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20. LA PROGRAMMAZIONE AD OGGETTI

Premessa

All'inizio del nostro studio della programmazioneniostro obiettivo primario e stato quello di
iniziare a programmare (ossia acodificare).

Per fare cio abbiamo studiato i costrutti baseadetbgrammazione strutturata (istruzioni di
sequenza, selezione ed iterazione)

Abbiamo studiato i concetti diariabili semplici e strutturate (array e record e siamo giunti alla
conclusiong(secondo la ben nota equazione dell'informaticeazsio Niklaus Wirth che riassume
efficacemente il paradigma della programmazionecpdurale di tipo imperativorhe per un
gualunque programma vale la seguente legge

PROGRAMMA = ALGORITMO + STRUTTURE DATI

In pratica finora ci siamo occupati piu degli aliggoi che delle strutture dati che in molti casrailt
non erano chestrutture dati al servizio degli algoritmie non strutture dati ottenute
dall'osservazione della realtéhe volevamo rappresentare.

La “rivoluzione” informatica che propone larogrammazione orientata agli oggetti o object-
oriented programming o O-O-P nata intorno al 1970 & proprio questeeare dei programmi in
grado di riflettere I'ordine delle cose del mondsate che vogliono rappresentare

In sintesi:

- la programmazione strutturata nasce come suduaidsdi un intero programma in un vasto
numero di sottoprogrammi (funzioni e/o procedurglesquali si pone la nostra attenzione

- la programmazione ad oggetti sposta la sua atte@zerso lbggettocome entitd indipendente,
costituito da dati e procedure, mediante le quadi gialogare con altri oggetti

Astrazione, classi ed oggetti

Con la programmazione ad oggetti € possibile marelh realta di interesse in un sistema software
in modo piu naturale e vicino all'uomo.

Per giungere alla definizione di un oggetto e nemes I'utilizzo dell'astrazione

Def: L’ astrazioneé un procedimento mentale che permette di evidemalcune proprieta, ritenute
significative, relative ad un determinato sistenssenvato escludendone altre considerate non
rilevanti per la sua comprensione.

Appare evidente che I'utilizzo dell'astrazione petta la creazione di classi

Def: Unaclassee un modello astratto generico per una famigliagdjetti con caratteristiche

comuni.

Unaoggetto(o istanzg € una rappresentazione concreta e specificaadilaase

Def: Perprocesso di istanziazionesi intende la possibilita che una classe permattgenerazione

di oggetti (o istanze) in modo che ciascuno possatenere informazioni specifiche che lo
differenziano dagli altri.
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Proprieta (o attributi) e Metodi

Un oggettorappresenta un elemento software che contienesiene di procedure e dati collegati.
Le procedure si chiamamoetodi ed i dati si chiamanproprieta (o attributi) .

Una classe quindi si compone generalmente di dcte gaella per la definizione delleroprieta
(o attributi) e quella per la definizione deietodi.

N.B. Lo pseudocodice che utilizzeremo per la programmazione ad oggettiolto vicino a quello
che abbiamo utilizzato per la programmazione impesa Alcune differenze anche sostanziali
verranno illustrate di volta in volta all'occorreaz

CLASSE <NomeClasse>
INIZIO

[ <ListaProprietad
[ <ListaMetodi>]

FINE

dove <ListaProprieta> puo essere:
<NomeProprietd> : <TipoProprieta>

<NomeProprietil > : <TipoProprietd1>
e dove<Lista Metodi> puo essere:

<NomeMetodad> ([ <ListaParametri}) [ :<TipoValoreRitorno>
INIZIO
FINE
<NomeMetod®> ([ <ListaParametri}) [ :<TipoValoreRitorno>
INIZIO
FINE

Creazione di un’istanza di una classe (oggetto) eetodi costruttori

Nella programmazione ad oggetti per creare un eggettilizzano due fasi distinte:

- FASE 1l1.dichiarazione dell’oggetto
- FASE 2:allocazionedell’'oggetto

In pseudocodifica: dichiarazione dell’oggetto
<NomeOggetto> <NomeClasse>

N.B. Un oggetto dichiarato non puo essere ancorailizzato perché per farlo occorre allocarlo
in memoria.

