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Resumo — Alzheimer é uma doenga comum em pessoas
com idade mais avangada entre 60 a 65 anos, mas
também afeta pessoas de outras faixas etarias, porém é
algo raro de acontecer. Em sua maioria, é uma
deméncia sem cura, porém com tratamento para
diminuir seu efeito, o objetivo do jogo citado nesse
artigo é ensinar para os cuidadores alguns métodos
possiveis de tratamento de pessoas com essa doenca. Os
portadores da doenca obtém uma deméncia que afeta
tanto as memaorias quanto o corpo e a mente, e para que
a doenca ndo avance rapidamente essas pessoas
precisam que seu cognitivo seja estimulado. Em sua
maioria, as pessoas que cuidam sdo familiares ou
amigos, que algumas vezes tem acompanhamento em
psicdlogos, contudo ndo sabem os procedimentos a
serem tomados em sua casa. Assim 0 jogo mostrara a
elas, tanto pessoas sem conhecimento quanto com
conhecimento, como alguém com essa doenca pode
reagir a estimulos cognitivos dados a ela. Os elementos
abordados durante a gameplay (experiéncia de jogo),
sdo embasados e estudados em artigos cientificos, como
estimulos para o portador da deméncia com objetos,
sons, musicas, tarefas do dia a dia, dentre outros. Esses
estimulos serdo apresentados como objetivos para o
jogador completar, cada objetivo trard uma memoria e
fard o jogador avancar na histéria e conhecer mais o
personagem e sua trajetéria de vida, e com isso ira
conscientizar o cuidador mostrando o que acontece ao
personagem ao ser exposto a tal estimulo.
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l. INTRODUCAO

De acordo com Gutierrez et al. [1], em 2000 o nimero de
pessoas atingidas pelo Alzheimer nos Estados Unidos era
de cerca de 4,5 milhdes, e é estimado para 2050 um
aumento de quase 3 vezes, para até 13,2 milhdes, e com
base nos dados da Alzheimer's Disease International [2],
47 milhdes de pessoas no mundo sdo atingidas pela
deméncia. As principais caracteristicas da doenca de
acordo com Oliveira et al. [3] sdo perda de memodria,
memodria episodica, memdria semantica, memoria de
procedimento, comunicacdo, mudancga de personalidade,
comportamento, mudancas fisicas, apraxia (incapacidade
para realizar tarefas), ataxia (perda do controle muscular),
agnosia (perda de capacidade de identificar objetos), seu
desenvolvimento se encontra em 3 estagios, o inicial,
intermedidrio e o avancado.

A. ESTAGIOS E CARACTERISTICAS DO ALZHEIMER

O estagio inicial é o mais fraco, neste estagio o paciente
tem perdas de memoria leve, como nimero de telefone,
nomes, enderegos, dentre outros, e seus efeitos ndo sdo tao

graves. No estagio intermediario os sintomas iniciais se
agravam, o portador costuma abandonar suas atividades
cotidianas como emprego, atividades e hobbies, mudancas
de humor frequente, nocdo de tempo e espaco afetada,
insnia, dentre outros sintomas que se tornam presentes
nesse estagio. Quando o portador se encontra no estagio
avancado a deméncia se torna grave, as fungdes cognitivas
desaparecem quase por completo a ponto de o portador ndo
conseguir entender sua linguagem ou nao ter a capacidade
de falar. O portador tende a ndo conseguir andar, sorrir,
sentar, e fica vulneravel a outras doengas, podendo inclusive
apresentar uma certa perda de resposta a dor.

B. ESTIMULAGAO COGNITIVA

Uma das principais formas de tratamento para o
Alzheimer, a estimulacdo cognitiva, é abordada por
tedricos como Piaget, Vygotsky, Huizinga e Erickson, e
sera utilizada como uma das bases neste projeto. Conforme
a Associacdo portuguesa de familiares e amigos dos
doentes de Alzheimer [4], essa forma de tratamento ajuda
o0 portador a se adaptar a doenca, e pode preservar pelo
maior periodo de tempo sua autonomia, estimulando ele a
exercitar sua meméria e seu corpo. Existem varias formas
de estimular o cognitivo dos pacientes como a musica,
fotografias, objetos (objetos do dia a dia e objetos de valor
emocional), fisioterapia, jogos (digitais ou de tabuleiro) e
leitura.

e Mdsica: podem ser utilizadas para resgatar
memodrias antigas do paciente e dependendo do
estagio do Alzheimer, pode ter diferentes
resultados como sentimentos, manifestacGes
corporais e controle de dor [5].

e Fotografias: a fotografia pode ser usada como
forma de estimular a memdéria do paciente, se
estiver presente em sua rotina, pode trazer
resultados positivos [6].

