& Develop in Swift
Swift Coding Club




Valkommen till Swift-kodklubben!

Nar man lar sig att koda lar man sig samtidigt att I6sa problem och samarbeta
med andra pa kreativa satt. Det hjalper dig dven att forverkliga dina idéer.

Swift-kodklubbar ar ett bra satt att lara sig koda och skapa appar. Genom
aktiviteter som bygger pa Swift, Apples kodningssprak, lar du dig tillsammans
med andra att koda, ta fram prototyper till appar och fundera kring hur kodning
kan gora skillnad i varlden runt omkring dig.

Du behover inte vara larare eller programmerare for att starta en Swift-kodklubb.
Alla kan folja studiematerialet i sin egen takt, och du kan sjalv lara dig parallellt med
klubbmedlemmarna. Och ni kan tillsammans arrangera ett appevenemang dar ni
visar upp klubbens idéer och designprojekt for utomstaende.

Den har handledningen ar ordnad i tre delar:

Kom igang Forsta och tillampa Uppmarksamma
Allt du behover Moduler och Anvandbara resurser
for att starta en aktiviteter till for att planera och halla
Swift-kodklubb. klubbtraffar. ett lokalt evenemang.

Valkommen

Kodningsresurser

Swift-kodklubbar ar uppbyggda kring
flera olika resurser sé du kan lara dig koda.
Apple tar kodarna fran grunderna pa iPad
till att skapa riktiga appar pa Mac.

A

Alla kan koda | 10 ar och uppat

Lar dig grundlaggande kodning med
Swift-kod i Swift Playgrounds pa iPad.
Lar dig mer om

kursmaterialet Alla kan koda >

Utveckla i Swift | 14 ar och uppat

Lar dig utveckla appar i Xcode pa Mac.
Lar dig mer om
erbjudandet Utveckla i Swift >

Lar dig programmera med Apple

Du behdver inga férkunskaper for att
dyka rétt ned i att skapa appar for
Apples plattformar. Apples kursmaterial
fér apputveckling gor det Iatt for alla att
programmera i Swift precis som proffsen
— oavsett om det &r fér en skoluppgift,
for certifiering i jobbet, eller for att
férbattra dina kunskaper. Las mer >
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https://www.apple.com/se/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift
https://developer.apple.com/learn/curriculum/
https://www.apple.com/se/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code

e
Kom igang 0

1. Utforska Utveckla i Swift-resurser

Utveckla i Swift-material lar eleverna att anvanda Xcode pa Mac och Swift, ett kraftfullt och intuitivt programmeringssprak med
Oppen kallkod utformat av Apple. Det ar samma sprak som professionella utvecklare anvander i den snabbvaxande
appekonomin for att skapa appar for bland annat i0OS, macOS, tvOS, iPadOS, watchOS och mer dartill. Det ar dessutom ar en bra
inspirationskalla for klubbmedlemmar, bade de som aldrig kodat forr, och de mer erfarna. Titta narmare pa dessa Utveckla i
Swift-resurser innan du borjar utforma din klubbupplevelse.

Xcode Utveckla i Swift Explorations
Xcode ar en integrerad utvecklingsmiljo som Lar dig viktiga datakoncept och fa en bra grund for
professionella utvecklare anvander for att skapa riktiga programmering med Swift. Utforska utveckling av iOS-
appar. Det ger dig de verktyg du behover for att skapa en appar och lar dig samtidigt hur datorer och appar paverkar
komplett app - fran att utforma ditt anvandargranssnitt samhallen, ekonomier och kulturer. Lektionerna lotsar dig
(UI) och implementera kod till att testa och felsdka din genom appdesignprocessen: brainstorming, planering,
app och tillhandahalla det for distribution pa App Store. gora prototyper och utvardering av dina egna appidéer.

Devel Develop [

in Swif in Swift

Explorations Explorations

Xcode 12 Teacher Guide

et \N PN =

Ladda ner Xcode > Ladda ner Utveckla i Swift Explorations >

Ladda ner lararhandlingen till Utveckla i Swift Explorations >
Kom igang 3


http://books.apple.com/sv-se/book/id1556366287
https://apps.apple.com/se/app/xcode/id497799835?mt=12
http://books.apple.com/sv-se/book/id1556366247

2. Kolla tekniken

Se till att du har foljande fore ert forsta mote:

e Mac. Du behover en Mac med macOS Big Sur eller
senare. Det ar bast om varje klubbdeltagare har varsin
Mac. Ni kan ocksa dela pa enheterna och koda
tillsammans.

