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Resumo: Este artigo apresenta a Ferramenta Didatica ConstruiRV (Construir Conhecimento
com Realidade Virtual), que é caracterizada por um Sstema de Realidade Virtual Distribuido
desenvolvido para a &rea Educacional, servindo de ferramenta adicional para a Educag&o. E
baseado no modelo construtivista e esta estruturado de maneira Modular, onde se torna
possivel inserir novos Médulos Educacionais a qualquer momento. O ConstruiRV permite aos
alunos aprender os conceitos da disciplina através de experiéncias virtuais vividas no
ambiente virtual, tornando o aprendizado muito mais duradouro. Neste ambiente também se
torna possivel cooperar no aprendizado de outros usuérios da rede, mesmo estando distantes
fisicamente. Portanto este ambiente sera uma Ferramenta Didatica, que podera ser utilizada
para complementar as aulas de um professor ou para a tecnologia de Educacdo a Distancia.

Palavras-chave: Redidade Virtua na Educagdo, Construtivismo, Ferramenta Didética,
Educacéo a Distancia.
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ConstruiRV — Uma Ferramenta Educacional para Construir
Conhecimento utilizando Realidade Virtual

1. Introducéo

Estamos vivendo em plena era da Ciéncia e da Tecnologia. Vive-se, hoje, 0 sonho de Descartes onde a
Sabedoria téo cara aos antigos gregos abre espaco para a Tecnologia. A Tecnologia € a criagdo do ser
humano que abrira a possibilidade do homem ser "mestre e senhor da natureza' (Descartes 1947). Assim,
Descartes compara 0 saber a uma arvore cujo tronco € a ciéncia da natureza; os galhos representam as
ciéncias aplicadas; as raizes, o fundamento do préprio conhecimento humano: "Todas as ciéncias nada
mais sdo do que a sabedoria humana que permanece una e sempre amesma..." (Descartes 1947).

O desenvolvimento tecnolégico que vivemos hoje proporciona a quebra de barreiras e permite a
disseminacdo do conhecimento. Afirmar que a utilizagdo da Informética na Educagcdo vem crescendo, é
algo 6hvio e irrefutavel. O computador foi incorporado nas escolas como uma ferramenta para o ensino-
aprendizagem, auxiliando os Educadores e permitindo uma comunicagdo lUdica e atrativa. Aliando  estas
ferramentas didéticas com a Internet, temos as Ferramentas para a Educacdo a Distancia.

O ConstruiRV é uma destas ferramentas, que esta em processo de desenvolvimento. Trata-se de
uma Ferramenta Didatica que pode ser aplicada tanto como uma ferramenta para auxiliar o professor em
sala de aula, quanto para o Ensino a Distancia. E baseado no modelo Construtivista, possibilitando que os
alunos aprendam os conceitos da disciplina através de experiéncias virtuais vividas no ambiente
desenvolvido, tornando o aprendizado muito mais duradouro, além de poder cooperar no aprendizado de
outros usuérios da rede, mesmo estando distantes fisicamente.

O Construtivismo € baseado nos estudos de Jean Piaget, que embora ndo tenha construido uma
teoria pedagogica, influenciou muito a educagdo, pois se dedicou ao estudo de como o ser humano
constréi o conhecimento. Piaget, procurando descobrir a origem da histéria do comportamento do ser
humano, dedicou-se ao estudo do modo como o ser humano constréi conhecimentos, utilizando interacéo
com 0 meio socia e natural. Segundo Piaget, “ o conhecimento resulta de umainter-relacdo entre o sujeito
que conhece e 0 objeto a ser conhecido”. E nesta linha que surge o Construtivismo, tentando explicar
como a inteligéncia humana se desenvolve partindo do principio de que o desenvolvimento da
inteligéncia é determinado pelas agdes matuas entre o individuo e o meio.

