos exemplos
principais que podem levar a uma pessoa a ter amnésia temporal ou total da informacao:

e Alzheimer — doencga neuroldgica progressiva que atrofia o cérebro, podendo afetar o
sistema cognitivo do paciente e as suas memoarias. Esta doenca atualmente nao tem
cura, apenas o seu retardamento evolutivo.

e LesOes Traumaticas — em acidentes automobilisticos, o nosso corpo viaja a velocidade
do carro, durante o embate, o cérebro pode mover-se dentro do cranio, podendo
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causar lesdGes nos varios hemisférios do cérebro, podendo impedir que haja
interatividade entre eles.

e Paragem Cardiaca — As paragens cardiacas ndo costumam provocar amnésia, contudo,
caso o paciente esteja com falta de oxigénio no cérebro durante muito tempo, poderd
lesionar os neurdnios responsaveis pelo tratamento da informacao.

e Stress — Devido ao excesso de stress que um individuo esta sujeito no seu dia-a-dia,
podera de alguma forma afetar a sua memdria. Contudo esta causa é reversivel
guando o paciente note que o seu problema principal da sua falta de meméria é falta
de descanso, tendo que descansar a mente até esta se encontrar no seu estado
normal.

e Problemas de Tiroide — A glandula localizada na zona central do pesco¢o, podendo ser
responsavel pelo equilibrio hormonal do ser humano. Caso haja problemas nessa
regido, podera causar problemas de memoria.

e (Caréncia de Vitaminas — A falta de vitaminas no corpo, leva ao mau funcionamento
das células cerebrais, levando ao esquecimento de informac¢do no hipocampo.

e Acidentes Vasculares Cerebrais (AVC) - Estes danos, podem causar lesGes
permanentes no cérebro, levando que atinge a zona cerebral do processamento e
armazenamento de informagao.

e Pressdo Alta - Aumenta o risco de AVC, causando os danos referidos anteriormente.

e Depressdo - A depressdo, como dito anteriormente, leva ao aumento da falta de
atencdo do individuo com o mundo que o rodeia, levando a que haja falhas de
memoria.

e Défice de Atencdo - Tal como a depressao, as falhas de memadria ocorrem quando
existe um corte no processamento de informag¢do, mas em alguns casos, pode ser
patoldgico, sendo necessario tratamento médico.

e Traumas Psicolégicos — Certos eventos que podem ocorrer ao longo da nossa vida
podem ser traumatizantes e sensiveis, fazendo com que o nosso cérebro rejeite esses
eventos.

2.3 Areabilitacao

Ao ser identificado as causas da amnésia, deve ser analisado qual dos tipos de amnésia que o
paciente contém. A amnésia poderd ser anterégrada (Guise 2010), que se refere ao défice de
codificagdo de novas informagdes subsequentes obtidas de um evento dado e especifico no
tempo, podendo ser causada através de danos cerebrais tendo como consequéncia a falta de
retencdo de informagdo parcial ou total que, por sua vez, irdo causar dificuldades em
aprender. Este tipo de amnésia pode ser parcial, onde o paciente tem uma perda de memoaria
correspondente a determinados eventos passados, ou total, ndo havendo capacidade de
buscar qualquer tipo de informacdo que foi previamente armazenada. Para a verificacdo desta
amnésia, é necessdrio o uso de entrevistas onde o paciente é questionado acerca de eventos
recentes ou através de memoriza¢do de histdrias, desenhos, palavras, etc. o outro tipo de
amnésia que também podera ser identificado é amnésia retrograda (Guise 2010) que se refere
guando o paciente diagnosticado com esta patologia ndo consegue armazenar memdrias que
se passaram num periodo de tempo. Em consequéncia, desabilita que a pessoa possa buscar
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informacgdes previamente armazenadas. Este tipo pode manifestar de maneira progressiva,
afetando evento que possam ter ocorrido num espago de minutos, horas, dias, meses ou anos
antes do inicio subito ou progressivo dos danos cerebrais. Um dos casos comuns onde se pode
encontrar este tipo de amnésia é em disttrbios durante o envelhecimento das pessoas. E mais
comum encontrar casos do tipo anterégrado sem evidéncias de amnésia retrograda ou casos
de retrégrada, mas num curto periodo de tempo, com um espa¢o temporal de minutos ou
horas.

2.4 Tecnologias na Area da Saude

“A industrializagdo trouxe consigo, além da modernizagdo, o avango tecnoldgico e a
valorizacdo da ciéncia em detrimento do homem e de seus valores.”(traduzido por
mim(Carvalho Barra et al. 2009)). Tal como em outras dreas cientificas, a drea da salde evolui
com estas tecnologias, permitindo mais facilmente a identificagdo de patologias (Por exemplo:
Identificacdo de tumores através de ressonancias magnéticas) e o seu tratamento (Por
exemplo: mdquinas de radiologia), em que antes ndo o era possivel. O setor de informatica
tem ajudado nos varios setores da area da saude, tais como criar perfis dos utilizadores para
registo de histérico ou de verificacdo de antecedentes, ajudar no setor de Imagiologia para
exames que agora se podem ver em formatos 2D ou 3D ou, recentemente, modulagdo e
impressao de drgdo para substituicdo de transplantes.

2.5 Desenvolvimento Cognitivo usando Videojogos

Muitos videojogos que vemos no nosso dia-a-dia tentam treinar o sistema cognitivo do
individuo sem que este ndo se aperceba. Temos como exemplos o Candy Crush (

Figura 3), onde o utilizador tem de resolver os problemas apresentados usando combinagdes
de cores de forma a obter o maior nimero de pontos com o menor nimero de movimentos.
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Figura 3 - Candy Crush?

Temos também o jogo Portal 2 (Figura 4), um jogo de puzzles onde o utilizador é obrigado a
usar portais e fisica real de forma a poderem atingir o final do puzzle, podendo a dificuldade
aumentar caso este pretenda jogar com outro jogador (passando de dois para quatro portais
em simultaneo). Este jogo poderd estimular a parte cognitiva para resolu¢do de problemas, o
aumento da destreza e aumentar o seu espectro social (em cooperagdo). Durante o jogo
existe também referéncias de fisica quantica que podem educar ou chamar o interesse do
utilizador nesta matéria.

Figura 4 - Portal 22

Por fim, como exemplo, temos o jogo Minecraft (Figura 5), desenvolvido pela empresa de
videojogos Mojang, que abrange uma grande quantidade de utilizadores de todas as idades e
gue apresenta varias funcionalidades para estimular as diferentes componentes cognitivas do
cérebro humano. Tenta estimular a criatividade na construgao de estruturas, a componente
cognitiva com circuitos légicos e programac¢do usando comandos. Também a inclusdo social é
uma das principais potencialidades que o jogo apresenta, dando a possibilidade de jogar com
amigos em rede ou em servidores publicos com jogadores de outros paises.

Figura 5 - Torre de Belém construida no Minecraft?

! Imagem retirada de http://candycrushsaga.com/how-to-play
2 Imagem retirada de http://www.thinkwithportals.com/media_09.php
3 Imagem retirada dehttp://www.planetminecraft.com/project/belem-tower/
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Estudos (Bavelier 2012) comprovam que, ao jogarmos videojogos de uma forma saudavel
(uma hora por dia), esse jogo podera melhorar componentes cognitivos do nosso cérebro
para a realizacdo de multitarefas e uma melhora na resolucdo de problemas. Neste estudo,
um grupo de sujeitos de teste que ndo gostam de videojogos, foram submetidos a uma hora
de jogo num periodo de duas semanas. Apds estas duas semanas, verificou-se uma subida
exponencial para a resolucdo de problemas e uma melhor capacidade de multitarefa.
Verificou-se ainda que, mesmo apds cinco meses, a capacidade cognitiva dos sujeitos
aumentou ou estabilizou (Figura 6).

Figura 6 — Resultados do estudo dos efeitos dos videojogos no cérebro*

2.6 Jogos para Reabilitacao

No setor de reabilitacdo, os videojogos poderao ter um papel importante para criar um
ambiente mais confortavel para com os pacientes. Ao mesmo tempo que o utilizador se
diverte a interagir com o meio virtual, existe uma recolha de dados para verificar a evolucdo
do paciente.

Tanto estes jogos podem ajudar os pacientes na sua reabilitacdo fisica (fisioterapia), usando
equipamentos no mercado (Figura 7), como por exemplos, o Kinect, o Leap Motion, o Occulus
Rift, a consola Wii ou, especifico para uma determinada patologia (Figura 8). Com estes
dispositivos, poderemos ajudar utilizadores com recuperagdao motora dos seus movimentos
de uma forma mais motivadora, sendo assim mais eficiente (Martins et al. 2014).

*Imagem retirada de https://www.youtube.com/watch?v=FktsFcoolG8
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Figura 7 — Uso da consola Wii para reabilitacdo dos membros superiores®

=

Figura 8 — HandTutor para reabilitacdo dos movimentos funcionais®

Na area de psicologia, os jogos poderao de servir como meio de estudo do estado emocional e
os comportamentos dos pacientes de forma a identificar as suas patologias, tais como,
Alzheimer, depressao, hiperatividade, défice de atengdao como também melhorar o estado de
vida psicoldgico e social do paciente ao longo do tempo. Sdo utilizados, geralmente, jogos
capazes de forgar a capacidade cognitiva do sujeito, como por exemplo, jogos de memoria
(Figura 9), jogos de légica ou jogos que testam o tempo de reacdo de paciente (Figura 10).

Figura 9 — Jogo de Memoria’

5 Imagem retirada de http://www.kessler-rehab.com/patient-center/patientactivities.aspx
5 Imagem retirada de http://www.fitness-gaming.com/news/markets/health-and-rehab/handtutor-
offers-enhanced-functional-and-fine-motor-rehabilitation-of-the-hand.html#.V_erx4dWcHIU
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11 5

Figura 10 — Jogo de Reacio?

Com estes jogos especiais, tanto os pacientes poderdo ser ajudados no processo de
reabilitacdo de uma forma mais confortavel e divertida, como poderdo ajudar os especialistas
a obter dados de uma forma mais rdpida e eficaz do desenvolvimento da recuperacao destes
mesmos pacientes ao longo do tratamento.

2.7 Objetivo do Projeto

Apds a analise dos processos de reabilitacdo de pessoas com falta de memdria, reparou-se
gue estes tentam tratar mais especificamente os processos cognitivos em vez da componente
social dos mesmos. Neste projeto pretende-se que haja um agrupamento de jogos cognitivos
qgue sejam adaptdveis, customizdveis e, que sejam mais direcionados para o tratamento da
memodria, mas que, a0 mesmo tempo, sejam capazes de aumentar a capacidade de
reconhecimento de elementos associados aos pacientes (como por exemplo, sejam capazes
de reconhecer os seus familiares, amigos, locais que ja visitaram, entre outros).

Ao mesmo tempo que a aplicacdo é utilizada, o utilizador serd avaliado com os resultados
obtidos. Caso o utilizador consiga estabilizar a pontuagdo, o sistema analisard o progresso
para que este possa prosseguir para o proximo nivel de dificuldade. Este nivel de dificuldade
refere-se a forga existente do conteldo apresentado que vai decrescendo, ou seja, a familia
do utilizador apresenta uma forga relacional maior que os amigos, uma vez que, em maioria
dos casos, o utilizador conviveu mais com esses elementos, logo, a partir do momento que
consiga estabilizar na identificacdo de cada um dos familiares, o sistema ird configurar de
forma a que passe para a categoria que representa os amigos. No fundo, o sistema tenta
ajudar o paciente a ndo estagnar no mesmo conteido de modo a que, este ndo perca o
interesse pelo produto.

7 Imagem retirada de http://www.dreamiolab.com/pexeso-memory-game
8 Retirado de https://pt.pinterest.com/easyrestbeds/fun-brain-games/
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3 Analise de Mercado

”

“A memoria é o perfume da alma.

George Sand

O processo de avaliacdo de uma pessoa com falta de memdria passa por varios processos de
avaliacdo da doencga, submetendo os sujeitos a diversos exames de avaliagdo cognitiva e de
memboria, de forma a estipular a gravidade dos danos cerebrais sofridos a que o paciente se
encontra. Apds a uma andlise exaustiva, o paciente é submetido a um processo de
reabilitacdo longo de forma a tentarem melhorar o seu bem-estar.

Atualmente existem muitos processos que tém como objetivo, ajudar ou tentar melhorar o
estado de vida social destas pessoas. Durante o processo de pesquisa e leitura, foram
identificados os métodos convencionais que se realizam em centros de reabilitacdo, bem
como a possibilidade destes doentes conseguirem efetuar o seu treinamento cognitivo em
suas casas com as novas tecnologias existentes no mercado.

Neste capitulo serdo apresentados os processos de tratamento atualmente usados para a
reabilitacdo de memdria, bem como as solugdes existentes mediadas por tecnologia.

Por ultimo sera feita uma andlise de valor para a solucdo de forma averiguar as vantagens que
esta pode trazer para o mundo do mercado.

