N Desenvolva em Swift
Clube de Programagao com Swift




Bem-vindos ao Clube de
Programacgcao com Swift!

Aprender a programar ensina a resolver problemas e a trabalhar em conjunto de maneiras
criativas. Também ajuda a colocar suas ideias em pratica.

Os Clubes de Programacdo com Swift sdo uma 6tima maneira de aprender a programar e criar
apps. As atividades criadas usando Swift, a linguagem de programacao da Apple, ajudam vocé
a colaborar a medida que aprende a programar, a criar protétipos de apps e a pensar em como
a programacgao pode fazer a diferenga no mundo a sua volta.

Nao é necessdério ser professor ou especialista em programagéo para organizar um Clube de
Programacgao com Swift. Os materiais sao individualizados, entdo, todos os integrantes do clube
podem aprender juntos, mas cada um no seu proprio ritmo. E todos vocés poderao celebrar as
ideias e criagdes do clube organizando um evento de demonstracdo de apps para a sua comunidade.

Este guia estd organizado em trés seg¢des:

Primeiros passos Aprenda e coloque Comemoracio
Tudo que é necessario em pratica Recursos uteis
para iniciar um Clube de Maddulos e atividades para planejar e realizar um
Programagéo com Swift. para sessdes do clube. evento para a comunidade.

Boas-vindas

Recursos de
programacao

Os Clubes de Programacao com Swift
sdo desenvolvidos com base em vérios
recursos para aprender programacao.
A Apple acompanha os alunos desde
as nogdes basicas do iPad até a
programacao de apps reais no Mac.

A

Programacao para todos |
Acima de 10 anos de idade

Use a linguagem Swift para aprender
os fundamentos de programagao
com o Swift Playgrounds no iPad.
Saiba mais sobre o curriculo
Programacao para todos >

Desenvolva em Swift |
Acima de 14 anos de idade

Aprenda a desenvolver apps no
Xcode no Mac. Saiba mais sobre
o curso Desenvolva em Swift >


https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift
https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift
https://www.apple.com/br/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
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Primeiros passos

1. Explore os recursos do curso Desenvolva em Swift

Os materiais do Desenvolva em Swift ensinam a usar o Xcode no Mac e explicam a Swift, a eficiente e intuitiva linguagem de programacgao de cédigo

aberto desenvolvida pela Apple. E a mesma linguagem que desenvolvedores profissionais usam, no setor de apps que mais cresce a cada dia,
para criar apps para iOS, macOS, tvOS, watchOS e muito mais. E ele é excelente para ensinar alunos iniciantes e experientes em programagao.
Antes de comecar a criar sua experiéncia do clube, é interessante explorar os recursos abaixo do Desenvolva em Swift.

Xcode

O Xcode é um ambiente integrado de desenvolvimento que os
programadores profissionais usam para criar apps reais. Com ele,
vocé tem as ferramentas necessarias para criar um app completo,
desde o design da interface de usuério (Ul) e a implementacao de
cédigos até teste e depuragdo do app, além do provisionamento
para distribuicdo na App Store.
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Baixe e explore o Xcode >

Primeiros passos

Desenvolva em Swift - Exploragées

Aprenda conceitos importantes de computagao para adquirir uma base
solida de programagao em Swift. Aprenda o impacto da computacédo
e dos apps na sociedade, na economia e na nossa cultura explorando
o desenvolvimento de apps para iOS. As aulas apresentam orientacdes
quanto ao processo de criagdo de apps: troca de ideias, planejamento,
protétipos e avaliagdo de um app préprio.

Develop [
in Swift
Explorations

Teacher Guide
Xcode 11

Baixe o curso Desenvolva em Swift >


https://apps.apple.com/br/app/xcode/id497799835?mt=12
https://itunes.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewFeature?id=1488012731&mt=11&ign-itsct=books_catchall_2&ign-itscg=80048
https://apps.apple.com/br/app/xcode/id497799835?mt=12
https://itunes.apple.com/WebObjects/MZStore.woa/wa/viewFeature?id=1488012731&mt=11&ign-itsct=books_catchall_2&ign-itscg=80048

2. Confira os recursos de tecnologia

Tenha o seguinte para sua primeira reuniao:

Acesse o Suporte da Apple para receber ajuda com produtos Apple.

Mac. Vocé precisard de um Mac com o macOS Catalina ou
posterior. E melhor se cada integrante do clube tiver seu préprio
dispositivo, mas também é possivel compartilhar dispositivos
para programar em conjunto.

