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Introduction


IBasic ™ a été écrit pour vous, l'utilisateur par ordinateur. Comme nous avons développé IBasic nous avons placé la grande accentuation dans la conception d'une langue qui a été tant avancée assez pour les programmeurs spécialisés et assez facile pour apprendre pour le débutant ou l'étudiant.





IBasic est très semblable aux langues FONDAMENTALES incluses avec les ordinateurs personnels dans le passé. Ces langues ont été destinées pour être ‘tout le but’ l'instrument. En servant tant un système d'exploitation qu'un moyen du fait de communiquer avec le propriétaire par ordinateur, 'l'utilisateur'.





Comme les ordinateurs se développaient dans les centrales électriques qu'ils sont aujourd'hui, nous avons perdu ce caractère unique et frisson d'être capable d'écrire nos propres programmes et, en même temps, l'apprentissage et compréhension de nos ordinateurs.





Bien qu'il y ait beaucoup d'autres langues disponibles pour utiliser, le plus soit trop cher ou trop dur pour apprendre pour l'utilisateur par ordinateur moyen. IBasic remplit 'le trou' de son facile pour utiliser la syntaxe et le prix bas.


Exigences de Système


Pour courir IBasic votre système doit satisfaire les besoins minimaux suivants


· Pentium 166 ou la meilleure unité centrale 


· 5 millibars libèrent l'espace disque 


· 16 mégaoctets de RAM - 64 mégaoctets recommandés 


· Windows 95 ™ ou plus grand OU 


· Windows NT 4.0 ou plus grand





Si vous voulez utiliser n'importe laquelle des caractéristiques de Direct3D ou de DirectX de la langue vous aurez aussi besoin de DirectX 7.0 ou plus grand installé. Si vous n'avez pas DirectX installé sur votre système vous pouvez télécharger la dernière version de :


http: // www.microsoft.com/directx/homeuser/downloads/default.asp





L'executables IBasic produit courra sur n'importe quel système de Windows de Windows 95 et en haut. DirectX n'est pas une exigence de l'exécutoire à moins que votre programme n'utilise l'IBASIC'S construit dans les fonctions de Direct3D ou de DirectX.


Être Commencé





Le guide de cet utilisateur est arrangé tant comme classe de travaux dirigés qu'une référence de langue. De nouveaux programmeurs devraient suivre avec chaque section pour gagner une prise de la langue. Pour les programmeurs intermédiaires et avancés le guide de référence rapide devrait fournir assez de renseignements à être commencés avec la langue.


Dans cette section, nous commencerons IBasic et explorerons les opérations de menu. Certaines des options de menu peuvent être différentes dépendant si la fenêtre courante est un dossier de code source IBasic ou un rédacteur en chef de dialogue le dossier.





Commencer IBasic vont au Taskbar et la presse 'le Début'. Choisissez l'option de menu 'de Programmes' et trouvez le groupe IBasic. Finalement, choisissez l'icône IBasic.





Le Menu de Dossier





· Nouveau


Crée un nouveau programme IBasic ou un Dialogue. IBasic soutient l'Interface de Document Multiple et peut travailler avec beaucoup de programmes immédiatement


· Ouvert..


Ouvre un programme IBasic existant ou un Dialogue.


· Près


Ferme le programme actif et souffle pour sauver si des changements à votre code ont été faits.


· Sauver


Sauve le programme actif. Si votre programme n'a jamais été sauvé avant que cela s'ouvrira un 'Sauvent le dialogue As’.


· Sauver Comme..


Choisissez cette option de menu pour sauver le programme actif comme un autre nom, ou au départ sauver votre travail.


· Options...


Ouvre le dialogue d'options de rédacteur en chef pour changer des couleurs de syntaxe et des largeurs d'étiquette de rédacteur en chef.


· Caractères


Dans cette section, nous commencerons IBasic et explorerons les opérations de menu. Certaines des options de menu peuvent être différentes dépendant si la fenêtre courante est un dossier de code source IBasic ou un rédacteur en chef de dialogue le dossier.





Commencer IBasic vont au Taskbar et la presse 'le Début'. Choisissez l'option de menu 'de Programmes' et trouvez le groupe IBasic. Finalement, choisissez l'icône IBasic.





Le Menu de Dossier





· Nouveau


Crée un nouveau programme IBasic ou un Dialogue. IBasic soutient l'Interface de Document Multiple et peut travailler avec beaucoup de programmes immédiatement


· Ouvert..


Ouvre un programme IBasic existant ou un Dialogue.


· Près


Ferme le programme actif et souffle pour sauver si des changements à votre code ont été faits.


· Sauver


Sauve le programme actif. Si votre programme n'a jamais été sauvé avant que cela s'ouvrira un 'Sauvent le dialogue As’.


· Sauver Comme..


Choisissez cette option de menu pour sauver le programme actif comme un autre nom, ou au départ sauver votre travail.


· Options...


Ouvre le dialogue d'options de rédacteur en chef pour changer des couleurs de syntaxe et des largeurs d'étiquette de rédacteur en chef.


· Caractères..


Imprime le programme IBasic actif.


· Avant-première de Caractères


Ouvre la fenêtre d'avant-première de caractères pour montrer comment votre code regardera quand imprimé sur l'imprimante courante.


· Organisation de Caractères..


Ouvre le dialogue d'organisation d'imprimante de système. Ici vous pouvez modifier l'imprimante implicite et les options de grandeur en papier.


· Liste de Dossier Récente


Contient une liste de vos programmes le plus récemment révisés ou regardés. Choisissez parmi la liste pour vite ouvrir un dossier auparavant sauvé.


· Sortie


Les Sorties IBasic, ferme toutes les fenêtres de rédacteur en chef et souffle pour sauver si nécessaire. 





Le Menu Révise





· Défaire


L'emploi pour défaire le dernier texte tapé dans une fenêtre de rédacteur en chef.


· Coupe


Enlève le texte choisi de la fenêtre de rédacteur en chef et le copie à l'écritoire à pince.


· Copie


Copie le texte choisi d'une fenêtre de rédacteur en chef à l'écritoire à pince.


· Colle


Les colles n'importe quel texte sur l'écritoire à pince dans la fenêtre de rédacteur en chef à la position de signe d'omission courante.


· Élection Tous


Les élections tout le texte dans la fenêtre de rédacteur en chef.


· Trouver


Ouvre le dialogue trouve.


· Trouver Ensuite


Trouve l'occurrence suivante de la ficelle


· Trouver/Remplacer


Ouvre le dialogue trouve/remplace





Le Menu de Vue





· Barre d'outil


Les spectacles ou cachent la barre d'outil standard.


· Bar de Statut


Les spectacles ou cachent le bar de statut. 





Le Menu de Fenêtre





· Nouvelle Fenêtre


Ouvre une nouvelle vue du programme actif. Utile pour réviser deux ou plus sections du même programme


· Tuile


Couvre de tuiles les fenêtres ouvertes.


· Cascade


Arrange les fenêtres ouvertes dans l'ordre chevauchant.


· Arranger des Icônes


Les mouvements toutes les fenêtres iconized dans les rangs ordonnés nets au fond de la fenêtre principale. 


 Le Menu Composant





· Créer


Ouvre le dialogue composant crée.


· Inclure


Ouvre le dialogue composant inclus. 





Le Menu de Ressource





· Ajouter


Ouvre le dialogue de ressource ajoute.


· Regarder/Modifier


Ouvre le dialogue de ressource de vue. 





Le Menu Construis





· Couru


Exécute le programme IBasic actif. Le contrôle est transféré à votre programme et on signale n'importe quelles erreurs.


· Près Console


Si votre programme part la fenêtre de console ouverte utilisent par hasard cette option pour le fermer.


· Variables de Spectacle


Ouvre la fenêtre variable pour examiner les contenus de vos variables après un ordre d'ARRÊT est exécuté.


· Pas Simple


Exécute la ligne suivante de votre programme après un ordre d'ARRÊT est exécuté.


· Continuer


Continue l'exécution de votre programme après un ordre d'ARRÊT. L'exécution commence à la ligne suivante après l'ordre d'ARRÊT.


· Faire le Dossier EXE


Sauve votre programme comme un seul d'éventaire exécutoire. Ouvre le dialogue d'options Exécutoire. 





Le Menu d'Aide





· D'IBasic...


Version de spectacles et renseignements d'enregistrement


· Le Guide d'Utilisateur


Ouvre le guide de l'utilisateur IBasic


· Site Web de Pyxia


Ouvre le navigateur implicite et navigue à la page d'accueil de Développement Pyxia


· Forum En ligne


Ouvre le navigateur implicite et navigue aux forum de Développement Pyxia


· Activer


Lance le dialogue de détails d'enregistrement. Entrez votre clé de licence ici. 


 Utilisation du Rédacteur en chef


L'IBASIC'S construit dans le rédacteur en chef a beaucoup de caractéristiques communes d'un éditeur de texte standard avec l'adjonction de coloration de syntaxe. Avec la syntaxe coloriant chaque déclaration ou fonction qui est un construit dans la composante d'IBasic est accentué dans un utilisateur selectable la couleur. Cela rend votre code plus lisible et plus facile de trouver des erreurs.





Ouvrez un nouveau programme en choisissant le Dossier> Nouveau du bar de menu principal et tapez dans les déclarations de programme suivantes :





OPENCONSOLE


IMPRIMEZ "Bonjour le Monde"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Remarquez la coloration bleue des déclarations de programme IBasic. Si vous faites une faute et mal orthographiez une déclaration de programme vous saurez immédiatement en raison de son manque de couleur.





Maintenant que nous avons un texte dans le rédacteur en chef nous pouvons expliquer qu'un peu de clé ordonne que le rédacteur en chef réponde à.





Action Clé


<La Page En haut> Met une page plus haut


<La Page En bas> Bouge une page en bas


En haut la Flèche Met une ligne plus haut


En bas la Flèche Bouge une ligne en bas


<CTRL> des Élections tout le texte


<CTRL> C les Copies a choisi le texte à l'écritoire à pince


<CTRL> F Ouvre le dialogue 'Trouve'


<CTRL> H Ouvre le dialogue 'Trouve/Remplace'


<CTRL> X les Coupes a choisi le texte et les copies à l'écritoire à pince


<CTRL> V Colle le texte de l'écritoire à pince à la position de signe d'omission


Les Mouvements <de FAMILLE> le signe d'omission au début de la ligne courante


<La FIN> Bouge le signe d'omission à la fin de la ligne courante


<CTRL> <À LA MAISON> Bouge au début du document


<CTRL> <la FIN> Bouge à la fin du document


<Le retour arrière> Efface le caractère précédent avant le signe d'omission


<Effacez> Efface le caractère suivant après le signe d'omission


F4 Court le programme courant


F5 les pas Simples à travers le programme courant après une déclaration d'ARRÊT


F7 Continue l'exécution du programme courant après une déclaration d'ARRÊT


<L'ÉTIQUETTE> les Étiquettes a choisi le texte par une position d'étiquette


<LE CHANGEMENT> <L'ÉTIQUETTE> Enlève des étiquettes à partir du début de chaque ligne choisie (la de-étiquette)





 Choix du Texte


Choix du Texte





Choisir le texte pour copier et couper l'endroit le curseur de souris (l'I-bielle) sur le premier caractère du texte pour choisir. Appuyez le bouton de souris gauche et 'traînez' le curseur sur le texte pour choisir.





'Le traînement' des moyens de maintenir le bouton de souris gauche en place en bougeant la souris. C'est le même pour bouger une fenêtre ou une icône.





Si une clé est appuyée quand le texte est choisi alors la portion choisie sera remplacée avec le nouveau texte. La portion choisie peut aussi être effacée en appuyant sur la clé <Efface>.





Le texte peut être choisi en utilisant le clavier en maintenant la TOUCHE DE MAJUSCULE EN PLACE et en appuyant sur une <de MAISON>, <FIN>, <PAGEUP>, <PAGEDOWN>, ou les touches de direction. Le texte peut aussi être choisi de la position de signe d'omission courante à la position claquée avec le bouton de souris gauche en maintenant la TOUCHE DE MAJUSCULE EN PLACE.





Course à pied du programme


La supposition de vous a toujours le programme que vous avez tapé au-dessus de vous peut l'exécuter maintenant par le choix Construisent> Couru du bar de menu principal. Vous pouvez aussi courir le programme en appuyant sur le vert vont le bouton sur la barre d'outils.





Vous devriez voir la fenêtre de console ouverte avec le message ‘Bonjour le Monde’ dans cela. Pour fermer cette fenêtre, appuyez juste sur n'importe quelle clé.





Économie du programme





Sauver le programme courant pour classer le Dossier d'élection> Sauvent du bar de menu principal. L'extension implicite pour IBasic est .IBA et ne devrait être changée à rien d'autre.





Dans le chapitre suivant nous commencerons à explorer la langue IBasic et apprendre la syntaxe d'ordres, déclarations et fonctions. D'autres thèmes de rédacteur en chef seront explorés dans les sections futures de ce manuel.


 Les ordres, les Déclarations et les Fonctions


IBasic est une langue pour les ordinateurs aussi l'anglais ou l'espagnol est une langue pour les humains. Pendant que nous comprenons des milliers des mots écrits et parlés, IBasic comprend seulement environ 250 'mots clé'. Ces mots inventent le coeur de la langue et se composent des ordres, les déclarations et les fonctions.





Un ordre est un mot simple sans paramètres. Le mot 'le paramètre' peut être peu familier à vous et signifie 'la contribution' ou les renseignements supplémentaires. Nous avons tous utilisé des ordres auparavant, en entraînant nos chiens que nous disons 's'assoient' et le chien nous comprend.


Par exemple : POSITIONNER





Les déclarations et les fonctions sont des ordres qui ont besoin des renseignements supplémentaires à être compris par IBasic. Ces renseignements supplémentaires sont transmis dans la forme de paramètres. Si nous continuons l'analogie de chien pensent à la déclaration ‘Reçoivent la boule’, le mot clé est 'Arrivent' et le paramètre est 'la Boule'. Par exemple : POSITIONNEZ-VOUS 10,10


Une expression est n'importe quelle combinaison de nombres, ficelles, variables, fonctions et opérateurs, qui peuvent être évalués à un nombre ou à une ficelle. Les expressions peuvent être passées aux fonctions de maths, les déclarations de caractères et les instructions affectation.


Par exemple : (2 * SQRT (n m) 5)





Une instruction affectation est utilisée pour allouer le résultat évalué d'une expression à une variable utilisée dans votre programme.


Par exemple : ensuivez-vous = le PÉCHÉ (1.2) ROMAINE (0.2)





Les fonctions et les Sous-routines comprennent une ou plusieurs déclarations pour former une procédure.





Une fonction est une procédure qui vous rend des renseignements. Si le chien obéit la déclaration ‘Reçoivent la boule’ alors nous avons maintenant une fonction, comme il rend la boule et attend l'ordre suivant.





Si nous avons un chien très élégant, nous pouvons être capables de lui donner deux paramètres dans notre ordre comme dans ‘Reçoivent la boule rouge’.  





Dans les paramètres multiples IBasic sont séparés avec la virgule,''.


Par exemple, l'ordre est :





DEVENEZ rouges, la boule





Ou si utilisé comme une fonction dans une instruction affectation :


le succès = ARRIVE (rouge, la boule) 'notent les parenthèses quand une Fonction est utilisée





Tenez s'il vous plaît dans la tête que ceux-ci ne sont pas des fonctions réelles et sont seulement utilisés ici pour le but de discussion.





Dans le premier exemple, 'ARRIVEZ' a été utilisé comme une déclaration et ne nous a pas laissés savoir si la boule a été réellement rendue. 


Dans le deuxième exemple, nous avons utilisé 'ARRIVENT' comme une fonction et 'le succès' variable nous informe si la boule a été réellement rendue. 


C'est connu comme 'la syntaxe', ou les règles de la langue. 





La règle 1 : une déclaration ne devrait pas avoir la parenthèse autour de ses paramètres





La règle 2 : une fonction doit avoir la parenthèse autour de ses paramètres





Dans la section précédente en utilisation du rédacteur en chef, vous avez tapé dans un programme court :





OPENCONSOLE


IMPRIMEZ "Bonjour le Monde"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


Ce programme se compose entièrement des ordres et des expressions avec une exception. Le mot clé INKEY$ est réellement une fonction qui ne prend aucun paramètre. Depuis il n'y a aucun paramètre il n'y a aucun besoin pour la parenthèse et nous avons une autre règle de syntaxe :








La règle 3 : les Fonctions sans paramètres ne devraient pas avoir la parenthèse





(Une exception à cette règle est en appelant une fonction de DLL qui n'a aucun paramètre. Dans ce cas-là vous devez utiliser la parenthèse. Par exemple : dllfunction ()





Caractères Spéciaux





IBasic soutient quelques spécial shortcuts de valeur la mention. Le premier est le séparateur de déclaration, les deux-points ‘:’. En utilisant les deux-points, vous pouvez mettre plus qu'une déclaration de programme sur la même ligne de rédacteur en chef. Vous ne pouvez pas utiliser les deux-points pour commencer une nouvelle déclaration si la ligne commence DÉCLARENT. Le séparateur de ligne de deux-points peut être utilisé quelque part ailleurs.





Exemple :





OPENCONSOLE : IMPRIMEZ "Bonjour le Monde"


Ajouter les commentaires à votre programme utilisent la citation simple 'au début de n'importe quelle ligne. 


Autrement, commencez une ligne de commentaire par REM (ou rem) (court pour la REMARQUE)





'C'est un commentaire et ne sera pas exécuté …


rem c'est aussi un commentaire …





Les commentaires se manifesteront comme le texte vert dans le rédacteur en chef et sont ignorés par IBasic. Les commentaires sont grands pour documenter votre code donc vous pouvez plus facilement comprendre que vous avez écrit, quand vous y revenez après un long terme de temps.





Dans la section suivante, nous apprendrons des variables, une partie très importante de n'importe quelle langue par ordinateur.


Variables





Une variable est un endroit d'entreposage temporaire pour les renseignements dans votre programme. Pensez-y comme 'la mémoire' pour vos renseignements.





Toutes les variables sont référées par un nom que vous choisissez et pouvez être n'importe quelle combinaison de correspondance et de nombres. Un nom variable doit commencer par une lettre. Considérez l'exemple suivant :


OPENCONSOLE


MyNumber = 1


CARACTÈRES MyNumber


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé pour Continuer"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





La deuxième ligne du programme définit une variable appelée ‘MyNumber’ et y conserve la valeur de 1. La troisième ligne utilise MyNumber comme un paramètre et imprime ‘1’ dans la fenêtre de console.





Tapez ce programme dans vous et courez-le. IBasic comprend que le mot ' MyNumber 'est une variable et déploie les contenus de la variable quand demandé de 'imprimer’ cela. 





Changez maintenant la deuxième ligne pour lire :





MYNUMBER = 1





Croyez-vous que le programme courra toujours correctement ? Le feu vert et l'essai cela. Les noms variables ne sont pas le cas sensible dans IBasic tellement ‘MyNumber’ est le même comme ‘MYNUMBER’ aussi bien que 'mynumber'. 





Maintenant que nous avons une compréhension fondamentale, voici quelques autres règles de se souvenir :





La règle 4 : les noms variables doivent commencer par une lettre.





La règle 5 : les noms variables ne sont pas le cas sensible.





La règle 6 : les noms variables peuvent être un maximum de 30 caractères longtemps.


Notre programme ci-dessus a une variable de nombre entier de type. Cela signifie que la variable peut seulement conserver des nombres entiers sans décimale. Que si vous avez voulu conserver une valeur décimale ? Continué à lire pour apprendre comment.





Types Variables





On dit qu'une variable ait un type spécifique. IBasic allouera automatiquement un type à une variable basée sur vos déclarations de programme. Par exemple, si vous changez la ligne deux dans le programme précédent pour lire :





MyNumber = 1.0





Alors IBasic donnera à 'MyNumber' le type de flotteur et vous pouvez conserver n'importe quel nombre décimal dans MyNumber.





La meilleure méthode de dire IBasic ce qui tape votre variable que vous voulez est d'utiliser la déclaration DEF, qui est courte pour 'DÉFINISSENT'. Quand vous utilisez la déclaration DEF, vous prédéterminez la variable pour l'emploi comme un type spécifique.


Exemple :





OPENCONSOLE


DEF MyNumber COMME LE FLOTTEUR


MyNumber = 13.5


CARACTÈRES MyNumber


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé pour Continuer"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





La syntaxe pour la déclaration DEF y ressemble :


Le nom de DEF {[x {, y {, z}}]} {, appelle ...} le type d'AS





IBasic soutient aussi les deux-points ':' comme un rapide au COMME le mot clé et cela seront utilisés partout dans le guide de cet utilisateur


Le nom de DEF {[x {, y {, z}}]} {, appelle ...} : type





Les paramètres dans le premier ensemble de l'appareil dentaire ‘{}’ sont optionnels et seront discutés dans la section sur les matrices. Dans sa forme la plus simple la syntaxe pour la déclaration DEF est :





Le nom de DEF {, appelez ..} : type





Le deuxième nom optionnel vous permet de définir plus qu'une variable du même type immédiatement. L'appareil dentaire n'est pas réellement tapé dans le rédacteur en chef et devrait être omis. Par exemple :





DEF MyNumber, TotalPrice : FLOTTEUR





Définit deux variables comme le flotteur de type. C'est un rapide au fait de définir des variables multiples du même type sur la même ligne.





SOMBRE est synonyme pour DEF et peut être utilisé de façon interchangeable.





 Types Variables


Jusqu'ici nous avons discuté des types variables seulement numéraux. Le type variable suivant pour discuter est la variable de ficelle. Les variables de ficelle conservent le texte et reçoivent leur nom du terme ‘une ficelle de caractères.





Vous pouvez définir des variables de ficelle de la même façon comme les variables numérales, avec une attribution directe ou en utilisant la déclaration DEF. Exemples :


Name$ = “John Doe”





ou





DEF Name$ : FICELLE





Le signe dollar sur la fin du nom variable est utilisé comme une convention et n'est pas normalement exigé. L'utilisation 'du $' rend plus facile de différencier des types de variable de ficelle en lisant votre programme et nous l'utiliserons partout dans ce manuel. Pensez 'au $' comme le sens 'de la ficelle'.





Remarquez que les ficelles littérales sont entourées dans les citations doubles. Cela dit à IBasic que l'on doit traiter les caractères comme le texte et pas un ordre ou la variable. Une autre règle de se souvenir alors est :





La règle 7 : Toutes les ficelles littérales doivent être entourées dans les citations doubles.


Voici un programme d'exemple que vous pouvez essayer de montrer l'emploi de variables de ficelle et de fautes d'impression de ficelle. Ne vous inquiétez pas si vous ne comprenez pas complètement encore, comme l'emploi de variables de ficelle deviendra plus clair comme nous faisons des progrès.





OPENCONSOLE


DEF MyNumber : FLOTTEUR


DEF MyName$ : FICELLE


DEF MyAge : INT


MyNumber = 13.5


MyName$ = "John Doe"


MyAge = 33


IMPRIMEZ MyNumber, ":", MyName$, ":", MyAge


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé pour Continuer"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Nous avons couvert les trois types de variable principale que vous utiliserez dans la plupart de vos programmes, INT, FLOTTEUR et FICELLE. IBasic a beaucoup d'autres types encastrés aussi et nous les couvrirons dans d'autres sections.





Attributions Variables


Les variables sont allouées les valeurs directement avec 'le =' le signe, ou indirectement par une fonction ou une déclaration. Les variables peuvent être allouées les contenus d'autres variables aussi longtemps qu'ils sont les mêmes types, ou IBasic peut calculer une conversion. Par exemple, une variable de nombre entier peut être allouée les contenus d'une variable de flotteur, mais perdra sa valeur infime :





DEF WorkDays:FLOAT


DEF Days:INT


Jours ouvrables = 13.5


Jours = Jours ouvrables


Jours de CARACTÈRES





Imprimera le nombre '13', comme la valeur infime de '.5’ a été perdue dans la conversion de FLOTTEUR à INT.


La table suivante énumère le construit dans les types soutenus par IBasic.








TAPEZ L'USAGE D'AUTO DIRECT ALLOUENT LA GRANDEUR DANS LES OCTETS


LE MOT AUCUN Nombre entier jusqu'à 65535 OUI 2


INT Oui les nombres de Nombre entier OUI 4


UINT AUCUN nombre de nombre entier Sans signature OUI 4


INT64 AUCUN grand nombre entier Signé OUI 8


UINT64 AUCUN grand nombre entier Sans signature OUI 8


FAITES FLOTTER Oui les nombres de précision Simples OUI 4


NE DOUBLEZ AUCUN nombre de précision Double OUI 8


CORDEZ Oui le Texte jusqu'à 254 caractères OUI jusqu'à 255 


ISTRING AUCUN Texte de 1 à 65,535 caractères. OUI de 1 jusqu'à 65536


L'OMBLE CHEVALIER AUCUN caractère Simple de texte ou de n'importe quel nombre de 0 à 255 OUI 1


LA FENÊTRE AUCUN Placeholder pour une fenêtre NON-


LE DIALOGUE AUCUN Placeholder pour les dialogues NON-


Le DOSSIER No. d'E/S de dossier d'ASCII NON-


BFILE AUCUNE E/S de Fichier binaire NON-


LA MÉMOIRE AUCUNE mémoire Allouée OUI N/A


LA BAGUETTE AUCUNE référence Variable OUI-


L'UTILISATEUR AUCUNE déclaration de TYPE YES* la somme des éléments individuels.





* Les types d'utilisateur identiques peuvent être directement copiés en allouant. 





Les variables de ficelle peuvent seulement être allouées par une autre variable de ficelle, une variable de caractère, une ficelle littérale, ou une fonction qui rend une ficelle.





N'importe quel essai d'allouer une valeur numérale à une variable de ficelle s'ensuivra dans une 'Attribution Illégale’ l'erreur. Exemples :





DEF Name$, Name2$:STRING


DEF Initial:CHAR


Name$ = "John Doe"


Name2$ = "Julie Doe"


Initial = "A"


Name$ = Name2$





REM cette ligne suivante produit une erreur


Name2$ = 100


En faisant allusion de nouveau à la table ci-dessus, vous verrez que quelques types variables ne sont pas directement assignables et sont seulement alloués une valeur d'une fonction. Les déclarations essayant d'utiliser ces types variables sur le côté gauche 'd'un =' le signe produiront une 'Attribution Illégale’ l'erreur.





La deuxième colonne s'est tachée D'AUTO spécifie que les types variables n'ont pas besoin d'être prédéterminés avec la déclaration DEF. Ces types variables peuvent être définis juste en les allouant à une valeur. Exemples :





REM définissent un nombre entier


A = 1





REM définissent un flotteur 


B = 1.1





REM définissent une ficelle … Depuis non prédéterminé nous devons utiliser le $


C$ = "Texte"





Éviter difficile de situer les erreurs dans vos programmes, il est préférable explicitement de DÉFINIR toutes vos variables au début de chaque programme, avant qu'ils sont utilisés.








Le fait d'éteindre d'auto définit


Pendant qu'il est convenable de laisser IBasic définir vos variables automatiquement, il est quelquefois désirable d'éteindre cette caractéristique. Cela peut aider dans la conclusion des erreurs qui seraient normalement difficiles de se positionner. La déclaration IBasic AUTODÉFINIT des poignées cela pour vous. La syntaxe d'AUTODÉFINIT est :





AUTODÉFINISSEZ "SUR" | "DE"





Par exemple :


AUTODÉFINISSEZ "DE"


A = 1





Produira le message d'erreur "la variable Non définie sur la ligne 2 un pas trouvé" l'indiquant que la déclaration DEF n'a jamais été utilisée pour définir la variable.





 Matrices





Une matrice est une collection d'éléments de données du même type. Les matrices sont référées par leur nom variable et un index. Pensez à une boîte de biscuits. On peut penser à chaque rang de biscuits comme une matrice. La syntaxe d'une matrice est :





La variable de DEF [les articles {, les articles, les articles}] :type





Fragment d'exemple :





Âge de DEF [20] :INT


l'âge [0] = 40


l'âge [1] = 32


Comme noté dans le susdit exemple vous accédez à une matrice en utilisant 'un index' dans la matrice. La matrice indices est entourée dans les parenthèses carrées. Le début d'Indices à 0 ainsi l'index maximum sera un moins que la valeur spécifiée dans la déclaration DEF.





Créer une matrice multidimensionnelle utilisent la virgule pour séparer des dimensions.





DEF myarray [20,20] :INT


myarray [0,1] = 5 





Les matrices peuvent aussi être définies dynamiquement quand la grandeur de la matrice doit être déterminée au temps couru. Dans ce cas-là une variable peut être utilisée pour définir la grandeur de la matrice.





DEF sizex, sizey:INT





'... Calculez les grandeurs …





DEF dynamique [sizex, sizey] :INT





IBasic soutient des matrices jusqu'à trois dimensions.





Le fait d'initialiser la matrice





Une matrice peut être initialisée en utilisant une liste de paramètres de données. Chaque ligne peut avoir jusqu'à 25 éléments de données et la matrice peut être initialisée en commençant avec un certain élément. Par exemple :





DEF myarray [10] :INT





'initialisez les 7 premiers éléments..


myarray = 1,10,23,2,4,16,27


(Notez que dans cette forme, les parenthèses de carré de matrice ne sont pas exigées, bien que myarray [0] puisse être utilisé si préféré).





'initialisez les 3 derniers éléments..


myarray [7] = 5,18,42





(Ici les parenthèses de carré de matrice sont exigées, parce que nous n'initialisons pas du début de la matrice).


 Le type d'ISTRING





ISTRING est un type de STRING avancé qui peut être défini et accédé comme une matrice. ISTRING peut alors être utilisé n'importe où une ficelle normale serait attendue. La longueur maximum d'un ISTRING est 65,535 caractères.


Notez : un ISTRING alloue toujours 1 octet supplémentaire pour le caractère de ZÉRO se terminant. Ainsi si vous avez besoin d'une longueur exacte pour passer à un DLL ou à une fonction de Windows soustraient alors un de la grandeur définie.





Exemple :





OPENCONSOLE


Le nom [30] :ISTRING de DEF


appelez = "john Smith"


le nom [0] = "J"


Nom de CARACTÈRES


IMPRIMEZ "Appuient sur n'importe quelle clé pour fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Cela imprimera : John Smith





La déclaration de TYPE


La déclaration de TYPE commence à définir un type variable d'utilisateur. Le nouveau type contiendra toutes les variables entre le TYPE et ENDTYPE. Le fait d'accéder aux variables dans un type d'utilisateur est fait avec l'opérateur pointé ‘.’ 


N'importe quel type variable peut être défini entre le TYPE et ENDTYPE. La syntaxe de TYPE est :





TAPEZ le nom {, le paquet}


DEF...


{DEF ...}


ENDTYPE 





Dès qu'un type variable d'utilisateur est défini vous pouvez créer des variables de ce type en utilisant la déclaration DEF.





Fragment d'exemple :





TYPE phonerecord


DEF Name:STRING


DEF Age:INT


Téléphone de DEF [20] :ISTRING


ENDTYPE


DEF Rec:phonerecord


Rec. Nom = "Joe Smith"


Rec. Âge = 35


Rec. Téléphonez = "555-555-1212"


…





Les variables tapées fournissent une façon convenable d'accéder aux groupes de renseignements liés.


Le paramètre 'de paquet' optionnel spécifie comment cette variable sera envoyée aux fonctions de DLL.


 L'utilisateur tape peut être copié aussi longtemps que les types sont identiques.





Exemple :


TYPE mytype


DEF Name:STRING


DEF Age:INT


ENDTYPE





DEF t1, t2:mytype





t1. Nom = "John Doe"


t1. Âge = 30





t2 = t1


CARACTÈRES t2. Nom





Puisque les types sont identiques, IBasic copie les contenus de t1 dans t2.


 La Fenêtre de Console





Dans tous nos exemples précédents nous avons utilisé la fenêtre de console pour montrer la production de notre programme. La fenêtre de console est semblable au MS-DOS ™ la fenêtre a encastré à Windows.





La fenêtre de console peut être utilisée pour la production de texte seulement. La visualisation graphique n'est pas soutenue pour les programmes de mode de console.





Ouvrir une fenêtre de console dans votre programme utilisent l'ordre d'OPENCONSOLE. Quand vous êtes faits avec l'édition de fenêtre de console un ordre de CLOSECONSOLE. Si la fenêtre de console est déjà ouverte l'ordre d'OPENCONSOLE ne fait rien.





Seulement une fenêtre de console peut être ouverte dans votre programme et il peut seulement être fermé avec l'ordre de CLOSECONSOLE, ou en utilisant le fait de Construire> Consolent Près le menu.





Le fait de Déployer le Texte


Déployer le texte dans la fenêtre de console utilisent la déclaration de CARACTÈRES. La déclaration de caractères a la syntaxe suivante.





Les CARACTÈRES {la fenêtre}, param1 {, param2 ...},{}





Le premier paramètre optionnel est au texte de production dans une fenêtre régulière et sera discuté dans la section en utilisation des fenêtres.





La virgule de suivant optionnelle dit à IBasic de ne pas distribuer un retour de chariot à la fin de la ligne. Cela permet d'utiliser des déclarations de CARACTÈRES multiples pour travailler avec la même ligne de texte.





Une déclaration de caractères sans paramètres bougera le curseur de fenêtre de console à la ligne suivante. Jusqu'à 25 paramètres peut être spécifié dans une déclaration de caractères. Le programme suivant démontre l'usage de déclaration de CARACTÈRES.





OPENCONSOLE


DEF name$, address$, city$, state$, zip$:STRING


DEF income:FLOAT


name$ = "John Doe"


address$ = "123 N'importe où la Rue"


city$ = "la Ville du Milieu"


state$ = "WI"


zip$ = "55555"


revenu = 38.5


CARACTÈRES name$


CARACTÈRES address$


IMPRIMEZ city$,"", state$,"", zip$


CARACTÈRES


IMPRIMEZ "le Revenu moyen :",


Revenu de CARACTÈRES


CARACTÈRES


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN

















Changement des Couleurs





Pour déployer votre texte dans de différentes couleurs dans la fenêtre de console, utilisez la déclaration EN COULEUR.


La déclaration EN COULEUR a la syntaxe de :





Premier plan EN COULEUR, fond





Où 'le premier plan' et 'le fond' sont des nombres positifs de 0 à 15. La table suivante montre les couleurs soutenues par la fenêtre de console.








Couleur de nombre EN COULEUR Produite


0 NOIR


1 BLEU


2 VERT


3 CYAN


4 ROUGE


5 MAGENTA


6 MARRON


7 BLANC


8 GRIS


9 BLEU CLAIR


10 VERT CLAIR


11 CYAN CLAIRS


12 ROUGE CLAIR


13 MAGENTA CLAIR


14 JAUNE


15 HAUTE INTENSITÉ BLANCHE











Dans l'exemple précédent, insérez la déclaration :





COULEUR 14,1





Directement avant toutes les déclarations de CARACTÈRES pour voir le texte jaune sur un fond bleu.








Le fait de Placer le Texte





Vous pouvez placer votre texte n'importe où dans la fenêtre de console en utilisant la déclaration SITUE. 


La déclaration SITUE a la syntaxe de :





SITUEZ y, x


où 'y' est la position de caractère verticale et 'x' est la position de caractère horizontale. L'origine d'écran est le coin gauche supérieur à la position de caractère 1,1.





Cet exemple court démontre la déclaration SITUE :





OPENCONSOLE


POSITIONNEZ-VOUS 10,1


IMPRIMEZ "la Position 10,1"


POSITIONNEZ-VOUS 10,50


IMPRIMEZ "la Position 10,50"


POSITIONNEZ-VOUS 1,1


IMPRIMEZ "la Position 1,1"


POSITIONNEZ-VOUS 1,50


IMPRIMEZ "la Position 1,50"


POSITIONNEZ-VOUS 12,1


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


FAITES : jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN








Clairière de la Fenêtre 





Dégager la fenêtre de console utilisent l'ordre CLS. CLS enlève tout le texte et la couleur de la fenêtre de console.





 Exemple :





OPENCONSOLE


CARACTÈRES "CCCCCCCCCCCCCCCCCCCC"


CARACTÈRES "XXXXXXXXXXXXXXXXXXX"


IMPRIMEZ "Appuient sur n'importe quelle clé pour dégager cette fenêtre"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLS


POSITIONNEZ-VOUS 12,1


IMPRIMEZ "appuient Maintenant sur n'importe quelle clé pour fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN








Accomplissement de la Contribution


Pour l'instant, nous nous sommes concentrés sur le fait de déployer et le fait de manipuler le texte dans la fenêtre de console. Pour un programme pour être interactif, nous avons besoin d'une façon de recevoir des données de l'utilisateur dans notre programme. IBasic fournit une déclaration sur la CONTRIBUTION de fenêtre de console et une fonction INKEY$.





La déclaration de CONTRIBUTION permet à votre programme de recevoir des renseignements de l'utilisateur directement dans n'importe quel type variable assignable. La syntaxe de la déclaration de CONTRIBUTION y ressemble :





La CONTRIBUTION {"précisément",} la variable





Le premier paramètre optionnel est une ficelle littérale utilisée comme le rapide pour la déclaration de contribution. La déclaration de CONTRIBUTION continue à collectionner des presses de clé d'utilisateur jusqu'à ce que la clé <ENTRE> ne soit appuyée auquel chronomètrent la contribution est conservé dans la variable.





Exemple :





OPENCONSOLE


CLS


DEF name$:STRING


La CONTRIBUTION "Entre votre nom :", name$


IMPRIMEZ "Bonjour", name$," Agréable de vous rencontrer"


IMPRIMEZ name$, "appuyez S'il vous plaît sur n'importe quelle clé pour fermer!"


FAITES : jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


La fonction d'INKEY$ attend l'utilisateur de votre programme pour appuyer sur une clé et rend le caractère appuyé. Cette valeur de retour peut être allouée à la variable d'OMBLE CHEVALIER ou à une FICELLE.





La syntaxe de la fonction d'INKEY$ est :





STRING|CHAR = INKEY$ {(les matières premières)}





Le paramètre 'cru' optionnel si égale à 1 dit à INKEY$ de rendre des codes clé virtuels. 





Il est important de noter qu'avant que votre programme exécute la fonction d'INKEY$, l'utilisateur de votre programme peut avoir tapé un certain nombre de clés. Vérifiez toujours la valeur de retour pour les résultats attendus.





Pour démontrer la fonction d'INKEY$, tapez dans ce programme et courez-le. Il y a quelques déclarations que vous ne pouvez pas reconnaître encore, mais serez couverts bientôt.


OPENCONSOLE


DEF key$:STRING


POSITIONNEZ-VOUS 1,1


IMPRIMEZ "la démonstration d'INKEY$.",


De ''CARACTÈRES "la Presse <ENTRENT> pour mettre fin au programme"


IMPRIMEZ "Appuient sur autres clés pour les déployer"


FAIRE


key$ = INKEY$


Si Key$ <> ""


POSITIONNEZ-VOUS 10,1


COULEUR 14,1


IMPRIMEZ "Vous Pressé>",


COULEUR 2,0


CARACTÈRES key$


ENDIF


Jusqu'à key$ = CHR$ (13)


CLOSECONSOLE


FIN





La déclaration INKEY$ est grande pour traiter des choix clé simples d'une liste d'options. 


Dans la section suivante nous apprendrons des opérateurs de maths d'IBASIC et de la syntaxe.





Aussi nous couvrirons tout le construit dans les fonctions trigonométriques disponibles à votre programme.


 Opérateurs et Mathématiques





IBasic a une gamme complète d'opérateurs de maths et de fonctions pour votre programme pour utiliser.  





Les tables suivantes énumèrent les opérateurs d'IBASIC et leurs sens.





Fonction d'Opérateur


  Adjonction, Concaténation de Ficelle


- Soustraction


* Multiplication


/ Division


Bitwise et logique ET


| Bitwise et logique OU


|| Exclusif OU (XOR)


% Module. Le reste d'une division de nombre entier


^ Pouvoir de


Fait d'Avoir l'intention d'Opérateurs Conditionnel


> Plus grand Que


<Moins Que


<>, ~ Non Égal à


= Égal À


> = Plus grand qu'ou Égal À


<= Moins qu'ou Égal À








Cet après l'exemple court démontrera l'emploi d'opérateurs de maths.





OPENCONSOLE


DEF num, num2:FLOAT


num = (4 * 5 2) / 3


IMPRIMEZ "(4 * 5 2) / 3 =", num


num2 = num * 10


IMPRIMEZ "les Temps 10 =", num2


IMPRIMEZ "4 a élevé à la puissance 3 =", 4 ^ 3


CARACTÈRES


IMPRIMEZ "Appuient sur n'importe quelle clé pour fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN








Concaténation de Ficelle





Le '’ signe permet aussi la concaténation ou le fait d'ajouter de beaucoup de ficelles ensemble. C'est le seul opérateur de maths pour travailler avec les ficelles. Par exemple, supposez que nous avions quatre variables de ficelle et nous avons voulu que leurs contenus 'ajoutés' ensemble aient formé une longue ficelle :





OPENCONSOLE


DEF a$, b$, c$, d$, result$:STRING


a$ = "cela"


b$ = "est"


c$ = "a"


d$ = "cordent longtemps "


result$ = a$ b$ c$ d$


CARACTÈRES result$


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


Imprimerait "c'est une longue ficelle" à la fenêtre de console.








Fonctions de Maths





IBasic inclut des fonctions de maths pour la génération de nombre trigonométrique, intrinsèque et au hasard.





Chacune de ces fonctions prend 1 paramètre, une expression numérale, ou variable et rend un résultat numéral.





Toutes les fonctions trigonométriques prennent leurs paramètres dans radians et rendent leurs résultats dans radians.


(1 radian = 180 / le pi = 57.29577951 degrés)





La table suivante énumère les fonctions et leurs valeurs de retour.    








Valeur de Retour de Fonction


Le PÉCHÉ (n) le Sinus de n


ROMAINE (n) le Cosinus de n


Le BRONZAGE (n) la Tangente de n


ASIN (n) Arcsine de n


ACOS (n) Arccosine de n


ATAN (n) Arctangent de n


SINH (n) le sinus Hyperbolique de n


La MATRAQUE (n) le cosinus Hyperbolique de n


TANH (n) la tangente Hyperbolique de n


Le RONDIN (n) le logarithme Naturel de n


LOG10 (n) Basent 10 logarithme de n


SQRT (n) la racine Carrée de n


EXP (n) la valeur Exponentielle de n


ABS (n) la valeur Absolue de n (enlève le signe)


CEIL (n) le plus petit nombre entier plus grand qu'ou égal à n


L'ÉTAGE (n) le plus grand nombre entier qui est moins qu'ou égal à n


RND (n) un nombre au hasard entre 0 et n (0 <RND (n) <n)


INT (n) la portion de nombre entière de n


PAS (n) Rend ceux le compliment de n


SGN (n)-1 si n est négatif, 1 si positif et 0 si n est 0

















L'exemple d'utiliser les fonctions de maths :





OPENCONSOLE


DEF number:INT


IMPRIMEZ "le sinus de 1 =", le PÉCHÉ (1)


IMPRIMEZ "le cosinus de 1 =", ROMAINE (1)


le nombre = INT (RND (50))


IMPRIMEZ "un nombre entre 1 et 50 =", le nombre


IMPRIMEZ "la Valeur Absolue de-50 =", ABS (-50)


CARACTÈRES


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN








La préséance d'opérateurs de maths du plus haut au plus bas :





()


- Unary Moins


^


/, *, le %, ||


,-


,<>, <=>, =, <>, =


, |








Opérateurs et Ficelles


IBasic autorise à la comparaison d'entrer de ficelles si et de déclarations d'ÉLECTION. En comparant des ficelles les opérateurs permis sont :





= L'épreuve pour l'égalité


<> l'Épreuve pour l'inégalité


<L'épreuve si une ficelle est moins qu'un autre alphabétiquement


> L'épreuve si une ficelle est plus grande qu'un autre alphabétiquement


<= l'Épreuve pour moins qu'ou égal à


> = l'Épreuve pour plus grand qu'ou égal à





Moins qu'et plus grand que les variantes vérifient chaque position de caractère jusqu'à ce qu'une détermination ne puisse être faite. Le premier caractère a le toujours la plus grande signification dans l'épreuve.





Fragment d'Exemple :


...


A$ = "aaa"


B$ = "aab"


Si A$ <B$ IMPRIMENT ALORS "Moins Que" D'AUTRE LES CARACTÈRES "Plus grand Que"


...





Imprimerait "Moins Que" depuis le troisième caractère dans A$ est alphabétiquement moins que le troisième caractère dans B$


 Contrôle de la Précision





Les défauts d'IBasic à 2 décimale placent en déployant le type de FLOAT ET DOUBLE avec la déclaration de CARACTÈRES. Pour le contrôler, utilisez l'ordre de SETPRECISION. La syntaxe de SETPRECISION est :





Endroits de SETPRECISION


Par exemple l'utilisation SETPRECISION 16 déploiera 16 chiffres après l'endroit décimal. 





Voir aussi : la déclaration d'UTILISATION.





 Déclarations Conditionnelles





IBasic a deux déclarations conditionnelles, si et ÉLECTION. Une déclaration conditionnelle choisit une section de votre programme pour exécuter basé sur une condition que vous choisissez.





Si Déclaration


LE si la déclaration sera probablement votre déclaration conditionnelle utilisée la plus et a la syntaxe de :





Si condition


……


D'AUTRE


…..


ENDIF





La condition est n'importe quelles mathématiques, comparaison, ou expression algébrique qui s'ensuit dans oui ou aucun résultat.  


D'AUTRE la déclaration est optionnelle et représente le groupe de déclarations qui seront exécutées si la condition est fausse.





Un exemple DU si la déclaration :





OPENCONSOLE


DEF number:INT


La CONTRIBUTION "Choisit un nombre", le nombre


Si le nombre = 12


IMPRIMEZ "Vous avez deviné correctement!"


D'AUTRE


IMPRIMEZ "le nombre faux Désolé"


ENDIF


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


La section précédente de maths, énumérée les opérateurs conditionnels qui peuvent être utilisés dans UN si la déclaration. Les comparaisons peuvent être exécutées sur les nombres, les ficelles et les variables.





LE si la déclaration soutient aussi une version de ligne simple en utilisant de ce temps-là mot clé. Quand utilisé sur une ligne simple la déclaration ENDIF n'est pas nécessaire. La ligne simple si les déclarations permettent seulement à une action d'être exécutées quand la condition est vraie et un après D'AUTRE.





L'exemple d'une ligne simple si la déclaration :





OPENCONSOLE


DEF number:INT


La CONTRIBUTION "Choisit un nombre", le nombre


Si le nombre = 12 ALORS LES CARACTÈRES "Vous avez deviné correctement!" IMPRIMEZ D'AUTRE "le nombre faux Désolé"


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Vous pouvez utiliser des conditions multiples dans UN si la déclaration en utilisant les opérateurs logiques et et |. Les conditions devraient être entourées dans la parenthèse parce que les opérateurs logiques ont la plus haute préséance. Exemples :





SI (un <1) et (b> 3)


IMPRIMEZ "VRAI!"


ENDIF


'Imprimera VRAI! si le fait d'être moins de 1 OU b est plus grand que 3.


 Déclaration d'ÉLECTION


La déclaration d'ÉLECTION est une déclaration conditionnelle avancée qui vous permet d'évaluer contre beaucoup de différentes combinaisons. La syntaxe de la déclaration d'élection est :





ÉLECTION variable|expression


CAS test1


…


CAS test2


…


CAS testn


…


DÉFAUT


…


ENDSELECT





La déclaration d'ÉLECTION permet illimité ‘si égale aux " conditions. Les déclarations après la déclaration de CAS seront seulement exécutées si la variable ou l'expression sont égaux à la condition d'essai. 





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF Choice$:STRING


IMPRIMEZ "Appuient sur quelques clés, Q pour arrêter"


ÉTIQUETTE de nouveau


FAIRE


Choice$ = INKEY$


Jusqu'à Choice$ <> ""


ÉLECTION Choice$


CAS "A"


CAS "a"


IMPRIMEZ "Vous avez appuyé sur A!!"


CAS "Z"


CAS "z"


IMPRIMEZ "Z est ma lettre préférée!"


CAS "Q"


CAS "q"


CLOSECONSOLE


FIN


DÉFAUT


IMPRIMEZ "Vous avez appuyé sur la lettre", Choice$


ENDSELECT


GOTO de nouveau.


La condition IMPLICITE est optionnelle et sera exécutée si aucune des déclarations de CAS n'est vraie.


 La déclaration d'ÉLECTION peut aussi être utilisée pour évaluer des conditions multiples et exécuter le premier VRAI cas. Faire cet emploi CHOISISSENT 1 comme la déclaration préliminaire et codent chaque déclaration de CAS comme une condition.





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF Choice:INT


CARACTÈRES


ÉTIQUETTE de nouveau


La CONTRIBUTION "Entre un Nombre, 0 pour finir :", Choix


Si le Choix = 0


CLOSECONSOLE


FIN


ENDIF


ÉLECTION 1


Le CAS (le Choix> 10)


De ''CARACTÈRES "le nombre sont plus grands que 10"


Le CAS (le Choix <10)


De ''CARACTÈRES "le Nombre sont moins de 10"


Le CAS (le Choix = 10)


De ''CARACTÈRES "le Nombre sont égaux à 10"


ENDSELECT


CARACTÈRES


GOTO de nouveau





Dans cet exemple nous évaluons le choix contre les conditions multiples en utilisant seulement une déclaration d'ÉLECTION. Vos conditions peuvent être aussi complexes que nécessaire, seulement la première VRAIE condition sera exécutée ainsi assurez-vous que les conditions sont uniques.


 Déclarations de Boucle


IBasic a trois construit dans les déclarations de boucle. Les déclarations de boucle exécutent une ou plusieurs lignes de votre programme plusieurs fois jusqu'à ce qu'une condition ne soit satisfaite.





POUR la Déclaration





Le POUR la déclaration exécute des lignes de code jusqu'à ce qu'une variable contre n'atteigne un nombre indiqué. La déclaration SUIVANTE détermine la fin de la boucle. Le POUR la déclaration a la syntaxe de :





POUR la variable = commencent à mettre fin {* au petit bond}


…


Variable SUIVANTE





Le nombre 'de petit bond' optionnel dit à IBasic de compter par un certain nombre (qui peut être négatif). Une déclaration SUIVANTE est nécessaire pour chacun POUR la déclaration. Mieux manifester regardent cet exemple :





OPENCONSOLE


DEF counter:INT


DEF name$:STRING 





La CONTRIBUTION "Entre votre nom", name$





POUR le comptoir = 1 à 20 *2


IMPRIMEZ "Bonjour", name$


ENSUITE comptoir





IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


Imprimera une salutation de 10 fois. 'Le *2' dit à IBasic de compter par les deux jusqu'à ce que la variable contre ne soit plus grande qu'ou égale à 20. Dès que le comptoir a excédé la condition de fin les fins de boucle. Le début, la fin et le petit bond pourraient aussi être des variables au lieu de constants.





En plus le * signent IBasic reconnaît aussi le mot clé de PETIT BOND.





FAITES et PENDANT que les déclarations





Le FONT la déclaration exécute une ou plusieurs déclarations dans votre programme au moins une fois et les répète jusqu'à la condition dans le JUSQU'À CE que la déclaration ne soit rencontrée. Le FONT la déclaration a la syntaxe de : 





FAIRE


…


Jusqu'à la condition





Le PENDANT que la déclaration exécute une ou plusieurs déclarations dans votre programme aussi longtemps que la condition est rencontrée. La fin de la boucle est déterminée par la déclaration ENDWHILE. Le PENDANT que la déclaration a la syntaxe de : 





PENDANT que condition


…


ENDWHILE


Si vous examinez les deux déclarations, vous verrez qu'ils sont des opposés exacts l'un de l'autre. Le FONT des boucles de déclaration pendant qu'une condition est fausse, le PENDANT que les boucles de déclaration pendant qu'une condition est vraie.





Exemples :





OPENCONSOLE


DEF x:INT


x = 20





FAIRE


CARACTÈRES x


x = x - 1


Jusqu'à x <11





PENDANT que x <21


CARACTÈRES x


x = x 1


ENDWHILE





IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





 Opérations de Dossier





Les opérations de dossier vous permettent de lire et écrire des données aux artifices d'entreposage permanents comme un disque dur, des mass-média flottants ou amovibles. Ils peuvent aussi être utilisés pour envoyer des données à peripherals attaché à votre ordinateur, comme une imprimante.





Fonction d'OPENFILE





La fonction d'OPENFILE initie la connexion entre votre programme et le monde extérieur. Il a une syntaxe de :





L'erreur =OPENFILE (filevariable, le nom de fichier, les drapeaux) 


Le 'filevariable' doit être du type FILE ou de BFILE. 'Les drapeaux' peuvent ou être "R" pour la lecture," W "pour l'écriture, ou" A "pour ajouter à un dossier existant.





La fonction reviendra 0 si le dossier a été avec succès ouvert. Autre valeur signifie qu'il y avait un problème et vous ne devriez pas essayer de lire ou écrire au dossier.





Déclaration de CLOSEFILE





Après que vous êtes finis en lisant ou en écrivant à un dossier vous devez le fermer pour vous assurer que les ressources de système sont rendues à Windows. Si vous quittez trop de dossiers ouverts immédiatement vous recevrez un message d'erreur. La déclaration CLOSEFILE a une syntaxe de :





CLOSEFILE filevariable





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF myfile:FILE


SI (OPENFILE (myfile, "C:\IBASICTEST.TXT", "W") = 0)


ÉCRIVEZ myfile, "c'est une épreuve"


CLOSEFILE myfile


IMPRIMEZ "le Dossier créé avec succès"


D'AUTRE


De ''CARACTÈRES "le Dossier ne pouvaient pas être créés"


ENDIF


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


L'exemple précédent essaie d'ouvrir un dossier pour écrire dans l'annuaire C:\, appelé "IBASICTEST.TXT". Après le fait d'ouvrir le dossier, il écrit une ligne de texte au dossier et ferme ensuite le dossier.





ÉCRIVEZ la fonction





Dans l'exemple ci-dessus, une nouvelle fonction a été présentée, ÉCRIVENT. ÉCRIVEZ doit classer des opérations quels CARACTÈRES sont à l'écran. ÉCRIVEZ des retours 0 sur le succès. Il a la syntaxe de :





l'erreur = ÉCRIT (filevariable, l'expression {, l'expression …})





N'importe quelle expression, variable, ou constant que vous pouvez utiliser avec une déclaration de CARACTÈRES travaillera avec la fonction ÉCRIT.











LISEZ la fonction





L'écriture aux dossiers ne serait pas utile si nous ne pouvions pas lire que nous avons écrit. La fonction LUE doit classer des opérations que la CONTRIBUTION est à la console. La fonction LUE rend 0 sur le succès et a la syntaxe de :





L'erreur = LU (filevariable, la variable {, la variable …})





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF myfile:FILE


DEF ln:STRING


SI (OPENFILE (myfile, "C:\IBASICTEST.TXT", "R") = 0)


SI (LU (myfile, ln) = 0)


CARACTÈRES ln


ENDIF


CLOSEFILE myfile


IMPRIMEZ "le Dossier lu avec succès"


D'AUTRE


De ''CARACTÈRES "le Dossier ne pouvaient pas être ouverts"


ENDIF


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Si vous courez tous les deux les susdits exemples vous verrez que "c'est une épreuve" imprimé dans la fenêtre de console.





LEN fonctionne





La fonction de LEN travaille avec n'importe quel type variable dans IBasic. Pour les ficelles il rend le nombre de caractères dans la ficelle. Pour les dossiers il rend la longueur du dossier ouvert dans les octets. La syntaxe de LEN est :





La longueur = LEN (la variable | le dossier)





Fichiers binaires





La lecture et l'écriture du texte à un dossier sont parfaits pour une machine de traitement de texte ou un rédacteur en chef. Que si vous avez voulu créer un dossier avec les 100 ans derniers de données de bourse ? Vous pourriez utiliser un DOSSIER standard et il travaillerait parfait. Le problème est qu'un DOSSIER standard travaille avec les données ASCII, ou le texte et chaque nombre serait conservé dans la forme lisible humaine. Par exemple le numéro 3,000,000 prendrait 7 octets d'espace dans le dossier pour conserver. 


Une voie plus efficace serait de conserver le nombre de même voie votre ordinateur fait, dans le fichier binaire. Le numéro 3,000,000 prend seulement 4 octets dans le fichier binaire, en faisant le dossier beaucoup plus petit.





Pour utiliser des fichiers binaires vous définissez une variable de type BFILE et utilisez l'OPENFILE, CLOSEFILE, LU et ÉCRIVEZ des fonctions de même que vous avec les dossiers standard.





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF myfile:BFILE


DEF mynumber:INT


mynumber = 3000000


SI (OPENFILE (myfile, "C:\IBASICDATA.DAT", "W") = 0)


ÉCRIVEZ myfile, mynumber


CLOSEFILE myfile


ENDIF


SI (OPENFILE (myfile, "C:\IBASICDATA.DAT", "R") = 0)


SI (LU (myfile, mynumber) = 0)


IMPRIMEZ "c'est que j'ai lu :", mynumber


ENDIF


CLOSEFILE myfile


ENDIF


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





Si vous deviez regarder ce dossier avec un disque, ou un rédacteur en chef de dossier, vous verriez qu'il a contenu exactement quatre octets de données. Un octet est la même grandeur qu'un caractère ou une lettre.





CHERCHEZ l'ordre


L'ordre CHERCHES permet de montrer la baguette de dossier sur une position pour lire ou écrire. RECHERCHEZ aussi permet d'obtenir la position de dossier courante. La syntaxe de RECHERCHE est :





CHERCHEZ filevariable, la position


la position = RECHERCHE (filevariable)





La position spécifie le rejeton d'octet à base de zéro pour commencer à lire ou écrire des données. 


La deuxième forme de cherche des retours la position courante.





 Dossiers d'Accès aléatoire





Les LUS et ÉCRIVENT que les fonctions sont connues comme les opérations de dossier séquentielles. Ils lisent et écrivent un morceau de données à la fois jusqu'à ce que la fin de dossier ne soit atteinte. Pour de petits dossiers c'est parfait et très maniable. Réfléchissons, pourtant, un très grand dossier comme un carnet d'adresses. Si vous avez 200 noms et adresses conservés dans un dossier et voulez lire le 125ème nom, vous auriez besoin de lire 124 entrées avant que vous arrivez à celui que vous voulez. Heureusement, il y a une meilleure voie.





