CAPITOLO 12

Utilizzo di testo e grafica

In Visual Basic sono disponibili funzioni avanzate per la gestione di testo e grafica nelle applicazioni. Se un testo viene considerato un elemento visivo, si può notare �che le dimensioni, la forma e il colore possono essere utilizzati per valorizzare �le informazioni presentate. Così come un quotidiano presenta titoli e colonne �per suddividere il testo in sezioni di una certa dimensione, le proprietà del testo consentono di evidenziare concetti importanti e dettagli interessanti.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1002 �

Visual Basic fornisce inoltre funzioni grafiche che consentono una notevole flessibilità nella progettazione, inclusa l'aggiunta di animazioni mediante �la visualizzazione di una sequenza di immagini.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1003 �

In questo capitolo verranno trattati alcuni metodi per l'inserimento e la gestione �di testo e grafica. Sono inoltre disponibili informazioni dettagliate sulla formattazione, sui tipi di carattere, le tavolozze di colori e la stampa. La combinazione di queste caratteristiche con validi concetti di progettazione consente di ottimizzare l'aspetto �e la semplicità di utilizzo delle applicazioni.
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�

Applicazioni di esempio: Blanker.vbp, Palettes.vbp

� xe "Palettes.vbp, applicazione di esempio" �� xe "applicazioni di esempio:Blanker.vbp (Screen Saver)" �� xe "applicazioni di esempio:Palettes.vbp" �� xe "Blanker.vbp (Screen Saver), applicazione di esempio"\\€PGCH12.CSF-1004 �

Gli esempi di codice utilizzati in questo capitolo sono disponibili nelle applicazioni di esempio Screen Saver (Blanker.vbp) e Dimostrazione di PaletteMode (Palettes.vbp), installate nelle sottodirectory \Blanker e \PalMode della directory degli esempi di Visual Basic, ovvero in \Vb\Samples\Pguide\Blanker e \Vb\Samples\Pguide\PalMode.

Utilizzo dei caratteri

� xe "caratteri:TrueType" �� xe "tipi di carattere:informazioni introduttive" �� xe "tipi di carattere:TrueType"\\€PGCH12.CSF-1005 �

La visualizzazione del testo è resa possibile mediante l'utilizzo dei tipi di carattere, ovvero un gruppo di caratteri dello stesso tipo, disponibili in una particolare dimensione, stile e spessore.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1006 �

I sistemi operativi Windows 95 e Windows NT forniscono agli utenti un gruppo completo di caratteri standard. I caratteri TrueType® sono proporzionali, ovvero possono riprodurre un carattere in qualsiasi dimensione. Quando si seleziona un carattere TrueType, esso viene convertito nelle dimensioni selezionate e visualizzato sullo schermo come bitmap.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1007 �

Quando si stampa, i caratteri TrueType vengono convertiti nelle dimensioni appropriate e inviati quindi alla stampante. Pertanto, non è necessario distinguere �tra caratteri dello schermo e quelli della stampante. Tuttavia i caratteri della stampante verranno utilizzati al posto dei caratteri TrueType, se è disponibile un carattere equivalente che aumenta la velocità di stampa.

Scelta dei caratteri dell'applicazione

� xe "tipi di carattere:distribuzione assieme alle applicazioni" �� xe "sistema operativo:tipi di carattere residenti" �� xe "applicazioni:selezione dei tipi di carattere"\\€PGCH12.CSF-1008 �

È necessario ricordare che un utente dell'applicazione potrebbe non disporre degli stessi tipi di carattere utilizzati per la creazione dell'applicazione. Se, ad esempio, �si utilizza un carattere TrueType non disponibile nel sistema dell'utente, verrà automaticamente applicato il tipo di carattere più simile al carattere TrueType tra quelli disponibili nel sistema. Questo potrebbe causare problemi diversi a seconda dell'applicazione in uso. Il carattere selezionato da Windows, ad esempio, potrebbe avere dimensioni maggiori di quello originale con conseguente sovrapposizione �delle etichette sullo schermo.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1009 �

Per evitare problemi di questo genere, insieme all'applicazione è consigliabile distribuire anche i tipi di carattere utilizzati per la sua creazione. In questi casi �sarà innanzitutto necessario richiedere l'autorizzazione alla distribuzione da parte �del titolare dei diritti di copyright.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1010 �

È inoltre possibile programmare l'applicazione in modo che vengano esaminati i tipi di carattere disponibili nel sistema operativo e utilizzati quindi tipi di carattere sostitutivi nel caso non siano disponibili quelli dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1011 �

Un altro metodo per evitare problemi associati ai tipi di carattere consiste nell'utilizzare quelli più comuni nella maggior parte dei sistemi operativi. �Se si utilizzano tipi di carattere specifici di una determinata versione di Windows, �è consigliabile indicare tale versione come uno dei requisiti di sistema necessari �per eseguire l'applicazione.

�

Verifica dei caratteri disponibili

� xe "tipi di carattere:verifica dei tipi di carattere disponibili"\\€PGCH12.CSF-1012 �

Il programma può facilmente determinare se esiste una corrispondenza tra i tipi di carattere del sistema operativo e quelli della stampante. La proprietà Fonts applicata agli oggetti Printer e Screen restituisce una matrice composta da un elenco di tutti �i tipi di carattere disponibili della stampante o dello schermo. Nella matrice è possibile individuare eventuali stringhe di nomi corrispondenti. Questo esempio di codice determina se nel sistema è disponibile un carattere della stampante corrispondente �a quello utilizzato nel form selezionato:

Private Sub Form_Click ()

Dim I As Integer, Flag As Boolean

	For I = 0 To Printer.FontCount - 1

		Flag = StrComp (Font.Name,Printer.Fonts(I), 1)

		If Flag = True Then

			Debug.Print "Esiste un carattere corrispondente."

			Exit For

		End If

	Next I

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1013 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sui caratteri nei sistemi orientali, vedere "Considerazioni sui caratteri, la visualizzazione e la stampa in ambiente DBCS" �nel capitolo 16 "Versioni internazionali delle applicazioni".



Impostazione degli attributi di carattere

� xe "tipi di carattere:impostazione delle proprietà" �� xe "form:caratteristiche dei tipi di carattere"\\€PGCH12.CSF-1014 �

Per i form, i controlli che visualizzano testo (come testo o didascalie) e l'oggetto Printer è disponibile una proprietà Font, che determina le seguenti caratteristiche visive del testo:

Nome del tipo di carattere

Dimensioni del carattere espresse in punti

Formati speciali, come ad esempio il formato grassetto, corsivo, sottolineato �o barrato



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1015 �

Per informazioni sull'oggetto Printer, vedere "Stampa da un'applicazione" �più avanti in questo capitolo.

Impostazione delle proprietà di carattere

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1016 �

È possibile impostare le proprietà di carattere in fase di progettazione facendo doppio clic su Font nella finestra Proprietà e impostando le proprietà nella finestra di dialogo Carattere.

In fase di esecuzione, è possibile impostare gli attributi di carattere mediante �le proprietà dell'oggetto Font in ciascun form e controllo, descritte nella tabella �che segue.

�

Proprietà�Tipo�Descrizione����Name�String�Specifica il nome del tipo di carattere, �ad esempio Arial o Courier. ��Size�Single�Specifica le dimensioni in punti, ad esempio 72 punti, pari a circa 2,5 centimetri in stampa.��Bold�Boolean�Se uguale a True, il testo è in grassetto.��Italic�Boolean�Se uguale a True, il testo è in corsivo.��StrikeThrough�Boolean�Se uguale a True, il testo è barrato. ��Underline�Boolean�Se uguale a True, il testo è sottolineato.��Weight�Integer�Restituisce o imposta lo spessore del carattere. Oltre un determinato spessore, la proprietà Bold viene impostata sempre su True.��
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� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1018 �

La seguente istruzione, ad esempio, imposta varie proprietà di carattere �per un'etichetta denominata lblYearToDate:

With lblYearToDate.Font

	.Name = "Arial"			' Imposta il tipo di

									' carattere Arial.

	.Bold = True				' Imposta il grassetto.

End With



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1019 �

L'ordine in cui si selezionano le varie proprietà è importante, in quanto non tutti �i tipi di carattere supportano tutte le possibili variazioni. È necessario impostare �prima la proprietà Name e quindi impostare su True o False le varie proprietà �di tipo booleano, quali ad esempio Bold e Italic.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1020 �

È inoltre possibile impostare un gruppo di proprietà di carattere in un oggetto Font, dichiarabile esattamente come qualsiasi altro oggetto, utilizzando la classe StdFont:

Dim MyFont As New StdFont

With MyFont

	.Name = "Arial"

	.Size = 10

	.Bold = True

End With



Nota   Prima di creare un nuovo oggetto Font, è necessario creare un riferimento ai tipi OLE standard, utilizzando la finestra di dialogo Riferimenti a cui si accede dal menu Progetto.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1021 �

È possibile passare in modo rapido da un gruppo di proprietà ad un altro impostando l'oggetto Font del form o del controllo sul nuovo oggetto:

Set lblYearToDate.Font = MyFont



� xe "tipi di carattere:inferiori a 8 punti"\\€PGCH12.CSF-1022 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Oggetto Font" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.



�

Utilizzo di caratteri di piccole dimensioni

Alcuni tipi di carattere non supportano dimensioni inferiori a 8 punti. Quando la proprietà Size di uno di questi tipi di carattere viene impostata su una dimensione inferiore a 8 punti, la proprietà Name o la proprietà Size verrà automaticamente modificata in base a un tipo di carattere o a una dimensione diversi. Per evitare risultati imprevisti quando si desidera utilizzare dimensioni inferiori a 8 punti, verificare nuovamente i valori delle proprietà Name e Size dopo l'impostazione.

Applicazione delle proprietà di carattere a oggetti specifici

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1023 �

Il risultato ottenuto con le impostazioni delle proprietà di carattere dipende dalla tecnica utilizzata per la visualizzazione del testo. Se il testo è specificato da una proprietà, ad esempio Text o Caption, la modifica della proprietà influisce su tutto �il testo contenuto nel controllo. Il testo di etichette, caselle di testo, cornici, pulsanti, caselle di controllo e di tutti i controlli del file system viene specificato mediante �una proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1024 �

Se il testo dell'applicazione viene visualizzato mediante il metodo Print, le modifiche di una proprietà di carattere si applicano solo alle istanze del metodo Print successive alle modifiche della proprietà e non a quelle precedenti. Il metodo Print è supportato solo dai form, dalle caselle immagine e dagli oggetti Debug e Printer.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1025 �

La modifica delle proprietà di carattere influisce su tutto il testo contenuto in caselle �di testo e etichette e in questi controlli non è pertanto possibile utilizzare insieme tipi di carattere diversi. Per poter applicare, ad esempio, il grassetto solo ad alcune parole di un testo con carattere normale, è necessario creare una casella immagine �e visualizzare il testo mediante il metodo Print. Nella sezione "Visualizzazione �di testo in form e caselle immagine" viene descritto come utilizzare il metodo Print.

La proprietà FontTransparent

� xe "tipi di carattere:effetti della proprietà FontTransparent"\\€PGCH12.CSF-1026 �

Per form e caselle immagine è disponibile una proprietà di carattere aggiuntiva chiamata FontTransparent. Quando FontTransparent è impostata su True, il testo �del form o della casella immagine non nasconderà lo sfondo dei controlli. Nella figura 12.1 vengono illustrati gli effetti ottenuti con la proprietà FontTransparent.

Figura 12.1   Effetti ottenuti con la proprietà FontTransparent

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12001.eps" \* MERGEFORMAT���



�

Visualizzazione di testo in form �e caselle immagine

� xe "caselle immagine:visualizzazione di testo" �� xe "stampa:testo" �� xe "testo:stampa" �� xe "form:visualizzazione di testo"\\€PGCH12.CSF-1027 �

Per visualizzare testo in form e caselle immagine, utilizzare il metodo Print �preceduto dal nome del form o della casella immagine. Per inviare il testo �di output alla stampante, utilizzare il metodo Print nell'oggetto Printer.

Utilizzo del metodo Print

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1028 �

La sintassi del metodo Print è la seguente:

[oggetto.]Print [elencooutput] [{ ; | , }]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1029 �

L'argomento oggetto è facoltativo. Se omesso, il metodo Print viene applicato �al form corrente.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1030 �

Ad esempio, le istruzioni riportate di seguito stampano messaggi in:

Un form chiamato MyForm:

MyForm.Print "Questo è un form."





Una casella immagine chiamata picMiniMsg:

picMiniMsg.Print "Questa è una casella immagine."





Il form corrente:

Print "Questo è il form corrente."





L'oggetto Printer:

Printer.Print "Il testo sarà inviato alla stampante."





� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1031 �

L'argomento elencooutput è il testo visualizzato nel form o nella casella immagine. �Se si specificano più elementi nell'argomento elencooutput, è necessario separarli �con virgole, punti e virgola o entrambi, come descritto nella sezione "Combinazione �di più voci in un'unica riga" più avanti in questo capitolo.

Testo troncato

� xe "testo:troncato nei controlli casella immagine" �� xe "caselle immagine:testo troncato"\\€PGCH12.CSF-1032 �

Se le dimensioni del form o della casella immagine non sono sufficienti per visualizzare l'intero testo, questo verrà troncato in corrispondenza del punto �in cui inizia la stampa del testo. Non è possibile scorrere il testo di un form �o di una casella immagine.

�

Utilizzo di livelli

� xe "testo:disposizione" �� xe "disposizione"\\€PGCH12.CSF-1033 �

Nella visualizzazione di testo in un form, il testo appare su un livello inferiore rispetto ai controlli inseriti nel form. Pertanto la stampa su un form è consigliabile solo �su un form appositamente creato per contenere il testo. Per ulteriori informazioni sui diversi livelli su cui vengono visualizzati gli elementi di testo e di grafica di un form, vedere la sezione "Gestione dei livelli grafici con AutoRedraw e ClipControls" �più avanti in questo capitolo.

Combinazione di più voci in un'unica riga

� xe "stampa:valori numerici" �� xe "visualizzazione:elementi diversi sulla stessa riga"\\€PGCH12.CSF-1034 �

Gli elementi visualizzati o stampati possono comprendere valori di proprietà, �costanti e variabili, sia di tipo stringa che numeriche. Il metodo Print descritto �in "Visualizzazione di testo in form e caselle immagine", consente di stampare il valore di voci numeriche. I valori positivi sono preceduti o seguiti da uno spazio, mentre quelli negativi sono preceduti dal segno meno.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1035 �

Le varie voci devono essere separate da un punto e virgola (;) o da una virgola (,). �Se si utilizza il punto e virgola, le varie voci verranno stampate in successione �una dopo l'altra senza alcuno spazio, mentre se si utilizza la virgola, ciascuna �voce verrà stampata nella colonna successiva.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1036 �

L'istruzione che segue, ad esempio, stampa il testo nel form corrente:

Print "Il valore di X è "; X; "ed il valore di Y _

	è "; Y



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1037 �

Se X è uguale a 2 e Y è uguale a 7, l'istruzione genera l'output seguente:

Il valore di X è 2 ed il valore di Y è 7



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1038 �

Per impostazione predefinita, ogni singolo metodo Print stampa il testo e si sposta quindi sulla riga successiva. Se non ci sono voci, Print passa alla riga successiva. �Più istruzioni Print generano automaticamente l'output su righe separate, come �nel caso della casella immagine picLineCount dell'esempio seguente:

picLineCount.Print "Questa è la riga 1."

picLineCount.Print "Questa è la riga 2."



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1039 �

Inserendo un punto e virgola o una virgola tra due istruzioni Print, tuttavia, l'output della seconda istruzione verrà stampato sulla stessa riga in cui viene stampato l'output della prima:

picLineCount.Print "Questo verrà visualizzato";

picLineCount.Print "sulla stessa riga."



�

Posizione di stampa

� xe "visualizzazione:gestione della posizione di output" �� xe "stampa:gestione della posizione dell'output"\\€PGCH12.CSF-1040 �

È possibile stabilire la posizione dell'output di un'istruzione Print specificando �le coordinate in uno dei due modi seguenti:

Utilizzando il metodo Cls per eliminare il contenuto di un form o di una casella immagine e reimpostare le coordinate su valori corrispondenti al punto di origine, ovvero su (0,0).

Impostando le coordinate mediante le proprietà CurrentX e CurrentY.



Il metodo Cls

� xe "disegno:reimpostazione delle coordinate di disegno sull'origine (0,0)" �� xe "immagini:impostazione delle coordinate di disegno" �� xe "testo:impostazione delle coordinate" �� xe "stampa:eliminazione con il metodo Cls"\\€PGCH12.CSF-1041 �

Tutto il testo e gli elementi grafici creati in un oggetto con il metodo Print e con metodi grafici possono essere eliminati utilizzando il metodo Cls. Il metodo Cls consente inoltre di reimpostare le coordinate su valori corrispondenti al punto �di origine (0,0), che corrisponde all'angolo superiore sinistro per impostazione predefinita. Le istruzioni riportate di seguito, ad esempio, eliminano il contenuto:

Di una casella immagine chiamata Picture1:

Picture1.Cls



Del form corrente:

Cls



Impostazione delle coordinate

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1042 �

È possibile impostare le coordinate per form e caselle immagine direttamente �nelle proprietà CurrentX e CurrentY. Le istruzioni riportate di seguito, ad esempio, reimpostano le coordinate corrispondenti all'angolo superiore sinistro per Picture1 �e per il form corrente:

Una casella immagine chiamata Picture1:

Picture1.CurrentX = 0

Picture1.CurrentY = 0



Il form corrente:

CurrentX = 0

CurrentY = 0



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1043 �

Il nuovo testo che viene stampato apparirà sovrapposto all'eventuale testo e agli elementi grafici precedentemente stampati in quella posizione. Per eliminare testo �in modo selettivo, è necessario disegnare una casella utilizzando il metodo Line �e quindi applicare il colore di sfondo come riempimento. È importante ricordare che, quando si utilizza un metodo grafico, le coordinate specificate dalle proprietà CurrentX e CurrentY verranno impostate automaticamente su valori corrispondenti �a una posizione diversa.

�

� xe "twip" �� xe "form:sistema di coordinate"\\€PGCH12.CSF-1044 �

Per impostazione predefinita, form e caselle immagine utilizzano un sistema di coordinate in cui ciascuna unità corrisponde ad un twip (1440 twip sono equivalenti ad un pollice, 567 twip sono corrispondenti ad un centimetro circa). Dato che l'altezza del testo viene misurata in punti, può risultare utile convertire il valore della proprietà ScaleMode del form, della casella immagine o dell'oggetto Printer da twip a punti. �Se si utilizza la stessa unità di misura sia per il testo che per l'oggetto in cui si desidera stampare il testo, sarà più semplice calcolare la posizione del testo.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1045 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sui twip e sulle coordinate, vedere "Introduzione al sistema di coordinate" più avanti in questo capitolo.



I metodi TextHeight e TextWidth

� xe "testo:individuazione di altezza e larghezza"\\€PGCH12.CSF-1046 �

I metodi TextHeight e TextWidth possono essere utilizzati prima del metodo Print �per stabilire la posizione da impostare nelle proprietà CurrentX e CurrentY. TextHeight restituisce l'altezza di una riga di testo, tenendo conto dello stile e delle dimensioni del carattere dell'oggetto. La sintassi di questo metodo è la seguente:

[oggetto.]TextHeight(stringa)



� xe "caratteri:ritorno a capo"\\€PGCH12.CSF-1047 �

Se l'argomento stringa include caratteri di ritorno a capo incorporati (Chr(13)), il testo è disposto su più righe e TextHeight restituisce l'altezza totale di tutte le righe del testo contenute nella stringa. In caso contrario, TextHeight restituisce sempre l'altezza �di una sola riga.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1048 �

Il metodo TextHeight può essere utilizzato per impostare la proprietà CurrentY �su una determinata riga. Ad esempio, le istruzioni riportate di seguito impostano �le coordinate corrispondenti all'inizio della quinta riga:

CurrentY = TextHeight("esempio") * 4

CurrentX = 0



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1049 �

Se nel testo di esempio non ci sono caratteri di ritorno a capo, è necessario utilizzare la sintassi riportata di seguito, che imposta CurrentY sull'ennesima riga:

CurrentY = [oggetto.]TextHeight(stringa) * (n – 1)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1050 �

Se si omette oggetto, che può essere un form, una casella immagine o l'oggetto Printer, il metodo verrà applicato al form corrente.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1051 �

Il metodo TextWidth restituisce la larghezza di una stringa, tenendo conto dello stile e delle dimensioni del carattere dell'oggetto. Questo metodo risulta particolarmente utile nel caso di caratteri proporzionali e consente di stabilire se la larghezza di una stringa è maggiore di quella del form, della casella immagine o dell'oggetto Printer.

� xe "testo:individuazione di altezza e larghezza"\\€PGCH12.CSF-1052 �

Le istruzioni di seguito riportate, ad esempio, utilizzano TextWidth e TextHeight �per centrare il testo in una casella posizionando CurrentX e CurrentY. In questo caso �il nome della casella è Buono pasto.

CurrentX = (BoxWidth - TextWidth("Buono pasto")) / 2

CurrentY = (Boxheight - TextHeight("Buono pasto")) / 2



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1053 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Metodo TextHeight" e "Metodo TextWidth" �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.

�

Formattazione di numeri, date e ore

� xe "software, versioni internazionali:visualizzazione di valori numerici" �� xe "data/ora:visualizzazione" �� xe "formattazione:valori numerici"\\€PGCH12.CSF-1054 �

In Visual Basic è possibile visualizzare numeri, date e ore in una serie di formati diversi, compresi quelli internazionali.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1055 �

La funzione Format consente di convertire un valore numerico in una stringa di testo �e di determinare quale sarà l'aspetto della stringa. Ad esempio, è possibile specificare il numero di cifre decimali, l'eventuale zero all'inizio o alla fine della stringa �e i formati di valuta. La sintassi di questa funzione è la seguente:

Format(espressione[, formato[, primogiornosettimana[, primogiornoanno]]])



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1056 �

L'argomento espressione specifica il numero da convertire, mentre l'argomento formato indica la stringa composta da simboli che rappresenta il formato per il numero. Nella tabella che segue sono elencati i simboli più comunemente utilizzati.

