capitolo 9

Programmazione ad oggetti

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1001 �

Gli oggetti rappresentano l'elemento centrale della programmazione in Visual Basic. �I form, i controlli e i database sono esempi di oggetti e l'ambiente di sviluppo include numerosissimi elementi considerati oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1002 �

Se si conosce già Visual Basic, oppure se sono stati esaminati gli esempi riportati nei primi cinque capitoli di questo manuale, si avrà già un'idea di cosa si intende con programmazione basata sugli oggetti. In questo capitolo verranno descritte più in dettaglio ed approfondite le tecniche di programmazione collegate agli oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1003 �

In questo capitolo, verranno fornite indicazioni su come trasformare in classi i tipi definiti dall'utente, su come creare con facilità oggetti personalizzati in base alle �classi definite nonché su come utilizzare gli oggetti per semplificare le operazioni �di scrittura del codice ed aumentarne le possibilità di riutilizzo.

Contenuto del capitolo

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1004 �

I seguenti argomenti rappresentano un'introduzione alle possibilità offerte �dalla programmazione ad oggetti.

Nozioni fondamentali sugli oggetti in Visual Basic

Reperimento di informazioni sugli oggetti

Creazione di classi personalizzate

Aggiunta di proprietà e metodi in una classe

Aggiunta di eventi in una classe

Denominazione di proprietà, metodi ed eventi

Polimorfismo

Programmazione con oggetti personalizzati

Modelli di oggetti

Creazione di classi di insiemi personalizzate

Finestre di progettazione ActiveX



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1005 �

Nel capitolo 10 "Programmazione basata sui componenti" viene inoltre descritta la fase successiva a livello di programmazione, ovvero viene illustrato come utilizzare Visual Basic per controllare gli oggetti forniti da altre applicazioni.

Applicazione di esempio: ProgWOb.vbg

� xe "ProgWOb.vbg, applicazione di esempio"\\€PGCH09.CSF-1006 �

Gli esempi di codice utilizzati in questo capitolo sono disponibili nell'applicazione di esempio Programmazione ad oggetti (ProgWOb.vbg), installata nella sottodirectory \ProgWOb della directory degli esempi di Visual Basic, ovvero in \Vb\Samples\Pguide.

Nozioni fondamentali sugli oggetti �in Visual Basic

� xe "oggetti:informazioni introduttive"\\€PGCH09.CSF-1008 �

Visual Basic semplifica l'utilizzo degli oggetti, ma soprattutto rende possibile un passaggio graduale dalla scrittura di codice procedurale alla programmazione ad oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1009 �

Naturalmente, l'avere già utilizzato degli oggetti con Visual Basic semplifica �il processo di apprendimento.

Terminologia essenziale

� xe "oggetti:terminologia"\\€PGCH09.CSF-1010 �

Di seguito vengono riportate definizioni dei termini utilizzati più frequentemente nelle descrizioni degli oggetti di Visual Basic e delle loro caratteristiche. Se si conoscono altri linguaggio di programmazione oppure la terminologia ActiveX (ex OLE), le informazioni incluse in questa sezione renderanno più semplice la transizione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1011 �

In questa sezione vengono fornite delle definizioni dei termini maggiormenti utilizzati per descrivere la programmazione ad oggetti in modo da potersi formare un quadro generale dell'interazione dei vari elementi. Nel resto del capitolo i vari argomenti verranno approfonditi ulteriormente ed in seguito sarà quindi possibile utilizzare queste definizioni come glossario di riferimento per integrare tutte le informazioni acquisite.

�Concetti fondamentali

� xe "oggetti:incapsulamento"\\€PGCH09.CSF-1012 �

Gli oggetti sono incapsulati, ovvero contengono sia il codice che i dati, fattore che �ne semplifica la manutenzione rispetto ai metodi tradizionali di scrittura del codice.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1013 �

Gli oggetti di Visual Basic hanno proprietà, metodi ed eventi. Le proprietà sono dati che descrivono un oggetto. I metodi sono le azioni che vengono eseguite dagli oggetti dietro indicazioni degli sviluppatori e gli eventi sono le azioni generate dall'oggetto. �È possibile scrivere codice da eseguire in seguito alla generazione di eventi.

� xe "librerie dei tipi:visualizzazione" �� xe "oggetti:classi"\\€PGCH09.CSF-1014 �

In Visual Basic gli oggetti vengono creati dalle classie pertanto gli oggetti vengono anche definiti istanze di una classe. La classe definisce le interfacce di un oggetto e determina se un oggetto è pubblico e in quali circostanze può essere creato. �Le descrizioni delle classi sono memorizzate nelle librerie dei tipi e possono �essere visualizzate tramite il Visualizzatore oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1015 �

Per utilizzare un oggetto, è necessario conservare un riferimento a tale oggetto in una variabile oggetto. Il tipo di associazione determina la velocità con la quale è possibile accedere ai metodi dell'oggetto utilizzando la variabile oggetto. Un oggetto può essere associato tardivamente (metodo più lento) oppure anticipatamente. Le variabili ad associazione anticipata possono essere associate con DispID o associate con tabella virtuale (metodo più rapido).

� xe "polimorfismo" �� xe "interfacce:definizione"\\€PGCH09.CSF-1016 �

Un gruppo di proprietà e metodi viene definito interfaccia. L'interfaccia predefinita di un oggetto di Visual Basic è una interfaccia duale che supporta tutte e tre le forme di associazione. Se per una variabile oggetto viene definito un tipo specifico (ovvero è dichiarata con Dim … As nomeclasse), verrà utilizzata la forma di associazione più rapida.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1017 �

Oltre all'interfaccia predefinita, gli oggetti di Visual Basic possono implementare interfacce aggiuntive per fornire il polimorfismo. Il polimorfismo consente di gestire diversi tipi di oggetti senza dovere tenere conto del tipo di ciascuno di essi. Le interfacce multiple sono una caratteristica del modello COM (Component Object Model) che consentono di fare evolvere i programmi nel tempo, aggiungendo �nuove funzionalità senza rendere inutilizzabile il codice di partenza.

Approfondimenti

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1018 �

Questa sezione rappresenta un'introduzione sintetica ai concetti fondamentali relativi alla programmazione ad oggetti. I termini e i concetti qui introdotti verranno comunque descritti ed approfonditi ulteriormente in tutto il capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1019 �

Ulteriori informazioni   Per un elenco alfabetico della terminologia utilizzata in Visual Basic e delle relative definizioni, fare clic sul pulsante Glossario della barra degli strumenti della Documentazione in linea.



�Determinazione della classe di appartenenza �di un oggetto

Le variabili oggetto generiche, ovvero le variabili dichiarate As Object possono contenere oggetti di classi diverse. In modo analogo, le variabili dichiarate con i tipi Form e Control predefiniti di Visual Basic possono contenere form e controlli di classi diverse.

Quando si utilizzano variabili di questo tipo, potrebbe essere necessario eseguire operazioni diverse a seconda della classe di un oggetto. È possibile, ad esempio, che alcuni oggetti non supportino una proprietà o un metodo specifici. In Visual Basic sono disponibili due metodi per determinare la classe di appartenenza di un oggetto, ovvero la parola chiave TypeOf e la funzione TypeName.

La parola chiave TypeOf può essere utilizzata unicamente in istruzioni If ... Then ... Else. È necessario includere il nome di classe direttamente nel codice, �ad esempio: If TypeOf MyControl Is CheckBox Then.

La funzione TypeName è più flessibile. È possibile utilizzarla in qualsiasi punto del codice e dato che restituisce il nome di classe come stringa, è possibile confrontarne �il valore restituito con il valore incluso in una variabile stringa.

Esecuzione di operazioni multiple su un oggetto

� xe "oggetti:esecuzione di più azioni"\\€PGCH09.CSF-1020 �

È spesso necessario eseguire più operazioni sullo stesso oggetto, ad esempio, impostare diverse proprietà per lo stesso oggetto. Uno dei metodi disponibili prevede l'utilizzo di più istruzioni.

Private Sub Form_Load()

	Command1.Caption = "OK"

	Command1.Visible = True

	Command1.Top = 200

	Command1.Left = 5000

	Command1.Enabled = True

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1021 �

Si noti che tutte queste istruzioni utilizzano la stessa variabile oggetto, ovvero Command1. È possibile semplificare la scrittura e la lettura del codice e renderne �più efficiente l'esecuzione tramite l'istruzione With...End With.

�Private Sub Form_Load()

	With Command1

		.Caption = "OK"

		.Visible = True

		.Top = 200

		.Left = 5000

		.Enabled = True

	End With

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1022 �

È inoltre possibile nidificare le istruzioni With inserendo un'istruzione With...End With dentro un'altra istruzione With...End With.

Utilizzo di proprietà predefinite

� xe "proprietà:predefinite" �� xe "oggetti:proprietà predefinite"\\€PGCH09.CSF-1023 �

Per molti oggetti sono disponibili proprietà predefinite. Per semplificare il codice, è possibile utilizzare le proprietà predefinite, in quanto non è necessario fare riferimento esplicito a queste proprietà per l'impostazione del valore. Per un oggetto in cui Value è una proprietà predefinita, queste due istruzioni sono equivalenti:

object = 20



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1024 �

e

object.Value = 20



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1025 �

Per verificarne il funzionamento, disegnare un pulsante di comando e una casella di testo in un form. Aggiungere la seguente istruzione nell'evento Click del pulsante.

Text1 = "Salve"



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1026 �

Eseguire l'applicazione e fare clic sul pulsante di coamdo. Poiché Text è la proprietà predefinita della casella di testo, nella casella di testo verrà visualizzato il testo "salve".

Utilizzo di proprietà predefinite con variabili oggetto

� xe "proprietà:proprietà predefinite memorizzate nelle variabili oggetto" �� xe "proprietà:proprietà predefinite memorizzate nelle variabili Variant" �� xe "oggetti:utilizzo delle proprietà predefinite, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1027 �

È possibile utilizzare la proprietà predefinita anche quando un riferimento a un oggetto viene memorizzato in una variabile oggetto. Il codice seguente ne è una dimostrazione.

Private Sub Command1_Click()

	Dim obj As Object

	' Inserisce un riferimento a Text1 nella variabile

	' oggetto.

	Set obj = Text1

	' Imposta il valore della proprietà predefinita

	' (Text).

	obj = "salve"

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1028 �

Nel codice sopra indicato, obj = "salve" equivale a digitare obj.Text = "salve".

�Utilizzo delle proprietà predefinite con variabili Variant

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1029 �

L'accesso alle proprietà predefinite è diverso quando il riferimento all'oggetto viene memorizzato in una variabile di tipo Variant, anziché in una variabile oggetto, in quanto una variabile Variant può contenere dati di diversi tipi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1030 �

Ad esempio, è possibile leggere la proprietà predefinita di Text1 utilizzando �un riferimento in una variabile Variant ma non è possibile assegnare la stringa "arrivederci" alla proprietà predefinita. In questo caso il riferimento all'oggetto verrebbe infatti sostituito con la stringa e il tipo della variabile Variant verrebbe modificato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1031 �

Per una dimostrazione, digitare il codice seguente nell'evento Click del pulsante �di comando dall'esempio precedente:

Private Sub Command1_Click()

	Dim vnt As Variant

	' Imposta la variabile predefinita (Text) 

	' su "salve".

	Text1 = "salve"

	' Inserisce un riferimento a Text1 nella variabile

	' Variant.

	Set vnt = Text1

	' Visualizza la proprietà predefinita di Text1 e

	' indica che la variabile Variant contiene il 

	' riferimento all'oggetto.

	MsgBox vnt, , "IsObject? " & IsObject(vnt)

	' Cerca di impostare la proprietà predefinita di 

	' Text1.

	vnt = "arrivederci"

	MsgBox vnt, , "IsObject? " & IsObject(vnt)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1032 �

Quando si esegue l'applicazione e si fa clic sul pulsante di comando, viene innanzitutto visualizzata una finestra di messaggio che indica il valore corrente �della proprietà predefinita di Text1, ovvero "salve". La didascalia della finestra �di messaggio conferma che la variabile Variant contiene un riferimento all'oggetto, ovvero un riferimento a Text1.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1033 �

Quando si fa clic sul pulsante OK nella finestra di messaggio, la stringa "arrivederci" viene assegnata alla variabile Variant e in questo modo viene eliminato il riferimento a Text1. Viene quindi visualizzata un'altra finestra di messaggio che mostra il contenuto della variabile Variant che non corrisponde al valore corrente di Text1.Text.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1034 �

La didascalia della finestra di messaggio conferma che la variabile Variant non contiene più un riferimento all'oggetto, bensì la stringa "arrivederci".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1035 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle variabili Variant e sugli altri tipi di dati, vedere "Variabili, costanti e tipi di dati" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione". 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1036 �

Ulteriori informazioni relative all'utilizzo degli oggetti con variabili Variant sono disponibili in "L'oggetto Collection di Visual Basic".

�Creazione di matrici di oggetti

� xe "matrici:creazione di oggetti" �� xe "oggetti:creazione di matrici"\\€PGCH09.CSF-1037 �

È possibile dichiarare ed utilizzare matrici di oggetti nello stesso modo in cui si dichiarano e utilizzano matrici di qualsiasi altro tipo di dati. Tali matrici possono essere di dimensioni fisse o dinamiche.

Matrici di variabili form

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1038 �

È possibile dichiarare una matrice di form con Private, Dim, ReDim, Static o Public nello stesso modo in cui si dichiara una matrice di qualsiasi altro tipo. Se si dichiara �la matrice con la parola chiave New, Visual Basic crea automaticamente una nuova istanza del form per ciascun elemento nella matrice, mano a mano che si utilizzano �gli elementi nella matrice.

Private Sub Command1_Click ()

	Dim intX As Integer

	Dim frmNew(1 To 5) As New Form1

	For intX = 1 To 5

		frmNew(intX).Show

		frmNew(intX).WindowState = vbMinimized

		' Per creare form ridotti ad icona senza 

		' visualizzarli prima con le normali dimensioni,

		' invertire l'ordine delle due righe sopra

		' riportate.

	Next

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1039 �

Facendo clic sul pulsante di comando per eseguire il codice sopra indicato, verranno create cinque istanze ridotte a icona di Form1.

Nota   Si noti che nella barra delle applicazioni Form1 viene visualizzato sei volte. Ciò perché esiste un'ulteriore istanza di Form1 non ridotta a icona, ovvero quella dalla quale si è avviata l'operazione.



Matrici di variabili di controlli

� xe "matrici:dichiarazione di matrici di controlli"\\€PGCH09.CSF-1040 �

È possibile dichiarare una matrice di controlli con Private, Dim, ReDim, Static �o Public nello stesso modo in cui si dichiara una matrice di qualsiasi altro tipo. �A differenza delle matrici di form, tuttavia, le matrici di controlli non possono �essere dichiarate con la parola chiave New. Ad esempio, è possibile dichiarare �una matrice assegnandole un tipo di controllo specifico:

ReDim ActiveImages(10) As Image



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1041 �

Quando si dichiara che una matrice come tipo di controllo specifico, sarà possibile assegnare solo controlli di tale tipo. Nel caso della precedente dichiarazione, ad esempio, è possibile assegnare alla matrice solo controlli immagine. Questi controlli immagine possono comunque provenire da form diversi.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1042 �

Al contrario, l'insieme predefinito Controls può contenere tipi diversi di controlli che però devono trovarsi tutti nello stesso form.

� xe "matrici:dichiarazione di variabili di controllo generiche"\\€PGCH09.CSF-1043 �

In alternativa, è possibile dichiarare una matrice di variabili di controlli generiche. È possibile, ad esempio, che sia necessario tenere traccia di tutti i controlli che vengono rilasciati su un controllo specifico e impedire che un controllo venga rilasciato più di una volta. Per eseguire questa operazione è possibile utilizzare una matrice dinamica di variabili dei controlli che contiene riferimenti a ciascun controllo rilasciato:

Private Sub List1_DragDrop(Source As VB.Control, _

		X As Single, Y As Single)

	Dim intX As Integer

	Static intSize As Integer

	Static ctlDropped() As Control

	For intX = 1 To intSize

		' Se il controllo rilasciato è nella matrice,

		' è stato già rilasciato una volta.

		If ctlDropped(intX) Is Source Then

			Beep

			Exit Sub

		End If

	Next

	' Ingrandisce la matrice.

	intSize = intSize + 1

	ReDim Preserve ctlDropped(intSize)

	' Salva un riferimento al controllo rilasciato.

	Set ctlDropped(intSize) = Source

	' Aggiunge il nome del controllo nella casella

	' di riepilogo.

	List1.AddItem Source.Name

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1044 �

Nell'esempio, l'operatore Is viene utilizzato per confrontare le variabili nella matrice �di controlli con l'argomento di tipo Control. L'operatore Is può essere utilizzato per verificare l'identità dei riferimenti all'oggetto di Visual Basic. Se si confrontano due diversi riferimenti allo stesso oggetto, l'operatore Is restituisce True.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1045 �

L'esempio utilizza inoltre l'istruzione Set per assegnare a un elemento della matrice �il riferimento all'oggetto nell'argomento Source.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1046 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Operatore Is" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1047 �

Le matrici sono descritte in "Matrici" e "Matrici dinamiche" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione". 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1048 �



�Creazione di insiemi di oggetti

� xe "insiemi:gestione degli oggetti" �� xe "oggetti:gestione negli insiemi"\\€PGCH09.CSF-1049 �

Gli insiemi rappresentano un metodo utile per organizzare gli oggetti. A differenza delle matrici, gli oggetti Collection non devono essere ridimensionati quando si aggiungono o eliminano membri.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1050 �

Ad esempio, è possibile tener traccia di tutti i controlli che sono stati rilasciati su un particolare controllo ed impedire che un controllo venga rilasciato più di una volta. Per eseguire questa operazione, è possibile utilizzare un oggetto Collection che contiene riferimenti a ciascun controllo che è stato rilasciato:

Private Sub List1_DragDrop(Source As VB.Control, _

X As Single, Y As Single)

	Dim vnt As Variant

	Static colDroppedControls As New Collection

	For Each vnt In colDroppedControls

		' Se il controllo rilasciato è incluso

		' nell'insieme, significa che è già stato 

		' rilasciato una volta.

		If vnt Is Source Then

			Beep

			Exit Sub

		End If

	Next

	' Salva un riferimento al controllo rilasciato.

	colDroppedControls.Add Source

	' Aggiunge il nome del controllo nella 

	' casella di riepilogo.

	List1.AddItem Source.Name

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1051 �

Questo esempio utilizza l'operatore Is per eseguire il confronto tra i riferimenti all'oggetto nell'insieme colDroppedControls e l'argomento dell'evento che contiene il riferimento al controllo rilasciato. L'operatore Is può essere utilizzato per verificare l'identità dei riferimenti agli oggetti di Visual Basic. Se si confrontano due riferimenti diversi allo stesso oggetto, l'operatore Is restituisce True.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1052 �

L'esempio utilizza inoltre il metodo Add dell'oggetto Collection per inserire nell'insieme un riferimento al controllo rilasciato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1053 �

A differenza delle matrici, gli insiemi sono anch'essi oggetti. La variabile colDroppedControls viene dichiarata As New, in modo che un'istanza della classe Collection venga creata quando si fa riferimento alla variabile nel codice per la prima volta. La variabile viene inoltre dichiarata Static, in modo che l'oggetto Collection non venga eliminato al termine della routine di eventi.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1054 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Operatore Is" in Riferimento al linguaggio nella Documentazione in linea

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1055 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1057 �

Per informazioni su come creare insiemi più stabili, incorporando l'oggetto Collection in una classe di insieme personalizzata, vedere "Creazione di classi di insiemi personalizzate" più avanti in questo capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1058 �

In "Nozioni fondamentali sugli oggetti in Visual Basic", più indietro in questo capitolo, vengono fornite informazioni introduttive sulla creazione ed eliminazione �di oggetti.



L'oggetto Collection di Visual Basic

� xe "insiemi:definizione" �� xe "oggetti:insiemi"\\€PGCH09.CSF-1059 �

Gli insiemi rappresentano un metodo per raggruppare elementi correlati. In Visual Basic gli insiemi vengono utilizzati per organizzare molti elementi, come i form caricati nel programma (l'insieme Forms) oppure tutti i controlli di un form (l'insieme Controls).

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1060 �

In Visual Basic è disponibile la classe generica Collection utilizzabile per definire insiemi personalizzati. Non vi sono limiti al numero di oggetti Collection, ovvero �di istanze della classe Collection, che è possibile creare. È possibile utilizzare gli oggetti Collection come base per la creazione di classi di insiemi e modelli di oggetti personalizzati, come descritto in "Creazione di classi di insiemi personalizzate" e "Modelli di oggetti" più avanti in questo capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1061 �

Ad esempio, gli insiemi rappresentano un ottimo metodo per organizzare più form. �La sezione "Applicazioni con interfaccia a documenti multipli o MDI" nel capitolo 6 "Creazione di un'interfaccia utente", descrive applicazioni in cui l'utente può aprire �un numero qualsiasi di finestre del documento. Il codice indicato di seguito illustra come utilizzare il metodo Add di un insieme per mantenere aggiornato un elenco �delle finestre MDI secondarie create dall'utente. Questo codice presuppone l'utilizzo �di un form denominato mdiDocument, la cui proprietà MDIChild è impostata su True.

' Insieme a livello di modulo nel form MDI superiore.

Public colDocuments As New Collection



' Codice per la creazione di un nuovo form per 

' documento MDI secondario.

Private Sub mnuFileNew()

	Dim f As New mdiDocument

	Static intDocumentNumber As Integer

	intDocumentNumber = intDocumentNumber + 1

	' La riga seguente crea il form.

	f.Caption = "Documento" & intDocumentNumber

	' Aggiunge il riferimento all'oggetto 

	' all'insieme.

	colDocuments.Add f

	f.Show

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1062 �

L'insieme colDocuments può essere considerato un sottoinsieme dell'insieme predefinito Forms e contiene solo le istanze del form mdiDocument. Le dimensioni dell'insieme vengono adattate automaticamente a mano a mano che ogni nuovo form viene aggiunto. È possibile utilizzare For Each ... Next per eseguire un'iterazione nell'insieme. Se si desidera assegnare al form una chiave da utilizzare per il recupero del form, è possibile specificare una stringa di testo come secondo parametro del metodo Add, come descritto più avanti in questa sezione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1063 �

La parola chiave New nella dichiarazione della variabile colDocuments determina la creazione di un oggetto Collection la prima volta che nel codice si fa riferimento alla variabile. Poiché Collection è una classe, anziché un tipo di dati, è necessario crearne un'istanza e conservare un riferimento a tale istanza (oggetto) in una variabile.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1064 �

Come qualsiasi altro oggetto, un oggetto Collection viene distrutto quando l'ultima variabile che ne contiene un riferimento viene impostata su Nothing o esce dall'area �di validità. Tutti i riferimenti all'oggetto contenuti nell'insieme verranno rilasciati. �Per questo motivo, la variabile colDocuments viene dichiarata nel form MDI principale, in modo che rimanga valida per tutto il ciclo di vita del programma.

Nota   Se si utilizza un insieme per organizzare i form, utilizzare il metodo Remove dell'insieme per eliminare il riferimento all'oggetto dall'insieme dopo aver scaricato il form. Non è possibile recuperare la memoria utilizzata dal form fino a quando esiste un riferimento al form, e il riferimento mantenuto dall'oggetto Collection ha lo stesso valore di un riferimento in una variabile oggetto.



Composizione di un oggetto Collection

� xe "insiemi:oggetto Collection e matrici" �� xe "insiemi:contenuto dell'oggetto Collection"\\€PGCH09.CSF-1065 �

Un oggetto Collection memorizza ogni elemento in una variabile Variant. Ciò significa che gli elementi che è possibile aggiungere a un oggetto Collection corrispondono agli elementi che possono essere memorizzati in una variabile �Variant, tra i quali i tipi di dati standard, gli oggetti e le matrici, ma non i tipi �definiti dall'utente.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1066 �

Le variabili Variant occupano sempre 16 byte, indipendentemente dal loro contenuto �e pertanto l'utilizzo di un oggetto Collection non è efficiente come l'utilizzo delle matrici. Tuttavia, non è mai necessario eseguire il ReDim di un oggetto Collection, fattore che garantisce una migliore leggibilità e manutenzione del codice. Inoltre, �a differenza delle matrici, gli oggetti Collection consentono una ricerca indicizzata estremamente veloce.

Nota   Per essere precisi, una variabile Variant occupa sempre 16 byte anche se i dati sono �in realtà salvati altrove. Ad esempio, se si assegna una stringa o una matrice a una variabile Variant, la variabile contiene un puntatore a una copia della stringa o dei dati della matrice. Soltanto 4 byte della variabile Variant vengono utilizzati per il puntatore nei sistemi a 32 bit �e i dati non si trovano in effetti all'interno della variabile Variant.

�Se viene memorizzato un oggetto, la variabile Variant contiene il riferimento all'oggetto, proprio come una variabile oggetto. Così come avviene con le stringhe e le matrici, vengono utilizzati soltanto 4 byte della variabile Variant.

I tipi di dati numerici vengono salvati all'interno della variabile Variant. Indipendentemente dal tipo di dati, la variabile Variant occupa comunque 16 byte.

Nonostante le dimensioni delle variabili Variant, in molti casi sarà opportuno utilizzare �un oggetto Collection per salvare tutti i tipi di dati sopra elencati. È importante essere �a conoscenza del compromesso a cui si va incontro: gli oggetti Collection consentono di scrivere un codice molto chiaro e gestibile ma gli elementi devono essere memorizzati in variabili Variant.



Proprietà e metodi dell'oggetto Collection

� xe "insiemi:proprietà e metodi"\\€PGCH09.CSF-1067 �

L'oggetto Collection include proprietà e metodi che possono essere utilizzati per inserire, eliminare e recuperare elementi negli insiemi.

Proprietà o metodo�Descrizione����Metodo Add �Aggiunge gli elementi all'insieme.��Proprietà Count �Restituisce il numero di elementi nell'insieme. Di sola lettura.��Metodo Item �Restituisce un elemento, in base all'indice o alla chiave.��Metodo Remove �Elimina un elemento dall'insieme, in base all'indice o alla chiave.��

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1068 �

Queste proprietà e metodi forniscono solo i servizi basilari per gli insiemi. Il metodo Add, ad esempio, non consente di verificare il tipo di un oggetto aggiunto in un insieme, per assicurarsi che l'insieme contenga solo un tipo di oggetto. È possibile integrare funzionalità aggiuntive, oltre a proprietà, metodi ed eventi, creando una classe di insieme personalizzata, come descritto in "Creazione di classi di insiemi personalizzate" più avanti in questo capitolo.

� xe "insiemi:tasti e indici" �� xe "indici:con base uno" �� xe "indici:in base uno" �� xe "insiemi:indici con base uno" �� xe "oggetti:chiavi e indici negli insiemi"\\€PGCH09.CSF-1069 �

I servizi fondamentali relativi all'aggiunta, all'eliminazione e al recupero di elementi da un insieme dipendono dalle chiavi e dagli indici. Una chiave è un valore di tipo String. Può trattarsi di un nome, di un numero di patente, di un codice fiscale o semplicemente di un valore Integer convertito in String. Il metodo Add consente �di associare una chiave a un elemento, come descritto più avanti in questa sezione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1070 �

Un indice è un valore Long compreso tra uno (1) e il numero di elementi nell'insieme. È possibile controllare il valore iniziale dell'indice di un elemento, utilizzando i parametri predefiniti before e after, ma il valore potrebbe subire delle modifiche �mano a mano che altri elementi vengono aggiunti ed eliminati.

Nota   Un insieme il cui indice inizia da 1 viene definito con base uno, come descritto in "Insiemi in Visual Basic".



�

� xe "ottimizzazione:iterazione con For Each anziché con gli indici"\\€PGCH09.CSF-1071 �

È possibile utilizzare l'indice per eseguire un'iterazione tra gli elementi di un insieme. Ad esempio, il codice seguente illustra due metodi per concedere a tutti i dipendenti �in un insieme di oggetti Employee un aumento del 10 per cento, supponendo che la variabile colEmployees contenga un riferimento a un oggetto Collection.

Dim lngCt As Long

For lngCt = 1 To colEmployees.Count

	colEmployees(lngCt).Rate = _

		colEmployees(lngCt).Rate * 1.1

Next



Dim emp As Employee

For Each emp In colEmployees

	emp.Rate = emp.Rate * 1.1

Next



Suggerimento   Per ottenere prestazioni migliori, è consigliabile utilizzare For Each per eseguire un'iterazione tra tutti gli elementi di un oggetto Collection. For Each è di gran lunga �più rapido dell'iterazione con indice. Non si applica a tutte le implementazioni degli insiemi, dipende dal modo in cui l'insieme memorizza internamente i dati.



Aggiunta di elementi in un insieme

� xe "insiemi:aggiunta di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1072 �

Utilizzare il metodo Add per aggiungere un elemento a un insieme. La sintassi è la seguente:

Sub Add (elemento As Variant [, chiave As Variant]

[, before As Variant] [, after As Variant] )



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1073 �

Ad esempio, per aggiungere un oggetto ordine di lavoro a un insieme di ordini di lavoro, utilizzando la proprietà ID dell'ordine di lavoro come chiave, è possibile scrivere la seguente istruzioni:

colWorkOrders.Add woNew, woNew.ID



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1074 �

In questo modo si presuppone che la proprietà ID sia una stringa. Se la proprietà è �un numero (ad esempio un valore Long), utilizzare la funzione CStr per convertirlo �in valore String come necessario per le chiavi:

colWorkOrders.Add woNew, CStr(woNew.ID)



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1075 �

Il metodo Add supporta argomenti predefiniti. Per aggiungere un elemento come terzo elemento, è possibile scrivere:

colWorkOrders.Add woNew, woNew.ID, after:=2



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1076 �

È possibile utilizzare gli argomenti predefiniti before e after per mantenere ordinato un insieme di oggetti. Ad esempio, before:=1 inserisce un elemento all'inizio dell'insieme, in quanto gli oggetti Collection hanno indici con base uno.

�Eliminazione di elementi da un insieme

� xe "insiemi:eliminazione di elementi"\\€PGCH09.CSF-1077 �

Utilizzare il metodo Remove per eliminare un elemento da un insieme. La sintassi è la seguente:

oggetto.Remove indice



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1078 �

L'argomento indice può indicare la posizione dell'elemento che si desidera eliminare �o la chiave dell'elemento. Se la chiave del terzo elemento in un insieme è "W017493", è possibile utilizzare indifferentemente una delle seguenti istruzioni per eliminarlo:

colWorkOrders.Remove 3

– oppure –

colWorkOrders.Remove "W017493"



Recupero di elementi da un insieme

� xe "insiemi:recupero di elementi"\\€PGCH09.CSF-1079 �

Utilizzare il metodo Item per recuperare elementi specifici da un insieme. La sintassi �è la seguente:

[Set] variabile = oggetto.Item(indice)



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1080 �

Come per il metodo Remove, l'argomento indice può indicare la posizione nell'insieme o la chiave dell'elemento. Utilizzando gli stessi esempi del metodo Remove, entrambe le istruzioni che seguono consentono di recuperare il terzo elemento dell'insieme:

Set woCurrent = colWorkOrders.Item(3)

– o –

Set woCurrent = colWorkOrders.Item("W017493")



� xe "insiemi:indici e chiavi" �� xe "insiemi:utilizzo di numeri interi come chiavi"\\€PGCH09.CSF-1081 �

Se come chiavi vengono utilizzati dei numeri interi, è necessario utilizzare la funzione CStr per convertirli in stringhe prima di passarli ai metodi Item o Remove. Un oggetto Collection presuppone sempre che un indice sia un numero intero.

