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O projeto LABIOS3D consiste em planejar, codificar, testar e implementar
um software de RV, que crie e simule um laboratério virtual de pesquisa
biomédica, onde os alunos e profissionais do Instituto Oswaldo Cruz (IOC)
possam treinar técnicas e procedimentos de instrumentacdo de
equipamentos, para manipulagéio de agentes bioldgicos, radioativos e
quimicos, de forma ndo contraditéria as regras estabelecidas pela
biosseguranca. A metodologia usada foi a Aprendizagem Baseada em
Projetos (PBL), formando uma equipe de alunos da Rede Federal de

Ensino, que trabalham de forma remota e colaborativa.

De forma inovadora o projeto LABIOS3D foi elaborado para ser
totalmente desenvolvido de forma remota. Desta forma, procurou-se
aproximar a escola de problemas reais, oriundos das organizacdes que
formam a sociedade, e demonstrar a viabilidade de um novo modelo de
inovagéio na criagéio de software de baixo custo e capaz de prover méo de
obra capacidade para o setor, pois cria uma sinergia entre teoria e

prdtica. As ferramentas utilizadas no projeto séo:

- Googlle Meet: Plataforma de webconferéncia, utilizada como sala de reunides remotas
da equipe;
- Notion: Aplicativo web de gerenciamento do conhecimento. Ele serve para gerenciar o

projeto, guardando o cronograma de atividades e o histérico de entregars;

- O

- GitHub: Plataforma de hospedagem de cédigos. Serve para compartilhar o cédigo
que estd sendo desenvolvido colaborativamente pelos alunos;

- Unity: Aplicativo para criar ambientes de Redlidade Virtual Nesta ferramenta, séio
desenvolvidos os cendrios, as regras e as dinémicas do laboratério virtual;

- Blender: Aplicativo de modelagem e animacéio de objetos tridimensionais. Serve para
criar os modelos 3D usados para interagir com o usudrio, durante a imerséio no

laboratdrio virtual.

Agradecemos aos IFR), CEFET e IOC pelo trabalho em conjunto e pela iniciativa inovadora
na drea da saude publica, dando oportunidade a estudantes de informdtica de poderem
vivenciar o universo das organizagdes, e ao mesmo tempo contribuirem com o seu potencial

para mudancas significativas para a sociedade.
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Em trés meses de projeto, a equipe formada por alunos da Rede Federal de Ensino
tem se demonstrado altamente motivada com a problemdtica do projeto. Neste
periodo, realizou-se muitas reunides online, em que foram definidos os préximos
passos, os responsdveis pelas atividades e os prazos de entrega. O grupo solicitou ao
consultor da CIBio/IOC material diversificado, como filmagem dos laboratérios, para
poder entender melhor o funcionamento de um ambiente de microbiologia. De méos
deste material, montou-se uma listagem dos objetos a serem criados e uma
biblioteca de Assets. Além disto, construiu-se um modelo 3D, em escala, feito no
AutoCAD por uma das alunas. Isto, facilitou a visdo espacial, quando se passou a
colocar os objetos 3D no cendrio da antessala de preparagéo para entrada no

laboratério. Veja exemplo nas figuras abaixo:
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Sendo assim, visando aumentar as medidas de prevencdo contra acidentes nos
laboratérios biomédicos da IOC e aumentar a qualidade de formagédo técnica de
seus estudantes e profissionais serd construido em parceria com instituicdes federais
de ensino, IFR) e CEFET-RJ, um software de RV para possibilitar estes objetivos. Em
maio deste ano, houve a formagéio da equipe, com alunos voluntdrios da Rede
Federal de Ensino, iniciando as reunides remotamente e a definigc”lo das ’recnologiqs
que sdo utilizadas para a execugdo do projeto. A equipe realizou oficinas internas
em modelagem e programacéio especifica em RV, criando assim, um ambiente de
troca de conhecimento e desenvolvimento de habilidades coletivo. Essa Rede de
Conhecimento se demonstra vidvel em atender um dos objetivos do projeto, o de
criar um modelo de aproximagéio da dindmica académica com a realidade das
organizacdes. Neste sentido, o projeto completa a formacéo do individuo como
participante ativo nas tomadas de decisdo da sociedade e ao mesmo tempo
capacita futuros profissionais nas habilidades e atitudes exigidos para atender a
crescente demanda das organizagdes produ’rorqs de software. Desta forma, a escola

demonstra que pode agregar valor ao ecossistema de inovagéo nacional.



