capitolo 6

Creazione di un'interfaccia utente

L'interfaccia utente è probabilmente la parte più importante di un'applicazione e �senza dubbio la più visibile. Per gli utenti, l'interfaccia è l'applicazione; il codice �alla base dell'applicazione, infatti, è in genere una parte di cui gli utenti non sono consapevoli. Indipendentemente dall'impegno e dal tempo dedicato alla scrittura �e all'ottimizzazione del codice, il grado di utilizzabilità delle applicazioni dipende dall'interfaccia.

� xe "programmazione:considerazioni generali" �� xe "applicazioni:considerazioni generali"\\€PGCH06.CSF-1002 �

Per la progettazione dell'interfaccia di un'applicazione, è necessario stabilire alcuni fattori importanti, ad esempio se utilizzare lo stile a documento singolo o a documenti multipli e se includere barre degli strumenti con pulsanti equivalenti ai comandi di menu, quanti form utilizzare, quali comandi includere nei menu, la modalità di interazione con l'utente, il grado di assistenza che si desidera fornire e così via.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1003 �

Prima di iniziare a progettare l'interfaccia utente, è necessario stabilire qual è �la funzione dell'applicazione. Un'applicazione principale che sarà utilizzata �con regolarità avrà una struttura diversa da quella di un'applicazione utilizzata saltuariamente per brevi periodi di tempo, mentre un'applicazione creata per la visualizzazione di informazioni avrà requisiti diversi da quelli di un'applicazione utilizzata per la raccolta di informazioni. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1004 �

Un altro fattore che influisce sulla struttura è il tipo di utente a cui l'applicazione è destinata. Nel caso di applicazioni destinate a principianti, ad esempio, la struttura deve essere semplice, mentre nel caso di applicazioni destinate a utenti esperti, è possibile creare una struttura più complessa. Le altre applicazioni utilizzate dagli utenti finali potrebbero influire sulle aspettative degli utenti in relazione al funzionamento dell'applicazione. In applicazioni che dovranno essere distribuite �in mercati esteri, è invece necessario tenere in considerazione la lingua e la cultura �dei paesi di destinazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1005 �

L'approccio migliore per la progettazione di un'interfaccia utente consiste nel seguire un processo iterativo, per creare un'interfaccia perfetta, infatti, non è sufficiente fermarsi al primo tentativo. In questo capitolo viene descritto il processo di progettazione di un'interfaccia in Visual Basic, con un'introduzione agli strumenti necessari per creare applicazioni ottimali.
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Applicazioni di esempio: Mdinote.vpb, Sdinote.vbp

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1006 �

Gli esempi di codice utilizzati in questo capitolo sono disponibili nelle applicazioni �di esempio Mdinote.vbp e Sdinote.vbp installate nelle sottodirectory \Mdi e \Sdi �della directory degli esempi di Visual Basic, ovvero in \Vb\Samples\Pguide\Mdi �e in \Vb\Samples\Pguide\Sdi.

Stili di interfaccia

� xe "interfaccia a documento singolo (SDI)" �� xe "interfaccia a documenti multipli (MDI)" �� xe "applicazioni:interfaccia utente"\\€PGCH06.CSF-1007 �

L'interfaccia utente delle varie applicazioni per Windows non sempre appare o funziona nello stesso modo. È infatti possibile distinguere due stili di interfaccia utente principali, ovvero l'interfaccia a documento singolo o SDI (Single-Document Interface) e l'interfaccia a documenti multipli o MDI (Multiple-Document Interface). Un'esempio dell'interfaccia SDI è l'applicazione WordPad di Microsoft Windows, illustrata nella figura 6.1, in cui è possibile aprire un solo documento alla volta. �Per aprire un altro documento, è prima necessario chiudere quello corrente.

Figura 6.1   WordPad, un'applicazione con interfaccia a documento singolo (SDI) 

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06001.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "applicazioni MDI:interfaccia utente"\\€PGCH06.CSF-1008 �

Sono esempi di interfaccia di tipo MDI applicazioni quali Microsoft Excel e �Microsoft Word per Windows, in cui è possibile visualizzare più documenti contemporaneamente, ciascuno in una finestra specifica, come illustrato nella �figura 6.2. Le applicazioni MDI sono contraddistinte dalla presenza del menu �Finestra che include comandi per spostarsi tra le varie finestre o documenti.

Figura 6.2   Microsoft Excel, un'applicazione con interfaccia a documenti multipli (MDI) 

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06003.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "applicazioni:considerazioni sullo stile" �� xe "interfaccia utente:considerazioni sullo stile"\\€PGCH06.CSF-1009 �

Per stabilire qual è il tipo di interfaccia più adatto, è necessario tenere in considerazione la funzione dell'applicazione. Nel caso di un'applicazione per l'elaborazione di denunce di sinistri, ad esempio, lo stile MDI risulta il più �adatto. È infatti probabile che un agente assicurativo si occupi di più denunce contemporaneamente o debba confrontare due denunce. Nel caso di un'applicazione �di calendario, invece, risulta più adatto lo stile SDI, in quanto è molto improbabile �che vengano aperti più calendari, nell'eventualità che ciò risulti necessario, è possibile avviare una seconda istanza dell'applicazione SDI.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1010 �

Lo stile SDI è il più comune; nella maggior parte degli esempi riportati nel Manuale del programmatore si presume l'utilizzo di applicazioni SDI. Per la creazione di applicazioni MDI è importante tenere presenti alcuni fattori particolari e conoscere specifiche tecniche, come descritto nella sezione "Applicazioni con interfaccia a documenti multipli o MDI" più avanti in questo capitolo.

� xe "interfaccia utente:interfaccia di tipo Gestione risorse"\\€PGCH06.CSF-1011 �

Oltre agli stili SDI e MDI, è disponibile l'interfaccia di tipo Gestione risorse, illustrata nella figura 6.3, che consiste di una sola finestra contenente due riquadri, o aree. Nel riquadro di sinistra è in genere visualizzata una struttura gerarchica, mentre quello di destra corrisponde a un'area di visualizzazione, in modo analogo alla finestra Gestione risorse di Microsoft Windows. Questo tipo di interfaccia risulta adatta allo spostamento tra un elevato numero di documenti, immagini e file diversi.

�Figura 6.3   La finestra Gestione risorse di Windows, un'interfaccia di tipo Gestione risorse

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06004.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "Creazione guidata applicazioni:confronto di interfacce"\\€PGCH06.CSF-1012 �

Per confrontare i vari stili di interfaccia, oltre alle applicazioni MDI e SDI di esempio riportati nel capitolo, è possibile utilizzare la creazione guidata applicazioni che consente di generare una struttura di base per ciascuno stile e di visualizzare i form �e il codice generato.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1013 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle applicazioni MDI, vedere "Applicazioni con interfaccia a documenti multipli o MDI". Le nozioni fondamentali sulle operazioni basate sui form sono descritte nel capitolo 3 "Form, controlli e menu". �Per informazioni sull'accesso alla creazione guidata applicazioni, vedere "Creazioni guidate e aggiunte" nel capitolo 4 "Gestione di progetti".  



Applicazioni con interfaccia a documenti multipli o MDI

� xe "applicazioni MDI:definizione"\\€PGCH06.CSF-1014 �

L'interfaccia a documenti multipli, o MDI, consente di creare un'applicazione che include più form in un singolo form contenitore. L'interfaccia di applicazioni quali Microsoft Excel e Microsoft Word per Windows è a documenti multipli.

�

� xe "applicazioni MDI:finestre principali e secondarie" �� xe "applicazioni:finestre principali e secondarie" �� xe "finestre:principali e secondarie"\\€PGCH06.CSF-1015 �

Le applicazioni MDI consentono di visualizzare più documenti contemporaneamente, ciascuno in una finestra specifica. I documenti, o finestre secondarie, sono contenuti in una finestra principale che fornisce l'area di lavoro per tutte le finestre secondarie dell'applicazione. In Microsoft Excel, ad esempio, è possibile creare e visualizzare finestre a documenti multipli di tipo diverso, tutte all'interno della finestra principale di Excel. Se Excel viene ridotto a icona, verranno ridotte a icona anche tutte le finestre dei documenti e sulla barra delle applicazioni sarà visualizzata solo l'icona della finestra principale.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1016 �

Un form secondario è un normale form la cui proprietà MDIChild è impostata su True. In un'applicazione è possibile includere molti form MDI secondari dello stesso tipo oppure diversi. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1017 �

In fase di esecuzione, i form secondari vengono visualizzati nell'area di lavoro �del form MDI principale, ovvero l'area interna racchiusa dai bordi del form sotto �al titolo e alle barre dei menu. Quando un form secondario viene ridotto a icona, �la corrispondente icona viene visualizzata nell'area di lavoro del form MDI anziché sulla barra delle applicazioni, come illustrato nella figura 6.4.

Figura 6.4   Form secondari nell'area di lavoro del form MDI

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06007.eps \* MERGEFORMAT���

Nota   Nelle applicazioni è inoltre possibile includere form non MDI standard esterni al form MDI. Questi form sono in genere utilizzati per la visualizzazione di finestre di dialogo a scelta obbligatoria in applicazioni MDI.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1018 �

I form MDI sono simili ai normali form, con la sola differenza che non è possibile inserirvi un controllo direttamente, a meno che per il controllo non sia disponibile la proprietà Align, come nel caso di una casella immagine, oppure un'interfaccia visibile, come nel caso di un timer. 

�Creazione di un'applicazione MDI 

� xe "applicazioni MDI:creazione"\\€PGCH06.CSF-1019 �

Per creare un form MDI e i corrispndenti form secondari, utilizzare la seguente procedura.

Û	Per creare un'applicazione MDI

Creare un form MDI.

Scegliere Inserisci form MDI dal menu Progetto.

Nota   Un'applicazione può contenere un solo form MDI. Se un progetto include già un form MDI, il comando Inserisci form MDI del menu Progetto non sarà disponibile.



Creare i form secondari dell'applicazione.

Per creare una form MDI secondario, è necessario creare un nuovo form o aprirne uno esistente e impostare la corrispondente proprietà MDIChild su True.



Utilizzo di form MDI secondari in fase di progettazione

� xe "form secondari" �� xe "applicazioni MDI:form secondari in fase di progettazione"\\€PGCH06.CSF-1021 �

In fase di progettazione, i form secondari non sono limitati all'area interna del form MDI. È inoltre possibile aggiungervi controlli, impostare proprietà, scrivere codice �e progettare le funzioni dei form secondari esattamente come con qualsiasi altro form di Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1022 �

Per stabilire se un form è un form MDI secondario, è possibile controllare l'impostazione della proprietà MDIChild o visualizzare la finestra Gestione progetti. Se la proprietà MDIChild è impostata su True, si tratta di un form secondario, nella finestra Gestione progetti i form MDI e secondari MDI sono contraddistinti da icone speciali, come illustrato nella figura 6.5.

Figura 6.5   Icone della finestra Gestione progetti che identificano form MDI secondari, �standard e MDI

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06008.eps \* MERGEFORMAT���

�Funzioni della fase di esecuzione dei form MDI

� xe "applicazioni MDI:caratteristiche di run-time"\\€PGCH06.CSF-1023 �

In fase di esecuzione, i form MDI e i corrispondenti form secondari assumono caratteristiche particolari:

Tutti i form secondari sono visualizzati nell'area di lavoro del form MDI. �È possibile spostarli e ridimensionarli come qualsiasi altro form, ma soltanto all'interno di tale area di lavoro.

L'icona di un form secondario ridotto a icona viene visualizzata nel form MDI anziché nella barra delle applicazioni. L'icona del form MDI ridotto a icona rappresenta sia il form MDI che tutti i corrispondenti form secondari; quando �si ripristina il form MDI, esso viene visualizzato insieme a tutti i form secondari nello stato precedente all'operazione di riduzione a icona.

Quando un form secondario viene ingrandito alle dimensioni massime, il corrispondente titolo viene unito al titolo del form MDI e visualizzato nella �barra del titolo del form MDI (figura 6.6).

Impostando la proprietà AutoShowChildren, è possibile visualizzare automaticamente i form secondari quando vengono caricati (True) o caricare i form secondari come nascosti (False).

I menu del form secondario attivo, se disponibili, vengono visualizzati nella barra dei menu del form MDI, non nel form secondario.



Figura 6.6   Titolo del form secondario unito al titolo di un form MDI

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06009.eps \* MERGEFORMAT���

�L'applicazione Blocco note MDI

� xe "applicazioni MDI:Blocco note, applicazione di esempio"\\€PGCH06.CSF-1024 �

L'applicazione di esempio Blocco note MDI è un semplice editor di testo simile all'applicazione Blocco note di Microsoft Windows, ma a differenza di questa ha un'interfaccia a documenti multipli o MDI. In fase di esecuzione, quando l'utente richiede un nuovo documento tramite il comando Nuovo del menu File dell'applicazione, viene creata una nuova istanza del form secondario. In tal modo �è possibile creare il numero desiderato di form secondari, o documenti.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1025 �

Per creare un'applicazione orientata a documenti in Visual Basic, è necessario utilizzare almeno due form, ovvero un form MDI e un form secondario. In fase di progettazione, viene creato un form MDI per l'applicazione e un form secondario �da utilizzare come modello per il documento dell'applicazione. 

Û	Per creare l'applicazione Blocco note MDI

Scegliere Nuovo progetto dal menu File.

Scegliere Inserisci form MDI dal menu Progetto per creare il form contenitore.

Il progetto includerà un form MDI (MDIForm1) e un form standard (Form1).

Creare una casella di testo (Text1) in Form1.

Impostare le proprietà dei due form e della casella di testo nel modo seguente.

Oggetto�Proprietà�Impostazione����MDIForm1�Caption�Blocco note MDI��Form1�Caption�MDIChild�Senzanome�True��Text1�MultiLine�Text�Left�Top�True�(vuoto)�0�0��

Scegliere Editor di menu dal menu Strumenti e creare un menu File �per MDIForm1.

Didascalia�Nome�Rientrato����&File�mnuFile�No��&Nuovo�mnuFileNew�Sì��

�Aggiungere il codice seguente nella routine mnuFileNew_Click:

Private Sub mnuFileNew_Click ()

	' Crea una nuova istanza di Form1 chiamata NewDoc.

	Dim NewDoc As New Form1

	' Visualizza il nuovo form.

	NewDoc.Show

End Sub



Questa routine consente di creare e quindi visualizzare una nuova istanza, o copia, di Form1 chiamata NewDoc. Ad ogni esecuzione del comando Nuovo del menu File viene creata una copia esatta (istanza) di Form1, compresi i controlli e il codice del form.

Aggiungere il seguente codice nella routine Form_Resize di Form1:

Private Sub Form_Resize ()

	' Espande la casella di testo fino a occupare l'intero form �	' secondario.

	Text1.Height = ScaleHeight

	Text1.Width = ScaleWidth

End Sub



Il codice della routine di eventi Form_Resize, insieme all'intero codice di Form1, �è condiviso tra le varie istanze di Form1. Quando sono visualizzate più copie di �un form, ciascun form riconosce i corrispondenti eventi e, quando viene generato un evento, il codice della routine di eventi corrispondente viene automaticamente richiamato. In "Operazioni basate su form MDI e form secondari" più avanti in questo capitolo, viene descritto come fare riferimento al form che ha richiamato il codice quando, come in questo caso, tutte le istanze hanno lo stesso nome (Form1). 

Premere F5 per eseguire l'applicazione.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1026 �

Suggerimento   L'applicazione di esempio Mdinote.vbp include vari esempi su tecniche MDI aggiuntive oltre a quelle indicate in questo capitolo. L'applicazione di esempio Sdinote.vbp è un'implementazione della stessa applicazione, ma con interfaccia a documento singolo, o SDI. Confrontando le due applicazioni di esempio, sarà possibile individuare le differenze tra tecniche MDI e tecniche SDI.



�Operazioni basate su form MDI e form secondari

� xe "applicazioni MDI:form secondari" �� xe "informazioni introduttive:form MDI secondari" �� xe "form:form secondari"\\€PGCH06.CSF-1027 �

Quando in una sessione di un'applicazione MDI vengono eseguite le operazioni di apertura, salvataggio e chiusura di più form secondari, gli utenti devono poter fare riferimento al form attivo e mantenere informazioni sullo stato dei form secondari. �In questa sezione vengono descritte le tecniche di scrittura del codice per specificare �il form secondario o controllo attivo, per caricare e scaricare form MDI e form secondari e per mantenere informazioni relative allo stato di un form secondario.

Specificazione del form secondario o controllo attivo

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1028 �

A volte può risultare utile fornire un comando che agisca sul controllo con stato attivo del form secondario attivo. Si supponga di voler copiare il testo selezionato dalla casella di testo del form secondario agli Appunti. Nell'applicazione di esempio Mdinote.vbp, l'evento Click del comando Copia del menu Modifica richiama la routine EditCopyProc che copia il testo selezionato negli Appunti.

� xe "applicazioni MDI:proprietà ActiveForm"\\€PGCH06.CSF-1029 �

Dato che nell'applicazione possono essere presenti più istanze dello stesso form secondario, è necessario indicare il form specifico alla routine EditCopyProc. A tale scopo è possibile utilizzare la proprietà ActiveForm del form MDI, che restituisce il form secondario con stato attivo o l'ultimo form secondario attivo.

Nota   Quando si accede alla proprietà ActiveForm, è necessario che almeno un form MDI secondario sia caricato e visibile, in caso contrario, verrà generato un errore.



