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    Dla mojej żony, która jest mądra, silna i szlachetna.

    Dla mojej rodziny, która zapewniła mi możliwość dobrego życia.


    — M.M.


    Dla mojej żony i najlepszego przyjaciela — jesteś wspaniała.

    Dla moich córek, które dostarczają mi radość każdego dnia.


    — J.G.

  


  
    Podziękowania


    Otrzymaliśmy ogromną pomoc podczas pracy nad tą książką. Bez tej pomocy publikacja nie miałaby obecnego kształtu, a być może w ogóle by nie powstała. Dlatego też składamy podziękowania wielu osobom.


    Przede wszystkim dziękujemy naszym kolegom z firmy Big Nerd Ranch. Dziękujemy Aaronowi Hillegassowi za możliwość napisania tej książki. Poznawanie i nauczanie języka Swift jest ogromną przyjemnością. Firma Big Nerd Ranch zapewniła nam czas i miejsce do pracy nad tym projektem. Mamy nadzieję, że książka zyska zaufanie, które my otrzymaliśmy.


    Szczególne podziękowania należą się również naszym kolegom z Cocoa Pod w Big Nerd Ranch. Wasze troskliwe działania doprowadziły do ujawnienia wielu błędów w tekście, a Wasze życzliwe zalecenia pomogły we wprowadzeniu wielu usprawnień w stosowanym przez nas podejściu. Podejście to weryfikowały także osoby niebędące instruktorami, które przekazały nam niezliczone sugestie dotyczące problemów, o których nawet nie pomyśleliśmy. Naprawdę wspaniale jest mieć takich kolegów jak Wy. Podziękowania kierujemy do następujących osób: Pouria Almassi, Matt Bezark, Nate Chandler, Step Christopher, Kynerd Coleman, Matthew Compton, Joseph Dixon, Robert Edwards, Sean Farrell, Brian Hardy, Florian Harr, Tom Harrington, Bolot Kerimbaev, Christian Keur, J.J. Manton, Bill Monk, Chris Morris, Adam Preble, Scott Richie, Jeremy Sherman, Steve Sparks, Rod Strougo, T.J. Usiyan, Zach Waldowski, Thomas Ward oraz Mike Zornek.


    Nasi koledzy w działach operacyjnych i handlowych również walnie przyczynili się do powstania tej książki. Prowadzone przez nas szkolenia nie mogłyby się odbyć bez ich pracy. Dlatego też dziękujemy następującym osobom: Shannon Coburn, Nicole Rej, Heather Brown, Tasha Schroader, Mat Jackson i Chris Kirksey. Dziękujemy za Waszą ciężką pracę. Nie bylibyśmy w stanie zrobić tego, co Wy robicie.


    Musimy także wspomnieć o wielu utalentowanych osobach, które pracowały z nami nad tą publikacją.


    Redaktor Elizabeth Holaday pomogła nam w dopracowaniu i uwypukleniu zalet książki oraz w wyeliminowaniu jej wad.


    Korektorka Simone Payment znalazła i poprawiła błędy — dzięki jej pracy możemy uchodzić za znacznie sprytniejszych, niż faktycznie jesteśmy.


    Ellie Volckhausen zaprojektowała okładkę; ta deskorolka prezentuje się całkiem dobrze.


    Chris Loper przygotował i nadzorował druk książki, a ponadto zajął się opracowaniem jej wersji w formatach EPUB i Kindle.


    Dziękujemy również uczestnikom prowadzonych przez nas szkoleń. Naprawdę wiele się nauczyliśmy zarówno z Wami, jak i od Was. Nauczanie to najlepsze, co robimy, a praca z Wami była prawdziwą przyjemnością. Mamy nadzieję, że jakość tej książki będzie odpowiadać Waszemu entuzjazmowi i Waszej determinacji.

  


  
    Wprowadzenie


    Poznawanie języka Swift


    Organizowana przez Apple konferencja WWDC (ang. World Wide Developers Conference) to coroczne wydarzenie przygotowane dla społeczności programistów tworzących kod na platformach Apple. Wprawdzie każdego roku jest to duże wydarzenie, ale rok 2014 był pod tym względem szczególny, ponieważ firma Apple wprowadziła zupełnie nowy język programowania, o nazwie Swift, przeznaczony do tworzenia aplikacji dla systemów macOS i iOS.


    Wprowadzenie języka Swift oznacza dużą zmianę dla programistów macOS i iOS. Doświadczeni programiści iOS będą musieli nauczyć się czegoś nowego, natomiast nowi, poszukując sprawdzonych odpowiedzi oraz wzorców, jeszcze nie mogą opierać się na społeczności i zasobach. Oczywiście ta zmiana wiąże się z dużą niewiadomą.


    Jednocześnie jest to ekscytujący czas dla programistów macOS i iOS. W trakcie poznawania nowego języka trzeba się wiele nauczyć, a to jest szczególnie istotne w przypadku Swifta. Język ten znacznie się rozwinął od chwili wydania jego wersji beta latem 2014 roku i nadal ciągle się zmienia.


    Wszyscy dopiero poznajemy programowanie z użyciem nowego języka. Wraz z dodawaniem nowych funkcji do Swifta jego użytkownicy wspólnie opracowują najlepsze praktyki. Możesz wziąć bezpośredni udział w tym procesie, a lektura niniejszej książki pozwoli Ci rozpocząć drogę, w trakcie której staniesz się aktywnym członkiem społeczności języka Swift.


    Dokąd zmierza Objective-C?


    Co się stanie z Objective-C, czyli językiem dotąd używanym do programowania na platformach Apple? Czy nadal konieczne jest jego poznanie? Przez pewien czas odpowiedź będzie brzmiała: tak. Opracowana przez Apple biblioteka Cocoa, z której będziesz intensywnie korzystać, została napisana w Objective-C, więc proces debugowania kodu będzie dla Ciebie łatwiejszy, jeśli znasz ten język. Ponadto większość materiałów edukacyjnych i aplikacji działających na platformach macOS oraz iOS powstała w Objective-C. Firma Apple ułatwiła połączenie języków Objective-C i Swift w jednym projekcie, a użycie obu jest czasami preferowanym podejściem. Jako programista tworzący programy dla systemów macOS lub iOS będziesz napotykał Objective-C, więc warto go znać.


    Czy konieczna jest znajomość Objective-C podczas nauki języka Swift? Nie. Wprawdzie Swift współistnieje i współdziała z Objective-C, ale to jest zupełnie oddzielny język programowania. Jeżeli nie znasz Objective-C, to na pewno nie przeszkodzi Ci to w nauce języka Swift. (Użyjemy języka Objective-C bezpośrednio tylko w jednym rozdziale, pod koniec książki, ale mimo to jego znajomość nie jest warunkiem, który trzeba spełnić, aby móc uczyć się języka Swift).


    Przygotowania


    Książka jest przeznaczona dla wszystkich programistów macOS i iOS, od początkujących po ekspertów programujących na tych platformach. Z myślą o tych pierwszych przedstawiliśmy implementację najlepszych praktyk w języku Swift oraz ogólnie w programowaniu. Nasza strategia polega na nauczeniu Cię podstaw programowania podczas poznawania Swifta. Natomiast jeśli chodzi o bardziej zaawansowanych programistów, jesteśmy przekonani, że ta książka będzie mogła im służyć w charakterze wprowadzenia do nowego języka platformy. Dlatego też choć pewne doświadczenie będzie pomocne, to na pewno nie jest niezbędne, aby jak najlepiej skorzystać z materiału przedstawionego w tej książce.


    Znajdziesz tu wiele przykładów, do których możesz odwoływać się w przyszłości. Zamiast koncentrować się na abstrakcyjnych koncepcjach i teorii, zastosowaliśmy podejście praktyczne. Polega ono na wykorzystaniu konkretnych przykładów do przedstawienia bardziej skomplikowanych idei, a także na prezentowaniu najlepszych praktyk, dzięki którym tworzenie kodu przynosi wiele radości, a sam kod pozostaje czytelny i łatwy w jego późniejszej obsłudze.


    W jaki sposób zorganizowana jest ta książka?


    Na książkę składa się sześć części. Każda została przygotowana tak, aby Czytelnik mógł osiągnąć określone cele na bazie materiału przedstawionego wcześniej. Zanim ukończysz lekturę, zdobędziesz wiedzę, dzięki której nie będziesz już początkującym, ale zaawansowanym programistą języka Swift.


    Część I. „Rozpoczęcie pracy”


    W tej części skoncentrujemy się na narzędziach potrzebnych do tworzenia kodu w języku Swift. Ponadto omówimy składnię języka.


    Część II. „Podstawy”


    W tej części poznasz podstawowe typy danych, których jako programista Swift będziesz używać codziennie. Ponadto omówimy także oferowane przez Swift konstrukcje przeznaczone do kontroli przepływu działania programu, które pomagają w ustalaniu kolejności wykonywania kodu.


    Część III. „Kolekcje i funkcje”


    W aplikacji bardzo często zachodzi potrzeba zbierania powiązanych ze sobą danych. Po ich zebraniu przeprowadzane są na nich pewne operacje. Swift oferuje kolekcje i funkcje pomagające w wykonywaniu tego rodzaju zadań.


    Część IV. „Typy wyliczeniowe, struktury i klasy”


    W tej części poruszymy temat modelowania danych podczas programowania. Zaprezentujemy różne rodzaje modelowania i przedstawimy pewne zalecenia dotyczące ich użycia.


    Część V. „Zaawansowany Swift”


    Ponieważ Swift jest nowoczesnym językiem programowania, więc oferuje wiele zaawansowanych funkcji, pomagających w tworzeniu eleganckiego, czytelnego i efektywnego kodu. W tej części książki dowiesz się, jak używać tych funkcji do tworzenia kodu Swift w sposób odróżniający Cię od niedbałego programisty.


    Część VI. „Aplikacje działające na podstawie zdarzeń”


    W ostatniej części książki przystąpimy do utworzenia pierwszych aplikacji dla systemów macOS i iOS. Czytelnicy pracujący ze starszymi wersjami aplikacji macOS i iOS dowiedzą się z tej części, jak kod utworzony w języku Objective-C i kod utworzony w Swifcie mogą ze sobą współdziałać.


    Jak korzystać z tej książki?


    Programowanie może być trudne, a celem niniejszej książki jest ułatwienie tego zadania. Mógłbyś zapytać, jak pomożemy Ci w nauce. Zastosuj się do wymienionych poniżej wskazówek.


    
      	Przeczytaj tę książkę. Serio! Przeczytaj ją naprawdę, nie ograniczaj się tylko do jej przejrzenia przed pójściem spać.


      	Pisz przykłady przedstawione w tekście. Częścią procesu nauki jest wykorzystanie pamięci. Jeżeli Twoje palce wiedzą, dokąd podążać, a Ty bez dłuższego zastanowienia wiesz, co należy wpisać, to znajdujesz się na jak najlepszej drodze, aby stać się efektywniejszym programistą.


      	Popełniaj błędy! Z naszego doświadczenia wynika, że najlepszym sposobem poznawania różnych rzeczy jest w pierwszej kolejności ustalenie, co zrobić, aby nie działały. Zepsuj przykładowe fragmenty kodu, a następnie napraw je, aby znów działały.


