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RESUMO

O aumento da esperança de vida tem poten-
ciado o número de diagnósticos de demência, 
condição que frequentemente implica depen-
dência total de cuidadores. As tecnologias, no-
meadamente aplicações móveis, surgem como 
ferramentas de apoio relevantes. Este artigo 
insere-se numa investigação de mestrado que 
visa desenvolver, com base na metodologia De-
sign Thinking, um calendário interativo adap-
tado. A presente publicação incide sobre a fase 
exploratória do projeto, centrada na análise 
qualitativa de sete ferramentas didáticas, segun-
do as Dementia Digital Design Guidelines de 
Rik Williams. Os resultados evidenciam boas 
práticas e limitações, identificando caracterís-
ticas cruciais para soluções digitais mais ade-
quadas às necessidades cognitivas e emocionais 
de pessoas com demência, contribuindo para 
um design mais inclusivo e eficaz da aplicação 
que se pretende desenvolver.
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ABSTRACT

The increase in life expectancy has contributed 
to a growing number of  dementia diagnoses, a 
condition that often results in complete depen-
dence on caregivers. Technology, particularly 
mobile applications, has emerged as a valuable 
support tool in this context. This article is part 
of  a master’s research project aimed at develop-
ing an adapted interactive calendar, based on 
the Design Thinking methodology. The present 
publication focuses on the exploratory phase 
of  the project, which involved a qualitative 
analysis of  seven educational tools, evaluated 
according to Rik Williams’ Dementia Digital 
Design Guidelines. The results highlight both 
good practices and limitations, identifying key 
characteristics for digital solutions that better 
address the cognitive and emotional needs of  
people with dementia. These insights contrib-
ute to a more inclusive and effective design of  
the application to be developed.
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1. INTRODUÇÃO

Segundo Nóbrega et al. (2022), neurologista, a demência corresponde a um declínio 
progressivo das capacidades intelectuais e funcionais da pessoa, resultando na perda de 
autonomia para a realização das atividades da vida diária e na dificuldade em manter 
interações sociais normais. De acordo com a Organização Mundial da Saúde (World 
Health Organization), a demência é um termo genérico que designa um conjunto de 
doenças que comprometem a memória, o pensamento e a capacidade de executar tarefas 
quotidianas (World Health Organization, 2023), incluindo, entre outras, a Doença de 
Alzheimer, a Demência Vascular, a Demência Frontotemporal e a Demência com Corpos 
de Lewy (Lusíadas, 2020). Para a psicóloga clínica Filomena Santos, citada pela Lusía-
das Saúde (s.d.), a prevalência desta condição clínica tem vindo a aumentar e, embora 
a idade seja considerada um dos principais fatores de risco, a psicóloga, salienta que o 
diagnóstico pode ocorrer também em indivíduos mais jovens, a partir dos 30 ou 40 anos 
de idade. É importante destacar que as perturbações cognitivas afetam não só a vida 
da pessoa com demência, como também a da sua família (Nunes & Pais, 2014). Neste 
contexto, o enfermeiro Reis, citado enquanto profissional de saúde por Nóbrega et al. 
(2022), destaca que “a progressão da doença manifesta-se na diminuição da autonomia 
da pessoa com demência no seu autocuidado” (p. 100).
Nas fases iniciais, a pessoa com demência pode apresentar sintomas como esquecimento 
frequente, dificuldade em reter novas informações, desorientação temporal, problemas 
na resolução de situações do quotidiano, dificuldades na tomada de decisões, bem como 
perturbações na comunicação e compreensão interpessoal. “Estes sintomas vão progre-
dindo em gravidade e interferindo cada vez mais com a forma de ser e estar da pessoa e 
com as suas competências” (Nóbrega et al., 2022, p. 11). A deterioração cognitiva pode 
evoluir até à completa dependência de terceiros, frequentemente designados por cuidadores.
A demência não afeta apenas a pessoa diagnosticada, mas também os seus familiares e 
cuidadores, que acompanham de perto o agravamento dos sintomas e a perda progres-
siva de capacidades, observando o aumento da dependência da pessoa. No exemplo 
apresentado por Minayo e Coimbra Jr. (2002), uma enfermeira — identificada como 
Caldas — descreve o impacto emocional sentido pelos cuidadores, referindo sentimentos 
de impotência, desespero, raiva, frustração e culpa, que afetam todo o núcleo familiar.
Cuidar de uma pessoa com demência constitui uma tarefa exigente, sendo reconhecido 
que esta função pode provocar um desgaste físico e emocional considerável no cuidador 
(Nóbrega et al., 2022, p. 103). De acordo com a neuropsicóloga Schlindwein-Zanini (2010), 
esta atividade está associada a diversas consequências negativas para a saúde mental dos 
cuidadores, que frequentemente apresentam níveis elevados de ansiedade, depressão e 
outras perturbações do humor. A autora destaca ainda que muitos cuidadores tendem 
a negligenciar a sua própria saúde, revelando padrões de sono inadequados e hábitos 
alimentares deficientes, o que os coloca em maior risco de desenvolver doenças.