3.1 O Processo Tradicional de Apoio a Recuperagao de
Memoria
Existem vdrias formas de tratamento de pacientes com problemas de memdria sem o recurso

das novas tecnologias, esses métodos tanto podem recorrer a fungdes mnemdnicas, ou seja, é
uma fungdo que o individuo utiliza para guardar informagdes relacionando-as com outras
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(Coirano 2010), como por exemplo, o uso dos nés das maos e o espagamento entre eles para
identificar o nimero de dias de cada més do ano (Figura 11).

Figura 11 -Mnemdnica com os nds dos dedos®

Existe também processos onde existe o uso de reuniGes semanais em grupo, com diversos
pacientes dos centros de reabilitacdo para permitir que haja uma melhor retencdo de
informacdo e uma ligacdo social entre todos os participantes.

Nestas reuniGes poderdo ser utilizados jogos simples com o intuito de examinar o estado
cognitivo dos doentes. Um simples jogo de teste (e recuperacdo de memdria) consiste na
entrega ao paciente de um conjunto de imagens (exemplo: cartas) com figuras tematicas
(exemplo: animais, frutas, objetos do quotidiano, etc.) (Figura 12). Ao longo do processo de
reabilitacdo, a dificuldade poderd aumentar conforme o estado a que o paciente se encontra,
passando por exemplo, a memorizacdo de nomes de pessoas com base nas suas caras que se
encontram numa tabela que depois sdo colocadas aleatoriamente nessa mesma tabela sem os
nomes, obrigando o doente a adivinhar o nome de cada uma (Figura 13).
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Figura 12 - Jogo Usando Figuras de Animais®®

9 Imagem retirada de https://pt.wikipedia.org/wiki/Mnem%C3%B3nica
19 Imagem retirada de http://revistaescola.abril.com.br/pdf/jogo-da-memoria-alfabetizacao.pdf
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Figura 3.2
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Figura 13 -Treino com cara de pessoas®!

Estes métodos sdo demorosos a serem registados, levando a que o tempo e o custo de
reabilitacdo dos pacientes com este tipo de diagnéstico seja elevado. Além disso ndo existem
certezas que o doente ird evoluir ou piorar com o tratamento.

Segundo (Pinto 2001), os métodos de avaliacdo de cognicdo dos pacientes derivam muito,
uma vez que depende da matéria em si e como vai afetar cada individuo. Para este tipo de
métodos é utilizado duas condi¢Ges de codificacdo “AB” que convergem com duas condicbes
“ab”. Com isto prevé-se uma melhoria com as combina¢Ges das condi¢des “Aa” e “Bb” onde
ha concordancia e pistas contextuais do que em “Ab” e “Ba”, onde existe uma menor ou
inexistente concordancia de dados.

3.2 Solugoes Mediadas por Tecnologia

Encontramo-nos numa grande era tecnolégica, onde a evolugao do software e do hardware
encontram-se em constante mudanga, fazendo com que as pessoas comegassem a ter um
acesso mais rapido a informacado com dispositivos cada vez mais portateis. Com esta evolugao,
todos os campos da ciéncia evoluiram e, a area da saude a um deles (a possibilidade de
detetar patologias mais rapidamente com imagiologia por exemplo). As préoximas subseccoes,
ird ser descrito as vdrias tecnologias usadas na vertente de reabilitagdo de memoria.

3.2.1 Backup Memory

Um grupo de tunisinos juntamente com a Samsung projetou uma aplicagdo denominada de
Backup Memory (Figura 14) com o objetivo de ajudar pacientes que foram diagnosticados

1 Imagem retirada de (Fernandez-Ballesteros 2002)
19



com a doenga crénica Alzheimer de forma a que estes pudessem reconhecer e/ou recordar
memarias que viveram durante a sua vida (familiares, amigos, lugares, etc.).

Esta aplicacdo, segundo o jornal “Boas Noticias”(de Luz 2015), funciona como uma espécie de
“estimulante de memdria”, para que os doentes crdnicos consigam identificar os lugares onde
se encontram, os seus familiares, os seus amigos e as memdrias que partilharam no passado
com eles.

Figura 14 — BackUp Memory 2

Estas recordacGes sdo registadas através de fotografias e de videos e colocadas num arquivo
nas suas contas, como exemplo, usando as redes sociais.

Essencialmente, usando a tecnologia Bluetooth, a aplicacdo Backup Memory consegue
localizar outros smartphones onde esta aplicacdo esteja instalada desde que, os outros
utilizadores, estejam num raio de 10 metros, fornecendo informagdes ao paciente sobre cada
um a medida que se aproximam.

O grande problema que se pode identificar ao analisar esta aplicacdo é o facto de esta poder
instaurar um grau de confusdo ao paciente em situacGes em que, na aproximacdo de uma
outra pessoa, mas, que seja desconhecida para com o paciente. Ou seja, o0 que acontecera se
um estranho, com a mesma aplicacdo se aproxima do paciente? Outro problema que
identifico é que a aplicacdo ndo apresenta qualquer tipo de avaliacdo que seja capaz de
analisar se o estado da memdria do paciente melhorou ou nao.

Contudo, a aplicacdo podera ser bastante eficaz em ambientes controlados onde apenas se
encontrem pessoas que sejam intimas para com o doente (Figura 15).

12 |magem retirada de http://boasnoticias.pt/noticias_Alzheimer-App-ajuda-pacientes-a-recuperar-
mem%C3%B3rias_23199.html?page=0
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Figura 15 - Backup Memory (Familiares)*?

A aplicagdo ainda se encontra em fase de projeto, contudo, ndo apresenta qualquer aspeto
que indique experimentac¢do ou avaliagdo do produto suposta para este tipo de casos.

3.2.2 A Musica como Meio de Apoio para Recuperar a Memoria apds Lesoes

Um estudo efetuado pela Tailor & Francis (Baird & Samson 2014) cujo objetivo era mostrar a
relacdo entre a meméria, a musica e a emocao, pediram que os individuos que tinham sofrido
danos cerebrais, escolhessem musicas de um top 100 e que ouvissem durante um periodo de
tempo, comunicando aos investigadores, o qudo familiar seria a musica para eles. Neste
periodo de testes, os sujeitos conseguiram associar a musica com pessoas e de eventos
vividos no passado. Com este estudo, foi efetuada a conclusdo que a musica é um meio de
recuperagao de memorias autobiograficas.

O problema identificado nesta situacdo é que a musica sé ird tratar de memdrias
autobiograficas do individuo, ndo garantindo a identificagcdo de outros elementos que estejam
relacionados com ele. Também, nao existe garantias que haja perseveran¢a dessas mesmas
memodrias ao longo do tempo.

Neste estudo é indicado as varidveis usadas para a andlise estatistica, contudo, ndo existe
qualquer informagdo acerca do teste que eles efetuaram para executar tal processo. Além
disso, a amostra utilizada para testar a eficacia deste estudo foi muito pequena (cinco
pessoas).

3.2.3 Programa NEAR

Atualmente, existe um programa chamado Programa NEAR((CSBJ) 2015) realizado pela Casa
de Saude do Bom Jesus, no Gabinete Integrado de Servicos de Saude Mental (GIS) para
tratamento de pessoas que possam sofrer problemas associados a falta de memdrias ou
défice de atengdo. Este programa utiliza varios jogos cognitivos para criar motivagdo e, ao
mesmo tempo, criar diversdo dos seus pacientes. (Figura 16)

13 Imagem retirada de https://youtu.be/qHJiJabtASI
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-
Programa NEAR ¢ uma forma de trataments de défices

de alencdo, memeria e resclogas de problesas

Figura 16 - Programa Near*

O problema que se verifica neste programa é que tenta generalizar o conteido em vez de ser
especifico para cada paciente, por exemplo, a identificacdo de familiares, de amigos, de
lugares ou de eventos vividos pelos pacientes.

A literatura referente ao programa ndo apresenta qualquer tipo de avaliacdo ou
experimenta¢do usando métodos de Real Statitcs.

3.3 Analise de Valor

Analise de valor trata-se de uma “Verificagao de fungdes de partes e materiais num esforgo de
reduzir e/ou melhorar o desempenho de um produto.”(traduzido por mim(Nicola 2016)). Tem
como principal objetivo avaliar como aumentar o valor dos produtos e/ou servigos,
minimizando os custos necessarios para a sua implementac¢do sem perder a sua qualidade.

O valor é a chave para qualquer tipo de negocio (Nicola 2016), tendo a necessidade de ser
aceite pelos seus clientes. A criacdo destes valores torna-se as vezes dificil uma vez que,
segundo alguns autores, é necessario fazer uma troca entre os beneficios e os sacrificios.

No projeto, devera ser necessario efetuar uma andlise de valor de forma a averiguar a
satisfacdo e a necessidade dos clientes e identificou-se os seguintes valores: saude, pois
pretende-se que o paciente recupere, diversdo, ou seja, dar a possibilidade de o paciente ndo
ficar desmotivado durante o tratamento e, finalmente, inclusdo social do paciente com o
mundo ao seu redor.

Foi necessdrio conhecer os beneficios e sacrificios com base nos valores descritos. Prende-se
assim, quanto aos beneficios, que o produto seja flexivel e tenha uma boa usabilidade de
forma a aprender rapido a utilizagdo do produto final, tudo com o objetivo de criar saide. Em

% Imagem retirada de https://youtu.be/7x7EsVCmr5|
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termos de sacrificios necessarios que o produto possa ter, este sera gratuito, pois trata-se de
um contributo diferenciador para os mecanismos de apoio para a reabilitacdo de pessoas com
falta de memdria e, o tempo de formacgdo necessdria para que os especialistas de salude terem
conhecimento do funcionamento do sistema para depois distribuir entre os pacientes.

Quanto ao modelo negdcio e, com base no que foi descrito nos paragrafos anteriores, foi
necessario a elabora¢do de um modelo canvas para esbocar aquilo que se pretende no final

com o produto (Figura 17).
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Figura 17 — Modelo de negdcio canvas do produto

Identificou-se que os principais clientes serdo os Centros de Reabilitacdo ou organismos
similares que contenham especializagdo no tratamento de doentes com problemas de
memodria, sendo que, pretende-se diminuir o tempo e o custo para o tratamento dos doentes,
os familiares e/ou cuidadores desses mesmos doentes, de forma a poderem usar a aplicacdo
fora dos centros de reabilitacdo.

Em termos de parceiros, teriamos os especialistas de saude ligados ao ramo de reabilitagdo
neuropsiquidtrico, com o Centro de Reabilitacdo do Norte (CRN), o Instituto Superior de
Engenharia do Porto (ISEP), juntamente com a Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto (FEUP) e o centro de investigacdao Games, Interaction and Learning Technologies (GILT).

Para a criar uma melhor relagdao com os clientes identificados, a implementagdo do sistema e
a usabilidades sdo pontos essenciais para criar uma melhor confianga e, para isso, sera
necessario efetuar uma preparacao dos profissionais de salde nos centros de reabilitagao.

Os canais para a divulgagdo do produto poderado ser feitos pelos centros de reabilitagdo para
distribuir entre os pacientes, pela web através de publicidade que estaria disponibilizada em
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diversos websites (como por exemplo Google Ads). O produto estaria depois disponivel online
para ser descarregado pelos clientes.

Face ao lucro que se pode obter com este tema, o autor pretende contribuir para um método
gue seja diferenciador no apoio a recuperacao de meméria gratuitamente, contudo, existe a
possibilidade de ser estudada uma forma de ser colocada no mundo do mercado ou de ser
colocado no mercado ou estabelecer acordos com organizacdes de saude focalizadas na
reabilitacdo e recuperacdao de meméria.

O produto final podera ser usado em varios cenarios, focalizando-se primeiro nos centros de
reabilitacdo da zona norte, progredindo para nivel nacional.

Para avaliacdo da andlise de valor do produto, devera ser efetuado uma andlise de satisfacdo
dos pacientes quanto a usabilidade e flexibilidade do produto. Para isso sera necessario
efetuar uma andlise de satisfacdo do cliente para verificar a viabilidade que o produto possa
ter depois no mercado. Esta andlise devera ser efetuada semanas apds do uso da solugdo de
forma a prever a sua eficacia com os pacientes. Avaliacdo devera ser qualitativa, de forma a
verificar a qualidade de tratamento que o produto possa transmiti, bem como a sua facilidade
em usar. Para isso, serd utilizado o método Measuring Attractiveness by a Categorical Based
Evaluation Technique (MACBETH).

Este método “... aplica inicialmente e de forma interativa, um protocolo de perguntas onde os
elementos s3o comparados dois a dois, solicitando apenas um julgamento qualitativo. A
medida que os julgamentos sdo introduzidos no software, este verifica automaticamente a
sua consisténcia.” (Bana e Costa et al. 2015). Com este método dara para fazer a medigdo dos
niveis de satisfacdo dos clientes quanto a usabilidade e da flexibilidade do projeto de forma a
validade o seu valor de negdcio.