Simbolo�Descrizione����0�Segnaposto numerico, viene sostituito da uno zero all'inizio �o alla fine di una stringa, se necessario.��#�Segnaposto numerico; non viene mai sostituito da uno zero �all'inizio o alla fine della stringa.��. �Segnaposto decimale.��,�Separatore delle migliaia.��– + $ ( ) spazio�Valore letterale; i caratteri vengono visualizzati esattamente �come digitati nella stringa del formato.��

L'argomento primogiornosettimana è una costante che specifica il primo giorno della settimana, mentre l'argomento primogiornoanno è una costante che specifica il primo giorno dell'anno. Entrambi gli argomenti sono facoltativi. Per ulteriori informazioni �su queste costanti, vedere "Funzione Format" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.

Formati predefiniti

� xe "formattazione:formati predefiniti"\\€PGCH12.CSF-1057 �

In Visual Basic sono disponibili diversi formati standard utilizzati con la funzione Format. Anziché designare i simboli nell'argomento formato, tali formati devono essere specificati indicandone il nome dall'argomento formato della funzione Format. Il nome del formato deve essere sempre racchiuso tra virgolette doppie ("").

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1058 �

Nella tabella che segue vengono elencati i nomi dei formati standard disponibili.

�

Nome del formato�Descrizione����General Number�Visualizza i numeri senza il separatore delle migliaia.��Currency�Visualizza i numeri con il separatore delle migliaia se necessario, nonché due cifre a destra del separatore decimale. L'output si basa sulle impostazioni internazionali del computer in uso.��Fixed�Visualizza almeno una cifra a sinistra e due cifre a destra �del separatore decimale.��Standard�Visualizza i numeri con il separatore delle migliaia e almeno �una cifra a sinistra e due cifre a destra del separatore decimale.��Percent�Moltiplica il valore per 100 aggiungendo il simbolo di percentuale dopo il numero.��Scientific�Utilizza la notazione scientifica standard.��General Date�Visualizza la data e l'ora se l'argomento espressione le contiene entrambe. Se espressione è solo una data o un'ora, l'informazione mancante non viene visualizzata. La visualizzazione della data �viene determinata dalle impostazioni internazionali del sistema.��Long Date�Utilizza il formato Data estesa specificato nelle impostazioni internazionali del sistema.��Medium Date�Utilizza il formato gg-mmm-aa, ad esempio 03-apr-93. �La visualizzazione della data viene determinata dalle impostazioni internazionali del sistema.��Short Date�Utilizza il formato Data breve specificato nelle impostazioni internazionali del sistema.��Long Time�Visualizza l'ora, i minuti, i secondi con il formato esteso utilizzando le impostazioni del sistema.��Medium Time�Visualizza l'ora, i minuti e "AM" o "PM" utilizzando il formato "hh:mm AM/PM".��Short Time�Visualizza l'ora e i minuti utilizzando il formato hh:mm.��Yes/No�Qualsiasi valore numerico diverso da zero (in genere � 1) è Yes. �Zero è No.��True/False�Qualsiasi valore numerico diverso da zero (in genere � 1) è True. �Zero è False.��On/Off�Qualsiasi valore numerico diverso da zero (in genere � 1) è On. �Zero è Off.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1059 �

La funzione Format supporta molti altri caratteri speciali, quali il segnaposto �di percentuale e gli esponenti.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1060 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Funzione Format" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.



�

Formati numerici

� xe "formati numerici" �� xe "software, versioni internazionali:impostazioni internazionali" �� xe "impostazioni internazionali:Pannello di controllo di Windows" �� xe "Pannello di controllo di Windows:impostazioni internazionali" �� xe "formattazione:sintassi del formato numerico"\\€PGCH12.CSF-1061 �

Nelle conversioni numeriche elencate nella tabella che segue si presume �che le impostazioni internazionali nel Pannello di controllo di Windows �siano "Italiano (standard)".

Sintassi di Format�Risultato����Format(8315.4, "00000.00")�08315,40��Format(8315.4, "#####.##")�8315,4��Format(8315.4, "##,##0.00")�8.315,40��Format(315.4,"L.##0.00")�L.315,40��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1062 �

Il simbolo del separatore decimale è un punto (.), mentre il simbolo per il separatore delle migliaia è una virgola (,). Tuttavia, il carattere effettivamente visualizzato dipende dalle impostazioni internazionali del Pannello di controllo di Windows.

Stampa di formati di data e ora

� xe "data/ora:stampa di data/ora formattata" �� xe "data/ora:sintassi del formato" �� xe "Pannello di controllo di Windows:impostazioni internazionali" �� xe "data/ora:impostazioni internazionali del Pannello di controllo di Windows" �� xe "software, versioni internazionali:impostazioni internazionali del Pannello di controllo di Windows" �� xe "stampa:data/ora formattate"\\€PGCH12.CSF-1063 �

Per stampare i formati di data e ora, è necessario utilizzare la funzione Format �con i simboli che rappresentano date e ore. Negli esempi riportati di seguito vengono utilizzate le funzioni Now e Format per identificare e formattare la data e l'ora correnti. Negli esempi si presume che le impostazioni internazionali nel Pannello �di controllo di Windows siano "Italiano (standard)".

Sintassi di Format�Risultato����Format(Now, "m/d/yy")�27/1/93��Format(Now, "dddd, mmmm dd, yyyy")�mercoledì, 27 gennaio 1993��Format(Now, "d-mmm")�27-gen��Format(Now, "mmmm-yy")�gennaio-93��Format(Now, "hh:mm AM/PM")�07.18 AM��Format(Now, "h:mm:ss a/p")�7.18.00 a��Format(Now, "d-mmmm h:mm")�3-gennaio 7.18��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1064 �

Se si utilizza la funzione Now con il formato "ddddd" e "ttttt" è possibile stampare �la data e l'ora correnti nel formato corrispondente alle impostazioni internazionali attive nel Pannello di controllo di Windows.

Paese�Sintassi di Format�Risultato����Svezia�Format(Now, "ddddd ttttt")�1992-12-31 18.22.38��Regno Unito�Format(Now, "ddddd ttttt")�31/12/92 18:22:38 ��Canada (francese)�Format(Now, "ddddd ttttt")�92-12-31 18:22:38��Stati Uniti�Format(Now, "ddddd ttttt")�12/31/92 6:22:38 PM��

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1065 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle considerazioni internazionali nell'utilizzo della funzione Format, vedere "Funzioni correlate alle impostazioni internazionali" �nel capitolo 16 "Versioni internazionali delle applicazioni". Per informazioni �sulle date basate sulle impostazioni internazionali del sistema, vedere "Scrittura �di codice Visual Basic per l'utilizzo a livello internazionale" nel capitolo 16, �"Versioni internazionali delle applicazioni".



Utilizzo di testo selezionato

� xe "caselle di testo:proprietà modificabili in fase di esecuzione" �� xe "caselle di testo:tagliare e incollare il testo selezionato"\\€PGCH12.CSF-1066 �

Le caselle di testo e le caselle combinate presentano una serie di proprietà per il testo selezionato che si rivelano particolarmente utili quando si utilizzano gli Appunti. �Tali proprietà, che si riferiscono al blocco di testo selezionato (evidenziato) all'interno del controllo, consentono di creare funzioni di taglia e incolla. Le proprietà riportate �di seguito possono essere modificate in fase di esecuzione.

Proprietà�Descrizione����SelStart�Un intero Long che specifica la posizione iniziale del blocco di testo selezionato. Se non è stata effettuata alcuna selezione, questa proprietà specifica la posizione del punto di inserimento. Un'impostazione pari a 0 indica la posizione immediatamente precedente al primo carattere nella casella di testo o nella casella combinata. Un'impostazione pari alla lunghezza del testo nella casella di testo o nella casella combinata indica �la posizione immediatamente successiva all'ultimo carattere nel controllo.��SelLength�Un intero Long che specifica il numero di caratteri selezionati.��SelText�La stringa contenente i caratteri selezionati (o una stringa vuota, �se non è selezionato alcun carattere).��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1067 �

È possibile controllare quale testo è stato selezionato mediante l'impostazione �delle proprietà SelStart e SelLength. Queste istruzioni, ad esempio, evidenziano �tutto il testo in una casella di testo:

Text1.SetFocus

' Inizia l'evidenziazione prima del primo carattere.

Text1.SelStart = 0

' Evidenzia fino alla fine del testo.

Text1.SelLength = Len(Text1.Text)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1068 �

Se viene assegnata una nuova stringa a SelText, essa sostituisce il testo selezionato �e il punto di inserimento viene posizionato immediatamente dopo la fine del testo appena inserito. L'istruzione riportata di seguito, ad esempio, sostituisce il testo selezionato con la stringa "Testo inserito":

Text1.SelText = "Testo inserito"



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1069 �

Se non è stato selezionato alcun testo, la stringa viene semplicemente incollata �nella casella di testo nel punto di inserimento.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1070 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà SelStart", "Proprietà SelLength" �e "Proprietà SelText" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Trasferimento di testo e grafica �con l'oggetto Clipboard

� xe "grafica:trasferimento con gli Appunti" �� xe "copia:trasferimento di testo e grafica con gli Appunti" �� xe "Appunti:trasferimento di testo e grafica" �� xe "testo:trasferimento con gli Appunti"\\€PGCH12.CSF-1071 �

L'oggetto Clipboard non presenta proprietà o eventi, ma dispone di diversi metodi �che consentono il trasferimento di dati negli e dagli Appunti dell'ambiente. I metodi dell'oggetto Clipboard possono essere suddivisi in tre categorie. I metodi GetText e SetText vengono utilizzati per il trasferimento di testo. I metodi GetData e SetData trasferiscono elementi grafici. I metodi GetFormat e Clear utilizzano sia formati �di testo che di grafica.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1072 �

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1073 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sul trasferimento dei dati all'interno dell'applicazione o tra applicazioni diverse, vedere "Trascinamento OLE" �nel capitolo 11, "Risposta agli eventi del mouse e della tastiera".



Tagliare, copiare e incollare testo con l'oggetto Clipboard

� xe "copia:trasferimento di testo e grafica con gli Appunti" �� xe "testo:trasferimento con gli Appunti" �� xe "Appunti:trasferimento di testo e grafica, esempi di codice"\\€PGCH12.CSF-1074 �

SetText e GetText sono due tra i più utili metodi dell'oggetto Clipboard. Consentono �il trasferimento di dati stringa negli e dagli Appunti, come illustrato nella figura 12.2.

Figura 12.2   Spostamento di dati negli e dagli Appunti con SetText e GetText

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12002.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1075 �

SetText copia il testo negli Appunti, sostituendo qualsiasi testo memorizzato �in precedenza. È possibile utilizzare SetText come un'istruzione. La sintassi �è la seguente:

Clipboard.SetText dati[, formato]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1076 �

GetText restituisce il testo memorizzato negli Appunti. Viene utilizzato come �una funzione:

destinazione = Clipboard.GetText()

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1077 �

Combinando i metodi SetText e GetText con le proprietà di selezione descritte in "Utilizzo di testo selezionato", è possibile attivare in modo semplice i comandi Copia, Taglia e Incolla per una casella di testo. Le seguenti routine di eventi implementano questi comandi per i controlli denominati mnuCopy, mnuCut e mnuPaste:

Private Sub mnuCopy_Click ()

	Clipboard.Clear

	Clipboard.SetText Text1.SelText

End Sub



Private Sub mnuCut_Click ()

	Clipboard.Clear

	Clipboard.SetText Text1.SelText

	Text1.SelText = ""

End Sub



Private Sub mnuPaste_Click ()

	Text1.SelText = Clipboard.GetText()

End Sub



Nota   L'esempio risulta più appropriato se si tratta di controlli menu in quanto è possibile utilizzare i menu mentre Text1 ha lo stato attivo.



� xe "Appunti:incollare testo" �� xe "Appunti:cancellazione"\\€PGCH12.CSF-1078 �

Si noti che le prime due routine (comandi Copia e Taglia) svuotano innanzitutto gli Appunti con il metodo Clear. Gli Appunti non vengono svuotati automaticamente in quanto i dati possono essere inseriti in vari formati diversi, come descritto in "Utilizzo di più formati negli Appunti" più avanti in questo capitolo. Entrambe le routine copiano quindi negli Appunti il testo selezionato in Text1 con la seguente istruzione:

Clipboard.SetText Text1.SelText



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1079 �

Nella riutine per il comando Incolla, il metodo GetText restituisce la stringa di testo contenuta negli Appunti. Un'istruzione di assegnazione copia quindi questa stringa nell'area selezionata della casella di testo (Text1.SelText). Se non è selezionato alcun testo, il testo viene posizionato in corrispondenza del punto di inserimento �nella casella di testo:

Text1.SelText = Clipboard.GetText()



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1080 �

Questo codice presuppone che tutto il testo venga trasferito nella e dalla casella �di testo Text1, tuttavia è ancora possibile copiare, tagliare e incollare tra Text1 �e i controlli degli altri form.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1081 �

Poiché gli Appunti sono condivisi dall'intero ambiente, il testo può anche essere trasferito da Text1 a qualsiasi altra applicazione.

�

Utilizzo della proprietà ActiveControl

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1082 �

Se si desidera utilizzare i comandi Copia, Taglia e Incolla con qualsiasi casella di testo con lo stato attivo, utilizzare la proprietà ActiveControl dell'oggetto Screen. Il codice che segue rappresenta un riferimento per qualsiasi controllo con lo stato attivo:

Screen.ActiveControl



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1083 �

È possibile utilizzare questo codice come qualsiasi altro riferimento ad un controllo. Sapendo che il controllo è una casella di testo, è possibile fare riferimento a tutte �le proprietà supportate per le caselle di testo, incluse Text, SelText e SelLength. �il seguente codice presuppone che il controllo con lo stato attivo sia una casella �di testo e utilizza la proprietà SelText:

Private Sub mnuCopy_Click ()

	Clipboard.Clear

	Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText

End Sub



Private Sub mnuCut_Click ()

	Clipboard.Clear

	Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText

	Screen.ActiveControl.SelText = ""

End Sub



Private Sub mnuPaste_Click ()

	Screen.ActiveControl.SelText = Clipboard.GetText()

End Sub



Utilizzo di più formati negli Appunti

� xe "Appunti:formati dei dati" �� xe "Appunti:tagliare e incollare, esempi di codice" �� xe "Appunti:inserimento di dati in formati diversi"\\€PGCH12.CSF-1084 �

È possibile inserire contemporaneamente diverse parti di dati negli Appunti, purché siano in formati diversi. Si tratta di una funzione utile in quanto, visto che non si sa in quale applicazione verranno incollati i dati, la presenza di diversi formati aumenta le possibilità di fornirli in un formato utilizzabile dall'altra applicazione. Gli altri metodi Clipboard, GetData, SetData e GetFormat, consentono la gestione di formati di dati diversi dal formato testo fornendo un numero che specifica il formato. Tali formati sono descritti nella tabella di seguito riportata, unitamente al numero corrispondente.

Costante�Descrizione����vbCFLink�Collegamento DDE.��vbCFText�Testo. Gli esempi precedentemente illustrati in questo capitolo utilizzano tutti questo formato.��vbCFBitmap�Bitmap.��vbCFMetafile�Metafile.��vbCFDIB�Device-independent bitmap.��vbCFPalette�Tavolozza dei colori.��

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1085 �

È possibile utilizzare gli ultimi quattro formati quando si tagliano e incollano dati �dai controlli caselle immagine. Il codice riportato di seguito illustra i comandi generici Taglia, Copia e Incolla da utilizzare con qualsiasi controllo standard.

Private Sub mnuCopy_Click ()

	Clipboard.Clear

	If TypeOf Screen.ActiveControl Is TextBox Then

		Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.SelText

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ComboBox Then

		Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.Text

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is PictureBox _

			Then

		Clipboard.SetData Screen.ActiveControl.Picture

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ListBox Then

		Clipboard.SetText Screen.ActiveControl.Text

	Else

		' Per altri controlli è possibile che non

		' vi siano azioni.

	End If

End Sub



Private Sub mnuCut_Click ()

	' Esegue le stesse operazioni di Copia.

	mnuCopy_Click

	' Elimina ora il contenuto del controllo attivo.

	If TypeOf Screen.ActiveControl Is TextBox Then

		Screen.ActiveControl.SelText = ""

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ComboBox Then

		Screen.ActiveControl.Text = ""

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is PictureBox _

			Then

		Screen.ActiveControl.Picture = LoadPicture()

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ListBox Then

		Screen.ActiveControl.RemoveItem Screen.ActiveControl.ListIndex

	Else

		' Per altri controlli è possibile che non

		' vi siano azioni.

	End If

End Sub



Private Sub mnuPaste_Click ()

	If TypeOf Screen.ActiveControl Is TextBox Then

		Screen.ActiveControl.SelText = Clipboard.GetText()

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ComboBox Then

		Screen.ActiveControl.Text = Clipboard.GetText()

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is PictureBox _

			Then

		Screen.ActiveControl.Picture = _

			Clipboard.GetData()

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ListBox Then

		Screen.ActiveControl.AddItem Clipboard.GetText()

	Else

		' Per altri controlli è possibile che non 

		' vi siano azioni.

	End If

End Sub

�

Verifica dei formati dei dati negli Appunti

� xe "Appunti:verifica dei formati dei dati, esempi di codice"\\€PGCH12.CSF-1086 �

È possibile utilizzare il metodo GetFormat per determinare se i dati presenti negli Appunti sono in un formato particolare. Il comando Incolla, ad esempio, può essere disattivato in base alla compatibilità dei dati negli Appunti con il controllo attivo.

Private Sub mnuEdit_Click ()

' Evento Click per il menu Modifica.

	mnuCut.Enabled = True

	mnuCopy.Enabled = True

	mnuPaste.Enabled = False

	If TypeOf Screen.ActiveControl Is TextBox Then

		If Clipboard.GetFormat(vbCFText) Then mnuPaste.Enabled = True

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ComboBox Then

		If Clipboard.GetFormat(vbCFText) Then mnuPaste.Enabled = True

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is ListBox Then

		If Clipboard.GetFormat(vbCFText) Then mnuPaste.Enabled = True

	ElseIf TypeOf Screen.ActiveControl Is PictureBox _

			Then

		If Clipboard.GetFormat(vbCFBitmap) Then mnuPaste.Enabled = True

	Else

		' Impossibile copiare o tagliare da altri tipi 

		' di controlli.

		mnuCut.Enabled = False

		mnuCopy.Enabled = False

	End If

End Sub



Nota   È possibile inoltre verificare altri formati dei dati con le costanti vbCFPalette, vbCFDIB �e vbCFMetafile. Se si desidera sostituire la tavolozza di un'immagine utilizzando le operazioni degli Appunti, sarebbe opportuno richiamare vbCFBitmap anziché vbCFDIB. Per ulteriori informazioni sull'utilizzo della tavolozza dei colori, vedere "Utilizzo di 256 colori" più avanti �in questo capitolo.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1087 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Oggetto Clipboard" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.



Introduzione al sistema di coordinate

� xe "sistema di coordinate" �� xe "contenitori:sistema di coordinate" �� xe "disegno:sistema di coordinate" �� xe "grafica:sistema di coordinate"\\€PGCH12.CSF-1088 �

Per le operazioni grafiche descritte in questo capitolo, compresi il ridimensionamento, lo spostamento e il disegno vero e proprio, viene utilizzato il sistema di coordinate dell'area di disegno o del contenitore. È pertanto opportuno approfondire i concetti fondamentali sull'utilizzo del sistema di coordinate per la definizione della posizione di form e controlli all'interno dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1089 �

Il sistema di coordinate può essere paragonato a una griglia bidimensionale che consente di definire la posizione degli elementi sullo schermo, in un form o in un altro contenitore quale, ad esempio, una casella immagine o un oggetto Printer. Per definire la posizione utilizzando questa griglia, vengono utilizzate le coordinate del form:

(x, y)

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1090 �

Il valore di x rappresenta la posizione del punto lungo l'asse x, dove la posizione predefinita del valore 0 si trova all'estrema sinistra. Il valore di y rappresenta la posizione del punto lungo l'asse y, dove la posizione predefinita del valore 0 si trova nell'estremità superiore. Questo sistema di coordinate viene illustrato nella figura 12.3.

Figura 12.3   Il sistema di coordinate di un form

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12003.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1091 �

Per il sistema di coordinate di Visual Basic sono valide le seguenti regole:

Durante le operazioni di spostamento o ridimensionamento di un controllo viene utilizzato il sistema di coordinate del contenitore del controllo. Se si disegna l'oggetto direttamente nel form, il form rappresenta il contenitore, mentre se si disegna il controllo all'interno di una cornice o una casella immagine, la cornice �o il controllo rappresenta il contenitore.

Tutti i metodi grafici e i metodi Print utilizzano il sistema di coordinate del contenitore. Le istruzioni per il disegno all'interno di una casella immagine utilizzano, ad esempio, il sistema di coordinate di tale controllo.

Nelle istruzioni per il ridimensionamento o spostamento di un form la posizione �e le dimensioni del form vengono sempre espresse in twip.

Durante la creazione del codice per il ridimensionamento o lo spostamento di un form è consigliabile verificare innanzitutto le proprietà Height e Width dell'oggetto Screen per assicurarsi che il form sia contenuto completamente nello schermo.

L'angolo superiore sinistro dello schermo viene sempre rappresentato con (0, 0). Nel sistema di coordinate predefinito di qualsiasi contenitore l'angolo superiore sinistro del contenitore stesso corrisponde alle coordinate (0, 0).



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1092 �

L'unità di misura utilizzata per definire la posizione lungo gli assi viene definita scala. In Visual Basic ogni asse del sistema di coordinate può essere caratterizzato da una scala specifica.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1093 �

È possibile modificare la direzione degli assi, il punto iniziale e la scala del sistema �di coordinate, ma inizialmente è consigliabile utilizzare il sistema predefinito per familiarizzare con questi concetti. Per informazioni sulle procedure di modifica �del sistema, vedere la sezione "Modifica del sistema di coordinate di un oggetto" �più avanti in questo capitolo.