1.1. Problema

Face à progressiva deterioração das capacidades cognitivas e funcionais da pessoa com 
demência, bem como ao impacto profundo que esta condição tem na sua vida e na dos 
seus cuidadores, torna-se imperativo refletir sobre estratégias de intervenção que possam 
contribuir para melhorar a sua qualidade de vida. Assim, tendo em consideração os sin-
tomas que esta doença apresenta, coloca-se a seguinte questão: De que modo o design e 
a tecnologia podem ajudar a pessoa com demência? 
Este artigo representa uma parte da investigação conduzida no âmbito do mestrado em 
Design Digital (ESD/IPCA), destinada ao desenvolvimento de uma aplicação digital: 
um calendário interativo adaptado que facilita a criação e consulta de lembretes, com o 
objetivo de promover a autonomia na gestão de atividades diárias. Este projeto dirige-se 
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a pessoas com demência em fase inicial que mantenham capacidade de leitura, sendo 
igualmente destinado a cuidadores, tanto formais como informais. No entanto, procura 
também adaptar-se a diferentes níveis de literacia, incluindo situações de baixa literacia, 
tanto por parte da pessoa com demência como do respetivo cuidador.
No contexto desta publicação apresenta-se o estudo exploratório e a análise de diferentes 
ferramentas didáticas que nos levaram a compreender o setor e os produtos já desenvol-
vidos para pessoas com demência. Além disso, o estudo destes casos permite não apenas 
perceber as metodologias adotadas e reflexões ao longo do seu desenvolvimento como, 
essencialmente, identificar importantes conclusões relacionadas com as caraterísticas es-
senciais de que este público-alvo necessita. Estes fatores são essenciais para compreender 
os principais atributos e necessidades identificadas para o desenvolvimento do projeto final.

2. METODOLOGIA

Perante os desafios físicos e psicológicos da demência, optou-se pelo Design Thinking como 
metodologia, pela sua orientação para as necessidades e limitações dos utilizadores. 
Segundo Tim Brown, o Design Thinking procura “converter a necessidade em demanda” 
(Brown, 2010, p. 37). Em vez de julgar os comportamentos humanos como certos ou 
errados, interpreta-os como expressões significativas, transformando necessidades latentes 
em objetivos de projeto concretos. 
Assim, o processo iniciou-se com a fase de empatia, durante a qual se procurou compreender 
profundamente o público-alvo. Além da recolha de dados quantitativos, realizada através 
de questionários dirigidos a profissionais de saúde e cuidadores, recorreu-se também 
à observação direta e a entrevistas em contexto real, nomeadamente com a diretora e 
responsável de uma instituição dedicada a pessoas idosas. Paralelamente, procedeu-se a 
um estudo exploratório e à análise de diversas ferramentas didáticas, existentes no mer-
cado ou em fase de desenvolvimento, com o objetivo de extrair dados fundamentais para 
fundamentar o projeto. Esta abordagem permitiu, não só recolher informações humanas 
essenciais, como também identificar estratégias eficazes para o design da usabilidade e 
funcionalidade de uma aplicação móvel dirigida a pessoas idosas e/ou com demência. Para 
tal, foram analisados projetos nacionais e internacionais — incluindo jogos, calendários 
e outras soluções — abrangendo tanto abordagens analógicas como digitais.
A seleção dos objetos de estudo foi orientada essencialmente por três critérios: a relevân-
cia para o público-alvo, a abordagem inclusiva e o foco nas relações entre utilizadores, 
familiares e cuidadores, e predominou um processo de análise qualitativa a sete projetos 
representativos desses critérios. 
Assim, no domínio analógico e manual, incluem-se: Laying the Table Mats (Branco, 2012a), 
Card Game (Branco, 2012b) e Family Book (Branco, 2012c); e This is Me (Niedderer et 
al., 2022). No domínio digital, destacam-se as aplicações móveis The Backup Memories 
(2016), Oya (Ilkyaz, n.d.) e The House of  Memories (National Museums & Galleries on 
Merseyside, 2021).
Recorreu-se ao modelo Dementia Digital Design Guidelines, de Rik Williams (2017), por se 
tratar de uma referência orientada para o desenvolvimento de produtos e serviços acessíveis, 
capazes de responder às diversas necessidades de pessoas com demência. A análise das 
ferramentas didáticas foi conduzida com base em critérios como acessibilidade, usabilida-
de, eficiência e adequação ao contexto do público-alvo, com o objetivo de avaliar de que 
modo os recursos utilizados em cada projeto conseguem alcançar, envolver e beneficiar 
estas pessoas. Em particular, procurou-se compreender como diferentes suportes — ana-
lógicos e digitais — podem contribuir para a estimulação cognitiva, a interação social 
e a promoção da autonomia deste grupo. Além disso, a comparação entre as soluções 
manuais e digitais permitiu identificar as suas vantagens e limitações, proporcionando 
uma visão mais abrangente sobre as estratégias adotadas no desenvolvimento de produtos 
e serviços destinados a pessoas com demência.
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Figs. 3  e 4
Jogo de cartas personalizado 