e Objetos: se em contato frequente, o paciente
diminui o risco de agitagdo e estimula sua
memoria [6].

e Fisioterapia: estimula o paciente a ter mais
atencdo a sua volta, além de atrasar um dos
sintomas presentes na doenga, que é a falta de
mobilidade, conforme Holanda et al. [7].

e Jogos: tanto digitais quanto fisicos estimulam a
atencéo e concentracdo do paciente [6].

e Leitura: sdo (teis para estimular habilidades
cognitivas, podem informar o paciente do que
estd acontecendo ao redor do mundo, como
jornais, assim deixando-o mais atento, e pode
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influenciar sua linguagem, diminuindo as
chances de a deméncia progredir, conforme
citado por Carretta e Scherer [8].

C. OBJETIVO

O projeto sera um serious game ( jogo com intuito
educacional ) com o objetivo de auxiliar os cuidadores de
pessoas portadoras de Alzheimer, o jogo ajudara a
implementar tratamentos ndo farmacoldgicos de forma
correta, assim podendo atrasar o progresso da doenca, e
dar lazer aos pacientes. Serdo trabalhados elementos como
musicas antigas, fotografias e objetos. Também sera
demonstrado como o corpo idoso se adapta ao ambiente e
como se porta ao ter um estimulo cognitivo.

Jogos estdo cada vez mais presentes no meio educacional,
tanto em suas vers@es digitais como aplicativos que
causam uma imersdo dentro de um dispositivo eletronico,
fisicas como tabuleiros, ou até mesmo em processos de
gamificagdo (Utilizagdo de mecénicas e dinamicas de jogo
para resolucdo de problemas reais e educacéo), e
conforme sua utilizagdo é demonstrado resultados cada
vez mais positivos.

Il.  TRABALHOS RELACIONADOS

Existe uma escassez de serious game referente ao tema
Alzheimer, o nimero de trabalhos encontrados referentes
ao assunto é baixo, entre eles podemos citar um serious
game chamado "ALZ" de Carter [9], 0 jogo permite ao
jogador reencarnar em um personagem que possui
Alzheimer, levando-o a diferentes situacfes confusas,
mostrando o que passa na mente do paciente portador da
doenca no seu dia a dia. O jogo tem graficos 2D (ambiente
bidimensional) e uma trilha sonora cativante.

Outro trabalho que pode ser mencionado é chamado de
"Forget-Me-Knot" proposto por Tarvet. [10]. O
personagem do jogo esta confinado em sua sala de estar e
compartilhard de sua confusdo e incapacidade, onde ele
interage com objetos se tornando aparente que é portador
de Alzheimer. A ambientacdo do jogo é 3D (ambiente
tridimensional) e em primeira pessoa. "Sea Hero Quest"
Glitters Itd [11], foi feito para estimular fungdes cognitivas
do portador de Alzheimer, e conseguir fazer um
levantamento de informag@es sobre a vida do paciente, seu
personagem é um explorador maritimo e seu objetivo €
recolher trechos perdidos do diario do capitdo de um navio
e outros documentos, e gravar a localizagdo da boia no
mapa, que deve ser decorada no inicio de cada nivel.

O “MindGym” [12] é um jogo Mobile (Dispositivo
movel) para auxiliar portadores de Alzheimer, o jogo faz
com que 0s pacientes passem por estimulos cognitivos que
foram degradados ao longo dos estagios da doenga.

Além de jogos relacionados ao Alzheimer, existe alguns
trabalhos referentes a jogos dentro de pesquisas sobre a
doenca, um exemplo disso é o artigo de Bouchard et al.
[13], que explora o tema em cima de jogos e trabalha como
0 desenvolvedor deve criar um jogo para pacientes com
Alzheimer de forma que possa ajuda-los a diminuir os
efeitos colaterais da doenca.

Ill.  ASPECTOS DO JOGO
O jogador assumira o papel de Astholfo que se encontra em

sua casa solitario, Astholfo é portador de Alzheimer e tenta
superar a cada dia os sintomas que a doenca traz. Em sua
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casa contém varios pontos de lembranga que remetem a
algum momento de sua vida, os pontos sao representados
por objetos, musicas, sons, fotografias, e essas lembrancas
serdo mostradas por cutscenes (cena que desenvolve a
historia do jogo) de resquicios de meméria, porém no final
esses momentos terdo um sentido para construgdo da
historia que mostrara a vida do personagem até eventos
ocorridos que promoveram a doenca.

