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Продолжаем продолжать написание руководства... (RSS).

Часть 3-1. Приемы программирования для PV – первая программа.

Пример на основе программы MemCap.


Общая структура программы. 


Вывод на экран. 


Обработка тачпада и манипулятора (колесика, джойстика).

Часть 3-2. Приемы программирования – обработка ввода пользователя.

Программа демонстрации реализации кнопок.


Таблицы областей реакций на касания экрана.


Цикл обработки сообщений и реализация кнопок.


Реализация радио-кнопок и групп переключателей.

***************************************************

Часть 3. Приемы программирования.

 ~~~~ 3-2. Обработка ввода пользователя.

Третья программа – пример реализации кнопок.

Теперь разберем программу, которая демонстрирует технологию обработки ввода пользователя с помощью различных кнопок. Поскольку написание текстов и справок – наиболее нудное и нелюбимое занятие для программистов, я не стану описывать те моменты, которые освещались в главе 3-1 в программе индикации занятой/свободной памяти. По просьбе участников форума я собрал свои наработки, которые использовал для изучения данного вопроса, и скомпоновал их в одну программу по демонстрации работы с кнопками.

В статье не приводится исходный текст программы – он прилагается в виде полного каталога разработчика. В текст программы я постарался вписывать комментарии, только учтите, что я работаю в среде PV-IDE, поэтому русские комментарии там сохранены в кодировке PV-Rus, и просмотр файла с текстом программы в обычном текстовом редакторе не позволит их прочитать. Тем не менее, программа в такой кодировке будет скомпилирована именно так, как нужно. Так что начинающим советую открывать этот проект в среде PV-IDE, а опытные каськоведы сумеют разобраться с этой проблемой сами.
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К статье также прилагается готовый исполняемый модуль программы, который можно загрузить в Каську и попробовать с ним поиграть – уже это даст достаточно много интересной информации.

Рассматриваемая программа содержит следующие элементы:

· Строка заголовка, как у стандартных программ, в которой есть кнопка «Инструменты»;

· Основное поле программы, в котором расположены все управляющие элементы. Там же в правом нижнем углу расположены 2 цифры – координаты события (позже к ним был добавлен код события – на скриншоте его нет);

· Нижнее поле – панель статуса, в которой отображаются сообщения о возникшем событии. В левом углу – счетчик событий (координаты сюда уже не влезли). 

Содержимое основного поля программы:

· Столбик с регулируемой заливкой, которым можно управлять колесом/джойстиком (по аналогии с предыдущей программой), а также нажатием на верхнюю или нижнюю его половину. Под столбиком отображается его высота в точках – нажатие в этой области сбрасывает столбик на начальное значение;

· Блок из 3-х кнопок: «Нов», «Уров» и «Сохр», надписи взяты из ОС и отображаются в соответствии с системным языком (выполняют различные действия);

· Отдельная кнопка «Домой» (HOME) – выход из программы;

· Группа из 3 зависимых радио-кнопок, в правом верхнем углу для контроля отображается индекс выбранной позиции;

· Группа из 2 независимых переключателей (Check-Box), состояние переключателей пишется текстом под группой;

· Под всеми элементами (в глубину) расположен т.н. элемент «весь_экран», так что «пустого места» на экране программы нет никакого.

При изучении поведения программы сразу, не разбирая кода, можно отметить следующие элементы:

1) Каждое касание экрана генерирует обычно 2 события (следите за счетчиком – нажатие и отпускание), а при движении стилуса – гораздо больше;

2) При выезжании стилуса за пределы элемента код события не меняется на новый (на тот, на который наехали), пока не произойдет отрыв, при этом событие «отпускания» не возникает;

3) Координаты тачпада экрана вовсе не 160х160, а от -7 до 165 по горизонтали и от -4 до 200 по вертикали (точные значения зависят от конкретных экземпляров и калибровки экрана) – можно поездить стилусом по экрану и посмотреть.

Выход из программы выполняется по строке хард-иконок, а также по иконке ESC и кнопке «Домой» – по ним выдается дополнительное окно подтверждения. Для подсказки в окне я выбрал более-менее подходящее по смыслу текстовое сообщение из ОС.

Теперь можно разбираться с тем, как это все работает.

