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RESUMO

Este artigo pretende elucidar a dindmica dos atuais locus de construgéo do
conhecimento e relacionamento da contemporaneidade: os Ambientes Virtu-
ais de Aprendizagem (AVAs) e as Comunidades Virtuais (CVs). Dessa for-
ma pretendemos expor e verificar 0s aspectos da Interatividade propria a es-
ses atores tecnoldgicos, presentes ainda como coadjuvantes, no processo de
cognicdo humana e, por conseguinte, detectar seus limites e vislumbrar suas
possibilidades, mostrando alguns fatos que se desenrolam a partir da intera-
¢do dos sujeitos entre si, com estes atuais espacos sociais e as ferramentas
interativas dispostas a fim de enfatizar a praxis propria desses espacos.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) — Comuni-
dades Virtuais de Aprendizagem (CVAs) — Ferramentas interativas

ABSTRACT

This article intends to elucidate the current dynamics of locus of construction
of the knowledge and relationship of the contemporaneity: the Virtual Envi-
ronments of Learning (AVA) and the Virtual Communities. Of this form we
intend, to display and to verify the aspects of the proper Interactivity to these
actors technological, present as still coadjuvantes, in the cognition process
human being and therefore to detect its limits and to glimpse its possibilities,
showing some facts that if uncurl from the interaction of the citizens be-
tween itself, with these current social spaces and the interactive tools made
use in order to emphasize the practice proper of these locus.

Keywords: Virtual Environments of Learning — Communities of Virtual
Learning — Interactive tools
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1. Um passeio no ciberespaco: conhecendo os AVAs'

Comecemaos por tentar contextualizar algumas considerac@es referentes aos Ambientes Vir-
tuais de Aprendizagem, visto que muito se fala sobre os AVAs como um espago apto a promo-
cdo da Educacdo a Distancia, principalmente depois da regulamentacdo dessa modalidade de
ensino através da Lei de Diretrizes e Bases da Educacio Nacional — LDB 9394/96. E interessan-
te situarmos que o advento dos AVAs se deu a partir da emergéncia do ciberespaco, 0 que de-
signa ndo tanto os novos suportes da informacdo, mas sim as formas originais de criacdo, da
navegacao no conhecimento e da relagéo social que esse espaco permite (LEVY,1993).

Também com base em Lévy (1993), podemos reverenciar o ciberespago como um campo
aberto a intercomunicacgdo e ao estabelecimento de interfaces com todos os dispositivos de cria-
¢do, de registro de comunicacéo e simulacdo representadas por ferramentas dispostas nesse es-
paco virtual, lembrando que veremos uma abordagem sobre essas ferramentas mais a frente.

Na concepcéo do ciberespaco como local de construcdo do conhecimento, mais do que como
mera troca de informacdes, concordamos com Lévy (1998), quando este sinaliza que nao trata-
mos somente do conhecimento cientifico, mas também dos espagos de convivéncia e do pensa-
mento coletivo que poderia organizar a existéncia e a sociabilidade das comunidades humanas,
visto que, em cada espago, convive um tipo de entidade, um género de desejo, uma estrutura
psiquica, territorial e afetiva, tal qual as existentes nas relagdes humanas presenciais (comunida-
des, grupos, salas de aula).

Para Matta (2002), as transformacfes provocadas por esses novos ambientes romperam com
padrdes classicos de relacionamento e interacdo vividos principalmente no ambiente comunita-
rio urbano, para galgar novas formas e dimensdes, criando possibilidades de inter-
relacionamento entre 0s sujeitos envolvidos.

E interessante situarmos que foi com a entrada das tecnologias digitais e telematicas em qua-
se todos 0s campos de atuacdo e relacdo humana que se tornou possivel termos um ambiente de
convivéncia em rede eletrnica que causasse “novidades” quanto as possibilidades de vivéncia e
organizagdo comunitaria dos seres humanos para constru¢@es sociais e, até mesmo, para rela-
¢Oes produtivas da contemporaneidade (MATTA, 2001).

Dessa forma, como poderiamos conceituar esse ambiente que ja nasce repleto de potenciais?
Compreendendo-o0 como espaco fecundo de significacdo onde os seres humanos e objetos técni-
cos interagem, potencializando-se, assim, a constru¢do do conhecimento (SANTOS, 2002). Lo-
go, a busca por aprendizagem € um caminho para o desenvolvimento dos AVAs e, por conse-
guinte, das CVAs.

