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Abstract. This paper presents the conception and development features of an
Internet 3D Virtual Environment (VE). It is a training and learning VE for the
spots of the mosquito which disseminate the Dengue disease. The referred VE
is the result of applying a specific methodology for educational-oriented VE
creation, which is not the focus of the paper. The paper focuses on the
functionalities and educational features of the VE.

Resumo. Este artigo apresenta a concepgdo e os aspectos do desenvolvimento
de um Ambiente Virtual 3D (AV) via Internet para ensino e treinamento da
inspecdo de focos do mosquito transmissor da Dengue. O AV em questdo é
resultado da aplicacdo de uma metodologia especifica de projeto de AVs 3D
com propdsitos educacionais, mas que ndo serd o foco do artigo. O artigo se
concentra nas funcionalidades e conceitos de cardter educacional do AV.

1. Introducao

A Realidade Virtual (RV) pode ser definida como a forma mais avancada de interface
entre usudrio e computador, pois permite interacdes e experiéncias de forma ativa e
pessoal [Netto, Machado e Oliveira 2002]. Esta capacidade fez a RV se popularizar e se
tornar de especial interesse para a drea educacional.

O presente artigo apresenta detalhes sobre a concep¢do de um Ambiente Virtual
3D, denominado Sherlock Dengue, que tem como objetivo disseminar informacoes
sobre a Dengue (a doenca, sua prevencdo e os focos do mosquito transmissor),
utilizando-se a RV, através de um Ambiente Virtual 3D (AV) ndo imersivo [Netto,
Machado e Oliveira 2002] via web. A mencdo ao personagem de ficcdo Sherlock
Holmes advém da sua postura investigativa que deve ser valorizada quando da busca
dos focos do mosquito.

Para auxiliar no desenvolvimento do AV, foi utilizada uma metodologia
especifica, denominada Metodologia Maiéutica [Anzzolin, Hounsell e Kemczinski
2005]. Esta metodologia € voltada a concepcdo e desenvolvimento de AVs cujo
ambiente, que serd descrito a frente, foi um caso de estudo. Este artigo ndo pretende
discutir as caracteristicas da metodologia (para o qual, sugere-se ao leitor consultar
[Anzzolin, Hounsell e Kemczinski 2005] e [Suzuki, Hounsell e Kemczinski 2005]), mas
sim o resultado da aplicacdo e as inovagdes conceituais e tecnoldgicas que resultaram da



sua utilizagdo no projeto do AV Sherlock Dengue. Na primeira versdo do Sherlock
Dengue ndo se utilizou de todas as fases da Metodologia Maiéutica, o que foi feito
posteriormente e gerou a segunda versao, cujo aspecto educacional foi enfatizado.

Este artigo apresenta e discute a concepc¢do e as melhorias do AV Sherlock
Dengue bem como os beneficios alcancados, principalmente sob o ponto de vista
educacional. O sucesso do AV reflete o beneficio de ter usado uma metodologia
apropriada de desenvolvimento e a utilidade desta. Na secdo seguinte serdo vistos
alguns fundamentos sobre a RV e a sua relagdo com a drea educacional. Na se¢ao 3, serd
apresentada sucintamente a primeira versao do AV, suas vantagens e limitagdes. Na
secdo 4, tem-se a descricdio do novo sistema implementado, suas modificacdes e
avangos em relacdo ao anterior, inovacdes, aspectos educacionais e tecnoldgicos e, sua
avaliacdo. Ao final, sdo apresentadas as conclusdes desta pesquisa.

2. Uso da Realidade Virtual Na Educacao

2.1 Realidade Virtual

Uma interface que utiliza recursos de Realidade Virtual (RV) envolve a geracdo de
imagens 3D por computador € um controle tridimensional altamente interativo. A RV
fornece experiéncias de primeira-pessoa (conhecimento direto e pessoal) que podem ser
projetadas para ajudar os estudantes a aprender sobre um conteudo especifico; este tipo
de experiéncia aproveita a interacdo com o mundo real vivido diariamente. Isto torna a
RV especialmente interessante do ponto de vista educacional. Imaginacdo,
interatividade e imersdo sdo as trés palavras que definem o que ¢ RV [Kirner 2005].

