User Input and Interaction

This set of commands lets you interact with your programs.

At the lowest level, you can use Inkey$ to read raw keystrokes. You control display of the virtual keyboard with Kb.hide, Kb.show, and Kb.toggle.
With the Select command you present information in a list format that looks very much like the Output Console. If you prefer, you can use Dialog.Select to present the same information in a new dialog window. Either way, when your program runs, you select an item from the list by tapping a line.

The other commands in this group all pop up new windows.

Input lets you type a number or a line of text as input to your program. Dialog.message presents a message with a set of buttons to let you tell your program what to do next.

Popup is different. It presents information in a small, temporary display. It is not interactive and requires no management in your program. You pop it up and forget it.

The last two commands in this group present another kind of dialog window. The Text.input command operates on larger blocks of text, and TGet simulates terminal I/O.

Dialog.message {<title_sexp>}, {<message_sexp>}, <sel_nvar> {, <button1_sexp>{, <button2_sexp>{, <button3_sexp>}}}

Generates a dialog box with a title, a message, and up to three buttons. When the user taps a button, the number of the selected button is returned in <sel_nvar>. If the user taps the screen outside of the message dialog or presses the BACK key, then the returned value is 0.

The string <title_sexp> becomes the title of the dialog box. The string <message_sexp> is displayed in the body of the dialog, above the buttons. The strings <button1_sexp>, <button2_sexp>, and <button3_sexp> provide the labels on the buttons.

You may have 0, 1, 2, or 3 buttons. On most devices, the buttons are numbered from right-to-left, because Android style guides recommend the positive action on the right and the negative action on the left. Some devices differ. On compliant devices, tapping the right-most button returns 1.

All of the parameters except the selection index variable <sel_nvar> are optional. If any parameter is omitted, the corresponding part of the message dialog is not displayed. Use commas to indicate omitted parameters (see Optional Parameters).

Examples:

Dialog.Message "Hey, you!", "Is this ok?", ok, "Sure thing!", "Don’t care", "No way!"

Dialog.Message "Continue?", , go, "YES", "NO"

Dialog.Message  , "Continue?", go, "YES", "NO"

Dialog.Message  , , b

The first command displays a full dialog with a title, a message, and three buttons.

The second command displays a box with a title and two buttons – note that the YES button will be on the right and the NO button on the left. The third displays the same information, but it looks a little different because the text is displayed as the message and not as the title. Note the commas.

The fourth command displays nothing at all. The screen dims and your program waits for a tap or the BACK key with no feedback to tell the user what to do.

Dialog.select <sel_nvar>, <Array$[]>|<list_nexp> {,<title_sexp>}

Generates a dialog box with a list of choices for the user. When the user taps a list item, the index of the selected line is returned in the <sel_nvar>. If the user taps the screen outside of the selection dialog or presses the BACK key, then the returned value is 0.

<Array$[]> is a string array that holds the list of items to be selected. The array is specified without an index but must have been previously dimensioned or loaded via Array.load.

As an alternative to an array, a string-type list may be specified in the <list_nexp>.

The <title_sexp> is an optional string expression that will be displayed at the top of the selection dialog. If the parameter is not present, or the expression evaluates to an empty string (""), the dialog box will be displayed with no title.

This command also accepts optional <message_sexp> and <press_lvar> parameters like those described in the Select command, but they should not be used. The <message_sexp> is ignored and the <press_lvar> will always be set to 0.

Input {<prompt_sexp>}, <result_var>{, {<default_exp>}{, <canceled_nvar>}}

Generates a dialog box with an input area and an OK button. When the user taps the button, the value in the input area is written to the variable <result_var>.

The <prompt_sexp> will become the dialog box title. If the prompt expression is empty ("") or omitted, the dialog box will be drawn without a title area.

If the return variable <result_var> is numeric, the input must be numeric, so the only key taps that will be accepted are 0-9, "+", "-" and ".". If <result_var> is a string variable, the input may be any string.

If a <default_exp> is given then its value will be placed into the input area of the dialog box. The default expression type must match the <result_var> type.

The variable <canceled_nvar> controls what happens if the user cancels the dialog, either by tapping the BACK key or by touching anywhere outside of the dialog box.

If you provide a <canceled_nvar>, its value is set to false (0) if the user taps the OK button, and true (1) if the users cancels the dialog.

If you do not provide a <canceled_nvar>, a canceled dialog is reported as an error. Unless there is an "OnError:" the user will see the messages:

Input dialog cancelled

Execution halted

If there is an "OnError:" label, execution will resume at the statement following the label.