para apoiar o reconhecimento 
de familiares em pessoas com 
doença de Alzheimer. Fonte: 

Maldonado Branco, R. (2012b). 
Playing: Card Game. https://car-
gocollective.com/ritamaldona-
dobranco/Playing-card-game 

3. DESENVOLVIMENTO

3.1. Laying the Table Mats

Rita Maldonado Branco é uma Designer de Comunicação portuguesa que desenvolve investigação 
em Design na área da saúde, com especial foco na doença neurológica - demência. Inspirada por 
experiências familiares, e nos estados de saúde dos seus avós, a designer dedicou o seu percurso 
académico a explorar como o design pode contribuir para melhorar a comunicação com pessoas 
que sofrem de demência. Assim conclui que o design pode ajudar pessoas com demência e o seu 
círculo social, ao fornecer produtos que as famílias possam personalizar. Segundo a autora é crucial 
o reconhecimento da singularidade da pessoa com demência, “para manter relacionamentos e 
preservar a personalidade dos participantes” (Branco, 2018, p. 9). Dos diversos projetos realizados 
e com estas diretrizes em mente, Rita Branco desenvolveu para a sua avó o Laying the Table Mats.
Para dar início ao projeto, Branco realizou um estudo aprofundado do seu público-alvo, baseando-
-se em abordagens centradas na pessoa, que valorizam a sensibilidade e a individualidade dos 
indivíduos com demência.
Dado o progressivo declínio da autonomia da sua avó, a designer teve em consideração o facto de 
esta ter sido uma “dona de casa”. Assim, criou o produto Laying the Table Mats, uma toalha de 
mesa que representa, através de silhuetas, a disposição dos talheres e do prato. Branco concluiu 
que a sua avó conseguia associar os desenhos aos objetos correspondentes, realizando a tarefa de 
colocar a mesa de forma independente (Figs. 1 e 2). 

    

3.2. Card Game

Ainda no contexto do apoio à sua avó, Rita Branco desenvolveu um produto para ajudar no 
reconhecimento dos familiares. Embora a sua avó conseguisse reconhecer os rostos, tinha 
dificuldades em associá-los aos respetivos nomes. Perante esta situação, a designer criou 
um jogo denominado Card Game (Figs. 3 e 4).