Como o ConstruiRV € baseado no modelo Construtivista, encontramos na Realidade Virtual a
forma de interface mais adequada para 0 nosso ambiente educacional, pois ha maior parte dos ambientes
Educacionais existentes, 0s usuarios ndo possuem uma representacdo realista dentro dos mesmos, ele
apenas interage como mero espectador, ndo vivendo as experiéncias que estdo sendo transmitidas. Um
dos aspectos importantes desta ferramenta é que ela possibilita a representacdo do usuério de maneira
readlista, através de avatares. Cada usuério remoto sera representado por um avatar que sera controlado
pelo usuério ou ter a sua simulagdo gerada pelo sistema através de agentes. Os usuarios e 0s agentes
realizardo modificacBes no ambiente virtual e estas modificacBes serdo analisadas e controladas pelo
sistema. Além disso, 0 ambiente sera povoado por Agentes Auténomos, com o objetivo de aumentar o
realismo, pois 0 usudrio ndo se sentird um solitéario em busca do conhecimento.

Procuramos ent&o aplicagdes educacionais onde 0 uso de Redidade Virtual ndo tivesse somente
0 objetivo de representar 0 usuério de maneira realista, mas que a sua utilizacdo fosse de suma
importancia ao aprendizado. Encontramos na Fisica as aplicagdes de procuravamos. A Fisica é, sem
divida alguma, uma das éreas do conhecimento que mais se presta ao aprendizado por experimentagéo e
observacdo de fendbmenos. Pensando nisto, pesquisadores vém desenvolvendo Ambientes Virtuais para o
Ensino de Fisica utilizando a Readlidade Virtual para proporcionar maior realismo ao experimento
estudado, permitindo que 0s usuarios, imersos na experiéncia, possam interagir com os objetos, mudar
suas propriedades e observar seu comportamento. Além disto, a Realidade Virtual permite que o aluno se
posicione em qualquer parte do ambiente para melhor observar uma experiéncia.

Ainda no Construtivismo, defende-se aidéia € que o homem néo nasce inteligente e também néo
€ passivo sob ainfluéncia do meio. Assim, ele responde a estimul os externos utilizando-os para construir
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e organizar 0 seu préprio conhecimento. Este conhecimento é construido de forma cada vez mais
elaborada. Assim, o processo de constitui¢do de conhecimentos passa ater umaimportanciavital.

Visando afacilitagdo da constru¢do do conhecimento, utilizamos a CAVERNA Digital (ZUFFO,
2001) como parte integrante do Sistema Distribuido considerado, criando um ambiente realistico para
aplicagdes na érea educacional. O uso da Caverna vem propiciar a imersao necessaria a visualizacdo de
alguns efeitos Fisicos invisiveis a olho nu, podendo interagir com os usuérios remotos, propiciando um
melhor aprendizado.

Neste novo modelo educacional, “o papel do professor muda radicalmente, pois ele ndo é mais
aquele professor que se coloca como centro do processo, que ‘ensina para que 0s alunos passivamente
aprendam; tampouco é aguele organizador de propostas de aprendizagem que os alunos deverdo
desenvolver sem que €ele tenha que intervir. Ele é o agente mediador deste processo, propondo desafios
aos seus alunos e g udando-os a resolvé-los, realizando com eles ou proporcionando atividades em grupo,
em que aqueles que estiverem mais adiantados poder&o cooperar com os demais.” (MULTIEDUCACAO
2003)

2. A Educacao Contempor anea e a Realidade Virtual

“ Ser contemporaneo € viver a cultura de seu tempo, é compreender os valores, as necessidades de sua
época e o sentido da pratica social.” (VALE 1955)

A crise mais importante na Educacdo esta centrada na Qualidade do Ensino, que esta
diretamente ligada a pessoa e ao saber do professor e dos recursos didaticos disponiveis. Os aunos de
hoje estéo acostumados a recursos tecnoldgicos utilizados pelas programagdes audiovisuais, assim, ao
entrar na sala de aula, encontram professores que so dispdem de giz, lousa e verbalizacdo para transmitir
0 saber historicamente acumulado e que precisa ser assimilado por estes estudantes.

Este choque retrata a disténcia entre a dinémica do mundo atual e aforma tradicional de ensino,
gerando desinteresse, desmotivacdo e consequentemente dificuldade e morosidade no processo de
aprendizagem por parte do aluno.

No atual desenvolvimento da informética, a Realidade Virtua vem surgindo como uma
avancada tecnologia de inter-relacionamento entre o computador e 0 usu&rio e é por isso que hoje se
discute muito sobre como ela pode ser aplicada no ensino.

Neste aspecto, pretendemos unir forcas para, através da pesquisa, produzir recursos didético-
pedagogicos, utilizando as novas tecnologias de Redidade Virtual, com o objetivo de facilitar o
aprendizado por parte dos alunos, que o auxiliardo no processo de aquisi¢do do saber.

