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内容概要

　　本书以中文visual basic 6.0为语言背景，采用大量实例，全面、细致地介绍了visual
basic正面向对象程序设计的基本概念、编程方法和技巧。
内容包括visualbasic语言概述、面向对象编程基础、标准控件、visual
basic编程基础、程序控制结构、数组、过程、程序调试、文件操作、用户界面设计、图形操作、鼠标
和键盘操作及数据库应用。

　　在编写过程中，作者力求做到体系结构合理、概念叙述准确、文字通俗易懂、例题选材合理。
为方便教学和学生训练，作者同时编写了与本书配套的实验教材《visual
basic程序设计实验指导》一书，内容包括实验指导、常用算法与编程技巧、通用过程、模拟试卷。

　　本书适合作为高等院校非计算机专业的计算机公共课教材，也适合作为参加计算机等级考试的读
者的学习参考书。
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章节摘录

　　本章首先简单介绍面向对象的一些基本概念，然后从使用的角度介绍VB中的两种最基本的对象，
即窗体和控件。
　　2．1对象的概念　　VB是一种基于面向对象的程序设计语言，几乎所有的VB程序设计都是围绕
着对象展开的，离开了对象，面向对象的程序设计将无从谈起。
因此，正确地理解和掌握对象的概念，是学习VB程序设计的基础。
　　2．1．1对象和类　　1．对象　　我们可以把对象看做现实世界中存在的各种各样的实体，它可
以是有形的（比如，一辆汽车、一只足球、一台电脑、一只鼠标，甚至一个人），也可以是无形的（
比如，一份报表、一张账单、一项计划）。
每一个对象具有自己的一些特征（包括自己特有的及和同类对象的共同特征）和一组行为。
例如，某个&ldquo;人&rdquo;作为对象，具有身高、体重、性别等特征，又具有行走、说话、喜怒哀
乐等行为。
对象之间的活动通过消息来驱动。
　　面向对象的程序设计中，对象是组成程序的基本部件。
把对象的特征称为属性，对象的行为称为方法，传递给对象的消息称为事件，称之为对象的三要素。
　　2．类　　面向对象程序设计的另外一个重要概念就是&ldquo;类&rdquo;，类是由对象的共同特征
抽取出来而形成的，是同种对象的集合与抽象，它包含所创建对象的属性描述和行为特征的定义。
对象是由类创建的，类是对象的定义，而对象是类的一个实例。
例如，在公司、学校、网吧和家庭都有计算机，这些电脑都具有计算机的共同特征，而它们又都具有
各自不同的性能与配置，用于不同的目的。
那么，某一台具体的电脑就是计算机的一个实例。
计算机称为类，某一台具体的电脑是对象。
 &hellip;&hellip;
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