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V Vorwort

Es gibt eine Vielzahl von Programmiersprachen, doch finden sie nur
selten eine so starke Verbreitung wie Visual Basic. Warum gerade Vi-
sual Basic? Weil dies eine Programmiersprache ist, mit der man sehr
schnell ein Programm entwickeln kann.

Visual Basic existiert nun schon in der sechsten Generation und er-
freut sich einer immer größeren Beliebtheit. Der wesentliche Vorteil
dieser Programmiersprache liegt in der Möglichkeit, mit geringem
Aufwand eine einfache Applikation zu erstellen. In diesem Buch sol-
len einfache Programmbeispiele den Umgang mit Visual Basic 6.0 er-
klären und das Grundverständnis für das Programmieren unter Win-
dows vermitteln.

Visual Basic 6.0 hat sein Aussehen gegenüber der Version 5.0 nur ge-
ringfügig verändert. In den Versionen bis 4.0 waren alle Module in ei-
genen Fenstern untergebracht. Seit der Version 5.0 sind aber alle Mo-
dule in ein Visual Basic-Fenster integriert. Für Visual Basic-Umsteiger,
die von der Version 4.0 oder früher auf 6.0 umsteigen, ist dieses De-
sign zwar eine Umstellung, doch ist die Entwicklungsumgebung
dank der neuen Oberfläche nun auch deutlich übersichtlicher. Um
diese Übersichtlichkeit auch voll ausnutzen zu können, empfiehlt es
sich, mit einer Grafikauflösung von mindestens 1024x768 auf einem
17"-Bildschirm zu arbeiten.

Seit der Version 5.0 gibt es auch einen Compiler, der in der Version
6.0 noch weiter optimiert wurde, damit er schnelleren, vom Prozes-
sor ausführbaren Programmcode erzeugt. Bis zur Version 4.0 wurde
der Programmcode immer nur von einem Interpreter verarbeitet; seit
der Version 5.0 können richtige, ausführbare Programme (.EXE) er-
zeugt werden. Der Anwender merkt bei der Bedienung keinen direk-
ten Unterschied. Die Programme, die jedoch mit einem Compiler
übersetzt wurden, sind in der Ausführung merklich schneller. Dieser
Umstand erlaubt es auch, größere Programme unter Visual Basic 6.0
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zu realisieren, was bis zur Version 4.0 aus Performancegründen nicht
möglich war.

Eine weitere Novität ist, daß unter Visual Basic auch teilweise objekt-
orientiert entwickelt werden kann. In diesem Buch werde ich darauf
jedoch nur oberflächlich eingehen, weil dies den Rahmen eindeutig
sprengen und den Einstieg deutlich erschweren würde. Über die ob-
jektorientierte Programmierung in Visual Basic ließe sich leicht ein
eigenes Buch schreiben. (Für den fortgeschrittenen Visual Basic-Pro-
grammierer empfehle ich hierzu das Buch „Visual Basic 6.0. Effektive
Programmentwicklung unter Windows 98“ von Michael Kofler, in
dem die objektorientierte Programmierung fundiert erklärt und an-
hand vieler Beispiele erläutert wird.)

Mit diesem Buch möchte ich dem Leser anhand einiger Beispiele die
Möglichkeit bieten, sich von Grund auf in die Programmierung mit
Visual Basic 6.0 einzuarbeiten. Es werden Grundbegriffe der Program-
mierung sowie grundlegende Programmstrukturen ausführlich erläu-
tert. Ebenso wird der Umgang mit der grafischen Oberfläche von Vi-
sual Basic demonstriert, um die bestmögliche Grundlage zum
Erstellen von Anwendungen zu bieten.

Das Buch wendet sich an interessierte Einsteiger sowie an Anwender,
die bereits Kenntnisse im Programmieren erworben haben und sich
nun mit der Programmiersprache Visual Basic vertraut machen wol-
len. Die Bedeutung von Fachbegriffen wird dem Leser anhand von
ausführlichen Erläuterungen und, wo angebracht, mit praktischen
Beispielen nahegebracht. Ganz nach dem Prinzip „learning by
doing“ möchte dieses Buch Orientierung zu einem Thema bieten, das
in der Fachpresse leider oft nur eine unzugängliche Darstellung fin-
det.

