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Bp = < Issuing Commands > —+ oo <)

Goal: Use Swift commands to tell Byte to move and
collect a gem.

Your character, Byte, loves to collect gems but can't do it
alone. In this first puzzle, you'll need to write Swift
commands to move Byte across the puzzle world to
collect a gem.

1 Look for the gem in the puzzle world.

2 Enter the correct combination of the
moveForward() and collectGem() commands.

3 Tap Run My Code.

~— moveForward()
moveForward()
moveForward()

collectGem()

Congratulations!

You've written your first lines of Swift code.

Byte performed the commands you wrote and
did exactly what you asked, in exactly the order
that you specified.
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Curriculo do programa Todo mundo pode programar

Curriculo do programa Todo mundo pode programar

O programa Todo mundo pode programar conta com diversos que recursos que habilitam os alunos a desenvolver seus primeiros apps, mesmo sem nenhuma

experiéncia em programacao. A tabela abaixo apresenta uma visdo geral de todos os recursos de ensino e aprendizagem gratuitos disponiveis.
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Dispositivo

Publico

Do jardim de
infancia ao 2° ano

Do 3° ao 5° ano

A partir do ensino
fundamental Il

A partir do ensino
fundamental Il

Ensino médio
e superior

Ensino médio
e superior

Aplicativo

Qa8

~

Pré-requisitos

Nenhum

Nenhum

Nenhum

Aprenda a Programar

1e2

Nenhum

Nenhum

Visao geral

Usar apps visuais para explorar
conceitos de programagéo de
forma prética e comecar a
pensar como um programador.

Explorar os conceitos basicos
da programagao e usar apps
visuais para praticar o pensamento
da programagao.

Aprender os conceitos basicos
de programagéo usando cédigo
Swift real.

Expandir as habilidades de
programacdo e comegar a
pensar como um desenvolvedor
de apps.

Ganhar experiéncia préatica

com as ferramentas, técnicas e
conceitos necessarios para criar
um app do iOS do zero.

Aprender conceitos basicos
sobre Swift, UIKit e redes com
laboratdrios praticos e projetos
orientados. Até o final do curso,
os alunos serdo capazes de criar
um app idealizado por eles.

Materiais
de aprendizagem

¢ Aulas do app
codeSpark Academy

¢ Curso Tynker Space Cadet

¢ Curso Tynker Dragon Spells

* App Swift Playgrounds

* Aulas dos cursos Aprenda a
Programar 1e 2

¢ Curso doiTunes U

* App Swift Playgrounds

¢ Aulas do curso Aprenda
a Programar 3

Livro Introdug&o ao
Desenvolvimento de Apps com
Swift e arquivos de projeto

Livro Desenvolvimento de Apps
com Swift e arquivos de projeto

Recursos de apoio

* Comece a Programar 1:
Guia do professor

¢ Comece a Programar 2:
Guia do professor

* Aprenda a Programar 1e 2:

Guia do professor

¢ Aprenda a Programar 3:
Guia do professor

¢ Introdugdo ao
Desenvolvimento de Apps

com Swift: Guia do professor

* Desenvolvimento de Apps

com Swift: Guia do professor

Horas-aula incluidas

30 horas, incluindo
o Guia do professor
e as aulas dos apps

36 horas, incluindo
o Guia do professor
e as aulas dos apps

Até 85 horas, incluindo

o Guia do professor e as
aulas dos cursos Aprenda
a Programar1e 2

Até 45 horas, incluindo

o Guia do professor e as
aulas dos cursos Aprenda
a Programar 3

90 horas

180 horas



Visdo geral

Visao geral

O Swift Playgrounds é um app gratuito para iPad da Apple que torna o aprendizado
e a experiéncia de programacédo mais interativos e divertidos. Os alunos podem
resolver enigmas para dominar os conceitos basicos da Swift, uma linguagem
de programacao eficiente criada pela Apple e usada por profissionais para criar
muitos dos apps mais populares da atualidade.