Também é possivel nos referenciarmos aos AVAs como um locus de convivéncia e inter-
relacdo de sujeitos com objetivos e interesses similares, que se organizam em prol da coletivi-
dade através da colaboracdo mediada pelos suportes telematicos digitais (propriamente a Web),
bem como a apropriacdo da linguagem hipertextual e ndo-linear presente nessas relacfes, em
que todo e qualquer signo pode ser produzido e socializado no ciberespaco, compondo, assim,
um processo de comunicacdo em rede, proprio dos AVAs.

Quanto as caracteristicas técnicas, 0s Ambientes Virtuais (AVAs), ndo so quanto a educagdo
formal, destacam-se pela possibilidade de tornar sua interface mais amigavel e realista na apre-
sentacdo ao usuario, devido ao uso de técnicas de realidade virtual e de animagdo, com o objeti-
vo de criar ambientes virtuais inteligentes que disponham melhores representacoes graficas, di-
ferentes formas de interacdo a fim de potencializar a dinamicidade, o realismo e a usualidade do

1 A elaboracéo deste artigo foi subsidiada pelos dados obtidos a partir da pesquisa desenvolvida no projeto “Ensino
online: trilhando novas possibilidades pedagdgicas mediadas pelos jogos eletrdnicos”, vinculado ao grupo de pesqui-
sa - Comunidades Virtuais - cadastrado no diretério do CNPQ. URL do projeto: www.comunidadesvirtuais.pro.br.
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ambiente. Esses AVAs vém sendo utilizados em diversas areas, principalmente nas que se rela-
cionam com educacdo, como Moodle?; simulagdo, como o0 jogo Vivo Em Acio®, e entreteni-
mento, como Orkut®.

2. Percepcao da interatividade e ferramentas interativas (em espacos vir-
tuais)

Para conhecermos mais sobre os atuais locus de construcdo do conhecimento, 0s AVAS e as
CVs, faz-se necessario abordarmos alguns aspectos da sua constitui¢do. Para isso, optamos por
tratar aqui da Interatividade presente nos ambientes e, por conseguinte, nas comunidades virtu-
ais de aprendizagem, visto que as ferramentas disponibilizadas nesses ambientes necessitam ter
um nivel de interatividade tal que auxiliem no desenvolvimento do processo de aprendizagem
e/ou relacionamento que ocorre nesses espagos.

E interessante dizer que o termo interatividade ndo é algo proveniente da era digital. A Inte-
ratividade surgiu através da arte, na década de 1960, com a chamada “obra aberta”. Encontra-
mos, como um dos melhores exemplos dessa obra, o “Parangolé” do artista plastico Hélio Oiti-
cica, que rompe com o objetivo de somente fazer da arte um mero transmissor, tornando o pu-
blico apenas espectadores contemplativos. A intencdo de Oiticica foi promover a participacao
na criagdo da obra, que ndo estava acabada e, sim, disposta a modificacdes e manipulacfes, em
que o “participador” inscreve “sua emocéo, sua intuicdo, seus anseios, seu gosto, sua imagina-
¢do, sua inteligéncia“ (SILVA, 2004, p. 4). Apesar disso, o termo interatividade sé veio real-
mente a tona e a tornar-se conhecido com a chegada das novas tecnologias a partir de 1970,
sendo considerada por pesquisadores, como Machado (2001) e Lemos (2004), ndo como uma
inovacdo, mas, sim, como uma ampliacdo na relagdo homem-maquina. Segundo Lemos (apud
PRIMO e CASSOL, 2004) “o que se compreende hoje por interatividade é nada mais que uma
nova forma de interagdo técnica, de caracteristica eletronico-digital, diferenciando-se da intera-
c¢do analdgica que caracteriza a midia tradicional”.

Para Lemos (2004), ha trés niveis de interacdo: a interacdo técnica, tipo analdégico mecanico,
que se refere a uma relagcdo do homem com a maquina propriamente dita, com os botdes de um
teclado, por exemplo; a interacdo técnica, tipo eletrdnico digital, em que ndo ha a interagdo ape-
nas com o objeto, mas com o contetido, no qual a interatividade permite alteracfes diretas nas
informagdes que as ferramentas lhe oferecem; e, além dessas, ha também a interagdo social, de-
nominada a relagdo homem com o mundo. Com isso, percebe-se que Lemos nédo considerava as
novas tecnologias como criadoras da interatividade, mas como mediadoras na evolucédo da
mesma.

