capitolo 5


Nozioni fondamentali �sulla programmazione


In questo capitolo vengono descritti i componenti fondamentali del linguaggio �Visual Basic. Dopo aver creato l'interfaccia dell'applicazione con form e controlli, �è necessario scrivere il codice che definisce il funzionamento dell'applicazione. �Visual Basic supporta vari costrutti ed elementi del linguaggio comuni ai linguaggi �di programmazione più recenti.


� xe "oggetti:definizione"\\€PGCH05.CSF-1002 �


Visual Basic è un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti. Per potere utilizzare in modo efficace le tecniche di programmazione basate sugli oggetti è sufficiente acquisire familiarità con alcuni concetti fondamentali.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1003 �


Molti degli argomenti trattati in questo capitolo sono probabilmente già noti a �quanti hanno programmato in altri linguaggi. La struttura di base del linguaggio di programmazione è molto simile ad altri linguaggi anche se le tecniche basate su eventi di Visual Basic implicano alcune importanti differenze che possono portare a notevoli vantaggi sul piano della programmazione.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1004 �


Per i programmatori principianti, gli argomenti trattati in questo capitolo rappresentano un'introduzione ai componenti di base per la scrittura di codice. Vengono descritti i concetti fondamentali sufficienti per poter creare applicazioni funzionali in Visual Basic.


Contenuto del capitolo


Struttura di un'applicazione Visual Basic


Operazioni preliminari per la progettazione dell'applicazione


Tecniche di scrittura del codice


Variabili, costanti e tipi di dati


Routine


Strutture di controllo


Operazioni con gli oggetti





�
Applicazione di esempio: Vcr.vbp


� xe "applicazioni di esempio:Vcr.vbp" �� xe "Vcr.vbp, applicazione di esempio"\\€PGCH05.CSF-1005 �


Gli esempi di codice utilizzati in questo capitolo sono disponibili nell'applicazione �di esempio Vcr.vbp, installata nella sottodirectory \Vcr della directory degli esempi di Visual Basic ovvero in \Vb\Samples\Pguide\Vcr.


Struttura di un'applicazione Visual Basic


� xe "programmazione:struttura delle applicazioni" �� xe "informazioni introduttive:programmazione del codice" �� xe "codice:informazioni introduttive" �� xe "programmazione del codice:informazioni introduttive" �� xe "applicazioni:informazioni introduttive" �� xe "applicazioni:struttura"\\€PGCH05.CSF-1007 �


Un'applicazione è un gruppo di istruzioni per l'esecuzione di una o più operazioni. �La struttura di un'applicazione è il tipo di organizzazione delle istruzioni, ovvero �la posizione in cui sono archiviate e l'ordine in cui vengono eseguite.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1008 �


Ad applicazioni semplici, quali l'applicazione di esempio "Buongiorno", è associata una struttura semplice. Nel caso di una sola riga di codice l'organizzazione non è un fattore molto importante. In applicazioni più complesse diventa invece necessario definire un'organizzazione o una struttura in modo da impostare un ordine di esecuzione del codice. La strutturazione di un'applicazione, oltre a controllare l'esecuzione delle applicazioni, consente al programmatore di individuare in modo rapido istruzioni specifiche.


� xe "oggetti:programmazione del codice"\\€PGCH05.CSF-1009 �


Dato che un'applicazione Visual Basic è basata sugli oggetti, la struttura del codice �ne definisce la rappresentazione fisica sullo schermo. Per definizione, gli oggetti includono dati e codice. Il form visualizzato sullo schermo è una rappresentazione delle proprietà che definiscono l'aspetto e il funzionamento intrinseco del form stesso. A ciascun form di un'applicazione è associato un modulo di form, con estensione .frm, contenente il codice.


Figura 5.1   Un form e il corrispondente modulo di form


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05011.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "informazioni introduttive:routine di eventi" �� xe "moduli di form:definizione" �� xe "routine di eventi:informazioni introduttive"\\€PGCH05.CSF-1010 �


Ciascun modulo di form include routine di eventi, ovvero sezioni di codice in cui vengono inserite le istruzioni per l'esecuzione in risposta a eventi specifici. I form possono includere inoltre controlli, a ciascuno dei quali è associato un gruppo di routine di eventi del modulo di form, nonché routine generali eseguite in risposta �alle chiamate dalle routine di eventi.


� xe "codice:riutilizzo nei moduli .bas"\\€PGCH05.CSF-1011 �


Il codice non associato a un form o controllo specifico può essere inserito in un modulo standard, con estensione .bas. Le routine utilizzate in risposta agli eventi in più oggetti diversi devono essere inserite in un modulo standard, in modo da evitare �di duplicare il codice nelle routine di eventi di ciascun oggetto.


� xe "moduli di classe (.cls)"\\€PGCH05.CSF-1012 �


I moduli di classe, con estensione .cls, consentono di creare oggetti richiamabili dalle routine dell'applicazione. A differenza dei moduli standard che includono solo codice, i moduli di classe includono sia codice che dati e possono pertanto essere paragonati �a un controllo privo di rappresentazione fisica.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1013 �


Nel capitolo 4 "Gestione di progetti" vengono descritti i componenti che è possibile aggiungere in un'applicazione mentre nel presente capitolo vengono illustrate le modalità di scrittura del codice dei vari componenti di un'applicazione. Per impostazione predefinita, ciascun progetto contiene un solo modulo di form. È quindi possibile aggiungervi altri moduli di form, di classe e standard in base alle specifiche esigenze. Per informazioni sui moduli di classe, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".


Funzionamento delle applicazioni orientate agli eventi


� xe "applicazioni:orientate agli eventi" �� xe "eventi:applicazioni orientate agli eventi"\\€PGCH05.CSF-1014 �


Un evento è un'azione riconosciuta da un form o da un controllo. Le applicazioni orientate agli eventi eseguono il codice Basic in risposta a un evento. Ciascun form �e controllo di Visual Basic prevede una serie predefinita di eventi. Quando viene generato uno di tali eventi e la routine di eventi associata include del codice, viene richiamato automaticamente tale codice.x@05p0004


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1015 �


Anche se in Visual Basic gli oggetti riconoscono automaticamente una serie predefinita di eventi, è possibile specificare se un oggetto deve o meno rispondere �a un particolare evento e le modalità di risposta. Ad ogni evento viene associata �una sezione di codice, ovvero una routine di eventi specifica. Se si desidera che �un controllo risponda a un evento, è necessario scrivere il codice appropriato �nella routine di eventi dell'evento desiderato.


� xe "form:eventi Click"\\€PGCH05.CSF-1016 �


Un oggetto riconosce più tipi di evento, molti dei quali sono comuni alla maggior parte dei controlli. La maggior parte degli oggetti riconosce, ad esempio, l'evento Click. Di conseguenza, se un utente fa clic su un form, viene eseguito il codice incluso nella routine dell'evento Click del form. Se invece un utente fa clic su un pulsante di comando, viene eseguito il codice incluso nella routine dell'evento Click del pulsante. Il codice eseguito nei due casi è probabilmente molto diverso.


�



� xe "applicazioni:esempio di eventi"\\€PGCH05.CSF-1017 �


Di seguito viene descritta la sequenza di eventi in un'applicazione orientata �agli eventi:


L'applicazione viene avviata e un form viene caricato e visualizzato automaticamente.


Un form o un controllo del form riceve un evento che può essere generato dall'utente, ad esempio con la pressione di un tasto, dal sistema, ad esempio �da un evento Timer, oppure dal codice in modo indiretto, ad esempio da un �evento Load attivato dal caricamento di un form.


Se la routine di eventi corrispondente include codice, tale codice viene eseguito.


L'applicazione attende l'evento successivo.





Nota   Molti eventi vengono generati insieme ad altri eventi. Quando viene generato l'evento DblClick, ad esempio, vengono generati automaticamente anche gli eventi MouseDown, MouseUp e Click.





Operazioni preliminari per la progettazione dell'applicazione


� xe "applicazioni:fase di progettazione" �� xe "codice:fase di progettazione" �� xe "codice:operazioni preliminari alla scrittura"\\€PGCH05.CSF-1018 �


La fase più importante, e spesso ignorata, del processo di creazione di un'applicazione in Visual Basic è la fase di progettazione. In tale fase è fondamentale concentrarsi non solo sulla definizione dell'interfaccia utente ma anche sulla progettazione della struttura del codice. La modalità di strutturazione di un'applicazione influisce �sulle prestazioni, nonché sulla manutenzione e sulla flessibilità del codice.


� xe "applicazioni:organizzazione gerarchica" �� xe "moduli:gerarchia"\\€PGCH05.CSF-1019 �


Il codice delle applicazioni Visual Basic è organizzato in modo gerarchico. Un'applicazione è composta in genere da uno o più moduli, ovvero un modulo di �form per ciascun form, eventuali moduli standard per il codice condiviso ed eventuali moduli di classe. Ciascun modulo include una o più routine contenenti il codice, ovvero routine di eventi, routine Sub o Function e routine Property.


�



� xe "Visualizzatore oggetti:esame della struttura del progetto" �� xe "progetti:esame della struttura nel Visualizzatore oggetti" �� xe "oggetti:Visualizzatore oggetti"\\€PGCH05.CSF-1020 �


Le routine da includere in ciascun modulo dipendono dal tipo di applicazione che si desidera creare. Dato che Visual Basic si basa sugli oggetti, è possibile pensare alle applicazioni in funzione degli oggetti che rappresentano. La struttura dell'applicazione di esempio Vcr.vbp è basata sugli oggetti che compongono un videoregistratore e �un televisore. L'applicazione VCR è composta da due moduli di form, da un modulo standard e da due moduli di classe. Per esaminare la struttura del progetto, è possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti illustrato nella figura 5.2.


Figura 5.2   La struttura del progetto VCR nel Visualizzatore oggetti


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05012.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "Vcr.vbp, applicazione di esempio"\\€PGCH05.CSF-1021 �


Il form principale dell'applicazione VCR (frmVCR) è una rappresentazione visiva della combinazione di videoregistratore e schermo televisivo (figura 5.3) ed è composto da più oggetti che rappresentano gli oggetti reali. I pulsanti di comando cmdPlay, cmdRec e così via rappresentano i tasti di un videoregistratore. Il software dell'applicazione VCR include inoltre un orologio (lblTime), un indicatore del canale (lblChannel), indicatori di funzione (shpPlay, shpRec e così via) e un "tubo catodico" (picTV). Le routine di eventi di questi oggetti sono incluse nel modulo di form vcr.frm.


�
Figura 5.3   Il form principale dell'applicazione VCR


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05013.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "routine:condivise dagli oggetti"\\€PGCH05.CSF-1022 �


Alcune routine ripetitive sono condivise da più oggetti. Quando, ad esempio, i pulsanti Play, Rewind e Record vengono premuti, devono essere attivati i pulsanti Pause e Stop. Anziché ripetere il codice nella routine di eventi Click di ciascun pulsante, è possibile creare una routine Sub condivisa richiamabile da tutti i pulsanti. Se in seguito è necessario modificare queste routine, è possibile apportare le modifiche in una sola posizione. Questa routine condivisa è inclusa insieme �ad altre nel modulo standard Vcr.bas.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1023 �


Alcuni componenti di un videoregistratore, quali il sistema di avanzamento del �nastro o la logica di registrazione dei programmi televisivi, non sono visibili. In �modo analogo, per alcune funzioni dell'applicazione VCR non è disponibile alcuna rappresentazione visiva. Tali componenti e funzioni sono implementati nei due moduli di classe recorder.cls e tape.cls. Il codice per l'avvio del processo di registrazione è incluso nel modulo clsRecorder, mentre il codice per il controllo della direzione e della velocità del nastro è incluso nel modulo clsTape. Le classi definite in questi moduli non includono alcun riferimento diretto agli oggetti dei form. Essendo indipendenti dai moduli di codice, essi possono essere facilmente riutilizzati per �la creazione di un registratore audio senza dover apportare alcuna modifica.


�



� xe "form:convenzioni di denominazione" �� xe "codice:strategie di scrittura" �� xe "convenzioni di denominazione:form"\\€PGCH05.CSF-1024 �


Oltre a progettare la struttura del codice, è importante definire convenzioni di denominazione. Per impostazione predefinita, al primo form di un progetto creato �in Visual Basic viene assegnato il nome Form1, al secondo viene assegnato il nome Form2 e così via. Nel caso di applicazioni che includono più form, è consigliabile assegnare a ciascuno un nome significativo per evitare confusioni durante la scrittura o la modifica del codice. Per suggerimenti sulle convenzioni di denominazione, vedere l'appendice B "Convenzioni per la scrittura di codice Visual Basic".


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1025 �


Per esempi sulle varie tecniche di scrittura del codice, è possibile fare riferimento �in qualsiasi momento all'applicazione di esempio VCR.


Tecniche di scrittura del codice


� xe "codice:organizzazione"\\€PGCH05.CSF-1026 �


Prima di iniziare a scrivere codice in Visual Basic, è importante capire le principali tecniche di scrittura. Come tutti i linguaggi di programmazione, Visual Basic segue regole specifiche di organizzazione, modifica e formattazione del codice.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1027 �


Moduli di codice


� xe "form:moduli di codice comuni" �� xe "moduli:librerie di codice comune" �� xe "codice:tipi di moduli"\\€PGCH05.CSF-1031 �


In Visual Basic il codice viene memorizzato in moduli. Esistono tre tipi di modulo, ovvero i moduli di form, standard e di classe.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1032 �


Alcune applicazioni possono essere costituite da un solo form, in questo caso, l'intero codice dell'applicazione è contenuto in un solo modulo di form. Nelle applicazioni più complesse è possibile aggiungere altri form. Se parte del codice deve essere eseguito in più form, è possibile evitare di duplicarlo creando un modulo distinto contenente una routine per l'attivazione del codice comune. Tale modulo deve essere un modulo standard. È possibile costruire progressivamente una libreria di moduli contenenti le routine condivise.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1033 �


Ciascun modulo di form, standard e di classe può contenere:


Dichiarazioni. È possibile inserire dichiarazioni di costanti, tipi, variabili e routine DLL, a livello di modulo in moduli di form, di classe o standard.


Routine. Ciascuna routine Sub, Function o Property contiene sezioni di codice che possono essere eseguiti come singole unità. Per informazioni, vedere "Routine" �più avanti in questo capitolo.





�
Moduli di form


� xe "form:definizione"\\€PGCH05.CSF-1034 �


I moduli di form, con estensione .frm, rappresentano gli elementi di base della maggior parte delle applicazioni Visual Basic e possono contenere dichiarazioni �a livello di form di tipi, costanti, variabili e routine esterne, routine per la gestione �di eventi e routine globali. Se si visualizza un modulo di form in un editor di testo, �è inoltre possibile individuare descrizioni del form e dei relativi controlli, comprese �le impostazioni delle proprietà. Il codice di un modulo di form è specifico dell'applicazione a cui appartiene il form e può tuttavia fare riferimento ad altri form �e oggetti dell'applicazione.


Moduli standard


� xe "moduli:.bas" �� xe "moduli standard (.bas):definizione"\\€PGCH05.CSF-1035 �


I moduli standard, con estensione .bas, possono essere considerati dei contenitori �di routine e dichiarazioni utilizzate con frequenza in altre parti dell'applicazione. Tali moduli possono contenere dichiarazioni a livello globale, ovvero disponibili in tutta l'applicazione, o dichiarazioni a livello di modulo di variabili, costanti, tipi, routine esterne e routine globali. Il codice di un modulo standard non è necessariamente collegato a un'applicazione specifica. Se non si includono riferimenti a nomi di form �o controlli, è possibile riutilizzare i moduli standard in più applicazioni diverse.


Moduli di classe


� xe "moduli di classe (.cls)"\\€PGCH05.CSF-1036 �


I moduli di classe, con estensione .cls, rappresentano gli elementi di base della programmazione orientata agli oggetti di Visual Basic. In tali moduli è possibile scrivere codice per la creazione di nuovi oggetti, i quali possono contenere proprietà �e metodi personalizzati. I form sono in effetti moduli di classe in cui è possibile inserire controlli e che possono visualizzare finestre di form. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1037 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla scrittura di codice in moduli di classe, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".





Nota   In Visual Basic edizioni Professional ed Enterprise sono disponibili documenti ActiveX, finestre di progettazione ActiveX e controlli utente a cui sono associati nuovi tipi di moduli con estensioni diverse. In relazione alla scrittura di codice, tali moduli sono equivalenti ai moduli �di form.





�
L'editor del codice


� xe "Visual Basic 5.0:finestra Editor del codice"\\€PGCH05.CSF-1038 �


L'editor del codice di Visual Basic è una finestra in cui è possibile scrivere la maggior parte del codice di un'applicazione. Può essere paragonato a un elaboratore di testi avanzato in cui sono disponibili varie funzioni che agevolano notevolmente la scrittura di codice Visual Basic. La finestra dell'editor del codice è illustrata nella figura 5.4.


Figura 5.4 La finestra dell'editor del codice


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05014.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "editor del codice:finestra"\\€PGCH05.CSF-1039 �


Dato che le operazioni di scrittura e modifica del codice Visual Basic sono eseguite nei moduli, per ciascun modulo selezionato nella finestra Gestione progetti viene aperta una finestra dell'editor del codice distinta. Il codice di ciascun modulo è suddiviso in sezioni distinte per ogni oggetto del modulo. Per passare da una sezione all'altra, è necessario utilizzare la casella di riepilogo Oggetto. Nei moduli di form tale elenco include una sezione generale, una sezione per il form e una sezione per ciascun controllo del form. Nei moduli di classe include una sezione generale e una sezione di classe, mentre nei moduli standard include solo una sezione generale.


�



� xe "routine:sezioni del codice" �� xe "routine:sezione Dichiarazioni" �� xe "finestra del codice:passaggio tra visualizzazioni" �� xe "Routine, casella di riepilogo"\\€PGCH05.CSF-1040 �


Ciascuna sezione di codice può contenere più routine, a cui è possibile accedere tramite la casella di riepilogo Routine. Nei moduli di form tale elenco include una sezione distinta per ciascuna routine di eventi del form o del controllo. Nei controlli etichetta, ad esempio, include sezioni per gli eventi Change, Click e DblClick. Nei moduli di classe l'elenco include solo le routine di eventi della classe, ovvero Initialize e Terminate, mentre nei moduli standard non include alcuna routine di eventi, in quanto tali moduli non supportano gli eventi.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1041 �


L'elenco delle routine di una sezione generale di un modulo contiene soltanto la sezione Dichiarazioni, in cui vengono inserite dichiarazioni a livello di modulo �di variabili, costanti e DLL. Le routine Sub e Function aggiunte in un modulo vengono inserite nella casella di riepilogo Routine sotto la sezione Dichiarazioni.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1042 �


Nella finestra dell'editor del codice sono disponibili due diverse visualizzazioni del codice. È possibile visualizzare una sola routine alla volta oppure tutte le routine del modulo con ciascuna routine separata dalla successiva da una riga, come illustrato nella figura 5.4. Per passare da una visualizzazione all'altra, è necessario utilizzare �i pulsanti disponibili nell'angolo in basso a sinistra della finestra dell'editor.


Completamento automatico del codice


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1043 �


In Visual Basic sono disponibili funzioni che consentono di inserire automaticamente istruzioni, proprietà e argomenti. Durante la scrittura del codice, nell'editor viene visualizzato un elenco delle scelte, dei valori o dei modelli di funzione e istruzione disponibili. Le opzioni per attivare e disattivare le varie impostazioni del codice sono disponibili nella scheda Editor della finestra di dialogo Opzioni a cui si accede scegliendo Opzioni dal menu Strumenti.


� xe "codice:scrittura con la funzione di completamento automatico" �� xe "completamento automatico del codice"\\€PGCH05.CSF-1044 �


Quando si immette il nome di un controllo nel codice, la funzione Elenco membri automatico consente di visualizzare un elenco a discesa delle proprietà disponibili �per il controllo specificato (figura 5.5). Digitando le prime lettere del nome della proprietà, il nome viene automaticamente selezionato ed è possibile inserirlo premendo TAB. La funzione Elenco membri automatico risulta particolarmente utile quando non si è sicuri di quali siano le proprietà associate a un determinato controllo. Anche quando la funzione è disattivata, è possibile accedervi premendo CTRL+J. 


�
Figura 5.5   La finestra Elenco membri automatico


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05015.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "codice:visualizzazione della sintassi con Informazioni rapide automatiche" �� xe "Informazioni rapide automatiche, funzione"\\€PGCH05.CSF-1045 �


La funzione Informazioni rapide consente di visualizzare la sintassi di istruzioni e funzioni (figura 5.6). Quando si immette il nome di un'istruzione o funzione Visual Basic valida, la sintassi corrispondente viene immediatamente visualizzata sotto la riga corrente con il primo argomento in grassetto. Dopo aver specificato il valore �del primo argomento, il secondo argomento appare in grassetto. Per accedere alla funzione Informazioni rapide, è possibile premere CTRL+I.