» Xcode 12. Den har gratisappen for Mac fran Apple
anvands for att skapa alla appar for Mac och iOS. Den
innehaller de verktyg som behdvs for att astadkomma
en fantastisk app.

e Utveckla i Swift Explorations. Den har gratisresursen
fran Apple vagleder nyborjarkodare genom viktiga
datakoncept och ger en bra grund for programmering
med Swift.

» Keynote. Du anvander den har appen pa Mac for att
utforma dina prototyper.

Besok Apple-supporten om du behover hjalp med Apple-
produkter.

Kom igang

O

3. Gor upp en plan

Har ar nagra saker att tanka pa:

¢ Vilka ar klubbmedlemmarna? Vad ar de intresserade
av? Har de nagon erfarenhet av kodning, eller ar de
nyborjare?

* Hur ofta ska ni traffas i klubben? Hur manga timmar
med kodningsaktiviteter kommer ni att ha?

* Vilken teknisk utrustning har klubben tillgang till?

e Vad har klubben fér mal?



https://support.apple.com/sv-se

R ——————.
O

4. Sprid informationen vidare

Beratta om Swift-kodklubben fér andra. Har ar nagra idéer och resurser du kan

anvanda for att fa nya medlemmar i klubben: Want to code?

 Sprid information om klubben. Informera sd manga som mojligt om klubben Join the clubt

med hjalp av mejl, sociala medier, webben, flygblad och genom att prata med S
personer i er narhet. Swift Coding Club

[Month XX, 20XX]
[X:XX x.m.~XX:XX x.m.]
[Location]

* Ordna ett informationsmoéte. Fraga potentiella klubbmedlemmar vad de ar
intresserade av och vilka slags projekt de skulle vilja skapa. Prata om forslag
pa lokala evenemang och hur de kan bidra. Ni kan ocksé dela en kort video om Swift-kodklubbens affisch
klubben online eller i sociala media.

Materialet nedan kan anvandas for att gora reklam for din Swift-kodklubb:

A\
» Affischer. Ladda ner den har gratismallen och anvand den for att gora en egen &
affisch. Skriv ut affischen och satt upp den, eller gor en digital affisch och dela
den pa webben. Kom ihag att ange nar och var klubben ska traffas och hur man Swift-kodklubbens
gor for att ga med. klisterméarken

 Klistermarken och T-shirtar. Gor reklam for klubben med Swift-kodklubbens
klistermarken. T-shirtar ar ett bra satt att kanna igen medlemmar som
presenterar sina appar pa olika evenemang. Ladda ner Swift-kodklubbens 7- e
shirtmall och anvand den for att trycka upp T-shirtar till Klubbmedlemmarna.

Swift-kodklubbens T-shirt

Kom igang 5


https://education-static.apple.com/geo/se/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
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Tips for klubbledare 0

Utbyt idéer. En del medlemmar kanske ar
intresserade av att gora spel. Andra kanske
vill skapa appar for att hjalpa manniskor, lara
sig Swift eller styra en robot. Fundera pa
olika satt att fa medlemmarna att jobba
tillsammans i projekt som de bryr sig om.

Satt ihop en grupp ledare. En grupp
medlemmar som hjalper till att leda
klubben kan gdra arbetet mycket enklare
och roligare. Vilka klubbmedlemmar har
ledarskapspotential? Det kan ocksa vara en
bra idé att varva funktionarer till evenemang,
kodning, appdesign med mera.

Lar av varandra. En del medlemmar
kanske ligger langt fore sina
klubbkompisar. Forsok para ihop de mest
avancerade med nyborjarna nar de ska
jobba tva och tva. Att lara ut ar ocksa ett
bra satt att lara sig sjalv!

Lar er tillsammans. Klubbledaren maste
inte kunna allt. Hjalp klubbmedlemmarna
att bli duktiga pa att gora efterforskningar
och l6sa problem sjalva. Uppmuntra dem
ocksa att hjalpa varandra.

Visa upp resultatet. Ett evenemang for uppvisning
av appar ar ett bra satt att sprida information om
klubben, appidéer och kodning till vanner, féraldrar,
larare och andra intresserade. Det kan ocksa hjalpa
dig att rekrytera nya medlemmar. Pa sidan 12 far du
tips pa hur du kan anordna en appuppvisning.