Steuer, citado por Primo e Cassol (2004), por exemplo, considera como interatividade apenas
a provinda das novas tecnologias, limitando-se unicamente a relagdo homem-computador e en-
tendendo-a como interacdo em tempo real, ou seja, apenas a acdo instantanea do usuario que
altera 0 ambiente, afirmativa essa que se opde a Lemos. Para este Gltimo, as midias tradicionais,
como o réadio, a televisdo ou os livros, impdem uma interacdo passiva, havendo somente a re-
cepcdo de informagdes, com pequenas escolhas entre o que ja estd programado para ser transmi-
tido. As tecnologias digitais, ao contrario, distinguindo-se das anteriores, propdem uma nova

2 Ambiente a distancia criado em 1999 por Martin Dougiamas e quer dizer Modular Objective Oriented Dinamic
Learnig Environment; http://www.moodle.org. A UNEB vem utilizando atualmente a mediacdo do moodle em suas
disciplinas presenciais. Ver URL: www.moodle.uneb.br

® Disponivel em: http://vivoemacao.vivo.com.br/

* Site de convivéncia que abordaremos mais a frente.
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forma de transmisséo de informagdes descentralizadas e ndo definidas, no qual todos sdo emis-
sores e transmissores simultaneamente.

Dessa forma, “acompanha-se entio, uma passagem do modelo transmissionista ‘UM-
TODOS?’, para outro modelo, ‘“TODOS-TODOS’, que constitui uma forma descentralizada e
universal de circulagdo de informagdes”. (PRIMO e CASSOL, 2004).

Como exemplo dessa interacdo “TODOS-TODOS”, existente nas tecnologias sincronas, te-
mos hoje a Internet (LEVY, 1999). Por ter um alto potencial de interatividade, ou melhor, por
ser a interagdo propriamente dita, esta auxilia na promocéo de verdadeiras comunidades virtuais,
que sdo definidas, de acordo com Rheingold (apud FREITAS, 2003), como redes eletrdnicas de
comunicacado interativa, organizadas em torno de um interesse ou uma finalidade compartilha-
dos, ajudando muito no aumento dos cursos a distancia.

Devido a crescente demanda por formagédo continuada e procurando supri-la, dando suporte a
essa modalidade de ensino, surge, assim, a necessidade do uso das midias telematicas®, pelo fato
destas apresentarem a possibilidade de manter, de forma simultanea e facil, a interacdo aluno-
professor, além de romper com as barreiras de espaco e tempo, dando, assim, inicio aos cursos
online. Estes se constituem basicamente de uma variedade de multimidias, de possibilidades de
trocas de mensagens sincronas e assincronas e de uma légica ndo linear, sendo essas possibili-
dades responsaveis por um maior nivel de interatividade nessa modalidade de ensino.

Para a realizagdo de cursos a distancia nos ambientes de ensino online h4 a necessidade da
utilizacdo de diversas ferramentas que estdo divididas em sincronas e assincronas. Nas sincronas
a interacdo ocorre em tempo real, simultaneamente, ou seja, 0 aluno e professor interagem no
mesmo momento cronoldgico.

A exemplo dessas ferramentas, temos 0 Chat ou Bate-papo, nos quais 0s participantes, com
novas identidades e avatares®, enviam e recebem mensagens coletivamente ou até mesmo reser-
vadamente. Esse espago pode ser muito bem aproveitado nos cursos online, sendo utilizado para
discutir os textos lidos e tirar davidas, tendo um melhor rendimento quando realizado com um
grupo pegueno, limitando-se no maximo a quinze integrantes, pois, dessa forma, diminui-se a
chance de haver excesso de informacéo relacionada ao assunto ou ndo, ocorrendo, assim, a nao
dispersdo do mesmo, facilitando a interacdo e proporcionando, também, a oportunidade de todos
participarem.