O app vem acompanhado de um conjunto completo de aulas desenvolvidas pela
Apple chamado Aprenda a Programar. Usando o cddigo Swift real, os alunos
resolvem enigmas e conhecem personagens que podem controlar com apenas
um toque. Ao explorar e resolver elaborados mundos de enigmas, os alunos
desenvolvem habilidades de programacao que se tornam a base desse
conhecimento. Resolvendo outros desafios e playgrounds de dispositivos
conectados que também estdo incluidos, os alunos aplicam o que eles
aprenderam a novos contextos.

Nos cursos Aprenda a Programar 1 e 2, os alunos aprendem conceitos como
comandos, depuragao, funcgdes, loops, algoritmos e outros. Como nao exigem
experiéncia prévia, as aulas sdo ideais para programadores iniciantes.

O Aprenda a Programar 3 ajuda os alunos a expandirem as habilidades de
programacgao para comegarem a pensar mais como um desenvolvedor de
apps. Uma secao de design de app opcional do Guia do professor ajuda os
professores a orientar os alunos por um processo de design de apps.

Na sala de aula

Os cursos Aprenda a Programar 1, 2 e 3 e as aulas dos Guias do professor podem
ser usados com alunos a partir do ensino fundamental Il. Os materiais sdo
flexiveis e podem ser usados em qualquer ambiente de aprendizagem, seja em
uma aula de programacao independente, seja como parte de uma introdugdo a
programacao. As aulas foram desenvolvidas para periodos de 45 a 60 minutos,
e algumas se estendem por varios periodos. A sugestdo do tempo necessério
para concluir cada se¢do de uma aula esta incluida no conteudo. Portanto, se
vocé der uma aula menos estruturada, como uma atividade extracurricular,
sera possivel dividi-la.

O Guia do professor oferece apoio para que professores com ou sem experiéncia
de programacao o utilizem para ensinar. E recomendavel que os alunos
e professores conhegam os conceitos basicos de programagao ensinados nos
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O Swift Playgrounds tem aulas de programacéao integradas e desafios independentes.




Principais caracteristicas

Principais caracteristicas

Swift e iOS de verdade. No coragdo do

Swift Playgrounds estd a mesma linguagem

de programacao usada para criar muitos dos
apps mais populares na App Store hoje. O que
os alunos aprendem no Swift Playgrounds vai
além do programa: sdo exatamente as habilidades
de que eles precisam para criar apps.

Ambiente interativo. Crie cédigo no lado
esquerdo da tela e veja os resultados na hora
a direita, com apenas um toque.

)

Acessibilidade. O Swift Playgrounds foi criado
pensando na acessibilidade desde o inicio.

Ele aproveita muitos recursos avangados

de acessibilidade eficientes do iOS, como o
Controle Assistivo e o VoiceOver, oferecendo
até comentarios adicionais sobre as agdes

de personagens a medida que os alunos os
controlam com o cédigo.
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Animacdes envolventes. Cada se¢do comeca
com uma animagao que relaciona conceitos de
programacao com a vida real, ajudando na
compreensao do aluno.

Glossario integrado. As definigGes ajudam
os alunos a compreender termos especificos.

Dicas uteis. Os alunos poderéo obter ajuda

se nao souberem o que fazer. Em muitos casos,
as dicas mudam dinamicamente a medida que
digitam o cddigo.

Barra de atalhos. As sugestdes do QuickType
para o cédigo aparecem na parte inferior da tela
e permitem que os alunos insiram o cédigo de
que precisam simplesmente tocando na barra
de atalhos.

Teclado na tela. Um teclado especifico da
acesso rapido aos numeros e simbolos usados
com mais frequéncia na linguagem Swift.

( Issuing Commands [ o | « ]

—~
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Gravacgao e compartilhamento. Os alunos
podem gravar o que fazem na tela para
demonstrar seu trabalho.

Revisao de cédigo. Execute o cddigo com mais
ou menos rapidez, ou percorra-o para destacar as
linhas de cddigo a medida que forem executadas,
facilitando a identificagdo dos erros pelos alunos.

Toque para editar. Arraste estruturas complexas
que encapsulam outro cédigo, como loops

e defini¢cdes de fungdo, em torno de um cédigo
existente. Basta tocar na palavra-chave

(como "for") e os controles para arrastar serdo
exibidos na tela.

( Looping All the Sides
Goal: Use a for loop to repeat a sequence of commands.

