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Corso Rapido di Visual Basie
destinato a chi non sa programmare

Nella prima puntata abbiamo studiato quasi tutti gli strumenti, detti Control, presenti
nella Toolbox di Visual Basic, nella seconda ci siamo dedicati invece alle funzionalità

interne, quelle che non hanno rapporto immediato con gli strumenti.
In questa terza puntata vi proponiamo qualche semplice programma completo, nel
senso che il programma non è dedicato ad un singolo argomento. Nella prossima

puntata, l'ultima, parleremo dei rapporti tra il Visual Basic e il resto del mondo Windows
e quindi sperimenteremo le sue funzioni più vicine al Windows che non al Basic, di cui

Visual Basic è una evoluzione.
Come al solito non vi proponiamo listati completi; da copiare passivamente, ma gli

spunti, i suggerimenti e gli spezzoni più interessanti dei listati. Sarete voi, se
l'argomento vi stimola, a completare e probabilmente a migliorare il risultato finale.
Per quanto ci riguarda stiamo provvedendo a raccogliere tutto il materiale, testo e

programmi; sviluppato in questo Minicorso per riproporverlo tutto insieme anche in altra forma

di Francesco Petroni e Gianni Catani...................................................

Function X5 (xx, yy. zz) As Double
X5 •. xx.c1-yy.c2

End F~nction IM~~i1 ~
Functl.on y5 (xx, yy, zz) A5 Double ~~-~~~~~- ~

ys"xx.s1.~.52.zz •
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La Casa Ruotante due angoli di visualizzazione, che rap-
presentano, grosso modo, la longitudi-
ne e la latitudine attraverso la quale
l'osservatore vede l'oggetto oppure
(l'effetto visuale è analogo) gli angoli di
rotazione dell'oggetto rispetto all'osser-
vatore.

Se leghiamo il valore, in gradi, dei
due angoli a due Serali Bar possiamo
quindi «ruotare» il nostro oggetto agen-
do direttamente sulle due Serali Bar.

In figura 1 vediamo alcuni «spezzo-
ni» del programma e lo stesso in ese-
cuzione. Nel Form c'è quindi una Pictu-
re Box, con la Casetta, le due Scoli Bar
e un Bottone che va pigiato solo all'ini-
zio per provocare la lettura dei dati che
sono memorizzati in tre vettori X(i),Y(i),
Z(i).

In figura 2 vediamo lo stesso eserci-
zio realizzato con Excel 4.0. Vi presen-
tiamo tale seconda versione sia per
dimostrare che si tratta di un problema
(la visualizzazione in modalità WireFra-
me di un oggetto 3D) comunque risol-
vibile con un prodotto grafico, sia per
fornirvi direttamente le coordinate dei
punti da visualizzare.

Per semplificare la routine di visualiz-
zazione i vari punti sono forniti in modo
da essere collegati con una linea conti-
nua, e quindi la linea che li unisce può
essere tracciata senza dover alzare la
penna. In tale modo vengono «ripercor-
si» alcuni segmenti, ma questo è me-
no gravoso del dover prevedere un
meccanismo di «alzamento della
penna».

Figura l -Visual Basic -
Barre per ruotare la figu-
ra. Il primo programma
è esternamente, lato
utente quindi, molto
semplice. Nella Picture.
Box, quella con /a figura,
appare /a vista assono-
metrica di una casetta.
Ta/e vista viene fatta
ruotare agendo sulle
due ScrollBar che modi-
ficano idue angoli di ro-
tazione dei vertici che
individuano la casetta ri-
spetto ai loro valori ini-
ziali. Quando cambia il
va/ore di ciascuna Scroll
Bar, varia uno degli an-
goli, vengono quindi ri-
calco/ati i punti nello
spazio, poi vengono ri-
calco/ate le coordinate
video, e infine, sulla ba-
se di queste ultime, vie-
ne rieseguito il disegno.

gestire PictureBox e di tracciare linee
al suo interno.

Il problema è questo: come visualiz-
zare, in modalità wireframe, vedendone
cioè gli spigoli, un oggetto solido defi-
nito tramite i suoi punti nello spazio.