A demonstra como sera avaliado o produto final com a seguinte arvore qualitativa no
MACBETH. Cada um dos elementos vai ser qualificado em cinco niveis, sendo eles, muito fraco,
fraco, normal, bom e muito bom (Figura 18).

HTraTamenmS de Recuperagio de memdria

I Eficacia do tratamento

J] Usabilidade da AplicagHo

Figura 18 — Arvore qualitativa do MACBETH
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i} Design da Solucao

”

“Leva um longo tempo para que surja a luz do dia aquilo que foi apagado.

Patrick Modiano

O design de software é necessario antes da implementacdo. E com este que os especialistas
conseguem arranjar solucdes capazes de criar uma implementacdo mais rapida do produto
final.

Neste capitulo iremos comegar por levantar os requisitos necessarios que a solugdo devera ter.
Seguidamente pelos casos, o design conceptual da aplicacdo, a arquitetura da solugdo e o
modelo relacional. Por ultimo ird ser descrito algumas das tecnologias e padrdes a serem
usados para a implementa¢dao da solugdo bem como a familiarizagdo com as tecnologias
indicadas.

4.1 Anadlise de Requisitos

Antes de proceder para o desenvolvimento do projeto, é necessdrio fazer uma analise dos
processos de forma a solidificar o produto. Para isso, é necessario fazer um levantamento de
requisitos capazes de complementar todo o projeto. Estes requisitos tornam-se essenciais na
fase inicial de um projeto, uma vez que, caso sejam mal especificados, poderdo destabilizar o
seu planeamento.

4.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sdo requisitos que descrevem todas as fun¢des do sistema, ou seja,
apresenta um comportamento perante cada entrada do utilizador.
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Neste projeto, foram identificados os seguintes requisitos funcionais:

e Login — Um utilizador podera entrar dentro da aplicagdo com a sua conta. Caso nao
tenha uma conta, esta sera criada automaticamente.

e Criar Categorias — O utilizador devera criar uma categoria na fase inicial, sendo estas
constituidas por um nome e por uma forga relacional. Essa forga relacional
corresponde a “forca” de ligacdo existente entre o utilizador e a essa mesma
categoria.

e Adicionar Fotos — Para cada categoria, deverd existir uma quantidade significativa de
fotografias, de forma a que estas sejam utilizadas no jogo posteriormente. Cada
fotografia deverda ter um nome, a possibilidade de escolher uma categoria e a
possibilidade de colocar uma descrigdo.

e Visualizar gréafico da pontuagdo — O utilizador poderd ver o desenvolvimento dos
resultados obtidos apds o jogo num gréfico temporal.

e |Inicializar Jogo — O utilizador terd a possibilidade de inicializar o jogo.

e Selecdo de pacientes — Esta selecdo, vem por parte dos especialistas de salde para
visualizacdo dos resultados dos pacientes.

4.1.2 Requisitos Ndo Funcionais

Estes requisitos estao relacionados com o uso que o utilizador tem com a aplicagdo. Para esta
aplicagdo é necessdrio que apresente uma boa usabilidade, de forma a que o utilizador
entenda todo o funcionamento do utilizador, e que dé confiabilidade, ou seja, que a aplicacdo
esteja sempre disponivel.

4.2 Casos de Uso

Apds de serem identificados e analisados os requisitos necessdrios, fez-se o levantamento dos
varios casos de uso necessdrios para o produto final. Este modelo tem como objetivo mostrar
a interatividade do utilizador para com o sistema. Nas imagens seguintes (Figura 19 e Figura
20) mostram os casos de uso para o lado do jogador como para o especialista de saude.
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Jogar Jogo

Adicionar Fotos —<<extand>>— Criar Categoria

isualizar Grafico
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Configurar Opges

logador
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— — =zaxt=nd=>- — —X Escolher a Capa da Foto

Figura 19 — Casos de Uso para o Jogador

Recover

Escolher Paciente —<<indude=>~ = Visualizar Estatistica

Especialista
de Saude

Figura 20 — Casos de Uso para o Especialista de Saude

Para cada caso de uso, serd necessario efetuar uma pequena descricdo acerca da interacao do
utilizador para com o sistema, bem como os seus requisitos para serem convenientemente
efetuados. Cada tabela mostra essa mesma descri¢do para cada um dos casos.

4.2.1 Casos de Uso do Jogador

As tabelas que se seguem (Tabela 1 a Tabela 6), tentam descrever, de uma maneira mais
sucinta, o funcionamento dos casos de uso referentes ao jogador/paciente, mostrados na
Figura 19.
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Tabela 1 — Caso de Uso 1.1 Jogar Jogo

Caso de uso 1.1 Jogar Jogo

Descrigao O ator podera inicializar o jogo. Este ira verificar
o nivel de dificuldade a que o jogador se
encontra e procederd ao seu ajuste.

Pré-condigoes O ator deverd ja ter inserido fotos no sistema

para que estas sejam carregadas.

Tabela 2 — Caso de Uso 1.2 Adicionar Fotos

Caso de uso 1.2 Adicionar Fotos

Pés-condicoes O ator devera preencher todos os campos

necessarios para guardar as fotos.

Tabela 3 — Caso de Uso 1.3 Criar Categoria

Caso de uso 1.3 Criar Categoria

Descricao O ator poderd criar uma categoria com um
nome e uma forga relacional.

Pré-condigoes Nenhumas.

Pés-condicGes O ator devera preencher todos os campos para

guardar a categoria.
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Tabela 4 — Caso de Uso 1.4 Visualizar Grafico Estatistico

Caso de uso 1.4 Visualizar Grafico Estatistico

Descrigdo O ator pode visualizar as pontuagdes dos jogos
que efetuou ao longo do tempo.

Pré-condicoes O ator devera ter completado, pelo menos, uma

vez o jogo.

Tabela 5 — Caso de Uso 1.5 Configurar Opg¢des de Jogo

Caso de uso 1.5 Configurar Opg¢oes de Jogo

Descrigdo O ator pode alterar op¢Ges de jogo
Jogador
Pré-condicoes Nenhumas

Pés-condicoes Nenhumas

Tabela 6 — Caso de uso 1.6 Escolher Capa das Fotos

Caso de uso 1.6 Login

Descri¢do O ator escolher a capa traseira das cartas a

serem utilizadas no jogo.

Jogador
Pré-condicoes Nenhumas
Pés-condicoes Nenhumas

4.2.2 Casos de Uso do Terapeuta

Tal como na subsecg¢do 4.2.1, é necessario também descrever cada um dos casos de uso do
lado do especialista de saude (Figura 22), pelo que, as seguintes tabelas (Tabela 7 e Tabela 8),
descreve
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Tabela 7 — Caso de Uso 1.1 Escolher Paciente

Caso de uso 1.1 Escolher Paciente

Descrigdo O ator escolhe o paciente da Lista de pacientes
Especialista de Saude
Pré-condicoes Nenhumas

Pés-condigoes Nenhumas

Tabela 8 — Caso de Uso 1.2 Visualizar Estatistica

Caso de uso 1.2 Visualizar Estatistica

Descrigdo O ator visualiza a estatistica de resultados, ao

longo do tempo, do paciente escolhido.
Especialista de Saude
Pré-condicdes O ator tera que escolher um paciente

Pés-condicoes Nenhumas

4.3 Design Conceptual

Apds efetuar a analise de todos os requisitos e casos de uso, é necessdrio comegar a conceber
o design da solugao. Para isso é necessario comegar pelo o seu design conceptual. Este design
serve para fazer uma “descricdo de alto-nivel de como um sistema estd organizado e
funciona” (Nystrom 2014).

Para a componente légica da aplicagdo, este serd divido em dois subprojectos, um mais
direcionado mais para o paciente/jogador, enquanto outro mais direcionado para o
especialista de saude.

Para o paciente (Figura 21), a aplicacdo tera como principal funcdo de apresentar jogo/jogos
gue tenham a capacidade de melhorar a capacidade cognitiva e fazer com que reconhegam a
relacdo do conteddo que lhes é apresentado. A aplicacdo tera que estar preparada para
incorporacdo de mais jogos cognitivos para o futuro. Para isso, o jogo/jogos (“Game A” e
“GameB”) serdo subclasses de uma classe capaz de fazer a gestdo de contelddo necessario
para ser utilizado em cada jogo. Os jogos terdo que utilizar um motor de jogo (“GameEngine”)
capaz de processar as animagdes graficas e o conteudo ldgico.



Cada utilizador ira ter o seu prdprio contetddo que tera que ser por submetido por estes. Este
contelddo, sera constituido essencialmente por fotografias correspondentes a uma
determinada categoria. Estas categorias serdao constituidas por um nome e por uma forga
relacional, ou seja, esta forca relacional corresponde ao nivel de aproximacgao que o conteudo
tem para com o utilizador. Estas categorias servirdo como base para a dificuldade,
identificada como “DifficultyAl” que se baseara na evolucdo do paciente, ou seja, quando o
paciente se encontra num estado mais confiante para passar para o préximo, o que se pode
ser obtido pelos resultados obtidos apds terminar os jogos, este passard um nivel de
dificuldade maior (ird ser selecionada uma categoria com um valor relacional menor que a
corrente).

Content Scores

Patients has 1

DifficultyAl

=<interface>> Game Game Engine
u

7L

Extends

GameA GameB

Figura 21 - Design Conceptual Paciente

No lado do especialista de saude (Figura 22), aplicagdo mostrara os resultados dos pacientes
ao longo tempo. O especialista tem a sua lista de pacientes que segue e visualiza o resultado.
Os resultados serdo mostrados em forma de gréfico.

«interfaces Patient
1]
1
has
1.
Scores

Figura 22 - Design Conceptual Terapeuta
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4.4 Arquitetura da Solugao

Para andlise do funcionamento do software e como este pode se relacionar com outros, é
necessario fazer a sua arquitetura. Para este projeto, serd dois mddulos (um para o
utilizador/paciente e outro dedicado para o especialista de salde) que estardo interligados
através de uma base de dados.

O utilizador ird utilizar o rato para navegar pela interface. Para situagdes que o utilize para a
gestdo de conteudo, estas irdo utilizar a camada de controlo de forma a gravar na base de
dados local toda a informacdo que o utilizador use. A mesma situacdo é aplicada quando este
tenta visualizar as suas pontuacdes ao longo do tempo. E a camada de controlo que trata de
devolver a informagdo que o utilizador necessita. E esta camada que transmite o contetdo
necessario ao utilizador.

Entretanto a base de dados local tenta aceder ao servidor para atualizar as informacgdes, mais
concretamente os seus resultados. Quando o utilizador comega o jogo, este tenta buscar as
informacdes de forma a que o motor de jogo seja capaz de projetar na interface do utilizador.
A informacdo guardada na base de dados do servidor, podera ser visualizada através da
aplicacdo do especialista de saude que, tal como, usa controlos para tratamento de
informacdo que ficara depois guardada na base de dados local do cliente.

Nestas duas aplicacdes serdao implementados o padrdao MVC de forma a simplificar e organizar
os processos das aplicacoes.

A arquitetura desta solugdo pode ser visualizada na Figura 23.
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Figura 23 — Arquitetura da Solucao
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4.5 Modelo Relacional

O Modelo relacional é um modelo de dados representativo de como os dados vao estar
interligados entre si. Na imagem seguinte (Figura 24), mostra o modelo de dados concebidos.
Cada especialista de salude (Therapist), ird ser constituido pelo seu username e password, e
sera constituido por diversos pacientes (Patient). Estes pacientes terdo também atributos
como o seu username e password. Cada paciente pode ter vdrias pontuagdes no jogo, como
os jogos podem ser jogados por diversos pacientes, logo é necessario criar uma tabela (Scores)
capaz de relacionar estas duas entidades onde tera, como atributos, a sua pontuacdo obtida,
bem como a data dessa mesma pontuacdo. O jogo (Game) serd composto por um id e por um
nome para ser identificado.

Therapist —
PK | username e, PK | id game =~ |fe------ .
password ‘ name I

Patient Scores
PK username ieeoaaenm===----0<] PK,FK1 | patient username

1*--K FK therapist username PK,FK2 | id_game P

password score

date

Figura 24 — Modelo Relacional

4.6 Tecnologias e Padroes

Para a projecdo e implementacdo deste projeto, sera necessdrio identificar quais as
tecnologias e padrdoes a serem usados, para que, no final, o produto seja capaz de
transmitir ao utilizador uma melhor usabilidade e confiabilidade. Nas proéximas
subseccdes, ird ser feita uma descricdo das tecnologias que serdo usadas para a conce¢ao
deste projeto.