Xcode 11. Este app da Apple gratuito para Mac usado para criar
todos os apps para Mac e iOS. Ele tem todas as ferramentas
necessarias para criar um apps com experiéncias excelentes.

Desenvolva em Swift — Exploragées. Este recurso gratuito
da Apple orienta os iniciantes nos conceitos essenciais

de programacao para desenvolver uma base sélida de
programacgao em Swift.

Keynote. Vocé usara este app no Mac para criar os protétipos.

Primeiros passos

3. Planeje

Veja alguns pontos a serem considerados:

Quem sao os integrantes do clube? Quais sao os interesses deles?
Eles tém experiéncia em programagao ou sao totalmente novatos?

Com que frequéncia seu clube se reunira?
Quantas horas de atividades de programacao havera?

Qual tecnologia esta disponivel para o clube?

Quais sao os objetivos do clube?



https://support.apple.com
https://support.apple.com

4. Faca o trabalho de divulgacao

Divulgue o Clube de Programacao com Swift. Veja algumas ideias e recursos para atrair novos

integrantes para o clube:
Quer programar?

* Anuncie o clube. Use e-mails, redes sociais, internet, folhetos ou divulgagdo boca a boca Participe do clube!
para anunciar o clube a comunidade. (3
Clube de Programacgao
¢ Organize uma reunido informativa. Pergunte a possiveis integrantes do clube quais sdo os [:i‘:e"::;:]
interesses deles e que tipos de projetos gostariam de criar. Troque ideias sobre a realizacdo e

de eventos na comunidade e como envolver integrantes do clube. Vocé também pode e T

compartilhar na internet um video curto sobre o clube.
Poster do Clube de

Os seguintes itens podem ajudar a promover e personalizar seu Clube de Programacdo com Swift: ISR GRS ERI S

¢ Posteres. Baixe este modelo gratuito e personalize-o para criar seu proprio pdster. Imprima-o
e faca a divulgacao, ou crie um poster digital para compartilhar na internet. Nao se esqueca ‘
de incluir detalhes de quando e onde o clube se reunird e como participar. N

* Adesivos e camisetas. Use estes adesivos do Clube de Programacao com Swift para ajudar
a promover seu clube. Camisetas sdo uma excelente maneira de reconhecer os integrantes Adesivo do Clube de
que participam de eventos de demonstragdo de apps. Baixe o modelo de camiseta do Clube Programagao com Swift
de Programacao com Swift para criar camisetas para os integrantes.

Clube doProgramcdo.
mmmmm

Camiseta do Clube de
Programagao com Swift
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Dicas para lideres de clubes 0

Compartilhe ideias. Alguns integrantes
estardo interessados na criagdo de jogos.

Outros podem querer criar apps para
ajudar pessoas, aprender a linguagem
Swift ou controlar robds. Pense em como

os integrantes podem trabalhar juntos

em projetos que considerem importantes.

Crie uma equipe de lideranca.
Ter um grupo que ajude na lideranca
do clube pode torna-lo muito mais
facil e divertido. Quais integrantes do
clube tém potencial de lideranga?
Pense em nomear representantes do
clube para eventos, programacao,
design de apps e muito mais.

Combine. E recombine. As vezes,
os integrantes que estao mais
avangados podem deixar os outros
para tras. Veja se eles podem ajudar
os iniciantes para que a programagao
fiqgue no mesmo nivel. Ensinar
a outra pessoa é uma excelente
maneira de aprender!

Aprendam juntos. Os lideres do clube
nao precisam saber tudo. Ajude os
integrantes a desenvolver habilidades de
pesquisa e solugdo de problemas e
incentive-os a ajudar os demais.

Mostre seu conhecimento. Um evento de
demonstracao de apps € uma excelente
maneira de promover o clube, ideias de apps e
habilidades de programacgéao para amigos,
familiares, educadores e a comunidade em geral.
Ele pode até mesmo ajudar vocé a recrutar mais
integrantes. Consulte a pagina 12 para ver dicas
de como fazer a apresentagado do seu app.

Primeiros passos




Aprenda e coloque em pratica @

1. Aprenda mais sobre a Swift

A Swift é uma linguagem de programagao eficiente e intuitiva desenvolvida pela Apple para a criagdo
de apps. E a mesma linguagem que desenvolvedores profissionais usam, no setor de apps que mais
cresce a cada dia, para criar apps para iPad, Mac, Apple TV, Apple Watch e muito mais. Com ela,
programar fica mais fécil, flexivel e divertido.

Para saber mais sobre a linguagem Swift, acesse swift.org.

