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Presentazione

IV

Presentazione

Il testo presenta – in sintonia con i programmi ministeriali – il linguaggio Visual Basic for Appli-
cations per la codifica degli algoritmi; nasce dall’esperienza didattica maturata dagli autori e co-
stituisce un ideale completamento per l’insegnamento delle Tecnologie informatiche.

Consapevoli di quanto sia difficile adeguare le metodologie didattiche alle dinamiche dell’ap-
prendimento giovanile e ai continui cambiamenti tecnologici che implicano nuove forme di co-
municazione, gli autori si prefiggono, con questo agile manualetto, di incoraggiare e coinvolgere
gli alunni nello studio degli argomenti proposti attraverso una strutturazione degli stessi im-
prontata più al principio del “saper fare” che del “conoscere”.

Il volume è suddiviso in
tre moduli (ognuno dedi-
cato a uno specifico argo-
mento) che si articolano
in più unità didattiche,
ciascuna delle quali è
progettata per essere
svolta in una o al massi-
mo due lezioni.
Ogni unità affronta un
singolo aspetto dell’argo-
mento sviluppato dal
modulo, attraverso una
trattazione teorica sinte-
tica supportata da nume-
rosi esempi svolti ed
esercizi, che agevolano il
docente nella spiegazio-
ne della disciplina e l’al-
lievo nella comprensione
della stessa.

Online (sul sito www.hoepliscuola.it) è presente il file
compresso autoestraente MATERIALI_VBA.exe: la sua de-
compressione provvederà a generare nella directory
principale dell’hard-disk la cartella VBA, organizzata in
tre sottocartelle denominate rispettivamente M1 VBA, M2 VBA e M3 VBA (che raccolgono – in for-
mato .xls – i file relativi al codice degli esempi di programma proposti nel volume e le prove, che
sono file utili all’esecuzione degli esercizi proposti in itinere all’interno della sezione denomina-
ta “Prova adesso”).
Il nome dei file è formato dal numero del modulo, seguito dal numero progressivo dell’esempio
o della prova: ad esempio M02_esempio12.xls è l’esempio 12 presentato nel modulo 2.



1MODULO

Gli algoritmi e l’ambiente 

di programmazione di Excel

L’ambiente di Visual Basic 

for Applications

Le operazioni matematiche

UD 1

UD 2

UD 3

OBIETTIVI

• Conoscere il concetto di algoritmo. 

• Conoscere lÕambiente di programmazione

Visual Basic for Applications.

• Comprendere le differenze tra lÕuso 

della modalitˆ progettazione 

e della modalitˆ esecuzione.

• Descrivere le diverse fasi di sviluppo 

di un programma.

• Conoscere la struttura di una subroutine VBA.

• Comprendere il concetto di variabile.

• Conoscere e applicare le istruzioni 

di comunicazione con lÕutente.

• Comprendere lÕimportanza del commento 

del codice.

• Conoscere il significato di OLE Automation.

• Conoscere gli operatori matematici.

ATTIVITÀ

• Creare macro in VBA per Excel.

• Editare, testare e collaudare un programma 

in VBA per Excel.

• Utilizzare le variabili.

• Effettuare lÕinput e lÕoutput dei dati.

• Commentare il codice del programma.   

• Scrivere programmi con istruzioni in sequenza

e in blocchi.

• Utilizzare variabili intere e reali.

• Usare le finestre di dialogo di VBA.

• Usare i controlli grafici di VBA.

PROGRAMMIAMO
IN VBA

PROGRAMMIAMO
IN VBA
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Gli algoritmi 
e l’ambiente 
di programmazione 
di Excel

Il calcolatore e i linguaggi 
di programmazione
Il computer è in grado di eseguire milioni di istruzioni al secondo, ed è
dotato di una memoria capace di contenere enormi quantità di dati,
siano essi documenti, suoni, filmati, immagini o programmi. In tal mo-
do è in grado di sostituire l’uomo in tutti i compiti ripetitivi, oppure che
necessitano di elevate velocità di calcolo. Per fare in modo che possa
compiere le operazioni richieste, è necessario impartire al computer
delle istruzioni. Un insieme di istruzioni forma un programma infor-
matico. 
Il compito che deve essere svolto dal calcolatore è generalmente la solu-
zione di un problema, che può essere di diversa natura: matematica,
scientifica, economica, finanziaria, ecc. Mediante un procedimento lo-
gico, chiamato analisi, viene studiato il problema e viene individuato il
procedimento risolutivo, chiamato F algoritmo E.

L’algoritmo viene codificato in un programma, chiamato programma
sorgente, scritto tramite un linguaggio di programmazione ad alto livel-
lo (ad esempio Visual Basic, Pascal, C++). Attraverso una operazione detta
compilazione o interpretazione il programma sorgente viene tradotto
in programma eseguibile. Il programma eseguibile è anche noto come
codice binario.

In generale, per programma si intende un software che può essere cari-
cato nella memoria centrale del computer ed essere eseguito. 

Tuttavia, non tutto il software è di per sé un programma. Esistono ad
esempio le librerie, che non possiedono questa proprietà, non possono
cioè essere eseguite direttamente. 

MODULO 1

1
Info

Sul sito www.hoepliscuola.it

trovi il file compresso MATE-

RIALI_VBA.exe. Tale file è au-

toinstallante e la sua esecuzione

crea la cartella VBA e le tre sot-

tocartelle M1 VBA, M2 VBA e

M3 VBA.

In M1 VBA sono presenti i file

degli esercizi con la dicitura

APRI e i file di tutti gli

esempi proposti nel Modulo 1

(questi ultimi indicati con il

nome del programma seguito

dal suffisso .xls). 

Si consiglia di creare una car-

tella personale in cui archi-

viare i file da te modificati.

F Un programma informati-
co è la realizzazione pratica
di un algoritmo mediante un
linguaggio adatto ad essere
eseguito da un computer e
consiste in una sequenza lo-
gicamente ordinata di opera-
zioni o comandi, chiamate
istruzioni. E

PROGRAMMA 
ESEGUIBILE

DATI INIZIALI
PROGRAMMA 

SORGENTE

ALGORITMOPROBLEMA ANALISI
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MODULO 1

Analogamente è importante distinguere il termine programma dal ter-
mine applicazione, che rappresenta un servizio di cui può usufruire
l’utente, a prescindere dal fatto che questo sia realizzato da un pro-
gramma solo o da una collezione di programmi.

I computer moderni, basati in parte sull’architettura von Neumann, so-
no in grado di eseguire un programma solo quando il programma stes-
so è caricato in memoria. Il caricamento avviene a partire da una peri-
ferica di memoria di massa, come ad esempio il disco fisso. Viene quin-
di identificato il punto d’ingresso del programma (la prima istruzione),
e il suo indirizzo di memoria viene copiato in un registro del processo-
re detto instruction pointer. A questo punto viene avviato un ciclo di
fetch-execute che ripetutamente preleva l’istruzione puntata dall’in-
struction pointer, incrementa il contenuto dell’instruction pointer di 1
in modo da farlo puntare all’istruzione successiva, ed esegue l’istruzio-
ne caricata (in quest’ordine). Il ciclo fetch-execute, per default, compor-
ta l’esecuzione sequenziale delle istruzioni del programma. L’istruzione
corrente, tuttavia, può modificare il contenuto dall’instruction pointer;
questa operazione corrisponde a un salto ed è il meccanismo fonda-
mentale su cui si basano i linguaggi di programmazione per eseguire
operazioni ripetitive chiamate cicli.

Rappresentazione degli algoritmi

g Flow-chart
Il primo passo per arrivare a scrivere un programma in linguaggio di
programmazione è quello di “rappresentare su carta” l’algoritmo. Esi-
stono diversi modi per scrivere un algoritmo: il più semplice, e anche il
più diffuso, è quello che utilizza i diagrammi di flusso o diagrammi a
blocchi (flow-chart): si tratta di una rappresentazione grafica, di facile
interpretazione per chiunque.

Il diagramma di flusso è uno schema in cui ogni fase del procedimento
è rappresentata da un simbolo, all’interno del quale è scritta l’istruzione
da eseguire. I blocchi fondamentali utilizzati nei diagrammi di flusso
sono illustrati nella tabella che segue.

Ovale (blocco terminale): viene utilizzato per indicare l’inizio o la fine dell’algoritmo.

Rettangolo (blocco di elaborazione): viene utilizzato nel caso di singole istruzioni eseguibili.

Parallelogramma (blocco di comunicazione): viene utilizzato per istruzioni di input (immissione di dati dall’esterno) 
o di output (comunicazione di risultati all’esterno).

Rombo (blocco condizionale): viene utilizzato quando, in base alla verità o meno di una istruzione logica, 
l’algoritmo può proseguire seguendo due vie.

Inizio (Fine)

Istruzione

Input (Output)

VERO FALSO
Test
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g Linguaggio di progetto
Il secondo passo consiste nel codificare il diagramma a blocchi in un
linguaggio di progetto, che rappresenta uno stadio di programmazione
intermedio tra il diagramma di flusso e il codice in un linguaggio come
ad esempio il Visual Basic, il Pascal, il C++. 
Si rappresentano i passi individuati dal flow-chart con un linguaggio
informale, simile a quello che usiamo abitualmente: il linguaggio di
progetto è chiamato anche pseudolinguaggio, o linguaggio per la
progettazione dei programmi, o PDL (acronimo di Program Design

Language).

Si definisce pseudocodice l’insieme di frasi, scritte in linguaggio di
progetto, che rappresentano (codificano) le operazioni da compiere
nella risoluzione del problema.

Ogni operazione è rappresentata mediante una oppure più parole chia-
ve (keyword) il cui significato richiama il tipo di operazione codificata.
Rispetto ai linguaggi di programmazione, un linguaggio di progetto be-
neficia essenzialmente delle seguenti semplificazioni:
◗ le istruzioni sono scritte in lingua italiana per consentire una più im-

mediata comprensione del programma;
◗ il programma non include alcune parti, come le dichiarazioni delle

variabili, che invece devono essere prese in considerazione nei lin-
guaggi veri e propri;

◗ non viene utilizzata una “sintassi rigorosa”; 
◗ sono trascurati alcuni dettagli riguardanti le istruzioni di input e output.

Dall’algoritmo scritto in un linguaggio di progetto si passa “semplice-
mente” alla codifica in linguaggio di programmazione ad alto livello,
come il Visual Basic.

Zoom su...

GRAMMATICA E SINTASSI

I linguaggi di programmazione, esattamente come le lingue naturali, hanno una propria sintassi (o gram-

matica) e una semantica.

La sintassi di una lingua è costituita dalle regole di formazione cui deve obbedire una frase per poter essere

definita tale, dotata cioè di significato.

La semantica di una lingua o di un linguaggio definisce invece in che cosa consiste tale significato, cioè che

cosa significa un discorso corretto in quella lingua.

Ad esempio, la frase “bicicletta Mario mangiare” non è in realtà una frase, in quanto la sintassi non è cor-

retta e quindi è anche priva di significato, mentre “Milano è la capitale della Svizzera” è una frase italiana

sintatticamente dotata di significato, anche se di fatto il suo “valore” è falso.

Il controllo della correttezza sintattica di un linguaggio di programmazione viene effettuato dal compilato-

re: se il programma non è corretto vengono generati i cosiddetti “errori di compilazione“, e il programma

non viene eseguito, altrimenti viene tradotto in linguaggio macchina ed eseguito dal calcolatore.

Naturalmente un programma sintatticamente corretto può essere semanticamente scorretto, nel senso che

può generare degli errori durante l’esecuzione, oppure può non realizzare lo scopo per cui è stato scritto.

MODULO 1
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Lo sviluppo di un programma
La F realizzazione di un programma E avviene generalmente in due fasi
distinte.
◗ La prima fase è quella di progetto, dove si passa dal problema da ri-

solvere al programma che lo risolve:
– il problema viene analizzato per capire cosa si deve risolvere: questa

operazione prende il nome di analisi del problema;
– si procede quindi con la ricerca dell’idea risolutiva, si deve cioè indi-

viduare come è possibile risolvere il problema definendo la strategia
risolutiva;

– quando sono disponibili tutti gli elementi per scrivere il program-
ma, esso viene scritto dapprima in linguaggio di progetto, poi in lin-
guaggio di programmazione.

La fase di progetto viene effettuata “a computer spento”, cioè senza
l’ausilio di strumenti elettronici ma solo con l’utilizzo del “cervello
umano”. Tutte le fasi sono scritte rigorosamente su un foglio di carta e
solo alla fine della codifica si passa al PC per compiere le operazioni del-
la fase successiva, il collaudo vero e proprio del programma.

◗ La seconda fase è quella di collaudo sul PC, che segue queste semplici
fasi:
– per prima cosa si scrivono le istruzioni del linguaggio Visual Basic

in formato elettronico, utilizzando il Visual Basic Editor nell’ambiente
Excel;

– il programma scritto in Visual Basic viene salvato all’interno di un
file di Excel con un nome a piacere (ad esempio prova1) identificato
dall’estensione .xls. Si tratta del programma sorgente;

– il programma sorgente viene tradotto nel programma eseguibile du-
rante la fase di interpretazione. Durante questa fase vengono con-
trollati eventuali errori di programmazione (errori di sintassi oppu-
re logici);

– se non ci sono errori il programma viene eseguito;
– se l’algoritmo non risponde correttamente alle richieste del proble-

ma da risolvere, è necessario apportare correzioni. Si apre in tal ca-
so una fase di ricerca degli errori (fase di debugging).

La fase di collaudo avviene tramite l’ambiente di sviluppo di Visual 
Basic for Applications presente all’interno di Excel, chiamato Visual
Basic Editor.

Visual Basic for Applications
La sigla VBA è l’abbreviazione di Visual Basic for Applications, un lin-
guaggio di programmazione che consente di personalizzare i pacchetti
in ambiente Microsoft Office. Il linguaggio VBA è basato sulla sintassi
del più famoso linguaggio chiamato Visual Basic. È nato come linguag-
gio di sviluppo all’interno di Excel ed è stato successivamente inserito
anche negli altri programmi in ambiente Microsoft Office.

MODULO 1

F Le principali attività (e
sottoattività) che costitui-
scono il processo di sviluppo
di un programma sono in sin-
tesi le seguenti: 
– analisi;
– progetto;
– codifica;
– testing;
– debugging;
– manutenzione.

L’ingegneria del software
chiama questo processo ciclo
di vita del software. E
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Vediamo alcuni esempi di utilizzo:
◗ in Microsoft Word si può creare una finestra per la generazione auto-

matica di una serie di documenti personalizzandone l’intestazione in
base ad un archivio di utenti, oppure creare una finestra per effettua-
re stampe personalizzate di documenti;

◗ in Microsoft Excel è possibile implementare qualsiasi funzione mate-
matica o statistica non presente tra quelle di Excel, oppure creare un
foglio elettronico in grado di contenere i dati relativi ad un piccolo
magazzino, consentendo all’utente di interagire sui dati;

◗ in Microsoft Access è possibile creare finestre di inserimento o di ri-
cerca e filtraggio dati personalizzate.

Zoom su...

OLE AUTOMATION

Prima di utilizzare il linguaggio VBA è importante conoscere il significato di OLE Automation. OLE è l’acro-

nimo di Object Linked and Embedded (letteralmente, “collegamento e incorporazione di oggetti“). 

Con OLE Automation si indica l’opportunità di far cooperare tra loro più programmi, secondo un funziona-

mento di tipo client/server, dove un programma (client) può richiedere una risorsa messa a disposizione da

un altro programma (server). Il programma server viene anche detto “VBA Compliant“ (“compiacente”),

espressione utilizzata per indicare un applicativo in grado di comunicare e comprendere la sintassi del Vi-

sual Basic. In questo modo, parlando una lingua comune, i vari applicativi possono interagire fra di loro

scambiandosi informazioni. 

Mediante l’OLE Automation è possibile effettuare le seguenti operazioni con i programmi del pacchetto 

Office:

– inviare e-mail tramite Outlook prelevando gli indirizzi da un database Access, da un documento Word o

da un foglio Excel;

– usare le funzioni di Excel all’interno di un documento Word;

– importare una tabella Excel in un database Access;

– trasferire un testo scritto in Word in alcune slide di PowerPoint per creare una presentazione;

– prelevare statistiche da un foglio Excel in un documento di Word.

In questa unità impareremo ad usare il Registratore di macro. Si tratta
di uno strumento piuttosto limitato, ma il suo uso rappresenta un buon
trampolino di lancio per imparare a programmare con il VBA. 

MODULO 1

CLIENT SERVER

Microsoft
Excel

Microsoft
Outlook

Leggere 
e-mail

Gestire
contatti

Inviare 
e-mail
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Le macro

Il Registratore di F macro E è un mezzo per memorizzare e riutilizzare le
azioni compiute con la tastiera e/o con il mouse, permettendo così di
creare delle procedure automatizzate chiamate macro. Le macro ese-
guono sequenze di azioni molto più rapidamente di noi.

Esistono diversi metodi per creare una macro, tuttavia il metodo più
rapido consiste nell’utilizzare il Registratore di macro, che converte auto-
maticamente le azioni compiute in codice VBA che può essere modifi-
cato tramite il Visual Basic Editor. 

L’approccio alla programmazione tramite le macro è molto utile per
gli utenti che non hanno le basi della programmazione, oppure che
vogliono risparmiare tempo: è possibile infatti registrare qualsiasi
azione all’interno del documento ed in seguito andare a vedere
quali sono le istruzioni che fanno eseguire questa azione tramite il
Visual Basic Editor.

La macro è formata da un insieme di istruzioni memorizzate all’interno
di una F subroutine E (sottoprogramma o procedura). 

L’esempio che segue mostra come realizzare una macro in grado di as-
segnare alla cella del foglio di lavoro selezionata il colore di sfondo az-
zurro. 

Per F registrare una nuova macro E in Excel è necessario, dopo aver av-
viato il programma:
1 dal menu Strumenti cliccare su Macro e quindi su Registra nuova macro;

2 nella finestra che appare, Registra Macro, si deve assegnare il F nome E

al procedimento che viene registrato. In questo caso si assegna alla
macro il nome Sfondo, dato che si occupa di modificare il colore di
sfondo della casella. 

MODULO 1

F Una macro può essere de-
finita come un insieme di
istruzioni, detto codice. Il
codice è scritto in linguaggio
Visual Basic for Applica-
tions (VBA) ed è in grado di
eseguire azioni descritte ap-
punto dalla sequenza di
istruzioni che la compongo-
no. La parola macro deriva
dal termine informatico ma-
croistruzione, che identifica
una istruzione molto potente
formata da più istruzioni. E

F I termini macro e subrou-
tine non sono equivalenti: si
definisce macro il solo codice
prodotto con il Registratore
di macro, mentre si defini-
sce procedura il codice scrit-
to manualmente, senza quin-
di l’ausilio del Registratore.
In realtà, il codice prodotto
con il VBA di Excel è spesso il
risultato combinato dell’uso
del Registratore e di scrittu-
ra diretta del codice. E

F Il procedimento di regi-
strazione è identico anche
nelle altre applicazioni di Of-
fice. E

F È consigliabile usare un
nome piuttosto breve che ri-
cordi il compito svolto dalla
macro. E
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Nella stessa finestra di dialogo è possibile impostare
un’eventuale scorciatoia per eseguire la macro attraverso
una combinazione di tasti (Tasto di scelta rapida);

�  fare clic sul pulsante OK;
� appare una barra degli strumenti di dimensione ridotta,

chiamata Interrompi registrazione, nella quale è presente un
tasto quadrato (Stop) che serve per terminare la registra-
zione della macro;

� aprire il menu Formato, quindi scegliere Celle e selezionare
nella scheda Motivo il colore azzurro;

� interrompere la registrazione facendo clic sul tasto Inter-
rompi registrazione.

A questo punto, la macro Sfondo è stata creata e convertita in codice
VBA. Per eseguire la macro è sufficiente:
� posizionare il cursore sulla cella in cui modificare lo sfondo;
� attivare, dal menu Strumenti, l’opzione Macro;

� appare l’elenco di macro create. Selezionare la macro da attivare, in
questo caso Sfondo, e fare clic su Esegui: come si può notare, il colore
di sfondo della cella selezionata nel punto 1 è stato modificato.

Per visualizzare il codice VBA che è stato generato nella macro Sfondo si
deve passare al Visual Basic Editor, l’ambiente di sviluppo in cui è contenu-
to l’intero codice necessario all’esecuzione della macro. 

È possibile entrare nell’Editor di Visual Basic
tramite il menu Strumenti Macro Visual Basic Edi-
tor, oppure mediante la combinazione di tasti
Alt + F11.

I file di Excel che contengono subroutine in
VBA, quando vengono aperti mostrano una
finestra segnalante la presenza di macro, po-
tenziali veicoli di virus. Se non si fa clic su At-
tiva macro le macro presenti nel file non ver-
ranno eseguite.

MODULO 1
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Zoom su...

CODICE VBA DI UNA MACRO SPECIFICA

Per visualizzare il codice VBA presente in una determinata macro è necessario:

1 attivare, dal menu Strumenti, l’opzione Macro;

2 selezionare la macro della quale visionare il codice VBA;

3 fare clic sul pulsante Modifica posto sul lato destro della finestra di dialogo Macro;

4 appare la finestra dell’Editor di Visual Basic, che mostra il codice della macro Sfondo.

Come si può vedere, è stata creata una procedura (Sub) che possiede il nome assegnato alla macro appe-

na creata (Sfondo), in cui sono presenti:

– alcune righe (verdi) di commento, con il nome della macro;

– il codice VBA utilizzato per modificare lo sfondo della cella selezionata.

Prova adesso! 

