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Resumo: O transtorno de déficit de atencao e/ou hiperatividade (TDAH), afeta de forma
significativa diversas partes importantes do desenvolvimento social, escolar e da qualidade de
vida de seus portadores, necessitando de um acompanhamento psicologico e farmacoterapico
a fim de tratar o transtorno. Percebe-se também, grande capacidade de adaptacao e
reestruturacao de comportamentos, principalmente em criancas, devido ao conceito de
neuroplasticidade. Além disso, verificou-se a falta de alternativas especificas de aplicativos
para o tratamento e o estudo do transtorno em criancas. Com o grande potencial contido na
utilizacao de tecnologias em todas as areas, e a taxa de sucesso abaixo do esperado a longo
prazo utilizando apenas o tratamento farmacoterapico, pode-se vislumbrar a capacidade de
sistemas integrados como uma alternativa para o tratamento e estudo do TDAH. Devido aos
pontos observados foi proposto o desenvolvimento de um sistema integrado que combina o
conceito de aplicativos interativos e jogos, com meétodos reconhecidos de tratamento desse
transtorno como: a cromoterapia, a utilizagao de frequéncias sonoras e estimulos audiovisuais.
Esses pontos serao incorporados em um sistema composto por duas frentes: mobile e web.
Inicialmente para o desenvolvimento de um aplicativo - a ser desenvolvido em Flutter, por
possuir recursos praticos e audiovisuais necessarios - com conceitos de gamificacao, na
tentativa de auxiliar no tratamento, tentando manter o usuario engajado, sendo este um fator
muito importante no escopo do tratamento de um transtorno de TDAH. Em paralelo existira
um sistema WEB responsavel por tratar e exibir os dados coletados durante o uso do aplicativo,
tornando possivel o estudo e melhor compreensao da efetividade dos métodos aplicados. bem
como tempo de utilizacao do aplicativo e dados acerca da dispersao no uso do mesmo. Dentre
os conceitos de gamificacao utilizados, devem constar os sistemas de recompensa e progressao,
sendo utilizadas moedas virtuais integradas a um sistema de recompensa, com 0 proposito
de manter o interesse e incentivar a progressao no processo. Durante o uso do aplicativo, o
usuario sera guiado por um personagem para que sejam explicadas as etapas/jogos e encorajar
0 usudrio a persistir na realizacdo das atividades, bem como na utilizacao dos diferentes
recursos cromoterapicos e audiovisuais a serem empregados no tratamento. Este personagem
deve utilizar de linguagem simples de forma que auxilie a crianca com mensagens de incentivo e
de feedback positivo. O projeto propoe auxiliar nao apenas no tratamento direto do transtorno,
bem como avancar os estudos relacionados ao TDAH, possibilitando a geracao de uma base
de informacoes para auxiliar no tratamento e na compreensao do TDAH.
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