Figura 5.6   Informazioni rapide


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05016.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1046 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle combinazioni di tasti disponibili per accedere alle varie funzioni della finestra dell'editor del codice, vedere "Scelte rapide da tastiera per l'editor del codice".





�
Regole principali per la scrittura del codice


� xe "carattere di continuazione riga" �� xe "codice:carattere di continuazione riga" �� xe "codice:più istruzioni per riga" �� xe "codice:strategie di scrittura"\\€PGCH05.CSF-1047 �


In questa sezione vengono fornite informazioni sulle tecniche di scrittura del codice, tra cui la modalità di divisione e combinazione delle righe del codice, l'aggiunta �di commenti e l'utilizzo di numeri. Vengono inoltre riportate le convenzioni di denominazione utilizzate in Visual Basic.


Suddivisione di un'istruzione in più righe


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1048 �


Nella finestra del codice è possibile suddividere un'istruzione particolarmente lunga �in più righe utilizzando i caratteri di continuazione riga, ovvero uno spazio seguito �da un carattere di sottolineatura. Ciò agevola la lettura del codice, sia a video che in stampa. Il codice seguente è suddiviso in tre righe tramite il carattere di continuazione riga ( _):


Data1.RecordSource = _


"SELECT * FROM Titles, Publishers" _


& "WHERE Publishers.PubId = Titles.PubID" _


& "AND Publishers.State = 'MI'"





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1049 �


I caratteri di continuazione riga non possono essere seguiti da un commento nella stessa riga. Esistono inoltre altre limitazioni relative alla posizione dei caratteri di continuazione riga.


Combinazione di istruzioni in una riga


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1050 �


In Visual Basic in genere è prevista un'istruzione per riga, senza terminatori. È tuttavia possibile inserire più istruzioni nella stessa riga, separandole con due punti (:):


Text1.Text = "Salve" : Red = 255 : Text1.BackColor = _


Red





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1051 �


Per agevolare la lettura del codice, è tuttavia consigliabile inserire una sola istruzione per riga.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1052 �


Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni, vedere l'appendice A "Specifiche, limitazioni e formati di file di Visual Basic".





�
Aggiunta di commenti al codice


� xe "codice:aggiunta di commenti" �� xe "codice:inserimento di commenti"\\€PGCH05.CSF-1053 �


Negli esempi riportati nel manuale viene spesso utilizzato il simbolo (') che identifica il testo successivo come commento in modo che non venga elaborato come parte del codice. I commenti sono note e osservazioni destinate ai programmatori a titolo esplicativo. Ad esempio:


' Questo commento inizia dal bordo sinistro dello 


' schermo.


Text1.Text = "Salve"	' Inserisce un saluto nella 


							' casella di testo.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1054 �


I commenti possono seguire un'istruzione oppure occupare un'intera riga. Entrambe �le possibilità sono illustrate nell'esempio precedente. Un commento non può seguire un carattere di continuazione nella stessa riga.


Informazioni sui sistemi di numerazione


� xe "rappresentazione esadecimale" �� xe "rappresentazione ottale" �� xe "sistemi di numerazione"\\€PGCH05.CSF-1055 �


La maggior parte dei numeri utilizzati in questo manuale sono decimali (base 10). �In alcuni casi è comunque preferibile utilizzare i numeri esadecimali (base 16) o ottali (base 8). In Visual Basic i numeri esadecimali sono contraddistinti dal prefisso &H e �i numeri ottali dal prefisso &O. Nella tabella che segue vengono riportati gli stessi numeri espressi in forma decimale, ottale ed esadecimale.


Decimale�
Ottale�
Esadecimale�
�
�
�
9�
&O11�
&H9�
�
15�
&O17�
&HF�
�
16�
&O20�
&H10�
�
20�
&O24�
&H14�
�
255�
&O377�
&HFF�
�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1056 �


Non è necessario conoscere i sistemi numerici ottale o esadecimale in quanto �il computer è in grado di elaborare numeri espressi in base a qualsiasi sistema. �Alcuni sistemi numerici, tuttavia, consentono di eseguire particolari operazioni. �I numeri esadecimali, ad esempio, vengono utilizzati per l'impostazione dei colori dello schermo e dei controlli.


�
Convenzioni di denominazione utilizzate in Visual Basic


� xe "codice:convenzioni di denominazione" �� xe "variabili:convenzioni di denominazione" �� xe "convenzioni di denominazione:codice"\\€PGCH05.CSF-1057 �


Quando si scrive codice Visual Basic, è necessario dichiarare e assegnare nomi a diversi elementi, quali routine Sub e Function, variabili, costanti e così via. I nomi �di tali elementi devono rispettare le seguenti regole di denominazione:


Devono iniziare con una lettera.


Non possono contenere punti o caratteri per la dichiarazione dei tipi, ovvero caratteri speciali che specificano il tipo di dati.


Non possono essere composti da più di 255 caratteri. I nomi di controlli, form, classi e moduli non possono essere composti da più di 40 caratteri.


Non possono corrispondere a parole chiave con limiti di utilizzo.





� xe "parole chiave:limitate" �� xe "codice:parole chiave con limiti di utilizzo" �� xe "parole chiave:con limiti di utilizzo"\\€PGCH05.CSF-1058 �


Le parole chiave con limiti di utilizzo sono parole utilizzate come parte del linguaggio Visual Basic, ad esempio istruzioni predefinite quali If e Loop, funzioni quali Len e Abs e operatori quali Or e Mod.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1059 �


Ulteriori informazioni   Per un elenco completo delle parole chiave, vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1060 �


A form e controlli è possibile assegnare nomi corrispondenti a quelli delle parole chiave con limiti di utilizzo. È possibile, ad esempio, assegnare il nome Loop a �un controllo. Nel codice non è tuttavia possibile fare riferimento a tale controllo �in base alle normali modalità in quanto il nome Loop verrebbe associato alla �parola chiave corrispondente. Il seguente codice, ad esempio, genera un errore:


Loop.Visible = True				' Genera un errore.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1061 �


Per fare riferimento a un form o a un controllo con lo stesso nome di una parola chiave con limiti di utilizzo, è necessario qualificarlo o racchiuderlo tra parentesi quadre ([ ]). Il seguente codice, ad esempio, non genera alcun errore:


MyForm.Loop.Visible = True		' Qualificato con il nome del form.


[Loop].Visible = True				' Parentesi quadre valide.





� xe "parole chiave:riferimento esclusivo mediante parentesi quadre" �� xe "parentesi quadre:riferimento esclusivo a nomi"\\€PGCH05.CSF-1062 �


Le parentesi quadre possono essere utilizzate in questo modo solo per fare riferimento a form o controlli, non per dichiarare una variabile o definire una routine con lo stesso nome di una parola chiave con limiti di utilizzo. È inoltre possibile utilizzare le parentesi quadre per fare in modo che vengano accettati i nomi utilizzati da altre librerie dei tipi corrispondenti a nomi di parole chiave con limiti di utilizzo.


Nota   Se non si desidera utilizzare le parentesi quadre, è consigliabile evitare di assegnare a form e controlli nomi corrispondenti a quelli di parole chiave con limiti di utilizzo. Questo metodo può comunque risultare utile per aggiornare il codice in modo da utilizzarlo in versioni future di Visual Basic in cui potrebbero essere definite nuove parole chiave con nomi corrispondenti a quelli di form o controlli esistenti.





�
Variabili, costanti e tipi di dati


� xe "costanti:informazioni introduttive" �� xe "tipi di dati:informazioni introduttive" �� xe "variabili:informazioni introduttive"\\€PGCH05.CSF-1063 �


Quando si eseguono calcoli in Visual Basic, è spesso necessario memorizzare temporaneamente particolari valori. Può essere necessario, ad esempio, calcolare diversi valori, confrontarli e quindi eseguire operazioni diverse a seconda del risultato del confronto. In questo caso è necessario memorizzare temporaneamente i valori senza tuttavia memorizzarli in una proprietà.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1064 �


In modo analogo alla maggior parte dei linguaggi di programmazione, Visual Basic utilizza le variabili per la memorizzazione dei valori. Alle variabili è necessario assegnare un nome, ovvero una parola che ne identifica il valore, e un tipo di dati. �Per la memorizzazione di insiemi con indici di variabili correlate è possibile utilizzare le matrici. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1065 �


I valori possono essere inoltre memorizzati in costanti. Tali valori rimangono invariati durante l'intera esecuzione dell'applicazione. L'utilizzo di costanti agevola la lettura del codice in quanto vengono forniti nomi significativi anziché numeri. Oltre a utilizzare le costanti predefinite, in Visual Basic è possibile creare costanti personalizzate.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1066 �


I tipi di dati consentono di controllare la memorizzazione dei dati interna di Visual Basic. Per impostazione predefinita, le variabili di Visual Basic sono di tipo Variant. Gli altri tipi di dati disponibili, pur essendo meno flessibili di Variant, consentono �di ottimizzare le dimensioni e la velocità del codice.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1067 �


Variabili


� xe "variabili:memorizzazione di valori"\\€PGCH05.CSF-1077 �


Le variabili di Visual Basic consentono di memorizzare temporaneamente valori durante l'esecuzione di un'applicazione. Alle variabili è associato un nome, utilizzato per fare riferimento al valore della variabile, e un tipo di dati che determina il tipo di informazioni memorizzate nella variabile.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1078 �


Le variabili possono essere considerate segnaposti in memoria per valori sconosciuti. Si supponga, ad esempio, di dover creare un programma per un negozio di frutta e verdura per la registrazione delle vendite di mele, ma di conoscere il prezzo unitario e la quantità venduta solo al momento della vendita. In questo caso è possibile utilizzare due variabili per i valori sconosciuti, ovvero ApplePrice e ApplesSold, a cui l'utente può assegnare un valore ad ogni esecuzione del programma. Per calcolare il totale delle vendite e visualizzare il risultato nella casella di testo txtSales, è possibile scrivere il seguente codice:


txtSales.txt = ApplePrice * ApplesSold





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1079 �


L'espressione restituisce ogni volta un risultato diverso a seconda dei valori specificati dall'utente. Le variabili consentono di eseguire un calcolo senza sapere a priori quale sarà l'input. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1080 �


In questo esempio il tipo di dati della variabile ApplePrice è Currency, mentre quello di ApplesSold è Integer. Le variabili possono inoltre rappresentare molti altri valori, quali valori testuali, date, vari tipi di dati numerici e oggetti.


Memorizzazione e lettura di dati delle variabili


� xe "valori:passaggio a variabili" �� xe "variabili:recupero dei valori"\\€PGCH05.CSF-1081 �


È possibile utilizzare istruzioni di assegnazione per eseguire calcoli e assegnarne �il risultato a una variabile:


ApplesSold = 10						' Alla variabile viene passato il 


										' valore 10.


ApplesSold = ApplesSold + 1		' La variabile viene incrementata.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1082 �


Nell'esempio il segno di uguale è un operatore di assegnazione, non di uguaglianza. �Il valore (10) viene assegnato alla variabile (ApplesSold).


Dichiarazione di variabili


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1083 �


La dichiarazione di variabili consente di fornire informazioni sulle variabili stesse utilizzate nel codice. Per dichiarare una variabile, è necessario utilizzare l'istruzione Dim specificando il nome che si desidera assegnare:


Dim nomevariabile [As tipo]





� xe "variabili locali:istruzione Dim" �� xe "Dim, istruzione" �� xe "variabili:dichiarazione con l'istruzione Dim"\\€PGCH05.CSF-1084 �


Le variabili dichiarate utilizzando l'istruzione Dim all'interno di una routine esistono solo per la durata dell'esecuzione della routine e i valori delle variabili vengono eliminati al termine della routine. Il valore di una variabile in una routine è locale rispetto alla routine e ciò significa che non è possibile accedere a una variabile contenuta in una routine da un'altra routine. In questo modo è possibile utilizzare �gli stessi nomi di variabile in routine diverse senza creare conflitti o modificare �la routine inavvertitamente.


� xe "variabili:convenzioni di denominazione"\\€PGCH05.CSF-1085 �


I nomi di variabile:


Devono iniziare con una lettera.


Non possono contenere punti o caratteri per la dichiarazione dei tipi.


Non possono essere composti da più di 255 caratteri.


Devono essere univoci all'interno dello stesso form, della stessa routine e area �di validità, ovvero l'intervallo valido per i riferimenti alla variabile.





� xe "tipi di dati:variabili" �� xe "variabili:tipi di dati"\\€PGCH05.CSF-1086 �


La proposizione facoltativa As tipo nell'istruzione Dim consente di definire il tipo �di dati o di oggetto della variabile che si sta dichiarando. I tipi di dati, quali String, Integer e Currency, definiscono il tipo di informazioni memorizzate nella variabile. �Le variabili possono includere inoltre oggetti di Visual Basic, quali Object, Form1 �e TextBox, e oggetti di altre applicazioni. 


�
� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1087 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sugli oggetti, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti" e il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".Per informazioni dettagliate sui tipi di dati, vedere la sezione �"Tipi di dati" più avanti in questo capitolo.





� xe "variabili:area di validità" �� xe "variabili:dichiarazione"\\€PGCH05.CSF-1088 �


È possibile dichiare le variabili nei modi seguenti:


Nella sezione Dichiarazioni di un modulo di form, standard o di classe, anziché in una routine. In tal modo la variabile sarà disponibile in tutte le routine del modulo.


Utilizzando la parola chiave Public per dichiarare una variabile pubblica. In tal modo la variabile sarà disponibile nell'intera applicazione.


Utilizzando la parola chiave Static per dichiarare una variabile locale. In tal modo il valore della variabile verrà mantenuto anche dopo il completamento della routine.x@05p0021





Dichiarazioni implicite


� xe "variabili:dichiarazione implicita"\\€PGCH05.CSF-1089 �


Per poter utilizzare una variabile, non è necessario dichiararla. Nella seguente funzione, ad esempio, la variabile TempVal è utilizzata senza essere prima dichiarata:x@06p0003


Function SafeSqr(num)


	TempVal = Abs(num)


	SafeSqr = Sqr(TempVal)


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1090 �


In Visual Basic viene creata automaticamente una variabile associando il nome specificato. Tale variabile può essere quindi utilizzata come se fosse stata dichiarata �in modo esplicito. Questa tecnica, pur essendo utile, può generare tuttavia piccoli errori nel codice nel caso in cui il nome di una variabile non venga scritto correttamente. Si supponga, ad esempio, di aver scritto la seguente funzione:


Function SafeSqr(num)


	TempVal = Abs(num)


	SafeSqr = Sqr(TemVal)


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1091 �


Nella penultima riga di questa funzione, apparentemente identica a quella dell'esempio riportato precedentemente, il nome della variabile TempVal è stato scritto in modo non corretto e di conseguenza la funzione restituirà sempre zero. Quando viene individuato il nuovo nome, Visual Basic non è infatti in grado di stabilire se si tratta �di una nuova variabile dichiarata in modo implicito o del nome di una variabile esistente non scritto correttamente e crea quindi una variabile con il nome specificato.


�
Dichiarazioni esplicite


� xe "variabili:dichiarazione esplicita"\\€PGCH05.CSF-1092 �


Per evitare problemi simili a quello descritto nella sezione precedente, è possibile stabilire che venga visualizzato un avviso per ogni nome non dichiarato in modo esplicito come variabile.x@06p0004


Û	Per dichiarare variabili in modo esplicito


Inserire questa istruzione nella sezione Dichiarazioni di un modulo di form, standard o di classe:


Option Explicit


– oppure –


Scegliere Opzioni dal menu Strumenti, selezionare la scheda Editor e selezionare la casella di controllo Dichiarazione di variabili obbligatoria. In tal modo l'istruzione Option Explicit viene automaticamente inserita in tutti i nuovi moduli, ma non in quelli esistenti, in cui è necessario inserire l'istruzione in modo manuale.x@06p0005





� xe "variabili:intercettazione degli errori con Option Explicit" �� xe "Option Explicit, istruzione"\\€PGCH05.CSF-1093 �


Se tale istruzione fosse inclusa nel modulo di form o standard contenente la funzione SafeSqr, Visual Basic riconoscerebbe TempVal e TemVal come variabili non dichiarate e genererebbe un errore per entrambe. Per ovviare al problema, è possibile dichiarare in modo esplicito la variabile TempVal:


Function SafeSqr(num)


	Dim TempVal


	TempVal = Abs(num)


	SafeSqr = Sqr(TemVal)


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1094 �


In tal modo il problema viene immediatamente identificato con la visualizzazione �di un messaggio di errore relativo all'ortografia non corretta di TemVal. Dato che l'istruzione Option Explicit consente di individuare questo tipo di errore, è consigliabile utilizzarla sempre nel codice.


Nota   L'istruzione Option Explicit viene applicata al singolo modulo, ovvero deve essere inserita nella sezione Dichiarazioni di ciascun modulo di form, standard e di classe in cui si desidera venga applicata la dichiarazione di variabili esplicita. Se si seleziona la casella di controllo Dichiarazione di variabili obbligatoria, l'istruzione Option Explicit viene inserita in �tutti i successivi moduli di form, standard e di classe, ma non nei moduli esistenti, in cui è necessario inserirla in modo manuale.





�
Area di validità delle variabili


� xe "variabili:area di validità" �� xe "area di validità:definizione"\\€PGCH05.CSF-1095 �


L'area di validità di una variabile definisce le parti del codice in cui la variabile �viene riconosciuta. Le variabili dichiarate in una routine possono essere utilizzate �o modificate solo dal codice incluso nella routine. In questo caso l'area di validità della variabile è locale rispetto alla routine. In alcuni casi può essere necessario utilizzare variabili con area di validità più ampia in modo che il valore corrispondente sia disponibile, ad esempio, in tutte le routine di un modulo o dell'intera applicazione. In Visual Basic è possibile specificare l'area di validità di una variabile al momento della dichiarazione.x@06p0007


Definizione dell'area di validità delle variabili


� xe "routine:area di validità delle variabili" �� xe "variabili:durata temporanea" �� xe "Dim e Static, parole chiave" �� xe "Static e Dim, parole chiave" �� xe "codice:area di validità delle variabili"\\€PGCH05.CSF-1096 �


A seconda della modalità di dichiarazione, l'area di validità di una variabile viene definita a livello di routine (locale) o a livello di modulo.


Area di validità�
Private�
Pubbliche�
�
�
�
A livello di routine�
Le variabili sono private rispetto alla routine in cui sono inserite.�
Non applicabile. Non è possibile dichiarare variabili pubbliche in una routine.�
�
A livello di modulo�
Le variabili sono private rispetto al modulo in cui sono inserite.�
Le variabili sono disponibili �in tutti i moduli.�
�



Variabili a livello di routine


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1097 �


Le variabili a livello di routine sono riconosciute solo nella routine in cui vengono dichiarate. Tali variabili sono definite anche variabili locali e vengono dichiarate utilizzando le parole chiave Dim o Static. Ad esempio: x@06p0009


Dim intTemp As Integer


– oppure –


Static intPermanent As Integer





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1098 �


I valori delle variabili locali dichiarate con Static esistono per l'intera durata dell'esecuzione dell'applicazione mentre le variabili dichiarate con Dim esistono �solo durante l'esecuzione della routine corrispondente.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1099 �


È consigliabile utilizzare variabili locali per qualsiasi tipo di calcolo temporaneo. �È possibile, ad esempio, creare più routine contenenti una variabile intTemp. Ciascuna routine riconosce la propria versione della variabile a condizione che questa sia dichiarata come variabile locale. Qualsiasi routine può modificare il valore della propria variabile intTemp senza influire sulle variabili intTemp delle altre routine.


�
Variabili a livello di modulo


� xe "Private, parola chiave"\\€PGCH05.CSF-1100 �


Per impostazione predefinita, le variabili a livello di modulo sono disponibili per tutte le routine di un modulo, ma per il codice di altri moduli. Queste variabili devono essere dichiarate con la parola chiave Private nella sezione Dichiarazioni del modulo. Ad esempio:x@06p0010


Private intTemp As Integer





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1101 �


A livello di modulo non esiste alcuna differenza tra Private e Dim. È tuttavia consigliabile utilizzare Private in quanto si contrappone in modo evidente a Public �e agevola pertanto la comprensione del codice.x@06p0011


Variabili disponibili in tutti i moduli


� xe "Public, parola chiave:scopo"\\€PGCH05.CSF-1102 �


Per rendere una variabile a livello di modulo disponibile in altri moduli, è necessario dichiararla specificando la parola chiave Public. I valori delle variabili pubbliche sono disponibili in tutte le routine dell'applicazione. In modo analogo alle variabili a livello di modulo, le variabili pubbliche vengono dichiarate nella sezione Dichiarazioni del modulo. Ad esempio:x@06p0012


Public intTemp As Integer





Nota   Le variabili pubbliche possono essere dichiarate solo nella sezione Dichiarazioni di un modulo, non in una routine.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1103 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle variabili, vedere "Informazioni avanzate sulle variabili" (solo nella Documentazione in linea).





