
 

 

第 3 章   

Visual Basic 编程基础 
 
 

 本章要点 

本章介绍了 Visual Basic 程序设计的基本步骤、程序书写规范，并用通俗易懂的语言详

细讲解了 Visual Basic 面向对象程序设计中的几个重要而抽象的概念：对象与类，属性、方

法和事件，事件驱动机制，窗体模块、标准模块和类模块等。 

 学习目标 

1．了解 Visual Basic 程序设计的基本步骤、类模块的概念。 
2．理解对象与类的概念、事件驱动机制。 
3．掌握 Visual Basic 程序书写规范，属性、事件和方法，以及窗体模块和标准模块的用法。 

 3.1  Visual Basic 程序设计的基本步骤 

利用 Visual Basic进行程序设计大致包括以下基本步骤： 
（1）设计应用程序的界面。如对窗体、命令按钮、菜单进行设计并设置它们的属性。 
（2）编写事件过程代码。即编写事件发生后所要执行的程序代码。这些代码用于对发生

的各种事件做出响应。如鼠标单击“新建”菜单的事件发生后，可以执行该菜单的单击事件

过程以建立一个新的文件。 
（3）调试并保存应用程序中的各个组成文件，并编译生成可执行文件。编译生成的可执

行文件可以脱离 Visual Basic开发环境直接在Windows中运行。 

 3.2  对象与类 

1．对象（Object） 

Visual Basic具有“面向对象”的特性，Visual Basic应用程序的基本单元是对象，用 Visual 
Basic编程就是用“对象”组装程序。这种“面向对象”的编程方法与传统的全部用代码编制
程序的方法有很大区别，就像用集成电路芯片组装电视机和用三极管、二极管组装电视机的

区别一样。显然，“面向对象”的编程方法比传统的编程方法更简单、更方便，并且编写出的

程序也更加稳定。因此，“对象”可以被看作 Visual Basic程序设计的核心。 
在Visual Basic程序设计中，对象中还可以包含其他对象，包含其他对象的对象称为容器。

举个例子来说，如果把“人”当作要研究的一个对象，人又包含头、手、腿、脚等部位，其中的

每个部位又可以单独作为被研究的对象。在Visual Basic程序设计中，整个应用程序就是一个对
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象，应用程序中又包含着窗体（Form）、命令按钮（Command Button）、菜单（Menu）等对象。 

2．类（Class） 

在 Visual Basic 中，对象是由类创建的，因此可以说对象是类的具体实例，这就好比蛋
糕和做蛋糕的模具之间的关系。 

各种不同的对象分属于各种不同的种类。同一类对象可能具有一些不同的特性（或者说

同一类对象不一定具有完全相同的特性）；具有某些相同特性的对象，不一定是同一类对象。

这就好比人和猴子虽然都有身高、性别等特性，但二者之间还存在着智商、语言等特性差异，

这两个对象之间的特性相差很多，根本就不能算作同一类对象。而男人和女人，虽然有着性

别、生理等方面的差异，但他们绝大部分特性相同，可以算作同一种类。由此，可以归结为

一句话：同一类对象的绝大部分特性相同。 

 3.3  属性、方法和事件 

在 Visual Basic中，可以通过属性、方法和事件来说明和衡量一个对象的特性。 

1．属性（Property） 

属性是指用于描述对象的名称、位置、颜色、字体等特性的一些指标。可以通过改变对

象的属性值来改变对象的特性。 
有些属性可以在设计时通过属性窗口来设置，不用编写任何代码；而有些属性则必须通

过编写代码，在运行程序时进行设置。可以在运行时读取和设置取值的属性称为读写属性，

只能读取的属性称为只读属性。 
同样以“人”这类对象为例。人具有的各种特性，都可以称为属性，如身高、性别、年

龄、学历等。这些属性数据以属性值的方式记录在属性栏中。同一类对象的绝大部分属性栏

相同，但其中记录的属性值不一定相同。例如，程序中的命令按钮（Command Button）都具
有高度（Height）、宽度（Width）、字体（Font）等属性，但每个不同的命令按钮的高度、宽
度、字体等属性的具体取值不一定相同。 

