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Resumo. A partir da definicdo de abordagens que permitem envolver o usuario no
processo de desenvolvimento, dentre elas o Design Participativo e o Design de
Interacdo, é discutido o processo de autoria para os ambientes imersivos educacionais.
Diante desse cenario, observa-se que 0s atores/autores deste processo poderiam
possibilitar diferentes consideragdes e reflexdes no desenvolvimento destes ambientes.
Esse artigo tem como objetivo apresentar um levantamento de softwares indicados para
0 processo de autoria dos ambientes desta natureza. Foi realizada uma avaliagdo dos
softwares e posterior discussdo para incorpora-los em abordagens participativas.

Palavras-chave: Design de Interacdo; Design Participativo; Ambientes Imersivos
Educacionais; Autoria

Participatory Design and Authoring Tools for Content in Immersive Educational
Environments

Abstract. From the definition of approaches that allow the user to engage in
development process, among them the Participatory Design and Interaction Design, it is
discussed the process of authoship for immersive educational environments. Given this
scenario, we observe that the actors/authors that are in this process could share
different considerations and reflections about the development of these environments.
This paper aims to present a survey about recommended software for the process of
authoring environments of this nature. An evaluation of the software and a further
discussion was held to incorporate them in participatory approaches.

Keywords: Interaction Design; Participatory Design; Immersive Learning
Environment; Authorship

1. Introducéo

A utilizacdo de tecnologias da informacdo e comunicacdo nas metodologias de
ensino presenciais ou a distancia ndo é apenas um desdobramento do processo
educacional, e sim demandas cotidianas para um ensino interativo em uma época em
que a informacdo aplicada as tecnologias é utilizada como ferramenta de apoio ao
ensino. Embora exista uma crescente disseminacdo dos ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs) (Belmonte e Grossi, 2010; Gabardo et. al., 2010), bem como
outras ferramentas tecnoldgicas aplicadas em contextos educacionais, as ferramentas de
autoria descritas na literatura ainda ndo abrangem de forma direta os ambientes
imersivos compreendidos por meio dos metaversos® com finalidades educacionais.

Os ambientes imersivos educacionais, compreendidos por metaversos e mundos
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virtuais, quando abordados no contexto de ensino, possibilitam o envolvimento do
aprendiz utilizando visualizagdo 3D e interacdo, por meio de sua imersdao em ambientes
que recriam salas de aula, laboratorios, congressos e ainda diferentes contextos a serem
explorados (Lorenzo et. al., 2012; Viegas, 2012; Nascimento e Spilker, 2012). Os
ambientes desta natureza permitem diferentes atores envolvidos no processo
educacional (alunos, professores, tutores, dentre outros), todos estes representados por
meio de avatares? digitais (Fragoso e Rosario, 2008).

Neste contexto, torna-se relevante o debate acerca de meios que conduzam ao
desenvolvimento de materiais digitais para que os interessados em tais conteudos nao
sejam apenas usuarios de ferramentas computacionais educacionais, mas também atuem
como participantes no desenvolvimento, o que os possibilita tornarem-se autores neste
processo. Pretto (2012) observa que as pessoas cada vez mais sentem necessidade de
participar de processos criativos, neste caso de ambientes coletivos e colaborativos
buscando objetivos comuns. O autor destaca que existe potencial para esta participacao,
como € o caso dos softwares livres, das licengas abertas e dos ambientes que valorizam
a producdo em coletividade.

A autoria de contetdos e de materiais para ambientes imersivos de ensino € um processo
complexo (Khot e Choppella, 2011). Na maioria das vezes, 0s conteudos sao
desenvolvidos por programadores e ndo possuem recursos para serem adaptados de
acordo com as aplicacbes e necessidades docentes. Assim, a possibilidade de
desenvolvimento orientado pelo professor demanda muitas horas para a criacdo de
contetidos 3D interativos ocasionando, muitas vezes, a desisténcia do desenvolvimento
de conteldos mais elaborados (Khot e Choppella, 2011).

Um ponto a ser considerado quando se objetiva desenvolver contetdos 3D
interativos nos mundos imersivos é a organizagdo da apresentacdo do contetido de forma
tridimensional (Schlemmer e Backes, 2008). A organizacdo dos fluxos de navegacdo do
aprendiz no ambiente (também compreendido como um storyboard) pode ser um fator
de importancia no processo de autoria e, em consequéncia, na efetividade do que visa a
apresentacdo dos conteddos em questdo. Com este propdsito, torna-se necessario
contextualizar os materiais na maneira como estes serdo tratados e apresentados no
ambiente, trazendo entdo um significado para eles no processo educacional do ambiente.