Variabili statiche


� xe "variabili:ciclo di vita"\\€PGCH05.CSF-1117 �


Oltre all'area di validità, alle variabili è associato un ciclo di vita, ovvero il periodo �di tempo durante il quale conservano il proprio valore. I valori di variabili pubbliche �e a livello di modulo vengono conservati per l'intera durata del ciclo di vita dell'applicazione. Le variabili locali dichiarate con Dim esistono tuttavia solo durante l'esecuzione della routine in cui sono dichiarate. In genere, dopo l'esecuzione di una routine, i valori delle corrispondenti variabili locali non vengono conservati e la memoria da queste utilizzata viene recuperata. Alla successiva esecuzione della routine, tutte le corrispondenti variabili locali vengono reinizializzate.


�



� xe "Static, parola chiave:conservazione dei valori delle variabili" �� xe "variabili:conservazione dei valori con la parola chiave Static"\\€PGCH05.CSF-1118 �


È tuttavia possibile conservare il valore delle variabili locali rendendo le variabile statiche. Per eseguire questa operazione, è necessario dichiarare una o più variabili �in una routine specificando la parola chiave Static, esattamente come con l'istruzione Dim:x@06p0022


Static Depth





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1119 �


La seguente funzione, ad esempio, consente di calcolare un totale progressivo aggiungendo un nuovo valore al totale dei precedenti valori memorizzati nella variabile statica ApplesSold:


Function RunningTotal(num)


	Static ApplesSold


	ApplesSold = ApplesSold + num


	RunningTotal = ApplesSold


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1120 �


Se ApplesSold viene dichiarata con Dim anziché con Static, i valori accumulati precedenti non vengono conservati in tutte le chiamate alla funzione, che pertanto restituirà lo stesso valore con cui è stata chiamata.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1121 �


È possibile ottenere lo stesso risultato dichiarando ApplesSold nella sezione Dichiarazioni del modulo in modo da renderla una variabile a livello di modulo. �Dopo aver modificato l'area di validità in questo modo, tuttavia, la routine non ha più accesso esclusivo alla variabile. Dato che altre routine possono accedere e modificare il valore della variabile, i totali risultano poco affidabili e la manutenzione del codice risulta più difficile.


Dichiarazione di tutte le variabili locali come statiche


� xe "variabili:dichiarazione di variabili locali come Static" �� xe "dichiarazione di variabili locali come Static"\\€PGCH05.CSF-1122 �


Per rendere statiche tutte le variabili locali di una routine, è necessario inserire �la parola chiave Static all'inizio di un'intestazione di routine. Ad esempio:x@06p0023


Static Function RunningTotal(num)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1123 �


Tutte le variabili locali della routine diventano in tal modo statiche indipendentemente dal fatto che siano state dichiarate con Static, Dim, Private o in modo implicito. La parola chiave Static può precedere l'intestazione di qualsiasi routine Sub o Function, comprese le routine di eventi e quelle dichiarate come Private.x@06p0024


�
Costanti


� xe "costanti:definizione"\\€PGCH05.CSF-1124 �


Il codice include spesso valori costanti ripetuti più volte oppure dipende da determinati valori numerici difficili da ricordare in quanto non hanno alcun significato evidente.x@06p0025


� xe "codice:miglioramento della leggibilità con le costanti" �� xe "costanti:intrinseche o definite dal sistema" �� xe "costanti:miglioramento della leggibilità del codice"\\€PGCH05.CSF-1125 �


In questi casi è possibile agevolare la lettura e la manutenzione del codice tramite l'utilizzo di costanti. Una costante è un nome significativo che rappresenta più valori numerici o stringhe non soggetti a modifiche. A differenza delle variabili, non è possibile modificare una costante o assegnarvi un nuovo nome. Esistono due tipi �di costanti:


Costanti intrinseche o definite dal sistema fornite dalle applicazioni e dai controlli. Le costanti di Visual Basic sono elencate nelle librerie degli oggetti di Visual Basic (VB), Visual Basic, Applications Edition (VBA) e di accesso ai dati (DAO), che è possibile visualizzare nel Visualizzatore oggetti. In altre applicazioni in cui sono disponibili librerie degli oggetti, quali Microsoft Excel e Microsoft Project, è disponibile un elenco di costanti che è possibile utilizzare con gli oggetti, le proprietà e i metodi specifici dell'applicazione. Le costanti sono inoltre definite nella libreria degli oggetti di ciascun controllo ActiveX. Per informazioni dettagliate sull'utilizzo del Visualizzatore oggetti, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".x@06p0026


Costanti simboliche o definite dall'utente dichiarate con l'istruzione Const �e descritte nella sezione successiva "Creazione di costanti personalizzate".x@06p0028





� xe "convenzioni di denominazione:costanti" �� xe "costanti:convenzioni di denominazione"\\€PGCH05.CSF-1126 �


In Visual Basic il formato dei nomi delle costanti prevede una combinazione di lettere maiuscole e minuscole, con un prefisso che indica la libreria degli oggetti in cui è definita la costante. Le costanti incluse nelle librerie degli oggetti di Visual Basic e Visual Basic, Applications Edition sono contraddistinte dal prefisso "vb", ad esempio vbTileHorizontal, mentre quelle incluse nella libreria degli oggetti di accesso ai dati sono contraddistinte dal prefisso "db", ad esempio dbRelationUnique.x@06p0028


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1127 �


L'utilizzo dei prefissi impedisce il verificarsi di conflitti nel caso di costanti con nome uguale e valore diverso. È possibile, tuttavia, che due librerie degli oggetti includano costanti identiche che rappresentano valori diversi. In questo caso il riferimento viene fatto alla costante della libreria degli oggetti con priorità maggiore. Per informazioni sulla modifica della priorità delle librerie degli oggetti, vedere "Finestra di dialogo Riferimenti" nella Documentazione in linea.x@06p0029


� xe "librerie di oggetti:Visualizzatore oggetti" �� xe "convenzioni di denominazione:suggerimenti per il conflitto dei nomi"\\€PGCH05.CSF-1128 �


Per evitare qualsiasi conflitto tra nomi di costante, per i riferimenti alle costanti è necessario utilizzare la seguente sintassi:


[nomelibreria.][nomemodulo.]nomecostante





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1129 �


Nomelibreria è in genere il nome della classe del controllo o libreria, nomemodulo è �il nome del modulo che definisce la costante e nomecostante è il nome della costante. Ciascun elemento è definito nella libreria degli oggetti e può essere visualizzato nel Visualizzatore oggetti. 


Creazione di costanti personalizzate


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1130 �


La sintassi per la dichiarazione di costanti è la seguente:x@06p0031


[Public|Private] Const nomecostante[As tipo] = espressione





� xe "costanti:creazione di costanti personalizzate"\\€PGCH05.CSF-1131 �


L'argomento nomecostante è un nome simbolico valido (le regole di denominazione sono le stesse applicate ai nomi di variabili). L'argomento espressione è composto �da costanti numeriche o stringa e da operatori. Per questo secondo argomento, tuttavia, non è possibile utilizzare chiamate di funzioni.


� xe "costanti:dichiarazione su una riga" �� xe "costanti:esempi di codice"\\€PGCH05.CSF-1132 �


L'istruzione Const può rappresentare un valore matematico o di data/ora:


Const conPi = 3.14159265358979


Public Const conMaxPlanets As Integer = 9


Const conReleaseDate = #1/1/95#





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1133 �


Questa istruzione può inoltre essere utilizzata per la definizione di costanti stringa:


Public Const conVersion = "07.10.A"


Const conCodeName = "Enigma"





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1134 �


In una riga di codice è possibile includere più dichiarazioni di costante separandole con una virgola:x@06p0032


Public Const conPi = 3.14, conMaxPlanets = 9, _


conWorldPop = 6E+09





� xe "espressioni:tipi"\\€PGCH05.CSF-1135 �


L'espressione a destra del segno di uguale ( = ) è spesso un valore numerico o �una stringa di testo. Pur non potendo includere chiamate a funzioni, a volte è un'espressiole che restituisce come risultato un valore numerico o una stringa. �È inoltre possibile definire costanti in base a costanti definite precedentemente:


Const conPi2 = conPi * 2





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1136 �


Le costanti, dopo essere state definite, possono essere inserite nel codice per renderlo di più semplice lettura. Ad esempio:


Static SolarSystem(1 To conMaxPlanets)


If numPeople > conWorldPop Then Exit Sub





�
Definizione dell'area di validità di costanti definite dall'utente


� xe "costanti:area di validità" �� xe "area di validità:istruzione Const"\\€PGCH05.CSF-1137 �


Alle istruzioni Const è associata un'area di validità per la quale valgono le stesse regole di definizione dell'area di validità delle variabili:x@06p0033


Per creare una costante disponibile soltanto in una routine, è necessario dichiararla all'interno della routine desiderata.


Per creare una costante disponibile in tutte le routine di un modulo, ma non nel codice esterno al modulo, è necessario dichiararla nella sezione Dichiarazioni �del modulo.


Per creare una costante disponibile nell'intera applicazione, è necessario dichiararla nella sezione Dichiarazioni di un modulo standard facendo precedere Const dalla parola chiave Public. Non è possibile dichiarare costanti pubbliche in un form o modulo di classe.x@06p0034





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1138 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'area di validità, vedere "Area di validità delle variabili" più indietro in questo capitolo.





Riferimenti circolari


� xe "riferimenti circolari"\\€PGCH05.CSF-1139 �


Dato che è possibile definire le costanti in base ad altre costanti, è importante fare attenzione a non creare riferimenti circolari tra due o più costanti. Un riferimento circolare viene creato quando due o più costanti pubbliche sono definite l'una in �base all'altra. x@04p0035


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1140 �


Esempio:


' Modulo 1:


Public Const conA = conB * 2	' Disponibile nell'intera 


										' applicazione.


' Modulo 2:


Public Const conB = conA / 2	' Disponibile nell'intera 


										' applicazione.





� xe "errori:suggerimenti per i riferimenti circolari"\\€PGCH05.CSF-1141 �


Se si crea un riferimento circolare, quando si esegue l'applicazione viene automaticamente generato un errore. In questo caso, il codice non può essere �eseguito fino a quando il riferimento circolare non viene risolto. Per evitare di �creare riferimenti circolari, è necessario limitare le costanti pubbliche a un singolo modulo o a un numero minimo di moduli.


�
Tipi di dati


� xe "variabili:tipi di dati Variant" �� xe "tipi di dati:definizione"\\€PGCH05.CSF-1142 �


Le variabili sono segnaposti utilizzati per la memorizzazione di valori e a cui viene assegnato un nome e un tipo di dati al momento della dichiarazione. Il tipo di dati �di una variabile determina la modalità di memorizzazione dei bit che rappresentano �i valori nella memoria del computer. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1143 �


Se non si specifica alcun tipo di dati, per impostazione predefinita viene assegnato il tipo di dati Variant che consente di rappresentare tipi di dati diversi in più situazioni. Quando si assegnano dati di questo tipo a una variabile Variant, non è pertanto necessario convertirli. La conversione verrà infatti eseguita automaticamente.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1144 �


Se tuttavia si è certi che in una variabile verranno sempre memorizzati dati di un particolare tipo, è consigliabile dichiarare una variabile con tale tipo di dati, in quanto in tal modo i dati possono essere gestiti con maggior efficienza. A una variabile per la memorizzazione del nome di una persona, ad esempio, è adeguato assegnare un tipo �di dati stringa, in quanto un nome è sempre composto da caratteri. 


x@05p0023


� xe "proprietà:tipi di dati"\\€PGCH05.CSF-1145 �


I tipi di dati vengono applicati anche ad altri elementi, ad esempio ai valori assegnati �a una proprietà o agli argomenti di funzioni. In effetti, in Visual Basic i tipi di dati vengono applicati a qualsiasi elemento che implica l'utilizzo di dati.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1146 �


È inoltre possibile dichiarare matrici di uno dei tipi principali. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1147 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni, vedere la sezione "Matrici" più avanti in questo capitolo. Per informazioni sulla selezione del tipo di dati per migliorare le prestazioni dell'applicazione, vedere il capitolo 15 "Progettazione in funzione di prestazioni e compatibilità".





Dichiarazione di variabili con tipi di datix@06p0057


� xe "variabili:dichiarazione con i tipi di dati"\\€PGCH05.CSF-1148 �


Per poter utilizzare una variabile non di tipo Variant, è innanzitutto necessario dichiararla con As tipo con l'istruzione Private, Public, Dim o Static. Le istruzioni seguenti, ad esempio, consentono di dichiarare i tipi Integer, Double, String e Currency:


Private I As Integer


Dim Amt As Double


Static YourName As String


Public BillsPaid As Currency





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1149 �


Un'istruzione di dichiarazione può essere una combinazione di più dichiarazioni, �come negli esempi seguenti:


Private I As Integer, Amt As Double


Private YourName As String, BillsPaid As Currency


Private Test, Amount, J As Integer





Nota   Se non si specifica un tipo di dati, alla variabile viene assegnato il tipo predefinito. Nell'esempio precedente, le variabili Test e Amount sono di tipo Variant. Questa funzionalità si differenzia da altri linguaggi di programmazione in cui tutte le variabili di un'istruzione di dichiarazione sono del tipo specificato, in questo caso Integer.





Tipi di dati numerici


� xe "tipi di dati:miglioramento della velocità mediante interi" �� xe "tipi di dati:numerici"\\€PGCH05.CSF-1150 �


In Visual Basic sono disponibili vari tipi di dati numerici, ovvero Integer, Long �(intero lungo), Single (virgola mobile a precisione semplice), Double (virgola mobile a precisione doppia) e Currency. Questi tipi di dati occupano in genere meno spazio �di memoria rispetto al tipo di dati Variant.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1151 �


Quando si è certi che in una variabile verranno sempre memorizzati numeri interi, quale il numero 12, anziché numeri frazionari, quale 3,57, è consigliabile dichiararla con il tipo di dati Integer o Long. Le operazioni con valori interi vengono infatti eseguite più rapidamente. Questi tipi di dati utilizzano inoltre una minor quantità �di memoria rispetto ad altri tipi e risultano particolarmente utili come variabili contatore in cicli For...Next. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1152 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle strutture di controllo, vedere "Strutture di controllo" più avanti in questo capitolo.x@06p0058





� xe "variabili:valori in virgola mobile" �� xe "valori:in virgola mobile" �� xe "variabili:dichiarazione di valori frazionari"\\€PGCH05.CSF-1153 �


Le variabili che includono valori frazionari devono essere dichiarate con tipo Single, Double o Currency. Il tipo di dati Currency supporta fino a quattro cifre a destra del separatore decimale e fino a quindici cifre a sinistra. Si tratta di un tipo di dati a virgola fissa adatto a calcoli di valuta. Con numeri in virgola mobile (tipi di dati Single e Double) sono disponibili intervalli di valori più ampi rispetto al tipo Currency. Tali valori sono tuttavia soggetti a piccoli errori di arrotondamento.


Nota   È possibile esprimere i valori in virgola mobile come mmmEeee o mmmDeee, dove mmm è la mantissa ed eee è l'esponente, ovvero una potenza di dieci. Il valore positivo maggiore con tipo di dati Single è 3,402823E+38, ovvero 3,4 per 10 elevato alla 38. Il valore positivo più alto con tipo di dati Double è 1,79769313486232D+308, ovvero circa 1,8 per �10 elevato alla 308. Inserendo il separatore D tra la mantissa e l'esponente in una stringa numerica, il valore viene gestito come tipo di dati Double, mentre inserendo il separatore �E il valore viene gestito come tipo di dati Single.


�
Il tipo di dati Byte


� xe "variabili:tipi di dati Byte" �� xe "tipi di dati:Byte"\\€PGCH05.CSF-1154 �


Le variabili che includono dati binari devono essere dichiarate come matrice con tipo di dati Byte. Per informazioni sulle matrici, vedere "Matrici" più avanti in questo capitolo. L'utilizzo di variabili Byte per la memorizzazione di dati binari consente di conservare i dati durante la conversione del formato. Nella conversione di variabili String tra il formato ANSI e il formato Unicode, i dati binari vengono danneggiati. Questo tipo di conversione viene eseguita automaticamente durante le seguenti operazioni:


Lettura da file


Scrittura su file


Chiamata a DLL


Chiamata di metodi e proprietà per gli oggetti





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1155 �


Con il tipo di dati Byte sono validi tutti gli operatori utilizzati con valori interi, a eccezione del meno unario. Il tipo Byte, essendo senza segno e rappresentando valori compresi tra 0 e 255, non può rappresentare valori negativi. Nel caso del meno unario, ai valori Byte viene prima assegnato il tipo Integer con segno.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1156 �


A tutte le variabili numeriche è possibile assegnare un'altra variabile numerica o una variabile di tipo Variant. Prima dell'assegnazione di un valore in virgola mobile a un intero, la parte frazionaria viene arrotondata anziché troncata.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1157 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sulle conversioni Unicode e ANSI, vedere il capitolo 16 "Versioni internazionali delle applicazioni".





Il tipo di dati String


� xe "variabili:tipi di dati String" �� xe "tipi di dati:String"\\€PGCH05.CSF-1158 �


Le variabili in cui vengono sempre memorizzate stringhe e mai valori numerici possono essere dichiarate come tipo String:x@06p0059


Private S As String





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1159 �


È quindi possibile assegnarvi stringhe e gestirle tramite funzioni stringa:


S = "Database"


S = Left(S, 4)





� xe "stringhe:di lunghezza variabile"\\€PGCH05.CSF-1160 �


Per impostazione predefinita, una variabile o argomento di tipo String è una stringa �di lunghezza variabile, ovvero le dimensioni aumentano o diminuiscono in base ai dati assegnati. È inoltre possibile dichiarare una variabile come stringa di lunghezza fissa utilizzando la seguente sintassi:x@06p0060


Stringa * dimensioni 





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1161 �


Per dichiarare una stringa composta sempre da 50 caratteri, ad esempio, è necessario utilizzare il codice simile al seguente:


Dim EmpName As String * 50





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1162 �


Se si assegna una stringa composta da un numero di caratteri minore di 50, in EmpName vengono automaticamente aggiunti spazi di riempimento finali fino a raggiungere i 50 caratteri. Se invece si assegna una stringa composta da un numero �di caratteri maggiore della lunghezza fissa massima prevista, la stringa viene troncata. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1163 �


Gli spazi di riempimento finali inseriti in stringhe di lunghezza fissa possono essere eliminati con le funzioni Trim e RTrim.x@06p0061


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1164 �


Le stringhe di lunghezza fissa incluse in moduli standard possono essere dichiarate come Public o Private, mentre in form e in moduli di classe devono essere dichiarate come Private.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1165 �


Ulteriori informazioni   Vedere "Funzioni Ltrim, RTrim e Trim" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





Scambio tra stringhe e valori numerici


� xe "valori numerici:assegnazione alle variabili stringa" �� xe "variabili:scambio di stringhe e numeri" �� xe "stringhe:assegnazione a una variabile numerica"\\€PGCH05.CSF-1166 �


È possibile assegnare sia una stringa a una variabile numerica, a condizione che �la stringa rappresenti un valore numerico, che un valore numerico a una variabile stringa. Provare, ad esempio, a inserire un pulsante di comando, una casella di testo �e una casella di riepilogo in un form. Includere quindi il codice riportato di seguito nell'evento Click del pulsante di comando, eseguire l'applicazione e fare clic sul pulsante di comando.x@06p0062


Private Sub Command1_Click()


	Dim intX As Integer


	Dim strY As String


	strY = "100.23"


	intX = strY					' Passa la stringa a una variabile 


									' numerica.


	List1.AddItem Cos(strY)	' Aggiunge alla casella di riepilogo


									' il coseno del numero contenuto nella


									' stringa.


	strY = Cos(strY)			' Passa il coseno alla variabile stringa.


	Text1.Text = strY			' La variabile stringa viene stampata


									' nella casella di testo.


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1167 �


In Visual Basic alle variabili viene automaticamente assegnato il tipo di dati appropriato. Gli scambi tra stringhe e valori numerici devono essere eseguiti �con cautela. Il passaggio di un valore non numerico nella stringa dell'esempio precedente può infatti generare un errore di run-time.


�
Il tipo di dati Boolean


� xe "tipi di dati:booleani" �� xe "tipi di dati:booleani"\\€PGCH05.CSF-1168 �


Le variabili che includono informazioni di tipo vero/falso, sì/no e on/off possono essere dichiarate come tipo Boolean. Il valore predefinito di Boolean è False. Nell'esempio seguente, blnRunning è una variabile Boolean in cui è memorizzata un'impostazione di tipo sì/no.x@06p0063


Dim blnRunning As Boolean


	' Verifica che il nastro stia avanzando.


