Programarea aplicatiilor Microsoft Office
(Visual Basic for Applications)
Introducere

VBA (Visual Basic for Applications) este un limbaj de programare creat de Microsoft pentru automatizarea
aplicatiilor. Atasat initial componentelor din Microsoft Office, n prezent sunt raportate peste 200 de aplicatii care
include VBA (CorelDraw, AutoCAD etc.).

VBA este parte a familiei de limbaje Visual Basic, situdndu-se sub VB, dar peste VBScript. Totusi, VBA este
acum un element esential in versiunea completa VB, oferind suport pentru limbaj, interfata pentru forme,
controale, obiecte, tehnologii de accesare a datelor.

Atunci cand este gazduita de alta aplicatie, cum ar fi Excel, VBA ofera mijloacele de interactiune cu obiectele
aplicatiei gazda. In acest caz, VBA permite dezvoltatorilor sa furnizeze solutii complete care extind si/sau
integreaza aplicatiile gazda.

Pentru a programa in VBA trebuie totusi retinut ca o cerinta supli-mentara fata de alte limbaje este aceea ca trebuie
sa se cunoasca aplicatia gazda (Word, Excel, PowerPoint, Access etc.).

Scurt istoric
1993 — VBA apare in Microsoft Excel
1994 — VBA este atagat la Microsoft Project
1995 — este inclus In Microsoft Access, inlocuind Access Basic
1996 — VBA devine element in Visual Basic
1996 — este inclus in Word, inlocuind Word Basic
1997—VBA este integrat in suita Office 97

1997 — Microsoft licentiazd VBA pentru utilizarea n alte aplicatii software

Editorul Visual Basic

In aceasta sectiune se prezinta mediul de dezvoltare Visual Basic for Applications integrat in Microsoft Office.

Utilizand Visual Basic Editor, numit in continuare VBE, se poate crea, edita, depana si executa cod program
asociat cu documente Microsoft Office.

Proiectele dezvoltate Tn VBE, desi sunt asociate aplicatiilor din Office, nu pot fi reduse, ca problematica, la
procesarea de texte (Word), calcul tabelar (Excel), prezentdri electronice (PowerPoint) sau baze de date (Access).
Este corect sa se considere aceste proiecte drept aplicatii similare celor dezvoltate in alte medii de programare,
avand insa la dispozitie componentele aplicatiilor din Office. Cu alte cuvinte, nu este vorba de o limitare a

O obiectie la utilizarea VB A este aceea ca proiectul se poate executa doar dintr-o aplicatie Office (deci deschizand,
chiar formal, un document Word, sau o foaie Excel etc.), dar multitudinea de componente disponibile 1n
dezvoltarea proiectului compenseaza acest neajuns. In plus nu trebuie uitat ca orice aplicatie necesita o interfata
utilizator (puternica in Microsoft Office) si ca aplicatiile de baza sunt intretinute si completate de Microsoft, astfel
incat proiectele noastre se vor actualiza si ele o datd cu componentele Office.

Un ultim argument este acela ca mediul VBE este identic cu mediul de dezvoltare din Microsoft Visual Studio
(Visual Basic, C++ etc.) astfel ca practica in VBA poate fi considerata introductiva catre alte aplicatii RAD.

Interfata grafica VBE

Pentru a deschide editorul VB, mai intéi se va porni o aplicatie din Microsoft Office, apoi se poate actiona

combinatia Alt+F11 (daca nu a fost atribuita altei operatiuni), sau

butonul Visual Basic Editor de pe bara de unelte Visual Basic (meniul View, Toolbars etc.) vizualizata intr-o
aplicatie Office, sau

Meniul Tools, Macro, Visual Basic Editor.



Interfata graficd VBE este suficient de complexa, asemanatoare mediilor de programare din Visual Studio. Pe langa
obiectele grafice uzuale (Menu Bar, bare de unelte) sunt disponibile ferestre specializate pentru lucrul cu anumite
categorii de obiecte:

Properties Window pentru vizualizarea si fixarea proprietatilor in momentul proiectarii (design-time);
Project Explorer care permite navigarea, vizualizarea si modificarea proiectelor deschise la un moment dat;
Code Window unde este se scrie §i este vizibil codul sursa al proiectului activ;

Locals Window care permite vizualizarea variabilelor locale cu valorile lor;

Immediate Window care permite executarea imediata a unei linii de cod;

Watch Window unde se afiseaza valorile unor expresii specificate (utile In depanarea programelor).

Properties Window

Prin proprietate a unui obiect se Intelege o caracteristica a

Properties - ThisDocument = respectivului obiect (cum ar fi culoarea sau vizibilitatea etc.).
| ThisDocument Document || Fixarea valorii proprietatii se reflectd in aparenta obiectului sau in
Alphabetic lCategDrized ] comportamentul lui (de exemplu, fixarea proprietatii
; ShowSpellingErrors la valoarea True arata in document erorile de
FormattingShowClear  True [A] .
FormattingShowFilter 0 - wdShowFilterstylesa scriere).
FormattingShowFont  |True Fereastra Properties poate fi utilizatd, in momentul proiectarii,

FormattingShowMumberin True
FormattingShowParagrap True

pentru a vizualiza toate proprietatile obiectului activ si a modifica
valorile dorite.

GrammarChecked Falze R . . ) .
GridDistanceHorizontal |6 In partea superioara este cutia de obiecte in care se poate selecta
GridDistanceVertical 5 un obiect (sau mai multe) dintre cele vizibile.
o e In fisa Alphabetic se listeaza proprietitile modificabile ale
GridCOriginHorizontal 85.05 . . N . e .

— = - obiectului selectat, in ordine alfabeticd. Se poate modifica
GridCriginvertical 99.2

valoarea unui atribut prin selectarea numelui proprietatii si

GridSpaceBetweenHorizol 0 .. .
tastarea sau selectarea noii valori.

GridspaceBetweenVertics 3
HasRoutingSlip False In fisa Categorized sunt listate proprietatile dupa categorii, Intr-un
HyphenateCaps True [l control de tip Explorer, in care ramurile pot fi expandate sau.

Fereastra Properties poate fi ardtata (cAnd nu este vizibild), prin
comanda Properties Window din meniul View.

Project Explorer

Codul sursa asociat cu un workbook, document, template sau
prezentare este asociat Intr-un proiect, care este memorat si salvat in

E = =l mod automat o data cu caietul Excel, documentul Word, sablonul sau
+- & Normal prezentarea respectiva. In fereastra Project Explorer se pot vedea,
- B Project (VBA1) modifica si naviga printre toate proiectele asociate oricarui document,
-5 Microsoft Ward Objects caiet, sablon sau prezentare deschise.
] Pentru un proiect se listeaza, intr-un control de tip Explorer, obiectele

+]- [ References care recunosc evenimente, formele, modulele, referintele. Pentru a

vedea codul dintr-un modul sau codul asociat unui obiect, se selecteaza
respectivul modul sau obiect si se apasa butonul View Code (primul
din stdnga). Pentru a vedea interfata utilizator pentru un obiect sau
forma se selecteaza si se apasa butonul View Object (cel din mijloc).
Pentru a vedea organizarea in foldere a elementelor listate in Project
Explorer se va apasa butonul Toggle Folders.

Fiecare element este 1nsotit, in arborele de structurd, de icoana specifica
elementului: proiect, folder, referinta, obiect etc.

Code Window



Fereastra principala a Editorului Visual Basic este cea in care se poate scrie codul sursa. Deoarece procedurile sunt
asociate unor obiecte de interfatd, sau apartin unui modul, mai intai se va selecta, din Project Explorer, modulul sau
forma vizata si apoi se va apasa butonul View Code.

Pentru a vedea mai mult de o procedura in fereastra de cod, se va selecta boxa de control Default to Full Module
View in fisa Editor din Options (meniul Tools) (in caz contrar se va vedea doar cite o procedura).

|Do-c:umer1t ﬂ |Close ﬂ

Private Sub Document Closze ()

End Sub

Private Sub Document Hew()

End Sub

In partea de sus a ferestrei se gasesc doua boxe:

Object Box unde se poate selecta obiectul pentru care se afiseaza procedurile asociate;

Procedures/Events Box unde se poate selecta procedura pentru care se vizualizeaza/editeaza codul. Procedurile pot
fi de tip eveniment, daca obiectul selectat este o forma utilizator. Selectarea unei proceduri produce o defilare a
textului astfel incat pointerul sa fie la prima linie a procedurii.

Pot fi deschise mai multe ferestre de editare, textul poate fi mutat/copiat intre ferestre, ferestrele se pot diviza
utilizand bara de divizare etc.

Actionarea butonului Procedure View Icon (primul din stanga, pe bara de jos a ferestrei) sau a butonului Full
Module View Icon produce alegerea intre vizualizarea unei singure proceduri sau a tuturor procedurilor din modul.

Locals Window

Utila in procesul de punere la punct a programului, fereastra Locals serveste la afigsarea automata a tuturor
variabilelor declarate Tn procedura curentd. Continutul ferestrei este actualizat de fiecare datd cand se trece din
modul Run in modul Break sau atunci cand se navigheaza in stiva de apeluri.

Pentru o descriere a ferestrei se va vedea sectiunea dedicatd depandrii programelor.

Immediate Window
Permite scrierea si executia imediatd a unei linii de cod. Linia poate fi copiata 1n si dintr-o fereastra de cod.

In modul de executie Break, instructiunea din fereastra Immediate este executatd in contextul procedurii afisate in
Procedure Box.

Pentru actiunile posibile 1n fereastra Immediate, se va studia Help — Immediate Window Keyboard Shortcuts.

Watch Window

Este fereastra unse sunt afisate automat valorile expresiilor urmarite in etapa de depanare a proiectului.
Pentru o descriere a ferestrei Watch se va vedea sectiunea dedicata depandrii programelor.
Scrierea procedurilor

Instructiunile unui proiect se pot inscrie, dupa modul lor de creare, in doud mari categorii:

scrise de aplicatia de baza (Word, Excel etc.) prin traducerea actiunilor interfetei utilizator (meniuri, comenzi etc.)
in cod VBA. Aceasta operatiune este cea de Tnregistrare a unui macro.

scrise ntr-o fereastra de cod de catre utilizator (proiectant), cu asistenta mediului VBE.

inregistrarea unui macro

Actiunea este utild att prin aceea ca operatiuni simple pot fi traduse usor n instructiuni VBA, procedurile pot fi
editate din VBE, iar pentru proceduri mai complexe (cum ar fi operatiuni de cautare/inlocuire sau formatari de



obiecte grafice) codul generat automat ofera un bun model de utilizare a obiectelor, proprietatilor si metodelor
aplicatiei.

Pentru a inregistra un macro:
o Se afiseaza bara de unelte Visual Basic (meniul View - Toolbars si selectarea barei dorite).
e Pe bara Visual Basic se actioneaza butonul Record Macro.
o In dialogul Record Macro se inlocuieste numele dat implicit in boxa Macro Name si apoi OK.

Se poate utiliza boxa Store macro pentru a alege locul de memorare a codului.
Se executa actiunile menite sa fie inregistrate/traduse in VB, 1n succesiunea dorita.

¢ Pe bara Stop Recording (aparuti la initierea procesului de inregistrare) se apasa butonul Stop
Recording.

Pentru a vedea liniile de cod generate, se deschide 1n aplicatia de bazd meniul Tools, comanda Macro, apoi
Macros, se selecteaza dupa denumire si se apasa butonul Edit.

Codul sursd poate fi vazut si prin navigarea iIn VBE prin Project Explorer, ferestre de cod etc.

Din punctul de vedere al programarii se poate spune ca un macro este o procedura publica fara argumente, deci
poate fi scrisa si direct in fereastra de cod a unui document. Din punct de vedere formal, toate procedurile care pot
fi executate din dialogul Macros (Tools - Macro - Macros) sunt macro-uri.

Scrierea unei proceduri

Daca se doreste scrierea unor proceduri generale, care nu sunt asociate unui obiect sau eveniment specific, se ca
crea o procedura Intr-un modul standard.

Pentru a crea un modul standard nou (gol), se merge in Project Explorer in proiectul unde se adaugd modulul nou
creat si se dd comanda Module din meniul Insert.

Pentru a deschide un modul standard existent, se va selecta modulul din Project Explorer si se apasa butonul View
Code (sau dublu click).

Pentru a adauga o procedura la un modul, se selecteaza modulul in Project Explorer, se deschide meniul Insert si se
da comanda Procedure. Se deschide dialogul Add Procedure unde se vor selecta optiunile definitorii (subrutina sau
functie, publica sau nu etc.) si se dd OK. Dupa aceasta se pot adauga liniile de cod ale procedurii.

Scrierea unei proceduri de eveniment (event procedure)

Daca se doreste scrierea de cod sursa care sa se execute automat atunci cand are loc un anumit eveniment (cum ar fi
deschiderea unui document, actionarea unui buton etc.), trebuie sé se scrie o procedura asociata evenimentului
respectiv. O asemenea procedura se va numi procedura evenimentului.

Anumite obiecte din aplicatiile Microsoft Office recunosc un set predefinit de evenimente, care pot fi declansate de
catre sistem sau de catre utilizator. Evenimentele specifice fiecarui obiect trebuie sa fie studiate separat (se va
studia sectiunea din Help pentru fiecare aplicatie), doa principalele obiecte, cu proprietatile, metodele si
evenimentele lor, sunt prezentate si in acest curs, in capitole separate.

Modul cum aplicatia rdspunde la evenimentele recunoscute poate fi controlat prin scrierea procedurilor de
eveniment. O asemenea procedurd se va scrie 1n fereastra Code asociata obiectului. De fiecare data cind apare
evenimentul se executa procedura evenimentului respectiv. De exemplu, daca se scrie o procedura asociata cu
evenimentul Open al unui document Word, procedura se va executa automat la fiecare deschidere a acelui
documentului.

O procedura de eveniment este memorata in documentul, caietul, foaia de calcul, diapozitivul, forma utilizator etc.
unde poate fi declansat evenimentul. Pentru a vedea codul sursa al procedurii, se va selecta obiectul in Project
Explorer si click pe butonul View Code pentru a deschide fereastra de cod asociata. Dintr-o fereastra de cod
deschisa, asociata, se va selecta obiectul vizat, din boxa de obiecte, si in boxa de proceduri vor fi listate atunci toate
procedurile evenimentelor, chiar daca ele nu sunt efectiv scrise. Selectarea unui eveniment va scrie (daca nu existd)
liniile obligatorii ale procedurii si va fixa cursorul de editare n procedura respectiva.

Numele unei proceduri de eveniment este format din numele obiectului, care recunoaste evenimentul, urmat de
caracterul "_" si de numele evenimentului asociat. De exemplu, Document_Open este numele procedurii care se
executa la deschiderea unui document.



Pentru controale ActiveX, numele este legat de numele codului controlului. Schimbarea numelui codului dupa ce s-
au scris procedurile evenimentelor impune modificarea denumirilor acestora. La cele mai multe obiecte
(Document, Worksheet, UserForm) denumirile sunt legate de numele clasei, deci nu mai trebuiesc redenumite.

Observatie. Daca se doreste ca o procedura sa fie asociata cu un document specific, dar nu cu un eveniment
specific, atunci procedura se va scrie in sectiunea (General) a documentului respectiv (de exemplu o rutind care sa
poata fi apelata din mai multe proceduri de eveniment).

Unelte VBE pentru scrierea instructiunilor

Deoarece multe dintre denumirile obiectelor, proprietétilor sau metodelor care apar in codul VBA sunt complexe,
mediul de dezvoltare ofera o serie de unelte pentru completarea automata a cuvintelor cheie, pentru oferirea de
ajutor in reamintirea denumirilor etc.

Daca s-au tastat suficient de multe caractere incat VB poate recunoaste un cuvant, atunci prin CTRL+SPACE, sau
click pe butonul Complete Word de pe bara de unelte Edit, completeaza cuvantul.

In dialogul Options (meniul Tools) se pot activa urmitoarele actiuni, executate automat la completarea unei linii de
cod:

verificarea automatd a sintaxei — Auto Syntax Check;

obligativitatea declararii tuturor variabilelor, addugarea automata a instructiunii Option Explicit la orice nou modul
— Require Variable Declaration;

afisarea unei liste cu informatii utile (logice la pozitia curenta a cursorului) la completarea instructiunii — Auto
List Member;

afisarea informatiei despre proceduri si parametrii lor — Auto Quick Info;

afiseaza, doar in modul Break, valoarea unei variabile peste care este plasat cursorul — Auto Data Tips;
alinierea automata a liniilor noi la inceputul liniei precedente — Auto Indent;

fixarea latimii intre pozitiile tabulatorului, 1 la 32 de spatii (implicit fiind 4) —Tab Width.

Pe bara de unelte Edit exista citeva butoane, care ajuta la completarea cuvintelor si expresiilor in timpul scrierii
instructiunilor:

List Properties/Methods — deschide o cutie in fereastra Code cu proprietédtile si metodele permise pentru obiectul

non

care precede caracterul punct ("."), utila atunci cand se opereaza cu obiecte.

List Constants — deschide in fereastra de cod, la punctul de insertie, o cutie cu constantele permise pentru

n_n

proprietatea care precede semnul egal ("=") in instructiunea curenta.

Quick Info — ofera, ca ajutor, sintaxa pentru o variabila, functie etc. prin analiza locului punctului de insertie pe
linia curenta.

Parameter Info — arata o cutie, la punctul de insertie, cu informatia despre parametrii functiei in care este
pointerul.

Complete Word — accepta caracterele pa care le propune VBE drept completare la cuvantul tastat.
Comment Block — care transforma in comentarii liniile selectate.

Uncomment Block — inlatura semnul de comentarii la liniile selectate.

Executarea unei proceduri Sub
O procedura poate sd se execute:

automat, ca raspuns la declansarea unui eveniment (procedura evenimentului);

¢ din VBE, daca punctul de insertie este Tn procedura si se actioneaza butonul Run Sub/UserForm de
pe bara de unelte Standard sau Debug;

¢ caun macro, Run din dialogul Macros (Tools - Macro) al aplicatiei de baza;



apelata din alta procedura.

La apelul unei proceduri din alta procedura se va tine seama de interactiunea declaratiilor Public, Private, ca si de
referintele la alte proiecte (meniul Tools - References).

Instructiunile VBA

Tipuri de date

Variabilele si constantele utilizate intr-un program VBA pot avea diverse tipuri, specifice datelor memorate. Spre
deosebire de alte limbaje de programare, existd un tip universal — tipul Variant —, care poate contine aproape
orice alt tip de date. Acest tip este asignat Tn mod implicit tuturor variabilelor nedeclarate altfel, incat declararea
explicita poate fi utilizatd atunci cdnd se doreste economisirea memoriei (tipul Variant alocd mai multd memorie),
viteza in executie sau atunci cand se scriu date intr-un fisier in acces direct.

Boolean

Byte

Currency

Date

Decimal

Domeniu de valori: True sau False (valorile logice)
Memorie: 2 bytes
Declarator de tip:

Observatii. Convertirea valorilor numerice la tipul Boolean: 0 produce False, valorile nenule
produc True.
Convertirea valorilor de tip Boolean la alte tipuri numerice: False devine 0, True devine -1.

Domeniu de valori: 0-255 (numere intregi, fara semn)
Memorie: 1 byte
Declarator de tip:

Observatii.

Domeniu de valori: -922 337 203 685 477.5808 — 922 337 203 685 477.5807
Memorie: 8 bytes
Declarator de tip: @

Observatii. Utilizate pentru calcule banesti (sau alte situatii in care precizia este foarte
importantd). Valorile sunt memorate 1n format intreg, scalate prin 10 000, pentru a obtine 15 cifre
la partea intreaga si 4 cifre la partea zecimala (reprezentare 1n virgula fixa).

Domeniu de valori: 1 ianuarie 100 — 31 decembrie 9999, 0:00:00 — 23:59:59
Memorie: 8 bytes
Declarator de tip:

Observatii. Informatiile de tip data calendaristica si/sau timp orar sunt memorate drept numere
flotante, partea Intreagd reprezentand data calendaristica, partea fractionara reprezentand timpul.

La convertiri, miezul noptii este 0, miezul zilei este .5, numerele negative reprezintd date inainte de
30 decembrie 1899.

Poate fi atribuit ca valoare de tip date orice literal care reprezinta o data calendaristica recunoscuta
ca atare, literalul trebuind sa fie cuprins intre simboluri #, de exemplu #1 Jan 994#.

Domeniu de valori: (vezi observatiile)
Memorie: 12 bytes
Declarator de tip:

Observatii. Valorile de tip Decimal sunt memorate ca Intregi fard semn insotiti de un factor de
scala, intre O si 28, specificind numarul de zecimale. Pentru scala=0 (fara parte zecimald), cea mai



Double

Integer

Long

Object

Single

String

mare valoare posibila este +/-79,228,162,514,264,337,593,543,950,335. Cu scala=28 cea mai mare
valoare este +/-7.9228162514264337593543950335 iar cea mai mica valoare nenula este +/-
0.0000000000000000000000000001.

Nota: Deocamdata, tipul Decimal poate fi utilizat doar ca subtip In Variant, adica nu se pot declara
variabile ca fiind de tip Decimal. Acestea pot fi create ca Variant cu subtipul Decimal prin functia

Cdec (functia forteaza o expresie sa fie de un tip specificat, din aceeasi categorie de functii fiind si
CBool, CByte etc.).

Domeniu de valori: numere negative de la -1.79769313486232E308 pana la -
4.94065645841247E-324; numere pozitive de la 4.94065645841247E-324 pana la
1.79769313486232E308 (numere flotante in dubla precizie).

Memorie: 8 bytes
Declarator de tip: #

Observatii.

Domeniu de valori: -32 768 — 32 767.
Memorie: 2 bytes
Declarator de tip: %

Observatii.

Domeniu de valori: -2 147 483 648 — 2 147 483 647.
Memorie: 4 bytes
Declarator de tip: &

Observatii.

Domeniu de valori: (vezi observatiile)
Memorie: 4 bytes
Declarator de tip:

Observatii. Adrese pe 32 de biti care se refera la obiecte. Prin instructiunea Set se atribuie unei
variabile declarate de tip Object referinta la obiectul dorit.

Nota. Prin declararea unei variabile de tip Object, referirea la un obiect prin Set produce o atagare
tarzie (la timpul executiei — run-time binding). Pentru o atasare timpurie (la timpul compilarii —
compile-time binding) se va utiliza o variabila declaratd cu numele clasei respective.

Domeniu de valori: numere negative de la -3.402823E38 pana la -1.401298E-45; numere pozitive
de 1a 1.401298E-45 pana la 3.402823E38.

Memorie: 4 bytes
Declarator de tip: !

Observatii.

Domeniu de valori: sir de lungime variabila: pana la 2731 caractere; sir de lungime fixa: pana la
216 caractere.

Memorie: 2 bytes
Declarator de tip: $

Observatii. Un sir de lungime fixa declarat Public nu poate fi utilizat intr-un modul de clasa.



Variant (default)
Domeniu de valori: aceleasi cu domeniile specificate la tipurile precedente si care pot fi subtipuri

ale tipului Variant, cu mentiunea ca toate subtipurile numerice au domeniul de la Double.

Memorie: in functie de subtipul valorii: valorile numerice ocupa 16 bytes, valorile de tip String
necesita 22 bytes plus cite un byte pentru fiecare caracter.

Declarator de tip:

Observatii. Este tipul specificat implicit (in lipsa unei declaratii explicite) pentru o constanta,
variabild, sau argument (caz care, desi nerecomandat, poate elimina erorile provocate de diferentele
de tip ale argumentelor la apelul procedurilor).

Cu exceptia datelor de tip String cu lungime fixa si a datelor cu tipuri definite de utilizator, tipul
Variant poate contine orice alt tip de data. In plus poate sa contina valorile speciale Empty, Error,
Nothing si Null. Tipul considerat pentru o datad continuta intr-un Variant poate fi determinat cu
functia VarType sau TypeName.

Valorile unei variabile Variant pot si-si converteasca valorile automat. In general, datele numerice
sunt memorate n tipul de origine, dar este posibil ca ele sa fie promovate la tipul superior daca
rezultatul unei operatii necesitd acest fapt. De exemplu o valoare declarata initial drept Integer si
atribuitd unui Variant va fi memorata ca un Intreg pana cand, ridicind-o de exemplu la o putere,
valoarea ei excede domeniul tipului Integer. In acest caz are loc promovarea (ca mod de
reprezentare) la tipul superior adecvat (Long sau Double). Daca depésirea domeniului are loc
pentru subtipurile Currency, Decimal sau Double, atunci se va semnala eroare.

Utilizarea tipului Variant permite o tratare mai diferentiata a sirurilor de cifre: in operatii numerice
vor fi considerate numere iar in operatii cu siruri vor fi considerate siruri.

Accesul la valorile Variant este mai lent decat accesul la valorile definite prin tipuri explicite.

Valorile speciale au semnificatia:

Empty este valoarea unui Variant care nu a fost initializat. In calcule numerice este considerat O iar Tn operatii cu
siruri este sirul de lungime zero.

Null este valoarea unui Variant care, ITn mod programatic, nu contine date.

Error este valoarea utilizata pentru a arata Tndeplinirea unei conditii de eroare (prin convertirea unui real cu functia
CVErr). Procesarea se va efectua de catre utilizator, tratarea automata a erorilor nu este activata la setarea acestor
valori.

Nothing este utilizatd pentru disocierea unei variabile de tip Object de un obiect efectiv.

Tipuri definite de utilizator

Un tip de data definit de utilizator reprezinta echivalentul unei Inregistrari dintr-un fisier (baza de date), adica o
grupare de entitati de tipuri diferite. Definirea are loc la nivel de modul, prin instructiuni Type. Pentru clauzele care
apar se va vedea discutia de la domeniul variabilelor.

[Private | Public] Type varname
elementname [([subscripts])] As type
[elementname [([subscripts])] As type]

End Type

unde varname este numele dat tipului definit, iar prin elementname se definesc componentele tipului. Se pot utiliza
si componente de tipuri utilizator deja definite. Componentele pot fi i tablouri, caz in care apar definitiile specifice
(vezi declararea variabilelor).

Declararea constantelor, variabilelor si tablourilor
Nume
La denumirea procedurilor, constantelor, variabilelor si argumentelor intr-un modul Visual Basic

se cere respectarea urmatoarelor reguli:



primul caracter trebuie s fie o litera;
nu se utilizeaza spatiu, punct (.), semnul exclamarii(!), sau caracterele @, &, $, #
lungimea denumirii nu poate depasi 255 de caractere;

la acelasi nivel de existentd nu pot sa existe denumiri identice. Pot sa existe totusi, in acelagi modul, o variabila
privata si o variabila la nivel de procedura care sa poarte acelasi nume.

In general, nu se recomanda definirea unor denumiri identice cu nume de functii, instructiuni sau metode existente

in Visual Basic. Daca s-a ajuns totusi la aceasta situatie, atunci utilizarea functiei intrinseci limbajului, a

instructiunii sau metodei care intrd 1n conflict cu un nume asignat necesita calificarea ei 1n raport de biblioteca

asociatd. De exemplu, VBA.Left este apelul la functia Left atunci cand este definita de utilizator si o variabila Left.

Nota. Visual Basic nu este case-sensitive, deci denumirea unei entitati nu are ca atribut distinctiv capitalizarea

literelor, dar mediul de programare VBA pastreaza capitalizarea din instructiunea unde este definit un nume.
Declararea constantelor

Definirea unei constante se realizeaza prin instructiunea Const, in care se poate specifica tipul, domeniul si valoarea

constantei. Valoarea unei constante nu se poate schimba programatic.

[Public | Private] Const constname [As type] = expression

Public — cuvant cheie, optional, utilizat la nivel de modul pentru a declara constante recunoscute in toate
procedurile din toate modulele. Nu este permis in proceduri.

Private — cuvant cheie, optional, utilizat 1a nivel de modul pentru a declara constante recunoscute in toate
procedurile din modulul in care apare declaratia. Nu este permis in proceduri.

constname — numele constantei (obligatoriu).

type — tipul constantei: Byte, Boolean, Integer, Long, Currency, Single, Double, Decimal (inca nu este suportat),
Date, String, sau Variant. Fiecare constanta presupune o clauza As type proprie; in lipsa clauzei se va atasa automat
tipul cel mai apropiat expresiei.

expression — combinatie de identificatori, constante, operatori (cu exceptia Is) care produce un sir, numar sau
obiect. Nu se pot utiliza variabile, functii utilizator sau functii VBA predefinite.

In mod implicit, constantele sunt private. La nivel de procedurd, sau de modul clasi, domeniul lor nu poate fi
modificat prin utilizarea clauzei Public. La nivel de modul standard vizibilitatea poate fi modificata prin Public.

Constantele declarate in proceduri Sub, Function sau Property sunt locale procedurii, constantele declarate in afara
unei proceduri este definitd Tn modulul respectiv.

Mai multe declaratii de constante pot fi scrise pe o aceeasi linie, separate prin virgule la nivel de atribuiri de
expresii. In acest caz, cuvintele Public sau Private care apar se aplica intregii linii.

Exemple
Const NrLinii = 15
Public Const MesajInitial = "Tastati numarul de linii"
Private Const NrLinii as Integer = 15
Public Const NrLinii = 15, Pondere as Single = 1.21

Este de remarcat cd, in ultima linie, doar Pondere este de tip Single, in timp ce NrLinii este de tip Integer (in lipsa
clauzei As type se atribuie tipul expresiei).

Declararea variabilelor

Variabilele, simple sau tablou, se definesc prin instructiunile Dim, Private, Public, ReDim sau Static. Numele unei
variabile trebuie sa respecte regulile generale de formare a identificatorilor, tipul variabilei poate fi definit explicit
(prin clauza As type) sau implicit (ca Variant).

In cazul in care modulul contine instructiunea Option Explicit cu sintaxa
Option Explicit

si care trebuie sd apard Tnaintea oricarei proceduri din modul, toate variabilele trebuie sa fie declarate prin
instructiunile mentionate. Lipsa instructiunii Option Explicit permite ca variabilele sa fie definite acolo unde este
nevoie de ele prin simpla mentionare a unui nou identificator, tipul lor fiind stabilit implicit. Aceasta ultima
posibilitate poate produce erori greu detectabile.



Sintaxa instructiunilor de declarare a variabilelor este urmatoarea si se observa asemanarea clauzelor.
Dim [WithEvents] varname[([subscripts])] [As [New] type]

Private [WithEvents] varname[([subscripts])] [As [New] type]

Public [WithEvents] varname[([subscripts])] [As [New] type]

Static varname[([subscripts])] [As [New] typel

ReDim [Preserve] varname(subscripts) [As type]

varname — numele variabilei (obligatoriu).

subscripts — dimensiunile tabloului de date (daca se declara o variabila tablou). Pot exista pana la 60 de indici,
separati prin virgule, declararea dimensiunilor pentru un indice fiind de forma

[lower To] upper
Limita inferioara este, implicit, 0, dar poate fi controlata prin instructiunea Option Base.

Daca nu se indica limitele indicilor (dar parantezele sunt prezente), se defineste o variabila tablou
dinamica (nu §i prin Static) ale carei dimensiuni pot fi precizate/redefinite prin instructiunea
ReDim.

New — permite crearea implicita a unui obiect (atunci cand se declara o variabila de tip obiect). O noua instanta a
obiectului este creatd la prima referinta a variabilei definite. Clauza nu poate sa apara la declararea variabilelor de
tipuri intrinseci i nici la declararea instantelor obiectelor dependente.

type — tipul variabilei definite: Byte, Boolean, Integer, Long, Currency, Single, Double, Decimal (nesuportat
incad), Date, String (pentru siruri cu lungime variabild), String * length (pentru siruri cu lungime fixa), Object,
Variant, tip utilizator sau tip de obiect.

Daca se definesc mai multe variabile ntr-o instructiune, definitiile se separa prin virgula iar clauza de tip nu este
extinsa si la variabilele definite ulterior.

Desi toate instructiunile permit declararea unor variabile (simple sau tablou), fiecare instructiune are un efect
distinct in ceea ce priveste vizibilitatea variabilelor si persistenta valorilor.

Dim defineste variabile atat la nivel de modul cit si la nivel de procedura. Variabilele definite la nivel de modul
sunt accesibile in procedurile acelui modul, iar variabilele de la nivel de procedura sunt vizibile doar in procedura
respectiva.

Private este utilizata la nivel de modul pentru a declara variabile accesibile doar in procedurile acelui modul.

Public este utilizata pentru a declara variabile accesibile in toate procedurile din toate modulele si din toate
aplicatiile. Prin includerea instructiunii Option Private Module este posibil ca variabilele publice sa fie vizibile doar
in proiectul 1n care sunt definite.

Static este utilizata la nivel de procedura nestatica pentru a declara variabile care isi pastreaza valoarea de la o
executie a procedurii la alta, atat timp cat modulul in care apare procedura nu este resetat sau repornit. Variabilele
definite prin Static sunt vizibile doar in procedura respectiva. Este de remarcat ca se poate defini o Intreagd
procedura utilizand clauza Static (vezi definirea procedurilor), caz in care toate variabilele sunt statice.