The <result_var> parameter is required. All others are optional. These are all valid:

INPUT "prompt", result$, "default", isCanceled

INPUT , result$, "default"

INPUT "prompt", result$, , isCanceled

INPUT "prompt", result$

INPUT , result$

Note the use of commas as parameter placeholders (see Optional Parameters).

Inkey$ <svar>

Reports key taps for the a-z, 0-9, Space and the D-Pad keys. The key value is returned in <svar>.

The D-Pad keys are reported as "up", "down", "left", "right" and "go". If any key other than those have been tapped, the string "key nn" will be returned. Where nn will be the Android key code for that key.

If no key has been tapped, the "@" character is returned in <svar>.

Rapid key taps are buffered in case they come faster than the BASIC! program can handle them.

Popup <message_sexp> {{, <x_nexp>}{, <y_nexp>}{, <duration_lexp>}}

Pops up a small message for a limited duration. The message is <message_sexp>.

All of the parameters except the message are optional. If omitted, their default values are 0. Use commas to indicate omitted parameters (see Optional Parameters).

The simplest form of the Popup command, Popup "Hello!", displays the message in the center of the screen for two seconds.

The default location for the Popup is the center of the screen. The optional <x_nexp> and <y_nexp> parameters give a displacement from the center. The values may be negative.

Select the duration of the Popup, either 2 seconds or 4 seconds, with the optional <duration_lexp> "long flag". If the flag is false (the expression evaluates to 0) the message is visible for 2 seconds. If the flag is true (non-zero) the message is visible for 4 seconds. If the flag is omitted the duration is short.

Select <sel_nvar>, <Array$[]>|<list_nexp> {,<title_sexp> {, <message_sexp> } } {,<press_lvar> }

The Select command generates a new screen with a list of choices for the user. When the user taps a screen line, the index of the selected line is returned in the <sel_nvar>. If the user presses the BACK key, then the returned value is 0.

<Array$[]> is a string array that holds the list of items to be selected. The array is specified without an index but must have been previously dimensioned, loaded via Array.load, or created by another command.

As an alternative to an array, a string-type list may be specified in the <list_nexp>.

The <title_sexp> is an optional string expression that is placed into the title bar at the top of the selection screen. If the parameter is not present, the screen displays a default title. If the expression evaluates to an empty string ("") the title is blank.

The <message_sexp> is an optional string expression that is displayed in a short Popup message. If the message is an empty string ("") there is no Popup. If the parameter is absent, the <title_sexp> string is used instead, but if the <title_sexp> is also missing or empty, there is no Popup.

The <press_lvar> is optional. If present, the type of user tap—long or short—is returned in <press_lvar>. The value returned is 0 (false) if the user selected the item with a short tap. The value returned is 1 (true) if the user selected the item with a long press.

Use commas to indicate omitted optional parameters (see Optional Parameters).

Text.input <svar>{, { <text_sexp>} , <title_sexp> }

This command is similar to "Input" except that it is used to input and/or edit a large quantity of text. It opens a new window with scroll bars and full text editing capabilities. You may set the title of the new window with the optional <title_sexp> parameter.

If the optional <text_sexp> is present then that text is loaded into the text input window for editing. If <text_sexp> is not present then the text.input text area will be empty. If <title_sexp> is needed but text.input text area is to be initially empty, use two commas to indicate the <sexp> specifies the title and not the initial text.

When done editing, tap the Finish button. The edited text is returned in <svar>.

If you tap the BACK key then all text editing is discarded. <svar> returns the original <sexp> text.

The following example grabs the Sample Program file, f01_commands.bas, to string s$. It then sends s$ to text.input for editing. The result of the edit is returned in string r$. r$ is then printed to console.

GRABFILE s$, "../source/ Sample_Programs/f01_commands.bas"

TEXT.INPUT r$,s$

PRINT r$

END

TGet <result_svar>, <prompt_sexp> {, <title_sexp>}

Simulates a terminal. The current contents of the Output Console is displayed in a new window. The last line displayed starts with the prompt string followed by the cursor. The user types in the input and taps enter. The characters that the user typed in is returned in <result_svar>. The prompt and response are displayed on the Output Console.

You may set the title of the text input window with the optional <title_sexp> parameter.

Kb.hide

Hides the soft keyboard.

If the keyboard is showing, and you have an OnKbChange: interrupt label, BASIC! will jump to your interrupt label when the keyboard closes.

