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WIECEJ KONSTRUKCJI JEZYKA SWIFT

W ROZDZIALE:
e Dowiesz sig, jak uzywacé rozszerzen w celu zwigkszenia uzytecznosci klas i typéw danych.
¢ Poznasz mechanizm przecigzania operatoréw i przekonasz sie, Ze to narzedzie, ktore
mozna wykorzysta¢ do bardzo wielu celéw.
e Nauczysz sie wykorzystywac funkcje generyczne i zobaczysz, ze ich stosowanie moze
ograniczy¢ koniecznoé¢ powielania kodu i zapewni¢ mu wigkszg czytelno$é.
e Dowiesz si¢, jak mozna uzywa¢ emotikondéw w jezyku Swift.

7.1. ROZSZERZENIA

Jak dotad uzywali$my elementéw wbudowanych w jezyku Swift lub tez tworzylismy wilasne
konstrukcje. Na przyklad za kazdym razem, gdy korzystaliémy ze zmiennej w postaci liczby
rzeczywistej, stosowaliSmy wbudowany typ Int. W przypadku wlasnych konstrukeji, takich jak
klasy, prototypy i typy wyliczeniowe, mieliimy mozliwo$¢ zdefiniowania wymaganej
funkcjonalno$ci. Jednak w trakcie programowania zdarzajq sie sytuacje, w ktorych nie

ma mozliwoéci bezpo$redniej modyfikacji pierwotnego kodu lub tez wbudowane elementy maja
zostaé uzyte do wykonania znacznie powazniejszych zadan niz te, do ktorych zostaly zaprojektowane.

Podczas zwigkszania uzytecznosci istniejacego fragmentu kodu méwimy o rozszerzeniu jego
mozliwo$ci poza wbudowane. Dokladnie tym s3 rozszerzenia w jezyku Swift: to metody
egzemplarza dodane do istniejacych klas, struktur lub typéw wyliczeniowych.

Aby zademonstrowa¢ rozszerzenie, rozbudujemy jeden z podstawowych typéw danych i tym
samym zwiekszymy jego funkcjonalno$¢. W Xcode utworz nowy plik typu playground, po czym
umie$¢ w nim nastepujacy fragment kodu:

extension Double

{

// Miejsce na kod rozszerzajqcy funkcjonalnosc.

}

169
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W powyzszym fragmencie kodu uzylismy nowego stowa kluczowego extension do utworzenia
metody egzemplarza, ktéra bedzie dodana do klasy Double. Nowa metode egzemplarza mozemy
wywola¢, poniewaz istnieje jedynie w programie, w ktorym zostata zdefiniowana.

W naszym rozszerzeniu zdefiniujemy kilka nowych wlasciwosci typu
Double za pomocg techniki, ktéra nie zostala jeszcze oméwiona.

Do pobrania warto$ci wspomnianych wlasciwosci

wykorzystamy wlasciwosci obliczane. Wtasciwosci _
obliczane nie przechowujg wartoci, ale zwracaja wynik

obliczen. Kod przeznaczony do ustawiania i pobierania warto$ci wlagciwosci obliczanych nosi
nazwe odpowiednio setter i getter. W omawianym przykladzie uzyjemy wlasciwosci obliczanej
przeznaczonej jedynie do odczytu. Te wlasciwoéci moga by¢ tylko odczytywane, nie mozna
przypisa¢ im wartoéci i maja jedynie blok getter. Dokladne wyjasnienie wtasciwosci obliczanych
wykracza poza zakres tematyczny tej ksigzki, ale wyczerpujaca dokumentacje na ten temat
znajdziesz w witrynie Apple Developer.

W przygotowanym szkielecie rozszerzenia usun komentarz, a nastepnie wprowadz przedstawiony
ponizej fragment kodu (patrz rysunek 7.1):

var toFahrenheit : Double { return self * 9/5 + 32 }
var toCelsius : Double { return self — 32 * 5/9 }

extension Double

5 var toFahrenheit : Double { return self % 9/5 + 32 }
var toCelsius : Double { return self - 32 = 5/9 }

Rysunek 7.1. Rozszerzenie typu danych Double za pomoca wlasciwosci obliczanych

W powyzszym kodzie znajduje si¢ wiele znanych Ci juz elementéw, cho¢ jednoczes$nie *
pojawity sie nowe idee. Zadeklarowane zostaly wlasciwos$ci, majg przypisane nazwy

oraz jasno okreslone typy. Jednak kazda wlasciwo$¢ zamiast warto$ci ma polecenie

return wraz z blokiem kodu. To blok kodu typu getter odpowiedzialny za obliczenie
wartosci wladciwosci.

170 Mark A. Lassoff
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W omawianym fragmencie kodu wlasciwos$ci toFahrenheit przypisywana jest
warto$¢ zwrocona przez wyrazenie znajdujace si¢ w bloku kodu. Stowo kluczowe

self odwoluje si¢ do wartosci Double wywolujacej wlasciwo$¢ toFahrenheit i jest
uzywane w wyrazeniu w celu obliczenia temperatury w skali Fahrenheita. Nast¢pnie tej samej
sktadni uzywamy do obliczenia temperatury Fahrenheita w skali Celsjusza.

