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Objetivos

Introduzir os estudantes no campo de conhecimento da computagdo aplicada ao design,
abordando seus aspectos tedricos e praticos.

Introduzir a discussdo sobre as caracteristicas das interfaces homem-computador.
Introduzir a l6gica de programacao.
Método de Avaliaciao

A média final MF ¢ calculada pela média aritmética de trés notas: duas provas tedricas e uma nota
atribuida de acordo com o desempenho dos alunos nas atividades desenvolvidas em sala de aula e em
laboratdrio.

MF = (P, + P2 + 2*%A) / 3

P1= Proval (0al0)

P2= Prova2 (0al0)

A =Acompanhamento das atividades (0 a 5)
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CRONOGRAMA

Apresentacdo da disciplina / Algoritmos: Conceitos
Programacao: algoritmos imperativos

RECESSO

Programacdo: repeticdo e condicional com Portugués Estruturado
Programacao usando Scratch (1)

Programacao usando Scratch (2)

Programacao usando Scratch (3)
PROVA 1

Programacgao usando Processing
Programagdo: Animagao
Programagédo: Exercicios

Programacao: Vetores
Programacao: Exercicios
RECESSO

Programacgao: Exercicios

PROVA 2
PROVA SUB
Semana de TCC 2 do curso de Design

(sala de aula)
(sala de aula)

(sala de aula)
(sala de aula)
(laboratorio)

(laboratoério)
(sala de aula)
(laboratorio)
(laboratorio)
(laboratério)

(laboratorio)
(laboratorio)

(laboratério)

(sala de aula)
(sala de aula)
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PROGRAMA AULA AAULA

Avaliagoes que integram a nota A indicadas em itdlico.

Aula Toépico Atividades
1 Apresentagdo da disciplina Apresentagdo expositiva sobre objetivos e
Algoritmos: Conceitos métodos da disciplina e critérios de avaliagao.

Discussado sobre expectativas dos alunos e
conhecimento prévio sobre programagao.
Apresentagdo expositiva sobre algoritmos.
Atividades praticas sobre a execucao de

algoritmos.

2 Programagao: algoritmos imperativos Atividades praticas com énfase na solucao de
problemas logicos e na execugdo de algoritmos
imperativos.

3 Programacdo: repeti¢do e condicional | Antes da aula: assistir video sobre algoritmos e

com Portugues Estruturado portugués estruturado.

A: Teste sobre conceitos expostos no video.
Atividades praticas em papel, com énfase na
interpretagdo e execugdo de algoritmos.

4 Programagdo usando Scratch (1) Antes da aula: assistir video tutorial de
desenvolvimento de programa em Scratch.

A: Teste sobre conceitos expostos no video.
Atividades de programacao utilizando o Scratch.

5 Programacdo usando Scratch (2) Antes da aula: fazer a lista de exercicios
praticos.

A: Teste sobre algoritmos.

Atividades praticas de programacao utilizando o
Scratch, com énfase no uso de condicionais.

6 Programagdo usando Scratch (3) Antes da aula: fazer a lista de exercicios
praticos.

A: Teste sobre algoritmos.

Atividades praticas de programagao utilizando o
Scratch, com énfase no uso de repetigao.

7 PROVA 1 Prova individual dissertativa, em sala de aula,
com questdes sobre algoritmos, utilizando as
notacdes adotadas até o momento.

8 Programagao usando Processing Antes da aula: assistir video de apresentacao da
ferramenta Processing.
A: Teste sobre conceitos expostos no video.
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Aula Topico Atividades

Atividades praticas para transi¢ao da
programacao usando Scratch para a programacao
usando Processing.

9 Programagdo: Animagao Antes da aula: estudo programado (Animagao)
A: Teste sobre algoritmos.

Atividades praticas de programacao utilizando
recursos do Processing para criar animagoes.

10 Revisdo geral Realizacao de lista de exercicios praticos e
atendimento a duvidas sobre o que foi estudado
até o momento.

A: Acompanhamento da participagdo dos
alunos.

11 Programacdo: Vetores Antes da aula: estudo programado (Vetores)
A: Teste sobre conceitos expostos no video.
Atividades praticas de programacao envolvendo
manipulacdo de vetores para desenhos.

12 Programagdo: Exercicios Antes da aula: fazer a lista de exercicios
praticos.

A: Teste sobre algoritmos.

Atividades praticas de programacao envolvendo
manipulagdo de vetores para animagdes.

13 Programacdo: Exercicios Antes da aula: fazer a lista de exercicios
praticos.

A: Teste sobre algoritmos.

Atividades praticas de programag¢do combinando
os diversos conceitos vistos durante o semestre.

14 PROVA 2 Prova individual dissertativa, em sala de aula,
com questoes sobre programagao usando a
notagdo do Processing.

15 PROVA SUB Prova substitutiva para alunos que nao fizeram a
Prova 1 ou Prova 2. Formato: individual
dissertativa, com questdes sobre algoritmos e
programacao.
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