�

Utilizzo dei twip

� xe "grafica:twip" �� xe "disegno:twip" �� xe "twip"\\€PGCH12.CSF-1094 �

Per impostazione predefinita, per tutte le istruzioni di spostamento, ridimensionamento e disegno di elementi grafici di Visual Basic viene utilizzato come unità di misura il twip. Un twip equivale a 1/20 di punto di stampante, ovvero 1.440 twip equivalgono a un pollice, mentre 567 twip a un centimetro. Queste misure determinano le dimensioni di un oggetto in stampa. Le distanze effettive visualizzate sullo schermo variano in base alla dimensione dello schermo.  

Modifica del sistema di coordinate di un oggetto

� xe "scala:sistema di coordinate" �� xe "sistema di coordinate"\\€PGCH12.CSF-1095 �

Per impostare il sistema di coordinate per un particolare oggetto, ovvero per un form �o un controllo, utilizzare le proprietà di scala e il metodo Scale dell'oggetto. �Per utilizzare il sistema di coordinate è possibile:

Utilizzare la scala predefinita.

Selezionare una delle scale standard.

Creare una scala personalizzata.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1096 �

La modifica della scala del sistema di coordinate consente di facilitare il ridimensionamento e il posizionamento degli elementi grafici in un form. Un'applicazione che crea grafici a barre in una casella immagine può, ad esempio, cambiare il sistema di coordinate per suddividere il controllo in quattro colonne, ciascuna delle quali rappresenta una barra del grafico. Nelle seguenti sezioni vengono descritte le modalità di impostazione delle scale predefinite, standard e personalizzate per modificare il sistema di coordinate.

Utilizzo della scala predefinita

� xe "caselle immagine:proprietà Scale" �� xe "scala:scala predefinita"\\€PGCH12.CSF-1097 �

I form e le caselle immagine dispongono di diverse proprietà di scala (ScaleLeft, ScaleTop, ScaleWidth, ScaleHeight e ScaleMode) e un metodo Scale che possono essere utilizzati per definire il sistema di coordinate. Nella scala predefinita �per gli oggetti di Visual Basic le coordinate (0,0) corrispondono all'angolo superiore sinistro dell'oggetto. Per la scala predefinita viene utilizzata l'unità di misura twip.
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Se si desidera ripristinare la scala predefinita, utilizzare il metodo Scale �senza specificare argomenti.

Selezione di una scala standard

� xe "caselle immagine:scala standard"\\€PGCH12.CSF-1099 �

Anziché definire le unità in modo diretto, è possibile definirle in termini di scala standard impostando la proprietà ScaleMode su uno dei valori riportati nella seguente tabella.

�

Impostazione�Descrizione����0�Definita dall'utente. Se si imposta ScaleWidth, ScaleHeight, ScaleTop o ScaleLeft in modo diretto, la proprietà ScaleMode �viene impostata automaticamente su 0.��1�Twip. Rappresenta la scala predefinita. Un pollice è composto �da 1.440 twip.��2�Punti. Un pollice è composto da 72 punti.��3�Pixel. Un pixel rappresenta l'unità più piccola di risoluzione dello schermo o della stampante. Il numero di pixel per pollice dipende �dalla risoluzione della periferica.��4�Caratteri. In fase di stampa un carattere ha un'altezza pari a 1/6 �di pollice e una larghezza pari a 1/12 di pollice.��5�Pollici.��6�Millimetri.��7�Centimetri.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1100 �

Ad eccezione delle impostazioni 0 e 3, tutte le modalità riportate nella tabella �si riferiscono alla lunghezza riprodotta in stampa, ad esempio un elemento lungo �due unità quando ScaleMode è impostato su 7 verrà riprodotto in stampa �con una lunghezza pari a due centimetri.

' Imposta la scala su pollici per il form.

ScaleMode = 5

' Imposta la scala su pixel per picPicture1.

picPicture1.ScaleMode = 3
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L'impostazione di un valore per la proprietà ScaleMode comporta la ridefinizione delle proprietà ScaleWidth e ScaleHeight in modo che corrispondano alla nuova scala. Le proprietà ScaleTop e ScaleLeft vengono quindi impostate su 0. L'impostazione diretta di ScaleWidth, ScaleHeight, ScaleTop o ScaleLeft comportano l'impostazione automatica di ScaleMode su 0.

Creazione di una scala personalizzata

� xe "scala:sistema di coordinate" �� xe "scala:scala personalizzata"\\€PGCH12.CSF-1102 �

È possibile utilizzare le proprietà ScaleLeft, ScaleTop, ScaleWidth e ScaleHeight �di un oggetto per creare una scala personalizzata. A differenza del metodo Scale, queste proprietà possono essere utilizzate per impostare la scala oppure per recuperare le informazioni relative alla scala corrente del sistema di coordinate.



Utilizzo di ScaleLeft e ScaleTop
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Le proprietà ScaleLeft e ScaleTop assegnano valori numerici all'angolo superiore sinistro di un oggetto. Le seguenti istruzioni, ad esempio, impostano il valore dell'angolo superiore sinistro del form corrente e l'angolo superiore sinistro �della casella immagine denominata picArena.

ScaleLeft = 100

ScaleTop = 100

picArena.ScaleLeft = 100

picArena.ScaleTop = 100

�
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I valori della scala vengono illustrati nella figura 12.4.

Figura 12.4   Le proprietà ScaleLeft e ScaleTop di un form e di un controllo

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12004.eps" \* MERGEFORMAT���
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Tali istruzioni definiscono l'angolo superiore sinistro come (100, 100). �Non modificano direttamente le dimensioni o la posizione degli oggetti, ma influenzano il risultato delle istruzioni successive. Un'istruzione successiva �che imposta la proprietà Top di un controllo su 100, ad esempio, posiziona �l'oggetto nella parte superiore del relativo contenitore.

Utilizzo di ScaleWidth e ScaleHeight

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1106 �

Le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight definiscono le unità in termini di larghezza �ed altezza corrente dell'area di disegno, ad esempio:

ScaleWidth = 1000

ScaleHeight = 500
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Queste istruzioni definiscono un'unità orizzontale pari a 1/1.000 della larghezza interna corrente del form e un'unità verticale pari a 1/500 dell'altezza interna corrente del form. Se il form viene ridimensionato in una fase successiva, le unità rimangono invariate.



Nota   Le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight definiscono le unità in termini di dimensioni interne dell'oggetto, ovvero tali dimensioni non comprendono lo spessore dei bordi né l'altezza del menu o della didascalia. Ne consegue che le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight si riferiscono sempre alla quantità di spazio disponibile all'interno dell'oggetto. La differenza tra dimensioni interne ed esterne, specificate dalle proprietà Width e Height, risulta particolarmente importante quando si utilizzano form con bordi di grande spessore. È inoltre possibile che �le unità siano diverse. Le proprietà Width e Height vengono sempre espresse utilizzando �il sistema di coordinate del contenitore, mentre le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight determinano il sistema di coordinate dell'oggetto stesso.





Impostazione delle proprietà per la modifica del sistema di coordinate
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Per le seguenti quattro proprietà Scale è possibile specificare valori frazionari oppure negativi. L'impostazione delle proprietà ScaleWidth e ScaleHeight su valori negativi comporta la modifica dell'orientamento del sistema di coordinate.

�
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Nella scala illustrata nella figura 12.5 le proprietà ScaleLeft, ScaleTop, ScaleWidth �e ScaleHeight sono tutte impostate su 100.

Figura 12.5   Scala compresa tra (100, 100) e (200, 200)

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12005.eps" \* MERGEFORMAT���



Utilizzo del metodo Scale per la modifica del sistema �di coordinate

� xe "scala:sistema di coordinate"\\€PGCH12.CSF-1110 �

Anziché impostare le singole proprietà, è possibile utilizzare il metodo Scale per modificare il sistema di coordinate in modo più efficiente e rapido. Di seguito �viene riportata la sintassi necessaria per specificare una scala personalizzata:

[oggetto.]Scale (x1, y1) – (x2, y2)
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I valori degli argomenti x1 e y1 determinano le impostazioni delle proprietà ScaleLeft e ScaleTop. La differenza fra le due coordinate x e le due coordinate y determinano rispettivamente le impostazione delle proprietà ScaleWidth e ScaleHeight. �Si supponga, ad esempio, di impostare il sistema di coordinate di un form impostando �i punti finali (100, 100) e (200, 200):

Scale (100, 100)-(200, 200)
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La precedente istruzione definisce un form avente una larghezza e un'altezza pari a 100 unità. Se si utilizza questa scala, la seguente istruzione sposta un controllo forma di una distanza pari a un quinto della larghezza del form:

shpMover.Left = shpMover.Left + 20
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Se si specifica un valore di x1 > x2 oppure y1 > y2 si otterrà un risultato analogo �a quello ottenuto impostando le proprietà ScaleWidth o ScaleHeight su un valore negativo.

�

Conversione delle scale

� xe "conversione:modalità di scala HIMETRIC" �� xe "HIMETRIC, unità di misura per i valori" �� xe "immagini:modalità di scala HIMETRIC" �� xe "scala:conversione tra modalità di scala diverse"\\€PGCH12.CSF-1114 �

Per effettuare una conversione da una modalità di scala a un'altra, utilizzare i metodi ScaleX e ScaleY, la cui sintassi è riportata di seguito:

[oggetto.]ScaleX (valore [, ScalaOrigine [, ScalaDestinazione]]

[oggetto.]ScaleY (valore[, ScalaOrigine[,ScalaDestinazione]]
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L'oggetto di destinazione specificato con l'argomento oggetto è un form, una casella immagine o un oggetto Printer. L'argomento valore viene espresso utilizzando �il sistema di coordinate specificato dalla modalità di scala scalaOrigine. �Il valore restituito viene espresso nella modalità di scala specificata dall'argomento scalaDestinazione oppure in quella relativa all'argomento oggetto se non viene specificato l'argomento scalaDestinazione. Se l'argomento scalaOrigine viene omesso, la modalità di scala per l'argomento valore sarà HIMETRIC.
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HIMETRIC rappresenta la modalità di scala che specifica le dimensioni fisiche. �Ad esempio, una linea di lunghezza pari a 10 centimetri sarà costituita da 10.000 �unità HIMETRIC. La linea che verrà disegnata sullo schermo sarà lunga 10 centimetri indipendentemente dall'area di visualizzazione disponibile sullo schermo. �Per informazioni sulla modalità di scala HIMETRIC e sulle dimensioni fisiche, �vedere Microsoft Windows SDK.
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La seguente istruzione raddoppia la larghezza del contenuto del controllo casella immagine denominato MyPic e MyPic.Picture.Width restituisce la larghezza dell'immagine contenuta nel controllo immagine. Tale larghezza è un valore HIMETRIC che deve essere convertito nella modalità di scala di Form1. 

Form1.PaintPicture MyPic.Picture, X, Y, _

	Form1.ScaleX(MyPic.Picture.Width) * 2
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Nell'esempio seguente vengono illustrati due modi equivalenti per specificare �la proprietà Width di un form della larghezza di np pixel.

' ScaleMode del form è impostata su pixel.

ScaleMode = vbPixels



' Opzione 1: 

' Imposta in modo temporaneo ScaleMode del form su

' twip.

ScaleMode = vbTwips

' ScaleX() restituisce il valore in twip.

Width = Width - ScaleWidth + ScaleX(np, vbPixels)

' Reimposta ScaleMode del form su pixel.

ScaleMode = vbPixels

' Opzione 2:

' Conversione da pixel a twip senza modificare 

' ScaleMode del form.

Width = Width + ScaleX(np - ScaleWidth, vbPixels, _

	vbTwips)



�
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Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà ScaleX " o "Proprietà ScaleY" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Utilizzo dei controlli grafici

� xe "grafica:tipi di controlli"\\€PGCH12.CSF-1120 �

In Visual Basic sono disponibili tre controlli per la creazione di effetti grafici �nelle applicazioni:

Il controllo immagine

Il controllo linea

Il controllo forma



Vantaggi dei controlli grafici

� xe "ottimizzazione:vantaggi dei controlli grafici" �� xe "grafica:vantaggi dei controlli grafici"\\€PGCH12.CSF-1121 �

I controlli immagine, linea e forma risultano particolarmente utili per la creazione �di grafica in fase di progettazione. Uno dei vantaggi di questi controlli è rappresentato dal fatto che richiedono minori risorse di sistema rispetto a quelle necessarie per altri controlli di Visual Basic. Questa caratteristica consente di migliorare notevolmente �le prestazioni delle applicazioni Visual Basic.
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Un altro vantaggio è rappresentato dalla minore quantità di codice necessario per la creazione di grafica rispetto ad altri metodi grafici. È possibile, ad esempio, utilizzare il metodo Circle oppure il controllo forma per inserire un cerchio in un form. �Il metodo Circle prevede tuttavia la creazione del cerchio mediante il codice in fase �di esecuzione, mentre l'utilizzo del controllo forma comporta solo l'inserimento del controllo nel form e l'impostazione delle relative proprietà in fase di progettazione.

Limiti dei controlli grafici

� xe "grafica:limiti dei controlli grafici"\\€PGCH12.CSF-1123 �

I controlli grafici sono stati ideati per ottimizzare le prestazioni dell'applicazione riducendo al minimo l'intervento da parte del programmatore, ma possono limitare altre funzioni comuni ad altri controlli di Visual Basic. I controlli grafici tuttavia:

Non possono essere visualizzati in primo piano rispetto ad altri controlli, a meno che non si trovino in un contenitore che può essere visualizzato in primo piano rispetto agli altri controlli, ad esempio una casella immagine.

Non possono ricevere lo stato attivo in fase di esecuzione.

Non possono fungere da contenitori per altri controlli.

Non dispongono di una proprietà hWnd.
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Ulteriori informazioni   Per informazioni sui metodi grafici, vedere "Utilizzo dei metodi grafici" più avanti in questo capitolo. Per informazioni sui controlli grafici, vedere "Utilizzo del controllo immagine", "Utilizzo del controllo linea" e "Utilizzo del controllo forma" nel capitolo 7 "Utilizzo dei controlli standard di Visual Basic". �Per informazioni sugli effetti della grafica sulle prestazioni dell'applicazione, vedere "Riduzione della memoria utilizzata dalla grafica" nel capitolo 15 "Progettazione �in funzione di prestazioni e compatibilità".

�

Aggiunta di immagini all'applicazione

� xe "immagini:visualizzazione nelle applicazioni" �� xe "applicazioni:aggiunta di immagini"\\€PGCH12.CSF-1125 �

Nelle applicazioni Visual Basic le immagini possono essere visualizzate:

In un form

In una casella immagine

In un controllo immagine
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È possibile utilizzare immagini di programmi grafici, quali quelli inclusi nelle varie versioni di Microsoft Windows, immagini di altre applicazioni grafiche oppure raccolte di ClipArt. In Visual Basic è disponibile una vasta gamma di icone che è possibile utilizzare come elementi grafici all'interno delle applicazioni. Visual Basic 5.0 consente di aggiungere all'applicazione file con estensione .jpg e .gif, oltre ai file .bmp, .dib, .ico, .cur, .wmf ed .emf. Per ulteriori informazioni sui formati grafici supportati da Visual Basic, vedere "Utilizzo del controllo immagine" e "Utilizzo del controllo casella immagine" nel capitolo 7 "Utilizzo dei controlli standard di Visual Basic".
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La procedura per aggiungere un'immagine a un form, una casella immagine �o un controllo immagine varia a seconda che l'immagine venga inserita in fase �di progettazione o in fase di esecuzione.

Aggiunta di un'immagine in fase di progettazione

� xe "immagini:aggiunta in fase di progettazione"\\€PGCH12.CSF-1128 �

Per aggiungere un'immagine in fase di progettazione, è possibile utilizzare una �delle due procedure descritte di seguito:

Caricare un'immagine memorizzata in un file immagine in un form, una casella immagine o un controllo immagine:

Nella finestra Proprietà scegliere Picture dall'elenco delle proprietà e quindi fare clic sul pulsante con i puntini di sospensione. Verrà visualizzata una finestra �di dialogo in cui sarà possibile selezionare il file immagine desiderato.

Se si imposta la proprietà Picture per un form, l'immagine selezionata verrà visualizzata nel form dietro ai controlli in esso contenuti. In modo analogo, �se si imposta la proprietà Picture per una casella immagine, l'immagine verrà visualizzata nella casella dietro ai controlli in essa contenuti.

Incollare un'immagine in un form, una casella immagine o un controllo immagine:

Copiare negli Appunti un'immagine da un'altra applicazione, quale, ad esempio, Microsoft Paint. Tornare a Visual Basic, selezionare il form, la casella immagine �o il controllo immagine in cui si desidera inserire l'immagine e quindi scegliere Incolla dal menu Modifica.



�
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Dopo aver impostato la proprietà Picture per un form, una casella immagine o un controllo immagine caricando oppure incollando un'immagine, nella casella delle impostazioni verrà visualizzato "(bitmap)", "(icona)" o "(metafile)". Per modificare l'impostazione corrente, caricare o incollare un'immagine diversa. Per impostare nuovamente la proprietà Picture su "(nessuna)", fare doppio clic sull'impostazione visualizzata nella casella delle impostazioni e quindi premere CANC.

Aggiunta di un'immagine in fase di esecuzione

� xe "caricamento:immagini in fase di esecuzione" �� xe "immagini:aggiunta in fase di esecuzione"\\€PGCH12.CSF-1130 �

Per aggiungere un'immagine in fase di esecuzione, è possibile seguire una �delle quattro procedure descritte di seguito:

Utilizzare la funzione LoadPicture per specificare il nome del file e assegnare l'immagine alla proprietà Picture.

L'istruzione seguente carica il file Auto.bmp in una casella immagine denominata picDisplay. Per assegnare un nome a un controllo, è sufficiente impostare �la relativa proprietà Name:

picDisplay.Picture = LoadPicture("C:\Prova\Auto.bmp")



È possibile caricare un nuovo file immagine in un form, una casella immagine �o un controllo immagine in qualsiasi momento. Il caricamento di una nuova immagine comporta la sostituzione dell'immagine precedentemente inserita. �I file immagine di origine non vengono tuttavia modificati da tale procedura.

Utilizzare la funzione LoadResPicture per assegnare un'immagine contenuta �nel file .res del progetto alla proprietà Picture.

L'istruzione seguente carica la bitmap con ID di risorsa 10 dal file di risorse �in una casella immagine denominata picResource:

Set picResource.Picture = LoadResPicture(10, _

	vbResBitmap)



Copiare un'immagine da un oggetto a un altro.

Dopo aver caricato o incollato un'immagine in un form, una casella immagine �o un controllo immagine, è possibile assegnarla a form, caselle immagine �o controlli immagine diversi in fase di esecuzione. La seguente istruzione, �ad esempio, copia un'immagine da una casella immagine denominata picDisplay �in un controllo immagine denominato imgDisplay:

Set imgDisplay.Picture = picDisplay.Picture



Copiare un'immagine dagli Appunti. 
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Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sulla copia di un'immagine �dagli Appunti, vedere "Utilizzo di più formati negli Appunti" più indietro �in questo capitolo.
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Per informazioni sui file di risorse, vedere "Utilizzo di file di risorse" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni sulla programmazione".



�

Nota   Le immagini caricate o incollate dai file in fase di progettazione, vengono caricate �e salvate insieme al form e l'applicazione copia le immagini da un oggetto all'altro. Quando �si crea un file .exe, non sarà quindi necessario distribuire le copie dei file immagine in quanto sono contenute nel file .exe stesso. Si consideri inoltre la possibilità di fornire un file .res �e di utilizzare LoadResPicture. Il file .res viene compilato all'interno del file .exe, mentre �le bitmap vengono salvate in formato standard leggibile da qualsiasi editor di risorse. �Se si caricano le immagini in fase di esecuzione utilizzando la funzione LoadPicture, �sarà invece necessario distribuire con l'applicazione anche i file immagine.



Rimozione di un'immagine in fase di esecuzione
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È inoltre possibile utilizzare la funzione LoadPicture per rimuovere un'immagine in fase di esecuzione senza sostituirla con un'immagine diversa. La seguente istruzione rimuove un'immagine da un controllo immagine denominato imgDisplay:

Set imgDisplay.Picture = LoadPicture("")



Spostamento e ridimensionamento delle immagini
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Lo spostamento in fase di progettazione o esecuzione di un form, una casella immagine o un controllo immagine comporta lo spostamento automatico dell'immagine in esso contenuta. Se le dimensioni di un form, una casella immagine �o un controllo immagine vengono modificate in modo che l'elemento risulti troppo piccolo per poter contenere l'immagine, questa verrà ritagliata in corrispondenza �del lato destro e della parte inferiore. L'immagine risulterà ritagliata anche in caso �di caricamento o copia dell'immagine in un form, una casella immagine o un controllo immagine di dimensioni insufficienti per la visualizzazione dell'intera immagine.

Proprietà AutoSize
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Se si desidera che la casella immagine venga automaticamente adattata alle dimensioni della nuova immagine, è sufficiente impostare la relativa proprietà AutoSize su True. In questo modo, quando un'immagine viene caricata o copiata �nella casella immagine in fase di esecuzione, il controllo verrà ingrandito verso �il basso e a destra in modo da contenere l'intera immagine. Se l'immagine caricata oltrepassa i bordi del form, essa risulterà ritagliata in quanto le dimensioni �del form non vengono modificate.
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È inoltre possibile utilizzare la proprietà AutoSize per ridurre automaticamente �le dimensioni di una casella immagine in modo che vengano automaticamente �adattate alle dimensioni della nuova immagine.

Nota   I controlli immagine non dispongono di una proprietà AutoSize. A differenza dei form, tuttavia, i controlli immagine vengono comunque adattati alle dimensioni dell'immagine �che contengono in modo da visualizzare l'intera immagine.



�

Proprietà Stretch dei controlli immagine
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Se si desidera che un'immagine contenuta in un controllo immagine venga ingrandita automaticamente in base a una particolare dimensione, utilizzare la proprietà Stretch. Quando la proprietà Stretch è False, le dimensioni del controllo immagine vengono modificate automaticamente in modo da contenere l'immagine in esso caricata. �Per ridimensionare l'immagine in base alle dimensioni del controllo immagine, impostare la proprietà Stretch del controllo su True.

