
2.1 비주얼 C++를 이용한 개발 과정

n 비주얼 C++의 실행

먼저 시작 메뉴를 누른 다음, 프로그램에서 비주얼 스튜디오를 찾아서 실행시키거나 바탕화면

에서 비주얼 C++ 아이콘을 찾아서 더블 클릭한다. 물론 여러분의 PC에 비주얼 C++가 설치가 되

어 있어야 한다. 다음과 같은 화면을 볼 수 있고 Tip of the Day 대화 상자가 뜬다. 이 대화 상자

는 프로그래밍에 유용한 여러 가지 팁을 하나씩 말해준다. 팁을 읽어보고 [Close] 버튼을 누른다.

만약 [Next Tip] 버튼을 누르면 다음 팁이 화면에 등장한다.
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n 워크스페이스와 프로젝트의 생성

비주얼 C++를 사용하여 프로그램을 작성하려면 먼저 워크 스페이스(workspace)와 프로젝트

(project)에 대하여 이해를 하여야 한다. 워크 스페이스란 말 그대로 작업 공간이다. 작업 공간에

는 여러 개의 프로젝트들을 존재할 수 있다. 프로젝트란 하나의 실행 파일을 만드는데 필요한 모

든 파일들을 묶어 놓은 것이다. 프로젝트는 비주얼 C++에서 제공하는 마법사 기능을 이용하여 

만들 수도 있고 그냥 비어 있는 프로젝트를 생성시킨 다음, 필요한 파일들을 만들어서 넣어도 된

다. 따라서 모든 프로그램을 작성하기 전에 먼저 프로젝트 파일을 만들어야 한다. 그리고 나서 프

로젝트 파일 안에 소스 파일을 만들어서 넣는다.
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그림 2.1 워크스페이스와 프로젝트

기본적인 워크스페이스는 자동으로 생성된다. 따라서 프로젝트만 만들면 된다. File 메뉴를 선

택하고, 메뉴항목에서 [New]를 선택한다. [New]는 무엇인가를 새로 만들 때 사용한다.

[New] 메뉴를 선택하면 다음과 같은 화면이 나타난다. 여기서 [Projects] 탭을 누르고, “Win32



Console Application"을 선택한다. 이는 즉 콘솔을 이용하여 문자기반의 입출력을 하는 응용 프로

그램을 작성하겠다는 것을 의미한다. 화면 오른쪽의 Project Name 필드에 원하는 프로젝트 이름

을 입력하고 Location 필드의 ...버튼을 눌러서 소스 파일들이 저장될 폴더를 선택한다. 만약 새로

운 폴더에 저장하고 싶으면 미리 폴더를 만들어 두어야 한다. 이것은 프로젝트의 이름과 프로젝

트의 위치를 정해주는 것이다. 입력을 마쳤으면 [OK] 버튼을 누른다.
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OK 버튼을 누르면 다음과 같은 화면이 나타나게 되는데 몇 가지의 종류 중에서 An empty

project를 선택한다. 즉 아무것도 들어 있지 않는 프로젝트를 하나 생성시키겠다는 뜻이다. 여기까

지 하였으면 기본적인 워크스페이스와 새로운 프로젝트를 생성한 것이다.
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n 소스 파일의 생성

워크스페이스와 프로젝트를 만들었으므로 이제는 소스 파일을 생성시켜보자. 소스 파일을 프로

젝트에 추가하기 위해서는 다시 [File] 메뉴에서 [New]를 실행하고 이번에는 [Files] 탭을 선택하

면 다음과 같은 화면이 등장한다. 여기서 [C++ Source File]을 선택하고 파일 이름을 입력한다. 우

리가 작성하려고 하는 것은 C++ 파일이 아니고 C 파일이지만 걱정할 것은 없다. File 이름을 입

력할 때 확장자를 .c로 하면 된다. 만약 확장자를 확실하게 지정하지 않으면 디폴트로 확장자가 

.cpp인 C++ 소스 파일이 기본적으로 생성된다.
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n 프로그램 입력

왼쪽 윈도우에 보면 하단에 ClassView 탭과 FileView 탭이 있다. 우리는 FileView 탭을 클릭하

면 Source Files, Header Files, Resource Files의 세 가지 폴더가 보인다. 우리가 만든 소스 파일은 

Source Files라는 폴더에 들어 있다. +기호를 클릭하여 보면 폴더가 열리면서 test.c 파일이 보인

다. test.c 파일을 더블 클릭하면 test.c이 열리면서 에디터가 실행되어 오른쪽 화면에서 프로그램

을 입력할 수 있다.
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/ * 첫 번 째 프 로 그 램 * /