As vezes os métodos de ensino convencional tornam-se insuficientes porque os alunos nao
conseguem criar modelos mentais para determinados conceitos abstratos. Estes problemas surgem muito
no ensino de ciéncias, principalmente nas disciplinas de Quimica e Fisica. O estar "imerso" num mundo
virtual pode gjudar os alunos a perceberem com mais facilidade os erros conceituais que cometem. Por
exemplo, no caso da Fisica é tipico que os aunos confundam os conceitos de velocidade, aceleragéo,
forcas e as suas rel agoes.

A Redidade Virtual pode ser uma boa solucdo para 0 ensino porque expande 0S processos
normais de aprendizado, principalmente quando o aluno € encorajado a participar de um processo criativo
e imaginério, vivendo a experiéncia que o mundo virtua disponibiliza e onde aprende “brincando” coisas
gue nos métodos tradicionais levaria mais tempo para ser ensinado.
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3. Introduzindo Realidade Virtual na Educacédo a Distancia

A evolugdo da tecnologia permite a utilizacdo da Realidade Virtuad em inimeras areas. Porém o
investimento em educagéo ainda é precério, principal mente nos niveis mais bésicos.

Com a evolucdo da tecnologia eletrdnica, o limite fisico para 0 acesso a pequenas escolas torna-
se minimizado. A intensificacdo do uso da Internet permite que a informacdo chegue nestes locais,
permitindo que as escolas mais longinquas sejam capazes de estarem informadas com noticias de Ultima
geracdo, igualando os potenciais de aprendizado entre os alunos do interior e das capitais, € mesmo de
outros lugares do mundo. Usufruindo desta facilidade, podemos construir mundos virtuais que utilizem a
Internet como meio de comunicacdo, aproximando pensamentos e idéias de estudantes, professores e
interessados em todo o mundo.

A tecnologia computacional da Realidade Virtual oferece aos educadores uma nova maneira de
ensinar com eficiéncia. A Realidade Virtual é uma forte motivagdo para as criangas e jovens. A razéo
mais Obvia, como afirma Byrne (1995), é que a Realidade Virtual € uma maneira nova e diferente e que
habilita as pessoas a fazerem coisas que elas ndo poderiam fazer no mundo fisico, como voar e visitar
lugares que ndo existem.

As pesquisas mais recentes na &rea de Educacdo a Distancia tém trabalhado com sistemas que
possibilitam o aprendizado por transferéncia de informagdes. No sistema proposto iremos possibilitar o
aprendizado colaborativo, pois pessoas fisicamente distantes e pertencentes a culturas diferentes poderéo
compartilhar 0 mesmo ambiente em quest@o, trocando suas experiéncias e gerando um aprendizado
duradouro.

Para que a pessoa sinta-se familiarizada com o sistema, geraremos um ambiente onde o usuario
ndo é um solitario em busca de conhecimento, mas sim, um membro inserido em uma sociedade,
interagindo realisticamente com avatares e com humanos virtuais que apresentam comportamentos
gerados por computador, levando em consideracdo os par@metros da sociedade a que pertencem.

4. Estrutura da Ferramenta Didatica

Para inserir os experimentos virtuais, necessitamos de um ambiente adequado, pois o ambiente vai
influenciar na navegagdo, no envolvimento e na interacdo do usuério. Assim, dividimos o Sistema
Educacional em salas, onde cada sala representa um experimento sendo desenvolvido, como pode ser
constatado no diagrama apresentado na Figura 1.

Esta estruturagdo abre espaco para que o projeto abranja aspectos multidisciplinares, pois
podemos ter experimentos desde a pré-escola até a faculdade, criando as Ferramentas Didéticas, que
podem ser utilizadas dentro do sistema geral ou isoladamente por um professor em sala de aula.

|Sistema Educacional I
|

Médulo de Fisica
[ |

| Mecanica I | Dinamica I |Eletromalgnetismo || | Assulntol I | Assunto 2 I

Sala 01 Sala01

Sala02

i

Sala01 Sala01

Sala01

Sala02

Sala03 Sala03

HiHEH
HiHEH

Sala04 Sala04

Figura 1: Diagrama da Estruturagédo do ConstruiRV
O ConstruiRV esta sendo desenvolvido através de um Sistema de Realidade Virtual Distribuido

baseado na arquitetura do modelo distribuido, sendo que o nucleo principal do sistema esta concentrado
em um Servidor do Sistema
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Este sistema utiliza ainternet para fazer a comunicagéo dos clientes com o servidor, utilizando a
RMI do Java 3D. No servidor esta todo o controle do Ambiente Virtual Compartilhado, sendo que partes
do ambiente sdo copiadas para Cliente, dependendo do moédulo do sistema em que este cliente esta
navegando.

