1장.
비주얼베이직을 전혀 모르는 분들을 위해

1.
비주얼베이직의 탄생배경

-
GUI(Graphic User Interface)기반의 프로그래밍 언어

-
GUI는 애플컴퓨터의 매킨토시에 처음 적용됨

-
이후 MS Windows 3.1, 95/98/NT 등에 적용됨

-
윈도우 프로그래밍의 필요성이 높아짐

-
API(Application Program Interface) 사용의 어려움: API는 운영체계나 다른 응용프로그램에게 처리요구를 할 수 있도록 컴퓨터 운영체계나 다른 응용프로그램에 의해 미리 정해진 특별한 메서드이다. API는 응용프로그램이 운영체계나 데이터베이스 관리시스템과 같은 시스템 프로그램과 통신할 때 사용되는 언어나 메시지 형식을 말한다. API는 프로그램 내에서 실행을 위해 특정 서브루틴에 연결을 제공하는 함수를 호출함으로써 구현된다. 그러므로 하나의 API는 함수 호출에 의해 요청되는 작업을 수행하기 위해 이미 존재하거나 또는 연결되어야 하는 몇 개의 프로그램 모듈이나 루틴을 가진다.
-
DOS(Disk Operating System)환경 -> Windows 환경: BASIC(Beginner's All-Purpose Symbolic Instruction Code) -> Visual BASIC

-
Visual BASIC은 C나 C++보다 상대적으로 쉬운(High Level) 언어임 

-
빌 게이츠가 학생시절 손수 만든 언어가 BASIC임

-
1GL 또는 1세대 언어는 기계어 즉, 프로세서가 실제로 작업을 수행하기 위해 주어지는 수준의 명령어나 데이터를 말한다. 
-
2GL 또는 2세대 언어는 어셈블리 언어라고 하는데, 전형적인 2GL의 실제적인 예를 한가지 들어보면 다음과 같다. 
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어셈블러가 이러한 어셈블리 언어를 기계어로 바꾸어준다. 
-
3GL 또는 3세대 언어는 PL/1, C, Java 등과 같은 고급 프로그래밍 언어를 말한다. 컴파일러가 특정한 고급 프로그래밍 언어의 문장을 기계어로 바꾸어준다(자바의 경우에는 바이트 코드라고 불리는 결과물을 내는데, 이것은 해당 플랫폼의 운영체계의 일부인 자바 가상머신에 의해 적절한 기계어로 바뀔 수 있는 형태이다). 3세대 언어로 프로그램을 작성하려면 적지 않은 양의 프로그래밍 지식을 필요로 한다.
-
4GL 또는 4세대 언어는 3GL 언어보다는 자연어에 좀더 가깝게 설계되어있다. 데이터베이스 접근을 위한 언어들을 종종 4GL이라고 표현하기도 하는데, 4GL 언어의 프로그램 문장은 다음과 같은 형태를 가진다. 

EXTRACT ALL EMPLOYEES WHERE "SALARY" TOTAL MORE THAN \5,000,000 

-
5GL 또는 5세대 언어는 시각적인 그래픽 인터페이스를 통해, 통상 3GL 또는 4GL 언어 컴파일러로 컴파일 할 수 있는 원시코드를 만들어 준다. 마이크로소프트, 볼랜드, IBM 등의 회사가 자바 같은 언어를 쓴 응용프로그램을 개발하기 위한 5세대 프로그래밍 도구를 만들고 있다. 비주얼 프로그래밍은 객체지향 클래스의 구조를 쉽게 기획하고, 아이콘을 잡아 끄는 것만으로도 프로그램 컴포넌트를 만들 수 있는 장점을 제공한다. 마이크로소프트의 AppWare, IBM의 VisualAge for Java 등이 5세대 언어의 대표적인 예이다. 
-
Visual BASIC은 바로 전형적인 5세대 언어이며, 이와 비슷한 언어로는 Visual C++, Delphi, Power Builder등이 있다.