CREA IL FILE M1_1 macro

1 Attiva la Registrazione macro assegnando alla nuova macro il nome Rosso.

2 Modifica il carattere della cella selezionata assegnando lo stile Arial 20, Grassetto, Corsivo, di colore rosso.

3 Ferma la registrazione.

4 Visualizza il codice generato dal Registratore di macro.

5 Posizionati in una cella a piacere.

6 Esegui la macro Rosso.

7 Verificane il funzionamento in altre celle del foglio di lavoro.

8 Salva il file.

MODULO 1

Codice generato
durante la
registrazione 
della macro

• Registrare una macro

• Eseguire una macro
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L’ambiente di programmazione 
di Excel
I prodotti Office di Microsoft possiedono un vero e proprio ambiente di
programmazione in linguaggio Visual Basic, che consente di creare
procedure software dalla fase di editing del testo sorgente fino alla ese-
cuzione del relativo programma. 
Per attivare questo ambiente di lavoro in Excel:
1 fare clic con il tasto destro del mouse sopra ad una barra degli stru-

menti qualsiasi;
2 attivare la barra degli strumenti di Visual Basic.

In particolare, le icone più importanti presenti su questa barra sono:

Strumenti di controllo, che consente di attivare la casella degli strumen-
ti di controllo, una finestra che contiene gli oggetti grafici utili allo
sviluppo di un programma;
Modalità progettazione, che consente di passare dalla F modalità di pro-
gettazione E alla F modalità di esecuzione E.

Le fasi di lavoro di una tipica sessione di programmazione in VBA si
possono così riassumere:
1 fare clic sull’icona Modalità progettazione;
2 fare clic sull’icona Strumenti di controllo attivando in tal modo la casel-

la degli strumenti di controllo grafici;
3 scegliere un controllo, ad esempio un F pulsante di comando E;
4 trasferire l’oggetto grafico (Pulsante di comando) sul

foglio di lavoro trascinandolo con il mouse;
5 fare doppio clic sul controllo trascinato per attiva-

re l’editor di Visual Basic;

6 nella finestra del codice appare una sezione, denominata subroutine
(Sub CommandButton1_Click()), nella quale scrivere le istruzioni
del programma. Le istruzioni del programma verranno eseguite
quando si verificherà un F evento E sull’oggetto, in questo caso un
clic sul pulsante. 

MODULO 1

Microsoft ScriptEsegui macro

Registra macro

Protezione Strumenti di controllo

Visual Basic Editor Modalità progettazione

F La modalità di progetta-
zione permette di attivare l’in-
serimento di oggetti grafici,
chiamati controlli, durante la
programmazione, consenten-
done anche la modifica. 
La modalità di esecuzione si
ha quando la modalità di
progettazione è disattivata.
La modalità di esecuzione
consente di eseguire il pro-
gramma. E

F Passando
il cursore
del mouse
sopra agli
oggetti pre-
senti nella
casella de-
gli strumenti di controllo ap-
pare un messaggio con il nome
dell’elemento indicato dal cur-
sore. E

F Un evento è tipicamente il
clic dell’utente sull’oggetto
(Click), ma può essere anche
un doppio clic (DblClick),
oppure un passaggio del
mouse sopra di esso (Mouse
Move). E
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Sostanzialmente, il codice specifica cosa deve fare il computer come
risposta alle azioni dell’utente. I possibili eventi vengono visualizzati
facendo clic sulla casella a destra nella finestra del codice (casella
Routine), accanto alla casella degli oggetti (Oggetto);

7 tornare al foglio di lavoro facendo clic sull’icona di Excel della barra
degli strumenti nella finestra del codice;

8 uscire dalla modalità di progettazione facendo clic sull’icona Modali-
tà progettazione;

9 provare l’esecuzione del programma facendo clic sul Pulsante di co-
mando presente nel foglio di lavoro.

Facendo clic sul pulsante non si ottiene nulla in quanto non sono state
scritte istruzioni. Le istruzioni sono raggruppate nella sezione di codice
posizionata tra le righe Private Sub e End Sub. Sub e End indicano
l’inizio e la fine del sottoprogramma (subroutine in inglese). L’inte-
stazione del sottoprogramma contiene anche il nome dell’oggetto gra-
fico, in questo caso il pulsante di comando (CommandButton1) e
l’evento gestito (Click). 

La casella degli strumenti di controllo consente di scegliere tra i control-
li grafici standard che si possono inserire in un progetto Visual Basic for
Applications per costruire l’F interfaccia con l’utente E. 
Gli strumenti grafici principali sono costituiti da caselle di testo, etichette,
pulsanti di comando, liste, immagini ecc., cioè tutti gli oggetti tipici del-
l’interfaccia grafica di Windows. Ciascun oggetto della casella degli stru-

menti di controllo possiede alcune proprietà che possono es-
sere impostate dal programmatore agendo direttamente
sull’oggetto, oppure tramite programma. Le proprietà degli
oggetti riguardano ad esempio il colore, la forma, il nome, op-
pure la disposizione sullo schermo. 

Per conoscere l’elenco delle proprietà di un oggetto è neces-
sario:
1 fare clic sull’elemento (ad esempio un pulsante) con il

tasto destro del mouse e scegliere la voce Proprietà;
2 appare la finestra Proprietà, che contiene la lista delle

proprietà dell’oggetto inserito. 

Se si vuole modificare una proprietà si procede scrivendo il
nuovo valore nella casella di testo relativa: ad esempio, se si
vuole cambiare il testo del pulsante si modifica la proprietà
Caption, scrivendo il nuovo testo (ad esempio “Prova”) nella

casella accanto a Caption, conferman-
do con il tasto Invio.

MODULO 1

F Con interfaccia utente si
intende ciò che si frappone
tra la macchina e l’utente,
ciò che fa dialogare l’uomo
con il computer.  E
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Prova adesso! 

CREA IL FILE M1_1 pulsante

1 Attiva la barra degli strumenti di Visual Basic.

2 Mostra la barra degli strumenti di controllo grafici.

3 Inserisci un pulsante nel foglio di lavoro.

4 Assegna al pulsante il testo “Primo esempio“ (proprietà Caption).

5 Assegna al pulsante il colore blu scuro (proprietà BackColor).

6 Modifica il colore del testo del pulsante (proprietà ForeColor, colore bianco).

7 Modifica il tipo di carattere del testo del pulsante (proprietà Font, Georgia, 16).

8 Attiva la finestra del codice (Visual Basic Editor).

9 Torna nel foglio di lavoro.

ap Disattiva la Modalità progettazione.

aa Fai clic sul pulsante.

as Salva il file.

Scrivere un programma in VBA
Un programma realizzato in linguaggio VBA può essere eseguito in due
modi diversi:
◗ tramite un evento legato al foglio di lavoro (ad esempio, un pulsante

sul quale avviene un click);
◗ scrivendo il codice direttamente in un modulo di Visual Basic Editor.

Per scrivere un programma legato ad un evento, in questo caso un click
su di un pulsante, procedere nel seguente modo:
1 fare clic sull’icona Modalità progettazione;
2 fare clic sull’icona Strumenti di controllo attivando in tal modo la casel-

la degli strumenti di controllo grafici;
3 scegliere lo strumento grafico Pulsante di comando e trascinarlo sul fo-

glio di lavoro;
4 fare doppio clic sull’oggetto trascinato per attivare il Visual Basic Edi-

tor;
5 a questo punto, scrivere il codice seguente tra le righe Sub e End;

6 tornare al foglio di lavoro facendo clic sull’icona di Excel della barra
degli strumenti nella finestra del codice;

7 uscire dalla modalità di progettazione facendo clic sull’icona Modali-
tà progettazione;

8 provare l’esecuzione del programma facendo clic sul Pulsante di co-
mando presente nel foglio di lavoro.

MODULO 1

• Attivare la Modalità progettazione
• Disattivare la Modalità progettazione
• Attivare la casella degli strumenti grafici
• Inserire un oggetto grafico ed eseguirlo
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Per scrivere un programma direttamente in un modulo di Visual Basic 
Editor procedere nel seguente modo:

1 premere ALT + F11 per entrare in ambiente Visual Basic Editor;
2 fare clic sul menu Inserisci/Modulo;

3 fare clic sul menu Inserisci/Routine;
4 nella finestra che appare, scrivere il nome della routine

(nome del programma), in questo caso “prova”;
5 dopo aver fatto clic su OK appare la routine con il nome

assegnato;

6 scrivere il codice del programma tra Sub e End;

7 eseguire il programma direttamente (in ambiente di editing) facen-
do clic sul pulsante Esegui Sub/UserForm, presente sulla barra degli
strumenti di VBA.

È importante ricordare che il codice VBA viene salvato insieme al file

di Excel, in quanto esso è parte della cartella di lavoro di Excel. 

I due metodi appena analizzati servono per eseguire i programmi pre-
sentati in questo libro. 
Si consiglia di inserire il codice direttamente nel modulo, almeno ini-
zialmente, per verificare gli esercizi e gli esempi presentati.

MODULO 1
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Verifichiamo le conoscenze

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Esistono molti linguaggi di programmazione. V F

2 I linguaggi di programmazione sono di diverso livello. V F

3 L’algoritmo risolve uno specifico problema. V F

4 I programmi vengono scritti in codice binario. V F

5 I linguaggi di programmazione descrivono gli algoritmi. V F

6 Le istruzioni che formano un programma prendono il nome di codice. V F

g Domande a risposta aperta

Rispondi brevemente alle seguenti domande.

1 Descrivi i passi da effettuare per passare dal problema al collaudo del programma.

.........................................................................................................................................................................

2 Indica i colori corretti utilizzati dal Visual Basic Editor nella finestra del codice.

Testo delle istruzioni: ............................. Parole chiave: ................................ Commenti: .................................

3 Dopo aver creato un pulsante ed avergli associato una subroutine vuoi modificarne il codice sorgente. Per fare

questo devi attivare la .......................................................................................................................................

4 Per attivare il Visual Basic Editor si usa la combinazione di tasti ..........................................................................

5 Che cosa si intende con OLE Automation?

.........................................................................................................................................................................

MODULO 1 - PROGRAMMIAMO IN VBA

MODULO 1

1 La programmazione tramite le macro:

_ agevola il processo di modifica del codice sorgente

_ agevola il processo di creazione di un programma

_ facilita la scrittura delle singole istruzioni 

_ consente di scrivere un programma rendendolo
direttamente eseguibile

2 Il codice in linguaggio macchina è (2 risposte):

_ scritto dal produttore della macchina

_ il programma eseguibile 

_ il programma sorgente

_ il risultato della compilazione o interpretazione 

3 Quale definizione tra le seguenti illustra meglio il
significato di macro?

_ Insieme di istruzioni che devono essere memoriz-
zate in un documento di testo. 

_ Insieme di istruzioni che possono essere scritte e
memorizzate nel foglio elettronico per poi essere
rieseguite.

_ Insieme di istruzioni che possono essere eseguite
una volta sola.

_ Insieme di funzioni predefinite del foglio di lavoro
utilizzabili all’interno di una cella.

4 Un linguaggio ad alto livello:

_ è il linguaggio del codice binario 

_ risolve problemi di alto livello culturale e concet-
tuale

_ è un linguaggio formale come la lingua italiana

_ è più facile da programmare rispetto al linguag-
gio macchina

5 Il linguaggio VBA: 

_ è un linguaggio presente all’interno dei program-
mi Office

_ è usato a titolo didattico 

_ serve per implementare i primi sistemi operativi

_ deriva dal linguaggio C
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

1 Crea una macro che modifichi il colore del testo (grassetto, Verdana, 22, rosso) solo delle prime quattro colonne

dispari.

2 Crea un pulsante di nome “Esercizio2” e assegnagli il colore nero e il testo bianco. Assegna poi al pulsante il

codice necessario per visualizzare un messaggio di saluto, mostrando in alcune finestre di dialogo i tuoi dati

personali.

3 Crea una macro in grado di inserire una riga vuota prima della cella selezionata.

4 Crea una macro che modifichi l’allineamento del testo (centrato orizzontalmente e verticalmente).

5 Crea una macro in grado di aggiungere una colonna prima e dopo la cella selezionata.

6 Crea una macro in grado di modificare il formato numerico delle celle selezionate (Percentuale, tre cifre deci-

mali).

7 Crea un pulsante di nome “Esercizio7” e assegnagli il codice necessario per visualizzare il messaggio “il mouse

passa sopra al pulsante”, che deve apparire quando il mouse passa sul pulsante (evento MouseMove).

8 Crea un pulsante di nome “Esercizio8” e assegnagli il codice necessario per visualizzare il messaggio “hai fatto

doppio click”, che deve apparire quando l’utente effettua il doppio clic sul pulsante (evento DblClick).

9 Crea una macro in grado di eliminare tutte le righe che contengono una determinata parola all’interno del fo-

glio di lavoro. Per fare questo utilizza la funzione Trova durante la registrazione.

10 Associa la macro creata nell’esercizio 9 ad un pulsante di nome “Cancellazione condizionale”.

11 Crea una macro che effettui una formattazione condizionale di una zona di celle a tua scelta. La formattazio-

ne condizionale deve colorare lo sfondo di rosso se il valore contenuto nella cella è inferiore a sei e di verde se

il valore è maggiore o uguale a sei.

12 Associa alla macro creata nell’esercizio 11 un pulsante di nome “Formattazione condizionale“.

13 Crea una tabella contenente i seguenti dati:

Crea quindi un grafico di tipo Istogramma basato su questi dati. Crea una macro che consenta di modificare il

tipo di grafico in Diagramma a Linee e associala ad un pulsante di nome “Diagramma a Linee”. Crea altri tre

pulsanti, associati ad altrettante macro, per modificare il tipo di grafico in Torta, Istogramma, Barre.

14 Crea una macro che assegni il colore rosso allo sfondo del grafico creato nell'esercizio 13. Associa alla macro

un pulsante di nome “Rosso”. Crea altri tre pulsanti per altri tre colori a tua scelta.

1 - Gli algoritmi e l’ambiente di programmazione di Excel
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Mesi Vendite

Gennaio 12000

Febbraio 13000

Marzo 11400

Aprile 16500

Maggio 12400

Giugno 8900
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L’ambiente di Visual
Basic for Applications

L’Editor di VBA
L’Editor di VBA è composto da una finestra principale, detta genitrice,
che contiene tre sottofinestre definite figlie. Le finestre figlie sono la fi-
nestra Progetto, la finestra Proprietà e la finestra Codice. Tutte e tre le sot-
tofinestre possono essere chiuse, spostate e ridimensionate.

La F finestra Progetto E è normalmente posizionata in alto a sinistra e
visualizza tutti i fogli di lavoro, i moduli e, se presenti, i form della car-
tella o cartelle di lavoro aperte. 

I suoi contenuti sono rappresentati da un diagramma ad albero con tutte
le cartelle aperte e richiudibili con un clic sul segno meno (–). Nell’esem-

pio raffigurato a lato è visualizzata la struttura
di VBAProject(Cartel1), cioè di una cartella appena
aperta che ha il consueto nome Cartel1.xls. Scen-
dendo nella scala gerarchica troviamo la cartel-
la Microsoft Excel Oggetti, contenente tre fogli di
lavoro, più un elemento particolare denominato
ThisWorkbook, che rappresenta l’intero file di Ex-
cel.

La F finestra Proprietà E mostra le proprietà dell’oggetto selezionato.
Nell’immagine d’esempio vengono mostrate le proprietà del Modulo1. 
Facendo clic, ad esempio, su Foglio1, si aggiornerà la finestra Proprietà,
che mostra le proprietà del nuovo elemento selezionato.

MODULO 1

2

F Nell’eventualità che la fi-
nestra Progetto non fosse
presente, può essere richia-
mata dal menu Visualizza
dell’Editor VBA facendo clic
su Gestione progetti. E

F Nell’eventualità che la fi-
nestra Proprietà non fosse
presente, può essere richia-
mata dal menu Visualizza
dell’Editor VBA facendo clic
su Finestra Proprietà. E

Finestra Codice

Finestra Progetto

Finestra Proprietà
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MODULO 1

La F finestra Codice E viene usata per inserire, visualizzare, modificare
righe di codice. Si possono aprire più finestre di codice contempora-
neamente, sia per confrontare programmi diversi che per agevolare
operazioni di tipo copia/incolla tra una subroutine e l’altra. 
La barra posizionata nella parte superiore della finestra di codice mo-
stra la lista degli oggetti e la lista degli eventi.

La lista degli oggetti contiene tutti gli oggetti inseriti nel foglio di lavo-
ro di Excel, incluso l’oggetto Worksheet, che rappresenta l’intero foglio
di lavoro di Excel. La lista degli eventi elenca gli eventi disponibili per
l’oggetto selezionato. Nel caso della finestra mostrata sopra sono indi-
cati gli eventi dell’oggetto CommandButton1, selezionato nella tendina di
sinistra. Selezionando l’oggetto e l’evento, viene automaticamente pre-
sentata la subroutine associata a quell’azione o uno schema generale
di procedura che può essere completato scrivendone il codice.

Se nella lista degli oggetti viene selezionata la riga (generale), il cursore
viene portato automaticamente in testa a tutte le subroutine, nella se-
zione dichiarativa delle variabili globali che verrà illustrata tra poco.

Prova adesso! 

CREA IL FILE M1_2 foglio

1 Attiva il Visual Basic Editor con Alt + F11.

2 Fai doppio clic su Foglio1 della finestra Progetto.

3 Attiva il menu degli oggetti e seleziona l’oggetto Worksheet.

4 Seleziona l’evento SelectionChange dal menu degli eventi.

5 Scrivi una istruzione all’interno della subroutine per visualizzare un messaggio a piacere (MsgBox “te-

sto a piacere”).

6 Torna al foglio di lavoro.

7 Disattiva la Modalità progettazione.

8 Verifica che ad ogni selezione effettuata sul foglio di lavoro venga eseguita la procedura che mostra il

messaggio.

9 Salva il file.

Scrittura del codice 
nelle varie subroutine

Menu a tendina 
degli oggetti presenti

Menu a tendina degli eventi
relativi all’oggetto selezionato

F La finestra Codice non •
presente quando in una nuo-
va cartella di lavoro non •
ancora presente il codice,
quindi, a meno di richiamarla
esplicitamente, la finestra
Codice non • visibile. Per ri-
chiamare la finestra del codi-
ce vi sono vari sistemi, tra i
quali fare clic sul menu Inse-
risci/Modulo. E

• Usare lÕoggetto Worksheet
• Associare lÕ evento SelectionChange
• Verificare il programma
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Struttura di un programma VBA
Il linguaggio VBA richiede, come ogni altro linguaggio di programma-
zione, delle precise regole di scrittura per quanto attiene alle singole
istruzioni che lo compongono (regole sintattiche). Un programma VBA
è composto da moduli, ciascuno suddiviso fondamentalmente in due
sezioni:
◗ sezione dichiarativa generale;
◗ sezione subroutine.

La sezione dichiarativa generale consente di dichiarare le variabili visi-
bili da tutte le subroutine di quel modulo, mentre la sezione delle su-
broutine contiene tutti i sottoprogrammi di quel particolare modulo.

La figura seguente mostra il codice relativo a due pulsanti (Command -
Button1 e CommandButton2) ai quali sono stati associate due procedure,
chiamate rispettivamente:

Private Sub CommandButton1_Click()

e Private Sub CommandButton2_Click()

All’interno di ciascuna subroutine vi è il cor-
po del programma, dove vengono elencate
una per una le istruzioni che devono essere
eseguite in modo sequenziale, una per ogni
F riga E.

Le frasi che iniziano con l’apice scritte in verde sono i commenti al co-
dice, che servono per documentare le istruzioni del programma. 

Il codice VBA viene scritto e modificato usando la finestra di codice,
che offre al programmatore due supporti importanti:
◗ la formattazione automatica, tramite la quale il testo del codice viene

automaticamente formattato secondo le regole sintattiche ed esteti-
che proprie del linguaggio VBA. In tal modo, man mano che le istru-
zioni vengono digitate, vengono rese maiuscole le prime lettere delle
parole chiave, regolarizzando gli spazi, usando colori diversi per il te-
sto e per le parole chiave. In particolare:

MODULO 1

Sezione dichiarativa
generale

Sezione subroutine
(sottoprogrammi)

Singola subroutine

F È possibile suddividere una istruzione su più di una riga inserendo
il carattere underscore (trattino basso “_“) alla fine della sezione di
riga interrotta. Ad esempio:
Msgbox "nel mezzo del _

cammin di nostra vita mi ritrovai ..." E
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– le parole chiave del linguaggio vengono scritte in colore azzurro;
– le frasi di commento vengono indicate in colore verde;
– le righe vengono indentate (incolonnate) secondo precise regole sin-

tattiche.

◗ il controllo sintattico, che effettua la verifica istantanea sul codice di-
gitato e segnala errori di sintassi evidenziando il codice in rosso e mo-
strando un messaggio di errore.

Le variabili e le costanti
Una variabile consente di immagazzinare un dato ed è collocata all’interno
della memoria RAM del computer. Le variabili contengono informazioni
volatili, cioè necessarie per svolgere elaborazioni temporanee: parago-
nando la memoria del computer ad una scacchiera, possiamo immaginare
le variabili e le costanti come scatole che possono essere aggiunte a pia-
cimento sulla scacchiera, posizionate da VBA in coordinate precise. Il pro-
grammatore non ha la preoccupazione di stabilire la posizione di queste
scatole, deve semplicemente assegnare loro un nome e indicare il tipo di
informazioni che conterranno: ad esempio numeri o parole.

La differenza tra variabili e costanti è facilmente desumibile dal nome
stesso: le variabili contengono informazioni che possono essere modifi-
cate ogni volta che si desidera, le costanti contengono dati che, una vol-
ta assegnati, non possono essere modificati. 

Per poter utilizzare una variabile è necessario che essa venga dapprima
definita. Per F definire una variabile E è necessario usare la parola chia-
ve Dim, seguita dal nome e dal tipo:
◗ il nome (identificatore) serve per poterla richiamare all’interno del

programma;
◗ la natura (tipo) indica il tipo di dato che potrà contenere.

