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Introducao

O uso da metodologia tradicional de ensino nao
supre totalmente as necessidades dos alunos da
matéria de introducao a programacao de
computadores.

Por este motivo os alunos enfrentam dificuldades
para aprender a programacao basica.

Existe a necessidade de aplicar novas técnicas
para auxiliar o ensino desta matéria.



Introducao

Uma alternativa viavel para fornecer este
suporte a metodologia tradicional € a chamada

tecnica de visualizacao.

Sabendo da necessidade de aplicar novas
tecnicas, foi proposto o desenvolvimento de um
software para possibilitar o uso das técnicas de

visualizacao.



Objetivos

O software proposto neste trabalho € uma biblioteca de
funcoes.

Esta biblioteca fornece mecanismos facilitados para o
uso de elementos graficos.

O uso de elementos graficos visa fornecer maior
iInteratividade com o usuario.

O objetivo principal deste projeto € desenvolver uma
biblioteca de funcbes que permita gerar formas e textos
em janelas de desenho de forma facilitada.



Atividades desenvolvidas

Neste trabalho possui trés produtos:
A biblioteca;
O guia de uso e documentacao;

As atividades praticas e exemplos.



Atividades desenvolvidas:
A biblioteca

A biblioteca possui estrutura modular dividida
em trés modulos, sao eles:

Janela — Modulo que trata do controle das janelas;
Forma — Mddulo que trata do controle das formas;

Extra — Modulo que possui estruturas especiais que
sao usadas tanto pela Janela quanto pela Forma, e
as funcoes de manipulacio destas estruturas.



Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Janela

Este modulo possui funcdes para criagcdo, modificacao e
destruicao das janelas.

Dentre as funcoes de atualizacdo da janela, a biblioteca
fornece fungbes para:

Adicao e remocao (unitaria ou total) de formas;
Atualizacao da cor de fundo da janela;

Atualizacdo da funcao especial de desenho. Esta funcao é
executada antes da janela ser redesenhada. Ela pode tanto
modificar as propriedades da janela e das formas quanto gerar
formas personalizadas.



Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Janela

A imagem abaixo exibe um programa feito usando
a biblioteca que abre uma janela de desenho.




Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Forma

Este modulo possui fungdes para criacao,
atualizacao e destruicao de formas.

Nele estao tambem funcoes para modificar as
configuracoes de criacao de formas.

Cada forma € gerada por uma funcao
especifica, mas € manipulavel por todas as
funcoes deste modulo.



Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Forma

A imagem abaixo exibe todas as formas
disponiveis na biblioteca por padrao.
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Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Forma

Dentre as fungdes que modificam uma forma, estao disponiveis fungdes para:
Mudanca de coloracao (interna e de borda);
Alteracao na espessura da borda;

Movimentacao (atualizagao ou incremento da posicao);

Rotacao e redimensionamento.




Atividades desenvolvidas:
A biblioteca - Forma

No caso de uma forma que exibe um texto, este médulo fornece uma funcao para atualizar o
texto exibido.

Para gerar as formas, as fungdes geradoras usam valores definidos posteriormente, assim
como uma maquina de estado.

A seguir estao as propriedades que podem ser definidas desta forma:
Coloragéo (interna e de borda);
Tamanho da borda;

Posicao de desenho.




Atividades desenvolvidas:
O guia de uso e documentacao

Além da biblioteca, foi criado um guia de uso demonstrando
como instalar a biblioteca na IDE Code::Blocks.

Neste guia também foi incluso a documentacgao de
referencia da biblioteca, que descreve qual € o uso das
funcoes contidas na biblioteca.

No codigo fonte da biblioteca tambem foram inseridos
comentarios descrevendo o processo feito pelas funcoes.

Isto foi feito para facilitar futuras alteracoes que possam ser
feitas na biblioteca.



Atividades desenvolvidas:
As atividades praticas e exemplos

Tambem foram criadas atividades praticas para
serem usadas em sala de aula.

Para cada atividade pratica foram criados exemplos
que variam em nivel de dificuldade e de propdsito.

Estes exemplos servem para demonstrar o
funcionamento dos comandos basicos da
programacao e tambem como um ponto de partida
para a resolucao das atividades praticas.



Atividades desenvolvidas:
As atividades praticas e exemplos

Foram criadas atividades para as seguintes matérias:
Condicionais;
Lacos de repeticao;
Arrays;
Matrizes;
String;

Alocacao dinamica.



Atividades desenvolvidas:
As atividades praticas e exemplos

As imagens abaixo exibem alguns exemplos criados para a biblioteca.
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Consideracoes finais

A biblioteca criada se demonstrou completa, com
boa estabilidade e de facil uso.

Ela foi criada de forma que permite facil
manutencao.

Sugestoes:

Testar o uso desta biblioteca no ensino, onde é

possivel analisar melhor as possibilidades de
melhora.
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