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Przedstawiamy Swift Coding Club!

Nauka programowania to jednoczesnie nauka rozwigzywania problemow i tworczej
pracy zespotowej. Ponadto pomaga ona wciela¢ wtasne pomysty w zycie.

Kluby Swift Coding Club pozwalajg w przyjemny sposob nauczyc sie kodowania

i projektowania aplikacji. Cwiczenia dotyczace stworzonego przez Apple jezyka
programowania Swift pozwalajg wspdlnie z innymi osobami uczy¢ sie programowania,
tworzy¢ prototypy aplikacji i zastanawiac sie nad tym, w jaki sposdéb programowanie
moze zmieni¢ nasz Swiat.

Aby prowadzi¢ Swift Coding Club, nie trzeba by¢ nauczycielem ani programista.
Dostepne materiaty umozliwiajg nauke w indywidualnym tempie, mozesz zatem
uczyc¢ sie wraz z cztonkami klubu. Ponadto razem z nimi mozesz przedstawiac
pomysty i projekty klubu podczas specjalnych pokazéw aplikacji organizowanych
dla spotecznosci, z ktdrg jestescie zwigzani.

Ten przewodnik sktada sie z trzech czesci:

Pierwsze kroki Nauka i zastosowanie Pokaz osiggnieé¢
Wszystko, co potrzebne, Moduty i zadania Zasoby pomocnhe
aby powotac¢ do zycia do realizacji na w zaplanowaniu
Swift Coding Club. sesjach klubu. i zorganizowaniu imprezy

dla spotecznosci.

Powitanie

Zasoby dotyczace

kodowania

Kluby Swift Coding Club maja do
dyspozycji wiele roznych zasobow
utatwiajgcych nauke kodowania.
Apple prowadzi adeptéw kodowania
od nauki podstaw na iPadzie po
tworzenie prawdziwych aplikacji

na Macu.

A

Kazdy moze kodowa¢ | Wiek: 10+

Nauka podstaw programowania w jezyku
Swift w aplikacji Swift Playgrounds na
iPadzie. Dowiedz sie wiecej o programie
Kazdy moze kodowaé >

Tworzenie aplikacji w jezyku Swift |
Wiek: 14+

Nauka tworzenia aplikacji w srodowisku
Xcode na Macu. Dowiedz sie wiecej o
Tworzeniu oprogramowania w jezyku Swift >

Nauka kodowania z Apple

Nie musisz mie¢ zadnego doswiadczenia,
aby od razu zaczaé tworzy¢ aplikacje na
platformy Apple. Program nauczania Apple
Development utatwi kazdemu uczestnikowi
poznanie zasad profesjonalnego kodowania
w jezyku Swift, niezaleznie od tego, czy
chodzi o semestr nauki w szkole, uzyskanie
certyfikatu zawodowego, czy tez
doskonalenie posiadanych umiejetnosci.

Dowiedz sie wiecej >
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https://www.apple.com/pl/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://www.apple.com/pl/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://developer.apple.com/learn/curriculum/
https://www.apple.com/pl/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift
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1. Poznanie zasobow dotyczgcych tworzenia oprogramowania w jezyku Swift

Materiaty dotyczace tworzenia oprogramowania w jezyku Swift uczg korzystania ze srodowiska Xcode na Macu oraz przyblizajg
Swift — zaawansowany i intuicyjny jezyk programowania Open Source opracowany przez Apple. To ten sam jezyk, ktorego
uzywajg profesjonalni programisci do tworzenia popularnych aplikacji na systemy iOS, macOS, tvOS, iPadOS, watchOS itp.
Materiaty te sg rowniez doskonatg inspiracjg dla cztonkdéw klubu, zaréwno poczatkujgcych, jak i majgcych juz doswiadczenie

w kodowaniu. Zanim zaczniesz projektowac, zapoznaj sie z tymi materiatami.

Xcode Develop in Swift Explorations

Xcode to zintegrowane srodowisko programistyczne, Poznaj najwazniejsze pojecia informatyczne, zyskujac
ktérego profesjonalni deweloperzy uzywajg do solidng podstawe do nauki kodowania w jezyku Swift.
opracowywania prawdziwych aplikacji. Udostepnia Dowiedz sig, jak komputery i aplikacje oddziatujg na
narzedzia potrzebne do przygotowania kompletnej spoteczenstwo, gospodarke i kulture, oraz odkryj tajniki
aplikaciji, od fazy projektowania interfejsu uzytkownika tworzenia aplikacji iOS. Na lekcjach przejdziesz caty proces
po fazy implementacji kodu, testowania, usuwania projektowania aplikacji, ktéry obejmuje burze mozgow,
bteddw i udostepniania aplikacji w sklepie App Store. planowanie, utworzenie prototypu i ocene wtasnej aplikaciji.

Develop [
in Swift
Explorations

Teacher Guide

Xcode 12

Download Xcode > Pobierz materiaty Develop in Swift Explorations >

Pobierz przewodnik dla nauczycieli >
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http://apple.co/developinswiftexplorations
http://apple.co/developinswiftexplorationstg
https://apps.apple.com/pl/app/xcode/id497799835?mt=12

2. Sprawdzenie zaplecza
technicznego

Rzeczy, ktore nalezy zapewnic przed pierwszym
spotkaniem:

e Mac. Wymagany jest komputer Mac z systemem
macOS Big Sur lub nowszym. Najlepiej, aby kazdy
cztonek klubu miat swojego Maca. Komputery mozna
w razie potrzeby wspodtdzielid.