4.6.1 Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundation (WPF) “trata-se de uma apresentacdo unificada do
subsistema para o Sistema Operativo Windows, através do WinFx (Windows Frameworks),
cujo o modelo de programacdo do codigo gerado é estendido do .NET Framework” (Traduzido
(Microsoft 2016)). WPF consiste num motor de visualizacdo e de uma framwork de cddigo
gerado de forma a poderem unificar como o Windows cria janelas, manipula documentos,
ficheiros de multimédia, e a interface para o utilizador, dando oportunidade aos
desenvolvedores e designers de criarem melhores experiéncias visuais aos utilizadores
(Microsoft 2016),
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Apesar de WPF ser constituido por cédigo gerado, este utiliza a linguagem de marcagdo XAML
(Extensible Application Markup Language) de forma a facilitar o processo de desenvolvimento
das aplicacdes para os designers. Aplicacdes baseadas em XAML tém a possibilidade de
suportar linguagens como C# e Microsoft Visual Basic .NET.

O WPF, segundo (Kumar 2015), distingue-se por ter uma resolucdo independente, ou seja,
dependendo da resolucdao do monitor, a aplicacdo criada torna-se independente desta mesma
resolucdo. Consegue separar mais facilmente entre interface do comportamento da aplicagdo
uma vez que, a interface é desenvolvida através da linguagem de marcacdao XAML e o seu
comportamento é definido pela linguagem .Net, como por exemplo o C# ou o Visual Basic. Por
ultimo, as aplicagdes WPF tem a possibilidade de adicionar controlos dentro de controlos,
como por exemplo, existe a possibilidade de introduzir controladores de texto (TextBlocks)
e/ou de imagem (Image) dentro de um bot&o (Button), o que ndo era possivel nas aplicacbes
Windows.

Em termos dos tipos de esbog¢o que se pode implementar, temos o Grid, tratando-se de uma
tabela constituida e colunas onde se pode colocar os controladores. O DockPanel, onde os
controladores podem ser colocados no topo, a esquerda, em baixo e a direita. O StackPanel,
como o préprio nome indica, trata-se de uma pilha de controladores, estes controladores
podem ser colocados verticalmente e horizontalmente. Por udltimo, o Canvas onde o
desenvolvedor tem a liberdade de colocar os controladores onde quiser. A imagem seguinte (

Figura 25) ilustra uma combinacdo destes quatro tipos de esboco.

Nested Panels

foodked || Grid Element Docked to the Top.
[ arow J)i(ofmumon ;[ memems _ ]

Content in the Canvas will Fill the remaining Space.

This StackPanel is Docked to the Bottom.

Figura 25 — Exemplo com todos os esbocos do WPF®®

Outras funcionalidades que o WPF apresenta, é a possibilidade de podermos gerar graficos e
animacgbes bidimensionais e tridimensionais (2D/3D), isto é, da a possibilidade de o
desenvolvedor de manusear os controladores como esbogos 3D ou 2D (Figura 26) e usar
animacgoes, ficheiros multimédia e graficos. Tem incluido um reprodutor de ficheiros de video
e audio.

15 Imagem retirada de https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms754152(v=vs.110).aspx
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Ellpses Rectangles

OO0 D

Figura 26 -Exemplos de Figuras 2D*®

A seguinte imagem (Figura 27) mostra, de uma forma mais esquematizada, todas as principais
caracteristicas que o WPF disponibiliza aos desenvolvedores de software.

Figura 27 — Principais Caracteristicas do WPF’

4.6.2 Extensible Application Markup Language

Extensible Application Markup Language (XAML) trata-se de uma linguagem de marcagdo
declarativa desenvolvida pela Microsoft, sendo aplicada a Framework .NET, de modo a
simplificar a criagdo de interfaces para aplicacdes .NET.

Esta linguagem da a possibilidade de criar elementos de interface visiveis, podendo separar a
definicdo da interface da componente ldgica que corre por detrds, que se junta através da
definicdo de classes parciais. XAML representa diretamente a instanciacdo de objetos num
especifico grupo de apoio definidos nos assemblys, ao contrario das outras linguagens de

16 |magem retirada de https://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa970268(v=vs.100).aspx
17 Imagem retirada de http://www.c-sharpcorner.com/uploadfile/8a67c0/top-features-of-windows-
presentation-foundation-wpf/
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marcag¢do, que sdo linguagens de interpretagdo, sem terem um relacionamento direto com o
sistema (Microsoft n.d.). Quando é representado em texto, os ficheiros XAML sdo ficheiros
XML com a extensdo .xaml.

Com esta linguagem, o desenvolvimento do trabalho pode ser assim dividido em grupos, onde
um dos grupos trabalha com a componente da interface visual do produto final enquanto que
a outra equipa trata da légica do programa.

Para o desenvolvimento de aplicacdes, o XAML podera ser comparado com o HTML, sendo
constituido por marcac¢des que definem cada controlador da aplicagdo e, essas mesmas tags,
poderdo conter propriedades para definirem a apresentacao do controlador na interface final.
O Excerto de Cddigo 1 tenta juntar os controlos usados no XAML com as suas propriedades.
Neste caso, é usado de um bloco de texto a negrito e com uma fonte de tamanho 50, alinhado
ao centro da grelha.

<Window x:Class="PeteBrown.WpfHelloWorld.MainWindow"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="My First WPF Application" Height="350" Width="525">
<Grid>
<TextBlock Text="Hello World!"
HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center"
FontSize="50"
FontWeight="Bold"/>
</Grid>
</Window>

Excerto de Cddigo 1 — Hello World em XAML

O excerto de cédigo acima (Excerto de Cédigo 1) tenta mostrar a facilidade que o XAML tenta
facilitar o processo de desenvolvimento. A imagem seguinte (Figura 28) mostra o resultado
esperado na implementagao neste excerto de cédigo.

[

Hello World!

Figura 28 — Programa Hello World em XAML®®

8 Imagem retirada de http://10rem.net/blog/2010/02/09/getting-started-with-wpf--hello-world-in-
multiple-flavors
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O uso de linguagem XAML torna assim o processo de desenvolvimento de software, mais facil
para ser utilizada e, para novos desenvolvedores, poderd ser comparado com a linguagem
Hypertext Markup Language (HTML), pelo o uso de marcac¢Ges e propriedades no seu cédigo.

Atualmente, esta linguagem esta a ser utilizada para a concecdo de aplicacdes para WPF, para
Universal Windows Platform (UWP) (mais direcionado para a loja de aplicagdes do Windows
10) e, recentemente, com ajuda da plataforma Xamarin, a possibilidade de fazer aplicacbes
para os diferentes tipos de sistemas operativos méveis (Android, iOS e Windows Phone).

4.6.3 WPF Toolkit

WPF Toolkit trata-se de uma colecao de ferramentas de cédigo aberto com o objetivo de
melhorar as capacidades que o WPF atualmente ndo pode oferecer. Estas ferramentas nao
permitem fornecer novas funcionalidades que podem ser mais rapidas, como também
permite um significado mais eficiente por darem resposta para a equipa de produto. (JennilLe
2010)

Dentro deste conjunto de ferramentas, a que se torna essencial para este projeto, sdo os
graficos que podem gerar de uma forma rapida. Os graficos podem ter diversos aspetos
(Figura 29), desde graficos de barras, circulares, de bolhas, de area, dando assim ao utilizador,
uma grande variedade. Os dados, para serem visualizados, é necessario proceder ao processo
de interligagdo entre a camada da interface com a camada légica da aplicagdo (Data Binding).

oo 1]
]

Figura 29 — Gréficos gerados pelo WPF Toolkit™

Para efetuar modificacGes aos graficos, basta so alterar as propriedades deste, uma vez que,
trata-se de um controlo como os outros em XAML. O seguinte excerto de cédigo (Excerto de
Codigo 1), mostra um exemplo simples de como um gréfico pode ser gerado nas aplicagbes
WPF, bem como o seu resultado (Figura 30).

1% Imagem retirada de https://winsharp93.wordpress.com/tag/wpf-toolkit/
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<DVC:Chart Canvas.Top="80" Canvas.lLeft="10" Name="mcChart"
Width="400" Height="250"
Background="LightSteelBlue">
<DVC:Chart.Series>
<DVC:LineSeries Title=" Monthly Count"
IndependentValueBinding="{Binding Path=Key}"
DependentValueBinding="{Binding Path=Value}">
</DVC:LineSeries>
</DVC:Chart.Series>
</DVC:Chart>

Excerto de CAdigo 1 — Cddigo para gerar grafico com o WPF Toolkit?

160 -
150 = -
140 =
130 -
120 -
110 =
100 -

9‘01 T T T T
2/1/2009 4/1/2009 6/1/2009

3/1/2009 5/1/2009 7/1/2009

@ Monthly Count

Figura 30 — Resultado do Excerto de Cédigo 1%

4.6.4 Model-View-Controller

Maior parte dos sistemas computacionais é retornar informagdo armazenada e mostrar para o
utilizador. Apds o utilizador alterar essa informacgdo, o sistema atualiza os dados no seu
armazenamento. Uma vez que a informagdo se encontra entre a base de armazenamento e a
interface, é necessdrio reduzir a quantidade de cdédigo e aumentar a performance da
aplicagdo. Contudo, existem varios problemas com este sistema. Um desses problemas é que
a interface tem a tendéncia de ser alterada muito mais vezes que o sistema de
armazenamento. Outro problema que pode encontrar é que a componente légica da
aplicacdo vai para além que a transmissdo de informacdo (Microsoft Patterns and Pratices
n.d.).

O padrdo Model-View-Controller (MVC) é uma solugdo que pretende separar o modelo de
dominio, a apresentacdo e as acgdes feitas pelo utilizador (Figura 31). Esta divide-se em trés
classes (Microsoft Patterns and Pratices n.d.; Hollingworth 2016):

20 Excerto de cédigo retirado de http://www.c-sharpcorner.com/uploadfile/mahesh/line-chart-in-wpf/
21 Imagem retirada de http://www.c-sharpcorner.com/uploadfile/mahesh/line-chart-in-wpf/
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e Model — E uma classe onde os dados armazenados e é responsavel por armazenar e
retornar dados dos pedidos que lhe sdo feitos. Esta classe ndo tem qualquer
conhecimento das Views.

e View — Faz a gestdo daquilo que é apresentado no ecrd ao utilizador e ndo tém
qgualquer conhecimento do Model.

e Controller — Interpreta as ag¢des feitas pelo utilizador para informar a View e ao Model
das modificacdes efetuadas. E a Unica classe que consegue comunicar com o Model.

Figura 31 — Estrutura do Padrdo MV(C??

Gracas a divisdo dos diferentes mddulos, o MVC apresenta diversas vantagens, tais como, o
cddigo ser mais organizado e facil de entender para futura manutencdo, o cddigo pode ser
reutilizado, logo, o desenvolvimento de novas aplicacdes torna-se assim mais rdpido. A
facilidade de efetuar testes nas aplicacGes e é mais seguro (Hollingworth 2016). Outra
vantagem que apresenta é poder apresentar em varias vistas o mesmo contelddo, uma vez
que o model é independente da view, como por exemplo, a possibilidade de alterar a
interface sem que os dados sejam alterados, fazendo com que possa ser exportado facilmente
para outras plataformas.(Microsoft Patterns and Pratices n.d.)

Contudo, existe desvantagens em utilizar este padrao, com a introdugao de novas camadas no
sistema, o nivel de complexidade da aplicagdo aumenta. Outra desvantagem é de ser
necessario atualizagdes frequentes. Apesar do Model ser independente da View, caso exista
muitas alteragdes, a vVew ndo conseguird resolver todos os pedidos de atualizagdo. Isto
acontece mais em aplicagdes onde a View necessita de mais tempo para renderizar.

O padrdao MVC torna-se assim ideal para trabalhos em equipa, onde os programadores dos
modelos ficam mais focados na légica do programa, enquanto que os designers ficam
concentrados na apresentacao do utilizador.

22 Imagem retirada de https://daveh.io/blog/the-model-view-controller-pattern
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4.6.5 State Pattern

Um comportamento de um objeto é a fungdo do seu estado que deve ser mudada durante a
execucdo. Ou uma aplicacdo é caracterizada pela grande quantidade de casos de estado que o
controlo do vetor de fluxo é baseado no estado da aplicagdo. (Shvets et al. n.d.)

O padrdo State é a solucdo para o problema de fazer o comportamento depender do estado.
Este tenta definir o contexto da classe para o mundo exterior.

O padrdao ndo define onde as transicdes de estado sdo definidas serdo definidas. Estas
escolhas poderdo ser duas: o contexto do objeto ou cada estado individual das classes. A
vantagem deste Ultimo de adicionar com maior facilidade novas classes derivadas de estado.
A desvantagem é que cada classe derivada de estados tera conhecimento das suas subclasses,
introduzindo assim dependéncias entre subclasses (Shvets et al. n.d.).

O padrao State tenta usar cddigo em vez de estruturas de dados para especificar o estado das
transi¢cdes, mas faz um bom trabalho em simplificar as a¢cGes de transi¢cdo das classes. A figura
seguinte (Figura 32) mostra um diagrama de classes com a implementacao do padrao State.

Client

|
!