	If Recorder.Direction = 1 Then 


	blnRunning = True


End if





Il tipo di dati Date 


� xe "tipi di dati:Date" �� xe "tipi di dati:Date"\\€PGCH05.CSF-1169 �


I valori di data e ora possono essere memorizzati in variabili sia con tipo di dati specifico Date che di tipo Variant. Entrambi i tipi di dati presentano le stesse caratteristiche generali. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1170 �


Ulteriori informazioni   Vedere "Memorizzazione di valori di data e ora in variabili Variant" in "Informazioni avanzate su Variant" (solo nella Documentazione in linea).x@06p0064





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1171 �


Nella conversione di tipi di dati numerici nel tipo Date, i valori a sinistra della �parte decimale rappresentano la data, mentre i valori a destra della parte decimale rappresentano l'ora. La mezzanotte corrisponde a 0, il mezzogiorno a 0,5. I numeri interi negativi rappresentano date precedenti al 30 dicembre 1899.


Il tipo di dati Object


� xe "Object, tipo di dati" �� xe "tipi di dati:Object"\\€PGCH05.CSF-1172 �


Le variabili oggetto sono memorizzate come indirizzi a 32 bit (4 byte) che fanno riferimento agli oggetti dell'applicazione o di un'applicazione diversa. Per le variabili dichiarate come Object è possibile specificare un'assegnazione in un momento successivo, tramite l'istruzione Set, per fare riferimento all'oggetto specifico riconosciuto dall'applicazione.x@06p0065


Dim objDb As Object


Set objDb = OpenDatabase("c:\Vb5\Biblio.mdb")





� xe "ottimizzazione:velocità, classe specifica e classe generica" �� xe "variabili:specifiche e generiche"\\€PGCH05.CSF-1173 �


Nella dichiarazione di variabili oggetto, è consigliabile utilizzare classi specifiche anziché il tipo generico Object, ad esempio TextBox anziché Control oppure, nell'esempio precedente, Database anziché Object. In Visual Basic i riferimenti �a proprietà e metodi di oggetti con tipi specifici possono essere risolti prima dell'esecuzione dell'applicazione. In tal modo l'esecuzione dell'applicazione risulta �più veloce. Le varie classi sono elencate nel Visualizzatore oggetti.


�



� xe "Visualizzatore oggetti:dichiarazione di oggetti"\\€PGCH05.CSF-1174 �


Quando si lavora con oggetti di applicazioni, anziché utilizzare il tipo Variant o �il generico Object, è consigliabile dichiarare gli oggetti così come sono definiti nell'elenco Classi del Visualizzatore oggetti. In tal modo il tipo di oggetto specifico �a cui si fa riferimento verrà sempre riconosciuto, consentendo quindi la risoluzione �del riferimento in fase di esecuzione.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1175 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla creazione e l'assegnazione di oggetti �e variabili oggetto, vedere "Creazione di oggetti" più avanti in questo capitolo.





Conversione dei tipi di dati


� xe "funzioni di conversione:elenco" �� xe "tipi di dati:passaggio di valori a funzioni di conversione" �� xe "tipi di dati:conversione"\\€PGCH05.CSF-1176 �


In Visual Basic sono disponibili varie funzioni di conversione che consentono �di convertire i valori in un tipo di dati specifico. Per convertire un valore nel tipo Currency, ad esempio, è possibile utilizzare la funzione CCur:x@06p0066


PayPerWeek = CCur(hours * hourlyPay)





Funzione di conversione�
Converte l'espressione nel tipo�
�
�
�
Cbool�
Boolean�
�
Cbyte�
Byte�
�
Ccur�
Currency�
�
Cdate�
Date�
�
CDbl�
Double�
�
Cint�
Integer�
�
CLng�
Long�
�
CSng�
Single�
�
CStr�
String�
�
Cvar�
Variant�
�
CVErr�
Error�
�



Nota   I valori passati alle funzioni di conversione devono essere validi per il tipo di dati �di destinazione. In caso contrario, viene generato un errore. Se, ad esempio, si esegue �la conversione di un valore Long in Integer, è necessario specificare un valore Long �compreso nell'intervallo valido per il tipo di dati Integer.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1177 �


Ulteriori informazioni   Vedere il nome della funzione di conversione specifica �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





�
Il tipo di dati Variant


� xe "Variant, tipo di dati:definizione" �� xe "tipi di dati:esempi di conversione" �� xe "tipi di dati:Variant"\\€PGCH05.CSF-1178 �


In una variabile Variant è possibile memorizzare tutti i tipi di dati definiti dal sistema. Quando si assegnano questi tipi di dati a una variabile Variant, non è pertanto necessario convertirli in quanto la conversione viene eseguita automaticamente. �Ad esempio:x@06p0036


Dim SomeValue							' Variant per impostazione


											' predefinita.


SomeValue = "17"						' SomeValue include "17" (stringa


											' a due caratteri).


SomeValue = SomeValue - 15 			' SomeValue ora include il �											' valore numerico 2.


SomeValue = "U" & SomeValue			' SomeValue ora include "U2" �											' (stringa a due caratteri).





� xe "Variant, tipo di dati:concatenamento" �� xe "concatenamento:tipo di dati Variant" �� xe "Variant, tipo di dati:suggerimenti per la risoluzione dei problemi"\\€PGCH05.CSF-1179 �


Nelle operazioni con variabili Variant il tipo di dati a esse associato non è un fattore importante. È necessario tuttavia tenere presenti alcuni possibili problemi da evitare.


Quando si eseguono operazioni o funzioni aritmetiche con variabili Variant, �è necessario che la variabile includa un valore numerico. Per informazioni dettagliate, vedere la sezione "Memorizzazione di valori numerici in variabili Variant" in "Informazioni avanzate su Variant" (solo nella Documentazione in linea).x@06p0037


Nel concatenamento di stringhe, è consigliabile utilizzare l'operatore & anziché l'operatore +. Per informazioni, vedere la sezione "Memorizzazione di stringhe �in variabili Variant" in "Informazioni avanzate su Variant" (solo nella Documentazione in linea).





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1180 �


Oltre alle caratteristiche comuni anche agli altri tipi di dati standard, le variabili Variant possono includere i tre valori speciali Empty, Null ed Error.


Il valore Empty


� xe "valore Empty" �� xe "variabili:valore vuoto"\\€PGCH05.CSF-1181 �


A volte è necessario sapere se un determinato valore è stato assegnato a una variabile creata. Prima che venga loro assegnato un valore specifico, alle variabili Variant viene assegnato il valore Empty, ovvero un valore speciale diverso da zero, da una stringa di lunghezza zero (" ") o dal valore Null. Per verificare se una variabile include il valore Empty, è possibile utilizzare la funzione IsEmpty:x@06p0053


If IsEmpty(Z) Then Z = 0





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1182 �


Le variabili Variant che includono il valore Empty possono essere utilizzate nelle espressioni. A seconda dell'espressione, vengono quindi gestite come valore 0 o �come stringa di lunghezza zero.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1183 �


Il valore Empty viene sostituito da qualsiasi altro valore assegnato alla variabile Variant, tra cui 0, stringhe di lunghezza zero e valori Null. È tuttavia possibile ripristinarlo assegnando la parola chiave Empty alla variabile Variant.


�
Il valore Null


� xe "Variant, tipo di dati:valore Null" �� xe "tipi di dati:valore Null" �� xe "IsNull, funzione:esempi di codice" �� xe "valore Null"\\€PGCH05.CSF-1184 �


Il tipo di dati Variant può includere inoltre il valore speciale Null, utilizzato in genere nelle applicazioni di database per indicare dati sconosciuti o mancanti. Il valore Null viene utilizzato in modo particolare nei database e pertanto presenta alcune caratteristiche speciali:x@06p0054


Le espressioni che includono valori Null sono sempre valutate come Null. In base �a questa caratteristica, definita "propagazione" del valore Null, se una parte dell'espressione è valutata Null, l'intera espressione sarà Null.


Con la maggior parte delle funzioni, se si passa come argomento un valore Null, una Variant contenente un valore Null o un'espressione valutata Null, la funzione restituisce un valore Null.


I valori Null si propagano tra le funzioni intrinseche che restituiscono il tipi di dati Variant.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1185 �


È inoltre possibile assegnare il valore Null specificando la parola chiave Null:


Z = Null





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1186 �


Per verificare se una variabile Variant include il valore Null, è possibile utilizzare �la funzione IsNull:x@06p0055


If IsNull(X) And IsNull(Y) Then


	Z = Null


Else


	Z = 0


End If





� xe "variabili:assegnazione di valori Null a variabili Variant" �� xe "errori:assegnazione di valori Null a tipi di variabili errate"\\€PGCH05.CSF-1187 �


Se si assegna Null a una variabile non di tipo Variant, viene generato un errore intercettabile. L'assegnazione di Null a una variabile Variant non genera invece alcun errore e il valore Null si propaga nelle espressioni che includono variabili Variant �(con determinate funzioni la propagazione non si verifica). È possibile restituire �Null da qualsiasi routine Function che restituisce un valore Variant.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1188 �


Le variabili vengono impostate su Null solo in modo esplicito. Se nell'applicazione non si utilizza il valore Null, non è pertanto necessario scrivere codice per la verifica �e la gestione di tale valore.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1189 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'utilizzo di Null nelle espressioni, vedere "Null" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





�
Il valore Error


� xe "errori:valore Error"\\€PGCH05.CSF-1190 �


In una variabile Variant, Error è un valore speciale che consente di segnalare la presenza di una condizione di errore in una routine. A differenza di altri tipi di errore, tuttavia, non viene eseguita la normale gestione degli errori a livello dell'applicazione. Ciò consente di ricorrere a soluzioni alternative in base al valore dell'errore. I valori Error vengono creati con la conversione di numeri reali in valori di errore utilizzando la funzioni CVErr.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1191 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'utilizzo del valore Error nelle espressioni, vedere "Funzione CVErr" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea. Per informazioni sulla gestione degli errori, vedere il capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori". Per ulteriori informazioni sul tipo di dati Variant, vedere "Informazioni avanzate su Variant" (solo nella Documentazione in linea).





Matrici


� xe "codice:semplificazione mediante l'utilizzo delle matrici" �� xe "limiti:superiore e inferiore nelle matrici" �� xe "matrici:limiti superiore e inferiore" �� xe "matrici:definizione"\\€PGCH05.CSF-1223 �


Il concetto di matrice è comune a diversi linguaggi di programmazione. Le matrici consentono di fare riferimento a una serie di variabili in base a uno stesso nome e �di utilizzare un numero, ovvero un indice, per contraddistinguerle. In molti casi, �ciò consente di scrivere codice più semplice e più compatto, in quanto è possibile impostare cicli per la gestione efficiente di qualsiasi numero di casi utilizzando il numero di indice. Alle matrici è associato un limite superiore e un limite inferiore entro i quali sono inclusi i vari elementi in modo contiguo. Dato che in Visual Basic viene assegnato spazio a ciascun numero di indice, è consigliabile evitare dichiarazioni di matrici con dimensioni maggiori di quanto non sia strettamente necessario.x@06p0067


Nota   In questa sezione vengono descritte le matrici di variabili dichiarate nel codice, diverse dalle matrici di controlli specificate tramite l'impostazione della proprietà Index dei controlli in fase di progettazione. Le matrici di variabili sono sempre contigue e inoltre, a differenza delle matrici di controllo, non è possibile caricare o scaricare elementi che si trovano all'interno della matrice.





� xe "tipi di dati:in matrici" �� xe "matrici:tipi di dati"\\€PGCH05.CSF-1224 �


A tutti gli elementi di una matrice è assegnato lo stesso tipo di dati. Nel caso del �tipo Variant, i singoli elementi possono includere dati di tipo diverso, quali oggetti, stringhe, numeri e così via. Nella dichiarazione di matrici è possibile specificare uno dei tipi di dati principali, compresi i dati definiti dall'utente, descritti nella sezione "Creazione di tipi di dati personalizzati" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni sulla programmazione", e le variabili oggetto, descritte nel capitolo 9 "Programmazione �ad oggetti".


� xe "matrici:a dimensione fissa"\\€PGCH05.CSF-1225 �


In Visual Basic sono disponibili due tipi di matrice, ovvero le matrici a dimensione fissa le cui dimensioni rimangono sempre invariate, e le matrici dinamiche le cui dimensioni possono variare in fase di esecuzione. Questo secondo tipo di matrice �è descritto in dettaglio in "Matrici dinamiche" più avanti in questo capitolo.x@06p0072


�
Dichiarazione di matrici a dimensione fissa


� xe "matrici:pubbliche" �� xe "matrici:a livello di modulo" �� xe "matrici:locali" �� xe "matrici:dimensioni fisse"\\€PGCH05.CSF-1226 �


Per la dichiarazione di matrici a dimensione fissa è possibile procedere in modi diversi a seconda dell'area di validità che si desidera assegnare alla matrice:x@06p0068


Per creare una matrice pubblica, è necessario dichiararla utilizzando l'istruzione Public nella sezione Dichiarazioni di un modulo. x@06p0069


Per creare una matrice a livello di modulo, è necessario dichiararla utilizzando l'istruzione Private nella sezione Dichiarazioni di un modulo. x@06p0070


Per creare una matrice locale, è necessario dichiararla utilizzando l'istruzione Private in una routine.x@06p0071





Impostazione dei limiti superiore e inferiore


� xe "limiti:impostazione per le matrici"\\€PGCH05.CSF-1227 �


Nella dichiarazione di una matrice, il nome della matrice deve essere seguito dal limite superiore racchiuso tra parentesi. Tale limite non deve essere maggiore dell'intervallo valido per il tipo di dati Long (da -2.147.483.648 a 2.147.483.647). Le seguenti dichiarazioni di matrice, ad esempio, possono essere incluse nella sezione Dichiarazioni di un modulo:x@06p0073


Dim Counters(14) As Integer			' 15 elementi.


Dim Sums(20) As Double				' 21 elementi.





� xe "matrici:esempi di codice"\\€PGCH05.CSF-1228 �


Per creare una matrice pubblica, è necessario utilizzare Public anziché Dim:


Public Counters(14) As Integer


Public Sums(20) As Double





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1229 �


In una routine, per le stesse dichiarazioni viene utilizzata l'istruzione Dim:


Dim Counters(14) As Integer


Dim Sums(20) As Double





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1230 �


La prima dichiarazione consente di creare una matrice contenente 15 elementi, con numeri di indice compresi tra 0 e 14. La seconda dichiarazione consente invece di creare una matrice contenente 21 elementi, con numeri di indice compresi tra 0 e 20. �Il limite inferiore predefinito è 0. 


� xe "matrici:parola chiave To"\\€PGCH05.CSF-1231 �


Il limite inferiore deve essere impostato in modo esplicito con tipo di dati Long specificando la parola chiave To:


Dim Counters(1 To 15) As Integer


Dim Sums(100 To 120) As String





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1232 �


Nelle dichiarazioni precedenti, i numeri di indice di Counters sono compresi tra 1 �e 15, mentre quelli di Sums sono compresi tra 100 e 120.


�
Matrici contenenti altre matrici


� xe "aa"� xe "matrici:all'interno di matrici"\\€PGCH05.CSF-1233 �


È possibile creare una matrice Variant e popolarla con matrici a cui sono assegnati altri tipi di dati. Il codice seguente crea due matrici, una contenente valori di tipo Integer, l'altra contenente valori di tipo String, quindi dichiara una terza matrice Variant e la popola con matrici Integer e String.x@06p0074


Private Sub Command1_Click()


	Dim intX As Integer	' Dichiara la variabile contatore.


	' Dichiara e popola una matrice Integer.


	Dim countersA(5) As Integer


		For intX = 0 To 4


			countersA(intX) = 5


		Next intX


	' Dichiara e popola una matrice String.


		Dim countersB(5) As String


			For intX = 0 To 4


				countersB(intX) = "Salve"


			Next intX


	Dim arrX(2) As Variant		' Dichiara una nuova matrice con due �										' elementi.


		arrX(1) = countersA()	' Popola la matrice con altre matrici.


		arrX(2) = countersB()


		MsgBox arrX(1)(2)			' Visualizza un elemento di ciascuna �										' matrice.


		MsgBox arrX(2)(3)


End Sub





Matrici a più dimensioni


� xe "matrici:multidimensionali"\\€PGCH05.CSF-1234 �


Può essere necessario tenere traccia delle informazioni incluse in una matrice. Per tenere traccia di ciascun pixel dello schermo del computer, ad esempio, è necessario fare riferimento alle relative coordinate X e Y. A tale scopo è possibile utilizzare una matrice a più dimensioni.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1235 �


In Visual Basic è possibile dichiarare matrici a più dimensioni. La seguente istruzione, ad esempio, dichiara una matrice bidimensionale (10 per 10) in una routine:x@06p0076


Static MatrixA(9, 9) As Double





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1236 �


È possibile dichiarare una delle due dimensioni o entrambe con limiti inferiori espliciti:


Static MatrixA(1 To 10, 1 To 10) As Double





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1237 �


È quindi possibile estendere la matrice a più di due dimensioni:


Dim MultiD(3, 1 To 10, 1 To 15)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1238 �


Questa dichiarazione crea una matrice a tre dimensioni: 4 per 10 per 15. Il numero totale di elementi corrisponde al prodotto delle dimensioni, in questo caso 600.


�
Nota   Quando si aggiungono dimensioni a una matrice, lo spazio di memorizzazione totale necessario aumenta in modo considerevole. È pertanto consigliabile utilizzare le matrici a più dimensioni con cautela, soprattutto nel caso di matrici Variant, che hanno dimensioni maggiori rispetto agli altri tipi di dati.





Gestione di matrici tramite cicli


� xe "cicli:gestione delle matrici" �� xe "matrici:gestione mediante cicli"\\€PGCH05.CSF-1239 �


Per un'elaborazione efficiente di matrici a più dimensioni è possibile utilizzare cicli For nidificati. Le seguenti istruzioni, ad esempio, inizializzano tutti gli elementi di MatrixA su un valore basato sulla posizione di ciascun elemento nella matrice:x@06p0075


Dim I As Integer, J As Integer


Static MatrixA(1 To 10, 1 To 10) As Double


For I = 1 To 10


	For J = 1 To 10


		MatrixA(I, J) = I * 10 + J


	Next J


Next I





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1240 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sui cicli, vedere "Strutture iterative" più avanti in questo capitolo.





Matrici dinamiche


� xe "matrici dinamiche:definizione" �� xe "matrici:dinamiche"\\€PGCH05.CSF-1241 �


In alcuni casi  può risultare utile ridimensionare una matrice in fase di esecuzione.x@06p0077


� xe "matrici:ridimensionamento" �� xe "memoria:utilizzo efficiente delle matrici" �� xe "matrici dinamiche:ridimensionamento"\\€PGCH05.CSF-1242 �


Le matrici dinamiche possono essere ridimensionate in qualsiasi momento. Questo tipo di matrice, che rappresenta una delle funzioni più flessibili di Visual Basic, consente di gestire la memoria in modo efficiente. È possibile, ad esempio, utilizzare una matrice di grandi dimensioni per un periodo di tempo limitato e quindi rendere disponibile la memoria quando non è più necessario utilizzare la matrice.


� xe "matrici dinamiche:risparmio di memoria"\\€PGCH05.CSF-1243 �


In alternativa è possibile dichiarare la matrice specificando le dimensioni massime �e ignorare quindi gli elementi non necessari. Se tuttavia si applica questo metodo �in modo eccessivo, la memoria del sistema operativo potrebbe esaurirsi. 


Û	Per creare una matrice dinamica


Dichiarare la matrice con un'istruzione Public se si desidera creare una matrice pubblica, con l'istruzione Dim a livello di modulo se si desidera creare una matrice a livello di modulo oppure con l'istruzione Static o Dim in una routine se si desidera creare una matrice locale. Per dichiarare la matrice come dinamica, �è necessario assegnarle un elenco di dimensioni vuoto.


Dim DynArray()





Assegnare il numero di elementi desiderato con un'istruzione ReDim.


ReDim DynArray(X + 1)





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1244 �


L'istruzione ReDim può essere inserita solo in una routine. A differenza di Dim e Static, ReDim è un'istruzione eseguibile, ovvero causa l'esecuzione di un'operazione dell'applicazione in fase di esecuzione.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1245 �


La sintassi dell'istruzione ReDim è la stessa utilizzata per matrici fisse. Per ogni dimensione di una matrice è possibile utilizzare l'istruzione ReDim per modificare �sia il numero di elementi che i limiti inferiore e superiore. Non è tuttavia possibile modificare il numero di dimensioni.


ReDim DynArray(4 To 12)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1246 �


La matrice dinamica Matrix1, ad esempio, viene creata dichiarandola prima a livello di modulo:


Dim Matrix1() As Integer





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1247 �


Una routine assegna quindi lo spazio per la matrice:


Sub CalcValuesNow ()


	.


	.


	.