ReDim este utilizata la nivel de procedura pentru realocarea memoriei variabilelor tablou dinamice. Utilizarea
clauzei Preserve permite doar modificarea ultimei dimensiuni si pastreaza valorile deja existente. (Pentru detalii
vezi si VBA Help).

Exemple
Dim x As Double, ColtStanga As Integer

Private I, J As Long

Static Venit As Currency, NumPren As String
Dim Retineri(5) As Currency

Public indicatori(10) As Byte

Dim matrice(l To 3, 100 To 200) As String
Public fntScris As Font

Dim appWD As Word.Application



Proceduri

Printr-o procedura se intelege, similar altor limbaje de programare, o multime de instructiuni care este identificata
printr-un nume §i care se executd unitar printr-un singur apel. Ar trebui, pentru claritatea programului, ca o
procedura sa efectueze o prelucrare unitara identificabild in logica programului.

Exista trei tipuri principale de proceduri: Sub, Function si Property. Ultimul tip este caracteristic definirii unui
obiect si va fi prezentat ulterior. O procedura de tip Sub poate primi §i transmite informatii prin intermediul unor
variabile publice sau/si a unor parametri. Numele procedurii nu are atagata nici o valoare. O procedura de tip
Function se deosebeste prin aceea ca numele procedurii are atasata o valoare (valoarea functiei) si poate fi utilizat
ca orice alta variabila din proiect.

Observatie. Orice instructiune executabild trebuie sa apartind unei proceduri. Declaratiile pot sd apara si In afara
procedurilor, l1a nivel de modul.

Proceduri Sub
Organizarea generald a unei proceduri de tip Sub este
[Private | Public] [Static] Sub name ([arglist])
[instructiuni]
[Exit Sub]
[instructiuni]
End Sub

Public, Private, Static — determina vizibilitatea procedurii. Public = vizibila pentru toate procedurile si toate
modulele (in functie de Option Private se defineste vizibilitatea pentru alte proiecte). Private = vizibila doar pentru
procedurile din modulul unde procedura este declarata. Static = aratd ca toate variabilele locale isi pastreaza
valorile intre apeluri.

name — numele procedurii.

arglist — lista de argumente, separate prin virgule.

Prin instructiunea Exit Sub se poate iesi din procedura si altminteri decat prin linia finala.
Argumentele se definesc dupa sintaxa:

[Optional] [ByVal | ByRef] [ParamArray] varname[( )] [As type] [= defaultvalue]

Optional — arata ca parametrul nu este obligatoriu. Parametrii optionali trebuie sa fie grupati la sfarsitul listei
(aparitia clauzei Optional cere ca toti parametrii care urmeaza sa aiba aceeasi clauza).

ByVal — arata ca apelul paramatrului se face prin valoare (orice modificare a valorii transmise nu este regasita
dupa parasirea procedurii, calculele efectudndu-se pe o copie a parametrului).

ByRef — arata ca apelul paramatrului se face prin referinta (orice modificare a valorii transmise este regasita dupa
parasirea procedurii). Acesta este modul implicit de transmitere a parametrilor.

ParamArray — folosit doar ca ultim argument in listd, denota un tablou Optional de elemente de tip Variant.
Clauza ParamArray permite definirea unui numar arbitrar de parametri. ParamArray nu poate fi utilizat impreuna
cu ByVal, ByRef, sau Optional.

varname — numele argumentului. Daca este tablou se vor indica parantezele.

type — tipul parametrului transmis: Byte, Boolean, Integer, Long, Currency, Single, Double, Decimal, Date, String
(doar lungime variabila), Object, Variant. Pentru parametrii obligatorii (fara Optional) poate fi si un tip definit sau
de obiect.

defaultvalue — defineste valoarea implicita pentru argumentele optionale. Poate fi orice expresie, dar pentru tipul
Object se admite doar Nothing.

Apelul unei proceduri Sub

Pentru a executa o procedura de tip Sub din altd procedura (vezi si discutia privind vizibilitatea) se mentioneaza, pe
o linie separata, numele procedurii urmat sau nu de parametri. Daca este necesar, datoritd apelarii unui alt proiect
sau modul, atunci apelul este dupa modelul:

Nume_proiect.Nume_modul.Nume_procedura lista de argumente



unde lista de argumente poate sau nu sa fie inclusa intre paranteze. Argumentele efective sunt separate n lista prin
virgule si trebuie si respecte ordinea (si tipul) argumentelor din definitia procedurii. In cazul procedurilor cu multe
argumente, dintre care multe optionale, transferul poate provoca erori de scriere a codului (un argument optional
necesita totusi virgula sa, de unde o numadrare atenta a virgulelor etc.). Pentru asemenea situatii (in special) se
permite si transferul valorilor prin intermediul tehnicii de argumente denumite. Aceasta se realizeaza alcatuind lista
de argumente, la apelul procedurii, din intrari de forma

nume_argument:=valoare_argument

separate prin virgule si la care nu mai conteaza ordinea initiald a argumentelor. Se vor specifica doar parametrii
care se transmit efectiv (adica valorile optionale dorite si toate valorile neoptionale).

Pentru apelul unei proceduri se va studia si instructiunea Call.

Proceduri Function

O procedura de tip Function este similara, ca definitie, unei proceduri Sub, dar are particularitatea ca returneaza o
valoare prin numele sdu (care se comportd deci ca o variabild).

[Public | Private] [Static] Function name [(arglist)] [As type]
[statements]
[name = expression]
[Exit Function]
[statements]
[name = expression]
End Function

Este de remarcat ca se poate atasa un tip numelui functiei (adica valorii functiei) si se va remarca existenta
instructiunilor prin care se atribuie functiei valorile calculate.

Valoarea returnata de o functie poate fi utilizata Intr-o altd expresie prin includerea numelui functiei urmat, intre
paranteze, de valorile efective ale parametrilor.

Daci apelul se face prin intermediul instructiunii Call, valoarea functiei nu poate fi utilizata. In asemenea situatii se
activeaza de fapt doar prelucrérile colaterale (care, pentru claritatea codului, nici nu sunt recomandate).

Exemple de proceduri

Public Function AriaCilindru (raza, inaltime) As Double
Const Pi = 3.14159
cilBaza = Pi*raza”2
cilLaterala = 2*Pi*raza*inaltime
AriaCilindru = 2*cilBaza + cillLaterala

End Function

Sub AriaCilindru (ByVal raza As Single, ByVal inaltime As Single, ByRef cilAria As Double)
Const Pi As Single = 3.14159
Dim cilBaza As Single, cillLaterala As Single
cilBaza = Pi*raza”2
cilLaterala = 2*Pi*raza*inaltime
cilAria = 2*cilBaza + cillLaterala

End
Apelul functiei poate fi intr-o instructiune de genul
CostTotalPiesa = AriaCilindru (rl, hl) * CostUnitar

in timp ce apelul subrutinei poate fi

AriaCilindru inaltime:=hl, raza:=rl, cilAria:=AriePiesa



Organizarea generala a unui proiect VBA

Obiectele si prelucrarile necesare realizarii unei aplicatii VBA (presupunind ca se doreste atingerea unui ansamblu
coerent de scopuri) sunt gestionate sub forma unui proiect, care are un nume implicit sau dat de utilizator. La un
anumit moment pot fi deschise mai multe proiecte, identificabile prin denumirile lor.

Deoarece prelucrarile proiectate in VBA sunt atasate documentelor (actiunilor) unor aplicatii particulare (Word,
Excel etc.), proiectele sunt salvate o datd cu documentele pe care le insotesc. Acest fapt nu reduce aria de probleme
abordabile intrucat prelucrarile propriu-zise nu sunt limitate la documentul insotit (se poate deschide astfel un
document Word alb si sa se efectueze orice prelucrare dorita, fara a avea obligatia de a scrie ceva in documentul
deschis).

Intr-un proiect VBA sunt identificabile urmitoarele componente:

Module standard (denumite initial module de cod). Contin declaratii si proceduri generale. Existd de asemenea si
module care contin tratarea evenimentelor specifice documentului de care este atasat proiectul.

Module de clasd. Contin definirea obiectelor create de utilizator.

Forme. Contin definitiile dialogurilor din interfata proiectata de utilizator ca si codul program necesar controlarii
dialogurilor.

Referinte. Intr-un proiect este mentinuta lista altor proiecte, care sunt referite in proiectul curent.

Un modul de cod poate incepe cu o sectiune de declaratii. Prin declaratii intelegem instructiuni neexecutabile prin
care se definesc constante, variabile si proceduri externe. Utilizand Public, Static, Private se precizeaza si domeniul
de vizibilitate a entitatilor definite.

Gestionarea (crearea, editarea, stergerea etc.) obiectelor dintr-un proiect se face prin comenzi ale mediului VBA,
care este prezentat intr-o sectiune separata.

Domeniul unei variabile, constante sau proceduri

Domeniul unei entitéti reprezintd multimea instructiunilor unde poate fi referita acea entitate. Se poate vorbi astfel
de vizibilitatea unei entitati. Domeniul este dependent de locul definirii entitatii, de clauzele care apar la definire si
de parametrii globali ai proiectului.

Nota. Este de remarcat ca utilizarea unei denumiri in afara domeniului initial prefigurat produce, in
lipsa instructiunii Option Explicit, crearea unei noi entitati, fara nici o legatura cu cea precedenta,
sursa de erori greu detectabile. Acesta este motivul pentru care se recomanda declararea explicita a
tuturor variabilelor.

Exista trei tipuri de domenii:

la nivel de procedura;
la nivel de modul, privat;

la nivel de modul, public.

Nivelul procedura

O variabila sau constanta definitd ntr-o procedura este vizibild doar 1n procedura respectiva. Daca o asemenea
entitate trebuie referitd si in alte proceduri, atunci declararea ei se va efectua la nivel de modul, sau se va transmite
procedurii prin intermediul argumentelor.

Nivel de modul, privat

Variabilele si constantele definite la nivel de modul (in sectiunea Declarations) sunt Private in mod implicit, adica
sunt vizibile doar in modulul respectiv. Utilizarea clauzei Private nu este deci necesard, dar este recomandata.

Nota. Daca se utilizeaza instructiunea Option Private Module (in sectiunea Declarations a modulului) atunci
variabilele si procedurile publice vor fi vizibile doar in proiectul curent. in lipsa acestei declaratii, procedurile
publice (din toate modulele standard sau clasd) sunt vizibile 1n toate proiectele care se refera la proiectul curent.
Procedurile, variabilele si constantele publice din alte module (cum ar fi modulele atasate formelor) sunt Private
pentru proiectul de definitie, deci ele nu sunt accesibile proiectelor care se referd la proiectul unde sunt declarate.



Nivel de modul, public

Variabilele declarate la nivel de modul drept Public sunt vizibile 1n toate procedurile din proiect. Procedurile sunt
publice in mod implicit, cu exceptie procedurilor de tratare a evenimentelor, care sunt Private in mod implicit. A se
vedea si nota anterioara.

Viata unei variabile

Prin viata unei variabile se intelege timpul cat variabila are o valoare. Este evident ca valoarea unei variabile se
poate modifica pe durata vietii sale, dar definitoriu este faptul cé variabila are o anumita valoare pe intreaga durata
a vietii sale. La parasirea domeniului, variabila "moare" §i nu mai are atasatd o valoare.

La inceputul executiei unei proceduri, toate variabilele sunt initializate:

Variabilda numerica 0 (zero)

nn

Sir de lungime variabila (sir de lungime zero)

Sir de lungime fixa Completat cu caracterul Chr(0)
(avand codul ASCII 0)

Variabila Variant Empty

Variabile de tip utilizator fiecare element este initializat

separat, potrivit tipului primar

Variabila Object Nothing (pana la asignarea unei
referinte prin Set)

Variabilele care nu sunt modificate isi pastreaza valoarea initiala.

Variabilele declarate prin Dim la nivel de procedura au valoare pana la terminarea executiei procedurii (chiar daca
se trece prin apel in alte proceduri).

Variabilele declarate prin Static, la nivel de procedura, au aceeasi viata ca si variabilele declarate la nivel de modul
si 1si pastreaza valoarea pana la terminarea executiei codului (inclusiv de la un apel la altul). Includerea clauzei
Static 1n instructiunea Sub sau Function are ca efect declararea tuturor variabilelor definite in procedura respectiva
drept variabile statice (deci care isi pastreaza valorile intre apeluri).

Variabilele declarate la nivel de modul standard isi pastreaza valoarea pe tot timpul executiei. Variabilele declarate
la nivel de modul clasa isi pastreaza valoarea atat timp cat exista o instantd a clasei. Diferenta fatd de variabilele
Static este aceea ca memoria este utilizata permanent (nu se elibereaza la parasirea domeniului).

Variabile Object

Declararea unei variabile de tip obiect se poate efectua prin declararea tipului generic Object
Dim myDoc As Object

sau specificand exact numele de clasa dintr-o bibliotecd de obiecte referita

Dim myDoc As Word.Document

In primul mod de definire (ca Object) nu se poate efectua la momentul compilirii existenta obiectului, nu se poate
verifica utilizarea corecta a proprietétilor si metodelor obiectului si nu se poate lega aceastd informatie de variabila
obiect definitd. Atagarea unui obiect este, Tn acest caz, o legare tarzie (late binding) la momentul executiei si se
efectueaza prin instructiunea Set.

Specificarea unei clase la definirea variabilei obiect produce o legare timpurie (early binding) care este mai rapida,
se face la momentul compildrii i poate Tnldtura mai rapid erori posibile in utilizarea metodelor §i proprietatilor
obiectului.

Instructiunea Set are sintaxa:
Set objectvar = {[New] objectexpression | Nothing}

unde



objectvar este numele variabilei (sau proprietatii)
New permite crearea unei noi instante a clasei

Objectexpression este o expresie constand Tn numele unui obiect, altd variabila declaratad de acelasi tip obiect, sau
functie ori metoda care returneazd un obiect de acelasi tip obiect

Nothing permite deconectarea asocierii cu un obiect specific, eliberand resursele sistem si de memorie utilizate.

In general, atunci cand se utilizeaza Set pentru a asigna o referintad de obiect la o variabila, nu se creeaza o copie a
obiectului pentru acea variabila. Este creatd doar o referinta la obiect. Astfel, mai multe variabile de tip obiect pot
sa se refere la acelasi obiect: orice schimbare a obiectului se va reflecta in toate variabilele care refera obiectul.
Utilizand clauza New se va crea efectiv o copie (instantd) a obiectului.

Exemple
Prin urmatoarele doua instructiuni se defineste variabila objWord care este legata tarziu de o aplicatie Word:
Dim objWord As Object
Set obhWord = CreateObject ("Word.Application")
Legarea timpurie se poate efectua prin
Dim objWord As Word.Application

Este de remarcat ca instructiunea Set apeleaza o functie care creeaza si returneaza o referinta la un obiect ActiveX.

Constante predefinite (built—in)

Bibliotecile de obiecte din fiecare aplicatie Office furnizeaza o multime de constante predefinite, care pot fi
utilizate pentru a stabili proprietati sau pentru a transmite argumente catre proprietati sau metode. Constantele sunt,
de regula, grupate in tipuri enumerate care reprezinta valorile posibile pentru o proprietate specifica. Desi este
posibila sa se utilizeze valoarea numerica a constantei este recomandat sa se utilizeze constanta numita ntrucat
dezvoltari ulterioare ale mediului Microsoft Office (ca si ale aplicatiilor din Visual Studio) tind sa pastreze
compatibilitatea Intre denumirile constantelor si nu intre valorile efective.

De exemplu se prefera

Application.DisplayAlerts = wdAlertAll

in loc de

Application.DisplayAlerts = -1

pentru a fixa ca Word sa afiseze toate mesajele de alerta la executia unei proceduri. Codul scris astfel este si mai
explicit.

Instructiunile VBA

Exista trei categorii de instructiuni Visual Basic:

instructiuni de declarare (prezentate la declararea variabilelor) prin care se denumesc si se declara tipul pentru
variabile, constante si proceduri;

instructiuni de atribuire (prezentate in continuare) prin care se atribuie valori variabilelor sau constantelor;

instructiuni executabile (prezentate in continuare) care initiazd actiuni: executd metode sau proceduri, controleaza
fluxul executiei codului.

In mediul de dezvoltare VBA, sintaxa instructiunilor este verificatd automat dupi ce se trece la instructiunea
urmatoare (prin Enter).
Continuarea instructiunilor

O instructiune poate sa fie scrisa pe mai multe linii prin utilizarea caracterului de continuare a liniei "_" precedat de
un spatiu. De exemplu, crearea prin program a unui tabel intr-un document Word:

ActiveDocument.Tables.Add Range:=Selection.Range,
NumRows : =3,
NumColumns:= 3

unde, pe langa continuarea liniilor se va remarca utilizarea argumentelor numite la apelul metodei de adaugare a
unui nou tabel la colectia de tabele a documentului.



Doua instructiuni pot fi scrise pe o aceeasi linie daca sunt separate cu caracterul ":".
Etichetarea liniilor

O linie poate fi identificata:

printr-o eticheta: orice nume, care respecta regulile generale, care incepe 1n prima coloana a liniei si se termind cu
caracterul ":"

printr-un numadr: orice combinatie de cifre, care Incepe Tn prima coloana a liniei si este unic in modulul respectiv.
Identificatorii de linii pot fi utilizati 1n instructiuni de control, desi codul astfel construit nu respecta regulile
programarii structurate..

Comentarii

Textele explicative (necesare documentarii codului) pot fi introduse pe linii separate sau in continuarea liniei de
cod.

O linie de comentariu incepe cu un apostrof (') sau cu cuvantul Rem urmat de un spatiu.
Comentariul de pe aceeasi linie cu o instructiune se introduce printr-un apostrof urmat de comentariu.

Operatori

In formarea expresiilor de diverse tipuri, operatorii sunt cei utilizati aproape general in limbajele de programare de
nivel inalt. Pentru fixarea termenilor si notatiilor sunt totusi prezentati, pe categorii, insotiti, acolo unde este cazul
de scurte explicatii.

Operatori aritmetici

Operator Semnificatie Observatii

A Ridicarea la rezultatul este Double sau Variant(Double) cu exceptia: daca un
putere operand este Null, rezultatul este tot Null

* Inmultirea rezultatul este dat de cel "mai precis" factor, ordinea crescatoare a
"preciziei” fiind, pentru inmultire, Byte, Integer, Long, Single,
Currency, Double si Decimal. Daca o expresie este Null, rezultatul
este Null. O expresie Empty este considerata ca 0. Pentru exceptii se
va studia Help — *(operator).

/ Impértirea rezultatul este, in general, Double sau Variant(Double). Daca o
expresie este Null, rezultatul este Null. O expresie Empty este
consideratd ca 0. Pentru exceptii se va studia Help — /(operator).

\ Impartirea inainte de impartire, operanzii sunt rotunjiti la Byte, Integer sau

Tntreaga Long. Rezultatul este Byte, Variant(Byte), Integer, Variant (Integer),
Long, sau Variant(Long). Daca o expresie este Null, rezultatul este
Null. O expresie Empty este considerata ca 0.
Mod Restul Tmpartirii | operanzii sunt rotunjiti la Tntregi si se obtine restul impartirii.
Rezultatul este Byte, Variant(Byte), Integer, Variant (Integer), Long,
sau Variant(Long). Daca o expresie este Null, rezultatul este Null. O
expresie Empty este considerata ca 0.

+ Adunarea in general, operanzi numerici produc adunarea, iar operanzi siruri
numerica sau produc concatenarea. In cazul numeric, rezultatul este de tipul cel
concatenarea "mai precis" al operanzilor, ordinea de "precizie" fiind pentru
sirurilor adunare si scddere: Byte, Integer, Long, Single, Double, Currency si

Decimal. Deoarece operanzii pot fi orice expresie, pentru o
informare completa (de exemplu operanzi Variant) se va studia Help



— +(operator).

- Scaderea sau operanzii pot fi doar numerici. Rezultatul este de tipul cel "mai
inversarea precis" al operanzilor, ordinea de "precizie" fiind pentru adunare si
semnului scadere: Byte, Integer, Long, Single, Double, Currency si Decimal.

Daca o expresie este Null, rezultatul este Null. O expresie Empty
este considerata ca 0. Pentru exceptii se va studia Help — -(operator).

Operatori de comparare

Relatiile care exista Intre diferite tipuri de entitati se pot evidentia prin comparatii avand una dintre formele
urmdtoare:

result = expressionl comparisonoperator expression2
result = object1 Is object2

result = string Like pattern

unde

result este o variabila numerica

expression este 0 expresie oarecare

comparisonoperator este un operator relational

object este un nume de obiect

string este o expresie §ir oarecare

pattern este o expresie String sau un domeniu de caractere.

Operatorii de comparare sunt cei uzuali: < (mai mic), <= (mai mic sau egal), > (mai mare), >= (mai mare sau egal),
= (egal), <> (diferit, neegal).

Rezultatul este True (daca este adevarata relatia), False (daca relatia este neadevarata), Null (daca cel putin un
operand este Null).

Operatorul Is produce True daca variabilele se referd la acelasi obiect si False in caz contrar.

Operatorul Like compara doua siruri cu observatia ca al doilea tremen este un sablon. Prin urmare rezultatul este
True daca primul sir operand este format dupa sablon, False 1n caz contrar. Atunci cand un operand este Null,
rezultatul este tot Null.

Comportarea operatorului Like depinde de instructiunea Option Compare, care poate fi:

Option Compare Binary, ordinea este cea a reprezentdrii interne binare, determinata in Windows de codul de
pagina.

Option Compare Text, compararea este insenzitiva la capitalizarea textului, ordinea este determinata de setérile
locale ale sistemului.

Constructia sablonului poate cuprinde caractere wildcard, liste de caractere, domenii de caractere:
? un caracter oarecare

* oricite caractere (chiar nici unul)

# o cifra oarecare (0-9).

[charlist] oricare dintre caracterele enumerate in listd, un domeniu de litere poate fi dat prin utilizarea
cratimei.

['charlist] orice caracter care nu este in lista

Observatie. Pentru a utiliza Tn sablon caracterele speciale cu valoare de wildcard se vor utiliza constructii de tip
lista: [[], [?] etc. Paranteza dreapta va fi indicata singura: ].

Pentru alte observatii utile se va studia Help — Like operator.



Operatori de concatenare
Pentru combinarea sirurilor de caractere se pot utiliza operatorii & §i +.

In sintaxa
expressionl & expression2

unde operanzii sunt expresii oarecare, rezultatul este

de tip String, daca ambii operanzi sunt String
de tip Variant(String) 1n celelalte cazuri

Null, daca ambii operanzi sunt Null.

Inainte de concatenare, operanzii care nu sunt siruri se convertesc la Variant(String). Expresiile Null sau Empty
sunt tratate ca siruri de lungime zero ("").

Operatori logici
Pentru operatiile logice sunt utilizati urmatorii operatori, uzuali In programare.

Operator Semnificatie Observatii

And conjunctia logicd | Null cu False da False, Null cu True sau cu Null da Null.
Operatorul And realizeaza si operatia de conjunctie bit cu
bit pentru expresii numerice.

Eqv echivalenta logicd | Daca o expresie este Null, rezultatul este Null. Eqv
realizeaza si compararea bit cu bit a doud expresii
numerice, pozitionand cifrele binare ale rezultatului dupa
regulile de calcul ale echivalentei logice: 0 Eqv 0 este 1
etc.

Imp implicatia logica True Imp Null este Null, False Imp * este True, Null Imp
True este True, Null Imp False (sau Null) este Null.
Operatorul Imp realizeaza si compararea bit cu bit a doua
expresii numerice, pozitionand cifrele binare ale
rezultatului dupa regulile de calcul ale implicatiei logice: 1
Imp O este O, In rest rezultatul este 1.

Not negatia logica Not Null este Null. Prin operatorul Not se poate inversa bit
cu bit valorile unei variabile, pozitionandu-se
corespunzator un rezultat numeric.

Or disjunctia logica Null Or True este True, Null cu False (sau Null) este Null.
Operatorul Or realizeaza si o comparatie bit cu bit a doud
expresii numerice pozitionand bitii corespunzatori ai
rezultatului dupa regulile lui Or logic.

Xor disjunctia Daca un operand este Null, atunci rezultatul este Null. Se
exclusiva poate efectua operatia de sau exclusiv si bit cu bit pentru
doua expresii numerice [b1+b2(mod 2)].

Instructiuni de atribuire

Atribuirea se poate efectua prin instructiunea Let (pentru valori atribuite variabilelor si proprietatilor), Set (pentru
atribuirea de obiecte la o variabila de tip obiect), Lset si Rset (pentru atribuiri speciale de siruri sau tipuri definite
de utilizator).



Instructiunea Let
Atribuie valoarea unei expresii la o variabila sau proprietate.

[Let] varname = expression
unde varname este nume de variabila sau de proprietate.
Este de remarcat forma posibila (si de fapt general utilizatd) fara cuvantul Let.

Observatii. Valoarea expresiei trebuie sa fie compatibila ca tip cu variabila (sau proprietatea): valori numerice nu
pot fi atribuite variabilelor de tip String si nici reciproc.

Variabilele Variant pot primi valori numerice sau String, reciproc nu este valabil decét daca valoarea expresiei
Variant poate fi interpretatd compatibila cu tipul variabilei: orice Variant poate fi atribuit unei variabile de tip
String (cu exceptia Null), doar Variant care poate fi interpretat nuric poate fi atribuit unei variabile de tip numeric.

La atribuirea valorilor numerice pot avea loc conversii la tipul numeric al variabilei.

Atribuirea valorilor de tip utilizator poate fi efectuata doar daca ambii termeni au acelasi tip definit. Pentru alte
situatii se va utiliza instructiunea Lset.

Nu se poate utiliza Let (cu sau fara cuvantul Let) pentru legarea de obiecte la variabile obiect. Se va utiliza in
aceastd situatie instructiunea Set.

Instructiunea LSet

Copie, cu aliniere la stanga, un sir de caractere (valoarea expresiei din dreapta) intr-o variabila de tip String.
Deoarece copierea este binara, poate fi utilizata pentru atribuiri intre tipuri utilizator diferite (rezultatul este
impredictibil deoarece nu se face nici o verificare de tipuri/componente ale valorilor de tip record). Sintaxa este

LSet stringvar = string

LSet varnamel = varname?2

unde

stringvar, string reprezinta variabila de tip String si expresia de acelasi tip implicate Intr-o atribuire de siruri.

varnamel, varname?2 sunt denumiri de variabile, de tipuri definite de utilizator (vezi instructiunea Type) diferite.
Zona de memorie alocata celei de a doua variabile este copiata (aliniata la stinga) in zona de memorie a primei
variabile.

Caracterele care raman neocupate se completeaza cu spatii, iar dacd zona de unde se copie este mai mare,
caracterele din dreapta se pierd (sunt trunchiate).

Instructiunea LSet

Copie, cu aliniere la dreapta, un sir de caractere (valoarea expresiei din dreapta) Intr-o variabila de tip String.
Sintaxa este

RSet stringvar = string

Caracterele ramase neocupate in variabild sunt completate ccu spatii. Instructiunea RSet nu se poate utiliza (analog
lui LSet) pentru tipuri definite de utilizator.

Instructiuni executabile

Executia unui program are loc, 1n lipsa oricarui control, instructiune cu instructiune, de la stdnga la dreapta si de sus
in jos. Acest sens poate fi modificat, intr-o oarecare masura, prin ordinea de precedenta a operatiilor in evaluarea
expresiilor. Este evident cd o asemenea structura simpla nu poate cuprinde toate aspectele programarii si din acest
motiv necesitatea structurilor de control a fluxului executiei. Unele instructiuni au fost péstrate doar din motive de
compatibilitate cu versiunile initiale ale limbajului, in locul lor fiind preferate structuri mai evoluate sau similare
altor limbaje de programare.

Instructiuni de transfer (GoSub...Return, GoTo, OnError,
On...GoSub, On...GoTo)

Aceasta categorie cuprinde instructiunile prin care controlul executiei este transferat la o alta instructiune din
procedurd. In general, utilizarea acestor comenzi nu produce programe foarte structurate (in sensul programarii
structurate) si prin urmare, pentru o mai mare claritate a codului, pot fi Tnlocuite cu alte structuri de programare.



GoSub...Return

In cadrul unei proceduri un grup de instructiuni poate fi organizat ca o subrutini (similar unei proceduri on-line,
nenumite) identificata prin linia de inceput. Transferul controlului la acest grup de instructiuni si revenirea la locul
apelului se poate efectua prin GoSub...Return cu sintaxa

GoSub line
line

Return
unde line este o eticheta de linie sau un numar de linie din aceeasi procedura.

Pot exista mai multe instructiuni Return, prima executata produce saltul la instructiunea care urmeaza celei mai
recente instructiuni GoSub executate.

GoTo

Realizeaza tranferul controlului executiei la o linie din aceeasi procedura.
GoTo line

unde line este o eticheta de linie sau un numar de linie din aceeasi procedura.
On Error

Permite controlul erorilor prin transferul controlului la rutine de tratare.

Observatie. Este prezentata in sectiunea dedicata controlului erorilor.
On...GoSub, On...GoTo

Permit o ramificare multipla, dupa valoarea unei expresii. Se recomanda, pentru claritatea codului, utilizarea
structurii Select Case in locul acestor structuri.

On expression GoSub destinationlist

On expression GoTo destinationlist

unde

expression este o expresie numericd avand valoare intreaga (dupa o eventuala rotunjire) intre O si 255 inclusiv.

destinationlist este o lista de etichete de linii sau numere de linii, separate prin virgule (elementele pot fi de ambele
categorii), din aceeasi procedura cu instructiunea.

Daca valoarea expresiei este negativa sau mai mare decét 255 se produce o eroare.

Daca valoarea expresiei, fie ea k, este Tn domeniul rangurilor listei, atunci se transfera controlul la linia identificata
de al k-lea element al listei.

Daca valoarea expresiei este 0 sau mai mare decat numarul de elemente din listd, transferul se efectueaza la linia
care urmeaza instructiunea On...GoSub sau On...GoTo.

Instructiuni de terminare sau oprire a programului
(DoEvents, End, Exit, Stop)
Terminarea executiei programului sau oprirea temporard (pauza) se pot realiza prin instructiunile enumerate aici.
DoEvents

Desi nu este o instructiune VBA ci este o functie, includerea ei este naturala prin aceea ca permite cedarea
controlului catre sistemul de operare, care poate astfel sa functioneze in regim de multitasking. Actiunea poate fi
realizatd si prin alte tehnici (de exemplu utilizarea unui Timer etc.). Sintaxa este

DoEvents( )

Functia returneaza, in general, valoarea 0.

Controlul este redat programului dupa ce sistemul de operare a terminat procesarea evenimentelor din coada de
evenimente, ca §i procesarea tuturor caracterelor din coada SendKeys.

Observatie. Pentru alte observatii se va studia documentatia comenzii DoEvents.



End

Termina executia unei proceduri (sub forma prezentata aici) sau indica sfarsitul codului unei structuri de tip bloc
(cum ar fi End Function, End If etc., prezentate la structurile respective).

Sintaxa, in ipostaza opririi executiei, este:
End

Prin aceastd instructiune, care poate fi plasata oriunde in program, executia este terminata imediat, fara a se mai
executa eventualele instructiuni scrise pentru tratarea unor evenimente specifice sfarsitului de program (Unload,
Terminate etc.).

Fisierele deschise prin Open sunt inchise si toate variabilele sunt eliberate. Obiectele create din modulele clasa sunt
distruse, iar referintele din alte aplicatii la asemenea obiecte sunt invalidate. Memoria este eliberata.

Exit
Prin instructiunea Exit, sub una din multiplele ei forme, se Intrerupe o ramura de executie (cum ar fi o procedura, o
structurd iterativa etc.) pentru a se continua nivelul apelant. Sintaxa este

Exit Do

Exit For

Exit Function
Exit Property
Exit Sub

si efectele sunt prezentate la structurile respective. Nu trebuie confundata cu instructiunea End.

Stop

Efectul instructiunii este dependent de modul de executiei a programului. Dacd se executd varianta compilata a
programului (fisierul .exe) atunci instructiunea este similara instructiunii End (suspenda executia si inchide fisierele
deschise). Daca executia este din mediul VBA, atunci se suspenda executia programului, dar nu se inchid fisierele
deschise si nu se sterge valoarea variabilelor. Executia poate fi reluatd din punctul de suspendare.

Stop

Instructiunea este similara introducerii unui punct de oprire (Breakpoint) in codul sursa.

Structuri iterative (Do...Loop, For...Next, For Each...Next,
While...Wend, With)

Prin intermediul constructiilor de tip bloc prezentate in aceasta sectiune se poate repeta, in mod controlat, un grup
de instructiuni. In cazul unui numar nedefinit de repetitii, conditia de oprire poate fi testata la Inceputul sau la
sfarsitul unui ciclu, prin alegerea structurii adecvate.

Do...Loop

Se vor utiliza structuri Do...Loop pentru a executa un grup de instructiuni de un numar de ori nedefinit aprioric.
Daca se cunoaste numarul de cicluri, se va utiliza structura For...Next.