I punti, che sono i dati base e che,
essendo spaziali, vanno definiti tramite
le loro tre coordinate nello spazio carte-
siano, vanno poi convertiti, a seconda
della modalità di visualizzazione scelta
e quindi delle routine di calcolo adotta-
te, in punti schermo bidimensionali,
che poi vanno a loro volta uniti.

La conversione da punti tridimensio-
nali in punti bidimensionali si basa su

Sub HScro1l1 Change ()
th ... hscro1l1.Ualue I 111
angoli th. ph . function
carica . 5ub
vedi . sub

End Sub

Sub angoli (th, ph)
51 •. Sin(th): 52 •. Sin(ph)
c1 •. C05(th): c2 •. C05(ph)

End Sub

Sub vedi ()
P.CIs: For i '"1 lo 19: j ... i .•1
P.line (xcCi). yc(i»-(xc(j). yc(j»
HPxt i

End Sub

Sub carica ()
For i ...1 lo 20
Xl( '" x(i): YY •• yei): zz .• z(i)
xv ... )(s(xx. 9Y. zz): yu ... YS(XlC. YY. zz)
xeCi) •. xv: ye(i) ... yv
Hext i

End Sub

Si tratta di un programma ricorrente,
perché lo riproponiamo ogni volta che
troviamo uno strumento software pro-
grammabile ed in grado di gestire og-
getti grafici.

Poiché i prodotti Windows sono co-
munque in grado di gestire elementi ed
oggetti grafici, riteniamo interessante
utilizzare alcuni temi standard per vede-
re «come si fa» a svilupparli con il
nuovo prodotto.

Ed è probabile che vi rifileremo an-
che la versione per MS Access, appe-
na uscito, ma in grado anche esso di
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Fore doppiO dlC sul grofico per aprirlo

to in termini di inserimento di funzioni
accessorie.

Non inseriremo routine di definizione
del tipo, del colore e dello spessore
delle linee, né quelle per la definizione
del tipo di riempimento delle aree, né
quelle per la scelta dei Font e dei loro

Sub FOrDl_MouaeMove (B As Inteqer, S As Inteqer, X As Sinqle, Y As Sinqle)
If TF Then

Form1.MouaePointer - 3 ' K::nJse per Testo
ZIa.

Form1.HouaePointer - 2 ' HOuse per Gr.•.fic.
:rond If
If B - l Then

Il DF Then ' Mano liber .•.
Lin. - (X, YI

J:nd If
If LF Then . Linea

Set ColI
Lin; (AX, AY) - (CurrentX, CurrentY)
Line (AX, AY) - (X, Y)
Set Col2

J:nd If -
If BF Then ' Rettangolo Vuoto

Set ColI
Fillatyle ,. l
Lin. (AX, AY) - (CurrentX, CurrentY), , B
Lin. (AX, AY) - (X, Y), , B
Set Col2

J:nd Il -
If BB Then . Rettangolo Pieno

Set ColI
FilI.tyle - 7
Lin. (AX, AY) - (Curre.ntx, CUrrentY), , B
Lin. (AX, AYI- (X, Y), , B
S.t Co12

End If -
If CF Then ' Cerchio Vuoto

Set ColI
FilI. tyl • .,. 1
RG - Sqr «AX - Currentx) " 2 + (AY - CurrentY) " 2)
CircI. (AX, AY), RG
RG - Sqr «AX - X) " 2 + (AY - Y) " 2)
Circle (A>::, AY), RG
Curren tx - X: Curren tY - y.
3et Co12

End l'l -
If CC Then ' Cerchio Pieno

Set ColI
Pillatyle - 7
RG • Sqr «AX - Currentx) " 2 + (AY - CurrentY) " 2)
Ci reI e (A>::, AY), RG
RG - Sqr «A>:: - X) " 2 + (M:' - Y) " 21
Circl. (AX, AY), RG
Currantx ,. X: Curr.nty - Y.
3.t Co12

:rond If -
End If

:rond Sub

Figura 2 - Visual Basic
Coordinate della figura .•in Excel 4.0. - file Modifica Fo!mula F.llrmato Dati OQ.zioni M.a.cro Finestra 1
La figura, una casetta, Iillèlriillall 10ml G II IAI"IIII'I.P.IGI~Il:tIt!IIIiQIi@I~~è identificata da una
serie di punti nello Grafico 1

spazio (qui riportati per
A B C D E F G H K L .