� xe "form:secondari attivi" �� xe "applicazioni MDI:proprietà ActiveControl"\\€PGCH06.CSF-1030 �

Nel caso di form contenenti più controlli, è inoltre necessario indicare il controllo attivo. In modo analogo alla proprietà ActiveForm, la proprietà ActiveControl restituisce il controllo con stato attivo del form secondario attivo. Di seguito è riportato un esempio di una routine per l'operazione di copia che è possibile richiamare da un menu di un form secondario o del form MDI oppure tramite �un pulsante della barra degli strumenti:

Private Sub EditCopyProc ()

	' Copia il testo selezionato negli Appunti.

	ClipBoard.SetText _ 

		frmMDI.ActiveForm.ActiveControl.SelText

End Sub



� xe "form:parola chiave Me" �� xe "form:identificatori dei form in più istanze"\\€PGCH06.CSF-1031 �

Nel caso di codice che verrà richiamato da più istanze di un form, è consigliabile �non utilizzare alcun identificatore di form per l'accesso a controlli o proprietà del form. Fare riferimento, ad esempio, all'altezza della casella di testo di Form1 con Text1.Height anziché con Form1.Text1.Height. In tal modo, il codice ha sempre effetto sul form corrente.

�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1032 �

Un metodo alternativo per specificare il form corrente nel codice consiste nell'utilizzare la parola chiave Me, che consente di fare riferimento al form di cui �è in esecuzione il codice. Questa parola chiave risulta utile quando è necessario passare a una routine un riferimento all'istanza del form corrente come argomento.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1033 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla creazione di più istanze di un form tramite la parola chiave New nell'istruzione Dim, vedere "Variabili, costanti e tipi �di dati" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione" e "Istruzione Dim" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Caricamento di form MDI e form secondari

� xe "form:caricamento di form secondari"\\€PGCH06.CSF-1034 �

Quando si carica un form secondario, il corrispondente form principale, ovvero il form MDI, viene automaticamente caricato e visualizzato. Quando tuttavia si carica �il form MDI, i corrispondenti form secondari non vengono caricati automaticamente.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1035 �

Nell'applicazione di esempio Blocco note MDI, il form secondario è il form di avvio predefinito. All'avvio dell'applicazione vengono pertanto caricati sia i form secondari che i form MDI. Se nella scheda Generale, a cui si accede scegliendo Proprietà di nomeprogetto dal menu Progetto, si imposta frmMDI come form di avvio e si esegue quindi l'applicazione, solo il form MDI verrà caricato, il primo form secondario verrà caricato quando si sceglie Nuovo dal menu File. 

� xe "AutoShowChildren, proprietà" �� xe "form:caricamento di finestre MDI secondarie"\\€PGCH06.CSF-1036 �

La proprietà AutoShowChildren consente di caricare finestre secondarie MDI come nascoste e di mantenerle nascoste fino a quando non si utilizza il metodo Show. In tal modo è possibile aggiornare varie informazioni, quali didascalie, posizione e menu prima che un form secondario sia visibile.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1037 �

Non è possibile visualizzare un form MDI secondario o il form MDI a scelta obbligatoria utilizzando il metodo Show con l'argomento vbModal. Per includere finestre di dialogo a scelta obbligatoria in applicazioni MDI, è necessario impostare �la proprietà MDIChild dei form su False.

Impostazione di dimensioni e posizione di form secondari

� xe "bordi:stili di bordo dei form MDI secondari" �� xe "form MDI secondari:bordi"\\€PGCH06.CSF-1038 �

L'altezza, la larghezza e la posizione di form MDI secondari con bordi ridimensionabili (BorderStyle = 2) vengono determinati dal sistema operativo Microsoft Windows quando si carica il form. Le dimensioni e la posizione iniziale �di questi form dipendono dalle dimensioni del form MDI, non del form secondario �in fase di progettazione. I form MDI secondari con bordi non ridimensionabili (BorderStyle = 0, 1 o 3) vengono caricati utilizzando impostando le proprietà �Height e Width in fase di progettazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1039 �

Se si imposta AutoShowChildren su False, è possibile modificare la posizione �del form MDI secondario dopo averlo caricato, ma prima che diventi visibile.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1040 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà AutoShowChildren" e "Metodo Show" �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



�Mantenimento di informazioni sullo stato �dei form secondari

� xe "form MDI secondari:salvataggio" �� xe "applicazioni:salvataggio di form secondari"\\€PGCH06.CSF-1041 �

Un utente che decide di uscire dall'applicazione MDI deve avere la possibilità di salvare il lavoro. Perché ciò sia possibile, è necessario che l'applicazione individui �in qualsiasi momento le eventuali modifiche apportate al form secondario dopo l'ultimo salvataggio.

� xe "variabili pubbliche:dichiarazione in form secondari"\\€PGCH06.CSF-1042 �

A tale scopo è necessario dichiarare una variabile pubblica in ciascun form secondario, ad esempio nella sezione Dichiarazioni del form:

Public boolDirty As Boolean



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1043 �

A ogni modifica del testo in Text1, l'evento Change della casella di testo del form secondario imposta boolDirty su True. Per indicare che il contenuto di Text1 è �stato modificato dopo l'ultimo salvataggio, è possibile aggiungere il seguente codice:

Private Sub Text1_Change ()

	boolDirty = True

End Sub



� xe "form secondari:non salvati" �� xe "form secondari"\\€PGCH06.CSF-1044 �

A ogni salvataggio del contenuto del form secondario, invece, l'evento Change della casella di testo imposta boolDirty su False a indicare che non è necessario salvare �il contenuto di Text1. Nel codice seguente si presume che siano disponibili il comando di menu Salva (mnuFileSave) e la routine FileSave per il salvataggio del contenuto della casella di testo:

Sub mnuFileSave_Click ()

	' Salva il contenuto di Text1.

	FileSave

	' Imposta la variabile dello stato.

	boolDirty = False

End Sub



Scaricamento di form MDI con QueryUnload

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1045 �

La variabile boolDirty risulta utile quando l'utente decide di uscire dall'applicazione scegliendo Chiudi dal menu di controllo del form MDI oppure Esci dal menu File. Se l'applicazione viene chiusa tramite il menu di controllo, Visual Basic tenta di scaricare il form MDI.

� xe "applicazioni:chiusura di form MDI" �� xe "form MDI secondari:scaricamento"\\€PGCH06.CSF-1046 �

Quando un form MDI viene scaricato, l'evento QueryUnload viene richiamato prima per il form MDI e quindi per ciascun form secondario aperto. Se il codice di queste routine di eventi QueryUnload non annulla l'evento Unload, verranno scaricati i form secondari e quindi il form MDI.

�

� xe "scaricamento:form MDI secondari"\\€PGCH06.CSF-1047 �

Dato che l'evento QueryUnload è richiamato prima che un form venga scaricato, �è possibile consentire all'utente di salvare un form prima che venga scaricato. �Nel codice seguente la variabile boolDirty viene utilizzato per stabilire se è necessario richiedere all'utente di salvare il form secondario prima che venga scaricato. È possibile accedere al valore di una variabile pubblica a livello di form �in qualsiasi punto del progetto. In questo esempio si presume che sia presente la routine FileSave per il salvataggio del contenuto di Text1 in un file.

Private Sub mnuDExit_Click()

	' Quando l'utente sceglie Esci dal menu File 

	' in un'applicazione MDI, scarica il form 

	' MDI e richiama l'evento QueryUnload per 

	' ciascun form secondario aperto.

	Unload frmMDI

	End

End Sub



Private Sub Form_QueryUnload(Cancel As Integer, _

	UnloadMode As Integer)

	If boolDirty Then

		' Riahiama la routine per la richiesta 

		' all'utente e, se necessario, esegue 

		' il salvataggio del file.

		FileSave

	End If

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1048 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Evento QueryUnload" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Informazioni avanzate sui form

� xe "form:di avvio" �� xe "applicazioni:form di avvio"\\€PGCH06.CSF-1049 �

Oltre a conoscere le nozioni fondamentali sulla progettazione di form, è necessario stabilire un inizio e una fine per l'applicazione. Per definire una schermata iniziale visualizzata all'avvio dell'applicazione, sono disponibili varie tecniche. È inoltre importante sapere quali sono i processi che si verificano quando un'applicazione �viene scaricata.

�Impostazione del form di avvio

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1050 �

Per impostazione predefinita, il primo form di un'applicazione è definito form di �avvio e viene visualizzato all'avvio dell'applicazione. Il codice eseguito inizialmente �è pertanto il codice dell'evento Form_Initialize di tale form. È tuttavia possibile impostare un diverso form di avvio.

Û	Per impostare un form di avvio diverso 

Scegliere Proprietà di nomeprogetto dal menu Progetto.

Selezionare la scheda Generale.

Selezionare il form desiderato dalla casella di riepilogo Oggetto di avvio.

Scegliere OK.



Avvio senza alcun form di avvio

� xe "applicazioni:avvio senza form di avvio"\\€PGCH06.CSF-1051 �

A volte può risultare utile che l'applicazione venga avviata senza caricare alcun form, ad esempio, per eseguire innanzitutto codice che carica un file di dati e visualizzare quindi un form specifico a seconda del file di dati caricato. Per eseguire questa operazione, è necessario creare una routine Sub chiamata Main in un modulo standard, come nell'esempio seguente:

Sub Main()

	Dim intStatus As Integer	

	' Richiama una routine Function per la verifica dello stato 

	' dell'utente.

	intStatus = GetUserStatus

	' Visualizza un form di avvio in base allo stato individuato.

	If intStatus = 1 Then

		frmMain.Show

	Else

		frmPassword.Show

	End If



� xe "Sub Main, routine"\\€PGCH06.CSF-1052 �

Tale routine Sub non deve essere inserita in un modulo del form. Per impostare �la routine Sub Main come oggetto di avvio, è necessario scegliere Proprietà di nomeprogetto dal menu Progetto, selezionare la scheda Generale e quindi Sub �Main dalla casella Oggetto di avvio.

�Visualizzazione di una schermata iniziale all'avvio

� xe "schermata iniziale" �� xe "applicazioni:visualizzazione della schermata iniziale all'avvio"\\€PGCH06.CSF-1053 �

Se all'avvio è necessario eseguire una routine particolarmente lunga, ad esempio �per caricare una grande quantità di dati da un database o numerose bitmap di grandi dimensioni, può risultare utile visualizzare una schermata iniziale. In questo tipo di form sono in genere visualizzati il nome dell'applicazione, informazioni sul copyright e una semplice bitmap. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1054 �

Per visualizzare una schermata iniziale, è necessario utilizzare una routine Sub Main come oggetto di avvio e il metodo Show per la visualizzazione del form:

Private Sub Main()

	' Visualizza la schermata iniziale.

	frmSplash.Show

	' Routine di avvio.

	…

	' Visualizza il form principale e scarica la schermata iniziale.

	frmMain.Show

	Unload frmSplash

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1055 �

La schermata iniziale attira l'attenzione dell'utente durante l'esecuzione delle routine �di avvio, creando l'illusione che l'applicazione venga caricata in breve tempo. Dopo l'esecuzione delle routine di avvio, è possibile caricare il primo form e scaricare la schermata iniziale.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1056 �

È buona norma creare una schermata iniziale semplice. Se si utilizzano bitmap di grandi dimensioni o molti controlli, il caricamento della schermata iniziale stessa potrebbe risultare molto lento.

Interruzione di un'applicazione

� xe "form:scaricamento" �� xe "scaricamento:form nascosti" �� xe "applicazioni:chiusura"\\€PGCH06.CSF-1057 �

L'esecuzione di applicazioni basate su eventi viene interrotta quando tutti i form sono stati chiusi e non è in esecuzione alcun codice. Se dopo la chiusura dell'ultimo form visibile è ancora presente un form nascosto, l'applicazione rimane in esecuzione anche se non essendo visibile alcun form sembra essere terminata, e continuerà a essere eseguita fino a quando tutti i form nascosti non sono stati chiusi. Questa situazione �si verifica in quanto con l'accesso implicito alle proprietà o ai controlli di un form scaricato, il form viene automaticamente caricato anche se non è visualizzato.

�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1058 �

Per evitare questo problema, prima della chiusura di un'applicazione, è necessario verificare che tutti i form siano scaricati. Se sono presenti più form, è possibile utilizzare l'insieme Forms e l'istruzione Unload. Se nel form principale di un'applicazione che include un solo form è disponibile un pulsante di comando cmdQuit che consenta di uscire dal programma, la routine dell'evento Click potrebbe essere la seguente:

Private Sub cmdQuit_Click ()

	Unload Me

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1059 �

In applicazioni che includono più form, è possibile inserire il codice nella routine dell'evento Unload del form principale e utilizzare l'insieme Forms in modo che tutti �i form vengano individuati e chiusi. Nel codice seguente per scaricare tutti i form viene utilizzato l'insieme Forms:

Private Sub Form_Unload

	Dim i as Integer

	' Esegue un ciclo nell'insieme Forms e scarica 

	' tutti i form.

	For i = 0 to Forms.Count - 1

		Unload Forms(i)

	Next

End Sub 



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1060 �

In determinate situazioni potrebbe essere necessario terminare l'applicazione indipendentemente dallo stato dei form o degli oggetti esistenti. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1061 �

A tale scopo è possibile utilizzare l'istruzione End che consente di terminare un'applicazione immediatamente. Dopo l'esecuzione dell'istruzione End non viene eseguito più alcun codice e non viene generato alcun evento, in particolare non vengono eseguite le routine di eventi QueryUnload, Unload e Terminate. I riferimenti agli oggetti vengono liberati, ma se sono state definite classi personalizzate, gli eventi Terminate degli oggetti creati in base a tali classi non verranno generati. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1062 �

Oltre all'istruzione End, per interrompere un'applicazione è disponibile l'istruzione Stop. È tuttavia consigliabile utilizzare questa istruzione solo durante la fase di debug, in quanto non consente di liberare i riferimenti agli oggetti. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1063 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'istruzione Stop, vedere "Modalità interruzione" nel capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori" e "Istruzione Stop" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea. Per informazioni sull'insieme Forms e la liberazione di riferimenti a oggetti, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".



�Menu

� xe "menu:utilizzo nelle applicazioni" �� xe "informazioni introduttive:creazione di menu nelle applicazioni" �� xe "applicazioni:utilizzo di menu"\\€PGCH06.CSF-1064 �

Le applicazioni Visual Basic più semplici sono costituite da un solo form e da vari controlli. È tuttavia possibile migliorare le applicazioni di questo tipo aggiungendo menu. In questa sezione viene descritto come creare e utilizzare i menu in un'applicazione.

Creazione di menu tramite l'Editor di menu

� xe "menu:Editor di menu, descrizione" �� xe "editor di menu:definizione"\\€PGCH06.CSF-1065 �

L'Editor di menu consente di creare nuovi menu e barre dei menu, di aggiungere nuovi comandi in menu esistenti, di sostituire comandi di menu con comandi personalizzati, nonché di modificare ed eliminare menu e barre dei menu esistenti. 

Û	Per visualizzare l'Editor di menu

Scegliere Editor di menu dal menu Strumenti.

– oppure –

Fare clic sul pulsante Editor di menu sulla barra degli strumenti.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1066 �

Verrà visualizzato l'Editor di menu, illustrato nella figura 6.7.

Figura 6.7   L'Editor di menu

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp03023.EPS \* MERGEFORMAT���

�

� xe "Proprietà, finestra:proprietà dei menu"\\€PGCH06.CSF-1067 �

Nell'Editor di menu è possibile impostare la maggior parte delle proprietà dei controlli menu, mentre nella finestra Proprietà sono disponibili tutte le proprietà dei menu. �Le due proprietà più importanti sono:

Name, il nome utilizzato per fare riferimento al controllo menu nel codice.

Caption, il testo visualizzato nel controllo.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1068 �

Altre proprietà disponibili nell'Editor di menu, tra cui Index, Checked e NegotiatePosition sono descritte più avanti in questo capitolo.

La casella di riepilogo nell'Editor di menu

� xe "menu:casella di riepilogo dei controlli menu nell'Editor di menu" �� xe "editor di menu:casella di riepilogo dei controlli menu"\\€PGCH06.CSF-1069 �

Nella casella di riepilogo dei controlli menu, nella parte inferiore dell'Editor di menu, sono elencati tutti i controlli menu del form corrente. Le voci di menu specificate nella casella di testo Caption vengono inserite anche nella casella di riepilogo dei controlli menu. Selezionando un controllo menu esistente dalla casella di riepilogo, è possibile modificarne le proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1070 �

Nella Figura 6.7 sono illustrati i controlli menu del menu File di un'applicazione standard. La posizione del controllo menu nella casella di riepilogo dei controlli menu determina se il controllo è un titolo di menu, una voce di menu, un titolo di sottomenu o una voce di sottomenu:

Un controllo menu allineato a sinistra verrà visualizzato come titolo del menu nella barra dei menu.

Un controllo menu con rientro di primo livello verrà visualizzato nel menu quando si fa clic sul titolo di menu che lo precede.

Un controllo menu seguito da controlli menu con rientro di secondo livello diventerà un titolo di sottomenu. I controlli menu rientrati rispetto al titolo �del sottomenu diventeranno voci del sottomenu.

Un controllo menu con un trattino (-) come impostazione della proprietà Caption verrà visualizzato come barra separatrice, ovvero la barra che suddivide le voci �di menu in gruppi logici.



