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HARJOITUKSIA OHJELMALLA Animals.swift

Na den harjoitusten tarkoitus on opetella Swift-ohjelmointikielen rakenteita.

Animals.swift on ohjelmajoka sisaltéa yksinkertaisen luokan nimelt Animal. Ohjelmassa
my0s luodaan Animal-olioitaja kutsutaan metodeita olioiden suhteen.

Harjoitus 1:

Kun Swift-kieliseen luokkaan kirjoitetaan metodi, sen alkuun pannaan varattu sana func.
Kaantdja slis tunnistaa metodimaérittelyn alun tuon varatun sanan perusteella.

Lis84 luokkaan animal metodi make_stomach_empty (), jonka avullaanimal-olion vatsa
tyhjennetéan siten ettd sinne kirjoitetaan tyhja stringi ""'. Metodia tulee voida kutsua esim.
Seuraavasti

cat object.make stomach empty ()
dog object.make stomach empty ()

Taman muutoksen onnistumisen voi testata kutsumallamake_speak () -metodiajatutkimalla
onko vatsa todella tyhjentynyt.
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Harjoitus 2:

Swift-kielen terminol ogiassa konstruktoreita, joilla oliot rakennetaan, kutsutaan yleisesti
termillainitializer. Konstruktori on metodi jota kutsutaan automaattisesti silloin kun olio
luodaan. Swift-kielessa konstruktorien nimenaon init(). Sellaisesta konstruktoristajoka
kutsuu luokan jotain toista konstruktoria kaytetdan nimitysta convenience initializer.

Lis84 animal-luokkaan ns. oletuskonstruktori jonka avulla olio voidaan luoda parametreja
antamatta. Animal-tyypin olio voidaan luoda tdman seurauksena parametreja antamatta
Seuraavasti

var default animal = Animal ()

Datakentan species_name arvoks voidaan oletuskonstruktorissa laittaa stringi " default
animal". Oletuskonstruktori voidaan tehda essm. kayttamalla edell& mainittua convenience
Initializeria. Ohjelmassa Windows.swift on esimerkkeja erilaisista konstruktorei sta.

Tamankin tehtavan onnistumisen voit todeta make_speak () -metodin avulla
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Harjoitus 3:

L uokkien datakenttid eli datgjasenia voidaan kutsua myds instanssimuuttujiksi.
Alkuperédisessi Animals.swift-ohjelmassa on kaksi instanssimuuttujaa species_name ja
stomach_contents. Tassa tehtavassa sinun tulee listdta luokkaan animal uus datakentta
(instanssimuuttuja) nimelta animal_name johon talletetaan el&imen nimi stringind

Tassa on tehtava uus konstruktori siten etté animal-olio voidaan luoda esm. lauseella
var cat object = Animal( "cat", "Arnold" )

Swift-kielessa voidaan antaa metodien ja konstruktorien parametreille ns. eksternaalgla
nimid Kun tammoéisianimiae haluta kayttaa, kirjoitetaan parametrin paikallisen nimen
eteen alaviiva. Ohjelmissa Olympics.swift ja Windows.swift on erilaisia konstruktoreita ja
metodeita kaytetty.

Tassa pitéa myos luokan ns. kopiointikontruktoria muuttaa siten etté uusi datakentta tulee
kopioiduksi. Metodiamake_speak () tulee niin ik&&n modifioida siten etta se tekee
seuraavantapai sen tulostuksen

Hello, I am a cat named Arnold.
I have eaten:

Oletuskonstruktorissa voidaan uudelle datakentélle antaa ol etusarvoks "nameless'.

4 © Kari Laitinen



Harjoitus 4:
Muuta metodiamake_speak () Siten etta se tulostaa

Hello, I am a ... named ...
My stomach is empty.

siind tapauksessa kun stomach_contents Viittaa tyhj&an stringiin. Vatsa on tyhjaniin kauan
kuin metodia feed() @ ole kutsuttu. Eras tapa tutkia etta onko jokin stringi tyhjg, on kayttaa
string.Characterview-luokan propertya count. Stringin pituuden tutkimisesta on esimerkki
ohjelmassa StringRever se.swift.

Josvatsa @ ole tyhjd, annetaan alkuperéisen kaltainen tulostus.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA SoccerWorldCups.swift

pelatuista jalkapallon World Cupeista eli MM-kisoista joita pelataan joka nelj&s vuosi.

