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iTe damos la bienvenida al
Swift Coding Club!

Aprender a programar te ensefa a resolver problemas, a trabajar en equipo de formas
creativas y a hacer realidad tus ideas.

Los Swift Coding Clubs son una forma magnifica de aprender a programar y disefiar
apps. Con las actividades basadas en Swift, el lenguaje de programacion de Apple,
trabajas en equipo mientras aprendes a programar, disefas prototipos de appsy
reflexionas sobre cdmo cambiar el mundo que te rodea escribiendo codigo.

No hace falta que seas docente ni programador para tener un Swift Coding Club.
Puedes trabajar los materiales a tu ritmo, lo que te permite aprender junto con el resto
de integrantes del club. Y podéis celebrar vuestras ideas y disefios organizando una
actividad social para presentar las apps que hayais creado.

Esta guia se divide en tres secciones:

Primeros pasos Aprende y aplica Celebra
Todo lo que Moddulos y Recursos utiles
necesitas para montar un actividades para para organizar un
Swift Coding Club. las sesiones del club. evento publico.

Te damos la bienvenida

Recursos de
programacion

Los Swift Coding Clubs giran en torno a
una gran variedad de recursos pensados
para aprender a programar. Apple ensefia
a los estudiantes desde las nociones
basicas en el iPad hasta la programacion
de apps reales en el Mac.

A

Programacion para todos | > 10 aiios

Usa cddigo Swift para aprender los
fundamentos de la programacion con

Swift Playgrounds en el iPad.

Mas informacidn sobre el curso

Plan de estudios «Programacion para todos» >

Desarrolla en Swift | > 14 anos

Aprende a desarrollar apps con Xcode en
el Mac. Mas informacidn sobre el curso
Desarrolla en Swift >

Aprende a programar con Apple

No es necesario tener experiencia previa para
lanzarse a crear apps para las plataformas de
Apple. El plan de estudios de desarrollo de
apps de Apple hace que cualquiera pueda
programar en Swift como los profesionales,
ya lo necesites como apoyo para tus estudios,
para sacarte una certificacion profesional

0 para avanzar en tus habilidades.

Mas informacion >


https://www.apple.com/es/education/k12/teaching-code/#develop-in-swift
https://www.apple.com/es/education/k12/teaching-code/#everyone-can-code
https://developer.apple.com/learn/curriculum/

Primeros pasos

O

1. Descubre los recursos de «Desarrolla en Swift»

Los materiales de «Desarrolla en Swift» te ensefian a usar Xcode en el Mac y Swift, un lenguaje de programacion de cédigo
abierto potente e intuitivo disenado por Apple. Se trata del mismo lenguaje que utilizan los desarrolladores profesionales en la
economia de apps de rapido crecimiento para crear apps para iOS, macOS, tvOS, iPadOS, watchOS y otros. Ademas, es ideal
para inspirar a los miembros del club que son nuevos en el mundo de la programacion, asi como a los que ya tienen experiencia.
Antes de empezar a disefar tu experiencia en el club, explora estos recursos de «Desarrolla en Swift».

Xcode

Xcode es un entorno de desarrollo integrado que los
desarrolladores profesionales utilizan para crear apps
reales. Te ofrece las herramientas que necesitas para
crear una app completa, desde el disefio de la interfaz
de usuario (IU) y la implementacion del codigo hasta
la prueba y depuracion de tu app, asi como el

aprovisionamiento para su distribucion en el App Store.

Descargar Xcode >

Primeros pasos

Develop in Swift Explorations

Aprende conceptos de programacion basicos para tener una
base sdlida para programar con Swift. Descubre el impacto
de la informatica y las apps en la sociedad, las economias

y las culturas mientras exploras el desarrollo de apps para
iOS. Las lecciones hacen un recorrido por el proceso de
disefio de una app: lluvia de ideas, planificacion,

prototipado y evaluacion del disefio de tu propia app.

Develop [
in Swift
Explorations Explorations

Xcode 12 Teacher Guide
Xcode 12

Descargar «Develop in Swift Explorations» >

Descargar la guia para profesores de «Develop in Swift Explorations» >
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https://apps.apple.com/es/app/xcode/id497799835?mt=12
https://books.apple.com/es/book/id1556366287?cc=es&id=1556366287&urlDesc=&ign-itsct=dis_xcode_sc21_na_enus&ign-itscg=edu
https://books.apple.com/es/book/id1556366247?urlDesc=&id=1556366247&ign-itsct=dis_xcode_sc21_na_enus&ign-itscg=edu
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2. Recopila la tecnologia que 3. Traza un plan

necesitarels Ten en cuenta lo siguiente:

Asegurate de tener todo esto antes de la primera reunion: * ;Quiénes forman parte del club? ;Qué cosas les

« Mac: necesitaras un Mac con macOS Big Sur interesan? ¢ Tienen experiencia en programacion
o posterior. Lo mejor es que cada participante 0 son principiantes?

del club tenga su propio Mac. También podéis

. _ * ;Con qué frecuencia se va a reunir el club?
compartirlo y programar juntos.