Inainte de continuare se va testa o conditie (despre care se presupune ci poate fi modificati in instructiunile
executate). Diferitele variante posibile pentru Do...Loop difera dupd momentul evaluarii conditiei si decizia luata.

Do [{While | Until} condition]

[statements]
[Exit Do]
[statements]
Loop
sau
Do
[statements]

[Exit Do]



[statements]
Loop [{While | Until} condition]
unde
condition este o expresie care valoare de adevar True sau False. O conditie care este Null se considera False.
statements sunt instructiounile care se repeta atita timp (while) sau pana cand (until) conditia devine True.

Daca decizia este de a nu continua ciclarea, atunci se va executa prima instructiune care urmeaza intregii structuri
(deci de dupa linia care incepe cu Loop).

Se poate abandona ciclarea oriunde in corpul structurii prin utilizarea comenzii Exit Do (cu aceasta sintaxd). Daca
apare o comanda Exit Do se poate omite chiar §i conditia din enunt Intrucat executia se va termina prin aceasta
decizie.

Structurile Do pot fi inserate (dar complet) unele in altele. O terminare (prin orice metoda) a unei bucle transfera
controlul la nivelul Do imediat superior.

Executia structurilor este explicatd in tabelul urmator

Do While...Loop Testeaza conditia la inceputul buclei, executa bucla numai
daca rezultatul este True si continua astfel pana cand o noua
evaluare produce False.

Do Until...Loop Testeaza conditia la inceputul buclei, executa bucla numai
daca rezultatul este False si continud astfel pana cand o noua
evaluare produce True.

Do...Loop While Se executd Intotdeauna bucla o data, se testeaza conditia la
sfarsitul buclei si se repeta bucla atat timp cat conditia este
True. Oprirea este pe conditie falsa.

Do...Loop Until Se executd Intotdeauna bucla o data, se testeaza conditia la
sfarsitul buclei si se repeta bucla atat timp cat conditia este
False. Oprirea este pe conditie adevarata.

For...Next

Atunci cand se cunoaste numarul de repetari ale unui bloc de instructiuni, se va folosi structura For...Next.
Structura utilizeaza o variabila contor, a carei valoare se modifica la fiecare ciclu, oprirea fiind atunci cand se
atinge o valoare specificata. Sintaxa este:

For counter = start To end [Step step]
[statements]
[Exit For]
[statements]
Next [counter]
unde
counter este variabila contor (numara repetarile), de tip numeric. Nu poate fi de tip Boolean sau element de tablou.
start este valoarea initiald a contorului.
end este valoarea finala a contorului.

step este cantitatea care se aduni la contor la fiecare pas. In cazul in care nu se specifica este implicit 1. Poate fi si
negativa.

statements sunt instructiunile care se repetd. Daca nu se specifica, atunci singura actiune este cea de modificare a
contorului de un numar specificat de ori.



Actiunea este dictatd de pasul de incrementare si relatia dintre valoarea initiald si cea finald.

Instructiunile din corpul structurii se executd daca

counter <= end pentru step >= 0 sau

counter >= end pentru step < 0.

Dupa ce toate instructiunile s-au executat, valoarea step este adaugata la valoarea contorului si instructiunile se
executd din nou dupa acelasi test ca si prima dat, sau bucla For...Next este terminata si se executd prima
instructiune de dupa linia Next.

Specificarea numelui contorului in linia Next poate clarifica textul sursd, mai ales in cazul cand exista structuri
For...Next imbricate.

Corpul unei bucle For...Next poate include (complet) o altd structura For...Next. In asemenea situatii, structurile
imbricate trebuie sd aiba variabile contor diferite.

Instructiunile Exit For pot fi plasate oriunde 1n corpul unei bucle si provoacd abandonarea ciclarii. Controlul
executiei se transfera la prima instructiune de dupa linia Next.

For Each...Next

Similara structurii For...Next, structura For Each...Next repeta un grup de instructiuni pentru fiecare element dintr-
o colectie de obiecte sau dintr-un tablou (cu exceptia celor de un tip utilizator). Este utild atunci cdnd nu se
cunoaste numdarul de elemente sau daca se modifica, in timpul executiei, continutul colectiei.

Sintaxa este:

For Each element In group
[statements]
[Exit For]
[statements]

Next [element]

unde

element este variabila utilizata pentru parcurgerea elementelor. Daca se parcurge o colectie de
obiecte, atunci element poate fi Variant, o variabila generica de tip Object, sau o variabild obiect
specifica pentru biblioteca de obiecte referitd. Pentru parcurgerea unui tablou, element poate fi doar
o variabila de tip Variant.

group este numele colectiei de obiecte sau al tabloului.
statements este grupul de istructiuni executate pentru fiecare element.
Executia unei structuri For Each...Next este

1. Se defineste element ca numind primul element din grup (dacd nu exista nici un element, se
transfera controlul la prima instructiune de dupd Next — se paraseste bucla fara executarea
instructiunilor).

Se executa instructiunile din corpul buclei For.

Se testeaza daca element este ultimul element din grup. Daca raspunsul este afirmatif, se paraseste bucla.
2. Se defineste element ca numind urmétorul element din grup.

Se repeta pasii 2 pana la 4.

Instructiunile Exit For sunt explicate la For...Next.

Buclele ForEach...Next pot fi imbricate cu conditia ca elementele utilizate la iterare sa fie diferite.

Observatie. Pentru stergerea tuturor obiectelor dintr-o colectie se va utiliza For...Next si nu For Each...Next. Se
va utiliza ca numar de obiecte colectie.Count.

While...Wend

Executa un grup de instructiuni atat timp cat este adevarata o conditie. Sintaxa



While condition
[statements]

Wend
Este recomandat sa se utilizeze o structura Do...Loop in locul acestei structuri.

With
Programarea orientata pe obiecte produce, datorita calificarilor succesive, constructii foarte complexe atunci cand
se numesc proprietatile unui obiect. In cazul modificarilor succesive ale mai multor proprietati ale aceluiasi obiect,
repetarea zonei de calificare poate produce erori de scriere si conduce la un text greu de citit. Codul este simplificat

prin utilizarea structurii With...End With. O asemenea structura executa o serie de instructiuni pentru un obiect sau
pentru o variabila de tip utilizator. Sintaxa este:

With object
[statements]
End With
unde
object este numele unui obiect sau a unui tip definit de utilizator
statements sunt instructiunile care se executa pentru entitatea precizata.
Permitand omiterea recalificarilor din referintele la obiectul precizat, orice constructie de tipul
".nume" este interpretatd in instructiunile structurii drept "object.nume".
Intr-un bloc With nu se poate schimba obiectul procesat.

La plasarea unui bloc With in interiorul altui bloc With, obiectul extern este mascat complet, deci calificarile
eventuale la acest obiect vor fi efectuate.

Nu se recomanda saltul in si dintr-un bloc With.

Structuri de decizie (If...Then...Else, Select Case)

Ramificarea firului executiei dupa rezultatul verificarii unei conditii este o necesitate frecventa in orice
implementare.

Pe langa structurile prezentate, se pot utiliza trei functii care realizeaza alegeri Tn mod liniarizat (pe o linie de cod):
Choose(), Iif(), Switch().

If...Then...Else

O asemenea structurd, intalnita de altfel in toate limbajele de programare, executa un grup de instructiuni ca
raspuns la indeplinirea unei conditii (compusa sau nu din mai multe conditii testate secvential). Sintaxa permite o
mare varietate de forme:

If condition Then [statements] [Else elsestatements]
sau
If condition Then

[statements]

[Elself condition-n Then

[elseifstatements] ...
[Else

[elsestatements]]
End If
unde

condition are una din formele: expresie numerica sau sir care se poate evalua True sau False (Null este interpretat
False);

expresie de forma TypeOf objectname Is objecttype, evaluata True daca objectname este de tipul obiect specificat
in objecttype.



statements, elsestatements, elseifstatements sunt blocurile de instructiuni executate atunci cand conditiile
corespunzatoare sunt True.

n.on

La utilizarea primei forme, fara clauza Else, este posibil sa se scrie mai multe instructiuni, separate de ":", pe

aceeasi linie.

Verificarea conditiilor implica evaluarea tuturor subexpresiilor, chiar daca prin jocul operanzilor si operatorilor
rezultatul poate fi precizat mai inainte (de exemplu OR cu primul operand True).

Select Case

Instructiunea Select Case se poate utiliza Tn locul unor instructiuni Elself multiple (dintr-o structura

If... Then...Elself) atunci cand se compara aceeasi expresie cu mai multe valori, diferite intre ele. Instructiunea
Select Case furnizeaza, prin urmare, un sistem de luare a deciziilor similar instructiunii If...Then...Elself. Totusi,
Select Case produce un un cod mai eficient si mai inteligibil. Sintaxa este:

Select Case testexpression
[Case expressionlist-n
[statements-n]] ...
[Case Else
[elsestatements]]
End Select
unde
testexpression este 0 expresie numerica sau sir.
expressionlist-n este lista, separata prin virgule, a uneia sau mai multe expresii de forma:
e expression.
e expression To expression. Cuvantul To introduce un interval de valori, valoarea minima fiind
prima specificata.
¢ Is comparisonoperator expression. Se va utiliza Is cu operatori de comparare (exceptind Is si Like)
pentru a specifica un domeniu de valori.

statements-n reprezintd una sau mai multe instructiuni care se vor executa daca testexpression este egald cu un
element din expressionlist-n.

elsestatements reprezintd una sau mai multe instructiuni care se vor executa daca testexpression nu este egala cu
nici un element din listele liniilor Case.

Daca testexpression se potriveste cu un element dintr-o listd Case, se vor executa instructiunile care urmeaza
aceastd clauza Case pana la urmatoarea clauza Case, sau pana la End Select. Control executiei trece apoi la
instructiunea care urmeaza liniei finale End Select. Rezulta ca daca testexpression se regaseste Tn mai multe liste,
doar prima potrivire este considerata.

Clauza Case Else are semnificatia uzuala "altfel, in rest, Tn caz contrar etc.", adica introduce instructiunile care se
executd atunci cand expresia de test nu se potriveste nici unui element din listele clauzelor Else. Daca aceasta este
situatia si nu este specificatd o clauza Case Else, atunci executia urmeaza cu prima instructiune de dupa End Select.

Instructiunile Select Case pot fi scufundate unele 1n altele, structurile interioare fiind complete (fiecare structura are
End Select propriu, includerea este completa).

Apeluri de proceduri si programe

In aceasta sectiune se prezinta doar functia Shell(), deoarece despre proceduri si apelul lor s-a discutat in capitolul
1.

Functia Shell()

Executa un program executabil si returneaza un Variant(Double) reprezentand ID-ul de task al programului in caz
de succes; In caz contrar returneaza zero. Sintaxa este

Shell(pathname[,windowstyle])

unde



pathname este Variant (String). Contine numele programului care se executd, argumentele
necesare si poate da calea completa (daca este nevoie).

windowstyle este Variant (Integer) si precizeaza stilul ferestrei in care se va executa programul
(implicit este minimizat, cu focus).

Valorile posibile pentru argumentul windowstyle sunt

Constanta numita Valoarea Semnificatia

VbHide 0 Fereastra este ascunsa iar focus-ul este pe
fereastra ascunsa.

VbNormalFocus 1 Fereastra are focus-ul si este dimensionata
si pozitionatd normal.

VbMinimizedFocus 2 Fereastra este afisatad ca o icoana
(minimizata) dar are focus-ul.

VbMaximizedFocus 3 Fereastra maximizata, cu focus.

VbNormalNoFocus 4 Fereastra este normala (restaurata la
marimea §i pozitia cea mai recentd) dar nu
are focus-ul. Fereastra activa curenta 1si
pastreaza focus-ul.

VbMinimizedNoFocus 6 Fereastra minimizata, fara focus. Fereastra
activa curenta isi pastreaza focus-ul.

Daca functia Shell nu poate porni programul specificat se va semnala eroare. Programul pornit prin Shell se executa

asincron, deci nu exista certitudinea cd acest program se termind inainte de executia instructiunilor care urmeaza
liniei Shell.

Operatiuni de intrare-iegire
In categoria operatiunilor de I/O se pot deosebi

schimbul de informatii cu utilizatorul: acesta se poate desfasura prin intermediul unor formulare (forms) predefinite
(InputBox, MsgBox) sau prin intermediul unor formulare definite de dezvoltatorul proiectului VBA.

schimbul de informatii cu fisiere si/sau baze de date: acesta se realizeaza prin intermediul unor instructiuni dedicate
acestor operatii.

Dialogul standard cu utilizatorul

In general, utilizatorul rdspunde la aparitia unei boxe de dialog prin actionarea butonului adecvat raspunsului sau
si/sau prin inscrierea unei informatii intr-o zona dedicatd acestui scop. Informatia inscrisa este transferata
programului ca valoare a functiei care initiaza dialogul grafic.

Functia InputBox

Apelul functiei InputBox afiseaza o boxa de dialog care contine un mesaj, doua butoane (OK si Cancel) si o zona
text in care se poate tasta un raspuns (de tip String, chiar daca se transmite o valoare numericd). Se asteapta ca
utilizatorul sd introduca un text in zona rezervata sau sa actioneze un buton. Textul introdus este transmis ca
valoare a functiei la actionarea butonului OK (sau Enter), iar actionarea butonului Cancel (ca si inchiderea
dialogului ca fereastrd) transmite un sir de lungime zero (indiferent de valoarea zonei text. Sintaxa este

InputBox(prompt[, title] [, default] [, xpos] [, ypos] [, helpfile, context])
unde

prompt este expresia String cu mesajul afisat in dialog (max. 1024 caractere). Mesajul poate fi aranjat pe mai multe
linii prin combinatii de caractere Chr(13) — carriage return, Chr(10) — linefeed, Chr(13)&Chr(10) — CR+LF.



title  este expresia de tip String cu titlul ferestrei dialogului. Daca este omis se va folosi titlul aplicatiei.

default este expresia de tip String, optionald, continind textul afisat initial Tn zona text rezervata utilizatorului.
Textul este, in lipsa modificarii lui, retransmis ca raspuns (actionand butonul OK).

xpos  este expresia numerica specificand pozitia orizontald a dialogului (in twips, de la latura stdnga a ecranului).
In lipsa argumentului, boxa de dialog este centrata orizontal.

ypos  este expresia numerica specificind pozitia verticala a dialogului (in twips, de la latura de sus a ecranului).
In lipsa argumentului, boxa de dialog este pozitionata la aproximativ o treime de ecran.

helpfile este expresia de tip String care identifica fisierul Help utilizat.Daca este indicat helpfile, trebuie sa fie
precizat si context. Textul de ajutor poate fi vazut prin tasta F1, anumite aplicatii afiseaza si un buton Help.

context Expresie numerica cu numarul de context Help al intrarii corespunzatoare dialogului afisat. Apare
obligatoriu impreuna cu helpfile.

Daca valoarea functiei nu este atribuita (sau utilizatd intr-o altd expresie), este evident cd se pierde, fara semnalarea
vreunei erori.

Functia MsgBox

Un dialog mai simplu decat InputBox este realizat prin forma predefinita afisata de functia MsgBox. Se afiseaza un
mesaj intr-o boxa de dialog si se asteapta ca utilizatorul sa actioneze unul dintre butoanele existente (numarul si
tipul lor lor este fixat la proiectarea aplicatiei). Functia returneaza un ntreg indicand care buton a fost actionat.
Sintaxa este

[intvariable=]MsgBox(prompt[, buttons] [, title] [, helpfile, context])
unde
prompt este textul mesajului (Vezi InputBox)

buttons este o expresie numerica egalacu suma valorilor care specificd numarul, tipul si atributele butoanelor. Aici
se fixeaza si modalitatea ferestrei (Vezi constantele predefinite din tabelul care urmeaza). Valoarea implicita este 0.

title, helpfile, context  identice cu argumentele similare descrise la InputBox.

Constantele recomandate pentru formarea argumentului butfons sunt

Constanta Valoare Descriere
VbOKOnly 0 | Numai butonul OK
VbOKCancel 1 | OK si Cancel
VbAbortRetrylgnore 2 | Abort, Retry si Ignore
VbYesNoCancel 3 | Yes, No si Cancel
VbYesNo 4 | Yessi No
VbRetryCancel 5 | Retry si Cancel
VbCritical 16 | Icoana de Critical Message
VbQuestion 32 | Icoana de Warning Query
VbExclamation 48 | Icoana Warning Message

VbInformation 64 | Icoana de Information Message



VbDefaultButtonl 0 | Primul buton este cel implicit (echivalent

cu Enter)
VbDefaultButton2 256 | Al doilea buton este cel implicit
VbDefaultButton3 512 | Al treilea buton este cel implicit
VbDefaultButton4 768 | Al patrulea buton este cel implicit
VbApplicationModal 0 | Application modal: aplicatia curenta este

oprita pana cand raspunde utilizatorul

VbSystemModal 4096 | System modal: toate aplicatiile sunt oprite
pana cand utilizatorul raspunde la dialog

Valorile 0-5 descriu butoanele, 16,32,48 si 64 descriu stilul icoanei afisate, 0, 256 si 512 determina butonul
implicit, iar ultimul grup (0 si 4096) determind modalitatea boxei de dialog. La formarea argumentului Buttons se
va aduna doar cite un numar din fiecare grup.

Pentru a utiliza valoarea returnata de functie, aceasta trebuie inclusa Intr-o expresie (eventual atribuitd unei
variabile intregi).

Valorile returnate de functie si care pot fi testate, In expresii logice, pentru a alege ramura de prelucrare dorita de
utilizator sunt

Constanta Valoare Descriere
VbOK 1 OK
VbCancel 2 Cancel
VbAbort 3 Abort
VbRetry 4 Retry
Vblgnore 5 Ignore
VbYes 6 Yes
VbNo 7 No

Actionarea tastei Esc este echivalenta cu actionarea butonului Cancel (daca acesta este prezent). Daca 1n dialog este
prezent butonul Help, actionarea lui nu termina dialogul.

Utilizarea figierelor

Procesarile tipice programate in VBA prelucreaza informatii din doud mari categorii de fisiere:

fisiere ale aplicatiilor server (.doc n Word, .xls Tn Excel etc.)

fisiere utilizator (create i/sau gestionate de proiect pentru date de intrare, temporare sau de iesire).

Accesarea directa a fisierelor din prima categorie (fara apelul aplicatiei server specifice) poate produce
coruperea fisierului, astfel incdt nu mai este recunoscut de aplicatia mamd. Prelucrarea acestor fisiere
trebuie sd fie executatd in aplicatiile care le-au creat.



Pentru lucrul cu un fisier utilizator (in continuare prin fisier se va Intelege, fara alte precizari, un fisier utilizator)
acesta trebuie mai intai deschis (instructiunea Open), operatiunea producand si crearea fisierului in cazul unui fisier
inexistent (nou). Dupa utilizare fisierul trebuie sa fie Inchis (operatiune efectuata, la terminarea normald a
programului, in mod automat).

Un figier are atagat un numar de identificare, unic pentru un proces. Identificare fisierului se poate efectua, in
program, prin numele sau sau prin numarul atagat. Numarul poate fi In domeniul 1-255 pentru fisierele proprii
aplicatiei si in domeniul 256511 pentru fisiere accesibile din alte aplicatii. Un numar neutilizat (liber) poate fi
furnizat de apelul la functia FreeFile().

Exista trei moduri de acces la Tnregistrarile unui fisier, acces definit la deschiderea acestuia.

acces secvential (modurile Input, Output si Append), utilizat de regula pentru scrierea figierelor text (rapoarte,
jurnale etc.);

acces raandom (aleator) (modul Random), Tn cazul cind este necesar sa se scrie si sa se citeasca inregistrarile intr-o
ordine nedefinita, operatiunile de intrare/iesire fiind amalgamate intre ele;

acces binar (modul Binary), utilizat la citirea/scrierea fisierelor byte cu byte (de exemplu fisiere bitmap).

Un fisier deschis cu un mod de acces trebuie exploatat in acest mod pana cand este inchis si deschis in alt mod
(daca structura lui permite asa ceva).

Instructiunile tipice pentru accesul la informatiile dintr-un figier sunt

Modul de acces Scriere Citire
Secvential Print #, Write # | Input #
Random Put Get
Binar Put Get

Deoarece gestionarea fisierelor nu se rezuma doar la scriere/citire, in tabelul urmator este un rezumat al
principalelor operatiuni pe care le suporta fisierele, cu instructiunile care faciliteaza respectiva actiune.

Actiune Instructiuni
Citire Get, Input, Input #, Line Input #
Controlul iesirilor Format, Print, Print #, Spc, Tab, Width
#
Copierea unui fisier FileCopy
Creare, acces Open

Fixarea atributelor

Fixarea pozitiei active de
citire/scriere

Inchidere

Informatii despre un fisier

FileAttr, GetAttr, SetAttr

Seek

Close, Reset

EOF, FileAttr, FileDateTime, FileLen,
FreeFile, GetAttr, Loc, LOF, Seek



Lungimea unui fisier FileLen
Operatii asupra figierelor Dir, Kill, Lock, Unlock, Name

Scriere Print #, Put, Write #

Doar instructiunile si functiile des utilizate sunt prezentate in continuare, pentru celelalte se va studia intrarea
corespunzatoare din Help (in mediul VBA).

Open

Deschide un fisier in sensul ca rezerva o zona tampon (buffer) pentru fisier si determind modul de acces utilizat. Nu
se pot efectua instructiuni de I/O pe un fisier dacd acesta nu este deschis in prealabil. Sintaxa:

Open pathname For mode [Access access] [lock] As [#]filenumber [Len=reclength]
unde

pathname expresie String care specifica numele figierului (poate include intreaga cale unitate, directoare etc.,
dupa regulile uzuale);

mode cuvant cheie care specificd modul de acces la fisier: Append, Binary, Input, Output sau Random; dacd nu se
specifica nimic se va considera acces Random;

access clauza optionala specificand operatiunile I/O permise pentru fisier: Read, Write sau Read Write;

lock  clauza optionala specificind operatiile asupra fisierului permise altor procese care se executa (cand fisierul
este deschis): Shared, Lock Read, Lock Write si Lock Read Write.

filenumber numarul de figier pentru fisierul deschis (intre 1 §i 511, vezi observatia din partea introductiva);
functia FreeFile furnizeaza urmatorul numar disponibil;

reclength numar (<=32,767) exprimand, in octeti, lungimea inregistrarii (la aceesul Random) sau lungimea
bufferului (la accesul secvential); la accesul Binary, clauza este ignorata.

Daca fisierul indicat nu exista, atunci este creat un fisier cu acest nume 1n cazurile care presupun o iesire 1n fisier:
modurile Append, Binary, Output sau Random.

Un fisier poate fi deschis Tn mai multe moduri simultan (prin instructiuni Open distincte pentru fiecare mod, cu
numere diferite) daca exista compatibilitate intre moduri: Binary, Input si Random permit acest lucru, Append,
Output nu permit (fisierul trebuie mai 1ntéi inchis si abia apoi deschis ntr-un asemenea mod).

FreeFile
Functia returneaza un intreg reprezentand urméatorul numar de fisier disponibil.

FreeFile[(rangenumber)]

rangenumber este un Variant care specificd domeniul din care se solicitd un numar liber de fisier: 0 (valoarea
implicitd) returneaza un numar n 1-255 (pentru fisiere proprii, 1 returneaza un numar in 256511 (pentru fisiere
accesate din alte aplicatii).

Get

Citeste date dintr-un fisier deschis si le transfera intr-o variabila. Datele citite cu Get sunt, in general, scrise 1n fisier
cu comanda Put.

Get [#]filenumber, [recnumber], varname

unde
filenumber este numarul fisierului de unde se citesc date (fisierul trebuie sa fie deschis)
recnumber numar optional in format Variant (Long), reprezintd numarul inregistrarii (modul Random) sau

numarul octetului (modul Binary) de unde incepe citirea. Prima pozitie este 1.
varname numele variabilei unde se transfera informatia.

Daca nu se specificd numarul inregistrarii se va citi din pozitia activa de dupa ultima instructiune Get, Put sau Seek.
Argumentul lipsa este indicat prin virgule: Get #4,,FileBuffer.



Pentru observatiile privind actiunea instructiunii Get, separat pentru modul Random si Binary, se va studia Help -
Get. Observatiile sunt utile atunci cand se opereaza, in special, cu tipurile Variant si cu tablouri.

Put

Scrie valoarea unei variabile date ntr-un fisier deschis in prealabil. Datele scrise cu Put sunt, in general, citite din
fisier cu Get.

Put [#]filenumber, [recnumber], varname

unde
filenumber este numarul fisierului unde se scriu datele (fisierul trebuie sa fie deschis);
recnumber numar optional in format Variant (Long), reprezintd numarul inregistrarii (modul Random) sau

numarul octetului (modul Binary) unde incepe scrierea. Prima pozitie este 1.
varname numele variabilei a carei valoare se scrie in fisier.

Daca nu se specificd numarul Inregistrarii se va scrie in pozitia activa de dupa ultima instructiune Get, Put sau
Seek. Argumentul lipsd este indicat prin virgule: Put #4, FileBuffer.

Pentru observatiile privind actiunea instructiunii Put, separat pentru modul Random si Binary, se va studia Help -
Put. Observatiile sunt utile atunci cind se opereaza, in special, cu tipurile Variant si cu tablouri.

Input #

Citeste date dintr-un fisier secvential si le transferd 1n variabilele specificate.

Instructiunea se va utiliza doar cu fisierele deschise in modul Input sau Binary, datele citite cu Input # sunt scrise,
de regula, cu Write #.

Input #filenumber, varlist
unde
filenumber numarul fisierului (deschis 1n prealabil);

varlist lista de variabile, delimitate de virgule, pentru care se citesc valorile din fisier. Nu se pot include nume de
tablouri sau variabile Object, dar se acceptd elemente de tablou si variabiel de tipuri utilizator.

Pentru situatiile uzuale (tipuri numerice sau String standarde) asignarea valorilor se efectueaza fara modificari.
Pentru alte situatii:

Informatia citita Valoarea asignata
Virgula sau linie goala Empty
#NULL# Null
#TRUE# sau #FALSE# True sau False
#yyyy-mm-dd hh:mm:ss# Data si/sau timpul reprezentat de expresie
#ERROR errornumber# errornumber (variabila este un Variant

considerat drept eroare)

Ghilimelele duble (" ") sunt ignorate n sirul de intrare.

Pentru o citire corectd, datele din fisier trebuie sd apara in aceeasi ordine si de acelasi tip cu variabilele din lista. O
variabila numerica primeste valoarea 0 daca intrarea corespunzatoare nu este numerica. Atingerea sfarsitului de
fisier cand operatiunea de citire nu este incheiatd, provoaca eroare.

Intrucét utilizarea fisierelor este, Tn mod uzual, aceea de memorare controlatd a unor informatii (si nu aceea de a
descifra informatii scrise Intr-o structurd necunoscutd), se recomanda scrierea cu Write # in cazul utilizarii
ulterioare a comenzii Input #.

Functia Input()



Citeste si returneaza un sir de caractere citite dintr-un fisier deschis in mod Input sau Binary. Datele citite prin
aceasta functie sunt scrise, de reguld, prin Print # sau Put.

Input(number, [#]filenumber)

unde
number orice expresie numerica specificind numarul de caractere care se citesc.
filenumber numar de fisier (deschis).

Spre deosebire de instructiunea Input #, functia Input returneaza toate caracterele citite (inclusiv virgule, CR, LF,
ghilimele si spatii de inceput).

Pentru fisierele deschise pentru acces Binary, incercarea de a citi prin functia Input pana cand EOF returneaza True
genereazad eroare (procedeul este valid pentru citirea din fisiere binare cu Get). Se vor utiliza functiile LOF and Loc
pentru detectarea sfarsitului de fisier.

Observatie. Pentru date pe octeti din fisiere text se va utiliza functia InputB, cu o sintaxa similara, unde number
specificd numarul de octeti de returnat (in loc de numarul de caractere). A se vedea si Help — Returning Strings
from Functions.

Line Input #

Citeste o singura linie dintr-un figier secvential (deschis) si asigneaza sirul obtinut unei variabile de tip String. O
linie este considerata terminata la Intalnirea caracterului CR (Chr(13)) sau a combinatiei CR+LF
(Chr(13)&Chr(10)). Caracterele CR si/sau LF nu sunt addugate sirului asignat (se poate considera ca secventa lor a
fost sarita).

Line Input #filenumber, varname

unde
filenumber numarul atasat fisierului (deschis),
varname nume de variabild String sau Variant.

Datele citite cu Line Input # sunt, de regula, scrise cu Print #.

Write #

Scrie o Inregistrare intr-un fisier secvential. Datele scrise prin Write # sunt citite, de reguld, cu Input #. Utilizarea
scrierii cu Write # asigura o delimitare corecta a fiecarui camp scris, ceea ce permite regasirea corecta (fara alte
artificii) a informatiilor la citirea cu Input #. In acelasi timp, informatiile sunt regasite corect indiferent de
configurdrile locale.

Sintaxa este
Write #filenumber, [outputlist]
unde
filenumber numarul atasat fisierului (deschis in prealabil),

outputlist o listd de expresii numerice sau sir, separate prin virgule, spatii sau punct-virgula,
ale caror valori se scriu in fisier.

Specificarea unei virgule dupa filenumber fara outputlist produce o linie goala in fisier.

Sunt respectate urtmatoarele reguli de scriere:

datele numerice sunt scrise cu punct ca separator zecimal (indiferent de setarile locale);
datele Boolean sunt scrise ca #TRUE# sau #FALSE#, nefiind traduse dupa setarile locale;

datele calendaristice si timpul sunt scrise potrivit formatului de data universala; daca o componenta este omisa (sau
este zero), se scrie doar partea indicatd;

Null se scrie drept #NULL#, iar Empty nu produce nimic in iesire;

Date de tip Error apare #£ERROR errorcode#.



Instructiunea Write # insereaza intre virgule Intre elementele scrise 1n fisier, ca si ghilimele in jurul sirurilor de
caractere (nu este prin urmare nevoie ca utilizatorul sa introduca separatori pentru claritate). Dupa ce toate valorile
au fost scrise, se insereaza automat o combinatie CR+LF, astfel incat urmatoarea scriere va fi pe un rand nou.

Print #

Scrie ntr-un figier secvential date formatate ca pe ecran (display-formatted). Prin urmare, cu exceptiile specificate
in continuare, setarile locale sunt respectate. Datele scrise cu Print # sunt, de regula, citite cu Line Input # sau cu
Input.

Sintaxa este

Print #filenumber, [outputlist]

unde
filenumber numarul atasat fisierului (deschis in prealabil),
outputlist lista de expresii formatate ale caror valori sunt tiparite. Elementele se separa prin virgule, spatii sau

punct si virgula.

Un element al listei de iesire este de forma
[{Spc(n) | Tab[(n)]}] [expression] [charpos]
unde

Spc(n) insereaza n spatii in iesire

Tab(n) pozitioneaza punctul de insertie (inceputul zonei de scriere) la o coloana indicatd absolut de n. Utilizand
doar Tab se trece la urmatoarea zona de iesire.

expression expresia a carei valoare se tipareste (numerica sau String).

charpos Specifica pozitia punctului de insertie pentru urmatorul caracter care va fi tiparit, potrivit tabelului
care urmeaza. Daca nu se specifica, urmatoarea tiparire va fi pe randul urmator.

charpos Locul punctului de insertie

H Imediat dupa ultimul caracter tiparit
Tab(n) Coloana cu numarul n

Tab Inceputul urmitoarei zone de tipérire

Daca se omite outputlist dar se include un separator dupa filenumber, se va insera o linie goala 1n fisier.
Datele logice sunt scrise drept True, False (fara traduceri locale).

Datele calendaristice sunt scrise potrivit setdrii locale pentru format scurt.

Empty nu produce nimic, Null este scris Null, iar Error este scris ca Error errcode (fara traduceri locale).
Informatiile numerice scrise sunt dupa configurérile locale (separator zecimal).

Pentru o interpretare corecta, utilizatorul trebuie sa separe valorile afisate prin formatari adecvate.

Pentru afisari in fereastra Immediate a mediului VBA, se va vedea si metoda Print (vezi Help — Print Method).

Close

Inchide unul sau mai multe fisiere deschise prin Open pentru instructiuni de I/O. Prin acesta operatiune se rupe
legatura intre fisiere si numerele atasate si se elibereaza zonele tampon rezervate. Pentru un figier inchis nu se mai
pot executa operatiuni I/O (pana la o noud deschidere).

Sintaxa este
Close [filenumberlist]

unde



filenumberlist este lista de numere atasate figierelor care se inchid, de forma
[[#]filenumber] [, [#]filenumber] ...; daca lista nu este prezenta, atunci se vor inchide toate fisierele care sunt
deschise.

Inainte de inchidere, in fisierele deschise pentru Output sau Append se scriu zonele buffer nescrise inca.
Reset

Inchide toate fisierele deschise prin instructiuni Open. Sintaxa este
Reset

Inaine de inchidere se scriu in fisiere toate bufferele nescrise inca.

