Pier Luigi Farri
Giovanni Piotti
Sandro Sbroggio

Miagsoh' A
OO Visual Basic 2010 Express

a SCUOLA con
VISUAL BASIC 2010
EXPRESS

http://vbscuola.it
Il edizione riveduta e corretta, novembre 2011.



Ringraziamento.

Gli autori desiderano ringraziare Ambra, Giada e Claudio Gucchierato, che si sono
sobbarcati un paziente e prezioso lavoro di revisione e di controllo del testo del
manuale e dei materiali allegati.



Avvisi e istruzioni.

1

La sigla VB & usata nel testo come abbreviazione del nome completo del linguaggio di
programmazione Microsoft® Visual Basic® 2010 Express che fa parte della suite di
strumenti per programmatori denominata Visual Studio® Express.

Alla data di pubblicazione di questo manuale & possibile scaricare e installare VB
gratuitamente, in versione completa, in lingua italiana, da questo indirizzo:

http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-editions/express-iso

2

All'indirizzo http://vbscuola.it/VB2010/Materiali VB2010.exe & disponibile un file che

contiene materiali di supporto necessari per lo studio di questo manuale.

Si tratta di un file eseguibile che, mandato in esecuzione, crea nella cartella Documenti

alcune cartelle e sottocartelle con i materiali usati nel manuale.

Al termine dell’esecuzione le lettrici e i lettori troveranno dunque nella cartella

Documenti / A scuola con VB 2010 le sottocartelle contenenti:

* | materiali necessari per eseguire gli esercizi del manuale (immagini, file di testo,
file audio)

= jlistati degli esercizi e

= jsorgentidelle due applicazioni complete illustrate nel manuale.

3
Nelle prime fasi dei loro esercizi, le lettrici e i lettori si imbatteranno facilmente in
guesto messaggio di errore:

Finestra Proprietd |t

l k. Valore della proprieta non valide.

o) oo

Esso compare - tra l'altro - quando si tenta di modificare le proprieta dei controlli
mentre il programma & in esecuzione. Per procedere & necessario fermare I'esecuzione
del programma cliccando I'icona Termina debug.


http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-editions/express-iso
http://vbscuola.it/VB2010/Materiali_VB2010.exe

4

Nel testo del manuale, le parti scritte con un bordo rosso su fondo grigio sono esercizi;
le parti scritte con bordo verde sono listati o righe di codice che la lettrice o il lettore
possono copiare e incollare nella Finestra del Codice del programma al quale stanno
lavorando:

guesto é il testo di un esercizio

questo & il testo di un listato

Nel caso di problemi nelle operazioni di copia e incolla, nella cartella Documenti \ a
scuola con VB 2010 \ Esercizi sono disponibili i testi di tutti i listati degli esercizi.
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1: Impariamo a programmare i computer.

Il computer & uno strumento per l'informatica (informazione automatica) come il
televisore € uno strumento per la televisione (visione a distanza); il loro uso ha molti
aspetti in comune.

Come gli spettatori davanti a un televisore si siedono per guardare programmi
preparati da altri, cosi gli utenti dei computer usano i computer per fare cose con
programmi creati da altri.

Spettatori e utenti possono agire e reagire in vari modi, e in particolare possono
cambiare canale o spegnere il televisore, oppure possono cambiare il programma o
spegnere il computer, ma rimangono comungque vincolati alle capacita e alle scelte dei
programmatori, di coloro che creano spettacoli per la televisione o programmi per il
computer.

Guardare o utilizzare programmi preparati da altri non & certamente una cosa negativa
in sé, anzi: questi possono essere strumenti utili per arricchire e stimolare le
conoscenze e capacita degli utenti, ma & evidente che I'attivita di creazione di
programmi si pone su un gradino superiore, nella scala dell'impiego dell’intelligenza
umana.

Nelle scuole, negli anni dell’obbligo scolastico, gli alunni imparano nella migliore delle
ipotesi a usare il computer come utenti, e rimangono relegati in questo ruolo
subalterno che impedisce loro di sedere al posto di guida, di fare progetti in prima
persona, di dare corpo alle loro idee.

Lungi dall’essere un’attivita tediosa o superflua, imparare a programmare i computer
costituisce la via maestra per avvicinarsi a queste macchine in modo attivo, usandole
come strumenti per l'espressione della propria creativita; I'apprendimento della
programmazione dei computer € dunque |'esperienza piu significativa che possa essere
fatta a scuola con queste macchine, dagli insegnanti e dai loro alunni, gia a partire dagli
anni della scuola dell’infanzia.
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2: A chi si rivolge il manuale.

Questo manuale si propone come uno strumento concreto, operativo e immediato,

per gli insegnanti delle scuole dell’infanzia, primarie e medie che intendono imparare a

programmare i computer con il linguaggio VB, per creare programmi didattici e/o per

realizzare esperienze di programmazione con i loro alunni.

Il manuale si rivolge a chi non ha un minimo di esperienza nell’uso dei computer e non

ha alcuna precedente esperienza di programmazione.

Al termine delle lezioni e degli esercizi le lettrici e i lettori saranno in grado di realizzare

e di distribuire applicazioni o programmi perfettamente funzionanti quali:

= giochi con I'impiego di immagini e suoni;

» documentazioni multimediali di esperienze;

= programmi didattici;

= materiali di supporto dell’attivita didattica (ad esempio strumenti di gestione di
dati e/o strumenti di preparazione, correzione e valutazione di prove
standardizzate).

Nella presentazione del linguaggio VB sono state sviluppate quelle parti che piu si

prestano a un utilizzo immediato da parte di un lettore/programmatore alle prime

armi, interessato alla realizzazione delle applicazioni elencate sopra.

Non compaiono nel manuale gli elementi di VB che si rivolgono a programmatori gia

esperti; vi e sviluppata ampiamente, tuttavia, la programmazione di alcune funzioni

multimediali (audio, grafica, animazioni), importanti per I'ambiente scolastico cui il

manuale é rivolto.

Il manuale pud anche essere considerato, da parte di un programmatore alle prime

armi, come uno strumento di base, da utilizzare come piattaforma per accedere

successivamente agli aspetti piu complessi di un linguaggio di programmazione che

ormai si colloca sullo stesso piano dei linguaggi professionali.

L’esposizione del materiale in questo manuale segue un metodo particolare: la lettrice
o il lettore &€ messo in grado sin dall'inizio di compiere esperienze concrete di
programmazione nell’ambiente di VB.

Trattandosi di una guida rivolta soprattutto all’'ambiente scolastico, possiamo anche
citare il tdtonnement di C.Freinet: il manuale fornisce per ogni argomento rapidi
guadri di riferimento, all'interno dei quali la lettrice o il lettore sono stimolati a provare
ed esplorare forme sempre piu complesse di programmazione, con esperienze dirette,
sin dalle prime pagine.

Il manuale & stato progettato per essere utilizzato anche come strumento per corsi di
aggiornamento tenuti da esperti o per corsi autogestiti da gruppi di insegnanti. In
guesto caso, al termine del corso puo essere riconosciuto ai partecipanti che abbiano

! C.Fréinet (1896-1966), pedagogo e educatore francese. Con le sue tecniche didattiche propugno la
trasformazione della esperienza scolastica in un’esperienza di vita in cui i bambini sviluppano,
sperimentano e sistematizzano le loro conoscenze in modo attivo, in un quadro di relazione aperta
con 'ambiente socio-culturale in cui vivono.
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completato lo studio delle lezioni e I'esecuzione degli esercizi un impegno complessivo
di 80 ore.

Il manuale puo essere utilizzato dai docenti come guida per realizzare progetti didattici
per I'insegnamento della programmazione agli alunni. L'ordine degli argomenti puo
essere rispettato; sara cura dei docenti adeguare l|'esposizione alle capacita di
comprensione degli alunni.

3: Come contattare gli autori.

Gli autori Pier Luigi Farri, Giovanni Piotti e Sandro Sbroggio sono, a vario titolo,
esperti di programmazione e/o di didattica, collaboratori del sito http://vbscuola.it.

E’ possibile inviare ai loro indirizzi di posta elettronica segnalazioni di errori o
imprecisioni, richieste di chiarimenti, consigli, suggerimenti e materiali:

plfarri@vbscuola.it
giovanni.piotti@vbscuola.it
sandro.sbroggio@vbscuola.it

4: Requisiti per la lettrice o il lettore.

Per lo studio del manuale sono richieste alla lettrice o al lettore normali capacita di

movimento in ambiente Windows:

= aprire, chiudere, spostare, ingrandire e ridurre finestre;

= usare I'editing di un elaboratore di testi (formattare un testo, scegliere il tipo e le
dimensioni dei caratteri, tagliare, copiare e incollare parti di testo, inserire e
dimensionare immagini);

= usare il mouse per selezionare e aprire files, spostare oggetti sullo schermo,
selezionare parole, righe o paragrafi di testo, rispondere a finestre di dialogo
premendo i pulsanti Si, No, Annulla, ecc.);

= ytilizzare i menu e i menu a icone;

= trovare file in collocazioni diverse;

®* rinominare file;

= gestire le cartelle (creare nuove cartelle, spostarle, rinominarle);

= salvare file in collocazioni diverse;

= spostare file da una cartella all’altra.

E necessario inoltre che la lettrice o il lettore conosca il funzionamento di queste
periferiche del computer:

» |ettore CD- ROM;
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= microfono, casse acustiche o altoparlanti;
= stampante.

5: Requisiti per il sistema.

VB & un software impegnativo per il computer e richiede una macchina con requisiti
minimi di una certa consistenza:

= sistema operativo Windows XP (aggiornato all’ultimo Service Pack) o Windows 7;

= processore a 1.6 GHz o piu veloce;

= memoria ram di 1024 MB o piU;

= risoluzione video di 1024 x 768 pixel o maggiore.

6: Come procurarsi il linguaggio VB.

Il linguaggio VB e di proprieta della casa di software Microsoft®, basata negli Stati
Uniti; esso fa parte di un gruppo di strumenti di programmazione denominata Visual
Studio® 2010 Express, che comprende tre linguaggi di programmazione

=  Microsoft Visual Basic® 2010 Express;

=  Microsoft C#® 2010 Express;

=  Microsoft C++® 2010 Express;

e il software per creare siti internet

=  Microsoft Web Developer® 2010 Express.

Alla data di pubblicazione di questo manuale VB puo essere installato gratuitamente in
versione completa, in lingua italiana?, collegandosi a questo indirizzo:

http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-editions/visual-basic-
express

Da questa pagina si avvia l'installazione a distanza (per scegliere la lingua italiana
cliccare il menu a tendina che si apre a destra nella pagina):

% “in lingua italiana” significa che si troveranno in italiano tutti gli elementi che fungono da
involucro a VB, cioe I'interfaccia utente con i suoi menu, le finestre, le barre degli strumenti.

Il linguaggio vero e proprio e unico, identico per i programmatori di tutto il mondo, ed € costituito
da circa 200 termini di uso comune nella lingua inglese.
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VISUAL BASIC 2010 EXPRESS

Free tools to create .NET applications on Windows using Visual Basic. w
Microsoft* :

Visual Basic 2010

See below to download Visual Basic
2010 Express in a different language.

UNLEASH YOUR CREATIVITY

B overRviEW

Visual Basic 2010 Express is part of the Visual Studio 2010 Express family, a free set of Italiana

D SYSTEM REQUIREMENTS tools that Windows developers at any level can use to create custom applications

using basic and expert settings. Visual Basic provides a fast and easy way to
HD RESOURCES create JMET Framework-based Windows applications. As with all programs that target

the .NET Framework, programs written in Visual Basic benefit from security and

anguage interoperability.

Jes— More inviting start page

[r— Develop your application mere gquickly with friendlier and more useful start options.

Figura 1: La pagina per l'installazione a distanza di VB, dal sito
Microsoft.com.

In alternativa all’installazione a distanza (che non consente di avere una copia di
sicurezza del software installato), da questa pagina e possibile scaricare un file in
formato .iso (cioe un file immagine di DVD-ROM) dal quale si puo ricavare un DVD-
ROM da utilizzare per installare VB, e da conservare per ripetere I'installazione, in caso
di necessita:

http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-editions/express-iso
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VISUAL STUDIO 2010 .00
EXPRESS ALL-IN-ONE ISO Visual Studio 2010
Download an ISO image file containing Visual Basic, Visual C#, Visual EXDFESS

C++, and Visual Web Developer.

DOWNLOAD NOW - ENGLISH b3

VISUAL STUDIO 2010 EXPRESS ALL-IN-ONE ISO
IV'\E_I’.;al Studio 200

This ISQ image file enables you to install Visual Studic Express products without requiring Internect acces:

nstallation, It includes: Visual Basic 2010 E
2010 Expres

All-in-One ISO Image File

Italiana

Figura 2: La pagina con il download di VB dal sito Microsoft.com.

Prima di scaricare il file in formato .iso, selezionare la lingua italiana cliccando il menu a
tendina che compare in basso nella pagina.

Il DVD-ROM cosi creato comprende tutti gli strumenti della famiglia Visual Studio 2010
Express: Visual Basic 2010 Express, Visual C++ 2010 Express, Visual C# Express, e Visual
Web Developer 2010 Express.

7: L'installazione di VB.

Prima di procedere alla installazione di VB - a distanza o da DVD- ROM - & necessario
disinstallare ogni versione beta dello stesso linguaggio eventualmente presente sul
computer; & consigliabile - ma non necessario - disinstallare le versioni precedenti di
VB (VB 2005, VB 2008).

Non é necessario disinstallare Visual Basic 6 o le versioni precedenti a Visual Basic 6
eventualmente presenti sul computer, in quanto queste versioni sono un ambiente di
progettazione diverso e possono continuare a funzionare anche in presenza di VB
2010.

Apriamo qui un inciso indirizzato a chi conosce il linguaggio di programmazione Visual
Basic 6: VB 2010 non e un aggiornamento di VB6, per cui le conoscenze gia acquisite
con VB6 non possono essere trasferite automaticamente in VB 2010. Certamente la
pratica della programmazione con VB6 e di grande aiuto a chi inizia lo studio di VB
2010, ma VB 2010 & un ambiente di progettazione diverso, che opera con nuove forme
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di linguaggio e con concetti nuovi, basandosi sull’archivio di software Microsoft.NET
FrameWork 4, che ai tempi di VB6 non esisteva.

L'archivio Microsoft.NET FrameWork 4 ¢ un po’ il pozzo di San Patrizio al quale
attingono tutti e tre i linguaggi della suite Visual Studio: Visual Basic, C# e C++. Nella
piattaforma .NET i tre linguaggi hanno una radice comune che li colloca tutti e tre sullo
stesso piano, cosa che non accadeva con il linguaggio Visual Basic che sino alla versione
6 era considerato quasi un linguaggio giocattolo, parente povero del linguaggio C.

Nella fase di installazione, si abbia cura di verificare che sia installato anche il software
Microsoft SQL Server 2008 Express SP1: si tratta di uno strumento per creare e gestire
archivi di dati in VB la cui installazione & facoltativa:

¥ |nsiallazione diMicrosoftVisualBasic 2010, EDTESE __j |L_'3]
Opzioni di installazione Microsoft: .
& Visual Basic 2010
Express

Selezionare i prodotti Facolbativi da installare:

[I™icrosoft Silverlight {Dimensione download: 4.7 MB)
Microsaft Silverlight & un piccolo componente aggiuntivo per browser che consente attivitd
Web avanzate. Installando Silverlight, si accetta automaticamente il conkratto dilicenza di
Silverlight.

icrosoft SQL Server 2008 Express Service Pack 1 {x86) (Dimensione
gownload: 88 MB)

SioL Server Express siintegra con Visual Studio per offrire Funzionalita di base di database
client e server,

Figura 3: L’'installazione di Microsoft SQL Server 2008 Express SP1.

Al termine della installazione, al primo utilizzo di VB, I'utente viene informato che ha
30 giorni di tempo per registrare il prodotto.

Per effettuare la registrazione é richiesto il possesso di un Windows Live ID, cioe di un
indirizzo email valido del tipo

tizio@hotmail.com
caio@msn.com
sempronio@live.com

Se non si dispone di uno di questi indirizzi lo si puo creare contestualmente alla
richiesta della registrazione di VB.

L’eventuale richiesta del Windows Live ID e la registrazione di VB sono gratuite.

Una volta completata la registrazione, 'utente puo disporre di VB gratuitamente, a
tempo indeterminato.
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S - e
Casella degli strumenti MRl Pagina iniziale X Esplora soluzioni
4 Generale i

Nessun controllo utilizzabile in wv' I B P
questo gruppo. Trascinare un ISual basic 2010 EXpreSS
elemento sul testo per

aggiungerlo alla casella degli
strumenti.

Attivita iniziali ~ Ultime novita
] Nuovo progetto...

= Introduzione  Formazione Aggiornamento
@ Apri progetto...

— Visual Basic 2010
Progetti recenti Express

Una tradizione
che continua.
Visual Basic 2010
Express consente
agli sviluppatori
di creare
rapidamente
eccezionali
applicazioni

intarathinie nar

Chiudi pagina dopo caricamento del progett
[¥] Mostra pagina all'avvio

Elenco errori
@ 0 errori l A\ 0 awvisi | (i) 0 messaggi

Descrizione Riga Colonna Progetto

Pronto

Figura 4: Il menu per procedere alla registrazione di VB.

—
2] Pagina iniziale - Mi asi ess
Pagma iniziale - Microsoft Visual Basic 2010 Exp

File Modifica Visualizza Debug Strumenti Finestra

Gel-Hdd| é DB =2[9 - © visualiza Guida CTRL+FL ]
@ . - :
Casella deglistrumenti  ~ 1 x [JESrm—m—e @ Gestisciimpostazioni della Guida CTRL+ALT+F1 . T T
4 Generale %) Forum MSDN ia

N Micrsoft Esempi
Nessun controllo utilizzabile in w V'
questo gruppo. Trascinare un ISL SAEELE
elemento sul testo per Registra prodotto

aggiungerlo alla casella degli
strumenti.

alrglla aggiornamenti
@ Nuovo prd 9 Supporto tecnico

e sulla privacy disponibile sul Web... to
@ Apri proge

Informazioni su Microsoft Visual Basic 2010 Express

Visual Basic 2010
Express

Una tradizione
che continua.
Visual Basic 2010
Express consente
agli sviluppatori
di creare
rapidamente
eccezionali
applicazioni

intarathine nar

Progetti recenti

Chiudi pagina dopo caricamento del progett
[¥] Mostra pagina all'avvio

Elenco errori
Q 0errori ‘ A\ 0 awvisi I (i) 0 messaggi

Descrizione File Riga Colonna Progetto

Pronto

Figura 5: L’avvio della procedura di registrazione di VB.
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Al termine della installazione, nella cartella “Documenti” del computer troviamo la
nuova cartella “Visual Studio 2010”. La cartella “Visual Studio 2010” contiene a sua
volta alcune sottocartelle, tra cui la sottocartella “Projects” dove VB salvera i nostri
futuri lavori, in modo automatico, ognuno in una sottocartella diversa,.

Raccolta Documenti
Visual Studio 2010

Mome Ultima modifica Tipo
14,08,2010 21:20 Cartella di file
06,/09,/2010 12:07 Cartella di file
12,/09,/201013:23 Cartella di file
06,/09/2010 12:07 Cartella di file
. StartPages 29/08/201012:33 Cartella di file
. Templates 29/08/201012:26 Cartella di file
. Visualizers 29/08/201012:29 Cartella di file

Figura 6: 1l contenuto della cartella “Documenti/Visual Studio 2010” dopo
I'installazione di VB.

8: Materiali di supporto.

All'indirizzo http://vbscuola.it/VB2010/Materiali VB2010.exe & disponibile un file che

contiene materiali di supporto necessari per lo studio di questo manuale.

Si tratta di un file eseguibile che, mandato in esecuzione, crea nella cartella Documenti

alcune cartelle e sottocartelle con i materiali usati nel manuale.

Al termine dell’esecuzione le lettrici e i lettori troveranno dunque nella cartella

Documenti / A scuola con VB 2010 le sottocartelle contenenti:

= | materiali necessari per eseguire gli esercizi del manuale (immagini, file di testo,
file audio)

= jlistati degli esercizi e

= jsorgentidelle due applicazioni complete illustrate nel manuale.
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INTRODUZIONE.

» Documenti » Ascuola con VE 2010 »
1 S TS TS
asterizza Muova cartella
— Raccolta Documenti
A scuola con VE 2010
-~
MNome Dimensione  Tipo
. Applicazioni Cartella di file
. Audio Cartella di file
= |, Esercizi Cartella di file
. Immagini Cartella di file
. Testi Cartella di file

Figura 7: Il contenuto della cartella Documenti / A scuola con VB, con i
materiali di supporto allo studio del manuale.
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PARTE I: LA PROGRAMMAZIONE: POTENZIALITA
FORMATIVE, EVOLUZIONE STORICA, CARATTERISTICHE
ODIERNE.

“[...] la scuola deve insegnare a programmare, e non soltanto a utilizzare i programmi.
Ho incominciato a fare avvicinare i miei studenti al computer nel 1983. Allora
bisognava programmare, e dunque pensare con la logica del computer. | miei studenti
di allora oggi inventano software. Mentre quelli che sono venuti dopo, con ambienti
operativi certamente pit amichevoli (come Windows), si limitano spesso a rispondere si
0 no, e a cliccare sulle icone. Mangiano, ma non sanno che cosa c'e nel cibo /.../

Se si insegna a un bambino a programmare in qualche linguaggio informatico, questo
esercizio logico lo rendera padrone e non schiavo del computer”.

U. Eco (intervista al quotidiano “La Repubblica”, 8 gennaio 2000).



Capitolo 1: PERCHE’' IMPARARE A PROGRAMMARE I COMPUTER?

Un computer &€ una macchina che esegue delle istruzioni. Queste istruzioni sono
scritte dai programmatori e sono contenute nei programmi (o applicazioni®) che si
trovano sul disco fisso del computer o in una rete di macchine di cui il computer fa
parte.

Un programma (o applicazione) consiste in una serie di istruzioni impartite al computer

per fargli eseguire determinati compiti.

Alcuni programmi sono relativamente semplici come, ad esempio, la calcolatrice che

compare nel menu Start / Programmi / Accessori di Windows. Per quanto possano

apparire complesse le operazioni svolte da questa calcolatrice, la sua realizzazione &

piuttosto semplice.

Altri programmi sono estremamente complessi e possono essere costruiti solo da

équipes di programmatori:

= gli elaboratori di testo (ad esempio Microsoft Word);

= jfogli elettronici (ad esempio Microsoft Excel);

» jdata base (ad esempio Microsoft Access);

» | programmi per la gestione della grafica (ad esempio Corel Draw, Adobe Photo
Shop);

= jprogrammi per la navigazione in Internet e per la gestione della posta elettronica.

Esistono in commercio, oppure sono disponibili in rete, migliaia di applicazioni o di

programmi in grado di soddisfare le esigenze di tutti gli utenti e di tutte le tasche.

A che serve dunque imparare a programmare?

9: Personalizzare I'uso del computer.

Per quanto molteplici e diversi siano i programmi disponibili, nessuno di essi e
confezionato su misura per soddisfare le esigenze e le abitudini di ogni singolo utente.
Destinati al maggior numero possibile di utenti, questi programmi cercano di

*I termini programma e applicazione sono sinonimi. Alcuni tendono a definire applicazione un
progetto piu complesso, che comprende al suo interno diversi programmi finiti a sé stanti, ma
questa distinzione & poco chiara e non & entrata nell’'uso comune.

Non vanno invece confusi i termini programma e linguaggio di programmazione. Un linguaggio di
programmazione & uno strumento che consente di realizzare programmi: VB & un linguaggio di
programmazione, un software sulle tabelline, invece, ¢ un programma realizzato con VB o con un
altro linguaggio di programmazione.
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abbracciare le esigenze di un utente standard immaginario, racchiudendo le possibilita
di personalizzazione nelle opzioni secondarie.

Chi ha provato a utilizzare i programmi per la gestione delle finanze personali se ne
certamente reso conto: poiché ognuno ha un modo strettamente personale di vedere
e di gestire la propria situazione finanziaria (senza considerare che le situazioni
finanziarie sono diverse da persona a persona), & pressoché impossibile trovare un
programma che corrisponda perfettamente alle proprie esigenze.

A scuola, si puo presentare l'esigenza di documentare una esperienza, oppure di
realizzare un progetto didattico informatico insieme agli alunni, o ancora di creare una
storia multimediale, o un gioco inventato dagli alunni, con immagini e suoni creati da
loro... In questi casi nessun programma esistente puo venire in aiuto: per realizzare
questi progetti € necessario fare da sé, imparando almeno gli elementi basilari della
programmazione del computer.

10: Educare la precisione e il rigore logico.

L'apprendimento della programmazione ha una forte valenza formativa per tutti

(bambini e adulti, alunni e insegnanti), paragonabile per molti aspetti a quella

tradizionalmente attribuita allo studio del latino.

Per ideare e creare un programma che funzioni senza problemi in tutto il suo percorso,

€ necessario impartire al computer delle istruzioni precise, in cui non vi siano

= errori di sintassi (altrimenti il programma arrivato a quel punto si blocca
segnalando l'errore);

= errori di logica, imprecisioni o ambiguita (altrimenti il programma puo produrre
risultati diversi da quelli voluti dal programmatore).

Gli errori di sintassi sono gli errori nei quali il programmatore puo incappare nella fase

di scrittura dei comandi: si tratta in genere di errori di ortografia nella scrittura del

codice o nella sintassi delle istruzioni.

La forma dei comandi che vengono impartiti al computer all'interno di un programma

e rigidissima, in quanto per essere riconosciuti dal computer questi comandi possono

essere scelti esclusivamente tra quelli previsti dal linguaggio di programmazione, e

debbono essere scritti esattamente come richiesto dal linguaggio di programmazione.

Un errore di scrittura, commesso perché si e battuto malamente un tasto o perché non

si conosce bene il comando che si vuole impartire, genera un errore di sintassi e il

blocco del programma: il computer termina il programma nel punto in cui riscontra

I’errore e segnala I'errore al programmatore.

Ad esempio, sono errori di sintassi:

= scrivere la proprieta Labell.Txt invece di Labell.Text;

= scrivere un testo senza le due virgolette: Labell.Text = “Garibaldi, invece di
Labell.Text = “Garibaldi”;
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= sbagliare i rimandi da una parte all’altra del programma (ad esempio ordinare al
computer di andare ad eseguire la procedura Stampatesto che invece in altra parte
del programma é stata chiamata Stampa_testo).

Gli errori di sintassi sono captati e segnalati immediatamente da IntelliSense, uno
strumento incorporato in VB con il compito di suggerire al programmatore il
completamento di parole e la correzione di errori di battitura.

Ecco, ad esempio, come IntelliSense segnalerebbe al programmatore i tre tipi di errori
di sintassi che abbiamo visto sopra:

Private Sub Forml_Load() Handles MyBase.Load

Labell.Text = "Garibaldi"
GoTo StampaTesto
Stampa_Testo:

End Sub

Figura 8: La segnalazione di errori di sintassi da parte di IntelliSense.

Notiamo che il primo e il terzo errore sono sottolineati con una linea ondulata.
Portando il mouse su queste linee, il programmatore pud leggere informazioni sugli
errori e suggerimenti per la loro correzione.

Il secondo errore, invece, & corretto automaticamente da IntelliSense, che completa il
testo “Garibaldi aggiungendo la virgoletta che manca.

Anche I'omissione o il cambiamento di semplici segni di interpunzione possono causare
effetti del tutto indesiderati nell’esecuzione di un programma.

Ecco un esempio.

In questo programma compare un Form (contenitore) denominato Form1. All'interno
del Form1l compaiono sei controlli Label (etichette) denominati rispettivamente
Labell, Label2, Label3, Label4, Label5, Label6:
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- y

85! Forml | = || = [ 2]

Figura 9: Programma di esempio in fase di progettazione.

All'avvio del programma, cioé al caricamento nella memoria del computer del Form1,
vengono eseguite queste sei linee di codice, apparentemente piuttosto simili,
finalizzate a scrivere una parola all’interno di ogni Label:

Private Sub Forml_Load() Handles MyBase.load

Labell.Text "CIAOQ"
Label2.Text = "'CIAOQ"
'Label3.Text = "CIAO"
Labeld.Text CIAO
Label5.Text "CIA"
Label6.Text = CIA

End Sub

Mandando in esecuzione il programma si ottiene questo risultato:
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! Forml l':' | (5] |ihm

Label3

@E@Ifji
= = |F
=L

Figura 10: Programma di esempio in fase di esecuzione.

Vediamo come VB ha eseguito i comandi:

Nella Labell ¢ visualizzata correttamente la parola “CIAQO” che era stata scritta tra
due virgolette.

Nella Label2 & visualizzata la parola “’CIAO” con |'apostrofo iniziale perché tutto
guanto e scritto tra virgolette, apostrofo compreso, viene considerato dal
programma come testo.

Nella Label3 non €& visualizzata alcuna parola perché I'apostrofo posto all’inizio
della riga indica al programma che tutto quanto segue sono annotazioni del
programmatore di cui VB non deve tenere conto.

La parola CIAO assegnata alla Label4, senza virgolette, € interpretata da VB come
una segnaposto che sta al posto di un numero. In questo caso, non trovando alcun
numero assegnato a CIAQ, VB scrive il numero 0.

Nella Label5 ¢ visualizzata la parola “CIA”. Come per la Label2, VB interpreta questa
parola scritta tra virgolette come testo e la riporta tale quale, ovviamente senza
chiedersi se essa abbia un senso oppure no.

Come per la Labeld4, la parola CIA assegnata alla Label6, senza virgolette, e
interpretata da VB come un segnaposto che sta al posto di un numero. Anche in
guesto caso, non trovando alcun numero assegnato a CIA, VB scrive il numero 0.

Se gli errori di sintassi sono intercettati da IntelliSense e segnalati al programmatore
gia durante la fase di scrittura del codice di un programma, per cui ¢ facile individuarli
e correggerli, tutt’altro discorso va fatto per gli errori di logica.

Gli errori di logica, o errori semantici, sono errori che si annidano nello schema di
svolgimento di un programma: non ne inficiano il corretto funzionamento ma
producono effetti e risultati non previsti dal programmatore.

Se i comandi sono stati scritti in modo ineccepibile dal punto di vista formale, il
programma li esegue dal primo all’ultimo senza bloccarsi e senza segnalare problemi,
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ma se nel percorso vi sono errori di logica il risultato finale non sara quello voluto dal
programmatore.

Questi errori, dunque, non si annidano nella scrittura del programma, che IntelliSense
puo vedere e correggere, ma nel progetto ideato dal programmatore, quando questi
ha messo a punto gli obiettivi del suo programma e i percorsi idonei a conseguire
quegli obiettivi.

Per questo motivo, gli errori di logica sfuggono a IntelliSense; la loro individuazione e
correzione richiedono un paziente lavoro di analisi e di revisione del lavoro del
programmatore.

Ecco un esempio di errore di logica: un programmatore vuole progettare un
programma che, dopo avere confrontato tra loro tre numeri X, Y, Z, dica qual e il
maggiore tra essi.
Il programmatore assegna al programma questo percorso:
1. Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile X;
Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile Y;
Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile Z;
Confronta il numero X con il numero Y:
Se il numero X € maggiore di Y, allora X € il maggiore dei tre numeri;
Se il numero X @ minore di Y, allora Y e il maggiore dei tre numeri;
Fine del programma.
Uno schema di questo tipo, se scritto senza errori di sintassi, viene eseguito senza
problemi dal programma, dall’inizio alla fine, ma l'esito finale puo essere corretto o
sbagliato, in quanto il percorso non prevede nessun confronto di X e Y con la variabile
Z.
Il percorso logicamente corretto € invece questo:
1. Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile X;
Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile Y;
Assegna un numero casuale da 1 a 100 alla variabile Z;
Confronta il numero X con il numero Y:
Se il numero X & maggiore di Y, allora:
a. ConfrontaXeZ:
b. Se X & maggiore di Z, allora X € il maggiore tra i tre numeri;
c. SeXeminorediZ alloraZ e il maggiore tra i tre numeri;
Se il numero X € minore di Y, allora:
Confronta Y e Z:
Se Y & maggiore di Z, allora Y € il maggiore tra i tre numeri;
. SeY é minorediZ, alloraZ é il maggiore tra i tre numeri.
10. Fine del programma.

NouswN

vk wnN

©® N o

Nell’esercizio seguente, proponiamo alla lettrice o al lettore la ricerca dell’errore di
logica che si annida nello schema di un programma sul gioco della tombola.
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Esercizio 1: Gioco della Tombola.

Un programmatore ha messo a punto lo schema di un gioco elettronico che deve
simulare - sullo schermo del monitor - I'estrazione dei 90 numeri del gioco della
tombola.

Si da per scontato che i giocatori hanno a disposizione le tradizionali cartelle di
cartoncino, sulle quali segnano a mano i numeri gia usciti.

Il programma fa queste cose:
= estrae, uno alla volta, i numeri da 1 a 90;
= mostra, a richiesta, tutti i numeri gia usciti.

Il programmatore ha inserito, sullo schermo, quattro grandi pulsanti® sui quali &
possibile fare clic con il mouse:

= sul primo pulsante e scritto: “ESTRAI UN NUMERQO”

= sul secondo pulsante e scritto: “MOSTRA LA TABELLA”

= sul terzo pulsante é scritto: “INIZIA UNA NUOVA PARTITA”

= sul quarto pulsante e scritto: “TERMINA IL GIOCO”

Lo schema di programmazione del gioco € diviso in quattro parti (una parte per
ognuno dei quattro pulsanti):

1. Seviene premuto il pulsante “ESTRAI UN NUMERQ”: sorteggia un numero a caso
da 1 a 90 e mostralo sul monitor.

2. Seviene premuto il pulsante “MOSTRA LA TABELLA”: mostra una tabella con tutti i
numeri gia usciti.

3. Seviene premuto il pulsante “INIZIA UNA NUOVA PARTITA”: ripulisci la tabella dei
numeri usciti.

4. Seviene premuto il pulsante “TERMINA IL GIOCO”: termina il programma.

Il computer esegue questo schema senza problemi ma, a causa di un errore logico, il
funzionamento del programma non €& per niente soddisfacente.
Alla lettrice o al lettore il compito di trovare questo errore.’

11: Sviluppare il pensiero progettuale.

Dall’esercizio precedente si intuisce come le diverse fasi di elaborazione di un
programma sollecitino lo sviluppo di capacita intellettuali fondamentali:
= capacita di definire problemi e di porsi degli obiettivi;

4 Questi pulsanti sono quattro controlli, e piu precisamente quattro Button.
® La soluzione si trova alla fine di questo capitolo.
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= capacita di formulare ipotesi e di elaborare percorsi per risolvere i problemi e per
raggiungere gli obiettivi;

= capacita di tenere sotto controllo dei processi basati su elementi e componenti
variabili;

= capacita di verificare i risultati raggiunti.

Grazie al quadro fortemente motivante (il fascino del computer e del progresso

tecnologico, il piacere estetico e I'aspetto ludico della multimedialita) le acquisizioni di

gueste capacita avvengono in modo rapido e forniscono una spinta formidabile al

consolidamento di nuovi abiti mentali improntati alla precisione formale, al rigore

logico, alla essenzialita delle procedure, con ricadute positive su ogni campo di attivita

dell’individuo.

Siamo dunque di fronte a un potenziale educativo di grande rilevanza, che non puo

essere ignorato dagli insegnanti:

= perché e in perfetta sintonia con i loro obiettivi formativi;

= perché e difficilmente riscontrabile in modo cosi accessibile, completo e organico
in altre attivita didattiche.

“Si tratta di conoscenze importanti sia in sé, in quanto la scrittura di un "vero"
programma (intendo un programma scritto veramente e non montato con pochi pezzi
prefabbricati) aiuta lo sviluppo delle capacita logiche, sia come strumento utilizzabile
per raggiungere vari obiettivi scientifici. La possibilita di usare un linguaggio di
programmazione, anche elementare, permette infatti di esplorare della
"fenomenologia matematica" altrimenti inaccessibile e di simulare fenomeni di varia
natura.®”

Tutto questo senza dimenticare che, in definitiva, la motivazione piu forte per
imparare a programmare i computer consiste nel fatto che creare programmi é una
attivita piacevole, perché dalla realizzazione di un programma provengono quella
soddisfazione e quel senso di appagamento che accompagnano le nostre imprese,
guando sentiamo che stiamo realizzando una cosa che portera il marchio della nostra
personalita.

12: Evitare la segregazione digitale.

Da alcuni anni si parla a livello internazionale di un digital divide (segregazione digitale)
che incombe come nuova discriminante per la stratificazione sociale, in base alla
possibilita ed alla capacita di accedere alle nuove tecnologie.

Nel nostro paese il problema é stato avvertito da tempo dal CENSIS:

6 L.Russo, Segmenti e bastoncini, Dove sta andando la scuola?, Feltrinelli, Milano, 1998, pag. 49.
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“Nella societa dell’informazione e della globalizzazione la pratica del computer e la
conoscenza delle lingue, dopo i tradizionali “leggere, scrivere e far di conto”,
costituiscono i saperi che preservano da nuove, ma forse anche pit pericolose, forme di
marginalizzazione. {...)

Queste conoscenze e competenze rappresentano nuovi saperi di cittadinanza, saperi
cioé che determinano la possibilita di integrarsi e partecipare alle dinamiche di una
societa dove, negli ultimi anni, si é diffuso capillarmente ['utilizzo delle tecnologie
informatiche (si pensi a internet, al moltiplicarsi degli sportelli informatici on line, al
telelavoro, ecc.) e che si é aperta a una dimensione internazionale nelle sue relazioni
economiche, politiche, istituzionali e monetarie.””

Lo studio di VB pud essere uno strumento di prevenzione contro l'insorgere di questa
segregazione digitale. Segregazione che non e determinata tanto dalla capacita di
accesso all’'uso del computer, quanto dalla qualita di questo accesso: la nuova barriera
sociale che si intravvede non sara tanto tra chi sapra usare il computer e chi non ne
sara capace ma tra chi sapra usare il computer in modo attivo e chi invece non sapra
andare oltre I'approccio in modo passivo, per svolgere attivita preordinate da altri.
Apriamo una parentesi per chiarire questo punto.

L’approccio all'informatica ed all’'uso del computer, da parte degli adulti cosi come da
parte dei bambini, non ha un valore intrinseco uniforme.

Come ci sono modi diversi di leggere, per cui la lettura ha livelli diversi di qualita e di
utilita per la formazione delle persone, cosi ci sono modi diversi di usare i computer,
graduabili in relazione al livello di impegno attivo da essi richiesto.

Vediamo un esempio. Immaginiamo di vedere un autobus; intorno a questo autobus ci

sono un gruppo di persone:

= alcune di queste persone hanno costruito le parti fondamentali della macchina;

® alcune di queste persone hanno costruito gli strumenti perche I'autobus possa
essere usato dal guidatore e dai passeggeri (volante, cambio, freni, poltrone,
impianto di condizionamento dell’aria, ...);

= alcune di queste persone guidano I'autobus;

= alcune di queste persone salgono sull’autobus perché hanno una méta precisa da
raggiungere;

= alcune di queste persone salgono sull’autobus perché desiderano fare un giro.

Sono dunque cinque gruppi di persone che hanno a che fare con I'autobus in modi

diversi.

Attorno a un computer, possiamo immaginare gli stessi gruppi di persone:

= i fabbricanti delle macchine, coloro che costruiscono e progettano le attrezzature
hardware, ricercando e mettendo alla prova componenti sempre piu veloci, potenti
e sofisticati;

= | creatori dei sistemi operativi e dei linguaggi di programmazione che rendono
utilizzabile la macchina computer;

! CENSIS, XXXI Rapporto sulla situazione sociale del paese, Franco Angeli editore, 1997, pag. 124.

54



Capitolo 1: PERCHE’ IMPARARE A PROGRAMMARE | COMPUTER?

= | programmatori di applicazioni, che utilizzano gli strumenti prodotti ai livelli
precedenti (le macchine con i sistemi operativi e i linguaggi di programmazione)
per costruire applicazioni per scrivere, disegnare, salvare e ricercare dati, navigare
in internet, ...

= coloro che sanno utilizzare in modo attivo le applicazioni prodotte ai livelli
precedenti e, all'interno di queste, riescono anche a ottenere risultati originali (gli
utenti di un elaboratore di testi usano in modo passivo le opportunita offerte del
programma di elaborazione dei testi, ma il loro lavoro di elaborazione di parole e
immagini & un lavoro attivo che puo esprimere alti livelli di creativita);

= coloro che utilizzano applicazioni prodotte da altri con l'unico intento di
intrattenere I'utente o di semplificarne al massimo I'interazione con il computer.
Queste applicazioni relegano I'utente in un ruolo passivo di esecuzione: si tratta, ad
esempio, di video-giochi iterativi, di CD-ROM di consultazione, la cui navigazione
non va oltre uno sfarfalleggiamento privo di obiettivi e di reale partecipazione da
parte dell’'utente.

Questi cinque gruppi di persone hanno un approccio diverso al computer, un approccio
che va da un livello massimo a un livello minimo di impegno attivo.

| primi due gradi della scala sono riservati ad équipes di ricercatori professionisti,
inseriti in organizzazioni economiche in grado di supportare i costi della loro attivita, in
una prospettiva di vendite del loro prodotto su scala mondiale.

Alle lettrici e ai lettori di questo manuale proponiamo un obiettivo piu limitato, ma
ugualmente ambizioso: assestarsi al terzo grado della nostra scala, acquisendo

= |e conoscenze di base per capire come funziona la programmazione dei computer,
= |e capacita necessarie per imparare a realizzare semplici applicazioni e

= |e capacita necessarie per insegnare a realizzare semplici applicazioni.

L’errore logico nell’esercizio a pag. 52, sul gioco della Tombola, si trova nella
progettazione degli effetti del primo pulsante: “ESTRAI UN NUMERQO”.

Non é sufficiente assegnare al programma il compito di estrarre un numero da 1 a 90.
E’ necessario inserire le istruzioni perché il computer controlli se il numero estratto e
gia stato sorteggiato in precedenza, per evitare che lo stesso numero venga
sorteggiato piu volte.

Le istruzioni corrette e complete sono queste:

estrai un numero X da 1 a 90;

se il numero X é gia stato estratto in precedenza, allora:

torna al punto 1 ed estrai un altro numero;

se il numero X non é gia stato estratto in precedenza, allora:

mostra X sul monitor e

Lih Wik
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6. memorizza X tra i numeri gia estratti.
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Capitolo 2: I LINGUAGGI PER LA PROGRAMMAZIONE DEI
COMPUTER.

| computer operano solo in base al cosiddetto linguaggio macchina (o codice
nativo).
Nel linguaggio macchina le istruzioni sono scritte in questo modo:

Figura 11: Rappresentazione grafica di una sequenza di bit.

Ogni casella rappresenta una unita minima di memoria del computer, nella quale &

contenuta una unita minima di informazione: un bit. Bit sta per Blnary digiT (numero

binario). Un bit pud contenere solo due numeri: il numero 0 o il numero 1.

Un bit pud essere immaginato come una lampadina che puo essere spenta (numero 0)

o accesa (hnumero 1).

L'accendersi o lo spegnersi di queste lampadine sono le uniche istruzioni che i

computer capiscono e interpretano.

Un programmatore che voglia parlare direttamente al computer deve quindi

conoscere questo linguaggio particolare, formato solo da due segni, per impartire al

computer ogni tipo di istruzione, come ad esempio:

® riconoscere che e stato premuto sulla tastiera il tasto corrispondente a una lettera
(ad esempio la lettera “A”) e, di conseguenza,

= scrivere la lettera A sullo schermo del monitor.
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13: Le unita di memoria del computer.

| bit sono raggruppati in matrici di 8 bit (nella figura precedente ogni riga rappresenta
una matrice di 8 bit).
Una matrice di 8 bit si chiama byte (pronuncia: bait):

Il byte & I'elemento fondamentale per la programmazione del computer. A seconda
della diversa forma (0 o 1) che assumono le 8 lampadine che lo compongono, un byte
pud assumere 256 forme diverse, corrispondenti a 22 disposizioni di 1 o 0. Un
programmatore di computer lavora quindi combinando tra di loro 256 elementi di
programmazione.

Si tratta, in pratica, di un alfabeto composto da 256 segni, numerati da 0 a 255, con i
numeri scritti in base 2.

Il byte & anche I'unita di misura della memoria del computer. | suoi multipli sono:
= il Kb (Kilobyte = 2'° = 1.024 byte)

= il Mb (Megabyte = 2%° = 1.024 Kb)

» il Gb (Gigabyte = 2°°= 1.024 Mb).

Alcune centinaia di Kb possono contenere:

= un libro (e-book) di alcune centinaia di pagine;
= un’immagine di dimensioni ridotte;

" unsuono.

Un Mb pu0 contenere:

= un libro (e-book) di 1.000 pagine, molto elaborato;

= un’immagine di grandi dimensioni salvata in alta definizione;
= una breve musica salvata in formato .mp3.

VB occupa circa 600 Mb sul disco fisso del computer.

La memoria RAM®di un normale computer sul quale si possa usare VB deve disporre di
almeno 1 0 2 Gb (cioe 1.000 o 2.000 Mb).

Il disco fisso di un personal computer moderno contiene alcune centinaia di Gb.

® La memoria RAM (Random Access Memory, memoria ad accesso casuale) & la memoria che il
computer utilizza nello svolgimento della sua attivita quando & acceso (per I’elaborazione di testi, di
giochi, di suoni, di immagini); per questo motivo ¢ chiamata anche memoria di lavoro. Si differenzia
dalla memoria ROM (Read Only Memory) che ¢ invece costituita dalle informazioni salvate su
supporti come il disco fisso del computer o i CD-ROM. Il contenuto della memoria RAM, a differenza
della memoria ROM, si perde con lo spegnimento del computer.
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14:1linguaggi compilatori.

Il linguaggio macchina, composto di bit e di byte, € un linguaggio detto di primo livello,
perché in rapporto diretto con le componenti fisiche della macchina-computer.

E’ superfluo segnalare la difficolta di comunicare con il computer tramite questo
linguaggio composto solo da 0 e da 1.

A partire dagli anni ‘60, con la diffusione dei computer e il progressivo ampliamento
del numero dei programmatori, sono emerse la possibilita e la convenienza di creare
altri tipi di linguaggi, comprensibili dal computer ma piu vicini al linguaggio parlato
dagli uomini e quindi di uso piu diretto.

Sono cosi nati e si sono sviluppati nel tempo livelli successivi di linguaggi che utilizzano
parole di uso corrente (in inglese): grazie a questi linguaggi, il programmatore scrive le
istruzioni non con sequenze di 0 e di 1, ma con parole di facile comprensione; il
linguaggio si fa carico della loro traduzione in linguaggio macchina.