Per definire una costante è necessario usare la parola chiave Const se-
guita dal nome, dal tipo e bisogna assegnarle subito anche un valore.
Ad esempio:

Const vocativo As String = "Egr. Dott."

Const pigreco As Double = 3.14

Nella prima riga Const definisce la costante vocativo di tipo stringa,
assegnandole il valore "Egr. Dott." , mentre la seconda riga defini-
sce la costante pigreco come numero reale (Double) con decimali a
doppia precisione, assegnandole il valore 3.14.

Bisogna ricordare di mettere sempre le virgolette quando si assegna
una stringa di caratteri e, al contrario, di non mettere mai le virgo-
lette quando si assegnano valori numerici, altrimenti vengono consi-
derati come stringhe, non adatti per le operazioni matematiche. 

MODULO 1

F In VBA le variabili devono
essere esplicitamente defini-
te solo se presenti nella se-
zione dichiarativa generale.
Una variabile può anche es-
sere definita in modo impli-
cito durante la prima asse-
gnazione. Le variabili dichia-
rate in modo implicito pos-
siedono un tipo standard,
chiamato Variant. 
Per obbligare il programma-
tore a dichiarare tutte le va-
riabili è necessario indicare
nella sezione dichiarativa ge-
nerale l’istruzione Option
Explicit, altrimenti al
programmatore viene lasciata
libertà di decidere se dichia-
rare esplicitamente le variabi-
li o meno. È comunque buo na
norma dichiarare esplicita-
mente le variabili all’inizio di
ogni subroutine. E
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Ad esempio, per definire una variabile destinata a contenere numeri in-
teri, scriveremo:

Dim numero As Integer

dove:
◗ Dim è la parola chiave che indica una riga di definizione; 
◗ numero è l’identificatore, cioè il F nome E della variabile;
◗ As è la parola chiave che separa l’identificatore dal tipo;
◗ Integer è la parola chiave che indica il tipo della variabile.

È possibile dichiarare più variabili dello stesso tipo scrivendone il nome
separato dalla virgola. Ad esempio, per dichiarare quattro variabili di ti-
po Double, prima si digita la parola chiave Dim seguita dai nomi separa-
ti tra di loro dalla virgola, quindi la parola riservata As ed infine il tipo.

Dim numero1, importo, risultato, conto As Double

Per assegnare un valore ad una variabile si usa il carattere uguale, se-
condo la seguente sintassi:

variabile = valore

Ad esempio:

numero = 100

L’istruzione viene letta nel seguente modo, da destra verso sinistra: “il
numero 100 viene scritto nella variabile di nome numero“. 

Ad una variabile è possibile assegnare il contenuto di un’altra variabile,
oppure il valore risultante dall’operazione tra due (o più) numeri (o va-
riabili), come nei successivi esempi:

numero = 23-17

totale = numero + 100

numero = numero + 1

Esistono diversi tipi di variabili, destinate a contenere tipologie diffe-
renti di dati. I tipi principali sono indicati nella tabella che segue.

NOME NATURA SPAZIO DI MEMORIA VALORI POSSIBILI

OCCUPATO

Integer Numerico 2 byte da –32.768 a 32.767

Long Numerico 4 byte da –2.147.483.648 a 2.147.483.6477

Single Numerico 4 byte da –3,402823E38 a –1,401298E-45 per valori negativi
da 1,401298E-45 a 3,402823E38 per valori positivi

Double Numerico 8 byte da –1.79769313486231E308 a – 4,94065645841247E-324 per valori negativi
da 4,94065645841247E-324 a 1,79769313486232E308 per valori positivi

String Testo 1 byte per carattere 0–255

Boolean Logico 2 byte True o False

Date Data e ora 4 byte dal 1° gen. 100 al 31 dic. 9999

MODULO 1

F I nomi delle variabili non
possono:
– cominciare con un caratte-

re diverso da una lettera
dell’alfabeto; 

– contenere spazi, punti o
caratteri speciali quali =,
+, –, / e simili;

– corrispondere a parole
chiave del linguaggio VBA
(ad esempio Dim, Sub,
Const, End, ecc.);

– possedere lo stesso nome
di un’altra variabile. E
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LA NOTAZIONE SCIENTIFICA

Se si osserva la tabella a lato si

possono vedere alcuni numeri

particolari, la cui sequenza sem-

brerebbe interrotta dalla vocale E.

Si tratta della notazione scientifi-

ca, nella quale la vocale E rappre-

senta 10 elevato al numero che segue. Mediante la notazione scientifica vengono rappresentati numeri

molto grandi o molto piccoli in un formato compatto.

Il linguaggio VBA ammette anche alcuni tipi di dato specifici, come
quelli di seguito riportati.

NOME NATURA SPAZIO DI MEMORIA VALORI POSSIBILI

OCCUPATO

Currency Numerico 8 byte Da –922.337.203.685.477,5808 a 922.337.203.685.477,5807

Object Oggetto 4 byte Serve ad accedere ad oggetti riconosciuti dal VBA.

Variant Universale 16 byte + 1 byte per ogni carattere Può contenere qualsiasi tipo di dato.

ESEMPIO 1   Calcolo dell’area di un rettangolo
Calcolare l’area di un rettangolo conoscendo i lati A e B. Il codice è il
seguente:

Dopo aver mandato in esecuzione il codice, tuttavia, non compare nul-
la sullo schermo. Si deve quindi inserire una istruzione che comunichi
il risultato all’utente, cioè il contenuto della variabile area. L’istruzione
che comunica il risultato mediante una F finestra modale E è MsgBox. 

Per visualizzare il contenuto di una variabile è dunque necessario scri-
vere il nome della variabile a fianco della parola chiave MsgBox:

MODULO 1

F Le finestre di dialogo pos-
sono essere modali oppure non
modali. Le finestre di dialogo
modali non permettono al-
l’utente di tornare alla finestra
principale o di passare ad
un’altra attività nella stessa
applicazione se prima non
viene eseguita l’azione che
chiuderà la finestra: ad esem-
pio, quando si cerca di uscire
da un programma senza aver
salvato le ultime modifiche e
viene richiesto di confermare
l’azione. Le finestre di dialogo
non modali consentono invece
all’utente di fornire informa-
zioni o proseguire con l’attività
senza dover prima necessaria-
mente chiudere la finestra. Un
esempio tipico di finestra non
modale è la finestra Trova e
sostituisci in Word, che si può
lasciare aperta durante le mo-
difiche al testo. E

NOTAZIONE SCIENTIFICA SIGNIFICATO MATEMATICO SIGNIFICATO

3.12E-2 3.12 * 10-2 –0.0312

1.8E0 1.8 * 100 1.8

8E9 8 * 109 8 000 000 000

14E-6 14 * 10-6 0.0000014

9.1E1 9.1 * 101 91
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Eseguendo il programma, viene mostrata la fi-
nestra modale contenente il valore memorizza-
to nella variabile area.

La sintassi completa dell’istruzione MsgBox è
la seguente:

MsgBox “messaggio”,[Buttons],[Title]

dove:
◗ messaggio indica il testo da visualizzare sotto forma di testo (stringa);
◗ Buttons indica quanti pulsanti devono essere mostrati;
◗ Title indica il titolo della finestra. 

L’istruzione che segue mostra come comunicare il risultato all’utente,
contenuto sempre nella variabile area:

Si nota che il primo parametro è formato da un testo racchiuso tra vir-
golette, seguito dal carattere più (+) che consente di concatenare alla
stringa un altro testo, in questo caso formato dalla variabile area. La
variabile area, tuttavia, essendo di tipo numerico (Integer), deve es-
sere trasformata in stringa per poter essere concatenata. La funzione
Str consente di ottenere una stringa da un valore numerico.

Eseguendo il programma, il risultato è quello
che compare nella figura a lato.

Il parametro Buttons è ottenibile mediante la
scelta di un valore da un menu a tendina che
appare automaticamente durante la digitazio-
ne dell’istruzione.

Tramite il parametro Buttons si decide l’aspetto
grafico della finestra. Ad esempio, selezionan-
do vbEsclamation, si ottiene la finestra riportata
a lato.

Selezionando vbOKCancel, invece, si ottiene una finestra con due pul-
santi:

MODULO 1

F I parametri mostrati tra
parentesi quadre sono facol-
tativi. E
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Di seguito vengono indicati i valori che può assumere il parametro 
Buttons presente nell’istruzione MsgBox affinché venga visualizzata la fi-
nestra di dialogo indicata.

Parametro Buttons: VbOKOnly Parametro Buttons: VbYesNo Parametro Buttons: VbExclamation
Valore numerico: 0 Valore numerico: 4 Valore numerico: 48
Descrizione: Visualizza solo il pulsante OK. Descrizione: Visualizza i pulsanti Sì e No. Descrizione: Visualizza l’icona di messaggio 

di avviso.

Parametro Buttons: VbOKCancel Parametro Buttons: VbRetryCancel Parametro Buttons: VbInformation
Valore numerico: 1 Valore numerico: 5 Valore numerico: 64
Descrizione: Visualizza i pulsanti OK e Annulla. Descrizione: Visualizza i pulsanti Riprova Descrizione: Visualizza l’icona di messaggio

e Annulla. di informazione.

Parametro Buttons: VbAbortRetryIgnore Parametro Buttons: VbCritical Parametro Buttons: VbMsgBoxHelpButton
Valore numerico: 2 Valore numerico: 16 Valore numerico: 16384
Descrizione: Visualizza i pulsanti Termina, Riprova, Descrizione: Visualizza l’icona di messaggio Descrizione: Aggiunge un pulsante della Guida
e Ignora. critico. nella finestra di messaggio.

Parametro Buttons: VbYesNoCancel Parametro Buttons: VbQuestion Parametro Buttons: VbMsgBoxRight
Valore numerico: 3 Valore numerico: 32 Valore numerico: 524288
Descrizione: Visualizza i pulsanti Sì, No e Annulla. Descrizione: Visualizza l’icona di richiesta di avviso. Descrizione: Il testo è allineato a destra.

Il primo gruppo di valori (0-5) descrive il numero e il tipo di pulsanti
visualizzati nella finestra di messaggio. 
Il secondo gruppo (16, 32, 48, 64) descrive lo stile della finestra di dialo-
go, determinandone l’estetica e consentendo l’aggiunta di un’icona che
ne descrive il significato. 
La costante 16384 consente l’inserimento di un pulsante per la Guida in
linea, mentre la costante 524288 determina l’allineamento del testo al-
l’interno della finestra di dialogo. 

MODULO 1
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SCAMBIARE IL CONTENUTO DI DUE VARIABILI

Per scambiare il contenuto di due variabili è necessario l’uso di una terza variabile, chiamata variabile di
scambio o variabile temporanea. Scambiando, ad esempio, il contenuto di due variabili (chiamate va-
riab1 e variab2), come indicato in figura:

variab1      variab2

si vuole ottenere il seguente risultato, che sposta il numero 100 al posto del numero 5:

variab1      variab2

È possibile risolvere il problema ricorrendo a un’analogia. Si supponga di avere due bicchieri, uno colmo
di acqua e uno colmo di vino, e di volerne scambiare il contenuto. Si procede utilizzando un terzo bic-
chiere, in cui versare il contenuto di uno dei due per potervi travasare il contenuto dell’altro. 

Il programma che effettua lo scambio tra variab1 e variab2 mediante la variabile temporanea (tmp)
è il seguente:

tmp = variab1

variab1 = variab2

variab2 = variab1

Prova adesso! 

APRI IL FILE M1_2 prova01

1 Attiva il Visual Basic Editor con Alt + F11.
2 Modifica il codice del programma per calcolare il perimetro.
3 Visualizza i risultati parziali seguenti:

– dimensione del lato A;
– dimensione del lato B;
– perimetro.

4 Scambia il contenuto delle variabili latoA e latoB.
5 Aggiungi il codice necessario per ripetere i calcoli di area e perimetro.
6 Visualizza di nuovo i risultati richiesti nel punto 4.
7 Verifica i risultati ottenuti.

100 5

5 100

MODULO 1

• Usare le variabili

• Effettuare un calcolo matematico

• Effettuare scambi tra variabili

• Utilizzare MsgBox
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Il colloquio con l’utente
Il programma ha la possibilità di “comunicare” con l’utente tramite due
modalità: input e output.
L’input (dati in ingresso) consente al programma di ricevere dati e infor-
mazioni dall’esterno allo scopo di poterli elaborare. L’output (dati in usci-
ta), invece, consiste nella comunicazione all’utente dei dati e delle infor-
mazioni così elaborati. Tutti i programmi si basano sul seguente schema:

Tradotto in parole, significa che il risultato (output) è ottenuto median-
te le operazioni elementari descritte nell’algoritmo ed è il prodotto della
elaborazione (trasformazione) dei dati in ingresso (input). In un com-
puter, i tipici dispositivi di input sono la tastiera e il mouse, mentre il
monitor è il tipico dispositivo di output.

Il linguaggio VBA contiene istruzioni che consentono l’input dei dati da
tastiera e la visualizzazione dei dati attraverso le finestre di dialogo ti-
piche del sistema operativo Windows. L’input avviene mediante l’istru-
zione InputBox, mentre l’output, come visto nel paragrafo precedente,
attraverso l’istruzione MsgBox.

ESEMPIO 2   Conversione valutaria da lire ad euro
Si converta un importo espresso in lire nel corrispondente valore in eu-
ro. Il codice è il seguente:

L’istruzione InputBox mostra la finestra di input riportata a lato.

InputBox indica la funzione predefinita che acquisisce un dato
da tastiera e lo assegna alla variabile importo, posta a sinistra del
segno =. 

La sintassi completa dell’istruzione InputBox è la seguente:

variabile = InputBox("messaggio",[Title])

dove:
◗ il parametro messaggio rappresenta il messaggio inviato all’utente

(prompt) per sollecitare l’inserimento del dato;
◗ il parametro Title è il testo che compare nella barra del titolo della

finestra di dialogo.

MODULO 1

F I parametri mostrati tra
parentesi quadre sono facol-
tativi. E

DATI IN USCITA
(OUTPUT)

DATI IN INGRESSO
(INPUT)

ISTRUZIONE
(ELABORAZIONE)
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Prova adesso! 

APRI IL FILE M1_2 prova02

1 Attiva il Visual Basic Editor con Alt + F11.

2 Modifica il codice sorgente in modo da aggiungere l’input di altri due numeri.

3 Modifica il calcolo della media aritmetica inserendovi anche i due numeri aggiunti.

4 Aggiungi la comunicazione del risultato (variabile numero1) tramite l’istruzione corretta.

I riferimenti di cella

Mediante VBA è possibile riferirsi anche ad
una cella o ad un intervallo di celle per effet-
tuare il dialogo con l’utente. Mediante l’istru-
zione F Foglio1.Range() E è possibile rife-
rirsi ad una cella specificata tra parentesi. Ad
esempio, l’istruzione Foglio1.Range(“B2”)
identifica la cella B2 del Foglio1. 

ESEMPIO 3   Calcolo dell’area di un triangolo
Calcolare l’area del triangolo, note la base e l’altezza. I due valori vengo-
no letti dalle celle B1 e B2, mentre il risultato viene comunicato nella
cella B3. 

Il pulsante Calcola Area è associato alla seguente procedura:

Premendo il pulsante, cioè, viene attivata la procedura che:
◗ legge il contenuto delle celle B1 e B2 e le associa alle variabili base e al-

tezza;
◗ effettua il calcolo scrivendolo direttamente nella cella B3.

In realtà, le variabili base e altezza sono inutili in quanto il calcolo
avrebbe potuto essere effettuato con i soli riferimenti di cella:

MODULO 1

F Range viene usato anche per riferirsi a intere righe o colon-
ne. Ad esempio:
– Range("C:C") si riferisce all’intera colonna “C”;
– Range("8:8") si riferisce all’intera riga 8; 
– Range("2:9") si riferisce alle righe comprese tra 2 e 9; 
– Range("A2:B4") si riferisce alle celle comprese tra A2 e B4;
– Range(1,3,"A9:A12,ecc) indica una selezione mul-

tipla di celle. E

• Effettuare un calcolo matematico
• Utilizzare MsgBox
• Utilizzare InputBox
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In alternativa, con la proprietà Cells è possibile identificare una singola
cella tramite una coppia di indici che rappresentano rispettivamente il
numero di riga e di colonna. 

Ad esempio, l’istruzione Foglio1.Cells(4,5) è analoga a 
Foglio1.Range(“E4”), in quanto indica la cella di riga 4 e colonna 5. 
La proprietà Cells, tuttavia, risulta particolarmente efficace per l’esecu-
zione di cicli all’interno di un intervallo di celle, in quanto consente di
usare un indice numerico rappresentato da una variabile, come verrà
illustrato nelle prossime unità.

Per modificare l’aspetto grafico delle celle identificate mediante Range o
Cells si possono usare alcune proprietà, di seguito elencate.

Borders.ColorIndex Modifica il F colore E del bordo.

Interior.ColorIndex Modifica il colore di ombreggiatura di una cella o di riempimento di un oggetto disegno.

Font.ColorIndex Modifica il colore del carattere.

Font.Bold Cambia il carattere in grassetto (Font.Bold=True).

Font.Italic Cambia il carattere in corsivo (Font.Italic=True).

Prova adesso! 

APRI IL FILE M1_2 prova03

1 Attiva il Visual Basic Editor con Alt + F11.

2 Crea una subroutine associata al pulsante Calcola Area che calcoli l’area del trapezio e scriva il risultato

nella cella B4.

3 Crea un secondo pulsante e chiamalo “Colore giallo”. 

4 Associa una subroutine al pulsante creato nel punto 3 che trasformi lo sfondo delle celle da B1 a B4 in

giallo (colorIndex=6) e che trasformi in grassetto le celle da A1 a A4.

5 Crea un terzo pulsante e chiamalo “Colore normale”. 

6 Associa una subroutine al pulsante creato nel punto 5 che trasformi lo sfondo delle celle da B1 a B4 in

bianco e che tolga il grassetto dalle celle da A1 a A4 (Font.bold = False).

7 Crea un pulsante e chiamalo “Crea bordi”. 

8 Associa una subroutine al pulsante creato nel punto 7 che assegni il colore verde al bordo delle celle da

B1 a B4 e il colore nero al bordo delle celle da A1 a A4.

9 Crea un pulsante e chiamalo “Bordo normale”, poi associalo al codice necessario per trasformare in bian-

co il bordo creato nel punto 8.

ap Verifica i risultati ottenuti.

MODULO 1

• Usare i riferimenti di cella Range
• Usare le proprietˆ Font e Interior

F Il colore deve essere
espresso con un numero tra 1
e 255 (1 = nero, 2 = bianco,
3 = rosso, 4 = verde ecc...),
oppure va espresso in RGB
(rosso, verde, blu). E
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Verifichiamo le conoscenze

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Il riferimento Foglio1.Cells(2,2) è equivalente al riferimento Foglio1.Range("B2"). V F

2 È obbligatorio incolonnare le istruzioni (indentare). V F

3 In un programma due variabili possono avere lo stesso nome. V F

4 Una variabile dichiarata nella sezione generale è di tipo Integer. V F

5 Il VBA permette di dichiarare più variabili dello stesso tipo sulla stessa riga. V F

MODULO 1 - PROGRAMMIAMO IN VBA

MODULO 1

LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE

1 Qual è il numero minimo di variabili temporanee

necessarie per scambiare due dati tra di loro?

_ una;  _ due;  _ tre
_ dipende dal valore dei dati

2 Quando è possibile sottrarre tra loro due variabili?

_ sempre 
_ solo se la prima variabile è di tipo Integer
_ solo se sono entrambe dello stesso tipo 
_ solo se sono entrambe numeriche

3 Quale tra le seguenti assegnazioni è errata?

_ variab1 = 10

_ variab_1 = 10

_ 10 = variab1

_ variab1 = variab1 + 1

4 Quale tra le seguenti istruzioni è errata?

_ variab1 = 10

_ 10 = variab1

_ variab1 = variab1 - 10

_ variab1 = 10 + variab2

CODIFICA VBA

5 Quale risultato dà questo codice?
variab1 = 2 

variab1 = variab1 + 10

_ errore;  _ 2;  _ 10;  _ 12

6 Quale risultato dà questo codice?
variab1 = 0 

variab1 = variab1 + 1 

variab1 = variab1 + 1

variab1 = variab1 + 1

_ 0;  _ 1;  _ 2;  _ 3

7 Qual è il contenuto delle due variabili?
variab1 = 10 

variab2 = 3 

variab1 = variab2

variab2 = variab1

_ 3 10;  _ 3 3;  _ 10 10;  _ 10 3

8 Cosa visualizza questo segmento di codice?

Foglio1.cells(3,2) = 2 

Foglio1.Range("B3") = 12

n = Foglio1.Cells(3,2)+Foglio1.Range("B3")

msgBox n

_ 14;    _ 24;    _ 12;    _ 2

9 Quale affermazione riguardo alla seguente istru-

zione è vera? 

x = InputBox("Testo1","Testo2")

_ Testo2 è il messaggio che viene inserito nella
variabile x

_ Testo1 è il messaggio che viene inserito nella
variabile x

_ InputBox è una funzione che acquisisce un dato
dalla finestra di dialogo alla variabile x

_ InputBox è una funzione che visualizza la varia-
bile x nella finestra di dialogo

10 Quali tra le seguenti dichiarazioni di variabili e

costanti è sintatticamente corretta (3 risposte)?
_ Dim num1 As Boolean, num2 As Integer

_ Dim Integer As nome

_ Dim num1: Integer

_ Dim num1,num2,num3 As Double

_ Const num1 = 10

_ Const pigreco As Double = 3.14

_ Const numero: String
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

1 Data l’area di una circonferenza, determina il perimetro.

2 Data la lunghezza del perimetro di un quadrato, determina l’area.

3 Dati le basi e l’altezza di un trapezio, determina l’area. 

4 Dato il valore di un angolo in radianti, determina la misura in gradi.

5 Avendo il saldo del conto corrente in euro, calcolalo in lire e in dollari (in base al valore odierno del cambio).

6 Dati i valori dell’ipotenusa e di un cateto di un triangolo rettangolo, calcola la lunghezza dell’altro cateto, il

perimetro e l’area del triangolo.