  

Figs. 1e 2 
Toalha de mesa com silhuetas 

de talheres e louça para auxiliar 
na disposição correta dos 

utensílios. Fonte: Maldonado 
Branco, R. (2012). Enabling: 

Laying the Table Mats. 
https://cargocollective.com/

ritamaldonadobranco/enabling-
laying-the-table-mats
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Neste jogo de cartas, cada cartão representa um membro da família, apresentando uma 
fotografia na frente, acompanhada do nome e de uma breve descrição da pessoa, e no verso, 
uma questão que encaminhava para outros cartões. 
Durante o primeiro teste do jogo de cartas, surgiram alguns problemas, uma vez que a avó 
de Branco apresentava dificuldades de leitura devido ao design do jogo. Para resolver estas 
dificuldades, a designer optou por simplificar o produto. “Os cartões foram ampliados e 
a fonte foi escolhida e aplicada tendo em conta as suas dificuldades visuais, conforme a 
investigação feita sobre tipografia e legibilidade para idosos. Não foram utilizadas cores 
ou padrões, reduzindo a complexidade do layout. O texto era preto sobre fundo branco, 
aumentando o contraste e facilitando a legibilidade” (Branco, 2012b). 
Branco concluiu que o jogo captou a atenção da sua avó que, apesar de necessitar de ajuda 
ocasionalmente, mostrava interesse em ler e compreender as frases. Este jogo revelou-se 
uma ferramenta útil para a comunicação da família com a sua avó.

3.3. Family Book

No caso do seu avô paterno, Branco enfrentou dificuldades na interação e tal como no caso 
da sua avó, percebeu que teria de desenvolver uma estratégia personalizada para facilitar 
a comunicação. No entanto, ao contrário da avó, o seu avô não apreciava jogos de cartas, 
o que obrigou a designer a explorar uma abordagem diferente.
Recorrendo a um dos passatempos favoritos do seu avô – a leitura – Rita Branco desenvol-
veu o Family Book (figs. 5, 6 e 7), uma solução centrada no gosto que o avô mantinha pela 
leitura, mesmo após o diagnóstico de demência. Branco pediu aos familiares mais próximos 
que escrevessem cartas dirigidas ao seu avô, as quais foram posteriormente compiladas num 
livro. A designer destacou nomes e palavras que pudessem evocar memórias.

O Family Book foi cuidadosamente adaptado às dificuldades visuais e motoras do seu avô, 
considerando aspetos como o formato e o layout do livro. Branco relata que o avô mostrou 
grande interesse pelo livro e que, com alguma ajuda, conseguiu reconhecer os seus familiares, 
estabelecendo uma ligação com o objeto. 
Branco sublinha a importância do envolvimento da família neste projeto, salientando 
que “como era difícil comunicar com o avô, todos ficaram entusiasmados com a ideia de 
encontrar formas diferentes de o fazer” (Branco, 2012c).

3.4. This is Me

This is me (2022) é um estudo internacional e interdisciplinar, desenvolvido no âmbito 
do European MinD Project, que surgiu de uma investigação sobre como o design pode 
contribuir para o bem-estar de pessoas com demência, promovendo a comunicação com 
a comunidade (Figs. 8 e 9).

Figs. 5, 6 e 7 
Livro personalizado compilando 
cartas de familiares para auxiliar 
na comunicação com um paciente 
com doença de Alzheimer. Fonte: 
Maldonado Branco, R. (2012c). 
Communicating: Family Book. 
https://cargocollective.com/
ritamaldonadobranco/Commu-
nicating-family-book
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A equipa do European MinD Project colaborou com pessoas com demência, os seus 
cuidadores, parceiros de cuidados e profissionais de saúde para desenvolver o projeto 
com base no design centrado no utilizador. 
O desenvolvimento do projeto recorreu a processos de codesign e coprodução, permitin-
do o envolvimento coletivo dos participantes. A equipa de Kristina Niedderer baseia-se, 
essencialmente, em teorias da psicologia positiva, da narração de histórias de vida e da 
reminiscência, elementos que integram o jogo desenvolvido. Para fundamentar o projeto, 
recorreu a diversos autores para definir conceitos-chave. O conceito de bem-estar foi 
associado a noções como "apego, conforto, identidade, inclusão e ocupação" (Kaufmann 
& Engel, 2016, citado por Niedderer et al., 2022, p. 2), bem como a sentimentos de fe-
licidade, confiança e otimismo (Strohmaier & Camic, 2017, citado por Niedderer et al., 
2022). Já o conceito de narrativa foi definido como "um meio para refletir sobre a própria 
vida e aumentar o sentido de identidade e personalidade" (Niedderer et al., 2022, p. 2).
Após investigação, a equipa concluio que os jogos de tabuleiro têm o potencial de apoiar 
a “saúde mental e o desenvolvimento social e emocional de forma envolvente e agradável” 
(p. 3). Além disso, constituem um bom meio de interação social, proporcionando um 
ambiente informal. Este é o objetivo central deste projeto: “promover a interação entre 
pessoas com demência e os seus cuidadores ou parceiros de cuidados, proporcionando 
um contexto social que vá ao encontro das necessidades e preocupações de ambos” (p. 3). 
Com base nestes princípios, This is me foi concebido como um jogo de tabuleiro que 
inclui 66 cartões, um dado com seis símbolos e um conjunto de peças de contagem. O 
tabuleiro representa uma trajetória de vida, dividida por décadas, desde a infância até aos 
100 anos. Cada década é identificada por um código de cores, e cada uma contém seis 
campos correspondentes a seis categorias de perguntas, relacionadas com símbolos e cores. 
O jogo destina-se a 2 a 4 participantes e tem uma duração aproximada de uma hora. 
Para começar, o primeiro jogador lança o dado, movendo a sua peça para o campo com o 
símbolo mais próximo e seleciona o cartão de pergunta correspondente ao símbolo e cor 
do campo. O jogador lê a pergunta e responde; os restantes podem optar por responder 
à mesma pergunta ou continuar o jogo, lançando o dado e escolhendo outra questão. As 
perguntas abrangem seis categorias (memórias, atividades, relacionamentos, experiências, 
conquistas, sonhos) e são formuladas no presente para facilitar a experiência imediata (p. 4).

