


ยินดีต้อนรบัสู่ Swift Coding Club

การเรียนเขียนโค้ดจะสอนใหคุ้ณรู้จกัวธิแีก้ปัญหาและทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ 
แถมช่วยเนรมติไอเดียของคุณใหก้ลายเป็นจริงได้ 


Swift Coding Club คือวิธีเรียนเขียนโค้ดและออกแบบแอปที่สนุกสนาน เพราะมีกิจกรรม
ต่างๆ ที่สร้างขึ้นมาเพื่อ Swift ซึ่งเป็นภาษาสำหรับการเขียนโค้ดของ Apple ที่จะช่วยส่งเสริม
การทำงานร่วมกันในขณะที่คุณเรียนเขียนโค้ด สร้างแอปต้นแบบ และคิดว่าโค้ดจะสร้าง
ความแตกต่างใหกั้บโลกรอบๆ ตัวคุณได้อย่างไร


คุณไม่จำเป็นต้องเป็นนักการศึกษาหรือโปรแกรมเมอร์ถึงจะสามารถดำเนินกิจกรรม 
ชมรม Swift Coding Club ได้ เพราะคณุสามารถศึกษาเนื้อหาต่างๆ ด้วยตัวเองเมื่อไหร่ก็ได้ หรือจะ 
เรียนไปพร้อมกับสมาชิกชมรมคนอื่นก็ได้เช่นกัน และยังสามารถร่วมกันเฉลิมฉลองไอเดียและ
การออกแบบของชมรม ด้วยการจดักิจกรรมการแสดงผลงานแอปในชุมชนของคณุได้ด้วย


คู่มอืนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้

เริ่มเลย เรียนรู้และนำไปใช้ เฉลิมฉลอง

แหล่งข้อมูลการเขียนโค้ด

ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้  |  อายุ 10 ปีขึ้นไป


ใช้โค้ด Swift เพื่อเรียนรู้พื้นฐานการเขียน
โค้ดด้วย Swift Playgrounds บน iPad  
เรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ 

หลักสูตร "ใครๆ ก็เขียนโค้ดได้" >

ต้อนรับ	

พัฒนาใน Swift  |  อายุ 14 ปีขึ้นไป


เรียนรู้วธิพัีฒนาแอปใน Xcode บน Mac 
เรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ

ข้อเสนอ "พัฒนาใน Swift" >  

ทุกสิ่งที่คุณจำเป็นต้อง 
ใช้ในการตั้งชมรม  
Swift Coding Club

โมดูลและกิจกรรมต่างๆ 
สำหรับเซสชั่นชมรม

แหล่งข้อมูลที่ 
เป็นประโยชน์ 

สำหรับการวางแผนและ
จดักิจกรรมในชุมชน

2

Swift Coding Club ออกแบบมาโดยใช้
แหล่งข้อมูลที่หลากหลายสำหรับการสอน
เขียนโค้ด Apple พานักเขียนโค้ดก้าวจาก
การเรียนรู้ขั้นพื้นฐานบน iPad มาสู่การสร้าง
แอปที่ใช้งานได้จริงบน Mac 

เรียนรู้การเขียนโค้ดกับ Apple


คุณไม่จำเป็นต้องมีประสบการณ์เบื้องต้น
ก่อนที่จะศึกษาการสร้างแอปสำหรับแพลตฟอร์ม 
Apple เพราะหลักสูตรการพัฒนาแอปของ 
Apple ออกแบบมาใหง่้ายสำหรับทุกคนในการ
เขียนโค้ด Swift แบบเดียวกับมอือาชีพ ไมว่า่จะ
ใช้ในภาคการศึกษา ใช้เพื่อการรับรองระดับมอื
อาชีพ หรือเพื่อต่อยอดทักษะของคุณ  
เรียนรู้เพิ่มเติม >

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


เริ่มเลย


1. ศึกษาแหล่งข้อมูล "พัฒนาใน Swift" 

แหล่งข้อมูล "พัฒนาใน Swift" สอนคณุใหใ้ช้ Xcode บน Mac และ Swift ซึ่งเป็นภาษาการเขยีนโปรแกรมแบบโอเพ่นซอร์สที่ทรงพลังและใช้งานงา่ย
ที่ออกแบบโดย Apple ซึ่งเป็นภาษาเดียวกับที่นักพัฒนามืออาชีพใช้เพื่อสร้างแอปสำหรับ iOS, macOS, tvOS, iPadOS, watchOS และอื่นๆ ใน
แวดวงธรุกิจแอปที่กำลังเติบโตอย่างรวดเร็ว แหล่งข้อมูลนี้จะช่วยสร้างแรงบันดาลใจใหส้มาชิกชมรมที่ยังใหมกั่บการเขียนโค้ดและที่มปีระสบการณ์
แล้ว ก่อนที่คณุจะเริ่มออกแบบประสบการณ์ชมรม ใหศึ้กษาแหล่งขอ้มูล "พัฒนาใน Swift" เหล่านี้
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Xcode

Xcode เป็นสภาพแวดล้อมการพัฒนาแบบบูรณาการที่นักพัฒนา
มืออาชีพใช้สร้างแอปจริง โดยจะมอบเครื่องมือที่คุณต้องใช้
สร้างแอปที่สมบูรณ์ ตั้งแต่การออกแบบอินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI) 
และการใช้โค้ดเพื่อการทดสอบและดีบั๊กแอปของคุณ รวมถึง
เตรียมแอปเพื่อเปิดใหด้าวน์โหลดบน App Store

พัฒนาใน Swift: การสำรวจ

เรียนรู้แนวคิดการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สำคัญไปพร้อมกับ
การสร้างรากฐานอันมั่นคงในการเขียนโปรแกรมด้วย Swift พวกเขา
จะได้เรียนรู้เกี่ยวกับผลที่การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และแอป 
มีต่อสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมไปพร้อมๆ กับการศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาแอป iOS บทเรียนจะแนะนำคุณเกี่ยวกับ
กระบวนการออกแบบแอป ซึ่งประกอบด้วยการระดมความคิด 
การวางแผน การสร้างต้นแบบ และการประเมนิแอปของตนเอง

ดาวน์โหลด Xcode > ดาวน์โหลด "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" > 

ดาวน์โหลดคู่มอืผู้สอนสำหรับ "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" > 

http://apple.co/developinswiftexplorations_TH
https://apps.apple.com/th/app/xcode/id497799835?mt=12?dis_Xcode13app_sc22_na_th
http://apple.co/developinswiftexplorationstg_TH


3. จัดทำแผน

เรื่องที่ต้องพิจารณามดัีงนี้


• สมาชิกชมรมมีใครบ้าง แต่ละคนสนใจเรื่องอะไรบ้าง และ
แต่ละคนมีประสบการณ์ในการเขียนโค้ดมาก่อนหรือไม่  
หรือเป็นมอืใหมเ่ลย


