제 4 강 OOP 개념 및 MFC활용
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1. 객체 지향 프로그램 : OOP (Object Oriented Programming) 개념

 : 객체 지향 프로그램의 본질은 현실 세계의 시뮬레이션에 있어, 인간 사고 체계의 근본인 추상화를 이용한 프로그램을 하는 것이다.

(1) 추상화 (Abstraction) 및 추상화 자료형 (ADT : Abstract Data Type)

       실세계 문제

     개념

    추상화 자료형


       추상화 
   인간두뇌
프로그래밍      컴퓨터

-추상화 : 실세계의 문제를 단순, 개념화하는 과정.

-개념 : 다른 것과 구별되어 특징을 갖는 현실의 개체들을 일반화하여 생각 속에 저장한 것.

-추상화 자료형  :  추상화를 통해 정의된 개념을 컴퓨터 체계 속에 표현한 것.

 *논리적 언어로 표현된 것이 추상화 자료형이고, C++언어로 표현된 것이 클래스이다.

(2) 객체(Object) : 광의의 의미.  추상화한 개념을 프로그램 요소로 정의한 것으로 그 본질을 그것의 구성요소와 행위로 파악한다.

 Ex) 나무 : 뿌리, 줄기, 잎 등으로 구성되며 물을 흡수하며 탄소 동화 작용을 한다.

     자동차 : 몸체, 엔진, 바퀴 등으로 구성되며 사람이나 짐을 태우고 이동한다.

(3) 자료 은닉 (Data Hiding, Encapsulation) : 클래스를 일종의 시스템 블랙박스로 생각하고 내부는 알 필요 없이 블랙박스의 입출력 방법만 알면 접근할 수 있도록 지원하는 방법.

(4) 상속 (Inheritance) : 새로이 생성된 객체가 어떤 객체(부모, Parents)로부터 여러가지 속성과 기능을 상속하고, 자신만의 속성이나 기능을 추가하여 프로그램을 재사용하는 방법.

(5) 다형성 (Polymorphism) : 동일한 기능에 대하여 상황(문맥)에 따라 서로 다르게 동작하도록 하여 프로그램을 쉽게 확장시키는 방법

2. C++에서의 구현.

 * 절차 프로그래밍 : 자료구조를 공유. 재사용이 어려움.




   자  료  구  조



  함수

 함수

ㅇ ㅇ ㅇ

함수

 * 객체 지향 프로그래밍 : 자료구조를 클래스별로 관리. 재사용 용이.


         자료구조


자료구조


      자료구조







ㅇ ㅇ ㅇ


   함수
     메시지
  함수



함수


클래스


클래스


S/W모듈

(1) 클래스 : OOP개념에서 Object에 해당한다. 즉, 추상적인 프로그램 요소를 정의한다.

 멤버 변수 (멤버 데이터, 속성 : Property, 상태 : State)와 멤버 함수 (메소드 : Method, 연산 : Operation)로 이루어져있다.

 : 객체의 자료형 (Object Type)

Ex)
class Point


{


private:




//자료구조



int xPoint;

//좌표값





int yPoint;



ColorType color;
//점의 색상

public:


void move (int x, int y);

//멤버함수


void setColor (ColorType z);

}

(2) 객체(Object) : 협의의 의미.

 추상화 자료형이나 클래스 정의를 가지고 있는 실체(인스턴스 : Instance)

 ex) 클래스가 자동차 설계도면이면, 객체는 그것으로 만들어진 각각의 자동차 즉, 소나타 승용차 번호 서울 1가 4390, 누비라 승용차 번호 인천 2나 4390 등

 컴퓨터에서는 컴퓨터 상의 기억장소(메모리)를 할당받고 수행 가능하며, 기존의 변수와 비슷한 의미.

(3) 자료은닉의 구현

 데이터 (속성: Property)는 숨기고 접근할 수 있는 방법 (함수,Method)만 외부로 열어 놓는 방식.  일반적으로 속성은 Private로, 메소드는 Public으로

 : 객체의 상태를 항상 유효한 상태로 유지한다.

