
#Project Name : NJM Messenger

Subject 윈도우 프로그래밍: 

Date : 2004.12.20

    Professor 문종배 교수님: 

Major 컴퓨터학부: 

Student 박상원: 20032569 

박연: 20032572 호



차 례

프로젝트 개요 및 목적1. 

소개1.1 NJM Messenger 

개발 목적1.2 

프로젝트 내용2. 

개발 환경2.1 

진행 기간2.2 

전체 구조2.3 

전반적인 통신 구조2.3.1 

서버 구조2.3.2 

데이터베이스- 

기능- 

클라이언트 구조2.3.3 

기능- 

서버 클라이언트 통신2.4 -

프로젝트 결과3. 

프로그램 실행 화면3.1 

서버 실행 화면3.1.1 

클라이언트 실행 화면3.1.2 

프로젝트 후기4. 

발전 계획4.1 

개발 후기4.2 

    



프로젝트 개요 및 목적1. 

의 소개1.1 NJM Messenger

프로그램- Messenger 

현재 많은 사람들이 사용하는 의 를 모델로 삼아 같은 사용자 인Microsoft MSN Messenger , 

터페이스와 기능을 가지는 프로그램이다messenger .

의 의미- ‘NJM’

정보과학대학 내의 소모임인 농주모 의 이름에서 가져왔다 프로젝트를 진행‘ (Nong Ju Mo)’ . 

한 저희가 속해있는 친목 소모임 입니다. ^^

개발 목적1.2 

소모임 만의 - Messenger

기본적인 프로그램을 개발하고 소모임의 특성에 맞는 유용한 기능을 추가하여Messenger , , 

소모임 만의 자체 를 개발한다Messenger .

학습의 목적- 

기본적인 윈도우 프로그래밍 기술과 데이터베이스 프로그래밍 네트워크 프로그래밍 기술을 , 

익힌다.

프로젝트 내용2. 

개발 환경2.1 

운영체제 - : Windows XP

개발 도구 - : Visual C++ 6.0

데이터베이스 - : Microsoft Access 2002

진행 기간2.2 



효과적으로 정보를 저장하고 다루기 위한 구체적인 설계 및 구현- Database : Database . 

많은 시행착오 끝에 효율적인 설계 완성하였다Database .

로그 인 친구 등록 채팅 메시지 전송 등과 같은 기능을 수행- Server-Client Protocol : , , 

할 때 서버와 클라이언트의 통신을 설계 굉장히 많은 서버 클라이언트간의 통신을 규정하. -

는데 상당한 노력이 필요 하였다, .

친구 목록 표시 채팅 창 디자인 등 클라이언트의 사용자 인터페- Client User Interface : , 

이스를 구현 메인 캐릭터 디자인과 탭 컨트롤 트리 컨트롤 스킨 입히기 등 멋진 인터페이. , , 

스를 구현하기 위한 노력을 하였다.

설계한 을 바탕으로 실제적인 프로그램 동작 부분을 구현- Coding : Database, Protocol . 

코딩하기 이전의 자세한 설계로 빠른 구현이 이루어 졌지만 설계에 작은 착오들로 인해서 , 

이전의 구성을 조금씩 수정하며 진행 하였다. 

구현한 기능이 제대로 동작하는지 수행해보고 오류를 수정함 구현한 기능- Debugging : , . 

을 그 때 마다 수행해보며 오류를 수정해 나갔다 프로그램 오류 시 네트워크 프로그램의 , . 

특성상 서버와 클라이언트 중 어느 쪽에서 오류가 발생했는지 쉽게 알기 힘들기 때문에 구, 

현하는데 있어서 배의 어려움을 겪었다2~3 .

전체 구조2.3 

전반적인 통신 구조2.3.1 

서버 클라이언트와 연결되어 통신하고 클라이언트 클라이언트 간의 통신을 중개한다- : , - .

클라이언트 기본적으로 서버와 통신 파일 전송 게임과 같은 기능 수행 시에는 클라이- : . , 

월11 월12

Database

Server-Client Protocol

Client User Interface

Coding

Debugging



언트와 연결

서버 구조2.3.2 

데이터베이스 테이블로 구성- : userInfo, friend, chatRoom 

그림 서버 클라이언트 통신1 - 

그림 클라이언트 클라이언트 통신2 - 

그림 테이블 관계3 



가입한 회원에 대한 정보를 저장userInfo : ① 

등록한 그룹과 친구에 대한 정보를 저장friend : ② 

채팅 방에 대한 정보를 저장chatRoom : ③ 

대화 인원이 명 이상인 경우 채팅 방 생성      ( 3 )

그림 5 friend table

그림 4 userInfo table

그림 6 chatRoom table



기능- 

서버 시작① 

데이터베이스를 초기화하고 네트워크를 초기화하여 서버의 기능이 수행 되도록 초기화 한, 

다.