Nota   Un controllo menu utilizzato come titolo di menu, che include voci di sottomenu, disattivato o che include un segno di spunta o un tasto di scelta rapida, non può essere utilizzato come barra separatrice.



�Û	Per creare controlli menu nell'Editor di menu

Selezionare il form.

Scegliere Editor di menu dal menu Strumenti.

– oppure –

Fare clic sul pulsante Editor di menu sulla barra degli strumenti.

Nella casella di testo Caption digitare il testo per il primo titolo di menu che si desidera visualizzare nella barra dei menu. Inserire una "e" commerciale (&) prima della lettera che si desidera specificare come tasto di scelta per la voce di menu. Nel menu la lettera scelta verrà automaticamente sottolineata.

Il testo del titolo di menu verrà visualizzato nella casella di riepilogo dei controlli menu.

Nella casella di testo Name digitare il nome che verrà utilizzato come riferimento al controllo menu nel codice. Vedere "Convenzioni di denominazione e definizione dei titoli di menu" più avanti in questo capitolo.

Fare clic sulla freccia rivolta verso destra o verso sinistra per modificare il livello di rientro del controllo.

Impostare le altre proprietà del controllo desiderate. Queste impostazioni possono essere eseguite nell'Editor di menu o successivamente nella finestra Proprietà.

Scegliere il pulsante Successivo per creare un altro controllo menu.

– oppure –

Scegliere il pulsante Inserisci per aggiungere un controllo menu tra i controlli esistenti.

È inoltre possibile spostare il controllo tra i controlli esistenti facendo clic sulla freccia rivolta verso l'alto o verso il basso.

Dopo aver creato i controlli desiderati per il form, scegliere OK per chiudere l'Editor di menu.

I titoli di menu creati verranno visualizzati nel form. Facendo clic su uno dei titoli, verranno visualizzate le corrispondenti voci di menu.



�Separazione dei controlli menu

� xe "menu:separazione in gruppi logici"\\€PGCH06.CSF-1071 �

La barra separatrice è una linea orizzontale tra le voci di un menu. In un menu che include molte voci, è possibile utilizzare la barra separatrice per separare le voci in gruppi logici. Nel menu della Guida di Visual Basic, ad esempio, la barra separatrice separa le relative voci in tre gruppi, come illustrato nella figura 6.8.

Figura 6.8   Barre separatrici

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06010.eps \* MERGEFORMAT���

Û	Per creare una barra separatrice nell'Editor di menu

Per aggiungere una barra separatrice in un menu esistente, scegliere il pulsante Inserisci. Verrà inserito un controllo menu tra le voci che si desidera separare.

Se necessario, fare clic sul pulsante con la freccia a destra per applicare alla barra separatrice lo stesso livello di rientro delle voci precedenti e successive.

Nella casella di testo Caption digitare un trattino (-).

Impostare la proprietà Name.

Scegliere OK per chiudere l'Editor di menu.



Nota   Le barre separatrici, pur essendo create come controlli menu, non rispondono all'evento Click e non possono essere scelte.



Assegnazione di tasti di scelta e di scelta rapida

� xe "menu:assegnazione di tasti di scelta rapida" �� xe "tasti di scelta:menu" �� xe "tasti di scelta:assegnazione per i menu"\\€PGCH06.CSF-1072 �

È possibile ottenere migliori risultati per l'accesso ai comandi di menu dalla tastiera tramite la definizione di tasti di scelta e tasti di scelta rapida.

�Tasti di scelta

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1073 �

I tasti di scelta consentono di aprire un menu premendo ALT e una determinata lettera. Dopo aver aperto il menu, è possibile scegliere un controllo premendo la lettera assegnata, ovvero il relativo tasto di scelta. Premendo ALT+M, ad esempio, è possibile aprire il menu Modifica, e premendo quindi I è possibile selezionare la voce di menu Incolla. Le lettere assegnate come tasti di scelta sono sottolineate nella didascalia del controllo menu, come illustrato nella figura 6.9.

Figura 6.9   Tasti di scelta

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06011.eps \* MERGEFORMAT���

Û	Per assegnare un tasto di scelta a un controllo menu nell'Editor di menu

Selezionare la voce di menu a cui si desidera assegnare un tasto di scelta.

Nella casella di testo Caption digitare una "e" commerciale (&) davanti alla lettera che si desidera utilizzare come tasto di scelta.



� xe "tasti di scelta:tasti duplicati, avviso" �� xe "tasti di scelta:menu"\\€PGCH06.CSF-1074 �

Quando il menu Modifica illustrato nella figura 6.9 è aperto, le impostazioni �della proprietà Caption riportate di seguito rispondono ai tasti corrispondenti.

Didascalia del controllo menu�Proprietà Caption�Tasti di scelta����Taglia�&Taglia�T��Copia�&Copia�C��Incolla

Elimina

Seleziona tutto

Data/ora�&Incolla

&Elimina

&Seleziona tutto

&Data/ora�I

L

S

D��

Nota   I tasti di scelta nei menu devono essere univoci. Un tasto di scelta assegnato a più voci di un menu, non funzionerà correttamente. Se, ad esempio, si utilizza O come tasto di scelta �sia di Copia che di Incolla, quando si sceglie il menu Modifica e si preme O verrà selezionato Copia, ma il comando non verrà eseguito fino a quando non si preme INVIO. Il comando Incolla non verrà affatto selezionato.



�Tasti di scelta rapida

� xe "informazioni introduttive:tasti di scelta rapida" �� xe "tasti di scelta rapida:definizione"\\€PGCH06.CSF-1075 �

I tasti di scelta rapida consentono di eseguire le voci di menu a cui sono stati assegnati non appena vengono premuti. L'assegnazione dei tasti di scelta rapida risulta utile nel caso di voci di menu utilizzate di frequente. Anziché premere ALT, quindi il tasto di scelta del titolo di menu e infine il tasto di scelta della voce di menu, i tasti �di scelta rapida consentono di accedere al comando con un solo passaggio. Per le assegnazioni dei tasti di scelta rapida è possibile utilizzare i tasti funzione oppure combinazioni di CTRL e di un secondo tasto, ad esempio CTRL+F1 o CTRL+A. I tasti �di scelta rapida sono visualizzati nel menu a destra della corrispondente voce di menu, come illustrato nella figura 6.10.

Figura 6.10   Tasti di scelta rapida

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06012.eps \* MERGEFORMAT���

Û	Per assegnare un tasto di scelta rapida a una voce di menu

Aprire l'Editor di menu.

Selezionare la voce di menu desiderata.

Nella casella combinata Shortcut specificare un tasto funzione o una combinazione di tasti.

Per eliminare un'assegnazione, scegliere "(nessuno)" dall'elenco.



Nota   I tasti di scelta rapida vengono visualizzati automaticamente nel menu. Non è pertanto necessario digitare CTRL+tasto nella casella Caption dell'Editor di menu.



Convenzioni di denominazione e definizione �dei titoli di menu

� xe "convenzioni di denominazione:suggerimenti per i menu"\\€PGCH06.CSF-1076 �

Per mantenere l'uniformità con altre applicazioni, quando si assegna un nome ai menu è buona norma seguire le relative convenzioni di denominazione.

�Impostazione della proprietà Caption

� xe "convenzioni di denominazione:suggerimenti per le didascalie" �� xe "didascalie:convenzioni di denominazione"\\€PGCH06.CSF-1077 �

Quando si assegna un nome a voci di menu, è necessario adottare le seguenti convenzioni:

All'interno di un menu, i nomi delle varie voci devono essere univoci, mentre �è possibile utilizzare lo stesso nome per voci incluse in menu distinti e che rappresentano azioni simili.

I nomi possono essere costituiti da una o più parole e da parole composte.

I caratteri di scelta delle varie voci utilizzati per eseguire i comandi dalla tastiera devono essere univoci. Nei titoli di menu è consigliabile utilizzare la prima lettera come carattere di scelta, a meno che una delle altre lettere del titolo non rappresenti un collegamento mnemonico più efficace. Non è possibile utilizzare lo stesso carattere di scelta in due titoli di menu. Per ulteriori informazioni sull'assegnazione dei tasti di scelta e di scelta rapida, vedere "Creazione di menu tramite l'Editor di menu" più indietro in questo capitolo.

I nomi dei comandi che richiedono informazioni aggiuntive per essere completati, quali i comandi per la visualizzazione di una finestra di dialogo, devono essere seguiti da tre puntini di sospensione (…), ad esempio Salva con nome…, Preferenze….

È consigliabile utilizzare nomi brevi. Nell'eventuale processo di localizzazione dell'applicazione in un'altra lingua la lunghezza delle parole potrebbe aumentare �e lo spazio disponibile potrebbe non essere sufficiente per elencare in modo completo tutte le voci di menu. Per ulteriori informazioni sul processo di localizzazione delle applicazioni, vedere il capitolo 16 "Versioni internazionali delle applicazioni".



Convenzioni di denominazione dei menu

� xe "menu:convenzioni di denominazione" �� xe "menu:convenzioni di denominazione" �� xe "convenzioni di denominazione:suggerimenti per i menu"\\€PGCH06.CSF-1078 �

Per ottenere codice più leggibile e più semplice da gestire, quando si imposta �la proprietà Name nell'Editor di menu, è buona norma seguire le convenzioni di denominazione per i nomi di menu. In base a tali convenzioni, è necessario specificare un prefisso che identifichi l'oggetto, ovvero "mnu" per i controlli menu, seguito �dal nome del menu di livello superiore, ad esempio File. Nel caso dei sottomenu, �è necessario aggiungere la didascalia del sottomenu, ad esempio, mnuFileApri.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1079 �

Ulteriori informazioni   Per un esempio di nomi definiti in base alle convenzioni �di denominazione, vedere l'appendice B "Convenzioni per la scrittura di codice �Visual Basic".



�Creazione di sottomenu

� xe "editor di menu:titoli dei menu e sottomenu" �� xe "menu:finestre di dialogo e sottomenu" �� xe "menu:creazione di sottomenu"\\€PGCH06.CSF-1080 �

Un menu può includere fino a cinque livelli di sottomenu, ovvero di menu che �si diramano dal menu principale. I sottomenu risultano utili quando:

È stato esaurito lo spazio sulla barra dei menu.

Un determinato controllo menu non viene utilizzato frequentemente.

Si desidera evidenziare la relazione tra due controlli menu.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1081 �

Se sulla barra dei menu è disponibile spazio, è consigliabile creare un altro titolo di menu anziché un sottomenu. In questo modo, tutti i controlli sono visibili quando il menu viene visualizzato. È inoltre consigliabile limitare l'uso di sottomenu per evitare spostamenti complicati all'interno dell'interfaccia dell'applicazione. La maggior parte delle applicazioni include un solo livello di sottomenu.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1082 �

Nell'Editor di menu i controlli menu rientrati rispetto a controlli diversi dai titoli di menu rappresentano controlli sottomenu. In generale, questi possono includere voci �di sottomenu, barre separatrici e titoli di sottomenu. 

Û	Per creare un sottomenu

Creare la voce di menu che si desidera utilizzare per il titolo del sottomenu.

Creare le voci da includere nel sottomenu e rientrarle facendo clic sul pulsante �con la freccia rivolta a destra.

Nell'Editor di menu ciascun livello di rientro è preceduto da quattro puntini (....). Per eliminare un livello, fare clic sul pulsante con la freccia rivolta a sinistra.



Nota   Prima di creare più livelli di sottomenu, è opportuno considerare come alternativa �la creazione di finestre di dialogo, che consentono di specificare più scelte diverse contemporaneamente. Per informazioni sull'utilizzo delle finestre di dialogo, vedere �"Finestre di dialogo" più avanti in questo capitolo.

Creazione di una matrice di controlli menu

Una matrice di controlli menu è un insieme di voci di menu incluse nello stesso menu che condividono lo stesso nome e le stesse routine di eventi. Le matrici di controlli menu vengono utilizzate per:

Creare una nuova voce di menu in fase di esecuzione quando è necessario che essa sia un membro di una matrice di controlli. Nell'applicazione di esempio Blocco note MDI, ad esempio, viene utilizzata una matrice di controlli menu per memorizzare un elenco degli ultimi file aperti.

Semplificare il codice. È infatti possibile utilizzare gli stessi blocchi di codice per tutte le voci di menu.



�

� xe "editor di menu:proprietà Index" �� xe "menu:matrici di controlli menu"\\€PGCH06.CSF-1083 �

Ciascun elemento di una matrice di controlli menu è identificato da un valore di indice univoco, indicato nella casella della proprietà Index nell'Editor di menu. Quando un elemento di una matrice di controlli riconosce un evento, il relativo valore della proprietà Index viene passato alla routine di eventi come argomento aggiuntivo. �La routine di eventi deve includere il codice per il controllo del valore della proprietà Index, in modo da poter determinare qual è il controllo in uso.

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sulle matrici di controlli, vedere "Operazioni con le matrici di controlli" nel capitolo 7 "Utilizzo dei controlli standard di Visual Basic".





Û	Per creare una matrice di controlli menu nell'Editor di menu

Selezionare il form.

Scegliere Editor di menu dal menu Strumenti.

– oppure –

Fare clic sul pulsante Editor di menu sulla barra degli strumenti.

Nella casella di testo Caption digitare il testo per il primo titolo di menu che si desidera visualizzare nella barra dei menu.

Il testo del titolo di menu verrà visualizzato nella casella di riepilogo dei controlli menu.

Nella casella di testo Name digitare il nome che verrà utilizzato per fare riferimento al controllo menu nel codice. Non specificare alcun valore �per la proprietà Index.

Al successivo livello di rientro, creare la voce di menu che diventerà il primo elemento della matrice impostando le proprietà Caption e Name.

Impostare la proprietà Index del primo elemento della matrice su 0.

Creare la seconda voce di menu allo stesso livello di rientro della prima.

Impostare la proprietà Name del secondo elemento sullo stesso valore del primo �e la proprietà Index su 1.

Ripetere i passaggi da 5 a 8 per i successivi elementi della matrice.



Importante   Gli elementi di una matrice di controlli menu devono essere consecutivi nella casella di riepilogo dei controlli menu e tutti allo stesso livello di rientro. Quando si crea una matrice di controlli menu, includere le eventuali barre separatrici.



�Creazione e modifica di menu in fase di esecuzione

� xe "menu:creazione in fase di esecuzione"\\€PGCH06.CSF-1084 �

I menu creati in fase di progettazione possono rispondere in modo dinamico anche �a condizioni di esecuzione. Se, ad esempio, l'azione di una voce di menu non risulta più necessaria, è possibile disattivarla in modo che non possa essere scelta. Nell'applicazione di esempio Blocco note MDI, ad esempio, se negli Appunti non �è presente alcun testo, la voce di menu Incolla del menu Modifica è inattiva e non �è possibile selezionarla.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1085 �

È inoltre possibile aggiungere voci di menu in modo dinamico nel caso di matrici di controlli menu. Per informazioni su questa operazione, vedere "Aggiunta di controlli menu in fase di esecuzione" di seguito in questo argomento.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1086 �

È possibile programmare le applicazioni in modo da visualizzare un segno di spunta accanto all'ultimo comando selezionato. Accanto alla voce di menu Barra degli strumenti del menu Opzioni dell'applicazione di esempio Blocco note MDI appare �un segno di spunta se la barra degli strumenti è visualizzata. In questa sezione viene descritto il codice che consente di rendere una voce di menu visibile o invisibile e �di aggiungere o eliminare voci di menu.

Attivazione e disattivazione di comandi di menu

� xe "menu:attivazione e disattivazione dei comandi"\\€PGCH06.CSF-1087 �

Per tutti i controlli menu è disponibile la proprietà Enabled. Quando questa proprietà �è impostata su False, il menu è inattivo e non risponde alle azioni dell'utente. È inoltre inattivo l'accesso tramite i tasti di scelta rapida. La voce di menu Incolla illustrata nella figura 6.11, ad esempio, è inattiva.

Figura 6.11   Una voce di menu inattiva

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06013.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1088 �

L'istruzione seguente disattiva la voce di menu Incolla del menu File nell'applicazione di esempio Blocco note MDI:

mnuEditPaste.Enabled = False



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1089 �

La disattivazione del titolo di un menu disattiva in realtà l'intero menu. Non è infatti possibile accedere a nessuna delle voci di menu senza prima fare clic sul titolo del menu. Il codice seguente disattiva il menu Modifica dell'applicazione di esempio Blocco note MDI:

mnuEdit.Enabled = False



�Visualizzazione di un segno di spunta in un controllo menu

� xe "menu:segni di spunta"\\€PGCH06.CSF-1090 �

La proprietà Checked consente di inserire un segno di spunta in un menu per indicare:

Lo stato attivo/inattivo di una condizione. Scegliendo il comando di menu, il segno di spunta viene alternativamente visualizzato e nascosto.

La modalità attiva. Nel menu Opzioni dell'applicazione di esempio Blocco note MDI viene visualizzato un segno di spunta a indicare lo stato della barra degli strumenti, come illustrato nella figura 6.12.