¢Cuantas horas de actividades de programacion

» Xcode 12: esta app gratuita de Apple para Mac se habra?
utiliza para crear todas las apps del Mac, y también
las de iOS. Xcode incluye todas las herramientas
necesarias para crear apps magnificas. e ;Cuales son los objetivos del club?

e ;Qué tecnologia esta a disposicion del club?

* Develop in Swift Explorations: este recurso gratuito
de Apple guia a los programadores noveles a través
de conceptos informaticos clave para inculcarles una
base sdlida en la programacion con Swift.

» Keynote: utilizaras esta app en Mac para disefar tus
prototipos para las apps.

Visita la web Soporte técnico de Apple si necesitas
ayuda con los productos Apple.
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https://support.apple.com/es-es

4. Que corralavoz

Da a conocer tu Swift Coding Club. Aqui tienes algunas ideas y recursos para

atraer a nuevos miembros a tu club: Want to code?

. ;. . . Join the club!
¢ Anuncia el club: usa el correo electrénico, redes sociales, internet, folletos y el

boca a boca para que la gente conozca tu club. (3
Swift Coding Club
¢ Organiza una reunion informativa: pregunta a las personas que estén A e

[Location]

interesadas en formar parte del club qué cosas les interesan y qué tipos de
proyectos les gustaria crear. Propdn ideas para organizar eventos publicos y
para ver como se pueden involucrar los miembros del club. También puedes Péster dell Swift Coding Club
compartir un breve video sobre el club online o en las redes sociales.

Los siguientes materiales pueden ayudarte a promocionar y personalizar

tu Swift Coding Club: e\‘ |

» Posteres: descarga esta plantilla gratuita y personalizala para crear tu propio
poster. Imprimelo y exponlo, o haz un poéster digital para subirlo a internet. Pegatina del Swift Coding Club
No olvides indicar cuando y donde se reune el club, y cédmo apuntarse.

* Pegatinas y camisetas: usa estas pegatinas del Swift Coding Club para
promocionar tu club. Las camisetas son muy utiles para identificar a quienes
participan en los eventos de presentacion de las apps. Descarga la plantilla
para camisetas del Swift Coding Club y haz camisetas para los miembros.

Camiseta del
Swift Coding Club
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https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
http://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/stickers.zip
http://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip
http://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip

Consejos para responsables del club

Monta un equipo de direccion:
si tienes un equipo de personas
que te ayuden a dirigir el club, todo
sera mucho mas facil y divertido.
¢Quién tiene dotes de mando?
Estudia la posibilidad de designar
responsables de coordinar los eventos,
la programacion, el disefio de apps, etc.

Comparte ideas: a algunos miembros les
interesara hacer juegos. Otros preferiran
crear apps para ayudar a la gente, aprender
Swift o controlar robots. Busca formas para
que los miembros colaboren en proyectos
que les interesen.

Juntalos: a veces los miembros mas
aventajados pueden dejar atrds a los
rezagados. Procura emparejar a los
primeros con los segundos para que
programen juntos. jEnsefiar a alguien
es una forma estupenda de aprender!

Aprended juntos: los responsables de
un club no tienen por qué saberlo todo.
Ayuda a los miembros a investigar por
su cuenta y mejorar sus habilidades
de resolucién de problemas, y animalos
a ayudar a los demas.

Presume: un evento de presentacion de apps

es una gran oportunidad para promocionar el club,
vuestras ideas para apps y vuestro talento para
programar entre los amigos, familiares, docentes y la

comunidad en general. Incluso puede servir para o
incorporar a nuevos miembros. En la pagina 12 ' o

jevements

encontrards consejos para organizar tu propia
presentacion de apps.

Y .
D Challenges

Primeros pasos 6



Aprende y aplica

1. Informate sobre Swift

Swift es un lenguaje de programacion potente e intuitivo creado por Apple para que
todo el mundo pueda desarrollar apps. Se trata del mismo lenguaje que utilizan los
desarrolladores profesionales en la economia de apps de rapido crecimiento para crear
apps para iPad, Mac, Apple TV y Apple Watch, entre otros. Swift hace que programar
sea mas facil, flexible y divertido.