Os Clientes poderao fornecer novos madul os ao sistema educacional. Estes novos médul os serdo
controlados pelo servidor, mas estardo fisicamente distribuidos narede. A estrutura deste sistema esta
dividida em pequenos mundos virtuais, responsaveis por um ambiente de ensino especifico. Esta
subdiviso visa uma melhor escalabilidade do sistema.

4.1. M6dulo de Controle

Este médulo permite que o usuario, que utiliza uma conexdo a internet, acesse o0 sistema através de uma
pégina HTML, onde é possivel selecionar a Sala de Aquisi¢do de Conhecimento que desgja participar. E
responsavel pelo controle da localizagdo das AplicacGes Educacionais na Rede; e pelo gerenciamento de
copias das partes que vao compor o ambiente selecionado.

As Salas de Aquisicdo de Conhecimento estdo distribuidas pela rede, como pode ser visto na
Figura2. O servidor localiza a aplicacdo escolhida e transfere o controle do usué&rio para a méguina
responsavel pela aplicagdo Educacional requisitada. Neste momento o usuério passa a se comunicar
diretamente com a méaguina responsavel pela aplicacdo Educacional selecionada. Quando o usuério
finaliza as atividades na sala em quest&o, a maquina responsavel pela aplicacdo Educaciona devolve ao
servidor os dados do desempenho do aluno na sala.

Servidar do

Sislema

Figura 2: Representacdo da Distribuicdo do ConstruiRV

4.2. M6dulo do Ambiente Virtual

De uma forma geral, 0 Ambiente Virtual esta dividido nos médulos de Periféricos ndo Convencionais,
Selecdo, Interface 3D, Comportamento dos Agentes Auténomos e Coleta de Dados, como pode ser
observado no diagrama da Figura 3.

Quando o usuério é inserido no Ambiente Virtual, levanta-se as caracteristicas dos recursos
(hardware) que o usuério tem disponivel para navegacdo neste ambiente. Apds este processo, escolhe-se a
representacdo do usuério por um avatar humano. Se a sala escolhida necessitar de povoamento, o Madulo
de Selecéo ira providenciar ainsercao de Agentes Auténomos.

ApOs estas etapas, 0 usudrio € inserido na sala, onde o experimento selecionado estd sendo
desenvolvido. Todas as interagdes (do usuario com o sistema) serdio armazenadas em um Banco de Dados
para posterior andlise.
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h
Usudrios
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Figura 3: Médulos do Ambiente Virtual

@ Mddulo de Periféricos ndo-Convencionais; Este modulo é responsavel por disponibilizar os drivers
do sistema para periféricos ndo convencionais em Java 3D, como traker, capacete, entre outros.

o Mddulo de Selegdo: O usuario podera selecionar uma avatar para representé-lo no ambiente virtual.
Além a selecdo do avatar, o usuario devera optar pela sala do Sistema de Educacional que ele desgja
participar. Assim, serd processada a inser¢éo de um novo usu&rio no sistema e todas as implicagbes
de replicacdo do ambiente virtual na maquina cliente. Este médulo também é responsavel por povoar
0 ambiente virtual, proporcionando um maior realismo a aplicagdo. Estes agentes inseridos no
ambiente serdo controlados pelo Modulo do Comportamento dos Agentes Auténomos.

@ Médulo de Interface 3D: Este Mddulo é responsavel por manipular as interfaces de cada sala do
Sistema Educacional, disponibilizando e controlando toda a interface com os usuarios. Aqui sdo
definidas as regras de comunicagao, interoperabilidade e cooperatividade dos usuérios. Além disto,
sd0 estabelecidas as interagbes possiveis e sdo andisadas as modificagbes no mundo virtua
provocadas pel os usuarios.

