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홈페이지 : http://cbuilder.shinhae.com/
1 / 팁! 마우스의 동작을 에뮬레이션을 하려면...? 
예를 들면, 특정위치로 이동하고.. 버튼을 누르고 떼고 하는 동작들을 
에뮬레이션하려면... 어떤 방법이 제일 좋을까요? 
뭐, 마우스 메시지를 강제로 SendMessage나 PostMessage등으로 보내는 수도 
있겠습니다만, 좀더 멋지게 코딩하고 싶으시다면.. 
API의 mouse_event()함수를 쓰면 생각보다 아주 쉽게 할 수 있답니다.. 
예제를 하나 들어봅시다... 
폼에 버튼을 아무렇게나 두개 똑~똑~ 떨어뜨려놓구요... 
코딩은 다음과 같이... 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{
   ShowMessage("Button 1 clicked"); 
} 
void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender) 
{ 
    Application->ProcessMessages(); 
    // Get the point in the center of button 1 
    TPoint Pt; 
    Pt.x = Button1->Left + Button1->Width / 2; 
    Pt.y = Button1->Top + Button1->Height / 2; 
    // Convert Pt to screen coordinates 
    Pt = ClientToScreen(Pt); 
    // Convert Pt to mickeys 
    Pt.x = Pt.x * 65535. / Screen->Width; 
    Pt.y = Pt.y * 65535. / Screen->Height; 
    // Move the mouse 
    mouse_event(MOUSEEVENTF_ABSOLUTE : MOUSEEVENTF_MOVE, Pt.x, Pt.y, 0, 0); 
    // Simulate the left mouse button down 
    mouse_event(MOUSEEVENTF_ABSOLUTE : MOUSEEVENTF_LEFTDOWN, Pt.x, Pt.y, 0, 0); 
    // Simulate the left mouse button up 
    mouse_event(MOUSEEVENTF_ABSOLUTE : MOUSEEVENTF_LEFTUP, Pt.x, Pt.y, 0, 0); 
} 

그대로 베껴서 한번 실행해보세요.. 
 이 팁은 볼랜드의 델파이 faq에서 본 겁니다.. 
참고로 말씀드리면.. 볼랜드의 빌더와 델파이의 faq와 ti는 아주 유용한 팁들이 
가득하답니다.. 영어에 알레르기가 생길정도가 아니신 분들은 한번씩 훑어보시면 
도움이 많이 될겁니다.. 
2 / 팁! 리치에디트 편집한계의 진실은...?
흔히 TRichEdit 객체는 TMemo와는 달리 64k 이상의 문서를 편집할 수 있다고들 
할고 있죠.. 근데 막상 해보면 잘 안됩니다. 
(리치에디트)->Lines->LoadFromFile() 메소드를 써서 화일을 불러올때는 엄청 큰 
화일도 불러오는데, 불러온 화일이 아닌, 작은 화일에 추가할 때는 32k 까지의 
글자만 편집가능하구, 그 이상은 한문자를 지우면 한문자를 입력가능한.. 
웃기는 상태죠.. 

의심나는 분은 일일이 글자를 쳐서 테스트 해보실수는 없으실거구, 
어느정도의 텍스트를 카피해서 클립보드에 저장해뒀다가 새로 실행한 
프로그램의 리치에디트에 페이스트(붙이기) 해보세요. 어느정도에서 
한계에 부딛혀서, 실제로 입력가능한 글자는 대략 7천개가 약간 넘습니다. 
그 상태에서 글자를 쳐보면.. 황당하게도 아무 글자도 쳐지지 않습니다. 
한 글자를 지우면 한글자 입력가능하고.. 명백하게 한계가 있다는걸 보여주는거죠. 
그럼.. 도대체 불러올때는 큰화일도 불러오면서, 왜 그냥 편집시엔 그렇게 안될까..? 
사실 리치에디트의 정확한 편집 한계는 약 4.5메가 정도 됩니다. 
그런데 왜 입력시엔 그렇게 안되는걸까...? 

비밀은... 헤헤~ (아는척 재기는.... --;;;;) 
리치에디트의 메시지인 EM_EXLIMITTEXT에 있습니다. 
원래 리치에디트를 생성하면, 디폴트로 편집한계가 32k로 잡힙니다. 
(7000개 정도의 문자밖에 안들어가는 것은 아마도 해당 폰트정보와 정렬정보 
때문으로 생각됩니다.) 

이것을 변경하려면 위의 EM_EXLIMITTEXT 메시지를 리치에디트 컨트롤로 보내면 
되는거죠.. 뭐.. 간단하죠? 메시지를 보내는것은 SendMessage()나 PostMessage(), 
Perform() 중에서 아무거나 골라서 쓰면 되구요. 그러니깐, 
리치에디트의 편집한계를 4메가로 재설정하려면 다음과 같이하면 되죠.. 
SendMessage(RichEdit1->Handle, EM_EXLIMITTEXT, 0, 4194304); 

간단하죠? 하지만.. 제가 알기론 이 간단한 팁을 아는 분은 많지 않답니다. 
몇달전에 리치에디트 때문에 골치를 썩이면서 리치에디트의 모든 메시지를 
다 뒤적거리다가 우연히 알게 된겁니다. 
필요하신 분께 많은 도움이 되길 바랍니다.
3 / 팁! 런타임에 컨트롤 드래그하기...
어케 런타임에 컨트롤들을 클릭해서 이동, 즉 드래그할 수 있나...? 
모를때는 엄청 복잡하게 구현을 해야 한다고 생각을 했었는데, 
얼마전에 이 방법을 웹에서 발견하고는, 에구궁~ 했답니다. 

이러한 처리를 위해서는, 드래그할 컨트롤에 WM_SYSCOMMAND를 주기만 하면 됩니다. 
이 메시지는 윈도우의 무브, 사이즈변경, 닫기, 스크롤 등이 생길때 
발생하는 메시지로서, 빌더의 윈32 헬프를 뒤져보면 자세한 옵션들이 나옵니다. 

문제는.. M$ 에서 여기에 쓰일 수 있는 옵션들을 모두 공개하지 
않았다는 것입니다. 예를 들어서, 약간의 상상력과 추리력을 발휘해보면, 
당연히 윈도우를 드래그하는 것은 이 메시지에 의할 것임을 유추할 수 있습니다. 

여기에 쓰이는 인자는, 매크로로 정의되지 않은 인자로, 값은 0xf012 입니다. 
그러니까 드래그할 윈도우에 WM_SYSCOMMAND 메시지를 lparam으로 0xf012를 보내 
면 되는겁니다. 코딩은, 

void __fastcall TForm1::Panel1MouseDown(TObject *Sender, TMouseButton 
        Button, TShiftState Shift, int X, int Y) 
{ 
   ReleaseCapture(); 
   Panel1->Perform(WM_SYSCOMMAND, 0xf012, 0); 
} 

와 같이 하면 되죠. ReleaseCapture() 가 필요한 이유에 대해서는... 
윈 32 헬프를 참고하시길 바랍니다. (좀 길고, 설명하기도 까다롭습니다.) 

이 내용은 볼랜드의 TI에서 참고한 것입니다. 

참고로, 값을 이리저리 바꾸다 보면 드래그 사이징, 즉 드래그하여 컨트롤의 
크기를 변경하는 옵션도 있습니다. 이 경우엔 각각 8개의 방향에 해당하는 
옵션을 발견하실 수 있을겁니다. 뭐, 찾기 귀찮으신데 정말 필요하신 분은 
말씀하시면 알려드리도록 하죠.
4 / 팁! 어플리케이션을 최소화상태로 유지하기
오늘의 팁은, 어플리케이션을 작업표시줄에 따악~ 엎드린 상태로 안튀어나오게 
만드는 겁니다. 작업표시줄에는 나타나야하지만 메인폼을 보여주면 안될 경우 
써먹으면 되겠죠? 

이 팁의 주인공은 WM_QUERYOPEN 메시지입니다. 이 메시지는 최소화되어있는 어플을 
클릭하거나 해서 원래의 윈도우로 복원시키려 할때 발생합니다. 요 메시지를 
잡아먹어(?) 버리면 작업표시줄의 아이콘(달라붙어있는 어플의 바)를 클릭해도 
아무일도 안생깁니다. 이런 처리를 위해서는, 폼에 들어오는 메시지중 WM_QUERYOPEN 
메시지만 무시하도록 메시지 핸들러를 만들어버리면 됩니다. 방법은 강좌에서도 
언급한 메시지맵을 사용하도록 합시다. 
다음은 폼 클래스내의 protected: 섹션에(다른 섹션에 해도 큰 문제는 없습니다만 
프로텍티드로 하는 것이 일반적입니다. 왜 그런지를 잘 이해하시지 못하신다면 
짬을 내셔서 클래스를 다시한번 공부해보시는게 좋겠습니다.) 추가합니다. 

void virtual __fastcall WMQueryOpen(TMessage& Msg); 

그리고 폼의 생성자가 있는 public: 섹션의 가장 마지막에, 그러니까 클래스선언을 
끝내기 직전부분에 다음과 같은 메시지맵을 작성합시다. 

BEGIN_MESSAGE_MAP 
    MESSAGE_HANDLER(WM_QUERYOPEN, TMessage, WMQueryOpen) 
END_MESSAGE_MAP(TForm) 

그럼, 이제 폼의 유닛 파일에 메시지핸들러를 정의해주면 되겠죠? 
내용은 무식합니다. 

void __fastcall TForm1::WMQueryOpen(TMessage& Msg) 
{ 
    Msg.Result = 0; 
} 

더럽게(?) 무식하죠? ^^ 이 메시지핸들러의 역할은, WM_QUERYOPEN 메시지가 들어 
왔을때 그걸 꿀꺽~ 삼켜버리는 겁니다. 그러니 당연히 폼은 리스토어 되지 않겠죠? 

만약 상황에 따라 폼이 복원되어야 할때도 있고 복원되어서는 안될 경우도 있다면 
위 메시지핸들러 내에서 if 등으로 검사해주면 되겠네요. 

그럼, 모두들 하루 잘 마무리 하시길 바라면서, 이만... 
5 / 팁! 윈도우즈의 찾기다이얼로그 실행하기
오늘은 윈도우즈의 찾기 다이얼로그를 실행하는 방법을 알려드리죠.. 
뒤져보신 분은 아시겠지만 이 찾기 다이얼로그는 실행화일로 되어있는게 아니라서 
하드디스크를 암만 뒤져봐도 소용없습니다. 
이 찾기 다이얼로그를 실행하기 위해서는 DDE를 사용해야 합니다. 
저도 헤롱거리는 DDE를 설명한답시고 헤매기보단.. 소스를 보여드리죠. 
대부분의 경우 이 이상 다른 게 필요하시지도 않으실 거구요.. 

아래 이벤트 핸들러는 윈도우즈 디렉토리가 디폴트 검색대상 디렉토리로 설정된 
채로 찾기 다이얼로그를 보여줍니다. 

#include <ddeman.hpp> 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    TDdeClientConv *DdeClientConv = new TDdeClientConv(this); 
    DdeClientConv->ConnectMode = ddeManual; 
    DdeClientConv->ServiceApplication = "explorer.exe"; 
    DdeClientConv->SetLink("Folders", "AppProperties"); 
    DdeClientConv->OpenLink(); 
    DdeClientConv->ExecuteMacro("[FindFolder(, C:\\Windows)]", false); 
    DdeClientConv->CloseLink(); 
    delete DdeClientConv; 
} 

반드시 ddeman.hpp를 인클루드 해야 합니다. 

이 팁은 볼랜드의 델파이 faq를 참고하였습니다. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만... 


6 / 팁! url / html 화일 열기
오늘의 팁은.. 웹주소나 하드디스크에있는 html화일을 열기입니다. 
디폴트 웹브라우저를 실행시키고 지정한 웹주소를 열게 하는 코딩은 비교적 잘 
알려진 것으로서, ShellExecute() api 함수를 사용합니다. 

예를 들면, 디폴트 웹브라우저를 실행시켜 www.inprise.com을 열게 하려면, 
ShellExecute(0, "open", "http://www.inprise.com", "", "", SW_SHOWNORMAL); 
이렇게 해주면 됩니다. 

ShellExecute()함수는 두번째 인자로 "open"을 받으면 레지스트리에 세번째 
인자("http://www.inprise.com")에 연결된 프로그램을 실행시켜 줍니다. 
그리고 네번째 인자인 문자열을 파라미터로 전달하죠. 

이것을 응용하면, htm화일을 읽는 것도 간단히 구현이 가능합니다. 
C:\111.htm 화일을 오픈하려면, 
ShellExecute(0, "open", "file:///c:/111.htm", "", "", SW_SHOWNORMAL); 
와 같이 해주면 됩니다. 이때 "file:///" 이 붙는 것에 주의해야 합니다. 
요걸 안붙여주면... 안된답니다. ^^ 
이것은 당연한 것으로서, 웹브라우저는 이것을 무조건 url 주소로 해석하기 때문 
이죠. 그래서 file:/// 을 붙여줘야 하는겁니다. 

ShellExecute()함수는 특정 데이터파일등에 연결된 프로그램을 실행시켜 그 데이터 
화일을 열게 하는데 아주 편리합니다. 이 함수를 빌더에서 써먹으려면 반드시 
shellapi.h 헤더를 인클루드해줘야 합니다. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만... 


7 / 팁! 클립보드 복사 감지
오늘 올려드리는 팁은 제가 하이텔 빌더 질문/답변란에 썼던 답변입니다. 
내용은, 에디트류의 컴퍼넌트에서 사용자가 블럭을 선택해서 복사하면 자동으로 그 
내용을 특정 에뮬레이터로 보내는 것입니다. 
마지막에 FindWindow() 함수에 대한 설명이 좀 부족한데, 이 함수는 api 함수로서 
첫번째 인자는 클래스네임, 두번째 인자는 윈도우이름(보통은 윈도우 캡션이죠) 
을 넘겨주면 해당 윈도우의 핸들을 리턴합니다. 아래 경우에선 에뮬레이터의 
타이틀을 인자로 넘겨주면 되겠군요. 그런후에 SendMessage로 WM_PASTE 메시지 
를 보내면 됩니다. 

제  목:[질문] 클립보드에 복사되는거 감지 
보낸이:홍환선  (hhs1979 )    08/12 16:17  조회:26  1/2 
─────────────────────────────────────── 
안녕하세요? 빌더 초보입니다. 
클립보드에 어떤 것이 복사되는것을 감지해서 
그 복사된 내용을 처리할려고 하는데 
그 복사되는것을 어떻게 감지 하는지 알고 싶습니다. 
그리고 또 한가지는 
그 처리한 내용을 통신에뮬레이터에 자동으로 붙여넣기 하려고 하는데 
이건 안될거 같고.. 그냥 사용자가 붙여넣기로 붙여넣어야 할것같은데 
자동으로 붙여넣게 만들수 있나요? 그러면 그 방법은? 

답변 부탁드립니다. 


제  목:[답변/1395] 클립보드 복사 감지... 
보낸이:김창구  (t9580   )    08/13 07:40  조회:74  1/3 
─────────────────────────────────────── 

안녕하세요. 친구아뒤를 겁없이 훔쳐쓰는 임펠리테리입니다. 
말씀하신 것과 같이 copy 동작을 가로채기 위해 나름대로 해봤는데.. 
최선의 방법인지는 잘 모르겠구요, 어쨌든 되긴 하더군요. 
먼저 에디트 컨트롤의 WM_COPY 메시지를 가로채기 위해 메시지핸들러를 작성해야 
하겠는데, 이 메시지핸들러는 에디트 컨트롤의 클래스 내에 만들어줘야 되겠더군 
요. 그래서 일단 에디트를 상속받은 클래스를 하나 만들고, 그 클래스 안에 메시 
지맵을 구성하였습니다. 
BEGIN_MESSAGE_MAP 
    VCL_MESSAGE_HANDLER(WM_COPY, TMessage, OnCopy) 
END_MESSAGE_MAP(TEdit) 

그리고 여기서 적어준 이름과 같은 OnCopy라는 메시지 핸들러를 만들었죠. 
클래스 내의 선언은.. 
MESSAGE void OnCopy(TMessage &msg); 요렇게.. 
그리고 정의는.. 
MESSAGE void TXEdit::OnCopy(TMessage &msg) 
{ 
    Caption = "11"; 
} 
참고로 TXEdit는 제가 에디트를 상속받아 만든 클래스 이름입니다. 이 클래스의 
역할은 아무것도 없이, 단지 WM_COPY 메시지만 가로채는거죠. 
태스트를 위해서 그냥 캡션만 바꾸도록 햇습니다. (웃기게도.. 제실수로.. 하하~ 
에디트의 캡션을 바꿔버리더군요.. 에디트엔 캡션이 없는데도) 

이렇게 하고 컴파일하니 잘 됩니다. (무식하게 에디트의 캡션을 바꾸더군요.. --;;) 

그리고 두번째 질문은.. 해당 에뮬레이터의 핸들을 찾아서 WM_PASTE 메시지를 보내 
면 간단히 해결되겠군요.. 
그럼 도움되시길 바라면서, 이만...
8 / 팁! exe/dll에서 아이콘 읽어오기
오늘의 팁은.. 외부의 exe, dll과 같은 화일들에서 아이콘을 읽어오는 방법입니다. 
오늘도 역시 제가 전에 하이텔 비파툴에 올렸던 답변을 다시 올립니다. 
icl화일도 사실은 확장자만 바뀐 16비트 dll이므로 같은 방법으로 읽어올 수 있습니 
다. 아래를 보시면 아시겠지만, API 함수 하나로 끝입니다. 근데 이 기법 하나만 
가지고 아이콘해커라는 프로그램을 만들어서 계속 버전업을 하고 있는 분도 있더군 
요. 후후... 그럼, 도움되시길 바랍니다. 

제  목:[질문] dll에 있는 아이콘 읽는 방법...?? 
보낸이:옥창안  (BlueNOAH)    10/09 21:55  조회:18  1/1 
────────────────────────────────────── 
dll에 있는 아이콘을 로드 하려면 어떻게 해야하나요? 
dll에 아이콘이 여럿 있는 경우 ImageList로 불러들이는가요? 아니면 
한개씩 읽어들이는가요? 


제  목:[답변] dll에 있는 아이콘 읽는 방법...?? 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    10/10 13:19  조회:53  1/2 
────────────────────────────────────── 
임펠리테리입니다. 
DLL같은 이진화일에서 아이콘을 빼내는것은 아주 간단합니다. DLL뿐만 아니라 
어떤 화일이든 그 화일에 들어있는 아이콘이 리소스의 형태로 포함된 것이라면 
간단히 빼낼수 있습니다. API 함수 ExtractIcon과 ~Ex 함수를 참고하시기 바랍 
니다. 제 기억으론... 파라미터로서 아이콘이 들어있는 이진화일과 빼낼 아이콘의 
인덱스를 넘겨주면 아이콘의 핸들, 즉 HICON을 리턴해줍니다. 
그러니까... TIcon * 형으로 임시 변수를 하나 만들고, 생성시킨 후에 그 TIcon * 
의 핸들에 ExtractIcon()에서 넘겨받은 HICON을 대입해주면 됩니다. 
횡설수설한 거 같은데... 예를 보이자면... 
TIcon *TempIcon = new TIcon; 
TempIcon->Handle =ExtractIcon("c:\\Program Files\\Acdsee32\\Scdsee32.exe",0); 
이처럼 하면 (정확한지는 모르겠습니다만 대충 이럴겁니다..) TemppIcon에 
Acdsee의 첫번째(0번째) 아이콘이 넘어옵니다. 
이 함수를 이용하면... 제기억으로는 지정한 화일에 들어있는 아이콘의 총 개수도 
알아낼 수 있었던 것 같습니다. 
그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
9 / 팁! 탭컨트롤 vs. 페이지컨트롤
오늘의 팁은, 많은분이 혼동하시는 탭컨트롤과 페이지컨트롤의 차이점에 대한 
질문/답변입니다. 역시 비파툴에 답변했던 내용을 다시 올리는 겁니다. 
탭컨트롤/페이지컨트롤에 대해 의문이 많으신 분들께 도움이 되길 바랍니다. 

제  목:[질문] 텝 컨트롤과 페이지 컨트롤 
보낸이:홍환선  (hhs1979 )    10/18 17:46  조회:15  1/2 
────────────────────────────────────── 
제가 만드는 문서편집기에 이지패드에서와 같이 탭 기능으로 
문서를 고를수 있게 하려고 하는데 텝 컨트롤이나 페이지 컨트롤을 이용하는 
것 같은데 탭 컨트롤은 여러 컨트롤을 사용할 수 없고 페이지 컨트롤은 
여러 컨트롤을 사용할 수 있게 하는것인것 같은데.. 맞는지요? 

그러면 저 위의 기능과 같은경우 탭 컨트롤을 사용하는 것 같은데 맞죠? 
위 기능 구현하려면 대강 어떻게 해야 할지 좀 가르쳐 주세요. 

제  목:[답변] 텝 컨트롤과 페이지 컨트롤 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    10/18 18:42  조회:27  1/2 
────────────────────────────────────── 
 질문 내용을 보니 대략적인 개념은 아시는 것 같네요. 
탭컨트롤과 페이지컨트롤은 대부분의 특징이 비슷합니다만... 
(HotTrack, MultiLine, TabPosition, 등등의 프로퍼티를 공통으로 가지고있습니다) 
중요한 차이점이 하나 있습니다. 탭컨트롤은 덜렁 탭만을 보여주는 컨트롤일뿐, 
각 페이지가 독립되지 않습니다. 실제로는 탭컨트롤 하나뿐, 각 페이지는 없는 
겁니다. 반면에 페이지 컨트롤은 TTabSheet형의 페이지 객체들을 별도로 
가지고 있어서, 각 페이지마다 별개의 구성을 할 수 있습니다. 
동적으로 페이지를 생성하는 방법도, 탭컨트롤의 경우는 TStrings형인 Tabs에 
새로운 문자열을 추가하면 끝이지만, 페이지 컨트롤은 TTabSheet형의 객체를 
만들어서 패어런트를 페이지컨트롤로 해주는, 일반적인 컨트롤 생성과 같은 
방법을 써야 합니다. 

이만큼 설명드렸으니 눈치채셨겠지만, 환선님이 원하시는 작업을 간단히 하시고 
싶으시다면, 페이지컨트롤을 사용하는 것이 더 나을 것 같습니다. 만약 탭 
컨트롤을 사용한다면, 메모장으로 사용할 리치에디트나 메모 컨트롤을 매번 
다시 로딩하든지 혹은 각 탭이 바뀔때마다 특정 메모를 비저블시키고 나머지는 
인비저블 시키는, 좀 번거로운 코딩이 되겠군요. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
10 / 팁! 안시스트링의 c_str() 함수
오늘은.. 안시스트링의 멤버함수중 char *형으로 리턴해주는 c_str()함수에 
대해 알아봅시다.. 역시 비파툴에 답변했던 내용이구요.. 
안시스트링의 선언에 대해 좀더 구체적으로 아시고 싶으신 분은, 아래에도 
언급했지만, source/vcl 디렉토리에 있는 dstring.cpp를 참고하시면 됩니다. 
(안시스트링은 빌더의 vcl에서 유일한 c++코드죠.) 
그럼, 도움되시길 바라면서, 이만... 



제  목:[질문]String->char* 변환에서... 
보낸이:김지형  (Soulfire)    11/02 02:46  조회:11  1/2 
────────────────────────────────────── 
TEdit->Text의 내용을 문자배열에 옮기기 위해 다음과 같이 할 때... 

char* Temp; 

Temp = Edit1->Text.c_str(); 

이상하게도 처음부터 다섯글자까지만 옮겨지고 나머진 잘려나갑니다. 
(처음부터 네번째 글자까지는 제대로, 다섯번째 글자는 이상한  코드로 바뀜) 
그래서 디버깅을 해보니 F7을 누르며 모든단계를 하나씩 다 살펴보며 
진행할 때는 제대로 옮겨지는데...이때는 나중에 계속 실행하다 보면 
Access Biolation Error(기억이 잘...다른 에러일수도 있음.)가 나는군요. 
아무래도 Memory쪽에 뭔가 문제가 있는것 같다는 생각이 드는데... 
정확히 어디가 문제인지 잘 모르겠습니다. 

알고계신 분께서는 부디 답변좀 해 주시길... 
당연히 이상 없을줄 알았던 부분이 이렇게 속을 썩이다니...--;;; 
그럼...즐거운 통신 되시길... 

PS:그리고 도움말을 읽어보니 c_str()함수를 사용하면 새로운 문자배 
열이 만들어져 그 포인터가 리턴되게 되는 것 같던데...나중에 
delete[] 써서 수동으로 그 문자 배열 지워주어야 하나요? 
이문제에 대해서도 답변해 주시면 감사하겠습니다. 




제  목:[답변] String->char* 변환에서.. 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    11/02 03:20  조회:28  1/3 
────────────────────────────────────── 
임펠리테리입니다. 
안시스트링에 대해서 잘못 아시고 계시는것 같습니다. 
AnsiString의 멤버함수 c_str()은 메모리를 할당하여 문자열을 복사해주지 
않습니다. 단순히 포인터만 넘겨주죠. 

AnsiString 클래스의 정의가 있는 dstring.h를 보시면 확실히 아실 수 있을 
겁니다. 이 클래스를 보면, 안시스트링의 데이터는 char *형의 포인터입니다. 
그리고 c_str()함수의 선언을 보면 간단하게 다음과 같이 정의를 한꺼번에 
해줬습니다. 

   char* __fastcall c_str() const 
   {return (Data)? Data: "";} 

다시 말해서, c_str()함수는 내부 데이터인 char * 형인 Date의 포인터만 넘겨 
준겁니다. 그러므로 c_str() 함수가 리턴한 값을 계속 보관하면서 사용할 수 
없습니다. 원본 안시스트링 객체내에서 내부 데이터의 메모리를 해제하고 다시 
할당했을 경우를 가정하면 리턴받은 포인터는 엉뚱한 위치를 가지고 있을것이므로 
당연히 억세스바이얼레이션이 생깁니다. 그리고 원본 안시스트링 객체가 내부적 
으로 메모리를 할당/해제했는지에 대해 어떠한 가정도 할수 없습니다. 

말씀하신 코드는 다음과 같이 수정되어야 하겠네요. 

#include <string.h> 
... 
char *Temp = new char[Edit1->Text.Length+1]; 
strcpy(Temp, Edit1->Text.c_str()); 
... 
delete[] Temp; 
... 


그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
11 / 팁! 페이지컨트롤의 페이지 바꾸기
오늘도 팁은 비파에 올렸던 답변을 긁어왔습니다.(이거 뭐.. 빨리 일을 끝내야 
멋진 팁을 찾아서 알려드릴텐데.. 긁적긁적~ ^^) 
오늘은 비교적 단순한거... 페이지컨트롤에서 코딩으로 현재 페이지를 바꾸는 
방법입니다. 그럼... 도움되시길... ^^;;; 



제  목:[질문] 페이지콘트롤에서.. 페이지 바꾸는. 
보낸이:박지나  (PJH0605 )    10/02 00:35  조회:27  1/1 
────────────────────────────────────── 
페이지콘트롤에서 페이지를 바꾸려면 어떻게 하죠? 

AcitivePage값을 바꿔줘야 하나요? 어떻게? 

그럼...... 




제  목:[답변] 페이지콘트롤에서.. 페이지 바꾸는. 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    10/02 06:48  조회:41  1/1 
────────────────────────────────────── 
임펠리테리입니다. 
말씀하신대로 페이지 컨트롤의 활성페이지를 바꾸려면 TPageControl의 프로퍼티 
중 ActivePage를 바꾸시면 됩니다. 단지, 이 프로퍼티는 쓰기 편하게 int형 
인덱스가 아니라, TTabSheet형입니다. 그러니, 코딩은 다음과 같이 되겠죠. 

PageControl1->ActivePage = PageControl->Pages[0]; 

물론, 위 코딩은 0번째 페이지를 활성화 시키는 겁니다. 
그럼 도움되시길 바라면서, 이만... 


12 / 팁! 다른프로그램 종료시키기...
시간이 많지 않아서.. 간단한 팁 하나만 알려드리죠. 
다른 프로그램 종료시키기... 간단하죠. 해당 프로그램의 윈도우 핸들에다가 
WM_QUIT메시지만 던져주면 됩니다. 물론 FindWindow API 함수를 이용하구요. 
그러니, 코딩은 다음과 같이 하면 되겠죠? 