	ReDim Matrix1(19, 29)


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1248 �


L'istruzione ReDim precedente assegna una matrice di 20 per 30 valori interi, per una dimensione totale di 600 elementi. In alternativa, è possibile impostare i limiti di una matrice dinamica utilizzando variabili:x@06p0078


ReDim Matrix1(X, Y)





Conservazione del contenuto di matrici dinamiche


� xe "matrici:conservazione del contenuto" �� xe "matrici dinamiche:conservazione del contenuto"\\€PGCH05.CSF-1249 �


Ad ogni esecuzione dell'istruzione ReDim, tutti i valori memorizzati nella matrice vanno perduti e automaticamente reimpostati sul valore Empty nel caso di matrici Variant, su zero nel caso di matrici numeriche, su una stringa di lunghezza zero �per matrici di stringhe e su Nothing per matrici di oggetti. x@06p0079


� xe "matrici dinamiche:parola chiave Preserve" �� xe "Preserve, parola chiave" �� xe "memoria:utilizzo efficiente delle matrici"\\€PGCH05.CSF-1250 �


Ciò risulta utile quando si desidera preparare una matrice per l'inserimento di nuovi dati o ridurre le dimensioni della matrice in modo che venga utilizza la quantità minima di memoria. A volte può essere utile modificare le dimensioni della matrice senza perdere i dati. A tale scopo è possibile utilizzare ReDim specificando la parola chiave Preserve. Per aumentare di un elemento le dimensioni di una matrice senza perdere il valore degli elementi esistenti, ad esempio, è necessario utilizzare la funzione UBound per fare riferimento al limite superiore: x@06p0080


ReDim Preserve DynArray(UBound(DynArray) + 1)





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1251 �


Quando si specifica la parola chiave Preserve, è possibile modificare solo il limite superiore dell'ultima dimensione di una matrice a più dimensioni. Se si modifica �una delle altre dimensioni o il limite inferiore dell'ultima dimensione, viene generato un errore di run-time. È pertanto possibile utilizzare codice simile al seguente:


ReDim Preserve Matrix(10, UBound(Matrix, 2) + 1)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1252 �


Mentre non è possibile utilizzare codice simile al seguente:


ReDim Preserve Matrix(UBound(Matrix, 1) + 1, 10)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1253 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle matrici dinamiche, vedere "Istruzione ReDim" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea e il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".





Routine


� xe "codice:componenti logici" �� xe "routine:definizione"\\€PGCH05.CSF-1254 �


Per semplificare le operazioni di programmazione, è possibile suddividere i programmi in più unità logiche denominate routine, che consentono di integrare �ed estendere Visual Basic.x@05p0028


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1255 �


Le routine consentono di riunire operazioni ripetute o condivise, ad esempio calcoli �di frequente utilizzo, operazioni di gestione del testo e dei controlli e operazioni per l'utilizzo dei database.x@05p0029


� xe "routine:vantaggi"\\€PGCH05.CSF-1256 �


La programmazione basata sulle routine offre i seguenti vantaggi:


Le routine consentono di suddividere i programmi in unità logiche in cui le operazioni di debug risultano più rapide rispetto a interi programmi senza routine.x@05p0030


Le routine utilizzate in un programma possono rappresentare gli elementi di base per l'elaborazione di altri programmi, in genere con pochi interventi o addirittura nessuna modifica. 





� xe "routine:tipi"\\€PGCH05.CSF-1257 �


In Visual Basic vengono utilizzate routine di vario tipo:


Le routine Sub non restituiscono alcun valore.


Le routine Function restituiscono un valore.


Le routine Property possono restituire e assegnare valori, nonché impostare riferimenti a oggetti.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1258 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle routine Property, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1259 �


Routine Sub


� xe "routine:moduli delle routine Sub" �� xe "routine:sintassi delle routine Sub"\\€PGCH05.CSF-1264 �


Una routine Sub è un blocco di codice eseguito in risposta a un evento. La suddivisione del codice di un modulo in più routine Sub agevola le operazioni �di ricerca e di modifica. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1265 �


La sintassi di una routine Sub è la seguente:x@05p0032


[Private|Public][Static]Sub nomeroutine (argomenti)�	istruzioni


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1266 �


Ad ogni chiamata di routine, vengono eseguite le istruzioni comprese tra Sub e �End Sub. È possibile includere routine Sub in moduli standard, di classe e di form. �Per impostazione predefinita, queste routine sono di tipo Public in tutti i moduli e possono pertanto essere richiamate da qualsiasi punto dell'applicazione.x@05p0034


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1267 �


Gli argomenti di una routine sono simili alla dichiarazione di variabili, in quanto dichiarano i valori passati dalla routine che esegue la chiamata.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1268 �


In Visual Basic è importante distinguere due tipi di routine Sub, ovvero le routine generali e le routine di eventi.x@05p0035


Routine generali


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1269 �


Le routine generali contengono le istruzioni in base alle quali verranno eseguite determinate operazioni nell'applicazione. Mentre le routine generali, dopo essere �state definite, devono essere richiamate in modo specifico dall'applicazione, le routine di eventi rimangono in pausa finché non vengono richiamate in risposta a particolari eventi generati dall'utente o dal sistema.x@05p0036


� xe "routine:routine generali, descrizione" �� xe "routine:routine generali e routine di eventi"\\€PGCH05.CSF-1270 �


Diverse routine di eventi possono richiedere l'esecuzione delle stesse istruzioni. �In questo caso è buona norma inserire le istruzioni comuni in una routine distinta, ovvero una routine generale, che verrà quindi richiamata dalle routine di eventi. In �tal modo si evita di duplicare il codice e la manutenzione dell'applicazione risulterà semplificata. Nell'applicazione di esempio VCR viene utilizzata una routine generale richiamata dagli eventi Click di vari pulsanti di scorrimento. La figura 5.7 illustra l'utilizzo di una routine generale. Il codice incluso negli eventi Click richiama la routine Sub ButtonManager, che esegue codice specifico e restituisce quindi il controllo alla routine dell'evento Click.


�
Figura 5.7   Chiamata di routine generali da routine di eventi


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05017.eps \* MERGEFORMAT���


Routine di eventi


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1271 �


Quando viene generato un evento, un oggetto di Visual Basic richiama automaticamente la routine di eventi corrispondente. Dato che il nome della routine stabilisce un'associazione tra l'oggetto e il codice, le routine di eventi possono risultare associate a form o a controlli. x@05p0037


Le routine di eventi per i controlli sono costituite dal nome effettivo del controllo specificato dalla proprietà Name, da un carattere di sottolineatura (_) e dal nome dell'evento. Se si desidera che facendo clic sul pulsante di comando cmdPlay venga richiamata una routine di eventi, è necessario utilizzare la routine cmdPlay_Click.


Le routine di eventi per i form sono costituite dalla parola "Form", da un carattere di sottolineatura e dal nome dell'evento. Se si desidera che facendo clic su un �form venga richiamata una routine di eventi, è necessario utilizzare la routine Form_Click. In modo analogo ai controlli, anche i form hanno nomi univoci che tuttavia non vengono utilizzati nei nomi delle routine di eventi. Se si utilizza il form MDI, la routine di eventi sarà composta dalla parola "MDIForm", da un carattere di sottolineatura e dal nome dell'evento, ad esempio MDIForm_Load.





� xe "routine:sintassi delle routine di eventi"\\€PGCH05.CSF-1272 �


Tutte le routine di eventi utilizzano la stessa sintassi generale.


Sintassi per gli eventi associati a controlli�
Sintassi per gli eventi associati a form�
�
�
�
Private Sub nomecontrollo_nomeevento (argomenti )�   istruzioni


End Sub�
Private Sub Form_nomeevento (argomenti)�   istruzioni�End Sub�
�



� xe "routine:modelli di routine di eventi"\\€PGCH05.CSF-1273 �


Anche se è possibile scrivere routine ex-novo, è comunque consigliabile utilizzare �le routine disponibili in Visual Basic, alle quali è già assegnato il nome corretto. È possibile selezionare un modello nella finestra dell'editor del codice selezionando �un oggetto nella casella Oggetto e quindi una routine nella casella Routine.


�



� xe "convenzioni di denominazione:impostazione della proprietà Name"\\€PGCH05.CSF-1274 �


È inoltre consigliabile impostare la proprietà Name dei controlli prima di iniziare a scrivere le routine di eventi corrispondenti. Se si modifica il nome dopo aver associato il controllo a una routine, è necessario modificare anche il nome della routine in modo che corrisponda al nuovo nome del controllo. In caso contrario il controllo non viene associato alla routine. Se il nome di una routine non corrisponde a quello di un controllo, la routine diventa una routine generale. x@05p0039


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1275 �


Ulteriori informazioni   Visual Basic riconosce un'ampia gamma di eventi per ciascun tipo di form e controllo. Per informazioni sui vari eventi, vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





Routine Function


� xe "routine:routine Function predefinita" �� xe "Function, routine:sintassi" �� xe "Function, routine:predefinita (intrinseca)"\\€PGCH05.CSF-1276 �


In Visual Basic sono disponibili funzioni predefinite o intrinseche, quali Sqr, Cos o Chr. È inoltre possibile utilizzare l'istruzione Function per scrivere routine Function personalizzate.x@05p0040


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1277 �


La sintassi di una routine Function è la seguente:x@05p0041


[Private|Public][Static]Function nomeroutine (argomenti) [As tipo]�	istruzioni


End Function





� xe "tipi di dati:routine Function" �� xe "Function, routine:routine Sub, differenze" �� xe "Function, routine:definizione"\\€PGCH05.CSF-1278 �


In modo analogo alle routine Sub, le routine Function sono routine distinte che possono includere argomenti, eseguire una serie di istruzioni e modificare il valore degli argomenti. A differenza delle routine Sub, tuttavia, le routine Function possono restituire un valore alla routine che esegue la chiamata. Esistono tre differenze tra routine Sub e routine Function:x@05p0042


Le funzioni vengono in genere richiamate includendo il nome della routine Function e i relativi argomenti a destra dell'istruzione o espressione principale (valorerestituito = funzione()).


In modo analogo alle variabili, alle routine Function sono associati tipi di dati che determinano il tipo di valori restituiti. Se non si specifica la proposizione As, il tipo predefinito è Variant.x@05p0043


Per restituire un valore, è necessario assegnarlo all'argomento nomeroutine. �Gli eventuali valori restituiti dalla routine Function possono essere inseriti �in un'espressione di dimensioni maggiori.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1279 �


È possibile, ad esempio, scrivere una funzione che calcoli l'ipotenusa di un triangolo rettangolo dati i valori degli altri due lati:


Function Hypotenuse (A As Integer, B As Integer) _


As String


	Hypotenuse = Sqr(A ^ 2 + B ^ 2)


End Function





�



� xe "Function, routine:chiamata"\\€PGCH05.CSF-1280 �


Le routine Function possono essere richiamate in base alle stesse modalità utilizzate per le altre funzioni predefinite di Visual Basic:x@05p0044


Label1.Caption = Hypotenuse(CInt(Text1.Text), _


CInt(Text2.Text))


strX = Hypotenuse(Width, Height)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1281 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sulle routine Function, vedere "Istruzione Function" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea. �Per informazioni sulle tecniche utilizzate per richiamare tutti i tipi di routine, vedere "Chiamata di routine" più avanti in questo capitolo.





Operazioni con routine 


Creazione di nuove routine


Û	Per creare una nuova routine generale@05p0058


Digitare l'intestazione di una routine nella finestra del codice e premere INVIO. L'intestazione della routine può essere semplicemente Sub o Function seguito �da un nome. È possibile, ad esempio, specificare una delle seguenti intestazioni:


Sub UpdateForm ()


Function GetCoord ()





� xe "routine:visualizzazione dei moduli"\\€PGCH05.CSF-1282 �


Il modello della nuova routine verrà completato automaticamente.


Selezione di routine esistenti


Û	Per visualizzare una routine nel modulo correntex@05p0059


Per visualizzare una routine generale esistente, selezionare "(generale)" nella casella Oggetto della finestra del codice, quindi la routine desiderata nella casella Routine.


– oppure –


Per visualizzare una routine di eventi, selezionare l'oggetto corrispondente nella casella Oggetto della finestra del codice e quindi l'evento desiderato nella casella Routine.





Û	Per visualizzare una routine in un altro modulo


Scegliere Visualizzatore oggetti dal menu Visualizza.


Selezionare il progetto nella casella Progetto/libreria.


Selezionare il modulo nell'elenco Classi e la routine nell'elenco Membri di.


Scegliere Visualizza definizione.





�
Chiamata di routine


� xe "routine:chiamata"\\€PGCH05.CSF-1283 �


I metodi di chiamata delle routine variano a seconda del tipo di routine, della sua posizione e delle modalità di utilizzo nell'applicazione. Nelle sezioni che seguono vengono descritti i metodi di chiamata delle routine Sub e Function. 


Chiamata di routine Sub


� xe "routine:routine Sub e Function"\\€PGCH05.CSF-1284 �


A differenza delle routine Function, le routine Sub non possono essere richiamate specificandone il nome all'interno di un'espressione. La chiamata di una routine Sub �è infatti un'istruzione autonoma. Al nome delle routine Sub non viene inoltre associato nessun valore. In modo analogo alle routine Function, tuttavia, le routine Sub possono modificare i valori di qualsiasi variabile ricevuta.x@05p0062


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1285 �


È possibile richiamare una routine Sub in due modi diversi:


' Entrambe le istruzioni richiamano la routine Sub MyProc.


Call MyProc (PrimoArgomento, SecondoArgomento)


MyProc PrimoArgomento, SecondoArgomento





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1286 �


Quando si utilizza la parola chiave Call, gli argomenti devono essere racchiusi tra parentesi. Se si omette Call, devono essere omesse anche le parentesi che racchiudono gli argomenti.


Chiamata di routine Function


� xe "Function, routine:chiamata"\\€PGCH05.CSF-1287 �


Per richiamare una routine Function personalizzata, è possibile utilizzare lo stesso sistema valido per le funzioni intrinseche di Visual Basic, quali Abs, ovvero specificare il nome della routine in un'espressione:x@05p0063


' Le seguenti istruzioni richiamano la funzione ToDec.


Print 10 * ToDec


X = ToDec


If ToDec = 10 Then Debug.Print "Non incluso nell'intervallo"


X = AnotherFunction(10 * ToDec)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1288 �


È inoltre possibile richiamare una funzione in base alle stesse modalità utilizzate �per le routine Sub. Le seguenti istruzioni richiamano entrambe la stessa funzione:


Call Year(Now)


Year Now





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1289 �


Con chiamate di funzione di questo tipo non viene restituito alcun valore.


�
Chiamata di routine di altri moduli


� xe "routine:chiamata di routine pubbliche" �� xe "form:chiamata di routine pubbliche" �� xe "chiamate di routine:routine pubbliche"\\€PGCH05.CSF-1290 �


Le routine di altri moduli possono essere richiamate da qualsiasi punto del progetto. Potrebbe essere necessario specificare il modulo contenente la routine richiamata. �I metodi di chiamata variano a seconda che la routine sia inclusa in un modulo �di form, standard o di classe.x@05p0064


Routine in moduli di form


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1291 �


Tutte le chiamate provenienti dall'esterno del modulo devono essere dirette al modulo di form contenente la routine. Per richiamare, ad esempio, la routine SomeSub contenuta nel modulo di form Form1, è necessario utilizzare la seguente istruzione:x@05p0065


Call Form1.SomeSub(argomenti)





Routine in moduli di classe


� xe "chiamate di routine:nei moduli di classe" �� xe "istanze:chiamata di routine nei moduli di classe"\\€PGCH05.CSF-1292 �


In modo analogo alle chiamate di routine di un form, per richiamare routine contenute in un modulo di classe, è necessario identificare la chiamata con una variabile riferita a un'istanza della classe. DemoClass, ad esempio, è un'istanza della classe Class1:x@05p0066


Dim DemoClass As New Class1


DemoClass.SomeSub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1293 �


A differenza dei nomi dei form, i nomi delle classi non possono essere utilizzati come identificatori di riferimento a istanze della classe. È infatti necessario dichiarare prima l'istanza della classe come variabile oggetto, in questo caso DemoClass, e farvi riferimento con il nome di variabile.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1294 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sulle variabili oggetto e i moduli �di classe, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".





Routine in moduli standard


� xe "convenzioni di denominazione:inserimento del nome dei moduli" �� xe "routine:nome univoco"\\€PGCH05.CSF-1295 �


Se il nome della routine è univoco, non è necessario includere il nome del modulo nella chiamata. Tutte le chiamate, provenienti sia dall'interno che dall'esterno del modulo, fanno infatti riferimento a tale routine univoca. Una routine è univoca se viene utilizzata in una sola posizione del modulo. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1296 �


Se due o più moduli includono routine con nome uguale, è necessario specificare il nome del modulo. Le chiamate a routine comuni da uno stesso modulo eseguono la routine in tale modulo. Se, ad esempio, Modulo1 e Modulo2 includono entrambi una routine CommonName, con la chiamata di CommonName da Modulo2 viene eseguita la routine CommonName di Modulo2, non quella di Modulo1.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1297 �


Nelle chiamate a routine comuni è necessario specificare il modulo desiderato se diverso da quello in cui si esegue la chiamata. Per chiamare la routine CommonName di Modulo2 da Modulo1, è necessario utilizzare il seguente codice:


Modulo2.CommonName(argomenti)





�
Passaggio di argomenti alle routine


� xe "variabili:passaggio a routine" �� xe "argomenti:definizione"\\€PGCH05.CSF-1298 �


Per poter eseguire le operazioni necessarie, il codice di una routine in genere richiede informazioni sullo stato del programma. Tali informazioni sono rappresentate da variabili che vengono passate alla routine. Le variabili passate alle routine vengono definite argomenti.


Tipi di dati degli argomenti


� xe "argomenti:tipi di dati" �� xe "tipi di dati:negli argomenti"\\€PGCH05.CSF-1299 �


Per impostazione predefinita, gli argomenti delle routine contengono dati di tipo Variant. È tuttavia possibile dichiarare altri tipi di dati. Nella seguente funzione, �ad esempio, è possibile specificare una stringa o un numero intero:x@05p0069


Function WhatsForLunch(WeekDay As String, Hour _


As Integer) As String


	' Restituisce il menu in base al giorno e all'ora.


	If WeekDay = "Venerdì" then


		WhatsForLunch = "Pesce"


	Else


		WhatsForLunch = "Pollo"


	End If


	If Hour > 4 Then WhatsForLunch = "Troppo tardi"


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1300 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sui tipi di dati di Visual Basic, vedere le precedenti sezioni del capitolo o vedere il nome del tipo di dati desiderato �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





Passaggio di argomenti per valore


� xe "variabili:passaggio degli argomenti per valore" �� xe "ByVal, parola chiave" �� xe "argomenti:passaggio per valore"\\€PGCH05.CSF-1301 �


Con il passaggio di un argomento per valore viene passata solo una copia della variabile. Se la routine modifica il valore, tale modifica viene applicata solo alla �copia, non alla variabile. Per passare un argomento per valore, è necessario utilizzare la parola chiave ByVal. x@05p0070


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1302 �


Esempio:


Sub PostAccounts(ByVal intAcctNum as Integer)


	.


	. ' Istruzioni.


	.


End Sub





�
Passaggio di argomenti per riferimento


� xe "variabili:passaggio degli argomenti per riferimento" �� xe "argomenti:passaggio per riferimento"\\€PGCH05.CSF-1303 �


Se gli argomenti vengono passati per riferimento, la routine potrà accedere al contenuto della variabile nella posizione dell'indirizzo di memoria. Il valore della variabile può pertanto essere modificato in modo permanente dalla routine a cui �viene passato. Il passaggio di argomenti per riferimento è l'impostazione predefinita.x@05p0071


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1304 �


Se per un argomento passato per riferimento si specifica un tipo di dati, è necessario passare un valore dello stesso tipo oppure un'espressione. Se possibile, l'espressione viene valutata e quindi passata come tipo di dati richiesto.


� xe "argomenti:utilizzo delle parentesi"\\€PGCH05.CSF-1305 �


Per convertire una variabile in un'espressione, è sufficiente racchiuderla tra parentesi. Per passare una variabile dichiarata come intero a una routine che prevede come argomento una stringa, ad esempio, è necessario utilizzare il seguente codice:


Sub CallingProcedure()


	Dim intX As Integer


	intX = 12 * 3


	Foo(intX)


End Sub





Sub Foo(Bar As String)


	MsgBox Bar	' Il valore di Bar è la stringa "36".


End Sub





Argomenti facoltativi


� xe "Optional, parola chiave" �� xe "argomenti:parola chiave Optional"\\€PGCH05.CSF-1306 �


Per impostare gli argomenti di una routine come facoltativi, è possibile inserire la parola chiave Optional nell'elenco degli argomenti. Quando si specifica un argomento facoltativo, anche gli argomenti successivi devono essere facoltativi, ovvero è necessario dichiararli con la parola chiave Optional. I seguenti esempi di codice presuppongono la presenza di un form con un pulsante di comando e una casella �di riepilogo.x@05p0072


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1307 �


Nel codice seguente tutti gli argomenti sono facoltativi:


Dim strName As String


Dim varAddress As Variant





Sub ListText(Optional x As String, Optional y _


As Variant)


	List1.AddItem x


	List1.AddItem y


End Sub





�
Private Sub Command1_Click()


	strName = "nome"


	varAddress = 12345	' Sono specificati entrambi gli argomenti.


