Rezim 2D Programovaci s Baltikem

1. vloZit obrazek, vloZit jej na uréité misto a upravit jeho rozmeéry
a. obrazek ulozime do slozky, kde mame cely projekt
b. ikona ,Kresli obrazek*
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c. dame upravit a vyberemégtiZzeni 7.

--—- Zatatek programu --————--

void BalicZDrea D rawlmage (sting nézevSouboru, intx, int y, int 8itka, it wika)

evSouboru: Soubor obrézku
. kam bude obrézek nakreslen,
reslen.

d. vypiSeme nazev (giponou), z&ateni sodadnice 0,0 a 8ta, vysSka — na
celou obrazovku — 585,289

( nazevSouboru skola?.jpg , ¥ 0 , ¥ 0 5 §irka | 400 5 vyika 289 )

2. chceme-li vlozit obrazek na pozadi
a. musime mit obrdzekiipraveny s rozréry B plochy (584 x 289), jinak obrazek
bude diznuty
b. uloZzime jej do slozky s projektem
c. vlozime pomoci ikony pro pozadi
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d. vlozime néazev obrazku
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