Figura 6.12   Una voce di menu contraddistinta dal segno di spunta

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06014.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1091 �

Per creare un segno di spunta, è necessario impostare il valore iniziale della proprietà Checked nell'Editor di menu selezionando la casella di controllo Checked. Per aggiungere o rimuovere il segno di spunta da un controllo menu in fase di esecuzione, impostare la relativa proprietà Checked nel codice. Ad esempio:

Private Sub mnuOptions_Click ()

	' Imposta lo stato del segno di spunta in base 

	' alla proprietà Visible.

	mnuOptionsToolbar.Checked = picToolbar.Visible

End Sub



Controlli menu invisibili

� xe "menu:invisibili"\\€PGCH06.CSF-1092 �

Nell'Editor di menu il valore iniziale della proprietà Visible di un controllo menu viene impostato selezionando la casella di controllo Visible. Per rendere un controllo menu visibile o invisibile in fase di esecuzione, è necessario impostare la relativa proprietà Visible nel codice. Ad esempio:

mnuFileArray(0).Visible = True	' Controllo visibile.



mnuFileArray(0).Visible = False	' Controllo invisibile.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1093 �

Quando un controllo menu è invisibile, tutti gli altri controlli del menu si spostano verso l'alto per riempire lo spazio che rimane vuoto. Se il controllo si trova sulla barra dei menu, tutti gli altri controlli della barra dei menu si spostano verso sinistra.

Nota   Un controllo menu invisibile viene in effetti disattivato in quanto non è più accessibile né dal menu né dai tasti di scelta e di scelta rapida. Se il titolo del menu è invisibile, nessuno dei controlli del menu sarà disponibile.



�Aggiunta di controlli menu in fase di esecuzione

� xe "menu:aggiunta in fase di esecuzione"\\€PGCH06.CSF-1094 �

In un menu possono venire aggiunte voci in fase di esecuzione. Nella figura 6.13, ad esempio, nell'applicazione di esempio Blocco note SDI vengono create voci di menu dinamiche per visualizzare i nomi dei percorsi degli ultimi file aperti.

Figura 6.13   Elementi della matrice di controlli menu creati e visualizzati in fase di esecuzione

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06015.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1095 �

Per creare un controllo in fase di esecuzione, è necessario utilizzare una matrice di controlli. Dato che al controllo menu mnuRecentFile viene assegnato un valore per �la proprietà Index in fase di progettazione, il controllo diventa automaticamente un elemento di una matrice di controlli, anche se non è ancora stato creato alcun elemento.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1096 �

Quando si crea mnuRecentFile(0) viene creata una barra separatrice invisibile in �fase di esecuzione. Al primo salvataggio di un file in fase di esecuzione, la barra separatrice diventa visibile e il nome del file viene aggiunto al menu. Ad ogni salvataggio di un file in fase di esecuzione, nella matrice vengono caricati controlli menu aggiuntivi.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1097 �

È possibile nascondere i controlli creati in fase di esecuzione utilizzando il metodo Hide o impostando la proprietà Visible del controllo su False. Se si desidera rimuovere dalla memoria un controllo di una matrice di controlli, è necessario utilizzare l'istruzione Unload. 

Scrittura di codice per controlli menu

� xe "controlli:scrittura di codice per i menu" �� xe "codice:scrittura per i controlli menu" �� xe "menu:scrittura di codice per i controlli"\\€PGCH06.CSF-1098 �

Quando l'utente sceglie un controllo menu, viene generato un evento Click. �È necessario scrivere una routine di eventi Click per ciascun controllo menu. �Tutti i controlli menu, ad eccezione delle barre separatrici e dei controlli inattivi �o invisibili, riconoscono l'evento Click.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1099 �

Il codice per le routine di eventi di menu viene scritto esattamente come il codice delle routine di eventi di altri controlli. Il codice per l'evento Click del menu File/Chiudi, �ad esempio, è simile al seguente:

Sub mnuFileChiudi_Click()

	Unload Me

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1100 �

Un menu viene automaticamente visualizzato quando si sceglie il relativo titolo. Non è pertanto necessario scrivere codice per la routine di eventi Click dei titoli di menu �a meno che non si desideri che venga eseguita un'azione diversa, come ad esempio �la disattivazione di determinate voci di menu a ogni visualizzazione del menu.

Nota   In fase di progettazione, quando si chiude l'Editor di menu, i menu creati vengono visualizzati nel form. Quando si sceglie una voce di menu nel form, viene visualizzata la �routine dell'evento Click del controllo menu corrispondente.



Visualizzazione di menu di scelta rapida

I menu di scelta rapida sono menu mobili indipendenti dalla barra di menu. Vengono definiti anche menu di contesto, in quanto le voci visualizzate dipendono dalla posizione in cui si trova il puntatore quando viene premuto il pulsante destro del mouse. In Microsoft Windows 95 i menu di scelta rapida vengono attivati facendo �clic con il pulsante destro del mouse. 

� xe "menu di scelta rapida:definizione" �� xe "menu di scelta rapida" �� xe "menu:visualizzazione dei menu di scelta rapida"\\€PGCH06.CSF-1101 �

I menu che includono almeno una voce di menu possono essere visualizzati in fase �di esecuzione come menu di scelta rapida. Per visualizzare un menu di scelta rapida, �è necessario utilizzare il metodo PopupMenu con la sintassi seguente:

[oggetto.]PopupMenu nomemenu [, contrassegni [,x [, y [, comandograssetto ]]]]



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1102 �

Il codice riportato di seguito visualizza il controllo menu mnuFile quando l'utente fa clic su un form con il pulsante destro del mouse. Per determinare se è stato premuto �il pulsante destro del mouse, è possibile utilizzare gli eventi MouseUp e MouseDown. È tuttavia consigliabile utilizzare MouseUp.

Private Sub Form_MouseUp (Button As Integer, Shift As _

	Integer, X As Single, Y As Single)

	If Button = 2 Then		' Verifica se è stato premuto il pulsante 

								' destro del mouse.

		PopupMenu mnuFile	' Visualizza il menu File come menu di 

								' scelta rapida.

	End If

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1103 �

Il codice che segue una chiamata del metodo PopupMenu non viene eseguito fino �a quando non si seleziona una voce di menu o si chiude il menu.

Nota   È possibile visualizzare un solo menu di scelta rapida alla volta. Mentre è visualizzato �un menu di scelta rapida o è attivo un controllo menu, le chiamate del metodo PopupMenu vengono ignorate. 



� xe "menu:accesso alle opzioni con i menu di scelta rapida" �� xe "menu di scelta rapida:accesso alle opzioni"\\€PGCH06.CSF-1104 �

I menu di scelta rapida vengono spesso utilizzati per accedere a opzioni non disponibili nella barra dei menu. Per creare un menu non visualizzato sulla barra �dei menu, è necessario rendere invisibile il nome del menu di primo livello in fase �di progettazione deselezionando la casella di controllo Visible nell'Editor di menu. Quando viene visualizzato un menu di scelta rapida, la proprietà Visible del menu �di primo livello specificato viene ignorata.

L'argomento contrassegni

� xe "menu:argomento flag" �� xe "contrassegni, argomento per i menu di scelta rapida"\\€PGCH06.CSF-1105 �

L'argomento contrassegni del metodo PopupMenu consente di definire in maggior dettaglio la posizione e la funzionalità di un menu di scelta rapida. Nella tabella che segue vengono elencati i contrassegni disponibili per descrivere la posizione di un menu di scelta rapida.

Costanti di posizione�Descrizione����vbPopupMenuLeftAlign�Impostazione predefinita. La posizione x specificata definisce il margine sinistro del menu di scelta rapida.��vbPopupMenuCenterAlign�Il menu di scelta rapida è centrato rispetto alla posizione x specificata.��vbPopupMenuRightAlign�La posizione x specificata definisce il margine destro �del menu di scelta rapida.��

� xe "menu di scelta rapida:visualizzazione" �� xe "menu di scelta rapida:costanti di funzionamento"\\€PGCH06.CSF-1106 �

Nella tabella che segue vengono elencati i contrassegni disponibili per descrivere �la funzionalità di un menu di scelta rapida.

Costanti di funzionamento�Descrizione����vbPopupMenuLeftButton�Impostazione predefinita. Il menu di scelta rapida riconosce solo i clic sulle voci di menu con il pulsante sinistro del mouse.��vbPopupMenuRightButton�Il menu di scelta rapida riconosce i clic sulle voci di menu sia con il pulsante sinistro che con il pulsante destro del mouse.��

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1107 �

Per specificare un contrassegno, è necessario utilizzare una costante di ciascun gruppo e collegare tra di loro le varie costanti tramite l'operatore Or. Il codice riportato di seguito visualizza un menu di scelta rapida con il bordo superiore centrato nel form quando viene scelto un pulsante di comando. Il menu di scelta rapida genera eventi Click per le voci di menu su cui si fa clic con il pulsante sinistro o destro del mouse.

Private Sub Command1_Click ()

	' Dimensiona le variabili X e Y.

	Dim xloc, yloc



	' Imposta le variabili X e Y sul centro del form.

	xloc = ScaleWidth / 2

	yloc = ScaleHeight / 2



	' Visualizza il menu di scelta rapida.

	PopupMenu mnuEdit, vbPopupMenuCenterAlign Or _

	vbPopupMenuRightButton, xloc, yloc

End Sub



�L'argomento comandograssetto

� xe "menu:argomento comandograssetto nei menu di scelta rapida" �� xe "menu di scelta rapida:argomento comandograssetto"\\€PGCH06.CSF-1108 �

L'argomento comandograssetto consente di visualizzare in grassetto il nome di un controllo di menu nel menu di scelta rapida visualizzato. In un menu di scelta rapida �è possibile includere un solo controllo in grassetto.

Menu in applicazioni MDI

� xe "menu:gruppi di menu in applicazioni MDI" �� xe "applicazioni:gruppi di menu in applicazioni MDI" �� xe "applicazioni MDI:visualizzazione di menu"\\€PGCH06.CSF-1109 �

In un'applicazione MDI, i menu di ciascun form secondario non vengono visualizzati nel form secondario, ma nel form MDI. Quando un form secondario ha lo stato attivo, il relativo menu, se esiste, sostituisce il menu del form MDI sulla barra dei menu. Se non è visibile alcun form secondario oppure nel form secondario con lo stato attivo non è disponibile alcun menu, verrà visualizzato il menu del form MDI, come illustrato nelle figure 6.14 e 6.15.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1110 �

Nelle applicazioni MDI vengono spesso utilizzati diversi gruppi di menu. Quando �si apre un documento, viene visualizzato il menu associato al tipo specifico di documento. Se non vi sono form secondari visibili, viene in genere visualizzato un menu diverso. Se non vi sono file aperti, ad esempio, in Microsoft Excel verranno visualizzati solo i menu File e ?. Se viene aperto un file, verranno visualizzati altri menu, quali File, Modifica, Visualizza, Inserisci, Formato, Strumenti, Dati e Finestra.

Creazione di menu per applicazioni MDI

� xe "menu:creazione per applicazioni MDI" �� xe "form:creazione di menu per applicazioni MDI" �� xe "applicazioni MDI:creazione di menu"\\€PGCH06.CSF-1111 �

È possibile creare menu per un'applicazione Visual Basic aggiungendo controlli menu al form MDI e ai form secondari. Un metodo per gestire i menu dell'applicazione MDI consiste nell'inserire nel form MDI i controlli menu che si desidera siano sempre visualizzati anche quando non è visibile alcun form secondario. Quando si esegue l'applicazione, il menu del form MDI viene automaticamente visualizzato se non è visibile alcun form secondario, come illustrato nella figura 6.14.

Figura 6.14   Il menu del form MDI viene visualizzato quando non è caricato alcun form secondario

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06016.eps \* MERGEFORMAT���

�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1112 �

È consigliabile inserire i controlli relativi a un determinato form secondario nel form secondario stesso. In fase di esecuzione, mentre almeno un form secondario rimane visibile, i titoli dei menu sono visualizzati nella barra dei menu del form MDI.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1113 �

Alcune applicazioni supportano più tipi di documento. In Microsoft Access, ad esempio, è possibile aprire tabelle, query, moduli e altri tipi di documento. Per �creare un'applicazione di questo tipo in Visual Basic, è necessario utilizzare due �form secondari, uno con menu per l'esecuzione delle operazioni tipiche dei fogli �di calcolo, l'altro con menu per l'esecuzione delle operazioni tipiche dei grafici.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1114 �

In fase di esecuzione, quando un'istanza di un form per fogli di calcolo ha lo stato attivo, verrà visualizzato il menu del foglio di calcolo. Quando invece si seleziona �un grafico, verrà visualizzato il menu corrispondente. Se sono chiusi tutti i fogli �di calcolo e tutti i grafici, verrà visualizzato il menu del form MDI. Per ulteriori informazioni sulla creazione di menu, vedere "Menu" più indietro in questo capitolo.

Creazione di un menu Finestra

� xe "menu Finestra in applicazioni MDI" �� xe "applicazioni MDI:menu Finestra"\\€PGCH06.CSF-1115 �

La maggior parte delle applicazioni MDI, ad esempio Microsoft Word per Windows e Microsoft Excel, includono il menu Finestra, nel quale sono visualizzati i titoli di tutti i form secondari aperti, come illustrato nella figura 6.15. Nel menu Finestra di alcune applicazioni sono inoltre disponibili comandi che consentono di gestire le finestre secondarie, ad esempio i comandi Sovrapponi, Affianca e Disponi icone.

Figura 6.15   Nel menu Finestra sono visualizzati i nomi di tutti i form secondari aperti

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06017.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "form MDI secondari:elenco dei form aperti"\\€PGCH06.CSF-1116 �

È possibile visualizzare un elenco dei form secondari aperti con qualsiasi controllo menu di un form MDI o form MDI secondario impostando la relativa proprietà WindowList su True. In fase di esecuzione, verrà automaticamente organizzato e visualizzato l'elenco dei titoli con un segno di spunta accanto al titolo dell'ultimo �form che ha lo stato attivo. Verrà inoltre inserita automaticamente una barra separatrice all'inizio dell'elenco delle finestre.

�Û	Per impostare la proprietà WindowList

Selezionare il form in cui si desidera venga visualizzato il menu, quindi scegliere Editor di menu dal menu Strumenti.

Nota   La proprietà WindowList può essere applicata solo a form MDI e form MDI secondari, non a form standard.



Nella casella di riepilogo Editor di menu selezionare il menu in cui si desidera venga visualizzato l'elenco dei form secondari aperti.

Selezionare la casella di controllo WindowList.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1117 �

In fase di esecuzione, nel controllo menu selezionato verrà visualizzato l'elenco dei form secondari aperti. La proprietà WindowList del controllo menu restituirà il valore True.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1118 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà WindowList" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Disposizione dei form secondari

� xe "applicazioni:disposizione di form secondari" �� xe "form MDI secondari:disposizione"\\€PGCH06.CSF-1119 �

Come accennato nella sezione precedente, nel menu Finestra di alcune applicazioni sono disponibili comandi, quali Sovrapponi, Affianca e Disponi icone, e l'elenco �dei form secondari aperti. Per disporre i form secondari nel form MDI, è necessario utilizzare il metodo Arrange. I form secondari possono essere sovrapposti, affiancati orizzontalmente o visualizzati come icone disposte ordinatamente lungo il lato inferiore del form MDI. L'esempio seguente illustra le routine di eventi Click �per i controlli menu Sovrapponi, Affianca e Disponi icone.

Private Sub mnuWCascade_Click ()

	' Sovrappone i form secondari.

	frmMDI.Arrange vbCascade

End Sub



Private Sub mnuWTile_Click ()

	' Affianca i form secondari (orizzontalmente). 

	frmMDI.Arrange vbTileHorizontal

End Sub



Private Sub mnuWArrange_Click ()

	' Dispone tutte le icone dei form secondari.

	frmMDI.Arrange vbArrangeIcons

End Sub



Nota   Le costanti intrinseche vbCascade, vbTileHorizontal e vbArrangeIcons sono elencate nella libreria degli oggetti di Visual Basic (VB) nel Visualizzatore oggetti.

Quando si sovrappongono o si affiancano form secondari con bordo fisso, essi vengono posizionati come se il bordo fosse ridimensionabile. Di conseguenza, potrebbero risultare sovrapposti.



�Barre degli strumenti

� xe "interfaccia utente:barre di scorrimento" �� xe "barre degli strumenti:definizione" �� xe "menu:barre di scorrimento"\\€PGCH06.CSF-1120 �

La barra degli strumenti consente di migliorare ulteriormente l'interfaccia delle applicazioni con menu. Essa include pulsanti per l'accesso rapido ai comandi di menu utilizzati più di frequente. Nella barra degli strumenti di Visual Basic, ad esempio, sono disponibili pulsanti per l'esecuzione di comandi quali l'apertura di progetti esistenti e il salvataggio del progetto corrente.

Creazione di una barra degli strumenti

� xe "interfaccia utente:creazione manuale di barre degli strumenti" �� xe "applicazioni MDI:esempio di barra di scorrimento" �� xe "barre degli strumenti:creazione"\\€PGCH06.CSF-1121 �

La barra degli strumenti è ormai diventata una caratteristica standard in molte applicazioni per Windows. Essa consente di accedere in modo rapido ai comandi �di menu utilizzati più di frequente in un'applicazione. La procedura per la creazione �di una barra degli strumenti risulta semplice e rapida grazie al controllo barra degli strumenti, disponibile in Visual Basic edizioni Professional ed Enterprise. Se si utilizza l'edizione Learning di Visual Basic, è possibile creare le barre degli strumenti in modo manuale, come descritto in "Negoziazione di menu e barre degli strumenti" più avanti in questo capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1122 �

L'esempio seguente illustra come creare una barra degli strumenti per un'applicazione MDI. La procedura per la creazione di una barra degli strumenti in un form standard è sostanzialmente la stessa.