	Call ListText(strName, varAddress)


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1308 �


Nel codice seguente non vengono specificati tutti gli argomenti facoltativi:


Dim strName As String


Dim varAddress As Variant





Sub ListText(x As String, Optional y As Variant)


	List1.AddItem x


	If Not IsMissing(y) Then


		List1.AddItem y


	End If


End Sub





Private Sub Command1_Click()


	strName = "nome"	' Il secondo argomento non 


							' è specificato.


	Call ListText(strName)


End Sub





� xe "IsMissing, funzione" �� xe "argomenti:valore vuoto"\\€PGCH05.CSF-1309 �


Agli argomenti facoltativi non specificati viene assegnato il tipo Variant con valore Empty. L'esempio precedente illustra come verificare la mancanza di argomenti facoltativi utilizzando la funzione IsMissing.


Impostazione di valori predefiniti per argomenti facoltativi


� xe "argomenti:valori predefiniti per argomenti facoltativi"\\€PGCH05.CSF-1310 �


Per gli argomenti facoltativi è possibile impostare un valore predefinito. Nell'esempio seguente, se alla routine Function non viene passato l'argomento facoltativo, viene restituito un valore predefinito:


Sub ListText(x As String, Optional y As _


Variant = 12345)


	List1.AddItem x


	List1.AddItem y


End Sub





Private Sub Command1_Click()


	strName = "nome"				' Il secondo argomento non è �										' specificato.


	Call ListText(strName)		' Aggiunge "nome" e "12345".


End Sub





�
Utilizzo di un numero arbitrario di argomenti


� xe "ParamArray, parola chiave" �� xe "argomenti:numero arbitrario"\\€PGCH05.CSF-1311 �


Il numero di argomenti utilizzato per la chiamata di una routine deve corrispondere �in genere a quello specificato nella formulazione della routine. Utilizzando la parola chiave ParamArray, è possibile specificare che la routine accetterà un numero arbitrario di argomenti. Ciò consente di scrivere funzioni quali Sum:x@05p0073


Dim x As Variant


Dim y As Integer


Dim intSum As Integer





Sub Sum(ParamArray intNums())


	For Each x In intNums


		y = y + x


	Next x


	intSum = y


End Sub





Private Sub Command1_Click()


	Sum 1, 3, 5, 7, 8


	List1.AddItem intSum


End Sub





Creazione di istruzioni semplificate con argomenti predefiniti


� xe "argomenti:predefiniti" �� xe "argomenti:predefiniti"\\€PGCH05.CSF-1312 �


Per molte funzioni, istruzioni e metodi predefiniti, è possibile utilizzare gli argomenti predefiniti di Visual Basic per inserire rapidamente i valori degli argomenti. Assegnando un valore a un argomento predefinito, è possibile inserire gli argomenti desiderati in qualsiasi ordine. A tale scopo è necessario digitare il nome dell'argomento e due punti seguiti da un segno di uguale e dal valore ( MyArgument:= "Valore") in qualsiasi sequenza delimitata da virgole. Nell'esempio seguente gli argomenti sono elencati in ordine inverso rispetto a quello previsto:x@05p0074


Function ListText(strName As String, Optional varAddress As Variant)


	List1.AddItem strName


	List2.AddItem varAddress


End Sub





Private Sub Command1_Click()


	ListText varAddress:=12345, strName:="Nome"


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1313 �


Ciò risulta particolarmente utile se le routine includono diversi argomenti facoltativi che non sempre è necessario specificare.


�
Determinazione degli elementi che supportano gli argomenti predefiniti


� xe "finestra del codice:funzione AutoQuickInfo" �� xe "argomenti:supporto di argomenti predefiniti" �� xe "AutoQuickInfo, funzione"\\€PGCH05.CSF-1314 �


Per individuare le funzioni, istruzioni e metodi supportati dagli argomenti predefiniti, è possibile utilizzare la funzione Informazioni rapide nella finestra del codice, attivare il Visualizzatore oggetti o vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea. Quando si utilizzano gli argomenti predefiniti, è necessario considerare i seguenti fattori:x@05p0075


Gli argomenti predefiniti non sono supportati dai metodi degli oggetti inclusi nella libreria degli oggetti di Visual Basic (VB). Sono invece supportati da tutte le parole chiave della libreria degli oggetti di Visual Basic, Applications Edition (VBA) e dai metodi della libreria degli oggetti per l'accesso ai dati (DAO).


Nella sintassi gli argomenti predefiniti sono formattati in grassetto corsivo. Tutti �gli altri argomenti sono formattati solo in corsivo.





Importante   Non è possibile utilizzare gli argomenti predefiniti per evitare di specificare gli argomenti obbligatori. È infatti possibile omettere solo argomenti facoltativi. Nel Visualizzatore oggetti e nelle librerie degli oggetti di Visual Basic (VB) e Visual Basic, Applications Edition (VBA), gli argomenti facoltativi sono racchiusi tra parentesi quadre [ ].





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1315 �


Ulteriori informazioni   Vedere "ByVal", "ByRef", "Optional" e "ParamArray" �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





Strutture di controllo


� xe "codice:introduzione alla struttura dei controlli" �� xe "informazioni introduttive:strutture di controllo" �� xe "strutture di controllo:definizione"\\€PGCH05.CSF-1316 �


Le strutture di controllo consentono di intervenire sul flusso di esecuzione del programma. In assenza delle istruzioni per il controllo del flusso, il programma seguirebbe una logica unidirezionale, eseguendo le istruzioni da sinistra a destra e dall'alto al basso. Alcuni programmi molto semplici possono essere scritti seguendo tale logica unidirezionale. Nonostante alcuni flussi possano essere gestiti utilizzando operatori che consentono di stabilire la precedenza di alcune operazioni rispetto ad altre, la validità e l'utilità di un linguaggio di programmazione dipendono comunque dalla possibilità di modificare l'ordine delle istruzioni utilizzando strutture e cicli.x@05p0076


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1317 �


Strutture decisionali


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1321 �


Le routine di Visual Basic possono verificare condizioni specifiche e quindi eseguire le diverse operazioni in base al risultato di tale verifica. Visual Basic supporta le seguenti strutture decisionali:x@05p0077


If...Then


If...Then...Else


Select Case





�
If...Then


� xe "If...Then, blocco" �� xe "strutture decisionali:If...Then"\\€PGCH05.CSF-1322 �


La struttura If...Then consente di eseguire una o più istruzioni in base alle condizioni specificate. La sintassi può essere a riga singola o a blocco, ovvero a più righe:x@05p0078


If condizione Then istruzione


If condizione Then�	istruzioni


End If





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1323 �


La condizione è in genere un confronto, ma può essere anche un'espressione che restituisce un valore numerico interpretato automaticamente come True o False. �I valori numerici uguali a zero sono considerati False, mentre quelli diversi da �zero sono considerati True. Se la condizione risulta True, vengono eseguite tutte �le istruzioni successive alla parola chiave Then. Per eseguire una sola istruzione a seconda delle condizioni specificate, è possibile utilizzare la sintassi a riga singola �o a blocco come nei due esempi seguenti che sono equivalenti:


If anyDate < Now Then anyDate = Now





If anyDate < Now Then


	anyDate = Now


End If





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1324 �


Nella struttura If...Then a riga singola non viene utilizzata alcuna istruzione End If. �Se si desidera eseguire più righe di codice quando la condizione risulta True, è necessario utilizzare la sintassi a blocco If...Then...End If.


If anyDate < Now Then


	anyDate = Now


	Timer1.Enabled = False		' Disattiva il controllo Timer.


End If





If...Then...Else


� xe "If...Then...Else, blocco" �� xe "strutture decisionali:If...Then...Else"\\€PGCH05.CSF-1325 �


La struttura If...Then...Else consente di definire più blocchi di istruzioni di cui uno solo viene eseguito:x@05p0079


If condizione1 Then�	[bloccoistruzioni-1]�[ElseIf condizione2 Then�	[bloccoistruzioni-2]] ...�[Else�	[bloccoistruzioni-n]]


End If





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1326 �


Viene innanzitutto verificata la condizione1. Se risulta False, viene verificata la condizione2 e così via fino a quando non viene individuata una condizione che risulti True. Verrà quindi eseguito il blocco di istruzioni corrispondente e quindi il codice successivo all'istruzione End If. Se lo si desidera, è possibile includere un blocco di istruzioni Else, il quale verrà eseguito se nessuna delle condizioni impostate risulta True.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1327 �


Il blocco If...Then…ElseIf rappresenta una delle possibilità di utilizzo della struttura If...Then...Else. È possibile includere qualsiasi numero di proposizioni ElseIf oppure nessuna. La proposizione Else può essere inclusa indipendentemente dalla presenza �di proposizioni ElseIf.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1328 �


Un'applicazione può, ad esempio, eseguire operazioni diverse a seconda del controllo su cui si è fatto clic in una matrice di controlli menu:


Private Sub mnuCut_Click (Index As Integer)


	If Index = 0 Then				' Comando Taglia.


		CopyActiveControl			' Richiama routine generali.


		ClearActiveControl


	ElseIf Index = 1 Then		' Comando Copia.


		CopyActiveControl


	ElseIf Index = 2 Then		' Comando Cancella.


		ClearActiveControl


	Else								' Comando Incolla.


		PasteActiveControl


	End If


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1329 �


Alla struttura If...Then è possibile aggiungere in qualsiasi momento altre parti ElseIf. Se le istruzioni ElseIf vengono utilizzate per confrontare la stessa espressione con valori diversi, la sintassi potrebbe risultare estremamente laboriosa. In questi casi è consigliabile utilizzare una struttura decisionale Select Case.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1330 �


Ulteriori informazioni   Vedere "Istruzione If...Then...Else" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





Select Case


� xe "strutture decisionali:Select Case"\\€PGCH05.CSF-1331 �


In Visual Basic è disponibile la struttura Select Case che può essere utilizzata in alternativa alla struttura If...Then...Else per eseguire in modo selettivo solo uno �dei blocchi di istruzioni specificati. Select Case è analoga a If...Then...Else, ma migliora la leggibilità del codice nel caso di più scelte.x@05p0080


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1332 �


La struttura Select Case si basa su un'unica espressione di prova che viene valutata una sola volta all'inizio della struttura stessa. Il risultato di tale espressione viene confrontato con il valore di ciascuna istruzione Case della struttura e in caso di corrispondenza viene eseguito il blocco di istruzioni associato all'istruzione Case:


�
Select Case espressionediprova�	[Case elencoespressioni1�		[bloccoistruzioni-1]]�	[Case elencoespressioni2�		[bloccoistruzioni-2]]�		.�		.�		.�	[Case Else�		[bloccoistruzioni-n]]


End Select





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1333 �


Ciascun argomento elencoespressioni rappresenta un elenco di valori separati �da virgole. Ciascun argomento bloccoistruzioni contiene da zero a più istruzioni. �Se più istruzioni Case corrispondono all'espressione di prova, viene eseguito solo �il blocco di istruzioni associato alla prima istruzione Case. Le istruzioni della proposizione Case Else, che è facoltativa, vengono eseguite se nessuno dei valori dell'elenco di espressioni corrisponde all'espressione di prova.x@05p0081


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1334 �


Se nell'esempio If...Then...Else è stato aggiunto un altro comando al menu Modifica, �è possibile aggiungere un'altra proposizione ElseIf oppure scrivere una funzione utilizzando Select Case:


Private Sub mnuCut_Click (Index As Integer)


	Select Case Index


		Case 0						' Comando Taglia.


			CopyActiveControl		' Richiama routine generali.


			ClearActiveControl


		Case 1						' Comando Copia.


			CopyActiveControl


		Case 2						' Comando Cancella.


			ClearActiveControl


		Case 3						' Comando Incolla.


			PasteActiveControl


		Case Else


			frmFind.Show			' Visualizza la finestra di dialogo 


									' Trova.


	End Select


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1335 �


Mentre l'istruzione Select Case valuta un'espressione solo una volta all'inizio della struttura, la struttura If...Then...Else può valutare un'espressione diversa per ogni istruzione ElseIf. È possibile sostituire la struttura If...Then...Else con una struttura Select Case solo se ogni istruzione If ed ElseIf valuta la stessa espressione.


�
Strutture iterative


� xe "Do...Loop, blocco" �� xe "strutture cicliche:Do...Loop"\\€PGCH05.CSF-1336 �


Le strutture iterative consentono di eseguire ripetutamente una o più righe di codice. Visual Basic supporta le seguenti strutture iterative:x@05p0082


Do...Loop


For...Next


For Each...Next





Do...Loop


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1337 �


La struttura Do...Loop consente di eseguire un blocco di istruzioni per un numero �di volte imprecisato. L'istruzione Do...Loop prevede numerose varianti, ciascuna �delle quali valuta una condizione numerica che consente di determinare se continuare o meno l'esecuzione. Come per la struttura If...Then, la condizione deve essere rappresentata da un valore o da un'espressione che risulti False (uguale a zero) �o True (diversa da zero).x@05p0083


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1338 �


Nella seguente struttura Do...Loop, le istruzioni vengono eseguite fino a quando �la condizione risulta True:x@05p0084


Do While condizione�	istruzioni


Loop





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1339 �


L'esecuzione di questa struttura Do...Loop prevede innanzitutto la verifica della condizione. Se risulta False (uguale a zero), tutte le istruzioni vengono ignorate, �se invece risulta True (diversa da zero), le istruzioni vengono eseguite e, dopo la riesecuzione dell'istruzione Do While, la condizione viene nuovamente verificata.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1340 �


Il ciclo può pertanto essere eseguito un numero di volte imprecisato fino a quando �la condizione non risulta True, ovvero diversa da zero. Se la condizione risulta subito False, le istruzioni non verranno mai eseguite. La seguente routine, ad esempio, conta le occorrenze della stringa di ricerca (target) specificata all'interno di un'altra stringa (longstring) continuando il ciclo fino ad individuare la stringa di ricerca:


Function CountStrings (longstring, target)


	Dim position, count


	position = 1


	Do While InStr(position, longstring, target)


		position = InStr(position, longstring, target)_


		 + 1


		count = count + 1


	Loop


	CountStrings = count


End Function





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1341 �


Se la stringa di ricerca non viene individuata all'interno dell'altra stringa, l'istruzione InStr restituisce 0 e il ciclo non viene eseguito.


�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1342 �


L'istruzione Do...Loop prevede un'altra variante che consente di eseguire le istruzioni e di verificare la condizione al termine di ciascuna esecuzione. In questo modo le istruzioni vengono eseguite almeno una volta:


Do�	istruzioni


Loop While condizione





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1343 �


Le altre due varianti sono analoghe a quelle descritte, con la sola differenza che �il ciclo continua fino a quando la condizione risulta False anziché True.


Ciclo eseguito zero o più volte�
Ciclo eseguito almeno una volta�
�
�
�
Do Until condizione�   istruzioni�Loop�
Do�   istruzioni�Loop Until condizione�
�



For...Next


� xe "For...Next, blocco" �� xe "strutture cicliche:For...Next"\\€PGCH05.CSF-1344 �


Le strutture iterative Do risultano utili quando non si conosce il numero di cicli di esecuzione delle istruzioni richiesti. Se è necessario eseguire le istruzioni per un numero di volte specifico, è consigliabile utilizzare un ciclo For…Next. A differenza dei cicli Do, i cicli For utilizzano una variabile contatore il cui valore aumenta o diminuisce durante ciascuna iterazione del ciclo. La sintassi è la seguente:x@05p0085


For contatore = inizio To fine [Step incremento]�	istruzioni


Next [contatore]





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1345 �


Gli argomenti contatore, inizio, fine e incremento sono numerici.


Nota   L'argomento incremento può essere positivo o negativo. Se è positivo, le istruzioni �del ciclo vengono eseguite solo se l'argomento inizio è minore o uguale all'argomento fine. �Se è negativo, il corpo centrale del ciclo viene eseguito solo se l'argomento inizio è maggiore �o uguale all'argomento fine. Se non si imposta l'istruzione Step, l'argomento incremento viene automaticamente impostato su 1.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1346 �


Durante l'esecuzione del ciclo For:


L'argomento contatore viene impostato sullo stesso valore dell'argomento inizio.


Viene verificato se l'argomento contatore è maggiore dell'argomento fine. In tal caso il ciclo termina.


Se l'argomento incremento è negativo, viene verificato se l'argomento contatore �è minore dell'argomento fine.


Vengono eseguite le istruzioni.


L'argomento contatore viene incrementato di 1 oppure in base all'argomento incremento, se specificato. 


Vengono ripetuti i passaggi da 2 a 4.


�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1347 �


Il codice seguente stampa i nomi di tutti i caratteri dello schermo disponibili:


Private Sub Form_Click ()


	Dim I As Integer


	For i = 0 To Screen.FontCount


		Print Screen.Fonts(i)


	Next


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1348 �


Nella routine HighlightButton dell'applicazione di esempio VCR è utilizzata una struttura For...Next per scorrere l'insieme dei controlli del form VCR e visualizzare �il controllo forma corretto:


Sub HighlightButton(MyControl As Variant)


	Dim i As Integer


	For i = 0 To frmVCR.Controls.Count - 1


		If TypeOf frmVCR.Controls(i) Is Shape Then


			If frmVCR.Controls(i).Name = MyControl Then


				frmVCR.Controls(i).Visible = True


			Else


				frmVCR.Controls(i).Visible = False


			End If


		End If


	Next


End Sub





For Each...Next


� xe "For Each...Next, blocco" �� xe "strutture cicliche:For Each...Next"\\€PGCH05.CSF-1349 �


Il ciclo For Each...Next è simile al ciclo For...Next, ma anziché ripetere le istruzioni il numero di volte specificato, ripete un gruppo di istruzioni per ciascun elemento di un insieme di oggetti o di una matrice. Ciò risulta particolarmente utile se non si conosce il numero di elementi di un insieme.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1350 �


La sintassi del ciclo For Each...Next è la seguente:


For Each elemento In gruppo�	istruzioni


Next elemento





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1351 �


La seguente routine Sub apre il file Biblio.mdb e aggiunge il nome di ciascuna tabella a una casella di riepilogo.


Sub ListTableDefs()


	Dim objDb As Database


	Set objDb = OpenDatabase("c:\vb\biblio.mdb", _


	True, False)


	For Each TableDef In objDb.TableDefs()


		List1.AddItem TableDef.Name


	Next TableDef


End Sub





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1352 �


Quando si utilizzano cicli For Each...Next, è necessario considerare i seguenti fattori:


Per gli insiemi, l'argomento elemento deve essere una variabile Variant, una variabile Object generica oppure uno degli oggetti elencati nel Visualizzatore oggetti.


Per le matrici, l'argomento elemento deve essere una variabile Variant.


Non è possibile utilizzare il ciclo For Each...Next con una matrice di tipi definiti dall'utente, in quanto questi non possono essere inclusi in una variabile Variant.





Operazioni con strutture di controllo


Strutture di controllo nidificate


� xe "strutture di controllo:nidificazione" �� xe "strutture di controllo:nidificazione"\\€PGCH05.CSF-1353 �


Le strutture di controllo possono essere inserite all'interno di altre strutture di controllo, ad esempio un blocco di istruzioni If...Then in un ciclo For...Next. �In questo caso le strutture di controllo sono definite nidificate.x@05p0087


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1354 �


In Visual Basic non esistono limiti al numero di livelli di nidificazione delle strutture di controllo. Per agevolare la lettura delle strutture nidificate, è consigliabile applicare un rientro al corpo della struttura decisionale o iterativa.x@05p0088


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1355 �


La seguente routine stampa i nomi di tutti i tipi di carattere disponibili sia per lo schermo che per la stampante:


Private Sub Form_Click()


	Dim SFont, PFont


	For Each SFont In Screen.Fonts()


		For Each PFont In Printer.Fonts()


			If SFont = PFont Then


				Print SFont


			End If


		Next PFont


	Next SFont


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1356 �


La prima istruzione Next chiude il ciclo For interno, mentre l'ultima istruzione Next chiude il ciclo For esterno. In modo analogo, nelle istruzioni If nidificate, le istruzioni End If vengono applicate automaticamente alla prima istruzione If che le precede. Le strutture Do...Loop nidificate funzionano in modo simile, in quanto l'istruzione Loop più interna corrisponde all'istruzione Do più interna.x@05p0089


�
Uscita da strutture di controllo


� xe "uscita:strutture di controllo" �� xe "strutture di controllo:uscita"\\€PGCH05.CSF-1357 �


L'istruzione Exit consente di uscire direttamente dai cicli For e Do e dalle routine Sub e Function. La sintassi dell'istruzione Exit è molto semplice: le istruzioni Exit For e Exit Do possono essere incluse rispettivamente nei cicli For e Do il numero di volte necessario:x@05p0090


For contatore = inizio To fine [Step incremento]�	[bloccoistruzioni]�	[Exit For]�	[bloccoistruzioni]


Next [contatore[, contatore] [,...]]