1 x y s XS YS lU U.866 U.SUU
vostra comodità) uniti 2 ., ·1 ·1 -0.159 -2.207 '5 U,7U7 0.107 1••1~llIotlillll~le·ILI
da linee. Per velocizza- l ., 1 ., ·1.573 ".703 F~_

re il ricalcolo delle co- • l 1 ·1 0,159 0,207 D2 otrA2·SGS1-Bl"SGS2 I·I"'I"I·I«I~I~I5 1 ., ·1 1.573 -1.207 E2 -A2"SHSl +82-$HS1.C2 I*IlIotIi;;iIlt:I:::Iordinate video abbia- 6 ·1 ., ., .().t59 ·2.201 Gl -COS(F'''PI.GRECO()l100)

mo preferito collegare 7 ·1 ., 1 -0,159 ",207 Hl .SEN(F'-P1.GRECO()f180) I§I~I~
8 ·1 , 1 -1.573 1,207

i vari punti con una 9 1 , 1 0.159 2.201
linea continua a costo lO 1 ·1 , 1.573 U.703

di dover ripercorrere Il ·1 ·1 l -o.l~ -D.207

segmenti già tracciati.
12 O ·1 2 0.707 1.=
13 1 ·1 1 1.573 0.703

Sicuramente un costo " 1 ·1 ·1 1.573 -'.207

minore di quello richie- 15 1 1 ·1 0.159 0.207
16 1 1 1 0.159 2.207

sto da una rautine che 17 O 1 2 -0.707 2.707
controlli i ((salti" delle 18 o ·1 2 0.101 1.293

linea o che tracci indi- 19 o 1 2 -0.707 2.707

vidualmente i vari seg-
20 ., 1 1 -1.573 1,207
21 _:.1__ 1.. _:.1__ ·!:..5!~ _"!l:.~.;J

menti.

Figura 4 - Visual Basic
Il Mini Paint - Evento
Mouse Move.
Quando si clicca su
uno degli strumenti
della ToolBox vengono
settati dei flag che in-
dividuano quale delle
Icone è stata scelta.
Tutti i flag vanno a ze-
ro meno quello relati-
vo allo strumento scel-
to. Poi occorre gestire
le mosse del Mouse
sul Form ovvero sul
Foglio da Disegno.
Con il primo click vie-
ne definito il vertice di
partenza dell'oggetto.
Poi, durante lo sposta-
mento del Mouse sul
Form, deve apparire
l'effetto ((scatola ela-
sticall. La figura viene
continuamente ridise-
gnata, in dipendenza
dello spostamento del
secondo vertice (in
pratica con la Sub Set
_Co/7 viene disegnata
e con la Sub SeLCol2
viene disegnata con il
colore opposto e quin-
di cancellata). t invece
evento MouseUp che
serve per ((fissare"
l'oggetto nella sua po-
sizione finale.

con sulla sinistra la ToolBox degli stru-
menti di disegno (lo vediamo in fig. 3)
e sulla destra l'area per il disegno.

È evidente che ci porremo, per moti-
vi «didattici» (nonché per motivi di spa-
zio), obiettivi molto limitati, non tanto in
termini di dotazione di strumenti, quan-

D

Sempre nell'esempio Excel 4.0, che
fa uso di un tipo di grafico XY che
Excel chiama «a dispersione», mostria-
mo anche alcune delle formule usate.

Tornando alla figura 1 vi indichiamo
gli spezzoni di programma riportati.
- Sub Carica. Per caricare i dati dai
vettori, tradurli in coordinate bidimen-
sionali, sfruttando le due Function XS e
YS.
- Sub Vedi. Che congiunge con dei
segmenti le varie coppie di punti.
- Sub Angoli. Che, in funzione del-
l'angolo impostato con ciascuna Scroll
Bar, ne calcola seni e coseni (che ser-
vono nelle successive Function).
- Function XS e YS. Cui vanno passa-
te le tre coordinate spaziali e che resti-
tuiscono rispettivamente le due coordi-
nate schermo.
- Sub HScro11Bar (manca quella verti-
cale, ma il codice del sottoprogramma
è analogo). L'evento Change della
Scroll Bar provoca il ricalcolo degli An-
goli, il ricalcolo dei Punti e la riesecu-
zione della Visualizzazione.