Û	Per creare una barra degli strumenti in modo manuale

Inserire una casella immagine nel form MDI. 

La larghezza della casella immagine viene automaticamente adattata alla larghezza dell'area di lavoro del form MDI, ovvero l'area delimitata dai bordi del form, esclusa la barra del titolo, la barra dei menu e le eventuali barre degli strumenti �e barre di stato presenti nel form.

Nota   È possibile inserire direttamente in un form MDI solo controlli che supportano la proprietà Align. L'unico controllo standard che supporta questa proprietà è la casella immagine.



All'interno della casella immagine, inserire i controlli che si desidera visualizzare sulla barra degli strumenti.

Per creare i pulsanti della barra degli strumenti, vengono in genere utilizzati �i pulsanti di comando o i controlli immagine. La figura 6.16 illustra una barra �degli strumenti che include controlli immagine.

Per aggiungere un controllo all'interno di una casella immagine, fare clic sul relativo pulsante nella casella degli strumenti e quindi disegnare il controllo all'interno della casella immagine.

�Nota   L'area interna di un form MDI contenente una casella immagine non include l'area della casella immagine. La proprietà ScaleHeight del form MDI restituisce l'altezza interna del form MDI, che non include l'altezza della casella immagine.

Figura 6.16   È possibile creare i pulsanti di una barra degli strumenti utilizzando �i controlli immagine

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06018.eps \* MERGEFORMAT���

Impostare le proprietà in fase di progettazione.

Le barre degli strumenti forniscono una rappresentazione grafica dei comandi. �Il controllo immagine è in genere una buona scelta per i pulsanti della barra �degli strumenti in quanto può essere utilizzato per visualizzare una bitmap impostandone la proprietà Picture in fase di progettazione. Le bitmap consentono di contraddistinguere in modo chiaro i comandi associati ai pulsanti. È inoltre possibile utilizzare le descrizioni dei comandi, che consentono di visualizzare �il nome di ciascun pulsante quando si posiziona il puntatore su un pulsante �stesso, impostando la proprietà ToolTipText dei pulsanti.

Scrivere il codice.

Dato che i pulsanti di una barra degli strumenti vengono spesso utilizzati per accedere in modo rapido ai comandi, l'evento Click di ogni pulsante richiama �in genere altre routine, quali un comando di menu corrispondente.



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1123 �

Suggerimento   È possibile utilizzare controlli che risultano invisibili in fase di esecuzione, �ad esempio il controllo Timer, in un form MDI senza visualizzare la barra degli strumenti. �Per eseguire questa operazione, inserire la casella immagine nel form MDI, inserire il controllo nella casella immagine e impostare la proprietà Visible della casella immagine su False.



�Scrittura di codice per barre degli strumenti

� xe "barre degli strumenti:scrittura di codice"\\€PGCH06.CSF-1124 �

Le barre degli strumenti vengono utilizzate per fornire l'accesso rapido ad alcuni comandi dell'applicazione. Il primo pulsante della barra degli strumenti nella figura 6.16, ad esempio, rappresenta una scelta rapida per il comando Nuovo del menu File. Nell'applicazione di esempio Blocco note MDI è possibile richiedere un nuovo file nelle posizioni seguenti:

Nel form MDI scegliendo Nuovo dal menu File del form MDI

Nel form secondario scegliendo Nuovo dal menu File del form secondario

Sulla barra degli strumenti scegliendo il pulsante Nuovo file



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1125 �

Anziché ripetere tre volte lo stesso codice, è possibile utilizzare il codice originale dell'evento mnuFileNew_Click del form secondario e inserirlo in una routine pubblica del form. Tale routine può quindi essere richiamata da qualsiasi routine di eventi che la precede. Ad esempio:

' Questa routine è inclusa in una routine pubblica.

Public Sub FileNew ()

	Dim frmNewPad As New frmNotePad

	frmNewPad.Show

End Sub



' Viene scelto Nuovo dal menu File del form secondario.

Private Sub mnuchildFileNew_Click ()

	FileNew

End Sub



' Viene scelto Nuovo dal menu File del form MDI.

Private Sub mnumdiFileNew_Click ()

	frmNotePad.FileNew

End Sub



' Viene scelto il pulsante Nuovo file sulla barra degli strumenti.

Private Sub btnFileNew_Click ()

	frmNotePad.FileNew

End Sub



Negoziazione di menu e barre degli strumenti

� xe "menu:gestione dell'aspetto" �� xe "barre degli strumenti:gestione dell'aspetto" �� xe "negoziazione:interfaccia utente" �� xe "negoziazione" �� xe "menu:negoziazione dell'interfaccia utente"\\€PGCH06.CSF-1126 �

Quando un oggetto fornito da un'altra applicazione viene attivato in un form, �i corrispondenti menu e barre degli strumenti possono essere visualizzati nel �form contenitore in modo diversi. È pertanto necessario specificare la modalità �di visualizzazione desiderata. Questo processo viene definito negoziazione dell'interfaccia utente in quanto tra Visual Basic e l'oggetto collegato o incorporato �si instaura una negoziazione sullo spazio disponibile del form contenitore.

�Controllo dell'aspetto dei menu

� xe "contenitori:menu degli oggetti incorporati" �� xe "menu:menu degli oggetti incorporati"\\€PGCH06.CSF-1127 �

È possibile stabilire se un menu dell'oggetto collegato o incorporato deve essere �o meno visualizzato nel form contenitore impostando la proprietà NegotiateMenus �del form. Se la proprietà NegotiateMenus del form secondario è impostata su True (impostazione predefinita) ed è stata definita una barra dei menu per il contenitore, quando si attiva l'oggetto i corrispondenti menu verranno visualizzati nella barra �dei menu del contenitore. Se nel contenitore non è disponibile una barra dei menu oppure la proprietà NegotiateMenus è impostata su False, quando si attiva l'oggetto �i corrispondenti menu non verranno visualizzati.

Nota   La proprietà NegotiateMenus non viene applicata a form MDI.



Controllo dell'aspetto delle barre degli strumenti

� xe "applicazioni MDI:gestione dell'aspetto delle barre degli strumenti" �� xe "barre degli strumenti:gestione dell'aspetto"\\€PGCH06.CSF-1128 �

La proprietà NegotiateToolbars del form MDI determina se le barre degli strumenti dell'oggetto collegato o incorporato saranno tavolozze mobili o fisse nel form principale. Non è pertanto necessario che le barre degli strumenti siano presenti �nel form MDI principale. Se la proprietà NegotiateToolbars del form MDI è impostata su True, le barre degli strumenti dell'oggetto verranno visualizzate nel form MDI principale. Se invece è impostata su False, le barre degli strumenti dell'oggetto saranno mobili.

Nota   La proprietà NegotiateToolbars può essere applicata solo a form MDI.



� xe "menu:negoziazione per oggetti inseribili" �� xe "form:barre di scorrimento in form MDI"\\€PGCH06.CSF-1129 �

Se un form MDI include una barra degli strumenti, questa è probabilmente contenuta in un controllo casella immagine del form principale. In base all'impostazione della proprietà Negotiate della casella immagine, al momento dell'attivazione dell'oggetto, la barra degli strumenti del contenitore potrà essere ancora visualizzata oppure sostituita dalla barra degli strumenti dell'oggetto. Se Negotiate è True, la barra degli strumenti dell'oggetto verrà visualizzata insieme a quella del contenitore. Se invece �è False, la barra degli strumenti dell'oggetto sostituirà quella del contenitore.

Nota   La negoziazione di menu e barre degli strumenti si verifica solo con oggetti inseribili �che supportano l'attivazione diretta. Per ulteriori informazioni sull'attivazione diretta, vedere �il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".
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La seguente procedura mostra l'interazione tra le tre proprietà.

Û	Per eseguire una negoziazione di menu e barre degli strumenti

Aggiungere una barra degli strumenti a un form MDI, come descritto in "Creazione di una barra degli strumenti" più indietro in questo capitolo.

Inserire un oggetto inseribile in un form secondario.

Impostare le proprietà NegotiateMenus, NegotiateToolbars e Negotiate.

Eseguire l'applicazione e fare doppio clic sull'oggetto.



�Finestre di dialogo

� xe "finestre di dialogo:scopo"\\€PGCH06.CSF-1131 �

Nelle applicazioni per Windows le finestre di dialogo consentono di:

Richiedere l'inserimento dei dati necessari per continuare l'esecuzione dell'applicazione

Visualizzare informazioni



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1132 �

In Visual Basic la finestra di dialogo Apri progetto, ad esempio, consente di aprire progetti esistenti. La finestra di dialogo Informazioni su Microsoft Visual Basic �è inoltre un esempio di finestra di dialogo per la visualizzazione di informazioni. Quando l'utente sceglie Informazioni su Visual Basic dal menu ? sulla barra dei menu, la finestra di dialogo Informazioni su Microsoft Visual Basic viene visualizzata.

Finestre di dialogo a scelta obbligatoria �e non a scelta obbligatoria

� xe "finestre di dialogo:a scelta obbligatoria e non a scelta obbligatoria"\\€PGCH06.CSF-1134 �

Le finestre di dialogo possono essere a scelta obbligatoria o non a scelta obbligatoria. Le finestre di dialogo a scelta obbligatoria sono finestre che è necessario chiudere o nascondere per poter continuare le operazioni, come ad esempio le finestre di dialogo in cui, per poter passare a un altro form o finestra di dialogo, è necessario scegliere il pulsante OK o Annulla.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1135 �

La finestra di dialogo Informazioni su Microsoft Visual Basic è a scelta obbligatoria. Le finestre di dialogo in cui sono visualizzate informazioni importanti dovrebbero essere sempre a scelta obbligatoria, in modo che per continuare le operazioni sia necessario chiudere la finestra o rispondere a un messaggio.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1136 �

Le finestre di dialogo non a scelta obbligatoria consentono di passare a un altro form senza doverle necessariamente chiudere, ovvero consentono di continuare a lavorare in un'altra parte dell'applicazione mentre sono aperte. Le finestre di dialogo non a scelta obbligatoria sono utilizzate raramente, in genere per visualizzare comandi o informazioni di uso frequente. Un esempio è la finestra visualizzata con il comando Trova del menu Modifica in Visual Basic.

Û	Per visualizzare un form come finestra di dialogo a scelta obbligatoria

Utilizzare il metodo Show con l'argomento stile impostato su vbModal �(una costante corrispondente al valore 1).

Ad esempio:

' Visualizza frmAbout come finestra di dialogo a scelta 

' obbligatoria.

frmAbout.Show vbModal



�Û	Per visualizzare un form come finestra di dialogo non a scelta obbligatoria

Utilizzare il metodo Show senza l'argomento stile. 

Ad esempio:

' Visualizza frmAbout come finestra di dialogo non a scelta 

' obbligatoria.

frmAbout.Show 



Nota   Quando un form è visualizzato come form a scelta obbligatoria, il codice successivo al metodo Show viene eseguito solo quando la finestra di dialogo viene chiusa. Quando invece �è visualizzato come form a scelta obbligatoria, il codice successivo al metodo Show viene eseguito immediatamente dopo la visualizzazione del form.



Per il metodo Show è disponibile un altro argomento facoltativo, formproprietario, che può essere utilizzato per specificare una relazione principale- secondario per un form. È possibile passare il nome di un form a questo argomento per fare in modo �che il form diventi proprietario del nuovo form.

Û	Per visualizzare un form come form secondario di un altro form

Utilizzare il metodo Show con entrambi gli argomenti stile e formproprietario. 

Ad esempio:

' Visualizza frmAbout come form secondario non a 

' scelta obbligatoria di frmMain.

frmAbout.Show vbModeless, frmMain



L'utilizzo dell'argomento formproprietario con il metodo Show assicura che la finestra di dialogo verrà ridotta a icona quando il form principale verrà ridotto a icona, oppure scaricata nel caso in cui il form principale venga chiuso.

Finestre di dialogo predefinite

� xe "applicazioni:aggiunta di finestre di dialogo predefinite" �� xe "finestre di dialogo:predefinite"\\€PGCH06.CSF-1137 �

Il metodo più semplice per aggiungere finestre di dialogo in un'applicazione consiste nell'utilizzare una delle finestre di dialogo predefinite, anche se le possibilità di modifica dell'aspetto di queste finestre di dialogo sono limitate. Le finestre di dialogo predefinite sono sempre a scelta obbligatoria.
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Nella tabella seguente vengono elencate le funzioni disponibili per aggiungere alle applicazioni Visual Basic finestre di dialogo predefinite.

Funzione�Risultato����InputBox�Visualizza un prompt di comando nella finestra di dialogo �e restituisce l'immissione.��MsgBox�Visualizza un messaggio nella finestra di dialogo e restituisce il valore corrispondente al pulsante di comando scelto.��

�Richiesta di input tramite la funzione InputBox

� xe "finestre di input:richiesta di dati" �� xe "informazioni introduttive:finestre di input" �� xe "applicazioni:prompt con finestre di input"\\€PGCH06.CSF-1139 �

La funzione InputBox viene utilizzata per la richiesta di dati. Consente infatti di visualizzare una finestra di dialogo a scelta obbligatoria in cui viene richiesto di immettere i dati. Nella finestra di dialogo illustrata nella figura 6.17 viene richiesto �di specificare il nome del file da aprire.

Figura 6.17   Una finestra di dialogo creata utilizzando la funzione InputBox
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� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1140 �

Il codice corrispondente alla finestra di dialogo della figura 6.17 è il seguente:

FileName = InputBox("Specificare il file da aprire:", "Apri")



Nota   Quando si utilizza la funzione InputBox non è possibile controllare completamente i componenti della finestra di dialogo. È possibile modificare solo il testo della barra del titolo, �il messaggio di richiesta, la posizione della finestra di dialogo sullo schermo e inserire o �meno un pulsante della Guida.
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Ulteriori informazioni   Vedere "Funzione InputBox" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Visualizzazione di informazioni tramite la funzione MsgBox

� xe "finestre di messaggio:definizione" �� xe "informazioni introduttive:finestre di messaggio" �� xe "applicazioni:visualizzazione di informazioni con MsgBox"\\€PGCH06.CSF-1142 �

La funzione MsgBox viene utilizzata per ottenere risposte di tipo sì/no e per visualizzare brevi messaggi, ad esempio messaggi di errore, avvertenze o avvisi. �Dopo aver letto il messaggio, è necessario scegliere un pulsante per chiudere la finestra di dialogo.
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Nell'applicazione Editor di testo viene visualizzato il messaggio illustrato nella figura 6.18 quando non è possibile aprire il file specificato.

Figura 6.18   Finestra di dialogo di un messaggio di errore creata utilizzando la funzione MsgBox
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�
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Il codice che consente di visualizzare la finestra di dialogo della figura 6.18 è il seguente:

MsgBox "Si è verificato un errore durante l'apertura del file. _

	Riprovare"., vbExclamation, "Editor di testo"



Nota   L'obbligatorietà della scelta può essere limitata a un'applicazione (impostazione predefinita) o estesa all'intero sistema. Se è limitata a un'applicazione, si potrà passare a un'altra parte dell'applicazione solo quando la finestra di dialogo verrà chiusa. Sarà tuttavia possibile passare a un'applicazione diversa. Se l'obbligatorietà della scelta è estesa al sistema, sarà possibile passare a un'altra applicazione solo quando la finestra di dialogo verrà chiusa.
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Ulteriori informazioni   Vedere "Funzione MsgBox" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Utilizzo di form come finestre di dialogo personalizzate

� xe "form:personalizzazione come finestre di dialogo" �� xe "finestre di dialogo:personalizzazione"\\€PGCH06.CSF-1146 �

Una finestra di dialogo personalizzata corrisponde a un form in cui sono disponibili controlli quali pulsanti di comando, pulsanti di opzione e caselle di testo e che consente di immettere informazioni per l'applicazione. È possibile personalizzare l'aspetto di questi form impostando le relative proprietà e scrivendo codice per la visualizzazione della finestra di dialogo in fase di esecuzione. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1147 �

Per creare una finestra di dialogo personalizzata, è possibile creare un nuovo form �o personalizzare una finestra di dialogo esistente. Le varie finestre di dialogo create nel corso del tempo potranno quindi essere utilizzate in più applicazioni.

Û	Per personalizzare una finestra di dialogo esistente

Scegliere Inserisci form dal menu Progetto per aggiungere un form esistente �nel progetto.

Scegliere Salva nomefile con nome dal menu File e digitare un nome per il file. �In tal modo si evita di modificare la versione esistente del form.

Personalizzare il form.

Personalizzare le routine di eventi nella finestra del codice.



Û	Per creare una nuova finestra di dialogo

Scegliere Inserisci form dal menu Progetto.

– oppure –

Fare clic sul pulsante Inserisci form sulla barra degli strumenti.

Personalizzare il form.

Personalizzare le routine di eventi nella finestra del codice.



�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1148 �

Quando si utilizza una finestra di dialogo personalizzata, è possibile specificare se deve essere fissa o mobile, a scelta obbligatoria o non a scelta obbligatoria e inserirvi tipi di controllo diversi. Le finestre di dialogo in genere non includono barre dei menu, barre di scorrimento, pulsanti di ingrandimento e di riduzione a icona, barre �di stato e bordi ridimensionabili. Di seguito sono descritti i tipi di finestra di dialogo più comuni.