2.
최소한 알고 있어야 할 용어

 (1)
컴퓨터와 프로그램간의 관계

-
입력장치: 외부로부터 자료를 입력받는 장치(키보드, 마우스, 디스크 등)

-
CPU(Central Processing Unit): 중안연산장치로 받아들인 자료를 처리하는 장치

-
ROM(Read Only Memory): 읽기전용 메모리로 컴퓨터 작동을 관장하는 미리 만들어진 프로그램이 들어 있는 곳 

-
RAM(Random Access Memory): 임의 기억장소로서 읽기 및 쓰기가 가능하며, 데이터의 일시적 기억장소나 작성된 프로그램이 기억되는 장소로 쓰이는 곳, CPU는 RAM에 저장된 자료만을 이용함

-
출력장치: 외부로 자료를 출력하는 장치(프린터, 디스크, 플로터 등) 12쪽 그림
-
Bit: 컴퓨터안에 모든 자료는 1 또는 0의 값을 갖는 Bit의 형태를 갖는다. 1 Byte = 8 Bits

-
컴파일러(Compiler): 프로그램은 문서파일의 형태로 작성되며 이를 해독하여 실행가능한 형태인 .exe형태로 만들어 주는 역할을 수행 13쪽 그림
- 프로그램 전체를 한번에 해독하여 실행파일을 작성

- 에러가 발생한 라인넘버를 알려줌

- 해석한 모든 정보를 실행파일에 넣기 때문에 크기가 큼

- 인터프리터 방식에 비해 상대적으로 실행 속도가 빠름

-
인터프리터(Interpreter): 프로그램은 문서파일의 형태로 작성되며 이를 해독하여 실행가능한 형태인 .exe형태로 만들어 주는 역할을 수행

- Visual BASIC에서 쓰는 방식

- 프로그램을 한 줄씩 해독

- 실행중 에러를 쉽게 발견 할 수 있음

- 코드의 내용만을 담고 있기 때문에 실행파일의 크기가 작음

- 한줄씩 매번 해석을 하기 때문에 실행속도가 느림

-
Visual BASIC는 이러한 컴파일러 방식과 인터프리터 방식의 장점을 취한 언어

(2)
반드시 알아야 할 용어

-
객체(Object): 데이터를 지니고 있을 수 있으며 어떤 동작을 수행할 수 있는 단위


예) 객체: 자동차, 데이터: 색상, 크기, 배기량, 동작: 가다, 멈추다


    객체: 사람, 데이터: 이름, 키, 몸무게, 성별, 동작: 서다, 앉다


폼(Form)이나 컨드롤(Control)도 객체: 역시 데이터와 동작을 갖고 있음

-
폼(Form): 여러가지 인터페이스 정보를 담고 있고 사용자가 컨트롤을 올려놓아 시각적으로 편집을 할 수 있는 윈도우, 자료의 입출력 인터페이스에 이용됨


데이터: 원하는 모습을 만들기 위한 색, 글꼴, 선모양 등


동작: 윈도우의 이동, 크기 조정, 마우스의 클릭 등으로 유도되는 행동 

-
컨트롤(Control): 사용자가 응용 프로그램과 상호대화를 하면서 사용하게 될 명령버튼이나 리스트 박스, 또는 텍스트 박스와 같은 객체를 그래픽으로 표현한 것


데이터: 버튼의 크기, 위치, 색상 등


동작: 마우스 클릭, 마우스 더블 클릭, 라이트 버튼 클릭 등으로 유도되는 행동

-
속성(Property): 크기나 색상 등 객체가 갖을 수 있는 값, 객체의 데이터에 대응

-
메서드(Method): 객체가 수행할 수 있는 행위, 객체의 동작에 대응


(3)
실행파일이 만들어지기까지의 과정 14쪽 그림
-
.frm file: 사용자가 시각적으로 편집하여 만든 인터페이스 정보를 문서의 형태로 저장

