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RESUMO

Os aplicativos para dispositivos moéveis abrangem varias finalidades em diversas
areas de aplicacdo atualmente. Uma dessas areas € a saude, que envolve uma
enorme gama de aplicagdes. O objetivo desse trabalho é auxiliar a coleta de dados
em testes de aprendizagem motora, importante para a area de fisioterapia, e para
isso foi desenvolvido um aplicativo feito para dispositivos moveis que simula o Teste
de Trilhas (Trail Making Test). Por meio de uma sequéncia de pontos, a pessoa
forma um percurso na tela do aplicativo, onde o tempo de execucdo e 0 numero de
erros do teste sao coletados em dois tipos diferentes de trilhas: um feito com uma
sequéncia de numeros e outro com uma sequéncia de numeros e letras. Esses
dados podem entdo ser relacionados com o nivel de ansiedade das pessoas
testadas, para entdo se obter um perfil psicolégico dos grupos que executarem o

teste no aplicativo descrito.

Palavras-chave: Android; Computacdo; Dispositivos moveis; Fisioterapia;

Aprendizagem motora; Teste de Trilhas.



ABSTRACT

Applications for mobile devices cover many purposes in many application areas
today. One of these areas is healthcare, which involves a huge range of applications.
The objective of this work is to assist in the collection of data in motor learning tests,
important for the area of physiotherapy, and for that an application was developed for
mobile devices that simulates the Trail Making Test. Through a sequence of points,
the person forms a route on the application screen, where the execution time and the
number of test errors are collected in two different types of trails: one made with a
sequence of numbers and the other with a sequence of numbers and letters. These
data can then be related to the anxiety level of the people tested, in order to obtain a

psychological profile of the groups that perform the test in the described application.

Keywords: Android; Computing; Mobile devices; Physiotherapy; Motor learning; Tralil

Making Test.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis hoje abrange
inlmeras areas do conhecimento e nos garante recursos com as mais variadas
finalidades. Dentre essas finalidades, esta incluso o uso de aplicativos na area da
saude, para auxiliar profissionais e pesquisadores da area, seja no diagnostico, na
consulta de informacdes e na coleta e analise de dados (MENDEZ, 2019).

A fisioterapia € uma area que pode ser beneficiada com o uso desses
aplicativos pois, em muitos estudos fisioterapéuticos, € necessario coletar dados
para analises qualitativas e quantitativas, o que pode apresentar dificuldades quando
€ necessario fazer experimentos para um numero consideravel de pessoas. O uso
de aplicativos em dispositivos moéveis é uma alternativa para contornar esse
problema, pois permite fazer calculos automaticos, coletar dados remotamente e

oferece uma interacdo com os individuos que serdo analisados.

Como a area da Fisioterapia envolve inUmeros casos possiveis, temos uma
ampla possibilidade de desenvolvimento de aplicativos especificos, em areas que
ainda ndo foram trabalhadas nesse aspecto. Uma dessas possibilidades, que sera
abordada neste trabalho, € a criacdo de uma aplicacdo que trabalha com a
aprendizagem motora baseada no Trail Making Test ou Teste de Trilhas, que € um
teste simples, originalmente feito com papel e caneta, mas que tem um grande

poder de obtenc&o de informacgdes.

A gamificacdo é outro ponto a ser considerado pois, uma vez que um teste
possa adquirir a forma de um jogo eletrbnico, varios aspectos neuroldgicos e
comportamentais de uma pessoa podem ser revelados. Com base em uma analise
guantitativa com os dados obtidos no aplicativo, é possivel fazer uma anélise com
um determinado grupo de pessoas e assim obter um perfil sob determinado aspecto

(ansiedade, atencéo etc.).

Este trabalho foi feito em parceria com o0 curso de Fisioterapia da
Universidade Federal de Alfenas (UNIFAL-MG), com a ex-aluna do curso de
Mestrado em Ciéncias da Reabilitagdo Ana Karolina Aparecida Silva, que hoje ja se

encontra formada ao defender sua tese feita com a ajuda desse projeto.
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Nos capitulos seguintes estdo a justificativa desse trabalho (capitulo 2), o
referencial bibliografico (capitulo 3), o referencial tedrico (capitulo 4) com subsecdes
sobre gamificacdo (subcapitulo 4.1), aprendizagem motora (subcapitulo 4.2), com
outra subsecédo sobre a descricdo do Teste de Trilhas (subcapitulo 4.2.1). A seguir
temos um capitulo com os objetivos (capitulo 5), a metodologia utilizada (capitulo 6)
com uma revisdo sobre o funcionamento do aplicativo (subcapitulo 6.1) e por fim
temos os resultados e a discussdo (capitulo 7), a conclusao (capitulo 8) e as
referéncias bibliograficas (capitulo 9). No final deste documento encontra-se um

anexo com as telas do aplicativo (Anexo A).