Allocare in memoria un’istanza di una certa classe significa riservararea di memorigRAM,)
delle dimensioni opportune per accogliere tuttealeabili istanzadell’'oggetto stesso.
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In pseudocodifica: allocazione dell’oggetto

<NomeOggetto>¢< <NomeMetodoCostruttore> <ListaParametri} )

dove:
- <NomeOggetto> e il nome che vogliamo dare all'oggetto dellessky

- <NomeMetodoCostruttore>: &€ unmetodo(funzionalita) speciale (sempre presente anche se
non compare esplicitamente nella definizionecldisse)detto costruttore di classein grado,
dopo la sua invocazione di creare un’oggetto adisedlocare lo spazio di memoria necessario a
contenerlo nella RAM e provvedere a tutte le idiz@azioni delle sue proprieta

Per convenziong nome del metodo costruttore deve essere Ieatéisquello dellzlasse

- <ListaParametri>: contiene I'elenco_(eventualmente vuotiei parametri necessari al metodo
costruttore per creare I'istan

In praticai metodi costruttori inizializzanzo un nuovo oggetto con le sue valialgreano
eventualmente altri oggetti necessari all'oggettmioale ed, in generale. compiono tutte le
operazioni necessarie pemascitadell’oggetto in questione.

N.B. Se il costruttore di classe non e esplicitamen presente, i valori iniziali delle proprieta
dei suoi oggetti saranno definitper default dal sistema.

Interazione tra oggetti

Dopo aver creato lelassi (con proprieta e metodi)e gli oggetti (istanze della clas3eche ci
occorrono, dobbiamo vedere come tali oggetti cooaumo tra di loro per realizzare un algoritmo.

Accesso ai metodi:

Gli oggetti comunicano medianseambio di messaggi
Un messaggio parte da un oggetiitente e giunge ad un oggetttestinatario il quale, all'atto
della ricezioneattiva il comportamentoichiesto damittente

Un messaggio e quindi logicamente costituito da:

- il nomedell’oggetto destinatario

- il nomedelmetodo dell'oggetto destinatarihe si vuole attivare;

- unelencodi parametri attualiche vengono passati al metodo dell’'oggetto destiitat

In pseudocodifica: accesso ai metodi

<NomeOggetto> <NomeMetodo> ( [ <ListaParametriAttuali) > ])

Accesso alle proprieta (o attributi):

Per accedere direttamente ad una proprieta (but)i bastera usare la stessa notazione usata per i
metodi ovvero:

In pseudocodifica: accesso alle proprieta

<NomeOggetto> <NomeProprieta>

Per accedere meglio ad una proprieta di un oggepoo far ricorso ad un metodo ad hoc che possa
effettuaremodifiche della proprieta.

Bisognera aggiungere un nuovo metodo per ogni f@@pdi cui si voglia modificare il valore detto
metodo Set( ) ed un nuovo metodo per ogni proprieta di cui ajlia leggere il valore detto
metodo Get().
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In pseudocodifica: sintassi metodi Set () e Get (

Set<NomeProprieta> ()
Get <NomeProprieta> ()

N.B. L'utilizzo dei metodi Set () e Get () perneeti gestire meglio #iccesso ad una proprieta
riuscendo ad implementare anche i controlli necessbevitare le controindicazioni possibili che
I'accesso direttporta con se.

| metodi distruttori

| metodi distruttori o conclusivi sono il contrario demetodi costruttori un metodo costruttore
alloca ed inizializza un oggetto mentre metodo distruttoreviene richiamato per svolgere le
operazioni finali e deallocare I'oggetto oskigerare la memoria occupata

Questa memoria puo essere deallocatadao esplicitodal programmatoreattraverso opportune

primitive del linguaggio OOP oppuii@ modo implicito, per ragioni di efficienzagdal sistema
operativa
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La programmazione ad oqgetti: | CONCETTI CHIAVE

La programmazione ad oggetti € in generale caizttdn dalla presenza di quattro elementi
fondamentali

1) INCAPSULAMENTO ed information hiding

Abbiamo visto che due oggetti dialogano tra lomntite unoscambio di messaggd abbiamo
supposto finora che tutti i metodi e gli attribdii un oggetto possano essere visibili agli altri
oggetti.

In realtd ogni oggetto mittenteon e obbligato a conoscere tutti i metodi dell’etig destinatario
poiché sono sufficienti solo quelli che il destarat ritiene opportuno.