Context State
-current
-current e =
e +goMext]) +goNext(in context)
‘ +setState(in State) %
| | |
current.goMext(this); StateOne StateTwo StateThree
1

| +ooMext(in context)

context setState(State Twio);

)

Figura 32 — Diagrama de Classes com o Padr3o State?®

4.6.6 Data Binding

O processo de Data Binding trata-se da ligacdo entre a interface da aplicagdo com a ldgica de
negécio (Microsoft n.d.). Se a ligacdo esta bem estabelecida e se os dados fornecem as

23 Imagem retirada de https://sourcemaking.com/design_patterns/state
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notificacdes corretamente, entdo quando estes dados sdo modificados, os elementos que |he
estdo conectados sao modificados automaticamente.

Independentemente do elemento que esteja a ser ligado pelo processo de data binding, cada
ligacdo usa sempre o mesmo modelo(Microsoft n.d.). Isso pode ser representado como na

Figura 33.
Binding Target Binding Source
DependencyObject Binding Object Object
Dependency ) N
Property 3 - Property

Figura 33 — Modelo de Data Binding®*

Como pode ser visto pela figura acima, o data binding trata-se de uma ponte que liga os dados
de um alvo (Binding Target) a sua fonte.

As aplicacGes WPF tendem a usar muito este processo, essencialmente para atualizacdao dos
dados que vao sendo modificados tanto pelo utilizador como pelo sistema. O seguinte excerto
de cédigo (Excerto de Cddigo 2) mostra um exemplo de como aplicar o data binding em
aplicagdes WPF.

<Window x:Class="WpfTutorialSamples.DataBinding.HelloBoundWorldSample"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="HelloBoundWorldSample" Height="110" Width="280">
<StackPanel Margin="10">
<TextBox Name="txtValue" />
<WrapPanel Margin="0,10">
<TextBlock Text="Value: " FontWeight="Bold" />
<TextBlock Text="{Binding Path=Text,
ElementName=txtValue}" />
</WrapPanel>
</StackPanel>
</Window>

Excerto de CAdigo 2 — Uso de Data Binding em XAML?

Neste caso, quando o utilizador comeca a escrever na caixa de texto, o bloco de texto que |he
esta a interligar com data binding, comecga a ser alterado automaticamente Figura 34.

24 Imagem retirada de https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752347(v=vs.110).aspx
%5 Cédigo retirado de http://www.wpf-tutorial.com/data-binding/hello-bound-world/
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i 7 HelloBoundWorldSample (12| [Iede

Hello, bound wu::-rldi

Value: Hello, bound world!

L A

Figura 34 — Resultado do Excerto de Cédigo 2

4.7 Familiarizagao com as Ferramentas de Desenvolvimento

Para a implementacdo deste projeto, foi necessario familiarizar com as tecnologias a serem
usadas, recorrendo a literatura e tutoriais existentes, uma vez que estas ainda sado recentes no
mercado e, por isso, foi necessario haver um treinamento. Primeiro foi necessario perceber
como o sistema que as aplicacdes WPF funciona e, de seguida, tentar perceber como conectar
a linguagem de marcacdo XAML e o C#. O programa desenvolvimento (Visual Studio) usado
para este projeto foi o mesmo que o foi utilizado durante as aulas, pelo que, ja havia uma
familiarizacdo com a plataforma de desenvolvimento de software.
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5 Proposta do Prototipo RecOver

”

“A verdadeira viagem se faz na memdiria.

Marcel Proust

Apds efetuada a discussdo do design de software que a aplicagdo devera ter, iniciou-se a fase
de implementacdo da solugdo através de um protétipo denominado RecOver. As préximas
subsecgdes irdo descrever as metodologias usadas em Engenharia para o processo de
implementagdo. Primeiramente ird ser apresentado ao utilizador o modelo de dominio usado
com a descricdo da interacdo que as classes irdo ter entre eles, sendo seguido pela descrigdo e
interacdo de cada menu criado. Posteriormente, ird ser descrito mais aprofundadamente o
funcionamento do jogo que foi escolhido para o protétipo, o sistema de pontuacdo e com o
funcionamento da dificuldade da aplicagdo. Termina-se este capitulo com a descricdo do
armazenamento de dados.

5.1 Modelo de Dominio

O modelo de dominio, no contexto de engenharia de software, tem como objetivo de agrupar
todo o conteudo funcional de uma aplica¢do. Neste protdtipo, baseando no padrdo MVC,
vamos seres constituidos por uma zona de modelos, de vistas e de controlos. As vistas vado ser
as interfaces que o utilizador ira interagir, os controlos tratam da informacdo e os modelos
tratam de retornar os pedidos feitos pelos controlos. Contudo, serd necessdrio o uso de
classes que sejam capazes de guardar a informacdo e de processar as imagens que o utilizador
ird carregando para o programa e, para isso, criou-se um conjunto de classes ajudantes. A
Figura 35 trata-se do modelo de dominio usado para a implementacdo do protétipo.
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Figura 35 — Modelo de Dominio

Na figura acima, podemos ver que a classe PlayerController trata de quase todo o conteudo, é
esta classe que tem o objetivo de guardar e mostrar informacdo relativa ao jogador. Essa
informacgdo é guardada depois num Extensible Markup Language (XML), ou seja, trata-se da
base de dados local da aplicacdo.

A classe GameController ¢ uma classe com o intuito de, no futuro, seja mais facil depois a
colocagdo de novos jogos, esta verifica e atualiza a dificuldade baseando-se nos ultimos
resultados do utilizador. Também tem o objetivo de fornecer o conteldo necessario aos jogos
gue sdo colocados, ou seja, neste caso, como o jogo de memdria precisa de oito fotografias
para correr, este manda um pedido a classe GameController para lhe fornecer esse mesmo
conteldo, de uma forma aleatdria. O GameState serve para verificar o estado do jogo, se
encontra pronto, se estd a correr ou se ja acabou.
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A classe FileManager trata da criagdo e cdpia de ficheiros. S6 é chamada quando a aplicacao é
inicializada pela primeira vez para a criacdo das pastas e ficheiros necessarios, ou quando se
pretende carregar uma fotografia para o programa. A fotografia é copiada para a pasta de
conteudo do utilizador currente.

5.2 Diagrama de Classes

Devido a plataforma WPF ser dedicada mais ao processo de Data Binding para interligar dados,
foi necessario efetuar alteragdes no modelo desenhado anteriormente de forma a nao
comprometer a aplicacao.

O Anexo 2 mostra o diagrama de classes final apés a finalizacdo da aplicacdo, tendo como
suporte, o modelo de dominio.

5.3 Interface

A interface é um elemento importante num software, pois, é com este que o utilizador
consegue comunicar com o sistema. Uma ma interface ird dificultar os processos de
usabilidade do utilizador.

A interface vai ser constituida por seis janelas: Login, Home, AddPhoto, CategoryCreator,
MatchingGame, Options e Statitics. De notar que, inicialmente, é apresentado uma janela
(Loading) com o objetivo de carregar o programa e os ficheiros da base de dados local para
memoria.

5.3.1 Llogin

Inicialmente, o utilizador é apresentado pela janela de Login (Figura 36). Nesta Janela o
utilizador terd que fornecer as suas credenciais de forma a poder entrar na aplicagdo. Basta o
utilizador atribuir um username e uma password para poder entrar. Caso ndo exista ainda, é
criada automaticamente uma conta para esse utilizador.
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™ Recover u] X

Usemame

Password

Login

Figura 36 - Login

5.3.2 Home
Esta interface (Figura 37) tem com principal objetivo de conectar as diferentes componentes

do projeto. Esta é constituida pelos botGes que ligam ao jogo, para adicionar fotos, as opg¢des
de jogo e a estatistica de pontuacdes do utilizador.

@ Play

@ Add Photos
v .
“& Options

ﬁi Statistics

Figura 37 — Home

5.3.3 MatchingGame

Quando o utilizador carrega no botdo play é apresentado uma interface inicial para poder
inicializar o jogo (Figura 38). S6 depois de o utilizador carregar Play, é que o jogo comecga.
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Score: 4

E il il

) DDD

Figura 38 — Matching Game

5.3.4 AddPhotos e CategoryCreator

Aqui (Figura 39), o utilizador tera que preencher todos os campos necessarios para que a foto
possa ser armazenada localmente. Quando é a escolhida a foto, esta é mostrada diretamente
na interface para que o utilizador possa saber qual das fotos foi escolhida. Terd que dar o
nome que pretende a foto e colocar uma pequena descri¢do da mesma.

Browse Photo

Photo Name: Kurt Cobain
Select Category: | Familia v | Add Category
Description:

Load Photo

Figura 39 — Add Photos
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Caso ndo tenha a categoria que deseja, devera proceder a criagdo da mesma clicando em Add
Category. Nesta janela (Figura 40) devera escolher um nome referente a categoria que deseja
e atribuir a devida forga relacional. A forca relacional esta interligada ao grau de proximidade
gue a categoria tem com o utilizador.

Category — a *

Create Mew Category
Categery Name: Familia

Relaticnship Force: 1[]C|

Add Category

Figura 40 — Category Creator

5.3.5 Options
Ao selecionar o menu de opgGes, esta ira fornecer ao utilizador uma lista de capas traseiras
para as cartas que serao utilizadas durante o jogo. Apds a escolha, o utilizador devera carregar
no ok para ser usadas posteriormente (Figura 41).

Options

Cover Selection

—

Logo -

Figura 41 - Options

5.3.6 Statistics
Nesta janela, o utilizador poderd ver os resultados obtidos de todos os jogos que foram

realizados com a data de realizacdo. Nesta é lhe apresentado em grafico de barras, usando o
conjunto de ferramentas Data Visualization (Figura 42).
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Figura 42 - Statistics

5.3.7 Cores e Estilos do RecOver

W Scores

Um produto, ndo sé precisa de uma boa navegagdao, como também necessita de conter um

design apelativo para o cliente. Uma vez que o protdtipo usa um conteddo mais interligado
com a componente cognitiva, decidiu-se aplicar uma interface que fosse de capaz de
transmitir ao utilizador serenidade e de calma, caso contrério, o utilizador poderia ndo se

sentir confortavel. A palete principal a aplicar seria uma combinagdo de cores claras. Neste

caso foi usado tons brancos e azuis para o conteudo grafico e preto para o texto (necessario

para destacar das cores claras). O logotipo (Figura 43) foi pensado para dar uma ideia de

recuperagao de memoria (colocagdo das pegas do puzzle na zona do cérebro).

Figura 43 — Logotipo do RecOver
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5.4 Jogo de Memodria

Como existem uma grande variedade de jogos cognitivos que tentam reabilitar a pessoa para
a recuperacdao de memoria, neste projeto foi definido criar uma classe que fosse capaz de
suportar os diversos para o tratamento de conteudo. E na classe GameController que existe a
possibilidade de retornar o conteido com base no nimero de fotografias que o jogo precisa e
a verificacdo e/ou atualizacdo da dificuldade para o jogador.

O numero de fotografias é importante, pois é com elas que os varios jogos vao estar
relacionados. Isto obriga ao utilizador a fornecer o maior nimero de imagens possiveis para
gue nao o impossibilite de continuar a jogar.

O jogo de memodria a ser implementado no protdtipo trata-se de uma combinagdo de um jogo
simples de memédria, onde o utilizador tera que identificar os pares de cada foto que encontra,
de forma a praticar a sua capacidade cognitiva, com um questionario acerca do par
encontrado. Quando o jogador acerta no num par de cartas, é apresentado um questionario
de identificacdo dessa carta, ou seja, € mostrado a resposta correta com outras duas
posicionadas em aleatoriamente. O objetivo do utilizador é acertar o maior nimero de
respostas corretas no questionario.

Quando o utilizador falha no questionario, é ativada a descricdo dessa foto. Essa descricao
tem o objetivo de ser um “gatilho” para que o utilizador ser lembre do que se trata essa
imagem. Por exemplo, no caso que apresente o pai dessa pessoa, caso esta falhe, é mostrado
uma descricdo de momentos que podem causar impacto para o utilizador (“Levou a escola”,
“Ajudou nos trabalhos de casa”, “Ensinou a andar de bicicleta”, entre outros). A imagem
seguinte (Figura 44) tenta demonstrar como é apresentado ao utilizador quando falha em
reconhecer o contelddo da imagem.

Score: 3

‘ Steve Jobs |

L—— : — ‘ Fétima Lopes |

‘ Kurt Cobain |

Figura 44 — Jogo de Memdria com Questiondrio
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5.5 Sistema de Pontuagao

O sistema de pontuac¢do tem como objetivo fazer a andlise da evolugdo do paciente. O sistema
implementado no jogo concebido, utiliza uma pontuacdo com base nas opc¢des escolhidas do
utilizador. Caso o utilizador acerte na questao, é |lhe atribuido trés pontos, caso contrario, se
errar, é lhe atribuido um ponto.

