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playground用コードについて

playgroundでプログラムコードを実行するには、Macintoshにインストールしてある Xcodeを

起動する必要があります。Xcodeが立ち上がると、ダイアログには 3種類のプロジェクト

• Create New Project...

• Clone Git Repository...

• Open Existing Project...

が示されますが、playgroundを利用する場合はこ̇の̇ダ̇イ̇ア̇ロ̇グ̇で̇は̇な̇く̇、メニュバーから

File

New >

Playground... ⌘ N

をたどって、“Playground...”を選択してください1。するとダイアログが表示されるので、“Single

View”を選択するとよいでしょう。そして表示されたダイアログのName欄に適当なファイル名—

すでに入力されているMyPlaygroundでよければそのまま—に、また保存場所も適当な場所を選

択して、Nextボタンを押してください。そして Createボタンを押せば、playgroundが起動しま

す。起動直後の画面には、おそらく 20行程度のコードが表示されているでしょう。

コードが書かれている領域は “ソースコード編集画面”と言ってプログラムを記述するところで

す。記述されているプログラムを実行するために、最後の行にある ▶ボタンを押してみましょう。

しばらくすると画面下に"Hello World!"が表示されるはずです。表示まで少しの間があったのは

コードを逐次実行していたからです。この表示領域は、領域の上辺にカーソルを合わせてドラッグ

すると、サイズ変更や非表示にできます。

◇　◇　◇

この Swiftコードは、macOS Sequoia (ver 15.3)上で、Xcode (ver 16.2)を使用して動作を確認しました。

2024年の時点で Swiftのバージョンは 5.9ですが、仕様変更や機能変更は随時行われます。記述の仕方の変

更や新たな機能が追加されたりしますが、旧バージョンとは細かな点で異なることが多いようです。したがっ

て、ここで提示したコードも異なるバージョンで動作しないかもしれないので注意が必要です。Swift言語で

ある程度プログラミングができるようになろうと思えば、solvswft.codeファイルや grphswft.codeファイル

のコードは、ソースコード編集画面に貼り付けるのではなく実際にキーボードから入力することを勧めます。

こんな長ったらしいコードの入力なんて、うへっ、と感じるでしょうが、実際に入力を始めると、Swiftのア

シスタント機能のおかげで比較的楽に作業を進められることがわかるでしょう。

1Xcode (ver 16.2) の場合のダイアログとメニュー。異なるバージョンではダイアログやメニュー項目に違いがあるか

もしれない。
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また、playground を前提に説明してきましたが、Xcode を起動したとき Create New Project... を

選択すれば、solvswft.code、grphswft.codeはそのままアプリ作成コードになりアプリ作成ができます（注）。

playgroundでエラーなどが生じた場合は、Xcode projectで実行してください（grphswft.codeはエラーを

生じる場合に該当します）。iPhoneや iPadでの様子がシミュレートされます。その際、playgroundで感じ

た動作の遅さはなくなるはずです。playgroundはインタプリタ仕様—つまりコードをその都度解釈して実行

する仕組み—だと思うので、動作が遅いのはやむを得ません。アプリ作成に興味が沸いたら、ぜひ自分のプ

ロジェクトとしてコードを改良してください。

（注）Create New Project...を選択すると templateを決めるダイアログが表示されるので、“iOS – App”

を選んで Next ボタンを押します。Product Name: には適当な名前（たとえば “MyApp” など）をつけ、

Interface: には “Storyboard”を選び Nextボタンを押します。プロジェクトを保存するダイアログが表示さ

れるので適当な場所（たとえば “Desktop”など）を決め Createボタンを押せばアプリ作成が開始できます。

最初の画面にはいろいろなものが表示されると思いますが、左サイドの ViewControllerをクリックしてくだ

さい。右側に表示される画面がコードを記述する場所になります。すでに記述されている十数行程度のコー

ドはすべて削除して、solvswft.codeや grphswft.codeのソースコードを丸ごとコピー、貼り付けします。

アプリ作成のときはプログラム中に記述されている次の 5行分のコード

[Swift code]

import PlaygroundSupport // *

:
:
:

let viewController = ViewController() // *
viewController.view.backgroundColor = UIColor.white // *
PlaygroundPage.current.liveView = viewController // *
PlaygroundPage.current.needsIndefiniteExecution = true // *

は不要です。これらは playground用ですから、削除するか行の先頭に “//”を加えて

//import PlaygroundSupport // *

のようにしてください。“//”で始まる行はコメント行になるので、行削除と同等の効果になります。画面上

の▶ボタンをクリックして実行してください。

◇　◇　◇

solvswft.codeファイルについて

では、“solvswft.code”ファイルを開いて、コードを playgroundにコピー/貼り付けしましょう

（playgroundが立ち上がってなければ、Xcodeのメニューバーから “File > New > Playground...”