Challenges

Kom igang




Forsta och tillampa

1. Lar dig om Swift

Swift ar ett kraftfullt och intuitivt programmeringssprak som har utvecklats av Apple
for att skapa appar. Det &r samma sprak som professionella utvecklare anvander i
den snabbvaxande appekonomin for att skapa appar for iPad, Mac, Apple TV, Apple
Watch med mera. Swift gor det enklare, flexiblare och roligare att programmera.

Besok swift.org for att lara dig mer om Swift.

Ladda ner Xcode-appen >

2.Ta en titt pa Xcode och Utveckla i Swift Explorations

Klubbmaterialet ar byggt kring approjekt for Xcode, en integrerad utvecklingsmiljo
som professionella utvecklare anvander for att skapa riktiga appar. Det

innehaller en kallkodsredigerare for att skriva och hantera kod, en felsdkare for att ,
diagnostisera problem, och en anvandargranssnittsredigerare — Interface Builder — 51e§,\?vli?tp ¢
for att placera appens grafiska element och koppla ihop dem med koden. Explorations
Teacher Guide
Mer information om Xcode hittar du pa sidan Xcode Support. Xeode 2
Utveckla i Swift Explorations hjalper elever igenom playground-aktiviteter i Xcode
medan de lar sig grundlaggande kodning. | Xcode playgrounds kan du skriva Swift-
kod och se resultatet direkt i en live-forhandsvisning. Att leka med kod — och
undersoka vad den gor — ar ett jattebra satt att komma igdng med kodning och
experimentera med nya idéer. Ladda ner lararhandledningen >

Lararhandlingen till Utveckla i Swift Explorations innehaller fler aktiviteter som du
kan anvanda for att fanga klubbmedlemmarnas intresse, hjalpa dem forsta och
inspirera dem att vadga satsa och utveckla sina drommar.

Ladda ner Lararhandlingen till Utveckla i Swift Explorations >
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http://books.apple.com/sv-se/book/id1556366247
http://swift.org
https://developer.apple.com/se/support/xcode/
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Tips for att lara sig med Xcode

Utforska installningar for Xcode.
Gor installningar for textredigering
och annat genom att valja Xcode >
Preferences i menyraden. Du kan
bland annat lagga till
utvecklarkonton, anpassa
navigeringen, valja typsnitt och
ange vilket beteende som ska
triggas av en viss handelse.

Kod kan skrivas pa manga satt.
Lat medlemmarna granska
varandras kod, ge respons och
hjalpa varandra med felsékning.

Anvand felsokningsverktyg.
Nar din app kraschar
markeras den rad i koden dar
felet uppstod i rott. Anvand
print()idin kod for att

logga praktisk information till
konsolen. Satt brytpunkter
for att pausa appen,
inspektera variabler och
stega igenom din kod

rad for rad.

Stanna upp och fundera.
Buggar ar oundvikliga.
Stanna upp och fundera
igenom problemet. Hur
yttrar det sig? Fungerade
allt bra tills [x] hande?

Forsta och tillampa

o]z View as: iPhone 12 /iPhone 12 Pro (C +R)

Ga ett steg langre. Klubbmedlemmar som
ligger fore de andra kan jobba igenom kursen
Utveckla i Swift Explorations och fokusera mer
pa kodningen av sin prototyp i Xcode.

Ordna en helpdesk. Stall
i ordning en plats dar
klubbens experter kan ge
support till varandra.

Kortkommandon pa tangentbordet:

Skapa och kor projektet: $R

Kommentera eller avkommentera vald kod: 3/
GOr om indrag av vald kod: ™|

Visa granskarna: 3.0

Visa dokumentationen: #40



3. Valj era projekt

Kursmaterialet for Swift-kodklubbar ar utformat kring approjekt-moduler och en
appdesignutmaning. Klubbmedlemmarna lar sig programmeringskoncept nar de
utforskar Xcode och genomfér en serie playground-aktiviteter och handledda
apputvecklingsprojekt. Kursen Utveckla i Swift Explorations innehaller allt de
behover for att slutfora varje modul.

Det behovs inga forkunskaper i de forsta approjekten och sedan okar
svarighetsgraden. Studera komplexiteten i varje projekt och valj en startpunkt
som passar dina klubbmedlemmars kodningskunskaper.

Appdesignutmaningen ar utformad sa att den kan slutféras antingen samtidigt
med en annan modul eller som en fristdende utmaning.

