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歡迎來到 Swift 編碼社團！

學習程式設計，可讓你了解如何發揮創意，進⽽解決問題並相互合作，也能助你實現構想。 


《Swift 編碼社團》指南相當適合⽤於學習編寫程式及設計 app。指南中提供以 Apple 的程式語
⾔ Swift 為核⼼所設計的活動，可助你在學習編寫程式和製作 app 原型時與他⼈共同合作，並思
考程式如何改變周圍的世界。


你不必是教育⼯作者或程式設計師，也可以經營 Swift 編碼社團。這些教材可讓你按照⾃⼰的進度
來學習，所以你也可以和社團成員⼀起學習，⽽不⾄影響⾃⼰的進展。此外，社團成員還能⼀起為所
在社區舉辦 app 發表活動，秀出⼤家的構想與設計。


本指南分為三個章節：

開始使⽤ 學習與應⽤ 成果發表

程式編寫資源

⼈⼈可編碼  |  10 歲以上


透過 iPad 的 Swift Playgrounds，使⽤ 
Swift 程式碼學習編寫程式的基礎知識。深入
了解⼈⼈可編碼課程 >

歡迎	

使⽤ Swift 開發 | 14 歲以上


學習在 Mac 上使⽤ Xcode 開發 app。深入
了解使⽤ Swift 開發課程 >發起 Swift 編碼

社團時所需的⼀切。
社團課程的
單元和活動。

⽤於規劃和舉辦社區
活動的實⽤資源。
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我們提供各式各樣的程式學習資源，以作為 
Swift 編碼社團的基礎。Apple 會逐步帶領程
式設計者，讓他們先在 iPad 上學習基礎知識，
然後再到 Mac 上製作真正的 app。

使⽤ Apple 的資源學習程式設計


你不需要先備經驗，就能直接打造 Apple 平台適
⽤的 app。Apple 提供的 app 開發課程讓任何
⼈都能像專業⼈⼠般輕鬆使⽤ Swift 編寫程式
碼；無論你是為了配合校內的學期課程、獲得專業
認證，還是想要提升⾃我技能，這些課程對你都⼤
有助益。進⼀步了解 >

https://developer.apple.com/learn/curriculum/
https://www.apple.com/tw/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code?cid=pm-zhtw-pdf-doc-edu-dis-xcode
https://www.apple.com/tw/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift?cid=pm-zhtw-pdf-doc-edu-dis-xcode


開始使⽤

1. 探索《使⽤ Swift 開發》資源 

《使⽤ Swift 開發》中的資料會教導你使⽤ Mac 上的 Xcode 並學習 Swift 的課程。⽽ Swift 是由 Apple 設計的開放原始碼程式設計語⾔，不但功能強
⼤且直覺易⽤。許多專業開發者都在快速發展的 app 開發領域中使⽤這套語⾔，為 iOS、macOS、tvOS、iPadOS、watchOS 等平台打造出各種 app。
無論社團成員是程式設計新⼿或具有⼀定經驗，Swift 都能激發他們的創意。在開始設計你的社團體驗之前，請先探索下列「使⽤ Swift 開發」資源。
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Xcode

Xcode 是⼀個整合式開發環境，供專業的開發者建構真實世界使⽤
的 app。從設計使⽤者介⾯ (UI)、執⾏程式碼來測試 app 並進⾏除
錯，到布建 app 以在 App Store 上發⾏，Xcode 都為你提供建立
完整 app 所需的⼯具。

《使⽤ Swift 開發：探索》

學習主要的運算概念、打好⽤ Swift 編寫程式的穩固基礎。在探索 
iOS app 開發的同時，也會學習到電腦運算和 app 對社會、經濟與
⽂化帶來哪些影響。課程帶領你逐步完成 app 設計過程，包括腦⼒激
盪、規劃、製作 app 原型，並對⾃⼰的 app  進⾏評估。

