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

Z uvedeného uéiva nasledovnym pojmom / principom /
tvrdeniam:

rozumiem

Ciastocne
rozumiem

vobec
nerozumiem

Komponent Clock je nevizudlnym komponentom suvisiaci
s meranim a vypisovanim casu, datumu a s ¢asovym intervalmi

Udalost Clock.Timer sa opakovane vyvoldva po uplynuti
¢asového intervalu zadaného vo vlastnosti
Clock.TimerInterval

Udalost Clock.Timer sa nevyvola, ak je vypnuta vlastnost
Clock.TimerEnabled (t. j. je nastavena na hodnotu false)

Komponent Ball je vizualnym komponentom casto
vyuzivanym na animdcie, ktory je umiestneny na komponente
Canvas

Udalost Ball.TouchDown sa vyvolda po dotyku prstu (pera)
na komponent Ball

Komponent Ball je neaktivnym, ak je vypnuta jeho vlastnost
Ball.Enabled (t. . je nastavena na hodnotu false)

Komponent Button je vizudlnym komponentom vyuzivanym
hlavne na spustanie réznych aktivit pomocou udalosti
Button. Click

Komponent Label je vizudlnym komponentom vyuzivanym
na vypis hodnét vlastnosti komponentov, ¢i premennych.
Tieto hodnoty su uloZené vo vlastnosti Label.Text

Udalost Screen.Initialize sa vyvola hned po otvoreni aplikacie

Komponent HorizontalArrangement sa vyuZiva ako kontajner
na vodorovné umiestnenie r6znych komponentov vedla seba

Prikaz close application ukonci beh aplikacie

Komponent Sound je nevizudlnym komponentom, ktory sa
pouziva na prehravanie kratkych zvukov uloZenych v réznych
zvukovych formatoch, napr. vzorky (flac, wav, ogg, mp3, 3gp,
mp4, aac, mkv), skladby (mid, xmf, mxmf), zvonenia (rtttl, rtx,
ota, imy). Na prehravanie zvuku sa pouZiva metdda
Sound.Play

Vlastnosti Canvas.Width a Canvas.Height predstavuju Sirku
a vysSku komponentu Canvas

Funkcia random integer from X to Y vrati ndhodné celé Cislo
z intervalu <X,Y>

Pri vypoctoch mézeme vyuzivat premenné. Hodnota globalnej
premennej sa inicializuje pomocou Specidlneho bloku

Priradenie hodnoty vyrazu do premennej sa realizuje
pomocou set bloku

Hodnota premennej vo vyraze je reprezentovana get blokom
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s malou s velkou

Z uvedeného uéiva viem vykonat nasledovné éinnosti: samostatne
pomocou pomocou

Vytvorit pouZivatelské rozhranie aplikacie, ktoré obsahuje
platno s loptou a tieZ vodorovne vedla seba zarovhané
tlacidla a popisok

Pre komponent Sound nastavit zvukovy subor a pouzit
metddu Sound.Play

Pouzit udalost Clock.Timer na spustanie urcitych aktivit
v pravidelnych intervaloch

Pouzit zapinanie a vypinanie vlastnosti Clock.TimerEnabled a
Ball.Enabled pre rozne stavy beZiacej aplikacie

Pouzit udalost Ball.TouchDown pre zachytenie dotyku prstu
(pera) na komponente Ball

Pouzit udalost Screen.Initialize pre pociatocné nastavenia
aplikacie

Poutzit prikaz close application na ukoncenie behu aplikacie

Pouzit premenné vo vypoctoch (inicializaciu, bloky set a get)

Pouzit generovanie nahodnych celych ¢isel vo vypoctoch

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

zaujimavdad normdlna nudnd lahka primerand tazka

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