Suggerimento   È consigliabile evitare di passare un valore all'oggetto Collection senza specificare se si tratta di un indice o di una chiave. Se si desidera che un valore venga interpretato come chiave e la variabile contenente il valore non è di tipo String, utilizzare �la funzione CStr per convertire il valore. Se si desidera che un valore venga interpretato �come indice e la variabile contenente il valore non è di tipo Integer, utilizzare la funzione �CLng per convertire il valore.



�Il metodo predefinito Item

� xe "indici:valore numerico dell'indice negli oggetti Collection" �� xe "insiemi:esclusione del metodo Item"\\€PGCH09.CSF-1082 �

Item è il metodo predefinito per un oggetto Collection e pertanto è possibile ometterlo per accedere a un elemento in un insieme. L'esempio di codice precedente potrebbe quindi essere scritto anche nel modo seguente:

Set woCurrent = colWorkOrders(3) 

– oppure –

Set woCurrent = colWorkOrders("W017493")



Importante   Gli oggetti Collection aggiornano i numeri di indice automaticamente, in base all'aggiunta o all'eliminazione di elementi. L'indice numerico di un elemento è quindi soggetto �a variazioni. Se si salva un numero di indice non si può partire dal presupposto che tale numero rimarrà invariato e quindi non è consigliabile utilizzarlo in seguito per tentare di recuperare lo stesso elemento originale. Per ottenere questo risultato è necessario utilizzare le chiavi.



Utilizzo del metodo Item per richiamare proprietà e metodi

� xe "insiemi:chiamata a proprietà e metodi"\\€PGCH09.CSF-1083 �

Non è necessario recuperare un riferimento a un oggetto da un insieme ed inserirlo �in una variabile oggetto per utilizzarlo. È possibile utilizzare il riferimento mentre �si trova ancora nell'insieme.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1084 �

Si supponga, ad esempio, che per l'oggetto WorkOrder dell'esempio di codice precedente sia disponibile una proprietà Priority. Entrambe le istruzioni seguenti consentono di impostare la priorità di un ordine di lavoro:

colWorkOrders.Item("W017493").Priority = 3

colWorkOrders("W017493").Priority = 3



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1085 �

Questa routine funziona poiché Visual Basic valuta l'espressione da sinistra a �destra. In presenza del metodo Item, esplicito o implicito, Visual Basic recupera �un riferimento all'elemento indicato (in questo caso, l'oggetto WorkOrder la cui �chiave è W017493) e utilizza questo riferimento per valutare il resto della riga.

Suggerimento   Se si richiama più di una proprietà o metodo di un oggetto in un insieme, �è innanzitutto necessario copiare il riferimento all'oggetto in una variabile oggetto dichiarata �con un tipo specifico. Se si utilizza un riferimento all'oggetto prima di recuperare l'oggetto dall'insieme si ottengono risultati più lenti rispetto all'utilizzo del riferimento dopo il suo inserimento in una variabile oggetto dichiarata con un tipo specifico(ad esempio, Dim woCurrent As WorkOrder), in quanto l'oggetto Collection memorizza gli elementi �in variabili Variant. I riferimenti agli oggetti memorizzati in variabili Variant vengono sempre gestiti con associazione tardiva.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1086 �

Ulteriori informazioni   L'oggetto Collection rappresenta inoltre un'utile alternativa �alle matrici per molte attività di programmazione. Vedere "Utilizzo degli insiemi come alternativa alle matrici" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni sulla programmazione". 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1087 �



�Insiemi in Visual Basic

� xe "insiemi:definizione"\\€PGCH09.CSF-1088 �

Nella sezione "L'oggetto Collection in Visual Basic", gli insiemi sono stati definiti come un modo per raggruppare oggetti correlati. Ciò lascia spazio a numerose interpretazioni, in quanto si tratta di un concetto piuttosto che di una definizione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1089 �

Se si confrontano i diversi tipi di insiemi disponibili in Visual Basic, è possibile notare immediatamente che esistono numerose differenze. Ad esempio, il codice seguente genera un errore:

Dim col As Collection

Set col = Forms			' Errore!



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1090 �

In questo caso, l'insieme Forms è un insieme e la variabile col viene dichiarata As Collection e non è possibile assegnare un riferimento a Forms alla variabile col.

� xe "insiemi:polimorfismo" �� xe "insiemi:polimorfismo"\\€PGCH09.CSF-1091 �

La classe Collection e l'insieme Forms, non sono infatti polimorfici; ovvero non sono intercambiabili in quanto sono stati sviluppati a partire di basi di codice separate. Non possiedono gli stessi metodi, non salvano i riferimenti agli oggetti nello stesso modo �e non utilizzano gli stessi tipi di valori di indice.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1092 �

Questo è il motivo per cui il nome della classe Collection appare una scelta anomala, in quanto rappresenta in realtà soltanto una delle numerose possibili implementazioni dell'insieme. In questa sezione vengono descritte alcune delle differenze di implementazione esistenti.

Insiemi con base zero e con base uno

� xe "indici:insiemi con base zero o con base uno" �� xe "base zero, insiemi" �� xe "base uno, insiemi" �� xe "insiemi:indici con base zero o con base uno"\\€PGCH09.CSF-1093 �

Un insieme è con base zero o con base uno, a seconda dell'indice iniziale. Nel primo caso l'indice del primo elemento nell'insieme è zero mentre nel secondo caso è uno. Esempi di insiemi con base zero sono gli insiemi Forms e Controls. L'oggetto Collection è un esempio di insieme con base uno.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1094 �

È più probabile che gli insiemi di versioni precedenti di Visual Basic siano con base zero e che quelli più recenti siano con base uno. Gli insiemi con base uno sono più intuitivi da utilizzare in quanto il numero di indice va da uno a Count, dove Count rappresenta la proprietà che restituisce il numero complessivo di elementi in un insieme.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1095 �

L'indice di un insieme con base zero, invece, va da zero al valore della proprietà Count meno uno.

�Valori di indice e di chiave

� xe "insiemi:accesso agli oggetti" �� xe "indici:accesso agli oggetti di un insieme"\\€PGCH09.CSF-1096 �

In Visual Basic molti insiemi consentono di accedere a un elemento utilizzando �un indice numerico o una chiave stringa, come nel caso dell'oggetto Collection �di Visual Basic. L'oggetto Collection di Visual Basic consente comunque di aggiungere elementi senza specificare una chiave.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1097 �

L'insieme Forms, al contrario, prevede solo indici numerici perché non esistono stringhe univoche associate ai form. È infatti possibile che esistano più form con �la stessa didascalia o che vengano caricati più form con la stessa proprietà Name.

Aggiunta ed eliminazione di elementi

� xe "insiemi:rimozione di elementi" �� xe "insiemi:aggiunta di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1098 �

Gli insiemi si differenziano, inoltre, per la possibilità o meno di aggiungere elementi e per il modo in cui viene gestita l'aggiunta degli elementi. Non è possibile, ad esempio, aggiungere una stampante all'insieme Printers utilizzando il codice di Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1099 �

L'oggetto Collection è un strumento di programmazione di uso generale ed è pertanto più flessibile di molti altri insiemi. Include un metodo Add per l'inserimento di elementi nell'insieme e un metodo Remove per l'eliminazione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1100 �

Al contrario, l'unico modo per inserire un form nell'insieme Forms consiste nel caricare il form. Se si crea un form con l'operatore New, o facendo riferimento �a una variabile dichiarata As New, il form non viene aggiunto nell'insieme Forms �fino a quando non si utilizza l'istruzione Load per caricarlo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1101 �

Gli insiemi Forms e Controls non prevedono metodi Remove. In tali insiemi, i form possono essere aggiunti ed eliminati indirettamente utilizzando le istruzioni Load e Unload.

Altre differenze

� xe "insiemi:definizione"\\€PGCH09.CSF-1102 �

Come indicato in precedenza, un form non viene aggiunto all'insieme Forms fino a quando non viene caricato. Quindi la descrizione più precisa dell'insieme è: l'insieme contiene tutti i form caricati nel programma.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1103 �

Anche questa definizione non è del tutto precisa. Se il progetto utilizza Microsoft Forms (incluso per compatibilità con Microsoft Office), i form creati con questa applicazione verranno inclusi in un insieme distinto denominato UserForms. L'insieme Forms contiene in effetti tutti i form di Visual Basic caricati nel programma.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1104 �

Il contenuto della classe Collection può essere definito con molta precisione: tutto �ciò che può essere salvato in una variabile Variant. Peranto l'oggetto Collection �può contenere un oggetto o un intero, ma non un tipo definito dall'utente.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1105 �

Nonostante ciò, questa specifica risulta comunque molto ampia. In un'istanza della classe Collection potrebbe essere salvato un qualunque assortimento di tipi di dati, matrici e oggetti.

�Suggerimento   Uno dei motivi principali della creazione di classi di insiemi personalizzate, come illustrato in "Creazione di classi di insiemi personalizzate" è rappresentato dalla possibilità di controllare il contenuto degli insiemi, un concetto definito sicurezza del tipo.



Enumerazione di un insieme

� xe "insiemi:enumerazione" �� xe "matrici:enumerazione dei membri dell'insieme" �� xe "insiemi:enumerazione dei membri"\\€PGCH09.CSF-1106 �

È possibile utilizzare For Each … Next per enumerare gli elementi di un insieme, indipendentemente dal fatto che l'insieme abbia base zero o uno. Naturalmente, non �si tratta di una caratteristica specifica degli insiemi, in quanto Visual Basic consente �di utilizzare For Each … Next anche per enumerare gli elementi in una matrice.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1107 �

L'istruzione For Each … Next funziona grazie ad un oggetto chiamato enumeratore, che tiene traccia della posizione all'interno di un insieme e restituisce l'elemento successivo quando è necessario.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1108 �

Quando si enumera una matrice, Visual Basic crea un enumeratore per la matrice corrente. Per gli insiemi sono disponibili oggetti enumeratori specifici, che vengono creati all'occorrenza.

Gli enumeratori non possono saltare elementi

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1109 �

In Visual Basic gli enumeratori degli insiemi non saltano gli elementi. Ad esempio, �se si enumera un insieme contenente "A", "B", e "C" e nel frattempo si elimina "B", l'enumeratore dell'insieme di Visuali Basic non passerà automaticamente a "C".

Gli enumeratori possono non considerare elementi aggiunti

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1110 �

Se si aggiungono elementi a un insieme mentre lo si enumera, alcuni enumeratori includeranno gli elementi aggiunti, mentre alcuni li ignoreranno. L'insieme Forms, �ad esempio, non enumererà alcun form caricato durante l'enumerazione.

� xe "insiemi:enumerazione, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1111 �

L'oggetto Collection enumererà gli elementi aggiunti durante l'enumerazione, se tali elementi vengono aggiunti alla fine dell'insieme. Per questo motivo il ciclo seguente �è infinito e può essere interrotto solo premendo CTRL+BREAK:

Dim col As New Collection

Dim vnt As Variant

col.Add "Infinito"

col.Add "Infinito"

For Each vnt In col

	MsgBox vnt

	col.Add "Infinito"

Next



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1112 �

Gli elementi aggiunti all'inizio dell'insieme non verranno invece inclusi nell'enumerazione:

Dim col As New Collection

Dim vnt As Variant

col.Add "Verrà ennumerato "

For Each vnt In col

	MsgBox vnt

	' Aggiunge l'elemento all'inizio.

	col.Add "Non verrà enumerato", Before:=1

Next



Scopo degli enumeratori

� xe "insiemi:vantaggi degli enumeratori"\\€PGCH09.CSF-1113 �

Generando un nuovo enumeratore ogni volta che ha inizio un ciclo For Each … Next, è possibile utilizzare enumerazioni nidificate per gli insiemi. Si supponga, ad esempio, di aver assegnato un riferimento a un oggetto Collection alla variabile mcolStrings e che l'insieme contenga solo stringhe. Il codice seguente consente di stampare tutte �le combinazioni di due stringhe diverse:

Dim vnt1 As Variant

Dim vnt2 As Variant

For Each vnt1 In mcolStrings

	For Each vnt2 In mcolStrings

		If vnt1 <> vnt2 Then

			Debug.Print vnt1 & " " & vnt2

		End If

	Next

Next



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1114 �

Ulteriori informazioni   Vedere "Creazione di classi di insiemi personalizzate" �più avanti in questo capitolo.



Reperimento di informazioni sugli oggetti

� xe "librerie dei tipi:scopo" �� xe "Visualizzatore oggetti:definizione" �� xe "classi:visualizzazione con il Visualizzatore oggetti" �� xe "oggetti:informazioni sulla libreria dei tipi"\\€PGCH09.CSF-1115 �

Il Visualizzatore oggetti si basa su librerie dei tipi, ovvero risorse che contengono descrizioni dettagliate delle classi, inclusi proprietà, metodi, eventi, costanti predefinite e altri elementi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1116 �

In Visual Basic vengono create automaticamente informazioni per le librerie dei tipi delle classi create, sono disponibili librerie dei tipi per gli oggetti predefiniti ed è possibile accedere alle librerie dei tipi fornite da altre applicazioni.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1117 �

È possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per visualizzare le classi disponibili �in progetti e librerie, incluse le classi personalizzate. Gli oggetti creati in base a tali classi avranno gli stessi membri, proprietà, metodi ed eventi elencati nel Visualizzatore oggetti.

�Figura 9.1   Il Visualizzatore oggetti

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09007.EPS \* MERGEFORMAT���

Û	Per visualizzare il Visualizzatore oggetti

Scegliere Visualizzatore oggetti dal menu Visualizza.

– oppure –

Premere F2.

– oppure –

Fare clic sul pulsante Visualizzatore oggetti sulla barra degli strumenti 



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1118 �

Per impostazione predefinita, il Visualizzatore oggetti non può essere ancorato ad altre finestre. Ciò consente di spostarsi tra il Visualizzatore oggetti e le finestre del codice utilizzando CTRL+TAB. È possibile modificare il tipo di visualizzazione facendo clic con il pulsante destro del mouse sul Visualizzatore oggetti e scegliendo Ancorabile �dal menu di scelta rapida.

Nota   Quando il Visualizzatore oggetti è ancorabile, non è possibile utilizzare CTRL+TAB per passare alle finestre del codice.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1119 �

Contenuto del Visualizzatore oggetti

� xe "classi:informazioni nel Visualizzatore oggetti" �� xe "Visualizzatore oggetti:visualizzazione dei membri delle classi" �� xe "Visualizzatore oggetti:gerarchia a tre livelli"\\€PGCH09.CSF-1120 �

Nel Visualizzatore oggetti le informazioni sono strutturare in una gerarchia a tre livelli, come illustrato nella figura 9.2. A partire dall'alto, è possibile selezionare �i progetti e le librerie disponibili, inclusi i progetti creati Visual Basic, utilizzando �la casella Progetto/libreria.

Figura 9.2   Visualizzazione dei membri di una classe nel Visualizzatore oggetti

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09016.EPS \* MERGEFORMAT���

Fare clic su una classe nell'elenco Classi per visualizzarne la descrizione nel riquadro in basso. Le proprietà, i metodi, gli eventi e le costanti della classe selezionata verranno visualizzati nell'elenco Membri sulla destra. Le classi disponibili sono quelle incluse nel progetto o nella libreria selezionata nella casella Progetto/libreria o in tutti i progetti e librerie se si seleziona <Tutte le librerie>.

È possibile visualizzare gli argomenti e i valori restituiti di un membro della classe selezionata, facendo clic sul membro nell'elenco Membri. Le informazioni verranno visualizzate nel riquadro di descrizione nella parte inferiore del Visualizzatore oggetti.

È possibile passare alla libreria o all'oggetto che include un membro facendo clic sul nome della libreria o dell'oggetto nel riquadro della descrizione. È possibile ritornare alla posizione precedente facendo clic sul pulsante Indietro nella parte superiore del Visualizzatore oggetti.



�Suggerimento   Nell'elenco Classi o nell'elenco Membri, è possibile digitare il primo carattere �di un nome per passare al primo elemento dell'elenco che inizia con tale carattere.



Controllo del contenuto del Visualizzatore oggetti

� xe "Visualizzatore oggetti:gestione del contenuto"\\€PGCH09.CSF-1121 �

Il menu di scelta rapida illustrato nella figura 9.3, rappresenta un'alternativa ai pulsanti Copia e Visualizza definizione del Visualizzatore oggetti. Consente inoltre di aprire la finestra di dialogo Riferimenti e, se una classe o un membro vengono selezionati, di visualizzare le proprietà dell'elemento selezionato. È possibile impostare le descrizioni per gli oggetti personalizzati utilizzando questa voce di menu, come descritto in "Aggiunta di descrizioni per gli oggetti".

Figura 9.3   Il menu di scelta rapida del Visualizzatore oggetti

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09017.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1122 �

Facendo clic con il pulsante destro del mouse sul Visualizzatore oggetti viene visualizzato il menu di scelta rapida. Oltre alle funzioni precedentemente indicate, �il menu di scelta rapida consente inoltre di impostare la modalità di visualizzazione del contenuto dell'elenco Classi e dell'elenco Membri.

Quando si attiva il comando Raggruppa membri, i membri di un oggetto vengono raggruppati in base a proprietà, metodi e così via. Quando questo comando non è attivato, l'elenco Membri è in ordine alfabetico.

Quando si sceglie il comando Mostra membri nascosti, negli elenchi Classi e Membri vengono visualizzate anche le informazioni contrassegnate come nascoste nella libreria dei tipi. In genere non è necessario visualizzare queste informazioni. �I membri nascosti vengono visualizzati in carattere grigio chiaro.



Suggerimento   Dopo aver scelto il comando Raggruppa membri, digitando la prima lettera �di un nome si passerà al primo elemento che inizia con tale lettera, anche se l'elemento si �trova in un altro gruppo.



�Ricerca e visualizzazione di oggetti

� xe "oggetti:ricerca e scorrimento" �� xe "ricerca:oggetti con il Visualizzatore oggetti" �� xe "ricerca:oggetti con il Visualizzatore oggetti" �� xe "Visualizzatore oggetti:ricerca e scorrimento di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1123 �

È possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per trovare gli oggetti e i relativi membri e per identificare i progetti e le librerie da cui provengono.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1124 �

Immettere del testo nella casella Testo da cercare e quindi fare clic sul pulsante Trova (oppure premere INVIO). Le classi e i membri i cui nomi includono il testo specificato verranno visualizzati nell'elenco Risultati ricerca.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1125 �

Nella figura 9.4 vengono visualizzati i risultati della ricerca della parola "printer".

Figura 9.4   Utilizzo del pulsante Trova

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09018.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1126 �

È possibile selezionare un elemento nell'elenco Risultati ricerca e visualizzarne la descrizione nel riquadro nella parte inferiore del Visualizzatore oggetti. Facendo �clic sui rimandi sottolineati nel riquadro della descrizione viene selezionata la libreria indicata o si passa all'oggetto o membro.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1127 �

È possibile limitare la ricerca agli elementi che corrispondono esattamente alla stringa digitata nella casella Testo da cercare, scegliendo Solo parole intere nel menu di scelta rapida.

�Aggiunta di descrizioni per gli oggetti

� xe "proprietà:aggiunta di descrizioni" �� xe "oggetti:aggiunta di descrizioni"\\€PGCH09.CSF-1128 �

È possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per assegnare descrizioni e ID di contesto della Guida a routine, moduli, classi, proprietà e metodi. Queste descrizioni possono risultare utili per l'utilizzo delle classi.

Nota   È inoltre possibile immettere delle descrizioni per proprietà, metodi ed eventi utilizzando la finestra di dialogo Attributi routine, a cui si accede dal menu Strumenti.



Û	Per immettere stringhe descrittive e collegare le classi e i relativi membri �ad argomenti della Guida

Premere F2 per aprire il Visualizzatore oggetti. Selezionare il progetto nella casella Progetto/libreria.

Fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome di una classe nell'elenco Classi per visualizzare il menu di scelta rapida e fare clic su Proprietà per aprire la finestra di dialogo Opzioni membro.

In alternativa, nell'elenco Membri è possibile fare clic con il pulsante destro del mouse sul nome di una proprietà, metodo o evento aggiunto alla classe. Nel menu di scelta rapida, fare clic su Proprietà. Se il membro è Private o Friend, verrà visualizzata la finestra di dialogo Opzioni membro. Se il membro è Public, ovvero parte integrante dell'interfaccia della classe, verrà invece visualizzata la finestra di dialogo Attributi routine.

Nota   La differenza tra queste due finestre di dialogo è che la finestra di dialogo Attributi routine contiene un pulsante Opzioni che può essere utilizzato per impostare un membro come valore predefinito per la classe, come descritto in "Impostazione di proprietà o metodi predefiniti" più avanti in questo capitolo.



Nella casella ID contesto Guida, digitare l'ID di contesto dell'argomento della Guida che si desidera visualizzare quando si fa clic sul pulsante "?" dopo avere selezionato la classe o il membro nel Visualizzatore oggetti.

Nota   È possibile creare un file della Guida personalizzato e collegare gli argomenti alle classi e ai relativi membri. Per specificare un file della Guida per il progetto, utilizzare la scheda Generale della finestra di dialogo Proprietà progetto, a cui si accede dal menu Progetto.



Digitare una breve descrizione della classe o del membro nella casella Descrizione.

Fare clic su OK per tornare al Visualizzatore oggetti. La stringa descrittiva immessa dovrebbe essere visualizzata nel riquadro nella parte inferiore del visualizzatore.

Ripetere i passaggi da 2 a 5 per ogni classe e per ciascun membro di ogni classe.



Nota   Non è possibile impostare stringhe descrittive o argomenti della Guida per le enumerazioni.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1129 �

Ulteriori informazioni   Le enumerazioni vengono descritte in "Utilizzo delle enumerazioni per l'impiego di set di costanti" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni sulla programmazione".



Spostamento tra le routine

� xe "routine:spostamento mediante il Visualizzatore oggetti" �� xe "Visualizzatore oggetti:spostamento tra routine"\\€PGCH09.CSF-1130 �

È possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per spostarsi rapidamente al codice �di una classe, modulo o routine nel progetto.

Û	Per passare al codice di una classe, modulo o routine

(Facoltativo) Selezionare il progetto nella casella Progetto/libreria.

Il passaggio 1 è facoltativo se si seleziona <Tutte le librerie> nella casella Progetto/libreria, in quanto in questo modo vengono visualizzati le classi �e i membri di tutti i progetti.

I nomi delle classi, dei moduli e dei membri che appartengono a progetti personalizzati vengono visualizzati in grassetto. Fare doppio clic su un qualsiasi nome in grassetto per passare al codice di tale classe, modulo o membro. �In alternativa, fare clic con il pulsante destro del mouse e scegliere quindi Visualizza definizione dalla menu di scelta rapida.

L'elemento selezionato verrà visualizzato nella finestra del codice.



Visualizzazione di oggetti di altre applicazioni

� xe "applicazioni:scorrimento di oggetti da altre applicazioni" �� xe "Visualizzatore oggetti:scorrimento di oggetti di altre applicazioni" �� xe "oggetti:scorrimento di altre applicazioni"\\€PGCH09.CSF-1131 �

Da Visual Basic è possibile accedere a oggetti forniti da altre applicazioni per poterli utilizzare. Se nel sistema sono installati Microsoft Project e Microsoft Excel, ad esempio, è possibile utilizzare un oggetto Grafico di Microsoft Excel e un oggetto Calendario di Microsoft Project nell'applicazione che si sta sviluppando.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1132 �

È inoltre possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per esaminare le librerie dei tipi di altre applicazioni. Una libreria dei tipi fornisce informazioni sugli oggetti forniti �da altre applicazioni.

Nota   Nell'elenco Progetto/libreria, esistono voci separate per Visual Basic (VB) e Visual Basic Applications Edition (VBA). Sebbene si parli genericamente di "oggetti forniti da Visual Basic", �si noterà che l'oggetto Collection è in effetti fornito da VBA.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1133 �

È possibile aggiungere delle librerie al progetto scegliendo Riferimenti dal menu �di scelta rapida del Visualizzatore oggetti per visualizzare la finestra di dialogo Riferimenti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1134 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sull'utilizzo dell'automazione per la gestione di oggetti forniti da altre applicazioni, vedere il capitolo 10 "Programmazione basata su componenti". 



�Creazione di classi personalizzate

� xe "oggetti:organizzazione di routine e dati" �� xe "classi:creazione di classi personalizzate"\\€PGCH09.CSF-1135 �

Se si ha esperienza nel campo della programmazione, è probabile che nel corso degli anni si sia già provveduto a creare una libreria delle funzioni più utili. Gli oggetti non sostituiscono le funzioni, in quanto sarà sempre necessario scrivere funzioni di utilità, ma rappresentano un metodo logico e conveniente per organizzare routine e dati.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1136 �

In particolare, le classi da cui si creano gli oggetti riuniscono dati e routine in una singola unità.

Classi per integrare tipi definiti dall'utente e routine

� xe "oggetti:combinazione di tipi definiti dall'utente e routine" �� xe "tipi di dati definiti dall'utente" �� xe "classi:combinazione di tipi definiti dall'utente e routine"\\€PGCH09.CSF-1137 �

I tipi definiti dall'utente rappresentano uno strumento efficace per il raggruppamento di elementi di dati correlati. Si consideri, ad esempio, il tipo definito dall'utente denominato udtAccount definito nel codice seguente:

Public Type udtAccount

	Number As Long

	Type As Byte

	CustomerName As String

	Balance As Double

End Type



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1138 �

È possibile dichiarare una variabile di tipo udtAccount, impostare i valori dei relativi campi individualmente e passare quindi l'intero record a routine per la stampa, il salvataggio in un database, l'esecuzione di calcoli, la convalida dei campi e così via.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1139 �

Nonostante rappresentino un'ottima soluzione, i tipi definiti dall'utente presentano alcuni problemi di programmazione. È possibile creare una routine WithDrawal (prelievo) che generi un errore se un prelievo è superiore al saldo nel conto, ma �non si può impedire che il campo Balance (saldo) venga ridotto da altro codice �del programma.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1140 �

In altre parole, il collegamento tra le routine e i tipi definiti dall'utente dipende dalla metodicità, dalla memoria e dall'esperienza del programmatore che gestisce il codice. 

�Oggetti: tipi definiti dall'utente con uno scopo specifico

� xe "oggetti:incapsulamento" �� xe "oggetti:combinazione di dati e routine in un'unica entità"\\€PGCH09.CSF-1141 �

La programmazione orientata agli oggetti risolve questo problema grazie alla possibilità di unire dati e routine in una singola unità, come illustrato nella figura 9.5.

Figura 9.5   Gli oggetti uniscono dati e routine

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09008.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1142 �

Quando il tipo definito dall'utente udtAccount diventa la classe Account, i relativi dati diventano privati e le routine che hanno accesso a tali dati si spostano all'interno della classe e diventano proprietà e metodi. Per incapsulamento si intende questo processo, ovvero un oggetto è un'unità, definita anche capsula, contenente sia il codice che i dati.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1143 �

Quando si crea un oggetto Account dalla classe, l'unico modo per accedere ai dati �è tramite le proprietà e i metodi che ne compongono l'interfaccia. La parte di codice seguente illustra in che modo le routine all'interno della classe Account supportano l'incapsulamento:

' Il saldo è nascosto dal codice esterno.

Private mdblBalance As Double



' La proprietà Balance di sola lettura consente 

' al codice esterno di recuperare il saldo del conto.

Public Property Get Balance() As Double

	Balance = mdblBalance

End Property

�' Il metodo Withdrawal modifica il saldo del conto,

' ma solo se non si verifica un errore di scoperto.

Public Sub Withdrawal(ByVal Amount As Double)

	If Amount > Balance Then

		Err.Raise Number:=vbObjectError + 2081, _

		Description:="Scoperto"

	End If

	mdblBalance = mdblBalance - Amount

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1144 �

Per il momento non è necessario soffermarsi sul modo in cui vengono lette le routine all'interno della classe, né capire la sintassi delle routine delle proprietà e delle variabili private. È importante ricordare piuttosto che è possibile definire un oggetto che incapsuli e convalidi i dati.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1145 �

Con l'oggetto Account, non è necessario controllare di aver richiamato le routine corrette per aggiornare il conto, in quanto le uniche routine che è possibile richiamare sono incorporate nell'oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1146 �

Ulteriori informazioni   Nella sezione "Personalizzazione di classi di form" le informazioni relative alla creazione di proprietà e metodi vengono ulteriormente approfondite. Nella sezione "Aggiunta di proprietà e metodi in una classe" più avanti in questo capitolo verrà illustrata la sintassi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1147 �

Sono disponibili ulteriori informazioni sui tipi definiti dall'utente in "Creazione di tipi di dati personalizzati" nel capitolo 8 "Ulteriori informazioni sulla programmazione".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1148 �

Per ulteriori informazioni sulle routine Sub e Function, vedere "Routine" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1149 �



Personalizzazione di classi di form

� xe "oggetti:personalizzazione delle classi di moduli" �� xe "form:personalizzazione delle classi di moduli" �� xe "classi:personalizzazione"\\€PGCH09.CSF-1151 �

I form sono classi e pertanto i programmatori che conoscono le procedure di progettazione dei form in Visual Basic in realtà conoscono già anche le procedure �per la creazione di questo tipo di classe.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1152 �

Per averne una conferma del fatto che un form è in realtà una classe, è sufficiente creare un nuovo progetto EXE standard. È necessario aggiungere un pulsante in Form1 e inserire il codice seguente nell'evento Click corrispondente:

Private Sub Command1.Click()

	Dim f As New Form1

	f.Show

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1153 �

Premere F5 per eseguire il progetto e fare clic sul pulsante. Si ottiene un'altra istanza �di Form1. Facendo clic sul relativo pulsante, ne viene generata un'altra. Tutte le istanze create sono uguali e hanno lo stesso comportamento in quanto sono tutte istanze della classe Form1.

�Ulteriori considerazioni

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1154 �

Dopo aver letto "Operazioni con gli oggetti" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione", è noto che una variabile oggetto dichiarata As New contiene Nothing fino a che non vi si fa riferimento nel codice. Quando si utilizza la variabile per la prima volta, Visual Basic rileva che tale variabile include il valore speciale Nothing e crea un'istanza della classe. In caso contrario, f.Show genererebbe un errore.

Le variabili nascoste globali

� xe "variabili oggetto:globali" �� xe "form:variabili Object globali"\\€PGCH09.CSF-1155 �

Il fatto che sia possibile fare riferimento a Form1 nel codice come se si trattasse di una variabile oggetto dipende dal fatto che Visual Basic crea una variabile oggetto globale nascosta per ogni classe di form, come se Visual Basic avesse aggiunto nel progetto �la seguente dichiarazione:

Public Form1 As New Form1



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1156 �

Quando si seleziona Form1 come oggetto di avvio, o si digita Form1.Show nel codice, si fa riferimento a questa variabile oggetto globale nascosta. Poiché tale variabile è dichiarata As New, viene creata un'istanza della classe Form1 la prima volta che si utilizza la variabile nel codice.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1157 �

Il motivo per cui tale dichiarazione è nascosta è che Visual Basic la modifica ogni volta che viene modificata la proprietà Name di un form. In questo modo, la variabile nascosta ha sempre lo stesso nome della classe del form.

Una domanda rapida

� xe "form:liberare risorse" �� xe "memoria:liberare risorse"\\€PGCH09.CSF-1158 �

Quale istanza di Form1, tra quelle create nell'esercizio appena svolto, era associata alla variabile globale nascosta? La prima. Form1 rappresenta l'oggetto di avvio predefinito per il progetto e per Visual Basic equivale ad utilizzare la variabile �globale predichiarata Form1 nel codice.

