2강. Visual C++ 개론
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1. 프로그래밍 언어(Programming Language)의 선택

  프로그래밍 언어의 선택은 현재 Project개발과 연계되기 때문에 개발 툴 선택의 문제로 귀결된다.

(1) 프로그래밍 언어의 기본

1) 언어(Laguage) 변천사

a. 기계어

b. Assembly Language

c. High Level Language
C
Fortran
Cobol
Pascal

d. 구조화 프로그래밍
: Data Structure
Sub Routine Library

e. 객체지향 프로그래밍
: Object

Class Library

f. Visual Programming
VC++
VB
Delpai

2) 언어 해석기

 a. Interpreter
Visual Basic,
Script Language [ASP, JSP, PHP, JavaScript]

 b. Compiler

3) RAD (Rapid Application Development) 개발언어/툴의 특징

 * Basic
->
Visual Basic

  Pascal
->
Delpai

  C
->
C++ (객체지향)
-> Visual C++

a. VISUAL BASIC


- Window기반 Solution.

*전세계에서 가장 많이 사용되는 언어. 
- 통합개발환경

- OLE, COM, DCOM,액티브X, DNA

- 비베 패밀리 : VBA, VB스크립트[ASP에서 사용.]

- Visual Basic Application은 C++에 비해 큰 크기와 느린 속도가 문제.

b. DELPAI


- Object Pascal, VCL (Visual Component Library) : Library에 기반한 컴포넌트들.

- Component기반, 객체지향

- 칼릭스(Kylix) Linux기반 Delpai.

- 빠른 컴파일 속도와 실행속도

- DLL을 필요로 하지 않는 완벽한 실행 파일 생성.

- Visual Basic의 편한 개발환경과 C++로 개발된 Application의 강력한 성능

 을 충족시키는 개발환경.

- Borland사의 Visual Windows개발툴.

c. VISUAL C++
다음 장에 …
 d. POWER BUILDER

 e. C++ BIULDER

4) 연계성

   C++빌더
 
VCL 


델파이

   비주얼 베이직

액티브X 컨트롤

비주얼 C++

(2) 프로그래밍 언어의 선택.

1) S/W 개발관점

a. S/W의 종류 : 주문형(Customized), 패키지형(Package)

b. 주요 솔루션 : 데이터베이스, 네트웍, GUI

c. 영역 : Desktop Application,  Client/Server, 웹 애플리케이션

2) Factor

: Project개발에 적합한가?


  선택 기준 : 개발 분야에 따라. 즉, 여러분이 어떤 일을 하고자 하는가에 달려있다.

 a. Platform [O/S]은 무엇인가?

 b. 개발자가 사용에 능숙한가?

 c. 성능 (Performance)

 d. 개발기간 (Delivery) : 
생산성 및 재사용의 문제.

 e. 유행 : GUI, Internet

* 일반적인 선호도 [ Ref. 2]

  주문형 (Customized)
VB, Delpai, PowerBuilder 등 RAD 개발툴 선호.

  패키지형 (Package)
Network기반
VC++

DB 기반

VB 

 Ex) 업무용 S/W개발 : VC++는 부적당.

2. Visual C++ 개론

 : GUI운영체제와의 유대.

(1) 구성

1) 개발환경 : C/C++ Compiler

 2)  MFC [Class Library]



(2) 해석 및 실행 과정

1) 전처리 과정
Preprocessor
:
#, Macro





ex) #define, #include, #if, #ifdef, #ifndef, #endif, #undef

2) 컴파일
Compiler

3) 링크

Linker

4) 실행

Run-time

(3) 미리보기

1) Application Framework

 : Application을 생성하는데 필요한 모든 것을 제공해 주는 객체 지향 소프트웨어 요소들의 집합

 2) Application Wizard
: 윈도우 프로그램의 기본 기반 작성.

 3) Class Wizard

: 편리한Class Code작성 및 수정.

 4) Resource Editor

: 메뉴, 컨트롤 등 리소스 작성 및 수정.

*Visual C++를 이해하기 위한 선행과제.

 API이해. (윈도우 프로그래밍 이해)

 C++이해. (OOP개념 이해)

3. Windows Platform 프로그래밍 기초

(Ref1. Chap.3.1)

: 윈도우 프로그램의 구조, Message, 윈도우 운영체제에 대한 이해가 필요하다.