下載 Xcode > 下載《使⽤ Swift 開發：探索》> 
下載《使⽤ Swift 開發：探索》教師指南> 

https://apps.apple.com/tw/app/xcode/id497799835?mt=12?dis_Xcode13app_sc22_na_zhtw
https://books.apple.com/tw/book/%E6%8E%A2%E7%B4%A2-%E5%AD%B8%E7%94%9F%E6%8C%87%E5%8D%97/id1519337096?itscg=edu&itsct=dis_Xcode13_sc22_na_zhtw
https://books.apple.com/tw/book/%E6%8E%A2%E7%B4%A2-%E6%95%99%E5%B8%AB%E6%8C%87%E5%8D%97/id1519337531?itscg=edu&itsct=dis_Xcode13_sc22_na_zhtw


3. 制訂計畫

以下是需要考量的事項：

• 社團成員有哪些⼈？他們對什麼有興趣？他們有沒有程式設計經
驗？是初學者嗎？


• 社團要多久聚會⼀次？⽤來進⾏程式編寫活動的時數有多少？

• 社團能使⽤的技術有哪些？ 

• 社團的⽬標為何？


2. 檢查技術項⽬

進⾏⾸次會議之前，請務必準備好以下項⽬：

• Mac。你需要⼀部執⾏ macOS Big Sur 或以上版本的 Mac。最
佳情況是每位社團學員各⾃擁有⼀部 Mac。你們也可以共⽤ 
Mac，⼀起編寫程式碼。


• Xcode 12。這款由 Apple 推出的免額外付費 Mac app，可⽤來製
作任何 Mac app 和任何 iOS app。Xcode 中的⼯具⼀應俱全，
能助你製作精彩的 app。


• 《使⽤ Swift 開發：探索》。這項免額外付費的 Apple 資源可引導
程式設計初學者了解重要的電腦運算概念，為使⽤ Swift 設計程式
打下穩固的基礎。


• Keynote。你將在 Mac 上使⽤此 app 來設計你的各款 app 
原型。


造訪 Apple ⽀援以取得 Apple 產品的協助。
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https://support.apple.com/zh-tw


Swift 編碼社團海報

4. 廣為宣傳

讓其他⼈知道你的 Swift 編碼社團。下⾯是⼀些有助於社團吸引新成員的點⼦和資源：

• 發布社團資訊：使⽤電⼦郵件、社群媒體、網⾴、傳單或⼝耳相傳，讓社區知道你的社團。

• 舉辦說明會。詢問可能有意入社的參與者，他們有興趣以及想製作的計畫案類型分別是什麼。針
對社區活動的舉辦⽅式和他們的參與⽅式進⾏討論。你也可以在網路或社群媒體上分享與社團
相關的短片。


以下物品有助於宣傳你的 Swift 編碼社團，還能增添個⼈風格：

• 海報。下載免額外付費範本，然後增添個⼈風格創作出專屬海報。你可以列印並張貼海報，或是
製作成數位海報以在網路上分享。海報上⼀定要詳述社團聚會的時間和地點，以及參加社團的⽅
式。


• 貼紙與 T 恤。使⽤這些 Swift 編碼社團貼紙以助宣傳社團。T 恤是在 app 發表活動上識別參
與成員的絕佳⽅式。請下載 Swift 編碼社團 T 恤範本來製作社團團服。

Swift 編碼社團 T 恤

Swift 編碼社團貼紙 

Swift 編碼社團
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https://education-static.apple.com/geo/tw/coding-club-kit/posters.zip
https://education-static.apple.com/geo/tw/coding-club-kit/stickers.zip
https://education-static.apple.com/geo/tw/coding-club-kit/shirts.zip


社團領導祕訣

組成領導團隊。挑選幾名成員組成領導團隊來
協助帶領社團，讓社團活動更輕鬆有趣。哪些社
團成員具備領導潛⼒？考慮增設社團幹部以負
責活動、程式編寫、app 設計與其他事宜。

⼀起學習。社團領導者不必具備所有知識。
請協助領導成員培養個⼈的研究能⼒與問題

解決能⼒，並⿎勵他們幫助其他成員。

分享構想。有些成員對製作遊戲較有興趣；其他成員則
有可能想製作 app 來幫助別⼈、學習 Swift 或操控
機器⼈。思考成員能以哪些⽅式合作進⾏他們關注的
計畫案。