Das Schreiben dieses Buches hat mir viel Freude bereitet, da ich
meine eigenen Ideen und Vorstellungen darin einbringen konnte. 

Dirk Abels
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V.1 Icons und typographische 
Vereinbarungen des Handbuches

In diesem Buch wird eine Reihe von Icons verwendet, deren Bedeu-
tung Sie hier finden:

Beispiele helfen Ihnen, sich schneller und sicher im Feld der Visual
Basic-Programmierung zu orientieren. Sie werden darum mit diesem
Icon gekennzeichnet.

Übung – so werden praktische Übungen gekennzeichnet, mit deren
Hilfe Sie Ihre neuerworbenen Kenntnisse trainieren können. Sie wer-
den dieses Icon in diesem Buch sehr oft finden!

Hinweis – damit möchten wir Sie auf Textpassagen hinweisen, die
Ihre besondere Aufmerksamkeit verdienen.

Warnung – hier zeigen wir Ihnen, wie Sie häufig gemachte Fehler
vermeiden und nicht in verborgene Fallen tappen.

Tips und Tricks – hier geben wir Ihnen einige Tips, wie Sie sich die
Arbeit erleichtern können.

Um Ihnen die Übersicht im Text zu erleichtern, werden bestimmte
Textformatierungen verwendet, die in der folgenden Tabelle aufgeli-
stet sind:

Schriftart mit Beispiel Bedeutung

Kursiv (Button1) Bestandteile der Programmiersprache, 
wichtige Passagen, Verzeichnisse

Kapitälchen (UNIT.PAS) Menübefehle, Schaltflächen, Dateinamen 

Nichtproportional (GetMessage) Programmtexte (Listings)

Nichtproportional, fett (string) Reservierte Wörter in Listings

Fett (Button) Icon-Bezeichnungen

Tastenkappen (F9) Tasten, Tastenkombinationen
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1 Installation von 
Visual Basic 6.0

Für die Installation von Visual Basic 6.0 legen Sie die CD-ROM mit
der Software von Microsoft in das CD-Laufwerk ein. Im Normalfall
wird das Installationsprogramm daraufhin automatisch gestartet. Be-
ginnt das System nicht automatisch mit der Installation, kann die In-
stallation manuell gestartet werden. Hierfür wählen sie aus der Start-
leiste das Menü START und darin die Option AUSFÜHREN.

Abbildung 1.1: Das Start-Menü von Windows 95

Geben Sie in die Befehlszeile zunächst den Buchstaben des Lauf-
werks, in dem sich die Installations-CD befindet (z.B. d:), und danach
\Setup ein (Abbildung 1.1). Nach Bestätigung der Eingabe durch
Drücken des Buttons OK wird die Installation gestartet, und es er-
scheint der Bildschirm aus Abbildung 1.2.
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Abbildung 1.2: Der Installationsbildschirm

Hier können Sie sich über die Schaltfläche INFO-DATEI ANZEIGEN wei-
tere Information, über die neue Entwicklungsumgebung im Internet-
Browser anzeigen lassen. Während der gesamten Installation werden
drei Schaltflächen im unteren Bereich des Fensters angezeigt:

1. ZURÜCK: Wird verwendet, um zu dem vorhergehenden Bildschirm
zu gelangen. Da es beim Startbildschirm keinen vorhergehenden
Bildschirm gibt, ist die Schaltfläche nicht verfügbar.

2. WEITER: Hiermit werden die gemachten Einstellungen übernom-
men und der nächste Bildschirm aktiviert.

3. BEENDEN: Hiermit kann jederzeit die Installation von Visual Basic
6.0 abgebrochen werden. Wenn schon einige Dateien auf die Fest-
platte kopiert wurden, werden diese auch wieder gelöscht und die
erzeugten Verzeichnisse entfernt.