Selezione della grafica per il controllo immagine
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Se si desidera utilizzare le icone, è possibile avvalersi della libreria delle icone �inclusa in Visual Basic. I file icona si trovano nella sottodirectory \Icons della directory principale di Visual Basic, ovvero in \Vb\Graphics\Icons. Se si desidera creare file .bmp, è possibile utilizzare Microsoft Paint, oppure acquistare una raccolta di ClipArt contenente file in formato bitmap, icona o metafile. È inoltre possibile creare un file di risorse .res contenente le immagini desiderate.
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Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sulla creazione di un file �di risorse, vedere "Utilizzo di file di risorse" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni �sulla programmazione".



Introduzione alle proprietà grafiche di form e controlli
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Per i form e i controlli sono disponibili le proprietà grafiche elencate nella seguente tabella.

Categoria�Proprietà����Elaborazione della visualizzazione�AutoRedraw, ClipControls��Posizione di disegno corrente�CurrentX, CurrentY��Tecniche di disegno�DrawMode, DrawStyle, DrawWidth, BorderStyle, BorderWidth��Tecniche di riempimento�FillColor, FillStyle��Colori�BackColor, ForeColor, BorderColor, FillColor��
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I form e le caselle immagine dispongono inoltre di altre proprietà:

Le proprietà di scala, descritte nella sezione "Modifica del sistema di coordinate �di un oggetto" più indietro in questo capitolo.

Le proprietà per i caratteri descritte in "Impostazione degli attributi di carattere" �più indietro in questo capitolo.



�
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A questo punto, è possibile utilizzare le proprietà BackColor e ForeColor dei form �e delle caselle immagine. La proprietà BackColor consente di applicare un colore �di sfondo all'area di disegno. Se, ad esempio, BackColor è impostato su blu chiaro, all'intera area di disegno verrà applicato il colore blu chiaro quando tutti gli elementi in essa contenuti verranno eliminati. La proprietà ForeColor consente di impostare �il colore del testo di primo piano, ovvero determina il colore del testo e della grafica inserita in un oggetto, nonostante alcuni metodi grafici consentano di utilizzare colori diversi. Per ulteriori informazioni sul colore, vedere "Utilizzo dei colori" più avanti �in questo capitolo.

Creazione di grafica fissa con AutoRedraw

� xe "grafica:rivisualizzazione" �� xe "visualizzazione:grafica fissa" �� xe "immagini:aggiornamento automatico" �� xe "form:aggiornamento automatico" �� xe "grafica:aggiornamento automatico" �� xe "grafica:fissa"\\€PGCH12.CSF-1143 �

Per ogni form e casella immagine è disponibile una proprietà AutoRedraw. �La proprietà AutoRedraw è di tipo booleano e se viene impostata su True, consente �di salvare l'output grafico nella memoria. È possibile utilizzare la proprietà AutoRedraw per creare grafica fissa.

Grafica fissa

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1144 �

In Microsoft Windows una particolare gestione dell'immagine sullo schermo consente di creare l'effetto ottico delle finestre sovrapposte. Quando una finestra viene sovrapposta a un'altra, nascondendola temporaneamente, e quindi spostata nuovamente nella posizione originale, è necessario che la finestra e il suo contenuto vengano rivisualizzati. Windows è in grado di gestire la procedura di rivisualizzazione della finestra e dei relativi controlli, mentre un'applicazione Visual Basic deve gestire la rivisualizzazione della grafica in un form o in una casella immagine.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1145 �

In caso di creazione di grafica in un form utilizzando i metodi grafici, in linea generale è necessario rivisualizzarli esattamente nella posizione originale (grafica fissa). Per creare grafica fissa, è necessario utilizzare la proprietà AutoRedraw.

Utilizzo di AutoRedraw nei form

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1146 �

L'impostazione predefinita della proprietà AutoRedraw è False. Quando AutoRedraw viene impostata su False, gli eventuali elementi grafici creati nei form utilizzando �i metodi grafici risultano incompleti quando un'altra finestra viene sovrapposta nascondendoli temporaneamente. Inoltre gli elementi grafici le cui dimensioni oltrepassano i bordi del form non vengono visualizzati interamente quando il form viene ingrandito. Gli effetti dell'impostazione di AutoRedraw su False vengono illustrati nella figura 12.6.

�

Figura 12.6   Gli effetti dell'impostazione di AutoRedraw su False

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12006.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1147 �

Se invece la proprietà AutoRedraw di un form viene impostata su True, Visual Basic applica i metodi grafici al "modello" in memoria. In altre parole l'applicazione copia �il contenuto di tale modello in memoria per rivisualizzare la grafica momentaneamente nascosta da un'altra finestra. Se la proprietà MaxButton del form �è impostata su False e il bordo del form non è ridimensionabile, le dimensioni �del modello equivalgono alle dimensioni del form.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1148 �

Tale modello consente inoltre all'applicazione di salvare la grafica che oltrepassa �i bordi del form quando quest'ultimo può essere ridimensionato. Gli effetti dell'impostazione di AutoRedraw su True vengono illustrati nella figura 12.7.

Figura 12.7   Gli effetti dell'impostazione di AutoRedraw su True

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12007.eps" \* MERGEFORMAT���



�

Utilizzo di AutoRedraw nelle caselle immagine

� xe "caselle immagine:aggiornamento automatico"\\€PGCH12.CSF-1149 �

Quando la proprietà AutoRedraw di una casella immagine viene impostata su True, Visual Basic salva solo il contenuto visibile della casella immagine nella memoria �in quanto le dimensioni del modello in memoria utilizzato per salvare il contenuto equivalgono alle dimensioni della casella immagine stessa. La grafica che oltrepassa �i bordi della casella immagine viene ritagliata e pertanto non verrà visualizzata in una fase successiva anche se le dimensioni della casella immagine vengono modificate.

Utilizzo di grafica non fissa

� xe "grafica:non fissa"\\€PGCH12.CSF-1150 �

In alternativa, è possibile lasciare la proprietà AutoRedraw impostata su False sia per il form che per tutte le relative caselle immagine. In questo modo verrà utilizzata una quantità minore di memoria, in quanto l'applicazione non salverà mai la grafica nella memoria. La grafica tuttavia non sarà di tipo fisso e sarà pertanto necessario gestire opportunamente le operazioni di rivisualizzazione di tutti gli elementi grafici a livello di codice.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1151 �

È possibile includere il codice corretto nella routine dell'evento Paint per un form o una casella immagine per ridisegnare tutte le linee, i cerchi e i punti. È consigliabile adottare questa procedura quando si dispone di una quantità ridotta di elementi grafici che possono essere ricostruiti facilmente.

� xe "disegno:nel modello in memoria"\\€PGCH12.CSF-1152 �

Una routine dell'evento Paint viene richiamata quando parte di un form o una casella immagine deve essere ridisegnata, ad esempio quando una finestra sovrapposta a un oggetto viene spostata oppure quando un'operazione di ridimensionamento ha creato spazio sufficiente per la visualizzazione di un oggetto precedentemente escluso. �Se la proprietà AutoRedraw è impostata su True, la routine Paint dell'oggetto non verrà mai richiamata a meno che non venga richiamata dall'applicazione in modo esplicito. Il contenuto visibile dell'oggetto viene infatti archiviato nel modello �in memoria e di conseguenza l'evento Paint non è necessario.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1153 �

È opportuno precisare che l'utilizzo della grafica non fissa può influenzare il modo �in cui la grafica viene visualizzata nel form o nel contenitore. In "Aree di ritaglio con ClipControls" e "Gestione dei livelli grafici con AutoRedraw e ClipControls" vengono illustrati altri fattori che possono determinare l'opportunità o meno dell'utilizzo �di grafica non fissa.

Modifica delle impostazioni di AutoRedraw in fase di esecuzione

� xe "grafica:disattivazione dell'aggiornamento automatico dalla memoria" �� xe "memoria:disattivazione dell'aggiornamento automatico"\\€PGCH12.CSF-1154 �

È possibile modificare le impostazioni di AutoRedraw in fase di esecuzione. �Se la proprietà AutoRedraw è impostata su False, la grafica e l'output del metodo �Print verranno inviati solo allo schermo e non alla memoria. Se si elimina l'oggetto utilizzando il metodo Cls, l'output generato quando AutoRedraw era impostata su �True non verrà eliminato in quanto rimarrà nella memoria. È necessario impostare nuovamente AutoRedraw su True e quindi utilizzare il metodo Cls per eliminare l'output.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1155 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sugli effetti a livello di prestazioni di AutoRedraw, vedere "Ottimizzazione della velocità" nel capitolo 15 "Progettazione �in funzione di prestazioni e compatibilità".



Aree di ritaglio con ClipControls

� xe "caselle immagine:area di ritaglio" �� xe "form:area di ritaglio" �� xe "form:miglioramento della velocità di aggiornamento dello schermo" �� xe "ottimizzazione:miglioramento della velocità di aggiornamento dello schermo" �� xe "area di ritaglio"\\€PGCH12.CSF-1156 �

Ogni form, casella immagine e controllo cornice dispone di una proprietà ClipControls. La proprietà ClipControls è di tipo booleano e, se impostata su True, consente di definire un'area di ritaglio quando viene tracciato un contenitore intorno �ai controlli a eccezione di:

Controlli forma

Controlli linea

Controlli immagine

Etichette

Qualsiasi controllo grafico ActiveX



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1157 �

L'impostazione della proprietà ClipControls su False consente di aumentare la velocità di visualizzazione di un form sullo schermo. Tale velocità risulta maggiore nei form contenenti controlli non sovrapposti, quali, ad esempio, le finestre di dialogo.

Aree di ritaglio

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1158 �

Il ritaglio è un processo che consente di determinare quali parti di un form o di un contenitore verranno disegnate quando il form o il contenitore vengono visualizzati. �Il profilo utilizzato per determinare le parti da tracciare o 'ritagliare' definisce �l'area di ritaglio del form o contenitore. Le aree di ritaglio risultano utili quando un'applicazione per Windows deve salvare una parte della visualizzazione �e contemporaneamente ridisegnare la parte rimanente.

Ritaglio di form e contenitori

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1159 �

L'impostazione predefinita della proprietà ClipControls è True. Con questa impostazione, Windows definisce un'area di ritaglio per lo sfondo del form o del contenitore prima che venga generato un evento Paint. Tale area di ritaglio circonda tutti i controlli non grafici. Quando si utilizza la proprietà ClipControls, le etichette vengono gestite come controlli grafici.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1160 �

Durante un evento Paint, Windows traccia nuovamente solo lo sfondo all'interno dell'area di ritaglio escludendo i controlli non grafici. Nella figura 12.8 viene illustrato un form contenente quattro controlli, una casella creata con il metodo Line e l'area �di ritaglio del form definita impostando ClipControls su True. Si noti che l'area �di ritaglio non interessa l'etichetta o i controlli forma contenuti nel form. La casella creata nello sfondo con il metodo Line viene tracciata solo all'interno dell'area �di ritaglio.

�

Figura 12.8   L'area di ritaglio creata impostando ClipControls su True

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12008.eps" \* MERGEFORMAT���

� xe "form:controlli non sovrapposti e aggiornamento" �� xe "form:controlli nidificati e ClipControls" �� xe "form:ridisegno"\\€PGCH12.CSF-1161 �

Quando la proprietà ClipControls viene impostata su False, Windows non definisce un'area di ritaglio per lo sfondo del form o del contenitore prima che venga generato un evento Paint. L'output dei metodi dell'evento Paint viene inoltre visualizzato solo nelle parti del form o del contenitore che devono essere ridisegnati. Poiché la procedura di calcolo e gestione dell'area di ritaglio richiede un determinato intervallo di tempo, l'impostazione di ClipControls su False può velocizzare la visualizzazione dei form contenenti numerosi controlli non sovrapposti quali, ad esempio, le finestre di dialogo complesse.

Nota   Evitare la nidificazione di controlli con ClipControls impostata su True all'interno di controlli con ClipControls impostata su False. Ciò potrebbe determinare un aggiornamento �non corretto dei controlli nidificati. Per evitare questo problema, impostare ClipControls su �True sia per i contenitori che per i controlli.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1162 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Ottimizzazione della velocità" nel capitolo 15 "Progettazione in funzione di prestazioni e compatibilità".



Gestione dei livelli grafici con AutoRedraw �e ClipControls

� xe "disposizione" �� xe "grafica:disposizione"\\€PGCH12.CSF-1163 �

Diverse combinazioni di AutoRedraw e ClipControls hanno effetti diversi �sulla disposizione su schermo dei controlli e dei metodi grafici.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1164 �

Durante la creazione di elementi grafici, i controlli grafici e le etichette, i controlli �non grafici e i metodi grafici vengono disposti su livelli diversi all'interno del contenitore. Il comportamento di questi livelli viene determinato da tre fattori:

Impostazione della proprietà AutoRedraw.

Impostazione della proprietà ClipControls.

Visualizzazione dei metodi grafici all'interno o all'esterno dell'evento Paint.



�

Disposizione su livelli standard

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1165 �

Nella seguente tabella viene riportata la disposizione su livelli standard di un form �o di un contenitore:

Livello�Contenuto����In primo piano�Controlli non grafici quali pulsanti di comando, caselle di controllo e controlli file.��Centrale�Controlli grafici ed etichette.��In secondo piano�Area di disegno per il form o contenitore, in cui vengono visualizzati i risultati dei metodi grafici utilizzati.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1166 �

Gli elementi contenuti in un livello coprono gli altri elementi contenuti nel livello sottostante, ovvero la grafica creata con i controlli grafici viene visualizzata dietro agli altri controlli del form, mentre la grafica creata con i metodi grafici viene visualizzata dietro a tutti gli elementi grafici e non grafici contenuti nel form. La disposizione �su livelli standard viene illustrata nella figura 12.9.

Figura 12.9   Disposizione su livelli standard della grafica in un form

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12009.eps" \* MERGEFORMAT���

Effetti della disposizione su più livelli

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1167 �

Sono disponibili diversi metodi per la disposizione degli elementi su più livelli. L'opportuna combinazione delle impostazioni delle proprietà AutoRedraw e ClipControls e l'inserimento dei metodi grafici all'interno o all'esterno dell'evento Paint consentono infatti di determinare le modalità di disposizione su più livelli �e le prestazioni dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1168 �

Nella seguente tabella vengono elencati gli effetti creati grazie alla combinazione delle proprietà AutoRedraw e ClipControls e al diverso posizionamento dei metodi grafici.

�

��AutoRedraw���AutoRedraw�Metodi grafici interni/esterni all'evento Paint���Disposizione����True�True�(impostazione predefinita)�L'evento Paint �viene ignorato�Disposizione standard.��True�False�L'evento Paint �viene ignorato�Disposizione standard. �I form contenenti numerosi controlli non sovrapposti vengono tracciati più rapidamente poiché non viene calcolata né creata alcuna area di ritaglio.��False�(impostazione predefinita)�True�(impostazione predefinita)�Interni�Disposizione standard.��False�True�Esterni�I controlli non grafici sono �in primo piano. I metodi grafici e i controlli grafici vengono visualizzati indifferentemente sul livello centrale e in secondo piano. Sconsigliata.��False�False�Interni�Disposizione standard. Interessa solo i pixel precedentemente nascosti oppure quelli visualizzati nuovamente in seguito al ridimensionamento del form.��False�False�Esterni�I metodi grafici e tutti �i controlli vengono visualizzati indifferentemente sui �tre livelli. Sconsigliata.��

Effetti della proprietà AutoRedraw

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1169 �

L'impostazione della proprietà AutoRedraw su True produce sempre la disposizione standard degli elementi sui livelli disponibili. Nonostante l'utilizzo della proprietà AutoRedraw rappresenti il metodo più semplice per disporre la grafica su più livelli, le prestazioni delle applicazioni che includono form di particolari dimensioni possono risultare non ottimali a causa della quantità di memoria richiesta da AutoRedraw.

�

Effetti della proprietà ClipControls

� xe "grafica:disposizione" �� xe "disposizione"\\€PGCH12.CSF-1170 �

Quando la proprietà AutoRedraw è impostata su True, le impostazioni della proprietà ClipControls non hanno alcun effetto sulla disposizione della grafica sui livelli di un form o di un contenitore. La proprietà ClipControls può tuttavia interessare la velocità di visualizzazione del form. Se la proprietà ClipControls viene impostata su False, l'applicazione non crea un'area di ritaglio. L'esclusione dell'area di ritaglio da qualsiasi operazione di calcolo o visualizzazione consente infatti di velocizzare la visualizzazione del form.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1171 �

Inoltre, quando le proprietà AutoRedraw e ClipControls sono entrambe impostate �su False, l'applicazione traccia nuovamente solo i pixel di un form o un contenitore che vengono esposti in seguito alle seguenti operazioni:

Sovrapposizione di una finestra sul form o sul contenitore e suo successivo spostamento.

Ridimensionamento del form o del contenitore.



Effetti dell'evento Paint

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1172 �

Quando la proprietà AutoRedraw è impostata su False, è consigliabile utilizzare i metodi grafici all'interno dell'evento Paint del form o del contenitore. Solo in questo modo è possibile prevedere la sequenza con cui tali metodi disegneranno gli elementi.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1173 �

L'utilizzo dei metodi grafici all'esterno di un evento Paint quando la proprietà AutoRedraw è impostata su False può produrre grafica non stabile. Quando l'output �di un metodo grafico viene visualizzato in un form o in un contenitore, è possibile che si sovrapponga ai controlli o metodi grafici precedentemente inseriti se la proprietà ClipControls è impostata su False. Quando un'applicazione utilizza più metodi grafici per creare effetti visivi, la gestione dell'output può risultare particolarmente complessa a meno che i metodi non vengano inseriti all'interno dell'evento Paint.

Spostamento dinamico dei controlli

� xe "spostamento:gestione dinamica" �� xe "Left, proprietà" �� xe "Top, proprietà" �� xe "controlli:spostamento in fase di esecuzione"\\€PGCH12.CSF-1174 �

In Visual Basic, per spostare un controllo in fase di esecuzione, è possibile �modificare direttamente le proprietà che ne definiscono la posizione oppure �utilizzare il metodo Move.

Utilizzo delle proprietà Left e Top

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1175 �

La proprietà Left consente di impostare la distanza fra l'angolo superiore sinistro �del controllo e il lato sinistro del form, mentre la proprietà Top consente di impostare la distanza fra l'angolo superiore sinistro del controllo e la parte superiore del form. Nella figura 12.10 viene illustrato un esempio delle proprietà Left e Top utilizzate �per un controllo.

�

Figura 12.10   Esempio di utilizzo delle proprietà Left e Top

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12010.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1176 �

È possibile spostare un controllo modificando le impostazioni delle relative �proprietà Left e Top con istruzioni simili a quelle di seguito riportate:

txtField1.Left = txtField1.Left + 200

txtField1.Top = txtField1.Top – 300



Spostamento di un controllo linea

� xe "form:gestione della posizione delle linee" �� xe "linee:gestione della posizione"\\€PGCH12.CSF-1177 �

Come è stato precedentemente evidenziato, per i controlli linea non sono �disponibili proprietà Left o Top. Per gestire la loro posizione all'interno di un form, �è tuttavia possibile utilizzare le proprietà speciali descritte nella seguente tabella.

Proprietà�Descrizione����X1�Coordinata x dell'inizio della linea. La coordinata viene �espressa nell'unità di scala corrente. L'inizio della linea �rappresenta l'estremità creata all'inizio dell'operazione di disegno.��Y1�Coordinata y dell'inizio della linea.��X2�Coordinata x della fine della linea. La fine della linea rappresenta l'estremità creata alla fine dell'operazione di disegno.��Y2�Coordinata y della fine della linea.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1178 �

Nella dimostrazione Linea saltellante dell'applicazione Screen Saver la posizione �di un controllo linea viene modificata in modo casuale all'interno di DemoForm utilizzando le seguenti istruzioni:

' Imposta una posizione X casuale per la fine della

' prima riga.

linLineCtl.X1 = Int(DemoForm.Width * Rnd)

' Imposta una posizione Y casuale per la fine della

' prima riga.

linLineCtl.Y1 = Int(DemoForm.Height * Rnd)

' Imposta una posizione X casuale per la fine della

' seconda riga.

linLineCtl.X2 = Int(DemoForm.Width * Rnd)

' Imposta una posizione Y casuale per la fine della

' seconda riga.

linLineCtl.Y2 = Int(DemoForm.Height * Rnd)

' Cancella il pixel anomalo dalla riga mobile.

Cls

' Interrompe brevemente la visualizzazione prima dello

' spostamento successivo.

Delay

�

Utilizzo del metodo Move

� xe "Move, metodo" �� xe "spostamento:gestione con il metodo Move"\\€PGCH12.CSF-1179 �

La modifica delle proprietà Left e Top oppure X e Y produce un effetto visivo �a scatti dato che il controllo si sposta innanzitutto in senso orizzontale e quindi �in senso verticale. Il metodo Move consente di ottenere uno spostamento diagonale più omogeneo.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1180 �

La sintassi del metodo Move è la seguente:

[oggetto.]Move sinistra [, superiore[, larghezza[, altezza] ] ]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1181 �

L'argomento oggetto è il form o il controllo che si desidera spostare. Se si omette l'argomento oggetto, viene spostato il form corrente. Gli argomenti sinistra e superiore rappresentano le nuove impostazioni per le proprietà Left e Top dell'argomento oggetto, mentre larghezza e altezza sono le nuove impostazioni delle relative proprietà Width e Height. Solo l'argomento sinistra è obbligatorio, ma per specificare un argomento è necessario includere tutti gli argomenti che lo precedono.

Spostamento assoluto

� xe "spostamento:spostamento assoluto" �� xe "movimento relativo" �� xe "spostamento:spostamento relativo" �� xe "oggetti:spostamento assoluto e relativo" �� xe "spostamento:assoluto"\\€PGCH12.CSF-1182 �

Lo spostamento assoluto si verifica quando un oggetto viene spostato su coordinate specifiche nel relativo contenitore. La seguente istruzione utilizza lo spostamento assoluto per spostare un controllo denominato txtField1 utilizzando le coordinate (100, 200):

txtField1.Move 100, 200



Spostamento relativo

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1183 �

Lo spostamento relativo si verifica quando un oggetto viene spostato della distanza specificata rispetto alla sua posizione corrente. La seguente istruzione utilizza lo spostamento relativo per spostare il controllo txtField1 di una distanza pari a 100 twip in basso e a destra rispetto alla sua posizione corrente:

txtField1.Move txtField1.Left + 100, txtField1.Top _

	+ 100
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In questa sezione viene descritto il movimento dei controlli nell'applicazione di esempio Screen Saver. Nella dimostrazione Rimbalza viene spostata una casella immagine in senso diagonale nel form in modo che la casella immagine sembri rimbalzare sui lati del form. In questa dimostrazione viene utilizzata una casella immagine anziché un controllo immagine poiché quest'ultimo è caratterizzato �da una visualizzazione non stabile durante lo spostamento.
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Nella figura 12.11 vengono illustrati il form principale DemoForm dell'applicazione Screen Saver e la casella immagine utilizzata nell'esempio.

