Proje: Adam Asmaca Oyunu ("Apple Pie")

Bu projenin amaci, kullanicinin birtakim kelimeleri tahmin etmesini saglayan bir adam asmaca
oyunu kodlamaktir.
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Ik olarak “Single View Application” sablonunu kullanarak “Apple Pie” adinda yeni bir proje acin
ve cihaz turdnu "iPad" olarak ayarlayin.

Adim 1: Arayuz Olusturma

1- Main.storyboard dosyasini acin.

2- “Interface Builder” kisminda “View as” seceneklerini yatay konum ve iPad olarak belirleyin.
3- Arayuze bir Vertical Stack View ekleyin.

4- Vertical Stack View elemanina, ekranin kenari ile Stack View'in kenarlari (sag, sol, Ust, alt)
arasindaki bosluk sifir olarak sekilde dort tane constraint ekleyin.

5- Stack View elemaninin icerisinde bir Image View ekleyin.



6- Image View elemaninin "Content Mode" secenegini "Aspect Fit" olarak degistirin.
7- Ogrenci kaynaklari klasérindeki elma agaci resmini Assets klasériine ekleyin.

8- Eklediginiz Image View'in resmini elma agaci resmi olarak belirleyin. Bdylece Storyboard
Uzerinde arayUzinuzu daha iyi bir sekilde gorebileceksiniz.

9- Buyuk Stack View elemaninin icerisinde ImageView elemaninin altina bir Vertical Stack View
daha ekleyin. Bu Vertical Stack View, harflerin butonlarini barindiracak.

10- Yeni eklediginiz Stack View elemanina, degeri 220 olan bir yukseklik (height) constraint'i
ekleyin.

11- Yeni eklediginiz Stack View elemaninin "Distribution" 6zelligini "Fill Equally" olarak ayarlayin.
Bu sayede, ekleyeceginiz butonlarin yukseklikleri esit olacak.

12- Yeni eklediginiz Stack View elemaninin icerisinde bir Horizontal Stack View ekleyin. Bu
Horizontal Stack View, icerisine eklediginiz butonlari yatay olarak siralayacak.

13- Horizontal Stack View elemaninin "Distribution" 6zelligini "Fill Equally" olarak ayarlayin.
14- Horizontal Stack View elemaninin icerisine bir buton ekleyin.

15- Horizontal Stack View elemaninin icerisine ayni sekilde dort buton daha ekleyin. Bunu
kopyala-yapistir ile yapabilirsiniz. Toplamda Horizontal Stack View elemaninizin icerisinde 5 tane
buton yer almal.

16- Simdi Horizontal Stack View elemanini secin, kopyalayin ve dikey eksende alti tane Horizontal
Stack View olana kadar yapistirin. Bu islemin sonunda ekranda toplam 30 tane buton yer almali.

17- Sonuncu Horizontal Stack View elemanin icerisinden bir butonu silin. (Alfabede 29 tane harf
var!)

18- Buton metinlerini her butonda alfabenin bir harfi yazacak sekilde ayarlayin.
19- Butonlarin bulundugu Stack View elemaninin altina iki tane Label elemani ekleyin.

20- Ustteki Label elemaninin font boyutunu 30 pt, alttaki Label elemaninin font boyutunu ise 20
pt olarak ayarlayin.

21- Ustteki Label elemanina degeri 60 olan bir yikseklik (height) constraint'i ekleyin.

22- Alttaki Label elemanina degeri 60 olan bir yukseklik (height) constraint'i ekleyin.



ArayUzu olusturmayi bitirdiginizde, ekranininiz asagidakine benzemeli:
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Adim 2: IBOutlet Baglantilarini Olusturma

1- Sag Ust kosedeki editor ekleme butonuna tiklayin ve yeni editér ekraninin Gst kismindan
"ViewController.swift" dosyasini secin.

2- Storyboard ekranindaki Image View elementine tiklayin.

3- Kntrl-surtkle yontemi ile Image View elemani icin "agaclmageView" adinda bir IBOutlet
olusturun.

4- Ayni sekilde iki Label icin de IBOutlet'ler olusturun. Ustteki Label elemanini "cozumLabel,
alttaki Label elemanini ise "puanLabel” olarak isimlendirin.