Ecco alcuni esempi di queste parole:

Open (Apri)
Close (Chiudi)
Save (Salva)
Print (Scrivi)
Load (Carica)
End (Termina)
Do (Fa)

If (Se)

Then (Allora)
And (E)

Or (Oppure)
Else (Altrimenti)
Select (Seleziona)
While (Finché)
Try (Prova)
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Tabella 1: Esempi di comandi in linguaggio VB.

Programmare utilizzando queste parole e evidentemente piu facile che scrivere una

serie di 1 e di 0. Il computer, tuttavia, non € in grado di interpretare alcuna di queste

parole: il linguaggio di programmazione si pone come intermediario tra il

programmatore e il computer e traduce le parole inglesi (cioé le istruzioni) scritte dal

programmatore. Questa attivita di intermediazione compiuta dai linguaggi di alto

livello si chiama compilazione; i linguaggi di questo tipo sono chiamati appunto

linguaggi compilatori.

VB fa parte della famiglia dei linguaggi di ultima generazione: sono i linguaggi detti di

quinto livello.

Questi linguaggi mettono a disposizione del programmatore un ambiente di lavoro

sofisticato, nel quale la parte grafica ha ormai un rilievo pari a quello del linguaggio

vero e proprio. In questo ambiente di progettazione si trovano tutti gli accorgimenti

possibili per liberare il programmatore dalle operazioni di routine, nella scrittura delle

istruzioni.

VB, ad esempio, fornisce al programmatore questi strumenti di supporto al suo lavoro:

® un ambiente grafico in cui & possibile manipolare con estrema facilita gli elementi
dainserire in un programma, le loro proprieta e i loro comportamenti;

= uno strumento (IntelliSense) per scrivere in modo corretto le istruzioni, con la
documentazione istantanea, passo per passo, su quello che sta scrivendo;

= |a funzione di auto-completamento della scrittura dei nomi delle variabili
eliminando I'esigenza di scriverli in modo completo e dunque il rischio di
commettere errori;

= strumenti che visualizzano i rimandi interni tra le diverse parti di un progetto;

= punti di interruzione e di controllo che consentono di padroneggiare il fluire di un
programma e di localizzare eventuali errori di sintassi.

Una volta terminato il lavoro di progettazione, il linguaggio di alto livello si incarica
dunqgue di compilare il programma in linguaggio macchina (cioé in una serie di numeri
0 e 1) e di renderlo distribuibile agli utenti finali ed eseguibile sui loro computer; gli
utenti finali utilizzeranno il programma finito probabilmente senza nemmeno sapere
con quale linguaggio e stato creato.

15: Il linguaggio BASIC.

Il linguaggio BASIC® fu elaborato negli anni ‘60 da un gruppo di insegnanti
dell’Universita di Dartmouth (Canada) a uso dei loro studenti, per consentire

9 Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (Linguaggio di Istruzioni Simbolico e
Multifunzionale per il Principiante).
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I"apprendimento della programmazione anche agli studenti che non seguivano i corsi
di informatica.

Negli anni ’70 il BASIC fu adottato come linguaggio di programmazione per quello che e
considerato il primo personal computer: il MITS Altair 8800; successivamente, con la
proliferazione dei personal computer, il linguaggio si diffuse e si ramifico in vari
dialetti, a seconda delle macchine alle quali era destinato.

Si ebbero cosi il Commodore BASIC, il Super BASIC, I’Amiga BASIC, il GW BASIC, il Quick
BASIC, il Turbo BASIC, il Simon’s BASIC, e decine di altre versioni.

Tutti questi dialetti erano costruiti sul linguaggio originale BASIC e lo incorporavano,
per cui era relativamente molto semplice per un programmatore passare da un
dialetto all’altro.

Nel 1991 comparve la prima versione di Visual Basic: un evento rivoluzionario nella
storia della programmazione, perché questo linguaggio - in connubio con il nuovo
sistema operativo Windows - rendeva la creazione di programmi estremamente
semplice ed alla portata di tutti.

Negli anni 90 Visual Basic ebbe nuovi sviluppi e nuove versioni sino al 1998, con la
pubblicazione di Visual Basic 6; il successo mondiale del sistema operativo Windows
andd di pari passo con [laffermarsi di Visual Basic come il linguaggio di
programmazione di gran lunga piu diffuso al mondo.

Nel 2002 la casa proprietaria, Microsoft Corporation, ha deciso di concludere questa
esperienza, giunta alla versione 6, incanalando Visual Basic su un binario nuovo che
pone questo linguaggio sullo stesso piano di altri linguaggi professionali, e che, nelle
intenzioni dei proprietari, lo mette in condizione di raccogliere la sfida del futuro,
evolvendosi con I'evolversi della tecnologia informatica.

Con il salto di qualita avvenuto nel 2002, VB si avvale dello stesso archivio di software
(denominato FrameWork .NET) sul quale poggiano linguaggi ritenuti un tempo di
livello superiore, garantendogli la stessa potenza e affidabilita.

Nell’ultimo decennio si sono susseguite queste edizioni di Visual Basic .NET:

= Visual Basic 2003, collegato alla FrameWork 1.1 (Visual Basic 7);

= Visual Basic 2005, connesso alla FrameWork 2 (Visual Basic 8);

Visual Basic 2008, connesso alla FrameWork 3.5 (Visual Basic 9);

= Visual Basic 2010, connesso alla FrameWork 4 (Visual Basic 10).

Per quanto le successive edizioni di VB.NET abbiano conservato anche la numerazione
progressiva delle versioni di Visual Basic, per marcare una certa linea di continuita con
guelle (rispettivamente: versione 7, versione 8, versione 9 e versione 10), il passaggio a
VB.NET rappresenta uno stacco netto rispetto al passato, e richiede I'acquisizione di
nuovi termini e di nuovi concetti di programmazione.

10] comandi del linguaggio BASIC originale sono ancora in gran parte utilizzabili, a 50 anni di
distanza, in VB 2010.
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16: Dai linguaggi procedurali ai linguaggi orientati agli eventi e
agli oggetti.

Sin dalla sua prima introduzione, Visual Basic ha fatto compiere al linguaggio BASIC™

un salto di qualita, introducendo due elementi innovativi:

* un ambiente visivo, in tutto simile a quello dell’ambiente Windows, in cui il
programmatore puo vedere e prelevare gli strumenti che ritiene utili per il suo
programma;

» il passaggio dalla modalita di progettazione testuale alla progettazione orientata
agli eventi ed agli oggetti.

Sino alla nascita di Visual Basic, il programmatore scriveva i suoi programmi, o, meglio,
scriveva una serie di comandi che il programma doveva eseguire riga per riga,
seguendo pedissequamente le indicazioni del programmatore. L'utente del
programma non aveva molte possibilita di intervento, non poteva intervenire sul suo
ciclo di svolgimento e doveva adeguarsi all’ordine predeterminato dal programmatore.
Era un tipo di programmazione adatto ai primi tempi dell'informatica, atto a creare
programmi finalizzati semplicemente all’elaborazione di dati.

Questo tipo di programmazione, con lo sviluppo della tecnologia informatica, e in
particolare con I'affermazione dei sistemi operativi basati sulle cosiddette finestre, ha
ceduto il passo alla possibilita di creare programmi piu complessi, in grado di
rispondere ai comportamenti dell’utente e in grado di gestire elementi grafici e sonori.

Gli sviluppi della progettazione hanno dunque aperto possibilita di creare progetti di
novo tipo:

= orientati agli eventi;

= orientati agli oggetti.

| programmi orientati agli eventi sono interattivi, aperti all’'utente, alle sue curiosita, ai
suoi desideri, alle sue esigenze. Offrono all’'utente una serie di opzioni e di possibilita
diverse che sono state certamente predisposte dal programmatore, ma che si attivano
come e quando l'utente decide di esplorare e sfruttare le risorse del programma che
sta usando.

L'utente esercita le sue scelte producendo eventi quali, ad esempio:

= il clic del mouse su un pulsante;

= |a pressione di un tasto sulla tastiera;

* |a scrittura di una parola®™.

"1 termine che si legge piu frequentemente oggi, invece di linguaggio, & ambiente di
programmazione. 11 termine ambiente sottolinea il fatto che il programmatore opera come se fosse
all'interno di una stanza dei bottoni, con tutti gli strumenti a sua disposizione, visibili e a portata di
mouse. L'uso del termine linguaggio é invece circoscritto al complesso di termini utilizzati per la
scrittura delle istruzioni (il codice del programma).

12] programmi orientati agli eventi registrano anche eventi non causati dall’'utente quali, ad
esempio, il trascorrere del tempo. E’ possibile dare istruzioni a un programma affinché, trascorso
un determinato periodo di tempo (evento registrato dal computer) succeda una determinata cosa:
ad esempio, in un gioco che simuli una partita a scacchi, alla scadenza di 30 minuti di attesa
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Un esempio di applicazione orientata agli eventi e I'elaboratore di testi Microsoft
Word: di fronte alla schermata iniziale di questo programma l'utente puo decidere di
aprire un file gia esistente, di iniziarne uno nuovo, di scrivere un testo, di cambiare il
font di caratteri, di ingrandirli o ridurli, ...

Non c’e alcun ordine predefinito in queste operazioni: € I'utente a decidere di volta in
volta cosa preferisce fare, il programma si adegua in modo elastico alle sue indicazioni.
Il programmatore (nel caso di Microsoft Word: I'équipe di programmatori) ha cercato
di prevedere tutte le mosse dell’'utente finale e di fornire al computer istruzioni
adeguate per ognuna di queste mosse.

Nei programmi basati su eventi, dunque, il ruolo del programmatore viene reso piu
arduo e piu stimolante perché egli deve essere in grado di mettersi nei panni del futuro
utente e di predisporre soluzioni per ognuna delle azioni che questi decidera di
intraprendere all’interno del programma.

L'orientamento agli oggetti riguarda la possibilita, offerta al programmatore, di
inserire nel programma oggetti preconfezionati (costruiti da altri programmatori)
estremamente efficaci e che tuttavia richiedono un minimo impegno di
programmazione.

Immaginiamo un programmatore che voglia inserire in un suo programma un pulsante
che, una volta premuto con il mouse, simuli un vero pulsante, cioe si abbassi sotto la
pressione del mouse e poi torni alla sua posizione originaria.

Con un linguaggio testuale la cosa é fattibile solo da un programmatore esperto, con
un notevole impegno nella scrittura delle linee di istruzioni.

Con un linguaggio orientato agli oggetti la cosa diventa semplicissima: basta prendere
I’oggetto pulsante e collocarlo dove si desidera che questo appaia nel quadro grafico
del programma. Non occorre scrivere alcuna riga di istruzioni per farlo funzionare:
I'oggetto pulsante e preconfezionato e contiene gia in sé le istruzioni necessarie per
simulare il pulsante che si abbassa sotto il clic del mouse e poi torna alla sua posizione
originaria13.

Al programmatore, sollevato dal compito di progettare il pulsante, rimane solo il
compito di progettare cosa succedera quando I'utente del programma premera questo
pulsante.

17: La programmazione orientata agli oggetti.

Il concetto di orientamento agli oggetti, basilare nella odierna attivita di progettazione,
richiede qualche approfondimento.

(evento) durante i quali 'utente non ha fatto alcuna mossa, puo apparire il messaggio “Il tuo tempo
e scaduto”.
13In VB questo tipo di pulsante preconfezionato ¢ il controllo Button, illustrato piu avanti.
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In termini informatici, un oggetto € un elemento di programmazione finito e
indipendente dagli altri elementi del progetto, con una sua autonomia di
funzionamento, utilizzabile nel quadro di un progetto piti complesso.

In sostanza, un oggetto € un componente integrato in un sistema, nel quale 'oggetto
opera per consentire la funzionalita di tutto il sistema.

Vediamo un esempio tratto dalla vita quotidiana: abbiamo in casa una torcia elettrica,

e ne conosciamo perfettamente il funzionamento. Sappiamo che al suo interno si

trovano una batteria e una lampadina. Non sappiamo come funziona la batteria e non

sappiamo come funziona la lampadina, ma sappiamo come funziona la torcia. In caso

di bisogno, pur non sapendo come funzionano, siamo in grado di cambiare sia la

batteria, sia la lampadina.

Molti oggetti di uso comune nella nostra vita sono di facile uso proprio perché per il

loro uso e la loro manutenzione non € richiesta la conoscenza del funzionamento dei

loro componenti:

= possiamo utilizzare un robot da cucina, scambiandone i pezzi secondo le esigenze,
senza conoscere il funzionamento interno di alcuno di questi pezzi;

= possiamo guidare un’automobile senza conoscere il funzionamento del suo
motore, del sistema rotante, delle parti elettriche;

» possiamo usare un telefono senza conoscere come funzionano la tastiera, la
batteria, il display;

=  possiamo usare un personal computer senza avere mai visto i suoi componenti
interni (la CPU, I’hard disk, la scheda video, la scheda audio, ...).

Sono attivita alle quali abbiamo fatto I'abitudine e che ci sembrano banali; esse
costituiscono tuttavia esempi concreti di un fenomeno chiamato di astrazione, per cui
la complessita di un sistema viene celata all’'utente, fornendogli una semplice
interfaccia che gli consente di fare funzionare il sistema stesso.

Trasferiamo I'esempio della torcia che abbiamo visto poc’anzi in termini informatici: il
programmatore mette insieme un programma utilizzando alcuni elementi precostituiti
(la batteria, la lampadina), pur senza preoccuparsi di conoscere come questi elementi
funzionano, badando piuttosto a cosa producono, al fine di farli interagire per
conseguire gli obiettivi del programma.

Ecco un esempio relativo a un progetto creato con VB.

Vogliamo collocare in un programma una decina di pulsanti che, cliccati dall’utente,
produrranno determinati effetti.

Con la programmazione a oggetti, non abbiamo bisogno di scrivere alcuna riga di
programmazione per creare i dieci pulsanti: & sufficiente prendere |'oggetto Button
(pulsante) e inserirlo dieci volte nel nostro programma, nelle posizioni che ci sembrano
pil opportune.

L’oggetto Button & un oggetto visibile che fa parte dell’insieme degli strumenti di VB.
E’ un oggetto che ha delle proprieta (cioé delle qualita, come I'altezza, la larghezza, il
colore, la posizione...), che & capace di captare determinati eventi (il clic del mouse, il
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doppio clic, il passaggio del mouse...) ed & capace di rispondere a questi eventi
compiendo determinate azioni.

Questi dieci pulsanti avranno dunque un funzionamento autonomo piuttosto
complesso, per ottenere il quale il programmatore non deve progettare alcunché:
I'unico compito che gli rimane, una volta collocati i pulsanti all’interno del programma,
e definire cosa succedera quando questi pulsanti verranno cliccati.

In sostanza:

» si ha orientamento agli oggetti quando in un sistema (programma) si mettono
insieme delle unita di programmazione piu semplici, indipendenti, capaci di
funzionamento autonomo;

= queste unita di programmazione sono chiamate oggetti; tutta la progettazione
orientata agli oggetti ruota attorno ad essi;

= per utilizzare uno di questi oggetti in un progetto, & sufficiente sapere cosa questo
oggetto fa o produce, e non come lo fa o lo produce.

Abbiamo visto che il programmatore che inserisce un oggetto nel suo progetto non
deve preoccuparsi della programmazione che sta dietro il funzionamento dell’oggetto
stesso, ma ovviamente questa programmazione esiste: il suo nome tecnico e Classe.
Una Classe non e I'oggetto, ma & il complesso di dati e di istruzioni che dicono come un
oggetto deve essere costruito (quali saranno le sue proprieta), quali eventi deve
sapere riconoscere e cosa deve sapere fare (quali saranno le sue azioni).

La Classe € dunque una specie di scatola nera che definisce la forma di un oggetto e ne
guida il comportamento.

Vediamo un esempio: la planimetria di un appartamento in costruzione prevede come
deve essere fatto questo appartamento: quante stanze, quante porte, quante finestre,
quali dimensioni deve avere. La planimetria ovviamente non & I'appartamento, ma € il
complesso di istruzioni sulla base delle quali & possibile costruire I'appartamento.

La stessa relazione mappa/appartamento esiste tra la classe e I'oggetto.

Quando un oggetto ¢ collocato all'interno di un progetto, gli viene subito assegnato un
nome che lo distingue all’interno del programma, in modo automatico da VB oppure a
scelta del programmatore. Si dice allora che la sua classe & stata instanziata (cioe e
stata attuata, si & dato corso alle istruzioni in essa contenute, che hanno portato alla
costruzione dell’oggetto).

18: La scelta di Visual Basic 2010 Express.

Abbiamo visto che nel pacchetto di strumenti di programmazione denominato Visual
Studio” 2010 Express, sono presenti tre linguaggi di programmazione:

= Microsoft Visual Basic' 2010 Express;

* Microsoft C# 2010 Express;
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Microsoft’ C++ 2010 Express.

Oltre a questi, disponibili gratuitamente in questo pacchetto Express, esistono oggi
decine di linguaggi di programmazione moderni ed efficienti, orientati agli eventi ed
agli oggetti.

Abbiamo scelto VB per questi motivi:

VB & uno dei linguaggi piu semplici da imparare. E’ un ambiente di progettazione
intuitivo, che accompagna e guida il programmatore verso la creazione di
applicazioni di alto livello, cercando tuttavia di sgombrare il cammino del
programmatore da tutto quanto puo ostacolare la realizzazione delle sue idee.
Nonostante il passare del tempo VB mantiene un’aura del tutto particolare, di
freschezza e di semplicita d’uso, che non si ritrova in altri linguaggi, che gli ha
guadagnato la fedelta di milioni di programmatori nel mondo.

La conoscenza di VB & una conoscenza informatica capitalizzabile: essa non
diventera obsoleta nel giro di pochi anni ma, al contrario, potra sempre tornare
utile in futuro. VB ha alle sue spalle una storia lunga ormai 50 anni (in campo
informatico si tratta di un lasso di tempo enorme); oggi € ampiamente diffuso a
livello mondiale e avra certamente un futuro in quanto VB e stato e rimane uno dei
linguaggi di bandiera di Microsoft Corporation. Accusato un tempo di essere un
linguaggio giocattolo, oggi VB sta alla pari dei linguaggi fratelli, C# e C++ in quanto
ha la loro stessa potenza e affidabilita e affonda le sue radici nel medesimo archivio
di software Framework 4.
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PARTE II - AMBIENTE DI PROGETTAZIONE DI VB.

Conclusa la trattazione di alcuni argomenti di carattere generale, inizia qui la parte

operativa del manuale.
Prendiamo le mosse dall’analisi del’ambiente di progettazione con il quale VB si

presenta al programmatore.



Capitolo 3: VISITA GUIDATA E PRIMO PROGETTO.

La creazione di un programma in VB si divide in due fasi:
* |a preparazione dell’interfaccia'* grafica, cioé la disposizione dei diversi elementi
che I'utente vedra sul suo monitor durante 'esecuzione del programma;
= |a scrittura del codice, cioe la scrittura delle istruzioni che il programma dovra
eseguire quando accadranno determinati eventi (ad esempio: quando l'utente
premera con il mouse un pulsante o quando premera un determinato tasto sulla
tastiera).
Iniziamo qui I'esplorazione della parte visiva della programmazione. Diciamo, con un
gioco di parole, che per ora ci occuperemo piu di Visual che di Basic, e questa parte
sara per molti la pil piacevole tra le due.
Durante I'esplorazione guidata - o durante le sue escursioni autonome - la lettrice o il
lettore si imbatteranno certamente in cose di cui in questo testo non si parla. Cio é
dovuto al fatto che I'ambiente di progettazione di VB & ormai uno strumento molto
complesso, che puo essere utilizzato proficuamente sia da programmatori alle prime
armi, sia da programmatori professionisti. La lettrice o il lettore troveranno dunque in
gueste pagine solo cid che abbiamo ritenuto indispensabile a fornirgli un primo
orientamento nel campo della progettazione e a metterlo in grado di produrre in poco
tempo applicazioni valide e funzionanti.
L'esplorazione personale & tuttavia una attivita utile al completamento e al
consolidamento delle conoscenze: lungi dallo sconsigliarla, la raccomandiamo
vivamente alle lettrici e ai lettori.

19: Analisi dell’ambiente di progettazione di VB.

Dal pulsante di Awvio, in basso a sinistra, facciamo clic su Programmi e quindi su
Microsoft Visual Studio 2010 e su Microsoft Visual Basic 2010 Express.

14 Per interfaccia qui si intende il complesso degli elementi che appaiono sullo schermo, con la
funzione di facilitare la comunicazione tra l'utente del programma e le istruzioni contenute nel
codice del programma, perché il computer esegua cio che l'utente vuole. L'utente opera solo
sull'interfaccia grafica, senza vedere il codice scritto con le istruzioni retrostanti. L'interfaccia si
assume il compito di captare le informazioni relative a cido che I'utente fa o vuole e di passarle al
codice del programma.
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Compare cosi la pagina iniziale dell’ambiente di progettazione di VB. In termini tecnici,
questo & I'IDE di VB (Integrated Development Environment, ambiente integrato di
sviluppo).

Ci troviamo nella Pagina iniziale, come si legge nella intestazione della pagina.
Vediamo alcuni degli elementi presenti in questa finestra scorrendo i numerida 1 a 6,
in rosso, visibili nella figura seguente.

-
Pagina iniziale - Microsoft Visual Basic 2010 Express S F o — =g
- - -
File Modifica Visualiza Debug Strumenti Finestra ?
e o SER R $ 2B |R=E2|9-0-|pr a=E3%|QFFRE PO,

i O Indietro 3 A%

Pagina iniziale X

Ruawnns 163p ejRsed X

Attivita iniziali

Introduzione Formazione Aggiornamento

.| Visual Basic 2010 Express
Una tradizione che continua. Visual Basic 2010 Express
consente agli sviluppatori di creare rapidamente
eccezionali applicazioni interattive per Windows. Con il
nuovo ambiente di sviluppo di Visual Basic 2010 Express,
prestazioni migliorate e numerose funzionalita
innovative, tradurre grandi idee in ottime applicazioni
non & mai stato cosi facile. Per iniziare, & possibile
visitare il sito Beginner Developer Learning Center
oppure cercare i progetti piu recenti e utili in
CodingdFun.

Beginner Developer Learning Center

Coding4Fun
Altre risorse su Visual Basic 2010 Express

¥| Chiudi pagina dopo caricamento del progett s
¥| Mostra pagina all'avwvio :

Crea rapidamente la prima applicazione

Figura 12: La pagina di apertura dell’ambiente di progettazione di VB.

All’estrema sinistra, al n. 1 troviamo la Casella degli strumenti. Si tratta di una casella a
scomparsa, che si apre quando ci passiamo sopra con il mouse e si chiude quando il
mouse si allontana. Premendo l'icona con la puntina, & possibile fissare la casella in
modo che la Casella degli strumenti rimanga sempre visibile, ma rimandiamo queste
operazioni di personalizzazione a quando avremo maggiore familiarita con tutto
I'ambiente di progettazione. La casella per ora & vuota, non contiene nessuno
strumento, in quanto non abbiamo ancora iniziato alcun progetto.

Procedendo verso destra, al n. 2 troviamo due link dai quali & possibile partire per
creare un nuovo progetto o aprire un progetto creato in precedenza. Nello spazio
sottostante, notiamo la dicitura Progetti recenti: qui comparira I'elenco degli ultimi
progetti avviati, quando ne avremo qualcuno. Per ora lo spazio & vuoto.

All’estrema destra dell’ambiente di lavoro, ai nn. 3 e 4 troviamo le due finestre Esplora
soluzioni e Finestra Proprieta. Nella finestra Esplora soluzioni sono visibili tutte le
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parti che costituiscono il progetto in corso di lavorazione. Da questa finestra & possibile
accedere a ognuna di queste parti, per operare su ognuna di esse singolarmente™.

La Finestra Proprieta ¢ una finestra di uso molto frequente durante la creazione di un
programma. In essa compaiono le proprieta di ogni singolo controllo (oggetti grafici
come i pulsanti, i riquadri di testo, i menu, i riquadri di immagini) che fanno parte del
progetto. La Casella degli Strumenti di VB contiene 21 controlli di uso comune e molti
altri oggetti: ognuno di questi oggetti possiede decine di proprieta (nome, lunghezza,
larghezza, colore, posizione, testo, ...). Tutte le proprieta di ogni oggetto inserito nel
progetto sono gestibili dalla Finestra Proprieta.

In alto, al n. 5, nella striscia dei pulsanti troviamo tre icone che consentono di aprire
rispettivamente la Casella degli strumenti, la finestra Esplora soluzioni e la Finestra
Proprieta.

In alto, al n. 6, tra i menu, facciamo un clic sul menu Visualizza. Nel menu che si apre a
tendina, facciamo un clic su Altre finestre. Qui troviamo un’altra possibilita di aprire la
Casella degli strumenti, la finestra Esplora soluzioni e la Finestra Proprieta. Notiamo
che si accede alla Finestra Proprieta anche cliccando il tasto F4.

®Vediamo di fare un po’ di chiarezza su questi termini usati nell’ambiente di progettazione di VB

2010:

= un progetto e un insieme di file creati dal programmatore, finalizzati a funzionare insieme per
raggiungere un determinato scopo;

= quando un progetto é finito in tutte le sue parti, esso viene compilato per crearne un software
eseguibile direttamente e distribuibile: a questo punto siamo in presenza di un programma.
Un programma & dunque un progetto finito, reso eseguibile su tutti i computer mediante la
compilazione;

= un gruppo di progetti diversi, finalizzati a fare parte della medesima applicazione, costituiscono
una soluzione. Ad esempio, un progetto per la creazione di un programma di labirinti pud
essere distinto in due progetti autonomi e diversi: un progetto per eseguire labirinti al
computer e un progetto per creare labirinti personali. I due progetti sono cose diverse e
producono risultati diversi, possono tuttavia essere correlati e possono fare parte di una unica
soluzione, finalizzata a produrre 'applicazione Labirinti.

In questo manuale ci occuperemo solo di progetti e di programmi. Nella finestra Esplora

soluzioni vedremo dunque sempre e solo le parti che compongono un singolo progetto.
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Per prendere confidenza con I'ambiente di progettazione e le sue finestre, avviamo la

creazione di un Nuovo progetto:

{2} Pagina iniziale - Microsoft Visual Basic 2010 Ex

Finestra 7
= - e Y e e e R L B

Casella degli strumenti

File Modifica Visualizza Debug Strumenti

MLRN Pagina inizisle X
4 Generale

Nessun controllo utilizzabile in
questo gruppo. Trascinare un
elemento sul testo per aggiungerlo
alla casella degli strumenti,
Attivita iniziali

Introduzione

Formazione

~  Esplora soluzioni

=y

Ultime novita

Aggiornamento

.| Visual Basic 2010 Express

Progetti recenti

Una tradizione che continua. Visual Basic 2010 Express
consente agli sviluppatori di creare rapidamente eccezionali
applicazioni interattive per Windows. Con il nuovo ambiente
di sviluppo di Visual Basic 2010 Express, prestazioni migliorate
€ numerose funzionalita innovative, tradurre grandi idee in
ottime applicazioni non & mai stato cosi facile. Per iniziare, &

[¥] Chiudi pagina dopo caricamento del progett
[¥] Mostra pagina all'awvio

BE Esplora data...

3% Casella degli...

Crea rapidamente la prima applicazione

Novita di Visual Basic 2010 Express

possibile visitare il sito Beginner Developer Learning Center Proprieta

oppure cercare i progetti pil recenti e util in Coding4Fun.
Beginner Developer Learning Center =
CodingdFun L

Altre risorse su Visual Basic 2010 Express

1

XX

Figura 13: Avvio di un nuovo progetto.

Compare la finestra Nuovo progetto, visibile nella prossima figura, in cui

chiesto di specificare quale tipo di progetto intendiamo avviare.

" =

ci viene

Nuovo progetto

2 = ]

Modelli installati

Visual Basic

Applicazione WPF

Applicazione console

Libreria di classi

Applicazione browser WPF

Mome:

Cerca in Modelli installati

Tipo: Visual B
Visual Basic tpa: HisuzlBasie

Progetto per la creazione di

. un'applicazione con interfaccia Windows
Visual Basic

Visual Basic

Visual Basic

Visual Basic

p||

Figura 14: La finestra di scelta e denominazione del nuovo progetto.
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Come si vede nella colonna centrale di questa finestra, con VB si possono creare
progetti di diverso tipo: programmi destinati a internet, programmi destinati a operare
dietro le quinte e a rimanere invisibili, oppure classi di oggetti da utilizzare in altri
programmi.

Una Applicazione Windows Form, prima opzione della lista, € il tipo di programma
famigliare a ognuno di noi: € un programma che opera usando una finestra sul monitor
e oggetti ormai famigliari come pulsanti, testi, immagini e audio.

In questo manuale creeremo solo applicazioni di questo tipo.

Non clicchiamo subito la voce Applicazione Windows Form. Prima, nella linea in basso,
scriviamo il nome del progetto che intendiamo realizzare: lo chiamiamo Ciao Mondo, e
vedremo tra poco perché.

Ora possiamo fare clic su OK. In questo modo passiamo al linguaggio VB I'informazione
che vogliamo creare una nuova Applicazione Windows Form che si chiamera Ciao
Mondo. Sara un programma che una volta finito funzionera autonomamente e potra
essere eseguito su qualsiasi computer con sistema operativo Windows, a prescindere
dal fatto che su questo computer sia installato o meno il linguaggio VB.

Eccoci dunque nell’ambiente di progettazione vero e proprio, pronto a ricevere le
nostre istruzioni.

Tradizione vuole che un programmatore alle prese con un nuovo linguaggio di
programmazione realizzi come primo progetto il programma Hello World, cioé un
progetto che faccia comparire sul monitor la scritta “Hello World”. Seguiamo dunque
la tradizione, per scaramanzia, con questo progetto Ciao Mondo che abbiamo appena
avviato.

Ciao Mende - Microsoft Visual Basic 2010 Express | SEIREN
File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Formate Strumenti Finestra 7
S E-Ha s R R] =29 - oa=EE QAR DS,
Formlwb [Progettazione]*
2| 2EE
a5l Forml [==m]=] | Ciao Mondo
=4 My Project
2] Formlwb
Form1 System.Windows.Forms.Form ~
| B =

ShowInTaskba True -
> Size 300: 300
SizeGripStyle  Auto
StartPosition  WindowsDefaultLe
Tag
Text Form1
TopMost False =
Text
1 testo associato al controllo.

Figura 15: La pagina di avvio del progetto “Ciao Mondo”.
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In alto, nell’intestazione della pagina di progettazione si vedono il titolo e il tipo del
nuovo progetto.

Nella parte centrale compare un oggetto Form (= modulo), in bianco, vuoto,
denominato Form1.

I nome proprio Forml gli & stato assegnato in modo automatico da VB; il
programmatore pud cambiare questo nome, ed € auspicabile che lo faccia quando
lavora a un progetto con molti Form, in modo da distinguere facilmente ogni singolo
Form e le sue funzioni.

Notiamo che il riquadro che contiene il Forml porta l'intestazione Forml.vb
[Progettazione].

Questo Form1 & un oggetto che appartiene alla categoria dei Form (= modulo), & il

primo oggetto del nostro progetto, ed & destinato a contenere altri oggetti.

Il Form1 e la finestra che I'utente vedra quando il programma sara in esecuzione, €

I'interfaccia tra il programma e I'utente: questi vedra solo I'interfaccia e operera con gli

oggetti che avremo collocato nell’interfaccia.

In quanto oggetto, il Forml possiede delle proprieta, che il programmatore puo

modificare, e risponde a determinati eventi con dei comportamenti (azioni) che il

programmatore puo attivare o meno, secondo le esigenze del progetto al quale sta

lavorando.

Tutto quanto é riferibile all’oggetto Form1 (proprieta, capacita di rispondere a eventi,

capacita di compiere azioni) e retto da una programmazione, creata da altri

programmatori, contenuta in una Classe. Con l‘inserimento del Form1 nel progetto, la

relativa Classe ¢ stata istanziata, cioe le & stata data realizzazione concreta.

Tornando a un esempio usato in precedenza, possiamo dire che la planimetria

dell’appartamento € stata concretizzata: questo Form € come un appartamento creato

sui dati contenuti nella planimetria.

Notiamo che il Form1 ha una riga di intestazione con una icona di VB e il titolo Form1.

A destra, in questa riga di intestazione compaiono le tre caselle che nelle finestre di

Windows servono a:

» chiudere temporaneamente una Finestra e ridurla a pop- down® sulla barra delle
applicazioni;

® ridurre la grandezza di una Finestra o massimizzarla a grandezza schermo;

= terminare un programma.

All'estrema sinistra dell’lambiente di progettazione si intravvede, seminascosta, la
Casella degli strumenti.

La apriamo, passandoci sopra con il mouse, e notiamo che stavolta la Casella contiene
numerosi strumenti: gli strumenti di uso pit comune sono 21 e compaiono nella parte
superiore della casella. Piu in basso, ci sono altri gruppi di strumenti, in genere
finalizzati a usi particolari, raggruppati per categorie.

Tutti questi strumenti sono oggetti che si possono prendere e collocare in un progetto,
con questa distinzione:

'® Una finestra ridotta pop-down compare nella striscia delle applicazioni solo con licona del
programma.
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= alcuni oggetti rimarranno visibili all’'utente del nostro programma: questi oggetti
sono chiamati controlli;

= altri oggetti, invece, pur operando all'interno di un programma, rimarranno
invisibili all’'utente finale (ad esempio: un Timer): questi oggetti sono chiamati
componenti.

Dunque: tutti gli strumenti di questa casella sono oggetti. Gli oggetti visibili sono

controlli, gli oggetti non visibili sono componenti.

Scorriamo le icone dei 21 controlli comuni e cerchiamo di capire quale puo essere la
funzione di ognuno di essi. Passando con il mouse su un oggetto (ad esempio, il primo
della serie: il Button) leggiamo una breve descrizione dell’oggetto e delle sue funzioni.
Per il Button, ad esempio, possiamo leggere che esso “Genera un evento quando
I'utente fa clic su di esso”; ci viene detto inoltre che il Button € .NET component, cioé e
un oggetto che proviene dall’archivio di software FrameWork .NET 4.

4 Controlli comuni
Puntatore

Button

Xl (5]

CheckBox

CheckedListBox

aoo
£

ComboBox
DateTimePicker
Label

LinkLabel

> > Fl

€ >

ListBox

237 ListView

#.| MaskedTextBox
MonthCalendar
ws] Notifylcon

I8 NumericUpDown
@ PictureBox

@3 ProgressBar

® RadioButton

aA RichTextBox

abl TextBox
" , ToolTip
‘:‘ TreeView

7d WebBrowser

Figura 16: I controlli comuni nella Casella degli Strumenti.
A destra dell’ambiente di progettazione vediamo due finestre.

In alto, vediamo la finestra Esplora soluzioni, nella quale compare una visione
panoramica del nostro progetto e delle sue parti.
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Sotto la finestra Esplora soluzioni vediamo la Finestra Proprieta.

La Finestra Proprieta contiene, per ogni oggetto presente nel progetto (Form e oggetti
della Casella degli Strumenti), I'elenco delle loro qualita: qual € il loro nome proprio,
come si devono presentare all’'utente, che aspetto devono avere, dove e come si
devono collocare sul monitor, ecc.

L’ambiente di progettazione di VB presenta dunque un buon numero di finestre di
lavoro. Per fortuna, non sono tutte necessarie contemporaneamente. Nel corso del
lavoro di progettazione & possibile spostarle sullo schermo, ingrandirle, ridurle o
chiuderle. Quando serviranno potranno essere riaperte di volta in volta tramite i menu
o le icone che VB mette a disposizione in abbondanza a questo scopo.

L’unico oggetto presente nel nostro progetto Ciao Mondo per ora & il Form1.

Facendo un clic sulla immagine del Form1, vediamo comparire nella Finestra Proprieta
le proprieta di questo Form.

Possiamo scegliere tra due modalita di visualizzazione: proprieta raggruppate per
categoria o proprieta elencate in ordine alfabetico (cliccando le prime due icone che
si vedono nella finestra si passa da una modalita all’altra).

Proprieta * 01X

Forml System.Windows.Foerms.Form -

"B

Figura 17: Le icone della Finestra Proprieta.

Scegliamo [l'ordine alfabetico e scorriamo [I'elenco, leggendo quali sono le
caratteristiche del form (e le modifiche che possiamo apportarvi).

L'elenco e piuttosto lungo, e sara cosi per ogni oggetto, ma non bisogna lasciarsi
impressionare: nei progetti piu comuni € necessario definire solo alcune di queste
proprieta; la maggior parte di esse possono essere lasciate tranquillamente cosi come
VB le definisce di default.

Nel progetto Ciao Mondo, modificheremo solo una delle proprieta del Form1.: il testo.
Cerchiamo la proprieta Text (in questo caso Text significa intitolazione del Form) e,
nello spazio a destra della voce Text, al posto di Form1 scriviamo Ciao Mondo.
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o= Ciao Mondo EI@

Figura 18: Il form con il testo “Ciao Mondo”.

Notiamo che nella Finestra Proprieta vi sono altre icone: cliccando I'icona con il lampo
si passa dalle proprieta del Form1 all’elenco degli eventi che il Form1 ¢ in grado di
riconoscere e di gestire secondo le istruzioni contenute nella sua Classe.

Vi troviamo molti eventi familiari a un utente di computer: il clic e il doppio clic del
mouse, la pressione di un tasto, il trascinamento del mouse...; si tratta di un elenco
collocato qui a scopo di documentazione, ma qui poco utile a fini pratici.

Cliccando l'icona a sinistra del lampo torniamo a vedere I'elenco delle proprieta del
Form1.

Continuiamo il progetto Ciao Mondo inserendovi due controlli: un pulsante Button e
una etichetta Label.

Funzionamento del programma: cliccando il pulsante Button, nell’etichetta Label
comparira la scritta “Ciao Mondo”.

76



Capitolo 3: VISITA GUIDATA E PRIMO PROGETTO.

Torniamo ad aprire la Casella degli Strumenti. Per comodita, possiamo bloccarla in
modo che rimanga sempre visibile sul monitor: per fare questo facciamo clic sull’icona
con la freccina in basso, e sul comando Ancora.

File Meodifica Visualizza Progette Debug Dati  Strumenti  Finestra 7
A E-dd BRI 2|90 r a=(ECs

/_‘.',"; Casella degli strumenti hills”) Forml.vb [Progettazione]
» Tutti | Windows Form Mohile

a Controlli comuni

Puntatore
Ancora ce Documento a schede

BIEE4

iuawngs 1|bap ejjpsed

Button : :
Mascondi automaticamente
CheckBox )
Mascondi
B CheckedListBox

Gl

ComboBox |

Figura 19: Il comando per bloccare la Casella degli Strumenti.

Facciamo un doppio clic sull’oggetto Button (il primo della lista, dopo il Puntatore):

vediamo che un pulsante compare all'interno del nostro Form1, dove & possibile

cliccarlo per collocarlo dove preferiamo. In alternativa:

= facciamo un solo clic sull'oggetto Button: in questo modo abbiamo selezionato
I'oggetto;

= spostiamo il puntatore del mouse dentro il Form e notiamo che |'oggetto Button lo
segue;

= quando il puntatore del mouse si trova nel Form nella posizione in cui desideriamo
collocare il pulsante Button, facciamo un nuovo clic con il mouse.

A sinistra, in alto, seguendo 'uno o l'altro metodo, collochiamo invece un oggetto

Label, come nella figura seguente.

ot Ciao Monde (o |l = | 22|

Labell

o ]

Figura 20: I due oggetti Button1 e Label1l nel progetto “Ciao Mondo”.
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Con queste operazioni abbiamo terminato la creazione dell'interfaccia grafica del
progetto; mancano ora le istruzioni per fare funzionare i due oggetti contenuti nel
Form. A questo scopo, dobbiamo inserire nel progetto queste due istruzioni:

= quando avverti il clic del mouse sull’oggetto Buttonl

= cambia il testo della Labell in “Ciao Mondo”.

Queste istruzioni si scrivono in una nuova finestra, che non abbiamo ancora visto: & la
Finestra del Codice.

Vi sono vari modi per accedervi; per ora adottiamo il modo pilu diretto: facciamo un
doppio clic sull’oggetto Button1.

Abbiamo cosi accesso alla Finestra del Codice, che & di importanza fondamentale
perché & qui che vengono scritte le istruzioni per il programma (cioe cosa deve fare il
computer quando accade un evento nel programma in esecuzione).

LIEL S Forml .vb [Progettazione]®

¥ Buttonl ~| # Click
—IPublic Class Forml

= Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.Eventirgs) Handles Buttonl.Click

End Sub
End Class

Figura 21: La Finestra del Codice.

Notiamo le due scritte che si vedono nella linea della intestazione di questa finestra:
* Forml.vb*' e

* Forml.vb [Progettazione]*

Si tratta dei titoli di due schede diverse:

= una scheda in cui si vede il codice del progetto;

= una scheda in cui si vede l'interfaccia grafica del progetto.

Siccome siamo arrivati ad aprire la Finestra del Codice cliccando il Buttonl, vi troviamo
gia delle righe di istruzioni relative al Buttonl, e in particolare all’evento del clic del
mouse sul Buttonl:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

7 L’asterisco indica che il progetto non & ancora stato salvato. Esso scompare automaticamente
dopo il salvataggio.
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End Class

Torneremo su questa procedura tra poco.

Ora, nella scheda intitolata Form1.vb, cioe nella Finestra del Codice, sotto la linea della

intestazione notiamo due menu che si aprono a tendina:

» Nel menu di sinistra vediamo l'elenco degli oggetti presenti nel Forml, e
ritroviamo qui gli oggetti Buttonl e Labell.

(LI VRY Sl Forml.vb [Progettazione]”
“% Form1 - | ] (Dichiarazioni)
1 (Generale)
“I% Form1

# (Eventi Form1)

" Buttonl
=" Labell m

| » b

r As System.Object, ByVWal e As System.Ever

Figura 22: I menu a tendina nella Finestra del Codice.

= Nel menu di destra vediamo I’elenco degli eventi che ognuno di questi oggetti & in
grado di riconoscere e di gestire.

Forml.wb*® ¢ P

[—
¥ Juttonl -| ¥ Click
L PUDIT Forml < Click
= Private Sub Buttonl_Click(ByVal send ’ -

W

A

ClientSizeChanged
ContextMenuChanged
ContextMenuStripChanged
ControlAdded

ControlRemoved

W

End Sub
End Class

MWW W

W

CursorChanged

A

Disposed
DockChanged
DoubleClick
DragDrop

A S

N

DragEnter -

Figura 23: Gli eventi connessi all’oggetto Button1.

79



Capitolo 3: VISITA GUIDATA E PRIMO PROGETTO.

Formplesls Forml.vb [Progettazione]®

s-:" Labell g
—-Public Class \

= Private Sub Buttonl Click(ByWal send

-| (2] (Dichiarazioni)
] (Dichiarazioni)
# AutoSizeChanged h
BackColerChanged

m

W

End Sub # BindingContextChanged
End Class # CausesValidationChanged
# ChangeUICues
# Click

# ClientSizeChanged

# ContextMenuChanged

# ContextMenuStripChanged
ControlAdded

F
&
# ControlRemoved -

Figura 24: Gli eventi connessi all’oggetto Label1.

Nel menu di sinistra facciamo un clic su Buttonl e nel menu di destra facciano un clic
sull’evento DoubleClick. Notiamo che nella Finestra del Codice viene scritta in modo
automatico una procedura (un elenco di istruzioni) finalizzata a gestire I'evento del
doppio clic del mouse sul pulsante Buttonl.

Nel menu di sinistra facciamo ora un clic sul controllo Labell e nel menu di destra
facciamo un clic sull’evento MouseMove. Notiamo che nella Finestra del Codice viene
scritta in modo automatico una procedura finalizzata a gestire I'evento del passaggio
del mouse sull’etichetta Labell.

Abbiamo ora un codice formato da tre procedure:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

End Sub

Private Sub Buttonl_DoubleClick(sender As Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.DoubleClick

End Sub

Private Sub Labell MouseMove(sender As Object, e As
System.Windows.Forms.MouseEventArgs) Handles Labell.MouseMove

End Sub

End Class

Notiamo che ogni procedura inizia con le parole Private Sub... e termina con la parole
End Sub. Tra Private Sub... e End Sub vanno scritti i comandi che il programmatore
vuole fare eseguire al computer; per ora non vi € alcun comando, le tre procedure
sono vuote e non producono effetti.
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Notiamo che le tre procedure si collocano tra le righe Public Class Form1... e End Class.
Queste righe segnalano che ci troviamo di fronte a una istanziazione della Classe Form;
cancellando queste due righe, il Form1 scompare dal progetto.

Riprendiamo lo schema delle istruzioni di questo pogramma:

= quando avverti il clic del mouse sull’oggetto Buttonl

= cambia il testo della Labell in “Ciao Mondo”.

Le due procedure Buttonl.DoubleClick e Labell.MouseMove riguardano eventiche
non saranno trattati in questo programma, per cui possiamo eliminarle dal codice,
lasciando solo la prima procedura: Buttonl.Click.

Inseriamo in questa procedura, dedicata all’evento clic del mouse sul Buttonl, le
istruzioni affinché nella Labell compaia la scritta “Ciao Mondo”:

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

Labell.Text = "Ciao Mondo"

End Sub

Scriviamo la nuova riga lentamente, cliccando un tasto alla volta sulla tastiera per
vedere come VB ci viene in aiuto nella scrittura di queste istruzioni.

Notiamo che dopo avere battuto i tasti “la” VB suggerisce I'oggetto Labell.

Dopo avere scritto Labell scriviamo un punto “.”.

Questo punto scritto subito dopo I'oggetto Labell indica a VB che cio che viene dopo il
punto definisce una delle proprieta o una delle azioni della Labell.

VB stesso mostra al programmatore tutte le proprieta e tutte le azioni dell’oggetto™.

'8 Questa attivitd continua di supporto al lavoro del programmatore da parte di VB & data da
IntelliSense, lo strumento di supporto di cui abbiamo gia avuto modo di parlare, che in base a cio
che il programmatore sta facendo in quel momento si incarica di suggerirgli le azioni possibili.
Abituarsi a utilizzare il supporto di IntelliSense e importante non solo perché allevia notevolmente
il lavoro di scrittura del codice, ma soprattutto perché elimina il rischio di compiere errori nella
scrittura del codice.
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Scorriamo questo elenco e giungiamo alla proprieta Text.

