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RESUMO: O tabagismo constitui um dos mais relevantes problemas de satde publica,
contribuindo para o desenvolvimento de diversas doencas respiratorias. Buscando alternativas
educativas mais eficazes para a compreensao desses impactos, este trabalho tem como objetivo
desenvolver um aplicativo mével com Realidade Aumentada (RA) para projecado tridimensional
de pulmdes em diferentes estagios de comprometimento decorrentes do uso de produtos
derivados do tabaco. A pesquisa parte da questdo central de como a RA pode favorecer o
engajamento, a imersao e a persuasdo em agdes de conscientiza¢do, bem como de que forma
fumantes e nao fumantes percebem a utilidade e a eficacia desses recursos. Para alcangar esses
objetivos, o estudo adotou a metodologia Design Science Research Methodology (DSRM) para
desenvolver uma solugdo aos problemas identificados, incluindo desenvolvimento de prototipos
funcionais, adapta¢ao de modelos tridimensionais e implementacdo de marcadores de RA em 2
iteracdes da DSRM. A avaliagdo do protdtipo pelo publico-alvo, serd realizada por meio de
questionarios aplicados a estudantes do Instituto Federal de Brasilia, para identificar a
compreensdo e o engajamento dos usudrios quanto ao uso da tecnologia e para saber o quanto
o prototipo pode ser util para mitigar o problema.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; prevencao ao tabagismo; conscientizagdo; educagao
em saude; modelos tridimensionais.

ABSTRACT: Smoking is one of the most significant public health problems, contributing to
the development of various respiratory diseases. In search of more effective educational
alternatives to help people understand these impacts, this study aims to develop a mobile
application using Augmented Reality (AR) to display three-dimensional images of lungs at
different stages of damage resulting from the use of tobacco products. The research addresses
the central question of how AR can enhance engagement, immersion, and persuasion in
awareness-raising efforts, as well as how smokers and nonsmokers perceive the usefulness and
effectiveness of these resources. To achieve these objectives, the study adopted the Design
Science Research Methodology (DSRM) to develop a solution to the identified problems,
including the development of functional prototypes, adaptation of three-dimensional models,
and implementation of AR markers across two iterations of the DSRM. The evaluation of the
prototype by the target audience will be conducted through questionnaires administered to
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students at the Federal Institute of Brasilia to assess users’ understanding and engagement with
the technology and to determine how useful the prototype can be in mitigating the problem.
Keywords: Augmented Reality; tobacco prevention; awareness; health education; three-
dimensional models.

Introduciao

O tabagismo ¢ definido como uma doenga cronica causada pela dependéncia a nicotina
presente nos produtos a base de tabaco (Instituto Nacional de Cancer, 2022), reconhecido como
uma das principais causas de doengas evitaveis no mundo, a doenga ¢ associada a diversas
outras enfermidades, como cancer de pulmao, doengas cardiovasculares e respiratorias. O
tabaco mata mais de 7 milhdes de pessoas por ano, incluindo cerca de 1,6 milhdes de nao
fumadores expostos ao fumo passivo (Organizagdo Mundial da Saude, 2025), representando
um significativo problema de satde publica.

A compreensdo dos efeitos nocivos do tabagismo ¢ de extrema relevancia no campo
da saude publica, especialmente a perspectiva da prevencdo de doengas respiratorias e
cardiovasculares. De acordo com o estudo Covitel dos autores Menezes et al. (2023, p. 3) “Um
em cada cinco individuos era fumante atualmente ou havia usado cigarro eletronico e narguilé
alguma vez na vida, num total de mais de 25 milhdes de adultos no Brasil.”, evidenciando a
facilidade do contato com o tabaco no Brasil. Considera-se a conscientizagdo sobre os males
causados pelo tabaco um problema que necessita de apoio tecnoldgico para aproximar a
visualizagdo de danos em partes do corpo e principalmente nos pulmdes, que tenha impacto
visual maior que as fotos veiculadas em pacotes de cigarro.

Nessa diregao, ao pesquisar sobre o uso da RA na mediagao pedagogica Miranda, Lima
e Vieira (2025, p.4) concluem: “Os resultados da pesquisa indicam que a RA tem um potencial
significativo para enriquecer a mediagdo pedagogica ao fornecer experiéncias de aprendizado
mais engajantes e interativas.” Esse potencial da RA a torna promissora em acdes de promogao
da satde, onde a maneira de informar o publico ¢ fundamental a sua conscientizagao.

Sendo assim, o potencial da aplicagdo proposta neste projeto de utilizar a RA para criar
formas inovadoras de visualizagdo e interagdo com modelos 3D de pulmdes saudaveis e
pulmdes afetados pelo tabagismo, pode ser promissor, para contribuir com a conscientiza¢ao
de fumantes e ndo fumantes, auxiliar na preven¢ao do tabagismo, para reduzir do numero de

novos fumantes e diminuir o consumo entre fumantes ativos, aprimorando significativamente



0s processos de ensino sobre os efeitos do tabagismo nos pulmdes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral desenvolver uma aplicagdo de Realidade
Aumentada para promover a reflexao acerca dos danos causados pelo tabagismo nos pulmoes
e demonstra-la em funcionamento, em contraste a possibilidade de uma vida saudavel sem o
uso do tabaco.

Para o desenvolvimento de um artefato capaz de solucionar um problema e atingir
todos os objetivos estabelecidos neste trabalho foram usados conceitos da Design Science
Research (DSR), contendo uma abordagem de desenvolver um artefato para resolver um
problema pratico num contexto especifico e gerar novos conhecimentos técnicos e cientificos
(Pimentel; Filippo; Santoro, 2020).