È evidente che le property Min e
Max della Scroll Bar vanno scelte tra
due angoli ragionevoli (es. - Pigreco e
+ Pigreco).

L'unica considerazione che vogliamo
fare è che conviene, in tutte le applica-
zioni, fare uso di Subroutine e di Func-
tion, con le quali la programmazione
viene razionalizzata in quanto viene
frammentata in pezzetti «omogenei».

Figura 3 - Visual Basic - Un Mini Paint fatto in casa.
In questa applicazione gli aspetti più interessanti
sono due. Il primo è la gestione della Toolbox, la
Barra con gli Strumenti sulla sinistra, il secondo è la
gestione del foglio di disegno in cui vanno contralla-
ti, in maniera dipendente dallo strumento seleziona-
to, gli eventi MouseDown, MouseMove e
MouseUp, che sono quelli che permettono di inizia-
re a tracciare e di dimensionare i vari oggetti grafici.

Applicazione Mini Draw
L'obiettivo è quello di realizzare un

programma di disegno che lavori alla
maniera di un programma Draw. Tale
programma deve consistere in un Form
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" .·
Obfect: IFor. Itl •••~, I••••••••••.• Itl

Sub ForIlILHou5!'ttou!' (B As Integet". S A5 Integer. x A5 Single . .li As Slngle) ·If check1 And option2 Then.- IRt«X • 11) I 21) .21

Y - IRt«, • 1') I 21) .2.
Eod If
l1.Caption - Foraat$(x •..•••••••.• r·)
I2.CapUan • For..•••t$(y •..•••••••.• r·)

Dd Sub ·. .

q~~eri.
OCentiooo<ri

181~~~.

Figure 5, 6 - Visual Ba-
sic - Dimensionamen-
10 della Finestra di La-
voro.
Per posizionare corret-
tamente gli oggetti in
un Form, oppure per
disegnare in un Form
o in una Picture.Box, è
opportuno conoscere i
vari modi con i quali è
possibile definire e ge-
stire il sistema di coor-
dinate interne ad un
oggetto Visual Basic.
In questa semplice ap-
plicazione scegliamo
tra sette sistemi e
controlliamo, tramite
due Label, le coordina-
te relative alla posizio-
ne assunta via via dal
Mouse. Inoltre attra-
verso una Check Box,
attiviamo una griglia
che riporta le coordi-
nate lette dal mause a
valori interi e propor-
zionali a 20.

non presenta difficoltà.
DrawWidth, DrawStyle, FiliColor, Fill-

Style, ecc. sono le funzioni da utilizzare
nel caso si vogliano gestire anche le
caratteristiche delle linee e dei riempi-
menti, che noi, per semplificare, abbia-
mo mantenuto fisse per tutta l'applica-
zione.

Non c'è il Bottone che consente la
selezione di un oggetto, né quello per
inserire una griglia «snap». Il primo è
troppo «difficile» e quindi richiederebbe
troppo tempo, del secondo ne parliamo
nel prossimo esercizio.

Diamo ora uno sguardo ai listati nei

TI 26-1n2760

q UI.enI~ ~ -'.0.-'.0 ~ +1~.1~

@ Utente da 0.0 • 400,300
. .. ..

O Siandard Twip

O"';"'T;p;",.:.nci
O ••••••

" .
LOOZ.FR1.4

It I "'000 ICIick

file fdit ~ew BUD

Sub option2_Click ()
For,,1.Scalettode - •
Fot'1IlI1.SCille (I. I)-CUI, 321)
Far i - • lo •••• Strp 21
Far l - • lo 321 Shp 21
PSet (i. 1)
He)tt l: Mext i

[nd Sub

poi si scrive sul Form con l'istruzione
Print Chr$(KeyAscii).

Il tutto è molto semplice (occorre
scrivere una mezza dozzina di istruzio-
ni) a dimostrazione della predisposizio-
ne del Visual Basic per le modalità ope-
rative Windows.