 ( 접근 제어 연산자 public, private )




   인




   터


 사용자

   페
  데이터




   이
  (은닉)


      (함수,메소드)  스

(4) 메시지 (Message) : 클래스 간의 통신.

 : 객체에게 메소드 수행을 요청하는 자극. 즉, 메소드 Call을 의미하며 내용을 명확히 하기 위해 파라미터를 정보로 같이 전달한다. 

 *메소드는 메시지에 대응하는 객체의 반응절차를 기록한 것으로 객체 생성, 객체 소멸, 일반 함수가 있다.

 메시지Ex1)
객체 생성 후 메소드 Call


CcolorDialog dlg;

dlg.GetColor();

 메시지 Ex2)
생성된 객체를 인자로 받은 후 메소드 Call


OnDraw(CDC* pDC)

{


pDC->SelectObject (&newPen)

}

 메시지 EX3)
생성된 객체에 전용 통신 메소드 Call 이용


pDoc = GetDocument();


pDoc->m_crColor;

pDoc->GetTime();

(5) 상속 (Inheritance)

새로이 생성된 클래스(자식 클래스 : Child, 하위 클래스: SubClass, Derived Class)가 어떤 클래스(부모 클래스 : Parents, 상위 클래스 : SuperClass, Base Class)로부터 여러가지 속성과 기능을 상속하고, 자신만의 속성이나 기능을 추가하여 프로그램을 재사용성하는 방법.

Ex) class CWinApp : public CWinThread

*특화 (Specialization)
상속 메커니즘을 이용하여 하위 클래스를 모델링하는 방법.

 일반화 (Generalization)
여러 클래스의 공통된 특징을 추출하여 상위 클래스를 정의하는 방법, 이때 인스턴스를 생성하지 않는 상위 클래스가 만들어지기도 하는데 이것을 추상클래스(Abstract Class)라고 한다.

*다중상속 (Multiple Inheritance) : 중복 상속의 문제점 있음.
<-> Single Inheritance

(6) 다형성 (Polymorphism)

 동일한 기능에 대하여 상황(문맥)에 따라 서로 다르게 동작하도록 하여 프로그램을 쉽게 확장시키는 방법.  오버로딩(Overloading), 오버라이딩(Overriding) 등으로 구현한다.

 1) 오버로딩

 : 한 클래스 내에서 파라미터나 메시지의 반환되는 데이터의 형(Type)을 달리하여, 한 메시지(메소드 명)에 대해 여러 메소드를 정의하여 쓰는 방법.

 Type-matching Algorithm으로 구현되고, Compile-time에 Compiler가 옳은 메소드를 클래스 타입을 비교하여 선택한다.

Ex) 연산자 오버로딩

 2) 오버라이딩

 : 상속 받을 때 하위 클래스가 상위 클래스의 행위나 속성을 재정의하여 사용하는 방법으로 존재하는 클래스를 쉽고 유연하게 수정하여 새로운 클래스를 정의할 수 있다.

 가상함수 ( Virtual Function )로 구현하도, Run-time에 dynamic하게 옳은 멤버함수를 상위 클래스와 하위 클래스 중 선택한다.

 *가상함수 (Virtual Function)

 상위 클래스의 멤버함수가 virtual로 선언되어 있으면, 하위 클래스에 있는 똑같은 멤버함수도 virtual 선언을 하지 않아도 자동으로 virtual을 상속 받는다.

 하위 클래스에 그 멤버함수가 정의되어 있지 않으면 하위 클래스에 그 함수를 Call하는 경우 자동으로 (default) 상위 클래스의 virtual함수를 실행한다.

상위 클래스의 포인터는 지시하고 있는 클래스 어드레스에 따라 자신의 클래스는 물론 하위 클래스도 지시할 수 있다.

 상위 클래스의 포인터가 하위 클래스의 어드레스를 갖는 경우, Run-time시 하위 클래스의 해당 멤버를 실행한다.

Pure Virtual Function : Virtual Member Function의 내용이 정의되어 있지 않은 경우.