RECEVEZ et METTEZ des déclarations


Le fait de RECEVOIR et les déclarations MISES opèrent sur un dossier en utilisant un nombre record comme un paramètre. Au lieu devoir accéder à la 125ème entrée en lisant le dossier entier vous pouvez arriver à cette entrée directement. La syntaxe de REÇOIT et a MIS est :





RECEVEZ filevariable, le record, la variable





MIS filevariable, le record, la variable





La variable de dossier doit être du type BFILE. La variable à être écrite peut être un type d'utilisateur, en permettant aux dossiers complexes d'être utilisés. Le nombre record doit être plus grand que le zéro. Fragment d'exemple :





TYPE HighScoreTopTen


DEF Score:INT


DEF Time:INT


DEF pname [20] :ISTRING


ENDTYPE


DEF TopTen:HighScoreTopTen


DEF myfile:BFILE


 …


SI (OPENFILE (myfile, "C:\HIGHSCORES.DAT", "W") = 0)


  …


TopTen. Score = 100


TopTen. Temps = 25


TopTen.pname = "le Vainqueur"


MIS myfile, 7, TopTen


 …





Cela écrirait le 7ème record du dossier avec les contenus de TopTen 





Fonction de COPYFILE


Copie un dossier d'un annuaire source à une destination. La syntaxe de COPYFILE est :





l'erreur = COPYFILE (la source, dest, protègent)





La source et la destination sont des ficelles contenant les pleins sentiers du dossier pour copier. Si protègent = 1 alors le dossier ne sera pas remplacé s'il existe déjà dans l'annuaire de destination. Si protègent = 0 alors le dossier sera remplacé. COPYFILE revient 0 sur l'erreur.





Fonction de DELETEFILE





Efface le dossier indiqué. La syntaxe de DELETEFILE est :





l'erreur = DELETEFILE (le nom)





Le nom est une ficelle contenant le plein sentier au dossier. DELETEFILE revient 0 si le dossier n'existe pas ou est fermé par un autre processus.


Fonction de CREATEDIR





Crée un nouvel annuaire. La syntaxe de CREATEDIR est :





l'erreur = CREATEDIR (le nom)





Le nom est une ficelle contenant le plein sentier à l'annuaire. Le nom ne devrait pas finir avec 'un \' le caractère.


CREATEDIR revient 0 sur l'erreur.





Fonction de REMOVEDIR


Enlève l'annuaire spécifié. L'annuaire doit être vide avant qu'il peut être enlevé. La syntaxe de REMOVEDIR est :





l'erreur = REMOVEDIR (le nom)





Le nom est une ficelle contenant le plein sentier à l'annuaire. Le nom ne devrait pas finir avec 'un \' le caractère.


ENLEVEZ des retours 0 sur l'erreur.


 Lecture des annuaires





Fonction de FINDOPEN





Lire tous les noms de dossier dans un annuaire utilisent la fonction de FINDOPEN pour recevoir une poignée à l'annuaire d'abord. Dès qu'un annuaire est ouvert les noms des dossiers peuvent être obtenus avec la fonction de FINDNEXT. La syntaxe de FINDOPEN est :





manipulez = FINDOPEN (l'annuaire)





'L'annuaire' est une ficelle qui contient le plein sentier à l'annuaire plus n'importe quels symboles de joker pour le marriage de dossier. Exemple : "c:\windows\*.txt". 'la poignée' est une variable de nombre entier. FINDOPEN revient 0 si l'annuaire ne pouvait pas être ouvert pour la lecture.





Fonction de FINDNEXT





Après qu'un annuaire est avec succès ouvert avec la fonction de FINDOPEN, l'emploi FINDNEXT pour récupérer les noms de fichier dans une boucle. FINDNEXT rend une ficelle vide quand tous les noms de dossier ont été récupérés. La syntaxe de FINDNEXT est :





appelez = FINDNEXT (la poignée)


'La poignée' est la valeur de nombre entier rendue par FINDOPEN.





Déclaration de FINDCLOSE





Après que vous êtes finis en lisant un annuaire vous devez fermer la poignée avec FINDCLOSE. Si la poignée n'est pas la perte de mémoire fermée se produira. La syntaxe de FINDCLOSE est :





Poignée de FINDCLOSE





Vous ne devez pas fermer une poignée plus qu'une fois.





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF dir:INT


DEF filename:STRING





dir = FINDOPEN ("c:\*. *")


(Si dir)


FAIRE


le nom de fichier = FINDNEXT (dir)


Nom de fichier de CARACTÈRES


Jusqu'au nom de fichier = ""


FINDCLOSE dir


ENDIF





IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""





CLOSECONSOLE


FIN





 Fonction de FILEREQUEST


Ouvre un dialogue de dossier standard et rend une ficelle contenant pathname complètement qualifié au dossier. Si le type égale 1 alors un dialogue 'Ouvert' est utilisé. Si le type égale 0 alors un 'Sauvent le dialogue As’ est ouvert. La syntaxe de FILEREQUEST est :





Name$ = FILEREQUEST (précisément, le parent, type {, le filtre} {, ext} {, les drapeaux} {, Parafe l'Annuaire})  





La variable 'de filtre' optionnelle limite le dialogue à la présentation de seulement certains types de dossier.


La ficelle de filtre se compose des paires ordonnées séparées par 'le |' le caractère et mettant fin avec deux ||.





Exemple :





Filter$ = "les dossiers de Texte |*.txt|All les Dossiers |*. * ||"





Une extension implicite 'ext' peut être fournie et sera utilisée si l'utilisateur ne tape pas dans une extension. C'est un paramètre de ficelle et ne devrait pas contenir 'le .' 





Pour permettre aux utilisateurs de choisir des dossiers multiples, fournissez @MULTISELECT pour le paramètre 'de drapeaux'.


La ficelle rendue contiendra des sentiers complets à tous les dossiers choisis, séparés avec 'le |' le caractère.


Si seulement un dossier est choisi il sera terminé avec 'le |' le caractère. L'exemple suivant montre comment extraire les noms de fichier de la ficelle rendue :





REM Définissent un butoir pour tenir les noms de fichier rendus.


Noms de fichier de DEF [10000] :ISTRING


Filtre de DEF, filetemp:STRING


DEF pos:int





pénétrez = "Tous les Dossiers (*. *) |*. * | les Dossiers de Texte (*.txt) | *.txt ||"





les noms de fichier = filerequest ("Choisissent des Dossiers Multiples", 0,1, un filtre, "txt", @MULTISELECT, "C: \")


faire


pos = instr (les noms de fichier, "|")


(si pos)


filetemp = left$ (les noms de fichier, pos-1)


les noms de fichier = mid$ (les noms de fichier, pos 1)


REM font quelque chose avec le dossier dans filetemp


endif





jusqu'à pos = 0


 Sous-routines 





Les sous-routines sont des sections de programmes qui doivent être exécutés les temps nombreux. Pendant que vous pourriez utiliser GOTO pour sauter dans et d'une section de code, il serait très dur de se débrouiller.





On peut appeler des sous-routines de tous les côtés dans le programme et l'exécution de retour d'où on les a appelés.


Vous définissez le début d'une sous-routine avec la déclaration SUB. Quand votre pour vouloir exécuter votre sous-routine vous utilisez la déclaration GOSUB. Quand votre sous-routine est finie, il devrait exécuter la déclaration de RETOUR.





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF name$:STRING


La CONTRIBUTION "entrez S'il vous plaît votre nom", name$


GOSUB printname


IMPRIMEZ "Est revenu de la sous-routine de nom de caractères"


CARACTÈRES


GOSUB printname


IMPRIMEZ "Appuient sur N'importe quelle Clé Pour Fermer"


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





SUB printname


IMPRIMEZ "Bonjour", name$


IMPRIMEZ "Maintenant dans la sous-routine printname"


CARACTÈRES


RETOUR





Pendant que c'est un exemple très simple, il montre l'opération fondamentale de GOSUB. Pendant que dans la sous-routine votre programme a l'approche à n'importe quelles variables qui ont été déclarées à l'extérieur de la sous-routine - a appelé des variables 'globales'. Vous pouvez définir de nouvelles variables pour l'emploi à l'intérieur de vos sous-routines - a appelé des variables 'locales'.





SUB mySubroutine


DEF myString:STRING


…


RETOUR


La variable locale "myString" est créée quand la sous-routine commence. La variable sera seulement accessible pendant que votre sous-routine court. Aussitôt que la déclaration de RETOUR est exécutée la variable est détruite et n'est plus accessible au programme.





Définition Rapide





IBasic permet à un rapide de définir une sous-routine. Au lieu utiliser SUB vous pouvez juste taper le nom de la sous-routine suivie par des deux-points ':'. Dans le susdit exemple la sous-routine printname pourrait avoir été écrite comme cela :





printname :


IMPRIMEZ "Bonjour", name$


IMPRIMEZ "Maintenant dans la sous-routine printname"


CARACTÈRES


RETOUR





Ce rapide peut admettre que les conversions plus faciles d'autres langues, mais utilisant SUB sont probablement plus faciles de lire.





Déclarant des Fonctions


Une fonction, par définition, accepte des paramètres comme la contribution et peut ou pouvoir ne pas rendre une valeur sur la sortie. C'est vraiment une sous-routine. Vous pouvez définir vos propres fonctions dans IBasic en créant une sorte spéciale de sous-routine. Le premier pas doit déclarer la sous-routine à IBasic avec la déclaration DÉCLARE. La syntaxe de Déclare est :





DÉCLAREZ {DLLname}, functionname {(param1, param2 …)} {, DLLret}





DLLname est utilisé dans une forme spéciale de la déclaration DÉCLARE pour appeler des fonctions de bibliothèque de Windows qui seront couvertes dans les chapitres derniers. 'functionname' est n'importe quel nom que vous avez choisi aussi longtemps que ce n'est pas chacun a construit dans la déclaration, la fonction ou l'ordre. La liste de paramètre optionnelle vous laisse passer des renseignements à votre sous-routine.





Fragment d'exemple :





DÉCLAREZ docircle (x:INT, y:INT, size:INT, colora:INT, colorb:INT)


…


docircle (100,100,25, color1, color2)


…


SUB docircle (x, y, la grandeur, colora, colorb)


La victoire de CERCLE, x, y, la grandeur, colora, colorb


RETOUR


À la différence des sous-routines normales, vous n'utilisez pas l'ordre de GOSUB. Pour appeler une sous-routine qui a été déclarée vous utilisez simplement son nom, comme autre déclaration. La sous-routine déclarée devient la partie de la langue d'IBASIC.





Le fait de Rendre des Valeurs





Votre fonction peut sur option rendre des données avec la déclaration de RETOUR. Il peut rendre n'importe lequel des types variables encastrés.





Fragment d'exemple :





DÉCLAREZ calculent (x:FLOAT, y:FLOAT)


OPENCONSOLE


Les CARACTÈRES calculent (25,100)


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





SUB calculent (x, y)


DEF result:FLOAT


ensuivez-vous = (x y)/2


Résultat de RETOUR





 Passage des Variables





Dans les exemples ci-dessus, les variables dans les parenthèses sont passées à une sous-routine par la valeur. Cela doit dire qu'une copie des contenus de la variable est fournie à votre sous-routine. Les variables numérales comme INT, le FLOTTEUR, DOUBLE et le MOT sont toujours passées par la valeur. Autant que le programme principal est concerné, une sous-routine ne peut pas modifier les contenus de variables passées par la valeur.


Quelques types variables sont passés par la référence. Une variable passée par la référence permet à la sous-routine de modifier les contenus de la variable. Le type de variable de FENÊTRE est toujours passé par la référence.





Exemple :





DÉCLAREZ DrawText (w:WINDOW, s:STRING, x:INT, y:INT)


DEF win:WINDOW





la victoire de fenêtre, 0,0,640,400, @SIZE | MINBOX | MAXBOX | le SOUS-TITRE, 0, "la Démonstration", mainwindow





DrawText (la victoire, "c'est une épreuve", 10,10)





couru = 1


faire


attendre


jusqu'à ne cours = 0


victoire de closewindow


fin





mainwindow :


élection @class


cas @idclosewindow


run=0


endselect


retour





La variable de fenêtre de REM passée par la référence





SUB DrawText (w:window, s:STRING, x:INT, y:INT)


bougez w, x, y


imprimez w, s


RETOUR





Remarquez que la variable de fenêtre est accédée dans la sous-routine par la référence. Il a été déclaré comme 'w' dans la déclaration déclare. Quand on appelle la sous-routine 'w' est réellement une référence pour 'gagner' dans le programme principal.





 Passage des Matrices





Les matrices peuvent être passées aux sous-routines en déclarant le paramètre avec les parenthèses [].


Exemple :





DÉCLAREZ SomeFunction (les nombres [] :INT)


Données de DEF [10] :INT


...


SomeFunction (données)


...


SUB SomeFunction (les nombres [] :INT)


POUR x = 0 à 9


les nombres [x] = x * 10


ENSUITE x


RETOUR





Les matrices sont passées par la référence et peuvent être directement modifiées par la sous-routine.





La table suivante énumère les types variables d'IBASIC et s'ils sont passés par la valeur, ou la référence :








TAPEZ PASSÉ PAR (LA SOUS-ROUTINE) PASSÉE À CÔTÉ


(APPEL de DLL)


VALEUR d'INT/UINT VALUE*


FLOTTEZ ÉVALUENT VALUE*


DOUBLEZ ÉVALUENT VALUE*


CORDEZ LA RÉFÉRENCE DE RÉFÉRENCE


RÉFÉRENCE DE RÉFÉRENCE d'ISTRING


VALEUR D'OMBLE CHEVALIER VALUE*


VALEUR DE RÉFÉRENCE DE FENÊTRE de HWND


VALEUR DE RÉFÉRENCE DE DIALOGUE de HWND


RÉFÉRENCE DE DOSSIER-


RÉFÉRENCE de BFILE-


VALEUR DE MOT VALUE*


Les matrices [] SE RÉFÈRENT À LA RÉFÉRENCE


RÉFÉRENCE DE RÉFÉRENCE DE BAGUETTE


RÉFÉRENCE DE RÉFÉRENCE D'UTILISATEUR





Les types de *Numeric peuvent être passés en ce qui concerne le DLL'S si déclaré comme tapent la déclaration DÉCLARE





 Ficelle et fonctions de Caractère 


Fonction d'APPEND$


Concatène toutes les ficelles dans la liste de paramètre et rend la ficelle totale. C'est semblable à l'utilisation du '’ opérateur sur les ficelles. APPEND$ est plus rapide et peut être utilisé si la vitesse est critique. La syntaxe d'APPEND$ est :





result$ = APPEND$ (string1, string2 {, stringn …})





Fonction d'ASC


La fonction d'ASC rend la valeur d'ASCII du paramètre de caractère. Une ficelle peut être spécifiée comme le paramètre dans le cas où le premier caractère de la ficelle est utilisé. La syntaxe de la fonction d'ASC est :





évaluez = ASC (l'omble chevalier | la ficelle)





Fonction de CHR$


Rend le caractère représenté par le paramètre ASCII. C'est l'opposé de la fonction d'ASC. Cette fonction est utile pour créer des caractères qui ne peuvent pas être normalement tapés sur un clavier. La syntaxe de la fonction de CHR$ est :





le caractère = CHR$ (la valeur)





L'exemple pour imprimer <le RETOUR> à la console :





IMPRIMEZ CHR$ (13) 





Fonction de DATE$


Rend la date courante comme une ficelle dans le format DD-MM-YYYY. La syntaxe de la fonction de DATE$ est :





result$ = DATE$ 





DATE$ (format) fonction


Rend la date courante comme une ficelle formatée par une ficelle de specifier. La ficelle de specifier est composée :





Format Donnant :


d d le Jour de mois comme les chiffres sans principal zéro pendant les jours de chiffre simple.


le Jour de dd de mois comme les chiffres avec le principal zéro pendant les jours de chiffre simple.


le Jour de ddd de semaine comme un abrègement de trois lettres..


le Jour de dddd de semaine comme son plein nom.


Le Mois de M comme les chiffres sans principal zéro pendant les mois de chiffre simple.


Le Mois de MILLIMÈTRE comme les chiffres avec le principal zéro pendant les mois de chiffre simple.


Mois de MMM comme un abrègement de trois lettres.


Mois de MMMM comme son plein nom.


y l'Année comme deux derniers chiffres, mais sans principal zéro pendant les années moins de 10.


l'Année d'yy comme deux derniers chiffres, mais avec le principal zéro pendant les années moins de 10.


l'Année d'yyyy représentée par quatre pleins chiffres.





Par exemple, pour recevoir la ficelle de date


“Wed, 31 août 94”


utilisez la ficelle de contribution suivante : 


"ddd,'' MMM dd yy" 


Exemple :


IMPRIMEZ DATE$ ("ddd,'' MMM dd yy")





Notez que les citations simples ont eu l'habitude d'insérer le texte dans la ficelle de production. 


Fonction de HEX$


Convertit le paramètre numéral à une ficelle représentant la notation hexadécimale de ce nombre. La syntaxe de HEX$ est :





result$ = HEX$ (la valeur) 





Exemple :





IMPRIMEZ HEX$ (255)


Imprimerait ET LES LIGNES QUI SUIVENT à la fenêtre de console.





Fonction d'INSTR


Rend la position de la sous-ficelle ‘string2’ dans ‘string1’. Ou les retours 0 si 'string2' n'est pas dans 'string1'. La variable 'de début' optionnelle spécifie un point de départ dans 'string1' pour commencer à chercher. La position est 1 basée. La syntaxe de la fonction d'INSTR est :





la position = INSTR ({le début}, string1, string2) 





Fonction de LCASE$


Rend le paramètre de ficelle converti à toute la correspondance minuscule. La syntaxe de la fonction de LCASE$ est :





result$ = LCASE$ (la ficelle) 





Fonction de LEFT$


Les extraits 'comptent' le nombre de caractères de la ficelle commençant du caractère leftmost. Rend la ficelle s'ensuivant. La syntaxe de LEFT$ est :





result$ = LEFT$ (la ficelle, le compte) 





LEN fonctionne


La fonction de LEN travaille avec n'importe quel type variable dans IBasic. Pour les ficelles il rend le nombre de caractères dans la ficelle. Pour les dossiers il rend la longueur du dossier ouvert. La syntaxe de LEN est :





la longueur = LEN (la variable | le dossier) 





Fonction de LTRIM$


Enlève tous les principaux caractères spatiaux-blancs d'une ficelle. Les caractères spatiaux-blancs incluent des espaces et des étiquettes. LTRIM$ rend le résultat comme une ficelle quittant le paramètre inchangé. La syntaxe de LTRIM$ est :





result$ = LTRIM$ (la ficelle)





Fonction de MID$


Les extraits 'comptent' le nombre de caractères commençant 'à la position' d'une ficelle. 'Si le compte' est omis tous les caractères 'de la position' à la fin de la ficelle sont rendus. La syntaxe de MID$ est :





result$ = MID$ (la ficelle, la position {, compte})





Déclaration de REPLACE$


La déclaration REPLACE$ remplace des caractères dans une ficelle avec un ou plusieurs caractères d'un autre. La syntaxe de la déclaration REPLACE$ est :





REPLACE$ dest, le début, le compte, la source





'Dest' est la ficelle étant modifiée et 'la source' est la ficelle où les caractères sont extraits de. 'Le début' et 'le compte' doivent être plus grands que 0.


Exemple :





DEF s:string


s = "tous les bons CHIENS vont au ciel"


REPLACE$ s, 10,3, "le chien"


CARACTÈRES s





Imprimerait "Tous les bons chiens vont au ciel"





Fonction de RIGHT$


Les retours 'comptent' des caractères commençant à la fin de la ficelle. La syntaxe de la fonction de RIGHT$ est :





result$ = RIGHT$ (la ficelle, le compte) 





Fonction de RTRIM$


Enlève n'importe quels caractères d'espace blanc traînants d'une ficelle. Les caractères spatiaux-blancs incluent des espaces et des étiquettes. RTRIM$ rend le résultat comme une ficelle quittant le paramètre inchangé. La syntaxe de RTRIM$ est :





result$ = RTRIM$ (la ficelle)





Fonction de SPACE$


Rend une ficelle remplie des espaces 'n'. La syntaxe de la fonction de SPACE$ est :





result$ = SPACE$ (n)





Fonction de STR$


La fonction de STR$ rend la représentation de ficelle d'un nombre. La syntaxe de STR$ est :





result$ = STR$ (le nombre) 





Fonction de STRING$


La fonction de STRING$ rend une ficelle remplie du nombre 'de compte' du caractère spécifié. La syntaxe de la fonction de STRING$ est :





result$ = STRING$ (le compte, le caractère) 





Fonction de TIME$


Rend le temps de système courant dans le format HH:MM:SS comme une ficelle. La syntaxe de TIME$ est :





result$ = TIME$ 





Fonction d'UCASE$


Rend le paramètre de ficelle converti à toute la correspondance uppercase. La syntaxe de la fonction d'UCASE$ est :





result$ = UCASE$ (la ficelle)





VAL fonctionne


Rend la valeur d'une représentation de ficelle d'un nombre. Cette fonction est l'opposé de la fonction de STR$. La syntaxe de la fonction de VAL est : 





ensuivez-vous = VAL (la ficelle)





 Baguettes





L'utilisation du type de baguette


Une baguette est un type spécial de variable qui peut se référer, ou montrer à, une autre variable. Beaucoup de fonctions de DLL exigent l'emploi d'un type de baguette tellement la fonction peut modifier les contenus d'une variable. Vous pouvez utiliser des baguettes dans vos programmes dans la même manière.





Le fait de définir une baguette





Une variable de baguette est définie comme autre variable dans IBasic, avec la déclaration DEF.





DEF ptr:POINTER





Après que la baguette est définie il peut se référer, ou montrer à, n'importe quelle variable en utilisant 'le =' le symbole :





DEF i:INT


ptr = je





Après que la déclaration est exécutée la variable 'ptr' sera une référence à la variable 'je'. Si une baguette ne se réfère pas à de variable on dit que ce soit une baguette NULLE. Le fait de référer à une variable signifie que la baguette a un chemin indirect aux contenus, ou à la valeur, de la variable. 





De-referencing une baguette


Arriver aux contenus de la variable qu'une baguette s'y réfère est nécessaire d'utiliser 'le *' l'opérateur. On l'appelle de-referencing une baguette. Pensez à de-referencing une baguette comme la demande à un ami pour l'argent. Votre ami a de l'argent et vous devez le passer pour y arriver. De cette manière vous avez indirectement de l'argent. On appelle quelquefois De-referencing 'la tromperie'.





Exemple :





OPENCONSOLE


DEF ptr:POINTER


DEF i:INT


i = 55


ptr = je


CARACTÈRES *ptr


DO:UNTIL INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE





Cet exemple court imprime le numéro 55 à la fenêtre de console. Le * le symbole dit à IBasic de recevoir les contenus de la variable à laquelle 'ptr' se réfère. Dans ce cas-là la baguette se référait 'à je' dont la valeur était 55.





De-referencing travaille aussi en sens inverse. Si vous avez voulu changer la valeur d'une variable en utilisant une baguette sur cette variable, donc la de-référence la baguette sur le côté gauche d'une équation :





*ptr = 2


Change la valeur de la variable à laquelle 'ptr' se réfère à 2. 


 L'utilisation des baguettes avec les sous-routines





Un des avantages à l'utilisation d'une baguette a un type variable générique. Supposons que vous avez voulu créer une sous-routine qui pourrait ou ajouter deux nombres ou combiner deux ficelles ensemble. Avec les baguettes il est possible de passer des variables de n'importe quel type. 





Exemple :





OPENCONSOLE


DÉCLAREZ MySub (var1:POINTER, var2:POINTER)


DEF a, b:INT


DEF str1, str2:STRING


a = 5


b = 6


str1 = "c'est un "


str2 = "Ficelle"


IMPRIMEZ MySub (a, b)


IMPRIMEZ MySub (str1, str2)


FAITES : jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN





SUB MySub (var1:POINTER.var2:POINTER)


RENDEZ *var1 *var2





L'exemple utilise une sous-routine très simple. Il rend les contenus de de-referenced des deux variables ajoutées ensemble. En utilisant des types de baguette il n'était pas nécessaire de savoir ce qui tape les variables étaient. 


IBasic se réfère automatiquement aux variables quand ils ont été passés à la sous-routine. C'est parce que la déclaration DÉCLARE a défini les paramètres comme les types de POINTER.





La fonction de TYPEOF





Quelquefois il est nécessaire de déterminer le type d'une variable à laquelle une baguette se réfère.  


La fonction de TYPEOF rend un identificateur numéral selon le type. 


Si une baguette ne se réfère pas actuellement à une variable (la baguette NULLE) TYPEOF revient-1.





Syntaxe :





id = TYPEOF (la baguette)





Le 'id' est revenu sera une de la chose suivante :





@TYPESTRING


@TYPECHAR


@TYPEINT


@TYPEFLOAT


@TYPEMEMORY


@TYPEFILE


@TYPEWINDOW


@TYPEDIALOG


@TYPEBFILE


@TYPEWORD


@TYPEDOUBLE


@TYPEUSER


@TYPEPOINTER


@TYPEUINT


@TYPEUINT64


@TYPEINT64





La fonction d'ISARRAY





ISARRAY revient 1 si la variable référée par une baguette est une matrice. ISARRAY peut aussi être utilisé avec les types variables autre que la BAGUETTE.





Puisqu'une ficelle est réellement une matrice de caractères, ISARRAY revient toujours 1 pour une variable de ficelle. 


Syntaxe :





ISARRAY (la baguette | la variable)





La fonction d'ISARRAY est utile si votre sous-routine peut manipuler une baguette sur une variable simple ou sur une matrice.





Baguette avancée de-referencing





Quand de-referencing une baguette sur une matrice, utilisez les parenthèses carrées [], le même comme vous pour la variable de matrice lui-même.





DEF je [10] :INT


DEF ptr:POINTER


ptr = je


*ptr [0] = 5





Car les types définis d'utilisateur utilisent l'opérateur pointé dans la même manière vous avec la variable référée :





TYPE mytype


DEF i:INT


DEF g:FLOAT


ENDTYPE





DEF mt:mytype


DEF ptr:POINTER


ptr = mt





*ptr.g = 3.145





Un type d'utilisateur peut contenir une baguette sur un autre type. Vous pouvez utiliser des opérateurs de-referencing multiples pour accéder aux données nichées.





Exemple :





Salaire de TYPE


DEF weekly:FLOAT


DEF hourly:FLOAT


ENDTYPE


Employé de TYPE


DEF wage:POINTER


DEF name:STRING


ENDTYPE


def emp:employee


def sal:salary


def pemp:POINTER





emp.wage = sel


pemp = emp


*pemp. * wage.hourly = 21.50


Pendant que non vraiment utile dans cet exemple, de-referencing multiple est un instrument puissant et sera discuté davantage dans la section sur les variables dynamiques. 





Matrices de baguettes





Pendant qu'IBasic ne soutient pas de matrices d'utilisation de baguettes directement, une matrice de baguettes peut être passée à une fonction de DLL. Si vous avez besoin d'une matrice d'emploi de variables inconnu un type d'utilisateur qui contient un type de baguette.





Exemple :





TYPE vararg


DEF arg:POINTER


ENDTYPE





DEF args [100] :vararg


DEF pargs:POINTER


DEF x:INT


DEF y:FLOAT


DEF z:STRING





pargs = args


x = 1


y = 2.15


z = "Bonjour Là!"


*pargs [0] .arg = x


*pargs [1] .arg = y


*pargs [2] .arg = z








 Création des variables dynamiques





La NOUVELLE fonction





IBasic soutient deux méthodes de créer des variables. Le premier avec lequel vous êtes déjà familiers est la déclaration DEF. La déclaration DEF crée la variable d'une dure façon codée qui ne permet pas la flexibilité nécessaire pour les structures de programmation avancées comme les listes reliées.


La deuxième méthode crée des variables anonymes au temps couru et rend une baguette sur cette variable. 





Pour créer la variable, définissez une baguette et utilisez la NOUVELLE fonction pour créer la variable dans la mémoire. La syntaxe de NOUVEAUX est :





la baguette = NOUVEAU (le type, la longueur)





Le type peut être chacun a encastré ou l'utilisateur a défini le type. La longueur doit être 1 ou plus grande. Si la longueur est plus grande qu'un alors une matrice est créée. Les NOUVEAUX soutiens créant des matrices mesurées simples seulement.





La déclaration EFFACE





Quand vous êtes finis en utilisant la variable vous devez utiliser la déclaration EFFACE pour libérer la mémoire utilisée par la variable. L'échec d'utiliser EFFACE s'ensuivra dans les fuites de mémoire. La syntaxe d'EFFACE est :





EFFACEZ la baguette.





Usage d'exemple :





OPENCONSOLE


DEF p:POINTER


'Créez un INT dans la mémoire


p = NOUVEAU (INT, 1)


*p = 75


CARACTÈRES *p


'effacez l'INT


EFFACEZ p


IMPRIMEZ "Appuient sur n'importe quelle clé pour fermer"


FAITES : jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


La puissance active dans les variables dynamiques est avec les types définis d'utilisateur. L'utilisation des variables dynamiques permet la création de listes de données seulement limitées à la mémoire disponible dans l'ordinateur, sans avoir besoin de savoir la grandeur de la liste d'abord. Démontrer ce concept laisse définissent deux ou trois types de données d'utilisateur. Le programme entier, linkedlist.iba, peut être trouvé dans l'annuaire d'échantillons.





'Un noeud se compose de deux baguettes


'un pour l'élément précédent


'et un pour le suivant


Noeud de TYPE


def nxt:POINTER


def prev:POINTER


ENDTYPE





'notre liste a un noeud donc nous pouvons


'créez une liste reliée


Liste de TYPE


def node:node


def data:string


def number:int


ENDTYPE


La différence importante de durs types d'utilisateur codés est l'emploi d'un type de noeud. Le type de noeud se compose de deux baguettes. Ces baguettes se référeront aux éléments suivants et précédents de la liste. Pour créer les éléments nous utiliserons deux sous-routines. Un pour ajouter au commencement ou 'à la tête' de la liste et un pour ajouter à la fin ou 'à la queue' de la liste :


déclarez addtail (plist:pointer, data:string, number:int)


déclarez addhead (plist:pointer, data:string, number:int)





sub addtail (plist:pointer, data:string, number:int)


si (plist = 0)


'si notre liste est vide juste créent


'un nouveau


plist = nouveau (la liste, 1)


d'autre


'trouvez le dernier élément


PENDANT que *plist.node.nxt


plist = *plist.node.nxt


ENDWHILE


'créez une nouvelle variable de liste


*plist.node.nxt = nouveau (la liste, 1)


'montrez les nouvelles listes prev la variable


'au courant le dernier élément


'cette syntaxe utilise la tromperie multiple


'tant plist que nxt sont des baguettes


*plist.node. * nxt.node.prev = plist


plist = *plist.node.nxt


endif


*plist.data = données


*plist.number = nombre


retour plist





sub addhead (plist:pointer, data:string, number:int)


si (plist = 0)


'si notre liste est vide juste créent un nouveau


plist = nouveau (la liste, 1)


d'autre


'créez une nouvelle variable de liste et mettez-le d'abord à la ligne


*plist.node.prev = nouveau (la liste, 1)


'faites notre nouveau point de tête au vieil élément de tête


'cette syntaxe utilise la tromperie multiple


'tant plist que prev sont des baguettes


*plist.node. * prev.node.nxt = plist


plist = *plist.node.prev


endif


*plist.data = données


*plist.number = nombre


retour plist





Dès que notre sous-routine est déclarée que nous pouvons commencer à créer des membres de liste en utilisant l'un ou l'autre. Les sous-routines sont conçues pour créer le premier élément automatiquement si la liste est vide :





DEF p:POINTER





p = addtail (p, "entry0", 12)


addtail (p, "entry1", 77)


addtail (p, "entry2", 55)


addtail (p, "entry3", 108)


addtail (p, "la queue", 2)


p = addhead (p, "la tête", 99)





Remarquez que quand nous avons utilisé addhead que nous montrons la baguette sur le nouvel élément de tête de la liste. Quand nous sommes faits avec la liste nous devons remettre en ordre en effaçant chaque élément. Une sous-routine s'en occupe gentiment :





DÉCLAREZ deleteall (plist:pointer)





deleteall (p)


sub deleteall (plist:pointer)


def temp:pointer


'réitérez à travers la liste


'jusqu'à la fin


'en effaçant des éléments comme nous allons.


pendant que *plist.node.nxt


travaillez comme intérimaire = plist


plist = *plist.node.nxt


effacez l'intérimaire


endwhile


effacez plist


retour





Le programme complet, inclus avec les échantillons, inclut aussi une sous-routine pour trouver un élément de nom et démontre le fait d'accéder aux éléments en imprimant les contenus à la console. Au lieu de l'imprimerie, vous pourriez utiliser la même technique pour sauver tous les éléments de liste à un dossier.


 Utilisation de la Mémoire 





Le fait d'allouer la mémoire





Avant que la mémoire peut être lue ou écrite à, il doit d'abord être alloué. Le fait d'allouer dit au système qu'une certaine quantité de mémoire sera utilisée selon le programme et ne devrait être écrite à selon aucuns autres programmes. Allouez la mémoire avec la fonction d'ALLOCMEM. La syntaxe d'ALLOCMEM utilisé comme une fonction est :





l'erreur = ALLOCMEM (la variable, le compte, la grandeur)


'La variable' doit être définie comme le type MEMORY avec la déclaration DEF. 'Le compte' est le nombre d'articles que ce bloc de mémoire peut tenir et 'la grandeur' est la grandeur des articles. La déclaration de LEN peut être utilisée pour déterminer la grandeur de n'importe quel type variable. 'Si la variable' était déjà dans l'emploi, donc ALLOCMEM réattribuera la mémoire pour être la grandeur et le compte spécifié. ALLOCMEM revient-1 si une erreur se produit.





Libération de la Mémoire





Après que votre programme est fait en utilisant la mémoire il doit être libéré. La déclaration FREEMEM rend un bloc auparavant alloué de mémoire au système. Dès que la mémoire est libérée il ne peut pas être lu ou écrit à de nouveau à moins que ne réattribué avec la fonction d'ALLOCMEM. La syntaxe de la déclaration FREEMEM est :





Variable de FREEMEM





La variable doit avoir été avec succès définie comme le type MEMORY et allouée avec la fonction d'ALLOCMEM.








La lecture et l'Écriture de la Mémoire


Après le fait d'allouer la mémoire votre programme peut conserver chacun encastré, ou l'utilisateur a défini la variable, en utilisant la déclaration WRITEMEM. 


La syntaxe de WRITEMEM est :





La mémoire de WRITEMEM, le record, la variable {, le rejeton}





'Le record' doit être plus grand que 0 et 'la mémoire' doit avoir été avec succès allouée avec la fonction d'ALLOCMEM. Cette déclaration est semblable à la déclaration MISE sur les dossiers. La lecture de la mémoire est faite avec la déclaration READMEM. 





 La syntaxe de READMEM est :





La mémoire de READMEM, le record, la variable {, le rejeton}





'Le record' doit être plus grand que 0 et 'la mémoire' doit avoir été avec succès allouée avec la fonction d'ALLOCMEM. Cette déclaration est semblable à la déclaration REÇOIT sur les dossiers.


La valeur 'de rejeton' optionnelle vous permet de spécifier la position où la lecture et l'écriture se produiront. La quantité est dans les octets. C'est utile pour créer 'une en-tête' au début du bloc de mémoire.





Exemple :





Exemple de REM de fonctions de mémoire


OPENCONSOLE


DEF num:INT


DEF buffer:MEMORY


DEF buffer2:MEMORY


TYPE mytype


Le nom [40] :ISTRING de DEF


DEF age:INT


DEF money:FLOAT


ENDTYPE


DEF record:mytype


Le butoir d'ALLOCMEM, 100, LEN (num)


ALLOCMEM buffer2,10, LEN (le record)





POUR x = 1 à 100


Le butoir de WRITEMEM, x, x


ENSUITE x 





POUR x = 1 à 100


Le butoir de READMEM, x, num


CARACTÈRES num


ENSUITE x 





record.name = "John Doe"


record.age = 32


record.money = 100.01





WRITEMEM buffer2,1, le record


READMEM buffer2,1, le record


CARACTÈRES record.name


CARACTÈRES record.age


CARACTÈRES record.money


Butoir de FREEMEM


FREEMEM buffer2 


IMPRIMEZ "Appuient sur n'importe quelle clé pour continuer"


FAIRE


Jusqu'à INKEY$ <> ""


CLOSECONSOLE


FIN


 Le fait d'appeler des fonctions de DLL externes





IBasic a la capacité d'appeler DLL externe pour davantage développer les capacités de votre programme. DLL représente la Bibliothèque de Lien Dynamique et peut contenir des centaines de fonctions pour votre emploi. Beaucoup de DLL'S sont inclus avec le système d'exploitation de Windows ¦ et plus sont disponibles sur l'Internet.


Pour utiliser un DLL vous devez d'abord le définir à IBasic l'utilisation de la déclaration DÉCLARE. DÉCLAREZ a été discuté dans un plus premier chapitre. La syntaxe de DÉCLARE en utilisant un DLL est :





DÉCLAREZ " [!] le nom de DLL”, la fonction ({la liste de paramètre}) {, rendez le type}





ou





DÉCLAREZ " [!] le nom de DLL", localname la fonction de FAUX NOM ({la liste de paramètre}) {, rendez le type}





Si le DLL est dans l'annuaire de système de Windows alors un sentier n'est pas exigé. Pour le DLL'S ailleurs vous devriez utiliser un nom de sentier complètement qualifié. Dès que le DLL est déclaré que vous pouvez l'utiliser dans votre programme en en le traitant simplement comme autre fonction ou déclaration.


La deuxième forme de la syntaxe permet d'utiliser un différent nom de la fonction pour éviter d'appeler des conflits avec d'autre DLL's ou déclarer la même fonction avec de différents paramètres.


L'optionnel! le symbole précise que la fonction de DLL utilise le CDECL l'appelant de la convention. Pour la plupart de l'API de Windows c'est inutile à l'exception de quelques fonctions. wsprintfA est une des fonctions qui exige le cdecl l'appelant de la convention.








Déclaration d'exemple :





DÉCLAREZ "User32", MessageBoxA (wnd:window, text:string, title:string, flags:int), int 





Déclare une fonction appelée MessageBoxA dans le DLL “User32” qui est situé dans l'annuaire de système. La fonction prend une fenêtre, deux ficelles et un nombre entier comme les paramètres et rend un résultat de nombre entier.





Usage d'exemple : 





ensuivez-vous = MessageBoxA (w, "c'est un message", "la Presse bien", 0)





La documentation pour le DLL'S de Windows ¦ peut être trouvée dans la référence de n'importe quel bon programmeur. Le DLL'S commercialement disponible inclut la documentation qui expose toutes les fonctions disponibles. Dans la documentation, vous pouvez voir quelques types variables qui ne correspondent à aucun des types encastrés d'IBASIC. La table suivante énumère quelques produits de substitution communs.


Type d'IBASIC de type Equivalent demandé


La FENÊTRE de HWND, le DIALOGUE ou INT


FICELLE de LPCSTR/LPSTR, ISTRING


L'OCTET / UBYTE / L'OMBLE CHEVALIER de TCHAR


LONGTEMPS INT


MOT DE MOT


DWORD INT


UINT INT


BOOL INT


WPARAM INT


LPARAM INT


BAGUETTE de LP*





 L'utilisateur passager tape





Beaucoup de fonctions de DLL exigeront le passage d'une structure, ou d'un type d'utilisateur, à la fonction. La déclaration de TYPE D'IBASIC peut être utilisée pour créer la structure nécessaire à être passée ou modifiée par une fonction. Un exemple de cela est la fonction de GetLocalTime située dans kernel32.dll. La fonction s'attend à une variable de type SYSTEMTIME. Le type peut être spécifié comme suit :





TYPE SYSTEMTIME


DEF wYear:WORD


DEF wMonth:WORD


DEF wDayOfWeek:WORD


DEF wDay:WORD


DEF wHour:WORD


DEF wMinute:WORD


DEF wSecond:WORD


DEF wMilliseconds:WORD


ENDTYPE





Dès que le type est défini vous pouvez créer une variable qui peut être utilisée avec la fonction





Exemple :





DÉCLAREZ "kernel32", GetLocalTime (tm:SYSTEMTIME)


DEF tm:SYSTEMTIME





GetLocalTime (marque de fabrique)





CARACTÈRES tm.wYear


...


La fonction de DLL peut aussi exiger à un certain emballage d'être utilisé en passant le type d'utilisateur. L'emballage représente comment une structure est conservée dans la mémoire et peut être spécifiée dans la déclaration de TYPE comme un paramètre optionnel.





Exemple :





TAPEZ MYTYPE, 2


DEF letter:CHAR


DEF num:INT


DEF small:WORD


ENDTYPE





Convertirait le type à une structure avec l'emballage de 2 octets quand passé à la fonction de DLL. Si un nombre emballant n'est pas fourni vous pouvez généralement omettre le nombre, dans le cas où les défauts IBasic à une valeur de paquet de 8. Notez que le nombre emballant n'a aucun effet sur les types d'utilisateur utilisés dans votre programme et affecte seulement des appels de DLL.





 Le type de POINTER





De certaines fonctions de DLL pourraient exiger un paramètre d'une baguette. Cela permet à la fonction de DLL de modifier les contenus d'une variable qui a été déclarée dans IBasic. Normalement c'est fait avec les types variables numéraux.


Un exemple de cela serait la fonction de GetComputerName située dans kernel32.dll. La fonction de GetComputerName s'attend à une variable de ficelle et à une variable de nombre entier, qui peut être modifiée par la fonction. Une variable de baguette peut 'montrer' à n'importe lequel des construits dans les types variables et être ensuite passée à une fonction





Exemple :





DEF pSize:POINTER


DEF nSize:INT


DEF name:STRING


DÉCLAREZ "kernel32", GetComputerNameA (buffer:STRING, size:POINTER), int





nSize = 255


pSize = nSize





GetComputerNameA (le nom, pSize)


Nom de CARACTÈRES


CARACTÈRES nSize


...





Sur le retour la fonction aura conservé le nom de l'ordinateur dans 'le nom' et le nombre de caractères dans le nom dans 'nSize'. La fonction pourrait avoir aussi été appelée avec nSize directement et est à l'intérieur convertie à une baguette quand on appelle la fonction. Cela arrive depuis la fonction a été déclarée comme le fait d'exiger le type POINTER.


Nous ne devions pas définir une baguette pour la variable de ficelle, comme toutes les ficelles sont passées par la référence dans IBasic, qui permet à la fonction de modifier les contenus de la ficelle.





Voir les programmes de promotion structuredemo.iba et pointerdemo.iba pour plus d'exemples d'utiliser des baguettes et des types d'utilisateur avec les fonctions de DLL.








Passage des Matrices





Les matrices peuvent être passées au DLL'S en déclarant le paramètre avec les parenthèses [].





Exemple :





DÉCLAREZ "mydll", SomeFunction (les nombres [] :INT), INT


Données de DEF [10] :INT


...





SomeFunction (données)





Les matrices sont passées par la référence et peuvent être directement modifiées par le DLL.





 Déchargement d'un DLL





Si votre programme va seulement utiliser un DLL d'un temps court, vous pouvez décharger le DLL de mémoire avec la déclaration FREELIB. Dès qu'un DLL est déchargé un appel à une fonction auparavant déclarée chargera le DLL de nouveau. La syntaxe de FREELIB est :





Nom de FREELIB


Il n'est pas nécessaire de décharger le DLL'S qui font partie du système comme kernel32.dll ou user32.dll depuis ces bibliothèques sont toujours chargées quand Windows commence. Un bon exemple de quand utiliser FREELIB serait un programme d'organisation qui utilise un DLL pour créer des icônes et le décharge ensuite quand fini. Un autre emploi serait DLL temporaire que vous extrayez des ressources. Le DLL ne peut pas être effacé jusqu'à ce que toutes les références à cela ne soient libérées.








Les vos emplois de programme de Tout le DLL sont déchargés quand votre programme finit.





 Fonctions diverses 





Les fonctions et les déclarations non couvertes ailleurs dans le manuel.





Fonction de COLORREQUEST


Ouvre le dialogue de palette standard pour demander une couleur. Rend la couleur choisie ou-1 si l'utilisateur annule le dialogue. Le paramètre en couleur optionnel spécifie une couleur pour accentuer quand le dialogue est déployé. La syntaxe de COLORREQUEST est :





La couleur = COLORREQUEST (la fenêtre {, changez de couleur}) 








Fonction de FILEREQUEST


Ouvre un dialogue de dossier standard et rend une ficelle contenant pathname complètement qualifié au dossier. 'Si le type' égale 1, donc un dialogue 'Ouvert' est utilisé. 'Si le type' égale 0 alors un 'Sauvent le dialogue As’ est ouvert. La syntaxe de FILEREQUEST est :





Name$ = FILEREQUEST (précisément, le parent, type {, le filtre} {, ext} {, les drapeaux} {, parafe l'annuaire})





La variable 'de filtre' optionnelle est une ficelle, qui limite le dialogue à la présentation de seulement certains types de dossier. La ficelle se compose des paires ordonnées séparées par 'le |' le caractère et mettant fin avec deux ||.





Exemple :





Filter$ = “les dossiers de Texte |*.txt|All les Dossiers |*. * ||”





Une extension implicite 'ext' peut être fournie et sera utilisée si l'utilisateur ne tape pas dans une extension. C'est un paramètre de ficelle et ne devrait pas contenir 'le .'.





Permettre les utilisateurs pour choisir les dossiers multiples fournissent @MULTISELECT pour le paramètre 'de drapeaux'.


La ficelle rendue contiendra des sentiers complets à tous les dossiers choisis séparé avec 'le |' le caractère. Si seulement un dossier est choisi, il sera terminé avec 'le |' le caractère. L'exemple suivant montre comment extraire les noms de fichier de la ficelle rendue :





REM Définissent un butoir pour tenir les noms de fichier rendus.


Noms de fichier de DEF [10000] :ISTRING


Filtre de DEF, filetemp:STRING


DEF pos:int


pénétrez = "Tous les Dossiers (*. *) |*. * | les Dossiers de Texte (*.txt) | *.txt ||"





les noms de fichier = filerequest ("Choisissent des Dossiers Multiples", 0,1, un filtre, "txt", @MULTISELECT, "C: \")


faire


pos = instr (les noms de fichier, "|")


(si pos)


filetemp = left$ (les noms de fichier, pos-1)


les noms de fichier = mid$ (les noms de fichier, pos 1)


REM font quelque chose avec le dossier dans filetemp


endif


jusqu'à pos = 0


 Fonction de GETKEYSTATE


Rend l'état asynchrone de la clé spécifiée. Cela vous dira si une clé sur le clavier est appuyée quand cette fonction est exécutée, sans devoir attendre un message dans une fenêtre. La syntaxe de la fonction de GETKEYSTATE est :


exposez = GETKEYSTATE (keycode)





La valeur de retour est plus grande que 0 si une clé est appuyée. Le code clé est le code de clavier virtuel et ne correspond pas toujours à la valeur d'ASCII de la clé. Voir l'Appendice C pour une liste de codes clé.





NOTEZ : GETKEYSTATE ne travaillera pas pour une console seulement le programme sous Windows 95/98 ou MOI. 





Fonction de GETSTARTPATH


Rend le sentier à votre programme ou exécutoire. Quand votre programme est couru du rédacteur en chef IBasic, cela rendra le sentier dans lequel votre dossier source est situé. Quand votre programme est dans la forme exécutoire, il rendra le sentier à l'exécutoire. Cela fournit une façon convenable de spécifier des sentiers relatifs aux fichiers de données. Le sentier est revenu automatiquement a "un \" ajouté à cela.








Exemple :





start$ = GETSTARTPATH


datafile$ = start$ "data\mystuff.dat"








Déclaration de SETID


Fournit une méthode de définir l'utilisateur constants qui peut être utilisé dans la même manière que le système constants. L'identificateur doit être unique et pas le conflit avec n'importe quel système défini constant. La syntaxe de la déclaration SETID est :





Identificateur de SETID, valeur





Fragment d'usage d'exemple :





SETID "ISDRAWING", 10


SETID "ISPRINTING", 20


Si l'état = @ISDRAWING ALORS GOSUB drawme


Si l'état = @ISPRINTING ALORS GOSUB printme








Déclaration de STARTTIMER


Commence un compte-minutes dans la fenêtre, qui enverra toutes millisecondes de compte à un message @IDTIMER. Un nombre de carte d'identité optionnel peut être fourni si vous avez des compte-minutes multiples. La carte d'identité implicite est 1. La syntaxe de STARTTIMER est :





La fenêtre de STARTTIMER | le dialogue, comptez {, la carte d'identité}








Déclaration de STOPTIMER


Arrête le compte-minutes auparavant commencé dans la fenêtre. La syntaxe de STOPTIMER est :





La fenêtre de STOPTIMER | le dialogue {, la carte d'identité} 





 Déclaration de SYSTÈME


Courses un autre exécutoire. Le nom doit être un nom de sentier complètement qualifié, ou l'exécutoire doit exister dans l'annuaire de système ou les fenêtres. La syntaxe de la déclaration de SYSTÈME est :





Le nom de SYSTÈME {, les Paramètres} 





Exemple :





Le SYSTÈME "notepad.exe", "c:\windows\setuplog.txt"








Déclaration de TYPE


La déclaration de TYPE commence à définir un type variable d'utilisateur. Le nouveau type contiendra toutes les variables entre le TYPE et ENDTYPE. Le fait d'accéder aux variables dans un type d'utilisateur est fait avec l'opérateur pointé ‘.’. N'importe quel type variable peut être défini entre le TYPE et ENDTYPE. La syntaxe de TYPE est :





TAPEZ le nom {, le paquet}


DEF...


{DEF ...}


ENDTYPE 





Dès qu'un type variable d'utilisateur est défini, vous pouvez créer des variables de ce type en utilisant la déclaration DEF.





Fragment d'exemple :





TYPE phonerecord


DEF Name:STRING


DEF Age:INT


Téléphone de DEF [20] :ISTRING


ENDTYPE





DEF Rec:phonerecord





Rec. Nom = "Joe Smith"


Rec. Âge = 35


Rec. Téléphonez = "555-555-1212"


Les variables tapées fournissent une façon convenable d'accéder aux groupes de renseignements liés. Le paramètre de paquet optionnel spécifie comment cette variable sera envoyée aux fonctions de DLL.





 Imprimerie





L'ordre de PRINTWINDOW





L'ordre de PRINTWINDOW prend une fenêtre comme un paramètre et envoie les contenus de la fenêtre à l'imprimante. La production est correctement escaladée pour correspondre à la page dans le mode de paysage ou dans le portrait. PRINTWINDOW ouvre le dialogue d'imprimante standard pour permettre à l'utilisateur de choisir des options d'imprimerie. La syntaxe de PRINTWINDOW est :





Fenêtre de PRINTWINDOW





PRINTWINDOW est bon pour obtenir des instantanés d'une fenêtre. Vous n'avez pas besoin d'utiliser OPENPRINTER avant le fait d'utiliser PRINTWINDOW. 








Ouverture d'une imprimante





Pour envoyer des données à une imprimante vous devez d'abord l'ouvrir. La fonction d'OPENPRINTER rend une poignée de nombre entier à l'imprimante spécifiée, ou 0 si l'imprimante ne pouvait pas être ouverte. La syntaxe d'OPENPRINTER est :





manipulez = OPENPRINTER (le nom, le titre, le mode)


'Le nom' est une ficelle rendue par GETDEFAULTPRINTER ou la fonction de PRINTERDIALOG. 'Le titre' est le titre de votre document, qui est utilisé par les caractères spooler dans les fenêtres et 'le mode' peut être "TEXTE" ou "MATIÈRES PREMIÈRES". Le mode de TEXTE sera l'option généralement utilisée.








Le fait d'envoyer des données à l'imprimante





Après qu'une imprimante est avec succès ouverte vous pouvez envoyer des données à l'imprimante avec la déclaration WRITEPRINTER. WRITEPRINTER est très semblable à la déclaration de CARACTÈRES et peut accepter les mêmes types de données que les paramètres. La syntaxe de WRITEPRINTER est :





La poignée de WRITEPRINTER, exp {, exp}...








Le commencement d'une nouvelle page





Pour éjecter la page courante et commencer un nouveau, utilisez la déclaration ENDPAGE. Syntaxe :





Poignée d'ENDPAGE








Fermeture de l'imprimante


Après que vous êtes finis en utilisant l'emploi d'imprimante la déclaration CLOSEPRINTER. CLOSEPRINTER finit la page courante, ferme le document et libère n'importe quelle mémoire utilisée par le système. Vous ne pouvez pas utiliser la poignée de l'imprimante de nouveau à moins que vous ne rouvriez l'imprimante avec OPENPRINTER. La syntaxe de CLOSEPRINTER est :





Poignée de CLOSEPRINTER


 L'accomplissement de l'imprimante implicite





Obtenir le nom de l'imprimante implicite courante, indiquée par un checkmark dans le pupitre de commande d'imprimante, utilisent la fonction de GETDEFAULTPRINTER. S'il n'y a aucune imprimante implicite la fonction rend une ficelle vide. La syntaxe de GETDEFAULTPRINTER est :





appelez = GETDEFAULTPRINTER








L'ouverture du dialogue d'imprimante





L'ouverture du dialogue d'imprimante permet à l'utilisateur de choisir l'imprimante de leur choix, les pages pour imprimer, numéroter des copies et si vous devez collationner les copies. La syntaxe de PRTDIALOG est :





appelez = PRTDIALOG (la fenêtre, de, à, les copies, collationnez)


La fonction rend le nom de l'imprimante choisie et modifie les variables de nombre entier 'de', 'à', 'les copies' et 'collationner' pour refléter les choix de l'utilisateur.





Avant le fait d'utiliser le jeu de PRTDIALOG 'le' d'et aux variables pour indiquer le nombre de pages disponibles imprimer. Si vous mettez d'et au même nombre, donc seulement le bouton radio de 'toutes les pages sera disponible. 





'la fenêtre' peut être n'importe quelle fenêtre ouverte, ou 0 si votre programme n'a aucune fenêtre, ou se compose seulement d'un dialogue.





Imprimerie de l'Exemple :





DEF hPrt:INT


DEF data:STRING


DEF name:STRING


DEF pagefrom, pageto, les copies, collate:INT


pagefrom = 1


pageto = 1


copies = 1


appelez = PRTDIALOG (0, pagefrom, pageto, les copies, collationnez)


hPrt = OPENPRINTER (le nom, "le Document D'essai", "le TEXTE")


(Si hPrt)


les données = "c'est une épreuve d'imprimerie"


les données = les données chr$ (13) chr$ (10)


les données = les données "c'est la ligne 2"


WRITEPRINTER hPrt, les données


CLOSEPRINTER hPrt


ENDIF





FIN


Notez : Pas tout le soutien d'imprimantes imprimant le texte directement. Si votre imprimante est appellée un 'GDI seulement' l'imprimante alors vous pouvez avoir le problème en utilisant WRITEPRINTER. Consultez-vous la documentation d'imprimante pour plus de renseignements.


 Formatage de la production





Pendant qu'il est assez facile pour utiliser des CARACTÈRES et SETPRECISION pour contrôler comment les nombres sont déployés dans une fenêtre, ou une console, le formatage quelquefois plus avancé est nécessaire.





La fonction d'UTILISATION rend une ficelle qui est formatée basée sur une ficelle de specifier et un ou plusieurs paramètres. La syntaxe de la fonction d'UTILISATION est :





En UTILISANT (formatstring, param1 {, param2 ...})





La ficelle de format est une ficelle littérale ou variable qui peut contenir des symboles de formatage spéciaux aussi bien qu'un texte régulier à être inséré dans la ficelle de production finale. 





IBasic comprend le format suivant specifiers :





Sens de Symbole


* Réserve un endroit pour un chiffre


Point (.) Détermine des endroits de point décimaux


Moins (-) Gauche juge dans le champ. Le défaut est juste justifié.


0 Caractères les principaux zéros au lieu des espaces. Ignoré si utilisé avec la justification gauche.


La virgule,() Imprime une virgule avant chaque troisième chiffre à gauche du point décimal et réserve un endroit pour un séparateur de chiffre ou de chiffre.


Copie le paramètre de ficelle directement





Une ficelle de format d'exemple ressemblerait "*, ***. **" qui réserverait deux endroits à droite de l'endroit décimal et quatre gauche.





La ficelle s'ensuivant aurait aussi la virgule a inséré entre chaque tiers et en avant le chiffre.





La production peut être utilisée comme un paramètre à n'importe quelle fonction qui accepte une ficelle, allouée à une variable de ficelle, ou utilisé avec la déclaration de CARACTÈRES





Exemple :





L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("le $ *, ***. **", 1145.551)


A$ = UTILISANT ("le $ *****. **", 22.8)


CARACTÈRES A$





Produirait la production de :





$1,145.56 


$22.80 





Notez 'que le $' est copié à la ficelle de résultat directement.





La virgule n'a pas besoin d'être placée correctement dans la ficelle de format. Cela doit juste être quelque part dans la définition.


L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("*, ******", 1234567)





Produit la production de :





1,234,567


 Troncation et arrondissage





IBasic ne tronquera pas la production si le nombre de chiffres excède le nombre de * les symboles à gauche du point décimal. Assurez-vous que vous avez assez * les symboles pour loger la largeur de production. Le côté juste du point décimal est toujours contourné et tronqué pour correspondre à la définition de format.





Exemple :





L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("**. ***", 5115.1234)





Produit la production de :





5115.123





Le plombage des espaces ou 0





Le côté gauche du point décimal détermine combien d'espaces ou 0's pour utiliser comme une valeur remplit s'il n'y a pas assez de chiffres pour remplir le champ.





L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("0 ******", 23)


L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("******", 23)





Produit la production de :





000023


    23





Justification





À quitté jugent la production dans le champ utilisent un moins le signe (-) comme un principal caractère.





L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("-**** - ****", 55, 88)





Produit la production de :





55 88





Incluant des variables de ficelle


Pour copier les contenus d'une ficelle littérale ou variable, utilisez l'et le symbole dans votre définition





L'UTILISATION DE CARACTÈRES ("*$ *, ***. ** et", "le prix total est", 3000.55, "les Dollars")





Produit la production de :





Le prix total est des Dollars de $3,000.55 


 Compilation de votre programme





Dès que votre programme travaille à votre spécification vous pouvez construire un exécutoire qui courra sur chacun 32bit le système de Windows. Les executables n'exigent pas à de runtimes d'être utilisé et peuvent être construits avec ou sans DirectX.





Construire l'élection exécutoire 'Font le Dossier EXE' du menu construis pour ouvrir le dialogue d'options Exécutoire :














Le nom de dossier Exécutoire est le dossier qu'IBasic créera. Choisissez un annuaire approprié avec le bouton de Choose. L'icône choisie sera utilisée pour tous les deux l'icône de programmes déployée dans l'explorateur aussi bien que l'icône utilisée dans n'importe quelles fenêtres ouvertes selon votre programme.