2. Mergulhe no Xcode e no curso Desenvolva em Swift -
Exploracoes

Baixe o app Xcode >

Os materiais do clube incluem projetos de apps para o Xcode, o ambiente integrado de desenvolvimento
que os programadores profissionais usam para criar apps reais. Ele inclui um editor de cddigo-fonte

para formulagdo e gerenciamento de cddigos, um depurador para diagndstico de problemas e um

. . . . L Develo [
editor de interface de usuario, intitulado Interface Builder, para o layout dos elementos visuais do in Swiftp
app e conexdo deles com seu cédigo. Explorations
. s . Teacher Guide
Para saber mais sobre o Xcode, acesse a pagina Xcode Support (Suporte do Xcode). Xcode 11

O curso Desenvolva em Swift — Exploragbes orienta os alunos nas atividades de playgrounds no Xcode
a medida que aprendem as nogdes basicas de programacao. Os playgrounds do Xcode permitem
que vocé formule cddigo em Swift e veja imediatamente os resultados em uma prévia em tempo real.
Fazer experiéncias com cédigos — e ver o que eles fazem — é uma excelente maneira de comecar

a programar e tentar colocar novas ideias em pratica.
Baixe o guia do professor >

O Desenvolva em Swift — Exploragbes: Guia do professor contém atividades extras que vocé pode usar
com os integrantes do clube para despertar o interesse deles, auxiliar na compreensao e inspira-los
a perseguir e desenvolver suas paixoes.

Baixe o Desenvolva em Swift — Exploragdes: Guia do professor >

Aprenda e coloque em pratica 7
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Dicas para aprender com o Xcode

N&o ha uma Unica maneira

de programar. Os integrantes
devem analisar o cddigo uns
dos outros, fazer comentérios e
ajudar uns aos outros a depurar.

Use as ferramentas de
depuragao. Quando seu app
trava, um simbolo vermelho
mostra a linha do cddigo na qual
o erro ocorreu. Use a fungao
print() no cddigo para
registrar informacoes Uteis

no console. Defina pontos de
interrupgao para pausar o app,
inspecionar varidveis e executar
o cddigo linha por linha.

Pare e pense. Os bugs de
software s3o inevitaveis.
Pare e pense sobre o
problema. Quais sdo os
sintomas? Estava tudo
certo até [x] ocorrer?

Aprenda e coloque em pratica

Va mais além. Os integrantes avancados do
clube podem usar o curso Desenvolvimento
de Apps com Swift e se concentrar mais em
aspectos de programacao de seus protétipos
de apps no Xcode.

Explore as preferéncias

do Xcode. Defina suas
preferéncias de edicdo de
texto e outras preferéncias em
Xcode > Preferences... (Xcode
> Preferéncias...) na barra de
menus. Vocé pode adicionar
contas de desenvolvedores,
personalizar a navegacao ou as
fontes, escolher determinados
comportamentos quando
eventos ocorrerem e muito mais.

Monte um help desk.
Mantenha um espago no
qual especialistas do clube
possam oferecer suporte
aos colegas.

Domine os atalhos do teclado.

Criar e executar o projeto: 3 +R

Incluir e apagar as barras de comentario: 8 +/
Recuar o cdédigo selecionado: ™ +I

Exibir os inspetores: $+\+0

Mostrar a documentacéo: $+14+0



3. Escolha seus projetos

Os materiais do clube sdo organizados em médulos de projeto de app e em um desafio de design
Develop

de apps. Os integrantes do clube aprendem conceitos de programacdo a medida que exploram in Swift

o Xcode, concluindo uma série de atividades de playgrounds e projetos orientados de desenvolvimento
de apps. O curso Desenvolva em Swift — Exploracdes oferece tudo que é necessario para concluir
cada moddulo.

Para os primeiros projetos de apps, ndo é necessdrio ter experiéncia anterior, mas depois eles
comecam a ficar mais dificeis. Verifique a complexidade de cada projeto e escolha um ponto
de partida adequado a experiéncia em programagao dos integrantes do clube.

©

Baixe o curso >

O desafio de design de apps deve ser concluido junto com outro mdédulo ou como um
desafio independente.

Mddulo 1: App PhotoFrame

Médulo 2: App QuestionBot

Mddulo 3: App ColorMix

Maédulo 4: App ElementQuiz

Médulo 5: Desafio de design de apps

Aprenda e coloque em préatica 9
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4. Desafio de design de apps

A medida que os integrantes do clube aprendem a criar apps no Xcode, eles também podem comecar a desenvolver e compartilhar ideias
de apps que desejam criar e ajudar a fazer o protétipo das ideias, testar o app com colegas e refinar as experiéncias do usuario. Com o desafio
de design de apps, eles podem ir além de suas habilidades em programagao, o que desperta a criatividade e engenhosidade deles.