Скопируйте каталог программы в подкаталог SDK – скорее всего, у вас получится C:\CASIO\Pv2En03\C\ My-Edit1\, а текст программы находится в файле C:\CASIO\Pv2En03\C\ My-Edit1\C\ MainInp1.c. Для начала – рассмотрим общую структуру программы. Я не выносил отдельные смысловые блоки в виде процедур, поэтому вся программа состоит из одной длиннющей процедуры main(). Все переменные сделаны глобальными и описаны непосредственно перед началом main(). Но обычно делают так, что логические участки оформляют в виде отдельных подпрограмм, и тогда текст процедуры main() умещается на одну страничку. Ниже я привожу структуру программы, где основные участки заменены логическими описаниями.

void main(void)

{

    LibClrDisp();       // очистить экран

    --- *** нарисовать на экране все элементы *** ---

    LibPutDisp();       // отобразить всё на экране

    LibTchStackClr();

    --- *** проинициализировать стек таблиц касания *** ---

    --- *** настроить переменные программы *** ---

    do {

       --- *** цикл опроса событий и реакции на них *** ---

       LibTchWait( &tsts );     // дождаться события

       switch( tsts.obj ) {     // 

       case OBJ_*******:        // событие 1

           *******;             // реакция на событие 1 

           break;

       case OBJ_*******:

           *******;             // событие 2

           break;               // реакция на событие 2

       }

       --- *** реализация общих действий на события *** ---

    } while (*******);          // выход из цикла

    LibJumpMenu();     // корректное завершение программы

}

Будем рассматривать элементы этой «структуры» подробнее. Вкратце по блоку отрисовки экрана выделим следующие элементы:

1) Кнопка «Инструменты» отображается в нужном месте на нужном языке одной специальной процедурой LibModeIconDsp();
2) Если в прямоугольниках кнопок вписывать сообщения, то следует ориентироваться на координаты внутреннего пространства, а не на координаты самой кнопки. Самое лучшее – сделать скриншот с эмулятора и в PaintBrush-е выяснить наверняка (иначе приходится долго и нужно подбирать, поскольку угадать или вычислить почти невозможно, особенно в блоках из нескольких кнопок);

3) Для радио-кнопок и переключателей используются стандартные иконки из состава ОС. Для радио-кнопок есть 2 пары с номерами 12/13 и 42/43 – в первой паре первая иконка включена, во второй паре первая иконка выключена. Для переключателей есть пара 16/17, где первая иконка не_включена, таким образом нужный код иконки может быть получен по формуле: 16+(int)(«условие_включения»).

Следует отметить, что при изменении режимов программы может возникнуть ситуация, когда требуется полностью перерисовать весь экран (возможно, за исключением строки заголовка), да еще и в зависимости от текущего режима, поэтому данный блок можно вынести в отдельную подпрограмму.

Реализация таблиц областей реакций на касания экрана.

Второй элемент структуры программы – инициализация таблиц, в которых описываются области реакций на касания экрана (ох, как длинно и непонятно получилось). В сложных программах может быть несколько режимов, у каждого из которых будет своя организация экрана. При этом приходится очищать «стек таблиц» и строить его заново, так что данный блок тоже можно вынести в подпрограмму.

Блок заключен в «скобки» из процедур LibTchStackClr – LibTchInit, между которыми помещены несколько LibTchStackPush(***). В каждой *Push() указывается одна таблица – массив из структур TCHTBL (7 полей, общий размер – 16 байт). Структуры TCHTBL не требуют обращения по записи (если это, конечно, не нужно по логике программы), поэтому прекрасно помещаются во флэш-памяти кода программы – для этого нужно написать указатель far:

TCHTBL far TchButtonPanel2[] = {***,***,***, ...};

Заканчиваться каждая таблица должна нулевой структурой, поэтому не стоит делать много таблиц с малым количеством элементов в каждой – в конце каждой таблицы будет пропадать по 16 байт. Общее количество таблиц в стеке ограничено 32, но следует помнить о служебных «разделительных» нулевых таблицах (первая по тексту программы, хотя в данном конкретном случае она не обязательна), а также о том, что процедуры ввода (например, при использовании клавиатура или выводе системных сообщений) требуют несколько записей в этом списке.