Seek

Stabileste pozitia (Inregistrarii sau octetului) intr-un fisier unde se va efectua urmatoarea operatiune de
intrare/iesire, fisierul fiind deschis prin Open (vezi si functia Seek). Sintaxa

Seek [#]filenumber, position

unde

filenumber numarul atasat fisierului.

position numar intre 1 si 2,147,483,647, inclusiv, care indica locul urmatoarei
operatii I/0.

Numerele inregistrarilor specificate In instructiunile Get si Put au priorirtate in raport cu pozitia fixata prin Seek
(are loc o repozitionare).

Daca operatiunea Seek indica o pozitie dupa sfarsitul figierului, urmatoarea operatiune de scriere (fara
repozitionare) extinde fisierul.

Pozitia indicata nu poate fi zero sau negativa.

Functia Seek

Returneaza, ca un intreg Long, pozitia curenta I/O dintr-un fisier specificat. Fisierul trebuie sa fie In prealabil
deschis.

Seek(filenumber)
filenumber este un numar de fisier.
Valoarea returnata este intre 1 si 2,147,483,647 (echivalent cu 2731 — 1), inclusiv (vezi si setarea pozitiei prin

instructiunea Seek) si are semnificatia din urmdtorul tabel.

Modul de acces Valoarea returnata

Random Numarul urmatoarei inregistrari (care va
fi cititd sau scrisa)

Binary, Output, Pozitia octetului (numerotat de la 1) la
Append, Input care va avea loc urmatoarea operatiune
I/0

EOF

Returneaza un intreg cu valoarea logica True (-1) atunci cind se atinge sfarsitul unui fisier deschis pentru citire
(Random, Binary sau Input). Pentru fisierele dschise in iesire functia genereaza mereu True.

EOF(filenumber)

filenumber este un intreg continand numarul fisierului testat.
Utilizarea uzuala este

Do While Not EOF (filenum)

... (instructiuni, inclusiv citire din fisierul filenum)



Loop

Pentru acces secvential (Input) se intoarce False pana cand se atinge sfarsitul de fisier, pentru fisierele Random sau
Binary se returneaza False pana cind ultima instructiune Get executatd nu a putut citi o Inregistrare intreaga.

Citirea cu Input dintr-un fisier deschis Binary produce eroare la utilizarea mecanismului general (pana cand EOF ()
este true): se va utiliza citirea cu Get sau citirea cu Input Tmpreuna cu functiile LOF sau Loc.

Loc
Returneaza, ca Long, pozitia curenta de citire/scriere intr-un fisier deschis.

Loc(filenumber)
filenumber este numarul atasat figierului.

Valoarea functiei depinde de modul de acces

Mod Valoarea returnata
Random Numarul ultimei inregistrari scrise sau citite

Sequential Pozitia curentd Tmpartita la 128. (Se spune ca
aceastd informatie nu este niciodata utila sau
utilizata)

Binary Pozitia ultimului octet citit sau scris.

Functia Loc este utilizatd, impreuna cu functia LOF, la testarea sfarsitului de fisier la citiri Binary (schema generala
este data la LOF).

LOF

Returneaza un Long care reprezintd, in octeti, marimea unui fisier deschis prin Open. Pentru fisierele nedeschise se
poate utiliza, In acelasi scop, functia FileLen().

LOF(filenumber)
filenumber este numarul atasat figierului.

Utilizarea acestei functii, impreuna cu functia Loc, pentru determinarea sfarsitului de fisier (similar cu EOF)
accesat Binary este dupa schema generala:

Open filename For Binary As filenum
Do While CurrentLocation < LOF (filenumber)
... (citire din fisierul filenum )

CurrentLocation = Loc (filenumber)

Loop

Modele de obiecte

Aproape toate actiunile programate in VB implicd manevrarea programatica a unor obiecte. Toate aplicatiile din
Microsoft Office sunt alcatuite din componente formate din obiecte sau care gestioneaza obiecte.

In aceasta sectiune se prezinta principalele concepte din programarea orientati pe obiecte, ca si uneltele si tehnicile
disponibile pentru a explora i utiliza obiectele specifice din Office.

Deoarece fiecare aplicatie din Office are un model propriu de obiecte, va fi dedicat cate un capitol pentru Word,
Excel etc., In care se vor prezenta particularitatile de operare si obiectele specifice aplicatiei.

Privire generala

Orice aplicatie poate fi ganditd ca ansamblul a doua lucruri: continut si functionalitate. Continutul se refera la
documentele pe care le contine aplicatia, la elementele care compun documentele, la informatiile privind atributele



elementelor. Functionalitatea se refera la modurile, cdile Tn care se poate lucra cu continutul aplicatiei, de exemplu:
deschiderea, inchiderea documentelor, adaugarea, copierea, formatarea elementelor etc.

Continutul si functionalitatea unei aplicatii sunt divizate Tn unitati discrete de continut si functionalitate specifica,
numite obiecte. Exemplele uzuale sunt date de foile de calcul Excel, celule ale unei foi de calcul, sectiuni ale unui
document Word etc., fiecare avand evident un continut si o functionalitate specifica, cele doud componente fiind
unitar legate intre ele. Obiectele unei aplicatii sunt ierarhizate in structuri, modelul de obiecte al aplicatiei..

Obiectul de nivel maxim al unei aplicatii este, uzual, obiectul Application, care este aplicatia insasi. Obiectul
Application contine alte obiecte care pot fi accesate numai cand obiectul Application existd (deci cand aplicatia se
executd). De exemplu, obiectul Application Excel contine obiecte Workbook, dupa cum obiectul Application
Word contine obiecte Document. Deoarece obiectul Document depinde de existenta obiectului Application Word,
se spune ca obiectul Document este copilul obiectului Application; invers, obiectul Application se zice parintele
obiectului Document.

Este uzual ca un obiect, care este copil al altui obiect, sd aiba, la rAndul sau, alte obiecte copii. De asemenea, este
posibil ca un copil sd aiba mai multi parinti.

Modul 1n care obiectele, care alcatuiesc o aplicatie, sunt aranjate relativ unele fata de altele, impreuna cu modul in
care continutul si functionalitatea sunt divizate prin obiecte este numit ierarhia de obiecte sau modelul de obiecte.

Fiecare aplicatie are un model de obiecte propriu, reprezentarea grafica a ierarhiei de obiecte pentru aplicatie poate
fi vazuta in Visual Basic Help din aplicatie.

Fiecare obiect din ierarhie are un continut si o functionalitate care se aplica, ambele, atdt obiectului insusi, cat si
tuturor obiectelor descendente din ierarhie. Cu cat obiectul este situat mai sus 1n ierarhie, cu atat este mai vast
domeniul continutului i functionalitatii sale. Locul unui obiect in model este gandit astfel incat continutul si
functionalitatea lui sunt adecvate domeniului sdu. Se poate gandi si faptul ca, dacd aplicatia este divizata in obiecte,
fiecare obiect ofera acces la arii specifice de continut si functionalitate.

AN

Afirmatiile care implica obiecte utilizeaza si termenii de "continut In" pentru copil si "contine" pentru pdrinte.
Astfel, obiectul Application Word contine obiecte Document, dar obiectul Selection este continut in obiectul
Windows etc.

Proprietati si metode
Pentru a avea acces la continutul si functionalitatea unui obiect, pentru inceput trebuie sa se identifice obiectul

(subiect discutat In continuare). Dupa identificare, obiectul este accesibil prin intermediul proprietatilor si
metodelor sale.

In general, prin proprietate se intelege un atribut numit al obiectului. Valoarea atributului (proprietitii) poate fi
modificata (de cele mai multe ori) sau poate fi obtinuta (stiutd) programatic.

Prin metoda se intelege o procedura care actioneaza asupra unui obiect. Pentru a distinge o metoda de o procedura
obisnuita (care poate de asemenea sa actioneze asupra unui obiect, in general vorbind), trebuie precizat cd metodele
implementeaza functionalitatea obiectului, sunt specifice obiectului caruia i se aplica si sunt definite o daté cu
obiectul (deci la proiectarea aplicatiei de baza, In cazul obiectelor Office). Orice procedura utilizator actioneaza
asupra obiectului prin intermediul metodelor specifice (aplicabile) acelui obiect.

In general, se utilizeazi proprietitile pentru a accesa continutul si se apeleazi metodele pentru a realiza
functionalitatea obiectului. Totusi, aceastd distinctie este relativa: exista proprietati care se apropie de metode si
metode care seamana a fi proprietati. Atunci cand vom discuta despre obiecte definite de utilizator se va vedea ca
este usor sa se treaca granita dintre metode si proprietati in proiectarea obiectelor.

Legatura dintre modelul obiectelor si interfata utilizator

Existd doua cdi prin care utilizatorul poate interactiona cu obiectele aplicatiei:

manual (utilizand interfata utilizator a aplicatiei);
programatic (utilizand un limbaj de programare).

In accesul manual se utilizeaza tastatura, mouse-ul sau cheile directe pentru a naviga catre acea parte si functie a
aplicatiei care executa ceea ce se doreste (formatarea unui paragraf, stergerea unor formule dintr-o celula,
modificarea unui slide etc.).

In accesul programatic, de exemplu 1n instructiuni Visual Basic, se navigheaza in ierarhia de obiecte pentru a
identifica obiectul vizat si apoi se utilizeaza proprietatea sau metoda care produce efectul urmarit. De exemplu, prin
linia urmatoare, scrisd intr-o procedura,



Workbook("Activitate.xIs").Worksheets("Vanzari").Range("A5").Value = 100

se navigheaza 1n caietul Activitate la foaia Vanzari si se inscrie valoarea 100 1n celula AS. Este evident ca
inscrierea are loc efectiv doar in momentul executiei procedurii.

Deoarece ambele moduri de acces, interfata utilizator a aplicatiei de baza si Visual Basic, ajung la acelasi continut
si functionalitate, multe dintre obiectele, proprietatile si metodele existente Tn modelele de obiecte Office au
aceleasi denumiri cu elementele din interfata utilizator (denumiri de meniuri, comenzi, actiuni etc.). Se poate
observa, explicabil din punctul de vedere al evolutiei citre modelele obiectuale, o aseméanare globalda a modelului
de obiecte cu interfata utilizator. Aceasta asemanare este Intarita si de faptul ca pentru orice actiune posibild prin
interfata utilizator exista posibilitatea de a scrie cod Visual Basic echivalent (vezi si discutia cu inregistrarea macro-
urilor).

Din exemplul prezentat la accesul din VB, este de retinut importanta cunoasterii locului ocupat de obiectul procesat
in ierarhia de obiecte: pentru a utiliza proprietatile sau metodele lui trebuie identificat corect prin navigarea
(calificarea) de la nivelul cel mai de sus pani la el. Intregul traseu (cu exceptia nivelului Application, care este
uneori subinteles) trebuie specificat ca in exemplul aratat.

Colectii de obiecte

O colectie este un obiect care include obiecte similare (dar nu neaparat), astfel Incat se poate opera cu ansamblul
lor. Acest lucru nu Tnseamna cd metodele sau proprietatile obiectelor (dacd sunt toate de acelasi tip) se aplica
tuturor elementelor colectiei. Ca obiect separat, o colectie are proprietati si metode specifice (numarul de elemente,
addugarea unui nou element etc.).

De regula, colectiile definite in Office (existd posibilitatea de a defini noi colectii) se remarca prin aceea ca au
forma de plural a denumirii elementelor lor: Workbooks este colectia de obiecte Workbook, Documents este
colectia de obiecte Document etc.

Elementele (membrii) colectiei se pot identifica prin numarul de ordine (incepand cu 1) sau prin nume (rezultd ca
ansamblul elementelor este ordonat). Astfel instructiunea

Presentations.ltem("Perspective").Close

utilizata in PowerPoint produce activarea prezentarii cu numele Perspective si apoi o inchide. Exemplul utilizeaza
metoda Item pentru a returna elementul colectiei de prezentari cu numele specificat. De reguld, aceasta metoda este
implicita, deci

Presentations ("Perspective") .Close

este o forma echivalenta.

Numarul de elemente ale colectiei se pot afla prin proprietatea Count, se pot adauga noi elemente prin metoda Add
etc.

O utilizare frecventa a colectiilor este parcurgerea tuturor elementelor Intr-o structurd For Each...Next sau
For.. Next:
Public Sub DocScris()
For Each doc In Documents

If doc.Words.Count > 1 Then

MsgBox doc.Name + Str(doc.Words.Count)

End If

Next

End Sub
care, Intr-o aplicatie Word, afiseaza numele tuturor documentelor deschise cu mai mult de un cuvant scris.

Automatizarea actiunilor prin folosirea obiectelor

Prin automatizarea unei actiuni se intelege scrierea unei proceduri care sa produca, la executarea ei, actiunea dorita.
Executia poate fi comandata direct sau ca raspuns la declasarea unui eveniment.

Pentru a automatiza o actiune in Microsoft Office, se va obtine o referinta la obiectul care dispune de continutul si
functionalitatea pe care le urmarim si se vor aplica proprietatile si metodele adecvate. Procesul poate necesita o
succesiune de asemenea operatii.



Obtinerea unei referinte la un obiect

Pentru a obtine o referinta la un obiect trebuie sa se construiasca o expresie care ajunge sa acceseze un obiect din
modelul de obiecte si apoi, utilizand proprietati si/sau metode, sa se navigheze 1n sus sau in jos prin ierarhia de
obiecte pana cand ajungem la obiectul dorit.

Proprietatile si metodele utilizate pentru a returna punctul de start si pentru a parcurge ierarhia de obiecte se
numesc accesori de obiecte (object accessors) sau accesori.

Céteva idei utile pentru construirea expresiei care returneaza referinta la un obiect sunt urmatoarele:

o un loc obisnuit pentru a accesa modelul de obiecte este obiectul cu nivelul cel mai inalt,
uzual obiectul Application. Se va utiliza proprietatea Application pentru a returna o
referinta la obiectul Application. Urméatoarea expresie returneaza o referinta la obiectul
Application (pentru orice biblioteca de obiecte care contine un obiect Application).

Application

o pentru a ajunge din varful ierarhiei pana la un obiect, se vor parcurge obiectele de pe toate
nivelele, utilizdnd accesori care returneazd un obiect din altul. De exemplu, proprietatea
Documents a obiectului Word Application returneazd obiectul colectie Documents, care
reprezinta toate documentele deschise. Prin urmare urmétoarea expresie intoarce o
referinta la obiectul colectie Documents:

Application.Documents

o Existd accesori directi (shortcut accessors) care dau acces direct la obiecte din model fara
sd fie necesar un acces prin varful ierarhiei. Asemenea accesori sunt Documents,
Workbooks, Presentations care dau acces imediat la colectia de documente din Word,
Excel si PowerPoint. Exista si alte proprietati cu rol de accesori directi: ActiveWindow,
ActiveDocument, ActiveWorksheet, ActiveCell. De exemplu, urmatoarea instructiune
inchide documentul Word activ:

ActiveDocument.Close

Observatie. Se poate utiliza drept shortcut orice accesor care apare In zona Members of din Object Browser atunci
cand este selectat <globals> in zona Classes; adica nu trebuie sa se returneze obiectul caruia i se aplicd proprietatea
sau metoda Tnaintea utilizarii proprietatii sau metodei, intrucat Visual Basic poate sa determine din contextul Tn
care se executa codul carui obiect i se aplica proprietatea sau metoda respectiva.

o Pentru a returna un singur element al unei colectii se va utiliza proprietatea sau metoda
Item cu numele sau numarul de ordine al elementului. Pentru cele mai multe colectii, Item
este implicit, deci poate lipsi

Workbooks.Item("Vanzari")

Workbooks ("Vanzari")

o Pentru a "urca" 1n ierarhia de obiecte, se utilizeaza, de obicei, proprietatea Parent a
obiectului curent. De notat ca proprietatea Parent poate returna uneori, in special daca
obiectul este membru al unei colectii, "bunicul" obiectului 1n locul parintelui (adica
parintele colectiei in locul colectiei). De exemplu

Document.Parent
o returneaza obiectul Application §i nu Documents.

o Prin functia TypeName (executata eventual in Immediate Window) se poate gési ce tip de
obiect intoarce proprietatea Parent (functia nu este limitata la aceasta proprietate, vezi VB
Help).

Aplicarea proprietatilor si metodelor

Dupa obtinerea unei referinte la obiectul urmadrit, acestuia i se pot aplica proprietati $i metode pentru a modifica

valoarea unui atribut sau pentru a-1 procesa. Se utilizeaza operatorul punct (".") pentru a separa expresia care
returneaza o referintd la obiect de proprietatea sau metoda care se aplica obiectului. De exemplu

Activewindow.Left = 200



fixeaza pozitia din stanga a ferestrei active utilizand proprietatea Left a obiectului Window, referinta la acest
obiect fiind returnata de accesorul direct ActiveWindow.

ActiveDocument.Close

inchide documentul activ (in Word) utilizand metoda Close a obiectului Document la care returneaza o referinta
accesorul ActiveDocument.

Proprietatile si metodele pot avea argumente care sa precizeze valorile sau actiunile. Urmatorul exemplu Word
utilizeazd metoda PrintOut cu specificarea paginilor care se tiparesc:

ActiveDocument.PrintOut From:=" 3", To:=" 7"

Este uneori necesar sa se navigheze prin mai multe nivele Tn modelul de obiecte pentru a ajunge la ceea ce se
considera date reale in aplicatie, cum ar fi valorile din celulele foii de calcul sau textul dintr-un document Word.
Urmatoarele exemple Word aratd cum se poate ajunge la text din varful ierarhiei de obiecte:

o Proprietatea Application returneaza o referinta la obiectul Application.

o Proprietatea Documents a obiectului Application returneaza o referinta la colectia
Documents.

o Metoda Item a colectiei Documents returneaza o referintd la un songur obiect Document.
o Proprietatea Words a obiectului Document returneaza o referinta la colectia Words.

o Metoda Item a colectiei Words returneaza o referinta la un singur obiect Range.

o Proprietatea Text a obiectului Range stabileste textul itemului referit.

Astfel, urmatorul exemplu completeaza primul cuvant din document
Application.Documents.ltem(1).Words.ltem(1).Text = "Primul "

Deoarece proprietatea Documents este o proprietate globald, poate fi utilizat fara calificativul Application;
deoarece Item este proprietate sau metoda implicitd pentru colectia de obiecte, nu trebuie enuntata explicit. Din
aceste considerente, exemplul urmator realizeaza exact aceeasi actiune ca §i exemplul precedent:

Documents(1).Words(1).Text = :Primul "

Pentru alte exemple de referinte si de utilizare a metodelor si proprietétilor se vor urmari exemplificarile de la
capitolele urmatoare.

Ajutor in scrierea programelor

Pentru o imagine completd a uneltelor si mecanismelor prin care mediul de programare VB sustine activitatea de
scriere a instructiunilor sursa se va citi i capitolul dedicatd mediului VBE.

Utilizarea Macro Recorder

Inregistrarea unui macro ofera un ajutor important atunci cand se cunoaste realizarea unei actiuni in interfata
utilizator a aplicatiei de baza si se doreste cunoasterea obiectelor, proprietatilor si metodelor care pot sa realizeze
acea actiune (sau ceva asemanator).

In general, codul generat de inregistrarea macro nu este foarte eficient si robust, deoarece inregistrarea pleaca de la
obiectul selectat iTn momentul startului §i realizeaza doar navigarea in restul modelului de obiecte. Orice utilizare
ulterioara va necesita o selectare sau activare similard pentru a indeplini actiunea asteptata. Trebuie sa se considere
codul inregistrat doar o prima schitd a procedurii, modificari ulterioare trebuind sa produca o variantda mai clara si
mai robusta.

Codul generat este mai robust si mai flexibil daca va contine expresii care navigheaza prin ierarhia de obiecte fara
sd Tnceapd cu un obiect selectat sau activat. Idei in acest sens pot fi obtinute din studierea exemplelor date in Visual
Basic Help: pozitionarea punctului de insertie pe o denumire de proprietate sau metoda si actionarea tastei F1
afiseaza subiectul respectiv din Help.

O cale directa de accesare a fisierului de ajutor pentru un obiect este pozitionarea in graficul care prezinta ierarhia
de obiecte (specifica fiecarei aplicatii) si dublu click pe un obiect afiseaza subiectul dedicat obiectului in VB Help.

Exemplele prezentate In Help pot fi copiate, n mod uzual, utilizand Clipboard, in fereastra de cod.



Object Browser

Fiecare aplicatie din Microsoft Office are o biblioteca de obiecte (object library sau type library), care contine
informatii despre obiectele, proprietétile, metodele, evenimentele si constantele predefinite ale aplicatiei. Pentru
accesul la informatia respectiva se poate utiliza Object Browser, unealta din VBE.

Pentru a deschide Object Browser din VBE (in Excel,
Word sau PowerPoint) sau dintr-un modul (Access), se
alege Object Browser din meniul View.

In boxa Project/Library se alege numele bibliotecii care se
consultd, sau <All libraries> pentru a vedea o lista
completa. Daca biblioteca dorita nu este in lista celor
disponibile, se va crea o referinta la aceastd biblioteca prin
alegerile corespunzatoare 1n dialogul References (meniul
Tools) al proiectului curent.

In boxa Classes se afiseazi numele tuturor obiectelor si
tipurilor enumerate (constantele predefinite) in bibliotecile
referite.

Nota. O clasa este un tip, o descriere a unui obiect. Un
obiect este o instanta efectiva a unei clase. Deseori acesti
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termeni sunt utilizati unul in locul celuilalt, daca nu se produc confuzii (uneori chiar §i atunci).

In boxa Members of se afiseazi toate proprietitile, metodele si evenimentele proprii (asociate) clasei selectate in

boxa Classes.

Selectarea unei intrari in lista poate fi completata cu F1 pentru a vedea textul ajutator, iar in zona inferioara (Detail
pane) se afiseaza infromatii privind sintaxa, starea read-only sau read-write, biblioteca unde apartine, tipul
rezultatului returnat (datd sau obiect). Daca o informatie este de tip legaturd, activarea acesteia produce informatii
suplimentare, lucru util pentru a deduce modul de navigare citre obiect. In figura prezentata se vede proprietatea
Count a clasei AddIns, proprietatea returnind o valoare de tip Long. Textul din zona Detail poate fi copiat (prin

Clipboard) sau dus prin drag-and-drop intr-o fereastra cod.

Legarea timpurie si uneltele de construire a instructiunilor

Atunci cand se creeaza Intr-o aplicatie o variabild obiect care se refera la un obiect furnizat de alta aplicatie, Visual
Basic trebuie sa verifice ca obiectul exista si ca proprietatile si metodele utilizate pentru obiect sunt specificate
corect. Acest proces de verificare se numeste legare (binding). Legarea poate sa apara in timpul executiei
proiectului (legare tarzie) sau in timpul compildrii (legare timpurie). Codul legat tarziu este mai incet decat codul
legat timpuriu. In plus, uneltele de ajutor in scrierea codului pot si lucreze corect doar in cazul legarii timpurii.

Pentru a lega timpuriu codul se vor parcurge etapele:

Se stabileste o referinta la biblioteca de tipuri care contine obiectele referite (Tools - References).

¢ Se declara variabila obiect de un tip specific (de exemplu As Document si nu As Object).

¢ Daca se scrie cod care utilizeaza obiecte din mai multe biblioteci, se va specifica numele aplicatiei
unde sunt declarate obiectele, mai ales daca obiecte cu acelasi nume exista in mai multe biblioteci.

(de exemplu As Excel.Window).

Daca o proprietate sau o metoda utilizatd returneaza un tip generic Object si nu un tip specific, atunci pentru
legarea timpurie se va declara mai intii o variabila de tipul specific si apoi se va atribui rezultatul generic returnat

acestei variabile, dupa modelul
Dim testWs As Worksheet

Set testWs = Workbooks (1) .Worksheets(1)

necesar deoarece metoda Item a obiectului Worksheets returneaza un tip Object si nu Worksheet (chiar daca se

referd la o foaie de calcul).

Programarea obiectelor altei aplicatii

Se poate executa, intr-o aplicatie din Office, cod care sa lucreze cu obiecte din alta aplicatie. Pentru a realiza acest

lucru, se va urmari schema urmatoare:




Se stabileste o referinta la biblioteca de tipuri a celeilate aplicatii (meniul Tools - References).

Se declara variabile obiect care vor referi obiecte din altd aplicatie cu tipuri specifice. Se va urmari calificarea
fiecarui tip cu numele aplicatiei care expune obiectul. Exemplul urmator declara o variabila care se refera la un
document Word si o variabila care se refera la un caiet Exce:

Dim appWD As Word.Application, wbXL As Excel.Workbook

Se utilizeaza functia CreateObject cu identificatorul programatic OLE al obiectului cu care se doreste sa se lucreze
in cealaltd aplicatie, dupa modelul

Dim appWD As Word.Application

Set appWD = CreateObject ("Word.Application.8"

appWD.Visible = True

Pentru informatii asupra identificatorilor OLE se va vedea VB Help - "OLE Programmatic Identifiers".

Se aplica obiectului, continut in variabila, proprietatile si metodele dupa modelul urmator, care creeaza un nou
document Word:

Dim appWD As Word.Application
Set appWD = CreateObject ("Word.Application.8"

appWD.Documents.Add

La sfarsitul lucrului cu cealalta aplicatie, se va utiliza metoda Quit pentru a o inchide, dupa modelul

appWD.Quit

Obiectele Microsoft Excel

Visual Basic suporta un set de obiecte care corespund direct elementelor din Microsoft Excel, cele mai multe
identificabile dupa denumirea uzualad din mediul Excel. Astfel, obiectul Workbook reprezinta un caiet, obiectul
Worksheet reprezinta o foaie de calcul iar obiectul Range reprezintd un domeniu de celule dintr-o foaie de calcul.
Fiecare element din Microsoft Excel — caiet, foaie, diagrama, celuld etc. — poate fi reprezentat printr-un obiect in
Visual Basic. Prin scrierea unor proceduri, care controleaza aceste obiecte, se pot automatiza operatiile efectuate n
Excel.

A,

Pentru a vedea modelul de obiecte pentru Microsoft Excel, se va cauta "Microsoft Excel Objects" in Help. Pentru a
vedea figierele de Help necesare se va urma calea: Visual Basic Editor — Help — Contents and Index —
(Contents tab) — Microsoft Excel Visual Basic Reference — Shortcut to Microsoft Excel Visual Basic
Reference. Fisierele sunt disponibile daca la instalarea aplicatiei s-a marcat boxa Online Help for Visual Basic.

Dintre cele peste 100 de obiecte care alcatuiesc ierarhia de obiecte Excel, vom prezenta in acest capitol doar pe cele
mai importante. Prezentarea este simplificata si din cauza ca prezentarea obiectelor Word a conturat problematica
modelelor de obiecte Office si a fixat anumite reguli de operare cu aceste obiecte.

Obiectul Application

Cele mai multe proprietati ale obiectului Application Excel controleaza atributele de vizualizare ale ferestrei
aplicatiei sau comporatrea globala a aplicatiei. De exemplu, valoarea proprietétii DisplayFormulaBar este True
dacd bara de formule este vizibila, iar valoarea proprietatii ScreenUpdating este False daca actualizarea ecranului
este inhibata.

In plus, proprietatile obiectului Application oferd acces la obiectele situate mai jos in ierarhie de obiecte (constituie
ceea ce s-a numit accesori). Astfel, proprietatea Windows da acces la colectia Windows (reprezentand toate
ferestrele deschise 1n aplicatie), proprietatea Workbooks da colectia Workbooks a tutror caietelor deschise etc.
Din aceasta categorie enumeram:

o Charts, colectia tuturor foilor de tip chart,

o Dialogs, colectia tuturor dialogurilor predefinite Tn mediul Excel,

o Names, colectia tutror numelor create 1n caietul activ,

o RecentFiles, colectia fisierelor utilizate recent (dupa lista din meniul File),

o Sheets, colectia tutror foilor deschise 1n caietul activ,



o Windows,
o Workbooks,
o Worksheets, colectia tuturor foilor de calcul din caietul activ.

Returnarea unui obiect particular din colectie se efectueaza dupa procedurile generale, explicate in capitolele
introductive.

In categoria accesorilor mai pot fi incadrate proprietitile care returneazi un obiect Range: ActiveCell, Cells,
Rows, Columns, Selection (daca este selectat un domeniu de celule).

Proprietatile ActiveWorkbook, ActiveSheet, ActiveChart si ActiveWindow returneaza obiectele care reprezinta
elementele active corespunzatoare din Excel.

Anumite metode si proprietati care se aplicd obiectului Application se aplica si unor obiecte situate mai jos n
ierarhie. Utilizarea acestor proprietati si metode la nivelul Application vor modifica toate caietele, foile deschise.
De exemplu, metoda Calculate aplicata la nivelul Application produce recalcularea tuturor foilor, din toate
caietele, pe cand utilizata la nivel de Workbook sau de Worksheet produce recalcularea doar a foilor locale.

Obiectul Workbook

Dupa cum se stie, similarul unui document din Word este Tn Excel caietul (workbook). Deschiderea sau Inchiderea
unui fisier n Excel implica deci deschiderea sau Inchiderea unui caiet. In Visual Basic, metodele utilizate la lucrul
cu figiere sunt metode ale obiectului Workbook sau ale colectiei Workbooks.

Deschiderea unui Workbook

Pentru a deschide un caiet se utilizeaza metoda Open. Metoda este aplicatd intotdeauna colectiei Workbooks,
returnata prin proprietatea globala cu aceeasi denumire. Exemplul urmator deschide caietul "Book1.xIs" din
folderul curent si afiseaza apoi valoarea din prima celuld a primei foi:

Sub OpenBookl ()
Set myBook = Workbooks.Open(Filename:="Bookl.xls")
MsgBox myBook.Worksheets (1) .Range ("Al") .Value

End Sub

Este de remarcat ca obiectul Workbook returnat de metoda se refera la caietul deschis, care raméne activ.

Asupra utilizarii utilizarii sau nu a cdii pe care se gaseste fisierul se vor reciti cele spuse la deschiderea
documentelor Word.

Exista doua foldere remarcabile pentru care se poate obtine Tn mod automat calea: folderul cu fisierele Excel
executabile si folderul Library (creat automat la instalarea aplicatiei). Obtinerea acestor céi se realizeaza prin
proprietatile Path si LibraryPath ale obiectului Application). Astfel

EXEPath
LibPath

Application.Path & Application.PathSeparator
Application.LibraryPath & Application.PathSeparator

returneaza, respectiv, calea catre fisierele executabile Excel si calea catre fisierele de biblioteca. O cale returnata se
termind cu separatorul adecvat sistemului pe care se executa aplicatia, astfel incat codul este independent de
platformd Windows sau Macintosh). Instructiunile

fName = LibPath & "Bookl.xls"

Set myBook = Workbooks.Open (Filename:=fName)

considerate Tmpreuna cu atribuirea variabilei LibPath de mai sus, realizeaza deschiderea fisierului Book1.xlIs din
folderul Library.

Se poate lasa utilizatorului optiunea de a decide aupra numelui figierului care se deschide. Acest lucru se poate
realiza prin metoda GetOpenFilename a obiectului Application. Metoda afiseaza cutia de dialog standard Open,
dar, 1n loc sa deschida fisierul selectat, returneaza un sir cu numele complet calificat al fisierului. Urmatorul
exemplu demonstreaza metoda:

Sub DemoGEtOpenFilename ()
Do
fName = Application.GetOpenFilename
Loop Until fName <> False
MsgBox "Opening " & fName
Set myBook = Workbook.Open (Filename:=fName)
End Sub

Metoda GetOpenFilename

Afiseaza dialogul Open si returneaza numele de fisier selectat fara a deschide efectiv fisierul.

expression.GetOpenFilename(FileFilter, FilterIndex, Title, ButtonText, MultiSelect)



unde
expression este o expresie care returneaza un obiect Application.

FileFilter este de tip Variant, optional. Este un sir specificand criteriile de filtrare a fisierelor listate in dialog. Sirul
consta 1n perechi formate din sirul de filtrare si din specificarea filtrului Tn format MS-DOS, toate elementele fiind
separate prin virgule. In partea rezervati, doua filtre MS-DOS sunt separate prin ";". Exemple: "Text Files
(*.txt),*.txt,Add-In Files (*.xla),* xla", "Visual Basic Files (*.bas; *.txt),*.bas;*.txt", implicit se considera "All
Files (*.*),*.*",

FilterIndex este de tip Variant, optional. Specifica indexul criteriului de filtrare implicit. de la 1 la numarul de filtre
specificat n FileFilter. Implicit se considera 1.

Title este de tip Variant, optional. Specifica titlul boxei de dialog. Implicit este "Open".
ButtonText este specific pentru Macintosh.

MultiSelect este de tip Variant, optional. Este True atunci cind se pot selecta mai multe nume de fisiere, False daca
este permisa selectarea unui singur fisier. Implicit este False. In cazul selectiei multiple se va returna un tablou de
denumiri (chiar daca este selectat un singur fisier).