Modul 1: PhotoFrame-appen
Modul 2: QuestionBot-appen
Modul 3: ColorMix-appen
Modul 4: ElementQuiz-appen

Modul 5: Appdesignutmaning

Forsta och tillampa

Ladda ner kursen >



http://books.apple.com/sv-se/book/id1556366287

4. Appdesighutmaning

Aven om klubbmedlemmarna I3r sig skapa appar i Xcode kan de ocks& borja utforma och dela idéer pa appar som de vill
bygga, och hjalpa till att planera idéer, |ata andra testa appen och forfina anvandarupplevelser. Appdesignutmaningen
hjalper dem arbeta utanfor sina programmeringskunskaper och frigora sin kreativitet och uppfinningsrikedom.

Klubbmedlemmarna lar sig vad som gor appar lyckade och vad de behdéver tanka pa nar de utformar sina egna. De arbetar
sig igenom arbetsboken for appdesign till Utveckla i Swift, agnar sig at appdesignprocessen och utvecklar en fungerande
apprototyp som de kan presentera under en uppvisning. Klubbmedlemmar kan arbeta pa ett approjekt under en del av varje
traff och sin egen appidé under resten av traffen, eller varva traffar mellan projekt.

%
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5. Ga ett steg langre

Du kan ocksa lagga till klubbtraffar pa andra teman som medlemmarna ar intresserade av. Du
kan gora fler design- och kodningsaktiviteter genom att titta narmare pa appar for anslutna
enheter eller for watchOS. Eller fordjupa dig i amnen som maskininlarning eller forstarkt
verklighet for att utforska framtiden inom appdesign.

Du kan till och med lagga till gastforelasare och anordna studieresor for att hjalpa
klubbmedlemmerna att forsta ett projekts malgrupp och designkrav battre.

_.:M:l—




Uppmarksamma

@

Lokalt evenemang eller virtuell presentation av appar

Hall ett lokalt evenemang eller en virtuell presentation av appar for att engagera andra, och utforska hur kod kan anvandas
for att [l0sa utmaningar de tycker ar viktiga. Den har typen av evenemang ar dessutom ett perfekt satt att visa upp

klubbmedlemmarnas talanger!

1. Planera den stora dagen. Boka in ett datum och
bjud in kollegor, larare, familjer och andra intresserade.

Ge varje lag tid att presentera sitt projekt och att
svara pa fragor fran publiken antingen personligen
eller virtuellt. Om gruppen ar stor kan du dela upp
evenemanget i tvd omgangar och lata deltagarna titta
pa varandras presentationer.

Avsluta garna med att visa ett roligt bildspel med bilder
tagna under klubbmotena.

| | ¢

Uppmarksamma

2. Designtavling. Lite vanskaplig konkurrens kan vara
bra for motivationen. Sporra klubbmedlemmarna
genom att erbjuda priser for sarskilda styrkor inom
kodning och design. Nagra exempel:

« Basta programmering
« Basta innovation
» Basta design

« Basta presentation

Du kan ocksa engagera bestkarna genom att utlysa
ett publikpris.

Utveckla i Swift
Swift-kodklubb

Diplom
Tilldelas

Underskett Datu

Ladda ner och modifiera detta diplom
for olika utmarkelser.
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3. Rekrytera domare och mentorer. Det kan vara larare
eller personal, kollegor med kunskap inom kodning, experter
fran utvecklar- eller designindustrin, representanter fran
kommunen eller personer som skulle kunna ha nytta av
projektidéer.

Domarna behdver inte vanta pa evenemanget for att traffa
klubben. Bjud garna in dem som gastforelasare och lat dem
dela med sig av sina kunskaper redan under projektets
brainstorming- eller planeringsskede.

4. Dela och inspirera. Spela garna in presentationerna.
Dela dem med alla som kan vara intresserade och samla
hojdpunkterna i en video som kan inspirera framtida
klubbmedlemmar.

Uppmarksamma




. Utveckla i Swift
Swift-kodklubb

Diplom

Tilldelas

Underskrift




Swift-kodklubbens moduler

Modul 1: PhotoFrame-appen
Modul 2: QuestionBot-appen
Modul 3: ColorMix-appen

Modul 4: ElementQuiz-appen

Modul 5: Appdesignutmaning




PhotoFrame-appen
Modul 1

S



PhotoFrame-appen
Oversikt av modul 1

Upptack hur latt det ar att skapa din allra forsta app. | den har modulen lar du dig

de viktiga koncept och fardigheter du behover for att skapa en app som kan visa
grundlaggande granssnittskomponenter, till exempel ett foto. En grundlaggande
forstaelse for granssnittskomponenter behovs for att skapa appar, sa det du lar dig
har kommer att komma val till hands nar du bygger vidare pa dina fardigheter inom

kodning och apputveckling. | det har projektet far du ocksa bekanta dig med Xcode,

Interface Builder och Simulator, och lara dig hur du anvander dessa for att bygga
dina egna appar.