      	Eksperymentuj. To oznacza, że im szybciej rozpoczniesz „majstrowanie” w kodzie przedstawionym w książce lub podążysz własną ścieżką, tym wcześniej rozpoczniesz samodzielne rozwiązywanie własnych problemów w języku Swift. Dzięki temu będziesz potrzebował mniej czasu na to, aby stać się lepszym programistą.


      	Wykonaj zadania znajdujące się w większości rozdziałów. Jak wspomnieliśmy w poprzednim punkcie, bardzo ważne jest, aby jak najwcześniej rozpocząć rozwiązywanie problemów w języku Swift. To niewątpliwie pomoże Ci zacząć myśleć w kategoriach charakterystycznych dla prawdziwego programisty.

    


    Zaawansowani programiści mogą nie odczuwać potrzeby przeczytania pierwszych części książki. Materiał przedstawiony w częściach I i II może być im znany.


    Trzeba w tym miejscu wspomnieć o jednym: w części II nie pomijaj rozdziału dotyczącego typu Optional. To jest jedna z najważniejszych cech języka Swift i pod wieloma względami decyduje o jego unikatowości.


    Może się wydawać, że kolejne rozdziały poświęcone tematom, takim jak tablice, słowniki, funkcje, typy wyliczeniowe oraz struktury i klasy, nie zawierają żadnych nowych aspektów, które mogłyby być interesujące dla doświadczonego programisty. Jednak podejście do tych zagadnień jest unikatowe w języku Swift i dlatego każdy powinien przynajmniej pobieżnie przejrzeć materiał przedstawiony w tych rozdziałach.


    Pamiętaj, że poznawanie nowych tematów jest długotrwałym procesem. Wygospodaruj nieco czasu, tak aby w trakcie lektury nic Cię nie rozpraszało. Jeżeli to Ci się uda, to wyniesiesz z niej jeszcze większy pożytek.


    Zadania


    Na końcu większości rozdziałów znajdziesz ćwiczenia do samodzielnego wykonania. To jest doskonała okazja do podjęcia wyzwania i sprawdzenia się. Z naszego doświadczenia wynika, że prawdziwa nauka ma miejsce wtedy, gdy samodzielnie próbujesz rozwiązywać problemy na swój sposób.


    Dla bardziej dociekliwych


    Na końcu wielu rozdziałów znajdziesz również sekcję zatytułowaną „Dla bardziej dociekliwych”. Zamieściliśmy tam odpowiedzi na pytania, które mogą nasunąć Ci się podczas lektury rozdziału. Czasami omówimy mechanizm kryjący się za pewną funkcją języka, natomiast innym razem wyjaśnimy koncepcję programowania, która niekoniecznie będzie silnie powiązana z tematem danego rozdziału.


    Konwencje typograficzne


    Podczas lektury książki będziesz pisać dużą ilość kodu. Aby choć nieco Ci to ułatwić, zastosowaliśmy wyróżnienia wskazujące kod istniejący (dotychczasowy), przeznaczony do usunięcia oraz kod, który należy wpisać. Na przykład w przedstawionej poniżej implementacji funkcji usuwamy polecenie print("Witaj") i dodajemy print("Żegnaj").


    
      func talkToMe() {

    


    
          print("Witaj")

    


    
          print("Żegnaj")

    


    
      }

    


    Niezbędny sprzęt i oprogramowanie


    Aby budować i uruchamiać aplikacje przedstawione w książce, potrzebny jest komputer Mac działający pod kontrolą systemu operacyjnego macOS 10.11 (El Capitan) lub nowszego. Ponadto konieczna jest instalacja Xcode, czyli oferowanego przez firmę Apple zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. integrated development environment, IDE), które jest dostępne w sklepie App Store. Aplikacja Xcode zawiera kompilator Swift oraz różne narzędzia programistyczne używane w tej książce.


    Język Swift jest aktywnie rozwijany. Przedstawiony materiał jest przeznaczony dla języka Swift w wydaniu 3. oraz Xcode w wersji 8.0. Jeżeli używasz starszych wersji Swifta i Xcode, to wiele przykładów nie będzie działać w pokazanej postaci. Podobna sytuacja może dotyczyć nowszych wersji Xcode — istnieje prawdopodobieństwo, że zmiany wprowadzone w języku spowodują brak możliwości uruchomienia niektórych z zaprezentowanych tutaj przykładów.


    W chwili oddawania książki do druku udostępniona została wersja beta Xcode 8.1. Przykłady działały z najnowszą wersją beta, jaką mogliśmy przetestować. Jeżeli przyszłe wersje Xcode spowodują problemy, nie obawiaj się — większość tego, czego się dowiesz z tej książki, nadal będzie obowiązywać w kolejnych wersjach języka Swift, nawet pomimo wprowadzenia zmian w składni lub nazwach konstrukcji. Pomocy możesz szukać między innymi na naszym forum pod adresem https://forums.bignerdranch.com/.


    Zanim zaczniemy


    Mamy nadzieję, że pokażemy Ci, ile radości może przynieść tworzenie aplikacji przeznaczonych dla ekosystemu Apple. Wprawdzie tworzenie kodu może okazać się wyjątkowo frustrującym zajęciem, ale jednocześnie może przynieść wiele radości. Istnieje coś magicznego i upajającego w rozwiązywaniu problemu, nie wspominając już o szczególnej satysfakcji wynikającej z opracowania aplikacji pomagającej innym i wywołującej u nich zadowolenie.


    Najlepszym sposobem na usprawnienie czegokolwiek jest praktyka. Skoro chcesz zostać programistą, po prostu rozpocznij pracę! Jeżeli przekonasz się, że wcale nie jesteś w tym taki dobry, to tak naprawdę kogo to interesuje? Kontynuuj wysiłki — jesteśmy pewni, że potrafisz zaskoczyć samego siebie. Przed Tobą kolejny krok. Zatem ruszaj!

  


  
    Część I

    Rozpoczęcie pracy


    W tej części książki przedstawimy zestaw narzędzi przeznaczony do tworzenia kodu w języku Swift. Poznasz Xcode, ponieważ to podstawowe narzędzie programisty, a także zobaczysz, jak używać plików typu playground, które można uznać za lekkie środowisko przeznaczone do wypróbowania kodu. Te początkowe rozdziały pomogą Ci w opanowaniu najbardziej podstawowych koncepcji języka Swift, takich jak stałe i zmienne. Materiał zaprezentowany w tej części przygotuje grunt dla zagadnień omawianych później oraz pomoże Ci w jeszcze lepszym opanowaniu języka.

  


  
    1

    Rozpoczęcie pracy


    W tym rozdziale zajmiemy się przygotowaniem środowiska pracy oraz zrobimy małą wycieczkę po narzędziach używanych codziennie przez programistów macOS i iOS. Ponadto utworzymy pierwsze fragmenty prostego kodu, aby jeszcze dokładniej zobaczyć, czym są Swift i Xcode.


    Rozpoczęcie pracy z Xcode


    Jeżeli jeszcze tego nie zrobiłeś, pobierz i zainstaluj narzędzie Xcode, które znajdziesz w sklepie App Store. Upewnij się o pobraniu wydania Xcode 8 lub nowszego.


    Po zainstalowaniu Xcode uruchom to narzędzie. Na ekranie powitalnym zobaczysz kilka opcji, między innymi możliwość utworzenia nowego pliku playground (opcja Get started with a playground) oraz nowego projektu (opcja Create a new Xcode project), jak pokazano na rysunku 1.1.


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Ekran powitalny wyświetlany po uruchomieniu Xcode


    Plik typu playground to nowa funkcja wprowadzona w Xcode 6. Stanowi rodzaj interaktywnego środowiska przeznaczonego do szybkiego tworzenia i oceny kodu w języku Swift. Plik playground nie wymaga kompilacji i uruchamiania pełnego projektu. Zamiast tego kod Swift jest analizowany i wykonywany „w locie”, więc plik playground doskonale sprawdza się podczas testowania i eksperymentowania z językiem, ponieważ oferuje świetne do tego celu lekkie środowisko. Z plików tych będziesz bardzo często korzystać podczas lektury książki. Gdy wprowadzisz kod Swift w pliku playground, od razu otrzymasz wynik jego wykonania.


    Poza plikami playground utworzysz także natywne narzędzia działające na poziomie powłoki. Dlaczego nie pozostaniemy wyłącznie przy plikach playground? Ponieważ wówczas pominęlibyśmy wiele funkcji oferowanych przez Xcode i nie poznałbyś lepiej środowiska IDE. Skoro chcesz zostać programistą, będziesz spędzał dużą ilość czasu na pracy z Xcode i dlatego dobrze jest jak najwcześniej poznać używane narzędzie.


    Na ekranie powitalnym kliknij Get started with a playground.


    Następnie podaj nazwę MyPlayground dla tworzonego pliku. Kiedy pojawi się pytanie o wybór platformy (macOS lub iOS), z rozwijanego menu wybierz opcję macOS (rysunek 1.2), nawet jeśli jesteś programistą iOS. Omawiane w książce funkcje języka Swift są takie same na obu platformach. Teraz kliknij przycisk Next.
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    Rysunek 1.2. Nadanie nazwy plikowi typu playground


    W kolejnym kroku będziesz musiał wskazać miejsce zapisu tworzonego pliku. Ponieważ podczas lektury książki będziemy tworzyć kolejne pliki, więc dobrze jest przygotować dla nich oddzielny katalog. Wybierz dogodny katalog i kliknij przycisk Create (rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Zapis pliku typu playground


    Praca z plikiem typu playground


    Jak możesz zobaczyć na rysunku 1.4, okno utworzonego pliku playground składa się z dwóch części. Po lewej stronie mamy edytor kodu źródłowego Swift, natomiast po prawej widzimy wynik wykonania tego kodu. Polecenia wpisane w edytorze są analizowane i wykonywane, o ile to możliwe, po wprowadzeniu jakiejkolwiek zmiany w kodzie źródłowym. Wynik działania kodu możesz zobaczyć po prawej stronie okna.


    Spójrz dokładnie na wyświetlone okno. Zwróć uwagę na fakt, że pierwszy wiersz kodu jest w kolorze zielonym i rozpoczyna się od dwóch ukośników (//). Te ukośniki wskazują kompilatorowi, że dany wiersz jest komentarzem, a Xcode wyświetla komentarze w kolorze zielonym.


    [image: ]


    Rysunek 1.4. Nowo utworzony plik typu playground wyświetlony w oknie Xcode


    Programiści używają komentarzy w charakterze osadzonej dokumentacji oraz notatek wyjaśniających działanie danego fragmentu kodu. Usuń dwa ukośniki na początku wiersza. Kompilator wygeneruje komunikat informujący o braku możliwości przetworzenia wyrażenia. Przywróć usunięte ukośniki, wykorzystując do tego celu przydatny skrót klawiszowy Command+/.


    Tuż pod komentarzem znajduje się polecenie importujące framework Cocoa. Użyte tutaj polecenie import oznacza, że w danym pliku playground mamy pełny dostęp do całego interfejsu programowania aplikacji (ang. application programming interface, API) zdefiniowanego we frameworku Cocoa. (API przypomina zbiór definicji przeznaczonych do tworzenia programów).


