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内容概要

　　《visual basic程序设计》采用项目化&ldquo;任务驱动式&rdquo;教学设计方法，根据高职教育的特
点，将visual basic程序设计知识的教学贯穿于项目化实训任务之中。
《visual basic程序设计》分为10个项目近40个任务，分属程序入门、程序结构、人机交互界面编程、文
件操作和数据库操作五大知识模块，涉及visual basic 6.0编程入门、界面设计、控件应用、事件、菜单
设计、对话框设计、程序调试与错误处理、结构化查询语言sql、数据库编程、图形和多媒体应用以
及msdn应用等基本知识和技能。
10个项目的实训成果分别是10个软件，由简入繁，学习者将在编者的引导下，逐步掌握visualbasic程序
设计的基本工作流程，体验软件开发的过程，培养解决实际问题的能力。
　　《visual basic程序设计》编排了全新的内容，遵循了高职教育的基本规律，能培养学生的职业技能
。
《visual basic程序设计》适合职业院校计算机及相关专业作为培养学生软件编程技能的入门教材；书中
的项目软件进行拓展完善后都有一定的实用价值，因此也可作为编程爱好者的参考用书。
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章节摘录

　　1.1.4 可视化编程的概念　　VB提供了面向对象的程序设计方法，将程序和数据封装起来作为一个
对象，并为每个对象赋予属性。
每个对象以图形的方式显示在设计界面上，用户只要设置对象的操作类型及事件过程即可。
1.对象在现实生活中，不同的物体可以被看做不同的对象，不同的对象有着不同的属性，不同对象对
同一种操作可以有不同的响应。
在VB中，窗体和控件被统称为对象。
用户既可以利用控件创建对象，也可以自行设计对象。
从这个意义上说，对象是应用程序中具有特殊属性的基本实体，包括了按某种结构存储的数据（属性
）、作用于对象的操作（方法）和对象的响应（事件）。
在开发一个应用程序时，必须先建立对象，然后围绕对象进行程序设计。
　　2.类　　在VB中的每个对象都是用“类”定义的，“类”是对同一种对象的抽象，是对同种对象
所具有共性的提取。
例如，虽然奔驰轿车和奥迪轿车的颜色、款式等各不相同，但都可以被列为“车”类，因为它们有着
共性。
同样，VB工具箱中的TextBox控件代表着文本类，利用该控件创建的文本对象则可看做是该类的复制
品，它们具有一组由类定义的公共特征和功能，即属性、方法和事件。
　　3.属性　　属性用以描述对象的特征，表象为特征值。
也就是说，可以通过改变对象的属性值来改变对象的特征，例如，改变对象的颜色、大小等。
一个对象具有很多属性，常用的有名称、标题、大小、位置、颜色等。
不同的对象可以有不同的属性，也可以有相同种类的属性，如命令按钮具有标题属性而文本框不具有
，但命令按钮和文本框都具有名称属性。
 　　⋯⋯

Page 4



第一图书网, tushu007.com
<<Visual Basic程序设计>>

版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com

Page 5