PostMessage(FindWindow(NULL, "window caption"), WM_QUIT, 0, 0); 

뭐, SendMessage 함수를 사용해도 결과는 비슷하겠죠? 
그럼, 도움되시길 바라면서, 이만... 
13 / 팁! 전체화면에 낙서하기~
내용은, 윈도우를 가리지 말고 그냥 스크린 전체를 대상으로 낙서를 하는 방법이죠. 
아래 보시면 알겠지만, 이 팁의 핵심은 아주 간단한 데에 있습니다. 

제  목:[질문] 어떻게 윈도우에 그림을 그릴까요? 
보낸이:신진욱  (지누기  )    11/04 21:14  조회:13  1/2 
────────────────────────────────────── 
안녕하세요.. 지누깁니다.. 
모니터의 스크린에.. XOR로 선을 그엇으면 하는데요.. 
음.. 그러니까.. 가끔가다가 윈도우 옮겼다가 
잔상 남는것 있죠? 

그위에 XOR로 선을 그엇으면 하는데.. 
어떤 방식을 써야할까요? 
화면을 캡춰해서 합치는 방법이 아닌.. 

프로그램이 돌아가는데도.. 선을 그어서.. 
애니메이션 효과를 내주는 프로그램을 보았는데.. 
그걸 구현해 보려고 합니다. 
어떻게 해야 할까요? 




제  목:[답변] 어떻게 윈도우에 그림을 그릴까요? 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    11/05 08:58  조회:24  1/2 
────────────────────────────────────── 
임펠리테리입니다. 
좀 복잡할텐데.. 일단 제가 드릴수 있는 답변은 드리죠. 

스크린 전체의 DC를 받아서 그려주면 됩니다. 스크린의 DC는 GetDC(0); 하면 
넘어오구요, DC 관련 그리기 api함수를 그대로 쓰자면 불편한점이 많으니까 
빈 캔바스를 하나 만들어서 할당해주고 그대로 그려주면 되겠네요. 
그러니까.. 대략 코드는 다음과 같이... 

TCanvas *ScreenCanvas = new TCanvas; 
ScreenCanvas->Handle = GetDC(0); 
ScreenCanvas->MoveTo(0,0); 
ScreenCanvas->LineTo(Screen->Width, Screen->Height); 
ReleaseDC(0, ScreenCanvas->Handle); 
delete ScreenCanvas; 

이렇게 하면 화면의 왼쪽상단에서 오른쪽하단으로 보기싫은 빗금이 쫘악~ 그려집니다. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
14 / 팁! 동적생성된 컴퍼넌트를 TList에서 삭제...
동적으로 컴퍼넌트를 생성할때, 그 갯수를 정확히 예측할 수 없거나 아주 많을 경우 TList에다 
그 컴퍼넌트 의 포인터를 저장합니다. 아주 많이 쓰이는 코딩이죠. 
그리고 삭제할 때는? 리스트 객체의 Delete 메소드를 쓰면 그 컴퍼넌트가 삭제될까요?
정답은... "안된다" 입니다. 보통은 된다고 착각하기 쉽겠죠. 
하지만, 논리적으로 가만히 생각해보면 이게 사실이 아님을 금방 알수 있습니다. 
컴퍼넌트를 삭제하려면 그 컴퍼넌트의 destructor를 호출해야 합니다. 
그리고 destructor를 호출하려면 당연히 그 destructor가 있는 클래스를 알아야 합니다. 
다시 말해서, type을 모르면 destructor를 호출할 수 없고, 결과적으로 컴퍼넌트 
삭제는 불가능합니다. 
그런데 TList 객체는 어떤 객체든 void *형으로 저장합니다. 당연히 TList 객체의 

Delete 메소드는 컴퍼넌트를 삭제해줄 수 없습니다.
예를 들어서 다음과 같이 버튼들을 동적으로 생성했다고 합시다.
TList *MyButtonList = new TList; 
for(int i=0; i<100; i++) 
{ 
    TButton *TempButton = new TButton(this); 
    TempButton->Parent = this; 
    MyButtonList->Add(TempButton); 
} 
이 경우 컴퍼넌트 삭제는 다음과 같이 해야 합니다. 
while(MyButtonList->Count) 
{ 
    delete dynamic_cast<TButton *>(MyButtonList->Items[0]); 
    MyButtonList->Delete(0); 
} 

빌더 프로그래밍에 익숙하신 분들도 의외로 실수하시기 쉬운 부분이죠. 
그럼 도움되시길 바랍니다... 

15 / 팁! 강제로 힌트윈도우 만들기
얼마전에 플뱅 빌더모임에 임의의 순간에, 특히 포커스가 왔을때 힌트 윈도우를 디스플레이하는 
방법에 대한 질문이 올라왔었죠. 저는 이 방법을 vcl에서 지원하는 원래의 힌트 윈도우를 추적하여 해결하려고 했었는데.. 뜻밖에도 엉뚱한 곳에서 답이 나왔군요.
제가 해결한 것은 아니구요, 제가 하이텔 비파툴에 자주 가는데 거기서 다른분이 질문하신 데 
대해서 방태윤님(하이텔 아이디:ba1004)께서 답변을 해주셨습니다. 
정말 엉뚱하게도... TWintWindow라는 클래스가 있더군요. 여기에 메모리를 할당하고 적당한 좌표를 TRect형으로, 그리고 문자열을 AnsiString형으로 넘겨주고 ActivateHint 멤버함수를 호출하면 힌트 윈도우가 팍~ 뜨더군요. (쩝... 힌트 클래스가 있을 줄은 생각도 못했습니다.) 
어쨌든 방태윤님께 감사드리구요, 아래 소스는 방태윤님의 소스를 참고하여 만든겁니다. 
먼저 준비작업으로, 폼에 에디트 세개를 또독독 떨어뜨려놓고, 각각 힌트문자열을 임의로 집어넣습니다. ShowHint 프로퍼티는 값이 어떻든 관계없습니다. 그냥 힌트 문자열만 읽어올거니까요. 
그런후에 다음과 같이 코딩합니다. 
// 헤더화일 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#ifndef Unit1H 
#define Unit1H 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#include <Classes.hpp> 
#include <Controls.hpp> 
#include <StdCtrls.hpp> 
#include <Forms.hpp> 
//--------------------------------------------------------------------------- 
class TForm1 : public TForm 
{ 
__published: // IDE-managed Components 
    TEdit *Edit1; 
    TEdit *Edit2; 
    TEdit *Edit3; 
    void __fastcall Edit1Enter(TObject *Sender); 
    void __fastcall Edit1Exit(TObject *Sender); 
private: // User declarations 
public:  // User declarations 
    THintWindow *MyHint; 
    __fastcall TForm1(TComponent* Owner); 
}; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
extern PACKAGE TForm1 *Form1; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#endif 



// 유닛 소스화일 
//--------------------------------------------------------------------------- 
// Thanks to 방태윤(하이텔:ba1004) 
//--------------------------------------------------------------------------- 

#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "Unit1.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 
#pragma resource "*.dfm" 
TForm1 *Form1; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner) 
    : TForm(Owner) 
{ 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall TForm1::Edit1Enter(TObject *Sender) 
{ 
    TControl *SenderControl = dynamic_cast<TControl *>(Sender); 
    MyHint = new THintWindow(this); 
    MyHint->Brush->Color = RGB(255, 255, 224);    //  :0x00E0FFFF 
    AnsiString HintString = SenderControl->Hint; 
    RECT r = MyHint->CalcHintRect(200, HintString, 0); 
    TPoint pt = ClientToScreen(Point(SenderControl->Left, SenderControl->Top+S 
enderControl->Height)); 
    OffsetRect(&r, pt.x, pt.y); 
    MyHint->ActivateHint(r, HintString); 
} 


//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall TForm1::Edit1Exit(TObject *Sender) 
{ 
    if(MyHint) 
    { 
        MyHint->ReleaseHandle(); 
        delete MyHint; 
        MyHint = NULL; 
    } 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

이렇게 해서 컴파일해서 실행해보면, 포커스가 있는 에디트의 바로 아래에 힌트윈도우가 뜹니다.
하지만 이렇게 나오는 힌트윈도우는 두가지 문제가 있습니다. 
원래 디폴트로 나오는 힌트와는 별개이기 때문에 각 에디트들의 ShowHint가 true로 잡혀있을 

때 두개의 힌트가 중첩되어 나올 수 있습니다. 또 한가지 문제는, 어플리케이션 자체가 
디액티베이트되었을때, 즉 다른 프로그램이 활성화 되었을 때 도 힌트 윈도우가 그대로 
남아있습니다. 이 문제를 해결하려면 어플리케이션의 OnActivate와 OnDeactivate의 코드를 
만들어줘서 그때 힌트를 숨겨주도록 해야겠죠.
그럼 도움되시길 바라면서, 이만...
16 / 팁! TRect 관련 팁들...
오늘은 TRect, RECT 구조체와 관련된 내용들을 긁어모아봅시다. 

TRect를 헬프에서 뒤져보면, 실제의 데이터멤버인 Left, Top, Right, Bottom은 왼쪽 
위 좌표인 TopLeft와 오른쪽아래 좌표인  BottomRight와 유니언으로 되어있습니다. 
그래서 만약 TRect r; 과 같이 정의했다면, r.TopLeft는 이 사각형 영역의 왼쪽위 
좌표를 나타내는 TPoint형 객체입니다. 

지정된 좌표로 TRect형 구조체 객체를 얻는 데 가장 많이 쓰이는 함수는 vcl 함수 
Rect()입니다.left, top, right, bottom 값을 받아서 TRect형 구조체를 돌려줍니다. 
이것은 Point() 함수가 x, y 값을 받아서 TPoint형 구조체를 돌려주는 것과 마찬가 
지입니다. 

이와 비슷하게 left, top, width, height 값으로 TRect형 구조체를 받아올 수 있는 
함수는 vcl 함수 Bounds()입니다. 네개의 값을 넣어주면 TRect형으로 돌려줍니다. 
width와 height로 지정하므로 무식하게 width = right - left; 이렇게 계산하는 것 
보단 더 편리하겠죠. 

컨트롤들은 TControl::BoundsRect 프로퍼티로 그 사각형 영역을 알아내거나 거꾸로 
영역을 지정할 수 있습니다. TControl::SetBounds() 함수가 left, top, width, 
height 등으로 좌표를 지정하는 것과 좋은 비교가 되죠. 
만약 TRect r = Rect(10, 10, 400, 350); 이라고 선언된 r의 좌표대로 폼의 좌표를 
맞추려면 this->BoundsRect = r; 이라고만 하면 됩니다. (this->~ 라고 한 것은 
그냥 이 코드가 폼 상에 있음을 강조하려고 한거죠..) 


TRect형은 윈도우즈의 RECT형과 상호 호환이 되죠. 그래서 RECT 형을 다루는 많은 
API 함수들을 그대로 사용할 수 있습니다. InflateRect() 함수는 지정된 x, y만큼 
넓이/높이를 증가/감소시켜줍니다. 이와 비슷하게 OffsetRect() 함수는 위치를 
지정해준 만큼 옮겨(move)줍니다. UnionRect()를 사용하면 두 RECT형 좌표가 공유하 
는 영역을 돌려줍니다. 
PtInRect() 함수는 한 점이 RECT형 영역내에 있는지를 알려주는 불린형 함수입니다. 
요긴하게 쓰이죠. 


쩝... 너무 피곤해서.. 별도로 팁을 준비하기가 힘들어 그냥 떠오르는대로 주절거려 
봤습니다. 하지만, 생각보단 쓸만하겠죠? ^^;;; 

그럼 이만... (자야지.. 쿨....) 

17 / 팁! 빌더인지 아닌지...
오늘의 팁은.. 프리디파인드 매크로..입니다. 

비파툴에 올라온 질문중에, 현재 컴파일중인 컴파일러가 빌더인지를 판별하여 
선택적으로 컴파일 할 방법이 있느냐는 질문이 올라왔었죠.. 생각이 안나서 답변을 
못했는데.. 류충상님이란 분이 답변을 하셨더군요.. 윽~! 
깜빡했습니다.. 빌더가 볼랜드씨의 업그레이드란걸... 쩝... 
#if (__BORLANDC__ < 0x0530) 
... (빌더3일 경우) 
#else 
... (빌더3가 아닐 경우) 
#endif 
빌더 3라면 첫번째 ... 부분이 컴파일됩니다. 
빌더 1이라면 이 값은 0x0520이 됩니다. 사실 이 값은 컴파일러의 버전이죠. 
빌더3가 볼랜드씨 5.3이고, 빌더1이 5.2이니까요. 
이 __BORLANDC__는 사실 터보씨 1.0이던 시절부터 __TURBOC__ 형태로 있던겁니다. 
__TURBOC__ 도 아직 사용가능하구요, 마찬가지로 터보씨++에서 사용하던 
__TCPLUSPLUS__ 도 아직 사용가능합니다. 값은 모두 똑같이 빌더3에서 0x0530입니다. 

(비슷하게 비주얼씨는 __MS_C__였던가, 하는 매크로가 있습니다. 역시 버전넘버가 
들어있죠. 버전이 10.0 이상이면 윈도우용 비주얼씨였던거 같습니다. 
도스시절에 터보씨와 엠에스씨에서 같이 컴파일가능한 그래픽 프로그램 소스를 
작성하면서 써먹은겁니다.) 

컴파일러 버전을 판별하는 이들 매크로 외에도 각종 유용한 매크로가 있습니다. 
예를 들면 __DATE__는 컴파일중인 시간의 정보를 스트링으로 가지고 있습니다. 
__TIME__은 물론 시간이구요, __FILE__은 파일네임, __LINE__은 현재 줄번호입니다. 

자주 쓰이는 것은 아니지만.. 모르고 있다가 나중에 필요하면 황당해지는 팁이죠. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
18 / 팁! 서브폼을 작업표시줄에 표시하기..
오늘의 팁은, 메인폼이 아닌 폼을 작업표시줄에 따로 표시하기 입니다. 
예를 들어서, 넷스케입 같은 경우 넷스케입 네비게이터와 그 외의 윈도우들이 
작업표시줄에 따로 표시되지요? 그런데 실제로 어플리케이션은 하나랍니다. 
가끔가다 이러한 테크닉이 필요할때가 있는데.. 보통 그렇게 생각하죠, 
작업표시줄에 표시되는 아이콘은 모두 하나의 어플리케이션이어야 한다고.. 
보조적인 폼들도 작업표시줄에 따로 표시가능하답니다. 

방법은 TWinControl의 멤버인 CreateParams() 함수를 오버라이드하는 것입니다. 
이 함수는 모든 윈도핸들을 가지는 컨트롤(실제로 하나의 윈도우지요)가 화면에 
나타날때의 특성이나 모양등등을 결정합니다. api를 조금이라도 공부해보신 분은 
api에서 사용하는 CreateWindow()함수에 넘겨주는 인자들이 아주 복잡하다는 거 
기억하시지요? 내부적으로 CreateParams() 함수는 CreateWindow()함수에 넘겨줄 
인자들을 결정하는 역할을 한답니다. 관심있으신 분은 Controls.hpp, .pas를 
뒤져보시면 되겠구요.. 
어쨌든, 이 함수를 오버라이딩 하면서 윈도우의 스타일을 세팅해주면 됩니다. 
소스를 봅시다. 

void __fastcall TForm2::CreateParams(TCreateParams &Params) 
{ 
    TForm::CreateParams(Params); 
    Params.ExStyle := WS_EX_APPWINDOW; 
    Params.WndParent = GetDesktopWindow(); 
} 

이것을 두번째 폼, 그러니까 서브폼의 소스에 추가해주고요..(물론 이 폼이름이 
Form2일때를 가정한겁니다.) 그리고 이 폼의 헤더엔 다음과 같이 추가해줘야 겠죠. 
protected: 
    void __fastcall CreateParams(TCreateParams &Params); 

이렇게 하고 실행해보면... 놀랍게도! 두번째 폼이 작업표시줄에 나온답니다! 
놀랍지요? ^^;;; 

근데.. 알고보면 이 팁은 많이 알려져 있는거랍니다. 거기다.. 약간의 문제도 
있어요.. 메인폼을 미니마이즈 해버리면 두번째 폼은 작업표시줄에서 사라져요~ 
그리고 다시 메인폼을 보이게 하면 두번째 폼도 작업표시줄에 나타나고.. 
이건 두번째 폼의 윈도 핸들로서의 오너(vcl에서의 오너가 아닙니다)가 메인폼이기 
때문입니다. 그래서 메인폼이 안보이는 상태가 되면 소유된 모든 윈도우들을 
숨겨버리거든요. 그래서... 문제점이 있으면 풀어봐야죠? ^^ 

방법은, 역시 CreateParams()에서 두번째 폼의 오너를 바꿔버리면 됩니다. 
가장 쉽게는, 데스크탑을 오너로 잡는게 좋겠죠. 
소스를 봅시다! 

void __fastcall TForm2::CreateParams(TCreateParams &Params) 
{ 
    TForm::CreateParams(Params); 
    Params.ExStyle  := WS_EX_APPWINDOW; 
    Params.WndParent = GetDesktopWindow(); 
} 

헤더의 프로토타입은 동일합니다. 

이렇게 하면, 메인폼이 최소화되었을때도 두번째폼은 작업표시줄에 남아있답니다! 
조~쵸~? ^^;;;;; 

참고로 말씀드리면... 그냥 참고입니다.. 메인폼에다가 위와 같이 
CreateParams()를 오버라이딩해서 스타일을 WS_EX_APPWINDOW로 잡아주면... 
헉~! 작업표시줄에 프로젝트 자체와 메인폼 항목이 따로 생겨버린답니다! 
이유는... 아시는 분은 다 아시겠지만, vcl에서 메인폼은 실제 어플의 메인 윈도우가 
아니기 때문이죠. 그래서 메인폼도 실제의 메인 윈도우와 분리가 가능한겁니다. 
뭐.. 관심있으신 분만 관심 가지시면 될 문제구요. 

이 팁은.. 어딘지 기억이 가물거리는데.. 인터넷의 어느 개인 빌더 홈페이지에서 
참고한 내용입니다. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만...
19 / 팁! 윈도우즈의 찾기다이얼로그 실행하기
오늘의 팁은, 윈도우즈의 찾기다이얼로그 실행하기 입니다.. 
저번에 하지 않았냐구요? 했지요. 근데요. 딴 방법으로 해봅시다. 
오늘은 ShellExecute() 함수로 해보죠. 저번엔 DDE를 이용해서 실행했었죠? 
(DDE를 이용한 찾기다이얼로그 실행은 1469번 글을, 그리고 ShellExecute()함수에 
대해서는 1473번 글을 참고하세요~) 
저번 웹브라우저 실행에서 봤듯이, ShellExecute()의 첫번째 인자로 "open" 커맨드를 
넘겨주면 되었죠. 이번에도 방법은 비슷하지만, 컴맨드는 "find"를 사용합니다. 
쓸데없이 사설만 늘어놓기보단... 봅시다. 

ShellExecute(Handle, "find", NULL, NULL, NULL, SW_SHOWDEFAULT); 

이렇게만 해주면 찾기 다이얼로그가 떠억~ 하고 뜹니다. 
근데.. 뭐 아무것도 옵션이 없냐구요. 있죠. 찾을 대상 디렉토리는 지정해 줄 수 
있습니다. 근데, 불행히도 그 외의 옵션은 전혀 지정할 수 없죠. 

ShellExecute(Handle, "find", "c:\\windows", NULL, NULL, SW_SHOWDEFAULT); 

이렇게 하면 찾을 대상 디렉토리가 c"\windows 로 설정된 채로 뜹니다. 

꼭 찾을 이름을 지정해줘야 한다면.. WM_KEYDOWN과 ~UP 메시지, 그리고 WM_CHAR 
메시지를 이 찾기 다이얼로그의 윈도 핸들에 보내면 되긴 하겠죠? 

근데.. 이렇게 더 쉬운 방법이 있는데 왜 저번엔 DDE를 써서 더 복잡한 방법을 
알려줬냐구요? 헐~ 왜긴 왜겠어요~ 그땐 이 방법을 몰랐으니 그렇지~ --;;;; 

그럼 도움되시길 바라면서, 이만... 


20  /  팁! Status bar에 Progress bar 만들기~
오늘의 팁은, 스테이터스바에 프로그레스바 만들기입니다.. 
보통은 프로그레스바를 별도의 폼에 만드는게 일반적이지만, 일부 프로그램에서 프로그레스바를 
스테이터스바에 만드는 걸 볼 수 있습니다. 
그리고 어떤 경우에 이러한 인터페이스가 무척 유용할 때도 있죠. 

근데.. 막상 디자인을 하려고 스테이터스바에 프로그레스바를 올려보려면~?
안됩니다! 원래 win32 컨트롤인 status bar는 다른 컨트롤을 가질수 있는 컨테이너 컨트롤인데,
vcl에서 구현을 덜(?) 해놓은 탓에 다른 컨트롤을 올려놓을 수가 없답니다.. 그럼 어케해요??
어카긴 어카나.. 쩝.. 디자인타임에 안되면 런타임에 올려버리면 되죠~
자... 다음 코드를 봅시다.

void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
    ProgressBar = new TProgressBar(StatusBar1); 
    ProgressBar->Parent = StatusBar1; 
    ProgressBar->Position = 0; 
    ProgressBar->Visible = false; 
} 

물론 여기 ProgressBar는 이 폼의 헤더에서 TProgressBar *ProgressBar; 라고포인터만 선언해줬죠. 
(잘 모르시는 분들은 컨트롤의 동적 생성에 대해 다시 공부할 필요가 있겠네요~)

자아.. 이렇게 하면 상태바위에 프로그레스바가 나오긴 합니다. (물론 필요할때만 
보이려고 숨겼죠.) 
그런데.. 보통 스테이터스바를 패널들로 나누면, 마지막 패널에 아무리 공간이 많아 
도 첫번째 패널은 항상 고정된 크기로 나오지요? 보통 프로그레스바는 첫번째 패널에 
나와야 폼이나는데, 첫번째 패널은 일정크기로 하자니 쬐그맣게 나올수 밖에 없고.. 

그래서 다음 핸들러를 하나 더 작성합시다.     
스테이터스바를 클릭해서 인스펙터에서 OnResize 이벤트를 더블클릭, 다음 핸들러를 
작성해봅시다. 



void __fastcall TForm1::StatusBar1Resize(TObject *Sender) 
{ 
    int Size = StatusBar1->Width; 
    for (int i=1; i<StatusBar1->Panels->Count; i++) 
      Size -= StatusBar1->Panels->Items[i]->Width; 

    //resize the first panel based on the form width 
    StatusBar1->Panels->Items[0]->Width = Size; 
    RECT Rect; 
    StatusBar1->Perform(SB_GETRECT, 0, (LPARAM)&Rect); 

    ProgressBar->Top = Rect.top; 
    ProgressBar->Left = Rect.left; 
    ProgressBar->Width = StatusBar1->Panels->Items[0]->Width; 
    ProgressBar->Height = Rect.bottom - Rect.top; 
} 

왓! 이렇게 하면, 폼을 리사이즈해도 스테이터스바에서 크기가 변하는 패널은 마지막 게 아니라 
첫번째 것이 리사이즈 된답니다. 물론 프로그레스바도 같이 크기가 변하구요. 보이진 않죠? 
프로그레스바는 필요할 때 외엔 보이면 안되니까.. 
그럼 이제 실제 프로그레스바를 움직여봅시다. 
폼에 타이머를 하나 놓고, 그 OnTimer 이벤트의 핸들러를 다음과 같이 작성합니다. 

void __fastcall TForm1::Timer1Timer(TObject *Sender) 
{ 
    if(ProgressBar->Position >= ProgressBar->Max) 
    { 
        Timer1->Enabled = false; 
        ProgressBar->Position = 0; 
        return; 
    } 
    ProgressBar->StepIt(); 
} 

그리고 폼에 버튼을 하나 놓고, 또 OnClick 이벤트 핸들러를 작성합시다. 
void __fastcall TForm1::SpeedButton2Click(TObject *Sender) 
{ 
    ProgressBar->Visible = true; 
    Timer1->Enabled = true; 
} 

이렇게만 해주면 완성~! 
버튼을 눌러주면 스테이터스바의 첫번째 패널에서 프로그레스바가 진행한답니다. 
아~주 멋지게 구현이 되었죠? 

참고로... 이 멋진 팁은 제가 알아낸거이 아니고.. 헤헤~ 컨닝을 했는데, 
Mitov's C++Builder Page에서 나온 팁을 참고한겁니다. 
주소는... http://members.xoom.com/mitov 입니다. 

21 / 팁! private 멤버 억세스하기~
빌더라운지에서 최초로 공개하는! 저만의 팁을 하나 알려드리죠.. 
(기대하시라 기대하시라~~~ --;;;;;) 

oop에서 클래스의 인캡슐레이션(캡슐화라고 하지 맙시다.. 웬 콩글리시..)은 
아주 중요한 역할을 하죠. 객체의 상속단계에서 객체 외부에서 사용되어서는 
안될 멤버들은 private 멤버로 정의하곤 하는데.. 이러한 정보의 은닉이 
때로 약간이라도 잘못 설계되어 private 멤버를 억세스해야할 필요가 있을때는 
정말 황당해지죠. 더욱이 실무자에게 있어, 꼭 필요한 멤버함수개?멤버변수가 
있긴 한데 그게 private라면.. 억~ 입니다. 

이런 경우에.. 보통은 해당 클래스를 다시 상속받으면서 퍼블릭으로 재정의하고는 
하는데.. 그러면 원하는 멤버를 억세스할 수 있게되죠.   
하지만.. 다시 상속받은 클래스는, 베이스클래스가 컴퍼넌트였을 경우(컴퍼넌트 
팔레트에 나오는), 컴퍼넌트 레지스터 루틴까지 만들어주지 않으면 디자인타임에 
써먹을 수가 없죠. 오직 런타임 온리... 쩝.. 황당해지잖아요. 엄청 불편합니다. 

추상화.. 인캡슐레이션.. 정보은닉.. 이딴거.. 이론적으론 참 좋죠.. oop라.. 
하지만.. 분초를 다투는 실무 프로그래머에게 이딴게 뭔 소용입니까.. 
오히려 시간만 더 잡아먹죠.. 

그래서... private 멤버를 억세스하는 방법을 공개합니다.. 
이 방법은 델파이에서는 절대 안되고, 온리~! 빌더에서만 가능하죠.. 
(델파이에서 안되는 이유는 아래 설명을 보시면 아시게 될겁니다.) 
정확히 말하면.. 정보의 은닉 개념이 깨어지는 것이기 때문에, C++ 언어상의 
버그라고 볼수 있지만.. 실무자에겐 감지덕지죠~ ^^ 

방법은.. 무지 간단합니다. 
소스가 없는, 혹은 소스를 재컴파일하기 싫은 클래스가 있는 모듈 
(내맘대로이름.lib, .obj, 혹은 .bpl등)과 그 헤더화일 
내맘대로이름.h(혹은 hpp)가 있을때, 그 클래스의 멤버가 
퍼블릭인지 프리이빗인지 프로텍티드인지 오토메이티드인지 퍼블리시드인지는 
오직! 헤더화일(내맘대로이름.h)에만 의존합니다. 컴파일된 모듈 obj, lib, bpl 
등에는 이러한 정보가 일체 남지 않습니다. 

눈치빠르신 분은 벌써 감을 잡으셨을겁니다. 맞습니다. 
프라이빗이나 프로텍티드를 퍼블릭이나 퍼블리시드 멤버로 바꾸려면? 
헤더화일만 고쳐주면 됩니다. 헤더화일에서 퍼블릭이나 퍼블리시드로 만들고 싶은 
멤버를 public: 이나 __published: 섹션으로 옮겨버리면 만사 오케이입니다. 
다른 모듈에서 호출할때 헤더화일만을 참조하기 때문에, 원래 프라이빗 멤버였더라도 
퍼블릭으로 간주됩니다. 아니, 실제로는 완전히 퍼블릭 멤버가 되어버린거죠. 

이 방법을 써서.. 장난을 쳐봅시다. 
원래 vcl의 TCustomGrid에는 유용한 메소드들이 많은데, 대부분이 외부에서 사용할 
수 없도록 protected로 선언되어있습니다. 열받지요? 
대표적으로, TDBGrid에서는 DeleteRow()가 있음에도 불구하고 억세스할 수 없습니다. 
왜? 단지 베이스클래스인 TCustomGrid에서 이 함수가 protected로 선언되어 있기 
때문이죠. 열받죠? 
(안된다는게 안믿기는 분은 직접 해보세요. "어쩌구 저쩌구 not accessible" 
라는 메시지만 보게 될겁니다.) 