Metoda returneaza numele fisierului selectat sau numele introdus de utilizator. in cazul cind utilizatorul anuleaza
boxa (prin Cancel), se returneaza False. Metoda poate schimba atét folderul curent cat si unitatea.

Crearea si salvarea unui Workbook

Se creeaza un nou caiet prin aplicarea metodei Add la colectia Workbooks. Valoarea returnata se va atribui (prin
Set) unei variabile obiect pentru a putea referi noul caiet in program. Noul workbook devine activ.

Metoda Add (colectia Workbooks)

Returneaza un obiect Workbook. Sintaxa
expression. Add(Template)
unde

expression este o expresie care returneazd un obiect Workbooks. (Metoda se poate aplica, cu parametri specifici,
tuturor colectiilor.)

Template este de tip Variant, optional. Determind modul de creare a noului caiet. Daca argumentul este un sir cu
numele (posibil cu cale) unui fisier Excel, noul caiet este deschis dupa modelul fisierului specificat. Argumentul
poate fi o constanta (de tipul enumerat XIWBATemplate), caz in care se va crea un caiet cu o singura foaie de tipul
determinat de constanta. Valorile posibile sunt: xXIWBATChart, xIWBATExcel4IntiMacroSheet,
xIWBATExcel4MacroSheet sau xXIWBATWorksheet. Dacd argumentul este omis, atunci se creeaza un caiet cu un
numar de foi egal cu proprietatea SheetsInNewWorkbook a obiectului Application).

Salvarea unui caiet se efectueaza prin metoda SaveAs (la prima salvare) sau prin metoda Save. Existd, similar
metodei GetOpenFilename, metoda GetSaveAsFilename (pentru Application).

Metoda SaveAs

are sintaxa

expression.SaveAs(Filename, FileFormat, Password, WriteResPassword, ReadOnlyRecommended, CreateBackup,
AccessMode, ConflictResolution, AddToMru, TextCodePage, TextVisualLayout)

unde
expression returneaza un obiect Workbook.
Filename, optional, Variant. Contine numele noului fisier, poate include o cale.

FileFormat, optional, Variant. Specifica formatul de fisier utilizat la salvare. Lista formatelor admise (cele care se
pot selecta si la salvarea din Excel) se gaseste in Help la proprietatea FileFormat.

Password, optional, Variant. Un sir unde capitalizarea este considerata (cel mult 15 caractere) care contine parola
de protejare a fissierului.

WriteResPassword, optional, Variant. Un sir care contine parola necesara pentru scrierea fisierului. Daca la
deschidere nu se da parola exacta, fisierul este deschis doar 1n citire.

ReadOnlyRecommended, optional, Variant. Este True pentru a afiga, la deschidere, un mesaj cu recomandarea de a
deschide fisierul doar 1n citire.



CreateBackup, optional, Variant. Este True daca se creeaza o copie backup.

AccessMode, optional, Variant. Contine modul de acces la workbook. Poate fi una dintre constantele (din tipul
XlISaveAsAccessMode): xIShared (shared list), xIExclusive (exclusive mode) sau xINoChange (nu se modifica
modul de acces). Ultima valoare este cea implicita. Argumentul este ignorat daca se salveaza xIShared fara a
schimba numele fisierului. Pentru schimbarea modului de acces se utilizeaza metoda ExclusiveAccess.

ConflictResolution, optional, Variant. Specifica modul de rezolvare a conflictelor de schimbare in cazul cand
fisierul este shared. Poate fi una dintre constantele (de tip XISaveConflictResolution): x/UserResolution (afiseaza
un dialog privind conflictul si rezolvarea)), xlLocalSessionChanges (accepta automat modificarile locale) sau
x10therSessionChanges (accepta celelalte schimbari in locul modificarilor locale). Prima constanta este valoarea
implicita.

AddToMru, optional, Variant. Este True daca se adauga numele fisierului la lista figierelor utilizate recent. Implicit
este False.

TextCodePage, TextVisualLayout, optionale, Variant. Neutilizate in versiunea U.S. English.
Metoda Save

Salveaza modificarile caietului specificat.

expression.Save

unde

expression returneaza un obiect Workbook.

Pentru marcarea unui fisier drept salvat fara a-1 scrie efectiv pe disc, se va atribui valoarea True proprietatii Saved.
Metoda GetSaveAsFilename

Similar metodei GetOpenFilename, aceasta metoda afiseaza dialogul standard Save As, returneaza un nume de

fisier, dar nu salveaza nici un fisier.

expression.GetSaveAsFilename(InitialFilename, FileFilter, FilterIndex, Title, ButtonText)

unde

expression este o expresie care returneaza un obiect Application.

InitialFilename, optional, Variant. Specificd numele de fisier propus. Daca acest nume este omis, atunci se va
utiliza numele caietului activ.

FileFilter, optional, Variant. Sirul care specifica criteriul de filtrare. Pentru structura sirului se va revedea metoda
GetOpenFilename de la deschiderea documentelor.

FilterIndex, optional, Variant. Este indicele criteriului de filtrare, de la 1 la numarul de filtre dat la FileFilter.
Implicit este 1.

Title, optional, Variant. Titlul boxei de dialog.
ButtonText este specific Macintosh.

Metoda returneaza numele de fisier selectat sau cel introdus de utilizator. Numele returnat poate include si calea.
Metoda returneaza False daca dialogul este inchis de utilizator prin Cancel. Metoda poate schimba folderul sau
unitatea curenta.

Urmatorul exemplu creaza un nou caiet si-1 salveaza prin metoda GetSaveAsFilename:

Sub CreateAndSave ()
Set newBook = Workbooks.Add
Do
fName = Application.GetSaveAsFilename
Loop Until fName <> False
newBook.SaveAs Filename:=fName
End Sub

Inchiderea unui Workbook

Pentru a inchide un workbook, se va aplica metoda Close a obiectului Workbook. inchiderea poate avea loc cu sau
fara salvarea modificarilor.

Metoda Close

Produce inchiderea obiectului. Aplicata colectiei Workbooks are sintaxa

expression.Close



unde

expression returneaza un obiect Workbooks. Daca existd modificari ale caietelor, se va afisa dialogul de interogare
asupra eventualei salvari.

Aplicata obiectelor Window si Workbook metoda are sintaxa
expression.Close(SaveChanges, FileName, RouteWorkbook)

unde

expression este o expresie care returneaza un obiect Workbook sau Window.

SaveChanges este optional, Variant. Daca nu exista modificari, argumentul este ignorat. Daca existd modificari n
caiet dar caietul mai apare si 1n alta fereastra deschisa, atunci argumentul este de asemenea ignorat. Daca exista
modificari si caietul nu mai apare in alta fereastra, atunci salvarea se efectueazd dupa valorile: True — salvarea
modificarilor sub numele dat la FileName sau dialog Save As; False — nu se salveaza modificarile; argument omis —
interogare utilizator.

FileName este optional, Variant. Salveaza modificarile sub acest nume.

RouteWorkbook este optional, Variant. Dacd nu este indicata nici o rutare (nu exista nici un RoutingSlip atasat),
argumentul este ignorat. Altfel, Excel efectueazarutarea documentului dupa valorile acestui argument: True -
trimite caietul la urmatorul recipient; False — caietul nu este transmis mai departe; omis — interogarea utilizatorului
asupra trimiterii.

Inchiderea unui workbook din Visual Basic nu executd macrourile Auto_Close din workbook. Se va utiliza metoda
RunAutoMacros pentru executarea macrourilor automate de inchidere. Aceste macrouri sunt mentinute in Excel
din motive de compatibilitate, deci se refera la foi automatizate 1n versiuni Excel mai vechi.

Exemplul urmétor arata deschiderea unui caiet, modificari temporare ale caietului si Inchiderea fara salvarea
modificarilor:

Sub OpenChangeClose ()
Do
fName = Application.GetOpenFilename
Loop Until fName <> False
Set myBook = Workbooks.Open (Filename:=fName)
' Aici se modificd foile de calcul
myBook.Close SaveChanges:=False
End Sub

Obiectul Range

Prin intermediul unui obiect Range se poate referi o singura celuld, un domeniu de celule, o intreaga linie sau
coloana, o selectie cu arii multiple sau un domeniu 3-D. Din acest motiv obiectul Range este oarecum neuzual prin
aceea ca poate reprezenta atat o singura celuld cat si o multime de celule. Nu existd un obiect colectie pentru
Range, asa ca un obiect Range poate fi gandit fie ca un obiect, fie ca o colectie, dupa situatie.

Exista foarte multe proprietati $i metode care returneaza un obiect Range:

ActiveCell DirectDependents ~ RowFields

BottomRightCell DirectPrecedents RowRange

Cells EntireColumn Rows
ChangingCells EntireRow Selection
CircularReference ~ Next TableRangel
Columns Offset TableRange2
CurrentArray PageRange TopLeftCell

CurrentRegion Precedents UsedRange



Dependents Range VisibleRange

Pentru specificarea exactd a acestor proprietdti si metode se vor cauta subiectele respective in Help.
In continuare sunt mentionate, mai mult prin exemple, moduri de lucru cu obiecte Range.

Referinte de tip A1 sau nume de domeniu

Unul dintre modurile uzuale de returnare a unui obiect Range este acela al utilizarii unei referinte de tip Al sau al
unui nume definit.

inserarea unei valori intr-o celula:

Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al") .Value = 3

inserarea unei formule intr-o celula:

Range ("B1") .Formula = "=5-10*RAND()"

inserarea aceleeasi valori Intr-un intreg domeniu de celule:

Range ("C1:E3") .Value = 6

stergerea continutului unor celule:

Range ("Al","E3") .ClearContents

Stabilirea stilului bold pentru un domeniu numit (la nivel de workbook):

Range ("myRange") .Font.Bold = True

Atribuirea aceleeasi valori fiecarei celule dintr-un domeniu numit (la nivel de foaie):

Range ("Sheetl!yourRange") .Value = 3

Setarea unei variabile obiect la un domeniu:
Set objRange = Range ("myRange")

Este de mentionat ca expresiile care nu sunt calificate se refera la foaia curentd, deci multe din exemplele de mai
sus nu ar opera daca foaia curenta este o foaie de tip chart.

O cauza frecventa de erori este utilizarea proprietatii Range ca argument al altei metode fara calificarea completa a
obiectului Worksheet caruia i se aplica Range. Exemplul urmaétor

Sub SortRange ()
Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al1:B10") .Sort _
Keyl:=Range ("Al1"), Orderl:=xlDescending
End Sub
nu va functiona corect decat daca Sheet] este foaia activa, altminteri calificarea argumentului Key1 nu este
completa. Pentru o executie independenta de context ar trebui folosit

Keyl:=Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al")
Utilizarea indicilor de linii si coloane

O celula specifica poate fi returnata utilizand indicii numerici de linie §i coloana pentru celula referita.

Pentru a da o valoare celulei Al se poate utiliza:

Worksheets ("Sheetl") .Cells(1,1).Value = 3

Pentru a insera o formula in celula B1 din foaia activa:

Cells(1l,2) .Formula = "=5-10*RAND()"

Pentru a fixa o variabila obiect la domeniul format din celula A1l
Set objRange = Worksheets ("Sheetl").Cells(1l,1)

Referintele prin indici sunt utile mai ales la parcurgerea unui bloc de celule prin instructiuni de ciclare. Exemplul
urmator anuleaza toate celulele din domeniul A1:D10, cu o valoare mai mica decat 0.01:

Sub RoundToZero ()
For rwIndex = 1 to 10
For colIndex = 1 to 4
If Worksheets ("Sheetl") .Cells(rwIndex,colIndex) < 0.01 Then
Worksheets ("Sheetl") .Cells (rwIndex,colIndex) .Value = 0
End If
Next colIndez
Next rwIndex
End Sub

In exemplul urmator se arata o solutie la listarea, intr-o foaie separatd, a tuturor denumirilor create in caietul activ si
a domeniilor referite de acestea.



Sub ListNames ()

Set newSheet Worksheets.Add

I 1

For Each nm in ActiveWorkbook.Names
NewSheet.Cells (i, 1) .Value = nm.Name
NewSheet.Cells (i, 2).Value = "' " & nm.RefersTo

Next nm

NewSheet .Columns ("A:B") .AutoFit

End Sub

Utilizarea proprietatii Offset
Atunci cand este necesara referirea la un domeniu prin deplasari relative la alt domeniu de celule, se poate utiliza

proprietatea Offset, a obiectului Range, care in argumentele RowOffset si ColumnOffset arata deplasarea fata de
obiectul Range curent. Este returnat un nou obiect Range.

Exemplul urméator determina cateva tipuri de date din celulele domeniului A1:A10, tipurile determinate fiind
inscrise, ca text, in celula corespunzatoare din dreapta, B1:B10.

Sub ScanColumn ()
For Each c¢ In Worksheets ("Sheetl") .Range("Al:A10").Cells

If Application.IsText (c.Value) Then
c.0ffset (0,1) .Value = "Text"

ElseIf Application.IsNumber (c.Value) Then
c.0Offset (0,1) .Value = "Number"

ElseIf Application.IsLogical (c.Value) Then
c.0Offset (0,1) .Value = "Boolean"

ElseIf Application.IsError (c.Value) Then
c.0Offset (0,1) .Value = "Error"

ElseIf c.Value = "" Then
c.0ffset (0,1) .Value = "(blank cell)"

End If

Next c

End Sub
Utilizarea proprietatilor CurrentRegion si UsedRange

Aceste doud proprietati, explicate Tn continuare, sunt utile atunci cand nu se stie de la inceput cat de mare este
domeniul pe care se opereaza.

Prin regiunea curenta se intelege un domeniu dreptunghiular de celule, limitat de linii si coloane goale, eventual
de marginile foii de calcul si de linii §i coloane goale. Proprietatea CurrentRegion se aplica unui obiect Range si
pot fi mai multe regiuni curente pe o foaie de calcul, dupa obiectul Range céruia i se aplica proprietatea.
Proprietatea returneaza un obiect Range, reflectind extensia, in sensul prezentat mai sus, al obiectului Range
cdruia i se aplica proprietatea.

Domeniul utilizat este determinat de celule nevide situate cel mai la stinga sus si cel mai la dreapta jos intr-o foaie
de calcul. Un asemenea domeniu contine toate celule nevide din foaie, ca si celule vide interpuse pana la
completarea unui domeniu dreptunghiular si este unic pe o foaie de calcul. Este natural ca proprietatea UsedRange
sd se aplice obiectului Worksheet si nu unui obiect Range. Proprietatea returneaza un obiect Range.

Urmatorul exemplu aplica celulelor cu valori numerice dintr-o lista, care incepe 1n celula A1, formatul numeric 0.0:
0

Sub FormatRange
Set myRange Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al") .CurrentRegion
MyRange.NumberFormat = "0.0"

End Sub

Exemplul care urmeaza presupune ca foaia activa contine date dintr-un experiment desfasurat in timp: prima
coloana contine datele calendaristice, a doua coloand contine ora Inregistrarii valorilor, coloanele a treia si a patra
contin masuratorile experimentului. Procedura prezentata combind primele doua coloane intr-o singura valoare de
tip Date, converteste valoarea obtinutd din GMT (Greenwich Mean Time) in PST (Pacific Standard Time) si le
formateaza. Deoarece nu se stie daca exista si coloane goale intre cele patru coloane cu date, se utilizeaza
UsedRange.

Sub ConvertDates ()
Set myRange ActiveSheet.UsedRange
myRange.Columns ("C") . Insert
Set dateCol myRange.Columns ("C")
For Each c In dateCol.Cells
If c.O0ffset(0,-1).Value <>"" Then

c.FormulaR1Cl = "=RC[-2]+RC[-1] - (8/24)"
End If
Next c
dateCol.NumberFormat = "mmm-dd-yyyy hh:mm"
dateCol.Copy
dateCol.PasteSpecial Paste:=x1lValues

Columns ("A:B") .Delete
AutoFit

myRange.
dateCol.



End Sub

Exista si alte proprietati si metode care produc fie subdomenii, fie supradomenii pornind de la un obiect Range.
Printre acestea enumeram: Areas, Cells, Columns, EntireColumn, EntireRow, Range si Rows.

Parcurgerea unui domeniu de celule

Dintre multiplele moduri de parcurgere a celulelor dintr-un domeniu, se prezintd parcurgerile prin instructiunile
For Each ... Next si Do ... Loop, unele fiind deja utilizate in exemplele anterioare.

Utilizarea instructiunii For Each ... Next
Acesta este modul recomandat de parcurgere a elementelor unei colectii.

Un exemplu anterior devine

Sub RoundToZero ()
For Each r In Worksheets (Sheetsl").Range("Al1:D10").Cells
If Abs(r.Value) < 0.01 Then
r.Value = 0
End If
Next r
End Sub

Pentru ca operatiunea anterioara sa aiba loc pe un domeniu selectat de utilizator, se poate utiliza metoda InputBox,
specificandu-i utilizatorului sa selecteze un domeniu de celule. Metoda returneaza un obiect Range care reprezinta
selectia. Codul este completat cu instructiuni de tratare a erorilor uzuale.

Sub RoundToZero ()
Worksheets ("Sheetl") .Activate
On Error GoTo PressedCancel
Set r = Application.InputBox( _
Prompt:="Select a range of cells",
Type:=8)
On Error GoTo 0
For Each c¢ In r.Cells
If Abs(c.Value) < 0.01 Then
c.Value = 0
End If
Next c
Exit Sub

PressedCancel:
Resume
End Sub

Daca nu se doreste selectarea de catre utilizator a domeniului procesat, se poate utiliza proprietatea CurrentRegion
sau proprietatea UsedRegion pentru a returna obiectul Range prelucrat. De exemplu, daca se stie ca domeniul
incepe cu celula A1 si nu include linii sau coloane vide, atunci se poate utiliza

Set r = Worksheets ("Sheetl") .Range("Al") .CurrentRegion

pentru a returna Intregul domeniu (compact) de celule care se prelucreaza.

Urmatoarele doua exemple aratd cum se poate ascunde fiecare a doua coloana din domeniul utilizat in Sheet]1.
Primul exemplu, utilizand For Each...Next

Sub HideColumns ()
Set r = Worksheets("Sheetl") .UsedRange
For Each col In r.Columns
If col.Column Mod 2 = 0 Then
col.Hidden = True
End If
Next col
End Sub

Al doilea exemplu, utilizdnd For...Next:
Sub HideColumns ()
Set r = Worksheets("Sheetl") .UsedRange
For i = 1 To r.Columns.Count
If i Mod 2 = 0 Then
r.Columns (i) .Hidden = True
End If
Next i
End Sub

Utilizarea instructiunii Do...Loop

Atunci cand procesarea unui domeniu modifica domeniul (de exemplu prin stergerea unor linii/coloane), utilizarea
instructiunii For Each...Next nu produce cele mai bune rezultate. Solutia este atunci utilizarea instructiunii
Do...Loop. Exemplul urmator sorteaza o lista si elimina liniile elementelor duplicate:

Sub RemoveDuplicates ()
Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al") .Sort _
Keyl:=Worksheets ("Sheetl") .Range ("Al")



Set currentCell = Worksheets("Sheetl") .Range ("Al")
Do While Not IsEmpty(currentCell)
Set nextCell = currentCell.Offset(1,0)
If nextCell.Value = currentCell.Value Then
currentCell.EntireRow.Delete
End If
Set currentCell = nextCell
Loop
End Sub
Este de notat ca structura repetitiva poate fi Tnlocuita prin

Do While currentCell.Value <> ""
' instructiunile de eliminare a liniilor cheilor duplicate
Loop

Utilizarea proprietatii Address
Aplicarea proprietatii Address returneaza adresa de celule a domeniului, adresa fiind sub forma de sir de caractere.
Aceasta utilizare este utild, in general, pentru verificare si depanarea codului. Exemplul urmator arata o forma de
completare a unei proceduri anterioare cu instructiuni de control a mersului programului

Sub HideColumns ()
Set r = Worksheets ("Sheetl") .UsedRange
MsgBox r.Address ' doar pentru depanare
For i = 1 To r.Columns.Count
If i Mod 2 = 0 Then
r.Columns (i) .Hidden = True
MsgBox r.Columns (i) .Address ' doar pentru depanare
End If
Next 1
End Sub

Acelasi efect se poate obtine prin stabilirea unor expresii de urmarire (watch expressions) de forma r.Address si
r.Columns(i).Address, valorile respective pot fi examinate in fereastra Immediate. Pentru o discutie mai pe larg se
va studia capitolul dedicat depanarii si manevrarii erorilor.

Evenimentele din Excel

O buna parte din codul scris intr-o aplicatie este continut in proceduri de raspuns la evenimente. Cunoagterea
evenimentelor i alegerea unor raspunsuri adecvate produc o aplicatie senzitiva, vie, care interactioneaza bine cu
utilizatorul.

In Microsoft Excel se pot scrie proceduri eveniment la nivelurile: worksheet, chart, workbook si application. in
plus fatd de versiuni anterioare, sunt posibile si proceduri eveniment cu argumente.

Procedurile de raspuns la evenimente la nivelurile Worksheet si Workbook sunt create in mod implicit pentru orice
foaie de calcul, foaie de diagrama sau caiet. Pentru a scrie proceduri de raspuns la evenimentele de la nivelul Chart
sau pentru Application, trebuie sa se creeze un nou obiect utilizand cuvantul cheie WithEvents intr-un modul
clasa. (vezi discutia din sectiunea dedicatd subiectului in acest capitol).

Permiterea si inhibarea evenimentelor

In mod uzual, toate evenimentele sunt permise. Cu alte cuvinte evenimentele au loc, sunt recunoscute ca atare si se
executd procedurile corespunzatoare fiecarui eveniment.

In cazul cand nu se doreste executarea procedurii de raspuns, acest lucru este controlat prin inhibarea
evenimentului, cu efectul nerecunoasterii evenimentului de catre sistem si, drept urmare, neexecutarea procedurii
asociate.

Proprietatea EnableEvents, a obiectului Application, poate primi valoarea True sau False dupa cum evenimentele
sunt permise sau inhibate.

Urmatorul exemplu executa salvarea caietului fara producerea evenimentului BeforeSave:

Application.EnableEvents = False
ActiveWorkbook. Save
Application.EnableEvents = True

Utilizarea evenimentelor

Completarea procedurilor implicite de raspuns la evenimente se efectueaza prin accesul la codul procedurilor si
scrierea de cod in mod uzual.

Pentru a vedea procedurile de eveniment ale unei foi (de calcul sau diagrama):



o click dreapta pe cotorul foii (pe bara de jos, unde se vad cotoarele tuturor foilor din caietul
activ), comanda View Code din meniul contextual, alegerea numelui evenimentului 1n lista
derulanta Procedure, sau

o meniul Tools, comanda Macro §i selectarea optiunii Visual Basic Editor. Se selecteaza foaia
dorita 1n Project Explorer, butonul View Code si se alege numele evenimentului din lista
Procedure.

Evenimentele obiectului Worksheet

Eveniment Descriere

Activate Apare atunci cand utilizatorul activeaza foaia.
Acest eveniment se va utiliza Tn locul
proprietatii OnSheetActivate

BeforeDoubleClick Apare atunci cand utilizatorul executa un
dublu click intr-o celuld a foii. Se va utiliza n
locul proprietatii OnDoubleClick.

BeforeRightClick Apare atunci cand utilizatorul executa un click
dreapta intr-o celula a foii.

Calculate Apare cand utilizatorul recalculeaza foaia.
Acest eveniment se va utiliza Tn locul
proprietatii OnCalculate.

Change Apare atunci cand utilizatorul schimba o
formula dintr-o celula. Se va utiliza in locul
proprietatii OnEntry.

Deactivate Apare atunci cand foaia este activa si
utilizatorul activeaza o alta foaie. Nu apare
atunci cand utilizatorul muta focusul de la o
fereastra la alta fereastra a aceleeasi foi. Acest
eveniment se va utiliza n locul proprietatii
OnSheetDeactivate.

SelectionChange Apare atunci cand utilizatorul selecteaza o
celula din foaie.

O prezentare completa si exemple se gasesc 1n intrarile respective din Help.
Exemplu

In codul care urmeaza, se reajusteaza dimensiunea coloanelor la fiecare recalculare:

Private Sub Worksheet_Calculate ()
Columns ("A:F") .AutoFit
End Sub

Este de remarcat cd modelul procedurii este accesat printr-una din tehnicile descrise la "Utilizarea evenimentelor”.

Evenimentele obiectului Chart

Declansate atunci cand utilizatorul activeaza sau modificd o diagrama, evenimentele recunoscute de obiectul Chart
sunt prezentate 1n tabelul urmator.

Eveniment Descriere



Activate Apare atunci cand utilizatorul activeaza foaia
diagrama (nu apare la diagramele scufundate). Acest
eveniment se va utiliza 1n locul proprietatii

OnSheetActivate

BeforeDoubleClick Apare atunci cand utilizatorul executa un dublu click
pe diagrama. Se va utiliza in locul proprietatii
OnDoubleClick.

BeforeRightClick Apare atunci cand utilizatorul executa un click

dreapta pe diagrama.

Calculate Apare cand utilizatorul reprezintd in diagrama date
noi sau modificate.

Deactivate Apare atunci cand foaia este activa si utilizatorul
activeaza o alta foaie. Nu apare atunci cand
utilizatorul muta focusul de la o fereastra la alta
fereastra a aceleeasi foi. Acest eveniment se va utiliza
in locul proprietatii OnSheetDeactivate.

DragOver Apare atunci cand utilizatorul dragheaza date peste
diagrama.
DragPlot Apare atunci cand utilizatorul dragheaza un domeniu

de celule peste diagrama.

MouseDown Apare atunci cand utilizatorul executa un click cu un
buton al mouse-ului in timp ce pointerul acestuia este
pozitionat pe diagrama.

MouseMove Apare la miscarea pointerului mouse-ului peste
diagrama.
MouseUp Apare atunci cand utilizatorul elibereaza un buton al

mouse-ului in timp ce pointerul acestuia este
pozitionat pe diagrama.

Resize Apare la redimensionarea diagramei.
Select Apare la selectarea unui element al diagramei.
SeriesChanges Apare atunci cand utilizatorul modifica valoarea unei

punct de pe diagrama.

Evenimentele foilor de diagrame sunt permise in mod implicit. Pentru a scrie proceduri de eveniment pentru
diagramele scufundate, trebuie sa se creeze un nou obiect utilizind WithEvents intr-un modul de clasa.

Exemplu

Se schimba culoarea chenarului unui punct atunci cand utilizatorul schimba valoarea punctului:

Private Sub Chart_SeriesChange (ByVal SeriesIndex As Long, _
ByVal PointIndex As Long)
Set p = ActiveChart.SeriesCollection(SeriesIndex) .Points (PointIndex)
p.Border.ColorIndex = 3



End Sub

Evenimentele obiectului Workbook

Aceste evenimente se declanseaza atunci cand utilizatorul schimba un caiet sau orice foaie din caietul respectiv.

Eveniment

Activate

AddInInstall

AddInUninstall

BeforeClose

BeforePrint

BeforeSave

Deactivate

NewSheet

Open

SheetActivate

SheetBeforeDoubleClick

SheetBeforeRightClick

SheetCalculate

SheetChange

Descriere

Apare atunci cand utilizatorul activeaza caietul.

Apare atunci cand utilizatorul instaleaza caietul
ca un add-in. Se va utiliza in locul macro-ului
Auto_Add.

Apare atunci cand utilizatorul dezinstaleaza
caietul ca un add-in. Se va utiliza n locul macro-
ului Auto_Remove.

Apare inaintea Inchiderii caietului. Se va utiliza
1n locul macro-ului Auto_Close.

Apare Tnaintea tiparirii caietului.

Apare Tnainte ca utilizatorul sa salveze foaia.
Acest eveniment se va utiliza 1n locul proprietatii
OnSave.

Apare atunci cand caietul este activ si utilizatorul
activeaza un alt caiet.

Apare dupa ce utilizatorul creeazd o noua foaie.

Apare la deschiderea caietului. Evenimentul se
va utiliza 1n locul macroului Auto_Open.

Apare la activarea unei foi din caiet. Se va utiliza
in locul proprietatii OnSheetActivate.

Apare la dublu click pe o celuld (nu este utilizat
cu foile diagrama). Se va utiliza in locul
proprietatii OnDoubleClick.

Apare la click dreapta pe o celuld a unei foi din
caiet (nu este utilizat cu foile diagrama).

Apare la recalcularea unei foi (nu este utilizata cu
foile diagrama). Se utilizeaza 1n locul proprietatii
OnCalculate.

Apare la modificarea formulei dintr-o celula (nu
este utilizatd cu foile diagrama). Se utilizeaza in
locul proprietétii OnEntry.



SheetDeactivate Apare la activarea altei foi din caiet. Se utilizeaza
in locul proprietatii OnSheetDeactivate.

SheetSelectionChange Apare la modificarea selectiei dintr-o foaie de
calcul (nu functioneaza cu foile diagrama).

WindowActivate Apare atunci cand utilizatorul muta focusul pe
orice fereastra a caietului. Se utilizeaza in locul
proprietatii OnWindow.

WindowDeactivate Apare atunci cand utilizatorul muta focusul in
afara oricarei fereastre a caietului. Se utilizeaza
in locul proprietatii OnWindow.

WindowResize Apare atunci cand utilizatorul deschide,
redimensioneazd, maximizeaza sau minimizeaza
orice fereastra a caietului.

Pentru explicatii se vor studia intrarile corespunzatoare din Help.

Exemplu

Deschiderea caietului maximizeaza fereastra aplicatiei Excel:

Sub Workbook_Open ()
Application.WindowState = x1Maximized
End Sub

Evenimentele obiectului Application

Aceste evenimente se declanseaza la crearea/deschiderea unui caiet sau atunci cand este modificata orice foaie din
orice caiet deschis.

Eveniment Descriere

(pentru Application)

NewWorkbook Apare la crearea unui nou caiet.

SheetActivate Apare atunci cand utilizatorul activeaza o foaie

dintr-un caiet deschis. Se va utiliza 1n locul
proprietatii OnSheetActivate.

SheetBeforeDoubleClick Apare la dublu click pe o celuld dintr-un caiet
deschis (nu este utilizat cu foile diagrama). Se va
utiliza Tn locul proprietitii OnDoubleClick.

SheetBeforeRightClick Apare la click dreapta pe o celula a unei foi dintr-
un caiet deschis (nu este utilizat cu foile
diagrama).

SheetCalculate Apare la recalcularea unei foi (nu este utilizata cu
foile diagrama). Se utilizeaza in locul proprietatii
OnCalculate.

SheetChange Apare la modificarea formulei dintr-o celula (nu
este utilizatd cu foile diagrama). Se utilizeaza in
locul proprietatii OnEntry.



SheetDeactivate

SheetSelectionChange

WindowActivate

WindowDeactivate

WindowResize

WorkbookA cctivate

WorkbookAddInInstall

WorkbookAddInUninstall

Apare la activarea altei foi dintr-un caiet. Se
utilizeaza in locul proprietatii
OnSheetDeactivate.

Apare la modificarea selectiei dintr-o foaie de
calcul (nu functioneaza cu foile diagrama).

Apare atunci cand utilizatorul muta focusul pe
orice fereastra deschisa in aplicatie. Se utilizeaza
n locul proprietatii OnWindow.

Apare atunci cand utilizatorul muta focusul in
afara oricarei fereastre a aplicatiei. Se utilizeaza In
locul proprietatii OnWindow.

Apare atunci cand utilizatorul redimensioneaza,
maximizeaza sau minimizeaza orice fereastra
deschisad in aplicatie.

Apare atunci cdnd se muta focusul pe un caiet
deschis

Apare la instalarea unui workbook ca un add-in.

Apare la dezinstalarea unui workbook ca un add-
in.

WorkbookBeforeClose Apare Tnainte ca un caiet deschis sd fie inchis.

WorkbookBeforePrint Apare Tnainte ca un caiet deschis s fie tiparit.

WorkbookBeforeSave Apare nainte ca un caiet deschis sa fie salvat.

WorkbookDeactivate Apare atunci cand utilizatorul muta focusul in
afara unui caiet deschis.

WorkbookNewSheet Apare la addugarea unei noi foi la un caiet deschis.

WorkbookOpen Apare atunci cand utilizatorul deschide un caiet.

Utilizarea modulelor clasa cu evenimente

Deoarece diagramele scufundate ntr-o foaie de calcul si obiectul Application nu au evenimente permise in mod
implicit, trebuie sd se urmeze urmatoarele etape pentru a utiliza evenimentele recunoscute de aceste obiecte.

¢ Se creeaza un modul de tip clasa si se declara un obiect de tip Chart sau Application cu
evenimente. Pentru crearea modulului clasa se da comanda Class Module din meniul Insert.

¢ Pentru permiterea evenimentelor obiectului Application se adaugd declaratia
Public WithEvents App As Application
¢ Obiectul nou creat apare Tn boxa Object din modulul clasa si se pot scrie procedurile
evenimentelor pentru noul obiect.



¢ Se conecteaza obiectul declarat Tn modul la obiectul Application. Pentru aceastad operatiune, in
orice modul se da instructiunea
Public X As New EventClass

unde EventClass este numele dat, de exemplu, modulului clasa creat, similar pentru X.