» Xcode 12. Bezptatna aplikacja Apple na Maca, ktéra
stuzy do budowania innych aplikacji dziatajgcych na
komputerach Mac i urzadzeniach z systemem iOS.
Oferuje wszystkie narzedzia niezbedne do tworzenia
sSwietnych aplikaciji.

* Develop in Swift Explorations. Bezptatne materiaty
Apple pomagajgce poczatkujgcym programistom
W opanowaniu najwazniejszych pojec informatycznych
w celu zbudowania solidnych podstaw programowania
w jezyku Swift.

* Keynote. Aplikacja na Maca stuzgca do projektowania
prototypdw aplikacji.

Odwiedz strone Wsparcia Apple, aby otrzymac¢ pomoc
dotyczaca produktéw Apple.

Pierwsze kroki

3. Opracowanie planu
Kwestie, nad ktérymi warto sie zastanowic:

* Kim sg cztonkowie klubu? Czym sie interesujg?
Czy majg jakies doswiadczenie w programowaniu,
czy tez jest to dla nich zupetna nowosc¢?

 Jak czesto klub bedzie sie spotykac? lle godzin zajec
Z programowania bedzie przewidziane?

e Z jakich rozwigzan technicznych moze korzystac klub?

» Jakie sg cele klubu?



https://support.apple.com/pl-pl

R ——————.
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4. Popularyzacja

Poinformuj innych o prowadzonym przez siebie Swift Coding Club. Oto kilka
pomystow i zasobow, ktdre utatwig przyciggniecie do klubu nowych cztonkow: T LI v

. . . . . g Join the club!
« Ogtoszenie powstania klubu. Informacje o klubie mozesz rozpowszechnié ol e s

za pomocg wiadomosci e-mail, medidw spotecznosciowych, sieci, ulotek lub 8
prowadzgc rozmowy. Swift Coding Club

[Month XX, 20XX)
XXX X.m~XX:XX xm.)
[Location]

* Przeprowadzenie spotkania informacyjnego. Zapytaj potencjalnych
cztonkow klubu o ich zainteresowania i to, jakimi projektami chcieliby sie zajac.
Opowiedz im o pomystach na zorganizowanie imprez dla spotecznosci Plakat Swift Goding Club
i charakterze udziatu w nich cztonkéw klubu. Mozesz rowniez udostepnic
krotki film o klubie w sieci lub w mediach spotecznosciowych.

Nastepujagce rzeczy utatwig Ci wypromowanie klubu Swift Coding Club i nadanie \ ND
mu niepowtarzalnego charakteru: t ,

* Plakaty. Pobierz bezptatny szablon plakatu, a nastepnie dostosuj go do swoich Naklejka Swift Coding Club
potrzeb. Plakat mozesz wydrukowac i wywiesi¢ lub udostepni¢ w Internecie
w wersji cyfrowej. Na plakacie musi sie znalez¢ informacja o miejscu i dacie
spotkania klubu oraz o tym, jak do niego dotgczyc.

* Naklejki i koszulki. Naklejki Swift Coding Club utatwig rozpowszechnianie
informacji o klubie. Dzieki koszulkom inni uczestnicy bez trudu rozpoznajg
cztonkdw klubu w czasie pokazu aplikacji. Pobierz szablon T-shirtu Swift
Coding Club, by zrobi¢ koszulki dla swoich podopiecznych.

T-shirt Swift Coding Club

Pierwsze kroki 5


https://education-static.apple.com/geo/pl/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
https://education-static.apple.com/geo/pl/education/2019/coding-club-kit/stickers.zip
https://education-static.apple.com/geo/pl/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip
https://education-static.apple.com/geo/pl/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip

Wskazowki dla liderow klubu 0

Stworzenie zespotu lideréw. Powierzenie
czesci zadan zwigzanych z kierowaniem
klubem grupie jego cztonkéw moze
znaczaco utatwic¢ nauczycielowi prace
i sprawic¢, ze bedzie ona przyjemniejsza.
Ktdrzy cztonkowie klubu majg potencjat do
bycia liderami? Wez pod uwage mozliwos¢
zaangazowania pomocnikow, ktérzy wespra
klub w czasie roznych wydarzen, podczas
programowania i projektowania aplikacji,
a takze w innych sytuacjach.

Wymiana pomystow. Niektdrzy cztonkowie
klubu bedga chcieli tworzy¢ gry. Inni moga
interesowac sie projektowaniem aplikacji,

aby pomagac ludziom, chcie¢ nauczy¢ sie
jezyka Swift lub sterowac robotami.
Poszukaj sposobdéw na to, aby cztonkowie

klubu mogli wspdlnie realizowac projekty,
na ktérych im zalezy.

Wymieszanie ucznidw. Czasami bardziej
zaawansowani uczniowie mogg zostawic
reszte grupy w tyle. Warto zachecié
te osoby do pomocy poczatkujgcym
uczniom i programowania z nimi
w parach. Uczenie kogos to swietny
sposdb na poszerzenie wtasnej wiedzy!

Wspdlna nauka. Lider klubu

nie musi wiedzie¢ wszystkiego.
Wspieraj podopiecznych w zdobywaniu
kompetencji badawczych i umiejetnosci
rozwigzywania problemdéw oraz

zachecaj ich do pomagania innym.

Pokaz. Pokaz aplikacji to $wietna okazja,

aby wypromowacé wsréd cztonkdw rodziny,
znajomych, nauczycieli i cztonkdw spotecznosci
klub, pomysty na aplikacje oraz umiejetnosci
Zwigzane z programowaniem. Takie wydarzenie
moze nawet przyciggnac¢ do klubu nowych
cztonkdw. Na stronie 12 znajdziesz wskazéwki,
jak zorganizowac pokaz aplikacji.