Os integrantes do clube verdo os recursos de apps bem-sucedidos e o que deve ser considerado ao criar seus proprios apps. Eles fardo um
Diario de design de apps para se envolverem no processo de design de apps e criar um protétipo funcional, que pode ser apresentado em
uma demonstragdo de apps. Os integrantes do clube podem trabalhar em um projeto de app como parte de cada sessdo e em seu préprio
app idealizado durante o restante das sessdes. Outra opcao € alternar as sessdes entre os projetos.

Aprenda e cologue em pratica 10
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Vocé também pode adicionar sessbes que atendam aos interesses dos integrantes. Vocé poderia expandir as atividades de design
e programagao por meio da investigacdo de apps para dispositivos conectados ou para o watchOS. Outra ideia é aprofundar tépicos

5. Va mais além

como aprendizado de maquina e realidade aumentada para explorar o futuro do design de apps.

Para dar inicio a troca de ideias, vocé poderia até mesmo adicionar palestrantes convidados ou fazer passeios para ajudar os integrantes
do clube a entender melhor os requisitos de design e publico-alvo de um projeto.

_.:M:l—




Comemoracao

Evento para a comunidade ou demonstragao virtual de apps

Organize um evento para a comunidade ou a demonstragdo virtual de apps para envolver um publico mais abrangente e explorar o potencial da programagao

para resolver problemas contemporaneos. Esses eventos também sdo a maneira perfeita para mostrar os talentos dos integrantes do clube.

1. Planeje o grande evento. Escolha a data e convide colegas,
educadores, familiares e integrantes da comunidade.

Reserve alguns minutos para que cada equipe apresente seu
projeto e conduza uma breve sessao de perguntas e respostas
pessoalmente ou virtualmente. Se o grupo for grande, vocé pode
dividir o evento em duas rodadas, e os integrantes podem
assistir as apresentagdes uns dos outros.

Considere concluir o evento com uma apresentacao de slides
divertida de fotos tiradas durante as sessdes do clube.

| | ¢

Comemoragao

2. Crie prémios. A competicdo amigavel pode ser um excelente
motivador. Para inspirar os integrantes do clube, ofereca prémios
gue reconhegcam pontos fortes especificos em programacao e design.
Por exemplo:

o Melhor Engenharia
« Melhor Inovagao
o Melhor Design

« Melhor Apresentacao

Vocé também pode incentivar a participagédo do publico com
um prémio "Escolha do Publico”.

) Desenvolva em Swift
Clube de Programagao com Swift

Certificado de Conclusao

Concedido a

Aasinatura

Vocé pode baixar e modificar este certificado
para conceder diferentes prémios.

12


http://education-static.apple.com/geo/br/Teaching_Code_2019/Xcode_CodingClub_Kit_2019/certificado-xcode.pdf
http://education-static.apple.com/geo/br/Teaching_Code_2019/Xcode_CodingClub_Kit_2019/certificado-xcode.pdf

3. Recrute jurados e orientadores. Podem ser educadores ou
funcionarios, colegas com experiéncia em programagao, integrantes
do conselho escolar, especialistas do setor de desenvolvimento

e design, lideres da comunidade local ou pessoas que se beneficiariam
da ideia do projeto.

Os jurados nao precisam esperar até a apresentagao para conhecer
o clube. Considere convida-los como palestrantes para compartilharem
seus conhecimentos engquanto os alunos estiverem na fase de troca
de ideias ou planejamento do projeto.

4. Compartilhe e inspire. E uma boa ideia gravar as apresentacdes.
Compartilhe-as com a comunidade e crie um video com os destaques
para inspirar futuros integrantes do clube.

Comemoragao




N Desenvolva em Swift
Clube de Programacgao com Swift

Certificado de Conclusao

Concedido a

Assinatura




Maodulos do Clube de Programacao com Swift

Maodulo 1: App PhotoFrame

Modulo 2: App QuestionBot

Maodulo 3: App ColorMix

Modulo 4: App ElementQuiz

Modulo 5: Desafio de design de apps




App PhotoFrame
Modulo 1

S



App PhotoFrame
Visdo geral do modulo 1

Descubra como é facil criar seu primeiro app. Neste mdédulo, vocé aprenderd conceitos e habilidades
essenciais necessarios para criar um app que exiba componentes basicos da interface de usudrio,
como uma foto. Entender as nogdes basicas dos componentes da interface de usuario é essencial
para criar qualquer app, o que serd Util a medida que vocé aprimora suas habilidades em programacéo
e desenvolvimento de apps. Com este projeto, vocé também se familiarizard com o Xcode, Interface
Builder e Simulator, e aprendera a usa-los juntos para criar seus proprios apps.