¢ dupa crearea instantei X a obiectului EventClass se poate stabili obiectul App al clasei EventClass
egal cu obiectul Application Microsoft Excel.
Sub InitializeApp ()
Set X.App = Application
End Sub
¢ Dupa executarea procedurii de initializare, obiectul App din modulul EventClass puncteaza catre
obiectul Application Microsoft Excel si procedurile eveniment din modulul clasa vor fi executate

la declansarea evenimentelor.

Desi procedura poate parea laborioasa, ideea poate fi utilizatd pentru ca aceleasi proceduri eveniment sa fie asociate
mai multor obiecte.

Sa presupunem ca am efectuat etapele precedente pentru un obiect diagrama. S-a utilizat astfel declaratia
Public WithEvents cht As Chart

in etapa 2 si codul urmator

Dim Cl As New EventClass
Dim C2 As New EventClass
Sub InitializeCharts ()
Set Cl.cht = Worksheets (1).ChartObjects(l).Chart
Set C2.cht = Worksheets (1).ChartObjects(2).Chart
End Sub

pentru initializare.

Aceeasi tehnica se poate utiliza si pentru obiectele Worksheet si Workbook pentru a utiliza evenimentele noii
clase cu mai multe foi de calcul, in plus fatd de evenimentele implicite.

Tratarea erorilor si depanarea programelor

Acest capitol aratd cum sa se utilizeze uneltele de depanare si verificare a programelor oferite de Visual Basic
Editor. Sunt prezentate si modurile in care se pot controla erorile din executie (run-time errors) aparute in urma
incercarii de a executa operatiuni interzise.

Informatiile din acest capitol se aplica proiectelor VBA din Microsoft Excel.

Cum se gestioneaza erorile

In mod ideal, procedurile Visual Basic n-ar trebui sa contini cod de tratare a erorilro. Realitatea arati insi ca
probleme hardware sau actiuni neanticipate ale utilizatorului pot sa produca erori in executie, ca urmare programul
se opreste §i existd putine sanse ca utilizatorul sd continue executia aplicatiei. Sunt posibile si erori care desi nu
opresc executia produc rezultate ulterioare eronate.

De exemplu, procedura urmatoare returneaza True daca fisierul specificat exista si False daca nu, dar nu contine
instructiuni de tratare a erorilor.

Function FileExists (filename) As Boolean
FileExists = (Dir(filename) <>"")
End Function
Functia Dir returneaza primul fisier care se potriveste numelui specificat sau un sir de lungime zero 1n cazul cand

nu exista nici o potrivire.

Codul anterior pare a fi corect si acoperitor pentru toate situatiile posibile. Totus1, daca litera de drive specificata nu
este valida, apare eroarea "Device unavailable". Daca unitatea este de floppy disk, functia va functiona corect doar
daca in unitate este o discheti si poarta este inchisa. In caz contrar Visual Basic va semnala eroarea "Disk not
ready" si executia se opreste.

Pentru a ocoli asemenea situatii, trebuie sa se utilizeze modalitatile de error-handling din VBE pentru a intercepta
erorile (sau "a prinde" - trapping) si a executa actiuni corective. La aparitia unei erori, Visual Basic stabileste
diferite proprietati ale obiectului reprezentand eroare, Err, cum ar fi numarul erorii, descrierea etc. Obiectul Err
poate fi utilizat Intr-o rutina de tratare a erorii astfel incat aplicatia poate raspunde inteligent la o situatie de eroare.

De exemplu, probleme legate de unitate, cum ar fi o unitate invalida sau o unitate de floppy fara discheta, pot fi
tratate dupa modelul urmator.



Function FileExists (filename) As Boolean
Dim Msg As String
' Trecerea la tratarea erorilor
On Error GoTo CheckError
FileExists = (Dir(filename) <> "")
' nu a apdrut nici o eroare
Exit Function
CheckError: ' secventa de tratare a erorii apdrute
' definirea constantelor care reprezintd eroarea
Const mnErrDiskNotReady = 71, mnErrDeviceUnavailable = 68
' vbExclamation, vbOK, vbCancel, vbCritical si vbOKCancel
sunt constante definite 1In biblioteca VBA
If (Err.Number = mnErrDiskNotReady) Then

Msg = "Put a floppy disk in the drive and close the door"

' Afisarea mesajului

If MsgBox(Msg, vbExclamation & vbOKCancel) = vbOK Then
Resume

Else
Resume Next

End If

ElseIf Err.Number = mnErrDeviceUnavailable Then
Msg = "This drive or path does not exist: " & filename

MsgBox Msg, vbExclamation
Resume Next

Else
Msg = "Unexpected error #" & Str(Err.Number) & " occurred: " _
& Error.Description
' Afisarea mesajului
MsgBox Msg, vbCritical
Stop
End If
Resume

End Function

In acest cod, proprietatea Number a obiectului Err contine numarul asociat cu eroarea aparutd; proprietatea
Description contine o scurta descriere a erorii. Instructiunea Resume returneaza controlul la instructiunea care a
produs eroarea iar Resume Next returneaza controlul la instructiunea urmatoare celei care a produs eroarea.

Proiectarea unei rutine de tratare a erorilor

O secventa de tratare a erorilor, error handler, este o rutina care capteaza si raspunde la erori 1n aplicatie.
Asemenea secvente se pot adduga la orice procedurd unde se anticipeaza posibilitatea unei erori (se poate
presupune ca orice instructiune Visual Basic poate produce o eroare, cu exceptia cazurilor cand se stie explicit ca
acest fapt nu poate avea loc). Procesul de proiectare a unui error handler necesita trei pasi:

1. Stabilirea, sau permiterea, unei captari de erori prin specificarea locului din program unde se va efectua
transferul controlului atunci cand apare o eroare.

Instructiunea On Error permite captarea erorii si transferul controlului executiei la eticheta specificata.

2. Scrierea unei rutine de tratare a erorilor, care sa raspunda tuturor erorilor anticipate. Daca executia si-a transferat
controlul Tn aceasta secventa, se zice cd secventa este activa (capcana de prindere a erorii este activa).

3. Iesirea (parasirea) secventei error-handling.
Detalii sunt oferite 1n sectiunile care urmeaza.

Stabilirea capcanei de erori

O capcana de erori este activata atunci cand se executa o instructiune On Error, care specificd o secventa de tratare
a erorilor. Capcana ramane deschisa atat timp cat procedura care o contine este activa, adica pana cand este
executatd o instructiune Exit Sub, Exit Function, Exit Property, End Sub, End Function sau End Property din
procedura care include secventa de tratare a erorilor. Desi numai o capcana de erori poate fi permisa la un moment
dat in orice procedurd, se pot crea mai multe capcane alternative care si fie activate la diferite momente. O capcand
de erori poate fi inhibata prin utilizarea instructiunii On Error GoTo 0.

Pentru activarea unei capcane de erori se utilizeazd instructiunea On Error GoTo line, unde line este eticheta care
identifica secventa de instructiuni, din procedura, care trateaza erorile.

Scrierea unei rutine de tratare a erorilor

Primul pas in scrierea unei rutine error-handling este adaugarea unei etichete de linii pentru marcarea inceputului
secventei de tratare a erorilor. O conventie comuna este aceea de a plasa codul error-handler la sfarsitul procedurii
si a-1 preceda de o instructiune Exit Sub, Exit Function sau Exit Property. Aceasta permite procedurii sa nu
execute codul de tratare a erorilor atunci cand nu apar erori.



Corpul rutinei de tratare a erorilor contine cod de identificare a erorii aparute, prin structuri Select Case sau
If...Then...Else. Este obligatoriu ca o alternativa sa se refere la erorile neanticipate i care nu sunt tratate
individual.

Proprietatea Number a obiectului Err contine un cod numeric reprezentdnd cea mai recenta eroare. Utilizarea
obiectului Err in combinatie cu structurile Select Case sau If...Then...Else, se pot lua actiuni specifice fiecarei
erori.

lesirea din rutina de tratare a erorilor

Urmatorul tabel cuprinde instructiunile prin care se poate iesi dintr-o secventa error-handling. Acest fapt Inseamna,
in general, cedarea controlului executiei catre altd instructiune din procedura activa.

Instructiunea Descriere

Resume [0] Executia programului se reia cu instructiunea
care a cauzat eroarea sau cel mai recent apel al
procedurii continand rutina error-handling. Este
utilizata pentru a repeta o operatiune dupa ce s-
a corectat situatia care a produs eroarea.

Resume Next Reia executia programului cu instructiunea
imediat urmatoare celei care a cauzat eroarea.
Daca eroarea a aparut 1n afara procedurii care
contine codul de eroare, executia se reia cu
instructiunea imediat urmatoare apelului la
procedura unde a aparut eroarea, daca
procedura apelata nu are activatd o secventa de
eroare.

Resume line Reia executia programului cu instructiunea
avand eticheta specificata in line, unde line este
o eticheta de linie (sau un numar de linie diferit
de zero) care se gaseste in aceeasi procedura ca
si error-handler-ul.

Err:Raise Number:=number Declanseaza eroarea de executie avind numarul
specificat. Atunci cand o asemenea instructiune
este executata in interiorul rutinei de eroare,
Visual Basic cauta lista de apeluri pentru altd
rutina de tratare a erorilor. (Lista de apeluri este
lantul de proceduri apelate pentru a ajunge in
punctul curent de executie. Informatii
suplimentare se gasesc in sectiunea "lerarhia
tratarii erorilor.)

Diferenta dintre Resume si Resume Next

Diferenta este cd Resume continud executia cu instructiunea care a generat eroarea (instructiunea este reexecutatd),
in timp ce Resume Next continui cu instructiunea care urmeazi celei care a generat eroarea. in general, se
utilizeazd Resume atunci cand eroarea poate fi corectatd. Se poate scrie cod care sa nu arate utilizatorului cda avut
loc o eroare, sau cod care sa permita utilizatorului sa corecteze eroarea.

Exemplul urmétor incearca efectuarea unei impartiri "sigure", fara a afisa erorile care pot sd apara: "Division by
zero" (numitor egal cu zero, numarator nenul), "Overflow" (si numitorul si numaratorul sunt egali cu zero) sau
"Illegal procedure call" (un operand este o valoare nenumerica, sau nu poate fi considerat numeric). In toate cele
trei cazuri procedura urmatoare returneaza Null.

Function Divide (numer, denom) As Variant
Const mnErrDivByZero = 11, mnErrOverFlow = 6, mnErrBadCall = 5
On Error GoTo MathHandler
Divide = numer / denom
Exit Function



MathHandler:
If Err.Number = mnErrDivByZero Or Err.Number = mnErrOverFlow _
Or Err.Number = mnErrBadCall Then
Divide = Null
Else
MsgBox "Unanticipated error " & Err.Number & ": " &
Err.Description, vbExclamation

End If
Resume Next
End Function

Reluarea executiei la o linie specificata

Prin Resume /ine se da controlul executiei la linia specificatd. Urmatorul exemplu ilustreaza utilizarea acestei
instructiuni intr-o varianta a procedurii FileExists prezentata Intr-un exemplu anterior.

Function VerifyFile As String
Const mnErrBadFileName = 52, mnErrDriveDoorOpen = 71

Const mnErrDeviceUnavailable = 68, mnErrInvalidFileName = 64
Dim strPrompt As String, strMsg As String, strFileSpec As String
strPrompt = "Enter file specification to check:"
StartHere:
strFileSpec = "* . *"

strMsg = strMsg & VbCRLF & strPrompt
' Let the user modify the default
strFileSpec = inputBox(strMsg, "File Search", strFileSpec, 100,
100)
' Exit if user deletes default
If strFileSpec = "" Then Exit Function
On Error GoTo Handler
VerifyFile = Dir (FileSpec)
Exit Function
Handler:
Select Case Err.Number
Case ErrInvalidFileName, ErrBadFileName
strMsg = "Your file specification was invalid; _
try another."
Case mnErrDriveDoorOpen

strMsg = "Close the disk drive door and try again."
Case mnErrDeviceUnavailable
strMsg = "The drive you specified was not found. _

Try again."
Case Else
Dim intErrNum As Integer
intErrNum = Err.Number
Err.Clear

Err.Raise Number:=intErrNum '

Regenerate the error
End Select
Resume StartHere ' The user can try another file name

End Function

Daca este gasit un fisier care se potriveste specificatiei, functia returneaza numele fisierului. Daca nu se potriveste
nici un fisier, functia returneaza un sir de lungime zero. In cazul aparitiei unei dintre erorile anticipate, se afiseazi
mesajul corespunzator (prin intermediul variabilei strMsg) si utilizatorul poate incerca un nou nume prin reluarea

de la eticheta StartHere.

Daca apare o eroare diferitd de cele anticipate (si posibile in operatiunea efectuata), pe ramura de program Case
Else se regenereaza eroarea Tncat urmatoarea capcand de erori din lista de apeluri poate sa intre 1n actiune. Acest
fapt este necesar din cauza ca daca eroarea nu ar fi regeneratd, codul ar continua sa se execute la linia Resume
StartHere. Prin regenerare, eroarea apare din nou si noua eroare va fi captata la urmatorul nivel din stiva de
apeluri.

lerarhia de tratare a erorilor

Un error-handler permis este unul care a fost activat prin executarea unei instructiuni On Error si nu a fost interzis
(prin On Error GoTo 0 sau prin parasirea procedurii care 1l contine). Un error-handler activ este cel care se
executa curent. Pentru a fi activ, o secventd error-handling trebuie sa fie mai 1ntai permisa, dar nu toate secventele
permise sunt si active. De exemplu, dupd o instructiune Resume, un handler este dezactivat dar raméne permis.

La aparitia unei erori intr-o procedurd, care nu are o secventa error-handling permisd, sau ntr-o rutina error-
handling activa, Visual Basic cauta lista de apeluri pentru a gasi o altd rutina permisa de tratare a erorilor. Lista de
apeluri este secventa de apeluri care conduce la procedura curentd; ea este afisata in dialogul Call Stack, disponibil
in modul break prin meniul View, comanda Call Stack.

Cautarea in lista de apeluri

Presupunem urmatoarea succesiune de apeluri:



1. O procedura eveniment apeleaza procedura A.
2. Procedura A cheama procedura B.
3. Procedura B apeleaza procedura C.

In timp ce se executi C, celelalte proceduri sunt suspendate. Daca apare o eroare in procedura C iar procedura nu
are un error- handler, Visual Basic cauta Tnapoi in lista de apeluri - mai inti B, apoi A, apoi procedura de
eveniment, dar atit - §i executd prima secventa intalnita de tratare a erorii. Daca nu exista nici o asemenea secventa,
atunci se afiseaza un mesaj implicit de eroare §i se opreste executia aplicatiei.

Daca Visual Basic gaseste o secventa error-handling, executia continud Tn acea rutind, ca si cum eroarea ar fi aparut
in procedura care contine rutina error handling respectiva. Daca o instructiune Resume sau Resume Next este
executata in rutina error handling, executia continua dupa cum este aratat in tabelul urmator.

Instructiunea Rezultatul

Resume Apelul la procedura pe care Visual Basic tocmai a
cercetat-o in lista de apeluri este reexecutat.

In apelurile considerate mai sus, dacd procedura A are
un error handler permis care include o instructiune
Resume, Visual Basic reexecuta apelul la procedura B.

Resume Next Executia se intoarce la instructiunea care urmeaza
ultimei instructiuni executate 1n acea procedura.
Aceasta este instructiunea care urmeaza apelului la
procedura pe care Visual Basic tocmai a cercetat-o in
lista de apeluri.

In lista de apeluri exemplificati, daca procedura A are
un error handler permis care include o instructiune
Resume Next, executia se Intoarce la instructiunea de
dupa apelul la procedura B.

De notat ca instructiunea executata este In procedura unde s-a gasit rutina de tratare a erorilor si nu Tn mod necesar
in procedura unde a apérut eroarea. Daca nu se tine seama de acest aspect esential al tratarii erorilor, executia poate
parea de neexplicat in momentul aparitiei unei erori. Pentru o verificare mai simpla a codului, se poate trece in
modul break In momentul aparitiei unei erori, dupa cum este explicat ulterior in acest capitol ("Oprirea tratarii
erorilor").

Daca erorile tratate in secventa error-handler nu includ eroarea aparuta, se poate produce o eroare neanticipatd in
procedura care are un error handler permis: procedura poate sa bucleze la infinit, in special cand error handlerul
executd o instructiune Resume. Pentru a preveni o asemenea situatie, se va utiliza metoda Raise a obiectului Err
intr-o secventa Case Else (sau similard) din handler. Aceasta genereaza o eroare din secventa de tratare activa,
fortand Visual Basic sd caute in lista de apeluri un handler care sa se ocupe de eroarea aparuta.

Efectul unei cautari regresive in lista de apeluri este greu de prevazut, deoarece depinde de instructiunea Resume
sau Resume Next executata. Trebuie gandit cd executia nu se reia, In mod necesar, in procedura unde a aparut
eroarea, ci in procedura unde este un error-handler activ.

Indicatii pentru o tratare complexa a erorilor

La scrierea unei aplicatii Visual Basic mari, care utilizeaza diverse module, codul de tratare a erorilor poate fi
foarte complex. Se vor urmari urmatoarele linii generale:

o In timpul verificirii/depanirii codului, se va utiliza metoda Raise a obiectului Err pentru a
regenera eroarea in toate secventele de eroare pentru cazurile neanticipate. Pe 1anga o
cautare ierarhica pentru un handler care si trateze eroarea, Visual Basic va afisa un mesaj
de eroare pentru acele erori care nu sunt tratate in cod. Se pot identifica astfel erori posibile
si care pot fi considerate la o noud dezvoltare a aplicatiei.

o Se va utiliza metoda Clear daca trebuie sa se initializeze Tn mod explicit obiectul Err dupa
tratarea unei erori. Acest fapt este necesar atunci cand se utilizeaza tratarea pe loc a



erorilor cu On Error Resume Next. Visual Basic apeleaza automat metoda Clear de fiecare
data cand executa orice tip de instructiune Resume, Exit Sub, Exit Function, Exit Property
sau orice instructiune On Error.

o Daca nu se doreste ca alta procedura din lista de apeluri sa capteze eroarea, se va utiliza
instructiunea Stop pentru a forta terminarea codului. Instructiunea Stop permite
examinarea contextului erorii in mediul de dezvoltare.

o Se va scrie o procedurd error handler de siguranta (fail-safe) sigura care si fie apelata de
toate secventele de tratare a erorilor ca ultima actiune pentru erorile care nu sunt
gestionate. Aceastd procedurd poate efectua o terminare controlatd a aplicatiei prin
descarcarea formelor si salvarea datelor.

Testarea tratarii erorilor prin generarea de erori

Simularea erorilor este utila in timpul verificarii aplicatiei sau ciand se doreste tratarea unei conditii particulare ca si
cum ar fi echivalenta unei erori de executie. De exemplu, se scrie un modul care utilizeaza un obiect definit Intr-o
aplicatie externa si se doreste ca erorile returnate de acel obiect sa fie tratate de restul aplicatiei precum erorile
Visual Basic.

Pentru a testa toate erorile posibile se vor genera erorile prin cod. Aceastd operatiune implica metoda Raise a
obiectului Err. Metoda are sintaxa

object.Raise number, source, description, helpfile, helpcontext
unde
object este obiectul Err.

number este un intreg Long identificAnd natura erorii. Erorile Visual Basic (atat Visual Basic cat si definite de
utilizator) sunt in domeniul 0-65535. La stabilirea proprietitii Number pentru coduri proprii de eroare in module
clasa se va adauga numarul de cod propriu la constanta vbObjectError. De exemplu, generarea erorii cu numarul
1050 implica atribuirea valorii vbObjectError + 1050 la proprietatea Number.

source este optional, sir denumind obiectul sau aplicatia care genereaza eroarea. La stabilirea acestei proprietati
pentru un obiect se va utiliza project.class. Daca nu se precizeaza sursa se utilizeaza ID-ul proiectului Visual Basic
curent.

description este optional, sir care descrie eroarea. In cazul ciand nu se specifica acest argument se atribuie sirul
implicit pentru o eroare Visual Basic (cum este returnat de functia Error) sau "Application-defined or object-
defined error" in cazul unei cod propriu de eroare.

helpfile este optional, calea completa catre un fisier Microsoft Windows Help in care se poate gasi ajutor pentru
eroarea generatd. Implicit se va utiliza informatia asociata cu fisierul Visual Basic Help.

helpcontext este optional, ID de context pentru intrarea din fisierul de ajutor. in mod implicit se considera
informatia unei erori Visual Basic, daca exista.

In cazul utilizarii metodei Raise fara specificarea anumitor argumente iar valorile proprietatilor obiectului Err
contin valori care nu au fost curatate, aceste valori sunt luate n considerare.

Este de mentionat ca instructiunea Error poate fi utilizata de asemenea pentru generarea de erori, dar obiectul Err
dispune de o informatie mai bogata. Acest fapt este util in special la crearea modulelor clasa.

Se poate simula orice eroare Visual Basic prin considerarea numarului de cod al erorii respective.

Definirea erorilor proprii

In afara erorilor definite de Visual Basic, utilizatorul poate sa defineasca erori proprii, care sa permita identificarea
unor conditii proprii aplicatiei proiectate, captarea acestor erori efectuandu-se mai departe dupa procedura generala.
Procesul de definire se realizeaza prin addugarea de noi numere de eroare la constanta vbObjectError.

Constanta vbObjectError rezerva numere de la offsetul propriu la suma offsetului cu 512. Utilizdnd un numar mai
mare decit acesta asigurd ca numerele proprii de eroare nu intra in conflict cu viitoarele versiuni de Visual Basic.

Pentru a defini numere de eroare proprii se adauga constante la sectiunea de declaratii a modulului:

' Error constants
Const gLostCarrier = 1 + vbObjectError + 512
Const gNoDialTone = 2 + vbObjectError + 512



Se poate utiliza ulterior metoda Raise pentru noile numere de eroare, cu utilizarea eventuald a descrierilor proprii
de eroare.

Tratarea inline a erorilor

Atunci cand se testeaza aparitia erorilor imediat dupa fiecare linie de cod care poate produce erori, se zice ca
tratarea erorilor este inline. Utilizand acest mod de tratare a erorilor, se pot scrie functii si instructiuni care
returneaza numerele de eroare aparute; se poate genera o eroare Visual Basic intr-o procedura si gestiona eroarea in
procedura apelantd; se poate scrie o functie care sa returneze o data de tip Variant si utiliza acest rezultat in
procedura apelanta.

Returnarea numerelor de eroare

Cea mai simpld metoda de acest gen este crearea unor functii si instructiuni care returneaza, atunci cand apar erori,
numere de eroare (sau constante cu aceastd semnificatie) in loc de valorile uzuale. De exemplu

Function FileExists (p As String) As Long
If Dir (p) <> "" Then
FileExists = conSuccess
Else
FileExists = conFailure
End If
End Function

care poate fi utilizata prin

Dim ResultValue As long
ResultValue = FileExists ("C:\Testfile.txt")
If ResultValue = conFailure Then

' se trateaazd eroarea
Else

' se proceseaza fisierul
End If

Lucrul esential 1n tratarea inline a erorilor este testarea aparitiei unei erori imediat dupa instructiunea sau apelul de
functie care poate sa produca eroarea. In acest mod se poate proiecta un handler care anticipeaza exact tipul de erori
care pot sd apara. Aceastd abordare nu necesitd ca o eroare de executie sa apara efectiv.

Tratarea erorilor in procedura apelanta

Alta metoda pentru a indica aparitia unei erori este sd se genereze o eroare Visual Basic in procedura activa si sa se
trateze eroarea intr-un handler inline din procedura apelanta.

Exemplul urmator arata o varianta a procedurii FileExists in care se genereaza un numar de eroare in cazul
esecului. Inaintea apelului functiei, instructiunea On Error Resume Next stabileste proprietatile obiectului Err dar
nu precizeaza o rutina error-handling.

Instructiunea On Error Resume Next este urmatd de codul de tratare a erorii. Acesta testeaza proprietatile
obiectului Err pentru a vedea daca a aparut o eroare. Dacad Err.Number nu contine zero, atunci a apdrut o eroare.

Function FileExists (p As String)
If Dir (p) <> "" Then
Err.Raise conSuccess
Else
Err.Raise conFailure
End If
End Function

Dim ResultValue As Long
On Error Resume Next
ResultValue = FileExists ("C:\Testfile.txt")
If Err.Number = conFailure Then

' se trateazd eroarea
Else

' se continud programul
End If

Urmatorul exemplu, mai complex, utilizeaza atit valoarea returnata, cat si un argument pentru a detecta aparitia
unei erori.

Function Power (X As Long, P As Integer, ByRef Rezult As Long)
As Long
On Error GoTo ErrorHandler
Result = X"P
Exit Function
ErrorHandler:
Power = conFailure
End Function

' Apelul functiei Power



Dim lngReturnValue As Long, lngErrorMayBe As Long
lngErrorMayBe = Power (10, 2, lngReturnValue)
If lngErrorMayBe = conFailure Then

' tratarea erorii
Else

' continuarea programului
End If

Utilizarea datelor de tip Variant

Alta cale pentru a returna informatii despre erorile eventuale este utilizarea datelor de tip Variant si functiile
asociate, potrivit exemplului urmaétor. O variabild de tip Variant are un indicator privind tipul de datd continuta si
acest tag poate fi fixat ca un cod de eroare Visual Basic.

Function Power (X As Long, P As Integer) As Variant

On Error GoTo ErrorHandler

Result = X"P

Exit Function
ErrorHandler:

Power = CVErr (Err.Number) ' converteste codul de eroare iIn tagged Variant
End Function
' Apelul functiei Power
Dim varReturnValue As Variant
varReturnValue = Power (10, 2)
If IsError (varReturnValue) Then

' tratarea erorii

Else

' continuarea programului

Tratarea centralizata a erorilor

Atunci cand se adaugd cod de tratare a erorilor la o aplicatie, tratarea inline produce tratari repetate ale acelorasi
erori. Codul poate fi redus prin scrierea unor proceduri apelate repetat de secventele error handling.

End If

Functia FileErrors din exemplul urmator afiseaza un mesaj adecvat erorii produse si, cand este posibil, permite
acoperirea erorii. Este returnat procedurii apelante un cod cu actiunea de urmat. Este de notat c, undeva in
program, se vor defini constantele utilizate.

Function FileErrors () As Integer
Dim intMsgType As Integer, strMsg As String
Dim intResponse As Integer
' Valoarea returnat3 Inteles
' 0 Resume
' 1 Resume Next
' 2 Eroare netratabila
' 3 Eroare necunoscutd
intMsgType = vbExclamation
Select Case Err.Number

Case mnErrDeviceUnavailable ' error 68

strMsg = " That device appears unavailable."

intMsgType = vbExclamation + 4
Case mnErrDiskNotReady 'error 71

strMsg = "Insert a disk in the drive and close the door."
Case mnErrDeviceIO 'error 57

strMsg = " Internal disk error."

intMsgType = vbExclamation + 4
Case mnErrDiskFull ' error 61
strMsg = " Disk is full. Continue?"
intMsgType = vbExclamation + 3
Case mnErrBadFileName, mnErrBadFileNameOrNumber ' error 64, 52

strMsg = " That filename is illegal."
Case mnErrPathDoesNotExist ' error 76
strMsg = " That path doesn't exist."
Case mnErrBadFileMode ' error 54
strMsg = " Can't open your file for that type of access."
Case mnErrFileAlreadyOpen ' error 55
strMsg = " This file is already open."
Case mnErrInputPastEndOfFile ' error 62
strMsg = " This file has a nonstandard end-of-file marker,"
strMsg = strMsg & "or an attempt was made to read beyond"

strMsg = strMsg & "the end-of-file marker."
Case Else
FileErrors = 3
Exit Function
End Select
intResponse = MsgBox (strMsg, intMsgType, "Disk Error")
Select Case intResponse
Case 1, 4 ' butoanele OK, Retry
FileErrors = 0
Case 5 ' butonul Ignore



FileErrors = 1
Case 2, 3 ' butoanele Cancel, End
FileErrors = 2
Case Else
FileErrors = 3
End Select
End Function
Aceasta procedura trateaza erorile comune legate de figiere si unitatea de discheta. Pentru celelalte erori se
returneaza valoarea 3. Procedura apelanta va trebui apoi sa trateze aceasta eroare, sa o genereze incd o data prin

metoda Raise sau sd cheme alta procedura care sa trateze eroarea neanticipata.

Inhibarea tratarii erorilor

Daca o capcana de erori a fost permisa intr-o procedurd, aceasta este scoasa automat la parasirea procedurii. Sunt
situatii cand este necesard anularea capcanei Tnainte de parasirea procedurii gazda. Acest fapt este realizat de
instructiunea On Error GoTo 0. Dupa executarea acestei instructiuni, Visual Basic detecteaza erorile dar nu sunt
captate in procedura. Instructiunea poate fi utilizata oriunde, inclusiv 1n interiorul unei rutine error handler.

Depanarea programelor care au rutine de tratare a erorilor

Atunci cand se depaneaza programe, analiza comportarii poate fi complicata in cazul captarii erorilor de catre
rutinele error handler. Posibilitatea de a transforma In comentarii liniile On Error din fiecare modul simplifica
analiza dar este stanjenitoare.

Este de preferat modalitatea prin care tratarea erorilor este inhibata si, de fiecare data cand apare o eroare, se intra
in modul break. Pentru aceasta, se va selecta optiunea Break on All Errors din fisa General a dialogului Options
(meniul Tools). Selectarea acestei optiuni are ca efect, la aparitia unei erori, intrarea n modul break si afisarea
ferestrei Watch cu codul care a produs eroarea.

Tratarea erorilor din obiectele referite

In procedurile care fac referinti la unul sau mai multe obiecte este mult mai dificil si se determine unde apare o
eroare, mai ales dacd eroarea apare Tntr-un obiect al altei aplicatii. De exemplu, sa consideram o aplicatie care
consta dintr-un modul formd (MyForm), care face referinta la un modul clasd (MyClassA), care face referinta la un
obiect Microsoft Excel Worksheet.

Daca obiectul Worksheet nu rezolva o eroare particulara aparutd in foaia de calcul ci o regenereaza, Visual Basic
va trece eroarea catre obiectul care se refera la obiectul Worksheet., adica MyClassA. Visual Basic remapeaza in
mod automat erorile netratate aparute 1n obiecte din afara Visual Basic catre codul de eroare 440.

Obiectul MyClassA poate fie sa trateze eroarea (ceea ce este preferabil), fie sd o regenereze. Interfata specifica
faptul cd orice obiect care regenereaza o eroare aparuta intr-un obiect referit nu poate sa propage pur si simplu
eroarea (sa transmita codul de eroare 440), ci trebuie sa o remapeze la un numar de eroare cu semnificatie definita.
Acest numar poate fi un numar Visual Basic (daca se poate efectua o asemenea echivalare), sau un numar propriu,
adaugat dupa procedura explicata anterior.

De cite ori este posibil, un modul clasi va trebui sa trateze orice eroare care apare in interiorul modulului si orice
eroare care apr in obiecte referite si nerezolvate de obiectele Tnsele. Exista totusi erori care nu pot fi tratate din
cauza ca nu pot fi anticipate. Exista si cazuri cnd este mai potrivita o tratare a erorii de catre obiectul care face
referinta decét de obiectul referit.

Atunci cand apare o eroare in modulul unei forme, Visual Basic genereaza unul dintre numerele de eroare
predefinite.

Observatie. Daca se creeazd o clasa publica, trebuie ca fiecare secventd care trateaza o eroare non-Visual Basic sa
fie bine documentata. Alti programatori care se refera la aceasta clasa trebuie sd cunoasca cum sd trateze erorile
transmise de obiectul respectiv.

La regenerarea unei erori, celelalte proprietati ale obiectului Err se vor lasa neschimbate. Daca eroarea transmisa
nu este tratata, proprietatile Source si Description pot fi afisate pentru a ajuta utilizatorul sa ia masuri corective.

Tratarea erorilor transmise din obiecte referite

Un modul clasa ar putea sa includa urmatoarea secventa pentru tratarea erorilor pe care le poate aborda si
regenerarea celor care nu pot fi rezolvate. Secventa este explicatd dupa prezentarea codului.

MyServerHandler:
Select Case ErrNum

Case 7 '

eroarea out-of-memory

Case 440 ' erori din obiecte externe



Err.Raise Number:=vbObjectError + 9999
' eroare din alt obiect Visual Basic
Case Is > vbObjectError And Is < vbObjectError + 65536
ObjectError = ErrNum
Select Case ObjectError
' acest obiect trateazd erorile pe baza
' documentatiei obiectului de unde provine eroarea
Case vbObjectError + 10

Case Else
' remaparea erorii ca o eroare obiect generica si
regenerarea ei
Err.Raise Number:=vbObjectError + 9999
End Select
Case Else
' remaparea erorii ca o eroare obiect genericd si regenerarea ei
Err.Raise Number:=vbObjectError + 9999
End Select
Err.Clear
Resume Next

Instructiunea Case 440 capteaza erorile care apar intr-un obiect referit extern aplicatiei Visual Basic. In acest
exemplu, eroarea este propagata utilizind valoarea 9999, deoarece este dificil pentru acest tip de handler central sa
determine cauza erorii. Aparitia unei astfel de erori este, de obicei, rezultatul unei erori fatale de automatizare (o
eroare care produce oprirea executiei componentei) sau din cauza unui obiect care nu a tratat corect o eroare
captatd. Eroarea 440 nu ar trebui propagata decat 1n cazul unei erori fatale. Daca aceasta secventa ar fi scrisd pentru
un handler inline (vezi sectiunea "Tratarea inline a erorilor"), ar fi posibil sa se determine cauza erorii $i sa se
corecteze.

