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Witaj w Swift Coding Club!

Prezentowane ¢wiczenia z programowania obejmuja
podstawowe pojecia zwigzane z pisaniem kodu, ktére
pomoga Ci w projektowaniu aplikacji. Rozwigzujac te
éwiczenia, nie tylko zdobedziesz nowe umiejetnosci

w zakresie programowania, ale zaczniesz tez rozumiec,
jak dziatajg aplikacje. Dzieki temu bedziesz tworzy¢
lepsze aplikacje.

Kazdy temat jest poswiecony konkretnemu pojeciu
Zwigzanemu z programowaniem i obejmuje krotkie
éwiczenie wprowadzajgce. Po jego wykonaniu mozesz
wykorzystac¢ poznang koncepcje do rozwigzania zagadek
w aplikacji Swift Playgrounds.

Dla kazdego zagadnienia przygotowano tez ¢wiczenia pt.

., Nastepne kroki", ktére pozwalajg dowiedzie¢ sie wiecej

o danym pojeciu. Te dodatkowe ¢wiczenia sg opcjonalne,
mozesz zrobi¢ wiec oba ¢wiczenia lub jedno z nich albo nie
robi¢ zadnego. Pamietaj, ze do wykonania niektérych z tych
éwiczen potrzebne jest dodatkowe urzadzenie, takie jak
robot lub dron. Jesli dysponujesz takimi urzgdzeniami,
beda one sSwietnymi narzedziami do sprawdzenia zdobytej
wiedzy w praktyce.

Baw sie dobrze!



Mysl jak komputer: polecenia i sekwencje

Polecenia
Wprowadzenie s minu Introduction
Dobierz sie w pare z partnerem. Jedna osoba jest rezyserem, a druga wykonawca. Rezyser musi Issuing Commands
wymyslaé, co ma robi¢ wykonawca. Zadaniem moze by¢ na przyktad narysowanie usmiechnietej Adding a New Command

twarzy na tablicy lub zrobienie pieciu pajacykdéw. Rezyser moze wydawad tylko pojedyncze polecenia,
nie méwigc przy tym wykonawcy, na czym polega cate zadanie. Czy wykonawca wykonat zadanie
zgodnie z zamiarem rezysera?

Toggling Switches
Portal Practice
Rezyser wydawat wykonawcy polecenia w okreslonej sekwenc;ji, tak samo jak podczas pisania kodu. Finding and Fixing Bugs
Bug Squash Practice

@ Obejrzyj to wideo, by dowiedzie¢ sie wiecej o poleceniach, i zobacz wideo o debugowaniu.
The Shortest Route
Zastandw sie jeszcze raz nad instrukcjami rezysera, zwtaszcza wtedy, jesli wykonawca

nie byt w stanie wykona¢ zatozonego zadania. Czy w instrukcjach pominieto jakis etap? Czy zmiana
kolejnosci niektérych czynnos$ci utatwitaby zadanie? Ten proces nazywa sie debugowaniem.
Programisci czesto korzystajg z debugowania do naprawiania i ulepszania swojego kodu.

Cwiczenie =ominu

W $rodowisku Learn to Code 1 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktére po prawej
stronie oznaczono zielonymi symbolami.

Zastanow sie: W jaki sposdb polecenia zastosowane przez Ciebie w aplikacji przypominaja
instrukcje, ktérych udzielat rezyser?

Polecenie: konkretna czynnosc, ktérg komputer ma wykonac.

Sekwencja: kolejnos¢ wydawania polecen.

Debugowanie: proces wykrywania i naprawiania btedow.


http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/02-debugging.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/02-debugging.mp4

Mysl jak komputer: polecenia i sekwencje 1
Nastepne kroki

SChowaj i SZUkaj (1 sesja)

1.
2.

Ukryj w sali lub jej poblizu maty przedmiot.

Zatrzymaj sie w jednym miejscu i za pomocg aparatu iPada nagraj
swoje instrukcje dla osoby, ktéra bedzie szukaé przedmiotu.
Wskazdéwki powinny opisywaé droge od miejsca, w ktérym stoisz,
do kryjowki.

Wymien sie nagraniami z innym uczniem. Obejrzyj jego film i
sprébuj znalez¢ schowany przez te osobe przedmiot. Udato Ci sig?