T&ssé ohjelmassa on taulukko joka sisdltéa wor1dcup-olion jokai seen pelattuun kisaan
liittyen. Tasta taulukosta haetaan tietoa sitten mm. ’filtterimall& eli suodattamalla
taulukossa olevia olioita tiettyjen kriteerien mukaisesti.

Harjoitus 1:

L1s&4 ohjelmaan tiedot tulevista tal taulukosta puuttuvista jalkapallon World Cup -kisoista.
Tuleviin kisoihin voi voittgjamaaksi laittaa"Not Known".

Harjoitus 2:

Nykyisellddn ohjelmaei sano mitéan jos sille annetaan vuos jona jalkapallon World Cupia el
jarjestetty. Muuta ohjelma sellaiseks etta se tul ostaa tassa tapauksessa jotain seuraavan
kaltaista:

"No Wold Cup was organized in ..."

OlympicsFiltered.swift on esmerkkiohjelmajosta voi olla hyotya téta osatehtavaa
ratkai staessa.
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Harjoitus 3:

Lis&& ohjelmaan menusta valittava toiminto

"Find World Cups hosted by a certain country"

Harjoitus 4:

L1s&4 ohjelmaan menusta valittava toiminto jolla etsitéan sellaiset worldcup-oliot joissa
IsAntamaa ja voittgjamaa ovat samoja. Talatoiminnollavoi siis etsid kisat joissa on saattanut
olla kotikenttaetua.

Harjoitus 5:

Kdayta string-luokan lowercased()-metodia sopivasti siten ettéa ohjelma osaa etsid oikean
maan nimen vaikka sille annettaisiin maan nimi pienella alkukirjaimella.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA SquareBallRectangle

10S-esimerkkiohjelmissa on Swift-sovellus nimelta SquareBall Rectangle, joka ndyttéa
neliotd, palloa, tai suorakaidetta sen mukaan miké kuvio on ursegmentedcontrol-olion
avullavalittuna.

Saat sovelluksen kayttdos kun kopioit kurssin sivulta Squar eBallRectangle.zip-tiedoston ja
purat sen paikallisesti. Purkaminen eli unzippaus tapahtuu tiedostonimen tuplaklikkauksella
tal Safari voi tehda sen myds automaatti sesti.

Varmista ensin etta saat ohjelman toimimaan ennenkuin alat tekemaan seuraavia harjoituksia

Huomioi etta tasta sovelluksesta on olemassa myds Objective C -pohjainen versio joka on
talletettu nimella Squar eBallRectangleOC. Ole siis tarkkana etta otat kaytt6on oikean
sovelluksen.
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Harjoitus 1:
Muuta ohjelma sellaiseksi etta se piirtéa suorakaiteen (rectangle) tilalle kolmion (triangle).

Kolmion piirtdmiseen el ole valmiina metodia/funktiota, mutta kolmion saa ailkaiseksi esim.
kun maarittel ee kolmion toteuttavan piirtopolun. Tiedoston SquareBallRectangleView.swift
lopussa on kommentei ssa valmiina ohjelmarivit, jotka méarittavét kolmion piirtédmisen
piirtopolun.

Kun kolmiota esittéva piirtopolku tehdaan valmiiks annetuilla koodiriveillg, kolmio piirtyy
suurinpiirtein keskelle View-oliota, elk&a koordinaatiston nollapistetta tarvitse tassa siirrella
mill&&n tavalla.

Piirtofunktioita kaytettdessa piirtopol ku tavallaan nollaantuu sen jalkeen kun piirto-operaatio
on tehty.

Téassa osatehtavassa sinun tulee méaritella kayttoliittymaan sanan "Rectangle” tilalle
"Triangle".
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Harjoitus 2:

Muuta ohjelmaa siteen etta valittavaks tulee uusi kuvio nimelta"Pie Slice", eli er&anlainen
piirakkapala. Téta varten tulee kayttdliittyman suunnittel utyokalulla muuttaa
uisegmentedcontrol-0lio sellaiseks etta siind on mahdollisuus nelj&an valintaan. Lisaksi
tulee piirtofunktio tehda sellaiseks ettd se piirtéa tuon piirakan. Tassa voit katsoamallia
esim. sovelluksesta DrawingDemo.