Instructiunea Case Is > vbObjectError And Is < vbObjectError + 65536 capteazaerorile care au originea intr-un
obiect din aplicatia Visual Basic, sau din obiectul care contine handlerul. Numai asemenea obiecte pot produce
erori Tn domeniul specificat.

Documentatia pentru codul de eroare oferita pentru obiect trebuie sa defineasca codurile posibile, semnificatia lor,
astfel Incat aceasta portiune a handlerului sd poata fi scrisa adecvat erorilor anticipate. Codurile de eroare efective
pot fi documentate fara offsetul vbObjectError sau pot fi documentate dupa ce s-a adaugat deplasarea, in care caz
instructiunea Case Else trebuie sa scada deplasarea vbObjectError. Pe de alta parte, erorile obiectelor pot fi
constante, aritate in biblioteca de tipuri a obiectului si vizibile in Object Browser. In acest caz se utilizeaza
constanta de eroare in Case Else si nu codul de eroare.

Orice eroare care nu este tratata trebuie sa fie regenerata cu un nou numar, dupa cum este in instructiunea Case
Else. In aplicatia proprie se poate proiecta un handler care sa anticipeze acest nou numar definit. Daca aplicatia este
o clasa publica, trebuie sa fie inclusa in documentatie o explicatie a acestei noi erori.

Ultima instructiune Case Else capteaza si regenereaza orice alta eroare care nu a fost tratata anterior. Deoarece
aceastd parte a capcanei va prinde erori care au sau nu adaugata deplasarea vbObjectError, remaparea se va
efectua simplu catre un cod generic "unresolved error”. Acest cod se va adauga la vbObjectError indicand oricarui
handler ca aceasta eroare provine dintr-un obiect referit.

Depanarea tratarii erorilor din obiecte referite

Deoarece depanarea aplicatiilor care se refera la obiecte create In Visual Basic sau la clase definitd Tn module clasa
este dificild, se recomanda selectarea optiunii Break in Class Module din fisa General a dialogului Options
(meniul Tools). Cu aceasta optiune selectata, orice eroare dintr-un modul clasa duce la intrarea clasei Tn modul
break a debuggerului, permitind analiza erorii.

Depanarea programelor

Tehnicile de depanare prezentate Tn acest capitol utilizeaza uneltele de analiza oferite de Visual Basic. Mediul de
dezvoltare Visual Basic nu poate sa identifice sau sa fixeze erorile, dar ofera unelte pentru a analiza fluxul executiei
si cum se schimba valorile variabilelor si proprietatilor. Se poate considera ca uneltele de depanare ajuta la
examinarea aplicatiei pentru a intelege ce se intampla si de ce.

Uneltele de depanare oferite de Visual Basic includ puncte de oprire (breakpoints), expresii de oprire (break
expressions), expresii de urmarire (watch expressions), executarea codului pas cu pas (instructiune cu instructiune
sau procedura cu procedurd) si afisarea valorilor variabilelor si proprietatilor. Sunt oferite de asemenea posibilitati
speciale cum ar fi editarea codului si continuarea executiei (edit-and-continue), stabilirea urmatoarei instructiuni
care sa se execute dupa o eroare si testarea cu aplicatia in modul break.



Tipuri de erori

Exista trei tipuri de erori care se pot intalni Intr-un program.

Erori de compilare. Acestea rezulta din scrierea incorecta a codului. Aceste erori sunt detectate de Visual Basic la
compilarea codului.

Erori de executie. Acestea apar in timpul executiei aplicatiei (si sunt detectate de Visual Basic) atunci cand o
instructiune Tncearca s efectueze o operatiune imposibila (de genul Tmpartirii prin zero).

Erori de logica. Acestea apar atunci cand aplicatia nu se executd in modul gandit la proiectare. O aplicatie poate sa
fie corcta sintactic, sa se execute fara a efectua operatiuni imposibile si totusi sd produca rezultate incorecte. Doar
testarea aplicatiei si analiza rezultatelor poate spune ca aplicatia functioneaza corect.

Unelte de depanare

Nu exista artificii magice pentru depanare si nu exista o secventa fixa de operatiuni care sa lucreze intotdeauna. In
esenta, ajutorul oferit Tn depanare este pentru o mai buna intelegere a mersului aplicatiei. Se poate astfel fotografia

starea aplicatiei la un moment dat, instantaneul obtinut cuprinzind valori ale VAl 1abllelor, expresiilor si
proprietatilor, precum si numele apelurilor active de proceduri.

Bara de unelte Debug

Imaginea alaturata arata bara de unelte Debug din mediul Visual Basic Editor.

Ereak Toggle Brealpoint

Run/ Continue Step Into

Design Mede ::. gy o ) Step Ower
Locals & - '
window | o0 1 ) & G Step Out
lmmediate Quick Watca | [ Call Stack
window
VWatch
wandow

In tabelul urmitor se explica pe scurt functionalitatea uneltelor principale din aceasta bara.

Unealta de depanare Scop

Run/Continue Comuta din modul design Tn modul run (Run) sau din
modul break Tn modul run (Continue).

Break Comutd din run time in modul break.
Reset Comutd din run time sau modul break in modul design.
Toggle Breakpoint Defineste o linie intr-un modul, unde Visual Basic

suspenda executia aplicatiei.

Step Into Executa urmatoarea linie executabila din aplicatie si intra
in proceduri.

Step Over Executa urmatoarea linie executabila din aplicatie dar nu
intrd in proceduri.



Step Out Executa restul de cod din procedura curenta si se opreste
la linia urmatoare din procedura apelanta.

Locals Window Afigseaza valoarea curenta a variabilelor locale.

Immediate Window Permite executarea de cod sau interogarea unei valori in
timp ce aplicatia este in break mode.

Watch Window Afiseaza valorile unor expresii selectate.

Quick Watch Listeaza valoarea curentd a unei expresii In timp ce
aplicatia este Tn modul break.

Call Stack In timp ce aplicatia este in modul break, afiseazi o cutie
de diaolg care arata toate procedurile care au fost apelate
dar inca nu s-au executat complet.

Sectiunile urmatoare aduc explicatii suplimentare asupra modului de utilizare efectiva a acestor unelte.

Evitarea "bug'-urilor

Respectarea urmatoarelor reguli poate conduce la evitarea introducerii unor bug-uri in aplicatie.

Aplicatia se proiecteaza cu atentie prin notarea evenimentelor importante si a modului in care codul va raspunde la
fiecare eveniment. Fiecare procedurd generald, ca si fiecare procedura eveniment trebuie sa aiba un scop specific,
bine definit.

Se vor include cat mai multe comentarii. La ntoarcerea in cod si analiza comportarii aplicatiei, comentariile
privind scopul fiecarei rutine sunt de un real ajutor.

o Se vor utiliza, pe cit posibil, referinte explicite. Variabilele obiect se declara dupa cum
sunt listate obiectele in cutia Classes din Object Browser si nu prin tipuri Variant sau
Object.

Se va dezvolta sau adapta o schema consistentd de constructie a denumirilor pentru variabilele si obiectele din
aplicatie.

o Se va utiliza declaratia Option Explicit pentru a ocoli erorile de tastare a identificatorilor si
confundarea unui control cu altul.

Design Time, Run Time si Break Mode

Se utilizeaza Visual Basic in design time pentru a crea o aplicatie si in run time pentru a o executa. In break mode
executia programului este suspendata astfel incat se pot examina si modifica date. Bara de titlu Visual Basic arata
intotdeauna modul utilizat curent.

Caracteristicile celor trei moduri si tehnicile pentru comutarea intre ele sunt listate in urmatorul tabel.

Mod Descriere

Design time Lucrul la crearea unei aplicatii se executa 1n
acest mod. Se pot proiecta formulare, trasa
controale, scrie cod etc. Nu se poate executa
cod sau utiliza unelte de depanare, cu exceptia
stabilirii de puncte de oprire si credrii de
expresii de urmarire.

Pentru a trece la run time click pe butonul
Run. Pentru trecerea in break mode click pe



Step Into din meniul meniul Run si aplicatia
intrd Tn modul break la prima instructiune
executabild.

Run time In timpul executiei, cand aplicatia are
controlul, se interactioneaza cu aplicatia ca
orice alt utilizator. Se poate vedea codul dar nu
se poate schimba.

Pentru a trece in design time se actioneaza
butonul Reset iar pentru a trece in break mode
click pe butonul Break.

Break mode Executia este suspendatd 1n timpul rularii
aplicatiei. Se poate vedea si edita codul,
examina sau modifica date, reporni aplicatia,
sfarsi executia sau continua din punctul de
oprire.

Pentru comutarea in run time, click pe butonul
Continue (acelasi cu Run). Trecerea in design
time se obtine prin butonul Reset.

Se poat fixa puncte de oprire si expresii de
urmarit in design time, dar celelalte unelte de
depanare lucreaza doar in modul break.

Utilizarea ferestrelor de depanare

Cu ajutorul ferestrelor de depanare se pot monitoriza valorile expresiilor si variabilelor in timp ce se parcurg
instructiunile aplicatiei. Exista trei ferestre de depanare: Immediate, Watch si Locals. Pentru afisarea oricareia
dintre aceste ferestre se activeaza comanda corespunzatoare din meniul View sau butonul corespunzétor de pe bara
Debug.

Fereastra Immediate aratd informatia care rezultd din instructiunile de depanare din cod sau care este ceruta prin
instructiuni scrise direct in fereastra.

Fereastra Watch arata valorile curente ale expresiilor urmarite (watch expressions), acelea pentru care s-a hotarat
monitorizarea. O expresie de oprire (break expression) este o expresie santinela care produce intrarea Visual Basic
in modul break atunci cand o anumita conditie definita devine adevarata. In fereastra Watch, coloana Context
indica procedura, modulul, sau modulele in care fiecare expresie santinela este evaluata. Fereastra Watch poate
afisa o valoare pentru o expresie urmarita numai daca instructiunea curenta este n contextul specificat; in caz
contrar, coloana Value afiseazaun mesaj indicand ca instructiunea nu este n context.

Fereastra Locals arata valorile oricarei variabile din domeniul procedurii curente. Dupa cum executia trece din
procedura in procedurd, continutul ferestrei Locals se modifica pentru a reflecta doar variabilele aplicabile
procedurii curente. O variabila care reprezintd un obiect apare in fereastra Locals cu un semn plus (+) 1n stdnga
numelui sdu. Se poate efectua click pe semn pentru a expanda variabila, afisa proprietatile obiectului si valorile
curente. Daca o proprietate a obiectului contine un alt obiect, acesta poate fi expandat de asemenea. Aceeasi
examinare se poate aplica pentru variabilele care contin tablouri sau tipuri definite de utilizator.

Utilizarea modului break

In design time se poate schimba aspectul sau codul aplicatiei, dar nu se pot vedea efectele schimbarilor. In run time
se poate urmari cum se comporta aplicatia, dar nu se poate interveni direct in cod.

Modul Break opreste executia aplicatiei si ofera un instantaneu al conditiilor in orice moment. Variabilele si
valorile proprietatilor sunt pastrate, astfel Tncat se poate analiza starea curenta a aplicatiei si introduce modificari
care afecteaza executia aplicatiei. Cand aplicatia este in modul break se pot efectua urméatoarele actiuni:

Modificarea codului aplicatiei.

Observarea starii interfetei.



Determinarea apelurilor procedurilor.

Urmadrirea valorilor variabilelor, proprietatilor si instructiunilor.
Schimbarea valorilor variabilelor si proprietatilor.

Controlarea fluxului executiei prin aflarea/stabilirea instructiunii urmatoare.
Executia imediatd a unor instructiuni Visual Basic.

Controlarea manuala a operdrii aplicatiei.

Intrarea in modul break la o instructiune cu probleme

In timpul depandrii unui program este uneori de dorit oprirea aplicatiei in acel loc din cod unde se banuieste
existenta unei probleme. Acesta este unul dintre motivele pentru care Visual Basic prevede puncte de oprire si
instructiuni Stop. Un punct de oprire (breakpoint) defineste o instructiune sau o multime de conditii unde Visual
Basic opreste executia in mod automat §i trece aplicatia in modul break fara a executa instructiunea care contine
punctul de oprire.

Se poate intra Tn modul break si manual, prin oricare dintre actiunile
CTRL+BREAK

o Comanda Break din meniul Run
o Butonul Break de pe bara de unelte Debug.

Este posibil sa se opreasca executia atunci cand aplicatia nu are de lucru (idle - este Tntre procesarea unor
evenimente). Cand se Intampla acest fapt, executia nu se opreste la o linie specificd, dar Visual Basic comuta
oricum la modul break.

Se poate intra automat in modul break automat atunci cand se intampla oricare dintre urmatoarele conditii:
O instructiune genereaza o eroare de executie netratata.

o O instructiune genereaza o eroare de executie si a fost selectat Break on All Errors 1n fisa
General (meniul Tools).

o O expresie de oprire definitd Tn dialogul Add Watch s-a modificat sau a devenit True, dupa
cum a fost definita.

Executia atinge o linie cu un punct de oprire.

o Executia atinge o instructiune Stop.

Fixarea unei erori run-time si continuare

Anumite erori din executie rezultd din neglijenta cu care este scris codul. Aceste erori pot fi corectate usor prin
declararea variabilelor, modificarea denumirilor etc. Dupa o asemenea corectura programul poate continua chiar
din linia unde s-a oprit. Acest fapt se realizeaza prin actionarea comenzii Continue (meniul Run) sau butonul
Continue. La continuarea aplicatiei se poate verifica fixarea erorii.

Daca se selecteaza optiunea Break on All Errors, Visual Basic inhiba tratarea erorilor din cod, ncét la orice
eroare semnalata se intrd in modul break. Erorile vor fi captate de secventele de tratare doar dacd optiunea Break
on All Errors nu este selectata.

Anumite erori, cum ar fi schimbarea declaratiilor de variabile, addugarea unor noi variabile etc., necesita repornirea
aplicatiei. In acest caz Visual Basic prezintd un mesaj care lasa repornirea aplicatiei la voia utilizatorului.

Monitorizarea datelor prin expresii de urmarire

Atunci cand un calcul nu produce rezultatul asteptat sau apar probleme cand o anumitd proprietate sau variabild ia o
valoare particulard, este de interes sa se poata identifica momentul in care o expresie 1si schimba sau atinge o
valoare.

Visual Basic monitorizeaza in mod automat expresiile definite de utilizator drept expresii santineld (de urmarit). La
trecerea aplicatiei in modul break, aceste expresii apar in fereastra Watch.



Se poate de asemenea instrui o expresie urmaritd sa treacd aplicatia in modul break atunci valoarea ei se modifica
sau devine True (pentru conditii). Acest mod de operare reduce, de obicei, parcurgerea pas cu pas a proiectului
pana cand se atinge o anumita conditie (de exemplu, o variabila de ciclare ajunge la 0 anumita valoare, sau un
indicator dintr-o procedura este modificat).

Adaugarea, editarea sau eliminarea unei expresii urmarite

Toate operatiunile din titlu se pot efectua atit in design time, cat si Tn modul break. Pentru a adduga o expresie
santineld se utilizeaza dialogul Add Watch afisat din meniul Debug.

Se utilizeaza dialogul Edit Watch, afisat tot din meniul Debug, pentru modificarea sau eliminarea unei expresii
definite. Cele doua dialoguri, Add Watch si Edit Watch, au aceeasi structura de controale cu exceptia butonului
Delete care apare doar in dialogul Edit Watch.

Componentele comune celor doua dialoguri sunt prezentate in tabelul urmator.

Componenta Descriere

Zona text Expression Contine expresia pe care expresia urmarita o
evelueaza. Aceasta expresie este o variabila, o
proprietate, un apel de functie sau orice alta
expresie valida. In dialogul Add Watch
aceasta boxa de text contine expresia curenta
(daca exista).

Grupul de optiuni Context Stabileste domeniul variabilelor urmarite in
expresie. Se va completa atunci cand exista
variabile sinonime cu domenii diferite. Se
poate restrange domeniul la o procedura
specifica sau la un modul anumit, sau se poate
extinde la intreaga aplicatie prin selectarea
intrarilor All Procedures si All Modules.
Visual Basic poate evalua mai usor o variabila
intr-un context restrans.

Grupul de optiuni Watch Type Stabileste cum raspunde Visual Basic la
expresia urmarita:

- urmadreste expresia si afiseaza valoarea in
fereastra Watch atunci cand aplicatia intrd n
modul break;

- aplicatia intrd in modul break automat atunci
cand se modifica valoarea expresiei sau cand
aceasta devine True.

Observatie. Se poate adduga o expresie urmarita prin tragerea expresiei dintr-un modul in fereastra Watch.
Utilizarea urmaririi rapide

Cand aplicatia este Tn modul break, se poate verifica valoarea unei proprietati, variabile sau expresii pentru care nu

s-a definit in prealabil o expresie de urmarire. Se foloseste in acest scop dialogul Quick Watch (din meniul Debug

sau de pe bara sinonima). Dialogul aratd valoarea expresiei selectate inrtr-un modul. Pentru a continua urmarirea

acestei expresii, se actioneaza butonul Add (inhibat daca operatiunea de urmaérire nu este posibild); fereastra
Watch este afisata etc.

Utilizarea unui punct de oprire

In executie, un punct de oprire (breakpoint) produce oprirea executiei programului exact Tnaintea unei linii
specifice de cod. Atunci Visual Basic executad o procedura si se ajunge la o linie de cod care are fixat un punct de
oprire, atunci aplicatia este trecutd in modul break.
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Se poate stabili sau anula un punct de oprire Tn modul break, in design time sau in run time daca aplicatia este
inactiva (idle). Pentru a fixa un punct de oprire se efectueaza un click pe marginea din stinga ferestrei modulului,
in dreptul instructiunii (vezi figura de mai sus). Instructiunea astfel marcata este coloratd potrivit culorii specificate
in dialogul Options (meniul Tools), fisa Editor Format. Prin click pe indicatorul de breakpoint se anuleaza
punctul de oprire respectiv.

Se remarca 1n figura anterioara ca instructiunea curenta este §i ea marcata prin culoare si un indicator pe latura din
stanga a ferestrei de cod. Atunci cand se atinge un punct de oprire §i aplicatia este opritd, se poate examina starea
curenta a aplicatiei, focusul putand fi mutat Intre forme, module, ferestrele de depanare.

Aplicatia este opritd exact Tnaintea executdrii liniei care contine punctul de oprire. Daca se doreste observarea
efectului executdrii acestei instructiunii se va actiona Step Into sau Step Over.

Pentru izolarea unei probleme reamintim ca o instructiune poate sa contribuie indirect la eroare datorita atribuirii
unor valori incorecte. Examinarea valorilor variabilelor si proprietatilor se efectueaza in modul break prin ferestrele
Locals, Quick Watch, expresii urmarite si fereastra Immediate.

Utilizarea instructiunii Stop

O alternativa la fixarea unui punct de oprire este plasarea unei instructiuni Stop. La intalnirea unei instructiuni
Stop, Visual Basic opreste executia si comutd Tn modul break. Desi Stop actioneaza ca un breakpoint, instructiunea
nu poate fi fixatad sau inhibata in acelasi mod.

Reamintim ca o instructiune Stop opreste doar temporar executia in timp ce o instructiune End opreste executia,
reinitializeaza variabilele si produce intoarcerea la modul design. O aplicatie oprita prin Stop poate fi continuata
prin Continue din meniul Run.

Executarea unor secvente de cod selectate

Daca se poate identifica instructiunea care a cauzat eroarea, un singur breakpoint poate localiza problema ivita.
Este mai frecventa situatia in care o Intreagd secventa de cod este banuita ca produce executia incorecta a aplicatiei.
In acest caz, un breakpoint izoleazi zona de cod si se parcurge apoi intreaga portiune pas cu pas prin Step Into si
Step Over. Daca este necesar, se poate de asemenea sari peste instructiuni sau reintoarce executia la o noua linie.

Pentru comenzile descrise 1n tabelul urmator trebuie ca aplicatia sa fie in modul break.

Modul de parcurgere Descriere

Step Into Executd instructiunea curenta si se opreste la
urmatoarea linie, chiar daca ea este in alta
procedura.

Step Over Executa intreaga procedura apelatd de linia
curentad si se opreste la linia urmatoare liniei
curente.

Step Out Executa restul procedurii curente si se opreste la

instructiunea urmatoare celei care a apelat
procedura curenta.

Utilizarea comenzii Step Into

Se utilizeaza Step Into pentru a executa o singura instructiune. Visual Basic trece temporar in run time, executa
instructiunea curentd si avanseaza la urmatoarea instructiune, revine in modul break. Pentru acest tip de operatiune
se actioneaza butonul Step Into din bara Debug.

In cazul scrierii mai multor instructiuni pe o aceeasi linie, Visual Basic le va considera separat (punctele de oprire
apar doar la prima instructiune din linie).



Utilizarea comenzii Step Over

Comanda Step Over se aplica tot instructiunii curente, dar aceasta trebuie sd contind un apel la o procedura. Daca
prin comanda Step Into s-ar trece in procedura pas cu pas, prin Step Over procedura este executata ca o unitate si
se trece apoi la instructiunea urmatoare in procedura curentd. Pentru acest tip de operatiune se actioneaza butonul
Step Over din bara Debug.

Acest tip de actiune este util atunci cand procedura apelata este verificatd. Totusi, daca in procedura apelata exista o
instructiune Stop sau este definit un punct de oprire, atunci executia este stopatd in acele locuri.

Utilizarea comenzii Step Out

Prin comanda Step Out se mareste viteza de parcurgere a secventelor de cod in sensul ca daca se stie ca restul
instructiunilor dintr-o procedura nu pot crea probleme, atunci ele pot fi executate n bloc si nu pas cu pas. Se revine
in procedura apelantd, la instructiunea urmatoare apelului. Pentru acest tip de operatiune se actioneaza butonul Step
Out din bara Debug.

Trecerea peste sectiuni de cod

In modul break se poate selecta o instructiune oarecare, mai departe pe firul executiei, si click pe Run To Cursor
din meniul Debug permite reluarea executiei din punctul selectat. Se pot astfel sari secvente neinteresante de cod.

Stabilirea instructiunii urmatoare

O actiune similara celei descrise in sectiunea anterioara este selectarea unei instructiuni oriunde in procedura
curentd si click Set Next Statement din meniul Debug. Se pot astfel urmari doar anumite fire de executie sau se
pot reexecuta anumite secvente pentru alte valori date variabilelor/proprietatilor.

Indicarea instructiunii urmatoare

Prin click pe Show Next Statement din meniul Debug se plaseaza punctul de insertie 1n linia care urmeaza a fi
executatd. Este o modalitate utild mai ales ciand se depaneaza o secventa error handler si nu se stie exact care este
urmatoarea instructiune. Comanda este disponibild doar in modul break.

Monitorizarea listei de apeluri (Call Stack)

Dialogul Call Stack, afisat prin meniul/bara de unelte Debug, arata o lista a apelurilor active de proceduri.
Dialogul poate fi afisat doar in modul break. Apelurile active sunt cele care au initiat proceduri care nu au fost
complet executate. Prin lista afigatd se poate trasa ordinea de apeluri care au dus la instructiunea curenta. Cu cat
asemenea lanturi de apeluri sunt mai lungi, cu atit depanarea aplicatiei este mai dificila.

In lista din dialogul Call Stack toate apelurile active sunt prezentate intr-o serie de apeluri inlantuite. Ea plaseaz
cea mai timpurie procedurd apelatd la baza listei si adauga apelurile urmatoare n topul listei. Informatia data pentru
fiecare procedura incepe cu numele modulului, urmat de numele procedurii. Prin butonul Show din dialog se
afiseaza instructiunea dintr-o procedura care trece controlul aplicatiei catre urmatoarea procedura din lista.

Observatie. Deoarece dialogul Call Stack nu indica variabila asignata unei instante a unei clase, nu se poate
distinge intre instante multiple ale claselor.

Testarea datelor si procedurilor cu fereastra
Immediate

In procesul de depanare sau de experimentare a unei aplicatii, este adesea necesar sa se execute proceduri
individuale, s se evalueze expresii sau sa se atribuie noi valori variabilelor sau proprietatilor. Toate aceste actiuni
pot fi executate din fereastra Immediate. Expresiile sunt evaluate si rezultatele sunt tiparite in fereastra Immediate.

Tiparirea informatiilor in fereastra Immediate

Existd doua metode pentru tiparirea in fereastra Immediate

¢ Includerea unor instructiuni Debug.Print in codul aplicatiei,

e Introducerea direct in fereastra Immediate a instructiunilor care utilizeazd metoda Print.
Aceste tehnici ofera urmatoarele avantaje in raport cu utilizarea expresiilor urmarite:

Aplicatia nu trebuie oprita pentru a obtine informatii. Datele si mesajele sunt afisate pe masura ce aplicatia se
executa.



¢ Informatiile sunt afisate intr-o fereastra separatd (Immediate), Tncit nu se interfereaza cu iesirea
vazuta de utilizatori.
Tiparirea din codul aplicatiei
Metoda Print trimite iesirea catre fereastra Immediate atunci cand se include calificarea cu obiectul Debug. De
exemplu
Debug.Print "Salary = "; Salary

Aceasta tehnicd lucreaza cel mai bine atunci cind existd un loc particular in aplicatie Tn care variabila urmarita (aici
Salary) se modificd. De exemplu, instructiunea anterioard poate apartine unei structuri repetitive.

Tiparirea din fereastra Immediate

Daca aplicatia este in modul break, se poate muta focalizarea in fereastra Immediate pentru a examina date. Aici se
pot evalua expresii valide, inclusiv expresii care se refera la proprietati. Modulul activ curent determind domeniul
de referinta.

Orice instructiune care utilizeaza metoda Print poate fi inscrisa si la terminarea cu ENTER se va evalua expresia si
se va afisa rezultatul. Un semn de Intrebare (?) poate inlocui metoda Print:

? ActiveDocument.Name

executata din Microsoft Word, afiseaza in fereastra Immediate numele documentului Word activ.

Atribuirea de valori

In modul break, se pot atribui valori la proprietiti si variabile. Urmitorul exemplu prezinti o schemai de utilizare a
ferestrei Immediate pentru calcule. Fiecare linie (cu exceptia celor care afiseaza rezultatele) se va termina cu
ENTER:

=2
x+3

KO0 X

= 3
x*y

6

Se poate modifica valoarea unei proprietati sau a unei variabile din proiect si relua apoi executarea aplicatiei. Daca
Option Explicit este prezenta in modulul curent, toate variabilele invocate in fereastra Immediate trebuie sa fie
declarate Tn modul. Domeniul se aplica apelurilor de proceduri ca si variabilelor.

Testarea procedurilor cu fereastra Immediate

In fereastra Immediate se poate evalua orice instructiune executabila valida Visual Basic, dar nu se accepta
declaratii de date. Se pot utiliza apeluri la proceduri care permit astfel testarea procedurii cu diverse seturi de
argumente.

X = Quadratic(2,8,8)

DisplayGraph 50, Arrl

Form_MouseDown 1,0,100,100

La apasarea tastei ENTER, Visual Basic comuta la run time pentru a executa instructiunea si se Intoarce apoi in
modul break. In acest moment se pot vedea rezultatele si efectele asupra variabilelor si proprietatilor.

Se poate apela orice procedura din forma activa curent, ca si orice procedura dintr-un modul, cu exceptia cazului in
care procedura este Private, caz 1n care se poate apela doar in timpul executérii modulului.

O procedura poate fi executatd in mod repetat, fiecare apel este mentinut de Visual Basic ca o instanta separata.
Aceasta permite testarea separatd a diferitelor seturi de argumente. Dialogul Call Stack mentine o lista a
procedurilor executate de fiecare comanda din fereastra Immediate. Se poate prin urmare utiliza Call Stack pentru
a selecta orice instanta a procedurii §i afisa apoi valorile variabilelor din procedura.

Observatie. Desi cele mai multe instructiuni sunt suportate de fereastra Immediate, o structurd de control este
permisa doar dacd poate fi exprimata complet pe o linie: se utilizeaza caracterul ":" pentru separarea instructiunilor
care alcatuiesc structura de control.

Verificarea numerelor de eroare

Se poate utiliza fereastra Immediate pentru a afisa mesajul asociat cu un numar specific de eroare. De exemplu,
tastarea instructiunii

Error 58

produce o caseta cu mesajul asociat erorii

File already exists



Trucuri utile in fereastra Immediate

Dupa introducerea unei instructiuni, aceasta se poate reexecuta prin mutarea punctului de insertie Tnapoi in
instructiune si ENTER.

Inainte de ENTER se poate edita instructiunea curenta.

o Se poate utiliza mouse-ul sau sdgetile pentru a naviga in fereastra Immediate. Nu se apasa
ENTER decat pe instructiunea care se executa.

CTRL+HOME muta punctul de insertie la linia de inceput a ferestrei; CTRL+END 1l muta la ultima linie.

Tastele HOME si END muta punctul de insertie la inceputul si, respectiv, sfarsitul liniei curente.

Consideratii speciale

Anumite evenimente care sunt o parte comuna cu utilizarea Microsoft Windows pot sa ridice probleme speciale
pentru depanarea unei aplicatii. Este important sa fim constienti de aceste probleme pentru a nu complica procesul
de depanare.

Daca ramanem constienti de modul 1n care modul break poate pune evenimentele in dezacord cu ceea ce aplicatia
asteaptd, avem o sansd s gisim solutii. In anumite proceduri de evenimente, trebuie siutilizim instructiuni
Debug.Print pentru a monitoriza valorile variabilelor/proprietatilor in loc sa utilizim expresii santineld sau puncte
de oprire.

Oprirea executiei in procedurile evenimentelor
MouseDown sau KeyDown

Daca se opreste executia in timpul unei proceduri eveniment MouseDown, se poate ldsa butonul mouse-ului sau
utiliza mouse-ul pentru alte taskuri. Cand se continud executia, totusi, aplicatia presupune ca butonul mouse-ului
este Inca apasat. Nu se va obtine evenimentul MouseUp pana cand nu se apasd din nou butonul mouse-ului si apoi
se elibereaza.

Cand se apasd butonul mouse-ului in run time, se opreste executia in evenimentul MouseDown daci aici este un
breakpoint. In acest scenariu nu se va obtine niciodata evenimentul MouseUp. Solutia este eliminarea breakpoint-
ului din procedura MouseDown.

Daca executia se opreste 1n timpul procedurii KeyDown, se aplicd din nou consideratiile anterioare. Daca exista un
breakpoint in procedura evenimentului KeyDown, nu se va obtine niciodata evenimentul KeyUp.

Oprirea executiei in procedurile evenimentelor
GotFocus si LostFocus

Daca se opreste executia in procedurile evenimentelor GotFocus sau LostFocus, temporizarea sistemului de
mesaje poate cauza rezultate inconsistente. Pentru aceasta se vor utiliza instructiuni Debug.Print in locul punctelor
de oprire din procedurile care trateaza evenimentele GotFocus si LostFocus.

Distribuirea solutiilor Microsoft Excel

In acest capitol se discuta probleme privind distribuirea solutiilor dezvoltate pentru Microsoft Excel . Pe langa
modul efectiv de distribuire sunt reamintite si operatiuni preparatorii cum ar fi protejarea codului, erori posibile etc.

Pregatirea solutiei pentru distribuire

In momentul in care s-a inchegat o solutie trebuie s se ia o serie de decizii In vederea distribuirii solutiei. Prima
decizie este cum sa se impacheteze proiectul: ca un simplu document sau ca un add-in (sau template in Word).

Daca se decide distribuirea ca un add-in, este important s se decida cum si cand se va incarca: automat sau la
cerere.

In sfarsit, trebuie si se decidd asupra modului de protejare a codului si, evident, asupra unei ultime verificari in
ceea ce priveste corectitudinea codului (de obicei ultimul bug apare chiar Tnainte de punctul final al proiectului).

Alegerea modului de impachetare a solutiei

Atunci cand se ascrie o solutie in Visual Basic for Applications, se obtine un proiect asociat unui document. La
distribuirea solutiei trebuie sa se decidd daca utilizatorul trebuie sa aiba acces la document si codul asociat sau
numai la cod.



Daca se doreste accesul atét la document ct si la cod, se va distribui documentul — adica document Word, caiet
Excel sau prezentare PowerPoint. Acest caz este frecvent la scrierea unei solutii verticale — o solutie foarte
specifica pentru un utilizator foarte specific. De exemplu, daca se creeaza in Microsoft Word un formular de testare
a performantei, atunci atdt documentul cat si codul care 11 automatizeaza trebuie sa fie accesibil utilizatorului.