그럼 헤더를 수정합시다. 
빌더의 include/vcl 디렉토리에 있는 grids.hpp화일을 열어서, TCustomGrid클래스의 선언부분으로 갑시다. protected: 섹션의 엄청 많은 함수들 중에서 
DeleteRow()와 DeleteCol()의 선언을 발견하실 수 있을겁니다. 
이 선언부를 그 아래에 있는 public: 섹션으로 살~짝~ 옮겨봅시다. 
물론 다음에 원래대로 돌리기 위해 원래의 헤더화일(grids.hpp)는 
다른 이름으로 백업을 해놔야겠죠? 
그리고 TCustomGrid를 상속받는 클래스들(많지요? 디비그리드, 스트링그리드 등등) 
에서 DeleteGrid()를 호출해봅시다. 잘 되죠? 

이 팁의 활용도는 엄청납니다. 한두가지 일을 더 할수 있는 정도가 아닙니다. 
물론 잘못 사용하면 엄청난 황당한 일을 당할수도 있겠지만, 잘만 사용하면 
기존의 프로그래밍에서 할 수 없었던 엄청난 일들을 할 수 있죠. 

oop 개념을 깨는 거니까 많이 쓰면 안좋을거라구요? 물론이죠. 
하지만.. 당장 분초를 다투는 실무 프로그래머한테 그렇게 말하면서 
"방법을 알긴 아는데 oop를 깨는 거기 때문에 알려줄수 없다" 고 해보세요. 
내일 아침 조간신문에 비명횡사한 변사체로 실릴겁니다. (^^;;;;;) 

어떤 독약이라도 잘만 쓰면 명약이라고 하지요? 이 경우도 마찬가지입니다. 
적당한 수준에서 자제해서 써먹어야 할겁니다.
22  /  팁! 화면 컬러수 알아내기
화면의 해상도는 TScreen형으로 전역적으로 선언된 Screen 객체로부터 알아낼수 
있습니다. 간단히 Screen->Width, Screen->Height 하면 화면의 가로, 세로 
픽셀수를 알아낼 수 있죠. 

하지만, 화면의 컬러수는 이렇게 간단한 방법은 없구요.. 
api함수 GetDeviceCaps() 를 이용해서 알아내야 합니다. 
이 함수는 해당 장치에 대한 아주 많은 정보를 알아낼 수 있는 아주 유용한 
함수죠. 첫번째 인자로 DC를, 그리고 두번째 인자로 알아내고 싶은 정보에 
해당하는 매크로를 넘겨주면 됩니다. (자세한 사항은 win32 reference를 참조..) 

지금 원하는.. 화면 색상수는 간단히 다음과 같이 하면 알 수 있습니다. 
GetDeviceCaps(Canvas->Handle,BITSPIXEL) * GetDeviceCaps(Canvas->Handle,PLANES) 
이렇게 하면 한 픽셀당 비트수가 나오죠. 예를 들어 256컬러라면, 한 픽셀당 
8비트가 됩니다. 그럼, 컬러수는? 

간단합니다. 뭐, 이런거야.. 간단한 비트연산으로 끝냅시다. 만약 위 곱한 값을 
BitPerPixel 이란 변수에 받았다면, 1 << BitPerPixel 라고 하면 컬러수가 됩니다. 
(이해가 안되시는 분은.. 씨언어의 비트연산자를 다시 공부하시길..) 

DC로서 Canvas->Handle을 넘겨준 이유는, TCanvas는 윈도우의 DC를 인캡슐레이션 
하고 있는 객체이기 때문입니다. 그래서 Canvas의 핸들은 DC가 됩니다. 

GetDeviceCaps() 함수를 이용하면 이 외에도 다양한 디바이스의 정보를 얻어낼 수 
있는데, 한가지만 더 예를 들자면, 프린터의 가로/세로 dpi도 이 함수를 이용해서 
알아낼 수 있습니다. 현재 선택된 프린터의 DC는 Printer()->Handle로부터 
얻을 수 있고, 따라서 프린터의 가로, 세로 dpi는 다음과 같이 구할수 있습니다. 

GetDeviceCaps(Printer()->Handle, LOGPIXELSX)   // 가로 dpi 
GetDeviceCaps(Printer()->Handle, LOGPIXELSY)   // 세로 dpi 

무척 간단하죠? ^^ 
프린터로 어떤 그림을 그릴때, 화면상에 나오는 크기와 동일하게 찍으려면 
반드시 위와같은 프린터의 dpi와 화면의 dpi(일반적으로 96이죠)의 비율을   
알아서 그만큼 보정을 해주어야 합니다. 

그럼 도움되시길... 


23  /  팁! common dialog에 컨트롤 추가하기~!
새롬 98 써보신 분은 다 알겠지만, 새롬 98의 업로드 다이얼로그에 보면 
보통 오픈다이얼로그인데도 불구하고 이상한 버튼이(올릴화일에서 선택) 
있죠.. 이걸 어케 올렸을까.. 하고 궁금하셨던 분 많으시리라 생각됩니다.. 
바로, 이것이 오늘의 팁임다.. 기대되죠? ^^;;;; 

사실은 이 팁은, 빌더의 vcl 소스에 나오는겁니다. (example이 아니라 vcl) 
뭐냐면, 바로 TOpenPictureDialog가 바로 오픈다이얼로그에 픽처박스를 
추가한거잖아요~ 그래서 그걸 보고 따라해봤죠.. 몇시간을 끙끙댄 끝에, 
결국 해냈슴다~~~ 추카해주세요~ ^^;;;; 

왜 갑자기 이런짓을 해봤느냐? 쩝.. 
비파툴에 질문이 올라왔더군요. 옛날부터 해보고 싶기도 했고.. 
그래서 바로 해봤습니다. 짧은 시간에 해보느라 새 컴퍼넌트로 만들지는 못하고, 
그냥 오픈다이얼로그에 새 컨트롤을 올리려니, 어쩔수 없이 오픈다이얼로그의 
프라이빗이나 프로텍티드 멤버를 억세스해야만 하더군요. 이 팁은 어제 알려드렸죠? 

물론, 비파툴에는 이런 설명은 다 빼먹고, 그냥 vcl소스보고 알아서 해라.. 
정도만 알려줬죠. 그리고 물론, 컴퍼넌트를 만들지 않고 할 수 있는 방법인 
어제의 팁은 절대로 안갈켜주고요.. (넘 치사한가요....? T.T) 

자아.. 그럼 진도를 나가봅시다. 
먼저 폼에 오픈다이얼로그 컴퍼넌트를 하나 놔야겠지요? 
그런후에, 폼의 OnCreate 핸들러에서 올려놓을 컨트롤로서 패널을 하나 만듭시다. 
뭐, 디자인타임에 만든 패널이라도 상관은 없지만, 그러면 폼이 안나니까 
동적으로 만들어봅시다. 물론 여기서 써먹는 Panel은 TPanel *형으로 전역적으로 
혹은 클래스 선언내에 선언 해놔야죠. 
void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
    Panel = new TPanel(OpenDialog1); 
    Panel->SetBounds(204, 5, 169, 200); 
    Panel->BevelOuter = bvNone; 
    Panel->Caption = "임프만세~~~"; 
} 
패어런트를 안정해줬지요? 뭐.. 여기서 정해줘도 상관은 없습니다만.. 
넘어갑시다. 마지막줄이 아주 중요합니다. 꼭 임프만세 뒤에 물결표시가 
세개라야 합니다. 알겠지요?? 



그리고.. 이 오픈다이얼로그를 실행시켜줄 이벤트를 위해 버튼을 하나 만듭시다. 
코드는 그냥 오픈다이얼로그->익스큐트(); 가 아니고, 약간이 더 추가됩니다. 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    OpenDialog1->Template = "DLGTEMPLATE"; 
    OpenDialog1->Execute(); 
} 
많이 귀찮을 정도는 아니지요? ^^ 

그럼, 마지막으로 오픈다이얼로그를 클릭하고 오브젝트인스펙터의 이벤트 탭에서 
OnShow 이벤트를 더블클릭해서 핸들러코드를 만들고, 다음과 같이 써봅시다. 
void __fastcall TForm1::OpenDialog1Show(TObject *Sender) 
{ 
    TRect PreviewRect, StaticRect; 
    ::GetClientRect(OpenDialog1->Handle, (RECT *)(&PreviewRect)); 
    StaticRect = OpenDialog1->GetStaticRect(); 
    PreviewRect.Left = StaticRect.Left + (StaticRect.Right - StaticRect.Left); 
    Panel->BoundsRect = PreviewRect; 
    Panel->ParentWindow = OpenDialog1->Handle; 
} 

자아.. 이제 준비는 끝났습니다. 
컴파일하면, 앞에서도 말했듯이 두개의 멤버가 억세스권한이 없다는 에러가 뜹니다. 
이럴때 멋지게 어제의 팁을 써먹읍시다. 잘 이해가 안되시는 분은 어제팁을 
읽어보세요. 

그럼.. 이제 실행되지요? 오픈다이얼로그박스의 오른쪽에 나오는 글자를 
신경써서 잘 보세요. 명언이지요? 

저는 이 소스를 작성하면서 어케되는건지 다 분석했습니다만, 잠도 오고.. 
설명은 질문이 올라오면 하기로 합시다. 잠 잘 시간이 한참 지났답니다.. 헐~ 

그럼 도움되시길...
24  /  팁! 특정 폴더로 탐색기 열기
오늘의 팁은, 특정 폴더로 탐색기를 열기 입니다. 
방법은 무지~ 간단하죠. 일단 보시죠~ 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    ShellExecute(0, "explore", "C:\\WINDOWS", NULL, NULL, SW_SHOWNORMAL); 
} 

아니... 또 ShellExecute() 함수를 써먹다니! 
이놈의 ShellExecute() 함수는 참 여러군데다 써먹죠? ^^ 
인자로서 "explore"를 넘겨주는 것이 핵심입니다. 
물론 이 함수를 써먹었으니 <ShellApi.h>를 인클루드 해주는거 빼먹으면 안되구요. 
그럼.. 오늘도, 도움되시길 바라면서, 이만...
25  /  팁! 파일확장자 등록하기
오늘의 팁은.. 자신의 프로그램 데이터파일 확장자를 레지스트리에 등록하기입니다. 

많이들 보셨을겁니다. 물론 방법은 레지스트리에 등록하는 것입니다. 
HKEY_CLASSES_ROOT에는 각 확장자의 연결 프로그램이 등록되어있는데, 여기다가 
자신의 확장자명을 써넣고, 
그 아래 shell\open\command 에다 실행할 프로그램을 써넣으면 되죠. 
소스를 보실까요? 

#include <registry.hpp> 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    TRegistry *reg = new TRegistry; 
    reg->RootKey = HKEY_CLASSES_ROOT; 
    reg->LazyWrite = false; 
    // Add Program Support 
    reg->OpenKey(".imp\\shell\\open\\command", true); 
    // Invoke the program passing the file name as the first parameter 
    reg->WriteString("", "C:\\Windows\\notepad.exe %1"); 
    // Add Icon Display 
    reg->CloseKey(); 
    reg->OpenKey(".bor\\DefaultIcon", true); 
    // Use the first icon in the executable to display 
    reg->WriteString("", "C:\\Windows\\notepad.exe, 0"); 
    reg->CloseKey(); 
    delete reg; 
} 

간단하지요? 
이렇게 하면 확장자 .imp를 가진 화일을 더블클릭하면 메모장이 실행됩니다. 
먼저 해당확장자를 가진 화일을 오픈하려고 시도했을때 실행될 연결된 어플을 
등록하고, 그 확장자를 가진 화일에 나타낼 아이콘을 등록한거죠. 

근데.. 보자... 
이런건 아무데나 다 나오는 흔한 팁이잖아요? 그래서... 
약간 플러스 알파를... ^^ 

일부 프로그램을 보면, 특정 확장자가 아니라 확장자에 관계없이 무조건 탐색기의 
컨텍스트메뉴에 등록시켜놓은게 있지요? 대표적으로 WinZip 같은게 있구요, 그 
외에도 많은 프로그램이 자기 프로그램을 컨텍스트메뉴에 항상 등록해놓고 있죠. 
이걸 어떻게 했을까.. 하고 찾아봤는데, 한가지 방법은 알아냈습니다. 
위와같은 HKEY_CLASSES_ROOT 아래에 확장자 이름이 아닌 "*" 이란 키를 만들어 
그 아래에 위와 동일한 방법으로 연결 프로그램을 써넣는겁니다. 
다시 말해, 컨텍스트메뉴에 제가 만든 "c:\\임프만세.exe"를 항상 등록해놓고 
싶다면, 
reg->OpenKey("*\\shell\\open\\command", true); 
하고, 
reg->WriteString("", "C:\\임프만세.exe %1"); 
라고 하면 된다는거죠. 잘 되더군요. 

근데.. WinZip은 꼴에 다른 방법을 쓰더군요.. *항목에 WinZip은 등록하지 
않습니다. 쩝.. 
좀더 찾아보고 알게되면 알려드리도록 하지요. 

그럼.. 오늘도, 모두들 도움되시길 바라면서, 이만... 

26  /  팁! 리스트뷰의 아이템 에디트
리스트뷰는 아주 재미있는 컨트롤이죠. 
잘 뒤져보면 정말 재미있는 여러가지 특성이 많은데, 너무 복잡하고 많다보니 
보통 잘 모르고 그냥 당장 써먹을 기능만 쓰게 됩니다. 

이 안에는 사람들이 잘 모르는 엄청나게 재미있는 특성들이 많은데.. 
오늘은 아이템의 에디트에 관련된 내용만 다뤄봅시다. 
(리스트뷰의 에디팅, 뭔지 아시겠죠? 탐색기의 파일리스트 창에서 선택된 아이템을 
다시 클릭하거나 혹은 F2키를 누르면 에디트가능한 상태가 되는거 말이죠.) 

이 에디팅에 관련된 것들중 가장 먼저 언급해야 할것은 리스트뷰의 ReadOnly속성 
입니다. 이 ReadOnly 속성을 true로 잡아주면 아예 에디팅이 불가능하게 됩니다. 
클릭해도 에디트모드로 들어가지 않죠. 디폴트는 false로서, 에디트 가능한 상태 
입니다. 
그담으로 언급해야 할것은 이벤트 두가지입니다. 
OnEditing은 에디트모드로 진입하기 직전에 생기는 이벤트죠. 이 이벤트의 핸들러 
에서는 에디트를 허용할 것인지(AllowEdit 파라미터), 그리고 에디팅할 리스트아이템 
에 대한 정보등을 얻을수 있습니다. 
OnEdited 이벤트는 에디트가 끝난 직후에 생기는 이벤트입니다. 여기서는 에디트한 
문자열을 알아낼 수 있습니다. 

그 다음으로.. 원래 이 리스트뷰는 Win32 common 컨트롤인데, vcl TListView는 
이 리스트뷰 컨트롤을 참 쓰기 편하게 래핑해놓았지만, 다른 컨트롤들과 마찬가지로 
모든 기능을 다 래핑해놓지는 못했죠. 이번에 설명할 기능도 그렇습니다. 

vcl TListView 컨트롤에는 코드로 에디트모드로 진입하게 할 수 있는 방법이 없죠. 
가령, 탐색기에서는 F2키를 누르면 아이템이 에디트모드로 들어가는데, vcl로 
래핑된 리스트뷰에는 방법이 없습니다. 그래서.. 에디트하게 해주는 메시지를 찾아야 
합니다. 

리스트뷰의 아이템을 에디트모드로 들어가게 해주는 메시지는 LVM_EDITLABEL입니다. 
코딩을 보여드리면... 

SendMessage(ListView1->Handle, LVM_EDITLABEL, ListView1->ItemFocused->Index, 0); 

이렇게 해주면 됩니다. F2키를 처리하려면, ListView의 OnKeyDown 핸들러에서 
이렇게 코딩해주면 되겠죠? 

리스트뷰 아이템의 에디팅과 관련해서는 이정도만 알면 천하무적입니다. 
참고로, 트리뷰의 경우도 이와 아주 유사합니다. 메시지도 이름이 비슷한 
TVM_EDITLABEL 이죠. 

담번에 질문이 올라오거나, 혹은 기회가 있으면 리스트뷰의 다른 재미있는 많은 
특성에 대해서도 알아보기로 하구요. 오늘은 여기서 마칩니다. 

그럼 모두들 도움되시길 바랍니다...
27 / 팁! 메시지로 한글 한글자 보내기
오늘의 팁은.. 한글 한글자를 메시지로 보내기입니다. 

물론, 기존에 쓰던 WM_CHAR 메시지를 보내어도 한글은 잘 보내집니다. 화면에도 잘 
나오구요. 하지만, 만약 메모컴퍼넌트에 한글 글자 '한'자를 보냈다면, 
이 글자는 잘 전달이 안될 수도 있고, 전달되어도 
영문 두글자로 인식되어 '한'자의 중간에 커서가 들어갑니다. 커서가 들어갈 뿐 
아니라 여기서 엔터를 치면 글자가 깨져버립니다! 이럼 안되겠지요? 

이럴때는 WM_CHAR가 아닌 이 메시지의 2바이트문자 버전인 WM_IME_CHAR를 써야 
합니다. 이 WM_IME_CHAR 메시지는 한글 한글자를 2바이트씩 보내기때문에 WM_CHAR처럼 
한 바이트를 그냥 WPARAM에 넣으면 되는것이 아니라 한글 한글자에 해당하는 
2바이트를 한꺼번에 넘겨줘야 합니다. WPARAM이 unsigned int형이니 당연히 2바이트를 
한방에 보낼 수 있겠죠? 물론 시프트연산을 해서 두 바이트를 붙여줘야 합니다. 
예를 봅시다. 

SendMessage(RichEdit1->Handle, WM_IME_CHAR, 
    (WORD)((unsigned char)pString[i])<<8 : ((unsigned char)pString[i+1]), 1); 

이건 실제로 제 프로젝트에 써먹은 소스의 일부분입니다. pString에는 한글 문자열이 
char *형으로(안시스트링이 아닌) 들어있습니다. 이렇게 2바이트씩 메시지로 보내는 
거죠. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만..
28 / 팁! 빌더의 유용한 단축키
임프랍니다.. 오늘은 늦잠을 자는 바람에 팁을 준비를 못했습니다. 
그래서.. 생각나는대로 빌더의 유용한 단축키들을 정리해 보겠습니다. 

F12를 눌러 폼디자이너/유닛에디터를 토글하는 건 보통 잘 아시죠? 이와 비슷하게 
컨트롤+F12를 누르면 유닛들의 리스트가 나오고 여기서 에디트할 유닛을 선택할 수 
있습니다. 마찬가지로 시프트+F12는 폼들의 리스트를 보여줍니다. 어느정도 이상 
큰 프로젝트를 수행할때 유닛과 폼들을 찾는데 아주 편리한 기능입니다. 

또다른 비슷한 기능으로는.. F11하면 오브젝트 인스펙터가 나타납니다. 
또 컨트롤+알트+F11 을 치면 프로젝트 매니저가 나오구요. 컨트롤+시프트+F11 하면 
프로젝트 옵션이 나타납니다. 그냥 컨트롤+F11 하면 Add to Project 구요. 

그다음으로 에디터에서 사용가능한 단축키들을 알아봅시다. 
터보씨에서부터 계속 사용해왔던 단축키중에, 현재 위치를 기억했다가 한번에 
점프하는 기능이 있습니다. 에디터에서 특정 위치를 기억하려면, 컨트롤+K 누르고 
그다음에 숫자키를 하나 누르면 됩니다. 그러면 에디터의 왼쪽 회색부분에 녹색 
사각형으로 둘러싸인 숫자 표시가 하나 나타납니다. 그런 후에 에디터의 다른 
위치에 가 있다가 컨트롤+숫자키(앞에서 설정한 숫자)를 누르면 한번에 그 위치로 
점프합니다. (컨트롤+Q 하고 숫자를 눌러도 됩니다.) 이런식으로 각 화일마다 
숫자 10개를 모두 위치를 할당할 수 있습니다. 

그리고 보통 사람들이 잘 모르는 유용한 기능으로, 세로 블럭 설정이 있습니다. 
보통 빌더 에디터에서 시프트+방향키로 블럭을 설정하면 가로방향으로 블럭이 
설정이 되지요? 빌더에도 아래아 한글처럼 세로로(사각형 영역으로) 블럭을 
설정하는 기능이 있습니다. 이것은 컨트롤+알트+방향키로 합니다. 이후로는 계속 
세로로만 블럭이 설정되는데, 해제하려면 마우스로 드래그해서 일반 블럭을 한번 
설정해주면 됩니다. 

그외에.. 단축키는 아니지만 유용한 기능 몇가지를 소개해보겠습니다. 
빌더 메인 윈도우의 왼쪽에 나타나는 툴바에서 마우스 오른쪽키를 누르면 팝업메뉴에 
프라퍼티 항목이 있습니다. 이걸 클릭하면 빌더의 모든 풀다운메뉴 아이템들의 리스트 
가 나옵니다. 여기서 빌더의 툴바 버튼들을 여러가지로 사용자가 편한 형태대로 꾸밀 
수 있습니다. (마찬가지로 컴퍼넌트 팔레트에서 오른쪽 키를 눌러 나오는 프로퍼티 
항목을 클릭하면 비슷하게 컴퍼넌트 팔레트를 커스터마이즈 할수 있습니다.) 

자주 사용하지는 않습니다만, 폼을 텍스트 형태로 편집하는 것이 아주 편리할 
때가 있습니다. 빌더가 폼 화일에서 에러를 내거나, 혹은 잘못된 폼파일을 
불러들일때죠. 대표적인 예로, 델파이 폼을 불러들였는데 빌더에서 TCSpinEdit로 
이름이 다른 TSpinEdit 컴퍼넌트에서 에러가 날때입니다. 그냥 빌더에서 불러들이면 
에러메시지 하나 나오고는 이 '알수 없는 컴퍼넌트 TSpinEdit'를 폼에서 없애 
버립니다. 그래선 안되겠죠? 이럴때 유용한 것이 빌더의 컴맨드라인 툴 convert.exe 
입니다. convert [폼이름].dfm 하면 이 화일을 텍스트형태로 변환해줍니다. 이 텍스 
트 화일에서 편집해서 일부를 수정한 후, 다시 convert [폼이름].txt 해주면 다시 
폼으로 바꾸어줍니다. (사실 빌더/델파이의 폼 화일 dfm은 이진화일이기는 합니다만 
거의 텍스트화일에 가까운 단순한 구조로 되어있습니다.) 

리파지터리를 많이 사용하십니까? 저는 리파지터리를 아주 많이 활용하고 있습니다. 
보통 프로젝트 단위로 리파지터리에 넣어두면, 다음에 그와 똑같은 형태의 프로젝트를 
구성할 때 아주 편합니다. 그냥 New 할때 나오는 선택 다이얼로그박스에서 불러오면 
이전에 저장해뒀던 프로젝트가 그대로 나옵니다. 이정도는 그냥 혼자 갖고 놀면 금방 
알 수 있습니다. 

이와 비슷하게, 폼 하나만 리파지터리에 넣었다가 불러올 수 있습니다. 폼디자이너 
에서 오른쪽 키를 눌러 나오는 메뉴중 Add to Repository 를 선택하면 다이얼로그박스 
가 하나 뜨고, 여기서 이름과 리파지터리에서 나타날 페이지 등을 설정해주면, 
다음번에 새 폼을 만들때 노가다로 만들지 않고 리파지터리에서 그냥 불러올 수 
있습니다. 저의 경우엔, 가장 많이 사용하는 곳은 어바웃 박스입니다. 보통 각 
프로그래머마다 어바웃 박스를 개성있게 꾸며서 그 모양을 그대로 사용하지요? 
저도 저만의 어바웃 박스가 있습니다. 이 어바웃 박스를 리파지터리에 넣어놨다가 
새로운 툴을 하나 만들때마다 불러서 사용합니다. 어바웃 박스 외에, 위자드 폼도 
하나 넣어뒀습니다. 위자드폼은 자주 사용하는 것은 아니지만, 한번 만들려면 꽤 
정성을 들여야 하니까요. 

이런거 외에도, 빌더의 숨겨진 기능이 많습니다. 제가 요즘 관심을 가지고 있는 것은 
Inside Secrets of Delphi 3 Developer's handbook에 나온, 빌더 환경을 커스터마이즈 
하는 비공식적인 방법들입니다. 이러한 방법들에 관심이 있으신 분들은 이 책을 
사보실 것을 권합니다. 

머리에서 생각나는대로 끄적거려봤습니다. 제가 자주 사용하는 기능들이 더 많이 
있는데, 아시다시피 단축키나 특정 기능이란건 머리에 기억하는게 아니라 손에 기억 
하는 거라서, 빌더를 쓰면서 필요할땐 그냥 손이 알아서 움직이지만, 막상 글로 
설명해보려고 쓰려면 잘 안떠오르는 경우가 많거든요. 
그렇지만, 자주 사용되는 건 대충 다 설명한거 같네요. 

도움되시길 바라면서, 이만...
29  /  팁! 순환적 클래스참조를 피하기
빌더는 C++언어에 기반하고 있어서, 오래전 C시절부터 사용해오던 헤더화일 중심의 
선언 구조를 그대로 가지고 있습니다. 사실 이 헤더화일이란 구조는 아이덴티파이어의 
형을 분명히 해주고 코드와 선언부를 분명히 나누어줘서 좋은 면도 있습니다만 
현재에 와서는 빌더가 델파이보다 엄청나게 느린 이유의 하나가 되고 있죠. 
빌더에선 이러한 단점을 최소화하기 위해 프리컴파일드 헤더라는 특이한 방법을 
사용하고 있죠. 담번에 한번 프리컴파일드 헤더를 최대한 활용하는 방법을 
알아보기로 하구요. 오늘은 헤더화일의 다른 면에 대해서 알아봅시다. 

한 모듈(편의상 유닛)에서 한 헤더를 두번 인클루드하면? 
몇가지 선언에서는 워닝이 뜰거구, 또 몇가지에선 에러가 날 수 있습니다. 
C코딩에선 이러한 것을 피하기 위해 오래전부터 다음과 같은 방법을 쓰죠. 
만약 헤더화일의 이름이 QQQ.H 라면, 

#ifndef QQQH (혹은 QQQ_H) 
#define QQQH (    "     ) 

.....(실제 헤더의 내용들) 

#endif 

이렇게 해서 한 헤더화일이 두번 인클루드 되는 것을 막습니다. 
왜 이런게 필요하냐구요? 왜냐하면, 실제의 대형화되는 프로젝트에서는 
한 헤더에서 다른 헤더를 인클루드하고, 다시 그 헤더에서 다른 헤더를 인클루드 
하고.. 이렇게 꼬리에 꼬리를 물고 해서 한 헤더화일이 다시 인클루드되는 경우가 
부지기수로 있기 때문이죠. 위와 같은 방법을 쓰면, 만약 이미 QQQ.H가 인클루드 
되었다면 QQQH가 미리 선언되어 다음번에 인클루드하려고 할때는 그냥 스킵해 
버리게 되는거죠. 빌더의 폼 유닛 헤더는 모두 디폴트로 이러한 검사부분이 포함 
되어있습니다. 빌더 뿐 아니라 모든 씨 컴파일러의 표준 헤더에는(예를 들면 
stdio.h나 alloc 등의 표준 헤더 말이죠) 이러한 검사 프리프로세서가 포함되어 
있습니다. 

하지만,  완벽해보이는 이러한 미연의 방지에도 불구하고, 이러한 방법에도 
치명적인 단점이 하나 있습니다. 다음과 같은 경우를 가정해봅시다. 

MyClass 라는 클래스와, 이 클래스의 멤버가 되는 다른 클래스 MyMeberClass를 
생각해봅시다. MyClass는 MyMember클래스만  포함해야 하므로 당연히 
MyMemberClass의 헤더를 포함해야 되겠죠? 반대로 MyMemberClass에서도 
MyClass를 참조해야 한다면? 그럼 아무 생각없이 인클루드 합니다. 

여기서 문제가 생깁니다. MyClass.h와 MyMemberClass.h는 서로 상호 인클루드하고 
있습니다. 그렇기 때문에, 만약 먼저 MyClass.h를 컴파일하였다면, 이미 
MyMemberClass의 내용까지 모두 컴파일하게 된겁니다. 다시 MyMemberClass.h를 
컴파일하려고 할때 (별개의 모듈이므로 다시 컴파일하게 되죠) 
MyMemberClass.h는 인클루드 되지 않습니다! 이 헤더의 모든 멤버는 undefined로 
에러가 나버릴겁니다. 왜 인클루드 안하냐구요? 바로 위의 #ifndef ~ #endif 
구조 때문이죠. 이해가 잘 안되시는 분은 다시한번 찬찬히 읽어보시기 바랍니다. 