Non abbiamo inserito istruzioni di de-
finizione degli attributi del carattere
(FontName, FontSize, FontBold) la cui
attivazione, ad esempio via menu, o
attraverso un Form che presenti un
campionario grafico, o attraverso la
Common Dialog Box di Windows (che
come noto è a disposizione di tutti)

attributi. Vi daremo delle indicazioni utili
per farlo da voi.

L'aspetto più interessante e più nuo-
vo, per il nostro corso, di questa appli-
cazione è la gestione degli eventi legati
al mouse, con il quale si disegnano gli
oggetti. Del mouse vanno gestiti tre
eventi:
- il Click. Il primo c1ick è quello che
serve per posizionare il primo punto
dell'oggetto da disegnare, il primo pun-
to di un segmento o della linea a mano
libera, un vertice di un rettangolo, o il
centro della circonferenza;
- il Move, che serve per visualizzare
dinamicamente la posizione che via via
assume il mouse. In questa fase occor-
re disegnare via via l'elemento, ad
esempio il segmento o il rettangolo, e
poi cancellarlo subito dopo, non appena
il mouse viene spostato da un'altra par-
te. È infatti questo effetto di «scatola
elastica» che permette il posizionamen-
to «a vista» dell'oggetto (fig. 4); ,
- il Mouse Up, che coincide con la
fine dell'operazione. L'oggetto viene
definitiva mente lasciato nella sua posi-
zione finale.

Nella Toolbox invece i primi due stru-
menti sono la Gomma, che si limita ad
eseguire una istruzione CLS che serve
per pulire il Form, e il Text. In questo
caso si usa l'istruzione KeyAscii, che
individua il codice Ascii del tasto pre-
muto, legata all'evento KeyPress nel
Form.

In altre parole se si è scelto lo stru-
mento Text basta portarsi con il Mouse
sul Form, fare Click e cominciare a
scrivere.

L'evento è KeyPress e i tasti vengo-
no individuati dalla istruzione KeyAscii,

Figure 7, 8 - Microsoft Excel 4,0 e Draw - I due nostri modelli. t evidente che i nostri esercizi hanno solo finalità didattica. Esistono, per Windows, numerosi
applicativi evoluti che risolvono in maniera completa tutti i problemi connessi con le viste grafiche tridimensionali e altri, con vario livello di sofisticazione, che
permettono di eseguire disegni di tipo vettoriale,
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Figura 9 - Visual Basic
Un archivio Plurimedia-
le - Il Form.
Una delle prime cose
che sicerca di fare con i
prodotti per Windows
è la costruzione di uno
schedario Multimedia-
le. Questo, con Visual
Basic, è possibile in
quanto è possibile in-
serire in un Form degli
Oggetti OLE, quindi
degli oggetti di qualsia-
si tipo, provenienti da
applicativi Windows di
qualsiasi tipo. In que-
sto primo esempio ci
preoccupiamo solo di
inserire una Picture.
Box il cui contenuto
grafico varia al variare
del record dell'archivio.

WINDOWS

Un Archivio Plurimediale

Nella prossima puntata, l'ultima, ve-
dremo come sia possibile sfruttare dal
Visual Basic tutte le funzionalità, anche
le più evolute, di servizio di Windows.

La più potente è senza dubbio la
possibilità di usare Visual Basic come
«OLE Client» owero come destinatario
di oggetti di vario tipo, oggetti tabellari,
grafici bit-mapped, grafici metafile, te-
stuali, suoni, ecc.

Sfruttando OLE è possibile inserire in

quali presentiamo solo la parte più si-
gnificativa, commentata nella dida-
scalia.

Come Visual Basic
gestisce le coordinate
di un Form
o di una Picture.Box

Nel precedente esercizio abbiamo
accennato al problema della selezione
degli oggetti, problema che pretende
una gestione degli oggetti disegnati,
che vanno in un qualche modo memo-
rizzati, per poi poter essere, con una
specifica routine, facilmente selezionati
facendoci click sopra, o vicino, con il
mouse.

Ma per poter memorizzare gli oggetti
occorre conoscerne le coordinate, e
conseguentemente occorre conoscere
il sistema di coordinate del Form nel
quale si disegna.

