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

 Δημιουργήστε το παραπάνω γραφικό περιβάλλον. 

Τι θα κάνει η άσκηση;

 Θα επιλέγουμε μία από τις 2 εικόνες και θα καταχωρείται η ψήφος
μας  (θα  αυξάνεται  ο  αντίστοιχος  μετρητής).  Πατώντας  το  κουμπί
ΤΕΛΟΣ  θα  εμφανίζεται  το  δημοφιλέστερο  άθλημα  και  θα
αναπαράγεται ο αντίστοιχος ήχος (basket.mp3 ή goal.mp3)

 Με το “κούνημα” της συσκευής θα μηδενίζονται οι μετρητές για να
ξεκινήσει η νέα “ψηφοφορία”
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