Abstract Class : 최소한 하나 이상의 pure virtual function을 포함하는 Class.

*C++ 고유의 특징 : 다중 상속성 (Multiple Inheritance), 정적 멤버 함수 (Static Member Function), 가상 함수 (Virtual Function)

*함수 콜(Function Call) 방법

Call by Value

1) 
main(){

int i, j;


plus( i, j );


//함수 콜


}


int plus( int a, int b){


//함수 구현


……



//Rule
i ( a


}



//
j ( b


: 입력은 a, b, c, …를 증가시켜 여러 개가 가능하지만 출력은 return 하나이다.

2)       main(){

int a, b;

prn ( &a, &b );

//함수 콜

    
}


int prn( int* p, int* q){

//Rule
&a ( p


……



//
&b ( q


}


: 주소 &a, &b에 넣어져 있는 값을 변경하여 여러 개 값의 출력이 가능하다.

*pointer 사용법

int a;

//정수형으로 a라는 변수를 정의

int* p;

//정수형의 주소를 지시하는 포인터 p를 정의

p = &a;

//정수형 포인터 p에 정수형 변수 a의 주소를 할당한다.(넣는다)

Call by Reference

//C++부터 허용.

3) 
main(){



int i, j;

greater ( i, j ) ;

//함수 콜

}


int greater (int& a, int& b){

//함수 구현

……


// Rule 
i (( a


}



//
j (( b



3. MFC활용

 MFC : Win32 API을 기반으로 하여 C++언어로 작성된 Class Library.

 M/S사에서 Windows Platform프로그래밍의 작성을 손쉽게 할 수 있게 하기 위해 제공한 클래스들의 모임이다. Visual C++로 프로그램을 만드는 것은 MFC를 이용하기 위해서라고도 말할 수 있다.

(1) Graphic처리 구조

출력 명령

(Application Program)

MFC
  GDC  ( CDC
  GDI  ( CGdiObject




   Win32 API


 Win98 or NT O/S

  Device Driver        : Video Driver  (.drv .dll .vxd … )

  출력 대상           : Video Card , Display Adaptor

* Video Driver를 통해 ①화면 전체 크기나 (800x600) ②화면에 출력되는color수를 (24bit True Color) 얻는다.

 1) GDC ( Graphic Device Context )

   : 윈도우 화면 컨트롤.

 -구분
① 화면 영역 : Windows시스템에서 관리하는 영역 [출력 가능한 최대 화면 범위]

  
② 출력 영역 : 각 윈도우가 실제 화면에 출력하고 있는 영역

 
③ 가상 화면 : 각각의 Application마다 출력해야 내용의 영역

  *가상화면을 컨트롤하는 핸들러는 HDC (GDC에 대한 핸들)이다.  HDC는 SDK

프로그램 개념이며, 모니터, 프린터 등 모든 출력 디바이스를 관리한다. MFC에서

는 이HDC 및 여러 함수를 내장하고 있는 CDC 클래스를 사용한다.

 2) GDI ( Graphic Device Interface )

   : Windows내부에 설정되어 있는 그래픽 디바이스와 상호 연결.

  * dll파일 형태로 존재 ex) Win95 or 98
\windows\system\GDI32.dll

  Ex) 
1024 x 768 24bit color지원 (기본 메모리 4M)


    
 800 x 600 24bit지원 또는 1024 x 768 256color 지원 (기본 메모리 2M)

(2) CDC 클래스

 : Application프로그램에서 화면을 컨트롤하는 핸들을 포함하고 화면에 관계되는 여러 함수를 내장하고 있는 클래스이다.

 1) CDC파생클래스

   ( CclientDC

: 현재 클라이언트 영역 화면을 얻는 클래스.

   ( CpaintDC

    
: CClientDC와 역할은 같으나 OnPaint()함수에서만 설정 가능.

 즉, WM_PAINT메시지만 처리

   ( CWindowDC


: 윈도우 전체를 처리하는 클래스
cf. ownerdraw윈도우 or skin bar

   * CDC, CClientDC, CPaintDC는 Client영역만 다룬다.