Po zdefiniowaniu rozszerzen warto uzyska¢ do nich dostep, aby upewnic sie, ze dzialajg prawidlowo.
Rozpoczynamy od znanej wartosci, czyli zera stopni w skali Celsjusza. Po kodzie rozszerzenia
wprowadz nastepujacy fragment kodu:

let temp:double t = 0
print("\(temp) stopni Celsjusza to \(temp.toFahrenheit) stopni Fahrenheita.")

Powyzej utworzyli$my stala typu Double. Nastepnie zastosowaliémy ja w interpolacji ciaggu
tekstowego w celu wyswietlenia wartosci tej stalej typu Double o wlasciwosci obliczonej
Double.toFahrenheit(), za pomoca ktdrej rozszerzyliémy typ danych Double. Otrzymane dane
wyjéciowe pokazalem na rysunku 7.2.

extension Double
var toFahrenheit : Double { return self * 9/5 + 32 } 3z
var toCelsius : Double { return self - 32 % 5/9 }

let temp:double_t = @ 0

print(*\{temp) stopni Celsjusza to \(temp.toFahrenheit) stopni "0.0 stopni Celsjusza to 32.0 stopni Fahrenheita.
Fahrenheita.")

= »

@8.8 stopni Celsjusza to 32.8 stopni Fahrenheita.

Rysunek 7.2. Przygotowana przez nas wladciwos$¢ obliczona zwraca po wywolaniu odpowiedni wynik

Zmien warto$¢ temp na 30, a nastepnie spojrz na wygenerowane dane wyjsciowe (patrz rysunek 7.3).

extension Double
var toFahrenheit : Double { return self % 9/5 + 32 } 86
var toCelsius : Double { return self — 32 = 5/9 }

let temp:double_t = 3@ 30

print{"\(temp) stopni Celsjusza to \(temp.toFahrenheit) stopni "30.0 stopni Celsjusza to B6.0 stopni Fahrenheita."
Fahrenheita.")

= »

308.0 stopni Celsjusza to 86.8 stopni Fahrenheita.

Rysunek 7.3. Weryfikacja implementacji wlasciwosci obliczanej

7.1. Rozszerzenia 171
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Ponownie zmien warto$¢ temp, tym razem na 212, i zmodyfikuj kod, aby wprowadzona wartos¢
zostala przekonwertowana na temperature w skali Celsjusza. Powinienes otrzymac¢ wynik pokazany

na rysunku 7.4.

print("\(temp) stopni Fahrenheita to \(temp.toCelsius) stopni Celsjusza.")

2 extension Double

var toFahrenheit : Double { return self % 9/5 + 32 }
var toCelsius : Double { return self - 32 = 5/9 } 194,222222222232

5 let temp:double_t = 212 212
I print("\(temp) stopni Fahrenheita to \(temp.toCelsius] stopni "212.0 stopni Fahrenheita to 194.2222232222322 stopni Celsjusza.’
Celsjusza."

30

= » i

212.9 stopni Fahrenheita to 194.222222222222 stopni Celsjusza.

Rysunek 7.4. Za pomocg rozszerzenia typu danych Double przeprowadzamy konwersje temperatury w skali
Fahrenheita na temperature w skali Celsjusza

Jak mozesz zobaczy¢ w powyzszych fragmentach kodu, rozszerzenia pozwalaja na implementacje
pewnych nowych metod i wlasciwoséci w istniejacych typach danych oraz klasach projektu.
W nastepnym podrozdziale przeanalizujemy podobng technike zwiekszania funkcjonalnosci
operatoréw.

1) Co to jest rozszerzenie?
a) Konstrukcja pozwalajaca na dodanie funkcjonalnoéci do kodu istniejacych elementdw.
b) Sposdb na zwiekszenie precyzji typéw danych Float i Double.
¢) Sposéb na zapewnienie funkgji dodatkowego czasu potrzebnego na zwrdcenie wartosci.
d) Metoda modyfikacji istniejacych klas.

2) Jak przedstawia si¢ poprawna skladnia rozszerzenia?
a) func:extension Double.
b) extension Double.
c) extension T:Double.
d) extension (Double).

3) Rozszerzenie spowoduje modyfikacje pierwotnego kodu w rozszerzanym elemencie.

a) Prawda.
b) Fatsz.

172 Mark A. Lassoff
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4) Na co pozwalaja nam wlasciwosci obliczane?
a) Na uzycie predefiniowanych warto$ci domyslnych.
b) Na uzycie przekazanej wartosci.
¢) Na przypisanie warto$ci zgodnej z obliczanym blokiem kodu.
d) Na zadne z powyzszych.