�

Figura 12.11   Casella immagine picBall nell'applicazione Screen Saver

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12011.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1186 �

Il nome della casella immagine è picBall. Questo controllo inizia a spostarsi all'interno del form dopo che è stato scelto il comando Rimbalza dal menu Opzioni e il pulsante Avvia dimostrazione. A questo punto la routine di eventi di questo pulsante di comando richiama la routine CtlMoveDemo.
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La routine CtlMoveDemo esegue una selezione casuale della direzione iniziale �per lo spostamento dalle quattro possibili direzioni disponibili:

A sinistra e verso l'alto

A destra e verso l'alto

A sinistra e verso il basso

A destra e verso il basso
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La casella immagine picBall si sposta seguendo la direzione selezionata finché �il controllo raggiunge uno dei quattro bordi del form. A questo punto, la casella immagine cambia direzione e si sposta in direzione opposta. Tale movimento viene gestito dalla variabile Motion. Quando, ad esempio, la casella immagine si sta spostando a sinistra e verso l'alto, questa parte della routine modifica il valore �della variabile Motion e fa in modo che il codice attivi lo spostamento di picBall �in una direzione diversa.

�

� xe "immagini:spostamento, esempi di codice"\\€PGCH12.CSF-1189 �

Le seguenti istruzioni sono tratte dalla routine CtlMoveDemo nell'applicazione �Screen Saver:

Select Case Motion

Case 1

	' Se il movimento è a sinistra e verso l'alto,

	' sposta il controllo di 20 twip.

	picBall.Move picBall.Left - 20, picBall.Top - 20

	' Se il controllo tocca il lato sinistro, 

	' modifica il movimento verso destra e verso

	' l'alto.

	If picBall.Left <= 0 Then

		Motion = 2

	' Se il controllo tocca il bordo superiore,

	' modifica il movimento verso sinistra e verso il

	' basso.

	ElseIf picBall.Top <= 0 Then

		Motion = 4

	End If



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1190 �

Si noti che nella riga del codice relativa allo spostamento di picBall vengono sottratti 20 twip dai valori correnti delle relative proprietà Left e Top per determinare la nuova posizione del controllo. In questo modo viene garantito lo spostamento relativo �del controllo rispetto alla sua posizione corrente.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1191 �

La velocità e l'omogeneità dello spostamento del controllo dipendono dal numero di twip o di unità utilizzato nel metodo Move. L'incremento del numero di twip comporta l'aumento della velocità a discapito dell'omogeneità del movimento. Il decremento �del numero di twip comporta il rallentamento del movimento, ma consente �di migliorare la qualità della visualizzazione dello spostamento del controllo.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1192 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sul metodo Move, vedere "Metodo Move" �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Ridimensionamento dinamico dei controlli

� xe "ridimensionamento:ridimensionamento dinamico dei controlli" �� xe "ridimensionamento:proprietà correlate" �� xe "controlli:ridimensionamento dinamico"\\€PGCH12.CSF-1193 �

In un'applicazione Visual Basic, è possibile modificare le dimensioni e la forma �di una casella immagine, un controllo immagine o un form in fase di esecuzione �in modo analogo alla procedura di modifica della relativa posizione. 

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1194 �

Le proprietà di seguito riportate consentono di gestire le dimensioni degli elementi precedentemente descritti.

�



Proprietà�Si applica a�Descrizione����Align�Controlli casella immagine e dati�Se questa proprietà viene impostata per allineare una casella immagine alla parte superiore (1) o inferiore (2) di un form, la larghezza della casella immagine equivale sempre alla larghezza della parte interna del form. Se invece viene impostata per allineare una casella immagine al lato sinistro (3) oppure al lato destro (4) di un form, l'altezza della casella equivale all'altezza della parte interna del form.��Height�Tutti i form e tutti i controlli a eccezione dei controlli timer, menu e linea�Altezza dell'oggetto espressa nella modalità di scala del form, ovvero in twip per impostazione predefinita.��Width�Tutti i form e tutti i controlli a eccezione dei controlli timer, menu e linea�Larghezza dell'oggetto espressa nella modalità di scala del form, ovvero in twip per impostazione predefinita.��AutoSize�Controlli etichetta e casella immagine�Se impostata su True, comporta un adattamento delle dimensioni della casella immagine a quelle del contenuto.��Stretch�Controlli immagine�Se impostata su True, la bitmap o il metafile si allarga per adattarsi alle dimensioni del controllo immagine. Se impostata su False, le dimensioni del controllo immagine vengono modificate in modo che corrispondano a quelle della bitmap o del metafile che contiene.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1195 �

In questo esempio, un pulsante di comando denominato cmdGrow viene ingrandito ogni volta che l'utente fa clic su di esso:

Private Sub cmdGrow_Click ()

	cmdGrow.Height = cmdGrow.Height + 300

	cmdGrow.Width = cmdGrow.Width + 300

End Sub



Creazione di effetti di animazione

� xe "immagini:animazione" �� xe "animazione:modifica delle immagini in fase di esecuzione"\\€PGCH12.CSF-1196 �

È possibile creare effetti di animazione modificando le immagini in fase �di esecuzione. Il metodo più semplice per ottenere un effetto simile è passare alternativamente tra due immagini. È inoltre possibile utilizzare una serie �di immagini per creare effetti di animazione con diverse cornici, oppure �creare effetti più elaborati impostando lo spostamento dinamico dell'immagine.

�

Alternanza di due immagini

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1197 �

Alcune icone possono essere utilizzate a coppie, ad esempio le due icone �che rappresentano una busta aperta e una busta chiusa nella sottodirectory \Vb\Graphics\Icons, come illustrato nella figura 12.12. Il passaggio da un'icona all'altra consente di creare un effetto di animazione in modo da visualizzare, �ad esempio, lo stato della posta di un utente.

Figura 12.12   Icone della posta

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12012.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1198 �

La seguente istruzione modifica la proprietà Picture di un controllo immagine denominato imgMailStatus in modo che vengano alternate le icone che rappresentano una busta chiusa e una busta aperta.

imgMailStatus.Picture = imgMailOpen.Picture



Sequenza di più immagini

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1199 �

È inoltre possibile ruotare in successione più immagini in modo da creare effetti �di animazione di durata maggiore. Questa tecnica è simile all'alternanza tra due immagini. Per utilizzare più immagini, è necessario che nell'applicazione sia possibile selezionare la bitmap per l'immagine corrente. Per la gestione di singole immagini �in un effetto di animazione, è necessario utilizzare una matrice di controlli.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1200 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sulle matrici di controlli, vedere "Creazione di matrici di oggetti" nel capitolo 9 "Programmazione ad oggetti".



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1201 �

L'applicazione di esempio Screen Saver include un'animazione che mostra una �luna che ruota. La dimostrazione Fasi lunari utilizza una matrice di nove controlli immagine per creare l'animazione. Per visualizzare il funzionamento delle immagini �in una matrice di controlli in fase di esecuzione, scegliere Fasi lunari dal menu Opzioni e quindi il pulsante Avvia dimostrazione che richiama la routine ImageDemo.

�

Utilizzo dei metodi grafici

� xe "grafica:metodi correlati"\\€PGCH12.CSF-1202 �

Oltre ai controlli grafici, in Visual Basic sono disponibili numerosi metodi �per la creazione di elementi grafici. Tali metodi, che vengono applicati ai form �e alle caselle immagine, sono elencati nella tabella che segue.

Metodo�Descrizione����Cls�Elimina tutti gli elementi grafici e l'output del metodo Print.��PSet�Imposta il colore di un singolo pixel.��Point�Restituisce il valore relativo al colore di un punto specifico.��Line�Disegna linee, rettangoli o caselle con riempimento.��Circle�Disegna cerchi, ellissi o archi.��PaintPicture�Disegna elementi grafici in posizioni arbitrarie.��

Nota   Il metodo Print può essere considerato un metodo grafico in quanto il relativo output viene scritto sull'oggetto e salvato nell'immagine se la funzione AutoRedraw è attiva, in modo analogo a quanto avviene con i metodi PSet, Line e Circle. Per ulteriori informazioni sul metodo Print, vedere "Visualizzazione di testo in form e caselle immagine" più indietro in questo capitolo.



Vantaggi dei metodi grafici

� xe "disegno:linee con metodi grafici" �� xe "form:effetti visivi con i metodi grafici" �� xe "griglie:creazione di griglie in grafici"\\€PGCH12.CSF-1203 �

I metodi grafici rappresentano una valida alternativa all'utilizzo dei controlli grafici �in quanto semplificano la creazione di elementi grafici. Per la creazione di griglie in un grafico, ad esempio, sarebbe necessaria una matrice di controlli linea relativamente complessa. Il metodo Line consente, invece, di velocizzare la creazione di tali griglie. La gestione dei controlli linea in una matrice durante la modifica delle dimensioni �del form è infatti più complessa rispetto alla semplice procedura di disegno delle linee utilizzando il metodo Line.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1204 �

È possibile visualizzare brevemente un particolare effetto grafico in un form, �ad esempio una fascia di colore quando viene visualizzata la finestra di dialogo Informazioni su, scrivendo poche righe di codice, anziché utilizzare altri tipi �di controlli.

� xe "grafica:controlli grafici e metodi grafici"\\€PGCH12.CSF-1205 �

I metodi grafici consentono di creare effetti visivi che non è possibile ottenere �con i controlli grafici. È, ad esempio, possibile creare archi o disegnare singoli pixel. Gli elementi grafici creati utilizzando i metodi grafici vengono visualizzati nel form �su livelli specifici e in secondo piano rispetto agli altri controlli contenuti nel form. �I metodi grafici possono pertanto essere utilizzati per creare elementi grafici �da visualizzare dietro agli altri elementi dell'applicazione.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1206 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Gestione dei livelli grafici con AutoRedraw �e ClipControls" più indietro in questo capitolo.



�

Limiti dei metodi grafici

� xe "grafica:limiti dei metodi grafici"\\€PGCH12.CSF-1207 �

La creazione di elementi grafici utilizzando i metodi grafici richiede spazio nel codice. È pertanto consigliabile eseguire l'applicazione per verificare gli effetti ottenuti �con i metodi grafici utilizzati. I metodi grafici non rappresentano pertanto la soluzione per visualizzare semplici elementi grafici di un'interfaccia. È molto più semplice modificare l'aspetto dei controlli grafici in fase di progettazione anziché modificare �e verificare il codice relativo a un metodo grafico.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1208 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla creazione di applicazioni grafiche con �gli eventi del mouse e i metodi Line o Move, vedere "Evento MouseDown", "Evento MouseMove" e "Utilizzo dell'argomento button per ottimizzare le funzioni grafiche del mouse" nel capitolo 11 "Risposta agli eventi del mouse e della tastiera".



Nozioni fondamentali sulle procedure di disegno �con i metodi grafici

� xe "disegno:metodi grafici" �� xe "form:disegno con metodi grafici" �� xe "grafica:disegno con metodi grafici"\\€PGCH12.CSF-1209 �

I metodi grafici consentono di disegnare il relativo output su un form, in una casella immagine o un oggetto Printer. Per specificare dove si desidera disegnare, far precedere il metodo grafico che si desidera utilizzare dal nome del form o del controllo casella immagine desiderato. Se non si specifica l'oggetto, per impostazione predefinita l'elemento grafico verrà disegnato sul form a cui il codice si riferisce. �Le seguenti istruzioni, ad esempio, disegnano un punto:

Nel form denominato MyForm

MyForm.PSet (500, 500)





Nella casella immagine denominata picPicture1

picPicture1.PSet (500, 500)





Nel form corrente

PSet (500, 500)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1210 �

Ogni area di disegno è caratterizzata dal rispettivo sistema di coordinate che determina l'unità di misura applicata alle coordinate stesse, nonché da un gruppo di proprietà grafiche specifiche. 

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1211 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sull'oggetto Printer, vedere �"Stampa da un'applicazione" più avanti in questo capitolo. Per ulteriori �informazioni sulle coordinate, vedere "Introduzione al sistema di coordinate".



�

Eliminazione degli elementi contenuti nell'area di disegno

� xe "disegno:cancellazione"\\€PGCH12.CSF-1212 �

Se si desidera eliminare tutti gli elementi contenuti nell'area di disegno, utilizzare �il metodo Cls. All'area di disegno specificata viene applicato nuovamente il colore dello sfondo (BackColor):

[oggetto.]Cls



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1213 �

L'utilizzo del metodo Cls senza specificare l'argomento oggetto consente di eliminare tutti gli elementi inseriti nel form a cui il codice si riferisce.

Disegno di punti

� xe "punti:disegno" �� xe "grafica:disegno di punti" �� xe "disegno:punti"\\€PGCH12.CSF-1214 �

Il controllo di un singolo pixel rappresenta una semplice operazione grafica. Il metodo PSet consente, infatti, di impostare il colore di un pixel in una posizione specificata:

[oggetto.]PSet (x, y)[, colore]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1215 �

Gli argomenti x e y rappresentano valori a precisione singola e pertanto supportano input interi o frazionari. L'input può essere costituito da un'espressione numerica qualsiasi e da variabili.

� xe "colori:PSet" �� xe "colori:colore di primo piano (ForeColor)"\\€PGCH12.CSF-1216 �

Se non si specifica l'argomento colore, il metodo PSet imposta il pixel specificato �sul colore di primo piano (ForeColor). Le seguenti istruzioni, ad esempio, impostano �i punti nel form corrente MyForm, ovvero nel form a cui il codice si riferisce �nonché in picPicture1:

PSet (300, 100)

PSet (10.75, 50.33)

MyForm.PSet (230, 1000)

picPicture1.PSet (1.5, 3.2)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1217 �

L'aggiunta dell'argomento colore conferisce un controllo maggiore:

' Imposta il punto con coordinate 50, 75 su azzurro.

PSet (50, 75), RGB(0, 0, 255)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1218 �

Nell'applicazione Screen Saver viene disegnata una serie di punti con colori �a selezione casuale in modo da creare la dimostrazione Coriandoli gestita �dalla routine PSetDemo:

Sub PSetDemo ()

	' Imposta il rosso su un valore casuale.

	R = 255 * Rnd

	' Imposta il verde su un valore casuale.

	G = 255 * Rnd

	' Imposta il blu su un valore casuale.

	B = 255 * Rnd

	' Imposta la posizione orizzontale.

	XPos = Rnd * ScaleWidth

	' Imposta la posizione verticale.

	YPos = Rnd * ScaleHeight

	' Disegna i punti con colori casuali.

	PSet (XPos, YPos), RGB(R, G, B)

End Sub

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1219 �

Il risultato ottenuto è illustrato nella figura 12.13.

Figura 12.13   Dimostrazione Coriandoli nell'applicazione Screen Saver

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12013.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1220 �

Per cancellare un punto, è sufficiente applicare il colore di sfondo:

PSet (50, 75), BackColor



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1221 �

Come verrà descritto nella sezione "Disegno di linee e forme" più avanti in questo capitolo, è possibile far precedere le coordinate (x, y) dalla parola chiave Step, �in modo da impostare per il punto la posizione relativa all'ultima posizione �in cui è stato disegnato.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1222 �

Il metodo Point è in stretta relazione con il metodo PSet, ma a differenza di quest'ultimo restituisce il valore del colore relativo a una posizione specifica:

PointColor = Point (500, 500)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1223 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni, vedere "Metodo PSet" �e "Metodo Point" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Disegno di linee e forme

� xe "forme:disegno" �� xe "grafica:disegno di linee" �� xe "grafica:disegno di forme" �� xe "linee:disegno"\\€PGCH12.CSF-1224 �

Sebbene l'eliminazione degli elementi contenuti nell'area di disegno e il disegno �di singoli punti possano essere molto utili, i metodi grafici più interessanti consentono di disegnare linee e forme complete.

Disegno di linee

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1225 �

Per disegnare una linea tra due coordinate, utilizzare il metodo Line, la cui sintassi �è la seguente:

[oggetto.]Line [(x1, y1)]–(x2, y2)[, colore]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1226 �

L'argomento oggetto è facoltativo e se non viene specificato, la linea verrà disegnata sul form a cui il codice si riferisce, ovvero nel form corrente. Anche la prima coppia di coordinate è facoltativa. In modo analogo agli altri valori delle coordinate, �gli argomenti x e y possono essere numeri interi o frazionari. La seguente istruzione, ad esempio, disegna una linea inclinata sul form.

Line (500, 500)–(2000, 2000)

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1227 �

In Visual Basic verrà disegnata una linea che include la prima estremità, ma non l'ultima. Ciò risulta utile per il disegno di una figura chiusa da un punto all'altro. �Per disegnare il punto finale, utilizzare la seguente sintassi:

PSet [Step] (0, 0)[, colore]



� xe "linee:disegno di coordinate" �� xe "grafica:disegno delle coordinate delle linee"\\€PGCH12.CSF-1228 �

La prima coppia di coordinate (x1, y1) è facoltativa. Se non vengono specificate, �come punto finale verrà utilizzata la posizione x, y corrente dell'oggetto, ovvero �le coordinate di disegno. La posizione corrente può essere specificata utilizzando �le proprietà CurrentX e CurrentY, tenendo tuttavia presente che la posizione equivale all'ultimo punto disegnato utilizzando un metodo grafico precedente o un metodo Print. In caso contrario, la posizione predefinita sarà l'angolo superiore sinistro dell'oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1229 �

Le istruzioni seguenti, ad esempio, disegnano un triangolo collegando tre punti.

' Imposta la coordinata x del punto iniziale.

CurrentX = 1500

' Imposta la coordinata y del punto iniziale.

CurrentY = 500

' Disegna la linea in basso e sulla destra del punto

' iniziale.

Line -(3000, 2000)

' Disegna la linea a sinistra del punto corrente.

Line -(1500, 2000)	

' Disegna la linea in alto e a destra del punto

' iniziale.

Line -(1500, 500)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1230 �

Il risultato è illustrato nella figura 12.14.

Figura 12.14   Esempio di triangolo disegnato con il metodo Line

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12014.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1231 �

Nell'applicazione di esempio Screen Saver viene utilizzato il metodo Line per creare effetti visivi di questo tipo. Per visualizzarli, scegliere Fuoco incrociato dal menu Opzioni e quindi il pulsante Avvia dimostrazione.

Parola chiave Step

� xe "disegno:parola chiave Step" �� xe "Step, parola chiave"\\€PGCH12.CSF-1232 �

Nei metodi PSet, Line e Circle vengono specificati uno o più punti utilizzando �la seguente sintassi:

(x, y)



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1233 �

È possibile specificare la parola chiave Step prima dei singoli punti in modo �da impostare la posizione del punto come relativa all'ultimo punto disegnato. �In questo modo Visual Basic aggiunge i valori x e y ai valori dell'ultimo punto disegnato. Ad esempio, la seguente istruzione:

Line (100, 200)–(150, 250)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1234 �

equivale a:

Line (100, 200)–Step(50, 50)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1235 �

In molte situazioni, la parola chiave Step consente di evitare il controllo costante dell'ultimo punto disegnato focalizzando l'attenzione sulla posizione relativa �di due punti anziché su quella assoluta.

Utilizzo dell'argomento colore

� xe "grafica:argomento colore"\\€PGCH12.CSF-1236 �

Per modificare il colore della linea, utilizzare l'argomento facoltativo colore insieme �ai metodi grafici. La seguente istruzione consente, ad esempio, di disegnare una linea blu scuro:

Line (500, 500)–(2000, 2000), RGB(0, 0, 255)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1237 �

Se non si specifica l'argomento colore, il colore della linea verrà determinato �dalla proprietà ForeColor dell'oggetto in cui la linea viene disegnata.

Disegno di caselle

� xe "linee:disegno di caselle" �� xe "colori:riempimento di disegni" �� xe "disegno:caselle"\\€PGCH12.CSF-1238 �

Il metodo Line consente di disegnare caselle e di applicarvi un motivo di riempimento. L'esempio seguente disegna una casella con l'angolo superiore sinistro posizionato �su (500, 500) e con i lati lunghi 1.000 twip:

Line (500, 500)–Step(1000, 0)

Line -Step(0, 1000)

Line -Step(–1000, 0)

Line -Step(0, –1000)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1239 �

In Visual Basic è tuttavia disponibile un modo più semplice per disegnare una casella. Se nel metodo Line si specifica l'opzione B, viene disegnato un rettangolo i cui punti specificati vengono considerati come angoli opposti della figura. È quindi possibile utilizzare la seguente istruzione anziché le quattro istruzioni riportate nell'esempio precedente:

Line (500, 500)–Step(1000, 1000), , B



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1240 �

Si noti che è necessario specificare due virgole prima dell'opzione B a indicare che l'argomento colore non è stato specificato. La sintassi del metodo Line viene trattata �in "Disegno di linee e forme" più indietro in questo capitolo.

�

FillStyle e FillColor

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1241 �

Se non si modifica l'impostazione della proprietà FillStyle, la casella appare vuota. Alla casella viene tuttavia applicato il riempimento specificato dalle impostazioni correnti della proprietà FillStyle, ma il valore predefinito della proprietà FillStyle è pari a 1-Transparent. Per la proprietà FillStyle è possibile utilizzare le impostazioni riportate nella seguente tabella.