 * 윈도우 프로그래밍에서 화면 출력 방법의 기본은 화면에 데이터를 출력하는 함수가 (여기서는 OnDraw() ) 한 개이고 이 함수에 모든 출력 변수를 설정한 후에 특정 이벤트가 발생되었을 때 출력 변수의 데이터를 바꾸는 형태이다.

Ex) 
OnDraw()에서 m_str데이터에 저장된 문자를 화면 출력

 
마우스 좌 클릭 시 :
m_str = “안녕하세요”
Invalidate(TRUE);


처음 윈도우 생성시 : 
m_str = “반갑습니다”
     “



키보드에 문자 입력 시 : 
“ …” 입력 문자 출력

 2) CDC클래스 사용

1 CDC 사용

a. OnDraw (CDC* pDC ) 함수의 인자

b. GetDC()로 CDC사용
CWnd::GetDC()


CDC* pDC = GetDC();


pDC를 이용하여 Graphic출력


ReleaseDC(pDC);

② CClientDC사용

View클래스에서

CClientDC  dc( this ) ;

dc.TextOut( … );

cf. Release불필요.

    * this는 현재 윈도우로 뷰객체 클라이언트 영역에 대한 GDC를 사용하겠다는 의미

③ OnPaint()에서 CPaintDC를 사용   

④ CWindowDC를 사용

   
CWindowDC *pDC = GetWindowDC();

   
//화면출력


ReleaseDC(pDC);

 *OnDraw()에서 CDC 또는OnPaint()에서 CPaintDC 사용

: 화면에 변화가 생겨도 OnPaint(), OnDraw()가 자동 호출되므로 자동 재출력 된다. 이외의 곳에서 DC를 받으면 일시적 출력이므로 화면 변화가 생겨도 무시됨.

Ex) GetDC()로 CDC사용, CClientDC사용

  *디바이스 정보 얻기 : CDC의 멤버함수 int GetDeviceCaps( int nIndex ) 이용.

(3) CGdiObject 클래스 : Abstract Class

 : 화면에 그림을 그리거나 문자를 출력할 때 사용하는 클래스, 즉 펜, 브러시, 비트맵 등.

 1) CGdiObject파생 클래스

CPen

CBrush

CFont

CBitmap

 2) CGdiObject클래스를 DC에 설정하기

  a. Create계열 함수로 객체 만들기.


//이미 pDC라는 도화지 준비

 CPen NewPen, *pOldPen





 NewPen.CreatePen ( PS_SOLID, 1, RGB( 0,0,0 ) )
//새 펜 준비
b. DC에 설정

c. POldPen = pDC(SelectObject( &NewPen );

//새 펜을 도화지와 연결 후 기존 펜은 보관
d. 그래픽 출력

pDC(Rectangle( 0,0,100,100 );


//그리기
e. 이전 객체로 되돌린다.

pDC(SelectObject( pOldPen );


//새 펜을 예전 펜으로 바꾼다.
f. 객체를 삭제한다.

newPen.DeleteObject();



//새 펜 정리







//도화지는 정리 안함

(3) 색 (Color)

 COLORREF RGB ( BYTE bRed, BYTE bGreen, BYTE bBLUE ) 함수

 : COLORREFF형으로 RGB값을 할당하는 함수.

 Ex) 
COLORREF blue = RGB( 0,0,255 );


RGB (255, 255, 255)  :  white
(4) 직렬화(Serialize)와 파일 처리

직렬화 (Serialize)란 실체화된 객체를 영구 보전하기위해 프로그램이 종료될 때 객체를 디스크 등에 저장하고, 프로그램이 다시 시작될 때 객체를 다시 복원하는 것을 말한다.

즉, 기존의 파일 저장 및 읽기를 확장한 개념으로 보면 된다.

       CDocument 객체




   Serialize
       CArchive객체
      
  CFile 객체









    Disk

 1) 직렬화 관련 중요 멤버 함수

 ① OnNewDocument()


 : CDocument클래스의 Virtual 멤버함수로 새로운 문서를 생성하는 경우마다 데이터를 초기화하기 위해 호출.  즉, “메뉴”의 ‘새 파일’을 클릭하는 경우.

