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编 写 说 明

１９９９年１０月，教育部高教司主持召开了全国高职高专教材工作会议，会
议要求尽快组织规划和编写一批高质量的、具有高职高专特色的基础专业教

材。根据会议精神，在省教育厅高教处关心和支持下，于２００１年３月、２００２
年４月由安徽高等学校计算机基础课程教学指导委员会组织，两次在合肥召
开了全省各地的部分高职高专、普通中专（招五年制高职）及本科学校的代表

参加的“新世纪安徽省高职高专计算机教育教材建设研讨会”。与会领导和教

师一致认为，当前编写一套适合培养技术应用型人才要求的、真正具有高职高

专特色的、体系完整的计算机教育系列教材，是十分必要的。会议成立了安徽

省高职高专计算机教育系列教材编写委员会，并决定根据教育部制定的《高职

高专教育基础课程教学基本要求》和《高职高专专业人才培养目标及规格》，组

织编写包括高职高专计算机专业和非计算机专业的教材和参考书。不同专业

可以从中选择所需的部分。

安徽省高职高专计算机教育系列教材（含配套教材）计划出三十余种，用

２～３年时间完成。计划先用１～２年时间，在继承已有高职高专计算机系列
教材成果的基础上，充分吸取近几年各地出版计算机教育系列教材的新经验，

再结合我省实际组织编写：计算机应用基础、ＶｉｓｕａｌＦｏｘＰｒｏ程序设计、Ｖｉｓｕａｌ
Ｂａｓｉｃ程序设计、Ｃ语言程序设计、Ｃ＋＋程序设计、ＡｕｔｏＣＡＤ２０００应用教程、
计算机网络基础、计算机网站建设与维护、网页设计、电路技术基础、电子商

务、实用数据结构、数据库原理及应用、微型机原理及接口技术、微型机组装与

维护、多媒体技术及应用等教材和有关配套教材。再用１年左右时间，对已出
版的教材进行更新、完善，并陆续推出新教材，从而形成我省优化配套的高职

高专计算机教育系列教材体系。

本系列教材编写委员会根据省教育厅高教处领导指示，在省内高职高专

和部分本科院校、中等专业学校内遴选一批长期从事高职高专教学的、有丰富

实践实验的老师编写，相信本系列教材的出版会有助于我省高职高专的教材

建设和教学改革。

本系列教材编写目的明确，适用于高职高专学校、成人高校、中等专业学

校（招五年制高职）及本科院校举办的二级职业技术学院和民办高校使用。

编委会

２００２年１０月



前 言

编程语言是进入计算机软件行业的门槛，对于初学者来说微软公司的Ｖｉ
ｓｕａｌＢａｓｉｃ是当然的首选。这不仅因为微软的 Ｗｉｎｄｏｗｓ操作平台仍然占据着
个人计算机操作系统领域中的主导地位，使用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ可以开发出覆盖方
方面面的Ｗｉｎｄｏｗｓ应用程序，更重要的是ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ本身的特性决定了它简
单易学、生动直观，它将高深的底层理论进行了简单的表达和实现，非常适合

初学者理解复杂的软件结构和 Ｗｉｎｄｏｗｓ系统。它用一种巧妙的方法把 Ｗｉｎ
ｄｏｗｓ编程的复杂性封装起来，提供一种可视界面的设计方法，用户直接使用
窗体和控件设计应用程序界面，极大地提高了应用程序开发的效率。

为了满足高职高专院校的学生对编程语言的要求，以全国高等学校计算

机基础教学（考试）大纲为标准，组织了有多年教学和项目开发经验的教师编

写了这本ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ程序设计语言课程的教材，其目的是让学生对Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ
ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０程序设计语言有一定的认识，初步了解面向对象程序设计的
基本原理和方法，能够编写基本的ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ程序。
本书的写作以通俗和实用为基础，尽量将各部分内容讲得透彻、用得实