Outra ferramenta relevante, considerada uma das melhores, utilizada em tempo real, é a vi-
deoconferéncia. Esta permite aos participantes de diversas localidades conversarem simultane-
amente ndo por uma via textual, como a Chat, e sim audio-visual. Nos cursos de EAD os alunos
e professores podem ter um contato visual, percebendo todas as a¢des e reacdes expostas duran-
te a interagdo. Essa ferramenta permite a locomocao do usuario por diversos lugares sem a ne-
cessidade de gastar com viagens. Mas ndo é uma realidade popular devido aos grandes custos
com o material necessario: placa processadora de som e imagem, camara, microfone, dentre
outros, além de uma infra-estrutura de telecomunicac@es adequada.

Nas ferramentas assincronas, a interagdo ndo € simultanea. As trocas de texto e mensagens
entre as pessoas ocorrem de acordo com a disponibilidade de tempo de cada uma. Como exem-
plo desse tipo de ferramenta, temos o e-mail, dentre os demais, 0 mais conhecido e utilizado.

A comunicacdo ocorre através de transferéncia de textos e mensagens entre as pessoas que
apresentam enderecos individuais, podendo, também, haver envio de mensagem coletiva se esta

% A telemaética é a combinagéo da informética com a telefonia, tendo como exemplo a Internet.

® O avatar pode ser designado como a identidade assumida pelo jogador em um determinado ambiente, sendo este
descrito como uma figura grafica similar ao personagem de um videogame. Segundo Machado (2002, p. 9), sua utili-
zacgdo resulta em "um processo de negociacdo entre, de um lado, as iniciativas, as fantasias e os desejos de um joga-
dor real projetados em um avatar e, de outro, as convencoes, atributos e possibilidades previstas no programa™ que,
podem apresentar avatares pré-estabelecidos ou permitem ao usuério a escolha de diferentes personalidades.
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for mandada para mais de um enderego, assemelhando-se a dindmica de uma lista de discussao,
ja que héd um grupo de enderegos cadastrados em um Unico endereco, facilitando o envio da cor-
respondéncia. Ja nas listas de discussdo a comunicagdo pode ser controlada quanto a transmis-
sdo de informagdes que ndo correspondem a um determinado assunto que esta sendo discutido,
ou pode ser livre, ou seja, sem restri¢des, dependendo da forma como o moderador a determina
guando a constroi.

Assim como o e-mail e listas de discussdo ha também o Férum. Este apresenta espagos apro-
priados para discussfes de diversos assuntos, em que os participantes colocam suas opinides a
qualquer momento, estando os assuntos divididos em temas e as mensagens organizadas de
forma sequencial a fim de serem facilmente identificadas.

Ha também ferramentas para construcio de textos em grupos: 0 TWiki’, por exemplo. Nessa
ferramenta assincrona, ha a troca entre diversas pessoas para o desenvolvimento de trabalhos
coletivos, ou seja, ha uma composicdo dinamica do conteldo. Um texto pode ser escrito e rees-
crito por diversas pessoas, qualquer um tem acesso ao texto, podendo modifica-lo ou completa-
lo como bem entender.

3. Visao de comunidade

Quanto a nossa visdo sobre as comunidades virtuais, podemos afirmar que sdo notérias as
mudancas ocorridas nos padrdes classicos de interacdo e relacionamento humanos, que foram
reeditados a partir do surgimento dos ambientes em rede, possibilitando novas construcfes soci-
ais e/ou relagdes produtivas, como a construgdo de comunidades que se “encontram e trabalham
virtualmente através da rede mundial de computadores” (MATTA, 2003, p.398).

A investigacdo do conceito Comunidade Virtual nos remete as bases da sociologia, bem con-
textualizada por Recuero, ao demonstrar que, na visdo de autores da sociologia classica, o con-
ceito de comunidade estava baseado na orientacdo da acdo social, envolvendo inter-relacdes
emocionais e afetivas em seu ambito. A autora descreve que, para Weber, “Chamamos de co-
munidade a uma relagdo social na medida em que a orientacdo da acdo social, na média ou no
tipo ideal, baseia-se em um sentido de solidariedade: o resultado de ligagcbes emocionais ou tra-
dicionais dos participantes". (WEBER, apud RECUERO, 2002, p.2)

Para contextualizar as comunidades, Recuero também se baseia em tedricos contempora-
neos, como Rheingold, um dos autores que se apropriaram do termo Comunidades Virtuais, pa-
ra definir os individuos/sujeitos que concretizam relagdes sociais no ciberespaco por tempo su-
ficiente para constituir “sentimentos humanos”, como vinculos sdcio-culturais de colaboragdo e
afetividade.