2 JUSTIFICATIVA

Este trabalho tem uma contribuicdo significante para experimentos de
fisioterapia, uma vez que poucos aplicativos foram feitos com esse intuito até o
presente momento, de acordo com a pesquisa bibliografica que foi feita. Neste
trabalho foi desenvolvido um aplicativo com o propdsito de coletar dados para uma
pesquisa sobre aprendizagem motora e niveis de ansiedade, sendo assim possivel
relacionar os dados obtidos com o aplicativo com dados obtidos em um teste de
ansiedade, para obter uma analise precisa sobre a amostra.

O uso de aplicativos tem a vantagem de fazer uma coleta automatica de
dados, pois ele registra os dados em tempo real, de acordo com as acbes do
usuario. Isso traz o beneficio de obter dados com maior precisdo, e também facilita a
coleta para grandes grupos de pessoas, uma vez que cada pessoa pode fazer o uso
do aplicativo em seu proprio dispositivo.

Dessa forma, ha uma ampla gama de possibilidades de desenvolver
aplicativos de acordo com os experimentos a serem feitos, e assim, como foi feito
com este, sera possivel uma coleta de dados mais precisa e otimizada, de forma a

fazer andlises cada vez mais precisas e obter maior sucesso nos experimentos.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Muitos estudos ja foram feitos com a finalidade de auxiliar tanto na fisioterapia
como também na area da salude em geral, mas para casos especificos. Em seguida

sao citados trés exemplos.
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SILVA et al. (2017) propbe a construcdo de um aplicativo moével de
goniometria para ajudar fisioterapeutas e profissionais na area a obterem dados
referentes a amplitude de movimento articular (ADM). O GonioApp € um aplicativo

que mede os angulos de articulagado do corpo assim como um goniémetro universal.

Figura 1: Telas do aplicativo GonioApp
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Fonte: SILVA, 2017

MENDEZ et al. (2019) apresenta um aplicativo educativo e de
acompanhamento (follow-up) de enfermagem para pacientes com diagnostico de
doenca arterial periférica, baseado em um levantamento das necessidades desses
pacientes e em tratamentos recomendados pela respectiva literatura. Ele foi feito a
partir de informagGes sobre conceitos; fatores de risco; sinais e sintomas;
tratamento; medicamentos; davidas frequentes e; cuidados necessarios com a
saude. Também se baseou no acompanhamento dos pacientes, feito por meio da
“‘monitorizacdo da evolucdo do processo cicatricial das lesdes e possiveis
complicacbes” (MENDEZ, 2019).
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Figura 2: Tela do aplicativo de follow-up
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Fonte: MENDEZ, 2019

GONCALVES (2017) avalia o uso do aplicativo “FISIOSPITAL” no processo
de educacdo em fisioterapia na Atencdo Primaria a Saude. Este aplicativo tem por
finalidade apresentar informacdes ao profissional sobre fisioterapia respiratoria,
divididas em 10 abas. No estudo foi possivel verificar que o aplicativo foi bastante
atil, sendo este testado por 15 fisioterapeutas, que o avaliaram e deram um

feedback muito positivo.

Figura 3: Telas do aplicativo FISIOSPITAL
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FERREIRA et al. (2022) utilizam o software PhisioPlay para a avaliacao
proprioceptiva da articulagdo do ombro, em que uma pessoa realiza um movimento
de abducdo com o braco, inclinando-o em angulos de 45° e 90°, e entdo esses
movimentos sdo captados por um equipamento de dinamometria isocinética. O
PhisioPlay foi desenvolvido inicialmente utilizando o dispositivo Kinect®, que captava
0s movimentos da pessoa (SANTOS, 2012). Seu proposito € a utilizacdo para
reabilitacdo em pacientes com problemas de alteracdo neuromotora, a partir de

exercicios para melhorar a postura e melhorar a movimentacao.