Coninterfaccia con I'esternc o semplicementmterfaccia indichiamo la lista di proprieta e
metodi (per i metodi solo lsegnaturaossia ilnome I'eventualetipo del valore di ritorno e la
lista ordinatacon inomied iltipo dei suoiparametr) che I'oggetto rende noti all’esterno e che
sono utilizzabili per interagire con es

In questo modd’oggetto chiamanteconosce solo il modo di interagire coggetto chiamato
anchese ignora completamenteé dettagli implementativili quest’ultimo.

Per definire I'interfaccia con I'esterno occorrératlurre leclausole di visibilita
PUBBLICO ePRIVATO.

La clausolaPUBBLICO rende visibile all’'esternde segnature dei metodi e le proprieta che
precede.

La clausolaPRIVATO invece nasconde all’esternde segnature dei metodi e le proprieta che
precede.

L'implementazione dei metodi (sia pubblici sia @tiy non € comunque visibile all'esterno.

Quanto appena detto prende il nome idiormation hiding ossia mascheramento delle
informazioni.

Perinformation hiding (o mascheramento delle informazoni) si intende la capacita di un oggetto
di nascondere i dettagli implementativi di un suetado rendendo nota all’esterno solo la sua

Il principale vantaggio deihformation hiding per un oggetto consiste nel poter modificare
implementazione in modo trasparenteossia senza dover informare tutti gli oggetti che
interagiscono con l'oggetto stesso.

Questo e uno dei modi piu corretti di gestire la mautenzione del software.

Un nuovo programmatorguo intervenire sull'implementazione di una class@za causare dli
spiacevoli “effetti collaterali” che puntualmentevsrificano nella programmazione imperativa.

Perincapsulamentosi intende la stretta unione dkti e metodidi unaclasse

L’incapsulamento rappresenta il punto di arrivaudievoluzione cominciata negli anni ‘60 con la
nascita dell'idea di modulo e di information hidiagontinuata negli anni ‘70 con I'introduzione
del concetto di tipo di dato astratto.

In base al principio di incapsulamento, un oggettmédscatola nera” o black box che racchiude
una struttura datisfato dell’oggettp Questa struttura non puo essere manipolataatinente ma
solo attraversoinetodidell’oggetto.
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L’incapsulamento introduce una distinzione fondatalenfrainterfacciaeimplementazione
aumentando la capacita di un sistema softwarestiteze ai cambiamentigsiliencs.

E’ possibile cambiare completamente la struttuterira di un oggetto senza influenzare il resto del
sistema: basta conservare l'interfaccia.

E’ in praticail principio dei compartimenti stagni.

2) ASTRAZIONE

Realizzare un programma con linguaggio orientato agli oggettiuol dire individuare leclassi
che occorrono e metterle insieme per permettaretazione tra oggetti di quelle classi.
Perindividuare una classeccorre mettere in atto yprocesso di astrazione.

Tale processo prende il nomeaditrazione per classificazionen pratica si parte da oggetti reali e
si cercano le caratteristiche ed i comportamentiwa.

L’ astrazione per classificazione un procedimento mentale che permette di defimeeclasse a
partire da un insieme di oggetti di cui si indivastho le proprieta comuni.

L’astrazione € dunque un concetto intrinseco neldessi: infatti € possibile che piu oggetti
posseggano lo stesso tipo di metodi ed ancheegisistipi di proprieta, sebbene con valori diversi.

Esempio Tante automobili della stessa marca e nwaeh di colore diverso sono tutte oggetti
appartenenti alla stessa classe “Automobile”.

Nel momento in cui si genera un oggetto si dicestlgeottenuta un’istanza della classe.

Le istanze ottenute da una stessa classe possti@oreliper il valore delle proprieta ma tutti i
metodi sono gli stessi.

Un’istanza di una classe é qualcosa di concretstegte nella realta mentre la classe cui appartien
e gqualcosa di astratto che ne riassume le castitbe generali.

3) EREDITARIETA': overriding ed overloading
E’ senza dubbio la caratteristica piu importantéaderogrammazione ad oggetti.

Abbiamo gia detto che alla base di tale programamezici sono gli oggetti che vengono creati a
partire da classi precedentemente realizzate.