总之，属性指明了对象“是什么样的?”，常用于定义对象的外观。 

2．方法（Method） 

方法是用来控制对象的功能及操作的内部程序。例如，人具有说话、行走、学习、睡觉

等功能，在 Visual Basic中，对象所能提供的这些功能和操作，就称作“方法”。以窗体为例，
它具有显示（Show）或隐藏（Hide）的方法。 

总之，方法指明了对象“能做什么?”，常用于定义对象的功能和操作。 

3．事件（Event） 

事件是指发生在某一对象上的事情。事件又可分为鼠标事件及键盘事件。例如，在命令

按钮（Command Button）这一对象上可能发生鼠标单击（Click）、鼠标移动（Mouse Move）、
鼠标按下（Mouse Down）等鼠标事件，也可能发生键盘按下（KeyDown）等键盘事件。 

人可以对外界事件做出反应，例如，某人听见其他人叫自己的名字时会立即答应，或扭

头寻找。同样，Visual Basic中的对象也具有响应一些外部事件的能力，例如，命令按钮或菜
单被鼠标单击（Click）时会执行相应的程序代码来完成指定的操作。 

总之，事件指明了对象“什么情况下做”，常用于定义对象发生某种反应的时机和条件。 
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 3.4  事件驱动机制 

1．事件驱动机制与传统编程方式的异同 

在传统的程序设计过程中，程序是按照预先编写的代码逐条依次执行的，即按照预定的

流程执行。 
而Visual Basic是按照事件驱动机制运行程序的。Visual Basic 的每一个窗体和控件都有一个

预定义的事件集，如鼠标单击（Click）事件、鼠标双击（Dblclick）事件等。如果其中有一个事
件发生，而且在关联的事件处理过程中存在代码，则 Visual Basic 执行对应的代码。在事件驱动
机制中，系统先执行哪一段代码并不取决于预定的顺序，而是由用户操作来决定的。例如，单击

某个按钮的操作产生该按钮的单击（Click）事件，此时被执行的代码就是该按钮的单击（Click）
事件处理程序，随后又发生了某个菜单的单击（Click）事件，则接下来被执行的代码就是该菜
单的单击（Click）事件处理程序。这就是Visual Basic的事件驱动机制。在一个事件处理过程内
部，Visual Basic语言与其他传统语言类似，程序也是按照预定的流程执行的。 

2．事件产生的方式 

在 Visual Basic中，产生一个事件大致有以下几种情况： 
（1）程序操作者触发。操作者可以通过键盘操作或鼠标操作产生一个事件，如鼠标单   

击（Click）事件、鼠标双击（Dblclick）事件、键盘按下（KeyDown）事件等。 
（2）由系统触发。系统自身也可以触发事件，如在一个定时提醒程序中，可以利用“定

时器控件”在时间满足提醒条件时由系统自动触发一个事件告诉用户需要提醒的事情。 
（3）代码间接触发。有些事件可以由程序代码间接触发，如当代码装载窗体时会产生该

窗体的 Load（装载）事件等。 

3．事件驱动程序的执行过程 

事件驱动程序的执行过程分为以下 4步： 
（1）启动应用程序，装载和显示窗体； 
（2）应用程序（主要是窗体或控件）接收和响应发生的事件； 
（3）如果在相应的事件处理过程中存在代码，就执行这些代码； 
（4）应用程序等待下一个事件的发生。如此周而复始地运行，直到程序被关闭。 

4．按照事件驱动机制编写程序的基本方法 

按照事件驱动机制编程就是要根据需要完成事件处理程序的编写工作。程序设计人员应仔

细分析程序运行中可能产生的每一个事件，对于某些事件，在事件发生时希望程序执行若干代码

以便实现某种功能，则应将这些代码编写成该事件的事件处理程序；有一些事件，事件发生后不

需执行任何代码，不必为这些事件编写代码，系统将忽略这些事件，对其不会有任何反应。 

 3.5  组织 Visual Basic 程序代码 

Visual Basic是通过程序模块进行代码组织的，其程序模块分为三种类型：窗体模块、标
准模块和类模块。 

Visual Basic程序的操作界面是窗体，在窗体中可以包含控件（如命令按钮、菜单等），
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每个窗体和控件都包含各自的事件处理过程。对于一个简单的应用程序可以只有一个窗体，

所有程序代码都保存在该窗体及其控件的事件处理过程中，这就是窗体模块。 
对于一个庞大复杂的应用程序，需要创建多个窗体，这样就有可能产生在几个窗体中都要

执行的公共代码。为了避免重复，将这些公共代码保存在一个独立于窗体的模块中，即标准模块。 
我们已经学习了对象和类的概念，Visual Basic“面向对象”编程实际上是用具体的对象