7 Dati i valori del lato obliquo e dell’altezza di un triangolo isoscele, calcola il perimetro e l’area del triangolo.

8 Dati 4 valori contenuti in altrettante variabili (nord-est-sud-ovest) effettua, utilizzando una sola variabile tem-

poranea, lo scambio incrociato (nord-sud, est-ovest).

9 Determina la media di tre voti.

10 Determina il numero precedente ed il successivo di un numero intero.

11 Determina i cinque numeri successivi di un numero naturale.

12 Sapendo che un corpo di massa unitaria impiega 20 secondi per raggiungere la terra, individua da quale al-

tezza cade.

13 Scrivi un programma che stampi 2*2, 2*3, 2*4, 2*5, 2*6, 2*7, 2*8.

14 Leggi tre numeri corrispondenti a ore, minuti e secondi e calcolane il valore totale in secondi.

15 Leggi il saldo del conto corrente in euro e calcola a quanti yen e dollari corrisponde; quindi individua la rela-

zione tra yen e dollari. 

16 Leggi i chilometri percorsi in tre tappe parziali di un viaggio e trasforma in miglia ed in yarde il cammino tota-

le percorso sapendo che:

1 miglio = 1.609 chilometri 

1 miglio = 1760 yarde

17 Leggi i coefficienti dell’equazione di una retta y = mx + q; quindi visualizza le coordinate di almeno tre pun-

ti appartenenti alla retta, oltre alle intersezioni con gli assi cartesiani (ipotizziamo che m sia sempre diverso

da 0).

18 Nelle celle A1, A2 e A3 sono presenti tre cognomi. Nelle celle B1, B2 e B3 sono presenti tre nomi. Crea un pro-

gramma associato ad un pulsante (di nome “Scambia”) che scambi il contenuto delle due colonne in modo

che appaiano i nomi nella colonna A ed i cognomi nella colonna B.

19 Modifica l’esercizio 18 assegnando ai nomi il grassetto e ai cognomi il colore rosso e lo stile grassetto corsivo

tramite un programma associato ad un pulsante (di nome “Colora”).

20 Modifica l’esercizio 19 creando un nuovo pulsante (di nome “Ripristina”) associato ad un programma che ri-

porti i nominativi allo stile originale.

21 Nelle colonne A e B sono contenuti 5 importi che rappresentano gli incassi e le spese effettuate da una fami-

glia. Crea un programma associato ad un pulsante (di nome “Calcola saldo”) che calcoli il saldo nella cella C1.

22 Modifica l’esercizio 21 assegnando agli incassi il colore di sfondo verde e alle spese il colore di sfondo rosso,

tramite un programma associato ad un pulsante (di nome “Colora”).

2 - L’ambiente di Visual Basic for Applications

MODULO 1
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Le operazioni
matematiche 
Gli operatori matematici 
Gli operatori matematici consentono di eseguire le principali operazio-
ni, quali ad esempio la somma, la sottrazione, la divisione, la moltipli-
cazione e l’elevamento a potenza. 
La tabella che segue mostra i principali operatori matematici di VBA,
con a fianco la loro descrizione.

OPERATORE DESCRIZIONE 

<op1> + <op2> Somma i due operandi.

<op1> – <op2> Sottrae il secondo operando dal primo. 

<op1> * <op2> Moltiplica i due operandi.

<op1> / <op2> Divide il primo operando per il secondo, il risultato è decimale. 

<op1> ^ <op2> Eleva il primo operando al secondo operando.

A questi operatori vanno aggiunti gli operatori speciali di divisione.
Questi operatori consentono di calcolare il quoziente di una divisione
mediante il simbolo backslash (\), ed il resto mediante Mod. Il calcolo
del quoziente viene anche chiamato divisione intera. 

L’esempio che segue mostra i calcoli necessari per ottenere il resto ed il
quoziente intero della divisione tra due numeri.

ESEMPIO 4   Ti indovino il numero
Il programma deve indovinare il numero pensato dall’utente. Dopo aver
chiesto all’utente di pensare un numero, gli comunica le operazioni che
deve effettuare, e al termine indovina il risultato finale, cioè il numero
che sta pensando il giocatore. La sequenza di istruzioni per l’utente che
il programma deve mostrare sono:
◗ pensa un numero;
◗ raddoppialo;
◗ aggiungi a tale numero 12;
◗ calcola la metà del risultato;
◗ sottrai tale valore dal totale calcolato;
◗ F il risultato è: 6! E

MODULO 1

3

F È semplice verificare, me-
diante il programma, come
non esistano trucchi: il risul-
tato infatti è sempre uguale
a 6, indipendentemente dal
valore pensato. E
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Il programma innanzitutto legge il numero pensato dal giocatore nella
variabile numPensato, quindi prima mostra all’utente le operazioni che
deve eseguire e poi le calcola. Il risultato dei calcoli viene effettuato nel-
la variabile numCalcolato, che per correttezza viene visualizzata alla
fine. Il codice è il seguente:

Prova adesso! 

APRI IL FILE M1_3 prova04

1 Modifica la subroutine associata al pulsante Calcola in modo che calcoli il quoziente ed il resto rispetti-

vamente nelle variabili resto e quoziente.

2 Modifica la subroutine associata al pulsante Calcola in modo che le variabili resto e quoziente ven-

gano assegnate alle celle corrette del foglio di lavoro.

3 Aggiungi anche il calcolo dell’elevamento a potenza con un pulsante applicando lo stesso metodo uti-

lizzato per le divisioni. 

Calcolo della somma di frazioni
Una frazione viene solitamente rappresentata come:

a
–– con  b ≠ 0
b

dove: a è il numeratore e b è il denominatore. 

Il denominatore b di una frazione deve essere diverso da zero, altrimen-
ti non sono soddisfatte le condizioni di esistenza della frazione. Si ipo-
tizza che l’utente inserisca sempre valori accettabili per il denominatore. 

ESEMPIO 5   Calcolo della somma di frazioni

La somma di due frazioni viene scritta nella forma: 

a        c        ad + bc
–– +  –– =  –––––––– con  b ≠ 0,  d ≠ 0
b       d       bd

dove entrambi i denominatori delle singole frazioni devono essere di-
versi da 0.

MODULO 1

• Usare gli operatori matematici
• Usare gli operatori speciali \ e mod
• Usare i riferimenti al foglio
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Per calcolare la somma di due frazioni è necessario:
◗ conoscere i dati (dati di input) che sono:

– il numeratore della prima frazione, indicato con a;
– il denominatore della prima frazione, indicato con b;
– il numeratore della seconda frazione, indicato con c;
– il denominatore della seconda frazione, indicato con d;

◗ conoscere la regola;
◗ saper eseguire la regola;
◗ comunicare il risultato.

La sequenza delle istruzioni che devono essere codificate in VBA è la
seguente:
1 lettura dei quattro numeri a, b, c, d;
2 calcolo di numSomma e denSomma (rispettivamente il numeratore e il

denominatore della frazione somma);
3 comunicazione del risultato nelle celle B1 e B2 del foglio di lavoro.

La codifica è la seguente:

Una possibile esecuzione, digitando rispettivamente 2/3 e 4/5, dà il se-
guente output:

Prova adesso! 

CREA IL FILE M1_3 frazioni

1 Modifica l’esempio 5 aggiungendo il codice necessa-

rio per leggere i dati delle frazioni dal foglio di lavoro

come illustrato dalla figura a lato.

MODULO 1

• Effettuare lÕinput dal foglio di lavoro
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Verifichiamo le conoscenze

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 L’operatore / effettua la divisione tra numeri interi dando un risultato intero. V F

2 L’operatore \ effettua la divisione tra numeri interi dando come risultato il resto. V F

3 Una variabile di tipo Double può contenere anche il risultato di divisione tra numeri interi. V F

3 - Le operazioni matematiche

MODULO 1

LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE

1 L’operatore \: 

_ consente di effettuare la divisione, calcolando il
solo quoziente 

_ consente di effettuare la divisione, calcolando il
solo resto

_ è errato, in quanto l’operatore di divisione è /

_ consente di effettuare l’elevamento a potenza

2 L’operatore / si può utilizzare tra due variabili: 

_ dello stesso tipo

_ reali

_ intere

_ numeriche

3 L’operatore Mod si può utilizzare tra due variabili: 

_ dello stesso tipo

_ reali

_ intere

_ numeriche

4 L’ istruzione numero = num1 ^ num2: 

_ eleva num1 a num2 e pone il risultato in nume-
ro

_ eleva num2 a num1 e pone il risultato in nume-
ro

_ eleva num1 a numero e pone il risultato in
num1

_ eleva numero a num1 e pone il risultato in
num2

CODIFICA VBA

5 Indica il contenuto della variabile c al termine del

seguente segmento di codice.

Dim a, b As Integer
Dim c As Double
a = 3

b = 6

c = a / b 

_ errore;    _ 1;    _ 2;    _ 0.5

6 Indica il contenuto della variabile c al termine del

seguente segmento di codice.

Dim a,b,c As Integer
a = 3

b = 6

c = a Mod b 

_ errore;    _ 0;    _ 2;    _ 3

7 Indica il contenuto della variabile c al termine del

seguente segmento di codice.

Dim a, b As Integer
Dim c As Double
a = 9

b = 6

c = a \ b 

_ errore;    _ 1;    _ 1.0;    _ 1.5
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

1 Scrivi un programma che legge in input un valore corrispondente a un numero di secondi e lo trasforma in

ore, minuti e secondi.

2 Scrivi un programma che, leggendo due ore nel formato hh,mm, calcoli il tempo trascorso tra di esse.

3 Scrivi un programma che visualizzi il resto della divisione tra due numeri interi. 

4 Scrivi un programma che legge in ingresso i voti di una materia scolastica e ne calcola la media, sia precisa

che arrotondata al numero intero.

5 Scrivi un programma che visualizzi l’inversa di una frazione data. 

Traccia per la soluzione

– Leggi a, b.

– Calcola numInv e denInv: indica con numInv e denInv rispettivamente il numeratore e il denomina-

tore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo:

a                                                                b
la frazione  ––– con b ≠ 0 ha come inversa la frazione  ––– con a ≠ 0

b                                                                a

– Scrivi il risultato sullo schermo.

6 Scrivi un programma che calcola il prodotto di due frazioni. 

Traccia per la soluzione

– Leggi a, b. 

– Calcola numProd e denProd: indica con numProd e denProd rispettivamente il numeratore e il deno-

minatore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo: 

a        c         ac
––– * ––– =  –––– con b ≠ 0, d ≠ 0
b        d        bd

– Scrivi il risultato nel foglio di lavoro.

7 Scrivi un programma che calcola il quoziente di due frazioni. 

Traccia per la soluzione

– Leggi a, b, c, d. 

– Calcola numQuoz e denQuoz: indica con numQuoz e denQuoz rispettivamente il numeratore e il deno-

minatore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo:

a       c         ad
––– : ––– =  –––– con b ≠ 0, c ≠ 0, d ≠ 0
b       d         bc

– Scrivi il risultato sullo schermo. 

MODULO 1 - PROGRAMMIAMO IN VBA

MODULO 1



2MODULO

La selezione semplice e doppia

Gli operatori logici, 

la selezione multipla 

e annidata

UD 1

UD 2

OBIETTIVI

• Conoscere lÕistruzione di selezione semplice 

e doppia.

• Conoscere le variabili booleane.

• Conoscere gli operatori Not, And e Or.

• Comprendere il concetto di annidamento.

• Conoscere la notazione per i blocchi 

di istruzioni.

• Conoscere il concetto di debugger.

ATTIVITÀ

• Codificare la selezione semplice e doppia.

• Utilizzare le variabili booleane. 

• Utilizzare gli operatori logici.

• Effettuare lÕannidamento delle istruzioni.

• Combinare pi• selezioni con condizioni

logiche composte. 

• Scrivere codice complesso con blocchi 

di istruzioni annidate.

• Codificare lÕistruzione di selezione multipla.

• Saper utilizzare il debugger di VBA.

LA SELEZIONELA SELEZIONE
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La selezione semplice
e doppia

La struttura della selezione semplice
L’istruzione di selezione semplice permette di far eseguire al calcolatore
alcune istruzioni solamente quando il valore di una istruzione di test (o
condizione) ha esito positivo (o VERO); nell’altro caso, cioè quando il
risultato ha valore FALSO, non viene eseguita nessuna istruzione.

Il diagramma a blocchi dell’istruzione di selezione semplice è riportato
di seguito.

In base al valore della condizione si ha:
◗ condizione VERA, si esegue il ramo sinistro, e quindi l’istruzione;
◗ condizione FALSA, si esegue il ramo destro, senza fare nulla.

I due percorsi si riuniscono per proseguire insieme il resto del pro-
gramma. La codifica della selezione semplice in linguaggio VBA è la se-
guente:

If (condizione) Then

istruzione

End If

Le istruzioni all’interno di If e End If non vanno incolonnate sotto al-
la parola chiave If ma spostate di almeno due spazi a destra: tale im-
postazione rientra nelle regole di indentazione, che servono a dare
una maggiore leggibilità al codice.

Se nella selezione deve essere inserita una sola istruzione, essa può es-
sere scritta sulla stessa riga del Then. 

MODULO 2

1

Info

Nella cartella M2 VBA sono
presenti i file degli esercizi con
la dicitura APRI e i file
di tutti gli esempi proposti nel
Modulo 2 (questi ultimi indicati
con il nome del programma se-
guito dal suffisso .xls). 

F È importante ricordare che
il Then non può venire
scritto a capo, ma soltanto
di fianco alla condizione. E
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MODULO 2

Ad esempio:

If (a>3) Then b=a

End If

ESEMPIO 6   Calcolo del valore assoluto di un numero
Per visualizzare a video un numero senza segno è necessario moltipli-
carlo per –1 se è negativo, altrimenti lasciarlo invariato. Il diagramma a
blocchi è il seguente:

g La selezione semplice con blocco di istruzioni
A volte, nel ramo di un’istruzione di selezione semplice possono essere
contenute più istruzioni da eseguire. Un caso tipico in cui viene utiliz-
zato questo tipo di selezione è quello in cui si devono verificare le con-
dizioni di esistenza delle frazioni. 
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ESEMPIO 7   Lettura di una frazione
Dopo aver letto da tastiera i dati della frazione a/b, viene verificata la
condizione di esistenza del denominatore b (b diverso da 0). Se il deno-
minatore è uguale a zero il programma segnala un messaggio di errore
e marca di rosso la cella del foglio di lavoro. 
Si ipotizza che i dati della frazione siano presenti nelle celle A1 e A2 del
foglio di lavoro. 

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_prova05

1 Modifica il programma aggiungendo un pulsante che controlli la presenza dello zero sul numeratore

(cella B1).

2 Se viene immesso 0 sul numeratore colora di rosso il numero presente nella cella B1 e visualizza un mes-

saggio.

La selezione doppia 
L’istruzione di selezione doppia permette di far eseguire blocchi di istru-
zioni diverse a seconda dell’esito della condizione. Il diagramma a bloc-
chi della istruzione di selezione doppia è riportato a pagina seguente.

MODULO 2

F LÕindentamento • un metodo di scrittura dei programmi in cui, entrando in un nuovo blocco, il testo del programma viene scrit-
to spostato a destra del testo che lo precede di qualche carattere bianco, in modo da evidenziare la struttura annidata dei blocchi.
Questa modalitˆ di scrittura • del tutto ininfluente sul significato del programma e viene trascurata dallÕinterprete del linguaggio,
mentre • utilissima per la comprensione del programma stesso da parte del programmatore. E

• Usare la selezione semplice con blocco 
di istruzioni
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In base al valore della condizione si possono avere le
due seguenti situazioni:
◗ se la condizione è VERA si eseguono le istruzioni

presenti nel ramo sinistro;
◗ se la condizione è FALSA si eseguono le istruzioni

presenti nel ramo destro.

I due percorsi si riuniscono per proseguire insieme il
resto del programma.

In parole si traduce con: “se la condizione è VERA allora esegui le istruzio-
ni di un ramo, altrimenti esegui le istruzioni dell’altro ramo”. Dato che le
alternative sono due, prende anche il nome di selezione binaria.

La codifica della selezione doppia in linguaggio VBA è la seguente:

If (condizione) Then

istruzione

istruzione

...

Else

istruzione

istruzione

...

End If

ESEMPIO 8   Determinare se un numero è positivo o negativo
Dopo aver ricevuto un numero da tastiera determinare se tale numero è
positivo o negativo.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_prova06

1 Verifica cosa succede se viene inserito il numero 0 come valore di input.

2 Quindi modifica l’esercizio facendo in modo di elaborare anche questo caso come fosse un numero positivo.

3 Modifica poi l’esercizio facendo in modo che il numero venga inserito usando una cella del foglio di la-

voro e la risposta in un’altra cella del foglio di lavoro.

MODULO 2

• Usare la selezione doppia
• Usare lÕoperatore >=
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ESEMPIO 9   Determinare il maggiore tra due numeri
Dopo aver introdotto due numeri in due celle del foglio di lavoro (A1 e
A2), si deve individuare e visualizzare il maggiore tra di essi, inserendo-
lo nella cella A3.

ESEMPIO 10   Maggiore tra due numeri con variabile temporanea
Questo esempio presenta un’alternativa all’esempio 9. In questo caso si
introduce una variabile temporanea (maggiore) in cui memorizzare il
maggiore dei due numeri letti per inserirlo successivamente, al di fuori
della istruzione di selezione, nella cella A3.

ESEMPIO 11    Determinare se un numero è pari o dispari
Per determinare se un numero è pari o dispari si deve utilizzare l’opera-
tore \, che esegue la divisione intera, trascurando il resto. Dividendo un
numero dispari per 2, trascurando il resto, e moltiplicandolo per 2 si ot-
tiene sempre un numero pari. Ad esempio:

7 \ 2 = 3          3 * 2 = 6          7 <> 6

Confrontando il numero con il risultato (cioè moltiplicando il risultato
per due e confrontandolo con il numero dato), si può stabilire se il nume-
ro è pari o dispari. Il numero di partenza è infatti pari se i due valori
coincidono, dispari se non coincidono. Ad esempio:

10 \ 2 = 5          5 * 2 = 10          10 = 10

MODULO 2

F Per comodità di lettura,
spesso la condizione scritta
nella istruzione If viene
racchiusa tra parentesi, come
negli esempi fin qui riporta-
ti. Questa notazione risulta
obbligatoria nel caso di con-
dizioni composte, come ve-
dremo nella prossima unità
didattica, tuttavia è consi-
gliabile indicare sempre le
condizioni tra parentesi per
migliorare la leggibilità del
codice. E
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Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_esempio11

1 Verifica cosa succede se viene inserito il numero 0.

2 Modifica il codice verificando se il numero è pari o dispari mediante l’uso della funzione Int(nume-

ro) al posto di \.

3 Salva il file con il nome M02_prova07. 

Zoom su...

I NUMERI CASUALI

A volte capita di dover generare dei numeri casuali. I software che utilizzano i numeri casuali sono soprat-

tutto i giochi (software games), ma anche le applicazioni di tipo commerciale (per simulazioni).  

La funzione Rnd restituisce un valore casuale ogni volta che viene chiamata. L’istruzione Randomize permet-

te di far generare alla funzione Rnd una sequenza di numeri casuali ogni volta diversa dalla precedente. Il valo-

re restituito è sempre minore di 1 e maggiore o uguale a 0, pertanto è necessario scalare il risultato per ottene-

re un numero nell’intervallo deside-

rato. Il foglio a lato mostra un pul-

sante collegato alla subroutine ripor-

tata, che genera un numero casuale

compreso tra 1 e 6 nella cella A1.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_prova_casuale

1 Modifica il codice del programma in modo che venga prima di tutto chiesto all’utente di inserire un nu-

mero compreso tra 1 e 10.

2 Dopo aver letto il numero il programma deve generare un numero casuale tra 1 e 10.

3 Confronta il numero inserito dall’utente con quello generato: se uguali invia il messaggio “Bravo hai

vinto”, altrimenti “Ritenta sarai più fortunato”.

4 Verifica il programma e salva il file modificato.

MODULO 2

F Lo stesso esercizio pu˜ esse-
re risolto in un modo alternati-
vo usando la funzione Int
(numero), che estrae la so-
la parte intera da un numero.
Ad esempio:
a = Int(10.4)

'a contiene 10'

a = Int(10.9)

'a contiene 10' E

• Verificare il codice
• Usare la funzione Int

• Usare la selezione
• Usare la funzione Int
• Usare la funzione Rnd
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Verifichiamo le conoscenze

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Il risultato di una condizione può essere solo True o False. V F

2 La selezione semplice è una condizione logica. V F

3 Nella selezione doppia vi sono due condizioni logiche. V F

4 La funzione Int() trasforma un numero decimale in un numero intero. V F

5 La funzione Rnd() genera un numero casuale compreso tra 1 e 100. V F

6 La funzione Randomize consente di generare numeri casuali sempre diversi. V F

MODULO 2 - LA SELEZIONE

MODULO 2

1 Che cosa contiene la variabile c al termine del
programma?

a = 3
b = 6
c = a * 2 – b + 2 
If (c < 2) Then

c = 1
End If

MsgBox c

_ 1;    _ 2;    _ 3;    _ 6

2 Che cosa contiene la variabile c al termine del
programma?

a = 3
b = 6
c = a + 2 – b * 2 
If (c < 0) Then

c = 2
End If

MsgBox c

_ 1;    _ 2;    _ 3;    _ 6

3 Che cosa visualizza il seguente programma? 

a = 3
b = 6
c = a * 2 – b * 2 
If (c < 0) Then

a = 2 - c
Else

a = c - a
End If

MsgBox a
MsgBox b
MsgBox c

_ 8 6 –6;    _ 8 6 6;    _ –8 6 –6;    _ –4 6 6

4 Che cosa visualizza il seguente programma?

a = 3

b = 6

c = a * 2 – b * 2 

If (c < 0) Then

a = 2 - c

c = 2

End If

If (a > b) Then

MsgBox(a)

End If

MsgBox b

MsgBox c

_ 8 6;    _ 8 2;    _ 8 6 2;    _ 2 6 8 

5 Che cosa visualizza il seguente programma?

a = 3

b = 7

c = b \ a

d = c - b /2

If (d < 0) Then

a = 2 - c

c = 2

End If

If (a > b) Then

A = a - b

End If

MsgBox a

MsgBox b

MsgBox c

_ 0 7 7;    _ 0 7 2;    _ 2 7 2;    _ 2 7 7
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

Utilizzo dell’istruzione di selezione semplice

1 Data l’età di una persona, determina se è maggiorenne.

2 In una serra si considera normale la temperatura di 18°, sotto i 5° si hanno danni irreparabili, tra i 5° ed i 18° vi

è una situazione di pericolo: scrivi un algoritmo che, letta la temperatura della serra, indichi lo stato della serra.