Pierwsze kroki




Nauka i zastosowanie

1. Poznaj jezyk Swift

Swift to intuicyjny jezyk programowania stworzony przez Apple na potrzeby budowania
aplikacji. To ten sam jezyk, ktérego uzywajg profesjonalni programisci do tworzenia
popularnych aplikacji na iPada, Maca, Apple TV, Apple Watch itp. Dzieki jezykowi

Swift programowanie jest tatwiejsze, bardziej elastyczne i przyjemniejsze.

Wiecej informacji o jezyku Swift znajdziesz w witrynie swift.org.

2.Xcode i Develop in Swift Explorations Pobierz aplikacje Xcode >

Materiaty klubowe dotyczg przede wszystkim projektow aplikacji w Xcode,
zintegrowanym srodowisku programistycznym uzywanym przez profesjonalnych
programistow do tworzenia prawdziwych aplikacji. Obejmujg edytor kodu zrédtowego

stuzgcy do pisania kodu i zarzadzania nim, debugger do diagnozowania probleméw Develop [
oraz edytor interfejsu uzytkownika, Interface Builder, do tworzenia wizualnych E]ximirf;tions
elementoéw aplikacji i tgczenia ich z kodem. Teacher Guide

Wiecej informaciji na temat srodowiska Xcode mozna znalez¢ tutaj.

Develop in Swift Explorations to kurs, w ramach ktérego uczniowie uczg sie podstaw &
kodowania w srodowisku Xcode, korzystajgc z ,placéw zabaw". Wspomniane place

zabaw pozwalajg na pisanie kodu w jezyku Swift i natychmiastowe podgladanie wynikéw
na zywo. Zabawa z kodem i obserwowanie skutkdw jego zastosowania to swietny
sposob na rozpoczecie nauki kodowania i eksperymentowanie z nowymi pomystami. Pobierz przewodnik dla nauczycieli >

Przewodnik dla nauczycieli na kursach Develop in Swift Explorations zawiera
dodatkowe zadania, ktére mogg utatwia¢ cztonkom klubu zrozumienie poszczegdlnych
tematow oraz byc¢ dla nich zaréwno interesujace, jak i inspirujgce do dalszego rozwoju.

Pobierz przewodnik dla nauczycieli >

Nauka i zastosowanie 7


http://swift.org
https://developer.apple.com/pl/support/xcode/
http://apple.co/developinswiftexplorationstg
https://apps.apple.com/pl/app/xcode/id497799835?mt=12
http://apple.co/developinswiftexplorationstg

Wskazowki dotyczace nauki z pomoca Xcode

Kod mozna napisa¢

na wiele sposoboéw.
Cztonkowie powinni nawzajem
sprawdzaé swoj kod, udzielaé
informacji zwrotnych i pomagac
sobie w debugowaniu.

Uzyj narzedzi do debugowania.
Jesli Twoja aplikacja sie zawiesi,
czerwone podswietlenie pokazuje
wiersz kodu, w ktérym wystapit
btad. Uzyj instrukcji print ()

w kodzie, aby zapisywac
pomocne informacje w konsoli.
Ustawiaj punkty przerwania,

aby wstrzymywac dziatanie
aplikacji, sprawdzaé zmienne

i weryfikowac¢ kod wiersz

po wierszu.

C

Dostosuj ustawienia Xcode.

Na pasku menu wybierz Xcode >
Preferencje, aby ustawi¢ opcje
edytowania i inne preferencje.
Mozesz m.in. dodawacd konta
programistéw, dopasowywac
interfejs lub czcionki lub
definiowad reakcje systemu

w przypadku wystgpienia
okreslonych zdarzen.

Przygotowanie punktu
wsparcia. Przygotuj miejsce,
w ktérym klubowi eksperci
moga pomagac innym
cztonkom grupy.

Opanuj skroty klawiaturowe do perfekgcji.

Utworzenie i uruchomienie projektu: $R

Dodanie lub usuniecie komentarza do wybranego kodu: 3/
Ponownie dodaj wciecia do wybranego kodu: ™|

Pokaz inspektory: 0

Pokaz dokumentacje: 40

Czas na chwile zastanowienia.
Bteddw nie da sie unikngé.
Zatrzymaj sie i zastanéw nad
problemem. Czym sie objawia?
Czy wszystko dziatato dobrze,
zanim pojawit sie problem [x]?

Nastepne kroki. Zaawansowani cztonkowie
klubu moga skorzysta¢ z kursu Develop

in Swift Explorations i skupic sie na
kodowaniu prototypdéw swoich aplikacji

w Srodowisku Xcode.

Nauka i zastosowanie 8



3. Wybor projektow

Materiaty Swift Coding Club sg zorganizowane wokdt modutdw projektow
aplikacji oraz zadan zwigzanych z projektowaniem aplikacji. W trakcie zaje¢
klubowicze uczg sie koncepcji programowania, poznajac srodowisko Xcode

w ramach serii zabaw i realizowanych pod nadzorem prowadzgcego projektow
tworzenia aplikacji. Kurs Develop in Swift Explorations zapewnia wszystko,

co potrzebne do ukornczenia kazdego modutu.

Kilka pierwszych projektéw aplikacji nie wymaga zadnej wczesniejszej wiedzy.
Dopiero pdzniej stopien trudnosci wzrasta. Sprawdz ztozonos¢ kazdego projektu
i wybierz punkt wyjscia dostosowany do posiadanego przez cztonkdéw klubu
doswiadczenia w kodowaniu.

Pobierz kurs >

Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikacji moze by¢ realizowane albo
réwnolegle z innym modutem, albo niezaleznie od niego.