A. GAMEPLAY

A gameplay sera dividida em cada um dos 3 estagios do
Alzheimer, terdo puzzles referentes as dificuldades do
portador, o jogador tem o objetivo de recolher as memorias
de seu personagem dentro de sua casa, as memorias seréo
representadas por pontos brilhantes em lugares especificos,
0s pontos brilhantes sdo objetos, sons, musicas, fotografias
dentre outros estimulos cognitivos que o personagem pode
receber. O protagonista possui uma barra que representa
sua estimativa de vida, caso o jogador ndo consiga reunir
as memdrias no tempo estipulado a barra ira diminuir
gradativamente, cada memoria terd um tempo para ser
colhida. Caso o tempo acabe a memdria se desvanece,
quando a lembranca é recolhida iniciard uma cutscene de
uma parte da vida do protagonista e sua estimativa de vida
se mantém.

B. ESTAGIO INICIAL

O personagem tera que ligar para seu filho, porém ele ndo
se recorda 0 nome dele, nem seu nimero de telefone, para
conseguir completar esse objetivo ele terd que recolher as
lembrancas que estao espalhadas por sua casa, que sdo uma
fotografia de sua familia, um brinquedo perdido de seu
filho, e a agenda de telefone. Cada uma dessas lembrangas
vai fazer o personagem obter a informacéo necessaria para
completar a fase.

Para esse estagio o jogador tera que encontrar formas
de conseguir pegar a fotografia que estard em um local de
dificil alcance. Ele poder4 usar elementos do cenério como
cadeira, lanterna, mdo mecanica, dentre outros objetos que
estardo espalhados pela casa. Para obter o brinquedo ele
deve achar a chave do quarto do filho, onde estara
localizado seu antigo brinquedo, e com a intengdo de
encontrar a chave ele tera que vasculhar os méveis dentro
de sua casa e alguns moveis estardo em lugares de dificil
acesso, por suas limitagdes fisicas da idade, encontrando os
dois objetos o jogador devera voltar o caminho para 0
telefone assim ligando para seu filho. Conforme
representado na Figura O1.
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C. ESTAGIO INTERMEDIARIO

O protagonista conseguira ligar para seu filho, que ira
realizar uma visita em sua casa, o objetivo dessa fase serd
limpar o chdo, arrumar a mesa e colocar algo para cozinhar.
O personagem necessita subir a escada para pegar a
vassoura, para isso deve utilizar de sua cadeira elevatoria,
porém ele ndo sabe onde esta seu controle, sendo assim o
jogador deve encontrar o controle que esta no 1° andar da
casa e ligar a cadeira para obter acesso ao 2° andar. O fisico
do protagonista esta em decadéncia por isso deve tomar
cuidado ao colocar os pratos na mesa e equilibra-los
corretamente para ndo cair, caso caia levard mais tempo
para completar o desafio, e assim causando a perda da
memoria. Apds conseguir completar todos os objetivos o
personagem deverd encontrar a ultima memaria que esta no
radio de sua esposa, assim o ligando e encontrando a
localizacéo da receita do bolo. Conforme Figura 02.

D. ESTAGIO AVANCADO

O personagem estard em seu quarto onde tem a alucinacgéo
de seu filho ainda jovem na frente da cama onde est&
repousando, a alucinagdo guiard o personagem até seu
objetivo na fase, primeiramente ela ird fazer com que o
jogador encontre uma forma de se locomer até o criado-
mudo, onde estard um controle para poder utilizar a
cadeira-elevatoria, para isso ele tera que utilizar a cadeira
de rodas que estara ao lado de sua cama, ap6s pegar o
controle o personagem ira se locomover até a cadeira-
elevatoria, assim obtendo acesso ao 1° andar, no tempo
em que a cadeira esta descendo virdo resquicios de
memdria na mente do personagem (mostrados como
cutscenes para o jogador), assim que o personagem chega
ao chdo ele ira até a porta onde seu filho estara
esperando(assim entrando a Ultima cutscene do jogo).
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E. CONTROLES

Para interacdo com 0 menu o jogo utilizard o botdo direito
do mouse, para pausar o jogo deve clicar no HUD
(representacdo de objetos dentro do jogo) do botdo de
pause.

Movimentos do personagem: W(Frente), S(Tras),
A(Esquerda), D(Direita).

Interagdo: E (Pegar objetos e interagir com eles).
Botéo direito mouse: Utiliza o objeto em mao.
Subir em cima de objetos: Espago.

Abaixar: C.

Escolher o objeto: 1, 2, 3, 4, 5.