Tassa on tarkoitus ettd kun valitaan "Pie Slice", ohjelma tuottaa suurinpiirtein seuraavan
kuvan kaltaisen nédkyman

Cartier = 8:30 PM 1

[Square ‘ Ball |Triang|e
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Harjoitus 3:

Muuta ohjelmaa siten etta sithen tulee painonappi (Button), jonka avulla voi séétaa
piirrettavien kuvioiden reunan paksuutta. Reunan paksuus voi aina nappia painettaessa
kasvaa esim. kahdella (pikselilld) kunnes se saavuttaa arvon 10, minka jalkeen se palaa
arvoon 2. Kayttdliittyma voi taman muutoksen jalkeen ndyttéa seuraavanlaiselta, €li siinaon
tekstilla"Edge" varustettu painonappi:

Carrier & 12:52 PM (-

Ball ‘ Triangle ‘P\e Sl ue}

Edge

Alkuperai sessa ohjelmassa piirtoviivan leveys asetetaan piirtometodin draw() alussa. Nyt tuo
viivanleveys tulee lukeajostain datajasenestd, joka voi olla mééritelty esim. seuraavasti

var edge line width : CGFloat = 2
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Ohjelmaan tulee mé&aritella metodi jota kutsutaan silloin kun nappia painetaan. Ko. metodin
voi laittaa esim. uzview-luokasta johdetun luokan sisdan. Lisaks taytyy
kayttdliittyméatyokaluilla liséta painonappi ja muodostaa yhteys painonapin ja tuon uuden
metodin valille. ButtonDemo on yksinkertainen sovellus josta nédet minkaainen voi olla

pai nonappiin reagoiva metodi.
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10S-kayttd) arjestelméassa on luokat joiden avulla voidaan saada selville minkdlaisia’ eleit&

o Tap: naytt6a kosketetaan

Swipe: jonkinlainen pyyhkéisy, el toimine iOS-simul aattorissa

Long Press. ndyttoa kosketetaan pidempéan

Pan: nayttoa pyyhkaistéan, saadaan aikaan simulaattorissa

Pinch: kahdella sormella skaal ataan, voidaan s muloida

Rotation: kahdella sormella pyoritetééan, voidaan ssimuloida

niita generoidaan.
Tutki ja koekaytd ensin tdté ohjelmaa ja tee sitten seuraavia harjoituksia. Voit sdilyttéa

ohjelman alkuperéiset ominaisuudet silla niista voi olla apua kun lisddt uusia ominaisuuksia
ohjelmaan.
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Harjoitus 1:
Muuta ohjelma sellaiseksi, naytolla ndytetdan palloa joka on Bal1-luokan olio.

Voit kopioida Ba11-luokan sovelluksesta MovingBallsWithFinger essm. kun menettel et
Seuraavasti:

Kopiol ensin myos sovellus MovingBallsWithFinger netista siten etta sen .zip-tiedosto
purkaantuu paikallisiks tiedostoiks.

Taman jalkeen menettelet X codessa GesturesDemo-projektissa siten etta valitset toiminnon
File -> Add Files to "GesturesbDemo" ... Kun sinuapyydetdan valitsemaan tiedosto
dialogissa, etsi Ball.swift-tiedosto MovingBall sWithFinger-sovelluksen tiedostojen joukosta
jaliséa se projektiis.

Kun sinulla on Ba11-luokka k&ytossa voit |aittaa ohjelmaan tiedostoon
GesturesDemoView.swift datg asenen

var ball on screen : Ball! = nil

jadgitten voit GesturesDemoView.swift -tiedoston piirtometodissa luoda Bal1-olion
Seuraavasti
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if ball on screen == nil

{

ball on screen =
Ball( 100, 220, UIColor.red.cgColor )

}

Kun olion luonti tehd&an néin piirtometodissa, el tarvitse miettia minkaainen konstruktori
luokkaan tarvitaan. Kun Ba11-olio on luotu voit piirtéa pallon piirtometodissa seuraavasti

let context: CGContext UIGraphicsGetCurrentContext () !

ball on screen.draw( context )

Harjoitus 2:

Kun olet saanut edellisessa tehtévassa pallon ilmestymaan naytdlle, on tehtédvas muuttaa
ohjelma sellaiseks etta kun naytolla tendaan Tap-operaatio, pallo siirtyy siihen paikkaan jota
tapéttiin.

