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� Conceitos
◦ Metodologia
◦ Realidade Virtual
◦ Metodologia para Realidade Virtual

� Metodologia Maiêutica²� Metodologia Maiêutica²
� Projetos Futuros
◦ Realidade Aumentada
◦ Jogos
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� Método
◦ “O que fazer?”

� Técnica
◦ “Como fazer?”

� Tecnologia� Tecnologia
◦ “Ferramentas” 
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“É um roteiro, um processo dinâmico e 
interativo para o desenvolvimento 
estruturado de projetos, sistemas ou 
software, visando a qualidade e produtividadesoftware, visando a qualidade e produtividade
de projetos”

Rezende,2000
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� Alcançar objetivos
� Conceber o projeto ante de definir seus 
detalhes

� Escolher tecnicas e tecnologia
� Modelo� Modelo
◦ Sistematizar
◦ Uniformizar
◦ Formalizar
◦ Documentar
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� Organização do processo
� Dar suporte para a tomadas de decisão
� Evitar omissões, falta de informações, 
inconsistêcias ou falta de integridade das inconsistêcias ou falta de integridade das 
informações

� Diminui os erros, de custo e do tempo de 
projeto e desenvolvimento
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� Como se definir o que é um Realidade Virtual?
◦ Realidade
◦ Virtual

� Burdea e Coiffet, 1994, definem:
◦ “...forma avançadaavançadaavançadaavançada de interface com o computador...
◦ Permite:◦ Permite:
� Imersão,
� Navegação e
� Interação

◦ em um ambiente sintético tridimensional sintético tridimensional sintético tridimensional sintético tridimensional gerado por 
computador.”
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Campus Virtual – UDESC

http://www2.joinville.udesc.br/~larva/cctvirtual/



� Desenvolver um software 3D interativo a fins 
educacionais!
◦ Onde eu começo?
◦ O que eu faço?◦ O que eu faço?
◦ Como eu faço?

◦ Ferramentas!!!Ferramentas!!!Ferramentas!!!Ferramentas!!!
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� Abordagem Engenharia de Software
◦ Maiêutica

� Realidade Virtual

� Foco Educacional
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� Conceitos
◦ Metodologia
◦ Realidade Virtual
◦ Metodologia para Realidade Virtual

� Metodologia Maiêutica²
◦ Filosofia◦ Filosofia
◦ Projeto Conceitual
◦ Projeto de Comunicação
◦ Projeto Estrutural
◦ Construção

� Projetos Futuros
◦ Realidade Aumentada
◦ Jogos
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� Método Socrático
◦ Perguntas – Respostas
◦ “… aprendendo a pensar 
por si mesmo”

Stavemann,H (2007)

� Perguntas especificas que 
completem o todo
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� Questionamento Indutivo
◦ “O que?”
◦ “Como?”
◦ “Quando?”
◦ “Por que?”

� Perguntas� Perguntas
◦ “diretas”
◦ “verificação”

� Lógica Negativas
� Reflexão do próprio criador
� ObjetivasObjetivasObjetivasObjetivas
� DescritivasDescritivasDescritivasDescritivas
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http://www2.joinville.udesc.br/~larva/met-rv/projetos.php
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� O que será desenvolvido?
◦ Aspectos funcionais
◦ Educacionais
◦ Informacionais

� Qual a finalidade/objetivo do Ambiente Virtual 
Educacional (AVE)
Informações Técnicos e
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� Informações
� Problemas
� Metas
� Público alvo
� Justificativa
� Requisitos funcionais

� Técnicos e
tecnologicos

� Viabilidade
� Riscos 



� Perguntas Objetivas Básicas
� Perguntas Objetivas Avançadas
Perguntas Objetivas Educacionais� Perguntas Objetivas Educacionais

� Perguntas Conceituais
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� Definição Superficial

� Perguntas Objetivas Básicas
◦ Veracidade
◦ Referencia
◦ Delimitação◦ Delimitação
◦ Cooperação
◦ Foco
◦ Aplicação
◦ Tarefas
◦ Sensoriais
◦ Tipo
◦ Dimensão
◦ Codigo
◦ Disponibilidade
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� DNA