Suggerimento   Dopo aver scaricato un form, sarebbe sempre opportuno impostare su Nothing tutti i riferimenti al form per liberare la memoria e le risorse utilizzate dal form. Il riferimento ignorato più di frequente è la variabile globale nascosta del form.



Motivi dell'esistenza di tutte le altre istanze di Form1

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1159 �

Nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione", è stato illustrato �come fare riferimento a un oggetto e sono stati descritti i motivi per cui una variabile oggetto è necessaria e per cui un oggetto esiste soltanto a condizione che ci sia almeno una variabile oggetto contenente un riferimento.  È comunque necessario mantenere attive tutte le altre istanze per motivi che verranno illustrate nel seguito.

�

� xe "form:istanze"\\€PGCH09.CSF-1160 �

La seconda istanza di Form1 e tutte le successive includevano una variabile oggetto solo per il tempo necessario per richiamare i metodi Show. Tale variabile non rientrava più nell'area di validità e veniva quindi impostata su Nothing. In Visual Basic è disponibile un insieme speciale denominato Forms, descritto in "Informazioni avanzate sui form" nel capitolo 6 "Creazione di un'interfaccia utente". L'insieme Forms contiene un riferimento a tutti i form caricati nel progetto, in modo da poterli sempre trovare e gestire.

Nota   Quanto sopra descritto non è sempre valido per tutte le classi. Le classi personalizzate non includeranno variabili globali nascoste o insiemi globali utilizzabili per la loro gestione. Queste sono infatti caratteristiche specifiche delle classi dei form. È tuttavia possibile dichiarare variabili globali e creare insiemi personalizzati, come descritto in "Creazione di classi di insiemi personalizzate".



Proprietà, metodi ed eventi delle classi di form

� xe "classi:proprietà di classi di form"\\€PGCH09.CSF-1161 �

È probabile che le proprietà di una classe di un form vengano aggiunte in modo visivo, ad esempio trascinando un pulsante di comando in Form1. In questo modo, viene aggiunta una proprietà Command1 di sola lettura nella classe del form. �In seguito, questa proprietà di Form1 può essere richiamata tutte le volte che �è necessario richiamare un metodo o una proprietà del pulsante di comando.

Command1.Caption = "Fare clic"



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1162 �

Se viene modificata la proprietà Name di qualsiasi controllo in un form, Visual Basic modifica il nome della proprietà di sola lettura, in modo che corrispondano sempre.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1163 �

Se il progetto è ancora aperto dall'esercizio precedente, è possibile visualizzare questa proprietà Command1 premendo F2 per aprire il Visualizzatore oggetti. Selezionare Progetto1 nella casella Progetto/libreria. Viene visualizzato Form1 nell'elenco Classi. Scorrere l'elenco Membri fino a individuare Command1 e selezionarlo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1164 �

Accanto a Command1 viene visualizzato il simbolo della proprietà e se si osserva �il riquadro della descrizione si noterà che è una proprietà WithEvents. Come verrà illustrato in "Aggiunta di eventi in una classe", ciò indica che la proprietà (o �variabile oggetto) ha routine di eventi associate. Una di queste routine di eventi, Command1_Click(), è probabilmente il primo posto in cui è stato scritto il codice �di Visual Basic.

�Ulteriori operazioni

� xe "form:aggiunta di nuovi membri" �� xe "classi:aggiunta di nuovi membri"\\€PGCH09.CSF-1165 �

Il trascinamento dei controlli su un form non è l'unico modo per aggiungere nuovi membri alla classe di un form. È possibile aggiungere proprietà, metodi ed eventi personalizzati, con la stessa facilità con cui è possibile creare nuove variabili e routine.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1166 �

Per una dimostrazione, aggiungere il codice seguente nella sezione Dichiarazioni �di Form1:

' La proprietà Comment della classe Form1.

Public Comment As String



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1167 �

Aggiungere il codice seguente nell'evento Click di Form1:

Private Sub Form_Click()

	MsgBox Comment, , "Questo è il mio commento:"

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1168 �

Infine, modificare il codice nella routine di eventi Command1_Click() aggiungendo una riga, come indicato di seguito:

Private Sub Command1.Click()

	Dim f As New Form1

	f.Comment = InputBox("Inserire un commento")

	f.Show

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1169 �

Premere F5 per eseguire il progetto. Fare clic su Command1 e quando viene visualizzata la finestra di input, digitare un commento e fare clic su OK. Quando �viene visualizzata la nuova istanza di Form1, fare clic su di essa per riprodurre la proprietà Comment.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1170 �

Fare clic sulla prima istanza di Form1. Si noterà che la proprietà Comment è vuota. Poiché Visual Basic ha creato questa istanza come oggetto di avvio, non è possibile impostare la proprietà Comment.

I form possono richiamare metodi di altri form 

� xe "form:chiamata di metodi da altri form"\\€PGCH09.CSF-1171 �

Da un'attenta osservazione risulta che il codice aggiunto nella classe del Form1 non ha impostato la proprietà Comment dell'oggetto bensì la proprietà Comment della nuova istanza di Form1 che si stava creando.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1172 �

Questa capacità dei form di utilizzare proprietà e metodi di altri form è una tecnica molto utile. Ad esempio, quando un form MDI apre una nuova finestra secondaria, può inizializzare la nuova finestra impostandone le proprietà e richiamandone i metodi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1173 �

Inoltre è possibile utilizzare questa tecnica per passare informazioni tra i form.

Suggerimento   È possibile creare eventi personalizzati per i form. Per ulteriori informazioni sulle procedure, vedere "Aggiunta di un evento in un form".



�Altri tipi di moduli

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1174 �

È possibile aggiungere proprietà, metodi ed eventi per classi dei form inserendo del codice nei relativi moduli. In modo analogo, è possibile aggiungere proprietà, metodi ed eventi nei moduli di classe e con l'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic nei moduli di codice UserControl e UserDocument.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1175 �

Si noti che le informazioni riportate in "Aggiunta di proprietà e metodi in una classe" e in "Aggiunta di eventi in una classe" sono valide sia per le classi dei form che per i moduli di classe.

� xe "moduli di classe (.cls)"\\€PGCH09.CSF-1176 �

Ulteriori informazioni   In "Informazioni dettagliate sui moduli di classe" vengono illustrate le procedure per la definizione di una classe e viene descritto il ciclo di �vita degli oggetti creati in base a tale classe.



Informazioni dettagliate sui moduli di classe

� xe "classi:moduli di classe"\\€PGCH09.CSF-1177 �

Questo esempio mostra come si possono utilizzare moduli di classe per definire le classi da cui è possibile quindi creare oggetti. Illustra inoltre in come creare proprietà e metodi per la nuova classe e come creare e distruggere gli oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1178 �

Aprire un nuovo progetto EXE standard e inserire un modulo di classe scegliendo Inserisci modulo di classe dal menu Progetto. Disegnare quattro pulsanti di comando sul form. Nella tabella seguente vengono elencati i valori delle proprietà che è necessario impostare per gli oggetti.

Oggetto�Proprietà�Impostazione����Modulo di classe�Name�Cosa��Command1�Caption�Visualizza Cosa��Command2�Caption�Inverti il nome Cosa ��Command3�Caption�Crea nuova Cosa ��Command4�Caption�Cosa temporanea��

Nota   I moduli di classe vengono salvati in file con estensione .cls.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1179 �

Aggiungere il codice seguente nella sezione Dichiarazioni del modulo di classe:

Option Explicit

Public Name As String

Private mdtmCreated As Date



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1180 �

La variabile Name sarà una proprietà dell'oggetto Cosa, in quanto è dichiarato Public. 

Nota   Non confondere questa proprietà Name con la proprietà Name del modulo di classe indicata nella tabella precedente. La proprietà Name del modulo di classe corrisponde al �nome della classe Cosa. Per la classe Cosa viene impostata una proprietà Name in modo �da assegnare un nome ai vari oggetti creati. È opportuno ricordare che i nomi delle proprietà �e dei metodi utilizzati da Visual Basic non presentano alcuna particolarità, ovvero gli stessi �nomi possono essere utilizzati per classi personalizzate.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1181 �

La variabile mdtmCreated è un membro di dati privato utilizzato per memorizzare �il valore della proprietà Created di sola lettura. La proprietà Created restituisce la �data e ora di creazione di un oggetto Cosa. Per implementare la proprietà Created, aggiungere la seguente routine Property Get nel sezione Dichiarazioni del modulo �di classe:

Property Get Created() As Date

	Created = mdtmCreated

End Property



Nota   Se la routine Property è stata aggiunta tramite la finestra di dialogo Aggiungi routine �del menu Strumenti, assicurarsi di eliminare la dichiarazione Property Let che viene aggiunta automaticamente quando si utilizza questa finestra di dialogo. La routine Property Let è obbligatoria solo per proprietà di lettura-scrittura, come descritto in "Utilizzo delle routine Property".



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1182 �

L'oggetto Cosa ha un metodo, ReverseName, che consente semplicemente di invertire l'ordine delle lettere nella proprietà Name. Non restituisce un valore, per cui viene implementato come una routine Sub. Aggiungere la routine Sub riportata di seguito nel modulo di classe.

Public Sub ReverseName()

	Dim intCt As Integer

	Dim strNew As String

	For intCt = 1 To Len(Name)

		strNew = Mid$(Name, intCt, 1) & strNew

	Next

	Name = strNew

End Sub



� xe "classi:eventi dei moduli di classe"\\€PGCH09.CSF-1183 �

I moduli di classe hanno due eventi, Initialize e Terminate. Scegliere Classe nella casella di riepilogo degli oggetti nel modulo di classe. Nella casella Routine verranno visualizzati gli eventi. Inserire nelle routine di eventi il seguente codice:

Private Sub Class_Initialize()

	' Imposta la data/ora di creazione dell'oggetto, 

	' che verrà restituita dalla proprietà di 

	' sola lettura Created.

	mdtmCreated = Now

	' Visualizza le proprietà dell'oggetto.

	MsgBox "Nome: " & Name & vbCrLf & "Creato: " _

	& Created, , "Inizializza Cosa"

End Sub



Private Sub Class_Terminate()

	' Visualizza le proprietà dell'oggetto.

	MsgBox "Nome: " & Name & vbCrLf & "Creato: " _

	& Created, , "Termina Cosa"

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1184 �

In genere, la routine dell'evento Initialize contiene il codice che deve essere eseguito al momento della creazione dell'oggetto. In questo esempio fornisce l'indicatore di data e ora per la proprietà Created. L'evento Terminate contiene il codice necessario per eseguire le operazioni di pulizia quando l'oggetto viene distrutto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1185 �

In questo esempio, i due eventi vengono utilizzati soprattutto per fornire un'indicazione visiva della creazione o distruzione di un oggetto Cosa.

Utilizzo dell'oggetto Cosa

� xe "oggetti:esempi di codice" �� xe "oggetti"\\€PGCH09.CSF-1186 �

Aggiungere questa dichiarazione nella sezione Dichiarazioni del modulo del form:

Option Explicit

Private mth As Cosa



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1187 �

La variabile mth conterrà un riferimento a un oggetto Cosa che sarà creato nell'evento Load del form. Inserire il seguente codice nella routine di eventi Form_Load e nella routine di eventi Click per i quattro pulsanti.

Private Sub Form_Load()

	Set mth = New Cosa

	mth.Name = InputBox("Immettere un nome per Cosa")

End Sub



' Pulsante "Visualizza Cosa"

Private Sub Command1_Click()

	MsgBox "Nome: " & mth.Name & vbCrLf _

	& "Creato: " & mth.Created, , "form Cosa"

End Sub



' Pulsante "Inverti il nome Cosa"

Private Sub Command2_Click()

	mth.ReverseName

	' Fare clic su "Visualizza Cosa"

	Command1.Value = True

End Sub



' Pulsante "Crea nuova Cosa"

Private Sub Command3_Click()

	Set mth = New Cosa

	mth.Name = InputBox( _

	"Immettere un nome per la nuovo Cosa")

End Sub



' Pulsante "Cosa temporanea"

Private Sub Command4_Click()

	Dim thTemp As New Cosa

	thTemp.Name = InputBox( _

	"Immettere un nome per la cosa temporanea")

End Sub



�Esecuzione del progetto

� xe "codice:esecuzione" �� xe "progetti:esecuzione"\\€PGCH09.CSF-1188 �

Premere F5 per eseguire il progetto. Osservando il codice nella routine di eventi Form_Load, è possibile notare che l'operatore New viene utilizzato per creare un oggetto Cosa. Un riferimento a questo oggetto viene assegnato alla variabile mth.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1189 �

Nella finestra di input verrà richiesto di digitare un nome per l'oggetto. Quando si digita un nome e si preme INVIO, il valore restituito viene assegnato alla proprietà Name dell'oggetto Cosa.

Pulsante Visualizza Cosa

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1190 �

Per verificare che la proprietà Name sia stata assegnata, fare clic sul primo pulsante "Visualizza Cosa", che visualizza una finestra di messaggio con tutte le proprietà dell'oggetto Cosa.

Pulsante Inverti il nome Cosa

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1191 �

Fare clic sul secondo pulsante "Inverti il nome Cosa". Questo pulsante richiama il metodo ReverseName per invertire il nome dell'oggetto e quindi fa clic sul primo pulsante per visualizzare i valori aggiornati della proprietà.

Pulsante Crea nuova Cosa

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1192 �

Fare clic sul pulsante "Crea nuova Cosa" per distruggere l'oggetto esistente e crearne uno nuovo. In alternativa, è possibile creare un nuovo oggetto e quindi distruggere quello vecchio.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1193 �

L'operatore New determina la creazione di un nuovo oggetto Cosa e pertanto verrà visualizzata la finestra di messaggio dell'evento Initialize dell'oggetto. Quando si fa clic su OK, verrà inserito un riferimento al nuovo oggetto nella variabile a livello di form mth.

� xe "oggetti:creazione e rimozione di oggetti" �� xe "oggetti"\\€PGCH09.CSF-1194 �

In questo modo si elimina il vecchio riferimento a Cosa. Poiché non esistono altri riferimenti, l'oggetto verrà distrutto e verrà visualizzata la finestra di messaggio dell'evento Terminate. Quando si fa clic su OK, l'istruzione InputBox visualizzerà �una finestra di input in cui viene richiesto di immettere un nome per il nuovo oggetto.

Nota   Se si desidera distruggere il vecchio oggetto Cosa prima di creare quello nuovo, è possibile aggiungere la riga di codice Set mth = Nothing all'inizio della routine di eventi.

Pulsante Cosa temporanea

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1195 �

Il quarto pulsante dimostra un altro aspetto del ciclo di vita dell'oggetto. Quando viene premuto, viene richiesto di specificare un nome per un oggetto Cosa temporaneo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1196 �

Tuttavia non esiste ancora un oggetto Cosa temporaneo e non è stata visualizzata la finestra di messaggio Initialize per assegnargli un nome.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1197 �

Poiché la variabile thTemp è stata dichiarata As New, un oggetto Cosa viene creato quando vengono richiamati una delle sue proprietà o uno dei suoi metodi. Ciò si verifica quando il valore restituito da InputBox viene assegnato alla proprietà Name. Digitare un nome e scegliere OK nella finestra di input.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1198 �

Verrà visualizzata la finestra di messaggio Inizializza Cosa che indica che la proprietà Name è ancora vuota. Quando si fa clic su OK per chiudere la finestra di messaggio, �il valore dall'istruzione InputBox viene infine assegnato alla proprietà Name.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1199 �

A questo punto la routine di eventi Click termina e la variabile thTemp non rientra �più nell'area di validità. Il riferimento all'oggetto Cosa temporaneo viene rilasciato, �in modo da visualizzare la finestra di messaggio relativa all'evento Terminate dell'oggetto. Si noti che nella finestra di messaggio viene indicatro il nome assegnato all'oggetto temporaneo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1200 �

Ogni volta che si fa clic su questo pulsante, viene creato, denominato e distrutto un altro oggetto Cosa temporaneo.

Chiusura del programma

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1201 �

Chiudere il programma facendo clic sul pulsante apposito. Non utilizzare il pulsante Fine sulla barra degli strumenti. Quando il programma viene chiuso, Form1 viene distrutto. La variabile mth esce dall'area di validità e Visual Basic elimina il riferimento all'oggetto Cosa. Non resta alcun riferimento all'oggetto Cosa, per cui l'oggetto viene distrutto e viene visualizzata la finestra di messaggio dell'evento Terminate.

� xe "progetti:eventi Initialize e Terminate" �� xe "Initialize, evento" �� xe "Terminate, evento" �� xe "chiusura di programmi con il pulsante Fine"\\€PGCH09.CSF-1202 �

Eseguire nuovamente il programma e interromperlo con il pulsante Fine sulla barra degli strumenti. Si noti che la finestra di messaggio dell'evento Terminate dell'oggetto Cosa non viene visualizzata.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1203 �

È importante ricordare che se il programma viene interrotto con il pulsante Fine o �con una istruzione End nel codice, l'interruzione è immediata, e non vengono eseguiti eventi Terminate per nessun oggetto. È consigliabile terminare sempre il programma scaricando tutti i form.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1204 �

Può essere utile eseguire l'esempio premendo F8 per eseguire il codice una riga alla volta. Si tratta di un buon metodo per esaminare l'ordine degli eventi di creazione �e distruzione degli oggetti.

Importante   In un'applicazione reale, gli eventi Initialize e Terminate non devono contenere finestre di messaggio o qualsiasi altro codice che consenta l'elaborazione dei messaggi di Windows. In generale, è consigliabile utilizzare istruzioni Debug.Print per eseguire il debug �del ciclo di vita degli oggetti.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1205 �

Ulteriori informazioni   I form e i controlli presentano delle differenze rispetto agli altri oggetti, come descritto in "Ciclo di vita dei form di Visual Basic".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1206 �

Per ulteriori informazioni sulle operazioni eseguibili con classi e moduli di classe, vedere "Aggiunta di proprietà e metodi in una classe" e "Aggiunta di eventi in una classe".



�Debug dei moduli di classe

� xe "classi:debug dei moduli di classe" �� xe "gestione degli errori:debug dei moduli di classe" �� xe "debug:moduli di classe"\\€PGCH09.CSF-1207 �

Il debug dei moduli di classe è leggermente diverso dal debug dei programmi ordinari in quanto un errore in una proprietà o in un metodo di un modulo di classe è sempre un errore gestito. In altre parole, esiste sempre una routine nello stack di chiamate in grado di gestire l'errore, ovvero la routine che ha richiamato la proprietà o il metodo del modulo di classe.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1208 �

Per gestire questa differenza, in Visual Basic è ora disponibile l'opzione di intercettazione degli errori Interrompi in modulo di classe, oltre alle opzioni Interrompi per errori non gestiti e Interrompi ad ogni errore.

Nota   È possibile impostare l'opzione di intercettazione degli errori predefinita nella scheda Generale della finestra di dialogo Opzioni, a cui si accede dal menu Strumenti. L'impostazione �è valida per la sessione corrente e diventa l'impostazione predefinita per tutte le successive istanze di Visual Basic. Per modificare questa opzione solo per la sessione corrente, senza modificare l'impostazione predefinita, scegliere Imposta/rimuovi e quindi il comando desiderato dal menu di scelta rapida della finestra del codice, che viene visualizzato facendo clic con il pulsante destro del mouse nella finestra del codice.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1209 �

Si supponga, ad esempio, che il modulo di classe Class1 contenga il seguente codice:

Public Sub Oops()

	Dim intOops As Integer

	intOops = intOops / 0

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1210 �

Si supponga adesso che una routine in un altro modulo di classe, form o modulo standard, richiami il membro Oops:

Private Sub Command1_Click()

	Dim c1 As New Class1

	c1.Oops

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1211 �

Se l'opzione di intercettazioni degli errori è impostata su Interrompi per errori non gestiti, l'esecuzione non verrà interrotta in corrispondenza dell'errore di divisione �per zero. Al contrario, l'errore verrà generato nella routine chiamante Command1_Click. L'esecuzione verrà interrotta in corrispondenza della chiamata �al metodo Oops.

� xe "Interrompi ad ogni errore, opzione" �� xe "Interrompi in modulo di classe, opzione" �� xe "gestione degli errori:pulsante Interrompi in modulo di classe" �� xe "punti di interruzione:svantaggi dell'opzione Interrompi ad ogni errore" �� xe "gestione degli errori:svantaggi dell'opzione Interrompi ad ogni errore"\\€PGCH09.CSF-1212 �

Per interrompere l'esecuzione in corrispondenza dell'errore di divisione per zero è possibile utilizzare l'opzione Interrompi ad ogni errore, anche se tale opzione non risulta la più conveniente. Tale opzione prevede infatti l'interruzione per ogni errore, anche per errori per i quali è stato scritto un codice di gestione dell'errore.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1213 �

Interrompi in modulo di classe è un'impostazione intermedia:

L'esecuzione non viene interrotta nel codice del modulo di classe per il quale �è stata scritta una routine di gestione degli errori.

L'esecuzione viene interrotta soltanto per gli errori non gestiti nel modulo di classe che verrebbero pertanto restituiti alla routine che ha richiamato il metodo.

All'avvio dell'ambiente di sviluppo di Visual Basic, l'impostazione predefinita �è Interrompi in modulo di classe.

In assenza di moduli di classe, Interrompi in modulo di classe corrisponde esattamente a Interrompi per errori non gestiti.



Suggerimento   Quando si raggiunge un punto d'interruzione dopo aver impostato l'opzione Interrompi in modulo di classe o Interrompi ad ogni errore, è possibile eseguire l'istruzione successiva o ignorare l'errore premendo rispettivamente ALT+F8 o ALT+F5 nel codice di gestione dell'errore o nel codice che ha richiamato la routine nella quale è stato generato l'errore.



� xe "debug:punti di interruzione"\\€PGCH09.CSF-1214 �

Ulteriori informazioni   Le operazioni di debug vengono descritte in dettaglio nel capitolo 13 "Debug del codice e gestione degli errori". 



Ciclo di vita dei form di Visual Basic

� xe "controlli:rilascio" �� xe "form:ciclo di vita"\\€PGCH09.CSF-1215 �

Poiché sono visibili all'utente, i form e i controlli hanno cicli di vita diversi rispetto ad altri oggetti. Un form, ad esempio, non viene chiuso quando vengono rilasciati tutti i riferimenti al form. Visual Basic mantiene un insieme globale di tutti i form presenti nel progetto ed elimina un form da tale insieme soltanto quando il form viene scaricato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1216 �

In modo analogo, Visual Basic mantiene un insieme dei controlli di ogni form. �È possibile caricare e scaricare controlli da matrici di controlli, tuttavia il rilascio �di tutti i riferimenti a un controllo non ne comporta l'eliminazione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1217 �

Ulteriori informazioni   Gli insiemi Forms e Controls sono descritti in "Insiemi in Visual Basic" più indietro in questo capitolo.



Stati di un form di Visual Basic

� xe "form:stato nel ciclo di vita"\\€PGCH09.CSF-1218 �

Un form di Visual Basic assume normalmente quattro stati nel ciclo di vita:

Creato, ma non caricato.

Caricato, ma non visualizzato.

Visualizzato.

Memoria e risorse completamente recuperate.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1219 �

Esiste un quinto stato che il form può avere in determinate circostanze, ovvero scaricato e senza riferimenti mentre si fa ancora riferimento a un controllo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1220 �

In questa sezione vengono descritti questi stati e la transizione da uno stato all'altro.

Creato, ma non caricato

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1221 �

L'attivazione di questo stato viene determinata dall'evento Initialize. Pertanto il codice inserito nella routine di eventi Form_Initialize rappresenta il primo codice eseguito in fase di creazione di un form.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1222 �

In questo stato, il form esiste come oggetto, ma non presenta una finestra. Non esiste ancora nessuno dei suoi controlli. Un form attraversa sempre questo stato, anche se �è in genere di breve durata.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1223 �

Ad esempio, se si esegue Form1.Show, il form viene creato e viene eseguita la routine Form_Initialize. Al completamento della routine Form_Initialize, il form viene caricato e viene così attivato lo stato successivo.

� xe "form:oggetto di avvio" �� xe "caricamento:form" �� xe "form:inizializzazione" �� xe "Startup, oggetto"\\€PGCH09.CSF-1224 �

La stessa cosa accade quando si specifica un form come oggetto di avvio, nella scheda Generale della finestra di dialogo Proprietà progetto, a cui si accede dal menu Progetto. Un form impostato come oggetto di avvio viene creato all'avvio del progetto e viene caricato e visualizzato immediatamente.

Nota   È possibile impostare il caricamento del form nella routine Form_Initialize, richiamando �il metodo Show oppure le proprietà e i metodi predefiniti, come descritto di seguito.



Permanenza nello stato di creato, ma non caricato

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1225 �

Il codice seguente crea invece un'istanza di Form1 senza attivare lo stato caricato �per il form:

Dim frm As Form1

Set frm = New Form1



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1226 �

Al termine della routine Form_Initialize, le uniche routine eseguibili senza che il form venga necessariamente caricato sono le routine Sub, Function e Property aggiunte nella finestra del codice del form. È possibile, ad esempio, aggiungere il metodo indicato di seguito a Form1:

Public Sub ANewMethod()

	Debug.Print "Esecuzione di ANewMethod"

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1227 �

Questo metodo potrebbe essere richiamato tramite la variabile frm (ovvero con frm.ANewMethod) senza che il form passi necessariamente allo stato successivo. �Allo stesso modo, per creare il form si potrebbe richiamare ANewMethod:

Dim frm As New Form1

frm.ANewMethod



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1228 �

Poiché frm viene dichiarato As New, il form non viene creato fino a quando la variabile non viene utilizzata per la prima volta nel codice, in questo caso, quando viene richiamato ANewMethod. Dopo l'esecuzione del codice sopra riportato, il form rimane nello stato di creato, ma non caricato.

�Nota   L'esecuzione di Form1.ANewMethod, senza dichiarare una variabile del form, ha lo stesso effetto dell'esempio sopra riportato. Come descritto in "Personalizzazione di classi di form", Visual Basic crea una variabile globale nascosta per ciascuna classe di form. La variabile ha lo stesso nome della classe. È come se in Visual Basic fosse stata eseguita la dichiarazione Public Form1 As New Form1.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1229 �

È possibile eseguire tutte le proprietà e i metodi aggiuntivi desiderati senza forzare �il caricamento del form. Tuttavia, nel momento in cui si accede a una delle proprietà predefinite del form, o a qualsiasi controllo del form, verrà attivato lo stato successivo.

Nota   Potrebbe risultare utile considerare il form come costituito da due parti, una parte di codice e una parte visiva. Prima del caricamento del form, in memoria si trova solo la parte �del codice. È possibile richiamare tutte le routine desiderate nel codice senza caricare la �parte visiva del form.



Stato comune a tutti i form

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1230 �

Creato, ma non caricato è l'unico stato comune a tutti i form. Se la variabile frm nell'esempio sopra indicato viene impostata su Nothing, come illustrato di seguito, �il form verrà distrutto prima di passare allo stato successivo:

Dim frm As New Form1

frm.ANewMethod

Set frm = Nothing		' Il form viene distrutto.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1231 �

Un form utilizzato in questo modo equivale a un modulo di classe, per cui la maggior parte dei form passa allo stato successivo.

Caricato, ma non visualizzato

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1232 �

L'evento che imposta l'inizio di questo stato è il noto evento Load. Il codice inserito nella routine dell'evento Form_Load viene eseguito non appena viene attivato lo stato caricato per il form.

� xe "caricamento:form" �� xe "form:caricamento"\\€PGCH09.CSF-1233 �

Quando viene avviata la routine dell'evento Form_Load, i controlli nel form sono stati tutti creati e caricati e il form ha una finestra, completa dell'handle di finestra (hWnd) e del contesto di periferica (hDC), sebbene tale finestra non sia stata ancora visualizzata.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1234 �

Qualsiasi form che diventa visibile deve prima essere caricato.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1235 �

Molti form passano automaticamente dallo stato Creato, ma non caricato allo stato Caricato ma non visualizzato. Un form viene caricato automaticamente se:

Il form è stato impostato come oggetto di avvio nella scheda Generale della finestra di dialogo Proprietà progetto.

Il metodo Show è la prima proprietà o metodo del form ad essere richiamato, come ad esempio Form1.Show.

La prima proprietà o metodo del form ad essere richiamato è uno dei membri predefiniti del form, come ad esempio il metodo Move.

Nota   Questo caso include qualsiasi controllo nel form, in quanto ogni controllo definisce una proprietà del form. In altre parole, per avere accesso alla proprietà Caption di Command1, è necessario utilizzare la proprietà Command1 del form: Command1.Caption.



L'istruzione Load viene utilizzata per caricare il form, senza utilizzare prima New �o As New per creare il form, come descritto in precedenza.



Form che non vengono mai visualizzati

� xe "controlli:funzionalità relative al codice" �� xe "componenti Active X:funzionalità relative al codice" �� xe "form:funzionalità relative al codice"\\€PGCH09.CSF-1236 �

Nei primi due casi sopra elencati, il form continuerà direttamente passando allo stato visibile, appena viene completata la routine Form_Load. Negli ultimi due casi, il form rimarrà caricato, ma non visualizzato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1237 �

Per molto tempo una pratica comune nella scrittura del codice di Visual Basic consisteva nel caricare un form senza visualizzarlo mai. I motivi per una scelta �di questo tipo possono essere i seguenti:

Utilizzare il controllo Timer per generare eventi ad intervalli di tempo regolari.

Utilizzare i controlli per sfruttarne le funzioni anziché l'interfaccia utente, �ad esempio, per comunicazioni seriali o per accedere al file system.

Eseguire transazioni DDE.



Nota   Con l'edizione Professional o Enterprise, è possibile creare componenti ActiveX (precedentemente definiti server OLE) che consentono di ottenere funzionalità avanzate �basate unicamente sul codice in modo più efficiente rispetto ai controlli. Vedere Creazione �di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.



�Ritorno al punto di partenza

� xe "form:stato del caricamento"\\€PGCH09.CSF-1238 �

I form passano dallo stato visibile allo stato caricato ogni volta che vengono nascosti. Tuttavia, ritornare allo stato caricato non implica la riesecuzione dell'evento Load. �La routine Form_Load viene eseguita solo una volta nel ciclo di vita del form.

Visualizzato

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1239 �

Quando un form diventa visibile, l'utente può interagire con esso. Successivamente, il form può essere nascosto e visualizzato tutte le volte che lo si desidera prima di essere scaricato. 

Preparazione allo scaricamento

� xe "scaricamento:evento QueryUnload" �� xe "form:evento QueryUnload" �� xe "QueryUnload, evento" �� xe "scaricamento:evento Unload"\\€PGCH09.CSF-1240 �

Un form può essere nascosto o visibile quando viene scaricato. Se non è nascosto in modo esplicito, rimane visibile finché non viene scaricato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1241 �

L'ultimo evento del form prima di essere scaricato è l'evento Unload. Tuttavia, prima di generare questo evento, viene generato un altro evento molto importante chiamato QueryUnload. QueryUnload consente di interrompere lo scaricamento del form. Se esistono dati che l'utente desidera salvare, è necessario inserire in questa routine le richieste per il salvataggio o l'annullamento delle modifiche.

Importante   Impostando l'argomento Cancel di QueryUnload su True si interromperà lo scaricamento del form, annullando un'istruzione Unload.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1242 �

Una delle caratteristiche più significative di questo evento è il fatto che indica la modalità di attivazione dello scaricamento, ovvero il clic dell'utente sul pulsante �di chiusura, l'esecuzione dell'istruzione Unload nel programma o la chiusura dell'applicazione o di Windows. In questo modo QueryUnload consente di annullare la chiusura del form e, se necessario, di chiudere il form dal codice.