Durch Betätigen der Schaltfläche WEITER wird nun der Lizenzvertrag
eingeblendet, und die Schaltfläche WEITER ist deaktiviert. Um den
nächsten Installationsschritt durchführen zu können, muß einer der
beiden Optionsschalter:

1. ICH STIMME DEM LIZENZVERTRAG ZU

2. ICH LEHNE DEN LIZENZVERTRAG AB

selektiert werden. Beim Ablehnen des Lizenzvertrages wird die Installa-
tion beendet, ohne Visual Basic 6.0 installiert zu haben. Wenn Sie dem
Lizenzvertrag zustimmen, erscheint der nächste Installationsschritt.
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Hier werden Sie aufgefordert, die ID-Nummer des Produktes, Ihren
Namen und evtl. den Ihrer Firma einzutragen. Die ID-Nummer fin-
den Sie auf der Rückseite der CD-Hülle, der Sie die Installationsdis-
kette entnommen haben. Mit Betätigen der Schaltfläche WEITER wird
wieder ein neues Fenster angezeigt.

Wenn auf Ihrem Rechner Komponenten von Visual Studio 97 instal-
liert sind, kann hier selektiert werden, welche dieser Applikationen
deinstalliert werden sollen. Es ist jedoch nicht nötig, Visual Studio 97
zu deinstallieren, da sich die alten und die neuen Versionen nicht be-
hindern.

Mit WEITER wird nun der Installationsschritt für die Art der Installa-
tion von Visual Basic aktiviert. Im allgemeinen kann die voreinge-
stellte Option VISUAL BASIC 6.0 ... INSTALLIEREN übernommen werden.

Jetzt wird das eigentliche Installationsprogramm von Visual Basic ge-
startet. Bis zu diesem Zeitpunkt hatten Sie es lediglich mit der Instal-
lationssoftware für das Komplettpaket Visual Studio 6.0 zu tun.

Jetzt werden zunächst noch einmal die Lizenzvereinbarung (doppelt
hält besser) und im nächsten Fenster die ProduktID angezeigt.

Nach Betätigung der WEITER-Taste wird wieder Ihre Interaktion ver-
langt. Es muß festgelegt werden, auf welche Art die Installation
durchgeführt und wohin die Entwicklungsumgebung installiert wer-
den soll. Im folgenden werden die einzelnen Installationsoptionen
beschrieben.

Standard

Visual Basic 6.0 wird mit den Einstellungen installiert, die für die mei-
sten Fälle ausreichend sind. Ich empfehle diese Installationsart, da
zum Erlernen einer Programmiersprache die Standardeinstellungen
völlig ausreichend sind. Wenn bei der Programmierung weitere Op-
tionen oder Programmteile benötigt werden, läßt sich die Installa-
tion jederzeit anpassen und erweitern.

Benutzerdefiniert

Bei der benutzerdefinierten Installation müssen Sie selbst die zu instal-
lierenden Optionen festlegen, d. h. Sie geben an, welche Optionen Sie
brauchen und welche nicht. Da beim Erlernen einer Programmierspra-
che meist nur selten Kenntnisse über die Bedeutung der einzelnen Mo-
dule vorhanden sind, sollten Sie diese Installationsart nur wählen,
wenn Sie Visual Basic schon aus früheren Versionen kennen.
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Ordner wechseln...

Über diesen Button können Sie ein anderes Verzeichnis auswählen,
in das Visual Basic 6.0 installiert werden soll. Vom System wird im all-
gemeinen ein Verzeichnis auf dem Laufwerk vorgeschlagen, auf dem
sich auch das Betriebssystem befindet.

Ich empfehle für den Anfang die Option STANDARDINSTALLATION aus-
zuwählen, da mit ihrer Hilfe alle wichtigen Elemente installiert wer-
den. Der Vollständigkeit halber werde ich aber noch auf die BENUT-
ZERDEFINIERTE INSTALLATION eingehen.

Wenn sie die Option BENUTZERDEFINIERTE INSTALLATION gewählt ha-
ben, erscheint als nächstes Fenster ein Auswahldialog, in dem die ver-
schiedenen Module, die installiert werden sollen, selektiert werden
können.

Abbildung 1.3: Die Optionen zur benutzerdefinierten Installation

Die meisten der angezeigten Optionen teilen sich ebenfalls in klei-
nere Komponenten auf. Sind alle Komponenten aus einer Gruppe
ausgewählt, so erscheint ein Haken vor der entsprechenden Option.
Sind nur einige Komponenten einer Gruppe gewählt, so ist das Käst-
chen mit dem Haken grau eingefärbt. Wenn aus einer Gruppe kein
Modul installiert werden soll, so ist das Kästchen vor der entspre-
chenden Option leer.


