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前言

　　21世纪是一个信息化的时代，计算机技术在各领域得到了越来越广泛的应用，社会要求当代大学
生必须具备相当的计算机知识和应用能力。
为此，各高校都不同程度地开设了一系列计算机类相关课程。
由于该类课程一般课时不多，但技术性强且更新速度快，很多学生反映光靠课堂教学和一本主教材无
法很好地掌握相关知识，希望有一套专门的辅助教材供课后加深理解与练习提高。
为了满足同学们的这一要求，增强其自主学习和应用计算机的能力，我们邀请了多位在计算机基础教
学领域具有丰富经验的教师，编写了这套“计算机基础课程学习辅导丛书”。
　　本系列丛书包括《大学计算机基础——精选范例解析与习题》、《大学计算机基础（LinuX）—
—精选范例解析与习题》、《C语言程序设计——精选范例解析与习题》、《VisualBasic程序设计——
精选范例解析与习题》、《Java语言程序设计——精选范例解析与习题》、《VisualF。
xPr。
程序设计——精选范例解析与习题》、《办公软件高级应用——精选范例解析与习题》、《数据库技
术与应用——精选范例解析与习题》、《计算机网络技术与应用——精选范例解析与习题》和《高级
程序设计——精选范例解析与习题》等。
　　此丛书中，每一本书都简明扼要地归纳了相应课程的知识要点与难点，详述了各精选范例的解题
思路及过程，设计了大量习题，同时给出了3－5套模拟试卷.以及所有习题与试卷的参考答案。
本书的编写凝结了教师们长期从事计算机课程教学与计算机考试辅导的宝贵经验，是一本难得的教学
和自学指导用书。
　　丛书针对目前绝大多数高校已经开设的计算机基础课程进行设计和编写。
每本书的知识范围与能力要求不是依据现有的某一套教材，而是根据教育部计算机专业教学指导委员
会、教育部计算机基础课程教学指导委员会颁发的有关教学要求，综合考虑了一些省市计算机等级考
试的考试大纲而确定的。
丛书可作为相应课程的辅助教材（教师教学范例选取、学生自学白测的辅助用书），也可作为读者参
加教育部或省市计算机等级考试的考前复习用书。
希望本系列丛书的推出，能对教师的教学、学生的学习带来较大的帮助，促进高校计算机基础教学水
平与质量的进一步提高。
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内容概要

　　《Visual basic程序设计：精选范例解析与习题》的知识范围与能力要求不是依据现有的某一套教
材，而是根据教育部计算机专业教学指导委员会、教育部计算机基础课程教学指导委员会颁发的有关
教学要求，综合考虑了一些省市计算机等级考试的考试大纲而确定的。
丛书可作为相应课程的辅助教材（教师教学范例选取、学生自学白测的辅助用书），也可作为读者参
加教育部或省市计算机等级考试的考前复习用书。
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章节摘录

　　面向对象程序设计（ObjcctOricntedProgramming，OOP）方法是将程序看作相互协作而又彼此独
立的对象的集合。
每个对象就像一个微型的程序，它有自己的数据、操作、功能和目的。
对象之间通过发消息请求对方执行其内部预定义的操作，而外界无法直接对其私有数据施加额外操作
。
　　2.面向对象程序设计特点　　面向对象的软件系统由对象的集合组成；每个对象的数据和操作由
与其对应的类定义；类可以派生子类，若干个类与子类可以构成类层次结构；类具有继承性和封装性
。
　　3.面向对象程序设计概念　　对象（Object）：对象是具有相同状态的一组操作的集合，是对数据
和操作的封装。
VisualBasic设计好的对象有：窗体、各种控件、菜单、屏幕、剪贴板等。
用户使用最多的是窗体和控件。
　　类（Class）：类是建立对象时使用的模板。
类就是对具有相同数据和相同操作的一组相似对象的定义。
VisualBasic中工具箱上的控件是类，在窗体中的各控件则是类的事例化，即对象。
属于同一类的所有对象具有同一组属性、方法与事件，只是其属性值不同，对事件的响应不同（取决
于程序员的编程）。
　　对象的三要素：属性、方法和事件。
　　属性（Propet.ty）是对象的性质特征，对象中的数据保存在属性中。
每一种对象都有属性，其属性值决定了对象的外观和行为。
　　方法（Method）是由类预先定义并提供的用来完成特定操作的过程和函数。
在VisualBasic中已将一些通用的过程和函数编写好并封装起来，作为方法供用户直接调用，这给用户
的编程带来了极大的方便。
　　事件（Event）是由类预先定义的、对象能够识别的动作。
每个对象都可以对一个或多个事件进行识别和响应，如窗体加载事件（Load）、鼠标单击事件（Click
）等。
事件是由用户或系统激活的，在多数情况下，事件是通过用户的交互操作产生的。
　　事件过程是用来完成事件发生后所要执行的操作。
当一个对象的某一事件被触发时（如Click等），系统就会对事件产生响应，即执行一段程序代码，所
执行的这段程序代码就称为事件过程。
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