Importante   In determinate circostanze, un form non riceverà un evento QueryUnload: se �si utilizza l'istruzione End per terminare il programma, oppure se si fa clic sul pulsante Fine �o si sceglie Fine dal menu Esegui nell'ambiente di sviluppo.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1243 �

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



�Ritorno allo stato Creato, ma non caricato

� xe "form:creati ma non caricati"\\€PGCH09.CSF-1244 �

Quando il form viene scaricato, Visual Basic lo elimina dall'insieme Forms. A �meno che non sia stata conservata una variabile contenente un riferimento al form, quest'ultimo viene distrutto e la memoria e le risorse saranno recuperate da Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1245 �

Se è stato conservato un riferimento al form in una variabile, come la variabile globale nascosta descritta in "Personalizzazione di classi di form", il form ritorna allo stato Creato, ma non caricato. Il form non presenta più una finestra e i suoi controlli non esistono più.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1246 �

L'oggetto occupa ancora risorse e memoria. Tutti i dati nelle variabili a livello di modulo nella parte del codice del form sono ancora presenti. Tuttavia, le variabili statiche nelle routine di eventi non esistono più.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1247 �

È possibile utilizzare il riferimento che è stato conservato per richiamare i metodi �e le proprietà aggiunte al form, ma se si richiamano i membri predefiniti del form �o si accede ai relativi controlli, il form viene nuovamente caricato e viene eseguita �la routine Form_Load.

Memoria e risorse completamente recuperate

� xe "scaricamento:rilascio di tutte le risorse" �� xe "form:scaricamento per liberare risorse" �� xe "form:impostazione dei riferimenti su Nothing" �� xe "variabili:variabili locali nascoste" �� xe "memoria:rilascio di tutte le risorse"\\€PGCH09.CSF-1248 �

L'unico modo per rilasciare tutta la memoria e le risorse consiste nello scaricare il form e impostare quindi tutti i riferimenti su Nothing. Il riferimento più comunemente ignorato durante questa operazione è la variabile globale nascosta citata in precedenza. Se in un qualsiasi momento si è fatto riferimento al form utilizzandone il nome di classe, ovvero il nome indicato dalla proprietà Name nella finestra Proprietà, significa che è stata utilizzata la variabile globale nascosta. Per liberare la memoria �del form, è necessario impostare questa variabile su Nothing. Ad esempio:

Set Form1 = Nothing



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1249 �

Il form riceverà il relativo evento Terminate prima di essere distrutto.

Suggerimento   Molti programmatori evitano l'utilizzo delle variabili globali nascoste �e preferiscono dichiarare variabili del form, ad esempio Dim dlgAbout As New frmAboutBox, per gestire il ciclo di vita del form.



Nota   L'esecuzione dell'istruzione End scarica tutti i form e imposta tutte le variabili oggetto del programma su Nothing. Tuttavia si tratta di un modo sconsigliabile per terminare il programma. Nessuno dei form genera i relativi eventi QueryUnload, Unload o Terminate e gli oggetti creati non generano eventi Terminate.



�Scaricato e senza riferimenti, ma ancora con un riferimento a un controllo

� xe "form:scaricamento per liberare risorse" �� xe "form:scaricati e senza riferimento con controlli con riferimento"\\€PGCH09.CSF-1250 �

Per passare a questo stato, è necessario scaricare e liberare il form mentre esiste ancora un riferimento a uno dei suoi controlli..

Dim frm As New Form1

Dim obj As Object

frm.Show vbModal

' Quando il form a scelta obbligatori viene chiuso,

' salva un riferimento a uno dei relativi controlli.

Set obj = frm.Command1

Unload frm

Set frm = Nothing



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1251 �

Il form è stato scaricato e tutti i relativi riferimenti rilasciati. Tuttavia, esiste ancora �un riferimento a uno dei controlli e ciò impedirà alla parte del codice del form di rilasciare la memoria utilizzata. Se viene richiamato un metodo o una proprietà qualsiasi di tale controllo, il form verrà ricaricato:

obj.Caption = "Ripristinato"



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1252 �

I valori nelle variabili a livello di modulo verranno conservati, ma verranno ripristinate le impostazioni predefinite dei valori della proprietà di tutti i controlli, come se il form venisse caricato per la prima volta. Verrà inoltre eseguita la routine Form_Load.

Nota   Nelle versioni precedenti di Visual Basic, il form non veniva reinizializzato completamente e la routine Form_Load non veniva rieseguita.



Nota   Non tutti i form si comportano come quelli di Visual Basic. Ad esempio, Microsoft Forms fornito con Microsoft Office non prevede gli eventi Load e Unload. Quando questi form creati con questa applicazione ricevono i relativi eventi Initialize, tutti i relativi controlli esistono e �sono pronti per l'uso.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1253 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sui form, vedere "Progettazione di un form" nel capitolo 3 "Form, controlli e menu" e "Informazioni avanzate sui form" nel capitolo 6 "Creazione di un'interfaccia utente".





�Differenze tra moduli di classe e moduli standard

� xe "istanze:copia dei dati dei moduli di classe e standard" �� xe "classi:istanze di dati dei moduli di classe" �� xe "classi:moduli di classe e moduli standard"\\€PGCH09.CSF-1254 �

Le classi sono diverse dai moduli standard per quanto riguarda la modalità di memorizzazione dei dati. Non esiste mai più di una copia dei dati di un modulo standard. Ciò significa che se una parte del programma modifica una variabile pubblica in un modulo standard e un'altra parte del programma legge successivamente tale variabile, entrambi i valori saranno identici.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1255 �

D'altra parte, i dati del modulo di classe esistono separatamente per ogni istanza della classe, ovvero per ciascun oggetto creato dalla classe.

� xe "moduli di classe (.cls):ciclo di vita" �� xe "oggetti:ciclo di vita dei moduli di classe" �� xe "oggetti:ciclo di vita dei moduli standard" �� xe "moduli:ciclo di vita" �� xe "moduli standard (.bas):ciclo di vita"\\€PGCH09.CSF-1256 �

Inoltre i dati in un modulo standard hanno come area di validità il programma, ovvero esistono per tutto il ciclo di vita del programma. Il ciclo di vita dei dati del modulo �di classe per ciascuna istanza di una classe corrisponde invece al ciclo di vita dell'oggetto, ovvero vengono creati durante la creazione dell'oggetto e distrutti �quando l'oggetto viene eliminato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1257 �

Infine, le variabili dichiarate Public in un modulo standard sono visibili da qualsiasi punto del progetto, mentre è possibile accedere alle variabili Public in un modulo di classe solo se esiste una variabile oggetto contenente un riferimento a una particolare istanza di una classe.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1258 �

Tutto ciò vale anche per le routine pubbliche nei moduli standard e nei moduli di classe, come illustrato nell'esempio seguente. È possibile eseguire questo codice tramite l'apertura di un nuovo progetto EXE standard e utilizzando il menu Progetto per aggiungere un modulo e un modulo di classe.

� xe "variabili pubbliche:moduli di classe e moduli standard"\\€PGCH09.CSF-1259 �

Inserire il seguente codice in Class1:

' Quella che segue è una proprietà degli oggetti della

' classe Class1.

Public Comment As String



' Quello che segue è un metodo degli oggetti della

' classe Class1.

Public Sub ShowComment()

	MsgBox Comment, , gstrVisibleEverywhere

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1260 �

Inserire il seguente codice in Module1:

' Il codice nel modulo standard è globale.

Public gstrVisibleEverywhere As String



Public Sub CallableAnywhere(ByVal c1 As Class1)

	' La riga seguente modifica una variabile globale

	' (proprietà) di un'istanza di Class1. Solo 

	' l'oggetto specifico passato a questa routine

	' viene interessato.

	c1.Comment = "Modificata da una funzione globale"

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1261 �

Inserire due pulsanti di comando in Form1 e aggiungere il seguente codice a Form1:

Private mc1First As Class1

Private mc1Second As Class1



Private Sub Form_Load()

	' Crea due istanze di Class1.

	Set mc1First = New Class1

	Set mc1Second = New Class1

	gstrVisibleEverywhere = "Dati stringa globali"

End Sub



Private Sub Command1_Click()

	Call CallableAnywhere(mc1First)

	mc1First.ShowComment

End Sub



Private Sub Command2_Click()

	mc1Second.ShowComment

End Sub



� xe "istanze:copia dei dati dei moduli di classe e standard"\\€PGCH09.CSF-1262 �

Premere F5 per eseguire il progetto. Quando viene caricato, Form1 crea due istanze �di Class1, ciascuna con i relativi dati. Form1 imposta inoltre il valore della variabile globale gstrVisibleEverywhere.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1263 �

Premere Command1, che richiama la routine globale e passa un riferimento al primo oggetto di Class1. La routine globale imposta la proprietà Comment e Command1 richiama quindi il metodo ShowComment per visualizzare i dati dell'oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1264 �

Come illustrato nella figura 9.6, la finestra di dialogo risultante dimostra che la routine globale CallableAnywhere ha impostato la proprietà Comment dell'oggetto passato e che la stringa globale è visibile da Class1.

Figura 9.6   Finestra di messaggio dal primo oggetto di Class1

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09014.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1265 �

Premere Command2, che richiama il metodo ShowComment della seconda istanza �di Class1.

�

� xe "classi:suggerimenti per le variabili globali" �� xe "variabili globali:suggerimenti per le classi"\\€PGCH09.CSF-1266 �

Come illustrato nella figura 9.7, entrambi gli oggetti hanno accesso alla variabile globale stringa. Tuttavia la proprietà Comment del secondo oggetto è vuota, in quanto la chiamata della routine globale CallableAnywhere ha modificato solo la proprietà Comment del primo oggetto.

Figura 9.7   Finestra di messaggio dal secondo oggetto di Class1

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09015.eps \* MERGEFORMAT���

Importante   È necessario evitare che il codice delle classi dipenda da dati globali, ovvero variabili pubbliche in moduli standard. Molte istanze di una classe possono esistere contemporaneamente e tutti questi oggetti condividono i dati globali nel programma.

L'utilizzo di variabili globali nel codice del modulo di classe viola inoltre il concetto di incapsulamento tipico della programmazione orientata agli oggetti, in quanto gli oggetti creati �da una classe di questo tipo non contengono tutti i dati.



Dati di classe statici

� xe "classi:dati statici" �� xe "dati:classe Static"\\€PGCH09.CSF-1267 �

In alcuni casi è possibile che si desideri condivere dei dati tra tutti gli oggetti creati �da un modulo di classe. In questo caso si parla di dati di classe statici.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1268 �

Non è possibile implementare veri dati di classe statici in un modulo di classe di Visual Basic. È tuttavia possibile simulare questa condizione utilizzando le routine Property per impostare e restituire il valore di un membro dei dati Public in un modulo standard, come nel codice indicato di seguito:x@02y0203

' Proprietà di sola lettura che restituisce il nome

' dell'applicazione.

Property Get CommonString() As String

	' La variabile gstrVisibleEverywhere è memorizzata 

	' in un modulo standard e dichiarata Public.

	CommonString = gstrVisibleEverywhere

End Property



Nota   Non è possibile utilizzare la parola chiave Static per le variabili a livello di modulo in un modulo di classe. La parola chiave Static può essere utilizzata solo all'interno di routine.



� xe "Static, parola chiave"\\€PGCH09.CSF-1269 �

Per assegnare un nuovo valore ai dati di modulo standard, è possibile simulare dati �di classe statici non di sola lettura fornendo una corrispondente routine Property Let oppure Property Set per una proprietà contenente un riferimento a un oggetto. Tuttavia questo tipo di utilizzo delle variabili globali viola il concetto di incapsulamento e pertanto non è consigliato.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1270 �

Ad esempio, la variabile gstrVisibleEverywhere può essere impostata da qualsiasi punto del progetto, anche dal codice che non appartiene alla classe che presenta la proprietà CommonString. Ciò può causare errori difficili da individuare �nel programma.



� xe "gestione globale dei dati in componenti ActiveX" �� xe "componenti Active X:gestione dei dati globale"\\€PGCH09.CSF-1271 �

Ulteriori informazioni   Per i dati globali nei componenti ActiveX è necessaria una gestione diversa rispetto a quella prevista nei normali programmi. Se si dispone dell'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic, vedere "Differenze tra moduli standard e moduli di classe" nel capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione di componenti" in Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.





Aggiunta di proprietà e metodi �in una classe

� xe "proprietà:aggiunta alle classi" �� xe "oggetti:proprietà e metodi" �� xe "proprietà:metodi, differenze" �� xe "classi:aggiunta di proprietà e metodi"\\€PGCH09.CSF-1272 �

Le proprietà e i metodi di una classe ne costituiscono l'interfaccia predefinita, �che rappresenta il modo più comune di manipolare un oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1273 �

In generale, le proprietà rappresentano dati relativi a un oggetto, mentre i metodi rappresentano le azioni che un oggetto può eseguire. In altre parole, le proprietà forniscono la descrizione di un oggetto, mentre i metodi ne definiscono il comportamento.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1274 �

Nota   Gli eventi non fanno parte dell'interfaccia predefinita. Gli eventi sono interfacce in uscita, ovvero interfacce che agiscono su altri oggetti, mentre le proprietà e i metodi appartengono �alle interfacce in entrata, ovvero interfacce i cui membri vengono richiamati da altri oggetti. L'interfaccia predefinita di un oggetto di Visual Basic è un'interfaccia in entrata.



Importante   I nomi indicati di seguito non possono essere utilizzati come nomi di proprietà �o metodi perché appartengono alle interfacce di base IUnknown e IDispatch: QueryInterface, AddRef, Release, GetTypeInfoCount, GetTypeInfo, GetIDsOfNames e Invoke. L'utilizzo di questi nomi genererà un errore di compilazione.



� xe "proprietà:eventi, differenze" �� xe "eventi:proprietà e metodi, differenze"\\€PGCH09.CSF-1275 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni, vedere "Aggiunta di eventi in una classe" più avanti in questi capitolo.



�Aggiunta di proprietà in una classe

� xe "classi:aggiunta di proprietà" �� xe "proprietà:aggiunta alle classi"\\€PGCH09.CSF-1276 �

Il modo più semplice per definire una proprietà per una classe è l'aggiunta di variabili pubbliche al modulo di classe. Ad esempio, è possibile creare una classe Account dichiarando due variabili pubbliche in un modulo di classe denominato Account:

Public Balance As Double

Public Name As String



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1277 �

Questa operazione è piuttosto semplice, così come creare dati privati per una classe. �È infatti sufficiente dichiarare una variabile Private che sarà accessibile solo dal codice nel modulo di classe:

Private mstrMothersMaidenName As String

Private mintWithdrawalsMonthToDate As Integer



Nascondere dati

� xe "oggetti:nascondere i dati" �� xe "dati:visualizzazione"\\€PGCH09.CSF-1278 �

La possibilità di proteggere parte dei dati di un oggetto, esponendo il resto dei �dati come proprietà, viene definita nascondere dati. Si tratta di un aspetto dell'incapsulamento, un principio di programmazione relativo agli oggetti, che �viene descritto in "Classi per integrare tipi definiti dall'utente e routine".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1279 �

Nascondere i dati consente di modificare l'implementazione di una classe, ad esempio assegnando alla variabile privata della classe Account mintWithdrawalsMonthToDate il tipo Long anziché Integer, senza conseguenze sul codice esistente che utilizza l'oggetto Account.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1280 �

Nascondere dati consente anche di definire proprietà di sola lettura. Ad esempio, �è possibile utilizzare una routine Property Get per restituire il valore della variabile privata contenente il numero di prelievi in un mese, incrementando la variabile dal codice dell'oggetto Account.

Routine Property

� xe "routine:routine delle proprietà" �� xe "Property, routine"\\€PGCH09.CSF-1281 �

Nascondere dati non sarebbe molto utile se l'unico modo per creare proprietà consistesse nel dichiarare variabili pubbliche. L'assegnazione di una proprietà Type alla classe Account sarebbe inutile, se qualsiasi codice che include un riferimento �a un oggetto Account potesse impostare il tipo di conto su un valore qualsiasi indipendentemente da altri fattori.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1282 �

Le routine Property consentono di eseguire il codice quando un valore della proprietà viene impostato o recuperato. Ad esempio, è possibile implementare la proprietà Type dell'oggetto Account con una coppia di routine Property:

Public Enum AccountTypes

	atSavings = 1

	atChecking

	atLineOfCredit

End Enum



�' Memorizzazione di dati privati per la proprietà Type.

Private matType As AccountTypes



Public Property Get Type() As AccountTypes

	Type = matType

End Property



Public Property Let Type(ByVal NewType As AccountTypes)

	Select Case NewType

		Case atChecking, atSavings, atLineOfCredit

			' Non è necessario fare niente se NewType è valido.

		Case Else

			Err.Raise Number:=vbObjectError + 32112, _

			Description:="Tipo di conto non valido"

	End Select

	If mbytType > NewType Then

		Err.Raise Number:=vbObjectError + 32113, _

		Description:="Impossibile abbassare il tipo di conto"

	Else

		mbytType = NewType

	End If

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1283 �

Si supponga che esista una variabile denominata acct contenente un riferimento �a un oggetto Account. Quando viene eseguito il codice x = acct.Type, la routine Property Get viene richiamata per restituire il valore memorizzato nel membro di dati privati mbytType del modulo di classe.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1284 �

Quando viene eseguito il codice acct.Type = atChecking, viene richiamata �la routine Property Let. Se l'oggetto Account è nuovo, mbytType sarà zero e potrà essere assegnato a qualsiasi tipo di conto valido. Se il tipo di conto attuale è atSavings, il conto sarà aggiornato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1285 �

Tuttavia, se il tipo di conto attuale è atLineOfCredit, Property Let genererà un errore, impedendo la riduzione. In modo analogo, se viene eseguito il codice acct.Type = 0, l'istruzione Select in Property Let rileverà il tipo di conto non valido e genererà un errore.

� xe "Property, routine"\\€PGCH09.CSF-1286 �

In sintesi, le routine Property consentono a un oggetto di proteggere e convalidare �i dati.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1287 �

Differenze tra routine Property e variabili pubbliche

� xe "routine:routine delle proprietà e variabili pubbliche" �� xe "variabili pubbliche:routine delle proprietà, differenze"\\€PGCH09.CSF-1289 �

Le routine Property sono uno strumento così efficiente per l'incapsulamento che �si potrebbero ignorare le variabili pubbliche. Ciò è vero solo in alcuni casi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1290 �

Utilizzare le routine Property quando:

La proprietà è di sola lettura o non può essere modificata dopo essere stata impostata.

La proprietà dispone di un gruppo di valori ben definiti che devono essere convalidati.

I valori al di fuori di un determinato intervallo (ad esempio numeri negativi) sono validi per il tipo di dati della proprietà, ma determinano errori del programma se �la proprietà può assumere tali valori.

L'impostazione della proprietà determina una modifica significativa dello stato dell'oggetto, come ad esempio la proprietà Visible.

L'impostazione della proprietà comporta delle modifiche ad altre variabili interne �o ai valori di altre proprietà.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1291 �

Utilizzare variabili pubbliche per proprietà di lettura-scrittura quando:

La proprietà è di tipo a convalida automatica. Ad esempio, viene generato un errore o viene eseguita una conversione automatica dei dati se viene assegnato un valore diverso da True o False a una variabile Boolean.

Qualsiasi valore nell'intervallo supportato dal tipo di dati è valido. Questo �si applica a molte proprietà di tipo Single o Double.

La proprietà è di tipo String e non vi sono limitazioni alle dimensioni o al valore della stringa.



Nota   Non è consigliabile implementare una proprietà come una variabile pubblica per evitare l'overhead di una chiamata a una funzione. Visual Basic implementerà in ogni caso le variabili pubbliche nei moduli di classe come coppie di routine Property, in quanto ciò è richiesto dalla libreria dei tipi.



�

� xe "Property, routine:tipi" �� xe "proprietà:tipi di routine delle proprietà" �� xe "routine:tipi di routine delle proprietà"\\€PGCH09.CSF-1292 �

Utilizzo delle routine Property

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1293 �

In Visual Basic sono disponibili tre tipi di routine Property, come descritto nella tabella seguente.

Routine�Descrizione����Property Get�Restituisce il valore di una proprietà.��Property Let�Imposta il valore di una proprietà.��Property Set�Imposta il valore di una proprietà dell'oggetto, ovvero una proprietà che contiene un riferimento a un oggetto.��

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1294 �

Come indicato nella tabella, ciascuna delle routine Property riveste un ruolo particolare nella definizione di una proprietà. Le proprietà vengono in genere impostate con una coppia di routine Property, ovvero una Property Get che recupera �il valore della proprietà e una Property Let o Property Set che assegna il nuovo valore.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1295 �

In alcuni casi è possibile che tali funzioni si sovrappongano. Il motivo per cui esistono due tipi di routine Property per l'assegnazione di un valore è che in Visual Basic esiste una sintassi particolare per assegnare riferimenti agli oggetti alle variabili oggetto:

Dim wdg As Widget

Set wdg = New Widget



� xe "proprietà:Property Set e Property Let"\\€PGCH09.CSF-1296 �

La regola è semplice: Visual Basic richiama Property Set se viene utilizzata l'istruzione Set, altrimenti utilizza Property Let.

Suggerimento   Per mantenere la compatibilità di Property Let e Property Set, è necessario fare riferimento ai linguaggi Basic del passato, dove al posto di x = 4 era necessario digitare Let x = 4 (sintassi supportata da Visual Basic fino ad oggi). Visual Basic richiama sempre �la routine Property che corrisponde al tipo di assegnazione: Property Let per Let x = 4 e Property Set per Set c1 = New Class1, ovvero una proprietà dell'oggetto.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1297 �

Ulteriori informazioni    Per informazioni sull'utilizzo dell'istruzione Set con le variabili oggetto, vedere "Operazioni con gli oggetti" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione".



Proprietà di lettura-scrittura

� xe "proprietà:lettura-scrittura"\\€PGCH09.CSF-1298 �

Il codice seguente illustra una tipica proprietà di lettura-scrittura:

' Memorizzazione privata per il valore della proprietà.

Private mintNumberOfTeeth As Integer



Public Property Get NumberOfTeeth() As Integer

	NumberOfTeeth = mintNumberOfTeeth

End Property



�Public Property Let NumberOfTeeth(ByVal NewValue _

	As Integer)

	' (Codice per convalidare il valore omesso 

	'  della proprietà.)

	mintNumberOfTeeth = NewValue

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1299 �

Il nome della variabile privata che memorizza il valore della proprietà è composto �da un prefisso dell'area di validità (m) che lo identifica come una variabile a livello �di modulo, da un prefisso che indica il tipo (int) e da un nome (NumberOfTeeth). L'utilizzo dello stesso nome della proprietà consente di ricordare che la variabile �e la proprietà sono collegate.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1300 �

Come si sarà notato sia in questo esempio che negli esempi precedenti, i nomi delle routine Property utilizzate per creare proprietà di lettura-scrittura devono coincidere.

Nota   Le routine Property sono pubbliche per impostazione predefinita, anche se si omette �la parola chiave Public. Se per un qualunque motivo si desidera che una proprietà sia privata, ovver accessibile solo dall'oggetto, è necessario dichiararla con la parola chiave Private. È consigliabile utilizzare la parola chiave Public, anche se non è obbligatoria, in quanto rende esplicite le intenzioni del programmatore.



Esecuzione delle routine Property

� xe "proprietà:Property Set e Property Let, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1301 �

Per approfondire le funzioni delle routine Property, è consigliabile eseguire qualche riga di codice di una routine Property. Aprire un nuovo progetto EXE standard e aggiungere un modulo di classe, utilizzando il menu Progetto. Copiare il codice �per la proprietà NumberOfTeeth sopra illustrata in Class1.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1302 �

Passare a Form1 e aggiungere all'evento Load il codice seguente:

Private Sub Form_Load()

	Dim c1 As Class1

	Set c1 = New Class1

	' Assegna un nuovo valore alla proprietà.

	c1.NumberOfTeeth = 42

	' Visualizza il valore della proprietà.

	MsgBox c1.NumberOfTeeth

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1303 �

Premere F8 per eseguire le istruzioni una riga alla volta. Si noti che quando viene assegnato il valore della proprietà, si passa a Property Let e quando viene richiamato si passa a Property Get. Può essere utile eseguire questo esercizio con combinazioni diverse di routine Property.

�Corrispondenza tra argomenti di coppie di routine Property

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1304 �

Gli esempi di routine Property osservati finora sono stati semplici, come per la maggior parte delle proprietà. Tuttavia, le routine Property possono presentare vari argomenti, anche facoltativi. Gli argomenti multipli sono utili per le proprietà che fungono da matrici, come descritto di seguito.

� xe "Property, routine:sintassi della dichiarazione"\\€PGCH09.CSF-1305 �

Nell'utilizzo di argomenti multipli, gli argomenti di una coppia di routine devono corrispondere. Nella tabella seguente vengono elencati i requisiti degli argomenti �nelle dichiarazioni della routine Property.

Routine�Sintassi della dichiarazione����Property Get�Property Get nomeproprietà(1,..., n) As tipo��Property Let�Property Let nomeproprietà(1,..., n, n+1)��Property Set�Property Set nomeproprietà(1,..., n, n+1)��

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1306 �

Il primo argomento fino al penultimo (1,..., n) devono condividere gli stessi nomi e tipi di dati in tutte le routine Property con lo stesso nome. Così come con gli altri tipi di routine, tutti i parametri obbligatori in questo elenco devono precedere il primo parametro facoltativo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1307 �

Si noti che una dichiarazione di routine Property Get utilizza un argomento in meno rispetto alle correlate Property Let o Property Set. I tipi di dati della routine Property Get devono essere uguali al tipo di dati dell'ultimo argomento (n+1) nelle routine correlate Property Let o Property Set.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1308 �

Ad esempio, si consideri questa dichiarazione Property Let, per una proprietà che agisce come una matrice bidimensionale:

Public Property Let Things(ByVal X As Integer, _

ByVal Y As Integer, ByVal Thing As Variant)

	' (Codice omesso per l'assegnazione dell'elemento

	'  della matrice.)

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1309 �

La dichiarazione Property Get deve utilizzare argomenti con lo stesso nome e gli stessi tipi di dati degli argomenti nella routine Property Let:

Public Property Let Things(ByVal X As Integer, _

ByVal Y As Integer) As Variant

	' (Codice omesso per il recupero dalla matrice.)

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1310 �

Il tipo di dati dell'argomento finale in una dichiarazione Property Set deve essere �un tipo di oggetto o una variabile Variant.

�Corrispondenza degli argomenti

� xe "Property Let, routine:esempio"\\€PGCH09.CSF-1311 �

Le motivazioni di queste regole di corrispondenza degli argomenti sono illustrate �nella figura 9.8, che mostra il modo in cui Visual Basic abbina le parti dell'istruzione di assegnazione agli argomenti di una routine Property Let.

Figura 9.8   Chiamata di una routine Property Let

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09009.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1312 �

L'utilizzo più comune delle routine Property con argomenti multipli è la creazione �di matrici di proprietà.

Proprietà di sola lettura

� xe "oggetti:proprietà in lettura-scrittura" �� xe "oggetti:proprietà degli oggetti in lettura-scrittura" �� xe "proprietà:creazione di proprietà di sola lettura"\\€PGCH09.CSF-1313 �

Per creare una proprietà di sola lettura, è sufficiente omettere la routine Property Let �o la routine Property Set nel caso di proprietà di oggetti.

Proprietà di oggetti

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1314 �

Per la creazione di una proprietà di lettura-scrittura per un oggetto, vengono utilizzate una routine Property Get e una routine Property Set, come illustrato di seguito:

Private mwdgWidget As Widget



Public Property Get Widget() As Widget

	' L'istruzione Set deve essere utilizzata per 

	' restituire un riferimento all'oggetto.

	Set Widget = mwdgWidget

End Property



Public Property Set Widget(ByVal NewWidget As Widget)

	Set mwdgWidget = NewWidget

End Property



�Proprietà Variant

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1315 �

Le proprietà di lettura-scrittura di tipo Variant sono le più complesse. Utilizzano i tre tipi di routine Property, come illustrato di seguito:

Private mvntAnything As Variant



Public Property Get Anything() As Variant

	' L'istruzione Set viene utilizzata solo 

	' quando la proprietà Anything

	' contiene un riferimento all'oggetto.

	If IsObject(mvntAnything) Then

		Set Anything = mvntAnything

	Else

		Anything = mvntAnything

	End If

End Property



Public Property Let Anything(ByVal NewValue As Variant)

	' (Il codice di convalida è stato omesso.)

	mvntAnything = NewWidget

End Property



Public Property Set Anything(ByVal NewValue As Variant)

	' (Il codice di convalida è stato omesso.)

	Set mvntAnything = NewWidget

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1316 �

Property Set e Property Let sono chiare in quanto sono sempre richiamate nelle circostanze appropriate. Tuttavia, è necessario che Property Get gestisca entrambi �i casi riportati di seguito:

strSomeString = objvar1.Anything

Set objvar2 = objvar1.Anything



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1317 �

Nel primo caso, la proprietà Anything contiene una stringa che viene assegnata a �una variabile String. Nel secondo caso, Anything contiene un riferimento all'oggetto, assegnato a una variabile oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1318 �

La routine Property Get può essere inserita nel codice per gestire questi casi, utilizzando la funzione IsObject per verificare la variabile Variant privata prima �di restituire il valore.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1319 �

Se la prima riga di codice viene richiamata quando Anything contiene un riferimento all'oggetto viene generato un errore, ma non si tratta di un problema derivante da Property Get bensì di un problema legato all'utilizzo delle variabili Variant.

�Proprietà di sola scrittura

� xe "proprietà:di sola lettura" �� xe "proprietà:di sola lettura"\\€PGCH09.CSF-1320 �

Esistono molte possibili combinazioni di routine Property. Sono tutte valide, ma alcune sono relativamente inconsuete, come le proprietà di sola scrittura (solo una Property Let, senza Property Get). Alcune dipendono da fattori diversi dai tipi di routine Property combinate.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1321 �

Ad esempio, quando si organizzano gli oggetti nel programma creando un modello �di oggetti, come descritto in "Modelli di oggetti" più avanti in questo capitolo, è possibile che si desideri che un oggetto possa fare riferimento all'oggetto che lo contiene. È possibile ottenere questo risultato implementando una proprietà Parent.

� xe "Parent, proprietà:esempi di codice" �� xe "proprietà:proprietà Parent, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1322 �

È necessario impostare la proprietà Parent quando l'oggetto viene creato. È tuttavia possibile che in seguito si desideri impedire che la proprietà venga modificata. L'esempio seguente illustra in che modo l'oggetto Account potrebbe implementare �una proprietà Parent che punti all'oggetto Department contenente il conto.

' Memorizzazione dei dati privati per la proprietà.

Private mdeptParent As Department



Property Get Parent() As Department

	' Utilizzare l'istruzione Set per i riferimenti 

	' agli oggetti.

	Set Parent = mdeptParent

End Property



' Il valore della proprietà può essere impostato

' una volta.

Public Property Set Parent(ByVal NewParent _

As Department)

	If deptParent Is Nothing Then

		' Assegnare il valore iniziale.

		Set mdeptParent = NewParent

	Else

		Err.Raise Number:=vbObjectError + 32144, _

		Description:="La proprietà Parent è di sola _

			lettura"

	End If

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1323 �

Quando si accede al contenitore di un oggetto Account, ad esempio con l'istruzione strX = acctNew.Parent.Name per ottenere il nome del reparto, la routine Property Get viene richiamata per restituire il riferimento all'oggetto contenitore.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1324 �

In questo esempio il codice di Property Set è scritto in modo tale da impostare soltanto una volta la proprietà Parent. Ad esempio, quando l'oggetto Department crea un nuovo conto, potrebbe eseguire il codice Set acctNew.Parent = Me per impostare la proprietà. In seguito la proprietà diventa di sola lettura.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1325 �

Ulteriori informazioni   Poiché in Visual Basic i form sono classi, è possibile inserire proprietà aggiuntive nei form. Vedere "Personalizzazione di classi di form" più indietro in questo capitolo.

