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Skorowidz 7
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//TODO: 6. Typy danych

//MARK: 6.1. Typ danych Bool

var toJestPrawda:Bool = true
var toJestFalsz:Bool = false

Typ danych Bool przechowuje tylko dwie wartosci — true lub false (prawda lub
falsz).

//MARK: 6.2. Typ danych Bit

var bitZero = Bit.Zero
var bitOne = Bit.One

Typ danych Bit moze przechowywac tylko dwie wartosci — Zero lub One.

//MARK: 6.3. Typ danych Int

var liczbaCalkowita: Int = 23453

Typ danych Int jest jednym z najpopularniejszych typéw zmiennych. Moze przecho-
wywac liczby z zakresu od -9223372036854775808 do 9223372036854775807 dla ma-
szyn 64-bitowych, z kolei dla maszyn 32-bitowych zakres ten wynosi od -2147483648
do 2147483647. Analogicznie zachowuje sie typ UInt, czyli liczba catkowita bez znaku
(unsigned). Przyjmuje on rézne maksymalne zakresy, w zaleznosci od tego, czy pro-
gram pracuje na platformie 32-bitowej, czy 64-bitowej. W jezyku Swift zdefiniowano
osiem typow danych stuzacych do przechowywania liczb catkowitych; przedstawia to
tabela 6.1.
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Tabela 6.1. Typy danych stuzqcych do przechowywania liczb catkowitych

Typ Wartos¢é minimalna Wartosé maksymalna
Int8 -128 127

Int16 -32768 32767

Int32 -2 147 483 648 2147 483 647

Int64 -9223 372036 854 775 808 9223372036 854 775 807
UInt8 0 255

UIntlé 0 65 535

UInt32 0 4294 967 295

UInt64 0 18 446 744 073 709 551 615

//MARK: 6.4. Typ danych Int8

var liczbaCalkowita:Int8 = -100

Typ Int8 moze przechowywac liczby z zakresu od 128 do 127.

//MARK: 6.5. Typ danych UInt8

var liczbaCalkowita: UInt8 = 255

Typ UInt8 moze przechowywac liczby z zakresu od 0 do 255. Literka U na poczatku
nazwy oznacza Unsigned, czyli bez znaku.

//MARK: 6.6. Typ danych Int16

var liczbaCalkowita: Intl6 = — 30000

Typ Int16 moze przechowywac liczby z zakresu od -32768 do 32767.

//MARK: 6.7. Typ danych UInt16

var liczbaCalkowita: UIntl6 = 65000

Typ UInt16 moze przechowywac liczby z zakresu od 0 do 65535.
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//MARK: 6.8. Typ danych Int32

var liczbaCalkowita:Int32 = — 30000000

Typ Int32 moze przechowywac liczby z zakresu od -2147483648 do 2147483647.

//MARK: 6.9. Typ danych Uint32

var liczbaCalkowita: UInt32 = 4000000000

Typ UInt32 moze przechowywa¢ liczby z zakresu od 0 do 4294967295.

//MARK: 6.10. Typ danych Int64

var liczbaCalkowita: Int64 = 90000000000

Typ Int64 pozwala przechowa¢ bardzo duze liczby, z zakresu
od -9223372036854775808 do 9223372036854775807.

//MARK: 6.11. Typ danych UInt64

var liczbaCalkowita: UInt64 = 10000000000000

Typ UInt64 pozwala przechowaé bardzo duze liczby dodatnie, z zakresu od 0 do
18446744073709551615.

//MARK: 6.12. Typ danych Float

var liczbaPi: Float = 3.14
W jezyku Swift do reprezentacji liczb zmiennoprzecinkowych stuzg trzy typy danych;
s3 to typ Float (pozwala na przechowywanie danych na 32 bitach), typ Double (<alias
Float64> przechowuje dane na 64 bitach) oraz F10at80 (<extended-precision> wyko-

rzystuje az 80 bitow).

var liczbaPi = 3.14
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Deklarujgc zmienna w ten sposob, zadeklarujemy ja nie jako typ Float, lecz jako typ
Double.

Swift domyslnie zwigksza doktadno$¢ danych (rysunek 6.1).

