Zadanie 1. Flagi

Utworz aplikacje wyswietlajgcg w kontrolkach Image flagi trzech panistw: Finlandii,
Francji i Niemiec. Po kliknieciu wybranej flagi etykieta wyswietli nazwe kraju
wskazywanego przez te flage.

u! Flags - O X o Flags - O X
Kliknij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju Kiiknij flage, a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.
Finlandia
! Flags — O X o5l Flags — O X
Kliknij flage. a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju. Kiikni flage. a poznasz nazwe przedstawianego przez nig kraju.
Francja Niemcy

Zadanie 2. Czas Start

Napisz prostg aplikacje interaktywng w technologii WPF przy uzyciu jezyka CH.
Aplikacja ta bedzie zawierac trzy przyciski: "Start", "Czas" i "Zamknij".

1. Pierwszy przycisk ("Start") powinien wyswietla¢ komunikat "Klikniecie lewego
przycisku !!!" po jego kliknieciu lewym przyciskiem myszy oraz komunikat
"Klikniecie prawego przycisku !!!" po kliknieciu prawym przyciskiem myszy.

2. Drugi przycisk ("Czas") ma zmieniaé swojg tres¢ na aktualny czas (godzine) po
najechaniu na niego kursorem myszy. Po opuszczeniu kursora, tres¢ przycisku
powinna powrocié do "Czas".

3. Trzeci przycisk ("Zamknij") powinien zamykac¢ okno aplikacji po jego kliknieciu.



Widok po uruchomieniu widok po kliknieci lewe przycisku myszki
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widok po kliknieci prawego przycisku myszki widok po najechaniu myszka na button
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Zadanie 3. Odgtosy przyrody

Napisz aplikacje okienkowg w jezyku C#, ktéra wyswietla obrazek zagrody zwierzat.

Gdy uzytkownik kliknie na obrazek, aplikacja powinna wyswietli¢ MessageBox z losowo
wybranym dzwiekiem z tablicy.

Lista dzwiekdéw zawiera sie w tablicy "array", gdzie kazdy element tablicy zawiera opis
dzwieku dla odpowiedniego zwierzecia.

Skorzystaj z obstugi zdarzenia "MouseDown" dla obrazka. Dodatkowo, nadaj obrazkowi
odpowiednig podpowiedz (ToolTip) informujgcy uzytkownika o funkcji przycisku.
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Kliknij w obrazek Kliknij w obrazek

losowej

Zadanie 4. Opacity dla Label

Przycisk "start" po kliknieciu spowoduje wyswietlenie napisu na Labelu w postaci
potprzezroczystej (Opacity=0.5), natomiast po ponownym kliknieciu przezroczystos$é
wraca do postaci pierwotnej.

Zadanie 5.

Stworz prostg aplikacje okienkowa w jezyku XAML, ktéra bedzie symulowac animacje.
Na gtéwnym oknie aplikacji znajdujg sie dwa elementy: obrazek (Image) oraz tekst z
napisem "START” (TextBlock).

Image oraz TextBlock maja by¢ wysrodkowane w pionie i poziomie.

Po kliknieciu TextBlock taduje sie pierwszy z obrazéw z tablicy ( obrazki w zasobach
aplikacji) a napis znika.

Po kliknieciu Image tadujg sie kolejno nastepne obrazy.

Funkcja next() ma za zadanie tadowac kolejne obrazy zdefiniowane w tablicy image i
wyswietla¢ je w kontrolce Image, jednoczes$nie ukrywajgc tekstowg kontrolke
TextBlock .
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Wskazéwka:
private void next()
{
if(i < image.Length)
i
txt.Visibility = Visibility.Collapsed;
string nextImage = imagel[i];
BitmapImage bitmapImage = new BitmapImage(new Uri(nextImage, UriKind.RelativeOrAbsolute));
img.Source = bitmapImage;
i++;
}

else 1 = 0;