Este sistema pode ser alterado, tudo depende de quanto o desenvolvedor quer atribuir a
pontuacado, é calculado e enviado para a classe PlayerController para alterar o valor corrente.
No final do jogo, a pontuagdo é guardada como Score com a sua pontuacdo final e com a data
de quando foi realizado o respetivo jogo.

Esta pontuacdo ira ser mostrada posteriormente quando o utilizador quiser visualizar o gréfico
estatistico.

5.6 Sistema de Dificuldade

O sistema de Dificuldade aumenta conforme o jogador vais conseguindo trespassar essas
dificuldades. Quando este consegue concluir os jogos, sem errar nenhuma das respostas do
guestionario, ele prosseguird para o nivel seguinte. Os niveis de dificuldades estdo baseados
na forga relacional das categorias. Esta forga relacional, é considera como a ligacdo que a
categoria tem para com o jogador, isto €, como por exemplo, a familia apresenta uma forca
relacional que os amigos, ja que o utilizador se relacionou mais cedo com estes, criando assim
um lago social mais forte.

5.7 Armazenamento de dados

Uma vez que a aplicagdo usard alguma informagdo dos utilizadores, é necessario guardar os
dados para que possam ser reutilizados novamente. Para este protdtipo, os dados serdo
guardados num ficheiro XML que é criado na primeira vez que o utilizador executa a aplicacao.
E neste XML onde estd registado todos os utilizadores que utilizaram a aplicagdo. Cada
utilizador é constituido pelo seu username, password, o nivel em que se encontra. Cada
jogador contém resultados dos jogos e cada resultado é constituido pelo nimero de pontos e
a data que foi obtido. Também contém as fotos com os nomes, o uri de cada foto, uma
categoria que lhe foi atribuida e a descri¢do. A categoria é constituida pela sua forga relacional
e por um nome. O excerto de cédigo seguinte (Excerto de Cddigo 3) mostra a estrutura do
XML utilizado para o armazenamento dos dados da aplicacao.

<ArrayOfPlayer xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<Player username="" password="" level="">
<scores>
<score>
<points></points>
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<date></date>
</score>
</scores>
<photos>
<photo photo_uri="">
<category force="">
<category_name></category_name>
</category>
<photo_name></photo_name>
<description></description>
</photo>
</photos>
</Player>
</ArrayOfPlayer>~

Excerto de Cédigo 3— Estrutura do XML

5.8 Validac¢ao e Testes Funcionais do Recover

Nos dias de hoje, a populagdo vive num mundo de digital e, cada vez mais, a sua exigéncia em
termos de velocidade e fluidez do software é cada vez maior. Como tal, trata ao
desenvolvedor de satisfazer estas exigéncias.

Para aplicagcdes como o RecOver, para além de serem fluidas e rdpidas, necessita-se de pensar
nas dependéncias que podera ter em termos de frameworks e sistemas operativos.

De forma a validar o funcionamento do RecOver, este foi testado em diferentes
computadores com diferentes versdes do Windows juntamente com um instalador da
Framework .Net. Em todos os casos testados, ndo houve a necessidade de se usar o instalador.
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6 Avaliacao do RecOver

“O papel principal da memoria é conservar ndo simplesmente as ideias,
mas a sua ordem e a sua posi¢do.”

David Hume

Qualquer contelddo digital deverd ser avaliado para receber as opinides dos utilizadores.
Através deles, conseguimos validar as funcionalidades que projetamos e descobrir melhorias
que podemos efetuar no nosso produto.

Para avaliagdo do RecOver, seria necessario efetuar varios testes para verificar a evolugdo dos
pacientes com falta de amnésia.

Era necessario dois grupos de testes, um deles teria que continuar com o tratamento
tradicional enquanto o outro procederia o tratamento com o RecOver. Apds a analise das
cotagdes dos dois grupos de teste, iriamos aplicar testes AB para validar o processo de apoio a
recuperacdo. Com isto, daria para concluir se a aplicacdo é ou ndo eficaz para o apoio a
recuperagao de memoria.

Como ndo foi possivel efetuar estes testes, foi efetuado um questionario de satisfacdo na
plataforma Google Forms, constituido por vinte e uma perguntas (Anexo 3) para validar o
conteudo do protdtipo. Este questiondrio comeca por ver o perfil do utilizador, ver a sua
opinido acerca das tecnologias e a sua validagdo com o questiondrio. Juntamente com o
questionario, foi colocado um endereco para os utilizadores descarregarem o RecOver.

Para o estudo de validagdo da aplicagdo, contribuiram catorze pessoas. Dessas catorze
pessoas, verificou-se que 85,7% eram do sexo masculino e 14,3% do sexo feminino (Figura 45).
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1-Indigue o seu sexo

@ Feminino
@ Masculino

Figura 45 — Grafico estatistico da pergunta 1

Estes inquiridos sdo constituidos, essencialmente, por pessoas até os 25 anos, atingindo os
50%, seguidamente temos pessoas entre os 26 e os 35 com 28,6% e por ultimo, utilizadores
com mais de 45 anos.

2-Indique a sua idade

@ Até 25 anos
@ Mais de 45 anos
@ Entrz 26 & 35 anos

Figura 46 — Grafico estatistico da pergunta 2

Quanto as suas qualificagdes, maior parte dos inquiridos que responderam, tém habilitagdes
até ao 122 ano, com 64,3% (Figura 47).

3 -Indique as suas habilitacdes literarias

@ Westrado
@ Licenciatura
@ At 12°ano
@ Barcharelato

71% 7,1%

Figura 47 — Grafico estatistico da pergunta 3

O RecOver é uma aplicagdo ligada a reabilitagao, dos inquiridos, infelizmente, ndo havia
nenhum que estivesse relacionado, tendo 100% respondido que ndo (Figura 48).
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4 - Estaligado a area da reabilitagdo?

@ nio

Figura 48 — Grafico estatistico da pergunta 4

Foi-lhes perguntado qual era sua profissdo, ao que houve uma variedade de respostas. O
protétipo em estava destinado a médicos e enfermeiros, mas 100% das respostas foram
relativamente a outras areas sem ser as de saude.

5-Indique a sua atividade

@ Engenheiro
Informatico

@ Informatica

@ Estudante

@ Informatico

@ Marcengiro

@ Reformado

@ Operadorde CNC

Figura 49 — Grafico estatistico da pergunta 5

E Ihes perguntado na pergunta 6 se tém algum tipo de meméria, pelo o que 78,6% respondeu
que sim, contudo, ndo se sabe se trata de falhas de meméria naturais (por exemplo: cansaco)
ou por danos cerebrais (Figura 50).

& - Tem falhas de memoria?

® sim
@® Mo

Figura 50 — Grafico estatistico da pergunta 6
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Na pergunta 7, é lhes perguntado se acham importante o uso de novas tecnologias na drea da
reabilitacdo, sendo que 92,9% respondeu que sim. Este resultado pode criar motivacdo no
desenvolvimento tecnoldgico nesta area (Figura 51).

7- Acha importante o uso das novas tecnologias
para a area de reabilitacdo?

® sSim
® Talvez

Figura 51 — Grafico estatistico da pergunta 7

Os inquiridos apresentaram um desconhecimento de tecnologias ligadas a drea da saude,
tendo 64,3% respondido que nao (Figura 52).

8- Utiliza tecnologias que estejam ligadas a area da
saude?

® sSim
® Nio

Figura 52 — Grafico estatistico da pergunta 8

Passando para a parte de usabilidade (que pode ser seguida pelo leitor no Anexo 4), pediu-se
para testarem a rapidez que o protétipo RecOver demoraria a inicializar. Todos os inquiridos
responderam que a aplicagdo inicializou em menos de um minuto (Figura 53).

9 - Quanto tempo demorou para entrar no RecOver?

@ Menos de 1 minuto

Figura 53 — Grafico estatistico da pergunta 9
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Apds feita a inicializagdo, os inquiridos efetuaram o login e responderam o que sistema era
muito simples, com 56% a responder simples e 44% muito simples (Figura 54).

10 - Comece por introduzir um username & uma
password. Como classifica o sistema de login?

@ Simples
@ Muito

Figura 54 — Grafico estatistico da pergunta 10

Foi pedido, de poderem comegar a jogar que primeiro criassem uma categoria, 57,1% acho o
processo simples, mas 29,5% dos inquiridos achou complicado a criagdo (Figura 55).

Contagem de 11 - Aceda ao menu para adicionar fotos (Add
Fhotos) e intfroduza uma categoria ( Relantionship Force é a
forca a que categoria representa ao utilizador e vai de 1 a 100)
. Como classifica o sistema de introduc&o de categorias?

® Simples

@ Muito Simples

@ Complicado

Figura 55 — Grafico estatistico da pergunta 11

Foi usado o mesmo processo, mas desta vez para adicionar pelo menos oito fotos, pelo que,
estatisticamente, houve uma minoria de 28,6% que respondeu que o sistema era complicado.
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12 - Mo menu para adicionar fotos (Add Photos) e introduza oito
fotografias relacionadas com a categoria gue criou . Como
classifica o sistema de introdugao de fotografias?

@ Complicado

@ WMuito Simples

@ Simples

Figura 56 — Grafico estatistico da pergunta 12

Apds adicionar o conteddo minimo, eles prosseguiram para o jogo. Os inquiridos reagiram
positivamente ao jogo, com 42,9% que era de boa qualidade, sendo o normal e muito boa
com 28,6% (Figura 57).

13 - Jogue o Jogo. Como classifica a qualidade do
Jogo?

@ EBoa
@ Muito Boa
@ Mormal

Figura 57 — Grafico estatistico da pergunta 13

Apds feito o jogo, foi pedido para irem verem os resultados pelo 50% dos que responderam
disseram que a qualidade do grafico era muito boa, seguido de normal com 35,7%. Existe
ainda 7,1% que achou fraco o aspeto do gréfico, pelo que é algo que deve ser melhorado no
futuro (Figura 58).

14 - Aceda ao menu para visualizar a estatistica de
jogos (Statistics). Como classifica a qualidade do
grafico?

® Boa

& WMuito Boa

@ Fraco

@ Normal

Figura 58 — Grafico estatistico da pergunta 14
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Quanto ao menu de opg¢des de jogo, os inquiridos responderam positivamente a qualidade do

menu, tendo 50% respondido boa e 42,9% com muito boa (Figura 59).

15 - Aceda ao menu para visualizar a estatistica de jogos
de opcdes (Options). de jogo e altere a capa das cartas.
Como classifica a qualidade do menu de opcées?

@ tormal

® Boa
@ Muito Boa

Figura 59 — Grafico estatistico da pergunta 15

De modo geral, o RecOver, a nivel de aspeto grafico, teve uma reagdo positiva nos inquiridos,

tendo metade respondido que a qualidade era normal (Figura 60).

—omo avalia o aspeto grafico (design) do

@ Mormal

® Boa
@ Muito Boa

Figura 60 — Grafico estatistico da pergunta 16

A perguntas seguintes tentam referir-se ao entendimento que o utilizador tem para com o

RecOver. A primeira pergunta a ser apresentada, verifica se os utilizadores compreenderam os
objetivos para o qual este protdtipo foi feito, sendo que todos os inquiridos responderam que

sim (Figura 61).
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17 - Sentiu que os conteldos apresentados foram
objetivos?

® sim

Figura 61 — Grafico estatistico da pergunta 17

De forma a entenderem o processo de utilizacdo do RecOver é necessario que este tenha um
bom menu para o poderem utilizar. Todos os que responderam ao questiondrio acharam o
menu principal Util para as suas necessidades (Figura 62).

18 - Considera o Menu Principal util?

® Sim

Figura 62 — Grafico estatistico da pergunta 18

Quanto a compreensdo necessdria para a usabilidade da aplicagdo, todos os inquiridos
responderam positivamente (Figura 63). Podemos concluir que, em termos de usabilidade, o
RecOver os objetivos pretendidos.

19 - Foi facil perceber como deveria utilizar?
® sSim

Figura 63 — Grafico estatistico da pergunta 19

Para a ultima questdo de escolha, perguntamos aos inquiridos se recomendariam a aplica¢do
a alguém, pelo que, todos os inquiridos responderam que sim. Este resultado podera ser
motivador para a partilha da aplicagado.
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® sim

Figura 64 — Grafico estatistico da pergunta 20

No final do questionario foi perguntado sugestdes que pudessem melhorar no RecOver. A
pergunta ndo era obrigatéria, sendo que trés, das catorze pessoas que responderam,
escreveram melhorias a efetuar. Faremos uma pequena anadlise de cada uma das respostas.

“Futuramente gostava que fossem adicionados mais jogos.” — O sistema encontra-se apto a
receber novos jogos, sendo que é um caso rapido a ser implementado no futuro.

“Arranjar fotos aleatérias para ser mais rdpido o comeco do jogo” — O RecOver usa
aleatoriedade na escolha das fotos de uma determinada categoria pelo que, este comentario,
demonstra algum desconhecimento por parte do utilizador. Contudo, a rapidez do jogo pode
ser um ponto que necessario a melhorar no futuro.