이러한 경우의 해결책은?? 
방법은, 다른 클래스를 변수형으로 선언할때는 그 클래스를 추상적으로(단어선택이 
적당한지 모르겠는데요) 선언하는 겁니다. 예를 들어서 위의 경우를 구체적으로 
보면... 

----------------------------- MyClass.h ------------------------------- 

#include <MyClass.h> 

class MyClass 
{ 
(어쩌구 저쩌구) 

    MyMemberClass *A_Member; 
... 
}; 


-------------------------- MyMemberClass.h ---------------------------- 

#include <MyMemberClass.h> 

class MyMemberClass 
{ 
... 
    MyClass *OwnerObject; 
... 
}; 

이렇게 되어선 안된다는 거죠. 이걸 정상적으로 동작하도록 고치면, 

----------------------------- MyClass.h ------------------------------- 

class MyClass 
{ 
(어쩌구 저쩌구) 

    class MyMemberClass *A_Member; 
... 
}; 


-------------------------- MyMemberClass.h ---------------------------- 
class MyMemberClass 
{ 
... 
   class MyClass *OwnerObject; 

... 
}; 

이렇게 되어야 합니다. (어디에도 다른 한쪽 헤더를 인클루드 한곳이 없다는 
것에 주의하세요.) 이 경우에 또 한가지 문제가 되는점이 있는데.. 
클래스의 형선언이 실제로 되지 않고 그냥 '이건 클래스인줄만 알아라' 라는 
식으로 선언했기 때문에, 이 클래스의 멤버를 참조하는 실제 바디 모듈(~.cpp) 
에서는 멤버가 undefined로 에러가 납니다. 
그래서 바디 모듈에서는 실제 클래스를 인클루드 해줘야 합니다. 

말이 좀 헷갈리죠? 이러한 경우를 실제로 당해보지 않으신 분들은 잘 이해가 
안될겁니다. 그냥 이런 게 있더라.. 정도만 기억해놓으시고, 빌더라운지에 
그 관련 팁이 있었단것만 기억해두면 다음에 실제로 프로젝트를 작성하다가 
문제가 생겼을때 참고하시면 되겠습니다. 지금 이해가 안되시는 분은 억지로 
이해하려구 하실 필요가 없단 말이죠. 

사실 이 주제는.. 어느 C/C++ 책을 봐도 언급된 곳을 못봤고.. 실무의 
테크닉이라고 할만한 부분인데다가, 제대로 설명하자면 책을 써도 두세개 섹션은 
할당해야 할정도로 좀 이해가 어려운 부분입니다. 정말 필요하신데 이해가 잘 
안되시는 분은 다시 질문 올려주시면 답변하도록 하죠. 

그럼, 좀 알쏭달쏭하나마, 오늘도 도움되시길 바라면서, 이만... 


30  /  팁! 프린터 용지알아내기와 설정
오늘의 팁은, 프린터에 설정되어있는 용지의 종류 알아내기와 거꾸로 설정하기입니다. 
이 팁은 저번에 누리빛형으로부터 델파이 소스로 도움받은 내용과 볼랜드의 
델파이 faq를 참고하여 씨 코드로 바꾼 겁니다. 

그럼, 먼저 용지 종류를 알아내는 함수... 

int __fastcall GetPaperSize(void) 
{ 
    char Device[256], Driver[256], Port[256]; 
    THandle hDMode; 
    TDevMode *ADevMode; 
    Printer()->GetPrinter(Device, Driver, Port, hDMode); 
    ADevMode = (TDevMode *)GlobalLock((void *)hDMode); 
    GlobalUnlock((void *)hDMode); 
    return ADevMode->dmPaperSize; 
} 

여기서 리턴되는 값들은 wingdi.h 에 선언되어 있는 매크로 값들입니다. 
예를 들어 레터 용지는 DMPAPER_LETTER, A4용지는 DMPAPER_A4, 이런 식이죠. 
자세히 알아보시려면 wingdi.h 를 참고하시기 바랍니다. 무신 용지 종류가 
요로콤 많나, 하고 놀라실겁니다. (대충 봐도 60~70가지는 됩니다.) 

반대로 이 값으로 프린터의 용지를 세팅하는 함수... 

void __fastcall SetPaperSize(int pSize) 
{ 
    char Device[256], Driver[256], Port[256]; 
    THandle hDMode; 

    TDevMode *ADevMode; 
    Printer()->GetPrinter(Device, Driver, Port, hDMode); 
    ADevMode = (TDevMode *)GlobalLock((void *)hDMode); 
    ADevMode->dmPaperSize = pSize; 
    GlobalUnlock((void *)hDMode); 
    Printer()->SetPrinter(Device, Driver, Port, hDMode); 
} 

대충 보면.. 위의 값을 알아내는 함수랑 내용이 비슷하죠? 
이 함수들에서 주인공이라고 할 수 있는 TPrinter::GetPrinter(), 
TPrinter::SetPrinter(), 그리고 TDevMode(이것은 api의 DEVMODE 구조체를 typedef 
한것에 불과합니다) 는 이렇게 용지 세팅에 관계된 것 외에도 많은 정보를 
가지고 있습니다. TPrinter::PaperWidth와 TPrinter::PaperHeight로도 알아낼 수 
있는 용지의 폭과 길이, 그리고 프린터 드라이버의 버전, 드라이버 이름, 
디더링 타입 등등, 프린터 드라이버가 가지고 있는 대부분의 정보가 이 두개의 
함수와 구조체로 알아낼 수 있습니다. 
관심이 있으신 분들은 한번 자세히 알아보시구요. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만..
31  /  팁! 폼을 패널에 집어넣기~!
오늘의 팁은, 패널에(혹은 다른 윈도우컨트롤에) 폼을 집어넣기 입니다. 
이 팁의 핵심은 간단합니다. 폼도 TControl의 자손이기 때문에, 윈도우컨트롤에 
집어넣을 수 있습니다. 하지만, 이 간단한 원리의 응용은 생각보다 쇼킹합니다. 
일단.. 코드를 작성해봅시다. 

Form1과 Form2, 두개의 폼을 가진 프로젝트를 하나 작성합시다. 
그리고 Form1에는 패널을 하나 놓습니다. 크기는 좀 큼직하게.. 얼라인을 alClient로 
만들어도 좋겠네요. 하지만, 버튼을 하나 놔야 하니까 약간의 공간이 남게 합시다. 
그리고 버튼을 하나 놓고.. OnClick 핸들러를 작성합시다. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    Form2 = new TForm2 (Panel1); 
    Form2->Parent = Panel1; 
    Form2->Left = 0; 
    Form2->Top = 0; 
    Form2->Visible = true; 
} 

당연히 Form2는 프로젝트 옵션에서 Available로 옮겨놔야겠죠? 동적으로 생성하니까. 
그리고.. Form2의 OnClose 핸들러를 작성합시다. 간단히~ 

void __fastcall TForm2::FormClose(TObject *Sender, TCloseAction &Action) 
{ 
    Action = caFree; 
} 

동적으로 생성하니까, 닫을때 자동으로 날려버릴수 있도록 하는거죠. 

자아.. 이걸로 끝입니다. 간단하죠? 실행해보세요. 
폼이 패널 안에 뜹니다. 무슨 MDI처럼. 하지만 MDI는 아니죠. 

흠.. 재미있긴 한데 이게 뭔 소용이 있냐구요? 소용이 있죠~! 
폼의 BorderStyle을 bsNone으로 놓는다고 생각해봅시다. 
그럼... dfm으로 작성한 폼을, 마치 새로운 컨트롤인것처럼 써먹을 수 있죠~ 
패널에도 놨으니, 페이지컨트롤의 탭시트에도 폼을 얹어놓을수 있겠죠? 
그럼 탭시트에 폼디자이너로 미리 디자인된 컨트롤들을 올려놓을 수 있는거죠. 
아주 여러가지로 응용이 되겠죠? ^^ 

32  /  팁! Stay on top
임프랍니다.. 
어.. 넘 늦잠을 자서.. 따로 팁을 준비할 시간이 없네요.. 짭~ 
그래서.. 저번에 Assist 두개 만들때 써먹었던 간단한 팁 하나를 알려드리죠. 
바로, Stay on top 구현입니다. 

윈도우를 stay on top으로 만들려면, 일반적으로 아시다시피 폼 스타일을 
fsStayOnTop으로 해줘도 됩니다. 하지만... 이 방법을 쓰면 새 윈도우속성에 
따라 폼을 다시 보여주기 때문에 순간적으로 사라졌다가 나타나는, 깜빡임이 눈에 
거슬립니다. 

그래서.. 안깜빡이고 되도록 해봅시다. 뭐, 대단한 팁은 아닙니다만... 
SetWindowPos() api 함수를 사용하면 됩니다. 이 함수는, 주로 윈도우의 사이즈나 
위치 이동에 사용하는 용도로 많이 사용됩니다만, 해당 윈도우의 z-order를 결정하 
는데도 사용됩니다. 그리고 바로 이 z-order 지정에 stay on top 구현이 관련되어 
있습니다. 

긴 설명은 때려치우고.. 간단히 어떻게 하면 되는지만 알아봅시다. 

SetWindowPos(Handle, HWND_TOPMOST, 0, 0, 0, 0, SWP_NOMOVE:SWP_NOSIZE); 

간단하지요? 이 한줄을 실행하면 윈도우가 깜박임 없이 그대로 stay on top으로 
바뀝니다. 아무런 변화가 없어보여서 안믿길 수도 있겠습니다만, 다른 윈도우를 
클릭해서 활성화시켜도 여전히 가장 위에 올라가 있음을 확인할 수 있습니다. 

제가 Assist 두가지를 만들때는, 해당 툴버튼(Top 버튼)을 Check형태로 해놓고 
그 OnClick 이벤트 핸들러에 다음과 같은 코드를 집어넣었습니다. 

void __fastcall TMainForm::TopToolButtonClick(TObject *Sender) 
{ 
   SetWindowPos(Handle, TopToolButton->Down ? HWND_TOPMOST : HWND_NOTOPMOST, 
      0, 0, 0, 0, SWP_NOMOVE:SWP_NOSIZE); 
} 

간단하지요? 이 한줄로 stay on top과 관련한 모든 것은 더이상 신경 안써도 됩니다. 

그럼, 도움되시길 바라면서, 이만... 


33  /  팁! 컴맨드라인 인자 받아오기
오늘의 팁은 명령행인자 받아오기 입니다. 
윈도우즈 어플리케이션에서 어플리케이션 아이콘 위로 다른 데이터화일을 드랍 
했을때 처리도 역시 명령행 인자를 통해서 하므로, 드래그 앤 드랍 처리를 
해주려면 반드시 명령행 인자를 처리해줘야 합니다. 

명령행 인자의 갯수는 vcl 함수 ParamCount() 로 
알아낼 수 있구, 그 값은 역시 vcl 함수인 ParamStr()로 알아낼 수 있습니다. 
일단 간단한 예제를 봅시다. 

빈 폼 위에 메모 컨트롤을 하나 놓구, 다음과 같은 코드를 적어봅시다. 

void __fastcall TForm1::FormShow(TObject *Sender) 
{ 
    for(int i=0; i<=ParamCount(); i++) 
        Memo1->Lines->Add(ParamStr(i)); 
} 

이렇게 하면 간단히 명령행 인자가 메모의 각 라인으로 읽혀집니다. 

주의할 것은... for문을 작을때까지(<) 돌린 것이 아니라, 같거나 작을때까지(<=) 
돌렸다는 겁니다. 
ParamCount() 함수는 프로그램 자체의 패스로 넘겨지는 ParamStr(0)를 갯수에 포함 
하지 않는데 ParamStr() 은 포함하기 때문이죠. 

넘 간단한 거였나요? 하지만, 제대로 알지 못하면 나중에 황당한 꼴을 
당할수도 있는 팁이랍니다. 
그럼, 도움되시길...
34  /  팁! 한영 처리
오늘의 팁은, 어플리케이션 수준에서 한영처리를 하는데 관련된 모든 
코딩입니다. 

먼저.. 현재의 한영 상태와 코딩으로 한영 전환하는 방법부터 알아봅시다. 
현재의 한영상태를 알아내는 함수의 소스는... 

bool __fastcall TForm1::GetHanMode(void) 
{ 
    unsigned long Conversion, Sentence; 
    HIMC Mode = ImmGetContext(Application->Handle); 
    ImmGetConversionStatus(Mode, &Conversion, &Sentence); 
    return (Conversion == IME_CMODE_HANGEUL); 
} 

이렇게 하면 됩니다. 이와 비슷하게, 한영상태를 토글하려면, 

void __fastcall TForm1::ToggleHanMode(void) 
{ 
    unsigned long Conversion, Sentence; 
    HIMC Mode = ImmGetContext(Application->Handle); 
    ImmGetConversionStatus(Mode, &Conversion, &Sentence); 
    if (Conversion == IME_CMODE_HANGEUL) 
        ImmSetConversionStatus(Mode, IME_CMODE_ALPHANUMERIC, IME_CMODE_ALPHANUME 
RIC); 
    else 
        ImmSetConversionStatus(Mode, IME_CMODE_HANGEUL, IME_CMODE_HANGEUL); 
} 

비교적 간단하지요? ^^ 

자아.. 다음 단계로 넘어갑시다. 
일반 사용자는 한영전환키로 시프트+스페이스 키에 무척 익숙하죠. 그럼 이 키도 
지원을 해줘야겠는데.. 제어판의 키보드 종류를 다시 세팅함으로서 디폴트로 이 
핫키를 지원하게 해주는 방법도 있습니다만, 어플리케이션에서 시스템 전체의 세팅 
을 손댄다는 것은 좀 그렇지요? 그럼 직접 시프트+스페이스 키를 처리해주면 되겠 
는데... 이것 뿐만 아니라, 상태바에 한영 상태를 표시해주면 더욱 좋겠죠? 

그런데, 쉽게 생각할 수 있듯이, 키보드 입력컨트롤(예를 들어 에디트나 메모 등) 
의 OnKeydown에서 처리하려고 연구를 하다보면, 어플리케이션 내에 여러개의 에디트 
컨트롤이 있을 경우, 그 OnKeyDown 핸들러를 모두 작성해줘야 하는 무식하기 짝이 
없는 코딩이 되겠죠? 다행히 이 핸들러의 내용들이 각각의 처리가 필요없어 여러 
에디트 컨트롤에서 공유할 수 있다면 조금은 줄어들겠습니다만, 역시 여러개의 폼이 
있을 경우는 대책이 없죠. 

이러한 경우, 어플리케이션 수준에서 WM_KEYDOWN 메시지를 먼저 검사하여 처리해 
주는 것이 좋겠죠? 이렇게 해주려면, TApplication 의 이벤트인 OnMessage 를 이용 
하면 됩니다. 긴 말을 늘어놓기 보단.. 소스를 봅시다. 

void __fastcall TForm1::AppMessage(tagMSG &Msg, bool &Handled) 
{ 
    static bool ShiftPressed = false; 

    switch (Msg.message) 
    { 
        case WM_KEYDOWN: 
        switch(Msg.wParam) 
        { 
            case VK_SHIFT: 
            ShiftPressed = true; 
            return; 

            case VK_SPACE: 
            if(!ShiftPressed) 
                return; 
            ToggleHanMode(); 
            ShowHanEngStatus(); 
            Handled = true; 
            return; 

#define VK_HANENG 21 
            case VK_HANENG: 
            ShowHanEngStatus(); 
            return; 
        } 
        break; 

        case WM_KEYUP: 
        if(Msg.wParam == VK_SHIFT) 
            ShiftPressed = false; 
    } 
} 

물론, 이 핸들러를 실제로 어플리케이션의 OnMessage에 연결하기 위해 다음과 같은 
코드가 더 필요하죠. 

void __fastcall TForm1::FormShow(TObject *Sender) 
{ 
    Application->OnMessage = AppMessage; 
    ShowHanEngStatus(); 
} 

뭐, OnCreate에서 해줘도 상관없습니다만 굳이 OnShow에서 해준 것은 두번째 라인인 
상태바 출력까지 한 함수에서 다 해버리려구 한거죠. 

void __fastcall TForm1::ShowHanEngStatus(void) 
{ 
    AnsiString StatString = GetHanMode() ? "한글" : "영문"; 
    StatusBar1->Panels->Items[1]->Text = StatString; 
    Form2->StatusBar1->Panels->Items[1]->Text = StatString; 
} 

마지막 줄은, 어플리케이션에 여러개의 폼이 있고, 그 폼 역시 상태바에 한영상태를 
표시해줘야 할 경우를 위한 것입니다. 만약 상태바가 하나만 필요하다면 마지막 
라인은 필요없겠죠. 

여기까지 해서, 한영처리에 대한 모든 것은 끝입니다. 이제 이 어플의 모든 
에디팅 컨트롤에서의 한영처리는 모두 시프트+스페이스 키를 사용할 수 있을 뿐 
아니라, 시프트+스페이스 키 뿐 아니라 키보드의 한영키를 누를때마다 상태바에 
현재 한영상태가 표시됩니다. 

다 된거 같지요? 실행해보면 잘 됩니다. 실제로 제가 써먹고 있는 코드의 일부니까 
요. 하지만.. 여기에 한가지 좀 부족한 면이 있습니다. 
만약 한글모드이고, 이 상태에서 한글이 조합중이라면, 즉 'ㄱ'키를 눌러놓고 
이상태에서 시프트+스페이스 키를 누르면 한영전환이 안됩니다. 조합중일때는 
WM_KEYDOWN이 아닌 WM_IME_~ 계열의 다른 메시지가 전달되는 거 같습니다만.. 
바쁜 시간 관계로 찾아보지 못했어요. T.T 
담에 시간나면 찾아서 보완하기로 하구요.. 이정도로도 쓰기엔 별 불편함은 
없더군요. 

35  /  팁! 사용자정의 커서 사용
오늘은 비교적 많이 알려진 팁으로, 직접 디자인한 마우스커서를 사용하는 
방법을 알아봅시다. 초보분도 한번만 들으면 바로 직접 해볼 수 있도록, 
단계별로 차근차근 해봅시다. 하지만 너무 쉬운 일반적인 것만 설명하면 
고수분들이 실망하실까봐.. 군데군데 사족을 좀 많이 달아보겠습니다. 
(쓰다보니 넘 길어져서... 몇개 섹션으로 나눴습니다.) 


Win32환경에서의 마우스 커서 
────────────── 

본격적으로 들어가기 전에.. 빌더에서의 마우스 커서에 대한 일반적인 사항들을 
한번 간단히 되짚고 넘어갑시다. 아래 단락은 api상에서의 커서를 설명한 것이므로 
관심이 없으시거나 어느정도 아시는 분은 넘어가셔도 상관없습니다. 

원래 윈도우즈 환경에서 커서는 (win16이든 win32이든) HCURSOR형의 핸들 
객체입니다. api 문법대로 요넘을 사용하려면, 가장 먼저 CreateCursor() 함수를 
사용하여 커서의 AND 마스크와 XOR 마스크, 그리고 핫스팟(커서 이미지에서 실제 
커서의 위치로 인식하게 될 포인트) 등등을 설정해주고 생성한후, 리턴받은 
HCURSOR 핸들을 SetCursor()함수로 세팅합니다. 커서를 코드로 생성하기보다 
리소스로부터 읽어들이려면 LoadCursor()함수를 사용하는데, 여기서 넘겨주는 
인자에 따라 윈도우즈의 디폴트 커서를 읽어올수도 있습니다. (인스턴스 핸들을 
NULL로 넘겨주면서 디폴트커서의 이름을 함께 넘겨주면 됩니다.) 


리소스로서의 마우스커서 
──────────── 

이번엔.. 커서의 다른 면을 살펴봅시다. 여기서 설명할 것은, 리소스로서의 
커서의 성격입니다. 간단하게만 살펴보겠지만, 역시 관심이 없으시거나 
어느정도 알고 계신 분은 넘어가셔서 다음 단락을 바로 보시면 되겠네요. 

커서의 또다른 면은.. 실제의 커서이미지 리소스는 윈도우즈의 기본 아이콘과 
동일한 포맷을 사용한다는 것입니다. 오래전에(92년쯤이었던것 같네요) 
강력한 아이콘 에디터를 만들면서 관련된 모든 화일들의 포맷을 분석했었는데, 
커서리소스의 포맷은 아이콘리소스와 완전히 동일하며, 단지 열번째였던가... 
바이트에서 두바이트가 차이가 났던 기억이 나는군요. 
아이콘과 커서 리소스가 같은 포맷을 쓸수밖에 없는 이유는, 윈도우 탐색기나 
바탕화면(이것도 탐색기지만)에서 파일 아이콘을 드래그할때 파일 아이콘이 
투명하게 비치면서 커서처럼 되는 것을 본 걸 상기해보면 간단히 이해가 
되실 겁니다. 
물론 커서가 디폴트로는 16x16사이즈를 쓰기 때문에 아이콘의 기본 사이즈인 
32x32와는 차이가 나지만, 이것은 정해진 고정값이 아니라 레지스트리에 기록된 
그냥 디폴트 값일 뿐입니다. 플러스 테마등을 깔아보신 분은 커서가 아이콘처럼 
화려한 색깔의 32x32 크기 이미지가 되는 것을 보셨을 겁니다. 32x32 크기, 혹은 
48x46이나 64x64 크기의 커서도 얼마든지 볼 수 있습니다. 


VCL에서의 커서 
─────── 

위에 쓴 것은 그냥 커서에 대한 일반적인 사항을 줄줄이 늘어본거구요.. 
이제 본격적으로 빌더에서의 커서에 대하여 알아봅시다.하지만 vcl상에서의 커서를 또 주절주절 설명할거니까 역시 관심이 없으시면 
넘어가셔도 상관없습니다. 하지만 알아두시면 당연히 내공이 상당히 증진되겠지요. 
제법 길게 주절거릴 생각이니.. 당장 사용자 커서 세팅하는 것이 급하신 분은 
좀 많이 스크롤해야 겠습니다. ^^ 

아시다시피... 빌더나 델파이에서 사용하는 vcl 라이브러리는 당연히 api에 대한 
래핑(wrapping) 일 뿐입니다. 실제로는 모든 것이 약간의 코드를 거쳐서 api 함수 
를 통해 실행됩니다. 커서에 관련한 부분들도 역시 마찬가지죠. 
컨트롤들은 (컴퍼넌트가 아닌) vcl 상속단계에서 TControl을 상속받고, 화면에 
보이는 모든 컨트롤들은 당연히 그 컨트롤에서 나타날 커서를 정해줄 수 있어야 
하기 때문에 Cursor 프로퍼티는 TControl 의 멤버입니다. 
이 Cursor 프로퍼티는 vcl 헤더인 Controls.hpp에 보면 다음과 같이 선언되어 
있습니다. 

__property TCursor Cursor = {read=FCursor, write=SetCursor, default=0}; 

컴퍼넌트를 만드는데 관심이 있으시거나 혹은 빌더를 좀이라도 깊이 공부해보신 
분은 다 아시다시피, 이 한줄의 문장은 Cursor라는 프로퍼티를 억세스하려고 
했을때 실제로 억세스할 함수(혹은 변수)를 지정한 문장이죠. 여기서는, 
Cursor 프로퍼티에 읽으려고 할때 리턴할 값으로 FCursor 값을, 그리고 
쓰려고 할때 호출할 함수로 SetCursor() 함수를 지정하고 있습니다. 

이 함수 SetCursor()의 정의를 찾기 위해 해당 헤더의 vcl 소스인 controls.pas를 
뒤져봅시다. 에디터로 열어서 'SetCursor'란 문자열을 찾아나가보면 금방 
함수 바디를 찾아볼 수 있습니다. 소스를 보여드려봤자 파스칼 코드 짜증나실 분이 
많으실거구.. 지면 관계로 간단히 요약하면, CM_CURSORCHANGED 라는 vcl에서 
정의한 메시지를 자체 컨트롤에 보내는 코드로 되어있습니다. 그리고 당연히 
이 메시지에 핸들러가 있는데.. (핸들러가 없는 메시지는 의미가 없죠..) 
다시 이 핸들러 함수를 찾아보면.. WM_SETCURSOR 메시지를 보내고 있습니다. 
(왜 한번에 WM_SETCURSOR를 보내고 말지 구질구질하게 CM_CURSORCHANGED를 거쳐서 
보내냐 하는 것은... CM_CURSORCHANGED의 핸들러 함수에서 WM_SETCURSOR를 보내기 
전에 실행하는 약간의 코드 때문입니다. 아주 약간 복잡한 이유로 WM_SETCURSOR를 
바로 보내지 않고 약간더 단계를 거치는 이유가 있습니다.) 

자아.. 여기서 끝일까요? 죄송하게도.. 아닙니다. vcl, 물론 mfc같은 엄청난 
규모는 아닙니다만, 상당히 잘 짜여진 구조적인 클래스 구조입니다. 더욱이 
모든 컴퍼넌트의 경우 런타임이 아닌 디자인모드에서도 실제 객체가 존재하기 
때문에 그에 대한 처리까지 하면 상당히 복잡해집니다. (디자인모드에서의 
처리를 위한 루틴들은 vcl이 mfc로 작성된 코드보다 크고 느린 코드를 
만들어내는 주범입니다.) 
그래서 이 WM_SETCURSOR 메시지에 대한 핸들러를 자체적으로 가지고 있습니다. 
어쨌든.. 이 핸들러 내부에는 약간의 구질구질한(사실은 필수적인) 코드들 속에서 
다음과 같은 눈에 번쩍 띄는 라인을 발견할 수 있습니다. 

Windows.SetCursor(Screen.Cursors[Cursor]); 

이게 뭘까요? C++식으로 말하자면, Windows::SetCursor(Screen->Cursors[Cursor]); 
이렇게 되죠. 그럼, 스크린 클래스는 알겠는데, Windows라는 클래스는 뭐당가? 
이 클래스가 바로 직접 api함수에 대한 콜을 하는 클래스입니다. 
아니, 죄송합니다. 사실 빌더에서는 아닙니다. 뭔소리냐구요? 쩝. 
기왕에 설명 시작한거, 이제 거의 다 왔으니까 끝까지 한번 파봅시다. ^^ 

클래스.. 라고 말했지만, 사실 이 Windows는 클래스는 아닙니다. 네임스페이스죠. 
(이걸 억지로 주소공간.. 이름공간.. 이따구로 번역한 책들.. 사지맙시다..) 
windows.hpp 화일을 열어보면, 뭐 잡다한 클래스구조같은 것만 잔뜩 있습니다. 
그리고 위에서 말한 SetCursor함수는 암만 찾아봐도 안나옵니다. ? 이상하지요? 
그런데 이 헤더를 만들어낸 원래의 소스인 windows.pas를 보면 나옵니다. !? 
그럼, 여기서 델파이에서 api 함수를 호출할 수 있는 이유에 대해서는 알 수 
있습니다. 원흉은 바로 다음 라인입니다. 

function SetCursor; external user32 name 'SetCursor'; 

파스칼 소스라도 대충 알아보실겁니다. 바로 user32.dll에 포함된 함수인 
SetCursor를 호출하는 겁니다. (윈32의 기본 api들은 모두 user32, gdi32, kernel32 
세개의 dll에 포함된 함수라는 건 알만한 분들은 다 아시죠?) 
자아.. 파스칼에선 이런 방법으로 api를 호출합니다. 몇가지 예외가 있는것 같지만 
대부분의 api는 이 windows.pas에서 이런식으로 해당 dll로부터 직접 콜을 합니다. 
그럼 빌더는??? 빌더는 왜 업셔요? @.@ 

짭. 질문이 너무 멍청하군요. 주제에 재미있게 한번 써보려고 해본건데... 
제발 비웃지는 말아주세요. 다 읽으시는 빌라 여러분을 위해서 쑈를 해본겁니다. 

알고 계시는 분은 그냥 넘어가주시구요. 
당연히 거기 있을리가 있나요. 빌더는 델파이이기 이전에 볼랜드씨인데. 
vcl에 모든걸 의존한다면 c++ 컴파일러가 아니죠. 그쵸? 
빌더의 api 콜에 대한 선언들은 vcl 디렉토리가 아닌 인클루드 디렉토리 루트에 
있습니다. 볼랜드가 첨으로 윈용 컴파일러가 되었을때부터 거기 있었죠. 
해당 모듈마다 모두 나눠져 있구요.. SetCursor는 winuser.h에 있습니다. 
여기서 명시적으로 api 함수를 임포트해오는 것들을 볼 수 있습니다. 
(사실 이 헤더들은 모두 M$에서 제공한 것입니다. 맨 위에 보면 꼭 붙어있습니다. 
Copyright (c) 1985-1996, Microsoft Corp. 왜? 제공 안하면 누가 85년 그 열악했던 
시기에 윈용 컴파일러를 만들었겠나요. 지네들만 만들면 된다구요? 뭐, 그래도 
되겠지만.. 독점으로 소송이 또 시끄러웠겠죠? 걔네들도 그정도는 계산한답니다.) 