Figura 4: Telas do aplicativo PhisioPlay
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4 REFERENCIAL TEORICO
4.1 GAMIFICACAO

A gamificacdo (do inglés gamification) € uma técnica utilizada para facilitar
uma experiéncia através de jogos (games), podendo ser ela um experimento para
obtencdo de dados, um método para aprendizagem etc. Atualmente essa técnica €
usada essencialmente com jogos eletrdnicos, através de dispositivos como

celulares, computadores, tablets etc.

CHOU (2016), em seu livro Actionable Gamification: Beyond Points, Badges,
and Leaderboards, mostra um design de framework que ele chama de Octalisys
(figura 5), em que ele especifica em 8 unidades principais (core drivers) os aspectos
da gamificagcdo que motivam uma pessoa a jogar um jogo. Sao eles: Significado
Epico e Chamado (Epic Meaning & Calling); Desenvolvimento e Realizag&o
(Development & Accomplishment); Capacitacdo da Criatividade e Feedback
(Empowerment of Creativity & Feedback); Propriedade e Posse (Ownership &
Possession); Influéncia Social e Relacionamento (Social Influence & Relatedness);
Escassez e Impaciéncia (Scarcity & Impatience); Imprevisibilidade e Curiosidade

(Unpredictability & Curiosity) e; Perda e Prevencao (Loss & Avoidance).

Figura 5: O Octalysis de Yu-Kai Chou, mostrando os oito Core Drivers
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Fonte: CHOU, 2016
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A primeira unidade, Significado Epico e Chamado, diz respeito sobre quando
uma pessoa acredita estar fazendo algo muito importante ndo s6 para si mesma,
mas para contribuir a todos, ou também quando uma pessoa se sente “escolhida”
para fazer uma acdo (chamado). Como exemplo, podemos citar alguém que
contribui para a Wikipédia. Ela ndo faz apenas por dinheiro ou satisfacdo propria, e
sim para contribuir com toda a comunidade de usuarios (significado épico) (CHOU,
2016).

A segunda unidade, Desenvolvimento e Realizacéo, se refere a vontade que
temos de progredir e melhorar cada vez mais, o que de fato acontece nos jogos a
medida que um jogador avanga no jogo e assim conquista seus prémios e abre

novos desafios e objetivos.

A Capacitacao da Criatividade e Feedback serve para os criadores, onde eles
descobrem técnicas e conteidos novos e aplicam em suas criagdes, o que é valido
para quem desenvolve um jogo ou quem cria um ambiente em um jogo virtual, por
exemplo. Dessa forma essas pessoas precisam sempre de um feedback para ver os

resultados de suas criacfes e melhorarem cada vez mais.

Propriedade e Posse sdo quando a pessoa se sente dona de alguma coisa e
guer cada vez mais melhora-la. Por exemplo, quando ela tem uma conta em um jogo
e quer deixa-la cada vez mais completa e valiosa (aumentando de nivel,
conseguindo itens etc.). Assim, esse sentimento a motiva a sempre continuar no

jogo.

A quinta, Influéncia Social e Relacionamento, fala sobre como os elementos
sociais e sentimentos se aplicam. Em jogos online, por exemplo, é normal ver
pessoas querendo serem aceitas em um grupo de jogadores aliados, serem
admiradas e reconhecidas e até mesmo superarem outros jogadores, assim como

temos motivacao na vida real.

A sexta unidade, Escassez e Impaciéncia, fala sobre como deixar alguém
com vontade de ter alguma coisa porque ela é rara, exclusiva ou inatingivel no
momento. O Facebook por exemplo, no inicio era disponivel apenas para algumas
escolas de prestigio, como a Harvard e, assim que foi disponibilizado para todos,

sua procura foi muito alta (CHOU, 2016). Isso também faz com que uma pessoa
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sempre retorne a um jogo que ela estava jogando para conseguir algo dificil que ela

quer.

A sétima, Imprevisibilidade e Curiosidade, se refere ao fato de as pessoas
sempre estarem curiosas para saber 0 que vai acontecer, uma vez que nao
conseguem prever o futuro. Isso € comum em filmes, livros e jogos de azar, o que

motiva a pessoa a sempre continuar para satisfazer sua curiosidade.