混合分組。有時程度較好的成員學習進度可能會⼤
幅領先其他⼈。這時不妨思考是否能讓他們與初學
者組隊編寫程式。教導他⼈也是很棒的學習⽅式！

成果發表。舉辦 app 發表活動是向親朋好友、教
育⼯作者與社區宣傳社團、app 構想與程式編寫
技能的絕佳⽅式，甚⾄可能讓你招募到更多成員。
請參閱第 12 ⾴以了解舉辦 app 發表活動的秘訣。
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學習與應⽤

1. 了解 Swift

Swift 是由 Apple 開發以⽤於打造 app 的程式語⾔，不但功能強⼤且直覺易⽤。許多專業開發者都
在快速發展的 app 開發領域中使⽤這套語⾔，為 iPad、Mac、Apple TV、Apple Watch 等平台打
造出各種⽤途的 app。Swift 讓程式設計變得更簡單、更靈活且更有樂趣。 

若要了解有關 Swift 的更多資訊，請造訪  swift.org。


2.深入探討 Xcode 和《使⽤ Swift 開發：探索》

社團資料圍繞 Xcode 的 app 計畫案建構⽽成；Xcode 是⼀種整合式開發環境，供專業開發者建構
真實世界使⽤的 app。Xcode 包含⽤於編寫和管理程式碼的原始碼編輯器、⽤於診斷問題的除錯程
式，以及名為 Interface Builder 的使⽤者介⾯編輯器，可⽤來設計 app 視覺化元素的版⾯，並將這
些元素與程式碼相連接。

若要深入了解 Xcode，請參閱 Xcode ⽀援⾴⾯。


《使⽤ Swift 開發：探索》指南會在學習者學習編碼基本功能時，引導他們進⾏ Xcode 中的 
Playground 活動。Xcode Playground 可讓你編寫 Swift 程式碼，並在即時預覽中立即查看結
果。玩玩看程式碼並看看它能做什麼，是開始編寫程式碼並實驗新想法的好⽅式。 


《使⽤ Swift 開發：探索》教師指南包含其他你可以與社團成員⼀起進⾏的活動，⽤來引起他們的興
趣、幫助他們理解，並激發他們延續及發展⾃⼰的熱情。 

下載《使⽤ Swift 開發：探索》教師指南>

下載教師指南 >

下載 Xcode App >

學習與應⽤	 7

https://books.apple.com/tw/book/%E6%8E%A2%E7%B4%A2-%E6%95%99%E5%B8%AB%E6%8C%87%E5%8D%97/id1519337531?itscg=edu&itsct=dis_Xcode13_sc22_na_zhtw
https://apps.apple.com/tw/app/xcode/id497799835?mt=12?dis_Xcode13app_sc22_na_zhtw
http://swift.org
https://developer.apple.com/support/xcode
https://books.apple.com/tw/book/%E6%8E%A2%E7%B4%A2-%E6%95%99%E5%B8%AB%E6%8C%87%E5%8D%97/id1519337531?itscg=edu&itsct=dis_Xcode13_sc22_na_zhtw


運⽤ Xcode 學習的秘訣

探索 Xcode 偏好設定。在選單
列中選擇「Xcode」>
「Preferences」(偏好設定)，以
設定⽂字編輯功能與其他偏好設
定。你可以加入開發者帳號、⾃
訂導覽或字體、選擇事件發⽣時
的特定⾏為等等。

暫停並思考。出現錯誤在所難免。
這時不妨暫停⼀下，思考問題出
在哪裡。問題的徵兆有哪些？在 
[x] 發⽣之前是否⼀切正常？ 

程式有多種寫法。成員應彼此檢閱程
式碼、提供意⾒，並互相協助除錯。

使⽤除錯⼯具。你的 app 出現問題
時，程式碼中發⽣錯誤的那⼀⾏會
以紅底顯⽰。在你的程式碼中使⽤ 
print() 可將有⽤的資訊記錄到主控
台。設定中斷點可讓你暫停你的 
app、檢查變數，並逐⾏瀏覽程式
碼。