자아... 여기까지.. 참 길고도 길게 설명했습니다. 빌더에서 우리가 쉽게 
아무생각없이 쓰는 MyLabel->Cursor = crHandPoint; 이런 문장이 실제로는 
어떻게 실행이 되는지요. 그래도 그렇게 필요가 없는 부분은 구질구질하니까 
다 빼고 설명했는데도 이렇게 길어지네요.. 관심도 없는데 억지로 보신 분은 
없으시겠지요? (미리 경고했습니다... --;;;;) 


메인 : 사용자정의 커서 사용하기 
──────────────── 

자...아.... 기지개 한번 켜고.. 이제 이 팁의 주제인 사용자 정의 커서를 
빌더에서 사용하는 방법을 알아봅시다. 그러니까.. 기나긴 서론끝의 본론 쬐금입니다. 
사족은 위에서 엄청나게 달아봤으니까.. 여기서는 무지무지 간단하게~! 
절차 위주로 설명해보겠습니다. 

먼저 사용자 정의 커서를 만들어봅시다. 말그대로 '사용자정의'니까 직접 만들어야 
됩니다. 멀로 만드냐고요? 빌더에 포함된 이미지 에디터는 그냥 폼인가요? 
이럴때 써먹지. ^^ 
먼저 이미지에디터를 실행합니다. 그리고 다음과 같이 해봅시다. 

1. File 메뉴의 New 항목중 'Resource files (.res)' 을 선택해서 새 
   리소스화일을 시작한다. 
   (그림을 그릴수 있는 그리드 모양이 바로 튀어나오지 않는데 대해 황당해하지 
    않도록 주의한다. 여기서 황당해 하면 나중에 무식하단 말을 듣는수가 있다.) 

2. 화면에 나온 창에서(트리뷰임) Contents라고 된 글자에서 마우스 왼쪽키를 눌러 
   나온 팝업 메뉴에서 다시 New->Cursor 항목을 선택해서 커서를 만든다. 

3. 먼저 이름을 정하자. 모든 리소스는 각각 이름을 붙여줘야 억세스가 되는데, 
   디폴트로 나온 Cursor1이란 이름은 짱난다. 나중에 코딩할때 헷갈린다. 
   그러니까 Cursor1이라고 되어있는 아이템을 천천히 두번 클릭해서 에디트 상태가 
   되도록 한 후, 이름을 적어본다. 이름을 맘대로 정해도 되지만, 여기서는 
   학습의 효과를 높이기 위해 IMPCURSOR라고 지어보자. 
   (학습의 효과랑 정말 상관이 있냐고? 따지지 말자. 지면 모자란다.) 

4. 그림은 언제 그리냐고? 안그래도 바쁜시간 쪼개서 팁 쓰는 불쌍한 임프 
   재촉하지 말자. 이제부터 그린다. 
   정해준 이름 항목을 더블클릭한다. 그럼 이제 무식한 임프가 좋아하는 그림그리는 
   판때기가 나온다. 열심히 그리자. 여기서도 아무거나 그려도 되지만, 학습의 
   효과를 높이기 위해... 임프 얼굴을 그려보자. 임프 얼굴이 잘 기억이 안나는 
   분은 크리스 슬레이터나.. 정우성 등의 얼굴을 연상하면 된다. 
   (여기서 송강호 얼굴 사진을 갖다놓고 그린 사람은 들통났을 경우 장수에 
    지장이 올수도 있다.) 

5. 핫스팟을 정한다. 핫스팟이 뭐냐고? (수업시간에 졸았군.) 아까 설명했다. 
   다 스킵해도 된다고 한거 뻥이었다. 다시 스크롤해서 찾아봐라. 재방송 안한다. 
   이미지에디터에서 핫스팟을 정하려면 메인메뉴의 Cursor 항목에서 Set Hot 
   spot을 선택하면 된다. x, y 좌표로 지정해준후 오케바리! 하고 빠져나오자. 

6. 저장한다. 이름은 맘대로 지어도 된다. 그렇다고 프로젝트의 메인 리소스화일 
   (프로젝트이름.res)을 덮어쓰면 안된다. 이 경고를 무시하면 나중에 프로젝트 
   링크 과정에서 빌더에게서 궁시렁거리는 욕을 듣게된다. 프로젝트 화일이름만 
   피하자. 

7. 여기까지 해서 사용자 정의 커서가 포함된 리소스화일을 만들었다. 
   끝이냐고? 빌더가 이 화일이 프로젝트의 일부인지 어떻게 아냐. 그러니까 
   프로젝트에 포함시키자. 어떻게 하냐고? 몇가지 방법이 있지만, 가장 찾기 쉽게 
   빌더의 메인 메뉴에 있는 Project 항목에서 Add to Project 를 클릭해서 나온 
   파일 다이얼로그 박스에서 방금 만든 리소스 화일을 찾아 오케바리! 하고 
   나오면 된다. 
   (괜히 무식한척, 디폴트로 설정된 .cpp 필터가 그대로 되어있는 데서 방금 
    만든 리소스화일을 찾지 말자. 리소스화일은 확장자가 .res다.) 

여기까지... 이렇게 해서 코딩만 남았군요. 자.. 그럼 코딩은 빨리빨리 진도를 
빼 봅시다. 

1. 당연히 어느 컨트롤에서 커서가 바뀔건지부터 생각해야 된다. 
   이것도 생각하기 귀찮은 분들을 위해 방법을 제시한다. 폼에 label을 하나 
   떨어뜨리고 캡션을 "임프 만세~!" 라고 해보자. label은 이정도 문자열로는 
   크기가 너무 작으므로 그 다음에 임프를 사랑하는 마음을 듬뿍 담아서 작문을 
   하는 것도 좋다. 

2. 폼을 더블클릭한다. 빈폼을 더블클릭하면 폼의 OnCreate 이벤트 핸들러가 자동 
   생성되는 것도 모르는 분은 여기까지 헛고생하셨다. 빌더 다시 첨부터 
   공부하자. 그리고 코드는 다음과 같이 집어넣는다. 

void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
    TCursor crImp = TCursor(5); 
    Screen->Cursors[crImp] = LoadCursor(HInstance, "IMPCURSOR"); 
    Label1->Cursor = crImp; 
} 

   Label1이 뭐냐고 묻지 말자. 아까 만든 임프만세 label 이름을 적어주면 된다. 

3. ?? 
   뭘 기다리남? F9 눌러서 실행해보자. 끝났다. 
   아마도 label에 많은 내용을 적었을수록 더 좋은 결과를 보게 될 것이다. 
   label에 커서를 가져갔을때 나타나는 멋진 얼굴이 보이는가? 



헥..헥...~ 
힘들군요.. 물론 읽으시는 분도 힘드셨겠지만. 중간중간에 장난을 좀 과하게 
친거 같은데.. 이해해주세요.. 재미있게 쓰려고 주제에 재롱을 한번 부려봤습니다. 

이번 팁에선, 그동안 팁을 소홀히 한 사죄의 의미로 좀 깊숙히 파봤습니다. 
(엥? 아무 돔도 안된다구용? -.-;;;;) 

내일도 팁은 꼬옥꼭 올리겠습니다. 하지만... 이번같이 길게는 못쓰겠네요.. 쩝.. 
(다행이라구요? 천벌받을겨...) 
그럼.. 내일 다시 알찬 팁으로 찾아뵐 것을 약속드리면서.. 이만...
36  /  팁! 쓰레드 사용의 기초와 활용예
오늘은, 여기저기 써먹을만한 활용도가 무척 많은 쓰레드! 에 대해서 알아봅시다. 


                                                                   
아! 쓰레드! 
────── 

쓰레드.. 아직 윈32하에서, 그리고 빌더에서(혹은 델파이에서 쓰레드)를 써보지 
않으신 분들은 이 쓰레드라는 녀석에 대해 상당한 본능적인 공포를 가지고 계신 
분도 있을겁니다. (사실 접니다... --) 
도스시절에 멀티쓰레드 어플을 만드는 것은 거의 예술의 경지였죠. 
아주 가끔씩 통신망에 올라오는 '멀티쓰레드 XXX' 혹은 '멀티태스킹 XXX'를 볼때마다 
(여기서 XXX를 이상하게 해석하지 마세요..) 제 눈은 존경과.. 시기와.. 경외감에 
차다 못해 두려움마저... 흑흑~~~ 

하쥐만~! 지금은 X나 X나(포유류 이름) 맘만 먹으면 아무라도 쓰레드를 만들고 
또 재밌게 갖고 놀다가 없애버릴 수 있는 아주 부담없는 개념이 되었죠. 
물론 api 수준의 쓰레드 지원도 볼만합니다만... 어지러워요! 
무신 함수들이 그렇게 많은지.. 헐~ 
그러나 vcl 차원에서 지원되는 쓰레드는, 물론 이것도 api를 래핑한 것이지만, 
그래도 훨 사용하기가 편하답니다. 얼마나 사용하기 편하냐구요? 
아따 성질 급하기는... 지금부터 나갑니다. 



쓰레드란? 
───── 

먼저.. 아직 쓰레드가 뭔지를 모르실 분들을 위해, 쓰레드의 일반적인 개념에 
대해 아주 간단히 살펴봅시다. 
멀티쓰레드란 말을 못들어봤다고 해도, 아마 멀티태스킹이란 말은 다 아실 겁니다. 
(컴맹도 알던데요!) 

저도 원래 전산이론에 빠삭한 도사는 못되기 때문에 정확한 정의는 내리기 힘들고, 
일반적으로 멀티쓰레드란 말은 멀티태스킹이란 말과 같은 의미로 쓰입니다. 
다시말하면? 쓰레드란 하나의 작업이라고 해석할 수 있다는 거죠. 
멀티태스킹이란 말은 동시에 여러개의 어플리케이션을 실행할 수 있다는 뜻이 
아닙니다! 사실 멀티태스킹이란 말은 여러개의 '어플리케이션' 이 아닌 여러개의 
'작업'을 할 수 있다는 거죠. 말장난 같죠? 그런데 사실입니다. 

윈32 커널 하의 어플리케이션은 모두 하나 이상의 쓰레드로 구성되어 있습니다. 
'하나 이상'이라고 한 것은, 모든 어플리케이션은 디폴트로 하나의 쓰레드가 
실행되는 상태란 말입니다. 다시 해석해보면, 이 말은 디폴트로는 하나의 작업만 
하지만, 어플리케이션을 설계하는 단계에서 '약간의' 수고를 더 해주면 
하나의 어플리케이션이 동시에 둘 이상의 일을 할 수 있다는 뜻이 되죠. 
잘 이해가 안되시면, 쉽게 생각해서 하나의 어플리케이션 안에 또하나의 
어플리케이션을 돌릴 수 있다고 생각해도 되겠네요. 


단계1 : 쓰레드 클래스의 뼉다구를 만들자 
──────────────────── 

빌더의(혹은 델파이의) 쓰레드는, 물론 api 수준의 쓰레드함수들을 그대로 
쓸수도 있지만, 역시 oop 언어답게 TThread 클래스가 미리 준비되어 있죠! 
요 귀여운놈을 상속받아서 클래스를 구축하면 됩니다. 
일단 다음 코드를 보세요. 자세히 보실 필요는 없고.. 그냥 TThread를 상속받고 
있다는 것, 그리고 함수가 생성자와 Execute() 딱 두개란 것만 봐두세요. 

// unit2.h 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#ifndef Unit2H 
#define Unit2H 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#include <Classes.hpp> 
//--------------------------------------------------------------------------- 
class my : public TThread 
{ 
private: 
protected: 
    void __fastcall Execute(); 
public: 
    __fastcall my(bool CreateSuspended); 
}; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#endif 


// unit2.cpp 

//--------------------------------------------------------------------------- 
#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "Unit2.h" 
#pragma package(smart_init) 
//--------------------------------------------------------------------------- 
__fastcall my::my(bool CreateSuspended) : TThread(CreateSuspended) 
{ 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall my::Execute() 
{ 
    //---- Place thread code here ---- 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

워따매.. 시작부터 이렇게 어려워서야 어케 쓰레드 공부하겠어요.. 헐~ 그쵸? 
이렇게 길쭉하고 상당히 복잡해보이는 클래스를 직접 작성해야 된다면... 
저도 이거 안쓰고 맙니다! ^^ 

미리 위에 나타나는 여러가지 주석이나 요런걸 보면서 눈치를 채신 분도 있겠지만.. 
빌더(델파이도)가 이 기본 뼉다구 코드(스켈레톤)을 만들어준답니다. 조쵸? ^^ 
어케 하냐... 빌더의 File 메뉴의 가장 위에 있는 New 항목을 클릭해서 나오는 
New Item 다이얼로그에서 첫번째 탭에 있는 아이콘들 중에서(여기 보면 어플리케이션 
, 컴퍼넌트, 폼, dll, 유닛 등의 항목이 있죠) 'Thread object'가 있답니다. 
당근 이걸 클릭! 그럼 빌더가 물어봅니다. 
'만들 쓰레드클래스의 이름은 뭘로 할거유?...' 
역시 어제와 마찬가지로... 학습의 효과를 높이기 위해, 이름을 이렇게 붙여봅시다. 
ImpThread. 조오쵸? 


사족 : 얼마나 갈켜줄까 
─────────── 

자아.. 이렇게 하면 위에서 본것처럼 길쭈구리한 코드들을 포함한 새 유닛이 
자동생성됩니다. 생성됐으면? 그걸로 끝인가? 써먹어야지! ^^ 

사실 이 쓰레드라는 개념은 자그마한 팁이 아니라, 무지막지하게 큰 프로그래밍 
기술이기 때문에, 쓰레드의 활용도는 말할 수도 없죠. 글구 이 TThread 클래스의 
메소드와 프로퍼티만 해도 한두개가 아니랍니다. 그럴수 밖에 없는 것이, sdk의 
그 장난아니게 많은 쓰레드 관련 api를 대부분 클래스화했으니... 

그럼 임프는 오늘 과연 이 쓰레드에 관련한 모든 것을 다 갈쳐줄수 있을까요? 
대답은... 택도 엄따~! 입니다. ^^;;; 
쓰레드를 제대로 설명하려면 분량도 웬만한 책 한권은 나올정도인데다가, 
무엇보다도... 저도 다 모릅니다! (쿵~!) 
그래서.. 이러이러한 관계로.. 오늘은 아주~! 간단한, 하지만 당장도 응용이 
가능한 작은 예제 하나를 들어보면서 워밍업만 해봅시다. 



뭘 해보까 
───── 

뭘 하느냐... 아 기다려봐요~ 
이런 경험이 있을겁니다. for문을 돌리면서 메시지를 처리하려면? 
for 루프를 돌고 있는 동안에는 어플리케이션 전체가 busy 상태이므로 특별한 
처리를 해주지 않으면 어플리케이션에 넘어오는 메시지들은 전혀 처리되지 못한채 
메시지큐에 차곡차곡 쌓이죠. 이 상태가 바로 '응답없음' 상태랍니다. 
보통은 이걸 간단히 해결하기 위해 for 루프 내에 Application->ProcessMessages() 
를 삽입하는데.. 이 메소드는 잠시 현재 작업을 잠시 중지시켜놓고 메시지큐에 
쌓인 메시지들을 처리하는 역할을 하죠. 
문제는.. 이 방식이 상당히 느리단 거죠. 거기다 for 루프내의 코드가 상당히 
복잡할 경우 몇번씩이나 같은 Application->ProcessMessages()를 삽입해야 하고.. 
느리니까 당연히 시간 정확도가 요구되는 작업에는 쓰면 안됩니다. 
이럴때 바로 쓰레드를 씁니다. 물론 딴데도 쓰지만, 여기서 쓰레드의 활용도를 
간단한 예제로 설명하는데는 아주 딱이겠네요. 


단계 2 : 쓰레드 클래스의 코드 작성 
────────────────── 

자아.. 그럼 코드를 작성해봅시다. 아까 만든 ImpThread 그대로 있죠? 
거기다 장난을 쳐봅시다. 

__fastcall TImpThread::TImpThread(bool CreateSuspended) 
    : TThread(CreateSuspended) 
{ 
    Priority = tpTimeCritical; 
} 

뼉다구 코드에다가 딱 한줄 추가한겁니다. 그쵸? 
여기서 Priority는 TThread 클래스의 프로퍼티로서.. 현재 쓰레드의 작업 우선순위 
를 말합니다. tpTimeCritical은 가장 높은 단계로서, 시간의 오차가 최소화되어야 
하거나 윈도우즈가 아무리 바쁜 상황이라도 반드시 수행되어야 할 작업을 할때 
이 tpTimeCritical을 지정합니다. 반대로 가장 낮은 순위는 tpIdle이고, 그 위로 
tpLowest, tpLower, tpNormal, tpHigher, tpHighest, 그리고 tpTimeCritical까지 
지정이 가능합니다. 
그럼, 여기서 tpTimeCritical로 지정한 이유는? 대단한 걸 해보려고? 아닙니다. 
그냥 기분이 나서 해봤습니다. 따지지 마세요. 

그리고.. 이번엔 그다음 뼉다구인 Execute()함수의 바디에다 코드를 작성해 
봅시다. 한줄 있는 주석문("쓰레드 코드를 여기다 써갈겨라")는 지우든 말든 
맘대로 하시고.. 다음과 같이 작성해봅시다. 

void __fastcall TImpThread::Execute() 
{ 
    static int qq = 0; 
    while(!Terminated) 
        Form1->Caption = qq++; 
} 

qq란 변수를 스태틱으로 지정했습니다. 이로서 이 변수는 Execute()함수의 
지역변수이면서도 전역적인 라이프타임을 가지게 됩니다. (모르면.. C/C++ 기초 
문법서를 뒤져보세요) 
Terminated가 뭘까요? 뭐긴 뭐겠습니까. 직접 만든 변수가 아닌데 막 쓰면 
당연히 TThread 클래스의 멤버겠죠. 이 Terminated는 프로퍼티로서 현재 쓰레드가 
작업중인지의 여부를 가지고 있습니다. 그러니까.. 간단히 말하면, 
작업중이면 폼1의 캡션을 qq++값으로 해라.. 그런 얘기죠. 
그러면 폼1의 캡션이 미친X처럼 파라라라라락~~~ 카운팅되고 있는 숫자로 정신없는 
상황이 눈에 선하겠죠? ^^ 

자아.. 한가지만 더 하고 이 쓰레드 유닛은 끝냅시다. 뭐냐구요? 위에서 Form1을 
억세스 했잖아요. 그러니 당연히 인클루드 해야죠. 안그럼 컴파일러가 삐지겠죠? 
#include "Unit1.h" 
이제.. 쓰레드 클래스는 다 만들었습니다. 뭐이리 간단하냐구요? 그러니까 빌더가 
존거지! 그럼.. 이제부터 실제로 이 클래스의 객체를 생성하고 쓰레드를 시작하는 
코드를 작성해봅시다. 

프로젝트의 메인폼인 Form1에 버튼 두개만 따캉~! 따캉~! 하고 놔봅시다. 
그리고 각각 캡션은 "시작!", "종료!" 라고 붙입니다. 그런후에.. 
"시작!"이라고 캡션을 넣은 Button1을 더블클릭해서 OnClick 핸들러를 만들고, 
그안에 코드를 작성합시다. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    ImpThread = new TImpThread(false); 
} 

근데 여기서 써먹은 ImpThread라는 TImpThread형 포인터는 어디에도 아직 만들지 
않았죠? 폼과는 달리 쓰레드는 전역적으로 선언되는 포인터를 자동으로 만들어주지 
않습니다. 그러니 직접 선언해줍시다. 어디다가? 그것도 일일이 갈켜줘야해요? 
뭐, 폼클래스에 집어넣든지 혹은 유닛에 전역적으로 선언하든지 관계없지만, 
폼클래스가 지저분한건 딱 질색이니까 폼 유닛의 위 Button1Click() 함수 바로 
위에다가 선언해줍시다. 딴데 하고 싶다고요? 누가 말립니까? 

TImpThread *ImpThread; 

자.. 그럼 여기서 잠깐.. 위 Button1Click() 함수에서 쓰레드 생성할때 넘겨준 
bool형 값인 false의 의미에 대해 짚어봅시다. 
빌더의 쓰레드는 생성과 동시에 바로 실행을 시작할 수도 있고, 반대로 생성만 
해놓고 시작은 나중에 할 수도 있습니다. 위에서처럼 false를 넘겨주면 
바로 실행을 시작합니다. 반면에 true를 넘겨주면 생성만 하고 실행을 하지 않으므로 
필요할때 ImpThread->Resume(); 하면 실행이 됩니다. 

그리고.. 이번엔 Button2("종료!"라고 캡션을 준 버튼)을 더블클릭해서 핸들러를 
작성해봅시다. 

void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender) 
{ 
    ImpThread->Terminate(); 
    delete ImpThread; 
} 

뭐.. 간단하지요? 별로 설명할게 없어보입니다만.. 굳이 사족을 달자면, 
Terminate()는 당연히 TThread의 메소드로서, 쓰레드의 실행을 중지시키는 거죠. 
그리고 마지막으로 더이상 쓸모가 없어진 쓰레드를 삭제하고요. 

마지막 단계 : 실행해보잣! 
───────────── 

끝입니다. 설명은 장황했지만, 실제로 작성한 코드는 불과 열줄이 채 되지 않죠? 
그런데도 실행해보면, 캡션은 열심히 미친 X 처럼 숫자를 카운트하고 있고, 
그동안에도 마치 어플리케이션은 아무 일도 안하고 있는 것처럼 메시지를 잘 
처리합니다. 대표적으로 캡션바를 드래그해보면, 바쁘게 카운팅을 하는 중인데도 
불구하고 드래깅하는 마우스메시지에 제깍제깍 반응합니다. 신기하지요? ^^ 



결 론 
─── 

오늘의 팁은 여기까지입니다. 
요약하자면.. 사실 쓰레드는 아주 복잡한 내부 처리를 거치는 아주 큰 기술입니다. 
다루기도 쉽지 않구요. 하지만 vcl에서는 이 쓰레드 개념을 적절히 래핑하여 
아주 재미있게 장난감처럼 갖고놀 수 있는 클래스로 만들어놨습니다. 

월요일엔 이 쓰레드를 활용하는 다른 예를 들어보겠습니다. 
사실 오늘 쓰레드를 설명한 것도, 월요일에 진행할 다음 팁을 쓰는데 쓰레드 개념이 
필수적이기 때문입니다. 뭔지 미리 공개하지는 않겠고.. 아주 많은 분들이 애타게 
기다리는 팁이란 것만 귀띔해두죠. 
벌써 여기저기에서 관련 질문만 여러번 올라왔던 전력이 있는 팁인데, 
아직까지 제대로된 답변이 올라온 걸 본적이 없거든요. 


오늘도 역시 상당히 길어졌군요. 글쓰는데만 두시간 정도 걸렸습니다. 
다 썼지만.. 다시 한번 검토해보고.. 혹 빼먹거나 실수한 부분이 없는지 보고 
하면.. 에구~ 

그럼.. 도움되시길 바라면서, 이만...
37  /  팁! 실행시킨 프로그램의 종료 알아내기
오늘의 팁은, 다른 프로그램을 실행시킨 후에, 그 프로그램이 종료된 순간을 
알아내는 겁니다. 

물론.. 아래에 제가 설명할 방법외에, FindWindow()를 써서 실행시킨 프로그램이 
아직 실행중인지 혹은 종료되었는지 알아낼수 있다고 생각하는 분도 있으시겠지만.. 
이 방법은 사실 쓸만한 방법이 못됩니다. 왜? 
예를 들어서, 메모장을 실행했다고 생각해봅시다. 그리고 적당한 시간간격마다 
(타이머를 쓰면 되겠지요.) NotePad 혹은 메모장 이란 타이틀을 가진 윈도우를 
찾는다? 메모장의 윈도우 캡션이 화일이름까지 포함된다는 점을 제쳐놓고라도, 
사용자가 임의로 실행시킨 메모장과 프로그램에서 실행시킨 메모장을 어떻게 
구별하나요? 안되겠죠...? 

그래서.. 제가 지금부터 설명하려고 하는 방법은, 각 프로그램마다 유일하게 
가지고 있는 정보인 Process 핸들을 가지고 판별합니다. 그것도 조금 더 
멋있는 방법으로요. 물론 타이머는 쓰지 않겠습니다. 
(먼저, 이 팁은 인프라이즈의 TI에서 참고하였음을 밝힙니다.) 


먼저.. 다른 어플리케이션을 실행시키는 몇가지 방법에 대해 생각해봅시다. 
보통은 WinExec()나 ShellExecute()가 먼저 떠오를겁니다. 하지만, 이들 함수는 
실행된 프로그램의 프로세스 핸들을 알아낼 방법이 전혀 없습니다. 
그래서.. 조금 더 복잡하지만, CreateProcess() 함수를 이용하도록 합시다. 
이 CreateProcess()는 WinExec()의 32비트 버전으로서, 실행시킬 프로그램에 대해 
엄청나게 많은 정보를 세팅할 수 있고, 또 알아낼 수도 있습니다. 이 많은 정보중 
프로세스의 핸들은 당연히 포함되어 있구요. 그러니, 프로그램을 실행시킬 
방법으로는 CreateProcess()를 이용한다고 결정해놓읍시다. 

두번째로.. 해당 프로세스가 아직 실행중인지를 알아내는 방법을 생각해봅시다. 
아까 생각해본 FindWindow로는 프로세스 핸들로 무언가를 알아낼 수가 없죠. 
당연한것이, FindWindow()는 프로세스 관련 함수가 아니라 단순히 윈도우핸들 관련 
함수이니까요. 그럼 어떤 방법을 쓸까요? 
몇가지 방법이 있겠지만.. 인프라이즈의 TI에서 제시하는 방법이 가장 쓸만해 
보이더군요. TI에서는 WaitForSingleObject() 함수를 사용하더군요. 이 함수는, 
지정한 객체의 특정 이벤트를 지정한 시간까지 기다립니다. 사용법은 대충.. 
DWORD WaitForSingleObject(핸들, 기다릴시간); 
물론 시간은 100분의 1초 단위입니다. 
여기서 지정가능한 객체로는 쓰레드나 프로세스, 뮤텍스 등이 있습니다. 
그리고 프로세스 핸들을 넘겨주면, 지정한 시간동안 그 프로세스가 종료되었는지를 
검사하고, 종료되었으면 WAIT_OBJECT_0를, 종료되지 않았다면 WAIT_TIMEOUT를 
리턴합니다. 


자아.. 이제 준비는 끝났습니다. 
코드를 작성해봅시다. CreateProcess()의 구질구질한 엄청많은 정보에 대해서는 
일일이 설명하지 않겠습니다. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    STARTUPINFO start; 
    memset(&start, 0, sizeof(STARTUPINFO)); 
    start.cb = sizeof(start); 
    start.wShowWindow = SW_SHOWDEFAULT; 
    SECURITY_ATTRIBUTES sec; 
    sec.nLength = sizeof(sec); 
    sec.lpSecurityDescriptor = NULL; 
    sec.bInheritHandle = TRUE; 
    PROCESS_INFORMATION pinfo; 
    if(CreateProcess("c:\\windows\\notepad.exe", NULL, &sec, &sec, TRUE, 
        0, NULL, NULL,  &start, &pinfo) != TRUE) 
    { 
        ShowMessage(AnsiString("CreateProcess() failed: ") + GetLastError()); 
        return; 
    } 
    DWORD waitresult; 
    do 
    { 
        Application->ProcessMessages(); 
        waitresult = WaitForSingleObject(pinfo.hProcess, 100); 
    } while(waitresult == WAIT_TIMEOUT); 

    if (waitresult == WAIT_FAILED) 
    { 
        ShowMessage("WaitForSingleObject() failed"); 
        return; 
    } 
    CloseHandle(pinfo.hProcess); 
    ShowMessage("끝!"); 
} 

소스에 대해서는 별로 설명할 것이 없군요. 단지, 기다리는 동안 루핑을 하기 
때문에 메시지에 반응하기 위해 Application->ProcessMessage(); 를 추가했죠. 
이런 처리를 하지 않으면 당연히 프로그램은 '응답없는' 상태가 되겠죠? 