Si quieres obtener mas informacion sobre Swift, visita swift.org.
Descargar la app Xcode >

2.Sumérgete en Xcode y en «Develop in Swift Explorations»

Los materiales del club se basan en proyectos de apps para Xcode, un entorno de
desarrollo integrado que los desarrolladores profesionales utilizan para crear apps
reales. Incluye un editor de cddigo fuente para escribir y gestionar el cddigo, un Develop L

. . . . . in Swift
depurador para diagnosticar problemas y un editor de interfaz de usuario, llamado

. L . " Explorations
Interface Builder, para disefiar los elementos visuales de la app y conectarlos al cédigo. Teacher Guide

Xcode 12

Para obtener mas informacion sobre Xcode, visita la pagina de soporte de Xcode.

«Develop in Swift Explorations» guia a los alumnos a través de actividades de areas
de juegos en Xcode mientras aprenden los fundamentos de la programacion.

Las areas de juegos de Xcode te permiten escribir codigo Swift y ver inmediatamente
los resultados en una vista previa en directo. Jugar con el cddigo, y ver lo que hace,
es una buena forma de iniciarse en la programacion y de experimentar con nuevas ideas. Descargar la guia para profesores >

La guia para profesores de «Develop in Swift Explorations» incluye actividades
adicionales que puedes utilizar con los miembros del club para despertar su interés,
hacer que entiendan los conceptos e inspirarlos a seguir y desarrollar sus pasiones.

Descargar la guia para profesores de «Develop in Swift Explorations» >

Aprende y aplica 7


https://books.apple.com/es/book/id1556366247?urlDesc=&id=1556366247&ign-itsct=dis_xcode_sc21_na_enus&ign-itscg=edu
http://swift.org
https://developer.apple.com/es/support/xcode/
https://books.apple.com/es/book/id1556366247?urlDesc=&id=1556366247&ign-itsct=dis_xcode_sc21_na_enus&ign-itscg=edu
https://apps.apple.com/es/app/xcode/id497799835?mt=12

Consejos para aprender con Xcode

No hay una unica forma de
escribir codigo: conviene que
los miembros se revisen el cédigo
entre ellos, den su opinién y se
ayuden con la depuracién.

Usa herramientas de depuracion:
cuando tu app se bloquea, la linea
de tu cddigo en la que se ha
producido el error queda resaltada
enrojo. Usa print()en tu codigo
para registrar informacion util en

la consola. Establece puntos de
interrupcion para pausar la app,
inspeccionar variables y repasar

el cddigo linea por linea.

Detente y piensa: los errores
son inevitables. Detente

y piensa en el problema.
¢Cudles son los sintomas?
¢Funcionaba todo bien hasta
que ocurrio [x]?

Aprende y aplica

o]z View as: iPhone 12 /iPhone 12 Pro (C +R)

Ve mas alla: los miembros avanzados del club
pueden trabajar en el curso «Develop in Swift
Explorations» y centrarse mas en los aspectos
de programacién de sus prototipos de apps en
Xcode.

Explora las preferencias de
Xcode: configura la edicion

de texto y otras preferencias
seleccionando Xcode >
Preferences en la barra de
menus. Puedes afadir cuentas
de desarrollador, personalizar la
navegacion o los tipos de letra,
seleccionar determinados
comportamientos cuando se
producen ciertos eventos, etc.

Monta un puesto de ayuda:
dispdn un espacio donde los
expertos del club puedan
ayudar a sus compafieros.

Domina las funciones rapidas de teclado:

Compilar y ejecutar el proyecto: #R

Comentar o descomentar el cédigo seleccionado: 3/
Volver a indentar el cddigo seleccionado: N

Mostrar los inspectores: ¥\ 0

Mostrar documentacion: #8440



3. Elige tus proyectos

Los materiales del Swift Coding Club estan organizados en torno a mddulos de
proyectos de apps y a un reto de disefo de apps. Los miembros del club
aprenden conceptos de programacion mientras exploran Xcode completando
una serie de actividades de areas de juegos y proyectos guiados de desarrollo de
apps. El curso «Develop in Swift Explorations» les proporciona todo lo que
necesitaran para completar cada maodulo.

Los primeros proyectos de apps no requieren conocimientos previos y luego
comienzan a aumentar su dificultad. Comprueba la complejidad de cada
proyecto y elige un punto de partida que se adapte a la experiencia de
programacion de los miembros de tu club.

Descargar el curso >

El reto de disefo de apps estd pensado para que se complete al mismo tiempo
que otro mdédulo o como un reto independiente.