    Kolejne polecenie ma postać var str = "Witaj, świecie". Tekst ujęty w cudzysłów zostanie wyświetlony po prawej stronie okna, czyli w sekcji wyników, i będzie miał postać "Witaj, świecie". Przeanalizujmy dokładniej ten wiersz kodu.


    Po lewej stronie znaku równości znajduje się ciąg tekstowy var str. W języku Swift słowo kluczowe var służy do zadeklarowania zmiennej. To jest niezwykle ważna koncepcja, którą dokładnie się zajmiemy w następnym rozdziale. Teraz wystarczy zapamiętać, że zmienna przedstawia pewną wartość, która może ulec zmianie.


    Z kolei po prawej stronie znaku równości mamy ciąg tekstowy "Witaj, świecie". W Swifcie cudzysłów wskazuje na użycie typu String, czyli uporządkowanej kolekcji znaków. W wygenerowanym szablonie ta nowa zmienna ma nazwę str, choć zmiennym można przypisywać dowolne nazwy. (Oczywiście istnieją pewne ograniczenia. Spróbuj zmienić nazwę str na var. Co się stało? Jak sądzisz, dlaczego zmiennej nie możesz nadać nazwy var? Zanim przejdziesz dalej, koniecznie przywróć zmiennej nazwę str).


    Teraz powinieneś już lepiej rozumieć tekst wyświetlany w sekcji po prawej stronie okna — to jest po prostu ciąg tekstowy przypisany zmiennej str.


    Zmienne i wyświetlanie danych w konsoli


    Wspomniany wcześniej String to tak zwany typ. Mówimy więc, że zmienna str jest „egzemplarzem typu String”. Typy opisują określone struktury przeznaczone do przedstawiania danych. W języku Swift znajdziesz wiele typów, które będą pojawiały się w książce. Poszczególne typy mają konkretne możliwości (co dany typ może zrobić z danymi) oraz ograniczenia (czego dany typ nie może zrobić z danymi). Na przykład typ String został zaprojektowany do pracy z uporządkowanymi kolekcjami znaków i zawiera wiele zdefiniowanych funkcji przeznaczonych do pracy z nimi.


    Przypomnij sobie, że str to zmienna. Mamy więc możliwość zmiany wartości przypisanej zmiennej. Teraz dołączymy wykrzyknik na końcu przykładowego ciągu tekstowego, aby tym samym otrzymać poprawne zdanie. (Kiedy do przykładu dodajemy nowy kod, będzie on przedstawiony pogrubioną czcionką. Natomiast kod przeznaczony do usunięcia będzie przekreślony). Kod po wprowadzonych zmianach możesz zobaczyć na listingu 1.1.


    Listing 1.1. Właściwa interpunkcja w zdaniu


    
      import Cocoa

    


    
      var str = "Witaj, świecie"

    


    
      str += "!"

    


    W celu dodania wykrzyknika zastosowaliśmy operator dodawania i przypisania (+=). Wymieniony operator łączy w sobie operatory dodawania (+) i przypisania (=). Więcej informacji na temat operatorów znajdziesz w rozdziale 3.


    Czy zauważyłeś coś interesującego w wynikach wyświetlanych po prawej stronie okna? Pojawił się nowy wiersz odzwierciedlający nową wartość zmiennej str, którą to wartością obecnie jest pełne powitanie wraz z wykrzyknikiem na końcu (rysunek 1.5).
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    Rysunek 1.5. Zmiana wartości zmiennej


    Przechodzimy teraz do dodania kodu pozwalającego na wyświetlenie w konsoli wartości przechowywanej przez zmienną str. W narzędziu Xcode konsola wyświetla zdefiniowane w programie komunikaty, które mają być pokazywane po wystąpieniu określonych zdarzeń w programie. Ponadto konsola w Xcode jest wykorzystywana także do wyświetlania komunikatów dotyczących ostrzeżeń i błędów, o ile takie zostaną wygenerowane przez kompilator.


    W celu wyświetlenia komunikatu w konsoli należy użyć funkcji print(). Funkcja grupuje powiązane ze sobą polecenia przekazywane komputerowi, aby wykonać konkretne zadanie. Wymieniona funkcja print() jest używana do wyświetlenia w konsoli wartości wraz ze znakiem nowego wiersza. W przeciwieństwie do plików playground projekty Xcode nie zawierają sekcji wyników. Dlatego też z funkcji print() będziesz często korzystać podczas tworzenia pełnych aplikacji. Konsola jest również użyteczna do sprawdzania bieżących wartości interesujących Cię zmiennych. Kod po wprowadzonych zmianach możesz zobaczyć na listingu 1.2.


    Listing 1.2. Wyświetlenie danych w konsoli


    
      import Cocoa

    


    
      var str = "Witaj, świecie"

    


    
      str += "!"

    


    
      print(str)

    


    Obecnie plik playground nie wyświetla sekcji konsoli. Konieczne jest więc aktywowanie sekcji Debug Area. W tym celu kliknij menu View/Debug Area i wybierz opcję Show Debug Area (rysunek 1.6). Zwróć uwagę na istnienie skrótu klawiszowego dla ostatniego z wymienionych kroków. Naciśnięcie klawiszy Shift+Command+Y powoduje wyświetlenie lub ukrycie sekcji konsoli.
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    Rysunek 1.6. Wyświetlenie konsoli (Debug Area) w oknie pliku typu playground


    Po wyświetleniu konsoli okno edytowanego pliku playground będzie wyglądało podobnie do pokazanego na rysunku 1.7.
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    Rysunek 1.7. Twój pierwszy kod w języku Swift


    Jesteś na dobrej drodze!


    Przypomnijmy raz jeszcze zadania, które wykonałeś w tym rozdziale:


    
      	zainstalowałeś Xcode;


      	utworzyłeś plik typu playground i zaznajomiłeś się z nim;


      	użyłeś zmiennej i zmodyfikowałeś ją;


      	dowiedziałeś się o istnieniu typu String;


      	użyłeś funkcji w celu wyświetlenia danych w konsoli.

    


    To brzmi dobrze! Już wkrótce będziesz mógł samodzielnie tworzyć własne aplikacje. Jednak zanim to nastąpi, kontynuuj lekturę. Przekonasz się, że niemal wszystko to, co zostało omówione w książce, stanowi pewną odmianę zagadnień poruszonych w tym rozdziale.


    Zadanie na brązowy medal


    Wiele rozdziałów zawiera na końcu ćwiczenie lub ćwiczenia do wykonania. Te wyzwania są dla Ciebie, mają pomóc Ci w jeszcze lepszym poznaniu języka Swift i zdobyciu dodatkowego doświadczenia. Twoje pierwsze wyzwanie znajduje się poniżej. Zanim do niego przystąpisz, utwórz nowy plik playground.


    W tym rozdziale dowiedziałeś się o istnieniu typu String oraz możliwości wyświetlenia danych w konsoli dzięki użyciu polecenia print(). W utworzonym przed chwilą pliku playground utwórz nowy egzemplarz typu String. Wartością tego egzemplarza powinno być Twoje nazwisko. Wyświetl tę wartość w konsoli.

  


  
    2

    Typy, stałe i zmienne


    W tym rozdziale zajmiemy się stałymi, zmiennymi oraz podstawowymi typami danych w języku Swift. Wymienione elementy są podstawowymi konstrukcjami stosowanymi podczas tworzenia każdego programu. Stałe i zmienne są wykorzystywane do przechowywania wartości oraz przekazywania danych w aplikacji. Z kolei typy określają naturę danych przechowywanych przez stałą lub zmienną. Istnieją ważne różnice między stałymi i zmiennymi, a także między poszczególnymi typami danych. Wspomniane różnice wpływają na sposób użycia tych konstrukcji.


    Typy


    Zmienne i stałe mają typ danych. Typ opisuje naturę danych i dostarcza kompilatorowi informacje o sposobie, w jaki te dane powinny być obsługiwane. Na podstawie typu stałej lub zmiennej kompilator wie na przykład, ile pamięci zarezerwować dla tych danych. Ponadto będzie mógł pomóc w przeprowadzeniu sprawdzenia typu — to jest funkcja języka Swift pomagająca uniknąć sytuacji, w której zmiennej będą przypisane dane nieprawidłowego rodzaju.


    Zobaczmy to wszystko w akcji. Rozpocznij od utworzenia nowego pliku typu playground. (Na ekranie powitalnym Xcode wybierz opcję Get started with a playground. Ewentualnie we wcześniej uruchomionym narzędziu Xcode wybierz opcję File/New/Playground…). Nowemu plikowi nadaj nazwę Variables.


    Przyjmujemy założenie, że w kodzie będziemy modelować małe miasto. Potrzebna jest nam zmienna przechowująca liczbę skrzyżowań z sygnalizacją świetlną. Utwórz więc zmienną o nazwie numberOfStoplights i przypisz jej wartość, jak pokazano na listingu 2.1.


    Listing 2.1. Przypisanie zmiennej wartości w postaci ciągu tekstowego


    
      import Cocoa

    


    
      var numberOfStoplights = "Cztery"

    


    W powyższym kodzie zdefiniowaliśmy zmienną o nazwie numberOfStoplights, która jest egzemplarzem typu String. Przeanalizujmy po kolei to, co zostało zrobione. Znak równości powoduje przypisanie wartości po jego prawej stronie do wyrażenia znajdującego się po jego lewej stronie. Język Swift korzysta z tak zwanej inferencji typu w celu ustalenia typu danych zmiennej. W omawianym przykładzie kompilator wie, że typem zmiennej numberOfStoplights jest String, ponieważ wartość znajdująca się po prawej stronie znaku równości jest egzemplarzem typu String. Mógłbyś w tym miejscu zapytać, skąd wiadomo, że "Cztery" to egzemplarz typu String. Odpowiedź jest prosta: wartość ujęta w cudzysłów to literał typu String.


    Teraz dodamy liczbę 2 do naszej zmiennej, używając do tego operatora += (listing 2.2) poznanego w poprzednim rozdziale.


    Listing 2.2. Dodawanie ciągu tekstowego "Cztery" i liczby 2


    
      import Cocoa

    


    
      var numberOfStoplights = "Cztery"

    


    
      numberOfStoplights += 2

    


    Kompilator generuje komunikat o błędzie, informujący, że tego rodzaju operacja jest bez sensu. Ten błąd wystąpił, ponieważ próbujesz dodać liczbę do zmiennej będącej egzemplarzem zupełnie innego typu (tutaj String). Co może oznaczać dodanie liczby 2 do ciągu tekstowego? Czy ciąg tekstowy zostanie podwojony i otrzymamy "CzteryCztery"? A może na końcu ciągu tekstowego pojawi się liczba 2 i otrzymamy "Cztery2"? Tego nikt nie wie. Po prostu nie ma żadnego sensu dodanie liczby do egzemplarza typu String.


