11. Графика

Настройка экрана 11.1

Графический экран создается в ВРО Basic с помощью "gr.open альфа, красный, зеленый, синий {,} ShowStatusBar" функция (параметр альфа уровень прозрачности, другие цвета образуют цвет фона графического экрана):

gr.open 255, 255, 255, 255                % solid white background
Чтобы установить цвет и заполнить шаблон, используемый для создания графики, использовать "gr.color альфа, красный, зеленый, синий, стиль" функцию (для стиля, заполните шаблон 1 = ход (контур), 2 = заполните, 3 = strokeandfill) :

gr.color 255, 0, 0, 255, 0                % 0 transparency blue outline
11.2 Рисование фигур

Количество функций позволяют размещать различные графические фигуры на экране:

gr.circle Object_number, x, y, radius

gr.line Object_number, x1, y1, x2, y2

gr.oval Object_number, left, top, right, bottom

gr.poly Object_number, List_pointer {,x,y}

gr.rect Object_number, left, top, right, bottom

gr.arc  Object_number, left, top, right, bottom, start_angle,

    sweep_angle, fill_mode

Чтобы разместить 10x15 квадрат на 50 пикселей более и 40 пикселей вниз от левого угла экрана, маркированные "rct1":

gr.rect rct1, 50, 40, 60, 15    % left, top, right, and bottom coordinates

11.3 Изменение положения и других свойств

Чтобы изменить какое-либо имущество (расположение, размер и т.д.) любого графического объекта, используйте функцию gr.modify.Следующий код перемещает выше 10 пикселей прямоугольник вправо (влево координат с позиции 50 до 60, правильно координировать от 60 до 70):

gr.modify rct1, "left", 60

gr.modify rct1, "right", 70

11.4 Предоставление Изменения

Изменения, внесенные в любой графической не появляются на экране, пока вы не вызовете gr.render функцию . Для того, чтобы увидеть какие-либо изменения, внесенные в графический объект, вы должны делать это каждый раз:

gr.render
11.5 Циклы Графический Модификации

Вы можете использовать петли для перемещения объектов, используя переменные для значений позиции:

for i = 50 to 100 step 1          % move 50 pixels every time through loop

    gr.modify rct1, "left", i

    gr.modify rct1, "right", (i + 10)

    gr.render

    pause 1                              % adjust the animation speed here

next

11.6 Закрытие графический экран

Закройте графический экран с помощью функции gr.close:

gr.close

11.7 Анимированные Прямоугольник

Вот полная программа, которая ставит вместе все выше, для получения анимированного прямоугольник, который перемещается по экрану 50 пикселей:

gr.open 255, 255, 255, 255

gr.color 255, 0, 0, 255, 0 

gr.rect rct1, 50, 40, 60, 15          % remember: left, top, right, bottom

gr.render 

for i = 50 to 100 step 1

    gr.modify rct1, "left", i

    gr.modify rct1, "right", (i + 10)

    gr.render

    pause 1

next

pause 1000

gr.close

11.8 Установка Ориентация
Вы можете задать ориентацию графического экрана с помощью функции gr.orientation (по умолчанию = 0, пейзаж = пейзаж, портрет 1 = -1 = определяется датчиком):

gr.orientation 1

11.9 Текст на экране графика

Вы можете разместить текст на графическом экране с помощью функции gr.text.draw:

gr.text.draw txt1, 10, 10, "Hello Graphic World!"

Вот программа, которая движется текст по экрану, и изменяет текст объявить это текущее положение:

gr.open 255, 255, 255, 255

gr.color 255, 0, 0, 255, 0

gr.orientation 1

gr.text.draw txt1, 1, 60, "My current 'x' position is 1"

for i = 1 to 100 step 1

    gr.modify txt1, "x", i

    gr.modify txt1, "text", "My current 'x' position is " + str$(i)

    gr.render

    pause 1

next

pause 1000

gr.close

11.10 Загрузка изображений

Создать образ пространства с помощью функции gr.bitmap.create. Загрузите изображения из файла на вашем устройстве, используя функцию gr.bitmap.load. Дисплей загруженные изображения, используя функцию gr.bitmap.draw:

gr.bitmap.create img1, 50, 50                % width and height parameters

gr.bitmap.load img1, "cartman.jpg"           % installed with RFO Basic

gr.bitmap.draw img1, img, 20, 30             % position parameters

Вот программа, которая перемещает cartman.jpg изображение по экрану:

gr.open 255, 255, 255, 255

gr.color 255, 0, 0, 255, 0 

gr.orientation 1

gr.bitmap.create img1, 50, 50

gr.bitmap.load img, "cartman.jpg"

gr.bitmap.draw img1, img, 20, 30

gr.render 

for i = 20 to 200 step 5

    gr.modify img1, "x", I

    gr.render

    pause 1

next

pause 1000

gr.close

11.11 Переключение между графикой и текстом консоли экранов

Вы можете переключаться между экраном графики и нормальной РФО основного текста консоли вывода, используя функцию gr.front:

gr.front 0     % shows the text console

print "Get Ready for Stage 2..."

pause 2000 

gr.front 1     % shows the graphics screen

gr.render

11.12 Сенсорный

Используйте функцию gr.touch чтобы определить, где пользователь коснулся экрана. не используйте DO / до петли ждать оттенком:

do

    gr.touch touched, x, y

until touched

gr.front 0

print "You touched the screen at coordinate "; x; "x"; y

end