Impostazione�Descrizione����0�Riempimento pieno. Utilizza il colore impostato per la proprietà FillColor come riempimento della casella.��1�Riempimento trasparente. Rappresenta l'impostazione predefinita. L'oggetto grafico appare vuoto indipendentemente dal colore utilizzato.��2�Riempimento a linee orizzontali.��3�Riempimento a linee verticali.��4�Riempimento a linee diagonali verso l'alto.��5�Riempimento a linee verticali verso il basso.��6�Linee tratteggiate.��7�Linee tratteggiate diagonali.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1242 �

Pertanto, se si imposta FillStyle su 0, è possibile applicare un riempimento pieno �alla casella utilizzando il colore impostato con la proprietà FillColor.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1243 �

Un altro modo per applicare un riempimento alla casella consiste nello specificare l'opzione F dopo l'opzione B. Si noti che non è possibile utilizzare F senza prima �aver specificato l'opzione B. Se si utilizza l'opzione F, il metodo Line ignora le impostazioni delle proprietà FillColor e FillStyle e alla casella verrà sempre applicato un motivo di riempimento pieno. La seguente istruzione applica un riempimento �pieno alla casella utilizzando la proprietà ForeColor:

Line (500, 500)–Step(1000, 1000), , BF



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1244 �

Il risultato è illustrato nella figura 12.15.

Figura 12.15   Esempio di casella con riempimento pieno

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12015.eps" \* MERGEFORMAT���



�

Disegno di cerchi

� xe "disegno:archi" �� xe "forme:disegno di cerchi"\\€PGCH12.CSF-1245 �

Il metodo Circle consente di disegnare un gran numero di forme circolari ed ellittiche (ovali), nonché archi, ovvero segmenti di cerchi e altri elementi curvilinei. È possibile produrre molti tipi di linee curve utilizzando le variazioni del metodo Circle.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1246 �

Per disegnare un cerchio, è necessario specificare la posizione del centro della figura �e la lunghezza del raggio. La sintassi per un cerchio perfetto è la seguente:

[oggetto.]Circle [Step](x, y), raggio[, colore]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1247 �

Le parentesi quadre indicano che l'argomento oggetto e la parola chiave Step sono facoltativi. Se non si specifica l'argomento oggetto, il cerchio verrà disegnato �sul form corrente. Gli argomenti x e y  rappresentano le coordinate del centro e raggio rappresenta la lunghezza del raggio del cerchio. La seguente istruzione, ad esempio, disegna un cerchio avente il centro posizionato su (1200, 1000) e un raggio di 750 twip:

Circle (1200, 1000), 750



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1248 �

L'effetto preciso della precedente istruzione dipende dalle dimensioni e dal sistema �di coordinate del form. Poiché le dimensioni del form non sono in genere disponibili, non sarà possibile determinare se il cerchio è visibile. La proprietà Scale dell'area �di disegno consente di posizionare il centro del cerchio in corrispondenza del punto centrale del form:

Circle ((ScaleWidth + ScaleLeft) / 2, (ScaleHeight + _

	ScaleTop) / 2), ScaleWidth / 4



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1249 �

Per il momento è sufficiente sapere che le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight semplificano il posizionamento della grafica in corrispondenza di un punto centrale del form.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1250 �

Ulteriori informazioni   Nella sezione "Modifica del sistema di coordinate di un oggetto" più indietro in questo capitolo vengono descritte in dettaglio le proprietà ScaleWidth e ScaleHeight.



Nota   Il raggio del cerchio viene sempre specificato in unità orizzontali. Se il sistema di coordinate corrente utilizza unità orizzontali e verticali identiche, in genere l'impostazione predefinita, non è necessario specificare il raggio del cerchio. Se invece viene utilizzata una scala personalizzata, le unità orizzontali e verticali possono corrispondere a distanze diverse. Negli esempi precedenti il raggio viene specificato in unità orizzontali e l'altezza effettiva �del cerchio equivale sempre alla sua larghezza effettiva.



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1251 �

Nella dimostrazione Arcobaleno dell'applicazione Screen Saver viene creata una serie di cerchi a linee tratteggiate partendo dal centro del form in modo da formare una specie di spirale. La routine CircleDemo crea i cerchi della dimostrazione Arcobaleno utilizzando le seguenti istruzioni:

Sub CircleDemo ()

	Dim Radius

' Imposta il rosso su un valore casuale.

	R = 255 * Rnd

' Imposta il verde su un valore casuale.

	G = 255 * Rnd

' Imposta il blu su un valore casuale.

	B = 255 * Rnd

' Imposta la coordinate x al centro del form.

	XPos = ScaleWidth / 2

' Imposta la coordinata y al centro del form.

	YPos = ScaleHeight / 2

' Imposta il raggio tra 0 e il 50% dell'altezza del

' form.

	Radius = ((YPos * 0.9) + 1) * Rnd

' Disegna il cerchio utilizzando un colore casuale.

	Circle (XPos, YPos), Radius, RGB(R, G, B)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1252 �

Il risultato della dimostrazione Arcobaleno viene illustrato nella figura 12.16.

Figura 12.16   Dimostrazione Arcobaleno nell'applicazione Screen Saver

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12016.eps" \* MERGEFORMAT���



Disegno di archi

� xe "forme:disegno di archi" �� xe "disegno:archi"\\€PGCH12.CSF-1253 �

Per disegnare degli archi utilizzando il metodo Circle, è necessario specificare �gli argomenti relativi agli angoli espressi in radianti in modo da definire il punto �di inizio e fine dell'arco. La sintassi corretta per disegnare un arco è la seguente:

[oggetto.]Circle [Step](x, y), raggio, [colore], inizio, fine[, aspetto]



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1254 �

Se per l'argomento inizio o fine viene specificato un valore negativo, verrà disegnata una linea che collega il centro del cerchio con l'estremità negativa. La seguente routine, ad esempio, disegna un cerchio in cui manca una fetta.

Private Sub Form_Click ()

	Const PI = 3,14159265

	Circle (3500, 1500), 1000, , –PI / 2, –PI / 3

End Sub



Nota   Per convertire i gradi in radianti, è necessario moltiplicare il valore in gradi per Pi greco/180.



Disegno di ellissi

� xe "forme:disegno di ellissi" �� xe "disegno:ellissi"\\€PGCH12.CSF-1255 �

L'argomento aspetto consente di gestire la creazione di circonferenze perfette �(un cerchio) oppure oblunghe (un'ellissi). Di seguito è riportata la sintassi completa del metodo Circle:

[oggetto.]Circle [Step](x, y), raggio, [colore], [inizio], [fine] [, aspetto]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1256 �

Gli argomenti inizio e fine sono facoltativi, ma è comunque necessario specificare �le virgole che li separa. Se, ad esempio, si includono gli argomenti raggio e aspetto, ma non gli argomenti colore, inizio o fine, è necessario includere le quattro virgole �a indicare che i tre argomenti non sono stati specificati:

Circle (1000, 1000), 500, , , , 2



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1257 �

L'argomento aspetto specifica il rapporto tra le dimensioni verticali e orizzontali. Nell'esempio precedente l'argomento aspetto è un numero positivo a virgola mobile, ovvero per tale argomento è possibile specificare espressioni intere o frazionarie, �ma non valori negativi. Se per l'argomento aspetto si specificano valori alti, si otterranno ellissi con sviluppo lungo l'asse verticale. Se invece si specificano valori bassi, si otterranno ellissi con sviluppo lungo l'asse orizzontale. Poiché un'ellissi �è caratterizzata da due raggi, ovvero un raggio x orizzontale e un raggio y verticale, �in Visual Basic l'argomento raggio in un'istruzione Circle verrà applicato all'asse �più lungo, ovvero se il valore dell'argomento aspetto è minore di 1, raggio equivale �al raggio x. Se invece il valore dell'argomento aspetto è maggiore o uguale a 1, raggio equivale al raggio y.

Nota   L'argomento aspetto specifica sempre il rapporto fra dimensioni verticali e orizzontali �in termini di distanza fisica effettiva. Per garantire che ciò avvenga anche quando si utilizza �una scala personalizzata, il raggio viene specificato in unità orizzontali.



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1258 �

Nella seguente routine è illustrato come, a seconda dei diversi valori dell'argomento aspetto, il metodo Circle utilizza l'argomento raggio come raggio x oppure come raggio y di un'ellissi:

Private Sub Form_Click ()

' Disegna un'ellissi piena.

	FillStyle = 0

	Circle (600, 1000), 800, , , , 3

' Disegna un'ellissi vuota.

	FillStyle = 1

	Circle (1800, 1000), 800, , , , 1 / 3

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1259 �

L'output è illustrato nella figura 12.17.

Figura 12.17   Esempio di ellissi disegnate con il metodo Circle

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12017.eps" \* MERGEFORMAT���



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1260 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sul disegno di cerchi e archi, vedere �"Disegno di cerchi" più indietro in questo capitolo.



Inserimento di grafica in posizioni arbitrarie

� xe "form:disegno di grafica in posizioni arbitrarie" �� xe "immagini:disegno di grafica in posizioni arbitrarie" �� xe "bitmap:disegno di grafica in posizioni arbitrarie" �� xe "grafica:disegno in posizioni arbitrarie"\\€PGCH12.CSF-1261 �

È possibile inserire elementi grafici in posizioni arbitrarie su un form, una casella immagine o un oggetto Printer utilizzando il metodo PaintPicture. Di seguito �è riportata la sintassi del metodo PaintPicture:

[oggetto.]PaintPicture immagine, destX, destY[, larghdest[, altdest _

	[, origineX[, origineY[, originelargh[, originealt[, Op]]]]]]]



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1262 �

L'argomento oggetto rappresenta il form, la casella immagine o l'oggetto Printer di destinazione in cui l'argomento immagine viene inserito. Se l'argomento oggetto viene omesso, l'immagine viene inserita nel form corrente. L'argomento immagine deve essere un oggetto Picture, specificato dalla proprietà Picture di un form o un controllo. 

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1263 �

Gli argomenti destX e destY rappresentano le posizioni orizzontale e verticale �in cui l'immagine verrà rappresentata utilizzando la proprietà ScaleMode di oggetto. Gli argomenti larghdest e altdest sono facoltativi e consentono di impostare �la larghezza e l'altezza dell'immagine nell'oggetto di destinazione specificato �con l'argomento oggetto. 

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1264 �

Gli argomenti origineX e origineY sono facoltativi e definiscono le coordinate x e y dell'angolo superiore sinistro dell'area di ritaglio all'interno dell'immagine specificata con l'argomento immagine.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1265 �

L'argomento facoltativo Op, quale AND o XOR, definisce un'operazione eseguita sull'immagine in fase di disegno all'interno dell'oggetto di destinazione specificato �con l'argomento oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1266 �

È possibile utilizzare il metodo PaintPicture anziché la funzione BitBlt dell'API �di Windows per eseguire operazioni dettagliate durante lo spostamento di un'area rettangolare di un elemento grafico da una posizione all'altra. 

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1267 �

È possibile, ad esempio, utilizzare il metodo PaintPicture per creare più copie della stessa bitmap e quindi sovrapporle in un form. L'utilizzo di questo metodo risulta �più veloce rispetto allo spostamento dei controlli immagine all'interno di un form. �Il seguente codice sovrappone 100 copie di un controllo immagine e capovolge �le singole immagini in senso orizzontale in base al valore negativo specificato �con l'argomento larghdest.

For i = 0 To 10

	For j = 0 To 10

		Form1.PaintPicture picF.Picture, j * _

			picF.Width, i * picF.Height, _

			picF.Width, -picF.Height

Next j, i



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1268 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Metodo PaintPicture" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Impostazione dello spessore della linea

� xe "linee:impostazione della larghezza" �� xe "disegno:impostazione della larghezza delle linee"\\€PGCH12.CSF-1269 �

La proprietà DrawWidth specifica lo spessore della linea per l'output dai metodi grafici. La proprietà BorderWidth specifica lo spessore del bordo dei controlli �linea e forma.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1270 �

La seguente routine disegna linee di diverso spessore.

Private Sub Form_Click ()

	DrawWidth = 1

	Line (100, 1000)–(3000, 1000)

	DrawWidth = 5

	Line (100, 1500)–(3000, 1500)

	DrawWidth = 8

	Line (100, 2000)–(3000, 2000)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1271 �

I risultati sono illustrati nella figura 12.18.

Figura 12.18   Effetti della modifica della proprietà DrawWidth

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12018.eps" \* MERGEFORMAT���

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1272 �

La figura 12.19 illustra tre controlli forma con valori BorderWidth diversi.

Figura 12.19   Effetti della modifica della proprietà BorderWidth

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12019.eps" \* MERGEFORMAT���



Impostazione di linee piene o discontinue

� xe "linee:impostazione dei motivi delle linee" �� xe "bordi:impostazione dei motivi delle linee" �� xe "disegno:impostazione dei motivi delle linee"\\€PGCH12.CSF-1273 �

La proprietà DrawStyle specifica se le linee create con metodi grafici sono piene oppure caratterizzate da un motivo discontinuo. La proprietà BorderStyle di un controllo forma equivale alla proprietà DrawStyle, ma si applica a vari oggetti.

Nota   La proprietà BorderStyle di un controllo forma ha funzioni e impostazioni diverse rispetto a quelle della proprietà BorderStyle in altri controlli e form. La proprietà BorderStyle dei controlli linea o forma ha funzioni e impostazione diverse rispetto alla proprietà BorderStyle di altri oggetti. Per i controlli forma e linea la proprietà BorderStyle equivale alla proprietà DrawStyle descritta in questa sezione. Per i form e gli altri controlli, la proprietà BorderStyle determina �se il controllo o il form è caratterizzato da un bordo e in caso affermativo, se il bordo è fisso oppure ridimensionabile.



Stile pieno e stile pieno interno

� xe "disegno:linee in tinta unita"\\€PGCH12.CSF-1274 �

Lo stile pieno interno (DrawStyle oppure BorderStyle = 6) è quasi identico allo stile pieno. Entrambi gli stili consentono di creare una linea continua. La differenza delle impostazioni risulta tuttavia più evidente quando si utilizza una linea spessa per creare una casella o un controllo forma. In questi casi lo stile pieno consente di disegnare �una linea che per metà risulta esterna alla casella o al controllo. Lo stile pieno interno consente invece di disegnare la linea all'interno della casella o del controllo. �Per ulteriori informazioni sulle procedure di disegno di una casella, vedere �"Disegno di caselle" più indietro in questo capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1275 �

Nella seguente routine vengono illustrate le impostazioni supportate dalla proprietà DrawStyle mediante la creazione di un ciclo in cui le impostazioni passano da 0 a 6, con incrementi unitari per ogni passaggio. I risultati sono illustrati nella figura 12.20.

Private Sub Form_Click ()

	Dim I As Integer, Y As Long

	For I = 0 To 6

		DrawStyle = I

		Y = (200 * I) + 1000

		Line (200, Y)–(2400, Y)

	Next I

End Sub



�

Figura 12.20   Effetti della modifica della proprietà DrawStyle

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP12020.eps" \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1276 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Proprietà DrawStyle" o "Proprietà BorderStyle" �in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Controllo della visualizzazione utilizzando DrawMode

� xe "schermo:disegno su sfondo vuoto o bianco" �� xe "disegno:motivi sovrapposti"\\€PGCH12.CSF-1277 �

La proprietà DrawMode determina il risultato di un'operazione di disegno di un elemento sovrapposto a un altro. Nonostante gli effetti delle modifiche alle proprietà DrawMode siano evidenti soprattutto in sistemi a colori, può talvolta risultare non necessario utilizzare questa proprietà se si disegna su uno sfondo vuoto o bianco oppure su uno sfondo con un colore uniforme.

� xe "disegno:impostazioni di DrawMode"\\€PGCH12.CSF-1278 �

È possibile impostare la proprietà DrawMode su un valore compreso tra 1 e 16. �Le impostazioni più frequenti sono riportate nella seguente tabella.

Impostazione�Descrizione����4�Not Copy Pen. Disegna il contrario del motivo della linea indipendentemente dal contenuto.��7�Xor Pen. Visualizza la differenza tra il motivo della linea e la visualizzazione esistente, come descritto più avanti in questa sezione. Se si disegna un oggetto due volte con questa modalità, è possibile ripristinare lo sfondo originale.��11�Nessuna operazione. In realtà, disattiva il disegno.��13�Copy Pen (impostazione predefinita). Applica il motivo della linea indipendentemente dal contenuto.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1279 �

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



Modalità di disegno Xor Pen

� xe "disegno:impostazione dell'animazione" �� xe "animazione:ripristino dello sfondo"\\€PGCH12.CSF-1280 �

L'impostazione della proprietà DrawMode su 7 risulta utile per la creazione �di effetti di animazione. Se si disegna una linea due volte, è possibile ripristinare la visualizzazione esistente prima del disegno della linea stessa. Ciò consente di creare un oggetto che si sposta su uno sfondo senza danneggiarlo in quanto lo sfondo viene ripristinato durante il movimento dell'oggetto. La maggior parte delle modalità �non garantisce l'integrità dello sfondo.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1281 �

Il seguente codice, ad esempio, consente di spostare un cerchio ogni volta che �viene premuto il pulsante del mouse. Il motivo dello sfondo sottostante il cerchio verrà comunque ripristinato a ogni movimento.

Private Sub Form_Click ()

	ForeColor = 255 : DrawMode = 7

	Circle (CurrentX, CurrentY), 1000

	CurrentX = CurrentX + 220

	CurrentY = CurrentY + 220

	Circle (CurrentX, CurrentY), 1000

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1282 �

La modalità di disegno Xor Pen e la maggior parte delle altre impostazioni della proprietà DrawMode confrontano i singoli pixel del motivo di disegno (definito "Pen") con i pixel corrispondenti nell'area esistente (definita "Destinazione"). �In sistemi monocromatici il pixel viene attivato o disattivato e Visual Basic esegue �un semplice confronto logico, ovvero attiva un pixel se il pixel Pen o Destinazione �è attivo, oppure lo disattiva se entrambi sono attivi.

� xe "grafica:confronto binario (bit per bit)" �� xe "disegno:confronto binario (bit per bit)"\\€PGCH12.CSF-1283 �

In sistemi a colori, a ogni pixel viene assegnato il valore corrispondente al colore. �Per le impostazioni di DrawMode quali Xor Pen, Visual Basic confronta ogni coppia corrispondente di pixel in Pen e Destinazione ed esegue un confronto binario �(bit per bit). Il risultato del confronto determina il valore del colore del pixel risultante, come illustrato nella figura 12.21.

Figura 12.21   Utilizzo della modalità Xor Pen per impostare il valore binario di un pixel in una linea

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12021.eps" \* MERGEFORMAT���



�

Creazione di grafica durante il caricamento di un form

� xe "form:inserimento di metodi grafici nell'evento Form_Paint" �� xe "grafica:inserimento di metodi grafici nell'evento Form_Paint"\\€PGCH12.CSF-1284 �

Quando si creano elementi grafici visualizzati in un form, al caricamento del form �è consigliabile inserire i relativi metodi grafici nella routine di eventi Form_Paint. �La grafica in Form_Paint verrà aggiornata automaticamente in ciascun evento di aggiornamento. Se si inseriscono elementi grafici nella routine di eventi Form_Load, impostare la proprietà AutoRedraw su True. In questo modo la grafica verrà visualizzata non appena il form è visibile. È opportuno ricordare che i form non sono visibili durante la routine di eventi Form_Load. Poiché Visual Basic non elabora �i metodi grafici contenuti in un form non visibile, ne consegue che i metodi grafici contenuti nella routine di eventi Form_Load verranno ignorati, a meno �che la proprietà AutoRedraw non venga impostata su True.

Utilizzo dei colori

� xe "RGB, funzione" �� xe "QBColor, funzione" �� xe "grafica:impostazione dei colori con la funzione RGB" �� xe "colori:impostazione con la funzione RGB" �� xe "colori:impostazione in fase di esecuzione"\\€PGCH12.CSF-1285 �

In Visual Basic viene utilizzato un sistema omogeneo per tutte le proprietà e i metodi relativi ai colori e alla grafica. Un colore è rappresentato da un numero intero Long �e tale valore è caratterizzato dallo stesso significato di tutti i contesti di definizione �del colore.

Impostazione dei colori in fase di esecuzione

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1286 �

Per specificare il valore di un colore in fase di esecuzione, è possibile:

Utilizzare la funzione RGB.

Utilizzare la funzione QBColor per scegliere uno dei sedici colori di Microsoft QuickBasic®.

Utilizzare una delle costanti intrinseche elencate nel Visualizzatore oggetti.

Immettere direttamente il valore del colore desiderato.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1287 �

In questa sezione vengono descritte le modalità di utilizzo delle funzioni RGB �e QBColor per l'impostazione dei colori. Per ulteriori informazioni sull'utilizzo �di costanti per la definizione dei colori o l'immissione diretta dei relativi valori, �vedere "Utilizzo delle proprietà di colore" più avanti in questo capitolo.

Utilizzo della funzione RGB

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1288 �

Per specificare un colore qualsiasi, è possibile utilizzare la funzione RGB.

Û	Per utilizzare la funzione RGB per specificare un colore

Assegnare ai tre colori primari (rosso, verde e blu) un numero compreso tra 0 �e 255, dove 0 e 255 indicano rispettivamente l'intensità più bassa e più alta.

Assegnare i tre valori alla funzione RGB rispettando l'ordine rosso-verde-blu.

Assegnare il risultato alla proprietà di colore o al relativo argomento.



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1289 �

Tutti i colori visibili possono essere riprodotti mediante la combinazione di uno �o più colori primari, ad esempio:

' Imposta lo sfondo su verde.

Form1.BackColor = RGB(0, 128, 0)

' Imposta lo sfondo su giallo.

Form2.BackColor = RGB(255, 255, 0)

' Imposta lo sfondo su blu.

PSet (100, 100), RGB(0, 0, 64)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1290 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla funzione RGB, vedere "Funzione RGB" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Utilizzo delle proprietà di colore

� xe "colori:tabella delle proprietà dei colori"\\€PGCH12.CSF-1291 �

Per la maggior parte dei controlli di Visual Basic sono disponibili proprietà che consentono di determinare i colori utilizzati per la visualizzazione del controllo. �Si noti che alcune di queste proprietà possono essere applicate anche a controlli non grafici. Nella seguente tabella vengono descritte le singole proprietà relative ai colori.