    Jeżeli sądzisz, że błędem było utworzenie zmiennej numberOfStoplights jako typu String, to masz zupełną rację. Ponieważ ta zmienna ma przechowywać liczbę skrzyżowań z sygnalizacją świetlną w naszym przykładowym mieście, to powinna być typu liczbowego. Swift oferuje nam typ Int, który będzie doskonały do użycia w omawianej sytuacji. Zmodyfikuj kod i użyj wymienionego typu, jak pokazano na listingu 2.3. (Pamiętaj, że przekreśloną czcionką został oznaczony kod do usunięcia).


    Listing 2.3. Użycie typu liczbowego


    
      import Cocoa

    


    
      var numberOfStoplights = "Cztery"

    


    
      var numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      numberOfStoplights += 2

    


    Przeanalizujmy teraz wpływ wprowadzonej zmiany na działanie kodu. Wcześniej kompilator musiał opierać się na inferencji typu podczas ustalania typu danych dla zmiennej numberOfStoplights. Teraz wyraźnie zadeklarowaliśmy tę zmienną jako typu Int, używając do tego obsługiwanej przez język Swift składni adnotacji typu. Dwukropek w powyższym kodzie można odczytać jako „… typu …”. Dlatego też całe polecenie ma następujące znaczenie: „Zadeklaruj zmienną typu Int o nazwie numberOfStoplights, przechowującą wartość 4”.


    Zwróć uwagę na jeden fakt — adnotacja typu nie oznacza, że kompilator nie zwraca dłużej uwagi na to, co znajduje się po obu stronach operatora przypisania. Jeżeli więc spróbowałeś zdefiniowanemu wcześniej egzemplarzowi typu String o wartości "Cztery" przypisać liczbę, otrzymałeś komunikat o niemożliwości konwersji ciągu tekstowego na liczbę.


    Skoro kod został zmodyfikowany w pokazany powyżej sposób, komunikat zniknął. Bez problemów można dodać liczbę 2 do liczby całkowitej określającej znajdującą się w mieście liczbę skrzyżowań z sygnalizacją świetlną. Ponieważ omawiany egzemplarz został zadeklarowany jako zmienna, więc omawiana operacja jest jak najbardziej naturalna. Do tej kwestii jeszcze powrócimy w dalszej części rozdziału.


    Swift oferuje obsługę najczęściej używanych typów danych. W rozdziale 7. dowiesz się nieco więcej o ciągach tekstowych przechowujących dane tekstowe, natomiast w rozdziale 4. dowiesz się więcej o liczbach. Inne często używane typy to różne typy kolekcji, którymi zajmiemy się w dalszej części książki.


    Stała kontra zmienna


    Wcześniej wspomnieliśmy, że typ opisuje naturę danych przechowywanych przez stałą lub zmienną. Czym są więc stałe i zmienne? Dotąd widziałeś w działaniu jedynie zmienne. Wartość zmiennej może ulegać zmianie, czyli zmiennej można przypisać nową wartość. Na przykład we wcześniejszym kodzie zmieniliśmy wartość zmiennej numberOfStoplights za pomocą polecenia numberOfStoplights += 2.


    Jednak bardzo często zachodzi potrzeba utworzenia egzemplarza, którego wartość nie ulega zmianie. W takich przypadkach należy użyć stałej. Jak sama nazwa wskazuje, wartość stałej nie może się zmienić.


    Zdefiniowaliśmy egzemplarz numberOfStoplights jako zmienną, co pozwoliło na zmianę jego wartości. Co można zrobić w sytuacji, gdy nie chcemy zmieniać wartości numberOfStoplights? W takim przypadku zadeklarowanie egzemplarza numberOfStoplights jako stałej będzie lepszym podejściem. Jeżeli wartość egzemplarza ma się zmienić, to używaj zmiennej. Natomiast jeśli ma pozostać bez zmian, to używaj stałej.


    Swift ma oddzielne słowa kluczowe przeznaczone do deklarowania stałych i zmiennych. Jak już widziałeś, do zadeklarowania zmiennej jest używane słowo kluczowe var. Z kolei do zadeklarowania egzemplarza jako stałej należy użyć słowa kluczowego let.


    W pliku playground zadeklaruj więc stałą przechowującą liczbę skrzyżowań z sygnalizacją świetlną w modelowanym mieście, jak możesz zobaczyć na listingu 2.4.


    Listing 2.4. Deklaracja stałej


    
      import Cocoa

    


    
      var numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      numberOfStoplights += 2

    


    W celu zadeklarowania egzemplarza numberOfStoplights jako stałej używasz słowa kluczowego let. Taka zmiana ma sens, ponieważ modelujemy małe miasto i istnieje znikome prawdopodobieństwo, że w dającej się przewidzieć przyszłości powstanie w nim nowe skrzyżowanie z sygnalizacją świetlną. Niestety, wprowadzona zmiana powoduje wygenerowanie przez kompilator komunikatu o błędzie. Skąd wziął się ten błąd?


    Egzemplarz numberOfStoplights zadeklarowałeś jako stałą, natomiast w kodzie nadal pozostało polecenie, które próbuje zmienić jego wartość: numberOfStoplights += 2. Ponieważ wartość stałej nie ulega zmianie, kompilator generuje komunikat o błędzie, gdy podejmiesz tego rodzaju próbę. Rozwiąż problem przez usunięcie polecenia przypisującego nową wartość egzemplarzowi numberOfStoplights (listing 2.5).


    Listing 2.5. Wartość stałej nie ulega zmianie


    
      import Cocoa

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      numberOfStoplights += 2

    


    Teraz dodaj nowy egzemplarz typu Int przedstawiający populację miasta. Jak sądzisz, powinna to być zmienna, czy stała? Na listingu 2.6 możesz zobaczyć zmodyfikowany kod.


    Listing 2.6. Zadeklarowanie stałej przechowującej wielkość populacji


    
      import Cocoa

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      var population: Int

    


    Populacja miasta będzie się zmieniać na przestrzeni czasu. Dlatego też egzemplarz population zadeklarowaliśmy za pomocą słowa kluczowego var, aby otrzymać zmienną. Ponadto population jest egzemplarzem typu Int. Zdecydowaliśmy się na ten typ, ponieważ populacja miasta jest wyrażana w kategoriach osób. Jednak nie zainicjowaliśmy zmiennej population z żadną wartością i tym samym otrzymaliśmy pusty egzemplarz typu Int.


    (Inicjalizacja, którą dokładnie omówimy w rozdziale 17., to operacja polegająca na przypisaniu typu egzemplarzowi, aby był przygotowany i gotowy do użycia).


    Za pomocą operatora przypisania zdefiniuj wartość początkową egzemplarza population, jak możesz zobaczyć na listingu 2.7.


    Listing 2.7. Przypisanie wartości zmiennej population


    
      import Cocoa

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      var population: Int

    


    
      population = 5422

    


    Interpolacja ciągu tekstowego


    Każde miasto ma nazwę. Nasze przykładowe miasto jest zaliczane do stabilnych i raczej nie zmieni nazwy w najbliższej przyszłości. Dlatego też zadeklaruj dla nazwy miasta stałą typu String (listing 2.8).


    Listing 2.8. Nadawanie nazwy miastu


    
      import Cocoa

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      var population: Int

    


    
      population = 5422

    


    
      let townName: String = "Knowhere"

    


    Byłoby wskazane przygotowanie krótkiego opisu miasta przeznaczonego do zamieszczenia w przewodniku turystycznym. Wprawdzie ten opis będzie stałą typu String, ale przygotujemy ją nieco inaczej niż utworzone dotąd stałe i zmienne. Ten opis będzie zawierał wprowadzone dane, a do jego wygenerowania wykorzystamy funkcję języka Swift o nazwie interpolacja ciągu tekstowego.


    Interpolacja ciągu tekstowego pozwala na połączenie w nowym ciągu tekstowym wartości stałej i zmiennej. Następnie ten nowy ciąg tekstowy można przypisać nowej zmiennej lub stałej bądź też po prostu wyświetlić w konsoli. W omawianym przykładzie opis miasta wyświetlimy w konsoli, jak pokazano na listingu 2.9.


    Listing 2.9. Przygotowanie opisu miasta


    
      import Cocoa

    


    
      let numberOfStoplights: Int = 4

    


    
      var population: Int

    


    
      population = 5422

    


    
      let townName: String = "Knowhere"

    


    
      let townDescription = "Populacja miasta \(townName) wynosi \(population). W mieście znajdują się \(numberOfStoplights) skrzyżowania z sygnalizacją świetlną."

    


    
      print(townDescription)

    


    Składnia \() przedstawia miejsce zarezerwowane w literale typu String, które będzie miało dostęp do wartości egzemplarza i umieści je w nowym egzemplarzu typu String. W omawianym przykładzie polecenie \(townName) uzyskuje dostęp do wartości stałej townName i umieszcza ją w nowym egzemplarzu wygenerowanego ciągu tekstowego.


    Wynik działania kodu w jego dotychczasowej postaci możesz zobaczyć na rysunku 2.1.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Krótki opis naszego przykładowego miasta


    Zadanie na brązowy medal


    Do przygotowanego w rozdziale pliku typu playground dodaj nową zmienną, przedstawiającą stopę bezrobocia w mieście Knowhere. Jakiego typu danych użyjesz? Przypisz tej zmiennej wartość początkową, a następnie zmodyfikuj opis w townDescription, aby wykorzystać nowo dodane dane.

  


  
    Część II

    Podstawy


    Programy wykonują kod w określonej kolejności. Tworzenie oprogramowania oznacza zachowanie kontroli nad kolejnością wykonywania kodu. W językach programowania są dostępne tak zwane polecenia kontroli przepływu działania programu, które pomagają programistom w organizacji sposobu wykonywania kodu. W tej części książki wprowadzimy koncepcje konstrukcji warunkowych i pętli pomagających w wykonywaniu wymienionego zadania.


    Zobaczysz również, jak Swift przedstawia w kodzie liczby i tekst — często określany mianem ciągu tekstowego. Wymienione typy danych są podstawowymi elementami tworzącymi wiele aplikacji. Zanim zakończysz lekturę tej części, będziesz dobrze znał sposób działania liczb i ciągów tekstowych w języku Swift.


    W tej części wprowadzimy również koncepcję typu Optional w Swifcie. Konstrukcja typu Optional odgrywa ważną rolę w języku i zapewnia mu mechanizm bezpiecznego przedstawienia niczego. Jak zobaczysz, sposób użycia typu Optional w Swifcie pozwala na tworzenie kodu charakteryzującego się niezawodnością i bezpieczeństwem w trakcie jego wykonywania.

  


  
    3

    Konstrukcje warunkowe


    W poprzednich rozdziałach tworzyliśmy całkiem prosty kod: deklarowaliśmy pewne stałe i zmienne, a następnie przypisywaliśmy im wartości. Jednak aplikacja nabiera życia — a programowanie staje się nieco trudniejsze — gdy kod aplikacji musi podejmować decyzje na podstawie zawartości przechowywanej w zmiennych. Na przykład gra może pozwolić graczowi na przeskoczenie wysokiego budynku, jeśli kierowana przez niego postać w grze zdobyła określony bonus. Aby pomóc aplikacji w podejmowaniu tego rodzaju decyzji, używamy konstrukcji warunkowych.