Madulo 1: App PhotoFrame
Mddulo 2: App QuestionBot
Mddulo 3: App ColorMix
Modulo 4: App ElementQuiz

Mddulo 5: Reto de disefio de apps

Aprende y aplica 9


https://books.apple.com/es/book/id1556366287?urlDesc=&id=1556366287&ign-itsct=dis_xcode_sc21_na_enus&ign-itscg=edu

4. Reto de diseio de apps

Mientras los miembros del club aprenden a crear apps en Xcode, también pueden empezar a concebir y compartir ideas para apps que les
gustaria crear y ayudar a crear prototipos de sus ideas, probar la app con sus compafieros y perfeccionar las experiencias de los usuarios. El
reto de disefio de apps les permite ir mas alla de sus conocimientos de programacion, dando rienda suelta a su creatividad e ingenio.

Los miembros del club conoceran las caracteristicas de las apps de éxito y qué deben tener en cuenta a la hora de disefar la suya propia.
Trabajaran con el libro de ejercicios de disefio de apps de «Desarrolla en Swift» para participar en el proceso de disefio de apps y desarrollar
el prototipo de una app gue puedan compartir en una presentacion de apps. Los miembros del club pueden dedicar parte de cada sesion a
trabajar en un proyecto de apps conjunto y otra parte a su propia idea de app individual, o bien dedicar sesiones completas a cada una de
estas opciones.

%

Featured
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5. Ve mas alla @

También puedes afadir sesiones sobre cosas que interesen a los miembros del club. Puedes
ampliar las actividades de disefio y programacion investigando apps para dispositivos
conectados o para watchOS. O profundizar en temas como el aprendizaje automatico y la
realidad aumentada para explorar el futuro del disefio de apps.

Para estimular la lluvia de ideas sobre el disefo, puedes incluso aiadir oradores invitados o
excursiones para ayudar al club. Asi, los miembros comprenden mejor el publico objetivo de un
proyecto y los requisitos de disefio.

_.:M:l—




Celebra

@

Evento publico o presentacion virtual de apps

Organiza un evento publico o una presentacion virtual de apps para involucrar a la comunidad en general y explorar
el potencial del cddigo para resolver los retos que les preocupan. Estos eventos también son una ocasion ideal para

demostrar el talento de los miembros del club.

1. Planifica el gran evento: pon una fecha e invita a comparieros,
docentes, familiares y demas miembros de la comunidad.

Asigna tiempo a cada equipo para que presente su proyecto
y organiza una breve sesion de preguntas y respuestas en
persona o de forma virtual. Si tienes un grupo numeroso,
puedes dividir el evento en dos rondas y asi los miembros
también podréan ver las presentaciones de sus compaferos.

Si quieres, puedes cerrar el evento con un divertido pase de
diapositivas de fotos hechas durante las sesiones del club.

| | ¢

Celebra

2. Crea premios: la competencia sana puede ser una
gran fuente de motivacion. Incentiva a los miembros
del club con unos premios que reconozcan sus logros
en la programacion y el disefio de su app:

« Mejor ingenieria
« Mejor innovacion
« Mejor disefio

« Mejor presentacion

También puedes animar a los asistentes a participar
con el Premio del publico.

Desarrolla en Swift
ding Club.

Swift Coding

Certificado de finalizacion

Concedido a

Por

Puedes descargar y modificar este
certificado para los distintos premios.

12


https://education-static.apple.com/geo/es/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf

3. Selecciona al jurado y los mentores: pueden ser
docentes o personal, compafieros con experiencia
en programacion, expertos del sector de desarrollo
o disefio, lideres de la comunidad local o personas
que se beneficiarian de las ideas del proyecto.

No es necesario que el jurado espere hasta la
presentacion para reunirse con el club. Si te parece,
puedes traerlos como invitados especiales para que
compartan sus conocimientos cuando los estudiantes
estén trabajando en la lluvia de ideas o la planificacion
del disefio de sus proyectos.

4. Comparte e inspira: puedes grabar las
presentaciones. Compartelas con la comunidad local
y crea un video con los momentos destacados para
inspirar a futuros miembros del club.

Celebra




. Desarrolla en Swift
Swift Coding Club

Certificado de finalizacion

Concedido a




Modulos del Swift Coding Club

Modulo 1: App PhotoFrame
Modulo 2: App QuestionBot
Modulo 3: App ColorMix
Modulo 4: App ElementQuiz

Modulo 5: Reto de diseno de apps




App PhotoFrame
Modulo 1

S



App PhotoFrame
Resumen del modulo 1

Descubre lo facil que es crear tu primera app. En este médulo, aprenderas los

conceptos y habilidades basicas que necesitas para crear una app que pueda mostrar
componentes basicos de la interfaz de usuario, como una foto. Comprender los
fundamentos de los componentes de la interfaz de usuario es vital para poder crear una
app, por lo que te resultara util a medida que amplies tus conocimientos de programacion
y desarrollo de apps. Este proyecto te permitira familiarizarte con Xcode, Interface Builder
y Simulator, y ademads aprenderas a combinarlos para crear tus propias apps.