E interessante, também, pensar, como um dos desafios, 0 comportamento no
linear do avatar. Esta caracteristica estd intrinseca as especificagdes destes ambientes
imersivos e diz respeito a liberdade de interacdo que o avatar apresenta no ambiente.
Um comportamento linear pode ser observado quando ha uma sequéncia definida de
passos a serem seguidos previstos na roteirizagdo de um ambiente. Ja um
comportamento ndo linear prové a liberdade na navegagéo do avatar em um ambiente
imersivo. A linearidade de navegacdo do avatar deve ser planejada pelo professor e
introduzida no roteiro/storyboard a fim de prover uma sequéncia de interagdo para o
avatar equivalente a fases de jogos. Esta linearidade do avatar provera a motivacéo para
superar fases de aprendizagem no ambiente.

Considerando os desafios citados acerca dos ambientes imersivos educacionais,
juntamente a necessidade de trazer a autoria para as mdos do docente, possibilitando a
esse sujeito ser autor de seus préprios ambientes imersivos, é preciso estabelecer um
debate acerca do processo de criacdo para este tipo de ambiente (Schlemmer e Backes,
2008). Quais etapas no desenvolvimento de conteddo em ambientes imersivos
educacionais devem ser consideradas para que 0 processo de autoria seja apropriado
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para a utilizacdo docente?

A partir do momento em que é discutida a apropriagdo tecnoldgica, duas areas de
estudo podem ser envolvidas, pois tratam da centralizacdo do processo de concepgéo,
criagdo e desenvolvimento de ferramentas/artefatos tecnoldgicos por seus futuros
utilizadores. Tais areas sdo o Design de Interacdo e o Design Participativo.

O Design de Interacdo, definido por Lowgren (2013, traducgdo do autor) como “a
modelagem de artefatos digitais para 0 uso das pessoas”, tem uma abordagem centrada
no usudrio (user centered) no processo de desenvolvimento considerando seus anseios e
desejos (Preece, Rogers e Sharp, 2005). Por sua vez, o Design Participativo, descrito por
Kensing e Blomberg (1998), € uma observacdo abrangente e envolvedora acerca das
perspectivas e conhecimentos de um publico no desenvolvimento de um sistema. Esta
abordagem pretende trazer os stakeholders® (atores/partes interessadas) de uma area de
dominio para uma participacao ativa nas fases de desenvolvimento de um projeto.

A utilizacdo de abordagens desta natureza se justifica a partir do momento em
que as solucdes que tratam dos ambientes imersivos educacionais (Viegas, 2012;
Nascimento e Spilker, 2012; Lorenzo et. al., 2012) sdo poucas vezes observadas em
contextos praticos nas instituicbes de ensino. Torna-se interessante, entdo, a participacdo
de diversos agentes/atores na criacdo desses ambientes imersivos educacionais
orientados a multiusudrios.

Para que possa ser proposto um processo de apropriacdo tecnoldgica de forma
consistente é necessario haver interages com os multiutilizadores destas tecnologias
(autores) na busca pelas ferramentas e etapas a serem seguidas em um desenvolvimento
desta natureza. Por fim, mostra-se necessaria uma organizagdo metodoldgica que
contemple as consideracGes observadas pelos stakeholders para guiar os autores durante
0 processo.

Apo0s analise das descrigdes iniciais, 0 objetivo deste artigo é apontado como o
levantamento inicial de algumas ferramentas para as etapas de autoria juntamente a uma
melhor compreensdo das areas de pesquisa de Design Participativo e Design de
Interacdo, aplicadas as buscas citadas anteriormente. Busca-se responder o seguinte
questionamento: as ferramentas atuais apoiam a autoria baseada em Design
Participativo?

O texto se organiza da seguinte forma: serdo debatidos o Design de Interagédo
(Secdo 2) e o Design Participativo (Sec¢do 3) no que diz respeito a sua aplicabilidade no
escopo da pesquisa descrita. Logo em seguida, sera descrita uma pesquisa ferramental
(Secdo 4) que corresponde as necessidades da autoria para os ambientes imersivos
educacionais considerando os conceitos de participacdo. Por fim, sdo apresentadas as
andlises finais (Secdo 5) e na sequéncia o referencial adotado.