5- Simdi, battn harfleri icerisinde tutacak olan bir IBOutlet olusturacaksiniz. Bunun icin, ekrandaki
ilk harfe tiklayip kntrl-strtkle yéntemini kullanin. Ancak ¢ikan ekranda bu sefer "Connection
Type" secenegini "Outlet Collection" olarak degistirin. Bu yeni IBOutlet'i "harfButonlari” olarak
isimlendirin.



6- "harfButonlari" adli IBOutlet'in sol tarafindaki yuvarlak butona basili tutun ve Storyboard
Uzerindeki diger bir butonun Uzerine surukleyip birakin. Bu islemi Storyboard ekranindaki tim
harf butonlari icin tekrarlayin.

- ) ® @IBOutlet var letterButtons: [UIButton]!

® @IBOutlet var correctWordLabel: UILabel!
C . D ® @IBOutlet var scorelLabel: UILabel!
o ® QIBOutlet var treeImageView: UIImageView!

(c]

7- Butonlar, tiklandiklarindan calisacak olan bir IBAction'a da baglanmali. Her bir buton icin ayri
bir IBAction olusturmak yerine, her butonun ¢agiracag tek bir IBAction olusturacaksiniz. Bunun
icin oncelikle ilk butona tiklayip ViewController.swift dosyasina kntrl-surtkleyin. Ancak bu sefer
cikan ekranda "Connection Type" secenegini "Action” olarak degistirin. IBAction'l "butonTiklandi"
olarak isimlendirin ve "Type" se¢enegini "UIButton" olarak ayarlayin. Bunu ayarlamaniz, IBAction
fonksiyonunun icerisinde butonlarin baslhk metinlerine erisebilmenizi saglayacak.

8- IBAction'in kenarindaki yuvarlak butona tiklayip surtkleyerek diger tim butonlari da IBAction'a
baglayin.

9- Adam asmaca oyununda, her harfi sadece bir kez kullanabilirsiniz. Bu nedenlere, butonlara bir
kez tiklandiktan sonra kullanilamaz hale gelmeleri gerekiyor. Bunu yapmak icin, olusturdugunuz
IBAction'in icerisinde sender.isEnabled Ozelligini false degerine esitleyin:

@IBAction func butonTiklandi(_ sender: UIButton) {
sender.isEnabled = false

Adim 3: Oyuna Baslangi¢

1- ilk olarak kullanicilarinizin icerisinden kelime tahmin edebilecegi bir kelime havuzu
hazirlamalisiniz. Bunun icin ViewController sinifinin basinda "kelimeListesi" isimli bir degisken
tanimlayin.

2- "kelimelListesi" degiskenini cesitli kelimelerden olusan bir diziye esitleyin. Kelimelerinizde
sadece kucuk harf kullanin.

ORNEK

var kelimeListesi = ["elma", "kus", "biuyuleyici", "parlak", "bocek",
"kodTama"]

3- "kelimelListesi" degiskeninin altinda "tahminSayisi" isimli bir sabit tanimlayin. Bu sabit,
kelime basina ka¢ tahmin yapilabilecegini tutacak. Toplam yedi farkli elma agaci resmi
bulundugundan, bu deger 1 ila 7 arasinda olmal.



ORNEK

Tet tahminSayisi = 7

4- "toplamDogru" ve "toplamYanlis" isminde, baslangi¢c degerleri 0 olan iki tane degisken
tanimlayin. Bu degiskenler, kazanilan ve kaybedilen turlarin sayisini tutacak.

5- "yeniTur" isimli, parametreleri olmayan bir metod tanimlayin. Bu metod, yeni bir tur
basladiginda gerekli degerleri sifirlayacak.

6- "viewDidLoad" fonksiyonun icerisinde "yeniTur" metodunu ¢agirin.

7- File > New > File... menusunden "Oyun.swift" isimli yeni bir dosya olusturun.

8- "Oyun.swift" dosyasinin icerisinde "Oyun" adinda bir struct olusturun.

9- "Oyun" struct'inin icerisinde, "kelime" isimli bir String 6zellik tanimlayin.