Ohjelmassa on jo valmis metodi joka reagoi Tap-operaatioihin. Siihen on lisdttava pallon
paikan muuttaminen. Ba11-luokassa on téta varten jo olemassa metodi. Tappayksen paikka
saadaan selville esm. seuraavasti.

let tapped point = recognizer.location( in: self )

Ohjelmaa MovingBalIswithFinger tutkimalla saat selville kuinka cepoint-oliosta
kaivetaan koordinaatit esille.
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Harjoitus 3:

T&ssé tehtavassa ohjelma tulee muuttaa sellaiseks etta aina kun nayttoa 'tapatéan’, tuohon
tapéttyyn kohtaan ilmestyy uusi pallo. Ba11-o0lio siis luodaan t&ppaykseen reagoivassa
metodissa. Ba11-oliot kannattaa tall ettaa taul ukkoon joka voidaan méaéritella datajaseneksi
GesturesDemoView-luokkaan seuraavasti

var balls on screen : [ Ball ] = [ ]

Tallainen taulukon maarittely tarkoittaa etta tehdaan muuttuva taulukko johon voidaan
tallettaa Ba11-tyyppisid olioita ja alussa taulukko on tyhja

Y ksittéinen Ba11-0lio voidaan liséta taulukon loppuun append ()-metodin avulla. Tassa pitda
muuttaa tap_detected()-metodia siten ettd pallon siirtémisen sijaan siella luodaan uusi
Bal1-0lio jalisdtéan se taulukkoon.

Taulukossa olevat Ba11-oliot voidaan kaikki piirtda seuraavanlaisen for-in -silmukan avulla:

for ball in balls on screen

{
}

ball.draw( context )
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Harjoitus 4:

Muuta ohjelma sellaiseks ettda palloillaon eri vari. Voit tietysti yrittda tassa luoda satunnaisia
vargja. Toinen tapa on ettd maarittel et datajaseneks seuraavanlaisen taulukon

var ball colors : [ UIColor ] =

[ UIColor.red, UlIColor.green, UIColor.yellow,
UIColor.cyan, UIColor.magenta, UIColor.blue,
UIColor.brown, UIColor.gray, UIColor.orange ]

Kun tdmmainen taulukko on kayttssa, voit ottaa sieltd esm. viimeisen vérin jasiirtéa sen
sitten taulukkoon ensimmaiseksi. uzcolor-tyyppisen vérin voit ottaa taulukon lopusta ja
siirtéd enssimmaiseks esim. lauseilla

let color for new ball = ball colors.removeLast ()

ball colors.insert( color for new ball, at: 0 )

Tallatavalla sama véri tulee uudelleen kayttoon vasta kun kaikki taulukon vérit on
kertaalleen kaytetty. uzcolor-tyyppinen vari tulee muuntaa viela cccolor-tyyppiseks
ennenkuin Bal1-olio voidaan luoda.
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Harjoitus 5:

Paranna ohjelmaa siten etta Pan-el een avulla voidaan ottaa ndytdlta pallo pois jos tuo Pan-ele
sattuu pallon kohdalle. Tassa voidaan menetel|a siten ettd otetaan ensin selville Pan-eleen
piste seuraavanlaisella lauseella

let pan point = recognizer.location( in: self )

Taméan jalkeen voidaan tutkia pallotaulukkoa lopusta al kaen ja tuhota sielta ensmmainen
Ba11-0lio joka sisdltédan tuon pisteen. Kun pallotaulukko kaydaan 18pi lopusta alkaen,
tuhotuksi tulee nimenomaan paallimmaisin pallo. Kaytanndssa riittda kun tuhotaan ainavain

Tuhottavan pallon etsintdan voidaan kayttaa seuraavanlaista silmukkaa:

var ball index = balls on screen.count

var ball to delete is found = false
while ball index > 0 && ball to delete is found == false
{

ball index -=1

if balls on screen|[ ball index ].contains point( pan point )
{

// Tassid kohden taytyy pallo-olio tuhota taulukosta

ball to delete is found = true
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Harjoitus 6:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd Pinch-eleella voidaan kaikkien pallojen kokoa muuttaa
suuremmaksi tal pienemmaksi. uIPinchGesturerRecognizer-0lioillaon property nimelta
scale jotavoidaan tassa tutkia.