При описании координат элементов следует помнить, что отсчет на экране идет от точки 0-0, а описывать нужно без припуска. Например, для элемента 8х8 в позиции 10,10 структура будет {10,10, 17,17, ***}. Труднее всего в таблицах описывать координаты для кнопок в составе блоков (я сам точно так и не сумел выяснить, по какой границе следует считать, что закончилась одна кнопка и началась другая). Особенно это влияет, если кнопки делать с эффектом нажатия – возникнут искажения границ.

Порядок помещения таблиц в стек имеет особенности. Несколько областей касания могут перекрываться – например область «Весь экран» и какие-то кнопки, расположенные внутри экрана. Только тогда команды *Push() должны вызываться в таком порядке, чтобы меньшие по размеру области помещались в стек позже. Обработчик событий просматривает стек областей в порядке, обратном командам *Push(), поэтому можно говорить, что позже помещенные в стек области располагаются «выше». В данной программе области столбика и кнопок, а также кнопка «Инстр» расположены поверх области «Весь экран». Не следует в одной таблице описывать перекрывающиеся области – реакция на это не предусмотрена. В SDK уже имеется ряд готовых областей, которые можно использовать, не беспокоясь об их реализации (4 из них приведены ниже). 

    LibTchStackClr();

    LibTchStackPush(NULL);            // элемент-разделитель

    LibTchStackPush(TchActionKey);    // колесико-джойстик

    LibTchStackPush(TchHardIcon);     // строка hard-иконок

    LibTchStackPush(TchAllDsp);       // экран 160х160

    LibTchStackPush(TchModeIcon);     // кнопка «Инстр»

    LibTchStackPush(TchFilledBar);    // 1-я польз. таблица

    LibTchStackPush(TchButtonPanel1); // 2-я ---

    LibTchStackPush(TchButtonPanel2); // 3-я ---

    LibTchInit();

Рассмотрим первую пользовательскую таблицу – в ней описаны две области, относящиеся к столбику заливки: сам столбик и область отображения его высоты в цифровом виде. Поле в структуре 5 задает реакцию на поведение стилуса, поле 6 – код события. Поле реакции получается комбинацией отдельных реакций – касание, отпускание, движение в пределах области, выезд за границы, въезд в область из-за ее пределов. Есть также готовые комбинации, например ACT_ICON – для кнопок и им подобных элементов управления. Если для поля столбика вместо ACT_ICON написать просто ACT_MAKE – он будет реагировать только на момент касания (что по логике программы будет гораздо более правильно – исправьте и проверьте). Чтобы посмотреть существующие в SDK коды – подведите в PV-IDE курсор мыши к слову  ACT_ICON и щелкните с нажатой клавишей Control (слово при этом будет подчеркнуто и подсвечено синим, как html-ссылка) – это проще, чем искать в документации SDK.

TCHTBL far TchFilledBar[] = {

   5, 21, 18, 123,

   ACT_ICON,  OBJ_FILLBAR,  0x0000,

   2, 128, 20, 137,

   ACT_TXTAREA,  OBJ_FILLCOUNT,  0x0000,

   0,0,0,0, ACT_NONE, OBJ_END, 0x0000

};

Для кодов областей, согласно файлу SDK EventDoc.PDF, можно использовать диапазон чисел от 8000h до FFFFh (на С описываются как 0х8000 – 0хFFFF). Но как ни странно, некоторые значения в этом диапазоне уже задействованы:

OBJ_MD_ICON = 0x8900   - иконка Mode_Icon (кнопка “Tools” = «Инстр»);
OBJ_TXTTCH  = 0x9002   - область ввода текста с клавиатуры;

OBJ_STRING  = 0x9003   - область ввода строки*;

OBJ_IC_SET  = 0x9004   - иконка SET (кнопка “Уст” при вводе)*;

OBJ_IC_CLR  = 0x9005   - иконка CLR (кнопка “Удл” при вводе)*;

OBJ_ALLTCH  = 0x9FFF   - область «Весь экран» 160х160;

OBJ_SCR_BAR = 0xC011   - область полосы прокрутки ScrollBar;

OBJ_CAL_NEXT  = 0xC947  - кнопка NEXT на калькуляторной клавиатуре;

OBJ_CAL_EQUAL = 0xC948  - кнопка «=» на калькуляторной клавиатуре;
OBJ_CALE_NEXT = 0x8665  - кнопка NEXT на календарной клавиатуре;

OBJ_END       = 0xFFFF  - зарезервировано для сист. целей.

Описывать собственные элементы с такими кодами нежелательно. В некоторых случаях это не приведет к сбоям, но будет не совсем корректно. А в других – программа будет вести себя совсем не так, как нужно (например – попробуйте описать свой элемент с кодом 0х8900 и посмотрите, будет ли он работать). Коды, помеченные «*», в библиотечных файлах не описаны (их нужно описывать самому), но используются многими программами PVOS как стандартные при вводе информации с помощью экранной клавиатуры.

Цикл обработки сообщений и реализация кнопок.

Основные принципы реализации цикла обработки сообщений были описаны во втором примере предыдущей статьи. Сравните их с реализацией в программе к этой статье – все отличия носят только количественный характер.