La Cible spécifie quelle sorte du code votre programme utilise. Si vous utilisant DirectX ou Direct3D dans vos programmes alors vous devez choisir "Windows DirectX/3D" pour votre exécutoire pour courir correctement. 





Choisissez "la Console Seulement" si vous programmez seulement des emplois la console pour la contribution et la production.


Car tous les autres programmes choisissent "Windows".





Choisissez le 'Exécutent après le fait de créer' l'option pour courir l'exécutoire immédiatement après la compilation.





Dès que toutes les options sont choisies la presse le bouton de 'Create' et votre exécutoire seront construits.





NOTES





La "Console Seulement" la cible, relie votre code avec une routine de démarrage de console et tient compte de la création des utilités de ligne d'ordre. 





Parce que le code utilise un démarrage de console au lieu d'un démarrage de Windows normal, votre programme ne peut utiliser aucune de la fenêtre, le dialogue ou contrôler la création et les fonctions de manipulation construites dans à IBasic. Aussi non disponible à la 'console seulement’ le programme est le FILEREQUEST, COLORREQUEST et des dialogues d'imprimante.


Votre programme peut toujours accéder à l'API de Windows et au DLL'S externe pour la fonctionnalité supplémentaire quand compilé avec la "Console Seulement".





Si vous devez utiliser le FILEREQUEST, COLORREQUEST et les fonctions d'imprimante avec un programme de console choisissent alors la cible "de Windows".








 Le fait de déboguer votre programme





En écrivant le logiciel dans n'importe quelle langue il est inévitable qu'un insecte ou une erreur arrivent. La conclusion de l'insecte serait difficile si vous ne pouviez pas arrêter le programme à de certains points et vérifier les contenus de variables. L'ordre d'ARRÊT a été conçu à ce but. Insérez un ordre d'ARRÊT n'importe où dans votre programme que vous voulez examiner. Dès que l'ARRÊT est exécuté vous serez rendus au rédacteur en chef et les options déboguantes du menu Construis seront disponibles.





La présentation du dialogue variable


Après que votre programme est arrêté, choisir 'les Variables de Spectacle parmi le menu construis. Un dialogue ouvrira le fait de déployer toutes les variables globales et localement définies dans le programme, avec le type de la variable, la grandeur et les contenus. Voir ci-dessous pour un exemple. Pour les ficelles, la matrice et les types d'utilisateur un ' 'signe apparaîtra à côté du nom variable. Le fait de cliquer sur le ' 'signe développera la variable pour montrer les contenus de chaque élément.





Le dialogue d'étalage variable :











Le fait de marcher simple





Quand un programme est arrêté, c'est quelquefois utile pour le pas simple à travers le programme de surveiller les contenus de changement de variables. Ouvrez le dialogue variable comme expliqué ci-dessus, choisissez ensuite 'le Pas Simple' du menu construis. Le curseur avancera à la ligne qui a été juste exécutée et le dialogue d'étalage variable sera actualisé pour montrer les changements aux contenus de n'importe quelles variables. Vous pouvez aussi utiliser F5 au pas simple aussi. Avant le fait d'utiliser F5 s'assurent la fenêtre qui contient le programme arrêté est choisi.


Continuation de l'exécution





Après que vous avez examiné les contenus de variables, vous pouvez continuer l'exécution à la ligne suivante après la déclaration d'ARRÊT ou la ligne suivante à être exécutée si vous étiez le fait de marcher simple, par le choix 'Continuent' du menu construis. Vous pouvez aussi continuer l'exécution en appuyant sur F7. La continuation de l'intérieur une sous-routine mettra fin au programme à la première déclaration de RETOUR.








Le dossier de récupération





La chaque fois un programme est couru du rédacteur en chef, IBasic sauve un dossier de récupération spécial dans l'annuaire IBasic principal. Le dossier de récupération est appelé 'recover.iba' et protégera votre travail en cas le programme a un accident d'IBasic. Après le fait de recommencer IBasic choisit Ouvert parmi le menu principal pour charger le dossier.





 Composantes


Les composantes sont précompilées les sous-routines IBasic que peuvent être incluses dans d'autres projets, cela permet de réutiliser le code plusieurs fois sans devoir couper et coller. Les composantes sont écrites comme autre programme IBasic, à l'exception du fait qu'ils ne peuvent pas contenir de variables globales ou définitions. Une composante est semblable aux bibliothèques statiquement reliées dans d'autres langues comme 'C'. Les sous-routines dans une composante peuvent contenir DÉCLARENT que les déclarations prédéterminent des appels d'API.





La création d'une composante (les versions enregistrées seulement)





Créer une composante du dossier source courant choisissent 'la Composante' parmi le menu principal et choisissent 'ensuite Créent'. Le dialogue Composant Crée s'ouvrira. Choisissez un nom de fichier pour la composante et entrez une description. La description devrait inclure le mode d'emploi d'usage et n'importe quelles déclarations devaient utiliser la composante. Les composantes sont sauvées avec l'extension ".ibo".





Incluant d'une composante


Pour inclure une composante dans le dossier source courant, choisissez 'la Composante' parmi le menu principal et choisissez 'ensuite Incluent'. Le dialogue composant inclus s'ouvrira. Choisissez une composante pour inclure et choisir 'bien'. Le titre du dossier source courant sera modifié pour montrer le nombre de composantes incluses. Si vous ne voulez plus inclure une composante particulière, l'enlever de la liste dans le dialogue composant.





Dès qu'une ou plusieurs composantes sont incluses dans un dossier courant un nouveau dossier est créé dans le même annuaire que le dossier source. Ce dossier a le même nom que le dossier source avec l'extension ".ibl". Si vous rebaptisez votre dossier source se souviennent de rebaptiser le dossier .ibl aussi.





Source de composante d'exemple :





REM Cette composante déclare les fonctions de WinAPI devait travailler avec l'enregistrement


SUB INIT_REGFUNCTIONS


DÉCLAREZ "advapi32", RegConnectRegistryA (computer:STRING, hkey:INT, pkey:POINTER), INT


DÉCLAREZ "advapi32", RegOpenKeyExA (hkey:INT, subkey:STRING, options:INT, regsam:INT, pkey:POINTER), INT


DÉCLAREZ "advapi32", RegCloseKey (hkey:INT), int


DÉCLAREZ "advapi32", RegQueryValueExA (hkey:INT, name:STRING, reserved:INT, type:POINTER, data:POINTER, size:POINTER), INT


SETID "HKEY_CLASSES_ROOT", 0x80000000


SETID "HKEY_CURRENT_USER", 0x80000001


SETID "HKEY_LOCAL_MACHINE", 0x80000002


SETID "HKEY_USERS", 0x80000003


RETOUR





Dès que la composante est créée vous pouvez inclure la composante dans autant d'autres programmes que nécessaire sans retaper le code. Dans le programme qui utilise cette composante particulière seulement une ligne est nécessaire, un GOSUB INIT_REGFUNCTIONS auparavant n'importe laquelle des fonctions déclarées est utilisée.





Bouts


Si vous vous trouvez en utilisant une sous-routine à maintes reprises c'est un bon candidat à une composante.  


Les sous-routines dans les composantes peuvent être aussi simples ou aussi complexes que nécessaire, accepter et rendre des valeurs, ou s'établir juste l'API déclare comme ci-dessus.





Sauvez votre dossier source composant comme autre programme IBasic. Dès qu'une composante est créée, il est compilé et ne peut pas être reculé dans la source originale.





Évaluez vos composantes tout à fait. Une fois compilé, IBasic signalera n'importe quelles erreurs dans les composantes, mais ne peut pas savoir le nombre de ligne de l'erreur.





 Windows





Création d'une Fenêtre


La création d'une fenêtre dans IBasic est facilement faite avec l'ordre de FENÊTRE. Quand vous utilisez IBasic pour écrire que Windows a basé le logiciel votre programme devient l'événement conduit. Chaque action qu'un utilisateur prend en courant votre programme est envoyée à une sous-routine spéciale comme un message. Votre programme doit alors décider si vraiment répondre à ce message. Un message est vraiment juste un nombre. Ce nombre représente des mesures prises par l'utilisateur.





La syntaxe de l'ordre de FENÊTRE est :





La variable de FENÊTRE, Gauche, Supérieure, la Largeur, la Hauteur, les drapeaux, le parent, le titre, le dresseur





'la variable' doit avoir été auparavant définie comme le type WINDOW avec la déclaration DEF.





Paramètres :





la variable - le nom de la variable de FENÊTRE a eu l'habitude de conserver la fenêtre 


quitté - le bord gauche de la fenêtre


le haut - le bord supérieur de la fenêtre


la largeur - la largeur de la fenêtre


la hauteur - la hauteur de la fenêtre


les drapeaux - une valeur numérale spécifiant la création crée des drapeaux qui disent IBasic que fenêtre vous voulez créer.


le parent - une variable de FENÊTRE si c'est une fenêtre d'enfant, ou 0


le titre - le texte montré dans le sous-titre de la fenêtre


le dresseur - le nom d'une sous-routine pour manipuler les messages pour la fenêtre. 


(Les fenêtres multiples peuvent utiliser la même sous-routine si vous voulez).





L'ordre de FENÊTRE reviendra 1 si la fenêtre a été créée avec succès, ou 0 si la fenêtre ne pouvait pas être créée.  


Vous pouvez aussi vérifier la variable de fenêtre pour voir s'il égale 0. Si donc alors la fenêtre ne pouvait pas être ouverte.





Exemple :





REM définissent une variable de fenêtre..


DEF w1:WINDOW


'ouvrez la fenêtre..


La FENÊTRE w1,0,0,350,350, @MINBOX | MAXBOX | la GRANDEUR, 0, "la Fenêtre Simple", principal


'imprimez un message..


IMPRIMEZ w1, "Bonjour le Monde"


'quand w1 = 0 la fenêtre a été fermé et les fins de programme.


WAITUNTIL w1 = 0





FIN


'------


La chaque fois de REM là est un message pour notre fenêtre


REM le système d'exploitation ira faire GOSUB ici …


SUB principal


Si @CLASS = @IDCLOSEWINDOW


'ferme la fenêtre et ainsi les jeux w1 = 0 


CLOSEWINDOW w1


ENDIF





RETOUR


L'exemple montre les pas nécessaires d'ouvrir une fenêtre et attendre un message. Si vous examinez le programme, vous remarquerez qu'il n'y a aucune déclaration GOSUB. Windows appellera votre message manipulant la sous-routine anytime il y a un message pour la fenêtre que vous avez créé.





 Variables de système et constants





L'exemple précédent présente aussi 'le' le symbole. IBasic définit un certain nombre de constants pour l'emploi dans votre programme. Les variables spéciales contiennent des renseignements sur le message envoyé à une fenêtre. Dans l'un ou l'autre cas 'le' le symbole est utilisé pour différencier ces noms des variables que vous définissez dans votre programme. Les variables de système comme @CLASS sont mises par IBasic et ne peuvent pas être utilisées comme les variables normales. Vous pouvez définir votre propre constants avec la déclaration SETID.





L'appendice contient une liste de toutes les variables de système et leurs sens.





Drapeaux de Style de Création


Dans le susdit exemple nous avons utilisé @SIZE comme le paramètre de drapeaux. Cela dit à IBasic que la fenêtre devrait être reconsidérable. Plus qu'un drapeau peut être utilisé et combiné avec 'le |' le symbole (le sens OU), ou en ajoutant les valeurs de Sort. 





Exemple : @size | @minbox | @maxbox (est le même comme : 0x40000 0x20000 0x10000 = 0x70000)





IBasic contient beaucoup de drapeaux prédéterminés :





VALEUR DE SORT DE BUT/STYLE DE NOM


@SIZE Crée une fenêtre qui est reconsidérable 40000


@MINBOX la fenêtre a une boîte minimise 20000


@MAXBOX la fenêtre a une boîte maximise 10000


@MINIMIZED Crée une fenêtre qui est au départ minimisée 20000000


@MAXIMIZED Crée une fenêtre qui est au départ maximisée 1000000


Défaut de @CAPTION. Crée une fenêtre avec le sous-titre C00000


@NOCAPTION Crée une fenêtre sans le sous-titre 40


Défaut de @SYSMENU. Crée un menu de système standard 80000


@BORDER Crée une fenêtre bordée. L'emploi avec le drapeau @NOCAPTION 800000


La Fenêtre de @HSCROLL a un bar de rouleau de papier horizontal 100000


La Fenêtre de @VSCROLL a un bar de rouleau de papier vertical 200000


@MDIFRAME Crée une fenêtre qui peut contenir d'autres fenêtres. 20


Les fenêtres d'Enfant de @USEDEFAULT peuvent l'utiliser du paramètre 'gauche' pour laisser des fenêtres choisir une grandeur implicite pour la fenêtre 80000000


@TOOLWINDOW Crée une fenêtre avec un sous-titre demi-de grandeur. 200


@NOAUTODRAW Permet à votre programme de manipuler des messages @IDPAINT 10


@BROWSER Crée une fenêtre avec une fenêtre d'explorateur internet embedded. 100








Attente des messages





Dans l'exemple précédent, nous avons présenté quelques nouvelles idées. L'ordre de WAITUNTIL dit à IBasic de traiter des messages jusqu'à ce qu'une condition ne soit vraie. Les WAITUNTIL ordonnent de sommeils jusqu'à ce que quelque chose ne soit faite avec une des fenêtres que votre programme utilise.


Quand un message est envoyé à votre fenêtre, on appelle la sous-routine de dresseur qui a été définie quand la fenêtre a été ouverte. Après que votre sous-routine exécute une déclaration de RETOUR, votre programme continuera à attendre des messages. Dans notre exemple, nous vérifions la valeur de la variable ‘w1’ pour voir de nous devrions attendre plus de messages ou mettre fin au programme.  





La syntaxe de WAITUNTIL est :





Condition de WAITUNTIL





 IBasic contient aussi une autre déclaration sur traiter des messages. La déclaration ATTEND peut être utilisée quand plus de contrôle sur le traitement de message est désiré. 





ATTENDEZ des processus n'importe quels messages qui sont disponibles pour votre fenêtre, sommeils si personne n'est disponible et revient ensuite .





La syntaxe d'ATTEND est :





ATTENDEZ {NoSleep}





Si le paramètre ‘NoSleep’ optionnel est montré à 1 alors l'ordre ATTENDS vérifiera pour les messages et le retour immédiatement. ATTENDEZ sera couvert plus en détail dans les Messages et la section de boucles de Message





 Manipulation des Messages


Quand on appelle votre sous-routine de dresseur, la variable de système @CLASS contiendra la carte d'identité de message. Cette variable peut alors être comparée contre n'importe lequel des messages vous voulez manipuler l'utilisation UN si ou la déclaration d'ÉLECTION. Quelques messages contiennent des renseignements supplémentaires et mettent @QUAL et @CODE en conséquence. Un bon exemple de cela est des renseignements du clavier. Quand une clé est appuyée, votre fenêtre recevra, parmi d'autres, le message @IDCHAR. Dans ce cas-là @CODE contiendra la valeur d'ASCII de la clé.





Fragment d'exemple :





SUB mywin


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCHAR


Clé = @CODE


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR





En développant votre sous-routine de dresseur, vous pouvez manipuler autant ou que quelques messages comme vous avez besoin. N'importe quels messages que vous ne répondez pas à sont simplement 'lancés négligemment' par le système. Comme un minimum vous devriez vérifier pour @IDCLOSEWINDOW pour manipuler le bouton proche de la fenêtre.





Le fait de Rendre des Valeurs


Si un message particulier exige une valeur de retour vous pouvez le spécifier dans la déclaration de RETOUR. 





La section suivante explorera des messages et les boucles de message plus en détail.


Voir Aussi : les Variables de Système et Constants dans l'appendice pour une liste de carte d'identité de message.








 Messages et boucles de message





Introduction





Dans la section précédente nous avons discuté comment créer une fenêtre et avons présenté le concept de messages. On signale n'importe quelles mesures prises par un utilisateur qui effectue une fenêtre ou un dialogue à votre programme. Ce rapport est envoyé comme un message qui contient trois informations principales. La classe de message ou la carte d'identité, le message détermine le code aussi connu comme le WPARAM et le qualificatif de message aussi connu comme le LPARAM.





Windows envoie le rapport à votre programme en s'appelant, ou GOSUBing, la sous-routine que vous avez spécifiée quand la fenêtre ou le dialogue ont été créés. Cette sous-routine est connue comme la sous-routine "de dresseur". Dans d'autres langues il peut être appellé la "procédure de fenêtres".


Avant que l'on appelle votre sous-routine de dresseur, Windows met les variables de système @CLASS, @CODE et @QUAL tellement votre programme peut dire ce qui est arrivé.





La queue de message et la boucle





Puisque Windows est un système multitasking et il peut y avoir littéralement des centaines de programmes courant sur votre ordinateur immédiatement, ce serait très mal organisé pour Windows pour attendre votre programme pour finir de manipuler un message. Donc tous les messages envoyés à votre programme sont placés dans un butoir spécial connu comme la queue de message. Les messages sont placés dans la queue dans l'ordre reçu, empêcher votre programme de perdre des empreintes de ce qui est arrivé à la fenêtre. La queue prévient aussi des messages perdants qui peuvent avoir été envoyés pendant que votre programme était occupé en faisant quelque chose d'autre.


Parce qu'il peut y avoir beaucoup d'autres programmes courant en même temps, c'est aussi pas le système amicalement "à occupé attend" des messages. Quand il n'y a aucun message quitté pour traiter sur la queue votre programme devrait dormir, en attendant le message suivant à être signalé à la fenêtre et placé dans la queue de message. Dans IBasic la queue de message, looping et le sommeil est manipulée en utilisant le fait d'ATTENDRE ou les déclarations WAITUNTIL.





La déclaration WAITUNTIL.





Comme discuté dans la section en création des fenêtres, la déclaration WAITUNTIL sera utilisée presque exclusivement dans vos programmes. Pour complètement comprendre ce qui arrive quand vous utilisez la déclaration WAITUNTIL nous utiliserons quelques déclarations IBasic pour le décomposer.





(Ce code est juste un exemple de que WAITUNTIL fait et n'est pas un programme réel) :





SUB WAITUNTIL (condition)


FAIRE


SOMMEIL de GOSUB : REM Attendent jusqu'à ce que quelques messages ne soient disponibles


POUR x = 0 à GetNumMessages () : REM reçoivent le nombre de messages dans la queue


msg = GETMESSAGE (x)


@CLASS = msg.messageID


@CODE = msg.wparam


@QUAL = msg.lparam


Si @CLASS = @IDCONTROL


@CONTROLID = msg.control_id


ENDIF


Si @CLASS = @MENUPICK


@MENUNUM = msg.menu_id


ENDIF


GOSUB msg.window.handler : REM appellent la sous-routine de dresseur pour cette fenêtre ou dialogue


ENSUITE x


Jusqu'à la condition


RETOUR





Comme vous pouvez voir par le pseudo-code ci-dessus, il y a réellement une boucle comprise du FAIT d'et POUR les déclarations.


 La déclaration ATTEND





La déclaration ATTEND est très semblable à WAITUNTIL, à l'exception du fait qu'il exécute seulement une fois. Il est à la hauteur de votre programme pour déterminer combien de temps les messages devraient être traités et quelle condition (s) de vérifier pour sortir la boucle.





ATTENDEZ devrait seulement être utilisé dans les circonstances spéciales où vous avez besoin de plus de contrôle de quand les messages sont traités.





La déclaration ATTEND a un paramètre optionnel pour spécifier pour ne pas dormir et immédiatement vérifier pour les messages et le retour. En Utilisant des déclarations d'IBasic de nouveau, le code pour ATTEND regarderait quelque chose comme cela :





SUB ATTENDENT (nosleep)


Si nosleep <> 1


SOMMEIL de GOSUB : REM Attendent jusqu'à ce que quelques messages ne soient disponibles


ENDIF


POUR x = 0 à GetNumMessages () : REM reçoivent le nombre de messages dans la queue


msg = GETMESSAGE (x)


@CLASS = msg.messageID


@CODE = msg.wparam


@QUAL = msg.lparam


Si @CLASS = @IDCONTROL


@CONTROLID = msg.control_id


ENDIF


Si @CLASS = @MENUPICK


@MENUNUM = msg.menu_id


ENDIF


GOSUB msg.window.handler : REM appellent la sous-routine de dresseur pour cette fenêtre ou dialogue


ENSUITE x


RETOUR





Le but d'avoir un paramètre ‘nosleep’ est de permettre à votre programme de rester affectueux à la contribution d'utilisateur pendant que c'est très occupé en faisant quelque chose d'autre. Par exemple :





POUR x = 1 à 10000000


... quelques mathématiques complexes et tirant ici


ATTENDEZ 1


Si annulent = 1 ALORS x = 10000001


ENSUITE x





Cela suppose qu'il y a une option de menu, ou le bouton qui met la variable annule égal à 1.





Si vous n'avez pas utilisé ATTENDENT 1 dans ce cas-là, le programme aurait l'air d'être 'fermé' et ne répondrait pas au menu ou aux boutons jusqu'à ce que la longue boucle n'ait été finie.


Vous devriez limiter votre emploi d'ATTENDENT 1 depuis cela crée un "occupé attendent" la boucle. Puisque l'on ne permet perm jamais que votre programme dorme, il consomme la majorité du temps d'unité centrale sur le système. Cela réduira la performance de système totale.





ATTENDEZ peut aussi être utilisé pour créer une boucle de WAITUNTIL personnalisée :





SUB MYWAITUNTIL


FAIRE


GOSUB processdata


ATTENDRE


(Jusqu'à annulent = 0) | (couru = 0)


RETOUR





L'utilisation ATTEND dans cette manière permet d'utiliser le temps entre les messages pour le traitement personnalisé.


 Carte d'identité de message et le dresseur





Maintenant que vous avez une idée générale de ce qui arrive avec la queue de message et la boucle nous pouvons explorer un peu de carte d'identité de message que votre dresseur recevra. Pour faire la critique, le dresseur est juste une sous-routine qui est appelée par le système, à travers le WAITUNTIL ou à travers ATTENDRE des déclarations.





IBasic prédétermine beaucoup de carte d'identité de message commune que votre programme utilisera. Windows définit beaucoup de centaines plus qui peuvent être utilisées avec vos programmes IBasic.


Une bonne source d'information sur les messages de Windows est Windows SDK disponible de Microsoft, les dossiers d'en-tête de fenêtres, ou du site Web de développeurs de Microsoft.





Messages de souris


La souris produit un événement de contribution chaque fois que l'utilisateur bouge la souris, ou appuie ou libère un bouton de souris. Windows convertit des événements de contribution de souris dans les messages et les poste à la queue de message de programmes appropriée. Quand les messages de souris sont postés plus vite qu'un programme peut les traiter, Windows se débarrasse de tous sauf le message de souris le plus récent.





Une fenêtre reçoit un message de souris quand un événement de souris se produit pendant que le curseur est dans les frontières de la fenêtre, ou quand la fenêtre a capturé la souris. Les messages de souris sont divisés dans deux groupes : messages de région de client et messages de région de nonclient. D'habitude une application traite des messages de région de client et ignore des messages de région de nonclient.


Quand un message de souris est reçu et on appelle votre dresseur, les variables de système @MOUSEX et @MOUSEY contiendront la position du point chaud de baguettes au temps le message a été produit. La carte d'identité de message de souris suivante est prédéterminée dans IBasic








La carte d'identité de message Signifiant Windows équivalent


@IDMOUSEMOVE la souris a été bougé dans la région de client WM_MOUSEMOVE


Le bouton de souris gauche de @IDLBUTTONDN a été appuyé pendant que la baguette était dans la région de client WM_LBUTTONDOWN


Le bouton de souris gauche de @IDLBUTTONUP a été libéré pendant que la baguette était dans la région de client WM_LBUTTONUP


Le bouton de souris gauche de @IDLBUTTONDBLCLK était double claqué pendant que la baguette était dans la région de client WM_LBUTTONDBLCLK


Le bouton de souris de Droit de @IDRBUTTONDN a été appuyé pendant que la baguette était dans la région de client WM_RBUTTONDOWN


Le bouton de souris de Droit de @IDRBUTTONUP a été libéré pendant que la baguette était dans la région de client WM_RBUTTONUP


Le bouton de souris de Droit de @IDRBUTTONDBLCLK était double claqué pendant que la baguette était dans la région de client WM_RBUTTONDBLCLK


Renseignements supplémentaires :


@CODE contient le statut des autres boutons de souris et des clés CTRL/SHIFT quand le message a été reçu.


0x0001 = quitté le bouton de souris a baissé


0x0002 = le bouton de souris juste a baissé


0x0004 = le CHANGEMENT est maintenu en place


0x0008 = CTRL est maintenu en place


0x0010 = le bouton de souris du milieu a baissé


Les valeurs devraient être évaluées en utilisant un sage de morceau ET (et).


Par exemple :


SI (@CODE et 0x0004) = 0x0004 : la touche de majuscule de REM est maintenue en place


 Messages de clavier


Les messages du clavier sont produits chaque fois qu'une clé est appuyée pendant que votre fenêtre a le foyer. Les messages de clavier sont envoyés dans deux différentes formes, messages de frappe et messages de caractère. Les messages de frappe sont envoyés comme les codes de scanner de clavier crus, auparavant le système les traduit. Les messages de caractère sont envoyés quand le système traduit le code clé cru, en tenant compte du CHANGEMENT, ALT et les clés CTRL.


La carte d'identité de messages de clavier suivante est prédéterminée par IBasic :


La carte d'identité de message Signifiant Windows équivalent


@IDKEYDOWN une clé a été appuyée pendant que la fenêtre avait le foyer WM_KEYDOWN


@IDKEYUP une clé a été libérée pendant que la fenêtre avait le foyer WM_KEYUP


@IDCHAR une frappe ou une combinaison a produit un caractère ASCII valide. WM_CHAR





Renseignements supplémentaires :


@CODE contiendra keycode virtuel cru pour @IDKEYDOWN et les messages @IDKEYUP, ou le caractère ASCII pour les messages @IDCHAR. Voir l'Appendice C pour une liste de codes clé virtuels.


 Fenêtre et messages de système


Les messages pour votre fenêtre sont produits chaque fois qu'une action qui effectuerait la fenêtre arrive. Ceux-ci incluent des messages sizing, des messages de création, en tirant des messages, des événements de fenêtre proches, le système les larges messages, etc. 





La carte d'identité de message Signifiant Windows équivalent


@IDCREATE Envoyé quand la fenêtre est d'abord créée, mais avant qu'il est déployé WM_CREATE


@IDDESTROY Envoyé quand la fenêtre est sur le point d'être détruite. WM_DESTROY


@IDINITDIALOG Envoyé quand le dialogue est sur le point d'être montré. Initialisez toutes les commandes ici WM_INITDIALOG


@IDCLOSEWINDOW le bouton proche a été appuyé dans une fenêtre ou un dialogue modeless WM_CLOSE


@IDSIZE Envoyé quand la fenêtre ou le dialogue sont de grandeur. WM_SIZE/WM_SIZING


@IDERASEBACKGROUND Envoyé quand le fond d'une fenêtre doit être peint. Le fond de fenêtre est montré quand les objets transparents, comme les barres d'outil avec le style de @TBFLAT, sont visibles. WM_ERASEBKGND


@IDPAINT Envoyé quand une fenêtre créée avec @NOAUTODRAW a besoin du fait de repeindre. WM_PAINT


@IDMENUINIT que le message @IDMENUINIT est envoyé quand un menu est sur le point de devenir actif. Il se produit quand l'utilisateur claque un article sur le bar de menu ou appuie sur une clé de menu. Cela permet à l'application de modifier le menu avant qu'il est déployé. WM_INITMENU


@IDTIMER Envoyé quand un compte-minutes, mis avec la déclaration SETTIMER, expire. Les compte-minutes multiples peuvent être utilisés avec une fenêtre. @CODE contient la carte d'identité de compte-minutes. WM_TIMER


@IDDXUPDATE Envoyé quand un DirectX ou une fenêtre Direct3D devraient être redessinés. PERSONNE


@IDMENUPICK Envoyé quand des élections utilisées un article de menu. Vérifiez @MENUNUM pour la carte d'identité de l'article de menu a choisi WM_MENUSELECT


@IDCONTROL Envoyé par les commandes quand activé. Vérifiez @CONTROLID pour la carte d'identité de commandes et @NOTIFYCODE pour le message de notification. WM_COMMAND/WM_NOTIFY


@IDHSCROLL/@IDVSCROLL Envoyé quand scrollbar horizontal ou vertical est utilisé. WM_HSCROLL/WM_VSCROLL





Renseignements supplémentaires. 


Les menus et les commandes sont couverts en détail dans d'autres sections du guide de l'utilisateur.


Variables de Système et Constants








 Fonctions de Manipulation de Fenêtre





Dès que votre fenêtre est avec succès ouverte vous pouvez contrôler sa grandeur et position avec les fonctions de manipulation de fenêtre d'IBASIC.





Dialogue de CENTERWINDOW | fenêtre


Centrera la fenêtre ou le dialogue dans le milieu de l'écran





Le dialogue de SETSIZE | la fenêtre, Gauche, Supérieure, la Largeur, la Hauteur {, la carte d'identité}


Mettra la grandeur et la position de la fenêtre. La fenêtre commencera au point spécifié par """le Quitté" et 'Dépassera' des variables et la grandeur sera mise par les variables 'de Hauteur' et 'de Largeur'. Si la carte d'identité est spécifiée alors le contrôle avec cette carte d'identité est de grandeur





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux {, la carte d'identité}


Montrera la fenêtre basée sur un des drapeaux : @SWMINIMIZED, @SWMAXIMIZED, @SWRESTORE ou @SWHIDE. La carte d'identité est une carte d'identité de contrôle optionnelle. Si la carte d'identité est spécifiée alors l'action est exécutée sur le contrôle.





Fenêtre de CLOSEWINDOW


Ferme la fenêtre. Assurez-vous que vous fermez toutes vos fenêtres ouvertes avant vos sorties de programme.





Fenêtre de SETCAPTION, ficelle


Met le texte de sous-titre de la fenêtre.





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue {, la carte d'identité}


Active la fenêtre, le dialogue ou le contrôle et met le foyer de contribution.





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam {, la carte d'identité}


Envoie un message à la fenêtre, le dialogue ou le contrôle si la carte d'identité est spécifiée. 'msg' et 'wparam' sont des valeurs numérales. 'lparam' peut être une valeur numérale, une ficelle, une baguette ou une variable de mémoire selon le message étant envoyé.


Peut rendre une valeur si utilisé comme une fonction





L'exemple envoie un message à une boîte de liste avec une carte d'identité de 10.


SENDMESSAGE d1,0x18d, 0, "c: \ ", 10


ou


ensuivez-vous = SENDMESSAGE (d1,0x18d, 0, "c: \ ", 10)





Fenêtre de SETWINDOWCOLOR, couleur


Change la couleur de fond de fenêtre. La couleur est une valeur de nombre entier qui peut être créée avec la fonction de RGB.





La fenêtre d'ENABLETABS, permettre


Si permettent = 1 alors la boucle de message de la fenêtre manipule même shortcuts qu'un dialogue, en permettant tabbing entre les commandes et en utilisant un bouton implicite. Rendre infirme ce jeu permettent = 0.





Notez que quand permis une fenêtre ne recevra pas de messages @IDCHAR.





Fenêtre de SETUSERDATA, variable


Montre les données d'utilisateur de fenêtres à la variable. La variable peut être du type INT, UINT ou la BAGUETTE. Les données peuvent être récupérées en utilisant la déclaration GETUSERDATA. Cette déclaration est semblable à l'API de Windows la fonction de SetWindowLong en utilisant GWL_USERDATA





Déclaration de STARTTIMER


Commence un compte-minutes dans la fenêtre, qui enverra toutes millisecondes 'de compte' à un message @IDTIMER. Un nombre de carte d'identité optionnel peut être fourni si vous avez des compte-minutes multiples. La carte d'identité implicite est 1. La syntaxe de STARTTIMER est :


La fenêtre de STARTTIMER | le dialogue, comptez {, la carte d'identité} 





Déclaration de STOPTIMER


Arrête le compte-minutes auparavant commencé dans la fenêtre. La syntaxe de STOPTIMER est :


La fenêtre de STOPTIMER | le dialogue {, la carte d'identité} 


 Fonctions de Renseignements de Fenêtre





Quand une fenêtre ou un dialogue sont ouverts, vous pouvez recevoir la grandeur et les renseignements de position en utilisant une des fonctions suivantes :





GETSIZE window|dialog, varL, varT, varW, varH {, la carte d'identité}


Rendra la grandeur de la fenêtre dans les variables spécifiées. Les variables doivent être du type INT. Pour une fenêtre parentale le quitté et l'ensemble supérieur sont quant au coin gauche supérieur de l'écran. Pour les fenêtres d'enfant le quitté et l'ensemble supérieur sont quant au coin gauche supérieur de la fenêtre. Si une carte d'identité de contrôle est spécifiée alors la grandeur du contrôle est rendue.








GETCLIENTSIZE window|dialog, varL, varT, varW, varH





Rendra la grandeur de la région de dessin de la fenêtre dans les variables spécifiées.


'varL' et 'varT' seront toujours rendus comme 0 avec cette fonction. Les variables doivent être du type INT.








GETCAPTION (fenêtre)





Rend le texte du sous-titre de la fenêtre. 


Exemple : 


a$ = GETCAPTION (mywin)





GETSCREENSIZE varW, varH





Rend la grandeur d'écran de système. C'est utile pour déterminer une grandeur pour mettre votre fenêtre. Les variables doivent être du type INT.








La fenêtre de GETTEXTSIZE, la ficelle, varWidth, varHeight


Rend la grandeur d'une ficelle dans les pixels quand imprimé à la fenêtre. ‘varWidth’ et ‘varHeight’ doivent être du type INT.


La grandeur de la ficelle est utile pour déterminer des positions de ligne.





Fenêtre de GETUSERDATA, variable





Récupère des données auparavant mises avec SETUSERDATA. La variable peut être du type INT, UINT ou la BAGUETTE. Cette déclaration est semblable à la fonction d'API de Windows GetWindowLong utilisant GWL_USERDATA.





La fenêtre de GETPOSITION, varX, varie





Récupère le courant tirant la position dans la fenêtre. varX et varient doit être du type INT. Le courant tirant la position est mis avec la déclaration de MOUVEMENT, les opérations graphiques et l'IMPRIMERIE de texte.





La fenêtre de GETCARETPOSITION, varX, varie





Récupère la position de signe d'omission courante dans la fenêtre. varX et varient doit être du type INT.





 Fonctions de Texte de Fenêtre


Une fenêtre en blanc est peu intéressante tellement laisse y met un texte. Plus tôt nous avons discuté comment utiliser la déclaration de CARACTÈRES au texte de production dans la fenêtre de console. Au texte de production à une fenêtre nous utilisons la déclaration de CARACTÈRES et spécifions la fenêtre comme le premier paramètre.





Dans la console nous pourrions utiliser SE POSITIONNENT pour spécifier où le texte serait imprimé. Pour une fenêtre nous utilisons la déclaration de MOUVEMENT. Depuis tant le texte que la visualisation graphique envoient à une fenêtre comme bitmapped les images, la déclaration de MOUVEMENT prend ses paramètres dans les pixels et pas les caractères. Les pixels commencent du coin gauche supérieur à l'endroit 0,0. La syntaxe de MOUVEMENT est :





La fenêtre de MOUVEMENT, x, y





La fenêtre garde des empreintes de la position courante spécifiées par la déclaration de MOUVEMENT. Quand le texte est imprimé, la position est réglée à la fin de la ligne.





Exemple :





DEF w:WINDOW


La FENÊTRE w, 0,0,640,200, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, 0, "le Texte", principal


CENTERWINDOW w


BOUGEZ w, 4,20


POUR x=0 à 50


IMPRIMEZ w, "X"


ENSUITE x


BOUGEZ w, 4,40


IMPRIMEZ w, "c'est une épreuve!"


couru = 1





WAITUNTIL couru = 0


CLOSEWINDOW w


FIN





SUB principal


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


CAS @IDMOUSEMOVE


BOUGEZ w, 4,60


IMPRIMEZ w, "la Position de Souris :", @MOUSEX, @MOUSEY,""


ENDSELECT


RETOUR





Changement de la fonte





Le texte imprimé à une fenêtre utilisera la fonte implicite spécifiée dans le pupitre de commande d'étalage à moins que ne changé avec la déclaration SETFONT. La déclaration SETFONT a la syntaxe de :





La fenêtre de SETFONT, l'oeil de caractère, la hauteur, le poids {, les drapeaux | charset} {, la carte d'identité}





'La hauteur' et 'le poids' peuvent tant être 0, dans le cas où une grandeur implicite et un poids seront utilisés. 'Le poids' varie de 0 à 1000, avec 700 étant standard pour les fontes audacieuses et 400 pour les fontes normales.





Les drapeaux peuvent être une combinaison de @SFITALIC, @SFUNDERLINE, ou de @SFSTRIKEOUT pour les fontes imprimées en italiques, soulignées et strikeout. Si une carte d'identité est spécifiée alors la fonte d'un contrôle dans la fenêtre ou le dialogue est changée.





Fragment d'exemple :


…


SETFONT mywin, "Arial", 20, 700, @SFITALIC


IMPRIMEZ mywin, "l'italique audacieux ARIAL"


…





Choix des polices de caractères.


De certaines fontes peuvent avoir plus qu'une police de caractères. Normalement ces renseignements sont mis automatiquement par la valeur de drapeau rendue par FONTREQUEST. Vous pouvez mettre la police de caractères manuellement en utilisant les valeurs suivantes ORed dans avec les drapeaux :





ANSI_CHARSET = 0


DEFAULT_CHARSET = 0x00010000


SYMBOL_CHARSET = 0x00020000


SHIFTJIS_CHARSET = 0x00800000


HANGEUL_CHARSET 0x00810000


GB2312_CHARSET = 0x00860000


CHINESEBIG5_CHARSET = 0x00880000


OEM_CHARSET = 0x00FF0000


JOHAB_CHARSET = 0x00820000


HEBREW_CHARSET = 0x00B10000


ARABIC_CHARSET = 0x00B20000


GREEK_CHARSET = 0x00A10000


TURKISH_CHARSET = 0x00A20000


VIETNAMESE_CHARSET = 0x00A30000


THAI_CHARSET = 0x00DE0000


EASTEUROPE_CHARSET = 0x00EE0000


RUSSIAN_CHARSET = 0x00CC0000


MAC_CHARSET = 0x004D0000


BALTIC_CHARSET = 0x00BA0000





Par exemple pour mettre une fonte terminale, qui exige la police de caractères OEM avec un style italique :





SETFONT mywin, "le Terminus", 20, 700, @SFITALIC | 0x00FF0000


Si une police de caractères n'existe pas dans une fonte particulière alors le système choisira une fonte qui correspond de près au demandé.





Changement des Couleurs





Le texte et le défaut graphique à noir sur blanc. Changer le premier plan courant tirant la couleur d'une fenêtre utilisent la déclaration FRONTPEN. Car la couleur de base utilisent la déclaration BACKPEN. La syntaxe de FRONTPEN et de BACKPEN est :





Fenêtre de FRONTPEN, couleur


Fenêtre de BACKPEN, couleur





La couleur choisie par le FRONTPEN sera utilisée par le texte, les lignes, les contours de rectangles et ellipses et frontières. La couleur de BACKPEN est utilisée comme le fait de remplir pour le texte si le mode de dessin n'est pas transparent. (Voir la déclaration DRAWMODE ci-dessous)





La variable 'en couleur' peut être mise facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255 fait de représenter l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.





Fragments d'exemple :


FRONTPEN mywin, RGB (0,0,255) : REM bleu clair


FRONTPEN mywin, RGB (100,0,0) : REM moyen rouge


BACKPEN mywin, RGB (200,200,200) : REM gris clair





Fonction de FONTREQUEST





La fonction de FONTREQUEST ouvre le dialogue de fonte de système standard. Les fonctions rendent le nom de la fonte et mettent quatre variables avec les attributs de la fonte demandée. La syntaxe de la fonction de FONTREQUEST est :





appelez = FONTREQUEST (la fenêtre, varSize, varWeight, varFlags, varColor {, dispname})





Les paramètres variables doivent être du type INT. FONTREQUEST rend une ficelle vide si l'utilisateur annule le dialogue.





Fragment d'exemple :





La grandeur de DEF, le poids, les drapeaux, col:INT


DEF fontname:STRING


...


fontname = FONTREQUEST (la victoire, la grandeur, le poids, les drapeaux, le col)


Si fontname <> ""


La victoire de SETFONT, fontname, la grandeur, le poids, les drapeaux


Victoire de FRONTPEN, col


ENDIF





Les variables peuvent être programmées pour montrer des cadres de fonte initiaux quand le dialogue est déployé.


La ficelle de 'dispname' optionnelle programme le nom de fonte baissent.


 Visualisation graphique


IBasic a des fonctions graphiques pour les lignes, les rectangles, les ellipses, les points, bitmaps, les icônes et les curseurs. Les éléments graphiques primitifs sont tirés dans le premier plan courant et les couleurs de base.





Déclaration de LIGNE





La déclaration de ligne tire une ligne solide entre le début indiqué et les points de fin, ou entre la dernière position et le point de fin spécifié. (Voir que l'ordre de SETLINESTYLE pour la ligne différente crée disponible)


La ligne sera tirée dans la couleur de premier plan courante à moins que ne changé par le paramètre en couleur optionnel. La syntaxe de la déclaration de ligne est :





La fenêtre de LIGNE {, startx, starty}, endx, endy {, change de couleur}





Si 'startx' et 'starty' ne sont pas spécifiés, la ligne commencera du point finissant de la dernière ligne, ou de la dernière position mise par la déclaration de MOUVEMENT.  





La variable 'en couleur' peut être mise facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255, en représentant l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.





Exemple :


DEF w:WINDOW


La FENÊTRE w, 0,0,640,220, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, 0, "les Lignes", principales


CENTERWINDOW w


La LIGNE w, 4,20,620,20, RGB (255,0,0)


La LIGNE w, 620,180, RGB (0,0,255)


La LIGNE w, 4,180, RGB (0,255,0)


La LIGNE w, 4,20, RGB (255,255,0)


couru = 1





WAITUNTIL couru = 0


CLOSEWINDOW w


FIN


SUB principal


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR








Déclaration de RECT





La déclaration RECT est utilisée pour tirer des rectangles dans la fenêtre. Les rectangles peuvent être remplis d'un optionnel remplissent la couleur. Le rectangle est tiré dans la couleur de premier plan courante à moins qu'une couleur de frontière ne soit spécifiée. La syntaxe de la déclaration RECT est :





La fenêtre de RECT, quittée, le haut, la largeur, la hauteur {, la frontière {, se remplit}}





'La frontière' et 'se remplit' les variables en couleur peuvent être mises facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255 fait de représenter l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.











Déclaration d'ELLIPSE 


La déclaration d'ELLIPSE est utilisée pour tirer des ellipses dans la fenêtre. L'ellipse sera attachée par le rectangle spécifié dans le quitté, le haut, la largeur et les paramètres de hauteur. L'ellipse est tirée dans la couleur de premier plan courante à moins qu'une couleur de frontière ne soit spécifiée. L'ellipse peut être remplie d'un optionnel remplissent la couleur. La syntaxe de la déclaration d'ellipse est :





La fenêtre d'ELLIPSE, quittée, le haut, la largeur, la hauteur {, la frontière {, se remplit}}





'La frontière' et 'se remplit' les variables en couleur peuvent être mises facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255 fait de représenter l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.








Déclaration de CERCLE





La déclaration de CERCLE est utilisée pour tirer l'artifice les cercles indépendants. Le cercle sera tiré au point de centre de départ, avec le rayon spécifié. Le cercle sera tiré dans la couleur de premier plan courante à moins qu'une couleur de frontière ne soit spécifiée. Le cercle peut être rempli d'un optionnel remplissent la couleur. La syntaxe de la déclaration de CERCLE est :





La fenêtre de CERCLE, centerx, centery


'La frontière' et 'se remplit' les variables en couleur peuvent être mises facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255 fait de représenter l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.





Exemple :





DEF w:WINDOW


La FENÊTRE w, 0,0,640,220, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, 0, "de Démonstration", principal


CENTERWINDOW w


RECT w, 20,20,50,100, RGB (0,0,255), RGB (0,255,0)


L'ELLIPSE w, 90,20,100,50, RGB (255,0,0), RGB (255,255,0)


Le CERCLE w, 250,75,50, RGB (0,255,0), RGB (0,0,255)


couru = 1





WAITUNTIL couru = 0


CLOSEWINDOW w


FIN





SUB principal


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR








Déclaration de PSET





La déclaration PSET change un pixel de la fenêtre à la couleur de premier plan ou à la couleur indiquée optionnelle. La syntaxe de PSET est :





La fenêtre de PSET, x, y {, change de couleur}





La variable 'en couleur' peut être mise facilement avec la fonction de RGB. RGB prend trois nombres de 0 à 255 fait de représenter l'intensité des composantes rouges, vertes et bleues.


Fonction de GETPIXEL


GETPIXEL récupère la couleur d'un pixel dans la fenêtre à l'ensemble spécifié.


La syntaxe de GETPIXEL est :





changez de couleur = GETPIXEL (la fenêtre, x, y)


 Dessin des Modes





La déclaration DRAWMODE met le mode de base. Le mode de base définit si le système enlève des couleurs existantes de base sur la surface de dessin avant le fait de tirer le texte. La syntaxe de la déclaration DRAWMODE est :





Fenêtre de DRAWMODE, drapeaux





Les drapeaux peuvent être @TRANSPARENT ou @OPAQUE. 





Si le mode est mis à @TRANSPARENT, donc la couleur de base n'est pas changée en imprimant le texte.








Opérations de trame





La déclaration RASTERMODE met le courant tirant le mode. Le mode de dessin spécifie comment les couleurs du stylo et de l'intérieur d'objets remplis sont combinées avec la couleur déjà sur la surface d'étalage. La syntaxe de RASTERMODE est :





Fenêtre de RASTERMODE, drapeaux





Les drapeaux peuvent être n'importe lequel des drapeaux RASTERMODE énumérés dans l'appendice.





Exemple :


DEF w:WINDOW


La FENÊTRE w, 0,0,640,220, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, 0, "de Démonstration", principal


CENTERWINDOW w


RASTERMODE w, @RMXORPEN


RECT w, 20,20,50,100, RGB (0,0,255), RGB (0,255,0)


L'ELLIPSE w, 20,20,100,50, RGB (255,0,0), RGB (255,255,0)


Le CERCLE w, 50,50,25, RGB (0,255,0), RGB (0,0,255)


couru = 1





WAITUNTIL couru = 0


CLOSEWINDOW w


FIN





SUB principal


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR





 Les images, les Icônes et les Curseurs





Chargement d'une image





IBasic peut charger une image, une icône, ou un curseur avec la fonction de LOADIMAGE. LOADIMAGE rend une poignée à l'image chargée comme une valeur de nombre entier. Cette valeur peut alors être passée à n'importe laquelle des fonctions qui acceptent une poignée comme un paramètre. La syntaxe de LOADIMAGE est :





manipulez = LOADIMAGE (le nom de fichier | la carte d'identité de ressource, tapez)





'le type' est une valeur numérale définissante quelle sorte de l'image pour charger. Les valeurs valides pour 'le type' sont :





@IMGBITMAP - Bitmap (*.bmp)


@IMGICON - l'Icône (*.ico)


@IMGCURSOR - le Curseur (*.cur)


@IMGEMF - le dossier (*.emf) de meta Augmenté


@IMGSCALABLE - scaleable bitmap, JPEG (*.jpg) ou GIF (*.gif) les dossiers.


@IMGOEM - OU dans avec @IMGBITMAP, @IMGICON ou @IMGCURSOR pour charger un OEM (le système) l'image.


@IMGMAPCOLORS - OU dans avec @IMGBITMAP pour avoir le système fouillent la table de couleur de bitmap et font la carte des ombres suivantes de gris :





RGB Gris sombre (128,128,128) 3DSHADOW la COULEUR


RGB gris (192,192,192) 3DFACE la COULEUR


Allumez RGB Gris (223,223,223) 3DLIGHT la COULEUR





La cartographie de couleurs avec @IMGMAPCOLORS est utilisée dans les barres d'outil chargeantes et les images de bouton tellement les couleurs de système courantes sont utilisées pour de 3ème éléments.





Si un nom de fichier est spécifié l'image est chargée du disque. IBasic peut aussi charger bitmaps, des icônes et des curseurs directement des ressources executables. Les meta-dossiers augmentés ne peuvent pas être chargés de la table de ressource. Les images escalables peuvent être chargées des ressources comme le type RTIMAGE personnalisé.





'La carte d'identité de ressource' est ficelle ou identificateur de nombre entier d'une ressource compilée avec le projet.


Libération de l'image 





Après que votre programme est fini avec une image qu'il devrait appeler la déclaration DELETEIMAGE pour libérer la mémoire utilisée par l'image. La syntaxe de DELETEIMAGE est :





La poignée de DELETEIMAGE, taper





'le type' doit être la même valeur spécifiée dans la fonction de LOADIMAGE.





Le fait de déployer l'image





Une image peut être tirée dans une fenêtre en utilisant la déclaration SHOWIMAGE. SHOWIMAGE peut tirer des images, des icônes et a augmenté metafiles. La syntaxe de SHOWIMAGE est :





La fenêtre de SHOWIMAGE, la poignée, tape, x, y {, w, h {, les drapeaux}}





'le type' est la même valeur spécifiée dans la déclaration LOADIMAGE. 'x' et 'y' spécifient le coin gauche supérieur de l'image. 'w' et 'h' spécifient la largeur et la hauteur de l'image ou du dossier EMF. La variable 'de drapeaux' est pour les utilisateurs avancés et est passée directement à la fonction de Windows BitBlt. Les drapeaux n'ont pas chacun a construit dans constants encore, mais ils sont le même comme les drapeaux d'opération de trame pour la fonction d'API de Windows BitBlt : 


Le DRAPEAU (Pas a encastré encore) l'EFFET DE VALEUR DE SORT


SRCCOPY 0x00CC0020 dest = la source


SRCPAINT 0x00EE0086 dest = la source OU dest


SRCAND 0x008800C6 dest = la source ET dest


SRCINVERT 0x00660046 dest = la source XOR dest


SRCERASE 0x00440328 dest = la source ET (PAS dest)


NOTSRCCOPY 0x00330008 dest = (PAS la source)


NOTSRCERASE 0x001100A6 dest = (PAS src) ET (PAS dest)


MERGECOPY 0x00C000CA dest = (la source ET le dessin)


MERGEPAINT 0x00BB0226 dest = (PAS la source) OU dest


PATCOPY 0x00F00021 dest = le dessin


PATPAINT 0x00FB0A09 dest = (modèle OU (PAS la source)) OU dest


PATINVERT 0x005A0049 dest = modèlent XOR dest


DSTINVERT 0x00550009 dest = (PAS dest)


La NOIRCEUR 0x00000042 dest = NOIR


La BLANCHEUR 0x00FF0062 dest = BLANC








Le défaut est SRCCOPY qui copie l'image directement à la fenêtre. Ils sont utiles pour bitmaps (@IMGBITMAP) seulement.


Si le type d'image égale 4 alors SHOWIMAGE montrera un JPEG, GIF ou bitmap et 'w', 'h' escaladera l'image à la largeur et à la hauteur spécifiée. Si 'w' et 'h' sont omis, la grandeur exacte de l'image sera utilisée sans le fait d'escalader.





La largeur et la Hauteur doivent être spécifiés pour les dossiers bitmap.








Curseurs changeants





Le curseur actuellement déployé dans une fenêtre peut être changé avec la déclaration SETCURSOR. La syntaxe de SETCURSOR est :





La fenêtre de SETCURSOR, le style {, manipule}





Les valeurs valides pour 'le style' sont @CSWAIT pour un curseur attends, @CSARROW pour le curseur de flèche standard et @CSCUSTOM pour un curseur chargé de la fonction de LOADIMAGE. 








Icônes changeantes





L'icône courante pour une fenêtre, déployée dans le titlebar et taskbar, peut être changée avec la déclaration SETICON. SETICON accepte une poignée de la fonction de LOADIMAGE. La syntaxe de SETICON est :





Fenêtre de SETICON, poignée





Voir les échantillons bitmap.iba et imgview.iba pour les exemples d'utiliser les fonctions d'image.








Déclarations graphiques avancées


Pour les utilisateurs avancés, IBasic permet d'utiliser WIN32 (WINAPI) les fonctions pour tirer dans une fenêtre. Pour utiliser n'importe laquelle de la visualisation graphique WIN32 fonctionne vous devez d'abord obtenir une poignée à un contexte d'artifice. Pendant que vous pourriez utiliser les fonctions de GetDC/ReleaseDC dans l'USER32. DLL, c'est plus convenable et compatible pour utiliser le GetHDC encastré d'IBASIC et ReleaseHDC.  


La syntaxe des fonctions de ReleaseHDC et de GetHDC est :





manipulez = GetHDC (la fenêtre)


Fenêtre de ReleaseHDC, poignée





La poignée est revenue est une valeur de nombre entier et est HDC valide.








Le drapeau @NOAUTODRAW





Manipuler les messages de PEINTURE directement dans votre programme spécifient le drapeau @NOAUTODRAW en créant la fenêtre. Le message de votre fenêtre manipulant la sous-routine commencera à recevoir des messages @IDPAINT chaque fois que la fenêtre a besoin du fait d'actualiser. 





Fragment d'exemple :


...


La FENÊTRE w, 0,0,350,350@SIZE | NOAUTODRAW, 0, "l'Épreuve", mainwindow


...


SUB mainwindow


élection @CLASS


cas @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


cas @IDPAINT


(si bitmap)


ShowImage w1, bitmap, 0, x, y, w, h


endif


endselect


retour





 Fenêtres de MDI





L'Interface de Document Multiple, ou MDI, les fenêtres se composent d'une fenêtre de charpente parentale et d'une ou plusieurs fenêtres d'enfant. La plupart des machines de traitement de texte utilisent l'interface MDI aussi bien que le rédacteur en chef d'IBASIC. Créer une interface MDI ouvrent d'abord une fenêtre avec @MDIFRAME comme un des drapeaux de créations :





LE CHÂSSIS DE FENÊTRE, 0,0,640,400, @MDIFRAME | LA GRANDEUR, 0, "Principal", principal





N'importe quelles fenêtres d'enfant utiliseraient cette fenêtre comme le paramètre parental :





La FENÊTRE w, 0,0,200,100, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, la charpente, "D'enfant", principale





La fenêtre de charpente contiendra automatiquement un menu standard pour le fait de minimiser, le fait de maximiser, le fait de restituer et l'arrangement des icônes des fenêtres d'enfant. En mettant fin à votre programme il n'est pas nécessaire de fermer toutes les fenêtres d'enfant individuellement. La fermeture juste la fenêtre de charpente fermera aussi toutes les fenêtres d'enfant.


Pour les fenêtres de-grandeur-implicites d'enfant, vous pouvez utiliser une variable spéciale @USEDEFAULT du paramètre gauche. Windows choisira alors une grandeur standard pour votre fenêtre :





La FENÊTRE w, @USEDEFAULT, 0,0,0 …





Vous pouvez utiliser la même sous-routine de message tant de la fenêtre de charpente que des fenêtres d'enfant. Pour faire la différence d'où le message vient, utilisez la variable @HITWINDOW spéciale. @HITWINDOW contiendra la fenêtre naissante quand on appelle votre sous-routine de message. Le fragment d'exemple suivant le démontre :





SUB wndproc


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


Si @HITWINDOW = la charpente


couru = 0


D'AUTRE


CLOSEWINDOW @HITWINDOW


ENDIF


ENDSELECT


RETOUR





L'exemple suivant ‘mdidemo.iba’ contient un exemple complet d'un programme de MDI réduit au strict minimum. C'est un bon endroit pour commencer à construire des applications MDI.





'un exemple de comment les fenêtres MDI peuvent être utilisées avec IBASIC


'définissez la fenêtre de charpente et un maximum de 20 fenêtres d'enfant





La charpente de DEF, nouvelle [20] :WINDOW


DEF courent, wndcnt, x:INT


'ouvrez la charpente et insérez un menu





LE CHÂSSIS DE FENÊTRE, 0,0,640,480, @MDIFRAME | MINBOX | MAXBOX | LA GRANDEUR | MAXIMISÉ, 0, "la Démonstration MDI", wndproc


La charpente d'INSERTMENU, 0, "T, *File, 0,0", "je, *New, 0,1", "je, *Quit, 0,2"


couru = 1


wndcnt = 0





'traitez des messages jusqu'à ce que quelqu'un ne nous ferme





WAITUNTIL couru = 0


Charpente de CLOSEWINDOW


FIN


 'notre sous-routine de fenêtre pour la charpente et les fenêtres d'enfant





SUB wndproc


ÉLECTION @CLASS


 CAS @IDCLOSEWINDOW


  Si @HITWINDOW = la charpente


   couru = 0


  D'AUTRE


   CLOSEWINDOW @HITWINDOW


  ENDIF


 CAS @IDMENUPICK


  ÉLECTION @MENUNUM


   CAS 1


    wndcnt =-1


    POUR x=0 à 19


     Si nouveau [x] = 0


      wndcnt = x


      x=19


     ENDIF


    ENSUITE x 


    Si wndcnt>-1


     name$ = LTRIM$ "Non intitulé" (STR$ (wndcnt 1))


     La FENÊTRE nouvelle [wndcnt], @USEDEFAULT, 0,0,0, @SIZE | MINBOX | MAXBOX, la charpente, name$, wndproc


    ENDIF


   CAS 2


    couru = 0


  ENDSELECT


ENDSELECT


RETOUR





 Menus





Le fait de définir


IBasic a trois MENU de déclarations de création de menu, INSERTMENU et CONTEXTMENU. 





La déclaration de MENU remplacera le menu de fenêtre entier avec les articles spécifiés. La déclaration INSERTMENU ajoutera un menu à une fenêtre à une position spécifiée. CONTEXTMENU déploie un menu popup à 'x' indiqué et les positions 'y' dans la fenêtre.





Syntaxe :


La fenêtre de MENU | le dialogue, la définition {, la définition …}


La fenêtre d'INSERTMENU | le dialogue, la position, la définition {, la définition …}


La fenêtre de CONTEXTMENU | le dialogue, x, y, la définition {, la définition …}





Chaque définition est une ficelle littérale ou variable, en contenant le type d'article de menu pour ajouter, le texte du menu et d'une carte d'identité pour votre sous-routine de message pour utiliser. Le format de la ficelle de définition est :





"[T|I|S], le texte, les drapeaux, la carte d'identité"





T = titre


I = article


S = article de Sub (popup)





Le MENU et INSERTMENU doivent avoir un menu de Titre comme la première définition. Un menu de contexte peut se composer de seulement les articles. Le menu d'article sub créera un menu popup qui apparaît quand choisi par la souris.