(10 BY el Forml.vb [Progettazione]*

¥ Buttonl «| ¥ Click -
-Public Class Forml =5
= Private Sub Buttonl Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click 7
Labell.|
5
End Sub 5 Size
@ SuspendlLayout
-] Private subT Tablndex e As System.Eventérgs) Handles Buttonl.DoubleClick
End Sub @ h Public OverridesPropertyTextAsString|
= Private Sul:lﬁ;_l_p : As System.Windows.Forms.MouseEventArgs) Handles Labell.MouseMov
End Sub ﬁ:TopLe\reICDHtrol =
 ToString v
End Class Comune | Tutti L5}

Figura 25: Impostazione della proprieta Text della Label1.

Facciamo un doppio clic del mouse sulla proprieta Text, per inserirla nella nostra
procedura, oppure premiamo sulla tastiera il tasto TAB e completiamo la linea di
istruzioni con la scritta “Ciao Mondo”:

Labell.Text = "Ciao Mondo"

Notiamo ancora come IntelliSense continua ad assistere il programmatore:

= se scriviamo Ciao Mondo” senza le virgolette, VB segnala che c’é qualcosa che non
va;

= se invece scriviamo “Ciao Mondo senza le virgolette finali, VB si incarica di
aggiungerle per chiudere il testo.

Con questo, il progetto & finito. Prima di provarne |'esecuzione, consolidiamo
I'abitudine di passare dalla finestra del codice alla finestra di progettazione grafica
cliccando le intestazioni che si notano in alto nelle due finestre:

Forml.vb™

% Form1 - | L (Dichiarazioni)

SIPublic Class Forml

] Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
Labell.Text = "Ciac Mondo™

End Sub|

Oppure proviamo lo stesso passaggio cliccando le due icone che si trovano a destra
nella striscia dei pulsanti della finestra Esplora soluzioni:
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Esplora seluzioni

5| Giao Mondo

=d| My Project
=] Forml.vb

Figura 26: Il passaggio dalla finestra del codice alla finestra di progettazione.

Oppure, ancora, cliccando il menu Visualizza, nella barra di VB: nel menu a che si apre
a tendina, le prime due righe consentono il passaggio dalla finestra del codice alla
finestra della progettazione grafica e suggeriscono, per effettuare queste operazioni
I"'uso dei tasti F7 e MAIUSC+F7.

Mandiamo in esecuzione il nostro progetto cliccando il tasto F5, oppure cliccando
I'icona con la freccina verde nella striscia dei pulsanti, oppure ancora cliccando, in alto
nella striscia dei menu, il menu Debug / Avvia debug.

nenti  Finestra 7

.| b a EEE |G

Figura 27: L’icona Avvia debug (avvio della esecuzione provvisoria di un
progetto).

Una volta lanciato il programma, apparentemente non accade nulla. Trattandosi di
programmazione orientata agli eventi, il programma & in attesa che si verifichi un
evento che sia connesso a qualche istruzione scritta nella Finestra del Codice, che gli
dica cosa fare di fronte a questo evento.

Notiamo che il programma riconosce gia e gestisce in modo automatico - senza che noi
abbiamo scritta una riga di istruzioni - I'evento del passaggio del mouse sopra il
Buttonl.

Proviamo a passare con il mouse sopra il Buttonl: il programma riconosce |'evento
passaggio del mouse e lo gestisce facendo cambiare colore al pulsante; il tutto in modo
automatico. Questo avviene perché nell’'oggetto Buttonl sono gia incorporate le
istruzioni per rispondere al passaggio del mouse con il cambiamento del colore, senza
che il programmatore debba ri-programmare queste funzioni ogni volta di nuovo.

Il pulsante Buttonl ovviamente sa riconoscere anche I'evento clic del mouse, e per
gestire questo evento ha a sua disposizione le istruzioni che abbiamo inserito nella
procedura Button1_Click.

Se non abbiamo commesso errori, facendo un clic sul pulsante Buttonl otteniamo
I’effetto di cambiare la scritta nella Labell, come nell'immagine seguente.
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i R’

gt Ciao Mondo = | = P

Ciao Mondo

Figura 28: Il progetto “Ciao Mondo” in esecuzione.

L’operazione di avvio dell’esecuzione del progetto si chiama in VB “debug”. Il termine e

pessimistico, perché tradotto alla lettera vuol dire “elimina gli errori”.

Nel nostro caso non dovremmo avere problemi. Se ci sono errori, questi vengono

segnalati nella finestra Elenco errori, sotto la Finestra del Codice.

L'operazione inversa al debug & termina debug, che termina il progetto in esecuzione.

= Si pud fermare il progetto in esecuzione come si fermano tutti i programmi,
cliccando la x su campo rosso in alto a destra.

= Sjipud cliccare I'icona termina debug (il quadrato a destra della freccina, nella linea
delle icone).

= Sipuo cliccare il menu Debug / Termina debug.

Preoccupiamoci ora di salvare il progetto finito.
Clicchiamo licona Salva tutto, nella striscia dei pulsanti, oppure nella striscia dei menu
clicchiamo il menu File (in alto a sinistra) / Salva tutto.

Ciao Mondo - Microscft Visual Basic 2010 Ex|;ress =‘ -~ P e —
File Modifica Visualizza Progette Debug Dati Formato  Strumenti  Finestra 7
R GO I EE RN ICEr Y 1=

Forml.vb* Forml.wb [Progettazione]” X

Figura 29: L’icona “Salva tutto” nella stiscia dei menu a icone.
Accettiamo le modalita di salvataggio automatico che ci vengono proposte. Il nostro

progetto viene cosi salvato nella cartella Documenti | Visual Studio 2010 \ Projects 1\
Ciao Mondo.
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Andiamo a controllare questa cartella: vediamo che essa contiene il file Ciao
Mondo.sIn, che ¢ il file con il contenuto della finestra Esplora soluzioni e una
sottocartella denominata ancora Ciao Mondo.

Raccolta Documenti

Ciao Mondo

Mome Tipo Dimensicne
. Ciao Monda Cartella di file

E Ciao Mondao Microsoft Visual Studio Solution 1KE

Ciao Monda Visual Studio Solution User Options 19 KE

Nella sottocartella Ciao Mondo troviamo i file del nostro progetto, e in particolare il
file Ciao Mondo.vbproj che ¢ il file principale del progetto.

Assieme a questo file principale, VB ha salvato numerosi altri file e sottocartelle in cui
ha memorizzato tutti i dati relativi a questo progetto, che rimangono disponibili per
eventuali aggiornamenti del progetto.

Raccolta Documentsi
Ciao Mondo
Mome . Tipo Dirnensione
| bin Cartella di file
; My Project Cartella di file
J ohj Cartella difile
2 Ciao Mondo Visual Basic Project file 6 KB
f;l, Ciac Mondo.vbproj Visual Studio Project User Options ... 1KE
2] Forml.Designer.vb Visual Basic Source file 3KE
i Forml MET Managed Resources File 6 KE
2] Forml.vb Visual Basic Source file 1KE

Figura 30: Le cartelle e i file di salvataggio automatico del progetto “Ciao
Mondo”.

Prima di abbandonare il progetto Ciao Mondo proviamo ad apportarvi alcune
modifiche. Lo faremo con il prossimo esercizio.
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Attenzione: se il progetto € in fase di debug (cioe se il progetto € in esecuzione) non e
possibile modificarne il codice. Per tornare alla fase di progettazione & necessario
cliccare I'icona Termina debug.

Finestra 7

o = e B g &

S R

Termina debug (CTRL+ALT+Break)
= = (hirks

Figura 31: L'icona Termina debug.

Con un clic su questa icona si torna a visualizzare la Finestra di Progettazione (cioé la
finestra dell’interfaccia grafica, in cui compaiono gli oggetti).

Esercizio 2: Modifiche e integrazioni al progetto “Ciao Mondo”.

Obiettivi di questo esercizio:

» Modificare il colore dello sfondo del Form1 e raddoppiarne la larghezza.

= Cambiare il testo del Button1.

= Cambiare il colore dei caratteri della Labell e ingrandirne i caratteri.

= |nserire una funzione che consenta all’utente del programma di scrivere un nome.
= Fare comparire questo nome nella Labell.

Procediamo punto per punto.

Per modificare il colore dello sfondo del Form1 e raddoppiarne la larghezza:

=  Facciamo un clic sul Form.

= Vediamo le sue proprieta, nella Finestra Proprieta.

= Cerchiamo la proprieta BackColor (colore dello sfondo).

= Scegliamo il colore blu nella scheda “Personalizzato”.

= Cerchiamo la proprieta Size (dimensioni): le dimensioni che vediamo sono espresse
in pixel: la prima cifra indica la larghezza, |la seconda cifra indica |'altezza.

= Scriviamo 600 al posto della prima cifra e vediamo che la larghezza del Form si
raddoppia.

Per cambiare il testo del Button1:

=  Facciamo un clic sul pulsante Buttonl.

= Vediamo le sue proprieta, nella Finestra Proprieta.

= Cerchiamo la proprieta Text e al posto di Button1 scriviamo CLICCAMI.

Per cambiare il colore dei caratteri della Labell e ingrandirne i caratteri:

= Facciamo un clic sul pulsante Labell.
= Vediamo le sue proprieta, nella Finestra Proprieta.
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* Cerchiamo la sua proprieta Font™ e scegliamo il carattere Micosoft Sans Serif, stile
grassetto, a 24 punti.

= Cerchiamo la sua proprieta ForeColor (colore in primo piano, immediatamente
sotto la proprieta Font) e scegliamo il colore giallo nella scheda “personalizzato”.

Con questo abbiamo completato le modifiche grafiche da apportare al progetto.

Ora mancano le istruzioni necessarie per conseguire questi due ultimi obiettivi:

= |nserire una funzione che consenta all’utente del programma di scrivere un nome.
= Fare comparire questo nome nella Labell.

Queste istruzioni ovviamente dobbiamo scriverle nella Finestra del Codice.

In particolare, dobbiamo inserire una Funzione® mediante la quale il programma sia in
grado di recepire un nome scritto dall’'utente, per poi visualizzarlo come testo della
Labell.

Dove prima era solo l'istruzione Labell.Text = "Ciao Mondo", ora scriviamo tre righe
di codice.

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

Dim NOME As String
NOME = InputBox("COME TI CHIAMI?", "CIAO MONDO", "Anonimo", 100, 100)
Labell.Text = "Ciao " & NOME

End Sub

Analizziamo le nuove righe una a una.

Nella prima riga (Dim NOME As String) viene istruito il computer perché crei (Dim =
dimensiona) nella sua memoria una casella che conterra la variabile NOME; si precisa
che in questa casella verra inserito un testo, e non un numero (As String).

La seconda riga ha la funzione di recepire il nome scritto dall’utente mediante un
InputBox, cioe una casella per 'immissione di dati, che viene creata da VB in modo
automatico.

Nella terza riga viene istruito il computer affinché nella Labell scriva la parola "Ciao "
e vi aggiunga (&) il contenuto della variabile NOME. Dunque, se NOME sara uguale a “Tizio”
il computer scrivera “Ciao Tizio”.

19 Facendo clic con il mouse sulla casella a destra della proprieta Font appare un pulsante con tre
puntini. [ tre puntini stanno ad indicare che per questa proprieta vi sono molte possibilita di scelta.
Facciamo un clic sui puntini: nella Finestra che si apre impostiamo il carattere desiderato come si fa
normalmente all'interno di un elaboratore di testi.

?Le istruzioni scritte nella Finestra del Codice possono essere procedure o funzioni.

Le procedure contengono istruzioni perché il programma risponda a determinati eventi con
determinate azioni.

Le funzioni, invece, contengono solo elaborazioni di dati, i cui risultati vengono utilizzati nelle
procedure. Vi sono funzioni che elaborano numeri (cioé elaborano variabili numeriche) e funzioni
che elaborano stringhe (cioe elaborano variabili di testo).
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Vediamo in dettaglio la seconda riga.

In linguaggio corrente, essa dice: la variabile NOME € costituita da quanto sara scritto
dall’utente all’interno di un InputBox. Le caratteristiche di questo InputBox sono scritte
tra le parentesi e sono separate I'una dall’altra dalle virgole:

guesto InputBox mostrera la domanda "COME TI CHIAMI?",

e il titolo "CIAO MONDO",

mostrera la parola "Anonimo", come risposta di default (automatica) in attesa del
testo scritto dall’utente;

I’InputBox andra a collocarsi a 100 pixel di distanza dal bordo sinistro dello
schermo

e a 100 pixel di distanza dal bordo superiore dello schermo (100, 100).

Notiamo che, mentre impostiamo | parametri dell’InputBox, IntelliSense suggerisce
passo per passo la parte che manca per completare e concludere correttamente le
istruzioni.

Mandando in fase di debug il nostro progetto, il risultato dovrebbe essere questo:

ﬁ
COME TI CHIAMI?

Annulla

Anonimo

COME TICHIAMIZ

Tizio|
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¥ N

ol Ciao Mondo |- -

Ciao Tizio

Figura 32: Il progetto “Ciao Mondo” in esecuzione dopo le modifiche.

Salviamo il tutto cliccando I'icona Salva tutto.
Nel prossimo esercizio vedremo di studiare il codice che abbiamo scritto in questo
progetto, per iniziare da subito a familiarizzare con alcuni concetti basilari di VB.

Esercizio 3: Analisi del codice del progetto “Ciao Mondo”.

Obiettivo di questo esercizio € esaminare il codice del progetto “Ciao Mondo” per
comprendere il significato delle parti che VB vi inserisce in modo automatico.

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

Dim NOME As String
NOME = InputBox("COME TI CHIAMI?", "CIAO MONDO", "Anonimo", 100, 100)
Labell.Text = "Ciao " & NOME

End Sub

End Class

Abbiamo gia visto che la procedura di nome Button1_Click inizia con Private Sub
Buttonl Click e termina con End Sub.

Abbiamo visto pure che questa procedura ¢ inserita nella Classe che istanzia I'oggetto
Form1, i cui limiti vanno da Public Class Forml a End Class.

Notiamo che mentre la Classe & definita Public, la procedura e definita Private: questo
significa che altri Form, se ve ne fossero, potrebbero interagire con la Classe pubblica
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di questo Form, ma non potrebbero interagire con la procedura privata Buttonl_Click,
che produce effetti solo all’interno del Form1.
Ora analizziamo in dettaglio la riga di apertura della procedura Button1_Click:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Buttonl_Click & il nome proprio di questa procedura. Possiamo cambiarlo a nostro
piacere, magari con un nome piu familiare e piu facilmente comprensibile, ad esempio
ClicSulPulsante, e il risultato non cambia:

Private Sub ClicSulPulsante(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Tutto quanto é scritto tra le parentesi servirebbe, se ne avessimo bisogno, a fornire
alla procedura clicSulPulsante delle informazioni particolari sul clic del mouse che si
€ appena verificato.

Ad esempio:

» su quale oggetto é stato effettuato il clic?

* con quale pulsante del mouse & stato fatto™.

Ora, non avendo bisogno di alcuna di queste informazioni particolari, possiamo
tranquillamente svuotare il contenuto delle parentesi: la procedura funzionera
ugualmente, senza problemi:

Private Sub ClicSulPulsante() Handles Buttonl.Click

Abbiamo qui, dunque, una procedura che si chiama ClicSulPulsante, che non richiede
informazioni particolari, che gestisce (Handles) I'evento del clic con il mouse sul
pulsante Button1 (Button1.Click).

Possiamo allungare a piacere la serie degli eventi gestiti da questa procedura: per
ottenere questo e sufficiente aggiungere i nuovi eventi dopo Button1.Click.

Ad esempio, se sul Form1 ci fossero altri tre pulsanti Button, di nome Button2, Button3
e Button4, la procedura ClicSulPulsante sarebbe in grado di gestire I'evento clic su tutti
guesti pulsanti, con queste aggiunte:

Private Sub ClicSulPulsante() Handles Buttonl.Click, Button2.Click,
Button3.Click, Button4.Click

Se vogliamo che nel nostro progetto, la procedura ClicSulPulsante sia attivata anche
da un clic sulla Labell, aggiungiamo I'evento Label1.Click:

Private Sub ClicSulPulsante() Handles Buttonl.Click, Labell.Click

2! Allinterno delle parentesi, in questa procedura, sono contenuti due parametri:

= il parametro sender (= mittente) dice qual e 'oggetto dal quale e partito I'evento;

= il parametro e (= evento) fornisce dettagli, che vedremo piu avanti, sull’evento che si e
verificato.
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Se vogliamo che la procedura sia attivata anche da un clic sul Form1 aggiungiamo
I’evento Me.Click:

Private Sub ClicSulPulsante() Handles Buttonl.Click, Labell.Click, Me.Click?

In questo modo abbiamo indicato al computer che il contenuto della procedura
ClicSulPulsante deve essere eseguito quando si concretizza uno di questi tre eventi:
= un clic sull’oggetto Buttoni;

= un clic sull’oggetto Label1;

» un clic sull’oggetto Form1 (Me).

Ecco il codice completo del progetto:
Public Class Forml
Private Sub ClicSulPulsante() Handles Buttonl.Click, Labell.Click, Me.Click
Dim NOME As String
NOME = InputBox("COME TI CHIAMI?", "CIAO MONDO", "Anonimo", 100, 100)
Labell.Text = "Ciao " & NOME
End Sub

End Class

Mandiamolo in esecuzione (debug) e vediamo che I'InputBox si attiva non piu solo con
un clic sul pulsante Button1, ma anche con un clic sulla Labell e un clic sul Form1.

Lasciamo qui il progetto Ciao Mondo e vediamo di analizzare piu dettagliatamente
I'ambiente di progettazione di VB.

20: La striscia dei menu.

Nella linea sotto I'intestazione dell’ambiente di progettazione di VB compare la striscia
dei menu: File, Modifica, Visualizza, Progetto, Debug, Dati, Strumenti, Finestra, ?.

File Modifica Visualizza Progette Debug Dati Strumenti  Finestra 7

Figura 33: La striscia dei menu.

Ogni menu si apre con un clic del mouse, a tendina, mostrando una serie di comandi.

Non tutti i comandi sono sempre disponibili (cioé eseguibili). | comandi
momentaneamente disattivati appaiono sbiaditi (scritti in grigio). Nella fase di avvio
della creazione di un nuovo progetto, ad esempio, nel menu Modifica sono disattivati

22 . P . . . . .
Il termine Me si riferisce alla Classe dentro la quale ci troviamo a operare. Siccome in questo caso
ci troviamo all’interno della classe Form1, il Me si riferisce al Form1.
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tutti i comandi che riguardano le modifiche da apportare alla scrittura del codice,
ovviamente perché ancora non é stata scritta alcuna linea di codice da modificare.
Vediamo ora, per alcuni di questi menu a tendina, quali sono i comandi di uso piu
frequente.

Il menu File.

j Muovo progetto... CTRL+M

Apri progetto... CTRL+0O

5 Aprifile..

Aggiungi ]
Chiudi

Chiudi progetto

La]]

Salva Forml . wb CTRL+5
Salva Forml.wb con nome...
Salva tutto CTRL+MAIUSC+5

Esporta modello...

W .

Hl  Imposta pagina...

4 Stampa... CTRL+P
File recenti ]
Progetti e soluzioni recenti ]
Esci ALT+F4

Figura 34: Il menu “File”.

= Salva tutto: salva il progetto, con tutti gli oggetti e il codice che ne fanno parte,
assegnandogli un nome, nella collocazione che si desidera.
Se non si fornisce una indicazione diversa, VB salva il progetto nella cartella
Documenti / Visual Studio 2010 / Projects / (sottocartella con il nome del
programma).

Il menu Modifica.
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Annulla CTRL+Z
hRiPEti MAIUSC+ALT+BACKSPACE

i Taglia CTRL+X

23 Copia CTRL+C

=y Incolla CTRL+W

X Elimina CANC [
Seleziona tutto CTRL+A i

% Ricercaveloce CTRL+F

A:B Sostituzione veloce CTRL+H

= Formatta documento CTRL+EK, CTREL+D

"= Commenta selezione CTRL+K, CTRL+C

2 Rimuovi commento selezione CTRL+K, CTRL+U

--'=-], Inserisci frammenteo di codice... CTRL+K, CTRL+X

Figura 35: Il menu “Modifica”.

= Questo menu contiene i comandi Taglia, Copia e Incolla, che agiscono sul testo del
codice e su alcuni elementi dell'interfaccia del progetto. Si tratta dei comandi
abituali nei word processor (elaboratori di testo, programmi per la scrittura): dopo
avere evidenziato una parte del testo, & possibile tagliarla, copiarla e incollarla
altrove.
Come negli elaboratori di testo, gli stessi comandi possono essere eseguiti
cliccando le icone corrispondenti, nella striscia dei pulsanti, oppure premendo i
tasti
CTRL (Control) + X (= taglia)
CTRL + C (= copia)
CTRL +V (=incolla)

Il menu Visualizza.

[Z] Codice Fi
EE]  Finestra di progettazione MAIUSC+FT
B] Paginainiziale
Altre finestre ]
Earre degli strurnenti ]
&= Schermo intero MAIUSC+ALT+INVIO

Figura 36: Il menu “Visualizza”.
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Codice: visualizza la finestra con il codice (le righe) delle istruzioni scritte dal
programmatore. Si accede direttamente alla Finestra del Codice anche premendo il
tasto F7.

Finestra di Pogettazione: visualizza la parte grafica del progetto al quale si sta
lavorando (il form o i form e gli elementi grafici gia collocati in essi dal
programmatore). Si accede direttamente alla Finestra del Codice anche premendo
i tasti MAIUSC + F7.

Altre finestre: da questo comando si accede a un sottomenu che consente di
passare rapidamente da una finestra all’altra. In particolare, si possono visualizzare
da qui la Finestra Proprieta (che si apre anche premendo il tasto F4), la finestra
Esplora Soluzioni e la Casella degli Strumenti.

Il menu Progetto.

=] Aggiungi Windows Form... m

“%  Aggiungi classe...

=il Aggiungi nuovo elemento... CTRL+MAIUSC+A

i:] Aggiungi elemento esistente... CTRL+D -

Aggiungi riferimento...

Aggiungi riferimento al servizio...
=] Proprieta di Ciao Mendo... I

%, Pubblica Ciao Mondo

Figura 37: Il menu “Progetto”

Aggiungi Windows Form..., Aggiungi Classe.... con questi comandi e possibile
inserire altri Form nel progetto, o altre Classi destinate a gestire altri oggetti.
Proprieta di.... questo comando da accesso a una serie di schede riguardanti le
caratteristiche del progetto al quale il programmatore sta lavorando:

La prima scheda (Applicazione) contiene il quadro delle scelte iniziali del
programmatore.

La seconda scheda (Compilazione) gestisce le modalita di compilazione del
progetto finito, gestisce cioe la creazione di un programma in formato .exe, finito,
distribuibile ed eseguibile su altri computer.
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Il menu Debug.

Avvia debug F5

Compila Ciac Mondo

Fl
o T

= Esegui istruzione F&
L_,,E Esegui istruzione routine MAIUSC+F8
Imposta/Rirmuovi punte di interruzione F9
Finestre ]

Esporta suggerimenti dat
Importa suggerimenti dati...

Opzioni e impostazioni...

Figura 38: Il menu “Debug”.

Questo menu contiene alcuni comandi utili per localizzare e correggere eventuali errori

nel programma?; sono comandi utilizzati dal programmatore quando vuole provare gli

effetti del suo lavoro, cioé quando vuole passare dalla fase di progettazione (Design

time) alla fase di esecuzione (Run time) del programma.

= Avvia debug ¢ il comando che manda in esecuzione provvisoria il progetto al quale
il programmatore sta lavorando, segnalandogli eventuali errori presenti nel codice
(nelle istruzioni). Avvia debug si attiva direttamente, senza passare per questo
menu, premendo il tasto F5.
Quando il debug & avviato, in questo menu compare il comando Termina debug,
che termina I'esecuzione provvisoria del programma e restituisce il comando delle
operazioni al programmatore.

=  Compila... € il comando che conclude il lavoro del programmatore, creando un
programma con estensione .exe, eseguibile direttamente su ogni computer al di
fuori dell’ambiente VB*.

Il menu Formato.

23 Bug significa pulce, quindi debug equivale a spulciare, ad eliminare ospiti indesiderati (gli errori)
dal proprio lavoro di progettazione.

?* Una volta terminato un progetto, VB unisce le parti scritte dal programmatore e le parti create
automaticamente da VB e compila il programma. L'operazione di compilazione & in sostanza una
operazione di traduzione: il progetto, sino a ora scritto in modo leggibile dal programmatore, viene
convertito nella lingua comprensibile dal computer che, come sappiamo, & una lingua fondata sui
due simboli 0 e 1.
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Allinea L L
Rendi uguali ]
Spaziatura orizzontale ] |
Spaziatura verticale J ]
Allinea al centro nel form L
Ordina L

& . Blocca contrelli

Figura 39: Il menu “Formato”

Questo menu compare solo quando il programmatore ha collocato sul Form dei
controlli, cioé degli oggetti visibili (pulsanti, etichette, riquadri di testo, riquadri per
immagini...). Esso mette a diposizione alcuni comandi di uso semplice ed efficace per
allineare gli elementi grafici presenti in un form e creare un’interfaccia piu ordinata e
gradevole.

| comandi di questo menu non agiscono su tutti i controlli presenti in un form, ma
agiscono solo sui controlli selezionati dal programmatore?.

Allinea: allinea o di incolonna un gruppo di controlli.

Rendi uguali: rende uguali i controlli selezionati: uguali solo in larghezza, uguali
solo in altezza, oppure uguali in entrambe le dimensoni.

Spaziatura orizzontale: rende uguali le distanze in orizzontale tra i controlli
selezionati.

Spaziatura verticale: rende uguali le distanze in verticale tra i controlli selezionati.
Allinea al centro del form: colloca al centro del form un singolo controllo
selezionato, oppure il gruppo di controlli selezionati.

Ordina: stabilisce quale controllo, tra quelli selezionati, deve comparire in primo
piano, nel caso i controlli selezionati siano piu di uno, e parzialmente o totalmente
sovrapposti uno all’altro.

Blocca controlli: blocca nel form tutti gli oggetti che il programmatore vi ha
inserito, in modo che questi non corra il rischio di modificarli o spostarli
accidentalmente. Quando gli oggetti sono gia stati bloccati, il comando svolge la
funzione inversa, cioé consente di sbloccare | controlli per modificarne I'aspetto, le
dimensioni e la collocazione.

Considerata l'utilita pratica di questi comandi, li vedremo all’'opera nel prossimo
esercizio.

25 . . _— .
Per selezionare un gruppo di controlli esistono due metodi:

utilizzare 'oggetto Puntatore e tracciare un rettangolo attorno ai controlli da selezionare;
fare un clic con il tasto sinistro del mouse su tutti i controlli da selezionare, tenendo premuto il
tasto MAIUSC.
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Esercizio 4: I comandi del menu Formato.

Apriamo un nuovo progetto di VB, senza preoccuparci di dargli un nome particolare,
perché non lo salveremo.

Trasciniamo nel Form1 un pulsante Buttonl.

Nel menu Formato, clicchiamo i comandi Allinea al centro nel form / Orizzontalmente
e / Verticalmente.

Vediamo I'effetto che questi due comandi hanno sulla posizione del Button1.
Trasciniamo sul Form1 un altro pulsante, il Button2.

Muoviamo il Button2 attorno al Buttonl e vediamo come VB ci mostra, con delle linee
di colore blu o di colore viola, quando i due pulsanti sono incolonnati o allineati
correttamente.

Collochiamo il Button2 sopra il Button1, in modo che il Button2 copra in

parte il Buttonl. Nel menu Formato, clicchiamo i comandi Ordina / Porta in primo
piano e / Porta in secondo piano. Vediamo I’effetto che questi due comandi hanno
sulla visualizzazione dei due pulsanti.

Trasciniamo sul Form1 un altro pulsante, il Button3 e, agendo sulle maniglie

di dimensionamento (cioé sugli 8 quadretti che delimitano il Button3), modifichiamo le
sue dimensioni pilt 0 meno come nella figura seguente.

2 Forml o) e

Selezioniamo i tre pulsanti sul Form1 tracciando attorno ad essi un
rettangolo, con lo strumento Puntatore, come nella figura seguente®.

?® Metodo alternativo per selezionare un gruppo di controlli: fare un clic sul primo controllo che si
desidera selezionare, poi premere il tasto MAIUSC e, tenendo premuto questo tasto, fare un clic su
tutti gli altri controlli che si desidera selezionare. I controlli che rientrano nella selezione si
distinguono dagli altri grazie alla visualizzazione delle maniglie di dimensionamento.
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@ Forml (o] & |weSs)

‘ Button3 ‘

L Button1
Button2 |————

Dopo avere tracciato il rettangolo, rilasciamo il Puntatore e notiamo che i tre pulsanti
selezionati mostrano le maniglie di dimensionamento. Le maniglie di
dimensionamento sono di colore nero per tutti i controlli selezionati, salvo il primo
controllo selezionato, o quello che VB considera come punto di riferimento, che ha le
maniglie di dimensionamento di colore bianco:

[ =

+2 Form1 oo e

Ora facciamo un clic sui comandi Formato / Allinea / A sinistra / All’asse verticale / A
destra e vediamo I'effetto che questi comandi hanno sulla posizione dei tre pulsanti.

Facciamo un clic sui comandi Formato / Rendi uguali / Larghezza / Altezza

/ Entrambi e vediamo I'effetto che questi comandi hanno sulle dimensioni dei tre
pulsanti.
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Facciamo un clic sui comandi Formato / Spaziatura orizzontale / Spaziatura
verticale e vediamo I'effetto che questi comandi hanno sulla posizione dei tre pulsanti.

Passiamo ora a esaminare i comandi degli ultimi menu.

Il menu Finestra.

=1 Dividi

Maobile

Ancora

Ancora come Documento a schede

Mascondi automaticamente

Mascondi

Mascondi tutto automaticamente
= MNueve gruppe di schede orizzontali
1] Muovo gruppe di schede verticali
[ Chiudi tutti i documenti

Reimposta layout finestra

¥ 1Form2wvb*
2 Form2.wb [Progettazione]®
3 Forml.vb*
4 Forml.vb [Progettazione]*

Finestre...

Figura 40: Il menu “Finestra”.

Nel menu Finestra troviamo, in basso, i comandi per passare da un Form all’altro, e
dalle Finestre di Progettazione alle Finestre del Codice, portando in primo piano sul
desktop la finestra sulla quale vogliamo lavorare.

Importante, in questo menu, € il comando Reimposta layout finestra; esso si rivela
utile quando, dopo avere modificato I'ambiente di progettazione di VB spostando o
rimuovendo finestre, si desidera tornare all'impostazione iniziale.
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Il menu “?”.

@ Visualizza Guida CTRL+F1

'E_E‘; Gestisci irﬁmstazioni della Guida CTRL+ALT+F1

‘3.] Forum MSDN |
Esernpi ]

Opzicni suggerimenti clienti...
Registra prodotto
Controlla aggiornamenti
2  Supporto tecnico
Informativa sulla privacy disponibile sul Web...

Informazioni su Microsoft Visual Basic 2010 Express

Figura 41: Il menu di documentazione “?”.

L'ultimo menu, contrassegnato dal punto di domanda “?” & il menu della
documentazione: esso da accesso alla Guida di VB che contiene istruzioni,
suggerimenti, spiegazioni tecniche consultabili durante il lavoro di programmazione.
Cliccando il comando Gestisci impostazioni della Guida e possibile scegliere tra la
consultazione della guida online (in questo caso & necessario tenere attiva una
connessione a internet) o la consultazione locale della guida installata con VB.

2 Gestione librerie della Guida - Visualizzatore della Guida Microsoft 1.0 )]

-

Impostazioni | Guida

Gestione librerie della Guida

Scegliere di utilizzare |a Guida onjine o locale

%

™
AXN

Verifica disponibilita di aggiocrnamenti online
& Installa contenuto da online
«* Installa contenuto da disco

Rimuovi contenuto

X

Esci
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3’_} Gesticne librerie della Guida - Visualizzatore della Guida Micresoft 1.0 u

Guida
Impostazioni

Impostare il tipa di Guida preferito che si desidera utilizzare! = |1102 Guida online |

@ Utilizza Guida locale

| N

Percarso libreria:

CAProgramData\Microsoft\HelpLibrany [

Annulla

Figura 42: Impostazione della Guida di VB.

21: La striscia standard dei pulsanti.

Sotto la striscia dei menu troviamo la striscia standard dei comandi a icone.

e —— e —

File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Strumenti  Finestra 7

A S @ K2R RS20 b aSEEE QAR B

Figura 43: La striscia standard dei pulsanti.

Premendo queste icone si attivano gli stessi comandi che abbiamo visto nella striscia
dei menu. Nella figura seguente sono evidenziati in rosso quelli di uso piu frequente.

E WindowsApplicationl - Microsoft Visual Basic 2010 Express (Amminist

File Modifica Visyalizza Prggetto Debug Dati Formato  Strumpenti Finestra 7
jﬁch Al 2 -0 -0 wyEe @ aa.

Salva tutto Taglia Avvia debug Esplora soluzioni
Copia Termina debug Finestra Proprieta
Incolla Casella degli Strumenti
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E WindowsApplicationl - Microsoft Visual Basic 2010 Express (Amministrato

File Modifica Visualizza Progetto Debug  Dati Formato  Strurmnenti Finestra 7

g - dd@ | f B R(E2)9-0¢-|r a=E%EQFem da:

Figura 44: I comandi principali nella striscia standard dei pulsanti.

Notiamo in questa striscia la presenza di due icone particolari, che servono a
commentare o decommentare le righe di istruzioni scritte nella finestra del codice.

Nel testo del codice di un programma, le righe precedute da un apostrofo sono righe di
commento inserite dal programmatore per suo uso personale e sono ignorate dal
programma.

Ecco un esempio:

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

queste righe precedute dall'apostrofo
sono righe di commento a uso del porgrammatore

Labell.Text = " Ciao Mondo"

End Sub

Se il programmatore, per qualche ragione, ha I'esigenza di neutralizzare ampie porzioni
di codice, in modo che il programma le ignori, puo selezionare il codice in questione e
commentarlo cliccando la prima delle due icone (commenta):

'"Private Sub Buttonl Click(sender As System.Object, e As ystem.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

queste righe precedute dall'apostrofo
sono righe di commento a uso del porgrammatore

' Labell.Text = " Ciao Mondo"

'"End Sub

In questo modo, tutta la procedura verra ignorata dal programma, in fase di
esecuzione.

Selezionando il testo e cliccando la seconda icona (decommenta) si ottiene
ovviamente I'effetto contrario.

Questa che vediamo e la striscia standard dei pulsanti.

Vi sono altre strisce, il cui elenco ¢ visibile facendo clic con il tasto destro del mouse a
destra della striscia standard.

Queste strisce di pulsanti possono essere attivate di volte in volta, secondo le esigenze.
L'immagine seguente mostra ['attivazione della striscia dei pulsanti di Layout
(visualizzazione), nella quale sono disponibili, uno per ogni pulsante, tutti i comandi del
menu Formato.
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[ Windousppicaiont ViR Ve B e

File Modifica Visualizza Progette Debug Dati Formato  Strumenti Finestra 7
S E- W@ s B[R [=2)9-¢-FaEE: IR F3a-
P12 & 3| T e |3 B e e & | & &2k e |[H[E] w2

N Browser Web
= Compila
Casella degli strumenti > X Ppagina iniziale Forml.wb [Progettazione]* _ Debug

i Tutti | Windows Form

nep wibug il

AT e Diagramma di database
Kk Puntatore o' Forml EI@ Editor di testo
CheckBox v Layout
Button Progettazione dati
8% CheckedlistBox Progettazione query
EZ ComboBox Progettazione tabelle
T DateTimePicker Progettazione visualizzazioni
A Label ¥ Standard
A Linklabel Personalizza...
=i ListBox
2:° ListView
#-|  MaskedTextBox
[ MonthCalendar
= Netifylcon
1% MNumericUpDown ul

Figura 45: L’attivazione della striscia dei pulsanti di Layout.

22: 1 Menu di scelta rapida.

Abbiamo gia avuto modo di notare in questo capitolo che VB offre molte possibilita per
impartire lo stesso comando e per ottenere lo stesso risultato utilizzando i Menu nella
seconda linea dell’ambiente di lavoro e utilizzando le icone presenti nella striscia dei
pulsanti e in alcune delle finestre di VB;

Ma la gamma delle possibilita non si esaurisce qui, perché facendo un clic con il tasto
destro del mouse su qualsiasi oggetto, nella Finestra di Progettazione grafica, si
accede a un menu di scelta rapida che - tra altri comandi - consente di visualizzare
direttamente la Finestra del Codice e la Finestra Proprieta.

Ricordiamo anche il quadro dei comandi collegati ai tasti funzione:

F4 Apre la Finestra Proprieta
F5 Awvia l'esecuzione provvisoria (debug) del progetto
F7 Apre la Finestra del Codice

MAIUSCOLO + F7 Chiude la Finestra del Codice

Tabella 2: I comandi collegati ai tasti funzione.
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g5 Forml =1 =

I '_-l
Figura 46: Un form vuoto all’apertura di un nuovo progetto.

Il form (= modulo da riempire) & I'oggetto principale di una nuova applicazione,
il contenitore nel quale il programmatore collochera gli elementi necessari al
funzionamento del programma.
Quando il programma andra in esecuzione, il form e il suo contenuto diventeranno una
finestra di Windows del tutto simile alle altre finestre che popolano lo schermo di un
monitor.
L'utente vedra questa finestra e operera in essa, ovviamente senza vedere il codice
sottostante, cioé le istruzioni scritte dal programmatore che gli consentono di usare la
finestra e gli oggetti in essa contenuti.
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23: Proprieta, eventi e azioni.

Il form & destinato a contenere oggetti; esso stesso € un oggetto.

Come tutti gli oggetti & dotato di qualita (proprieta), & capace di riconoscere eventi ed
e istruito a svolgere determinate azioni in risposta, ad esempio, agli eventi creati
dall’'utente del programma.

Il programmatore ha la facolta di modificare le proprieta del form secondo le esigenze
del suo programma, ed ha la facolta di fare in modo che il form riconosca alcuni eventi
e altri no, ed esegua alcune azioni e altre no.

Proprieta.

Le proprieta sono le qualita dell’oggetto, che lo definiscono e lo distinguono dagli altri

oggetti simili che fanno parte del programma.

Sono proprieta di un oggetto:

® il suo nome proprio;

* |a sua posizione sullo schermo;

® |asua altezza e la sua grandezza;

= il colore dello sfondo;

= |'immagine che eventualmente appare sullo sfondo o all’interno del form;

= |e caratteristiche delle scritte che eventualmente appaiono sul form (colore del
testo, tipo di caratteri, grandezza dei caratteri, stile dei caratteri);

= il fatto che esso sia visibile 0 no, sia attivo o no, sia spostabile sullo schermo oppure
no, sia riducibile a icona, ecc.

Le proprieta degli oggetti vengono definite in fase di programmazione dal

programmatore, utilizzando la Finestra Proprieta, ma possono essere modificate

anche durante la fase di esecuzione del programma, se accadono determinati eventi,

secondo le istruzioni scritte dal programmatore nella Finestra del Codice.

Per esempio, un form puo avere il colore rosso assegnato come colore di fondo

all'inizio di un programma, ma pud cambiare questo colore piu volte nel corso

dell’esecuzione, oppure puo diventare invisibile, puo diventare inattivo, pud diventare

pil grande o piu piccolo, pud cambiare stile e grandezza delle scritte, ecc.

Eventi.

Gli eventi sono fatti che succedono nel corso di svolgimento di un programma,
generalmente in conseguenza di azioni compiute dall’'utente del programma.

L’oggetto viene istruito dal programmatore a riconoscere alcuni di questi fatti, e a
rispondere compiendo determinate azioni.
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Un form, ad esempio, riconosce questi eventi:

= Click (I'utente ha fatto un clic con il tasto sinistro del mouse);

* DoubleClick (I'utente ha fatto un doppio clic con il mouse);

* MouseMove (I'utente ha fatto passare il mouse sopra il form senza premere alcun
pulsante);

= DragOver (l'utente ha trascinato il mouse sopra il form con il tasto sinistro del
mouse premuto)

= KeyDown (l'utente ha premuto un tasto sulla tastiera).

In risposta agli eventi, il form puo cambiare le sue proprieta, oppure pud svolgere le
azioni che é stato programmato a compiere.

Esempi:

= Se avverti il clic del mouse sopra di te, fai diventare il tuo sfondo di colore giallo.

= Se avverti il clic del mouse sopra di te, diventa invisibile.

Nei due esempi, I’evento & identico (il clic del mouse).

Nel primo esempio, al clic del mouse segue il cambiamento di una proprieta (e la
proprieta BackColor che assume il colore giallo).

Nel secondo esempio, al clic del mouse segue una azione da parte del form (e I'azione
Hide: il form si rende invisibile).

Azioni.

Ogni oggetto e stato programmato per compiere un determinato numero di azioni,

che possono essere o meno attivate dal programmatore, secondo le sue esigenze.

Un form, ad esempio, pud compiere queste azioni:

= Beep (esegue un bip sonoro in risposta a un evento);

= Close (chiude il programma);

= Hide (il form si nasconde durante I'esecuzione del programma);

= Show (il form si mostra in un momento determinato, durante |'esecuzione del
programma);

= Refresh (il form aggiorna il suo contenuto grafico tenendo conto delle ultime
variazioni sopravvenute).
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24: Le proprieta del form nella fase di progettazione.

Apriamo un nuovo progetto e, seguendo le istruzioni per I'avvio del progetto “Ciao

Mondo”, creiamo una nuova Applicazione Windows Form.
Le diamo il nome Studio del form, perché la useremo per studiare proprieta, eventi e

azioni del form e per esercitarci al loro uso:

N I e ——————————
uovo progetto —

Modelli recenti Ordina per: | Cerca in Modelli installati P |

Modelli installati Tino: Visual Basi
VB| Applicazione Windows Form Visual Basic fpac Tisual Basic
Progetto per la creazione di

Visual Basic
un'applicazione con interfaccia Windows

Modelli anline _‘vﬂ Applicazione WPF Visual Basic
a Applicazione console Visual Basic
=
S, Ma|  Libreria di classi Visual Basic
E=)

Applicazione browser WPF Visual Basic

Mome: Studio del form

2laElzE

a5l Studio del form o | = R 7 Studio del form
(= My Project
(5] Formlvb

5] Esplora soluzieni

Proprieta > R x

Form1 System.Windows.Farms.Farm -

—HEL =

RightTol eft Mo -

RightToLeftLayout False

Showlcon True

ShowlnTaskbar ~ True

> Size 300; 300

SizeGripStyle Auto

StartPosition WindowsDefaultloca

z E
@ Oemori | fyDawisi | (i) 0 messaggi Studio del form >

File Riga Colenna Progetto Text

Descrizione
Il testo asscciate al controllo.

Figura 47- L’ambiente di progettazione all’avvio del progetto “Studio del
form”.
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Facciamo un clic sul Forml: nella Finestra Proprieta compare automaticamente
I’elenco delle proprieta del form. Si tratta di un elenco piuttosto lungo, che pud essere
scorso con la barra di scorrimento verticale.

Notiamo che la Finestra Proprieta si apre in modo automatico all’altezza della
proprieta Text, che per ora riporta la dicitura Form1.

La proprieta Text e lintestazione del Form1: cio che e scritto nella proprieta Text
compare come titolo dello stesso form, nella barra in alto.

Siccome useremo questo Form1 per studiarne proprieta eventi e azioni, gli assegniamo
il titolo Studio del form e lo scriviamo nella proprieta Text.

Ora modifichiamo la proprieta Name, cioé il nome proprio, di questo form.

Questa e la prima proprieta della lista (la sua posizione al di fuori dell’ordine alfabetico
ne segnala I'importanza).

Il nome proprio che appare di default (Form1) puo essere modificato come si desidera.
Sostituiamo Form1 con il nome frmStudioForm?’:

Forml.vb [Progettazione]* <
2laEEE
o3l Studio del form (=@ ][=] (28 Studio del form
] My Project
5] Formlab
&3 Esplora soluzioni
Proprieta A E
o frmStudioForm System.Windows.Farms.Fon -
CHE
» (ApplicationSetting -
i pe—
AccessibleDescript
AccessibleMame
AccessibleRole Default
Elenco errori > 3 X AllowDrop False
@ 0enori | {\0awisi | (i) 0 messaggi AutoScaleMode  Font 5
Descrizione File Riga Colonna  Progetto (Name)
Indica il nome utilizzato nel cedice per
identificare I'oggetto.

Figura 48: Modifica della proprieta Name del Form1.

La dicitura Form1, eliminata dalla proprieta Text e dalla proprieta Name, rimane
visibile ancora nella finestra Esplora Soluzioni, dove troviamo il file Form1.vb.

Se non intervengono modifiche, dunque, VB salvera automaticamente il contenuto di
questo form al quale stiamo lavorando con il nome Form1.vb®.

*"E’ buona abitudine, quando si assegna un nome proprio a un oggetto, usare le prime tre
consonanti del nome comune dell’oggetto, scritte in minuscolo, aggiungendo poi il nome proprio
che si vuole dare all’'oggetto. Esempio: a un form si puo assegnare il nome proprio frmStudioForm,
come in questo caso; a un pulsante Button si puo assegnare il nome proprio btnEsci; a una Label
(etichetta) si puo assegnare il nome proprio lblDidascalia.
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Per modificare il nome di questo file, facciamo clic con il tasto destro del mouse sul
nome del file. Nel menu di scelta rapida che compare, facciamo un clic su Rinomina e
rinominiamo il file frmStudioForm.vb (attenzione a non modificare I'estensione del file
.vb, altrimenti il file non sara piu riconoscibile da VB).

=& = EE
55! Studio del form == =] 5 Studio del form

Ty Projec
< = frmStudioForm.vb

ﬁ Origini dati L‘;‘ Esplora soluzioni

Proprieta - I x

frmStudioForm.vb Proprieta file

P =
Copia nella directo Non copiare
Nome file frmStudicForm.vb
Operazione di com Compilazione
Spazio dei nomi de
Strumente personz

Elenco errori - 1x
@ 0erori |\ Dawisi | (i) D messaggi

Descrizione File Riga Colonna  Progetto s e e

Specifica se il file di arigine verra copiato nella
directory di output.

Figura 49: Il file rinominato frmStudioForm.vb nella finestra Esplora
Soluzioni.

Facciamo clic sull’icona Salva tutto, nella striscia dei pulsanti.

VB salva il lavoro che abbiamo fatto sino a questo momento in modo automatico:
possiamo vedere i file creati da VB nella cartella Documenti / Visual Studio 2010 /
Projects / Studio del form.

