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INTRODUÇÃO: 
 
Logenvidade é algo comum nos dias de hoje e, consequentemente, problemas e 
demências relacionados ao envelhecimento acabam aparecendo, como a doença de 
Alzheimer (DA). 
 
Sabe-se que ainda não existe cura para a doença, porém existem tratamentos que 
retardam o seu avanço. Algumas ferramentas tecnológicas, como jogos de 
computador, vêm sendo utilizadas para auxiliar no tratamento de pacientes com 
diferentes tipos de doenças relacionadas ao envelhecimento.  
 
Nesse contexto, esse trabalho tem por objetivo apresentar o projeto de 
desenvolvimento de um game 3D destinado a pacientes com Alzheimer, que explora 
dispositivos de Realidade Virtual para a realização de tarefas de treino de memória. 
 
DESENVOLVIMENTO: 
 
Os trabalhos dos games Motion Rehab [1] e Alz Memory [2] foram estudados para ser 
a base da proposta do game 3D para reabilitação de pacientes com Alzheimer. Além 
disso, o projeto toma por base o trabalho de Yamaguchi et al., "A Dual-Modal Virtual 
Reality Kitchen for (Re)Learning of Everyday Cooking Activities in Alzheimer's Disease" 
[3]. 
 
Para o desenvolvimento do projeto, optou-se pela game engine Unreal, uma 
ferramenta destinada a criação de jogos. Primeiramente, definiu-se que o jogo se 
passaria em um ambiente similar a uma casa, composto de um hall com portas para 



 

 

diferentes cômodos, como mostra o esboço da Figura 1. Cada porta representa o 
acesso a uma determinada tarefa. Nesse estudo de caso, dois cômodos estarão 
associados a essas portas: uma sala que apresentará um tutorial do jogo, e uma 
cozinha onde o usuário realizará suas tarefas de treino de memória. 
 
Segundo Yamaguchi et al. [3], a escolha do ambiente de cozinha se deu pois é um 
espaço que as pessoas geralmente se encontram em suas casas para realizar, 
cotidianamente, diferentes tarefas. Para essa simulação, o usuário deverá interagir 
com os elementos do cenário 3D e desafios de memória para concretizar duas tarefas: 
fazer uma torrada e fazer um café. 
 
Antes de realizar as atividades, obrigatoriamente o usuário deverá assistir a um 
tutorial guiado para ambientação com a interface de Realidade Virtual (dispositivos, 
cenários e tarefas), reduzindo possíveis dificuldades. 
 
Para realizar as tarefas no espaço da cozinha, os jogadores precisarão seguir uma série 
de passos, com desafios em três níveis de dificuldade. Os níveis de dificuldade se 
diferenciam uns dos outros pela inclusão de mais objetos na cena, novas instruções e 
novas atividades de memorização associadas a tarefa em execução (fazer torrada ou 
fazer café). Ao término da primeira atividade, com nível de dificuldade baixo, por 
exemplo, a aplicação apresentará a pontuação obtida e habilitará ao usuário a mesma 
atividade com um nível de dificuldade maior. Nesse caso, o jogador poderá, em uma 
próxima tentativa, repetir a mesma dificuldade ou optar pelo treinamento no novo 
desafio. 
 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS: 
Espera-se oferecer, num primeiro momento, uma opção de serious game que atenda 
as especificidades de treino de memória para pacientes com a doença do Alzheimer, 
por meio de um ambiente virtual 3D. Após o desenvolvimento do game, como 
trabalhos futuros, espera-se validá-lo com o público alvo, como forma de disponibilizar 
uma ferramenta para o bem-estar de pessoas que sofrem com essa patologia. 
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