Ricordiamo che si può disegnare, ov-
vero utilizzare istruzioni di tracciamen-
to, sia all'interno di una Picture.Box
che all'interno di un Form.

Visual Basic propone più sistemi di
coordinate che possono essere scelti a
seconda delle varie necessità.

C'è owiamente il tipo standard che è
quello che abbiamo sfruttato, non sa-
pendolo, nell'esercizio di prima, e ce
ne sono altri probabilmente ancora più
utili. Ne citiamo e sperimentiamo qual-
cuno in un programma di cui vi mo-
striamo sia il Form sia spezzoni di Li-
stato (figg. 5, 6):

Coordinate Utente. Si usa l'istruzio-
ne Form.ScaleMode=O, per seleziona-
re il tipo di Scala. Poi la Form1.Sca-
le(-x1, -y1 )-(x2,y2) con la quale si defi-
niscono gli intervalli desiderati, lungo
l'asse X e lungo l'asse Y, delle coordi-
nate utente.
- Coordinate Standard. L'unità di mi-
sura si chiama Twip. 1440 twpi sono
un pollice.
- Coordinate Punti tipografici. I punti,
ricordiamolo, sono una unità di misura
di derivazione Tipografica, e corrispon-
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dono ad un settantaduesimo del Polli-
ce, o a un dodicesimo del Pica (che a
sua volta quindi è un sesto di pollice).
- Coordinate Pixel. Qui giochiamo in
casa nel senso che è l'unità di misura
della scheda video. Nella VGA i pixel
sono 640 per 480 e con questa unità di
misura vengono direttamente indirizzati
i pixel.
- Coordinate Caratteri. In realtà ven-
gono considerati 80 caratteri di dimen-
sione fissa distribuiti su 25 righe in uno
schermo pieno.
- Coordinate Centimetri. Anche in
questo caso di tratta di una unità di
misura tradizionale addomesticata per il
Visual Basic.

t chiaro che per i metodi che si
basano sulle unità di misura lineari una
unità, ad esempio un centimetro, viene
riprodotta correttamente solo sulla
stampa, mentre sul video la sua dimen-
sione dipende anche dalla dimensione
del monitor.

/I sistema di griglia
Nell'applicazione vedete anche una

Check.Box con la scritta Griglia. Se si
sceglie Utente da 0,0 a 400,320 e si
attiva il Check Griglia, si visualizza una
punteggiatura, e con un sistema di ar-
rotonda mento si fa in modo che venga-
no individuate solo coordinate che cor-
rispondono ai punti della griglia.

Anche lo strumento Griglia è uno
strumento standard nei programmi di
disegno, al punto che è presente an-
che nel Visual Basic, quando si disegna
il Form.

Nel programma (fig. 6) viene testato
lo stato del Check Box e, se questo è
in ON, vengono riportati ai valori resi
obbligatori dalla griglia i valori X,Y via
via letti dal Mouse che si muove sul
Form.

Anche in questo caso l'evento «sca-
tenante» è il MouseMove sul Form,
che riporta lo stato dei Bottoni del
Mouse e le Coordinate X,Y, che sono
pronte per essere utilizzate.

- " .·
Obieco, leo-andJ 1.1 p,~, ICId< 1·1

Sub CO-.lnd3 CUck () ·Open "daU:txt" Fo,. Randolll As 1 Lon - .2
RU .cod :: tx2.Tut: RU .no. := tx3. Tut
If op1.ualue Then

Ru.cit - 1
Elnlf op2.Ualue Then

RU.cit - 2
Elself op3.VaIue Then

RU.eH - 3
Elnlf opll.Ualue Then

RU.eH - •
End If
RU.sex - ck1 .VaIue: HU.qua - clII1.ListIndex
RU.hp - Ual(tx6.Text): RU.seo - Ual(tx7. Text)
RU.fat - tx9. Tut
If FLA - 1 Then

Put 11, nr, R.
Else

Put 11, nt, R.
End If
elose 11
If FLA - 1 Then

Open "dati. txt" fo," Randolll As 1 leo • 56
or- • lOF(1) \ 56: lb2.Caption - StrS(nr) : FLA - •
elosl!' 81