3.5. OYA: Alzheimer Games Match

Oya é um jogo gratuito, disponível para Android, desenvolvido por Akin Ilkyaz e lançado 
em 2019 e visa estimular a memória de curto prazo, sendo uma adaptação simplificada 
do jogo de correspondência, especificamente concebida para pessoas com Alzheimer (Figs. 
10, 11 e 12). O principal objetivo deste jogo é ajudar a retardar a progressão da doença, 
mantendo ativa a memória de curto prazo.

Figs. 8 e 9 
Jogo de tabuleiro "This is Me" 
desenvolvido para promover o 

envolvimento social, o bem-estar 
e a autonomia em pessoas com 

demência através da partilha 
de histórias de vida. Fonte: 

Niedderer et al. (2022, pp. 5–6)
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Após o download e instalação da aplicação no telemóvel, não é necessário criar uma conta 
para aceder ao jogo. Desta forma, o utilizador pode interagir diretamente com esta ferra-
menta didática, sem qualquer interferência. 
O jogo apresenta uma interface simples e intuitiva, em que o utilizador recebe uma série 
de cartões com ilustrações de fácil compreensão. O objetivo é associar as ilustrações aos 
cartões correspondentes, eliminando-os do ecrã e avançando de nível. À medida que o 
utilizador progride, a dificuldade aumenta, com a adição de mais cartões. Importa salientar 
que o jogo dispõe de 100 níveis. 
Na secção de configurações do jogo, é apresentada informação sobre a aplicação, incluin-
do uma legenda referente à barra de informações exibida ao longo do jogo, a política de 
privacidade e mais detalhes sobre o produto. Além disso, o utilizador tem a possibilidade 
de realizar diversas modificações, como alterar o tamanho da fonte (aplicável apenas às 
preferências do sistema), ligar ou desligar o som da aplicação, definir os níveis entre os 
quais pretende jogar, ajustar a velocidade com que os cartões desaparecem, e personalizar 
as cores de vários elementos, como o fundo, os cartões e a barra de informações.

3.6. The Backup Memory (SAMSUNG) 

Na Tunísia, a 3SG BBDO e a SETN, com o apoio da Associação de Alzheimer deste país, 
lançaram, em 2015, a aplicação The Backup Memory (figs. 13 e 14) que visa facilitar a 
vida dos doentes com Alzheimer, bem como dos seus cuidadores, funcionando como um 
estimulador de memória para aqueles que apresentam sinais precoces da doença.

 

Figs. 10, 11 e 12 
Nível do jogo e configuração do jogo 
OYA: Alzheimer Games Match.
Captura de ecrã da aplicação. Fonte: 
Elaboração própria.

