Beispiel-Applikation (BTTN) fir animierte Buttons auf dem eigerPanel
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ScreenShot der Applikation BTTN
auf dem eigerPanel70C (WVGA)

Wissenswertes zu animierten Buttons

ScreenShot der Applikation BTTN
mit “eingedriicktem” Button
auf dem eigerPanel57H/C (VGA)

LAnimierte Buttons® auf einem Touchscreen verdndern lhr Aussehen, wenn sie berihrt werden. Dadurch erkennt die bedienende
Person, dass das System die Beriihrung erkannt hat und damit der Befehl entgegengenommen worden ist.

Das zentrale Stichwort im Zusammenhang mit animierten Buttons auf dem Touchscreen heisst: ,,HO’[SpO’[“. Damit bezeichnen wir
einen ,berthrungsempfindlich“ Bereich auf dem Bildschirm. Ein HotSpot wird in eigerScript mit Position (X- und Y-Koordinaten), Breite

und Hohe definiert.

Wir unterscheiden vier Berlhrungsarten:

e Down
e Up
e Leave
wird, d.h. den Button
e Enter

verlasst.

d.h. auf den Button geschoben.

QN
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: Der Finger trifft auf dem Touchscreen innerhalb des HotSpots auf, d.h. der Button wird ,,eingedriickt".
: Der Finger hebt vom HotSpot ab, d.h. der Button wird ,losgelassen®.
: Der Finger bleibt auf dem Touchscreen und hélt den Druck aufrecht, wahrend er aus dem HotSpot hinausgeschoben

: Der Finger liegt auf dem Touchscreen ausserhalb des HotSpots und wird nun in den HotSpot hinein verschoben,
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Programmieren eines animierten Buttons in vier Schritten

Zu Beginn gleich eine typische Button-Subroutine in eigerScript, mit welcher ein Button gezeichnet wird.

eigerScript-Code 1: Subroutine, die ein Button mit der Aufschrift ,Button 1“ zeichnet.
SUB B01l_Leave

Load.Geometry_ XYWH (Button_X,Button_Y,Button_W,Button_H) ; Position, Breite und Hohe von Button und HotSpot

Fill.LabelParameter (Button_UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button

Label.Text ('Button 1') ; HotSpot wird gezeichnet mit der Aufschrift ,Button 1%

HotSpot.Install (NIL, Subroutine_1, Subroutine_2, Subroutine_3) ; Subroutinen-Aufruf bei Leave-, Down- und Up-Ereignis
ENDSUB

In der Button-Subroutine, wie sie in eigerScript-Code 1 gezeigt ist, werden zunachst die Geometrie und weitere Eigenschaften des
Buttons geladen, bevor er dann mit dem Befehl Label.Text ('Button 1') gezeichnet wird. Diese Vorbereitungsschritte werden
nachfolgend der Reihe nach erklart. In der Regel wird mit den gleichen Geometrie-Werten auch gleich der HotSpot installiert. Das
kann entweder in der gleichen Subroutine oder unmittelbar anschliessend erfolgen, solange die Geometrie-Register noch nicht
verandert worden sind.

1. Geometrie des Buttons und des beriihrungsempfindlichen $ v
Bereichs festlegen

<>
Die Geometrie eines Buttons wird mit dessen Position, d.h. den X-/Y- Button 1 I'
Koordinaten (0/0 ist die linke obere Ecke des Bildschirms) sowie mit
dessen Breite (W) und Hbéhe (H) bestimmt.

Diese vier Geometrie-Parameter werden in eigerScript den dafir W - 180 Pixel
bestimmten Geometrie-Registern zugewiesen:

nl Il'l‘ﬂ“ ‘J nl II‘I‘ﬂ'

QN
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eigerScript-Code 2: Zuweisung der Button-Geometrie zu den entsprechenden Registern

eIl.Pos X1 := 20 ; Zuweisung der X-Position ins Register eI.Pos_X1
eI.Pos_Y1 := 30 ; Zuweisung der Y-Position ins Register eI.Pos_Y1
el.Width = 180 ; Zuweisung der Button-Breite ins Register eI.Width
el .Height := 80 ; Zuweisung der Button-Hohe ins Register el.Height