Eno If ·. .
Figura 7O - Visual Basic - Un archivio Plurimediale
La routine di scrittura.
Sfruttiamo le routine di Input/Output viste nella
scorsa puntata. Una delle novità è la gestione della
Picture. Box in cui viene visualizzato un file grafico,
il cui nome è memorizzato in una Text.Box. Usiamo
l'istruzione LoadPicture, il cui compito è proprio
quello di visualizzare il file nella box.

un Form elementi di qualsiasi tipo.
Nell'attesa vi proponiamo un eserci-

zio, evolutivo rispetto a quelli proposti
la settimana scorsa, in cui memorizzia-
mo, in un File ad accesso Random, dati
tradizionali e immagini di tipo WMF.

Si tratta in pratica di un archivio Pluri-
mediale (ne vediamo il Form in figura 9).

In realtà nell'archivio non si memoriz-
zano le figure ma, in un comune campo
Testo, il Nome e l'Indirizzo del file con
la Figura.

Poi per visualizzare il File nella Pictu-
re.Box si usa l'istruzione:

Picture 1.picture= LoadPicture(<< no-
me.del.file»)
che si occupa di tutto, meno che di
controllare che il file, di cui è stato
digitato il nome (nel caso illustrato si
tratta di fabbrica.wmf), esista vera-
mente.

259



WINDOWS

• vr r

·v

Figura Il - Visual Ba-
sic - Una nuova calco-
latrice.
In questo programma
l'aspetto più interes-
sante è la gestione
della sequenza delle
operazioni, che sono:
impostazione del pri-
mo numero, imposta-
zione del segno, impo-
stazione dell secondo
numero e Enter per
mandare finalmente in
esecuzione il calcolo e
la visualizzazione del
risultato.

J l!!!!.!.L!l!ill llJ --,-
l "'fI· ..••'n,n, ." ""
!'il ••h ••••..•C!:!\ ." ""0"4" •. 11I
',1'''''1'·1
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• ENTER

+

Il programma serve per addestrare
l'aspirante automobilista a rispondere
con sicurezza alle insidiose domande
dei Quiz per il conseguimento della Pa-
tente Europea.

Si può accedere ai Quiz, e in tal caso
l'utente deve scegliere le risposte Esat-
te tra quelle proposte dal Quiz stesso,
oppure può accedere ai Segnali, ed in
tale caso legge le definizioni esatte e
quelle sbagliate proposte, per quel se-
gnale, dai vari Quiz.

Il tutto è controllato da un sistema
«grafico» di conteggio del punteggio
conseguito e del tempo impiegato a
rispondere.

L'applicazione Patente Europea è
quindi adattissima al Visual Basic, sia
lato utente, in quanto, dovendo rispon-
dere ai Quiz, è possibile una sua totale
interazione via mouse, sia lato program-
ma, in quanto non necessita, al suo
interno, di complesse strutture dei dati,
che, come noto, non sono il forte del
Basic.
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Sub Pro Cal ()
·Prh.o - ual diu@nta Entrata quando si pre..e una cifra
lf Pt'iio ual - "Ent,.ata" Then

P]lag-· P_Flag + "1
[od If

• Pone in Uar 1 il pri-. ua10,.. dell' operazione
If P_Flag • 1-Then

Uar_1 • Ual(DispUY.C<Òlption)
• Pone in Ua,. 2 il secondo ualore dell'operazione

Else I f P_Flag :- 2 Then
Ua,. 2 - Ual(D1sphy.Caption)
Select Case S1l11bolo
Case ..•..

Uar 1 •• So. Ual(Uar 1. Ual'" 2)
Cas@ ';:-" - - -

Uar 1 •• Sot Ual(Uar 1. Uar 2)
Cas@ ';:." - - -

Uar 1 •• PI"'O Ual(Uar 1. Uar 2)
Cas@ ';:/'. - - -

Uar 1 • Diu Ual(Uar 1. Uar 2)
End Selrct - - -
Display.caption •• Foraat$(uar _1)
Finita l'operazione il flag tOl"'na a •
P_Flag ••

End If
PI"'i. val - "UsciU"

[nd Sub-

- L'ultima operazione è il Click sul
tasto Enter che provoca il calcolo e la
visualizzazione del risultato.