Molto spesso non e indispensabile o utile creaeealamsse dal nulla, ma é possibile utilizzare una
classe gia esistenti dalla quale partire per la @eazione, specificando solo le differenze con
guest’ultima.

Nella programmazione ad oggetti € possibile famstputilizzando il concetto éreditarieta.

L’ ereditarieta € un meccanismo che, in fase di definizione disgapermette di specificare solo
le differenze rispetto ad una classe gia esistdettasuperclasse

Tutte le altre caratteristiche ed i comportamealiadclasse chiamatttoclasseche si sta
definendcsaranno gli stessi della superclasse

Con questo concetto di ereditarieta si introducaiqudi gerarchia delle classi

Ad ogni classe possono essere associate una dagsi che lgprecedonommediatamente sopra
nella gerarchia (le suuperclass).

Ad ogni classe possono essere associate una tapsi che laseguondmmediatamente sotto nella
gerarchia (le susottoclass).
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Esempio: Utilizziamo la seguente rappresentazioradigq per evidenziare la gerarchia tra le
classi.

VeicoloAMotore

“"Eredita”
| |
VeicoloA2Ruote VeicoloA4Ruote
A A
| ] | ]
Scooter Ciclomotore Motocicletta Berlina Sportiva Familiare

La classéaViotociclettae unasottoclassedella classé/eicoloA2Ruotela classe/eicoloA2Ruote
superclassealella classdotociclettae sottoclassedella class&/eicoloAMotore

Una classeredita dalle classi superiori nella gerarchia tutti idonetodie le loroproprieta

Se la superclasse definisce gia un comportament@a@roprieta richiesto dalla classe non occorre
ridefinire quest’ultimo o copiarne il codice, in anto b classe ottiene automaticamente il
comportamento o la proprieta della sua superclasse cosi via.

La classediventa una&ombinazionalei comportamente delleproprietadi tutte le superclassiche
la precedonmellagerarchia delle classi

Quando unaottoclass possiede umetodc con lastessa segnatur dellasuperclass ma con
codice (implementazioneflifferenteallora non viene piu ereditato il metodo dellaesgfasse.
Si dice che la sottoclassspressamenti&definisce (overriding) il metodo della superclasse.

Quando unaottoclass possiede umetodc con lostesso nom dellasuperclass ma con
numero €/o tipo di parametri differenteallora non viene piu ereditato il metodo dellaeygfasse.
Questa situazione € nota comerloading dei metodi

Quando unaottoclass aggiunge nuovi metodi ed attributi non presenfarguperclasse si dice
che la sottoclassestende metodi ed attributi.

Una nuova classe puo dunque differenziarsi dalpemlasse @er ridefinizione (overriding e/o
overloading)o per estensione.

In sintesi una classe puo:

- ereditare metodi ed attributi dalla superclasseeditarietd;

- estenderela superclassaggiungendonuovi metodi ed attributiestensiong
- ridefinire metodi ed attributiqverriding);

- ridefinire metodi pverloading;
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4) POLIMORFISMO

Il polimorfismo € la capacita espressa datodiridefiniti di assumere forméniplementazioni
diverse all'interno di una gerarchia di classilargerno di una stessa classe.

In altre parole ipbolimorfismo indica la possibilita dei metodi di possedere dige
implementazioni.

Quando un oggetto richiama un metodo di un altigetig appartenente ad una certa classe, esso
verra cercato dapprima in quella stessa classeieSe trovato gtessa segnatura della chiampta
sara eseguito, altrimenti verra ricercato risaleneldalbero della gerarchia di clasgea(le sue
superclassi

Binding statico e binding dinamico

Il concetto dipolimorfismo é strettamente collegato a quellobdiding dinamico o associazione
posticipata o ancoracollegamento ritardato (late binding).

Nella programmazione imperativa quando il compilatore incontra una chiamata ad un
sottoprogramma (funzione o procedura) con i relggarametri attuali, realizza un legame tra tali
parametri ed il sottoprogramma che deve esserenéaliia pinding statico o early binding)

Quindi il legame tra parametri e sottoprogrammaaengto e perfettamente specificadempo di
compilazione.

Il compilatore nei linguaggi imperativi ad ogni chiamata di sptimgramma fissa quale parte del
codice deve essere eseguita e su quali dati farlo.