7.2. PRZECIAZANIE OPERATORA

W poprzednim podrozdziale dowiedziates sie, jak uzywa¢ rozszerzen w celu dodania funkcjonalnosci
do juz istniejacych klas lub typéw danych. W tym podrozdziale zobaczysz, jak uzyska¢ podobny
efekt, ale w przypadku operatoréw. Wykorzystamy do tego

tak zwane przecigzanie operatora. Jest to technika _

dodawania funkcjonalnosci do operatoréw i zwiekszania
ich mozliwosci zwlaszcza podczas pracy z wygenerowanymi -
przez uzytkownika typami wyliczeniowymi, klasami i strukturami.

O strukturach pokrétce wspomniatem juz we wezesniejszej czesci ksigzki. Struktury w jezyku

Swift sg przeznaczone do hermetyzacji niewielkich zbioréw prostych wartosci. Struktury mozna
poréwnac do klas, poniewaz mogg zawiera¢ wlasciwosci i metody. W przedstawionym ponizej
kodzie utworzymy strukture przeznaczona do przechowywania danych punktéw niezbednych
do utworzenia tréjwymiarowego wektora, nastepnie utworzymy dwa wektory i na koniec
sprébujemy je dodac za pomoca standardowego operatora dodawania. Zdefiniowanie
tréjwymiarowego wektora wymaga trzech wspotrzednych x, y i z, dodawanie dwéch wektoréow
odbywa sie natomiast przez dodanie ich odpowiednich wspélrzednych x, y i z. Utwérz nowy plik
typu playground w Xcode, a nastepnie wprowadz w nim przedstawiony ponizej fragment kodu.

struct Vector

{

var x = 0
var y = 0
var z = 0
1
var vl = Vector(x:5, y:8, z:5)

var v2 = Vector(x:9, y:4, z:2)

print(vl+v2)

W powyzszym kodzie za pomoca stowa kluczowego struct utworzylismy
strukture. Sktadnia w definicji struktury jest podobna do stosowane;j -

w klasach. Deklaracje trzech wtasciwosci definiujacych wektor zostaty

przygotowane za pomocg stowa kluczowego var. Poniewaz wszystkie wlasciwosci
majg przypisane wartosci poczatkowe, nie ma koniecznosci uzycia metody inicjalizujacej.

7.2. Przecigzanie operatora 173
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Po definicji struktury utworzyli§my dwie zmienne typu Vector, a nastepnie przypisalismy
im zdefiniowane wcze$niej wlasciwoséci. Kolejnym krokiem jest prédba wyswietlenia wyniku
operacji dodania obu wektoréw. Wynik wykonania powyzszego kodu pokazalem na rysunku 7.5.

struct Vector
{
var
var
var

N R
o
e

var vl = Vector(x:5,
var v2 = Vector(x:9,

@12 print{yl+y2)

= » 30

Playground execution failed: /var/folders/xv/2x8n9f19617f]11n58r3stindeaagn/T/. 11db /12603 /playground78.swift:13:9: error: binary operator
'+' cannot be applied to two Vector operands
print{vi+v2)

Rysunek 7.5. Standardowy operator dodawania nie jest w stanie doda¢ przygotowanych przez nas struktur Vector

Wygenerowany przez powyzszy fragment kodu komunikat bledu informuje, ze Swift nie potrafi
doda¢ dwdch struktur Vector. W celu zdefiniowania funkcjonalnosci pozwalajacej na dodawanie
struktur Vector konieczne jest przeciazenie operatora dodawania. W pliku typu playground
po definicji struktury wprowadz ponizszy fragment kodu:

func + (augend: Vector, addend: Vector) -> Vector
{
return Vector(x: augend.x + addend.x, y: augend.y + addend.y, z: augend.z + addend.z)

}

W powyzszym kodzie uzyliémy stowa kluczowego func oraz operatora przeznaczonego

do przecigzenia. Nastepnie zdefiniowaliémy argumenty przekazywane do przecigzenia (dwie
zdefiniowane wczesniej struktury Vector) i na koncu wskazaliémy, ze warto$¢ zwrotna ma by¢
typu Vector. Wewnatrz bloku kodu wskazujemy jezykowi Swift, jak przedstawia si¢ warto$¢ zwrotna
typu Vector. W omawianym przykladzie zdefiniowalismy, ze zwracane wartosci x, y i z typu Vector
majg by¢ sumami wartosci x, y i z przekazanych danych typu Vector. Kod powinien wyglada¢
tak, jak pokazatem na rysunku 7.6.