    Konstrukcja if-else


    Konstrukcja if-else powoduje wykonanie kodu na podstawie określonego warunku logicznego. Mamy wówczas dość prostą sytuację typu „albo jeden, albo drugi”, od której zależy, czy nastąpi wykonanie pierwszej, czy drugiej gałęzi kodu (ale nie obu). Powróćmy do naszego miasta Knowhere, modelowanego w poprzednim rozdziale. Przyjmujemy założenie, że zachodzi potrzeba zakupu znaczków pocztowych. W takim przypadku należy sprawdzić, czy miasto ma urząd pocztowy, czy go nie ma. Jeżeli w mieście jest urząd pocztowy, można się tam udać i kupić znaczki. Natomiast jeśli nie ma, w celu zakupu znaczków trzeba się udać do najbliższego miasta, w którym jest placówka poczty. Istnienie urzędu pocztowego w mieście jest tutaj warunkiem logicznym. Dwie odmienne sytuacje zachodzą, gdy „mogę kupić znaczki w mieście” i „muszę kupić znaczki poza miastem”.


    Pewne sytuacje mogą być znacznie bardziej skomplikowane niż binarne „tak lub nie”. Dużo elastyczniejszy mechanizm, w postaci konstrukcji switch, poznasz w rozdziale 5. W rozdziale bieżącym koncentrujemy się na prostocie.


    Utwórz nowy plik typu playground i nadaj mu nazwę Conditionals. Następnie umieść w nim kod przedstawiony na listingu 3.1, który pokazuje podstawową składnię konstrukcji if-else.


    Listing 3.1. Jakie jest miasto — duże czy małe?


    
      import Cocoa

    


    
      var population: Int = 5422

    


    
      var message: String

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      }

    


    
      print(message)

    


    Na początku deklarujemy zmienną o nazwie population jako egzemplarz typu Int i przypisujemy mu wartość 5422. Następnie deklarujemy zmienną o nazwie message i typie String. Ta zmienna pozostaje niezainicjalizowana, czyli nie przypisujemy jej żadnej wartości.


    Dalej mamy konstrukcję warunkową if-else. To tutaj zmiennej message będzie przypisana wartość na podstawie wartości przyjmowanej przez polecenie if. (Zwróć uwagę na wykorzystanie interpolacji ciągu tekstowego w celu umieszczenia w ciągu tekstowym message wartości przechowywanej przez zmienną population).


    Na rysunku 3.1 możesz zobaczyć obecną postać pliku playground. Dane wyświetlone w konsoli oraz po prawej stronie okna wskazują, że zmiennej message został przypisany literał ciągu tekstowego zdefiniowany dla warunku przyjmującego wartość true. Jak do tego doszło?


    [image: ]


    Rysunek 3.1. Warunkowe opisanie populacji miasta


    W konstrukcji warunkowej za pomocą operatora porównania < sprawdzamy, czy wielkość populacji miasta jest mniejsza niż 10 000. Jeżeli warunek przyjmuje wartość true, zmiennej message jest przypisywany pierwszy literał ciągu tekstowego ("Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"). Natomiast gdy warunek przyjmuje wartość false, zmiennej message jest przypisywany drugi literał ciągu tekstowego ("Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"). W omawianym przykładzie populacja wynosi mniej niż 10 000, stąd przypisanie zmiennej message wartości "Populacja 5422 wskazuje na małe miasto!".


    W tabeli 3.1 wymieniono operatory porównania stosowane w języku Swift.


    Tabela 3.1. Operatory porównania


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            <

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie jest mniejsza niż liczba po prawej stronie.

          
        


        
          	
            <=

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie jest mniejsza lub równa liczbie po prawej stronie.

          
        


        
          	
            >

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie jest większa niż liczba po prawej stronie.

          
        


        
          	
            >=

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie jest większa lub równa liczbie po prawej stronie.

          
        


        
          	
            ==

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie jest równa liczbie po prawej stronie.

          
        


        
          	
            !=

          

          	
            Sprawdza, czy liczba po lewej stronie nie jest równa liczbie po prawej stronie.

          
        


        
          	
            ===

          

          	
            Sprawdza, czy dwa egzemplarze odwołują się do tego samego obiektu.

          
        


        
          	
            !==

          

          	
            Sprawdza, czy dwa egzemplarze nie odwołują się do tego samego obiektu.

          
        

      
    


    Nie musisz już w tym momencie rozumieć wszystkich „opisów” operatorów. W kolejnych rozdziałach książki zobaczysz ich działanie w praktyce i tym samym wszystko się wyjaśni. W przypadku jakichkolwiek wątpliwości i pytań zawsze możesz wrócić do powyższej tabeli.


    Czasami interesuje Cię tylko jeden aspekt warunku. To znaczy chcesz wykonać kod po spełnieniu określonego warunku, natomiast w przeciwnym wypadku nie chcesz podejmowania jakichkolwiek działań. Zmodyfikuj kod, jak pokazano na listingu 3.2. (Zwróć uwagę, że nowy kod przedstawiony pogrubioną czcionką występuje w dwóch miejscach).


    Listing 3.2. Czy w mieście znajduje się urząd pocztowy?


    
      import Cocoa

    


    
      var population: Int = 5422

    


    
      var message: String

    


    
      var hasPostOffice: Bool = true

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      }

    


    
      print(message)

    


    
      if !hasPostOffice {

    


    
          print("Gdzie można kupić znaczki pocztowe?")

    


    
      }

    


    W powyższym fragmencie kodu dodaliśmy nową zmienną o nazwie hasPostOffice. To jest zmienna typu Bool, której nazwa pochodzi od „wartości boolowskiej” (ang. boolean). Typ boolowski może przyjmować jedną z dwóch wartości: true lub false. W omawianym przykładzie wartość zmiennej boolowskiej hasPostOffice wskazuje, czy w mieście znajduje się urząd pocztowy. Ponieważ wartością tej zmiennej jest true, więc miasto ma placówkę pocztową.


    Znak ! jest nazywany operatorem logicznym. Wymieniony operator jest określany mianem „logicznego nie”. Tutaj po prostu sprawdza, czy zmienna hasPostOffice ma wartość false. Omawiany operator możesz potraktować jako odwracający wartość typu Bool, czyli true staje się false, a false staje się true.


    Przedstawiony powyżej kod przypisuje zmiennej hasPostOffice wartość true, a następnie sprawdza, czy wartością tej zmiennej jest false. Jeżeli zmienna hasPostOffice ma wartość false, to nie wiadomo, gdzie można kupić znaczki pocztowe, stąd odpowiednie pytanie wyświetlone w konsoli. Natomiast wartość true przypisana zmiennej hasPostOffice oznacza, że wiadomo, gdzie można kupić znaczki pocztowe, i nie musimy o to pytać. Kod nie podejmuje więc żadnych działań.


    Ponieważ w modelowanym tutaj mieście znajduje się urząd pocztowy (na co wskazuje zmienna hasPostOffice zainicjalizowana wraz z wartością true), to warunek !hasPostOffice przyjmuje wartość false. Oznacza to, że nie mamy do czynienia z sytuacją, gdy hasPostOffice ma wartość false. Dlatego też funkcja print() nie zostanie wywołana.


    W tabeli 3.2 wymieniono operatory logiczne stosowane w języku Swift.


    Tabela 3.2. Operatory logiczne


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            &&

          

          	
            Logiczne I — wyrażenie przyjmuje wartość true tylko wtedy, gdy oba operandy przyjmują wartość true (w przeciwnym razie wartością wyrażenia jest false).

          
        


        
          	
            ||

          

          	
            Logiczne LUB — wyrażenie przyjmuje wartość true, gdy dowolny z operandów przyjmuje wartość true (wartością wyrażenia jest false tylko wtedy, gdy oba operandy przyjmują wartość false).

          
        


        
          	
            !

          

          	
            Logiczne NIE — wartość true staje się false, natomiast wartość false staje się true.

          
        

      
    


    Operator trójargumentowy


    Operator trójargumentowy jest bardzo podobny do konstrukcji if-else, ale charakteryzuje się bardziej zwięzłą składnią, która przedstawia się następująco: a ? b : c. W języku polskim przedstawione wyrażenie operatora trójargumentowego można odczytać w następujący sposób: „Jeśli a przyjmuje wartość true, to wykonaj b. W przeciwnym razie wykonaj c”.


    Kod sprawdzający populację miasta zmodyfikujemy teraz w taki sposób, aby zamiast konstrukcji if-else wykorzystać operator trójargumentowy (listing 3.3).


    Listing 3.3. Użycie operatora trójargumentowego


    
      ...

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      }

    


    
      message = population < 10000 ? "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!" :

    


    
                           "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      ...

    


    Operator trójargumentowy często może powodować kontrowersje — niektórzy programiści go uwielbiają, inni wręcz przeciwnie. My plasujemy się gdzieś pośrodku. Przedstawiony przykład użycia operatora trójargumentowego nie należy do szczególnie eleganckich. Operacja przypisania wartości zmiennej message jest nieco bardziej skomplikowana niż proste a ? b : c. Operator trójargumentowy sprawdza się doskonale w zwięzłych poleceniach. Jeżeli polecenie przechodzi do kolejnego wiersza, to lepiej wykorzystać tradycyjną konstrukcję if-else.


    Naciśnij klawisze Command+Z w celu usunięcia operatora trójargumentowego z kodu i przywrócenia konstrukcji if-else, jak możesz zobaczyć na listingu 3.4.


    Listing 3.4. Przywrócenie konstrukcji if-else


    
      ...

    


    
      message = population < 10000 ? "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!" :

    


    
                           "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      }

    


    
      ...

    


    Zagnieżdżone konstrukcje if


    Jeżeli istnieją więcej niż tylko dwie możliwości, to można zagnieżdżać konstrukcje if. W tym celu konstrukcję if-else umieszcza się wewnątrz nawiasów klamrowych innej konstrukcji if-else. Aby zobaczyć tego rodzaju podejście w praktyce, zagnieździmy konstrukcję if-else w bloku else istniejącej konstrukcji if-else, jak pokazano na listingu 3.5.


    Listing 3.5. Zagnieżdżone konstrukcje warunkowe


    
      import Cocoa

    


    
      var population: Int = 5422

    


    
      var message: String

    


    
      var hasPostOffice: Bool = true

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else {

    


    
          if population >= 10000 && population < 50000 {

    


    
              message = "Populacja \(population) wskazuje na średniej wielkości miasto!"

    


    
          } else {

    


    
              message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
          }

    


    
      }

    


    
      print(message)

    


    
      if !hasPostOffice {

    


    
          print("Gdzie można kupić znaczki pocztowe?")

    


    
      }

    


    Zagnieździliśmy konstrukcję if, wykorzystując operatory porównania >= oraz logiczny && do sprawdzenia, czy wartość population mieści się w zakresie od 10 000 do 50 000. Ponieważ wielkość populacji miasta nie mieści się w tym zakresie, wartością zmiennej message jest "Populacja 5422 wskazuje na małe miasto!", podobnie jak wcześniej.


    Zwiększ wartość zmiennej population i tym samym przetestuj pozostałe gałęzie wykonywania kodu.


