Alistirma - Yarisma Kazanmak i¢in Katilin

Amac

Bu alistirmanin amaci, bir animasyonu kullanmak icin iyi bir zamanin ne zaman oldugunu anlamaniza
yardimci olmaktir. Uygulamanizin daha kullanici dostu olmasina yardimci olacak bir animasyon
olusturacaksiniz.

"Yarisma" adli yeni bir Xcode projesi olusturun ve bunu projeler klasérunuze kaydedin.

Uygulama, kullanicinin yarismaya katilabilmesi igin bir e-posta adresi girmesini saglayacaktir. Kullanici
e-posta adresini gondermek icin digmeye dokundugunda, yarismaya katildigini belirten baska bir
ekrana yonlendirilir. Kullanici bir e-posta adresi girmediyse, ancak "Géonder" dugmesine basarsa
uygulama bu gérinimde kalir ve TextField elemani kullanicinin dikkatini cekmek icin animasyonu
calisir ve kullanicinin yarismaya katilabilmesi TextField elemanini doldurmasi gerektigini belirtir.

Adim 1: Storyboard Sayfasini Ayarlama

e Uygulamanin ilk ViewController elemaninda, kullaniciya yarismaya katilmak icin bir e-posta
adresi girmeleri gerektigini bildiren bir yazi bulundurun.

e Kullanicinin e-posta adresini girmesi icin bir TextField elemani ekleyin.

e Kaydi tamamlayip bir sonraki ekrana gitmek icin bir buton ekleyin.

e Baska bir ViewController elemani ekleyin. ilk ViewController elemaninin ikincisine bir segue
olusturun. Segue elemanina bir tanimlayici (identifier) verin.

e ikinci ViewController elemaninda, kullanicinin yarismaya basariyla girdigini séylemek icin bir
yazi ekleyin.

e E-posta TextField elemani i¢in bir I1Boutlet olusturun. Gonder butonu icin bir I1BAction
elemani olusturun.

Adim 2: Animasyonu Olusturun

e Kullaniclya e-posta adresi girmeleri gerektigini belirtmek icin TextField elemanini sallayan bir
animasyon olusturun.

® animate(duration:) fonksiyonunu ¢agirin. Kapagin icinde, gdrinimu saga tasimak i¢in bir
degisken olusturun. CGAffineTransform tirunu kullanmayi deneyin.

e TextField elemanlarinin transform 6zelligine erisin ve yeni olusturdugunuz bir degisken olarak
ayarlayin.

e TextField elemanini orijinal durumuna geri dondurmek icin identity 6zelligini kullanin.

Adim 3: Animasyonu Uygulama



e Gonder dugmesinin IBAction Ogesinin icerisinde if-else ifadesi olusturun.
e TextField elemaninin ici bossa 2. adimda yazilan animasyon kodunu kullanin.
e TextField elemani bir degere sahipse Adim 1'de ayarladiginiz tanimlayiciyla segue elemanini

calistirin.
lyi is! Uygulamanizi basariyla olusturdunuz. Animasyonlar, uygulamalarinizda kullanabileceginiz gicli
bir kaynaktir. Animasyonlari kullanmaya devam edin. ileride basvurabilecek sekilde projenizi projeler

klasérinuze kaydettiginizden emin olun.
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