Es ist oft von Vorteil, die einzelnen Werte zu Beginn als Konstanten mit einleuchtenden Namen zu definieren:

eigerScript-Code 3: Deklaration von Konstanten fir die Button-Geometrie

CONST Button_ X = 20 ; Konstanten-Deklaration flir die X-Position
CONST Button Y = 30 ; Konstanten-Deklaration flir die Y-Position
CONST ButtonWidth = 180 ; Konstanten-Deklaration fiir die Button-Breite
CONST ButtonHeight = 80 ; Konstanten-Deklaration flir die Button-Hdhe

Die vier Zuweisungszeilen von eigerScript-Code 2 kénnen in einer einzigen Zeile, d.h. in einem eigerScript-Befehl
zusammengefasst werden:

eigerScript-Code 4: Zuweisung der Button-Geometrie zu den entsprechenden Registern, mit dem gleichen Effekt wie eigerScript-Code 2

Load.Geometry XYWH (20, 30, 180, 80)
oder, nachdem fiir die Button-Geometrie entsprechende Konstanten definiert worden sind (vgl. eigerScript-Code 3):

Load.Geometry XYWH (Button_X, Button_ Y, ButtonWidth, ButtonHeight)

Anstelle der Befehle von eigerScript-Code 4 kénnen die Geometrie-Eigenschaften auch direkt im Style eingegeben werden
(vgl. Punkt 2).
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2. Weitere Button-Eigenschaften festlegen mit Hilfe eines Styles

~Styles” sind der effizienteste Weg, die Eigenschaften eines Labels — in unserem Fall eines Buttons — festzulegen. Ein Style ist
in eigerScript eine einfache Auflistung der Buttoneigenschaften und lhrer Werte (vgl. eigerScript-Code 5). Jede Zeile ist fur
eine bestimmte Eigenschaftszuweisung ins entsprechende Register zusténdig. Ein Style ist ein fester Zeilenblock, d.h. klar
definiert durch die Anzahl der aufgelisteten Label-Eigenschaften sowie durch die Reihenfolge innerhalb der Liste. Daran darf
nichts verandert werden. Einzig die Werte der Eigenschaften kdnnen variieren.

Die Styles benennen wir mit einer sinngeméssen Bezeichnung und platzieren diese immer innerhalb einer Style-Subroutine
(z.B. suB styles, vgl. eigerScript-Code 5). Ublicherweise fassen wir mehrere oder gleich alle Styles einer View in einer
einzigen Subroutine zusammen.

Ein Beispiel einer Style-Subroutine mit zwei Button-Styles ist in eigerScript-Code 5 gezeigt. Die Subroutine ,Styles” enthélt in
diesem Beispiel die beiden Styles fir den ,ruhenden” und den ,eingedriickten* Button-Zustand.

eigerScript-Code 5: Style-Subroutinen mit zwei Styles und deren Bezeichnung — ein Style fir den inaktiven Button und ein Style fiir den
~eingedrickten” Button.

SUB Styles

Button_UP_Style:

INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_X1
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_Y1
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Width
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Height
INLINEWORDS (8) ; entspricht eI.Spaceleft
INLINEWORDS (8) ; entspricht eI.SpaceRight
INLINEWORDS (0) ; entspricht eI.HorizontalAdjust
INLINEWORDS (0) ; entspricht eI.VericalAdjust
INLINEWORDS (lightblue) ; entspricht eI.FillColor
INLINEWORDS (as_FillColor) ; entspricht eI.BackColor
INLINEWORDS (as_FillColor) ; entspricht eI.LineColor
INLINEWORDS (autocolor) ; entspricht eI.TextColor
INLINEWORDS (Pos_left) ; entspricht eI.Position
INLINEWORDS (Orientation_0degqg) ; entspricht eI.Orientation
INLINEWORDS (normal) ; entspricht eI.Appearance
INLINEWORDS (border_color_button_soft_raised_big ) ; entspricht eI.BorderStyle
INLINEWORDS (Font_System_9bd) ; entspricht eI.FontNumber
INLINEWORDS (as_Skin_FormBodyColor) ; entspricht eI.BackgroundColor
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Button_DN_Style:

INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_X1
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_Y1
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Width
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Height
INLINEWORDS (8) ; entspricht eI.Spaceleft
INLINEWORDS (8) ; entspricht eI.SpaceRight
INLINEWORDS (1) ; entspricht eI.HorizontalAdjust
INLINEWORDS (1) ; entspricht eI.VericalAdjust
INLINEWORDS (lightgreen) ; entspricht eI.FillColor
INLINEWORDS (as_FillColor) ; entspricht eI.BackColor
INLINEWORDS (as_FillColor) ; entspricht eI.LineColor
INLINEWORDS (autocolor) ; entspricht eI.TextColor
INLINEWORDS (Pos_left) ; entspricht eI.Position
INLINEWORDS (Orientation_0degqg) ; entspricht eI.Orientation
INLINEWORDS (normal) ; entspricht eI.Appearance
INLINEWORDS (border_color_button_soft_sunk_big ) ; entspricht eI.BorderStyle
INLINEWORDS (Font_System_9bd) ; entspricht eI.FontNumber
INLINEWORDS (as_Skin_FormBodyColor) ; entspricht eI.BackgroundColor
ENDSUB

Anstelle eines Styles kénnen wir die Eigenschaften eines Labels oder Buttons auch einzeln den entsprechenden Registern
zweisen. So bedeutet beispielsweise die neunte Zeile des Button_DN_Styles von eigerScript-Code 5 nichts anderes als:

eigerScript-Code 6: Dem Register el.FillColor wird ,lightgreen® zugewiesen. Dadurch erhalt der Button (im gedriickten Zustand) die griine Farbe.

eI.FillColor := lightgreen

Oft flllt man auch mit Hilfe eines Styles erst mal alle Eigenschaften auf einmal ab und andert danach noch einzelne
Eigenschaften, die fir den nachst zu zeichnenden Button abweichen (vgl. eigerScript-Code 8, S.6).
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3. Button-Eigenschaften laden

Bevor der Button dann gezeichnet werden soll, laden wir die Button-Eigenschaften in die entsprechenden Register, indem wir
auf den gewiinschten Style verweisen. Dazu verwenden wir folgenden eigerScript-Befehl:

eigerScript-Code 7: eigerScript-Befehl, mit welchem die Eigenschaften geladen werden, welche im ,Button_UP_Style” vordefiniert sind.
Fill.LabelParameter (Button_ UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button

Wenn wir gleich mehrere Buttons mit demselben Style definieren wollen, legen wir die Geometrie nicht im Style fest, da
zumindest die Position ja fir jeden Button unterschiedlich ist. Diese Style-Zeilen durfen wir aber nicht einfach weglassen, weil
sie unzertrennlich zum Style gehdren. In diesem Fall fligen wir innerhalb des Styles anstelle konkreter Werte die Konstante
no_change ein. Dadurch bleiben beim Laden eines Styles die mit no_change definierten Register unverandert.

Wir kénnen auch konkrete Wert-Zuweisungen im Style belassen und nach dem Laden des Styles die vom Style abweichenden
Geometrie-Werte fiir den konreten Button einfach nochmals separat laden. Damit wird dann z.B. der Inhalt der Geometrie-
Register einfach nochmals mit den gewiinschten Werten Uberschrieben (vgl. eigerScript-Code 8).

eigerScript-Code 8: Zunachst werden mit dem Style ,Button_UP_Style” gleichzeitig alle Button-Eigenschaften geladen und danach im speziellen die
Geometrie-Register nochmals mit den Geometrie-Werten des nachsten Buttons Uberschrieben.

Fill.LabelParameter (Button_ UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button
Load.Geometry XYWH (Button_X, Button_ Y, ButtonWidth, ButtonHeight)
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4. HotSpot des beriihrungsempfindlichen Bereichs festlegen

Wenn die Geometrie-Register flr einen Button geladen sind, kénnen wir mit folgendem Befehl den Bereich des Buttons als
berihrungsempfindlichen HotSpot installieren:

eigerScript-Code 9: eigerScript-Methode zum Installieren eines HotSpots, je nach Art des Beriihrungs-Events wird eine andere Subroutine aufgerufen.
HotSpot .Install (NIL, Subroutine_1, Subroutine_2, Subroutine_3)

Enter-Event Leave-Event

Zusammen mit dem Installationsbefehl legen wir auch fest, welche Aktion bei den verschiedenen Berlihrungs-Events ausgeldst
werden soll. Dazu kénnen wir innerhalb der Klammer Adressen angeben — sog. ,LabelRelative24“ —, zu denen die Anwendung
bei Eintreffen eines Events springen soll. Als Adressen benutzen wir die Namen der Subroutinen, in denen dann ein
bestimmter Aktionsablauf ausgefihrt wird. Diese Subroutinen bezeichnen wir auch als Event-Handler. Ein EventHandler
zeichnet beispielsweise den ,eingedrickten” Button, flhrt einen View-Wechsel aus oder versendet einen String Uber die
COM2-Schnittstelle.