Skoro wskazaliémy operatorowi dodawania, jak obstugiwa¢ struktury typu Vector, za pomoca
ponizszego fragmentu kodu mozemy przetestowal przecigzony operator:

var v3 = vl + v2
print("x:\(v3.x) y:\(v3.y) z:\(v3.z)")

Utworzonej zmiennej v3 przypisujemy sume v1 i v2, a dodawanie jest przeprowadzane za pomoca
zdefiniowanego przecigzonego operatora. Podczas wyswietlania poszczegolnych wiasciwosci v3
powinienes$ zobaczy¢, ze zostaly poprawne obliczone zgodnie z wyrazeniem dodawania Vector.
Otrzymane dane wyjs$ciowe poréwnaj z pokazanymi na rysunku 7.7.
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struct Vector

var x
var y

2]
[:]
var z a

}
func + (augend: Vector, addend: Vector) —= Vector

return Vector(x: augend.x + addend.x, y: augend.y + addend.y, z:
augend.z + addend.z)

}
var vl = Vector(x:5, y:8, z:5) Vector
var v2 = Vector(x:9, y:4, z:2) Vector

Fiprint(vl+v2)

= »

Rysunek 7.6. Przecigzenie operatora pozwala na dodanie funkcjonalnoéci do operatoréw w jezyku Swift

struct Vector

var x = @

var y = @

var z = @
}
func + (augend: Vector, addend: Vector) —= Vector

return Vector(x: augend.x + addend.x, y: augend.y + addend.y, z: Vector

augend.z + addend.z)
}
var vl = Vector(x:5, y:8, z:5) Vector
var v2 = Vector(x:9, y:4, z:2) Vector
var v3 = vl + w2 Vector
print ("x:\{v3.x) y:n(v3a.y) z:\(v3.z)") "x:14 y:12 2:7"
= >

x:14 y:12 z:7

Rysunek 7.7. Po utworzeniu przecigzonego operatora dla struktury Vector jezyk Swift zyskuje mozliwo$¢ przeprowadzania
operacji dodawania dwoch wektoréow

Przeciazanie operatoréw pozwala na wieksza elastycznos¢ podczas tworzenia aplikacji, poniewaz
zyskujesz mozliwo$¢ wykonania wigkszej liczby zadan za pomocg standardowych operatoréw.
Tym samym struktury, klasy, typy wyliczeniowe oraz inne niestandardowe typy staja si¢ jeszcze
bardziej wszechstronne.
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1) Przecigzanie operatora pozwala na trwale modyfikowanie operatoréw w jezyku Swift.
a) Prawda.
b) Falsz.

2) Jak przedstawia si¢ poprawna skfadnia przecigzania operatora?
a) func - (myVarA: Int, myVarB: Int) -> Int.
b) overload func - (myVarA: Int, myVarB: Int) -> Int.
c) func:overload - (myVarA: Int, myVarB: Int) -> Int.
d) func - (myVarA, myVarB) -> Int.

3) Do czego przede wszystkim stuzg struktury?
a) Do zdefiniowania abstrakcyjnych reprezentacji obiektow.
b) Do przechowywania podobnych grup elementéw w sposob zapewniajacy
bezpieczenstwo typu.
¢) Do hermetyzacji malych zbioréw prostych wartoéci.
d) Sa alternatywa dla klas.

4) Struktury moga zawiera¢ wlasciwosci i metody.
a) Prawda.
b) Falsz.

7.3. FUNKCJE GENERYCZNE

Podczas tworzenia funkcji i metod wyraznie deklarujemy typy przekazywanych im argumentdw.
Jednym z celéw efektywnego programowania jest unikniecie powielania tego samego kodu.
Jednak czasami w trakcie pracy z réznymi typami danych powielenie kodu wydaje sie
nieuniknione. Kiedy potrzebujesz funkcji przeprowadzajgcej te same obliczenia na réznych
typach danych, wéwczas tworzysz wiele funkcji réznigcych sie zaledwie nazwa i skladnia
definicji. Problem zwigzany z powtarzaniem tego samego kodu mozna rozwigza¢ za pomoca
funkeji generycznych.

Funkcje generyczne w jezyku Swift to funkcje, ktére moga

dziala¢ ze wszystkimi zgodnymi z nimi typami danych. W ten _
sposob pozwalaja na unikniecie powielania kodu i jednocze$nie

zwigkszajg jego czytelnos¢. Rozwaz sytuacje, gdy potrzebna jest funkcja sprawdzajaca rownoséé
dwoch argumentow i zwracajaca warto$¢ typu boolowskiego. Kod funkcji bedzie doktadnie

taki sam, niezaleznie od sprawdzanego typu danych. Jedyna réznica bedzie wystepowata w deklaracji
funkcji. W nowym pliku typu playground wprowadz przedstawiony ponizej fragment kodu:
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func isEquallInt(a:Int, b:Int) -> Bool
{

return a ==

}

print(isEqualInt(3, b: 3))
print(isEqualInt(3.4, b: 3.8))

W powyzszym fragmencie kodu sprawdzamy, czy dwie wartoéci typu Int sg takie same. Dwa
wywolania print () pokazuja wyniki uzycia funkeji isEqualInt() najpierw na wartosciach typu

Int, a pozniej Double. Wynik wykonania tego fragmentu kodu pokazatem na rysunku 7.8.

func isEquallnt{a:Int, b:Int) -» Bool
{
return a = b

print(isEqualInt(3, b: 3))
0 print(isEqualInt(3.4, b: 3.B))