在，并配有大量的示例和源程序代码，以便于学生理解，同时还配有相应习题，

便于学生巩固所学的内容。本书第一章、第四章和附录由安徽职业技术学院

李雪编写，第三章和第五章由铜陵职业技术学院李清编写，第二章和第六章由

安徽职业技术学院袁春雨编写，第七章和第八章由淮南职业技术学院张潜编

写。全书由李雪、李春雨负责总体修改和统稿，安徽高等学校计算机基础课程

教学指导委员会副主任兼秘书长，合肥工业大学孙家启教授对全书内容的合

理取舍给予了宝贵指导，并对全书进行了全面审阅。此外我们参阅了大量书

籍和资料，在此一并表示诚挚谢意。由于作者水平有限，书中肯定有不足之

处，敬请批评赐教。

编 者

２００４年５月



以Ｉｎｔｅｒｎｅｔ为基础的电子商务，将给人类带来一次新的产业革命，对未来的世界经济必将
产生深远的影响。电子商务无论给企业还是个人，都带来了新的机遇和挑战，它改变了企

业的商务活动方式和人们的消费方式。电子商务的发展将会对企业的生产和管理、人们

的生活和工作、政府的职能以及国家的法律制度等方面带来巨大的影响，同时也对教育提

出了新的课题。

为顺应当前电子商务的发展形势，满足高职高专的教学需要，我们组织编写了这本《电

子商务》教材。全书共分９章，包括电子商务的概念、电子商务的应用框架和交易模式、网络
基础与Ｉｎｔｅｒｎｅｔ、网络营销、电子支付、电子商务的安全与认证、电子商务的法律法规、电子商
务与物流、电子商务实验与案例等。其中第１、２、３、７章由安徽职业技术学院李雪编写，第４、

５、６、９章由安徽经济管理学院梁兴琦编写；第８章由皖西学院胡伟编写。全书由安徽高等
学校计算机基础课程教学指导委员会副主任兼秘书长、合肥工业大学孙家启教授审阅。

这本《电子商务》教材是安徽省教育厅的推荐教材之一。本教材的特点是：结构完整，

概念清晰，通俗易懂，内容循序渐进，深广度适宜，具有鲜明的高职高专特色，尤其是电子

商务实验步骤详尽，电子商务案例丰富多彩，与同类教材相比，具有很强的实践性和可操

作性。

在本书的编写过程中，我们参考了大量书籍和网上资料。在这里，对书籍和资料的作

者表示最诚挚的谢意。由于水平有限，本书中难免有错漏之处，敬请广大读者批评指正。

编 者

２００３年１１月
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第１章 ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ概述

１．１ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ语言简介

１．１．１ 什么是程序语言
今天人们已经离不开计算机。为什么计算机能给人类带来那么大的影响？主要原因

是计算机的速度快、存储容量大，能解决人类大脑解决不了的许多问题。但是如果我们不

能和计算机沟通、交流，使计算机根据我们不同的要求做出不同的响应，那么它也只不过

是一个运算速度超快的计算器兼超大记事本罢了。程序语言的作用就是让人们可以轻易

地要求计算机做到希望它们做的事。在最早的计算机上，一个用户要改变他对计算机的

要求，必须去手动改变计算机的线路配置；之后出现了机器语言以及汇编语言，但这两者

在编写上并没有体现“人性”语言的特征。在程序编写方便性、人性化的考虑下，５０年代
人们开发出世界上第一个高级语言ＦＯＲＴＲＡＮ。所谓高级语言就是以人类易懂的方式告
诉计算机“我要什么”的编程工具。ＦＯＲＴＲＡＮ首先把机器语言提升到一个比较接近人
类语言的层次，结构化的程序设计则是以更自然的语法简洁精确地把程序员的想法说给

计算机“听”。而ＢＡＳＩＣ则是最常被用来做编程入门使用的高级语言，可以说ＢＡＳＩＣ就
是一种专为初学者设计的语言，其易学易懂，所以深受欢迎。早期的ＢＡＳＩＣ都是属于解
释式的，可以一行一行地执行，所以人们可以立刻看到执行的结果，这对初学者来说是很