 ② Serialize()


 : CObject클래스의 Virtual 멤버함수로 객체를 파일로 저장하거나 읽어 들이기 위한 기술.

“메뉴”의 파일 저장, 파일 열기를 선택하면 자동으로 Serialize()를 호출하여 문서의 주요 데이터를 아카이브 객체를 통해 파일에 저장한 후 열기로 얻어 온다.

 ③ SetModifiedFlag (TRUE)

 : CDocument클래스의 Virtual멤버함수로 현재 새로운 데이터가 추가되었음을 문서 객체에 알리는 호출이다.  이 Flag가 TRUE로 되어있으면, “메뉴”의 ‘새 파일’을 클릭하거나 ‘파일 열기’, ‘종료’하는 경우 저장하라는 알림 메시지가 뜬다. 문서 데이터가 바뀌는 시점에서 이 함수를 TRUE로 호출하여 사용한다.

cf.  OnOpenDocument(), OnCloseDocument(), OnSaveDocument()

 2) 파일 처리
CFile클래스 등 이용.   (Chap5에서)

예제5)
예제4번의 내용에 추가

1. OnDrawRect() 및 OnDrawEllipse()의

CClientDC dc( this );

OnDraw(&dc);

를 Invalidate(TRUE);로 변경.

2. 화면 지우기 항목 추가

-Message Handler함수 관련
ID_DRAW_ERASE

-Header에 추가:
#define 
TYPE_ERASE
0



 ( Doc클래스에 )

TYPE_RECT
1 , . . .

-Message Handler 함수 구현

void CMFCDrawView::OnDrawErase() 

{


// TODO: Add your command handler code here


CMFCDrawDoc* pDoc = GetDocument();

 
pDoc->SetType(TYPE_ERASE);

 
Invalidate(TRUE);

}

-OnDraw()중 switch case문

case TYPE_ERASE:


break;

3. 멤버 변수를 public에서 private로 바꾸기
, 또한 멤버 함수 추가

private:


int m_nType;

멤버함수 추가


void
SetType ( int nType )


int
GetType()

void CMFCDrawDoc::SetType(int nType)

{


if(nType>2)


// 자료 은닉에서 가능한 변수값 점검.



AfxMessageBox("값이 잘못 입력 되었습니다.", MB_ICONEXCLAMATION);


m_nType = nType;


}

int CMFCDrawDoc::GetType()

{


return m_nType;

}

void CMFCDrawView::OnDrawEllipse() 

{


// TODO: Add your command handler code here


CMFCDrawDoc* pDoc = GetDocument();


pDoc->SetType(TYPE_ELLIPSE);


Invalidate(TRUE);


}

   : OnDrawRect(), OnDrawErase()도 변경.

 -OnDraw()중 switch case문

   switch (pDoc->GetType()) {

4. 문서에 저장 및 열기 기능 추가 

:  Serialize(), SetModifiedFlag(TRUE) 실습.

void CMFCDrawDoc::Serialize(CArchive& ar)

{


if (ar.IsStoring())


{



// TODO: add storing code here



ar<<m_crColor;



ar<<m_nType;



ar<<m_ptStart;



ar<<m_ptEnd;


}


else


{



// TODO: add loading code here



ar>>m_crColor;



ar>>m_nType;



ar>>m_ptStart;



ar>>m_ptEnd;


}

}

void CMFCDrawView::OnDrawRect() 

{


// TODO: Add your command handler code here


CMFCDrawDoc* pDoc = GetDocument();


pDoc->PutType(TYPE_RECT);


pDoc->SetModifiedFlag(TRUE);


Invalidate(TRUE);


}

; Ellipse에도 추가.

5. OnNewDocument() 추가.

BOOL CMFCDrawDoc::OnNewDocument()

{


if (!CDocument::OnNewDocument())



return FALSE;


// TODO: add reinitialization code here


// (SDI documents will reuse this document)


Init();


return TRUE;

}
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