= » 30

Playground execution failed: /var/folders/xv/2x8n9f196F77j1lm58r3stfm@8@Agn/T/./11db/12693/playgroundl97.swift:9:7: errer: cannot invoke
'isEqualInt’ with an argument list of type '(Double, b: Double)’
print (isEqualInt(3.4, b: 3.8))

Jvar/folders/xv/2x8n3f196f77i 1In58r3stfme8degn/T/./ldb/12693/playground197.swift:9:7: note: expected an argument list of type '(Int, b:
Int)'
print(isEqualInt(3.4, b: 3.8))

Rysunek 7.8. Przygotowana funkcja isEquallnt() dziata jedynie z warto$ciami typu Int i generuje btad w przypadku

otrzymania warto$ci typu Double. Dla obu wymienionych typéw danych kod funkcji bedzie doktadnie taki sam

Funkcja zwraca poprawny wynik dla wartoéci typu Int, a dla wartoéci typu Double, jak pokazatem
na rysunku 7.8, generuje komunikat bfedu. Aby uzyska¢ te samg funkcjonalno$¢ dla typu Double,

konieczne jest dodanie kolejnej funkcji:

func isEqualDouble(a:Double, b:Double) -> Bool
{

return a ==

}

print(isEqualInt(3, b: 3))
print(isEqualDouble(3.5, b: 3.8))

Po wprowadzeniu kodu drugiej funkcji otrzymasz wynik pokazany na rysunku 7.9.

Jak mozesz zobaczy¢, otrzymaliémy poprawny wynik dla warto$ci typu Double. Niestety odbylo
sie to kosztem utworzenia zupelnie nowej funkeji w wiekszosci skfadajacej si¢ z tego samego
kodu, ktéry znajduje sie¢ w pierwszej funkcji. Aby rozwigzaé problem zwiazany z powielaniem
kodu, mozemy uzy¢ funkgji generycznej pobierajacej argument dowolnego typu danych. Utwérz

funkcje generyczna o nastepujacym kodzie:

7.3. Funkcje generyczne
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func isEqualInt{a:Int, b:Int) —= Bool

return a == true

func isEqualDouble(a:Double, b:Double) -= Bool

{
return a == b false
}
print{isEqualInt{3, b: 3)) "true"
print{isEqualDouble(3.5, b: 3.8)) "false
=
true
false

Rysunek 7.9. Utworzenie nowej funkgji dla typu danych Double pozwala na zwrécenie poprawnej wartosci,
cho¢ jednoczesnie oznacza koniecznoé¢ wprowadzenia dwukrotnie wiekszej ilosci kodu

func isEqual<T: Equatable>(a:T, b:T) -> Bool
{

return a ==

}

print(isEqual(3, b: 3))
print(isEqual (3.3, b: 3.5))
print(isEqual("3.3", b: "3.3"))
print(isEqual(true, b: false))

W powyzszym fragmencie kodu po nazwie funkcji zdefiniowali$my, ze typ argumentéw funkgji
to T, o ile s3 rdwne (Equatable). Stowo kluczowe Equatable oznacza, ze wszystkie argumenty
sg tego samego typu. Nastepnie w definicji argumentdw zadeklarowaliémy T jako typ wszystkich

argumentow. Pozostata cze$¢ funkeji jest doktadnie taka sama jak w przedstawionych wczeéniej
przykltadach. Oczekiwane wyniki dziatania nowej wersji funkeji isEqual () pokazatem

na rysunku 7.10.

W wywolaniach print() przetestowali$my funkcje wraz z warto$ciami typédw Int, Double, String
iBoolean. We wszystkich przypadkach funkcja zwraca prawidtowy wynik, co eliminuje koniecznoé¢
czterokrotnego tworzenia tego samego kodu.

W ostatnim podrozdziale zajmiemy si¢ jednym z zabawniejszych aspektow jezyka Swift, czyli
uzyciem emotikonéw w kodzie.
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3 func isEqual<T: Equatable={a:T, b:T) —-= Bool

return a == b (4 times)

& }

2 print{isEqual(3, b: 3)) "true”

9 print{isEqual(3.3, b: 3.5)) "false
print{isEqual("3.3", b: "3.3")) "trua”
print{isEqual(true, b: false)) "false

= »

true
false
true
false

Rysunek 7.10. Funkgje generyczne pozwalaja na wyeliminowanie znacznej ilosci powielanego kodu

T

1) Funkgje generyczne pozwalaja na unikniecie powielania kodu.
a) Prawda.
b) Falsz.

2) Jak przedstawia sie prawidlowa sktadnia funkcji generyczne;j?
a) func myFunc (myVarA: T, myVarB: T).
b) func myFunc:<T> (myVarA: T, myVarB: T).
¢) func myFunc<T: Equatable> (myVarA: T, myVarB: T).
d) generic myFunc (myVarA, myVarB).

3) Funkcje generyczne to dobry wybor, gdy trzeba zna¢ doktadny typ argumentéw w funkgji.
a) Prawda.
b) Falsz.