Modut 1. Aplikacja PhotoFrame
Modut 2. Aplikacja QuestionBot
Modut 3. Aplikacja ColorMix
Modut 4. Aplikacja ElementQuiz

Modut 5. Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikaciji

Nauka i zastosowanie 9
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W trakcie nauki tworzenia aplikacji w srodowisku Xcode cztonkowie klubu mogg takze zaczac¢ tworzy¢ wtasne koncepcije
i proponowac swoje pomysty aplikacji, a takze pomagac w przygotowywaniu prototypdw i udoskonalaniu aplikacji oraz
testowaniu ich przez specjalistow. Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikacji pozwoli im wyjs$¢ poza umiejetnosci
programistyczne oraz uwolni¢ swojg kreatywnosc¢ i pomystowosc.

4. Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikacji

Cztonkowie klubu poznajg cechy udanych aplikacji oraz elementy, ktére warto rozwazy¢ podczas projektowania wtasnych
rozwigzan. Na bazie zeszytu ¢wiczen z tworzenia oprogramowania w jezyku Swift zaprojektujg wtasng aplikacje i zbuduja
jej prototyp, ktory nastepnie zaprezentujg na pokazie aplikacji. Cztonkowie klubu mogg zajmowac sie projektem aplikaciji
przez czes¢ kazdej sesji, a przez pozostatg czes¢ pracowac nad wtasnym pomystem na aplikacje, lub zajmowac sie tymi
projektami na roznych sesjach.

» @
Y
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5. Nastepne kroki

Do programu mozna dodac tez sesje odpowiadajgce zainteresowaniom cztonkdw klubu. Mozesz pogtebid
wiedze zwigzang z projektowaniem i kodowaniem, badajgc aplikacje dla urzgdzen podtgczonych do sieci
lub dla systemu watchOS. Mozesz réwniez mocniej skupi¢ sie na takich tematach jak uczenie maszynowe
i rzeczywistos¢ rozszerzona, aby poznac przysztos¢ projektowania aplikacji.

Aby zainspirowa¢ cztonkéw klubu do wspomnianej burzy mézgdéw oraz pomaéc im zrozumieé potrzeby
odbiorcéw i wymogi projektowe, mozesz zaprosi¢ na sesje goscia lub zorganizowac¢ wycieczke w plener.

_.:M:l—




-
Pokaz osiggniec 6

Wydarzenie dla spotecznosci lub pokaz aplikaciji

Zorganizuj wydarzenie spotecznosciowe lub wirtualny pokaz aplikacji, aby zaangazowac¢ w programowanie szerszg grupe
odbiorcéw i odkry¢ potencjat kodowania w rozwigzywaniu konkretnych problemdw. Takie wydarzenie to ponadto swietna
okazja, aby pochwali¢ sie talentami cztonkéw klubu!

1. Zaplanowanie wielkiego wydarzenia. Ustal date i zapros 2. Przygotowanie nagrdd. Przyjacielska rywalizacja moze
kolegdw, nauczycieli, cztonkdw rodziny i cztonkdw spotecznosci. by¢ Swietnym zrodtem motywaciji. Cztonkow klubu warto
zachecac do pracy przyznawanymi w réznych kategoriach
nagrodami za konkretne umiejetnosci programowania

i projektowania. Proponowane kategorie:

Kazdy zespodt powinien mieé czas, aby zaprezentowad swoj
projekt i udzieli¢ odpowiedzi na kilka pytan od widowni
(osobiscie lub wirtualnie). Jesli grupa jest liczna, mozesz
podzieli¢ wydarzenie na dwie tury i pozwoli¢ uczestnikom
ogladaé nawzajem swoje prezentacje. « Najciekawsza innowacja

» Najlepszy plan wykonania

Zastanow sie nad zakonczeniem imprezy zabawnym pokazem » Najlepszy projekt

zdjec z sesji klubu. « Najlepsza prezentacja

Do udziatu mozna tez zachecic¢ widzéw i poprosic,
aby przyznali nagrode publicznosci.

Tworzenie oprogramowania w jezyku Swift
Swift Coding Club

Dyplom

nnnnnn

Pobierz i zmodyfikuj ten certyfikat
na potrzeby réznych okaziji.

Pokaz osiggnie¢
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http://education-static.apple.com/coding-club-kit/xcode-certificate.pdf

3. Znalezienie sedziow i mentorow. Moga to by¢
nauczyciele, pracownicy, specjalisci od kodowania,
eksperci z branzy programistycznej lub projektowej,
liderzy lokalnych spotecznosci lub osoby, ktére
skorzystatyby z pomystow na projekt.

Sedziowie nie muszg czekac do pokazu, aby spotkac
sie z cztonkami klubu. Mozesz poprosi¢ sedzidow

o wystagpienie przed klubem i podzielenie sie swojg
wiedzg, kiedy uczniowie bedg na etapie burzy mdézgow
lub planowania swojego projektu.

4. Udostepnianie i inspirowanie. Prezentacje pokazowe
mozna tez nagrac, a nastepnie podzieli¢ sie nimi

z wiekszym gronem odbiorcéw i stworzy¢ atrakcyjny
materiat, ktdry zainspiruje nowych cztonkow klubu.