Salva progetto (W
Mome: |Studio del form
Percorso: CihUsers\PL Farri\documentshvisual studio 20104Projects - Sfoglia...
Studio del form [] Crea directory per soluziene
[ Salva l l Annulla ]

Figura 50: La procedura di salvataggio del progetto “Studio del form”.

Facciamo un clic sul form frmStudioForm in modo da riattivarlo, per visualizzare di
nuovo le sue proprieta.
Scorriamo verso il basso la lista delle sue proprieta.

21 progetto Studio del form e tutti i file che lo compongono vengono salvati da VB nella cartella
Documenti / Visual Studio 2010 / Projects / Studio del form.
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Notiamo che cliccando ognuna di queste proprieta compare nello spazio grigio in basso
una breve descrizione delle sue caratteristiche.
Procediamo, seguendo I'ordine alfabetico, a modificare altre proprieta.

La proprieta BackColor si riferisce al colore di sfondo del form. Modificando questa
proprieta si modifica il colore dello sfondo del form.

Studio del form - Microsoft Visual Basic 2010 Express i - — = | ]
File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Strumenti Finestra 7

G- @ $ a@B (R =229 -0 p a=EFFE B0,

P2 & 2| T e | R RS [ee o B | & &2 ed |[H[E| ]2,

& Pagina iniziale frmStudioForm.vb [Progettazione] 3 ~ Esplora soluzioni - 1Xx
é’ = S EEE

E_: al Studio del form [ = [ =] E‘E Studio del form

2

=4 My Project
(5] frmStudioForm.vh

Proprieta > ox

frmStudioForm System Windows Form: ~

= Bl

] AutoSizeMode  GrowOnly -
AutoValidate EnablePreventEa
BackColor 1 Contro\

/n Background[mag[l (nessune,

Backgroundima Tile

CancelButton  (nessuno)

BackColor
Colore di sfondo del componente.

Figura 51: Impostazione della proprieta BackColor.

In corrispondenza della proprieta BackColor, nella colonna di destra appare una freccia
nera orientata in basso, a indicare che qui sono disponibili delle opzioni tra le quali il
programmatore puo scegliere quella che preferisce. Apriamo il menu di queste opzioni
e scegliamo, nella scheda “Personalizzato”, il colore giallo. Osserviamo I'effetto di
guesto cambiamento nel form, poi proviamo con altri colori, ma alla fine lasciamo
come colore di sfondo il colore giallo.

Nella riga successiva alla proprieta BackColor, troviamo le proprieta

= BackGroundimage (immagine di sfondo) e

= BackGroundimagelayout (modalita di presentazione della immagine di fondo).
Premesso che per visualizzare un’immagine & preferibile usare il controllo PictureBox
(= casella immagine), vediamo com’ée possibile visualizzare un’immagine nel form.
Facciamo clic con il mouse sulla proprieta BackGroundimage e notiamo che nella
casella a destra appare un pulsante con tre puntini. | tre puntini indicano che per
guesta proprieta vi sono molte possibilita di scelta.

Facciamo un clic sul pulsante con i tre puntini: compare la finestra Seleziona risorsa,
mediante la quale e possibile selezionare I'immagine che vogliamo inserire nel form.
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-

-
Seleziona risorsa l [iléj

Contesto risorsa

@ Risorsa locale

[ Importa... H Cancella |

File di risorse del progetto:
My Project\Resources.resx

ﬂ | ok || Amnuie |

Figura 52: La Finestra di selezione di una risorsa da inserire in un progetto.

In questa finestra facciamo un clic sulla opzione Risorsa locale e sul pulsante Importa...
Andiamo alla ricerca della immagine Ragnatela, che troviamo nella cartella Documenti
\ A scuola con VB \ Immagini e, dopo averla selezionata, facciamo un clic sul pulsante
OK. Ora mandiamo in esecuzione il programma cliccando l'icona Debug. Vediamo

I'immagine della ragnatela che copre tutto il form, per cui il colore giallo dello sfondo
rimane invisibile.

-

ol Studio del form IJZ' | (5] |£hr

Figura 53: Il progetto “Studio del form” in esecuzione.
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Ora facciamo un clic sul pulsante per massimizzare la finestra del nostro programma in
esecuzione:

&

a5 Studio del form IJZ'/|@ |i3-r

L -

Figura 54: Il pulsante pe massimizzare le dimensioni del form.

Vediamo che I'immagine della ragnatela viene ripetuta piu volte, sino a coprire tutto il
form, come se fosse la mattonella di un pavimento.

Figura 55: La proprieta BackGroundimageLayout = Tile.

Questo effetto grafico e dovuto alla proprieta BackGroundimagelayout, che in questo
momento & impostata sulla opzione Tile (= mattonella).
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Fermiamo il progetto in esecuzione cliccando I'icona Termina debug e cambiamo la
proprieta BackGroundimagelayout impostandola sulla opzione Center (= centra
I'immagine nel form).

Attenzione: quando si tenta di modificare una proprieta di un oggetto, mentre il
programma ¢ in fase di esecuzione, compare questo messaggio di errore:

Finestra Proprieta ﬁ

! b Valore della proprieta non valide.

o)

Per procedere & necessario fermare |'esecuzione del programma cliccando l'icona
Termina debug.

Mandiamo nuovamente in esecuzione il nostro progetto con l'impostazione della
proprieta BackGroundimagelayout = Center, facciamo un clic sul pulsante per
massimizzare la finestra e vediamo I'immagine della ragnatela centrata nel form:

Figura 56: La proprieta BackGroundIlmageLayout = Center.

Fermiamo l'esecuzione del programma, e rimandiamolo in esecuzione dopo avere
impostato la proprieta BackGroundimagelayout = Stretch. Ripetiamo 'operazione con
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la proprieta BackGroundimagelLayout = Zoom e vediamo i diversi effetti grafici che si
possono ottenere cambiando la proprieta BackGroundimagelLayout.

Figura 58: La proprieta BackGroundIimageLayout = Zoom.

Fermiamo I'esecuzione del programma, e nell’elenco delle proprieta del form
cerchiamo la proprieta TransparencyKey. Mediante la proprieta TransparencyKey e
possibile scegliere un colore - presente nel form - che nella fase di esecuzione del
programma rimarra trasparente.
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Scegliamo come colore trasparente il colore bianco, cliccando la freccina nella casella a
destra della proprieta TransparencyKey.

TopMost False
TransparencyKey  [RLGLE @)
UseWaitCursor False

Mandiamo in esecuzione il programma e spostiamo il form sul monitor, trascinandolo
con il mouse. Notiamo che la ragnatela rimane visibile, ma il colore bianco tra i fili della
ragnatela & trasparente e lascia intravedere gli oggetti sottostanti.

«» Esplora soluzioni

2l Studio del form
=d| My Project
=] frmStudioForm.vb

-~

TransparencyKey
Un colore che risultera trasparente
quande utilizzato sul form.

Figura 59: La proprieta TransparencyKey = White.

Vedremo ora un altro effetto della proprieta TransparencyKey.

Eliminiamo dal form I'immagine della ragnatela.

Per togliere I'immagine bisogna tornare alla proprieta Backgroundimage e possiamo
agire in tre modi diversi:

115



Capitolo 4: IL FORM: PROPRIETA’, EVENTI E AZIONI.

clic con il tasto destro del mouse sul rettangolino con I'icona della immagine della
ragnatela, e clic sul comando Reimposta;

Backgroundlmagelayout N Reipn:-sta
CancelButton (n v Comandi
CausesValidation T{| + |F Bescrziones

T artentbdamo Chrin {marermen

doppio clic sulla scritta System.Drawing.Bitmap; quando la scritta & tutta
evidenziata in blu & possibile cancellarla premendo il tasto CANC sulla tastiera;
clic sul pulsante con i tre puntini; nella finestra Seleziona risorsa facciamo un clic

sul pulsante Cancella:

-
Seleziona risorsa

Contesto risorsa

@ Risorsa locale:

e
impern. (_concte )

' () File di risorse del progetto:

My Project\Resources.resx

(nessuna)

. e

Figura 60: Cancellazione di un’immagine dalla finestra Selezione risorsa.

In questo modo torniamo a visualizzare il form senza alcun’immagine, con il colore
giallo di sfondo (ricordiamo che la proprieta Backcolor & impostata sul colore giallo).
Il prossimo esercizio € dedicato ad alcuni effetti grafici che si possono ottenere

impostando la proprieta TransparencyKey del form.
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Esercizio 5: La proprieta TransparencyKey del form.

Apriamo la Casella degli Strumenti e selezioniamo un controllo Label (etichetta di
testo).

Collochiamo la Label al centro del form utilizzando il menu Formato / Allinea al centro
nel form.

¢ 2010 Express ——— | —

Debug Dati | Formate | Strumenti Finestra 7

Al =2 Allinea b
Rendi uguali ]
Spaziatura crizzontale ]
o0 Stud Spaziatura verticale J m
Allinea al centro nel form L Orizzontalmente
Crdina J Verﬁalmente

@ Blocca controlli |

Facciamo un clic sul controllo Labell e andiamo a modificare alcune sue proprieta.
Nella proprieta Text del controllo Labell scriviamo Ciao:

Tag
ee B

TextAlign Topleft

Nella proprieta Font (carattere) del controllo Labell scegliamo il Font Microsoft Sans
Serif a 24 punti di grandezza: nella casella a destra della proprieta Font compare un
pulsante con tre puntini. | tre puntini stanno a indicare che per questa proprieta vi
sono molte possibilita di scelta. Facciamo un clic su questi puntini e nella Finestra che
si apre scegliamo il carattere Microsoft Sans Serif a 24 punti di grandezza, procedendo
come si fa all’interno di un normale elaboratore di testi.
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FlatStyle Standard
L Microsoft Sans Serif; 24pt
ForeColor - ControlText

Ora il form frmStudioFrm si presenta cosi:

" 1

o2 Studio del form El@

Ciao

L} u]

Facciamo un clic sul form, all’esterno della Labell.
Vediamo visualizzate di nuovo le proprieta del form. Impostiamo la proprieta
TransparencyKey del form sul colore giallo.

TopMost False
TransparencyKey |:| Yellow |Z|

UseWaitCursor False |

Mandiamo in esecuzione il progetto e, trascinando il form sul monitor con il mouse,
vediamo che il colore giallo dello sfondo del form e diventato trasparente: rimane
visibile solo la scritta Ciao della Labell.
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iz | & 2] | E E

Ay G wIRn

-

Proprieta

frmStudioForm System.\Wing

= EL

[ T 1

s

Tag
Text Studio del form
TopMost False
Transparenq,-[l Yellow
UseWaitCurst False
Window5State Mormal
TransparencyKey
Un colore che risultera trasparente
guando utilizzate sul form.

Procediamo ora con I'analisi e la modifica di altre proprieta del form frmStudioForm.
Fermiamo I'esecuzione del programma (clic sull’icona Termina debug), ed eliminiamo
la scelta del colore nella proprieta TransparencyKey: clic con il tasto destro del mouse
sul rettangolino giallo, e clic sul comando Reimposta.

Sino a ora abbiamo visto cosa sono e come si possono modificare le proprieta:

= Text

= Name

= BackColor

= Backgroundimage

= Backgroundimagelayout

= TransparencyKey

Notiamo che le proprieta che abbiamo modificato compaiono scritte in grassetto nella
Finestra Proprieta.
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Scorriamo I'elenco e giungiamo alla proprieta FormBorderStyle.

Questa proprieta ha una importanza particolare, perché determina il modo con il quale
la barra del titolo di questa finestra si presentera all’utente; in particolare, determina
la presenza o meno in essa dei tre pulsanti che normalmente sono disponibili per
ridurla, ampliarla o chiuderla.

La proprieta FormBorderStyle presenta queste opzioni:

Nessun bordo. La finestra si presentera all’'utente del
programma senza alcun bordo e senza la barra in alto.
Scegliendo questa opzione manchera nel form anche il
pulsante per chiudere la finestra.

None

La finestra si presentera all’'utente del programma con la
barra del titolo completa di tutti i pulsanti; icona, titolo,
FixedSingle pulsante di riduzione, pulsante di ampliamento, pulsante di
chiusura. L'utente non avra tuttavia la possibilita di
dimensionare la finestra utilizzando il mouse.

Idem come la modalita precedente FixedSingle, con

Fixed3D . .. . .
I’accentuazione dell’effetto visivo tridimensionale.

Idem come la modalita precedente FixedSingle, ma sulla

FixedDialo . c
g barra del titolo non comparira l'icona.

Idem come la modalita FixedSingle, ma in questo caso
I'utente avra anche la possibilita di modificare le dimensioni
Sizable della finestra, trascinandone i bordi con il mouse. Questa &
I'opzione che lascia il maggior numero di possibilita di azione
all’utente.

La finestra si presentera all’utente del programma come una
FixedToolWindow finestra di lavoro: nella barra del titolo avra solo il titolo
della finestra e il pulsante per chiuderla.

La finestra si presentera all’utente del programma come una
finestra di lavoro, come con la proprieta precedente: nella
barra del titolo si vedranno solo il titolo della finestra e il
pulsante per chiuderla, ma l'utente avra la possibilita di
ridimensionare la finestra trascinandone i bordi con il
mouse.

SizableToolWindow

Tabella 3: Le opzioni della proprieta BorderStyle del form.
Proviamo le diverse possibilita, cambiando la proprieta e mandando ogni volta in

esecuzione il programma.
Al termine, lasciamo la proprieta FormBorderStyle impostata su FixedSingle.
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Poco sotto la proprieta FormBorderStyle troviamo la proprieta Icon (icona).

L'icona del form & la piccola immagine che appare sulla linea del titolo del form.

La proprieta Icon & gia impostata da VB con una icona standard, utilizzata per tutti i
form. Per cambiare l'icona standard bisogna cliccare il pulsante con i tre puntini, a
destra nella riga delle proprieta Icon, e andare a scegliere una icona diversa.

Questa icona € un elemento grafico che potra essere cliccato dall’'utente del
programma (solo in fase di esecuzione del progetto, non in fase di progettazione) per
accedere a un menu di scelta rapida, con opzioni per visualizzare il form o chiudere il
programma:

-

n|§5t_|:i-::u del form l = | =) |-?3-r

Ripristina

Sposta

Ridimensiona
— PRiduciaicona

o Ingrandisci

x  Chiudi ALT+F4
IO

Figura 61: Il menu a scelta rapida che si apre dall’icona del form in fase di
esecuzione.

Analizziamo ora le proprieta Size e StartPosition del frmStudioForm.

La proprieta Size imposta le dimensioni del form. Sino a questo momento il form
frmStudioForm ha avuto una forma quadrata, di 300 pixel di larghezza e 300 pixel
di altezza.

La forma classica delle finestre dei programmi € rettangolare, con un rapporto
larghezza:altezza pari a 4:3.

Modificando i numeri che compaiono a destra della proprieta Size, diamo al form
una forma rettangolare: 400 pixel di larghezza per 300 pixel di altezza. VB accetta
la scrittura di questi numeri solo se scritti in sequenza, separati da un punto e
virgola.

La proprieta StartPosition indica la posizione in cui si collochera questa finestra
guando il programma sara in esecuzione. Scegliamo la posizione a centro schermo,
come nell'immagine seguente e mandiamo in esecuzione il programma per
vederne l'effetto.
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Proprieta = 1 X
frmStudioForm System.Windows.Forms.Form -
THAE S =
Opacity 100% -
> Padding 0:0:0:0
RightToleft Mo
RightTolLeftLayout False
Showlcon True
ShowlnTaskbar True
» o Size A0Q; 300
SizeGripStyle Auto
StartPosition CenterScreen E
Tag Manual
Text CenterScreen
TopMost WindowsDefaultLocation *
TransparencyKey WindowsDefaultBounds =
UseWaitCursor CenterParent
Window5tate Morrnal i
StartPosition
Determina la posizione iniziale del form.

Figura 62: Le proprieta Size e StartPosition del form.

Fermiamo [|'esecuzione del programma e modifichiamo queste proprieta del

frmStudioForm:

= StartPosition = Manual (questa impostazione vuol dire che il form si collochera
nello schermo nella posizione voluta dal programmatore).

= Location = 30;30. La proprieta Location indica il punto in cui si collochera I'angolo
superiore sinistro del frmStudioFormButton in fase di esecuzione. L'impostazione
30;30 significa: 30 pixel di distanza dal bordo sinistro dello schermo, 30 pixel di
distanza dal bordo superiore dello schermo.

Ancora una volta, mandiamo in esecuzione il programma per vedere I'effetto della

impostazione di queste proprieta

= La proprieta WindowState (ultima nella lista delle proprieta) si riferisce alla
grandezza che la finestra avra quando il programma sara in esecuzione. Le
possibilita sono tre: Normal, Minimized, Maximized.

Proviamo gli effetti del cambiamento di queste proprieta; al termine fermiamo

I’esecuzione del programma (Termina debug) e lasciamo la proprieta WindowState

impostata su Normal.
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25: 1l pixel.

Il pixel € 'unita di misura utilizzata per definire la posizione e le dimensioni e di un
form o di un oggetto; corrisponde a un punto sullo schermo, & I'elemento pil piccolo
in cui si puo suddividere lo schermo (il termine pixel & una contrazione di picture
element, elemento dell'immagine).

Quando si parla di risoluzione dello schermo si parla in termini di pixel. Uno schermo
con risoluzione 1024 x 768, ad esempio, € largo 1024 pixel e alto 768 pixel, per cui
contiene 786.432 pixel.

Il frmStudioForm con il quale abbiamo avuto a che fare sino a ora & largo 400 pixel e
alto 300 pixel; si collochera a 30 pixel dal lato sinistro dello schermo e a 30 pixel dal
lato superiore del monitor.

Facciamo un clic sulla Labell e vediamo, nella barra blu in basso nella finestra di
progettazione, a destra, i dati relativi alla sua posizione e alle sue dimensioni espressi
in pixel:

Studio del form - Microsoft Visual Basic 2010 Express s - ) S| 5
File Modifica Visualizza Progette Debug Dati Formato Strumenti  Finestra 7
A -4 B[R Z2 90 p 00 QT d -
deg 1 Pag frmStudioForm.vl [Progettazione] <
» Tutti i Windows Form - iz S EE
4 Contrelli comuni o2 Studio del form EI@ {5 Studio del form
Kk Puntatore =4 My Project
CheckBox | 2] frmStudioForm.vh
Butten 1
BZ  CheckedListBox
%  ComboBox
A Label c frmStudioForm SystemWindows.Forms.Form -
A LinkLabel Clao s =
=3 ListBox - JIE =
220 |iciview Locked False o
W] MaskedTextBox MainMenuStrip (nessuno)
[ MonthCalendar MEX?MiZEBO.X True
= b MaximumSize 0:0
=] Nofifylcon MinimizeBox True
it NumericUpDown = MinimumSize 0:0
[ PictureBox Opacity 100%
@0 ProgressBar Padding 0;0;0;0
@  RadioButton tToleft No L
n; RichTextBox Right Layout False
i TextBox Showlcon True
B ToolTip ShowlInTaskbar True -
S TreeView Lol
i WebBrowser La profyieta Locked determina S possibile spostare o
A eeear il ridimey are il controllo.
00 00

Figura 63: Posizione e dimensioni della Label1 espressi in pixel.

Concludiamo qui I'analisi delle proprieta del form.

Ne abbiamo visto le proprieta principali, ne vedremo altre pit avanti, nel manuale,
quando si presentera I'occasione del loro uso concreto.

Abbiamo familiarizzato con la tecnica della modifica delle impostazioni di queste
proprieta in fase di progettazione. Vedremo nel paragrafo sequente come é possibile
cambiare le proprieta del form quando il programma é in esecuzione, cioe quando non
si puo piu disporre della Finestra Proprieta.
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26: Le proprieta del form nella fase di esecuzione.

Le proprieta di un form e di ogni altro oggetto possono essere modificate anche
mentre il programma € in esecuzione.

Nella fase di esecuzione, non potendo piu intervenire sulla Finestra della Proprieta, le
modifiche delle proprieta degli oggetti si ottengono scrivendo apposite istruzioni nella
Finestra del Codice.

Ecco, ad esempio, un’istruzione che, durante I’esecuzione di un programma, assegna al
form, come proprieta BackColor (colore di fondo) il colore blu:

Me.BackColor = Color.Blue

La sintassi delle istruzioni per impostare una proprieta si compone di cinque elementi:

—

Me . BackColor =
tt t 1
1 2 4

3

Color.Blue

ui—>

1. il nome dell’oggetto;

2. un punto (“.”) per separare il nome dell’'oggetto dalla proprieta che si vuole
modificare;

3. il nome della proprieta che si vuole modificare;

4. il simbolo =;

5. la nuova impostazione della proprieta.

Nella riga di esempio precedente:

1. Me é il nome dell'oggetto da modificare (nel nostro caso Me si riferisce al
frmStudioForm);

Un punto separa I'oggetto Me dalla proprieta BackColor che si vuole modificare;
BackColor ¢ la proprieta che il programmatore intende modificare;

Il simbolo = mette in corrispondenza la proprieta con la sua nuova impostazione.
Color.Blue & la nuova impostazione della proprieta.

vk wnN

Nel prossimo esercizio vedremo le istruzioni per modificare le proprieta BackColor,
Location e Size del form durante I'esecuzione di un progetto.

Esercizio 6: Modifica delle proprieta in fase di esecuzione.

Riprendiamo il progetto Studio del form al quale abbiamo lavorato in questo capitolo.
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Facciamo un clic sulla Labell e poi un clic sull’icona con le forbici, per eliminare la label
dal progetto®.

Visualizziamo la Casella degli Strumenti e collochiamo sei pulsanti Button nel
frmStudioForm.

Mentre sistemiamo questi sei pulsanti, notiamo come VB ci viene in aiuto con le linee
guida di colore blu per il loro incolonnamento e di colore viola per il loro allineamento.

o5 Studio del form EI@

Buttan Button4

ButtonZ Button5

| Buttond | E{}nnﬁ

Ancora nella Casella degli Strumenti, andiamo al gruppo di componenti denominato
Finestre di dialogo e facciamo un doppio clic sul componente ColorDialog.

Il ColorDialog & un componente (oggetto non visibile all’'utente del programma) che
viene utilizzato per consentire all’'utente del programma di scegliere un colore.

Il frmStudioForm ora dovrebbe apparire come in questa immagine:

# per eliminare un controllo si puo anche procedere in questo modo:
1. clic sul controllo con il mouse.
2. Premere il tasto CANC sulla tastiera.
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o5 Studic del form

Button

ButtonZ

Lot

Button3

(=] & S

Button4

Button5

PEd

Buttonb

u]

] ColorDialogl

Notiamo che il ColorDialog € andato a collocarsi al di fuori del form (in basso), questa
posizione segnala che il componente fa parte del progetto ma non é visibile nel form.
Ora modifichiamo le proprieta Text, Name e Autosize dei sei pulsanti Button come

nella tabella seguente:

Nome < s s s s s
Proprieta | Proprieta Proprieta .
assegnato .3 | Funzione del pulsante
Text Name Autosize
daVvB
Cliccando questo pulsante
Buttonl Colore blu | btnBlu False il colore di fondo del form
diventa blu.
Cliccando questo pulsante
. 'utente del programma
Scegli il \ .
Button2 btnSceltaColore | True puod scegliere come colore
colore . . .
di fondo per il form il
colore che desidera.

30 I . e . . L

La proprieta Autosize specifica se il controllo deve adeguare le dimensioni al suo contenuto
oppure no. Nel nostro caso e necessario adeguare le dimensioni dei pulsanti 2, 3 e 4, altrimenti il
loro testo rimarrebbe parzialmente nascosto.
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Cliccando questo pulsante
il form si sposta verso
destra, sul monitor, di 8
pixel.

Cliccando questo pulsante
il form si sposta verso il
basso, sul monitor, di 8
pixel.

Cliccando questo pulsante
il form si allarga di 8 pixel.

Button3 Sposta a btnDestra True
destra

Button4 Sposta in btnBasso True
basso

Button5 Allarga btnAllarga False

Button6 Riduci btnRiduci False

Cliccando questo pulsante
il form si allarga di 8 pixel.

Ecco come compare ora il form con i sei pulsanti:

o= Studic del form

Calore blu Sposta in basso |

Sceqli il colore Allarga |

Sposta a destra

Riduci |

3

(=[O |msal

] CelorDialogl

Iniziamo a scrivere le istruzioni relative a ognuno dei sei pulsanti.

Facciamo un doppio clic sul pulsante Colore blu (btnBlu). Accediamo cosi alla Finestra
del Codice, dove troviamo gia impostata la procedura per gestire I'evento del clic del
mouse su questo pulsante. La procedura si compone per ora di due righe:

Private Sub btnBlu_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)

Handles btnBlu.Click
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End Sub

La prima riga contiene la dichiarazione dell’evento che qui viene gestito, con i suoi
parametri tra parentesi. La seconda riga, End Sub, chiude la procedura.
Nello spazio tra le due righe scriviamo una istruzione:

Private Sub btnBlu_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles btnBlu.Click

Me.BackColor = Color.Blue

End Sub

Trovandoci dentro il frmStudioForm, la parola Mme si riferisce a questo form.

Scriviamo la riga in questione cercando di sfruttare I'aiuto offerto da IntelliSense nella
scrittura del codice.

Dovendo scrivere questa riga di istruzioni

Me.BackColor = Color.Blue

Scriviamo solo la prima parola: Me e aggiungiamo il punto.

Appena aggiunto il punto, vediamo che si apre un meno a tendina con I’elenco di tutti
gli oggetti, le proprieta e le azioni dell’oggetto Me (cioe del form).

Scorriamo I’elenco e facciamo un doppio clic sulla proprieta BackColor.

Ora premiamo sulla tastiera il tasto = : a questo punto IntelliSense ci mostra I’elenco di
tutti i colori che possono essere assegnati alla proprieta BackColor.

Scorriamo I’elenco dei colori, facciamo un doppio clic sul colore color.Blue € la riga di
istruzioni € completata.

Mandiamo in esecuzione il programma e notiamo che cliccando il primo pulsante, con
il testo Colore blu, il colore di sfondo del form diventa blu.

Fermiamo I'esecuzione del programma, torniamo a visualizzare la Finestra di
Progettazione grafica e facciamo un doppio clic sul secondo pulsante Scegli il colore.
Vediamo che la Finestra del Codice & gia impostata una procedura per gestire I'evento
del clic del mouse sul btnScegliColore.

Inseriamo nella nuova procdedura queste due righe di istruzioni:

ColorDialogl.ShowDialog()
Me.BackColor = ColorDialogl.Color

La prima riga di istruzioni dice al programma di aprire I'oggetto di selezione dei colori
(ColorDialogl); la seconda riga dice di impostare come colore di fondo del
frmStudioForm il colore scelto dall’'utente.

Procediamo in questo modo con gli altri quattro pulsanti, scrivendo queste istruzioni.
Per il btnDestra inseriamo nella pocedura questa riga di istruzioni:

Me.Left += 8
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L’istruzione dice: al clic del mouse su questo pulsante, la distanza del form dal bordo
sinistro dello schermo é pari alla distanza attuale + 8 pixel (cioé sposta il form a destra
di 8 pixel).

Per il btnBasso:

Me.Top += 8

L'istruzione dice: al clic del mouse su questo pulsante, la distanza del form dal bordo
alto dello schermo € pari alla distanza attuale + 8 pixel (cioé sposta il forma in basso di
8 pixel).

Per il btnAllarga le righe di istruzioni da inserire sono due:

Me.Width += 8
Me.Height += 8

Traduzione: aumenta la larghezza del form di 8 pixel, aumenta I'altezza del form di 8
pixel.
Anche per il btnRiduci le righe di istruzioni da inserire sono due:

Me.Width -= 8
Me.Height -= 8

Traduzione: diminuisci la larghezza del form di 8 pixel, diminuisci I'altezza del form di 8
pixel.
Il Codice completo delle istruzioni che abbiamo scritto & questo®:

Public Class frmStudioForm

Private Sub btnBlu_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnBlu.Click

Me.BackColor = Color.Blue

End Sub

Private Sub btnSceltaColore Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e
As System.EventArgs) Handles btnSceltaColore.Click

ColorDialogl.ShowDialog()
Me.BackColor = ColorDialogl.Color

End Sub

Private Sub btnDestra_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnDestra.Click

Me.Left += 8

End Sub

31 listati degli esercizi sono disponibili nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010 /
Esercizi. Possono essere utilizzati per il confronto con il lavoro eseguito dal lettore, oppure
possono essere copiati e incollati nella Finestra del Codice.
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Private Sub btnBasso_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnBasso.Click

Me.Top += 8

End Sub

Private Sub btnAllarga_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnAllarga.Click

Me.Width += 8
Me.Height += 8

End Sub

Private Sub btnRiduci_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles btnRiduci.Click

Me.Width -= 8
Me.Height -= 8

End Sub

End Class

Mandiamo in esecuzione il programma e vediamo gli effetti prodotti dai clic sui vari
pulsanti.

Per rendere pil elegante l'interfaccia, possiamo rendere uguali le dimensioni dei sei
pulsanti.

Fermiamo I'esecuzione del programma cliccando I'icona Termina debug.

Ora selezioniamo il pulsante piu lungo (il pulsante Sposta in basso) con un clic del
mouse, poi, tenendo premuto il tasto MAIUSC, facciamo un clic sugli altri pulsanti,
selezionandoli uno a uno.

Terminata la selezione, rilasciamo il tasto MAIUSC. Notiamo che i sei pulsanti
selezionati compaiono con le loro maniglie di dimensionamento evidenziate.

Il pulsante Sposta in basso, che e stato selezionato per primo, compare con le maniglie
evidenziate in bianco, gli altri hanno le maniglie evidenziate in nero.

Il pulsante Sposta in basso sara dunque il punto di riferimento per I'operazione che
stiamo per compiere.
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o= Studio del form El@

. o m
0 Spostain basso D
(m ] u|

_4=| ColerDialogl

Nel menu Formato facciamo un clic sul comando Formato / Rendi uguali / Entrambe
(le dimensioni).
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Formato | Strumenti  Finestra 7

Allinea 3 I‘j{t— B3 ael
Rendi uguali 3 +_1__|+ Larghezza
Spaziatura ornizzontale * ;‘,J Altezza
- - iy
a2 Stud Spaziatura verticale ¥ | 0+ Entrambe

Allinea al centro nel form » | HE Adatta alla Ell'igl%a
Ordina k

H o

': @  Blocca controlli yasso [J

= |

%] ColorDialogl

27: Eventi e azioni del form.

Abbiamo visto alcune delle proprieta principali dell’oggetto form, e come & possibile
impostarle in fase di progettazione e in fase di esecuzione di un progetto.

Vediamo ora quali sono i principali eventi che il form e in grado di riconoscere e le
principali azioni che il form & in grado di intraprendere.

Nell’ambiente di progettazione di VB, I'’elenco degli eventi di un oggetto e indicato
dalla icona con il lampo.

Nel progetto Studio del form, facciamo clic sul form per visualizzarne le proprieta.
Nella Finestra Proprieta vediamo l'icona con il lampo, che visualizza I'elenco degli
eventi del form.
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Proprieta = X

frmStudioForm System Windows.Forms.Fon -
o= 24 J@

LocationChanged
MazximizedBounds
MaximumSizeChar
MdiChildActivate
MinimumSizeChar
MouseCaptureCha
MouseClick
MouseloubleClick

Load
Generato quande I'utente carica il form,

Figura 64: Elenco degli eventi riconosciuti dal form.

Notiamo che, mentre I'elenco delle proprieta si apre sulla proprieta Text, I'elenco degli
eventi si apre sull’evento Load (caricamento) che ¢ il primo evento che pud capitare a
un form: essere caricato nella memoria del computer.

Scorriamo l'elenco degli eventi del form e notiamo che alcuni di essi ci sono gia
familiari (come il clic e il doppio clic del mouse).

L’elenco di questi eventi & accessibile anche dalla Finestra del Codice.

Apriamo la Finestra del Codice e notiamo, nella parte superiore, due menu che si
aprono a tendina:

JiGa LI Rl frmStudioForm.vb [Progettazione]™
[ (Generale) p. A vl;_; (Dichiarazioni) -
—IPublic Class frmStudicForm ==
= Private Sub btnBlu_Click(ByVal sender As jfstem.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles btnBlu.CLj
Me.BackColor = Color.Blue
End Sub

Figura 65: I menu a tendina nella Finestra del Codice.

Nel menu a sinistra vediamo I'elenco degli oggetti presenti nel form. Nel menu a destra
vediamo I'elenco degli eventi che ogni oggetto ¢ abilitato a riconoscere.

Facciamo un clic sugli eventi del frmStudioForm e vediamo che nel menu a destra
compare I'elenco degli eventi del form.
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LG L B el frnStudioForm.vh [Progettazione]™

i (Generale) - | [ (Dichiarazioni)
i1 (Generale)
“i frmStudioForm

|

I [

ck
# (Eventi frmStudieForm)

- btnAllarga h

¥ btnBasso ) ~ E
r As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Hi

" btnBlu

" btnDestra

" btnRiduci

" btnSceltaColore

" Buttonl

¥ ColorDialogl

ystem.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles

frmStudioForm.vb™ 3¢

# (Eventi frmStudieForm) '|m{ﬂichiarazionﬂ -
—Public Class frmStudicForm # Invalidated
# KeyD
= Private Sub btnBlu_Click() Handles btnBlu.Clj | e
Me.BackColor = Color.Blue 7 KeyPress
End Sub ¥ KeyUp
. . # Layout
= Private Sub bitn5celtaColore_Click(Byval sendy
ColorDialogl.ShowDialog() 7 Leave K
Me.BackColor = ColorDialogl.Color ¥ Load h ‘=
End Sub F :
# LocationChanged
4
= Private Sub btnDestra_Click(ByVal sender As ! o llositirms
Me.Left = Me.Left + B8 # MaximizedBoundsChanged
End Sub # MaximurnSizeChanged
A .
= Private Sub btnBasso Click(ByWal sender As S LAl M

Figura 66: Elenco degli eventi riconosciuti dal form.

Facciamo un doppio clic sull’evento Load (caricamento).

Vediamo che la Finestra del Codice si predispone a ricevere un’istruzione da eseguire
quando accade I'evento Load del form (cioé quando il frmStudioForm viene caricato
nella memoria del computer, all’avvio del programma).

Con questa istruzione, nella fase di apertura, il programma esegue un bip sonoro:

Private Sub frmStudioForm_Load(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Me.Load

Beep()

End Sub

Ora, nell’elenco degli eventi, facciamo un doppio clic sull’evento opposto, la chiusura
del form (FormClosed) e anche in questo caso facciamo eseguire un bip al programma:

Private Sub frmStudioForm_FormClosed(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.FormClosedEventArgs) Handles Me.FormClosed

Beep()
End Sub
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# (Eventi frmStudioForm) -| ¥ FormClosed vl
EnabledChanged

Enter

FontChanged

Ifrm S L R el frm StudicForm.vb [Progettazione] -

s

= Private Sub btnRiduci_Click(Byval sender As |
Me.Width = Me.Width - 8
Me.Height = Me.Height - &

Y

Y

End Sub # ForeColorChanged
# FormClosed £
= Private Sub Buttonl_Click(Byval sender As Sy F FormClosing h
End Sub ¥ GiveFeedback
. . ¥ GotFocus
= Prlv:zzp??b frmStudioForm_FormClosed(ByVal s » HandleCreated
End Sub 7 HandleDestroyed
# HelpButtonClicked
= 'Private Sub frmStudioForm_KeyDown(Byval sem.f 'j'ilpﬁfitle_sfd_,__ — _,____________._______,_;I

Figura 67: La scelta dell’evento FormClosed.

Mandiamo in esecuzione il progetto e ascoltiamo i due bip, all’avvio e alla chiusura del

programma.

I Beep che compare nelle due procedure denominate frmStudioForm_Load e

frmStudioForm_FormClosed non & né una proprieta né un evento, ma € una delle azioni

che il form e in grado di compiere.

Altre azioni che il form & in grado di compiere sono, ad esempio:

= Close (chiude il form);

= Hide (il form si nasconde durante I'esecuzione del programma);

=  Show (il form si mostra in un momento determinato, durante I'esecuzione del
programma);

= Refresh (il form aggiorna il suo contenuto grafico tenendo conto delle ultime
variazioni sopravvenute).

Vediamo come funziona |'azione Close, per la chiusura del form.
Torniamo alla Finestra del Codice e inseriamo I'azione Close nella procedura
btnBlu_Click:

Private Sub btnBlu_Click() Handles btnBlu.Click

Me.BackColor = Color.Blue
End Sub

Nella riga centrale di questa procedura, invece dell'impostazione del colore dello
sfondo scriviamo questa azione:

Me.Close()

Mandiamo in esecuzione il progetto: all’evento del clic sul pulsante btnBlu ora
corrisponde la chiusura del form e del programma®.

32 . . . PN

In questo caso il programma termina con la chiusura del form, perché &€ composto solo da questo
form. In programmi piu complessi, il comando da preferire per terminare un programma é&
Application.Exit.
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Durante la scrittura del comando Me.Close notiamo che, appena scriviamo il punto,
Intellisense si attiva per suggerirci un elenco di possibilita. In questo elenco, le azioni
del form sono contrassegnate da una icona viola.

Ifrm SN LI AU frmStudioForm.vb [Progettazione]™

5 btnBlu -| ¥ Click
1Public Class frmStudicForm

= 4|

= Private Sub btnBlu_Click() Handles btnBlu.Click
Me.
End Su

CanSelect
2% CenterToParent

= Privat As System.Object, ByVal e As System.Eventirgs) Hi

Collz" CenterToScreen
Me 9 Close m
End Subll.@ ColorDialegl

%7 CompanyMame
= Privatg Ftem.Object, ByWal e As System.EventArgs) Handles
Ve l4# components -
Me.

£nd SuH f‘i} Container
% Contains v
= Privatel Comune |Tutti| tem.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles |
Me. H op+ &

End Cuila

Figura 68: La scelta dell’evento FormClosed.

Nel prossimo esercizio vedremo come gestire un altro evento piuttosto comune: la
pressione di un tasto sulla tastiera.

Esercizio 7: Gestione dell’evento KeyCode del form.

In questo esercizio vedremo come gestire I'’evento KeyCode (pressione di un tasto sulla
tastiera) nel frmStudioForm.

Vogliamo che, alla pressione di un tasto sulla tastiera, la lettera dell’alfabeto
corrispondente a questo tasto compaia nella barra del titolo del form.

Per ottenere questo risultato, dobbiamo innanzitutto modificare la proprieta
KeyPreview del form impostandola come True. In questo modo abilitiamo il form a
recepire la pressione dei tasti sulla tastiera.
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Proprieta * 0 x
frmStudioForm Systermn. Windows.Forms.Form -
e 21| 8 F
FormBorderStyle Sizable -
HelpButton False
» Icon (Icona)
ImeMeode MoeControl
IsMdiContainer False
Kepreien | Bk
Language (Predefinito)
Localizable False
> Location 30: 30
Locked False i
KeyPreview

Determina se gli eventi di tastiera per i contrelli del form vengono
registrati con il form.

Fatto questo, andiamo a scrivere, nella Finestra del Codice, cosa il form deve fare
quando avverte |'evento della pressione di un tasto sulla tastiera.

Nell’elenco degli eventi del frmStudioForm facciamo un clic sull’evento KeyDown e,
nella procedura che si apre, scriviamo una riga di istruzioni:

Private Sub frmStudioForm_KeyDown(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.KeyEventArgs) Handles Me.KeyDown

Me.Text = Chr(e.KeyCode)

End Sub

La procedura contiene queste istruzioni:

Prima riga:

= Quando accade I'evento della pressione di un tasto sulla tastiera...

Seconda riga:

» nel form Mme modifica la proprieta Text (titolo del form) come segue:

= scrivi il carattere (chr) che corrisponde al codice del tasto premuto sulla tastiera.
Terza riga:

= termina la procedura.

Mandiamo in esecuzione il progetto e vediamo, nella barra del titolo della finestra,
I'effetto della pressione dei tasti sulla tastiera.

Prima di chiudere questo esercizio, torniamo a leggere attentamente la riga di apertura
della procedura.

Vi troviamo innanzitutto il nome proprio della procedura: frmStudioForm_KeyDown.
Potremmo darle un altro nome (ad esempio Gestione_Tasti) e il funzionamento del
programma non cambierebbe.
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Al termine della riga leggiamo che questa procedura frmStudioForm_KeyDown
gestisce (Handles) I’evento Me.KeyDown, la pressione di un tasto sulla tastiera.

Nella parte centrale della procedura, tra parentesi, vediamo la registrazione dei
parametri (cioe i dettagli, i particolari) dell’evento Me.KeyDown.

Il primo parametro (sender) registra qual & I'oggetto che ha avvertito I'evento; € un
dettaglio che in questo caso non interessa.

Il secondo parametro (e) invece & importante perché esso registra il codice
corrispondente al tasto che é stato premuto. E’ grazie a questo parametro che il
pogramma riesce a risalire alla lettera dell’alfabeto corrispondente al tasto premuto.

28: Inserimento di altri form in un progetto.

Un progetto puo essere composto di un solo form, come il progetto al quale abbiamo
lavorato in questo capitolo; in questo caso abbiamo un’interfaccia con un singolo
documento (SDI: Single Document Interface).

Un progetto puo anche essere composto di molti form, in relazione paritaria tra di loro
oppure in relazione di dipendenza uno dall’altro. In questo caso avremo un’interfaccia
a documenti multipli (MDI: Multiple Document Interface).

| form aggiuntivi s’inseriscono nel progetto facendo clic sul menu Progetto / Aggiungi
nuovi elementi / Windows Form.

VB assegna automaticamente ai nuovi form i nomi Form2, Form3, ecc.

In fase di esecuzione, questi form si alterneranno alla vista dell’'utente, a seconda delle
istruzioni che il programmatore avra scritto per il programma e a seconda di come
I'utente usera il programma.

Vediamo un esempio.

Torniamo ad aprire il progetto Studio del form.

Aggiungiamo al progetto un altro form (clic sul menu Progetto / Aggiungi Windows
Form).
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[Aggiungi nucvo elemento - Studio del form - 2 *
Meodelli installati Ordina per: | Predefinita - | Cerca in Modelli installati L |
Elementi comuni - . . .
j —_ Tipo: El it
e Classe Elementi cornuni fpo: Hementi comunt
Modelli anline Windows Form vueto
i,’a’?/ﬁ Modulo Elementi coruni
-~ Windows Form Elementi comuni |2
|£J Controllo utente Elementi comuni f
#—| Controllo utente (WPF) Elerenti comuni ||
Qg ADOQ.MET Entity Data Model Elementi comuni
Qg ADO.NET EntityObject Generator Elementi comuni
"—J‘., Classi LING to 5QL Elementi comuni
_J Database basate su servizi Elementi coruni
_J Database locale Elementi comuni
_;E\_;lJJ DataSet Elementi comuni =~ \
Nome: Form2.wb
= s

Figura 69: L’aggiunta di un nuovo form al progetto.

Il nuovo form viene aggiunto al progetto con il nome Forml (lo vediamo sopra al
frmStudioForm nella finestra Esplora Soluzioni).

Facciamo un clic, nel frmStudioForm, sul pulsante con il testo Colore blu, per
visualizzare le sue proprieta nella Finestra Proprieta, e cambiamo la proprieta Text da
Colore Blu a “Mostra il Form1”.

Senza cambiare altre proprieta, facciamo un doppio clic sul btnBlu e torniamo a vedere
la Finestra del Codice.

Qui modifichiamo la procedura che gestisce |'evento clic sul btnBlu.

Dove prima era l'istruzione per cambiare il colore dello sfondo

Me.BackColor = Color.Blue

Scriviamo l'istruzione per mostrare il Form1:

Forml.Show

Mandiamo in esecuzione il progetto e vediamo il nuovo effetto del clic sul pulsante
btnBlu.
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e

gt Studio del form = | = P |
: p 1 .
Mostra il Farm1 o Forml | == 57 |
Sceqliil colore

Figura 70: La visualizzazione di un form aggiuntivo durante I'’esecuzione di
un progetto.
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La Casella degli Strumenti contiene un’ampia serie di oggetti che Il
programmatore puo inserire nel suo progetto per rendere l'interfaccia piu facilmente
fruibile da parte dell’'utente e perché tengano sotto controllo cid che avviene durante
I’esecuzione del programma.

Alcuni di essi svolgono la funzione di sensori, pronti a cogliere le mosse dell’utente e
ad eseguire le istruzioni relative, previste dal programmatore.

Altri svolgono la funzione di contenitori di controlli e di dati, di menu, di gestori di
finestre per comunicare con 'utente...

Questi oggetti possono essere visibili all’'utente del programma, come il Button (in
questo caso di parla di controlli), oppure non visibili all'utente, come il Timer (in
questo caso si parla di componenti).

Tutti questi oggetti portano con sé - create da altri programmatori - capacita e funzioni
sofisticate: ogni oggetto e dotato di proprieta ed & in grado di recepire eventi e di
compiere azioni determinate.

Il programmatore li utilizza come pacchetti preconfezionati da inserire nel suo lavoro,
evitando cosi di scrivere tutte le istruzioni necessarie per farli funzionare.

Abbiamo gia visto, ad esempio, che il pulsante Button sembra abbassarsi sotto la
pressione del mouse: le istruzioni per ottenere questo effetto sono incorporate nel
controllo e non c’e bisogno di scriverle ogni volta: & sufficiente prendere un oggetto
Button, collocarlo nel form nella posizione desiderata, dargli le dimensioni volute e il
gioco e fatto!

Naturalmente, le istruzioni perché il controllo Button si comporti in questo modo
esistono, anche se non si vedono: sono state scritte da un altro programmatore e sono
state incorporate nell’oggetto a beneficio di ogni altro programmatore.

VB li presenta, nella Casella degli Strumenti, dapprima tutti insieme (Tutti i Windows

Form) e poi ripartiti per gruppi, a seconda delle loro funzioni:

= Controlli comuni;

= Contenitori (sono controlli destinati a contenere altri controlli);

= Menu e barre degli strumenti (controlli per agevolare 'uso del programma da
parte dell’'utente);

= Dati (controlli collegati alla gestione di archivi di dati);

= Componenti (oggetti non visibili che operano in un programma dietro le quinte);

= Stampa (controlli finalizzati alla gestione delle operazioni di stampa);
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» Finestre di dialogo (controlli che creano finestre di dialogo con l'utente, per
recepire le sue preferenze);

» |Interoperabilita WPF (Windows Presentation Foundation & una tecnica di
programmazione avanzata di cui non tratteremo in questo manuale);

= Visual Basic PowerPacks (controlli che provengono dall’ambiente di progettazione
di Visual Basic 6).