원래의 TI에선 프로세스의 종료코드를 판별하는 코드가 추가되어있었습니다만, 
사실 종료코드를 알 필요는 없을거 같고, 또 그걸 설명하려면 api 함수를 또하나 
써먹어야 하니까... 그 부분은 생략하였습니다. 


컴파일해서 직접 해보시기 바랍니다. 별다른 문제는 없어보입니다. 
분명히 실행시킨 메모장이 종료될때 "끝!" 이라는 메시지도 나오고요. 
그런데 이 방법에는 인프라이즈의 TI에서 언급하지 않은 한가지 치명적인 
단점이 있습니다. 

차일드 프로세스가 실행중인 동안 모든 메시지에 다 반응하지만, 어플리케이션은 
절대로 종료되지 않습니다. Application->ProcessMessage() 가 처리해줄 수 없는 
메시지가 단하나, WM_QUIT이기 때문입니다. 당연하겠죠? 그래서 루핑하고 있는 
동안  WM_QUIT 메시지는 그냥 메시지큐에 쌓여있다가, 메모장이 끝난 후에야 
갑자기 파악~! 하고 프로그램이 끝나버립니다. 

이 단점을 처리해주기 위해 어떤 방법을 쓰면 될까요? 
실제로 WM_QUIT이 처리되지 않으므로 OnClose에서 무슨짓을 해도 소용없습니다. 
그러니, OncloseQuery에서 처리하면 되겠죠? 

이제 위 코드내에 따악 한줄만 추가합시다. 
루프 내에 다음과 같은 한줄만 추가하면 되겠죠? 
   if(NowClose) 
       return; 

이 NowClose는 임의로 코드내에 만든 변수입니다. 전역적으로, 혹은 폼 클래스 
내에 선언해주고, OnCloseQuery에서 세팅해주면 됩니다. 
그래서.. 전체 소스는 다음과 같아야 합니다. 

bool NowClose; 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    STARTUPINFO start; 
    memset(&start, 0, sizeof(STARTUPINFO)); 
    start.cb = sizeof(start); 
    start.wShowWindow = SW_SHOWDEFAULT; 
    SECURITY_ATTRIBUTES sec; 
    sec.nLength = sizeof(sec); 
    sec.lpSecurityDescriptor = NULL; 
    sec.bInheritHandle = TRUE; 
    PROCESS_INFORMATION pinfo; 
    if(CreateProcess("c:\\windows\\notepad.exe", NULL, &sec, &sec, TRUE, 
        0, NULL, NULL,  &start, &pinfo) != TRUE) 
    { 
        ShowMessage(AnsiString("CreateProcess() failed: ") + GetLastError()); 
        return; 
    } 
    DWORD waitresult; 
    do 
    { 
        Application->ProcessMessages(); 
        if(NowClose) 
            return; 
        waitresult = WaitForSingleObject(pinfo.hProcess, 100); 
    } while(waitresult == WAIT_TIMEOUT); 

    if (waitresult == WAIT_FAILED) 
    { 
        ShowMessage("WaitForSingleObject() failed"); 
        return; 
    } 
    CloseHandle(pinfo.hProcess); 
    ShowMessage("끝!"); 
} 

void __fastcall TForm1::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool &CanClose) 
{ 
    NowClose = true; 
} 

오늘의 팁은 여기까지 입니다. 원래는, 프로세스를 생성하고 기다리는 루틴을 
별도의 쓰레드로 만들어서 할 생각이었습니다만, 위와 같은 방법으로도 충분히 
잘 동작해서, 꼭 쓰레드를 생성할 필요가 없다는 생각이 들더군요. 

그럼, 도움되시길 바랍니다. 

38  /  팁! 파일이름 관련 VCL 함수들
오늘의 팁은 파일이름 관련 vcl함수들입니다. vcl 이 클래스 라이브러리이긴 하지만, 
특정 클래스에 속하지 않은 전역 함수들도 많이 있는데, 바로 이 함수들이 거기에 
속합니다. 유용한 관련 함수가 많이 있죠. 자아.. 그럼 보시죠.. 
(알아보기 쉽게 PACKAGE라든가, __fastcall이라든가, const, 이딴건 다 뺐습니다.) 

주어진 FileName의 확장자를 특정 확장자로 바꾸려면 ChangeFileExt()을 쓰면 됩니다. 
AnsiString ChangeFileExt(AnsiString FileName, AnsiString Extension); 

다음 함수들은 주어진 패스로부터 드라이브, 디렉토리 패스, 혹은 파일네임등을 
분리해줍니다. 
AnsiString ExtractFileDir(AnsiString FileName); 
AnsiString ExtractFileDrive(AnsiString FileName); 
AnsiString ExtractFileName(AnsiString FileName); 
AnsiString ExtractFilePath(AnsiString FileName); 

다음 함수는 주어진 절대 패스를 특정 패스로부터의 상대 패스로 리턴해줍니다. 
AnsiString ExtractRelativePath(AnsiString BaseName, AnsiString DestName); 
예를 들면, 
ExtractRelativePath("C:\\Program Files\\qqq\", 
                    "C:\\Program Files\\WinZip\\Winzip.exe"); 
이렇게 넘겨줬다면, 리턴되는 값은 "..\\WinZip\\Winzip.exe"입니다. 

긴파일이름으로 되어있는 패스를 짧은 이름의 패스(8.3포맷)로 바꾸려면 
ExtractShortPathName() 을 씁니다. 
AnsiString ExtractShortPathName(AnsiString FileName); 

다음 함수는 정말 멋진 함수입니다. 뭐냐면, 주어진 패스가 화면상에서 적정 최대값 
이내의 길이로 나오도록 나머지 부분을 ...(생략기호)로 처리해줍니다. 당연히 현재 
설정된 폰트 등에 대한 정보가 필요하므로 캔바스를 같이 넘깁니다. 
AnsiString MinimizeName(AnsiString Filename, TCanvas * Canvas, int MaxLen); 
예를 들어, 폼 표면에 출력할 글자인데 길이를 픽셀단위로 100 이내로 줄이려면, 
MinimizeName("C:\\Program Files\\WinZip\\Winzip.exe", this->Canvas, 100); 
이렇게 하면 되죠. 

다음의 두 함수는 드라이브나 디렉토리 부분이 없는 파일네임만으로부터 전체의 
경로를 얻어내는 함수입니다. 두함수가 약간 다른데.. 일단 봅시다. 
AnsiString ExpandFileName(AnsiString FileName); 
void ProcessPath(AnsiString EditText, char &Drive, AnsiString &DirPart, 
                 AnsiString &FilePart); 
ExpandFileName()는 주어진 파일네임에 현재 패스를 갖다붙입니다. 이와는 대조적으로 
ProcessPath()는 이미 주어진 드라이브, 디렉토리패스, 파일이름을 조합해서 전체 
경로를 만들어내죠. 

캬하~~~ 다음 함수는 정말 멋진 함수입니다. 사실 이 함수 하나만으로도 오늘의 팁은 
충분할 정도지요. 정말 유용합니다. 뭐냐고요? ^^ 
주어진 파일네임이 특정 조건에 맞는지를 검사하는 함수입니다. 일단 프로토타입을 
봅시다. 
bool MatchesMask(AnsiString Filename, AnsiString Mask); 
설명을 하자면 넘 길어지고.. 예를 들어봅시다. 

먼저 폼에 에디트 컨트롤을 두개 놓습니다. 그리고 Edit1의 Text 속성은 다음과 같이 
합니다. "[a-s][1-3][k,v,f]*.*" 
두번째 에디트의 Text는 "b2v.qq" 이렇게 놓읍시다. 
그런후, 버튼을 하나 놓고, 그 OnClick 이벤트 핸들러를 작성합시다. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    Caption = MatchesMask(Edit2->Text, Edit1->Text) ? "OK" : "No!"; 
} 

이 결과는 폼의 캡션이 OK 로 바뀝니다. 그럼 이제 실행중에 두개의 에디트의 텍스트 
를 여러가지로 바꿔봅시다. 

여기서 쓰이는 마스크는 좀 특이합니다. * 나 ? 기호는 도스에서부터 쓰이던 
와일드카드 문자로서, 금방 알아보시겠지만.. 
[a-s]와 같은 것은 좀 설명이 필요하겠네요. 이 [ 와 ] 로 싸인 부분은 하나의 글자를 
대표합니다. (사실 이 기호는 델파이의 셋에서 빌려온 거죠.) 그러니까, [a-s] 는 
주어진 위치의 글자가 a에서 s 사이의 글자이면 결과는 true가 됩니다. 
그리고 [k,v,f]는 주어진 위치의 글자가 k,v,f 중 하나이면 true입니다. 

간단한 예를 하나 들어봅시다. 
예를 들어서.. 파일네임이 g 혹은 w로 시작되고, 세번째 글자가 t에서 z사이여야 
한다면 다음과 같은 마스크를 주면 됩니다. 
"[q, w]?[t-z]*.*" 
알고보면 간단하죠? 하지만 헬프만 보고 써보려고 하면.. 노가다랍니다. 

오늘의 팁은 여기까지입니다. 


39  /  팁! 리스트뷰의 배경에 그림 넣기
임프랍니다.. 오늘의 팁은... 
리스트뷰(혹은 트리뷰 등등)의 배경에 그림 넣기입니다. 

리스트뷰 관련 api를 암만 뒤져봐도, 리스트뷰의 배경에 그림을 넣을 방법이 전혀 
없다는 걸 알게 될겁니다. 
하지만.. 윈도우즈의 바탕화면도 리스트뷰인데.. 그 배경 그림은?? 
분명히 방법이 있기는 있다는 말인데.. 그쵸? ^^ 

오늘은, 이 리스트뷰의 배경에 무언가를 그려넣기 위해, 리스트뷰를 서브클래싱 
해봅시다. 서브클래싱? 좀 생소한 말인가요? 뭐.. 별건 아니고.. 
원래는 상속받는다는 의미이지만, api 함수를 사용하는데 있어서는 의미가 좀 
달라서, 윈도우 프로시저를 바꿔치워서 해당 윈도우에 전달되는 메시지를 가로채는 
것을 말합니다. (후킹..이라고도 하더군요.) 

슬프게도...(?) 오늘의 팁은, 제 작품이 아니고, 컨닝이랍니다. 
원 출처는 bcbdev.com(www.bcbdev.com)입니다. 
이 사이트는 저번에도 한번 소개드렸던 것 같은데.. 정기적으로 새로운 팁들이 
추가되는, 아주 유용한 사이트죠. 

자아.. 그럼 본론으로 들어가볼까요? 
서브클래싱의 원론적인, 아주 기초적인 개념부터 간단하게나마 훑어보고 지나갑시다. 
모든 윈도우(윈도우 핸들을 갖고 있는, VCL에서 윈도우 컨트롤로 만들어져 있는 
컨트롤들을 포함한 모든! 윈도우)들은 자체의 핸들을 통해 전달되어 들어오는 
윈도우 메시지들을 처리하기 위한 윈도우 프로시저를 가지고 있습니다. 
가물거리는 제 기억을 뒤적거려보면.. 이 윈도우 프로시저는 api 수준의 프로그래밍 
에서, 윈도우 클래스의 멤버중 하나로 등록됩니다. api를 기초라도 좀 공부해 보신 
분이라면, 윈도우 클래스는 그 윈도우가 최초로 생성되기 전에 먼저 생성해서 
등록해야만 한다는 것 정도는 기억하실 겁니다. 

이 윈도우 프로시저는, 앞에서도 잠깐 설명했다시피, 윈도우로 들어오는 모든 
메시지를 switch~case 구조로 처리하는 구조로 되어있습니다. 
그리고, 만약 이미 생성되어있는 윈도우라도, 이 윈도우 프로시저를 바꿔칠 
방법만 있다면, 당연히 특정 윈도우 메시지에 대해서 기본적인 원래의 기능 외에 
부가적인, 혹은 원래의 기능과는 다른 어떤 동작을 하게 할 수 있겠지요. 

그런데, 불행히도(자주도 불행하지요?) vcl 내부적으로는 이 윈도우 프로시저를 
바꿔칠 방법이 없습니다. 뭐.. 불행하다기 보단, 당연한 일이겠지요. 
그래서.. api 수준에서 윈도우 프로시저를 바꿔치는 방법을 그대로 쓰면 가능하죠. 

api 프로그래밍에서, 윈도우 클래스로 등록된 내용을 수정하려면(물론 윈도우 
SetWindowLong() 함수를 사용합니다. 물론, 당연히 윈도우 프로시저를 바꿔칠 때도 
이 함수를 사용합니다. 사용법은, 
SetWindowLong(해당윈도우핸들, 바꿔칠필드, 바꿔칠값); 
이렇습니다. 여기서처럼 윈도우 프로시저를 바꿔친다면, 
SetWindowLong(해당윈도우핸들, GWL_WNDPROC, 새프로시저이름); 
이렇게 하면 되지요. 

윈도우 프로시저 자체는 물론 함수지요. 그리고, 메시지를 처리하는 것이 목적이므로 
넘겨주고 받는 인자들의 리스트는 SendMessage() 함수의 경우와 완전히 동일합니다. 
하지만 리턴값은 LRESULT로 해야 하고, 호출규칙은 CALLBACK으로 지정해야 합니다. 
(사실, LRESULT는 LONG, 즉 long형이고, CALLBACK도 __stdcall일 뿐이지만.. ^^) 
그래서, 최종적으로 함수의 선언은 다음과 같이 됩니다. 
LRESULT CALLBACK ControlWndProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, 
                                LPARAM lParam) 
뭐, 이정도는 윈도우 api 헬프에 보면 나옵니다. 

자아.. 그럼 이제 본격적으로 코드를 작성해봅시다. 
먼저, 빈 프로젝트를 하나 만들고, 그 위에 리스트뷰 하나와 이미지 하나를 
놓읍시다. 별로 중요한 것은 아니지만, 코딩을 줄이기 위해 직접 그리는 루틴을 
넣기 보다는 이미지에 미리 올려놓은 그림을 BitBlt()로 리스트뷰에 보내도록 
합시다. 

먼저, 바꿔칠 새 윈도우 프로시저를 작성해봅시다. 

LRESULT CALLBACK ListViewProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, 
                              LPARAM lParam) 
{ 
    switch(uMsg) 
    { 
        case WM_ERASEBKGND: 
        BitBlt((HDC)wParam, 0, 0, Form1->ListView1->Width, 
            Form1->ListView1->Height, Form1->Image1->Canvas->Handle, 0, 0, 
            SRCCOPY); 
        return 0; 

        default: 
        return CallWindowProc((FARPROC)FOriginalProc, hWnd, uMsg, 
                   wParam, lParam); 
    } 
} 

원래 제가 훔쳐본 소스는 좀더 복잡한 형태였지만, 필요없는 군더더기는 다 
날려버리고 간단한 형태로 만들었습니다. 

배경을 그려야 하므로, 그리는 문장은 WM_ERASEBKGND 메시지의 처리 부분에서 
해줘야 하는 건 당연하겠구요.. 

BitBlt() 함수는 뭐 그냥 한 dc에서 다른 dc로 그려져 있는 이미지를 블럭 
카피해주는 함수입니다. 
(StretchDraw()와 같은 익숙한 vcl 함수들도 내부적으로 BitBlt()를 사용하죠.) 

그리고 마지막의 default: 레이블 뒤에 적어준 CallWindowProc() 함수는 지정한 
윈도우 프로시저에 메시지를 넘기면서 실행시키는 함수입니다. 
여기서는 원래의 윈도우 프로시저를 호출하기 위해 사용되었죠. 
(수만가지가 넘을 윈도우 메시지들을 다 일일이 처리하고 싶으신 분은, 원래의 
프로시저를 실행시키지 않고 직접 다 처리해주셔도 좋습니다만.. 그럴 분은 
설마 없으시겠지요? ^^) 

이번엔, 윈도우 프로시저를 실제로 바꿔치는 루틴을 작성합시다. 
이 코드를 작성할 수 있는 곳은 두군데 중 하나입니다. 
폼의 OnCreate 핸들러이거나, 혹은 폼의 생성자죠. 왜냐하면, 리스트뷰가 생성되기 
전에 실행되어야 하기 때문입니다. 
원래의 소스처럼, 저는 폼 클래스의 생성자에다가 작성해보죠. 

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner) 
    : TForm(Owner) 
{ 
    FOriginalProc = (WNDPROC)SetWindowLong(ListView1->Handle, GWL_WNDPROC, 
                                           (LONG)ControlWndProc); 
} 

원문에서는, GetWindowLong()으로 원래의 윈도우 프로시저를 얻고 SetWindowLong() 
으로 새 프로시저를 할당하는 코드였습니다만, SetWindowLong()이 원래의 
윈도우 프로시저를 리턴하므로, 간단하게 한 문장으로 줄였습니다. 
바로 FOriginalProc 이 원래의 프로시저를 저장하고 있는 거구요. 

그럼 이 FOriginalProc을 선언하는 부분이 있어야겠지요? 폼 클래스의 멤버로 
만들지 말고, 그냥 유닛파일, 즉 cpp 파일 내에다가 선언해버립시다. 

이번엔.. 당연히 이 원래의 프로시저 FOriginalProc 를 복구시키는 코드가 
필요하겠죠? 
생성자에서 바꿔쳤으니 간단히 생각해서 파괴자에서 복구시키도록 하지요. 

__fastcall TForm1::~TForm1() 
{ 
    SetWindowLong(ListView1->Handle, GWL_WNDPROC, (LONG) FOriginalProc); 
} 

생성자는 폼의 유닛 파일에 기본적인 틀을 만들어주지만, 파괴자는 안만들어주니 
직접 작성해야 합니다. 물론, 폼 클래스 내의 선언도 직접 해줘야죠. 
__fastcall ~TForm1(); 


자아... 그럼 이제 모든 코딩은 끝났습니다. 
지금까지 작성한 코드는 모두 다음과 같습니다. 
(제 유닛 파일의 내용을 그대로 덤프합니다..) 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "Unit1.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 
#pragma resource "*.dfm" 
TForm1 *Form1; 
//--------------------------------------------------------------------------- 

WNDPROC FOriginalProc; 

LRESULT CALLBACK ListViewProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM 
lParam) 
{ 
    switch(uMsg) 
    { 
        case WM_ERASEBKGND: 
        BitBlt((HDC)wParam, 0, 0, Form1->ListView1->Width, 
Form1->ListView1->Height, Form1->Image1->Canvas->Handle, 0, 0, SRCCOPY); 
        return 0; 

        default: 
        return CallWindowProc((FARPROC)FOriginalProc, hWnd, uMsg, wParam, 
lParam); 
    } 
} 

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner) 
    : TForm(Owner) 
{ 
    FOriginalProc = (WNDPROC)SetWindowLong(ListView1->Handle, 
GWL_WNDPROC, (LONG)ListViewProc);//ControlWndProc); 
} 

__fastcall TForm1::~TForm1() 
{ 
    SetWindowLong(ListView1->Handle, GWL_WNDPROC, (LONG) FOriginalProc); 
} 

F9를 눌러 실행해봅시다. 
보이지 않게 했던 이미지에 불러왔던 그림이 리스트뷰의 배경에 잘 그려지고 있죠? 
한가지 아쉬운 거라면, 비트맵이 없는 부분에 아무런 처리를 해주지 않아서 
윈도우 밑에 있던 배경이 그대로 복사되고 있지만.. 그 외엔 모두 괜찮을겁니다. 
배경이 그대로 그려지는 부분에 대한 처리는.. 직접 알아서 하세요! ^^;;;; 


주의할 것이 있습니다. 원문에도 Note: 라고 하여 설명해놨구, 또 실제로도 
중요한 사항인데.. 
SetWindowLong()으로 지정할 새 윈도우 프로시저는 클래스의 멤버로 만들어서는 
안됩니다. 이것에 대해, 원문에서는 상당히 흥미로운 근거를 알려주고 있는데.. 
간단히 말해서, 클래스의 멤버인 함수와 멤버가 아닌 함수는, 아무리 같은 
인자형을 지정해주더라도 윈도우 프로시저로 지정할 수 없다는 겁니다. 

무슨말이냐 하면.. 
클래스의 멤버함수는, 내부적으로는 첫번째 인자로서 클래스의 인스턴스 포인터, 
즉 this를 가진다고 하더군요. 그렇게 해서 클래스의 멤버함수가 클래스 멤버들을 
인식한다는 거죠. 재미있죠? ^^ 

어쨌든.. 그래서.. 윈도우 프로시저를 클래스의 멤버로 선언하면, 내부적으로 
처리될때는 인자가 하나 더 늘어버리므로, 윈도우 프로시저로 지정할 함수로서 
인식되지 않는다는 겁니다. 
c++에서는 아무리 함수 이름이 같아도 인자 리스트와 리턴값이 일치하지 않으면 
다른 함수로 인식한다는 것(오버로딩, 다형성이라고 하죠?)은 c++의 기본이죠. 

그래서, 윈도우 프로시저는 클래스의 멤버로 만들면 안됩니다. 
여기에 대한 단 하나의 예외도 원문에서는 설명해놨던데.. 그건 집어치웁시다. 
뭐 원래 이 팁을 쓰는 취지와는 관계없이 너무 깊이 들어가야 하니까요. 


어쨌든.. 이렇게 해서 리스트뷰의 배경을 그리는 멋진 팁을 모두 끝냈습니다. 
알려둘 것은.. 원문의 소스를 알기 쉽고 간략하게 만들기 위해 여기저기 
손을 좀 많이 봤다는 거죠. 뭐, 근본적으로 차이나는 부분은 없습니다. 

그럼.. 내일 또 뵙죠.. 
여러분.. 안녕히..~ ^^
40  /  팁! comctl32.dll 버전 알아내기
임프랍니다.. 
오늘은 제가 지금 좀 바빠서리.. 에구.. 팁을 따로 준비하질 못했습니다. 
그래서.. 생각나는대로 comctl32.dll의 버전을 판별하는 방법이나 써보겠습니다. 

빌더 어플리케이션(혹은 어떤 어플이든지)을 작성하면서, comctl32.dll의 버전을 
알아내는 것은, 생각보다 상당히 심각한 문제입니다. 
왜냐하면, 이녀석의 버전에 따라 사용할 수 있는 컨트롤이 있고 또 사용할 수 없는 
컨트롤도 있을 수 있기 때문입니다. 

대표적인 것으로, 쿨바를 들 수 있습니다. 
98이 아닌 윈도우즈 95를 사용하고, 또 익스플로러를 한번도 버전업하지 않아 
3.0인 상태라면, comctl32.dll의 버전은 0x00040046 입니다. 
버전이 40046이라면 쿨바 컨트롤은 포함되어 있지 않으므로, 이 상태 그대로 
쿨바를 사용한 어플을 실행시키면.. 무시무시한~ 억세스 바이얼레이션! 이 
생긴답니다. 
비단 쿨바뿐 아니라, 익스플로러 4.0이상에서 추가된 컨트롤들을 사용하면 
같은 일을 겪게 됩니다. 뭐 델4에서 추가된 컨트롤바도 그렇고, 또 몇가지.. 
또 빌더나 델파이 뿐 아니라 어떤 어플을 써도 마찬가지입니다. 모두 쿨바를 
사용하기 위해서는 공용컨트롤인 comctl32.dll에서 임포트를 해오기 때문이죠. 

이러한 이유 때문에, comctl32.dll의 버전을 알아내는 것은 상당히 중요합니다. 
또한, 간접적으로는, 이 dll의 버전으로서 설치된 익스플로러의 버전을 유추할 
수도 있겠죠. 

그럼.. 본론으로 들어가서.. 어떻게 알아내는가?? 
는.. 무지 간단합니다. (앞서도 말했지요.. 시간이 없어서 생각나는대로 쓴다구..) 
멋지게도.. vcl에는 이늠의 버전을 알아내는 함수가 있습니다. 
(아마도, 델파이2에서 이늠의 버전땜시 난리를 친 후에 인프라이즈에서 쫄았나 
보죠~) 
이름은 GetComCtlVersion()이구요, 인자도 없이, 그냥 호출하면 int 형으로 
버전이 넘어옵니다. 앞에서도 말했지만, 익스플로러 3.0에서는 0x00040046, 
4.0 이상은 00040047 이상이 나옵니다. 제 컴에서는 00040048로 나오더군요. 
(기억이 가물거리지만.. 5.0을 깔았던거 같네요.) 

오늘의 본론은 여기서 끝이지만.. 
만약 이 comctl32의 버전이 새버전인지 아닌지 애매한 사용자에게 어플을 
배포하려면? 당근 설치프로그램에서 이늠을 같이 깔아줘야겠죠? 
인스톨실드 익스프레스에는 지정한 파일을 특정 폴더에 깔아주는 기능이 있습니다. 
이때 버전, 혹은 파일날짜로 비교하여 최신일경우만 카피하도록 지정해줄 수 있죠.

41  /  팁! X 버튼 disable 시키기~
임프랍니다.. 
오늘도.. 에구.. 바쁜 일에 쫓기다보니.. 간단한 팁 하나만 올리죠. 
오늘은.. 캡션바의 오른쪽 끝에 나타나는 버튼들중 종료버튼(X버튼)을 동작하지 
않도록 하는 간단한 팁입니다. 

사실은.. 이건 무지 간단한건데도.. 흑~ 컨닝입니다. 쩝~ 
출처는 Tom's Builder Page(http://members.xoom.com/demjen/builder/)입니다. 
이 사이트는 몇가지 팁들과 유용한 컴퍼넌트들의 소스를 제공하고 있습니다. 
한번씩 들러서 살펴보시기 바랍니다. 
유명한 IvoryDraw(다이렉트X 컴퍼넌트죠)도 이 사이트의 주인 아찌 작품입니다. 

그럼 본론으로 들어가서.. 어케 X 버튼을 헤까닥 동작 안하게 만드느냐? 
방법은, 역시 어제처럼 무지 간단합니다. 
윈도우컨트롤이 create될때는 내부적으론 CreateWindowEx()를 호출하게 되는데, 
이 함수는 윈도우를생성하는 api 함수죠. 그리고 CreateParams()라는 함수가 
윈도우 생성시 그 윈도우에 팁?특성을 전달하게 됩니다. 
이 CreateParams()에서는 단 하나의 인자만 받는데, TCreateParams 라는 
구조체입니다. 그리고 이 구조체의 WindowClass 멤버는 사실상 api에서 윈도우를 
생성할때 쓰는 바로 그 윈도우 클래스가 되구요, 이 WindowClass의 멤버중 
style 에 특정 값을 비트연산함으로서 여러가지 윈도우의 특성을 제어할 수 
있습니다. 

우리가 지금 주목할 것은 이 스타일로 지정할 수 있는 값들 중 CS_NOCLOSE이죠. 
윈도우 클래스의 스타일에 CS_NOCLOSE가 포함되면, 우리가 원하는 결과를 얻을 
수 있습니다. 
그럼, 어떻게 CreateParams()로 전달되는 윈도우클래스의 내용을 중간에 
가로채서 값을 변경시켜주는가? 

여기서 사용할 수 있는 가장 좋은 해결책은 오버라이딩입니다. 
폼클래스의 CreateParams()를 오버라이딩하면, 가만히 입만 벌리고 있으면 
TCreateParams 가 인자로 전달되 입안으로 뚝 떨어집니다. 그럼 이렇게 
전달받은 TCreateParams의 멤버중 윈도우클래스의 스타일을 적당히 조작한 후, 
원래의 CreateParams()를 호출하면 되는거죠. 
원래의 함수를 호출하려면, 베이스클래스인 TForm을 명시하여 
TForm::CreateParams(Params) 이렇게 하면 되겠죠? 

그럼.. 이제 소스를 봅시다. 



void __fastcall TForm1::CreateParams(TCreateParams& Params) 
{ 
    TForm::CreateParams(Params); 
    Params.WindowClass.style := CS_NOCLOSE; 
} 

물론 이 오버로딩한 CreateParams()는 폼 클래스 내에 선언해줘야죠. 

이걸로 만사 땡입니다. 컴파일해서 실행해보면, 정말 X 버튼이 disable되어있고, 
눌러도 아무일도 생기지 않습니다. 
이때, 키보드로 알트+F4를 눌러도 종료가 되지 않습니다.
42  /  팁! 비트맵에서 아이콘 생성하기~
우핫~ 새해들어 첫 팁이 나갑니다~ ^^ 
모두들 연초 연휴 잘 보내셨죠? 오늘은 저의 휴일이 시작되는 날.. 그리고 
대부분의 분들에겐 평일이 시작되는 날이군요.. 호홋~ (아이러닉해~ ^^) 

오늘의 팁은, 전에 원맨님이 질문하시기도 하셨던, 비트맵으로부터 아이콘을 
생성하는 방법입니다. 
먼저, 저번에도 여러차례 언급했지만.. 윈도우즈의 '아이콘' 이라는 거시 먼지 
간단히 알아보고 지나갑시다... 