• ชมรมจะนัดประชุมกันบ่อยแค่ไหน คุณจะจดักิจกรรมการเขียน
โค้ดนานกี่ชั่วโมง


• ชมรมสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีอะไรได้บ้าง 


• เป้าหมายของชมรมคืออะไร


2. ตรวจสอบความพร้อมด้านเทคโนโลยี

ก่อนการเจอกันครั้งแรก คุณต้องแน่ใจวา่มสีิ่งต่อไปนี้


• Mac คุณต้องมี Mac ที่ใช้ macOS Big Sur หรือใหม่กว่า  
แนะนำวา่สมาชิกชมรมแต่ละคนควรม ีMac ของตัวเอง แต่คณุก็ยัง 
สามารถแชร์อุปกรณ์และเขียนโค้ดด้วยกันได้


• Xcode 12 แอป Mac ฟรีจาก Apple นี้ใช้เพื่อสร้างแอป Mac  
และแอป iOS ทุกแอป Xcode มเีครื่องมอืทั้งหมดที่จำเป็นใน 
การสร้างแอปที่ยอดเยี่ยม 


• "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" แหล่งข้อมูลฟรีนี้ 
จาก Apple จะช่วยแนะนำนักเขียนโค้ดมือใหม่ให้รู้จักแนวคิด
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สำคัญเพื่อสร้างรากฐาน 
อันมั่นคงในการเขียนโปรแกรมด้วย Swift 


• Keynote คณุจะใช้แอปนี้บน Mac เพื่อออกแบบต้นแบบแอปของคณุ


ไปที่ บริการช่วยเหลือของ Apple เพื่อขอรับความช่วยเหลือ
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ของ Apple
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https://support.apple.com/th-th


โปสเตอร์ชมรม Swift Coding Club

4. บอกต่อ

บอกใหทุ้กคนรู้เกี่ยวกับชมรม Swift Coding Club ลองดูไอเดียและสื่อต่างๆ สำหรับเชิญชวน
สมาชิกใหมใ่หม้าเข้าร่วมชมรมของคุณ


• ประกาศเกี่ยวกับชมรมของคุณ ใช้อีเมล โซเชียลมเีดีย เวบ็ ใบปลิว หรือวธิบีอกแบบปากต่อ
ปากเพื่อใหชุ้มชนของคุณรับรู้เกี่ยวกับชมรมนี้


• จัดการประชุมเพื่อให้ข้อมูล ถามผู้ที่น่าจะเข้าเป็นสมาชิกชมรมวา่สนใจเรื่องอะไรบ้าง และ
อยากสร้างโปรเจก็ต์แบบไหน พูดคุยเกี่ยวกับไอเดียการจดักิจกรรมในชุมชน และวธิทีี่
พวกเขาสามารถมสี่วนร่วมได้ คุณยังสามารถแชร์วดีิโอสั้นๆ เกี่ยวกับชมรมทางออนไลน์
หรือบนโซเชียลมเีดีย


สื่อต่อไปนี้ช่วยโปรโมทและปรับแต่ง Swift Coding Club ในแบบที่คุณต้องการได้


• โปสเตอร์ ดาวน์โหลดเท็มเพลตนี้ได้ฟรี แล้วปรับแต่งโปสเตอร์ในแบบของคุณเอง จากนั้น
พิมพ์และนำไปติด หรือจะสร้างโปสเตอร์แบบดิจทัิลแล้วแชร์ทางออนไลน์ก็ได้ และอย่าลืม
ระบุรายละเอียดวนัเวลาและสถานที่นัดหมายของชมรม รวมถึงวธิเีข้าร่วมด้วย


• สติกเกอร์และเสื้อยืด ใช้ สติกเกอร์ชมรม Swift Coding Club เหล่านี้ เพื่อช่วยโปรโมทชมรม 
เสื้อยืดเหมาะสําหรับมอบให้สมาชิกที่เข้าร่วมงานจัดแสดงแอป  
ดาวน์โหลด เท็มเพลตเสื้อยืดชมรม Swift Coding Club เพื่อทำเสื้อยืดแจกใหส้มาชิก

เสื้อยืดชมรม Swift Coding Club

สติกเกอร์ชมรม Swift Coding Club 
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http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/posters_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/stickers_TH.zip
http://education-static.apple.com/geo/th/coding-club-kit/shirts_TH.zip


เคล็ดลับสำหรับหัวหน้าชมรม

สร้างทีมผู้นำ การมสีมาชิกกลุ่มหนึ่งคอย 
เป็นผู้นำในการทำกิจกรรมต่างๆ ในชมรมจะ 
ช่วยใหทุ้กอย่างงา่ยขึ้น แถมยังสนุกขึ้นด้วย  
ลองดูวา่สมาชิกชมรมคนไหนมแีววเป็น 
หัวหน้าได้บ้าง และคุณอาจพิจารณาเพิ่ม 

เจา้หน้าที่ประจำชมรมสำหรับการจดังาน การเขียน 
โค้ด การออกแบบแอป และอื่นๆ ด้วยก็ได้

เรียนรู้ไปด้วยกัน หวัหน้าชมรมไม่ 
จำเป็นต้องรูท้กุเรื่อง เพราะหน้าที่ของ 
พวกเขาคือช่วยสมาชิกศึกษาค้นควา้ 
ด้วยตัวเองและพัฒนาทักษะการแก้ไข
ปัญหา รวมถึงสนับสนุนให้สมาชิก 

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน

แชร์ไอเดีย สมาชิกบางคนอาจสนใจอยากพัฒนา
เกม ในขณะที่คนอื่นอาจต้องการสร้างแอปเพื่อ
ช่วยเหลือผู้คน เรียนรู้เกี่ยวกับ Swift หรือแมแ้ต่
ควบคมุหุน่ยนต์ ลองคิดหาวธิใีหส้มาชิกได้ทำงาน
ร่วมกันในโปรเจก็ต์ที่ต่างคนต่างก็สนใจดูซิ

จับคู่ให้เหมาะสม บางครั้งสมาชิกที่เก่งกว่า 
อาจทิ้งคนอื่นไปไกล ลองดูซิว่ามีสมาชิกคนไหน 
บ้างที่สามารถจบัคู่กับมอืใหมเ่พื่อช่วยกัน 
เขียนโปรแกรมได้ เพราะการสอนคนอื่นก็ 
เป็นวธิกีารเรียนรู้ที่ยอดเยี่ยมไมแ่พ้กัน

ได้เวลาโชว์ของ กิจกรรมการแสดงผลงาน 
แอปเป็นวิธีที่ยอดเยี่ยมในการโปรโมทชมรม  
ไอเดียแอป และทักษะการเขียนโค้ดในหมูเ่พื่อน 
ครอบครัว นักการศึกษา และชุมชน และยังอาจ
ช่วยใหคุ้ณหาสมาชิกเพิ่มได้ด้วย ดูเคล็ดลับการ

จดัแสดงแอปของคุณได้ที่หน้า 12
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เรยีนรูแ้ละนำไปใช้


