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INTRODUÇÃO:
As técnicas de otimização estrutural usualmente têm o objetivo de diminuir o peso ou custo de uma estrutura, fazendo com
que essa nova estrutura suporte a mesma carga da estrutura inicial. As formas usuais de otimização consistem na
minimização da seção transversal dos elementos, na alteração de suas posições na estrutura ou de seu número.
No presente trabalho foi avaliada a melhor maneira de se construir uma interface gráfica para o software desenvolvido pelo
orientador do trabalho, utilizado para otimização estrutural de treliças pelo método heurístico Simulated Annealing. A ideia
da interface gráfica é facilitar a entrada de dados de uma estrutura, diminuindo a possibilidade de erros.

METODOLOGIA:
Para criar uma interface gráfica que facilitasse a identificação de cada componente de uma estrutura, foi pesquisada a
melhor maneira de desenvolver uma interface que atendesse as necessidades exigidas pelo software citado na introdução.
Dentre as linguagens pesquisadas, a escolhida para executar o projeto foi o Java. O Java é uma linguagem orientada a
objetos e que tem um leque enorme de ferramentas para ser utilizadas gratuitamente. Juntamente com essa linguagem foi
utilizada também uma ferramenta chamada NetBeans. Essa ferramenta possibilita criar o desenho da janela gráfica de um
software e integrar esse desenho com o Java.



RESULTADOS E DISCUSSÕES:
Após o projeto atender às necessidades exigidas pelo software desenvolvido pelo professor orientador, nota-se uma
facilidade muito maior de identificar as características da estrutura a ser otimizada utilizando este software. Por isso é muito
importante desenvolver uma interface amigável, pois torna menos trabalhosa a utilização de qualquer software e diminui
muito a margem de erros do usuário ao emitir as informações pedidas pelo software.

CONCLUSÃO:
Dentre as linguagens de programação pesquisadas, chega-se à conclusão de que a linguagem utilizada para a execução
desse projeto, o Java, junto com a ferramenta Netbeans, tornam muito mais fácil a programação de uma interface gráfica.
Com o Netbeans basta arrastar os componentes para a janela, e programa-los conforme suas necessidades.
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