Zadanie 1. Owocowe niespodzianki.

Opis:
e Program losuje
o hazwe owocu
o jego obrazek
o kolor tta aplikacji.

Po wywotaniu metody MouseDown()

Wskazowki :

Deklaracje tablic :

// Tablica owocow i ich obrazkow
string[] M = { "App'Le", "Banana", ||0:|:-‘a.ﬁgenll ||§m§$wul "M@E" }:
string[] img = { "apple.png","banana.png","orange.png","strawberry.png","grapes.png" };

// Tablica kolorow tta
Brush[] backgroundColors = { Brushes.LightGreen, Brushes.LightYellow, Brushes.LightCoral,
Brushes.LightPink, Brushes.LightSalmon };

// Zmiana koloru tta
.Background = backgroundColors[index];

// Zmiana obrazka w Image Kontrolce
fruitImage.Source = new BitmapImage(new Uri(img[index], UriKind.Relative));
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Zadanie 2. Formatowanie tekstu.

Zadanie polega na stworzeniu okna aplikacji WPF (Windows Presentation Foundation) w
jezyku XAML, ktdre umozliwia uzytkownikowi formatowanie tekstu w zaleznosci od
wybranych opcji.

Aplikacja pozwala na:
1. Wprowadzenie wartosci liczbowej do pola tekstowego (TextBox).

2. Wybdr stylu formatowania tekstu poprzez rozwijane menu (ComboBox), gdzie
dostepne sg dwie opcje:

o Prosty tekst,
o Pochyty tekst.

3. Zmiane koloru tekstu poprzez klikniecie jednego z trzech przyciskdw (Button),
ktore reprezentujg kolory:

o Czerwony,
o Zielony,

o Niebieski.



4. Wyswietlenie sformatowanego tekstu w polu tekstowym (TextBlock), ktory
domysinie zawiera przykfad tekstu do formatowania. Na podstawie wyboréw
uzytkownika (stylu i koloru) tekst ten zmienia swdj wyglad.

Kazdy przycisk zmienia kolor tekstu, a wybér stylu z ComboBox zmienia wyglad czcionki
(np. pochyty dla opcji "Pochyty").
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Jakim kolorem sformatowac tekst> Wybierz przycisk.

To jest przyktad paragrafu, ktdry moze by¢ dowolnie formatowany przez WPF
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Jakim kolorem sformatowac tekst> Wybierz przycisk.

To jest przyktad paragrafu, ktory moze
by¢ dowolnie formatowany przez WPF
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Jakim kolorem sformatowac tekst> Wybierz przycisk.

To jest przyktad paragrafu, ktory moze
byc dowolnie formatowany przez WPF

Zadanie 3. Kelwiny - Fahrenheity

Zadanie polega na stworzeniu aplikacji WPF, ktora przelicza temperature podang w
stopniach Celsjusza na inne skale: Kelvin lub Fahrenheit. Aplikacja zawiera prosty
interfejs uzytkownika z polami wejsciowymi i przyciskami do obstugi przeliczania
temperatury.

Funkcjonalnos$¢ aplikacji obejmuije:
1. Pole tekstowe do wprowadzenia temperatury w stopniach Celsjusza.

2. Przyciski wyboru skali — dwa przyciski, ktére pozwalajg uzytkownikowi przeliczy¢
temperature na:

o Kelviny,
o Fahrenheity.
3. Przetwarzanie danych wejsciowych:
o Uzytkownik wprowadza wartos¢ liczcbowg w stopniach Celsjusza.

o Po kliknieciu jednego z przyciskow, aplikacja przelicza temperature
odpowiednio na stopnie Kelvina lub Fahrenheita.



o  Wynik jest wyswietlany w odpowiedniej jednostce w postaci
sformatowanej (do dwdch miejsc po przecinku).

4. Obstuga btedow: w przypadku wprowadzenia nieprawidtowych danych (np. litery
zamiast liczby), wysSwietlany jest komunikat o btedzie.

Aby przeliczy¢ temperature w stopniach Celsjusza (t) na temperature w
stopniach Fahrenheita ( T ) nalezy skorzysta¢ ze wzoru: T=9/5 -t + 32.