�Aggiunta di metodi in una classe

� xe "classi:aggiunta di metodi alle classi" �� xe "metodi:aggiunta alle classi"\\€PGCH09.CSF-1326 �

I metodi di una classe sono le routine pubbliche Sub o Function dichiarate. Poiché �le routine Sub e Function sono pubbliche per impostazione predefinita, per creare �un metodo non è necessario specificare la parola chiave Public in modo esplicito.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1327 �

Per creare un metodo Withdrawal per la classe Account, è possibile aggiungere �la seguente routine Public Function al modulo di classe:

Public Function WithDrawal(ByVal Amount As Currency, _

ByVal TransactionCode As Byte) As Double

	' (Codice da utilizzare per eseguire il prelievo e 

	'  restituire il nuovo saldo, o per generare un

	'  errore di scoperto.)

End Function



Suggerimento   Sebbene non sia obbligatorio digitare la parola chiave Public, è consigliabile farlo per rendere più chiaro il codice.



Dichiarazione dei metodi come routine Sub pubbliche

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1328 �

La restituzione del nuovo saldo è facoltativa, in quanto si può facilmente richiamare �la proprietà Balance dell'oggetto Account dopo aver richiamato il metodo Withdrawal. In questo modo il metodo Withdrawal potrebbe essere impostato con una routine Sub pubblica.

Suggerimento   Se è necessario richiamare Balance quasi tutte le volte che si richiama Withdrawal, la restituzione del nuovo saldo sarà relativamente più efficiente. Ciò dipende dal fatto che qualsiasi accesso alla proprietà, persino la lettura di una variabile pubblica, comporta una chiamata di funzione, ovvero una routine Property Get implicita o esplicita, come descritto in "Aggiunta delle proprietà nei moduli di classe".



Importante   I nomi indicati di seguito non possono essere utilizzati come nomi di proprietà �o metodi, perché appartengono alle interfacce di base IUnknown e IDispatch: QueryInterface, AddRef, Release, GetTypeInfoCount, GetTypeInfo, GetIDsOfNames e Invoke. L'utilizzo di questi nomi genererà un errore di compilazione.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1329 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sulle routine Sub e Function, vedere "Routine" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione".



Dettagli sulla protezione dell'implementazione

� xe "interfacce:pubbliche" �� xe "routine:protezione dell'implementazione" �� xe "classi:interfacce pubbliche"\\€PGCH09.CSF-1330 �

L'interfaccia pubblica di una classe è definita dalle dichiarazioni di proprietà e metodi nel modulo di classe. Come avviene quando si nascondono i dati, le routine dichiarate come Private non fanno parte dell'interfaccia. Ciò indica che è possibile apportare modifiche alle routine di utilità utilizzate internamente da un modulo di classe, senza compromettere il codice che utilizza gli oggetti.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1331 �

Un fattore ancora più importante, è la possibilità di modificare il codice all'interno �di routine Sub o Function pubbliche che implementano un metodo, senza per questo compromettere il codice che utilizza il metodo. Se non si modificano i tipi di dati degli argomenti della routine, o il tipo di dati restituiti da una routine Function, l'interfaccia rimane invariata.

� xe "incapsulamento"\\€PGCH09.CSF-1332 �

Nascondere i dettagli dell'implementazione di un oggetto dietro all'interfaccia rappresenta un altro aspetto dell'incapsulamento. L'incapsulamento consente di ottimizzare le prestazioni dei metodi, o di modificare completamente la modalità �di implementazione di un metodo, senza dover modificare il codice che utilizza �il metodo.

Nota   Le convenzioni di denominazione degli elementi dell'interfaccia, descritte in "Denominazione di proprietà, metodi ed eventi", non si applicano solo ai nomi delle proprietà �e dei metodi, ma anche ai nomi dei parametri nelle routine Sub e Function che definiscono i metodi. Questi nomi di parametri sono visibili quando si visualizzano i metodi nel Visualizzatore oggetti e possono essere utilizzati come parametri predefiniti (ovvero, nomeparametro:=valore) quando vengono richiamati i metodi.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1333 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sugli argomenti predefiniti, vedere "Passaggio di argomenti alle routine" nel capitolo 5 "Nozioni fondamentali sulla programmazione". 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1334 �

L'aggiunta di metodi a classi di form è una tecnica di programmazione efficace, descritta in "Personalizzazione di classi di form".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1335 �



Scelta tra proprietà o metodi

� xe "metodi:differenze tra metodi e proprietà" �� xe "proprietà:differenze tra metodi e proprietà"\\€PGCH09.CSF-1336 �

In genere, le proprietà rappresentano gli attributi di un oggetto, mentre i metodi rappresentano le azioni che è possibile richiedere all'oggetto di eseguire. Alcuni elementi, come Color e Name, sono ovviamente proprietà, e alcuni, come Move �e Show, sono ovviamente metodi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1337 �

Esistono però situazioni intermedie in cui risulta difficile distinguere nettamente tra proprietà e metodi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1338 �

È il caso, ad esempio, del metodo Item della classe Collection di Visual Basic. Non �è immediatamente chiaro il motivo per cui questo elemento è considerato un metodo �e non una proprietà indicizzata. Gli elementi di un insieme potrebbero infatti essere considerati dei dati. Il metodo Item di un'ipotetico insieme Widgets potrebbe essere infatti implementato sia come proprietà che come metodo, come illustrato di seguito:

' Memorizzazione privata degli oggetti nell'insieme 

' Widgets (uguale per entrambe le implementazioni).

Private mcol As New Collection



Public Property Get Item(Index As Variant) As Widget

	Set Item = mcol.Item(Index)

End Function

�- oppure -



Public Function Item(Index As Variant) As Widget

	Set Item = mcol.Item(Index)

End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1339 �

Non esiste una differenza sostanziale tra queste due implementazioni. Entrambe sono di sola lettura e pertanto entrambe dipendono dal metodo Add della classe Widgets per la lettura degli oggetti Widget nell'insieme. Entrambe delegano tutto a un oggetto Collection, anche gli errori vengono generati da Collection.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1340 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulla delega, vedere "Considerazioni sul riutilizzo del codice" e "Creazione di classi di insiemi personalizzate" più avanti �in questo capitolo.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1341 �

Può essere veramente difficile stabilire se un membro rappresenta i dati relativi a un oggetto o il comportamento di un oggetto. Si potrebbe affermare, ad esempio, che Item è un metodo perché l'insieme esegue un'azione, ovvero cerca l'oggetto Widget desiderato. Ciò non toglie che è possibile trovare motivi altrettanto convincenti per considerare Item una proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1342 �

In casi di questo genere, è necessario che sia il programmatore a decidere a priori come deve essere considerato un membro. Se si desidera che il membro rappresenti �i dati di un oggetto, è consigliabile impostarlo come proprietà. Se si desidera che il membro rappresenti le azioni eseguite da un oggetto, è consigliabile impostarlo come proprietà.

Scelta basata sulla sintassi

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1343 �

La decisione di implementare un membro tramite routine Property può dipendere dal modo in cui si desidera utilizzare il membro nel codice. In altre parole, è necessario chiedersi se si desidera potere utilizzare il codice seguente per l'insieme Widgets.

Set Widgets.Item(4) = wdgMyNewWidget



� xe "proprietà:sintassi di metodi e proprietà"\\€PGCH09.CSF-1344 �

In tal caso, è necessario implementare il membro come proprietà di lettura-scrittura, utilizzando Property Get e Property Set, in quanto i metodi non supportano questa sintassi.

Nota   Nella maggior parte delle implementazioni degli insiemi, questa sintassi non è consentita. Implementare una routine Property Set per un insieme è infatti meno semplice �di quanto possa sembrare.



Scelta basata sulla visualizzazione nella finestra Proprietà

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1345 �

Si supponga che l'oggetto sia come un controllo. Se non ha senso che il membro venga visualizzato nella finestra Proprietà o in una pagina delle proprietà, evidentemente non è il caso di implementarlo come proprietà.

�Scelta basata sugli errori generati

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1346 �

Se si dimentica che Item è stato impostato come proprietà di sola lettura e si tenta �di assegnargli un valore, molto probabilmente sarà più semplice capire il messaggio �di errore che Visual Basic genera per una routine Property Get, ovvero "Impossibile assegnare a una proprietà di sola lettura", piuttosto che il messaggio di errore generato per una routine Function, ovvero "La chiamata di funzione a sinistra dell'assegnazione deve restituire Variant o Object".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1347 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1348 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle routine Property, vedere "Aggiunta �di proprietà in una classe" più indietro in questo capitolo. I metodi vengono descritti in "Aggiunta dei metodi nelle classi".



Impostazione di proprietà o metodi predefiniti

� xe "pulsanti di comando:predefiniti" �� xe "classi:membri predefiniti"\\€PGCH09.CSF-1349 �

È possibile assegnare proprietà predefinite agli oggetti creati dalle classi, come le proprietà predefinite degli oggetti fornite da Visual Basic. È consigliabile impostare come membro predefinito il membro che si utilizza più di frequente.

Û	Per impostare una proprietà o un metodo come predefinito

Scegliere Attributi routine dal menu Strumenti per visualizzare la finestra �di dialogo Attributi routine.

Fare clic su Opzioni per ingrandire la finestra di dialogo Attributi routine.

Nella casella Nome, selezionare la proprietà o il metodo attualmente predefinito per la classe. Se per la classe non esiste un metodo predefinito, procedere direttamente al passaggio 5.



Nota   È possibile utilizzare il Visualizzatore oggetti per scoprire se esiste un membro predefinito per una classe. Selezionare la classe nell'elenco Classi e scorrere l'elenco Membri. L'icona del membro predefinito è caratterizzata da un piccolo globo blu.



Selezionare Nessuno nella casella ID routine per disattivare l'impostazione �della proprietà o del metodo come predefinito.

Nella casella Nome, selezionare la proprietà o il metodo che si desidera impostare come predefinito.

Selezionare (predefinito) nella casella ID routine, quindi scegliere OK.



Importante   Una classe può avere un solo membro predefinito. Se una proprietà o un metodo sono già impostati come predefiniti, è necessario reimpostare il relativo ID di routine su Nessuno prima di impostare un'altra proprietà o un altro metodo come predefiniti. Non viene generato alcun errore di compilazione. Se esistono due membri predefiniti, non è possibile prevedere quale verrà scelto da Visual Basic come valore predefinito.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1350 �

È inoltre possibile aprire la finestra di dialogo Attributi routine dal Visualizzatore oggetti. Quest'operazione si rivela utile quando si modifica il membro predefinito �di una classe, in quanto consente di individuare rapidamente il membro predefinito esistente.

Û	Per modificare una proprietà predefinita utilizzando il Visualizzatore oggetti

Premere F2 per aprire il Visualizzatore oggetti.

Selezionare la classe di cui si desidera modificare la proprietà predefinita nell'elenco Classi.

Nell'elenco Membri, fare clic con il pulsante destro del mouse sul membro caratterizzato dall'icona con un piccolo globo blu per aprire il menu di scelta rapida. Fare clic su Proprietà per visualizzare la finestra di dialogo Attributi routine.

Fare clic su Opzioni per ingrandire la finestra di dialogo Attributi routine.

Selezionare Nessuno nella casella ID routine per disattivare l'impostazione della proprietà o del metodo come predefinito, quindi scegliere OK.

Nell'elenco Membri, fare clic con il pulsante destro del mouse sul membro che �si desidera impostare come predefinito per aprire il menu di scelta rapida. Fare �clic su Proprietà per visualizzare la finestra di dialogo Attributi routine.

Fare clic su Opzioni per ingrandire la finestra di dialogo Attributi routine.

Selezionare (predefinito) nella casella ID routine, quindi scegliere OK.



Nota   Non è possibile utilizzare la finestra di dialogo Attributi routine per modificare il membro predefinito di una classe fornita da Visual Basic.



Proprietà e metodi Friend

� xe "proprietà:membro Friend" �� xe "metodi:membro Friend" �� xe "classi:membro Friend" �� xe "Friend, routine:membri"\\€PGCH09.CSF-1351 �

Oltre a dichiarare proprietà e metodi Public e Private, è possibile dichiararli Friend. �I membri Friend possono sembrare simili ai membri Public degli altri oggetti del progetto, ovvero sembrano far parte dell'interfaccia di una classe, ma in realtà non �lo sono.

� xe "associazione:accesso a membri dell'insieme Friend" �� xe "tipi di dati definiti dall'utente:passaggio tra oggetti con l'oggetto Friend" �� xe "componenti Active X:membri Friend"\\€PGCH09.CSF-1352 �

Nei componenti ActiveX che è possibile creare con le edizioni Professional ed Enterprise di Visual Basic, i membri Friend rivestono un ruolo importante. Poiché �non fanno parte dell'interfaccia di un oggetto, i programmi che utilizzano gli oggetti dei componenti non potranno accedervi. Tuttavia, sono visibili per tutti gli altri oggetti interni al componente, in modo da consentire una comunicazione interna sicura nel componente.

Importante   Poiché i membri Friend non fanno parte dell'interfaccia pubblica di un oggetto, non è possibile accedervi tramite un'associazione tardiva, ovvero con variabili dichiarate As Object. Per utilizzare membri Friend, è necessario dichiarare variabili con associazione anticipata, ovvero As nomeclasse.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1353 �

I progetti EXE standard non possono essere componenti ActiveX, in quanto i moduli di classe non possono essere Public e non possono quindi essere utilizzati da altre applicazioni. Tutte le comunicazioni tra oggetti in un progetto EXE standard sono pertanto private e i membri Friend non sono necessari.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1354 �

I membri Friend hanno comunque una funzione particolarmente utile. Dato che non fanno parte di un'interfaccia ActiveX, possono essere utilizzati per l'interscambio di tipi definiti dall'utente tra gli oggetti. Si supponga che un modulo standard includa �il tipo definito dall'utente indicato di seguito:

Public Type udtDemo

	intA As Integer

	lngB As Long

	strC As String

End Type



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1355 �

È possibile definire la variabile privata indicata di seguito e i membri Friend in Class1: 

Private mDemo As udtDemo



Friend Property Get Demo() As udtDemo

	Demo = mDemo

End Property



' Si noti che udtDemo deve essere passato per

' riferimento.

Friend Property Let Demo(NewDemo As udtDemo)

	mDemo = NewDemo

End Property



Friend Sub SetDemoParts(ByVal A As Integer, _

		ByVal B As Long, ByVal C As String)

	mDemo.intA = A

	mDemo.lngB = B

	mDemo.strC = C

End Sub



Public Sub ShowDemo()

	MsgBox mDemo.intA & vbCrLf _

	& mDemo.lngB & vbCrLf & mDemo.strC

End Sub



Nota   Quando i tipi definiti dall'utente vengono passati come routine Sub o Function o come argomenti delle routine Property, è necessario passarli per riferimento. ByRef rappresenta il valore predefinito per gli argomenti della routine.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1356 �

È quindi possibile scrivere il seguente codice per utilizzare Class1:

Private Sub Command1_Click()

	Dim c1A As New Class1

	Dim c1B As New Class1

	c1A.SetDemoParts 42, 1138, "Salve"

	c1B.Demo = c1A.Demo

	c1B.ShowDemo

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1357 �

Nella finestra di messaggio verranno visualizzati i numeri 42, 1138 e il testo "Salve".

Nota   Poiché le routine Friend non fanno parte dell'interfaccia di una classe, non sono incluse quando si utilizza l'istruzione Implements per implementare interfacce multiple, come descritto in "Polimorfismo".



� xe "Friend, routine:membri"\\€PGCH09.CSF-1358 �

Ulteriori informazioni   L'utilizzo di membri Friend nei componenti viene descritto �in "Comunicazioni private tra gli oggetti" nel capitolo 6 "Principi fondamentali �per la progettazione di componenti" nella Guida ai componenti.



Aggiunta di eventi in una classe

� xe "eventi:aggiunta alle classi" �� xe "classi:aggiunta di eventi"\\€PGCH09.CSF-1359 �

Si supponga di aver creato un'applicazione per la simulazione di animali preistorici, completa di classi di Stegosauri, Triceratopi e Tirannosauri. Si supponga inoltre che si desideri che l'oggetto Tirannosauro ruggisca e che tutti gli altri dinosauri lo osservino.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1360 �

Se la classe Tirannosauro avesse un evento Ruggito, sarebbe possibile gestire tale evento in tutte le altre classi di dinosauri. In questa sezione vengono descritte la dichiarazione e la gestione degli eventi eventi nelle classi di moduli.

Nota   La simulazione con il dinosauro non dovrebbe essere eseguita con un numero eccessivo di dinosauri. Se si collegano tutti i dinosauri tramite gli eventi, l'esecuzione sarebbe estremamente rallentata.



� xe "interfacce:in uscita" �� xe "in entrata e in uscita:interfacce" �� xe "proprietà:interfacce in entrata" �� xe "metodi:interfacce in entrata" �� xe "eventi:interfacce in uscita" �� xe "interfacce:in entrata"\\€PGCH09.CSF-1361 �

Le proprietà e i metodi si definiscono come appartenenti ad interfacce in entrata, in quanto vengono richiamati dall'esterno dell'oggetto. Gli eventi vengono invece definiti interfacce in uscita, in quanto vengono inizializzati all'interno dell'oggetto e quindi gestiti esternamente.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1362 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1363 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'utilizzo degli eventi nella progettazione �di componenti software, vedere Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti disponibile con le edizioni Professional ed Enterprise.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1364 �

Per ulteriori informazioni sulla gestione degli oggetti dinosauri, vedere "Polimorfismo" più avanti in questo capitolo.



�Dichiarazione e generazione di eventi

� xe "eventi:generazione" �� xe "generazione di eventi" �� xe "eventi:dichiarazione"\\€PGCH09.CSF-1365 �

Si supponga di disporre di una classe Widget. Questa classe Widget ha un metodo �la cui esecuzione può richiedere molto tempo e si desidera che l'applicazione riesca �a creare un indicatore dello stato di avanzamento dell'esecuzione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1366 �

Una soluzione potrebbe essere la visualizzazione di una finestra di dialogo che indica lo stato di avanzamento in percentuale, ma in questo modo si rimarrebbe vincolati a tale finestra di dialogo in qualsiasi progetto in cui viene utilizzata la classe Widget. �Un principio valido per la programmazione degli oggetti consiste nel far gestire l'interfaccia utente all'applicazione che utilizza un oggetto, a meno che lo scopo �finale di un oggetto non sia quello di gestire un form o una finestra di dialogo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1367 �

La scopo dell'oggetto Widget è quello di eseguire altre operazioni, per cui è ragionevole assegnare un evento PercentDone all'oggetto e consentire alla routine �che richiama i metodi di Widget di gestire tale evento. L'evento PercentDone può rappresentare inoltre un metodo per annullare le operazioni.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1368 �

Per cominciare a scrivere l'esempio di codice che verrà utilizzato in questa sezione, aprire un progetto EXE standard e aggiungere due pulsanti di comando e un'etichetta in Form1. Scegliere Inserisci modulo di classe dal menu Progetto per aggiungere un modulo di classe al progetto. Denominare gli oggetti come illustrato nella tabella seguente.

Oggetto�Proprietà�Impostazione����Modulo di classe�Name�Widget��Primo pulsante�Caption�Avvia operazione��Secondo pulsante�Caption�Annulla��Etichetta�Name�Caption�lblPercentDone�"0"��

La classe Widget

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1369 �

Un evento viene dichiarato nella sezione Dichiarazioni di un modulo di classe, utilizzando la parola chiave Event. In un evento gli argomenti possono essere �passati ByVal o ByRef, come illustrato nell'evento PercentDone di Widget:

Option Explicit

Public Event PercentDone(ByVal Percent As Single, _

ByRef Cancel As Boolean)



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1370 �

Quando l'oggetto che esegue la chiamata riceve un evento PercentDone, l'argomento Percent contiene la percentuale di completamento dell'operazione. L'argomento ByRef Cancel può essere impostato su True per annullare il metodo che ha generato l'evento.

Nota   È possibile dichiarare argomenti per gli eventi così come per gli argomenti di routine, �con le seguenti eccezioni: gli eventi non possono includere argomenti predefiniti, argomenti facoltativi o argomenti ParamArray. Gli eventi non prevedono valori restituiti.



�Generazione dell'evento PercentDone

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1371 �

L'evento PercentDone viene generato dal metodo LongTask della classe Widget. �Il metodo LongTask utilizza due argomenti, ovvero l'intervallo di tempo durante �il quale il metodo simula lo svolgimento dell'operazione e l'intervallo di tempo minimo prima che LongTask vada in pausa per generare l'evento PercentDone.

Public Sub LongTask(ByVal Duration As Single, _

ByVal MinimumInterval As Single)

	Dim sngThreshold As Single

	Dim sngStart As Single

	Dim blnCancel As Boolean

	

	' La funzione Timer restituisce il numero 

	' frazionario in secondi a partire da mezzanotte

	' come Single.

	sngStart = Timer

	sngThreshold = MinimumInterval

	

	Do While Timer < (sngStart + Duration)

		' In un'applicazione reale, alcune unità di 

		' lavoro verrebbero eseguite ogni volta 

		' in questo punto del ciclo.

		If Timer > (sngStart + sngThreshold) Then

			RaiseEvent PercentDone( _

			sngThreshold / Duration, blnCancel)

			' Verifica se l'operazione è stata 

			' annullata.

			If blnCancel Then Exit Sub

			sngThreshold = sngThreshold + MinimumInterval

		End If

	Loop

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1372 �

L'evento PercentDone viene generato in base agli intervalli specificati da MinimumInterval. Quando l'evento restituisce il controllo, LongTask verifica �se l'argomento Cancel è stato impostato su True.

Nota   Per semplicità, in questo esempio si pressupone che LongTask conosca a priori la durata dell'operazione, cosa che non si verifica quasi mai in condizioni reali. È infatti difficile suddividere un'operazione in parti uguali e per gli utenti la cosa più importante è in genere l'essere notificati rapidamente delle operazioni in corso.



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1373 �

Gestione degli eventi di un oggetto

� xe "oggetti:gestione degli eventi" �� xe "eventi:origine degli eventi"\\€PGCH09.CSF-1374 �

Un oggetto che genera eventi viene definito origine dell'evento. Per gestire gli eventi generati da un'origine dell'evento, è possibile dichiarare una variabile della classe dell'oggetto utilizzando la parola chiave WithEvents.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1375 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1376 �

Per gestire l'evento PercentDone di un oggetto Widget, inserire il codice seguente nella sezione Dichiarazioni di Form1:

Option Explicit

Private WithEvents mWidget As Widget

Private mblnCancel As Boolean



� xe "variabili:parola chiave WithEvents" �� xe "WithEvents, parola chiave"\\€PGCH09.CSF-1377 �

La parola chiave WithEvents specifica che la variabile mWidget viene utilizzata per gestire gli eventi di un oggetto. Il tipo di oggetto viene specificato fornendo il nome della classe da cui viene creato l'oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1378 �

La variabile mWidget viene dichiarata nella sezione Dichiarazioni di Form1 in quanto le variabili WithEvents devono essere variabili a livello di modulo. Ciò vale a prescindere dal tipo di modulo in cui vengono inserite.

� xe "variabili:limiti nelle variabili WithEvents"\\€PGCH09.CSF-1379 �

La variabile mblnCancel viene utilizzata per annullare il metodo LongTask.

Limitazioni per le variabili WithEvents

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1380 �

È opportuno considerare le seguenti limitazioni per l'utilizzo delle variabili WithEvents:

Una variabile WithEvents non può essere una variabile oggetto generica. In altre parole, non è possibile dichiararla As Object ed è necessario specificare il nome �di classe nella dichiarazione della variabile.

Non è possibile dichiarare una variabile WithEvents As New. L'oggetto origine dell'evento deve essere creato e assegnato alla variabile WithEvents in modo esplicito.

Non è possibile dichiarare variabili WithEvents in un modulo standard. È possibile dichiararle solo in moduli di classe, moduli di form e altri moduli che definiscono le classi.

Non è possibile creare matrici con variabili WithEvents.



�Scrittura del codice per la gestione di un evento

� xe "eventi:gestione degli eventi, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1381 �

Appena viene dichiarata una variabile WithEvents, il nome della variabile viene visualizzato nella casella di riepilogo a sinistra nella finestra del codice del modulo. Quando si seleziona mWidget, gli eventi della classe Widget verranno visualizzati nella casella di riepilogo a destra, come illustrato nella figura 9.9.

Figura 9.9   Un evento associato a una variabile WithEvents

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09010.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1382 �

Selezionando un evento viene visualizzata la routine di eventi corrispondente, con il prefisso mWidget_. Per tutte le routine di eventi associate a una variabile WithEvents verrà utilizzato come prefisso il nome della variabile. Aggiungere il seguente codice alla routine di eventi mWidget_PercentDone.

Private Sub mWidget_PercentDone(ByVal Percent As _

Single, Cancel As Boolean)

	lblPercentDone.Caption = CInt(100 * Percent) & "%"

	DoEvents

	If mblnCancel Then Cancel = True

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1383 �

Ogni volta che viene generato l'evento PercentDone, la routine di eventi visualizza �la percentuale di completamento in un controllo etichetta. L'istruzione DoEvents consente di ridisegnare l'etichetta e dà all'utente la possibilità di fare clic sul pulsante Annulla. Aggiungere il codice seguente nell'evento Click del pulsante Annulla.

Private Sub Command2_Click()

	mblnCancel = True

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1384 �

Se l'utente fa clic sul pulsante Annulla durante l'esecuzione di LongTask, l'evento Command2_Click viene generato appena l'istruzione DoEvents consente l'elaborazione dell'evento. La variabile a livello di modulo mblnCancel è impostata su True. L'evento mWidget_PercentDone lo verifica e imposta l'argomento ByRef Cancel su True.

�Collegamento di una variabile WithEvents a un oggetto

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1385 �

Form1 è impostato per gestire gli eventi di un oggetto Widget. Sarà necessario individuare tale oggetto.

� xe "WithEvents, variabile" �� xe "oggetti:associati a variabili WithEvents"\\€PGCH09.CSF-1386 �

Quando in fase di progettazione viene dichiarata una variabile WithEvents, non �è disponibile alcun oggetto associato. Una variabile WithEvents è come qualsiasi �altra variabile oggetto. È necessario creare un oggetto e assegnare un riferimento all'oggetto alla variabile WithEvents. Per creare l'oggetto Widget, aggiungere il codice seguente nella routine di eventi Form_Load.

Private Sub Form_Load()

	Set mWidget = New Widget

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1387 �

Quando viene eseguito questo codice, Visual Basic crea un oggetto Widget e ne collega gli eventi alle routine di eventi associate a mWidget. Da questo momento �in poi, ogni volta che l'oggetto Widget genera l'evento PercentDone, verrà eseguita �la routine di eventi mWidget_PercentDone.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1388 �

Per richiamare il metodo LongTask, aggiungere il codice seguente nell'evento Click del pulsante Avvia operazione.

' Pulsante Avvia operazione.

Private Sub Command1_Click()

	mblnCancel = False

	lblPercentDone.Caption = "0%"

	lblPercentDone.Refresh



	Call mWidget.LongTask(14.4, 0.66)



	If Not mblnCancel Then lblPercentDone.Caption = 100

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1389 �

Prima che venga richiamato il metodo LongTask, è necessario inizializzare l'etichetta che visualizza la percentuale di completamento e impostare su False il flag booleano �a livello di modulo per l'annullamento del metodo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1390 �

La durata dell'operazione del metodo LongTask è di 14,4 secondi. L'evento PercentDone deve essere generato ogni due terzi di secondo. Ogni volta che viene generato l'evento, viene eseguita la routine di eventi mWidget_PercentDone.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1391 �

Al termine dell'esecuzione di LongTask, mblnCancel viene verificata per controllare se l'operazione di LongTask è stata completata normalmente o se è stata interrotta a causa dell'impostazione di mblnCancel su True. La percentuale di completamento viene aggiornata solo nel primo caso.

�Esecuzione del programma

� xe "eventi:esecuzione del codice"\\€PGCH09.CSF-1392 �

Per eseguire il progetto, premere F5 e fare clic sul pulsante Avvia operazione. �Ogni volta che viene generato l'evento PercentDone, l'etichetta viene aggiornata �con la percentuale di completamento dell'operazione. Fare clic sul pulsante Annulla per annullare l'operazione. Si noti che l'aspetto del pulsante Annulla non cambia immediatamente. L'evento Click, infatti, non può essere generato fino a quando l'istruzione DoEvents consente l'elaborazione dell'evento.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1393 �

Potrebbe essere interessante eseguire il programma utilizzando F8 per esaminare �una riga di codice alla volta. In questo è possibile verificare che l'esecuzione entra �in LongTask e quindi rientra brevemente in Form1 ogni volta che viene generato l'evento PercentDone.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1394 �

Se il metodo LongTask venisse richiamato nuovamente quando l'esecuzione si trova nel codice di Form1 e se ciò si verificasse tutte le volte che viene generato l'evento, �si potrebbe verificare un overflow dello stack.

Gestione degli eventi per un diverso oggetto Widget

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1395 �

La gestione di eventi per un oggetto Widget diverso può essere delegata alla variabile mWidget assegnando a mWidget un riferimento al nuovo oggetto Widget. È possibile fare in modo che il codice in Command1 funzioni in questo modo ogni volta che si fa clic sul pulsante, aggiungendo due righe di codice:

Set mWidget = New Widget		'<- Nuova riga.

Call mWidget.LongTask(14.4, 0.66)

Set mWidget = Nothing			'<- Nuova riga.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1396 �

Il codice sopra indicato crea un nuovo oggetto Widget ogni volta che si fa clic sul pulsante. Appena viene completato il metodo LongTask, il riferimento all'oggetto Widget viene rilasciato impostando mWidget su Nothing, con la conseguente eliminazione dell'oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1397 �

Una variabile WithEvents può contenere di volta in volta un solo riferimento all'oggetto, per cui se si assegna un diverso oggetto Widget a mWidget, gli eventi �del precedente oggetto Widget non saranno più gestiti. Se mWidget è l'unica variabile oggetto che contiene un riferimento al vecchio oggetto Widget, l'oggetto sarà distrutto.

Nota   È possibile dichiarare tutte le variabili WithEvents necessarie, ma non è possibile creare matrici di variabili WithEvents.



�Conclusione della gestione di un evento per una variabile WithEvents

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1398 �

Finché esiste un oggetto Widget assegnato alla variabile mWidget, le routine di eventi associate a mWidget saranno richiamate ogni volta che l'oggetto Widget genera un evento. Per concludere la gestione dell'evento, è possibile impostare mWidget su Nothing, come illustrato nella parte di codice seguente.

' Termina la gestione dell'evento per mWidget.

Set mWidget = Nothing



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1399 �

Quando una variabile WithEvents viene impostata su Nothing, Visual Basic scollega gli eventi dell'oggetto dalle routine di eventi associate alla variabile.

Importante   Una variabile WithEvents contiene un riferimento all'oggetto, in modo analogo a qualsiasi variabile oggetto. Quando si impostano tutti i riferimenti a un oggetto su Nothing per distruggerlo, è necessario ricordare di eliminare anche i riferimenti agli oggetti nelle variabili dichiarate WithEvents.