Définitions d'exemple :





Le MENU w, "T, le Dossier, 0, 0", "je, Nouveau, 0, 1", "je, Quitté, 0, 2"


INSERTMENU w, 1, "T, Révisent, 0,0", "je, la Coupe, 0,3", "je, la Copie, 0,4"


CONTEXTMENU w, @MOUSEX, @MOUSEY, "je, la Couleur, 0,99", "je, Clair, 0,1"





La déclaration INSERTMENU prend les mêmes définitions que les paramètres aussi bien qu'une variable de position. Les menus spécifiés seront insérés à la position et n'importe quels menus existants seront bougés droite. Vous devriez toujours utiliser INSERTMENU d'une fenêtre de charpente de MDI depuis le menu standard est déjà dans l'endroit. 





Les menus de contexte sont normalement déployés quand le droit d'utilisateur fait un déclic dans la fenêtre. Pour le faire, répondez au message @IDRBUTTONUP en déployant le menu.





Exemple :





ÉLECTION @CLASS


...


CAS @IDRBUTTONUP


CONTEXTMENU w, @MOUSEX, @MOUSEY, "je, la Couleur, 0,99", "je, Clair, 0,1"


...





En créant un menu d'article sub vous pouvez revenir au niveau précédent en ajoutant un caractère ^ à l'article suivant.





Exemple :





Le MENU w, "T, les Propriétés, 0,0", "S, la Fonte, 0,0", "je, le Courier, 0,1", "^I, la Page, 0,2"


Dès que vous définissez des menus pour votre fenêtre, votre programme recevra un message @IDMENUPICK quand un article est choisi. La carte d'identité du menu sera rendue dans @MENUNUM


Messages





Dès que vous définissez des menus pour votre fenêtre, votre sous-routine de dresseur de programmes recevra un message @IDMENUPICK quand un article est choisi. La carte d'identité du menu sera rendue dans @MENUNUM. 





Le fait d'ajouter des articles à un menu existant





Ajouter les articles à un menu déjà existant utilisent la déclaration ADDMENUITEM. ADDMENUITEM utilise la position à base de zéro du menu commençant à gauche, déterminer où ajouter l'article. L'article est ajouté à alors la fin du menu.  


Syntaxe :





La fenêtre d'ADDMENUITEM | le dialogue, la position, le texte, les drapeaux, la carte d'identité





Le fait d'enlever des menus ou des articles de menu





Enlever les articles de menu ou un menu entier utilisent la déclaration REMOVEMENUITEM. 





La fenêtre de REMOVEMENUITEM | le dialogue, la position, la carte d'identité


La position est l'index à base de zéro du menu commençant à gauche. La carte d'identité est l'article pour déménager. Si la carte d'identité = 0 alors le menu entier à la position est enlevée.





Contrôle de l'apparence de menu





Quand le menu est créé, les articles peuvent sur option être rendus infirmes, ou faire montrer un contrôle à côté d'eux. Créer un article de menu infirme nous le drapeau @MENUDISABLE. Pour un menu à carreaux l'article utilisent le drapeau @MENUCHECK.





Pendant que votre programme court il recevra une chaque fois de message @IDMENUINIT le menu est sur le point d'être déployé. Quand votre programme reçoit le message @IDMENUINIT vous pouvez changer les cadres infirmes et à carreaux d'un article avec le CHECKMENUITEM, ENABLEMENUITEM et les déclarations ENABLEMENU. La syntaxe des déclarations est :





La fenêtre de CHECKMENUITEM | le dialogue, la carte d'identité, l'état


La fenêtre d'ENABLEMENUITEM | le dialogue, la carte d'identité, l'état





Où 'l'état' est 0 pour infirme/non maîtrisé, ou 1 pour permis/vérifié.


La fenêtre d'ENABLEMENU | le dialogue, la position, l'état


Permet/rend infirme un menu de niveau supérieur. La position est l'index à base de zéro du titre de menu.





Exemple :


...


Le MENU mywin, "T, les Options, 0,0", "S, la Couleur de Ligne, 0,0", "je, ROUGE, @MENUCHECK, 5", "je, BLEU, 0,6"


...





dresseur :





ÉLECTION @CLASS


CAS @IDMENUINIT


CHECKMENUITEM mywin, 5, (linecolor = rouge)


CHECKMENUITEM mywin, 6, (linecolor = bleu)


...





Les échantillons draw.iba et mapedit.iba fournissent de bons exemples de définitions de menu et de manipulation de message. 





 La création embedded fenêtres de navigateur





IBasic permet de créer un moi le Navigateur Web contenu en ouvrant une fenêtre. Les fonctions de navigateur embedded exigent à l'Explorateur internet 4.0 ou plus grand d'être installé sur le système. Ouvrir une fenêtre de navigateur spécifient @BROWSER comme un drapeau de création pour la fenêtre. @NOAUTODRAW devrait aussi être utilisé pour prévenir chacun le fait de remplacer du document de HTML déployé.





Exemple :





DEF wb:WINDOW


La FENÊTRE wb, 0,0,640,480, @SIZE | le NAVIGATEUR | NOAUTODRAW | MINBOX | MAXBOX, 0, "l'Épreuve Regarde sans acheter", principal


BROWSECMD wb, @NAVIGATE, "http: // www.pyxia.com"





couru = 1


WAITUNTIL run=0


CLOSEWINDOW wb


FIN





principal :


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR 





Contrôle du navigateur





Comme indiqué dans le susdit exemple, en contrôlant le navigateur embedded est fait avec BROWSECMD. 


BROWSECMD sert tant de déclaration que d'une fonction selon l'ordre distribué.


La syntaxe de BROWSECMD est :





{revient =} BROWSECMD (la fenêtre, l'ordre {, les paramètres})





Les ordres disponibles sont :





Détails d'Ordre


@NAVIGATE Navigue à la page Web indiquée ou au dossier local. Emplois 1 paramètre de ficelle.


@GOHOME Charge la page implicite 'de famille'


@GOBACK Se retire une page dans la liste d'histoire. Aucun paramètre


@GOFORWARD Est à la tête d'une page dans la liste d'histoire. Aucun paramètre


@BROWSESTOP Arrête de charger du document courant. Aucun paramètre


@REFRESH Rafraîchit le document courant. Aucun paramètre


@GETTITLE Rend le titre du document courant. Aucun paramètre. Utilisé comme une fonction.


@BACKENABLED Revient 1 s'il y a au moins une page à @GOBACK à. 0 autrement. Aucun Paramètre. Utilisé comme une fonction


@FORWARDENABLED Revient 1 s'il y a au moins une page à @GOFORWARD à. 0 autrement. Aucun Paramètre. Utilisé comme une fonction.


@CANCELNAV Annule la navigation à la page courante. L'emploi en réponse à @IDBEFORENAV pour limiter la navigation. Aucun paramètre.


@GETPOSTDATA Rend une ficelle contenant les données d'une forme. Rempli avant que @IDBEFORENAV est envoyé. Aucun Paramètre. Fonction.


@GETHEADERS Rend une ficelle contenant les en-têtes envoyées. Rempli avant que @IDBEFORENAV est envoyé. Aucun Paramètre. Fonction.


@GETNAVURL Rend une ficelle contenant l'URL. Rempli auparavant @IDBEFORENAV ou @IDNAVCOMPLETE envoie. Aucun Paramètre. Fonction.


@BROWSELOAD Charge le navigateur des contenus d'une ficelle. 1 paramètre de ficelle.


@BROWSEPRINT Imprime le document actuellement déployé. Aucun Paramètre





 Le fait de naviguer


L'ordre de @NAVIGATE permet de spécifier réseau URL ou sentier à un dossier local ou à un annuaire. Quand utilisé avec un sentier de renseignements le navigateur déploiera un Explorateur comme la fenêtre permettant des opérations de dossier standard.





Le navigateur embedded peut déployer n'importe lequel des types de dossier qui sont viewable dans l'Explorateur internet en incluant des peintures, une prise-de-courant-ins et des documents de HTML.





Déclarations de navigation d'exemple :





La fenêtre de BROWSECMD, @NAVIGATE, "c: \"


La fenêtre de BROWSECMD, @NAVIGATE, "e:\images\picture.jpg"


La fenêtre de BROWSECMD, @NAVIGATE, "http: // www.pyxia.com"


La fenêtre de BROWSECMD, @NAVIGATE, "ftp: // ftp.pyxia.com"





Messages


Le navigateur embedded enverra un message @IDBEFORENAV à la fenêtre just avant il navigue à une page. 





Si vous voulez limiter l'approche à de certains sites Web ou aux dossiers vous pouvez appeler BROWSCMD avec un ordre de @CANCELNAV.


Ce message peut aussi être utilisé pour extraire les données d'une forme de HTML.


Dès que la navigation est complète le navigateur enverra un message @IDNAVCOMPLETE. Utilisez ce message pour réexpédier à différent URL, ou sauver des données cueillies pendant un message @IDBEFORENAV.





Exemple :





DEF wb:WINDOW


Données de DEF, url:STRING


La FENÊTRE wb, 0,0,640,480, @SIZE | le NAVIGATEUR | NOAUTODRAW | MINBOX | MAXBOX, 0, "l'Épreuve Regarde sans acheter", principal





BROWSECMD wb, @NAVIGATE, "c:\forms\userdata.html"





couru = 1


WAITUNTIL run=0


CLOSEWINDOW wb


FIN





principal :


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


CAS @IDBEFORENAV


url = BROWSECMD (wb, @GETNAVURL)


Si url <> "c:\forms\userdata.html"


les données = BROWSECMD (wb, @GETPOSTDATA)


ENDIF


CAS @IDNAVCOMPLETE


url = BROWSECMD (wb, @GETNAVURL)


Si url <> "c:\forms\complete.html"


BROWSECMD wb, @NAVIGATE, "c:\forms\complete.html"


ENDIF


ENDSELECT


RETOUR 





Dans le susdit exemple nous naviguons d'abord à une page de HTML contenant une forme. 


En réponse à @IDBEFORENAV nous vérifions l'URL pour voir si ce n'est pas la première page nous avons navigué à. Cela signifie que l'utilisateur a appuyé sur 'le fait d'envoyer' ou le bouton 'post'. Alors nous récupérons les données postées. 





Dans un exemple mondial réel nous analyserions les données dans la ficelle et y agirions conformément. Si un des champs était par erreur alors l'ordre de @CANCELNAV pourrait empêcher l'utilisateur de se poursuivre.


 Les données postées se composent normalement des paires de valeur de nom séparées par 'l'et' du symbole. Si notre forme avait deux champs 'd'abord' et 'dernier' et l'utilisateur est entré John Smith que la ficelle a rendu serait : 





first=John*last=Smith





Notes


Soyez prudents en naviguant à une page en réponse à @IDNAVCOMPLETE. Si vous n'évaluez pas l'URL courant, le navigateur se retrouvera à une boucle, depuis chaque page envoie le message.





N'utilisez pas l'ordre de @NAVIGATE en réponse à un message @IDBEFORENAV. L'action enverra tellement le navigateur dans une boucle sans fin et mettra fin à votre programme sans avertissement.








 Le fait de définir un Contrôle


Les commandes comme une boîte révise ou une boîte de contrôle peuvent être créées dans une fenêtre ou dans un dialogue. Le contrôle est défini après la fenêtre ou le dialogue est ouvert et ajouté dynamiquement . Les commandes sont automatiquement enlevées quand la fenêtre ou le dialogue sont fermés. La syntaxe de la déclaration de CONTRÔLE est :





La fenêtre de CONTRÔLE | le dialogue, la définition {, la définition …}





Chaque définition est une ficelle l'entretien littéral ou variable du type de contrôle, texte de titre, dimensions, drapeaux et une carte d'identité pour votre sous-routine de message. La définition de contrôle a le format de :





"Le type, le titre, Gauche, Supérieur, la Largeur, la Hauteur, les drapeaux, la carte d'identité"





'le type' est une lettre simple représentant le type de contrôle à être créé. 





Les valeurs possibles pour 'le type' sont :





B crée un bouton


E crée une boîte révise


S crée un scrollbar


R crée un bouton radio


C crée une boîte de contrôle


L crée une boîte de liste


Le m crée une boîte de petit groupe


T crée un contrôle de texte statique


LV crée un contrôle de Vue de Liste


Le RÉ crée des Riches Révisent le contrôle


À ONDES COURTES crée une fenêtre de statut





Définitions d'exemple :





CONTRÔLEZ w, "B, Sauvez, 56,100,50,20,0,1"


CONTRÔLEZ d, "le M, 450,100,100,100, @TABSTOP, 7"





Chaque contrôle a ses propres drapeaux de création et rend des messages spécifiques à votre fenêtre ou sous-routine de dialogue.





Le message @IDCONTROL est envoyé quand n'importe quelle opération est faite à une des commandes. @CONTROLID contiendra la valeur de carte d'identité spécifiée quand le contrôle a été créé. @CODE peut contenir des renseignements supplémentaires. 





La façon la plus facile de créer et la grandeur un contrôle est avec le rédacteur en chef de dialogue.


 Boutons de Bitmap et commandes statiques





Les boutons et les commandes statiques ont la capacité de déployer un bitmap au lieu du texte. Définir un bouton bitmap utilisent le drapeau @CTLBTNBITMAP d'un bouton ou de @CTLSTCBITMAP pour les commandes statiques. Spécifier le bitmap pour déployer, mettre le texte du bouton à pathname complet au dossier bitmap avec la déclaration SETCONTROLTEXT.


Si votre bouton est contenu dans un dialogue, l'emploi SETCONTROLTEXT en réponse au message @IDINITDIALOG.





Exemple de contrôle statique bitmap :





DEF d1:Dialog





Le DIALOGUE d1,0,0,295,168,0x80C80080,0, "le Sous-titre", le Dresseur


CONTRÔLEZ d1, "T, 13,14,102,102, @CTLSTCBITMAP, 1"





DOMODAL d1


FIN





Dresseur de SUB


ÉLECTION @class


CAS @IDINITDIALOG


SETCONTROLTEXT d1,1, GETSTARTPATH "bug.bmp"


CENTERWINDOW d1


ENDSELECT


RETOUR








Le changement de la fonte d'un contrôle





Le texte imprimé dans un contrôle utilisera la fonte implicite spécifiée dans le pupitre de commande d'étalage à moins que ne changé avec la déclaration SETFONT. La déclaration SETFONT a la syntaxe de :





La fenêtre de SETFONT | le dialogue, l'oeil de caractère, la hauteur, le poids {, les drapeaux} {, Control_ID} 





'La hauteur' et 'le poids' peuvent tant être 0, dans le cas où une grandeur implicite et un poids seront utilisés.





'Le poids' varie de 0 à 1000 avec 700 étant standard pour les fontes audacieuses et 400 pour les fontes normales. 


'Les drapeaux' peuvent être une combinaison de @SFITALIC, @SFUNDERLINE ou de @SFSTRIKEOUT pour les fontes imprimées en italiques et soulignées.





Si une carte d'identité est spécifiée alors la fonte d'un contrôle est changée.





Le paramètre de hauteur est spécifié dans les points. 1 point est égal à 1/72ème d'un pouce. Si vous voulez une fonte qui est 1/2 un pouce de haut vous spécifieriez une grandeur de point de 36.





 Fonctions de Contrôle





La fenêtre de SETCONTROLCOLOR | le dialogue, la carte d'identité, fg, bg


Change le premier plan et les couleurs de base d'un contrôle dans une fenêtre ou un dialogue. Quand utilisé avec les commandes dans un dialogue, utilisez SETCONTROLCOLOR en réponse au message @IDINITDIALOG. La couleur de premier plan 'fg' est utilisée par le texte déployé dans les commandes. Ces couleurs peuvent être spécifiées en utilisant la fonction de RGB.





La fenêtre de SETCONTROLTEXT | le dialogue, la carte d'identité, le texte


SETCONTROLTEXT est utilisé pour changer le texte d'un contrôle. Si le contrôle est un bouton bitmap, ou un contrôle statique bitmap, donc le texte est le sentier à un dossier bitmap.


text$ = GETCONTROLTEXT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


GETCONTROLTEXT est utilisé pour récupérer le texte d'un contrôle.  





GETCONTROLTEXT et SETCONTROLTEXT travailleront avec simple et la multiligne révisent des commandes pour recevoir/mettre le texte tapé. Pour autre contrôle le sous-titre est arrivent/mettent. GETCONTROLTEXT rend le résultat comme une ficelle.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle indiqué existe dans le dialogue ou la fenêtre. Les retours 0 si le contrôle ne pouvait pas être trouvé. Utile pour les commandes qui sont dynamiquement créées basées sur les options d'utilisateur.  





La fenêtre de SETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, la minute, max


SETSCROLLRANGE met la gamme minimale et maximum d'un contrôle de scrollbar 'à la minute' et 'à max'. Toutes les valeurs rendues par le scrollbar seront entre 'la minute' et 'max'.





'Si la carte d'identité' =-1 cela met la gamme du scrollbar horizontal de la fenêtre.


'Si la carte d'identité' =-2 cela met la gamme du scrollbar vertical de la fenêtre.


'La carte d'identité' doit être un contrôle de scrollbar


La fenêtre de GETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, varMin, varMax


Conserve la gamme du scrollbar dans les variables spécifiées par 'varMin' et 'varMax'. Les variables doivent être du type INT.





'Si la carte d'identité' =-1 cela conserve la gamme du scrollbar horizontal de la fenêtre.


'Si la carte d'identité' =-2 cela conserve la gamme du scrollbar vertical de la fenêtre.


'La carte d'identité' doit être un contrôle de scrollbar. 





La fenêtre de SETSCROLLPOS | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met la position slider d'un scrollbar.





Si la carte d'identité =-1 cela met la position de rouleau de papier du scrollbar horizontal de la fenêtre. 


Si la carte d'identité =-2 cela met la position de rouleau de papier du scrollbar vertical de la fenêtre.


Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar. La position doit être entre les valeurs minimales et maximums mises par la déclaration SETSCROLLRANGE.  





la position = GETSCROLLPOS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend la position slider d'un scrollbar. 


Si la carte d'identité =-1 cela rend la position de rouleau de papier du scrollbar horizontal de la fenêtre.


Si la carte d'identité =-2 cela rend la position de rouleau de papier du scrollbar vertical de la fenêtre.


Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar





La fenêtre de SETSELECTED | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met l'article actuellement choisi dans une liste ou un contrôle de boîte de petit groupe. La valeur 'de position' est à base de zéro et la liste ou la boîte de petit groupe doit contenir une ficelle à cette position. 





l'index = GETSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'index à base de zéro de l'article actuellement choisi dans la boîte de liste d'un petit groupe ou d'une boîte de liste de sélection simple. Les retours-1 si aucun article n'est choisi. La carte d'identité doit être une boîte de liste ou une boîte de petit groupe.





choisi = ISSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Les retours VRAIS si la ficelle 'à la position' est choisie dans une liste de multisélection ou une boîte de petit groupe.  





comptez = GETSTRINGCOUNT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend le nombre de ficelles dans une boîte de liste ou un contrôle de boîte de petit groupe.


text$ = GETSTRING (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Rend la ficelle 'à la position' dans une boîte de liste ou combobox. 'La position' est un index à base de zéro.  





La fenêtre d'ADDSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la ficelle


Ajoute une ficelle à une boîte de liste ou à un contrôle de boîte de petit groupe. 'La ficelle' est ajoutée à la fin de la liste à moins que le classement ne soit spécifié dans le style du contrôle.  





La fenêtre d'INSERTSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position, le texte


Insère une ficelle dans un petit groupe ou un contrôle de listbox 'à la position'. Toutes les autres ficelles sont bougées en bas par une position.





La fenêtre de DELETESTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position


Enlève une ficelle 'à la position' d'une boîte de liste ou d'un contrôle de boîte de petit groupe. Les ficelles restantes sont bougées jusqu'à remplissent la position vide.  





La fenêtre de SETLBCOLWIDTH | le dialogue, la carte d'identité, la largeur 


Met la largeur de colonnes dans une boîte de liste de multicolonne. La boîte de liste doit avoir été créée avec le style @CTLISTMULTI dans la déclaration de CONTRÔLE, ou en choisissant la multicolonne checkbox dans le rédacteur en chef de dialogue. 


La fenêtre de SETHORIZEXTENT | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de rouleau de papier horizontale d'une boîte de liste ou d'une portion de boîte de liste d'une boîte de petit groupe. Le contrôle doit avoir été créé avec le style de @HSCROLL. La largeur est spécifiée dans les pixels.  





La fenêtre de SETSTATE | le dialogue, la carte d'identité, l'état


Les jeux ou les reconstructions un checkbox ou un contrôle de bouton radio. 'L'État' peut ou être 0 pour non vérifier le contrôle, ou 1 pour vérifier le contrôle. 





exposez = GETSTATE (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'état d'un checkbox ou d'un contrôle de bouton radio. Les retours 1 si le contrôle est vérifié et 0 si le contrôle est non maîtrisé. 





Les boutons radio dans un groupe sont mutuellement exclusifs. Quand un bouton radio est choisi votre programme recevra un message @IDCONTROL avec @CONTROLID contenant le bouton radio nouvellement choisi. Si le bouton radio est créé à l'extérieur d'un groupe, vous aurez besoin d'utiliser GETSTATE pour déterminer si le bouton est choisi. 


La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


La fonction d'ENABLECONTROL permet ou rend infirme un contrôle dans une fenêtre ou un dialogue. Les commandes qui sont rendues infirmes sont grayed dehors et ne peuvent pas être choisies. Utilisez 0 pour rendre infirme le contrôle, ou 1 pour permettre.





Exemple :


ENABLECONTROL mydialog, 2, 0








La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue {, la carte d'identité}


Active la fenêtre, le dialogue ou le contrôle et met le foyer de contribution.





{revient =} SENDMESSAGE (la fenêtre | le dialogue, msg, wparam, lparam {, la carte d'identité})





Envoie un message à la fenêtre, le dialogue ou le contrôle si la carte d'identité est spécifiée. msg et wparam sont des valeurs numérales. lparam peut être une valeur numérale, une ficelle, une baguette ou une variable de mémoire selon le message étant envoyé. 


Voir le dossier de promotion dirselector.iba pour un exemple complet d'utiliser SENDMESSAGE





{revient =} CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, l'ordre {, param1 ...})


Utilisé pour communiquer avec révisent, riche révisent, énumèrent la vue, la fenêtre de statut et les commandes de barre d'outil. Voir les sections en utilisation de ces commandes pour plus de détails.


 L'utilisation révise des commandes


De révisent des commandes


Un contrôle révise est une fenêtre de contrôle rectangle d'une manière caractéristique utilisée dans une boîte de dialogue pour autoriser à l'utilisateur à entrer et réviser le texte du clavier. Révisez des commandes sont la fonte simple, les commandes de couleur de texte simples. Si vous avez besoin des caractéristiques de traitement de texte plus avancées voir que la documentation sur riche révise des commandes.





Création du contrôle


Révisez des commandes sont créés à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.





Révisez des styles de contrôle


La chose suivante révise des drapeaux de style peut être spécifié dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTEDITLEFT


Le texte est quitté justifié dans le contrôle révise





@CTEDITRIGHT


Le texte est juste justifié dans le contrôle révise





@CTEDITMULTI


Désigne une multiligne révisent le contrôle. Le défaut est la ligne simple révisent le contrôle.


Quand la multiligne révise le contrôle est dans une boîte de dialogue, la réponse implicite à la pression sur la clé ENTRE doit activer le bouton implicite. Pour utiliser la clé ENTRE comme un retour de chariot, utilisez le style de @CTEDITRETURN.





Quand la multiligne révise le contrôle n'est pas dans une boîte de dialogue et le style de @CTEDITAUTOV est spécifié, les spectacles de contrôle révisez autant de lignes que possible et rouleaux de papier verticalement quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. Si vous ne spécifiez pas @CTEDITAUTOV, les spectacles de contrôle révisez autant de lignes que possible et bips si l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE quand pas plus des lignes ne peut être déployé. 





Si vous spécifiez le style de @CTEDITAUTOH, la multiligne révisent le contrôle automatiquement les rouleaux de papier horizontalement quand le signe d'omission va devant le bord juste du contrôle. Pour commencer une nouvelle ligne, l'utilisateur doit appuyer sur la clé ENTRE.


Si vous ne spécifiez pas @CTEDITAUTOH, le contrôle emballe automatiquement des mots au début de la ligne suivante si nécessaire. Une nouvelle ligne est aussi commencée si l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. La grandeur de fenêtre détermine la position de l'emballage de mot. Si la grandeur de fenêtre se change, le mot enveloppant des changements de position et le texte est redéployé.





La multiligne révise des commandes peut avoir des bars de rouleau de papier. Un contrôle révise avec les bars de rouleau de papier traite ses propres messages de bar de rouleau de papier. La note qui révisent des commandes sans bars de rouleau de papier, le rouleau de papier comme décrit dans les paragraphes précédents et traitent n'importe quels messages de rouleau de papier envoyés par la fenêtre parentale.





@CTEDITPASS


Déploie un astérisque (*) pour chaque caractère tapé dans le contrôle révise.





@CTEDITCENTER


Le texte est centré dans le contrôle révise





@CTEDITRO


Le contrôle révise est lu seulement et le texte peut être déployé, mais ne pas entré


@CTEDITAUTOH


Automatiquement le texte de rouleaux de papier droite par 10 caractères quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE, les rouleaux de papier de contrôle tout le texte en arrière pour placer le zéro.





@CTEDITAUTOV


Automatiquement le texte de rouleaux de papier en haut une page quand l'utilisateur appuie sur le fait d'ENTRER branche la dernière ligne.


 @CTEDITRETURN


Précise qu'un retour de chariot est inséré quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE en entrant le texte dans une multiligne révisent le contrôle dans une boîte de dialogue. Si vous ne précisez pas que ce style, en appuyant sur la clé ENTRE a le même effet que la pression sur le bouton implicite de la boîte de dialogue. Ce style n'a aucun effet sur une ligne simple révisent le contrôle.





@CTEDITNUMBER


Restreint le texte entré à une ligne simple révisent le contrôle aux nombres seulement (0 - 9)





En plus des styles révisez les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :


@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.





@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.








Révisez des fonctions de contrôle et des déclarations





Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle révise.





La fenêtre de SETCONTROLTEXT | le dialogue, la carte d'identité, text$


Change le texte dans le contrôle révise. N'importe quel texte auparavant dans le contrôle sera remplacé.





text$ = GETCONTROLTEXT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Récupère le texte dans le contrôle révise.


SETCONTROLCOLOR window|dialog, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle révise. Le contrôle révise peut seulement avoir une couleur de texte simple.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.





La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle révise. Si le contrôle révise est rendu infirme aucun texte ne peut être entré et le contrôle ne recevra pas de foyer de contribution quand cliqué. Un contrôle infirme n'acceptera pas aussi de nouveau texte avec la déclaration SETCONTROLTEXT.





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. Le contrôle révise montre le signe d'omission.





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et 


@SWRESTORE pour montrer le contrôle.


SETSIZE dialog|window, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle. Le contrôle révise est redessiné et le texte sera formaté pour correspondre à la nouvelle grandeur du contrôle. Les dimensions incluent les frontières du contrôle.


 Opérations d'écritoire à pince





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDCUT


Utilisez cet ordre pour effacer (la coupe) la sélection courante (si chacun) dans le contrôle révise et copiez le texte effacé à l'Écritoire à pince.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDCOPY


Utilisez cet ordre pour copier la sélection courante (si chacun) dans le contrôle révise à l'Écritoire à pince.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDPASTE


Utilisez cet ordre pour insérer les données de l'Écritoire à pince dans le contrôle révise au point d'insertion, l'endroit du signe d'omission.


Les données sont insérées seulement si l'Écritoire à pince contient des données dans le format de texte.








Opérations de ligne





comptez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINECOUNT)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre de lignes dans le contrôle révise.


line$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINE, linenum)


Utilisez cette fonction pour récupérer une ligne de texte du contrôle révise.


Linenum est le 0 index basé de la ligne pour rapporter.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETFIRSTLINE)


Utilisez cette fonction pour récupérer l'index à base de zéro de la ligne visible la plus élevée.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDLINEFROMCHAR, l'index)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre de ligne de la ligne qui contient l'index de caractère indiqué. L'index est le nombre de caractères à partir du début du contrôle révise. 





la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINELENGTH, l'index)


Utilisez cette fonction pour récupérer la longueur d'une ligne dans un contrôle révise.





Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une multiligne révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) de la ligne spécifiée par l'index. Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une ligne simple révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) du texte dans le contrôle révise.


L'index spécifie l'index de caractère d'un caractère à la ligne dont la longueur doit être récupérée. Si ce paramètre est-1, la longueur de la ligne courante (la ligne qui contient le signe d'omission) est rendu.








Opérations de sélection





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETSELECTION, varStart, varEnd


Utilisez cet ordre pour récupérer la sélection courante du contrôle révise.





varStart et varEnd doivent être du type INT. Les index à base de zéro des caractères premiers et derniers choisis sont copiés dans les deux variables. La sélection inclut tout si varStart =0 et varEnd =-1.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDDELETESEL


Utilisez cette déclaration pour effacer la sélection courante. L'effacement exécuté par @EDDELETESEL peut être défait en utilisant @EDUNDO





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETSELECTION, le début, la fin


Utilisez cette déclaration pour mettre la sélection courante dans le contrôle révise.


'commencez' et 'la fin' sont les index de caractère à base de zéro de la sélection. 


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDREPLACESEL, text$


Utilisez cette déclaration pour remplacer le texte de sélection courant.


 Le fait de réviser des opérations





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDUNDO


Utilisez cette déclaration pour défaire la dernière opération révisante. Une opération défaisons peut aussi être défaite. Par exemple, vous pouvez restituer le texte effacé avec le premier appel de Défaire. Aussi longtemps qu'il n'y a pas intervenant révisent l'opération, vous pouvez enlever le texte de nouveau avec un deuxième appel de Défaire.





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDCANUNDO)


Utilisez cette fonction pour déterminer si la dernière opération révisante peut être défaite. Les retours 0 si la dernière opération ne peut pas être défaite.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDEMPTYUNDO


Utilisez cette déclaration à la reconstruction (claire) que le drapeau défais de cela révise le contrôle. Le contrôle sera maintenant incapable de défaire la dernière opération révisante. Le drapeau défais est mis chaque fois qu'une opération dans les riches révise le contrôle peut être défait.





Opérations générales


revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETMODIFIED)


Utilisez cette fonction pour déterminer si les contenus du contrôle révise se sont changés.


Les retours 1 si les contenus ont été modifiés, 0 autrement.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETMODIFIED, mod


Met le drapeau modifié du contrôle révise. 'mod' peut être 0 à la reconstruction le drapeau, ou 1 pour le mettre.





la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLIMITTEXT)


Utilisez cette fonction pour arriver la limite de texte pour cela révisent le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, le contrôle révise peut accepter à travers le fait de coller ou la dactylo.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETLIMITTEXT, la longueur


Utilisez cette fonction pour mettre la limite de texte pour cela révisent le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, le contrôle révise peut accepter à travers le fait de coller ou la dactylo. La limite implicite est 32767 octets pour les commandes de multiligne.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETMARGINS, quitté, le droit


Utilisez cette déclaration pour mettre les marges gauches et justes visibles du contrôle révise. Quitté et le droit sont spécifiés dans les pixels.








Messages de notification





Un contrôle révise envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID. 





Les messages de notification suivants sont soutenus :





@ENKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution.





@ENSETFOCUS


Le contrôle a été donné le foyer de contribution.





@ENERRSPACE


Le contrôle ne pouvait pas accomplir une opération parce qu'il n'y avait pas assez de mémoire disponible.





@ENMAXTEXT


En insérant le texte, l'utilisateur a excédé le nombre indiqué de caractères pour le contrôle révise. L'insertion a été tronquée. Ce message est aussi envoyé quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOH et le nombre de caractères à être insérés excède la largeur du contrôle révise, ou quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOV et le nombre total de lignes à être insérées excède la hauteur du contrôle révise.


 @ENUPDATE


Les contenus du contrôle sont sur le point de se changer.





@ENCHANGE


Les contenus du contrôle se sont changés.





@ENHSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier horizontal du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.





@ENVSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier vertical du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


 L'utilisation de la liste boxe des commandes





De la boîte de liste


Une boîte de liste est une fenêtre de contrôle qui contient une liste d'articles dont l'utilisateur peut choisir.


Les articles de boîte de liste sont représentés par les ficelles de texte. Si la boîte de liste n'est pas assez grande pour déployer tous les articles de boîte de liste immédiatement, la boîte de liste peut fournir un bar de rouleau de papier.





L'utilisateur manœuvre à travers les articles de boîte de liste, en faisant défiler la liste si nécessaire et choisit ou enlève la sélection des articles. Le choix d'un article de boîte de liste change son apparence visuelle, ordinairement en changeant le texte et les couleurs de base aux couleurs spécifiées par la métrique de système d'exploitation pour les articles choisis. 





Quand l'utilisateur choisit un article ou enlève la sélection d'un article, Windows envoie un message de notification à la fenêtre parentale de la boîte de liste.





Création du contrôle


Les commandes de boîte de liste sont créées dans la même manière que les types de contrôle standard, à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.





La boîte de liste contrôle des styles


Les drapeaux de style de boîte de liste suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTLISTEXTENDED


Permet aux articles multiples d'être choisi en utilisant la TOUCHE DE MAJUSCULE et la souris ou les combinaisons clé spéciales.





@CTLISTMULTI


Allume la sélection de ficelle ou de chaque fois les claquements d'utilisateur ou les double-clics une ficelle dans la boîte de liste. L'utilisateur peut choisir n'importe quel nombre de ficelles.





@CTLISTSORT


Les sortes cordent dans la boîte de liste alphabétiquement.





@CTLISTSTANDARD


Les sortes cordent dans la boîte de liste alphabétiquement. La fenêtre parentale reçoit un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou les double-clics une ficelle. La boîte de liste a touche tous les côtés.





@CTLISTNOTIFY


Notifie la fenêtre parentale avec un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou les double-clics une ficelle dans la boîte de liste.





@CTLISTTABS


Permet à une boîte de liste de reconnaître et développer des caractères d'étiquette en tirant ses ficelles.





@CTLISTCOLUMNS


Spécifie une boîte de liste de multicolonne qui est faite défiler horizontalement. La déclaration SETLBCOLWIDTH met la largeur des colonnes.





En plus des styles de boîte de liste, les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.





@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.


 La boîte de liste contrôle des fonctions et des déclarations





Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle de boîte de liste.


La fenêtre de SETSELECTED | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met l'article actuellement choisi dans une liste ou un contrôle de boîte de petit groupe. La valeur de position est à base de zéro et la liste ou la boîte de petit groupe doit contenir une ficelle à cette position.





GETSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'index à base de zéro de l'article actuellement choisi dans la boîte de liste d'un petit groupe ou d'une boîte de liste de sélection simple. Les retours-1 si aucun article n'est choisi. La carte d'identité doit être une boîte de liste ou une boîte de petit groupe.





ISSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Les retours VRAIS si la ficelle à la position est choisie dans une liste de multisélection ou une boîte de petit groupe.





GETSTRINGCOUNT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend le nombre de ficelles dans une boîte de liste ou un contrôle de boîte de petit groupe.





GETSTRING (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Rend la ficelle 'à la position' dans une boîte de liste ou une boîte de petit groupe. 'la position' est un index à base de zéro.


La fenêtre d'ADDSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la ficelle


Ajoute une ficelle à une boîte de liste ou à un contrôle de boîte de petit groupe. La ficelle est ajoutée à la fin de la liste à moins que le classement ne soit spécifié dans le style du contrôle.





La fenêtre d'INSERTSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position, le texte


Insère une ficelle dans un petit groupe ou un contrôle de boîte de liste 'à la position'. Toutes les autres ficelles sont bougées en bas par une position.





La fenêtre de DELETESTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position


Enlève une ficelle d'une boîte de liste ou d'un contrôle de boîte de petit groupe. Les ficelles restantes sont bougées jusqu'à remplissent la position vide.





La fenêtre de SETLBCOLWIDTH | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de colonnes dans une boîte de liste de multicolonne. La boîte de liste doit avoir été créée avec le style @CTLISTMULTI dans la déclaration de CONTRÔLE ou en choisissant la multicolonne checkbox dans le rédacteur en chef de dialogue.





La fenêtre de SETHORIZEXTENT | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de rouleau de papier horizontale d'une boîte de liste ou d'une portion de boîte de liste d'une boîte de petit groupe. Le contrôle doit avoir été créé avec le style de @HSCROLL. La largeur est spécifiée dans les pixels.


SETCONTROLCOLOR window|dialog, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle de boîte de liste.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.





La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle de boîte de liste. 





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. 





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et @SWRESTORE pour montrer le contrôle





Le dialogue de SETSIZE | la fenêtre, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle. 


 Messages de notification





Un contrôle de boîte de liste envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID.


Pour recevoir @LBNDBLCLK ou des messages de claquement, il est nécessaire de créer le contrôle avec le style de @CTLISTNOTIFY. Les messages de notification suivants sont soutenus :





@LBNDBLCLK


Les double-clics d'utilisateur un article dans la boîte de liste.





@LBNERRSPACE


La boîte de liste ne peut pas allouer assez de mémoire pour réaliser une demande.





@LBNKILLFOCUS


La boîte de liste perd le foyer de clavier.





@LBNSETFOCUS


La boîte de liste reçoit le foyer de clavier.





@LBNSELCHANGE


La sélection dans une boîte de liste est sur le point de se changer.





@LBNSELCANCEL


L'utilisateur annule la sélection d'un article dans la boîte de liste.


 L'utilisation du petit groupe boxe des commandes





De la boîte de petit groupe


Une boîte de petit groupe est un type unique de contrôle qui combine une grande partie de la fonctionnalité d'une boîte de liste et d'un contrôle révise.





Une boîte de petit groupe se compose d'une liste et d'un champ de sélection. La liste présente les options qu'un utilisateur peut choisir et le champ de sélection déploie la sélection courante.


Sauf dans descendent des boîtes de liste, le champ de sélection est un contrôle révise et peut être utilisé pour entrer le texte pas dans la liste.





Création du contrôle


Les commandes de boîte de petit groupe sont créées à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.





La boîte de petit groupe contrôle des styles


Les drapeaux de style de boîte de petit groupe suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTCOMBODROPDOWN


Semblable à @CTCOMBOSIMPLE, sauf que la boîte de liste n'est pas déployée à moins que l'utilisateur ne choisisse une icône à côté du contrôle révise.





@CTCOMBODROPLIST


Semblable à @CTCOMBODROPDOWN, sauf que le contrôle révise est remplacé par un article de texte statique qui déploie la sélection courante dans la boîte de liste.





@CTCOMBOSIMPLE


Déploie la boîte de liste à tous moments. La sélection courante dans la boîte de liste est déployée dans le contrôle révise.





@CTCOMBOSORT


Automatiquement les ficelles de sortes ajoutées à la boîte de liste.


@CTCOMBOAUTOHSCROLL


Automatiquement fait défiler le texte dans un contrôle révise droite quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Si ce style n'est pas mis, seulement le texte qui va dans la limite rectangle est permis.





En plus des styles de boîte de petit groupe, les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.





@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.





La boîte de petit groupe contrôle des fonctions et des déclarations





Révisez des fonctions de contrôle et des déclarations





Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle révise.





La fenêtre de SETCONTROLTEXT | le dialogue, la carte d'identité, text$


Change le texte dans le contrôle révise. N'importe quel texte auparavant dans le contrôle sera remplacé.





text$ = GETCONTROLTEXT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Récupère le texte dans le contrôle révise.





SETCONTROLCOLOR window|dialog, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle révise. Le contrôle révise peut seulement avoir une couleur de texte simple.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.





La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle révise. Si le contrôle révise est rendu infirme aucun texte ne peut être entré et le contrôle ne recevra pas de foyer de contribution quand cliqué. Un contrôle infirme n'acceptera pas aussi de nouveau texte avec la déclaration SETCONTROLTEXT.


La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. Le contrôle révise montre le signe d'omission.





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et 


@SWRESTORE pour montrer le contrôle.





SETSIZE dialog|window, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle. Le contrôle révise est redessiné et le texte sera formaté pour correspondre à la nouvelle grandeur du contrôle. Les dimensions incluent les frontières du contrôle.


 Opérations d'écritoire à pince





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDCUT


Utilisez cet ordre pour effacer (la coupe) la sélection courante (si chacun) dans le contrôle révise et copiez le texte effacé à l'Écritoire à pince.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDCOPY


Utilisez cet ordre pour copier la sélection courante (si chacun) dans le contrôle révise à l'Écritoire à pince.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDPASTE


Utilisez cet ordre pour insérer les données de l'Écritoire à pince dans le contrôle révise au point d'insertion, l'endroit du signe d'omission.


Les données sont insérées seulement si l'Écritoire à pince contient des données dans le format de texte.








Opérations de ligne





comptez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINECOUNT)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre de lignes dans le contrôle révise.





line$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINE, linenum)


Utilisez cette fonction pour récupérer une ligne de texte du contrôle révise.


Linenum est le 0 index basé de la ligne pour rapporter.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETFIRSTLINE)


Utilisez cette fonction pour récupérer l'index à base de zéro de la ligne visible la plus élevée.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDLINEFROMCHAR, l'index)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre de ligne de la ligne qui contient l'index de caractère indiqué. L'index est le nombre de caractères à partir du début du contrôle révise. 


la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLINELENGTH, l'index)


Utilisez cette fonction pour récupérer la longueur d'une ligne dans un contrôle révise.





Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une multiligne révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) de la ligne spécifiée par l'index. Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une ligne simple révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) du texte dans le contrôle révise.





L'index spécifie l'index de caractère d'un caractère à la ligne dont la longueur doit être récupérée. Si ce paramètre est-1, la longueur de la ligne courante (la ligne qui contient le signe d'omission) est rendu.








Opérations de sélection





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETSELECTION, varStart, varEnd


Utilisez cet ordre pour récupérer la sélection courante du contrôle révise.


varStart et varEnd doivent être du type INT. Les index à base de zéro des caractères premiers et derniers choisis sont copiés dans les deux variables. La sélection inclut tout si varStart =0 et varEnd =-1.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDDELETESEL


Utilisez cette déclaration pour effacer la sélection courante. L'effacement exécuté par @EDDELETESEL peut être défait en utilisant @EDUNDO





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETSELECTION, le début, la fin


Utilisez cette déclaration pour mettre la sélection courante dans le contrôle révise.


'commencez' et 'la fin' sont les index de caractère à base de zéro de la sélection. 


Si le début = 0 et la fin =-1 alors tout le texte est choisi.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDREPLACESEL, text$


Utilisez cette déclaration pour remplacer le texte de sélection courant.


 Le fait de réviser des opérations


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDUNDO


Utilisez cette déclaration pour défaire la dernière opération révisante. Une opération défaisons peut aussi être défaite. Par exemple, vous pouvez restituer le texte effacé avec le premier appel de Défaire. Aussi longtemps qu'il n'y a pas intervenant révisent l'opération, vous pouvez enlever le texte de nouveau avec un deuxième appel de Défaire.





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDCANUNDO)


Utilisez cette fonction pour déterminer si la dernière opération révisante peut être défaite. Les retours 0 si la dernière opération ne peut pas être défaite.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDEMPTYUNDO


Utilisez cette déclaration à la reconstruction (claire) que le drapeau défais de cela révise le contrôle. Le contrôle sera maintenant incapable de défaire la dernière opération révisante. Le drapeau défais est mis chaque fois qu'une opération dans les riches révise le contrôle peut être défait.





Opérations générales





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETMODIFIED)


Utilisez cette fonction pour déterminer si les contenus du contrôle révise se sont changés.


Les retours 1 si les contenus ont été modifiés, 0 autrement.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETMODIFIED, mod


Met le drapeau modifié du contrôle révise. 'mod' peut être 0 à la reconstruction le drapeau, ou 1 pour le mettre.





la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @EDGETLIMITTEXT)


Utilisez cette fonction pour arriver la limite de texte pour cela révisent le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, le contrôle révise peut accepter à travers le fait de coller ou la dactylo.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETLIMITTEXT, la longueur


Utilisez cette fonction pour mettre la limite de texte pour cela révisent le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, le contrôle révise peut accepter à travers le fait de coller ou la dactylo. La limite implicite est 32767 octets pour les commandes de multiligne.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @EDSETMARGINS, quitté, le droit


Utilisez cette déclaration pour mettre les marges gauches et justes visibles du contrôle révise. Quitté et le droit sont spécifiés dans les pixels.








Messages de notification


Un contrôle révise envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID. 





Les messages de notification suivants sont soutenus :





@ENKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution.





@ENSETFOCUS


Le contrôle a été donné le foyer de contribution.





@ENERRSPACE


Le contrôle ne pouvait pas accomplir une opération parce qu'il n'y avait pas assez de mémoire disponible.





@ENMAXTEXT


En insérant le texte, l'utilisateur a excédé le nombre indiqué de caractères pour le contrôle révise. L'insertion a été tronquée. Ce message est aussi envoyé quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOH et le nombre de caractères à être insérés excède la largeur du contrôle révise, ou quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOV et le nombre total de lignes à être insérées excède la hauteur du contrôle révise.


 @ENUPDATE


Les contenus du contrôle sont sur le point de se changer.


@ENCHANGE


Les contenus du contrôle se sont changés.





@ENHSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier horizontal du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.





@ENVSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier vertical du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


L'utilisation de la liste boxe des commandes





De la boîte de liste


Une boîte de liste est une fenêtre de contrôle qui contient une liste d'articles dont l'utilisateur peut choisir.


Les articles de boîte de liste sont représentés par les ficelles de texte. Si la boîte de liste n'est pas assez grande pour déployer tous les articles de boîte de liste immédiatement, la boîte de liste peut fournir un bar de rouleau de papier.





L'utilisateur manœuvre à travers les articles de boîte de liste, en faisant défiler la liste si nécessaire et choisit ou enlève la sélection des articles. Le choix d'un article de boîte de liste change son apparence visuelle, ordinairement en changeant le texte et les couleurs de base aux couleurs spécifiées par la métrique de système d'exploitation pour les articles choisis. 





Quand l'utilisateur choisit un article ou enlève la sélection d'un article, Windows envoie un message de notification à la fenêtre parentale de la boîte de liste.





Création du contrôle


Les commandes de boîte de liste sont créées dans la même manière que les types de contrôle standard, à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.


La boîte de liste contrôle des styles


Les drapeaux de style de boîte de liste suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTLISTEXTENDED


Permet aux articles multiples d'être choisi en utilisant la TOUCHE DE MAJUSCULE et la souris ou les combinaisons clé spéciales.





@CTLISTMULTI


Allume la sélection de ficelle ou de chaque fois les claquements d'utilisateur ou les double-clics une ficelle dans la boîte de liste. L'utilisateur peut choisir n'importe quel nombre de ficelles.





@CTLISTSORT


Les sortes cordent dans la boîte de liste alphabétiquement.





@CTLISTSTANDARD


Les sortes cordent dans la boîte de liste alphabétiquement. La fenêtre parentale reçoit un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou les double-clics une ficelle. La boîte de liste a touche tous les côtés.





@CTLISTNOTIFY


Notifie la fenêtre parentale avec un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou les double-clics une ficelle dans la boîte de liste.





@CTLISTTABS


Permet à une boîte de liste de reconnaître et développer des caractères d'étiquette en tirant ses ficelles.


@CTLISTCOLUMNS


Spécifie une boîte de liste de multicolonne qui est faite défiler horizontalement. La déclaration SETLBCOLWIDTH met la largeur des colonnes.





En plus des styles de boîte de liste, les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.





@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.


La boîte de liste contrôle des fonctions et des déclarations





Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle de boîte de liste.





La fenêtre de SETSELECTED | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met l'article actuellement choisi dans une liste ou un contrôle de boîte de petit groupe. La valeur de position est à base de zéro et la liste ou la boîte de petit groupe doit contenir une ficelle à cette position.





GETSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'index à base de zéro de l'article actuellement choisi dans la boîte de liste d'un petit groupe ou d'une boîte de liste de sélection simple. Les retours-1 si aucun article n'est choisi. La carte d'identité doit être une boîte de liste ou une boîte de petit groupe.





ISSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Les retours VRAIS si la ficelle à la position est choisie dans une liste de multisélection ou une boîte de petit groupe.





GETSTRINGCOUNT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend le nombre de ficelles dans une boîte de liste ou un contrôle de boîte de petit groupe.





GETSTRING (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Rend la ficelle 'à la position' dans une boîte de liste ou une boîte de petit groupe. 'la position' est un index à base de zéro.


La fenêtre d'ADDSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la ficelle


Ajoute une ficelle à une boîte de liste ou à un contrôle de boîte de petit groupe. La ficelle est ajoutée à la fin de la liste à moins que le classement ne soit spécifié dans le style du contrôle.





La fenêtre d'INSERTSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position, le texte


Insère une ficelle dans un petit groupe ou un contrôle de boîte de liste 'à la position'. Toutes les autres ficelles sont bougées en bas par une position.





La fenêtre de DELETESTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position


Enlève une ficelle d'une boîte de liste ou d'un contrôle de boîte de petit groupe. Les ficelles restantes sont bougées jusqu'à remplissent la position vide.





La fenêtre de SETLBCOLWIDTH | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de colonnes dans une boîte de liste de multicolonne. La boîte de liste doit avoir été créée avec le style @CTLISTMULTI dans la déclaration de CONTRÔLE ou en choisissant la multicolonne checkbox dans le rédacteur en chef de dialogue.





La fenêtre de SETHORIZEXTENT | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de rouleau de papier horizontale d'une boîte de liste ou d'une portion de boîte de liste d'une boîte de petit groupe. Le contrôle doit avoir été créé avec le style de @HSCROLL. La largeur est spécifiée dans les pixels.


SETCONTROLCOLOR window|dialog, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle de boîte de liste.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.





La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle de boîte de liste. 





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. 





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et @SWRESTORE pour montrer le contrôle





Le dialogue de SETSIZE | la fenêtre, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle.


Messages de notification





Un contrôle de boîte de liste envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID.


Pour recevoir @LBNDBLCLK ou des messages de claquement, il est nécessaire de créer le contrôle avec le style de @CTLISTNOTIFY. Les messages de notification suivants sont soutenus :





@LBNDBLCLK


Les double-clics d'utilisateur un article dans la boîte de liste.





@LBNERRSPACE


La boîte de liste ne peut pas allouer assez de mémoire pour réaliser une demande.





@LBNKILLFOCUS


La boîte de liste perd le foyer de clavier.





@LBNSETFOCUS


La boîte de liste reçoit le foyer de clavier.





@LBNSELCHANGE


La sélection dans une boîte de liste est sur le point de se changer.





@LBNSELCANCEL


L'utilisateur annule la sélection d'un article dans la boîte de liste.





L'utilisation du petit groupe boxe des commandes





De la boîte de petit groupe


Une boîte de petit groupe est un type unique de contrôle qui combine une grande partie de la fonctionnalité d'une boîte de liste et d'un contrôle révise.





Une boîte de petit groupe se compose d'une liste et d'un champ de sélection. La liste présente les options qu'un utilisateur peut choisir et le champ de sélection déploie la sélection courante.





Sauf dans descendent des boîtes de liste, le champ de sélection est un contrôle révise et peut être utilisé pour entrer le texte pas dans la liste.





Création du contrôle


Les commandes de boîte de petit groupe sont créées à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.





La boîte de petit groupe contrôle des styles


Les drapeaux de style de boîte de petit groupe suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTCOMBODROPDOWN


Semblable à @CTCOMBOSIMPLE, sauf que la boîte de liste n'est pas déployée à moins que l'utilisateur ne choisisse une icône à côté du contrôle révise.


@CTCOMBODROPLIST


Semblable à @CTCOMBODROPDOWN, sauf que le contrôle révise est remplacé par un article de texte statique qui déploie la sélection courante dans la boîte de liste.





@CTCOMBOSIMPLE


Déploie la boîte de liste à tous moments. La sélection courante dans la boîte de liste est déployée dans le contrôle révise.





@CTCOMBOSORT


Automatiquement les ficelles de sortes ajoutées à la boîte de liste.





@CTCOMBOAUTOHSCROLL


Automatiquement fait défiler le texte dans un contrôle révise droite quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Si ce style n'est pas mis, seulement le texte qui va dans la limite rectangle est permis.





En plus des styles de boîte de petit groupe, les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.


@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.


La boîte de petit groupe contrôle des fonctions et des déclarations





Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle de boîte de petit groupe.





La fenêtre de SETSELECTED | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met l'article actuellement choisi dans une liste ou un contrôle de boîte de petit groupe. La valeur 'de position' est à base de zéro et la liste ou la boîte de petit groupe doit contenir une ficelle à cette position.





GETSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'index à base de zéro de l'article actuellement choisi dans la boîte de liste d'un petit groupe ou d'une boîte de liste de sélection simple. Les retours-1 si aucun article n'est choisi. La carte d'identité doit être une boîte de liste ou une boîte de petit groupe.





ISSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Les retours VRAIS si la ficelle 'à la position' est choisie dans une liste de multisélection ou une boîte de petit groupe.





GETSTRINGCOUNT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend le nombre de ficelles dans une boîte de liste ou un contrôle de boîte de petit groupe.





GETSTRING (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, la position)


Rend la ficelle à la position dans une boîte de liste ou une boîte de petit groupe. 'la position' est un index à base de zéro.


La fenêtre d'ADDSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la ficelle


Ajoute une ficelle à une boîte de liste ou à un contrôle de boîte de petit groupe. La ficelle est ajoutée à la fin de la liste à moins que le classement ne soit spécifié dans le style du contrôle.





La fenêtre d'INSERTSTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position, le texte


Insère une ficelle dans un petit groupe ou un contrôle de boîte de liste à la position. Toutes les autres ficelles sont bougées en bas par une position.





La fenêtre de DELETESTRING | le dialogue, la carte d'identité, la position


Enlève une ficelle d'une boîte de liste ou d'un contrôle de boîte de petit groupe. Les ficelles restantes sont bougées jusqu'à remplissent la position vide.





La fenêtre de SETHORIZEXTENT | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


Met la largeur de rouleau de papier horizontale d'une boîte de liste ou d'une portion de boîte de liste d'une boîte de petit groupe. Le contrôle doit avoir été créé avec le style de @HSCROLL. La largeur est spécifiée dans les pixels.





La fenêtre de SETCONTROLCOLOR | le dialogue, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle de boîte de liste.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.


La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle de boîte de liste. 





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. 





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et @SWRESTORE pour montrer le contrôle.





SETSIZE dialog|window, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle.


Messages de notification





Un contrôle de boîte de petit groupe envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID.





@CBNDBLCLICK


Indique que l'utilisateur a double-claqué un article de liste dans une boîte de petit groupe simple.





@CBNERRSPACE


Indique que la boîte de petit groupe ne peut pas allouer assez de mémoire pour réaliser une demande, comme l'ajoutant d'un article de liste.





@CBNKILLFOCUS


Indique que la boîte de petit groupe est sur le point de perdre le foyer de contribution.





@CBNSETFOCUS


Indique que la boîte de petit groupe a reçu le foyer de contribution.





@CBNDROPDOWN


Indique que la liste dans un petit groupe descends boxe ou descend la boîte de liste est sur le point de s'ouvrir.





@CBNCLOSEUP


Indique que la liste dans un petit groupe descends boxe ou descend la boîte de liste est sur le point de fermer.





@CBNEDITCHANGE


Indique que l'utilisateur a changé le texte dans le contrôle révise d'un simple ou descend la boîte de petit groupe.


Ce message de notification est envoyé après que le texte changé est déployé.


@CBNEDITUPATE


Indique que l'utilisateur a changé le texte dans le contrôle révise d'un simple ou descend la boîte de petit groupe.


Ce message de notification est envoyé avant que le texte changé est déployé.





@CBNSELCHANGE


Indique que la sélection courante s'est changée.





@CBNSELENDOK


Indique que la sélection faite dans la goutte énumère en bas, pendant qu'il a été descendu, devrait être accepté.





@CBNSELENDCANCEL


Indique que la sélection faite dans la goutte énumère en bas, pendant qu'il a été descendu, devrait être ignoré.


Utilisation des commandes de bar de rouleau de papier





Du bar de rouleau de papier


Un bar de rouleau de papier se compose d'un puits ombragé avec un bouton de flèche à chaque fin et une boîte de rouleau de papier (appelait quelquefois un pouce) entre les boutons de flèche. 





Un bar de rouleau de papier représente la longueur totale ou la largeur d'un objet de données dans la région de client d'une fenêtre; la boîte de rouleau de papier représente la portion de l'objet qui est visible dans la région de client. La position du rouleau de papier boxe des changements chaque fois que l'utilisateur fait défiler un objet de données d'en déployer une différente portion. 





Windows règle aussi la grandeur d'une boîte de rouleau de papier de bar de rouleau de papier pour qu'il indique quelle portion de l'objet de données entier est actuellement visible dans la fenêtre. Si la plupart de l'objet est visible, la boîte de rouleau de papier occupe la plupart du puits de bar de rouleau de papier. De même si seulement une petite portion de l'objet est visible, la boîte de rouleau de papier occupe une petite partie du puits.


Un contrôle de bar de rouleau de papier est un contrôle qui est séparé du châssis de fenêtre et peut être placé n'importe où dans un dialogue ou une fenêtre. Un contrôle de bar de rouleau de papier apparaît et fonctionne comme un bar de rouleau de papier standard, mais c'est une fenêtre séparée. Comme une fenêtre séparée, un contrôle de bar de rouleau de papier reçoit le foyer de contribution direct, indiqué par un signe d'omission brillant déployé dans la boîte de rouleau de papier. À la différence d'un bar de rouleau de papier standard, un contrôle de bar de rouleau de papier a aussi une interface de clavier encastrée qui permet à l'utilisateur de diriger le fait de faire défiler. 





Vous pouvez utiliser autant de commandes de bar de rouleau de papier que nécessaire dans une fenêtre simple. Quand vous créez un contrôle de bar de rouleau de papier, vous devez spécifier la grandeur de bar de rouleau de papier et la position. Pourtant, si une fenêtre de contrôle de bar de rouleau de papier peut être changée les dimensions, les ajustages à la grandeur de bar de rouleau de papier doivent être faits chaque fois que la grandeur de la fenêtre se change.





Création du contrôle


Les commandes de bar de rouleau de papier sont créées à travers le rédacteur en chef de dialogue, manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE, ou en spécifiant @HSCROLL et @VSCROLL en créant une fenêtre.


Le bar de rouleau de papier contrôle des styles


Les drapeaux de style de batte de rouleau de papier suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTSCROLLHORIZ


Crée un bar de rouleau de papier horizontal. Automatiquement le jeu en utilisant le rédacteur en chef de dialogue.





@CTSCROLLVERT


Crée un bar de rouleau de papier vertical. Automatiquement le jeu en utilisant le rédacteur en chef de dialogue.