Rysunek 6.1.
Deklaracja zmiennej ece Ready | Today at 17:21
typu FIOGt EE m MyPlayground

J/: Playground — noun: a place where people can play
import UIKit
var liczoPi = 3.14

Declaration wvar liczaPi: Double

Declared In  MyPlayground.playground
= |

//MARK: 6.13. Typ danych Double

var liczbaPiWiekszaPrecyzja: Double = 3.141592
Typ Double réwniez pozwala na przechowywanie liczb zmiennoprzecinkowych, jed-

nak w odréznieniu od typu Float ten typ umozliwia przechowywanie liczb z wigkszg
dokladnoscig po przecinku niz typ Float (rysunek 6.2).

[ ] [ ] Ready | Today at 17:23

fa

B8 B MyPlayground
//: Playground - noun: a place where people can play

import UIKit

M_PI 3.141582653589793

var piFloat:Float = 3.141592653589793 3.141583

var piDouble:Double = M_PI 3.141592653589793
= »

Rysunek 6.2. Deklaracja zmiennej typu Double

Dla przyktadu poréwnamy liczbe PI przypisang do zmiennej typu Float i Double. Stata
M_PI jest liczbg PI zdefiniowang we frameworku Foundation. Kiedy podstawimy te
warto$¢ do zmiennych typu Float i Double, widzimy réznice na széstym miejscu po
przecinku. Przy dokladnych obliczeniach mogltoby to generowa¢ bledy.
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//MARK: 6.14. Typ danych Float80

var liczbaZmiennoPrzecinkowa: Float80 = 3.141592

Typ F10at80 wykorzystuje 80 bitéw do przechowywania danych.

//MARK: 6.15. Typ danych Character (znakowy)

var litera:Character = "a
Typ danych Character stuzy do reprezentacji jednego znaku tekstowego.
var symbolDolara = "\u{0024} //wyswietlimy znak $

Znak dolara wy$wietlamy za pomocg konstrukgji \u{n}, gdzie n jest liczbg szesnastkowa
reprezentujaca symbol w tablicy Unicode. Liste symboli mozna znalez¢ pod adresem
https://unicode-table.com/en/#control-character (rysunek 6.3).

e I
Strona internetowa character

zsymbolami
Unicode table
Search
$ Dollar Sign
| U+0024]

//MARK: 6.16. Typ danych Range

var dniPracujace: Range = 1..<6

Typ danych Range okresla przedzial liczb w zakresie ,,od do”. Taka deklaracja oznacza
przedzial prawostronnie otwarty. Poczatek przedziatu to cyfra 1, a koniec przedziatu
to cyfra 6. Przedzial w tym przypadku sktada si¢ z cyfr (1, 2, 3, 4 ,5).

var dniPracujace: Range = 1...5
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Taka deklaracja okresla przedzial prawostronnie domkniety. Poczatek przedzialu to
cyfra 1, a koniec przedzialu to cyfra 6. Przedzial w tym przypadku skfada sie z cyfr
(1,2,3,4,5).

// Przypadek dniPracujace:Range = 1..<6
var dniPracujace:startIndex //wyswietli cyfre I
var dniPracujace:endIndex //wyswietli cyfre 5

// Przypadek dniPracujace:Range = 1...5
var dniPracujace:startIndex // wyswietli cyfre I
var dniPracujace:endIndex //wyswietli cyfre 5

Do okre$lenia poczatku przedzialu stuzy wlasciwo$¢ obiektu o nazwie startIndex,
a do okreslenia konica przedzialu — wlasciwo$¢ endIndex.