-
폼의 설계: 폼안에 컨트롤을 배열

-
코드 작성: 폼에서 발생하는 실제 행동을 정의

-
컴파일: .exe 파일 생성

(4)
프로그램 반응 

-
이벤트(Event): 폼이나 컨트롤이 사용자나 시스템으로부터 받게 되는 명령


예) 컨트롤을 마우스로 클릭하면 이벤트가 발생

-
이벤트 프로시저(Event Procedure): 이벤트가 발생했을 때 호출되는 프로시저


예) A라는 버튼(컨트롤)을 클릭(이벤트)하면을 누르면 모든 윈도우를 닫아라(프로시저)

(5)
이벤트 처리방식 프로그래밍

-
프로시저 프로그래밍: 프로그램의 실행 흐름이 순차적으로 발생, 프로그램이 위에서 아래로 차례대로 실행


프로그래머 위주로 작성


텍스트를 기초로 한 인터페이스를 갖는다

-
이벤트 처리방식 프로그래밍: 프로그램의 흐름은 정해진 것이 아니라 이벤트의 발생에 따라 처리됨


사용자 위주로 작성


윈도우 환경의 그래픽 인터페이스를 갖는다


윈도우 프로그램은 이벤트 처리방식 프로그래밍 임

3.
필요한 시스템 사양과 설치 방법

(1)
시스템 사양

(2)
설치방법

4.
비주얼베이직 6.0의 새얼굴

(1)
모든 데이터는 ODBC, OLE DB 그리고 ADO로

-
ODBC(Open Database Connectivity)는 데이터베이스를 액세스하기 위한 표준 개방형 응용 프로그램 인터페이스이다. 프로그램 내에 ODBC 문장을 사용하면 MS-Access, dBase, DB2, Excel, Text 등 여러 가지 종류의 데이터베이스를 액세스 할 수 있다. 이를 위해서는 ODBC 소프트웨어 외에, 액세스할 각 데이터베이스마다 별도의 모듈이나 드라이버가 필요하다. 마이크로소프트는 ODBC의 제안자이자, 프로그램 공급 지원을 맡고있다. ODBC는 Open Group의 표준 SQL Call-Level 인터페이스에 근간을 두고 밀접하게 맞추어져있다. ODBC는 프로그램들이 데이터베이스의 독점적인 인터페이스에 대해 알지 못하더라도, 데이터베이스 액세스를 위한 SQL 요청을 사용할 수 있게 한다. ODBC는 SQL 요청을 받아서, 그것을 개개의 데이터베이스 시스템들이 이해할 수 있는 요청으로 변환한다. ODBC는 SQL Acess Group에 의해 만들어졌으며, 1992년 9월에 처음 나왔다. 처음엔 마이크로소프트가 윈도우용 ODBC 제품을 공급했지만, 이제는 유닉스, OS/2 및 매킨토시 등을 위한 버전들 역시 생겨났다. 새로운 분산객체 아키텍처인 CORBA에서, POS(Persistent Object Service)는 Call-Level 인터페이스와 ODBC 둘 모두를 포함하는 수퍼셋이다. 자바 언어와 JDBC 응용 프로그램 인터페이스를 이용하여 프로그램을 작성할 때, ODBC로 액세스할 수 있는 데이터베이스에 접근하기 위해서는, 일종의 브리지 프로그램인 JDBC-ODBC가 포함되어 있는 제품을 이용할 수 있다. 

OLE의 “부분집합”이라 말 할 수 있음

-
OLE(Object Linking and Embedding)는 복합문서 기술에 대한 마이크로소프트의 기반 기술이다. 복합문서는 가시적이고 모든 종류의 정보 객체 - 문서, 달력, 동영상, 소리, 만화, 3D, 계속 갱신되는 뉴스, 콘트롤 등 - 를 담는 바탕화면 같은 것이다. 각 바탕화면 객체는 독립된 프로그램 개체로서 사용자와 상호 동작하고 바탕화면의 다른 객체와 통신한다. 마이크로소프트 ActiveX 기술의 일부인 OLE는 더 큰 일반 개념인 COM과 그 분산판인 DCOM의 일부로서 편승하고 있다. 하나의 OLE 객체는 필수적으로 하나의 컴포넌트 또는 COM 객체이다. 