Чтобы подробнее разобраться, в программе сделано следующее дополнение. В нижней части экрана отображается описание события в текстовом виде. Если это событие не обработано в SWITCH – то перерисовка экрана все равно произойдет (счетчик событий увеличивается), но строка описания не изменится. Поэтому в дополнение к описанию события в правом нижнем углу основной панели программы при каждом событии выводятся координаты и код в шестнадцатеричном виде. Можно сделать проверку, и если событие не обработано нами – заменять текстовую строку в статусной панели.

Цикл обработки событий реализован по алгоритму автомата. То есть, состоит из трех отдельных блоков: получение входного события, выбор реакции на событие, исполнение команд по реакции. Поскольку перед основным циклом программы мы уже отрисовали весь экран, команду ожидания события можно поместить первой в цикле.

При ожидании события в процедуре LibTchWait процессор останавливается до возникновения прерывания. Но событие может возникнуть не только из тех, что мы ожидаем, но и некоторые другие. А часть событий будут обработаны внутри процедуры, без выхода из неё. При выходе поля структуры TCHSTS tstc содержат данные о событии. До начала обработки кода события из структуры в отдельных переменных сохраняются координаты.

Рассмотрим обработку события нажатия в области столбика заливки.

       LibTchWait( &tsts );

       px = tsts.x;

       py = tsts.y;

       switch( tsts.obj ) {

       . . .

       case OBJ_FILLBAR:

           strcpy(mes, "Area OBJ_FILLBAR event");

           k = 0;

           if (py < 122-lbar-2) k = +1;

           if (py > 122-lbar+2) k = -1;

           if ((k > 0) && (lbar < 90)) lbar += 10;

           if ((k < 0) && (lbar > 10)) lbar -= 10;

           mode = 1;

           break;

       . . .

       }

Сначала, как во всех обработчиках, в строку для панели статуса помещается текстовое описание события – это, скорее, отладочная демонстрационная информация. Причем, по многим событиям действия будут выполняться не всегда, а при определенных дополнительных условиях. Но сообщение о коде мы пишем при каждом наступлении события.

Далее производятся проверки условий. Если событие может происходить в разных режимах (движение, отпускание), нужно еще дополнительно проверить эти режимы и действовать соответственно. Если же для данного элемента описать режим реакции ACT_MAKE, то можно считать, что данное событие в других режимах не наступит. Здесь проверяется координата Y точки касания относительно текущей высоты столбика, причем с зазором в 2 точки. Если проверки будут пройдены – высота столбика увеличивается или уменьшается на 10 единиц.

Наконец, устанавливается переменная режима в значение 1. В данном случае это означает, что событие вызвало изменение параметров столбца заливки, и его изображение нужно перерисовать. Режим 1 может быть установлен и в других случаях – вот почему его реализация вынесена в третий блок цикла – исполнение команды на реакцию. Аналогично выполнены все остальные ветки оператора switch(tsts.obj).

Отдельно остановимся на обработке кнопок. 

По терминологии Casio, экранные элементы управления, с поведение как у кнопок Windows, называется Icon-Button (в отличие от Icon и Button). То есть, если нажать стилусом на данной кнопке – она станет инверсной и сдвинутой вниз и вправо, как бы утопленной. При отпускании стилуса – кнопка «отжимается» и генерируется событие «сработки». При съезжании стилуса кнопка отпускается, но сработки не происходит (поэкспериментируйте на примере данной программы). Поведение кнопки – внешний вид в нажатом состоянии, инвертирование, сдвиг вправо и вниз – задаются дополнительными параметрами. Причем делается все это одной функцией, и никаких проверок на режимы нажатия-отпускания-движения в программе выполнять не нужно.

Для реализации такой кнопки следует описать дополнительную структуру типа T_ICON. Вот как это сделано для строки кнопок в нашей программе:

 T_ICON far TIcon_But1_New  = {&TchButtonPanel1[0], NULL, NULL, 0x02};

 T_ICON far TIcon_But2_Levl = {&TchButtonPanel1[1], NULL, NULL, 0x02};

 T_ICON far TIcon_But3_Save = {&TchButtonPanel1[2], NULL, NULL, 0x02};

 T_ICON far TIcon_But4_Home = {&TchButtonPanel1[3], NULL, NULL, 0x02};