10- "kelime" 6zelliginin altina, "kalanTahminSayisi" isimli bir Int 6zellik tanimlayin.

11- "ViewController" sinifinin icerisinde, "simdikiOyun" adinda, "Game" tirinden, varsayilan
degeri olmayan bir 6zellik tanimlayin.

ORNEK

var simdikioyun: Game!

12- "yeniTur" metodunda, "kelimelListesi" dizinin ilk degerini removeFirst() metodu ile alin ve
"yeniKelime" isimli bir sabite esitleyin.

13- "simdikiOyun" degiskeninin degerini, bir "Game" nesnesine esitleyin. Bu nesneyi
memberwise initializer ile olusturun. "kelime" parametresine "yeniKelime" sabitini,
"kalanTahminSayisi" parametresine ise "tahminSayisi" sabitini verin.

14- "ViewController" sinifinin icerisinde "arayuzuGuncelle" isimli parametresiz bir metod
tanimlayin. Bu metod, her turun sonunda arayuzu gincelleyecek.

15- "yeniTur" metodunun son satirinda "arayuzuGuncelle" metodunu ¢agirin.

16- "arayuzuGuncelle" metodunun icerisinde, "puanLabel” elemaninin "text" 6zelligini
"toplamDogru” ve "toplamYanlis" degerlerini gosterecek sekilde gtincelleyin.

17- "arayuzuGuncelle" metodunun icerisinde, "agaclmageView" elemaninin "image" 6zelligini
"Tree (x)" adindaki Ullmage olacak sekilde gtincelleyin. Buradaki (x) degeri, "kalanTahminSayisi"
degerine esit olmal.

Uygulamanizi ¢alistirin. Alt kissmdaki Label elemanlari, yeni bir turun basladigini gésteriyor olmali.
Tebrikler! £



Adim 4: Oyun Durumunu Gincelleme

1- "butonTiklandi" metodunun icerisinde "sender" nesnesinin "title" 6zelligini tutan,
"harfString" isimli bir sabit tanimlayin.

2- "harf" isimli bir sabit tanimlayin. Bu sabitin degeri, "harfString" sabitinin "lowercased" halini
iceren bir "Character" nesnesi olacak.

ORNEK

@1BAction func butonTiklandi(_ sender: UIButton) {
sender.isEnabled = false
Tet harfstring = sender.title(for: .normal)!
Tet harf = character(harfstring.lowercased())

3- "Oyun.swift" dosyasini acin.

4- "Oyun" struct'inin icerisine "harfTahminleri" adinda, Character dizisi ttrinden bir degisken
tanimlayin.

5- "Oyun" struct'inin icerisinde, "tahminYapildi" adinda bir mutating metod tanimlayin. Bu
metod, parametre olarak bir Character nesnesi almal.

6- "tahminYapildi" metodunun icinde, parametre olarak alinan harfi "harfTahminleri" dizisine
ekleyin.

7- "tahminYapildi" metodunun i¢cinde, eger "kelime" degiskeni alinan harfi icermiyorsa,
"kalanTahminSayisi" degiskenini 1 azaltin.

8- "yeniTur" metodunuzun icerisinde, "simdikiOyun" degiskeninin tanimina, "harfTahminleri"
parametresine bos bir dizi verin.

9- "butonTiklandi" metodunuzun icerisinde, "arayuzuGuncelle" metodundan 6nce "harf"
degiskeni ile "simdikiOyun" nesnesi tzerinden "tahminYapildi" metodunu ¢agirin.

Uygulamanizi ¢alistirin. Her bir butona dokundugunuzda, o butondaki harfin "harfTahminleri"
dizisine eklendigini ve "kalanTahminSayisi" degiskeninin her yanls harficin 1 eksildigini
goreceksiniz.

Adim 5: Gosterilen Kelimeyi Olusturma

Artik "kelime" ve "harfTahminleri" degiskenlerini kullanarak, kelimenin tahmin edilmeyen
harfleri bulunmayan bir halini olusturabilirsiniz. Ornegin, kelime "biyuleyici" ise ve oyuncu "b",
"d", "i", "0" harflerini tahmin ettiyse, kelime ekranin altinda"b G _u __ _i_i" seklinde
gorunmelidir.