1. เรียนรู้เกี่ยวกับ Swift

Swift คือภาษาการเขียนโปรแกรมที่ทรงพลังและใช้งานงา่ยที่ Apple พัฒนาขึ้นสำหรับการสร้าง
แอป ซึ่งเป็นภาษาเดียวกับที่นักพัฒนามอือาชีพในระบบเศรษฐกิจแอปที่เจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว
ใช้เพื่อสร้างแอปสำหรับ iPad, Mac, Apple TV, Apple Watch และอื่นๆ Swift ทำใหก้ารเขียนโปรแกรม
งา่ยขึ้น ยืดหยุ่นมากขึ้น และสนุกยิ่งขึ้น 


เรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ Swift ได้ที่ swift.org


2. เรียนรู้ Xcode และ "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ"

เครื่องมอืของชมรมถูกสร้างขึ้นเพื่อรองรับโปรเจก็ต์แอปสำหรับ Xcode ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อม
การพัฒนาแบบบูรณาการที่นักพัฒนามืออาชีพใช้สร้างแอปจริง ซึ่งได้แก่ โปรแกรมแก้ไข
ซอร์สโค้ดสำหรับเขียนและจดัการโค้ด โปรแกรมดีบั๊กสำหรับวเิคราะหป์ัญหา และโปรแกรมแก้ไข
อินเทอร์เฟซผู้ใช้ที่เรียกวา่ Interface Builder สำหรับจดัวางองค์ประกอบภาพของแอปและ
เชื่อมโยงเข้ากับโค้ด 


เรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับ Xcode ได้ที่หน้า การสนับสนุนเกี่ยวกับ Xcode


"พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" จะสอนผู้เรียนผ่านกิจกรรม Playground ใน Xcode ขณะเรียน
รู้เรื่องพื้นฐานเกี่ยวกับการโค้ด Playground ใน Xcode ให้คุณเขียนโค้ด Swift และดูผลลัพธ์ได้
ทันทีในตัวอย่างแบบสด การเล่นกับโค้ดและดูวา่โค้ดทำอะไรได้บ้างจะช่วยใหคุ้ณเริ่มต้นเขียนโค้ด
และทดลองกับไอเดียใหม่ๆ  ได้อย่างยอดเยี่ยม 


คู่มอืผู้สอนสำหรับ "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" มกิีจกรรมเพิ่มเติมที่คุณสามารถใช้กับสมาชิก
ชมรม เพื่อจุดประกายความสนใจของพวกเขา สนับสนุนการสร้างความเข้าใจ รวมถึงกระตุ้นให้
พวกเขากล้าทำและพัฒนาสิ่งที่ตัวเองรัก 


ดาวน์โหลดคู่มอืผู้สอนสำหรับ "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" > 

ดาวน์โหลดคู่มอืผู้สอน >

ดาวน์โหลดแอป Xcode >
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เคล็ดลับสำหรับการเรียนรู้ด้วย Xcode

สำรวจการตั้งค่า Xcode  
ตั้งค่าการแก้ไขข้อความและ
การตั้งค่าอื่นๆ โดยการเลือก 
Xcode > Preferences จาก
แถบเมนู คุณสามารถเพิ่มบัญชี
นักพัฒนา ปรับแต่งการนำทาง 
หรือแบบอักษร เลือก
พฤติกรรมบางอย่างเมื่อ 
เกิดเหตุการณ์ และอื่นๆ 

หยุดเพื่อคิด บั๊กเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยง
ไมไ่ด้ หยุดเพื่อคิดเกี่ยวกับปัญหา 
มีอาการอะไรบ้าง ทุกอย่าง
ทำงานได้ดีก่อนเกิด [x] หรือไม ่

การเขียนโค้ดไม่ได้มีวิธเีดียว 
สมาชิกควรตรวจสอบโค้ดของ
กันและกัน แสดงความคิดเหน็ และ
ช่วยดีบั๊กใหกั้นและกัน

ใช้เครื่องมือดีบั๊ก เมื่อแอปหยุด
ทำงาน ไฮไลต์สีแดงจะแสดง
บรรทัดโค้ดที่มีปัญหา ใช้ 
print() ในโค้ดเพื่อบันทึกข้อมูล
ที่มีประโยชน์ลงในจอคอนโซล 
กำหนดจุดหยุดเพื่อหยุดแอปของ
คุณชั่วคราว ตรวจสอบตัวแปร 
และดูโค้ดทีละบรรทัด

ปุ่มลัดคีย์บอร์ดหลัก 

สร้างและรันโปรเจก็ต์: ⌘ R

แสดงความคิดเหน็หรือยกเลิก 
การแสดงความคิดเหน็บนโค้ดที่เลือก: ⌘ /

ทำใหโ้ค้ดที่เลือกเยื้องอีกครั้ง: ⌃ I

แสดงตัวตรวจสอบ: ⌘ ⌥ 0

แสดงเอกสารประกอบ: ⌘⇧0

ต่อยอดการเรียนรู้ สมาชิกชมรมชั้นสูงสามารถ
เรียนรู้หลักสูตร "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" และ
เน้นไปที่แงมุ่มด้านการเขียนโค้ดของต้นแบบแอป 
Xcode ของตนเองมากยิ่งขึ้น 

เตรียมฝ่ายช่วยเหลือ จดัตั้ง
พื้นที่ ที่มผู้ีเชี่ยวชาญประจำ
ชมรมคอยใหค้วามช่วยเหลือ
สมาชิกคนอื่นๆ 
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3. เลือกโปรเจ็กต์ของคุณ

แหล่งข้อมูล Swift Coding Club จะแบ่งเป็นโมดูลโปรเจกต์แอปต่างๆ และความท้าทายใน
การออกแบบแอป สมาชิกชมรมเรียนรู้แนวคิดการเขียนโปรแกรมพร้อมศึกษา Xcode โดย
การทำซีรีส์กิจกรรม Playground และโปรเจกต์การพัฒนาแอปที่มีคำแนะนำ  
คอร์ส "พัฒนาใน Swift: การสำรวจ" มทีกุสิ่งที่พวกเขาต้องการในการศึกษาแต่ละโมดลูใหส้ำเร็จ 


สองสามโปรเจก็ต์แอปแรกไมต้่องใช้ความรู้ที่มก่ีอนหน้า แล้วจากนั้นความยากจะเพิ่มขึ้นใน
โปรเจก็ต์ต่อๆ ไป ตรวจสอบความซับซ้อนของแต่ละโปรเจก็ต์และเลือกจุดเริ่มต้นที่เหมาะกับ
ประสบการณ์การเขียนโค้ดของสมาชิกชมรม 


ความท้าทายในการออกแบบแอปได้รับการออกแบบมาให้ทำคู่กับโมดูลอื่นหรือทำแยก
ต่างหาก 


โมดูลที่ 1: แอป PhotoFrame


โมดูลที่ 2: แอป QuestionBot


โมดูลที่ 3: แอป ColorMix


โมดูลที่ 4: แอป ElementQuiz


โมดูลที่ 5: ความท้าทายในการออกแบบแอป

ดาวน์โหลดคอร์ส >
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4. ความท้าทายในการออกแบบแอป