3 Leggi un numero e scrivilo a video solo se tale numero è pari.

Traccia per la soluzione

Utilizza l’operatore div in modo da ottenere un numero pari dal numero letto in ingresso.

Quindi confronta questo numero con il numero letto: se sono uguali, il numero letto è pari. 

4 Leggi un numero e scrivilo a video solo se tale numero è divisibile per 5.

5 Scrivi un programma che legge due numeri e visualizza sullo schermo solo il maggiore di essi: nel caso siano

uguali, scrive la frase “i due numeri sono uguali”.

6 Leggi il valore del lato di un cubo e comunica la superficie totale ed il volume solo se il valore letto è positivo.

7 Un supermercato applica uno sconto del 20% sull’importo che supera i 100 euro: scrivi un programma che,

leggendo il totale della spesa, calcola l’eventuale importo scontato.

8 Allo stadio il costo del biglietto è gratis fino a 10 anni e sopra i 65, costa 5 euro fino a 18 anni e 10 euro per

tutti gli altri: scrivi un programma che legge un numero intero indicante l’età dello spettatore e visualizza l’im-

porto che deve pagare.

Utilizzo dell’istruzione di selezione doppia

9 Scrivi un programma che legge un numero intero e visualizza sullo schermo il suo triplo se è un numero di-

spari e il suo doppio se è un numero pari.

10 Scrivi un programma che legge due numeri e, se sono diversi, ne visualizza il valore medio, se sono uguali il

numero stesso.

11 Scrivi un programma che legge un numero e ne calcola la radice quadrata solo se tale numero è positivo uti-

lizzando la funzione sqrt(x).

12 Risolvi il problema di individuare se un numero è pari o dispari utilizzando la funzione int(x) che estrae la

parte intera di un numero, ad esempio int (2,5) = 2, oppure int 3,5 = 3 

(Suggerimento: utilizza variabili di tipo real).

13 Scrivi un programma che legge due numeri e li visualizza in ordine crescente, cioè dapprima il più piccolo e

quindi il più grande.

14 Un negozio effettua uno sconto del 10% se il totale speso è inferiore a 500 euro e del 20% se invece è supe-

riore. Scrivi un programma che, inserendo il totale speso, ne calcola lo sconto e visualizza sullo schermo sia lo

sconto che l’importo da pagare.

15 Un negozio concorrente effettua uno sconto del 10% sui primi 300 euro di spesa ed il 20% sul resto della spe-

sa. Scrivi un programma che, inserendo il totale speso, ne calcola lo sconto e visualizza sullo schermo sia lo

sconto che l’importo da pagare.

16 Scrivi un programma che determina fino a che importo conviene fare acquisti nel primo negozio e quando in-

vece è più conveniente il secondo negozio.

17 Un terzo negozio concorrente effettua uno sconto del 50% sul secondo prodotto comprato pagando il primo

a prezzo intero: naturalmente si paga a prezzo intero il prodotto più costoso. Scrivi un programma che, leg-

gendo i prezzi di due prodotti acquistati, calcola il totale da pagare.

1 - La selezione semplice e doppia

MODULO 2
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Gli operatori logici, 
la selezione multipla 
e annidata
Le variabili boolean
La condizione logica è una istruzione che ha come risultato solo due
possibili alternative, VERO o FALSO. Nei linguaggi di programmazione
è possibile definire un tipo di variabile appositamente dedicata per po-
ter memorizzare questi risultati, cioè solo i valori VERO e FALSO: sono
le variabili di tipo F boolean E.

ESEMPIO 12   Utilizzo di una variabile boolean
Vediamo un semplice segmento di codice dove viene definita una varia-
bile boolean, viene inizializzata e infine viene utilizzata in una istru-
zione di selezione.

Questo esempio mostra a video la scritta "apri l’ombrello", in
quanto la condizione è VERA. 
È possibile scrivere tale condizione anche nel seguente modo, sotto for-
ma di uguaglianza:

If (piove=True) Then

Oltre all’operatore di uguaglianza = si può utilizzare l’operatore di di-
versità <>. L’esempio precedente potrebbe pertanto essere riscritto mo-
dificando la condizione nel seguente modo:

If (piove<>False) Then

Il risultato che si ottiene è lo stesso del programma precedente. Infatti
la condizione viene letta nel seguente modo: “se piove è diverso da fal-
so”, che equivale a dire “se piove è uguale a vero”.

Gli operatori logici
Le operazioni consentite sulle F condizioni E sono: la negazione logica
Not; la congiunzione logica And; la disgiunzione logica Or.

MODULO 2

2

F Il termine boolean deriva
dal nome del matematico bri-
tannico George Boole, che è
considerato il fondatore della
logica matematica, cioè della
matematica che opera solo
su numeri binari (lo zero e
l’uno). E

F La scrittura diverso da fal-
so (<>False) e uguale a
vero (=True) hanno il me-
desimo significato. E

F Le condizioni hanno un esi-
to di tipo boolean. Ogni condi-
zione, infatti, può risultare vera
oppure falsa, proprio come le va-
riabili di tipo boolean. E
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g La negazione logica Not
L’operatore Not esegue una negazione del risultato della condizione. In
tal modo, una condizione che restituisce esito positivo (True), se nega-
to, restituisce esito negativo (False). 

ESEMPIO 13   Operatore Not
Inseriamo l’operatore Not nell’esempio precedente per negare la condi-
zione.

La condizione è diventata “se non piove”, più precisamente, “se il valo-
re della variabile piove non è uguale a True”.

g La congiunzione logica And
La F congiunzione logica And E tra due o più
condizioni restituisce esito positivo (True) so-
lo se tutte le condizioni coinvolte restituiscono
esito positivo (True). 

Nella situazione seguente: 

(somma>10) And (somma<20)

il risultato complessivo risulta vero solo quando entrambe le condizioni
danno esito positivo, cioè quando somma è compresa tra 10 e 20.

ESEMPIO 14   Congiunzione And
Il prezzo del biglietto di un cinema è determinato dall’età dei clienti. I
bambini al di sotto dei 10 anni e gli anziani con più di 80 anni non pa-
gano il biglietto. Il programma, in base all’età del cliente, indica se si ha
diritto all’ingresso gratuito.

F L’operatore And viene usato spesso nelle
condizioni che indicano valori numerici com-
presi tra due estremi. È infatti privo di signi-
ficato indicare ad esempio (età<10)
And (età>80), in quanto non produrreb-
be alcun risultato: qual è quel numero che è
contemporaneamente maggiore di 80 e mino-
re di 10? Ovviamente nessuno. E

F Il valore assunto da un’operazione logica elementare può essere
espresso mediante una particolare tabella, chiamata tabella della
verità, che riassume tutte le combinazioni dei valori di ingresso e il
corrispondente valore del risultato dell’operazione logica. E

Condizione1 Condizione2 And

True True True

False True False

True False False

False False False



MODULO 2 - LA SELEZIONE

46

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_esempio14

1 Rettifica il programma facendo inserire anche il prezzo del biglietto.

2 Modifica il codice del programma in modo tale che sotto i 10 anni venga applicato uno sconto del

50% e venga stampato il prezzo da pagare.

3 Modifica il codice del programma in modo che l’età venga letta direttamente dal foglio di lavoro (cella

A1), mentre l’esito venga visualizzato nella cella A2.

g La disgiunzione logica Or

Affinché la F disgiunzione logica Or E, tra due o
più condizioni, restituisca esito positivo (True)
è sufficiente che una sola condizione coinvolta
restituisca True. 

L’unica situazione nella quale la disgiunzione
Or restituisce False si verifica quando tutte le
condizioni coinvolte sono False.

ESEMPIO 15    Disgiunzione Or
Riscriviamo l’esempio 14 inserendo l’operatore Or al posto dell’operato-
re And.
Affinché la condizione abbia significato è necessario che vengano inver-
titi i rami If. L’istruzione (anni<10) Or (anni>80) restituisce infat-
ti True anche quando una sola delle due condizioni dà esito positivo,
cioè:
◗ se gli anni sono inferiori a 10;
◗ se gli anni sono superiori a 80.

Per eseguire il ramo Else entrambi i confronti devono avere esito ne-
gativo.

MODULO 2

• Ricorrere alle variabili boolean
• Utilizzare l’operatore And

F Il valore assunto da un’operazione logica elementare può essere
espresso mediante una particolare tabella, chiamata tabella della
verità, che riassume tutte le combinazioni dei valori di ingresso e il
corrispondente valore del risultato dell’operazione logica. E

Condizione1 Condizione2 Or

True True True

False True True

True False True

False False False
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Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_prova08

1 Correggi il programma utilizzando l’operatore Not e aggiungendo le eventuali parentesi, dove neces-

sarie.

Blocchi annidati nella

istruzione di selezione
Nella istruzione di selezione è possibile far ese-
guire, all’interno di ogni ramo, anche più di
una istruzione, come illustrato nel diagramma
a blocchi riportato a lato.

ESEMPIO 16    Ordinamento di due numeri

Dopo aver letto 2 numeri dal foglio di lavoro (celle A1, A2), questi ven-
gono copiati in ordine crescente, cioè dal più piccolo al più grande, nel-
le celle B1, B2.

La selezione

nidificata
All’interno del ramo VERO o FALSO
delle istruzioni di selezione è possibile
eseguire qualunque tipo di istruzione,
pertanto anche una selezione. Tale ope-
razione prende il nome di selezione ni-
dificata (o annidata). La selezione nidi-
ficata è rappresentabile tramite il dia-
gramma a blocchi riportato a lato.

MODULO 2

• Ricorrere alle variabili boolean
• Utilizzare gli operatori Or e Not
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ESEMPIO 17    Ordinare tre numeri

Si immagini di voler ordinare tre matite in ordine crescente in base alla
loro lunghezza. La serie di confronti operati per completare l’ordina-
mento viene chiamato algoritmo di ordinamento.

Le matite sono identificate da una lettera:
◗ matita rossa = A;
◗ matita gialla = B;
◗ matita blu = C.

Qual è il procedimento, esprimibile tramite algoritmo, attraverso il
quale ordinare A, B e C partendo da qualsiasi configurazione iniziale?
Il cervello umano provvede automaticamente a risolvere il problema,
ma quali sono le singole operazioni che esso svolge per ordinare le tre
matite? Opera semplicemente dei confronti a due a due tra le varie ma-
tite, chiamati confronti binari. Per decidere l’ordine delle matite si de-
vono confrontare a due a due tutte le matite fra loro e cioè: confrontare
l’altezza di A e B, B e C e infine A e C. Unendo i responsi di questi tre
confronti è possibile determinare la sequenza esatta.

L’algoritmo illustrato giunge alla soluzione ma non è certamente il mi-
gliore. Si può infatti arrivare alla soluzione con meno confronti. Si di-
mostra che il minimo numero di confronti per ordinare tre numeri o
tre oggetti è tre. 
La seguente figura mostra le combinazioni di tutti i possibili confronti
effettuati, con i relativi risultati ottenuti:

MODULO 2

ordinamento

Situazione iniziale: 
le matite non sono
in ordine crescente

A > B? 
VERO, quindi A sarà
posizionata dopo B

B > C? 
VERO, quindi B sarà
posizionata dopo C

ma prima di A

A > C? 
VERO, quindi A sarà

posizionata dopo 
C e B

Situazione finale: sfruttando le
informazioni ottenute dopo i

confronti, le matite possono essere
disposte in ordine crescente

F Il numero di tutte le possibili soluzioni si calcola effettuando il fattoriale del numero di oggetti (3 x 2 x 1), che in questo caso è sei:
ACB, CAB, ABC, BAC, BCA, CBA. E
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La codifica è la seguente:

La selezione multipla
L’istruzione Select Case, a differenza della selezione
binaria che ha solo le due alternative, consente di far
eseguire istruzioni diverse in base al contenuto di una
variabile ed è quindi particolarmente indicata per la
scrittura di codice in situazioni in cui le possibilità di
scelta sono numerose.

La condizione avviene su di una variabile, che prende il
nome di F selettore E, e in base al suo valore si posso-
no prendere diverse alternative.

Il diagramma a blocchi che raffigura questa istruzione
è il seguente:

MODULO 2

F Il selettore può essere una variabile di qualsiasi ti-
po. Per valutare un intervallo di numeri è possibile
utilizzare la parola chiave To:

Case 1 To 10

In questo esempio, qualsiasi numero compreso tra 1 e
10 viene considerato valido. È inoltre possibile valuta-
re più valori in una singola istruzione Case utiliz-
zando come separatore la virgola:

Case "Riccardo", "Paolo", "Elena"

In questo esempio, uno qualsiasi dei tre valori viene
considerato valido. Per valutare i valori è anche possi-
bile utilizzare gli operatori di confronto e la parola
chiave Is:

Case Is > 5

In questo esempio qualsiasi numero maggiore di 5 vie-
ne considerato valido. E
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La codifica in VBA è la seguente:

Select Case variabile

Case valore1

...

Case valore"n"

...

Case Else

...

End Select

ESEMPIO 18   Nome dei mesi
Il programma deve mostrare a video il nome del mese, una volta dato il
corrispettivo numerico (cella B1). Ad esempio, dato 1 deve apparire
“gennaio”, dato 5 deve apparire “maggio”, ecc. Si hanno pertanto 12 al-
ternative diverse della selezione multipla.

ESEMPIO 19    Stagioni e mesi
Il programma legge il nome della stagione nella cella B1 e ne indica le
date di inizio e di fine nelle celle B2 e B3. È importante sottolineare che
le stringhe maiuscole sono diverse dalle stringhe minuscole, infatti:
◗ “Primavera” è diversa da “primavera”;
◗ “primavera” è diversa da “PRIMAVERA”.

MODULO 2

F Il ramo Case Else
viene eseguito quando il va-
lore della variabile di selezio-
ne non è presente come al-
ternativa tra i diversi casi.
Nel codice di esempio viene
inviato un messaggio di erro-
re che indica all’utente di in-
serire un valore compreso tra
1 e 12. Inoltre, nelle singole
opzioni Case è possibile
inserire anche più di una
istruzione. E
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In sostanza, affinché la condizione dia esito positivo, è necessario che
le due stringhe siano esattamente uguali: si dice infatti che le stringhe
sono sensibili alle maiuscole e alle minuscole. 
Per correggere gli eventuali errori di digitazione dell’utente si ricorre ad
uno stratagemma: la stringa viene convertita tutta in maiuscolo, prima
di effettuarne il confronto, con la F funzione UCase E.

Codici ASCII
L’interpretazione dei caratteri digitati dall’utente, e quindi il loro utiliz-
zo all’interno dei rami di una istruzione di selezione multipla, può esse-
re effettuata analizzando come questi caratteri sono memorizzati all’in-
terno del calcolatore. 
Tutti i caratteri che vengono utilizzati dal calcolatore sono codificati in
una tabella, la tabella dei codici ASCII. In questo codice, a ogni caratte-
re corrisponde un numero compreso tra 1 e 128. I codici delle lettere
dell’alfabeto sono riportati di seguito.

LETTERE MAIUSCOLE

A B C D E F G H I J K L M N

65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78

O P Q R S T U V W X Y Z

79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

LETTERE MINUSCOLE

a b c d e f g h i j k l m n

97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110

o p q r s t u v w x y z

111 112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122

Il linguaggio VBA mette a disposizione la funzione Chr(numero) che,
dato il codice numerico ASCII, ne restituisce il relativo carattere. La
funzione Asc(carattere) esegue l’operazione opposta: dato il carat-
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F Per convertire il testo in

formato tutto maiuscolo si

usa la funzione UCase

(Stringa), mentre se si

desidera convertirlo in mi-

nuscolo si usa LCase

(Stringa). E
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tere ASCII ne restituisce il relativo codice numerico. Vediamo alcuni
esempi, riportati nel programma che segue. 

ESEMPIO 20    Caratteri ASCII
L’esempio che segue legge un carattere ASCII nella cella B1 e indica il
corrispettivo codice numerico nella cella B2. Si tratta di un programma
di una sola riga di codice, in quanto il carattere letto nella cella B1 viene
convertito con la funzione Asc e direttamente scritto nella cella B2.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_esempio20

1 Aggiungi un pulsante e chiamalo “codice -> carattere“.

2 Associa al pulsante creato una procedura che legga il contenuto della cella B2 e trasformi il codice nel

corrispettivo carattere ASCII, scrivendolo nella cella B1.

3 Modifica ulteriormente il programma verificando il codice numerico della cella B2. Se il numero non è

compreso tra 1 e 255 deve mostrare un messaggio d’errore.

Il debugging dei programmi
Il programmatore, durante l’attività di scrittura di un programma, deve
tener conto dei possibili errori che si producono. Tali errori possono es-
sere raggruppati in tre categorie:
◗ errori di compilazione, causati dall’utilizzo di parole che non appar-

tengono al linguaggio, oppure dalla costruzione non corretta di frasi
istruzioni del codice;

◗ errori in fase di esecuzione, chiamati anche errori di run time, segna-
lati durante l’esecuzione del programma;

◗ errori logici, che generano risultati diversi da quelli attesi.

Per evitare di commettere errori, il programma deve essere progettato
tenendo conto di tutti i possibili valori che l’utente potrà immettere du-
rante l’esecuzione.

L’ambiente Visual Basic Editor mette a disposizione uno strumento che
consente di individuare i diversi tipi di errore e di apportare al codice le
opportune correzioni, chiamato F debugger E. L’attività di individua-
zione e correzione degli errori del codice sorgente viene comunemente
chiamata fase di debugging. 
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F Ricordati sempre di con-
trollare i caratteri inseriti per
interpretare correttamente
sia i caratteri maiuscoli che
quelli minuscoli, soprattutto
quando proponi una domanda
che ha come risposta S o N:
devi sempre accettare con-
temporaneamente la risposta
‘s’ e ‘S’, oppure la risposta ‘n’
o ‘N’ come valida. E

F Il termine debugger ha
una origine molto lontana nel
tempo: venivano infatti chia-
mati così i lavoratori che ave-
vano il compito di ripulire le
valvole dei primi computer
dai nidi di alcuni tipi di coc-
cinelle (dall’inglese bug, che
significa appunto coccinella).
Più recentemente, il termine
ha preso via via un significa-
to diverso, e attualmente in-
dica un software che ripulisce
il programma dagli errori. E

• Usare la selezione
• Usare le funzioni Asc e Chr
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Gli errori di compilazione sono spesso causati dall’uso errato delle
istruzioni di VBA e si possono suddividere in:
◗ errori lessicali, riguardanti l’uso errato delle parole chiave;
◗ errori sintattici, riguardanti l’uso errato delle istruzioni nel loro com-

plesso.

Quando si scrivono le istruzioni di un programma, esse vengono diretta-
mente controllate dal punto di vista sintattico, una riga per volta. In pre-
senza di un errore, viene visualizzato un messaggio che mostra il tipo di
inesattezza e viene colorata di rosso la riga indiziata. È possibile correg-
gere direttamente l’errore, oppure premere il tasto Esc per effettuare la
correzione in un secondo momento. È anche possibile attivare l’Help in
linea, per avere maggiori dettagli sull’errore, premendo il tasto F1.

Gli errori di run time possono essere individuati solo durante l’esecu-
zione del programma. Quando si verifica una situazione di errore il
programma viene interrotto e viene mostrato un messaggio indicante il

tipo di errore. Appare la finestra di debug, nella quale viene
evidenziata in giallo la riga che ha causato l’errore. 

Il programmatore ha la possibilità di F correggere l’errore E e quindi
continuare l’esecuzione del programma facendo clic sull’icona Esegui
della barra degli strumenti, oppure può interrompere l’esecuzione del
programma con un clic sull’icona Interrompi e riavviare successivamente
il programma. 

Gli errori logici sono sicuramente i più difficili da individuare, poiché si
verificano quando il programma in esecuzione non esegue le operazioni
previste, oppure genera risultati non corretti. La causa di un errore logi-
co può essere semplice da individuare, come nel caso di un nome di va-
riabile digitato non correttamente o non dichiarato, oppure complessa,
come nel caso di un’istruzione con sintassi corretta ma risultato inatteso.
Le attività più comuni che si possono attivare durante il debugging del
programma per per l’individuazione degli errori di tipo logico sono:
◗ eseguire il programma in modalità passo passo;
◗ aggiungere punti di interruzione che consentono di fermare tempora-

neamente l’esecuzione del programma, per verificare il contenuto del-
le variabili aggiunte nella finestra Espressioni di controllo; 

◗ visualizzare il contenuto delle variabili durante l’esecuzione del pro-
gramma passo passo.