精通鍵盤快速鍵。

建構與執⾏計畫案：⌘ R

將所選程式碼轉成註解或取消加入註解：⌘ /

將所選程式碼縮排：⌃ I

顯⽰檢閱器：⌘ ⌥ 0

顯⽰⽂件：⌘⇧0

更進⼀步。程度較好的社團成員可以完成《使⽤ 
Swift 開發：探索》電⼦書的課程，並將更多⼼⼒放在 
Xcode 中編寫程式以做出⾃製 app 原型。

設置⽀援站。規劃出⼀個空間，
讓社團中的專家為其他成員提
供協助。 
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3. 選擇計畫案

「Swift 編碼社團」資料會根據 app 計畫案單元與 app 設計挑戰彙整。社團成員在探索 Xcode 
的過程中，會藉由完成⼀系列的 Playground 活動與引導式 app 開發計畫案，來學習程式設計概
念。《使⽤ Swift 開發：探索》電⼦書中的課程提供完成每個單元所需的⼀切。 


前幾個 app 計畫案不會要求相關的先備知識，再開始增加難度。先確認每個計畫案的難度，然後
選擇適合作為你社團成員程式設計體驗的起點。


App 設計挑戰的宗旨是要與另⼀個單元同時完成，或是作為⼀項獨立的挑戰。


單元 1：PhotoFrame App


單元 2：QuestionBot App


單元 3：ColorMix App


單元 4：ElementQuiz App


單元 5：App 設計挑戰

下載課程 >
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https://books.apple.com/tw/book/%E6%8E%A2%E7%B4%A2-%E5%AD%B8%E7%94%9F%E6%8C%87%E5%8D%97/id1519337096?itscg=edu&itsct=dis_Xcode13_sc22_na_zhtw


4. App 設計挑戰

社團成員學習使⽤ Xcode 建構 app 時，還可以開始為他們想要建構的 app 構思與分享創意，並協助製作創意原型、與同學⼀起測試 app，以及改
善使⽤者體驗。App 設計挑戰讓他們超越程式設計的技能，發揮創造⼒和獨創性。 


社團成員將了解⼀款成功 app 應具備的功能，以及在設計 app 時須考量的事項。他們將透過《使⽤ Swift 開發：App 設計⼯作⼿冊》合作參與 
app 設計過程，並開發⼀個可運作 app 原型，並透過 app 發表活動與他⼈分享。社團成員可以利⽤每堂課的部分時間來處理 app 計畫案，並在該
堂課的剩餘時間或構思⾃⼰的 app，或是利⽤各為⼀整堂課的時間，分別專注在這兩項活動。
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5. 更進⼀步

你還可以新增符合成員興趣的課程。你可以為所連接的裝置或 watchOS 來研究 app，藉此擴展設計構想和程式
編寫活動。或者深入了解如機器學習和擴增實境 (AR) 等主題，以探索未來的 app 設計趨勢。


另外還能邀請客座講者或舉⾏課外活動，以助社團成員充分了解計畫案的⽬標對象和設計要求，激勵他們對設計進
⾏更深入的腦⼒激盪。

Run My Code



2.設計獎項。舉辦友誼賽能提供絕佳的動⼒，你可以頒發各種獎項，
來表揚社團成員在程式編寫和設計上的優異表現，例如：

• 最佳⼯程獎

• 最佳創新獎

• 最佳設計獎

• 最佳簡報獎


你還能設計「最佳⼈氣獎」來⿎勵現場觀眾參與。

1.規劃發表活動。 設定⽇期並邀請同學、講師、家⼈和社區成員
參加。


為每個團隊分配時間，讓他們個別或在線上進⾏計畫案簡報和簡
短問答。如果社團成員眾多，你可以將活動分成兩回合進⾏，讓成
員能夠聽取彼此的簡報。


可考慮在活動進入尾聲時，播放有趣的幻燈片秀來展⽰社團課程
中拍攝的照片。

你可以下載並修改此證書，以⽤於不同的獎項。

成果發表

社區活動或虛擬 App 發表活動

舉辦社區活動或虛擬 app 發表活動，擴⼤社區參與，並探索以程式碼解決⾃⼰所關⼼挑戰的潛⼒。這些活動也是展現社團成員天分的絕佳⽅式！ 
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https://education-static.apple.com/geo/tw/coding-club-kit/xcode-certificate.pdf