The soft keyboard is always hidden when your program starts running, regardless of whether it is showing in the Editor.

Note: BASIC! automatically hides the soft keyboard when you change screens. For example, if the keyboard is showing over the Output Console, and you execute Gr.open to start Graphics Mode, the keyboard is hidden. The keyboard will not be showing when you exit Graphics Mode and return to the Console. Similarly, if you show the keyboard over your Graphics screen and you execute Gr.close to return to the Console, the keyboard is hidden.

If you have an OnKbChange: interrupt label, automatically hiding the keyboard does not trigger a jump to the interrupt label.

Kb.show

Shows the soft keyboard.

If the keyboard is not showing, and you have an OnKbChange: interrupt label, BASIC! will jump to your interrupt label when the keyboard opens.

When the soft keyboard is showing, its keys may be read using the Inkey$ command. The command may not work in devices with hard or slide-out keyboards.

You cannot show the soft keyboard over the Output Console unless you first Print to the Console.

Kb.toggle

Toggles the showing or hiding of the soft keyboard. If the keyboard is being shown, it will be hidden. If it is hidden, it will be shown.

Kb.showing <lvar>

Reports the visibility of the soft keyboard. If the keyboard is showing, the <lvar> is set to 1.0 (true), otherwise the <lvar> is set to 0.0 (false).

This command reports only the status of the keyboard shown by Kb.show. For example, the keyboard attached to the Input command dialog box cannot be controlled by Kb.show or Kb.hide and its status is not reported by Kb.showing.

OnKbChange:

If you show a soft keyboard with Kb.show, or close that same keyboard with Kb.hide or by tapping the BACK key, the change takes some time. The keyboard may open or close a few hundred milliseconds after it is requested. Kb.show and Kb.hide block until the change is complete, but your program does not know when you tap the BACK key.

If you have an OnKbChange: interrupt label in your program, then when the keyboard changes as just described, BASIC! interrupts your program and executes the statements after the interrupt label.

To return control to where the interrupt occurred, execute Kb.resume in your interrupt handler.

This interrupt occurs only for keyboards you show with Kb.show. Keyboards attached to other screens, such as TGet or the Input dialog box, do not cause OnKbChange: interrupts.

Kb.resume

Resume program execution at the point where the OnKbChange: interrupt occurred.

When an interrupt occurs, no other interrupt can occur (except OnError:) until the corresponding resume executes.

The Soft Keyboard and the BACK Key

If you show a soft keyboard with Kb.show, and you tap the BACK key, the keyboard closes. The current screen (Console or Graphics screen) does not close. BASIC! does not trap the keypress with either OnBackKey: or OnKeyPress:. You can use the OnKbChange: interrupt label to be notified that the keyboard closed.
Ввод данных пользователем и взаимодействие

Этот набор команд позволяет взаимодействовать с вашими программами.

На самом низком уровне, вы можете использовать INKEY $ для чтения необработанных нажатий клавиш. Вы можете управлять отображением виртуальной клавиатуры с Kb.hide , Kb.show и Kb.toggle .

С Выбор команды вы представить информацию в виде списка , который выглядит очень похоже на вывод на консоль. Если вы предпочитаете, вы можете использовать Dialog.Select представить ту же информацию в новом диалоговом окне. В любом случае, при запуске вашей программы, вы выбираете пункт из списка, нажав на строку.

Остальные команды в этой группе все всплывают новые окна.

Ввод позволяет ввести цифру или строку текста в качестве входных данных для вашей программы. Dialog.message представляет собой сообщение с набором кнопок , чтобы позволить вам рассказать вашу программу , что делать дальше.

Popup отличается. Она представляет информацию в небольшом временном дисплее. Это не является интерактивным и не требует управления в вашей программе. Вы поп его и забыть о нем.

Последние две команды в этой группе представляют другой вид диалогового окна. Text.input команда действует на большие блоки текста, и TGet имитирует терминала ввода / вывода.
Dialog.message {<title_sexp>}, {<message_sexp>}, <sel_nvar> {, <button1_sexp> {, <button2_sexp> {, <button3_sexp>}}}

Создает диалоговое окно с заголовком, сообщение, и до трех кнопок. Когда пользователь нажимает кнопку, номер выбранной кнопки возвращается в <sel_nvar>. Если пользователь вводит экран за пределами диалогового окна сообщения или нажимает клавишу возврата, то возвращается значение 0.