ขณะที่สมาชิกชมรมกำลังเรียนรู้การสร้างแอปใน Xcode พวกเขาก็ยังสามารถเริ่มวางแนวคิดและแชร์ไอเดียเกี่ยวกับแอปที่ต้องการจะสร้าง 
และช่วยเปลี่ยนไอเดียใหก้ลายเป็นแอปต้นแบบ ทดสอบแอปกับเพื่อนๆ และปรับปรงุประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ความท้าทายในการออกแบบ
แอปจะช่วยฝึกฝนมากกวา่ทักษะการเขียนโปรแกรม แต่ยังทำใหส้มาชิกได้ปลดปล่อยความคิดสร้างสรรค์และความช่างประดิษฐข์องตนเอง 


สมาชิกชมรมจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับคุณสมบัติของแอปที่ประสบความสำเร็จ และข้อที่ควรคำนึงเมื่ออกแบบแอปของตัวเอง พวกเขาจะได้ทำงาน
ในสมุดงานออกแบบแอป "พัฒนาใน Swift" ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการออกแบบแอปและพัฒนาต้นแบบแอปที่ใช้งานได้ ที่ตนเองสามารถ
นำแชร์ในการแสดงผลงานแอป สมาชิกชมรมสามารถทำโปรเจก็ต์แอปในแต่ละเซสชั่นสักระยะหนึ่ง แล้วสร้างไอเดียแอปของตัวเองในเวลาที่
เหลือของเซสชั่น หรือสลับเซสชั่นระหวา่งโปรเจก็ต์
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5. ต่อยอดการเรียนรู
้
คุณยังสามารถเพิ่มเซสชั่นตามความสนใจของสมาชิกได้อีกด้วย คุณสามารถต่อยอดกิจกรรมการออกแบบและ
การเขียนโค้ดโดยการสำรวจแอปสำหรับอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกันหรือสำหรับ watchOS หรือพูดถึงหวัข้อที่ลึกขึ้น
อย่างการเรียนรู้ของระบบและเทคโนโลยีความจริงเสริมเพื่อสำรวจอนาคตการออกแบบแอป


หากต้องการกระตุ้นใหเ้กิดการระดมสมองเกี่ยวกับการออกแบบมากขึ้น คุณอาจเชิญวทิยากรหรือเพิ่มกิจกรรม
ทัศนศึกษา เพื่อช่วยใหส้มาชิกชมรมเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและข้อกำหนดในการออกแบบสำหรับโปรเจก็ต์ได้ดียิ่งขึ้น

Run My Code



2. รางวัลการออกแบบ การแข่งขันฉันท์มิตรคือเครื่องสร้าง
แรงจูงใจชั้นเยี่ยม สร้างแรงบันดาลใจใหส้มาชิกชมรมด้วยการ
มอบรางวลัเพื่อยกย่องจุดเด่นด้านใดด้านหนึ่งในการเขียนโค้ด
และการออกแบบ ตัวอย่างเช่น

• วศิวกรรมดีเด่น

• นวตักรรมดีเด่น

• การออกแบบดีเด่น

• การนำเสนอดีเด่น


นอกจากนี้ คุณยังสามารถกระตุ้นการมสี่วนร่วมของผู้ชมด้วย
รางวลัขวญัใจมหาชนได้อีกด้วย 

 


1. วางแผนงานจัดแสดงครั้งใหญ่ กำหนดวนัที่และเชิญเพื่อน 
นักการศึกษา ครอบครัว และสมาชิกชุมชน 


จัดสรรเวลาให้แต่ละทีมนำเสนอโปรเจ็กต์ของตน  
และจดัเซสชั่นถามตอบสั้นๆ แบบตัวต่อตัวหรือแบบออนไลน์ ถ้ากลุม่ 
มีขนาดใหญ่ ก็แบ่งออกเป็น 2 รอบให้สมาชิกดูการนำเสนอ
ของกันและกันได้ 


แนะนำใหป้ิดท้ายด้วยสไลด์โชวร์ปูถ่ายสนุกๆ จากแต่ละเซสชั่น 
ของชมรม 

ดาวน์โหลดและแก้ไข ประกาศนียบัตรนี้ เพื่อ
มอบเป็นรางวลัสำหรับด้านต่างๆ

เฉลิมฉลอง


กิจกรรมในชุมชนหรือการแสดงผลงานแอปจากระยะไกล

จดักิจกรรมในชุมชนหรือการแสดงผลงานแอปจากระยะไกล เพื่อเปิดโอกาสใหผู้้คนในชุมชนมสี่วนร่วมในวงกวา้งขึ้น และศึกษาความเป็นไปได้ 
ที่โค้ดจะช่วยแก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ในปัจจุบัน กิจกรรมเหล่านี้ยังเป็นวธิอัีนยอดเยี่ยมในการแสดงความสามารถของสมาชิกชมรมอีกด้วย 
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3. คัดเลือกผู้ตัดสินและที่ปรึกษา พวกเขาอาจเป็นนักการศึกษา
หรือพนักงาน เพื่อนร่วมงานที่มคีวามเชี่ยวชาญในการเขียนโค้ด 
ผู้เชี่ยวชาญจากวงการนักพัฒนาหรือการออกแบบ ผู้นำชุมชน
ท้องถิ่น หรือบุคคลที่จะได้ประโยชน์จากไอเดียโปรเจก็ต์ 


ผู้ตัดสินสามารถพบปะพูดคุยกับสมาชิกชมรมได้เลยโดยไม่
จำเป็นต้องรอจนถึงวนัจดัแสดงผลงาน หรือคุณจะเชิญผู้ตัดสิน
มาเป็นวทิยากรรับเชิญเพื่อใหค้วามรู ้ในขณะที่ผู้เรียนอยู่ในขั้นตอน
การระดมสมองหรือวางแผนโปรเจก็ต์ก็ได้


4. แบ่งปันและสร้างแรงบันดาลใจ คุณอาจบันทึกวิดีโองาน
นำเสนอเก็บไวก็้ได้ แล้วนำไปเผยแพร่ต่อใหใ้หค้นอื่นๆ ในชุมชนดู 
พร้อมกับจัดทำวิดีโอไฮไลท์เพื่อเป็นแรงบันดาลใจให้กับสมาชิก
ชมรมรุน่ต่อๆ ไป 


เฉลิมฉลอง





โมดูล Swift Coding Club

โมดูลที่ 1: แอป PhotoFrame


โมดูลที่ 2: แอป QuestionBot


โมดูลที่ 3: แอป ColorMix


โมดูลที่ 4: แอป ElementQuiz


โมดูลที่ 5: ความท้าทายในการออกแบบแอป



แอป PhotoFrame

โมดูลที่ 1



ค้นหาวา่การสร้างแอปแรกนั้นเป็นเรื่องงา่ยแค่ไหน ในโมดูลนี้ คุณจะได้เรียนรู้แนวคิดหลักและทักษะ
ที่ต้องใช้ในการสร้างแอปที่สามารถแสดงองค์ประกอบ UI พื้นฐาน เช่น รปูภาพ การเข้าใจพื้นฐาน
ขององค์ประกอบ UI เป็นเรื่องสำคัญในการสร้างแอป ซึ่งจะเป็นประโยชน์เมื่อคุณต่อยอดทักษะ
การเขียนโค้ดและการพัฒนาแอปเพิ่มขึ้น ในการทำโปรเจ็กต์นี้ คุณยังจะได้ทำความคุ้นเคยกับ 
Xcode, Interface Builder และโปรแกรมจำลอง อีกทั้งยังได้เรียนรู้วธิใีช้ทั้งหมดนี้ร่วมกันเพื่อสร้าง
แอปของคุณ 