Sistemas de RV sdo divididos em dois tipos principais: Realidade Virtual
Imersiva (RVI) e Realidade Virtual Ndo Imersiva (RVNI) [Netto, Machado, Oliveira
2002][Kirner 2005][Pinho e Kirner 2005]: a RVI implica no uso de dispositivos de
entrada e saida que transferem agdes de um usudrio para um mundo virtual sintético 3D
interativo e s@0 necessarios, nestes tipos de sistemas, dispositivos especificos e velozes
para produzir ambientes velozes € com melhores graficos, enquanto a RVNI ¢é
caracterizada pelo uso de monitores, CPU’s (Central Processing Unit) € mouses, ou
seja, nao ha a necessidade da utilizac@o de dispositivos especificos.

2.2 Aplicacdes da RV na Saude Publica

A dengue € transmitida por um pernilongo chamado Aedes aegypti. Em ambientes
urbanos, este mosquito também transmite a “febre amarela”, outra importante doenga
viral [Barcia 1998]. Ultimamente a dengue ¢ uma das doencas humanas, causadas por
virus, mais importantes no mundo [Azevedo 2005]. Todo o recipiente que possa conter
dgua € um criadouro em potencial para o Aedes aegypti. Até o momento, ndo hd vacina
para a Dengue [SVS 2005], a tnica a¢do possivel, portanto, € a prevencdo e controle do
mosquito transmissor. Segundo [Schmitz, Kemczinski e Hounsell 2004], “usar a
internet e, mais ainda, a Realidade Virtual, passa a ser mais um fator motivacional para
permitir a divulgacdo de informagdes sobre a Dengue”. A iniciativa aqui proposta visa
entdo, usar o recurso da RVNI para produzir um ambiente virtual 3D na web que possa
ser utilizado via qualquer navegador da internet (browser).



Ja existem iniciativas para aliar a internet a disponibilizacdo de informagdes
sobre a dengue. Por exemplo, o trabalho de Aratjo e colegas [S/D] oferece um esquema
de jogo do tipo bingo que deve entdo ser impresso para ser utilizado e; jogos que tentam
ressaltar a importancia do tema de forma lidica, seja este voltado a identificacdo dos
focos [SXGAMES 2006] ou voltado a eliminagao do mosquito [PRODAM/SMS 2006].
Estes entretanto, sdo solugdes bidimensionais na sua maioria utilizando tecnologia
Flash.

A utilizacdo de sistemas de RV na satide publica revela-se como uma solugdo
alternativa diante da crescente demanda por capacitacdo e tem sido empregada no
treinamento de inspecdo em diversos tipos de ambientes. Como exemplo, tem-se o
treinamento para inspecao de defeitos em aeronaves [Vora et al. 2002] ou na inspecao
de um depdsito contendo residuos téxicos, onde o usudrio, como um auditor, deverd
efetuar uma auditoria virtual [Taxen e Naeve 2002]. Estes e outros trabalhos defendem o
fato de que um ambiente realista, como um simulador RV, quando usado como
ferramenta de treinamento para inspe¢do, pode aumentar a performance dos inspetores.
Apesar das iniciativas do uso da RV na drea de inspecdo, nao foi possivel identificar
nenhum outro site que use técnicas de computacao grafica 3D, muito menos técnicas de
realidade virtual, nem RVI e nem RVNI, no contexto da preven¢ao da Dengue.

3. Primeira Versao

O projeto inicial do Sherlock Dengue consistia em utilizar a RV como ferramenta no
combate a dengue, com intuito em aliar o grande interesse do publico em geral a
Realidade Virtual a um tema que deve receber maior atencdo: a prevencdo de dengue.
Segundo [Schmitz, Kemczinski e Hounsell 2004], “o uso da tecnologia da RV na satude
publica tem sido pouco explorado, ainda mais quando se considera esta abordagem
como parte de um processo ensino-aprendizagem”.

3.1. Visao Geral da Primeira Versao

As investigacdes iniciais em campo levaram a implementacdo de um Ambiente Virtual
3D, denominado “Barraco” [Schmitz, Kemczinski e Hounsell 2004] que possuia como
vantagem a possibilidade do “inspetor virtual” (o usuario do AV) explorar ambiente na
busca de focos do mosquito transmissor da dengue, com atencao para ndo se confundir
com falsos-focos. Quando o “inspetor virtual” reconhecesse um foco/falso-foco, cabia a
ele clicar, ou ndo, sobre o objeto identificado. O inspetor virtual tinha como objetivo
identificar os possiveis focos do mosquito da dengue, diferenciando-os dos falsos-focos.