Fig. 13 (esq.)
Aplicação da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com 
Alzheimer.
Fonte: PÚBLICO (2015). App 
ajuda a estimular a memória dos doentes 
de Alzheimer. https://www.publico.
pt/2015/05/12/tecnologia/
noticia/app-ajuda-a-estimular-a-
-memoria-dos-doentes-de-alzhei-
mer-1694730

Fig. 14 (dta.)
Aplicação da Samsung desen-
volvida para apoiar pessoas com 
Alzheimer.
Fonte: Exame (2015). Samsung 
elabora aplicativo para ajudar 
pessoas com Alzheimer. https://
exame.com/tecnologia/samsung-
-lanca-aplicativo-para-ajudar-pes-
soas-com-alzheimer/
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A 3SG BBDO e a SETN colaboraram no desenvolvimento do produto digital, enquanto a 
Associação de Alzheimer da Tunísia testou a aplicação durante o processo de desenvolvi-
mento, para garantir a sua utilidade para os doentes de Alzheimer. Assim, foi criada The 
Backup Memory, uma aplicação que ajuda estas pessoas a tomar consciência do espaço 
que as rodeia (3SG BBDO, 2015). 
Este produto digital tem como objetivo identificar familiares e amigos próximos, ajudando 
o utilizador a reconhecer a relação que mantém com estas pessoas através de memórias, 
como fotografias e vídeos previamente partilhados. 
A identificação é realizada através de Bluetooth, com o sistema a procurar outros smar-
tphones que possuam a mesma aplicação, estabelecendo ligação quando se encontram num 
raio de 10 metros. Desta forma, o doente com Alzheimer recebe uma notificação alertando 
para a aproximação de alguém do seu círculo social, exibindo em tempo real fotografias 
ou vídeos relacionados com essa pessoa.

3.7. My House of Memories

A My House of  Memories (Figs. 15 e 16) é uma aplicação desenvolvida em 2014 pela 
National Museums Liverpool, direcionada para pessoas com demência, que oferece um 
espaço informativo sobre a doença, bem como orientações sobre a utilização da aplicação, 
sugestões de atividades, entre outros recursos.

Após o download e instalação (My House of  Memories. (2021), a aplicação requer apenas 
dois procedimentos: em primeiro lugar, a seleção do país em que o utilizador se encontra, 
estando limitada ao Reino Unido, Estados Unidos da América, Singapura e País de Gales; 
em segundo lugar, a escolha do idioma da aplicação. 
Através do contacto direto com a aplicação foi possível entender que a principal funcio-
nalidade desta aplicação consiste na consulta de fotografias de um conjunto de museus e 
galerias de arte, facilitando a evocação de memórias do passado através da exploração de 
objetos históricos. Adicionalmente, o utilizador tem a possibilidade de guardar fotografias e 
informações sobre os objetos dos museus na secção Museum Memories, criando um álbum 
de recordações acessível a qualquer momento.
Além desta funcionalidade, a aplicação permite a importação de fotografias do dispositivo 
pessoal do utilizador, possibilitando a construção de álbuns de fotografias pessoais, com o 
objetivo de rever as suas memórias a qualquer momento.

4. APLICAÇÃO DO MODELO DEMENTIA DIGITAL DESIGN 
GUIDELINES

Estes objetos de estudo fora submetidos à análise através do modelo Dementia Digital 
Design Guidelines (2017), desenvolvido por Rik Williams, consultor em User Experience 
(UX). Esse modelo incorpora parâmetros com base em práticas de investigação inclusiva 
para garantir que produtos e serviços sejam acessíveis e respondam às variadas necessidades 
dos utilizadores, especialmente as pessoas com demência. Na tabela 1, a única exceção 
de avaliação foi o The Backup Memory, cuja avaliação direta não foi possível devido à 

Figs. 15 e 16 
Aplicação My House of  Memories, 
dedicada a pessoas com demên-

cia. Captura de ecrã da aplicação. 
Fonte: Elaboração própria.
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disponibilidade limitada de informação, sendo analisada apenas através de vídeos online. 
Contudo, apesar dessa limitação, a aplicação foi incluída no estudo por permitir identificar 
aspetos relevantes para a investigação, destacando a importância de práticas inclusivas e 
adaptáveis em ferramentas para pessoas com demência.