-
ADO(ActiveX Data Object)는 OLE DB를 이용하여 데이터를 처리할 수 있는 방식을 의미

(2)
너무 작업하기 편한 Data Environment(데이터 환경) 디자이너

(3)
보고서 작성의 깜찍이! 데이터 리포트 디자이너

(4)
다이나믹 HTML 디자이너

-
다이내믹 HTML은 이전 버전의 HTML에 비해 애니메이션이 강화되고, 사용자 상호작용에 좀더 민감한 웹페이지를 만들 수 있게 해주는, 새로운 HTML 태그, 옵션, 스타일 시트 및 프로그래밍 등을 의미하는 집합적인 용어이다. 다이내믹 HTML의 많은 부분이 HTML 4.0에 열거되어 있다. 다이내믹 HTML 페이지에 대해 간단히 예를 들면, (1) 사용자가 마우스의 포인터를 갖다대면 텍스트의 색깔이 변하는 것, (2) 사용자가 이미지를 웹페이지의 다른 위치로 "끌어다 놓기"를 할 수 있는 것 등이 있다. 다이내믹 HTML을 쓰면, 웹문서들을 마치 데스크탑 응용프로그램들이나 멀티미디어 제품처럼 보이고, 동작하게 할 수 있다. 

-
다이내믹 HTML을 구성하고 있는 특성들은 넷스케이프의 최신 웹브라우저인 네비게이터 4.0과 마이크로소프트의 브라우저인 인터넷 익스플로러 4.0 내에 포함되어 있다. HTML 4.0은 넷스케이프와 마이크로소프트 브라우저 둘 모두에 의해 지원되지만, 오직 어느 한쪽의 브라우저에서만 지원되는 기능들도 몇몇 있다. 다이내믹 HTML 사용에 있어 가장 커다란 장애물은, 많은 사용자들이 아직도 오래된 브라우저를 사용하고 있기 때문에, 각 웹사이트에서는 사용자들의 브라우저 버전에 맞추어 두 가지 버전의 웹페이지를 만들어야 한다는데 있다. 

-
넷스케이프와 마이크로소프트 두 회사 모두 다음의 내용을 지원한다. 

웹페이지와 구성요소들의 객체 지향적인 모습 

콘텐츠에 CSS와 레이어를 사용 

전부 또는 대부분의 페이지 요소를 제어할 수 있는 프로그래밍 

다이내믹 글꼴 

페이지 요소들의 객체 지향적인 모습 

-
디비전 또는 섹션, 표제부, 문단, 이미지, 목록 등 각 페이지 요소가 하나의 "객체"로 간주된다 (마이크로소프트는 이것을 "Dynamic HTML Object Model"이라고 부르고, 넷스케이프에서는 "HTML Object Model" 이라고, 그리고 W3C에서는 "Document Object Model"이라고 부른다). 예를 들면, 페이지 내의 각 표제부는 텍스트의 스타일과 색상의 속성이 주어지고, 그 페이지 내에 삽입된 스크립트 등에서 이름으로 지칭할 수 있도록 이름을 붙일 수 있다. 그 페이지에 있는 이 표제부(또는 다른 어떤 요소라도)는 마우스가 지나가거나, 눌러지거나 또는 일정 시간이 경과하는 등 미리 설정된 사건의 결과로 변경될 수 있다. 또는 마우스로 이미지를 "끌어다놓기" 하면, 이미지가 한 장소에서 다른 장소로 움직일 수 있다 (이러한 사건의 가능성들은 요소들이나 객체들의 반응능력처럼 보일 수 있다). 어떠한 변화도 즉시 일어난다 (모든 요소나 객체의 변형들이 웹서버로부터 같은 페이지의 일부로서 보내져 왔기 때문이다). 그러므로, 변형들은 그 객체의 다른 속성으로 생각될 수 있다. 