Para viabilizar a aplicagdo da DSR, a Design Science Research Methodology (DSRM)
proposta por Peffers et al. (2007) esta organizada em 6 atividades diferentes: Identificagdo do
problema e motivacdo; Defini¢do dos objetivos para uma solugdo; Design e Desenvolvimento;
Demonstracao; Avaliagao; Comunicagdo. Tais atividades foram utilizadas para a criagdo e
evolucdo do projeto. No caso da presente pesquisa, o ponto de entrada foi na identificacdo do
problema.

Para o design e desenvolvimento dos protdtipos foram obtidos modelos 3D de acesso
publico por websites como CGTrader e Thingiverse, e complementados com adaptagdes para
representar diferentes pulmdes, utilizando diversas ferramentas do sofiware Blender. Para
permitir a interacdo com esses modelos em RA, foram criados marcadores por meio da
plataforma Vuforia SDK que, ao serem reconhecidos, acionam a projecao dos objetos 3D em
RA. O prototipo foi desenvolvido por meio da engine Unity, reunindo todas as tecnologias

citadas e permitindo a criagdo de diversas versdes e testes do artefato em funcionamento.

Referencial Teorico

Os efeitos do tabagismo estdo presentes no mundo todo e seu risco para a vida afeta a
satde em geral a todo momento. “O tabagismo €, isoladamente, a principal causa de cancer no
mundo" (Wiinsch Filho ef al., 2010, p. 181), seu combate ¢ de grande importancia dentro de

uma sociedade buscando evitar a morte nao s6 do fumante mas de todos as pessoas expostas ao



fumo, como complementa Wiinsch Filho et al. (2010) a diminuicdo da prevaléncia do
tabagismo observada no pais (Brasil) levou a queda da mortalidade por cancer de pulmao.

A utilizagdo da RA para a aprendizagem contribui para a clareza e compreensao, como
explicam Miranda, Lima e Vieira (2025, p.19) “Em rela¢do ao impacto na aprendizagem, 90%
dos professores relataram que a RA facilitou a compreensdo de conceitos complexos e
todos observaram um aumento significativo no engajamento e interesse dos alunos.” Essa
capacidade de facilitar a compreensdo de contetidos complexos refor¢a as vantagens do uso da
RA em temas relacionados ao tabagismo.

Assim, ao possibilitar a visualizacdo tridimensional dos pulmdes e das alteracdes
ocasionadas pelo uso prolongado do tabaco, a RA cria um ambiente de aprendizagem
diferenciado, como destaca Carvalho (2023, p. 9) “Através da combinagdo do mundo fisico
com elementos virtuais, a RA oferece oportunidades tinicas de aprendizagem e interacdo”.
A tecnologia possibilita que o usudrio observe, de forma interativa, como as estruturas do 6rgao
sao afetadas, favorecendo uma conscientizagdo mais proxima da realidade. Dessa maneira, o
uso da RA, principalmente em areas envolvendo educacdo e saude, torna-se de grande
relevancia para ampliar a compreensdo sobre os efeitos do tabagismo e fortalecer a¢des de

conscientiza¢ao voltadas a promogao da satde.

Resultados

Diante dos impactos do tabagismo como um grave problema de satde publica (INCA,
2024) e da necessidade de estratégias conscientizadoras mais eficazes para evidenciar seus
impactos no organismo, este trabalho propds uma solucdo baseada no uso da Realidade
Aumentada para fins de conscientizagao na prevencao do tabagismo.

Foram desenvolvidos 2 prototipos (Figura 1), em 2 iteragdes da DSRM, para avaliagao
pelo publico-alvo. O primeiro prototipo apds passar pelas atividades de demonstragdo e
avaliagdo da DSRM mostrou-se incompleto para o objetivo do projeto, tendo problemas como
a falta de uma funcionalidade para avaliagdo do prototipo, falta de orientacdes sobre o seu
funcionamento disponivel ao usuario, os modelos ndo tinham animagdes ou informacgdes
textuais para complementar a experiéncia. Sendo assim, foi necessaria a segunda iteragdao da
DSRM com retorno a etapa de Design para corrigir as falhas indicadas na avaliagdo da primeira

iteracdo gerando, dessa forma, um segundo protdtipo.



Figura 1: Prot6tipos das 2 Iteragdes da DSRM
1° protétipo (1* Iteracdo da DSRM) 2° prototipo (2% Iteracdo da DSRM)
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Com base nos resultados parciais aqui apresentados, as conclusdes de ordem pratica
verificadas na etapa de demonstracdo da DSRM, o prototipo funcional ja esta apto a ser
submetido a avaliagdo pelo publico alvo.

Nesta direcdo, a limitacao do presente trabalho se da pela etapa de avaliagdo (DSRM)
do 2° prototipo pelos usudrios finais, que estd em fase de elaboragdo e contempla a realizacdo
de testes do protdtipo em seus respectivos dispositivos mobile e preenchimento de formulario
de avaliacdo sobre as funcionalidades e experiéncia do usudrio em RA.

Pretende-se que este prototipo em RA, contribua para o avanco de iniciativas que
aplicam tecnologias imersivas na conscientizagdo, demonstrando o potencial da Realidade

Aumentada como meio para ampliar a compreensao dos efeitos do tabagismo e apoiar agdes de



promocgao da satde.
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