Zastanow sie: W jaki sposéb mozna bytoby ulepszy¢ instrukcje?
Czy instrukcje wymagaja debugowania? Jesli tak, w jaki sposdb trzeba
to zrobic?

DaSh (1 sesja)

1. Jesli masz do dyspozycji roboty Dash firmy Wonder Workshop,
przejdz przez lekcje Dash w aplikacji Swift Playgrounds.

2. Poprowadz Dasha w dniu wyscigu, wykorzystujac do tego polecenia.

3. Trasa wyscigu moze by¢ trudna. Poréwnaj swoj kod z propozycjami
innych uczniéw. Jesli to potrzebne, przejrzyjcie swoje kody
i debuguijcie je wspdlnie.

4. Przekonaj sie, jak daleko uda Ci sie dotrzeé. Zawsze mozesz wrdcic¢
do tej lekcji, gdy poznasz wiecej poje¢ zwigzanych
Z programowaniem.

5. Nastepnie mozesz stworzyé wiasng historie z Dashem w roli
gtéwnego bohatera.

Zastanow sie: Ktére czujniki Dasha pomogty Ci opowiedzie¢ swojg
historie? Co wnosi do historii wykorzystanie tych czujnikéw?



®
Mysl sprawnie: funkcje i troche petli ‘
/ — ‘

Funkcje

Introduction

Wprowadzenie (5 minut) Composing a New Behavior

Przypomnij sobie kroki jakiego$ tarica. Opisz te kroki innym. Najlepiej bedzie, jesli sprébuja je tez Creating a New Function Q

. . e
wykonac. Czy fatwo byto je opisac? Collect, Toggle, Repeat

W programowaniu czasami tatwiej jest utworzyé nowe zachowanie, taczac istniejace juz polecenia. Across the Board
Taki proces nazywa sie kompozycja. Zeby utworzyé funkcje, musisz nazwaé nowe zachowanie, by Nesting Patterns °
mozna byto go uzy¢ ponownie. Kiedy méwisz programowi, by uruchomit jakas funkcje, , wywotujesz” ¢
ja. Ktos, kto méwi: ,wykonaj Macarene” wywotuje w ten sposéb funkcje o nazwie ,Macarena”. Slotted Stairways o
© | Obejrzyj to wideo o petlach i funkcjach. Treasure Hunt
A st . Petle for
Cwiczenie womne o R
Introduction Q

W $rodowisku Learn to Code 1 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktdre po prawej .
stronie oznaczono zielonymi symbolami. Using Loops o

a . p . p Looping All the Sid
Zastanow sie: lle ruchéw wykonat bohater w wybranej zagadce? lle polecen trzeba byto w tym celu ooping e ides

napisaé? Kiedy i po co powinno sie tworzyé funkcje i petle? To the Edge and Back

Loop Jumper
Branch Out

Gem Farm

Four Stash Sweep
Funkcja: zbiér zgrupowanych polecen, ktéremu nadano nazwe.

Petla for: wielokrotnie wykonuje ten sam blok kodu okreslong liczbe razy (z ang.
dla, na przyktad ,dla kolejnych wartosci zmieniajgcych sie od ... do ... zréb ...").



http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4

Mysl sprawnie: funkcje i troche petili 2

Nastepne kroki

Tworzenie WZorcow i s

1. Za pomoca aplikacji do rysowania, takiej jak Art Set lub Pages,

stwérz jakis wzér, uzywajac do tego réznych ksztattéw, obiektow

i koloréw. Wzér moze mie¢ dowolng diugosé.

2. W aplikacji zapisz swoéj wzér stownie 20 razy, na przyktad w ten

sposodb: , czerwony, zo6tty, niebieski; czerwony, zotty, niebieski...” itd.

3. Nazwij powtarzajaca sie czes$¢ wzoru (na przykitad czerwony, zétty,
niebieski = Kolory podstawowe), nastepnie zapisz wzér raz jeszcze,

uzywajac do tego tylko nowej nazwy.

4. Oile mniej pracy i krokéw trzeba byto wykonaé, by zapisaé ten wzdr?

5. lle razy powtarza sie wzér Kolory podstawowe? Opisz teraz swoj

wzor jednym krokiem. Udato Ci sie wtasnie napisac petle for!