方便的，不过它也因此没有“结构化”的概念，在程序的维护及管理上比起其他语言困难许

多。后期的ＢＡＳＩＣ改正了以上的缺点，如ＱｕｉｃｋＢａｓｉｃ等，也可以用来开发大型的程序。

１．１．２ 面向对象的程序设计
传统的程序设计是结构化程序设计，是一种强调功能抽象化和模块化的编程方法，把

解决问题的过程看作是一个处理过程。这就是说在结构化程序设计中，模块是对功能的

抽象，每一模块都是一个处理单位，并有相应的输入和输出。

而面向对象的程序设计是一种以对象为基础，以事件来驱动对象的程序设计技术。

面向对象的程序设计把计算过程看作为对象的分类过程加上其状态变换的过程，也就是

将一个应用程序逐步分成相互关联的多个对象，并且建立起与这些对象相互关联的事件

过程，对象对所发生的事件产生响应，并执行相应的事件过程以引发对象状态的改变，从

而最终达到完成计算的目的。

与结构化程序设计不同，面向对象的程序设计综合了功能的抽象和数据的抽象，它把

解决问题的过程看作是一个将对象分类演绎的过程。在面向对象的程序设计中，对象是

一个包括数据和方法（操作），并被封装起来的整体。它是对数据和功能的抽象和统一，对
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象就包含了模块的概念。

面向对象的设计是一种全新的程序设计方法，它从根本上改变了传统的程序设计模

式。其基本思想是：通过建立与具体实际应用相对应的对象，并通过这些对象的组合来创

建具体的应用程序。这种设计的方法给程序设计带来了许多特性，如：模块性、封装性、继

承性、可靠性、可扩充性和连续性。

（１）模块性：对象是一个功能和数据相互独立的单元，它们之间只能通过对象认可的
方式来进行通信，并可以较为自由地被其他对象所调用。

（２）封装性：这一特性为信息的隐蔽提供了具体的实现手段，用户不必清楚对象内部
的细节，而只需了解其功能。

（３）继承性：这一特性为代码的共享提供了一种非常有效的方法，从而可以避免重复
的代码设计，实现对象的可重用性。这一特性也是面向对象程序设计技术最本质的特性。

（４）可靠性：对象实现了抽象和封装，从而使得出现的错误限制在对象的内部，因而不
会向外部传播，同时也易于检查和维护。

（５）可扩充性：面向对象的系统可以通过继承机制不断扩充对象的功能，而不会影响
原系统的运行。

（６）连续性：虽然面向对象的程序设计语言与传统程序设计语言在编程模式上相差很
大，但它并没有抛弃传统的做法，不仅采用了传统程序设计语言的语言要素，而且利用它

们来模拟建立对象，从而使得一个熟悉传统程序设计语言的编程者能很快掌握面向对象

设计的规律。

１．１．３ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ介绍
早期的计算机程序都是以文字界面为主。现在大多数用户使用的 Ｗｉｎｄｏｗｓ操作系

统采用图形用户界面作为使用环境。早期要开发图形界面的程序十分困难，程序开发者

必须凭空想象图形界面，再编写繁杂的程序代码，对于初学程序设计的人来说，要想很快

进入这个领域是很难的。直到１９９１年，微软公司推出了ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ程序开发工具，才改
善了这种状况。

“Ｖｉｓｕａｌ”是可视化的意思，ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ的命名就表示它是一套可视化的程序开发工
具。在设计过程中，你可以用可视化的方式去编排一个窗口程序在执行时的界面；同时，

它也采用了易学易懂的Ｂａｓｉｃ语言，并且把关于界面操作的细节部分事先封装起来，使得
初涉程序设计领域的人，也可以轻而易举地设计心中想要的程序。

其实ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ是一个以Ｂａｓｉｃ语言为基础的程序开发环境，但是它使用的语法结
构和初始的Ｂａｓｉｃ已经有许多不同，因此把它视为一种新的程序设计语言也是可以的。

ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０共分为三种不同的版本：学习版、专业版、企业版。其中学习版是最
初级的版本，但是它的程序开发功能已经相当的完善。在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中，越高的版本其
所附的软件控件及开发工具也就越多。本书所涵盖的内容以学习版的ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ为主。
（１）ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ学习版：可使学习编程的人员轻松开发Ｗｉｎｄｏｗｓ的应用程序。
（２）ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ专业版：为专业编程人员提供了一整套进行开发的功能完备的工具，
涵盖学习版的全部功能及增加了ＡｃｔｉｖｅＸ控件和Ｉｎｔｅｒｎｅｔ控件等。
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（３）ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ企业版：使得专业编程人员能够开发功能强大的组内分布式应用程
序，功能包括专业版的全部功能以及增加了自动化管理器、部件管理器、数据库管理工具

等。另外，企业版提供的文档包括了专业版的所有文档。

ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ可以做什么，或者说我们可以用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ写出什么样的程序呢？事
实上，只要是你想得到的程序，九成以上都可以用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ写出来。其中一些标准的
窗口界面程序，如记事本、画图等，都可以轻易地用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ来完成。只要你学完本书
中的内容，发挥个人的创意一定还能完成其他各种应用程序，如：个性化应用程序、数据管