Daca, pe de alta parte, se doreste ca numai codul (proiectul) sa fie accesibil, atunci se va distribui ca un add-in
(Microsoft Excel si PowerPoint) sau ca un template global (Word).

Observatie. Utilizatorii nu au acces la foile de calcul dintr-un add-in deoarece acestea sunt ascunse automat la
crearea unui add-in dintr-un caiet. in mod similar, atunci cind o prezentare PowerPoint este organizati ca un add-
in, slide-urile sale sunt eliminate automat. Pentru o discutie suplimentara se va citi sectiunea "Salvarea solutiei ca
un Add-in sau Global Template".

Se poate interzice accesul utilizatorului la documentul asociat proiectului, fie din cauza ca documentul nu este
pentru utilizator, fie pentru ca el contine date pe care utilizatorul nu trebuie sd le modifice sau sa le vada. Acesta
este cazul cand solutia contine proceduri care extind si adapteaza setul de optiuni ale aplicatiei — proceduri care
sunt proiectate sa aiba o largd aplicabilitate, independente de un document specific. De exemplu, daca se scriu
proceduri care automatizeaza sarcini de formatare a foilor de calcul, utilizatorul trebuie sa aiba acces la aceste
proceduri din orice caiet deschis, dar nu trebuie sd acceseze caietul asociat proiectului.

La distribuirea solutiei ca un add-in sau template trebuie sa se decida separat daca se va proteja codul proiectului.

Controlul incarcarii unui Add-in sau Global Template

Daca se decide distribuirea solutiei proprii ca un add-in sau template, este normal sa se decidd momentul incarcarii
acestuia. Utilizatorul poate Intotdeauna sa ncarce un add-in utilizdnd dialogul Template and Add-Ins sau Add-
Ins (meniul Tools), dar nu aceasta este solutia cea mai bund. Sa alternativa se poate stabili ca un add-in sau
template global sa se Tncarce automat la pornirea aplicatiei. Sau, pentru a nu Incetini pornirea aplicatiei, se poate
alege incircarea ca raspuns la un eveniment anumit sau prin alegerea unei comenzi. In sfarsit, se poate incarca un
add-in sau un template global Tn mod programatic.

Incarcarea unui Add-In sau Global Template la start

template global este Tncarcat, Word mixeaza meniurile, barele de unelte, intrarile AutoText si macrourile din
template cu meniul Word. Din acest motiv se poate intentiona ca Incarcarea add-inului sau a template-ului sa aiba
loc la activarea aplicatiei Word, Excel sau PowerPoint.

Pentru a incérca add-inuri sau template-uri Tn mod automat la pornirea aplciatiei, trebuie sa se palseze in folderul
Office Startup, localizat de obicei pe calea "Program Files\Microsoft Office\ Office\Startup".

In Microsoft Excel se poate de asemenea palsa un add-in in folderul Xlstart sau in folderul desemnat ca un folder
de pornire alternativ. Acest fapt se realizeaza prin atribuirea unei cdi si a unui nume de folder la cheia

HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Microsoft Excel\AltStartup
din Windows registry.

Incarcarea automata a unui Add-In in Microsoft Excel
prin comanda OPEN din Windows Registry

In plus fatd de memorarea unui add-in intr-unul dintre folderele de pornire (vezi sectiuena precedentd), se poate
utiliza comanda OPEN din Windows Registry pentru a specifica fisierele addIn care se incarca automat la pornirea
aplicatiei Excel.

Trebuie sa se creeze cite o comandda OPEN in cheia de registru
HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Microsoft Excel

pentru fiecare fisier add-in. Pentru cazul mai multor fisiere se utilizeazd OPEN pentru primul fisier, OPEN1 pentru
al doilea, OPEN?2 pentru al treilea etc.

Sintaxa pentru comanda OPEN este
OPEN =[ /Switch] pathandfilename
unde

/Switch poate fi /R sau /F. Comutatorul /R deschide fisierul read-only iar /F este utilizat pentru a cere ncarcarea
caietelor. Microsoft Excel citeste doar atata informatie dintr-un workbook cita este necesara pentru referirea
functiilor utilizator. Un exemplu este



HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Microsoft ExceNOPEN = /R
"C:\OFFICE\OFFICE\LIBRARY\ANALYSIS\ANALYS32.XLL"

Comanda OPEN este suportata doar din motive de compatibilitate si este necesara pentru cererea de Incércare a
macrourilor. Alternativa recomandata este prezentata ulterior 1n acest capitol, o data cu Init Commands si Init
Menus.

incarcarea automata a unui Add-In in Microsoft PowerPoint
utilizand valoarea AutoLoad din Windows Registry

Operatiunea de incarcare automata a unui add-in prin valorile din Windows Registry se poate efectua si in
PowerPoint, dar valorile fixate sunt altele decat in Excel.

Numele fisierului add-in se va da, in Windows Registry, ca subcheie fie sub HKEY_CURRENT_USER, fie sub
HKEY_LOCAL_MACHINE. Valoarea Path a cheii trebuie sa fie locatia add-in-ului. Valoarea AutoLoad se va fixa
pe 1 pentru o Incércare automata.

Incarcarea Add-In-urilor care au fost incarcate in sesiunea precedenta

Un add-in incércat si Inregistrat in sesiunea curentd Excel sau PowerPoint va fi incarcat automat la o noud pornire a
aplicatiei.

Un template global incarcat in Word raméane disponibil pentru sesiunea curenta, dar nu este relncarcat automat la o
noua pornire a aplicatiei.

Observatie. Un add-in adaugat listei din dialogul Add-Ins (utilizind butonul Add New) din Excel sau PowerPoint
este Tnregistrat sub HKEY_CURRENT_USER. In continuare, aceste add-in-uri inregistrate vor fi accesibile doar
pentru utilizatorul intrat pe masina in momentul adaugarii.

incércarea programatica a unui Add-In sau Global Template
Colectia Addins permite instalarea prin program a unui add-in sau template global.

In Word sau Microsoft Excel se va stabili la True proprietatea Installed a obiectului Addin:
Addins("C:\..\Gallery.dot").Installed = True

In PowerPoint, proprietatea Loaded a obiectului Addin se va stabili la True pentru inregistrarea automati, aceeasi
valoare dandu-se proprietatii Registered pentru a inregistra add-in-ul.
With Addins("C:\..\mytools.ppa")

.Loaded = True

.Registered = True
End With

Incarcarea programatica a unui add-in ca raspuns la un eveniment

Daca se doreste Incarcarea programatica a unui add-in ca raspuns la un eveniment, codul care comanda aceasta
operatiune se plaseaza in procedura de eveniment.

Deschiderea si incarcarea programatica a unui template global
prin linia de comanda

Se utilizeaza urmatoarea linie de comanda, de exemplu, unde path este locatia fisierului Add-in.dot, pentru a instala
un add-in numit Add-in.dot, si executarea unei proceduri numita Main din modulul denumit Add-inInstall:
WinWord "<Path>\Add-in.dot" /mAdd-inInstall

Word are un numar de argumente pe linia de comanda. Comutatorul /m executd codul din modulul specificat. De

notat ca nu exista nici un spatiu dupa "m" si ca nu se specifica procedura Main; doar o procedura denumitd Main se

va executa, in lipsa unei asemenea proceduri nu se executa nimic la incarcarea modulului. In continuare este un
exemplu de procedura Main.

' numele modulului este Add-inInstall, pentru a functiona cu
' linia de comandd din exemplul anterior
Option Explicit
Sub Main ()
'Check to see if Add-In is loaded in Add-In list
Dim wkbAddin As Word.AddIn
On Error GoTo ErrorHandler
Set wkbAddin = AddIns(ThisDocument.Name)
If wkbAddin Is Nothing Then
' Add the template to the add-ins collection and install it
Set wkbAddin = AddIns.Add(ThisDocument.FullName, True)
End If
' If template is the active document close it
If ThisDocument.Name = ActiveDocument.Name Then
' The Add-in should not be dirty
ThisDocument.Close



End If
Exit Sub
Errorhandler:
' Only ignore "Subscript out of range" errors
Select Case Err.Number
Case 9, 5941
Err.Clear
Resume Next
Case Else
' Assert the error when in Debug mode
#If DebugMode Then
AssertError
#End If
' Insert other error handling code here
End Select
End Sub

Descarcarea programatica a unui Add-in sau Template

Un add-in raméne incarcat pana cand se termind sesiunea curentd, pana la descarcarea prin program sau pana la
descarcarea prin dialogul Add-Ins (sau Templates and Add-ins) activat prin meniul Tools. Prin descarcarea unui
add-in se salveaza memoria disponibila.

In Word sau Microsoft Excel, pentru descircarea unui add-in sau template global, se stabileste la False proprietatea
Installed a obiectului Addin.
Addins (C:\..\Gallery.dot").Installed = False

In PowerPoint, proprietatea Loaded a obiectului Addin se va stabili pe False pentru descarcare, iar proprietatea
Registered se va stabili pe False pentru a inlatura Inregistrarea add-in-ului.

Incarcarea la cerere

Incércarea unui add-in sau template la pornirea aplicatiei poate sa creasca semnificativ timpul pornirii aplicatiei. Se
poate utiliza atunci Incarcarea la cerere pentru a amana incarcarea pana atunci cand utilizatorul apeleaza o comanda
sau o procedura din add-in.

Este de mentionat ca wizard-urile si add-in-urile initiate de o comanda din menu sunt ncércate, In mod automat, la
cerere.

Existd mai multe tehnici pentru a stabili Incarcarea la cerere, specifice diferitelor aplicatii.

Observatie. Dacd se intentioneaza utilizarea unui add-in sau template ca o bibliotecd de cod, apelata din alte
proiecte, nu trebuie ca aceasta sa fie Tncarcatd explicit deoarece Visual Basic va incarca add-in-ul sau template-ul
referit la cerere, atunci cdnd o procedura din biblioteca este apelata.

Utilizarea referintelor explicite in Microsoft Excel

Prima metoda de incarcare la cerere este utilizarea unei referinte explicite atunci cand se atribuie un nume de macro
la o unealta. Urmatoarea linie cheama procedura MySub care sta in modulul ThisWorkbook din caietul (add-in)
"C:\My Documents\MyTools.xla":

'C:\My Documents\MyTools.xla'!ThisWorkbook.MySub
Add-in-ul este Tncarcat doar atunci cand este executat macro-ul.

Pentru solutii care sunt distribuite utilizdnd un program de instalare se va vedea sectiunea "Adaugarea de meniuri si
submeniuri la Microsoft Excel fara incércarea unui Add-In".

incarcarea la cerere a bibliotecilor de functii in Microsoft Excel

Daca se distribuie o solutie care contine o biblioteca de functii macro ar fi de dorit Incércarea la cerere a acestei
biblioteci. De asemenea, In mod normal este de dorit ca functiile sa fie listate in Function Wizard. Pentru incércarea
la cerere a functiilor este nevoie de macro-uri XLLM (Microsoft Excel 4.0 macro sheets). Aceste macro-uri sunt de
obicei doar "Invelisuri" pentru functii Visual Basic.

Atunci cand Microsoft Excel vede ca un Add-In este marcat pentru incarcarea la cerere, el citeste doar anteturile
macro-urilor functii; ratiunea de prezentare sub forma XLM este aceea ca informatia din anteturi poate fi citita fara
a incarca Visual Basic for Applications (care se va incarca doar atunci cind este necesar).

Modificarea unui add-in pentru a beneficia de incarcare la cerere

1. Se adauga la caietul add-in o foaie Microsoft Excel 4.0 macro: click dreapta pe un tab Worksheet
si selectare Insert, din dialog se va selecta Ms Excel 4.0 Macro.

Crearea unui macro functie care inveleste o functie Visual Basic.

In prima celula se scrie numele functiei.



o In celula de sub numele functiei se insereaza functia Argument(Name_Text,
Data_Type_ID).

o Name_Text este numele parametrului. Ideal ar fi ca acesta sa fie numele parametrului
functiei din VBA pe care se presupune ca-1 reprezinta.

o Data_Type_ID este ID-ul care determind tipul de data pe care Excel 1l accepta pentru acest
argument; acest parametru este optional.

Se repeta pasii b, c si d pentru fiecare parametru din functia VBA.

o Daca este necesar sa se specifice tipul rezultatului se va utiliza functia
Result(Data_Type_ID).

o Functia Return(value) semnaleaza sfanrsitul macro-ului functie.
Se selecteaza toate celulele care contin macro-ul.

o Se selecteaza Define din submeniul Name (meniul Insert).
Se denumeste domeniul cu numele functiei.

o Se selecteaza butonul radio Function din grupul Macro.
o Click pe Add si apoi OK.
1. Se selecteaza Insert din bara de meniu si Define din submeniul Name. Se adauga numele

"__DemandLoad" care se referd la "=TRUE" (se tasteaza exact asa Tn boxa Refers To). Este de
observat ca exista doud caractere "_" in fata lui DemandLoad. Click Add, apoi Close.

2. Se stabileste proprietatea IsAddin a obiectului Workbook la TRUE.
Se salveaza caietul.

In continuare este un exemplu de macro care Infasoara o functie VBA.

MyFunction

=ARGUMENT ("szArgOne")

=ARGUMENT ("intArgTwo")

=RETURN (vMyFunction (szArgOne, intArgTwo))

Functia VBA fiind de forma

Function vMyFunction (szArgOne As String, intArgTwo As Integer) As String

End Function
Acesti pasi permit ca add-in-ul sa fie Incarcat la cerere. Dupa ce este incarcat, add-in-ul nu este descarcat din
memorie pana cand se termind instanta curenta a aplicatiei Excel.

Adaugarea meniurilor in Excel fara incarcarea unui Add-in

Microsoft Excel are doua chei noi de registru, care sunt citite la pornirea aplicatiei si care creeaza intrari de meniu
oferind puncte de intrare intr-un add-in; acest add-in se incarca doar atunci cand este cerut de o comanda dintr-un
meniu, care se referd la add-in. Cheile respective sunt Init Menus si Init Commands. In continuare se prezinta de
asemenea §i cheia Delete Commands, care permite eliminarea unor intréri de meniu.

Cheia Init Menus

(HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Init Menus) contine cite o valoare String pentru
fiecare menu adaugat unei mare de meniu built-in. Fiecare nume de valoare este unic si identificd meniul creat.
Sirul are sintaxa:

Value_name = Menu_bar_num, Menu_name,Menu_position[, Menu_parent]

Argument Descriere

Menu_bar_num Numarul barei de meniu built-in la care se doreste
adaugarea meniului. Barele de meniu se schimba
dupa tipul foii active. Numerele sunt:

3 Nil menu bar (nu exista caiet deschis)



10 worksheet, dialog sheet, macro sheet 4.0
11 chart sheet

12 modul Visual Basic

Menu_name Numele noului meniu

Menu_position Pozitia noului meniu pe bara meniu. Aceasta poate fi
numele unui meniu dupad care se plaseaza cel nou, sau
un numar indicand pozitia noului meniu de la stinga
barei meniu.

Menu_parent Este optional: daca se defineste un submeniu, acesta
este numele sau numarul meniului care va contine
noul submeniu, definirea caruia fiind controlata de
restul parametrilor.

Cheia Init Comands

(HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Init Commands) contine cate o valoare de tip
string pentru fiecare comanda addugata unui meniu. Fiecare nume de valoare este unic si identifica comanda
adaugata. Sirul are sintaxa

Value_name = Menu_bar_num,Menu_name,Command_name,Macro,
Command_position,[ Macro_key] ,[ Status_text] ,[ Help_reference]

parametrii fiind explicati 1n tabelul urmator.

Argument Descriere

Menu_bar_num Numarul barei de meniu built-in la care se doreste
adaugarea meniului. Barele de meniu se schimba
dupa tipul foii active. Numerele sunt:

10 Worksheet, dialog sheet, macro sheet 4.0
11 Chart sheet

12 modul Visual Basic

Menu_name Numele meniului sau submeniului. Submeniurile sunt
indicate printr-un sir "meniu\submeniu", caracterul
backslash delimitdnd numele meniului de cel al
submeniului. Submeniul trebuie sa fie existent deja
sau sa fie declarat Tn cheia Init Menu.

Command_name Numele noii comenzi.

Macro Referinta la o procedura dintr-un caiet add-in.
Alegerea comenzii deschide add-in-ul si executa
procedura. Procedura va sterge comanda addugata de
aceasta cheie de registru si o va inlocui cu o comanda
care va executa procedura necesara.

Command_position Pozitia noii comenzi in meniu. Aceasta poate fi
numele unei comenzi dupa care se plaseaza cea noud,
sau un numadr indicand pozitia noii comenzi pe



meniu. Daca este omis, comanda apare la sfarsitul

meniului.
Macro_key Este optional, cheia atasatd procedurii, daca exista.
Status_text Este optional, mesajul afisat in bara de stare atunci

cand se selecteaza comanda.

Help_reference Este optional, numele fisierului si numarul intrarii
pentru un Help atasat comenzii.

Cheia Delete Commands

Se poate utiliza cheia Delete Commands pentru a sterge comenzi din meniurile buil-in. Add-In Manager
(comanda Add-Ins din meniul Tools) citeste si scrie valori in cheia Delete Commands. Cheia contine céte un sir
pentru fiecare comanda care este stearsa din meniu. Fiecare nume de valoare este unic si identifica comanda
eliminata. Sirul are sintaxa

Value_name = Menu_bar_num,Menu_name,Command_position

Argument Descriere

Menu_bar_num Numarul barei de meniu built-in unde se doreste
modificarea meniului. Barele de meniu se schimba
dupa tipul foii active. Numerele sunt:

3 Nil menu bar (nu exista caiet deschis)
10 worksheet, dialog sheet, macro sheet 4.0
11 chart sheet

12 modul Visual Basic
Menu_name Numele meniu

Menu_position Pozitia comenzii pe bara meniu. Aceasta poate fi
numele unei comenzi sau un numar indicind pozitia
comenzii in meniu.

Observatie. Este recomandabil sa nu se elimine comanda Exit din meniul File dacd nu s-a creat o cale alternativa
de parasire a aplicatiei Microsoft Excel.

Scrierea codului executat la incarcarea sau descarcarea
unui Add-in sau Global Template

Se poate scrie cod care sa se execute ca raspuns la incércarea sau descarcarea unui add-in. De exemplu, atunci cand
se Tncarca un add-in se poate executa o procedura care sa afiseze o bara de unelte dand acces la functiunile add-in-
ului. In mod similar, la descarcarea add-in-ului, aceeasi bara de unelte se poate elimina prin executarea unei
proceduri speciale. Fiecare aplicatie are totusi un mod propriu de realizare a acestor actiuni.

Microsoft Excel — evenimentele Addininstall si AddinUninstall

Fiecare add-in are doua evenimente, AddinInstall si AddinUninstall, care sunt declansate la Incarcarea si,
respectiv, descarcarea add-in-ului, atat prin dialogul Add-ins cit si programatic. Aceste evenimente sunt locurile
ideale de plasare a intrarilor in cheile Init Menus si Init Commands din Windows Registry.

Se poate utiliza evenimentul Open a unui caiet pentru a efectua inregistrarea caietului si addugarea lui la dialogul
Add-In. In urmatorul exemplu se prezinta o structura generald de utilizare a procedurilor evenimentelor
AddinInstall si AddinUninstall.

Option Explicit
Private Sub Workbook_AddinInstall ()
' Add code to customize the Microsoft Excel User Interface (UI) here



MsgBox "Addin Installed"
End Sub
Private Sub Workbook_ AddinUninstall ()
' Add code to remove customization of the Microsoft Excel UI here
MsgBox "Addin Uninstalled"
End Sub
Private Sub Workbook_Open ()
' Check to see if add-in is loaded in Microsoft Excel's AddIn list
Dim wkbAddIn As Excel.AddIn
On Error GoTo Errorhandler
Set wkbAddIn = AddIns(ThisWorkbook.Name)
If wkbAddIn Is Nothing Then
' Setting the CopyFile argument to true will cause the add-in
to be copied to the local harddisk if it is on a removeable
medium.
Set wkbAddIn = AddIns.Add(ThisWorkbook.FullName, True)
' Thenext line will cause the Workbook.AddInInstalled event
' to fire.
wkbAddIn.Installed = True

End If
' Initialize add-in here.
Exit Sub
Errorhandler:
' Only ignore "Subscript out of range" errors.
If Err.Number = 9 Then
Err.Clear
Resume Next

Else
' Assrt the error when in Debug mode.
#If DebugMode Then
AssertError
#End If
' Insert other error handling code here.
End If

End Sub
Verificarea finala a codului

Inaintea impachetarii solutiei ca un add-in sau un template global, este utila o ultima verificare pentru eliminarea
unor erori frecvente, amintite in continuare.

Verificarea referintelor la ActiveWorkbook sau ActiveDocument

Reamintim ca daca proiectul VB dintr-un add-in sau template global contine o referintd explicita sau implicita la
documentul activ sau la caietul activ, el sa ve referi In executie la acel document sau caiet care se va Intdmpla sa fie
activ Tn momentul aplicarii referintei. Pentru referinta la add-in sau template se va utiliza prin urmare
ThisWorkbook sau ThisDocument.

De exemplu, ambele proceduri scrise in continuare apeleaza foaia denumita "Addin Definition" 1n caietul care este
activ Tn momentul executiei codului. Prima procedura contine o referinta explicita, prin ActiveWorkbook. A doua
procedura are o referinta implicita: deoarece nu se refera explicit la un caiet anumit, referinta este presupusa in
caietul activ.

Sub ExplicitReference()
Set rMnuTable = ActiveWorkbook.Worksheets("Addin Definition). _
Range ("MenuDefinition")
Add_Menu rMnuTable
End Sub
Sub ImplicitCode ()
Set rMnuTable = Worksheets("Addin Definition). _
Range ("MenuDefinition")
Add_Menu rMnuTable
End Sub

Urmatorul cod utilizeaza proprietatea ThisWorkbook pentru a realiza o referinta la caietul in care se executa codul
— adica in caietul add-in.

Sub CorrectCode ()
Set rMnuTable = ThisWorkbook.Worksheets ("Addin Definition). _
Range ("MenuDefinition")
Add_Menu rMnuTable
End Sub

Apelul rutinelor din alte proiecte

Daca se doreste apelarea unor functii, proceduri si clase care sunt definite 1n alt proiect, proiectul apelant trebuie sa
aiba o referinta la proiectul apelat. Este de notat ca nu se pot crea referinte la prezentdri PowerPoint decat in cazul
in care acestea sunt salvate ca add-in-uri PowerPoint; dupa salvarea ca un add-in prezentarea poate fi referita din
alte prezentari.



Este evident cd pentru a utiliza referinte la proiecte trebuie ca proiectele implicate sd poarte denumiri diferite (de
reguld, la inceputul utilizarii VBA, proiectele se lasa cu denumirile implicite). Numele implicit al unui proiect se
poate vedea/modifica fie n fereastra Properties, fie in Project Name din dialogul Project Properties (obtinut prin
click dreapta in VBE si alegerea project name Properties).

Referinta la un alt proiect se realizeaza manual prin dialogul References ( meniul Tools) sau programatic prin
metoda AddFromFile a colectiei References. Linia urmatoare stabileste o referintd din caietul activ la proiectul
din add-in-ul MyTools.xla:

ActiveWorkbook.VBProject.References.AddFromFile "C:\Tools\MyTools.xla"

Este insa de notat ca Tnainte de a stabili programamtic o referinta, trebuie (in Word, Excel, PowerPoint) stabilita o
referinta la biblioteca de tipuri Visual Basic for Applications Extensibility. Aceasta biblioteca ofera obiectele care
permit lucrul programatic cu proiectul VBA.

Observatie. Rutina Auto_Open dintr-un add-in referit nu este executata la incarcare prin referintd dintr-un alt add-
in sau prezentare.

Evitarea referintelor nerezolvate

La salvarea si distribuirea unui add-in sau template, referintele stabilite pentru proiectul asociat raiman valabile.
Totusi, daca add-in-urile sau sabloanele referite nu sunt la aceleasi locatii pe masina utilizatorului cum erau pe
magina de dezvoltare, referintele nu vor putea fi rezolvate la beneficiar si solutia nu va fi executata.

In Microsoft Excel, Visual Basic incearca rezolvarea referintelor prin cautare 1n locatiile:

In acelasi folder cu add-in-ul sau template-ul apelant.
In folderul radacina a aplicatiei gazda.
In folderul System si Windows.

In toate folderele variabilei de mediu Path.

In Microsoft Excel, Visual Basic priveste de asemenea in folderele adaugate la valoarea Add-in Path din registry.
Daca o referinta nu este rezolvata dupa completarea cautarii prezentate, executia este oprita.

In continuare sunt enumerate cateva metode care pot fi utilizate in evitarea/rezolvarea referintelor nerezolvate.

Toate fisierele se vor livra in acelasi folder. Aceasta este solutia comuna.

In Excel se poate actualiza cheia de registry Add-ins Path. Microsoft Excel oferd cheia de registru

HKEY_CURRENT_USER\Software\Microsoft\Office\8.0\Excel\Microsoft Excel\Add-in Path

care puncteaza catre folderele unde Microsoft Excel priveste pentru add-in-uri. Valoarea
Add-in Path este un sir care consta din cdi multiple delimitate de caractere ";". La
instalarea aplicatiei Excel, programul Setup adauga caile catre folderele Library, Analysis
si Solver. Alte programe de instalare pot sd modifice valoarea Add-in Path. Modificarea

trebuie sa fie "politicoasa": noile intrari se vor adauga celor existente. Programele de tip
uninstall trebuie sd elimine doar portiunea din valoare addugata la instalare.

Adaugarea folderului solutiei la variabila de mediu Path.

Se pot utiliza functiile API GetEnvironmentVariable si SetEnvironmentVariable
pentru adaugarea temporara a folderului solutiei, sau se poate utiliza scrierea in
instructiunea Path din Autoexec.bat pentru o addugare permanenta.

Exemplul urmétor utilizeaza functiile GetEnvironmentVariable si SetEnvironmentVariable pentru a modifica
temporar variabila de mediu Path.

Option Explicit
Private Declare Function GetEnvironmentVariable Lib "kernel32" _
Alias "GetEnvironmentVariableA" (ByVal lpName As String, _
ByVal lpBuffer As String, _
ByVal nSize As Long) As Long
Private Declare Function SetEnvironmentVariable Lib "kernel32" _
Alias "SetEnvironmentVariableA" (ByVal lpName As String, _
ByVal 1lpValue As String) As Long
' AppWord is a user defined compile directive
#If AppWord = True Then
Public Sub AutoExec()



AppendEnvironmentPath ThisDocument
End Sub
#End If
'AppExcel is a user defined compile directive
#If AppExcel = True Then
Public Sub Workbook_Open ()
AppendEnvironmentPath ThisWorkbook

End Sub
#End If
Private Sub AppendEnvironmentPath (ThisDocObject As Object)
Const ENV_PATH As String = "Path"
Dim iRet As Long
Dim szPath As String
SzPath = String (1024, 0)
' Retrieve the current environment setting.
IRet = GetEnvironmentVariable (ENV_PATH, szPath, 1024)
If iRet Then
' iRet contains the length of the returned string.
' trim any trailing characters
szPath = Mid$ (szPath, 1, iRet)
' See if the template path is included in the path statement.
If InStr(l,szPath, ThisDocObject.Path, vbTextCompare) = 0 Then
' Path is not part of the environment.
szPath = szPath & ";" & ThisDocObject.Path
iRet = SetEnvironmentVariable (ENV_PATH, szPath)
If iRet = 0 Then
' Handle error here. Template path was not appended to
' environment.
Err.Raise vbObjectError + Err.LastDllError, _
ThisDocObject.Name & ".AppendEnvironmentPath", _
"Path environment was not set."
End If
End If
Else
' should raise an error here. This should never happen ..
Err.Raise vbObjectError + Err.LastDllError, _
ThisDocObject.Name & ".AppendEnvironmentPath", _
"No path environment was found."
End If
End Sub

o Se poate scrie un add-in agent de referinta (reference broker) care sa adapteze referintele
pentru a masind specificd. Un asemenea agent de referintd ar trebuie sa verifica referinta si
sd lege nainte ca solutia sa se execute (sau la momentul Tncarcarii). Acest tip de
componentd este bund pentru solutii trietajate (three-tier). Agentul trebuie sa lege dinamic
componenta front-end de componenta back-end pe baza versiunii, nivelului de securitate
sau alti parametri determinati de administrator. Aceasta tehnica poate fi utilizata la
actualizarea automatd a componentelor. O cale pentru determinarea dacd o referinta este
valida este utilizarea proprietatii IsBroken a obiectului Reference. Proprietatea IsBroken
este True daca referinta nu se referd la o intrare valida Tn Windows Registry.

Apelul unei rutine dintr-un Add-in PowerPoint fara fixarea unei referinte

Daca se doreste Incarcarea temporara a unui fisier add-in si executarea unei rutine din fisier, se va utiliza o
instructiune Application.Run si imediat apoi se va descarca fisierul add-in. La executarea Application.Run,
Microsoft PowerPoint va incarca add-in-ul si Va executa macroul specificat. Pentru a descarca fisierul se utilizeaza
proprietatea Loaded, dupa modelul:

Sub CallAddInMacro()
Application.Run "..\MyAddIn.ppa!MyMacro"
AddIns ("MyAddIn") .Loaded = False

End Sub

Ultima instructiune poate fi inlocuita si cu

AddIns (AddIns.Count) .Loaded = False
Apelul rutinelor folosind referinte legate tarziu

Se poate apela orice procedura publica, proprietate sau variabild din modulul ThisDocument sau ThisWorkbook
al unui document sau caiet utilizand o referintd tarzie la obiectul asociat Document sau Workbook. De exemplu,
urmatoarele instructiuni atribuie obiectul Document, returnat de Open, unei variabile obiect. Dupa aceea se
apeleaza procedura MySub din modulul clasd ThisDocument al documentului:

Dim objDoc As Object

Set objDoc = Documents.Open (szFileName)

objDoc.MySub

Daca documentul reprezentat de variabila objDoc nu are, in modulul sdu ThisDocument, o procedura publica
denumitd MySub, atunci apare o eroare de executie. In acest mod se poate apela cod doar din module



ThisDocument sau ThisWorkbook. Daci se doreste apelul unor proceduri din alte module, clase sau forme ale
proiectului asociat documentului/caietului deschis, se vor scrie proceduri intermediare in modulul ThisDocument
sau ThisWorkbook pentru a le accesa.

Observatie. Procedeul descris nu functioneaza in PowerPoint deoarece nu exista un modul ThisPresentation 1n
proiect.
Protejarea sau neprotejarea codului

Stabilirea proprietatii IsAddin nu protejeaza codul sursd al proiectului. Pentru protejarea codului se va marca Lock
project for viewing (meniul Tools, project Properties, fisa Protection) si se va fixa o parola. Daca se fixeaza doar
parola, fara blocarea accesului la cod, acesta poate fi vazut dar nu pot sa deschida dialogul project Properties fara
cunoasterea parolei. Dupa stabilirea parolei proiectul se va salva obisnuit prin Save (meniul File din Visual Basic
Editor).

Pentru inlaturarea protectiei se va elimina marcarea boxei de control Lock project for viewing si parola introdusa.

Salvarea solutiei ca un Add-in sau Global Template

Fiecare aplicatie din Microsoft Office are un mod propriu de creare a unui add-in. in Microsoft Excel si PowerPoint
se salveaza fisierul Intr-un format specific. In Word se salveaza documentul ca un fisier template (.dot).

Crearea unui Add-in in Excel
La transformarea unui caiet intr-un add-in, foile caietului sunt ascunse si procedurile din proiect sunt ascunse
utilizatorului (procedurile nu mai apar in dialogul Macros).

Pentru crearea unui add-in Excel, se fixeaza pe True proprietatea IsAddIn a caietului care contine codul. O cale de
realizare a acestui lucru este salvarea unei copii a caietului respectiv ca un add-in Excel prin selectarea tipului de
fisier Microsoft Excel Add-In (*.xla) n dialogul Save As.

Proprietatea poate fi stabilitd si manual din VBE: se selecteaza "ThisWorkbook" in Project Explorer si se modifica
proprietatea IsAddIn in Properties Window. Dupa ce proprietatea IsAddIn este fixata pe True, caietul este ascuns
in Microsoft Excel.

Proprietatea se poate stabili §i programatic.

Observatie. Daca este nevoie sa se modifice elementele caietului dupa crearea add-in-ului, se fixeazad proprietatea
IsAddIn la False, caietul devine vizibil si editabil. Dupa modificare se reface proprietatea IsAddIn si se salveaza
caietul.

Depanarea unui Add-in sau Global Template

Pentru depanare se utilizeaza, cu unele particularitati, deprotejarea codului si efectuarea actiunilor uzuale de
verificare a codului.

Depanarea unui Add-in Excel

Pentru depanarea unui add-in Excel o daté incércat, se inldtura protectia proiectului respectiv. Daca este necesar sa
se vada caietul asociat se fixeaza proprietatea IsAddIn la False.