  เซสชั่น 1–7

เรียนรู้เกี่ยวกับค่าและทดลองใช้ค่า ตัวแปร และค่าคงที่ใน Playground ของ Xcode 

• พื้นฐานของ Playground

• การตั้งชื่อและตัวระบุ

• สตริง 

• ค่าคงที่และตัวแปร


  เซสชั่น 8–9

ใช้ทักษะและแนวคิดใหม่ๆ  เพื่อสร้าง Playground สำหรับเกมคำศัพท์


  เซสชั่น 10–12 

สร้างแอป PhotoFrame ใน Xcode และ Interface Builder 

แอป PhotoFrame

โมดูลที่ 1 ภาพรวม

แอป PhotoFrame 17



แอป PhotoFrame


   เริ่มต้นด้วย Xcode

ศึกษาแนวทางต่างๆ เกี่ยวกับ Playground ใน 
Xcode และเรียนรู้วธิเีข้าไปเปลี่ยนแปลงโค้ดใน
โปรแกรมพื้นฐาน


เริ่มเลย: ศึกษาพื้นฐานเกี่ยวกับการเขียน
โปรแกรมและบทบาทของอินพุตและเอาท์พุต
ข้อมูล 


การเขียนโปรแกรมคืออะไร (หน้า 15)  
ค่า (หน้า 16–17) 

เล่น: เรียนรู้วธิเีข้าไปเปลี่ยนแปลงโค้ด 


Playground เกี่ยวกับเรื่องพื้นฐานของ 
Playground (หน้า 27–29)

   สตรงิ

เรียนรู้เกี่ยวกับสตริงและวธิกีารใช้สตริงในโค้ด
เพื่อสร้างเกมงา่ยๆ 

เริ่มเลย: ระบุคุณสมบัติหลักของสตริงและ
สร้างการตอบกลับของแชทบอทของคุณเอง


สตริง (หน้า 20–21) 
 

เล่น: สร้างเกมเติมคำในช่องวา่ง


Playground เกี่ยวกับสตริง (หน้า 38–40)

   การตั้งชื่อและตัวระบุ

เรียนรู้เกี่ยวกับความสำคัญของการตั้งชื่อใน
การเขียนโปรแกรม และสร้างโปรแกรมงา่ยๆ 
เพื่อแก้ปัญหา  


เริ่มเลย: ค้นหาวา่ทำไมการตั้งชื่อและตัวระบุ
จงึสำคัญ และตั้งชื่อองค์ประกอบหลักสำหรับ
เกมใหมข่ณะร่างแบบเพื่อสร้างเกม


การตั้งชื่อและตัวระบุ (หน้า 18–19) 
 

เล่น: ฝึกฝนทักษะการตั้งชื่อขณะสร้าง
โปรแกรมเพื่อแก้ปัญหางา่ยๆ


Playground เกี่ยวกับการตั้งชื่อและตัวระบุ 
(หน้า 30–33)


1 2–3 4–5

แอป PhotoFrame 18



แอป PhotoFrame 19

   เกมคำศัพท์

ใช้ความรู้เกี่ยวกับค่า ค่าคงที่ และสตริงเพื่อ
สร้างเกมคำศัพท์ใน Playground จากนั้นให้
สมาชิกชมรมลองทำ


นำไปใช้: สร้างเกมแทนที่คำศัพท์ที่นำไปสู่เรื่อง
ราวที่ตลกขบขัน 


Playground เกี่ยวกับเกมคำศัพท์ (หน้า 45–46)

   ค่าคงที่และตัวแปร

เรียนรู้วธิปีระกาศตัวแปรและค่าคงที่ และสร้าง
โปรแกรมเพื่อติดตามคะแนน 

เริ่มเลย: เปรียบเทียบตัวแปรและค่าคงที่ และ
ลองจนิตนาการวา่ชีวติของคุณเป็นโปรแกรม


ค่าคงที่และตัวแปร (หน้า 22)


เล่น: สรา้งโปรแกรมเพื่อช่วยติดตามคะแนนเกม


Playground เกี่ยวกับค่าคงที่และตัวแปร 
(หน้า 41–44)

6–7 8–9    แอป PhotoFrame

เรียนรู้วิธีใช้ Interface Builder ใน Xcode 
เพื่อสร้างและใช้งานแอปงา่ยๆ 

นำไปใช้: สร้างและดูแอปที่แสดงรปูภาพใน
กรอบที่กำหนดเอง


โปรเจก็ต์แอป PhotoFrame (หน้า 48–73)

แอป PhotoFrame


10–12
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แอป QuestionBot

โมดูลที่ 2



แอป QuestionBot

ภาพรวมของโมดูลที่ 2

คุณเคยใช้แอปแบบทดสอบหรือเคยสงสัยหรือไมว่า่ Siri ทำงานอย่างไร ทุกแอปล้วนมตีรรกะภายใน 
ที่กำหนดลักษณะการทำงาน QuestionBot ใหคุ้ณสร้างแอปที่ม ี"สมอง" ของบอทที่ตอบกลับคำถาม
ต่างๆ ได้หลากหลายรปูแบบ เพื่อที่จะทำสิ่งนี้ คุณจะต้องเรียนรู้วธิอีอกแบบอัลกอริทึม จดักลุ่มโค้ดใน
ฟังก์ชั่น ใช้ประเภทที่แตกต่างกัน และอื่นๆ โมดูลนี้จะช่วยเน้นใหคุ้ณเข้าใจวธิกีารทำงานของแอป ได้
เรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างโค้ดที่ควบคุมอินเทอร์เฟซของแอป และสำรวจตรรกะที่คุณสามารถใช้เพื่อ
สร้างแอปที่จำลองความฉลาดของมนุษย์


  เซสชั่น 1–10

เรียนรู้เกี่ยวกับอัลกอริทึมที่เป็นหัวใจหลักของการเขียนโปรแกรม และทดลองกับฟังก์ชั่น ประเภท 
และพารามเิตอร์ใน Playground ใน Xcode


• อัลกอริทึม

• ฟังก์ชั่น 

• ประเภท

• พารามเิตอร์

• การตัดสินใจด้วยบูลีน


  เซสชั่น 11–12

นำทักษะและแนวคิดใหมไ่ปใช้สร้างรปูแบบการเต้นใน Playground เกี่ยวกับ BoogieBot 


  เซสชั่น 13–14 

ใน Xcode ใหเ้พิ่มฟังก์ชั่นเพื่อตั้งโปรแกรมให ้"สมอง" ของแอป QuestionBot สามารถตอบคำถามได้ 

