2장.
비주얼베이직 해보기
1.
비주얼베이직 환경과 침숙해 지자
(1)
메뉴 32쪽 그림

(2)
표준 도구모음 32쪽 그림

-
표준 도구모음: 폼과 컨트롤을 한 곳에 모아놓은 윈도우

-
폼: 캔버스, 컨트롤: 물감, 마우스, 키보드: 붓

-
OCX(OLE custom control): OCX란 하나의 객체 연결 및 포함(OLE) 맞춤형 컨트롤로, 마이크로소프트 윈도우에서 수행되는 응용프로그램에서 사용되기 위해 만들어질 수 있는 특수목적 프로그램이다. OCX는 윈도우 크기 조정이나 스크롤바의 움직임 등을 처리하는 기능을 제공한다. 보통 윈도우95 이상의 운영체계를 사용하는 경우, Windows 디렉토리에 OCX라는 확장자를 가진 파일들이 많이 있다. OLE는 문자, 그림, 소리, 동영상 등 여러가지 종류의 정보 양식을 가지고 있는 복합 문서를 지원하기 위해 설계되었다. 윈도우 데스크탑, 즉 바탕화면은 복합 문서의 대표적인 예이며, 마이크로소프트는 이를 구축하기 위해 OLE를 사용하였다. OLE와 COM(OLE를 계승하는 더욱 일반적인 개념)은 임의의 언어로 작성되어 시스템 내의 어떠한 애플리케이션에서라도 동적으로 사용될 수 있는 플러그 앤 플레이(plug and play) 프로그램 개발을 지원한다. 이러한 프로그램이 컴포넌트이고, 이들이 수행되는 애플리케이션을 컨테이너라 한다. 이런 컴포넌트 기반의 애플리케이션 개발을 통해 개발 기간 단축과 프로그램 성능과 품질을 향상시킬 수 있다. 파워빌더, MS Access 같은 윈도우95와 NT 애플리케이션 개발 프로그램은 OCX의 장점을 취하고 있다. 마이크로소프트는 이제 OCX를 ActiveX control이라 부른다. OCX나 ActiveX control은 실제로 DLL 형태로 구현된다 (DLL은 수많은 애플리케이션에서 사용될 서브 프로그램으로 생각할 수 있다. 각각의 애플리케이션 프로그램은 DLL 또는 OCX/ActiveX control 객체에 대해 컨테이너가 된다). 비주얼베이직과 C++은 OCX와 ActiveX control을 만들기 위해 많이 사용된다. 

(3)
폼 33쪽 그림

-
인터페이스(Interface): 명사로서 사용되는 인터페이스라는 용어는 다음 중 하나를 의미한다. 1) 다이얼이나, 조이스틱, 컴퓨터나 프로그램에 의해 제공되는 운영체계의 명령어, 그래픽 표현형식 기타 다른 장치들과 같이, 사용자가 컴퓨터나 프로그램과 의사소통을 하고 사용할 수 있도록 해주는 사용자 인터페이스. 2) 사용자에게 그림을 이용한 의사소통 방법을 제공하는 그래픽 사용자 인터페이스(GUI), GUI는 보통 인간 환경공학적으로 보다 만족스럽고, 사용자 편의를 더 강조한 인터페이스이다. 3) 일련의 명령어나 function, 옵션, 그리고 프로그램 언어에 의해 제공되는 명령어나 데이터를 표현하기 위한 다른 방법들로 구성되는 프로그래밍 인터페이스. 4) 어떤 장치를 커넥터나 다른 장치에 부착할 수 있도록 지원하는 물리적이거나 논리적인 설비. 동사로서 사용될 때, 인터페이스 한다는 것은 다른 사람이나 객체와 의사소통 한다는 것을 의미하는데, 특히 하드웨어 장비에 있어 인터페이스 한다는 것은, 두 장비가 효과적으로 교신하거나 함께 일할 수 있도록 적절한 물리적인 연결을 확립하는 것을 의미한다. 

(4)
속성창 34쪽 그림

-
정의: 크기나 색상 등 객체가 갖을 수 있는 값들을 모아놓은 창

(5)
프로젝트 탐색기 34쪽 그림

-
정의: 작성하는 프로그램의 파일들을 관리하는 창, .vbp의 확장자를 갖는다.