In this puzzle, you must collect four gems that are
located in the same relative locations around a square.
You'l create a oop that repeats the code below for each
of the sides to solve the entire puzzle

1 Draga for loop from the code library, then drop it
bove the existing code.

2 Tap the bottom curly brace to select the loop.

3 Tap and hold that curly brace, then drag it downward
to pul the existing code into the loop.

— for i in 1

turnRight

t poliad for collectGem() moveForward()  turnRight() @ J A J

| S

Edite no local. Edite valores numéricos,
cores e operadores de maneira rapida e facil
usando o teclado popover.



Recursos de apoio

Aprenda a Programar 1 e 2: Guia do professor

Criado para uso com alunos a partir do ensino fundamental Il,

este Guia do professor ajudara qualquer professor a levar os cursos
Aprenda a Programar 1 e 2 para a sala de aula. As aulas destacam os
principais conceitos de programacado ao demonstrar como a programacgao
€ um modo de pensar que pode ser aplicado a outros temas e ao dia a dia.
O conteldo abrange atividades aprimoradas, atividades de revisao e reflexao,
uma ficha de avaliagdo e apresentac¢des do Keynote. O guia é voltado para
alunos a partir do ensino fundamental Il. Ele representa de 40 a 45 horas de
aulas sobre conceitos principais de programagao, com até 45 horas de
atividades suplementares que ajudam os alunos a aplicar o que eles
aprenderam e comecar a desenvolver seu préprio app. As correlagdes

de curriculos estdo incluidas com alinhamentos com varios padroes

de curriculos nacionais e internacionais para ciéncia da computagao.

Aprenda a Programar 3: Guia do professor

O guia é voltado para alunos a partir do ensino fundamental Il. Ele inclui

20 horas de aulas sobre conceitos principais de programagdo com até

25 horas de atividades suplementares que ajudam os alunos a aplicar o que
eles aprenderam e comecar a desenvolver seu préprio app. Com base nas
habilidades de programacgao dos cursos Aprenda a Programar 1 e 2,

ele conta com atividades de histdria, aulas de revisao de cdédigo,
apresentagdes do Keynote, atividades de didrio, uma ficha de avaliagdo

e muitas atividades que ajudam os professores em sala de aula.

As correlagdes de curriculos estdo incluidas com alinhamentos com varios
padrdes de curriculos nacionais e internacionais para ciéncia da computacao.

Aprenda a Programar 1 e 2: curso do iTunes U

Este curso do iTunes U traz o Guia do professor dos cursos Aprenda

a Programar 1 e 2 em formato de videoaulas e recursos adicionais.

Os videos também sdo uma excelente maneira para os professores
verem como colocar o Guia do professor em pratica em uma sala de aula.
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Recursos de apoio

UNCTION

* A collection of commands grouped together and
given a name. The set of commands can then be
run with just the name of the function whenever

that set is needed.




Estrutura do curso

Aprenda a Programar 1

Para resolver enigmas em um mundo dindmico em 3D, os alunos
desenvolverdo um conjunto de habilidades para formar um vocabulario
basico de programagao. A jornada da programagao comeca com comandos,
fungdes e loops simples. Desde o inicio, eles programarao em Swift de
verdade, usando o mesmo cédigo que programadores profissionais.

Aula 0 — Introdugao. Os alunos recebem uma introdugéo a ciéncia da
computacao e aos objetivos do curso.

Aula 1 — Pensar como um computador: comandos e sequéncias.
Os alunos aprendem sobre o uso de comandos e sequéncias em uma
situacdo cotidiana e programam usando o que aprenderam na aula.

Aula 2 — Pensar como um detetive: depuracao. Os alunos aprendem

sobre o uso de depuragdo em uma situagao cotidiana e depuram com cddigo.

Aula 3 — Pensar com eficiéncia: funcées e um pouco de loops.
Os alunos aprendem sobre o uso de fungdes e loops “for” em uma
situacdo cotidiana e programam usando o que aprenderam na aula.

Revisao e reflexdo. Os alunos revisam as aulas 1 a 3, analisam seus portfdlios
e criam uma comunidade com revisdo por pares.