Строка <title_sexp> становится заголовком диалогового окна. Строка <message_sexp> отображается в теле диалога, над кнопками. Строки <button1_sexp>, <button2_sexp> и <button3_sexp> предоставляют ярлыки на кнопки.

Вы можете иметь 0, 1, 2 или 3 кнопки. На большинстве устройств, кнопки пронумерованы справа налево, потому что направляющие для Android стиль рекомендовать положительное действие на правой и отрицательное действие на левой стороне. Некоторые устройства отличаются. На совместимых устройствах, коснувшись самой правой кнопки возвращает значение 1.

Все параметры, за исключением переменной индекса выбора <sel_nvar> не являются обязательными. Если какой-либо параметр опущен, не отображается соответствующая часть диалогового окна сообщения. Используйте запятые, чтобы указать, опущенные параметры (см Дополнительные параметры).

Примеры:

Dialog.Message "Эй, ты!", "Это нормально?", Хорошо, "Конечно вещь!", "Не все равно", "Ни в коем случае!"

Dialog.Message "Продолжить?", Перейдите, "ДА", "НЕТ"

Dialog.Message "Продолжить?", Иди, "ДА", "НЕТ"

Dialog.Message, б

Первая команда отображает полный диалог с заголовком, сообщение и три кнопки.

Вторая команда отображает окно с заголовком и двумя кнопками - обратите внимание , что ДА кнопка будет находиться справа и NO кнопки на левой стороне . Третий отображает ту же информацию, но она выглядит немного по- другому , потому что текст отображается в виде сообщения , а не в качестве заголовка. Обратите внимание на запятые.

Не Четвертая команда отображает ничего. Экран тускнеет и ваша программа ожидает крана или ключа задняя часть без обратной связи, чтобы сообщить пользователю, что нужно делать.
Dialog.select <sel_nvar>, <массив $ []> | <list_nexp> {, <title_sexp>}

Создает диалоговое окно со списком выбора для пользователя. Когда пользователь вводит элемент списка, индекс выбранной строки возвращается в <sel_nvar>. Если пользователь вводит экран за пределами диалогового окна выбора или нажимает клавишу возврата, то возвращается значение 0.

<Массив $ []> является массив строк, который содержит список элементов, которые будут отобраны. Массив задается без индекса, но должны быть предварительно рассчитаны или загружены с помощью Array.load.

В качестве альтернативы массив, список строк типа может быть указан в поле <list_nexp>.

<Title_sexp> является необязательным строковое выражение, которое будет отображаться в верхней части диалогового окна выбора. Если параметр не присутствует, или выражение в пустую строку ( ""), диалоговое окно будет отображаться без названия.

Эта команда также принимает дополнительные <message_sexp> и <press_lvar> параметры , такие как те , которые описаны в Select команды, но они не должны быть использованы. <Message_sexp> игнорируется , и <press_lvar> всегда будет установлен на 0.
Ввод {<prompt_sexp>}, <result_var> {{<default_exp>} {<canceled_nvar>}}

Создает диалоговое окно с области ввода и OK кнопки. Когда пользователь нажимает кнопку, значение в области ввода записывается в переменную <result_var>.
<Prompt_sexp> станет заголовком диалоговое окно. Если быстрое выражение пустым ( "") или опущен, то диалоговое окно будет нарисована без заголовка.

Если переменная возврата <result_var> является числовым, вход должен быть числовым, так что только ключевые краны, которые будут приняты 0-9, "+", "-" "." И. Если <result_var> переменная строка, ввод может быть любой строкой.

Если <default_exp>, то тогда его значение будет помещено в область ввода диалогового окна. Тип выражения по умолчанию должно соответствовать типу <result_var>.

Переменная <canceled_nvar> контролирует, что происходит, если пользователь отменяет диалог, либо нажав клавишу BACK, или коснувшись в любом месте за пределами диалогового окна.

Если вы предоставляете <canceled_nvar>, то его значение устанавливается в ложь (0) , если пользователь вводит OK кнопку, и верно (1) если пользователи отменяет диалог.

Если вы не обеспечивают <canceled_nvar>, отмененный диалог представляется как ошибка. Если не будет "OnError:" пользователь увидит сообщения:

Диалог ввода отменен

Выполнение остановлено

Если есть "OnError:" ярлык, выполнение будет возобновлено в следующем заявлении этикетке.