แอป QuestionBot 21



แอป QuestionBot


   อัลกอริทึม 

เรียนรูเ้กี่ยวกับอัลกอริทึมในฐานะที่เป็นเครื่องมอื
หลักในการเขียนโปรแกรม และฝึกออกแบบ 
อัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหางา่ยๆ ในชีวติประจำวนั


เริ่มเลย: ใช้การจัดลำดับและการเลือกใน 
อัลกอริทึมเพื่อแก้ปัญหางา่ยๆ และออกแบบ 
อัลกอริทึมสำหรับโปรแกรมที่จับคู่เพลงให้
เข้ากับอารมณ์ของคุณ 

อัลกอริทึม (หน้า 109)

การจดัลำดับ (หน้า 110)

การเลือก (หน้า 111)

   ประเภท

เรียนรูเ้กี่ยวกับประเภทเพื่อช่วยแยกแยะขอ้มูล
ประเภทต่างๆ และสร้างโปรแกรมเพื่อทำ 
การคำนวณงา่ยๆ


เริ่มเลย: ศึกษาประเภทเพื่ออธิบายค่า และ
พิจารณาประเภทของสว่นประกอบที่คณุจะใช้ 
ในงานการสร้าง 


ประเภท (หน้า 115–116)


เล่น: สร้างโปรแกรมเพื่อทำการคำนวณงา่ยๆ 
ใหส้ำเร็จ


Playground เกี่ยวกับประเภท (หน้า 125–127)


    ฟังก์ชั่น

เรียนรู้เกี่ยวกับฟังก์ชั่นการสร้างส่วนโค้ดที่ใช้ 
ซ้ำได้ และสร้าง โปรแกรมสร้างเสียงเพลง 


เริ่มเลย: ฝึกฝนการจัดกลุ่มคำแนะนำภายใต้
ฟังก์ชั่นในบริบทที่คุน้เคย เช่น การเตรียมอาหารค่ำ


ฟังก์ชั่น (หน้า 112–114) 

เล่น: สร้างโปรแกรมที่สร้างเสียงเพลงซ้ำๆ


Playground เกี่ยวกับฟังก์ชั่น (หน้า 121–124)


1–2 3–4 5–6
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    BoogieBot

ใช้ฟังก์ชั่นเพื่อสร้างรปูแบบการเต้นที่ซับซ้อน
จากส่วนย่อยๆ และแชร์ท่าเต้นของคุณกับคน
อื่นๆ เป็นภาพเคลื่อนไหว 


นำไปใช้: สร้างรูปแบบการเต้นสำหรับ 
BoogieBot และบันทึกผลงานสร้างสรรค์
ของคณุเป็นภาพเคลื่อนไหว 


Playground เกี่ยวกับ BoogieBot (หน้า 135)


11–12   พารามิเตอร์ 

เรียนรู้เกี่ยวกับการใช้พารามเิตอร์เพื่อกำหนด
อินพุตสำหรับฟังก์ชั่น และสร้างโปรแกรมที่
ผลิตประโยคที่แตกต่างกันตามค่าที่คุณป้อน 


เริ่มเลย: ใช้พารามเิตอร์เพื่อทำใหฟ้ังก์ชั่น
ยืดหยุ่นมากขึ้น และปรับปรุงฟังก์ชั่น 
การเตรียมอาหารค่ำให้เป็นไปตาม 
ความต้องการที่เฉพาะเจาะจง 

พารามเิตอร์ (หน้า 116–117)


เล่น: สร้างโปรแกรมที่ใช้ฟังก์ชั่นเพื่อผลิต
ประโยคที่แตกต่างกันตามค่าที่คุณใส่เข้าไป

Playground เกี่ยวกับพารามเิตอร์และผลลัพธ ์
(หน้า 128–130)


การตัดสินใจ ด้วยบูลีน

เรียนรู้วา่ประเภทบูลีนนั้นยอดเยี่ยมแค่ไหนใน
การเขียนโปรแกรม และสร้างโปรแกรมเพื่อ
ตัดสินวา่ปีที่กำหนดเป็นปีอธกิสุรทินหรือไม ่


เริ่มเลย: สำรวจและใช้บูลีนเพื่อช่วยหุน่ยนต์
แก้ไขสถานการณ์ที่ซับซ้อน 


การตัดสินใจด้วยบูลีน (หน้า 118) 
 

เล่น: สร้างโปรแกรมที่ตัดสินวา่ปีดังกล่าวเป็น
ปีอธกิสุรทินหรือไม
่

Playground เกี่ยวกับการตัดสินใจ  
(หน้า 131–134)


7–8 9–10
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แอป QuestionBot




    QuestionBot

สร้างตรรกะของแอป QuestionBot เพื่อให้
ตอบคำถามต่างๆ ได้หลากหลายรปูแบบ 


นำไปใช้: ตั้งโปรแกรม "สมอง" ของแอป 
QuestionBot ใหตั้ดสินใจวา่จะตอบคำถาม
อย่างไร และเรียนรู้วธิทีดสอบและแก้ปัญหา
โค้ดของคุณ 

โปรเจก็ต์แอป QuestionBot (หน้า 138–150)

13–14
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แอป QuestionBot
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แอป ColorMix

โมดูลที่ 3



แอป ColorMix

ภาพรวมของโมดูลที่ 3

นึกถึงอินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI) ของ iPhone จนถึงตอนนี้ คุณได้สร้างแอปจากองค์ประกอบ UI 
พื้นฐานและได้เรียนรู้วธิสีร้างตรรกะเบื้องหลัง UI โดย ColorMix จะช่วยใหคุ้ณเรียนรู้วธิสีร้างแอป
แบบอินเทอร์แอคทีฟที่มีส่วนควบคุมอย่างปุ่มและสวิตช์ ที่สำคัญกว่านั้นก็คือ คุณจะได้เรียนรู้วิธี
เชื่อมโยงองค์ประกอบ UI เสมอืนเหล่านั้นกับโค้ด Swift เพื่อใหท้ำงานตามต้องการ เพื่อที่จะทำสิ่งนี้ 
คุณจะต้องเรียนรู้เกี่ยวกับการกำหนดประเภทแบบกำหนดเองที่มพีร็อพเพอร์ตี้และเมธอดของคุณ
เอง โดยใช้อินสแตนซ์ของประเภทและรวบรวมข้อมูลในอาร์เรย์ ท้ายที่สุด คุณจะม ีColorMix ซึ่งเป็น
แอปที่สร้างถึงสอีื่นๆ โดยการผสมสีแดง เขียว และน้ำเงิน 


  เซสชั่น 1–6

เรียนรู้เกี่ยวกับการจดัเรียงข้อมูล ทดลองกำหนดเมธอดและพร็อพเพอร์ตี้สำหรับประเภทที่กำหนด
เอง และใช้งานอาร์เรย์ใน Playground ใน Xcode