Queste azioni possono essere attivate rapidamente usando le apposite
icone presenti nella barra degli strumenti di Debug, attivabile con il me-
nu Visualizza, quindi Barre degli strumenti, scegliendo poi Debug dalla fine-
stra di Visual Basic Editor. 
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F Dopo aver modificato una
istruzione errata è necessario
fare clic su Ripristina per po-
ter eseguire nuovamente il
programma. E

Esegui Sub/
UserForm

Rispristina

Interrompi

Esci da
istruzione/

routine

Rispristina

Modalità progettazione

Esegui
istruzione

Interrompi

Esegui istruzione/
routine

Esegui Sub/UserForm
Finestra immediata

Finestra Espressioni di controllo

Controllo immediato

Stack di chiamate

Finestra Variabili locali
Imposta/Rimuovi punto 

di interruzione
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Per fissare i punti di interruzione si deve procedere nel seguente modo.
1 In modalità editing del codice, selezionare la linea di codice deside-

rata.
2 Scegliere F Imposta/Rimuovi punto di interruzione E dalla barra di 

Debug (oppure premere F9).

Per conoscere il valore delle variabili durante l’esecuzione del program-
ma passo passo si deve procedere nel seguente modo. 
1 Aprire la finestra Variabili locali dalla barra di Debug.
2 Posizionare il cursore sulla riga del programma a partire dalla quale

effettuare l’esecuzione passo passo. 
3 Eseguire il programma in modalità passo passo, con il tasto F8, op-

pure con il pulsante Esegui istruzione presente nella barra di Debug. 
4 Nella finestra appaiono le variabili coinvolte nel programma, il tipo

e il F contenuto E.

Per conoscere il valore delle variabili quando l’esecuzione del pro-
gramma raggiunge il punto di interruzione si deve procedere nel se-
guente modo. 
1 Attivare la finestra Espressioni di controllo dalla barra di Debug.
2 Fare clic con il tasto destro del mouse su un punto qualsiasi della 

finestra Espressioni di controllo. 
3 Selezionare la voce Aggiungi espressione di controllo.
4 Scrivere il nome della variabile da controllare.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M02_prova09

1 Visualizza la barra degli strumenti Debug di VBA.

2 Verifica il contenuto delle variabili a, b, c e d durante l’esecuzione del programma.

3 Per fare questo, attiva il menu Variabili locali dalla barra di Debug.

4 Esegui il programma in modalità passo passo, tramite il pulsante Esegui istruzione, verificando ad ogni

passaggio il contenuto ed il tipo delle variabili.

5 Terminato il programma aggiungi un punto di interruzione alla riga b = b – (b * 2).

6 Aggiungi alle Espressioni di controllo la variabile b.

7 Esegui nuovamente il programma in modalità passo passo, verificando il contenuto della variabile b al

passaggio sul punto di interruzione. 

8 Assegna un punto di interruzione alla riga b = b – 1 e verifica il passaggio per tale riga.

MODULO 2

F Possono essere impostati
più punti di interruzione in
un programma, mentre per ri-
muovere i punti di interru-
zione si deve ripetere la stes-
sa procedura usata per la
creazione. E

F Il contenuto delle variabi-
li si modifica ogni volta che
una variabile indicata nel-
l’elenco è coinvolta diretta-
mente in una istruzione. E

• Usare il Debug
• Visualizzare il contenuto delle variabili
• Effettuare una esecuzione passo passo
• Creare punti di interruzione
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Verifichiamo le conoscenze 

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Nella selezione ogni ramo esegue una sola istruzione. V F

2 La condizione di una selezione doppia deve contenere operatori logici. V F

3 Nella selezione doppia, il ramo Then può non essere eseguito. V F

4 L’istruzione if !(True) è corretta e si esegue il ramo else. V F

5 Nella selezione doppia, in ciascun ramo è necessario avere gli stessi livelli di annidamento. V F

6 Nella selezione multipla il selettore deve sempre essere un numero. V F

7 Il selettore può assumere solo valore True o False V F

8 Nei rami di una selezione multipla possono essere inseriti blocchi di istruzioni. V F

2 - Gli operatori logici, la selezione multipla e annidata

MODULO 2

1 Esegui il codice assegnando dapprima a = 2,
quindi a = 3. Che risultati ottieni?

Dim a, b As Integer

Dim c As Double

a = InputBox("inserisci a")

b = 6

If (a = 2) Then

c = a / b

Else

b = b * 2

c= b / a

End If

MsgBox c

_ 0.33 4;    _ 0.30 6;    _ 0.00 3;    _ 0.33 3

2 Esegui il codice assegnando dapprima a = 2,
quindi a = 3. Che risultati ottieni?

Dim a, b As Integer

Dim c As Double

a = InputBox("inserisci a")

b = 5 * a

If (a < 10) Then

b = b - a

c = b * a

Else

b = b + a

c = b * a - 10

End If

MsgBox c

_ 40 36;    _ 16 12;    _ 22 16;    _ 16 36

3 Esegui il codice assegnando dapprima a = 2,
quindi a = 3. Che risultati ottieni?

Dim a,b As Integer

Dim c As Double

a = InputBox("inserisci a")

b = 6

If ((b Mod a) <> 0) Then

a = a * 2

c = b / a

Else

c = b / a

End If

MsgBox c

_ 2 2;    _ 3 3;    _ 3 2;    _ 2 3

4 Esegui il codice assegnando dapprima a = 4
quindi a = 6. Che risultati ottieni?

Dim a, b As Integer

Dim c As Double

a = InputBox("inserisci a")

b = 2 * a

If (a < 10) Then

b = b + 2

c = b * a

Else

b = b - 2

c = b * a - 10

End If

MsgBox c

_ 20 84;    _ 24 44;    _ 40 60;    _ 40 84
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

Utilizzo della selezione con blocchi

1 Scrivi un programma che, dopo aver ricevuto il valore di due lati di un quadrilatero, scriva nel foglio di lavoro

se si tratta di un quadrato o di un rettangolo e ne calcoli il perimetro e l’area sempre nel foglio di lavoro.

2 Scrivi un programma che, dopo aver ricevuto il valore di tre lati di un triangolo, scriva nel foglio di lavoro se si

tratta di un triangolo equilatero e ne calcoli, in tal caso, l’area e il perimetro sempre nel foglio di lavoro.

3 Scrivi un programma che, dopo aver ricevuto il valore del raggio di una circonferenza, scriva nel foglio di la-

voro il valore del lato di un quadrato in modo tale che l’area delle due figure piane sia uguale.

Utilizzo della selezione nidificata

4 Scrivi un programma che legga due numeri presenti in due celle differenti del foglio di lavoro e ne scambi il

contenuto se il valore del primo è maggiore del secondo.

5 Leggi dal foglio di lavoro un numero che corrisponde al peso in kg di patate acquistate al mercato. Sapendo

che ogni sacchetto può contenere al massimo 5 kg di patate e una cassetta fino a 30 kg, determina il numero

di sacchetti (massimo 4) o di cassette (massimo 2) necessari per portare a casa la spesa, scrivendoli nella cella

adiacente.

6 Un supermercato effettua lo sconto in base all’importo totale della spesa. 

La tabella sconti è riportata di seguito. 

Inserendo il prezzo totale della spesa nel foglio di lavoro, scrivi nelle cella adiacenti l’importo dello sconto e il

costo netto.

7 Il costo del biglietto di un traghetto viene calcolato operando una distinzione tra autovetture e camion, ripar-

tendo ulteriormente i veicoli per cilindrata.

Scrivi un programma che permetta di conoscere il costo del biglietto in ogni situazione, inserendolo nel foglio

di lavoro.

8 Scrivi un programma che legga il contenuto numerico di quattro celle del foglio di lavoro e le ordini in modo

crescente. 

Suggerimento 1: si consiglia, non appena si sono letti numeri, di individuare il maggiore e il minore; successi-

vamente, si controllano i due numeri intermedi.

Suggerimento 2: si trova il maggiore di tutti e si applica l’algoritmo già visto (Esempio 17) per ordinare tre nu-

meri.

Suggerimento 3: si ordinano i numeri a coppie, trovando poi il maggiore dei maggiori e il minore dei minori.

MODULO 2 - LA SELEZIONE

MODULO 2

Importo Spesa % sconto

Spesa< 50 € 5%

Spesa< 65 € 6%

Spesa< 80 € 7%

Oltre 100 € 10%

Autovetture

Fino a 1000 cc 20 €

Fino a 2000 cc 30 €

Oltre 40 €

Camion

Fino a 2000 cc 40 €

Fino a 3000 cc 50 €

Oltre 1000 €



3MODULO

Le strutture di ripetizione 

per vero e per falso 

La struttura di ripetizione 

con contatore

Le interfacce grafiche

UD 1

UD 2

UD 3

OBIETTIVI

• Conoscere la differenza tra iterazione definita

ed indefinita.

• Conoscere le istruzioni di ripetizione per vero

e per falso.

• Conoscere l’algoritmo di Euclide per il calcolo

del MCD. 

• Conoscere l’istruzione di ripetizione 

con contatore.

• Comprendere l’utilità degli elementi

dell’interfaccia grafica.

ATTIVITÀ

• Codificare programmi con i cicli Do ... Loop 

e For .. Next.

• Utilizzare gli elementi offerti dall’interfaccia

grafica di VBA per Excel.  

• Codificare l’algoritmo di Euclide per il MCD.  

• Codificare il codice necessario per la

realizzazione di una fattura commerciale.

VBA: I CICLI 
E L’INTERFACCIA
GRAFICA DI EXCEL

VBA: I CICLI 
E L’INTERFACCIA
GRAFICA DI EXCEL
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Le strutture 
di ripetizione per vero
e per falso

La struttura di ripetizione per vero
La struttura di ripetizione è un tipo di istruzione che consente al pro-
gramma di ripetere più volte le stesse istruzioni mentre una condizio-
ne permane vera. Appena la condizione diventa falsa il ciclo termina la
sua esecuzione e il controllo del programma passa alle istruzioni suc-
cessive.
Si tratta di ripetizioni cicliche, che vengono anche chiamate iterazioni.

Il linguaggio VBA ammette due tipologie di ciclo per vero, quella a 
F controllo iniziale E e quella a F controllo finale E.

MODULO 3

1

Info

Nella cartella M3 VBA sono

presenti i file degli esercizi con

la dicitura APRI e i file

di tutti gli esempi proposti nel

Modulo 3 (questi ultimi indicati

con il nome del programma se-

guito dal suffisso .xls). 

F Il ciclo a controllo iniziale
è anche detto ciclo precondi-
zionato, mentre il ciclo a
controllo finale è anche det-
to postcondizionato; in en-
trambi i tipi, la sintassi VBA
prevede l’uso della parola
chiave While, che indica
ripetizione per vero. E

F Nel ciclo a controllo finale
il blocco di istruzioni viene
eseguito almeno una volta,
anche se la condizione ha
esito falso. E

CICLO A CONTROLLO INIZIALE CICLO A CONTROLLO FINALE

Do While (condizione)

... blocco di istruzioni

Loop

Viene valutata la condizione di ingresso che può dare
esito vero o falso.

Mentre il risultato è vero vengono eseguite le istruzioni
presenti nel blocco.

Al termine dell’esecuzione delle istruzioni presenti si
torna alla condizione iniziale.

Se l’esito è ancora vero si ripete il ciclo, altrimenti si
esce dal ciclo per eseguire le successive istruzioni del
programma.

L’istruzione può essere letta nel seguente modo:
“mentre la condizione è verificata (condizione con esito
positivo) esegui il blocco di istruzioni”.

Do

... blocco di istruzioni

Loop While (condizione)

Vengono eseguite le istruzioni presenti nel blocco tra
Do e Loop.

Viene valutata la condizione che può dare esito vero o
falso. 

Mentre il risultato è vero vengono eseguite le istruzioni
presenti nel blocco.

Al termine dell’esecuzione delle istruzioni viene eseguita
la condizione finale.

Se l’esito è ancora vero si ripete il ciclo, altrimenti si
esce dal ciclo per eseguire le successive istruzioni del
programma.

L’istruzione può essere letta nel seguente modo:
“esegui il blocco di istruzioni mentre la condizione è
verificata (condizione con esito positivo)”.
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MODULO 3

I concetti di accumulatore e contatore
Viene chiamata contatore la variabile che si incrementa o decrementa
all’interno di un ciclo per calcolare ad esempio il numero di volte che
viene ripetuto un blocco di istruzioni. 

Viene invece chiamata accumulatore la variabile usata per totalizzare
un certo valore all’interno di un ciclo. 

Per comprendere meglio il concetto di accumulatore, si pensi alle azio-
ni eseguite dal cassiere di un supermercato quando si presenta un
cliente con il proprio carrello pieno di merce. Il cassiere effettua so-
stanzialmente un ciclo nel quale esamina il prezzo di ciascun prodotto
acquistato dal cliente. Lo scopo della elaborazione è quello di contare i
prodotti acquistati ed accumularne i prezzi, in modo da calcolarne il
totale. 
Sostituendo il registratore di cassa con una variabile aggiornata ad
ogni prezzo acquisito si ottiene un algoritmo nel quale ogni prezzo ac-
quisito non deve sostituire il precedente, ma aggiungersi ai prezzi già
acquisiti precedentemente. In sostanza, nell’algoritmo la variabile:
◗ deve essere azzerata quando si passa ad un nuovo cliente;
◗ si aggiorna per ogni prodotto esaminato in modo che ogni nuovo

prezzo acquisito venga accumulato ai precedenti;
◗ al termine dei prodotti esaminati la variabile deve contenere il totale

da pagare.

Tale variabile, nella quale ogni nuovo valore non sostituisce ma si accu-
mula a quelli già presenti in precedenza, prende il nome di accumulato-
re. 

L’uso di una variabile di tipo accumulatore o
contatore rende necessarie le seguenti opera-
zioni:
◗ inizializzazione dell’accumulatore o del con-

tatore; 
◗ ciclo; 
◗ ...; 
◗ aggiornamento dell’accumulatore o del con-

tatore;
◗ fine ciclo;
◗ uso dell’accumulatore o del contatore.

L’inizializzazione serve a fare in modo che l’ac-
cumulatore o il contatore contenga un valore
coerente con l’elaborazione da svolgere; nel-
l’esempio del supermercato, il nuovo cliente
non può pagare prodotti acquistati dal cliente
precedente: l’accumulatore, pertanto, deve es-
sere inizializzato a zero prima di cominciare
l’elaborazione.
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L’aggiornamento viene effettuato all’interno di un ciclo. Quando il ciclo
termina, l’accumulatore o il contatore contiene il valore cercato. 
Nell’esempio del supermercato, quando termina il ciclo (esame dei pro-
dotti acquistati), si presenta al cliente il totale da corrispondere. 

ESEMPIO 21   Totalizzatore prezzi con accumulatore e contatore
Data una sequenza di numeri positivi, si vuole calcolare la loro somma,
simulando l’operazione del registratore di cassa di un supermercato.

La variabile somma (accumulatore) viene inizializzata a zero prima del-
l’inizio del ciclo, in quanto deve rispecchiare la somma dei prezzi intro-
dotti per un nuovo cliente. 
L’aggiornamento del contatore avviene sommando uno alla variabile
contatore:

contatore = contatore + 1

L’aggiornamento dell’accumulatore avviene con la seguente istruzione,
che somma il prezzo alla variabile somma:

somma = somma + prezzo

La visualizzazione del risultato (somma) viene effettuata fuori dal ciclo
per indicare il fatto che l’accumulatore deve essere utilizzato quando il
suo contenuto è coerente con il motivo della sua esistenza. La variabile
somma contiene infatti il totale dei prezzi di tutti i prodotti acquistati
dopo che sono stati elaborati nel ciclo.

ESEMPIO 22   Calcolo del Massimo Comun Divisore (MCD) 
con l’algoritmo di Euclide

Il massimo comun divisore tra due numeri è il divisore comune a entram-
bi i numeri che ha valore maggiore. Per determinarlo è necessario quindi:
◗ calcolare per ogni numero l’elenco dei divisori (dove per divisore si

MODULO 3
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intende un numero che divide perfettamente il numero dato senza
produrre resto);

◗ individuare nei due gruppi di divisori il numero maggiore che hanno
in comune.

Il metodo descritto deriva dall’algoritmo con cui F Euclide E risolse il
problema di trovare il MCD fra due numeri interi positivi senza calco-
larne tutti i divisori. 
L’idea alla base del procedimento è semplice: anziché calcolare il MCD
di a e b, si divide a per b, si calcola il resto r e si ricava il MCD tra b e r;
si procede nello stesso modo fino a quando si effettua una divisione che
non produce resto. L’ultimo divisore è il MCD ricercato. 

Ad esempio, per determinare il MCD tra 90 e 25, si procede come di se-
guito illustrato.

Si calcola il primo resto dividendo: 90 / 25 resto 15
Si scambiano tra loro i due numeri: 25 / 15 resto 10
Si scambiano tra loro i due numeri: 15 / 10 resto 5
Si scambiano tra loro i due numeri: 10 / 5 resto 0

Il MCD è l’ultimo resto diverso da zero, cioè 5.

Il programma legge i due numeri interi dalle celle B1 e B2 e calcola il
MCD nella cella B3.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio22

1 Annota cosa accade se numero2 è maggiore di numero1.

2 Annota cosa accade se vengono inseriti numeri negativi.

3 Modifica il programma verificando che numero1 sia maggiore di numero2, in caso contrario scambia

i due valori inviando anche un messaggio all’utente. 

4 Modifica il programma verificando l’inserimento di numeri positivi, in caso di errore comunica un mes-

saggio. 

MODULO 3

F Euclide, matematico greco
nato ad Alessandria d’Egitto
intorno al 300 a.C., è famoso
per la sua opera Elementi (in
greco, Stoichéia), dove tratta
il procedimento per il calcolo
del MCD in modo geometrico.
Al suo nome si legano il ter-
mine geometria euclidea o
elementare (comprendente la
geometria piana e la geome-
tria solida e contrapposta a
quelle non euclidee), il po-
stulato di Euclide e i due im-
portanti teoremi di Euclide
(noti assieme al teorema di
Pitagora). E

• Utilizzare il ciclo While
• Usare l’algoritmo di Euclide
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La struttura di ripetizione per falso
La struttura di ripetizione è un tipo di istruzione che consente al pro-
gramma di ripetere più volte le stesse istruzioni mentre una condizione
permane falsa. Appena la condizione diventa vera il ciclo termina la sua
esecuzione, e il controllo del programma passa alle istruzioni successive.

Il linguaggio VBA ammette due tipologie di ciclo per falso, quella a 
F controllo iniziale E e quella  a F controllo finale E.

La tabella seguente riporta qualche “esempio classico” di condizione di
uscita.

Until (numero=0) Esce quando il valore di numero assume il valore 0, cioè ripete quando il valore di numero è diverso da 0.

Until (numero<0) Esce quando numero diventa negativo, cioè ripete quando il valore di numero è positivo o uguale a 0.

Until (numero>0) Esce quando il numero diventa positivo, cioè ripete quando il valore di numero è negativo o uguale a 0.

Until (finito=true) Esce quando il valore di finito diventa true, cioè ripete quando il valore di finito ha valore false. 

Until (numero<>18) Quando il valore di numero è uguale a 18 ripete il ciclo: esce per qualunque altro valore.

Until (scelta<>’S’) Quando il valore di scelta è uguale a S ripete il ciclo: esce per qualunque altro valore.

MODULO 3

F Il ciclo a controllo iniziale
è anche detto ciclo precondi-
zionato, mentre il ciclo a
controllo finale è anche det-
to postcondizionato; in en-
trambi i tipi, la sintassi VBA
prevede l’uso della parola
chiave Until, che indica
ripetizione per falso. E

F Nel ciclo a controllo finale
il blocco di istruzioni viene
eseguito almeno una volta,
anche se la condizione ha
esito vero. E

CICLO A CONTROLLO INIZIALE CICLO A CONTROLLO FINALE

Do Until (condizione)

... blocco di istruzioni

Loop

Viene valutata la condizione di ingresso che può dare
esito vero o falso.

Mentre il risultato è falso vengono eseguite le istruzioni
presenti nel blocco.

Al termine dell’esecuzione delle istruzioni presenti si
torna alla condizione iniziale.

Se l’esito è ancora falso si ripete il ciclo, altrimenti si
esce dal ciclo per eseguire le successive istruzioni del
programma.

L’istruzione può essere letta nel seguente modo:
“mentre la condizione non è verificata (condizione con
esito negativo) esegui il blocco di istruzioni”.

Do

... blocco di istruzioni

Loop Until (condizione)

Vengono eseguite le istruzioni presenti nel blocco tra
Do e Loop.

Viene valutata la condizione che può dare esito vero o
falso. 

Mentre il risultato è falso vengono eseguite le istruzioni
presenti nel blocco.

Al termine dell’esecuzione delle istruzioni viene eseguita
la condizione finale.

Se l’esito è ancora falso si ripete il ciclo, altrimenti si
esce dal ciclo per eseguire le successive istruzioni del
programma.

L’istruzione può essere letta nel seguente modo:
“esegui il blocco di istruzioni mentre la condizione è
non verificata (condizione con esito negativo)”.
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Un tipico utilizzo della istruzione a condizione finale è quello che per-
mette di ripetere l’esecuzione di un programma senza doverlo
mandare in esecuzione da capo; è possibile, in tal modo, ripetere
l’elaborazione del programma modificando i valori dei dati in ingresso. 
In questo caso viene proposta spesso all’utente una frase del tipo: “Vuoi
inserire dei nuovi numeri S/N“, dove S e N sono le possibili risposte at-
tese: digitando S si ripete il programma, digitando invece N il program-
ma termina la sua esecuzione. 

Di seguito, vengono proposti alcuni esempi che illustrano l’utilizzo dei
cicli.

