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Introducao

Com o agravamento da pandemia da nova COVID-19, muitas
instituicoes tiveram suas atividades presenciais encerradas,
dando espaco as tecnologias de ensino a distancia para
substitui-las. Contudo, algumas disciplinas que precisam do
aporte fisico nao puderam ser ofertadas por motivos de
distanciamento, o que prejudicou em muito a educacao tendo
em vista seu atraso. Desta forma, muitas novas tecnologias
para a substituicio ou solucao deste problema foram
levantadas e algumas desenvolvidas, como é o caso do projeto

Biomol-VLab.

Objetivos

=> Desenvolver uma automatizacao para a geracao de praticas.

=> Simplificar o cadastro de novas atividades.

=> Fornecer ao professor uma analise mais concreta das praticas
desenvolvidas pelos alunos.

=> Integrar as praticas geradas a uma plataforma Web.

=> Desenvolver e sustentar as aplicacOes geradas na nuvem,
bem como o armazenamento dos dados.

Material e Métodos

e Mudanca no controle
de missoes.
Desenvolvimento de
um sistema de criacao
de praticas.
Remodelagem da
arquitetura para
praticas esperadas e
realizadas.

e Integracdao com
servicos na nuvem.
Armazenamento de
informacoes pelo
firebase.
Armazenamento de
praticas com o firehost

e Integracdao com
plataforma web.
Recebimento dos
requerimentos de
praticas.

Geracao de relatorios e
envio de dados
referentes as praticas
realizadas.

Apoio Financeiro
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Resultados e Discussao

Acoes externas
e Cadastro de Ac¢oes
possiveis.
Modelagem de novos
equipamentos.

Conclusoes

Atualmente o projeto esta em seu desfecho, contando com uma
plataforma Web em desenvolvimento e um sistema de
desenvolvimento de praticas sob demanda utilizando a engine
grafica Unity3D. Atualmente o sistema conta com 10 praticas
cadastradas bem como a infraestrutura necessaria para a analise
de erros e geracao de relatorios bem como a geracao de mais
praticas automaticamente.
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