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INTRODUGCAO

O Alzheimer é uma deméncia caracterizada pelo prejuizo cognitivo, tendo como
caracteristica principal o declinio da memdria. E a mais prevalente no mundo todo,
correspondendo a 60% dos quadros demenciais. Atualmente, 35,6 milhdes de pessoas convivem
com a doencga e a estimativa é de que esse numero praticamente dobre a cada 20 anos, chegando
a 65,7 milhdoes em 2030. (Teixeira, 2015).

Sabe-se que o Alzheimer ainda ndao possui cura, mas existem diversos tipos de tratamento
para retardar o seu avan¢o, como o uso de tecnologias, principalmente o uso de jogos digitais na
estimulacdo da memdria. Os jogos tém se mostrado eficientes principalmente para o publico
idoso, por melhorar significativamente o desempenho na percepgao visual.

Este trabalho tem como objetivo descrever o jogo desenvolvido para treino de meméria de
pacientes com Alzheimer - o Alz Memory. O objetivo do jogo é treinar a memaria, minimizando os
efeitos da doenca no estagio inicial, onde a perda de memdria comeca a ser notada.

DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizados: a linguagem HTML5; as folhas de
estilo CSS3; o JavaScript; a biblioteca Jquery e o framework PhoneGap para compilacdo do cédigo
web. As escolhas se deram pelo fato das linguagens permitirem o desenvolvimento
multiplataforma e web.

Para o desenvolvimento do jogo foram utilizadas as cores: preto, amarelo, verde, azul, roxo
e vermelho, conforme aponta Cesar (2009). Também foram utilizadas imagens simples no intuito
de evitar confusdao, como mencionado por Leite (2014). O fundo do jogo foi escolhido para ser
facilmente diferenciado dos demais elementos presentes na interface. As cores dos botdes foram
definidas em relacdo ao plano de fundo. Foram criadas imagens simples e que pudessem ser
identificadas claramente, como: bola, cruz, quadrado, triangulo e estrela; as letras: A, B, C,D,EeF
e os numeros 1, 2, 3, 4, 5 e 6. Além disso, quando o jogador acerta o que é solicitado, um sinal de
‘correto’ em verde é exibido para que ndo haja confusdo entre as outras cartas.

O Alz Memory é dividido em duas categorias de jogos: a primeira com imagens e formas
geométricas e a segunda com numeros e letras. Cada categoria possui trés niveis de dificuldade:
facil, médio e dificil. Em cada nivel sdo sete fases a serem percorridas. As fases se diferenciam pelo



numero de cartas disponiveis no jogo. Na primeira fase sao quatro cartas, enquanto na ultima sao
16. Primeiramente o jogador deverd escolher a categoria do jogo e, apds, definir o nivel de
dificuldade. Depois de selecionados a categoria do jogo e o nivel de dificuldade, é exibida uma
breve explicacdo sobre o jogo. E possivel optar por ndo ler a explicacdo, seguindo diretamente
para o jogo ou retornar para a tela anterior. Além disso, ao iniciar o jogo é preciso selecionar uma
das fases disponiveis.

Quanto aos niveis de dificuldade, no nivel facil as cartas estdo viradas para cima e o jogador
precisa indicar os pares correspondentes. Na categoria Formas e Cores o jogador deve indicar as
cartas com a mesma cor. Enquanto na categoria NUmeros e Letras é preciso selecionar a mesma
letra com a mesma cor. Assim que os pares sdo encontrados, a carta vira para baixo, exibindo
apenas a logo do jogo e o sinal de correto na cor verde. O nivel médio funciona basicamente da
mesma forma que o facil, porém as cartas apresentam formas geométricas ou nimeros e letras,
dependendo da categoria escolhida. Todas as imagens possuem cores diferentes. Sendo assim, o
jogador precisa encontrar todos os pares de cartas com as mesmas imagens e com as mesmas
cores. O nivel dificil é diferente dos anteriores, uma vez que inicia com as cartas viradas para
baixo. O jogador precisa encontrar os pares com a mesma imagem e a mesma cor, clicando nas
cartas. No momento em que sdo selecionadas, as imagens ficam visiveis até que o jogar clique em
outra imagem. No caso de acerto, as imagens ficam exibidas de forma fixa na tela, jd no caso de
erro, voltam a virar para baixo.

CONSIDERAGOE S FINAIS

Como trabalho futuro, pretende-se incluir o armazenamento do tempo que o usuario leva
para concluir cada fase. Também deseja-se realizar uma avaliagdo de usabilidade com um numero
significativo de usuarios, para que, dessa maneira, o jogo possa ser disponibilizado para uma
futura intervencdo com pacientes com Alzheimer.
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