Ap6s o inspetor virtual localizar e identificar todos os focos que ele encontrou,
terd a possibilidade de verificar seu desempenho pela leitura de um “Relatério Virtual”.
Neste, sdo encontradas informagdes sobre o objeto selecionado (se é um foco ou trata-se
de um falso-foco), formas de prevencdo, eliminacdo dos focos e uma pontuacido para
cada objeto selecionado (baseada na sua freqiiéncia e grau de infestacao).

3.2. Detalhes de Implementacao

A Figura 1 apresenta o modelo real e o Ambiente Virtual Educacional Nao Imersivo
(AVENI), sobre o tema “barraco”, implementado e disponivel on-line [LARVA 2006].
As caracteristicas e vantagens desta primeira implementacao incluem:



¢ Geracao Dinamica: Com a variacdo da posicdo e dos objetos (focos, falsos-
focos e méveis) dentro do AV pode-se promover a impressao de estar visitando
ambientes diferentes a cada acesso. Esta técnica, denominada de Geragdo
Dinamica, € utilizada tanto para alguns objetos fixos (sofds, armdrios, cadeiras,
etc.), quando para focos e falsos-focos do mosquito transmissor da dengue
(pneus, latas, garrafas);

e Banco de Dados: Um banco de dados (BD) foi especificado de modo a
contemplar informagdes relativas ao contetido de aprendizado do dominio da
aplicacdo (a dengue). O BD contempla informagdes sobre as possiveis posicoes
dos objetos, tipos de focos, descricdo das formas de prevengdo, correcdo e
eliminacdo, probabilidade de ocorréncia e dificuldade de localiza¢ao dos focos;
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Figura 1. Foto do barraco-modelo (esq.) e do AVENI “barraco” (dir.).

e Pontuacao: Cada foco identificado no AV possui uma pontuagdo
correspondente, cujo célculo é baseado na dificuldade de encontrar (escondido,
evidente, muito evidente) e probabilidade da sua ocorréncia (comum, pouco
comum e raro). Se o usudrio clicar em um falso-foco da dengue, a pontuacdo é
calculada de acordo com a dificuldade de localizagdo, sendo sua pontuacdo
negativa;

e Final da Inspecdao Virtual: Quando o usudrio (inspetor virtual) terminar a
sessdo/exploracdo, caberd a ele selecionar o “objeto mégico” (objeto claramente
artificial) denominado “Relatério”, onde aparecerd um feedback em uma outra
tela, contendo seu desempenho em relacao ao ambiente criado, detalhando todos
os objetos clicados por ele, identificando-os como foco ou falso-foco, contendo
também, caso seja um foco, sua respectiva forma de prevencao e, para todos os
objetos, sua pontuacdo (positiva ou negativa).

3.3. Problemas e Limitacoes da Primeira Versao

Alguns problemas e limitagcdes foram identificados na primeira versao: se houvesse um
usudrio inspecionando o AV e outro usudrio entrasse no sistema, ocorria uma falha na
pontuacdo final do primeiro usudrio, pois ndao havia o tratamento de erros e limitagdes
caso o ambiente jd estivesse com um usudrio inspecionando; o aspecto educacional
estava mal definido, pois o sistema nao garantia que as informagdes relativas as técnicas
de prevencao e eliminacdo dos focos do mosquito transmissor da dengue fossem vistas



pelo inspetor virtual uma vez que elas s6 apareciam ao final; havia uma limitacdo na
variabilidade do AV, estando disponivel somente 1 (um) AV-tema para a inspecao
virtual, o “barraco”, o que deixava a falsa impressdo de que a dengue s6 aparece em
ambientes de pobreza, e; pouca interatividade no 3D, limitando o usudrio a clicar em
alguns poucos objetos, os que representavam os focos ou falsos-focos.

4. A Nova Proposta

Com a evolucdo da proposta da metodologia [Anzzolin, Hounsell e Kemczinski 2005]
pode-se aplicar ao AV estudo de caso o “Projeto de Comunicagdo”, a segunda fase mais
importante da referida metodologia. Esta fase resultou no aprimoramento dos aspectos
de interface 3D, melhora na proposta de comunica¢do entre o AVENI e os aprendizes e
melhora no aspecto educacional, como serd detalhado a seguir.