Ognuno di questi gruppi di controlli si apre con lo strumento Puntatore, che tuttavia
non & un controllo né un componente collocabile sul form: si tratta piuttosto di uno
strumento di deselezione, che il programmatore puo utilizzare quando intende
annullare la selezione di un controllo avvenuta in precedenza.

Ecco un esempio. Apriamo un nuovo progetto, senza dargli alcun nome.

Nella Casella degli Strumenti, facciamo un clic con il mouse sul controllo Button.

In questo modo il mouse ha selezionato il controllo Button.

Ora, spostandoci con il mouse sopra il form in fase di progettazione, si nota che il
mouse trascina con sé un controllo Button, in attesa di collocarlo nel form.

A questo punto supponiamo di avere cambiato idea: non ci serve piu un controllo
Button ma ci serve invece un controllo Label; il controllo Button tuttavia € ancora
legato al mouse. Cliccando I'icona del Puntatore, si annulla la selezione del controllo
Button e si libera il mouse per effettuare una nuova selezione.

29: Manipolazione dei controlli.

Per collocare un controllo nel form

si puo agire in due modi:

= Fare un doppio clic sul controllo, nella Casella degli Strumenti. In questo caso il
controllo in questione si colloca nell’angolo a sinistra in alto nel form, da dove &
possibile trascinarlo nella posizione desiderata.

» Fare un clic sul controllo e portarsi all'interno del form nella posizione desiderata (il
cursore del mouse prende l'icona del controllo cliccato). Qui, con un altro clic del
mouse, il controllo viene rilasciato e prende forma.

Per dimensionare un controllo nel form

Bisogna fare un clic con il mouse all’interno del controllo. In questo modo appaiono le
otto maniglie di dimensionamento. Agendo con il tasto sinistro del mouse su queste
maniglie e possibile dare al controllo le dimensioni desiderate.
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Per spostare un controllo nel form

bisogna fare un clic con il mouse all'interno del controllo per visualizzare le otto
maniglie di dimensionamento. Tenendo premuto il tasto sinistro del mouse,
trascinando il mouse nel form & possibile spostare il controllo dove si desidera.

Per fare apparire le maniglie di dimensionamento

bisogna fare un clic con il mouse all’interno del controllo.

Per fare scomparire le maniglie di dimensionamento

bisogna fare un clic con il mouse nell’area esterna al controllo.

Per selezionare un gruppo di controlli

bisogna tracciare attorno ad essi un’area rettangolare con il Puntatore, come nella
figura seguente:

2 Form1 [ e

| Button1

| ButtonZ .
| Button3

Figura 71: Tre pulsanti selezionati tracciando un rettangolo con il Puntatore.

Rilasciando il puntatore, tutti i controlli che abbiamo racchiuso nella stessa area
appaiono selezionati, cioé con le maniglie di dimensionamento attivate®:

33 T . . N P . .

Il pulsante con le maniglie di colore bianco sara il pulsante di riferimento, nel caso si debbano
compiere operazioni di allineamento, incolonnamento o uguaglianza delle dimensioni dei tre
pulsanti.
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Figura 72: Tre pulsanti selezionati, con le maniglie di dimensionamento
attivate.

Un modo alternativo per selezionare un gruppo di controlli & questo: fare un clic con il

mouse sul primo controllo da selezionare poi, tenendo premuto il tasto MAIUSC, fare

un clic con il mouse sopra tutti gli altri controlli che interessano. Terminata la

selezione, si puo lasciare il tasto MAIUSC: i controlli selezionati appaiono evidenziati

con le maniglie di dimensionamento, come se attorno ad essi fosse stata tracciata

I’area rettangolare con il Puntatore.

La seconda modalita presenta questi vantaggi:

= consente di selezionare anche controlli che nel form occupano un’area non
omogenea, non circoscrivibile con il Puntatore, che crea solo aree di selezione
rettangolari;

= consente di scegliere il controllo che fara da riferimento all'interno del gruppo
selezionato (cioé il controllo con le maniglie di dimensionamento di colore bianco).
Con questa modalita, il controllo di riferimento ¢ il controllo selezionato per primo,
mentre nella selezione con il Puntatore il controllo di riferimento & il controllo
creato per ultimo, tra quelli selezionati.

Per spostare insieme piu controlli

bisogna prima selezionare i controlli che interessano con uno dei due metodi illustrati
in precedenza, in modo che compaiano le loro maniglie di dimensionamento; poi, fare
un clic con il mouse all’interno di uno dei controlli selezionati e, tenendo premuto il
tasto sinistro del mouse, spostare il mouse nel form.
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Tutti i controlli selezionati seguono il movimento del mouse.

Per allineare o per incolonnare piu controlli

bisogna prima selezionare i controlli che interessano con uno dei due metodi illustrati
in precedenza, in modo che compaiano le loro maniglie di dimensionamento.

Fatto questo, tutti i controlli selezionati si allineano o si incolonnano facendo un clic
con il mouse sul menu Formato e poi sul comando Allinea; sono disponibili diverse
opzioni di allineamento o di incolonnamento. Il controllo di riferimento, la cui
posizione funge da riferimento per tutti gli altri, & il controllo con le maniglie di
dimensionamento di colore bianco.

Per dare le stesse dimensioni a piu controlli

bisogna raggruppare i controlli che interessano e selezionarli con una delle due
modalita scritte in precedenza, in modo che compaiano le loro maniglie di
dimensionamento. Fatto questo, si fanno assumere a tutti i controlli selezionati le
stesse dimensioni facendo un clic con il mouse sul menu Formato e poi sul comando
Rendi uguale; e possibile rendere uguali l'altezza, la larghezza o entrambe le
dimensioni. Il controllo di riferimento, le cui dimensioni fungono da riferimento per
tutti gli altri, € il controllo con le maniglie di dimensionamenmto di colore bianco.

Per centrare un controllo nel form

bisogna selezionare il controllo in modo che compaiano le sue maniglie di
dimensionamento, poi bisogna fare un clic sul menu Formato e sul comando Centra
nel form; la centratura puo essere fatta in senso orizzontale o in senso verticale.

Le operazioni di allineamento, incolonnamento, centratura, ridimensionamento
possono essere effettuate, oltre che dal menu Formato, anche dalla striscia dei
pulsanti di Layout:

= — t r+7 =] Y o —u
- ] — 10c ofa ok + 04 o4 I & =
r_Ir Ii— L —rI [ LT e B e + +t+ | T+ Tt oy o M| =15

Figura 73: La striscia dei pulsanti di Layout (visualizzazione).
Questa striscia di pulsanti non e visibile normalmente nell’lambiente di progettazione

di VB. Per renderla visibile & necessario fare un clic con il tasto destro del mouse
nell’area blu a fianco della striscia standard, come nell'immagine seguente.
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File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Formato = =
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Figura 74: Visualizzazione della striscia dei pulsanti di Layout.

Per duplicare o replicare piu volte un controllo

bisogna fare un clic all'interno del controllo per fare apparire le maniglie di
dimensionamento e quindi:

= premere i tasti CTRL+C oppure fare un clic sull’icona Copia;

= premere i tasti CTRL+V oppure fare un clic sull’icona Incolla.

Il controllo replicato viene collocato al centro del form e assume tutte le proprieta del
controllo originale.

Per cancellare un controllo dal form

bisogna fare un clic alllinterno del controllo per fare apparire le maniglie di
dimensionamento e quindi premere il tasto CANC, o i tasti CTRL+X, o I'icona Taglia.

E’ possibile cancellare simultaneamente un gruppo di controlli dopo averli selezionati
con uno dei metodi gia visti:

= racchiudendoliin un’area creata con il puntatore;

= selezionandoli con il clic del mouse, tenendo premuto il tasto MAIUSC.

Una cancellazione effettuata per errore puo essere recuperata cliccando - nella striscia
dei pulsanti - I'icona Annulla, con la freccia rivolta a sinistra.

File Modifica Visualizza Progetto Debug Datj rmato  Strumenti  Finestra 7
S - @@ A9 ) - b aEEE (R FeE PA,

Figura 75: Il pulsante per annullare operazioni sbagliate.
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Se un controllo viene cancellato a programmazione ormai avanzata, le procedure di
istruzioni eventualmente gia scritte, connesse a questo controllo, non vengono
cancellate assieme al controllo ma rimangono nel codice. Sara cura del programmatore
rimuovere anche queste, che altrimenti rimarranno nel programma come un peso
morto, senza produrre alcun effetto.

Per vedere le proprieta di un controllo

bisogna fare un clic sul controllo con il tasto sinistro del mouse: questa azione
visualizza la Finestra Proprieta.

In alternativa, fare un clic con il tasto destro del mouse sul controllo e, nella finestra
che si apre, fare un clic sull’ultima voce: Proprieta.

Per vedere l'elenco degli eventi ai quali puo rispondere un
controllo

nella Finestra Proprieta del controllo, fare un clic con il mouse sul pulsante con l'icona
del lampo.

In alternativa, aprire la Finestra del Codice, fare un clic sul controllo che interessa nel
menu a tendina in alto a sinistra e leggere I'elenco degli eventi nel menu a destra:

LI BY e Forml.vb [Progettazione]”

4

3 Buttonl ~ | ] (Dichiarazioni) -
—|Public Class "l
End Class

Figura 76: I due menu a tendina nella Finestra del Codice.

>4

30: Le principali proprieta dei controlli.

Tutti i controlli disponibili in VB fanno parte di un’unica Classe, la Classe “Control”, che
si trova all’interno dell’archivio Framework 4.

Questo significa che tutti i controlli hanno una base di programmazione condivisa,
uguale per tutti, alla quale ogni controllo aggiunge gli elementi di programmazione
specifici necessari al suo particolare funzionamento.

Molti tra i controlli contenuti nella Casella degli Strumenti hanno dunque in comune un
gruppo di qualita (proprieta) fondamentali, che possono essere impostate dal
programmatore in fase di progettazione o possono essere modificate con apposite
istruzioni scritte nel codice, in fase di esecuzione del progetto.

Vediamo in questo paragrafo alcune di queste proprieta trasversali, comuni a molti
controlli, elencate in ordine alfabetico.
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Vedremo poi, nei capitoli successivi, le proprieta specifiche di ogni singolo controllo.

Name

La proprieta Name contiene il nome proprio del controllo.

E’ opportuno, per procedere con chiarezza nel lavoro di progettazione, assegnare ai
controlli dei nomi propri che inizino con le prime tre consonanti del loro nome
comune, scritte in minuscolo.

Ad esempio, il nome proprio di un pulsante Button dovrebbe iniziare con “btn”; il
nome di una Label (etichetta) dovrebbe iniziare con “Ibl”, il nome di un ListBox con
“Ist”, e cosl via.

AllowDrop

La proprieta AllowDrop indica se il controllo pud accettare elementi (ad esempio:
un’immagine) trascinati al suo interno dall’'utente del programma, utilizzando il mouse.
Questa proprieta € normalmente impostata come False.
Se si prevede di dovere trascinare e rilasciare sul controllo delle immagini, ad esempio,
€ necessario che questa proprieta sia impostata su True.

Anchor

La proprieta Anchor indica se le distanze del controllo dai margini del form sono
bloccate (cioe fisse) oppure no.

L'effetto di questa proprieta si vede, nella fase di esecuzione, quando 'utente procede
ad allargare o ad allungare un form. Se i controlli contenuti nel form sono ancorati, la
loro distanza dai margini del form rimane inalterata. In caso contrario, la loro distanza
dai margini del form variera in proporzione al variare delle dimensioni del form.
Vediamo un esempio di applicazione di questa proprieta nel prossimo esercizio.

Esercizio 8: La proprieta Anchor.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel Form1 un controllo Label (contenitore di
testo) in alto a sinistra:
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2! Forml =N [N (=S

Facciamo un clic su questa Labell e, nella Finestra Proprieta, impostiamo la sua
proprieta AutoSize = False, in modo da visualizzare le maniglie di dimensionamento di
guesto controllo:

a5 Formil o || 3 || 2R

P abal]

il
m]

Facciamo un clic sul pulsante con la freccina nera che si trova a destra nella riga della
proprieta Text della Label1:
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Proprieta * X
Labell Systermn.Windows.Forms.Label -
el =
» Maximumb5ize 0:0 -
> MinimumSize 0:0

Modifiers Friend
> Padding 0:0:0:0

RightToleft Mo
» o Size 0:13

Tablndex ]

Tag
ee e Bl
L

Labell

m

W
Nel riquadro che si apre, incolliamo questo testo:

Quel ramo del lago di Como, che volge a mezzogiorno, tra due catene non interrotte di monti, tutto a seni
e a golfi, a seconda dello sporgere e del rientrare di quelli, vien quasi a un tratto, tra un promontorio a
destra e un'ampia costiera dall'altra parte; e il ponte, che ivi congiunge le due rive par che renda ancor piu
sensibile all'occhio questa trasformazione e segni il punto in cui il lago cessa, e I'Adda ricomincia per
ripigliar poi nome di lago dove le rive, allontanandosi di nuovo, lascian I'acqua distendersi e rallentarsi in
nuovi golfi e in nuovi seni...

i o)

@' Forml (o] & |mes]

DQUE| rama del Iaguo di Coma, che
volge a mezzogiomo, tra due
catene non intemotte di morti,
tutto a seni e a goffi, a seconda
dello sporgere e del rentrare di
quelli, vien quasi a un tratto, tra un
promontorio a destra e un'ampia
costiera dall'altra parte; e il porte,
&che ivi congiunge le due rive par 5
che renda ancor pill sensibile
all'occhio questa trasformazione e
gegni il purto in cui il [ago cessa, e
I'Adda ricomincia per ripigliar poi
nome di lago dove le rive,
allontanandosi di nuovo, lascian
I'acqua distendersi e rallentarsi in
nuovi golfi e in nuovi seni. .. I}
O

(] i
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Facciamo un clic sulla proprieta Anchor di questa Labell e impostiamo la proprieta in
modo da ancorare la Label a sinistra, in alto e a destra:

Proprieta * 0 X
Labell System.Windows.Forms.Label -
-l B
» (ApplicationSettings) -
» (DataBindings)

(Mame) Labell

m

AccessibleDescription
AccessibleMame

AccessibleRole Default

AllowDrop False
ETTR Top. Lot Right [

AutoEllipsis

AutoSize

BackColor [ .

BorderStyle I I}

CauzesValidation

ContextMenuStrip (nessuno)

Cursor Default i

Anchor

Definisce il bordo del contenitare a cui un dato controllo &
associato, Quando un controllo & ancorato a3 un bordo, 13 ...

Con queste impostazioni di ancoraggio, durante I'esecuzione del programma,

se cambieranno le dimensioni del Form1, le distanze della Labell dai bordi sinistro,
superiore e destro del Form1 rimarranno immutate (in pratica, la Labell sara costretta
ad allargarsi seguendo lo spostamento del margine destro del Form1).

Ora inseriamo nel Form1 un controllo Buttonl in basso a destra:
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+2 Form1 BN

Guel ramo del lago di Como, che
volge a mezzogioma, tra due
catene non intermotte di monti,
tutto @ seni & a golfi, a seconda
dello spargers & del rentrare di
quelli, vien quasi a un tratto, tra un
promaortorio a destra & un'ampia
costiera dall'altra parte; e il ponte,
che ivi congiunge le due rive par
che renda ancor pil sensibile
allocchio questa trasformazione e
segni il punto in cui il lago cessa, e
I'Adda ricomincia per ripigliar poi
nome di lago dove le rive,
gllontanandosi di nuovo, lascian
I'acqua distendersi e rallentarsi in

nuovi golfi & in nuovi seni 5 s P
d Buttenl P
m ] u

3

Facciamo un clic sul pulsante appena inserito e nella Finestra Proprieta, impostiamo la
sua proprieta Text = Esci e la proprieta Anchor come in questa immagine:

Proprieta

Buttonl Systern.Windows.Forms.Button

—EN
AllowDrop False

R eottom, Righ
AutoEllipsis
AutoSize
AutoSizeMode
BackColor

Backgroundlmage

Backgroundlmagelayout Tile
CausesValidation True

Anchor

Definisce il bordo del contenitore a cui un dato controllo &
associato. Quando un controllo é ancorato a un bordo, la distanza ...

In questo modo ancoriamo il Buttonl al margine destro ed al margine inferiore del
form. Questo vuol dire che, in fase di esecuzione del progetto, se cambieranno le
dimensioni del Form1, le distanze del Buttonl dal margine destro e dal margine
inferiore del form rimarranno immutate.

Ora facciamo un clic sul Form1 e nella Finestra Proprieta impostiamo la sua proprieta
Font = Microsoft Sans Serif a 14 punti.

Siccome la proprieta AutoScaleMode del Form1 & impostata su Font (vale a dire che il
Form1 é predisposto per adattarsi alla larghezza del set di caratteri scelti dal

152



Capitolo 6: | CONTROLLI COMUNI.

programmatore), notiamo che il Form1 e tutto il suo contenuto si adattano alla nuova
grandezza del form.

Mandiamo in esecuzione il progetto e proviamo a modificare le dimensioni del form.
Notiamo che la Labell rimane sempre nell’angolo in alto a sinistra del form, ma segue
a destra I'ampliamento del form, modificando la sua larghezza per mantenere costante
la sua distanza dal margine destro del form; notiamo inoltre che il Button1 rimane
sempre nell’angolo basso a destra del form, e le sue distanze dai margini del form non
cambiano con il mutare delle dimensioni del form.

ot Forml =REEE X

Quel ramo del lago di Como, che volge a mezzogiorno, fra
due catene non interrotte di monti, tutto a seni e a golfi, a
seconda dello sporgere e del rientrare di quelli, vien quasi
a un tratto, tra un promontorio a destra e un'ampia costiera
dall'altra parte; e il ponte, che ivi congiunge le due rive par
che renda ancor piu sensibile all'occhio questa
trasformazione e segni il punto in cui il lago cessa, e 'Adda
ricomincia per ripigliar poi nome di lago dove le rive,
allontanandosi di nuovo, lascian |'acqua distendersi e
rallentarsi in nuovi golfi e in nuovi seni...

Esci ‘

Fermiamo I'esecuzione del programma con un clic sul pulsante Termina debug.
Completiamo il programma scrivendo, nella Finestra del Codice, una procedura
affinché il programma termini quando I'utente preme il pulsante Button1 (Esci).
Facciamo un doppio clic con il mouse sul pulsante Esci e accediamo alla Finestra
Proprieta.

Qui troviamo, gia impostata, la procedura che gestisce I'evento del clic del mouse sul
pulsante Buttonl:

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

Nella riga centrale, vuota, scriviamo il comando End, che fara terminare il programma
quando l'utente clicchera questo pulsante:
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Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
End

End Sub

AutoEllipsis

La proprieta AutoEllipsis, se impostata = True (vero), fa comparire nel testo di un
controllo i tre puntini di sospensione, quando il testo & troppo lungo per essere
visualizzato interamente.

Ad esempio, se assegniamo a un Buttonl il testo “Questo ¢ il pulsante Buttonl” e ne
impostiamo la proprieta AutoEllipsis = True (vero), vediamo comparire all'interno del
Button1 solo la parola “Questo ...” con i tre puntini di sospensione, perché il testo e
troppo lungo per essere visualizzato per intero.

Il testo che compare abbreviato all’interno del Buttonl compare comunque per intero
nel ToolTipText dello stesso Buttonl, cioe nel piccolo riquadro che viene visualizzato
temporaneamente quando il mouse passa sopra il pulsante:

a5 Forml l — | (=] |_ih]

-

Questo &l
pulsante...

Questo & il pulsante Buttonl h

b - _

Figura 77: La proprieta AutoEllipsis.

AutoSize

La proprieta AutoSize indica se il controllo si deve adeguare o meno al suo contenuto.
Nel caso del Buttonl con il testo “Questo e il pulsante Buttonl”, se la proprieta
AutoSize e impostata su True (vero), le dimensioni del Buttonl si allargano sino a
mostrare tutto il testo.
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Con questa impostazione, pero, il programmatore non ha piu la facolta di modificare le
dimensioni del controllo a suo piacere e, per questo motivo, nel controllo in questione
non compaiono piu le maniglie di dimensionamento.

o Forml Fo -G S|

CGuesto & il pulsante Button

Figura 78: La proprieta AutoSize.

AutoSizeMode

La proprieta AutoSizeMode indica se la proprieta AutoSize (adattamento al contenuto
del controllo) si applica solo in una direzione (allargare il controllo) oppure in due
direzioni (allargare o ridurre il controllo secondo le dimensioni del testo).

La proprieta AutoSizeMode dunque € attiva solo se la proprieta AutoSize & impostata
come True (vero) e pud essere impostata a sua volta in due modalita:

= GrowOnly: il controllo si adatta al suo contenuto solo allargandosi;

= GrowAndShrink: il controllo si adatta al contenuto allargandosi o restringendosi.
Supponiamo di avere un controllo Button1l il cui testo sia la lettera “x”. Se la proprieta
AutoSize e impostata su True e se la proprieta AutoSizeMode & impostata su
GrowAndShrink, il risultato & questo:
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o Forml =N B>
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Figura 79: La proprieta AutoSizeMode impostata su GrowAndShrink.

BackColor

La proprieta Backcolor imposta il colore dello sfondo del controllo.

BackgroundImage

La proprieta Backgroundimage imposta la scelta di un’immagine da utilizzare come
sfondo per il controllo.

BackgroundimageLayout

La proprieta Backgroundimagelayout indica come deve essere impostata, all'interno
del controllo, la visualizzazione della immagine di sfondo: a mattonelle, al centro del
form, adattata alle misure del form, ingrandita.

Le proprieta BackColor, BackGroudimage e Backgroundimagelayout sono illustrate nel
paragrafo 24: Le proprieta del form nella fase di progettazione. 107.

Cursor

La proprieta Cursor imposta la scelta di un cursore per il controllo. Il cursore scelto e
visualizzato, nella fase di esecuzione del programma, quando il mouse passa sopra il
controllo.
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Dock

La proprieta Dock (ormeggia) indica che il controllo va a occupare un intero lato del
form (come una nave si ormeggia di fianco a un molo in un porto): in alto, in basso, a
sinistra o a destra.

Le dimensioni del controllo ormeggiato cambieranno, in fase di esecuzione del
programma, assieme alle eventuali modifiche delle dimensioni del form.

Le impostazioni della proprieta Dock sono:

= Top (il controllo & ormeggiato in alto);

= Right (il controllo & ormeggiato sul lato destro del form);

= Bottom (il controllo € ormeggiato in basso);

= Left (il controllo &€ ormeggiato sul lato sinistro del form);

= Fill (il controllo € ormeggiato al centro e occupera tutto lo spazio del form);

= None (il controllo non & ormeggiato).

Proprieta » 01X

Buttonl System.Windows.Forms.Button -

A=
DialogResult Mone -

S otom B
Enabled _T

> Flathppearance
FlatStyle

> Font
ForeColor |
GenerateMember [ Mone |\ ]

m

Image | (nessunc] -

Dock
Definisce | bordi del controllo associati al contenitore.,

Figura 80: L'impostazione della proprieta Dock.

DoubleBuffered

La proprieta DoubleBuffered, se impostata = True, impone "'uso di un doppio spazio di
memoria per 'effettuazione di operazioni grafiche. Il tempo richiesto per I'esecuzione
di queste operazioni viene cosi ampliato, ma le operazioni grafiche risultano piu stabili
alllocchio umano; in particolare, viene eliminato I'effetto dello sfarfallio di
un’immagine, quando questa subisce modifiche in rapida sequenza.
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La proprieta DoubleBuffered sara ampiamente utilizzata, in questo manuale,
soprattutto per i form, nella parte dedicata alla grafica.

Enabled

La proprieta Enabled indica se un controllo & attivo (Enabled = True, il controllo € in
funzione e dunque risponde agli eventi) oppure no (Enabled = False).

Un controllo la cui proprieta Enabled & impostata come False rimane visibile sul form in
modo sfumato, e non risponde ai movimenti del mouse o alla pressione dei tasti sulla
tastiera, anche se per questi eventi sono scritte apposite procedure nel codice.
Durante I'esecuzione di un progetto, a seconda delle istruzioni scritte dal
programmatore, un controllo pud passare temporaneamente dalla impostazione
Enabled = True alla impostazione Enabled = False e viceversa.

FlatAppearance
FlatStyle

La proprieta FlatStyle determina I'aspetto che un controllo assume al passaggio del
mouse.

La proprieta FlatStyle puo essere impostata in quattro modi diversi, tra i quali &
particolarmente interessante I'impostazione Flat.

Con la proprieta FlatStyle impostata come Flat, infatti, € possibile impostare la
proprieta FlatAppearance, che consente di scegliere i colori di primo piano, dello
sfondo e del contorno di un controllo impostato come Flat.

Il controllo si presenta in questo modo piatto, ma il gioco dei colori puo creare degli
effetti grafici gradevoli e utili in particolare nei programmi per bambini.
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Proprieta * X
Buttonl Systemn.Windows.Forms.Button -
BN
Enabled True o
4 Flathppearance
BorderColor - Red
BorderSize 6

m

MouseDownBackCaolar |:| Yellow

MouseCverBackColor - Blue |E|

Flat5tyle Flat
» Font Microsoft Sans Serif; 8,25pt
ForeColor - ControlText -
MouseOverBackColor

Peri pulsanti con FlatStyle corrispondente a FlatStyle. Flat, questa
proprieta specifica il colore dell'area client del pulsante quande il ...

Figura 81: L'impostazione delle proprieta FlatStyle e FlatAppearance.

Font

La proprieta Font determina il tipo e le caratteristiche del carattere di scrittura di
eventuali testi all’interno del controllo.

Nella casella a destra della proprieta Font compare un pulsante con tre puntini.
Cliccando questo pulsante si apre la finestra per la selezione del tipo di carattere, nella
quale si opera come in un programma di elaborazione di testi.

| controlli presenti in un form assumono tutti il tipo e le caratteristiche del font scelto
per il form, a meno che vi siano impostazioni diverse per ogni controllo.

Se la proprieta AutoScaleMode di un form & impostata = Font, le dimensioni del form e
di tutti i controlli in esso contenuti cambiano con il variare delle dimensioni del Font
scelto.

ForeColor

La proprieta ForeColor imposta il colore del testo che compare in primo piano
all'interno del controllo.
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Image

ImageAlign

La proprieta Image, simile alla proprieta Backgroundimage, consente di scegliere
un’immagine da visualizzare all’interno di un controllo.

La proprieta ImageAlign (allineamento della immagine) consente di determinare la
posizione in cui si collochera un’immagine scelta in precedenza con la proprieta Image.
Sono disponibili nove collocazioni diverse:

* in alto a sinistra (TopLeft);

® inalto al centro (TopCenter);

® in alto a destra (TopRight);

= al centro, a sinistra (MiddleLeft);

= al centro dell’oggetto (MiddleCenter);

= al centro, a destra (MiddleRight);

® in basso a sinistra (BottomLeft);

= in basso al centro (BottomCenter);

* in basso a destra (BottomRight).

Proprieta * X
Buttonl Systemn Windows.Forms.Button -
=1 ELAE
FlatStyle Standard -
> Font Microsoft Sans Senf; 8, 25pt
ForeColor - ControlText
GenerateMernber True
» Image System.Drawing.Bitmap

R Toptc B
Imagelndex
Imagekey ’ ] D
Imagelist ’ ] D
> Location D ’ ] D

m

Locked
> Margin 3333

ImageAlign
L'allineamente dell'immagine che verra visualizzata sul controlle.

Figura 82: L'impostazione della proprieta ImageAlign.
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Imagelndex
ImageKey

ImagelList

Queste tre proprieta consentono di assegnare a un controllo un’immagine prelevata da
un componente ImagelList.

Il componente Imagelist € un contenitore di immagini inserito in un programma, dal
guale si possono prelevare le immagini secondo le esigenze del programmatore.

Ne vedremo caratteristiche e modalita di funzionamento piu avanti, nella categoria dei
componenti (oggetti non visibili).

In particolare:

= |a proprieta Imagelist collega il controllo a una lista di immagini gia presente nel

programma;

» |a proprieta ImageKey indica il nome dell'immagine da prelevare nella lista di
immagini;

» |a proprieta Imagelndex indica il numero dell'immagine da prelevare nella lista di
immagini.

Supponiamo di avere in un form alcuni pulsanti Button. Nello stesso form abbiamo
alcune immagini contenute nel componente ImagelList1.
In questa situazione & possibile impostare queste proprieta dei pulsanti Button:

Controllo | Proprieta Impostazione

Buttonl | Imagelist Imagelistl

ImageKey Nome della prima immagine

Imageindex | 0

Button2 | Imagelist Imagelistl

ImageKey Nome della seconda immagine

Imageindex | 1

ecc.

Tabella 4: Modalita di impostazione delle proprieta Imagelndex, ImageKey e
ImagelList.

In pratica:

= |a proprieta Imagelist connette un controllo a un componente ImagelList gia
presente nel form;
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= |a proprieta ImageKey consente di scegliere un’immagine, tra le immagini
contenute in un componente Imagelist, riferendosi a questa immagine con il suo
nome proprio;

= |a proprieta Imagelndex consente di scegliere un’immagine, tra le immagini
contenute in un componente Imagelist, riferendosi a questa immagine con il suo
numero progressivo.

Locked

La proprieta Locked blocca un controllo nella sua posizione e nelle sue dimensioni, in
modo che non possa piu essere modificato dal programmatore, accidentalmente o per
errore.

Lo stesso effetto si ottiene cliccando, nella barra dei menu, il menu Formato / Blocca
controlli; cliccando il menu si ottiene il risultato di bloccare contemporaneamente tutti
i controlli presenti nel form (la proprieta Locked di tutti i controlli viene
automaticamente impostata = True).

Un controllo con la proprieta Locked = True, quando viene cliccato dal programmatore,
in fase di programmazione, mostra un lucchetto nel suo angolo superiore sinistro:

=2/ Formi (o & |wes]

%

Guesto & un controllo TextBox la
cui proprieta Locked & impostata
come True.

Figura 83: Un TextBox con la proprieta Locked = True.

Location

Size

Le proprieta Location e Size determinano la posizione e le dimensioni di un controllo.
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Con la proprieta Location si impostano le coordinate di un punto che corrisponde
all’langolo superiore sinistro del controllo.

Nell’ordine, le due coordinate del punto sono la sua distanza (X) dal margine sinistro
del form e la sua distanza (Y) dal margine superiore del form.

Con la proprieta Size si impostano, nell’ordine, la larghezza (Width) e I'altezza (Height)
di un controllo.

E’ da notare che gli stessi dati compaiono sempre, per un riscontro piu immediato,
nella barra blu in basso a destra dell’ambiente di progettazione:

Proprieta
btnBlu Systern. Windows.Forms.Button -
B =

Imagelndex |:| (nessuno) -
Imagekey |:| (nessunac)
Imagelist pEsslno)

> Location

Locked
> Margin
Maxirmum5ize
Minimum5ize
Medifiers
> Padding
RightToleft
Size
Tablndex
Location

m

Figura 84: I dati delle proprieta Location e Size.

Queste due proprieta richiedono una sintassi particolare, se vengono impostate non da
guesta Finestra Proprieta ma all’interno del codice del programma.

Se & necessario modificare la posizione e le dimensioni di un pulsante Buttonl nella
fase di esecuzione di un programma, ad esempio, non e possibile scrivere
Buttonl.Location = 177;206

Buttonl.Size = 75;23

ma € necessario adottare questa sintassi:

Buttonl.Location = New Point(177, 206)
Buttonl.Size = New Size(75, 23)

Oppure questa:
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Buttonl.Bounds = New Rectangle(177, 206, 75, 23)

In altri termini, per posizionare e dimensionare un controllo con comandi scritti nel

codice bisogna creare

® un nuovo oggetto Point, con i due parametri X e Y scritti tra parentesi;

" un nuovo oggetto Size, con i due parametri Larghezza e Altezza scritti tra parentesi;

Oppure

" un nuovo oggetto Rectangle, con quattro parametri scritti tra parentesi: X, Y,
Larghezza, Altezza.

TabIndex

La proprieta Tablndex riporta un numero progressivo che viene assegnato
automaticamente da VB ai controlli, partendo da 0, man mano che questi vengono
inseriti nel form.

Il programmatore ha la possibilita di cambiare I'ordine Tabindex dei controlli, secondo
le sue esigenze.

Per visualizzare la proprieta Tabindex di tutti i controlli presenti in un form e
necessario visualizzare prima la barra degli strumenti di Layout (visualizzazione).
Facciamo un clic sul menu Visualizza / Barre degli strumenti / Layout.

In questa barra, facciamo clic sull’ultimo pulsante a destra: questo pulsante comanda
la visualizzazione della proprieta Tabindex. La proprieta viene visualizzata sull’angolo
superiore a sinistra di ogni controllo, in un quadratino azzurro:

File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Formato  Strumenti  Finestra 7
PG - d@ |4 0BR[22 (9-0- b uBE=(QPIFE G
|EH = | & =

il 2 & 3 — Y| W Mc ofe b | & A+ 2+ o+
P | Iz = 2l v I =T |-—‘ i B 2 =et e

Il

™)
u

5
dl

Casella degli strumenti > 1 X Formlvb*
» Tutti | Windows Form
4 Controlli comuni
Rk Puntatore
CheckBox

Button

Foerml.vb [Progettazione]® X

Crdine di tabulazione

[ o Form oo e |
nBul'ton'l IEBUHonZ IEBLrl'ton.?. I

Figura 85: La barra a icone di Layout e la visualizzazione delle proprieta
Tablndex.

Tag

La proprieta Tag € come un cartellino - a disposizione del programmatore - che rimane
legato al controllo durante tutto lo svolgimento di un programma.

Questo cartellino pud essere riempito dal programmatore con elementi vari (un
numero, una lettera, una sigla, una parola, un testo) che accompagneranno il controllo
nelle varie fasi di esecuzione del programma e potranno servire, ad esempio:
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= come segno di riconoscimento del controllo stesso;
= come una didascalia che illustra il contenuto del controllo;
= come informazioni o liste di informazioni da passare da un oggetto all’altro.

Text
TextAlign

TextlmageRelation

La proprieta Text contiene il testo da riportare all’interno di un controllo.

Questo testo puo essere composto di una sola parola o di poche parole per il form o
per controlli come il pulsante Button; puo essere un testo molto lungo per i controlli
dedicati alla gestione di testi come il controllo Label (etichette), il TextBox (contenitore
di testo) e il RichTextBox (contenitore di testo potenziato con opzioni avanzate di
formattazione).

La proprieta TextAlign indica dove va collocato il testo all’interno del controllo, oppure
indica se, all'interno del contenitore il testo deve essere allineato a sinistra, al centro o
a destra.

La proprieta TextimageRelation indica in che rapporto grafico debbono stare un testo
e un’immagine, se sono entrambi presenti in un controllo. Vi sono quattro possibilita:

= Overlay (il testo compare in sovrimpressione sull'immagine);

* ImageAboveText (I'immagine compare al di sopra del testo);

= TextAbovelmage (il testo compare al di sopra dell'immagine);

= TextBeforelmage (il testo compare prima dell'immagine, a sinistra dell'immagine).

Visible

La proprieta Visible determina se un controllo sara visibile o0 no durante I'esecuzione
del programma.

Un controllo la cui proprieta Visible € impostata = False rimane invisibile sul form e
ovviamente non risponde ad alcun evento.

Durante l'esecuzione di un programma, a seconda delle istruzioni scritte dal
programmatore, un controllo puo passare temporaneamente dalla impostazione
Visible = True alla impostazione Visible = False e viceversa.
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31: Impostare le proprieta di un controllo dalla Finestra del
Codice.

Le proprieta dei controlli possono essere impostate dal programmatore in fase di
progettazione, dalla Finestra Proprieta, come abbiamo visto nel paragrafo precedente.
Anche nella fase di esecuzione di un programma, tuttavia, si puo verificare
I'opportunita di modificare le impostazioni delle proprieta di un controllo. Queste
modifiche delle proprieta vengono scritte nel codice del programma con righe di
comandi simili a questa:

Buttonl.BackColor = Color.Yellow
Buttonl.Location = New Point(100, 100)

La sintassi di questi comandi e questa:

= prima viene il nome del controllo interessato alla modifica della proprieta;

= segue un punto di separazione;

= poiviene il nome della proprieta da modificare;

= segue il simbolo =;

» infine viene specificata dal programmatore la nuova impostazione della proprieta.

La modifica delle proprieta di un oggetto durante la fase di esecuzione di un
programma e generalmente collegata a un evento: quando si realizza un determinato
evento, si attiva la modifica della proprieta.

Ad esempio, quando si realizza I’evento di un clic con il mouse su un pulsante Button,
puo cambiare il colore di fondo del form. Le istruzioni relative andranno scritte in
guesto modo:

Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As System.EventArgs) Handles
Buttonl.Click

Me.BackColor = Color.Red

End Sub

32: 1 principali eventi riconosciuti dai controlli.

| controlli contenuti nella Casella degli Strumenti non condividono solo un gruppo di
gualita (proprieta) fondamentali: condividono anche un gruppo di eventi fondamentali,
vale a dire che sono progettati in modo da segnalare un certo numero di eventi che si
possono verificare durante I’esecuzione di un programma.

In questo paragrafo vedremo alcuni di questi eventi comuni a molti controlli, elencati
in ordine alfabetico.
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BackColorChanged

Viene segnalato da un controllo quando si cambia il suo colore di fondo, durante
I’esecuzione di un programma.

Click
DoubleClick

Il clic e il doppio clic del mouse sono gli eventi che un controllo segnala quando
I'utente preme un pulsante del mouse mentre il cursore & sopra il controllo. Sono tra
gli eventi piu frequenti all’interno di un programma.

DragDrop
DragOver

Sono gli eventi che un controllo segnala quando l'utente passa sopra di esso
trascinando con il mouse un altro controllo (DragOver) e rilasciando il secondo
controllo sopra il primo (DragDrop).

FontChanged

Viene segnalato da un controllo quando & modificato il suo set di caratteri.

ForeColorChanged

Viene segnalato da un controllo quando si cambia il suo colore in primo piano, durante
I’esecuzione di un programma.
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Load
Unload

Gli eventi Load e Unload sono gli eventi principali nella vita di un form.

L'evento Load (carica) & generato automaticamente all’avwvio di un programma,
quando viene caricato e visualizzato il primo form.

Lo stesso evento Load puo essere causato dal programmatore quando, ad esempio, in
un programma € necessario caricare e visualizzare un secondo form.

L’evento contrario € I'evento Unload (scarica), che viene generato alla chiusura di un
form. Generalmente all’evento Unload e associata la visualizzazione di un messaggio
rivolto all’'utente di questo tenore: “Vuoi uscire dal programma? Sei sicuro?”.

KeyDown
KeyPress

Sono due eventi segnalati da un controllo quando l'utente preme un tasto sulla
tastiera.

MouseEnter
MouseMove

MouseLeave

Sono tre eventi causati dai movimenti del mouse: il primo (MouseEnter) si verifica
quando il cursore del mouse entra nell’area del controllo, il secondo (MouseMove) si
verifica quando l'utente muove il cursore del mouse entro I'area del controllo, il terzo
(Mouseleave) si verifica quando il cursore del mouse esce dall’area del controllo.

Paint

Viene segnalato da un controllo quando si disegna qualcosa al suo interno.

TextChanged

Viene segnalato da un controllo quando si modifica il testo al suo interno.
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Tick

E’ un evento causato dal componente Timer, se questo & presente nel programma, e
non dipende da una azione dell’utente.

L'evento Tick si genera ogni volta che il Timer batte un colpo (ad esempio: a ogni
secondo; l'intervallo di tempo tra un Tick e l'altro dipende dall'impostazione della
proprieta Interval del Timer).

33: La gestione di un evento nella fase di esecuzione di un
programma.

La gestione degli eventi & compito specifico del programmatore; a lui spetta scrivere i
comandi o le istruzioni che il programma dovra eseguire quando si verifichera uno
degli eventi che abbiamo visto elencati sopra.

La gestione di un evento e scritta in parti del codice del programma che si chiamano

procedure.

Ogni procedura € composta di almeno tre righe:

= La prima riga inizia con la parola Sub e contiene il nome proprio della procedura
(VB assegna un nome proprio in modo automatico, il programmatore pud cambiare
questo nome secondo i suoi gusti).

» La seconda riga (o lo spazio delle righe intermedie, che possono essere anche
decine) contiene il comando o i comandi che il programma deve eseguire al
verificarsi dell’evento.

® Laterzariga conclude la procedura con le parole End Sub.

Ecco I'esempio di una procedura che e attivata dall’evento clic del mouse su un

pulsante Buttonl:

Private Sub Buttonl_Click(sender As Object, e As System.EventArgs) Handles
Buttonl.Click

Me.BackColor = Color.Red

End Sub

Notiamo, nella prima riga, che alla procedura & assegnato in modo automatico il nome
Button1_Clik. E’ possibile cambiare questo nome a piacere e il risultato non cambia:

Private Sub ClicSulPulsante(sender As Object, e As System.EventArgs) Handles
Buttonl.Click

Me.BackColor = Color.Red

End Sub
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In questo esempio, il nome Buttonl_Click e stato modificato in ClicSulPulsante. La
lettrice o il lettore troveranno le informazioni necessarie per la comprensione di tutti i
termini della procedura (in particolare della prima riga) al paragrafo 68: Le procedure.
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4 Contrelli comuni
k  Puntatore
Button
CheckBox
8o  CheckedListBox
=8 ComboBox
T DateTimePicker
A Label
A LinkLabel
=. ListBox
23 ListView
#-|  MaskedTextBox
" MonthCalendar
= Motifylcon
18 MumericUpDown
&l PictureBox
E  ProgressBar
{*) RadieButton
5 RichTextBox
abl  TextBox
Lk TeolTip
S TreeView
i_'j WebBrowser

Figura 86: Il gruppo dei controlli comuni nella Casella degli Strumenti.

34: 11 controllo Button.

Il controllo Button € un pulsante che risponde alle azioni del mouse: un clic, un doppio
clic, un clic con il tasto destro del mouse, il passaggio del mouse sopra il pulsante sono
tutti eventi che il Button riconosce e ai quali risponde eseguendo le eventuali istruzioni
(procedure) scritte dal programmatore.
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Il Button pud mostrare una parola (ad esempio: “ESCI”), una frase (ad esempio:
“Cliccami per cambiare colore”), pud mostrare un’immagine, o tutte queste cose
assieme. Puo cambiare il colore dello sfondo e il colore delle parole in primo piano.

35: 1 controlli CheckBox e RadioButton.

| controlli CheckBox (= casella di scelta di una opzione) e RadioButton (= manopola
dell’apparecchio radio) consentono all’'utente del programma di effettuare delle scelte,
tra le opzioni previste dal programmatore, utilizzando il mouse.

| controlli RadioButton sono a scelta esclusiva: consentono una sola scelta. Se I'utente
cambia idea e seleziona un’altra opzione, I'opzione precedente viene
automaticamente deselezionata.

| controlli CheckBox invece consentono all’'utente di selezionare una, piu di una, o
anche tutte le opzioni disponibili.

All'interno di questi controlli, per illustrare le diverse opzioni, possono essere inseriti
parole, numeri, una frase, un’immagine, o tutte queste cose insieme.

La proprieta caratteristica di questi controlli & la proprieta Checked: Se questa &
impostata = True, sul controllo in questione appare il segno di spunta.

Il controllo CheckBox dispone della proprieta ThreeState. Se questa proprieta &
impostata = True, il controllo in questione avra tre modi di selezione, invece dei due
abituali (alle due opzioni spuntato / non spuntato si aggiunge una opzione intermedia
indeterminata);

| due controlli dispongono della proprieta Appearance, mediante la quale & possibile
modificare la loro forma, passando dalla forma standard alla forma a pulsante. Anche
nella forma a pulsante rimane il carattere esclusivo del clic su un RadioButton:
selezionando una opzione si deselezionano le altre.

Nelllimmagine seguente vediamo a sinistra un gruppo di CheckBox che mostrano le tre
modalita di selezione, a destra un gruppo di tre RadioButton con la forma standard e
un gruppo di tre RadioButton con la forma a pulsante.
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r
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Opzione spuntata ~—— CheckBox Radio Button
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OpZione indeterminata [ CheckBax? @ BadioButton?
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RadioButtond |
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Figura 87: Gruppi di CheckBox e di RadioButton in un form.

36: I controlli CheckedListBox, ListBox e ComboBox.

| controlli CheckedListBox (contenitore di un elenco con il segno di spunta), ListBox
(contenitore di un elenco), e ComboBox (contenitore combinato, composto di un
elenco di opzioni e di una casella di testo) si utilizzano per presentare all’'utente del
programma una lista di items da selezionare; l'utente puo selezionare uno o piu item
tra quelli presenti nella lista.

Gli item della lista possono essere presentati in ordine alfabetico (proprieta Sorted =
True).

Se I'elenco degli item & piu lungo della dimensione altezza del controllo, questo mostra
automaticamente, a destra, una barra per lo scorrimento delle voci.

Il controllo CheckedListBox (contenitore di un elenco con il segno di spunta) consente
la selezione di piu item e presenta un quadratino, a sinistra degli item, in cui compare il
segno di spunta per gli item selezionati.

Per rendere immediata la selezione da parte dell’'utente, € utile impostare la proprieta
CheckOnClick di questo controllo = True.

Il controllo ListBox (contenitore di un elenco) non presenta il quadratino con il segno di
spunta e consente la selezione di un solo item (I'item selezionato viene evidenziato con
il sottofondo blu).

Il controllo ComboBox (contenitore combinato, composto di un elenco di opzioni e di
una casella di testo) € costituito da un contenitore con un elenco di item come il
controllo ListBox, ma presenta, in testa alla lista, un contenitore di testo a disposizione
dell’'utente del programma. Questi puo selezionare una voce gia presente nella lista,
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oppure puo aggiungere e selezionare una voce nuova, scrivendola nel contenitore di
testo.

A differenza degli altri due controlli, il controllo ComboBox dispone della proprieta
Text, nella quale si pu0 scrivere una parola o una frase che comparira in testa alla lista
degli item (ad esempio: Scegli una di queste opzioni:).

=
ot Forml -
[C] Gigi - Gianni -
Stefano Maric
Alda E SE_ll'ldI'D
Gianni i m s E
m Giovanni —
[C] Sandro il Fiero 52
)
Gigi
Stefano
Aldo
Gianni
Mario
Sandro
Sergio
Ali

Figura 88: I controlli CheckedListBox, ListBox e ComboBox.

ListView

Anche il controllo ListView, come i controlli CheckedListBox, ListBox e ComboBox,
consente di presentare all’'utente del programma una serie di item da selezionare.
ListView e dedicato alla visualizzazione di cataloghi o di tabulati, con piu colonne, nei
quali I'utente puo selezionare una intera riga.
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-
g5 Il controllo ListView E@g
Autore Titalo Disponibilita
@ Darte Commedia 316
" | Manzoni h. Promessi ... 712
i Virgiio Eneide 395
@ Omero COdissea a7
i Omer liade 234

Figura 89: 1l controllo ListView.