 -Win32 API이용

 -MFC 이용

(1) Win32 API  

  : 윈도우95/98과 윈도우 NT에 포함되어 있는 API를 말한다. 참고로 윈도우3.1에서 사용하던 API를 Win16 API라고 한다.  Win32 란 32bit 윈도우 환경을 말한다. 

 API란 Application Program Interface의 약자로 윈도우 운영체제 수준에서 제공하는 C언어 함수라고 생각하면 된다.

 Win32 API를 이용하여 프로그램을 작성한다는 것은 일반적으로 윈도우95/98과 윈도우NT에 포함되어 있는 C언어 함수들을 이용하여 프로그램을 작성한다는 말이라도 생각하면 된다.

(2) 도스 및 유닉스 환경과의 비교.

 -도스 및 유닉스 환경에서는 main함수가 존재하고, 모든 프로그램이 이 함수에서 시작하고 끝난다. 윈도우 프로그램 또한 동일하지만 main대신 WinMain함수를 사용한다.

 -도스 및 유닉스 환경의 Command라인에서 수행되는 프로그램들은 보통 절차적 (Procedual) 프로그램인데 반해 윈도우 환경에서 수행되는 프로그램들은 Event Driven 프로그램이라고한다. 즉, 주어진 절차에 따라 프로그램을 수행하는 것이 아니라 어떤 사건(Event)이 일어나면, 그 사건을 처리하는 구조로 되어 있다.

(3) 윈도우 프로그램의 구조 및 Message처리

윈도우 프로그램에는 Message Loop와 윈도우 Procedure가 포함되어 있고, 하나의 프로그램에서는 메인 윈도우 외에 여러 개의 윈도우가 사용될 수 있으며, 각각의 윈도우 자체에 Message Loop와 윈도우 Procedure를 가지게 된다. 이 프로그램이 실행되면 윈도우 마다 하나의 Message 대기열이 할당되고 이 윈도우에 Event가 발생하면 윈도우 운영체제가 이 윈도우의 메시지 대기열에 발생한 Message를 넣어준다. 이 Message를 Message Loop에서 처리하여 윈도우 procedure에 넘겨준다. 윈도우 Procedure는 받은 Message를 처리하기 위해 정해진 적당한 처리 루틴을 수행하게 된다.

절차적 프로그램의 구조

      시작



         함수의  데이터 처리



         및 함수 호출 부분.

     Main함수




      종료

윈도우 프로그램의 구조



      들어오는 Message
    윈도우 운영체제



Message 대기열




    프로그램이 가져오는 Message

      

       Message loop        윈도우용 프로그램


    Windows Procedure

     



( ( (

각각의 Massage 처리 부분


4. Win32 API를 이용한 윈도우 프로그래밍

(Ref1. Chap.3.1)

(1) 구성

 1) WinMain


 a. 인자 : HINSTANCE hInstance  현 프로그램에 부여된 인스턴스의 핸들.

여기서 인스턴스라는 것은 프로그램이 실행되는 시점에서 실체화된 상태를 말하며, 보통 프로세스에 대한 핸들이라고 한다.

   b. 수행 작업 :  


1. wndclass 등록.

2.프로그램에서 사용하게 될 윈도우 생성.


  ShowWindow함수 : 윈도우의 비클라이언트 영역을 그린다.


  UpdateWindow함수가 호출되는 동시에 WM_PAINT Message발생-> Message대기열




윈도우의 클라이언트 영역을 그린다.

3.Message Loop를 이용, Message를 윈도우 Procedure에 넘겨준다.

GetMessage
: Message대기열에서 하나의 Message를 읽어온다.

  DispatchMessage : Message처리를 위해 윈도우 Procedure호출.

2) WinProc  : 실제 작업 수행.


Switch (msg)의 사용.

* stdafx.h
: 
Standard Application Framework를 지원하기위한 헤더파일

*MFC를 이용한 윈도우 프로그래밍과의 비교.

(Ref.1. Chap.4.3)

 WinMain함수없음
: MFC Library내에 WinMain함수 포함.

 Switch문 없음.

: Message Map사용.

예제 1) Win32 API를 이용한 윈도우 프로그래밍 (Ref1. Chap.3.1)

// HelloAPI.cpp : Defines the entry point for the application.