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.


@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)


Le bar de rouleau de papier contrôle des fonctions et des déclarations


Les fonctions d'IBasic suivantes et les déclarations sont utilisés pour communiquer avec le contrôle de bar de rouleau de papier.





La fenêtre de SETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, la minute, max


SETSCROLLRANGE met la gamme minimale et maximum d'un contrôle de scrollbar à la minute et à max. Toutes les valeurs rendues par le scrollbar seront entre la minute et max. Si la carte d'identité =-1 alors les jeux la gamme des fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les jeux la gamme des fenêtres scrollbar vertical. La carte d'identité doit être un contrôle de scrollbar.





La fenêtre de GETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, varMin, varMax


Conserve la gamme de scrollbars dans les variables spécifiées par varMin et varMax. Les variables doivent être du type INT. Si la carte d'identité =-1 alors les magasins la gamme des fenêtres scrollbar horizontal. 


Si la carte d'identité =-2 alors les magasins la gamme des fenêtres scrollbar vertical. La carte d'identité doit être un contrôle de scrollbar.


La fenêtre de SETSCROLLPOS | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met la position slider d'un scrollbar. Si la carte d'identité =-1 alors les jeux la position de rouleau de papier des fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les jeux la position de rouleau de papier des fenêtres scrollbar vertical. Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar. La position doit être entre les valeurs minimales et maximums mises par la déclaration SETSCROLLRANGE.





la position = GETSCROLLPOS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend la position slider d'un scrollbar. Si la carte d'identité =-1 alors les retours la position de rouleau de papier des fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les retours la position de rouleau de papier des fenêtres scrollbar vertical. Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar.





La fenêtre de SETCONTROLCOLOR | le dialogue, la carte d'identité, fg, bg


Met la couleur de texte et la couleur de base du contrôle.  





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.


La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet le contrôle. Si le contrôle est rendu infirme le contrôle ne recevra pas de foyer de contribution quand cliqué. 





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. 





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et @SWRESTORE pour montrer le contrôle





Le dialogue de SETSIZE | la fenêtre, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle. Les dimensions incluent les frontières du contrôle.





Messages





Windows envoie deux messages pour indiquer que l'utilisateur a exécuté une action avec le scrollbar. 


@IDHSCROLL


Ce message est envoyé chaque fois qu'une action a été exécutée avec les fenêtres le bar de rouleau de papier horizontal ou avec bar de rouleau de papier horizontal créé avec la déclaration de CONTRÔLE. @CONTROLID contiendra la carte d'identité du contrôle de bar de rouleau de papier, ou 0 pour des fenêtres le bar de rouleau de papier horizontal.


@IDVSCROLL


Ce message est envoyé chaque fois qu'une action a été exécutée avec les fenêtres le bar de rouleau de papier vertical ou avec bar de rouleau de papier vertical créé avec la déclaration de CONTRÔLE. @CONTROLID contiendra la carte d'identité du contrôle de bar de rouleau de papier, ou 0 pour des fenêtres le bar de rouleau de papier vertical.


Messages de notification





À la différence d'autres commandes, un bar de rouleau de papier rend des messages de notification dans @CODE au lieu de @NOTIFYCODE. Les messages de notification pour les bars de rouleau de papier sont envoyés pour informer le programme que l'utilisateur veut exécuter une action. Il est à la hauteur du programme pour faire défiler les données et placer la boîte de rouleau de papier (les empreintes de pouce) du bar de rouleau de papier à la position correcte,





@SBLEFT


Le rouleau de papier au lointain quitté. Envoyé quand l'utilisateur traîne la boîte de rouleau de papier au lointain quitté.





@SBENDSCROLL


Rouleau de papier de fin.





@SBLINELEFT


L'utilisateur a claqué la flèche de rouleau de papier gauche.





@SBLINERIGHT


L'utilisateur a claqué la flèche de rouleau de papier juste.





@SBPAGELEFT


Faites défiler une page quittée.





@SBPAGERIGHT


Faites défiler un droit de page.





@SBRIGHT


Rouleau de papier au droit lointain. Envoyé quand l'utilisateur traîne la boîte de rouleau de papier au droit lointain. 





@SBTHUMBPOS


Rouleau de papier à la position absolue. Vérifiez @QUAL pour la position.





@SBTHUMBTRACK


Traînez la boîte de rouleau de papier à une position. Vérifiez @QUAL pour la position.


@SBBOTTOM


Rouleau de papier au fond. Envoyé quand l'utilisateur traîne le bar de rouleau de papier au fond.





@SBLINEDOWN


L'utilisateur claque la flèche de rouleau de papier de fond.





@SBLINEUP


L'utilisateur a claqué la flèche de rouleau de papier supérieure.





@SBPAGEDOWN


Faites défiler une page en bas.





@SBPAGEUP


Faites défiler une page en haut.





@SBTOP


Rouleau de papier au haut. Envoyé quand l'utilisateur traîne la boîte de rouleau de papier au haut.


L'illustration suivante montre les rapports entre les codes de notification et les parties des bars de rouleau de papier :

















L'utilisation riche révise des commandes





De riche révisent


Des "riches révisent le contrôle" est une fenêtre dans laquelle l'utilisateur peut entrer et réviser le texte. Le texte peut être le caractère alloué et le formatage de ligne et peut inclure embedded OLE les objets. Rich révise des commandes fournissent une interface de programmation à formater le texte. Pourtant, une application doit exécuter n'importe quelles composantes d'interface d'utilisateur nécessaires de rendre des opérations de formatage disponibles à l'utilisateur.





Rich révise le soutien de commandes presque tous les ordres et les messages de notification utilisés avec la multiligne révisent des commandes. Ainsi, les applications qui utilisent déjà révisent des commandes peut être facilement changé pour utiliser riche révisent des commandes. Les ordres supplémentaires et les notifications permettent aux applications d'accéder à la fonctionnalité unique à riche révisent des commandes.





Rich révise des commandes peut sauver et charger le texte dans directement le format d'ASCII ou dans le format de texte riche (*.rtf)


Création du contrôle


Rich révise des commandes sont créés dans la même manière que les types de contrôle standard, à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE. Rich révise le soutien de commandes les mêmes drapeaux de création que la multiligne standard révise des commandes à part le style de @CTLEDITPASS.





Des riches révisent le contrôle peut aussi être créé comme une ligne simple révise le contrôle.





Rich révise des styles de contrôle


Les riches suivants révisent des drapeaux de style peut être spécifié dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@CTEDITLEFT


Le texte est quitté justifié dans le contrôle révise.





@CTEDITRIGHT


Le texte est juste justifié dans le contrôle révise.





@CTEDITMULTI


Désigne une multiligne révisent le contrôle. Le défaut est la ligne simple révisent le contrôle. Quand la multiligne révise le contrôle est dans une boîte de dialogue, la réponse implicite à la pression sur la clé ENTRE doit activer le bouton implicite. Pour utiliser la clé ENTRE comme un retour de chariot, utilisez le style de @CTEDITRETURN.


Quand la multiligne révise le contrôle n'est pas dans une boîte de dialogue et le style de @CTEDITAUTOV est spécifié, les spectacles de contrôle révisez autant de lignes que possible et rouleaux de papier verticalement quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. Si vous ne spécifiez pas @CTEDITAUTOV, les spectacles de contrôle révisez autant de lignes que possible et bips si l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE quand pas plus des lignes ne peut être déployé.





Si vous spécifiez le style de @CTEDITAUTOH, la multiligne révisent le contrôle automatiquement les rouleaux de papier horizontalement quand le signe d'omission va devant le bord juste du contrôle. Pour commencer une nouvelle ligne, l'utilisateur doit appuyer sur la clé ENTRE. Si vous ne spécifiez pas @CTEDITAUTOH, le contrôle emballe automatiquement des mots au début de la ligne suivante si nécessaire. Une nouvelle ligne est aussi commencée si l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. La grandeur de fenêtre détermine la position de l'emballage de mot. Si la grandeur de fenêtre se change, le mot enveloppant des changements de position et le texte est redéployé. 


La multiligne révise des commandes peut avoir des bars de rouleau de papier. Un contrôle révise avec les bars de rouleau de papier traite ses propres messages de bar de rouleau de papier. La note qui révisent des commandes sans bars de rouleau de papier, le rouleau de papier comme décrit dans les paragraphes précédents et traitent n'importe quels messages de rouleau de papier envoyés par la fenêtre parentale.





@CTEDITCENTER


Le texte est centré dans le contrôle révise.





@CTEDITRO


Le contrôle révise est lu seulement et le texte peut être déployé, mais ne pas entré.





@CTEDITAUTOH


Automatiquement le texte de rouleaux de papier droite par 10 caractères quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE, les rouleaux de papier de contrôle tout le texte en arrière pour placer le zéro.


@CTEDITAUTOV


Automatiquement le texte de rouleaux de papier en haut une page quand l'utilisateur appuie sur le fait d'ENTRER branche la dernière ligne.





@CTEDITRETURN


Précise qu'un retour de chariot est inséré quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE en entrant le texte dans une multiligne révisent le contrôle dans une boîte de dialogue. Si vous ne précisez pas que ce style, en appuyant sur la clé ENTRE a le même effet que la pression sur le bouton implicite de la boîte de dialogue. Ce style n'a aucun effet sur une ligne simple révisent le contrôle.





@CTEDITNUMBER


Restreint le texte entré à une ligne simple révisent le contrôle aux nombres seulement (0 - 9)





En plus des styles révisez les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.


@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)





@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.


Le contrôle des riches révise le contrôle.





Les riches révisent le contrôle est accédé à travers la déclaration/fonction CONTROLCMD. CONTROLCMD peut être utilisé comme une déclaration ou une fonction selon l'ordre distribué.








Opérations d'écritoire à pince





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTCUT


Utilisez cet ordre pour effacer (la coupe) la sélection courante (si chacun) dans les riches révise le contrôle et copie le texte effacé à l'Écritoire à pince.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTCOPY


De ''emploi cet ordre pour copier la sélection courante (si chacun) dans les riches révise le contrôle à l'Écritoire à pince.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTPASTE


De ''emploi cet ordre pour insérer les données de l'Écritoire à pince dans les riches révise le contrôle au point d'insertion, l'endroit du signe d'omission. Les données sont insérées seulement si l'Écritoire à pince contient des données dans un format reconnu.


Opérations de ligne





comptez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETLINECOUNT)


Utilisez cette fonction pour rapporter le nombre de lignes dans les riches révisent le contrôle.





line$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETLINE, linenum)


Utilisez cette fonction pour rapporter une ligne de texte des riches révisent le contrôle.


Linenum est l'index 0-fondée de la ligne pour rapporter.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETFIRSTLINE)


Utilisez cette fonction pour récupérer l'index à base de zéro de la ligne visible la plus élevée.





la ligne = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTLINEFROMCHAR, l'index)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre de ligne de la ligne qui contient l'index de caractère indiqué.


'l'index' est le nombre de caractères à partir du début des riches révisent le contrôle. Pour le compte de caractère, un article OLE est compté comme un caractère simple.


la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETLINELENGTH, l'index)


Utilisez cette fonction pour rapporter la longueur d'une ligne dans des riches révisent le contrôle. Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une ligne multiple révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) de la ligne spécifiée par l'index. Quand on appelle @RTGETLINELENGTH pour une ligne simple révisent le contrôle, la valeur de retour est la longueur (dans les octets) du texte dans le contrôle révise.


'l'index' spécifie l'index de caractère d'un caractère à la ligne dont la longueur doit être récupérée. Si ce paramètre est-1, la longueur de la ligne courante (la ligne qui contient le signe d'omission) est rendu.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSCROLL, les lignes, les ombles chevaliers


Utilisez cet ordre pour défiler le texte d'une ligne multiple révisent le contrôle. Les riches révisent le contrôle ne défile pas verticalement devant la dernière ligne de texte dans le contrôle révise. Si la ligne courante plus le nombre de lignes spécifiées par les lignes excède le nombre total de lignes dans le contrôle révise, la valeur est réglée pour que la dernière ligne du contrôle révise soit faite défiler au haut de la fenêtre de réviser-contrôle.








Opérations de sélection





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETSELECTION, varStart, varEnd


Utilisez cet ordre pour rapporter la sélection courante des riches révisent le contrôle.


'varStart' et 'varEnd' doivent être du type INT. Les index à base de zéro des caractères premiers et derniers choisis sont copiés dans les deux variables. La sélection inclut tout si varStart =0 et varEnd =-1.


text$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETSELTEXT)


Utilisez cette fonction pour récupérer le texte de la sélection.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTDELETESEL


Utilisez cette déclaration pour effacer la sélection courante. L'effacement exécuté par @RTDELETESEL peut être défait en utilisant @RTUNDO





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETSELECTION, le début, la fin


De ''emploi cette déclaration pour mettre la sélection courante dans les riches révise le contrôle


'commencez' et 'la fin' sont les index de caractère à base de zéro de la sélection. Si le début = 0 et la fin =-1 alors tout le texte est choisi.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTREPLACESEL, text$


Utilisez cette déclaration pour remplacer le texte de sélection courant.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTHIDESEL, se cache


Utilisez cette déclaration pour changer la visibilité de la sélection courante.


Si se cachent = 1 alors la sélection est cachée. Si se cachent = 0 alors la sélection est montrée.


Formatage des opérations





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETDEFAULTFONT, name$, la hauteur, audacieuse, les effets


Se change la fonte implicite dans les riches révisent le contrôle. La fonte implicite est utilisée quand nul autre formatage de caractère n'a été spécifié.


'la hauteur' est spécifiée dans les points. Si une fonte audacieuse est exigée le jeu audacieux = 1. 'les effets' peuvent être une combinaison de @SFITALIC, @SFUNDERLINE, ou de @SFSTRIKEOUT. La moissonneuse-batteuse effectue avec 'le |' l'opérateur.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETSELFONT, name$, la hauteur, audacieuse, les effets


Se change la fonte du texte actuellement choisi dans les riches révisent le contrôle. S'il n'y a aucune sélection la fonte est changée pour tous les caractères entrés après le point d'insertion.


'la hauteur' est spécifiée dans les points. Si une fonte audacieuse est exigée le jeu audacieux = 1. 'les effets' peuvent être une combinaison de @SFITALIC, @SFUNDERLINE, ou de @SFSTRIKEOUT. La moissonneuse-batteuse effectue avec 'le |' l'opérateur.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETDEFAULTCOLOR, la couleur


Se change la couleur de texte implicite des riches révisent le contrôle. La couleur de texte implicite est utilisée quand nul autre formatage de caractère n'a été spécifié.


'la couleur' est une valeur en couleur donnée avec la fonction de RGB.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETSELCOLOR, la couleur


Se change la couleur de texte de sélection des riches révisent le contrôle. S'il n'y a aucune sélection la couleur est changée pour tous les caractères entrés après le point d'insertion.


'la couleur' est une valeur en couleur donnée avec la fonction de RGB.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETALIGNMENT, l'alignement


Change l'alignement de la sélection courante. S'il n'y a aucune sélection l'alignement est mis pour le point d'insertion.


Les valeurs d'alignement valides sont @RTALIGNLEFT, @RTALIGNCENTER et @RTALIGNRIGHT


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETCHAROFFSET, le rejeton


Le rejeton de caractère, dans twips, de la ligne des bases. 'Si compense' est positif, le caractère est un superscript; si c'est négatif, le caractère est un sous-script. Il y a 1440 twips dans un pouce, 20 twips dans un point.








Le fait de réviser des opérations





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTUNDO


Utilisez cette déclaration pour défaire la dernière opération révisante. Une opération défaisons peut aussi être défaite. Par exemple, vous pouvez restituer le texte effacé avec le premier appel de Défaire. Aussi longtemps qu'il n'y a pas intervenant révisent l'opération, vous pouvez enlever le texte de nouveau avec un deuxième appel de Défaire.





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTCANUNDO)


Utilisez cette fonction pour déterminer si la dernière opération révisante peut être défaite. Les retours 0 si la dernière opération ne peut pas être défaite.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTEMPTYUNDO


Utilisez cette déclaration à la reconstruction (claire) que le drapeau défais de ces riches révise le contrôle. Le contrôle sera maintenant incapable de défaire la dernière opération révisante. Le drapeau défais est mis chaque fois qu'une opération dans les riches révise le contrôle peut être défait.





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTSAVE, le DOSSIER | LA FICELLE, tape)


De ''emploi cette fonction pour sauver les contenus des riches révise le contrôle à un dossier ouvert ou dans une variable de ficelle.


'le type' est 0 pour conserver les contenus dans le format d'ASCII simple ou 1 pour conserver les contenus dans le format de texte riche (*.rtf). Les retours 0 si l'opération avec succès accomplie. Le DOSSIER est une variable de type FILE et doit avoir été avec succès ouvert pour écrire avec la fonction d'OPENFILE.





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTLOAD, le DOSSIER | LA FICELLE, tape)


Utilisez cette fonction pour charger les contenus des riches révisent le contrôle d'un dossier ouvert ou d'une variable de ficelle.


'le type' est 0 pour charger les contenus dans le format d'ASCII simple ou 1 pour charger les contenus dans le format de texte riche (*.rtf). Les retours 0 si l'opération avec succès accomplie. Le DOSSIER est une variable de type FILE et doit avoir été avec succès ouvert pour lire avec la fonction d'OPENFILE.





Opérations générales





revenez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETMODIFIED)


Utilisez cette fonction pour déterminer si les contenus des riches révisent le contrôle se sont changés. Les retours 1 si les contenus ont été modifiés, 0 autrement.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETMODIFIED, mod


De ''jeux le drapeau modifié des riches révisent le contrôle. 'mod' peut être 0 à la reconstruction le drapeau ou 1 pour le mettre.





pos = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTFINDTEXT, text$, start_pos, ignore_case)


Utilisez cette fonction pour constater que le texte dans les riches révise le contrôle. Rend l'index à base de zéro du premier caractère dans le contrôle qui correspond à la ficelle dans text$. Les retours-1 s'il n'y a aucun match. 'start_pos' spécifie un index de caractère de départ pour commencer la recherche. Si ignore_case = 0 alors la fonction exécute un cas la recherche sensible, si ignore_case = 1 alors le cas de la ficelle de recherche est ignoré.


la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETLIMITTEXT)


Utilisez cette fonction pour arriver la limite de texte pour ces riches révisent le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, les riches révisent le contrôle peut accepter à travers le fait de coller, en tapant ou avec la fonction de @RTLOAD.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETLIMITTEXT, la longueur


De ''emploi cette fonction pour mettre la limite de texte pour ces riches révise le contrôle. La limite de texte est la quantité maximum de texte, dans les octets, les riches révisent le contrôle peut accepter à travers le fait de coller, en tapant ou avec la fonction de @RTLOAD. La limite implicite est 32767 octets.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETLINEWIDTH, la largeur


De ''emploi cette déclaration pour mettre la largeur de ligne pour le papier d'emballage de mot dans les riches révise le contrôle.


'la largeur' est spécifiée dans twips. Il y a 1440 twips à 1 pouce.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETMARGINS, quitté, le droit


De ''emploi cette déclaration pour mettre les marges gauches et justes visibles des riches révise le contrôle.


'quitté' et 'le droit' sont spécifiés dans les pixels.


la longueur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETTEXTLENGTH)


De ''retours la longueur de texte, dans les octets, des riches révisent le contrôle.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTPRINT {, la marge}


Ouvre le dialogue de caractères standard et imprime les contenus des riches révisent le contrôle 


La valeur de marge optionnelle spécifie la marge d'imprimante dans twips. 1440 twips = 1 pouce. La marge implicite est le pouce 1/2.


Contrôle d'événement de notification





masquez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @RTGETEVENTMASK)


Revient le masque d'événement des riches révisent le contrôle.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @RTSETEVENTMASK, le masque


De ''jeux le masque d'événement de notification pour les riches révisent le contrôle. Les commandes de masque d'événement que les messages de notification sont envoyés à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. 





Les événements multiples peuvent être spécifiés en utilisant le | l'opérateur les valeurs de masque suivantes sont disponibles :





@ENMNONE


Seulement les événements standard @ENKILLFOCUS, @ENSETFOCUS, @ENMAXTEXT et @ENERRSPACE sont envoyés.





@ENMCHANGE


Le contrôle envoie des événements @ENCHANGE.





@ENMUPDATE


Le contrôle envoie des événements @ENUPDATE.





@ENMSCROLL


Les commandes envoient @ENHSCROLL et des événements @ENVSCROLL.





@ENMREQUESTRESIZE


Le contrôle envoie des événements @ENREQUESTRESIZE.





@ENMSELCHANGE


Le contrôle envoie des événements @ENSELCHANGE








Messages de notification


Des riches révisent des commandes envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID le même comme les commandes standard. Les messages de notification suivants sont soutenus :





@ENKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution.





@ENSETFOCUS


Le contrôle a été donné le foyer de contribution.





@ENERRSPACE


Le contrôle ne pouvait pas accomplir une opération parce qu'il n'y avait pas assez de mémoire disponible.





@ENMAXTEXT


La limite mise par @RTSETLIMITTEXT a été atteinte.





@ENUPDATE


Les contenus du contrôle sont sur le point de se changer. Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENSELCHANGE


La sélection courante s'est changée. Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENCHANGE


Les contenus du contrôle se sont changés. Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENHSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier horizontal du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK


@ENVSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier vertical du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENREQUESTRESIZE


Les contenus du contrôle sont plus petits ou plus grand que la grandeur de fenêtre du contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK


Faits divers





Les riches révisent le contrôle soutient aussi les déclarations IBasic suivantes et les fonctions :





SETCONTROLCOLOR window|dialog, la carte d'identité, fg, bg


De ''jeux la couleur de base des riches révisent le contrôle. La couleur de premier plan est ignorée comme les riches révisent le formatage de caractère individuel de soutiens de commandes.





revenez = CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Les retours 1 si le contrôle avec la carte d'identité existe dans la fenêtre ou le dialogue.





La fenêtre d'ENABLECONTROL | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


Rend infirme ou permet aux riches révisent le contrôle. Si les riches révisent le contrôle est rendu infirme aucun texte ne peut être entré et le contrôle ne recevra pas de foyer de contribution quand cliqué.





La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue, la carte d'identité


Donne le foyer de contribution au contrôle. Les riches révisent des spectacles de contrôle le signe d'omission.





La fenêtre de SENDMESSAGE | le dialogue, msg, wparam, lparam, la carte d'identité


Envoie un message au contrôle pour la fonctionnalité avancée.





La fenêtre de SHOWWINDOW, les drapeaux, la carte d'identité


Change l'état de visibilité du contrôle. Utilisez @SWHIDE pour cacher le contrôle et @SWRESTORE pour montrer le contrôle.


SETSIZE dialog|window, L, T, W, H, la carte d'identité


Change la grandeur du contrôle. Les riches révisent le contrôle est redessiné et le texte sera formaté pour correspondre à la nouvelle grandeur du contrôle. Les dimensions incluent les frontières, s'il en est tels du contrôle.





L'utilisation de la liste regarde des commandes





De la vue de liste


Un contrôle de vue de liste est une fenêtre qui déploie une collection d'articles, chaque article se composant d'une étiquette. Les commandes de vue de liste fournissent plusieurs façons d'arranger des articles et déployer des articles individuels. Par exemple, les renseignements supplémentaires sur chaque article peuvent être déployés dans les colonnes à droite de l'étiquette. Les commandes de vue de liste peuvent être montrées dans le mode de rapport dans le cas où une en-tête selectable est utilisée. 





L'explorateur de Windows dans la vue 'de détail' est un exemple d'un contrôle de vue de liste.





Les listes d'image et les vues d'icône ne sont pas actuellement soutenus directement dans IBasic. Cette fonctionnalité sera ajoutée dans une version future. Vous pouvez créer des listes d'image avec l'API de Windows et le DLL comctl32.dll. 





Création du contrôle


Les commandes de vue de liste sont créées dans la même manière que les types de contrôle standard, à travers le rédacteur en chef de dialogue ou manuellement avec la déclaration de CONTRÔLE.


La vue de liste contrôle des styles


Les drapeaux de style de vue de liste suivants peuvent être spécifiés dans la déclaration de CONTRÔLE ou en cochant le contrôle correspondant coincent les propriétés de contrôle du rédacteur en chef de dialogue :





@LVSALIGNLEFT


Précise que les articles sont gauches mis en ligne dans l'icône et la petite vue d'icône. 





@LVSALIGNTOP


Précise que les articles sont des alliés du haut du contrôle dans l'icône et la petite vue d'icône. 





@LVSAUTOARRANGE


Précise que les icônes sont automatiquement gardées arrangé dans la vue d'icône et la petite vue d'icône. 





@LVSEDITLABELS


Permet au texte d'article d'être révisé dans l'endroit. La fenêtre parentale doit traiter le message de notification LVN_ENDLABELEDIT. 





@LVSICON


Spécifie la vue d'icône. 





@LVSLIST


Spécifie la vue de liste. 





@LVSNOCOLUMNHEADER


Précise qu'une en-tête de colonne n'est pas déployée dans la vue de rapport. Par défaut, les colonnes ont des en-têtes dans la vue de rapport. 





@LVSNOLABELWRAP


Le texte d'article d'étalages sur une ligne simple dans la vue d'icône. Par défaut, le texte d'article peut emballer dans la vue d'icône. 


@LVSNOSCROLL


Rend infirme le fait de faire défiler. Tous les articles doivent être dans la région de client. 





@LVSNOSORTHEADER


Précise que les en-têtes de colonne ne travaillent pas comme les boutons. Ce style est utile en claquant une en-tête de colonne dans la vue de rapport ne réalise pas d'action, comme le classement. 





@LVSREPORT


Spécifie la vue de rapport.


@LVSSHOWSELALWAYS


Montrez toujours la sélection, s'il en est tels même si le contrôle n'a pas le foyer. 





@LVSSINGLESEL


Permet seulement à un article à la fois d'être choisi. Par défaut, les articles multiples peuvent être choisis. 





@LVSSMALLICON


Spécifie la petite vue d'icône. 





@LVSSORTASCENDING


Les articles de sortes basés sur le texte d'article dans l'ordre croissant. 





@LVSSORTDESCENDING


Les articles de sortes basés sur le texte d'article dans l'ordre descendant. 


En plus des styles de vue de liste, les styles de fenêtre suivants peuvent aussi être spécifiés :





@TABSTOP


Bouge le foyer de contribution entre les commandes si les commandes sont dans un dialogue. Ce style n'a aucun effet pour les commandes créées dans une fenêtre.





@GROUP


Spécifie le premier contrôle d'un groupe de commandes dans lesquelles l'utilisateur peut bouger d'un contrôle au suivant avec les touches de direction. Toutes les commandes définies sans le style de @GROUP après le premier contrôle appartiennent au même groupe. Le contrôle suivant avec le style de @GROUP commence le groupe suivant (c'est-à-dire fins de groupe où le suivant commence)


@HSCROLL


Le contrôle a un bar de rouleau de papier horizontal.





@VSCROLL


Le contrôle a scrollbar vertical.





Le contrôle de la liste regarde le contrôle.


Le contrôle de vue de liste est accédé à travers la déclaration/fonction CONTROLCMD. 





CONTROLCMD peut être utilisé comme une déclaration ou une fonction selon l'ordre distribué.


Déclarations et Fonctions





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVDELETEALL


Utilisez cette déclaration pour effacer tous les articles dans le contrôle de vue de liste.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVDELETECOLUMN, le col


Utilisez cette déclaration pour effacer une colonne dans le contrôle de vue de liste.


'le col' est l'index à base de zéro de la colonne pour effacer.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVDELETEITEM, la position


Utilisez cette déclaration pour effacer un article dans la vue de liste. 'la position' est l'index à base de zéro de l'article pour effacer.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVINSERTITEM, la position, item$


Utilisez cette déclaration pour insérer un article dans le contrôle de vue de liste. 'la position' est l'index à base de zéro de l'article pour insérer.


'item$' est le texte de l'article





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVINSERTCOLUMN, la colonne, text$


Utilisez cette déclaration pour insérer une colonne dans le contrôle de liste. Le contrôle doit avoir été créé dans la vue de rapport.


'la colonne' est l'index à base de zéro de la nouvelle colonne. 'text$' est le texte de la colonne.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVSETTEXT, l'article, le sous-article, text$


Utilisez cette déclaration pour mettre le texte d'un article ou d'un sous-article. 'l'article' est l'index à base de zéro de l'article


'le sous-article' est l'index à base de du sous-article ou 0 pour changer le texte d'article


'text$' est le nouveau texte.





text$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETTEXT, l'article, le sous-article)


Utilisez cette fonction pour récupérer le texte d'un article ou d'un sous-article. 'l'article' est l'index à base de zéro de l'article


'le sous-article' est l'index à base de du sous-article ou 0 pour récupérer le texte d'article.





comptez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETSELCOUNT)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre d'articles choisis.





comptez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETCOUNT)


Utilisez cette fonction pour récupérer le nombre total d'articles dans le contrôle de vue de liste.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVSETCOLUMNTEXT, la colonne, text$


Utilisez cette déclaration pour changer le texte d'une colonne dans la vue de rapport. La colonne est l'index à base de zéro de la colonne pour se changer.


text$ est le nouveau texte de colonne.





text$ = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETCOLUMNTEXT, la colonne)


Utilisez cette fonction pour récupérer le texte d'une colonne. 'la colonne' est l'index à base de zéro de la colonne pour se changer.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVSETCOLWIDTH, la colonne, la largeur


Utilisez cette fonction pour mettre une largeur de colonnes. 'la colonne' est l'index à base de zéro de la colonne pour se changer.


'la largeur' est la nouvelle largeur de la colonne dans les pixels





la largeur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETCOLWIDTH, la colonne)


Utilisez cette fonction pour récupérer une largeur de colonnes. 'la colonne' est l'index à base de zéro de la colonne pour se changer.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @LVSETSELECTED, l'article


choisi = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETSELECTED, l'article)


Utilisez cette fonction pour déterminer l'état choisi de l'article. 'l'article' est l'index à base de zéro de l'article.





la position = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVFINDITEM, text$)


Recherches d'un article. Rend l'index à base de zéro de l'article ou-1 si l'article ne pouvait pas être trouvé.


'text$' est le cas la ficelle sensible pour rechercher.





la position = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, @LVGETTOPINDEX)


Utilisez cette fonction pour récupérer l'index à base de zéro du premier article visible dans le contrôle.


Messages de notification





Un contrôle de vue de liste envoie des messages de notification à la fenêtre parentale ou au dialogue dans la variable @NOTIFYCODE. La carte d'identité du contrôle est trouvée dans @CONTROLID le même comme les commandes standard. Les messages de notification suivants sont soutenus :





@NMCLICK


L'utilisateur part claqué dans le contrôle.





@NMDBLCLK


L'utilisateur a double claqué dans le contrôle.





@NMKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution.





@NMSETFOCUS


Le contrôle a reçu le foyer de contribution.





@NMRCLICK


L'utilisateur fait claquer le droit dans le contrôle.





@LVNCOLUMNCLICK


Indique que l'utilisateur a claqué une en-tête de colonne dans la vue de rapport.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNKEYDOWN


Indique un événement de clavier


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données LVKEYDOWN.





@LVNBEGINLABELEDIT


Indique le début d'étiquette dans-endroit révisante.





@LVNENDLABELEDIT


Indique la fin d'étiquette révisante.


@LVNITEMCHANGED


Indique qu'un article s'est changé.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNITEMCHANGING


Indique qu'un article est dans le processus de changement.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNINSERTITEM


Indique l'insertion d'un nouvel article de vue de liste.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNDELETEITEM


Indique l'effacement d'un article spécifique.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





Types de données





Quelques messages de notification mettent @QUAL à une poignée de mémoire d'un type de données. Les types de données suivants sont utilisés avec les notifications de vue de liste.





TYPE NMLISTVIEW


def hwndFrom:INT


def idFrom:INT


def code:INT


def iItem:INT


def iSubItem:INT


def uNewState:INT


def uOldState:INT


def uChanged:INT


def ptActionx:INT


def ptActiony:INT


def lParam:INT


ENDTYPE





TYPE LVKEYDOWN


def hwndFrom:INT


def idFrom:INT


def code:INT


def vkey:WORD


drapeaux de def : INT


ENDTYPE





Lecture des types de données





Pour copier la poignée de mémoire à un type de données, déclarez d'abord un type de données d'utilisateur et une variable de MÉMOIRE, allouez @QUAL à la variable de mémoire et utilisez READMEM pour charger la variable.





Vous ne devriez pas utiliser FREEMEM avec les variables de mémoire allouées dans cette manière.





Exemple :





'NM_LISTVIEW standard





TYPE NMLISTVIEW


def hwndFrom:INT


def idFrom:INT


def code:INT


def iItem:INT


def iSubItem:INT


def uNewState:INT


def uOldState:INT


def uChanged:INT


def ptActionx:INT


def ptActiony:INT


def lParam:INT


FIN


DEF mem:MEMORY


DEF lv:NMLISTVIEW








Dresseur :


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCONTROL


SI (@NOTIFYCODE = @LVNCOLUMNCLICK)


mem = @QUAL


READMEM mem, 1, lv


CONTROLCMD d1,1, @LVSETCOLUMNTEXT, lv.iSubItem, "Claqué!"


ENDIF


ENDSELECT


RETOUR





Utilisation des commandes de fenêtre de statut





Des fenêtres de statut


Une fenêtre de statut est une fenêtre horizontale au fond d'une fenêtre parentale dans laquelle une application peut déployer des sortes différentes de renseignements de statut. La fenêtre de statut peut être divisée dans les vitres pour déployer plus qu'un type de renseignements.





Création du contrôle


Les commandes de fenêtre de statut sont créées avec la déclaration de CONTRÔLE. La fenêtre de statut est créée avec 1 vitre par défaut. Les dimensions dans la déclaration de CONTRÔLE sont ignorées, comme la fenêtre de statut est d'auto de grandeur à la région de client du parent.





Déclaration de création d'exemple :





CONTRÔLEZ la victoire, "À ONDES COURTES, 0,0,0,0,0,2"





Le contrôle du contrôle de fenêtre de statut.





Le contrôle de fenêtre de statut est accédé à travers la déclaration/fonction CONTROLCMD. CONTROLCMD peut être utilisé comme une déclaration ou une fonction selon l'ordre distribué.








Déclarations et Fonctions


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @SWRESIZE


Utilisez cette déclaration pour informer la fenêtre de statut que le parent a été changé les dimensions. Une fenêtre de statut automatiquement les grandeurs lui-même à la région de client de fenêtre parentale au fond de la fenêtre. L'endroit typique pour l'utiliser est en réponse au message @IDSIZE dans la fenêtre parentale.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @SWSETPANES, le compte, les grandeurs []


Met le nombre de vitres et des bords justes des vitres.


'le compte' est le nombre de vitres pour créer. Les grandeurs [] sont une matrice de nombre entier, chaque élément contenant la position de pixel du bord juste de la vitre. Si un élément de la matrice est-1 alors la vitre correspondante s'étend au bord juste de la région de client.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @SWSETPANETEXT, la vitre, text$


Utilisez cette déclaration pour changer le texte de vitre. S'il y a seulement une vitre alors SETCONTROLTEXT peut aussi être utilisé.


'la vitre' est l'index à base de zéro de la vitre pour mettre.





Utilisation des commandes de Barre d'outil





Des commandes de Barre d'outil





Une barre d'outil est une fenêtre de contrôle qui contient un ou plusieurs boutons. Chaque bouton envoie un message d'ordre à la fenêtre parentale quand l'utilisateur le choisit. D'habitude les boutons dans une barre d'outil correspondent aux articles dans le menu de l'application, en fournissant une voie supplémentaire et plus directe à l'utilisateur pour accéder aux ordres d'une application.





Création du contrôle





Un contrôle de barre d'outil est créé et ajouté à une fenêtre avec la fonction de LOADTOOLBAR. Un bitmap est utilisé comme les images pour les boutons de barre d'outil et peut être chargé directement d'une poignée rendue par LOADIMAGE ou d'une ressource bitmap compilée dans l'exécutoire. Une barre d'outil a une carte d'identité de contrôle qui permet de communiquer au contrôle avec la déclaration CONTROLCMD. 





La syntaxe de LOADTOOLBAR :





le succès = LOADTOOLBAR (la fenêtre | le dialogue, resourceID | la poignée, toolbarID, buttonIDs [], le style)


Quand un bouton sur une barre d'outil est Windows appuyé enverra un message @IDCONTROL à votre sous-routine de dresseur avec la carte d'identité du bouton contenu dans @CONTROLID. La variable 'buttonIDs' est une matrice de type INT qui est mesuré au nombre de boutons dans la barre d'outil. Chaque valeur dans la matrice correspond à la carte d'identité d'un bouton, ou 0 pour un séparateur.





La fonction rend le zéro sur l'échec, ou le non-zéro pour le succès.





La chose suivante est un fragment d'exemple de charger une barre d'outil de 7 images de bouton. Un séparateur est utilisé entre les boutons 3 et 4.





... Supposer une fenêtre ouverte w1 …





DEF hbitmap:UINT


DEF tbArray [8] :INT


tbArray = 2,3,4,0,5,6,7,8


hbitmap = LOADIMAGE (GETSTARTPATH "toolbar.bmp", @IMGBITMAP | @IMGMAPCOLORS)





REM cette barre d'outil est chargé d'une poignée de bitmap


Si LOADTOOLBAR (w1, hbitmap, 998, tbArray, @TBTOP | @TBFROMHANDLE)


CONTROLCMD w1,998, @TBENABLEBUTTON, 3,0


ENDIF





Dans le fragment ci-dessus nous allouons une carte d'identité de 998 au contrôle de barre d'outil.


Après que la barre d'outil est chargée CONTROLCMD est utilisé pour rendre infirme le bouton avec une carte d'identité de 3.








Styles de contrôle de barre d'outil





Les drapeaux de style de barre d'outil suivants peuvent être spécifiés dans la fonction de LOADTOOLBAR.





@TBTOP


Crée une barre d'outil qui est placée au sommet de la fenêtre. C'est le défaut.





@TBBOTTOM


Crée une barre d'outil c'est placé au fond de la fenêtre.





@TBRIGHT 


Crée une barre d'outil qui est placée au droit de la fenêtre. Doit être combiné avec @TBNORESIZE. Les barres d'outil verticales ne peuvent pas être changées les dimensions automatiquement avec @TBRESIZE. La largeur et la hauteur d'une barre d'outil verticale doivent être mis avec la déclaration SETSIZE.


@TBLEFT


Crée une barre d'outil le fait d'être placé au bord gauche de la fenêtre. Doit être combiné avec @TBNORESIZE. Les barres d'outil verticales ne peuvent pas être changées les dimensions automatiquement avec @TBRESIZE. La largeur et la hauteur d'une barre d'outil verticale doivent être mis avec la déclaration SETSIZE.





@TBNOALIGN


Prévient le contrôle d'automatiquement bouger au haut ou au fond de la fenêtre parentale. Au lieu de cela le contrôle garde sa position dans la fenêtre parentale malgré les changements à la grandeur de la fenêtre parentale. Si le style de @TBBOTTOM ou de @TBTOP est aussi utilisé, la hauteur est réglée au défaut, mais la position et la largeur restent inchangés.





@TBWRAPABLE


Crée un contrôle de barre d'outil qui peut avoir des lignes multiples de boutons. Les boutons de barre d'outil peuvent "emballer" à la ligne suivante quand la barre d'outil devient trop étroite pour inclure tous les boutons sur la même ligne.





@TBFLAT


Crée une barre d'outil avec les boutons plats. Les boutons et la barre d'outil sont transparents avec ce style. Disponible sur les systèmes avec l'Explorateur internet 3.0 et ci-dessus installé.


@TBLIST


Crée une barre d'outil avec les boutons qui peuvent avoir le texte à droite des boutons. Disponible sur les systèmes avec l'Explorateur internet 3.0 et ci-dessus installé.





@TBNORESIZE


Empêche le contrôle d'utiliser la largeur implicite et la hauteur en mettant sa grandeur initiale ou une nouvelle grandeur. Au lieu de cela le contrôle utilise la largeur et la hauteur spécifiée dans la demande de la création ou de sizing. Le contrôle peut alors être placé avec la déclaration SETSIZE.





@TBFROMHANDLE


Précise que le bitmap doit à chargé d'une poignée rendue par LOADIMAGE au lieu des ressources.





@TBTRANSPARENT


Permet non aux barres d'outil plates d'avoir des fonds transparents. Utilisable sur les systèmes avec l'Internet Explorent 4.0 ou plus haut installé.





@TBTOOLTIPS


Permet aux barres d'outil de déployer un bout d'instrument quand le curseur volette au-dessus d'un bouton. Le texte pour les bouts d'instrument est mis avec l'ordre de @TBSETTIP.





Le contrôle du contrôle de barre d'outil.


Le contrôle de barre d'outil est accédé à travers la déclaration/fonction CONTROLCMD. CONTROLCMD peut être utilisé comme une déclaration ou une fonction selon l'ordre distribué.





Déclarations et Fonctions





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBRESIZE


L'emploi en réponse au message @IDSIZE pour automatiquement changer la grandeur de la barre d'outil pour correspondre à la fenêtre. Cet ordre est ignoré si la barre d'outil est créée avec le drapeau @TBNORESIZE.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBSETBITMAPSIZE, la largeur, la hauteur


Met la grandeur des images de bitmap pour les boutons. La grandeur implicite est 16 x 15





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBSETBUTTONSIZE, la largeur, la hauteur


Met la grandeur des boutons. La grandeur implicite est 24 x 23. La grandeur des boutons doit être au moins 7 pixels plus grands de large et hauteur que la grandeur bitmap, autrement les images de bitmap seront hachées.


La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBENABLEBUTTON, buttonID, permet


Permet ou rend infirme le bouton spécifié par buttonID. Utilisez 1 pour permettre et 0 pour rendre infirme le bouton. Un bouton qui est rendu infirme ne peut pas être appuyé et a un 'grayed de la ' apparence.





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBSETLABELS, strLabels


Met les étiquettes de bouton utilisées avec les styles de @TBFLAT et le @TBLIST. Les ficelles se composent des étiquettes de texte séparées par un bar '|' le symbole et mettant fin avec deux bar '||' les symboles.





Exemple :


CONTROLCMD d1, 999, @TBSETLABELS, "New|Open|Save|Cut|Copy|Paste|Print|Help ||"








La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBSETBUTTONSTYLE, buttonID, le style


Change la conduite d'un bouton de barre d'outil. Cet ordre est seulement disponible sur les systèmes qui ont l'Explorateur internet 4.0 ou plus grand installé. 'le style' peut être une combinaison de :





@TBBUTTONCHECK - les séjours de Bouton appuyés jusqu'à ne libéré en cliquant de nouveau.


@TBBUTTONGROUP - Quand combiné avec @TBBUTTONCHECK crée un bouton qui reste appuyé jusqu'à ce qu'un autre bouton dans le groupe ne soit appuyé.





exposez = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, toolbarID, @TBGETBUTTONSTATE, buttonID)


Les retours 1 si le bouton est actuellement appuyé. Seulement appliqué les boutons avec le style de @TBBUTTONCHECK.





la largeur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, toolbarID, @TBGETBUTTONWIDTH)


Rend la largeur des boutons de barre d'outil





la hauteur = CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, toolbarID, @TBGETBUTTONHEIGHT)


Rend la hauteur des boutons de barre d'outil





La fenêtre de CONTROLCMD | le dialogue, toolbarID, @TBSETTIP, buttonID, tiptext


Met le texte de bout d'instrument pour un bouton. La barre d'outil doit avoir été créée avec @TBTOOLTIPS.





Considérations de Design


Les barres d'outil horizontales sont plus naturelles de regarder des alors verticaux. Les yeux suivent naturellement le quitté à la commande juste d'une barre d'outil standard placée au sommet d'une fenêtre. Les barres d'outil verticales ont tendance à être plus malaisées pour utiliser.





Les fenêtres de MDI changeront automatiquement les dimensions de la fenêtre de client pour correspondre des fenêtres de statut et aux barres d'outil. Une fenêtre régulière place la barre d'outil dans sa région de client donc vous devez prendre la hauteur (la largeur) de la barre d'outil en considération en tirant à la fenêtre. 





Bien qu'une barre d'outil verticale ne réponde pas au @TBRESIZE ordonnent que vous deviez toujours utiliser la fenêtre CONTROLCMD | le dialogue, la carte d'identité, @TBRESIZE sur les barres d'outil verticales dans une fenêtre MDI. Cela dit à la charpente de MDI de réserver l'espace pour la barre d'outil après sizing. Utilisez l'ordre après le fait de changer les dimensions la barre d'outil avec SETSIZE.





Les barres d'outil sur le fond et le droit vacilleront légèrement quand changé les dimensions. Cela doit à la barre d'outil ayant besoin de rafraîchir quand bougé. Considérez l'utilisation des positions supérieures et justes.


Si vous avez besoin de plus qu'une barre d'outil au-dessus vous aurez besoin de spécifier @NORESIZE et manipuler le fait de changer les dimensions et le fait de placer manuellement avec la déclaration SETSIZE. @TBRESIZE manipule seulement des barres d'outil simples sur un bord.





Voir Aussi





Les programmes de promotion loadtoolbar.iba et verticaltoolbar.iba





Le fait de définir un dialogue





L'utilisation des dialogues dans IBasic est semblable au fait de définir et au fait d'ouvrir une fenêtre. Beaucoup de mêmes déclarations de fenêtre et de fonctions s'appliquent aux dialogues aussi. Les dialogues sont d'abord définis en utilisant la déclaration de DIALOGUE et activés ensuite ailleurs dans votre programme avec l'ordre de DOMODAL. La syntaxe de la déclaration de DIALOGUE est :





La variable de DIALOGUE, L, T, W, H, les drapeaux, le parent, le titre, la procédure





La variable doit avoir été auparavant définie comme le type DIALOG avec la déclaration DEF.





'la procédure' est le nom de la sous-routine qui manipulera des messages de ce dialogue.





'les drapeaux' devraient contenir @CAPTION pour un titre et @SYSMENU pour le menu de système standard et le bouton proche. 


Si @CAPTION est omis le dialogue n'aura pas de bar de titre et sera fixé dans l'endroit.





Il est important de noter la différence entre un dialogue et une fenêtre.





Une fenêtre est créée et montrée avec une déclaration, FENÊTRE.


Un dialogue est défini par la déclaration de DIALOGUE, mais ne pas créé ou montré jusqu'à ce que vous n'utilisiez DOMODAL ou SHOWDIALOG.





Cela signifie qu'un dialogue est réutilisable et peut être créé et montré plusieurs fois en en appelant juste DOMODAL ou SHOWDIALOG.





Définissez vos dialogues au début de vos programmes. Une erreur de programmation commune est d'essayer et définir le même dialogue plus qu'une fois dans une sous-routine.





Présentation du dialogue





Ajoutez des commandes au dialogue après qu'il est défini et le spectacle le dialogue avec les fonctions de SHOWDIALOG ou le DOMODAL. 





La fonction de DOMODAL a la syntaxe de :





Variable de DOMODAL





La variable doit être du type DIALOG et défini avec la déclaration de DIALOGUE. 





DOMODAL rendra la valeur donnée à la déclaration CLOSEDIALOG ou à @IDCANCEL si l'utilisateur appuie sur la clé <Esc> pour écarter le dialogue. Toute la contribution sera capturée par le dialogue pendant qu'il est déployé. Notez que n'importe quelles commandes dans le dialogue ne peuvent pas être changées jusqu'à ce que le dialogue ne soit déployé avec la déclaration DOMODAL.


Toutes les définitions de contrôle devraient être faites dans la sous-routine de dresseur de dialogue.





DOMODAL crée le dialogue comme un dialogue modal. Cela signifie que toutes les autres fenêtres dans votre programme seront bloquées jusqu'à ce que le dialogue ne soit fermé. Pour montrer un dialogue non-modal, utilisez la déclaration SHOWDIALOG. La syntaxe de SHOWDIALOG est :





Variable de SHOWDIALOG





Dès que le dialogue est déployé, votre programme continue à exécuter normalement. 


 Fermeture du dialogue





La déclaration CLOSEDIALOG a la syntaxe de :





La variable de CLOSEDIALOG, revenir





La valeur 'de retour' peut être n'importe quelle valeur de nombre entier, il est ignoré pour non les dialogues modaux montrés avec la déclaration SHOWDIALOG.


Vous pouvez utiliser les valeurs prédéterminées de @IDOK et de @IDCANCEL si applicable.





Quand votre dialogue est déployé avec la fonction de DOMODAL, votre programme recevra le message @IDINITDIALOG. C'est un bon endroit pour exécuter n'importe quelles initialisations comme le fait de centrer le dialogue avec la déclaration CENTERWINDOW et le fait de programmer n'importe quelles commandes.


Vous devriez copier n'importe quelles données de contrôle auparavant le dialogue est fermé. Quand DOMODAL revient, toutes les commandes sont sans fondement et le fait de leur accéder produira un message d'erreur. Exemple :





DEF d1:DIALOG


DEF w:WINDOW


DEF result:INT


DEF answer:STRING


'Ouvrez notre fenêtre et définissez un dialogue …


La FENÊTRE w, 0,0,640,200, @SIZE, 0, "l'Épreuve de Dialogue", wndproc


Le DIALOGUE d1,0,0,100,100, @CAPTION | SYSMENU, w, "Mon Dialogue", dialoghandler


CONTRÔLEZ d1, "B, bien, 25,75,50,20, @TABSTOP, 1"


CONTRÔLEZ d1, "E, 15,45,70,14, @TABSTOP, 2"





'Montrez le dialogue …


ensuivez-vous = DOMODAL d1


'Imprimez le résultat …


BOUGEZ w, 4,20


Si le résultat = @IDOK


IMPRIMEZ w, la réponse


D'AUTRE


IMPRIMEZ w, "le DIALOGUE annulait"


ENDIF





'Attendez juste la fenêtre à être fermée …


run=1


WAITUNTIL couru = 0


CLOSEWINDOW w


FIN





'Notre sous-routine de fenêtre …


SUB wndproc


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


ENDSELECT


RETOUR


'Notre sous-routine de dialogue …


SUB dialoghandler


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCONTROL


ÉLECTION @CONTROLID


CAS 1


répondez = GETCONTROLTEXT (d1, 2)


CLOSEDIALOG d1, @IDOK


ENDSELECT





'Toutes les commandes devraient être initialisées en traitant le message @IDINITDIALOG


CAS @IDINITDIALOG


CENTERWINDOW d1


SETCONTROLTEXT d1,2, "Yipee!"


ENDSELECT


RETOUR





Un dialogue peut être créé sans une fenêtre parentale, dans le cas où votre programme serait une application de dialogue.





Le Rédacteur en chef de Dialogue





La création d'un nouveau dialogue





Choisissez 'Nouveau' parmi le menu de dossier et choisissez 'le Dialogue'. Une nouvelle fenêtre s'ouvrira avec une représentation d'un dialogue en blanc.


Le dialogue peut être sauvé en utilisant le menu de Dossier et le choix Sauvent. Les définitions de contrôle produites par le rédacteur en chef de dialogue peuvent être utilisées dans tous les deux une fenêtre ou un dialogue.





Sizing le Dialogue





Cliquez sur n'importe quelle région en blanc dans le dialogue pour montrer les poignées de sizing. Traînez les poignées de sizing pour changer la grandeur de dialogue.





Propriétés de Dialogue





Cliquez deux fois sur n'importe quelle région en blanc dans le dialogue pour aborder la 'boîte de Propriétés de Dialogue. Ici vous pouvez changer le sous-titre, la variable utilisée et les styles du dialogue. L'entrée variable devrait correspondre à celui utilisé dans votre programme.





Ajoutant des Commandes


Claquez n'importe quel contrôle sur le bar de contrôle (situé à gauche de la fenêtre) pour choisir un contrôle pour ajouter. Faites un déclic dans une région en blanc du dialogue pour ajouter le contrôle.








Mode de Sélection


Boîte de texte statique


Révisez le Contrôle


Boîte de Groupe


Bouton


Checkbox


Bouton Radio


Boîte de Petit groupe


Boîte de Liste


Scrollbar Horizontal


Scrollbar Vertical


Rich Révise le Contrôle


Contrôle de Vue de Liste





Le mouvement et commandes de Sizing


Le fait de cliquer sur n'importe quel contrôle montrera les poignées de sizing. Vous pouvez traîner le contrôle n'importe où dans le dialogue. La barre d'outil d'action (situé au sommet de la fenêtre) contient des fonctions de manipulation de contrôle supplémentaires.





Choisissez des commandes multiples en maintenant le contrôle en place <CTRL> la clé et en choisissant d'autres commandes avec la souris. Le premier contrôle choisi sera montré dans une frontière noire et tout d'autres dans rouge.





Les fonctions sur le bar d'action utilisent le premier contrôle choisi comme une référence. Mettez en ligne Gauche par exemple, mettra en ligne la frontière gauche de toutes les commandes choisies avec le premier choisi. Les actions Uniformément Spatiales exigent 3 ou plus commandes choisies.














Mettez en ligne quitté


Mettez en ligne le Haut


Mettez en ligne le Droit


Mettez en ligne le Fond


Centre Horizontalement


Centre Verticalement


Uniformément Espace Horizontalement


Uniformément Espace Verticalement


Faites Même Largeur


Faites Même Hauteur


Faites Même Grandeur


Dialogue D'essai


Produisez la Source








Changement des propriétés de contrôle


Le double-clic sur n'importe quel contrôle pour aborder la boîte de propriété.





Mise à l'essai du dialogue





Évaluer votre élection de dialogue 'l'Épreuve' du menu de dialogue, ou cliquer sur le bouton d'essai du bar d'action. Si vous créez un dialogue sans boîte proche, vous pouvez fermer le dialogue d'essai en appuyant sur la fuite <ESC> la clé.





Le fait de produire le code source





L'élection ‘Produit la Source’ du menu de dialogue. Le code source sera copié à l'écritoire à pince. Collez le code dans votre programme en choisissant 'la Colle' parmi le menu révise.





Le code produit se compose des définitions pour les déclarations de CONTRÔLE et le DIALOGUE. Pour créer un dialogue complètement fonctionnel dans le programme vous devez définir la variable de dialogue et un dresseur de message. Le code réduit au strict minimum suivant peut être utilisé pour créer une application de dialogue fonctionnelle pour la mise à l'essai. 





DEF d1:DIALOG





La Colle de REM le code produit du rédacteur en chef de dialogue ici





DOMODAL d1


FIN





Dresseur de SUB


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDINITDIALOG


CENTERWINDOW d1


ENDSELECT


RETOUR





Notez des boutons bitmap et des commandes statiques.





En créant un bouton bitmap ou un contrôle statique, il est utile de charger le bitmap pour sizing et le placement. Pour le faire, tapez le sentier complet au dossier bitmap dans 'le Sous-titre' révisent la boîte en mettant les propriétés de commandes. 





Dans votre programme utilisent la déclaration SETCONTROLTEXT pour changer le sentier à une valeur plus appropriée. Puisque votre bitmap peut être dans un différent sentier sur le trajet de l'utilisateur, utiliser GETSTARTPATH pour recevoir le sentier à votre programme.





Utilisation DirectX ™





DirectX ™ est une technologie utilisée essentiellement pour créer des jeux et de 3ème animations. En contournant Windows GDI et en communiquant directement avec le matériel vidéo, DirectX accomplit vite des taux de charpente, une animation lisse et une réponse rapide à la contribution d'utilisateur.





IBasic soutient DirectX 7.0 ou plus tard. Utiliser le DirectX fonctionne vous devez avoir au moins DirectX 7.0 installé sur votre système et votre système d'utilisateurs. 





Les fonctions de DirectX dans IBasic ne travailleront pas avec Windows NT 4.0 depuis la plus haute version disponible pour NT 4.0 est DirectX 3.





Création de l'Écran





Avant le fait d'utiliser n'importe lequel des DirectX fonctionne vous devez d'abord créer un écran. L'écran est attaché à une fenêtre et peut ou être ouvert dans le plein écran ou le mode windowed.





Toutes les surfaces DirectDraw sont manipulées à l'intérieur par IBasic et il n'y a aucun besoin de les créer individuellement comme avec d'autres langues. 





La fenêtre utilisée pour tenir l'écran devrait être créée avec le drapeau @NOAUTODRAW pour empêcher IBasic de remplacer n'importe quels changements à l'écran. Pour créer l'écran, utilisez la fonction de CREATESCREEN. La syntaxe de CREATESCREEN est :





l'erreur = CREATESCREEN (la fenêtre, la largeur, la hauteur {, bpp})





CREATESCREEN rend une valeur qui est moins de 0 (réponse négative) sur l'échec. Si la fonction échoue, il doit probablement à l'essai d'ouvrir une grandeur d'écran, ou une profondeur en couleur, qui n'est pas soutenue sur votre carte vidéo. Essayez de rester fidèle aux grandeurs standard comme 640 x 480 et 800 x 600.





Vous pouvez découvrir quels modes vidéos votre carte soutient en utilisant le pupitre de commande DirectX de Microsoft.


Pour créer un écran de windowed, omettez le paramètre bpp. Pour un plein écran directx la surface, fournissez une valeur pour bpp. Bpp représente des Morceaux Par Pixel et peut ordinairement être montré à 8, 16, 24, ou 32. (Quelques cartes vidéos ne soutiennent pas 16 morceaux par pixel, mais utilisent plutôt une grandeur étrange de 15). Le bpp d'un écran détermine combien de couleurs peuvent être déployées simultanément sur l'écran. 








Les morceaux par Nombre de Pixel de Couleurs


8256


16 65,536


24 16.7 millions


32 Vraie Couleur (ou les millions de couleurs)








Quand dans le mode windowed, l'écran aura la même profondeur en couleur que Windows.





Le dessin à l'écran


Vous pouvez tirer à l'écran de directx avec n'importe laquelle des déclarations graphiques standard dans IBasic aussi bien que les fonctions graphiques directx. Après le fait de vous tirer doivent basculer les changements à la carte vidéo avec la déclaration DXFLIP. C'est comment directx accomplit sa performance. Tout le dessin est fait en coulisses à un butoir de mémoire de base appelé comme un 'arrière butoir'. Dès qu'une valeur d'écran complète d'image est tirée, il est vite basculé au butoir de devant ou de devant et déployé. C'est appellé quelquefois 'la page la ' ou 'charpente basculante basculante'. La syntaxe de la déclaration DXFLIP est :





La fenêtre de DXFLIP {, vite} {, s'étend}


Le paramètre 'rapide' optionnel peut être montré à 1 pour informer IBasic pour ne pas attendre le signal synchronisé vertical du moniteur. Normalement le dessin est fait à temps avec le moniteur pour éliminer le fait de déchirer d'images et d'autres anomalies. Si vous utilisez le mode rapide basculant alors est fait à la pleine vitesse et les taux de charpente de plus de 200 charpentes par seconde peuvent être accomplis. Pas chaque carte vidéo soutient le dessin non-synchronisé et vous aurez besoin de faire des expériences pour voir si vôtre fait.