A oitava e Ultima unidade, Perda e Prevencéo, diz respeito a motivacdo das
pessoas de que algo ruim ndo aconteca, seja perder algo que foi construido com
trabalho ou esfor¢co (como uma conta em um jogo ou um perfil numa rede social com
muitos seguidores), ou algo momentaneo que acontece muito raramente (como um

evento em um jogo ou uma promogao).

Apesar da gamificagcdo estar associada aos jogos eletronicos pelo senso
comum, ela é aplicada a qualquer espécie de jogo, seja em tabuleiros, telas,
brincadeiras etc., desde que os usuarios se sintam motivados e/ou se divirtam por

meios de tais jogos, sempre visando atingir metas especificas (DALLAGNOL, 2016).

4.2 APRENDIZAGEM MOTORA

A aprendizagem motora € um processo de aprendizagem através de um
conjunto de praticas fisicas de movimento, de modo que resulte na habilidade de
realizar determinada tarefa de modo cada vez mais facil e automatico. Também
inclui a aquisicdo de habilidades novas e melhorias de habilidades ja existentes
(HUBNER; VOELCKER-REHAGE, 2017).

Esse processo envolve trés estagios: aquisi¢édo, que se refere ao aprendizado
na primeira sequéncia de um exercicio de sequéncia motora, levando a uma
mudanca da funcdo motora; a consolidagcéao, que € a melhoria gradual da habilidade
adquirida no primeiro estagio, levando a automatizacéo e a sele¢do das acdes mais
efetivas na realizacdo do processo e; a retencdo ou adaptacdo motora, que é a
preservacdo do movimento estavel que aumenta o desempenho e estabelece o
aprendizado adquirido (HUBNER; VOELCKER-REHAGE, 2017; TIAN; CHEN, 2021).

Para esse processo, SAo necessarios 0 componente motor, que € responsavel

pela aquisicdo dindmica do movimento pelo cérebro e pela integracdo sensorio
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motora; e 0 componente cognitivo, responsavel pelo reconhecimento da sequéncia
de movimentos. Ele também envolve a aprendizagem explicita, que ocorre com a
percepcao consciente da pessoa; e a aprendizagem implicita, sendo esta feita pelo
subconsciente (BERA; SHUKLA; BAPI, 2021; TAKEO et al., 2021).

O ponto chave para a aprendizagem motora € a repeticdo. Uma tarefa
sequencial, executada repetidas vezes, faz com que o cérebro crie um modelo de
referéncia que irA aumentar cada vez mais a precisdo da tarefa e aumentara o
desempenho, estabelecendo assim uma habilidade motora (SILVA, 2021). A partir
dai, com a prética constante, é possivel executar determinada tarefa com um tempo

cada vez menor e com um menor numero de erros.

Para uma aprendizagem motora eficiente, também vale ressaltar que a
motivacdo e a importancia da tarefa para o individuo também influenciam no
aprendizado. A pessoa da maior importancia a tarefa se ela for util, interessante ou
divertida a ela. A tarefa também deve ser possivel de ser executada com facilidade,
de acordo com as habilidades do individuo (CARRASCO-GONZALEZ; ZAPARDIEL-
SANCHEZ; LERMA-LARA, 2021).

Entre os fatores negativos da aprendizagem motora estdo as questdes
emocionais e a dificuldade da tarefa. A ansiedade e o nervosismo prejudicam a
atencdo da pessoa e dificultam a concentracdo ao fazer a tarefa. Tarefas muito
complexas também deixam as pessoas nervosas e desmotivadas, e assim toda o
processo de aprendizagem motora pode ser comprometido (NIEUWENHUYS;
OUDEJANS, 2012; YANG; PARK; SHIN, 2019).

Enfim, uma vez que o processo de aprendizagem motora ocorra com
sucesso, o individuo ira adquirir uma habilidade que também pode ser util em outras
tarefas (BONNEY et al., 2017).

4.2.1 Avaliagcéo da aprendizagem motora pelo teste de trilhas

A aprendizagem motora envolve processos neurais € cognitivos e por iSso
nao pode ser medida diretamente, mas pode ser estimada a partir de testes praticos,
em que sera possivel observar e quantificar o comportamento por meio de curvas de
desempenho, que sdo representadas graficamente (KANTAK; WINSTEIN, 2012;
SHISHOV; MELZER; BAR-HAIM, 2017; SILVA et al., 2019).
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O Trail Making Test (TMT) ou Teste de Trilhas é um teste amplamente usado
para a avaliacdo da aprendizagem motora, sendo usado mais comumente na
neurociéncia comportamental, para a andlise de disturbios neuroldgicos (SILVA,
2021). Ele também serve para avaliar processos cognitivos, como velocidade de
processamento, flexibilidade cognitiva, funcdo executiva, atencdo e memoéria
(DAHMEN et al., 2017; LIN et al., 2021; WOODS et al., 2015).