Zastanow sie: W jaki sposdb to éwiczenie wigze sie
Z programowaniem?

oo @
\’ ..

Wywiad z robotem ¢ <

1. Przejdz do srodowiska Answers Starting Point w aplikacji
Swift Playgrounds.

I—

2. Na stronie Text (Tekst) dostepne sa funkcje ,,show” (pokaz)
i ,,ask"” (zapytaj). Stuknij opcje Run My Code (Uruchom mdj kod)
i wpisz swoje imig, a nastepnie stuknij opcje Submit (Wyslij), by
zobaczyé, co sie stanie. Funkcje moga zwréci¢ wynik, ktéry
wyswietla sie w widoku na zywo.

3. Na stronie Types (Typy) mozesz zapozna¢ sie takze z innymi
funkcjami ,, show"” i ,,ask”.

4. Dobierz sie w pare z innym cztonkiem klubu i napiszcie serie
réznych funkcji ,show” i , ask”, ktére kazde z Was ma wykonaé.

5. Na podstawie wynikéw swoich funkcji mozesz napisaé
opowiadanie, artykut w formie wywiadu lub krétka biografie.

Zastanow sie: Co statoby sie, gdyby funkcje ,,show” i ,,ask” byty
zapisane w innej sekwenciji? Jak wptynetoby to na Twoja historie lub
Twoj wywiad?



>
Mysl logicznie: kod warunkowy l
V4 "‘/: ‘

Kod warunkowy

Wprowadzenie o minu Introduction o
Rozegraj z resztg grupy kilka rund gry w szpiega. Gracz, ktdry jest szpiegiem, wybiera jakis obiekt, Checking for Switches ©
a nastepnie opisuje reszcie tylko jedng jego cze$é. Gracze muszg nastepnie rozejrzeé sie wokot Using else if Q
i zgadnaé, co zobaczyt szpieg. Osoba, ktéra zgadnie, zostaje nowym szpiegiem. Looping Conditional Code °
Jakie decyzje trzeba byto podjaé, by rozwigzaé zagadke? Jak przebiegat Twéj tok rozumowania Conditional Climb

podczas odgadywania, co widziat szpieg? Grajac w szpiega, trzeba sprawdzac, czy mozliwa Defining Smarter Functions 0

odpowied?z spetnia rézne warunki.
Boxed In

© | Obejrzyj to wideo, by dowiedzie¢ sie wiecej o kodzie warunkowym.

Decision Tree

Cchzenle (35 minut) Oparatory logiczne

W srodowisku Learn to Code 1 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktére po prawej Introduction
stronie oznaczono zielonymi symbolami.

Zastanéw sie: Jakie decyzje podejmuje kod, wykonujac instrukcje if? W jak sposdéb sg potgczone Serial of NOT

Twoje petle for i instrukcje if? Dlaczego wtasnie tak?
Checking This AND That

o
Using the NOT Operator °
o
o

Checking This OR That

Logical Labyrinth

Warunek: sprawdzasz, czy jego wynik jest prawdziwy czy fatszywy.
Instrukcja warunkowa: blok kodu, ktéry dziata tylko wtedy, gdy cos jest prawda.
Wartos¢ logiczna: wartos¢, ktéra moze byc¢ tylko prawdziwa albo fatszywa.

o
I

Operator logiczny: symbol lub stowo, takie jak ,i" ,lub” oraz ,nie".


http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/04-conditional-code.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/04-conditional-code.mp4

Mysl logicznie: kod warunkowy
Nastepne kroki

|’.0W0y rupiGCi (1 sesja)

1. Kazdy uczen zapisuje na oddzielnych kartkach papierudwa warunki —
na przyktad ,ma ksztatt prostokata” lub ,zaczyna sie na litere C".
Nastepnie kartki wktada sie do kapelusza.

2. Uczniowie dzielg sie na mate grupy i wyjmuja po dwa pytania z kapelusza,
a nastepnie wykonujg od trzech do pieciu zdje¢ znajdujgcych sie w sali
przedmiotdw, ktdre odpowiadajg kazdemu z warunkéw.

3. Za pomoca aplikacji do tworzenia prezentacji, takiej jak na przyktad
Keynote, nalezy utworzyé album fotograficzny, w ktérym kazda czesé
bedzie poswiecona osobnemu warunkowi. Nie nalezy jeszcze
opisywaé warunkow.