2. Design de Interagéo

O Design de Interacdo pode ser compreendido como o projeto da interagédo entre
entidades ocorrendo por meios digitais. Tais entidades podem ser compreendidas como
pessoas, sistemas, maquinas, materiais, dentre outros sujeitos. Lowgren (2013, traducéo
do autor) define o Design de Interagdo da seguinte maneira: “Design de Interacdo trata
do molde de artefatos digitais para o uso das pessoas”.

Um estudo de Design de Interacdo leva em consideracdo o conceito de Design
centrado no usudrio, ou seja, as necessidades, desejos e experiéncias que fazem parte de
um publico de dominio para determinada aplicacdo (Braga, 2012). Por meio desta
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compreensdo, podem ser citadas etapas que, fundamentalmente, constituem um
desenvolvimento utilizando Design de Interacdo, através das defini¢cbes de Preece,
Rogers e Sharp (2005): (i) Identificar necessidades e estabelecer requisitos; (ii)
Desenvolver designs alternativos que preencham estes requisitos; (iii) Construir versoes
alternativas de designs, de maneira que possam ser comunicados e analisados; (iv)
Avaliar o que esta sendo construido durante o processo.

Ainda, segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), existem trés normas
imprescindiveis a serem seguidas. Sdo elas: (i) A participagdo do usuario no
desenvolvimento do projeto; (ii) A identificacdo e documentagdo, no inicio do projeto,
das metas de experiéncia do usuario e a usabilidade especifica; (iii) A interacdo, por seu
papel relevante, deve acontecer nas quatro etapas citadas acima.

Os conceitos, etapas e normas descritos para que ocorra um desenvolvimento
que envolva as diretrizes do Design de Interacdo fazem com que o resultado atenda as
necessidades do usuario, possibilitando que ocorra uma apropriagdo das ferramentas de
maneira ampla e efetiva.

Acerca das defini¢des iniciais (prototipacdo) Preece, Rogers e Sharp explicam

como isso deve ocorrer:

“Desenvolver um modelo conceitual implica visualizar o produto proposto,
baseando-se nas necessidades do usuario e em outros requisitos identificados.
Para se ter certeza de que esse modelo sera entendido da maneira pretendida,
é necessario realizar testes interativos do produto enquanto ele ainda esta
sendo desenvolvido. Um ponto central nesse processo de design consiste em
decidir inicialmente o que os usuarios fardo para conseguir realizar suas
tarefas” (Preece, Rogers e Sharp, 2005).

Com a compreensdo acerca do Design de Interacdo e as suas diretrizes de
aplicacdo, nota-se que esta abordagem de desenvolvimento possui um carater agregador
no que diz respeito as pessoas que serdo de fato afetadas no contexto em questdo. Torna-
se interessante, entdo, procurar descricdes e debates sobre a apropriacdo destes
processos por meio do Design Participativo.

3. Design Participativo

O envolvimento dos utilizadores ou multiusuérios durante o processo de Design
e desenvolvimento de ferramentas, softwares e solugdes tecnoldgicas tomou forga como
tema de pesquisas que consideram os conceitos de Design Participativo no inicio dos
anos 90 (Kensing e Blomberg, 1998).

Apesar disso, 0 Design Participativo tem suas raizes em pesquisas desenvolvidas
na Escandinavia, em meados dos anos 60 e 70 (Bjerknes and Bratteteig, 1995; Spinuzzi,
2002). Baseados em questdes politicas, fundamentadas em observacbes de Marx acerca
da falta de democracia nas fébricas, as forcas trabalhistas temiam perder suas posi¢des
de trabalho com os adventos tecnolégicos que comegavam a surgir na época.
Pesquisadores iniciaram, entdo, um debate que versava sobre como envolver as forcas
trabalhistas no processo de desenvolvimento de software por meio de um projeto
chamado UTOPIA (Spinuzzi, 2002).