4) Ktore z ponizszych zdan NIE przedstawia zalety funkcji generycznych?
a) Mniejsza iloé¢ powielonego kodu.
b) Wigksza czytelnos¢ kodu.
¢) Latwiejszy proces usuwania bledéw.
d) Dodanie funkcjonalno$ci do istniejacych klas.

7.4. EMOTIKONY

Emotikony (ang. emoji) to mate obrazy przeznaczone do przedstawiania idei lub koncepcji.
Pierwotnie byly stosowane w japoniskich komunikatach tekstowych. Nazwa pochodzi
od japonskiego e oznaczajacego obraz i moji oznaczajacego znak. Ostatnio w standardzie Unicode
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wprowadzono setki emotikonéw, co pozwala na ich zastosowanie w wielu réznych miejscach.
W jezyku Swift emotikonéw mozna uzywa¢ dla nazw zmiennych, klas, typéw wyliczeniowych,
struktur oraz innych konstrukcji.

W Xcode utworz nowy plik typu playground, a nastepnie zadeklaruj w nim stalg przeznaczong
do przechowywania imienia i nazwiska. Zamiast nazwy tekstowej dla stalej uzyj emotikona.
Aby uzyska¢ dostep do menu emotikonéw w jezyku Swift, naci$nij kombinacje klawiszy
Spacja+Ctrl+Command. Na ekranie zostanie wyswietlone menu (patrz rysunek 7.11), w ktérym
mozesz wybra¢ emotikon do uzycia.

S
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let = = "Mark Lassoff" "Mark Lassoff
print(c_'-_-'_|i "Mark Lassoff
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Rysunek 7.11. Menu emotikonéw w jezyku Swift

Po wyborze emotikona jezyk Swift uznaje go za calkowicie poprawng nazwe zmiennej.
W omawianym przykladzie zdecydowatem si¢ na usmiechnietg buzke jako nazwe statej.
Nastepnie za pomocg wywolania print () wyswietliliémy wartos¢ tej stalej (patrz rysunek 7.12).

Istnieje réwniez mozliwo$¢ uzycia wielu emotikonéw do przedstawienia elementu. Na rysunku 7.13
mozesz zobaczy¢, jak wykorzystatem trzy emotikony do przedstawienia ciggu tekstowego
Ja Spiel.
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let @ = “"Mark Lassoff" "Mark Lassoff
S oprint{@) "Mark Lassoff
= »
Mark Lassoff

Rysunek 7.12. Swift wspélpracuje z emotikonami tak jak z innymi nazwami elementéw

"Mark Lassoff

let & = "Mark Lassoff"
5 print{@) "Mark Lassoff
7 wvar afafal = "Ja spig!" "Ja Spig!"
"Ja Spig!"

7 print(.ZaZal)

= »

Mark Lassoff
Ja épie!

Rysunek 7.13. Uzycie wielu emotikonéw do przedstawienia zmiennej

Emotikony to niewielki, uprzyjemniajacy prace dodatek do jezyka programowania Swift, ale nie
stanowig one najbardziej efektywnych nazw dla elementéw. Mimo wszystko moga
dostarczy¢ nieco radoéci podczas tworzenia oprogramowania w jezyku Swift. @

1) Nazwa emotikony (emoji) pochodzi z jezyka japonskiego, w ktérym e oznacza obraz, a moji
oznacza znak.

a) Prawda.
b) Falsz.

2) W nazwach ktdrych elementéw mozna uzywac¢ emotikon6w? Wybierz wszystkie poprawne
odpowiedzi.
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a) W nazwach zmiennych.
b) W nazwach statych.

¢) W nazwach klas.

d) W nazwach struktur.

3) Intensywne uzycie emotikondéw prowadzi do uzyskania czytelnego, fatwego w konserwacji
kodu.
a) Prawda.
b) Falsz.

4) Za pomocy jakiej kombinacji klawiszy mozna uzyska¢ dostep do menu emotikonow?
a) Ctrl+Alt+Delete.
b) Ctrl+Command+Enter.
¢) Ctrl+Command+Space.
d) Ctrl+Command+Alt.

CWICZENIA DO ROZDZIALU 7.

1) Utworz nowy plik typu playground o nazwie SLA_Lab7. W edytorze tekstow usun caly
niepotrzebny kod i pozostaw jedynie niezbedne polecenie import.

2) Utworz wielowierszowy komentarz z Twoim imieniem, biezaca datg oraz nazwg ¢wiczenia
(SLA_Lab7).