Do [{While | Until} condizione]�	[bloccoistruzioni]�	[Exit Do]�	[bloccoistruzioni]


Loop





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1358 �


L'istruzione Exit Do può essere utilizzata con tutte le versioni della sintassi del ciclo Do.


� xe "Exit Do, istruzione" �� xe "Exit For, istruzione:esempi di codice"\\€PGCH05.CSF-1359 �


Le istruzioni Exit For e Exit Do consentono di uscire immediatamente da un ciclo senza eseguire ulteriori iterazioni o istruzioni al suo interno. Nell'esempio precedente, in cui venivano stampati tutti i caratteri disponibili sia per lo schermo che per la stampante, il codice continua a confrontare i caratteri della stampante con il carattere specificato dello schermo anche dopo aver individuato una corrispondenza. Utilizzando una versione più efficiente della funzione, è possibile uscire dal ciclo �non appena viene individuata la corrispondenza:x@05p0091


Private Sub Form_Click()


	Dim SFont, PFont


	For Each SFont In Screen.Fonts()


		For Each PFont In Printer.Fonts()


			If SFont = PFont Then


				Print Sfont


				Exit For				' Esce dal ciclo interno.


			End If


		Next PFont


	Next SFont


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1360 �


L'esempio dimostra che un'istruzione Exit appare quasi sempre all'interno di un'istruzione If o Select Case nidificata nel ciclo.


�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1361 �


Quando si esce da un ciclo utilizzando un'istruzione Exit, il valore della variabile contatore varia a seconda della modalità di uscita dal ciclo:x@05p0092


Se il ciclo viene completato, il valore della variabile contatore corrisponde al limite superiore più l'incremento.x@05p0093


Se si esce dal ciclo prima che venga completato, il valore della variabile contatore corrisponde a quello definito dalle regole dell'area di validità.x@05p0094


Se si esce alla fine di un insieme, il valore della variabile contatore corrisponde al valore Nothing nel caso di tipi di dati Object e al valore Empty nel caso di tipi di dati Variant.x@05p0095





Uscita da una routine Sub o Function


� xe "Exit Sub, istruzione" �� xe "Exit Function, istruzione" �� xe "routine:uscita"\\€PGCH05.CSF-1362 �


È inoltre possibile uscire da una routine dall'interno di una struttura di controllo. �La sintassi delle istruzioni Exit Sub e Exit Function è simile a quella delle istruzioni Exit For e Exit Do descritte nella precedente sezione "Uscita da strutture di controllo". Le istruzioni Exit Sub e Exit Function possono essere incluse rispettivamente nel corpo centrale di una routine Sub e Function.x@05p0096


� xe "Exit Sub, istruzione:esempi di codice"\\€PGCH05.CSF-1363 �


Le istruzioni Exit Sub e Exit Function risultano particolarmente utili quando la routine ha eseguito le operazioni necessarie e può restituire immediatamente un risultato. Se, ad esempio, si desidera modificare il codice precedente in modo che vengano stampati solo i primi caratteri comuni per schermo e per stampante individuati, è possibile utilizzare l'istruzione Exit Sub:


Private Sub Form_Click()


	Dim SFont, PFont


	For Each SFont In Screen.Fonts()


		For Each PFont In Printer.Fonts()


			If SFont = PFont Then


				Print Sfont


				Exit Sub				' Esce dalla routine.


			End If


		Next PFont


	Next SFont


End Sub





�
Operazioni con gli oggetti


� xe "oggetti:utilizzo"\\€PGCH05.CSF-1364 �


La creazione di applicazioni Visual Basic implica l'utilizzo di oggetti, sia gli oggetti disponibili in Visual Basic, quali controlli, form e oggetti di accesso ai dati, che quelli di altre applicazioni. È inoltre possibile creare oggetti personalizzati e definire proprietà e metodi aggiuntivi.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1365 �


Definizione di oggetto


� xe "oggetti:definizione"\\€PGCH05.CSF-1371 �


Un oggetto è una combinazione di codice e dati che è possibile gestire come singola unità. Un oggetto può essere un componente di un'applicazione, quale un controllo �o un form, oppure un'intera applicazione. Nella seguente tabella sono riportati alcuni esempi di tipi di oggetto utilizzabili in Visual Basic.


Esempio�
Descrizione�
�
�
�
Pulsante di comando�
I controlli di un form, quali pulsanti di comando e cornici, sono degli oggetti.�
�
Form�
Ciascun form di un progetto Visual Basic è un oggetto distinto.�
�
Database�
I database sono oggetti che contengono altri oggetti, �quali campi e indici.�
�
Grafico�
Un grafico di Microsoft Excel è un oggetto.�
�



Origine degli oggetti


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1372 �


Ciascun oggetto di Visual Basic è definito da una classe. Le classi possono essere paragonate a dei modelli che definiscono le caratteristiche di ciascun oggetto, quali dimensioni e forma. Gli oggetti vengono pertanto creati tramite le classi.


� xe "istanze:definizione" �� xe "classi:relazioni tra oggetti"\\€PGCH05.CSF-1373 �


Di seguito sono riportati due esempi di relazione tra classi e oggetti in Visual Basic.


I controlli della casella degli strumenti di Visual Basic rappresentano classi. L'oggetto controllo esiste solo dal momento in cui viene tracciato su un form. Quando si crea un controllo, viene creata una copia o istanza della classe del controllo, che rappresenta l'oggetto a cui si fa riferimento nell'applicazione.


Il form in cui si lavora durante la fase di progettazione è una classe di cui viene creata un'istanza in fase di esecuzione.





�



� xe "Proprietà, finestra"\\€PGCH05.CSF-1374 �


Nella finestra Proprietà sono visualizzate la classe e la proprietà Name degli oggetti inclusi nell'applicazione Visual Basic, come illustrato nella figura 5.8.


Figura 5.8   Il nome dell'oggetto e della classe nella finestra Proprietà


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05018.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "istanze:definizione"\\€PGCH05.CSF-1375 �


Tutti gli oggetti sono inizialmente copie della classe corrispondente. Dopo aver creato gli oggetti sarà possibile modificarne e personalizzarne le proprietà. Si supponga di inserire tre oggetti pulsante di comando in un form. Ciascun oggetto è un'istanza della classe CommandButton e condivide il gruppo di caratteristiche e funzioni definito dalla classe, ovvero le proprietà, i metodi e gli eventi. Ciascun oggetto ha tuttavia �un nome specifico, può essere attivato o disattivato in modo indipendente, può �essere inserito in una posizione diversa del form e così via.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1376 �


Per semplicità, negli altri capitoli del manuale non si fa mai riferimento alla classe degli oggetti. Il termine "controllo casella di riepilogo", ad esempio, significa in �realtà "un'istanza della classe ListBox".


Modalità di utilizzo degli oggetti


� xe "oggetti:utilizzo"\\€PGCH05.CSF-1377 �


A un oggetto è associato codice specifico che pertanto non è necessario scrivere in modo manuale. Anziché creare manualmente le finestre di dialogo Apri e Salva, ad esempio, è possibile utilizzare il controllo finestra di dialogo comune (un oggetto) disponibile in Visual Basic e anziché scrivere codice per la programmazione e la gestione delle risorse, è possibile utilizzare gli oggetti Calendario, Risorse e Attività disponibili in Microsoft Project.


�
Combinazione di oggetti di altre origini


� xe "applicazioni:creazione di soluzioni personalizzate" �� xe "Component Object Model (COM)" �� xe "oggetti:combinazione da fonti diverse"\\€PGCH05.CSF-1378 �


In Visual Basic sono disponibili strumenti che consentono di combinare oggetti di origini diverse. È pertanto possibile creare soluzioni personalizzate unendo le funzioni più avanzate di Visual Basic e delle applicazioni che supportano l'automazione, precedentemente definita automazione OLE. L'automazione è una funzione del modello basato su componenti o COM (Component Object Model) uno standard utilizzato dalle applicazioni per l'esposizione degli oggetti agli strumenti di sviluppo �e ad altre applicazioni.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1379 �


È possibile creare applicazioni collegando i controlli intrinseci di Visual Basic e utilizzando gli oggetti disponibili in altre applicazioni. In un modulo di Visual Basic �è possibile includere i seguenti oggetti:


Un oggetto Grafico di Microsoft Excel


Un oggetto Foglio di lavoro di Microsoft Excel


Un oggetto Documento di Microsoft Word





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1380 �


Tali oggetti possono essere utilizzati per creare, ad esempio, un'applicazione per il controllo del conto corrente simile a quella illustrata nella figura 5.9. Ciò consente �di riprodurre le funzioni disponibili con gli oggetti di Microsoft Excel e Word senza dover scrivere alcun codice.


Figura 5.9   Utilizzo di oggetti di altre applicazioni


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05019.eps \* MERGEFORMAT���


�
Nozioni fondamentali sulle operazioni con gli oggetti


� xe "oggetti:informazioni introduttive" �� xe "informazioni introduttive:oggetti" �� xe "oggetti:proprietà"\\€PGCH05.CSF-1381 �


Gli oggetti di Visual Basic supportano proprietà, metodi ed eventi. I dati di un oggetto, ovvero le impostazioni o attributi, sono definiti proprietà, mentre le varie operazioni che vengono eseguite su un oggetto sono definite metodi. Un evento è un'azione riconosciuta da un oggetto, ad esempio il clic del mouse o la pressione di un tasto, �in risposta alla quale è possibile scrivere codice specifico.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1382 �


È possibile modificare le caratteristiche di un oggetto modificando le corrispondenti proprietà. Nel caso di una radio, ad esempio, il volume è una proprietà. In termini Visual Basic è possibile affermare che alla radio è associata la proprietà Volume che �è possibile regolare modificandone il valore. Si supponga che il volume possa essere impostato su un valore compreso tra 0 e 10. Se fosse possibile controllarlo tramite Visual Basic, si dovrebbe scrivere una routine che consente di modificare il valore della proprietà Volume da 3 a 5 in modo da poter aumentare il volume della radio:


Radio.Volume = 5





� xe "oggetti:metodi"\\€PGCH05.CSF-1383 �


Agli oggetti sono inoltre associati dei metodi che, in modo analogo alle proprietà, sono parte integrante degli oggetti stessi. In genere i metodi sono le azioni eseguite, mentre le proprietà sono gli attributi impostati o letti. Per gli oggetti telefono (Phone), ad esempio, è disponibile il metodo per la composizione del numero (Dial) che consente di comporre i numeri telefonici desiderati. La sintassi per la composizione del numero 5551111, ad esempio, è la seguente:


Phone.Dial 5551111





� xe "oggetti:eventi"\\€PGCH05.CSF-1384 �


Agli oggetti sono infine associati eventi, i quali vengono generati quando si modifica una caratteristica dell'oggetto. All'oggetto radio, ad esempio, potrebbe essere associato un evento ChangeVolume per la modifica del volume e all'oggetto telefono un evento Ring per lo squillo del telefono.


Controllo degli oggetti tramite le proprietà


� xe "proprietà:lettura-scrittura" �� xe "oggetti:gestione mediante le proprietà"\\€PGCH05.CSF-1385 �


La possibilità di impostare o leggere i valori delle proprietà può variare in base alla fase della programmazione in cui vengono utilizzate. Alcune proprietà possono essere impostate in fase di progettazione nella finestra Proprietà senza dover scrivere alcun codice. Altre non sono invece disponibili in fase di progettazione ed è necessario impostarne i valori tramite il codice in fase di esecuzione.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1386 �


Le proprietà che è possibile impostare e leggere in fase di esecuzione vengono definite proprietà di lettura�scrittura. Le proprietà che possono essere solo lette in fase di esecuzione vengono definite proprietà di sola lettura.


�
Impostazione dei valori delle proprietà


� xe "proprietà:sintassi per l'impostazione dei valori"\\€PGCH05.CSF-1387 �


L'impostazione del valore delle proprietà consente di modificare l'aspetto o il funzionamento di un oggetto. Modificando la proprietà Text di un controllo casella �di testo, ad esempio, è possibile modificare il contenuto della casella di testo. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1388 �


Per impostare il valore di una proprietà, è necessario utilizzare la seguente sintassi:


oggetto.proprietà = espressione





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1389 �


Le seguenti istruzioni illustrano la modalità di impostazione delle proprietà:


Text1.Top = 200			' Imposta la proprietà Top su 200 twip.


Text1.Visible = True	' Visualizza la casella di testo.


Text1.Text = "Salve"	' Visualizza 'Salve' nella casella di 


							' testo.





Lettura dei valori delle proprietà


� xe "proprietà:restituzione dei valori"\\€PGCH05.CSF-1390 �


La lettura del valore di una proprietà consente di identificare lo stato di un oggetto prima che il codice esegua altre operazioni, quali l'assegnazione del valore a un altro oggetto. È possibile, ad esempio, restituire la proprietà Text di un controllo casella �di testo per determinare il contenuto della casella di testo prima dell'esecuzione del codice che potrebbe modificare tale valore.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1391 �


Nella maggior parte dei casi, per la lettura del valore delle proprietà è necessario utilizzare la seguente sintassi:


variabile = oggetto.proprietà





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1392 �


È inoltre possibile leggere il valore di una proprietà come parte integrante di un'operazione più complessa, senza assegnare la proprietà a una variabile. Nel �codice seguente, la proprietà Top del nuovo elemento di una matrice di controlli �viene impostata sul valore della proprietà Top dell'elemento precedente aumentato �di 400:


Private Sub cmdAdd_Click()


	' [istruzioni]


	optButton(n).Top = optButton(n-1).Top + 400


	' [istruzioni]


End Sub





Suggerimento   Se il valore di una proprietà deve essere utilizzato più volte, è consigliabile memorizzarlo in una variabile. In tal modo l'esecuzione del codice risulterà più veloce. 





�
Esecuzione di azioni tramite metodi


� xe "proprietà:modifica con i metodi" �� xe "metodi:esecuzione di azioni"\\€PGCH05.CSF-1393 �


I metodi possono influire sui valori delle proprietà. Nell'esempio della radio, il metodo per l'impostazione del volume SetVolume modifica la proprietà Volume. In Visual Basic, ad esempio, alle caselle di riepilogo è associata la proprietà List che è possibile modificare utilizzando i metodi Clear e AddItem.


Utilizzo dei metodi nel codice


� xe "metodi:sintassi" �� xe "codice:sintassi per i metodi"\\€PGCH05.CSF-1394 �


La modalità di scrittura dell'istruzione del codice in cui si desidera includere un metodo dipende dal numero di argomenti richiesti dal metodo e dal fatto che il metodo restituisca o meno un valore. Nel caso di metodi che non richiedono argomenti, è possibile utilizzare la seguente sintassi:


oggetto.metodo





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1395 �


Nell'esempio seguente il metodo Refresh aggiorna la casella immagine:


Picture1.Refresh	' Aggiorna il controllo.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1396 �


Alcuni metodi, quali il metodo Refresh, non richiedono argomenti e non restituiscono valori.


� xe "argomenti:separazione nei metodi"\\€PGCH05.CSF-1397 �


Nel caso di metodi che richiedono più argomenti, è necessario separare ciascun argomento con una virgola. Il metodo Circle, ad esempio, utilizza argomenti per specificare la posizione, il raggio e il colore di un cerchio in un form:


' Disegna un cerchio blu con un raggio di 1200 twip.


Form1.Circle (1600, 1800), 1200, vbBlue





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1398 �


Nel caso di metodi che restituiscono un valore, è necessario racchiudere gli argomenti tra parentesi. Nell'esempio seguente il metodo GetData restituisce un'immagine inclusa negli Appunti:


Picture = Clipboard.GetData (vbCFBitmap)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1399 �


Se non viene restituito un valore, gli argomenti non sono racchiusi tra parentesi. Nell'esempio seguente il metodo AddItem non restituisce alcun valore:


List1.AddItem "nome"		' Inserisce il testo 'nome' nella casella 


								' di riepilogo.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1400 �


Ulteriori informazioni   Per la sintassi e gli argomenti di tutti i metodi disponibili in Visual Basic vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





�
Relazione tra gli oggetti


� xe "oggetti:caratteristiche condivise" �� xe "oggetti:relazioni"\\€PGCH05.CSF-1401 �


Due pulsanti di comando di un form sono oggetti distinti con valori diversi per �la proprietà Name (Command1 e Command2), ma appartenenti alla stessa classe CommandButton.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1402 �


Un'altra caratteristica in comune è l'appartenenza allo stesso form. Come è stato accennato in precedenza, un form è il contenitore dei controlli inclusi nel form �stesso. Ciò significa che esiste un rapporto gerarchico tra form e controlli. Per fare riferimento a un controllo potrebbe pertanto essere necessario fare prima riferimento al form corrispondente, esattamente come è necessario comporre il prefisso prima del numero telefonico desiderato. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1403 �


Un'ulteriore caratteristica che accomuna i due pulsanti di comando è il fatto che �sono controlli. A tutti i controlli sono associate caratteristiche specifiche che li contraddistinguono dai form e dagli altri oggetti dell'ambiente di Visual Basic. �Nelle sezioni successive vengono descritti gli insiemi di Visual Basic che �consentono di raggruppare oggetti correlati.


Gerarchie di oggetti


� xe "oggetti:gerarchia"\\€PGCH05.CSF-1404 �


Il rapporto gerarchico tra gli oggetti determina le relazioni tra gli oggetti e le modalità di accesso agli oggetti stessi. Non è necessario conoscere in modo approfondito la struttura gerarchica degli oggetti adottata in Visual Basic, ma è consigliabile tenere presente i seguenti fattori:


Quando si lavora con oggetti di altre applicazioni, è consigliabile conoscere le gerarchie degli oggetti specifiche dell'applicazione. Per ulteriori informazioni sulle gerarchie di oggetti, vedere il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".


Quando si lavora con oggetti di accesso ai dati, è consigliabile conoscere la gerarchia degli oggetti di accesso ai dati descritta nella Guida agli oggetti di accesso ai dati fornita con Visual Basic, edizioni Professional ed Enterprise.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1405 �


In alcuni casi un oggetto può contenere altri oggetti, come descritto nelle successive sezioni.


�
Operazioni con insiemi di oggetti


� xe "informazioni introduttive:insiemi" �� xe "insiemi:informazioni introduttive"\\€PGCH05.CSF-1406 �


Per gli insiemi di oggetti sono disponibili proprietà e metodi specifici. Gli oggetti �di un insieme sono i membri dell'insieme, a ciascuno dei quali è associato un numero consecutivo a iniziare da 0. Tale numero è il numero di indice del membro. L'insieme Controls, ad esempio, contiene tutti i controlli di un determinato form, come illustrato nella figura 5.10. Gli insiemi consentono di semplificare il codice nel caso in cui le stesse operazioni vengano eseguite su tutti gli oggetti di un insieme.


Figura 5.10   Insieme Controls


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05021.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "Controls, insieme:esempi di codice"\\€PGCH05.CSF-1407 �


Il seguente codice scorre l'insieme Controls e visualizza il nome di tutti i membri �in una casella di riepilogo.


For Each Control In Form1.Controls


	' Aggiunge il nome di ciascun controllo in una casella di 


	' riepilogo.


	List1.AddItem Control.Name


Next Control





Applicazione di proprietà e metodi ai membri di un insieme


� xe "insiemi:riferimenti ai membri"\\€PGCH05.CSF-1408 �


Per fare riferimento a un membro di un insieme, è possibile procedere in due modi diversi:


Specificare il nome del membro. Le due espressioni seguenti sono equivalenti:


Controls("List1")


Controls!List1





Specificare il numero di indice del membro:


Controls(3)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1409 �


Se si conoscono i sistemi per fare riferimento sia ai singoli membri che a tutti i membri di un insieme, è possibile applicarvi proprietà e metodi in uno dei modi seguenti:


' Imposta la proprietà Top del controllo casella di riepilogo su 200.


Controls!List1.Top = 200


– oppure –


For Each Control In Form1.Controls()


	' Imposta la proprietà Top di ciascun membro su 200.


	Control.Top = 200 


Next Control


�
Oggetti contenenti altri oggetti


� xe "form:controlli con lo stesso nome" �� xe "controlli:stesso nome in form diversi" �� xe "oggetti:contenenti altri oggetti"\\€PGCH05.CSF-1410 �


Alcuni oggetti di Visual Basic contengono altri oggetti. Un form, ad esempio, contiene in genere uno o più controlli. Il vantaggio associato agli oggetti contenitori di altri oggetti è la possibilità di fare riferimento al contenitore nel codice per indicare l'oggetto da utilizzare. La figura 5.11 illustra due diversi form che è possibile includere in un'applicazione, uno per l'immissione delle transazioni di addebito �e l'altro per l'immissione delle transazioni di accredito.