Aula 4 — Pensar com logica: cddigo condicional. Os alunos aprendem
sobre a utilizagdo de cédigo condicional, operadores booleanos e légicos
e programam usando o que aprenderam na aula.

Aula 5 — Pensar sem parar: loops “while". Os alunos aprendem sobre
o uso de loops "while” em uma situagao cotidiana e programam usando
0 que aprenderam na aula.

Aula 6 — Pensar a mesma ideia: algoritmos. Os alunos aprendem sobre o
uso de algoritmos em uma situacao cotidiana e programam usando o que
aprenderam na aula.

Revisao e reflexao. Os alunos revisam os conceitos de programacao das
aulas 3 a 6, continuam refletindo sobre seus portfdlios e ddo
prosseguimento a experiéncia em comunidade.
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Estrutura do curso

Aprenda a Programar 2

Os alunos ampliardo o conhecimento basico sobre a linguagem Swift.

Eles irdo além da simples solugdo de enigmas e criardo mundos préprios.
Eles aprenderdo sobre varidveis e tipos, os “constructors” de programagao
que permitem armazenar e acessar informacgdes. Essas novas habilidades,
junto com a inicializagdo e os parametros, proporcionardo outras maneiras
de usar o cdédigo para interagir com os personagens e o mundo dos enigmas
e permitirdo que as regras do préprio mundo sejam alteradas.

Aula 7 — Pensar como um bot de noticias: varidveis. Os alunos aprendem
sobre o uso de varidveis em uma situacdo cotidiana e programam usando o
que aprenderam na aula.

Aula 8 — Pensar como um arquiteto: tipos. Os alunos aprendem
sobre o uso de tipos em uma situacgao cotidiana e programam usando
tipos e inicializagao.

Aula 9 — Pensar especificamente: parametros. Os alunos aprendem
sobre 0 uso de pardmetros em uma situagao cotidiana e programam usando
0 que aprenderam na aula.

Aula 10 — Pensar com organizagao: matrizes. Os alunos aprendem
sobre o uso de matrizes em uma situagao cotidiana e programam usando
0 que aprenderam na aula.

Projeto-marco. Os alunos criam seus proprios mundos usando os conceitos
aprendidos ao longo do programa, criando uma histdria para esse mundo.
Eles refletirdo sobre o que aprenderam usando os portfélios e a comunidade
de revisao por pares.

Design de apps. Os alunos passam por um ciclo de design, cujo foco
€ criar um protoétipo, semelhante ao processo que os desenvolvedores
profissionais de apps passam.



Estrutura do curso

Estrutura do curso (continuagao)

Aprenda a Programar 3

O curso Aprenda a Programar 3 ajuda os alunos a expandirem as habilidades
de programacao aprendidas nas aulas anteriores para comegarem a pensar
mais como um desenvolvedor de apps. Os cursos Aprenda a Programar 1 e 2
sdo pré-requisitos recomendados para o curso Aprenda a Programar 3.

Ao encontrar o espaco interestelar do universo de Blu, os alunos assimilam
um conjunto de ferramentas criativas a medida que exploram poderosos
conceitos de programacao usados por desenvolvedores profissionais.
Enquanto aprendem sobre graficos e coordenadas, eles poderao inserir

e manipular imagens para depois combinar técnicas com eventos de toque
para pintar formas artisticas no espaco.

Depois de aprender sobre os eventos de toque, os alunos passam para

as strings, proporcionando uma forma de dar sua voz ao silencioso universo
de Blu. Por fim, eles explorardo os manipuladores de evento ao usar eventos
reais, como movimentos dos dedos ou toques para ativar o cddigo. Com os
manipuladores de eventos, eles poderdo criar alienigenas animados ou
transformar o universo em um instrumento musical gigante. Ao concluirem

0 curso, eles conseguirdo combinar tudo o que aprenderam de uma forma muito
meticulosa, com a capacidade de formular cédigos cada vez mais avangados!

Aula 1 — Introducéao ao curso Aprenda a Programar 3: coordenadas.
Os alunos aprendem sobre coordenadas, reveem algoritmos, loops “for”
e matrizes e, em seguida, programam usando uma combinagado dos conceitos.
Eles também debatem sobre o que faz uma histéria visual ser excelente.