Figura 6: Exemplo de TMT
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Fonte: WIKIPEDIA, 2022

A versao original do TMT é feita em folhas de papel A4 escrita em tinta preta,
dividida em duas partes, o TMT-A e o TMT-B. No TMT-A, o participante deve tracar
uma linha conectando circulos enumerados em uma sequéncia crescente (1, 2, 3,
4...), sem tirar a caneta de cima do papel, no menor tempo possivel. No TMT-B ele
ird fazer igualmente, mas seguindo uma sequéncia de letras e niameros (1, A, 2, B,
3, C...). O tempo limite para cada tarefa é de 300 segundos e, cada vez que 0
participante tracar a linha em um circulo fora da sequéncia, é contabilizado um erro.
O tempo total e o numero de erros séo utilizados para avaliar cada parte do teste
(FELLOWS et al. 2017; LIN et al., 2021).

Do ponto de vista clinico, a parte A esta relacionada com as habilidades de
busca visual e velocidade motora, enquanto a parte B esta relacionada com a
velocidade de processamento e habilidades cognitivas mais complexas, como por
exemplo, alternar entre nimeros e letras durante o teste (FELLOWS et al. 2017,
KLAMING; VLASKAMP, 2018).
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Neste trabalho foi desenvolvida uma versao digital do TMT, em que podemos
observar que sdo aplicaveis alguns dos core drivers de Chou. S&o eles: a primeira
unidade, Significado Epico e Chamado, pois 0 usuario se sentira contribuindo de
forma significativa para a ciéncia; a segunda, Desenvolvimento e Realizac&o, pois 0
usuario se sente motivado ao progredir para cada ambiente no aplicativo e; a sétima,
Imprevisibilidade e Curiosidade, pois o usuario, a medida que progride no teste, vai
ficando mais curioso sobre como aumenta a dificuldade conforme ele avanca no

teste.

5 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral apresentar uma forma de usar uma
aplicacao para dispositivos moveis para estudos na fisioterapia, utilizando a técnica
de gamificacdo, para andlise de aprendizagem motora. Assim, o objetivo especifico
do projeto foi criar e aplicar um aplicativo Android baseada no TMT que coleta dados

para analise em duas trilhas diferentes.

Na primeira trilha, o usuario ira mover o dedo sobre a tela seguindo um
caminho especifico determinado por véarios quadrados na tela, seguindo uma
sequéncia de numeros, em 8 ambientes diferentes. No segundo ele fara o mesmo,
porém seguindo uma sequéncia de numeros e letras. Em ambos seréo coletados a
distancia percorrida, o numero de erros e o tempo decorrido, para cada um dos

ambientes em que o usuario ira interagir.

6 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada usada a IDE “Android
Studio Bumblebee 2021.1.1 Patch 27, sendo ele feito nas linguagens de
programacao Java, para a logica de programacao e funcionamento do aplicativo, e
em XML, para a parte de interface grafica e layout. O sistema operacional que
rodara o dispositivo é o proprio Android, sendo o aplicativo compativel com versao

Android 7 (Nougat) e todas as outras posteriores.

O aplicativo se divide em dois cenarios diferentes, cada um com 8 telas, para
0 usuério fazer o experimento. Antes do jogo comecar, havera uma tela inicial em
gue o usuario ira inserir seu e-mail, que ficarhd armazenado. Em ambos os cenarios

haverd um cronémetro para computar o tempo decorrido entre as execucgdes, que
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sera exibido na tela para que o usuario possa acompanhar seu tempo. No final da
execucado de cada uma das trilhas serdo coletados o tempo levado para o usuario
fazer o caminho (em milissegundos), a distancia que ele percorreu com o dedo para
fazer o trajeto (em pixels) e o numero de erros, ou seja, quantas vezes 0 usuario
passou em um quadrado fora da sequéncia. Quando o jogador cometer um erro, ele
devera refazer o caminho desde o quadrado anterior que ele acertou, mas o

caminho do erro sera contabilizado.