理工具、文件管理工具、小游戏、屏幕保护程序和桌面小程序等。

１．２ 安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ

１．２．１ 运行环境
要使用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０进行开发编程，必须要使用安装程序安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０，

这一过程包括安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０本身、帮助系统、应用程序示例、联机手册以及其他产
品部件。在安装之前，需要确认计算机是否满足最低安装要求，包括硬件要求和软件要

求。

目前我们使用的计算机一般都能满足安装要求，对于硬盘空间的要求是：

（１）学习版：典型安装需要４８ＭＢ，完全安装需要８０ＭＢ。
（２）专业版：典型安装需要４８ＭＢ，完全安装需要８０ＭＢ。
（３）企业版：典型安装需要１２８ＭＢ，完全安装需要１４７ＭＢ。
（４）附加内容：ＭＳＤＮ需要６７ＭＢ。
（５）ＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｌｏｒｅｒ４．０１：需要６６ＭＢ。

１．２．２ 安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０
在安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０之前，最好先阅读一遍Ｒｅａｄｍｅ文件，其中包含有安装Ｖｉｓｕａｌ

Ｂａｓｉｃ６．０的方法和需要注意的事项。安装具体步骤如下：
（１）把ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０软件光盘放到计算机的ＣＤ－ＲＯＭ驱动器中。
（２）找出ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０目录下的Ｓｅｔｕｐ．ｅｘｅ文件，运行这个文件。如果计算机系统
具有自动加载功能，那么在放进ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０光盘后，会自动弹出一个安装界面，用户
只需要选取【ＩｎｓｔａｌｌＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０】，即可安装。
（３）在安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０的过程中，系统会自动检测是否已安装了“ＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘ

ｐｌｏｒｅ４．０１”或以上版本，如果没有，会提示用户安装ＩＥ。
（４）上述工作都完成后，用户只需根据系统提示进行安装即可。
安装结束后，在【开始】菜单的【程序】栏下会自动增加一项【ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０

中文版】目录。用户也可以在桌面上创建一个快捷图标。
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１．３ 启动ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０

１．３．１ 启动ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０
找到【开始】中的【程序】，在【程序】内有一个【ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０中文版】目

录，点击其中的【ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０中文版】项目（如图１－１所示），就可以进入

ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０工作环境。

图１－１ 启动ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０

１．３．２ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０工作环境简介
启动ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０后，首先可以看到ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０的版权画面，稍待几秒以后，

就会进入ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０的工作环境。首先会看到一个叫做“新建工程”的对话框，如图

１－２所示。在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０程序中，一个工程就是包含一个完整程序的最小单位。

图１－２ “新建工程”对话框
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在此，我们选择其中的“标准ＥＸＥ”，双击鼠标或是单击右下方的【打开】按钮，就正式
进入ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０工作环境，如图１－３所示。

图１－３ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０工作环境

在出现的窗口中，标题栏上写着“工程１－ ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ［设计］”字样，这就
是ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０开发环境的主窗口，其中有标题栏、菜单条、工具栏和６个子窗口，下
面分别介绍。

１．标题栏
标题栏是屏幕顶部的水平条，显示应用程序的名字。用户与标题栏之间的交互关系

由Ｗｉｎｄｏｗｓ处理，而不是由应用程序处理。启动ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ后，标题栏中显示的信息
为：“工程１－ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ［设计］”，方括号中的“设计”表明当前的工作状态是设
计阶段。随着工作状态的不同，方括号中的信息也不同，例如可能是“运行”或“Ｂｒｅａｋ”。

２．菜单条
位于主窗口上端第二行，用以显示ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ６．０命令。在菜单条上共有１３个菜

单选项，每一个选项都有一个下拉菜单。

３．工具栏
由多个图标按钮组成，在开发环境下能对常用命令进行快速访问，包括标准工具栏、

编辑工具栏、窗体设计和调试工具栏。单击工具栏上的按钮，则执行该按钮所代表的相应

操作。

工具栏可以紧贴在菜单条之下，也可以垂直条状紧贴在左边框中，还可以将它从菜单

下方拖到窗口中任意地方，使它“悬浮”在窗口中。“标准”工具栏中的按钮及其功能如表

１－１所示。

４．工程资源管理器：【视图】—【工程资源管理器】
在窗口程序设计中，常常会把不同的功能在不同的窗口中显示，例如刚刚所看到的

【新建工程】对话框。这些不同的窗口，在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中称为窗体，而窗体的信息则保存
在窗体文件（．Ｆｒｍ）中。
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表１－１ “标准”工具栏按钮