Pokaz osiggnie¢




& Tworzenie oprogramowania w jezyku Swift
Swift Coding Club

Dyplom

otrzymuje




Moduty dla klubow Swift Coding Club

Modut 1. Aplikacja PhotoFrame
Modut 2. Aplikacja QuestionBot
Modut 3. Aplikacja ColorMix
Modut 4. Aplikacja ElementQuiz

Modut 5. Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikacji

S



Aplikacja PhotoFrame
Modut 1

S



Aplikacja PhotoFrame
Omowienie modutu 1

Zobacz, jak fatwo mozna zbudowac¢ swojg pierwszg aplikacje. W ramach tego modutu poznasz
kluczowe pojecia i umiejetnosci potrzebne do zbudowania aplikacji zdolnej do wyswietlania
podstawowych elementow interfejsu uzytkownika, takich jak zdjecie. Zrozumienie zasad
dziatania tych elementdw jest niezbedne w kontekscie projektowania kazdej aplikacji

i przydatne w procesie rozwijania posiadanych umiejetnosci kodowania i tworzenia aplikacji.
W ramach tego projektu zapoznasz sie takze z narzedziami Xcode, Interface Builder

i Simulator oraz dowiesz, jak je wykorzystywac¢ do budowania wtasnych aplikacji.

'Sesje 1-7

Dowiedz sie wiecej o wartosciach, a nastepnie poeksperymentuj z wartosciami,
zmiennymi i statymi na placach zabaw Xcode.

» Podstawowe informacje o placu zabaw
« Nazwy i identyfikatory

« State i zmienne

« Ciggi znakow

‘Sesje 8-9

Zastosuj zdobyte umiejetnosci i pojecia, aby stworzy¢ plac zabaw z grami stownymi.

. Sesje10-12
Przygotuj aplikacje PhotoFrame w srodowisku Xcode i programie Interface Builder.

Aplikacja PhotoFrame

m@_
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Aplikacja PhotoFrame

Pierwsze kroki
w srodowisku Xcode

Skorzystaj z placéw zabaw Xcode
i dowiedz sie, jak wprowadzac i zmieniaé
kod w podstawowych programach.

Pierwsze kroki: Poznaj podstawy
programowania oraz role danych
wejsciowych i wyjsciowych.

Czym jest programowanie? (strona 15)
Wartosci (strona 16)

Zabawa: Dowiedz sie, jak wprowadzac
i zmienia¢ kod.

Plac zabaw z placem zabaw
(strony 27 — 29)

Aplikacja PhotoFrame

@ Nazwy i identyfikatory

Poznaj znaczenie nazewnictwa
W programowaniu, a nastepnie
zbuduj kilka prostych programoéw
do rozwigzywania problemodw.

Pierwsze kroki: Poznaj znaczenie
nazewnictwa i identyfikatordw, a
nastepnie odpowiednio nazwij kluczowe
elementy nowej gry, szkicujac jej projekt.

Nazewnictwo i identyfikatory
(strony 18 —19)

Zabawa: Przec¢wicz swoje umiejetnosci
nazywania podczas budowania
programow stuzgcych do
rozwigzywania prostych problemaow.

Plac zabaw z nazewnictwem
i identyfikatorami (strony 30 — 33)

@ State i zmienne

Dowiedz sig, jak deklarowa¢ zmienne
i state oraz przygotowac program do
sledzenia wynikow.

Pierwsze kroki: Porownaj zmienne
i state oraz wyobraz sobie swoje zycie
jako program.

State i zmienne (strona 20)

Zabawa: Przygotuj program,
ktory pomoze sledzi¢ wynik gry.

Plac zabaw ze statymi i zmiennymi
(strony 38 — 41)
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Aplikacja PhotoFrame

@ Ciagi znakow

Dowiedz sig, czym s3 i jak stosowacd
ciggi znakow w swoim kodzie,
aby stworzy¢ prosta gre.

Gry stowne

Na podstawie swojej wiedzy

o wartosciach, statych i ciggach znakow
przygotuj gry stowne na placach zabaw,
a nastepnie popros cztonkow klubu

o wyprobowanie tych gier.

@ Aplikacja PhotoFrame

Poznaj zasady dziatania narzedzia Xcode
Interface Builder, a nastepnie zbuduj
i uruchom prostg aplikacje.

Pierwsze kroki: Zidentyfikuj
najwazniejsze wiasciwosci ciggow
znakow i przygotuj swoje wtasne
odpowiedzi z czatbota.

Ciagi znakow (strony 23 — 24)

Zabawa: Przygotuj gre polegajgca na
uzupetnianiu pustych paol.

Plac zabaw z ciggami znakow
(strony 42 - 44)

Aplikacja PhotoFrame

Zastosowanie: Przygotuj gre polegajaca
na zamianie stéw, ktorej wynikiem beda
zabawne historie.

Plac zabaw z grami stownymi
(strony 45 - 46)

Zastosowanie: Przygotuj aplikacje,
ktora wyswietla zdjecie
w niestandardowej ramce.

Projekt dotyczacy aplikacji PhotoFrame
(strony 48 —73)
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Aplikacja QuestionBot
Omowienie modutu 2

Korzystasz czasem z aplikacji quizowych albo zastanawiasz sig, jak dziata Siri? Wszystkie
aplikacje majg wbudowang logike, ktdra definiuje ich dziatanie. W aplikacji QuestionBot
inteligentny bot ma udziela¢ adekwatnych odpowiedzi na rézne pytania. Aby taka aplikacje
zbudowac, dowiesz sie, jak projektowac algorytmy, grupowac kod w funkcje, uzywac
réznych typow itp. W ramach tego modutu skupisz sie na zrozumieniu zasad dziatania
aplikacji, poznasz zasady tworzenia kodu sterujgcego interfejsem aplikacji oraz zbadasz
logike, ktdrej mozesz uzy¢, aby aplikacja nasladowata ludzkg inteligencje.