4.1 Caracteristicas Gerais

Tendo-se adotadas as reflexdes do Projeto de Comunicacdo da Metodologia Maiéutica,
foram realizadas véarias mudancas significativas, dentre elas destacam-se:

e O objeto magico “Relatério Virtual” foi eliminado e trés outros novos objetos
magicos, com objetivos totalmente diferentes, foram incluidos (“fatos”,
“lembretes” e “curiosidades”);

¢ Foi implementado mais um AV-tema, o “apartamento’;

e Em cada AV-tema, “apartamento” ou “barraco”, existem sete focos e/ou falsos-
focos escondidos;

® Ao passar a seta do mouse sobre um dos objetos, o indicador (uma seta
normalmente) se transformard em uma mao. Isso auxilia ao usudrio reconhecer
quando existe um objeto a ser selecionado;

¢ O aprendiz deve inspecionar os ambientes a procura dos focos escondidos;

e Através do controle e uso do login, é permitido o uso do sistema para que dois
ou mais usudrios inspecionem os AVs. E importante enfatizar que o sistema néo
€ colaborativo, ou seja, ndo permite dois usudrios no mesmo ambiente,
cooperando em busca dos focos e nas respostas das perguntas, e;

e A exploragdo dos AVs-tema e a recuperacdo das informacdes foram divididas
em 10 fases, alternando-se entre o “barraco” e o “apartamento”.

4.2 Objetos Magicos

Em cada um dos ambientes-tema, encontram-se objetos magicos de trés tipos, como
mostrados na Figura 2, para o auxilio aos “inspetores virtuais”, sao eles:

e Fatos: Sdo objetos na cena 3D, apresentados em forma de “livro” que, quando
selecionados, fazem aparecer na interface as informagdes textuais formais
referentes ao tema da dengue, que serdo necessarias para responder corretamente
as perguntas contidas em uma fase posterior. E uma nova informagio que o
aprendiz receberd;



e Lembretes: S3o objetos na cena 3D, apresentados na forma de “Post-it” que,
quando selecionados, fazem aparecer na interface as informacdes que o aprendiz
podera resgatar ao longo do processo de inspecdo, com o intuito de ajuda-lo a
responder corretamente as perguntas. O contetido de um lembrete € o mesmo de
um fato apresentado em uma fase anterior. A visita a um lembrete diminuird a
remuneracdo de uma pergunta associada a este lembrete (visto que o “inspetor
virtual” ja acessou anteriormente a mesma informag¢ao como um “fato”), e;

¢ Curiosidades: S3o objetos na cena 3D, apresentados em forma de um
“pernilongo” com um ponto de interrogagdo sobre a cabeca que, quando
selecionados, fazem aparecer na interface as informacdes textuais
complementares que nao influenciardo no desempenho do aprendiz. Possui o
intuito de manter o interesse e a motivacdo do usudrio em se manter usando o
ambiente e traze-lo curiosidades sobre a Dengue.

A
)

(a) (b) (c

Figura 2. A forma dos “objetos mégicos” fatos (a), lembretes (b) e curiosidades (c).

4.3 Interface

O aprimoramento da interface do presente sistema foi resultado de uma avaliacdo
especifica dentre inimeros AVs que continham propostas de integracdo de ambientes
3D com informacgdes textuais formais (frases pequenas mas, completas) [Suzuki Jr. e
Hounsell 2006]. A interface que foi considerada a mais apropriada para os objetivos
educacionais do presente AV foi dividia em 5 janelas como detalhado a seguir.
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Figura 3. Os AVs-tema “apartamento” (esq.) e “barraco (dir.)

A Figura 3 mostra as por¢des da tela (janelas) que compdem a interface do
Sherlock Dengue. Na janela 1 sdo apresentadas as informacdes textuais formais dos
fatos, lembretes, curiosidades e feedback’s das perguntas (na forma de parabenizagdes
para acertos ou comentdrios sobre os erros). Na janela 2 tém-se os botdes necessarios
para prosseguir nas fases, reinicid-las, verificar o desempenho do usudrio (pontos na



fase e score das fases anteriores) e sair do jogo. Na janela 3 sdo apresentadas as teclas
para a navegacdo no AV (que seguem o padrao do plug-in Cortona utilizado nesta
visualiza¢do). Os AVs-tema feitos em VRML sdo apresentados na janela 4. Na janela 5
sao apresentadas as perguntas ao “inspetor virtual”. A Figura 3 a esquerda, apresenta o
Sherlock Dengue no tema “apartamento” e a direita mostra o sistema para o caso do
ambiente “barraco” (compare este Gltimo com a versao anterior mostrada na Figura 1).