아이콘은, 비트맵이나 wmf, emf 등과 마찬가지로 이미지 리소스죠. 
하지만, 단순한 이미지 리소스가 아니라, 여러가지 목적으로 설계된, 좀 독특한 
리소스입니다. 
아이콘은, 그 자체로서 투명 바탕을 가지기 위해 기본적인 이미지(xor 마스크) 
외에 투명처리를 위한 2진픽셀 이미지인 and 마스크를 가집니다. 
(전에 잘못 거꾸로 알려드렸는데.. 실제 이미지가 xor 마스크더군요.. 쩝~ 
잘못을 알려주신 원맨님 감사~) 

그 외에도, 아이콘은 그 자체로서 커서로 사용될 수 있기 위해 기준위치라고 
할 수 있는 핫스팟(hot spot)을 가지죠. 
또한, 커서파일도 아이콘과 동일한 포맷을 사용하므로, 커서인지 아이콘인지 
판별하기 위한 BOOL값 한바이트를 가집니다. 


이러한 기본적인 정보를 가지므로.. 윈32 api상의 아이콘 헤더라고 할 수 있는 
ICONINFO 구조체는, 다음과 같은 구조로 되어있습니다. 

typedef struct _ICONINFO { 
   BOOL    fIcon; 
   DWORD   xHotspot; 
   DWORD   yHotspot; 
   HBITMAP hbmMask; 
   HBITMAP hbmColor; 
} ICONINFO; 

첫번째 필드인 ficon은, 아이콘인지 커서인지 판별하는 바이트입니다. 
당근 true일때 아이콘이죠. false이면 커서. 
두번째, 세번째는 앞에서 말한 핫스팟의 x, y 좌표입니다. 
만약 윈도우즈 기본 커서인 화살표 커서처럼, 핫스팟이 가장 왼쪽 위 라면, 
핫스팟은 0, 0이 되겠죠? (아이콘일 경우 이 값은 무시되고, 항상 아이콘의 중앙이 
핫스팟이 됩니다) 
그 다음 필드인 hbmMask와 hbmColor는 각각 and 마스크와 xor 마스크입니다. 

구조체를 보셨다시시피, 가장 중요한 것이 두개의 마스크 비트맵을 만들어내는 
것입니다. and 마스크는 이진(흑백) 이미지이므로 비트맵을 생성한 직후에 
Monochrome 속성을 true로 잡아주어야 합니다. 그 외엔, 그림은 맘대로 그려주면 
되구요. 

자아.. 그다음으로 중요한 것이.. 이렇게 구성한 구조체로부터 실제로 아이콘 
객체(아이콘의 핸들, HICON)을 만들어내는 것입니다. HICON 핸들을 얻을 수 
있으면 이걸 빈 TIcon 객체에 할당해서 빌더에서 여러가지 용도로 사용할 수 
있습니다. 
이 역할을 해주는 것은 api 함수 CreateIconIndirect() 입니다. 이 함수에 인자로 
위 구조체의 주소를 넘겨주면 HICON이 넘어오죠. 

자아.. 그럼 이제 예제 소스를 보실까요..? 
(이 소스는.. 안타깝게도 주소가 기억이 안나는데.. 어딘가 홈페이이지였던가.. 
에서 들고온 소스입니다. 내용을 보시면 아시겠지만.. 너무도 친절한 주석에, 
진행과정을 잘 보여주려는 주인아찌의 노력이 눈물(?)겹습니다.. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    // Get the icon size 
    int IconSizeX = GetSystemMetrics(SM_CXICON); 
    int IconSizeY = GetSystemMetrics(SM_CYICON); 

    // Create the "And" mask 
    Graphics::TBitmap * AndMask = new Graphics::TBitmap; 
    AndMask->Monochrome = true; 
    AndMask->Width = IconSizeX; 
    AndMask->Height = IconSizeY; 
    // Draw on the "And" mask 
    AndMask->Canvas->Brush->Color = clWhite; 
    AndMask->Canvas->FillRect(Rect(0, 0, IconSizeX, IconSizeY)); 
    AndMask->Canvas->Brush->Color = clBlack; 
    AndMask->Canvas->Ellipse(4, 4, IconSizeX - 4, IconSizeY - 4); 

    // Draw as a test 
    Form1->Canvas->Draw(IconSizeX * 2, IconSizeY, AndMask); 

    // Create the "XOr" mask 
    Graphics::TBitmap * XOrMask = new Graphics::TBitmap; 
    XOrMask->Width = IconSizeX; 
    XOrMask->Height = IconSizeY; 
    // Draw on the "XOr" mask 
    XOrMask->Canvas->Brush->Color = clBlack; 
    XOrMask->Canvas->FillRect(Rect(0, 0, IconSizeX, IconSizeY)); 
    XOrMask->Canvas->Pen->Color = clRed; 
    XOrMask->Canvas->Brush->Color = clRed; 
    XOrMask->Canvas->Ellipse(4, 4, IconSizeX - 4, IconSizeY - 4); 

    // Draw as a test 
    Form1->Canvas->Draw(IconSizeX * 4, IconSizeY, XOrMask); 

    // Create a icon 
    TIcon * Icon = new TIcon; 
    TIconInfo IconInfo; 
    IconInfo.fIcon = true; 
    IconInfo.xHotspot = 0; 
    IconInfo.yHotspot = 0; 
    IconInfo.hbmMask = AndMask->Handle; 
    IconInfo.hbmColor = XOrMask->Handle; 
    Icon->Handle = CreateIconIndirect(&IconInfo); 

    // Destroy the temporary bitmaps 
    delete AndMask; 
    delete XOrMask; 

    // Draw as a test 
    Form1->Canvas->Draw(IconSizeX * 6, IconSizeY, Icon); 

    // Assign the application icon 
    Application->Icon = Icon; 

    // Force a repaint 
    InvalidateRect(Application->Handle, NULL, true); 

    // Free the icon 
    delete Icon; 
} 

이 예제는, 어케 된건지 알기쉽게 중간중간의 각 마스크를 생성할때마다 
화면에 그려주어서 정말 알기 쉬운데다가.. 
친절한 그 사이트 주인아찌(으~~ 어디였는지 기억이 안나요~~~)는 주석까지 
달아놓으셔서.. 별로 설명할 것이 없습니다만.. ^^ 

참고로 말씀드리자면, GetSystemMetrics()는 시스템의 여러가지 설정에 대한 
정보를 알려주는 api 함수로서, 인자에 따라 마우스 인스톨 여부나, 버튼 갯수, 
메뉴에 나타날 체크마크의 크기 등 여러가지를 알아낼 수 있습니다. 
여기에 SM_CXICON 나 SM_CYICON을 인자로 넘겨주면 시스템에 설정된 아이콘의 
가로/세로 크기를 돌려줍니다. 
(디폴트가 32x32이긴 하지만, 이것이 변경가능하단 건 웬만한 분은 다 아실겁니다.) 

뭐.. 그담엔 정말 설명할 것이 없군요. 
만약 이렇게 만든 TIcon을 파일로 저장하시려면, 당근 TIcon::SaveToFile() 메소드 
를 사용하면 되겠죠? 

오늘의 팁은 요기까지입니다. 참고로.. 아이콘 라이브러리 파일(.icl)을 
생성하려면? 
전에도 한번 언급한 것 같은데.. icl 파일은 아이콘 리소스를 무쟈게 갖고 있는 
그냥 단순한 16비트 dll일 뿐입니다. 뭐.. 복잡하게 생각할 필요는 없고, 
dll의 머리통과 꼬랑지를 프로그램 리소스에 포함시켜서 갖고 있다가 나중에 
TFileStream으로 머리통을 먼저 쓰고, 그다음으로 TIcon::SaveToStream() 메소드를 
써서 각 아이콘들을 저장하고.. 마지막으로 dll 꼬랑지를 써준후 클로즈하면 
되겠지요? ^^ 

흠.. 잡담인데... 
제가 첨으로 만들었던 진지한(?) 프로그램이 아이콘 에디터였습니다. (92년~93년) 
도스용이었지만 당시로는 정말 획기적인 여러가지 기능을 갖고 있었는데.. 
마소에 우수 공개 소프트로 선정되기도 했었죠... (자랑임다... ^^) 
에디팅 기능으로선 어떤 아이콘 에디터보다 더 강력했다고 자부..할뻔 했죠. ^^;;; 
대학교 갈아타기하는 동안 신경을 안써서 완죤 사장되었어요.. T.T 
일도 이제 거의 마무리되었고 했으니.. 전부터 계획해왔던 다른 몇가지 아이디어와 
함께, 낼부터라도 좀씩 손을 댈 생각이랍니다.. 

43  /  팁! 메시지가 vcl에서 처리되는 방법
임프랍니다.. 
오늘은, 에고~ 걱정했던대로 또 버그가 발견되는 바람에, 조금 바쁘답니다. 
그런디.. 팁거리(국거리??)를 생각해보려고 해도, 마땅히 생각나는 것도 없고.. 
그래서 며칠전.. 어젠가.. 그저껜가.. 비파툴에 올렸던 답변 내용을 일단 
긁어다 놓고, 조금 더 부연설명하려는 식으로.. 나가봅시다. 

제  목:[질문]Dispatch() 함수에 관하여.... 
보낸이:권대길  (한꼬맹이)    1999-01-03 23:37  조회:6  1/1 
─────────────────────────────────────── 
Dispatch() 함수가 뭘 하는지 자세히 알고 싶습니다. 
제 생각에는 메세지 맵에서 무슨일을 하고 있다는 것 정도 
감 잡았다고나 할까..... 
이 함수가 어떻게 작용을 하는지 그리고 어떨때 오버라이딩해서 
쓰는지 알고 싶습니다. 
알고 계시는 분 께서는 답변해 주시면 감사하겠습니다. 
참고로 21번 비파툴을 이용합시다 란에 C++ Builder 강좌란 
계설에 대한 제 의견을 적어 놓아습니다.... 
저 와 의견이 같으신 분은 우리 시삽님에게 편지 한통만 
꼭 보내 주세요.. 
그렇게 해야 Builder 강좌란이 빨리 생기게 되거든요... 
늦었지만 비파툴 가족 여러분 새해복 많이 받으세요.. 

한꼬맹이 




━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
제  목:[답변] Dispatch() 함수에 관하여.... 
보낸이:박지훈  (cbuilder)    1999-01-04 15:46  조회:19  1/5 
─────────────────────────────────────── 
임펠리테리입니다. 

모든 메시지가 처리되는 곳은 궁극적으로 Dispatch() 함수입니다. 
저번에 언급한 적이 있는 WndProc() 조차도 마지막에서는 Dispatch() 함수를 
호출합니다. 
그러니까 디폴트 메시지 처리를 위한 루틴은 모두 Dispatch() 함수 내에 있는 
것입니다. 
그리고 당연히 상속관계에 따라 하위클래스에서 지정하지 않은 메시지에 대해선 
상위클래스의 Dispatch()를 호출하여 처리를 위임(?)하는 구조로 되어있습니다. 

메시지 맵과 Dispatch()는 사실 직접적인 관계가 있죠. 
sysdefs.h를 분석해보시면, 메시지맵 관련 매크로들의 프리프로세서 선언은 
다음과 같습니다. 

#define BEGIN_MESSAGE_MAP   virtual void __fastcall Dispatch(void *Message) \ 
       {                                           \ 
         switch  (((PMessage)Message)->Msg)        \ 
         { 

#define VCL_MESSAGE_HANDLER(msg,type,meth)          \ 
         case    msg:                              \ 
           meth(*((type *)Message));               \ 
           break; 

#define END_MESSAGE_MAP(base)           default:    \ 
    base::Dispatch(Message);    \ 
                       break;                      \ 
         }                                         \ 
       } 

프리프로세서 선언만 봐서는 금방 무슨뜻인지 감이 안오실 거 같아서 
실제로 예를 들어보면... 

BEGIN_MESSAGE_MAP 
  MESSAGE_HANDLER(WM_CHAR, TWmChar, WmChar) 
END_MESSAGE_MAP(TForm) 

이와 같은 코드는, 프리프로세싱을 거치고 나면 다음과 같은 코드로 확장됩니다. 

virtual void __fastcall Dispatch(void *Message) 
{ 
   switch  (Message->Msg) 
   { 
       case WM_CHAR: 
       WmChar(*((TWmChar *)WM_CHAR)); 
       break; 

       default: 
       TForm::Dispatch(Message); 
       break; 
   } 
} 

다시 말하자면, 메시지맵을 작성한다는 자체가, 베이스클래스의 Disaptch() 
함수를 오버라이딩 하는 결과가 되는 것입니다. 
그리고, 현재의 클래스에서 지정해주지 않은 메시지에 대해서는 default: 레이블을 
따라서 베이스클래스의 Dispatch()에 넘겨주게 됩니다. 
이런 리커시브한 구조로서, 해당 메시지에 대한 case 문을 찾아 처리가 될때까지 
계속 베이스클래스로 내려가면서 핸들링 루틴을 찾게 되는 것입니다. 
vcl에서(아마 다른 윈도우즈 클래스 라이브러리도 거의 비슷한 구조죠) 
메시지를 처리하는 방법은 이와같이 대단히 재밌는 구조로 되어있답니다. 

그럼 참고하시길... 


독립문에서 임펠리테리였습니다. 



----------------------------------------------------------------------------- 

위에서, WndProc() 함수가, 마지막엔 Dispatch() 함수를 호출하게 된다고 했는데.. 
정확히 어느 소스였는지는 기억나지 않지만, vcl 소스를 뒤져서 WndProc 함수의 
바디를 찾아보면, 실제로 별도로 처리할 몇개의 메시지만 case문으로 처리한 후, 
나머지는 몽땅 베이스클래스의 Dispatch() 함수에게 떠맡겨버리는 걸 볼 수 있습니다. 

메시지맵은, 빌더 뿐 아니라, 이전 버전인 볼랜드씨에서도 사용했고, 경쟁툴인 
비주얼씨에서 아직도 모든 메시지처리의 방법으로 사용하고 있습니다. 
(비주얼씨의 메시지맵은 정의가 좀 다릅니다.) 

그럼, 참고하세요. 
에구.. 요즘은 재밌고 쇼킹한 팁거리가 떨어져서.. 쩝... 
제보 주세요, 제보~ ^^;;;;
44  /  팁! 시작 프로그램 등록하기
윈도우즈가 시작될 때 실행될 프로그램을 등록하기 위해서는, 크게 세가지 방법이 있습니다.
가장 구시대적인 방법... Window 3.1서부터 사용하던 방법이죠. 
Win.ini내의 Run=에 프로그램의 패스를 추가하는 거죠. 하지만.. 좀 촌티나죠? ^^ 

그다음으로, 조금 눈에 띄지만, 그래도 사용자가 알기 쉬운 방법으로.. 
시작프로그램 폴더에 단축아이콘을 갖다놓는 방법이 있겠죠? 
단축아이콘을 생성하는 방법은 여기저기 팁으로 많이 공개되어 있구요. 참고바람. 

오늘 설명할 방법은, 레지스트리에 등록하는 방법입니다. 
사실 상업적으로 배포되는 많은 '프로페셔널'한 프로그램들은 이 방법을 사용하죠. 

레지스트리에 시작 프로그램을 등록하는 방법은, 레지스트리의 수없이 많은 키중 
어디다가 등록하는지 위치만 알면 비교적 간단히 할 수 있는 방법이죠.. 
시작프로그램을 등록하기 위한 위치는 다음과 같습니다. 
HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Run 
만약, 계속 실행시킬 것이 아니라, 설정한 후 바로 다음번 부팅때 딱 한번만 
실행할 프로그램이라면, 다음 위치에 등록하면 됩니다. 
HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\RunOnce 
간단하죠? 그럼 소스를 봅시다. 뭐, 위치만 알면 간단한 거지만요. 

#include <registry.hpp> 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    TRegistry *reg = new TRegistry; 
    reg->RootKey = HKEY_LOCAL_MACHINE; 
    reg->LazyWrite = false; 
    reg->OpenKey("Software\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Run", false); 
    reg->WriteString("My App", Application->ExeName); 
    reg->CloseKey(); 
    delete reg; 
} 

별거 아닙니다만.. 이 소스는 훔쳐온 거랍니다. 
뭐, 이정도를 작성하지 못해서 훔쳐온 건 아니구요. 제가 긁어다놨던 텍스트들 중에 있길래 
올려봤습니다. 내용으로 봐서는, 아마도 볼랜드의 델파이 FAQ에서 긁어놓은 거 같네요. 

그럼 도움되시길... 

45  /  팁! 다이얼로그를 작업표시줄에서 없애기(?)
임프랍니다.. 에고.. 요즘은 정신이 없어서.. 
전처럼 매일같이 팁을 올리진 못해도, 생각나는대로 하나씩 올리도록 하죠.. 
빌라가 부쩍 썰렁해진 것 같아서요.. 섭섭해... ^^ 

음.. 제목이 좀 이상하죠? 일반적인 다이얼로그를 만들면, 그러니까 여기서 
다이얼로그란 메인폼이 아닌 모든 폼을 가리킵니다.. 혼동 없으시길.. 
어쨌든, 일반적인 exe 어플리케이션에서 메인 폼이 아닌 폼을 만들어 
ShowModal() 메소드로 화면에 보이면, 절대로 작업표시줄에 나타나지 않죠. 
(이렇게 디폴트로는 작업표시줄에 나타나지 않는 다이얼로그를 작업표시줄에 
나타나게 하는 팁은 전에 올렸었습니다.. 필요하신 분은 subj로 검색해보세요.) 

그런데.. 제 경험으로는, ocx로 만든 컨트롤에 포함시킨 vcl 폼은 별다른 
처리를 하지 않아도 기본적으로 작업표시줄에 나타납니다. 
다시 말해서, 호스트 어플리케이션 자체의 작업표시줄 항목 외에, ocx에 포함시킨 
폼이 작업표시줄에 튀어나온단 말이죠. 이런 효과를 원하셨던 분이라면 좋겠지만.. 
사실 이런 결과는 별로 좋을게 없습니다. 더욱이... ShowModal() 메소드로 화면에 
나타낸 폼인데도 불구하고, 작업표시줄 상의 메인 어플리케이션의 항목을 클릭하면 
황당하게도 메인 어플리케이션 윈도우가 활성화됩니다! (물론 입력 포커스는 받지 
않습니다.) 

이것은 프로그래머에게는 별일이 아닐수도 있겠지만.. 사용자에게는 상당한 혼란을 
줄 수 있겠죠. 모달로 설계한 유저 인터페이스가 무너져버리는 겁니다.. T.T 
제가 DLL 프로젝트를 작업한 경험이 많지 않아서 해본적이 없습니다만, 아마도 
DLL에 포함시킨 폼에서도 같은 현상이 생기지 않을까 추측됩니다. 물론 DLL과 
OCX는 공유 프로세스 공간과 인프록 서버(in-proc server)라는 중대한 차이점이 
있기는 합니다만. 

그리고.. 회사에서 제 옆자리에 앉은 분의 말로는, 마이다스 작업중에도 그러한 
현상을 본적이 있다고 하더군요. 하여튼.. 심각한 오류는 아니라고 하더라도 
반복적으로 나타나면 상당히 짜증날 만한 일이겠죠? ^^ 

어.. 썰이 너무 길었군요. 이제 해법을 찾아봅시다. 
그냥 대충 생각해보면... 어플리케이션의 항목이 작업표시줄에 나타나지 않게 하는 
일반적인 방법을 사용하면 되지 않을까.. 하는 생각을 누구나 하게 되는데, 
해본 결과 안되더군요. 헤헤. 
(메인폼의 OnShow 이벤트 핸들러에서, ShowWindow(Application->Handle, SW_HIDE); 
하면 됩니다. 물론 일반적인 exe 어플리케이션의 경우죠.) 

그래서.. 잔머리를 좀 굴려봤습니다. 저번에 올렸던 팁에서, 기본적으로는 
작업표시줄에 나타날 수 없는 다이얼로그의 항목을 작업표시줄에 나오게 했었죠? 
그 아이디어를 반대로 활용해봤습니다. 

기억하실른지 모르겠습니다만, 그 팁에서는 CreateParams() 멤버를 오버라이딩해서, 
api함수 CreateWindow(혹은 ...Ex)로 넘겨질 윈도우의 스타일에 ExAppWindow를 
추가하고, 결정적으로 윈도우의 패어런트를 데스크탑 윈도우로 함으로써 
작업표시줄에 강제로 나타나게 했었습니다. 

그 방법에서 중요한 것은, 윈도우의 패어런트를 결정하는 것이죠. 
반대로 작업표시줄에서 지우려면, 윈도우의 패어런트를 상위폼으로 강제로 넣어주면 
해결될 것이 아니겠습니까? ^^ 

그런데, 여기서 약간의 문제가 있습니다. ocx로 작성한 액티브폼(저는 주로 
요넘을 이용해서 작업합니다)은 일반적인 vcl 폼과는 달리, 폼 객체의 포인터가 
드러나지 않죠. (당연하죠?) 그러니까 폼이름->Handle 을 구할수가 없다는 거죠. 

그러면.. 별로 안전하지는 않지만, 일반적인 해법을 생각해봅시다. 
폼 객체 포인터가 없을때 폼의 핸들을 찾아내려면? api 함수 FindWindow()를 
쓰면 되죠. 뭐. 히히. 

그래서.. 완성한 소스는 다음과 같습니다. 
void __fastcall TForm1::CreateParams(TCreateParams &Params) 
{ 
    TForm::CreateParams(Params); 
    Params.WndParent = FindWindow("TMainForm", NULL); 
} 

여기서는 호스트 어플리케이션의 클래스 이름만을 지정하고 캡션은 지정하지 
않았죠. 캡션으로 윈도우를 찾는건.. 좀 신뢰도가 떨어져서요. 

어쨌든.. 결과는 잘 됩니다. 한참동안 속을 썩였던 다이얼로그의 작업표시줄 
항목을 깨끗하게 날려버렸답니다. 

자아.. 팁은 끝입니다. 약간 부연하자면, 이런 종류의 코딩을 이해하려면 
당연히 윈도우즈 api에 대한 기초적인 이해가 필수적입니다. 
(CreateParams()는 CreateWindowEx() api 함수에 넘겨질 각종 윈도우의 특징을 
지정할 수 있도록 만들어진 멤버함수입니다.) 

그럼.. 이만. ^^ 

46  /  팁! Rx 2.6을 빌더4에 설치하기
올간만에 쓰는  팁이건만.. 이건 제 팁이 아닙니다. 
거의 몇달만에 비파툴에 갔었는데, 어느 분이 올려주셨던 내용을 그대로 올립니다. 
(쪽팔려라... ^^;;;) 

---------------------------------------------------------------------------- 
번  호 : 20 
게시자 : 김선아   (proware ) 
등록일 : 1999-04-02 16:57 
제  목 : [TIP] C++빌더4에 RX Lib 2.60 설치하기 

RX Lib component 아시죠? 

아주 쓸만한 컴포넌트입니다. 

근데 아직 C++빌더4 버전은 없던데.. 뉴스그룹에 글이 올라와있어서 
여기에 옮겨적습니다. 

------------------------------- 
1. 기존에 설치되어있던 컨트롤을 지운다. 
2. 다시 인스톨한다. 
3. Text Editor를 이용해서 Rx.inc 화일 마지막 부분에 아래의 내용을 추가한다. 

{$IFDEF VER125}{Borland C++ Builder 4.0 } 
{$DEFINE CBUILDER} 
{$ObjExportAll On} 
{$UNDEF DCS} 
{$UNDEF RX_MIDAS} 
{$ENDIF} 

4. 그 다음에 Rx.inc 파일의  다음부분에서 마침표를 삭제한다. 
('Gauges.obj Bot found' error를 제거해준다.) 

{$IFDEF WIN32} 
{.$DEFINE USE_PROGRESSBAR} // <- 이줄의 맨앞에 있는 마침표를 삭제!!! 
... 

5. 그 다음에 Rxconst.pas 파일에 다음을 추가한다. 

{$IFDEF VER125} 
const 
SDelphiKey = 'Software\Borland\C++Builder\4.0'; 
{$ENDIF} 

6. 그 다음에 다음의 파일들의 내용에서 '35'를 '40'으로 replace한다. 

-> dclrxctl.bpk , dclrxctl.cpp , dclrxdb.bpk ,dclrxdb.cpp 
   rxctl.bpk , rxctl.cpp , rxdb.bpk , rxdb.cpp 

7. 이제 마지막으로 rxctl.bpk , rxdb.bpk , dclrxctl.bpk , dclrxdb.bpk 
순서대로 불러와서 Install 버튼을 누른다. 
( *주의* Install 하기전에 Option에서 Linker 탭페이지의 Dynamic RTL 
항목을 UnCheck한다.) 

8. 이제 모니터를 관전하면서.... 기다리면.. OK...!!! 

----------------------------------------------------------- 

글을 옮겨적다가 보니 

반말을 하게되었네요.. 본의아니게 사과를 드립니다. 

혹시 위의 글로 해도 안되시면 

글을 다시 올려주세요. 그러면 아에 수정한 파일을 자료실에 올리도록 

하겠습니다. 그럼...*^^* 

**---------------------------------- 
김태균 : kims510@proware.co.kr 


============================================================================= 

다시 저.. 임프입니다. 
글쎄.. 전 별로 쓸데없는 일은 아주 잘 찾아서 하는 편이라서요. 
위의 방법대로 수정한 파일들을 자료실에 올려놓겠습니다. 
지금 바로 가서 보시면 자료실에 등록되어있을겁니다. 
그대로 받아서  rx 디렉토리에 덮어쓰시면 됩니다. 
그럼 이만... 

47  /  팁! 런타임에 컨트롤 리사이즈하기
.. 아래 훔쳐온? 긁어온? 팁을 올리고 나서.. 너무 쪽팔려서요. 
실추된 명예를 되살릴 멋진 팁이 없을까.. 하고 곰곰히 생각해보다가.. 

오래전에 연습삼아 만들었던 소스들중에서, 아주 멋지진 않지만 그래도 재미있는 걸 
하나 찾아서 올립니다. 사실 옛날에 한번 언급하긴 했습니다만(1457번), 
드래깅만 설명하고 리사이즈에 대해선 설명하지 않았거든요. ^^;;;; 

자아.. 그럼 얘기를 풀어볼까요. 
윈도우즈 메시지중 WM_SYSCOMMAND 메시지를 보면, 윈도우 자체의 동작에 관한 
기능들을 하는 메시지란 것을 알 수 있습니다. 닫기, 스크롤, 사이즈변경 등등의 
기능이 이 메시지의 옵션(WPARAM 인자)를 통해서 이루어집니다. 

그런데, 사실 이 메시지에는 win32 api 레퍼런스에서 언급하지 않은 몇가지의 
옵션이 더 있습니다. 그중의 하나가 위에서 언급한 오래전의 팁에서 언급했던 
런타임 드래깅.. 0xf12구요. 그외에 여덟개의 옵션이 더 있죠. 

이 여덟개의 옵션은 각각 윈도우를 위쪽경계 / 아래경계 / 오른쪽경계 / 왼쪽경계 
/ 위왼쪽끝 / 위오른쪽끝 / 아래왼쪽끝 / 아래오른쪽끝 / 의 여덟개의 방향에서 
클릭하고 드래그했을때 WM_SYSCOMMAND 메시지가 발생하면서 WPARAM으로 넘어오는 
것입니다. 

다시 말하면, 윈도우 핸들을 가지는 컨트롤이라면 강제로 이 여덟개의 옵션을 
사용해서 런타임에 드래깅을 통해 리사이즈할 수 있다는 말이 되죠. 

길게 설명할 시간은 없고.. 잘 이해가 안되시는 분은, 위의 짤막한 설명을 한번 
더 읽어보시든지, 아래 소스를 읽어보시고 직접 실행해보시기 바랍니다. 

여덟개나 되는 값을 일일이 값만으로 기억하긴 뭣하니까 매크로로 선언해봅시다. 

#define SC_DRAG_RESIZEL  0xf001  // left resize 
#define SC_DRAG_RESIZER  0xf002  // right resize 
#define SC_DRAG_RESIZEU  0xf003  // upper resize 
#define SC_DRAG_RESIZEUL 0xf004  // upper-left resize 
#define SC_DRAG_RESIZEUR 0xf005  // upper-right resize 
#define SC_DRAG_RESIZED  0xf006  // down resize 
#define SC_DRAG_RESIZEDL 0xf007  // down-left resize 
#define SC_DRAG_RESIZEDR 0xf008  // down-right resize 
#define SC_DRAG_MOVE     0xf012  // move 

하는김에, 전에 설명했던 드래그 옴션인 0xf012까지 함께 선언했습니다. 