Im eigerScript-Code 9 ist fiir den Enter-Event die Konstante NIL eingetragen. Dies bedeutet ,not implemented®, d.h. es ist fir
diesen Event keine Reaktion vorgesehen.

Der Befehl HotSpot . Install () istin eigerScript-Code 1 (S.2) direkt in der Subroutine enthalten, mit welcher der Button
dann auch gezeichnet ist. Es ist jedoch haufig besser, die Installation des HotSpots ausserhalb der Button-Subroutine
vorzunehmen. Wé&hrend ein animierter Button bei jeder Berlihrung neu gezeichnet werden muss, gentgt es, den HotSpot nur
einmal zu definieren. In der Beispiel-Anwendung BTTN (vgl. eigerScript-Code 10) wird beim Aufbau der View zuerst vom
Hauptprogramm aus ein Button mit Hilfe des entsprechenden Subroutinen-Aufrufs gezeichnet. Gleich nachdem die Subroutine
abgearbeitet, d.h. der Button gezeichnet ist, wird dann ebenfalls im Hauptprogramm der HotSpot installiert. Zu diesem
Zeitpunkt sind dann noch alle Geometrie-Register mit den Werten des Buttons geflillt. Dadurch kann diese Geometrie
eleganterweise auch noch fir den HotSpot verwendet werden, bevor ein weiterer Button gezeichnet wird und sich die Register-
Inhalte wieder verandern.

QN
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Source Code fur animierte Buttons

eigerScript-Code 10: Source Code der Beispiels-Applikation BTTN mit animierten Buttons.

; Compiler

; System

; Beschreibu
; Version

; Autor

EIGERPROJECT
EIGERVIEW 1

IMPORT
IMPORT
FUNCLIB

INCLUDEFILE
INCLUDEFILE
INCLUDEFILE

; DEKL A

; Geometrie
CONST
CONST
CONST

QN

Animierte Buttons (Script-Beispiel) View 1

BTTIN_O0O01.EVS

eigerScript

eigergraphics.com; FOX embedded computer

ng: Dieses Projekt zeigt die Programmierung animierter Buttons

Initialversion: 10.01.2011

Christoph Angst, S-TEC electronics AG

011 S-TEC electronics AG, CH-6314 Unterdgeri; +41 41 754 50 10

'BTIN' ; Projektbezeichnung: erster Teil des EVI-Dateinamens
; Viewnummer: zweiter Teil des EVI-Dateinamens: BTTN_001.EVI

'DEF/DEF_eVM_OpCodes.h'
'DEF/DEF_eVM_Registers.h'
'DEF/DEF_eVM_Functions.lib'

'DEF/DEF_eiger_Colors.INC'

'DEF/DEF_eiger_Types.INC'
'DEF/DEF_eiger_StackMachine.INC'

RATIONEN

’

Token
Register
; Funktionsbibliothek

Farbdefinitionen 12.03.2006
eiger Definitionen
Stack Machine

Bl = B i o 3 =

ButtonWidth = 190 ; Button-Breite
; Button-Hohe

I
co
(&

ButtonHeight

Space_X = 40 ; Button-Abstand in X-Richtung

S-TEC electronics AG , Industriestrasse 49, CH-6300 Zug, +41 41 754 50 10

auf dem eigerPanel:
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CONST Space_Y = 20 ; Button-Abstand in Y-Richtung

CONST ButtonLeft_X = 20

CONST ButtonMid_X = ButtonLeft_X + ButtonWidth + Space_X

CONST ButtonRight_X = ButtonLeft_X + 2* (ButtonWidth + Space_X)