图标 名 称 功 能

添加工程 添加一个新工程，相当于“文件”菜单中的“添加工程”命令

添加窗体 在工程中添加一个新窗体，相当于“工程”菜单中的“添加窗体”命令

菜单编辑器 显示“菜单编辑器”对话框

打开工程 打开已有的工程文件

保存工程 保存当前的工程文件

启动 开始运行当前的工程

中断 暂时中断当前工程的运行

结束 结束当前工程的运行

工程资源管理器 打开“工程资源管理器”窗口

属性窗口 打开“属性”窗口

窗体布局窗口 打开“窗体布局”窗口

对象浏览器 打开“对象浏览器”窗口

工具箱 打开“工具箱”窗口

数据视图 打开“数据视图”窗口

可视化部件管理器 打开“可视化部件管理器”窗口

一个窗口程序除了可能会包含很多不同的窗体之外，也可能再包含其他种类的文件，

所以ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ使用“工程”来管理这些文件，如图１－４所示。这体现了“工程是包含一
个完整程序的最小单位”的含义。

查看代码

查看对象

切换文件夹

图１－４ 工程资源管理器窗口

查看代码：编写跟选择项目相关的程序代码；

查看对象：如果选择的项目是可见的，就在对象窗口显示它的外观。

切换文件夹：选择是否将工程中的各个项目分类显示。

５．窗体窗口：【视图】—【对象窗口】
在这个窗口，可以编辑程序运行时的界面，通常来说，这个窗口中的主要对象就是窗
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体（程序运行时的窗口），所以也可以称它为窗体窗口，如图１－５所示。

图１－５ 窗体窗口

６．工具箱：【视图】—【工具箱】
工具箱上面的某项图标，代表使用ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ设计窗口程序时可以放置在窗体上的

图１－６ 工具箱窗口

控件，如图１－６所示。控件是构成ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ程序的图形用
户界面最主要的部分。本书将在后面介绍其中的控件。

选择菜单中的【工程】—【部件】，将可以增加控件的种类，如

图１－７所示，【部件】窗口里所列出的项目多少和用户计算机中
软件安装的状况有关，不过通常以“Ｃｏｎｔｒｏｌｓ”或“控件”结尾的项
目，才是在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ的设计阶段可以使用的控件。

图１－７ “部件”对话框

在这些控件中，除了部分在安装ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ时附带新增的控件（视ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ的版
本而定），其他的控件不一定有完整的帮助文件可以参考。另外，部分控件也可能有使用

授权的问题。（如只能用来开发在自己计算机上使用的程序，不得发布程序给其他人等）

７．属性窗口：【视图】—【属性窗口】
如图１－８所示，在这个窗口里可以设置窗体以及放置在窗体上的各个控件的属性。

属性值决定一个控件的各种特征，我们将在后面的章节中讨论“属性”的意义以及介绍各

个控件所拥有的属性。
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图１－８ 属性窗口

８．代码窗口：【视图】—【代码窗口】
代码窗口又称代码编辑器，各种通用过程和事件过程的

代码均在此窗口上编写和修改。双击窗体的任何地方，或右

击鼠标，选择快捷菜单中的【查看代码】，或单击工程窗口中

的【查看代码】按钮，或者选择【视图】菜单中的【代码窗口】，

这４种方法均可打开代码窗口，如图１－９所示。

９．窗体布局窗口：【视图】—【窗体布局窗口】
窗体布局窗口中有一个表示屏幕的小图像，用来布置应

用程序中各窗体的位置，使用鼠标拖动窗体布局窗口中的小

窗体图标，可方便地调整程序运行时窗体显示的位置。

另外，在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ集成环境中还有立即窗口、本地窗
口和监视窗口等。同时ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ还具有很大的灵活性，
可以通过配置工作环境满足个人风格的最佳需要，可以在单

