Inleiding

De programmeertaal Basic (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code)
werd in 1965 ontwikkeld aan het Darthmouth College. De taal werd ontworpen
om te programmeren op kleine systemen. Het was immers de tijd dat de eerste
microcomputers het daglicht zagen.

Visual Basic is de versie van Basic voor het programmeren van Windows-toe-
passingen. De versie Visual Basic 6.0 wordt nog redelijk veel gebruikt.

De opvolger van Visual Basic 6.0 is Visual Basic .NET. Ook hiervan zijn al meer-
dere versies verschenen: Visual Basic .NET 2002, Visual Basic .NET 2003, Visual
Basic 2005, Visual Basic 2008, Visual Basic 2010, Visual Basic 2012, Visual
Basic 2013, Visual Basic 2015 en nu Visual Basic 2017. Visual Basic is onder-
tussen een krachtige objectgeoriénteerde programmeertaal geworden.

Je maakt programma'’s in Visual Basic in een ontwikkelingsomgeving. Microsoft
biedt je hiervoor Visual Studio. Er zijn meerdere versies van Visual Studio. De
schermafdrukken in de cursus zijn genomen met Visual Studio Community
2017. Je kan deze versie gratis downloaden en gebruiken.

Je maakt in Visual Basic toepassingen voor Windows desktop, apps voor Win-
dows, webtoepassingen of toepassingen voor Windows Phone. Wij beperken
ons in deze cursus tot Windows desktop-toepassingen.

Deze cursus is geen gewone cursus over Visual Basic. Het is in eerste instantie
een cursus programmeren voor lezers die geen of zeer weinig ervaring hebben
met het programmeren. In de cursus wordt m.a.w. heel veel aandacht besteed
aan de technieken van het programmeren: de basisstructuren (sequentie, se-
lectie, gewone iteratie), de complementaire structuren (iteratie met onderbre-
king, zelftellende lus, meervoudige selectie), procedures, arrays, werken met
sequentiéle bestanden, enz.

Visual Basic 2017 is een objectgeoriénteerde taal. Hoewel we in dit deel niet de
klemtoon leggen op het objectgeoriénteerd programmeren, zullen we al vrij
snel enkele concepten moeten verduidelijken. We gaan niet te veel in detail.
We willen je niet laten verzuipen.

Het tweede deel van de cursus vertrekt van objectgeoriénteerd programmeren
en illustreert de verschillende principes van objectgeoriénteerd programmeren
in Visual Basic 2017, bv. encapsulation, inheritance en polymorfisme. We gaan
in dat deel ook in op gegevensstructuren, collecties, interactie met andere pro-
gramma’s, ...

Leren programmeren in Visual Basic 2017 1/2 is een doe-cursus. Dit betekent
dat je de cursus doorneemt terwijl je voor de computer zit. Je neemt per hoofd-
stuk de cursustekst door. Daarna maak je de oefeningen die achteraan elk
hoofdstuk zijn opgenomen.

Ik hoop dat deze cursus je vertrouwd mag maken met het programmeren en
met Visual Basic 2017. Indien je opmerkingen hebt die een latere uitgave kun-
nen verbeteren, kan je die steeds kwijt aan de auteur.

Roger Frans
augustus 2017



Afspraken

Programmeren is niet de eerste activiteit die je doet als je met een computer
werkt. Wij veronderstellen in deze cursus dan ook dat je met Windows kunt
werken. Termen als klikken, dubbelklikken en slepen worden in deze cursus
dus niet meer uitgelegd.

We veronderstellen dat je de voorbeelden op de computer uittest. De acties die
je als gebruiker stapsgewijs moet volgen, worden als volgt genoteerd.

> Je geeft je wachtwoord in. Dit wachtwoord wordt niet op het scherm
getoond. Je krijgt enkel sterretjes (*) te zien.
» Je klikt op de knop OK om te bevestigen.

Het pijltje geeft aan dat er van jou iets verwacht wordt. Na het pijltje wordt
omschreven wat je moet doen.

Nieuwe begrippen worden vet afgedrukt. Namen van menukeuzen, knoppen,
e.d. worden schuin afgedrukt.

Indien je meerdere menukeuzen moet maken, duiden we dit als volgt aan:
» Kies File / New Project.

Dit betekent dat je klikt op de menukeuze File en dat je daarna klikt op de
menukeuze New Project. Je mag de menukeuzen natuurlijk ook met sneltoetsen
openen.

Indien je tekst letterlijk moet intypen, wordt dit in een ander lettertype weer-
gegeven:

> Typ Dit moet je letterlijk intypen.

Je kan de startbestanden downloaden op de website van de uitgeverij van dit
boek, Campinia Media.

Surf naar http://www.campiniamedia.be.

Kies Catalogus.

Typ Visual Basic bij Trefwoord en klik op Zoeken.

Selecteer het boek door op de naam van het boek te klikken.

Download de startbestanden door op de koppeling Download voorbeelden
te klikken.

Je volgt verder de instructies van je browser om het bestand op te slaan.

VVVVY

Je pakt daarna het bestand uit. Je kan dit bv. doen door in het linkerdeel van
Verkenner op het bestand te klikken en de bestanden in het rechterdeel naar
een map te kopiéren.

Je plaatst de bestanden in de map Vb2017_1_ Start, bv. rechtstreeks onder de
hoofdmap C:\. De map bevat bestanden die je nodig hebt om de voorbeelden
en oefeningen in deze cursus te maken. We noemen deze map verder de start-
map.

De voorbeelden en oefeningen die je in deze cursus zelf uitwerkt, plaats je in
een map met de naam Vb2017_1_ Opl. We spreken in het boek van de oplos-
singenmap.
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