A partir destes principios, os autores Muller et. al. (1997) apresentam praticas,
métodos e procedimentos para que ocorra uma adocao facilitada aos interessados em
aplicar estes conceitos em seus processos de desenvolvimento. Estas abordagens estdo
classificadas de forma a considerar os objetivos e o publico alvo na escolha do designer

V. 12 N° 2, dezembro, 2014




r 5 CINTED- Novas Tecnologias na Educacgéo

ou desenvolvedor.
Os autores destacam trés motivacgOes para que se escolha abordagens de Design
Participativo em um desenvolvimento (Muller et. al., 1997):

e Democracia: por envolver os trabalhadores/usuarios de forma efetiva no
processo de desenvolvimento, trazendo a eles novas competéncias e poder de
influéncia em decisdes que possam ser importantes no ambiente de trabalho;

e Eficiéncia, expertise e qualidade: por prover aos desenvolvedores uma melhor
compreensdo das necessidades, objetivos e expectativas dos utilizadores,
possibilitando ao software um desenvolvimento conforme suas reais
necessidades;

e Compromisso e aceitacdo: por envolver o utilizador desde o inicio do processo,
a ferramenta desenvolvida deve ser melhor e mais facilmente aceita por estes;

Com as observagOes sobre as abordagens participativas, algumas consideragdes
acerca do desenvolvimento de um ambiente imersivo educacional podem ser feitas ao
analisarmos a convergéncia das areas:

e Surge uma interessante possibilidade de trazer todos os utilizadores de um
ambiente (professores, alunos, tutores, dentre outros) para 0 seu processo de
autoria;

e Todos estes atores do processo educacional poderiam participar ativamente do
desenvolvimento, tornando-se autores de seus préprios ambientes imersivos;

e Novas motivacgdes, percepcOes e capacidades podem ser adicionadas ao processo
educacional, dentre elas alguns conhecimentos sobre programacdo e modelagem
tridimensional;

Conforme a aplicacdo, deve-se escolher e adaptar as técnicas a serem utilizadas.
As abordagens, citadas por Muller et. al. (1997), sdo diversas e fazem parte delas
algumas dinamicas de grupo, atividades ludicas, dentre outros. Ainda segundo 0s
autores, a escolha da técnica deve ocorrer conforme a analise de algumas dimensdes,
dentre elas o tamanho do grupo e o momento no ciclo de vida do software onde o
método seré usado.

Mesmo com a indicacdo de algumas técnicas pelos autores, novas ideias podem
surgir conforme o escopo de aplicacdo. Neste caso, podem ser incorporadas ferramentas,
colaboragéo online, dentre outros recursos citados na secdo seguinte.

4. Anélise de Ferramentas de Autoria

Foram pesquisadas ferramentas simplificadoras para o processo de autoria dos
ambientes imersivos educacionais, uma vez que o desafio para desenvolvimentos
autorais permanecem em constante debate, embora Papert ja tenha previsto em 1980 que
futuramente as pessoas tomariam decisdes sobre seus proprios processos de ensino, uma
vez que computadores facilitariam os processos de cria¢do voltados a fins educacionais
(Papert, 1980).

Existe, na literatura académica, a descricdo de diversas ferramentas possiveis
para este processo de autoria (Avila et. al., 2013; Nunes et. al., 2013; Tarouco et. al.,
2012; Voss et. al.,, 2013; Motta et. al., 2012). Spinuzzi (2003) fala sobre como o0s
trabalhadores (neste caso os sujeitos classificados como usuarios/autores) costumam
adaptar ferramentas, designs, objetos e textos conforme as necessidades de suas tarefas.

V. 12 N° 2, dezembro, 2014




6 CINTED- Novas Tecnologias na Educagao

o

Desta forma algumas das ferramentas descritas ndo séo, necessariamente, utilizadas no
processo de autoria dos ambientes imersivos educacionais, mas estdo descritas, neste
artigo, por haver possibilidades de utilizagdo para estes fins. Salienta-se que a descri¢do
dos softwares em questdo ndo os torna os Unicos para as tarefas a que serdo expostos
neste estudo.

Estas ferramentas foram selecionadas considerando fatores como a possibilidade
de incorporacgdo dos conceitos definidos em Design de Interacdo e Design Participativo.
Outra questdo motivadora, observada na selecdo, foi uma busca por ferramentas que
atendam os conceitos de Recursos Educacionais Abertos (REA) (Santos, 2012). Sendo
assim, os softwares e solucdes deveriam possuir licencas abertas ou flexiveis para a
utilizacdo juntamente a um acesso gratuito ou facilitado. Desta forma atende-se 0s
conceitos considerados pelas Praticas Educacionais Abertas (PEA), apoiando 0 uso e
reuso de recursos em uma pratica na qual “um método educacional é empregado para
criar um ambiente educacional no qual REA séo utilizados ou criados como recursos de
aprendizagem” (Santos, 2012).