4. Album trzeba najpierw pokazaé innej grupie, by zobaczyé, czy jej
cztonkowie potrafig odgadnaé, jakie warunki ilustrujg zdjecia. Jesli
gracze udzielg poprawnej odpowiedzi, na danej stronie albumu nalezy
umiescic¢ instrukcje warunkowa, na przyktad , jesli ma kolor niebieski,
zréb temu zdjecie”.

Zastanow sie: Czy w niektdrych przypadkach trudno byto zgadnaé, czy
zdjecie pasuje do warunku? W jaki sposéb poradzitby sobie z takimi
przypadkami komputer?

Jedli
ma kolor

pomaranczowy,
zréb temu
zdjecie.

Taniec z robotem MeeBot ( -

1. Jesli masz robota MeeBot firmy UBTECH, pobierz w aplikacji
Swift Playgrounds lekcje MeeBot Dances.

2. Przejdz lekcje i zobacz, jak za pomoca funkcji, petli for i kodu
warunkowego sprawié, by robot MeeBot zatariczyt.

3. Stwdrz wlasng choreografie taneczng. Na ostatniej stronie
mozesz nawet wybra¢ wtasng muzyke.

Zastanow sie: W jaki sposdb nalezato wykorzystac kod, by
oddawat tempo muzyki?



Mysl w kétko: petle while

Petle while
Wprowadzenie s minw Introduction o
W temacie nr 2 poznali$émy funkcje i petle for. Jaki taniec udato Ci sie stworzyé wspélnie z grupa? Running Code While... o
W jaki sposéb mozna wykorzystac¢ petle for do napisania funkcji dla tego tarnca? Creating Smarter While Loops Q
Wyobraz sobie, ze chcesz wykonad ten taniec na szkolnej dyskotece. Skad masz wiedzie¢, ze po Choosing the Correct Tool [
zakonczeniu piosenki trzeba przestac tariczyc¢? Four by Four
Stuzy do tego kod warunkowy — jesli piosenka gra, tariczysz. Méwigc doktadniej, nie kod, a petla while Turned Around

— tak dtugo jak (ang. while) gra piosenka, tanczysz. Land of Bounty

Tym wtasnie rézni sie ta petla od petli for, ktéra kaze komputerowi wykonaé blok kodu okreslong liczbe Nesting Loops
razy — na przyktad zatanczy¢ w kétku 10 razy. Petla while natomiast kaze komputerowi wykonywac
blok kodu tak dtugo, az jaki$ warunek przestanie by¢ spetniony — na przyktad tanczy¢ do momentu
zakonczenia piosenki.

Random Rectangles

You're Always Right

@ Obejrzyj to wideo, by dowiedzie¢ sie wiecej o petlach while.

Cwiczenie womnw

W $rodowisku Learn to Code 1 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktdre po prawej
stronie oznaczono zielonymi symbolami.

Zastanow sie: W jakiej sytuacji zostaty przez Ciebie uzyte petle for i while?
Dlaczego witasnie wtedy?

Petla while: petla, ktéra wykonuije blok kodu tak dtugo, jak prawdziwy jest
dany warunek. Kiedy warunek jest fatszywy, petla przestaje dziatac.



http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/05-while-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/05-while-loops.mp4

Mysl w kotko: petle while
Nastepne kroki

Schowaj i szukaj raz jeszcze i <)

1. Ukryj w sali lub jej poblizu maty przedmiot.

2. Zatrzymaj sie w jednym miejscu i za pomoca aparatu iPada nagraj
swoje instrukcje dla osoby, ktéra bedzie szukaé przedmiotu.
Wskazdwki powinny opisywac droge od miejsca, w ktérym stoisz,
do kryjowki. Gdy to mozliwe, postuguj sie funkcjami, petlami
for i petlami while.

3. Wymien sie nagraniami z innym uczniem. Obejrzyj jego film i sprébuj
znalez¢ schowany przez te osobe przedmiot. Udato Ci sie?

4. Przeanalizujcie razem swoje filmy. Wypisz przypadki, w ktérych
zostaty przez Ciebie uzyte petle for i while.

Zastanow sie: Czy zastosowanie petli sprawito, Ze zadanie byto teraz
tatwiejsze? Czy w niektérych sytuacjach okazato sie jednak trudniejsze?