‘ Sessdoes1a7

Saiba mais sobre os valores e faga experiéncias com valores, varidveis e constantes nos playgrounds
do Xcode.

» Nogdes bdasicas sobre playgrounds

. Nomenclatura e identificadores
« Constantes e variaveis

. Strings

‘ Sessdoes 8e 9

Coloque em pratica novas habilidades e conceitos para criar um playground de jogos de palavras.

‘ Sessoes 10 a12

Crie o0 app PhotoFrame no Xcode e Interface Builder.

App PhotoFrame

17



App PhotoFrame

° Primeiros passos

com o Xcode

Familiarize-se com os playgrounds do Xcode e
aprenda a inserir e alterar cédigo em programas
bésicos.

Primeiros passos: explore nocdes basicas
de programacao e as funcdes de entradas
e saidas de dados.

O que é programacao? (pagina 16)
Valores (pagina 17)

Vamos jogar: aprenda a inserir e alterar cédigos.

Playground “Noc¢des basicas sobre playgrounds”
(paginas 28 a 30)

App PhotoFrame

9 Nomenclatura e

identificadores

Aprenda sobre a importancia da nomenclatura
em programacao e crie alguns programas
simples para resolver problemas.

@ Constantes e variaveis

Aprenda a declarar variaveis e constantes, e crie
um programa para acompanhamento de pontuagao.

Primeiros passos: descubra por que

a nomenclatura e os identificadores

sdo importantes, e dé um nome aos
componentes essenciais de um novo jogo
a medida que voceé faz o design dele.

Nomenclatura e identificadores (paginas 19 a 20)

Primeiros passos: compare varidveis e constantes
e imagine sua vida como se fosse um programa.

Constantes e variaveis (pagina 21)

Vamos jogar: coloque em pratica suas
habilidades de dar nomes a medida que vocé cria
programas para resolver problemas simples.

Playground “Nomenclatura e
identificadores” (paginas 31 a 34)

Vamos jogar: crie um programa para ajudar
a acompanhar a pontuagao um jogo.

Playground “Constantes e variaveis”
(paginas 39 a 42)

18



App PhotoFrame

Strings Jogos de palavras

Aprenda sobre strings e descubra como usa-las Use seus conhecimentos sobre valores,

em seu cédigo para criar um jogo simples. constantes e strings para criar jogos de
palavras em playgrounds. Em seguida,
peca para os integrantes do clube testa-los.

(2 App PhotoFrame

Explore o Interface Builder do Xcode e depois crie
e execute um app simples.

Primeiros passos: identifique as propriedades Coloque em pratica: crie um jogo de substituicédo
mais importantes das strings e crie suas proprias de palavras que conte histdrias engracadas.
respostas do robd de bate-papo.

Playground "Jogos de palavras” (paginas 46 e 47)

Strings (paginas 24 a 25)

Vamos jogar: crie um jogo de preenchimento
de lacunas.

Playground "Strings” (paginas 43 a 45)

App PhotoFrame

Coloque em pratica: crie e exiba um app que
mostra uma foto com moldura personalizada.

Projeto do app PhotoFrame (paginas 48 a 74)

19



App QuestionBot
Mddulo 2

S



App QuestionBot
Visdo geral do modulo 2

Vocé ja usou um app de perguntas e respostas ou ja se perguntou como a Siri funciona? Todos os apps tém
uma légica interna que define o comportamento deles. Com o QuestionBot, vocé criard um app com o “cérebro”
de um robd que responde de maneira diferente a perguntas diferentes. Para fazer isso, vocé aprendera a criar
algoritmos, agrupar cédigos em fungdes, usar tipos diferentes e muito mais. Este mddulo ajuda vocé a entender
como os apps funcionam, a aprender a criar o cédigo que controla a interface de um app e a explorar a légica
que pode ser usada para fazer um app imitar a inteligéncia humana.

‘ Sessdes1a10

Aprenda como os algoritmos sdo a base da programacéo e faga experiéncias com funcdes, tipos e pardmetros
nos playgrounds do Xcode.

« Algoritmos
- Funcoes

« Tipos

. Parametros

» Tomada de decisdes com booleanos

Sessoes 11 e 12

Coloque em pratica novas habilidades e conceitos para criar coreografias no playground BoogieBot.