3.邀請評審與實務指導。他們可以是教職員、具備程式設計專長的同
僚、開發者或設計產業的專家、當地社區領袖，或能夠從計畫案構想
獲益的個⼈。


評審不必等到發表活動才與社團成員⾒⾯，可考慮在學習者進⾏計畫
案的腦⼒激盪或規劃階段時，就邀請評審擔任客座講者，分享⾃⾝的
知識。


4.分享與啟發。你可以錄下簡報過程，分享給更多社區成員，並製作精
彩片段剪輯，啟發未來的社團成員。


成果發表
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Swift 編碼社團單元
單元 1：PhotoFrame App


單元 2：QuestionBot App


單元 3：ColorMix App


單元 4：ElementQuiz App


單元 5：App 設計挑戰



PhotoFrame App

單元 1



了解建構第⼀個 app 有多麼簡單。在本單元中，你將學到建構⼀個會顯⽰基本 UI 元件 (如照片) 的 
app，必須具備哪些重要概念和技能。了解 UI 元件的基本功能對於建立任何 app ⽽⾔很重要，因此當
你在擴充⾃⼰的程式設計與 app 開發技能時，將會運⽤到這些了解。透過本計畫案，你也將熟悉 
Xcode、Interface Builder 和「模擬器」，並學習如何搭配運⽤這些⼯具來建構⾃⼰的 app。


  課程 1-7

了解值，並在 Xcode Playground 中嘗試各種值、變數與常數。

• Playground 基本功能

• 命名與識別碼

• 字串 

• 常數與變數


  課程 8-9

應⽤新的技能與概念建立⽂字遊戲 Playground。


  課程 10-12 

在 Xcode 與 Interface Builder 中建構 PhotoFrame app。 

PhotoFrame App

單元 1 概覽
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PhotoFrame App


   開始使⽤ Xcode

了解 Xcode Playground，並學習如何在基本程
式中輸入與變更程式碼。


開始使⽤：探討程式設計基本概念，以及資料輸
入與輸出的⾓⾊意涵。 

什麼是程式設計？(第 15 ⾴)
值 (第 16-17 ⾴)


邊玩邊學：了解如何輸入與變更程式碼。

Playground 基本功能 Playground (第 27–
29 ⾴) 

   字串

了解字串及如何將之運⽤在程式碼中，建立簡單
的遊戲。 


開始使⽤：找出字串的重要屬性，並建立你⾃⼰的
聊天機器⼈回應。

字串 (第 20-21 ⾴)


邊玩邊學：建構填空遊戲。

字串 Playground (第 38–40 ⾴)

   命名與識別碼

了解程式設計時命名的重要性，並建構⼀些簡
單的程式來解決問題。  


開始使⽤：了解命名與識別碼為何很重要，並在為
新遊戲繪製草圖時，命名新遊戲的重要元件。

命名與識別碼 (第 18-19 ⾴)


邊玩邊學：⼀邊建構可解決簡單問題的程式，⼀
邊練習命名技巧。

命名與識別碼 Playground (第 30-33 ⾴)


1 2–3 4–5
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PhotoFrame App 19

   ⽂字遊戲

運⽤你對值、常數和字串的了解，在 Playground 
上建立⽂字遊戲，然後讓社團成員嘗試⼀下。


應⽤：建構⼀個⽂字替代遊戲，以產⽣有趣的故事。

⽂字遊戲 Playground (第 45-46 ⾴)

   常數與變數

了解如何宣告變數與常數，並建構⼀個程式以追
蹤分數。


開始使⽤：比較變數與常數，並將你的⽣活想像成
⼀個程式。

常數與變數 (第 22 ⾴)


邊玩邊學：建構⼀個程式來幫助你追蹤遊戲分數。

常數與變數 Playground (第 41-44 ⾴)

6-7 8-9    PhotoFrame App

了解 Xcode Interface Builder，建構並執⾏⼀
個簡單的 app。 


應⽤：建構⼀個 app 以顯⽰帶有⾃訂相框的照
片，並檢視該 app。

PhotoFrame app 計畫案 (第 48-73 ⾴) 

10–12

PhotoFrame App
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QuestionBot App