21 pytaﬁ (1 sesja)

1. Wréémy do srodowiska Answers Starting Point.
Stad pobierzesz jego odpowiednig wersje.

I—

2. Ten szablon odpowiedzi pozwala na gre w 21 pytan.
Zacznij od przeanalizowania kodu. Jak bedzie dziatat?

3. Twoérca wybiera obiekt lub przedmiot, ktéry zostanie
wprowadzony w kodzie jako odpowiedz. Gracz moze zadac
twdrcy 21 pytan, na ktére odpowiedz to ,tak” lub , nie”.

4. Po kazdym pytaniu gracz moze wpisa¢ swojg odpowiedz
w widoku na zywo i sprawdzié, czy jest poprawna. Nalezy
upewnic sie, ze twoérca przekazuje swoje srodowisko z
widokiem na zywo na catym ekranie, tak aby gracz nie
mogt zobaczyé kodu ani poprawnej odpowiedzi.

Zastanow sie: Jakie pojecia zwigzane z programowaniem
i w jaki sposdb zastosowano w tym srodowisku?

10


http://education-static.apple.com/LtoC12/Lesson5_21_Questions.playgroundbook.zip
http://education-static.apple.com/LtoC12/Lesson5_21_Questions.playgroundbook.zip

Przemysl pomyst kilka razy: algorytmy

Wprowadzenie s minu Introduction

Wspdlnie z grupa wskaz codzienne czynnosci, ktérych zrobienie wymaga wykonania kilku krokéw, The Right-Hand Rule

takie jak umycie zebdéw lub przygotowanie kanapki. To wszystko to wtasnie algorytmy. Adjusting Your Algorithm

Wybierzcie jeden przyktad i niech kilku uczniéw udzieli instrukcji jak wykonaé wybrang czynnosé. Czy Conquering a Maze

ich instrukcje byty takie same? Czym sie réznity? Czy ostatecznie wszyscy wykonali te sama rzecz? Which Way to Turn?

@ Obejrzyj to wideo, by dowiedzie¢ sie wiecej o algorytmach. Roll Right, Roll Left

Cwiczenie womnw

W $rodowisku Learn to Code 1 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktdre po prawej
stronie oznaczono zielonymi symbolami.

Zastanow sie: Na ile réznych sposobdw mozna rozwigzac¢ kazdg zagadke? Czyj algorytm byt
najkrétszy? Czyj algorytm byt najciekawszy?

Algorytm: zestaw rozpisanych krok po kroku zasad lub instrukcii.

Pseudokod: nieformalny zapis kodu lub pojecia, ktory jest czytelny dla cztowieka.

1


http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/06A_Algorithms2018.mov
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/06A_Algorithms2018.mov

Przemysl pomyst kilka razy: algorytmy

Nastepne kroki

Kto jest najwyzszy? <

1.

Podzielcie sie w grupie na kilka mniejszych zespotéw. Kazdy
zespot ma za zadanie przedstawi¢ sposdb — algorytm — na
wskazanie najwyzszej osoby. Nie wystarczy, ze wiecie lub po
prostu widzicie, ze ktos$ jest najwyzszy!

. Wykorzystajcie swojg znajomosé programowania do wskazania

kolejnych krokéw w Waszym algorytmie. Mozecie wymysli¢
wiasny pseudokod do opisania algorytméw za pomoca jak
najwiekszej liczby termindw zwigzanych z programowaniem.

. Niech kazdy zespét przedstawi swéj algorytm. Powinna go

wykonaé cata grupa.

Zastanow sie: Ktdry algorytm wydaje sie najskuteczniejszy?
Co nalezy zmieni¢ w algorytmie, by wskazac¢ najnizszego ucznia?

Pa I‘rOt (1 sesja)

1. Jesli masz do dyspozycji drona firmy Parrot, pobierz w aplikacji
Swift Playgrounds lekcje Parrot.

Parrot

EDUCATION

t Hello!

2. Wykorzystaj wszystkie zdobyte do tej pory umiejetnosci
zZwigzane z programowaniem, by wznie$¢ drona w powietrze,
wyladowad, skierowac go w rézne strony i zmusié go do
wykonania réznych figur akrobatycznych.