# i n c l u d e < s t d i o . h >

i n t m a i n ( v o i d )

{

p r i n t f ( " H e l l o W o r l d ! “ ) ;

r e t u r n 0 ;

}

이 상태에서 오른쪽 윈도우에다가 소스를 입력하면 된다. 다음의 소스를 주의하여서 그대로 입

력하여 보자. 소스 코드를 입력할 때는 흔히 한 두 글자는 틀리기 쉽다. 그러나 한 글자만 틀려도 

프로그램은 컴파일 되지 않는다. 따라서 처음에는 다음을 참조하여 위의 코드를 보이는 대로 그

대로 따라서 입력하도록 하자.

그림 2.1 소스 코드를 위와 같이 입력하여야 한다. 

/* 첫번째 프로그램 */
#include <stdio.h>
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{
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return 0;

}
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그림 2.2 소스 코드 입력시 주의 사항

* 하나의 단어에 속하는 문자나 기호는 붙여서 써야 하고 단어와 단어 사이에는 구별을 위하여 

한개 이상의 공백이 들어가야 한다. 예를 들어서  int는 붙여서 입력하여야 하고 int와 main 

사이에는 하나의 이상의 공백이 있어야 한다. 



* C에서는 대문자와 소문자를 구별한다. 따라서 대문자와 소문자를 정확하게 구별하여 입력하

도록 하여야 한다. 즉 main과 MAIN은 서로 다르다. 

* 특수 문자를 입력할 때 주의하여야 한다. /, \, *, (, ), ; 등을 다른 특수 문자와 혼동하

면 안 된다. 

* 주어진 소스 코드를 입력할 때 한 글자라도 틀리지 않게 철자에 주의하여야 한다. 하나의 기

호만 틀려도 실행이 불가능하다. 만약 위에서부터 두 번째 라인을 #include <stdio,h>와 같

이 입력한다면 컴파일 오류가 발생한다. 오류의 이유는 stdio.h라고 해야 할 것을 stdio,h 로 

입력했다는 것이다. 컴퓨터는 믿을 수 없을 만큼 멍청하다. C를 조금이라도 아는 사람이 보면 

stdio.h를 stdio,h로 잘못 입력하였다는 것을 쉽게 알 수 있지만 컴퓨터는 조금이라도 틀리면 

스스로는 아무 것도 할 수 없다.

* 보통 영어나 한글의 문장이 마침표로 끝나듯이 소스 코드에서의 각 문장은 세미콜론(;) 기

호로 끝나게 된다. 따라서 반드시 문장의 끝에는 세미콜론이 있어야 한다. 컴파일러는 세미콜론

이 있어야 만이 문장이 끝난 것으로 인식한다. 흔히 많이 하는 실수는 세미콜론을 잊어버리는 것

이다.  또한 세미콜론(;)과 콜론(:)을 혼동하면 안 된다.

* 각 문장은 라인의 처음에서 시작하지 않아도 된다. 라인의 중간에서도 시작될 수 있다. 그

러나 일단은 주어진 대로 입력하도록 하는 것이 좋다. printf로 시작하는 문장과 return으로 

시작하는 문장은 일부러 세 칸의 공백을 두고 시작되었다. 이것을 들여쓰기(indentation)이라고 

한다. 들여쓰기는 소스 코드를 좀 더 읽기 쉽게 하기 위한 방법이다. 들여쓰기는 탭키를 이용하

여 할 수도 있고 스페이스키를 쳐도 된다. 비주얼 C++에서는 자동으로 들여쓰기를 지원한다. 

* 문장과 문장 사이에 공간을 두는 것을 얼마든지 허용한다. 따라서 #include <stdio.h>와 

int main(void) 사이에는 얼마든지 많은 공간이 존재할 수 있다



철자가 틀리지 않도
록 조심하면서
예제 소스 파일을 입
력합니다

화면을 캡처한 그림에서도 알 수 있지만 단어들이 녹색, 파란색, 검정색으로 나타난다. 만약 자

신이 입력한 단어가 위의 그림의 색상과 다른 경우에는 다시 한 번 확인을 하여야 한다. 위와 완

전히 100% 동일한 경우만 올바르게 컴파일된다. 이러한 색깔의 지정은 Tools->Option 메뉴의 

Format 탭에서 변경이 가능하다. 자신이 좋아하는 색으로 변경하여도 무방하다.