� Identificação
� Caracterização
Comparação� Comparação

� Obter melhor forma de definir algo, 
utilizando a experiencias dos outros
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� Caracterização mais especifica
� Definir area de atuação do Sistema de 
Realidade Virtual
◦ Seleção
◦ Navegação◦ Navegação
◦ Manipulação

26



� Bowman2005, Rebelo 2004
� Checklist
◦ Especialistas
◦ Resultads estáveis
◦ Identifica usabilidade◦ Identifica usabilidade
◦ Aumenta a abstração
◦ Custo reduzido
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� Perguntas objetivas
� Sistemas Educativos de Entrerimento
◦ Educativos didátivos
◦ Treinamento 

� Identifica
◦ Ambientes Virtuais Educacionais e Treinamento◦ Ambientes Virtuais Educacionais e Treinamento
◦ Ambientes Virtuais Educacionais
◦ Ambientes Virtuais de Treinamento
◦ Ambientes Virtuais Informacionais

� Responsavel pelo enfoque pedagógico
� Linha de comparação e liberação do projeto
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� Como será usado?
� Objetivos do Ambiente Virtual
◦ Identificar/Especificar
◦ Mundo-Usuário

� Ergonomia� Ergonomia
◦ Interface
◦ Usabilidade
◦ Funcionalidade
◦ Estética
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� Identificar
� Classificar
� Dispositivos 
◦ Luvas 

� CyberGrasp, CyberGlove...
◦ Mouses 3D 

� SpacePilot, SpaceExplorer,...� SpacePilot, SpaceExplorer,...
◦ Mouses 2D 

� Mouse, Trackball, Joystick...
◦ Dispositivos para Simulação de Movimento 

� Bicicleta Virtual, Hang-Gliding... 
◦ Dispositivos articulados de Mesa

� PHATOM e Laparoscópico Impulse Engine
◦ Mesas Digitalizadoras
◦ Teclados
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� ComoComoComoComo e com o que o que o que o que será realizado?
� Tecnologias
� Ferramentas de formalização

Verificação� Verificação
◦ Requisitos
◦ Inter-relações
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� Quando?
� Sequência da implementação
� Estimativas
◦ Tempo
◦ Recursos◦ Recursos

� Divisão de tarefas
� Autorias de ferramentas/linguagens

� Implementação!!!!
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� Conceitos
◦ Metodologia
◦ Trabalhos Relacionados
◦ Realidade Virtual
◦ Metodologia para Realidade Virtual

� Qualidade
� M²
◦ Projeto Conceitual◦ Projeto Conceitual
◦ Perfis
◦ Projeto de Comunicação
◦ Projeto Estrurual
◦ Educacional
◦ Construção

� Projetos Futuros
◦ Realidade Aumentada
◦ Jogos 3D
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� Software 3D Interativo

◦ Realidade Virtual

◦ Realidade Aumentada◦ Realidade Aumentada

◦ Jogos Computacionais 3D
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� Realidade Mista

� Enriquecimento do mundo real
◦ Objetos virtuais
◦ Textos◦ Textos
◦ Gráficos

� Dispositivo em tempo real
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� Sherlock Dengue 5.0 (Corsani, 2005)
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� Regras
� Competição
� Abordagens 3D
� Software Composto
◦ Enredo ou trama◦ Enredo ou trama
� Objetivos
◦ Interface interativa
� Viabiliza, defini a interação do usuário
� Artísticos
� Cognitivos
� Técnicos
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� 2011/2  ~  2012/1
◦ Uma Metodologia para Sofwares 3D Interativos

Realidade 
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Jogos 3D

Realidade 
Virtual

Realidade 
Aumentada
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Acesse:
� http://www2.joinville.udesc.br/~larva/
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� Contato:
� http://www2.joinville.udesc.br/~larva/portal/Contato.php

� Gabrielmesquit@gmail.com
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