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Introducao - |

e Descri¢ao do problema

o Baixo indice de assimilagao de estudantes em disciplinas de programacao;
o Poucas ferramentas para a linguagem de programacao C;

o Ferramentas existentes focam em codigos e usuarios avangados.



Introducao - I

e Objetivos

o Obijetivo Geral

m Implementar uma biblioteca grafica para auxilio no ensino de programacao de
forma visual.

o Objetivos Especificos
m Biblioteca que seja de facil instalagao;
m Biblioteca com API simples e objetiva;
m Criacdo de manual de utilizacao e exemplos.



Funcionalidades - |

°® Func;(")es de gerenciamento:
o Inicializagao da biblioteca, limpar tela, desfazer ultimo desenho
e refazer ultimo desenho.

e Funcoes de configuracao
o  Definir cor de preenchimento, definir tamanho de um ponto,
definir largura de uma linha, etc

e Funcoes de desenho
o Triangulos, quadrados, linhas, pontos, etc.



Window

Figura 5 - Exemplo: Todas as formas implementadas 6



Trabalhos Correlatos - |

e Bibliotecas graficas:

o Borland Graphics Interface (BGI):
m DOS/ Windows
m Pouca documentacao
m Sem atualizacdes

o GLUT:
m Proprietaria
m Defasada

e Ultima atualizagcdo em 1998

m Aplicagbes pequeno e médio porte



Trabalhos Correlatos - |l

e Bibliotecas graficas:
o FreeGLUT:
m Versao codigo-aberto da GLUT
m  100% compativel com GLUT
m Funcionalidades préprias
m Defasada
e Ultima atualizacdo em 2015
o SDL
m Multiplataforma
m Cddigo-aberto
m Suporte a varias linguagens de programacao (C, Java, C#, Python, dentre outras)



Trabalhos Correlatos - ||

e Ferramentas de técnica de visualizacao
o Scratch:
m Linguagem de programacao visual
m Programacdo através de conexdes de blocos
o  Ruby Warrior:
m Programacao escrita
m Efeito do cddigo visual
m Utiliza linguagem de programacao Ruby
o Algoritmo de Raft Interativo:
m  Website
m Simulagao
m Focado em um unico problema 9



Desenvolvimento - |

e Tecnologias utilizadas
o Linguagem de Programacao C
m Linguagem bastante utilizada em cursos introdutérios;

m Versatil;
m Performatica;
o OpenGL

Suporte a varias linguagens

m Simplicidade e versatilidade
m Vasta documentacao e cursos
m Multiplataforma
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Figura 1 - Linguagens de programacao utilizadas primariamente no ensino de introdugao a programacao.




Desenvolvimento - ||

e Tecnologias utilizadas
o  GLFW (Graphics Library Framework)
m Cddigo-aberto;
m Suporte a OpenGL, OpenGL ES e Vulkan;
m Multiplataforma;
m Criacao de Janelas e Contextos padronizados em Windows e Linux;
o TinyCThread
Codigo-aberto;

m Simples e leve;
m Multiplataforma;
m Controle de concorréncia;

12



Desenvolvimento - |l

e A biblioteca grafica

o  Simplificar APl OpenGL

o Abstrair o gerenciamento de recursos
m Janelas e Contextos OpenGL
m Thread de renderizacao

o  Controle do buffer de renderizagao
m Ponteiros
m Fila
m Pilha
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Buffer formas compartilhado

Thread principal Thread OpenGL

retangulo(100, 100, 100,100);

Read buffer Process Shape

ponto(10, 10);

circulo(50, 50, 50); ~ v

Render Shape

Figura 2 - Arquitetura proposta para a biblioteca




Exemplo | - Inicializacao da biblioteca

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>
#include <graphics.h>

#include <graphics.h>
int main() {

inicializarBiblioteca(800, 600); int main() {

inicializarBiblioteca(800, 600);

retangulo(0, 0, 200, 100);
definirCor(0, 0, 255);

limparTela();

poligonoRegular (300, 300, 100, 7);
getchar 0; getchar();
return 0;

return 0;
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Figura 6 - Exemplo: Reldgio analégico




https://www.youtube.com/watch?v=nafxVEW1Ah4

Video 1: Demonstragéo do relégio com cédigo-fonte 17


http://www.youtube.com/watch?v=nafxVEW1Ah4

Consideracoes Finais - |

e Dificuldades encontradas
o  Compilar multiplataforma;
m make e CMake
o Criagao de janelas sem bibliotecas de terceiros
m  win32eX11
o Threads multiplataforma
m  mingw64
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Consideracoes Finais - Il

e Trabalhos Futuros

o Uso da biblioteca em sala de aula;

o Refazer a pesquisa de linguagem com outra fonte de dados:
m Pesquisar faculdades brasileiras

o Novas funcionalidades
m Arcos, elipses
m Suporte a texto

o Recursos externos
m Imagens
m Audio
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Conclusao

e Oportunidade de aplicar conhecimento aprendido em disciplinas do curso
o PilhaeFila
o Engenharia de Software
o Sistemas Operacionais

e Oportunidade de aprender novas tecnologias, como OpenGL, revisar
alguns conceitos matematicos;

e Espera-se que com a utilizacao da biblioteca, os alunos sejam capazes de
assimilar melhor os cdédigos vistos em sala de aula.
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Obrigado!