Параметр <result_var> требуется. Все остальные не являются обязательными. Все это действует:

INPUT "быстрое", результат $, "по умолчанию", isCanceled
ВХОД, результат $, "по умолчанию"

INPUT "быстрое", результат $,, isCanceled
INPUT "быстрое", результат $

ВХОД, результат $

Обратите внимание на использование запятых в качестве параметра заполнителей (см Дополнительные параметры).
Inkey $ <SVAR>

Отчеты ключевых выводов для AZ, 0-9, пространства и ключи D-Pad. Ключевое значение возвращается в <SVAR>.

Клавиши D-Pad представлены как "вверх", "вниз", "влево", "вправо" и "идти". Если какой-либо ключ, кроме тех, которые прослушивались, строка "ключ пп" будет возвращен. Где NN будет Android-код ключа для этого ключа.

Если ни одна клавиша не прослушивались, символ "@" возвращается в <SVAR>.

Быстрые ключевые краны буферизуются в случае, если они приходят быстрее, чем BASIC! Программа может справиться с ними.

Всплывающие <message_sexp> {{, <x_nexp>} {<y_nexp>} {<duration_lexp>}}
Всплывает небольшое сообщение для ограниченного периода времени. Сообщение <message_sexp>.

Все параметры, за исключением сообщения являются необязательными. Если этот параметр опущен, их значения по умолчанию равны 0. Используйте запятые, чтобы указать, опущенные параметры (см Дополнительные параметры).

Самая простая форма Popup команды, всплывающих окон "Привет!" , Отображает сообщение в центре экрана в течение двух секунд.

Расположение по умолчанию для всплывающего окна является центром экрана. Необязательные <x_nexp> и <y_nexp> параметры дают смещение от центра. Значения могут быть отрицательными.

Выберите длительность Всплывающие, либо через 2 секунды или 4 секунды, с дополнительным <duration_lexp> "длинный флаг". Если флаг является ложным (выражение имеет значение 0) сообщение отображается в течение 2 секунд. Если флаг истинно (не равно нулю) сообщение отображается в течение 4 секунд. Если флаг опущен длительность коротка.

Выберите <sel_nvar>, <массив $ []> | <list_nexp> {, <title_sexp> {, <message_sexp>}} {, <press_lvar>}

Select команда создает новый экран со списком выбора для пользователя. Когда пользователь вводит строку экрана, индекс выбранной строки возвращается в <sel_nvar>. Если пользователь нажимает клавишу НАЗАД, то возвращается значение 0.

<Массив $ []> является массив строк, который содержит список элементов, которые будут отобраны. Массив задается без индекса, но должны быть предварительно рассчитаны, загруженное с помощью Array.load, или создается другой командой.

В качестве альтернативы массив, список строк типа может быть указан в поле <list_nexp>.

<Title_sexp> является необязательным строковое выражение, которое помещается в строке заголовка в верхней части экрана выбора. Если параметр не указан, на экране отображается название по умолчанию. Если выражение в пустую строку ( "") заголовок является пустым.

<Message_sexp> является необязательным строковое выражение, которое отображается в коротком сообщении всплывающего окна. Если сообщение является пустая строка ( "") нет всплывающих окон. Если параметр отсутствует, то <title_sexp> строка используется вместо этого, но если <title_sexp> также отсутствует или пуст, нет всплывающих окон.

<Press_lvar> является необязательным. Если он присутствует, тип пользователя водопроводная длинный или короткий возвращается в <press_lvar>. Возвращаемое значение 0 (ложь), если пользователь выбрал элемент с коротким краном. Возвращаемое значение 1 (истина), если пользователь выбрал элемент с длинным нажатием.

Используйте запятые, чтобы указать, опущенные необязательные параметры (см Дополнительные параметры).
Text.input <SVAR> {{<text_sexp>}, <title_sexp>}

Эта команда похожа на "Input" за исключением того, что она используется для ввода и / или редактировать большое количество текста. Он открывает новое окно с полосами прокрутки и полные возможности редактирования текста. Вы можете задать заголовок нового окна с дополнительным параметром <title_sexp>.

Если опция <text_sexp> присутствует, то этот текст загружается в окно ввода текста для редактирования. Если <text_sexp> не присутствует, то текстовая область text.input будет пустым. Если <title_sexp> это необходимо, но text.input область текста должен быть изначально пустой, нужно использовать две запятые, чтобы указать <Sexp> задает заголовок, а не исходный текст.

Когда закончите редактирование, нажмите кнопку Готово. Отредактированный текст возвращается в <SVAR>.

Если вы нажмете клавишу BACK, а затем весь текст редактирования отбрасывается. <SVAR> возвращает исходное <Sexp> текст.