ESEMPIO 23   Controllo della cassa

Il programma calcola il saldo di cassa degli importi presenti in un foglio
di lavoro. Per il calcolo del saldo è necessario fare la differenza tra la
somma degli importi presenti nella colonna delle uscite (colonna D) e la
somma degli importi presenti nella colonna delle entrate (colonna C). 
Il valore calcolato del saldo deve essere inserito non in una cella prefis-
sata, ma nella prima cella libera della colonna stessa, che non è deter-
minabile a priori in quanto non si conoscono quanti siano gli importi
che l’utente inserirà. 

Il programma si compone di un ciclo a ripetizione per falso nel quale
vengono sommati i contenuti delle celle presenti nelle colonne C e D in
due variabili accumulatore, chiamate rispettivamente entrata
ed uscita. Il ciclo termina quando si incontra una cella vuota 
(foglio1.cells(riga,3)=""). 
Nel ciclo viene usata una variabile contatore (riga) per contare le righe. 
Al termine del ciclo, la variabile riga+1 contiene la riga nella quale in-
serire il risultato del calcolo.

MODULO 3
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Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio23

1 Modifica il codice del programma F usando un ciclo a controllo iniziale E

al posto di quello presentato.

2 Aggiungi un controllo all’interno del ciclo per la verifica del saldo. Il saldo

di cassa, infatti, non può mai essere negativo; qualora si verifichi questa

condizione, il programma deve segnalarlo con un messaggio di errore.

ESEMPIO 24   Inserimento dati nella giusta posizione 
in una tabella

Un tipico esempio di utilizzo dei cicli è rappresentato dall’inserimento
in una tabella di alcuni nominativi. In questo caso viene inserito, ad
ogni clic dell’utente sul pulsante Aggiungi, un nuovo nominativo. 

Il nominativo viene aggiunto su di una nuova riga del foglio di lavoro
grazie ad un ciclo che ricerca la prima riga vuota con un’istruzione di
selezione:

If Foglio1.Cells(riga,1) = "" Then

Le colonne A, B, C, D ed E contengono, rispettivamente, il cognome, il
nome, l’indirizzo, il numero di telefono ed il codice fiscale.

MODULO 3

• Utilizzare il ciclo Do Loop Until
• Utilizzare il ciclo Do Until Loop
• Verificare il contenuto di una cella

F Sia il ciclo a controllo ini-
ziale che quello a controllo
finale consentono di risolve-
re gli stessi esercizi, quindi
le due istruzioni sono equi-
valenti (o equipotenti). E
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ESEMPIO 25   Ricerca nominativo in una tabella

Il programma effettua la ricerca dei dati in una rubrica. Innanzitutto
viene richiesto all’utente il cognome di una persona da cercare nella ta-
bella. 

Tramite un ciclo viene ricercata la riga che contiene il nominativo e
vengono visualizzati i dati relativi.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio25

1 Modifica il codice del programma che ricerca un nominativo: effettua la ricerca anche per nome, ag-

giungendo l’inserimento della variabile nome.

2 Modifica ora il codice del programma che ricerca un nominativo aggiungendo un pulsante ed una rela-

tiva routine che consenta di effettuare la ricerca per codice fiscale.

3 Modifica infine il codice del programma aggiungendo un pulsante e una relativa routine che consenta

di cancellare tutto l’elenco (Suggerimento: assegna una stringa vuota formata dalle virgolette aperte e

chiuse “” alle celle del foglio di lavoro, all’interno di un ciclo).

MODULO 3

• Utilizzare il ciclo Do Loop Until
• Effettuare controlli
• Usare gli operatori logici
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ESEMPIO 26   I numeri di Fibonacci

Il programma visualizza la sequenza dei F numeri di Fibonacci E fino a
un n-esimo termine letto in input. 

La sequenza di Fibonacci è un insieme di numeri ottenuti in questo
modo:
◗ il primo termine è 0;
◗ il secondo termine è 1;
◗ il terzo termine è ottenuto dalla somma dei due precedenti, cioè del

secondo sommato al primo;
◗ il quarto termine è ottenuto dalla somma dei due precedenti, cioè del

terzo sommato al secondo;
◗ ... e così via;
◗ il termine n-esimo è ottenuto dalla somma dei due termini che lo pre-

cedono.

La sequenza di Fibonacci dei primi 10 termini è la seguente:

0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34

A questo risultato si giunge scomponendo il problema in due sotto-
problemi, che prevedono entrambi un ciclo di controllo a condizione
finale:
◗ nella prima parte si effettua l’acquisizione del dato da input e si ese-

gue il controllo di ammissibilità del valore inserito (>2);
◗ nella seconda parte si eseguono i calcoli per la generazione dei termi-

ni della sequenza che vengono visualizzati nel foglio di lavoro.

La seconda parte inizia con la memorizzazione in due variabili fiboA e
fiboB dei primi due termini della sequenza, cioè 0 e 1: quindi, parten-
do da questi due, viene generato il nuovo termine fiboC, come somma
dei primi due. I primi tre termini sono così ottenuti:

fiboA = 0

fiboB = 1

fiboC = fiboA + fiboB

A questo punto, si sostituisce l’ultimo termine con il nuovo termine ge-
nerato, e il penultimo con quello che precedentemente era ultimo, cioè
si esegue lo scambio dei ruoli: in tal modo, il precedente diventa il pre-
cedente del precedente, e il nuovo termine diventa quello precedente:

fiboA = fiboB

fiboB = fiboC

Si prosegue quindi sempre in questo modo, finché non viene generata
tutta la sequenza. 
Il ciclo è del tipo Do Loop Until: per sapere quando termina la gene-
razione dei numeri viene usata una variabile che esegue il conteggio
delle righe del foglio di lavoro, la variabile righe, che viene incremen-
tata ogni volta che un termine viene stampato.

MODULO 3

F Leonardo da Pisa, o Leo-
nardo Pisano, studioso mate-
matico del XIII secolo, figlio di
messer Guglielmo Bonacci, per
questo chiamato anche il Fi-
bonacci, durante i suoi viaggi
in Oriente ebbe modo di co-
noscere gli scritti di Al-Kowa-
rismi, di studiarli e diffonder-
li in Occidente: nelle sue tra-
duzioni spesso semplificava il
difficile nome del matematico
arabo chiamandolo Algoritmo,
nome ancora oggi utilizzato in
suo ricordo. E
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Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio26

1 Modifica il codice in modo che il programma continui a generare nuovi termini nel foglio di lavoro fino

a che l’utente non decide di smettere. Per fare questo utilizza la seguente istruzione:

scelta = MsgBox("Vuoi continuare?", vbOKCancel)

Se la variabile scelta contiene 1 significa che l’utente ha fatto clic su OK, se

contiene 2 significa che l’utente ha fatto clic su Annulla.

2 Modifica il codice per fare in modo che, quando la riga generata è maggiore di 20, passi alla colonna

successiva.

3 Riscrivi poi il programma utilizzando la condizione Do Loop While.

4 Aggiungi un pulsante associato al codice necessario per cancellare tutti i valori inseriti.

MODULO 3

• Utilizzare il ciclo Do Loop While

• Usare la funzione MsgBox
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Verifichiamo le conoscenze 

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Iterare significa ripetere ciclicamente un gruppo di istruzioni. V F

2 La condizione di ingresso è una condizione logica. V F

3 Nella ripetizione per vero a controllo iniziale il corpo del ciclo viene eseguito almeno una volta. V F

4 Un contatore è una variabile che viene incrementata ripetutamente di una unità. V F

5 Nella ripetizione per falso a controllo iniziale se il test dà esito True si ripete il corpo del ciclo. V F

6 Nel ciclo a controllo iniziale è noto a priori il numero delle iterazioni da eseguire. V F

7 Un accumulatore è una variabile che viene incrementata ripetutamente di una unità. V F

MODULO 3 - VBA: I CICLI E L’INTERFACCIA GRAFICA DI EXCEL

MODULO 3

1 Indica qual è l’output di questo codice inserendo

rispettivamente:

A num = 3 B num = 5 

Dim num As Integer

Num = InputBox("inserisci un numero")

Do While (num > 3)

MsgBox num

num = num + 1

Loop

A: _ nullo;   _ 3 2 1;   _ 3;   _ 2 1

B: _ 4 3;   _ 5 4;   _ 3 6;   _ ciclo infinito

2 Indica qual è l’output di questo codice inserendo

rispettivamente:

A num = 4 B num = 7 C num = 0

Dim num As Integer

num = InputBox ("inserisci un numero")

Do While (num < 10)

MsgBox num

num = num + 2

Loop

A: _ 8;   _ 6 8;   _ 6 8 10;   _ 4 6 8

B: _ 9 1 1;   _ 9;   _ 9 7;   _ 7 9

C: _ 0 2 4; _ 2 4 6 8; _ 2 4 6 8 10;

_ 0 2 4 6 8

3 Qual è l’output di questo codice?

Dim num, dato As Integer

num = 7

dato = 2 

Do While (num > 0)

MsgBox dato

dato = dato + num

num = num - 2

Loop

_ 2 14 1 7;  _ 2 9 14 7;  _ 2 9 14 17;  _ 2 9 11 7

4 Qual è l’output di questo codice?

Dim num,dato As Integer

num = 5

dato = 2

Do While (num > 3)

MsgBox dato

dato = dato * num

num = num - 1

Loop

_ 2 10;    _ 2 10 4;    _ 2 10 20;    _ 2 10 40

5 Indica qual è l’output di questo codice inserendo

rispettivamente:

A num = 3 B num = –3 

Dim num As Integer

num = InputBox("inserisci un numero")

Do

MsgBox num

num = num - 1

Loop until (num < 1)

A: _ 1 2 3;   _ 3 2 10;   _ 3 2 1;   _ ciclo infinito

B: _ –3;   _ –3 –4;   _ –3 –5;   _ ciclo infinito
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

1 Scrivi un programma che legge un numero NUM e quindi successivamente esegue la somma di NUM numeri

inseriti dall’utente.

2 Scrivi un programma che legge un numero NUM e visualizza tutti i numeri pari inferiori a tale numero nel fo-

glio di lavoro.

3 Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 5 compresi tra 10 e 100.

4 Scrivi un programma che legge un numero NUM e visualizza tutti i numeri primi inferiori a tale numero nel fo-

glio di lavoro.

5 Scrivi un programma che legge una sequenza di numeri interi positivi terminanti con l’immissione del nume-

ro 0 e ne ricerca il valore minimo mostrandolo nel foglio di lavoro.

6 Scrivi un programma che legge una serie di numeri interi positivi fermandosi quando la somma dei numeri

immessi supera un valore costante letto come primo numero della sequenza.

7 Scrivi un programma che verifica se l’anno è bisestile: l’utente inserisce un anno e il calcolatore verifica se è bi-

sestile. Se l’utente inserisce un numero minore di 0 il programma termina (senza ovviamente fare alcuna veri-

fica); altrimenti, al termine della verifica, si ricomincia da capo (un anno è bisestile se è divisibile per 4 ma non

per 100, oppure se è divisibile per 400).

8 Scrivi un programma che ricerca i primi tre numeri perfetti e li visualizza nel foglio di lavoro (un numero è per-

fetto se è uguale alla somma dei suoi divisori, ad esempio il numero 6 è perfetto dato che 6 = 1 + 2 + 3).

9 Scrivi un programma che esegue il calcolo del fattoriale di un numero NUM inserito (il fattoriale di un numero

si ottiene moltiplicando il numero per tutti i suoi predecessori: ad esempio, il fattoriale di 5 è dato da

5*4*3*2*1 e si indica con 5!) e lo mostra nel foglio di lavoro.

10 Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 3 compresi tra 6 e 90 e li mostra nel fo-

glio di lavoro.

11 Scrivi un programma che visualizzi nel foglio di lavoro NUM fattori primi, con NUM inserito da tastiera.

12 Scrivi un programma che legge una sequenza di numeri interi terminanti con uno 0 (interi positivi stretta-

mente maggiori di 0) e ne ricerca il valore massimo visualizzandolo nel foglio di lavoro.

13 Scrivi un programma che effettua il conto alla rovescia a partire da un valore compreso tra 10 e 20 inserito

dall’utente.

14 Scrivi un programma che effettua la somma dei numeri inseriti dall’utente fino a raggiungere il numero 1000

e indica quanti numeri sono stati sommati nel foglio di lavoro.

15 Scrivi un programma che effettua il calcolo della media dei voti della pagella, inserendoli uno alla volta nel fo-

glio di lavoro e chiedendo a ogni inserimento di un numero se i voti da inserire sono terminati accettando co-

me risposta OK oppure Annulla.

16 Scrivi un programma che effettua il prodotto tra due numeri utilizzando il metodo delle somme successive

dopo aver controllato l’input e accettato solo valori maggiori di 0.

17 Scrivi un programma che, leggendo due numeri, sottrae il minore dal maggiore finché la loro differenza di-

venta inferiore alle 3 unità visualizzando nel foglio di lavoro il risultato di ogni iterazione.

1 - Le strutture di ripetizione per vero e per falso

MODULO 3
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La struttura 
di ripetizione 
con contatore
Ciclo a ripetizione con contatore
Le istruzioni di ripetizione con contatore consentono di eseguire un
blocco di istruzioni per un certo numero di volte. Il numero di ripeti-
zioni deve essere pertanto conosciuto a priori. 

Esiste un insieme di problemi caratterizzati dal fatto di avere come da-
to iniziale proprio il numero di volte che un compito deve essere ese-
guito, come nei successivi esempi.

◗ Fai 10 giorni di ferie.
◗ Leggi 20 pagine.
◗ Per 10 volte scrivi “devo studiare di +”.
◗ Attacca 30 figurine sull’album. 
◗ Invia 100 sms alla zia.
◗ Per 210 giorni devi andare a scuola.

In tutte queste situazioni il numero delle iterazioni è noto a priori,
quindi definito. 

In VBA esiste una istruzione che permette di codificare questo tipo di
ciclo: si tratta della struttura di ripetizione con contatore, nota anche
con il nome di F ciclo a conteggio E, o ciclo For: il suo nome deriva dal
fatto che viene realizzato mediante un contatore che, ogni volta che
vengono eseguite le istruzioni contenute nel corpo del ciclo, automati-
camente viene aggiornato (incrementato o decrementato).

La sua sintassi è la seguente:

For <val.iniziale> To <val.finale> Step <passo>

<blocco di istruzioni>

Next

Il valore iniziale ed il valore finale prendono anche il nome di estremi
del ciclo e devono essere diversi tra loro, altrimenti il ciclo viene esegui-
to una sola volta.

È sconsigliabile modificare all’interno di un ciclo il valore del conta-
tore (forzare il contatore): così facendo viene alterato il numero delle
iterazioni, perdendo i vantaggi propri del ciclo a conteggio.

MODULO 3

2

F Il ciclo a conteggio pren-
de anche il nome di ciclo
enumerativo, in quanto il suo
principio di funzionamento è
quello di enumerare, cioè
contare, la sequenza delle ri-
petizioni. Questo ciclo, inol-
tre, viene pure detto a itera-
zione definita, in contrappo-
sizione ai cicli a condizione,
o indefiniti, in quanto è defi-
nito il numero delle iterazioni
da eseguire. E

F Il contatore del ciclo ad
ogni iterazione viene incre-
mentato o decrementato di
un valore costante che pren-
de il nome di passo del con-
tatore (in inglese Step). 
Il passo di un ciclo For è
opzionale e va necessaria-
mente indicato solo se è di-
verso da 1. E



2 - La struttura di ripetizione con contatore

71

MODULO 3

ESEMPIO 27   Scrittura di 10 numeri casuali
Il programma genera 10 numeri casuali nel foglio di lavoro, all’interno
delle celle A1:A10. Ciascun numero casuale è un numero compreso tra 1
e 10. 

Il funzionamento è semplice:
◗ il ciclo utilizza la F variabile riga E per effettuare il conteggio delle

volte che viene eseguito, incominciando a contare dal valore 1 e ter-
minando quando viene raggiunto il valore 10;

◗ viene eseguita l’unica istruzione, all’interno del corpo del ciclo, che
genera un numero casuale compreso tra 1 e 10 (Int(Rnd()*10)+1);

◗ viene incrementata la variabile riga di una unità ad ogni istruzione
Next.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio27

1 Modifica il codice del programma per consentire all’utente di scegliere quanti numeri casuali generare. 

2 Aggiungi una variabile che contenga il numero di volte che deve essere ripetuto il ciclo For.

3 Modifica il codice del programma in modo tale che possa generare valori numerici compresi tra 1 e

1000.

È possibile sostituire al valore iniziale e finale di conteggio due variabi-
li lasciando inserire tali valori all’utente: lo vediamo nel successivo
esempio.

ESEMPIO 28   Conteggio con estremi variabili
Il programma esegue un ciclo a partire da un valore iniziale diverso da
1, da un valore finale e con un passo definiti dall’utente. Il ciclo visua-
lizza nella colonna A del foglio di lavoro i valori di conteggio. 

L’esempio seguente visualizza una tavola pitagorica parziale.

F All’uscita del ciclo la va-
riabile contatore, chiamata
riga, conterrà il valore
11. Questo accade perché
l’incremento avviene durante
l’istruzione Next. E

• Usare il ciclo For
• Usare una variabile come fine ciclo
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ESEMPIO 29   Tabellina pitagorica parziale
Il programma legge un numero qualsiasi e ne visualizza la corrispon-
dente tavola pitagorica.

Un ciclo dentro a un ciclo: 
i cicli annidati
Nell’esempio 29 è stata visualizzata una singola colonna della tabellina
pitagorica; per realizzare un’intera tavola pitagorica è però necessario
utilizzare due F cicli annidati E, posti uno all’interno dell’altro. 
Il ciclo più esterno dei due scrive una riga, cioè la tabellina di un nume-
ro, mentre il ciclo più interno scrive nella riga successiva la tabellina
del numero seguente, e così via partendo da 1 fino al numero inserito
dall’utente.

ESEMPIO 30   Tavola pitagorica completa
Il programma visualizza all’interno del foglio di lavoro, a
partire dalla cella A1, la tavola pitagorica, per un F numero

di righe e colonne scelto dall’utente E. 

I valori da inserire all’interno della tavola pitagorica si ot-
tengono moltiplicando tra loro il numero di riga (contato-
re righe) e il numero di colonna (contatore colonne) al-
l’interno di due F cicli E. 
Per ciascuna riga, l’indice varia da 1 al valore massimo im-
postato dall’utente nella variabile numeri, così come per
ciascuna colonna.

MODULO 3

F Nei cicli annidati, come
già visto per le istruzioni, si
indica con livello di annida-
mento il numero di contenito-
ri all’interno dei quali si trova
una determinata istruzione. 
Se una istruzione è posta al-
l’interno di due cicli si dice
che è al secondo livello di
annidamento. E

F Il programma limita la dimensione della tavo-
la pitagorica a 25 righe e colonne; troppi calcoli
possono infatti bloccare il programma. E

F Il ciclo più esterno effettua una iterazione sul-
la variabile righe, mentre il ciclo più interno
sulla variabile colonne. In realtà si potrebbero
invertire ed il risultato sarebbe lo stesso. E



2 - La struttura di ripetizione con contatore

73

Dopo aver fatto clic sul pulsan-
te di nome Tavola pitagorica appa-
re la finestra di dialogo nella
quale immettere il numero di
righe e colonne da visualizza-
re. In questo caso, immettendo
il valore 12 si ottiene la tavola
pitagorica mostrata a lato.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio30

1 Aggiungi al foglio di lavoro un altro pulsante chiamandolo Cancella tavola.

2 Associa al pulsante creato una subroutine che elimini tutte le celle della tavola. Per fare questo è suffi-

ciente assegnare una stringa vuota (“ “) alla cella.

3 Modifica il codice del programma in modo tale che vengano scritti in grassetto gli elementi posti sulla

prima colonna e sulla prima riga.

4 Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file M03_prova11.

ESEMPIO 31   Ciclo a passo negativo
Il ciclo a conteggio finora utilizzato incrementa la variabile di conteg-
gio ad ogni iterazione. 
Come è stato già illustrato all’inizio di questa unità, è possibile modifi-
care il passo di incremento (Step) in modo che venga effettuato un de-
cremento. Per fare questo, è necessario usare un valore di Step negati-
vo. Quando si effettua un ciclo a decremento, il valore iniziale deve esse-
re superiore al valore finale, altrimenti il ciclo non terminerebbe mai
(loop infinito).
Il codice dell’esempio di seguito proposto utilizza un contatore che vie-
ne decrementato a ogni ciclo di 1/100, simulando un vero e proprio cro-
nometro centesimale.

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio31

1 Modifica il codice del programma in modo tale che il cronografo faccia partire il conto alla rovescia da

un valore inserito dall’utente.

2 Modifica il ciclo assegnando uno step più piccolo e verifica la differenza. Se il programma risultasse

troppo lento è possibile interromperne l’esecuzione con la combinazione dei tasti CTRL e Pause. 

3 Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file M03_prova12.

MODULO 3

F Per scrivere il testo a capo
all’interno di una istruzione
MsgBox è necessario usare il
carattere speciale vbCr. E

• Utilizzare cicli For annidati
• Usare indici di conteggio parametrici

• Utilizzare cicli For con conteggio negativo
• Usare indici di conteggio decimali
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Verifichiamo le conoscenze 

Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi

l’argomento a cui si riferisce l’esercizio, poi rispondi.)

g Test a scelta multipla

Scegli, tra le opzioni proposte, la risposta corretta.

g Test vero falso

Indica, barrando la relativa casella, se le seguenti affermazioni sono vere o false.