' Sesiones 1-7

Aprende sobre valores y experimenta con valores, variables y constantes en las
areas de juegos de Xcode.

« Aspectos basicos de las areas de juegos
« Nombres e identificadores

« Constantes y variables

« Cadenas

‘ Sesiones 8-9

Aplica nuevas habilidades y conceptos para crear un area de juegos de palabras.

. Sesiones 10-12

Crea una app PhotoFrame en Xcode e Interface Builder.

App PhotoFrame
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App PhotoFrame

Empezar a programar
con Xcode

Encuentra tu camino en las areas de
juegos de Xcode, y aprende a introducir
y cambiar codigo en los programas
basicos.

Primeros pasos: explora los
fundamentos de la programacion y las
funciones de las entradas y salidas de
datos.

¢Qué es la programacion? (pagina 15)
Valores (pagina 16)

Aplicacion: aprende a introducir
y cambiar cdodigo.

Area de juegos de aspectos basicos de
las areas de juegos (paginas 27-29)

App PhotoFrame

Nombres e
identificadores

Conoce la importancia de los nombres
en la programacion y crea algunos
programas sencillos para resolver
problemas.

Primeros pasos: descubre por qué
son importantes los nombres y los
identificadores, y nombra los
componentes clave de un nuevo juego
mientras esbozas su disefo.

Nombres e identificadores (paginas
18-19)

Aplicacion: practica tus habilidades de
nomenclatura mientras creas
programas para resolver problemas
sencillos.

Area de juegos de nombres e
identificadores (paginas 30-33)

e Constantes y variables

Aprende a declarar variables y
constantes, y crea un programa para
llevar la cuenta de una puntuacion.

Primeros pasos: compara variables y
constantes, e imagina tu vida como si
fuera un programa.

Constantes y variables (pagina 20)

Aplicacion: crea un programa que te
ayude a hacer un seguimiento
de la puntuacién de un juego.

Area de juegos de constantes y variables
(paginas 38-41)
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App PhotoFrame
@ Cadenas

Aprende a conocer las cadenas y a
utilizarlas en tu codigo para crear un
juego sencillo.

Juegos de palabras

Utiliza tus conocimientos sobre valores,
constantes y cadenas para crear juegos
de palabras en las areas de juegos,

y luego haz que los miembros del club
los prueben.

@ App PhotoFrame

Descubre el funcionamiento de Xcode
Interface Builder y crea y ejecuta una
app sencilla.

Primeros pasos: identifica las
propiedades clave de las cadenas
y crea tus propias respuestas

de chatbot.

Cadenas (paginas 23-24)

Aplicacion: crea un juego de rellenar
espacios en blanco.

Area de juegos de cadenas
(paginas 42-44)

App PhotoFrame

Aplicacion: crea un juego de sustitucion
de palabras que dé lugar a historias
divertidas.

Area de juegos de palabras
(paginas 45-46)

v B PhotoFrame
~ = PhotoFram
= AppDel

%//’//‘I‘ll\h_ / !

Aplicacidn: creay visualiza una app
que muestre una foto con marco
personalizado.

Proyecto de la app PhotoFrame
(paginas 48-73)

QN

one 12 / iPhone 12 Pro (»C R)
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App QuestionBot
Modulo 2

S



App QuestionBot
Resumen del modulo 2

¢Alguna vez has usado una app de juegos de preguntas o has querido saber como
funciona Siri? Todas las apps tienen una ldgica interna que define su comportamiento.
Con QuestionBot, vas a crear una app que contiene el «cerebro» de un robot que
responde de forma diferente en funcion de las preguntas. Para ello, aprenderas a disefar
algoritmos, a agrupar el cédigo en funciones, a utilizar diferentes tipos y mucho mas.
Este mddulo te ayuda a centrarte en comprender el funcionamiento de las apps,

a aprender a crear el codigo que controla la interfaz de una app y a explorar la logica

que puedes utilizar para hacer que una app imite la inteligencia humana.

. Sesiones 1-10

Descubre que los algoritmos son la piedra angular de la programacion y experimenta
con funciones, tipos y parametros en las areas de juegos de Xcode.