Matta (2002, p.386) enfatiza que, apesar de terem um encontro virtual assincrono e indepen-
dente da posicdo geogréafica, “as comunidades sdo reais e ndo virtuais e seus efeitos e influenci-
as sdo concretos”. Essa afirmacdo torna-se mais perceptivel quando nos deparamos com comu-
nidades de préxis como as de aprendizagem, entretenimento (muito comum entre 0s jovens) e as
que fomentam a producio de materiais, tendo essas comunidades a Gestio do Conhecimento. E
como destaca Nina e Teixeira Filho (2004), ao afirmar que “... a popularizacdo da Internet e das
comunidades virtuais vem ao encontro da abordagem da Gestdo do Conhecimento, favorecendo
0 estabelecimento de uma cultura favoravel ao compartilhamento de experiéncias, conhecimen-
tos e melhores préticas nas organizac6es.”

Assim, tendo Matta como referéncia, nos interessa a concepgdo de que os participes destas
comunidades sdo capazes de manter didlogos e tomar decisBes, encontrar solucdes, isto de for-

" Disponivel em: http://twiki.im.Ufba.br/bin/view/Main/WebHome
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ma colaborativa, que talvez contemplem apenas um participante, mas que envolvam os integran-
tes da comunidade como se estivessem em um mesmo local.

E de grande valia fazermos aqui uma breve referéncia as comunidades de entretenimento
como, por exemplo, o Orkut®. E um sistema, ainda em protétipo, criado em fevereiro de 2004
por um funcionério da Google, Orkut Buyukkokten, turco de 29 anos. Pode ser caracterizada
como uma ferramenta para construgdo de rede social®, o "social network". Sua estrutura de fun-
cionamento é simples, usual para um Ambiente Virtual; nele, sé se pode entrar com convite, 0
que evidencia uma organizacao sociocultural e afetiva, com leis e codigos desenvolvidos no e
para o ciberespago, como se todos fossem de alguma forma ligados. Parece muito com a légica
vista no poema'’, onde Orkut lembra: Maria que adiciona Jodo, que adiciona Helena que é f&
de Orkut que vai adicionar mais alguém.

Os usuérios também podem se organizar e criar foruns de discussdo sobre temas variados.
Uma razdo para o sucesso desse fendmeno ¢é o fato de que essa rede virtual estd baseada nos
relacionamentos e neg6cios que se desenvolvem e se concretizam também fora do ciberespaco.
A liberdade de relacionamentos é maior, mas a coisa acontece com alguma organiza¢do ja que a
comunidade formada tem moderadores e até regras de comportamento ou puni¢do. Mesmo as-
sim, as possibilidades de inter-relacGes atrairam até pessoas que antes ndo eram ligadas a Inter-
net.

Questiona-se 0 porqué de um provedor como o Google'' apostar nessa experiéncia. E possi-
vel afirmar que o poder de conhecer mais do que uma resumida ficha de perfil com e-mail e en-
dereco dos usuarios, clientes em potencial das empresas que contratam o Google, € um motivo
significativo para esse provedor acreditar em uma experiéncia como o Orkut. Desta forma, faz-
se necessario saber gerir, com equilibrio, este poder de informacéo, para ndo descaracterizar o
papel de inter-relacionamentos proprio das Comunidades Virtuais.

Também ndo se deve perder de vista o papel do sujeito nesse espaco, sendo que uma comu-
nidade virtual de praticas ndo toma impulso se os participantes ndo se tornarem autbnomos e
ativos, além de manterem uma dindmica de disseminacdo e compartilhamento de conhecimento
como base dessa comunidade. De acordo com Nina e Teixeira Filho (2004), visando destacar a
contribuicdo de comunidades virtuais para o desenvolvimento da sociedade em todos seus seto-
res, a formacéo de uma cultura de colaboracéo "pode preexistir ou ser enfatizada pela criagdo da
prépria comunidade™.