CONST ButtonRow0O1l_Y = 30 ; Y-Koord fir Button-Zeile 1

CONST ButtonRow02_Y = ButtonRowOl_Y + ButtonHeight + Space_Y ; Y-Koord fiir Button-Zeile 2
CONST ButtonRow03_Y = ButtonRow02_Y + ButtonHeight + Space_Y ; Y-Koord fiir Button-Zeile 3

;7 SUBROUTTINEN

5 BULLONS ZEICNEN . ittt ittt it ittt e et e et e e et e et

; Button 1:
STRING [32] BOl_Text = 'Button 1' ; String-Deklaration fir Button-Aufschrift

SUB BO01_Leave
Fill.LabelParameter (Button_UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button
Load.Geometry XYWH (ButtonLeft_ X,ButtonRowOl_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (BO01l_Text)

ENDSUB

SUB BO01_Down
Fill.LabelParameter (Button_DN_Style) ; zeigt eingedriickten Button
Load.Geometry_ XYWH (ButtonLeft_X,ButtonRow0l_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (BO1_Text)

ENDSUB
SUB BO1_Up ; Subroutine wird aufgerufen bei Up-Ereignis
CallSubroutine (BO1l_Leave)
;GotoView (2) ; Wechsel zur View BTTN_002.EVS (gibt es noch nicht)
ENDSUB

QN
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; Button 2:

STRING [32] B02_Text = 'Button 2' ; String-Deklaration fiir Button-Aufschrift

SUB B02_Leave ; Subroutine wird aufgerufen bei Leave-Ereignis
Fill.LabelParameter (Button_UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button

Load.Geometry_ XYWH (ButtonLeft_X,ButtonRow02_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (B02_Text)

ENDSUB

SUB B02_Down
Fill.LabelParameter (Button_DN_Style) ; zeigt eingedriickten Button
Load.Geometry XYWH (ButtonLeft_ X,ButtonRow02_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (B02_Text)

ENDSUB

SUB B02_Up ; Subroutine wird aufgerufen bei Up-Ereignis
CallSubroutine (B02_Leave)
;GotoView (3) ; Wechsel zur View BTTN_003.EVS (gibt es noch nicht)

ENDSUB

2

; Button 3:

STRING [32] BO3_Text = 'Button 3' ; String-Deklaration fiir Button-Aufschrift

SUB B03_Leave ; Subroutine wird aufgerufen bei Leave-Ereignis
Fill.LabelParameter (Button_UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button

Load.Geometry_ XYWH (ButtonMid_X,ButtonRow01l_Y,ButtonWidth, ButtonHeight)
Label.Text (B03_Text)
ENDSUB

SUB BO3_Down
Fill.LabelParameter (Button_DN_Style) ; zeigt eingedriickten Button

QN
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Load.Geometry XYWH (ButtonMid_X,ButtonRowOl_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (BO3_Text)

ENDSUB

SUB B03_Up ; Subroutine wird aufgerufen bei Up-Ereignis
CallSubroutine (B03_Leave)
;GotoView (4) ; Wechsel zur View BTTN_004.EVS (gibt es noch nicht)

ENDSUB

; Button 4:

STRING [32] B04_Text = 'Button 4' ; String-Deklaration fir Button-Aufschrift

SUB B04_Leave ; Subroutine wird aufgerufen bei Leave-Ereignis
Fill.LabelParameter (Button_UP_Style) ; zeigt unberiihrten Button

Load.Geometry XYWH (ButtonMid_X,ButtonRow02_Y,ButtonWidth,ButtonHeight)
Label.Text (B04_Text)
ENDSUB

SUB B04_Down
Fill.LabelParameter (Button_DN_Style) ; zeigt eingedriickten Button
Load.Geometry_ XYWH (ButtonMid_X,ButtonRow02_Y,ButtonWidth, ButtonHeight)
Label.Text (B04_Text)

ENDSUB
SUB B04_Up ; Subroutine wird aufgerufen bei Up-Ereignis
CallSubroutine (B04_Leave)
;GotoView (5) ; Wechsel zur View BTTN_005.EVS (gibt es noch nicht)
ENDSUB

; STYLE S

SUB Styles

Button_UP_Style:

INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_X1
INLINEWORDS (no_change) ; entspricht eI.Pos_Y1
INLINEWORDS (ButtonWidth) ; entspricht eI.Width
INLINEWORDS (ButtonHeight) ; entspricht eI.Height