« Algoritmos

« Funciones

» Tipos

» Parametros

« Toma de decisiones con booleanos

Sesiones 11-12

Aplica nuevas habilidades y conceptos para crear rutinas de baile en el area de juegos
de BoogieBot.

. Sesiones 13-14

En Xcode, anade una funcionalidad para programar el «cerebro» de una app
QuestionBot para que responda a las preguntas.

App QuestionBot

O.“ Hello Human, I'm QuestionBot.
\/ .
w Ask me a question.

Do you know the way to Cupertino?l

21



App QuestionBot

G Algoritmos

Descubre los algoritmos como una
herramienta clave de la programacion
y practica el disefio de algoritmos para
resolver problemas cotidianos.

@ Funciones

Conoce las funciones para crear
secciones de cddigo reutilizables
y disefia un creador de canciones.

O -

Aprende sobre los tipos como una forma
de distinguir diferentes tipos de datos y
crea un programa para realizar calculos
simples.

Primeros pasos: utiliza la secuenciacion
y la seleccion en los algoritmos para
resolver problemas sencillos, y disefia un
algoritmo para un programa que adapte
la musica a tu estado de dnimo.

Algoritmos (pagina 109)
Secuenciacion (pagina 110)
Seleccion (pagina 111)

App QuestionBot

Primeros pasos: puedes practicar
la agrupacion de instrucciones para
funciones en un contexto familiar,
como a la hora de preparar la cena.

Funciones (paginas 112-114)

Aplicacion: crea un programa que haga
una cancion repetitiva.

Area de juegos de funciones
(paginas 121-124)

Primeros pasos: explora los tipos como
forma de describir los valores y considera
los tipos de piezas que usarias en una
tarea de construccion.

Tipos (paginas 115-116)

Aplicacion: crea un programa para
realizar célculos sencillos.

Area de juegos de tipos
(paginas 125-127)
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App QuestionBot

@ Parametros

Aprende a utilizar los pardmetros para
definir las entradas de las funciones

y Crea un programa que produzca
diferentes sentencias en funcion

de los valores introducidos.

Toma de decisiones
con booleanos

Aprende lo poderoso que puede ser el
tipo booleano en la programacién y crea
un programa para determinar si un afo
dado sera bisiesto.

BoogieBot

Utiliza las funciones para crear
complejas rutinas de baile a partir de
partes mas pequefias y comparte tu
coreografia con otros como imagenes
animadas.

Primeros pasos: usa los parametros
para flexibilizar tus funciones y
perfeccionarlas a la hora de preparar
la cena para adaptarte a requisitos
especificos.

Parametros (paginas 116-117)

Primeros pasos: explora los booleanos
y Usalos para ayudar a un robot a salir
de una situacién complicada.

Toma de decisiones con booleanos
(pagina 118)

Aplicacion: crea un programa que
utilice funciones para dar salida a
una sentencia diferente en funcion
de los valores que le introduzcas.

Area de juegos de pardmetros y
resultados (paginas 128-130)

App QuestionBot

Aplicacion: crea un programa que
determine si un afio es bisiesto.

Area de juegos de toma de decisiones
(paginas 131-134)

Aplicacion: crea rutinas de baile para
BoogieBot y guarda tus creaciones
como imagenes animadas.

Area de juegos de BoogieBot (pagina 135)
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App QuestionBot

@ QuestionBot

Crea la |dgica de una app QuestionBot
para que responda de forma diferente
a las distintas preguntas.

Aplicacion: programa el «cerebro» de
una app QuestionBot para decidir como
respondera a las preguntas, y aprende
a probar y solucionar los problemas de
tu cddigo.

Proyecto de la app QuestionBot
(paginas 138-150)

App QuestionBot
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App ColorMix
Resumen del mddulo 3

Piensa en la interfaz de usuario (IU) del iPhone. Hasta ahora, has creado apps a partir
de elementos basicos de la interfaz de usuario y has aprendido a crear la |6gica que
los hace funcionar. Con ColorMix, aprenderas a crear una app interactiva que tenga
controles como botones e interruptores. Y lo que es mas importante, aprenderas a
conectar esos elementos visuales de la IU con cédigo de Swift para que funcionen
adecuadamente. Para ello, aprenderas a definir tus propios tipos personalizados con
propiedades y métodos, a utilizar instancias de tipos y a recopilar datos en vectores.
Al final, tendras ColorMix, una app que genera todos los colores del arcoiris, y muchos
mas, mezclando rojo, verde y azul.

‘ Sesiones 1-6

Aprende a organizar los datos, experimenta con la definicion de métodos y propiedades
para un tipo personalizado y trabaja con vectores en las areas de juegos de Xcode.