Следующий пример захватывает файл примера программы f01_commands.bas , в строку S $. Затем он отправляет S $ в text.input для редактирования. Результат редактирования возвращается в строку реалов. г $ затем выводится на консоль.

GRABFILE S $, "../source/ Sample_Programs / f01_commands.bas"

TEXT.INPUT г $, $ s

PRINT г $

КОНЕЦ
TGet <result_svar>, <prompt_sexp> {, <title_sexp>}

Имитирует терминал. Текущее содержание консоли вывода отображается в новом окне. В последней строке отображается начинается с строки приглашения с последующим курсором. Типы пользователей в входе и краны ввода. Символы, которые пользователь вводит в возвращается в <result_svar>. Быстрое и ответ отображаются на консоли вывода.

Вы можете установить заголовок окна ввода текста с дополнительным параметром <title_sexp>.

Kb.hide
Скрытие экранной клавиатуры.

Если клавиатура показывает, и у Вас есть OnKbChange: прерывают ярлык, BASIC! будет переходить к наклейке прерывания , когда клавиатура закрывается.

Мягкая клавиатура всегда скрыта, когда программа начинает работать, независимо от того, является ли он показывает в редакторе.

Примечание: BASIC! автоматически скрывает экранную клавиатуру при смене экранов. Например, если клавиатура показывает через вывод на консоль, и вы выполняете Gr.open запустить графический режим, клавиатура скрыта. Клавиатура не будет показывать при выходе из графического режима и вернуться к консоли. Точно так же, если вы демонстрируете клавиатуры над Graphics экрана , и вы выполнить Gr.close , чтобы вернуться к консоли, клавиатура скрыта.

Если у вас есть OnKbChange: прервать метку, автоматически скрывает клавиатуру никак не вызовет переход к метке прерывания.

Kb.show
Показывает экранную клавиатуру.

Если клавиатура не отображается, и у Вас есть OnKbChange: прерывают ярлык, BASIC! будет переходить к наклейке прерывания при открытии клавиатуры.

Когда мягкая клавиатура показывает, его клавиши могут быть прочитаны с помощью Inkey $ команду. Команда не может работать в устройствах с жесткими или выдвижным клавиатур.

Вы не можете показать экранную клавиатуру консоли вывода , если вы сначала не для печати на консоли.

Kb.toggle
Включает показ или скрытие мягкой клавиатуры. Если клавиатура показывается, он будет скрыт. Если он скрыт, то будет показано.

Kb.showing <lvar>

Отчеты видимости виртуальной клавиатуры. Если клавиатура показывает, то <lvar> установлено значение 1,0 (истина), иначе <lvar> устанавливается равным 0.0 (ложной).

Эта команда сообщает только о состоянии клавиатуры , показанной на Kb.show . Например, клавиатура крепится к Input диалогового окна команды не может управляться Kb.show или Kb.hide и его статус не сообщает Kb.showing .

OnKbChange:

Если вы покажете мягкую клавиатуру с Kb.show или закрыть ту же самую клавиатуру с Kb.hide или, нажав на кнопку Назад, изменение занимает некоторое время. Клавиатура может открыть или закрыть несколько сотен миллисекунд после того, как он просил. Kb.show и Kb.hide блок , пока изменение не будет завершена, но ваша программа не знает , когда вы нажмете клавишу BACK.

Если у вас есть OnKbChange: ярлык прерываний в вашей программе, то при изменении клавиатуры , как описано выше, BASIC! прерывает вашу программу и выполняет операторы после метки прерывания.

Для того, чтобы вернуть управление туда , где произошло прерывание, выполнить Kb.resume в ваш обработчик прерывания.

Это прерывание происходит только для клавиатур вы шоу с Kb.show . Клавиатуры , прикрепленные к другим экранам, таких как TGet или ввода диалогового окна, не вызывают OnKbChange: прерывания.

Kb.resume
Выполнение программы Резюме в точке , где OnKbChange: прерывание произошло.

Когда происходит прерывание, никакое другое прерывание не может произойти (кроме OnError: ) , пока соответствующее резюме не выполняет.

Мягкая клавиатура и клавиши возврата

Если вы покажете мягкую клавиатуру с Kb.show , и вы нажмете клавишу НАЗАД, клавиатура закрывается. Текущий экран (экран консоли или графика) не закрывается. BASIC! не ловушкой нажатие клавиши или с OnBackKey: или OnKeyPress: . Вы можете использовать OnKbChange: метка прерывания быть уведомлен о том , что клавиатура закрыта.