'Sesje 1-10

Poznaj algorytmy bedace podstawg programowania, a nastepnie poeksperymentu;j
z funkcjami, typami i parametrami na placach zabaw Xcode.

« Algorytmy

» Funkcje

- Typy

» Parametry

« Podejmowanie decyzji przy uzyciu wartosci logicznych

Sesje11-12

Zastosuj zdobyte umiejetnosci i pojecia, aby stworzy¢ uktady taneczne na placu zabaw
z aplikacjg BoogieBot.

.Sesje 13-14

W srodowisku Xcode dodaj odpowiednie funkcje, aby zaprogramowac ,,mézg" aplikacji
QuestionBot do odpowiadania na zadawane pytania.

Aplikacja QuestionBot

-
\J

_, Hello Human, I'm QuestionBot.
Ask me a question.

Do you know the way to Cupertino?1

21



Aplikacja QuestionBot

@ Algorytmy

Poznaj algorytmy bedace kluczowym
narzedziem programistycznym,

a nastepnie przeéwicz projektowanie
algorytmow w celu rozwigzywania
codziennych problemodw.

Pierwsze kroki: Uzyj mechanizmow
tworzenia sekwencji i wyboru

w algorytmach w celu rozwigzania
prostych problemdw oraz zaprojektuj
algorytm dla programu dopasowujgcego
muzyke do Twojego nastroju.

Algorytmy (strona 109)
Tworzenie sekwencji (strona 110)
Wybor (strona 111)

Aplikacja QuestionBot

@ Funkcje

Poznaj funkcje do tworzenia fragmentéw
kodu wielokrotnego uzytku i zbuduj
aplikacje do tworzenia piosenek.

Pierwsze kroki: Prze¢wicz
grupowanie instrukcji w ramach
funkcji w znanym kontekscie,
takim jak przygotowanie obiadu.

Funkcje (strony 112 - 114)

Zabawa: Przygotuj program, ktéry
utworzy powtarzajgcg sie piosenke.

Plac zabaw z funkcjami (strony 121 -124)

& e

Poznaj typy, czyli sposdb na rozrdznienie
réznych rodzajow danych, i przygotu;j
program do wykonywania prostych
obliczen.

Pierwsze kroki: Poznaj typy, czyli sposdb
opisywania wartosci, i rozwaz, jakich
typdw czesci chcesz uzyé podczas
budowy aplikaciji.

Typy (strony 115 - 116)

Zabawa: Przygotuj program do
wykonywania prostych obliczen.

Plac zabaw z typami (strony 125 -127)
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Aplikacja QuestionBot

@ Parametry

Zbuduj program, ktéry na podstawie
wprowadzonych wartosci bedzie
generowac rézne zdania.

Podejmowanie decyzji
przy uzyciu wartosci
logicznych

Poznaj potencjat stosowania wartosci
logicznych w programowaniu, a nastepnie
zbuduj program, ktory okresli, czy dany
rok bedzie rokiem przestepnym.

BoogieBot

Za pomocg odpowiednich funkcji stwoérz
Z mniejszych elementéw ztozone uktady
taneczne, a nastepnie udostepnij swojg
choreografie w postaci animowanych
obrazow.

Pierwsze kroki: Uzyj odpowiednich
parametréw, aby zwiekszy¢ elastycznosé
swoich funkcji, oraz udoskonal funkcje
odpowiadajgce za przygotowanie kolacji,
aby spetniaty okreslone wymagania.

Parametry (strony 116 —117)

Zabawa: Przygotuj program, ktory
uzywa funkcji do generowania réznych
zdan na podstawie wprowadzonych do
niego wartosci.

Plac zabaw z parametrami i wynikami
(strony 128 —130)

Aplikacja QuestionBot

Pierwsze kroki: Poznaj wartosci
logiczne i uzyj ich, aby pomdc
robotowi wybrnac¢ z trudnej sytuacji.

Podejmowanie decyzji przy pomocy
wartosci logicznych (strona 118)

Zabawa: Przygotuj program, ktory
okresli, czy dany rok jest rokiem
przestepnym.

Plac zabaw z podejmowaniem decyzji
(strony 131-134)

Zastosowanie: Przygotuj uktady
taneczne dla aplikacji BoogieBot

i zapisz je w postaci animowanych
obrazéw.

Plac zabaw z aplikacjg BoogieBot
(strona 135)
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Aplikacja QuestionBot

@QuestionBot

Przygotuj logike aplikacji QuestionBot tak,
aby reagowata w rézny sposob na rézne
pytania.

Zastosowanie: Zaprogramuj ,moézg"
aplikacji QuestionBot, aby okresli¢,

w jaki sposdéb ma odpowiadac

na pytania, a nastepnie naucz sie
testowac i rozwigzywac problemy

ze swoim kodem.

Projekt dotyczacy aplikacji QuestionBot
(strony 138 - 150)

Aplikacja QuestionBot
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Aplikacja ColorMix
Omowienie modutu 3

Zastanow sie nad interfejsem uzytkownika iPhone'a. Umiesz juz budowac aplikacje

z podstawowych elementdw interfejsu uzytkownika oraz tworzy¢ logike obstugujgca

ten interfejs. W przypadku aplikacji ColorMix dowiesz sieg, jak przygotowac interaktywna
aplikacje z elementami sterujgcymi takimi jak przyciski i przetgczniki. Dowiesz sie rowniez,
jak potaczyc¢ te elementy interfejsu wizualnego z kodem Swift, aby dziataty w oczekiwany
sposdb. W tym celu nauczysz sie definiowa¢ wiasne typy niestandardowe za pomocga
witasciwosci i metod, uzywac instancji typow oraz zbiera¢ dane w tablicach. W efekcie
zbudujesz aplikacje ColorMix, ktora miedzy innymi wygeneruje wszystkie kolory teczy
przez wymieszanie koloréw czerwonego, zielonego i niebieskiego.