@ Mddulo de Coleta de Dados: A Coleta de Dados sera feita através da interagdo dos usuérios com o
sistema, e fornecerd os dados necess&rios a0 Mdodulo de Avaliacdo da Ferramenta Didética. O
sistema armazenara producdes e registros dos alunos, como erros e acertos, observando o
desenvolvimento deles em inUmeras ocasiGes e a evolugéo de cada uma ao longo do uso do sistema,
e respeitando as fases do sistema.

@ Mdédulo do Comportamento dos Agentes Autdbnomos: Nesta ferramenta didética, cada agente sera
modelado através de abjetos, que poderdo ser simples ou articulados, € 0 seu comportamento serd
definido da mesma forma que Ken Perlin (1995) definiu, considerando as implicacfes de inseri-los
na sociedade.

4.3. Tipos de Usuarios e Comportamentos

Poderemos ter trés tipos de usuérios dentro de uma Sala Virtual: os alunos, os professores e os Agentes.
Para cada tipo de usuario sera disponibilizando interagtes especificas, logo os usuérios teréo “poderes’
diferentes dentro do ambiente escolhido. Assim, os alunos poderdo discutir as atividades em andamento
entre si, com o professor ou com 0s agentes; 0s professores poderdo propor novas atividades e
disponibilizar recursos adicionais, pertinentes a aplicacdo; e os agentes buscardo informacdes no Banco
de Dados para interagirem com os usuarios de maneira realista.

O comportamento (Figura 3) atribuido a um determinado agente sera composto de
movimentactes. Estas movimentagdes podem ser classificadas nos seguintes tipos:

o Ruidos: Constitui-se de movimentacOes repetitivas geralmente desferidas independentemente de
qualquer influéncia externa sofrida pel o agente. Compreendido por atos humanos predefinidos como:
piscar os olhos, leve movimentacdo da cabega, respiracdo, e dentre outros, o conjunto de ruidos
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necessitara de um controle responsavel qualidade tanto do realismo e quanto do envolvimento desse
agente. A figura 4a ilustra um ruido onde o humandide balanca a cabeca independente da vontade
dos usuarios.

a) Ruido b) Acdo com ¢) Reacéo
interacao

Figura 4: Comportamentos implementados no agente autbnomo

o AcOes sem Interacdo: Respondem pelas movimentagOes individuais do agente no ambiente, sem
gue haja qualgquer interagdo com uma segunda representacdo gréfica do sistema. A implementagéo
dessa colecdo de acBes resulta na ndo exigéncia de atengdes voltadas para alguns aspectos, tais como
tempo, presenca, colisdo, etc. Acbes desenvolvidas por um agente tais como andar, correr, sentar,
pular, dentre outras, integram as ages sem interacdo pertinentes aimplementacéo do SRV

= AcBes com Interacdo: Ac¢des desencadeadas pelo agente no sistema, onde uma determinada acéo é
compreendida pelo inter-relacionamento entre dois ou mais agente, assm define-se a capacidade
interativa e autbnoma do agente. Mantém um vinculo muito forte com as reaces do agente
envolvido na interagdo. Como exemplo para essa dindmica, evidencia-se a seguinte situagdo
apresentada na Figura 4b, onde o agente Homem ao estender a mdo para cumprimentar o agente
Mulher, inicia uma agdo com interacéo (ou pelo menos passivel de interacéo), que obrigatoriamente
passa para a condi¢éo de agente passivo (Mulher), afim de esperar pelareacéo do agente Mulher.

= Reacdes. Atitudes desenvolvidas pelo agente como respostas a um determinado evento ocorrido no
sistema, estabelecendo as caracteristicas reativas do mesmo. Devido a sua responsabilidade de
corresponder a estimul os sofridos pelo agente inserido no ambiente virtual; as reacées somente seréo
executadas quando requisitadas pelo Médulo de Comunicag&o, no entanto para que o funcionamento
das reacBes sgja condizente, este modulo escolhe qual a melhor reacdo como resposta pra aguela
acdo sofrida pelo agente, através de uma busca as informac6es cabivels aguela resposta no banco de
dados Reagdes. Estas reagdes, que sdo as atitudes desenvolvidas pelo agente como respostas a um
determinado evento ocorrido no Sistema, estabelecendo as caracteristicas reativas do agente. A
figura 4c ilustra a reacdo do agente Mulher correspondendo ao cumprimento do outro agente
Homem.