@ it 17

Lar dig om varden och experimentera med varden, variabler och konstanter
i Xcode playgrounds.

« Grunderna i Playground
« Namngivning och identifierare
» Konstanter och variabler

- Strangar

O Traff8-9

Tillampa nya fardigheter och koncept for att skapa en ordlek-playground.

@ Traff10-12
Skapa en PhotoFrame-app i Xcode och Interface Builder.

PhotoFrame-appen

%//’/ﬂ'l\n

17



PhotoFrame-appen

° Kom igang med Xcode

Hitta i Xcode playgrounds, och lar
dig hur du matar in och andrar i kod
i enkla program.

Kom igang: Utforska grunderna
i programmering och hur datainmatning
och utmatning anvands.

Vad ar programmering? (sida 15)
Varden (sida 16)

Spela: Lar dig mata in och andra kod.

Playground Basics playground
(sidorna 27-29)

PhotoFrame-appen

Namngivning
och identifierare

Lar dig vikten av att namnge
i programmering, och skapa nagra
enkla program for att I6sa problem.

Kom igang: Ta reda pa varfor
namngivning och identifierare ar
viktigt, och satt namn pa viktiga
komponenter i ett nytt spel medan
du skissar pa designen for det.

Namngivning och identifierare
(sidorna 18-19)

e Konstanter och variabler

Lar dig deklarera variabler och
konstanter och bygg ett program
som haller reda pa poang i ett spel.

Kom igang: Jamfor variabler och
konstanter och forestalld dig livet
som ett program.

Konstanter och variabler (sida 20)

Spela: Ova pa dina
namngivningsfardigheter nar du skapar
program for att I6sa enkla problem.

Naming and Identifiers playground
(sidorna 30-33)

Spela: Skapa ett program som haller
reda pa poangen i ett spel.

Constants and Variables playground
(sidorna 38-41)
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PhotoFrame-appen

Q Strangar

Lar dig hur strangar fungerar och hur du
anvander dem i din kod for att skapa ett
enkelt spel.

Ordspel

Anvand dina kunskaper om varden,
konstanter och strangar for att skapa
ordspel i playgrounds och be sedan
klubbmedlemmar testa dem.

@ PhotoFrame-appen

Hitta i Xcode Interface Builder och skapa
och kor en enkel app.

Kom igang: Identifiera viktiga egenskaper
hos strangar och skapa dina egna
chatbotsvar.

Strangar (sidorna 23-24)

Spela: Skapa ett lucktextspel.
Strings playground (sidorna 42-44)

PhotoFrame-appen

Tillampa: Skapa ett ordbytesspel som
skapar roliga berattelser.

Word Games playground
(sidorna 45-46)

%//I/IIIA.

Tillampa: Skapa och visa en app som
visar en bild med anpassad ram.

PhotoFrame-approjekt (sidorna 48-73)

QN

View as: iPhone 12 / iPhone 12 Pro (»C R)
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QuestionBot-appen
Modul 2

S



QuestionBot-appen
Oversikt av modul 2

Har du nagonsin anvant en app med fragor och svar eller undrat hur Siri egentligen
fungerar? Alla appar har intern logik som definierar hur de beter sig. QuestionBot ska bli
en app som fungerar som "hjarna” at en bot som ger olika svar pa olika fragor. For att
kunna gora det lar du dig att utforma algoritmer, gruppera kod i funktioner, anvanda olika
typer med mera. Den har modulen hjalper dig fokusera pa att forsta hur appar fungerar,
lara dig skapa koden som styr granssnittet i en app och utforska logik som du kan
anvanda for att skapa en app som imiterar mansklig intelligens.

@ Trati1-10

Lar dig om algoritmer som hornstenen i programmering, och experimentera med
funktioner, typer och parametrar i Xcode playgrounds.

« Algoritmer

« Funktioner

 Typer

« Parametrar

« Fatta beslut med bools

Traff 11-12

Anvand nya fardigheter och koncept for att skapa dansrutiner i BoogieBot playground.

@ 1riff13-14

| Xcode lagger du till funktioner och programmerar "hjarnan” i QuestionBot-appen sa att
den kan svara pa fragor.

QuestionBot-appen

O.“ Hello Human, I'm QuestionBot.
\/ .
w Ask me a question.