 En basculant à une fenêtre (par opposition au plein écran), le paramètre d'étendue optionnel peut être montré à 0 pour informer IBasic pas à la grandeur l'écran de DirectX pour correspondre à la fenêtre. Normalement l'écran est tendu pour remplir la fenêtre et devient escalable. Si votre fenêtre est une grandeur fixée vous pouvez obtenir plus de vitesse en mettant l'étendue = 0. Cette option n'a aucun effet sur un plein écran directx le programme.


La sous-routine de votre fenêtre commencera à recevoir des messages @IDDXUPDATE aussitôt que l'écran est créé. C'est le meilleur endroit pour actualiser vos images et basculer les changements à l'écran. @IDDXUPDATE est envoyé anytime il n'y a nulle autre attente de messages, qui permet à votre programme de continuer à traiter d'autres messages sans sacrifier des taux de charpente.





Le plombage de l'écran avec la couleur





Remplir l'écran de directx d'une couleur solide utilisent la déclaration DXFILL. DXFILL prend une couleur de RGB comme un paramètre à moins que votre écran ne soit dans 8 bpp. Dans les 8 modes bpp le paramètre est une entrée de palette de 0 à 255. La syntaxe de la déclaration DXFILL est :





Fenêtre de DXFILL, couleur





Maintenant pour faire une demande que nous avons couvert c'est le temps pour un exemple court :





'Exemple de DirectX 1


'Les spectacles comment créer un écran et alterner une couleur solide avec un compte-minutes





DEF w1:WINDOW


DEF state:INT





La FENÊTRE w1,0,0,640,480, @NOAUTODRAW, 0, "l'Exemple DirectX 1", mainwindow


Si CREATESCREEN (w1,640,480) <0


MESSAGEBOX w1, "Ne pouvait pas créer l'écran de DirectX", "l'Erreur"


CLOSEWINDOW w1


FIN


ENDIF





DXFILL w1, RGB (0,0,255)


DXFLIP w1


exposez = 0





STARTTIMER w1,500


couru = 1





WAITUNTIL couru = 0


STOPTIMER w1


CLOSEWINDOW w1


FIN


mainwindow :


ÉLECTION @CLASS


CAS @IDCLOSEWINDOW


couru = 0


CAS @IDDXUPDATE


Si l'état ALORS DXFILL (w1, RGB (0,0,255)) D'AUTRE DXFILL (w1, RGB (0,255,0))


DXFLIP w1


CAS @IDTIMER


exposez = PAS l'état


ENDSELECT


RETOUR





Utilisation des Sylphides





Les sylphides sont des figures ou des éléments sur l'écran qui ont la capacité de mouvement indépendamment de l'un l'autre. Au niveau le plus bas une sylphide est simplement une image de bitmap qui peut être déployée sur l'écran. 





IBasic soutient beaucoup de modes de dessin pour déployer la sylphide en incluant le fait de mélanger transparent, alpha, animé, tourné et a passé en trombe.





Avant que vous pouvez utiliser des sylphides, un DirectX ™ l'écran doit être créé avec la fonction de CREATESCREEN et la sylphide doit être chargée d'un dossier d'image. Pour charger la sylphide, utilisez la fonction de DXSPRITE dont la syntaxe est :





la sylphide = DXSPRITE (la fenêtre, le nom de fichier, la largeur, la hauteur, encadre {, transparencykey})


DXSPRITE rend un identificateur de nombre entier qui montre à la sylphide dans la mémoire, ou 0 sur l'erreur. Cet identificateur peut alors être passé comme un paramètre à n'importe laquelle des fonctions de directx qui exigent une sylphide comme un paramètre. 'La largeur' et 'la hauteur' spécifient les dimensions d'une charpente de données de sylphide. Si votre sylphide n'est pas animée alors c'est la grandeur du bitmap. 





Le paramètre 'de charpentes' spécifie combien d'images sont dans le dossier. Si votre sylphide utilise une couleur de transparence, vous pouvez le définir avec le paramètre 'transparencykey' optionnel. Ce paramètre spécifie la couleur qui ne sera pas déployée quand la sylphide est tirée.





Mouvement de la sylphide





Dès que la sylphide est chargée il peut être placé n'importe où sur l'écran avec la déclaration DXMOVESPRITE. La syntaxe de DXMOVESPRITE est :





La sylphide de DXMOVESPRITE, xpos, ypos


Les positions sont spécifiées dans les pixels d'écran et peuvent être plus grandes que les dimensions d'écran si votre écran contient aussi une carte. Les cartes seront discutées dans une section dernière. Le paramètre 'de sylphide' doit être un identificateur valide fourni par la fonction de DXSPRITE.





Dessin de la sylphide





Dès qu'une sylphide est chargée et bougée, vous pouvez tirer la sylphide avec la déclaration DXDRAWSPRITE ou avec déclaration DXDRAWALLSPRITES. La déclaration DXDRAWSPRITE tire une sylphide individuelle à l'arrière butoir de l'écran et a la syntaxe de :





Fenêtre de DXDRAWSPRITE, sylphide





Si vous avez beaucoup de sylphides chargées dans un écran il est plus efficace de laisser IBasic tirer tous immédiatement. La syntaxe de DXDRAWALLSPRITES est :





Fenêtre de DXDRAWALLSPRITES





Mettez/recevez des renseignements de sylphide


Les sylphides maintiennent leurs propres données. Cela les données inclut des modes de dessin, un angle de rotation, le fait d'escalader le facteur, la position, les données d'ombres et la position, l'alpha mélangeant des valeurs, etc. IBasic fournit deux fonctions à changer les données dans une sylphide, DXGETSPRITEDATA et DXSETSPRITEDATA. Les deux fonctions prennent une sylphide et une carte d'identité de données comme un paramètre. La syntaxe des fonctions est :





évaluez = DXGETSPRITEDATA (la sylphide, la carte d'identité de données)


La sylphide de DXSETSPRITEDATA, la carte d'identité de données, la valeur


La CARTE D'IDENTITÉ DE DONNÉES apparaît dans la Table 1.





Par exemple, en contrôlant la voie une sylphide est tirée :





La carte d'identité de données qui contrôle le type de dessin est @SDBLTTYPE qui représente des Données de Sylphide le TYPE de Blitter. Les sylphides sont chargées d'un défaut blit le type de @BLTTRANS ou transparentes. Tirer une sylphide sans transparence met simplement le type de blit à @BLTCOPY.





Fragment d'exemple :


...


spr1 = DXSPRITE (w1, GETSTARTPATH "bug.bmp", 84,80,1)


DXSETSPRITEDATA spr1, @SDBLTTYPE, @BLTCOPY


...





La table 2 contient tous les types de dessin possibles et leurs dépendances.








Le fait d'animer des sylphides





Quand une sylphide est chargée, le paramètre 'de charpentes' dit IBasic combien d'images la sylphide contient. Animer la sylphide utilisent DXSETSPRITEDATA avec @SDFRAME pour échanger à l'image suivante. Utilisez DXGETSPRITEDATA pour voir que la charpente est actuellement mise et la reconstruction à 0 pour commencer l'animation de nouveau.





Fragment d'exemple :


DXSETSPRITEDATA spr1, @SDFRAME, DXGETSPRITEDATA (spr1, @SDFRAME) 1


Si DXGETSPRITEDATA (spr1, @SDFRAME)> 4 ALORS DXSETSPRITEDATA spr1, @SDFRAME, 0


...





Alpha mélangeant des sylphides


L'alpha mélangeant des moissonneuses-batteuses les données d'image de la sylphide avec ce du fond, en fournissant un coup d'oeil translucide unique. La quantité du fait de mélanger alpha peut être mise avec la carte d'identité de données et tirée avec @BLTALPHA ou @BLTTRANSALPHA. Un alpha s'est harmonisé l'ombre d'une sylphide peut fournir des ténèbres de regard réalistes. Tirer l'ombre alpha met @SDSHADOW au niveau alpha désiré et à l'attraction avec les types @BLTSHADOW ou blitter. L'ombre peut être compensée pour jeter un coup d'oeil sur la sylphide de profondeur.





Fragment d'exemple :


...


spr1 = DXSPRITE (w1, GETSTARTPATH "bug.bmp", 84,80,1, RGB (87,87,87))


DXSETSPRITEDATA spr1, @SDBLTTYPE, @BLTTRANSSHADOW


DXSETSPRITEDATA spr1, @SDSHADOWX, 10


DXSETSPRITEDATA spr1, @SDSHADOWY, 10


...





L'alpha mélangeant des emplois beaucoup de temps d'exécution donc il devrait être utilisé sparingly.


Coup évaluant des sylphides





Les sylphides peuvent être évaluées pour voir si des deux sylphides sont entrées en collision, ou ont chevauché. Frapper les sylphides d'essai utilisent la fonction de DXHITSPRITE. La syntaxe de DXHITSPRITE est :





le coup = DXHITSPRITE (sprite1, sprite2 {, par le pixel})





DXHITSPRITE revient 1 si n'importe quelles parties des sylphides ne sont touchantes, ou 0 si aucun coup.





Si 'par le pixel’ est montré à 1 alors l'épreuve de coup trouve une base de pixel-par-pixel par hasard, en tenant compte de la transparence des sylphides. Autrement la mise à l'essai de coup est faite en utilisant la plus grande boîte de limitation qui couvre la sylphide.


DXHITSPRITE revient aussi 0 si sprite1 et sprite2 sont identiques.





Les sylphides peuvent aussi être frappées évaluées contre toutes les sylphides contenues dans une fenêtre en utilisant DXHITANY. La syntaxe de DXHITANY est :





la sylphide = DXHITANY (la fenêtre, sprite1 {, par le pixel})


DXHITANY rend l'identificateur de nombre entier de la première sylphide frappée par sprite1. Si {par le pixel} est montré à 1 alors l'épreuve de coup trouve un pixel par hasard par la base de pixel tenant compte de la transparence des sylphides. Autrement, la mise à l'essai de coup est faite en utilisant la plus grande boîte de limitation qui couvre la sylphide.





Le fait d'enlever des sylphides





Les sylphides peuvent être enlevées d'une fenêtre avec la déclaration DXREMOVESPRITE. La syntaxe de DXREMOVESPRITE est :





Fenêtre de DXREMOVESPRITE, sylphide





Dès qu'une sylphide a été enlevée, sa variable est montrée à 0 et ne peut pas être utilisée de nouveau à moins que ne rechargé avec la déclaration DXSPRITE.





Chargement d'une palette





Si vous ouvrez un plein écran, 8 bpp directx la fenêtre, donc vous aurez besoin de charger une palette pour la transparence pour travailler correctement. La fonction de DXLOADPALETTE charge une palette d'une image de bitmap. Pour vous assurer votre match de couleurs, chargez la palette d'une de vos sylphides. La syntaxe de DXLOADPALETTE est :





Fenêtre de DXLOADPALETTE, bitmapfile





DXLOADPALETTE revient 0 sur l'échec.


Voir les programmes d'exemple dxexample2.iba, dxexample3.iba et dxexample4.iba pour les détails en dessin et le fait de manipuler des sylphides.





Table 1 CARTE D'IDENTITÉ DE DONNÉES





carte d'identité de données la Dépendance de type de Description Data


@SDXPOS les sylphides x le Nombre entier de position PERSONNE


@SDYPOS les sylphides y le Nombre entier de position PERSONNE


@SDFRAME le Nombre entier de charpente d'animation courant PERSONNE


@SDXVEL X l'Utilisateur de Nombre entier de vitesse d'axe Défini


@SDYVEL Y l'Utilisateur de Nombre entier de vitesse d'axe Défini


L'Utilisateur de @SDUSERDATA a défini l'Utilisateur de Nombre entier de données Défini


@SDWIDTH la largeur de sylphides dans les pixels. Arrivez seulement. Nombre entier PERSONNE


@SDHEIGHT la hauteur de sylphides dans les pixels. Arrivez seulement. Nombre entier PERSONNE


@SDTRANSKEY la transparence de sylphides colorient la valeur. Pour les écrans avec un plus grand BPP que 8 c'est la couleur de RGB réelle. Pour les écrans de 8 morceaux c'est une valeur d'index de palette. Le Nombre entier Utilisé avec les types de blitter commençant @BLTTRANS


@SDBLTTYPE l'opération blitter pour la sylphide. Les commandes comment la sylphide est déployée. Le Nombre entier Voit la table 2


@SDSCALE la valeur escaladante de la sylphide. Le Flotteur Utilisé avec blitter tape


@BLTSCALED, @BLTROTOZOOM, @BLTTRANSSCALED et @BLTTRANSROTOZOOM


@SDSHADOW la valeur alpha d'ombres du Nombre entier de sylphide (0-255) Utilisé avec les types @BLTSHADOW et blitter.


@SDSHADOWX le rejeton de x du Nombre entier d'ombre de sylphides Utilisé avec les types @BLTSHADOW et blitter.


@SDSHADOWY le rejeton d'y du Nombre entier d'ombre de sylphides Utilisé avec les types @BLTSHADOW et blitter.


@SDANGLE l'angle de rotation dans le Flotteur de radians Utilisé avec les types @BLTROTOZOOM et blitter


@SDALPHA l'alpha mélangeant le Nombre entier de valeur (0 - 255) Utilisé avec les types @BLTALPHA et blitter





Table 2 Modes de Dessin





Dépendance de type Description de Blitter


@BLTCOPY la sylphide est copiée n'a non modifié PERSONNE


@BLTALPHA la sylphide est l'alpha mélangé avec l'écran @SDALPHA


@BLTSCALED la sylphide est escaladé avant le fait de tirer @SDSCALE


@BLTSHADOW un alpha de bloc a mélangé l'ombre la grandeur de la charpente est tiré @SDSHADOW, @SDSHADOWX, @SDSHADOWY


@BLTROTOZOOM la sylphide est tourné et escaladé avant le fait de tirer @SDANGLE, @SDSCALE


@BLTHFLIP la sylphide n'est basculé horizontalement avant être tiré PERSONNE


@BLTVFLIP la sylphide n'est basculé verticalement avant être tiré PERSONNE


@BLTTRANS une sylphide transparente est tiré @SDTRANSKEY


@BLTTRANSALPHA une sylphide mélangée transparente, alpha est tiré @SDTRANSKEY, @SDALPHA


@BLTTRANSSCALED une sylphide écailleuse transparente est tiré @SDTRANSKEY, @SDSCALE


@BLTTRANSSHADOW une ombre mélangée transparente, alpha de la sylphide est tiré @SDTRANSKEY, @SDSHADOW


@BLTTRANSROTOZOOM une sylphide transparente, tournée et escaladée est tiré @SDTRANSKEY, @SDSCALE, @SDANGLE


@BLTTRANSHFLIP la sylphide transparente est basculé horizontalement avant être tiré @SDTRANSKEY


@BLTTRANSVFLIP la sylphide transparente est basculé verticalement avant être tiré @SDTRANSKEY





Utilisation des Cartes





Les cartes contiennent les images et les définitions pour les cartes de tuile scrollable, quelquefois appelées comme de 2ème cartes. Une carte se compose des images de bitmap individuelles et d'un dossier de définition avec une extension *.map. Le dossier de définition contient les endroits où chaque tuile devrait apparaître dans la carte.





Chargement des images





Avant qu'une carte peut être utilisée, il doit d'abord être initialisé avec la fonction de DXNEWMAP. DXNEWMAP charge le bitmap l'entretien des images de tuile et spécifie la largeur, la hauteur et le nombre de tuiles. La syntaxe de DXNEWMAP est :





La fenêtre de DXNEWMAP, bitmapfile, la largeur, la hauteur, les tuiles





'Si les tuiles' sont montrées à 0, donc IBasic calculera le nombre de tuiles conservées dans l'image basée sur 'la largeur' et 'la hauteur' des tuiles et de la grandeur du bitmap.





La création d'une carte vide


Une carte vide peut être créée avec la fonction de DXCREATEMAP. La fonction de DXCREATEMAP définit la grandeur de la carte dans les tuiles, une tuile remplit pour utiliser en créant la carte et sur option, si la carte devrait être le rouleau de papier emballé. La syntaxe de DXCREATEMAP est :





La fenêtre de DXCREATEMAP, la largeur, la hauteur, remplit la tuile {, scrollwrap}





Si 'scrollwrap' = 1, donc la carte emballera en faisant défiler, en donnant l'apparence d'une carte infinie.








Le cadre et l'accomplissement des tuiles





Après qu'une carte est créée ou chargée, la tuile à laquelle une coordonnée de carte montre peut être changée avec la déclaration DXSETMAPTILE. La syntaxe du DXSETMAPTILE est :





La fenêtre de DXSETMAPTILE, x, y, la tuile





'x' et 'y' sont dans l'ensemble de tuile et 'la tuile' représente le nombre de tuile dans le bitmap.  





Pour déterminer la tuile courante à une position, utilisez la fonction de DXGETMAPTILE. La syntaxe de DXGETMAPTILE est :





la tuile = DXGETMAPTILE (la fenêtre, x, y)





Chargement d'une carte


Après le fait d'initialiser une carte avec la fonction de DXNEWMAP, un dossier de définition de tuile peut être chargé de la fonction de DXLOADMAP. Les dossiers de carte d'IBASIC sont conservés dans le format binaire avec une extension *.map. La syntaxe de la fonction de DXLOADMAP est :





La fenêtre de DXLOADMAP, mapfile {, scrollwrap}





Si 'scrollwrap' = 1, la carte emballera en faisant défiler, en donnant l'apparence d'une carte infinie.





Économie de la carte





Après que les changements à une carte ont été faits avec DXSETMAPTILE, vous pouvez sauver la carte à un dossier de définition de carte avec la fonction de DXSAVEMAP. La syntaxe de DXSAVEMAP est :





Fenêtre de DXSAVEMAP, nom de fichier





Le nom de fichier implicite pour les dossiers de définition de carte est *.map





Dessin de la carte





Dès qu'une carte est initialisée et chargée ou créée, vous pouvez tirer la carte à l'arrière butoir avec la déclaration DXDRAWMAP. La syntaxe de DXDRAWMAP est :





La fenêtre de DXDRAWMAP {, la Couleur de Transparence}


La couleur de transparence optionnelle tire les tuiles dans la carte en utilisant la couleur comme une clé de transparence. N'importe quels pixels dans les tuiles qui correspondent à la couleur de transparence ne seront pas tirés. 








Mouvement d'une carte


Après qu'une carte est chargée, le mouvement la carte dans l'écran avec la déclaration DXMOVEMAP. La syntaxe de DXMOVEMAP est :





La fenêtre de DXMOVEMAP, posx, le petit bouquet





'posx' et 'le petit bouquet' sont spécifiés dans les pixels et représentent le coin de main gauche supérieur de l'écran.


Le fait de faire défiler la carte





Pour faire défiler une carte dans n'importe quelle direction, utilisez la déclaration DXSCROLLMAP. La syntaxe de DXSCROLLMAP est :





La fenêtre de DXSCROLLMAP, la direction, la quantité





'la direction' est un de constants prédéterminés de @SCROLLUP, @SCROLLDOWN, @SCROLLLEFT ou de @SCROLLRIGHT.


'la quantité' est combien de pixels pour faire défiler la carte.





Si le papier d'emballage de rouleau de papier a été défini quand la carte a été chargée, donc le fait de faire défiler devant n'importe quel bord de la carte emballera autour d'au commencement.





Coup évaluant la carte





Une sylphide peut être évaluée pour voir si une partie de la sylphide touche une tuile particulière. La fonction que DXHITSPRITETILE rend 1 si la sylphide touche un nombre de tuile, autrement il revient 0. 


La syntaxe de DXHITSPRITETILE est :





tilehit = DXHITSPRITETILE (la fenêtre, la sylphide, la tuile)





'la tuile' est une valeur de nombre entier qui représente le nombre de tuile dans le bitmap.





Faites la carte des fonctions d'information





Pour recevoir le nombre total de tuiles conservées dans le bitmap utilisé dans une carte, utilisez la fonction de DXGETMAPCOUNT. La syntaxe de DXGETMAPCOUNT est :


comptez = DXGETMAPCOUNT (la fenêtre)





Récupérer la largeur et la hauteur d'une carte dans les tuiles utilisent des fonctions de DXGETMAPHEIGHT et DXGETMAPWIDTH. La syntaxe des fonctions est :





la largeur = DXGETMAPWIDTH (la fenêtre)


la hauteur = DXGETMAPHEIGHT (la fenêtre)





Voir les programmes dxexample5.iba et dxexample6.iba d'exemple pour les détails en utilisation des cartes.





Pour créer des cartes pour l'emploi dans vos propres programmes voir l'échantillon mapedit.iba.








Introduction de Direct3D et fond technique





Direct3D mis est simplement une technologie qui permet de faire la carte d'un 3ème monde sur un 2 espace dimensionnel, à savoir votre écran.





Dans les distances linéaires Direct3D n'ont aucune unité de mesure et peut être alloué les mesures arbitraires pour aller à vos besoins de programmes. Par exemple pour un programme qui rend des dessins architecturaux vous pourriez dire que 1 unité = 1 pouce. Ainsi si vous créez un cube avec les dimensions de 10.25 x 10.25 x 10.25 et le placez à côté d'un mur qui est 144 unités grandes la perspective serait correcte pour 10 1/4" la boîte et un mur de 12 pieds.





Les valeurs dans Direct3D sont du type FLOAT à moins qu'autrement ne spécifié. Les valeurs en couleur sont aussi des valeurs de virgule flottante avec 0,0,0 étant noir et 1.0,1.0,1.0 étant pur blanc. À cause de la précision du type de virgule flottante il est possible de spécifier une grande gamme de couleurs.


Les thèmes suivants décrivent certains des concepts techniques que vous devez comprendre avant que vous écrivez des programmes qui incorporent la 3ème visualisation graphique. Dans ces sections, vous trouverez une discussion générale de systèmes de coordonnées et de transformations. Ce n'est pas une discussion de larges détails architecturaux, comme le fait de monter des modèles, des lumières et le fait de regarder des paramètres. Ces thèmes seront discutés dans d'autres sections. En comprenant les mathématiques impliquées dans les calculs vectoriels n'est pas absolument nécessaire qu'il aide vraiment si le programmeur a une familiarité avec les mathématiques matricielles et la trigonométrie.





3ème Systèmes de coordonnées


Il y a deux variétés de systèmes de coordonnées Cartésiens dans la 3ème visualisation graphique : gaucher et donné de droit. Dans les deux systèmes de coordonnées, le x-axe positif montre droite et les points d'y-axe positifs en haut. Vous pouvez vous souvenir que la direction le z-axe positif montre en montrant des doigts de votre assistant ou gauche dans la x-direction positive et en les frisant dans l'y-direction positive. La direction vos points de pouce, vers ou loin de vous, est la direction les points de z-axe positifs pour ce système de coordonnées. 





Cette section décrit le système de coordonnées Direct3D et les types de coordonnée que votre application peut utiliser.





Système de coordonnées de Direct3D











Direct3D utilise le système de coordonnées gaucher par défaut. Cela signifie les points de z-axe positifs loin du téléspectateur, comme montré en illustration suivante : 











Dans un système de coordonnées gaucher, les rotations se produisent dans le sens des aiguilles d'une montre autour de n'importe quel axe qui est montré au téléspectateur.


U-et V-Co-ordinates





Direct3D utilise aussi l'ensemble de texture. Cet ensemble (u et v) est utilisé en faisant la carte des textures sur un objet. Le v-vecteur décrit la direction ou l'orientation de la texture et est le long du z-axe. L'u-vecteur (ou en haut le vecteur) est d'une manière caractéristique le long de l'y-axe, avec son origine [à 0,0,0].





3ème Transformations





Dans les programmes qui travaillent avec la 3ème visualisation graphique, vous pouvez utiliser des transformations géométriques : 





· Exprimer l'endroit d'un objet quant à un autre objet. 


· Faire tourner, tondez et les objets de grandeur. 


· Le changement regardant des positions, des directions et une perspective. 





Vous pouvez transformer n'importe quel point dans un autre point en utilisant un 4×4 la matrice. Dans l'exemple suivant, une matrice est utilisée pour reinterpréter le point (x, y, z), en produisant le nouveau point (x', y', z') : 











Vous exécutez les opérations suivantes sur (x, y, z) et la matrice pour produire le point (x', y', z') : 








Les transformations les plus communes sont la traduction, la rotation et le fait d'escalader. Vous pouvez combiner les matrices qui produisent ces effets dans une matrice simple pour calculer plusieurs transformations immédiatement. Par exemple, vous pouvez construire une matrice simple pour traduire et faire tourner une série de points.





Traduction





La transformation suivante traduit le point (x, y, z) à un nouveau point (x', y', z') : 











 Rotation


Les transformations décrites dans cette section sont pour les systèmes de coordonnées gauchers et donc ils peuvent se distinguer de la transformation matrices vous avez vu ailleurs. 





La transformation suivante fait tourner le point (x, y, z) autour du x-axe, en produisant un nouveau point (x', y', z') : 











La transformation suivante fait tourner le point autour de l'y-axe : 








La transformation suivante fait tourner le point autour du z-axe :


Notez que dans ceux-ci l'exemple matrices, la lettre grecque 'theta' représente l'angle de rotation, spécifiée dans radians. Les angles sont mesurés dans le sens des aiguilles d'une montre en regardant le long de l'axe de rotation vers l'origine. 





Le fait d'escalader





La transformation suivante escalade le point (x, y, z) par les valeurs arbitraires dans le x-, y-et les z-directions à un nouveau point (x', y', z') :





Polygones





Les objets en trois dimensions dans Direct3D sont inventés des mailles. Une maille est un ensemble de visages, dont chacun est décrit par un polygone simple. Le type de polygone fondamental est le triangle. Bien que les applications IBasic puissent spécifier des polygones avec plus de trois vertices, le système traduit ceux-ci dans les triangles auparavant les objets sont rendus. 





Cette section décrit comment vos applications peuvent utiliser des polygones Direct3D.





Exigences de Géométrie





Les triangles sont le type de polygone favorisé parce qu'ils sont toujours convexes et ils sont toujours planaires - deux conditions qui sont exigées des polygones par le renderer. Un polygone est convexe si une ligne tirée entre des deux points du polygone est aussi à l'intérieur du polygone. 








Les trois vertices d'un triangle décrivent toujours un avion, mais il est facile de par hasard créer un polygone non-planaire en ajoutant un autre sommet. 














Le visage et le Sommet Normals


Chaque visage dans une maille a un visage perpendiculaire le vecteur normal dont la direction est déterminée selon l'ordre dans lequel les vertices sont définis et par si le système de coordonnées est juste - ou gaucher. Si le vecteur normal d'un visage est orienté vers le téléspectateur, ce côté du visage est son front. Dans Direct3D, seulement le côté de devant d'un visage est visible et un visage de devant est celui dans lequel les vertices sont définis dans dans le sens des aiguilles d'une montre l'ordre. 











 Les applications de Direct3D n'ont pas besoin de spécifier le visage normals; le système les calcule automatiquement quand ils sont nécessaires. Les emplois de système font face à normals dans le mode d'ombre plat. Pour les modes d'ombre de Gouraud et pour contrôler l'éclairage et les effets de texturing, le système utilise le sommet normals.


Modes d'Ombre





Dans le mode d'ombre plat, le système copie la couleur d'un sommet à travers tous les autres visages du primitif. Dans le mode d'ombre de Gouraud, le sommet normals est utilisé pour donner un lisse comptent sur un objet polygonal. Dans l'estompage de Gouraud, la couleur et l'intensité de vertices adjacents est interpolé à travers l'espace qui les sépare. 





La plupart des applications utilisent l'estompage de Gouraud parce qu'il permet aux objets de sembler lisse et est quantificativement efficace.





Dans le mode d'ombre plat, la pyramide suivante serait déployée avec un bord pointu entre les visages contigus; le système produirait le visage automatique normals. Dans le mode d'ombre de Gouraud, pourtant, en ombrageant des valeurs serait interpolé à travers le bord et l'apparence finale aurait d'une surface courbée. 





Si vous voulez utiliser le mode d'ombre de Gouraud pour déployer des surfaces courbées et vous voulez aussi inclure quelques objets avec les bords pointus, votre application aurait besoin de copier le sommet normals à n'importe quelle intersection de visages où un bord pointu a été exigé, comme montré en illustration suivante. 





En plus du fait de permettre un objet simple de s'être tant courbé et des surfaces plates, le mode d'ombre de Gouraud allume des surfaces plates plus de façon réaliste que le mode d'ombre plat. Un visage dans le mode d'ombre plat est une couleur uniforme, mais l'estompage de Gouraud permet à la lumière de tomber à travers un visage correctement. Cet effet est particulièrement évident s'il y a une source de point avoisinante. L'estompage de Gouraud est le mode d'ombre favorisé pour la plupart des applications Direct3D.





Charpentes de Direct3D





La charpente de terme est tirée du système de référence physique d'un objet. Le rôle de la charpente dans IBasic est semblable au rôle d'une fenêtre dans un système windowing. Les objets peuvent être placés dans une scène en exposant leur rapport spatial à une charpente de référence pertinente; ils ne sont pas simplement placés dans l'espace mondial. Une charpente est utilisée pour placer des objets dans une scène et visuals prennent leurs positions et orientation des charpentes.





Les scènes, les caméras, les formes et les lumières sont tous les exemples de charpentes dans IBasic.





Une scène dans IBasic est une charpente qui n'a aucune charpente parentale; c'est-à-dire une charpente au sommet de la hiérarchie de charpentes. On appelle aussi quelquefois cette charpente une charpente de racine ou une charpente de maître. La scène définit le système de référence pour tous les autres objets. Vous pouvez créer une scène en appelant la fonction de D3DSCENE.





Hiérarchies


Les charpentes dans une scène sont arrangées dans une structure d'arbre. Les charpentes peuvent avoir une charpente parentale et des charpentes d'enfant. Souvenez-vous qu'une charpente qui n'a aucune charpente parentale définit une scène et est appelée une charpente de racine.





Les charpentes d'enfant ont des positions et des orientations quant à leurs charpentes parentales. Si la charpente parentale bouge, les charpentes d'enfant bougent aussi .





Une application peut mettre la position et l'orientation d'une charpente quant à autre charpente dans la scène, en incluant la charpente de racine s'il doit mettre une position absolue. Vous pouvez aussi enlever des charpentes d'une charpente parentale et les ajouter à un autre d'un moment à l'autre en utilisant l'ordre de charpente de @ADDCHILD.


Une charpente peut être enlevée de la hiérarchie en utilisant la déclaration D3DDELETE.





Transformations





Vous pouvez penser à la position et à l'orientation d'une charpente quant à sa charpente parentale comme une transformation linéaire. Cette transformation prend des vecteurs définis quant à la charpente d'enfant et les change aux vecteurs équivalents définis quant au parent. 





Les transformations peuvent être représentées par 4×4 matrices et l'ensemble peut être représenté par les vecteurs de rang de quatre éléments, 


[x, y, z, 1]. 





Si vchild est une coordonnée dans la charpente d'enfant, donc vparent, la coordonnée équivalente dans la charpente parentale, est défini comme : 





  vparent = vchild Tchild








Tchild est la matrice de transformation de la charpente d'enfant. 





Les transformations de toutes les charpentes parentales au-dessus d'une charpente d'enfant jusqu'à la charpente de racine sont concaténées avec la transformation de cet enfant pour produire une transformation mondiale. Cette transformation mondiale est alors appliquée au visuals sur la charpente d'enfant avant l'interprétation. On appelle quelquefois l'ensemble quant à la charpente d'enfant l'ensemble modèle.


Après que la transformation mondiale est appliquée, on appelle l'ensemble l'ensemble mondial.





La transformation d'une charpente peut être modifiée directement en utilisant le @ADDTRANSLATION et les ordres de charpente de @ADDROTATION. 





Le @GETROTATION et les ordres de charpente de @SETROTATION permettent de récupérer et mettre de l'axe de rotation de la charpente.





Mouvement





Chaque charpente a une rotation intrinsèque et une vitesse. Les charpentes qui ne tournent ni, ni traduisent simplement ont des valeurs zéro pour ces attributs. Ces attributs sont utilisés avant que chaque scène est rendue pour bouger des objets dans la scène et ils peuvent aussi être utilisés pour créer des animations simples.


Charpentes claires





Les effets prenants sont employés pour augmenter la fidélité visuelle d'une scène. Le système colorie chaque objet basé sur l'orientation de l'objet aux sources optiques dans la scène. La contribution de chaque source optique est combinée pour déterminer la couleur de l'objet pendant l'interprétation. Toutes les lumières ont la couleur et l'intensité qui peut être variée de façon indépendante. 





Une application peut créer une charpente claire avec la fonction de D3DLIGHT pour représenter une source optique dans une scène. Quand une lumière est créée, il éclaire des objets visuels dans la scène. La charpente fournit tant position qu'orientation pour la lumière. Autrement dit, la lumière naît de l'origine de la charpente à laquelle il est attaché. Une application peut bouger et réexpédier une source optique simplement en bougeant et en réorientant la charpente à laquelle la source optique est attachée.


Chaque scène possède une ou plusieurs lumières. Aucune lumière ne peut être possédée par plus qu'une scène. 


IBasic fournit actuellement cinq types de sources optiques : ambiant, directionnel, égalez le point, le point et le projecteur. 





Cette section décrit des effets prenants disponibles dans Direct3D et comment votre application peut les utiliser.





Ambiant





Une source optique ambiante éclaire tout dans la scène, sans tenir compte de l'orientation, la position et les caractéristiques de surface des objets dans la scène. Parce que la lumière ambiante éclaire une scène avec la force égale partout, la position et l'orientation de la charpente à laquelle il est attaché est inconséquente. Les sources optiques ambiantes multiples sont combinées dans une scène. 





Directionnel


Une source optique directionnelle a l'orientation, mais aucune position. La lumière est attachée à une charpente, mais a l'air d'éclairer tous les objets avec l'intensité égale, comme s'il était à une distance infinie des objets. La source directionnelle est communément utilisée pour simuler des sources optiques lointaines, comme le soleil. C'est le meilleur choix de lumière pour utiliser du maximum rendant la vitesse. 





Point Parallèle





Une source optique de point parallèle éclaire des objets avec la lumière parallèle, mais l'orientation de la lumière est prise de la position de la source optique de point parallèle. Ainsi, comme une source optique directionnelle, une source optique de point parallèle a l'orientation, mais il a aussi la position. Par exemple, deux mailles de chaque côté d'une source optique de point parallèle sont allumées sur le côté qui fait face à la position de la source. La source optique de point parallèle offre la performance de vitesse d'interprétation semblable à la source optique directionnelle.





Point


Une source optique de point rayonne de la lumière tout aussi dans toutes les directions de son origine. Il exige le calcul d'un nouveau vecteur d'éclairage pour chaque facette ou normal qu'il éclaire et pour cette raison c'est quantificativement plus cher qu'une source optique de point parallèle. Il produit vraiment, pourtant, un effet d'éclairage plus fidèle et devrait être choisi où la fidélité visuelle est l'inquiétude décidante. 





Projecteur


Un projecteur émet un cône de lumière. Seulement les objets dans le cône sont éclairés. Le cône produit la lumière de deux degrés d'intensité, avec une section centrale de couleurs vives allumée (l'ombre) qui agit comme une source de point et un encerclement de la section faiblement allumée (la pénombre) qui fusionne avec l'ombre profonde entourante.


Caméra de Direct3D et Viewports





Viewports





Le viewport définit comment la 3ème scène est rendue dans une 2ème fenêtre. Le viewport définit une région rectangle sur un artifice dans lequel les objets seront rendus. Chaque charpente de caméra dans IBasic contient un viewport.





Cette section décrit le viewport, ses composantes et techniques pour leur emploi. 





Caméra





La charpente de caméra définit que scène est rendue et la position d'observation et la direction. Le viewport rend seulement ce qui est visible le long du z-axe positif de la charpente de caméra, avec en haut la direction étant dans la direction de l'y-axe positif. 





Observation Frustum


L'observation frustum est un 3ème volume dans une scène placée quant à la caméra du viewport. Pour l'observation perspective, la caméra est placée au bout d'une pyramide imaginaire. Cette pyramide est croisée par deux avions coupants, le front coupant l'avion et l'arrière avion coupant. Le volume dans la pyramide entre le front et le fait de couper en arrière des avions est l'observation frustum. Seulement les objets dans l'observation frustum sont visibles. 











Le z-axe de la caméra court du bout de la pyramide au centre de l'arrière avion coupant. Votre application peut mettre et récupérer les positions du front et le fait de couper en arrière des avions en utilisant le @SETFRONT, @SETBACK, @GETFRONT et les ordres de charpente de caméra @GETBACK. 





Dans IBasic la position implicite du front coupant l'avion est 1.0 et la position implicite de l'arrière avion coupant est 5000.0


Les dimensions du viewport sur le front coupant l'avion déterminent la longueur focale apparente de la lentille de la caméra. (Vous pouvez aussi penser à cela comme une voie de mettre le grossissement d'objets dans le frustum.)  





Pour mettre et récupérer des dimensions proportionnelles pour le viewport sur le front coupant l'avion, utilisez le @SETFIELD et des ordres de charpente de caméra @GETFIELD. Pour mettre des dimensions arbitraires pour le viewport sur le front coupant l'avion, utilisez l'ordre de caméra @SETPLANE. 


 Vous pouvez utiliser l'équation suivante pour déterminer le rapport entre la hauteur (ou la largeur) du front coupant l'avion et l'angle d'observation : 








Dans cette formule, l'angle d'observation est A, le front coupant l'avion est une distance D de la caméra et la hauteur ou la largeur du front coupant l'avion sont 2ème.


Si l'artifice n'est pas carré et ainsi les avions coupants ne sont pas carrés, l'angle d'observation est calculé en utilisant la moitié de la hauteur ou de la moitié de la largeur du front coupant l'avion, n'importe quel est plus grand. Les facteurs d'échelle sont montrés à l'axe important de l'artifice donc vous ne recevez pas d'objets dénaturés. Si ce n'est pas que vous voulez, vous devez mettre le fait d'escalader uniforme. 








L'observation frustum est une pyramide seulement pour l'observation perspective.


Unités de Mesure





DirectSound est le seul module de DirectX où il y a une unité implicite de mesure, le mètre. Cela peut être changé par l'emploi d'un facteur de distance. Pourtant, tant dans le Mode Immédiat Direct3D que le Mode Retenu là ne sont aucune unité implicite particulière. Le développeur doit décider que les unités sont les plus appropriées pour l'application et l'introduisent dans le programme.





Pour la plupart des mesures d'applications dans les mètres, ou les pieds, sont appropriés, mais pour certains ils ne seront pas. 





Par exemple, si les soleils et les lunes sont dans la peinture, les distances pourraient être mesurées dans les miles, ou en modelant des insectes, ou des particules même atomiques, les mesures pourraient être très beaucoup moins d'un pied ou un mètre.





DirectX travaille simplement sur la base "des unités" et n'a aucun concept de n'importe quelle distance réelle. 


L'absence de construit dans les mesures peut devenir un problème en important des dossiers de DirectX d'une variété de sources. Pas seulement la mesure n'est pas incluse dans le dossier, "les unités" peuvent être arbitraires, n'ont pas tellement besoin d'être de mesure standard.





Cela pourrait rendre le fait d'escalader nécessaire de, disons, deux avions de différentes sources, difficiles. Si un modèle est dans les mètres et d'autre dans les pieds, tout ce qui est nécessaire doit escalader un des modèles quand il est chargé. 





L'ordre de forme de @SCALE peut être utilisé dans les cas où les unités de mesure d'un modèle sont connues. L'essai et l'erreur, ou l'hypothèse inspirée, peuvent être nécessaires si un développeur a peu de renseignements quant aux unités utilisées par le modeller. 





Si un développeur veut utiliser DirectSound, donc le cadre de la mesure implicite pour l'application entière aux mètres a du sens. Car plus de renseignements voir les Unités de section de Facteurs de Distance et de Mesure dans la documentation DirectSound.


Emballages





Vous pouvez utiliser un emballage pour calculer l'ensemble de texture pour un visage ou une forme. Pour créer un emballage, l'application doit spécifier un type, une charpente de référence, une origine, un vecteur de direction et en haut le vecteur. L'application doit aussi spécifier une paire d'escalader des facteurs et une origine pour l'ensemble de texture.





Créer un emballage pour une forme utilisent l'ordre de forme de @CREATEWRAP. Pour un visage l'ensemble de texture peut être mis manuellement en utilisant l'ordre de forme de @SETTEXTURECOORDINATES 





Dans les exemples, le vecteur de direction (le vecteur v) est le long du z-axe et en haut le vecteur (le vecteur u) les mensonges le long de l'y-axe, avec l'origine [à 0 0 0]. 





Cette section décrit les quatre types de papier d'emballage.





@WRAPFLAT


@WRAPCYLINDAR


@WRAPSPHERE


@WRAPCHROME 





Appartement





L'emballage plat se conforme aux visages d'un objet comme si la texture était un morceau de caoutchouc qui a été tendu sur l'objet. 





Le [u v] l'ensemble est tiré d'un vecteur [x y z] en utilisant les équations suivantes :


D'habitude u serait quitté non escaladé et v serait escaladé et traduit pour que la gamme de z fasse la carte à la gamme de 0 à 1


pour v.





Sphérique





Pour un emballage sphérique, l'u-co-ordinate est tiré de l'angle que le vecteur [x y 0] fait avec le x-axe (comme dans la carte cylindrique) et le v-co-ordinate de l'angle que le vecteur [x y z] fait avec le z-axe. Notez que cette cartographie provoque la distorsion de la texture au z-axe. 











Cela traduit aux équations suivantes : 











Les facteurs escaladants et l'origine de texture ne seront pas souvent nécessaires ici comme la gamme non écailleuse d'u et v est déjà 0 à 1.








Chrome


Un emballage chromé alloue l'ensemble de texture pour que la texture ait l'air d'être reflétée sur les objets. L'emballage chromé prend la position de charpente de référence et utilise le sommet normals dans la maille pour calculer des vecteurs reflétés. La texture u-et v-co-ordinates est alors calculée de l'intersection de ces vecteurs reflétés avec une sphère imaginaire qui entoure la maille.  





Cela donne l'effet de la maille reflétant ce qui est emballé sur la sphère.





Direct3D commandent et la référence de fonction





Opérations générales





CREATE3DSCREEN (la fenêtre, la largeur, la hauteur {, BPP})


Crée une surface Direct3D 'de largeur' et 'de hauteur' et l'attache à la fenêtre spécifiée. Si BPP est fourni alors la surface sera le plein écran. La fonction revient 0 sur le succès. Doit être utilisé avant n'importe lequel des autres 3ème ordres.





la scène = D3DSCENE (la fenêtre)


Crée une charpente de scène dans la fenêtre. Les charpentes de scène sont généralement utilisées comme la charpente parentale ou 'mondiale' d'une hiérarchie. La fenêtre doit avoir une 3ème surface attachée en utilisant la fonction de CREATE3DSCREEN. Rend une valeur d'INT qui peut être utilisée comme un paramètre à d'autres ordres.





la caméra = D3DCAMERA (la scène)


Créez une charpente de caméra et attache-le la scène fournie. Les charpentes de caméra créent 'la vue' du 3ème monde. Vous pouvez avoir autant de charpentes de caméra que nécessaire de soutenir des vues multiples. Rend une valeur d'INT qui peut être utilisée comme un paramètre à d'autres ordres.


formez = D3DSHAPE (le parent, @SHAPECUSTOM)


Crée une forme en blanc. La forme peut ou être chargée d'un dossier ou créée manuellement. La forme est attachée à la charpente parentale spécifiée. Rend une valeur d'INT qui peut être utilisée comme un paramètre à d'autres ordres.





formez = D3DSHAPE (le parent, @SHAPESPHERE, le rayon, les bandes)


Crée une forme de sphère. 'le rayon' est spécifié dans radians et les commandes 'de bandes' combien de points de résolution sont utilisés dans la création de la sphère. Plus haut la valeur de bande le plus contourné la sphère apparaît. De plus hautes valeurs rendent aussi plus lentement. Rend une valeur d'INT qui peut être utilisée comme un paramètre à d'autres ordres.





formez = D3DSHAPE (le parent, @SHAPECUBE, x, y, z)


Crée une forme de cube. 'x', 'y' et 'z' spécifient la longueur, la largeur et la hauteur du cube. Rend une valeur d'INT qui peut être utilisée comme un paramètre à d'autres ordres.


prenez = D3DLIGHT (le parent, tapez, R, G, B)


Crée une source d'éclairage dans la charpente parentale spécifiée. R, G et B sont des valeurs de virgule flottante qui spécifient la couleur et l'intensité de la lumière. IBasic soutient les types d'éclairage suivants :





@LIGHTAMBIENT


@LIGHTPOINT


@LIGHTSPOT


@LIGHTDIRECTIONAL


@LIGHTPARALLELPOINT


Fenêtre de D3DSETQUALITY, options


De ''jeux le défaut rendent la qualité du 3ème moteur. Les options contiennent une valeur se composant d'une chacune de la chose suivante :





Éclairage du mode


@LIGHTON


@LIGHTOFF





Remplissez le mode


@FILLPOINTS


@FILLWIREFRAME


@FILLSOLID





Estompage du mode


@SHADEFLAT


@SHADEGOURAUD





Les valeurs sont 'OR'd ensemble pour mettre l'option. Par exemple si vous voulez des formes remplies solides avec l'estompage plat et l'éclairage vous a permis utiliserait @LIGHTON | @FILLSOLID | @SHADEFLAT





Charpente de D3DDELETE


Efface une scène auparavant créée, une caméra, une lumière ou une charpente de forme. Toutes les charpentes doivent être effacées avant que vos sorties de programme ou le système perdront la mémoire allouée par ces charpentes. La charpente est enlevée de la hiérarchie avant être effacé. Cela permet d'enlever de 3ème éléments pendant que le programme court.








Scène de D3DRENDER, caméra


Les attractions tous les objets dans la hiérarchie commençant avec 'la scène' en utilisant la caméra indiquée à la surface DirectX. Montrez les changements en utilisant l'ordre de DXFLIP.





Fenêtre de D3DMOVE


Les mouvements toutes les charpentes dans la fenêtre en utilisant leur accéléré directionnel courant, rotationnel et les vecteurs de transformation. Le mouvement est multiplié de la quantité spécifiée. En gardant des empreintes de taux d'étalage vous pouvez régler le paramètre de quantité pour garder la perception de vitesse constante sur tous les systèmes. La quantité normale serait 1 avec de plus hautes valeurs s'ensuivant dans les mouvements plus rapides





Fenêtre de D3DSETRENDERMODE, mode


Met le fait de mélanger alpha et l'objet classant le mode pour le 3ème moteur. Les valeurs valides pour le mode sont un ou plus de :


@RMBLENDED montre le mode de transparence au fait de mélanger alpha. La transparence mélangée est accomplie en combinant deux images en ajoutant les valeurs en couleur à chaque pixel.





@RMSTIPPLED met le mode de transparence à la transparence stippled. Stippled (ou "la porte d'écran") la transparence est accomplie en remplaçant certains des pixels dans une image avec les pixels de l'autre image (comme si vous voyez une image à travers une porte d'écran peinte avec la deuxième image).





@RMSORTED met le mode de transparence pour que les polygones transparents dans la scène soient buffered, classé et rendu dans un deuxième laisser-passer. Ce drapeau n'a aucun effet si le drapeau @RMBLENDED n'est pas aussi mis.





@RMDISABLESORTED précise qu'aucun renseignement de profondeur ne sera écrit au z-butoir en tirant des objets classés, transparents.





@RMDEPENDENTSPECULAR permet des lumières spéculaires plus réalistes qui dépendent tant de la direction claire que de l'endroit du téléspectateur.


{le retour} = D3DCOMMAND (la charpente, l'ordre, {, les paramètres})


La scène de commandes, la caméra, forme et les charpentes claires. Peut être utilisé comme une fonction.





Ordres de charpente





La charpente ordonne le travail sur toute la scène, la caméra, la lumière et les types de charpente de forme.





La charpente de D3DCOMMAND, @ADDCHILD, l'enfant


Ajoute une charpente d'enfant à cette charpente. Permet d'utiliser des charpentes dans plus qu'une hiérarchie





La charpente de D3DCOMMAND, @ADDROTATION, rvX, rvY, rvZ, l'angle


Change la rotation de la charpente par l'angle spécifié autour de l'angle spécifié. La rotation se produit autour de l'axe [rvX, rvY, rvZ]. Cette méthode change seulement la rotation de la charpente pour on rend le mouvement. Mettre une rotation constante utilisent @SETROTATION. Tous les paramètres sont des types de flotteur. 'l'angle' est exprimé dans radians.





La charpente de D3DCOMMAND, @ADDSCALE, rvX, rvY, rvZ


Escalade la transformation locale d'une charpente par [rvX, rvY, rvZ].





La charpente de D3DCOMMAND, @ADDTRANSLATION, rvX, rvY, rvZ


Ajoute une traduction aux charpentes le système de coordonnées local par [rvX, rvY, rvZ] le vecteur directionnel.


La charpente de D3DCOMMAND, @GETORIENTATION, la référence, varfloat [6]


Récupère l'orientation d'une charpente quant à la charpente de référence donnée. Si la référence est 0 (le ZÉRO) alors la charpente utilise son propre rapport à sa charpente parentale. 'varfloat' est une matrice de type FLOAT mesuré à un minimum de 6. Cette matrice sera remplie avec le directionnel et en haut les vecteurs de la charpente. Les valeurs rendues seront conservées comme dx, dy, la douzaine, ux, uy, uz dans la matrice.





La charpente de D3DCOMMAND, @GETPOSITION, la référence, varfloat [3]


Récupère la position d'une charpente quant à la charpente de référence donnée, c'est-à-dire il récupère la distance de la charpente de la référence. La distance est conservée dans le paramètre varfloat comme un vecteur plutôt que comme une mesure linéaire. Varfloat est une matrice de type FLOAT mesuré à un minimum de 3. Le vecteur est conservé dans la matrice comme rvX, rvY, rvZ


La charpente de D3DCOMMAND, @GETVELOCITY, la référence, varfloat [3], rotationalflag


Récupère la vitesse de la charpente quant à la charpente de référence donnée. La vitesse est spécifiée comme les unités par mouvement. Varfloat est une matrice de type FLOAT mesuré à un minimum de 3. La vitesse est conservée dans la matrice comme vX, vY, vZ. 


'rotationalflag' spécifie si la vitesse rotationnelle de l'objet est tenue compte en récupérant la vitesse linéaire. Si ce paramètre est 1, la vitesse rotationnelle de l'objet est incluse dans le calcul.





La charpente de D3DCOMMAND, @GETROTATION, la référence, varfloat [4]


Récupère la rotation de la charpente quant à la charpente de référence donnée. Varfloat est une matrice de type FLOAT mesuré à un minimum de 4. L'axe de rotation est conservé dans la matrice comme rvX, rvY, rvZ, l'angle


formez = D3DCOMMAND (la charpente, @RAYPICK, la référence, dx, dy, la douzaine, px, py, pz)


Cherche la hiérarchie commençant à cette charpente objectent et calcule les intersections entre n'importe quelles formes et le rayon spécifié par le [dx, dy, la douzaine] le vecteur de direction et [px, py, pz] les paramètres de position d'origine dans l'espace de coordonnée spécifié par le paramètre 'de référence'. Si la charpente de référence est 0 ensemble alors mondial sont utilisés. Rend la première forme rencontrée, ou 0 si on ne rencontre aucune charpente de forme. La fonction est utile pour la mise à l'essai de coup et la détermination des positions d'objet.


La charpente de D3DCOMMAND, @SETORIENTATION, la référence, dx, dy, la douzaine, ux, uy, uz


Met en ligne une charpente pour que ses points de z-direction le long du vecteur de direction [dx, dy, la douzaine] et son y-direction mettent en ligne avec le vecteur [ux, uy, uz]. Chaque composante des vecteurs devrait varier de-1.0 à 1.0





La charpente de D3DCOMMAND, @SETPOSITION, la référence, rvX, rvY, rvZ


Met la position d'une charpente quant au système de référence. Il place la charpente une distance [de rvX, rvY, rvZ] de la référence. Quand une charpente d'enfant est créée dans un parent, il est placé [à 0, 0, 0] dans la charpente parentale. Les vecteurs de position n'ont aucune unité et peuvent être n'importe quelle valeur.


La charpente de D3DCOMMAND, @SETROTATION, la référence, rvX, rvY, rvZ, l'angle


Met une charpente tournant par l'angle donné autour du vecteur donné à chaque appel à l'ordre de D3DMOVE. Le vecteur de direction [rvX, rvY, rvZ] est défini dans la charpente de référence. 'l'angle' est l'angle de rotation, dans radians. Plus grand l'angle, plus vite un objet tourne. Chaque composante du vecteur de direction devrait varier de-1.0 à 1.0





La charpente de D3DCOMMAND, @SETVELOCITY, la référence, rvX, rvY, rvZ, rotationalflag


Met la vitesse de la charpente donnée quant à la charpente de référence. La charpente sera bougée par le vecteur [rvX, rvY, rvZ] en ce qui concerne la charpente de référence à chaque appel successif à l'ordre de D3DMOVE. 'rotationalflag' spécifie si la vitesse rotationnelle de l'objet est tenue compte en mettant la vitesse linéaire. Si 1, la vitesse rotationnelle de l'objet est incluse dans le calcul. Les vecteurs accélérés n'ont aucune unité et peuvent être n'importe quelle valeur.





Ordres de forme





Les ordres de forme contrôlent la géométrie et l'apparence de charpentes de forme.





La forme de D3DCOMMAND, @ADDFACES, int []


Permet à un certain nombre de visages d'être créé sur la forme qui utilisent des vertices préexistants et normals.


int [] est une matrice de nombre entier de tuples qui spécifient la chose suivante pour chaque visage.





· Le nombre de vertices n, où n est plus grand qu'ou égal à 3 


· Index de sommet 


· Index normaux 





La matrice devrait être construite avec le format :





<n>, <vertex0>, <normal0>..., <vertexn-1>, <normaln-1>





Avec le dernier élément finissant dans 0 pour signifier la fin des définitions de visage. Les définitions de visage doivent définir le visage dans dans le sens des aiguilles d'une montre la direction autour du normal pour tenir compte de l'estompage nécessaire des visages.





l'index = D3DCOMMAND (la forme, @ADDNORMAL, dx, dy, la douzaine)


Ajoute un normal à la charpente de forme. dx, dy et douzaine sont le sommet directionnel du normal et devraient varier de-1.0 à 1.0. Rend l'index du normal dans la forme.


l'index = D3DCOMMAND (la forme, @ADDVERTEX, x, y, z)


Ajoute un sommet à la charpente de forme. x, y et z sont le vecteur de position du nouveau sommet. Les vecteurs de position n'ont aucune unité et peuvent être n'importe quelle valeur. Rend l'index du nouveau sommet dans la forme.





La forme de D3DCOMMAND, @CREATEMATERIAL, le flotteur [10]


Crée une nouvelle définition essentielle pour la forme. N'importe quelle documentation existante est remplacée. La matrice de flotteur définit le pouvoir, spéculaire, emissive et les propriétés ambiantes de la documentation et a le format suivant :





<le pouvoir>, <specularR, specularG, specularB>, <emissiveR, emissiveG, emissiveB>, <ambientR, ambientG, ambientB>





Une documentation définit comment une surface reflète la lumière. Une documentation a deux composantes : une propriété emissive (s'il émet la lumière) et une propriété spéculaire, dont le brillant est déterminé par un cadre de pouvoir. La valeur du pouvoir détermine la netteté du résumé reflété, avec une valeur de 5 offre d'une apparence métallique et de plus hautes valeurs donnant une apparence plus de plastique.


La forme de D3DCOMMAND, @CREATEWRAP, la référence, tape, le flotteur [13]


Automatiquement calcule et applique la texture enveloppant l'ensemble à la forme. L'ensemble est réglé par la matrice de charpente de référence si fourni. 'le type' peut être un de :





@WRAPFLAT


@WRAPCYLINDAR


@WRAPSPHERE


@WRAPCHROME


@WRAPSHEET


@WRAPBOX





La matrice de flotteur définit l'origine, directionnelle et escaladante de l'emballage et a le format :





[le bœuf, oy, l'ounce], [dx, dy, la douzaine], [ux, uy, uz], [ou, ov], [su, sv]





Le vecteur [le bœuf oy l'ounce] donne l'origine de l'emballage, [dx dy la douzaine] donne son z-axe et [ux uy uz] donne son y-axe. 


Les 2ème vecteurs [ou ov] et [su sv] donnent une origine et escaladent le facteur dans la texture s'est appliqué au résultat de la fonction de papier d'emballage.





Forme de D3DCOMMAND, @CUSTOMINIT


Initialise une forme personnalisée créée avec @SHAPECUSTOM et défini avec @ADDVERTEX, @ADDNORMAL et @ADDFACES. Ne devrait pas être utilisé si la forme sera chargée d'un dossier. Dès que la forme est initialisée il peut être rendu.





La forme de D3DCOMMAND, @DELETEVERTEX, l'index


Efface un sommet dans une forme spécifiée par l'index fourni. Un sommet ne peut pas être effacé si est actuellement dans l'emploi par un visage.





La forme de D3DCOMMAND, @GETBOX, le flotteur [6]


Récupère la boîte bondissante contenant la forme. La boîte bondissante donne l'ensemble modèle minimal et maximum dans chaque dimension. La matrice de flotteur est remplie comme [l'effrontée, minY, minZ], [maxX, maxY, maxZ]





La forme de D3DCOMMAND, @LOADSHAPE, le nom de fichier, l'index


Charge une forme d'un dossier. L'index spécifie la forme pour charger si le dossier contient des formes multiples. Le dossier doit avoir été sauvé dans le Direct3D .x le format.


La forme de D3DCOMMAND, @LOADTEXTURE, le nom de fichier {, la largeur, la hauteur, le bœuf, oY}


Les charges et appliquent une texture ou un décalque du dossier indiqué. Cette texture peut avoir 8, 24, ou 32 morceaux-par-pixel et il devrait être dans Windows bitmap (.bmp) ou dans Pixmap Portatif (.ppm) P6 le format.


'Si la largeur' optionnelle, 'la hauteur', 'le bœuf' et les paramètres 'oY' sont spécifiés, donc on traite l'image comme un 2ème décalque dans la charpente de forme. 


Un décalque peut exister comme le seul élément d'étalage dans la charpente de forme, ou peut être ajouté dans la conjonction avec une forme.


'le bœuf' et 'oY' spécifient l'origine du décalque au centre de la charpente. L'origine est spécifiée dans les pixels de la largeur réelle et de la hauteur de l'image. Les paramètres 'de hauteur' et 'de largeur' escaladeront le décalque aux dimensions indiquées. 