//

#include "stdafx.h"

// 윈도우 프로시져 정의 

LRESULT CALLBACK WndProc(HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);

int APIENTRY WinMain(HINSTANCE hInstance,

                     HINSTANCE hPrevInstance,

                     LPSTR     lpCmdLine,

                     int       nCmdShow)

{

 
// TODO: Place code here.


static char szAppName[] = "Start Visual C++ 6.0";


HWND        hwnd;


MSG         msg;

    WNDCLASSEX  wndclass;

    wndclass.cbSize        = sizeof (wndclass);

    wndclass.style         = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

    wndclass.lpfnWndProc   = WndProc;

    wndclass.cbClsExtra    = 0;

    wndclass.cbWndExtra    = 0;

    wndclass.hInstance     = hInstance;

    wndclass.hIcon         = LoadIcon(NULL, IDI_APPLICATION);

    wndclass.hCursor       = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW);

    wndclass.hbrBackground = (HBRUSH)GetStockObject(WHITE_BRUSH);

    wndclass.lpszMenuName  = NULL;

    wndclass.lpszClassName = szAppName;

    wndclass.hIconSm       = LoadIcon(NULL, IDI_APPLICATION);

    RegisterClassEx(&wndclass);

// 윈도우 클래스 등록 

    hwnd = CreateWindow(szAppName,
// 윈도우 생성







"비주얼 C++ 6.0 시작",    







WS_OVERLAPPEDWINDOW,    







CW_USEDEFAULT,          







CW_USEDEFAULT,          







CW_USEDEFAULT,          







CW_USEDEFAULT,          







NULL,                   







NULL,                   







hInstance,              







NULL);

            

    ShowWindow(hwnd, nCmdShow);

    UpdateWindow(hwnd);

    while (GetMessage(&msg, NULL, 0, 0))
// 메시지 처리


{



TranslateMessage(&msg);

        DispatchMessage(&msg);


}

    return msg.wParam;

}

LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hwnd, UINT msg, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

    HDC         hdc;

    PAINTSTRUCT ps;

    RECT        rect;

    switch (msg)

    {



case WM_PAINT :

// WM_PAIN 메시지 발생 




hdc = BeginPaint(hwnd, &ps);




GetClientRect(hwnd, &rect);




// 실제 메시지 출력 




DrawText(hdc, "비주얼 C++ 6.0을 공부하게 된 것을 환영합니다.", -1, &rect,
DT_SINGLELINE | DT_CENTER | DT_VCENTER);




EndPaint(hwnd, &ps);




return 0;



case WM_DESTROY :




PostQuitMessage(0);

            return 0;


}


return DefWindowProc(hwnd, msg, wParam, lParam);

}

예제 2) MFC를 이용한 윈도우 프로그래밍과의 비교. (Ref.1. Chap.4.3)

//HelloMFC.h  파일 내용.

class CHelloApp : public CWinApp

// 애플리케이션 클래스 정의

{

public :


virtual BOOL InitInstance();

};

class CMainWindow : public CFrameWnd
// 메인 윈도우 클래스 정의

{

public :


CMainWindow();

protected :


afx_msg void OnPaint();


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};

//HelloMFC.cpp 파일 내용.

#include <afxwin.h>

#include "HelloMFC.h"

CHelloApp theApp;
// 전역 객체 정의

BOOL CHelloApp::InitInstance()
// 초기화 작업 수행

{


m_pMainWnd = new CMainWindow;


m_pMainWnd->ShowWindow(m_nCmdShow);


m_pMainWnd->UpdateWindow();


return TRUE;

}

BEGIN_MESSAGE_MAP(CMainWindow, CFrameWnd)


ON_WM_PAINT()

END_MESSAGE_MAP()

CMainWindow::CMainWindow()
// 윈도우 생성

{


Create(NULL, "비주얼 C++ 6.0 시작");

}

void CMainWindow::OnPaint()
// 메시지 출력 

{


CPaintDC dc(this);


CRect rect;


GetClientRect(&rect);


dc.DrawText("MFC를 이용하여 비주얼 C++ 6.0을 공부하게 된 것을 환영합니다.", -1, &rect, DT_SINGLELINE | DT_CENTER | DT_VCENTER);

}
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