Aula 2 — Pensar como um designer de apps: eventos de toque. Os alunos
reveem varidveis, tipos e inicializagcdo ao analisar seus apps favoritos e,

em seguida, criam e inicializam suas préprias ferramentas de imagem no
Swift Playgrounds. Eles também pesquisam sobre a influéncia das imagens
em histdrias visuais.

Aula 3 — Pensar como um editor: strings. Os alunos aprendem sobre
strings em uma situagdo cotidiana e criam suas proprias ferramentas de
texto no Swift Playgrounds. Eles também pesquisam sobre a influéncia de
textos em histdrias visuais.
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Aula 4 — Pensar como um animador: manipuladores de evento.

Os alunos aprendem sobre manipuladores de eventos ao criar seus préprios
jogos. Depois, criam as proprias ferramentas de agédo no Swift Playgrounds
e pesquisam sobre a influéncia da interatividade em histérias visuais.

Projeto-marco. Os alunos escrevem as proprias histdrias visuais no
Swift Playgrounds.

Design de apps. Os alunos passam por um ciclo de design, cujo foco
€ criar um protétipo, semelhante ao processo que os desenvolvedores
profissionais de apps passam.

OVERVIEW

Putting it Together
At this point, students have learned all the coding concepts covered in

.a' Learn to Code 3 and they've built various tools that are used in an image
v N editing app. Now they can combine all their skills to create their own visual
stories. For their Milestone projects, students will spend a week of class time
Finale creating a visual story using the customized tools they’ve created with code.

Artboard
REVIEW

Music Universe

Dancing Emoji Before starting the project, studer‘ns should review the coding concepts
/\ they've learned so far and the various tools they’ve already created. Ask them
Emoji Lock what coding concepts they've learned and define them as a class activity.

Hypotrochoid Art

) PRACTICE
My Own Project

Students should go through the Finale Chapter in Learn to Code 3. Each
activity in this chapter is an open-ended playground that lets students create
art, music, dancing emojis, and more. My Own Project is a blank canvas for
students to go where their creativity takes them. Students can leverage one
or more of these activities to create their own story.

‘ Milestone Project

N ——



Outras informacoes

O Swift Playgrounds requer o0 iOS 10 e funciona nos
seguintes modelos de iPad:
« iPad Pro (9,7 polegadas)

Outras informagdes

Baixe os recursos dos cursos Comece a Programar
* Tynker

* codeSpark Academy

iPad Pro (12,9 polegadas) + Comece a Programar 1

* iPad * Comece a Programar 2
e iPad Air 2
iPad Ai Outros recursos
e iPad Air . . .
» Saiba mais sobre o Swift Playgrounds.
e iPad mini 4 ) .
» Saiba mais sobre o programa Todo mundo pode programar.
e iPad mini 3 . . . .
» Saiba mais sobre a linguagem Swift.
e iPad mini 2

« Converse com outros educadores nos Féruns de desenvolvedores da Apple.
Baixe os recursos do Swift Playgrounds
o Aprenda a Programar 1 e 2: curso do iTunes U
o Aprenda a Programar 1 e 2: Guia do professor
o Aprenda a Programar 3: Guia do professor

o App Swift Playgrounds

Baixe os guias do curso Desenvolvimento de Apps com Swift
« Introducdo ao Desenvolvimento de Apps com Swift

« Introducdo ao Desenvolvimento de Apps com Swift:
Guia do professor

e Desenvolvimento de Apps com Swift

e Desenvolvimento de Apps com Swift: Guia do professor
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https://itunes.apple.com/br/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/br/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/book/id1226776857
http://www.apple.com/br/swift/playgrounds
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/
http://www.apple.com/br/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome
https://itunes.apple.com/us/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/us/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/br/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
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http://www.apple.com/br/swift/playgrounds
http://www.apple.com/education/everyone-can-code/
http://www.apple.com/br/swift/
https://forums.developer.apple.com/welcome

Alinhamento do curriculo

Alinhamento do curriculo: Aprenda a Programar 1,2 e 3

Este é o alinhamento preliminar dos Guias do professor do Swift Playgrounds Aprenda a Programar 1, 2 e 3 com o nivel 2 dos Padrdes de Servigos Provisérios
de Ciéncia da Computacao da Associagdo de Professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA) K-12 de 2016. O alinhamento aborda os conceitos de algoritmos
e programacao dentro dos Padrdes de Servicos Provisdrios de Ciéncia da Computacdo da CSTA K-12 de 2016.