3. Na koniec utwdrz algorytm, za pomoca ktérego dron przeleci z
punktu A do punktu B.

Zastanow sie: W jaki sposdb predkos¢ drona wptywa na jego
tory lotu?

12



Mysl jak dziennikarski bot: zmienne

Zmienna
o Introduction Q
Wprowadzenie s minu
Keeping Track °
Wyobraz sobie, ze przeprowadzasz sie do nowego domu. Prawdopodobnie spakujesz swoje rzeczy
. . L. . . . . Bump Up the Value
do pudet i opiszesz ich zawartos¢ jednym lub kilkoma stowami. Pudetko z pucharami mozesz na
przyktad opisaé stowem ,puchary”. Ten przyktad pokazuje trzy wazne cechy kontenera. Incrementing the Value Q
Kiedy programujemy komputer, zamiast pudetek uzywamy tak zwanych zmiennych. Zmienne sa Seeking Seven Gems o
podobne do pudetek — maijg etykiete (nazwe) i zawartos¢ (warto$c¢). Wartosé lub zawartosé moze sie Three Gems, Four Switches
zmienic¢, ale etykieta bgdz nazwa sg caty czas te same. Wartos¢ lub zawartos¢ zmiennej mozna Checking for Equal Values °

okresli¢, wyszukujgc zmienng o wtasciwej nazwie lub etykiecie.
Round Up the Switches

@ Obejrzyj to wideo, aby dowiedzieé sie wiece;j. Collect the Total
oliec e |ota

Cwiczenie womn

W $rodowisku Learn to Code 2 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktére po prawej
stronie oznaczono zielonymi symbolami.

Zastanow sie: W jaki sposéb zastosowanie zmiennych pomogto Ci w pracy z aplikacjg?

Zmienna: nazwany kontener, w ktdrym przechowywana jest wartos¢. Wraz z
czasem wartos¢ moze sie zmieniac.

13


http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/07-variables.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/07-variables.mp4

Mysl jak dziennikarski bot: zmienne

Nastepne kroki

Dziennikarski bot (<)

1. W tym éwiczeniu opracujesz dziennikarskiego bota, czyli robota,
ktéry moze automatycznie pisaé krotkie artykuty. Zacznij od
wybrania jakiej$ aktualnosci lub jakiego$ wydarzenia sportowego
i zastandw sie, jakie informacje moga przydac sie do napisania
tekstu na ten temat.

2. Wymysl od czterech do szesciu zmiennych, takich jak nazwa
druzyny, wynik i data wydarzenia. Wykorzystujgc zmienne, napisz
dwu- lub trzyzdaniowy artykut, ktéry dziennikarski bot bedzie
modgt uzupetnié, by opisaé podobne wydarzenie.

3. Znajdz pare. Niech jedna osoba z pary poda informacje dla kazdej
zmiennej, ktérg nalezy uzupetni¢ w artykule. Nastepnie zamiencie
sie. Czy udato Wam sie otrzymac¢ dwa sensowne artykuty?

Zastanow sie: Czy ktére$ nazwy zmiennych sprawdzity sie lepiej niz
inne? Dlaczego tak lub dlaczego nie?

VARIABLES:

teamOneName
* teamTwoName
¢ teamOneFinalScore
* teamTwoFinalScore
* ballfieldName

STORY:

The teamOneName and the teamTwoName faced off at
ballfieldName. The final score was teamOneName
teamOneFinalScore to teamTwoName teamTwoFinalScore.

Automat do gier Sphero <

1. Jesli masz do dyspozycji robota Sphero SPRK+,
pobierz w aplikacji Swift Playgrounds lekcje Sphero Arcade.

sphero

ARCADE

2. Za pomoca funkcji i zmiennych celuj i wykrywaj kolizje w grze
Pong, a na koniec zbuduj jej wtasng wersje.

3. Przed uruchomieniem lub edytowaniem kodu przeanalizuj go na
stronie Play Sphero Pong. Do czego stuzy kazde polecenie?

4. Jakie elementy gry udato Ci sie zmieni¢ za pomocg zmiennych?

Zastanow sie: Jakie inne gry mozna zmodyfikowac tak
jak gre Pong?
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Mysl jak architekt: typy

Typy
Wprowadzenie s minu Introduction o
lle typéw budynkdéw przychodzi Ci do glowy? Wybierz jeden typ. Co go wyrdznia? Innymi stowy, Deactivating a Portal o
jakie sag charakterystyczne cechy tego typu budynku? Co sie w nim zazwyczaj robi? Te czynnosci Portal On and Off
nazywane sg zachowaniami. W szkole na przyktad sg sale (cechy), a miedzy kolejnymi lekcjami Setting the Right Portal °

odzywa sie dzwonek (zachowanie). Czy inni tez zgadzaja sie co do tych wtasciwosci i zachowan?