1 Iterare significa ripetere ciclicamente un gruppo di istruzioni. V F

2 Nel ciclo a conteggio il corpo del ciclo viene sempre eseguito almeno una volta. V F

3 L’indice di conteggio viene incrementato automaticamente all’istruzione Next. V F

4 Lo Step di default è il valore unitario, positivo. V F

5 Il contatore del ciclo può essere incrementato all’interno del ciclo. V F

6 In un ciclo a conteggio è possibile che si verifichi un loop infinito. V F

7 In un ciclo a conteggio è possibile avere Step negativo. V F

8 Se lo Step è negativo ed il valore iniziale è inferiore al valore finale il ciclo non termina mai. V F

MODULO 3 - VBA: I CICLI E L’INTERFACCIA GRAFICA DI EXCEL

MODULO 3

1 Indica cosa inserisce nel foglio di lavoro il seguen-

te segmento di codice assegnando alla variabile

num rispettivamente:

A num = 5 B num = –3

Dim num, conta, riga As Integer

For conta = 1 to num 

riga = riga + 1

Foglio1.Cells(riga,1)=num

Next

A: _ 5 5 5 5;   _ 5 5 5 5 5;   _ 5 5 5;   

_ ciclo infinito

B: _ –3;   _ –3 –3 –3;   _ nulla;   

_ ciclo infinito

2 Indica cosa inserisce nel foglio di lavoro il seguen-

te segmento di codice assegnando alla variabile

num rispettivamente:

A num = 3 B num = 7 C num =  –3
Dim num, conta, riga As Integer

For conta = 1 to num 

riga = riga + 1

Foglio1.Cells(riga,1) = num

Num = num + 1

Next

A: _ 3;   _ 3 4;   _ 3 4 5;   _ ciclo infinito

B: _ 7 8 9 10 11 12 13;   _ 7 8 9 10 11 12;   

_ 7 8 9 10;   _ ciclo infinito

C: _ –3; _ –3 –2 –10; _ nulla; _ ciclo infinito

3 Indica cosa inserisce nel foglio di lavoro il seguen-

te segmento di codice assegnando alla variabile

passo rispettivamente:

A passo = –0.5 B passo = –1 C passo = 0.5

Dim riga As Integer

Dim passo, conta As Double

riga = 1

For conta = 3 To 1 Step passo

Foglio1.Cells(riga, 1) = conta

riga = riga + 1

Next

A: _ 3 2 1;   _ 3 2.5 2 1.5 1 0.5;   

_ 3 2.5 2 1.5 1;   _ 3 2 1 0

B: _ 3 2 1;   _ 3 2 1 0;   _ 0 1 2 3;   _ 1 2 3

C: _ 0 0.5 1 1.5 2 2.5 3; _ 1 1.5 2 2.5 3;

_ nulla; _ 3 2.5 2 1.5 1

4 Cosa visualizza il seguente frammento di codice?

Dim num, dato, conta As Integer

num = 4

dato = 2

For conta = 1 To num

MsgBox dato

dato = dato + num

num = num - 2

Next

_ 2 6 10 14;   _ 2 2 2 2;   _ 2 6 8 8;  

_ ciclo infinito
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti. 

Risolvi gli esercizi utilizzando solo il ciclo a conteggio.

1 Scrivi un programma che legge un numero NUM e quindi successivamente esegue la somma di NUM numeri

inseriti dall’utente.

2 Scrivi un programma che legge un numero NUM e visualizza tutti i numeri pari inferiori a tale numero.

3 Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 5 compresi tra 10 e 100.

4 Scrivi un programma che legge una sequenza NUM di numeri interi positivi strettamente maggiori di 0 e ne ri-

cerca il valore minimo visualizzandolo sullo schermo.

5 Scrivi un programma che effettua il conto alla rovescia a partire da un valore compreso tra 10 e 20 inserito

dall’utente.

6 Leggi da tastiera un numero intero NUM compreso tra 1 e 20 e visualizza la tabella pitagorica dei numeri tra 1

e NUM.

7 Verifica che il quadrato di un numero n è uguale alla somma dei primi n numeri dispari (ad esempio, per 

NUM = 5, è 5 x 5 = 25 = 1 + 3 + 5 + 7 + 9) su una sequenza di numeri inseriti dall’utente e terminanti con 

uno 0.

8 Leggi un numero NUM indicato dall’utente e calcola e stampa la somma di tutti i numeri compresi tra 0 e

NUM.

9 Leggi un numero NUM e un numero EXP e calcola la potenza EXP-esima di un numero.

10 Leggi da tastiera un numero NUM e tre caratteri C1, C2 e C3; visualizza NUM volte la sequenza dei tre caratte-

ri inseriti.

11 Scrivi un programma che calcola quante volte il numero 7 compare nei numeri compresi tra 1 e 100.

12 Scrivi un programma che effettua il prodotto tra due numeri utilizzando il metodo delle somme successive

dopo aver controllato l’input e accettato solo valori maggiori di 0.

13 Scrivi un programma che disegna sullo schermo 3 cornici quadrate concentriche costituite dal carattere “*”

rispettivamente di lato 12, 8, e 4.

14 Scrivi un programma che visualizza sullo schermo il triangolo di Tartaglia utilizzando due cicli a conteggio in-

nestati spaziando opportunamente le cifre in modo da disporle ben incolonnate.

15 Scrivi un programma in grado di scambiare i dati contenuti nelle colonne A e B. Il ciclo termina quando la cel-

la esaminata è vuota.

16 Scrivi un programma che sostituisca il prezzo dei prodotti presenti nelle prime dieci celle della colonna A del

foglio di lavoro, con un nuovo prezzo scontato di una percentuale fornita da tastiera.

17 Scrivi un programma che generi all’interno di una colonna del foglio di lavoro N numeri casuali compresi tra

1 e 100, con N fornito da tastiera.

18 Scrivi un programma che scriva all’interno di una colonna del foglio di lavoro N numeri secondo la seguente

sequenza: il numero successivo è il quadrato del numero precedente.

19 Scrivi un programma che calcoli il minimo, il massimo, la somma totale e la media relativamente ai numeri ca-

suali generati nell’esercizio 17.

2 - La struttura di ripetizione con contatore

MODULO 3



MODULO 3 - VBA: I CICLI E L’INTERFACCIA GRAFICA DI EXCEL

76

Le interfacce grafiche

I controlli di VBA
Negli esempi precedenti sono state usate le celle del foglio di lavoro
per memorizzare i dati in input e i risultati dell’elaborazione, oltre ai
pulsanti di comando (CommandButton) per attivare l’avvio delle sub -
routine.
In alcuni casi sono state utilizzate anche le finestre di dialogo per ac-
quisire i dati (InputBox), oppure per comunicare i risultati all’utente
(MsgBox).

Esistono, tuttavia, numerosi altri elementi grafici che possono essere
disposti sul foglio di lavoro e che vengono chiamati F controlli E. 

La seguente tabella mostra alcuni dei principali controlli offerti da VBA
e ne illustra la funzione; in particolare, sono esaminati il pulsante di co-
mando, la casella di controllo, la casella di testo, il pulsante di opzione,
la casella combinata e l’etichetta di testo.

CONTROLLO GRAFICO DESCRIZIONE

Pulsante di comando Il pulsante di comando (CommandButton) è stato usato in numerosi esempi precedenti; un click su di esso fa
eseguire una procedura (subroutine). La proprietà Caption rappresenta la didascalia che appare sopra di esso.

Casella di controllo La casella di controllo (CheckBox) consente all’utente di selezionare diverse opzioni. La proprietà Value contiene True
o False a seconda se la casella è stata selezionata oppure no. 

Casella di testo La casella di testo (Text Box) consente all’utente di immettere testo sotto forma di parole o numeri. 
Può essere usata anche per comunicare dei risultati. Il contenuto della casella corrisponde alla proprietà Text. 

Pulsante di opzione Il pulsante di opzione (OptionButton) consente all’utente di scegliere in modo esclusivo tra diverse opzioni. 
La proprietà Value contiene True o False a seconda se il pulsante è stato selezionato oppure no. 

Casella combinata La casella combinata (ComboBox) consente all’utente di scegliere un elemento tra un elenco posto in una tendina.
La posizione dell’elemento prescelto è presente nella proprietà ListIndex.

Etichetta L’etichetta di testo (Label) consente di inserire un testo nel foglio di lavoro. La proprietà Caption rappresenta il testo
presente nella Label.

Per inserire un controllo nel foglio di lavoro è necessario fare clic sul-

l’elemento, quindi trascinare per disegnarlo sul foglio di lavoro.

MODULO 3

3

F Tutti i controlli sono pre-
senti all’interno della casella
degli strumenti di controllo. E
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g L’etichetta di testo

Una etichetta o Label consiste semplicemente in un testo in-
serito in un controllo. 
Possiede numerose proprietà, tra cui la proprietà Caption,
che è quella che ne determina il testo contenuto.
La proprietà Font determina il tipo carattere che appare,
mentre la proprietà TextAlign determina l’allineamento del te-
sto. 
Per modificare il colore di sfondo si deve agire sulla proprie-
tà BackColor.

L’esempio che segue modifica alcune proprietà, come l’alli-
neamento del testo (TextAlign), il grassetto del testo
(Font.Bold), il colore di sfondo (BackColor), il testo della eti-
chetta (Caption). 

Nelle immagini che seguono, è possibile notare come si pre-
senta l’etichetta prima e dopo la modifica delle sue proprie-
tà da parte del programma.

ETICHETTA PRIMA DEL CLIC ETICHETTA DOPO IL CLIC

g La casella combinata

La casella combinata, o ComboBox, è un controllo che consente all’uten-
te di selezionare un valore tra un elenco di elementi disponibili all’in-
terno di una tendina, come illustrato dalla figura riportata a lato. 

Il clic sul pulsantino posizionato sull’estremo destro della casella fa
aprire un elenco che ospita un certo numero di voci. La selezione di
una di queste voci determina la scelta dell’utente. 
Il controllo di tipo ComboBox appena creato non contiene alcuna voce
all’interno della tendina. 
Per aggiungere degli elementi nella casella a tendina è necessario usare
il F metodo E AddItem (“voce da aggiungere”), scrivendo tra parentesi il
nome che deve essere aggiunto. 

F Per inserire un colore nella proprietà Back-
Color viene usata la funzione RGB, che con-
sente di creare un colore basato sui 3 colori
primari rosso, verde e blu. La sintassi della
funzione RGB è la seguente:

RGB(colore, colore, colore)

Ciascun colore è rappresentato da un codice
numerico che indica la quantità di colore inse-
rita. Tale valore è compreso tra 0 e 255. Nel co-
dice dell’esempio si nota che per ottenere il co-
lore giallo si deve inserire la seguente combi-
nazione: RGB (255, 255, 0), cioè Rosso = 255,
Verde = 255, niente Blu. E

F Un metodo è un’azione
che può compiere un ogget-
to. I metodi, a differenza
delle proprietà, vogliono
sempre le parentesi tonde al-
la fine del nome. E
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Il codice seguente mostra l’applicazione del metodo AddItem, aggiun-
gendo i nomi posti tra parentesi alla casella combinata chiamata
ComboBox:

L’utente può selezionare un elemento della tendina facendo clic su di esso.
La proprietà ListIndex restituisce la posizione dell’elemento sul quale è
avvenuto il clic. 
L’esempio che segue mostra come utilizzare un controllo di questo tipo
per ottenere una conversione tra un importo espresso in euro e una valuta
diversa, scelta tra uno dei possibili valori presenti nella casella a tendina.

ESEMPIO 32   Convertitore di valuta

Il programma riceve nella cella A1 un importo espresso in euro, quindi
effettua la conversione nella moneta prescelta nella casella combinata
comunicando il risultato nella cella B1. 
Il programma sfrutta l’evento Open dell’oggetto Workbook per caricare i

valori nella ComboBox all’apertura del file di Excel.

Per associare il codice al controllo ComboBox1 è suf-
ficiente fare doppio clic sull’oggetto, agendo analo-
gamente a quanto visto per i pulsanti di comando. 

Il codice seguente mostra come avviene il calcolo
della conversione.

MODULO 3
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Come si può notare, il codice che risulta associato all’oggetto ComboBox
è ComboBox1.Change(). 
L’evento legato a questo controllo è infatti Change() e non Click(), come
avveniva per i pulsanti di comando. L’esecuzione del programma è mo-
strata a lato.

g La casella di testo
La casella di testo, o TextBox, consente di immettere un valore, di tipo
numerico o testuale. 
La proprietà Value rappresenta il contenuto della casella di testo.
L’esempio che segue utilizza alcune caselle di testo per leggere i dati in
ingresso e comunicare i risultati all’utente.

ESEMPIO 33   Il calcolo dell’interesse semplice
Il programma calcola l’interesse semplice, che è il compenso spettante
a chi dà in prestito un capitale, ad un certo F tasso E, per un certo tem-
po (espresso in anni). 
Alla scadenza del prestito si deve restituire il montante, cioè la somma
del capitale ricevuto in prestito + l’interesse (I = Crt / 100).

Il programma riceve i dati sotto forma di casel-
le di testo chiamate Capitale, tasso e tempo, e cal-
cola il risultato in una casella di testo chiamata
Interesse.

Il codice associato al pulsante è il seguente:

Come si può notare, il codice è assai semplice, in quanto effettua il cal-
colo prelevando i dati dalle caselle di testo, mediante la proprietà Value.

g La casella di controllo
La F casella di controllo E consente di effettuare una scelta di tipo ve-
ro/falso su di un elemento, chiamato CheckBox. 
L’elemento CheckBox possiede una proprietà chiamata Value che contiene
True se l’elemento è stato selezionato, False se non è stato selezionato. 

ESEMPIO 34   Calcolo dell’interesse semplice con scelta 
sul tempo (anni o giorni)

Questo programma consente all’utente di scegliere se effettuare il cal-
colo dell’interesse esprimendo il tempo in giorni o in anni, attraverso
l’uso di una casella di controllo. 

MODULO 3

F Nella pratica commerciale,
il tasso si indica in forma
percentuale. Ad esempio, 5%
significa che la remunerazio-
ne del capitale è di 5 euro di
interesse ogni 100 euro di
capitale, per un anno. 
La percentuale con cui si mi-
sura l’interesse per un anno
si chiama tasso percentuale
di interesse, o ragione, o
saggio, e viene indicato sim-
bolicamente con r. E

F Le caselle di controllo
vengono anche chiamate ca-
selle a scelta multipla, in
quanto consentono di sce-
gliere più elementi all’inter-
no dello stesso foglio. E
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Rispetto all’esempio 33, viene aggiunta una casella di controllo di nome
CheckBox1. 
Per modificare il testo che appare sulla casella è necessario:

1 fare click sulla casella di testo con il tasto destro del mouse;
2 selezionare la proprietà Caption;
3 scrivere il testo desiderato, in questo caso “Tempo in Anni”.

A differenza del calcolo dell’interesse con il tempo espresso in anni, per
il tempo espresso in giorni è necessario rivedere la formula dell’interes-
se, nella quale a denominatore appare il numero 36.500 al posto di 100:

Crg
I = –––––––

36.500

Il codice associato al pulsante diventa:

g Il pulsante di opzione
Il F pulsante di opzione E consente di effettuare una scelta di tipo ve-
ro/falso su di un elemento, chiamato OptionButton. 
L’elemento OptionButton possiede una proprietà chiamata Value che contie-
ne True se l’elemento è stato selezionato, False se non è stato selezionato.

ESEMPIO 35   Calcolo dell’interesse semplice con scelta
sull’anno civile o commerciale

Questo programma consente all’utente di scegliere se effettuare il cal-
colo dell’interesse esprimendo il tempo in giorni secondo il calendario
civile (365 giorni) o commerciale (360 giorni), attraverso l’uso di due
pulsanti di opzione. 
Rispetto all’esempio 34 vengono aggiunti due pulsanti di opzione, di
nome OptionButton1 e OptionButton2. 

Per modificare il testo che appare sui pulsanti è necessario procedere
nel seguente modo:
1 fare click sul pulsante di opzione con il tasto destro del mouse;
2 selezionare la proprietà Caption;

3 scrivere il testo desiderato, in questo caso “Anno ci-
vile”;

4 ripetere dal punto 1 per il secondo pulsante, inse-
rendo come Caption “Anno commerciale”.

A differenza del calcolo dell’interesse con il tempo espresso secondo
l’anno civile, per l’anno commerciale è necessario rivedere la formula
dell’interesse, nella quale a denominatore appare il numero 36.000 al
posto di 36.500. 
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F I pulsanti di opzione ven-
gono anche chiamati pulsan-
ti a scelta esclusiva in quan-
to consentono di scegliere
solo un elemento tra un
gruppo di essi. 
Mediante la proprietà Group
è possibile creare un nuovo
gruppo nel foglio di lavoro. E



3 - Le interfacce grafiche

81

Il codice associato al pulsante diventa:

Prova adesso! 

APRI IL FILE M03_esempio35

1 Modifica il codice aggiungendo una casella di testo chiamata Montante.
2 Modifica il codice del pulsante chiamato Calcola interesse in modo che calcoli il montante semplice e lo

scriva nella casella di testo creata al punto 1.
3 Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file M03_prova13.

Zoom su...

PROGETTARE UN PROGRAMMA

Per creare un programma in VBA • necessario eseguire diverse fasi di lavoro: di seguito elenchiamo le principali.
Ð Progettazione dell’interfaccia grafica

• Nel foglio di lavoro si devono disporre i controlli utili allÕinserimento dei dati sui quali opera il program-
ma e alla comunicazione dei risultati.

• Ai controlli deve venire assegnato un nome che ricordi a cosa servono. é bene inoltre abbreviare il no-
me del controllo aggiungendo una parola che richiami lÕazione che il controllo svolge (ad esempio, il
controllo Pulsante1 sul quale avviene il clic diventerˆ PulsClic, oppure la casella di testo Testo1 sulla quale
viene comunicato il risultato diventerˆ Tst1Risul).

• Si procede quindi con la modifica delle proprietˆ estetiche del controllo, ad esempio il colore, il font, lo
sfondo, ecc.

Ð Scrittura del codice Visual Basic

• Il controllo deve essere associato al codice VBA che risponde allÕevento.
• Deve quindi essere verificato il funzionamento del programma.

Ð Salvataggio del programma

• Il file di Excel che contiene al suo interno il codice VBA deve essere salvato.

MODULO 3

F Viene effettuato un ulteriore controllo sul pulsante di opzione (OptionButton1). Se la proprietˆ Value è True significa che si deve ef-
fettuare il calcolo secondo la formula dell’anno civile, altrimenti secondo l’anno commerciale. E

• Usare le formule del montante semplice
• Usare pulsanti di opzione
• Usare caselle di controllo
• Usare caselle di testo
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Verifichiamo le competenze Esprimi la tua creatività

Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti.

1 Due caselle di testo contengono rispettivamente il numero totale dei voti di una sezione e la percentuale di

voti ricevuti da un partito. Crea un programma che calcoli il numero di voti ricevuti dal partito e lo scriva in

una cella del foglio di lavoro (ad esempio, se il numero totale di voti è 2500 e la percentuale è 20%, il risulta-

to è 500).

2 Data una lista di automobili caricata in una ComboBox, a seconda della scelta effettuata dall’utente il program-

ma deve scrivere in alcune celle le caratteristiche di quell’auto.

3 Nel foglio di lavoro vi sono alcuni voti conseguiti dagli alunni di una classe, suddivisi per materia. Ciascuna co-

lonna rappresenta una materia. Crea un programma che calcoli la media aritmetica dei voti delle materie se-

lezionate mediante alcune caselle di controllo. Ciascuna casella di controllo rappresenta una materia specifica. 

4 Scrivi un programma che visualizzi sul foglio di lavoro una casella combinata contenente un elenco di figure

geometriche. A seconda della scelta effettuata dall’utente, deve leggere i dati in input (ad esempio il lato, op-

pure l’altezza), calcolarne l’area e mostrarla nel foglio di lavoro.

5 Dato un imponibile presente in una cella del foglio di lavoro, calcola l’imposta e mostrala nella cella adiacen-

te. Calcola l’imposta con la percentuale prescelta dall’utente tramite una casella combinata che mostra le ali-

quote percentuali.

6 Dati i nomi di alcuni studenti e la distanza da scuola di ciascuno di essi, inseriti in alcune celle del foglio di la-

voro, crea un programma in grado di colorare di rosso le celle degli studenti che distano da scuola più di 10

chilometri.

7 Scrivi un programma che visualizzi sul foglio di lavoro alcuni pulsanti di opzione associati ad alcune figure

geometriche. A seconda della scelta effettuata dall’utente, deve leggere i dati in input (ad esempio il lato, op-

pure l’altezza), calcolarne l’area e mostrarla nel foglio di lavoro.

8 Disponi nel foglio di lavoro cinque caselle di testo che rappresentano l’imponibile, la quantità, l’aliquota IVA,

lo sconto e il prezzo netto. Crea un programma in grado di leggere i dati inseriti e calcolare il prezzo netto.

9 Disponi nel foglio di lavoro due caselle di testo, una etichetta e quattro pulsanti. La didascalia dei quattro pul-

santi è rispettivamente: "+" per il primo, "–", per il secondo, "*" per il terzo e "/" per il quarto. Ad ogni

clic su di un pulsante il programma deve effettuare l’operazione matematica tra i valori presenti nelle due ca-

selle di testo e fornire il risultato nel foglio di lavoro inserendolo nell’etichetta.

10 Disponi nel foglio di lavoro tre caselle di testo che rappresentano un imponibile, una aliquota IVA e un impor-

to. Aggiungi un pulsante di opzione con la dicitura “Sconto”. Il programma associato ad un pulsante deve cal-

colare l’importo aggiungendo il valore dell’IVA. Se il pulsante di opzione è selezionato il programma deve

chiedere all’utente una percentuale di sconto da applicare. Il risultato deve essere calcolato e visualizzato nel-

la terza casella di testo chiamata “Importo”. 

11 Disponi in un foglio di lavoro due Combobox riempite di 10 numeri casuali. Ogni volta che l’utente seleziona

un elemento di una casella combinata, il valore selezionato deve venire copiato aggiungendolo all’elenco pre-

sente nell’altra casella combinata.

3 - Le interfacce grafiche
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