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Nesta cartilha, você encontrará

informações sobre a doença de Alzheimer

e as diretrizes da usabilidade do aplicativo

de jogos destinado a estimular habilidades

cognitivas em pessoas que enfrentam essa

condição. O aplicativo foi projetado para a

plataforma Android, e nosso objetivo é

fornecer apoio e entretenimento não

apenas às pessoas afetadas pelo

Alzheimer, mas também aos seus

cuidadores e familiares.
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Apresentação



        Cartilha didática instrucional elaborada com
o objetivo de apresentar uma breve introdução  
sobre a doença de alzheimer, além de  orientar
sobre a jogabilidade do Memory Ally, um
aplicativo de jogo destinado a pessoas com
Alzheimer, visando estimular habilidades
cognitivas. 

O aplicativo será projetado para a plataforma
Android.
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introdução



O que é a doença de Alzheimer?

   A Doença de Alzheimer (DA) é

uma doença neurodegenerativa

progressiva que afeta a parte

cognitiva e causa uma

variedade de sintomas

neuropsiquiátricos e de

alterações comportamentais

que se agravam ao longo do

tempo. 

      A doença faz com que o paciente tenha “dificuldade

em armazenar informações novas”. “À medida que a

doença progride ela afeta outras funções cognitivas”.
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O Que Você Precisa Saber?

DOENÇA DE ALZHEIMER



Sintomas comuns da doença

     A doença de Alzheimer apresenta manifestações

lentas durante sua evolução, comprometendo a

realização de atividades da vida diária e o desempenho

social do paciente.

PERDA DE
MEMÓRIA

PROBLEMA COM
TAREFAS

FAMILIARES

EMOÇÕES
CONFUSAS

 DIFICULDADE
COM AS

PALAVRAS

CONFUSÃO
DE TEMPO E

LUGAR

DIFICULDADE
PARA SEGUIR

UMA CONVERSA
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Benefícios  para pessoas que vivem com DA em
estágios iniciais.

  Os jogos indicados para esses pacientes devem

trabalhar as habilidades cognitivas, principalmente a

memória, a atenção e a percepção, estimulando  o

cérebro de forma que crie novas conexões entre os

neurônios, ampliando o que se chama de reserva

cognitiva.

    Os jogos eletrônicos, também chamados de

videogames, têm sido considerados uma alternativa

para a DA, por funcionarem como uma intervenção

cognitiva.

9JOGO COMO ESTÍMULO
COGNITIVO E Doença de

alzheimer
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       Aplicativo de jogo digital foi desenvolvido para
envolver e estimular a memória e as habilidades
cognitivas de pessoas com diagnóstico de doença de
Alzheimer. O Aplicativo oferece desafios relacionados à
memória e raciocínio em um ambiente tranquilo e
amigável.

Jogabilidade:

Conceito:

    Proporcionar estimulação
cognitiva e entretenimento para
pessoas que vivem com a doença
de Alzheimer. O aplicativo foi
projetado para criar uma
experiência positiva e envolvente
que apoie a retenção de memória e
a função cognitiva.

Aliado da Memória

aplicativo memory ally
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Mecânicas do jogo

Desafios de Raciocínio: A mecânica principal do
raciocínio envolve a criação de estratégias para
empurrar caixas para posições específicas em um
cenário com o objetivo de completar o nível. Os
jogadores devem desenvolver um plano para
enfrentar desafios crescentes, tornando o jogo cada
vez mais estimulante à medida que avançam.

Desafios de Memória: Os jogadores são apresentados a
uma sequência de objetos pertencentes a um
supermercado em uma lista de compras. A mecânica
exige que o jogador memorize esses objetos e, em
seguida, simule uma compra virtual com base na
memória.
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Como jogar?

Aqui se encontra o menu
principal do aplicativo, para
avançar a seleção dos jogos,
clique em “JOGAR”.

1

2

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Nesta seção se encontra a
seleção dos jogos disponíveis.
A esquerda, o jogo de
memória e a direita o jogo de
raciocínio.

jogo da memória
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Como jogar?

Aqui se tem a seleção de
dificuldade do jogo
escolhido, começando
com o modo fácil.

3

4

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Aqui se tem a lista de
compras do jogo de memória
e um respectivo tutorial logo
abaixo.
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Como jogar?

Uma breve introdução ao
mercado seguido da
continuação do tutorial do
jogo.

5

6

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Nesta seção apresenta-se as
três prateleiras no qual ao
clicar, o jogo ira aproximar
as imagens para melhor
visualização.
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Como jogar?

7

8

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Ao se aproximar de umas das
prateleiras selecionadas,
clique e arraste o item que
estava na lista.

Ao finalizar a fase, se tem as
opções para avançar para a
próxima fase ou salvar o
progresso e sair.
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Como jogar?

Aqui se encontra o menu
principal do aplicativo, para
avançar a seleção dos jogos,
clique em “JOGAR”.

1

2

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Nesta seção se encontra a
seleção dos jogos
disponíveis, a esquerda o
jogo de memória e a direita
o jogo de raciocínio.

jogo de raciocínio



3

4

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY
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Como jogar?

Aqui se tem a seleção de
dificuldade do jogo
escolhido, começando com
o modo fácil.

Sokoban é um clássico em
que o jogador move caixas
para locais específicos,
usando estratégia para evitar
bloqueios.



5

6

NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY
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Como jogar?

Para mover o personagem,
apaneas clique nas setas
circuladas em vermelho, cada
qual será responsável por
uma direção. 

O objetivo do jogo è utilizar o
personagem para se mover e
empurrar as caixas para seu
local determinado, marcado
no cenário. Ao errar o jogador
tem a opção de reniciar a fase
ao clicar no botão na direita
superior da tela.
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NAVEGAÇÃO DO
MEMORY ALLY

Ao empurrar todas as caixas
para as áreas marcadas, a
fase será concluida e o
jogador poderá avançar para
a proxima fase ou sair e salvar
o progresso. Sendo que a
difuculdade aumentará de
forma progressiva.

8

19

Como jogar?

As caixas poderão ser
empurradas para qualquer
um dos espaços marcados,
porém tome cuidado para
não prender as caixas nas
paredes e perder o controle
de movimento delas.
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