Com base na Tab. 1 e nas diretrizes de Rik Williams (Williams, 2017), é possível observar 
que todas as ferramentas atendem à maior parte dos critérios estabelecidos. Contudo, no 
caso das ferramentas didáticas manuais, dois tópicos – “Layout, Navegação e Design de 
Interface” e “Multimédia” – foram excluídos da análise, uma vez que dizem respeito ex-
clusivamente à área digital. 
Embora o projeto My House of  Memory preencha grande parte dos critérios deste mo-
delo de análise, falha em questões fundamentais, como: o tamanho reduzido da tipografia 
dificulta a leitura, a estrutura dos menus é confusa e, na nossa perspetiva, alguns ícones 
parecem descontextualizados ou pouco intuitivos.
Concluindo, considera-se que as soluções que melhor respondem aos critérios de análise 
são: a nível manual, o Card Game de Rita Maldonado Branco, uma vez que apresenta a 
informação de forma legível e objetiva, promovendo a comunicação; e, a nível digital, o jogo 
Oya, por se tratar de um jogo de memória direto, com um grafismo esteticamente acessível.
Além disso, destaca-se também, no âmbito das ferramentas manuais, o Laying the Table 

Tab. 1
Diretrizes de Rik Williams
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Mats, que cumpre eficazmente o seu propósito ao recorrer a silhuetas e formas simples, 
facilitando, assim, o quotidiano da pessoa com demência.

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO

Com base nos estudos de caso analisados, identificam-se cinco principais dimensões de 
intervenção relevantes para projetos dirigidos a pessoas com demência: a orientação (como 
podemos verificar no Laying the Table Mats), o apoio diário (como se observa no Remin-
dme e ainda o Laying the Table Mats), os modos de comunicação (especialmente no Card 
Game e Family Book), a evocação de memórias passadas (como no This Is Me, Remind 
Me e ainda Family Book) e a estimulação cognitiva (This Is Me, Card Game e no OYA: 
Alzheimer Games Match).
Tendo em conta as informações extraídas desta análise, para o nosso projeto “calendário 
Interativo adaptado” destacamos, particularmente, a relevância do apoio diário bem como 
a importância de proporcionar o acesso a memórias passadas, permitindo relembrar mo-
mentos significativos da história de vida da pessoa.
Ao nível do layout, verifica-se que devem ser utilizadas imagens claras e diretamente relacio-
nadas com o tema abordado, evitando elementos gráficos complexos (como pode ser visto 
no Card Game e Laying the Table Mats. Quando houver presença de texto, é recomendável 
recorrer a fundos simples e utilizar um tamanho de letra aumentado, de forma a facilitar 
a leitura. A linguagem empregue deve ser simples, clara e direta, de modo a garantir uma 
comunicação eficaz com o público-alvo (como podemos verificar novamente no Card Game).

6. CONCLUSÃO

A análise individual de cada ferramenta didática permitiu identificar uma diversidade de 
atributos e particularidades que conferem singularidade a cada solução. Esses insights foram 
essenciais para o desenvolvimento de propostas intuitivas e eficazes, diretamente adaptadas 
às necessidades do público-alvo, e para orientar o design da nossa aplicação móvel focada 
em promover interações empáticas entre cuidadores e pessoas com demência.
Adicionalmente, a compreensão das metodologias que sustentaram os projetos analisados 
proporcionou uma reflexão valiosa sobre os processos de design, informando igualmente 
decisões estratégicas para o desenvolvimento da aplicação. Os dados recolhidos ao longo 
desta investigação revelam-se cruciais para a definição das bases conceptuais e funcionais 
de um modelo preliminar da aplicação móvel — um calendário interativo pensado para 
promover a autonomia da pessoa com demência na gestão das suas atividades diárias, bem 
como para apoiar o seu cuidador no acompanhamento dessas rotinas. A análise destes 
projetos permite identificar a aplicação de diversos insights no desenvolvimento das ferra-
mentas, cada uma com características distintivas. Observa-se que os autores destes projetos 
recorreram a múltiplas técnicas para apoiar pessoas com demência, integrando abordagens 
que visam tanto a usabilidade como a estimulação cognitiva. Entre as estratégias adotadas, 
destaca-se a simplificação de silhuetas para representar elementos de forma clara e acessí-
vel, a utilização de conteúdos informativos e ilustrativos, bem como o desenvolvimento de 
ferramentas que promovem a interação social e a estimulação da memória.
Estas abordagens demonstram a importância do design enquanto meio facilitador, permi-
tindo não apenas compensar limitações cognitivas, mas também incentivar a autonomia e 
o bem-estar das pessoas com demência. Assim, verifica-se que a combinação de técnicas 
diferenciadas contribui significativamente para a criação de soluções mais eficazes e inclusivas.
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