Do you know the way to Cupertino?l
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QuestionBot-appen

G Algoritmer

Lar dig om det viktiga
programmeringsverktyget algoritmer,
och anvand designalgoritmer for att
I6sa vardagliga problem.

@ Funktioner

Lar dig om funktioner for att skapa
ateranvandbara kodstycken och gor
en latskapare.

©

Lar dig om typer som ett satt att skilja pa

olika datatyper, och skapa ett program
som utfor enkla berakningar.

Kom igang: Anvand sekvensering och
urval i algoritmer for att I16sa enkla
problem, och utforma en algoritm

till ett program som matchar musik
med ditt humor.

Algoritmer (sida 109)
Sekvensering (sida 110)
Urval (sida 111)

QuestionBot-appen

Kom igang: Ova p4 att gruppera
instruktioner i funktionerien
bekant situation, till exempel att
laga middag.

Funktioner (sidorna 112-114)

Spela: Skapa ett program som gor en
repetitiv lat.

Functions playground (sidorna 121-124)

Kom igang: Utforska typer som ett satt
att beskriva varden och fundera pa vilka
typer av delar du skulle anvanda nar du
utfor en uppgift.

Typer (sidorna 115-116)

Utforska: Skapa ett program som utfor
enkla berakningar.

Types playground (sidorna 125-127)
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QuestionBot-appen

@ Parametrar

Las om att anvanda parametrar for att
definiera inmatningar till funktioner, och
skapa ett program som matar ut olika
meningar utifran de varden du matar in.

Fatta beslut
med bools

Lar dig hur kraftfull boolean-typen kan
vara i programmering, och skapa ett
program som avgor om ett angivet ar
kommer att vara ett skottar.

BoogieBot

Anvand funktioner for att bygga
avancerade dansrutiner ur mindre delar,
och dela din koreografi med andra med
animerade bilder.

Kom igang: Anvand parametrar for
att gora dina funktioner mer flexibla,
och finslipa dina funktioner for
middagsforberedelse for att
tillmotesga sarskilda 6nskemal.

Parametrar (sidorna 116-117)

Komma igang: Utforska bools och
anvand dem for att hjalpa en robot
ur en besvarlig situation.

Fatta beslut med bools
(sida 118)

Spela: Skapa ett program som anvander
funktioner for att mata ut olika meningar
utifrdn de varden du skickar in i det.

Parameters and Results playground
(sidorna 128-130)

QuestionBot-appen

Spela: Skapa ett program som avgor
om ett visst ar ar ett skottar.

Making Decisions playground
(sidorna 131-134)

Tillampa: Skapa dansrutiner for
BoogieBot och spara dina skapelser
som animerade bilder.

BoogieBot playground (sida 135)
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QuestionBot-appen

(kBB QuestionBot

Skapa logiken hos en QuestionBot-
app sa att den svarar olika pa olika fragor.

Tillampa: Programmera "hjarnan” i en
QuestionBot-app sa att den avgor hur
den ska svara pa fragor. Lar dig hur du
testar och felsoker din kod.

QuestionBot-approjektet (sidorna 138-150)
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ColorMix-appen
Oversikt av modul 3

Tank pa anvandargranssnittet (U, user interface) i iPhone. Hittills har du skapat appar med
grundlaggande Ul-element och lart dig skapa logiken bakom Ul. Med ColorMix far du lara
dig att skapa en interaktiv app med reglage, till exempel knappar. Och annu viktigare: du
far lara dig att koppla de har visuella granssnittselementen till Swift-kod sa att de fungerar
precis som du vill. For att kunna gora det lar du dig definiera dina egna anpassade typer
med egenskaper och metoder, med typinstanser och samling av data i vektorer. Till slut
har du ColorMix, en app som genererar alla regnbagens farger — och mer — genom att
blanda rott, gront och blatt.

@ 1if1-6

Lar dig organisera data, experimentera med att definiera metoder och egenskaper for
en anpassad typ och arbeta med vektorer i Xcode playgrounds.

« Instanser, metoder och egenskaper
 Vektorer och loopar
« Structer

Traff 7-8

Lar dig hur grafik skapas och bygg sedan grafik, emojis och animerade streckteckningar
en pixel i taget.

@ 1riffo-12

Bygg en ColorMix-app genom att lagga till vaxlar och skjutreglage till
anvandargranssnittet.

ColorMix-appen
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ColorMix-appen

Instanser, metoder
och egenskaper

Lar dig skapa instanser av typer och
hur du anvander deras metoder och
egenskaper, och programmera en
robotdanstavling.