그담에.. 폼에 패널을 하나 놓고, 패널의 OnMouseMove 이벤트의 핸들러를 작성합니다. 

void __fastcall TForm1::Panel1MouseMove(TObject *Sender, TShiftState Shift, 
      int X, int Y) 
{ 
    TControl *SenderControl = dynamic_cast<TControl *>(Sender); 
    if((X < 4 && Y < 4) :: (X > SenderControl->Width-4 && Y > SenderControl-> 
      Height-4)) 
        SenderControl->Cursor = crSizeNWSE; 
    else if((X < 4 && Y > SenderControl->Height-4) :: (X > SenderControl-> 
      Width-4 && Y < 4)) 
        SenderControl->Cursor = crSizeNESW; 
    else if(X < 4 :: X > SenderControl->Width-4) 
        SenderControl->Cursor = crSizeWE; 
    else if(Y < 4 :: Y > SenderControl->Height-4) 
        SenderControl->Cursor = crSizeNS; 
    else 
        SenderControl->Cursor = crDefault; 
} 

위 이벤트 핸들러는, 단순히 커서의 위치에 따라 커서모양만 각 상황에 맞는 
리사이즈 커서로 바꾸어준거구요. 
중요한 것은 아래 부분입니다. 
이번엔, 이 패널의 OnMouseDown 이벤트의 핸들러를 작성합니다. 

void __fastcall TForm1::Panel1MouseDown(TObject *Sender, 
      TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y) 
{ 
    TControl *SenderControl = dynamic_cast<TControl *>(Sender); 
    int SysCommWparam; 

    if(X < 4 && Y < 4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEUL; 
    else if(X > SenderControl->Width-4 && Y > SenderControl->Height-4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEDR; 
    else if(X < 4 && Y > SenderControl->Height-4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEDL; 
    else if(X > SenderControl->Width-4 && Y < 4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEUR; 
    else if(X < 4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEL; 
    else if(X > SenderControl->Width-4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZER; 
    else if(Y < 4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZEU; 
    else if(Y > SenderControl->Height-4) 
        SysCommWparam = SC_DRAG_RESIZED; 
    else 
        SysCommWparam = SC_DRAG_MOVE; 

    ReleaseCapture(); 
    SendMessage(Panel1->Handle, WM_SYSCOMMAND, SysCommWparam, 0); 
} 

ReleaseCapture()함수에 대한 것은 위에 언급한 저번 팁에서 간단히 언급했었던것 
같습니다. 궁금하신 분은 참고하시길. 

이 소스를 실제로 실행해보면.. 신기하게도, 폼위에 놓여진 패널이, 마치 
독립적인 윈도우처럼 드래깅 될 뿐 아니라, 바깥쪽 경계를 드래그해서 리사이즈도 
할 수 있습니다.
54  /  [ 팁 ] 도스 프로그램의 실행결과 확인하기..
많은 초보분들(저를 포함해서) 도스용 프로그램을 컴파일할때, 
결과를 확인하고 싶어하십니다. 
대게 컴파일한후 실행을 누르면 금방 나왔다가 사라지죠? 
이거 안사라지게 하기위해서 도스창뛰우고 실행시키는 분이 
있죠.. 좀더 나은 방법으로는 프로그램 맨끝에 
한문자 입력받는 함수를 써주는 방법도 있습니다. 
그러나,, 제 팁은 return 0;부분에 브레이크 포인트를 
걸어두고 실행하십시요. 
그럼 그부분에서 멈처진 채로 실행결과를 볼수가 있습니다. 
쿠쿠.. 넘 쉬워서 허탈하셨나요? 
음.. 저두 아주 우연히 발견했습니다. 
임프님... 팁같지도 않은팁 올려서 죄송합니다.
59  /  윈도우에서 printf 흉내내기
윈도우 프로그램을 짜면서 제일 짜증나는 부분이 printf 를 제대로 쓸수 없다는 것이다. 
printf 는 표준 화면으로 출력을 내보내기 때문에... 
그래서 Memo 로 출력할때 IntToStr , StrToInt 등을 무진장 써야된다. 
하지만 sprintf 를 쓰면 Dos 에서 printf 를 쓰듯이 모든 형식지정자를 다 사용할 수 있으며 
간단히 메모장으로 출력을 할 수 있다. 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
  int i; 
  float f=0.1; 
  char* ch = "abcde"; 
  char cha = 0x03; 
  char sbuff[200]; 

  for (i=0; i<20; i++) 
  { 
    sprintf(sbuff,"%d ,%x, %p, %f, %c ,%s ",i,i,&i,f*i,cha,ch); 
    Memo1->Lines->Add(sbuff); 
  } 

} 

또는 
  AnsiString astTest; 

  for (i=0; i<20; i++) 
  { 
    astTest.sprintf("%d ,%x, %p, %f, %c ,%s ",i,i,&i,f*i,cha,ch); 
    Memo1->Lines->Add(astTest); 
  } 

  와같이 해도 된다. 하지만 다른 C program 과의 호환성을 생각해 보면 Ansistring 의 Method 
  쓰는것은 별로 좋지 않을듯...
60  /  씨빌더 Easter Eggs (부활절달걀)
꽤 잼있는거 같아서..올립니다. 
아래 내용은 www.dephiKorea.com에서 퍼 왔습니다. 

이거 델파이에서만 있는 것이 아니고 씨빌더도 있습니다. 
ABOUT창에서 ALT키를 누른상태에서 
  TEAM 
  DEVELOPERS 
  QUALITY 
  GUNGLA 
를 입력해보세요.. 
씨빌더 4,5 모두됩니다. 
참고로 델파이4는 
  TEAM 
  DEVELOPERS 
  QUALITY 
  CHUCK 입니다.  

61  /  자신의 컴퓨터 이름 알아내기

델파이 코리아에서 퍼왔슴다.. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
  { 
      DWORD dwSize = MAX_COMPUTERNAME_LENGTH + 1; 
      char szBuf[MAX_COMPUTERNAME_LENGTH + 1]; 
      szBuf[0] = '\0'; 

      GetComputerName(szBuf, &dwSize); 

      Label1->Caption = szBuf; 
  } 


62  /  [Tip] 투명한 폼 만들기!

투명폼을 만들기 위해서는 Form Create 이벤트 핸들러에 다음과 같이 코딩하시면 됩니다... 

void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
    Brush->Style = bsClear; 
} 

그리고 이 폼을 드래그 하거나 다른 폼을 이 폼위를 드래그 시키면 

이 폼은 변화가 없거나(전자) 다른 폼의 지나가 흔적이 남습니다(후자). 

이를 해결하기위해 Form Create시에 호출되는 CreateParams 메소드(TCustomForm::CreateParams)를 

오버라이드(override) 하시면 됩니다... 

다음과 같이요... 

void __fastcall TForm1::CreateParams(TCreateParams &Params) 
{ 
    TForm::CreateParams(Params); 
    Params.ExStyle = Params.ExStyle | WS_EX_TRANSPARENT; 
} 


아..그리고 당연히 CreateParams 메소드는 헤더파일(.h)에 선언 해주셔야 하구요...^^;;
65  /  builder 에서 MDI Child Form을 DLL로 만들어 쓰기...
Dll 화일 내용 

//--------------------------------------------------------------------------- 

#include <vcl.h> 
#include <windows.h> 
#include "Unit2.h" 
#pragma hdrstop 

TApplication* DllApp = 0; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
//   Important note about DLL memory management when your DLL uses the 
//   static version of the RunTime Library: 
// 
//   If your DLL exports any functions that pass String objects (or structs/ 
//   classes containing nested Strings) as parameter or function results, 
//   you will need to add the library MEMMGR.LIB to both the DLL project and 
//   any other projects that use the DLL.  You will also need to use MEMMGR.LIB 
//   if any other projects which use the DLL will be performing new or delete 
//   operations on any non-TObject-derived classes which are exported from the 
//   DLL. Adding MEMMGR.LIB to your project will change the DLL and its calling 
//   EXE's to use the BORLNDMM.DLL as their memory manager.  In these cases, 
//   the file BORLNDMM.DLL should be deployed along with your DLL. 
// 
//   To avoid using BORLNDMM.DLL, pass string information using "char *" or 
//   ShortString parameters. 
// 
//   If your DLL uses the dynamic version of the RTL, you do not need to 
//   explicitly add MEMMGR.LIB as this will be done implicitly for you 
//--------------------------------------------------------------------------- 

#pragma argsused 

int WINAPI DllEntryPoint(HINSTANCE hinst, unsigned long reason, void* lpReserved) 
{ 
    return 1; 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

extern "C" __declspec(dllexport) void __stdcall CreateChild(TApplication *App) 
{ 
    if (!DllApp) 
    { 
        DllApp = Application; 
        Application = App; 
    } 

    TForm2 *child = new TForm2(Application->MainForm); 
    child->Show(); 
} 

extern "C" __declspec(dllexport) void __stdcall ResetDllApp() 
{ 
    if (DllApp) 
    { 
        Application = DllApp; 
    } 
} 


Dll 안에 들어 있는 From 소스 

//--------------------------------------------------------------------------- 

#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "Unit2.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 
#pragma resource "*.dfm" 
TForm2 *Form2; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
__fastcall TForm2::TForm2(TComponent* Owner) 
    : TForm(Owner) 
{ 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

void __fastcall TForm2::FormClose(TObject *Sender, TCloseAction &Action) 
{ 
    Action = caFree;     
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 



Dll을 불러 들이는 Form (즉 MDI Parent 품) 

//--------------------------------------------------------------------------- 

#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "Unit21.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 
#pragma resource "*.dfm" 
TForm1 *Form1; 
void (__stdcall *CreateChild)(TApplication *); 
void (__stdcall *ResetDllApp)(); 
//--------------------------------------------------------------------------- 
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner) 
    : TForm(Owner) 
{ 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
    HINSTANCE DllInstance; 
    DllInstance = LoadLibrary("Project1.dll"); 
    CreateChild = (void(__stdcall *)(TApplication *))GetProcAddress(DllInstance, "CreateChild"); 

    CreateChild(Application); 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

void __fastcall TForm1::FormCloseQuery(TObject *Sender, bool &CanClose) 
{ 
    HINSTANCE DllInstance; 
    DllInstance = LoadLibrary("Project1.dll"); 
    ResetDllApp = (void(__stdcall *)(void))GetProcAddress(DllInstance, "ResetDllApp"); 
    ResetDllApp(); 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

위 내용에 대한 나와있는곳이 없더군요... 

저도 3주동안 고생해서 만든 소스입니다. 


많은 도움이 되었으면 합니다. 그럼......

66  /  폼에 속한 컴포넌트들의 메시지 처리하기

질문란에 올렸다가 좀 더 쉽게 메시지를 처리하고자 작성해본 소스입니다. 

뭐 원리는 간단합니다. 

각각의 컴포넌트에 해당 메시지 처리기를 등록하는 방법입니다. 

TListView --| (등록) 
            | 
            v 
        HandlerSet 

구현은 Q&A란에서 임프님이 답변하신 방법대로 GetWindowLong, SetWindowLong으로 기본 

메시지 핸들러를 바꿔서 처리하는 방식입니다.(--; 넘 간단하죠... 원래 원리야 뭐...헤헤) 

등록한 컴포넌트로부터 WM_xxx 메시지 발생. --> HandlerSet::WndProc(HWND hWnd, ....) --> 

--> 해당 HandlerSet을 찾은후 --> (해당 메시지핸들러가 등록돼 있으면: 해당 핸들러실행) 
                             --> ( 미 등록시: 원래의 처리함수(WndProc)실행) 


근데 좀 불편한게 ... Class Explorer를 사용해서 메시지 핸들러를 삽입하면... 자동으로 

해당 메시지에 핸들러가 불리지만... 이 경우는 본인이 직접 메시지핸들러(함수)를 

컴포넌트 핸들러에 등록해 줘야 합니다. 어떤 스크립트 기능이 있음 좋은텐데요.. ^^; 

뭘 잘 몰라서... 그것 까진... 

암튼 C++Builder가 
     BEGIN_MESSAGE_MAP 
         VCL_MESSAGE_HANDLER(WM_DROPFILES, TMessage, WMDropFiles) 
     END_MESSAGE_MAP(TListView) 

자동 삽입하는 대신에... 본인이 직접 
    aHandlerSet.RegisterMessage(WM_DROPFILE, WMDropFiles) 
를 해 줘야 합니다.. 

아래는 코드입니다. 
/* 
Message Handler prototype : 
typedef void __fastcall (__closure *FnEventHandler) 
(System::TObject* Sender, TMessage &msg); 

RegisterHandlerSet( HandlerSet *); 새로운 메시지 핸들러에 연결. 
UnRegisterHandlerSet( HandlerSet *pHS); 기본 메시지 핸들러에 연결. 

HandlerSet(TWinControl *widget); 메시지처리 대상위젯으로 생성. 
    SetWidget(TWinControl *widget); 

    RegisterMessage(Cardinal msgID, FnEventHandler handler); 
     msgID: 윈도우 메시지. 
        handler: 핸들러 메소드. 
UnRegisterMessage(Cardinal msgID); 
void UnRegisterMessageAll(Cardinal msgID); 


*/ 

<b>HandlerSet.h</b> 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#ifndef HandlerSetH 
#define HandlerSetH 
#include <vcl.h> 
#include <map> 

typedef void __fastcall (__closure *FnEventHandler) 
(System::TObject* Sender, TMessage &msg); 

class HandlerSet 
{ 
public: 
static LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM lParam); 
static void __fastcall RegisterHandlerSet  ( HandlerSet *pHS); 
static void __fastcall UnRegisterHandlerSet( HandlerSet *pHS); 

public: 
HandlerSet(TWinControl *widget); 
virtual ~HandlerSet(); 

void RegisterMessage(Cardinal msgID, FnEventHandler handler); 
void UnRegisterMessage(Cardinal msgID); 
void UnRegisterMessageAll(Cardinal msgID); 

void SetWidget(TWinControl *widget); 
TWinControl * GetWidget() { return FWidget;} 

protected: 
typedef std::map<Cardinal, FnEventHandler> WndProcMap; 
    TWinControl  *FWidget; 
    WNDPROC FOrgWndProc; 
    WndProcMap _WndProcMap; 

protected: 
typedef std::map<HWND, HandlerSet*> HandlerSetMap; 
static HandlerSetMap _HandlerSetMap; 
}; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#endif 

<b>HandlerSet.cpp</b> 
#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "HandlerSet.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 

std::map<HWND, HandlerSet*> HandlerSet::_HandlerSetMap; 

////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
// Widget WndProc Method 
LRESULT CALLBACK HandlerSet::WndProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM lParam) 
{ 
HandlerSet *pSet = _HandlerSetMap[hWnd]; 
    if( !pSet ) 
    { 
     AnsiString msg("NULL HandlerSet of "); 
        msg.sprintf("%p", hWnd); 
     throw Exception( msg ); 
    } 

    WndProcMap::iterator pos = pSet->_WndProcMap.find(uMsg); 
    if( pos != pSet->_WndProcMap.end() ) { 
FnEventHandler Handler = pos->second; 
TMessage msg = { uMsg, }; 
    msg.WParam = wParam; 
        msg.LParam = lParam; 
        Handler(pSet->FWidget, msg); 
        return 0L; 
    } 

    return pSet->FOrgWndProc(hWnd, uMsg, wParam, lParam); 
} 

////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
// [Un]Register HandlerSet 
void __fastcall HandlerSet::RegisterHandlerSet( HandlerSet *pHS) 
{ 
if( !pHS) return ; 
HandlerSetMap::iterator pos = _HandlerSetMap.find(pHS->FWidget->Handle); 
    if( pos != _HandlerSetMap.end() ) 
    { 
return ; //already registered.. 
    } 
_HandlerSetMap[pHS->FWidget->Handle] = pHS; 
    pHS->FOrgWndProc = (WNDPROC)::GetWindowLong(pHS->FWidget->Handle, GWL_WNDPROC); 
    ::SetWindowLong(pHS->FWidget->Handle, GWL_WNDPROC, (LONG)WndProc); 
} 
void __fastcall HandlerSet::UnRegisterHandlerSet( HandlerSet *pHS) 
{ 
if( !pHS ) return ; 
HandlerSetMap::iterator pos = _HandlerSetMap.find(pHS->FWidget->Handle); 
    if( pos == _HandlerSetMap.end() ) 
    { 
return ; //already unregistered.. 
    } 
    ::SetWindowLong(pHS->FWidget->Handle, GWL_WNDPROC, (LONG)pHS->FOrgWndProc); 
    _HandlerSetMap.erase(pos); 
    pHS->FOrgWndProc = NULL; 
} 

////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
// Con/Destructor 
HandlerSet::HandlerSet(TWinControl *widget) 
{ 
    SetWidget(widget); 
    FOrgWndProc = NULL; 
} 

HandlerSet::~HandlerSet() 
{ 
if( !FOrgWndProc ) return ; 
   ::SetWindowLong(FWidget->Handle, GWL_WNDPROC, (LONG)FOrgWndProc); 
} 

////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
// [Un]Register Message 
void HandlerSet::RegisterMessage(Cardinal msgID, FnEventHandler handler) 
{ 
_WndProcMap[msgID] = handler;//Duplicated... 
} 

void HandlerSet::UnRegisterMessage(Cardinal msgID) 
{ 
WndProcMap::iterator pos = _WndProcMap.find(msgID); 
    if( pos != _WndProcMap.end() ) _WndProcMap.erase(msgID); 
} 
void HandlerSet::UnRegisterMessageAll(Cardinal msgID) 
{ 
_WndProcMap.clear(); 
} 

////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
// Interface 
void HandlerSet::SetWidget(TWinControl *widget) 
{ 
FWidget = widget; 
} 


<b><Test Module 일부 발췌입니다.></b> 

HandlerSet *pPanelHandler = NULL; 
HandlerSet *pEditHandler = NULL; 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
if( !pPanelHandler ) pPanelHandler = new HandlerSet(Panel1); 
    if( !pEditHandler ) pEditHandler = new HandlerSet(Edit1); 
    pPanelHandler->RegisterMessage(WM_DROPFILES, OnDropFiles); 
    pEditHandler->RegisterMessage(WM_SETFOCUS, OnSetFocus); 
    pEditHandler->RegisterMessage(WM_KILLFOCUS, OnKillFocus); 

    HandlerSet::RegisterHandlerSet(pPanelHandler); 
HandlerSet::RegisterHandlerSet(pEditHandler); 
    Button1->Visible = false; 
Button2->Visible = true; 
} 
void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender) 
{ 
    HandlerSet::UnRegisterHandlerSet(pPanelHandler); 
HandlerSet::UnRegisterHandlerSet(pEditHandler); 
    delete pPanelHandler; pPanelHandler = NULL; 
    delete pEditHandler; pEditHandler = NULL; 
Button1->Visible = true; 
    Button2->Visible = false; 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall TForm1::OnDropFiles(TObject * Sender, TMessage & msg) 
{ 
TPanel *Pnl = (TPanel*)Sender; 

    char szFile[MAX_PATH+1]; 
    ::DragQueryFile( (HDROP)msg.WParam, 0, szFile, MAX_PATH); 

    AnsiString sFile(szFile); 
int iPos = sFile.LastDelimiter( AnsiString("\\") ); 

    Pnl->Caption = "Dropped File: " 
     + sFile.SubString(iPos+1, sFile.Length()-iPos); 
} 

void __fastcall TForm1::OnSetFocus(TObject * Sender, TMessage & msg) 
{ 
TEdit *pEdt = (TEdit*)Sender; 
    pEdt->Text = "WM_SETFOCUS"; 
} 

void __fastcall TForm1::OnKillFocus(TObject * Sender, TMessage & msg) 
{ 
TEdit *pEdt = (TEdit*)Sender; 
    pEdt->Text = "WM_KILLFOCUS"; 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
::DragAcceptFiles( Panel1->Handle, true); 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 


67  /  *.ico 를 *.bmp 로 바꾸기

speed button 은 bmp 만 읽을 수 있네요.. 그래서 애써 구한 *.ico 는 필요가 없어 질 수 도 있죠 
그래서 그러지 말라고 프로그램 한번 만들어 봤습니다. 참고 하세요 

Button1Click 은 직접 변환해서 불러들인것이고.. 
Button2Click 은 아예 Directory 전체를 변환하는 것입니다. 

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 
  TIcon *Icon; 
  Graphics::TBitmap *Bitmap; 
  AnsiString CurrentDir, NewDir, FileName; 

  CurrentDir = GetCurrentDir(); 
  NewDir = CurrentDir + "\\BMP"; 


  Icon = new TIcon; 
  Bitmap = new Graphics::TBitmap; 

  Icon->LoadFromFile("button.ico"); 

  Bitmap->Width  =  (Icon->Width); 
  Bitmap->Height =  (Icon->Height); 
  Bitmap->Canvas -> Draw(0,0,Icon); 

  Bitmap->SaveToFile("button.bmp"); 

  SpeedButton1->Glyph = Bitmap; 

  delete Icon; 
  delete Bitmap; 

} 
//--------------------------------------------------------------------------- 

void __fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender) 
{ 
    TIcon *Icon;                         // Icon 을 다룰 객체 선언 
    Graphics::TBitmap *Bitmap;           // BitMap 을 다룰 객체 선언 
    Icon = new TIcon;                    // Icon 객체 동적생성 
    Bitmap = new Graphics::TBitmap;      // BitMap 객체 동적생성 


    TSearchRec sr;                       // Director 정보가 저장될 구조체 
    AnsiString CurrentDir, NewDir, FileName,ExtName; 
    int iAttribute = faAnyFile;          // File -> Directory 도 포함 
    int ExtFrom,ExtTo;                   // 확장자 위치 

    ExtFrom = 0; 
    ExtTo = 0; 


  CurrentDir = GetCurrentDir();          // 현재 directory 을 얻는다. 
  NewDir = CurrentDir + "\\BMP"; 
  bool ret = CreateDir(NewDir);          // 현재 directory 밑으로 BMP directory 을 만든다. 

  CurrentDir += "/*.*";                  // 현재 directory 에서화일들을 선택한다. 

  if(FindFirst(CurrentDir,iAttribute,sr) == 0 ) { // 제일 처음화일로 옮기고 
    do { 
      if(sr.Attr != faDirectory) {                // directory 가 아니면 
        ExtFrom = sr.Name.LastDelimiter("."); 
        ExtTo = sr.Name.Length();                   // 확장자를 구하고 
        ExtName = sr.Name.SubString(ExtFrom+1,(ExtTo-ExtFrom)); 
        FileName = sr.Name.SubString(1,ExtFrom-1); 

        if(ExtName.LowerCase() == "ico") {                     // 확장자 가 ico 이면 
          iIcoCount ++; 
          Icon->LoadFromFile(sr.Name);                         // 불러서 

          Memo1->Lines->Add("Load : " + sr.Name); 
          StatusBar1->Panels->Items[0]->Text = "Load : " + sr.Name; 
          Bitmap->Width  =  (Icon->Width);         // Bitmap 으로 그리고 
          Bitmap->Height =  (Icon->Height); 
          Bitmap->Canvas -> Draw(0,0,Icon); 

          Bitmap->SaveToFile(NewDir + "\\" + FileName + ".bmp"); // 새로운 directory 에다가 저장 

          Memo1->Lines->Add("Convert Complete : " + FileName + ".bmp"); 
          StatusBar1->Panels->Items[0]->Text = "Convert Complete : " + FileName + ".bmp"; 
        } 
      } 
    }while(FindNext(sr) == 0 );              // directory 의 제일 마지막 화일 까지. 

    Memo1->Lines->Add(""); 

    if(iIcoCount == 0 ) { 
      Application->MessageBox("현재 Directory 에는 *.ico 파일이 없습니다.", 
                              "ico 없음", MB_OK | MB_ICONERROR); 
    } 
    else { 
      Memo1->Lines->Add(IntToStr(iIcoCount) + " 개의 파일을 변환했습니다."); 
    } 
    iIcoCount = 0;                           // 변환한 갯수를 초기화 한다. 
  } 

  FindClose(sr);                             // Directory  resource 제거 
                                             // Icon 과 Bitmap 메모리에서 제거 
  delete Icon; 
  delete Bitmap; 

} 
//---------------------------------------------------------------------------

69  /  윈도우 클라이언트 영역 변경하기...

다들 아시는 내용이겠지만... 윈도우 클라이언트 영역을 변경하는 소스입니다. 
윈도우 모양 변경등에서 주로 사용됬던 것 같네요... 
SetWindowRgn을 이용합니다. 

//--------------------------------------------------------------------------- 
#include <vcl.h> 
#pragma hdrstop 

#include "RgnTestUnit.h" 
//--------------------------------------------------------------------------- 
#pragma package(smart_init) 
#pragma resource "*.dfm" 
TForm1 *Form1; 
//--------------------------------------------------------------------------- 
__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner) 
: TForm(Owner) 
{ 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void __fastcall TForm1::FormResize(TObject *Sender) 
{ 
SetWindowRgn(); 
} 
//--------------------------------------------------------------------------- 
void TForm1::SetWindowRgn() 
{ 
    HRGN hRCompo = NULL; 
    int IX = GetSystemMetrics(SM_CXSIZEFRAME); 
    int IY = GetSystemMetrics(SM_CYCAPTION); 
    IY += GetSystemMetrics(SM_CYSIZEFRAME); 

for(int i = 0; i< ControlCount; i++) { 
TControl *C = Controls[i]; 
        if(hRCompo) { 
        HRGN hR = CreateRectRgn( 
C->BoundsRect.Left+IX, 
                C->BoundsRect.Top+IY, 
             C->BoundsRect.Right+IX, 
                C->BoundsRect.Bottom+IY); 
         CombineRgn(hRCompo, hRCompo, hR, RGN_OR); 
            DeleteObject(hR); 
        } 
        else { 
        hRCompo = CreateRectRgn( 
C->BoundsRect.Left+IX, 
                C->BoundsRect.Top+IY, 
             C->BoundsRect.Right+IX, 
                C->BoundsRect.Bottom+IY); 
        } 
    } 

HRGN hRgnTitle = ::CreateRectRgn( 
         0, 0, Width, IY); 

::CombineRgn(hRCompo, hRCompo, hRgnTitle, RGN_OR); 
    ::DeleteObject(hRgnTitle); 

    HRGN ClientRgn = ::CreateRectRgn( 
         0, 0, Width, Height); 

::CombineRgn(ClientRgn, ClientRgn, hRCompo, RGN_AND); 
    ::DeleteObject(hRCompo); 

::SetWindowRgn(Handle, ClientRgn, true); 
    DeleteObject(ClientRgn); 
} 

void __fastcall TForm1::CreateParams(TCreateParams & Params) 
{ 
TForm::CreateParams(Params); 
//    Params.ExStyle = Params.ExStyle | WS_EX_TRANSPARENT; 
} 
void __fastcall TForm1::FormCreate(TObject *Sender) 
{ 
//    Brush->Style = bsClear; 
}   
//---------------------------------------------------------------------------

71  /  BDE 알리아스의 실제 경로 알아내기

임펠리테리입니다. 정말 오랜만에 팁을 올리죠? ^^;; 

오늘의 팁은 BDE 알리아스의 실제 경로를 알아내기입니다. 실전에서 꽤 쓰일 일들이 있겠지요? 

BDE 알리아스의 실제 경로를 알아내려면 BDE API 함수인 DbiGetDatabaseDesc() 함수를 호출하면 됩니다. 그런데 이 함수는 알리아스의 경로 뿐 아니라 알리아스의 DB 타입을 포함한 알리아스의 정보들을 알아내는 함수랍니다. 거기다 BDE API 함수를 사용하려면 초기화하기 위해 DbiInit() 함수, 그리고 클린업을 위해 DbiExit() 함수를 호출해야 하는 등 그냥 사용하기엔 조금 번거롭습니다. 그래서... 아래에 간단히 한방에~ 안시스트링으로 BDE 알리아스의 경로를 알아내는 함수를 만들어봤습니다. 

AnsiString __fastcall GetDbAliasPath(AnsiString AliasName) 
{ 
    Word rslt = DbiInit(NULL); 
    if(rslt != DBIERR_NONE) return ""; 
    DBDesc Desc;     
    rslt = DbiGetDatabaseDesc(AliasName.c_str(), &Desc); 
    if(rslt != DBIERR_NONE) return ""; 
    AnsiString Result = Desc.szPhyName; 
    DbiExit(); 
    return Result; 
} 

별로 복잡하지는 않지요? 그럼 도움되시길...