    Zagnieżdżone konstrukcje if-else można często spotkać w programowaniu. Będziesz je napotykał w kodzie tworzonym przez innych, a także sam będziesz je stosował we własnym kodzie. Nie istnieje żadne ograniczenie poziomu, do którego można zagnieżdżać konstrukcje warunkowe. Jednak zbyt duży poziom zagnieżdżenia niesie ze sobą niebezpieczeństwo dużego utrudnienia odczytu kodu. Jeden lub dwa poziomy są w porządku, ale większy poziom zagnieżdżenia oznacza już dużo mniejszą czytelność i jednocześnie większą trudność w późniejszej obsłudze kodu.


    Istnieje kilka sposobów na uniknięcie zagnieżdżania poleceń. Przejdziemy teraz do refaktoryzacji utworzonego przed chwilą kodu, aby był choć nieco łatwiejszy w odczycie. Refaktoryzacja oznacza zmianę kodu w taki sposób, że wynik jego działania pozostaje bez zmian, choć został osiągnięty w nieco inny sposób. To może oznaczać zastosowanie efektywniejszego sposobu, bardziej eleganckiego lub łatwiejszego do zrozumienia.


    Konstrukcja else if


    Konstrukcja warunkowa else if pozwala na połączenie ze sobą wielu konstrukcji warunkowych. Dlatego też dzięki else if można przeprowadzić sprawdzenie wielu przypadków i warunkowo wykonać kod w zależności od tego, która klauzula przyjmie wartość true. W kodzie można umieścić dowolną liczbę klauzul else if. Tylko jeden warunek zostanie dopasowany.


    Aby nieco ułatwić odczyt kodu, wyodrębnij zagnieżdżoną konstrukcję if-else i zmodyfikuj ją na postać oddzielnej klauzuli sprawdzającej, czy miasto można zaliczyć do miast średniej wielkości. Zmiany konieczne do wprowadzenia przedstawiono na listingu 3.6.


    Listing 3.6. Użycie konstrukcji else if


    
      import Cocoa

    


    
      var population: Int = 5422

    


    
      var message: String

    


    
      var hasPostOffice: Bool = true

    


    
      if population < 10000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na małe miasto!"

    


    
      } else if population >= 10000 && population < 50000 {

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na średniej wielkości miasto!"

    


    
      }  else {

    


    
          if population >= 10000 && population < 50000 {

    


    
              message = "Populacja \(population) wskazuje na średniej wielkości miasto!"

    


    
          } else {

    


    
              message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
          }

    


    
          message = "Populacja \(population) wskazuje na całkiem duże miasto!"

    


    
      }

    


    
      print(message)

    


    
      if !hasPostOffice {

    


    
          print("Gdzie można kupić znaczki pocztowe?")

    


    
      }

    


    W kodzie użyliśmy tylko jednej konstrukcji else if, choć można wykorzystać ich znacznie więcej. Otrzymany blok kodu stanowi usprawnienie w stosunku do zastosowanego wcześniej zagnieżdżenia konstrukcji if-else. Jeżeli używasz w kodzie wielu konstrukcji if-else, rozważ wykorzystanie innego mechanizmu, takiego jak omówiona w rozdziale 5. konstrukcja switch. Czytaj dalej.


    Zadanie na brązowy medal


    Do kodu modelującego nasze miasto dodaj kolejną konstrukcję else if w celu sprawdzenia, czy miasto zalicza się do naprawdę ogromnych. Samodzielnie wybierz wartości graniczne określające wielkość miasta na podstawie populacji. Nie zapomnij o przypisaniu zmiennej message odpowiedniej wartości.

  


  
    4

    Liczby


    Liczby mają zasadnicze znaczenie w językach programowania, a ponadto stanowią ważny element podczas tworzenia aplikacji. Liczby wykorzystujemy do wielu celów, na przykład monitorowania temperatury, ustalenia ilości znaków w zdaniu lub ilości zombie atakujących miasto. Rozróżniamy dwa rodzaje liczb: całkowite i zmiennoprzecinkowe.


    Liczby całkowite


    Pracowaliśmy już z liczbami całkowitymi, ale jeszcze ich nie definiowaliśmy. Liczba całkowita to taka, która nie ma przecinka dziesiętnego oraz żadnej części ułamkowej. Tego rodzaju liczby są często używane do przedstawienia, ile jest „rzeczy”, na przykład stron w książce. Różnica między liczbami całkowitymi używanymi przez komputery i spotykanymi wszędzie indziej polega na tym, że typ liczby całkowitej w komputerze zabiera stałą ilość pamięci. Dlatego też nie można przedstawić wszystkich istniejących liczb całkowitych, a jedynie pewien ich zakres od wartości minimalnej do maksymalnej.


    Wprawdzie moglibyśmy podać wartości minimalną i maksymalną, ale pozostawimy to zadanie językowi Swift. Utwórz nowy plik playground, nadaj mu nazwę Numbers, a następnie umieść w nim kod przedstawiony na listingu 4.1.


    Listing 4.1. Maksymalne i minimalne wartości dla typu Int


    
      print("Wartość maksymalna typu Int wynosi \(Int.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna typu Int wynosi \(Int.min).")

    


    Otwórz widok Assistant Editor dla utworzonego pliku playground. W tym celu wybierz opcję menu View/Assistant Editor/Show Assistant Editor lub naciśnij klawisze Command+Option+Return. W plikach playground Assistant Editor domyślnie wyświetla widok osi czasu. Powinieneś otrzymać przedstawione poniżej dane wyjściowe.


    
      Wartość maksymalna typu Int wynosi 9223372036854775807.

    


    
      Wartość minimalna typu Int wynosi -9223372036854775808.

    


    Dlaczego te liczby przedstawiają wartość minimalną i maksymalną typu Int? Komputery przechowują liczby całkowite w postaci dwójkowej, używając do tego stałej ilości bitów. Pojedynczy bit może mieć wartość 0 lub 1. Położenie poszczególnych bitów reprezentuje potęgę liczby 2. W celu obliczenia wartości liczby dwójkowej dodajemy wszystkie potęgi liczby 2, dla których wartością bitu jest 1. Na przykład dwójkowe reprezentacje liczb 38 i –94 za pomocą 8-bitowej liczby całkowitej ze znakiem pokazano na rysunku 4.1. (Zwróć uwagę na fakt, że położenia bitów są odczytywane od lewej do prawej strony. Określenie ze znakiem oznacza, że dana liczba całkowita może przedstawiać wartości dodatnie lub ujemne. Więcej informacji na temat liczb całkowitych ze znakiem będzie za chwilę).
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    Rysunek 4.1. Liczby w formacie dwójkowym


    W systemie macOS typ Int oznacza 64-bitową liczbę całkowitą, która może przedstawić 264 możliwych wartości. Wyobraź sobie, że liczby pokazane na rysunku 4.1 mają 64 bity zamiast jedynie ośmiu. Potęga liczby 2 reprezentowana przez wysunięty najbardziej na lewą stronę bit to –263 = –9223372036854775808, czyli dokładnie ta sama wartość, która w pliku playground została wyświetlona dla Int.min. Natomiast jeżeli zsumujesz wartości kolejnych potęg 20, 21, …, 262, to otrzymasz liczbę 9223372036854775807, czyli dokładnie tę samą wartość, która w pliku playground została wyświetlona dla Int.max.


    W systemie iOS sytuacja jest nieco bardziej skomplikowana w przypadku wartości dla typu Int. Firma Apple wprowadziła 64-bitowe urządzenia wraz z pojawieniem się smartfona iPhone 5S oraz tabletów iPad Air i iPad Mini Retina. Wcześniejsze urządzenia miały architekturę 32-bitową. Jeżeli tworzysz aplikacje dla nowszych urządzeń, co się określa jako „celowanie w architekturę 64-bitową”, to typ Int przedstawia 64-bitową liczbę całkowitą, podobnie jak w systemie macOS. Z drugiej strony, gdy celujesz w architekturę 32-bitową, czyli urządzenia takie jak iPhone 5 lub iPad 2, to typ Int oznacza 32-bitową liczbę całkowitą. Kompilator ustala odpowiednią wielkość dla typu Int podczas kompilacji programu.


    Jeżeli chcesz poznać dokładną wielkość liczby całkowitej, możesz wykorzystać jeden z oferowanych przez język Swift typów liczb całkowitych o wyraźnie zdefiniowanej wielkości. Na przykład Int32 oznacza w Swifcie 32-bitową liczbę całkowitą ze znakiem. Możesz więc użyć typu Int32 do wyświetlenia wartości minimalnej i maksymalnej 32-bitowej liczby całkowitej, jak pokazano na listingu 4.2.


    Listing 4.2. Maksymalne i minimalne wartości dla typu Int32


    
      print("Wartość maksymalna typu Int wynosi \(Int.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna typu Int wynosi \(Int.min).")

    


    
      print("Wartość maksymalna dla 32-bitowej liczby całkowitej wynosi \(Int32.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna dla 32-bitowej liczby całkowitej wynosi \(Int32.min).")

    


    Dostępne są również typy Int8, Int16 i Int64 dla odpowiednio 8-bitowej, 16-bitowej i 64-bitowej liczby całkowitej ze znakiem. Typów o określonej wielkości liczb całkowitych używamy, gdy trzeba znać wielkość liczby całkowitej, co jest potrzebne w pewnych algorytmach (bardzo często w kryptografii) lub podczas wymiany liczb z innym komputerem (na przykład w trakcie wysyłania danych przez internet). Z tego rodzaju typów nie będziesz zbyt często korzystać. Dobry styl tworzenia kodu w języku Swift oznacza użycie typu Int w większości przypadków.


    Wszystkie wymienione dotąd typy liczb całkowitych były ze znakiem, co oznacza możliwość przedstawiania liczb zarówno dodatnich, jak i ujemnych. Swift oferuje również typy liczb całkowitych bez znaku przeznaczonych do przedstawiania liczb większych lub równych 0. Każdy typ liczby całkowitej (Int, Int16 itd.) ma odpowiadający mu typ bez znaku (UInt, UInt16 itd.). Na poziomie dwójkowym różnica między liczbami całkowitymi ze znakiem i bez znaku polega na tym, że potęga liczby 2 przedstawiana przez bit wysunięty najbardziej na lewą stronę (27 w przypadku 8-bitowych liczb całkowitych) musi być dodatnia. Na listingu 4.3 przedstawiono polecenia pozwalające na przetestowanie kilku tego rodzaju wartości.


    Listing 4.3. Maksymalne i minimalne wartości dla liczb całkowitych bez znaku


    
      print("Wartość maksymalna typu Int wynosi \(Int.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna typu Int wynosi \(Int.min).")

    


    
      print("Wartość maksymalna dla 32-bitowej liczby całkowitej wynosi \(Int32.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna dla 32-bitowej liczby całkowitej wynosi \(Int32.min).")

    


    
      print("Wartość maksymalna typu UInt wynosi \(UInt.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna typu UInt wynosi \(UInt.min).")

    


    
      print("Wartość maksymalna dla 32-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi \(UInt32.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna dla 32-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi \(UInt32.min).")