單元 2



QuestionBot App

單元 2 概覽
你是否曾使⽤過測驗 app，或思考過 Siri 的運作⽅式？所有的 app 都有⼀個內部邏輯來定義其⾏為。透
過 QuestionBot，你將建構⼀個具備機器⼈頭腦的 app，能針對不同問題作出不同的回應。為此，你將學
習如何設計演算法、以函數將程式碼分組，以及使⽤不同類型等等。本單元能讓你理解 app 的運作⽅式、學
習如何建立程式碼來控制 app 介⾯，並探索可讓 app 模仿⼈類智慧的邏輯。


  課程 1-10

了解作為程式設計基⽯的演算法，並在 Xcode Playground 中嘗試各種函數、類型和參數。

• 演算法

• 函數 

• 類型

• 參數

• ⽤布林值做決策


  課程 11-12

應⽤新技能與概念，以在 BoogieBot Playground 中建立舞步組合。 


  課程 13-14 

在 Xcode 中新增功能，透過設計 QuestionBot app 的「頭腦」來回答問題。 
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QuestionBot App


   演算法 

了解演算法這個重要的程式設計⼯具，並練習設
計演算法來解決⽇常的問題。


開始使⽤：使⽤演算法中的序列與選擇來解決簡
單的問題，並為程式設計⼀個演算法來讓⾳樂與
你的情緒相配。

演算法 (第 109 ⾴)

序列 (第 110 ⾴)

選擇 (第 111 ⾴)

   類型

了解 Types (類型) 是區分不同類型資料的⽅法，
並建構⼀個可以進⾏簡單計算的程式。


開始使⽤：探索類型如何描述值，並想⼀想在建築
⼯程中會使⽤哪些不同類型的零件。

類型 (第 115-116 ⾴)


邊玩邊學：建構可以進⾏簡單計算的程式。

類型 Playground (第 125-127 ⾴)


   函數

了解函數是可重複使⽤的程式碼段落，並建構歌
曲創作的程式。


開始使⽤：在熟悉的情境中 (例如準備晚餐)，練習
將指⽰分組到函數之下。

函數 (第 112-114 ⾴)


邊玩邊學：建構⼀個程式以產⽣有重複片段的歌曲。

函數 Playground (第 121-124 ⾴)


1-2 3-4 5-6
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   BoogieBot

使⽤函數從較⼩的部分來建構複雜的舞步組合，並
以動態影像的⽅式與其他⼈分享你的編舞成果。


應⽤：為 BoogieBot 建立舞步，並將這些舞步儲
存成動態影像。

BoogieBot Playground (第 135 ⾴)


11-12   參數 

學習如何使⽤參數來定義函數的輸入，並建構可
以依據不同輸入值來輸出不同語句的程式。 


開始使⽤：使⽤參數讓函數更加靈活，並改善你的
晚餐準備函數來滿⾜特定的需求。

參數 (第 116-117 ⾴)


邊玩邊學：建構⼀個可根據你傳遞的值，使⽤函數
程式來輸出不同句⼦的程式。

參數與結果 Playground (第 128-130 ⾴)


⽤布林值做決策

學習布林值類型在程式設計中的強⼤功能，建構
可以判斷某個特定年份是否為閏年的程式。


開始使⽤：探索布林值並使⽤布林值來幫助機器
⼈脫離困境。

⽤布林值做決策 (第 118 ⾴)


邊玩邊學：建構可以判斷某個年份是否為閏年的
程式。

做決策 Playground (第 131–134 ⾴)


7-8 9-10
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QuestionBot App




   QuestionBot

建構 QuestionBot app 的邏輯，讓此 app 能
針對不同的問題做出不同的回應。


應⽤：透過設計 QuestionBot app 的「頭腦」來
決定 app 回答問題的⽅式，並學習如何測試你的
程式碼並進⾏疑難排解。

QuestionBot app 計畫案 (第 138-150 ⾴)

13-14

QuestionBot App 24

QuestionBot App
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ColorMix App