� xe "eventi:associati a variabili WithEvents"\\€PGCH09.CSF-1400 �

Differenze tra WithEvents e gli eventi dei controlli �nei form

� xe "WithEvents, variabile:eventi di controllo" �� xe "eventi:WithEvents ed eventi dei controlli" �� xe "form:WithEvents ed eventi dei controlli"\\€PGCH09.CSF-1401 �

Probabilmente saranno state notate alcune analogie tra il modo in cui vengono utilizzate le variabili WithEvents e il modo in cui vengono gestiti gli eventi generati dai controlli in un form. In entrambi i casi, quando si seleziona l'evento nella casella di riepilogo a destra nella finestra del codice, si ottiene una routine di eventi contenente gli argomenti correnti per l'evento.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1402 �

In effetti, il meccanismo è esattamente lo stesso. Un controllo viene considerato come una proprietà della classe del form e il nome di tale proprietà rappresenta il valore assegnato alla proprietà Name del controllo nella finestra Proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1403 �

È come se esistesse una variabile Public a livello di modulo con lo stesso nome del controllo. Tutti i nomi della routine di eventi del controllo iniziano con il nome di �tale variabile, in modo analogo a quanto avviene con una variabile WithEvents.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1404 �

Per una dimostrazione è sufficiente dichiarare la variabile mWidget Public anziché Private. In questo modo, mWidget viene visualizzata nel Visualizzatore oggetti come una proprietà di Form1, come per i controlli di un form.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1405 �

La differenza tra i due casi è che Visual Basic crea automaticamente istanze di tutti �i controlli su un form nel momento in cui quest'ultimo viene creato, mentre per le variabili WithEvents è necessario creare le relative istanze di classe di cui si desidera gestire gli eventi e assegnare riferimenti a tali oggetti.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1406 �

Aggiunta di un evento in un form

� xe "form:aggiunta di eventi" �� xe "eventi:aggiunta ai form"\\€PGCH09.CSF-1407 �

La seguente procedura illustra come è possibile creare eventi personalizzati per i form. Per eseguire questa procedura, aprire un nuovo progetto EXE standard e procedere come indicato di seguito:

Û	Per aggiungere un evento a Form1

Per aggiungere un modulo di classe al progetto, scegliere Inserisci modulo di classe dal menu Progetto. Inserire il codice seguente nella sezione Dichiarazioni di Class1:

Public Property Get Form1() As Form1

	Set Form1 = mForm1

End Property



Public Property Set Form1(ByVal NewForm1 As Form1)

	Set mForm1 = NewForm1

End Property



Se è attiva la visualizzazione delle routine, le routine Property non possono �essere visualizzate contemporaneamente. Fare clic su Visualizza modulo intero nell'angolo inferiore sinistro della finestra del codice per attivare la visualizzazione dell'intero modulo. È possibile tornare alla visualizzazione delle routine facendo clic sul pulsante Visualizza routine nella stessa posizione. Posizionare il mouse �sui pulsanti per visualizzare la relativa descrizione e poterli distinguere.

Aggiungere il seguente codice alla sezione Dichiarazioni di Form1:

Event Gong

Private mc1 As Class1



Dopo aver creato Class1, è possibile creare una variabile di tipo Class1. Questa routine passa diverse volte da Form1 a Class1, in quanto un passaggio in un modulo richiede innanzitutto l'aggiunta del codice all'altro modulo.

Ritornare a Class1 e aggiungere il seguente codice alla sezione Dichiarazioni.

Private WithEvents mForm1 As Form1



Come già descritto in "Aggiunta di eventi in una classe", la parola chiave WithEvents indica che questa istanza di Form1 è associata a eventi. Si noti �che questo passaggio non è stato possibile fino alla creazione dell'evento Gong.

�Per visualizzare la routine dell'evento Gong, selezionare mForm1 nella casella Oggetto nella finestra del codice di Class1. Aggiungere il seguente codice alla routine di eventi:

Private Sub mForm1_Gong()

	MsgBox "Gong!"

End Sub



Ritornare a Form1. Selezionare Form nella casella Oggetto e selezionare Load nella casella Routine. Aggiungere il seguente codice alla routine di eventi:

Private Sub Form_Load()

	Set mc1 = New Class1

	Set mc1.Form1 = Me

End Sub



La prima riga crea un oggetto Class1 e la seconda assegna alla proprietà Form1 (creata nel passaggio 1) un riferimento a Form1. La parola chiave Me si riferisce �a Form1 quando ci si trova nella finestra del codice di Form1 e a Class1 quando �ci si trova nella finestra del codice di Class1.

Inserire tre caselle di testo in Form1. Utilizzare le caselle Oggetto e Routine per selezionare la routine di eventi Change di ogni controllo e inserire la stessa riga �di codice in ogni routine:

Private Sub Text1_Change()

	RaiseEvent Gong

End Sub



Ogni volta che il contenuto di una casella di testo viene modificato, viene generato l'evento Gong del form.

Premere F5 per eseguire il progetto. Ogni volta che si digita un carattere in una delle caselle di testo, verrà emesso un segnale acustico. Questo esempio illustra in che modo è possibile aggiungere un evento a un form e ottenere notifiche notifiche da diversi controlli.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1408 �

Come illustrato in "Dichiarazione e generazione di eventi", è possibile aggiungere argomenti agli eventi. Ad esempio, si potrebbe passare il nome del controllo oppure un riferimento al controllo al ricevente dell'evento.

�Riepilogo della dichiarazione, generazione e gestione �di eventi

� xe "eventi:aggiunta alle classi e utilizzo"\\€PGCH09.CSF-1409 �

Per aggiungere un evento a una classe e quindi utilizzare l'evento, è necessario:

Nella sezione Dichiarazioni del modulo di classe che definisce la classe, utilizzare l'istruzione Event per dichiarare l'evento con gli argomenti desiderati. Gli eventi sono sempre Public.

Nota   Gli eventi non possono avere argomenti predefiniti, argomenti facoltativi o argomenti ParamArray. Gli eventi non prevedono valori restituiti.



Nelle posizioni appropriate del codice del modulo di classe, utilizzare l'istruzione RaiseEvent per generare l'evento specificando gli argomenti necessari.

Nella sezione Dichiarazioni del modulo che gestirà l'evento, aggiungere una variabile del tipo di classe utilizzando la parola chiave WithEvents. È necessario che si tratti di una variabile a livello di modulo.

Selezionare la variabile dichiarata WithEvents nella casella di riepilogo a sinistra nella finestra del codice.

Selezionare l'evento che si desidera gestire nella casella di riepilogo a destra. �È possibile dichiarare più eventi per una classe.

Aggiungere il codice alla routine di eventi utilizzando gli argomenti specificati.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1410 �

Denominazione di proprietà, metodi �ed eventi

� xe "proprietà:assegnazione del nome" �� xe "metodi:denominazione" �� xe "convenzioni di denominazione:suggerimenti" �� xe "eventi:assegnazione del nome"\\€PGCH09.CSF-1411 �

Le proprietà, i metodi e gli eventi aggiunti a un modulo di classe definiscono l'interfaccia che verrà utilizzata per gestire gli oggetti creati in base alla classe. �Per la denominazione di tali elementi e dei relativi argomenti, potrebbe risultare �utile seguire alcune semplici regole.

Se possibile utilizzare parole intere, ad esempio ControlloOrtografico. Le abbreviazioni possono avere forme diverse e quindi possono dare origine a confusioni. Se le parole intere sono troppo lunghe, utilizzare le prime sillabe complete.

Utilizzare una combinazione di maiuscole e minuscole, indicando l'iniziale maiuscola per ogni parola o sillaba che compone il nome, ad esempio MenuSceltaRapida o AsyncReadComplete.

�Utilizzare la forma plurale per i nomi degli insiemi, ad esempio Worksheets, Forms o Widgets. Se la forma singolare e plurale del nome degli oggetti di un insieme è identica, aggiungere la parola "Insieme", ad esempio InsiemeSerie.

Utilizzare in modo coerente l'ordine verbo/oggetto o oggetto/verbo per i nomi dei metodi, ovvero utilizzare InserisciStrumento, InserisciChiodo e così via, oppure inserire prima il nome dell'oggetto, come in StrumentoInserisci o ChiodoInserisci.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1412 �

Uno dei principali vantaggi della programmazione ad oggetti consiste nella possibilità di riutilizzare il codice. Il rispetto delle convenzioni di denominazione sopra indicate, che fanno parte delle linee guida per lo standard ActiveX per le interfacce, consente di utilizzare in modo coerente i nomi e di individuare in modo semplice le caratteristiche di proprietà, metodi ed eventi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1413 �

Ulteriori informazioni   Se si dispone dell'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic, vedere l'elenco completo delle convenzioni di denominazione in "Assegnazione di nomi" nel capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione di componenti" in Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.





Polimorfismo

� xe "classi:polimorfismo" �� xe "polimorfismo"\\€PGCH09.CSF-1414 �

Polimorfismo significa che molte classi possono fornire la stessa proprietà o metodo e che non è necessario sapere a quale classe appartiene un oggetto prima di richiamarne la proprietà o il metodo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1415 �

Ad esempio, una classe Pulce e una classe Tirannosauro potrebbero entrambi avere un metodo Morso. Il polimorfismo significa che è possibile richiamare il metodo Morso senza sapere se un oggetto è una Pulce o un Tirannosauro.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1416 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1417 �

Ulteriori informazioni   Se si dispone delle edizioni Professional ed Enterprise di �Visual Basic, sarà possibile utilizzare il polimorfismo come tecnica efficace per rendere più efficienti i sistemi di componenti software. Per ulteriori informazioni �sul polimorfismo, vedere il capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione �di componenti" in Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.



Polimorfismo in Visual Basic

� xe "polimorfismo" �� xe "classi:polimorfismo" �� xe "ereditarietà"\\€PGCH09.CSF-1418 �

Molti sistemi di programmazione orientata agli oggetti forniscono il polimorfismo tramite l'ereditarietà. In altre parole, le classi ipotetiche Pulce e Tirannosauro possono entrambe essere derivate da una classe Animale. Ogni classe ignorerebbe il metodo Morso della classe Animale per fornire un metodo Morso specifico della classe.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1419 �

Il polimorfismo indica la possibilità di richiamare il metodo Morso di un oggetto appartenente a un qualsiasi classe derivata dalla classe Animale, senza sapere a �quale classe appartiene l'oggetto.

�Polimorfismo implementato con le interfacce

� xe "ereditarietà" �� xe "interfacce:ActiveX" �� xe "ActiveX, interfacce" �� xe "Component Object Model (COM)"\\€PGCH09.CSF-1420 �

Visual Basic non utilizza l'ereditarietà per fornire il polimorfismo, bensì lo fornisce tramite interfacce multiple ActiveX. Nel modello COM (Component Object Model) che rappresenta l'infrastruttura dello standard ActiveX, le interfacce multiple consentono ai sistemi dei componenti software di evolvere senza compromettere �il codice esistente.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1421 �

Un'interfaccia è un gruppo di proprietà e metodi correlati. Gran parte della specifica ActiveX si riferisce all'implementazione di interfacce standard per ottenere servizi �dal sistema o per fornire funzionalità ad altri programmi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1422 �

In Visual Basic, è possibile creare un'interfaccia Animale e implementarla nelle classi Pulce e Tirannosauro e quindi richiamare il metodo Morso di uno degli oggetti indipendentemente dal tipo.

Polimorfismo e prestazioni

� xe "polimorfismo" �� xe "ottimizzazione:polimorfismo e prestazioni"\\€PGCH09.CSF-1423 �

Il polimorfismo è importante ai fini delle prestazioni. Per rendersene conto, esaminare la funzione indicata di seguito:

Public Sub GetFood(ByVal Critter As Object, _

ByVal Food As Object)

	Dim dblDistance As Double

	' Codice per calcolare la distanza del 

	' cibo (omesso).

	Critter.Move dblDistance	' Associazione tardiva 

	Critter.Bite Food				' Associazione tardiva

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1424 �

I metodi Move (spostamento) e Bite (morso) sono associati tardivamente a Critter. L'associazione tardiva si verifica quando Visual Basic non riesce a determinare in �fase di compilazione il tipo di oggetto contenuto in una variabile. In questo esempio, l'argomento Critter viene dichiarato As Object, per cui in fase di esecuzione potrebbe contenere un riferimento a qualsiasi tipo di oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1425 �

Poiché non è possibile determinare l'oggetto, Visual Basic utilizza codice aggiuntivo per verificare se l'oggetto supporta il metodo richiamato. In caso affermativo, ovvero se l'oggetto supporta il metodo, il codice aggiuntivo richiamerà il metodo. In caso contrario, verrà generato un errore. Ogni chiamata del metodo o proprietà genera questo ulteriore carico che influisce sulle prestazioni.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1426 �

Le interfacce consentono invece l'associazione anticipata. Visual Basic determina �in fase di compilazione l'interfaccia richiamata ed è quindi in grado di verificare immediatamente nella libreria dei tipi se l'interfaccia supporta il metodo. Visual Basic può eseguire la compilazione con un passaggio diretto al metodo, utilizzando una tabella di funzioni virtuali (vtable). Si tratta di una procedura decisamente più rapida rispetto all'associazione tardiva.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1427 �

Si supponga che i metodi Move e Bite appartengano a un'interfaccia Animal e che tutte le classi dell'animale implementino tale interfaccia. L'argomento Critter adesso può essere dichiarato As Animal e i metodi Move e Bite saranno associati anticipatamente:

Public Sub GetFood(ByVal Critter As Animal, _

ByVal Food As Object)

	Dim dblDistance As Double

	' Codice per calcolare la distanza dal cibo

	' (omesso).

	Critter.Move dblDistance		' Associazione anticipata

										' (vtable).

	Critter.Bite Food				' Associazione anticipata

										' (vtable).

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1428 �

Creazione e implementazione di un'interfaccia

� xe "interfacce:creazione e implementazione"\\€PGCH09.CSF-1429 �

Come è stato illustrato in "Polimorfismo in Visual Basic", un'interfaccia rappresenta un gruppo di proprietà e metodi. Nell'esempio di codice seguente, viene creata un'interfaccia Animal che viene implementata nelle classi Flea (pulce) e Tyrannosaur (tirannosauro).

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1430 �

È possibile creare l'interfaccia Animale aggiungendo un modulo di classe al progetto, denominandolo Animal e inserendo il seguente codice:

Public Sub Move(ByVal Distance As Double)



End Sub



Public Sub Bite(ByVal What As Object)



End Sub



� xe "classi:classi astratte"\\€PGCH09.CSF-1431 �

Si noti che questi metodi non contengono codice. Animale è una classe astratta, che non contiene alcun codice di implementazione. Una classe astratta non è destinata alla creazione di oggetti, il suo scopo consiste nel fornire il modello di un'interfaccia da aggiungere ad altre classi. A volte può essere necessario implementare l'interfaccia �di una classe non astratta, come descritto più avanti in questa sezione.

Nota   Una classe astratta è una classe da cui non è possibile creare oggetti. È sempre possibile creare oggetti da classi di Visual Basic, anche se non contengono codice perché �in questo modo non sono effettivamente astratte.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1432 �

A questo punto è possibile aggiungere altri due moduli di classe, Pulce e Tirannosauro. Per implementare l'interfaccia Animale nella classe Pulce, �viene utilizzata l'istruzione Implements:

Option Explicit

Implements Animal



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1433 �

Appena viene aggiunta questa riga di codice, è possibile fare clic nella casella Oggetto a sinistra nella finestra delle codice. Nell'elenco sarà disponibile la classe Animale. Quando si seleziona tale classe, nella casella Routine verranno visualizzati i metodi dell'interfaccia Animale.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1434 �

Selezionare tutti i metodi uno alla volta, per creare modelli di routine vuoti per tutti �i metodi. I modelli includeranno gli argomenti e i tipi di dati corretti, definiti nella classe Animale. Ad ogni nome di routine verrà aggiunto il prefisso Animal_ per identificare l'interfaccia.

Importante   L'interfaccia è vincolante. Quando si implementa un'interfaccia, una classe deve rispondere in modo adeguato quando vengono richiamati i metodi o le proprietà dell'interfaccia. È pertanto necessario implementare tutte le proprietà e i metodi di un'interfaccia.



� xe "routine:implementazione di proprietà e metodi, esempi di codice" �� xe "interfacce:implementazione di proprietà e metodi, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1435 �

Aggiungere il seguente codice alla classe Pulce:

Private Sub Animal_Move(ByVal Distance As Double)

	' (Codice omesso per saltare a una certa distanza)

	Debug.Print "La pulce si è spostata"

End Sub



Private Sub Animal_Bite(ByVal What As Object)

	' (Codice omesso per il morso)

	Debug.Print "La pulce ha morso " & TypeName(What)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1436 �

La ragione per cui le routine vengono dichiarate Private risiede nel fatto che se fossero Public, le routine Animal_Jump e Animal_Bite farebbero parte dell'interfaccia Pulce �e si sarebbe vincolati all'associazione originaria, dichiarando l'argomento Critter As Object in modo che possa contenere una Pulce o un Tirannosauro.

Interfacce multiple

� xe "interfacce:molteplici"\\€PGCH09.CSF-1437 �

La classe Pulce ha due interfacce: l'interfaccia Animale, appena implementata che ha due membri, e l'interfaccia Pulce predefinita che non ha membri. Più avanti in questo esempio verrà aggiunto un membro a una delle interfacce predefinite.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1438 �

È possibile implementare l'interfaccia Animale in modo analogo per la classe Tirannosauro:

Option Explicit

Implements Animal



Private Sub Animal_Move(ByVal Distance As Double)

	' (Codice omesso per lo spostamento)

	Debug.Print "Il tirannosauro si è spostato"

End Sub



Private Sub Animal_Bite(ByVal What As Object)

	' (Codice omesso per il morso)

	Debug.Print "Il tirannosauro ha morso " & TypeName(What)

End Sub



�Esercitazione con il tirannosauro e la pulce

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1439 �

Aggiungere il seguente codice all'evento Load di Form1:

Private Sub Form_Load()

	Dim fl As Flea

	Dim ty As Tyrannosaur

	Dim anim As Animal



	Set fl = New Flea

	Set ty = New Tyrannosaur

	' Prima mossa della pulce.

	Set anim = fl

	Call anim.Bite(ty)	'La pulce morde il dinosauro.

	' Ora è il turno del tirannosauro.

	Set anim = ty

	Call anim.Bite(fl)	'Il dinosauro morde la pulce.

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1440 �

Premere F8 per eseguire il codice. Si notino i messaggi nella finestra Immediata. Quando la variabile anim contiene un riferimento a Pulce, viene richiamata l'implementazione di Morso della Pulce e lo stesso avviene per Tirannosauro.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1441 �

La variabile anim può contenere un riferimento a un qualsiasi oggetto che implementi l'interfaccia Animale. In realtà, può contenere soltanto riferimenti a tali oggetti. Se si tenta di assegnare un oggetto Form o una casella immagine a anim, verrà generato un errore.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1442 �

Il metodo Morso viene associato anticipatamente quando viene richiamato tramite anim, in quanto durante la compilazione Visual Basic determina che un qualsiasi oggetto assegnato ad anim includerà un metodo Morso.

Passaggio di tirannosauri e pulci alle routine

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1443 �

In "Polimorfismo in Visual Basic" è stata citata la routine GetFood. È possibile aggiungere la seconda versione della routine GetFood (quella che illustra il polimorfismo) in Form1 e sostituire il codice nell'evento Load con quanto indicato �di seguito:

Private Sub Form_Load()

	Dim fl As Flea

	Dim ty As Tyrannosaur



	Set fl = New Flea

	Set ty = New Tyrannosaur

	'La pulce mangia il dinosauro.

	Call GetFood(fl, ty)

	' e viceversa.

	Call GetFood(ty, fl)

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1444 �

L'esecuzione di questo codice illustra come un riferimento a un oggetto passato a �un argomento di un altro tipo di interfaccia viene convertito in un riferimento alla seconda interfaccia (in questo caso, Animale). Visual Basic interroga l'oggetto per scoprire se supporta la seconda interfaccia. In caso affermativo, l'oggetto restituisce �un riferimento all'interfaccia e Visual Basic inserisce tale riferimento nella variabile dell'argomento. Se l'oggetto non supporta la seconda interfaccia, viene generato un errore.

Implementazione di metodi che restituiscono valori

� xe "metodi:implementazione, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1445 �

Si supponga che il metodo Move restituisca un valore. Anche se si conosce la distanza che si desidera far percorrere a un animale, non è detto che un singolo esemplare sia �in grado di percorrerla da solo, ad esempio a causa di un ostacolo. Il valore restituito del metodo Move può essere utilizzato per comunicare l'effettiva distanza percorsa dall'animale.

Public Function Move(ByVal Distance As Double) _

As Double



End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1446 �

Quando si implementa questo metodo nella classe Tirannosauro, il valore restituito viene assegnato al nome della routine, in modo analogo a quanto avviene per qualsiasi altra routine Function:

Private Function Animal_Move(ByVal Distance _

As Double) As Double

	Dim dblDistanceMoved As Double

	' Codice omesso per il calcolo della distanza

	' dello spostamento in base alle condizioni

	' presenti.

	' Questo esempio presuppone che il risultato sia 

	' stato assegnato alla variabile

	' dblDistanceMoved.

	Debug.Print "Il tirannosauro si è spostato di "; _

		dblDistanceMoved

	Animal_Move = dblDistanceMoved

End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1447 �

Per assegnare il valore restituito, utilizzare il nome completo della routine, incluso il prefisso dell'interfaccia.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1448 �

Implementazione delle proprietà

� xe "proprietà:implementazione, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1449 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1450 �

Si supponga che per la classe Animale venga creata una proprietà Age (età), aggiungendo una variabile Public nella sezione Dichiarazioni:

Option Explicit

Public Age As Double



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1451 �

Nelle caselle Routine dei moduli di codice per le classi Tirannosauro e Pulce sono �ora disponibili le routine Property per l'implementazione della proprietà Età, come illustrato nella figura 9.10.

Figura 9.10   Implementazione delle routine Property

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09001.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1452 �

Questo esempio descrive ulteriormente un argomento introdotto in "Aggiunta di proprietà in una classe" più indietro in questo capitolo. L'utilizzo di una variabile pubblica per implementare una proprietà semplifica il lavoro del programmatore. Visual Basic infatti implementa la proprietà come una coppia di routine Property.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1453 �

È necessario implementare entrambe le routine. Le routine Property possono essere implementate in modo semplice mediante la memorizzazione del valore in un membro di dati privato, come illustrato di seguito:

Private mdblAge As Double



Private Property Get Animal_Age() As Double

	Animal_Age = mdblAge

End Property



Private Property Let Animal_Age(ByVal RhsVal As Double)

	mdblAge = RhsVal

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1454 �

Il membro di dati privato è un dettaglio di implementazione, per cui deve essere aggiunto manualmente dal programmatore.

Nota   Quando Implements fornisce il modello per una routine Property Set o Property Let non è in grado di determinare il nome dell'ultimo argomento e pertanto utilizza il nome RhsVal, come illustrato nell'esempio di codice sopra indicato.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1455 �

Non è prevista la convalida dei dati per una proprietà implementata come un membro di dati pubblico, ma ciò non significa che non sia possibile aggiungere codice di convalida nella routine Property Let per Animal_Age. È infatti possibile che sia necessario limitare i valori validi per le proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1456 �

Ciò dimostra che l'interfaccia e l'implementazione sono indipendenti. A condizione che l'interfaccia corrisponda alla descrizione della libreria dei tipi, l'implementazione può assumere qualsiasi forma.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1457 �

Prima di procedere, è necessario eliminare l'implementazione della proprietà di lettura-scrittura Età da entrambi i moduli di classe.

Implementazione di una proprietà di sola lettura

� xe "proprietà:implementazione in sola lettura"\\€PGCH09.CSF-1458 �

In un contesto di progettazione corretta degli oggetti, non è possibile impostare in modo arbitrario una proprietà di un oggetto, come l'età di un animale. L'oggetto dovrebbe conoscere la propria età e renderla disponibile come proprietà di sola lettura. Eliminare la variabile pubblica Age dalla classe Animale e aggiungere il modello per una proprietà Età di sola lettura come indicato di seguito:

Public Property Get Age() As Double



End Property



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1459 �

In questo modo, nelle caselle Routine nelle finestre del codice delle classi Tirannosauro e Pulce verrà visualizzata una sola voce, ovvero Age [PropertyGet]. �È possibile implementare la stessa proprietà per il Tirannosauro, come indicato di seguito:

Private mdblBirth As Double



Private Property Get Animal_Age() As Double

	Animal_Age = Now - mdblBirth

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1460 �

Il codice sopra riportato restituisce l'età del Tirannosauro espressa in giorni. È inoltre possibile impostare mdblBirth nell'evento Initialize della classe Tirannosauro, come indicato di seguito:

Private Sub Class_Initialize()

	mdblBirth = Now

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1461 �

È inoltre possibile specificare il formato che si desidera utilizzare per la restituzione dei valori delle proprietà.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1462 �

Osservazioni aggiuntive sugli oggetti e le interfacce

� xe "oggetti:informazioni introduttive" �� xe "interfacce:informazioni introduttive"\\€PGCH09.CSF-1463 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1464 �

In questi esempi di codice i riferimenti vengono gestiti in modo semplice, ovvero i riferimenti agli oggetti vengono assegnati a una variabile oggetto e i riferimenti alle interfacce a un'altra variabile.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1465 �

In realtà, tutti i riferimenti sono riferimenti agli oggetti. Un riferimento a un'interfaccia è anche un riferimento all'oggetto che implementa l'interfaccia. �Inoltre, un oggetto può avere più interfacce ma rimane comunque sempre lo �stesso oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1466 �

In Visual Basic, ogni classe ha un'interfaccia predefinita con lo stesso nome �della classe. Per convenzione, il nome della classe è preceduto da un carattere �di sottolineatura che indica che l'interfaccia è nascosta nella libreria dei tipi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1467 �

Alla classe Tirannosauro corrisponde pertanto un'interfaccia predefinita chiamata _Tirannosauro. Poiché Tirannosauro implementa anche Animale, la classe ha una seconda interfaccia denominata Animale.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1468 �

L'oggetto è comunque ancora un oggetto Tirannosauro. Inserire un pulsante di comando in Form1 ed aggiungere il seguente codice:

Private Sub Command1_Click()

	Dim ty As Tyrannosaur

	Dim anim As Animal



	Set ty = New Tyrannosaur

	Set anim = ty

	MsgBox TypeName(anim)

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1469 �

Questa finestra di messaggio visualizza "Tyrannosaur" anche se ci si potrebbe aspettare che "Animal".

Esecuzione di query per le interfacce

� xe "QueryInterface" �� xe "interfacce:QueryInterface"\\€PGCH09.CSF-1470 �

Quando si assegna un oggetto Tirannosauro alla variabile di tipo Animal, Visual Basic richiede all'oggetto Tirannosauro se supporta l'interfaccia Animale. Il metodo utilizzato a tale scopo si chiama QueryInterface, o QI. In caso di risposta negativa, viene generato un errore.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1471 �

In caso di risposta affermativa, l'oggetto viene assegnato alla variabile. Tramite questa variabile è possibile accedere solo ai metodi e alle proprietà dell'interfaccia Animale.

Variabili oggetto e interfacce generiche

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1472 �

Il codice seguente illustra le conseguenze dell'assegnazione del riferimento all'oggetto a una variabile oggetto generica.

Private Sub Command1_Click()

	Dim ty As Tyrannosaur

	Dim anim As Animal

	Dim obj As Object



	Set ty = New Tyrannosaur

	Set anim = ty

	Set obj = anim

	MsgBox TypeName(obj)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1473 �

Il risultato è di nuovo Tirannosauro. È necessario chiedersi quale interfaccia si ottiene quando le proprietà e i metodi vengono richiamati tramite la variabile obj. Aggiungere il metodo indicato di seguito alla classe Tirannosauro:

Public Sub Growl()

	Debug.Print "Grrrrrr"

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1474 �

Il metodo Growl (grugnito) appartiene all'interfaccia predefinita dell'oggetto Tirannosauro. Nel codice dell'evento Click del pulsante di comando, sostituire l'istruzione MsgBox con le due righe di codice indicate di seguito:

obj.Move 42

obj.Growl



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1475 �

Quando viene eseguito il progetto e si fa clic sul pulsante, l'esecuzione viene interrotta in corrrispondenza del metodo Growl e viene generato l'errore "Proprietà o metodi non supportati dall'oggetto". Chiaramente l'interfaccia è ancora Animale.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1476 �

Quando si utilizzano variabili di tipo Object con oggetti che presentano interfacce multiple, è necessario tener presente che l'interfaccia a cui accederà la variabile è l'ultima interfaccia assegnata. Ad esempio:

Private Sub Command1_Click()

	Dim ty As Tyrannosaur

	Dim anim As Animal

	Dim obj As Object



	Set ty = New Tyrannosaur

	Set anim = ty

	Set obj = anim

	obj.Move 42		' Esito positivo

	obj.Growl		' Esito negativo



	Set obj = ty

	obj.Move 42		' Esito positivo

	obj.Growl		' Esito negativo

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1477 �

In genere non è comunque necessario utilizzare il tipo di dati Object, più lento �e associato tardivamente, con gli oggetti che hanno interfacce multiple. Uno dei vantaggi principali dell'utilizzo di interfacce multiple è la possibilità di utilizzare l'associazione anticipata tramite il polimorfismo.

Altre interfacce

� xe "librerie dei tipi:interfacce" �� xe "interfacce:librerie dei tipi"\\€PGCH09.CSF-1478 �

I moduli di classe di Visual Basic non sono l'unica fonte per l'implementazione delle interfacce. È infatti possibile implementare qualsiasi interfaccia contenuta in una libreria dei tipi, purché supporti l'automazione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1479 �

Con le edizioni Professional o Enterprise di Visual Basic, è possibile creare librerie personalizzate per le classi astratte. Queste librerie dei tipi possono essere utilizzate �in numerosi progetti, come descritto nel capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione di componenti" in Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1480 �

Nelle edizioni Professional ed Enterprise è inoltre disponibile l'utilità MkTypLib �nella directory Tools, che consente di creare librerie dei tipi. Se questa utilità è stata già utilizzata con Microsoft Visual C++, potrebbe risultare un metodo più comodo �per creare interfacce.

Utilizzo delle interfacce nel progetto

� xe "progetti:implementazione delle interfacce" �� xe "interfacce:utilizzo nei progetti"\\€PGCH09.CSF-1481 �

Per utilizzare un'interfaccia nel progetto, scegliere Riferimenti dal menu Progetto �per aprire la finestra di dialogo Riferimenti. Se la libreria dei tipi è registrata, verrà visualizzata nell'elenco di riferimenti e sarà possibile selezionarla. Se al contrario �non è inclusa nell'elenco, è possibile utilizzare il pulsante Sfoglia per individuarla.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1482 �

Dopo aver impostato un riferimento a una libreria dei tipi, è possibile utilizzare Implements per implementare qualsiasi interfaccia di automazione contenuta �nella libreria dei tipi.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1483 �

Considerazioni sul riutilizzo del codice

� xe "programmazione:riutilizzo di codice binario e sorgente" �� xe "ereditarietà" �� xe "sviluppo di applicazioni:riutilizzo di codice binario e sorgente" �� xe "codice:riutilizzo"\\€PGCH09.CSF-1484 �

Sono due disponibili due metodi per il riutilizzo del codice, ovvero il riutilizzo di codice binario e il riutilizzo di codice sorgente. Il riutilizzo di codice binario viene realizzato tramite la creazione e l'utilizzo di un oggetto, mentre il riutilizzo di codice sorgente viene realizzato per ereditarietà, caratteristica non supportata in Visual Basic. Il codice sorgente potrebbe essere inoltre riutilizzato tramite la copia e la modifica, �ma non si tratta di una tecnica innovativa e presenta molti problemi ben noti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1485 �

Visual Basic è stato uno dei primi programmi a riutilizzare il codice binario e i controlli ne sono un classico esempio. Il codice viene riutilizzato in un controllo inserendo un'istanza del controllo nel form. Questa caratteristica è nota come relazione di contenimento. In altre parole, il form contiene un pulsante di comando.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1486 �

Ulteriori informazioni   Le relazioni di contenimento vengono trattate in "Modelli di oggetti" più avanti in questo capitolo.