F. ASPECTOS DO AUXIiLIO AO CUIDADOR

Remember ira auxiliar o cuidador a compreender a visdo
que uma pessoa idosa e portadora de Alzheimer possui
mundo, além de providenciar compreensdo sobre os
estimulos que o ajudardo a atrasar a progressdo da doenga.
Estimulos esses que estardo presentes durante toda
gameplay, por exemplo o personagem interagindo com
fotografias, objetos, ouvindo musica e sons. E também se
encontrardo presentes os desafios e dificuldades que uma
pessoa da terceira idade enfrenta todo dia, como falta de
mobilidade, grande perda de memoria e incapacidade
cognitiva.

e Falta de mobilidade: Sindrome que pode
ocorrer em um idoso devido a uma imobilizagdo
por um longo periodo de tempo, e dependendo
do estdgio do Alzheimer causa implicagdes
ainda maiores. [3].

e Perda de meméria: Causada pela idade
avancada onde criam incapacidades cognitivas,
e causada principalmente pelo Alzheimer [3].

e Incapacidade cognitiva: Com idade avangada as
funcdes cognitivas cada vez se tornam mais
fracas, e se pouco estimuladas o idoso pode
entrar em estado de “delirium” (Estado de
confusdo mental que surge abruptamente), a
cada estagio do Alzheimer a capacidade
cognitiva se torna menor, Andrade [3].

I\VV.  DESENVOLVIMENTO

Foi realizado uma proposta de um serious game com base
na salde. Com isso uma pesquisa foi realizada sobre
doencas, vicios, deméncias dentre outros assuntos
referentes a area, logo apos foi percebido uma escassez de
jogos abordando o Alzheimer, principalmente sobre os
cuidadores de pessoas que tem essa doenca. Feito isso a
ideia de Remember teve inicio a sua construgdo, com o
desenvolvimento a proposta comegou a ter potencial para
ser explorada. O jogo estd em desenvolvimento de seu
protétipo para PC inicialmente, mas com possibilidade para
outras plataformas como Mobile, Console (dispositivo
eletrénico dedicado a reproducdo de jogos) e VR
(Realidade virtual). O tempo proposto para o término do
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protétipo serd de aproximadamente 3 meses, € do jogo
finalizado de 6 a 8 meses.

A. SOFTWARES UTILIZADOS

Para o desenvolvimento de Remember serd utilizado a
Engine de criacdo de jogos Unity3D (ferramenta de
desenvolvimento de jogos), por causa de sua versatilidade
e opcbes de criacdo, disponibilidade de ferramentas da
prépria engine, quanto para exportacdo multiplataformas.
Modelos 3D (personagem, cenario) serdo desenvolvidos na
ferramenta Blender, pelo seu custo beneficio podendo
utilizar seus modelos para comercializacdo gratuitamente,
e por sua abundancia de ferramentas que auxiliam na
construgdo do modelo.

Artes (Menu, textura, arte conceitual) serdo feitas através
do Krita, pois possui mais variedade de ferramentas para
desenvolvimento que as concorrentes. Efeitos sonoros e
musicas serdo criadas no software Audacity pois € gratuito
para utilizacdo e comercializacdo, e possui uma grande
gama de ferramentas e boa qualidade de som.

B. ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO

A construcdo de Remember serd dividida em passos de
desenvolvimento, cada parte sera criada em sua ordem do
primeiro ao Gltimo topico. A seguir sdo apresentados cada
um desses passos e sua respectiva ordem. Essas etapas sdo
criacdo de cenario, modelagem de objetos e personagem,
programacéo, criacdo de artes de menu, arte conceitual,
design de som e roteirizagdo. Os topicos abaixo abordam
as etapas de desenvolvimento e sua respectiva ordem:

¢ Roteirizacdo: Idealizagdo do projeto, e histdria em
volta dele, criagdo de desafios para o jogador
enfrentar e StoryBoard (roteiro de cenas) de cada
nivel.

e Arte conceitual: Eshoco do personagem e cendrio
detalhados para cada nivel e objetivo.

e Criacdo de cenario: Modelagem e texturizagédo de
todo o cenério do jogo.

e Modelagem de objetos e personagem:
Modelagem de objetos interativos ao jogador,
objetos somente de cenario e do personagem
jogavel.

e Criacdo de artes de menu: Desenvolvimento das
artes do menu como botdes, plano de fundo, tela
de pause e finalizacdo de jogo.

e Programacdo: Programacdo de toda mecanica do
jogo e interacBes dentro dele, a linguagem que
serd utilizada serd& C# que estd presente no
Unity3D.

e Design de som: Criacdo de todos os efeitos
sonoros e musicas presentes no jogo, seréd
utilizada a técnica de captacdo de efeitos sonoros
chamada Foley.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos estudos realizados é possivel por meio de
jogos conscientizar cuidadores sobre métodos de
tratamento do Alzheimer, o jogo é focado em auxiliar essas
pessoas usando abordagens citadas nos artigos e materiais
estudados sobre a deméncia.

Se pretende inicialmente introduzir o jogo para a plataforma PC
(Windows). E futuramente expandiremos para outras plataformas,
os principais focos seriam VR e Mobile.
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