‘Sesje 1-6

Dowiedz sig, jak organizowac dane, poeksperymentuj z definiowaniem metod i wtasciwosci
dla typu niestandardowego i wyprébuj dziatanie tablic na placu zabaw Xcode.

« Instancje, metody i obiekty
« Tablice i petle
o Struktury

Sesje7-8
Dowiedz sig, jak tworzona jest grafika, a nastepnie zbuduj piksel po pikselu grafiki,
emoji i animowane rysunki liniowe.

’Sesje 9-12

Zbuduj aplikacje ColorMix, dodajgc do interfejsu uzytkownika przetgczniki i suwaki.

Aplikacja ColorMix
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Aplikacja ColorMix

Instancje, metody
i obiekty

Naucz sie tworzy¢ instancje typdw oraz
uzywac ich metod i wtasciwosci, a takze
zaprogramuj robota do tanca.

@ Tablice i petle

Dowiedz sig, jak porzadkowac dane

w tablicach oraz jak przetwarzad tablice za
pomoca petli, a nastepnie przygotuj
program do liczenia gtosow, Sledzenia

postepow i wyszukiwania stow kluczowych.

@ Struktury

Dowiedz sig, jak za pomocg struktur
tworzy¢ typy niestandardowe i uzywac
ich do rozwigzywania problemoéw
programistycznych.

Pierwsze kroki: Dowiedz sig, jak typy
definiujg metody i wtasciwosci,

a nastepnie poeksperymentuj

z opisywaniem metod i wlasciwosci
dla réznych rodzajow zwierzat.

Instancje, metody i obiekty
(strona 184)

Zabawa: Przygotuj program, ktory
umozliwi przeprowadzenie pojedynku

tanecznego pomiedzy dwoma robotami.

Plac zabaw z instancjami, metodami
i obiektami (strona 196 — 198)

Aplikacja ColorMix

Pierwsze kroki: Zastosuj w swoich
algorytmach powtdrzenia i uzyj petli do
pracy z elementami w tablicach. Przygotuj
algorytm opisujacy rozgrywke na planszy
oraz rozwaz sposob zastosowania kolekgciji.
Listy i tablice (strona 185)

Algorytmy: powtdrzenia (strony 186 —187)
Petle (strona 188)

Korzystanie z tablic — wyszukiwanie
(strony 189 —190)

Pierwsze kroki: Zdefiniuj wtasne typy za
pomocgy struktur i utwdrz niestandardowy
typ dla wybranego przez siebie
Zwierzecia.

Definiowanie wtasnych typow za pomoca
struktur (strony 191 -192)

Zabawa: Przygotuj program do zliczania
gtosow, sledz swoje postepy w realizacji
dziennego celu i filtruj wiadomosci pod
katem stow kluczowych.

Plac zabaw z tablicami i petlami
(strony 199 — 202)

Zabawa: Przygotuj program,
ktory uzywa typu niestandardowego
do rozwigzania problemu.

Plac zabaw ze strukturami
(strony 203 - 205)
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Aplikacja ColorMix

Grafika pikselowa

Dowiedz sig, jak tworzy sie grafike,
a nastepnie przygotuj wtasng grafike,
piksel po pikselu.

@ Préobnik kolorow

Dowiedz sie, jak uzywac dziatan i ujs¢,
aby potaczy¢ swoj kod Swift
z interfejsem uzytkownika aplikaciji.

Zastosowanie: Napisz kod do recznego
tworzenia grafiki, emoji i animowanych
rysunkoéw liniowych.

Plac zabaw z grafikg pikselowg
(strony 215 - 216)

Aplikacja ColorMix

Zastosowanie: Przygotuj aplikacje
zawierajgca przetaczniki, suwaki i przyciski

umozliwiajgce mieszanie wiasnych kolorow.

Projekt dotyczacy aplikacji ColorMix
(strony 302 - 346)
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Aplikacja ElementQuiz
Omowienie modutu 4

Wiekszos¢ osdb uzywa aplikacji w celu rozwigzania konkretnego problemu —

na przyktad uporzadkowania plikdw, rozliczenia srodkéw finansowych lub uzyskania
okreslonych wskazéwek. Zbuduj aplikacje ElementQuiz, ktéra pomoze w zapamietaniu
pierwiastkow z uktadu okresowego. W tym miejscu poznasz enumeracje, a nastepnie
zastosujesz zdobytg wiedze do rozwigzania wybranego przez siebie problemu

z niezalezng aplikacjg. Mozesz tu zbudowac aplikacje MemeMaker, zbudowac¢ gre Rock,
Paper, Scissors lub udoskonali¢ aplikacje ElementQuiz.

‘ Sesje1-4

Na podstawie podanych wskazéwek zbuduj interfejs z fiszkami w aplikacji ElementQuiz.

Sesje5-6
Naucz sie korzysta¢ z enumeracji i zbuduj program do liczenia gtoséw.

« Enumeracje i przetgczniki

. Sesje7-12
Zbuduj jedng z trzech proponowanych aplikacji.

Aplikacja ElementQuiz

Flash Cards

Cl

7

Chloring

Quiz
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Aplikacja ElementQuiz

Dowiedz sig, jak zbudowac aplikacje
z fiszkami, ktdra utatwia zapamietywanie
pierwiastkow z uktadu okresowego.

Enumeracje i przetgczniki

Naucz sie korzysta¢ z enumeraciji i zbuduj
program do liczenia gtosow.