Delega a un oggetto implementato

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1487 �

Implements rappresenta un nuovo strumento per il riutilizzo del codice. È possibile implementare una classe astratta (come descritto in "Creazione e implementazione di un'interfaccia") oppure implementare l'interfaccia di una classe funzionale completa. �È possibile creare un oggetto interno, ovvero l'oggetto implementato, nell'evento Initialize dell'oggetto esterno, ovvero l'oggetto che implementa l'interfaccia dell'oggetto interno.

� xe "oggetti:delega a oggetti implementati" �� xe "interfacce:delega a oggetti implementati"\\€PGCH09.CSF-1488 �

Come indicato "Creazione e implementazione di un'interfaccia" è necessario implementare tutti i membri dell'interfaccia dell'oggetto interno nel modulo di �classe dell'oggetto esterno. Tuttavia, è possibile essere molto selettivi nella delega �di proprietà e metodi dell'oggetto interno. All'interno di un metodo la delega può essere conferita direttamente all'oggetto interno, passando gli argomenti senza variazioni, mentre in un altro metodo è possibile decidere di eseguire parte del �codice prima di richiamare l'oggetto interno. In un terzo metodo si potrebbe �eseguire solo il codice, ignorando del tutto l'oggetto interno.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1489 �

Si supponga di avere una classe OneManBand e una classe Cacophony, entrambe generano suoni. Si desidera aggiungere la funzionalità della classe Cacophony alla classe OneManBand e riutilizzare parte dell'implementazione dei metodi della classe Cacophony.

' OneManBand implementa l'interfaccia Cacophony.

Implements Cacophony



' La variabile oggetto per conservare il

' riferimento.

Private mcac As Cacophony



�Private Sub Class_Initialize()

	' Crea l'oggetto.

	Set mcac = New Cacophony

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1490 �

A questo punto è possibile selezionare Cacophony dalla casella Oggetto per ottenere �i modelli di routine per i metodi dell'interfaccia Cacophony. Per implementare tali metodi, è possibile delegare l'oggetto Cacophony. Il metodo Beep potrebbe essere simile al seguente:

Private Sub Cacophony_Beep(ByVal Frequency As Double, _

ByVal Duration As Double)

	' Delega all'oggetto interno Cacophony.

	Call mcac.Beep(Frequency, Duration)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1491 �

L'implementazione sopra indicata è molto semplice. L'oggetto esterno (OneManBand) delega direttamente l'oggetto (Cacophony), riutilizzando il metodo Beep dell'oggetto Cacophony senza alcuna modifica.

� xe "Implements, istruzione" �� xe "codice:riutilizzo del codice con l'istruzione Implements"\\€PGCH09.CSF-1492 �

L'istruzione Implements è uno strumento molto efficace per il riutilizzo del codice in quanto consente un'enorme flessibilità. Si potrebbe decidere di modificare gli effetti del metodo Beep della classe OneManBand, inserendo il codice prima (o dopo) la chiamata all'oggetto interno Cacophony:

Private Sub Cacophony_Beep(ByVal Frequency As Double, _

ByVal Duration As Double)

	' Sposta tutto di un'ottava.

	Frequency = Frequency * 2

	' Basandosi sulla proprietà Staccato della classe 

	' OneManBand, riduce la durata di ogni segnale

	' acustico.

	If Staccato Then Duration = Duration * 7 / 8

	Call mcac.Beep(Frequency, Duration)

	' È inoltre possibile richiamare altri metodi di

	' OneManBand.

	If Staccato Then Pause(Duration * 1 / 8)

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1493 �

Per alcuni metodi, l'implementazione potrebbe conferire la delega all'oggetto interno Cacophony, mentre per altri è possibile inserire il codice prima e dopo la delega o anche omettere del tutto la delega, utilizzando interamente il codice per implementare un metodo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1494 �

Poiché la classe OneManBand implementa l'interfaccia Cacophony, è possibile utilizzarla con qualsiasi applicazione musicale che richiami tale interfaccia. I dettagli dell'implementazione sono nascosti dall'applicazione che esegue la chiamata ma i risultati sono quelli impostati dal programmatore.

Nota   Il modello COM rende disponibile un altro metodo per il riutilizzo di codice binario, definito aggregazione. L'aggregazione prevede il riutilizzo completo di un'interfaccia senza variazioni e l'implementazione viene resa disponibile da un'istanza della classe aggregata. Visual Basic non supporta questa forma di riutilizzo di codice.

�Ripetitività dell'operazione

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1495 �

La scrittura del codice di delega può diventare un'operazione ripetitiva, soprattutto se la maggior parte delle proprietà e dei metodi dell'oggetto esterno si limita a delegare direttamente le proprietà e i metodi corrispondenti dell'oggetto interno.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1496 �

Con le edizioni Professional o Enterprise di Visual Basic è possibile utilizzare �il modello Visual Basic Extensibility per creare uno strumento per automatizzare �le operazioni di delega, simile alla creazione guidata classi inclusa nelle edizioni Professional ed Enterprise.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1497 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sull'utilizzo del polimorfismo e delle interfacce multiple nei componenti software, vedere il capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione di componenti" in Creazione di componenti �ActiveX nella Guida ai componenti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1498 �

L'utilizzo del modello Extensibility viene descritto in Estensione dell'ambiente Visual Basic con le aggiunte nella Guida ai componenti.



Programmazione con oggetti personalizzati

� xe "programmazione:oggetti personalizzati" �� xe "componenti:riutilizzo del codice" �� xe "oggetti:programmazione personalizzata"\\€PGCH09.CSF-1499 �

È possibile iniziare ad utilizzare gli oggetti gradualmente individuando le attività per le quali la combinazione di codice e dati rappresenta un vantaggio. La funzionalità di questi oggetti può essere utilizzata dichiarando le variabili oggetto, assegnando loro nuovi oggetti e richiamando le proprietà e i metodi degli oggetti. 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1500 �

A mano a mano che si acquisisce familiarità con gli oggetti, è possibile progettare le applicazioni in modo che dipendano in maggiore misura dagli oggetti e dalle relative relazioni, nonché utilizzare tecniche più avanzate, quali la creazione di classi di insiemi personalizzate per esprimere tali relazioni nel codice.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1501 �

In questo modo sarà evidente che il collegamento tra gli oggetti può modificare la natura stessa del programma e a questo punto sarà possibile iniziare a progettare applicazioni interamente basate sugli oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1502 �

Gli argomenti che seguono offrono una panoramica di tali modifiche nello stile di scrittura del codice. È consigliabile leggerli per avere un quadro generale di questo modello di programmazione, che potrà essere approfondito in una fase successiva.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1503 �

Ulteriori informazioni   I componenti ActiveX sono altri elementi fondamentali �per il riutilizzo del codice e la programmazione basata sugli oggetti. Per ulteriori informazioni, vedere Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti fornita con le edizioni Professional o Enterprise di Visual Basic.



�Riferimenti agli oggetti e conteggio dei riferimenti

� xe "oggetti:ciclo di vita" �� xe "oggetti:conteggio dei riferimenti" �� xe "oggetti:gestione dei riferimenti agli oggetti" �� xe "oggetti:ciclo di vita"\\€PGCH09.CSF-1504 �

La regola principale relativa al ciclo di vita dell'oggetto è molto semplice. Un oggetto viene distrutto quando viene rilasciato l'ultimo riferimento a tale oggetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1505 �

Nelle situazioni in cui sono disponibili numerosi oggetti e di conseguenza molte variabili contenenti i relativi riferimenti, risulterà sempre più difficile gestire correttamente l'eliminazione degli oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1506 �

Visual Basic tiene traccia dei riferimenti agli oggetti per poter determinare quando viene liberato l'ultimo riferimento a un oggetto. Il debug delle applicazioni potrebbe essere molto più semplice se si potesse accedere ai conteggi dei riferimenti di Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1507 �

Per rendere più efficiente l'utilizzo degli oggetti, il modello COM (Component Object Model) utilizza regole complesse per il conteggio dei riferimenti. Ne consegue che, anche se fosse possibile accedere a tali conteggi, non sarebbe possibile considerare �del tutto affidabili tali valori.

� xe "oggetti:gestione dei conteggi dei riferimenti" �� xe "regole COM:conteggio dei riferimenti"\\€PGCH09.CSF-1508 �

In base alle regole del modello COM, l'unico dato che è possibile considerare affidabile è se il conteggio dei riferimenti è zero o meno. Sarà evidente che il conteggio dei riferimenti raggiunge lo zero perché verrà generato l'evento Terminate dell'oggetto. Oltre a ciò, il conteggio dei riferimenti non fornisce altre informazioni �di rilievo.

Nota   Non è uno svantaggio non poter utilizzare il conteggio dei riferimenti COM. La gestione dei conteggi dei riferimenti sarebbe infatti molto più difficile rispetto ad una corretta gestione delle variabili oggetto che contengono riferimenti agli oggetti nell'applicazione.



Suggerimento   È consigliabile dichiarare le variabili oggetto come tipi di classi, anziché As Object. In questo modo, se esiste un oggetto Widget che non è possibile chiudere, le uniche variabili interessate sono quelle dichiarate As Widget.

Per insiemi di riferimenti agli oggetti, non è consigliabile utilizzare l'oggetto Collection di Visual Basic da solo. I riferimenti agli oggetti in un oggetto Collection di Visual Basic sono memorizzati in variabili di tipo Variant che, come le variabili dichiarate As Object, possono contenere riferimenti a oggetti di qualsiasi classe. Al contrario, è consigliabile creare classi di insiemi personalizzate che accettino oggetti di una sola classe, come descritto in "Creazione di classi �di insiemi personalizzate". In questo modo, gli unici insiemi nei quali è necessario ricercare l'oggetto Widget saranno quelli di tipo Widget.

È inoltre consigliabile organizzare gli oggetti in una gerarchia, come descritto in "Modelli di oggetti". Se tutti gli oggetti sono collegati, è facile scrivere una routine che viene eseguita correttamente nell'intero modello e in tutti gli oggetti esistenti.

Non è necessario dichiarare le variabili As New. Se si utilizza una variabile dopo averla impostata su Nothing, verrà automaticamente creato un altro oggetto.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1509 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sui riferimenti circolari agli oggetti, vedere "Modelli di oggetti".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1510 �

�Modelli di oggetti

� xe "oggetti:gestione dei riferimenti agli oggetti" �� xe "programmazione:gestione dei riferimenti agli oggetti" �� xe "oggetti:modelli di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1511 �

Dopo aver definito una classe creando un modulo di classe ed averne definito i metodi e le proprietà corrispondenti, è possibile creare qualsiasi numero di oggetti da tali classi. Sarà necessario individuare un metodo per tenere traccia di tali oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1512 �

A tale scopo, dichiarare una variabile oggetto per ciascun oggetto che si prevede di creare. Questa procedura limita tuttavia il numero di oggetti che è possibile creare.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1513 �

È possibile gestire riferimenti multipli agli oggetti con una matrice o con un insieme, come descritto in "Creazione di matrici di oggetti" e "Creazione di insiemi di oggetti" più indietro in questo capitolo.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1514 �

Inizialmente le variabili oggetto, le matrici e gli insiemi verranno inseriti in form �o moduli standard in modo analogo alle altre variabili. Se vengono aggiunte molte classi, è probabile che gli oggetti utilizzati interagiscano in base a relazioni specifiche.

Il modello di oggetti esprime le relazioni di contenimento 

� xe "programmazione:organizzazione degli oggetti" �� xe "oggetti:modelli di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1515 �

I modelli di oggetti consentono di strutturare un programma basato sugli oggetti. Definendo le relazioni tra gli oggetti utilizzati nel programma, un modello di oggetti consente di organizzare gli oggetti in modo da semplificare la programmazione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1516 �

In genere, in un modello di oggetti esistono diversi livelli di oggetti. Gli oggetti �di livello superiore potranno essere considerati come contenitori di altri oggetti �o costituiti da altri oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1517 �

È, ad esempio, possibile creare un oggetto SmallBusiness (piccola azienda) come elemento centrale di un programma e quindi associare a tale oggetti altri tipi di oggetti, quali Employee (dipendente) e Customer (cliente). È inoltre probabile �che in SmallBusiness si desideri inserire un oggetto Product (prodotto). Nella �figura 9.11 viene illustrato il modello di oggetti per questo ipotetico programma.

Figura 9.11   Un modello di oggetti

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09013.eps \* MERGEFORMAT���

�

� xe "oggetti:implementazione della gerarchia, esempi di codice" �� xe "classi:definizione dei moduli di classe"\\€PGCH09.CSF-1518 �

È possibile definire quattro moduli di classe, denominati SmallBusiness, Employee, Customer e Product e attribuire a ciascuno di essi le proprietà e i metodi appropriati. Per creare i collegamenti tra gli oggetti sono disponibili due strumenti, ovvero le proprietà Object e l'oggetto Collection. La parte di codice seguente illustra un modo per implementare la gerarchia illustrata nella figura 9.11.

' Il codice nella sezione Dichiarazioni del 

' modulo di classe SmallBusiness.

Public Name As String

Public Product As New Product

Public Employees As New Collection

Public Customers As New Collection



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1519 �

La prima volta che si fa riferimento alla proprietà Product, l'oggetto viene creato in quanto è stato dichiarato As New. Il seguente codice consente, ad esempio, di creare �e impostare il nome e il prezzo dell'oggetto Product dell'oggetto SmallBusiness.

' Codice per un modulo standard.

Public sbMain As New SmallBusiness

Sub Main

	sbMain.Name = "Officina Bardelli"

	' La prima volta che la variabile Product viene 

	' utilizzata nel codice, viene creato l'oggetto

	' Product.

	sbMain.Product.Name = "Bicicletta"

	sbMain.Product.Price = 198,000

	.

	.	' Codice per inizializzare e visualizzare il 

	.	' form principale.

	.

End Sub



Nota   L'implementazione della proprietà di un oggetto con variabili pubbliche non è precisa. �Se in qualche punto del codice la proprietà venisse impostata su Nothing, l'oggetto Product verrebbe distrutto. È consigliabile creare proprietà di sola lettura, come descritto nel seguente codice.



' Codice per la creazione di una proprietà più stabile.

' La proprietà è Private e quindi non può essere

' impostata su Nothing esternamente all'oggetto.

Private mProduct As New Product



Property Get Product() As Product

	' La prima volta che questa proprietà viene 

	' richiamata, mProduct contiene Nothing e Visual

	' Basic crea quindi un oggetto Product.

	Set Product = mProduct

End If



�Relazioni uno-a-molti tra gli oggetti

� xe "insiemi:relazione uno-a-uno e uno-a-molti" �� xe "oggetti:relazione uno-a-uno e uno-a-molti"\\€PGCH09.CSF-1520 �

Le proprietà dell'oggetto danno buoni risultati quando la relazione tra gli oggetti �è di uno-a-uno. Tuttavia, accade spesso che un oggetto di un tipo contenga un �certo numero di oggetti di un altro tipo. Nel modello di oggetti SmallBusiness, �la proprietà Employees viene implementata come un oggetto Collection, in modo �che SmallBusiness possa contenere più oggetti Employee. Il seguente codice illustra come aggiungere nuovi oggetti Employee a questo insieme.

Public Function NewEmployee(Name, Salary, HireDate, _

ID) As Employee

	Dim empNew As New Employee

	empNew.Name = Name  ' Creazione implicita

	' 							 dell'oggetto.

	empNew.Salary = Salary

	empNew.HireDate = HireDate

	' Aggiunge all'insieme, utilizzando l'ID come

	' chiave.

	sbMain.Employees.Add empNew, CStr(ID)

	' Restituisce un riferimento al nuovo dipendente.

	Set NewEmployee = empNew

End Function



� xe "oggetti:utilità Creazione guidata classi" �� xe "Creazione guidata classi, utilità"\\€PGCH09.CSF-1521 �

La funzione NewEmployee può essere richiamata ogni volta che è necessario creare dipendenti per l'azienda rappresentata dall'oggetto SmallBusiness. I dipendenti esistenti possono essere elencati in qualsiasi momento, eseguendo un'iterazione nell'insieme Employees.

Nota   Anche questa implementazione non è la più efficiente. Un metodo più efficace consiste nel creare classi personalizzate di insiemi e di esporle come proprietà di sola lettura. Tale metodo viene descritto in "Creazione di classi di insiemi personalizzate".



Suggerimento   L'utilità per la creazione di classi, inclusa nelle edizioni Professional ed Enterprise di Visual Basic, consente di creare automaticamente la maggior parte del codice necessario per implementare un modello di oggetti. Tale utilità crea proprietà e insiemi ben costruiti e consente di riorganizzare il modello con facilità.



Proprietà Parent

� xe "oggetti:proprietà principali" �� xe "proprietà:spostamento all'interno della gerarchia degli oggetti" �� xe "Parent, proprietà" �� xe "oggetti:spostamento all'interno della gerarchia"\\€PGCH09.CSF-1522 �

Quando esiste un riferimento a un oggetto, è possibile accedere agli oggetti che esso contiene utilizzando le proprietà e gli insiemi corrispondenti. È inoltre molto utile poter risalire la gerarchia per raggiungere l'oggetto che contiene l'oggetto a cui si �fa riferimento.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1523 �

In genere tale operazione viene eseguita con la proprietà Parent, che restituisce un riferimento al contenitore dell'oggetto. Per informazioni sugli spostamenti all'interno del modello di oggetti, vedere "Spostamenti nei modelli di oggetti" nel capitolo 10 "Programmazione basata su componenti". 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1524 �

Un esempio della proprietà Parent è disponibile in "Aggiunta di proprietà in una classe" più indietro in questo capitolo.

Suggerimento   Quando si assegna la proprietà Parent a un oggetto in un insieme, non utilizzare un riferimento all'oggetto Collection. Il vero contenitore dell'oggetto è l'oggetto che contiene l'insieme. Se la proprietà Parent punta all'insieme, sarà necessario utilizzare due livelli di indirizzamento per arrivare al contenitore reale, ovvero, obj.Parent.Parent anziché obj.Parent.



Proprietà Parent, riferimenti circolari ed eliminazione di oggetti

� xe "riferimenti circolari"\\€PGCH09.CSF-1525 �

Uno dei problemi che si può verificare con le proprietà Parent è la creazione di riferimenti circolari. L'oggetto contenitore ha un riferimento all'oggetto che contiene �e l'oggetto contenuto presenta un riferimento tramite la proprietà Parent, creando un ciclo come illustrato nella figura 9.12.

Figura 9.12   Esempio di riferimento circolare

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09012.eps \* MERGEFORMAT���

� xe "oggetti:rilascio dei riferimenti"\\€PGCH09.CSF-1526 �

Il metodo per eliminare gli oggetti dopo averli utilizzati consiste nel rimuovere tutti �i relativi riferimenti. Supponendo che il riferimento all'oggetto SmallBusiness si trovi in una variabile denominata sbMain, come illustrato più indietro in questa sezione, si potrebbe scrivere il seguente codice:

Set sbMain = Nothing



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1527 �

Tuttavia esiste ancora un riferimento all'oggetto SmallBusiness. In effetti, potrebbero esistere ancora molti riferimenti, in quanto ogni proprietà Parent dell'oggetto Employee conterrà un riferimento all'oggetto SmallBusiness.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1528 �

Poiché l'insieme Employees dell'oggetto SmallBusiness contiene un riferimento �a ciascun oggetto Employee, nessun oggetto verrà mai distrutto.

Metodi di eliminazione

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1529 �

Una soluzione consiste nell'impostare un metodo TearDown (eliminazione) per l'oggetto SmallBusiness. In questo modo si possono impostare su Nothing tutte �le proprietà dell'oggetto SmallBusiness, oltre ad impostare su Nothing tutti gli �oggetti Collection (Employees, Customers).

� xe "Nothing, oggetto:riferimenti" �� xe "oggetti:riferimenti Nothing"\\€PGCH09.CSF-1530 �

Quando viene distrutto un oggetto Collection, Visual Basic imposta tutti i riferimenti agli oggetti su Nothing. Se non ci sono altri riferimenti agli oggetti Employee e Customer che erano contenuti negli insiemi Employees e Customers, gli oggetti verranno distrutti.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1531 �

Se l'oggetto Employee è composto da oggetti con struttura più dettagliata, presenterà lo stesso problema di riferimento circolare del contenitore. In questo caso, è necessario assegnare un metodo TearDown alla classe Employee. Anziché limitarsi ad impostare l'oggetto Employees su Nothing, l'oggetto SmallBusiness dovrà innanzitutto eseguire un'iterazione in tutto l'insieme, richiamando il metodo TearDown per ciascun oggetto Employee.

Ulteriori sviluppi

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1532 �

È possibile che anche in questa fase non tutti gli oggetti siano stati distrutti. Se in qualche posizione del programma vi sono ancora variabili che contengono riferimenti all'oggetto SmallBusiness o a uno qualsiasi degli oggetti in esso contenuti, tali oggetti non saranno distrutti. Un'ulteriore operazione di pulizia del programma deve garantire che tutte le variabili oggetto siano impostate su Nothing a prescindere dalla loro posizione.

� xe "oggetti:distruzione, esempi di codice" �� xe "debug:distruzione di oggetti"\\€PGCH09.CSF-1533 �

Per verificare l'esecuzione di questa operazione, è possibile aggiungere del codice di debug agli oggetti, ad esempio aggiungendo il seguente codice a un modulo standard:

' Insieme globale per il debug 

Public gcolDebug As New Collection



' La funzione globale assegna a ogni oggetto un ID

' univoco.

Public Function DebugSerial() As Long

	Static lngSerial As Long

	lngSerial = lngSerial + 1

	DebugSerial = lngSerial

End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1534 �

In ciascun modulo di classe, è possibile inserire del codice simile a quello indicato �di seguito. Ogni classe fornisce il nome dove viene visualizzato "Product".

' Memorizza l'ID di debug.

Private mlngDebugID As Long



Property Get DebugID() As Long

	DebugID = mlngDebugID

End Property



Private Sub Class_Initialize()

	mlngDebugID = DebugSerial

	' Aggiunge una nuova stringa all'insieme globale.

	gcolDebug.Add "Inizializza prodotto; ID debug=" _

	& DebugID, CStr(DebugID)

End Sub



Private Sub Class_Terminate()

	' Rimuove la nuova stringa per accertarsi che

	' l'oggetto non sia più presente.

	gcolDebug.Remove CStr(DebugID)

End Sub



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1535 �

Questo codice inserisce la stringa nell'insieme globale ogni volta che viene creato �un oggetto ed elimina la stringa ogni volta che ne viene distrutto uno. In qualsiasi momento è possibile iterare l'operazione nell'insieme globale per verificare gli oggetti non distrutti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1536 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1537 �

Ulteriori informazioni   I modelli di oggetti assumono un'importanza diversa e presentano problemi specifici quando si creano componenti ActiveX con l'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic. Vedere il capitolo 6 "Principi fondamentali per la progettazione di componenti" in Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.



Creazione di classi di insiemi personalizzate

� xe "insiemi:implementazione del contenimento degli oggetti" �� xe "classi:insiemi personalizzati"\\€PGCH09.CSF-1538 �

Sono disponibili tre approcci generali per l'implementazione del contenimento �degli oggetti tramite gli insiemi. Si consideri l'insieme Employees dell'oggetto SmallBusiness discusso in "Modelli di oggetti". Per implementare questo insieme �è possibile:

Nel modulo di classe SmallBusiness dichiarare una variabile Employees As Collection e renderla Public. Si tratta della soluzione più semplice.

Nel modulo di classe SmallBusiness dichiarare una variabile mcolEmployees As Collection e renderla Private. L'oggetto SmallBusiness viene quindi dotato di un gruppo di metodi per l'aggiunta e l'eliminazione degli oggetti. Si tratta del metodo di progettazione meno orientato agli oggetti.

Implementare una classe personalizzata di insiemi creando un modulo di classe dell'insieme denominato Employees, come descritto più avanti in questo capitolo. All'oggetto SmallBusiness viene inoltre assegnata una proprietà di sola lettura per la classe Employees.



� xe "oggetti:insiemi personalizzati" �� xe "insiemi:approccio personalizzato"\\€PGCH09.CSF-1539 �

Le strategie sono elencate in ordine crescente di efficacia.

�Esempio di insieme pubblico

� xe "insiemi:insiemi pubblici, esempi di codice"\\€PGCH09.CSF-1540 �

Per creare l'esempio, aprire un nuovo progetto e inserire due moduli di classe. Disegnare cinque pulsanti di comando, una casella di riepilogo e due etichette �sul form, come illustrato nella figura 9.13.

Figura 9.13   Esempio di insieme Employees 

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09011.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1541 �

Nella tabella seguente vengono elencati i valori delle proprietà che è necessario impostare per questo esempio.

Oggetto�Proprietà�Impostazione����Modulo di classe�Name�Employee��Modulo di classe�Name�SmallBusiness��Form�Caption�Insieme Employees��Primo pulsante di comando�Caption�Name�Aggiungi�cmdAddEmployee��Secondo pulsante di comando�Caption�Name�Elimina�cmdDeleteEmployee��Terzo pulsante di comando�Caption�Name�Aggiorna elenco�cmdListEmployees��Quarto pulsante di comando�Caption�Name�Problemi�cmdTrouble��Quinto pulsante di comando�Caption�Name�Chiudi�cmdClose��Primo controllo etichetta�Caption�Nome��Secondo controllo etichetta�Caption�Retribuzione��Prima casella di testo�Name�Text�txtName�(vuoto)��Seconda casella di testo�Name�Text�txtSalary�(vuoto)��Casella di riepilogo�Name�lstEmployees��

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1542 �

Nel modulo di classe Employee aggiungere le dichiarazioni e le routine Property riportate di seguito:

Option Explicit

' Proprietà della classe Employee.

Public Name As String

Public Salary As Long	



' Dati privati per la proprietà ID di sola scrittura.

Private mstrID As String



Property Get ID() As String

	ID = mstrID

End Property



' La prima volta che la proprietà ID viene impostata, 

' viene impostata anche la variabile statica Boolean. 

' Le chiamate successive non eseguono alcuna 

' operazione. Sarebbe preferibile generare un errore.

Property Let ID(strNew As String)

	Static blnAlreadySet As Boolean

	If Not blnAlreadySet Then

		blnAlreadySet = True

		mstrID = strNew

	End If

End Property



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1543 �

La proprietà ID è l'elemento chiave per il recupero o l'eliminazione di un oggetto Employee dall'insieme e pertanto deve essere impostata una volta e mai modificata. Ciò viene realizzato con una variabile statica Boolean impostata su True la prima volta che viene impostata la proprietà. La proprietà può essere sempre letta in quanto esiste una routine Property Get.

� xe " "\\€PGCH09.CSF-1544 �

Nel modulo di classe SmallBusiness aggiungere la dichiarazione riportata di seguito. L'insieme viene creato la prima volta in cui si fa riferimento alla variabile Employees nel codice.

Option Explicit

Public Employees As New Collection



�Il form svolge tutto il lavoro

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1545 �

Tutta la parte rimanente del codice deve essere inserita nel modulo del form. Aggiungere la seguente dichiarazione nella sezione Dichiarazioni.

Option Explicit

Public sbMain As New SmallBusiness



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1546 �

Il codice nell'evento cmdEmployeeAdd_Click aggiunge un membro all'insieme.

Private Sub cmdEmployeeAdd_Click()

	Dim empNew As New Employee

	Static intEmpNum As Integer

	' L'utilizzo di With rende il codice più veloce e

	' più conciso (.ID rispetto a empNew.ID).

	With empNew

		' Genera un ID univoco per il nuovo dipendente.

		intEmpNum = intEmpNum + 1

		.ID = "E" & Format$(intEmpNum, "00000")

		.Name = txtName.Text

		.Salary = CDbl(txtSalary.Text)

		' Aggiunge il riferimento all'oggetto Employee 

		' all'insieme, utilizzando la proprietà ID come

		' chiave.

		sbMain.Employees.Add empNew, .ID

	End With

	txtName.Text = ""

	txtSalary.Text = ""

	' Fare clic sul pulsante Aggiorna elenco.

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1547 �

Il codice nella routine di eventi cmdListEmployees_Click utilizza un'istruzione For Each ... Next per aggiungere tutte le informazioni sui dipendenti al controllo casella �di riepilogo.

Private Sub cmdListEmployees_Click()

	Dim emp As Employee

	lstEmployees.Clear

	For Each emp In sbMain.Employees

		lstEmployees.AddItem emp.ID & ", " & emp.Name _

		& ", " & emp.Salary

	Next

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1548 �

L'evento cmdEmployeeDelete_Click utilizza il metodo Remove dell'oggetto Collection per eliminare il membro dell'insieme selezionato nella casella di riepilogo.

Private Sub cmdEmployeeDelete_Click()

	' Controlla che sia stato selezionato un

	' dipendente.

	If lstEmployees.ListIndex > -1 Then

		' I primi sei caratteri rappresentano l'ID.

		sbMain.Employees.Remove _

		Left(lstEmployees.Text, 6)

	End If

�	' Fare clic sul pulsante Aggiorna elenco.

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1549 �

Aggiungere il seguente codice per il pulsante Problemi.

Private Sub cmdTrouble_Click()

	sbMain.Employees.Add Me

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1550 �

L'evento cmdClose_Click chiude l'applicazione. Quando si chiudono i progetti che utilizzano gli oggetti, è necessario scaricare tutti i form per garantire che vengano eseguite tutte le routine di eventi Terminate presenti nei relativi moduli di classe. L'utilizzo dell'istruzione End, invece, arresta immediatamente il programma senza eseguire gli eventi Terminate.

Private Sub cmdClose_Click()

	Unload Me

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1551 �

Per aggiungere dipendenti all'esempio, eseguire l'applicazione, immettere i valori nelle due caselle di testo e scegliere quindi il pulsante Aggiungi. Aggiungere qualche dipendente, quindi eseguire delle prove con i pulsanti Elimina e Aggiorna elenco.

Considerazioni sull'efficacia dell'implementazione

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1552 �

Questa semplice implementazione non è particolamente affidabile. Poiché la �proprietà Employees è solo un oggetto Collection pubblico, è possibile accedervi inavvertitamente da qualsiasi punto del programma. Inoltre, il metodo Add dell'oggetto Collection non esegue alcun controllo dei tipi. Ad esempio, il codice nell'evento Click del pulsante Problemi inserisce nel form un riferimento all'oggetto nell'insieme dei dipendenti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1553 �

Fare clic sul pulsante Problemi e notare che non viene generato alcun errore. Fare quindi clic sul pulsante Aggiorna elenco. Quando il ciclo For Each ... Next rileva �un tipo di oggetto imprevisto , genera l'errore 13 "Tipo non corrispondente".