    


    Podobnie jak w przypadku typu Int, UInt to 64-bitowa liczba całkowita w systemie macOS, natomiast w systemie iOS — 32-bitowa lub 64-bitowa, w zależności od urządzenia. Wartość minimalna wszystkich typów liczb całkowitych bez znaku wynosi 0. Z kolei wartość maksymalna dla N-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi 2N–1. Na przykład wartość maksymalna 64-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi 264–1, czyli 18446744073709551615.


    Istnieje związek między wartościami minimalną i maksymalną typów liczb całkowitych ze znakiem oraz bez znaku: wartość maksymalna typu UInt64 jest równa wartości maksymalnej typu Int64 plus wartość bezwzględna minimum dla typu Int64. Typ zarówno ze znakiem, jak i bez znaku ma 264 możliwych wartości, choć w przypadku typu ze znakiem połowa tych wartości jest przeznaczona dla liczb ujemnych.


    Wydaje się naturalne, że niektóre ilości są przedstawiane za pomocą liczb całkowitych bez znaku. Na przykład nie ma żadnego sensu, aby liczba obiektów kiedykolwiek była wartością ujemną. Jednak zgodnie ze stylem programowania w języku Swift preferowane jest używanie typu Int dla wszystkich liczb całkowitych (w tym liczników), o ile liczba całkowita bez znaku nie jest wymagana przez algorytm lub tworzony kod. Wyjaśnienie tego wymaga poruszenia tematów, którymi zajmiemy się w dalszej części rozdziału. Dlatego też jeszcze powrócimy do powodów, dla których preferowane jest spójne stosowanie typu Int.


    Tworzenie egzemplarza liczby całkowitej


    Egzemplarze typu Int tworzyliśmy już w rozdziale 2., w którym dowiedziałeś się, jak jawnie i niejawnie zadeklarować typ dla wartości (listing 4.4).


    Listing 4.4. Jawne i niejawne zadeklarowanie wartości typu Int


    
      ...

    


    
      print("Wartość maksymalna dla 32-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi \(UInt32.max).")

    


    
      print("Wartość minimalna dla 32-bitowej liczby całkowitej bez znaku wynosi \(UInt32.min).")

    


    
      let numberOfPages: Int = 10 // Jawna deklaracja typu.

    


    
      let numberOfChapters = 3    // To również wartość typu Int, ale typ został ustalony przez kompilator.

    


    W przypadku niejawnej deklaracji wartości liczby całkowitej kompilator zawsze wybiera dla niej typ Int. Jednak istnieje możliwość tworzenia egzemplarzy innych typów liczb całkowitych za pomocą jawnych deklaracji typu. Przykład takiego podejścia przedstawiono na listingu 4.5.


    Listing 4.5. Jawne zadeklarowanie innego typu liczby całkowitej


    
      ...

    


    
      let numberOfPages: Int = 10 // Jawna deklaracja typu.

    


    
      let numberOfChapters = 3    // To również wartość typu Int, ale typ został ustalony przez kompilator.

    


    
      let numberOfPeople: UInt = 40

    


    
      let volumeAdjustment: Int32 = -1000

    


    Co się stanie w sytuacji, jeśli spróbujesz utworzyć egzemplarz wraz z nieprawidłową wartością? Na przykład co się stanie, jeśli spróbujesz utworzyć egzemplarz typu UInt wraz z wartością ujemną lub egzemplarz typu Int8 wraz z wartością większą niż 127? Spróbuj, a się przekonasz (listing 4.6).


    Listing 4.6. Zadeklarowanie typu liczby całkowitej wraz z nieprawidłową wartością


    
      ...

    


    
      let numberOfPeople: UInt = 40

    


    
      let volumeAdjustment: Int32 = -1000

    


    
      // Problemy!

    


    
      let firstBadValue: UInt = -1

    


    
      let secondBadValue: Int8 = 200

    


    Po lewej stronie w oknie pliku playground zostały wyświetlone czerwone wykrzykniki. Kliknięcie każdego z nich powoduje wyświetlenie dokładnego komunikatu o błędzie (rysunek 4.2).
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    Rysunek 4.2. Błędy przepełnienia typu liczby całkowitej


    Kompilator zgłasza, że dwie wprowadzone wartości „powodują przepełnienie podczas przechowywania” stałych typu odpowiednio UInt i UInt8. Komunikat o „przepełnieniu” oznacza, że kiedy kompilator próbuje przechowywać liczbę w podanym typie, nie mieści się ona w dozwolonym zakresie wartości dla wskazanego typu. Typ Int8 może przechowywać wartości z zakresu od –128 do 127, więc 200 jest tutaj wartością spoza tego zakresu i próba przechowywania tej liczby jako typu Int8 powoduje przepełnienie.


    Usuń kod sprawiający problemy (listing 4.7).


    Listing 4.7. Pozbycie się nieprawidłowych wartości


    
      ...

    


    
      // Problemy!

    


    
      let firstBadValue: UInt = -1

    


    
      let secondBadValue: Int8 = 200

    


    Operacje na liczbach całkowitych


    Swift pozwala na przeprowadzanie podstawowych operacji matematycznych na liczbach całkowitych za pomocą znanych Ci operatorów: + (dodawanie), - (odejmowanie) i * (mnożenie). Spróbujemy teraz wyświetlić wyniki pewnych operacji arytmetycznych (listing 4.8).


    Listing 4.8. Wykonywanie podstawowych operacji matematycznych


    
      ...

    


    
      let numberOfPeople: UInt = 40

    


    
      let volumeAdjustment: Int32 = -1000

    


    
      print(10 + 20)

    


    
      print(30 - 5)

    


    
      print(5 * 6)

    


    Kompilator uwzględnia matematyczne reguły pierwszeństwa i łączności, które definiują kolejność operacji w przypadku istnienia wielu operatorów w pojedynczym wyrażeniu. Przykład możesz zobaczyć na listingu 4.9.


    Listing 4.9. Kolejność wykonywania operacji


    
      ...

    


    
      print(10 + 20)

    


    
      print(30 - 5)

    


    
      print(5 * 6)

    


    
      print(10 + 2 * 5) // Wynik wynosi 20, ponieważ najpierw obliczamy 2 * 5.

    


    
      print(30 - 5 - 5) // Wynik wynosi 20, ponieważ najpierw obliczamy 30 – 5.

    


    Mógłbyś zapamiętać reguły dotyczące pierwszeństwa i łączności. Jednak zalecanym łatwiejszym podejściem jest zastosowanie nawiasów i tym samym jawne wyrażenie intencji, ponieważ wyrażenia w nawiasach są zawsze obliczane jako pierwsze (listing 4.10).


    Listing 4.10. Nawiasy są Twoimi przyjaciółmi


    
      ...

    


    
      print(10 + 2 * 5) // Wynik wynosi 20, ponieważ najpierw obliczamy 2 * 5.

    


    
      print(30 - 5 - 5) // Wynik wynosi 20, ponieważ najpierw obliczamy 30 – 5.

    


    
      print((10 + 2) * 5) // Wynik wynosi 60, ponieważ najpierw obliczamy (10 + 2).

    


    
      print(30 - (5 - 5)) // Wynik wynosi 30, ponieważ najpierw obliczamy (5 – 5).

    


    Dzielenie liczb całkowitych


    Jaki będzie wynik wykonania wyrażenia 11 / 3? Być może (rozsądnie) oczekujesz otrzymania wartości 3.66666666667. Przekonajmy się zatem (listing 4.11).


    Listing 4.11. Dzielenie liczb całkowitych może przynieść zaskakujące rezultaty


    
      ...

    


    
      print((10 + 2) * 5)

    


    
      print(30 - (5 - 5))

    


    
      print(11 / 3) // Wynik wynosi 3.

    


    Wynikiem każdej operacji przeprowadzanej na dwóch liczbach całkowitych zawsze jest inna liczba całkowita tego samego typu. Dlatego też 3.66666666667 nie jest liczbą całkowitą i nie może być wyrażona za pomocą typu Int. Swift usuwa część ułamkową i pozostawia liczbę 3. Jeżeli wynik jest ujemny, na przykład jak w wyrażeniu -11 / 3, to część ułamkowa też jest usuwana i pozostaje liczba –3. Dzielenie liczb całkowitych zawsze odbywa się bez reszty.


    Czasami użyteczne jest jednak poznanie reszty z operacji dzielenia liczb całkowitych. Do tego celu służy operator reszty z dzielenia — %. (Jeżeli znasz operator modulo z matematyki oraz innych języków programowania, to trzeba Cię w tym miejscu ostrzec: przedstawiony tutaj operator reszty z operacji dzielenia nie jest taki sam, a jego użycie z liczbą ujemną może przynieść wynik inny od oczekiwanego). Przykłady użycia operatora % znajdziesz na listingu 4.12.


    Listing 4.12. Użycie operatora reszty z dzielenia


    
      ...

    


    
      print(11 / 3) // Wynik wynosi 3.

    


    
      print(11 % 3) // Wynik wynosi 2.

    


    
      print(-11 % 3) // Wynik wynosi –2.

    


    Skróty operatorów


    Wszystkie omówione dotąd operatory zwracają nową wartość. Mamy również wersje tych operatorów modyfikujących wartość zmiennej. Niezwykle często spotykanym w programowaniu przykładem użycia takiego operatora jest inkrementacja i dekrementacja liczby całkowitej, która oznacza odpowiednio dodanie do niej wartości 1 i odjęcie od niej wartości 1. Do przeprowadzania wymienionych operacji we wcześniejszych wersjach języka Swift można było użyć operatorów ++ i --[1] (listing 4.13).


    Listing 4.13. Inkrementacja i dekrementacja


    
      ...

    


    
      print(-11 % 3) // Wynik wynosi –2.

    


    
      var x = 10

    


    
      x++ // Uwaga! To polecenie nie działa w nowszych wersjach Swifta, zamiast niego użyj x += 1.

    


    
      print("Wartość x została inkrementowana do \(x).")

    


    
      x-- // Uwaga! To polecenie nie działa w nowszych wersjach Swifta, zamiast niego użyj x –= 1.

    


    
      print("Wartość x została dekrementowana do \(x).")

    


    Co zrobić w sytuacji, gdy zachodzi konieczność zwiększenia x o wartość inną niż 1? W takim przypadku można skorzystać z operatora += łączącego w sobie operacje dodawania i przypisywania wartości (listing 4.14).


    Listing 4.14. Połączenie operacji dodawania i przypisywania wartości


    
      ...

    


    
      x--

    


    
      print("Wartość x została dekrementowana do \(x).")

    


    
      x += 10 // To jest odpowiednik x = x + 10.

    


    
      print("Do wartości x dodaliśmy 10 i teraz x wynosi \(x).")

    


    Skróty operatorów dla operacji i przypisania istnieją także dla innych działań matematycznych: -=, *=, /= i %=.


    Operatory przepełnienia


    Jak sądzisz, jaką wartość będzie miał egzemplarz z w kodzie przedstawionym na listingu 4.15. (Zastanów się nad tym chwilę, zanim wprowadzisz kod, aby poznać odpowiedź).


    Listing 4.15. Określenie wartości egzemplarza z


    
      ...