Padroes de Ciéncia da Computagao da CSTA K-12 Nivel 2 para o 6° ao 8° ano

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
" Comentarios Algoritmos: Atribuigédo Algoritmos: Artefatos de Desenvolver Variaveis Parametros Decomposigao Design iterativo
Padrdo da CSTA de colegas comparar interpretar computagio programas

Comandos o [ o

Funcoes

Loops "for"

Cadigo condicional

Operadores légicos

Loops “while”

Algoritmos

Variaveis

Tipos

Inicializagao

Parametros

Capitulos do Swift Playgrounds

Criagao de mundo

Matrizes

Coordenadas

Eventos de toque

Manipuladores
de eventos

Final

Legenda: @ Alinha-se ao padrdo
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Alinhamento do curriculo

Alinhamento do curriculo: Aprenda a Programar 1 e 2

Este é o alinhamento preliminar dos Guias do professor do Swift Playgrounds Aprenda a Programar 1 e 2 com o nivel 2 dos Padrdes de Servicos Provisdrios
de Ciéncia da Computacgado da Associacdo de Professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA) K-12 de 2016. O alinhamento aborda os conceitos de algoritmos
e programacao dentro dos Padrdes de Servicos Provisdrios de Ciéncia da Computacao da CSTA K-12 de 2016.

Padroes de Ciéncia da Computagao da CSTA K-12 Nivel 2 para o 6° ao 8° ano

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
Comentarios Algoritmos: Atribuigédo Algoritmos: Artefatos de Desenvolver Variaveis Parametros Decomposigao Design iterativo

Padréo da CSTA de colegas comparar interpretar computagio programas
Comandos o o o o (]
Funcdes o ([ ( o [ ] (  J
Loops "for" [ o o [ o [ ) [ )
Cédigo condicional L ] [ o ([ @ ( J

g Operadores légicos o (] o o o [ J

E\%. Loops “while” o [ ] o [ o o o

% Algoritmos [ o o [ o [ ) [ )

e}

E Variaveis o ([ o o { ] ([ (] (]

%‘ Tipos o [ J [ J o [ J [ ) [ ] [ }
Inicializagao o ([ o o
Parametros [ o o o o o
Criagao de mundo o ([ (] o o @
Matrizes o [ o o (] ([ o o

Legenda: @ Alinha-se ao padrdo
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Alinhamento do curriculo

Alinhamento do curriculo: Aprenda a Programar 3

Este é o alinhamento preliminar do Guia do professor do Swift Playgrounds Aprenda a Programar 3 com o nivel 2 dos Padrées de Servigos Provisédrios de Ciéncia
da Computacdo da Associacado de Professores de Ciéncia da Computacdo (CSTA) K-12 de 2016. O alinhamento aborda os conceitos de algoritmos e programagéo
dentro dos Padrdes de Servigos Provisdrios de Ciéncia da Computagdo da CSTA K-12 de 2016.

Padroes de Ciéncia da Computagao da CSTA K-12 Nivel 2 para o 6° ao 8° ano

2-A-2-1 2-A-7-2 2-A-7-3 2-A-7-4 2-A-5-5 2-A-5-6 2-A-5-7 2-A-4-8 2-A-3-9 2-A-6-10
" Comentarios Algoritmos: Atribuigédo Algoritmos: Artefatos de Desenvolver Variaveis Parametros Decomposigao Design iterativo
Padrdo da CSTA de colegas comparar interpretar computagio programas

€ Coordenadas o [ o o o o o o (]

5

2

o

05_ Eventos de toque o [ ] o ] [ ] o [ ] ® [ ] [ ]

»‘é

S Manipuladores [ o ([ o ([ [ o [ o o

g deeventos

=

2 rinal o ° ° ° ° ° ° ° °
o

Legenda: @ Alinha-se ao padréo

Os recursos estdo sujeitos a mudangas. Alguns recursos podem nao estar disponiveis em todas as regides ou idiomas.
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