Para simular o trajeto da trilha, foi utilizada nesse aplicativo a técnica de Drag
and Drop, em que o usudrio pressiona o seu dedo sobre um icone e o arrasta de um
local a outro, seguindo a sequéncia definida, podendo fazer pausas ou passar por

todos os pontos de uma so vez.

No final das execuc¢des, o0 aplicativo ird gerar uma tabela com os resultados,
mostrando o seu e-mail, 0 tempo gasto, o nUmero de erros, e o tamanho do caminho
percorrido, para cada um dos niveis. Por fim, nessa tela com as tabelas, havera a
opcdo do usuario exportar os dados para um arquivo CSV, que pode ser aberto
como uma planilha no Microsoft Excel ou outra ferramenta, para facilitar o

tratamento dos dados.

6.1 FUNCIONAMENTO DO APLICATIVO

Na tela inicial (figura 7), hA um campo para o usuario inserir o seu e-mail, um
botédo para salva-lo e os botdes que levardo para a trilha que o usuario escolher. Ao
clicar no botdo “SALVAR”, o aplicativo executara uma fungao para validar o e-mail,
verificando se ele estd no formato xxx@xxx.xx. Se sim, o e-mail ser4 salvo e o
usuario recebera uma mensagem dizendo “E-mail salvo” e podera iniciar uma das

trilhas. Senao, aparecera uma mensagem dizendo "Insira um e-mail valido".

Nas telas seguintes (figura 8), temos uma tela de instrugdes com mais dois
botdes: um para comecar a trilha a partir do primeiro ambiente e outro para o usuario

escolher a partir de qual ambiente ele quer fazer a trilha.


mailto:xxx@xxx.xx

Figura 7: Tela Inicial

Teste de Trilhas

SALVAR

INICIAR TRILHA 1 INICIAR TRILHA 2

Fonte: Do autor (2022)

Figura 8: Telas de Orientagdes e de Escolha de Ambiente

4 W 11:.02 .| 4 W 11:.02

Orientagoes
*  Sente-seemfrentea umamesa;
*  Coloqueo celularsobrea mesana Escolha Seu Ambiente
suafrente;

*  Aposapertaro botdo INICIAR,
aparecerd uma trilha a qual vocé
deverdseguraroiconee levé-lo
em ordem crescente de nimeros, AMBIENTE 1 AMBIENTE 2
do primeiroao tltimoe sé entdo
retirarodedodatela;
*  Cuidadoparandopassar sobre os
quadrados fora de ordem, pois AMBIENTE 3 AMBIENTE 4
estes serdo considerados como
erro;

*  Aofinalizar, aperteo botdo AMBIENTE 5
PROXIMOe fagaa proximatrilha;

*  Realizeatrilhacomamaoquelhe
for solicitadonatela.

AMBIENTE 6

AMBIENTE 7 AMBIENTE 8
INICIAR

ESCOLHER AMBIENTE

Fonte: Do autor (2022)
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No primeiro ambiente, é exibida uma mensagem para o usuario fazer o trajeto
com a mao direita. Ao clicar no botédo iniciar, um cronémetro serd inicializado e o
icone ficard visivel, assim o usuario poderd arrasta-lo com o dedo segundo a
sequéncia enumerada dos quadrados. Quando o usuério arrastar o icone para um
quadrado errado, sera contabilizado um erro. Se o usuario soltar o icone fora de um
quadrado ou em um quadrado errado, o icone volta para o ultimo quadrado correto
que o icone passou. Quando o icone passa por um quadrado na sequéncia correta,
0 quadrado muda a cor de vermelho para azul. Ao terminar a sequéncia neste
ambiente, aparecerdo dois botbes: um para prosseguir para o proximo ambiente, e
outro para finalizar a trilha e ir para a tela de resultados. O botéo sair serve para

apagar os dados das trilhas j& feitas e voltar para a tela inicial.

Figura 9: Ambiente 1 da Trilha 1

00:04 .

07

Faga o trajeto com a mdo direita nesse e
nos proximos cenérios

SAIR Erros: 0 SAIR Erros: 0
Caminho Caminho

Fonte: Do autor (2022)



24

Figura 10: Ambiente 1 da Trilha 1

AN 2 11:28 N 4 @ 1118

00:09 . 00:06 .