‘ Sessdoes 13 e 14

No Xcode, acrescente funcionalidades e programe o “cérebro” do app QuestionBot para responder a perguntas.

App QuestionBot

-~ Hello Human, I'm QuestionBot.

W Ask me a question.

Sabe chegar até Cupertino?|

21



App QuestionBot

Algoritmos

Aprenda como os algoritmos sdo uma
ferramenta essencial de programacao e
coloque em prética a criagdo de algoritmos
para resolver problemas cotidianos.

@ Funcoes

Saiba mais sobre fung¢des para criar se¢ées
reutilizaveis de codigo e crie um compositor
de cancdes.

O

Aprenda como os tipos sdo uma maneira de
diferenciar os tipos de dados diferentes e crie
um programa para realizar cdlculos simples.

Primeiros passos: use sequenciamento e selecdo
em algoritmos para resolver problemas simples,

e crie um algoritmo para um programa que relacione
a musica ao seu humor.

Algoritmos (pagina 110)
Sequenciamento (pagina 111)
Selecdo (pagina 112)

App QuestionBot

Primeiros passos: coloque em pratica

o agrupamento de instru¢des em funcgdes
quando o contexto for parecido, como a
preparagao do jantar.

Funcdes (paginas 113 a 115)

Primeiros passos: explore os tipos como

uma maneira de descrever valores e considere
os tipos de pecgas que vocé usaria em uma tarefa
de construgao.

Tipos (paginas 116 e 117)

Vamos jogar: crie um programa que faz uma
cancao repetitiva.

Playground “Func¢des"” (paginas 122 a 125)

Vamos jogar: crie um programa para fazer
célculos simples.

Playground “Tipos" (paginas 126 a 128)
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App QuestionBot

743 Parametros

Aprenda a usar parametros para definir entradas de
fungdes e crie um programa que retorne diferentes
frases com base nos valores inseridos.

@ Tomada de decisoes

com booleanos

Saiba mais sobre a eficiéncia do tipo Booleano em
programacao e crie um programa para determinar
se um determinado ano sera bissexto.

BoogieBot

Use fungdes para criar coreografias complexas
a partir de partes menores e compartilhe

sua coreografia com outras pessoas como
imagens animadas.

Primeiros passos: use pardmetros para deixar
suas func¢des mais flexiveis e refine as fungdes
de preparacdo do jantar para acomodar
exigéncias especificas.

Parametros (paginas 117 e 118)

Primeiros passos: explore o tipo Booleano e use-o
para ajudar um robo a sair de uma enrascada.

Tomada de decisdes com booleanos (pagina 119)

Vamos jogar: crie um programa que use fungdes
para exibir uma frase diferente de acordo com os
valores passados a elas.

Playground "Parametros e resultados”
(paginas 129 a 131)

App QuestionBot

Vamos jogar: crie um programa que determina
se um ano é bissexto.

Playground “Tomada de decisdes”
(paginas 132 a 135)

Coloque em pratica: crie coreografias
para o BoogieBot e salve as criagdes como
imagens animadas.

Playground “BoogieBot"” (pagina 136)
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App QuestionBot

@ QuestionBot

Crie a légica do app QuestionBot para
que ele responda de maneira diferente
a perguntas diferentes.

Coloque em pratica: programe o “cérebro”
do app QuestionBot para decidir como ele

respondera as perguntas e aprenda a testar
o cédigo e solucionar eventuais problemas.

Projeto do app QuestionBot (paginas 138 a 151)

App QuestionBot
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Modulo 3
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App ColorMix
Visdo geral do modulo 3

Pense na interface de usuario (Ul) do iPhone. Até agora, vocé criou apps com elementos basicos de interface
de usudrio e aprendeu a criar a légica por tras da interface. Com o app ColorMix, vocé aprenderd a criar um
app interativo com varios botdes e controles. O que é mais importante: aprendera a conectar esses elementos
visuais da interface do usudrio a linguagem Swift para que funcionem como vocé quer. Para conseguir
fazer isso, vocé aprenderd a definir seus préprios tipos personalizados, com propriedades e métodos,
usando instancias de tipos e armazenando dados em vetores. No final, vocé terd o app ColorMix, que gera
todas as cores do arco-iris (e muitas outras!) misturando verde, vermelho e azul.

‘ Sessdoes1a 6

Aprenda a organizar dados, faca experiéncias com a definicdo de métodos e propriedades de um tipo
personalizado e trabalhe com vetores nos playgrounds do Xcode.