个或多个文档界面之间进行选择，并能调节各种集成环境元

素的尺寸和位置。

图１－９ 代码窗口

１．４ 认识ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中的几个概念

１．４．１ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中的对象、事件和方法

１．什么是ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中的对象
在现实生活中，任何一个实体都可以视为一个对象（Ｏｂｊｅｃｔ），如一张桌子、一个气球、

一辆自行车等。而自行车又可拆分为车架、车轮、链条等部件，这些部件也都是对象，因此

一辆自行车对象可以说是由多个“子”对象组成的，即自行车是一个容器（Ｃｏｎｔａｉｎｅｒ）对象。
在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中，常见对象有两类：窗体对象和控件对象。
对象是具有属性和行为方式（方法）的实体。建立一个对象后，对其的操作用与该对

象有关的属性、事件和方法来描述。

２．对象的属性
每个对象都有一组特征，称之为属性。不同的对象有不同属性，如自行车所具有的属
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性既有一些可见的性质，如它的大小、颜色、牌子及表述自行车状态的属性（是行驶中还是

静止）；还有一些不可见的性质，如自行车的价格、使用年限等。通过对这些属性的描述定

义，就可以确定一辆具体的自行车。当然，这些属性值也会因自行车的不同而不同。

在可视化编程中，每一种对象都有一组特定的属性。有许多属性可能为大多数对象

所共有，如ＢａｃｋＣｏｌｏｒ属性定义对象的背景色；还有一些属性仅局限于个别对象，如只有
命令按钮才有Ｃａｎｃｅｌ属性，该属性用来确定该命令按钮是否为窗体默认的取消按钮。每
一个对象属性都有一个默认值，如果不明确地改变该属性值，程序就将使用它的默认值。

通过修改对象的属性值能够控制对象的外观和操作。

３．对象的事件
事件就是对象上所发生的事情。比如一个充满气的气球，用针扎它一下，结果是气球

立即变瘪。把气球看成是一个对象，那么气球对刺破它事件的响应是放气，对松开手事件

的响应是升空。

在ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中，事件是预先定义好的、能够被对象识别的动作，如Ｃｌｉｃｋ（单击）、

ＤｂｌＣｌｉｃｋ（双击）、Ｌｏａｄ（装载）、ＭｏｕｓｅＭｏｖｅ（移动鼠标）等。不同的对象能够识别不同的事
件。当事件由用户（如Ｃｌｉｃｋ）或系统触发（如Ｌｏａｄ）时，对象就会对该事件做出响应。例
如，我们可以编写一个程序，该程序响应用户的Ｃｌｉｃｋ事件，只要单击鼠标左键即可在屏
幕上显示指定的信息。

响应某个事件后所执行的操作通过编写程序代码来实现，这样的代码叫做事件过程。

一个对象可以识别一个或多个事件，因此可以使用一个或多个事件过程对用户或系统的

事件做出响应。虽然一个对象可以拥有许多事件过程，但在程序中能使用多少事件过程，

则要由设计者根据程序的具体要求来确定。

４．事件的方法
一般来说，方法就是要执行的动作。上面所说的气球本身就具有其固定的方法和动

作，如充气方法、放气方法和上升方法等。用户对具体的实现过程并不关心，关键是最终

收到的效果。

ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ的方法与事件过程类似，它可能是函数，也可能是过程（实际上，它是一
种特殊的过程和函数）。它用于完成某种特定功能而不能响应某个事件，如Ｐｒｉｎｔ（打印对
象）、Ｓｈｏｗ（显示窗体）、Ｈｉｄｅ（隐藏窗体）、Ｍｏｖｅ（移动）方法等。每个方法实现某个功能，用
户无法看到其实现的步骤和细节，更不能修改，能做的只是按照约定直接调用它们。

１．４．２ ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ中的窗体和控件
当Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ为Ｂａｓｉｃ添加Ｖｉｓｕａｌ一词时，就意味着Ｂａｓｉｃ编程语言的一个根本性的改

变。ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ的成功之处在于为用户提供了强大的易使用的可视界面。用ＶｉｓｕａｌＢａ
ｓｉｃ创建一个应用程序，第一步就是创建界面。窗体和控件是创建界面的基本构造模块。

１．窗体
窗体（Ｆｏｒｍ）是一块“画布”，在窗体上可以直观地建立应用程序。在设计程序时，窗

体是程序员的“工作台”；在运行程序时，每个窗体对应于一个窗口。窗体是ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ
中的对象，有自己的属性、事件和方法。
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