//MARK: 6.17. Typ danych String

var imie: String = "Pawet"
var nazwisko: String = "Pasternak"

Typ danych String stuzy do przechowywania napiséw. Napisy ujmujemy w podwojny
cudzystow. Ponizej przedstawie kilka najbardziej popularnych operacji na tym typie
danych.

imie.lowercaseString  //pawet
Metoda TowercaseString zamienia duze litery na male litery.

imie.uppercaseString // PAWEL
Metoda uppercaseString zamienia male litery na duze litery.

imie + " " + nazwisko //Pawel Pasternak

Do faczenia dwdch napiséw typu String stuzy znak +. Jest to duze ulatwienie w po-
réwnaniu z Objective-C.

imie.endIndex /4
Wiasciwo$¢ endIndex okresla dlugoé¢ ciggu znakow.

var znak: Character = "1"
imie.append(znak)  // Pawell

Metoda append stuzy do dodawania pojedynczego znaku do zmiennej typu String.
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//TODO: 6. Typy danych 31

//MARK: 6.18. Typ danych Array

var wartoscVat[Int] = [0, 9, 18, 23]
Tablica stuzy do przechowywania wartosci tego samego typu. Ta sama warto§¢ moze
pojawi¢ si¢ w tablicy wielokrotnie. Elementy tablicy umieszczamy w kwadratowym
nawiasie i rozdzielamy przecinkiem. Ponizej przedstawie podstawowe operacje zwigzane
z tablicami.

wartoscVat.count /4
Metoda count wyswietli ilo$¢ elementow tablicy.

wartoscVat.append(25) /[0, 9, 18, 23, 25]
Metoda append doda nowy element do tablicy.

wartoscVat.dropFirst()  ///9 18 23, 25]
Metoda dropFirst usuwa pierwszy element tablicy.

wartoscVat.dropFirst()  // /9 18 23, 25]
Metoda dropLast usuwa ostatni element tablicy.

wartoscVat.insert(19, atIndex:3) /[0, 9, 18, 19, 23]

Metoda insert wstawia element na okreslonej pozycji.
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Skorowidz

akcja, 84
aplikacja, 81

uzyskanie uprawnien, 143
atrybuty

nowego projektu, 75

pola tekstowego, 94
automatyczne testowanie, 165

biblioteka MapKit, 143
bledy, 168
budowa aplikacji, 81

C

Connections Inspector, 88
Core Data, 157
odczyt danych, 162
struktura danych, 158
zapis danych, 159

Debug area, 79
deklarowanie

Kklasy, 63

krotki, 57

stownika, 53

stalej, 20

tablicy, 47

typu Optional, 20

typu wyliczeniowego, 61

zmiennej, 19
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delegacja, 87
destruktor klasy, 64
dodawanie
elementdw do stownika, 54
elementéw do tablicy, 49
przycisku, 84
dziedziczenie, 67

Editor area, 78

edycja elementu stownika, 55
elementy formularza, 101
etykieta Label, 91, 92
extensions, 71

formularze, 101
framework Core Data, 157
funkcja print(), 17
funkcje
bez argumentdw, 43
z argumentami, 43
zwracajace wartosc, 45

G

getter, 66
grupowanie kodu, 24

hasto, 97
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IDE, Integrated Development Environment, 11

identyfikator TableViewCell, 139
instrukcja

if, 37

switch, 38
interfejs, 76, 82, 85

jezyk Swift, 11
Jump bar, 77

klasa
Square, 165, 167
Squre, 166

Kklasy, 63
deklaracja, 63
destruktor, 64
dziedziczenie, 67
konstruktor, 64
metody, 65

klucz NSLocationWhenInUseUsageDescription, 145

komentarze
blokowe, 23
liniowe, 23
zagniezdzone, 24
konstruktor klasy, 64
kontroler, 82, 85, 121
przesylanie danych, 126
zmiana nazwy, 121, 122
kontrolka
MKMapView, 143
Segmented Control, 104
Slider, 107
Switch, 102
TextField, 81
kontrolki do obstugi tekstu, 91
krotki, 57
deklaracja, 57
przypisywanie do zmiennej, 58
zagniezdzone, 59
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Library panel, 79

liczba elementéw
stownika, 54
tablicy, 48

lista, 112

logika biznesowa, 81

lokalizacja, 146

t

aczenie dwoch tablic, 51

mapa, 143
dodawanie punktéw, 148
pineska, 155
tworzenie regionow, 149
wspolrzedne regionu, 156
wyswietlanie lokalizacji, 146
metoda
didSet, 66
get, 66
set, 66
willSet, 66
metody
Kklasy, 65
testowe, 166
MKMapView, 143