Alcune varianti sono costituite dall'uso
del tasto Cane, che azzera tutte le varia-
bili e pulisce il Display, dall'uso del tasto
«%», che è in pratica una ulteriore
operazione che però si esegue su un
solo Valore, dalla possibilità di eseguire
operazioni in sequenza, facendo diventa-
re il risultato della operazione primo
Valore dell'operazione successiva.

La Patente Europea
È arrivato in redazione un program-

ma, chiamato Patente Europea, scritto
da un nostro lettore di' Castel San Gior-
gio, provincia di Salerno (ing. Antonio
Amendola, te!. 081/5162022), che ci
sembra molto interessante perché ri-
guarda una problematica particolarmen-
te adatta ad essere trattata con il Vi-
sual Basic (figg. 11, 12).

Patente Europea è stato dichiarata-
mente scritto in Visual Basic, di cui è
stato utilizzato anche il Professional To-
olkit.

Figura 12 - Visual Ba-
sic - Un esempio di
programma. La Paten-
te Europea l.
~ arrivato in redazione
un programma partico-
larmente adatto al Vi-
sual Basic, e infatti di-
chiaratamente scritto
in Visual Basic, per la
realizzazione del quale
è stato utilizzato anche
il Professional Toolkit.
/I programma si chia-
ma Patente Europea e
serve per addestrare
l'aspirante automobili-
sta a rispondere con
sicurezza alle insidiose
domande dei Quiz per
il conseguimento della
patente europea.

Figura 13 - Visual Basic - f uscito Professional
ToolKit.
Nel prossimo numero vi parferemo anche dell'ulti-
mo nato, il Visual Basic 2.0 in edizione professiona-
le. Questa che vi presentiamo in anteprima è la
Oialog Box per l'installazione personalizzata, nella
quale si scelgono i moduli da installare.

Una nuova calcolatrice
Riguardo questa nuova calcolatrice VI

diamo solo alcune «dritte».
Va analizzata la sequenza logica delle

operaZionI.
- La prima è l'impostazione del Primo
Numero, che si compone c1iccando via
via sui tasti con i numeri. In questa
fase va gestito solo il «riempimento del
display».
- La seconda inizia quando si clicca
su un bottone che indica una Operazio-
ne. Con sistema di Flag vengono me-
morizzati il primo Numero, ormai com-
pleto, in una variabile e l'Operazione
scelta.
- La terza operazione è la impostazio-
ne del Secondo Numero, che avviene
nello stesso modo del primo, e la me-
morizzazione in una seconda variabile.

Il buon programmatore deve anche
inserire una istruzione per intercettare
e «parare» eventuali errori.

Nel Basic, di qualsiasi tipo, esiste ed
è la On Error Goto ... Anche la trattazio-
ne dell'argomento Intercettazione degli
Errori richiederebbe un paio di puntate.

Del programma, che non presenta
ulteriori difficoltà rispetto a quelle supe-
rate.. nel numero scorso, vi proponia-
mo uno stralcio che mostra la routine
che trasferisce i dati digitati nel Form
nella variabile generale RV, che racchiu-
de tutti i campi (fig. 10).

Alla fine tale variabile viene scritta
nel file DATI. TXT, nella posizione NR,
se si tratta di un nuovo Record, in
posizione NT, se si tratta di un Record
che si sta solo modificando.

In pratica sfruttando il Flag FA abbia-
mo unificato la routine Nuovo Record
con quella Aggiorna (fig. 10).

. "
VttUaI Batie [ •••I~ lndalation:

r8I Wicrosoft Vi.ua1 Basic 3104K r81lcon Librar, 1792IC

1815-eR AppM:alion. 22l2K l8I Lealnlng Vi.ua1 Batie 41G<

I8lHoIpC_ 8&1< 181Windows APt Refeutnce 390IIK

r8I Cud •• Cont,oI. 932K I8I~Bale 2001(

l8l Cipaot '3641( 181Dala Accen: 812<

l8IlControi Oe~ 01 880K 181VI:WaII Oes;gn Guide 568K

DriYe: D, C,

SfM'C8 Requiled: lG828K 27G<
Space Availabte: 58128K 52112K
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