Taméa scale-arvo on suurempi kuin yks kun sormia etdannytetdan Pinch-eleessa ja se on
pienempi kuin yksi kun sormiatuodaan |ahemmaksi toisistaan. Tuon arvon perusteella
saadaan tieto siité pitddko palloja suurentaa val pienentda. Bal1-luokassa on valmiina metodit
enlarge() jashrink() joiden avulla palloa voidaan suurentaa ja pienentéa. Voit siis
yksinkertaisesti kéyda silmukassa pallot |8pi ja suurentaa tai pienentda niita riippuen siita
mink&lainen Pinch-ele havaittiin.

Pinch-ele saadaan aikaiseks 10S-simulaattorissa kun kaytetdan Alt-ndppaintdja’ hiirtd
yhtéai kai sesti.
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HARJOITUKSIA iOS-SOVELLUKSELLA ChangingViewsNolIB

Harjoitus 1:

Lisda uusi uzButton viewiin eli nakymaan jota kontrolloi mMainviewcontroller. Uuden
painonapin voi laittaa olemassaolevan painonapin alle. Uudella napillavoi olla sama koko
kuin olemassaolevallakin painonapilla. Painonapin voi madritella seuraavasti:

var button demo button : UIButton!

Tamanimi on sopiva koska seuraavassa harjoituksessa on tarkoitus etta painonapilla saa
nakyville ndkyman joka on kaytdssa sovel luksessa ButtonDemoNol B.

Kopioimalla olemassaol evan painonapin maarittelevat koodirivit ja muuttamalla niita
sopivasti saat uuden painonapin ominaisuudet helposti tehtya. Kayta uusiavareja uudelle
painonapille. Nain aluks uusi painonappi voi aktivoida saman viewin kuin olemassaoleva
pai nonappi.

Seuraavilla constraint-maarittelyill& uusi painonappi saadaan sijoitetuksi tésmalleen vanhan
painonapin alapuolelle:

button demo button.centerXAnchor.constraint (
equalTo: view.layoutMarginsGuide.centerXAnchor ) .isActive = true

button demo button.centerYAnchor.constraint(
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equalTo: view.layoutMarginsGuide.centerYAnchor,
constant: 112 ) .isActive = true

Ndaiden muutosten jalkeen mainviewcController VOIS tuottaa seuraavan nakyman:

CHANGE
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Harjoitus 2:

Nyt tehtdvanas on laittaa uusi painonappi aktivoimaan ButtonbemoviewControllerin joka
on kaytossa sovelluksessa ButtonDemoNol B. Poimi ensin tama sovellus kayttoosi ja pura
.Zip-tiedosto paikallisesti. Valitse sitten X codessa File -> Add filesto

" ChangingViewsNol B" ..., jaliséatiedostot ButtonDemoViewController.swift ja
ButtonDemoView.swift projektiisi.

MainviewController-luokassa voit kdyttaa seuraavaa dataj asenté:
let button demo view controller = ButtonDemoViewController ()

Sinun pitd& nyt kirjoittaa uusi metodi joka pistda taman view controllerin toimintaan, el
'presentoi’ sen. Niin ikaan tulee uuden painonapin kyeta aktivoimaan tama uusi metodi.

Aluks tiedostoja ButtonDemoViewController.swift ja ButtonDemoView.swift e tarvitse
muutaa. ButtonbDemoview pitais tullandkyville kun uutta painonappia painetaan. Kuitenkin,
jottamainviewcontroller Saadaan takaisin nakyville, pitéa tehda muutoksia.

Ota mallialuokasta Anotherviewcontroller jalisdd Back-painonappi Buttonbemoview-
nakymaan jotta paanakymaan paastaan takaisin.
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Harjoitus 3:

L1sda ButtonDemo-painonappi myds ndkymaan jota kontrolloi Anotherviewcontroller.
L uokkia ButtonDemoView ja ButtonDemoVviewController & tarvitse muuttaa tassa
osatehtavassa.

Taman muutoksen jalkeen pitdis olla mahdollista ett mainviewcontrollerista aktivoidaan
AnotherviewcController, jasieltda edelleen voidaan aktivoida ButtonDemoviewController, ja
takaisin padnakymaan voidaan palata samaa’'reittia’ .
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