Esercizio 9: Inserimento di un elenco di item in un controllo CheckedListBox.

In questo esercizio vedremo come inserire un elenco di item in un controllo
CheckedListBox (le modalita sono le stesse anche per i controlli ListBox e ComboBox).
Apriamo un nuovo progetto e collochiamo nel Form un controllo CheckedListBox.
Notiamo sull’angolo superiore destro del controllo una freccina nera mediante la quale
si accede a un menu di scelta rapida:
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R oo o Progetanions) < [

P

o5 Forml IENERES

Ca)

1T ChockodLints XL Attivita di CheckedListBox

Madifica eler‘ner'llik..
g I

Apre 'editor dell'insieme Items. ]

In questo menu, facciamo un clic con il mouse su Modifica elementi.
Questo ci porta alla finestra dell’Editor di stringhe®, dove possiamo scrivere le voci che
vogliamo fare comparire nel CheckedListBox, andando a capo dopo ogni voce.

% Una stringa & una striscia di testo che VB considera come un blocco unico, o una sola parola,
qualsiasi sia il suo contenuto. Ad esempio, VB considera queste tre strisce di testo come tre blocchi
unitari di testo e li tratta come se fossero tre parole:

= “Giuseppe”

= “Giuseppe € andato al mare.”

= “Giuseppe & andato al mare con sua sorella.”
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-
Editor dell'insieme String

Immettere le stringhe nell'insieme (una per riga):

Giuseppe.
Giuseppe & andato al mare.
Giuseppe & andato al mare con sua sorella)

2

OK

[| Annuie |

Terminato di scrivere I’elenco delle voci, facciamo un clic su OK.
Ecco come compare il controllo CheckedListBox, dopo averlo dimensionato con il

mouse, con i tre item che vi abbiamo inserito:

-

'm]

|:| Giuseppe
| Giuseppe & andato al mare.

|[7] Giuseppe & andato al mare con sua sorella. |

T

o5 Forml [= | = | =2

'

Vi & un altro modo per visualizzare I'Editor di stringhe: nel Form1, facciamo un clic sul
controllo ClickedListBox e andiamo a scorrere I'elenco delle sue proprieta nella

Finestra Proprieta.

Con un clic sulla proprieta Items possiamo visualizzare I'Editor di stringhe.
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Come abbiamo detto all’inizio di questo esercizio, I'immissione di item tramite I'Editor
di stringhe funziona allo stesso modo anche per i controlli simili al CheckedListBox: il
ListBox e il ComboBox.

37:1 controlli DateTimePicker e MonthCalendar.

DateTimePicker (= selezione di una data) e MonthCalendar (= calendario mensile)
sono due controlli connessi alla consultazione del calendario.

Ogni controllo, come sappiamo, € un oggetto con una propria programmazione -
preparata da altri - che il programmatore puo prendere e collocare nei suoi programmi
evitando una notevole mole di lavoro.

Con controlli come DateTimePicker e MonthCalendar si puo apprezzare pienamente il
valore della programmazione a oggetti, perché questi due controlli sono due veri e
propri programmi completi, capaci di operazioni complesse, che il programmatore puo
inserire nei suoi programmi e utilizzare senza scrivere una sola riga di codice.

Il controllo MonthCalendar visualizza un calendario sfogliabile mese per mese con
giorni, mesi ed anni dal 1753 al 9998.

Il controllo DateTimePicker consente di visualizzare lo stesso calendario, con la
possibilita di selezionare una data all'interno di esso. Il controllo si dispone
automaticamente nel form come un menu a tendina che I'utente puo aprire e scorrere
per selezionare una data nel calendario.

Esercizio 10: Calcolo della differenza tra due date.

In questo esercizio utilizzeremo due controlli DateTimePicker per fare selezionare
all’'utente del programma due date diverse.

Il programma si incarichera di calcolare i giorni di differenza tra le due date.
Apriamo un nuovo progetto e collochiamo sul Form1:

= due controlli DateTimePicker,

= un controllo Button e

= tre controlli Label

come in questa immagine:
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o= Forml E 3 Labell
Proprieta Text = Prima data:
Frima data: — DateTimePickerl
giovedi 21 ottobre 2010 B~ /
Label2
Seconda data: 4 Proprieta Text = Seconda data:

govedi 21 oftobre 2010 v ¥+~ [

DateTimePicker2

[ Calcola la differenza ] - Buttonl

N R
Proprieta Text = Calcola la
La differenza tra le due date & di ... giomi. differenza
\. Label3
L= !_-l

Proprieta Text = La differenza
tra le due date e di ... giorni.

Ora facciamo un doppio clic sul Buttonl per accedere alla Finestra del Codice;
scriviamo nella finestra questa procedura®:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Dim Differenza As Integer

Differenza = DateDiff(DateInterval.DayOfYear, DateTimePickerl.Value,
DateTimePicker2.Value)

Labell.Text = "La differenza tra le due date e di " & Differenza & "
giorni."

End Sub

End Class

La procedura gestisce I'evento del clic del mouse sul Buttonl. Vediamo cosa dicono le
tre righe centrali.

Dim Differenza As Integer

B possibile copiare il codice e incollarlo direttamente nella Finestra del Codice. Ricordiamo anche
che i listati degli esercizi sono disponibili nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010 /
Esercizi. Possono essere utilizzati per il confronto con il lavoro eseguito dal lettore, oppure
possono essere copiati e incollati nella Finestra del Codice.
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La prima riga istruisce il computer affinché riservi una casella di memoria a una
variabile denominata Differenza. La variabile € destinata a ricevere solo valori
numerici interi (As Integer).

Differenza = DateDiff(DateInterval.DayOfYear, DateTimePickerl.Value,
DateTimePicker2.Value)

La seconda riga effettua il calcolo della differenza (pateDiff) tra i valori (value)
contenuti nei due controlli DateTimePicker. Sembra una scrittura piuttosto complessa,
ma se la scriviamo facendo attenzione ai suggerimenti di Intellisense |'operazione si
semplifica notevolmente.

Labell.Text = “La differenza tra le due date & di “ & Differenza & “ giorni.”

La terza riga assegna alla Labell un testo con la frase “La differenza tra le due date
e di “, alla quale va aggiunto il valore numerico della differenza tra le due date
(Differenza), al quale va aggiunta la parola “ giorni.”

Ora mandiamo in esecuzione il programma per verificarne il funzionamento.

e

a2 Formi |

Prima data:

venerdi 31 dicembre 2010 [El~

Seconda data:

sabato 31 dicembre 2011 El~

[ Calcola la differenza

La differenza tra le due date & di 365 giomi.

38: 1l controllo Label.

Il controllo Label (etichetta) & un riquadro destinato a contenere testi di varia natura e
lunghezza come, ad esempio, didascalie, titoli, note, spiegazioni, istruzioni.

Il testo da visualizzare nella label viene scritto dal programmatore nella proprieta Text
(il contenuto della proprieta Text puo essere modificato a piacere, nel corso di
esecuzione del programma, secondo le indicazioni del programmatore).
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Il controllo si presenta con la proprieta Autosize = True e si adatta automaticamente al
testo in esso contenuto ed alla larghezza dei caratteri del testo. Per questo motivo, al
momento dell'inserimento nel form il controllo si presenta senza le maniglie di
dimensionamento, maniglie di dimensionamento che compaiono invece impostando la
proprieta AutoSize = False.

Il testo contenuto in un controllo Label pud essere solo letto dall’'utente del
programma; questi non ha nessuna possibilita di scrivere all’interno di una Label per
modificarne il contenuto.

Il controllo pud anche visualizzare al suo interno un’immagine, in aggiunta al testo,
impostando la proprieta Image, ma in questo caso - a differenza di quanto avviene per
il testo — le sue dimensioni non si adattano automaticamente a quelle della immagine.
Siccome la larghezza del controllo si adatta alla lunghezza del testo, € possibile che un
testo troppo lungo faccia finire una parte della label oltre i limiti del form.

Per evitare questo inconveniente & opportuno impostare la proprieta Autosize della
label = False: in questo modo il programmatore pud dare alla label le dimensioni
adatte a visualizzare tutto il testo; il testo contenuto nella label va a capo
automaticamente, senza dividere le parole in sillabe, quando raggiunge il limite destro
del controllo.

Se il programmatore vuole dividere le linee del testo in modo che questo vada a capo
in punti particolari, deve indicare il punto di separazione delle linee nel riquadro della
proprieta Text premendo il tasto ENTER sulla tastiera per ogni interruzione di riga.

Ad esempio, nella figura seguente si vede la proprieta Text di una label con una lista di
nomi. Se il programmatore li scrive uno di seguito all’altro nella proprieta Text, questi
compaiono scritti allo stesso modo all’interno della Label. Se il programmatore va a
capo dopo ogni nome, la stessa cosa avviene all’interno della label.
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Forml.wvb [Progettazione]® >

-

a5 Forml [= =] =]

r‘Eﬁ:c:o i nomi dei sette nani nella favola di
Biancaneve:
otto
Géngolo
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Ecco i nomi dei sette nani nella favola di Biancaneve:

~ Esplora soluzioni > 0 x
a2 EEE
22 WindowsApplication1
=d| My Project
=] Formlvh
|5
Proprieta > 1 x
Labell System.Windows.Forms.Label -
R EL =
Meodifiers Friend -
> Padding 0:0:0:0
RightToLeft Mo
> Size 217;172
Tablndex 0
\ Tag
romciMammlopifio )
S

m

1

N

Figura 90: L'inserimento di un testo spezzato in un controllo Label.

Il testo contenuto in una label puo essere modificato o scritto ex novo nel corso della
esecuzione di un programma, come vedremo nel prossimo esercizio.

Esercizio 11: Impostare la proprieta Text di un controllo Label dalla Finestra

del Codice.

Apriamo un nuovo progetto. Inseriamo nel Form1 sette pulsanti Button e una Label

come in questa immagine:
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o2 Formi E=mE=E <=
Labell

| Button | Buttonb
| Button2 | Button&
| Button3 | Button7
| Buttond
T (H]

Impostiamo queste proprieta del controllo Labell:
= AutoSize = False

= BackColor = Yellow

* Font = Microsoft Sans Serif a 14 punti

Obiettivo dell’esercizio & far si che, premendo i diversi pulsanti, sia visualizzato
all'interno della Labell un testo formattato in modi diversi. In particolare, i primi
guattro pulsanti modificheranno la proprieta Text della Label, mentre gli altri tre
pulsanti ne modificheranno la proprieta TextAlign, allineando il testo sulla sinistra, al
centro o sulla destra del controllo.

Facciamo un doppio clic sul Buttonl. Accediamo cosi alla Finestra Proprieta dove
troviamo gia impostata la procedura per gestire I'evento del clic del mouse su questo
pulsante:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

Aggiungiamo nella riga centrale, per ora vuota, un comando per visualizzare una frase
all'interno della Labell:

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

Labell.Text = "Questo testo & scritto su una sola linea e va a capo in
modo automatico."

End Sub

Notiamo che il testo da visualizzare nella Labell e scritto tra virgolette e assume un
colore diverso dalle altre parti del codice.
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Torniamo nella Finestra di Progettazione, facciamo un doppio clic sul Button2 e
completiamo la procedura relativa all’evento del clic del mouse su questo pulsante:

Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button2.Click

Labell.Text = "Questo testo va a capo” & vbCrLf & "tre volte" & vbCrLf &
"in modo forzato" & vbCrLf & "usando l'istruzione vbCrLf"

End Sub

Nella riga centrale, il testo da visualizzare nella Labell & interrotto piu volte dal
simbolo di unione & e dalla sigla vbCrLf. La sigla indica che in quel punto il testo dovra
andare a capo, iniziando una nuova linea®.

Notiamo che ogni spezzone di testo & scritto tra virgolette e che i vari spezzoni sono
sempre collegati tra di loro dal simbolo di unione &.

Continuiamo con la procedura relativa al pulsante Button3:

Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button3.Click

Labell.Text = "Questo testo e composto di tre frasi. " & vbCrLf & _
"Questa e la seconda frase." & vbCrLf & _
"Questa & la terza frase."

End Sub

Anche in questo caso troviamo un testo spezzato in piu parti; ogni parte e collegata
alla parte precedente con i simboli di unione &; nel mezzo delle unioni troviamo la
sigla vbCrLf che comanda I'inizio di una nuova riga. A differenza della procedura
precedente, pero, in questo caso il programmatore non ha scritto tutta I'istruzione su
una sola riga ma, per comodita di lettura, € andato a capo piu volte utilizzando il
trattino _. Questo trattino, posto al termine di una riga di istruzioni, indica a VB che
I'istruzione, non finita, continua alla riga successiva. Notiamo che ogni trattino di
continuazione & preceduto da uno spazio e che l'ultima riga non ha il trattino di
continuazione.

La procedura da completare per il Button4 e questa:

Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button4.Click

Labell.Text &= vbCrLf & "Questa & una frase aggiunta."

End Sub

Questa procedura comanda un effetto nuovo rispetto a quanto abbiamo visto sino a
ora.

% ybCrLf & 'acronimo di visual basic Carriage return Line feed ( = ritorno del carrello e inizio di

una nuova linea).
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Mentre con i clic sui pulsanti 1, 2 e 3 abbiamo scritto un testo nella Labell cancellando
il testo gia presente, questa procedura aggiunge altro testo al testo eventualmente gia
presente nella Labell.

Notiamo che essa assegna alla Labell il testo gia presente nella Labell e vi aggiunge la
frase "Questa & una frase aggiunta.".

| simboli utilizzati per questa operazione sono due: +=.

Le procedure relative agli ultimi tre pulsanti comandano I'allineamento del testo della
Labell, rispettivamente, allineato sulla sinistra della Label, centrato, oppure allineato
sulla destra:

Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button5.Click

Labell.TextAlign = ContentAlignment.MiddlelLeft

End Sub

Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button6.Click

Labell.TextAlign = ContentAlignment.MiddleCenter

End Sub

Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Button7.Click

Labell.TextAlign = ContentAlignment.MiddleRight

End Sub

Nell'immagine seguente vediamo un esempio di funzionamento del programma. In
guesto sono stati premuti i pulsanti Button1, Button4 e Button7.

-

! Forml l — | (=] |_i3_]

Questo testo & scritto su una
sola linea e va a capo in
modo automatico.

Questa & una frase aggiunta.

Button Button5

ButtonZ Button&

Button3 Button 7

1

Buttond

ek
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LinkLabel

Il controllo LinkLabel visualizza una label alla quale € associato un link a un indirizzo di
un sito web o a un indirizzo di posta elettronica.

Perché il clic sul link abbia un seguito e apra effettivamente la pagina richiesta,
tuttavia, € necessario scrivere nel codice del programma una procedura di questo tipo:

Private Sub LinkLabell LinkClicked(sender As System.Object, e As
System.Windows.Forms.LinkLabellLinkClickedEventArgs) Handles
LinkLabell.LinkClicked

System.Diagnostics.Process.Start("http://vbscuola.it")

End Sub

39: 1l controllo NumericUpDown.

Il controllo NumericUpDown visualizza una casella di testo con un numero che puo
essere aumentato o diminuito dall’'utente, facendo un clic sulle due freccine presenti
all'interno del controllo, oppure premendo i tasti con le frecce “su” e “giu” sulla
tastiera.

L’'utente puo anche fare un clic sul controllo e scrivervi direttamente un numero.

La visualizzazione del numero all'interno del controllo pud essere adattata a esigenze
diverse, impostando queste proprieta del controllo:

. Indica il numero delle cifre che dovranno comparire dopo la
DecimalPlaces .
virgola.
Indica il valore dell’aumento o della diminuzione del numero a
Increment -
ogni clic del mouse.
. Indica il valore massimo oltre il quale il controllo non potra
Maximum
andare.
. . Indica il valore minimo oltre il quale il controllo non potra
Minimum . . .
andare (accetta anche i numeri negativi).
TextAlign Indica se il numero deve essere allineato a destra o a sinistra.
Indica se deve essere visualizzato o meno il punto di
ThousandsSeparator ) .
separazione delle migliaia.
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Tabella 5: Proprieta del controllo NumericUpDown.

Ecco I'esempio di un controllo NumericUpDown con queste proprieta impostate come
segue:

= DecimalPlaces =2

* Font = Microsoft Sans Serif; 18pt

=  Maximum = 10000

= TextAlign = Right

®= ThousandsSeparator = True

ot Forml | | l = | E|_ﬂh]

1.900,00

—

Figura 91: Il controllo NumericDown in azione.

40: Il controllo PictureBox.

Il controllo PictureBox (contenitore d’immagini) inserisce nel form un riquadro
finalizzato a visualizzare immagini.

In questo riquadro si possono anche tracciare linee, rettangoli, ellissi e altre forme.

La proprieta fondamentale del controllo € la proprieta Image, che determina
I'immagine da visualizzare; essa puo essere scelta, modificata o sostituita in fase di
esecuzione di un programma (per queste operazioni rinviamo la lettrice o il lettore alla
parte del manuale dedicata alla grafica).

La proprieta SizeMode determina come questa immagine deve essere visualizzata.

Sono disponibili cinque possibilita di visualizzazione:

= Normal (I'immagine & visualizzata nelle sue dimensioni normali, partendo
dall’angolo superiore sinistro del controllo PictureBox);
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= StretchMode (I'immagine si adatta alle dimensioni del controllo PictureBox,
eventualmente distorcendo il proprio rapporto larghezza/altezza per adattarsi al
rapporto larghezza/altezza del PictureBox);

= AutoSize (il controllo PictureBox si adatta alle dimensioni dell'immagine in esso
contenuta);

= Centerlmage (I'immagine si colloca al centro del PictureBox);

=  Zoom ('immagine si adatta alle dimensioni del controllo PictureBox, ma mantiene
il proprio rapporto larghezza/altezza).

Il controllo PictureBox pud avere anche un’immagine di sfondo, scelta impostando la
proprieta BackGroundimage.

Se & stata impostata un’immagine di sfondo, I'immagine principale compare in primo
piano e I'immagine sullo sfondo & visualizzata, se lo spazio lo consente, solo nella parte
non coperta dalla immagine principale.

La figura seguente mostra due controlli PictureBox in uno stesso form. La proprieta
SizeMode del PictureBox di sinistra & impostata come Stretchlmage, la proprieta
SizeMode del secondo & impostata come Zoom:

a5 Forml = || = | ER

Figura 92: Il controllo PictureBox.

L'esercizio seguente mostra come visualizzare un’immagine troppo grande, le cui
dimensioni eccedano quelle del form contenitore, senza ridurla, visualizzando delle
barre di scorrimento per fare scorrere I'immagine in senso orizzontale o in senso
verticale.
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Esercizio 12: Un controllo PictureBox con le barre di scorrimento.

In questo esercizio vedremo come visualizzare un’immagine di grandi dimensioni
all’'interno di un PictureBox, senza ridurla, con delle barre di scorrimento orizzontale e
verticale.

Per avere le barre di scorrimento, che non fanno parte delle proprieta del controllo
PictureBox, ricorriamo a un accorgimento: inseriamo il controllo PictureBox in un
controllo Panel, che € un controllo contenitore di cui parleremo piu avanti nel
manuale.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel form un controllo Panel come in questa
immagine:

+2 Form1 B

Di} 0 ¥

Facciamo un clic sulla freccina nera in alto a destra del controllo, e poi un clic su Ancora
nel contenitore padre:
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Forml.wh [Progettazione]

o2 Forml o || @& || 2R 1
e a I Attivita & Panel

Ancorapel contenitore padre

|'_|.T.T.T.T.T.T.T.T.T.T.TD.T.T

Questo fa si che il controllo Panel si adatti alle dimensioni del Form, occupandone
tutto lo spazio.

Impostiamo la proprieta Autoscroll del controllo Panel = True. Con questa
impostazione il controllo mostrera automaticamente le barre di scorrimento
orizzontale e verticale, quando necessario.

Ora inseriamo nel controllo Panel un controllo PictureBox, con queste proprieta:

= Location=0;0

= Size = 800; 600

Le dimensioni di 800 x 600 pixel, assegnate al controllo PictureBox, eccedono le
dimensioni del controllo contenitore, per cui questo mostrera le barre di scorrimento
del suo contenuto.

Ora visualizziamo nel controllo PictureBox I'immagine Planisfero.jpg, che si trova nella
cartella Documenti \ A scuola con VB \ Immagini.

Per visualizzare questa immagine facciamo clic sulla proprieta Image del controllo
PictureBox:
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rPruprieté
PictureBox1 Systern.Windows.Forms.PictureBox

Cursor Default &
Dock Mone
Enabled True

[> Errorlmage EI System.Drawing.Bitrmap @I
GenerateMermber True
Cr ) =0 ()
Imagelocation i
PR [ Y - -

* 0 X

-

Seleziona immagineg..,

Image
L'immagine visualizzata nel controlle PictureBox.

Facciamo clic sui tre puntini a destra e scegliamo I'immagine desiderata, importandola

dalle risorse locali del computer:

,
swen

Contesto risorsa

) Cancella ]

’M].r Project\Resources.resy v]

(nessuna)
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r
Seleziona risorsa

Contesto risorsa

@ Risorsa locale:

| Importa.. || Concella |

(7) File di risorse del progetto:

My Project\Resources.resx

) e

Facciamo clic sul pulsante OK. L'immagine seguente mostra il programma in
esecuzione, con le barre di scorrimento per visualizzare I'immagine del planisfero:

o5l Formi E@u
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41: 11 controllo ProgressBar.

Il controllo ProgressBar (barra di progressione) mostra graficamente, in una striscia

colorata, il tempo che l'utente del programma ha a disposizione per effettuare una

determinata operazione.

Man mano che il tempo trascorre, la barra si colora da sinistra a destra, sino a risultare

tutta colorata allo scadere del tempo disponibile.

La proprieta principale di questo controllo & la proprieta Value (quantita) che

determina dove si trova il punto tra la parte della barra gia colorata (cioé il tempo

trascorso) e la parte restante.

La proprieta Value parte da un livello minimo (proprieta Minimum) definito dal

programmatore e aumenta via via con il passare del tempo sino ad arrivare al livello

massimo (proprieta Maximum) stabilito dal programmatore. Quando la proprieta

Value & uguale al valore della proprieta Minimum, la ProgressBar non & colorata.

Viceversa, quando la proprieta Value e uguale al valore della proprieta Maximum la

ProgressBar appare pienamente colorata: questo significa che il tempo e scaduto.

VB imposta automaticamente le proprieta Minimum e Maximum rispettivamente pari

a 0 e a 100; mantenendo questi valori, la proprieta Value della ProgressBar indica

anche la percentuale di tempo trascorso (esempio: se la barra e arrivata al valore 45,

questo significa che & trascorso il 45% del tempo disponibile).

Vi sono tre modalita di visualizzazione della ProgressBar:

= Blocks (il riempimento colorato avanza a scatti, in questo caso la proprieta Step
determina la grandezza dell’avanzamento a ogni scatto);

= Continuous (il riempimento colorato avanza in modo continuo);

= Marquee (il colore interno alla barra rimane fluttuante: I'utente non ha modo di
vedere quanto tempo € trascorso né quanto tempo rimane.

Un controllo ProgressBar pud anche essere utilizzato per misurare la progressione di
altre quantita, non solo il trascorrere del tempo.

Ad esempio, si pud usare una ProgressBar per visualizzare il numero dei tentativi
compiuti dall’'utente in una determinata situazione. Supponiamo che in un gioco
I'utente abbia a disposizione al massimo 10 tentativi: in questo caso, il numero dei
tentativi effettuati puo essere visualizzato da una ProgressBar, impostata con i valori
minimo e massimo da 0 a 10; a ogni tentativo questa ProgressBar aumenta il suo
valore di una unita.

L'uso principale della ProgressBar ¢ tuttavia la rappresentazione grafica del trascorrere
del tempo, per cui questo controllo si trova abitualmente connesso a un componente
Timer, come vedremo pil avanti.
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42: 1 controlli RichTextBox e TextBox.

| controlli RichTextBox (casella di testo potenziata) e TextBox (casella di testo)
inseriscono nel form dei riquadri in cui 'utente del programma puo leggere o scrivere
dei testi pil 0 meno lunghi (anche una sola parola, una frase, un testo, una storia di piu
pagine...).

Il RichTextBox & un contenitore piu ricco di funzioni perché consente di variare la
formattazione di parti del testo (in un RichtTextBox & possibile colorare, evidenziare,
sottolineare il testo, scrivere in corsivo, cambiare il formato di singole parole o frasi).

Il TextBox invece & un contenitore piu semplice, con impostazioni di formattazione
ridotte, che vengono applicate in modo uniforme a tutto il testo contenuto nel
controllo. A differenza del RichtTextBox, il TextBox si dispone automaticamente per
ricevere o mostrare un testo su una sola riga. Qualora servano piu righe, & necessario
impostarne la proprieta Multiline = True.

In entrambi i controlli il testo da visualizzare € inserito dal programmatore impostando
la proprieta Text.

Il RichtTextBox visualizza automaticamente una barra verticale per fare scorrere il
testo, se questo eccede le dimensioni del controllo.

Nella figura seguente vediamo due caselle di testo: la prima, in alto, € un controllo
RichTextBox con tre pulsanti per consentire all’'utente di formattare parti del testo
(Grassetto, Colore rosso, Evidenziazione); la seconda casella di testo, in basso, € un
controllo TextBox normale. Entrambi i controlli mostrano la barra per lo scorrimento
del testo in senso verticale.

-

ot Forml I.‘:'||E||_ih1

Quel ramo dellago di Como, che *

RichTextBox

4L

volge a mezzogiorno, tra due

catene non interrotte di monti,

tutto a seni e a golfi, a seconda

. . T I t- d.
dello sporgere e del rientrare di -~ re pulsanti di

formattazione di
[ Grassetto ] | Rosso | | E‘M‘id&ﬂliﬂtﬂl‘g—r parti d| testo nel
RichTextBox

Quel ramo del lago di Como, che | *
volge a mezzogiorno, tra due
catene non interrotte di monti,

tutto a seni e a golfi, a seconda

3

TextBox

dello sporgere e del rientrare di | -

Figura 93: I controlli RichtTextBox e TextBox.

Il testo scritto dal programmatore nella proprieta Text compare all’avvio del
programma nella casella di testo evidenziato su uno sfondo blu, come se fosse stato
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selezionato con il mouse. Quando |'utente inizia a scrivere, con la pressione di qualsiasi
tasto ottiene I'effetto di cancellare il testo preesistente:

-

gt Forml =NREN X

Figura 94: Un controllo TextBox con il testo di default evidenziato in blu.

Se si desidera che I'utente non possa modificare il testo che compare in una casella di
testo & necessario impostare la sua proprieta ReadOnly (solo lettura) = True.

Con questa impostazione l'utente non potra fare aggiunte o modifiche al testo che
compare nel RichTextBox o nel TextBox: I'utente potra solo leggerlo, evidenziarlo con il
trascinamento del mouse, copiarlo ed eventualmente esportarlo verso un programma
di elaborazione dei testi.

Una casella di testo con la proprieta ReadOnly = False ha lo sfondo di colore bianco,
altrimenti lo sfondo e di colore grigio.

Il testo da visualizzare in un RichtTextBox o in un TextBox pud essere assegnato a una
variabile di tipo String (stringa di testo); questa variabile puo subire tutte le
elaborazioni che il programmatore desidera e il risultato finale pud essere visualizzato
nella casella di testo.

Ne vedremo un esempio nel prossimo esercizio.

Esercizio 13: Elaborazione di una variabile di tipo String da visualizzare in
un TextBox.

In questo esercizio vedremo I'impostazione di alcune proprieta di un TextBox dal
codice del programma, e I’elaborazione di un testo come una variabile da visualizzare
in questo TextBox.
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Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel form un controllo TextBox, in alto a
sinistra, e due pulsanti Button come in questa immagine:

2 Forml o) o

2 0

Non impostiamo alcuna proprieta del TextBox, perché lo faremo dal codice del

programma.
Copiamo e incolliamo nella Finestra del Codice questo listato:

Public Class Forml

' Crea una variabile di nome Testo, valida per tutte le procedure di
questo codice:
Dim Testo As String

Private Sub Forml_Load(sender As Object, e As System.EventArgs) Handles
Me.Load

' Definisce le proprieta del controllo TextBox1:
TextBox1.Multiline = True

TextBox1.Size = New Size(260, 170)
TextBox1l.ReadOnly = True

TextBox1l.Font = New Font("Arial", 12)

End Sub

Private Sub Buttonl Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

' Elabora il contenuto della variabile Testo e al termine 1lo
visualizza nel TextBox1:

Testo = "ISTRUZIONI." & vbCrLf

Testo += "Puoi utilizzare questi tasti:" & vbCrLf

Testo += "P = inserire/togliere una pausa durante il gioco;" & vbCrLf

Testo += "Q = interrompere (premere Y oppure N per il si o per il
no);" & vbCrLf
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Testo += "M
Testo += "L

ascoltare/eliminare i suoni;" & vbCrLf
aumentare o diminuire la risoluzione del gioco.”

TextBoxl.Text = Testo

End Sub

Private Sub Button2_Click_1(sender As System.Object, e As
System.EventArgs) Handles Button2.Click

Elabora il contenuto della variabile Testo e al termine lo
visualizza nel TextBox1l:
Testo = "Per leggere le istruzioni, premi il pulsante Buttonl."
TextBox1l.Text = Testo

End Sub

End Class

Ecco un’immagine del programma in esecuzione:

hf For;{_l.:..@.gj

ISTRUZIONI.

Puoi utilizzare questi tasti:

P = inserire/togliere una pausa
durante il gioco;

(1 = interrompere (premere Y
oppure N per il si o per il no);
M = ascoltare/eliminare i suoni;
L = aumentare o diminuire la
risoluzione del gioco.

Per lo studio delle proprieta e delle azioni del controllo TextBox rinviamo la lettrice o il
lettore al paragrafo 171: Stampare un testo. 745.

MaskedTextBox

Il controllo MaskedTextBox (casella di testo con schema obbligato) € un contenitore di
testo che presenta all’'utente uno schema vincolante, da usare e da rispettare per
I'immissione di dati.
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Lo schema vincolante indica all’utente quali caratteri sono ammessi nel testo, e in quali
posizioni; l'utente, quando scrive in questo contenitore, deve attenersi a tali
indicazioni, altrimenti il programma non accetta i dati immessi.

Esempio: in un programma in cui l'utente deve scrivere una data, puo essere inserito
un MaskedTextBox che accetti la data solo se questa & scritta nel formato
“gg/mm/aaaa” (due caselle per indicare il giorno, due caselle per il mese, quattro
caselle per I'anno).

In questo caso, il programma accetta una data scritta come 25/12/1995 e rifiuta una
data scritta come 25/12/95.

Un esempio dell’uso del controllo MaskedTextBox ¢ visibile nel paragrafo dedicato al
componente ErrorProvider, a pag. 268.

43: 1l componente ToolTip.

Il componente ToolTip (= strumento di suggerimento) consente di gestire le scritte di
aiuto che compaiono temporaneamente quando il mouse passa sopra un controllo.
Queste scritte, che rimangono visibili pochi secondi, contengono di solito spiegazioni o
istruzioni relative al controllo sul quale il mouse sta passando. Ne vedremo |'uso nel
prossimo esercizio.

Esercizio 14: Il componente ToolTip.

In questo esercizio vedremo come inserire il componente ToolTip in un progetto e
come impostarne la grafica e i contenuti.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel Form1 quattro pulsanti Button e il
componente ToolTip, come in questa immagine:
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g5 Forml = =] 3
| Button | | Button2 |
]
| Button3 | | Buttond |
r |
b ToolTipl

Notiamo che il componente ToolTip si colloca all’esterno del Form1 perché, anche se &

inserito nel gruppo dei controlli comuni, esso in realta € un oggetto che rimarra non

visibile all’'utente del programma.

Dopo avere inserito nel progetto il componente ToolTip, facciamo un clic sul primo

pulsante Button e andiamo a vedere le sue proprieta.

Notiamo che in questo elenco € presente ora una proprieta nuova: la proprieta ToolTip

su Tooltipl. Nello spazio vuoto di queta proprieta, scriviamo il breve testo di aiuto che

vogliamo fare apparire quando il mouse passera sopra il Buttonl.

Scriviamo, ad esempio: Stai passando sul primo pulsante.

Procediamo allo stesso modo con gli altri tre pulsanti.

Adesso facciamo un clic sul componente ToolTip, fuori dal form e andiamo a impostare

alcune sue proprieta:

= AutomaticDelay =100 (¢ il ritardo, in millisecondi, dopo il qual viene visualizzato il
ToolTip sui controlli);

= |sBalloon = True (le scritte compariranno all’interno di un fumetto);

= ToolTiplcon = Info (assieme al ToolTip verra visualizzata una icona con la lettera
di informazioni);

= ToolTipTitle = Vuoi sapere dove sei? (¢ il titolo che comparira nei fumetti sopra i
ToolTip).

aoin
|

Ora mandiamo in esecuzione il progetto e osserviamo la visualizzazione dei ToolTip sui
guattro pulsanti.
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ad Forml I,':' o= ﬁj

)

© Vuoi sapere dove sei?
Stai passando sul primo pulsante,

L'impostazione dei quattro ToolTip sui quattro pulsanti puo essere fatta anche dalla
Finestra del Codice, senza dovere andare a modificare le proprieta di tutti i controlli,
scrivendo queste istruzioni nella Finestra del Codice:

Public Class Forml

Private Sub Forml_Load(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Me.Load

' al caricamento in memoria del Forml, cioe all'avvio del programma,
' si impostano le proprieta dei ToolTip:

ToolTipl.ToolTipIcon = ToolTipIcon.Warning
ToolTipl.ToolTipTitle = "Che pulsante e questo?”

ToolTipl.SetToolTip(Buttonl, "Questo & il primo pulsante™)
ToolTipl.SetToolTip(Button2, "Questo & il secondo pulsante")
ToolTipl.SetToolTip(Button3, "Questo & il terzo pulsante")
ToolTipl.SetToolTip(Button4, "Questo & il quarto pulsante™)
End Sub
End Class

Quando si registra I'evento Me.Load, cioe quando quando il Form1 viene caricato nella
memoria del computer, all’avvio del programma, le istruzioni scritte assegnano al
componente ToolTip, nell’ordine:

= |’icona,

= jltitoloe

= |afrase per ognuno dei quattro pulsanti presenti nel form.
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44: Altri controlli comuni.

Notifylcon

Notifylcon € un componente, non visibile dall’'utente del programma, che serve a
visualizzare una icona nella barra degli strumenti di Windows (la barra che compare
nella parte inferiore del monitor), quando il programma & in esecuzione.

TreeView

Il controllo TreeView (visualizzazione ad albero) visualizza una serie di dati
disponendoli gerarchicamente in una scala grafica, come in questa immagine:

&

el Forml E=SREll X

Figura 95: Il controllo TreeView in esecuzione.

WebBrowser

Il controllo WebBrowser visualizza il contenuto di siti internet.

Il controllo si collega agli indirizzi scritti dall’utente e visualizza siti e pagine con le
stesse modalita di navigazione di un normale browser.

Puo essere utilizzato anche per leggere le pagine in formato .htm o .html di una guida
di un programma, o di un manuale allegato ad un programma.
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45: Tutti i controlli disponibili per i form di Windows.

Vi sono alcuni controlli che non compaiono nel gruppo dei Controlli comuni esaminati
in questo capitolo, né in alcun altro gruppo di controlli, ma compaiono solo nell’elenco
Tutti i (controlli per i) Windows Form.

Ne analizzeremo le caratteristiche in questo paragrafo.

Per visualizzarli nella Casella degli Strumenti, € necessario cliccare I'opzione di
visualizzazione Tutti i Windows Form:

Casella degli strumenti * 1 x
» Tutti | Windows Form -
4 Controlli comuni I}

Figura 96: Visualizzazione di tutti i controlli disponibili per i form di
Windows.

HScrollBar
VScrollBar

| controlli HScrollBar (barra di scorrimento orizzontale) e VScrollBar (barra di
scorrimento verticale) sono di uso molto comune; consentono all’'utente del
programma di scorrere un documento o un oggetto in direzione orizzontale o verticale,
cliccando i pulsanti con le freccine che si trovano alle estremita dei controlli oppure
trascinando la manopola scorrevole che si trova lungo le barre stesse, tra le due
estremita.

Sono utilizzati generalmente come barre di scorrimento per contenitori di testi o di
immagini; si trovano gia inseriti nei controlli come il ListBox o il TextBox, e nei controlli
Panel, dove le barre di scorrimento vengono visualizzate automaticamente quando se
ne presenta la necessita.

Inserite in un programma come oggetti autonomi, queste due barre possono anche
essere utilizzate come strumenti per fare scegliere all’utente un valore numerico, in
una scala numerica tra un valore minimo e un valore massimo definiti dal
programmatore.

Ne vedremo un esempio nel prossimo esercizio.

Esercizio 15: I controlli HScrollBar e VScrollBar.

Apriamo un nuovo progetto.
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Facciamo un clic sul Form1 e, nella pagina delle proprieta, Impostiamo la sua proprieta
BackColor = Black

Inseriamo nel form un controllo PictureBox, un controllo HScrollBar e un controllo
VScrollBar, come in questa immagine:

o5 Forml = = || &3
PictureBox
VScrollBar
HScrollBar
Impostiamo alcune proprieta di questi tre oggetti:
PictureBox | Size 26;26
SizeMode | Normal
Image Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini / Pinguino.jpg

VScrolll Minimum | 10

Maximum | 230

HScrolll Minimum | 10

Maximum | 230

Abbiamo ga visto come visualizzare un’immagine in un controllo PictureBox.

In questo caso I'immagine da inserire € I'immagine Pinguino.jpg, che si trova nella
cartella Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini.

Il controllo PictureBox & ridotto a un quadrato di 26 pixel per lato, per cui 'immagine
in esso contenuta (il pinguino) non é visibile.

L’obiettivo del programma e questo: usando le due barre di scorrimento, I'utente
potra allargare il riquadro dell'immagine in orizzontale e in verticale.

Le proprieta Minimum e Maximum delle due barre di scorrimento vanno da 10 a 230.
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Il formato dell'immagine del pinguino e di 230 x 230 pixel, dunque, quando le due
barre di scorrimento saranno sul loro valore massimo, I'immagine potra essere
visualizzata per intero.

Nella Finestra del Codice dobbiamo scrivere le istruzioni necessarie affinché il
programma modifichi le dimensioni del controllo PictureBox seguendo il variare dei
valori delle due barre di scorrimento.

Facciamo un doppio clic sulla barra di scorrimento orizzontale ed accediamo alla
Finestra del Codice.

Qui troviamo una procedura gia impostata per gestire I'evento dello scorrimento
(Scroll) della barra HScrolll. Completiamo la procedura indicando che allo scorrimento
della barra orizzontale, la larghezza del controllo PictureBox deve assumere il valore
indicato dalla barra:

Private Sub HScrollBarl_Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.ScrollEventArgs) Handles HScrollBarl.Scroll

PictureBox1l.Width = HScrollBarl.Value

End Sub

Ripetiamo la cosa per la barra di scorrimento verticale; in questo caso & necessario
indicare che allo scorrimento della barra verticale, I’altezza del controllo PictureBox
deve assumere il valore indicato dalla barra:

Private Sub vScrollBarl_Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.ScrollEventArgs) Handles VScrollBarl.Scroll

PictureBox1l.Height = VScrollBarl.Value

End Sub

Il programma & ora predisposto per gestire lo scorrimento dei pulsanti delle due barre
HScrollBar1.Scroll e VScrollBarl.Scroll. Al verificarsi di uno di essi, il programma
imposta la larghezza e I’altezza del controllo PictureBox sui valori correnti delle barre di
scorrimento.

Nell'immagine seguente vediamo il programma in esecuzione.
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,n;' Forml I =AEe |-53-J‘

Fermiamo I'esecuzione del programma e torniamo alla fase di progettazione.
Apportiamo al programma queste varianti:
= |o scorrimento della barra orizzontale fara scorrere il controllo PictureBox verso

destra;
= |o scorrimento della barra verticale fara scorrere il controllo PictureBox verso il

basso.
Facciamo un clic sul controllo PictureBox1 e impostiamo la sua proprieta

SizeMode = AutoSize.
Facciamo un clic con il tasto destro del mouse sul controllo PictureBox1 e nel menu

che si apre facciamo un clic sulla opzione Porta in secondo piano:
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i~ ~

o= Forml

== EcH
ol |

[Z] Visualizza codice F7
-'__h Pad

Portn secondo piano
A

@ Blocca controlli

Seleziona immagine...

Seleziona "Forml”

& Taglia CTRL+X
=32 Copia CTRL+C
X  Elimina CANC
7 Proprieta

Ora torniamo nella Finestra del Codice e scriviamo le nuove istruzioni all’'interno delle
due procedure, per ottenere lo scorrimento del controllo PictureBox verso destra e
verso il basso:

Private Sub HScrollBarl_Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.ScrollEventArgs) Handles HScrollBarl.Scroll

PictureBoxl.Left = -HScrollBarl.Value

End Sub

Private Sub VScrollBarl Scroll(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.ScrollEventArgs) Handles VScrollBarl.Scroll

PictureBox1l.Top = -VScrollBarl.Value

End Sub

In fase di esecuzione, notiamo che il controllo PictureBox nei suoi spostamenti passa
dietro le due barre di scorrimento; cid e dovuto alla scelta dell’opzione Porta in
secondo piano, fatta in precedenza.

206



Capitolo 6: | CONTROLLI COMUNI.

i

Il segno “-“ posto davanti ai valori delle due barre di scorrimento fa si che I'immagine
scorra nella stessa direzione delle barre, altrimenti si ha un movimento in direzione
inversa.

TrackBar

Il controllo TrackBar (barra su binario) consente all’'utente di trascinare un puntatore
lungo un binario obbligato, per scorrere i valori numerici presenti lungo questo binario
e per scegliere il valore sul quale la barra si arresta.

E’ un controllo molto simile alle barre di scorrimento, con una diversa veste grafica:
guesto non ha le frecce che compaiono ai due estremi delle barre e ha una diversa
tacca di scorrimento.

Cio che lo caratterizza rispetto alle barre di scorrimento € la possibilita di essere usato
come strumento per l'indicazione o la scelta di dati numerici da parte dell’'utente del
programma.

La proprieta Orientation imposta la visualizzazione del controllo in orizzontale o in
verticale.

La proprieta TickFrequency determina il numero delle tacche che verranno visualizzate
lungo il binario del controllo.

La proprieta TickStyle determina l'orientamento delle tacche e della manopola di
scorrimento: queste possono essere rivolte vero I'alto o verso il basso se il binario € in
posizione orizzontale, verso destra o verso sinistra se il binario &€ in posizione verticale.
Nel prossimo esercizio vedremo un esempio di uso di questo controllo per modificare
I’altezza dei caratteri in un controllo Label, secondo la scelta dell’utente.

Esercizio 16: Il controllo TrackBar e la proprieta FontSize in un controllo
Label.

In questo esercizio utilizzeremo il controllo TrackBar per modificare I'altezza dei
caratteri del testo di un controllo Label (etichetta): durante I'esecuzione del
programma, I'utente potra scorrere la manopola del TrackBar da 10 a 100,
modificando in corrispondenza I’altezza del testo di una label.

Apriamo un nuovo progetto.

Inseriamo nel form un controllo Label e un controllo TrackBar, disponendoli come
nell'immagine seguente:
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2 Form1 B

Label

|

LI ]

Per disporre il TrackBar in verticale, con la manopola rivolta a sinistra, € necessario
impostare queste sue proprieta:

= QOrientation = Vertical

= TickStyle = TopLeft

Impostiamo queste altre proprieta del controllo TrackBar:

= Maximum 100

= Minimum 10

Con queste impostazioni dei valori minimo e massimo, I'utente potra fare scorrere la
TrackBar entro i numeri da 10 a 100; il programma cambiera |’'altezza dei caratteri del
testo visualizzato nella Labell in corrispondenza dell’azione dell’'utente sulla TrackBar.
Facciamo un doppio clic sul TrackBarl e accediamo alla Finestra del Codice.

Vi troviamo gia impostata la procedura per gestire I'evento dello scorrimento della
tacca del TrackBarl:

Private Sub TrackBarl_Scroll 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TrackBarl.Scroll

End Sub

Nella riga centrale, vuota, scriviamo questo comando:

Private Sub TrackBarl_Scroll_1(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TrackBarl.Scroll

Labell.Font = New Font("Verdana", TrackBarl.Value)

End Sub

Traduzione della procedura:
= quando si verifica I'evento dello scorrimento della tacca della TrackBarl
(TrackBar1.Scroll)
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= assegna al controllo Labell un nuovo font che, mantenendo tutte le caratteristiche
del font gia presente nella Labell (Labell.Font.Style), assuma come grandezza il
valore indicato dalla TrackBar1l.

Possiamo aggiungere un altro comando, per visualizzare nella Labell il valore numerico

indicato dalla TrackBar1:

Public Class Forml

Private Sub TrackBarl_Scroll 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TrackBarl.Scroll

Labell.Font
Labell.Text

New Font("Verdana", TrackBarl.Value)
TrackBarl.Value

End Sub

End Class

Ecco un’immagine del programma in esecuzione:

-

B rorm1 =R e ")

Nel prossimo esercizio vedremo un altro uso del controllo TrackBar.
In questo esercizio il valore numerico espresso dalla Trackbar sara impostato tra0 e 9

e verra utilizzato per mostrare una serie di immagini, numerate da 0 a 9, prelevate da
un componente ImagelList®’, contenitore di immagini.

%" 11 funzionamento del questo componente ImageList & spiegato piu avanti nel manuale, a pag.
276.
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Esercizio 17: Il controllo TrackBar e il componente ImageList.

In questo esercizio utilizzeremo il controllo TrackBar per realizzare un misuratore
dell’'umore: I'utente del programma, facendo scorrere la manopola del TrackBar lungo
una scala di valori da 0 a 9, potra visualizzare 'immagine corrispondente al suo umore
del momento.

Le 10 immagini (da 0 a 9) corrispondenti ai diversi stati d’'umore verranno
immagazzinate in un componente Imagelist.

Apriamo un nuovo progetto.

Inseriamo nel Form1 un controllo TrackBar. Per disporlo come appare nella figura
seguente € necessario impostare queste sue proprieta:

= Orientation = Vertical

= TickStyle = TopLeft

2! Forml Fol - )

Siccome avremo a disposizione 10 immagini, numerate da 0 a 9, impostiamo di
conseguenza le proprieta Minimum e Maximum del TrackBar:

= Maximum=9

= Minimum =0

Ora inseriamo nel progetto un componente ImagelList.