« Instancias, métodos e propriedades
. Vetores e loops

« Estruturas

Sessdoes7¢e 8

Aprenda como os gréficos séo criados e, em seguida, crie seus préprios graficos, emoijis e linhas animadas,
um pixel de cada vez.

’ Sessoes 9a12

Crie o0 app ColorMix adicionando controles normais e controles deslizantes a interface grafica.

App ColorMix
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App ColorMix

1-2 Instancias, métodos
e propriedades

Aprenda a criar instancias de tipos e a usar os
métodos e as propriedades deles, e programe
a coreografia de um robd.

@ Vetores e loops

Saiba como ordenar dados em vetores e como
processar vetores usando loops, e crie um
programa para contar votos, acompanhar

0 progresso e encontrar palavras-chave.

@ Estruturas

Saiba como criar tipos personalizados com
estruturas e use um tipo personalizado para
resolver um desafio de programagao.

Primeiros passos: explore como os tipos definem
métodos e propriedades, e experimente
descrever métodos e propriedades de diferentes
tipos de animais.

Instancias, métodos e propriedades (pagina 185)

Primeiros passos: use iteragdo nos seus
algoritmos e loops para trabalhar com os elementos
dos vetores. Crie um algoritmo para descrever

a jogabilidade de um jogo de tabuleiro e considere
maneiras de usar uma colegao.

Listas e vetores (pagina 186)
Algoritmos: iteragdo (paginas 187 e 188)
Loops (pagina 189)

Trabalhando com vetores — Busca
(paginas 190 e 191)

Primeiros passos: defina seus préprios tipos com
as estruturas e crie um tipo personalizado para um
animal a sua escolha.

Definindo seus proprios Tipos com Estruturas
(paginas 192 e 193)

Vamos jogar: crie um programa para configurar
uma coreografia entre dois robds.

Playground "Instancias, métodos e propriedades”
(paginas 197 a 199)

App ColorMix

Vamos jogar: crie programas para contar votos,
acompanhar o progresso de uma meta diria
e filtrar mensagens por palavras-chave.

Playground “Vetores e loops” (paginas 200 a 203)

Vamos jogar: crie um programa que use um tipo
personalizado para resolver um problema.

Playground "Estruturas” (paginas 204 a 206)
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App ColorMix

Arte com pixels

Aprenda como os gréficos sdo criados e crie seus
préprios graficos, um pixel de cada vez.

@ Seletor de cores

Aprenda a usar ac¢des e saidas para conectar
o codigo em Swift a interface grafica do seu app.

Coloque em pratica: formule cddigos para criar
graficos, emojis e linhas animadas manualmente.

Playground "Arte com pixels” (paginas 216 a 217)

App ColorMix

Coloque em pratica: crie um app com
controles normais, controles deslizantes
e botdes que permitem fazer misturas
para criar suas proprias cores.

Projeto do app ColorMix (paginas 303 a 346)
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App ElementQuiz
Visdo geral do modulo 4

A maioria das pessoas usa apps para resolver um problema especifico: para ajuda-las a se organizar,
cuidar das financas ou obter um itinerario, por exemplo. No ElementQuiz, vocé cria um app que ajuda
a memorizar elementos da tabela periddica. Vocé aprendera sobre as enums e colocard em pratica
seu aprendizado para encarar um desafio de app independente a sua escolha. Vocé pode criar um
app MemeMaker, um jogo Pedra, Papel e Tesoura ou levar o app ElementQuiz a um novo patamar.

‘ Sessdoes1a4

Siga as etapas para criar a interface de fichas de estudo do app ElementQuiz.

Sessdoes 5a 6
Saiba mais sobre as enums e crie um programa para contar votos.

« Enums e switch

‘ Sessdoes7e 12

Escolha um entre trés projetos de app.

App ElementQuiz

Flash Cards

Cl

17
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App ElementQuiz

m App ElementQuiz:

Parte A

Aprenda a criar um app de fichas de estudo
que ajuda a memorizar os elementos da
tabela periddica.

@ Enums e switch

Saiba mais sobre as enums e crie um programa
para contar votos.

Coloque em pratica: crie um app de perguntas
e respostas com uma interface de fichas de estudo
que ajuda os usuarios a aprenderem os simbolos
quimicos dos elementos.

Projeto do app ElementQuiz, partes1a 3
(paginas 402 a 417)

App ElementQuiz

Vamos jogar: crie um programa que conte
os votos e apresente o resultado.

Playground "Enums e switch"” (paginas 207 a 209)
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App ElementQuiz

Para as sessoes 7 a 12, escolha um dos trés projetos de app abaixo. As estrelas indicam o nivel de dificuldade.