-
폼, 프로그램 모듈(module), 클래스 모듈, 사용자 컨트롤, 속성페이지 등을 관리

(6)
코드 창 35쪽 그림

-
정의: 이벤트 발생시의 수행내용을 담고 있는 이벤트 프로시저를 작성하는 창

-
객체지향프로그래밍(OOP; object-oriented programming): 객체지향 프로그래밍(이하 줄여서 'OOP'라 칭함)은 컴퓨터 프로그램의 개발을 완전히 새로운 시각으로 바라다보는 혁명적 개념이라 할 수 있는데, 동작보다는 객체, 논리보다는 자료를 바탕으로 구성된다. 프로그램은 전통적으로 논리적인 수행 즉, 입력을 받아 처리한 다음, 결과를 내는 것이라는 생각이 지배적이었다. 또한 프로그래밍을 한다는 것은 어떻게 자료를 정의할까 보다는 어떻게 논리를 써나가는 것인가로 간주되었다. 그러나 OOP는 프로그램에서 정말 중요한 것이 논리보다는 오히려 다루고자 하는 객체라는 시각에서 접근하고 있다. 객체의 예로는, 사람(이름, 주소 등으로 묘사되는)에서부터 건물까지, 그리고 상품 판매를 위한 매장(특성이 서술되고 다뤄질 수 있는)에서부터 컴퓨터 바탕화면의 아주 작은 요소인 버튼이나 스크롤바 같은 것들까지를 모두 망라한다. OOP에서의 첫 단계는 다루고자 하는 모든 객체와, 그것들이 서로 어떤 연관성이 있는지를 식별하는 - 흔히 데이터 모델링이라고 부르는 - 작업이다. 일단 모든 객체를 식별했으면, 객체 클래스로 일반화하고 (플라톤의 "이상적" 의자 개념이 모든 의자를 대표한다고 생각하는 식으로), 그것이 담고 있는 데이터의 종류와 그것을 다룰 수 있는 모든 논리 순서를 정의한다. 논리 순서는 메쏘드(method)라고 부르며, 클래스의 실제 인스턴스(instance)를 하나의 "객체"라 하거나, 어떤 상황에서는 하나의 "클래스 활성체"라 한다. 객체 또는 활성체는 컴퓨터 내에서 실제로 수행되는 것이다. 메쏘드는 컴퓨터 명령어를 규정하고, 클래스 객체의 특성은 관련 데이터를 규정한다. OOP에 사용된 개념과 규칙은 다음과 같은 중요한 이점을 제공한다. 1) 데이터 클래스 개념은 일부 또는 모든 주 클래스 특성을 공유하는 데이터 객체의 부 클래스를 정의할 수 있게 한다. 상속이라 불리는 이 OOP 특성은 면밀한 자료 분석과 개발시간 단축, 그리고 좀더 정확한 코딩을 보증하는 효과가 있다. 2) 클래스는 단지 관련된 데이터만 정의하기 때문에, 그 클래스의 인스턴스가 수행될 때 다른 프로그램에서 사용하는 데이터를 (우연이라도) 건드릴 수 없게 된다. 이런 자료 숨김 특성은 높은 시스템 보안을 제공하고, 의도하지 않은 자료의 훼손을 방지한다. 3) 클래스의 정의는 최초로 생성한 프로그램뿐 아니라 다른 OOP에 의해 재사용될 수 있다 (그리고, 이런 이유로 네트웍에 쉽게 분산 사용된다). 4) 데이터 클래스 개념은 언어에 정의되지 않은 새로운 데이터 형식을 프로그래머가 임의로 정의할 수 있게 한다. Smalltalk 는 최초의 객체지향 프로그래밍 언어 중 하나이며, C++와 Java는 최근 가장 인기있는 객체지향 프로그래밍 언어이다. C++의 부분집합이라고 할수 있는 Java는 특히 기업이나 인터넷의 분산 응용프로그램에 사용되도록 설계되었다. 
-
마우스의 원초적인 동작: 클릭(Click), 드래그(Drag), 더블 클릭(Double Click) 

(7)
도구상자 35쪽 그림

-
정의: 프로그램을 개발할 때 자주 사용되는 메뉴를 버튼으로 대치시킨 것들을 모아놓은 창 

37쪽 따라하기 - Ex1-1 
2.
비주얼베이직 환경을 내 것으로
(1)
옵션 대화상자 이용하기 41쪽 따라하기
(2)
코드의 색상을 자연스럽게 42쪽 따라하기
(3)
프로시저를 사용하기 편하게 44쪽 그림
(4)
비주얼베이직 명령은 외우지 않을 수 있게 45쪽 그림 46쪽 그림