As ferramentas pesquisadas e selecionadas sdo: os softwares Celtx* e CMap
Tools® para 0s momentos iniciais, de roteirizacdo e modelagem do ambiente; os
servidores para ambientes imersivos (metaversos) OpenSimulator® e Second Life’; a
ferramenta de acesso e criacdo no metaverso, Singularity® e o Scratch for OpenSim®
para manipulacGes de cddigo dos elementos.

As ferramentas estdo descritas na Tabela 1.

Tabela 1. Ferramentas pesquisadas

Modelagem/ Servi Producéo e manipulacéo
= ervidores para o metaverso -
Roteirizacao de conteddos e elementos
Celtx CMap Open Second Life | Singularity Scratch for
Tools Simulator OpenSim
Plataforma | Windows,  Windows, Windows, Windows, Windows, Windows,
Linux, Linux e Linuxe Mac  Linux e Mac Linuxe Mac Linux e Mac
Mac e Mac
aplicativos
mobile
Licenca Freeware  Freeware Open source  Software Open source  Open source
proprietario
(apenas o
viewer tem
licenga open
source)
Aplicacao Definicho  DefinicAo | Servidor Servidor para | Criagdode  Manipulaca
no processo | conceitual  conceitual | paraa a hospedagem | objetos e 0
de autoria do do hospedagem do ambiente elementose  programaca
ambiente ambiente do ambiente  (metaverso) acesso dos o0 dos
(metaverso) usuariosao  objetos e
ambiente elementos
criados
Linearidad | Roteiro Permite Né&o se N&o se aplica | N&o se N&o se
e linear roteiro ndo | aplica aplica aplica
linear
Cargade Baixa Variavel N&o se N&o se aplica | Variavel Variavel
trabalho (conforme | aplica (conformeo  (conforme o
0 ambiente) ambiente)
ambiente)
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Configurag | Simples Simples Um pouco N&o ha Simples Simples
ao (apenas (apenas complexa, instalagoes, (apenas (apenas
instalacdo) instalagcdo) | deve ser nem instalacdo)  instalacdo)
tratado toda  configuragdes
ainstalacdo acargodo
€ 0 acesso desenvolvedor
Instalagcdo Instalagdo  Instalacdo | Instalagéo Acesso pela Instalacdo Instalacéo
local ou local local local internet local Local
acesso pela
internet
Controle de | N&o se N&o se Feito pelo Nao é feito N&o se N&o se
conteudo aplica aplica desenvolved  pelo aplica aplica
or desenvolvedor
(todos os
ambientes/ilh
as sdo
acessiveis)
Limitacdo Né&o Né&o N&o, pois 0 Sim Né&o Néo
de faixa desenvolved
etaria Or possui 0
controle do
contelido
Custos Alguns N&o ha N&o h& Podem ser Né&o ha Né&o ha
recursos custos custos cobradas custos custos
sdo taxas
cobrados conforme os
objetivos no
metaverso
Processame | Baixo Baixo Alto Alto Médio Baixo
nto
Elementos Roteiros Diagramas | Programacd Programacdo | Programa¢d Programacd
de interface | sdo organizado | oe ocorre por 0 ocorre por 0 ocorre por
criadosde sdeforma | configuragbe cddigo codigo elementos
forma visual s ocorrem (Linguagem (Linguagem  visuais
textual ou por codigo Linden Script) | Linden
visual Script)
Modelagem
ocorre por
elementos
visuais.
Possibilidad | Permiteo  Permite Permite que  Permite que N&o se N&o permite
e para compartilh  autoria conteldos/ contetidos/ aplica participacéo
atividade amento participativ | elementos elementos
participativ | das a por meio | sejam sejam criados
a criagdes de criados de de maneira
pela compartilh | maneira participativa
internet amentos participativa
em alguns
planos de
assinatura
Os softwares foram classificados conforme fatores que consideram a

importancia para utilizacdo na autoria, conceitos de participacdo, REA, dentre outros. A
tabela apresentada mostra diferentes critérios para a adocdo das ferramentas descritas.
Dentre eles estdo especificamente 0 processamento/instalacdo (plataforma;
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configuragéo; instalacdo local ou acesso pela internet; custos; e processamento), a
utilizagdo (licenga; carga de trabalho; e elementos de interface), o processo de autoria
(aplicacdo no processo de autoria; linearidade; controle de contetdo; e limitacdo de
faixa etaria) e a possibilidade para atividade participativa (tarefas ocorrendo de maneira
colaborativa entre os utilizadores/autores envolvidos na construcdo de um ambiente).