Si realizza urlegame staticoo binding statico o associazione anticipatara il dato (parametro
attuale) ed il sottoprogramma chiamato.

Nella programmazione ad oggettiproprio a causa del polimorfismo vi lBmpossibilita di
stabilirea tempo di compilazionell legame tra lahiamatadi unmetodoe la sualefinizione

Il legame tra nome del metodo ed il suo codice pasdicipatoa tempo di esecuzione non potra
essere risolta tempo di compilazione
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VISUAL BASIC

Visual Basic della piattaforma .NET framework di dvtisoft (VB NET) € unlinguaggio di
programmazione pseudo compilato

Riassumendo in sintesi:

- linguaggio compilato (es. C, C++, FORTRAN, PASCAL, etc.): e un linguiaggdi
programmazione di alto livello per il quale la faasmazione dal codice sorgente al codice
macchina (programma eseguibile) avviene mediantegrammi, chiamaticompilatori che
traducono tutte le istruzioni del programma sorgemtcodice binario in un'unica volta.

Quindi traduzione ed esecuzione sono fatte in tefff@renti;

- linguaggio interpretatges BASIC, JAVASCRIPT, etc.): & un linguaggio dogrammazione di
alto livello per il quale la trasformazione dal amisorgente al codice macchina eseguibile avviene
mediante programmi, chiamatiterpreti, che traducono ed eseguono le istruzioni del piogra
sorgente una alla volta.

Quindi traduzione ed esecuzione procedono conteanpamente una di seguito all'altro
alternandosi.

- linguaggio pseudocompilat@s JAVA, VB NET, etc.) : € un linguaggio di pragrmazione di
alto livello per il quale il programma sorgente ngedapprima compilato in codice intermedio
simile allassembler e successivamente viene ewegla un interprete. Siamo quindi in una
situazione intermedia tra la compilazione e I'iptetazione o meglio meta lavoro viene svolto dal
compilatore e meta dall’'interprete.

Visual Basic € anche un linguaggioplogrammazione ad eventi ceven-driven

La programmazione a eventie un paradigma di programmazione dell'informatiantre in un
programma tradizionale I'esecuzione delle istruzsague percorsi fissi, che si ramificano soltanto
in punti ben determinati predefiniti dal programaorat nei programmi scritti utilizzando la tecnica
a eventiil flusso del programma € largamente determinatovdrificarsi di eventi esterni (quali ad
esempio la pressione di un tasto della tastierar@ppn click del mouse oppure ancora I'apertura di
una finestra etc.).

| programmi che utilizzano la programmazione a &veono composti tipicamente da diversi brevi
sotto-programmi (routine) , chiamajestori degli eventi(event handlefs che sono eseguiti in
risposta agli eventi esterni, e da dispatcher, che effettua materialmente la chiamata, spesso
utilizzando unacoda degli eventche contiene I'elenco degli eventi gia verifidatisa non ancora
"processati".

In molti casi i gestori degli eventi possono, afoldnterno, innescare"tigger") altri eventi,
producendo una cascata di eventi.
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VISUAL BASIC e la programmazione ad oggetti

Un programma Visual Basic é formato da un insienaagsi.

In questo linguaggio di programmazione i due tiptldssi piu comuni sonokorm e le Classi
utente.

La principale differenza tra le due tipologie e clspetto ad una Classe utente i Form contengono
gia incorporata un’interfaccia graficeente

L'interfaccia grafica utente (GUI oGraphic User Interfaceconsente all'utente di interagire con il
computer manipolando graficamente degli oggetthaniera molto accattivante ed user-friendly, al
contrario di quanto avviene sulla cosiddettga di comandodi una CLI (Command Line
Interface, in cui l'esecuzione del programma viene guiddaistruzioni o comandi impartiti
dall'utente tramite tastiera.

L’elemento visuale principale di un’applicazionesMal Basic di tipo Windows Form (applicazione
con interfaccia Windows) é fmestra (o Form) sulla quale possiamo disporreantrolli grafici ai
guali e associato il codice scritto in Visual Basic

Il codice Visual Basic associato ad un controllend eseguito quando si verificaewenta

| principali elementi sui quali poggia la progranmuae visuale sono quelli illustrati di seguito:
Ogagetti: rappresentano gli oggetti della programmaziorseiale come ad esempio le finestre (o

Form) ed i controlli grafici (caselle di testo, pahti, caselle combinate, etc.).
Ciascun oggetto € identificato da un nofpeprietanamé ed é l'istanza di una classe

Proprieta: ciascun oggetto possiede alcune proprieta chgpgeeificano le caratteristiche (nome,
dimensioni, colore, posizione nel Form, etc.) clossono essere impostate o direttamente nella
sezione apposita prevista oppure utilizzando ndiiceda dot notation.

