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HARJOITUKSIA OHJELMALLA SquareBallRectangleSUI

10S SwiftUl -esimerkkiohjelmissa on sovellus nimelta SguareBall RectangleSUI, joka
nayttaa neliotd, palloa, tai suorakaidetta sen mukaan mikakuvio on ns. Segmented Controllin
avullavalittuna.

Saat sovelluksen kayttdos kun kopioit kurssin sivulta Squar eBallRectangleSUl .zip-
tiedoston ja purat sen paikallisesti. Purkaminen eli unzippaus tapahtuu tiedostonimen
tuplaklikkauksellatal Safari voi tehda sen myos automaatti sesti.

Varmista ensin etta saat ohjelman toimimaan ennenkuin alat tekemaan seuraavia harjoituksia
Huomioi etta tasta sovelluksesta on olemassa my6s UIKit-teknologiallatehty versio seka
my0s viela vanhempi Objective C -pohjainen versio. Ole siis tarkkana etta otat kayttoon

oikean sovelluksen. SwiftUl-teknologialla tehdyt versiot esimerkkiohjelmista tunnistaa
niiden lopussa ol evasta | yhenteesta SUI.
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Harjoitus 1:
Muuta ohjelma sellaiseksi etta se tekee suorakaiteen (rectangle) tilalle kolmion (triangle).

Tutkimalla sovellusta ShapesDemoSUI saat selville kuinka kolmio saadaan aikaiseksi. Voit
kopioida tuosta sovelluksesta suoraan struct-maarittelyn nimelta triangle, joka sisaltda
vamiin piirtopolun joka toteuttaa kolmion. ShapesDemoSUI-sovelluksessa on my6s
kommenteissa kolmion tekemiseks tarvittavat ohjelmarivit.

Tassa osatehtdvassa sinun tulee méaritella kayttoliittymaan sanan "Rectangle” tilalle
"Triangle".
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Harjoitus 2:

Muuta ohjelmaa siten etté valittavaksi tulee uusi kuvio nimelta"Pie Slice", eli eréanlainen
piirakkapala. Téta varten tulee kayttdliittyman Segmented Control muuttaa sellaiseks etta
siind on mahdollisuus neljaan valintaan. Sovelluksessa ShapesDemoSUI on valmiina struct
nimelta pacman, jonka pohjalta voit helpohkosti tehda structin nimelta pieslice.

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

| Square Ball Triangle Pie Slice
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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:

Reunaviivan leveyden hallintaa varten voidaan tehda estate-tyyppinen dataasen, joka voi
olla maéaritelty esim. seuraavasti

@State var edge line width : CGFloat = 2.0
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Téassa kannattaa tutustua esimerkkisovel lukseen nimelta ButtonDemoSUI.
SwiftUI-teknol ogiaa kaytettdessa voidaan maaritella @State-muuttujia, jotka ovat sellaisia

ettd muuttujan arvon muuttuessa systeemi automaattisesti suorittaa uudelleen ne ohjelman
osat joissa ko. muuttujaa on kaytetty.

6 © Kari Laitinen



Harjoitus 1:

Nykyisell&8n ohjelmassa on nelja painonappia pallon liikutteluun ja sen liséks kaksi muuta
nappia. Jos gjatellaan kaytettavyytta, niin olis hyvajos nuo pallon liikutteluun tarkoitetut
napit jotenkin erottuisivat muista napeista. Muuta siis ohjelmaa siten etta pallon liikuttelun
napit ovat tummapohjaisia valkoisin tekstein seuraavaan tapaan:

RESET COLOR

Alkuperaisessa ohjelmassa painonappien tyyli on mééritelty struct-méadrittelylla nimelta
BallButtonStyle. Voit kopioidatuon esm. nimelle movementButtonstyle, jatehda siihen
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tarvittavat muutokset, ja kayttaa tuota uutta tyylia pallon liikutteluun tarkoitetuille napeille.
Taustavarin saa helposti tehtya painonapeille kun kayttaa . fi11 () -maarittelya . stroke() -
madrittelyn sijaan.

Harjoitus 2:

Nykyisell&8n ohjelmassa RESET-napin painallus aiheuttaa aAlertin ndyttamisen. Poistatuo
kéytosta ja tee oikea toiminto RESET-napille. Poista vain ominaisuus etta Alert ndytetaan.
Keksitdan tuolle Alertille myohemmin kayttoa

RESET-operaatiossa pitda pallon siirtya alkuperai seen paikkaan ruudullaja sen pitda muuttua
sen variseks kuin se on ohjelman kaynnistyessa.

Harjoitus 3:

Tutkimallasovellustanimelta TurningArrowSU| saat selville kuinka s14 der-oliota kaytet&an.
sTider on kayttoliittymissa kaytettava olio jolla voidaan sééatda jotain numeroarvoa
annetuissa rgjoissa.

Nyt tehtédvas on lisdta s1ider MovingBall SUI-sovellukseen siten etta sen kayttoliittyma
nayttéa seuraavanlaiselta. Voit laittaa s14iderin kayttoliittymaéan ensin javasta sitten laittaa se
varsinaisesti toimimaan.
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Tassa osatehtavassa on pddmaarana etté s14iderilla pitda voida saéatéa pallon vérin
transparenttisuutta eli [8pindkyvyytta. Varin 1gpinakyvyys voidaan méaritellans. alfa-arvolla
L &pinakyvyydesta puhuttaessa kaytetddn myos opacity-kasitettd, mikatarkoittaa peittavyytta
dfa-arvo siis kuvaa myds varin peittavyytta.

10S-ohjelmoinnissa alfa-arvot ovat desimaalisiaarvojavaillao ... 1, mikatarkoittaa
litkkumista taysin |dpinakyvan jataysin peittévan varin valilla Sovelluksen pitéa muuttaa
pallon tayttévérin alfa-arvoa aina kun s14iderin arvo muuttuu. Alfa-arvo voi ollaalussa 0.5.

Tassa osatehtavassa kannattaa maaritel |4 @state-muuttuja peittavyytta kuvaamaan. Varin
peittavyys voidaan asettaa . opacity ()-metodilla varia kayttdon otettaessa seuraavaan tapaan
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Circle() .£fill( ball filling color.opacity( ball color opacity ) )

Harjoitus 4:

Jos olet tehnyt harjoitukset ohjeiden mukaan téhén saakka, on Alert-ominaisuus edelleen
olemassa mutta sitd el koskaan kaynnistetd. Nyt tehtavasi on nayttda Alert Siind tapauksessa
ettd pallo on jo puoliks ulkona liikkumisalueeltaan, kuten esim. seuraavassa kuvassa

WARNING

The ball is about to disappear.

OK

Koska pallo voi litkkua koko ruudun alueella, voit verrata pallon offsettia koko nayton
kokoon. Tutkimalla sovellusta ShapesDemoSUI saat selville er&an tavan ottaa selville koko

nayton koko.
Tassa siis pitaa erikseen tutkia tilanteet jokai seen suuntaan liikuttaessa. Kaikille ’seiniin
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tormayksille’ voidaan kuitenkin ndyttdd sama varoitusiimoitus. Kun opettajateki téta
harjoitusta, han kiinnitti seuraavan komennon alimman vstack-maarittelyn loppuun

.alert( isPresented: S$showingAlert )

{
Alert( title: Text( "WARNING" ),
message: Text( "The ball is about to disappear." ),
dismissButton: .default( Text( "OK" ) ) )
}
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