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前言

　　Visual Basic6.0因其简单易学、开发快捷、功能强大等特点，深受广大专业和非专业计算机程序开
发人员的喜爱。
它继承了Basic语言面向普通用户和易学易用的优点，同时又引入了可视化图形用户界面的编程方法和
面向对象的机制，成为当今世界使用最为广泛的程序开发语言之一。
　　本书共讲解了21个案例（其中包括两个综合项目设计），提供了将近40个探索与思考题，以帮助
读者对案例进行修改与完善；另外设计了20多个学生自主设计项目，以培养学生自主学习的能力。
全书以案例设计为主线，采用真正的任务驱动方式，展现了全新的教学方法。
书中以案例带动知识点的学习，将控件知识与语法、语句、算法的知识有机结合，在介绍语法、算法
的过程中逐步引入所需控件，既克服了学习语法和算法知识枯燥、难懂的问题，又加深了对控件使用
方法的理解，从而有效带动学生的学习，激发学生的创作热情，促使他们能了解、掌握应用程序开发
的过程及思想。
每个案例均由案例效果、技术分析、操作步骤、探索与思考和学生自主设计5个部分组成，按照案例
进行讲解可充分保证知识的系统性和完整性。
读者可以按照本书的操作步骤去操作，从而完成应用案例的设计，还可以在案例设计中轻松地掌
握Visual Basic程序设计的方法和技巧。
综合项目设计力求贯穿全部知识点，进一步加深和强化学生对所学内容的理解，了解程序在计算机中
的执行过程以及计算机软件的开发过程，掌握程序调试技术，提高学习兴趣。
　　本书由浅入深、由易到难、循序渐进、图文并茂、理论与实际制作相结合，不但能够快速入门，
而且可以达到较高的水平，有利于教学和自学。
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内容概要

本书共讲解了21个Visual Basic程序设计案例（其中包括两个综合项目设计），提供了近40个探索与思
考题，另外设计了20多个学生自主设计项目。
全书以案例设计为主线，采用任务驱动方式，以案例带动知识点的学习，将控件知识与语法、语句、
算法的知识有机结合，在介绍语法、算法的过程中逐步引入所需控件。
每个案例均由案例效果、技术分析、操作步骤、探索与思考和学生自主设计5个部分组成，可充分保
证知识的系统性和完整性。
    本书可作为中等职业技术学校计算机专业或高职非计算机专业的教材，也可作为初、中级培训班的
教材，还可作为初学者的自学用书。
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章节摘录

　　一、案例效果　　程序运行后的界面如图2-1所示。
窗体在屏幕的中央，窗体背景是一幅图像。
单击窗体中的“最小化”按钮，可使窗体最小化，如图2-2所示。
在Windows的状态栏中显示程序最小化后的按钮（按钮上有最小化图标）；单击“最大化”按钮，可
使窗体最大化，此时窗体没有边框；单击“正常”按钮，可使窗体恢复原状，窗体有边框；单击“退
出”按钮，可关闭窗体，退出程序的运行。
　　二、技术分析　　1.对象　　面向对象是Visual Basic程序设计的基础，Visual Basic程序的设计在很
大程度上来说就是设计如何控制对象，如何通过改变对象的属性来达到程序设计的要求。
　　对象（Object）是Visual Basic应用程序的基本单元，是代码和数据的集合，用Visual Basic编程的实
质就是用对象组装程序。
　　在Visual：Basic程序设计中，整个应用程序就是一个对象，应用程序中还包含着窗体（Form）、
命令按钮（Command Button）、文本框（Text Box）、菜单等对象，以及对这些对象进行操作的程序
代码。
　　对象都具有属性（数据）和方法（作用于对象的操作）。
对象的属性和方法被封装成一个整体，供程序设计者使用。
　　通过向对象发出的命令修改对象的属性，或使用对象的方法，就可以对对象进行操作。
向对象发出的命令通过消息传送（事件驱动）来实现。
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