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RieSenie - Programujeme etudu 2.5 Zbierka vtipov

Uloha 2: Upravte aplikaciu pmz_ 2 5 vtipyl.aia, aby tlacidld namiesto symbolov <, ,X“a ,>“ boli
reprezentované vhodnymi obrazkami a komponenty Canvas namiesto réznych farieb pozadia boli reprezentované
vhodnymi obrazkami s vtipmi ¢i vtipnymi zadaniami uloh. Aplikdciu rozsirte aspon o jednu stranu s vtipom

¢i vtipnym zadanim ulohy. Vysledny kod ulozte do siboru pmz 2 5 vtipyl R.aia.

(Odporucanie: Pri kopirovani programového kédu z jednej obrazovky do druhej odporiéame pouzit schranku (ikona

modrozeleného ruksaku vpravo hore). Na kopirovanie objektov do ruksaku a z ruksaku pouZivame kontextovu
ponuku vyvolanu stlacenim pravého gombika mysi. Obsah ruksaku zobrazime stlacenim lavého gombika mysi.)

PouZivatelské rozhranie a zdrojovy kéd vyslednej aplikdcie pmz_2 5 vtipyl R.aia —obrazovka Screen4:
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then | open another screen screenName

else | open another screen screenName
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do | close application

Okrem pridanej obrazovky Screen4 sme upravili programové kody

e naobrazovke Screenl:
v udalosti Button_Spat.Click aj v udalosti Canvas.Flung vo vetve then sme zmenili hodnotu screenName
na Screen4

e naobrazovke Screen3:
v udalosti Button_Dalej.Click aj v udalosti Canvas.Flung vo vetve else sme zmenili hodnotu screenName
na Screen4
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