Aggiunta del titolo

� xe "finestre di dialogo:aggiunta di titoli"\\€PGCH06.CSF-1149 �

Una finestra di dialogo dovrebbe sempre includere un titolo che la contraddistingue. Per inserire un titolo, è necessario impostare la proprietà Caption del form sulla stringa di testo desiderata per la barra del titolo. È possibile eseguire questa impostazione in fase di progettazione nella finestra Proprietà oppure direttamente �nel codice, come nell'esempio seguente:

frmAbout.Caption = "Informazioni su"
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Suggerimento   Se si desidera rimuovere la barra del titolo, impostare le proprietà ControlBox, MinButton e MaxButton del form su False, la proprietà BorderStyle su un valore non ridimensionabile (0, 1 o 3) e la proprietà Caption su una stringa vuota ("").



Impostazione delle proprietà di finestre di dialogo standard

� xe "finestre di dialogo:impostazione delle proprietà"\\€PGCH06.CSF-1151 �

La risposta a una finestra di dialogo in genere consiste nell'immissione di informazioni e nella chiusura mediante i pulsanti di comando OK o Annulla. Dato che una finestra di dialogo viene visualizzata temporaneamente e non è quindi necessario spostarla, ridimensionarla, ingrandirla o ridurla a icona, risulta molto spesso inutile aggiungervi controlli quali la casella del menu di controllo, i pulsanti di ingrandimento e di riduzione a icona e i bordi ridimensionabili.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1152 �

È possibile rimuovere questi elementi impostando le proprietà BorderStyle, ControlBox, MaxButton e MinButton. In una finestra di dialogo Informazioni su, ad esempio, potrebbero essere utilizzate le impostazioni indicate nella tabella seguente.

Proprietà�Impostazione�Risultato����BorderStyle�1 �Applica al bordo lo stile semplice fisso impedendo quindi che la finestra di dialogo venga ridimensionata in fase di esecuzione.��ControlBox�False�Rimuove la casella del menu di controllo.��MaxButton�False�Rimuove il pulsante di ingrandimento impedendo quindi che la finestra di dialogo venga ingrandita in fase di esecuzione.��MinButton�False�Rimuove il pulsante di riduzione a icona impedendo quindi che la finestra di dialogo venga ridotta a icona in fase di esecuzione.��

�
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Quando si rimuove la casella del menu di controllo (ControlBox = False), è necessario fornire un metodo alternativo per consentire l'uscita dalla finestra di dialogo mediante l'inserimento dei pulsanti di comando OK, Annulla o Esci nella finestra di dialogo e �la scrittura del codice dell'evento Click per il pulsante che consente di nascondere o chiudere la finestra di dialogo.

Inserimento di pulsanti di comando

� xe "pulsanti di comando:necessari nelle finestre di dialogo" �� xe "finestre di dialogo:pulsanti di comando predefiniti"\\€PGCH06.CSF-1154 �

Nelle finestre di dialogo a scelta obbligatoria è necessario aggiungere almeno un pulsante di comando che consenta di chiuderle. Vengono in genere utilizzati due pulsanti di comando, uno per avviare l'operazione e uno per chiudere la finestra �di dialogo senza apportare modifiche. Le impostazioni della proprietà Caption �per questi pulsanti sono rispettivamente OK e Annulla. La proprietà Default del pulsante di comando OK è impostata su True e la proprietà Cancel del pulsante Annulla è impostata su True. OK e Annulla sono i pulsanti utilizzati più di �frequente, ma è possibile assegnarvi altre didascalie.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1155 �

Per le finestre di dialogo che visualizzano un messaggio, vengono in genere utilizzati un controllo etichetta per la visualizzazione del messaggio di errore o del prompt �di comando e uno o due pulsanti per l'esecuzione dell'operazione. È possibile, ad esempio, assegnare il messaggio di errore o il prompt di comando alla proprietà Caption dell'etichetta e i valori Sì e No alla proprietà Caption dei due pulsanti di comando. L'operazione verrà eseguita solo quando l'utente sceglie Sì.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1156 �

Questo tipo di pulsanti di comando vengono in genere inseriti nella parte inferiore �o a destra della finestra di dialogo. Il pulsante predefinito è in genere quello superiore o quello a sinistra, come illustrato nella figura 6.19.

Figura 6.19   La posizione standard dei pulsanti di comando nelle finestre di dialogo
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�Impostazione delle proprietà Default, Cancel e Focus

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1157 �

Le proprietà disponibili per i pulsanti di comando sono le seguenti:

Default

Cancel

TabIndex

TabStop



� xe "stato attivo:impostazione dell'indice di tabulazione inferiore" �� xe "indici di tabulazione:impostazioni" �� xe "finestre di dialogo:pulsanti di comando predefiniti"\\€PGCH06.CSF-1158 �

Il pulsante predefinito è quello selezionato automaticamente quando si preme INVIO. �È possibile impostare su True la proprietà Default di un solo pulsante di un form. Premendo INVIO viene generato l'evento Click del pulsante di comando predefinito. Questa funzione è sempre associata a un controllo di modifica quale, ad esempio, �una casella di testo. Dopo aver immesso i dati nella casella di testo, sarà quindi possibile generare l'evento Click premendo INVIO anziché il pulsante OK.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1159 �

Il pulsante Annulla viene selezionato quando si preme ESC. È possibile impostare la proprietà Cancel su True per un solo pulsante di comando di un form. Premendo ESC viene generato l'evento Click per il pulsante di comando Annulla, che è possibile impostare come pulsante predefinito impostando la relativa proprietà Cancel su True.
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Suggerimento   Il pulsante predefinito dovrebbe in genere corrispondere all'operazione più probabile o più sicura. In una finestra di dialogo Sostituisci è consigliabile impostare come predefinito il pulsante Annulla, non Sostituisci tutto.
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È inoltre possibile specificare il pulsante che deve avere lo stato attivo quando viene visualizzata la finestra di dialogo impostando la proprietà TabIndex. Il pulsante con �lo stato attivo sarà determinato dal valore di TabIndex minore. Premendo INVIO verrà generato l'evento Click del pulsante di comando predefinito o del pulsante di comando che ha lo stato attivo. Per spostare in modo automatico lo stato attivo su un pulsante di comando quando il form è visualizzato, è necessario impostare la proprietà TabIndex del pulsante su 0 e la proprietà TabStop su True. In alternativa, è possibile utilizzare il metodo SetFocus, che consente di spostare lo stato attivo su un controllo specifico di un form visualizzato.
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Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà TabIndex" e "Proprietà TabStop" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



�Disattivazione dei controlli nelle finestre di dialogo

� xe "controlli:disattivazione nelle finestre di dialogo" �� xe "finestre di dialogo:disattivazione dei controlli"\\€PGCH06.CSF-1163 �

Determinati controlli devono a volte essere disattivati in quanto le corrispondenti azioni risulterebbero non adeguate nel contesto corrente. Nella finestra di dialogo Trova di Visual Basic, ad esempio, il pulsante Trova successivo è inizialmente disattivato, come illustrato nella figura 6.20. È possibile disattivare un controllo impostandone la proprietà Enabled su False. 

Figura 6.20   Controlli disattivati in una finestra di dialogo

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp06022.eps \* MERGEFORMAT���

Û	Per disattivare un controllo di una finestra di dialogo

Impostare la proprietà Enabled su False. Ad esempio:

cmdFindNext.Enabled = False

cmdReplace.Enabled = False



Visualizzazione di una finestra di dialogo personalizzata

� xe "form:visualizzazione di finestre di dialogo" �� xe "finestre di dialogo:visualizzazione di form personalizzati"\\€PGCH06.CSF-1164 �

La procedura per visualizzare una finestra di dialogo personalizzata è simile a quella utilizzata per qualsiasi altro form dell'applicazione. Il form di avvio viene caricato automaticamente quando si esegue l'applicazione. Se si desidera visualizzare o nascondere un secondo form o finestra di dialogo, è necessario scrivere il codice appropriato.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1165 �

Il seguente codice consente di visualizzare la finestra di dialogo Informazioni su quando l'utente sceglie Informazioni su dal menu ?:

Private Sub mnuHelpAbout_Click ()

	' Viene utilizzato il metodo Show con stile = vbModal 

	' per visualizzare una finestra di dialogo a scelta 

	' obbligatoria. 

	frmAbout.Show vbModal

End Sub



�Opzioni di visualizzazione

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1166 �

Nel codice è possibile specificare le modalità di caricamento in memoria e di visualizzazione di una finestra di dialogo. Nella tabella seguente sono elencate �le varie operazioni di visualizzazione di un form e le parole chiave corrispondenti.

Operazione�Parola chiave����Caricamento di un form in memoria senza visualizzarlo�Utilizzare l'istruzione Load o fare riferimento a una proprietà o controllo del form.��Caricamento e visualizzazione �di un form non a scelta obbligatoria�Utilizzare il metodo Show.��Caricamento e visualizzazione �di un form a scelta obbligatoria�Utilizzare il metodo Show con stile = vbModal.��Visualizzazione di un form caricato�Impostare la proprietà Visible su True �o utilizzare il metodo Show.��Chiusura di un form�Impostare la proprietà Visible su False �o utilizzare il metodo Hide.��Chiusura di un form e scaricamento �dalla memoria�Utilizzare l'istruzione Unload.��

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1167 �

Il metodo Show carica il form e imposta la relativa proprietà Visible su True. L'argomento passato al metodo Show indica lo stile della finestra di dialogo. �Se l'argomento stile viene omesso o impostato su vbModeless o 0 (impostazione predefinita), la finestra di dialogo sarà non a scelta obbligatoria. Se invece viene impostato su vbModal o 1, la finestra di dialogo sarà a scelta obbligatoria.

� xe "finestre di dialogo:scaricare e nascondere" �� xe "scaricamento:finestre di dialogo"\\€PGCH06.CSF-1168 �

Per chiudere la finestra di dialogo quando l'utente sceglie il pulsante OK o Annulla, �è necessario utilizzare l'istruzione Unload o il metodo Hide. Ad esempio:

Unload frmAbout

– oppure –

frmAbout.Hide



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1169 �

L'istruzione Unload rimuove la finestra di dialogo dalla memoria, mentre il metodo Hide consente di nasconderla impostandone la proprietà Visible su False. Quando si scarica un form, vengono scaricati dalla memoria anche i relativi controlli, compresi quelli caricati in fase di esecuzione. Quando si nasconde un form, sia il form che i relativi controlli rimangono in memoria. 

� xe "form:scaricamento per liberare memoria" �� xe "memoria:salvataggio mediante lo scaricamento dei form"\\€PGCH06.CSF-1170 �

Se si desidera risparmiare spazio in memoria, è consigliabile scaricare il form. Se una finestra di dialogo viene utilizzata frequentemente, è possibile scegliere di nascondere il form. Ciò consente di conservare i dati associati al form, comprese le impostazioni delle proprietà, l'output di stampa e i controlli creati in modo dinamico. Nel codice sarà quindi possibile continuare a fare riferimento alle proprietà e ai controlli del form nascosto.

�Progettazione di vari tipi di visualizzazione

� xe "schermo:informazioni sulla progettazione" �� xe "programmazione:considerazioni sulla visualizzazione" �� xe "applicazioni:considerazioni sulla visualizzazione"\\€PGCH06.CSF-1171 �

Microsoft Windows è indipendente dalla periferica, ovvero è un'applicazione basata su finestre che è possibile eseguire in computer con risoluzione e profondità dei colori diverse. Le applicazioni create in Visual Basic vengono probabilmente eseguite in visualizzazioni di tipo diverso, fattore che è importante tenere in considerazione nella fase di progettazione.

Progettazione di form indipendenti dalla risoluzione

� xe "schermo:progettazione di form non dipendenti dalla risoluzione" �� xe "risoluzione:progettazione di form non dipendenti dalla risoluzione" �� xe "controlli:suggerimenti per i problemi di ridimensionamento" �� xe "immagini:suggerimenti per i problemi di ridimensionamento" �� xe "bitmap:suggerimenti per i problemi di ridimensionamento" �� xe "form:indipendenti dalla risoluzione"\\€PGCH06.CSF-1172 �

Per impostazione predefinita, le dimensioni di form e controlli di Microsoft Visual Basic non vengono modificate in base alla diversa risoluzione dello schermo. Ciò significa che un form creato con una risoluzione di 1024 per 768, se eseguito a una risoluzione di 640 per 480 può uscire dai bordi dello schermo. Per creare form e controlli in modo che mantengano le stesse proporzioni indipendentemente dalla risoluzione dello schermo, è necessario progettare i form con la risoluzione più �bassa possibile o aggiungere codice che consenta di modificare i form.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1173 �

Il metodo più semplice consiste nel creare i form con una risoluzione di 640 per �480. Se si preferisce lavorare con una risoluzione maggiore, è importante tenere �in considerazione il risultato ottenuto quando viene utilizzata una risoluzione inferiore. A tale scopo è possibile creare una bitmap in tinta unita di 640 per 480 pixel, assegnarla alla proprietà Picture del form e inserire i controlli all'interno dell'area della bitmap in fase di progettazione. Alla fine della fase di progettazione �la bitmap deve essere eliminata.

� xe "form:disposizione in fase di esecuzione"\\€PGCH06.CSF-1174 �

In Visual Basic la posizione del form in fase di esecuzione dipende dalla posizione in cui è stato creato in fase di progettazione. Un form posizionato nell'angolo in basso a destra dello schermo in fase di progettazione utilizzando una risoluzione di 1024 �per 768 potrebbe non essere visibile con una risoluzione inferiore. Per evitare questo problema, è possibile posizionare il form tramite l'evento Form Load nel codice:

Private Sub Form_Load()

	Me.Move 0, 0

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1175 �

L'utilizzo del metodo Move equivale all'impostazione delle proprietà Left e Top �del form su 0, con la differenza che è sufficiente eseguire un solo passaggio. 

�

� xe "unità di misura:twip" �� xe "controlli:unità di misura" �� xe "twip" �� xe "finestre:disposizione delle finestre di progetto in fase di progettazione" �� xe "unità di misura:twip"\\€PGCH06.CSF-1176 �

In Visual Basic, per il calcolo di dimensioni e posizione viene utilizzata l'unità �di misura twip indipendente dalla periferica. Per impostare le dimensioni della visualizzazione in fase di esecuzione, è possibile utilizzare le proprietà TwipsPerPixelX e TwipsPerPixelY dell'oggetto Screen che consentono di regolare �le dimensioni e la posizione di form e controlli nel codice:

Private Sub SetControls()

	Dim X As Integer

	Dim Y As Integer



	X = Screen.TwipsPerPixelX

	Y = Screen.TwipsPerPixelY

	Select Case X, Y

		Case 15, 15

			' Ridimensiona e sposta i controlli.

			txtName.Height = 200

			txtName.Width = 500

			txtName.Move 200, 200

		' Aggiungere codice per altre risoluzioni.

		…

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1177 �

È inoltre necessario sapere qual è la posizione delle finestre di Visual Basic in fase �di progettazione. La finestra Gestione progetti, se posizionata sulla parte destra dello schermo utilizzando una risoluzione alta, potrebbe non essere più accessibile quando si apre il progetto con una risoluzione inferiore.

Progettazione per profondità di colore diverse

� xe "colori:funzioni di visualizzazione del computer" �� xe "colori:simulazione digitale" �� xe "applicazioni:funzioni di visualizzazione dei colori di sistema"\\€PGCH06.CSF-1178 �

Durante la progettazione di un'applicazione è inoltre importante tenere in considerazione le capacità di visualizzazione dei colori dei computer nei quali l'applicazione potrebbe essere eseguita. In alcuni computer è possibile visualizzare �un minimo di 256 colori, mentre in altri la visualizzazione è limitata a 16 colori. Nei form creati utilizzando una tavolozza a 256 colori e visualizzati a 16 colori si verifica il fenomeno del dithering, un processo utilizzato per simulare i colori non disponibili. In questo caso, alcuni degli elementi del form potrebbero non essere visualizzati.

� xe "colori:limite consigliato nelle applicazioni" �� xe "applicazioni:suggerimenti sull'utilizzo dei colori"\\€PGCH06.CSF-1179 �

Per evitare questo problema, è consigliabile limitare i colori utilizzati nell'applicazione ai 16 colori standard di Windows, rappresentati dalle costanti dei colori di Visual Basic vbBlack, vbBlue, vbCyan e così via. Se è necessario utilizzare più di 16 colori, è consigliabile utilizzare comunque i colori standard per testo, pulsanti e altri elementi dell'interfaccia.

�Progettazione in funzione dell'utente

� xe "interfaccia utente:informazioni introduttive" �� xe "interfaccia utente:informazioni sulla progettazione"\\€PGCH06.CSF-1180 �

L'interfaccia utente di un'applicazione Visual Basic è l'elemento che influisce maggiormente sul giudizio dell'utente. Un'applicazione che risulta difficile da utilizzare non sarà accettata in modo favorevole, anche se il corrispondente �codice è tecnicamente perfetto e scritto in modo ottimale.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1181 �

La maggior parte degli utenti non conosce l'aspetto tecnico di un'applicazione al �quale in ogni caso non sono interessati, in quanto l'applicazione è solo un mezzo �che consente loro di eseguire determinate operazioni in modo semplice e rapido. Un'interfaccia utente ben progettata non coinvolge l'utente nelle tecniche sottostanti agevolando in tal modo l'esecuzione delle operazioni.