La forme de D3DCOMMAND, @SAVESHAPE, le nom de fichier, le format, les options


Sauve la forme à un dossier en utilisant le format indiqué et les options. Les valeurs de format valides sont :


@FORMATBINARY et @FORMATTEXT. 





Les paramètres d'options spécifient quelles composantes de la forme sauver. Les valeurs valides sont :





@SAVENORMALS


Sauvez des vecteurs normaux en plus de la géométrie fondamentale.





@SAVETEXTURECOORDINATES


Sauvez l'ensemble de texture en plus de la géométrie fondamentale.





@SAVEMATERIALS


Sauvez des documentations en plus de la géométrie fondamentale.





@SAVETEXTURENAMES


Sauvez des noms de texture en plus de la géométrie fondamentale.





@SAVEALL


Sauvez des vecteurs normaux, un ensemble de texture, des documentations et des noms de texture en plus de la géométrie fondamentale.





@SAVETEMPLATES


Sauvez des gabarits avec le dossier. Par défaut, les gabarits ne sont pas sauvés.





Les valeurs peuvent être 'OR'd ensemble. Le nom de fichier doit avoir une extension .x.





La forme de D3DCOMMAND, @SCALE, sx, sy, sz


Escalade une forme par le fait d'escalader donné des facteurs, parallèles au x, y et les z-haches dans l'ensemble modèle.





La forme de D3DCOMMAND, @SETFACECOLOR, l'index, r, g, b {, un}


Met la couleur d'un visage simple de la forme. 'l'index' est l'index à base de zéro du visage. le fait d'être l'alpha mélanger la transparence évalue si fourni. Les valeurs varient de 0.0 à 1.0





La forme de D3DCOMMAND, @SETNORMAL, l'index, dx, dy, la douzaine


Change le vecteur normal d'un sommet indiqué dans une forme. 'l'index' est à base de zéro. Le normal doit déjà exister dans la forme





La forme de D3DCOMMAND, @SETTEXTURECOORDINATES, l'index, u, v


Met l'ensemble de texture d'un sommet indiqué. L'ensemble u et v spécifie le 2ème endroit de la texture pour allouer à ce sommet.





La forme de D3DCOMMAND, @SETSHAPECOLOR, r, g, b {, un}


Change la couleur de tous les visages dans la forme aux valeurs spécifiées. le fait d'être l'alpha mélangeant la transparence évalue si fourni. Les valeurs varient de 0.0 à 1.0


La forme de D3DCOMMAND, @SETVERTEX, l'index, x, y, z


Change la position du sommet indiqué. 'l'index' est le zéro basé. Le sommet doit déjà exister dans la forme.





Ordres de caméra





La caméra de D3DCOMMAND, @SETFRONT, rvFront


Met la position du front coupant l'avion pour la caméra viewport. 'rvFront' est la distance de la caméra au front coupant l'avion. La valeur implicite est 1.0. Les valeurs raisonnables dépendent d'autre observation frustum des cadres. La valeur doit être plus grande que 0.





La caméra de D3DCOMMAND, @SETBACK, rvBack


Met la position de l'arrière avion coupant pour la caméra viewport. 'rvBack' est la distance entre la caméra et l'arrière avion coupant. La valeur implicite est 5000.0  


Les valeurs raisonnables dépendent d'autre observation frustum des cadres.





La caméra de D3DCOMMAND, @SETFIELD, rvField


Met le champ de vue pour une caméra viewport. 'rvField' est le nouveau champ de vue. Cette valeur est une fraction de l'angle d'observation. La valeur implicite est 0.5. La valeur doit être plus grande que 0. L'angle d'observation est défini comme les 2 fois l'arctangent du front coupant l'avion sur la distance de la caméra.


Voir le thème Viewports pour plus de renseignements sur l'angle d'observation. Une valeur de 'rvField' de 0.5 serait une moitié de l'angle d'observation un montré dans le thème Viewports.





le front = D3DCOMMAND (la caméra, @GETFRONT)


Rend la position courante du front coupant l'avion.





en arrière = D3DCOMMAND (la caméra, @GETBACK)


Rend la position courante de l'arrière avion coupant





le champ = D3DCOMMAND (la caméra, @GETFIELD)


Rend le champ courant de valeur de vue.





La caméra de D3DCOMMAND, @SETPLANE, rvLeft, rvRight, rvBottom, rvTop


Met les dimensions de la caméra viewport sur le front coupant l'avion, quant au z-axe de la caméra. À la différence de l'ordre de @SETFIELD, qui spécifie viewport proportionnel centré, cette méthode vous permet de spécifier un viewport de proportion arbitraire et de position. Par exemple, cette méthode pourrait être utilisée pour construire une observation tondue frustum pour exécuter un droit - ou une vue de stéréo de gauche oeil.





Ordres de scène





La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEBACKCOLOR, r, g, b


Met la couleur de base pour la scène. Chaque composante de la couleur devrait être dans la gamme 0.0 à 1.0. La couleur implicite est noire.





La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEFOGCOLOR, r, g, b


Met la couleur de brouillard de la scène. Chaque composante de la couleur devrait être dans la gamme 0.0 à 1.0. La couleur implicite est blanche.





La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEFOGENABLE, permet


Jeux l'état permets brouillard. Si 1 alors le brouillard est permis pour la scène. 0 pour rendre infirme.





La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEFOGMETHOD, la méthode


Spécifie si fogging doit être exécuté via le brouillard de sommet ou le brouillard de table. 'la méthode' peut être un de @FOGMETHODANY, @FOGMETHODVERTEX ou de @FOGMETHODTABLE.





La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEFOGMODE, le mode


Met le mode de brouillard pour la charpente. 'le mode' peut être un de @FOGLINEAR, @FOGEXPONENTIAL ou de @FOGEXPONENTIALSQR. Actuellement Direct3D soutient seulement @FOGLINEAR.


La scène de D3DCOMMAND, @SETSCENEFOGPARAMS, rvStart, rvEnd, rvDensity


Met les paramètres de brouillard courants pour cette scène. 'rvStart' et 'rvEnd' sont le début de brouillard et les points de fin pour le mode de brouillard linéaire. Ces cadres déterminent la distance de la caméra à laquelle le brouillard effectue d'abord devient visibles et la distance à laquelle le brouillard atteint sa densité maximum. 'rvDensity' est la densité de brouillard pour les modes de brouillard exponentiels.


Cette valeur devrait être dans la gamme 0 à 1.





Ordres clairs





La lumière de D3DCOMMAND, @SETLIGHTCOLOR, r, g, b


Met la couleur et l'intensité de la lumière.





La lumière de D3DCOMMAND, @SETLIGHTTYPE, tape


Change le type de la lumière. Voir D3DLIGHT pour les valeurs possibles.





La lumière de D3DCOMMAND, @SETLIGHTPENUMBRA, rvAngle


Met l'angle du cône de pénombre d'une lumière de @LIGHTSPOT. 'rvAngle' est le nouvel angle de pénombre dans radians. Cet angle doit être plus grand qu'ou égal à l'angle de l'ombre. Si vous montrez l'angle de pénombre à moins que l'angle d'ombre, l'angle d'ombre sera mis égal à l'angle de pénombre. La valeur implicite est 0.5 radians.





La lumière de D3DCOMMAND, @SETLIGHTUMBRA, rvAngle


Met l'angle du cône d'ombre d'une lumière de @LIGHTSPOT. 'rvAngle' est le nouvel angle d'ombre dans radians. Cet angle doit être moins qu'ou égal à l'angle de la pénombre. Si vous mettez l'angle d'ombre à plus grand que l'angle de pénombre, l'angle de pénombre sera mis égal à l'angle d'ombre. La valeur implicite est 0.4 radians.


La lumière de D3DCOMMAND, @SETRANGE, rvRange


Met la gamme d'un projecteur. La lumière affecte des objets qui sont dans la gamme seulement. La gamme implicite est 256 fait de modeler - les unités spatiales.





Glossaire de Direct3D


A


ambiant une source optique qui éclaire tout dans une scène, sans tenir compte de l'orientation, la position et les caractéristiques de surface des objets dans la scène. Parce que cela éclaire une scène avec la force égale partout, la position et l'orientation de la charpente à laquelle il est attaché est inconséquente. Les sources optiques ambiantes multiples sont combinées dans une scène. 


B


l'arrière butoir une surface non-visible que bitmaps et d'autres images peuvent être tirés à pendant que la surface primaire déploie l'image actuellement visible. 


en arrière en coupant l'avion la limite lointaine d'une observation frustum au-delà lequel les objets ne sont pas rendus. 


C


la caméra une charpente d'IBasic utilisée par le viewport pour définir la position d'observation et la direction. Le viewport rend seulement ce qui est visible le long du z-axe positif de la charpente de caméra, avec en haut la direction étant dans la direction de l'y-axe positif. 


D


directionnel une source optique qui est attachée à une charpente, mais a l'air d'éclairer tous les objets avec l'intensité égale, comme s'il était à une distance infinie des objets. La lumière directionnelle a l'orientation, mais aucune position et il est communément utilisé pour simuler des sources optiques lointaines, comme le soleil. 


E


la propriété d'emissive la propriété essentielle qui détermine si une documentation émet la lumière. La propriété emissive d'une documentation est une de deux propriétés qui déterminent comment la documentation reflète la lumière. Voir la propriété aussi spéculaire. 


permettez la charpente à la charpente à laquelle une lumière fait une demande. 


F


le front coupant l'avion le près de la limite d'une observation frustum. N'importe quel objet plus près à la caméra que le front coupant l'avion n'est pas rendu. La hauteur du front coupant l'avion définit le champ de vue. Voir aussi en arrière l'avion coupant.


M


mipmap un ordre de textures, dont chacune est progressivement la résolution plus basse, la représentation pré-filtrée de la même image. Une image de plus haute résolution est utilisée quand un objet visible est près du téléspectateur. Comme l'objet bouge plus loin (et devient plus petit), les images de résolution plus basse sont utilisées. 


modelez l'Ensemble d'ensemble qui est quant à une charpente d'enfant. Voir aussi l'ensemble mondial. 


N


le vecteur normal un rayon imaginaire s'étendant perpendiculairement d'une surface qui définit l'orientation du visage. 


P


égalez montrent une source optique qui éclaire des objets avec la lumière parallèle. L'orientation de la lumière est prise de la position de la source optique de point parallèle. Par exemple, deux mailles des deux côtés d'une source optique de point parallèle sont allumées sur le côté qui fait face à la position de la source. 


la pénombre l'extérieur, la section faiblement allumée du cône d'un projecteur de lumière. La pénombre entoure l'ombre et fusionne avec l'ombre profonde entourante. Voir aussi l'ombre et le projecteur. 


montrez une source optique qui brille tout aussi dans toutes les directions de son origine. 


le pouvoir Dans la propriété spéculaire d'une documentation, la valeur qui détermine la netteté de résumé spéculaire. Une valeur de cinq donne une apparence métallique et de plus hautes valeurs donnent une apparence plus de plastique. 


R


prenez racine encadrent une charpente dans Direct3D qui n'a aucune charpente parentale. Une charpente au sommet d'une hiérarchie de charpentes. La charpente de racine contient l'ensemble entier des objets qui inventent une scène. 


S


la propriété spéculaire la propriété essentielle qui détermine comment un point de lumière sur un objet luisant correspond à la source optique reflétée. La propriété spéculaire d'une documentation est une de deux propriétés qui déterminent comment une documentation reflète la lumière. Voir aussi emissive la propriété. 


mettez en lumière une source optique qui émet un cône de lumière. Seulement les objets dans le cône sont éclairés. Le cône produit la lumière de deux degrés d'intensité avec une section centrale de couleurs vives allumée (l'ombre) qui agit comme une source de point et un encerclement de la section faiblement allumée (la pénombre) qui fusionne avec l'ombre profonde entourante. 


T


la texture mélangeant la technique de combiner les couleurs d'une texture avec les couleurs de la surface à laquelle la texture est appliquée. 


U


l'ombre la section centrale de couleurs vives allumée d'un cône de lumière. L'ombre peut agir comme une source de point. Voir aussi la pénombre et le projecteur. 


V


le sommet se déchire une déchirure de sommet ajoute un nouveau sommet près d'un sommet existant et ajoute deux nouveaux visages. Ainsi, une maille complexe peut être construite d'une maille simple et d'un ordre de dossiers de déchirure de sommet qui raffinent de plus en plus la maille. Cela permet aux mailles d'être progressivement téléchargé des sites lointains. 


l'observation frustum un 3ème volume dans une scène placée quant à la caméra du viewport. Les objets dans le frustum sont visibles. Pour l'observation perspective, l'observation frustum est le volume d'une pyramide imaginaire qui est entre le front coupant l'avion et l'arrière avion coupant. Pour l'observation orthographique, l'observation frustum est cuboid.


W


le monde coordonne l'Ensemble qui est quant à la charpente de racine. Voir aussi l'ensemble modèle.





Utilisation des Ressources





Des ressources





Les ressources sont des dossiers et des données qui sont compilées avec votre application. Parce que les ressources font partie de la création de l'exécutoire la version shareware d'IBasic ne peut utiliser aucune des fonctions de ressource. Les ressources ne peuvent pas aussi être accédées quand votre programme est couru de l'IBasic IDE. Les ressources peuvent être aussi simples comme une icône, bitmap, ou un curseur et aussi complexe que n'importe quel dossier personnalisé que vous voulez inclure.





Ajoutant des ressources





Les ressources sont ajoutées au programme courant en choisissant le menu 'de Ressource' de l'intérieur IBasic et ensuite le choix 'Ajoute'. Cela montrera le dialogue de ressource ajoute.











La carte d'identité est la ficelle ou l'identificateur numéral. Les ficelles ne doivent pas être entourées dans les citations. Les identificateurs numéraux peuvent être spécifiés comme le nombre de sort ou une décimale. Les exemples d'identificateurs valides sont MYDATA, 7777 et 0x0112.


Le type spécifie le type de ressource d'ajouter au projet. Les types comme Bitmap, l'Icône, le Curseur et l'Habitude exigent un nom de fichier à la ressource. D'autres types comme le Menu, la Barre d'outil et les Données exigent que les déclarations de ressource à être entrées dans 'le Contenu' révisent la boîte.





Le Type Personnalisé Spécifie la ficelle ou le type numéral pour la ressource en ajoutant des dossiers non soutenus par le construit dans les types de ressource de Windows. Par exemple vous pouvez vouloir inclure des dossiers de signe dans votre charge de projet et dernière les sons des ressources en utilisant LOADRESOURCE. Dans ce cas-là il est recommandé que vous utilisiez un identificateur de type de ficelle comme le SIGNE ou le SON comme le type personnalisé. Les types personnalisés numéraux doivent être plus grands que 255. Les types de 0 à 255 sont réservés par Windows.





Le nom de fichier est le sentier à votre ressource.





Choisissez ouvre le dialogue de dossier de système pour choisir le nom de fichier de ressource.


Le contenu pour les types de ressource de Menu, Barre d'outil et Données vous devez entrer les déclarations de ressource ici qui seront compilées dans votre programme. Toutes les déclarations de ressource se composent d'un bloc de déclarations commençantes COMMENCENT et mettant fin par la FIN.





Par exemple une définition de menu peut y ressembler :





COMMENCER


POPUP "*File"


COMMENCER


MENUITEM "*New\tCtrl N", 2025


MENUITEM "*Open ...\tCtrl O", 2026


SÉPARATEUR de MENUITEM


MENUITEM "l'Organisation de P*rint ...", 2027


SÉPARATEUR de MENUITEM


MENUITEM "le Dossier Récent", 2028


SÉPARATEUR de MENUITEM


MENUITEM "E*xit", 2029


FIN


POPUP "*Help"


COMMENCER


MENUITEM "*About ChartCraft ...", 2030


FIN


FIN





Dès qu'une ressource est ajoutée à l'IBasic de projet crée un script de ressource avec l'extension .rc, avec le même nom que votre programme, dans le même annuaire que votre programme. Ce script est utilisé par IBasic pour compiler les ressources et les ajouter à l'exécutoire dans le format binaire. Si vous rebaptisez votre dossier de code source principal se souviennent d'aussi rebaptiser le dossier de script de ressource.








Le fait de modifier des ressources


Pour modifier une ressource existante, choisissez le menu 'de Ressource' de l'intérieur IBasic et choisissez 'ensuite Regardent/Modifient'. Cela montrera le dialogue de ressource de vue.





'Un plus' le signe à côté d'un type de ressource indique qu'une ou plusieurs ressources ont été ajoutées au projet.





Modifiez ouvre le dialogue de ressource Ajoute avec les renseignements remplis pour la ressource choisie.





Révisez ouvrira le rédacteur en chef de défaut de système pour Bitmap, les types d'Icon et Cursor le fait de réviser permettant des images sans quitter IBasic. La Peinture de Windows est le défaut standard sur beaucoup de systèmes.





Effacez enlèvera la ressource choisie du script de ressource. Quand aucunes ressources ne restent le script de ressource sera aussi effacé.








Fonctions de ressource


le succès = LOADRESOURCE (la carte d'identité, Tapez, la Variable)





Charge une ressource de l'exécutoire et place copie de la ressource, ou une baguette de nombre entier sur la ressource, dans la variable spécifiée.





La carte d'identité est identificateur de ficelle ou d'identificateur numéral à la ressource, le TYPE est un type numéral ou un type de ficelle et il conserve les informations dans 'la variable'. 





Les types de ressource de Windows standard peuvent être spécifiés et chargés dans la forme crue en utilisant constants suivant :





@RESCURSOR


@RESBITMAP


@RESICON


@RESMENU


@RESDIALOG


@RESSTRING


@RESACCEL


@RESDATA


@RESMESSAGETABLE


@RESGROUPCURSOR


@RESGROUPICON


@RESVERSION





'Si la variable' est une FICELLE (ou ISTRING) la variable, les contenus de la ressource seront copiés dans la ficelle. Utile pour les ressources de texte embedded.





'Si la variable' est une variable INT alors une poignée à la ressource fermée est rendue. Utile pour les appels d'API.


'Si la variable' est une variable de MÉMOIRE alors la mémoire est allouée pour la ressource et la ressource copiée dans la mémoire. Vous pouvez alors utiliser READMEM pour lire les données de ressource. LEN (la variable) rendra la longueur de la ressource dans ce cas-là. Vous devez libérer la mémoire rendue dans ce cas-là avec la déclaration FREEMEM. Utilisez seulement une variable de MÉMOIRE nouvellement définie ou celui qui a été libéré avec FREEMEM. L'utilisation d'une variable de MÉMOIRE qui a été allouée avec ALLOCMEM s'ensuivra dans les fuites de mémoire dans votre programme.





manipulez = LOADIMAGE (resourceID, tapez)





Charge une image des ressources. 'le type' est une valeur numérale définissante quelle sorte de l'image pour charger.





Les valeurs valides pour le type sont :





@IMGBITMAP - bitmap (*.bmp)


@IMGICON - l'Icône (*.ico)


@IMGCURSOR - le Curseur (*.cur)


@IMGSCALABLE - bitmap escalable, JPEG (*.jpg) ou GIF (*.gif) les dossiers.





@IMGOEM - OU '|' dans avec @IMGBITMAP, @IMGICON ou @IMGCURSOR pour charger un OEM (le système) la ressource.





Si un nom de fichier est spécifié l'image est chargée du disque. IBasic peut aussi charger bitmaps, des icônes et des curseurs directement des ressources executables. Les dossiers de meta augmentés ne peuvent pas être chargés de la table de ressource. Les images escalables doivent être ajoutées comme une 'Image Escalable' dans la ressource ajoute le dialogue. À l'intérieur c'est sauvé comme le "RTIMAGE" de type si vous devez utiliser LOADRESOURCE pour accéder aux données d'image directement.





La carte d'identité de ressource est ficelle ou identificateur de nombre entier d'une ressource d'image compilée avec le projet.





le succès = LOADMENU (la fenêtre | le dialogue, resourceID)





Charge une définition de menu des ressources et crée le bar de menu pour la fenêtre ou le dialogue spécifié. 'resourceID' est la ficelle ou l'identificateur de nombre entier du menu. La valeur de retour est 0 si le menu ne pouvait pas être chargé des ressources.





En définissant les articles de menu dans les ressources utilisent 2024 constant ajouté à la carte d'identité que vous voulez utiliser dans votre programme. IBasic utilise ce constant pour éviter des conflits de carte d'identité avec les ressources de Fenêtre.


Par exemple :





MENUITEM "*New\tCtrl N", 2025


MENUITEM "*Open ...\tCtrl O", 2026





Définit "Nouvel" avec une carte d'identité de 1 (2024 1) et "Ouvert" avec une carte d'identité de 2 (2024 2)














Variables de système d'IBasic et constants





Ceux-ci sont la plupart de message prédéterminé du général constants et de variables de système.


Pour constants spécifique à Direct3D voir la référence de fonction de Direct3D sous le Direct3D en Programmant la catégorie de Thèmes.


Pour constants spécifique à CONTROLCMD voir les catégories pour chaque type de contrôle.





Variables de message


@CLASS


Contient la carte d'identité de message quand on appelle votre procédure de fenêtre/dialogue.





@CODE


Contient des renseignements de plus sur le message. Équivalent à wparam dans Windows





@QUAL


Contient des renseignements de plus sur le message. Équivalent à lparam dans Windows





@MOUSEX


La souris X la position dans la fenêtre quand le message a été envoyé





@MOUSEY


La souris Y la position dans la fenêtre quand le message a été envoyé





@MENUNUM


Contient le nombre de menu quand un message @MENUPICK est envoyé





@CONTROLID


Contient la carte d'identité de contrôle





@HITWINDOW


Montré à la fenêtre qui a reçu le message





@NOTIFYCODE


Contient le code de notification envoyé par un contrôle.


Drapeaux de création de fenêtre


@NOAUTODRAW


Utilisez-le si vous voulez manipuler des messages @IDPAINT, ou utilisez DirectX





@TABSTOP


Pour les commandes dans un dialogue cela permet tabbing entre les commandes





@GROUP


Pour les commandes dans un dialogue, cela permet d'utiliser les touches de direction pour bouger entre.





@USEDEFAULT


Utilisez ce drapeau de la dimension 'gauche' de la fenêtre et une grandeur de fenêtre implicite sera choisie par le système. Pour les fenêtres MDI


seulement.





@MINIMIZED


Crée une fenêtre qui est au départ minimisée





@MAXIMIZED


Crée une fenêtre qui est au départ maximisée





@MDIFRAME


Crée une fenêtre de charpente de MDI pour servir d'un parent pour beaucoup de fenêtres d'enfant





@SIZE


La fenêtre sera considérable





@BORDER


Crée une fenêtre avec une frontière. Ordinairement utilisé avec @NOCAPTION





@CAPTION


La fenêtre a un sous-titre





@NOCAPTION


La fenêtre est créée sans un sous-titre





@MINBOX


La fenêtre peut être minimisée





@SYSMENU


La fenêtre a un menu de système standard (le DÉFAUT)





@MAXBOX


La fenêtre peut être maximisée


@HSCROLL


Crée une fenêtre ou un contrôle avec un bar de rouleau de papier horizontal





@VSCROLL


Crée une fenêtre ou un contrôle avec un bar de rouleau de papier vertical





@TOOLWINDOW


Crée une fenêtre avec un moitié de sous-titre de grandeur





@BROWSER


Créez une fenêtre avec un navigateur d'Explorateur internet embedded.











Les Drapeaux de Message sont revenus dans @CLASS


@IDLBUTTONDBLCLK


Le bouton de souris quitté était double claqué





@IDLBUTTONUP


Le bouton de souris quitté a été libéré





@IDRBUTTONUP


Le bouton de souris juste a été libéré





@IDMOUSEMOVE


Quelqu'un a bougé la souris





@IDLBUTTONDN


Le bouton de souris quitté a été appuyé





@IDRBUTTONDN


Le bouton de souris juste a été appuyé





@IDRBUTTONDBLCLK


Le bouton de souris juste était double claqué





@IDCONTROL


Un contrôle a été claqué





@IDCLOSEWINDOW


Envoyé quand le bouton de fenêtre proche ou 'près' du menu de système choisi





@IDMENUPICK


Un article de menu a été choisi. Vérifiez @MENUNUM pour la carte d'identité


@IDMENUINIT


Envoyé quand un menu est sur le point d'être déployé. Utilisez CHECKMENUITEM et ENABLEMENUITEM en réponse à cela


le message pour modifier l'apparence du menu avant qu'il est montré à l'utilisateur.





@IDOK


Les dialogues de système le rendent à DOMODAL quand bien le bouton est appuyé





@IDSIZE


La fenêtre a été changée les dimensions





@IDHSCROLL


Un bar de rouleau de papier horizontal a été claqué. Vérifiez @CODE pour les renseignements de plus





@IDVSCROLL


Un bar de rouleau de papier vertical a été claqué. Vérifiez @CODE pour les renseignements de plus





@IDINITDIALOG


Un Dialogue est sur le point d'être déployé





@IDCANCEL


Les dialogues de système le rendent à DOMODAL quand le bouton de CANCEL est appuyé





@IDCHAR


Une clé a été appuyée et libérée sur le clavier. Vérifiez @CODE et @QUAL pour la valeur d'ASCII et le code de scanner cru





@IDKEYDOWN


Une clé a été appuyée sur le clavier.. Vérifiez @CODE et @QUAL pour la valeur d'ASCII et le code de scanner cru





@IDKEYUP


Une clé a été libérée sur le clavier.. Vérifiez @CODE et @QUAL pour la valeur d'ASCII et le code de scanner cru


@IDTIMER


Envoyé quand le compte-minutes s'écoule. Voir STARTTIMER dans le guide d'utilisateur





@IDPAINT


Envoyé quand le rafraîchissement de besoins de fenêtre et @NOAUTODRAW ont été utilisés pour créer la fenêtre.





@IDCREATE


Envoyé quand la fenêtre est d'abord créée, mais avant qu'il est déployé





@IDDXUPDATE


Envoyé chaque fois qu'un écran de DirectX devrait être actualisé. Cela que les messages sont envoyés quand une fenêtre contient un écran de DirectX valide et


nul autre message n'est à l'examen pour la fenêtre.





@IDBEFORENAV


Envoyé quand le navigateur embedded est sur le point de naviguer à une page





@IDNAVCOMPLETE


Envoyé quand le navigateur embedded a fini de charger une page.





@IDERASEBACKGROUND


Envoyé quand le fond d'une fenêtre doit être peint. Le fond de fenêtre est montré quand les objets transparents,


comme les barres d'outil avec le style de @TBFLAT, sont visibles.





@IDDESTROY


Envoyé quand la fenêtre est sur le point d'être détruite, mais avant qu'il est effacé.











LOADIMAGE constants


@IMGBITMAP


Charge un bitmap d'un dossier ou d'une ressource


@IMGICON


Charge une icône d'un dossier ou d'une ressource





@IMGCURSOR


Charge un curseur d'un dossier ou d'une ressource





@IMGEMF


Charge un dossier de meta augmenté (EMF) d'un dossier de disque





@IMGSCALABLE


Charge bitmap escalable, JPG, GIF ou image de BISBILLE d'un dossier ou d'une ressource





@IMGOEM


OU dans avec @IMGBITMAP, @IMGICON ou @IMGCURSOR pour charger un OEM (le système) l'image.





@IMGMAPCOLORS


OU dans avec @IMGBITMAP pour avoir le système fouillent la table de couleur de bitmap et font la carte des ombres de gris au système standard 3ème


couleurs.











SHOWWINDOW constants


@SWRESTORE


Restituez la fenêtre à son état précédent





@SWMINIMIZED


Minimisez la fenêtre





@SWMAXIMIZED


Maximisez la fenêtre





@SWHIDE


Cache la fenêtre











BROWSECMD constants


@NAVIGATE


Navigue à une ressource de réseau, un dossier local ou un annuaire. Exige 1 paramètre de ficelle





@GOHOME


Charge la page d'accueil implicite.





@GOBACK


Se retire une page dans la liste d'histoire.





@GOFORWARD


Avance une page dans la liste d'histoire.


@BROWSESTOP


Arrêts chargeant le document courant.





@REFRESH


Rafraîchit le document courant.





@GETTITLE


Récupère le titre de documents courant. Utilisé comme une fonction.





@BACKENABLED


Les retours 1 s'il y a au moins une page à @GOBACK à. 0 autrement. Aucun Paramètre. Utilisé comme une fonction





@FORWARDENABLED


Les retours 1 s'il y a au moins une page à @GOFORWARD à. 0 autrement. Aucun Paramètre. Utilisé comme une fonction.





@CANCELNAV


Annule la navigation à la page courante. L'emploi en réponse à @IDBEFORENAV pour limiter la navigation. Aucun paramètre.





@GETPOSTDATA


Rend une ficelle contenant les données d'une forme. Rempli avant que @IDBEFORENAV est envoyé. Aucun Paramètre. Utilisé comme a


fonction.





@GETHEADERS


Rend une ficelle contenant les en-têtes envoyées. Rempli avant que @IDBEFORENAV est envoyé. Aucun Paramètre. Utilisé comme une fonction.





@GETNAVURL


Rend une ficelle contenant l'URL. Rempli auparavant @IDBEFORENAV ou @IDNAVCOMPLETE envoie. Aucun Paramètre.


utilisé comme une fonction.


@BROWSEPRINT


Imprime la page Web actuellement déployée. Aucun Paramètre.





@BROWSELOAD


Charge le navigateur des contenus d'une ficelle. Emplois 1 paramètre de ficelle.











Drapeaux de DirectX


Drapeaux de DXSCROLLMAP


@SCROLLUP


Les rouleaux de papier font la carte en haut





@SCROLLDOWN


Les rouleaux de papier font la carte en bas





@SCROLLLEFT


La carte de rouleaux de papier est partie





@SCROLLRIGHT


Les rouleaux de papier font la carte du droit





Drapeaux de DXGETSPRITEDATA/DXSETSPRITEDATA


@SDXPOS


Les sylphides x position





@SDYPOS


Les sylphides y position





@SDFRAME


La charpente de courant de sylphides pour les sylphides animées





@SDXVEL


Les sylphides x valeur accélérée. L'utilisateur a défini





@SDYVEL


Les sylphides y valeur accélérée. L'utilisateur a défini





@SDUSERDATA


L'utilisateur a défini des données de nombre entier associées à la sylphide.





@SDWIDTH


La largeur de sylphides dans les pixels. Arrivez seulement.





@SDHEIGHT


La hauteur de sylphides dans les pixels. Arrivez seulement.





@SDTRANSKEY


La transparence de sylphides colorie la valeur. Pour les écrans avec un plus grand BPP que 8 c'est la couleur de RGB réelle. Pour les écrans de 8 morceaux il est


une valeur d'index de palette. L'emploi avec les types de blitter commençant avec @BLTTRANS





@SDBLTTYPE


L'opération blitter pour la sylphide. Les commandes comment la sylphide est déployée.





@SDSCALE


La valeur escaladante de la sylphide pour @BLTSCALED, @BLTROTOZOOM, @BLTTRANSSCALED et


@BLTTRANSROTOZOOM





@SDSHADOW


La valeur alpha d'ombres de la sylphide pour @BLTSHADOW et @BLTTRANSSHADOW.





@SDSHADOWX


Le rejeton de x de l'ombre de sylphides





@SDSHADOWY


Le rejeton d'y de l'ombre de sylphides





@SDANGLE


L'angle de rotation dans radians quand utilisé avec @BLTROTOZOOM et @BLTTRANSROTOZOOM





@SDALPHA


La valeur alpha utilisée avec @BLTALPHA et @BLTTRANSALPHA





Les drapeaux utilisés avec @SDBLTTYPE


@BLTCOPY


L'image de sylphide est copiée directement à l'écran.





@BLTALPHA


La sylphide est copiée en utilisant l'alpha mélangeant la valeur mise par @SDALPHA


@BLTSCALED


La sylphide est copiée et a escaladé l'utilisation du jeu de valeur avec @SDSCALE





@BLTSHADOW


Une ombre de bloc la même grandeur que la sylphide est tirée en utilisant l'ombre alpha évalue @SDSHADOW.





@BLTROTOZOOM


La sylphide est tirée tournée et a escaladé l'utilisation @SDSCALE et les valeurs de @SDANGLE





@BLTHFLIP


La sylphide est basculée horizontalement avant être tiré





@BLTVFLIP


La sylphide est basculée verticalement avant être tiré





@BLTTRANS


L'image de sylphide est tirée à l'écran démasquant la couleur spécifiée par @SDTRANSKEY.





@BLTTRANSALPHA


La sylphide est copiée en utilisant l'alpha mélangeant la valeur mise par @SDALPHA





@BLTTRANSSCALED


La sylphide est copiée et a escaladé l'utilisation du jeu de valeur avec @SDSCALE





@BLTTRANSSHADOW


Une ombre de la sylphide est tirée en utilisant @SDTRANSKEY pour masquer et @SDSHADOW à l'alpha mélangent l'ombre.





@BLTTRANSROTOZOOM


L'utilisation transparente, tournée et escaladée @SDTRANSKEY, @SDANGLE et @SDSCALE





@BLTTRANSHFLIP


Transparent a horizontalement basculé


@BLTTRANSVFLIP


Transparent a verticalement basculé











Les messages de Scrollbar sont revenus dans @CODE


@SBLEFT


Le rouleau de papier au lointain quitté.





@SBENDSCROLL


Rouleau de papier de fin.





@SBLINELEFT


Faites défiler une ligne quittée





@SBLINERIGHT


Faites défiler un droit de ligne





@SBPAGELEFT


Faites défiler une page quittée





@SBPAGERIGHT


Faites défiler un droit de page





@SBRIGHT


Rouleau de papier au droit lointain





@SBTHUMBPOS


Rouleau de papier à la position absolue. Vérifiez @QUAL pour la position





@SBTHUMBTRACK


Traînez la boîte de rouleau de papier à une position. Vérifiez @QUAL pour la position





@SBBOTTOM


Rouleau de papier au fond





@SBLINEDOWN


Faites défiler une ligne en bas





@SBLINEUP


Défilez on se met en rang





@SBPAGEDOWN


Faites défiler une page en bas





@SBPAGEUP


Faites défiler une page en haut





@SBTOP


Rouleau de papier au haut











Drapeaux de DRAWMODE


@TRANSPARENT


Le texte est tiré en utilisant la couleur de FRONTPEN. Aucun fond n'est tiré.





@OPAQUE


Le texte est tiré en utilisant tant les couleurs de BACKPEN que le FRONTPEN.











Drapeaux de création de menu


@MENUDISABLE


L'article de menu sera grayed dehors et pas selectable


@MENUCHECK


Montre un checkmark à côté de l'article de menu











Styles de contrôle de bouton


@CTLBTNBITMAP


Crée un bouton bitmap. Le texte de sous-titre de boutons est le nom de fichier





@CTLBTNMULTI


Crée un contrôle de bouton de ligne multi-. Le texte est automatiquement le mot emballé.





@CTLBTNDEFAULT


L'identifie comme le bouton implicite dans un dialogue





@CTLBTNFLAT


Crée un bouton plat











Styles de contrôle statiques


@CTLSTCBITMAP


Créez un contrôle statique bitmap. Le texte de sous-titre est le nom de fichier





@CTLSTCMULTI


Crée une ligne multi-le contrôle statique





@CTLSTCSIMPLE


Crée une ligne simple le contrôle statique (le défaut)











Révisez / Rich révise des styles de contrôle


@CTEDITLEFT


Le texte est quitté justifié dans le contrôle révise





@CTEDITRIGHT


Le texte est juste justifié dans le contrôle révise


@CTEDITMULTI


Désigne une multiligne révisent le contrôle. Le défaut est la ligne simple révisent le contrôle. Quand la multiligne révise le contrôle est dans une boîte de dialogue, le


la réponse implicite à la pression sur la clé ENTRE doit activer le bouton implicite. Utiliser la clé ENTRE comme un retour de chariot, l'emploi


le style de @CTEDITRETURN. Quand la multiligne révise le contrôle n'est pas dans une boîte de dialogue et le style de @CTEDITAUTOV est


indiqué, le contrôle révise montre autant de lignes que possible et rouleaux de papier verticalement quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. Si vous


ne spécifiez pas @CTEDITAUTOV, les spectacles de contrôle révisez autant de lignes que possible et bips si l'utilisateur appuie sur le fait d'ENTRER


la clé quand pas plus des lignes ne peut être déployé. Si vous spécifiez le style de @CTEDITAUTOH, la multiligne révisent le contrôle automatiquement


les rouleaux de papier horizontalement quand le signe d'omission va devant le bord juste du contrôle. Pour commencer une nouvelle ligne, l'utilisateur doit appuyer sur le fait d'ENTRER


clé.


Si vous ne spécifiez pas @CTEDITAUTOH, le contrôle emballe automatiquement des mots au début de la ligne suivante quand


nécessaire. Une nouvelle ligne est aussi commencée si l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE. La grandeur de fenêtre détermine la position du mot


emballage. Si la grandeur de fenêtre se change, le mot enveloppant des changements de position et le texte est redéployé. La multiligne révise des commandes peut


ayez des bars de rouleau de papier. Un contrôle révise avec les bars de rouleau de papier traite ses propres messages de bar de rouleau de papier. La note qui révisent des commandes sans rouleau de papier


le rouleau de papier de bars comme décrit dans les paragraphes précédents et traite n'importe quels messages de rouleau de papier envoyés par la fenêtre parentale.





@CTEDITPASS


Déploie un astérisque (*) pour chaque caractère tapé dans le contrôle révise.





@CTEDITCENTER


Le texte est centré dans le contrôle révise





@CTEDITRO


Le contrôle révise est lu seulement et le texte peut être déployé, mais ne pas entré


@CTEDITAUTOH


Automatiquement le texte de rouleaux de papier droite par 10 caractères quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Quand l'utilisateur


les presses la clé ENTRE, les rouleaux de papier de contrôle tout le texte en arrière pour placer le zéro.





@CTEDITAUTOV


Automatiquement le texte de rouleaux de papier en haut une page quand l'utilisateur appuie sur le fait d'ENTRER branche la dernière ligne.





@CTEDITRETURN


Précise qu'un retour de chariot est inséré quand l'utilisateur appuie sur la clé ENTRE en entrant le texte dans une multiligne révisent le contrôle


dans une boîte de dialogue. Si vous ne précisez pas que ce style, en appuyant sur la clé ENTRE a le même effet que la pression sur la boîte de dialogue


bouton implicite. Ce style n'a aucun effet sur une ligne simple révisent le contrôle.





@CTEDITNUMBER


Spécifié que le contrôle révise accepte seulement des nombres comme la contribution (0-9). Autre caractère sera ignoré











La boîte de liste contrôle des styles


@CTLISTEXTENDED


L'utilisateur peut choisir des articles multiples en utilisant la TOUCHE DE MAJUSCULE et la souris ou les combinaisons clé spéciales


@CTLISTMULTI


La sélection de ficelle est toggled chaque fois les claquements d'utilisateur ou les double-clics la ficelle. N'importe quel nombre de ficelles peut être choisi





@CTLISTSORT


Les ficelles dans la boîte de liste sont classées alphabétiquement





@CTLISTSTANDARD


Les ficelles dans la boîte de liste sont classées alphabétiquement et la fenêtre parentale reçoit un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou


double-clics une ficelle. La boîte de liste contient touche tous les côtés





@CTLISTNOTIFY


La fenêtre parentale reçoit un message de contribution chaque fois que l'utilisateur fait un déclic ou les double-clics une ficelle





@CTLISTTABS


Permet à une boîte de liste de reconnaître et développer des caractères d'étiquette en tirant ses ficelles





@CTLISTCOLUMNS


Spécifie une boîte de liste de multicolonne qui est faite défiler horizontalement











Scrollbar contrôlent des styles


@CTSCROLLHORIZ


Crée scrollbar horizontal





@CTSCROLLVERT


Crée scrollbar vertical


La boîte de petit groupe contrôle des styles


@CTCOMBODROPDOWN


Semblable à @CTCOMBOSIMPLE, sauf que la boîte de liste n'est pas déployée à moins que l'utilisateur ne choisisse une icône à côté du fait de réviser


contrôle.





@CTCOMBODROPLIST


Semblable à @CTCOMBODROPDOWN, sauf que le contrôle révise est remplacé par un article de texte statique qui déploie le courant


sélection dans la boîte de liste.





@CTCOMBOSIMPLE


Déploie la boîte de liste à tous moments. La sélection courante dans la boîte de liste est déployée dans le contrôle révise.





@CTCOMBOSORT


Automatiquement les ficelles de sortes ajoutées à la boîte de liste.





@CTCOMBOAUTOHSCROLL


Automatiquement fait défiler le texte dans un contrôle révise droite quand l'utilisateur tape un caractère à la fin de la ligne. Si ce style est


pas le jeu, seulement le texte qui va dans la limite rectangle est permis.











Styles de vue de liste


@LVSALIGNLEFT


Précise que les articles sont gauches mis en ligne dans l'icône et la petite vue d'icône.





@LVSALIGNTOP


Précise que les articles sont des alliés du haut du contrôle dans l'icône et la petite vue d'icône. 


@LVSAUTOARRANGE


Précise que les icônes sont automatiquement gardées arrangé dans la vue d'icône et la petite vue d'icône. 





@LVSEDITLABELS


Permet au texte d'article d'être révisé dans l'endroit. La fenêtre parentale doit traiter le message de notification LVN_ENDLABELEDIT. 





@LVSICON


Spécifie la vue d'icône. 





@LVSLIST


Spécifie la vue de liste. 





@LVSNOCOLUMNHEADER


Précise qu'une en-tête de colonne n'est pas déployée dans la vue de rapport. Par défaut, les colonnes ont des en-têtes dans la vue de rapport. 





@LVSNOLABELWRAP


Le texte d'article d'étalages sur une ligne simple dans la vue d'icône. Par défaut, le texte d'article peut emballer dans la vue d'icône. 





@LVSNOSCROLL


Rend infirme le fait de faire défiler. Tous les articles doivent être dans la région de client. 





@LVSNOSORTHEADER


Précise que les en-têtes de colonne ne travaillent pas comme les boutons. Ce style est utile en claquant une en-tête de colonne dans la vue de rapport ne fait pas


réalisez une action, comme le classement. 





@LVSREPORT


Spécifie la vue de rapport. 





@LVSSHOWSELALWAYS


Montrez toujours la sélection, s'il en est tels même si le contrôle n'a pas le foyer. 


@LVSSINGLESEL


Permet seulement à un article à la fois d'être choisi. Par défaut, les articles multiples peuvent être choisis. 





@LVSSMALLICON


Spécifie la petite vue d'icône. 





@LVSSORTASCENDING


Les articles de sortes basés sur le texte d'article dans l'ordre croissant. 





@LVSSORTDESCENDING


Les articles de sortes basés sur le texte d'article dans l'ordre descendant.








Drapeaux de SETLINESTYLE


@LSSOLID


Tirez une ligne solide





@LSDASH


Tirez une ligne sacrée





@LSDASHDOT


Tirez le trait pointillé anéanti d'une alternance





@LSDASHDOTDOT


Tirez la ligne pointée pointée anéantie d'une alternance





@LSDOT


Tirez un trait pointillé





@LSINSIDE


Les lignes d'attractions autour des objets sur l'intérieur au lieu dehors.











Drapeaux de SETFONT


@SFITALIC


Crée une fonte imprimée en italiques





@SFUNDERLINE


Crée une fonte soulignée





@SFSTRIKEOUT


Crée un striked de la fonte











SETCURSOR constants


@CSWAIT


De ''étalages le sablier attendent le curseur





@CSARROW


Déploie la baguette de flèche standard





@CSCUSTOM


Déployez un curseur personnalisé chargé de la fonction de LOADIMAGE.


PLAYWAVE constants


@SNDASYNC


PLAYWAVE revient immédiatement sans attendre le son pour finir en jouant.





@SNDSYNC


PLAYWAVE attend le son pour finir en jouant





@SNDLOOP


On appelle les boucles solides constamment jusqu'à PLAYWAVE avec un nom de fichier “” d'ou un autre son est commencé. Cela doit aussi être


combiné avec @SNDASYNC





@SNDNOSTOP


Si un autre son joue, les retours de PLAYWAVE sans jeu du nouveau son.











TYPEOF constants


@TYPESTRING


@TYPECHAR


@TYPEINT


@TYPEFLOAT


@TYPEMEMORY


@TYPEFILE


@TYPEWINDOW


@TYPEDIALOG


@TYPEBFILE


@TYPEWORD


@TYPEDOUBLE


@TYPEUSER


@TYPEPOINTER


@TYPEUINT


@TYPEUINT64


@TYPEINT64











Drapeaux de RASTERMODE


@RMBLACK


Le pixel est toujours noir





@RMWHITE


Le pixel est toujours blanc





@RMNOP


Le pixel reste inchangé





@RMNOT


Le pixel est l'inverse de la couleur d'écran





@RMCOPYPEN


Le pixel est la couleur de stylo





@RMNOTCOPYPEN


Le pixel est l'inverse de la couleur de stylo


@RMMERGEPENNOT


Le pixel est une combinaison de la couleur de stylo et de l'inverse de la couleur d'écran (le pixel final = (le pixel d'écran de NOT) OU le stylo).





@RMMASKPENNOT


Le pixel est une combinaison des couleurs communes tant au stylo qu'à l'inverse de l'écran (le pixel final = (le pixel d'écran de NOT)


ET stylo).





@RMMERGENOTPEN


Le pixel est une combinaison de la couleur d'écran et de l'inverse de la couleur de stylo (le pixel final = (PAS le stylo) le pixel d'écran d'OR).





@RMMASKNOTPEN


Le pixel est une combinaison des couleurs communes tant à l'écran qu'à l'inverse du stylo (le pixel final = (PAS le stylo) ET


pixel d'écran).





@RMMERGEPEN


Le pixel est une combinaison de la couleur de stylo et de la couleur d'écran (le pixel final = le pixel d'écran d'OR de stylo).





@RMNOTMERGEPEN


Le pixel est l'inverse de la couleur de RMMERGEPEN (le pixel final = PAS (le pixel d'écran d'OR de stylo)).





@RMMASKPEN


Le pixel est une combinaison des couleurs communes tant au stylo qu'à l'écran (le pixel final = le pixel d'écran d'AND de stylo).


@RMNOTMASKPEN


Le pixel est l'inverse de la couleur de RMMASKPEN (le pixel final = PAS (le pixel d'écran d'AND de stylo)).





@RMXORPEN


Le pixel est une combinaison des couleurs qui sont dans le stylo ou dans l'écran, mais pas dans tous les deux (le pixel final = le pixel d'écran de XOR de stylo).





@RMNOTXORPEN


Le pixel est l'inverse de la couleur de RMXORPEN (le pixel final = PAS (le pixel d'écran de XOR de stylo)).











Codes de notification





Révisez des Commandes


@ENKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution





@ENSETFOCUS


Le contrôle a été donné le foyer de contribution





@ENERRSPACE


Le contrôle ne pouvait pas accomplir une opération parce qu'il n'y avait pas assez de mémoire disponible





@ENMAXTEXT


@ENMAXTEXT


En insérant le texte, l'utilisateur a excédé le nombre indiqué de caractères pour le contrôle révise. L'insertion a été tronquée.


Ce message est aussi envoyé non plus quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOH et le nombre de caractères


être inséré excède la largeur du contrôle révise ou quand un contrôle révise n'a pas le style de @CTEDITAUTOV et le


le nombre total de lignes à être insérées excède la hauteur du contrôle révise.





@ENUPDATE


Les contenus du contrôle sont sur le point de se changer





@ENCHANGE


Les contenus du contrôle se sont changés.





@ENHSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier horizontal du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.





@ENVSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier vertical du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.





Rich révise des commandes


@ENKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution





@ENSETFOCUS


Le contrôle a été donné le foyer de contribution


@ENERRSPACE


Le contrôle ne pouvait pas accomplir une opération parce qu'il n'y avait pas assez de mémoire disponible





@ENMAXTEXT


La limite mise par @RTSETLIMITTEXT a été atteinte,





@ENUPDATE


Les contenus du contrôle sont sur le point de se changer


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENSELCHANGE


La sélection courante s'est changée.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENCHANGE


Les contenus du contrôle se sont changés.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENHSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier horizontal du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENVSCROLL


L'utilisateur a claqué le bar de rouleau de papier vertical du contrôle révisé. Windows envoie ce message avant le fait d'actualiser le contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK





@ENREQUESTRESIZE


Les contenus du contrôle sont plus petits ou plus grand que la grandeur de fenêtre du contrôle.


Doit être permis avec @RTSETEVENTMASK


Commandes de vue de liste


@NMCLICK


L'utilisateur part claqué dans le contrôle





@NMDBLCLK


L'utilisateur a double claqué dans le contrôle





@NMKILLFOCUS


Le contrôle a perdu le foyer de contribution





@NMSETFOCUS


Le contrôle a reçu le foyer de contribution





@NMRCLICK


L'utilisateur fait claquer le droit dans le contrôle





@LVNCOLUMNCLICK


Indique que l'utilisateur a claqué une en-tête de colonne dans la vue de rapport.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNKEYDOWN


Indique un événement de clavier


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données LVKEYDOWN





@LVNBEGINLABELEDIT


Indique le début d'étiquette dans-endroit révisante





@LVNENDLABELEDIT


Indique la fin d'étiquette révisante





@LVNITEMCHANGED


Indique qu'un article s'est changé.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNITEMCHANGING


Indique qu'un article est dans le processus de changement


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.


@LVNINSERTITEM


Indique l'insertion d'un nouvel article de vue de liste.


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





@LVNDELETEITEM


Indique l'effacement d'un article spécifique


@QUAL contient une poignée de mémoire à un type de données NMLISTVIEW.





Commandes de boîte de liste


@LBNDBLCLK


Les double-clics d'utilisateur un article dans la boîte de liste.





@LBNERRSPACE


La boîte de liste ne peut pas allouer assez de mémoire pour réaliser une demande.





@LBNKILLFOCUS


La boîte de liste perd le foyer de clavier.





@LBNSETFOCUS


La boîte de liste reçoit le foyer de clavier.





@LBNSELCHANGE


La sélection dans une boîte de liste est sur le point de se changer.





@LBNSELCANCEL


L'utilisateur annule la sélection d'un article dans la boîte de liste.





Commandes de boîte de petit groupe


@CBNDBLCLICK


Indique que l'utilisateur a double-claqué un article de liste dans une boîte de petit groupe simple.





@CBNERRSPACE


Indique que la boîte de petit groupe ne peut pas allouer assez de mémoire pour réaliser une demande, comme l'ajoutant d'un article de liste.





@CBNKILLFOCUS


Indique que la boîte de petit groupe est sur le point de perdre le foyer de contribution.


@CBNSETFOCUS


Indique que la boîte de petit groupe a reçu le foyer de contribution.





@CBNDROPDOWN


Indique que la liste dans un petit groupe descends boxe ou descend la boîte de liste est sur le point de s'ouvrir.





@CBNCLOSEUP


Indique que la liste dans un petit groupe descends boxe ou descend la boîte de liste est sur le point de fermer.





@CBNEDITCHANGE


Indique que l'utilisateur a changé le texte dans le contrôle révise d'un simple ou descend la boîte de petit groupe. Ce message de notification est


envoyé après que le texte changé est déployé.





@CBNEDITUPATE


Indique que l'utilisateur a changé le texte dans le contrôle révise d'un simple ou descend la boîte de petit groupe. Ce message de notification est


envoyé avant que le texte changé est déployé.





@CBNSELCHANGE


Indique que la sélection courante s'est changée.





@CBNSELENDOK


Indique que la sélection faite descend la liste, pendant qu'il a été descendu, devrait être accepté.





@CBNSELENDCANCEL


Indique que la sélection faite dans la goutte énumère en bas, pendant qu'il a été descendu, devrait être ignoré.














IBasic Guide de Référence Rapide





 ABS (n)


                                          Rend la valeur absolue de l'expression numérale ‘n’.


 ACOS (n)


                                          Rend l'ArcCOSine d'expression numérale ‘n’


 La fenêtre d'ADDMENUITEM | le dialogue, pos, le texte, les drapeaux, la carte d'identité


                                          Ajoute un article à un menu déjà existant. L'article est ajouté à la fin du menu.


 ADDSTRING window|dialog, controlID, la ficelle


                                          Ajoute une ficelle à une boîte de liste ou à un contrôle de boîte de petit groupe. La ficelle est ajoutée à la fin de la liste


                                          à moins que le classement ne soit spécifié dans le style du contrôle


                                          Exemple :


                                          ADDSTRING w, 1, "le Texte"


FAUX NOM


                                          Utilisé avec DÉCLARENT pour créer un faux nom d'un nom de fonction de DLL


 ALLOCMEM (la mémoire, le compte, la grandeur)


                                          Alloue la mémoire. La variable de mémoire doit être définie comme le type MEMORY. Total


                                          l'allocation wiil être (compte * la grandeur). Utilisez la fonction de LEN pour déterminer la grandeur d'a


                                          variable. La mémoire devrait être libérée avec la fonction de FREEMEM. Les retours-1 sur l'erreur.


 APPEND$ (str1, str2 {, str3 ...})


                                          Concatène toutes les ficelles dans la liste de paramètre et rend la ficelle totale.


                                          Exemple :


                                          A$ = APPEND$ ("cela", "est", "a", "la ficelle")


                                          CARACTÈRES A$


> c'est une ficelle


                                          Voir aussi l'opérateur : 


 ASC (char|string)


Rend la valeur d'ASCII du caractère ou du premier caractère dans la ficelle


                                          Exemple :


                                          IMPRIMEZ ASC (“A”)


> 65


                                          Voir aussi CHR$


 ASIN (n)


                                          Rend l'ArcSINe de l'expression numérale ‘n’


 ATAN (n)


                                          Rend l'ArcTANgent de l'expression numérale ‘n’


 AUTODÉFINISSEZ "SUR" | "DE"


                                          Les commandes si IBasic permet la définition d'auto de variables par l'attribution.


 Fenêtre de BACKPEN, couleur


                                          Charge la couleur de base pour toutes les opérations de dessin dans la fenêtre de changer de couleur


 La fenêtre de BROWSECMD, l'ordre {, les données}


Les commandes embedded le navigateur dans la fenêtre. Voir le guide de l'utilisateur sur le navigateur embedding


                                          fenêtres pour les détails. Peut rendre des données quand utilisé comme une fonction.


 APPELEZ la fonction {, param1 ...}


                                          Appelle une routine DLL auparavant déclarée appelée 'la fonction', passe sur option une variable


                                          la liste de paramètres à la routine et peut rendre un résultat. La fonction doit avoir été


                                          déclaré avec la déclaration DÉCLARE


 Condition de CAS


                                          Définit une condition d'essai d'une déclaration d'ÉLECTION. si la condition est vraie alors toutes les lignes


                                          entre cette déclaration de CAS et le CAS suivant, DÉFAUT ou ENDSELECT sont


                                          exécuté


 CEIL (n)


La fonction de CEIL rend le plus petit nombre entier qui est plus grand qu'ou égal à le


                                          expression numérale ‘n’


                                          Exemple :


                                          IMPRIMEZ CEIL (2.8), CEIL (-2.8)


> 3.0-2.0


                                          Voir aussi l'ÉTAGE


 Fenêtre de CENTERWINDOW


                                          Centre la fenêtre définie par la fenêtre


                                          Exemple :


                                          DEF w1:window


                                          La FENÊTRE w1,0,0,640,400, @SIZE | MINBOX | MAXBOX | le SOUS-TITRE, 0, "l'Épreuve", wproc


                                          CENTERWINDOW w1


 La fenêtre de CHECKMENUITEM, la carte d'identité, 0 | 1


Les jeux ou les reconstructions le checkmark à côté d'un article de menu. Utilisez 0 pour effacer le checkmark ou 1 à


                                          montrez le checkmark.


 CHR$ (n)


                                          Revient un caractère représenté par l'ASCII évaluent ‘n’.


                                          Exemple :


                                          IMPRIMEZ CHR$ (65)


> A


                                          Voir aussi ASC


 La fenêtre de CERCLE, x, y, r {, le contour {, se remplit}}


                                          Tire un cercle dans la fenêtre à cooridinates x, y avec le rayon r. Si une couleur remplit est spécifiée


                                          alors le cercle sera rempli de cette couleur. Si une couleur de contour est spécifiée alors le


                                          le cercle est exposé par cette couleur.


Si aucune couleur n'est spécifiée alors le cercle n'est pas rempli


                                          et tiré avec la couleur de stylo courante spécifiée par la déclaration FRONTPEN


 Variable CLAIRE


                                          Dégage et non définit la variable. Le nom variable peut alors être défini à un autre


                                          type. Ne travaillera pas des variables de dialogue ou de fenêtre.


 CLOSECONSOLE


                                          Ferme la fenêtre de console si ouvre. Si la fenêtre de console n'est pas ouverte alors cela


                                          la déclaration ne fait rien.


 Le dialogue de CLOSEDIALOG, revenir


                                          Ferme un dialogue auparavant ouvert avec l'ordre de DOMODAL. Rend un numéral


                                          évaluez à la déclaration DOMODAL qui est normalement @IDOK ou @IDCANCEL


Dossier de CLOSEFILE


                                          Ferme un dossier auparavant ouvert avec la déclaration OPENFILE


 Fenêtre de CLOSEWINDOW


                                          Ferme la fenêtre auparavant ouverte avec la déclaration de FENÊTRE


 Poignée de CLOSEPRINTER


                                          Ferme une imprimante s'est ouverte avec la fonction d'OPENPRINTER. La dernière page est mise fin et


                                          le document a fermé.


 CLS


                                          Dégage la fenêtre de console.


 COLORIEZ forground, le fond


                                          Mettez le premier plan de console et les couleurs de base


 COLORREQUEST (la fenêtre {, changez de couleur})


                                          Ouvre le dialogue de palette standard et rend la couleur choisie.


 CONST appellent = expression|numeric


                                          Définit un constant symbolique. Constants ne peut pas être modifié dès qu'ils sont mis. 


La fenêtre de CONTEXTMENU | le dialogue, x, y, la définition {, la définition …}


                                          Déploie un menu de contexte popup dans votre fenêtre ou dialogue. C'est normalement tué


                                          réponse à un message @IDRBUTTONUP. x un y définissent la position dans la fenêtre


                                          où le menu popup sera déployé. Voir le MENU et INSERTMENU


                                          les ordres pour les descriptions des ficelles de définition.


 La fenêtre de CONTRÔLE | le dialogue, la définition {, la définition ..}


                                          Ajoute un contrôle à une fenêtre ou à un dialogue. La définition est une ficelle littérale ou variable avec


                                          la syntaxe suivante : “le type, le titre, x, y, la largeur, la hauteur, le style, la carte d'identité”


                                          Exemple :


                                          CONTRÔLEZ w1, ”B, bien, 4,100,50,20,0,2”


Créerait un contrôle de BOUTON dans la fenêtre à la position 4,100 avec une largeur de 50 et


                                          une hauteur de 20. Aucun style n'est donné et le bouton a une carte d'identité de 2.


