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Введение   13

ВВЕДЕНИЕ

«Эх, вот было  бы такое приложение…»  — ​
фразу, подобную этой, можно услышать ча-
стенько. Тот, кто ее произносит, может иметь 
в виду, скажем, программу для создания при-
глашений на  праздник или приложение, ко-

торое превращает ваш портрет в фото котенка. Читателям этой кни-
ги предстоит стать соавторами полезных и удобных приложений для 
устройств Apple: iPhone, iPad или iPod touch. Мы будем писать эти при-
ложения вместе на языке Swift.

Swift — ​это отличный язык для знакомства с основами програм-
мирования. Он прост в изучении и при этом несет множество совре-
менных функций. С  его помощью вы будете создавать программы 
в  учебной среде Xcode Playground и  сразу  же видеть результаты сво-
ей работы. Затем вы перейдете к созданию мобильных приложений 
в Xcode: отныне все, что вам нужно, всегда будет у вас в кармане!

Программирование — ​очень полезный навык. Даже если вы не со-
бираетесь становиться профессиональным программистом, а просто 
часто пользуетесь компьютером или мобильным устройством, уме-
ние программировать может серьезно улучшить вашу жизнь, развить 
логику, концентрацию внимания, коммуникативные и  творческие 
способности.
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14   Swift для детей

Для кого эта книга?

Если вы интересуетесь программированием и хотите им заниматься, 
эта книга станет отличной отправной точкой. Скорее всего, ее основ-
ными читателями будут дети, но она может пригодиться и взрослым. 
Эта книга будет полезна как тем, кто не имеет навыков программи-
рования, так и опытным программистам, которые хотят побольше уз-
нать о создании приложений.

Новичкам рекомендуем читать книгу с  самого начала и  посте-
пенно двигаться дальше. Первые главы научат вас азам программи-
рования. Теорию подкрепляйте практикой: прочитав раздел, проте-
стируйте приведенные примеры и попытайтесь создать собственные 
программы.

Если у  вас уже есть опыт программирования на  каком-то дру-
гом языке, все равно начните с главы 1, где показано, как загружать 
и устанавливать Xcode. Также там дано пошаговое руководство по соз-
данию простого приложения под названием Hello World! («Привет 
всем!»). Можете пропустить главы 2–4 и  6–8, но  обязательно озна-
комьтесь с главой 5. В ней рассказывается об опционалах — ​важном 
элементе программирования, уникальном для Swift.

Из чего состоит эта книга?

Глава 1 рассказывает о  том, как установить Xcode на  компьютере, 
а также содержит простое руководство по созданию программы Hello 
World! («Привет всем!»), которую вы можете запустить на своем iPhone, 
iPad или iPod touch.

Глава 2 содержит более детальный рассказ о программировании 
в  среде Xcode Playground и  о  различных типах данных, способах ис-
пользования переменных и констант.

Главы 3 и  4 научат вас контролировать работу компьютерной 
программы. В главе 3 рассказывается о выражениях if и условных вы-
ражениях, а в главе 4 — ​о циклах for-in и while.

Глава 5 посвящена опционалам — ​переменным или константам, 
которые могут иметь определенное значение, а  могут и  не  иметь! 
Опционал  — ​это важное понятие, уникальное для языка програм-
мирования Swift, так что постарайтесь прочитать эту главу особенно 
внимательно.

Изучив главу 6, вы научитесь работать с двумя типами коллекций 
Swift: массивами и словарями.

Глава 7 посвящена созданию функций  — ​кусочков программы, 
которые можно вызывать по нескольку раз для выполнения опреде-
ленных задач.
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В главе 8 мы расскажем, как создавать классы — ​своего рода чер-
тежи для конструирования объектов, изображающих предметы из ре-
ального мира, такие как рюкзак, автомобиль, кошка… все, что вы мо-
жете себе представить.

Главы 9–13 помогут вам создать приложение, которое запоминает 
дни рождения ваших друзей на телефоне и отправляет вам подсказки, 
чтобы вы не забыли их поздравить.

В главах 14–18 мы создадим игру, в которой скейтбордистка бу-
дет перепрыгивать через трещины в тротуаре, собирать драгоценные 
камни и зарабатывать призовые очки.

И наконец, в разделе «Справка» содержится информация, которая 
поможет вам в создании ваших собственных приложений, в том чис-
ле подсказки для исправления ошибок, ссылки на полезную докумен-
тацию, удобные комбинации клавиш, сведения о различных версиях 
Xcode.

Вспомогательный сайт

Swift — ​это развивающийся и часто обновляющийся язык. Мы отсле-
живаем эти обновления и то, каким образом они влияют на содержа-
ние этой книги, на  сайте https://www.nostarch.com/iphoneappsforkids. 
Там вы также сможете найти все файлы для загрузки, связанные с при-
мерами из книги.

Повеселитесь как следует!

Программирование — ​это интересно: вы решаете множество задач, 
поражаете людей, создавая программы, подчиняете себе электронный 
мозг и чувствуете себя невероятно могущественным. Поэтому глав-
ное — не забывайте получать удовольствие от этого увлекательного 
процесса!
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Ч А С Т Ь   1

Xcode и Swift
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