narzedzia programisty, 11
narzedzie Xcode, 73
Navigation Bar, 111
kolor przyciskéw, 116
przycisk przejscia, 114
widok szczegblow, 114
Navigator panel, 76
nawigacja, 111
Navigation Bar, 111
Tab Bar, 117
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obserwator, 66

obstuga
interfejsu, 82, 84
TableViewCell, 138
tekstu, 91

odczyt danych, 162

okno Xcode, 73

opcja Quick Look, 14

operator
dekrementacji, 34
inkrementacji, 33
przypisania, 33
tréjargumentowy, 35

operatory
arytmetyczne, 34
jednoargumentowe, 33
poréwnania, 35

Optional, 20

Optional Binding, 21

petla
for, 41

for-in, 41
repeat-while, 42
while, 42
playground, 13
pomoc kontekstowa, 15
Quick Look, 14
uruchomienie $rodowiska, 13
plik info.plist, 145
pole tekstowe, 94
atrybuty, 94
polaczenie

dataSource z View Controller, 132, 137

miedzy widokami, 128
Outlet, 93
projekt Map View, 143
punkt na mapie, 148

region na mapie, 149
rozszerzenia, 71
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S

schemat polgczen widokéw, 115
Segmented Control, 104
setter, 66
sktadnia jezyka, 12
Slider, 106
stowniki, 53
deklarowanie, 53
dodawanie elementow, 54
edycja elementu, 55
liczba elementéw, 54
usuwanie elementu, 55
wy$wietlenie elementéw, 53
stowo kluczowe
newValue, 66
override, 68
sortowanie tablicy, 51
stale, 20
struktura danych, 158
Swift, 11
Switch, 101
symulowana lokalizacja telefonu, 151
symulowany ruch osoby, 151

-

S

$rodowisko
playground, 13
Xcode, 73

Tab Bar, 117
Iaczenie widoku, 119
tabela, 131
dostosowanie wierszy, 136
Table View, 131
tablica, 134
tablice, 47, 134
deklarowanie, 47
dodawanie elementéw, 49
liczba elementéw, 48
faczenie, 51
sortowanie, 51
usuwanie elementu, 49
wys$wietlenie elementéw, 48
tekst, 91
testy automatyczne, 165
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TextField, 94
ukrywanie klawiatury, 98
wprowadzanie hasta, 97
zdarzenia, 95

Toolbar, 77

tworzenie
aplikacji, 74
Qutlet, 95, 107
polaczenia, 88

typ danych
Array, 31
Bit, 25
Bool, 25
Character, 29
Double, 28
Float, 27
Float80, 29
Int, 25
Intl6, 26
Int32, 27
Int64, 27
Int8, 26
Range, 29
String, 30
Ulntl6, 26
Ulnt32, 27
Ulnt64, 27
Ulnt8, 26

typy
hierarchiczne, 111
plaskie, 111
sterowania trescig, 111
wyliczeniowe, 61

UlLabel, 91
UlTextField, 94
ukrywanie klawiatury, 98
uprawnienia dla aplikacji, 143
usuwanie elementu

stownika, 55

z tablicy, 49
Utilities area, 78

View Controller, 119
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w

warstwa prezentacji danych, 81
warto$¢ nil, 21
widok
interfejsu, 82, 85, 92
kontrolera, 82, 85, 92
mapy, 144
okna listy, 112
tabeli, 134, 136, 142
Table View, 131
wiersz tabeli, 136
wprowadzanie hasta, 97
wy$wietlanie
lokalizacji, 146
tekstu, 17
zmiennej, 18
elementow stownika, 53
element6w tablicy, 48
tekstu, 91

Xcode
atrybuty nowego projektu, 75
Debug area, 79
Editor area, 78
interfejs aplikacji, 76
Jump bar, 77
Library panel, 79
Navigator panel, 76
Toolbar, 77
tworzenie aplikacji, 74
uruchamianie, 73
Utilities area, 78

z

zaktadka Connections Inspector, 88
zapis danych, 159
zintegrowane $rodowisko programistyczne, 11
zmiana nazwy kontrolera, 121
zmienne, 18
znacznik
FIXME, 24
MARK, 24
TODO, 24
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