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1 Desafios e Frustracoes

Sem duvida, ao longo do curso encontrei diversos desafios. As grades horarias
carregadas, que procurei seguir, sao bastante carregadas, principalmente no
meio do curso. Foi um desafio e tanto tentar seguir a grade recomendada
mantendo uma boa qualidade de trabalhos e provas. E ficou dificil tentar
aprender algo a mais sem ser com os trabalhos propostos pelos professores.

Mas, neste trabalho em especial, os desafios foram outros: aprender C++,
aprender a utilizar as bibliotecas e ferramentas envolvidas (GTK, VTK,
ODE, CMake, Visual Studio, tudo novo para mim), organizar meu tempo
e minhas prioridades, tudo isso mais por conta propria do que nas outras
matérias. Mesmo contando com a ajuda do supervisor sempre que necessa-
rio, h& mais pesquisa e trabalho por conta propria do que no resto do curso.
E, mesmo tendo um prazo de entrega, este prazo, inicialmente, ¢ bem maior
do que o dos trabalhos ao longo do curso, e é necessario ter disciplina para
nao esquecer do trabalho e deixar tudo para a tltima hora.

Seria legal ter mais tempo para estudar alguns topicos mais a fundo, es-
tudar mais por conta propria e aumentar a abrangéncia do curso. Gostaria,
por exemplo, de ter aprendido mais sobre sistemas operacionais e sobre lin-
guagens de programacgao. Gostaria, também, de ter tido mais tempo livre
para treinar para a Maratona de Programagao e para participar de alguns
projetos extra-curriculares.

Por fim, gostaria de ter cursado algumas matérias optativas que nao foram
oferecidas quando podia cursa-las, em especial Geometria Computacional e
Computacao Grdfica.



2 Disciplinas

Diversas disciplinas foram fundamentais para o projeto e muitas outras au-
xiliaram indiretamente na sua concepc¢ao e desenvolvimento. As disciplinas
mais relevantes foram:

e Introducio & Computacdo Grdfica (MAC 0420): Obviamente, por se
tratar de um projeto na area de computacao grafica, esta disciplina foi
essencial para aprender os conceitos basicos da modelagem e visualiza-
¢ao de cenas tridimensionais.

o Algebra Linear para Computacio (MAT 0139): Esta disciplina foi fun-
damental para o curso e para o projeto pois muito do que aprendi nela
foi aplicado depois em computacao grafica e simulacao.

e Laboratorio de Programacdao I (MAC 0211): Nesta disciplina, tivemos
nosso primeiro contato com software desenvolvido por outros. Foi nela
que comecamos a aprender a desenvolver projetos maiores e a mexer
com bibliotecas e arcaboucos.

e Engenharia de Software (MAC 0332): Assim como MAC 0211, esta
disciplina serviu como experiéncia em lidar com c6digo de outros. Tam-
bém serviu de experiéncia para aprender uma nova linguagem, pois o
projeto que desenvolvi com meu grupo foi escrito em C#. Também
foi muito importante para tomar contato com metodologias de plane-
jamento e desenvolvimento de software.

e Laboratorio de Programagao Extrema (MAC 0342): Mais uma experién-
cia com codigo desenvolvido por outros, desta vez tendo que entendé-lo
a fundo para poder altera-lo. Também foi muito bom para aprender a
seguir uma metodologia de desenvolvimento mais rigorosamente.

o Fisica I (FAP 0126): A formalizacao da fisica aprendida no ensino
médio e os novos conceitos (rotacao de corpos rigidos, por exemplo)
foram de extrema importancia no desenvolvimento do modelo utilizado
na simulagao.

Também foram bastante relevantes, conjuntamente, as matérias Cdlculo I,
Cdlculo II, e Cdlculo III, pois foi necessario saber parametrizar uma superficie
e calcular seus vetores normais.

Por fim, vale citar matérias que nao foram fundamentais por seu conhe-
cimento técnico, mas sim pelo conhecimento humano que passam. Dentre
essas, vale citar O Computador na Sociedade e Empresa (MAC 0424) e, um



pouco mais indiretamente, Laboratdrio de Programacao Extrema e Engenha-
ria de Software.

3 Estudos Futuros

Devido a interdisciplinaridade do projeto, faltam estudos principalmente em
fisica e quimica. Seria bom estudar fisica estatistica, fisica quantica e eletro-
magnetismo (que, alias, deveria ser um tema abordado obrigatoriamente no
BCC). Além disso, para melhorar a qualidade da simulagao, calculo numé-
rico.

Quanto ao c6digo, seria bom ter mais experiéncia com a linguagem C-++
e as bibliotecas utilizadas, tomando contato com os cédigos-fonte delas, por
exemplo.

Seria interessante, também, estudar a implementacao de um simulador
fisico proprio, paralelizado e especializado em simulacao molecular.