Proprietà�Descrizione����BackColor�Imposta il colore di sfondo del form o controllo utilizzato per il disegno. Se si modifica la proprietà BackColor dopo aver utilizzato i metodi grafici per operazioni di disegno, la grafica viene cancellata dal nuovo colore di sfondo.��ForeColor�Imposta il colore utilizzato dai metodi grafici per creare testo �o grafica in un form o controllo. La modifica della proprietà ForeColor non interessa il testo o la grafica precedentemente creati.��BorderColor�Imposta il colore del bordo di un controllo forma.��FillColor�Imposta il colore di riempimento dei cerchi creati con il metodo Circle e delle caselle create con il metodo Line.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1292 �

Ulteriori informazioni   Per una descrizione dettagliata delle proprietà relative ai colori, vedere "Proprietà BackColor", "Proprietà ForeColor", "Proprietà BorderColor" e "Proprietà FillColor" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Definizione dei colori

� xe "colori:definizione dei valori dei colori"\\€PGCH12.CSF-1293 �

Le proprietà di colore possono utilizzare numerosi metodi per la definizione dei valori del colore. Nella sezione "Utilizzo dei colori" è stata introdotta la funzione RGB. In questa sezione vengono descritti altri due metodi che consentono di definire i colori:

Utilizzo di costanti definite

Utilizzo delle impostazioni dirette del colore



�

Utilizzo di costanti definite

� xe "colori:costanti predefinite nel Visualizzatore oggetti"\\€PGCH12.CSF-1294 �

Non è necessario conoscere le modalità di generazione dei colori se si utilizzano �le costanti intrinseche elencate nel Visualizzatore oggetti che non è necessario dichiarare. È possibile, ad esempio, utilizzare la costante vbRed in qualsiasi �momento per specificare rosso come argomento colore oppure come impostazione �di una proprietà di colore, ad esempio:

BackColor = vbRed



Utilizzo delle impostazioni dirette del colore

� xe "disegno:impostazioni dirette dei colori" �� xe "colori:impostazioni dirette"\\€PGCH12.CSF-1295 �

La funzione RGB o le costanti intrinseche per la definizione del colore sono �metodi indiretti in quanto vengono interpretati nell'unico modo disponibile per la rappresentazione dei colori. Se si conoscono le modalità di rappresentazione dei �colori in Visual Basic, sarà possibile assegnare numeri alle proprietà e agli argomenti per l'impostazione dei colori in modo diretto. Nella maggior parte dei casi risulta �più semplice immettere tali numeri in formato esadecimale.

� xe "area di validità:colori RGB" �� xe "colori:intervallo di colori RGB"\\€PGCH12.CSF-1296 �

L'intervallo valido per un normale colore RGB è compreso tra 0 e 16.777.215 (&HFFFFFF&). Ogni impostazione del colore, ovvero proprietà o argomento, �è un intero a 4 byte. Il byte superiore di un numero in questo intervallo equivale a 0. �I tre byte inferiori, dal meno significativo al più significativo, determinano rispettivamente la quantità di rosso, verde e blu. I componenti rosso, verde e blu vengono singolarmente rappresentati da un numero compreso tra 0 e 255 (&HFF).

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1297 �

È pertanto possibile specificare un colore sotto forma di numero esadecimale utilizzando la sintassi seguente:

&HBBVVRR&



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1298 �

La sezione BB specifica la quantità di blu, la sezione VV la quantità di verde, mentre �la sezione RR la quantità di rosso. Ogni sezione è composta da un numero esadecimale a due cifre compreso tra 00 e FF. Il valore medio è 80. Il numero seguente consente pertanto di specificare il colore grigio che è il risultato della combinazione della quantità media di tutti e tre i colori:

&H808080&



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1299 �

Se si imposta il bit più significativo su 1, viene modificato il significato del valore �del colore, ovvero il colore non rappresenta più un colore RGB, bensì un colore �a livello di ambiente specificato utilizzando il Pannello di controllo di Windows. �I valori corrispondenti ai colori di sistema sono compresi nell'intervallo �da &H80000000 a &H80000015.

Nota   Sebbene sia possibile specificare oltre 16 milioni di colori diversi, non tutti i sistemi �sono in grado di visualizzarli accuratamente. Per ulteriori informazioni sulla rappresentazione dei colori di Windows, vedere "Utilizzo di 256 colori" più avanti in questo capitolo.



�

Utilizzo di colori di sistema

� xe "colori:impostati dal sistema operativo" �� xe "sistema operativo:colori di sistema"\\€PGCH12.CSF-1300 �

Per l'impostazione dei colori di controlli o form nell'applicazione, è possibile �utilizzare i colori definiti dal sistema operativo, anziché valori di colore specifici. �Se si specificano colori di sistema, quando gli utenti dell'applicazione modificano �i valori dei colori di sistema sui propri computer, l'applicazione rifletterà automaticamente i valori di colore specificati dall'utente.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1301 �

Ciascun colore di sistema dispone sia di una costante definita che di un'impostazione di colore diretta. Il byte superiore delle impostazioni di colore dirette per i colori di sistema è diverso dal byte superiore dei normali colori RGB. Per i colori RGB, il byte superiore è 0 mentre per i colori di sistema è 8. Il resto del numero fa riferimento �a un colore di sistema particolare. Ad esempio, il numero esadecimale utilizzato �per rappresentare il colore del titolo di una finestra attiva è &H80000002&.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1302 �

Quando si selezionano le proprietà di colore in fase di progettazione con la finestra Proprietà, la selezione della scheda Sistema consente di scegliere le impostazioni �di sistema automaticamente convertite nel valore esadecimale. Le costanti definite �per i controlli di sistema sono inoltre disponibili nel Visualizzatore oggetti.

Utilizzo di 256 colori

� xe "colori:driver video per 256 o più colori" �� xe "multimediale:supporto dei colori" �� xe "sistema operativo:supporto dei colori multimediali" �� xe "schermo:impostazione di 256 colori"\\€PGCH12.CSF-1303 �

Visual Basic supporta 256 colori in sistemi con schede e driver video che supportano 256 o più colori. La possibilità di visualizzare contemporaneamente 256 colori risulta particolarmente utile per le applicazioni multimediali oppure per applicazioni �che richiedono una capacità di visualizzazione ad altissima risoluzione.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1304 �

È possibile visualizzare bitmap a 256 colori e definire un massimo di 256 colori �per i metodi grafici in:

Form

Caselle immagine

Controlli immagine (solo immagini di visualizzazione)



Nota   I metafile di Windows non supportano 256 colori. In Visual Basic i metafile vengono visualizzati utilizzando la tavolozza predefinita dei 16 colori VGA.



Tavolozza di colori

� xe "tavolozza:hardware" �� xe "tavolozza:logica" �� xe "colori:tavolozza logica" �� xe "colori:tavolozza hardware" �� xe "colori:colori statici" �� xe "colori:tavolozza dei colori"\\€PGCH12.CSF-1305 �

Le tavolozze di colori rappresentano il supporto di base per 256 colori nelle applicazioni Visual Basic. Nell'esaminare le tavolozze, è importante comprendere �il rapporto tra i diversi tipi disponibili. La tavolozza hardware contiene 256 voci �che definiscono i valori RGB visualizzati sullo schermo. La tavolozza dei mezzi toni di sistema rappresenta un insieme predefinito di 256 valori RGB resi disponibili da Windows stesso. Una tavolozza logica è un insieme fino a un massimo di 256 valori RGB contenuto all'interno di una bitmap o un'altra immagine.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1306 �

Per il disegno Windows può utilizzare i 256 colori della tavolozza hardware. Venti �dei 256 colori, denominati colori statici, vengono utilizzati esclusivamente dal sistema e non possono essere modificati da un'applicazione. I colori statici includono i 16 colori della tavolozza VGA predefinita (la stessa relativa ai colori definiti dalla funzione QBColor di Visual Basic), oltre a quattro ulteriori tonalità di grigio. �La tavolozza dei mezzi toni di sistema contiene sempre i colori statici.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1307 �

La finestra in primo piano, ovvero quella con lo stato attivo, determina i 236 colori non statici nella tavolozza hardware. Ad ogni modifica di quest'ultima, tutte le finestre di sfondo vengono ridisegnate utilizzando questi colori. Se i colori in una tavolozza logica della finestra di sfondo non corrispondono a quelli della tavolozza hardware, Windows assegna il colore maggiormente corrispondente.

Visualizzazioni di immagini a 256 colori

� xe "schermo:simulazione digitale su schermi monocromatici o a 16 colori"\\€PGCH12.CSF-1308 �

In form, caselle immagine e controlli immagine possono essere visualizzati automaticamente immagini a 256 colori se l'hardware e il software utilizzati supportano 256 colori sullo schermo. Qualora il sistema supporti un numero inferiore di colori, Visual Basic eseguirà la mappatura dei colori ai colori più simili disponibili.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1309 �

Con visualizzazioni di tipo true-color (16 milioni di colori) Visual Basic utilizza sempre il colore appropriato. Con schermi monocromatici o a 16 colori, Visual Basic simula digitalmente i colori di sfondo e i colori impostati con la proprietà FillColor. La simulazione digitale è un processo che consente di utilizzare colori non disponibili tramite la scheda e il driver video.

Disegno mediante tavolozze di colori

� xe "colori:limiti dei 256 colori" �� xe "disegno:tavolozza dei colori"\\€PGCH12.CSF-1310 �

Con driver video a 256 colori, è possibile utilizzare un massimo di 256 colori con �i metodi grafici. Per impostazione predefinita i 256 colori disponibili in Visual Basic sono quelli della tavolozza dei mezzi toni di sistema. Sebbene sia possibile specificare un preciso colore mediante la funzione RGB, verrà visualizzato il colore che si avvicina maggiormente alla tavolozza dei mezzi toni, come illustrato nella figura 12.22.

Figura 12.22   Procedura di individuazione della corrispondenza tra colori

� INCLUDEPICTURE "\\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp12022.eps" \* MERGEFORMAT���

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1311 �

Sebbene in Visual Basic la tavolozza predefinita sia la tavolozza dei mezzi toni �di sistema, è inoltre possibile controllare la visualizzazione dei colori mediante le proprietà PaletteMode e Palette dei form, dei controlli utente e dei documenti utente. In questo caso l'individuazione della corrispondenza dei colori è pressoché la stessa, ad eccezione del fatto che i colori saranno associati al colore più simile nella tavolozza hardware.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1312 �

Utilizzo di più tavolozze di colori

� xe "schermo:limiti dei 256 colori" �� xe "colori:limiti dei 256 colori" �� xe "schermo:tavolozze logiche" �� xe "colori:tavolozza dei colori"\\€PGCH12.CSF-1313 �

È opportuno ricordare che, quando si utilizzano tavolozze di colori, è possibile visualizzare contemporaneamente solo 256 colori anche se lo schermo è in grado �di generarne migliaia.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1314 �

Tale limite può costituire un problema in caso di utilizzo di più tavolozze nell'applicazione. In un form, ad esempio, è possibile visualizzare una bitmap �a 256 colori in un controllo immagine mentre si visualizza una seconda immagine �in una casella immagine. Se le due tavolozze logiche di queste due immagini non includono gli stessi 256 colori, Windows dovrà determinare quale sarà la tavolozza logica che inserirà per prima i propri colori nella tavolozza hardware. È la tavolozza hardware a determinare i colori visualizzati sullo schermo.

� xe "form:tavolozze logiche diverse"\\€PGCH12.CSF-1315 �

Una situazione analoga si verifica quando viene eseguita un'applicazione Visual Basic che presenta due o più form con diverse tavolozze logiche. Man mano che ogni form riceve lo stato attivo, la relativa tavolozza logica controlla la tavolozza hardware. Spesso si ottiene una visualizzazione meno ottimale nei sistemi a 256 colori. �In qualità di programmatore di Visual Basic, è possibile utilizzare la tavolozza hardware utilizzando la proprietà PaletteMode.

La proprietà PaletteMode

� xe "PaletteMode, impostazioni" �� xe "colori:impostazioni della proprietà PaletteMode" �� xe "schermo:impostazioni della proprietà PaletteMode" �� xe "Microsoft Windows:colori dello schermo"\\€PGCH12.CSF-1316 �

Nella progettazione di applicazioni che possono essere eseguite su sistemi �a 256 colori, è possibile controllare il modo in cui Windows sceglie i colori di visualizzazione impostando la proprietà PaletteMode di un form, di un controllo utente o di un documento utente. I controlli utente e i documenti utente sono disponibili solo nelle edizioni Professional ed Enterprise. Tutti i controlli contenuti �nel form, nel controllo utente o nel documento utente verranno visualizzati in base �a PaletteMode. La tabella che segue illustra le impostazioni della proprietà PaletteMode disponibili:

Modalità�Costante�Si applica a����Halftone�vbPaletteModeHalftone�Form, controlli utente, documenti utente��UseZOrder�vbPaletteModeUseZOrder�Form, controlli utente, documenti utente��Custom�vbPaletteModeCustom�Form, controlli utente, documenti utente��Container�vbPaletteModeContainer�Controlli utente��None�vbPaletteModeNone�Documenti utente��Object�vbPaletteModeObject�Finestre di progettazione ActiveX contenenti una tavolozza���

� xe "tavolozza:driver video da 16 milioni di colori" �� xe "colori:tavolozza di 16 milioni di colori del driver video" �� xe "schermo:colori ad alta fedeltà (true-color)"\\€PGCH12.CSF-1317 �

La proprietà PaletteMode si applica solo alle visualizzazioni a 256 colori. �Con visualizzazioni ad alta fedeltà o di tipo true-color, la selezione dei colori viene gestita dal driver video che utilizza una tavolozza rispettivamente di 32.000 o 16 milioni di colori. Anche se si programma in un sistema con una visualizzazione �ad alta fedeltà o di tipo true-color, è opportuno impostare la proprietà PaletteMode, �in quanto è probabile che molti utenti utilizzino schermi a 256 colori.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1318 �

La proprietà PaletteMode può essere impostata in fase di progettazione attraverso �la finestra Proprietà oppure modificata in fase di esecuzione attraverso il codice. L'applicazione di esempio Dimostrazione di Palettemode descrive gli effetti della visualizzazione delle immagini con tavolozze diverse mediante diverse impostazioni di PaletteMode.

Nota   Nelle versioni precedenti di Visual Basic la proprietà PaletteMode corrisponde alla proprietà UseZOrder.



Modalità Halftone di PaletteMode

� xe "colori:modalità mezzi toni" �� xe "form:modalità mezzi toni" �� xe "immagini:diminuzione della qualità in modalità mezzi toni" �� xe "mezzi toni"\\€PGCH12.CSF-1319 �

La modalità predefinita per form e documenti utente è Halftone. In tale modalità qualsiasi controllo, immagine contenuta nel form o metodi grafici si basano per il disegno sulla tavolozza dei mezzi toni di sistema.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1320 �

La modalità Halftone risulta nella maggior parte dei casi una valida scelta in quanto rappresenta un compromesso tra le immagini contenute nel form e i colori utilizzati in altri form o immagini. Tuttavia, può comportare una riduzione della qualità per alcune immagini. Ad esempio, un'immagine con una tavolozza che contiene 256 tonalità �di grigio può risultare meno precisa nei dettagli o visualizzare tracce inaspettate �di altri colori.

Modalità UseZOrder di PaletteMode

� xe "colori:impostazione di UseZOrder" �� xe "controlli:impostazione di UseZOrder"\\€PGCH12.CSF-1321 �

Il termine "ordine Z" si riferisce all'ordine relativo che determina le modalità di sovrapposizione dei controlli in un form. Quando la proprietà PaletteMode del form con lo stato attivo è impostata su UseZOrder, la tavolozza del controllo in primo piano ha la precedenza. Ciò significa che tutte le volte che un controllo viene portato in primo piano, ad esempio quando viene caricata una nuova immagine in una casella immagine, la tavolozza hardware sarà sottoposta a un'altra mappatura. Si determinerà un effetto collaterale noto come sfarfallio della tavolozza. Lo schermo sembra lampeggiare man mano che vengono aggiunti nuovi colori, sia nel form corrente �che in qualsiasi altro form o applicazione visibile.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1322 �

Sebbene l'impostazione UseZOrder fornisca la visualizzazione più fedele dei colori, �la velocità ne risente. Inoltre, attraverso questo metodo il colore di sfondo del form �o dei controlli che non presentano immagini può apparire simulato. La scelta migliore è l'impostazione di PaletteMode su UseZOrder quando una visualizzazione fedele dell'immagine posta in primo piano è prioritaria rispetto ai problemi di sfarfallio �della tavolozza oppure quando è necessario mantenere la compatibilità con le versioni precedenti di Visual Basic.

�

Modalità Custom di PaletteMode

� xe "bitmap:modalità Custom di PaletteMode" �� xe "bitmap:file bitmap indipendenti da periferiche (.dib)" �� xe "file .dib" �� xe "colori:modalità Custom di PaletteMode"\\€PGCH12.CSF-1323 �

Se è necessario un controllo più accurato sull'effettiva visualizzazione dei colori, �è possibile utilizzare un'immagine a 256 colori per definire una tavolozza personalizzata. A tale scopo, è necessario assegnare un'immagine a 256 colori �(.bmp, .dib o .gif) alla proprietà Palette del form e impostare la proprietà PaletteMode su Custom. Non è necessario che la bitmap sia molto grande. Persino un singolo �pixel riesce a definire fino a 256 colori per il form o la casella immagine in quanto �la tavolozza logica di una bitmap può contenere un massimo di 256 colori, indipendentemente dalla loro effettiva posizione nella bitmap.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1324 �

In Visual Basic sono disponibili tre bitmap con tavolozze di colori da caricare in form e caselle immagine oppure è possibile utilizzare una qualsiasi bitmap a 256 colori. �La tabella seguente descrive tali bitmap.

File .dib�Descrizione della tavolozza����Rainbow.dib�Gamma standard di tutte le tonalità.��Pastel.dib�Tonalità più chiare, principalmente della gamma del blu.��Bright.dib�Tonalità brillanti.��

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1325 �

Così come per il metodo predefinito, i colori definiti mediante la funzione RGB devono essere presenti all'interno della bitmap. Se non c'è corrispondenza di colore, verrà eseguita la mappatura al colore più simile nella tavolozza logica della bitmap assegnata alla proprietà Palette.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1326 �

Per impostare PaletteMode su Custom in fase di esecuzione, aggiungere il seguente codice all'evento Form_Load, presumendo che l'immagine che contiene la tavolozza selezionata sia stata assegnata a un controllo immagine denominato Image1:

' Assegna la tavolozza da Image1 al form.

Form1.Palette = Image1.Picture

' Utilizza la modalità Custom.

Form1.PaletteMode = vbPaletteModeCustom



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1327 �

In alternativa, è possibile utilizzare l'oggetto Picture per ottenere lo stesso effetto senza il controllo immagine:

Dim objPic As Picture 

Set objPic = LoadPicture(App.Path & "\Pastel.dib")

' Assegna la tavolozza dell'oggetto Picture al form.

Form1.Palette = objPic

' Utilizza la modalità Custom.

Form1.PaletteMode = vbPaletteModeCustom



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1328 �

L'impostazione Custom di PaletteMode rappresenta la scelta migliore quando �si desidera mantenere una tavolozza uniforme per tutta l'applicazione.

Nota   L'utilizzo dell'impostazione Custom di PaletteMode può inoltre migliorare le prestazioni dell'applicazione nei casi in cui non si utilizza grafica a 256 colori. Impostando la proprietà PaletteMode di un form su Custom e lasciando vuota la proprietà Palette, il form verrà caricato più rapidamente in quanto non verrà eseguita alcuna mappatura delle tavolozze.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1329 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'oggetto Picture, vedere �"Utilizzo dell'oggetto Picture" più avanti in questo capitolo.



Altre modalità di PaletteMode

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1330 �

Sono disponibili due ulteriori impostazioni per la proprietà PaletteMode durante la creazione di controlli utente, ovvero Container e None. La modalità Container esegue la mappatura della tavolozza del controllo utente e di qualsiasi controllo contenuto nella tavolozza del contenitore (form o documento utente) in fase di esecuzione. �Se il contenitore non fornisce una tavolozza, verrà richiamata la modalità Halftone. Poiché non si conosce sempre la posizione in cui verrà visualizzato il controllo utente, questa modalità può impedire il conflitto del controllo con altri metodi di gestione della tavolozza.

� xe "colori:eliminazione della gestione della tavolozza" �� xe "controlli:eliminazione della gestione della tavolozza" �� xe "ottimizzazione:eliminazione della gestione della tavolozza"\\€PGCH12.CSF-1331 �

La modalità None, invece, elimina completamente la gestione della tavolozza. �Quando viene creato un controllo utente che non visualizza le immagini o gli elementi grafici, l'impostazione di PaletteMode su None migliora le prestazioni eliminando l'overhead per i messaggi relativi alla gestione della tavolozza.

Utilizzo dell'oggetto Picture

� xe "Picture, oggetto" �� xe "bitmap:oggetto Picture" �� xe "grafica:oggetto Picture" �� xe "grafica:sequenze di animazione con matrici di oggetti Picture" �� xe "animazione:sequenze con matrici di oggetti Picture" �� xe "caselle immagine:oggetto Picture"\\€PGCH12.CSF-1332 �

L'oggetto Picture è in un certo senso simile all'oggetto Printer, ovvero non è visibile ma si rivela molto utile. Può essere considerato come una casella immagine invisibile da poter utilizzare come area di stazionamento per le immagini. Il codice seguente, �ad esempio, carica un oggetto Picture con una bitmap utilizzata per impostare �la proprietà Picture di un controllo casella immagine:

Private Sub Command1_Click()

	Dim objPic As Picture

	Set objPic = LoadPicture("Butterfly.bmp")

	Set Picture1.Picture = objPic

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1333 �

L'oggetto Picture supporta bitmap, immagini .gif, immagini .jpg, metafile e icone.

Utilizzo di matrici di oggetti Picture

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1334 �

È inoltre possibile utilizzare una matrice di oggetti Picture per conservare in memoria una serie di elementi grafici senza dover utilizzare un form contenente più caselle immagine o controlli immagine. Ciò è conveniente per la creazione di sequenze animate o di altre applicazioni in cui sono necessari rapidi cambiamenti di immagine. È necessario dichiarare la matrice a livello di modulo: 

Dim objPics(1) As Picture



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1335 �

Aggiungere il codice seguente alla routine di eventi Form_Load:

' Carica le bitmap nella matrice di oggetti Picture.

Set objPics(0) = LoadPicture("Butterfly1.bmp")

Set objPics(1) = LoadPicture("Butterfly2.bmp")



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1336 �

È quindi possibile eseguire un ciclo tra le immagini nella routine dell'evento Timer:

Static intCount As Integer

If intCount = 0 Then

	intCount = 1

Else

	intCount = 0

End If

' Utilizza il metodo PaintPicture per visualizzare le

' bitmap sul form.