Figura 5.11   Due diversi form possono contenere controlli con lo stesso nome


� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp05022.eps \* MERGEFORMAT���


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1411 �


Entrambi i form includono la casella di riepilogo lstAcctNo, ma è possibile indicarne una specifica facendo riferimento al form contenente la casella di riepilogo desiderata:


frmReceivable.lstAcctNo.AddItem 1201


– oppure –


frmPayable.lstAcctNo.AddItem 1201





Insiemi comuni di Visual Basic


� xe "insiemi:elenco dei tipi comuni" �� xe "oggetti:contenenti altri oggetti"\\€PGCH05.CSF-1412 �


In Visual Basic sono disponibili alcuni insiemi predefiniti. Nella tabella seguente sono indicati gli insiemi utilizzati più di frequente. 


Insieme�
Descrizione�
�
�
�
Forms�
Contiene i form caricati.�
�
Controls�
Contiene i controlli di un form.�
�
Printers�
Contiene gli oggetti Printer disponibili.�
�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1413 �


In Visual Basic è inoltre possibile creare altri tipi di contenitori di oggetti.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1414 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sul contenimento di oggetti, vedere "Utilizzo degli insiemi come alternativa alle matrici" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni �sulla programmazione". Per informazioni sull'insieme Printers, vedere il capitolo 12 "Utilizzo di testo e grafica".Per informazioni dettagliate su insiemi di form e controlli, vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.





�
La proprietà Container


� xe "Container, proprietà"\\€PGCH05.CSF-1415 �


La proprietà Container consente di modificare il contenitore di un oggetto in un form. I controlli elencati di seguito possono contenere altri controlli:


Controllo cornice


Controllo casella immagine


Controllo barra degli strumenti (solo nelle edizioni Professional ed Enterprise)





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1416 �


Per provare a spostare un pulsante di comando da un contenitore all'altro in un form, aprire un nuovo progetto e disegnare in un form un controllo cornice, un controllo casella immagine e un controllo pulsante di comando.


� xe "contenitori:esempio di rotazione dei pulsanti di comando"\\€PGCH05.CSF-1417 �


Il seguente codice incluso nell'evento Click del form incrementa una variabile contatore e, tramite una struttura Select Case, sposta il pulsante di comando �da un contenitore all'altro.


Private Sub Form_Click()


	Static intX as Integer


	Select Case intX


		Case 0


		Set Command1.Container = Picture1


		Command1.Top= 0


		Command1.Left= 0





		Case 1


		Set Command1.Container = Frame1


		Command1.Top= 0


		Command1.Left= 0





		Case 2


		Set Command1.Container = Form1


		Command1.Top= 0


		Command1.Left= 0





	End Select


	intX = intX + 1


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1418 �


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





�
Comunicazione tra oggetti


� xe "oggetti:comunicazione tra oggetti" �� xe "applicazioni:comunicazione tra applicazioni"\\€PGCH05.CSF-1419 �


In Visual Basic, oltre a utilizzare e creare oggetti, è possibile comunicare con altre applicazioni e gestirne gli oggetti dall'applicazione in uso. La capacità di condividere i dati tra applicazioni rappresenta una delle funzioni fondamentali del sistema operativo Microsoft Windows. Visual Basic consente di comunicare con altre applicazioni con la massima flessibilità. 


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1420 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sull'utilizzo e la comunicazione �con oggetti di altre applicazioni, vedere il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".





Creazione di oggetti


� xe "oggetti:creazione in fase di esecuzione"\\€PGCH05.CSF-1421 �


È possibile creare un oggetto in modo semplice e rapido facendo doppio clic su uno dei controlli nella casella degli strumenti. Per poter sfruttare nel modo migliore le funzioni di tutti gli oggetti disponibili in Visual Basic e in altre applicazioni, è possibile utilizzare le funzioni di programmazione di Visual Basic che consentono �di creare oggetti in fase di esecuzione.


È possibile creare riferimenti agli oggetti tramite variabili oggetto.


È possibile creare nuovi oggetti personalizzati tramite moduli di classe.


È possibile creare insiemi personalizzati tramite l'oggetto Collection.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1422 �


Ulteriori informazioni   Le modalità di accesso agli oggetti sono descritte in altri capitoli. Per informazioni sulle funzioni CreateObject e GetObject, ad esempio, vedere il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti". Per informazioni sulle funzioni per la gestione degli oggetti di accesso ai dati, vedere la Guida agli oggetti �di accesso ai dati, fornita con Visual Basic, edizioni Professional ed Enterprise.


Variabili oggetto


� xe "variabili oggetto:vantaggi" �� xe "variabili oggetto:variabili convenzionali, differenze" �� xe "variabili:riferimenti agli oggetti"\\€PGCH05.CSF-1423 �


Le variabili, oltre a memorizzare valori, possono fare riferimento a oggetti. �Un oggetto viene assegnato a una variabile per gli stessi motivi per cui si �assegna un valore a una variabile:


I nomi di variabile sono più brevi e più facili da ricordare rispetto ai valori �che contengono o, in questo caso, agli oggetti a cui fanno riferimento.


È possibile modificare le variabili in modo che facciano riferimento ad altri oggetti durante l'esecuzione del codice.


L'utilizzo di riferimenti a variabili contenenti un oggetto è più efficiente della ripetizione di riferimenti all'oggetto stesso.





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1424 �


La modalità di utilizzo di variabili oggetto è simile all'utilizzo di variabili convenzionali, con la sola differenza che è necessario assegnare un oggetto �alla variabile:


È innanzitutto necessario dichiarare la variabile:


Dim variabile As classe





Quindi assegnarvi un oggetto:


Set variabile = oggetto





Dichiarazione di variabili oggetto


� xe "variabili oggetto:dichiarazione"\\€PGCH05.CSF-1425 �


Le variabili oggetto vengono dichiarate esattamente come le altre variabili, ovvero utilizzando le istruzioni Dim, ReDim, Static, Private o Public. Le uniche differenze sono la parola chiave facoltativa New e l'argomento classe, descritti più avanti in questo capitolo. La sintassi per la dichiarazione di una variabile oggetto è la seguente:


{Dim | ReDim | Static | Private | Public} variabile As [New] classe





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1426 �


È possibile, ad esempio, dichiarare una variabile oggetto che fa riferimento al form frmMain dell'applicazione:


Dim FormVar As New frmMain	' Dichiara una variabile oggetto di 


									' tipo frmMain.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1427 �


È inoltre possibile dichiarare una variabile oggetto che fa riferimento a qualsiasi form dell'applicazione:


Dim anyForm As Form			' Variabile di form generica.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1428 �


In modo analogo è possibile dichiarare una variabile oggetto che fa riferimento �a qualsiasi casella di testo dell'applicazione:


Dim anyText As TextBox		' Può fare riferimento a qualsiasi 


									' casella di testo, ma solo a una


									' casella di testo.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1429 �


È inoltre possibile dichiarare una variabile oggetto che fa riferimento a qualsiasi tipo di controllo:


Dim anyControl As Control	' Variabile controllo generica.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1430 �


Mentre è possibile dichiarare una variabile di form che fa riferimento a un form specifico dell'applicazione, non è possibile dichiarare una variabile controllo che fa riferimento a un controllo specifico. Si possono inoltre dichiarare variabili controllo che fanno riferimento a un tipo di controllo, quale TextBox o ListBox, ma non a un controllo specifico di quel tipo, quale txtEntry o List1. È tuttavia possibile assegnare un determinato controllo a una variabile del tipo specificato. Per un form contenente, ad esempio, la casella di riepilogo lstSample, è possibile scrivere il seguente codice:


Dim objDemo As ListBox


Set objDemo = lstSample





�
Assegnazione di variabili oggetto


� xe "variabili oggetto:assegnazione"\\€PGCH05.CSF-1431 �


Per assegnare un oggetto alle variabili oggetto, è necessario utilizzare l'istruzione Set:


Set variabile = oggetto





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1432 �


Utilizzare questa istruzione quando si desidera che una variabile oggetto faccia riferimento a un oggetto.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1433 �


Le variabili oggetto, in particolare le variabili controllo, sono a volte utilizzate semplicemente per rendere più breve il codice. Il seguente codice ad esempio:


If frmAccountDisplay!txtAccountBalance.Text < 0 Then


	frmAccountDisplay!txtAccountBalance.BackColor = 0	frmAccountDisplay!txtAccountBalance.ForeColor = 255	


End If





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1434 �


può essere ridotto notevolmente utilizzando una variabile controllo:


Dim Bal As TextBox


Set Bal = frmAccountDisplay!txtAccountBalance


If Bal.Text < 0 Then


	Bal.BackColor = 0


	Bal.ForeColor = 255	


End If





Tipi di oggetto specifici e generici


� xe "tipi di oggetti:specifici e generici"\\€PGCH05.CSF-1435 �


Le variabili oggetto specifiche devono fare riferimento a un solo tipo di oggetto o �di classe specifico. Le variabili di form specifiche possono fare riferimento a un solo form dell'applicazione, anche se possono fare riferimento a una delle varie istanze del form. In modo analogo le variabili controllo specifiche possono fare riferimento a un solo tipo di controllo dell'applicazione, quale TextBox o ListBox. Per un esempio pratico, aprire un nuovo progetto e disegnare una casella di testo in un form, quindi aggiungere al form il seguente codice:


Private Sub Form_Click()


	Dim anyText As TextBox


	Set anyText = Text1


	anyText.Text = "Salve"


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1436 �


Eseguire l'applicazione e fare clic sul form. La proprietà Text della casella di testo verrà impostata su "Salve".


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1437 �


Le variabili oggetto generiche possono fare riferimento a uno tra più tipi di oggetto specifici. Una variabile di form generica, ad esempio, può fare riferimento a qualsiasi form dell'applicazione e una variabile controllo generica può fare riferimento a qualsiasi controllo di qualsiasi form dell'applicazione. Per un esempio pratico, aprire un nuovo progetto e disegnare nel form vari controlli cornice, etichetta e pulsante di comando, in qualsiasi ordine, quindi aggiungere al form il seguente codice:


�
Private Sub Form_Click()


	Dim anyControl As Control


	Set anyControl = Form1.Controls(3)


	anyControl.Caption = "Salve"


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1438 �


Eseguire l'applicazione e fare clic sul form. La didascalia del terzo controllo del form diventerà "Salve".


� xe "variabili oggetto:tipi di oggetto generici" �� xe "variabili oggetto:generiche"\\€PGCH05.CSF-1439 �


In Visual Basic sono disponibili quattro tipi di oggetto generici:


Tipo di oggetto generico�
Oggetto a cui fa riferimento�
�
�
�
Form�
Qualsiasi form dell'applicazione, compreso il form MDI principale e secondario.�
�
Control�
Qualsiasi controllo incluso nell'applicazione.�
�
MDIForm�
Il form MDI dell'applicazione, se esiste.�
�
Object�
Qualsiasi oggetto.�
�



� xe "variabili oggetto:utilizzo di variabili generiche"\\€PGCH05.CSF-1440 �


Le variabili oggetto generiche risultano utili quando non si sa a quale tipo di oggetto farà riferimento una variabile in fase di esecuzione. È necessario, ad esempio, utilizzare una variabile di form generica quando si desidera scrivere codice che �possa essere eseguito correttamente in qualsiasi form dell'applicazione.


Nota   Dato che un'applicazione può includere un solo form MDI, non è necessario utilizzare �il tipo MDIForm generico. È invece possibile utilizzare il tipo specifico MDIForm (MDIForm1 �o il nome specificato nella proprietà Name del form MDI) quando è necessario dichiarare �una variabile di form che faccia riferimento al form MDI. In realtà, dato che in Visual Basic �i riferimenti a proprietà e metodi di tipi di form specifici vengono risolti prima dell'esecuzione dell'applicazione, è necessario utilizzare sempre il tipo MDIForm specifico. 


Il tipo MDIForm generico viene fornito solo a scopo di completezza. Potrebbe infatti risultare utile se in future versioni di Visual Basic sarà possibile utilizzare più form MDI in una stessa applicazione.





Form come oggetti


� xe "oggetti:chiamata di form nelle applicazioni" �� xe "form:come oggetti"\\€PGCH05.CSF-1441 �


I form sono in gran parte utilizzati per la definizione dell'interfaccia delle applicazioni ma sono comunque oggetti che è possibile richiamare da altri moduli dell'applicazione. I form sono strettamente correlati ai moduli di classe, �ma a differenza di questi, possono essere oggetti visibili.


�
Creazione di proprietà e metodi personalizzati


� xe "proprietà e metodi personalizzati" �� xe "form:aggiunta di metodi e proprietà personalizzati"\\€PGCH05.CSF-1442 �


Nei form è possibile aggiungere proprietà e metodi personalizzati a cui è possibile accedere da altri moduli dell'applicazione. Per creare un nuovo metodo, è necessario aggiungere una routine dichiarandola con l'istruzione Public.


' Metodo personalizzato in Form1


Public Sub LateJobsCount()


	.


. ' <istruzioni>


	.


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1443 �


La routine LateJobsCount può essere quindi richiamata da un altro modulo utilizzando la seguente istruzione:


Form1.LateJobsCount





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1444 �


La creazione di una nuova proprietà per un form è un'operazione simile alla dichiarazione di una variabile pubblica nel modulo del form:


Public IDNumber As Integer





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1445 �


È possibile impostare e restituire il valore di IDNumber di Form1 da un altro modulo utilizzando le due istruzioni seguenti:


Form1.IDNumber = 3


Text1.Text = Form1.IDNumber





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1446 �


È inoltre possibile aggiungere proprietà personalizzate in un form utilizzando le routine Property.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1447 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sulle routine Property, vedere �il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".





Nota   È possibile richiamare una variabile o un metodo personalizzato oppure impostare una proprietà personalizzata di un form senza caricare il form. Ciò consente di eseguire il codice senza caricare il form in memoria. Lo stesso avviene quando si fa riferimento ai controlli senza specificare alcun metodo o proprietà.





La parola chiave New 


� xe "New, parola chiave:creazione di istanze"\\€PGCH05.CSF-1448 �


La parola chiave New consente di creare nuovi oggetti con le caratteristiche definite nella classe corrispondente, nonché di creare istanze di form, classi definite in moduli di classe e insiemi.


�
Utilizzo della parola chiave New nei form


� xe "istanze:creazione con la parola chiave New" �� xe "form:creazione di istanze con la parola chiave New"\\€PGCH05.CSF-1449 �


Ciascun form creato in fase di progettazione è una classe di cui è possibile creare nuove istanze specificando la parola chiave New. Per un esempio pratico, disegnare �in un form un pulsante di comando e altri controlli, impostare la proprietà Name del form su Sample nella finestra Proprietà e aggiungere il seguente codice nella routine dell'evento Click del pulsante di comando:


Dim x As New Sample


x.Show





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1450 �


Eseguire l'applicazione e fare clic sul pulsante di comando più volte, quindi spostare di lato il form in primo piano. Dato che un form è una classe con un'interfaccia visibile, è possibile vederne le altre istanze. Per ciascun form sono disponibili, nella medesima posizione, gli stessi controlli disponibili nel form in fase di progettazione.


Nota   Per rendere fissa una variabile di form e un'istanza del form caricato, utilizzare una variabile Static o Public anziché una variabile locale.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1451 �


Con l'istruzione Set è inoltre possibile specificare la parola chiave New. Provare �ad eseguire il seguente codice incluso nella routine dell'evento Click di un pulsante �di comando:


Dim f As Form1


Set f = New Form1


f.Caption = "Salve"


f.Show





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1452 �


L'utilizzo di New con l'istruzione Set è il metodo più rapido e consigliato.


Utilizzo della parola chiave New con altri oggetti


� xe "istanze:creazione di classi con la parola chiave New"\\€PGCH05.CSF-1453 �


La parola chiave New consente di creare insiemi e oggetti dalle classi definite nei moduli di classe. Per un esempio pratico, provare ad eseguire il codice riportato di seguito.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1454 �


L'esempio dimostra la creazione di istanze di una classe tramite la parola chiave New. Aprire un nuovo progetto e disegnare un pulsante di comando in Form1, quindi scegliere Inserisci modulo di classe dal menu Progetto per aggiungere un modulo �di classe al progetto e impostare la proprietà Name del modulo di classe su ShowMe.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1455 �


Il seguente codice incluso nel modulo di Form1 crea una nuova istanza della classe ShowMe e richiama la routine inclusa nel modulo di classe.


Public clsNew As ShowMe


Private Sub Command1_Click()


	Set clsNew = New ShowMe


	clsNew.ShowFrm


End Sub





�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1456 �


La routine ShowFrm del modulo di classe crea una nuova istanza della classe Form1, visualizza il form e lo riduce quindi a icona.


Sub ShowFrm()


	Dim frmNew As Form1


	Set frmNew = New Form1


	frmNew.Show


	frmNew.WindowState = 1


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1457 �


Per poter utilizzare il codice di esempio precedente, eseguire l'applicazione e fare clic sul pulsante di comando più volte. Ad ogni creazione di ciascuna istanza della classe ShowMe, sul desktop verrà visualizzata un'icona del form.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1458 �


Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'utilizzo della parola chiave New per la creazione di oggetti, vedere il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".





Limitazioni relative alla parola chiave New 


� xe "New, parola chiave:limiti"\\€PGCH05.CSF-1459 �


Nella seguente tabella sono indicate le modalità di utilizzo della parola chiave New non valide.


Non è possibile utilizzare New per creare�
Esempio di codice non valido�
�
�
�
Variabili dei tipi di dati principali.�
Dim X As New Integer�
�
Variabili di tipi di oggetto generici.�
Dim X As New Control�
�
Variabili di tipi di controllo specifici.�
Dim X As New ListBox�
�
Variabili di controlli specifici.�
Dim X As New lstNames�
�



Annullamento dei riferimenti agli oggetti


� xe "memoria:rilascio delle risorse" �� xe "variabili oggetto:rilascio delle risorse con la variabile Nothing" �� xe "memoria:scaricamento di form o controlli" �� xe "oggetti:annullamento dei riferimenti"\\€PGCH05.CSF-1460 �


Ciascun oggetto utilizza memoria e risorse di sistema che è consigliabile liberare quando l'oggetto non è più utilizzato. 


Specificare Unload per scaricare un form o controllo dalla memoria.


Specificare Nothing per liberare le risorse utilizzate da una variabile oggetto. �Per assegnare Nothing a una variabile oggetto, utilizzare l'istruzione Set.





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1461 �


Ulteriori informazioni   Vedere "Evento Unload" e "Nothing" in Riferimento �al linguaggio nella Documentazione in linea.





�
Passaggio di oggetti a routine


� xe "routine:passaggio di oggetti" �� xe "oggetti:passaggio a routine"\\€PGCH05.CSF-1462 �


In Visual Basic è possibile passare oggetti a routine. Il codice seguente presuppone che il form contenga un pulsante di comando:


Private Sub Command1_Click()


	' Richiama la routine Demo a cui passa il form.


	Demo Form1


End Sub





Private Sub Demo(x As Form1)


	' Centra il form sullo schermo.


	x.Left = (Screen.Width - x.Width) / 2


End Sub





� xe "oggetti:passaggio di argomenti per riferimento"\\€PGCH05.CSF-1463 �


È inoltre possibile passare un oggetto a un argomento per riferimento e, all'interno della routine, impostare l'argomento su un nuovo oggetto. Per un esempio pratico, aprire un progetto, inserire un secondo form e aggiungere un controllo casella immagine a ciascun form. Nella seguente tabella sono indicate le impostazioni �della proprietà che è necessario modificare:


Oggetto�
Proprietà�
Impostazione�
�
�
�
Casella immagine di Form2�
Name�Picture�
Picture2�c:\vb\icons\arrows\arw01dn.ico�
�



� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1464 �


La routine di eventi Form1_Click richiama la routine GetPicture di Form2 e vi passa la casella immagine vuota.


Private Sub Form_Click()


Form2.GetPicture Picture1


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1465 �


La routine GetPicture di Form2 assegna il valore della proprietà Picture della casella immagine di Form2 alla casella immagine vuota di Form1.


Private objX As PictureBox


Public Sub GetPicture(x As PictureBox)


	' Assegna a una variabile oggetto la casella immagine 


	' passata.


	Set objX = x


	' Assegna il valore della proprietà Picture alla casella 


	' immagine di Form1.


	objX.Picture = Picture2.Picture


End Sub





� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1466 �


Per provare l'esempio, eseguire l'applicazione e fare clic su Form1. Nella casella immagine di Form1 verrà visualizzata l'icona di Form2.


� xe "aa"\\€PGCH05.CSF-1467 �


Ulteriori informazioni   Gli argomenti relativi agli oggetti di questo capitolo �sono puramente introduttivi. Per informazioni dettagliate, vedere il capitolo 9 "Programmazione ad oggetti" e il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti".
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