« Instancias, métodos y propiedades
 Vectores y bucles
e Estructuras

Sesiones 7-8

Aprende como se crean los graficos y luego crea graficos, emoji y dibujos animados pixel
a pixel.

’ Sesiones 9-12

Crea una app ColorMix anadiendo botones de interruptores y deslizadores a la interfaz
de usuario.

App ColorMix
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App ColorMix

Instancias, métodos
y propiedades

Aprende a crear instancias de tipos
y a utilizar sus métodos y propiedades,
y programa un baile de robots.

Primeros pasos: explora como los tipos
definen los métodos y las propiedades,
y experimenta con la descripcion de
métodos y propiedades para diferentes
tipos de animales.

Instancias, métodos y propiedades
(pagina 184)

@ Vectores y bucles

Aprende a ordenar los datos en vectores
y a procesarlos mediante bucles,

y crea un programa para contar los
votos, seguir el progreso y encontrar
palabras clave.

@ Estructuras

Aprende a crear tipos personalizados
con estructuras y a utilizar un tipo
personalizado para resolver

un reto de programacion.

Primeros pasos: usa la iteracion en

tus algoritmos y también bucles para
trabajar con elementos en vectores.
Crea un algoritmo para describir cémo
se juega a un juego de mesa y considera
las formas en que podrias trabajar con
una coleccion.

Listas y vectores (pagina 185)
Algoritmos: iteracion (paginas 186-187)
Bucles (pagina 188)

Trabajar con vectores: busqueda
(paginas 189-190)

Aplicacion: crea un programa para
organizar un concurso de baile entre
dos robots.

Area de juegos de instancias, métodos
y propiedades (paginas 196-198)

App ColorMix

Aplicacion: crea programas para contar
votos, seguir tu progreso hacia un
objetivo diario y filtrar los mensajes por
palabras clave.

Area de juegos de vectores y bucles
(paginas 199-202)

Primeros pasos: define tus propios
tipos con estructuras y crea un tipo
personalizado para el animal que quieras.

Definicion de tipos propios con
estructuras (paginas 191-192)

Aplicacion: crea un programa que utilice
un tipo personalizado para resolver un
problema.

Area de juegos de estructuras (paginas
203-205)
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App ColorMix

El arte de los pixeles

Descubre cdmo se crean los graficos
y luego crea los tuyos propios, pixel
a pixel.

@ Selector de color

Aprende a utilizar acciones y salidas
para conectar tu codigo Swift con la
interfaz de usuario de tu app.

Aplicacion: escribe el cédigo para crear
graficos, emoji y dibujos animados.

Area de juegos del arte de los pixeles
(paginas 215-216)

App ColorMix

Aplicacion: crea una app con interruptores,
deslizadores y botones que te permita
combinar tus propios colores.

Proyecto de la app ColorMix
(paginas 302-346)

View as: iPhone 11 (1 +R)
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App ElementQuiz
Resumen del modulo 4

La mayoria de la gente usa apps para resolver un problema en particular, como
organizarse, calcular sus finanzas u obtener indicaciones. En ElementQuiz, vas

a crear una app que te ayudara a memorizar los elementos de la tabla periddica.
Aprenderas sobre las enumeraciones y luego aplicaras lo aprendido para afrontar el
reto de apps independiente que elijas. Podrias crear una app MemeMaker, diseiar
un juego de piedra, papel o tijera, o llevar la app ElementQuiz al siguiente nivel.

' Sesiones 1-4

Sigue los pasos para crear la interfaz de tarjetas dindmicas de una app
ElementQuiz.

Sesiones 5-6
Aprende sobre las enumeraciones y crea un programa para contar votos.

« Enumeraciones e interruptores

’ Sesiones 7-12
Elige uno de los tres proyectos segun la app que quieras crear.

App ElementQuiz

Flash Cards

Cl

17

Chlorine]

Quiz
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App ElementQuiz

App ElementQuiz:

Aprende como crear una app de tarjetas
didacticas que te ayude a memorizar
los elementos de la tabla periddica.

Enumeraciones
e interruptores

Aprende sobre las enumeraciones y crea
un programa para contar los votos.

Aplicacion: crea una app de
cuestionarios con una interfaz de
tarjetas didacticas que ayude a los
usuarios a aprender los simbolos
quimicos de los elementos.

Proyecto de la app ElementQuiz,
partes 1-3 (paginas 402-417)

App ElementQuiz

Aplicacion: crea un programa que
cuente los resultados de las encuestas.

Area de juegos de enumeraciones
e interruptores (paginas 206-208)
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App ElementQuiz

Para las sesiones 7-12, selecciona uno de los siguientes tres proyectos de apps. Las estrellas indican el nivel de dificultad.