QN
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INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS

Button_DN_Style:

ENDSUB

s HAUPTPROGRAMM

INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS
INLINEWORDS

BEGINVIEW

EVE.Init ()

)
)
)

O O 0 ©

)
lightblue)

Pos_left)

normal)

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

no_change)
no_change)

8)
8)
1)
1)
lightgreen)

green)
Pos_left)

normal)

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

as_FillColor)
as_FillColor)

Orientation_0deq)

ButtonWidth)
ButtonHeight)

as_FillColor)
as_FillColor)

Orientation_0deq)

’

’

’

’

entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht

border_color_button_soft_raised_big )
Font_System_ 18bd)
as_Skin_FormBodyColor) ;

entspricht
entspricht

entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht
entspricht

border_color_button_soft_sunk_big ) ;
Font_System_18bd)
as_Skin_FormBodyColor) ;

entspricht
entspricht

el.
el.
.HorizontalAdjust
.VericalAdjust

el.
el.
el.
el.
el.
el.
.Appearance
; entspricht eI.BorderStyle
el.
el.BackgroundColor

el
el

el

el.
el.
.Width
.Height
el.
el.
.HorizontalAdjust
.VericalAdjust

.FillColor
el.
el.
el.
el.
el.
.Appearance
entspricht eI.BorderStyle
el.
el.BackgroundColor

el
el

el
el
el

el

SpacelLeft
SpaceRight

FillColor
BackColor
LineColor
TextColor
Position
Orientation

FontNumber

Pos_X1
Pos_Y1

SpacelLeft
SpaceRight

BackColor
LineColor
TextColor
Position
Orientation

FontNumber

Load.Pos_X1Y1(0,0)
Display.Prepare ()

N
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’
’

’

EVE ANNA initialisieren
linke obere Ecke
Nachfolgender Layout-Aufbau zundchst nur im unsichtbaren Videospeicher (AVR)
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IF eI.DisplayWidth == 640 THEN ; Hat das eigerPanel ein VGA- oder ein WVGA Display?

File.Read_ EGI ('C:\\BTTN\\PICT\\BCKGRND1.EGI"') ; zeichnet VGA-Hintergrund-Bild "BCKGRNDI1.EGI"
ELSE

File.Read_EGI ('C:\\BTTN\\PICT\\BCKGRND2.EGI") ; zeichnet WVGA-Hintergrund-Bild "BCKGRND2.EGI"
ENDIF

; Button fir ScreenShot (Code ist in der Includedatei "PRINTSCREEN.EVS".............
CallSubroutine (PrintScreen_Init)

; Buttons und HOLSPOLS gENEIIEren .« i it ittt it ittt ettt e ettt et e e et eeee et eeeeeeeaaeeeeeens
; (die Geometrie fiir HotSpots ist nach dem Ausfiihren der Subroutinen bereits vorgeladen)

CallSubroutine (BO1l_Down) ; Button 1 zeichnen
HotSpot.Install (NIL,BOl_Leave,B0l_Down,B0l_Up) ; Subroutinen-Aufruf bei Leave-, Down- und Up-Ereignis

CallSubroutine (B02_Leave) ; Button 2 zeichnen
HotSpot.Install (NIL,B02_Leave,B02_Down,B02_Up) ; Subroutinen-Aufruf bei Leave-, Down- und Up-Ereignis

CallSubroutine (BO3_Leave) ; Button 3 zeichnen
HotSpot.Install (NIL,B03_Leave,B03_Down,B03_Up) ; Subroutinen-Aufruf bei Leave-, Down- und Up-Ereignis
CallSubroutine (B04_Leave) ; Button 4 zeichnen

HotSpot.Install (NIL,B04_Leave,B04_Down,B04_Up) ; Subroutinen-Aufruf bei Leave-, Down- und Up-Ereignis

Layout vom unsichtbaren Videospeicher AVR in den sichtbaren Videospeicher RVR kopieren - die View erscheint auf Display

’

Display.Show () ; Im AVR aufgebautes Bild als Ganzes in den Refresh Video Speicher RVR kopieren und damit sichtbar machen.
HotSpot.TableEnable () ; Macht die HotSpots "berithrungsempfindlich"
LOOP
ENDLOOP
ENDVIEW

AN

QN
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