07 07
TERMINAR

SAIR Erros: 3 SAIR Erros: 0 PROXIMO
Caminho: 127 Caminho: 159

Fonte: Do autor (2022)

Os ambientes em diante seguem a mesma l6gica, porém o numero de

guadrados vai aumentando de um cenario para outro (Anexo A).

O ambiente 7 é igual ao ambiente 6, porém é solicitado ao usuario fazer a

trilha com a mao esquerda (Anexo A).

No ambiente 8, € solicitado ao usuario que ele faca a trilha com a méo direita
novamente. O ambiente 8 € igual ao ambiente 6 espelhado e com um fundo mais

escuro (Anexo A).

Ao terminar todas as trilhas, o usuério entra em uma tela de conclusédo e em
seguida pode prosseguir para a tela de resultados. Na tela de resultados, ele tem a
opcdo de enviar o arquivo CSV com os dados salvos através dos aplicativos

instalados em seu proéprio dispositivo.
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Figura 11: Tela Final e Tela de Resultados

e o |
Resultados
i o Cenario Tempo(ms) Erros Caminho(px)
Parabéns, vocé finalizou 01 5102 0 179
todas as trilhas! 02 8396 0 304
03 24976 6 752
04 41890 4 845
05 36343 0 1025
06 53667 5 1043
07 51718 3 1157
08 99293 6 1489
E-mail: kleyton@gmail.com
Obrigado por contribuir
ical ENVIAR ESCOLHER SAIR
comnossa pesquisa! AMBIENTE

RESULTADOS

Fonte: Do autor (2022)

Na trilha 2, o usuario devera fazer as sequéncias da mesma forma, porém os
guadrados estardo enumerados com numeros e letras alternados. Assim o usuario
devera seguir a sequéncia 1, A, 2, B, 3, C e assim por diante. As orienta¢des sdo
levemente diferentes (Anexo A).

7 RESULTADOS E DISCUSSAO

O aplicativo foi utilizado com sucesso para o projeto para o qual foi
requisitado, que foi uma tese de mestrado de uma aluna do Programa de Poés-
Graduacdo em Ciéncias da Reabilitacdo, da Universidade Federal de Alfenas
(UNIFAL-MG). O trabalho foi aplicado em alunas do curso de Fisioterapia da
UNIFAL-MG, divididas em dois grupos: o grupo 1, que utilizou a trilha 1 (apenas
nameros), e 0 grupo 2, que usou a trilha 2 (letras e numeros), onde foi possivel

coletar dados e medir os niveis de ansiedade das alunas em questao.

Foram escolhidas alunas do sexo feminino por elas serem a maioria das

alunas do curso de Fisioterapia e pelo fato das mulheres apresentarem maiores
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niveis de ansiedade em geral, devido a diversos fatores, incluindo fatores hormonais
(COSTA; SANTOS, 2020).

Observando os resultados, foi possivel perceber que, conforme a pessoa ia
fazendo as sequéncias, o tempo decorrido e 0o numero de erros também ia

aumentando de um ambiente para outro, pois a complexidade também aumentava.

Ao comparar os dois grupos, notou-se que as alunas do grupo 2 em média
levaram um tempo maior para a realizacdo da tarefa, principalmente nos ambientes
1, 4 e 6 da trilha 2. O grupo 2 dois também apresentou um maior numero de erros,

principalmente nos ambientes 1, 4 e 5.

Nas tabelas 1 e 2 sédo apresentados os valores de tempo e erro para os dois
grupos, que sdo calculados utilizando a féormula MEDIA + DESVIO PADRAO DA
MEDIA (SILVA, 2021).

Tabela 1: Dados experimentais obtidos com o uso do aplicativo no grupo 1

Ambientes tempo ermo
1 (compreenséo) 18.65+9 99 0.63+1.31
2 (aquisig&ao) 23.0329.71 0.75x1.24
3 (aquisicéo) 39.97+18 32" 2.00£2.19*
4 (aquisi¢&ao) 55.92+19 96" 2.19%3.67
5 (aquisicéo) 80.96x24 50" 3.06+6.16
6 (retencéo) B7.79+3278" 4 00+6.28*
7 (transferéncia imediata - bilateral) 107.85+47 18" 5886587
8 (transferéncia imediata - adaptacéo) 08 42429 23" 3.44+4 30