4. Consideracoes sobre uma vivéncia nos ambientes TelEduc e Moodle

No que concerne as Comunidades de Aprendizagem, verifica-se que elas favorecem as inte-
racdes sociais, pois permitem aos sujeitos vivenciar relacdes para além das suas comunidades
locais, exigindo destes inter-relacBes colaborativas, estimulando também a constru¢do do co-
nhecimento através dessa proposta de aprendizagem em rede. Sendo assim, pensamos que nao
se deve explorar as potencialidades positivas desses espacos de comunicacdo apenas no plano
econdmico, politico e/ou socio-cultural, mas também para realizar mudancas qualitativas em
maltiplas direcdes, como no caso da Educacdo a Distancia (OKADA, 2003).

Dessa forma, tendo em vista a constru¢do do conhecimento no ciberespaco, observamos o
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem que ocorre nos cursos de educacéo a dis-

® Disponivel em: www.orkut.com

® Compreendemos rede social como um termo referente & formagao das inter-relacdes que ocorrem na rede, possibili-
tando relacionamentos sociais, pessoais e/ou comunitarios., ou seja, uma articulagdo de grupos através da Internet.

10 Referimo-nos ao famoso poema “ Quadrilha” de Carlos Drummond de Andrade.

" Site de busca que atualiza sua base de informagdes diariamente: www.google.com.br.
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tancia em ambientes virtuais de aprendizagem. Decidimos, assim, por destacar uma breve anali-
se da nossa participacdo em cursos online, nos ambientes TelEduc'? e Moodle®, experiéncia
vivida pelos alunos e pelos formadores desses cursos. Tais experiéncias basearam-se na cons-
trucdo de conhecimento através da formacéo tanto de Ambientes quanto de Comunidades Virtu-
ais de Aprendizagem voltados para Educacdo a Distancia.

No que se refere aos cursos realizados no TelEduc!®, contdvamos com encontros presenciais,
CD-Rom com plugins e softwares necessarios a concretizacdo das atividades propostas, bem
como com as ferramentas oferecidas pelo ambiente. Neste curso tivemos a pratica de aluno on-
line, com expectativas e curiosidade de quem vive uma nova experiéncia. Percebemos que foi
preciso desenvolver caracteristicas proprias dessa modalidade, sendo a principal a autonomia.

Analisamos que, como forma de estimular essa autonomia, a existéncia de verdadeiros ambi-
entes interativos se tornou de extrema relevancia, pois ndo objetivavam somente a transmissdo
do conhecimento, dando apenas, como responsabilidade ao educando, o dever de anotar tudo e
decorar, mas, ao contrério, as atividades propostas no curso pediam a participagdo direta do alu-
no na construgdo do mesmo, oferecendo-nos uma vasta opcao de elementos e ferramentas para
livre manipulacdo, possibilitando significaces e interpretagcdes diversificadas, o que nos pro-
porcionou trilhar de forma auténoma a construgdo do nosso conhecimento. Mesmo com toda a
interatividade existente, nem todos os educandos foram capazes de terminar o curso ou terem
uma participagdo total no mesmo, o que gerou um significativo nivel de evasdo, comprovando,
assim, que a pratica do estudo online requer um alto nivel de interesse e esforco, ja que o pro-
fessor € caracterizado como mediador na constru¢do do conhecimento e ndo como mero trans-
missor.

J& no ambiente Moodle foi dado destaque & formac&o dos professores/mediadores™, para a-
tuarem em cursos a distancia desenvolvidos nessa mesma plataforma. Percebemos, aqui, que as
maltiplas possibilidades do ambiente também requerem um perfil préprio de professor, com
caracteristicas de mediador do conhecimento, mais do que um monitor em informética ou pro-
fessor especialista.

Enfim, todos os limites e todas as possibilidades das Comunidades Virtuais de Aprendiza-
gem aqui descritos e analisados requerem um estudo mais aprofundado, pois, apesar desta tema-
tica ser recente, ela esta constantemente sendo ressignificada e ampliada através do aperfeicoa-
mento das ferramentas interativas, da atuacdo dos sujeitos e das relacGes humanas desenvolvi-
das no ciberespaco. 1sso demonstra, cada vez mais, a importancia do estudo para a construcao
do perfil de sujeitos e profissionais participativos na sociedade contemporanea e para a compo-
sicdo de praticas mais interativas de construcdo do conhecimento nos Ambientes e Comunida-
des Virtuais.
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