� xe "applicazioni:informazioni sulla progettazione"\\€PGCH06.CSF-1182 �

L'interfaccia utente delle applicazioni deve essere progettata in funzione dell'utente. �È importante agevolare l'individuazione delle varie funzioni senza che sia necessario ricorrere a istruzioni specifiche, definire la risposta più adeguata dell'applicazione quando vengono generati errori, stabilire il grado di assistenza che si desidera fornire e curare l'aspetto estetico dell'applicazione. In questa sezione vengono trattate questioni relative alla progettazione in funzione dell'utente.

Nozioni fondamentali sulla progettazione dell'interfaccia

� xe "interfaccia utente:informazioni sulla progettazione"\\€PGCH06.CSF-1183 �

Per la creazione di un'interfaccia utente ben progettata vengono applicati gli stessi principi artistici di base sulla composizione, i colori e così via relativi a creazioni �su carta o tela.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1184 �

In Visual Basic è possibile creare un'interfaccia utente in modo semplice e rapido trascinando i controlli su un form. Un minimo lavoro di pianificazione consente tuttavia di ottenere risultati migliori in termini di utilizzabilità dell'applicazione. �È consigliabile disegnare innanzitutto la struttura dei form su carta, stabilire quali controlli è necessario utilizzare, nonché definire l'importanza relativa dei vari elementi e la relazione tra controlli.

Composizione: aspetto di un'applicazione

� xe "interfaccia utente:layout"\\€PGCH06.CSF-1185 �

La composizione o il layout del form influisce non solo sull'aspetto estetico, ma anche sul grado di utilizzabilità dell'applicazione. La composizione include fattori quali il posizionamento dei controlli, l'uniformità tra gli elementi, i suggerimenti visivi, l'utilizzo di aree vuote e la semplicità della struttura. 

�Posizionamento dei controlli

� xe "controlli:posizionamento"\\€PGCH06.CSF-1186 �

In genere gli elementi di un'interfaccia non hanno tutti la stessa importanza. Nella progettazione dell'interfaccia è pertanto necessario includere nelle posizioni più prominenti gli elementi più importanti o utilizzati con maggior frequenza, in modo �che siano facilmente identificabili, e assegnare invece le posizioni meno prominenti agli elementi meno importanti.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1187 �

Nelle maggior parte delle lingue la lettura viene eseguita da sinistra a destra e dall'alto verso il basso della pagina. In modo analogo, l'attenzione dell'utente sullo schermo �del computer è attirata innanzitutto dalla parte in alto a sinistra dello schermo. In questa posizione è pertanto consigliabile includere l'elemento più importante. Se le informazioni contenute in un form sono, ad esempio, relative a un cliente, il campo del nome deve essere posizionato in un punto in cui possa essere individuato immediatamente. Pulsanti quali OK o Avanti devono invece essere posizionati �nella parte in basso a destra dello schermo, in quanto sono in genere utilizzati �solo dopo il completamento delle operazioni nel form.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1188 �

Un altro fattore importante è il raggruppamento logico degli elementi e dei controlli in base a funzione o correlazione. I pulsanti per operazioni di spostamento, ad esempio, avendo funzioni correlate, dovrebbero essere raggruppati in modo visivo anziché inseriti in punti diversi del form. Lo stesso principio vale anche per le informazioni. �I campi di nomi e indirizzi, ad esempio, vengono in genere raggruppati insieme, in quanto sono strettamente correlati. In molti casi, è possibile utilizzare controlli cornice per evidenziare ulteriormente la relazione tra i controlli.

Uniformità tra gli elementi di interfaccia

� xe "interfaccia utente:informazioni sulla progettazione"\\€PGCH06.CSF-1189 �

Un'interfaccia utente uniforme crea un senso di armonia nell'applicazione. La mancanza di uniformità può invece creare confusione e conferire all'applicazione �un aspetto caotico, disorganizzato e di basso livello, con una conseguente influenza negativa sul giudizio dell'utente in relazione all'affidabilità dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1190 �

Per ottenere l'uniformità visiva, è necessario definire innanzitutto una strategia di progettazione e convenzioni di stile specifiche. Determinati elementi di progettazione, quali i tipi di controllo, le dimensioni standard e il tipo di raggruppamento di controlli predefinito, nonché la scelta di tipi di carattere specifici, devono essere stabiliti in partenza. È inoltre possibile creare prototipi di strutture diverse tra cui scegliere �quello che risulta più adatto.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1191 �

Anziché utilizzare tutti i controlli disponibili in Visual Basic, è consigliabile scegliere quelli che sono particolarmente adatti al tipo di applicazione che si sta creando. Per la presentazione di elenchi di informazioni, ad esempio, è possibile utilizzare i controlli casella di riepilogo, griglia, struttura o casella combinata. Dove possibile, è tuttavia consigliabile utilizzare un solo tipo di controllo.

�

� xe "interfaccia utente:suggerimenti per lo stile"\\€PGCH06.CSF-1192 �

È inoltre importante utilizzare i controlli in modo appropriato. Per la visualizzazione di testo, ad esempio, è consigliabile utilizzare un controllo etichetta anziché una casella di testo di sola lettura. Le impostazioni delle proprietà dei controlli, inoltre, devono essere uniformi. Se in un punto dell'applicazione si utilizza il bianco come colore di sfondo per testo modificabile, in un altro punto non utilizzare, ad esempio, �il grigio senza un motivo preciso. 
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Un altro fattore importante è l'uniformità tra i vari form dell'applicazione. Si supponga di utilizzare uno sfondo grigio ed effetti tridimensionali in un form e uno sfondo bianco in un secondo form. In questo caso i form sembreranno non essere correlati. �È pertanto consigliabile scegliere uno stile e utilizzarlo costantemente nell'intera applicazione, anche se in certi casi ciò comporta progettare di nuovo determinate funzioni.

Suggerimenti visivi: la forma indica la funzione

� xe "espressioni di controllo:inserimento" �� xe "interfaccia utente:suggerimenti visivi"\\€PGCH06.CSF-1194 �

I suggerimenti visivi indicano qual è la funzione di un oggetto. Interruttori della luce �e regolatori sono esempi concreti di suggerimenti visivi, in quanto indicano immediatamente qual è la funzione corrispondente.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1195 �

In un'interfaccia utente l'effetto tridimensionale dei pulsanti di comando che evidenzia la possibilità di premerli è un suggerimento visivo. Se il pulsante avesse un bordo lineare, non sarebbe più evidente che si tratta di un pulsante di comando. In alcuni casi, tuttavia, risulta più opportuno utilizzare pulsanti piatti, ad esempio in giochi o �in applicazioni multimediali. In ogni caso, è importante mantenere l'uniformità nell'intera applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1196 �

Anche le caselle di testo possono essere considerate un tipo di suggerimento visivo. Una casella con un bordo e uno sfondo bianco, ad esempio, indica che vi verrà visualizzato testo modificabile. Le caselle di testo senza bordo (BorderStyle = 0) �sono simili a etichette e non risulta pertanto evidente che sono modificabili.

Utilizzo di aree vuote

� xe "interfaccia utente:spazi bianchi e spaziatura"\\€PGCH06.CSF-1197 �

L'utilizzo di aree vuote nell'interfaccia utente consente di evidenziare determinati elementi e di migliorare il grado di utilizzabilità dell'applicazione. In un form la presenza di un numero eccessivo di controlli può creare un'interfaccia disorganizzata, in cui risulta difficile individuare un campo o un controllo specifico. Le aree vuote rappresentano un ottimo strumento per evidenziare e contraddistinguere in modo chiaro i vari elementi.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1198 �

La spaziatura uniforme tra i controlli e l'allineamento verticale e orizzontale degli elementi possono migliorare l'aspetto generale dell'interfaccia. In modo analogo al testo di riviste disposto in colonne e con spaziatura costante tra le righe, un'interfaccia con allineamento e spaziatura uniforme risulterà più chiara e più semplice da leggere. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1199 �

I comandi Allinea, Rendi uguale, Spaziatura orizzontale, Spaziatura verticale e Centra nel form del menu Formato consentono di modificare la spaziatura, l'allineamento e la dimensione dei controlli in modo semplice e rapido.

�Semplicità

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1200 �

Il principio probabilmente più importante relativo alla progettazione dell'interfaccia �è la semplicità. Con un minimo di pianificazione, anche nel caso di applicazioni complesse, è possibile ottenere un'interfaccia chiara e semplice da utilizzare, preferibile anche da un punto di vista prettamente estetico.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1201 �

Un errore comune consiste nel cercare di creare un'interfaccia basata sul mondo reale. Si supponga di dover creare un'applicazione per la compilazione di moduli assicurativi e di provare a riprodurre su schermo i moduli su carta. Ciò comporterebbe vari problemi in quanto la forma e le dimensioni di un modulo su carta sono diverse da quelle dello schermo. Con la duplicazione del modulo su carta verrebbero inoltre utilizzate esclusivamente caselle di testo e di controllo e i vantaggi per l'utente sarebbero pertanto nulli.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1202 �

In questi casi è consigliabile progettare un'interfaccia personalizzata, fornendo ad esempio un'anteprima del modulo originale. Per presentare tutte le informazioni senza dover scorrere il modulo, è possibile raggruppare in modo logico i campi inclusi nel modulo originale e utilizzare schede o più form collegati. È inoltre possibile utilizzare controlli aggiuntivi, quali una casella di riepilogo con un elenco di scelte predefinite in modo da evitare che l'utente debba digitare le informazioni.

� xe "interfaccia utente:semplificazione delle applicazioni"\\€PGCH06.CSF-1203 �

Molte applicazioni possono essere semplificate spostando le funzioni utilizzate meno di frequente in form distinti o definendo impostazioni predefinite. Se la maggior parte degli utenti utilizza, ad esempio, testo in grassetto, è possibile definire il grassetto come stile predefinito per il testo, in modo che l'utente non debba ogni volta selezionarlo. In questi casi, è importante fornire un'opzione che consenta di ignorare l'impostazione predefinita. Con le creazioni guidate è inoltre possibile agevolare l'esecuzione di operazioni complesse o poco utilizzate.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1204 �

Il miglior metodo di verifica del grado di semplicità di un'applicazione consiste nell'osservare l'applicazione in esecuzione. Se un utente non è in grado di eseguire immediatamente una determinata operazione senza alcuna assistenza, potrebbe essere necessario riorganizzare l'interfaccia.

Colori e immagini

� xe "colori:suggerimenti per l'utilizzo" �� xe "interfaccia utente:utilizzo dei colori"\\€PGCH06.CSF-1205 �

I colori consentono di migliorare l'impatto visivo dell'interfacca. È importante tuttavia non utilizzarli in quantità eccessiva. In modo analogo agli altri elementi della progettazione, se non se ne analizza attentamente l'utilizzo, i colori possono �creare problemi di vario tipo.

�

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1206 �

Le preferenze relative ai colori variano da persona a persona. I colori possono �inoltre evocare emozioni diverse. Per la creazione di applicazioni destinate a �mercati internazionali, è importante tenere presente che nei vari paesi ai colori �sono associati significati culturali diversi. È pertanto consigliabile adottare un approccio conservativo, utilizzando i colori più tenui e neutri.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1207 �

La scelta dei colori può inoltre essere determinata dal tipo di utenti a cui l'applicazione è destinata e dal tono generale che si desidera trasmettere. Tonalità accese di giallo, rosso e verde sono adatte, ad esempio, ad applicazioni per bambini, mentre in un'applicazione per transazioni bancarie gli stessi colori potrebbero invece evocare �un senso di responsabilità fiscale.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1208 �

Piccole quantità di colori vivaci consentono di evidenziare o attirare l'attenzione su un'area particolarmente importante. Come regola generale, è consigliabile limitare �il numero di colori utilizzati in un'applicazione, adottando una combinazione di �colori costante. Se possibile, è preferibile utilizzare i 16 colori standard. A causa �del fenomeno di dithering, infatti, in uno schermo a 16 colori eventuali colori aggiuntivi potrebbero non essere visualizzati.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1209 �

Nella scelta dei colori è inoltre importante considerare che alcuni utenti potrebbero essere daltonici e non distinguere tra colori primari, quali il rosso e il verde. Per una persona daltonica, il testo rosso su sfondo verde sarebbe invisibile.

Immagini e icone

� xe "immagini:suggerimenti per l'utilizzo" �� xe "interfaccia utente:utilizzo delle immagini"\\€PGCH06.CSF-1210 �

Immagini e icone sono altri elementi con cui è possibile migliorare l'impatto visivo dell'applicazione. Anche in questo caso, è importante progettarne l'utilizzo con attenzione. Le immagini consentono infatti di trasmettere informazioni in modo conciso senza l'ausilio del testo, ma possono essere interpretate in modo diverso. 
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I pulsanti delle barre degli strumenti con icone che ne rappresentano la funzione sono senza dubbio un utile strumento di progettazione, ma risultano controproducenti se �la funzione rappresentata dall'icona non viene identificata immediatamente. Nella progettazione delle icone per i pulsanti delle barre degli strumenti, è consigliabile adottare gli standard definiti in altre applicazioni. Per il pulsante Nuovo file, ad esempio, in molte applicazioni viene utilizzata l'icona di un foglio di carta con un angolo piegato. La definizione di un'icona diversa, anche se migliore, potrebbe confondere l'utente. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1212 �

È inoltre importante considerare il significato culturale associato a determinate immagini. In molte applicazioni per le funzioni della posta viene utilizzata l'immagine illustrata nella figura 6.21. Tale icona rappresenta tuttavia un tipo di cassetta della posta specifica degli Stati Uniti e spesso non riconosciuta in altri paesi.

Figura 6.21   Icona che rappresenta una cassetta della posta
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� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1213 �

Anche nella progettazione di icone e immagini personalizzate è importante attenersi �a soluzioni semplici. Immagini complesse con molti colori non vengono visualizzate correttamente come icone della barra degli strumenti a 16 per 16 pixel e in schermi �ad alta risoluzione.

Scelta dei tipi di carattere

� xe "tipi di carattere:suggerimenti per l'utilizzo" �� xe "interfaccia utente:utilizzo dei tipi di carattere"\\€PGCH06.CSF-1214 �

I tipi di carattere sono un altro elemento importante dell'interfaccia, in quanto consentono spesso di comunicare informazioni importanti. È consigliabile scegliere tipi di carattere che risultano leggibili con risoluzioni diverse e su tipi di schermo diversi, preferibilmente il carattere sans serif o serif. Il risultato di stampa di tipi di carattere decorativi è in genere inferiore alla modalità con cui sono visualizzati sullo schermo. Se di piccole dimensioni, potrebbero inoltre risultare di difficile lettura.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1215 �

È consigliabile limitarsi ai tipi di carattere standard di Windows, quali Arial, New Times Roman o System, a meno che non si decida di distribuire tipi di caratteri specifici insieme all'applicazione. Quando nel sistema dell'utente un determinato �tipo di carattere non è disponibile, viene automaticamente eseguita una sostituzione. In questi casi il risultato finale è completamente diverso da quello previsto. Per �la progettazione di applicazioni destinate ai mercati internazionali, è necessario �sapere quali sono i tipi di caratteri disponibili nelle lingue di destinazione e tenere �in considerazione il fattore di espansione del testo. In alcune lingue le stringhe di �testo possono aumentare di circa il 50% rispetto alla lingua di partenza. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1216 �

Anche nella scelta dei tipi di carattere è importante mantenere l'uniformità. Nella maggior parte dei casi, in un'applicazione è consigliabile non utilizzare più di due tipi di caratteri con due o tre dimensioni diverse. La presenza di un numero eccessivo di tipi di carattere può conferire all'applicazione l'aspetto di una pagina di note.

Progettazione in funzione dell'utilizzabilità

� xe "interfaccia utente:progettazione finalizzata alla facilità d'uso"\\€PGCH06.CSF-1217 �

Il grado di utilizzabilità delle applicazioni viene stabilito dall'utente. Il processo di progettazione dell'interfaccia deve essere iterativo, in quanto per creare un'interfaccia perfetta non è sufficiente fermarsi al primo tentativo. Se fin dall'inizio del processo si cerca di coinvolgere anche gli utenti, si potrà ottenere un'interfaccia migliore e un maggior grado di utilizzabilità.

�Definizione di un'interfaccia efficace

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1218 �

Quando si inizia a progettare un'interfaccia, è innanzitutto necessario analizzare l'interfaccia delle applicazioni più conosciute e diffuse, sia della Microsoft che di �altri produttori. Sarà possibile individuare molti elementi in comune, quali barre �degli strumenti, barre di stato, descrizioni dei comandi, menu di scelta rapida e finestre di dialogo a schede. In Visual Basic sono disponibili funzioni che �consentono di includere nelle applicazioni tutti questi elementi.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1219 �

È inoltre possibile basarsi sulla propria esperienza di utente di software, analizzare �le applicazioni precedentemente utilizzate, individuarne i lati positivi e i lati negativi �e definire alternative o miglioramenti. È tuttavia importante che qualsiasi idea e proposta venga approvata anche dagli utenti.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1220 �

Nella maggior parte delle applicazioni più diffuse sono disponibili scelte diverse per l'esecuzione di una stessa operazione. In Gestione risorse di Microsoft Windows, ad esempio, è possibile copiare file tramite i menu, i comandi da tastiera o il trascinamento. La disponibilità di questo tipo di opzioni influisce positivamente sul giudizio dell'utente nei confronti dell'applicazione. Tutte le funzioni dovrebbero essere accessibili sia con il mouse che dalla tastiera.

