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Sebahodnotiaca karta - Programujeme etudu 2.1 Kresliaci editor

Zapisanim symbolu v na prislu§né miesta tabuliek vyjadrite, do akej miery ovlddate uvedené prvky uciva.

Z uvedeného uciva nasledovnym pojmom / principom / rozumiem CiastoCne vobec
tvrdeniam: rozumiem | nerozumiem

Udalost Canvas.TouchDown sa vyvola po priloZeni prstu
(pera) na platno

Udalost Canvas.TouchUp sa vyvola po zdvihnuti prstu (pera)
z platna

Vlastnost Canvas.PaintColor odpoveda farbe, ktorou sa bude
kreslit na platno

Vlastnost Screen.Title odpoveda textu v titulnom pase
aplikacie

Vlastnost Screen.AppName odpoveda nazvu aplikacie po jej
nainstalovani na mobilné zariadenie

Vlastnost Screen.lcon odpoveda obrazku ikony, ktora bude
reprezentovat aplikaciu nainstalovani na mobilnom zariadeni

Vlastnost Screen.Backgroundimage odpoveda obrazku
pozadia obrazovky

Vlastnost Screen.BackgroundColor odpoveda farbe pozadia
obrazovky

s malou s velkou

Z uvedeného uciva viem vykonat nasledovné ¢innosti: samostatne
pomocou pomocou

Nastavit vlastnost Canvas.PaintColor na danu farbu

Nastavit vlastnost Screen.Title na dany text

Nastavit vlastnost Screen.AppName na dany nazov aplikacie

Nastavit vlastnost Screen.lcon na dany obrazok ikony aplikacie

Nastavit vlastnost Screen.Backgroundimage na dany obrazok
pozadia obrazovky

Nastavit vlastnost Screen.BackgroundColor na danu farbu
pozadia obrazovky

Vytvorit kresliacu aplikaciu vyuZivajicu udalosti komponentu
Canvas (TouchUp, TouchDown, Touched, Dragged)

Aka bola pre vas tato etuda? Zaujimava? Lahka? Zafarbite/zakrizkujte niektord z uvedenych moznosti:

zaujimavad normdlna nudnd lahkad primerand tazka

Uvedte, ¢o by ste eSte doplnili do tejto mobilnej aplikacie, aby bola viac zaujimava a vyuZzitefna v praxi:

Lubomir Snajder, UPJS v Kogiciach, 14. 8. 2018
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