来组装程序。对于经常使用的一些程序代码，可以用类模块的形式将其固定下来，使之成为

一类对象所固有的功能特性。这样，就可以在程序设计过程中，用类来产生一些类的实例（程

序中引用的具体的对象），进而用具体的对象来完成组装程序的工作，而那些经常使用的程序

代码也会随着对象的应用一起发挥功用。 

1．窗体模块 

窗体模块的文件扩展名为“.FRM”。 
窗体模块中主要包括通用过程和本窗体及其控件的事件处理过程。在窗体模块中可以定

义变量、常数和外部过程的窗体级声明。在用 Visual Basic 编写应用程序时，要注意写入窗
体模块的代码是该窗体及其控件专用的，对于多个窗体所共用的程序代码可以用“标准模块”

的形式来完成，而不是放在某个窗体模块中。 

2．标准模块 

标准模块的文件扩展名为“.BAS”。 
标准模块是应用程序内其他模块访问公用过程和声明的容器。它们可以包含变量、常数、外

部过程和全局过程的全局声明或模块级声明。写入标准模块的代码不必针对特定的应用程序，如

果能够注意不用具体名称引用窗体和控件，则在许多不同的应用程序中可以重复使用标准模块。 

3．类模块 

类模块的文件扩展名为“.CLS”。 
在 Visual Basic 中，类模块是面向对象编程的基础。可以在类模块中编写代码建立新的

对象。这些新对象可以包含自定义的属性和方法。实际上，Visual Basic提供的窗体、控件都
是类模块的一种，通过类模块可以根据自己的需要建立自己的对象。 

 3.6  Visual Basic 程序代码书写规范 

1．命名规范 

在编写 Visual Basic程序时，要声明和命名许多元素。声明过程、变量和常数的名字时，
必须遵循以下四条规则： 
（1）必须以字母开头； 
（2）不能包含嵌入的句号或者类型声明字符； 
（3）不能超过 255个字符，控件、窗体、类和模块的名字不能超过 40个字符； 
（4）不能和受到限制的关键字同名。所谓受到限制的关键字是指 Visual Basic 中预先定

义的词，又称保留字，它们是 Visual Basic语言的组成部分。 

2．注释规范 

在程序代码中使用注释是一个优秀程序设计人员的良好习惯。这样既可以方便开发者，
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也可以方便以后可能检查或修改源代码的其他程序设计人员。在 Visual Basic 语言中，注释
符为“'”，当 Visual Basic遇到这个符号时将忽略其后面的所有内容。程序设计人员可以随意
地在“'”后面添加中文或英文注释内容。 

【例 3.1】 

Private Sub Form_Load() 

  '这是一个 Visual Basic的示例程序 

  '它主要完成打印学生名册的功能 

  Command1.Caption = "打印" 

  Command2.Caption = "取消" 

End Sub 

 

“'”后面的内容为程序注释内容，程序运行时，将不会被执行。 

3．分行书写规范 

为了便于程序的阅读和书写，经常要将 Visual Basic 语句分成多行，分行的方法是在代
码中用续行符（一个空格后面跟一个下划线）将长语句分成多行。 

【例 3.2】 

For Each xm In .xm  

  If xm <> "" Then Debug.Print "    " & _ 

  xm.Name & " = " & xm 

Next xm 

 

本例中第 2 行和第 3 行实际上是一个完整的语句。 

例如：+1234567，-238475，35780，248& 

提示———————————————————————————————————◎

在同一行内，续行符后面不能加注释。 

———————————————————————————————————————— 

4．合并行规范 

有时一行语句很短，希望将多条语句合并写到同一行上。这时只需要将各语句用“：”

分开即可。例如： 

command1.caption="打印":commadn2.caption= "取消" 

这等同于下面的语句： 

command1.caption="打印" 
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commadn2.caption= "取消" 

 习题 3 

1．填空题 

（1）对象是 Visual Basic应用程序的         。在 Visual Basic中可以用      、        、      来

说明和衡量一个对象的特性。 

（2）属性分为       属性和        属性两种。方法是                     的内部程序。 

（3）在 Visual Basic中，事件产生的方式主要有           、           和        。 

（4）Visual Basic的程序模块有三种：         、           、         。 

（5）窗体模块的文件扩展名为           、标准模块的文件扩展名为           、类模块的文件扩

展名为           。 

（6）在 Visual Basic语言中，注释符为        ，分行符为       ，并行符为        。 

（7）通过     模块可以根据需要建立自己的对象。 

2．简答题 

（1）什么是对象的属性？ 

（2）简述事件驱动程序的执行过程。 

（3）简述事件驱动机制与传统编程方式的异同。 
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