A Figura 3 a direita apresenta a tela resultante de um clique do inspetor virtual
em um possivel foco da dengue. Aparecerd na janela 5 uma pergunta com quatro
possiveis alternativas de resposta. Apds confirmar a sua resposta, o sistema avalia a
pontuacdo (que € mostrada na janela 2) e dd um feedback textual (que é mostrado na
janela 1). Estas trés novas janelas (em relacdo a interface anterior — ver Figura 1),
feedback (1), botdes (2) e perguntas (5), foram adicionadas para que fosse possivel
efetuar a apresentacdo de contetidos textuais formais (perguntas, fatos e feedback’s),
juntamente com o AV, mantendo alta interatividade com a parte 3D (janela 4).

4.4 Remuneracao

A remuneracdo responde pelos pontos obtidos a cada pergunta respondida, por sua vez,
associada a um foco no AVENI. Esta relacionado aos acertos/erros cometidos apds a
confirmacao de uma resposta. Os pontos da remunera¢do serdo calculados de acordo
com as a¢des do usudrio/inspetor perante o AV.

A tabela 1 apresenta as formas de remuneracdo que o usudrio obterd: se o
usudrio acertar a pergunta sem acessar o lembrete, ele ganhard 100% da pontuagao total
da pergunta; se o usudrio acertar a pergunta, porém acessou o lembrete correspondente a
ela, ele ganhard 50% da pontuagdo; caso o usudrio erre a pergunta e ja tenha acessado o
lembrete correspondente a esta, ele perdera 25% dos pontos da pergunta, e; se ele errou
a pergunta e ndo acessou o lembrete, perderd 33% da pontuacdo. Este  esquema  de
pontuacdo foi assim concebido para evitar que o usudrio utilizasse o método da
“tentativa-e-erro” sem nem mesmo revisitar a informacdo que esta tratando (disponivel
na forma de lembretes), o que € o mais desejavel considerando-se o propdsito
educacional do AV [Hounsell, Kemczinski e Gasparini 2005].

Tabela 1. Esquema de Pontuacdo

Acessou 0 Lembrete Nao Acessou 0 Lembrete
Acertou 50% 100%
Errou -25% -33%

4.5 Classificaciao e Avaliacao das Perguntas

Cada pergunta possui um nivel/ponderador de dificuldade associado a ela: a pergunta
pode ser facil (1), intermedidria (2) ou dificil (3). Assim, este nivel acaba influenciando
na contagem dos pontos, pois 0s pontos obtidos em uma determinada pergunta sdo
multiplicados pelo ponderador da pergunta, e todas as perguntas que aparecerdo no
decorrer das fases estdo cadastradas no Banco de Dados. Este “nivel” de dificuldade esta
relacionado a forma da pergunta: perguntas diretas sdo faceis; perguntas mais
interpretativas sdo de nivel médio, e; perguntas interpretativas e contextualizadas sdo
consideradas como perguntas dificeis.



A coleta de informacdes sobre a dengue resultou em 60 fatos/lembretes (lembre-
se que estes sdo iguais), 116 perguntas, 31 curiosidades e 464 feedback’s relativo a cada
alternativa de resposta (certa ou errada) que o aprendiz pode submeter.

4.6 Caracterizacao Pedagogica

O projeto do Sherlock Dengue poderd ser utilizado tanto com o cunho educativo quanto
de treinamento, pois pode ser usado pelo publico em geral para aprender sobre o assunto
ou ser usado por profissionais para aumentar a performance do processo de inspe¢ao. O
publico alvo predominante (e que norteou o projeto) sdo criancas de 10 a 13 anos
(alfabetizadas e no meio do ensino fundamental — 3" série). As criancgas se interessarem
pela tarefa da inspecdo, traz vérias vantagens sob o ponto de vista educacional,
principalmente a de levar este tema ao seu lar e familiares e, a criacdo de uma
consciéncia sobre a dengue bem como da satide publica como um todo.