Zastosowanie: Przygotuj aplikacje
quizowg z fiszkami, ktéra pomoze
w nauce symboli chemicznych
pierwiastkow.

Projekt aplikacji ElementQuiz,
czesci1- 3 (strony 402 - 417)

Aplikacja ElementQuiz

Zabawa: Przygotuj program, ktory zlicza
wyniki ankiet.

Plac zabaw z enumeracjami i przetgcznikami
(strony 206 - 208)
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Aplikacja ElementQuiz

Na sesjach 7 — 12 wybierz jeden z trzech ponizszych projektow aplikacji. Gwiazdki wskazujg stopien trudnosci.

@ Aplikacja MemeMaker

Dowiedz sie, jak wykorzysta¢ segmentowane
elementy sterujgce, aby wyswietlac rézne napisy
nad i pod obrazem. Elementy te dziatajg
niezaleznie, mozesz zatem wybierac

i dopasowywac napisy, tworzgc wiasne
zestawienia. Dowiedz sig, jak korzystac

z mechanizméw rozpoznawania gestow,

aby pozwoli¢ uzytkownikowi na przecigganie
napisow po ekranie.

Zastosowanie: Przygotuj aplikacje, ktéra pozwoli
dodawac zabawne, spersonalizowane napisy do
zdje¢ w zaleznosci od Twojego nastroju.

Projekt dotyczacy aplikacji MemeMaker
(strony 385 - 400)

Aplikacja ElementQuiz
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Aplikacja ElementQuiz

&4V Aplikacja Rock, Paper, Scissors

Dowiedz sie, jak dostosowac struktury

i enumeracje, aby przygotowac¢ model i logike dla
gry Rock, Paper, Scissors; uzyj liczb losowych, aby
uzytkownicy mogli gra¢ z komputerem bez konca.

Zastosowanie: Przygotuj gre uzywajgca emaoji
i przyciskow.

Projekt aplikacji Rock, Paper, Scissors
(strony 369 — 384)

Aplikacja ElementQuiz
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Aplikacja ElementQuiz

@ Aplikacja ElementQuiz: Czes¢ B

Dowiedz sie, jak wprowadzac tekst, aby utworzy¢
punktowany tryb quizu w aplikacji ElementQuiz.
Dowiedz sig, jak uporzadkowac logike interfejsu
uzytkownika i jak refaktoryzowac kod, gdy staje sie
coraz bardziej ztozony.

Zastosowanie: Rozszerz funkcjonalnos$¢ aplikaciji
Quiz o punktowany tryb quizu.

Projekt aplikacji ElementQuiz, czesci 4 - 10
(strony 417 — 468)

Aplikacja ElementQuiz
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Zadanie zwigzane
z projektowaniem aplikacji
Omowienie modutu 5

W ramach tego modutu cztonkowie klubu na podstawie ,,Zeszytu ¢wiczen z tworzenia
oprogramowania w jezyku Swift” (Develop in Swift App Design Workbook) projektujag
aplikacje, ktéra pomoze im rozwigzac okreslony problem. Ponadto bedg uczy¢ sie myslenia
projektowego, czyli podstawowej umiejetnosci pozwalajgcej na tworzenie aplikacji dla systemu
i0S. Zbadajag rowniez zwigzek miedzy projektowaniem aplikacji a kodowaniem w jezyku Swift
na kazdym etapie cyklu projektowania aplikacji, aby realizowac swoje pomysty na aplikacje.

Nastepnie na podstawie przewodnika po organizacji pokazu aplikacji (App Showcase Guide)
mozesz pomoc cztonkom w przygotowaniu filmu prezentujgcego proces tworzenia i
zastosowanie aplikacji. Na koniec zorganizuj pokaz aplikacji, aby doceni¢ pomystowos¢
cztonkdw klubu.

Q Define

Cykl projektowania aplikacji

Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikaciji

Materiaty

) Develop in Swift
App Design Workbook

Zeszyt éwiczen z tworzenia oprogramowania
w jezyku Swift >

App Showcase Guide

Przewodnik po organizacji pokazu aplikacji >
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Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikacji

Cztonkowie klubu taczg sie w mate zespoty, okreslajg problem, ktérym chcg sie zaja¢, a nastepnie projektujg aplikacje, ktéra pomoze
go rozwigzac. Na bazie zeszytu ¢wiczen z tworzenia oprogramowania w jezyku Swift definiujg pomysty na aplikacje, buduja jej
dziatajgcy prototyp w narzedziu Keynote, testujg jg i oceniajg z uzytkownikami, a nastepnie na bazie uzyskanych wynikow
udoskonalajg swoje rozwigzanie.

Zdefiniuj

Okresl| problem i osoby,
ktérych dotyczy.
Nastepnie przeanalizuj
go i zaplanuj
szczegotowe
rozwigzanie.

Zbuduj prototyp | Testuj

Przygotuj mape i szkielet
funkc;ji aplikacji.
Nastepnie zbuduj
prototyp zgodny

Z wytycznymi
projektowymi

systemu iOS.

Zadanie zwigzane z projektowaniem aplikaciji

Opracuj plan testowania
prototypu. Nastepnie
sporzadz scenariusz

i przygotuj sie do

przetestowania aplikaciji.

Weryfikuj

Zbierz i uporzadkuj
dane zebrane podczas
testéw, a nastepnie
sformutuj kluczowe

spostrzezenia i wnioski.

(3

Powtarzaj

Opracuj plan
rozwigzania wykrytych
problemoéw

poprzez ponowne
przeanalizowanie
konkretnych czesci
procesu projektowania.
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