-
요소의 변형들이 텍스트의 글자나 색상을 바꾸는 것 뿐 아니라, 표제부 객체 내에 포함된 모든 것들은 다른 텍스트 뿐 아니라 추가 HTML을 포함하는 새로운 콘텐츠로 대체될 수 있다. 마이크로소프트는 이것을 "텍스트 범위 기술"이라고 부른다. 

-
스타일시트와 레이어 사용: 스타일시트는 문서 또는 문서의 일부에 대한 기본 스타일 속성 (페이지 배치, 표제부와 본문 텍스트와 같은 텍스트요소들의 글꼴 형태 및 크기 등을 포함한다)을 묘사한다. 스타일 시트는 웹페이지에 대해, 기본 배경색이나 배경이미지, 하이퍼텍스트 링크의 색상, 그리고 페이지의 내용 등을 기술한다. 스타일 시트는 문서나 웹사이트 내에 있는 모든 페이지들이 일관성을 갖도록 도와준다. 

-
다이내믹 HTML은 "계단식" 형태의 스타일 시트를 정의하는 능력을 포함하는데, 여기서 계단식이란, 같은 페이지 또는 관련된 페이지 셋 내에 미리 정의된 동일 계층의 다른 스타일 시트나 스타일 문장을 연결하거나, 정의하는 것이다. 사용자와의 상호작용의 결과로 새로운 스타일 시트가 사용 가능한 상태로 만들어질 수 있으며, 웹페이지의 외양이 변경되는 결과를 만들 수 있다. 사용자는 스타일 시트 내에 스타일 시트, 그 속에 또다른 스타일 시트, 하는 식으로 한 페이지 내에 여러 계층의 스타일 시트를 가질 수 있다. 새로운 스타일 시트는 상위 스타일 시트로부터 오직 하나의 요소만을 변경할 수 있다. 

-
레이어는 기존의 내용 섹션에 겹쳐질 수 있는 내용 레이어를 제공함으로써 페이지의 내용을 변경하기 위한 대체 스타일 시트나 기타 다른 접근방법을 사용하는 것이다. 레이어들은 일정시간 후에 나타나게 하거나, 사용자의 조작에 따라 나타나도록 프로그램할 수 있다. 인터넷 익스플로러 4.0에서, 마이크로소프트는 스타일 시트를 통해 레이어를 구현한다. 넷스케이프도 스타일 시트를 지원하지만, 한편으로 새로운 HTML인 <LAYER> ... </LAYER> 태그 셋을 지원한다 (마이크로소프트에서는 지원하지 않는다). 두 가지 방법 모두 W3C의 실무위원회에 의해 검토되고 있으며, 두 회사들은 W3C가 어떻게 결정하든지 그들의 권고안을 지원할 것이라고 말하고 있다. 

-
프로그래밍 자바스크립트, 자바 애플릿 그리고 액티브엑스 컨트롤 등이 이전의 웹페이지에도 있었지만, 다이내믹 HTML은 프로그램에 의해 제어될 수 있는 페이지 요소들이 많아졌기 때문에 웹페이지 내에 더 많은 량의 프로그램을 내포한다. 

-
다이내믹 글꼴: 넷스케이프는 다이내믹 글꼴을 다이내믹 HTML의 일부로서 포함한다.넷스케이프 네비게이터 브라우저의 이러한 특성은 웹페이지 설계자들로 하여금 구체적인 글꼴형태, 크기, 색상 등을 포함하고 있는 글꼴 파일들을 웹페이지의 일부로서 포함하고, 웹페이지와 함께 글꼴들이 다운로드될 수 있게 해준다. 즉, 말하자면 글꼴의 선택은 이제 더이상 브라우저에서 제공하는 것에 종속되지 않는다는 것이다. 

(5)
웹 클래스 디자이너