• อินสแตนท์ เมธอด และพร็อพเพอร์ตี้

• อาร์เรย์และลูป

• สตรัคท์


  เซสชั่น 7–8

เรียนรู้วธิสีร้างกราฟิก จากนั้นสร้างกราฟิก อิโมจ ิและการวาดเส้นเคลื่อนไหวแบบทีละพิกเซล


  เซสชั่น 9–12 

สร้างแอป ColorMix โดยการเพิ่มสวติช์และตัวเลื่อนลงใน UI 
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อินสแตนซ์, เมธอด  
	 และพร็อพเพอร์ตี้

เรียนรูก้ารสร้างอินสแตนซ์ของประเภท และ 
วิธีใช้เมธอดและพร็อพเพอร์ตี้ต่างๆ แล้ว
เขยีนโปรแกรมการแขง่เต้นของหุน่ยนต์


เริ่มเลย: ศึกษาว่าประเภทกำหนดเมธอดและ
พร็อพเพอร์ตี้อย่างไร และทดลองอธิบาย
เมธอดและพร็อพเพอร์ตี้กับสัตวป์ระเภทต่างๆ 


อินสแตนซ์, เมธอด และพร็อพเพอร์ตี้  
(หน้า 184)


เล่น: สร้างโปรแกรมเพื่อตั้งค่าการแข่งเต้น
ของหุน่ยนต์สองตัว 


Playground เกี่ยวกับอินสแตนซ์, เมธอด  
และพร็อพเพอร์ตี้ (หน้า 196–198)

   สตรัคท์

เรียนรูว้ธิสีร้างประเภทที่กำหนดเองด้วยสตรัคท์ 
และใช้ประเภทที่กำหนดเองเพื่อแก้ปัญหา 
การเขียนโปรแกรม


เริ่มเลย: กำหนดประเภทของตัวเองด้วยสตรัคท์ 
และสร้างประเภทที่กำหนดเองสำหรับสัตว์ที่
คุณเลือก

กำหนดประเภทของคุณเองด้วยสตรัคท์ 
(หน้า 191–192)


เล่น: สร้างโปรแกรมที่ใช้ประเภทที่กำหนดเอง
เพื่อแก้ปัญหา 


Playground เกี่ยวกับโครงสร้าง  
(หน้า 203–205)


   อาร์เรย์และลูป


เรียนรู้วธิจีดัเรียงข้อมูลในอาร์เรย์ และวธิี
ประมวลผลอาร์เรย์โดยใช้ลูป และสร้าง
โปรแกรมเพื่อนับคะแนนโหวต ติดตาม 
ความก้าวหน้า และค้นหาคำสำคัญ 


เริ่มเลย: ใช้การทำซ้ำในอัลกอริทึม และใช้ลูป
เพื่อทำงานกับอีลิเมนต์ในอาร์เรย์ สร้าง 
อัลกอริทึมเพื่ออธบิายวธิเีล่นเกมกระดาน และ
พิจารณาวิธีที่คุณสามารถทำงานกับคอล
เลกชั่น 

รายการและอาร์เรย์ (หน้า 185)

อัลกอริทึม: การทำซ้ำ (หน้า 186–187)

ลูป (หน้า 188)

ใช้งานอาร์เรย์—การค้นหา (หน้า 189–190)


เล่น: สร้างโปรแกรมเพื่อนับคะแนนโหวต 
ติดตามความก้าวหน้าของเป้าหมายรายวนั 
และกรองข้อความเพื่อหาคำสำคัญ 


Playground เกี่ยวกับอาร์เรย์และลูป  
(หน้า 199–202)

1–2 3–4 5–6
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แอป ColorMix



   ศิลปะพิกเซล 

เรียนรู้วธิสีร้างกราฟิก จากนั้นสร้างกราฟิก
ของตัวเองแบบทีละพิกเซล 


นำไปใช้: เขียนโค้ดเพื่อสร้างสรรค์กราฟิก  
อิโมจ ิและการวาดเส้นเคลื่อนไหว 


Playground เกี่ยวกับศิลปะพิกเซล (หน้า 215–216)

   ตัวเลือกสี

เรียนรู้วิธีการใช้แอ็คชั่นและเอาท์เล็ตเพื่อ
เชื่อมโยงโค้ด Swift กับ UI ของแอป 


นำไปใช้: สร้างแอปที่มสีวติช์ ตัวเลื่อน และปุ่มที่
ใหคุ้ณผสมสีของตัวเอง 


โปรเจก็ต์แอป ColorMix (หน้า 301–345)

7–8 9–12

แอป ColorMix 28

แอป ColorMix
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แอป ElementQuiz

โมดูลที่ 4



แอป ElementQuiz

ภาพรวมของโมดูลที่ 4

คนส่วนใหญ่ใช้แอปเพื่อแก้ปัญหาบางอย่าง เช่น ช่วยจัดระเบียบชีวิต คำนวณการเงิน หรือถาม 
เส้นทาง ใน ElementQuiz คุณจะได้สร้างแอปที่ช่วยคุณจดจำธาตุในตารางธาตุ คุณจะได้เรียนรู้ 
เกี่ยวกับ enum จากนั้นนำสิ่งที่คุณเรียนไปจัดการกับปัญหาแอปแต่ละอย่างตามที่คุณเลือก  
คณุสามารถสร้างแอป MemeMaker สรา้งเกมเป่ายิ้งฉุบ หรือพัฒนา ElementQuiz ใหดี้ยิ่งขึ้นไปอีกระดับ 


  เซสชั่น 1–4

ทำตามขั้นตอนเพื่อสร้างอินเทอร์เฟซแฟลชการ์ดของแอป ElementQuiz


  เซสชั่น 5–6

เรียนรู้เกี่ยวกับ enum และสร้างโปรแกรมเพื่อนับคะแนนโหวต

•  Enum และ Switch


  เซสชั่น 7–12 

เลือกหนึ่งในสามโปรเจก็ต์แอปที่จะสร้าง 

แอป ElementQuiz 30



	 แอป ElementQuiz: ส่วน ก 

เรียนรู้วธิสีร้างแอปแฟลชการ์ดที่ช่วยคุณ
จดจำธาตุในตารางธาตุ 


นำไปใช้: สร้างแอปแบบทดสอบด้วย 
อินเทอร์เฟซแฟลชการ์ด ที่ช่วยผู้ใช้งานเรียนรู้ 
สัญลักษณ์ทางเคมขีองธาตุต่างๆ 


โปรเจ็กต์แอป ElementQuiz ส่วนที่ 1–3 
(หน้า 401–418)

   Enum และ Switch 

เรียนรู้เกี่ยวกับ enum และสร้างโปรแกรม 
นับผลโหวต 


เล่น: สร้างโปรแกรมที่นับผลโพล 


Playground เกี่ยวกับ Enum  
และ Switch (หน้า 206–208)

1–4 5–6

แอป ElementQuiz 31

แอป ElementQuiz



สำหรับเซสชั่น 7–12 ใหเ้ลือกหนึ่งในสามโปรเจก็ต์แอปต่อไปนี้ ดาวบ่งบอกถึงระดับความยาก