3) W pliku typu playground wprowadz nastepujacy fragment kodu:

import UIKit

func feetToInchesInt(feet:Int) -> Double

{
return Double(feet*12)

}

func feetToInchesDouble(feet:Double) -> Double
{

return feet*12

}

func feetToInchesFloat(feet:Float) -> Float
{

return feet*12

}
func InchesToFeetInt(inches:Int) -> Double
{
return Double(inches/12)
1

func InchestToFeetDouble(inches:Double) -> Double

{
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return inches/12

}

func InchestToFeetFloat(inches:Double) -> Double

{

return inches/12

}

print(feetToInchesInt(177))
print(feetToInchesFloat(164.55))
print(InchesToFeetInt(1000))

1) Wykorzystujac zdobyta w rozdziale wiedze o funkcjach generycznych, funkcjonalnosé¢
wszystkich przedstawionych powyzej metod hermetyzuj w dwdéch metodach generycznych.
Zmien wywolania funkcji na koricu kodu w taki sposéb, aby byly uzywane opracowane
przez Ciebie metody generyczne.

PODSUMOWANIE

W tym rozdziale poznale$ kolejne uzyteczne funkcje jezyka programowania Swift.
Dowiedziales sie, jak rozszerzenia pozwalaja na zwigkszenie uzyteczno$ci wbudowanych
elementdw i klas. Przeanalizowalismy temat przecigzania operatorow, aby staly sie jeszcze
bardziej uzyteczne i lepiej dopasowane do budowanych programéw. Wykorzystalismy
funkcje generyczne do utworzenia funkgji, ktére moga obstugiwaé dowolne typy danych,
co umozliwia wyeliminowanie powielania kodu oraz pozwala na tworzenie jeszcze bardziej
czytelnego kodu zZrédlowego. Na koncu rozdziatu spojrzelismy na emotikony, ktére dodaja
nieco usmiechu do tworzonych aplikacji.

W kolejnym i zarazem ostatnim rozdziale ksigzki zdobyta dotad wiedze wykorzystasz
do utworzenia aplikacji.
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abstrakcja, 153
akcja, 194, 196
aplikacja, 185
delegat, 21
dzialanie w tle, 21
interfejs uzytkownika, 193, 194
nazwa, 17, 187
testowanie, 203, 204
App Store, 187
Apple Developer, 10

biblioteka, 117, 189
blok
case, 68, 143
default, 68
blad
komunikat, 32
precyzji, 36

ciag tekstowy, 37
interpolacja, 46
konkatenacja, 47
pusty, 126

D

drzewo katalogéw i plikow, 19

E

edytor
pomocniczy, 15, 195
tekstow, 11
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emotikon, 180, 181

etykieta, 22, 189
atrybut, 191, 193
wlasciwosci, 24

F

funkcja, 14, 31, 115, Patrz tez: polecenie
addNumbers, 15
argument, Patrz: funkcja parametr
array.append, 97, 100
array.count, 89, 90, 93
array.insert, 99, 100
array.isEmpty, 95
array.removeAll, 100
array.removeAtIndex, 101, 102
array.removeLast, 100
array.slice, 89, 91, 93
deklaracja, 116, 176
dictionary.removeValueForKey, 110, 111
dictionary.updateValue, 108, 109
generyczna, 99, 176, 177
nadrzedna, 133, 134
nazwa, 116, 117
parametr, 15, 119, 120, 121
potomna, 133
print, 14, 16, 125
warto$¢ zwrotna, 122, 124
wywolanie, 115
zagniezdzona, 133
zasieg, Patrz: zasieg

G

gutter, 15

H

hermetyzacja, 133, 135, 144, 162,173
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IDE, 9

Integrated Development Environment, Patrz: IDE
Interface Builder, 197

interfejs uzytkownika aplikacji, 193, 194
iteracja, 77, 79, 105

Jezyk
kompilowany, 9
skryptowy, 9
Swift, Patrz: Swift

karta
Build Phases, 19
Build Rules, 19
Build Settings, 19
Capabilities, 19
General, 19
Info, 19
klasa, 146, 173, 175
egzemplarz, 148, 149 Patrz tez: obiekt
hierarchia, 154, 160
nadrzedna, 154
nazwa, 30, 180
potomna, 154
UlView, 187
ViewController, 195, 196, 197
wladciwoéé, Patrz: wlasciwo$é
komentarz, 21
konstrukeja
warunkowa, Patrz: polecenie if, polecenie if-else
skomplikowana, 63
ztozona, 59, 62
kontrola dziatania programu, 53
kontroler widoku, 21
konwencja camel case, 29, 30, 116

L

liczba zmiennoprzecinkowa, 44
licznik, 72, 79
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M

metoda, 150, 157
didReceiveMemoryWarning, 195
inicjalizacyjna, 149
nadpisujaca, 158, 159
viewDidLoad, 195

o

obiekt, 154
object-oriented programming, Patrz:
programowanie zorientowane obiektowo
obszar gutter, Patrz: gutter
OOP, Patrz: programowanie zorientowane
obiektowo
operator
arytmetyczny, 14, 39
modulo, 40
dekrementacji, 42
inkrementacji, 42, 43
pordéwnania, 55
postfiks, 43
prefiks, 43
przeciazanie, 173, 174, 175
przypisania, 13, 30, 108
zakresu, 80
outlet, 194, 196

panel, 22
para klucz-wartos¢, 103
modyfikacja, 108
petla, 71
for, 76,77, 78, 87
for-in, 79, 87, 89, 105
while, 71, 72, 75, 78
platforma OS, 17
plik
Main.storyboard, 22
nazwa, 29
typu
playground, 11, 29
storyboard, 22
ViewController.swift, 22
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podklasa, 154
UlViewController, 195
polecenie, Patrz tez: funkcja
break, 68
if, 53, 59, 61
if-else, 53, 55, 56, 59
if-else-if, 64, 67
let, 31
petli, Patrz: petla
return, 170
switch, 67, 68, 143, 144
var, 30
polecenieif-else, 60
programowanie zorientowane obiektowo, 153,
154, 160
protokdt, 161, 162