Neste projeto, o modelo pedagdgico que representa o ambiente se constitui de
um tutor de simulacdo ou, poderia ainda ser denominado de, jogo educativo [Valente
2000] [Ramos 2005], pois é composto por dois recursos: um ambiente de simulacdo e
uma avaliacdo do aprendizado. O ambiente de simulacdo ndo permite que o usudrio
efetue suas proprias construcdes, limitado-o a utilizagdo do ambiente ja pré-
estabelecido. A avaliagio do conhecimento ¢é realizada através de perguntas

categorizadas e niveladas por sua complexidade.

4.7 As Inovacgoes Conceituais e Tecnolégicas e seus Resultados

Neste novo AVENI, o objetivo ndo é mais simplesmente encontrar e selecionar todos os
possiveis focos da dengue, mas sim, encontra-los para conseguir acessar uma pergunta,
que sempre estard relacionada a algum fato disperso magicamente pelo ambiente (ja
apresentado anteriormente), respondé-las corretamente para obter uma pontuacdo
minima e poder prosseguir a proxima fase/ambiente. Dentre as inovagdes conceituais e
tecnoldgicas implementadas citam-se:

e Mais clara caracterizagdo pedagdgica e aumento do potencial educacional (com a
insercdo do objeto magico “fato”, que estd relacionado a textos sobre o conteido de
interesse, no caso, a doenca da dengue);

¢ Insercdo da avaliacdo do aprendizado (perguntas com dificuldades variadas, onde seu
resultado pode ser verificado no feedback);

¢ Inser¢dao de uma fonte controladora de ajuda inserida no AV relativa ao contetido em
aprendizado (caso o usudrio/aprendiz ndo tenha a certeza da resposta correta, ele
podera acessar os “lembretes”);

¢ Insercdo de elementos motivacionais (remuneracdes e fases);

e Aumento na variabilidade 3D, contando com dois ambientes (barraco e apartamento)
e consolidacdo da técnica da “Geracdo Dinamica” em cada ambiente;

e Melhora na apresentacdo grafica (interface melhorada com o auxilio de divisdes
conceituais e visuais das janelas);

¢ Aumento na interatividade 3D (insercdo de veiculadores de “curiosidades” e o fato de
que objetos possuem textos e perguntas associadas), e;
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¢ Integracdo de conteddos textuais formais (“lembretes”, “fatos”, “curiosidades” e
“feedbacks”) com o Ambiente Virtual (aspecto importante pois a mesma “interface”
¢ usada do comeco ao fim do uso do ambiente [Suzuki Jr. e Hounsell 2006]).

Foi feita uma avaliacdo de satisfacdo com 37 usudrios onde foi usada a técnica
prospectiva do questiondrio uma vez que o usudrio deste sistema € o que melhor pode
avaliar as qualidades em relacdo aos objetivos. Esta avaliacdo (melhor detalhada em
[Suzuki Jr., Gasparini e Hounsell 2006]) apontou uma nota média de 3,80 numa escala
de Likert (de 1 a 5) para a quantidade de informacdes apresentadas pelo AV, nota média
3,66 para o sentimento de imersdo e, nota média 3,90 quando questionados se
continuariam a usar o Sherlock Dengue como fonte de estudo para a doenca.

5. Conclusao

Este artigo apresentou o Ambiente Virtual 3D Nao Imersivo Sherlock Dengue,
disponivel via Internet, voltado para o aprendizado da identifica¢do de focos da doenca
da dengue e discutiu a sua interface com o aprendiz. Algumas concepg¢des tecnoldgicas
para o ambiente se destacaram como a Geragcdo Dinamica, esquema de pontuacdo e
véarias formas de fazer o aprendiz interagir com o conhecimento que se apresenta de
forma textual (principalmente os “fatos” e “curiosidades”).

Os conceitos descritos neste artigo na implementacdo do ambiente estudo de
caso denominado Sherlock Dengue sdo o resultado da aplicacdo de uma metodologia
especifica, de nome Metodologia Maiéutica, a qual levou a um AV focado no aspecto
educacional através de intimeros instrumentos motivacionais e criando uma proposta
inovadora de integracdo de textos formais com ambientes 3D.
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