แอป ElementQuiz 32

   แอป MemeMaker

เรียนรู้วิธีใช้ส่วนควบคุมส่วนต่างๆเพื่อแสดง 
คำบรรยายที่แตกต่างกันเหนือและใต้รูป เนื่องจาก
ส่วนควบคุมนั้นแยกกัน คุณจงึสามารถจบัคู่และผสม
ข้อความเพื่อสร้างชุดข้อความแบบกำหนดเองได้ 
เรียนรู้วิธใีช้ตัวจำท่าทางเพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถ 
ลากคำบรรยายไปมาทั่วหน้าจอได้


นำไปใช้: สรา้งแอปที่ใหค้ณุเพิ่มคำบรรยายสนุกๆ ที่กำหนด
เองได้ลงในรปูถ่ายตามอารณ์ของคณุ 


โปรเจก็ต์แอป MemeMaker (หน้า 384–399)


7–12

แอป ElementQuiz
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   แอปเป่ายิ้งฉุบ

เรียนรูว้ธิปีรับแต่งสตรัคท์และ enum เพื่อสร้างโมเดลและ
ตรรกะสำหรับเกมเป่ายิ้งฉุบ ใช้ตัวเลขแบบสุ่มเพื่อให้ 
ผู้ใช้งานสามารถแขง่กับคอมพิวเตอร์ได้เรื่อยๆ 


นำไปใช้: สร้างแอปเกมโดยใช้อิโมจแิละปุ่ม 


โปรเจก็ต์แอปเป่ายิ้งฉุบ (หน้า 368–383)

7–12

แอป ElementQuiz
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    แอป ElementQuiz: ส่วน B

เรียนรู้วิธีจัดการอินพุตข้อความเพื่อสร้างโหมด 
แบบทดสอบแบบนับคะแนนในแอป ElementQuiz  
เรียนรูว้ธิวีางโครงสร้างตรรกะของอินเทอร์เฟซผู้ใช้  
และวธิรีีแฟคเตอร์โค้ดของคณุที่เริ่มซับซ้อนขึ้นเรื่อยๆ


นำไปใช้: พัฒนาแอปแบบทดสอบใหม้โีหมดแบบทดสอบ
แบบนับคะแนน


โปรเจก็ต์แอป ElementQuiz สว่นที่ 4–10 (หน้า 416–467)

7–12

แอป ElementQuiz
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โมดูลที่ 5
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สมุดงานออกแบบแอป "พัฒนาใน Swift" >

ในโมดูลนี้ สมาชิกชมรมจะใช้สมุดงานออกแบบแอป "พัฒนาใน Swift" ในการออกแบบแอปเพื่อช่วย
แก้ปัญหาที่พวกเขาสนใจ สมาชิกชมรมจะใช้เฟรมเวร์ิกสำหรับการคิดงานออกแบบเพื่อเรียนรูก้ารออกแบบ
แอป ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานของการพัฒนาแอป iOS พวกเขาจะได้ศึกษาเรื่องความสมัพันธร์ะหวา่งการออกแบบ
แอปและการเขียนโค้ดใน Swift ผ่านแต่ละขั้นตอนของวงจรการออกแบบแอป เพื่อเปลี่ยนไอเดียแอปให้
กลายเป็นจริง


จากนั้นคุณสามารถใช้คู่มือการแสดงผลงานแอปเพื่อช่วยสมาชิกชมรมวางแผนทำวิดีโอนำเสนอแอป 
ที่บันทึกกระบวนการทำงานและแสดงการออกแบบแอปของพวกเขา จากนั้นจัดแสดงผลงานแอปเพื่อ
ยกย่องความช่างประดิษฐข์องสมาชิกชมรม

ความท้าทายในการออกแบบแอป

ภาพรวมของโมดูลที่ 5

แหล่งข้อมูล

ความท้าทายในการออกแบบแอป 36

คู่มอืการแสดงผลงานแอป >

วงจรการออกแบบแอป 

https://apple.co/developinswiftappdesignworkbook_TH
http://apple.co/developinswiftappshowcaseguide_TH


ความท้าทายในการออกแบบแอป
สมาชิกชมรมตั้งทีมเล็กๆ ระบุปัญหาที่สนใจ จากนั้นออกแบบแอปเพื่อช่วยแก้ปัญหา เมื่อใช้สมุดงานออกแบบแอป "พัฒนาใน Swift" พวกเขาจะทำตาม 
กระบวนการออกแบบของการกำหนดไอเดียแอป สร้างต้นแบบที่ใช้งานได้ใน Keynote รวมถึงทดสอบและประเมินแอปกับผู้ใช้งาน ก่อนจะนำผลที่ได้
กลับไปปรับปรงุแอปของตัวเอง

ทำซ้ำตรวจสอบทดสอบสร้างต้นแบบกำหนด

! ! ! ! !
ค้นหาปัญหาและผู้คนที่ได้
รับผลกระทบ จากนั้น
วเิคราะหป์ัญหาและ
วางแผนโซลูชั่น 
อย่างละเอียด

วางแผนและสร้างไวร์เฟรม
สำหรับคุณสมบัติของแอป 
แล้วสร้างต้นแบบที่เป็นไปตาม
แนวทางการออกแบบของ 
iOS

รวบรวมและจดัระเบียบ
ข้อมูลที่คุณรวบรวมมาใน
การทดสอบของคุณ จากนั้น
สรา้งขอ้มูลเชิงลึกและขอ้สรปุ
ที่สำคัญ


สร้างแผนเพื่อทดสอบ
ต้นแบบของคุณ จากนั้น
เขียนสคริปต์และเตรียม
ทำการทดสอบ


จดัทำแผนรับมอืกับปัญหาที่
คุณพบโดยการทบทวนส่วน
ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการ
ออกแบบ

ความท้าทายในการออกแบบแอป 37



© 2021 Apple Inc. สงวนสิทธิ์ทุกประการ Apple, โลโก้ Apple, Apple TV, Apple Watch, iPad, iPhone, Keynote, Mac, MacBook Pro, macOS, Siri, Swift,  
Swift Playgrounds, โลโก้ Swift, watchOS และ Xcode เป็นเครื่องหมายการค้าของ Apple Inc. ซึ่งจดทะเบียนในสหรัฐอเมริกาและประเทศอื่นๆ tvOS เป็นเครื่องหมายการค้าของ Apple Inc.  

สว่น App Store เป็นเครื่องหมายบริการของ Apple Inc. ซึ่งจดทะเบียนในสหรัฐอเมริกาและประเทศอื่นๆ IOS เป็นเครื่องหมายการค้าหรือเครื่องหมายการค้าจดทะเบียนของ Cisco ในสหรัฐอเมริกาและ 
ประเทศอื่นๆ และมกีารใช้ภายใต้สิทธิ์การใช้งาน ชื่อสินค้าและบริษัทอื่นๆ ที่กล่าวถึง ณ ที่นี้อาจเป็นเครื่องหมายการค้าของบริษัทที่เกี่ยวข้อง เมษายน 2021