Eventi: ciascun oggetto riconosce alcune azioni spedfiplodotte o dall’utente o dal sistema
perativo, chiamate eventi, in risposta alle quglrogrammatore puo predisporre la relativa routine
(sottoprogramma) di evento che verra eseguitardlogesi di quello specifico evento.

Metodi: rappresentano le azioni eseguibili sugli ogg@titratta di Function o Sub associate ai
controlli e possono essere eseguite secondo lacdation.
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Speciale laboratorio
VISUAL BASIC 2008 Express Edition : ¢
a) Creare la prima applicazione Windows Form

Ora impareremo come realizzare un programma cheeota di utilizzare i controlli tipici di
Windows, quali, per esempio, i pulsanti, le caseileetso, etc.

Per creare un nuovo progetto di modello Applicagigvindows Form dobbiamo:

1) Prima di tutto aprire 'ambiente di sviluppo Visugasic 2008 Express Edition facendo doppio
click sull’icona relativa

hif==1]

E Microsoft Visual Basic 2008 "
= Express Edition

poi dopo avere fatto click dtile ed avere selezionalduovo Progetto...

Window Help

I = i
|| 2] Mew Project... Ctrle M ?&':

il

scegliere la prima icona, denominagaplicazione Windows Form

Mew Project

Templates:

Visual Studio installed t ates

Bz T @ [w g

Windows | Class Library WPF WPF Browser  Console
Forms Application  Application  Application
Application

My Templates

2) Dopo avere digitato il nome del progetto (in qoesiscEsempid e cliccato su OK

Templates:
Visual Studio installed templates
H OFE & M B
is _ | Ve i3
Windows  Class Library WPF WPF Browser  Console i
Forms Ap... Application  Application  Application |
My Templates 1]
Search
COnline Te... /
| |

A project for creating an applicatigh with a Windows user interface (.MET Framework 3.5}

MName: Esempio

” [ ok || concel |
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si ottiene la schermata iniziale dell'IDE suddivisadiverse sezioni, come mostrato dalla figura
seguente

Visualizza codice

[E] Esempio - Microsoft Visual Basic 2008 Express Edition (Administrator)
e

File Edit View Project Build Debug Dats Format Tools Window Help Visualizza finestra
P, o= e = G (= o | & wat a rogettazione
s - By aaB|=2]9-0--2 |0 0 o 5=0=s|qmonnal prog
Toolbox > I X . FormLvb [Design] | Start Page | - x
& All Windows Forms Al -
5 Comsmon Controls Il Solution Explorer [=]
[k Pointer |E o3 Forml =0 (Eeh == [

Button LS
CheckBox
[8% CheckedListBox

=% ComboBox o ) o
T DateTimePicker CO((jj|(?e principale
A Label el progetto

30 Form1.vb
Casella degli strumenti A Imilabid A ;

contenente i controlli =8 Lo
337 ListView

- MaskedTextBox ) Controllo

% MonthCalendar d_l classe Form
5| Notifylcon di nome Form1
1% NumericUpDown i i _ |
—PrmreETT - ) |5 5olution E... [Z1Data Sour... [&FProperties

Error List aas

1\ 0 Warnings ||(i) 0 Messages

Description File Ling Column Project

Ready

Finestra Esplora Proprieta del
soluzioni controllo selezionato

La finestraEsplora soluzionelenca tutti i Form, i moduli e le classi del petig selezionabili con il
mouse.

Attraverso le iconeVisualizza finestrgorogettazionee Visualizza Codicedella finestraEsplora
soluzionisi passa dalla visualizzazione del “disegnatoré’Fdem al codice Visual Basic associato
e viceversa.