Структуры прекрасно живут во флэш-памяти, поэтому перед ними стоит far. Для каждой кнопки описана своя структура, объединять их в массив не нужно. Поля структуры следующие: первое – указатель на структуру TCHTBL, которая чаще всего будет в одной из таблиц; второе и третье – необязательные указатели на изображения кнопки; четвертое – стиль поведения при нажатии. Обычно используются в простейшем варианте, приведенном выше. Стиль задает поведение сдвига вправо-вниз для отображения кнопки в нажатом состоянии. Если изображение кнопки не полностью соответствует стилю, или в структуре TCHTBL вы не угадали с координатами – на границах кнопки после отпускания возникнут искажения.

Рассмотрим обработку кнопки «Домой» – самый простой вариант:

      . . .  

      case OBJ_BUT4_HOME:

          strcpy(mes, "Button OBJ_BUT4_HOME");

          if (LibIconClick(&TIcon_But4_Home, &tsts)) 

          {

             mode = 10;      // запрос на выход из программы

          }

          break; 

      . . .

В обработчике события просто вызывается функция LibIconClick с двумя параметрами: структурой T_ICON и переменной TCHSTS tsts, в которой приняты параметры события. Если функция возвращает положительный (TRUE) результат – значит, кнопка «сработала», и можно выполнять действия по ее «нажатию». Иначе – не делать ничего. В процессе выполнения функции LibIconClick она сама выполняет все изменения на экране, поэтому необходимости в перерисовке экрана не требуется.

Если кнопка нарисована в сплошном ряду (3 первых кнопки), то используется функция LibBlockIconClick, где третий параметр указывает, где – слева, в середине или в конце блока находится данная кнопка. Иначе после «отпускания» кнопки по ее краям возникнут искажения.

Если изображение кнопки отличается от принятого в PVOS (с утолщенной правой нижней границей), то можно использовать функцию LibIconClick2(). Она отображает элемент в нажатом состоянии просто инверсным относительно обычного изображения, параметр стиля иконки не учитывается. В данной программе эта функция используется для иконок элементов переключателей Check-Box.

Блок исполнения команд – реализация групп переключателей.

В блоке реакции на события в данной программе выполняется выбор действия, которое должно произойти, и некоторые операции для него. Основные действия выполняются после блока  switch(tsts.obj) в зависимости от значения переменной mode. Данный блок тоже можно было реализовать как оператор switch(), но здесь используется реализация в виде отдельных независимых операторов IF(), в конце каждого из которых производится сброс mode = 0.

Главным образом, в этот блок вынесены операции по перерисовке тех элементов экрана, которые изменились при данном событии, а также общие для всего цикла обработки. Отдельно следует остановиться лишь на блоках зависимых переключателей – Radio-Button, и независимых – Check-Box.

В SDK Casio нет готовых реализаций данных элементов, так как мы привыкли встречать их при программировании под Windows. Вместо этого приходится реализовывать их из отдельных экранных элементов, выполняя ручную перерисовку нужных участков группы.

Для радио-кнопок используются пары иконок из состава ОС – с закрашенной и незакрашенной серединкой. Рамка и подписи к элементам группы рисуются отдельно. Проще всего реализовывать группу на 2 зависимых элемента, которые не могут быть оба сброшены. Тогда используется следующий код (координаты даны условно):

   LibClrBox(50, 50, 10, 20);

   k = 12;                       // первая кнопка включена.

   if ( index==2 ) k = 42;       // первая кнопка выключена.

// или можно так:          k = (index==1)? 12 : 42;
   LibPutFarData(50, 50, k);

   LibPutFarData(50, 60, k+1);

Здесь мы используем то, что вторая иконка всегда противоположна первой, поэтому код ее иконки будет всегда (k+1) – для этого нужно правильно выбрать код для первой. Можно даже использовать еще более сокращенный (но и более непонятный) условный оператор(см. строку комментария). Если же элементов в группе больше (как в данной программе), или они могут быть сброшены все, то каждый из них приходится перерисовывать по отдельности. Область реакции на касание можно сделать шириной на всю строку с описанием элемента, чтобы легче было целиться стилусом. На повторные события здесь можно не обращать внимания, поскольку они приведут к повторной установке группы в то же самое состояние (и нормальная программа при этом не должна выполнять никаких лишних действий). Можно даже на всю группу реализовать одну общую область касания, а принадлежность события к конкретному элементу группы вычислять по координатам.