서버 중지② 

접속 해 있던 클라이언트와 연결을 해제하고 서버 수행을 중지한다.

로그 보기③ 

클라이언트와의 통신하는 중에 서버가 어떤 동작을 하고 있는지 로그 메시지 탭에서 보여‘ ’ 

준다.

데이터베이스 보기④ 

회원 정보 연결 상태 대화 상대 목록 대화 방 탭으로 현재 데이터베이스 내부의 정보를 , , , 

보여준다.

클라이언트 구조2.3.3 

기능- 

로그 인① 

와 를 입력 받아서 서버에 접속하고 서버로부터 사용자 정보와 사용자가 등록ID Password , , 

한 그룹 친구 리스트를 받아서 프로그램을 초기화 한다, .

로그 아웃② 

서버로부터 로그 아웃 한다.

채팅③ 

접속해 있는 친구에게 메시지를 보낸다 친구와 대화 중 명 까지 다른 친구를 초대하여 함. 9

께 대화를 나눌 수 있다.

친구 등록④ 

로 회원을 검색하여 내 친구로 등록할 수 있다ID , .

상태 변환⑤ 

사용자의 대화명과 현재 상태를 바꿀 수 있다 상태는 온라인 오프라인으로 표시 곧 돌아, . , , 

오겠음 등으로 자신의 상태를 나타낼 수 있다 사용자의 상태가 변하면 접속해 있는 친구들. 

에게도 알린다.



파일 전송⑥ 

대화 중에 파일 전송 버튼을 통해 상대방에게 파일을 전송 할 수 있다 전송 받은 파일은 ‘ ’ . 

아래에 저장 된다C:\ .

게임⑦ 

대화 중에 게임 버튼을 통해 상대방과 게임을 할 수 있다 게임은 지뢰 찾기와 장기가 있‘ ’ . 

다.

Tray Icon⑧ 

표시로 프로그램 사용을 효율적으로 할 수 있다Tray Icon .

시각 적인 메시지 알림⑨ 

사용자가 등록한 친구가 로그인 하거나 메시지를 받으면 화면 오른쪽 아래에 알림 창이 나, 

타났다가 사라진다.

프로젝트 결과3. 

프로그램 실행 화면3.1 

서버 실행 화면3.1.1 

그림 서버 실행 화면 로그 메시지7 ( ) 그림 서버 실행 화면 친구 목록8 ( )



클라이언트 실행 화면3.1.2 

그림 프로그램 실행 시9 

그림 로그인 창10 

그림 친구 목록 표시11 



그림 친구 로그인 알림 창12 

그림 모습13 Tray Icon 

그림 채팅 창14 



그림 파일 전송15 

그림 게임 선택16 



그림 지뢰 찾기 게임17 

그림 장기 게임18 



프로젝트 후기4. 

발전 계획4.1 

메신저를 통한 사용자가 파일 공유 시스템- 

처음 프로젝트를 기획할 때의 목적은 메신저를 간단히 만들고 메신저를 통한 파일 공유 시, 

스템을 구축하는 것이었다 하지만 만만히 봤던 메신저 프로그램이 구현에 들어가니 내부적. 

으로 굉장히 복잡해서 생각만큼 개발이 신속히 진행되지 못했다 시간이 부족한 관계로 프. 

로젝트 발표 이전에는 파일 공유 시스템을 구현하지 못했지만 앞으로 기회가 되면 꼭 구현, 

할 것이다.

개발 후기4.2 

박연호- 

박상원- 

수업 시간에 진행된 프로젝트 무엇보다 재미있었던 것 같습니다 교수님께서도 궁금한 점. . 

이 있으면 항상 편한 선배처럼 알려주시고 ㅡ 다만 시간이 그리 길지 않아서 계획한 부^ ^. 

분을 완벽히 구현해 내지 못한 점이 아쉽습니다 좀 더 열심히 했어야 했는데 그래도 참 . .. 

잘 만든 거 같아서  뿌듯합니다 한 학기 동안 감사드립니다. ^^; .