PaintPicture objPics(intCount), 0, 0



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1337 �

Aggiungendo un ciclo per incrementare le coordinate x e y, è possibile far "volare" �la bitmap farfalla all'interno del form.

Utilizzo dell'oggetto Picture al posto dell'API di Windows

� xe "immagini:oggetto Picture e API di Windows" �� xe "bitmap:oggetto Picture e API di Windows" �� xe "grafica:oggetto Picture e API di Windows" �� xe "API di Windows:oggetto Picture, differenze"\\€PGCH12.CSF-1338 �

Bitmap, icone o metafile dell'API di Windows possono essere utilizzati per molteplici operazioni, anche se molte di tali operazioni vengono eseguite anche dall'oggetto Picture. Pertanto risulta più conveniente utilizzare l'oggetto Picture anziché l'API �di Windows, laddove possibile. A differenza dell'API di Windows, l'oggetto Picture consente inoltre di utilizzare file .jpg e .gif.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1339 �

Non esiste un rapporto diretto tra un'istruzione Picture.Handle e PictureBox.hDC. �La proprietà hDC del controllo casella immagine è l'handle fornito dal sistema operativo al contesto della periferica del controllo casella immagine. La proprietà Handle dell'oggetto Picture rappresenta in realtà l'handle dell'oggetto GDI contenuto nell'oggetto Picture. 

� xe "grafica:hDC, contesto di periferica" �� xe "grafica:disegno in finestre o blit"\\€PGCH12.CSF-1340 �

Esistono due metodi completamente diversi per l'inserimento di elementi grafici �in una finestra (o blit). È possibile utilizzare BitBlt o StretchBlt sull'hDC di un oggetto oppure il metodo PaintPicture sull'oggetto o sulla proprietà Picture. Con un controllo immagine può essere utilizzato solo il metodo PaintPicture in quanto i controlli immagine non hanno un hDC.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1341 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'API di Windows, vedere "Accesso �alle DLL e all'API di Windows" nella Guida ai componenti, disponibile nelle edizioni Professional ed Enterprise.



Stampa

� xe "stampa:informazioni introduttive"\\€PGCH12.CSF-1342 �

La stampa è una delle operazioni più complesse eseguite dalle applicazioni per Windows. Si ottengono buoni risultati se tutte le varie parti coinvolte nel processo �di stampa interagiscono correttamente. Problemi legati all'applicazione, modifiche �ai driver della stampante o limitate capacità della stampante in uso possono essere �le cause di risultati di stampa di bassa qualità. È consigliabile eseguire un test dell'applicazione con le stampanti e i driver più comuni, anche se naturalmente �non è possibile prevedere tutte le combinazioni che saranno utilizzate dagli utenti.

�

� xe "stampa:componenti necessari"\\€PGCH12.CSF-1343 �

Nell'esecuzione del processo di stampa da un'applicazione intervengono i seguenti �tre fattori:

Il codice dell'applicazione che avvia il processo di stampa.

I driver della stampante installati nel sistema dello sviluppatore e in quello �degli utenti.

Le caratteristiche tecniche delle stampanti utilizzate dagli utenti dell'applicazione.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1344 �

Il codice determina il tipo e la qualità dell'output di stampa, sul quale tuttavia influiscono anche i driver della stampante e il tipo di stampante dell'utente. �In questa sezione vengono descritte le procedure che consentono di attivare la stampa in un'applicazione Visual Basic. Per informazioni sul processo di stampa dall'ambiente di sviluppo Visual Basic, vedere "Stampa di informazioni nella finestra Immediata" nel capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori".

Stampa da un'applicazione

� xe "grafica:tecniche di stampa" �� xe "testo:tecniche di stampa" �� xe "stampa:tecniche di stampa di testo e grafica"\\€PGCH12.CSF-1345 �

Per la stampa di testo e di elementi grafici in Visual Basic sono disponibili �tre tecniche diverse.

È possibile generare l'output desiderato in un form e stampare quindi il form utilizzando il metodo PrintForm.

È possibile inviare il testo e gli elementi grafici a una stampante impostando �come stampante predefinita uno dei componenti dell'insieme Printers.

È possibile inviare il testo e gli elementi grafici all'oggetto Printer e quindi stamparli utilizzando i metodi NewPage e EndDoc.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1346 �

Nella sezione che segue vengono esaminati i vantaggi e gli svantaggi di questi �tre approcci.

Il metodo PrintForm

� xe "stampa:sintassi del metodo PrintForm" �� xe "form:stampa con il metodo PrintForm"\\€PGCH12.CSF-1347 �

Se si utilizza il metodo PrintForm, le immagini del form specificato vengono inviate alla stampante. Per stampare informazioni da un'applicazione utilizzando PrintForm, �è necessario visualizzare prima le informazioni in un form e quindi stampare il form con il metodo PrintForm, la cui sintassi è la seguente:

[form.]PrintForm



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1348 �

Se si omette il nome del form, verrà stampato il form corrente. PrintForm stampa l'intero form, comprese le parti non visualizzate sullo schermo. Se un form include elementi grafici, questi vengono stampati solo se la proprietà AutoRedraw del form �è impostata su True. Al termine della stampa, PrintForm richiama il metodo EndDoc per liberare la stampante.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1349 �

È, ad esempio, possibile inviare del testo a una stampante stampandolo in un form �e richiamando quindi il metodo PrintForm con le istruzioni seguenti:

Print "Prova di stampa."

PrintForm



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1350 �

Il metodo PrintForm è di gran lunga il modo più semplice per eseguire la stampa �da un'applicazione. Dato che le informazioni vengono inviate alla stampante in base alla risoluzione dello schermo (in genere 96 punti per pollice), su stampanti con risoluzioni maggiori (in genere di 300 punti per pollice nelle stampanti laser) �si potrebbero ottenere risultati poco soddisfacenti. Il risultato di stampa dipende �inoltre dagli oggetti contenuti nel form.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1351 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Metodo PrintForm" in Riferimento al linguaggio �nella Documentazione in linea.



L'insieme Printers

� xe "insiemi:Printers"\\€PGCH12.CSF-1352 �

L'insieme Printers è un oggetto contenente tutte le stampanti disponibili nel sistema operativo, che coincidono con quelle elencate nella finestra di dialogo Imposta stampante o nel Pannello di controllo di Windows. Ciascuna stampante dell'insieme viene identificata da un indice univoco (a partire da 0), che è possibile utilizzare �nei riferimenti alle stampanti.

� xe "Printer, oggetto"\\€PGCH12.CSF-1353 �

Indipendentemente dal metodo di stampa adottato, l'output di stampa di un'applicazione Visual Basic viene indirizzato all'oggetto Printer, che inizialmente rappresenta la stampante predefinita specificata nel Pannello di controllo di Windows. Tuttavia, è possibile impostare come stampante predefinita uno qualsiasi �dei componenti dell'insieme Printers.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1354 �

Per selezionare una delle stampanti dell'insieme, è necessario utilizzare �la seguente sintassi:

Set Printer = Printers(n)



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1355 �

Le istruzioni riportate di seguito stampano il nome di tutte le periferiche di stampa disponibili nel sistema operativo nella finestra Immediata:

Private Sub Command1_Click()

Dim x As Printer

	For Each x In Printers

		Debug.Print x.DeviceName

	Next

End Sub



Nota   Non è possibile creare nuove istanze dell'oggetto Printer nel codice né aggiungere �o rimuovere direttamente le stampanti dell'insieme Printers. Per aggiungere o rimuovere stampanti nel sistema in uso, è necessario utilizzare il Pannello di controllo di Windows.



�

L'oggetto Printer

� xe "disegno:utilizzo dell'oggetto Printer"\\€PGCH12.CSF-1356 �

L'oggetto Printer è uno spazio indipendente dalle periferiche che supporta i metodi Print, PSet, Line, PaintPicture e Circle per la creazione di testo e grafica. Questi metodi vengono utilizzati sull'oggetto Printer esattamente come un form o una casella immagine. Per l'oggetto Printer sono inoltre disponibili tutte le proprietà di carattere descritte precedentemente in questo capitolo. Dopo aver inserito le informazioni nell'oggetto Printer, si utilizza il metodo EndDoc per inviare l'outpt alla stampante. Quando si chiudono le applicazioni, il metodo EndDoc viene utilizzato automaticamente per inviare eventuali informazioni in sospeso all'oggetto Printer.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1357 �

L'oggetto Printer consente di ottenere la migliore qualità di stampa con un'ampia gamma di stampanti. Testo e grafica vengono infatti tradotti da Windows dallo spazio indipendente dalla periferica dell'oggetto Printer nel modo più adatto possibile alla risoluzione e alla capacità della stampante in uso. Utilizzando il metodo NewPage �per l'oggetto Printer, è possibile stampare documenti a pagine multiple.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1358 �

Lo svantaggio principale dell'utilizzo dell'oggetto Printer è la lunghezza del codice �che è necessario scrivere se si desidera ottenere i migliori risultati. La stampa �di bitmap sull'oggetto Printer richiede inoltre tempi piuttosto lunghi e può quindi rallentare le prestazioni generali dell'applicazione.

Stampa con l'oggetto Printer

� xe "Printer, oggetto" �� xe "Printers, insieme" �� xe "grafica:insieme Printers" �� xe "stampa:utilizzo dell'oggetto Printer"\\€PGCH12.CSF-1359 �

Esistono diversi metodi per inserire testo ed elementi grafici sull'oggetto Printer. �Per eseguire la stampa di testo e grafica sull'oggetto Printer, è possibile procedere �in uno dei seguenti modi:

Assegnare il componente specifico dell'insieme Printers all'oggetto Printer �se si desidera utilizzare una stampante diversa da quella predefinita.

Inserire testo e grafica nell'oggetto Printer.

Stampare il contenuto dell'oggetto Printer utilizzando il metodo NewPage �o EndDoc.



Proprietà dell'oggetto Printer

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1360 �

Inizialmente le proprietà dell'oggetto Printer coincidono con quelle della stampante predefinita impostata nel Pannello di controllo di Windows. In fase di esecuzione, �è possibile modificare le impostazioni delle varie proprietà dell'oggetto Printer, che includono PaperSize, Height, Width, Orientation, ColorMode, Duplex, TrackDefault, Zoom, DriverName, DeviceName, Port, Copies, PaperBin e PrintQuality. Per ulteriori informazioni su queste proprietà e sulla relativa sintassi, vedere Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1361 �

Se la proprietà TrackDefault è impostata su True, quando si seleziona una diversa stampante predefinita nel Pannello di controllo di Windows le proprietà dell'oggetto Printer rifletteranno le proprietà della nuova stampante predefinita.

�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1362 �

Non è possibile modificare alcuna proprietà all'interno di una pagina dopo aver impostato una proprietà. Se si modificano le proprietà, le impostazioni verranno applicate solo alle pagine successive e non a quella corrente. Le istruzioni riportate �di seguito illustrano come sia possibile stampare ciascuna pagina con una diversa qualità di stampa:

For pageno = 1 To 4

	Printer.PrintQuality = -1 * pageno

	Printer.Print "La qualità di questa pagina è"; pageno

	Printer.NewPage

Next



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1363 �

I valori della qualità di stampa sono compresi tra  – 4 e  – 1 oppure sono numeri interi positivi corrispondenti alla risoluzione di stampa espressa in punti per pollice (DPI). Il codice riportato di seguito, ad esempio, imposta la risoluzione di stampa su 300 DPI:

Printer.PrintQuality = 300



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1364 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle proprietà dell'oggetto Printer, vedere �la voce relativa alla proprietà desiderata in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.



Nota   L'effetto dei valori della proprietà Printer dipende dal driver fornito dal produttore �della stampante. Alcune impostazioni potrebbero non avere alcun effetto, mentre impostazioni diverse di più proprietà potrebbero produrre lo stesso risultato. Le impostazioni non comprese nell'intervallo di valori validi potrebbero generare un errore. Per ulteriori informazioni su driver specifici, vedere la documentazione del produttore.



Proprietà di scala

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1365 �

Per l'oggetto Printer sono disponibili le seguenti proprietà di scala:

ScaleMode

ScaleLeft e ScaleTop

ScaleWidth e ScaleHeight

Zoom



� xe "stampa:proprietà Scale dell'oggetto Printer" �� xe "Printers, insieme:supporto della proprietà Zoom" �� xe "Zoom, proprietà" �� xe "scala:proprietà Scale dell'oggetto Printer"\\€PGCH12.CSF-1366 �

Le proprietà ScaleLeft e ScaleTop definiscono rispettivamente le coordinate x e y corrispondenti all'angolo superiore sinistro di una pagina stampata. Modificando �i valori di ScaleLeft e ScaleTop, è possibile definire i margini sinistro e superiore �della pagina stampata. ScaleLeft e ScaleTop consentono, ad esempio, di stampare �un form centrato (PFrm) sulla pagina utilizzando le seguenti istruzioni:

Printer.ScaleLeft = -((Printer.Width - PFrm.Width) / 2)

Printer.ScaleTop = -((Printer.Height - PFrm.Height) _

	/ 2)



�

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1367 �

Molte stampanti supportano la proprietà Zoom che consente di definire la percentuale di cui si desidera modificare le proporzioni dell'output. Il valore predefinito della proprietà Zoom è 100, che corrisponde alla stampa dell'output con dimensioni reali. �È possibile utilizzare la proprietà Zoom per ridurre o ingrandire la pagina da stampare rispetto alle dimensioni effettive del foglio. Impostando Zoom su 50, ad esempio, �la pagina stampata avrà una lunghezza e una larghezza pari alla metà della lunghezza e della larghezza del foglio. La sintassi riportata imposta la proprietà Zoom �su dimensioni pari alla metà delle dimensioni predefinite dell'oggetto Printer:

Printer.Zoom = 50



Posizionamento di testo e grafica

� xe "grafica:disegno di coordinate" �� xe "grafica:posizionamento"\\€PGCH12.CSF-1368 �

Le proprietà CurrentX e CurrentY dell'oggetto Printer vengono impostate �esattamente come per form e caselle immagine. Con l'oggetto Printer, queste �proprietà determinano il punto in cui stampare l'output sulla pagina corrente. �Le istruzioni riportate di seguito impostano le coordinate corrispondenti �all'angolo superiore sinistro della pagina corrente:

Printer.CurrentX = 0

Printer.CurrentY = 0



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1369 �

È inoltre possibile posizionare il testo nell'oggetto Printer utilizzando i metodi TextHeight e TextWidth. Per ulteriori informazioni sull'utilizzo di questi metodi, vedere "Visualizzazione dell'output di stampa in una posizione specifica" �più indietro in questo capitolo.

Stampa di form sull'oggetto Printer

� xe "stampa:form nell'oggetto Printer" �� xe "form:stampa sull'oggetto Printer"\\€PGCH12.CSF-1370 �

A volte risulta utile stampare non solo il contenuto di un form, ma anche il form stesso, specialmente nel caso di un form la cui impostazione corrisponde a quella �di documenti stampati come ad esempio una fattura o un modulo. Il modo più semplice per eseguire questa operazione consiste nell'utilizzare il metodo PrintForm. Su stampanti laser è possibile ottenere i migliori risultati utilizzando il metodo Print e i metodi grafici con l'oggetto Printer. È importante ricordare che l'utilizzo dell'oggetto Printer richiede una progettazione più accurata, in quanto prima di passare alla stampa è necessario ricreare il form sull'oggetto Printer.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1371 �

Quando si ricrea un form sull'oggetto Printer, potrebbe essere necessario �ricreare anche:

La struttura del form, compresa la barra del titolo e dei menu.

I controlli e il relativo contenuto, compreso il testo e la grafica.

L'output dei metodi grafici applicati direttamente al form, compreso �il metodo Print.



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1372 �

Gli interventi per ricreare questi elementi nell'oggetto Printer variano �in base all'applicazione e alla parte del form che si desidera stampare.

�

Riproduzione del testo e della grafica di un form

� xe "stampa:scrittura di una routine indipendente dalla periferica" �� xe "form:creazione di testo e grafica"\\€PGCH12.CSF-1373 �

Quando si crea del testo e della grafica in un form utilizzando i metodi Print, Line, Circle, PaintPicture o PSet e si desidera inviare una copia dell'output all'oggetto Printer, è necessario scrivere una routine indipendente dalla periferica che ricrei �il testo e la grafica.

� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1374 �

La routine riportata di seguito, ad esempio, utilizza il metodo PaintPicture per stampare la proprietà Picture di un form o di un controllo su un oggetto di output, quale una stampante o un altro form:

Sub PrintAnywhere (Src As Object, Dest As Object)

	Dest.PaintPicture Src.Picture, Dest.Width / 2, _

		Dest.Height / 2

	If Dest Is Printer Then 

		Printer.EndDoc

	End If

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1375 �

La routine deve essere richiamata e quindi passata all'oggetto di origine e a quello �di destinazione:

PrintAnywhere MyForm, Printer

PrintAnywhere MyForm, YourForm



� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1376 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sui metodi, vedere "Metodo Print", "Metodo Line", "Metodo Circle", "Metodo Pset" o "Metodo PaintPicture" in Riferimento �al linguaggio nella Documentazione in linea.



Stampa dei controlli di un form

� xe "controlli:stampa su form" �� xe "form:stampa di controlli"\\€PGCH12.CSF-1377 �

Nell'oggetto Printer è possibile inviare l'output del metodo Print e dei metodi grafici quali Line o PSet, ma non inserirvi i controlli direttamente. Per poter stampare �dei controlli, è necessario utilizzare il metodo PrintForm oppure scrivere routine �che ridisegnino ogni singolo controllo sull'oggetto Printer.

Stampa del contenuto dell'oggetto Printer

� xe "stampa:contenuto dell'oggetto Printer"\\€PGCH12.CSF-1378 �

Dopo aver inserito testo e grafica nell'oggetto Printer, è possibile stamparne �il contenuto utilizzando il metodo EndDoc che fa avanzare la pagina e invia l'output �in sospeso allo spooler. Uno spooler intercetta un processo di stampa prima �che questo arrivi alla stampante, quindi lo invia a una unità disco o alla memoria �del sistema, dove viene conservato fino a quando la stampante non è pronta �per elaborarlo. Ad esempio:

Printer.Print "Questa è la prima riga di testo in una _

	serie di due."

Printer.Print "Questa è la seconda riga di testo in _

	una serie di due."

Printer.EndDoc



Nota   Se l'applicazione viene chiusa senza che EndDoc sia stato richiamato in modo esplicito, il metodo verrà richiamato automaticamente.

�

Creazione di documenti a pagine multiple

� xe "stampa:impostazione delle interruzioni di pagina, esempi di codice" �� xe "stampa:documenti di grandi dimensioni"\\€PGCH12.CSF-1379 �

Quando si stampano documenti di grandi dimensioni, è possibile utilizzare il metodo NewPage nel codice per specificare il punto di inizio di una nuova pagina. �Ad esempio:

Printer.Print "Questa è pagina 1."

Printer.NewPage

Printer.Print "Questa è pagina 2."

Printer.EndDoc



Annullamento di un processo di stampa

� xe "stampa:annullamento dei processi di stampa, esempi di codice"\\€PGCH12.CSF-1380 �

Il metodo KillDoc consente di interrompere il processo di stampa corrente. �È possibile, ad esempio, visualizzare una finestra di dialogo in cui viene richiesto �se si desidera stampare il documento o interrompere il processo di stampa:

Sub PrintOrNot()

	Printer.Print "Questa è la prima riga per_

		illustrare il metodo KillDoc"

	Printer.Print "Questa è la seconda riga per _

		illustrare il metodo KillDoc"

	Printer.Print "Questa è la terza riga per _

		illustrare il metodo KillDoc"

	If vbNo = MsgBox("Stampare questo documento?", _

			vbYesNo) Then

		Printer.KillDoc

	Else

		Printer.EndDoc

	End If

End Sub



� xe "processi di stampa:interruzione" �� xe "interruzione:processi di stampa" �� xe "stampa:annullamento dei processi di stampa" �� xe "sistema operativo:annullamento dei processi di stampa"\\€PGCH12.CSF-1381 �

Se Print Manager del sistema operativo sta elaborando il processo di stampa, �il metodo KillDoc elimina l'intero processo inviato alla stampante. In caso contrario, la prima pagina potrebbe già essere stata inviata alla stampante e il metodo KillDoc non avrà quindi alcun effetto. La quantità di dati inviati alla stampante varia leggermente in base ai driver della stampante.

Nota   Non è possibile utilizzare il metodo KillDoc per interrompere un processo di stampa inizializzato con il metodo PrintForm.



�

Intercettazione di errori della stampante

� xe "gestione degli errori:intercettazione degli errori della stampante" �� xe "stampa:intercettazione degli errori della stampante" �� xe "messaggi di errore:errori della stampante" �� xe "errori:stampante" �� xe "errori:intercettazione degli errori della stampante"\\€PGCH12.CSF-1382 �

Durante la stampa possono verificarsi errori di run-time intercettabili. Nella tabella che segue sono elencati alcuni esempi di errori che possono essere visualizzati:

Numero di errore�Messaggio di errore����396�Impossibile impostare la proprietà all'interno di una pagina.���Questo errore viene generato quando la stessa proprietà �viene impostata in modo diverso per una medesima pagina.��482�Errore della stampante.���Questo errore viene riportato quando il driver �della stampante restituisce un codice di errore.��483�Il driver della stampante non supporta la proprietà specificata.���Questo errore viene generato quando si tenta di utilizzare �una proprietà non supportata dal driver della stampante �corrente.��484�Periferica non disponibile.���Questo errore viene generato quando le informazioni �relative alla stampante nel file Win.ini mancano o sono �insufficienti.��

Nota   Gli errori della stampante non sempre vengono generati immediatamente. �Se sono causati da un'istruzione, l'errore potrebbe essere generato solo quando �viene eseguita la successiva istruzione che fa riferimento alla stampante in uso.
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� xe "aa"\\€PGCH12.CSF-1384 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni dettagliate sugli errori di run-time, �vedere il capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori".

�
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/SetPageSize {neg dTop add/dBot ed dLeft add/dRight ed}ndf
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