單元 3



ColorMix App

單元 3 概覽
想⼀想 iPhone 使⽤者介⾯ (UI)。⽬前為⽌，你已經從基本的 UI 元素建構出 app，並學會如何建立 UI 
背後的邏輯。透過 ColorMix，你將學習如何建構⼀個互動式 app，其中包含如按鈕和切換開關等控制
項。更重要的是，你將學習如何將這些 UI 視覺元素連結到 Swift 程式碼，讓它們能以預期的⽅式運作。
為此，你將學習如何透過屬性和⽅法定義⾃訂類型、使⽤類型的實例，及如何以陣列收集資料。最後，你
會得出 ColorMix；這個 app 可以混合紅、綠、藍來產⽣彩虹的所有顏⾊，甚⾄其他顏⾊。


  課程 1–6

了解如何整理資料、嘗試為⾃訂類型定義⽅法和屬性，以及在 Xcode Playground 中使⽤陣列。

• 實例、⽅法與屬性

• 陣列與迴圈

• 結構


  課程 7-8

了解如何建立圖形，然後以⼀次畫出⼀個像素的⽅式建構圖形、表情符號和動畫線條圖。


  課程 9-12 

為 UI 新增切換開關與滑桿來建構 ColorMix app。 
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實例、⽅法與屬性

學習建立類型的實例，以及了解如何使⽤其⽅法和
屬性，並編寫機器⼈跳舞程式。


開始使⽤：探索類型如何定義⽅法和屬性，並為各
種不同的動物嘗試描述⽅法和屬性。

實例、⽅法與屬性 (第 184 ⾴)


邊玩邊學：建構⼀個程式來設定兩個機器⼈之間
的舞步。 

實例、⽅法與屬性 Playground (第 196-198 ⾴)

   結構

學習如何使⽤結構建立⾃訂類型，並使⽤⾃訂類
型解決程式設計的難題。


開始使⽤：使⽤結構定義你⾃⼰的類型，並為你選
擇的動物建立⾃訂類型。

⽤結構定義⾃⼰的類型 (第 191-192 ⾴)


邊玩邊學：建構⼀個程式以使⽤⾃訂類型解決問題。 

結構 Playground (第 203-205 ⾴)


   陣列與迴圈

學習如何排序陣列中的資料、如何使⽤迴圈處理陣
列，以及建構程式來計票、追蹤進度和尋找關鍵字。


開始使⽤：在演算法使⽤反覆，並使⽤迴圈在陣列
中處理元素。建立⼀個演算法來描述棋盤遊戲的
玩法，並考量你處理集合的⽅式。

列表與陣列 (第 185 ⾴)

演算法：反覆 (第 186-187 ⾴)

迴圈 (第 188 ⾴)

使⽤陣列 — 搜尋(第 189–190 ⾴)


邊玩邊學：建構程式以計票、追蹤每⽇⽬標進度，
及篩選有關鍵字的訊息。 

陣列與迴圈 Playground (第 199–202 ⾴)

1-2 3-4 5-6
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   像素畫 

了解如何建立圖形，然後⼀次⽤⼀個像素慢慢建
構⾃⼰的圖形。


應⽤：撰寫程式碼以⼿⼯繪製圖形、表情符號及動
畫線條圖。

Pixel Art Playground (第 215-216 ⾴)

   ⾊彩選擇器

了解如何使⽤動作和出⼝將 Swift 程式碼連接到
你 app 的 UI。


應⽤：建構⼀個具有切換開關、滑桿和按鈕的 
app，以便混合出個⼈獨創的⾊彩。

ColorMix app 計畫案 (第 301-345 ⾴)

7-8 9-12
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ColorMix App
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ElementQuiz App

單元 4



ElementQuiz App

單元 4 概覽
多數⼈會使⽤ app 來解決特定問題，例如幫助⾃⼰讓事情井然有序、進⾏財務計算或取得路線指
引。在 ElementQuiz 中，你將會建構⼀個 app 以助你記住週期表中的元素。你將學習列舉，然後應
⽤所學來解決你選擇的獨立 app 挑戰。你會建構 MemeMaker app、建立「剪⼑、⽯頭、布」遊戲，
或將 ElementQuiz app 推向全新境界。