@ Vektorer och loopar

Lar dig sortera data i vektorer och hur

du gar igenom vektorer med loopar

och skapa ett program som raknar roster,
foljer framsteg och hittar nyckelord.

@ Structer

Lar dig skapa anpassade typer med
structer och anvand en anpassad typ
for att 10sa ett programmeringsproblem.

Kom igang: Utforska hur typer
definierar metoder och egenskaper,
och experimentera med att beskriva
metoder och egenskaper hos olika
sorters djur.

Instanser, metoder och egenskaper
(sida 184)

Kom igang: Anvand iteration i dina
algoritmer, och anvand loopar for att
arbeta med element i vektorer. Skapa
en algoritm for att beskriva stallningen
i ett bradspel och fundera pa olika satt
att arbeta med en samling.

Listor och vektorer (sida 185)
Algoritmer: Iteration (sidorna 186-187)
Loopar (sida 188)

Arbeta med vektorer — Sokning
(sidorna 189-190)

Kom igang: Definiera dina egna typer
med structer och skapa en anpassad
typ for ett djur som du valjer.

Definiera dina egna typer med structer
(sidorna 191-192)

Spela: Skapa ett program for att ordna
en danstavling mellan tva robotar.

Instances, Methods, and Properties
playground (sidorna 196-198)

ColorMix-appen

Spela: skapa program for att rakna
roster, halla koll pa framsteg mot ett
dagligt mal, och filtrera meddelanden
utifran nyckelord.

Arrays and Loops playground
(sidorna 199-202)

Spela: Skapa ett program som anvander
en anpassad typ for att [06sa ett problem.

Structures playground (sidorna 203-
205)



ColorMix-appen

Pixelkonst

Lar dig hur grafik skapas, och skapa
sedan din egen grafik, en pixel
i taget.

@ Fargvaljaren

Lar dig anvanda handlingar och utgangar
for att koppla din Swift-kod till
appens granssnitt.

Tillampa: Skriv kod for att skapa
teckningar med grafik, emojisar och
animerade streckteckningar for hand.

Pixel Art playground (sidorna 215-216)

ColorMix-appen

Tillampa: Skapa en app med vaxlar,
skjutreglage och knappar sa att du kan
blanda dina egna farger.

ColorMix-approjektet (sidorna 302-346)

[ View as:iPhone 11 (.C R)
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ElementQuiz-appen
Oversikt av modul 4

De flesta hamtar appar for att |0sa ett visst problem, till exempel for att planera sin tid,
fa ordning pa ekonomin eller hitta ratt med fardbeskrivningar. ElementQuiz ska bli en
app som hjalper elever att minnas grundamnena i periodiska systemet. Du kommer
att lara dig om upprakningar, for att sedan tillampa dina kunskaper for att tackla en
fristdende apputmaning som du valjer sjalv. Du skulle kunna skapa en MemeMaker-
app, skapa ett sten, sax, pase-spel, eller bygga ut ElementQuiz-appen dnnu mer.

@ 114

Folj stegen for att bygga memoreringskort-granssnittet i en ElementQuiz-app.

Traff 5-6
Las mer om upprakningar och skapa ett program som raknar roster.

« Upprakningar och Switch

@ 1t 7-12

Valj och skapa ett av tre approjekt.

ElementQuiz-appen

Flash Cards Quiz

Cl

17

Chlorine]
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ElementQuiz-appen

Lar dig skapa en memoreringskort-app
som hjalper dig komma ihdg
grundamnen i det periodiska systemet.

Upprakningar och
Switch

Las mer om upprakningar och skapa ett
program som raknar roster.

Tillampa: Skapa en quiz-app med ett
memorerings-kortgranssnitt som hjalper
anvandarna lara sig det periodiska
systemet.

ElementQuiz-approjekt, del 1-3
(sidorna 402-417)

ElementQuiz-appen

Spela: Skriv ett program som raknar
resultatet i omrostningar.

Upprakningar och Switch playground
(sidorna 206-208)
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ElementQuiz-appen

Valj en av foljande tre approjekt for traff 7-12. Stjarnorna visar svarighetsgrad.

@ MemeMaker-appen

oller: UlViewController {

Lar dig anvanda segmenterade reglage for att L

trol: UISegmentedControl!

visa olika bildtexter ovanfor och under en bild. : O

abel: UILabel!

