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1. Objetivos 

 Apresentar o ambiente Processing e seus recursos principais 

 Apresentar as estruturas básicas da linguagem Java.  

 Apresentar conceitos e técnicas de programação. 

 

2. Ementa 

 Linguagem de programação Java 

 Estrutura de dados 

 Estruturas condicionais 

 Modularização 

 Ambiente Processing 

 Ambiente 

 Funções de desenho 

 Funções de entrada e saída 

 Arquitetura de computadores 

 Lógica digital 

 Elementos do computador 

 Entrada e saída 

 

3. Distribuição de Pontos 

Distribuição de Pontos Total 

Exercício 1 – Condicionais 10 

Exercício 2 – Laços e Funções 10 

Exercício 3 - Arranjos 10 

Exercício 4 - Arranjos 10 

Trabalho Prático 30 



Prova 30 

Total 100 

 

 

4. Avaliação 

 

Os protótipos desenvolvidos na disciplina serão avaliados pela implementação das funcionalidades e 

qualidade do código. Cada exercício deverá ser acompanhado de documentação detalhando o 

funcionamento e as decisões tomadas na execução.  

 

5. Cronograma 

 

Aula Data Tópico Professor 

1 12-Fev-14 Introdução Wallace Lages 

2 19-Fev-14 Variáveis e condicionais  Wallace Lages 

3 26-Fev-14 Laços e Funções (Entrega Exercício 1) Wallace Lages 

4 12-Mar-14 Laços e Funções (Entrega Exercicio 2) Wallace Lages 

5 19-Mar-14 Arranjos e Vetores (Entrega Exercicio 3) Wallace Lages 

6 26-Mar-14 Arranjos e Vetores (Entrega Exercicio 4) Wallace Lages 

7 2-Abr-14 Dúvidas Wallace Lages 

8 9-Abr-14 Prova (Entrega Trabalho) Wallace Lages 
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