Fonte: SILVA, 2021

Tabela 2: Dados experimentais obtidos com o uso do aplicativo no grupo 2

Ambientes tempo erro
1 (compreensao) 46 54452 34 7.65x11.52
2 (aquisic&o) 34 63+13.39 0.94+1 527
3 (aquisicéo) 51.43£18.57 31824 33
4 (aquisican) T7.55£30.64% 482507
5 (aquisic&o) 117.44+48 75" 5.59+5 647
6 (retencéo) 122 62+56 30" 4 535 547
7 (transferéncia imediata - bilateral) 126 5644 71" 4. 414 02*
8 (transferéncia imediata - adaptacéo) 119 84+33 88" 3.94+4 37"

Fonte: SILVA, 2021

Também foi medido o nivel de ansiedade das alunas por meio do teste IDATE

(Inventario de Ansiedade Traco-Estado), desenvolvido por Spielberger, Gorsuch e
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Lushene (1970) e traduzido para o portugués por Biaggio e Natalicio (1977). Este é
um dos instrumentos mais usados para medir a ansiedade, e se baseia nos

conceitos de estado e traco de ansiedade. (SILVA, 2021).

Fazendo uma relacdo com o nivel de ansiedade das alunas, encontrou-se um
maior nimero de erros para os ambientes 2 e 4 no grupo 2 (trilha com nameros e
letras), deixando claro que o nivel de ansiedade é diretamente proporcional ao

numero de erros.

8 CONCLUSAO

Este trabalho d4 uma nova perspectiva para o desenvolvimento de projetos
que levem como base a analise da coordenacdo motora, seja em pessoas com
habilidades normais ou em pessoas com algum distarbio de coordenacédo, uma vez
que foi possivel criar uma versdo em forma de aplicativo para dispositivos moveis do
TMT.

Com a coleta de dados automatica € possivel acompanhar a evolucdo das
pessoas em tratamentos fisioterapicos ou alteracdes na coordenagdo motora em
pessoas submetidas a determinadas condicbes ambientes. A analise de dados
também é facilitada, uma vez que o aplicativo fornece de forma precisa e completa
os valores coletados pelo TMT e, assim, novos estudos podem ser feitos usando

esse mesmo aplicativo.

Com base neste trabalho, novas variacdes desse aplicativo podem ser
desenvolvidas, tanto para as versfes do Android quanto em outros sistemas
operacionais, utilizando os mesmos principios, porém com funcionalidades
diferentes, de acordo com os requisitos da aplicacdo. Este aplicativo também pode
ser usado em novos experimentos, com grupos de pessoas diferentes, com o intuito

de obter novos dados para outros experimentos.
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ANEXO A — TELAS DO APLICATIVO “TESTE DE TRILHAS”

Figura 12: Ambientes 2 e 3 da Trilha 1
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SAIR Erros: 0 SAIR Erros: 0
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Fonte: Do autor (2022)

Figura 13: Ambiente 4 da Trilha 1
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Fonte: Do autor (2022)
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Figura 14: Ambientes 5 e 6 da Trilha 1
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Fonte: Do autor (2022)

Figura 15: Ambiente 7 da Trilha 1
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Fonte: Do autor (2022)
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Figura 16: Ambiente 8 da Trilha 1

Volte a fazer com a mao direita

Fonte: Do autor (2022)

Figura 17: Tela de Orientacdes da Trilha 2
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*  Aposapertaro botdoINICIAR,
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deverdseguraroiconee leva-loem
ordemcrescentede nimerose
letras alternados, do primeiroao
ultimoe sé entdoretiraro dedoda
tela;

*  Cuidadoparando passarsobre os
quadrados fora de ordem, pois estes
serao considerados comoerro;

*  Aofinalizar, aperte o botdo
PROXIMOe facaa préximatrilha;

*  Realizeatrilhacomamdoquelhe
for solicitadonatela.

INICIAR

ESCOLHER AMBIENTE

Fonte: Do autor (2022)
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Figura 18: Ambiente 1 da Trilha 2
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Figura 19: Ambientes 2 e 3 da Trilha 2
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Figura 20: Ambientes 4 e 5 da Trilha 2
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Figura 21: Ambiente 6 da Trilha 2
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Figura 22: Ambientes 7 e 8 da Trilha 2
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