Eftersom reglagen ar fristdende kan du blanda
olika textrader och hitta pa egna kombinationer.
Lar dig anvanda gestigenkanning sa att
anvandaren kan flytta runt bildtexter pa skarmen.

Tillampa: Skapa en app som later dig lagga till
roliga och anpassade bildtexter till ett foto utifran
ditt humor.

Approjektet MemeMaker (sidorna 385-400)

ElementQuiz-appen



ElementQuiz-appen

4Vl Sten, sax, pase-appen

D B

1 import UIKit

Lar dig anpassa structer och upprakningar for att

0IBOutlet weal

skapa modellen och logiken till spelet sten, sax, -

oIBOUtlet
eIBOutlet w

pase. Anvand slumptal sa att anvandare kan spela a o Tmerme

0IBOutlet weak var playAgainButton: UIButton!

mot datorn i oandlighet. ez e sieiendl)

super. vie
// Do any additional setup after loading the view.
updateUI(forState: .start)

¥

OIBAction func rockChosen(_ sender: Any) {
play(userSign: .rock)
¥

Tillampa: Skapa en app med emojis ' S erstan pery

och knappar. Py gl ®  tmurin e simeri. s s ¢

. ° ® @IBAction func playAgain(_ sender: Any) { Alignment pbodde
Approjektet Sten, sax, pase et ) e
(Sidorna 369_384) func updateUL(forState state: Ganestate) { -

tusLabel.text = state.stat

Highighted
switch state {
o .start:

: View
view.backgroundColor = .gray

Content Mode Scala To Fil
ignLabel.text = " Semantic  Unspecified
View as: iPhone 11 (+C +R) B 8 e playAgainButton.isHidden = true

ElementQuiz-appen



ElementQuiz-appen

@ ElementQuiz-appen: Del B

Lar dig hantera textinmatning for att skapa ett
poangbedomt quizlage i ElementQuiz-appen.
Lar dig strukturera anvandargranssnittslogik
och att omstrukturera din kod nar den blir
mer komplex.

Tillampa: Utdka quizappen att omfatta ett
poangbedomt quizlage.

ElementQuiz-approjekt, del 4-10
(sidorna 417-468)

ElementQuiz-appen

Answer Label

(1) View as: iPhone 11 (.C 1R}
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Appdesignutmaning
Oversikt av modul 5

| den har modulen anvander klubbmedlemmarna arbetsboken for appdesign till Utveckla
i Swift for att utforma en app som stod for att 16sa en utmaning de bryr sig om.
Klubbdeltagare anvander ett ramverk for designtankande for att lara sig utforma en app —
en grundlaggande fardighet i apputveckling for iOS. De utforskar forhallandet mellan
apputformning och kodning i Swift genom varje steg i apputvecklingscykeln for att
forverkliga sina appidéer.

Du kan anvanda Presentation av appar-handledningen for att hjalpa medlemmarna planera
en presentation av appen som visar deras framsteg och deras appdesign. Hall sedan en
uppvisning for att visa upp medlemmarnas uppfinningsrikedom.

Appdesigncykeln

Appdesignutmaning

Resurser

N Develop in Swift
App Design Workbook

>,

Arbetsboken for appdesign till
Utveckla i Swift >

App Showcase Guide

Presentation av appar — handledning >
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https://www.apple.com/se/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://apple.co/developinswiftappdesignworkbook
https://apple.co/developinswiftappdesignworkbook

Appdesignutmaning

Klubbdeltagare bildar sma grupper, identifierar en utmaning som de ar intresserade av och utformar sedan en app som kan bidra
till att I6sa den. Med arbetsboken for appdesign till Utveckla i Swift foljer de en designprocess for att definiera appidéer, skapa en
fungerande prototyp i Keynote, samt testa och utvardera appen tillsammans med anvandare innan de anvander sina nyvunna insikter

for att forbattra appen.

Definiera

Upptack en utmaning
och de personer den
paverkar. Analysera
den sedan och planera
en detaljerad I6sning.

Appdesignutmaning

Prototyp

Matcha och bygg en
modell for funktionerna
i din app. Skapa sedan
en prototyp som foljer
designriktlinjerna for
iOS.

Test

Gor upp en plan for

testning av din prototyp.

Skriv sedan manus till
dina tester och forbered
dig att utfora dem.

Bekrafta

Samla och organisera
datan du hamtade in

i dina tester, sa att

du kan fa viktiga insikter
och dra slutsatser.

(3

Iterera

Gor upp en plan for

att tackla problemen

du upptackt genom att
ga tillbaka till vissa delar
av designprocessen.
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