Indicazioni sulla creazione di interfacce per Windows

� xe "interfaccia utente:linee guida per l'ambiente Windows" �� xe "menu:linee guida di Windows per l'interfaccia utente" �� xe "applicazioni:linee guida Windows per l'interfaccia utente" �� xe "interfaccia utente:linee guida per l'ambiente Windows"\\€PGCH06.CSF-1221 �

Uno dei vantaggi associati al sistema operativo Windows è la disponibilità di un'interfaccia comune a tutte le applicazioni. Se si conoscono le modalità di utilizzo �di un'applicazione per Windows, sarà estremamente semplice imparare a utilizzare anche altre applicazioni. La fase di apprendimento diventa invece più difficile nel �caso di applicazioni che si discostano eccessivamente dagli standard di interfaccia. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1222 �

I menu rappresentano un buon esempio. Nella maggior parte delle applicazioni per Windows è disponibile un menu File a sinistra, seguito da menu facoltativi quali Modifica e Strumenti e da un menu ?. Anche se è possibile discutere sul nome o �sulla posizione di un determinato menu, è consigliabile seguire gli standard accettati, in modo da evitare di creare confusione tra gli utenti costringendoli a pensare in modo differente ogni volta che utilizzano un'applicazione diversa. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1223 �

La posizione dei sottomenu è un altro fattore importante. I comandi Copia, Taglia �e Incolla sono in genere raggruppati nel menu Modifica. Anche in questo caso è consigliabile non deviare dagli standard definiti, a meno che non esista un motivo �ben preciso.

�Verifica del grado di utilizzabilità

� xe "applicazioni:verifica del livello di utilizzo" �� xe "interfaccia utente:verifica del livello di utilizzo"\\€PGCH06.CSF-1224 �

Il modo migliore per verificare il grado di utilizzabilità dell'interfaccia consiste �nel coinvolgere gli utenti nell'intero processo di progettazione. Tale processo deve essere sostanzialmente lo stesso sia per la progettazione di applicazioni complesse �e articolate che di piccole applicazioni destinate a pochi utenti. È innanzitutto necessario disegnare l'interfaccia su carta, seguendo gli standard generali. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1225 �

La fase successiva consiste nel creare uno o più prototipi, progettando i form in Visual Basic e scrivendo il codice sufficiente per fornire le funzioni fondamentali, quali la visualizzazione di form, l'inserimento di dati di esempio nelle caselle di riepilogo e così via. Sarà quindi possibile passare alla verifica del grado di utilizzabilità.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1226 �

Tale verifica può essere eseguita in modo informale insieme a pochi utenti oppure �in modo formale in un laboratorio appositamente attrezzato. In entrambi i casi, lo scopo è quello di sapere tramite gli utenti quali sono i punti positivi dell'applicazione �e quali sono invece i punti che è necessario migliorare. Anziché rivolgere domande, �è consigliabile osservare gli utenti mentre utilizzano l'applicazione, chiedere loro di esprimere a voce alta le operazioni che desiderano eseguire, ad esempio "Vorrei aprire un nuovo documento e quindi cerco il comando nel menu File", e prendere nota dei punti in cui l'interfaccia non risponde alle loro aspettative. Se più utenti hanno difficoltà a eseguire una determinata operazione, è probabile che tale funzione �debba essere migliorata.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1227 �

In base ai risultati della verifica, è quindi possibile identificare i miglioramenti richiesti, apportare le modifiche necessarie e verificare di nuovo l'interfaccia. �Quando sono stati raggiunti i risultati desiderati, è possibile iniziare a scrivere il codice. Durante il processo di creazione, è consigliabile eseguire qualche controllo �per verificare che i presupposti alla base del prototipo risultino validi.

Semplicità di individuazione delle funzioni

� xe "interfaccia utente:individuazione delle funzioni"\\€PGCH06.CSF-1228 �

Uno dei concetti chiave associati alla verifica del grado di utilizzabilità è la semplicità di individuazione delle funzioni e della loro modalità di utilizzo. Le funzioni che non soddisfano questo criterio risultano infatti inutili. Nell'interfaccia di Windows 3.1, ad esempio, non era presente alcuna rappresentazione visiva a indicare che per il passaggio da un'applicazione all'altra era possibile premere ALT + TAB. Di conseguenza molti utenti non utilizzavano mai tale combinazione. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1229 �

Per verificare il grado di semplicità di individuazione di una funzione, è necessario chiedere agli utenti di eseguire una determinata operazione senza fornire alcuna spiegazione. Se non riescono a eseguirla oppure devono eseguire più tentativi, significa che in termini di semplicità di individuazione tale funzione deve essere migliorata.

�Interazione con l'utente per la risoluzione dei problemi

� xe "errori:risoluzione a livello di programmazione" �� xe "applicazioni:risposta agli errori"\\€PGCH06.CSF-1230 �

Durante l'esecuzione di un'applicazione si possono verificare errori dovuti a problemi a livello del software o dell'hardware oppure generati dagli utenti stessi. La progettazione di un'interfaccia utente deve pertanto includere la definizione �della risposta dell'applicazione ai vari tipi di errore.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1231 �

La risposta più comune prevede la visualizzazione di una finestra di dialogo in cui viene richiesto all'utente se desidera che il problema venga automaticamente gestito dall'applicazione. Una risposta meno comune, ma preferibile, consiste nel risolvere direttamente il problema senza coinvolgere l'utente in dettagli di tipo tecnico. Nella fase di progettazione dell'interfaccia è necessario individuare i possibili errori e stabilire quindi per quali di essi si desidera richiedere l'interazione dell'utente e �quali risolvere invece a livello di programmazione.

Creazione di finestre di dialogo comprensibili

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1232 �

Quando in un'applicazione si verifica un errore, è necessario prendere una decisione specifica su come procedere per risolverlo. Ciò è in genere implementato con l'istruzione If…Then o Case. Se per la risoluzione è richiesta l'interazione dell'utente, viene in genere utilizzata una finestra di dialogo contenente la domanda specifica. �Le finestre di dialogo sono parte integrante dell'interfaccia utente e, in modo analogo ad altre parti dell'interfaccia, rivestono una funzione importante in relazione al grado di utilizzabilità dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1233 �

A volte i messaggi visualizzati nelle finestre di dialogo sono formulati in modo poco chiaro, come ad esempio il messaggio "Un settore del disco rigido C: è danneggiato �o non accessibile. Termina. Riprova. Ignora." (figura 6.22). Domande e scelte devono essere formulate in un modo che risulti comprensibile all'utente. Un'alternativa migliore al messaggio precedente potrebbe essere, ad esempio, "Impossibile salvare �il file sull'unità C. Salvare il file sull'unità A. Non salvare il file".

Figura 6.22   Lo stesso messaggio formulato in modo poco chiaro e in modo più comprensibile
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� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1234 �

Le finestre di dialogo delle applicazioni devono essere create in funzione dell'utente, ovvero il messaggio deve trasmettere informazioni utili ed essere comprensibile. Devono inoltre essere disponibili pulsanti di comando per scelte diverse adatte al tipo di situazione specifica. Una sola finestra di messaggio incomprensibile può influire negativamente sul giudizio generale dell'utente in relazione all'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1235 �

Quando si progettano finestre di dialogo personalizzate, è consigliabile mantenere �uno stile uniforme. Se ci si discosta eccessivamente dal layout standard, è possibile che l'utente non riconosca le finestre di messaggio come tali. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1236 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle finestre di dialogo, vedere "Finestre �di dialogo" più indietro in questo capitolo.



Gestione degli errori senza l'ausilio di finestre di dialogo

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1237 �

Quando si verifica un errore, non è sempre necessario interrompere le operazioni dell'utente. A volte è preferibile gestire l'errore a livello di codice o avvisare l'utente senza interrompere l'operazione corrente. Un buon esempio di questa tecnica è la funzione Correzione automatica di Microsoft Word in base alla quale gli errori di ortografia inseriti di frequente vengono corretti automaticamente, mentre quelli meno frequenti vengono segnalati con una sottolineatura rossa per consentire all'utente di modificarli in un momento successivo. 

� xe "gestione degli errori:considerazioni sull'interfaccia utente"\\€PGCH06.CSF-1238 �

Sono disponibili varie tecniche di gestione degli errori, tra cui è possibile scegliere quella più adatta all'applicazione specifica. Di seguito sono elencati alcuni suggerimenti.

Aggiungere una funzione di annullamento nel menu Modifica. In tal modo, anziché interrompere gli utenti con una finestra di dialogo di conferma per le operazioni di eliminazione, copia e così via, viene concessa loro la possibilità di annullare l'operazione in un momento successivo. 

Nel caso di errori che non hanno effetto sull'operazione corrente, visualizzare un messaggio nella barra di stato o in un'icona utilizzando colori vivaci. Ciò consente all'utente di risolvere il problema in un momento successivo. 

Correggere il problema. A volte la risoluzione di un problema è ovvia. Se, ad esempio, al momento del salvataggio di un file il disco risulta pieno, è sufficiente verificare se esiste spazio disponibile in altre unità e quindi salvare il file. In questi casi, è necessario avvisare l'utente dell'operazione eseguita con un messaggio.

Salvare il messaggio in modo che possa essere visualizzato in un momento successivo. Gli errori non gravi o che non richiedono una risoluzione immediata possono essere archiviati in un file e visualizzati quando l'utente esce dall'applicazione o in un momento successivo. È possibile, ad esempio, archiviare gli errori ortografici inseriti dall'utente nelle caselle di testo e includere quindi un pulsante, ad esempio Rivedi, e una funzione che consenta all'utente di visualizzare e correggere gli errori.

�

Nel caso di errori non importanti, non visualizzare alcun messaggio né eseguire alcuna azione. La mancanza di carta in una stampante collegata alla porta LPT1, �ad esempio, è rilevante solo quando è necessario eseguire la stampa. È pertanto consigliabile visualizzare il messaggio solo nel momento appropriato. 



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1239 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle tecniche di gestione degli errori, vedere il capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori".



Progettazione di un modello per l'assistenza all'utente

� xe "Guida in linea:modello" �� xe "interfaccia utente:modello della Guida"\\€PGCH06.CSF-1240 �

Anche in applicazioni con un'interfaccia efficiente e ottimale si verificano situazioni in cui è necessario fornire aiuto all'utente. Un modello per l'assistenza all'utente deve includere, oltre alla Guida in linea e alla documentazione stampata, elementi di ausilio quali le descrizioni dei comandi, le barre di stato, la Guida rapida e le creazioni guidate.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1241 �

Tale modello deve essere definito prima di iniziare il processo di sviluppo dell'applicazione in base alla complessità dell'applicazione e agli utenti a �cui è destinata.

Guida in linea e documentazione

� xe "informazioni introduttive:Guida e documentazione" �� xe "applicazioni:suggerimenti per la Guida e la documentazione" �� xe "Guida in linea:informazioni introduttive"\\€PGCH06.CSF-1242 �

La Guida in linea è un componente importante di qualsiasi applicazione e il primo strumento di consultazione in genere utilizzato. Deve pertanto essere inclusa anche �in applicazioni semplici.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1243 �

La funzione principale del sistema della Guida è fornire una risposta alle domande dell'utente. I titoli degli argomenti e le voci dell'indice devono pertanto essere definiti in funzione dell'utente in modo che possano essere facilmente individuati. È consigliabile utilizzare, ad esempio, "Formattazione di una pagina" anziché "Modifica, menu Formato Pagina". È inoltre importante fornire la Guida sensibile al contesto, �che consenta di accedere a informazioni specifiche su un elemento dell'interfaccia premendo F1.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1244 �

A eccezione di applicazioni molto semplici, la documentazione di tipo concettuale, sia stampata che su CD, risulta sempre utile in quanto è possibile includervi informazioni che non sarebbero chiare in un breve argomento della Guida. In alternativa è possibile fornire informazioni complesse e di tipo tecnico in un file Leggimi che l'utente può stampare.

Strumenti per l'assistenza all'utente

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1245 �

Nell'interfaccia utente sono disponibili tecniche specifiche per fornire assistenza all'utente, quali le descrizioni dei comandi, la Guida rapida, la barra di stato e le creazioni guidate. In Visual Basic sono disponibili strumenti che consentono di includere nelle applicazioni tutti questi elementi. In ciascuna applicazione è tuttavia consigliabile includere solo gli elementi che risultano più adatti. 

�Descrizione dei comandi

� xe "descrizione dei comandi:definizione" �� xe "Guida in linea:descrizione dei comandi"\\€PGCH06.CSF-1246 �

Le descrizioni dei comandi (figura 6.23) rappresentano un ottimo strumento per visualizzare informazioni mentre l'utente si sposta nell'interfaccia. La descrizione �dei comandi è costituita da una piccola etichetta visualizzata quando si posiziona il puntatore del mouse su un controllo e contenente la descrizione della funzione del controllo. Le descrizioni dei comandi vengono in genere utilizzate insieme alle barre degli strumenti, ma sono adatte a qualsiasi parte dell'interfaccia.

Figura 6.23   La descrizione di un comando della barra degli strumenti di Visual Basic 
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� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1247 �

Per la maggior parte dei controlli di Visual Basic è disponibile la proprietà ToolTipText che consente di gestire la visualizzazione della descrizione dei comandi. Il codice seguente implementa la descrizione di comando del pulsante cmdPrint:

cmdPrint.ToolTipText = "Stampa il documento corrente"



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1248 �

In modo analogo alle altri parti dell'interfaccia, è importante che il testo della descrizione del comando trasmetta il messaggio desiderato in modo chiaro.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1249 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla descrizione dei comandi, vedere "Proprietà ToolTipText" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Guida rapida

� xe "Guida rapida:definizione" �� xe "Guida in linea:Guida rapida"\\€PGCH06.CSF-1250 �

La Guida rapida fornisce un collegamento a un argomento della Guida (figura 6.24) visualizzato quando l'utente fa clic sul pulsante Guida rapida e quindi su un controllo. È possibile avviare la Guida rapida da un pulsante della barra degli strumenti, da una voce di menu e da un pulsante della barra del titolo di una finestra di dialogo. 

Figura 6.24   Finestra della Guida rapida
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�Û	Per attivare la Guida rapida da un menu o una barra degli strumenti

Selezionare il controllo di cui si desidera visualizzare le informazioni della Guida.

Nella finestra Proprietà selezionare la proprietà WhatsThisHelpID.

Immettere un identificativo di contesto per l'argomento della Guida associato.

Ripetere i passaggi da 1 a 3 per gli altri controlli.

Selezionare il form.

Nella finestra Proprietà impostare la proprietà WhatsThisHelp del form su True.

Nelle routine dell'evento Click del menu o del pulsante della barra degli strumenti includere il codice seguente:

nomeform.WhatsThisHelp



Quando l'utente fa clic sul pulsante o sul menu, il puntatore del mouse assume �la forma della Guida rapida. 



� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1251 �

Per attivare la Guida rapida sulla barra del titolo di una finestra di dialogo personalizzata, è necessario impostare le proprietà WhatsThisButton e WhatsThisHelp del form su True.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1252 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla Guida rapida, vedere "Proprietà WhatsThisHelp" e "Proprietà WhatsThisButton" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.



Informazioni sullo stato

� xe "interfaccia utente:visualizzazione dello stato" �� xe "stato, visualizzazione"\\€PGCH06.CSF-1253 �

Le informazioni sullo stato possono fornire assistenza all'utente nel caso di istruzioni o di messaggi troppo estesi per poter essere utilizzati come descrizioni dei comandi. Il controllo barra di stato disponibile in Visual Basic edizioni Professional ed Enterprise risulta particolarmente adatto alla visualizzazione dei messaggi. È inoltre possibile utilizzare il controllo etichetta. 

� xe "menu di scelta rapida:visualizzazione" �� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1254 �

Il testo delle informazioni sullo stato può essere aggiornato in due modi diversi, ovvero tramite l'evento GotFocus di un controllo o form oppure tramite l'evento MouseMove. Se si desidera utilizzare tale testo come strumento di apprendimento, �è necessario aggiungere una voce al menu ? che consenta di attivare e disattivare �la corrispondente proprietà Visible.

�Û	Per aggiungere informazioni sullo stato

Aggiungere un controllo etichetta al form.

Selezionare il controllo a cui si desidera associare un messaggio.

Aggiungere il codice seguente all'evento MouseMove (o GotFocus) del controllo:

Labelname.Caption = "Immettere l'identificativo del cliente in questo campo."



Quando il mouse viene spostato sul controllo, il messaggio viene visualizzato �nel controllo etichetta.

Ripetere i passaggi 2 e 3 per gli altri controlli.

Creazioni guidate

� xe "autocomposizioni:definizione"\\€PGCH06.CSF-1255 �

Le creazioni guidate guidano l'utente all'esecuzione dei vari passaggi di una procedura, utilizzando i dati forniti dall'utente stesso. Sono in genere utilizzate �per operazioni di carattere tecnico e per operazioni complesse che altrimenti richiederebbero tempi molto lunghi. 

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1256 �

In Visual Basic edizioni Professional ed Enterprise è disponibile la creazione operazioni guidate, un valido strumento per creare le creazioni guidate.

� xe "aa"\\€PGCH06.CSF-1257 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle creazioni guidate, vedere "Creazioni guidate e aggiunte" nel capitolo 4 "Gestione di progetti".



�
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	Capitolo 6   Creazione di un'interfaccia utente
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