A possibilidade de desenvolver um ambiente de maneira conjunta, colaborativa e
participativa em todas as suas etapas e dependéncias (descritas na tabela como
“Modelagem/Roteirizacdo”, “Servidores para o metaverso” e “Producdo e manipulacao
de conteddos e elementos”), permite envolver os multiusuarios de uma maneira
diferenciadora, pois, conforme as diretrizes do Design Participativo, aléem de possibilitar
melhorias na eficiéncia do processo educacional, pode-se trabalhar as ideias de
comprometimento e de apropriacdo do artefato por estes atores.

5. Considerac0es Finais

A partir das pesquisas e questionamentos levantados pelos estudos descritos
neste artigo, foi observada e contextualizada a importancia de abordagens acessiveis e
abrangentes ao buscar envolver todos o0s atores presentes em um cenario de
desenvolvimento. Tornam-se claras as possibilidades que fazem com que estas
abordagens possam trazer bons resultados em desenvolvimentos, como a autoria de
contetidos ou ambientes.

A participacdo de todos os agentes, envolvidos em um processo educacional
(discentes, docentes, tutores, dentre outros), nas etapas de criacdo é apontada por Pretto
(2012) como um fator motivacional e que vém recebendo destaque e aporte com o
passar dos anos. Os metaversos possibilitam que as ferramentas descritas sejam
inseridas neste contexto, mesmo que nao seja de maneira direta, a partir do momento em
que permitem facilidade de comunicacdo e a criagdo de forma conjunta e
horizontalizada dos ambientes. Assim 0s atores (multiusuarios) sdo envolvidos desde a
concepcao ate a implementacao dos locais onde os avatares irdo interagir, desenvolver e
assimilar os conteudos com recriacbes e representacfes significativas do mundo,
possibilitando assim, que o0 processo de aprendizagem aconteca.

Porém, observa-se que o processo de autoria ainda € complexo por envolver
ferramentas que ndo permitem uma apropriacdo simples/direta pelos autores. Sendo
assim, como pesquisas futuras, o presente artigo apresenta desdobramentos que deverao
ser incorporados a busca de um artefato que objetiva uma maior disseminacdo do uso
dos ambientes imersivos educacionais. Deverdo ser levadas em consideracdo
abordagens de desenvolvimento que possam envolver os maltiplos atores de maneira
mais abrangente e consistente no processo de criacao.

! Schlemmer e Backes (2008) definem os metaversos como espacos para interacdo virtual por meio de
tecnologias digitais que criam estes Mundos Digitais Virtuais em 3D (MDV3D).

2 Nesta pesquisa, um avatar pode ser considerado como uma representacdo humana por meios digitais,
que passa pela personalizacdo do usuario conforme a maneira como este pretende ser reconhecido
(Fragoso e Rosario, 2008).

® De maneira ampla, o termo stakeholder compreende os envolvidos em um processo. Este envolvimento
pode acontecer de forma temporéaria (em um projeto) ou duradoura (em negdécios de uma empresa ou na
missdo de uma organizacao).

* Para a roteirizaco de historias, filmes, pecas teatrais e animagdes. Acesso em https://www.celtx.com/

> Edicdo de mapas conceituais para a organizacdo de contetidos. Acesso em http://cmap.ihmc.us/

® Servidor open source para a hospedagem de mundos virtuais. Acesso em http://opensimulator.org/
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" Servidor para a hospedagem de mundos virtuais. Acesso em http://secondlife.com/

® permite acessar, interagir e editar elementos no metaverso. Acesso em http://www.singularityviewer.org/

° Ferramenta que permite programar animagdes de maneira facil e intuitiva e importar codigos para o
OpenSimulator baseada na ferramenta Scratch. Mais informagdes em http://scratch.mit.edu/
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