で起動します）。▶ボタンを押せば、実行画面が表示されるはずです。

実行画面において、テキスト入力ボックス（TextField）に整数値を入力すると、即座に解が表

示されるのがわかるでしょう。いくつかの値で試すと、ときどき不自然な解の表示に出会うはずで

す。簡単のため、プログラムは最低限の処理しかしていないからです。
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makeFrames()関数は、2次方程式のラベルとテキスト入力ボックスを配置しますが、簡潔な作

りです。x2 の表示が x^2とか、ありえないかもしれません。綺麗に表示しようと思えば、もう少

し手間をかける必要があります。ラベルに画像を用いるとか、テキスト入力位置などを指定する—

たとえば aField.textAlignment = .right—などです。

根号を簡単にすることと整数値の約分は行うようにしてあります。outFromSqrt(d: Int)関数

が平方数を根号の外へ出す処理、leaveInSqrt(d: Int)関数が平方数でない因数の処理をします。

findGCD(A: Int, B: Int, C: Int)関数が約分をするために最大公約数を求める処理をします。

いずれも正規の開平や公約数計算とは違うので、少し変な感じがするでしょうか。

dispSolution(A: Int, B: Int, C: Int, D: Int) 関数が解の表示を受け持ちます。解を 4

つの数値部分に分けて

solsLabel.text = "x = {" + String(B) + " ± " + String(C) + "√ ("

+ String(D) + ")} / " + String(A)

と表示させていますが、式が長すぎると Swiftが受け付けないことがあるので、

x =
−b ±

√
b2 − 4ac

2a
⇒ x = {−b ±

√
b2 − 4ac } / 2a

のように、大きく分割する方がうまくいくでしょう。ただし、“√ (1)”や “0 ± ”、“分母に 1”を

表示してしまうなど、表示の不備は残っています。場合分けを増やすなどして解決してください。

また、根号が外れて整数値になる場合は、もう一段計算を進めることができるはずですから、そ

のための関数などを用意する必要があります。これ以外にも、2次方程式の係数に小数や分数が含

まれる場合の解の表し方を考えてもよいでしょう。そのときは、分数の読み込み方など新たな処理

が必要になります。

もっとも 2次方程式の解という題材を、わざわざアプリに仕立てる価値があるかは疑問がありま

す（これは練習問題の答え合わせアプリになるかもしれませんが）。一般的に言って、iPhone/iPad

を百科事典的に使うだけでは「紙の代替」でしかないので、野外に持ち出すならともかく教室で使

う意義は小さいでしょう。iPhone/iPadは「動き」を示せることが「紙の超越」として価値を持つ

と思います。

*** （以下.. solvswft.code） ***

//: Playground - noun: a place where people can play

import UIKit
import PlaygroundSupport // *

class ViewController: UIViewController {
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var aField = UITextField()
var bField = UITextField()
var cField = UITextField()
var solsLabel = UILabel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

makeFrames()
solveEqn()

}

func makeFrames() {
let eqnLabel = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 20, width: 320, height: 25))
eqnLabel.text = " x^2 + x + = 0"
aField = UITextField(frame: CGRect(x: 20, y: 20, width: 45, height: 30))
aField.addTarget(self, action: #selector(self.solveEqn), for: .editingChanged)
aField.borderStyle = .roundedRect
bField = UITextField(frame: CGRect(x: 110, y: 20, width: 45, height: 30))
bField.addTarget(self, action: #selector(self.solveEqn), for: .editingChanged)
bField.borderStyle = .roundedRect
cField = UITextField(frame: CGRect(x: 180, y: 20, width: 45, height: 30))
cField.addTarget(self, action: #selector(self.solveEqn), for: .editingChanged)
cField.borderStyle = .roundedRect

self.view.addSubview(eqnLabel)
self.view.addSubview(aField)
self.view.addSubview(bField)
self.view.addSubview(cField)

}

@objc func solveEqn() {
let a = (aField.text! as NSString).integerValue
let b = (bField.text! as NSString).integerValue
let c = (cField.text! as NSString).integerValue

let A = 2*a
let B = -b
let C = outFromSqrt(d: b*b-4*a*c)
let D = leaveInSqrt(d: b*b-4*a*c)

let G = findGCD(A: A, B: B, C: C)

solsLabel.removeFromSuperview()
dispSolution(A: A/G, B: B/G, C: C/G, D: D)

}

func outFromSqrt(d: Int) -> Int {
var i = d
while i > 1 {

if d%(i*i) == 0 { return i }
i = i-1

}
if i == 0 { return 0 } else { return 1 }

}
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func leaveInSqrt(d: Int) -> Int {
var i = d
while i > 1 {

if d%(i*i) == 0 { return d/(i*i) }
i = i-1

}
return d

}

func findGCD(A: Int, B: Int, C: Int) -> Int {
var i = max(abs(A), abs(B), abs(C))
while i > 1 {

if A%i == 0 && B%i == 0 && C%i == 0 { return i }
i = i-1

}
return 1

}

func dispSolution(A: Int, B: Int, C: Int, D: Int) {
solsLabel = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 50, width: 320, height: 50))

if D == 0 {
solsLabel.text = "x = " + String(B) + " / " + String(A)

} else if C == 1 {
solsLabel.text = "x = {" + String(B) + " ± √ (" + String(D) + ")} / "

+ String(A)
} else {

solsLabel.text = "x = {" + String(B) + " ± " + String(C)
+ "√ (" + String(D) + ")} / " + String(A)

}
self.view.addSubview(solsLabel)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()

}

}

let viewController = ViewController() // *
viewController.view.backgroundColor = UIColor.white // *
PlaygroundPage.current.liveView = viewController // *
PlaygroundPage.current.needsIndefiniteExecution = true // *