@ App MemeMaker

Aprende a usar controles segmentados para
mostrar diferentes textos encima y debajo

de una imagen. Como los controles son
independientes, puedes combinar el texto para
crear combinaciones personalizadas. Aprende
a usar los reconocedores de gestos para que el
usuario pueda arrastrar el texto por la pantalla.

Aplicacion: crea una app que te permita afiadir
divertidos textos personalizados a una foto en
funcion de tu estado de animo.

Proyecto de la app MemeMaker
(paginas 385-400)

App ElementQuiz

View as: iPhone 11 (+.C +R)

ontroller {

1: UISegmentedControl!
rol: UISegmentedControl!
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App ElementQuiz

iV App Piedra, papel o tijera

Aprende a personalizar estructuras y
enumeraciones para crear el modelo y la |dgica de
un juego de piedra, papel o tijera; usa nimeros
aleatorios para que los usuarios puedan jugar
contra el ordenador tantas veces como quieran.

Aplicacion: crea una app de juego utilizando
emojis y botones.

Proyecto de la app Piedra, papel o tijera
(paginas 369-384)

App ElementQuiz

Play Again

View as: iPhone 11 (+C +R)

RPS: Ready | Today at 5:01 PM

D B

1

import UIKit

class

ViewController: UIViewController {

nder: Any) {

sender: Any) {

eIBACtion func osen(_ sender: Any) {

¥

play (userSign: .s:

OIBAction func playAgain(_ sender: Any) {

¥

func

updateUI(forState: .start)

updateUI(forState state: GameState) {
tatusLabel.text = state.statu
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App ElementQuiz

@ App ElementQuiz: parte B

Aprende a manejar la entrada de texto para crear
un modo de cuestionario con puntuacion en la app
ElementQuiz. Descubre cdmo estructurar la ldgica
de la interfaz de usuario y a refactorizar tu cédigo
a medida que se vuelve mas complejo.

Aplicacion: amplia la app de cuestionarios para
incluir un modo de concurso con puntuacion.

Proyecto de la app ElementQuiz, partes 4-10
(paginas 417-468)

App ElementQuiz

Answer Label

(1) View as: iPhone 11 (.C 1R}
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Reto de diseno de apps
Resumen del moédulo 5

En este mddulo, los miembros del club utilizaran el libro de ejercicios de disefio de apps de
«Desarrolla en Swift» para disefiar una app que ayude a resolver un reto que les interese.
Los participantes del club utilizaran unos conceptos especificos de disefo para aprender
a disefiar apps, una habilidad fundamental a la hora del desarrollar apps para iOS. Con
este libro, exploraran la relacion entre el disefio de apps y la programacion en Swift en
cada etapa del ciclo de disefio de apps para hacer realidad sus ideas.

Ademas, puedes utilizar la guia de presentacion de apps para ayudar a los miembros
a planificar un video de presentacion de apps que documente su proceso y muestre
el disefio de su app. A continuacidn, organiza una presentacion de apps para celebrar
el ingenio de los miembros del club.

Ciclo del diseno de apps

Reto de disefio de apps

Recursos

N Develop in Swift
App Design Workbook

>,

Libro de ejercicios de disefio de apps de
«Desarrolla en Swift» >

App Showcase Guide

Guia de presentacion de apps >
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https://www.apple.com/es/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://apple.co/developinswiftappdesignworkbook
https://apple.co/developinswiftappdesignworkbook

Reto de diseno de apps

Los participantes del club forman pequefios equipos, identifican un reto que les preocupa y luego disefian una app para ayudar a
resolverlo. Con el libro de ejercicios de disefio de apps de «Desarrolla en Swift», siguen un proceso de disefio que consiste en definir
las ideas para la app, crear un prototipo funcional en Keynote y probar y evaluar la app con los usuarios antes de retomar sus
descubrimientos para perfeccionarla.

Definir

Descubre un reto y las
personas a las que
afecta. A continuacion,
analizalo y planifica
una solucién detallada.

Reto de disefio de apps

Prototipar

Traza y crea un esquema
para las caracteristicas
de tu app. Luego, crea
un prototipo que se
ajuste a las directrices
de disefno de iOS.

Probar

Crea un plan para
probar tu prototipo.
Luego, haz un script
y preparate para
realizar tus pruebas.

Validar

Reune y organiza los
datos que has recopilado
en tus pruebas y,

a continuacion,

formula las principales
ideas y conclusiones.

(3

Iterar

Elabora un plan para
abordar los problemas
que has descubierto
revisando partes
especificas del
proceso de diseno.
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