Trattandosi di un componente (oggetto che rimarra invisibile all’'utente del
programma), I'lmagelList va a collocarsi fuori dell’area del Form1, nella parte inferiore
della Finestra di Progettazione.

Facciamo un clic sul componente Imgagelist, accediamo alla Finestra Proprieta e
impostiamo la sua proprieta ImageSize = 150;150 (sono queste le dimensioni delle
immagini che vi inseriremo).

Facciamo poi un clic sul pulsante che si trova nella riga della proprieta Images:
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Proprieta » 0 X
Imagelistl System.Windows.FermsImagelist Impostazione della
s proprieta
= Z | = ImageSize = 150;150
» (ApplicationSettings) poi clic sul pulsante
(Name) Imagelistl della proprieta Images.
ColorDepth Depth8Bit
GenerateMember True /

Imagesize
Modifiers
Tag

TransparentColor |:| Transparent

Facendo un clic su questo pulsante con tre puntini accediamo alla finestra dell’Editor
dell’insieme Images; in questa finestra dobbiamo aggiungere le dieci immagini che
faranno parte di questo misuratore dell’'umore.

Editor dellinsieme Images &Iﬂ_ﬁJ

Membri: Proprieta:

AR | =

- .
‘ Aggiungi D

ook || Amnule |

%

Facciamo un clic sul pulsante Aggiungi e andiamo a selezionare le dieci immagini
numerate con il nome smile che si trovano nella cartella Documenti / A Scuola con VB
/ Immagini / Smile.
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-

-
Editor dellinsieme Images M

Mernbri: Proprieta smiled.jpg:
O[] smiled.jpg =EE
1] smilel.jpg 4 Varie
2 iled.j . .
S smfleg_!pg HorizontalResoluti 72

smile3,
1 smileiljgg Mame smileQ.jpg
| smiIESijg > PhysicalDimension 150; 150
RE smile6.jpg PixelFormat Format24bppRghb
E smile7.jpg RawFormat lpeg
8|[€3] smiled.jpg > Size 150: 150
o[z ing VerticalResolution 72

| Aggiungi || Rimuovi |

( QK ) Annulla

%

Notiamo che alle immagini inserite viene assegnato, nella prima colonna a sinistra, un
numero d’ordine che parte da 0 e arriva a 9.

Facciamo un clic sul pulsante OK.

Dopo avere caricato la lista delle immagini che compariranno nel programma,

inseriamo nel form un controllo PictureBox e un controllo Label come in questa
immagine:

2 Fornl o) o

0i che umore sei oggi?
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Il controllo PictureBox ha la proprieta Size = 150;150 (& lo stesso formato delle
immagini inserite nell’ImagelList).
Il controllo Label ha la proprieta Text = Di che umore sei oggi?

Con questo, il lavoro di creazione dell’interfaccia e finito.

Nella Finestra del Codice, dobbiamo scrivere una procedura affinché a ogni
scorrimento del controllo TrackBar il programma registri la posizione della TrackBar,
che va da da 0a9, e mostri nel controllo PictureBox I'immagine che si trova nel
componente Imagelist con il numero corrispondente.

Facciamo un doppio clic sul controllo TrackBar: accediamo cosi alla Finestra del Codice,
dove troviamo gia impostata la procedura per gestire I’evento del suo scorrimento:

Private Sub TrackBarl _Scroll 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TrackBarl.Scroll

End Sub

Nella riga centrale, vuota, scriviamo il comando che ci interessa:

Private Sub TrackBarl_Scroll 1(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles TrackBarl.Scroll

PictureBoxl.Image = Imagelistl.Images(TrackBarl.Value)

End Sub

Traduzione della procedura:

= quando si verifica I’evento dello scorrimento della TrackBar1 (TrackBar1.Scroll)

= assegna al controllo PictureBox1 I'immagine che si trova nella lista ImagelList, il cui
numero corrisponde alla posizione del TrackBar (TrackBarl.Value).

L'immagine seguente mostra il programma in esecuzione.

-

8 Forml o o e |

0 che umore sei ogagi ?
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DomainUpDown

Il controllo DomainUpDown visualizza - uno alla volta - gli item di una lista che 'utente
puo scorrere cliccando i pulsanti con le frecce “su” e “giu” sul lato destro del controllo.
L'utente del programma ha la possibilita di selezionare con un clic del mouse l'item di
volta in volta visualizzato.

Con la proprieta InterceptArrowKeys = True, il controllo riconosce anche la pressione
dei tasti con le frecce “su” e “giu” sulla tastiera.

Con la proprieta Sorted = True, gli item vegono visualizzati secondo I'ordine alfabetico.
Se la proprieta Wrap = True, dopo avere visualizzato I'ultimo item dell’elenco il
controllo passa automaticamente a visualizzare il primo e, viceversa, dal primo item
dell’elenco passa automaticamente all’ultimo.

La figura seguente mostra un programma in esecuzione con un controllo
DomainUpDown che visualizza i giorni della settimana. L'utente ha la possibilita di
scorrere I'elenco dei giorni e di scegliere un giorno, cliccandolo con il mouse.

=

ol Forml o | B |-

Lunedi =

Figura 97: 1l controllo DomainUpDown.

PropertyGrid

Il controllo PropertyGrid (griglia delle proprieta) visualizza la scheda delle proprieta di
un oggetto presente nel form, esattamente come fa la Finestra Proprieta nell’ambiente
di progettazione.

L'utente del programma puo agire in questa scheda e modificare le proprieta degli
oggetti anche quando il programma € in esecuzione.
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Esercizio 18: Il controllo PropertyGrid.

In questo esercizio vedremo un esempio del funzionamento del controllo
PropertyGrid.

Apriamo un nuovo progetto.

Facciamo un clic sul Form1 e, nella scheda delle sue proprieta, impostiamo la proprieta
Size = 640;480.

Ora nella Casella degli Strumenti facciamo un clic sul gruppo di controlli Tutti i
Windows Form.

Qui prendiamo un controllo PropertyGrid e lo inseriamo nel Form; inseriamo poi nel
Form1 un controllo Button1, un controllo Labell, un controllo ListBox1 e un controllo
TextBox1, come in questa immagine:

a2 Forml =N Eol 5
Y
Button1
Label
List Box1
A——— 0.
I;IText B u]

Nell’area del controllo PropertyGrid, a sinistra del form, verranno visualizzate a uso
dell’'utente le proprieta dei quattro controlli presenti nel Form1, e le proprieta dello
stesso Form1, esattamente come avviene per il programmatore nella Finestra
Proprieta, nella fase di progettazione.

Nella Finestra del Codice scriviamo le istruzioni necessarie perché, a un clic su un
controllo presente nel form, il programma colleghi questo controllo alla PropertyGrid e
ne visualizzi le proprieta.
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Partiamo dal pulsante Buttonl. Facciamo un doppio clic sul Buttonl e accediamo alla
Finestra del Codice, che si presenta gia impostata per gestire I’evento di un clic sul
Buttonl1:

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

Nella riga centrale della procedura scriviamo il collegamento tra il Buttonl e la
PropertyGrid in questo modo:

Private Sub Buttonl_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

PropertyGridl.SelectedObject = sender

End Sub

La riga aggiunta dice che |'oggetto selezionato per la PropertyGrid & I'oggetto mittente
(sender) dell’evento Click, cioe I'oggetto che ha avvertito il clic del mouse: nel nostro
caso, il pulsante Button1.

Avremmo potuto scrivere

PropertyGridl.SelectedObject = Buttonl

e il risultato sarebbe stato lo stesso. L'uso del parametro sender, pero, ci consente di
utilizzare la stessa riga centrale della procedura per gestire il clic del mouse su tutti gli
oggetti presenti nel Form1:

Private Sub Buttonl_ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Buttonl.Click, Labell.Click, ListBox1.Click,
TextBox1.Click, Me.Click

PropertyGridl.SelectedObject = sender

End Sub

La procedura, ora completa, istruisce il programma affinché a un clic del mouse su uno
degli oggetti Button1, Labell, Listbox1, TextBox1 e Form1, esso colleghi I'oggetto
mittente dell’evento alla PropertyGrid e ne mostri le proprieta.

Mandiamo in esecuzione il programma e visualizziamo |’elenco delle proprieta dei
diversi oggetti facendo un clic con il mouse su ognuno di essi.

Notiamo che I'elenco di queste proprieta & un elenco attivo e che I'utente puo
modificare mediante esse le impostazioni dell’oggetto cliccato.
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4 Accessibilita
Arcessible Description
AccessibleMame

|3

Labell

AccessibleRole Defautt
4 Aspetto =
BackColor [ control
Backgroundimage [ inessunc)
BackgroundimageLayout  Tile
Cursar Diefault |
[> FlatAppearance
Flat Style Standard
[» Font Microsoft Sans Serf; 8, 25pt
ForeColor I Conirol Text
Image [ inessunc)
ImageAlign MiddleCenter
Imagelndex [ inessuno)
ImageKey [ inessuno)
Image List (nessunao)
Right ToLeft Mo
Text Button1 it
T ot flime Y P | O S .
Text
Il testo associato al controllo.
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4 Contenitori
k  Puntatore

&= FlowlLayoutPanel

GroupBox

Panel

[
[Tl SplitContainer

TabCaontrol

jr—

is= TlablelayoutPanel

Figura 98: Il gruppo dei controlli contenitori di altri controlli, nella Casella
degli Strumenti.

46: I controlli FlowLayoutPanel, Panel e GroupBox.

| controlli FlowLayoutPanel (riquadro di visualizzazione scorrevole), Panel (riquadro) e
GroupBox (casella di raggruppamento) sono contenitori di altri controlli; essi svolgono
una funzione identica, che consiste nel mostrare simultaneamente all’utente del
programma una serie di opzioni, racchiudendo queste opzioni in un riquadro che le
distingue e le separa dal resto dell’interfaccia.

Dal punto di vista grafico, il controllo FlowLayoutPanel ¢ il piu dinamico in quanto,
grazie alle proprieta WrapContents e FlowDirection, consente di visualizzare il suo
contenuto su una o piu linee, in senso orizzontale o verticale.

Con la proprieta WrapContents = True, i controlli contenuti, se eccedono la larghezza o
I'altezza del FlowLayoutPanel, vengono mandati a capo alla fine di ogni riga.

Con la proprieta WrapContents = False, i controlli contenuti vengono visualizzati su
una sola linea o su una sola colonna e, se queste eccedono la larghezza o I'altezza del
FlowLayoutPanel, il controllo visualizza automaticamente le barre di scorrimento
necessarie.

Con la proprieta FlowDirection = LeftToRight oppure = RightToleft, i controlli
contenuti nel FlowLayoutPanel sono visualizzati in senso orizzontale, in una o piu
righe.

Con la proprieta FlowDirection = TopDown o = BottomUp, i controlli contenuti sono
visualizzati in senso verticale, in una o piu colonne.

Nelllimmagine seguente vediamo due controlli FlowLayoutPanel in un form.
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= || primo FlowLayoutPanel contiene un gruppo di pulsanti Button disposti su una
sola linea, in orizzontale, con una barra di scorrimento per visualizzare i pulsanti
che si trovano oltre la larghezza del FlowLayoutPanel.
= |l secondo FlowLayoutPanel contiene un gruppo di pulsanti Button disposti su una
sola colonna, in verticale, con una barra di scorrimento per visualizzare i pulsanti
che si trovano oltre I'altezza del FlowLayoutPanel.

P
ol Forml

[ESNIE =)

Button H ButtonZ H Button3 ]:_

4 L}

onl2

m

onl6 e

k

Figura 99: 1l controllo FlowLayoutPanel.

| controlli Panel e GroupBox, dal canto loro, consentono al programmatore di fissare
con precisione la posizione degli oggetti in essi contenuti; il controllo GroupBox
consente inoltre di dare un titolo per il raggruppamento di oggetti.
In questa tabella si puo vedere il confronto delle caratteristiche dei tre contenitori:

FlowLayoutPanel | Panel | GroupBox

Ha la proprieta Text per impostare un titolo N

no no si
con un contorno:
Ha la proprieta AutoScroll per visualizzare con
una barra di scorrimento i controlli che escono si si no
dai suoi limiti:
Ha la proprieta BorderStyle per impostare il 5 S o
contorno:
Ha la proprieta FlowDirection per impostare la
visualizzazione del contenuto in orizzontale o si no no

in verticale:

219




Capitolo 7: | CONTROLLI CONTENITOR! DI ALTRI CONTROLLI.

Ha la proprieta WrapContents per sistemare
automaticamente il contenuto su una sola si no no
linea o una sola colonna:

Tabella 6: Confronto delle caratteristiche dei controlli FlowLayoutPanel,
Panel e GroupBox.

Per sistemare un controllo all'interno di uno di questi contenitori € necessario
collocare nel form prima il contenitore e poi al suo interno il controllo che vi si vuole
inserire.

Ad esempio, se abbiamo gia un pulsante Buttonl nel form e vogliamo inserirlo in un
GroupBox, non e possibile tracciare il GroupBox e trascinarvi dentro il pulsante
Buttonl gia esistente. L'operazione di inserimento effettuata in questo modo dal
punto di vista grafico sembra riuscita in quanto il pulsante compare graficamente
all'interno box, ma funzionalmente esso non fa parte del box, come si intuisce se si
trascina il pulsante a cavallo del bordo del box. Viceversa, un pulsante, disegnato dopo
il GroupBox e inserito in esso, ne fa parte graficamente e funzionalmente e non puo
uscire dai limiti del contenitore®:

' Forml - )

GroupBox1

Button 1 ’

Figura 100: Un pulsante Button1 esterno al GroupBox.

38 - . . . . R

Un altro metodo per verificare se un controllo € inserito o meno in un contenitore e questo:
spostando il contenitore sul form con il mouse, si spostano con esso tutti i controlli che vi sono
contenuti. Un controllo che non segue lo spostamento del contenitore non ne fa parte.
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P =

o Forml E=N BN =5

GroupBox1

Butte ]

Figura 101: Un pulsante Button1 interno al GroupBox.

| controlli che si trovano in uno di questi contenitori assumono come riferimenti della
loro proprieta Location (posizione) non pil i bordi sinistro e superiore del form, ma i
bordi sinistro e superiore del controllo contenitore.

Ad esempio, un pulsante Button che si trovi all'interno di un contenitore con la
proprieta Location = 8; 8 si trova a 8 pixel di distanza dal bordo sinistro e dal bordo
superiore del contenitore stesso, a prescindere dalla posizione che questo ha nel form.

Altri effetti della dipendenza dei controlli contenuti nel FlowLayoutPanel nei riguardi
del loro contenitore sono questi:

Se il controllo contenitore & spostato nel form, si spostano assieme ad esso i
controlli in esso contenuti.

Se il controllo contenitore & copiato e replicato, si replicano assieme ad esso i
controlli in esso contenuti.

Se il controllo contenitore € cancellato, si cancellano assieme ad esso i controlli in
esso contenuti.

Se il controllo contenitore € impostato come invisibile (proprieta Visible = False) i
controlli in esso contenuti sono ugualmente invisibili.

Se il controllo contenitore & disabilitato (proprieta Enabled = False) i controlli in
esso contenuti sono ugualmente disabilitati; il contenitore e i controlli in esso
contenuti diventano un’area grigia che non risponde piu ai movimenti del mouse.
Se € necessario selezionare un gruppo di controlli dentro un contenitore non e
possibile utilizzare il puntatore: i controlli da selezionare vanno cliccati uno a uno,
tenendo premuto il tasto MAIUSC.
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| tre contenitori FlowlLayoutPanel, Panel e GroupBox separano i controlli in essi
contenuti dagli altri controlli presenti nel form non solo dal punto di vista grafico, ma
anche dal punto di vista funzionale.

Questa caratteristica assume una certa importanza se nel form sono presenti dei
controlli RadioButton che, come abbiamo visto, consentono all’utente del programma
di effettuare una scelta, tra pit opzioni, con un clic del mouse.

Sono controlli a scelta esclusiva perché consentono una sola scelta tra tutte quelle
presentate all’'utente. Se I'utente cambia idea e seleziona un’altra opzione, |'opzione
precedente viene automaticamente deselezionata.

Ora, supponiamo di avere in un form sei controlli RadioButton per scegliere una
opzione in un elenco di cibi. Come abbiamo visto, selezionando uno dei sei cibi si
deselezionano gli altri cinque. La scelta pud essere cambiata, ma in ogni caso il cibo
selezionato € sempre solo uno.

Supponiamo di avere gli stessi sei controlli RadioButton contenuti in due diversi
contenitori GroupBox. In questo caso, i tre RadioButton contenuti in un box ignorano
la presenza dei tre RadioButton contenuti nell’altro box e I'utente puo effettuare una
scelta sia nel primo box che nel secondo box.

Vedremo questa possibilita nel prossimo esercizio.

Esercizio 19: GroupBox e pulsanti RadioButton.

Apriamo un nuovo progetto e collochiamo nel form due controlli GroupBox.
Diamo al primo GroupBox il titolo “Primi piatti” (proprieta Text = Primi piatti), e diamo
al secondo box il titolo “Secondi piatti” (proprieta Text = Secondi piatti).

+2 Fom B

Primi piztti

Secondi piatti
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Inseriamo nel box “Primi piatti” tre controlli RadioButton e scriviamo nelle loro
proprieta Text, rispettivamente: “Spaghetti all’amatriciana”, “Risotto ai funghi”,
“Tortelli al burro”.

Inseriamo nel box “Secondi piatti” tre controlli RadioButton e scriviamo nelle loro
proprieta Text, rispettivamente: “Cotoletta alla milanese”, “Scaloppine al limone”,
“Spiedini alla griglia”.

s Form1 B

Primi piztti
Spaghetti all'amatriciana
Rizotto ai funghi

Tartelli al buro

Secondi piatti

Cotoletta alla milanese
Scaloppine al imaone

Spiedini alla griglia

T 1

Mandiamo in esecuzione il programma e notiamo che ¢ possibile scegliere un piatto
nel box “Primi piatti” e un altro piatto nel box “Secondi piatti”, cosa che non sarebbe
possibile se i sei RadioButton fossero tutti contenuti in un unico GroupBox o fossero
collocati liberamente nel form senza alcun contenitore.

[ g Form1 o) S |

Primi piatti
Spaghetti all'amatriciana
@ Risotto ai funghi

Tortell al burmo

Secondi piatti

Cotoletta alla milanese
Scaloppine al limone

@ Spiedini alla griglia
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47: 11 controllo SplitContainer

Il controllo SplitContainer (contenitore di una divisione) visualizza I'area del form
divisa in due regioni, denominate Panell e Panel2, disposte in senso verticale o in
senso orizzontale.

Ognuna delle due regioni contiene un controllo Panel, nel quale il programmatore puo
collocare altri controlli (immagini, pulsanti).

Il controllo visualizza una barra di divisione che I'utente del programma pud spostare
rispettivamente verso il basso o verso I'alto, verso destra o verso sinistra, per regolare
la grandezza dell’area riservata alle due regioni.

( ol Forml l — | (=] |i3-]1
]
|

Figura 102: Il controllo SplitContainer in fase di esecuzione di un
programma.

48: 11 controllo TabControl

Il controllo TabControl (controllo a schede sovrapposte) visualizza su un unico form
una serie di schede, tutte della stessa dimensione, contraddistinte ognuna da una
etichetta.

Cliccando una di queste etichette si visualizza la scheda corrispondente, la quale puo
contenere testo, immagini e altri controlli quali Button, CheckBox, ListBox e simili.

Se il contenuto di una scheda eccede le dimensioni della scheda, il controllo
TabControl visualizza le barre di scorrimento necessarie.
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r A
a5l Forml E@Jﬂ
: Pagina 1 | Pagina 2 | Pagina 3 | Pagina 4

]

m

Figura 103: Il controllo TabControl e una scheda con le barre di scorrimento.

Per aggiungere nuove schede in un TabContrl bisogna cliccare il pulsante con i tre
puntini nella proprieta TabPages. Si accede cosi all’Editor dell’insieme TabPages, nel

quale & possibile aggiungere nuove schede cliccando il pulsante Aggiungi.
Sempre nell’Editor dell’insieme TabPages ¢ possibile dare un titolo a ogni scheda

impostandone la proprieta Text.
Una volta concluse le operazioni di inserimento di schede, premere il pulsante OK.

225



Capitolo 7: | CONTROLLI CONTENITOR! DI ALTRI CONTROLLI.

Editor dell'insieme TabPage &Iﬂ—hj

Memlbri: Proprieta TabPaged:
0| TabPagel A =
1| TabPage2 Backgroundlmagel Tile &
2| TabPage3
BorderStyle Mone
Cursor Default
> Font Microsoft Sans Serif: 8,
ForeColor - ControlText

m

UseWaitCursor Falze
4 Comportamento

AllowDrop False
ContextMenuStrip (nessunc)

ImeMode MoControl
Aggiungi i ’ Rirmuawi 4 Dati AN

QK Annulla

Figura 104: Aggiunta di nuove schede in un controllo TabControl.

E’ possibile associare un TabControl a un componente Imagelist (Lista di immagini).
Quando un TabControl e associato a una Imagelist, & possibile visualizzare
un’immagine a sinistra del titolo di ogni scheda.

E’ quanto faremo nel prossimo esercizio.

Esercizio 20: Il controllo TabControl associato a un componente ImageList.

In questo esercizio creeremo un semplice programma con cinque schede, una per ogni
numero, da 1 a 5.

| titolo delle cinque schede saranno UNO, DUE, TRE, QUATTRO, CINQUE.

Accanto a ogni titolo si vedra un’immagine del numero corrispondente.

Cliccando la scheda relativa a un numero, l'utente potra visualizzare, in un’immagine,
lo stesso numero raffigurato dalle dita di una mano.

Apriamo un nuovo progetto e collochiamo nel Form1 un controllo TabControl come in
questa immagine:
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g5 Forml o || = || == |

Ly O e L |
H*EIJPEIQE-I TabPaged

L ]

(; 0 0

Ora collochiamo nel form un componente ImagelList.

Trattandosi di un componente (oggetto non visibile all’'utente) e non di un controllo,
I'Imagelist va a collocarsi nell’area al di sotto del Form1.

Facciamo un clic con il mouse sul pulsante con la freccina nera che compare sul bordo
del componente Imagelist in alto a destra: nella finestra Attivita di ImagelList facciamo
un clic su Seleziona immagini:

©

m]

TR, W /Atthrité di ImageList
g‘l‘-“ImageListl
.............................................. DImE”SIDnI |mmag|n| m

Profondita in bit immagini | DepthBBit |E|

Seleriona immagini I

D 0 errori | I 0 avvisi | 1) 0 mes 3

A - —
Apre 'editor dell'insieme Images j

Accediamo cosi alla finestra dell’Editor dell’insieme Images. Cliccando il pulsante
Aggiungi, inseriamo nella ImagelList le immagini

* ljpg
" 2.jpg
* 3.jpg
" 4jpg
" 5.jpg

che si trovano nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini / Numeri:
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. )
Editor dell'insieme Images @g

Membri: Proprieta 5,)pg:
0/[] Lipg A | =
1|[2] 2ipg B —
3 % 4_![3-9 HorizontalResolutin 72
J53 Mame 5.jpg
[ PhysicalDimension 80; 80
PixelFormat Format24bppRghb
RawFormat lpeg
[+ Size 80: 80

VerticalResolution 72

[ Aggiungi ] ’ Rimuaowi

r Coc D oo |
i iy

Dopo avere premuto il pulsante OK, torniamo a interessarci del controllo TabControl.
Facciamo un clic sul controllo e accediamo alla finestra delle sue proprieta.
Impostiamo la sua proprieta ImagelList = ImagelList1, in modo da collegare il TabControl
alla ImagelList che abbiamo appena creato:

Proprietd * 0 x
TabControll Systern.Windows.Forms. TabControl -
e =
ContextMenuStrip (nessunc) -
Cursor Default
Dock Mone
DrawMode Mormal L
Enabled True -
[ Font Microsoft Sans Serif; 8,25pt I
GenerateMember True
HotTrack Falze
-l Imagelist
ImeMode
[ ItembSize
[ | nratinn bl i
Aggiungi scheda: Rimuowi scheda
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Ora facciamo un clic sul pulsante che compare nella proprieta TabPages del
TabControl:

Proprieta * 01X
TabControll Systern.Windows.Forms. TabControl -
B =
= Minimumbsize 0:0 -
Meodifiers Friend
Multiline False
> Padding ;3
RightTolLeft Mo
RightTolLeftLayout False
ShowTecolTips False
s Size 281; 258
SizeMode Mermal ‘E‘
Tablndex 0 B
(TobPages (000 LD
TahSton True i
Aggiungi scheda; Rimuovi scheda
TabPages
Oggetti TabPage nella classe TabControl,

Qui, usando il pulsante Aggiungi, inseriamo una alla volta cinque schede, impostando
la proprieta Text di ogni scheda con le parole UNO, DUE, TRE, QUATTRO, CINQUE.
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-

o Form1 (==
- i I.D
[ﬁa [DuE [TRE [QuUATTRO| CINQUE |
r .|;'
Editor dellinsieme TakPage m
Membri: Proprietad TabPageh:
0| TabPagel =
i =:
; IEEEEQF-E 4 Accessibilita B
; T:bF':E:dl Access?ble[}escript
AccessibleMame L
AccessibleRole Default 1
4 Aspetto
BackColor |:| Transparent
s Backgroundlmage [ | (nessuno)
Backgroundlmagel Tile
BorderStyle Mone
Cursor Default
[ Font Microsoft Sans Senf: 8,
ForeColor - ControlText
Aggiungi | | Rimuovi | CINQUE i

oK %J[ Annulla ]

Una volta scritti i titoli delle cinque schede, cerchiamo la proprieta Imagelndex di ogni
scheda e le assegniamo I'immagine, gia caricata nella Imgelist, che corrisponde al suo
titolo:
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-

L — == | -
J Editor dellinsieme TabPage | ¥ 24 |
Mernbri: Proprietd TabPage5:
0| TabPagel A =
; EEEEQE; = Margin 3333 -
abPage . 0 0
3| TabPages [» P.addlng 0:0:0:0
1 [+ Size 273:231
4 Progettazione
(Marne) TabPage5
GenerateMember  True
Locked False
Modifiers Friend
4 Stato attivo
CauszesValidation  True b
|:| (nessuno) E
Aggiungi ] ’ Rirnuowvi @ 1 .
3|2 [
2] 3 B
4

Il nostro TabControl ora si mostra cosi:

a Forml =N Eol =%
1 UNO | 2 DUE| 3 TRE| 4 QUATTR[*[®
s :
‘= ImageListl
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Inseriamo nella scheda UNO un controllo PictureBox e assegniamo come proprieta
Image a questo controllo I'immagine della mano che mostra un dito, che si trova nella
cartella Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini / Mano:

a5’ Formil =N o 5

1 UNO | 2 DUE| 3 TRE| 4 QUATTR[*[*

o ¥

Procediamo inserendo un controllo PictureBox nelle altre schede DUE, TRE, QUATTRO,
CINQUE, con I'immagine corrispondente.

Ecco un’immagine del programma in esecuzione:

49: 1l controllo TableLayoutPanel
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Il controllo TableLayoutPanel (riquadro di visualizzazione a tabella) visualizza i controlli
in esso contenuti in righe e in colonne.

Il programmatore ha la facolta di aggiungere o eliminare colonne e righe cliccando il
pulsante con la freccina nera che compare in alto a destra del controllo.

Il controllo distanzia automaticamente tutte le colonne e tutte le righe presenti al suo
interno in modo uniforme; il programmatore ha tuttavia la facolta di modificare le
dimensioni di colonne e righe.

P

m5 Forml [= = ([ == |

e = 41" Attivita di TableLayoutPanel
| Butont ||| Button2 ||| Button3 |

=
| TextBox1 Text Bow2 Text Box Aggiungi riga

Aggiungi colonna

] (] Rimuowi ultima colonna

Rimuowvi ultirma riga

Maodifica rin:|IhE e colonne...

Figura 105: L’ impostazione di colonne e righe in un controllo
TabelLayoutPanel.

Una proprieta interessante di questo controllo, dal punto di vista grafico, € la proprieta
CellBorderStyle, che consente di visualizzare in diversi modi le linee di divisione delle
celle della tabella.

Nell'immagine seguente, la proprieta CellBorderStyle & impostata come InsetDouble
(incavo doppio):
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g Forml = | = %
Button ] [ ButtonZ ] [ Buttan3
TexdBox 1 Tead Bow2 TextBox3

Figura 106: Un controllo TableLayoutPanel con tre colonne e due righe di
controlli.
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4 Menu e barre degli strurnenti
Puntatore
ContextMenuStrip
MenuStrip

StatusStrip

ToolStrip

|_|||' fHl| AP

=
L=

i E

TeolStripCentainer

Figura 107: I controlli per la creazione di strisce di menu, nella Casella degli
Strumenti.

50: Il componente ContextMenuStrip.

I componente ContextMenuStrip (striscia di menu contestuale) crea un menu
collegato in modo esclusivo a un singolo oggetto presente nel form; questo menu sara
visibile solo quando l'utente fara un clic con il tasto destro del mouse sull’'oggetto in
questione.

Il collegamento del ContextMenuStrip a un controllo presente nel form viene
impostato dalla Finestra Proprieta del controllo destinatario e non del
ContextMenuStrip.

Nel prossimo esercizio vedremo le modalita di collegamento di un ContextMenusStrip a
una Label, per la creazione di un menu con tre opzioni che l'utente del programma
potra visualizzare facendo un clic sulla Label con il tasto destro del mouse.

Esercizio 21: Creazione di un menu contestuale per un controllo Label.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel form una Labell e un ContextMenuStrip1.
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Quando il programma sara in esecuzione, nella Labell verra visualizzato un testo.
Facendo un clic con il tasto destro del mouse sulla Label, I'utente visualizzara un menu
con tre opzioni relative alla grandezza dei caratteri (grandi, medi, piccoli) del testo.

Iniziamo a impostare il menu con le tre opzioni.

Facciamo un clic sul ContextMenuStrip1, che compare nell’area sottostante al form, e
nel menu che si apre in alto nel form scriviamo queste tre opzioni:

= Caratteri grandi

= Caratteri medi

= Caratteri piccoli

Forml.wb [Progettazione]” = _
a2/ Forml E=8 [E=R (>
ContextMenuStrip

Caratteri grandi

Caratteri medi

Caratteri piccoli I}

o 'II.‘:
FE ContextMenuStripl :

Facciamo un doppio clic sulla prima di queste opzioni (Caratteri grandi) e accediamo
cosi alla Finestra del Codice dove troviamo gia impostata la procedura che gestisce
I’evento del clic del mouse su questa opzione del menu:

Private Sub ToolStripMenuIteml Click(sender As System.Object, e As
System.EventArgs) Handles ToolStripMenuIteml.Click

End Sub
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Completiamo la procedura scrivendo una riga di istruzioni perché il testo nella Labell
venga visualizzato con i caratteri “grandi”:

Private Sub ToolStripMenuIteml_Click(sender As System.Object, e As
System.EventArgs) Handles ToolStripMenuIteml.Click

Labell.Font = New Font(“Verdana”, 14)

End Sub

Ripetiamo questa operazione anche per le altre due opzioni del menu, sino a
completare il codice del programma:

Public Class Forml

Private Sub ToolStripMenuIteml_Click(sender As System.Object, e As
System.EventArgs) Handles ToolStripMenuIteml.Click

Labell.Font = New Font(“Verdana”, 14)

End Sub

Private Sub CaratterimediToolStripMenuItem_Click(sender As System.Object, e
As System.EventArgs) Handles CaratterimediToolStripMenuItem.Click

Labell.Font = New Font(“Verdana”, 12)

End Sub

Private Sub CaratteriPiccoliToolStripMenuItem_Click(sender As System.Object,
e As System.EventArgs) Handles CaratteriPiccoliToolStripMenuItem.Click

Labell.Font = New Font(“Verdana”, 10)
End Sub

End Class

Torniamo alla Finestra di Progettazione.

Facciamo un clic con il mouse sulla Labell e nella Finestra Proprieta di questo controllo

impostiamo queste proprieta:

= BackColor = 255; 255; 192

® Location = 22; 22

= Size = 240; 220

= Nella proprieta Text, scriviamo un testo a piacere.

= Veniamo infine alla proprieta ContextMenusStrip, che € la piu importante ai fini di
guesto esercizio, in quanto collega il controllo Label al componente
ContextMenuStripl e al menu che abbiamo gia creato.

A destra della proprieta ContextMenuStrip troviamo un pulsante con una freccina
nera.
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Facendo un clic su questo pulsante si visualizza I’elenco dei componenti
ContextMenusStrip presenti nel form (nel nostro caso abbiamo solo il
ContrextMenuStripl) .

Facendo un clic su ContextMenuStrip1 si stabilisce il collegamento tra questo
componente e la Label.

Proprieta = X
Labell Systemn.Windows.Forms.Label -
e 24|80

Anchor Top, Left o

AuteEllipsis False

AutoSize True

BackColor |:| Control

BorderStyle Mone 3

CausesValidgfion True

ContextMenuStrip (nessunao)

Cursor
Dock ContextMenuStripl
Enabled
Flatstyle Standard
» Font Microsoft Sans Serif; 8,25pt
ForeColor - ControlTesxt -
ContextMenuStrip

Il menu di scelta rapida da visualizzare quando I'utente fa
clic con il pulsante destro del mouse sul controllo.

L'immagine che segue mostra il programma in esecuzione:

s Forml - l —w|ul=l |ih

Quel ramo del lago di
Como, che volge a
mezzogiorno, tra due
catene non interrotte di
monﬂ? tUtlDl Ca;aHeri grand-i-
aseconda  caddiimed
e del rientr Caratteri piccoli
vien quasi a un tratto, tra un
promontorio a destra e
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51: 11 controllo MenuStrip.

Il controllo MenuStrip (striscia di menu) inserisce nel form, in alto, sotto la barra con il
titolo, strisce di menu e sottomenu che servono a visualizzare in modo immediato
tutta una serie di opzioni o di comandi a disposizione dell’utente.

Per quanto il controllo MenuStrip sia uno strumento molto articolato ed efficace,
I'inserimento di una striscia di menu in un progetto € un’operazione piuttosto
semplice.

Apriamo un nuovo progetto e, nella Casella degli Strumenti, facciamo un doppio clic su
guesto controllo.

Vediamo che esso va a collocarsi nella parte superiore del form, con due aree sensibili
dalle quali si pud avviare la creazione dei menu in due modi diversi. Le vediamo
evidenziate in questa immagine:

Iﬂ!- Forml.vb [Progettazione]® -

o

= MenuStripl

Figura 108: Il controllo MenuStrip.
Facciamo un clic sulla freccina in alto a destra; accediamo cosi a una finestra nella

guale si possono scegliere alcune impostazioni per la striscia di menu che stiamo
creando:
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Forml.wb [Progettazione]®

e

EEHFDrml ||:|||IEI||EI|2|]

ttivita di MenuStrip

k]

Incorpora in ToolStripContainer

Inserisci elementi standard

Renderfdode: | ManagerRenderMode |E|

Dock: Top |E|

GripStyle: Hidden |E|

Modifica elementi...

o

= MenuStripl

Figura 109: Le impostazioni di base del controllo MenuStrip.

Vediamo queste opzioni, una a una:

Incorpora in ToolStripContainer: cliccando questa opzione, il MenuStrip puo
essere incorporato in un contenitore di menu assieme a una striscia di pulsanti (si
veda piu avanti il paragrafo dedicato al componente ToolStripContainer).

Inserisci elementi standard: cliccando questa opzione si crea un menu standard,
completo di icone, nel quale sono inseriti in modo automatico tutti gli item tipici
delle applicazioni Windows.

RenderMode: questa proprieta imposta la modalita grafica di visualizzazione dei
sottomenu, quando il programma sara in esecuzione. La modalita System é la piu
disadorna, la modalita Professional & la piu elegante.

Dock (ormeggio): I'impostazione di questa proprieta consente di collocare la
striscia di menu su uno dei quattro lati del form (e dunque anche in posizione
verticale) o in un’altra posizione, non legata al form, voluta dal programmatore.
GripStyle (impostazione della presa): questa proprieta imposta la visualizzazione, a
sinistra della striscia di menu, di una maniglia che consentira all’'utente di spostare
la striscia per portare in primo piano, ad esempio, quella usata piu
frequentemente. Vediamo queste maniglie, nell’ambiente di progettazione di VB,
in questa immagine:
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E WindowsApplicationl - Microsoft Visual Basic 2010
File Modifica WVisualizza Progetto Debug Dati Formato Strumenti  Finestra 7

il @ | b B R =290 uEEE(PFE SO,
P |TNG 51| TF ¢ cElster|HE @ A@=,

— N B35 Mic ofe Op
o Al ey | M 5 o

li ;t‘rumr:nti * 1 X Formlwb* Forml.wvb [Progettazione]” X

OO DTV =Cl LI Td

47  FontDialog

™ GroupBox E:,Ef Forml = |l = @
HelpProvider vEle Modifica  Strumenti 2
€®  HScrollBar \

=l Imagelist

A Label 1

Figura 110: Le maniglie delle strisce di pulsanti dell’ambiente di
progettazione di VB.

* Modifica elementi: questa ultima opzione consente di modificare il testo e
I’organizzazione della striscia di menu e di sottomenu alla quale si sta lavorando.

Ora clicchiamo l'opzione Inserisci elementi standard e vediamo che la striscia di menu
si riempie con tutti gli item tipici di una applicazione Windows, con le relative icone e
le combinazioni di tasti di scelta rapida:

o' Forml E=N Bl =5

Modifica  Strumenti ¥
1 Nuovo CTRL+N
5 Apr CTRL+O
= Salva CTRL+S
Salva con nome
= Stampa CTRL+P
_;., Anteprirna di stampa
E=ci

Figura 111: Il componente MenuStrip con gli elementi standard.

Naturalmente |'elenco di questi elementi standard puo essere modificato dal
programmatore cliccando 'opzione Modifica elementi ma si verifica spesso il caso che
un programmatore debba creare una striscia di menu e sottomenu tagliati su misura
per una determinata applicazione: in questi casi € preferibile impostare il MenuStrip
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partendo dalla prima delle due aree sensibili, quella che si vede a sinistra con la scritta
Digitare qui
E’ quanto faremo nel prossimo esercizio.

Esercizio 22: Impostazioni del controllo MenuStrip.

In questo esercizio vedremo come inserire in un progetto una striscia di menu, con i
sottomenu che si aprono a tendina.

In questo esercizio ci limiteremo a un lavoro grafico: inseriremo una striscia di menu in
un form, senza tuttavia scrivere le procedure per gestire i clic dell’utente del
programma su questi menu.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel Form1 il controllo MenuStrip1.

Iﬂ!- Forml.vb [Progettazione]” -

P "

o Founl L=l e )

o

= MenuStripl

Nella prima area sensibile del controllo, a sinistra, vediamo un riquadro con il testo
Digitare qui.

Facciamo un clic in questo riquadro e iniziamo a scrivere gli ipotetici item di un primo
menu come in questa immagine:
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a2/ Formi = ol 5

Sottomenu del prime menu

Sottormenu del primeo menu

Conclusa la scrittura del Primo menu, notiamo che alla sua destra si apre un nuovo
riquadro, anche questo con il testo Digitare qui, pronto a ricevere il Secondo menu.
Ma prima di scrivere in questo riquadro fermiamoci un attimo: portiamo il mouse sul
riquadro ma non facciamo clic sul testo Digitare qui.

Vediamo comparire, sul lato destro del riquadro, un pulsante con una freccina:
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Fornd.vb [Progettazione]” < [

-

o= Formil

=N =R
Primo menu | '

-

™

Sottomenu del primo me'ﬂtl

Sottormenu del primo menu

MenuStripl

Facciamo un clic su questo pulsante e visualizziamo cosi un menu a tendina con la
possibilita di scegliere alcuni oggetti da inserire nel menu: un item scritto, un controllo

ComboBox oppure un controllo TextBox.
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Forml.vh [Progettazione]”® _

r a5 Formil (o=@ |[=]
Prime menu |:|
= Menultem
=% ComboBox
abll  TextBox

= MenuStripl

Con l'inserimento di questi oggetti € possibile creare una striscia di menu molto
articolata e complessa; nel nostro caso continuiamo con la scrittura di item, creando
un secondo menu con i suoi sottomenu:

o' Forml Fo - S

Primo menu | Secondo menu |

Sottomenu del secondo menu
Sottomenu del secondo menu

Sottomenu del secondo menu
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Ora mandiamo in esecuzione il progetto e verifichiamo la visualizzazione dei due menu
e dei loro sottomenu.

Come abbiamo detto all’inizio, menu e sottomenu sono inefficaci, in quanto non
abbiamo scritto nessuna procedura per gestire i clic del mouse su di essi.

Vedremo nel prossimo esercizio un esempio di scrittura di queste procedure.

Esercizio 23: Creazione di una striscia di menu.

In questo esercizio creeremo un programma con una striscia di menu formata da due
menu principali con i loro sottomenu.

| due menu avranno come intestazione, rispettivamente

= Vocali

= Numeri

Ognuno di essi si aprira a tendina su una serie di sottomenu. Lo schema completo dei
menu e dei comandi che vogliamo far apparire nel programma é questo:

Vocali Numeri
A 1

E 2

I 3

0]

u

(linea di separazione)

ESCI

Gliitem 1, 2 e 3 del menu Numeri avranno un’immagine.

Apriamo un nuovo progetto e diamogli il nome Strisce di menu e pulsanti. Collochiamo
nel form il componente MenuStrip1.

Iniziamo a scrivere il primo menu cliccando il riquadro Digitare qui e scriviamo gli item
come in questa immagine:
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22! Formil = e 5

A
E

1

0

U
ESCI

Nel caso di errori, un item puo essere cancellato in questo modo: clic con il tasto
destro del mouse, poi clic su Cancella.

Un item puo essere rinominato o corretto facendovi un doppio clic lentamente con il
mouse.

Per inserire una linea di separazione tra i sottomenu con le vocali e il sottomenu con il
comando ESCI, facciamo un clic con il tasto destro del mouse sull’item ESCI, poi clic su
Inserisci e clic su Separator:
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o2 Form1 EREr
Vocali
A
E
1
0
u
ESCI - 1 |
[Z] Visualizza codice
|4l Imposta immagine...
~  Enabled
Checked
¥ ShowShortcutKeys
Converti in 2
Inzerisci F = Menultem
@ Medifica DropDownltems... =% ComboBox
Seleziona 3 Separator I}
abll  TextBox
4 Taglia )
53 Copia
4 Incolla
#  Elimina
Struttura documento
= MenuStripl ' Propriets

Scriviamo ora il secondo menu con alcuni sottomenu nel cui testo compaiono i numeri
dala3:
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+2 Form oo s
Yocali

= MenuStripl

Terminata questa operazione, facciamo un clic su uno di questi item, ad esempio sul
sottomenu ESCI e accediamo alla Finestra Proprieta, dove notiamo che questo item ha
la proprieta Text = ESCI e la proprieta Name = ESCIToolStripMenultem. Questo € un
nome dato automaticamente da VB; allo stesso modo VB ha dato automaticamente un
nome a tutti i sottomenu:

= AToolStripMenultem

= EToolStripMenultem

= |ToolStripMenultem

Si tratta di nomi piuttosto complessi da gestire nella scrittura delle procedure che
faremo tra poco, per cui é preferibile correggere tutte le proprieta Name di questi
sottomenu come segue:

" mnuA

= mnuE

= mnul

" mnuO

" mnuU

= mnuESCI
= mnul

" mnu2

" mnu3
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Terminata la scrittura dei nomi dei sottomenu, facciamo un doppio clic sul primo
sottomenu, I'item con la vocale A.

Accediamo cosi alla Finestra del Codice, in cui troviamo una procedura gia impostata
per accogliere le istruzioni relative al clic del mouse sull’item di nome mnuA:

Private Sub mnuA_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click

End Sub

Nella riga centrale di questa procedura, per ora vuota, scriviamo questa riga di
istruzioni:

Private Sub mnuA_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click

Me.Text = "A come APE"

End Sub

La riga inserita istruisce il programma affinché, quando avverte un clic del mouse sul
sottomenu A, scriva nel titolo del form le parole “A come APE”.
Procediamo allo stesso modo scrivendo le procedure relative a tutti gli item:

Public Class Forml

Private Sub mnuA_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click

Me.Text = "A come APE"

End Sub

Private Sub mnuE_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuE.Click

Me.Text = "E come EDERA"

End Sub

Private Sub mnuI_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuI.Click

Me.Text = "I come IMBUTO"

End Sub

Private Sub mnuO_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuO.Click

Me.Text = "O come OCA"

End Sub

Private Sub mnuU_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuU.Click
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Me.Text = "U come UVA"

End Sub

Private Sub mnuESCI_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuESCI.Click

End

End Sub

Private Sub mnul_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnul.Click

Me.Text = "UNO"

End Sub

Private Sub mnu2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnu2.Click

Me.Text = "DUE"

End Sub

Private Sub mnu3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnu3.Click

Me.Text = "TRE"
End Sub

End Class

Notiamo che l'istruzione relativa all’item ESCI & semplicemente End (termina): un clic su
guesto sottomenu fara terminare il programma.

Ora mandiamo in esecuzione il tutto, per verificare gli effetti dei clic del mouse su
guesta striscia di menu.

Completiamo il programma inserendo tre immagini nei sottomenu con i numeril, 2 e
3.

Facciamo clic con il tasto destro del mouse sul sottomenu 1, poi clic su Imposta
immagine. Accediamo cosi alla finestra Selezione risorsa, dove possiamo selezionare
un’immagine adatta ad affiancare questo item:
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-
oo _ &M

Contesto risorsa

@ Risorsa locale:

I Impeorta... I[ Cancella ]

() File di risorse del progetto:

‘ My Project\Resources.resx hd |

Importa...

oK ] [ Annulla

Facciamo un clic sulla opzione Risorsa locale e sul pulsante Importa...

Andiamo alla ricerca della immagine 1.jpg, nella cartella Documenti / A scuola con VB
2010 / Immagini / Numeri e, dopo averla selezionata, facciamo un clic sul pulsante OK.
Procediamo allo stesso modo con la scelta di immagini per gli item 2 e 3, poi
mandiamo in esecuzione il programma finito.

Ecco un’immagine del programma in esecuzione:

- =
=
e,
Vocali | Mumeri
1 1
2 2
3

Prima di chiudere questo esercizio, preoccupiamoci di salvare il nostro lavoro conil
nome Strisce di menu e pulsanti (clic sul pulsante Salva tutto), perché lo
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completeremo o con una striscia di pulsanti nel paragrafo dedicato al controllo
ToolStrip.