R

relacja jeden do jednego, 106
rozszerzenie, 169, 172

stownik, 103

stowo kluczowe
@IBOutlet, 197
atIndex, 99
class, 147
Equatable, 178
extension, 170
for, 76
forKey, 109
func, 116, 174
init, 149
let, 31, 32, 87
nil, 110
override, 21
protocol, 162
return, 124
struct, 173
var, 13, 30, 86, 87, 140

stata, 29, 31, 32, 87
zasieg, Patrz: zasieg

struktura, 173

Swift, 9

symulator, 26, 204
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S

$rodowisko programistyczne zintegrowane,
Patrz: IDE

T

tablica, 73, 79, 85, 126
deklarowanie, 86
element, 73, 85, 87
dodawanie, 97
liczba, 90
typ, 85
usuwanie, 100, 101
zakres, 91
indeks, 73, 87
konkatenacja, 98
modyfikowalna, 87
niemodyfikowalna, 87
pusta, 95, 96, 101
typu NSArray, 96
typ, 35
bezpieczenstwo, 139, 140, 146
Boolean, 13, 37
Character, 13
Double, 13, 36, 44
Float, 13, 33, 36, 38
blad precyzji, 36

Int, 13, 33, 35,44

Intl16, 35

Int32, 35

Int64, 35

Int8, 35

kolekgji, 85

niejawnie okrelony, 33

rzutowanie, 44, 45

String, 13, 33

UlTextField, 197, 201

wyliczeniowy, 139, 140, 146, 173, 175
nazwa, 180

wyraznie okre$lony, 33, 36, 86

U

Unicode, 179

Skorowidz
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Podstawy jezyka Swift

W Z
wektor tréjwymiarowy, 173 zasieg, 129
widok, 21, 187 globalny, 130
wladciwosé, 148, 151 lokalny, 130
obliczana, 170 zmienna, 12, 29, 31, 87
przechowywana, 148 deklaracja, 31, 33
nazwa, 30, 180
X typ, Patrz: typ
zasieg, Patrz: zasieg
Xcode, 9, 10, 17 znak
biblioteka obiektow, 188, 189 %, 40
karta, Patrz: karta &&, 60
obszar, 188 [, 60
panel, Patrz: panel ++,42
szablon, 185 cudzystow, 37

cytowania, 37
nawias kwadratowy, 86
potokowania, Patrz: znak ||
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ngyk S‘Wift, uwazany za nastepce Objective-C, bardzo szybko stat sie popularny
wsrdd programistéw tworzacych aplikacje na platforme iOS. A to z wielu przyczyn:
Swiftw poréwnaniu ze swoim poprzednikiem charakteryzuje si¢ duzo bardziej zwiezita
i przejrzysta skfadnia, a kod napisany w tym jezyku jest znacznie krétszy i czytelniej-
szy. Ponadto taczy wiele elementéw takich jezykow, jak JavaScript, Python, Ruby czy
C#, dzieki czemu postugujace sie nimi osoby nie powinny miec trudnosci z opanowa-
niem Swifta.

Swift jest jezykiem kompilowanym o duzej wydajnosci, z kompilatorem typu LLVM
(ang. Low Level Virtual Machine). Oferuje liczne funkcje wspomagajace programo-
wanie, przy tym jest elastyczny, jesli chodzi o typy danych. Dzieki swojej strukturze
umozliwia wykorzystywanie paradygmatu programowania funkcyjnego. Autor tej
ksiazki, uznany autorytet w dziedzinie programowania, w przystepny sposob przed-
stawit podstawy programowania w Swifcie i przygotowat zestaw utrwalajacych te
wiedze ¢wiczen i przyktadow.

Z racji tego, ze Swift jest nowym i bardzo obiecujacym jezykiem programowania,
umiejetnosc tworzenia w nim aplikacji moze wkrotce stac sie Twoim atutem — zacznij
nauke juz dzis!

Dzieki tej ksigzce:

bez probleméw rozpoczniesz prace ze Swiftem

poznasz typy zmiennych

opanujesz polecenia i petle

nauczysz sie tworzyc¢ i uaktualniac tablice oraz stownik

poznasz rodzaje oraz metody wykorzystywania funkcji, klas i protokotow
stworzysz interfejs aplikacji na iOS 8 z uzyciem Swifta
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