1- "Oyun" struct'ini icerisine "formatlanmisKelime" adinda bir computed property ekleyin. Bu
6zelligin degeri, sdyle hesaplanmali:



e "kelimeTahmini" isimli bos bir String degiskeni ile baslayin.

e Dongl ile “kelime” degiskenindeki her karakterinin tGzerinden gecin:

o Eger karakter "harfTahminleri" degiskeninin icinde yer aliyorsa, onu bir String'e
doénusturian ve "kelimeTahmini" degiskenine ekleyin. Obur turli "kelimeTahmini"
degiskenine "_" karakterini ekleyin.

2- "arayuzuGuncelle" metodunda "cozumLabel” elemaninin "text" dzelligini
"formatlanmisKelime" degiskeninin degeri olacak sekilde giincelleyin.

Bir sorun fark etmis olabilirsiniz: birden fazla "_" karakteri yan yana gelince, tek bir cizgi gibi
gozukuyor. Bunu duzeltmek i¢in, araytza guncellerken karakterlerin arasinda birer bosluk
ekleyin:

3- "arayuzuGuncelle" metodunun ilk satirinda, "harfler" isimli, String dizisi tGrtinden bir
degisken tanimlayin.

4- "formatlanmisKelime" degiskeninin her karakterinin Uzerinden gecerek karakteri String'e
donusturen ve "harfler"” dizisine ekleyen bir for dongusu tanimlayin.

5- "boslukluKelime" adinda bir sabit tanimlayin. Bu sabitin degerini, "harfler" dizisinin

joined(separator: ) Ozelligi olarak belirleyin. "separator" parametresine " " yani bosluk

String'ini verin.

6- "cozumLabel” elemaninin "text" 6zelligini "boslukluKelime" degiskeninin degeri olacak
sekilde guincelleyin.

Uygulamanizi calistirin. Her harfin arasinda bir bosluk géruyor olmalisiniz.

Adim 6: Kazanma ve Kaybetme Durumlarini Algilama

1- "ViewController" sinifinin icerisinde "oyunuGuncelle" adinda parametresiz bir fonksiyon
olusturun.

2- "butonTiklandi" metodunun en sonunda "oyunuGuncelle" fonksiyonunu ¢agirin.
3- Simdi sira, "oyunuGuncelle" metodunu yazmaya geldi. Bu metod, séyle calismal:

e Eger "kalanTahminSayisi" degeri sifira esitse, "toplamYanlis" degiskenine 1 ekleyin.

o Eger "kelime" degiskeni "formatlanmisKelime" degiskenine esitse, "toplamDogru”
degiskenine 1 ekleyin.

® Hichir kosul dogru degilse, arayuzu glncelleyin.

4- "toplamDogru” ve "toplamYanlis" degiskenlerini, yeni turu baslatacak bir didSet ekleyin.

Uygulamanizi calistirin. Kazanilan ve kaybedilen turlarin dogru sayilip sayilmadigini kontrol edin.

Adim 7: Butonlari Yeniden Calistirma ve Oyunu Bitirme

1- "harfButonlariniAktiflestir" isimli bir metod tanimlayin. Bu metod, "aktif" isimli Bool
tirinden bir parametre alsin.



2- "harfButonlariniAktiflestir" metodunun icinde, dongu ile her butonun "isEnabled" 6zelligini

"aktif" parametresine esitleyin.

ORNEK

func harfButonlariniAktiflestir(_ aktif: Bool) {
for buton in harfButonlari {
buton.isEnabled = aktif

3- "yeniTur" metodunu, su bicimde guncelleyin:

e Eger "kelimelListesi" dizisi bos degilse, metodda daha 6nce yapilanlari yapin.
"harfButonlariniAktiflestir" metodu ile butonlari kullanilabilir hale getirin.
e Eger kelime dizi bossa, "harfButonlariniAktiflestir" metodu ile butonlari kullanilamaz hale

getirin.

Uygulamayi calistirin. Kelime kalmaya ve butonlar kullanilamaz hale gelene kadar adam asmaca

oyununu oynayabiliyor olmalisiniz! 7
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