52: 11 controllo StatusStrip.

Il controllo StatusStrip (striscia di stato) crea una striscia, di solito nella parte inferiore
del form, nella quale il programmatore visualizza informazioni di varia natura, che
possono interessare I'utente ma che di solito non sono di vitale importanza per lo
svolgimento del programma.

A questo scopo, la striscia creata con StatusStrip pud contenere oggetti multiformi:
pulsanti, riquadri di testo, barre di avanzamento, elenchi di item...; si tratta di oggetti
simili ai controlli omonimi che si trovano nel form.

Le modalita di inserimento di oggetti in un controllo StatusStrip sono simili a quelle per
la creazione di una striscia di menu con il controllo MenuStrip.

Vedremo nel prossimo esercizio I'uso di un controllo Label come riquadro di testo,
all'interno di una StatusStrip, per visualizzare la data e I'ora correnti.

Esercizio 24: Il controllo Status Strip.

Apriamo un nuovo progetto e diamogli il nome Striscia di stato.

Inseriamo nel Form1 il controllo StatusStrip1.

Inseriamo nella striscia di stato, nella parte inferiore del form, un controllo StatusLabel
(etichetta di testo):
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o5 Ferml o || = | ER
T1F
— A Statuslabel b
] ProgressBar
= DropDownButton
[-] SplitButton ‘

Vediamo che questa StatusLabel assume automaticamente il nome
ToolStripStatusLabell.

Modifichiamo le sue proprieta:

= Name = |blData

=  Text = Data

Nella Casella degli Strumenti, gruppo dei Componenti, facciamo un doppio clic sul
componente Timer (temporizzatore).

Il Timer inserito nel progetto va a collocarsi nell’area sotto al Form1, di fianco al
controllo StatusStrip1.

Facciamo un clic con il mouse sul componente Timer e nella Finestra Proprieta
impostiamo queste sue proprieta:

= Enabled (attivato) = True (Il timer sara attivo da subito, appena il programma verra
avviato).

= |nterval = 1000 (Il timer mandera un segnale al programma, cioé creera un evento,
ogni 1000 millisecondi, vale a dire a ogni secondo).

Facciamo un doppio clic con il mouse sul componente Timer1, sotto il Form1 e

accediamo cosi alla Finestra del Codice.

Qui troviamo gia impostata una procedura finalizzata a gestire I'evento del tic del

Timer1, allo scadere di ogni secondo.

La riga centrale di questa procedura € vuota e in attesa di istruzioni.

Completiamo la procedura in questo modo:

Public Class Forml
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Private Sub Timerl_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Timerl.Tick

lblData.Text = "Oggi & " & Format(Now, "dddd, dd MMMM yyyy. ") & "Sono le
" & Format(Now, "hh:mm:ss.™)

End Sub

End Class

La riga centrale contiene le istruzioni affinché a ogni tic del Timer1 (ogni secondo) il
programma scriva nel riquadro della IblData la data e I'ora correnti.

Si tratta di istruzioni piuttosto complesse perché per visualizzare la data e 'ora &
necessario istruire il programma su come formattare questi dati.

La funzione Format(Now, “”) assolve questo compito: tra le virgolette si trova un
modello di visualizzazione della data al quale il programma si attiene ogni volta che
scrive la data e I'ora all’interno della IbIData.

Mandiamo in esecuzione il programma e vediamo il risultato nella striscia di stato in
basso nel form, allo scoccare di ogni secondo:

-

g5 Forml I. = | (=] |-“‘E]1

Oggi & martedi, 26 ottobre 2010, Sone le 07:28:55.

E’ possibile cambiare le modalita di visualizzazione della data e dell’ora cambiando le
impostazioni della funzione Format.
Ecco alcuni esempi:

lblData.Text = "Oggi e il " & Format(Now, "dd/MM/yyyy, dddd. ") & "Sono
le " & Format(Now, "hh:mm.")

lblData.Text = "Data: " & Format(Now, "dd/MM/yyyy. ") & "Ora " &
Format(Now, "hh:mm.")
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53: 11 controllo ToolStrip.

Il controllo ToolStrip (striscia di pulsanti e di altri controlli) consente di inserire nel
form, in modo molto semplice, una striscia formata da pulsanti e da altri controlli come
etichette di testo, caselle di testo, liste di item...

In molti programmi ideati per il sistema Windows i comandi a disposizione dell’utente
sono visualizzati in due modi: con una striscia di menu e con una striscia di pulsanti.
Anche I'ambiente di programmazione di VB si presenta con una striscia di menu in alto
e con una o piu strisce di pulsanti sotto i menu:

ﬂ WindowsApplicationl - Microsoft Visual Basic 2010 Express
File Modifica Visualizza Progetto Debug Dati Strumenti Finestra 7

A A R R =29

Poa SE(E s

“\jﬁ)\'gﬁ—b' =

Figura 112: La striscia di menu e la striscia di pulsanti dell’ambiente di
progettazione di VB.

In una striscia di pulsanti, diversamente da quanto avviene in una striscia di menu,
I'utente del programma pud vedere contemporaneamente tutti i comandi di uso piu
frequente, senza dovere scorrere menu e sottomenu scritti.

Nel prossimo esercizio vedremo come inserire una striscia di pulsanti in un programma
nel quale e gia presente una striscia di menu.

Esercizio 25: Il controllo ToolStrip.

Riapriamo il progetto Strisce di menu e di pulsanti.
Lo abbiamo lasciato con la striscia di menu creati con il controllo MenuStripl1. Ora vi
inseriamo anche il controllo ToolStrip1:
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2 Form1 o e e

Vocali Mumer

| =

by

Il controllo ToolStrip1 si colloca automaticamente sotto la striscia di menu gia
esistente.

Facendo un clic sul pulsante con la freccina a sinistra nel ToolStrip1, si apre un menu a
tendina con I'’elenco degli oggetti che & possibile inserire in questa striscia di pulsanti.

a5 Forml = || = || E2
Yocali  Murneri
Button
A Label
[[z] SplitButton
= DropDownButton
Separator
=8 ComboBox
abl  TextBox
i ProgressBar
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Procediamo inserendo cinque pulsanti Button (uno per ogni vocale), piu un Separator,
piu altri tre pulsanti Button (uno per ogni numero):

2! Forml oo sl

Vocali  Mumer

IR

-

Ora assegniamo agli otto pulsanti, rispettivamente, queste proprieta:

= Name = btnA Text=A
= Name = btnE Text=E
= Name = btnl Text =1

= Name = btnO Text=0
= Name = btnU Text=U
= Name = btnl Text=1
= Name = btn2 Text=2
= Name = btn3 Text=3

Notiamo che questi pulsanti per certi aspetti non hanno il comportamento usuale dei
pulsanti che si collocano nel form. Ad esempio, modificando la loro proprieta Text si
modifica automaticamente la loro proprieta ToolTipText. Se andiamo a verificare,
vediamo che le proprieta ToolTipText degli otto pulsanti sono ora identiche alle loro
proprieta Text, cosa che non avviene con i pulsanti normali inseriti nei form.

Ora procediamo assegnando un’immagine a ognuno di questi otto pulsanti.
Facciamo clic con il tasto destro del mouse sul primo pulsante, poi clic su Imposta
immagine:
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+2 Form B
gcali Mumeri
2l [31 (& (& | L2 (& (807 -
7= Visualizza codice
| Impl:usta[j}t."nmagine...
v  Enabled
ﬁ Alignment k
g4 DisplayStyle 3
Converti in 3
Inzerisci 3
Seleziona 3
4 Tagla
= |53 Copia
Incolla
2 Elimina
= Struttura documento
S Proprieta

Accediamo cosi alla finestra Seleziona risorse. Per questo primo pulsante selezioniamo
I'immagine vocale A.jpg, che si trova nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010
/ Immagini / Vocali.

Procediamo selezionando per ogni pulsante, rispettivamente, le immagini vocale E.jpg,
vocale l.jpg, vocale O.jpg, vocale U.jpg.

Le immagini per gli ultimi tre pulsanti, rispettivamente 1.jpg, 2.jpg e 3.jpg, si trovano
nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini / Numeri.

Abbiamo cosi completato la striscia di pulsanti in questo modo:
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2! Forml -G S

Vocali  Mumeri

A I u'1 2 3[3-

Ora abbiamo in questo programma una striscia di menu i cui item sono gia collegati a
procedure scritte nella Finestra del Codice, e una striscia di pulsanti per i quali ancora
non abbiamo scritto alcuna istruzione.

Siccome in questo programma un clic del mouse su un menu ha lo stesso effetto di un
clic sul pulsante corrispondente, possiamo utilizzare la stessa procedura, gia scritta, per
gestire i due eventi.

Facciamo un esempio: un clic sul menu Vocali / A (il cui nome € mnuA) ha lo stesso
effetto di un clic sul primo pulsante (il cui nome & btnA), per cui la medesima
procedura puo gestire sia il clic del mouse sul mnuA che il clic sul btnA.

Apriamo la Finestra del Codice e scriviamo |’ aggiunta che qui vediamo evidenziata, alla
prima procedura:

Private Sub mnuA Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click, btnA.Click

Me.Text = "A come APE"

End Sub

Abbiamo scritto dunque una procedura il cui nome proprio € mnuA_Click, che ora
gestisce (Handles) due eventi: mnuA.Click, btnA.Click.

Questo significa che, al verificarsi di uno di questi due eventi, la procedura eseguira la
riga di istruzioni centrale:

Me.Text = "A come APE"

Completiamo la scrittura di tutte le procedure aggiungendo a ognuna di esse |’evento
del clic sul pulsante corrispondente.

Mandiamo in esecuzione il programma e notiamo che con un clic del mouse sui
pulsanti si ottiene lo stesso effetto dei clic sui menu. Notiamo anche che al passaggio
del mouse su un pulsante si visualizza la sua proprieta ToolTipText.
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Per completare |‘esercizio, inseriamo nel form un controllo PictureBox (riquadro di
immagine) destinato a visualizzare un’immagine per ogni vocale cliccata:

= A=ape

= E=edera
= |=imbuto
= O=oca

= U=uva

Fermiamo I'esecuzione del programma, se questo € in esecuzione, e inseriamo nel
form un controllo PictureBox con queste proprieta:

= Location = 100; 100

= Sjze = 80; 80

Ora facciamo un clic sulla sua proprieta Image e accediamo alla finestra Selezione
risorsa.

In questo programma non useremo una Risorsa locale, come abbiamo fatto negli
esercizi precedenti, ma inseriremo le immagini necessarie nelle risorse del programma.
Questo significa che le cinque immagini che useremo non verranno cercate di volta in
volta nella cartella delle immagini, ma saranno allegate al programma; esse potranno
essere facilmente prelevate dalle risorse, ogni volta che il programma lo richiedera.
Facciamo un clic dunque su File di risorse del progetto, poi un clic sul pulsante
Importa... e inseriamo nelle risorse del programma le cinque immagini di cui abbiamo
parlato pocanzi (ape, edera, imbuto, oca, uva), selezionandole nella cartella
Documenti / A scuola con VB 2010 / Immagini / Vocali.

il -
Seleziona risorsa Iiléj

Contesto risorsa

Risorsa locale:

@ File di risorse del progetto:

My Project\Resources.resx -

(nessuna)
ape
edera
imbuto
oca

Importa... b

N\

| Ok | | Annulla |
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Terminata questa operazione, notiamo che nella finestra Esplora soluzioni € ora
disponibile una cartella di Risorse che contiene le cinque immagini:

Esplora soluzioni

= | 2 (2] & E
%] Striscie di menu e pulsanti
=d| My Project
4 | Resources
8l apejpg
|8l edera.jpg
|8l imbuto.jpg
il ocajpg
il uvajpg
=] Forml.vb

La progettazione grafica del programma & cosi terminata; restano da scrivere le
istruzioni affinché il programma quando avverte un clic su un menu o su un pulsante,
visualizzi all’interno del controllo PictureBox1 I'immagine corrispondente.

Apriamo la Finestra del Codice e torniamo a considerare la prima procedura,
aggiungendovi una riga di istruzioni:

Private Sub mnuA_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click, btnA.Click

Me.Text = "A come APE"
PictureBox1l.Image = My.Resources.ape

End Sub

Le nuova riga di istruzioni dice questo:

= quando avverti un clic con il mouse sul menu mnuA o sul pulsante bntA;

= assegna al controllo PictureBox1 I'immagine che si trova nelle risorse del
programma, con il nome ape.

Inseriamo questa nuova riga in tutte le procedure e mandiamo in esecuzione il
programma:

Public Class Forml

Private Sub mnuA Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuA.Click, btnA.Click

Me.Text = "A come APE"
PictureBox1l.Image = My.Resources.ape

End Sub
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Private Sub mnuE_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuE.Click, btnE.Click

Me.Text = "E come EDERA"
PictureBox1l.Image = My.Resources.edera

End Sub

Private Sub mnuI_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuI.Click, btnI.Click

Me.Text = "I come IMBUTO"
PictureBoxl.Image = My.Resources.imbuto

End Sub

Private Sub mnuO_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuO.Click, btnO.Click

Me.Text = "O come OCA"
PictureBox1l.Image = My.Resources.oca

End Sub

Private Sub mnuU_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuU.Click, btnU.Click

Me.Text = "U come UVA"
PictureBox1l.Image = My.Resources.uva

End Sub

Private Sub mnuESCI_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnuESCI.Click

End

End Sub

Private Sub mnul_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnul.Click, btnl.Click

Me.Text = "UNO"
PictureBoxl1l.Image = btnl.Image

End Sub

Private Sub mnu2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnu2.Click, btn2.Click

Me.Text = "DUE"
PictureBoxl.Image = btn2.Image

End Sub
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Private Sub mnu3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles mnu3.Click, btn3.Click

Me.Text = "TRE"
PictureBoxl.Image = btn3.Image

End Sub

End Class

Notiamo che nelle ultime tre procedure la riga aggiunta relativa al PictureBox & diversa
dalle altre, perché per i pulsanti con i numeri non abbiamo un’immagine
corrispondente nelle risorse del programma.

Questi pulsanti tuttavia hanno gia una loro immagine, che ne costituisce lo sfondo, per
cui, per questi pulsanti, la riga di istruzione imposta come immagine del controllo
PictureBox la stessa immagine del pulsante cliccato.

Ecco un’immagine del programma in esecuzione:

o5 A come APE l = | =l lﬁj‘

Vocali  Numeri

{_Aggzl ult 2 3

54: 11 controllo ToolStripContainer.

Il controllo ToolStripContainer (contenitore di strisce di pulsanti) crea sui quattro lati
del form quattro aree riservate nelle quali I'utente del programma pud muovere e
collocare come meglio crede le strisce di pulsanti create dal programmatore.

Vedremo alcuni esempi del suo impiego nel prossimo esercizio.
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Esercizio 26: Il controllo ToolStripContainer.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel form un controllo ToolStripContainer.
Con un clic del mouse sulla freccia nera che si trova in alto a destra nel controllo,
accediamo alla finestra delle Attivita di ToolStripContainer e facciamo un clic sulla
opzione Ancora riempimento nel form.

e

o] Formi (N =il
l__l--hh 0 [
[E 54

ttivita di ToolStripContainer

50 Visibilita pannello
Superiore
Infericre
Sinistro
Destro

ho

.ﬂxnc'f\r\a riempimento nel form

|

4

Con questa scelta, il controllo occupa tutto lo spazio disponibile nel form ed € pronto a
visualizzare una striscia di menu sui quattro lati del form:

P

ol Forml =Rl= ||_9,R‘I]
= ! Attivita di ToolStripContainer

Eﬁ, 5 Visibilita pannello
Superiore
Infericre
Sinistro

Destro

e
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Ora inseriamo nel progetto due controlli ToolStrip: ToolStripl e ToolStrip2, che vanno
a collocarsi nella parte superiore del ToolStripContainer, uno sotto I’altro.

Inseriamo nel ToolStripl tre pulsanti Button e inseriamo nel ToolStrip2 cinque pulsanti
Button, come in questa immagine:

.ﬂj Forml . . |E|E|@
e e
[T N

Quando il programma é in esecuzione, notiamo che le due strisce di pulsanti,
indipendenti una dall’altra, possono essere trascinate con il mouse, cliccando le loro
maniglie di trascinamento, sui quattro lati del form e possono essere visualizzate in
orizzontale o in verticale:

=

ij Form1l l — | (=] |£h]1
Dz a =

N Maniglie di
trascinamento

11110
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4 Componenti
k  Puntatore
E BackgroundWorker
%] DirectoryEntry

= D

ectorySearcher

HelpProvider
gl Imagelist
l MessageQueus

] PerformanceCounter

_i Process

&  SerialPort

erviceController

Figura 113: Il gruppo dei componenti nella Casella degli Strumenti.

Nel gruppo di componenti, nella Casella degli Strumenti, si trovano oggetti di uso
piuttosto comune e oggetti il cui uso & invece del tutto particolare, generalmente
finalizzato alla gestione e alla manutenzione del sistema operativo, di reti e/o di
periferiche.

Ci limiteremo a vedere le modalita di funzionamento dei quattro componenti di uso
pil comune, evidenziati in rosso nella figura precedente:

= ErrorProvider

= HelpProvider

= |magelist

= Timer
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55: Il componente ErrorProvider.

Il componente ErrorProvider (segnalatore di errori) viene utilizzato per segnalare
all’'utente di un programma che ha commesso un errore in qualche operazione o
gualche passaggio del programma.

Supponiamo che un programma chieda all’utente di scrivere una data, in una casella di
testo, secondo il formato obbligatorio “gg/mm/aaaa”*: il componente ErrorProvider
puo essere utilizzato a guardia di tale formato, per segnalare all’utente eventuali errori
commessi nella scrittura della data e per invitarlo a immettere la data nel formato
richiesto.

La segnalazione dell’errore consiste nella visualizzazione di un bollino rosso con un
punto esclamativo, di fianco al controllo in cui & stato commesso I'errore. Il bollino
rosso pud essere reso intermittente, impostandone la proprieta Blink nel modo
desiderato.

Esercizio 27: Il componente ErrorProvider e il controllo MaskedTextBox.

In questo esercizio vedremo all’'opera un componente ErrorProvider collegato a un
controllo MaskedTextBox (contenitore di testo a schema obbligato).

Il MaskedTextBox richiede I'immissione di una data di nascita secondo lo schema
“gg/mm/aaaa” (due cifre per indicare il giorno, due cifre per il mese, quattro cifre per
I’'anno).

Questo MaskedTextBox e collegato a un componente ErrorProvider, che segnala un
errore all’utente del programma, quando questi scrive una data con un formato
diverso dallo schema obbligatorio.

Apriamo un nuovo progetto e inseriamo nel Form1 un controllo MaskedTextEditor e
un componente ErrorProvider. Facciamo un clic con il mouse sul pulsante con la
freccina nera in alto a destra nel MaskedTextEditor e poi un clic sul link Imposta
maschera:

*11 formato “gg/mm/aaaa” indica che la data deve essere scritta con due cifre per il giorno, due
cifre per il mese e quattro cifre per I'anno.
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FormLub (Progetazionel” [

- 1

85 Forml o= = |

@Aﬂiﬁt& di MaskedTextBox
C Imposta maschera.,
N

Accediamo cosi alla finestra Maschera input, dove facciamo un clic sull'impostazione
Data breve:

Maschera input M

Selezionare la descrizione della maschera predefinita dall'elenco che segue o selezionare Personalizzata
per definire una maschera personalizzata.

Descrizione maschera Formato dati Tipo per la convalida

Codice postale 12345 (nessuna)
i Data breve 26,/10/2005 DateTime

Data e ora L 26/10,/2005 14:30 DateTime

Mumerico (5 Cifre) 12345 Int32

Mumero di cellulare 123 4567890 (nessunc)

Mumero di telefono 0123 45678 (nessuna)

Ora 14:30 DateTime

<Personalizzata= (nessunc)

Maschera:  00/00,/0000 Utilizza ValidatingType
Anteprima:  _/_/___

| ok [ Annuia |

La maschera che abbiamo scelto indica che nella casella di testo del MaskedTextBox
I"'utente potra scrivere una data solo nel formato “gg/mm/aaaa”.
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Ora facciamo un clic sul controllo MaskedTextBox e accediamo alla finestra delle sue
proprieta. Impostiamo la proprieta Font = Microfoft Sans Serif a 24 punti.

Inseriamo nel Form1 un controllo Labell con la proprieta Text impostata come in
questa immagine:

a5 Forml o || =] ER

Scrivi una data nel rquadro
rispettando il formato gg/mm/aaaa.

Labell

a

| Contraollo | Buttonl

In basso a destra, inseriamo un pulsante Button, con la proprieta Text = Controllo.

Inseriamo infine nel programma un componente ErrorProvider, che andra a collocarsi

al di sotto del Form1 e non sara visibile all’utente del programma.

Quando il programma sara in esecuzione, |'utente potra effettuare queste due

operazioni:

1. scrivere una data nel contenitore di testo;

2. cliccare il pulsante Controllo per verificare se la data é stata scritta nel formato
richiesto.

Per I'operazione di controllo della data e la visualizzazione del segnale di errore &
necessario scrivere le istruzioni apposite nella Finestra del Codice.

Facciamo un doppio clic sul pulsante Controllo; accediamo cosi alla Finestra del Codice,
dove troviamo gia impostata la procedura che gestisce |'’evento del clic del mouse su
guesto pulsante.

Nelle righe centrali di questa procedura vanno scritte le istruzioni che ci interessano.

La prima istruzione da scrivere € questa:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1, "")

End Sub
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End Class

Questa prima riga ha lo scopo di eliminare eventuali messaggi di errori registrati in
precedenza nel corso del funzionamento del programma.

La sua traduzione in linguaggio corrente: imposta il messaggio di errore (SetError) del
componente ErrorProviderl, connesso alla casella di testo MaskedTextBox1 uguale a
“” (cioe a nulla).

Notiamo che I'impostazione del messaggio di errore € scritta tra parentesi, con
I‘indicazione di due parametri:

1. prima il controllo al quale € associato il messaggio d’errore,

2. poiil contenuto del messaggio d’errore.

Dopo avere cancellato eventuali messaggi di errori precedenti, scriviamo le istruzioni
affinché il programma controlli la data e segnali un messaggio di errore se questa non
rispetta il formato obbligatorio:

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1, "")

If MaskedTextBoxl.MaskCompleted = False Then
ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1l, "Scrivi la data nel formato
corretto")
End If

End Sub

End Class

Ecco la traduzione delle nuove istruzioni:

= SE (If) la maschera del MaskedTextBox non e stata completata (= False) ALLORA
(Then)

= segnala l'errore relativo al MaskedTextBox1 con questo testo: "Scrivi la data nel
formato corretto").

= FINE DELL’OPERAZIONE DI CONTROLLO (End If).

Mandiamo in esecuzione il programma e proviamo a scrivere alcune date incomplete,
per visualizzare il messaggio di errore:
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g5 Forml l l — | (=] |_ihr

34/5_ /4

[ Scrivi la data nel formato corretto
r—

Scrivi una data nel iquadro
rispettando il formato gg/mmaaaa.

%

Il programma pero esegue solo un controllo formale sulla data immessa, ma accetta
testi che non sono date, come ad esempio: 35/60/2010.

Per eliminare anche questa possibilita di errore, aggiungiamo altre istruzioni per
controllare la validita della data:

= SE (If) la data nel MaskedTextBox non e valida,

= ALLORA (Then) visualizza il messaggio di errore “Data non valida”.

Public Class Forml

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles Buttonl.Click

ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1, "")

If MaskedTextBoxl.MaskCompleted = False Then
ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1l, "Scrivi la data nel formato

corretto")

End If

If IsDate(MaskedTextBox1l.Text) = False Then
ErrorProviderl.SetError(MaskedTextBox1l, "Data non valida")

End If

End Sub

End Class

Ecco un’immagine del programma completo in esecuzione:
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a2 Forml || e S

32/12/2011

Data non valida
Scrivi una data nel iquadro
rispettando il formato gg/mmaaaa.
Controllo
[= -

56: Il componente HelpProvider.

Il componente HelpProvider serve a visualizzare brevi messaggi di spiegazioni o di
istruzioni (messaggi di help) connessi ai controlli presenti sul form; esso svolge dunque
la funzione opposta a quella del componente ErrorProvider che abbiamo visto nel
paragrafo precedente.

In fase di progettazione, il componente HelpProvider viene collegato a un controllo
presente nel form, aggiungendo il messaggio di aiuto che si vuole mostrare all’'utente.
Quando l'utente del programma passa con il mouse sul controllo collegato a
HelpProvider e preme il pusante F1, puo visualizzare il messaggio di help.

Quando si inserisce un componente HelpProvider in un progetto, questi prende
automaticamente il nome HelpProviderl e tutti i controlli gia presenti nel form
aggiungono alle loro proprieta la nuova proprieta HelpString on HelpProviderl.

Nella riga di questa proprieta, per ogni controllo che vogliamo connettere al
componente HelpProviderl, deve essere scritta la frase che l'utente visualizzera
premendo il tasto F1.

Le due immagini che seguono mostrano, come esempio, un form con un componente
HelpProvider e una serie di controlli TextBox in cui I'utente deve immettere dei dati. Il
TextBox associato al cognome ha la proprieta HelpString on HelpProviderl impostata
con questo testo: Scrivi qui il tuo cognome.

L’utente del programma, passando con il mouse sopra questo TextBox e premendo il
tasto F1, puo leggere il messaggio Scrivi qui il tuo cognome.
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a2 Forml =N [HCR (=S

Mome

Cognome
Indirizzo x
Citta

CAP

FREMI F1 SE HAI BISOGNO DI AIUTO

HelpProviderl

Figura 114: Il componente HelpProvider in fase di progettazione.

i N
g5 Forml = | B 24
Mome
Cognome Scrivi il tuo cognom

Indirizzo

Citta

CAP

FREMI F1 SE HAI BISOGNO DI AIUTO

Figura 115: Il componente HelpProvider in fase di esecuzione.

I componente HelpProvider puo essere utilizzato, oltre che per visualizzare la
semplice frase di aiuto che abbamo visto, anche per aprire, in una finestra separata, un
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vero e proprio file di help, con un testo di dimensioni considerevoli, ad esempio un
manuale o una guida con un indice di argomenti.

In questo caso, le proprieta HelpString on HelpProviderl dei vari controlli presenti sul
form vanno lasciate vuote; bisogna invece impostare, nell’elenco delle proprieta del
componente HelpProvider, la proprieta HelpNamespace.

Cliccando il pulsante con i tre puntini che si trova di fianco a questa proprieta, bisogna
indicare il percorso completo del file che verra visualizzato quando I'utente premera il
tasto F1 durante I'esecuzione del programma.

57: 1l componente ImagelList.

Il componente Imagelist consente di raccogliere in una unica lista tutte le immagini

che verranno utilizzate in un programma. Questa lista di immagini pud svolgere

solamente la funzione di raccoglitore di immagini e non puo essere utilizzata in alcun

modo per mostrare immagini; anzi, il controllo stesso rimane invisibile quando si va in

fase di esecuzione del programma.

Una lista di immagini mette semplicemente il suo contenuto a disposizione degli altri

controlli che sono abilitati a mostrare delle immagini.

Questo componente svolge dunque una funzione simile a quella del file di risorse che

abbiamo utilizzato nell’esercizio a pagina 256.

La differenza tra i due metodi sono queste:

= || componente Imagelist non accetta immagini di larghezza o altezza superiori a
256 pixel.

= Le immagini che si trovano nelle risorse del programma sono visualizzate nei vari
controlli usando, per identificarle, il loro nome, mentre le immagini contenute in
un Imagelist sono visualizzate usando il numero d’ordine che occupano all’interno
della lista. Questa caratteristica rende I'uso di un Imagelist preferibile quando si
debbono visualizzare immagini seguendo una numerazione progressiva.

In entrambi i casi (ImagelList o File di Risorse) le immagini sono incorporate nel

programma e salvate assieme ad esso, per cui:

= il caricamento delle immagini nella fase di esecuzione del programma é rapido e
sicuro;

= |3 distribuzione delle immagini agli utenti del programma avviene in modo
automatico, assieme al programma stesso, senza bisogno di operazioni aggiuntive.

L'Imagelist € un componente, cioé un oggetto che non sara visibile all’'utente del

programma; per questo, quando lo si inserisce in un form, esso va a collocarsi al di
fuori dell’area del form, in basso:
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Forml.vb [Progettazione]”

o a1

o5 Formil IENERES

.

P ImageListl

Figura 116: L’'inserimento del componente ImageList in un form.

Facendo un clic sulla freccina in alto a destra nel componente si accede alla sua
Finestra delle Attivita:

276



Capitolo 9: | COMPONENTI (CONTROLLI NON VISIBILI ALL’UTENTE).

Formivb Progettazionel” < [
o5 Forml o |[& ][ =]
? ........................................ Aﬂhiﬁdilmml_lst
E'I'I'ImagEListl
Reseonmososenonsesesoomanoto eeosoosnsess DIrT'IEr'ISIIIIﬂI Ir'ﬂr'l"lﬁglr'll m
Profondita in bit immagini | Depth8Bit |E|
Seleziona immagini I
& 0 errori |_ﬂﬂawisi |.jjﬂmessaggi
Descrizione . File

Figura 117: L'impostazione delle attivita di un componente ImageList.

Qui possiamo impostare rapidamente le proprieta fondamentali di questo
componente: il formato delle immagini, la loro qualita grafica e il loro elenco.

Nella casella Dimensioni immagini vanno indicate le dimensioni con le quali le
immagini verranno immagazzinate nell’Imagelist. Se si impostano le dimensioni a 120;
80 pixel, ad esempio, tutte le immagini verranno immagazzinate con queste
dimensioni, a prescindere dalle loro dimensioni reali.

Se si vogliono creare liste di immagini con dimensioni diverse, &€ necessario creare un
componente Imagelist per ogni formato di immagini.

Le dimensioni massime delle immagini in una ImagelList sono di 256 pixel di larghezza e
256 pixel di altezza.

Se si vogliono inserire in un progetto immagini di formato maggiore, o di formati
diversi, e si desidera visualizzarle nelle loro dimensioni reali, & necessario inserirle nelle
risorse del programma.
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Il valore scritto nella casella Profondita in bit immagini‘° determina la qualita della loro
visualizzzazione. E’ opportuno farlo corrispondere alla profondita in bit delle immagini
inserite nell'ImageList*.

-
= Proprietd - pianeta Venere == ﬂ
Generale I Sicurezza | Dettagli |‘u"e.-r5'.inr1i precederrti|
Proprieta Valore -
Copyright
Immagine
|C immagine
Dimensioni 230 230 )
Larghezza 230 pixels 1 i
Altezza 230 pieels
Risoluziones orzzontale 96 dpi
Risoluzione vericale 96 dpi
Profondita in bit 24 'l
Compressione N
Unitd di isoluzione i
Rappresentazione colore |
Bit /pieel compressi
Fotocamera

Produttore fotocamera N
Modello fotocamera
F-stop i

Rimuovi proprietd & informazioni personali

[ QK ][ Anrulla ] Applica

Figura 118: La Finestra Proprieta di un file grafico.

“La profondita in bit di un’immagine determina la quantita di informazioni sul colore disponibili
per ogni pixel dell'immagine stessa. Maggiore & il numero bit di informazioni per pixel, maggiore & il
numero di colori disponibili e piu precisa e la rappresentazione dei colori. Ad esempio,
un’immagine con una profondita di 1 bit puo avere solo due colori per ogni pixel: il bianco o il nero.
Un'immagine con una profondita di 8 bit avra 28 possibilita, cioé 256, colori possibili per ogni pixel.
Le immagini RGB (Red, Green, Blue) sono costituite da 3 canali di colore: il rosso, il verde e il blu.
Un’immagine RGB a 8 bit ha quindi 256 valori possibili per ognuno dei tre canali di colori, vale a
dire 256 x 256 x 256 combinazioni di colori per ogni pixel. Queste immagini RGB a 8 bit per canale
(bpc) sono chiamate immagini a 24 bit (8 bit x 3 canali = 24 bit per ogni pixel).

* Questo valore puo essere letto facendo un clic con il tasto destro del mouse sul file della
immagine; menu Proprieta, scheda Dettagli.
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Con un clic su Seleziona immagini si accede alla finestra dell’Editor dell’insieme
Images, dove con semplici operazioni € possibile aggiungere, togliere o spostare
immagini all’interno della lista.

Editor dellinsieme Images @Iﬂ—hj
Mernbri: Proprieta:
AR | =
+
| Aagiungi
ggiungi
ook || Amnule |

Figura 119: L’Editor dell'insieme Images di un componente ImageList.

Le tre operazioni che abbiamo visto in sequenza, e cioe

= Dimensioni immagini

= Profondita in bit immagini

= Seleziona immagini

possono essere effettuate anche dalla Finestra Proprieta del componente Imagelist:
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Proprieta = 01X
Imagelistl Systern.Windows.FormsImagelist -
-] =
> (ApplicationSettings)
(Mame) Imagelistl
ColorDepth DepthBit < Profondita in bit immagini
GenerateMember True

T (nsieme) Dimensioni immagini

> ImageSize 256; 256 i

Muodifiers Friend
Tag
TransparentColor |:| Transparent

Seleriona immagini

Proprietd * 1 x
Imagelistl Systern.Windows.FormsImageList -
g2 =]
> (ApplicationSettings)
(Mame) Imagelistl
ColorDepth Depth8Bit
GenerateMember True
C R s
> Imagesize 256: 256 . . ..
. . Seleziona immagini
Maedifiers Friend
Tag
TransparentColor |:| Transpare
Seleziona immagini

Figura 120: La Finestra Proprieta del componente ImageList.

Nella fase di esecuzione di un programma, per richiamare un’immagine dall’'lmagelList
e visualizzarla, ad esempio, in un controllo PictureBox, & sufficiente fare riferimento al
numero d’ordine che ha I'immagine all’interno dell'Imagelist. In questo esempio, in un
controllo PictureBox1 viene visualizzata I'immagine che si trova nel componente
Imagelist1 con il numero 12:

PictureBoxl.Image = Imagelistl.Images(12)

Ne vedremo un esempio nel prossimo esercizio.
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Esercizio 28: Il componente ImageList.

Vogliamo realizzare un programma dedicato ai pianeti del sistema solare.

Nel programma avremo una serie di otto pulsanti (uno per ogni pianeta) e un controllo
PictureBox nel quale verranno via via visualizzate le immagini dei diversi pianeti.

Le immagini degli otto pianeti saranno immagazzinate in una lista di immagini; queste

immagini verranno visualizzate in formato ridotto negli otto pulsanti e, a grandezza
normale, in un controllo PictureBox.

Apriamo un nuovo progetto e diamogli il nome Sistema solare.

Facciamo un clic sul form e nella Finestra Proprieta impostiamo le sue proprieta
= BackColor = Black

= Text = | pianeti del sistema solare
Ora inseriamo nel form un controllo ToolStrip (striscia di pulsanti):

-

quj I pianeti del sisterna solare | = || [=] ”%l

3

Facciamo un clic sul controllo ToolStrip e, nella Finestra Proprieta, impostiamo la sua
proprieta Dock (ormeggio) a sinistra, come in questa immagine:
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Proprieta * X
ToolStripl System.Windows.Forms. ToolStrip -
=] =]
CanOverflow True -
ContextMenuStrip (nessuno)
Left v
Enabled |
Font |
GenerateMembyer =
GripMargin -
GripStyle |
+ ImageScalingSize || Mone |
ImeMaode MoControl
Items (Insieme)

Con questa impostazione, il ToolStrip va a collocarsi sul lato sinistro del form.
Facciamo un clic sul pulsante con la freccina nera che si trova sul lato superiore del
ToolStrip e inseriamo nella striscia di pulsanti un pulsante Button:

o5 I pianeti del sistermna solare = || B ER

Button

N

A Label

[[r] SplitButton

== DropDownButton
Separator

=i ComboBox

abll  TextBox

e ProgressBar

Questo ¢ il primo pulsante di una serie di nove pulsanti (un pulsante per il sistema
solare e un pulsante per ogni pianeta).

Impostiamo le proprieta di questo primo pulsante:

* Name = Pulsante0

= Text = | pianeti del sistema solare

= Tag=0

Ricordiamo che la proprieta Tag (cartellino) & simile a un segno di riconoscimento che
viene assegnato a un controllo. In questo esercizio assegneremo alla porprieta Tag di
ogni pulsante un numero, ma questo avrebbe potuto essere una parola, o una sigla.
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La numerazione dei Tag di questi pulsanti servira, durante I'esecuzione del programma,
per identificare il pulsante premuto dall’'utente e per visualizzare I'immagine con il
numero corrispondente.

Procediamo completando una serie di nove pulsanti nella striscia di pulsanti, con
gueste proprieta:

Name = Pulsantel
Il pulsante | Text = Mercurio
Tag=1

Name = Pulsante2
[ll pulsante | Text = Venere
Tag=2

Name = Pulsante3
IV pulsante | Text = Terra
Tag=3

Name = Pulsante4
V pulsante | Text = Marte
Tag=4

Name = Pulsante5
VI pulsante | Text = Giove
Tag=5

Name = Pulsante6
VIl pulsante | Text = Saturno
Tag=6

Name = Pulsante?7
VIl pulsante | Text = Urano
Tag=7

Name = Pulsante8
IX pulsante | Text = Nettuno
Tag=8

Se si commette qualche errore ed € necessario eliminare un pulsante, e sufficiente
cliccare il pulsante non desiderato e poi il pulsante Taglia (icona con le forbici).
Ora inseriamo nel form un controllo PictureBox con queste proprieta:

= Location =42; 12

= Size =230; 230
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P o)

o5 I pianeti del sisterna solare || == |@

i

PictureBox1

Inseriamo infine nel progetto un componente Imagelist, destinato a contenere le
immagini del sistema solare e degli 8 pianeti.

Trattandosi di un componente che non sara visibile all’utente, I'lmagelist si colloca al
di fuori dell’area del Form1, in basso.

Facciamo un clic sulla freccina che si trova in alto a destra dell’ImageList e impostiamo
le dimensioni delle immagini a 230 pixel di larghezza e 230 pixel di altezza, la
profondita in bit a 24 bit, poi facciamo clic su Seleziona immagini:
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o5 I pianeti del sistema solare = || =] ER

8 Y Attivita di Imagelist
== ToolStripl =l Imagelistl
Dimensioni immagini 230: 230
Profondita in bit immagini | Depth24Bit |E|
Seleriona immagini I

Apre I'editor dell'insieme Images |

Accediamo cosi all’Editor dell’insieme Images.

Cliccando il pulsante Aggiungi, inseriamo nell’ImagelList le immagini del sistema solare
e dei pianeti che si trovano nella cartella Documenti / A scuola con VB 2010 /
Immagini / Pianeti:
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Editor dellinsieme Images

l

< sistemna solare,jpg
Bl ciznsta Mercuriojpg
B cizncts Venerejpg
Bl ciznsta Terajpg
Il ciznets Martejpg
E] ciznets Giovejpg
B} pizneta Sstumc.jpg
Bl ciznets Urancpg
B ciznsta Nettunc.jpg

Aggiungi ‘ I Rirmuovi

Proprieta sistema solarejpg:

B

4 Varie
HorizontalResoluti 96

Mame

-

> PhysicalDimension 230; 230

sistema solare.jpg

PixelFormat Format32bppargb
RawFormat MermoryBmp
> Size 230; 230
VerticalResolution 96
ok || Annulla

Notiamo che le nove immagini sono numerate da0a8enondala9, e perquesto

motivo che abbiamo numerato le proprieta Tag dei pulsanti da 0 a 8.

Terminato I'inserimento delle nove immagini facciamo un clic sul pulsante OK.
Ora non ci resta che scrivere le istruzioni, nella Finestra del Codice, affincheé il
programma mostri I'immagine e il nome del pianeta quando I'utente fara un clic con il

mouse su uno dei nove pulsanti.

Le prime istruzioni riguardano i pulsanti: vogliamo viusalizzare in formato ridotto,
all'interno dei nove pulsanti, le immagini dei pianeti, prelevandole dal componente

Imagelist.

Facciamo un doppio clic sul Form1 e accediamo alla Finestra del Codice, con una
procedura gia impostata per gestire I’evento del caricamento del form (MyBase.Load)

all’avvio del programma.

All'interno di questa procedura scriviamo i comandi necessari per inserire in ogni
pulsante I'immagine del pianeta corrispondente:

Private Sub Forml_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As

System.EventArgs) Handles MyBase.Load
Pulsante@.Image = Imagelistl.
Pulsantel.Image = ImagelListl.
Pulsante2.Image = Imagelist1l.
Pulsante3.Image = Imagelist1l.
Pulsante4.Image = Imagelist1l.
Pulsante5.Image = Imagelistl.
Pulsante6.Image = Imagelistl.

Images(0)
Images(1)
Images(2)
Images(3)
Images(4)
Images(5)
Images(6)
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Pulsante7.Image = ImagelListl.Images(7)
Pulsante8.Image = ImagelListl.Images(8)
End Sub

Per visualizzare i nomi dei pianeti non occorre fare nulla: i nomi dei pianeti sono gia
associati alla proprieta Text di ogni pulsante e compariranno automaticamente al
passaggio del mouse sopra ogni pulsante.

Scriviamo ora la procedura per la visualizzazione delle immagini dei pianeti all’interno
del controllo PictureBox1.

Facciamo un clic sul primo pulsante in alto nella striscia di pulsanti.

Accediamo alla Finestra del Codice dove troviamo gia impostata la procedura per
gestire I’evento del clic su questo Pulsante0, che € il nome proprio del primo pulsante:

Private Sub Pulsante® Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Pulsante@.Click

End Sub

Facciamo attenzione, nella prima riga di questa procedura, alle ultime parole: questa
procedura gestisce I’evento Pulsante0.Click. Noi sappiamo pero che i pulsanti sono
nove e che a ogni evento clic su ognuno di questi pulsanti I’azione che il programma
dovra effettuare sara sempre la stessa: mostrare 'immagine di un pianeta nel
controllo PictureBox1.

Possiamo dunque fare in modo che questa procedura si attivi a ogni clic su uno
gualsiasi dei nove pulsanti, completando la prima riga in questo modo:

Private Sub Pulsante@ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Pulsante@.Click, Pulsantel.Click, Pulsante2.Click,
Pulsante3.Click, Pulsante4.Click, Pulsante5.Click, Pulsante6.Click,
Pulsante7.Click, Pulsante8.Click

End Sub

Ora, esaminando sempre la prima riga della procedura, facciamo attenzione al
parametro sender (mittente): quando si registra I'evento del clic su uno dei nove
pulsanti, il programma non registra solo I'evento Click, ma registra anche chi ne ¢ il
mittente, cioe da quale controllo ¢ partito I'evento.

Siccome a ogni pulsante & associata una proprieta Tag con un numero da0a 8,
sapendo chi € il pulsante mittente dell’evento Click, possiamo sapere quale numero &
associato a questo pulsante e dunque possiamo prelevare dall'Imagelist e visualizzare
nel PictureBox I'immagine con il numero d’ordine corrispondente:

Public Class Forml

Private Sub Pulsante@ Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Pulsante@.Click, Pulsantel.Click, Pulsante2.Click,
Pulsante3.Click, Pulsante4.Click, Pulsante5.Click, Pulsante6.Click,
Pulsante7.Click, Pulsante8.Click

' riserviamo una casella di memoria di tipo numerico (numeri interi)
per registrare il numero del pulsante cliccato:
Dim NumeroPulsante As Integer = sender.tag
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visualizziamo nel PictureBoxl 1'immagine corrispondente al numero del
pulsante cliccato:
PictureBoxl.Image = ImagelListl.Images(NumeroPulsante)
End Sub

End Class

Nell'immagine seguente vediamo il programma in esecuzione:

P " | 5
! I pianeti del sistema solare [‘:’ a(=) ‘—EE‘-J

Nel prossimo esercizio vedremo un esempio dell’'uso di un componente Imagelist
(elenco di immagini) connesso a un controllo ListBox. In concreto, vedremo come alla
scelta di un elemento all'interno del ListBox si pud fare corrispondere la scelta di
un’immagine all’interno dell'ImageList.

Esercizio 29: Bandiere (I).

Obiettivo di questo esercizio & creare un programma che visualizzera le bandiere delle
27 nazioni dell’Unione Europea, con I'aggiunta della bandiera dell’Unione.

Le immagini delle 28 bandiere saranno contenute in un componente ImagelList.
L’elenco delle nazioni sara scritto in un controllo ListBox.

Cliccando il nome della nazione nel controllo ListBox, verra visualizzata la bandiera
corrispondente, all’interno di in un controllo PictureBox.

Apriamo un nuovo progetto. Lo denominiamo Bandiere Unione Europea.

Nel Form1 inseriamo un controllo ListBox con queste proprieta:
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= lLocation =163; 38

= Size =109; 212

Facciamo un clic sul pulsante che si trova nella riga della proprieta Items (Insieme) del
controllo ListBox. Nella finestra che si apre, Editor dell’insieme String, dobbiamo
scrivere I’elenco delle 27 nazioni dell’Unione Europea (piu il nome dell’Unione
Europea). Possiamo farlo rapidamente copiando questo elenco e incollandolo nella
finestra®:

Austria
Belgio
Bulgaria
Cipro
Danimarca
Estonia
Finlandia
Francia
Germania
Grecia
Irlanda

Italia
Lettonia
Lituania
Lussemburgo
Malta

Paesi Bassi
Polonia
Portogallo
Regno Unito
Repubblica Ceca
Romania
Slovacchia
Slovenia
Spagna
Svezia
Ungheria
Unione Europea

2 Lo stesso elenco si trova nel file Nazioni europee.txt, nella cartella Documenti \ A scuola con
VB \ Testi.
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1
-

.
| Editor dellinsieme String L2 [

Immettere le stringhe nell'insieme (una per riga):

|3

m

Premiamo il tasto OK; con questo abbiamo terminato il lavoro di preparazione del
controllo ListBox.

Ora inseriamo nel Form1 due controlli PictureBox, con queste proprieta:

PictureBox1:

= BorderStyle = FixedSingle
= Location = 28; 66

= Sjze =120; 80

PictureBox2

= Location=12; 38

= Size =22; 225

= Image: facciamo un clic sul pulsante con i tre puntini. Accediamo alla finestra
Selezione risorsa, facciamo un clic su Risorsa locale e andiamo a scegliere
I'immagine asta_bandiera.jpg che si trova nella cartella Documenti \ A scuola con
VB \ Immagini \ Bandiere.
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weon ek

Contesto risorsa

A mm .

@ Risorsa locale:

Importa... ’ Cancella ]

() File di risorse del progetto:

’ My Project\Resources.resx - ]

(nessuna)

&

Ok

] ’ Annulla

Ecco come appare ora l'interfacc