� xe "insiemi:modello di oggetti con insiemi pubblici" �� xe "modelli di oggetti:insiemi pubblici"\\€PGCH09.CSF-1554 �

Questo è un esempio del tipo di errore che si può verificare quando si crea un modello di oggetti con oggetti Collection pubblici. È possibile aggiungere oggetti in un punto qualsiasi di un progetto e non vi è alcuna garanzia che vengano inizializzati correttamente. Se un programmatore clona il codice per aggiungere un dipendente �e il codice originale viene successivamente modificato, può diventare molto difficile tener traccia degli errori.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1555 �

Esempio di insieme privato

� xe "insiemi:insiemi privati, esempi di codice" �� xe "insiemi:modello di oggetti con insiemi privati"\\€PGCH09.CSF-1556 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1557 �

Un metodo più efficiente per collegare gli oggetti Employee con l'oggetto SmallBusiness consiste nell'impostare l'oggetto Collection come Private. �In questo esempio viene riutilizzato il form e gran parte del codice dall'esempio "Insieme pubblico".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1558 �

Il modulo di classe Employee non viene modificato. Il modulo di classe SmallBusiness viene invece modificato in modo significativo. Sostituire la dichiarazione dell'oggetto pubblico Collection con la dichiarazione indicata �di seguito e aggiungere le routine Sub e Function descritte nei paragrafi successivi.

Option Explicit

Private mcolEmployees As New Collection



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1559 �

Come nel caso precedente, la maggior parte delle operazioni viene eseguita dal codice che aggiunge un dipendente. È possibile eliminare la parte di codice compresa tra le righe tratteggiate dalla routine di eventi cmdEmployeeAdd_Click nell'esempio precedente.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1560 �

La modifica più significativa è che il metodo Add dell'oggetto Collection non può essere più richiamato da qualsiasi modulo del programma in quanto colEmployees �è Private. Un oggetto Employee può essere aggiunto solo utilizzando il metodo EmployeeAdd che inizializza correttamente il nuovo oggetto:

' Metodo della classe SmallBusiness.

Public Function EmployeeAdd(ByVal Name As String, _

ByVal Salary As Double) As Employee

	' - - - - - - - - - - - - - - - -

	Dim empNew As New Employee

	Static intEmpNum As Integer

	' L'utilizzo di With rende il codice più veloce e

	' più conciso (.ID rispetto a empNew.ID).

	With empNew

		' Genera un ID unico per il nuovo dipendente.

		intEmpNum = intEmpNum + 1

		.ID = "E" & Format$(intEmpNum, "00000")

		.Name = Name

		.Salary = Salary

		' Aggiunge  il riferimento all'oggetto Employee

		' nell'insieme, utilizzando la proprietà ID 

		' come chiave.

		' - - - - - - - - - - - - - - - -

		mcolEmployees.Add empNew, .ID

	End With

	' Restituisce un riferimento al nuovo 

	' oggetto Employee.

	Set EmployeeAdd = empNew

End Function



�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1561 �

Il metodo EmployeeAdd restituisce un riferimento all'oggetto Employee appena aggiunto. Si tratta di una tecnica molto valida in quanto è probabile che si desideri utilizzare un oggetto subito dopo averlo creato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1562 �

I metodi EmployeeCount, EmployeeDelete e Employees delegano i metodi corrispondenti dell'oggetto Collection. La delega indica che le operazioni verranno �in effetti svolte dall'oggetto Collection.

' Metodi della classe SmallBusiness.

Public Function EmployeeCount() As Long

	EmployeeCount = mcolEmployees.Count

End Function



Public Sub EmployeeDelete(ByVal Index As Variant)

	mcolEmployees.Remove Index

End Sub



Public Function Employees(ByVal Index As Variant) _

As Employee

	Set Employees = mcolEmployees.Item(Index)

End Function



Nota   È possibile aggiungere funzionalità a questi metodi, ad esempio generare errori �in presenza di un indice non valido.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1563 �

L'ultimo metodo è Trouble. Questo metodo cerca di aggiungere all'insieme un oggetto Employee non inizializzato con conseguenze facilmente prevedibili.

' Metodi della classe SmallBusiness.

Public Sub Trouble()

	Dim x As New Employee

	mcolEmployees.Add x

End Sub



Modifiche al form

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1564 �

Sarà necessario apportare alcune modifiche al modulo del form. È possibile utilizzare le stesse dichiarazioni a livello di modulo utilizzate per l'esempio precedente ed anche l'evento Click per il pulsante Chiudi rimane invariato, ma le altre routine di eventi sono cambiate. Il codice del pulsante Aggiungi è molto più breve, mentre il codice per i pulsanti Elimina e Aggiorna elenco è diverso, in maniera limitata ma significativa:

Private Sub cmdEmployeeAdd_Click()

	sbMain.EmployeeAdd txtName.Text, txtSalary.Text

	txtName.Text = ""

	txtSalary.Text = ""

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub



Private Sub cmdEmployeeDelete_Click()

	' Verifica che sia stato selezionato un dipendente.

	If lstEmployees.ListIndex > -1 Then

		' I primi sei caratteri sono l'ID.

		sbMain.EmployeeDelete Left(lstEmployees.Text, 6)

�	End If

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub



Private Sub cmdListEmployees_Click()

	Dim lngCt As Long

	lstEmployees.Clear

	For lngCt = 1 To sbMain.EmployeeCount

		With sbMain.Employees(lngCt)

			lstEmployees.AddItem .ID & ", " & .Name _

			& ", " & .Salary

		End With

	Next

End Sub

 

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1565 �

La presenza di codice aggiuntivo in cmdListEmployees_Click dipende dal fatto che utilizzando questa tecnica si è rinunciato alla possibilità di utilizzare For Each ... Next per eseguire un'iterazione tra tutti gli elementi dell'insieme, in quanto l'oggetto Collection è stato dichiarato Private. Il codice seguente, ad esempio, genererebbe �un errore:

' Non funziona in quanto Employees in effetti non 

' è un insieme.

For Each emp In sbMain.Employees



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1566 �

Fortunatamente, il metodo EmployeeCount può essere utilizzato per delimitare l'intervallo di iterazione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1567 �

Anche il pulsante Problemi viene modificato leggermente, anche se può ancora essere una fonte di problemi.

Private Sub cmdTrouble_Click()

	sbMain.Trouble

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1568 �

Eseguire il progetto ed eseguire delle prove con i pulsanti Aggiungi, Elimina e Aggiorna elenco. Non sono evidenti differente a livello di funzionalità.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1569 �

Quando si fa clic sul pulsante Problemi, ancora una volta non vengono generati errori. Tuttavia, se si fa clic sul pulsante Aggiorna elenco, è possibile rendersi conto che l'oggetto Employee non inizializzato è stato in qualche modo aggiunto all'insieme.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1570 �

Rendendo privato l'oggetto Collection, tale oggetto viene protetto da tutto il codice del programma esterno all'oggetto SmallBusiness, ma non dal codice interno. L'oggetto SmallBusiness può essere grande e complesso ed includere una grande quantità di codice. È molto probabile, ad esempio, che siano disponibili metodi come CustomerAdd, ProductAdd e così via.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1571 �

Un errore di scrittura del codice o la creazione di un duplicato del metodo EmployeeAdd possono comportare l'inserimento di dati errati (ed anche di oggetti non validi) nell'insieme, in quanto la variabile privata è visibile in tutto il modulo di classe.

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1572 �

Creazione di una classe di insieme personalizzata

� xe "insiemi:insiemi personalizzati, esempi di codice" �� xe "insiemi:modello di oggetti con insiemi personalizzati"\\€PGCH09.CSF-1573 �

� xe "insiemi:moduli di classe" �� xe "classi:moduli di classe"\\€PGCH09.CSF-1574 �

Il modo più efficace per implementare un insieme consiste nell'impostarlo come modulo di classe. A differenza degli esempi precedenti, lo spostamento di tutto il codice per la creazione degli oggetti all'interno della classe di insieme si basa su �validi principi di progettazione degli oggetti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1575 �

In questo esempio vengono utilizzati lo stesso form e lo stesso modulo di classe Employee degli esempi precedenti. Inserire un nuovo modulo di classe e impostarne �la proprietà Name su "Employees". Inserire le dichiarazioni e il codice indicati di seguito nel nuovo modulo di classe.

Option Explicit

Private mcolEmployees As New Collection



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1576 �

I metodi Add, Count e Delete della classe Employees sono essenzialmente gli stessi della vecchia classe SmallBusiness. È possibile eliminarli dal modulo di classe SmallBusiness, incollarli nel modulo di classe Employees e modificarne i nomi.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1577 �

È possibile modificare i nomi in quanto non sarà più necessario, ad esempio, distinguere il metodo EmployeeAdd dal metodo CustomerAdd. Ogni classe �di insieme implementata avrà un metodo Add specifico.

' Metodi per la classe di insieme Employees.

Public Function Add(ByVal Name As String, _

ByVal Salary As Double) As Employee

	Dim empNew As New Employee

	Static intEmpNum As Integer

	' L'utilizzo di With rende il codice più veloce e

	' più conciso (.ID rispetto a empNew.ID).

	With empNew

		' Genera un ID unico per il nuovo dipendente.

		intEmpNum = intEmpNum + 1

		.ID = "E" & Format$(intEmpNum, "00000")

		.Name = Name

		.Salary = Salary

		' Aggiunge il riferimento all'oggetto 

		' Employee nell'insieme, utilizzando la

		' proprietà ID come chiave.

		mcolEmployees.Add empNew, .ID

	End With

	' Restituisce un riferimento al nuovo

	' oggetto Employee.

	Set Add = empNew

End Function



Public Function Count() As Long

	Count = mcolEmployees.Count

End Function



Public Sub Delete(ByVal Index As Variant)

	mcolEmployees.Remove Index

End Sub

�� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1578 �

Il metodo Employees dell'oggetto SmallBusiness diventa il metodo Item della classe di insieme. Questo metodo delega ancora l'oggetto Collection, per poter recuperare i membri in base all'indice o in base alla chiave.

' Metodo della classe di insieme Employees.

Public Function Item(ByVal Index As Variant) _

As Employee

	Set Item = colEmployees.Item(Index)

End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1579 �

A questo punto è possibile aggiungere un'ulteriore funzionalità. Impostando Item come metodo predefinito della classe Employees, sarà possibile utilizzare nel codice istruzioni come Employees("E00001"), proprio come per l'oggetto Collection.

Û	Per impostare Item come metodo predefinito

Scegliere Attributi routine dal menu Strumenti per aprire la finestra di dialogo Attributi routine. Selezionare il metodo Item nella casella Nome.

Fare clic su Opzioni per visualizzare le opzioni avanzate. Selezionare (predefinito) nella casella ID routine per impostare Item come metodo predefinito. Scegliere OK.



Nota   Una classe può avere solo un membro predefinito (proprietà o metodo).



Attivazione di For Each … Next

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1580 �

Oltre ad avere ottenuto risultati più affidabili, è ora possibile utilizzare nuovamente For Each … Next. Ancora una volta è possibile delegare tutto il lavoro all'oggetto Collection, aggiungendo il seguente metodo :

' NewEnum deve restituire l'interfaccia IUnknown di 

' un enumeratore dell'insieme.

Public Function NewEnum() As IUnknown

	Set NewEnum = mcolEmployees.[_NewEnum]

End Function



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1581 �

L'elemento importante che si sta delegando all'oggetto Collection è il suo enumeratore. Un enumeratore è un oggetto di piccole dimensioni che esegue iterazioni tra gli elementi in un insieme. Non è possibile scrivere un oggetto enumeratore con Visual Basic, ma poiché la classe Employees è basata su un oggetto Collection, è possibile utilizzare l'enumeratore dell'oggetto Collection, che ovviamente è in grado di enumerare gli elementi inclusi nell'oggetto Collection.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1582 �

Le parentesi quadre che racchiudono il metodo _NewEnum dell'oggetto Collection sono necessarie a causa del carattere di sottolineatura iniziale nel nome del metodo. �Si tratta di una convenzione che indica che il metodo è nascosto nella libreria dei tipi. Non è possibile denominare il metodo _NewEnum, ma è possibile nasconderlo nella libreria dei tipi e assegnargli l'ID di routine necessario per For Each … Next.

�Û	Per nascondere il metodo NewEnum e assegnargli l'ID di routine necessario

Fare clic su Attributi routine dal menu Strumenti per aprire la finestra di dialogo Attributi routine. Selezionare il metodo NewEnum nella casella Nome.

Fare clic su Opzioni per visualizzare le opzioni avanzate. Selezionare Nascondi questo membro per nascondere NewEnum nella libreria dei tipi.

Digitare –4 (meno quattro) nella casella ID routine per assegnare a NewEnum l'ID di routine necessario per For Each … Next. Scegliere OK.



Importante   Affinché le classi di insieme possano utilizzare For Each … Next, è necessario impostare un metodo nascosto NewEnum con il corretto ID di routine.



Quanto rimane della classe SmallBusiness

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1583 �

La classe SmallBusiness contiene ora una quantità considerevolmente inferiore di codice. Per sostituire l'oggetto Collection e tutti i metodi eliminati, viene utilizzata �una nuova dichiarazione e una proprietà di sola lettura:

Option Explicit

Private mEmployees As New Employees



Public Property Get Employees() As Employees

	Set Employees = mEmployees

End If



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1584 �

Per una spiegazione, si supponga che il codice sopra indicato non includa Property Get e che venga semplicemente dichiarato Public Employees As New Employees.

� xe "insiemi:riferimento all'oggetto Nothing" �� xe "Nothing, oggetto:riferimenti"\\€PGCH09.CSF-1585 �

Questo modo di formulare il codice non crea problemi se non vengono commessi errori. Tuttavia, se venisse scritto inavvertitamente il codice Set sbMain.Employees = Nothing, l'insieme Employees verrebbe distrutto. L'impostazione di Employees come proprietà di sola lettura consente di evitare �rischi di questo tipo.

Modifiche al form

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1586 �

Il codice per il modulo del form è molto simile all'esempio precedente. È possibile utilizzare le stesse dichiarazioni a livello di modulo e l'evento Click per il pulsante Chiudi è rimasto invariato.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1587 �

L'unica modifica da apportare nella maggior parte delle routine di eventi consiste �nella sostituzione dei vecchi metodi della classe SmallBusiness con i nuovi metodi dell'insieme Employees:

Private Sub cmdEmployeeAdd_Click()

	sbMain.Employees.Add txtName.Text, txtSalary.Text

	txtName.Text = ""

	txtSalary.Text = ""

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub

�Private Sub cmdEmployeeDelete_Click()

	' Verifica che sia stato selezionato un dipendente.

	If lstEmployees.ListIndex > -1 Then

		' I primi sei caratteri sono l'ID.

		sbMain.Employees.Delete _

		Left(lstEmployees.Text, 6)

	End If

	cmdListEmployees.Value = True

End Sub



Private Sub cmdListEmployees_Click()

	Dim emp As Employee

	lstEmployees.Clear

	For Each emp In sbMain.Employees

		lstEmployees.AddItem emp.ID & ", " & emp.Name _

		& ", " & emp.Salary

	Next

End Sub



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1588 �

Si noti che è possibile utilizzare nuovamente For Each … Next per elencare �i dipendenti.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1589 �

Eseguire il progetto e verificarne il funzionamento. Non è più previsto del codice �per il pulsante Problemi perché l'incapsulamento ha permesso di evitarli.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1590 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sugli insiemi, vedere "L'oggetto Collection di Visual Basic" e "Insiemi in Visual Basic".

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1591 �

L'utilità per la creazione di classi disponibile nelle edizioni Professional ed Enterprise consente di creare classi di insiemi in modo automatico.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1592 �



Vantaggi di una valida progettazione orientata �agli oggetti

� xe "sviluppo di applicazioni:principi della programmazione ad oggetti" �� xe "programmazione ad oggetti:informazioni introduttive"\\€PGCH09.CSF-1593 �

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1594 �

La creazione della classe di insieme Employees prevede uno stile di scrittura in codice lineare e modulare. Tutto il codice per l'insieme viene inserito nella classe dell'insieme (incapsulamento), riducendo le dimensioni del modulo di classe SmallBusiness. Se gli insiemi di oggetti Employee compaiono in varie posizioni della gerarchia degli oggetti corrispondente, il riutilizzo della classe di insieme non richiede la duplicazione del codice.

Miglioramento delle classi di insiemi

� xe "classi:miglioramento degli insiemi"\\€PGCH09.CSF-1595 �

È possibile implementare ulteriori metodi e proprietà per le classi di insieme personalizzate. È possibile, ad esempio, implementare i metodi Copy e Move o una proprietà Parent di sola lettura contenente un riferimento all'oggetto SmallBusiness.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1596 �

È inoltre possibile aggiungere un evento, ad esempio, per fare in modo che venga generato un evento CountChanged ogni volta che il metodo Add o Remove modifica il numero di elementi nell'insieme.

�Efficacia, stabilità, affidabilità

� xe "oggetti:riutilizzo del codice incapsulato"\\€PGCH09.CSF-1597 �

Non sempre è necessario implementare gli insiemi utilizzando la tecnica più efficace. Tuttavia, uno dei vantaggi della programmazione ad oggetti è il riutilizzo del codice. �È molto più semplice riutilizzare gli oggetti che copiare il codice sorgente e l'utilizzo di codice stabile e incapsulato garantisce risultati più sicuri.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1598 �

Un elemento fondamentale a livello di affidabilità del codice è rappresentato dalla capacità di prevedere il maggior numero di eventi negativi o ostacoli.

Classi di insieme e componenti software

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1599 �

Con l'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic, è possibile trasformare il progetto in un componente ActiveX, in modo che gli oggetti possano essere messi �a disposizione di altri programmatori.

Fasi per l'implementazione di una classe di insieme

� xe "insiemi:procedure di creazione delle classi di insiemi" �� xe "classi:procedure di creazione delle classi di insiemi"\\€PGCH09.CSF-1600 �

L'elenco che segue riepiloga le fasi necessarie per la creazione di una classe di insieme.

Aggiungere un modulo di classe al progetto ed assegnarli un nome, in genere �la forma plurale del nome dell'oggetto contenuto nella classe di insieme. (Vedere "Denominazione di proprietà, metodi ed eventi" in questo capitolo.)

Aggiungere una variabile privata per contenere un riferimento all'oggetto Collection che verrà delegato dalle proprietà e dai metodi della classe creata.

Nella routine di eventi Class_Initialize, creare l'oggetto Collection. Se si desidera rimandare la creazione di questo oggetto, è possibile dichiarare la variabile privata del passaggio 2 As New Collection. Ciò comporta un piccolo overhead ogni volta che si accede a Collection.

Aggiungere una proprietà Count e i metodi Add, Item e Remove ai relativi moduli di classe; in ogni caso, delegare l'oggetto Collection privato richiamando il membro corrispondente.

Se si implementa un metodo Add, è possibile dargli priorità rispetto al metodo Add generico dell'oggetto Collection, impostandolo in modo che vengano accettati solo oggetti di un determinato tipo. È inoltre possibile impedire l'aggiunta all'insieme di oggetti creati esternamente, in modo che il metodo Add controlli completamente la creazione e l'inizializzazione degli oggetti.

Utilizzare la finestra di dialogo Attributi routine per impostare Item come metodo predefinito per la classe di insieme personalizzata.

�Aggiungere un metodo NewEnum, come illustrato di seguito. Utilizzare la finestra di dialogo Attributi routine per impostarlo come nascosto e assegnargli un ID di routine pari a –4 in modo che possa utilizzare For Each … Next.

Public Function NewEnum() As IUnknown

	Set NewEnum = mcol.[_NewEnum]

End Function



Nota   Il codice sopra indicato presuppone che la variabile privata del passaggio 2 sia denominata mcol.



Aggiungere proprietà, metodi ed eventi aggiuntivi alla classe di insieme.



Nota   L'utilità per la creazione di classi, inclusa nelle edizioni Professional ed Enterprise �di Visual Basic, consente di creare in modo automatico classi di insiemi. È possibile personalizzare il codice sorgente creato da questa utilità.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1601 �

Ulteriori informazioni   Per ulteriori informazioni sui componenti software, vedere Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti. Se si dispone dell'edizione Enterprise di Visual Basic, è possibile approfondire l'argomento dell'utilizzo dei componenti a livello aziendale in Creazione di applicazioni client/server con Visual Basic.



Finestre di progettazione ActiveX

� xe "componenti Active X:finestre di progettazione ActiveX" �� xe "componenti:finestre di progettazione ActiveX" �� xe "ActiveX, controlli:finestre di progettazione ActiveX" �� xe "finestre di progettazione" �� xe "finestre di progettazione ActiveX"\\€PGCH09.CSF-1602 �

Una finestra di progettazione è un elemento visivo di progettazione nell'ambiente �di sviluppo di Visual Basic. È possibile utilizzare questa finestra per progettare visivamente nuove classi. In Visual Basic sono disponibili finestre di progettazione predefinite per i form e nelle edizioni Professional ed Enterprise sono inoltre disponibili finestre di progettazione per controlli e documenti ActiveX.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1603 �

Gli oggetti creati in base alle classi progettate in questo modo presentano caratteristiche diverse in fase di progettazione e in fase di esecuzione, sebbene numerosi oggetti, come form e controlli, siano molto simili nelle due modalità.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1604 �

Oltre alle finestre di progettazione predefinite, Visual Basic consente a programmatori esterni di sviluppare finestre di progettazione utilizzabili nell'ambiente di sviluppo di Visual Basic. Queste finestre di progettazione ActiveX hanno le stesse caratteristiche delle finestre di progettazione predefinite di Visual Basic, semplificandone l'apprendimento e l'utilizzo.

�Le finestre di progettazione ActiveX

� xe "finestre di progettazione" �� xe "finestre di progettazione ActiveX"\\€PGCH09.CSF-1605 �

Le finestre di progettazione ActiveX consentono di rendere disponibili interfacce visive per operazioni che diversamente richiederebbero molto codice. La finestra �di progettazione UserConnection disponibile nell'edizione Enterprise di Visual Basic offre, ad esempio, strumenti visivi per la definizione di query di database complesse. In fase di esecuzione queste query possono essere richiamate con pochissimo codice.

Analogie tra le finestre di progettazione ActiveX �e le finestre di progettazione predefinite

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1606 �

Le finestre di progettazione ActiveX presentano le seguenti analogie con le finestre �di progettazione per i form:

Le finestre di progettazione ActiveX producono classi da cui è possibile creare oggetti. Tali classi vengono visualizzate nella finestra Gestione progetti, proprio come le classi dei form.

Ad ogni classe creata con una finestra di progettazione ActiveX corrisponde �un modulo di codice in cui è possibile scrivere il codice per le routine di eventi fornite dalla finestra di progettazione.

È possibile personalizzare una classe aggiungendo proprietà, metodi ed eventi oltre a quelli forniti dalle finestre di progettazione ActiveX.

Gli oggetti creati dalle classi progettate possono presentare caratteristiche diverse in fase di progettazione e in fase di esecuzione.

Una finestra di progettazione ActiveX è completamente integrata nell'ambiente �di sviluppo. Può essere ridimensionata e adattata allo stesso modo delle finestre �di progettazione predefinite.

È possibile aggiungere al progetto tutte le istanze di una finestra di progettazione ActiveX necessarie così come per le finestre di progettazione dei form.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1607 �

La figura 9.14 confronta la finestra di progettazione del form predefinita di Visual Basic con la finestra di progettazione UserConnection, una finestra di progettazione ActiveX disponibile nell'edizione Enterprise di Visual Basic.

�Figura 9.14   Una finestra di progettazione ActiveX e una finestra di progettazione predefinita �di Visual Basic

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09003.eps \* MERGEFORMAT���

Confronto tra le classi delle finestre di progettazione ActiveX e altre classi progettate visivamente

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1608 �

Le finestre di progettazione ActiveX sono estremamente flessibili. Alcune, come la finestra di progettazione UserConnection, crea classi le cui istanze di run-time sono programmabili ma non visibili. Altre, come la finestra di progettazione Microsoft Forms utilizzata da Microsoft Office, producono effetti visibili simili ai form di �Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1609 �

Le finestre di progettazione ActiveX che hanno componenti visibili in fase di esecuzione potrebbero essere in grado di ospitare controlli ActiveX. In effetti rappresentano dei form alternativi che possono essere utilizzati in aggiunta ai �form nativi di Visual Basic.

� xe "oggetti:finestre di progettazione ActiveX e predefinite di Visual Basic" �� xe "finestre di progettazione ActiveX:e finestre di progettazione predefinite di Visual Basic" �� xe "classi:finestre di progettazione ActiveX e predefinite di Visual Basic"\\€PGCH09.CSF-1610 �

Nel seguente elenco vengono confrontate le classi prodotte con finestre di progettazione ActiveX con quelle prodotte con le finestre di progettazione predefinite di Visual Basic.

�Se un oggetto creato da una classe di una finestra di progettazione ActiveX è visibile in fase di esecuzione, all'oggetto viene assegnata una finestra specifica. Non è contenuto all'interno di un altro form, come nel caso dei controlli ActiveX.

Come le classi dei form, ma a differenza dei controlli ActiveX, le classi prodotte �da finestre di progettazione ActiveX sono classi private. Se si creano componenti ActiveX con l'edizione Professional o Enterprise di Visual Basic, non sarà possibile dichiarare metodi pubblici che utilizzano queste classi come argomenti o risultati.

Ad esempio, le seguenti dichiarazioni di metodo producono errori in fase di compilazione se utilizzate in una classe pubblica:

Public Function A() As UseConnection1       'Errore

Public Sub B(CallBack As UseConnection1)    'Errore





Avvertenza  Sebbene sia possibile passare riferimenti a oggetti privati esternamente al progetto, dichiarando i valori restituiti As Object, si tratta di una tecnica non consigliabile �che può creare problemi a livello di stabilità del programma. Per ulteriori informazioni, vedere Creazione di componenti ActiveX nella Guida ai componenti.





Utilizzo di oggetti delle finestre di progettazione ActiveX �in fase di esecuzione

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1611 �

Come le finestre di progettazione dei form predefinite, le finestre di progettazione ActiveX sono disponibili solo nell'ambiente di sviluppo. Dopo aver compilato il progetto in un eseguibile, verrà utilizzata solo la .dll di run�time della finestra di progettazione ActiveX. Questa .dll potrebbe essere molto più piccola della .dll �di progettazione, in quanto non include lo strumento di progettazione visiva. �La figura 9.15 illustra questo concetto.

Figura 9.15   Componenti della finestra di progettazione in memoria

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\avp09004.eps \* MERGEFORMAT���

�

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1612 �

Come indicato in precedenza, le finestre di progettazione ActiveX possono produrre delle classi i cui oggetti non sono visibili in fase di esecuzione. La finestra di progettazione UserConnection illustrata nella figura 9.14 ne è un esempio. La finestra di progettazione UserConnection produce classi i cui oggetti gestiscono le connessioni a database SQL in fase di esecuzione. Non c'è motivo per cui tali oggetti siano visibili in fase di esecuzione.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1613 �

Per utilizzare una classe creata con la finestra di progettazione UserConnection, dichiarare una variabile del tipo della classe e creare un'istanza della classe. Ad esempio, se si aggiunge una finestra di progettazione UserConnection e si imposta �la relativa proprietà Name su GeneralLedger, è possibile creare un oggetto GeneralLedger, come illustrato nel seguente codice:

' Variabile globale in un modulo standard, per

' conservare il riferimento all'oggetto 

' GeneralLedger.

Public gGeneralLedger As GeneralLedger



' Codice in un modulo di form per creare l'oggetto 

' GeneralLedger e stabilire una connessione al

' database.

Private Sub Command1_Click()

	Set gGeneralLedger = New gGeneralLedger

	gGeneralLedger.EstablishConnection

	' (Codice che utilizza l'oggetto.)

End Sub



Creazione di finestre di progettazione ActiveX

� xe "finestre di progettazione ActiveX:SDK" �� xe "programmazione:finestra di progettazione SDK ActiveX"\\€PGCH09.CSF-1614 �

Le edizioni Professional ed Enterprise di Visual Basic includono il Software Development Kit (SDK) per finestre di progettazione ActiveX, che può essere utilizzato per creare nuove finestre di progettazione ActiveX da utilizzare con �Visual Basic. Il kito per lo sviluppo di finestre di progettazione ActiveX include istruzioni complete ed esempi di codice.

Nota   Il kit di svilupopo per le finestre di progettazione ActiveX richiede un compilatore C++, come Microsoft Visual C++. Le finestre di progettazione ActiveX non possono essere scritte utilizzando Visual Basic.



� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1615 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni sulle procedure per l'inserimento delle �finestre di progettazione ActiveX nel progetto vedere "Aggiunta di una finestra �di progettazione ActiveX nel menu Progetto" e "Inserimento di una nuova istanza �di una finestra di progettazione ActiveX".



�Aggiunta di una finestra di progettazione ActiveX �nel menu Progetto

� xe "progetti:aggiunta di finestre di progettazione al menu Progetto" �� xe "finestre di progettazione" �� xe "menu:aggiunta di finestre di progettazione al menu Progetto"\\€PGCH09.CSF-1616 �

Dopo aver installato una finestra di progettazione ActiveX, utilizzando il programma di installazione fornito, è necessario rendere disponibile la finestra di progettazione per i progetti aggiungendola al menu Progetto.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1617 �

L'installazione della finestra di progettazione ActiveX ne include la registrazione nel registro di configurazione di Windows, nella categoria di componenti appropriata. �In questo modo lo strumento sarà disponibile nella scheda Finestre di progettazione della finestra di dialogo Componenti.

Û	Per aggiungere una finestra di progettazione ActiveX al menu Progetto

Scegliere Componenti dal menu Progetto per aprire la finestra di dialogo Componenti.

Fare clic sulla scheda Finestre di progettazione e selezionare la finestra di progettazione che si desidera utilizzare, come illustrato nella seguente figura. Scegliere OK.



� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09005.EPS \* MERGEFORMAT���

Nota   La finestra di progettazione Microsoft Forms è inclusa in tutte le versioni di Visual Basic, per consentire la conversione e il riutilizzo di form creati nelle applicazioni Microsoft Office. Come tutte le finestre di progettazione, la finestra di progettazione Microsoft Forms ha una .dll di run-time specifica. L'utilizzo di questa finestra di progettazione in un progetto di Visual Basic aumenterà i requisiti di memoria dell'eseguibile risultante.



�

� xe "Microsoft Forms"\\€PGCH09.CSF-1618 �

Inserimento di una nuova istanza di una finestra �di progettazione ActiveX

� xe "finestre di progettazione ActiveX"\\€PGCH09.CSF-1619 �

Dopo aver utilizzato la finestra di dialogo Componenti per aggiungere una finestra �di progettazione al menu Progetto, come illustrato in "Aggiunta di una finestra di progettazione ActiveX nel menu Progetto", è possibile inserire le istanze della finestra di progettazione desiderate.

Û	Per inserire un'istanza di una finestra di progettazione ActiveX

Scegliere Inserisci Progettazione ActiveX dal menu Progetto per visualizzare �un elenco delle finestre di progettazione installate. Scegliere la finestra di progettazione desiderata nel sottomenu, come illustrato nella seguente figura:

� INCLUDEPICTURE \\\\PLUTONE\\PROD2\\clienti\\ms_dub\\vb5\\VB5ART\\pg_art\\ita\\eps\\AVP09006.EPS \* MERGEFORMAT���

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1620 �

Dopo aver aggiunto un'istanza di una finestra di progettazione ActiveX al progetto, �è possibile utilizzarne l'interfaccia visiva per progettare una classe. È possibile fare clic sul pulsante Codice nella finestra Gestione progetti per aprire il modulo del �codice della finestra di progettazione e aggiungere del codice alle routine di eventi. �È possibile personalizzare ulteriormente la classe aggiungendo proprietà, metodi �ed eventi personalizzati, come in un normale modulo di classe di Visual Basic.

� xe "aa"\\€PGCH09.CSF-1621 �

Ulteriori informazioni   Per informazioni generali sulle finestre di progettazione, vedere "Finestre di progettazione ActiveX". Per informazioni sull'aggiunta di una finestra di progettazione al menu Progetto, vedere "Aggiunta di una finestra di progettazione ActiveX nel menu Progetto".



�
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