Группы

Вы можете поместить графические объекты в группы. Группа представляет собой список графических объектов. При выполнении определенной операции на группе, операция выполняется по каждому объекту в группе.

Вы группа графических объектов путем создания объекта группы в списке отображения. Вы можете использовать группу, поставив ее номер объекта в графическом команде, где вы будете использовать любой другой номер графического объекта.

В этой версии BASIC !, вы можете использовать объект групповой в этих командах:

· ■ Gr.move : перемещает все объекты , одним и тем же х и у сумм 
· ■ Gr.hide : скрывает все объекты 
· ■ Gr.show : показывает ( позволяет отобразить) все объекты 
· ■ Gr.show.toggle : любые объекты, которые показывают , будут скрыты, а также любые объекты , которые скрыты будут показаны. 
Вы можете использовать графические команды , чтобы действовать на объектах в списке группы. Вы использовать список команд , чтобы действовать в списке: добавление объектов, подсчет объектов, очистить список, и так далее.

Попробуйте запустить этот пример. Смотрите, как верхний ярус движется вправо, то две, и, наконец, в тройку лидеров, как круги добавляют один за одним к списку прилагается к группе.

GR.OPEN ,,,,, 1: GR.COLOR, 255,0,0,2
GR.CIRCLE c1,100,100,40: GR.CIRCLE c2,100,200,40
GR.CIRCLE c3,100,300,40: GR.CIRCLE c4,100,400,40
GR.RENDER: PAUSE 1000% нарисовать четыре красные круги
 

GR.GROUP г, с1% создать группу с одной окружности
GR.GET.VALUE г, "список", GList% получить список группы объектов
GR.MOVE г, 0, 50% ход целая группа 0 вверх / вниз, вправо 50
GR.RENDER: PAUSE 1000% только один круг движется
 

LIST.ADD GList, c2% добавить еще один круг в список группы
GR.MOVE г, 0, 50
GR.RENDER: PAUSE 1000% два круга двигаться 

LIST.ADD GList, c2% добавить еще один круг в список группы
GR.MOVE г, 0, 50% три окружности двигаться
GR.RENDER: PAUSE 1000
 

GR.CLOSE: END
Gr.group <object_number_nvar> {, <obj_nexp>} ...

Создает группу графических объектов. Все числовые выражения <obj_nexp> должен оценить для действительных чисел графических объектов. Числа объектов помещаются в список и прилагается к группе.

<Object_number_nvar> возвращает список объектов номер объекта для группы.

Gr.modify параметр "Список".

Gr.group.list <object_number_nvar>, <list_ptr_nexp>

Создает группу из списка графических объектов. Предполагается, что список содержит действительные графических номеров объектов, но не проверяется. Список просто прикреплен к группе.

Список параметров указатель <list_ptr_nexp> является необязательным. Если вы передадите выражение, которое вычисляет правильный указатель, то список, что адреса указателей поставляет графические объекты, которые ставятся в группе. В противном случае, группа пуста. Если вы предоставите числовой переменной, которая уже не указывала в список, то переменная устанавливается, чтобы указать на пустой список группы.

<Object_number_nvar> возвращает список объектов номер объекта для группы.

Gr.modify параметр "Список".

Gr.group.getDL <object_number_nvar>

Создает группу из текущего списка отображения. Список дисплей копируется в новый список, который прилагается к группе.

<Object_number_nvar> возвращает список объектов номер объекта для группы.

Gr.modify параметр "Список".

Gr.group.newDL <object_number_nvar>

Заменяет существующий список отображения с новым списком, считанной из указанной группы.

<Object_number_nvar> возвращает список объектов номер объекта для группы.

Gr.modify параметр "Список".

Скрыть и Показать команды

Gr.hide <object_number_nexp>

Скрывает объект с указанным номером объекта. Если объект является группа, все графические объекты в группе скрыты. Это изменение не будет виден , пока Gr.render команда не называется.

Gr.show <object_number_nexp>

Шоу () позволяет отобразить объект с указанным номером объекта. Если объект является группа, все графические объекты в группе показаны. Это изменение не будет виден , пока Gr.render команда не называется.