Toolbox - I
3) Passiamo all'inserimento di un controllo allénto del Form1. [ fer |
. . = Common Controls
Proviamo ad immettere un pulsante (contr&ligton). h: Poirtes

Per far cio occorre selezionare il controllo desatiecon il mouse, |G guton w |
come mostrato a lato, all'interno della casellalidggumenti CheckBox

BE CheckedListBox
:T? ComboBox

4) Per disegnare un nuovo pulsante nel Form, depdaaselezionatc — . . ..
nella casella degli strumenti, occorre trascinbneouse fino A Label
a raggiungere la dimensione desiderata

“Form1.vb [Design]* | Start Page |

5) A gquesto punto una volta lasciato il mouse, epgalisegno
che raffigura il controllo, in questo caso un potsa e S
di classeButtondi nomeButtonl

ETEN

6) E’ possibile associare del codice Visual Basicoatrollo facendo doppio click sul pulsante per
creare una routine di risposta al click
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7) Si apre automaticamente una nuova Sub con $sst@ome del controllo e dell’evento separato
dal carattere underscouttonl_Click

Forml.wb™| Forml.wh [Design]* | Start Page
% Buttonl * ¥ Click

E Puklic Class Forml

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

End Sub

8) Nella finestra del codice (Forml.vb) sono présgue caselle a tendina.

La prima a sinistra, contiene I'elenco degli oggatesenti nel progetto;

la seconda sulla destra contiene l'elenco deglingvattivabile da quel particolare oggetto
selezionato nella casella associato.

In questo caso si pud notare che I'evento di deta@lick.

Evento Click
Form1.vb®| Forml.vb [Design]® | Start Page
¥ Buttenl - | ¥ Cick
B Public Class Forml

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Cbject, ByVal e As £

End Sub
End Class

# ForeColorChanged
# GiveFeedback
z

lessages

9) Un oggetto possiedaroprieta che possono essere modificate attraverso la fanBsbprieta
come mostrato nella figura seguente

Nome e classe .
del controllo Elenco eventi

/ associati

| Formlyb®’ Formlvb [Designl" | Start Page |

Progerties |§|
a- Forml = ‘ = @l —
Buttonl|Systegn. Windows. Forms Button »
weta Ll &
Controllo Button1 e E|E
selezionato J e MinimumSize 0:0 -
Modifiers Friend
Padding 0:0;0:0
RightToLeft Mo
Size 75;23
TablIndex 1]
TabS5top True
T
(e 1 Contenuto della
Text Buttonl I
proprieta
Tadie-enter
TextlmageRelation Overlay |=
UseCompatibleText False

UseMnemonic True
UseVisualStyleBack( True x
Text

The text associated with the control.

!L‘jSolution E. }_JJData Sour @ﬁiproper‘ties
—

Nome della Descrizione della Attivazione della
proprieta proprieta selezionata scheda proprieta
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10) Si pud notare che tra le proprieta vi é ildestostrato sopra il pulsante (propriftéx): per
modificarlo € sufficiente fare click all'interno liiee casella di testo posta accanto (contenuto della
proprietaTex), assegnandogli il testo seguente

I Puisante di prova

11) Il pulsante ora ha cambiato aspetto

P =

u:/ Forml =[5 [E]
ety
| Pulsante di
C prova
(w O ]

N.B. Occorre non confondere la proprietalext con la proprieta Name: sul pulsante appare il
testo “Pulsante di prova”, tuttavia il nome dell’oggetto e rimastoButtonl ed e proprio questo
il nome che occorre utilizzare per identificarlo nécodice.

12) E’ possibile ora passare alla scrittura delaada eseguire al click sul pulsante.
Basta fare doppio click sul pulsante oppure setezi® I'eventoClick dal menu a tendina posto in

alto.
si ottiene La seguente procedura all'interno dgllale € possibile scrivere il seguente codice da

eseguire MsgBox

H Puklic Class Forml

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Cbject, ByVal e As System.EventfArgs) Handles Buttonl.Click
M=gBox ("Hal premuto un pulsante™)
End Sub
End Class

13) Una volta eseguito il programma si ottiene ikualizzazione del Form1: il click sul pulsante
Buttonl determina I'attivazione della finestra cegue:

1 - = =] s

Pulsarte di
prova

r 1
Esempio ! |

Hai premuto un pulsante

o]
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b) L’'output tramite tastiera: sintassi completa del’istruzione MsgBox
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