@ App MemeMaker

Aprenda a usar controles segmentados para exibir legendas
diferentes acima e abaixo de uma imagem. Como os controles

sdo independentes, vocé pode misturar e combinar o texto
para criar combinagdes personalizadas. Aprenda a usar
reconhecedores de gestos para o usudrio poder arrastar
legendas pela tela.

Coloque em pratica: crie um app que permita adicionar
legendas personalizadas divertidas a uma foto de acordo
com seu humor.

Projeto do app MemeMaker (paginas 385 a 400)

App ElementQuiz
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App ElementQuiz

App Pedra, Papel e Tesoura

Aprenda a personalizar estruturas e enums para criar o modelo
e aldgica do jogo “Pedra, Papel e Tesoura”. Além disso,

use numeros aleatdrios para que os usuarios possam jogar
contra o computador por quanto tempo quiserem.

Coloque em pratica: crie um app de jogo usando
emojis e botdes.

Projeto de app Pedra, Papel e Tesoura(paginas 369 a 384)

App ElementQuiz
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App ElementQuiz

App ElementQuiz: Parte B

Aprenda a tratar entradas de texto para criar um modo de
perguntas e respostas com pontuagao no app ElementQuiz.
Aprenda a estruturar a ldgica da interface de usudrio

e a refatorar o cddigo a medida que ele vai ficando

mais complexo.

Coloque em pratica: inclua um modo de perguntas
e respostas com pontuacgdo no app ElementQuiz.

Projeto do app ElementQuiz, partes 4 a 10
(paginas 417 a 468)

App ElementQuiz
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Desafio de design de apps
Modulo 5
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Desafio de design de apps
Visdo geral do modulo 5

Neste mddulo, os integrantes do clube trabalhardo em pequenos grupos para criar um app para ajudar a resolver
um problema da comunidade. O médulo contém orientagdes quanto ao processo de design, que envolve troca de
ideias, planejamento dos apps, criagdo de um protétipo funcional no Keynote e avaliagdo dos apps. Em seguida,
cada equipe cria um video de apresentacdo do app, que documenta o processo e mostra o app.

Os integrantes do clube gravam e acompanham suas ideias em um Didrio de design de apps a medida que
avangam pelo ciclo de design. A documentagao do processo de design ajuda a fazer a reiteragdo e melhoria
dos projetos de apps. Também serve como referéncia (til e um ponto de partida para projetos futuros.

No final deste mddulo, realize uma demonstracédo de apps para comemorar a criatividade dos integrantes do clube.

Visao geral da sessao

‘ Troca de ideias: 3 sessoes

' Planejamento: 2 sessoes

‘ Apresentacao: 1 sessdo

‘ Demonstracao de Apps

Desafio de design de apps

Recursos

Diario de design de apps

Diario de design de apps
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http://education-static.apple.com/geo/br/Teaching_Code_2019/App_Design_Journal/diariodeapp.key
http://education-static.apple.com/geo/br/Teaching_Code_2019/App_Design_Journal/diariodeapp.key

Desafio de design de apps

(EXB Troca de ideias

Explore ideias de apps e defina a finalidade,
publico-alvo e foco do seu app.

@ Planejamento

Considere como vocé usara os recursos do iOS no
app e investigue os principais elementos de design
para a interface de usuario (Ul) do app.

@ Prototipo

Crie a interface grafica do app, o storyboard
das telas e um protétipo funcional do seu app
no Keynote.

Troca de ideias

- Finalidade

* Ideias

« Publico-alvo
* Foco

* Reiteracao

Desafio de design de apps

Planejamento
&

« UIJUX /

* Recursos do iOS

« Design

Protétipo

« Design
* Fluxograma
« Compilagao
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Desafio de design de apps

@ Avaliacao

Teste seu protdtipo com colegas e integrantes
da comunidade. Depois, aprimore seu design
em resposta aos comentarios.

Avaliagao A
» Observagao %

 Entrevista

Apresentacao do app

Crie um video ou apresentagdo de trés minutos
descrevendo o problema que seu app esta
tentando resolver e como.

Demonstracao de Apps

Compartilhe os protdtipos de apps do clube e apresentagdes com a comunidade por meio de uma
Demonstracédo de Apps. Use o Guia de Demonstragédo de Apps para encontrar inspiragdes para

o planejamento e a realizagdo do evento.

Desafio de design de apps

go
green

Achamos que vocé pode fazer
melhor do que isso!

E:)Sua floresta crescers
o Mmedida que vocé fizer
gistros e mudar de nive|
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