“Interface mais bonita.” — Com base na opinido do leitor e, visto que 50% dos utilizadores
responderam que o design grafico é normal, é outro ponto a melhorar para ser mais apelativo
para os clientes.

De ponto de vista geral, o protdtipo RecOver ainda precisa de algumas melhorias em termos
de design e rapidez. Gragas a estas opinides, conseguimos identificar as falhas de usabilidade
que o protdtipo possa ter para serem melhoradas. Contudo, o espectro de utilizadores que
usaram a aplicagdo e responderam ao questionario proposto é muito reduzido para que se
tenham um valor concreto daquilo que os clientes pretendem.
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7 Conclusoes

“Uma cabeca sem memoria é uma pra¢a sem guarnicdo.”

Napoledo Bonaparte

O mundo da tecnologia e da informacdo esta cada vez mais presente na drea da saude. Cada
vez mais vé-se novas tecnologias capazes de melhorar a vida e o bem-estar dos pacientes,
quer seja para detetar anomalias ou para mecanismos de reabilitacdo.

Neste capitulo iremos comegar por fazer um resumo daquilo que foi realizado ao longo da
dissertacdo, seguidamente serd descrito quais os objetivos alcancados com o
desenvolvimento desta aplicacdo. Falaremos das limitagdes encontradas e o trabalho
necessario no futuro para a otimizagdo do produto. Terminamos o capitulo com uma
apreciacao final daquilo que foi feito.

7.1 Resumo da Dissertacao

A memoéria é um processo de captacdo e de retencdo de informacdo e sem ndo
conseguiriamos viver. E com ela que conseguimos realizar atividades motoras e ter
conhecimento do mundo a nossa volta.

A falha de memoaria é um caso atual que pode afetar tanto jovens como adultos. Isto podera
comprometer a capacidade social deles, ou seja, ficarem desorientados no reconhecimento
daqueles que lhes pertence a sua rede interpessoal e intrapessoal.

No inicio desta tese, foi descrito ao leitor os mecanismos para a criagdo de memoria, as causas
qgue poderdo levar a sua perda e os processos de reabilitacdo. Vimos que o uso de videojogos
podera ter influéncia no processo cognitivo das pessoas e que pode ser interligado com a drea
da saude.

63



Foi feita a andlise de mercado, onde foi verificado que a solucdo proposta pelo o leitor
poderia ter impacto com o leitor. Contudo, com a impossibilidade de testes a pacientes nos
centros de reabilitacdo, ndo foi possivel efetuar a andlise de valor necessaria para ver o
impacto que traria para o mercado.

No capitulo 4, foi efetuada o design da solucdo, onde foram descritos os requisitos
necessarios para a implementacao da solucdao, bem como as tecnologias e padrdao a serem
utilizados. Para tudo isto, teve que haver um processo de familiarizacao destas tecnologias.

No capitulo 5, foi apresentado a proposta de solucdo RecOver, na sua descricio foram
utilizados os processos de Engenharia de Software para descrever a sua implementacdo e
validacdo de usabilidade.

Apds a implementagado do RecOver, foi necessario fazer a sua avaliagdo. Para isso, elaborou-se
um questiondrio de satisfacdo usando o Google Forms juntamente com o protdtipo. Os
resultados obtidos foram positivos, mas existem pormenores ainda a acrescentar e/ou corrigir.

7.2 Objetivos Realizados

O objetivo do estudo era verificar se através tecnologias, o processo cognitivo e de memoaria
do paciente evoluia na categoria social. Enquanto que, na atualidade o processo de
reabilitacdo é baseado em conteldo genérico, a solugdo tinha em vista em ser adaptavel para
cada paciente, visto que, as relagbes interpessoal e intrapessoal variam de pessoas para
pessoa.

A impossibilidade de o estudo ser realizado em centros de reabilitacdo, levou a que o objetivo
principal ndo fosse concluido. Esta impossibilidade fez com que o autor se dedicasse mais na
projecao do protdtipo para o lado do paciente, deixando o mdédulo do terapeuta para trabalho
futuro.

Contudo, através do questiondrio de satisfacdo que foi realizado, conclui-se que a solugdo
podera ter potencial para entrar no mercado visto que, houve um grande nimero de reagdes
positivas com o RecOver. Outro objetivo realizado foi a publicagdo de um artigo (Anexo 1), em
parceria com a FEUP e o GILT, na oitava Conferéncia Internacional em Educacdo e Novas
Tecnologias de Aprendizagem (EdulLearn2016) que se realizou em Barcelona nos dias 4 a 6 de
julho de 2016, tendo despertado muita curiosidade por partes dos envolventes.

7.3 Trabalho Futuro

Quanto ao trabalho futuro a realizar, este pode ser continuado com a implementacdo de
novos jogos que podem ser desenvolvidos facilmente com a aplicacdo, o uso de novas
tecnologias que possam surgir no futuro e a inclusdo de novos cenarios.
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Durante o desenvolvimento deste trabalho, o autor conseguiu aumentar o seu conhecimento
das tecnologias na area da salde e reabilitacdo, bem como o conhecimento de novas
tecnologias que se encontram a ser usadas no mercado e que ndao foram dadas no ambito
escolar.

7.4 Consideragoes Finais

Ao longo da dissertacdao, pretendemos analisar a evolugdo de um paciente com falta de
memoria através de um sistema, constituido por um ou mais jogos cognitivos e de memoria,
gue fosse capaz de se adaptar a este.

Apesar de ndo ter sido possivel a insercdo do contelddo em centros de reabilitacdo, a ideia foi
bem aceite pela comunidade que participou durante na conferéncia EdulLearn1é.

O RecOver foi concebido com base nas metodologias usadas nos processos de reabilitacdo de
pacientes com falta de meméria, juntamente com jogos cognitivos com o intuito de melhorar
a capacidade de memodria e a capacidade cognitiva de uma maneira mais divertida.

Consideramos que tenhamos contribuido de uma forma positiva o interesse pelo setor de
reabilitacdo ligado a neuropsicologia juntamente com o mundo digital.
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Anexo 1 — Artigo publicado na EduLearn16 (ISI)
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Abstract

Human memory is an essential good for our life because it is our base system of learning. With this,
we can learn how to walk, how to talk and to know everything in the world around us and remember it
to use this knowledge when needed.

However, there’s some factors that can cause a memory loss. Lose memory can occur by natural
causes where something can prevent the production of new memories, like the lack of motivation,
concentration or attention or can result from some non-natural ways that can produce memory loss,
such chronical diseases as Alzheimer, physical problems that can injure the brain like Cerebral
Vascular Accidents or accidents.

Other problems can be caused by psychological diseases like depression who prevent the concept
that allow us to produce new memories.

For this kind of pathologies, after the patients be diagnosed, there are several kinds of treatments that
can help them to recover memories and prevent more losses, such as playing card games that allow
patients to recognize objects or teaching mnemonics to help them to increase the long term memories
storage, but these treatments try to focus on a generic way for all kind of patients could not focus on a
specific patient.

With this project we intend to focusing the treatment for a specific patient using a game or an
aggregation of games, verified by experts in this area, to personalize and focus on that specific patient
memory that will allow him to recover their personal relationships memories and related with his
personal world around him.

Each person has different parents and friends and knew different places around the world that had
impact for his life and have his own world of knowledge and memories. It’s unique.

This project will adjust the difficulty based on the content provided to the system, starting with some
personal information of that specific patient and if he concludes the game always with the maximum
values, the content will change something less important until he reaches the generic objects. For
example, he will start to recognize the family members, after that he will pass to next difficulty where
he needs to recognize some friends of his relationships or social network and for last and not least,
trying to recognize the places he visited or objects that he used to use.

We intend to verify the potential of this system, and analyse if it could be a good solution to
professionals on this area and patients and if with it patients are capable to recognize more efficiently
his own world using this new method to recover his memory.

Keywords: Technology, Games, Personalization, Customizable games, Rehabilitation, Memory loss,
Recovery of memory loss.

1 INTRODUCTION

The memory is an essential cognitive element of human being and because of this, we are able to
capture, retain and reutilize the information that we can gather for our activities, in other words, it's our
learning base system. If we didn't have this central data storage system [1], we aren't able to create
solutions based on our experiences.

However, we all forgotten some a name, where we put some objects, or if we locked our front door.
It's normal to forget something once in a while [2], it's part of our lives. But in some cases where we
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can't solve some problems like, how to use the telephone, how to find our way to our home or
forgetting how to make change can be signs of more serious memory problem [2].

The main characteristics that we can find on persons who suffer from memory loss are [1]:
e Forgetting normal activities
e Forgetting recent events
e Forgetting objects
e Forgetting our family members
¢ Confusion with the around them or less attention

When the person feels that needs to check a specialist to diagnose his pathology, this need to go to
some interview to make a check-up of his pathology for, after that, initiate his treatment.

There are various types of treatments that can apply to this disorder (depends on the disease gravity)
that tries to create a better healthy life for the patients, for example, the weekly reunions where the
patients get the same content for evaluation of their state or the use of annotations of mnemonics
methods where they try to associate two words or objects for a better information caption.

With this project, we pretend to create a healthy value for the patients who are in stage of
rehabilitation against the progression of the amnesia and also create social inclusion between them
and their social relationships like their family or friends because the majority can't recognize they're
owns or their connections in the world, however, there’s no guaranties that they can recover their lost
memories but they will can make new ones and gain some retention of the information gathered with
customizable games.

With a system that can make decisions, this can follow the patient, checking the difficulty based on the
relationship strength and showing to the patient until he reaches the next level, in other words, when
the patient be on the stable faze where he can recognize every element of one the category, he can
progress to the next level where the content have less relationship strength.

2 MEMORY

Memory is complex process of capture, retain and usage of information that can obtain on our daily
life, being essential for us to live. Every activity that we execute and the knowledge that we acquire in
our life it's from our memory [3].

To make the process of new memories be complete, the information must follow three stages: the
register or codification for any action or knowledge that we can gather, the retention and consolidation
of the information and for last and not least the recovery of that information where the person can
reutilize it.

The way that we can recovery the memories that we gathered on our daily life, can be explicit, where
the person can remember the information on an intentional, volunteer and conscientious way, for
example, where the person tries to remember where the car keys and succeed to recover the memory
where he put it last time. The recovery also can be implicit, where the memories manifest on
automatic mode, against our will and unconscious way, this can be achieved when we recognize
some person, the vocabulary we learn or walking [3].

The Fig. 1 represents how memory works when the information is received to us. The information
gathered is registered by the sensory register and if the person had some attention to that information,
that will pass to next stage where this will be stored on the Short Term Memory Storage where the
information to be processed. For the information pass to the next stage, this will need to be coded
using strategies that needs a lot of concentration and attention. However, these long term memories
can return to the short term to be reviewed and maybe return to the long term memories. If the person
doesn’'t have the concentration, attention or if the information turned useless, this will be drop.
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Fig. 1 — Processing of the Information [3]

2.1 Memory Loss

Everyone already forgot something along their life like forgetting faces, forgetting where the car keys
are and that's it's normal. That occurs when the information to make memories is not retain to be
remember after. The information to turn into memory needs that the person has 3 parameters: needs
to have motivation or be interested by the information, after that, the information needs some attention
or concentration to be organized turn into a memory. The Fig. 2 represents what the information needs
to turn into a memory described previously in order and when there is some lack on of this
parameters, this can cause problems to create the memories and the information is dropped, causing
the memory loss.

InterestMotivation — Attention/Concentration — Organization —» Memory

Fig. 2 — Stages to turn Information into a memory

In some cases, the memory loss can be usual and that can be a problem. In this cases it's called
amnesia. “Amnesia is the general term for a condition in which memory (either stored memories or the
process of committing something to memory) is disturbed or lost, to a greater extent than simple
everyday forgetting or absent-mindedness’[4].

There are numerous causes that can lead to amnesia and it can be neurological, organic, functional or
psychological. The following list [5] will show some of the principal examples for a normal person get
temporal or total amnesia of the information:

e Alzheimer — this is a progressive neurological disease with the no cure that will destroy the
brain and can affect the cognitive system of the patient and his memories.

e Traumatic Injuries — some injuries, like car accidents, can affect our brain if the impact move
the brain inside the skull, this will lead to a bad brain function.

e Heart Attack — if the blood doesn'’t reach the brain for a long time, this can injure the neurons
responsible to threat the information gathered to make memories.

e Stress — this can lead a memory loss, however can be reversible with rest, leading to a normal
function of the brain.

e Thyroid Problems — this gland, localized on the central zone of our neck, is responsible for the
hormonal balance of the human being and if this balance get disrupt, that can interrupt the
normal function of the concept of the new memories.

e Lack of Vitamins — the lack of vitamins on our body can lead to the bad function of our cerebral
cells, causing the forgetfulness of the information.

e Cerebral Vascular Accidents (CVA) or Strokes — this damages to the brain can affect the
cerebral zone responsible for the processing and storage of the information.

e High Pressure — can lead into a stroke, causing brain damages.
e Depression — can cause lack of attention or motivation with the world around.