4.3. M 6édulo do Comportamento Social

Visando a animagdo redlista destes seres, encontramos a resposta que precisavamos, na area de
comportamento de agentes autdbnomos e, sociedades. Nesta perspectiva, torna-se necessario fundir
Realidade Virtual com o estudo do comportamento de agentes autdbnomos.

Com o intuito de acentuar o carater de imersdo e envolvimento, implanta-se recurso
comportamental a um agente autdbnomo. Quando o conjunto desses recursos é implantado em um Sistema
de Realidade Virtual, o agente portador desse conjunto passa a possuir um comportamento especifico,
onde sdo definidas as caracteristicas ativas e reativas juntamente com ruidos, moldando o comportamento
desempenhado por ele no Sistema Proposto.

Na literatura € comum encontrarmos trabalhos relacionados a comportamentos de agentes
isoladamente, sem andlise de cooperagdo e interagdo entre agentes autdbnomos. Outros trabalhos analisam
0 comportamento de agentes para uma sociedade especifica, sem estabelecer migracdes entre sociedades
diferentes. No nosso projeto restringimos esta sociedade, ndo mais a multiddes, mas sim a pequenas
sociedades onde as pessoas possuem interesses comuns. Isto é bem observado em Salas de Aula, onde
individuos provenientes de sociedades diferentes se reunirem com um objetivo comum: aprender o
assunto em questéo.
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Partindo da definicdo de que uma sociedade pode ser considerada como um grupo de agentes
gue possuem interesses comuns, Criaremos NO NOSSO Sistema, apenas um grupo de agentes com a mesma
definicdo de comportamento, sofrendo ligeiras alteragdes, das quais ndo o descaracterizam como membro
daguela sociedade. Ainda nesta definicdo temos diferentes regras que definiréo as competéncias de cada
agente na sociedade

Em uma sala de aula virtual teremos alunos de sociedades diferentes que trardo informagdes
sobre suas diferentes culturas, contribuindo muito com o aprendizado. Assim, sera possivel analisar o
comportamento dos agentes autdbnomos para estas sociedades distintas.

Além disso, teremos os avatares inseridos no ambiente virtual, que poder&o ser controlados por
periféricos ndo convencionais, possibilitando testes mais realisticos com relacdo ao comportamento dos
agentes gerados por computador, gerando situacfes ndo previstas pelo sistema. Os dados obtidos destes
comportamentos sdo coletados pelo médulo de Coleta de Dados para posterior andlise.

4.4, M édulo de Avaliacdo da Ferramenta Didética

Este médulo tem o objetivo de avaliar 0 sistema de Realidade Virtual para a Educagdo e propiciar
comparacdes dos resultados obtidos através da utilizacdo da Ferramenta Didatica, com resultados obtidos
através dos métodos de ensino tradicionais, analisando a contribuicdo da Realidade Virtua para o
ensino/aprendizagem.

A coleta dos dados na Ferramenta é feita através do moédulo de Coleta de Dados, que armazena
0s em bancos de dados para futuras andlises. Também poderéo ser utilizados para se fazer andlises em
cima de atuagOes do usuério, para que se tenha uma comparacdo de seus desempenhos passados e atuais.

Este médulo sera subdividido em um moédulo de Andlise da Usabilidade do Sistema onde,
através de métodos Estatisticos, torna-se possivel analisar 0 desempenho da Ferramenta Didatica no
processo de aprendizagem dos alunos, e 0 quanto esse tipo de sistema pode auxiliar neste processo; e
também o desempenho de cada alunos, para que se possa analisar as diferentes dificuldades de individuo
com o sistema.

5. Conclusdes e Trabalhos Futur os

Esta ferramenta ja passou pela fase de projeto e gora estd na fase de implementacdo. Apds a
implementagdo iniciaremos os testes, onde ser4 possivel andlisar as suas contribuicbes para a
aprendizagem.

Pretende-se gerar uma contribuicdo significativa para a consolidacdo de Sistema de Realidade
Virtual para Ensino a Distancia, onde sera possivel analisar os aspectos de aprender o sistema
(usabilidade) e aprender através do sistema (aprendizagem), possibilitando a andlise da aquisicdo do
conhecimento através de experiéncias vividas pelos usuérios neste ambiente virtual.
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