비주얼 C++를 사용하여 프로그램을 작성하는 경우에 반드시 비주얼 C++에

서 지원되는 에디터만을 이용해야 되는가? 

다른 에디터를 사용해도 된다. 단 에디터를 사용하여 파일을 저장할 때 파일의 확장자가 c로 끝나야 
된다. 확장자가 c인 파일은 프로젝트의 Source Files라고 되어 있는 부분에 추가할 수 있다. 
Source Files 위치에서 마우스 오른쪽 버튼을 누르고 Add Files to Folder 메뉴를 선택하면 삽입시
킬 파일을 물어본다.
n 컴파일과 링크

소스를 다 입력하였으면 컴파일과 링크를 하여 실행 파일을 만들어보자. 컴파일만을 하려면 

Biuld 메뉴의 Compile test.c를 선택하면 되지만 일반적으로는 컴파일과 링크를 한꺼번에 하게 되

므로 Build 메뉴에 있는 Build test.exe를 실행하는 편이 낫다. 컴파일과 링크가 실행되고 오류가 



없으면 다음과 같은 화면이 나온다. 즉 c:\cprogram\Debug 폴더에 컴파일이 끝나면 test.obj가 

만들어지고 링크가 끝나면 test.exe가 만들어 질 것이다.

빌드(build)란 보통 컴
파일과 링크를 수행하여
실행 파일을 작성하는 것
을 의미한다.

빌드(build)란 보통 컴
파일과 링크를 수행하여
실행 파일을 작성하는 것
을 의미한다.

빌드(build)란 보통 컴
파일과 링크를 수행하여
실행 파일을 작성하는 것
을 의미한다.

빌드(build)란 보통 컴
파일과 링크를 수행하여
실행 파일을 작성하는 것
을 의미한다.



에러가 없다면 이런
화면이 나온다.

위의 화면은 컴파일과 링크 과정에서 오류(에러)의 숫자가 0이고 경고(에러보다 낮은 수준의 오

류)가 0이라는 것을 나타낸다. 만약 여러분이 입력하는 과정에서 철자를 잘못 입력하게 되면 에러

와 경고가 0이 아닐 수가 있다. 이 경우에는 입력한 소스를 다시 한 번 교과서와 비교해보면서 오

류를 수정한 다음, 다시 빌드를 하여야 한다.

만약 컴파일과 링킹을 분리하여 하고자 한다면 먼저 [Build] 메뉴의 [Compile test.c]를 선택하

고 컴파일이 성공하면 [Build] 메뉴의 [Build test.exe]를 선택하면 된다. 링킹이 성공하면 역시 

c:\cprogram\Debug 폴더에 실행 파일 test.exe가 생성된다.



오브젝트 파일과 실행 파
일이 생성된 것을 확인할
수 있다.

오브젝트 파일과 실행 파
일이 생성된 것을 확인할
수 있다.

오브젝트 파일과 실행 파
일이 생성된 것을 확인할
수 있다.

오브젝트 파일과 실행 파
일이 생성된 것을 확인할
수 있다.

n 프로그램 실행

지금까지 작성한 프로그램을 실행시키려면 [Build] 메뉴의 [Execute test.exe] 메뉴 항목을 선택

한다. 만약 실행 시간 오류가 없다면 다음과 같은 MS-DOS 창이 뜨고 여기에 Hello World!가 출

력된다. 이 상태에서 아무키나 누르면 프로그램이 종료되고 다시 비주얼 스튜디오로 되돌아간다.



작성된 프로그램을 실행
시킨다.

작성된 프로그램을 실행
시킨다.
작성된 프로그램을 실행
시킨다.

작성된 프로그램을 실행
시킨다.참고

프로그램을 실행시

킬 때 오른쪽 도구 

아이콘에서 를 

눌러도 된다.



프로그램 실행이 끝나면
항상 나오는 메시지이다. 

프로그램 실행이 끝나면
항상 나오는 메시지이다. 
프로그램 실행이 끝나면
항상 나오는 메시지이다. 

프로그램 실행이 끝나면
항상 나오는 메시지이다. 

프로그램의 출력프로그램의 출력프로그램의 출력프로그램의 출력

위의 실행 화면에서 “Press any key to continue”는 프로그램의 출력이 아니고 계속 진행하려

면 아무 키나 누르라는 안내 메시지이다. 이 메시지는 항상 프로그램을 실행시켰을 때 항상 나오

는 메시지이다. “Hello World!”가 예제 프로그램의 출력이 된다.