 CONTROLCMD (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, commande {, param ...})


                                          Utilisé pour rapporter et mettre les propriétés Rich Révise, Énumère la Vue et les commandes de fenêtre de statut.


 CONTROLEXISTS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


                                          Les retours 1 si le contrôle indiqué existe dans la fenêtre ou le dialogue. 0 si le contrôle ne peut pas


                                          être trouvé. Utile pour les commandes dynamiquement créées pour vérifier l'existence.


 COPYFILE (la source, dest, échouent)


Copie le dossier spécifié par le sentier source au sentier de destination si échouent = 1 alors le


                                          la fonction ne copiera pas le dossier s'il existe déjà dans l'annuaire de destination. Si échouent = 0


                                          alors le dossier sera remplacé. COPYFILE revient 0 sur l'erreur.


 ROMAINE (n)


                                          Rend le COSINUS de l'expression numérale ‘n’


 MATRAQUE (n)


                                          Rend le COSINUS Hyperbolique de l'expression numérale ‘n’


 Nom de CREATEDIR


                                          Crée un nouvel annuaire spécifié de nom. CREATEDIR revient 0 sur l'erreur


 La fenêtre de CREATE3DSCREEN, la largeur, la hauteur {, bpp}


Crée un écran de Direct3D et l'attache à la fenêtre spécifiée. Si bpp est spécifié


                                          l'écran de Direct3D sera le plein écran. Autrement ce sera une surface windowed.


                                          Les retours 0 sur le succès.


 La fenêtre de CREATESCREEN, la largeur, la hauteur {, bpp}


                                          Crée un écran de DirectX et l'attache à la fenêtre spécifiée. Si bpp est spécifié le


                                          L'écran de DirectX sera le plein écran. Autrement ce sera une surface windowed. Les retours> = 0


                                          sur le succès.


 la caméra = D3DCAMERA (la scène)


                                          Crée une charpente de caméra d'une scène Direct3D. Les Retours INT encadrent la valeur.


 {le retour} = D3DCOMMAND (la charpente, commandez {, les paramètres})


Utilisé pour contrôler toutes les fonctions dans la scène, la forme, la lumière et les charpentes de caméra.


Charpente de D3DDELETE


                                          Efface une forme, une caméra, une lumière ou une charpente de scène.


 prenez = D3DLIGHT (en ce qui concerne, tapez, R, G, B)


                                          Crée une charpente claire. En ce qui concerne spécifie la charpente de référence. Le type peut être un de


                                          @LIGHTAMBIENT, @LIGHTSPOT, @LIGHTPOINT, @LIGHTDIRECTIONAL ou


                                          @LIGHTPARALLELPOINT. R, G et B spécifient la couleur et l'intensité de la lumière.


 Fenêtre de D3DMOVE, quantité


                                          Les mouvements toutes les charpentes dans la fenêtre Direct3D par le rotationnel, accéléré et la transformation


                                          les vecteurs décrits dans la charpente. Les vecteurs sont bougés par les unités 'de quantité'.


 Scène de D3DRENDER, caméra


                                          Rend la scène Direct3D et toutes les charpentes d'enfant en utilisant la caméra spécifiée.


la scène = D3DSCENE (la fenêtre)


                                          Crée une charpente de scène pour la fenêtre spécifiée. Les Retours INT encadrent la valeur.


 Fenêtre de D3DSETQUALITY, en mettant


                                          Les jeux la qualité rend du moteur Direct3D. 


 Fenêtre de D3DSETRENDERMODE, mode


                                          De ''jeux la transparence rendent le mode du moteur Direct3D.


 formez = D3DSHAPE (en ce qui concerne, tapez {, les paramètres})


                                          Crée une forme comme un enfant de la charpente de référence. Les Retours INT encadrent la valeur. Le type est


                                          un de @SPHERE, @CUBE ou de @CUSTOM. Les formes personnalisées peuvent être chargées ou créées dans


                                          code.


 DATE$


 DATE$ (format)


Rend la date courante comme une ficelle. DATE$ a le format DD-MM-YYYY ou peut être


                                          contrôlé par une ficelle de format optionnelle. Voir des fonctions de Caractère et de Ficelle


 DÉCLAREZ le sous-nom ({les paramètres})


 DÉCLAREZ " {!} le dll-nom", le nom ({le paramètre...}) {, retour}


 DÉCLAREZ " {!} le dll-nom", le nom de FAUX NOM local ({le paramètre...}) {, retour}


                                          Déclare une sous-routine d'utilisateur ou un appel de DLL. Liste de paramètre optionnelle et type de retour.  


                                          Le type de retour est seulement utilisé pour les appels de DLL. Optionnel! le symbole spécifie le CDECL s'appelant


                                          convention.


                                          Exemples :


                                          DÉCLAREZ MySubroutine (row:int, text$:string)


                                          DÉCLAREZ "User32", MessageBoxA (hwnd:window, text:string, caption:string, flags:int), int


Le nom de DEF {[x {, y {, z}}] {, appelle ...} :type


 Le nom de DEF {[x {, y {, z}}] {, appelle ...} le type d'AS





 NOTEZ : SOMBRE est synonyme pour DEF


                                          Définit une variable à un prédéterminé ou l'utilisateur a défini le type. Définissez une matrice de jusqu'à 3


                                          les dimensions par suivant du nom avec les parenthèses et les quantités de dimension


                                          Exemple :


                                          DEF A$, B$:STRING


                                          DEF num:FLOAT


                                          DEF num2 [20] COMME DOUBLE


 DÉFAUT


                                          Définit un point d'exécution IMPLICITE si toutes les déclarations de CAS dans une ÉLECTION


                                          la déclaration est FAUSSE.


 EFFACEZ la baguette


                                          Efface une variable dynamiquement créée. La baguette doit montrer à une variable créée avec


                                          la NOUVELLE fonction


La poignée de DELETEIMAGE, taper


                                          Libère la mémoire utilisée par une image auparavant chargée de la déclaration LOADIMAGE.


                                          Le TYPE doit être le même comme spécifié dans la déclaration LOADIMAGE.


 Nom de DELETEFILE


                                          Efface le dossier spécifié. DELETEFILE revient 0 si le dossier ne pouvait pas être effacé.


 DELETESTRING window|dialog, le contrôle, la position


                                          Enlève une ficelle d'une boîte de liste ou d'un contrôle de boîte de petit groupe. Les ficelles restantes sont mises plus haut


                                          remplir la position vide


                                          Exemple :


                                          DELETESTRING w1,1,0


 Le nom de DIALOGUE, x, y, la largeur, la hauteur, le style, le parent, le sous-titre, procsub


Définit un dialogue à être utilisé avec le DOMODAL ou les déclarations SHOWDIALOG. Le


                                          le nom doit d'abord être défini en utilisant la déclaration DEF comme le type DIALOG


                                          Exemple :


                                          DEF d1:DIALOG


                                          Le DIALOGUE d1,10,10,100,100, @CAPTION | SYSMENU, w, ”Mon Dialogue”, dialogproc


 FAIRE


                                          Commence le FAIT de jusqu'à la boucle. voir jusqu'à pour plus de renseignements


 DOMODAL (dialogue)


                                          Ouvre un dialogue auparavant déclaré avec une déclaration de DIALOGUE.  


 Fenêtre de DRAWMODE, mode


De ''jeux le fond remplissent le mode. Le mode de base définit si le système


                                          enlève des couleurs existantes de base sur la surface de dessin avant le fait de tirer le texte ou chacun


                                          ligne non-solide. Le mode est @TRANSPARENT ou @OPAQUE





                                          Le Fond de @OPAQUE est rempli de la couleur courante de base avant le texte ou


                                          la ligne est tirée. C'est le mode implicite de base.


                                          Le Fond de @TRANSPARENT n'est pas changé avant le dessin


 La fenêtre de DXCREATEMAP, la largeur, la hauteur, se remplit {, scrollwrap}


                                          Crée une carte de tuiles de hauteur et de largeur remplies du nombre de tuile spécifié.


Optionnel


                                          scrollwrap = 1 pour emballer les images quand la carte est bougée devant les limites de le


                                          écran. Les retours 0 sur l'échec.


 La fenêtre de DXDRAWMAP {, la Clé de Transparence}


                                          Tire la carte à l'arrière butoir de l'écran dans la fenêtre. Transparence optionnelle


                                          la couleur peut être spécifiée par {la Clé de Transparence}


 Fenêtre de DXDRAWSPRITE, sylphide


                                          Tire la sylphide référée dans la fenêtre à l'arrière butoir de l'écran


 Fenêtre de DXDRAWALLSPRITES


                                          Les attractions toutes les sylphides contenues dans la fenêtre à l'arrière butoir de l'écran.


 Fenêtre de DXFILL, couleur


Remplit l'arrière butoir de l'écran attaché à la fenêtre avec la couleur indiquée. Si le


                                          l'écran est le plein écran et 8 bpp alors la couleur est une valeur d'entrée de palette autrement le


                                          la couleur est une valeur de RGB.


 La fenêtre de DXFLIP {, vite} {, s'étend}


                                          Bascule l'arrière butoir de l'écran de DirectX au premier plan. Emploi quand tout le dessin


                                          les opérations sont accomplies pour montrer des changements. la fenêtre doit avoir un DirectX ou Direct3D


                                          l'écran faisait partie avec les fonctions de CREATE3DSCREEN ou le CREATESCREEN. Si vite = 1


                                          alors la chiquenaude arrive immédiatement, si = 0 ou omis alors la chiquenaude attend la synchronisation verticale


                                          du moniteur. 


Quand dans le mode windowed l'étendue peut être montrée à 0 pour prévenir l'écran


                                          d'être escaladé à la grandeur de la fenêtre.


 DXGETMAPHEIGHT (fenêtre)


                                          Rend la hauteur de la carte dans les tuiles (pas les pixels).


 DXGETMAPCOUNT (fenêtre)


                                          Rend le nombre de tuiles conservées dans le bitmap chargé quand la carte a été créée.


 DXGETMAPTILE (la fenêtre, x, y)


                                          Revient le nombre de tuile situé à la carte coordonne x et y.


 Fenêtre de DXGETMAPWIDTH


                                          Rend la largeur de la carte dans les tuiles.


 DXGETSPRITEDATA (la sylphide, la carte d'identité de données)


Rend la valeur spécifiée de la sylphide. La sylphide doit avoir été avec succès créée


                                          avec la fonction de DXSPRITE. Voir l'Appendice B (les variables de système et constants) pour une liste


                                          de la CARTE D'IDENTITÉ DE DONNÉES


 DXHITANY (la fenêtre, sprite1 {, par le pixel})


                                          Les toutes d'épreuves les sylphides dans la fenêtre pour voir si une partie de sprite1 se croise. Retours le


                                          identificateur de nombre entier de la première sylphide de coup.


 DXHITSPRITE (sprite1, sprite2 {, par le pixel})


                                          Les épreuves si une partie de sprite2 croise sprite1. Les retours 1 (VRAI) si les sylphides sont


                                          attouchement.


 DXHITSPRITETILE (la fenêtre, la sylphide, la tuile)


L'épreuve si une partie de la sylphide croise une tuile dans une carte. Les retours 1 si la sylphide est


                                          attouchement de la tuile.


 La fenêtre de DXLOADMAP, mapfile {, scrollwrap}


                                          Charge un dossier de définition de carte et crée une carte dans l'écran. La carte doit avoir été


                                          créé avec la fonction de DXNEWMAP avant que l'on appelle cette fonction. Optionnel :


                                          scrollwrap = 1 pour emballer les images quand la carte est bougée devant les limites de le


                                          écran. Les retours 0 sur l'échec.


 Fenêtre de DXLOADPALETTE, bitmapfile


                                          Crée une palette pour les écrans de 8 morceaux du bitmap spécifié. Une palette doit être chargée


                                          pour la transparence pour fonctionner correctement dans 8 bpp.


La fonction ne devrait pas être utilisée pour


                                          plus haut bpp's d'écran.


 La fenêtre de DXMOVEMAP, x, y


                                          Bouge la carte à la position de pixel spécifiée. La position sera déployée en commençant à


                                          le coin gauche supérieur de l'écran.


 La sylphide de DXMOVESPRITE, x, y


                                          Bouge la sylphide à la position spécifiée par x et y. L'ensemble est spécifié dans


                                          pixels d'écran.


 La fenêtre de DXNEWMAP, bitmapfile, tilex, tiley, les charpentes


                                          Charge un nouvel ensemble des tuiles pour la carte dans la fenêtre. la largeur et la hauteur specifiy la largeur


                                          et la hauteur de chaque tuile et de charpentes spécifie le nombre de tuiles dans l'image. Si charpentes


                                          = 0 alors le nombre de tuiles est calculé par IBasic. Les retours 0 sur l'échec.


Fenêtre de DXREMOVESPRITE, sylphide


                                          Enlève la sylphide de la fenêtre et montre la variable de sylphide à 0. La sylphide doit être


                                          rechargé avec DXSPRITE à être utilisé de nouveau.


 Fenêtre de DXSAVEMAP, nom de fichier


                                          Sauve un dossier de définition de carte au dossier spécifié.


 La fenêtre de DXSCROLLMAP, la direction, la quantité


                                          Fait défiler la carte dans la fenêtre. la direction est un des drapeaux prédéterminés @SCROLLUP,


                                          @SCROLLDOWN, @SCROLLLEFT ou @SCROLLRIGHT


 La fenêtre de DXSETCOLOR, la palette *, la couleur


                                          Change la couleur d'une entrée de palette. Devrait seulement être utilisé avec les écrans de 8 bpp ou moins.


 La fenêtre de DXSETMAPTILE, x, y, la tuile


Change la tuile à l'endroit x, y à la tuile spécifiée. La tuile est un nombre entier positif cela


                                          représente la tuile dans le dossier bitmap. X et Y sont l'ensemble de tuile dans la carte


 La sylphide de DXSETSPRITEDATA, la carte d'identité de données, la valeur


                                          Met la valeur spécifiée pour la sylphide. La sylphide doit avoir été avec succès créée avec


                                          la fonction de DXSPRITE. Voir l'Appendice B (les variables de système et constants) pour une liste de


                                          CARTE D'IDENTITÉ DE DONNÉES


 La fenêtre de DXSPRITE, bitmapfile, la largeur, la hauteur, encadre {, la clé}


                                          Charge une sylphide de bitmap indiqué et l'ajoute à la fenêtre. Largeur et hauteur


                                          précisez que les dimensions d'une tuile d'image et de charpentes spécifient le nombre de tuiles dans le


                                          image.


Le paramètre clé optionnel met la couleur de transparence de la sylphide.


 La victoire d'ELLIPSE, quittée, le haut, la largeur, la hauteur {, c1 {, c2}}


                                          Tire une ellipse dans la fenêtre 'la victoire' attachée par le rectangle spécifié par gauche, supérieur, la largeur et


                                          hauteur. Si les couleurs c1 et c2 ne sont pas spécifiées l'ellipse sera tirée dans le courant


                                          couleur de premier plan. La couleur optionnelle c1 spécifie le contour de l'ellipse et c2 spécifie


                                          la couleur remplit.


 D'AUTRE


                                          Utilisé dans UN si la déclaration. Toutes les lignes après seront D'AUTRE exécutées si la condition est fausse.


 ENABLECONTROL window|dialog, la carte d'identité, 0 | 1


                                          Permet ou rend infirme un contrôle dans la fenêtre ou le dialogue. Utilisez 0 pour rendre infirme et 1 à


                                          permettre.


 La fenêtre d'ENABLEMENU | le dialogue, la position, 0 | 1


Permet ou rend infirme un menu de niveau supérieur (le titre). La position est le 0 index basé du menu.


 La fenêtre d'ENABLEMENUITEM | le dialogue, la carte d'identité, 0 | 1


                                          Permet ou rend infirme l'article de menu avec la carte d'identité dans la fenêtre. Utilisez 0 pour rendre infirme ou 1 à


                                          permettre. Les menus rendus infirmes sont grayed-dehors et ne peuvent pas être choisis


 La fenêtre d'ENABLETABS, permettre


                                          Permet aux fenêtres d'avoir le même traitement rapide qu'un dialogue. Quand permis le


                                          la clé d'étiquette ira faire le cycle à travers les commandes avec le style de @TABSTOP et la clé entre ira faire


                                          activez n'importe quel bouton implicite.


 FIN


                                          Met fin à votre programme. Les fins toutes les fenêtres, les dialogues et les dossiers ouverts. Dégage toutes les variables


 ENDIF


                                          Finit un SI.. D'AUTRE.. Condition d'ENDIF. 


Poignée d'ENDPAGE


                                          Met fin à la page actuellement imprimée et commence le suivant. Cela éjecte normalement la page de


                                          l'imprimante (forme la nourriture). la poignée doit être une poignée d'imprimante valablement ouverte reçue de le


                                          Fonction d'OPENPRINTER.


 ENDSELECT


                                          Met fin à une déclaration d'ÉLECTION. Toutes les déclarations d'ÉLECTION doivent être correspondues avec a


                                          correspondance déclaration d'ENDSELECT


 ENDTYPE


                                          Finit un TYPE defenition d'un utilisateur a défini le type variable.


 ENDWHILE


                                          Évalue le condtion du coresponding PENDANT que la déclaration et si vrai fera une boucle en arrière à


                                          la ligne suivante de code après le PENDANT que la déclaration


 EOF (dossier)


Les retours VRAIS si la lecture s'est produite devant la fin de marqueur de dossier. Le dossier doit avoir


                                          été auparavant ouvert avec la fonction d'OPENFILE.


 EXP (n)


                                          Rend la valeur exponentielle de l'expression numérale ‘n’.


 FILEREQUEST (le titre, le parent, Se sauvent/Ouvrent {, le filtre} {, ext} {, les drapeaux} {, dir})


                                          Ouvre le dialogue de dossier standard et rend une ficelle contenant complètement qualifié


                                          pathname au dossier choisi d'utilisateur. Pour un 'Sauvent le dialogue as’ Se sauvent/Ouvrent devrait être 0. Pour


                                          un dialogue de type de 'Open' Se sauve/Ouvre devrait être 1.


                                          Exemple :


                                          Filename$ = FILEREQUEST (“le Dossier de Charge”, la victoire, 1)


Le filtre est un entretien de ficelle optionnel ordonné des paires. Chaque élément de la ficelle est


                                          séparé avec 'un |' le caractère et mettant fin avec deux | |. Le filtre dit des fenêtres quelle sorte


                                          des dossiers montrent dans le dialogue.


                                          Exemple :


                                          Filter$ = “les dossiers de BITMAP |*.BMP|GIF les dossiers |*.GIF ||”


                                          Ext est l'extension implicite utilisée si l'utilisateur ne tape pas celui. Il ne devrait pas contenir 'un .'


 manipulez = FINDOPEN (dir)


                                          Ouvre un annuaire pour lire des noms de fichier. Les retours 0 si l'annuaire ne peut pas être ouvert.


                                          La poignée est une variable de nombre entier.


 le nom de fichier = FINDNEXT (la poignée)


Récupère le nom de fichier suivant dans un annuaire. Utilisé dans une boucle pour récupérer tous les dossiers. Retours


                                          une ficelle vide quand tous les noms de fichier ont été lus.


 Poignée de FINDCLOSE


                                          Ferme un annuaire s'est ouvert avec FINDOPEN.


 La fenêtre de FLOODFILL, x, y, la couleur


                                          Remplit une région contenant le point x, y avec la couleur indiquée. Le plombage continue


                                          outward jusqu'à ce que l'on ne rencontre une couleur autre que celui spécifié.


 ÉTAGE (n)


                                          La fonction d'ÉTAGE rend le plus grand nombre entier qui est moins qu'ou égal au numéral


                                          expression ‘n’


                                          Exemple :


Récupère le nom de fichier suivant dans un annuaire. Utilisé dans une boucle pour récupérer tous les dossiers. Retours


                                          une ficelle vide quand tous les noms de fichier ont été lus.


 Poignée de FINDCLOSE


                                          Ferme un annuaire s'est ouvert avec FINDOPEN.


 La fenêtre de FLOODFILL, x, y, la couleur


                                          Remplit une région contenant le point x, y avec la couleur indiquée. Le plombage continue


                                          outward jusqu'à ce que l'on ne rencontre une couleur autre que celui spécifié.


 ÉTAGE (n)


                                          La fonction d'ÉTAGE rend le plus grand nombre entier qui est moins qu'ou égal au numéral


                                          expression ‘n’


                                          Exemple :


L'ÉTAGE DE CARACTÈRES (2.8), L'ÉTAGE (-2.8)


> 2.0-3.0


                                          Voir aussi CEIL


 FONTREQUEST (la victoire, vSize, vWeight, vFlags, vColor {, appellent})


                                          Ouvre le choisisseur de fonte de système standard et rend le nom de la fonte choisie. Se remplit


                                          dans les variables pour la grandeur, le poids, les drapeaux et la couleur de la fonte choisie. Nom optionnel


                                          le paramètre programme le nom de fonte dans le petit groupe pulldown.


 POUR var = commencent à mettre fin à *step


 POUR var = commencent à mettre fin au pas de PAS


                                          Commence un POUR la boucle SUIVANTE. ‘var’ est la variable contre et augmentera ou diminuera de


                                          'marchez' la quantité jusqu'à ce 'que la fin' ne soit atteinte. 'le pas' peut être une valeur négative dans le cas où le


                                          la boucle comptera à reculons.


Exemple :


                                          POUR x = 0 à 100 *2


                                          CARACTÈRES x


                                          ENSUITE x


                                          Comptera de 0 à 100 par 2 et déploiera le nombre.


 Nom de FREELIB


                                          Décharge un DLL auparavant chargé d'une déclaration DÉCLARE. Utile quand un DLL est


                                          seulement nécessaire pour un temps court.


 Mémoire de FREEMEM


                                          Libérez un bloc auparavant alloué de mémoire.


 Fenêtre de FRONTPEN, couleur


                                          Mettez la couleur de premier plan pour toutes les opérations de dessin dans la fenêtre.


 RECEVEZ le dossier, le record, var


Reçoit un record du fichier binaire d'accès aléatoire 'le dossier' et conserve le résultat dans ‘var’.


                                          'le record' doit être plus grand que le zéro et le dossier doivent avoir été ouverts d'OPENFILE.


                                          ‘var’ peut être chacun encastré ou l'utilisateur a défini le type variable. Utilisez EOF pour déterminer quand la fin


                                          du dossier a été atteint.


 GETBITMAPSIZE (la poignée, varW, varH)


                                          Rend la grandeur, dans les pixels, d'un bitmap chargé de la déclaration LOADIMAGE. VarW


                                          et varH doit être du type INT.


 GETCAPTION (fenêtre)


                                          Rend une ficelle contenant le texte de sous-titre de la fenêtre.


                                          Exemple :


                                          A$ = GETCAPTION (la victoire)


La fenêtre de GETCARETPOSITION, varX, varie


                                          Rend la position de signe d'omission courante dans la fenêtre. varX, variez doit être du type INT.


 La fenêtre de GETCLIENTSIZE | le dialogue, varL, varT, varW, varH


                                          Copie la grandeur de client de fenêtres dans les quatre variables représentant le quitté, le haut, la largeur


                                          et la hauteur de la région de client. Les variables doivent toutes être du type INT. Depuis le client


                                          la région est quant au coin gauche supérieur de la fenêtre, varL et varT sera toujours 0


                                          sur le retour et varW, varH contiendra la largeur et la hauteur du client. Le client est


                                          la région de la fenêtre que votre programme peut tirer la visualisation graphique et le texte.


                                          Exemple : le Dessin d'un rectangle noir la même grandeur qu'une fenêtre


DEF L, T, W, H:INT


                                          La victoire de GETCLIENTSIZE, L, T, W, H


                                          La victoire de RECT, L, T, W, H, 0,0


 GETCONTROLTEXT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


                                          Rend une ficelle contenant le texte du contrôle spécifié selon la 'carte d'identité”. Peut être utilisé pour


                                          les commandes se positionnaient dans les fenêtres ou les dialogues.


                                          Exemple :


                                          A$ = GETCONTROLTEXT (la victoire, 3)


 GETDEFAULTPRINTER


                                          Rend une ficelle contenant le nom de l'imprimante implicite. Ce nom peut être utilisé dans


                                          appels ultérieurs à la fonction d'OPENPRINTER.


 GETDXVERSION


Rend le nombre de version important de DirectX installé sur le système. Retours 0 si


                                          DirectX n'est pas disponible.


 HDC = GETHDC (la fenêtre)


                                          Pour les utilisateurs avancés. Rend une poignée au Contexte d'Artifice d'une fenêtre. La poignée peut


                                          soyez utilisés dans les appels ultérieurs aux fenêtres les fonctions de GDI.


 GETKEYSTATE (keycode)


                                          Rend le statut de la clé virtuelle indiquée. La valeur de retour est> 0 si la clé est appuyée.


 GETPIXEL (la fenêtre, x, y)


                                          Rend la couleur du pixel à la position x, y dans la fenêtre.


 La fenêtre de GETPOSITION, varX, varie


                                          Rend le courant tirant la position dans la fenêtre. varX et varient doit être du type INT.


 GETSCREENSIZE varW, varH


Récupère la grandeur d'écran de système et conserve les résultats dans varW et varH. Les variables


                                          doit être du type INT.


 GETSCROLLPOS (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


                                          Rend la position slider d'un scrollbar. Si la carte d'identité =-1 alors les retours la position de rouleau de papier de le


                                          fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les retours la position de rouleau de papier des fenêtres


                                          scrollbar vertical. Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar.


 La fenêtre de GETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, varMin, varMax


                                          Conserve la gamme de scrollbars dans les variables spécifiées par varMin et varMax. Le


                                          les variables doivent être du type INT. Si la carte d'identité =-1 alors les magasins la gamme des fenêtres horizontales


                                          scrollbar.


Si la carte d'identité =-2 alors les magasins la gamme des fenêtres scrollbar vertical.


 GETSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


                                          Rend l'index à base de zéro de l'article actuellement choisi dans la boîte de liste d'un petit groupe ou


                                          boîte de liste de sélection simple. Les retours-1 si aucun article n'est choisi. La carte d'identité doit être une boîte de liste ou


                                          boîte de petit groupe.


 La fenêtre de GETSIZE | le dialogue, varL, varT, varW, varH {, la carte d'identité}


                                          Conserve la grandeur de la fenêtre, le dialogue ou le contrôle dans les variables. La carte d'identité est optionnelle et doit


                                          soyez l'identificateur d'un contrôle valide, visible. La grandeur inclut le titilebar, des frontières et


                                          scrollbars si une fenêtre.


 GETSTARTPATH


                                          Rend le sentier au dossier exécutoire ou source de votre programme


 GETSTATE (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


Rend l'état à carreaux/non maîtrisé d'un bouton radio ou d'un contrôle de checkbox


 GETSTRING (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, pos)


                                          Rend la ficelle à 'pos' dans une boîte de liste ou combobox. 'pos' est l'index basé d'un zéro.


 GETSTRINGCOUNT (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité)


                                          Rend le nombre de ficelles d'essai dans une boîte de liste ou un contrôle de boîte de petit groupe


 La fenêtre de GETTEXTSIZE, la ficelle, varWidth, varHeight


                                          Conserve la grandeur du texte dans les pixels dans les deux variables. varWidth et varHeight doivent


                                          soyez du type INT


 Fenêtre de GETUSERDATA, variable


                                          Récupère des données conservées dans une fenêtre. La variable peut être INT, UINT ou la BAGUETTE


 GOSUB {$} étiquette


Les sauts à une sous-routine définie par la déclaration SUB. Quand la sous-routine finit par


                                          en exécutant une déclaration de RETOUR alors l'exécution continue à la ligne suivante. 'Si l'étiquette' est


                                          précédé par le caractère 'de $' alors on le traite comme une variable. Cela permet la création de


                                          déclarations GOSUB dynamiques. Toutes les variables définies de l'intérieur une sous-routine sont locales


                                          et sera détruit quand la déclaration de RETOUR est exécutée. Une sous-routine peut être


                                          appelé en en utilisant juste son nom, sans la déclaration GOSUB.


                                          Exemple :


Exemple :


                                          DEF Jumpstring:STRING


                                          Jumpstring = “MySubroutine”


                                          REM c'est le type formel de gosub


                                          GOSUB MySubroutine


                                          REM c'est la version dynamique


                                          GOSUB $Jumpstring


                                          REM c'est la version implicite


                                          MySubroutine


                                          FIN


                                                                                    


                                          SUB MySubroutine


                                          IMPRIMEZ “je suis ici!”


                                          RETOUR


> imprimerait “je suis ici!” trois fois.


NOTEZ : les sous-routines DÉCLARÉES utilisent toujours la version implicite.


 GOTO {$} étiquette


                                          Les sauts à la section de code désigné par 'l'étiquette'.. 'Si l'étiquette' est précédée par 'le $'


                                          le caractère alors on le traite comme une variable. Cela permet la création de GOTO dynamique


                                          déclarations.


 HEX$ (n)


                                          Convertit l'expression numérale ‘n’ à une ficelle représentant la notation hexadécimale


                                          de ce nombre.


                                          Exemple :


                                          A$ = HEX$ (255)


                                          CARACTÈRES A$


> ET LES LIGNES QUI SUIVENT


 Si la condition ALORS l'action {D'AUTRE l'action} 





 Si condition


   action


 {D'AUTRE}


   action


 ENDIF


Début d'un bloc d'IF-ELSE-ENDIF. Si l'expression de condition est vraie alors tout de


                                          les déclarations après LE si la déclaration sera exécutée jusqu'à et dans l'incluant le


                                          déclaration avant une déclaration D'AUTRE ou ENDIF. Tous si les blocs de déclaration doivent finir avec a


                                          la correspondance de la déclaration d'ENDIF en utilisant le format de ligne simple.


                                          Exemple :


                                          A = 1


                                          Si A> 0


                                             IMPRIMEZ “Plus grand que 0”


                                          D'AUTRE


                                             IMPRIMEZ “Moins qu'ou égal à 0”


                                          ENDIF


INKEY$ {(les matières premières)}


                                          Rend un caractère simple du clavier dans le mode de console. OPENCONSOLE doit


                                          ont été exécuté avant le fait d'utiliser INKEY$. La valeur de retour est un caractère et peut être


                                          conservé dans une ficelle, un nombre entier ou une variable d'omble chevalier. Les retours et la ficelle vide si aucune clé n'a été


                                          pressé. Le paramètre cru optionnel laisse INKEY$ rendre keycodes virtuel.


 La CONTRIBUTION {la ficelle}, la variable


                                          Reçoit des données de la fenêtre de console. OPENCONSOLE doit avoir été exécuté avant


                                          l'utilisation de la déclaration de contribution. La ficelle optionnelle est un rapide. La déclaration attendra jusqu'à


                                          l'utilisateur est entré les données nécessaires. Les retours quand la clé 'entre' est appuyée. Valide


                                          les types variables sont l'OMBLE CHEVALIER, INT, FLOTTEUR, FONT


Exemple :


                                          DEF A$:string


                                          La CONTRIBUTION “Entre Votre Nom”, A$


                                          IMPRIMEZ "Bonjour", A$


 La fenêtre d'INSERTMENU | le dialogue, pos, la définition {, la définition …}


                                          Insère un menu dans la fenêtre ou le dialogue à la position spécifiée par ‘pos’. Chacun


                                          la définition est une ficelle constante qui contient les données nécessaires pour chaque article de menu. Le


                                          le format de la ficelle constante est “le TYPE, L'ÉTIQUETTE, LES DRAPEAUX, la carte d'identité”. Le TYPE est un caractère simple


                                          et peut être ‘T’ pour le titre, 'je' pour l'article ou ‘S’ pour le sous-menu. Pour un menu le séparateur utilisent ‘-‘comme le


                                          étiquette. Pour une fenêtre MDI INSERTMENU devrait être utilisé d'abord au lieu du MENU


la déclaration depuis un menu existe déjà .


                                          Exemple :


                                          INSERTMENU w, 0, "T, *Test, 0,0", "je, *Minimize, 0,6", "je, Ma*ximize, 0,7", "je, *Restore, 0,8"


 La fenêtre d'INSERTSTRING | le dialogue, la carte d'identité, pos, le texte


                                          Insère une ficelle dans un petit groupe ou listbox à 'pos'. Toutes les autres ficelles sont bougées en bas par un


                                          position.


 INSTR {pos}, string1, string2


                                          Rend la position de la sous-ficelle ‘string2’ dans ‘string1’. Ou les retours 0 si string2 n'est pas dans


                                          string1. La variable pos optionnelle spécifie un point de départ dans string1 pour commencer à chercher. 


                                          ‘pos’ est 1 basé.


 INT (n)


Les convertis n au plus grand nombre entier qui est moins qu'ou égal à n.


 ISARRAY (variable|pointer)


                                          Les retours 1 si la variable ou la variable référée par la baguette sont une matrice.


 ISSELECTED (la fenêtre | le dialogue, la carte d'identité, pos)


                                          Les retours VRAIS si la ficelle à 'pos' est choisie dans la boîte de petit groupe ou une liste.


 Étiquette de SAUT


                                          Interchangeable avec GOTO


 Nom d'ÉTIQUETTE


                                          Définit une étiquette dans votre code. l'étiquette peut être ensuite être appelée par un GOTO ou un SAUT


                                          déclaration. 


 LCASE$ (ficelle)


                                          Les retours 'cordent' dans tous les caractères minuscules. la ficelle est inchangée


 LEFT$ (la ficelle, la longueur)


                                          Rend la portion 'de longueur' gauche de caractères dans 'la ficelle'.


 LEN (la variable | le dossier)


Rend la longueur de la variable dans les octets. Car un dossier rend la longueur des données


                                          conservé.


 La fenêtre de LIGNE, {startX, startY,} endX, endY {, change de couleur}


                                          Tire une ligne dans la fenêtre aux points endX, endY. Si startX et startY sont omis le


                                          la ligne est tirée à partir de la fin de la ligne auparavant tirée ou de la position mise par le MOUVEMENT


                                          déclaration. Si la couleur est omise alors la ligne est tirée dans la couleur courante spécifiée par le


                                          Déclaration de FRONTPEN.


 La poignée = LOADIMAGE (le nom de fichier | resourceID, tapez)


                                          Rend une poignée (la valeur de nombre entier) d'une image lue d'un dossier. Le type est @IMGBITMAP


                                          pour BITMAP, @IMGCURSOR pour le CURSEUR, 


@IMGICON pour l'ICÔNE, @IMGEMF pour un


                                          Meta File augmentée (.EMF) ou @IMGSCALABLE pour BMP escalable, JPEG ou dossier de GIF.


                                          Le type peut être combiné avec @IMGOEM et une carte d'identité de ressource oem pour charger la norme


                                          fenêtres bitmaps.


 le succès = LOADMENU (la fenêtre | le dialogue, resourceID)


                                          Charge un menu des ressources et met le bar de menu pour le dialogue ou la fenêtre. Retours


                                          0 sur l'échec.


 le succès = LOADRESOURCE (la carte d'identité, Tapez, la Variable)


                                          Charge une ressource du dossier exécutoire et le conserve dans la variable spécifiée.


                                          La variable peut être du type STRING, ISTRING, la MÉMOIRE ou INT. Les retours 0 sur l'échec.


 le succès = LOADTOOLBAR (la fenêtre, manipulez | resID, barID,


 button_array [], le style)


Les charges et créent un contrôle de barre d'outils. Bitmap pour la barre d'outil peut être chargé d'un dossier


                                          ou directement des ressources. Les retours 0 sur l'échec.


 SITUEZ y, x


                                          Bouge le signe d'omission de la fenêtre de console aux (x) horizontaux indiqués et vertical (y)


                                          positions de caractère. OPENCONSOLE doit avoir été exécuté avant cette déclaration.


 RONDIN (n)


                                          Rend le logarithme naturel de l'expression numérale n


 LOG10 (n)


                                          Rend la base 10 logarithme de l'expression numérale n


 LTRIM$ (ficelle)


                                          Coupe la conduite whitespace les caractères de la ficelle. Rend le départ de ficelle s'ensuivant


                                          l'original inchangé.


 La fenêtre de MENU | le dialogue, la définition {, la définition …}


Remplace le menu de la fenêtre ou du dialogue. Chaque définition est une ficelle constante cela


                                          contient les données nécessaires pour chaque article de menu. Le format de la ficelle constante est


                                          “TAPEZ, ÉTIQUETEZ, LES DRAPEAUX, la carte d'identité”. Le TYPE est un caractère simple et peut être ‘T’ pour le titre, 'je' pour


                                          l'article ou ‘S’ pour le sous-menu. Pour un menu le séparateur utilisent ‘-‘comme l'étiquette. Pour une fenêtre MDI


                                          INSERTMENU devrait être utilisé d'abord au lieu de la déclaration de MENU depuis un menu


                                          déjà existe.


                                          Exemple :


                                          Le MENU w, "T, *Test, 0,0", "je, *Minimize, 0,6", "je, Ma*ximize, 0,7", "je, *Restore, 0,8"


 La fenêtre de MESSAGEBOX, le texte, le sous-titre {, les drapeaux}


De ''étalages un message coincent la fenêtre. Le texte et le sous-titre sont des ficelles qui définissent ce qui est


                                          montré dans la boîte et le sous-titre. Le paramètre de drapeaux optionnel contrôle la création de le


                                          boîte de message. MESSAGEBOX rend la carte d'identité standard de @IDOK et de @IDCANCEL.


 MID$ (la ficelle, commencez {, le compte})


                                          Rend le texte commençant 'au début' dans la ficelle. Si le compte est spécifié alors le nombre de


                                          les caractères sont revenus sera égal à ou moins que le compte. Si le compte est omis alors le


                                          le reste de la ficelle après la position 'de début' sera rendu.


 La fenêtre de MOUVEMENT, x, y


Bouge la position de stylo courante dans la fenêtre à l'ensemble x, y


 Variable SUIVANTE


                                          Augmente le comptoir 'la variable' dans un POUR.. La boucle SUIVANTE et les épreuves la condition dans le


                                          POUR la déclaration.


 la baguette = NOUVEAU (le type, la grandeur)


                                          Crée une nouvelle variable dynamique. La grandeur doit être 1 ou plus grande. Rend une baguette sur le


                                          variable nouvellement créée


 PAS (nombre)


                                          Les retours ceux complimentent du nombre.


 OPENCONSOLE


                                          S'ouvre la console de système pour le texte a basé la contribution et la production. Soyez sûrs de vous appeler


                                          CLOSECONSOLE à la fin de votre programme. Seulement une console existe dans le système ainsi


                                          seulement un peut être ouvert. La console est semblable à une fenêtre de MS-DOS.


OPENFILE (la variable, le nom de fichier,” [R|W|A]”)


                                          Ouvre un dossier ou un ruisseau. La variable doit être du type FILE ou de BFILE. Le nom de fichier peut spécifier


                                          un port de système comme “LPT1 :”. Les drapeaux ouverts sont R pour lu, W pour l'écriture et un pour


                                          le fait d'ajouter. Les retours 0 si le dossier a été ouvert avec succès.


                                          Exemples :


                                          DEF prt : DOSSIER


                                          DEF highscore:BFILE


                                          L'erreur = OUVERT (prt, “LPT1 :”, ”W”)


                                          L'erreur = OUVERT (highscore, “highscores.dat”, “R”)


 OPENPRINTER (le nom, le titre, le mode)


                                          Rend une poignée de nombre entier à l'imprimante indiquée ou 0 si l'imprimante ne pouvait pas être trouvée.


Le titre est utilisé pour le titre de document dans les caractères spooler. le mode est une ficelle et peut être


                                          "le TEXTE" ou "les MATIÈRES PREMIÈRES".


 Le nom de fichier de PLAYWAVE | la mémoire, les drapeaux


                                          Joue un dossier WAV spécifié par le nom de fichier ou auparavant chargé dans la mémoire. Valeurs valides


                                          car les drapeaux sont : @SNDASYNC, @SNDSYNC, @SNDLOOP, @SNDNOSTOP


 Les CARACTÈRES {la fenêtre}, exp, exp...,{}


                                          Les données de productions à une fenêtre ou à la console de système. 'Si la fenêtre' est omise toute la production sera


                                          réexpédié à la console qui doit avoir été ouverte avec l'OPENCONSOLE


                                          ordre. Les expressions peuvent être des variables, des fonctions ou des fautes d'impression.


                                          Exemple :


IMPRIMEZ A$, 2 2, “c'est une épreuve”, LEFT$ (A$, 10)


                                          Si une fenêtre est spécifiée le texte sera tiré à la position dernière mis par le MOUVEMENT


                                          déclaration. Une virgule traînante dans le mode de console laisse le signe d'omission à la fin de la ligne.


 Fenêtre de PRINTWINDOW


                                          Ouvre le dialogue d'imprimante standard et envoie les contenus de la fenêtre au choisi


                                          imprimante. La production est correctement escaladée et de grandeur tant pour les modes de paysage que pour le portrait.


 La fenêtre de PSET, x, y {, change de couleur}


                                          Change un pixel à la position x, y dans la fenêtre à la couleur spécifiée ou si la couleur est


                                          omis à la dernière couleur mise par la déclaration FRONTPEN.


Le dossier MIS, le record, var


                                          Écrit un record au fichier binaire d'accès aléatoire 'le dossier'. Le record doit être plus grand que 0.


                                          ‘var’ peut être chacun encastré ou l'utilisateur a défini le type variable. 'le dossier' doit avoir été avec succès


                                          ouvert pour écrire avec la déclaration OPENFILE.


 Fenêtre de RASTERMODE, mode


                                          Met le mode courant de trame pour la fenêtre. Les valeurs valides pour 'le mode' sont :


                                          @RMBLACK, @RMWHITE, @RMNOP, @RMNOT, @RMCOPYPEN,


                                          @RMNOTCOPYPEN,


                                          @RMMERGEPENNOT, @RMMASKPENNOT, @RMMERGENOTPEN,


                                          @RMMASKNOTPEN,


                                          @RMMERGEPEN, @RMNOTMERGEPEN, @RMMASKPEN, @RMNOTMASKPEN,


                                          @RMXORPEN, @RMNOTXORPEN


LISEZ le dossier, var {, var …}


                                          Lit les données d'un dossier se sont ouvertes avec l'ordre d'OPENFILE.


 La mémoire de READMEM, le record, la variable {, le rejeton}


                                          Reçoit un record 'de la mémoire' et conserve le résultat dans 'la variable'. 'le record' doit être


                                          plus grand que le zéro et la mémoire doit avoir été avec succès alloué avec


                                          ALLOCMEM ou est revenu d'un message de système ou d'une fonction. 'la variable' peut être chacun


                                          encastré ou l'utilisateur a défini le type variable.


 La fenêtre de RECT, quittée, le haut, la largeur, la hauteur {, la frontière, se remplit}


                                          Tire un rectangle dans la fenêtre. Si une couleur de frontière est spécifiée alors le rectangle est


                                          tiré dans cette couleur. Si une couleur remplit est spécifiée alors le rectangle est rempli.


Si aucune couleur


                                          est spécifié un rectangle vacant est tiré en utilisant la dernière couleur de FRONTPEN.


 Fenêtre de RELEASEHDC, HDC


                                          Pour les utilisateurs avancés. Libère HDC auparavant acquis. Éviter de consommer des ressources


                                          vous devriez libérer n'importe quel HDC’s avant le fait de mettre fin à votre programme.


 REM


                                          REMARQUE. N'importe quel texte après cette déclaration est ignoré. Utilisé pour placer les commentaires dans votre


                                          code.


 Nom de REMOVEDIR


                                          Enlève l'annuaire spécifié de nom. L'annuaire doit être vide pour à


                                          enlevez-le. REMOVEDIR revient 0 sur l'erreur.


 La fenêtre de REMOVEMENUITEM | le dialogue, la position, la carte d'identité


Enlève un article de menu. Si ID=0 alors le menu entier spécifié par la position est enlevé.


 REPLACE$ dest, le début, le compte, la source


                                          Remplace des caractères dans une ficelle avec les caractères d'un autre.


 RENDEZ {la variable | l'expression}


                                          Les retours d'une sous-routine appelée par GOSUB, la procédure de dialogue ou la procédure de fenêtre. 


                                          Sur option rend la valeur d'une variable ou d'une expression


 RGB (r, g, b)


                                          Rend une référence en couleur de la valeur de RGB combinée. La plupart des déclarations de fenêtres s'attendent


                                          une valeur combinée. Les valeurs peuvent varier de 0 à 255 indiquant du niveau de le


                                          composante.


                                          Exemple :


                                          La fenêtre de FRONTPEN, RGB (0,255,0)


Changera le tire-ligne de la fenêtre au vert brillant.


 RIGHT$ (la ficelle, le compte)


                                          Les retours comptent le nombre de caractère d'une ficelle commençant à la fin de la ficelle.


 RND (n)


                                          Rend un nombre au hasard produit entre 0 et n


 RTRIM$ (ficelle)


                                          Enlève n'importe quel suivant whitespace le caractère de la ficelle. Rend la ficelle s'ensuivant


                                          le départ de l'original inchangé.


 CHERCHEZ le dossier, la position


 où = RECHERCHENT (le dossier)


                                          Bouge la baguette de dossier d'un fichier binaire à la position indiquée. N'importe quelle lecture ou écriture


                                          se produira alors à cette position. Seconde de la position de dossier de courant de retours


 ÉLECTION variable|expression


Met la valeur d'essai pour les déclarations de CAS multiples. Chaque déclaration de CAS contiendra a


                                          la condition d'évaluer. Doit être suivi par une déclaration ENDSELECT.


                                          Exemple :


                                          A = 1


                                          ÉLECTION A


                                               CAS 1


                                                     IMPRIMEZ “VRAI!”


                                               CAS 2


                                                     IMPRIMEZ “Vous la coutume voit ce texte”


                                               DÉFAUT


                                                     N'IMPRIMEZ “Aucun du susdit”


                                          ENDSELECT


> VRAI!


Voir aussi le CAS, LE DÉFAUT, ENDSELECT


 SENDMESSAGE (la fenêtre | le dialogue, msg, wparam, lparam {, la carte d'identité})


                                          Envoie un message à une fenêtre, un dialogue ou un contrôle. Rendez la personne à charge sur le message.


 La fenêtre de SETCAPTION | le dialogue, le texte


                                          Change le sous-titre de la fenêtre ou du dialogue à la ficelle ou corder littéral spécifié par


                                          'texte'


 La fenêtre de SETCONTROLCOLOR | le dialogue, la carte d'identité, fg, bg


                                          Met le premier plan (le texte) et la couleur de base d'un contrôle dans une fenêtre ou un dialogue.


                                          Quand utilisé avec un contrôle dans un dialogue SETCONTROLCOLOR devrait être d'abord utilisé dans


                                          réponse au message @IDINITDIALOG.


 La fenêtre de SETCONTROLTEXT | le dialogue, la carte d'identité, le texte


Met le texte du contrôle avec la carte d'identité au texte spécifié. 'le texte' peut être une ficelle ou une ficelle


                                          littéral entouré dans les citations.


                                          Exemple :


                                          La victoire de SETCONTROLTEXT, 3, “le Bouton 1”


 La fenêtre de SETCURSOR, tapez {, la poignée}


                                          Change le curseur de la fenêtre. Le type peut être @CSWAIT pour un curseur attends,


                                          @CSARROW pour le curseur de flèche standard, ou @CSCUSTOM pour un curseur personnalisé.


                                          La poignée est valide seulement pour @CSCUSTOM. Les curseurs peuvent être chargés du LOADIMAGE


                                          fonction.


 La fenêtre de SETFOCUS | le dialogue {, la carte d'identité}


Active la fenêtre ou le contrôle et met le foyer de contribution. Si la carte d'identité est spécifiée alors le


                                          la référence de contrôle selon la carte d'identité recevra le foyer de contribution.


 La fenêtre de SETFONT, l'oeil de caractère, la hauteur, le poids {, les drapeaux} {, la carte d'identité}


                                          Change la fonte dans la fenêtre ou le contrôle à celui spécifié dans l'oeil de caractère. Un poids de


                                          400 est un oeil de caractère normal. Utilisez 700 et ci-dessus pour un oeil de caractère audacieux. Les drapeaux peuvent être


                                          @SFITALIC pour une fonte imprimée en italiques ou @SFUNDERLINE pour une fonte soulignée. Si le


                                          la carte d'identité optionnelle est spécifiée la fonte de commandes est changée.


 La fenêtre de SETHORIZEXTENT, la carte d'identité, la largeur


Met la quantité un listbox ou la portion listbox d'une boîte de petit groupe peuvent être faits défiler


                                          horizontalement. Le contrôle doit avoir été créé avec le style de @HSCROLL.


 Fenêtre de SETICON, poignée


                                          Change l'ICÔNE d'une fenêtre. La poignée est une icône chargée par le LOADIMAGE


                                          fonction.


 Identificateur de SETID, valeur


                                          Crée un utilisateur constant. On peut alors renvoyer au constant avec le le symbole juste


                                          comme le système constants. L'identificateur doit être unique et ne peut pas être le même comme chacun


                                          d'autre système constant ou variable. Exemple : SETID "ISDRAWING", 10


Si l'état = @ISDRAWING REVIENT ALORS


 La fenêtre de SETLBCOLWIDTH | le dialogue, la carte d'identité, la largeur


                                          Met la largeur dans les pixels de colonnes dans une boîte de liste de multicolonne. Une boîte de liste de multicolonne


                                          a fixé des largeurs de colonne.


 La fenêtre de SETLINESTYLE, le style, la largeur


                                          Met la ligne courante tirant le style dans la fenêtre. Le style peut être un de : @LSSOLID,


                                          @LSDASH, @LSDOT, @LSDASHDOT, @LSDASHDOTDOT ou @LSINSIDE. Largeur


                                          détermine la largeur de ligne pour les lignes solides.


 Valeur de SETPRECISION


                                          Met le nombre d'endroits décimaux déployés par la déclaration de CARACTÈRES sur le FLOTTEUR et


                                          DOUBLEZ des types variables. Défauts à 2.


 La fenêtre de SETSCROLLPOS | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met la position slider d'un scrollbar. Si la carte d'identité =-1 alors les jeux la position de rouleau de papier de le


                                          fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les jeux la position de rouleau de papier des fenêtres


                                          scrollbar vertical. Autre valeur de carte d'identité est un définie d'utilisateur scrollbar.


 La fenêtre de SETSCROLLRANGE | le dialogue, la carte d'identité, la minute, max


                                          Met la gamme minimale et maximum d'un contrôle de scrollbar à la minute et à max. Tous


                                          les valeurs rendues par le scrollbar seront entre la minute et max. Si la carte d'identité =-1 alors les jeux le


                                          la gamme des fenêtres scrollbar horizontal. Si la carte d'identité =-2 alors les jeux la gamme des fenêtres


                                          scrollbar vertical.


 La fenêtre de SETSELECTED | le dialogue, la carte d'identité, la position


Met l'article actuellement choisi dans une liste ou un contrôle de boîte de petit groupe.


 La fenêtre de SETSIZE | le dialogue, quitté, le haut, la largeur, la hauteur {, la carte d'identité}


                                          Change la grandeur d'une fenêtre, un dialogue, ou un contrôle. Si la carte d'identité est spécifiée alors cela doit être a


                                          contrôle valide et visible.


 La fenêtre de SETSTATE | le dialogue, la carte d'identité, l'état


                                          Vérifiez/non vérifiez un bouton radio ou un contrôle de checkbox. L'État = 1 pour à carreaux, 0 pour


                                          de manière incontrôlée.


 Fenêtre de SETUSERDATA, variable


                                          Conserve des données temporaires dans la fenêtre. La variable peut être INT, le type d'UINT OU POINTER.


 Fenêtre de SETWINDOW


                                          Met la fenêtre courante pour la déclaration de CARACTÈRES. DÉPASSÉ


 Fenêtre de SETWINDOWCOLOR, couleur


                                          Change la couleur de base de la fenêtre.


 SGN (n)


Les retours-1 pour une réponse négative numéro 1 pour un nombre positif et 0.


 Dialogue de SHOWDIALOG


                                          Déploie un non le dialogue modal.


 La fenêtre de SHOWIMAGE, la poignée, tape, x, y {, w, h {, les drapeaux}}


                                          Tire une IMAGE auparavant chargée, une ICÔNE ou EMF dans la fenêtre. X, Y spécifient le supérieur


                                          coin juste de l'image. W, H spécifient la largeur et la hauteur. Les drapeaux optionnels


                                          la variable est pour l'emploi avancé et est passée directement au WIN32 BitBlt la fonction. Le


                                          la variable de drapeaux est seulement valide pour bitmaps. Les types sont le même comme indiqué pour le


                                          Fonction de LOADIMAGE. W et H sont Ignorés pour les Icônes.


 La fenêtre de SHOWWINDOW | le dialogue, le drapeau {, le Contrôle}


Montre les fenêtres ou contrôle l'état à une de la chose suivante :


                                          @SWRESTORE, @SWMINIMIZED, @SWMAXIMIZED, @SWHIDE


 PÉCHÉ (n)


                                          Rend le SINUS de l'expression numérale ‘n’


 SINH (n)


                                          Rend le SINUS Hyperbolique de l'expression numérale ‘n’


 SPACE$ n


                                          Rend une ficelle remplie des espaces n


 SQRT (n)


                                          Rend la Racine CARRÉE de l'expression numérale ‘n’


 La fenêtre de STARTTIMER | le dialogue, le temps {, la carte d'identité}


                                          Commence le compte-minutes de fenêtres. La fenêtre enverra à un événement de compte-minutes chaque 'fois' les millisecondes. Cela


                                          l'événement sera envoyé aux fenêtres la sous-routine de procédure principale. La carte d'identité optionnelle vous laisse


                                          spécifiez des événements de compte-minutes multiples dans une fenêtre.


La carte d'identité implicite est 1. Windows enverra un


                                          Le message de @IDTIMER à votre sous-routine de dresseur avec l'id du compte-minutes dans @CODE


 PAS


                                          Utilisé avec POUR la déclaration


 La fenêtre de STOPTIMER | le dialogue {, la carte d'identité}


                                          Arrête un compte-minutes auparavant commencé dans une fenêtre.


 STR$ (n)


                                          Rend une représentation de ficelle d'un nombre


 STRING$ (n, c)


                                          Rend une ficelle remplie des caractères n de c


 SUB appellent {, param1, …}


                                          Définit une sous-routine. Si une sous-routine est déclarée avec la déclaration DÉCLARE, un


                                          la liste de paramètre optionnelle peut être fournie. La sortie d'une sous-routine en utilisant le RETOUR


                                          déclaration.


 L'ordre de SYSTÈME {, le paramètre}


Exécute un autre programme. L'ordre doit être pathname complètement qualifié à le


                                          exécutoire ou l'exécutoire doit exister dans un annuaire de système. Le paramètre optionnel


                                          envoie au programme à être exécuté.


                                          Exemple :


                                          Le SYSTÈME “notepad.exe”, "c:\windows\setuplog.txt"


 BRONZAGE (n)


                                          Rend la TANGENTE de l'expression numérale ‘n’


 TANH (n)


                                          Rend la TANGENTE Hyperbolique de l'expression numérale ‘n’


 TIME$


                                          Rend le temps de système courant dans le format HH:MM:SS.


                                          Exemple :


                                          A$ = TIME$


                                          CARACTÈRES A$


> 23:10:06


 COMPTE-MINUTES


                                          Revient le nombre de secondes s'est écoulé depuis que Windows a été commencé.


 À


                                          Utilisé avec POUR la déclaration


 TAPEZ le nom {, le paquet}


                                          Commencez la déclaration d'un utilisateur a défini le type variable. Les membres de variables peuvent être


                                          chacun encastré ou l'utilisateur a défini le type. Mettez fin à la déclaration avec la déclaration ENDTYPE.


                                          Exemple :


                                          TYPE foo


                                            DEF name:STRING


                                            DEF age:INT


                                          ENDTYPE


                                          DEF record:foo


 TYPEOF (baguette)


Rend une valeur de nombre entier spécifiant le type de la variable à laquelle la baguette se réfère.


 UCASE$ (ficelle)


                                          Les retours 'cordent' dans tous les caractères uppercase. la ficelle est inchangée.


 Jusqu'à conditon


                                          Si la condition est vraie JUSQU'À CE que ne continuent à exécuter à la première déclaration après le


                                          Commander VRAIMENT .


 En UTILISANT (formatstring, param1 {, param ...})


                                          Rend une ficelle formatée,


 VAL (ficelle)


                                          Rend la valeur numérale d'une représentation de ficelle d'un nombre


 ATTENDEZ {1}


Attend un événement de fenêtre. Vous devez avoir au moins une fenêtre ouverte ou dialogue auparavant


                                          le fait d'exécuter attend. Quand un événement se produit la fenêtre/dialogue on appelle la procédure principale comme a


                                          sous-routine. Cette fonction est pour les cas spéciaux et WAITUNTIL devrait être utilisé normalement.


                                          Le paramètre optionnel permet d'utiliser ATTENDENT à l'intérieur des boucles.


 Condition de WAITUNTIL


                                          Les événements de fenêtre de processus jusqu'à la condition sont vrais. Vous devez avoir au moins un ouvert


                                          la fenêtre ou le dialogue avant le fait d'exécuter WAITUNTIL. Quand un événement se produit le


                                          on appelle la fenêtre/dialogue la procédure principale comme une sous-routine.


 PENDANT que condition


Commence la boucle de peu de temps. Aussi longtemps que la condition est vraie, toutes les déclarations entre


                                          PENDANT qu'et ENDWHILE sont exécutés dans une boucle.


 Le nom de FENÊTRE, L, T, W, H, les drapeaux, le parent, le titre, la procédure


                                          Ouvre une fenêtre avec les dimensions, les drapeaux et le titre spécifié. La procédure est le nom


                                          de la sous-routine pour attraper les événements de fenêtres. Si le parent est spécifié alors ce sera a


                                          la fenêtre d'enfant de cette fenêtre ou de dialogue.


                                          Exemple :


                                          DEF w1:WINDOW


                                          La FENÊTRE w1,0,0,640,200, @MDIFRAME | MINBOX | MAXBOX, 0, "l'ÉPREUVE", mainwindow


 ÉCRIVEZ le dossier, var {, var …}


Écrit que les données à un dossier se sont ouvertes avec l'ordre d'OPENFILE.


 La mémoire de WRITEMEM, le record, la variable {, le rejeton}


                                          Écrit un record 'à la mémoire'. Le record doit être plus grand que 0. 'la variable' peut être chacun


                                          encastré ou l'utilisateur a défini le type variable. 'la mémoire' doit avoir été avec succès allouée


                                          avec la déclaration ALLOCMEM. Semblable à la déclaration MISE.


 La poignée de WRITEPRINTER, exp {, exp}...


                                          Données de productions à l'imprimante. la poignée doit avoir été ouverte avec l'OPENPRINTER


                                          fonction.














