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열혈 C++프로그래밍
[오렌지미디어 by 윤성우]
참고자료

 C언어 -

C가 보이는 그림책
[성안당 by ANK Co. Ltd]




그림으로 원리를 이해하는 C언어
[인터비젼 by 권용준]

 프로그래밍의 이해 -
처음 시작하는 프로그래밍 [이비컴 by 긴조 토시야]



프로그래밍 왕기초 
[영진닷컴 by 이문칠]
객체지향개념 -

성공과 실패를 결정하는 1%의 객체지향원리 [성안당]
객체 지향 설계 -
C++ How To Program
[Prentice Hall]
C++ -


C++ 클래스와 상속
[성안당 by Hisao Yazawa, 이유영 역]

객체지향개념으로 본 자바와 C++ 모두 잡기 [이한디지털리]

 Java -


Java가 보이는 그림책

성공과 실패를 결정하는 1%의 Java 프로그래밍 원리 [성안당]
1. 선수 과정

(1) C언어

 1) 변수
   A. 데이터형

a) 사용하는 메모리 크기

b) 저장하는 값의 범위 



ex) char 

1B

 -128 ~ 127



   unsigned char
1B

 0 ~ 255

B. Storage class    
a) 공간적 유효범위 (Scope) 
b) 시간적 통용범위

 

ex) auto

지역변수

Scope안에 있는 동안


    static
지역변수

프로그램 실행 동안

 2) 함수

    함수콜 방법

a) Call by Value




b) Call by Reference
(2) 프로그래밍의 이해

 : Program, OS, CPU, Compiler의 관계
2. 프로그래밍의 계보








     Component기반








EJB


 구조적 프로그래밍  객체 지향 프로그래밍

COM
   Fotran
     Pascal
       Object Pascal

CORBA
   Cobol
     C


C++



   Basic



Java

       Delpi







       Visual C++

           절차 프로그래밍


       Visual Basic







    Visual 프로그래밍







   (Window프로그래밍)
(1) 구조적 (Structured) 프로그래밍 
    : 기능 중심적 분석 및 설계

자료구조를 공유. 재사용이 어려움.




   자  료  구  조



   함수

   함수

ㅇ ㅇ ㅇ
  함수

(2) 객체 지향 프로그래밍
(OOP)


   : 대상 중심적 분석 및 설계
     자료구조를 클래스별로 관리. 재사용 용이 (Source Code 기반 재사용)

         자료구조

  자료구조


  자료구조







   ㅇ ㅇ ㅇ


   함수
      메세지
    함수


    함수


클래스


클래스


(S/W모듈)
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