    


    
      let y: Int8 = 120

    


    
      let z = y + 10

    


    Jeżeli uważasz, że wartość z wynosi 130, to nie jesteś sam. Wprowadź powyższe polecenia, a zobaczysz, że zamiast oczekiwanej wartości Xcode wystąpi błąd. Kliknij czerwony wykrzyknik, aby wyświetlić pełny komunikat (rysunek 4.3).
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    Rysunek 4.3. Wygenerowanie błędu podczas dodawania liczby do wartości typu Int8


    Xcode generuje błąd „Execution was interrupted”, czyli dosłownie „wykonywanie kodu zostało przerwane”, ale co to dokładnie oznacza? Przeanalizujmy po kolei działanie poleceń.


    
      	Egzemplarz y jest typu Int8, więc kompilator przyjmuje założenie, że wartość wyrażenia y + 10 również musi być typu Int8.


      	Dlatego też komputer ustala typ egzemplarza z na Int8.


      	Podczas wykonywania kodu w pliku playground Swift dodaje 10 do wartości egzemplarza z i otrzymuje w wyniku 130.


      	Przed umieszczeniem wyniku z powrotem w egzemplarzu z Swift sprawdza, czy 130 jest prawidłową wartością dla typu Int8.

    


    Jednak typ Int8 może przechowywać jedynie wartości z zakresu od –128 do 127, więc liczba 130 jest za duża. W trakcie wykonywania pliku playground program wpada w tak zwaną pułapkę i wykonywanie programu zostaje zatrzymane. Dokładne omówienie pułapek znajdziesz w rozdziale 20. Teraz wystarczy jedynie wiedzieć, że pułapka powoduje natychmiastowe i głośne zatrzymanie działania programu, co wskazuje na istnienie w nim poważnego błędu, który trzeba wyeliminować.


    Swift oferuje operatory przepełnienia, które zachowują się w inny sposób, gdy wartość jest za duża (lub za mała). Zamiast z wpadnięciem programu w pułapkę mamy do czynienia z „zawinięciem wartości”. Aby dowiedzieć się, co to oznacza, wypróbuj kod przedstawiony na listingu 4.16. Operatorem przepełnienia jest tutaj &+. Wyrażenie y + 10 zastąp więc następującym: y &+ 10.


    Listing 4.16. Użycie operatora przepełnienia


    
      ...

    


    
      let y: Int8 = 120

    


    
      let z = y + 10

    


    
      let z = y &+ 10

    


    
      print("Wynik operacji 120 &+ 10 wynosi \(z).")

    


    Wynikiem dodawania liczb 120 i 10 za pomocą operatora przepełnienia &+ i umieszczenia wyniku w wartości typu Int8 jest liczba -126. Czy to jest wartość, której oczekiwałeś?


    Prawdopodobnie nie. (Nie ma nic złego w błędnym oszacowaniu wyniku!). Aby dokładnie zrozumieć przyczynę otrzymania takiego wyniku, przeanalizujmy inkrementację wartości y jednorazowo o jeden. Ponieważ wartość y jest typu Int8, to otrzymujemy 127, czyli wartość maksymalną dla tego typu. Kolejna inkrementacja o jeden powoduje zawinięcie wartości, czyli przejście do wartości minimalnej dla danego typu — tutaj będzie to –128. Dlatego też 120 + 8 = –128, 120 + 9 = –127 i 120 + 10 = –126.


    Mamy również operatory przepełnienia dla operacji odejmowania i mnożenia: &- i &*. Istnienie operatora przepełnienia dla operacji mnożenia jest oczywiste, ale co w przypadku odejmowania? Przecież podczas odejmowania nie może dojść do przepełnienia, a jedynie do sytuacji niedomiaru. Na przykład próba odjęcia liczby 10 od wartości typu Int8 aktualnie przechowującej liczbę –120 spowoduje otrzymanie zbyt dużej liczby ujemnej do przechowywania jako Int8. Użycie operatora przepełnienia &- spowoduje więc zawinięcie wartości i otrzymanie w wyniku liczby dodatniej 126.


    Przepełnienie i niedomiar podczas przeprowadzania operacji na liczbach całkowitych może być źródłem poważnych i trudnych do wychwycenia błędów. Język Swift został zaprojektowany w taki sposób, aby priorytet miały zapewnienie bezpieczeństwa i minimalizacja występowania tego rodzaju błędów. Domyślne zachowanie Swifta polegające na wpadnięciu programu w pułapkę podczas przepełnienia może być zaskoczeniem dla programistów, którzy mają doświadczenie w programowaniu w innych językach. W większości innych języków domyślnie stosowane jest „zawinięcie wartości”, które w Swifcie jest oferowane przez operatory przepełnienia. Zgodnie z filozofią języka Swift znacznie lepszym rozwiązaniem jest wpadnięcie programu w pułapkę (co może doprowadzić do jego awarii) niż potencjalne powstanie luki w zabezpieczeniach. Zdarzają się pewne sytuacje, w których dobrze jest zastosować zawinięcie wartości, i dlatego masz do dyspozycji wymienione operatory specjalne.


    Konwersja między typami liczb całkowitych


    Jak dotąd wszystkie przeprowadzane operacje odbywały się dla wartości dokładnie tego samego typu. Być może zastanawiasz się, co się stanie, jeśli spróbujesz przeprowadzić operacje na liczbach różnych typów? Spójrz na kod przedstawiony na listingu 4.17.


    Listing 4.17. Dodawanie wartości różnych typów


    
      ...

    


    
      let a: Int16 = 200

    


    
      let b: Int8 = 50

    


    
      let c = a + b // O nie!

    


    Mamy tutaj do czynienia z błędem w trakcie kompilacji. Nie można dodać do siebie wartości a i b, ponieważ nie są one tego samego typu. Niektóre języki programowania będą automatycznie konwertowały wartości, aby móc wykonać tego rodzaju operację. Swift nie przeprowadza automatycznej konwersji. Zamiast tego musisz wyraźnie wskazać konieczność przeprowadzenia konwersji w celu otrzymania takich samych typów.


    W omawianym przykładzie można skonwertować wartość typu Int8 na Int16 bądź na odwrót (listing 4.18). Tak naprawdę tylko w jednej z tych sytuacji operacja zakończy się sukcesem. (Dlaczego? Przeczytaj jeszcze raz poprzedni podrozdział!).


    Listing 4.18. Konwersja typu w celu umożliwienia wykonania operacji dodawania


    
      ...

    


    
      let a: Int16 = 200

    


    
      let b: Int8 = 50

    


    
      let c = a + b // O nie!

    


    
      let c = a + Int16(b)

    


    Teraz możemy powrócić do zalecenia stosowania w języku Swift typu Int dla wszystkich liczb całkowitych, nawet w przypadku sytuacji, w której sensowne jest jedynie użycie wartości dodatnich (na przykład do podania liczby „rzeczy”). Domyślnie ustalanym przez Swift typem dla literałów liczbowych jest Int. Z reguły nie można przeprowadzać operacji między liczbami całkowitymi różnych typów bez konwersji jednej z nich. Spójne użycie typu Int w kodzie znacznie zmniejszy potrzebę przeprowadzania konwersji typów, co z kolei pozwoli na bezproblemowe korzystanie z dobrodziejstw oferowanych przez inferencję typu.


    Wymaganie od programisty podejmowania decyzji dotyczących sposobu konwersji zmiennych w celu przeprowadzenia operacji matematycznych między różnymi typami to kolejna funkcja odróżniająca Swift od innych języków programowania. Warto przypomnieć ponownie, że to wymaganie jest podyktowane zapewnieniem bezpieczeństwa i prawidłowego działania kodu. Na przykład język programowania C konwertuje liczby różnych typów, aby przeprowadzić na nich operacje matematyczne. Jednak wspomniane konwersje są czasami „stratne”, czyli powodują utratę w ich trakcie pewnych informacji. Wprawdzie kod w języku Swift wymagający wykonania operacji matematycznych na liczbach różnych typów będzie znacznie bardziej rozbudowany, ale jednocześnie wyraźnie wskaże przeprowadzone konwersje. W tym przypadku większa ilość kodu znacznie ułatwia zrozumienie jego działania, co jest wystarczającym usprawiedliwieniem dla jego zastosowania.


    Liczby zmiennoprzecinkowe


    W celu przedstawienia liczby wraz z częścią ułamkową, takiej jak 3,2, używamy liczby zmiennoprzecinkowej. Podczas pracy z liczbami zmiennoprzecinkowymi trzeba pamiętać o dwóch kwestiach. Pierwsza: w komputerach liczby zmiennoprzecinkowe są przechowywane w postaci mantysy i wykładnika, czyli podobnie jak w przypadku zapisu naukowego liczb. Dlatego też liczba 123,45 może być przechowywana w postaci 1.2345×102 lub 12.345×101 (choć komputer użyje podstawy 2 zamiast 10). Druga: liczby zmiennoprzecinkowe są często nieprecyzyjne. Mamy mnóstwo liczb, które nie mogą być przechowywane z perfekcyjną dokładnością jako liczby zmiennoprzecinkowe. W takim przypadku komputer będzie przechowywał wartość jak najbliższą oczekiwanej liczbie. (Do tego tematu jeszcze powrócimy za chwilę).


    Swift oferuje dwa podstawowe typy dla liczb zmiennoprzecinkowych. Pierwszy to Float — przedstawia 32-bitową liczbę zmiennoprzecinkową. Natomiast drugi to Double — przedstawia 64-bitową liczbę zmiennoprzecinkową. Różna ilość bitów w typach Float i Double nie ma wpływu na jedynie minimalną i maksymalną wartość zakresu, jak ma to miejsce w liczbach całkowitych. Ilość bitów ma również wpływ na precyzję przechowywanych liczb. Dlatego też wartość typu Double charakteryzuje się znacznie większą precyzją niż Float, co oznacza możliwość przechowywania wartości bliższych oczekiwanym.


    Domyślnie inferowanym przez Swift typem dla liczby zmiennoprzecinkowej jest Double. Podobnie jak w przypadku liczb całkowitych, także dla zmiennoprzecinkowych można jawnie zadeklarować typ Float lub Double (listing 4.19).


    Listing 4.19. Deklarowanie typów liczb zmiennoprzecinkowych


    
      ...

    


    
      let d1 = 1.1 // Niejawna deklaracja typu Double.

    


    
      let d2: Double = 1.1

    


    
      let f1: Float = 100.3

    


    Wszystkie omówione wcześniej operacje matematyczne można stosować także dla liczb zmiennoprzecinkowych. Dotyczy to również operatora reszty z dzielenia (listing 4.20).


    Listing 4.20. Operacje na liczbach zmiennoprzecinkowych


    
      ...

    


    
      let d1 = 1.1 // Niejawna deklaracja typu Double.

    


    
      let d2: Double = 1.1

    


    
      let f1: Float = 100.3

    


    
      print(10.0 + 11.4)

    


    
      print(11.0 / 3.0)

    


    
      print(12.4 % 5.0)

    


    Brak precyzji liczb zmiennoprzecinkowych to ważna cecha odróżniająca je od liczb całkowitych i trzeba o tym koniecznie pamiętać. Przejdźmy do przykładu. Przypomnij sobie omówiony w rozdziale 3. operator ==, który ustala, czy dwie wartości są równe. 
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