Aby przeliczy¢ temperature w stopniach Celsjusza (t) na temperature w
stopniach Kelwiny nalezy skorzystac ze wzoru:

t[°C]=t[K]+273.15
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Wprowadz temperature w stopniach Celsjusza:

Zmien na:
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Zadanie 3.2.

a) Utworzy¢ aplikacjg¢ Obliczenia z GUI jak pokazano na rysunku
3.15.

Rys.3.15. Widok formularza obliczeniowego

b) zdefiniowac delegata Dzialanie oraz odpowiadajace mu metody
Dodawanie, Odejmowanie, Mnozenie i Dzielenie.

¢) doda¢ obstugg przycisku Oblicz, ktory w zaleznosci od wybranego
dzialania utworzy odpowiedni obiekt delegata i wySwietli wynik
dzialania wskazanego .przez uzytkownika,



Wymik: Dzielenie przez 0!

Rys.3.16. Widok formularza obliczeniowego

Wskaz dzialanie:

() XY
O XY
OF ut
O Xy

Wynik: lloczyn: 100

Zadanie 4. Zgadnij Liczbe

Aplikacja ,,zgadnij liczbe”, w ktorej uzytkownik bedzie prébowat odgadnac losowo
wygenerowang liczbe. Program bedzie informowaé, czy podana przez uzytkownika
liczba jest za duza, za mata, czy poprawna.



Uzytkownik ma mozliwosé wpisania liczby, a aplikacja generuje losowg liczbe w zakresie
od 1 do 100. Na podstawie podanej liczby uzytkownik otrzymuje wskazéwki, az w koncu
odgadnie liczbe.

Krok 1: Projektowanie interfejsu w XAML
W pliku XAML mozemy stworzyc¢ prosty interfejs sktadajacy sie z:
« pola do wpisywania liczby,

o przycisku do sprawdzania liczby,

» MessageBox() do wyswietlania wyniku (czy liczba jest za duza, za mata lub
poprawna).

Wskazowki:
1. Losowanie liczby:

o W konstruktorze klasy MainWindow generujemy losowg liczbe z zakresu od
1 do 100 za pomocg random.Next(1, 101).

2. Sprawdzanie liczby:

o Gdy uzytkownik kliknie przycisk "Check Number", aplikacja pobiera liczbe z
pola TextBox. Jesli wprowadzona liczba jest poprawna (parsujemy za
pomocgy int.TryParse()), sprawdzamy, czy jest wieksza, mniejsza, czy réwna
wylosowane;j liczbie.

3. Informowanie uzytkownika:

o Wynik poréwnania jest wyswietlany w MessageBox(). Uzytkownik
otrzymuje wskazowki - za duza lub za mata, az do momentu, gdy poda
wiasciwag liczbe, co wywotuje komunikat "Congratulations!".

Rozszerzenie gry (opcjonalne)

Aby rozbudowaé gre, mozna dodad:

o Licznik prob, aby informowac uzytkownika, ile razy prébowat odgadnac.



e Przycisk do ponownej gry, ktdory generuje nowa losowg liczbe bez potrzeby
ponownego uruchamiania aplikacji.

o Zakres trudnosci, aby umozliwi¢ wybor trudniejszego zakresu (np. 1-500).

Zadanie 6.

Jakis czas temu popularny byt zart, rozsytany miedzy innymi przez szeféw do
pracownikéw. Zawierat pytanie "Czy chcesz podwyzke" ponizej byty dwa przyciski: TAK i
NIE, zart polegat na tym, ze gdy probowalismy najechaé¢ myszg na przycisk TAK , on
oddalat sie ( uciekat od wskaznika myszy). Wykonaj taki program w wersji podmiany
przyciskdw w momencie najechania.

wskazowka:

var tmpMargin = btnYes.Margin; // Zapamietanie poczgtkowego potozenia przycisku
Tak

btnYes.Margin = btnNo.Margin; // Przycisk Tak przyjmuje potozenie przycisku Nie

btnNo.Margin = tmpMargin; // Przycisk Nie przyjmuje poczatkowe potozenie
przycisku Tak