Для элементов переключателей с независимой фиксацией Check-Box в любом случае нужно обрабатывать каждый элемент по отдельности. Но поскольку каждое нажатие должно переключать флажок элемента в противоположное состояние, здесь используется возможность функции IconClick. Соответственно, не получится просто реализовать реакцию на касание всей строки переключателя, а необходимо отслеживать нажатие непосредственно на иконку флажка. В данной программе оба флажка перерисовываются независимо от их предыдущего состояния и того, какой из них изменил свое значение, но и это тоже можно проверять.

Для отображения переключателей типа Check-Box кроме пары иконок 16/17 размером 9х8 точек можно также использовать пару иконок 89/90 размером 9х7 точек. В этой паре первая иконка имеет включенный флажок, но они не заменяемы с первой парой, так как имеют разные изображения. Имеется также иконка 180 размером 10х7 с включенным флажком, но она не имеет отключенной пары (можно нарисовать пустой квадратик 10х7).

Часто в программах требуется очень простая реакция пользователя на какое-то событие – например, ответ на вопрос типа «ДА – НЕТ». Чтобы не программировать самому подобный блок, в программе применена функция LibWinIcnMsg(). Поскольку в справке PV-DevRef.CHM она описана со сбоями в форматировании, пришлось разбираться по справкам из SDK – ниже я привел ее описание. 

Функция отображает на экране панель с сообщением на одном из 5 системных языков. Поведение ее зависит от параметров, которых три. Первый – иконка, отображаемая в левой части панельки. К сожалению, она задается не по номеру картинки, а условным идентификатором, и имеет только 8 различных вариантов для иконок размером 24х24:

	ICON_NONE
	None
	       Иконки нет

	ICON_OK
	OK
	Иконка «ОК»

	ICON_BADTZ
	X
	Иконка «Х» – «Закрыть» или «Отменить»

	ICON_BIKKURI 
	!
	Восклицательный знак – предупреждение

	ICON_COFFEE 
	Coffee
	«Чашка кофе» – для режима ожидания

	ICON_TRASH 
	Trash box
	«Мусорная корзина» – больше похожа на винчестер

	ICON_SIGN 
	Hand
	«Указующий перст» 

	ICON_SYNC
	Communicating
	Иконка «Data» – для режима связи


Вот как выглядят эти иконки: [image: image2.png]


 

Второй параметр задает сообщение, выводимое справа от иконки. Сообщение задается по номеру из любых доступных в системе, и выводится на текущем системном языке (соответственно, задать свой собственный текст нельзя). К сожалению, не всегда удается выбрать то, что нужно по смыслу, а выбирать во многих случаях не из чего. Например, я так и не нашел ничего, подходящего к фразам «Выход из программы», «Возврат в основной режим» или «Продолжение работы». В файле PV-DevRef.CHM приведены сообщения из документации SDK, правда – только их английский вариант (нужно бы еще добавить на номер 42 сообщение «Батареи», которое появляется при использовании патча PVOSUtils). Фразы могут быть разбиты на несколько строк, перевод строки задается нестандартно – по символу «@».

Третий параметр задает поведение панели с помощью шестнадцатеричного числа:

	Параметр
	Поведение окошка 
	Кнопки
	Вертикальное расположение

	0x00
	Остается открытым на экране
	Нет
	Посередине

	0x10
	Остается открытым на экране
	Нет
	Внизу

	0x01
	Закрывается через 1 сек.
	Нет
	Посередине

	0x11
	Закрывается через 1 сек.
	Нет
	Внизу

	0x02
	Ожидание нажатия кнопки
	OK
	Внизу

	0x03
	Ожидание нажатия кнопки
	ESC
	Внизу

	0x04
	Ожидание нажатия кнопки
	SET
	Внизу

	0x05
	Выбор одной из 2 кнопок
	Yes / No
	Внизу

	0x06
	Выбор одной из 2 кнопок
	OK / ESC
	Внизу


В режимах 02-06 для закрытия окна и выхода из функции нужно нажать кнопку в окне, hard-иконку ESC или колесо/джойстик. При закрытии окна изображение экрана из-под него восстанавливается системой. Для режимов 00 и 10 панель остается на экране просто как графическое изображение (на ней можно самому нарисовать свою кнопку, дописать свой текст и обрабатывать реакцию пользователя).

Функция возвращает логический результат (типа bool) для режимов 05 и 06, у которых по две кнопки. Нажатие левой (первой) кнопки – Yes/OK или нажатие джойстика возвращает TRUE, выбор правой (второй) кнопки – No/ESC или иконки ESC – возвращает FALSE. Проверьте сами, какой результат возвращает функция для режимов 02, 03 и 04.