Dlaczego tak lub dlaczego nie? Corners of the World

P . . . , Random Gems Everywhere
Jesli uzywamy programu komputerowego do zaprojektowania budynku, musimy by¢ bardzo

doktadni. Musimy okresli¢ jego typ, wskazujgc wiasciwosci (ktére nazywa sie cechami) i metody

(ktére nazywa sie zachowaniami). Imcja"zacla ......................................
. . . N . Introduction °
@ Obejrzyj to wideo, aby dowiedzie¢ sie wiecej.
Initializing Your Expert °
s . . Train Your Expert
Cwiczenie (o minu rain Your Exper

p . . . . .. L, . Using Instances of Different Types °
W Srodowisku Learn to Code 2 aplikacji Swift Playgrounds rozwigz teraz zagadki, ktore po prawej

stronie oznaczono zielonymi symbolami. It Takes Two

Zastanow sie: Jakie typy mozna byto zauwazyé¢ w aplikacji? Co udato Ci sie zainicjalizowac?

Typ: nazwana grupa wtasciwosci (cech) i metod (zachowan) charakteryzujgcych
wybrany rodzaj danych.

Inicjalizacja: utworzenie nowej instancji danego typu, w tym okreslenie wartosci
poczatkowych dla wszystkich wiasciwosci danego typu.
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Mysl jak architekt: typy
Nastepne kroki

Zostan architektem ¢ )
1. Wybierz typ budynku, prawdziwy lub wymyslony.

2. Wybierz od pieciu do szes$ciu zmiennych, ktére opisuja to, jak
wyglada ten typ budynku. Te zmienne nie powinny mie¢ zadnych
wartosci; zamiast tego powinny sktada¢ sie z opiséw wartosci,
takich jak ,,wysoko$é” lub |, liczbaOkien".

3. Umies¢ wartosci obok zmiennych. Stanowig one opis konkretnej
instancji tego typu budynku. Postugujac sie terminologig jezyka
Swift, mozna powiedzieé, ze inicjalizujesz wtasnie instancje
swojego typu budynku.

4. Zakoncz inicjalizacje, korzystajac z aplikacji do rysowania, takiej
jak Notatki, i naszkicuj w niej swdj typ budynku, w ktérym
uwzglednisz wymyslone zmienne i wartosci.

5. Znajdz partnera i wymiencie sie listami zmiennych i warto$ci
swoich typdw budynkéw. Niech kazdy z Was narysuje budynek
wybranego przez drugg osobe typu, a nastepnie pokazcie sobie
swoje rysunki. Czy sg do siebie podobne?

Zastanow sie: Czy mozesz wymysli¢ sposoby, by sprawié, zeby
rysunki bytyby do siebie bardziej podobne?

V- 4

Typ: hangarRakiety
liczbaSilnikéw = 4
wysokos$¢ = 15 metréw
liczbaOkien = 8

kolor = gwiezdna szaros$¢

ksztattDrzwi = zaokraglony prostokat

Papier, nozyce, kamien (s

1. W aplikacji Swift Playgrounds pobierz wyzwanie Rock, Paper,
Scissors.

2. Przejdz lekcje. W jaki sposéb dziata w niej kod? Jakie pojecia
Zwigzane z programowaniem rozpoznajesz?

3. Sproébuj teraz stworzyé nowa wersje tej gry, w ktdrej zastosujesz
wilasne reguty i wprowadzisz nowe dziatania. By to zrobic,
musisz okresli¢ typ gry i zainicjalizowa¢ go wraz z powigzanymi
z nim wtasciwosciami i metodami.

Zastanow sie: Jakie wiasciwosci i metody byty obecne
w oryginalnej grze? Jakie nowe wtasciwosci i metody zostaty przez
Ciebie dodane w celu spersonalizowania gry?
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