Gr.show.toggle <object_number_nexp>

Включение или выключение видимости объекта с указанным номером объекта. Если он скрыт, то будет показано. Если будет доказано, он будет скрыт. Если объект является группа, все графические объекты в группе переключаются. Это изменение не будет виден , пока Gr.render команда не называется.

Нажмите Команды запроса

Если пользователь прикасается к экрану, а затем перемещает палец, не снимая палец с экрана, то движение может быть отслежена путем повторного вызова на сенсорном команд запроса. Это позволит вам запрограммировать увлекая графических объектов по всему экрану. Пример программы, f23_breakout.bas, иллюстрирует это с кодом, который перемещает ракетку.

OnGrTouch: метка может быть использована при необходимости прервать вашу программу, когда новый сенсорный обнаружен.

Прикосновение команды на отчет одного или двух пальцев штрихи на экране. Если два пальца пересекают друг друга на оси х, то осязание и touch2 поменяются.

Gr.touch коснулся, х, у

Испытания на ощупь на графическом экране. Если экран трогают, тронутый возвращается как истина (не 0) с (х, у) координаты прикосновения. Если на экране в данный момент не трогали, тронутый возвращает ложь (0) с (х, у) координаты последнего предыдущего прикосновения. Если экран никогда не трогали, х и у переменные остаются неизменными. Команда продолжает возвращать истинно тех пор, пока экран остается прикосновении.

Если вы хотите, чтобы обнаружить один короткий кран, после обнаружения прикосновения, вы должны петли до прикоснулся ложно.

ДЕЛАТЬ
GR.TOUCH коснулся, х, у
ПОКА не коснулся 

! Нажмите обнаружено, теперь ждать
! палец поднял
ДЕЛАТЬ
GR.TOUCH коснулся, х, у
ПОКА не! прикоснулся
Возвращаемые значения относительно фактического размера экрана. Если вы взобрались на экран , то вам необходимо так же масштабировать возвращаемые параметры. Если параметры , которые вы использовали в Gr.scale были SCALE_X и scale_y ( Gr.scale SCALE_X, scale_y ) , а затем разделить возвращенную х и у теми же значениями.

GR.TOUCH коснулся, х, у
Xscaled = х / SCALE_X
Yscaled = у / scale_y
Gr.bounded.touch прикоснулся, слева, сверху, справа, снизу

Прикосновение параметр будет возвращен истина (не ноль), если пользователь прикоснулся к экрану внутри прямоугольника, определенного слева, сверху, справа, снизу параметров. Если экран не был затронут или была затронута за пределами ограничивающего прямоугольника, то прикоснулся параметр будет возвращать как ложный (ноль). Команда будет продолжать возвращает истину, пока экран остается прикоснулся и сенсорный находится в пределах ограничивающего прямоугольника.

Ограничивающего параметры прямоугольника для фактического размера экрана. Если вы взобрались на экран , то вам нужно аналогичным образом масштабировать параметры ограничивающего прямоугольника. Если параметры , которые вы использовали в Gr.scale были SCALE_X и scale_y ( Gr.scale SCALE_X, scale_y ) , а затем разделить влево и вправо SCALE_X и разделить сверху и снизу scale_y.

Gr.touch2 коснулся, х, у

Так же , как Gr.touch за исключением того, что он сообщает о втором одновременным касанием экрана.

Gr.bounded.touch2 прикоснулся, слева, сверху, справа, снизу

Так же , как Gr.bounded.touch за исключением того, что он сообщает о втором одновременным касанием экрана.

OnGrTouch:

Прерывание метка , которая улавливает любое прикосновение на экране графика (см "Interrupt этикетки"). BASIC! выполняет заявления после OnGrTouch: метка , пока он не достигнет Gr.onGrTouch.resume команды.

Для обнаружения штрихи на консоли вывода (не в графическом режиме), используйте OnConsoleTouch: .

Gr.onGrTouch.resume

Возобновляет выполнение в точке в BASIC! Программа , где OnGrTouch: прерывание произошло.