  課程 1-4

遵循步驟建立 ElementQuiz app 的字卡介⾯。


  課程 5-6

了解列舉並建構⼀款計票程式。

•  列舉與 Switch


  課程 7-12 

從三個 app 計畫案中擇⼀建立。 
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	 ElementQuiz App：A 部分 

了解如何建構⼀個字卡 app，以助你記住週期表
中的元素。 


應⽤：建構⼀個有字卡介⾯的 Quiz app，以助使
⽤者學習元素的化學符號。

ElementQuiz app 計畫案，第 1–3 部分 (第 
401-418 ⾴)

   列舉與 Switch 

了解列舉並建構計票程式。


邊玩邊學：建構可計算出投票結果的程式。

列舉和 Switch Playground
(第 206–208 ⾴)

1-4 5-6
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ElementQuiz App



對於第 7–12 堂課，請從以下三個 app 計畫案中選取⼀個。星號代表困難度。

ElementQuiz App 32

   MemeMaker App

了解如何使⽤分段控制項在影像的上⽅與下⽅顯⽰不同的
圖片說明。控制器是獨立的，因此你可以將⽂字混合搭配，
創造⾃訂的組合。了解如何使⽤⼿勢辨識器，讓使⽤者能夠
在畫⾯上四處拖移圖片說明。


應⽤：建構 app，讓你可以根據⾃⼰的情緒，為照片加上有趣
且獨特的圖片說明。

MemeMaker app 計畫案 (第 384-399 ⾴)

7-12

ElementQuiz App
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   剪⼑、⽯頭、布 App

了解如何⾃訂結構和列舉，為「剪⼑、⽯頭、布」建立模型和
邏輯；使⽤亂數，讓使⽤者可以⼀直和電腦猜拳。 


應⽤：使⽤表情符號與按鈕建構⼀個遊戲 app。

「剪⼑、⽯頭、布」app 計畫案 (第 368-383 ⾴)

7-12

ElementQuiz App
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    ElementQuiz App：B 部分

了解如何處理⽂字輸入，以在 ElementQuiz app 中建立⼀
個會打分數的測驗模式。了解如何建構使⽤者介⾯邏輯，以
及如何在程式碼變得更複雜時重構程式碼。


應⽤：延伸 Quiz app 以納入評分的測驗模式。

ElementQuiz app 計畫案，第 4–10 部分 (第 416–467 ⾴)

7-12

ElementQuiz App




App 設計挑戰

單元 5
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《使⽤ Swift 開發：App 設計⼯作⼿冊》>

在本單元中，社團成員利⽤《使⽤ Swift 開發：App 設計⼯作⼿冊》來設計 app，以便解決他們所關⼼的⼀個
挑戰。社團學員將使⽤設計思維架構來學習 app 設計，這是 iOS app 開發的⼀項基本技能。學⽣將在 app 設
計循環的每個階段探索 app 設計和 Swift 程式設計之間的關係，進⽽實現他們的 app 構想。

你可以接著使⽤《App 發表活動指南》協助成員規劃 app 提案影片，⽤來記錄流程以及⼤⼒展⽰他們的 app 
設計，然後舉辦 app 發表活動，好好表揚社團成員的獨創性。

App 設計挑戰

單元 5 概覽

資源

App 設計挑戰 36

《App 發表活動指南》>

App 設計循環
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App 設計挑戰
社團學員可組成⼩型團隊，找出所關⼼的⼀項挑戰，然後設計 app 來解決該挑戰。學員根據《使⽤ Swift 開發：App 設計⼯作⼿冊》來進⾏設計流程，依序定義 
app 構想、在 Keynote 中建構可運作的原型、與使⽤者⼀起測試和評估 app，最後依據所發現的結果來細修 app。

反覆驗證測試原型定義
! ! ! ! !
探索⼀個挑戰以及受其影響
的對象，然後分析這項挑戰
並規劃詳細的解決⽅案。

繪製並製作包含 app 各項功
能的線框稿，接著製作符合 
iOS 設計規範的原型。

收集並整理你在測試中收集
的資料，然後提出關鍵⾒解和
結論。

制訂計畫來測試你的原型，接
著製作腳本並準備進⾏測試。


針對在重新檢視設計流程中特
定部分時所發現的問題，制訂
解決的計畫。

App 設計挑戰 37
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