« Attention Deficit — like depression, this can interrupt the processing the new information into
memories, in some cases this can be pathologic, leading to medical treatment.
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e Psychological Trauma — some events that occur in our life can be traumatizing and sensible,
making the brain reject those events.

The amnesia must be analysed by professionals with interviews on this area and can be classified by
two types [6]. This can be anterograde where the deficit in encoding of the new information caused by
some given and specific event in time (E.g. brain damage caused by an accident or trauma) and
consequently the new information cannot be or be partially retained by the person, leading to a
learning disorder. This type can be partial where some information is forgotten by the individual or can
be total where the person cannot recall some daily activities. This last one affects personal and
contextual memories (episodic memory), and rarely general knowledge and automatic learning
(procedural learning) [6]. Amnesia can also be retrograde where the individual loss the information
after a specific event in his life time or after a brain damage. This type is characterized by the person
can't recall past event or is unable to get his memories back. This can manifest progressively,
affecting the memories of events that had occurred a few minutes, days, months, or years before the
progressive brain damage event. This is common found on age disorders. It is rarer clinically to find
retrograde amnesia than the anterograde amnesia [6].

3 REHABILIATION

There are many rehabilitation techniques that are actually used to treat patients diagnosed with
amnesia, especially those who suffer with anterograde [6]. Those interventions can focus on
compensatory techniques like the usage of computers, diaries, notes or by intensive trainings
involving the patient or together with the family or friends. In this perspective, are used environmental
techniques that the patient will be subjected such as the compensatory technique education to
training, organizational strategies, visual imagery (Fig. 3 and Fig. 4), verbal labelling, implicit tasks,
speech and mnemotechnic methods (Fig. 5) [6]. It has been proven [6] that education techniques of
compensatory strategies for memory disorders are effective for patients where exists a minor
traumatic brain injury. For the individuals where this traumatic injury is moderated or severely, the
most effective interventions are those who needs external aids, like reminders or skill acquisition
leading to a better enhance of the individual function’s level rather than the memory function [6].
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Fig. 3 - Card's game using animal figures'

' From http://revistaescola.abril.com.br/pdf/jogo-da-memoria-alfabetizacao.pdf
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Fig. 4 - Card's game using person's faces to identify each one [3]

Fig. 5 - Mnemotechnic method to identify how many days each month has?

3.1 Technological methods

The world of the technology is evolving fast for the clinical area to help patients to resolve tasks
without wait for a consult with professionals or to check their evolution along their rehabilitation
process.

To threat amnesia we encounter some applications used to help this individuals, such as the
application “Backup Memory”, developed by Tunisians with the Samsung partnership, to help people
who suffer with amnesia to identify nearby people. This application needs that the patient and other
people to install it and, when the others come close to the patient, this alerts the individual with the
name and memories related.

Fig. 6 — Backup Memory?

Music is another type of treatment to help patients with memory loss, contributing for a recall of
autobiographical memories. A study by Tailor & Francis [7] where the main goal was to show the
relation between the memory, the music and the emotion. They asked to individuals with brain
traumatic injuries to choose songs from a top hundred and to start listening during a period of time and
communicate what familiar the song was. The results were that the individuals associated the songs to
persons that marked their life and previous events.

Videogames are another way to treat patients with memory loss. Actually there is a program called by
Program NEAR [8] made by “Casa de Saude Bom Jesus”, on Portugal, where they use various

2 From https://pt.wikipedia.org/wiki/Mneménica

3 From http://boasnoticias.pt/noticias_Alzheimer-App-ajuda-pacientes-a-recuperar-mem%C3%B3rias_23199.htm|?page=0
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memory games to challenge the patients with memory loss or lack of attention. Games such as
matching games, making mathematical operations with money and many others helps these patients
to retain information.

a
Programa NEAR ¢ vma forma de trataments
(] 30 00 prodles

(&, U

Fig. 7 - Near Program*

4 CONTRIBUTION PURPOSE

Many technologies help patients to recover their memory loss, however these technologies use
general content and don't think about the patient itself. With this project | want to make an application
with the main goal however, | want to make these patients to know their personal relationships and try
to make the short term memories turn into long term memories (Fig. 8). Each patient has different
relations like family and friends, if the games that are used now has personal content, this could lead a
better socialization with the patient and his love ones.

Review
Attention [ 1 Retain this memories

. l Short Term Memory Long Term Memory
Information ——>| Sensory Register Storage Storage

| |
|

All information that is not transfer to the next stage will be
drop.

Fig. 8 - Objective to retain memories in short and long term memories storage

The project will be structured by a game or a group of games that will test patient performance based
on scores. The content (more specifically personal photos) needs to be upload by the individual or by
someone related to him and that will be storage on a database and gives and strength value (between
a range of values) to stipulate the order that the content will be display (highest value will be first
content to show).

When the game starts, there will be a difficulty observer that will check the stage the patient. If the
patient didn't get the highest score, the game will continue with the same content, otherwise, if the
patient retains the same high score for several time, the difficulty will change the content based on the
second highest value from the uploaded content, changing the difficulty for a much harder. This
difficulty or the set values is ranged based from something more specific (like family) to some theme
that is more abstract (like places or events that the patient visited in the past).

Another feature that can be placed is the possibility the patient to check his evolution with a stats
option.

To display for the patient, the application will be available for everyone but specially for rehabilitation
centre where exists more patients with this kind. The health professionals who treat them can
supervise their evolution based on their stats and verify if this kind of rehabilitation is doing well.

4 Print from https://youtu.be/7x7EsVCmr5I
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The follow image (Fig. 9) shows the uses cases diagram based on the previously description.

System
Upload Patient Content]
Check Patient Stats

Patient

Seinchiieoe: Update Content
Get Patients Photos . e

<<inciude>>

Fig. 9 - Uses Cases diagram

On the system architecture (Fig. 10), the client use their keyboard or mouse input to use the
application, this one can play the memory games that will need an interface to call the game. The
game will need and game engine to render all the assets and to needs to get all the specific content
set by the difficulty present on the game from a database storage. On this database storage will have
all information related to the patient, patient content and scores.

Also the user can upload the content using the data manager present on the Patient Application. The
Data Manager uses the Design Pattern Model-View-Controller (MVC) for a faster and optimized
response to the user.

Client j
Kayboatdlnpml | Mouse Input |

Patient Aplication

Data Manager

Game Engine

Storage

N

Fig. 10 - System Architecture Diagram

The previously diagrams are in early stages, that it means that every moment, this can replace for a
better one, depending by the technologies used to concept this project and by the existence the better
Software Design Patterns that can exists on the future.

5 CONCLUSIONS

Memory is a great of our system, without this, we could not evolve and learn the world around us.
Nowadays, the stress, the progressive disorders, the traumatic accidents can lead to memory loss. To
treat this, people need to reach the rehabilitation centres and do interviews to classify their memory
loss. However, in a world where the technology is evolving each day and replacing the ancient types
of health, this can help drastically the individuals, making our life healthier.

To treat the memory loss exists various types of technological treatment that can help the patients to
recover or retain information, more specifically using games to create a fun way to recover of the
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trauma but this games tries to use generically content and not focusing on the essential information of
the patient. This project focus on the personal relationships of the patient, because it is the first thing
that we do after we born, a relationship with our love ones and each person has different relations with
different people. If a person cannot recognize a person, this could lead that some stranger, with bad
intentions, can used that information of the sick one to his benefit. The goal is to retain the main
information of our relations with our society, starting with a more specific one like our family and end
with a generic one but had some impact on our life, such as the places we visited previously.
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Figura 74 — Diagrama de Classes (Views)
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Figura 75 — Diagrama de Classes (Controllers)
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Figura 76 — Diagrama de Classes (Models)
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Figura 77 — Diagrama de Classes (Helpers)
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Anexo 3 — Questionario

RecOver

No ambito para a tese de Engenharia Informatica, foi desenvolvido um jogo adaptativo para
o apoio de recuperagao de memoria RecOver. Solicitamos a sua colaboragéo para o
seguinte questionario,

O presente questionario € anénimo e confidencial e os dados serao utilizados no ambito
deste estudo.

Agradecemos efetue download do RecOver que se encontra disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/fnimxef1iib5nyd/RecOver.zip?di=1

Antonio Vieira de Castro e Hugo Manuel Moreira Leal

*Obrigatdrio

1- Indique o seu sexo *
Marcar apenas uma oval.

() Masculino

) Feminino

2 - Indique a sua idade *
Marcar apenas uma oval.

() Até25anos
) Entre 26 e 35 anos
) Entre 36 e 45 anos

() Mais de 45 anos

3 - Indique as suas habilitagoes literarias *
Marcar apenas uma oval.

() Até12°ano
: ) Barcharelato

(") Licenciatura

) Mestrado

(") Doutoramento

Figura 78 — Primeira pagina do questionario
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4.
4 - Esta ligado a area da reabilitagao? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

5 - Indique a sua atividade *
Marcar apenas uma oval.

() Médico
() Enfermerio

() Outra:

6.
6 - Tem falhas de meméria? *

Marcar apenas uma oval.
() Sim
P

{ \r Nao

7.
7 - Acha importante o uso das novas tecnologias para a area de reabilitagao? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim

() Néo

() Talvez

8.
8 - Utiliza tecnologias que estejam ligadas a area da saude? *
Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao
9

9 - Quanto tempo demorou para entrar no RecOver? *
Marcar apenas uma oval.

(") Menos de 1 minuto

(") Entre 1 3 minutos

() Acima de 3 minutos

Figura 79 — Segunda pagina do questionario
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10.

10 - Comece por introduzir um username e uma password. Como classifica o
sistema de login? *
Marcar apenas uma oval

Muito Simples

) Simples
Complicado
Muito Complicado

) Nao foi possivel

1.
11 - Aceda ao menu para adicionar fotos (Add Photos) e introduza uma categoria (
Relantionship Force é a forga a que categoria representa ao utilizador e vaide 1 a
100) . Como classifica o sistema de introdugao de categorias? *
Marcar apenas uma oval.

) Muito Simples

) Simples
Complicado

) Muito Complicado

Nao foi possivel

12.
12 - No menu para adicionar fotos (Add Photos) e introduza oito fotografias
relacionadas com a categoria que criou . Como classifica o sistema de introdugao
de fotografias? *

Marcar apenas uma oval.

Muito Simples
Simples

) Complicado
Muito Complicado

) Nao foi possivel

13.
13 - Jogue o Jogo. Como classifica a qualidade do Jogo? *

Marcar apenas uma oval.
Muito Boa
Boa
) Normal
Fraco

Muito Fraco

Figura 80 — Tercerira pagina do questiondrio
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14 - Aceda ao menu para visualizar a estatistica de jogos (Statistics). Como
classifica a qualidade do grafico? *

Marcar apenas uma oval.

() Muito Boa

) Boa

~ ) Normal
() Fraco

) Muito Fraco

15.

15 - Aceda ao menu para visualizar a estatistica de jogos de opgoes (Options). de
jogo e altere a capa das cartas.Como classifica a qualidade do menu de opgdes? *
Marcar apenas uma oval.

~) Muito Boa
~ ) Boa
") Normal

() Fraco

() Muito Fraco

16 - Como avalia o aspeto grafico (design) do RecOver? *
Marcar apenas uma oval.

) Muito Boa
") Boa

~ ) Normal
) Fraco

") Muito Fraco

17 - Sentiu que os conteudos apresentados foram objetivos? *
Marcar apenas uma oval.

18 - Considera o Menu Principal atil? *
Marcar apenas uma oval.

Figura 81 — Quarta pagina do questionario



19.
19 - Foi facil perceber como deveria utilizar? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

20.
20 - Recomendaria o uso o RecOver? *

Marcar apenas uma oval.
") Sim

\

() Nao
)

21.
21 - Deseja contribuir com alguma sugestéo para melhorar esta aplicagao?

Com tecnologia
E Google Forms

Figura 82 — Quinta pagina do questionario
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Anexo 4 — Protétipo RecOver Teste

_—

Username: | Dumm
—

Login
Figura 83 — Login RecOver

Create Mew Category

Category Name: Celebnid ades’ |

Relationship Force:
¥ 0

Add Category

Figura 84 — Criagdo de Categorias
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Browse Photo

Photo Name:
Select Category: | Celebridades « | dd Categon)

Description:

Melhor jogador de futebol do Mundo

Load Photo

Figura 85 — Adicionar Fotos

Options

Cover Selection
A

Logo v

OK Cancel

Figura 86 — Selecionar capa traseira das cartas




Score: 7

A_—
Ccal

) D
) D

[ Steve Jobs

| Rita Pereira

Cristiano Ronaldo

Figura 87 —Jogo de Meméria

| Steve Jobs [

| Rita Pereira l

| Cristiano Ronaldo [

Melhor jogador de futebol do Mundo

Figura 88 — Evento quando o utilizador erra em identificar o conteudo
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