

    
      
          
            
  
Welcome to Read the Docs

This is an autogenerated index file.

Please create an index.rst or README.rst file with your own content
under the root (or /docs) directory in your repository.

If you want to use another markup, choose a different builder in your settings.
Check out our Getting Started Guide [https://docs.readthedocs.io/en/latest/getting_started.html] to become more
familiar with Read the Docs.
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title: 안녕 프로그래밍 소개
date: 2017-03-03 18:04:11
desc: 프로그래밍을 시작하는 작은 습관
image: https://www.holaxprogramming.com/logo.png



다들 기술 관련 문서를 어떻게 관리 하시나요? 블로그는 엔지니어는 작성하기 불편하고, 사내에서 작성한 문서는 대부분 퇴사하면 사라지고.. 내 소중한 기록들 (..)


점점 어디론가 흩어져가고 있지 않으세요?





  


안녕프로그래밍의 저자들
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Table


Ebooks, Courses

| Platform | Title | Read |
| — | — | — |
| Udacity | ES6 JavaScript Improved [https://classroom.udacity.com/courses/ud356] | Done
| Google | 인사이드 자바스크립트 | Done |
| Ridi | 한 권으로 끝내는 Node & Express | |
| Kindle | Node.js Design Patterns 2nd Edition | |
| Safari | Underderstanding ES6 | |
| Safari | RxJS | |




Books

| Platform | Title | Read |
| — | — | — |
| Front-end | AngularJS in Action | |
| Front-end | 러닝 자바스크립트 : ES6로 제대로 입문하는 모던 자바스크립트 웹 개발 | |
| Back-end | Node.js 프로그래밍 | |
| Back-end | Node.js를 이용한 웹 크롤링 이야기 | |
| Fundamentals | 함수형 반응형 프로그래밍 |
| Fundamentals | 시작하세요! 엘라스틱 서치 | |
| Fundamentals | MongoDB in Action | |
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Why?

다들 기술 관련 문서를 어떻게 관리 하시나요? 블로그는 엔지니어는 작성하기 불편하고, 사내에서 작성한 문서는 대부분 퇴사하면 사라지고..

소중한 기록들 (..)


점점 어디론가 흩어져가고 있지 않으세요?





  




저자로 참여해주세요!

✔️  위키 페이지를 통해서 문서에 대한 일관성을 유지하고 꾸준히 지속적으로 리마인드 하기 위해 만들었습니다.


더욱 많은 분들에게 좋은 글이 전해지기를 바라면서, 기술 문서 작성에 관심이 있으신 분은 관심있게 읽어주세요.


이렇게 쌓인 문서들이 자신은 물론이고 프로그래밍을 업으로 시작하는 주니어 엔지니어 스스로 성장하기 위한 좋은 자료가 되기를 바랍니다.





주제

| 카테고리 | 설명 |
| — | — |
| Fundamental [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Fundamental] | 개발자에게 밑천이 되는 소프트웨어 공학 전반 |
| Python [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Python]| Python 관련 카테고리 |
| Java [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Java] | Java의 기본지식 및 Java8, Java9 Features |
| Scala [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Scala] | Scala 을 통한 Functional Language 에 대한 지식 |
| Front-end [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Front-end] | JavaScript 및 프론트엔드 관련 기술 |
| Android [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Android] | Java, Kotlin Android 관련 기술 |
| iOS [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/iOS] | Swift를 통한 iOS 개발에 관한 지식 |
| Spring Framework [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Spring] | Java9, Spring Framework 5.0.0, Spring Boot 2.0, Gradle 4 |
| DevOps [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/DevOps] | 개발 환경, AWS등의 클라우드 서비스 기반의 인프라 운영 |
| Git [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Git] | Git에 대한 사용 경험과 그 밖의 협업도구에 대한 이야기 |
| Blockchain [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Blockchain] | Blockchain, 암호학 관련 자료


추가가 필요한 카테고리는 이슈에 등록해주세요.







참여 방법

이 글에 공감하시는 모든 분이 참여가 가능해요. 작성하신 문서는 일 1000명이 방문하는 안녕 프로그래밍 [https://holaxprogramming.com]과 페이스북 페이지 [https://www.facebook.com/holaxprogramming/]에서 프로그래밍에 관심있는 분들에게 공유됩니다.


GitHub Repo


	https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki







Markdown

모든 글은 Markdown 형식으로 작성합니다.


Github Markdown Guide [https://guides.github.com/features/mastering-markdown/]







Posting

문서 작성하기 > Pull Request > Review > Merge & Posting


	Markdown 문서를 통해 작성해 주세요.


	문서의 이름은 주제에 맞는 카테고리 폴더에 post-name.md와 같이 영문 소문자와 ‘-‘를 이용하여 생성하시면 됩니다.


	작성이 완료되면 PR(Pull Request)시에 글에 대한 간략한 소개를 첨부해주세요.


	Markdown 문서의 상단에는 아래와 같은 형식으로 메타 정보를 포함해야합니다. 기존 글 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Java/java-jvm-performance.md]을 참고해주세요.




메타정보 예시

---
title: Java 시스템 운영 중 알아두면 쓸모 있는 지식들
date: 2017-10-09 00:49:31
categories: java
desc: Java 제대로 이해하기
profile: https://avatars0.githubusercontent.com/u/2571320?s=125&v=1
profile_url: https://github.com/stunstunstun
---





Key | Value | Required
–|–|–
title | 제목 | O
date | 작성일 | O
category | 카테고리 | O
profile | 글에 노출될 프로필 이미지 URL | O
profile_url | 프로필 이미지의 링크되는 홈페이지, 블로그, SNS URL | Optional
desc | 부제목 | Optional




Updating

문서 수정하기 > Pull Request > Review > Merge & Updating

이미 포스팅된 문서도 지속적으로 업데이트하고 있습니다. 위에 가이드된 내용 이외의 제약사항은 없습니다. 변경 내역이 있다면 Pull Request의 이슈내에서 리뷰후에 반영됩니다.




유용한 Markdown Editor


	VSCode [https://code.visualstudio.com/]


	Haroo Pad [http://pad.haroopress.com/]


	Marp [https://yhatt.github.io/marp/]









Google Adsense

2017.12 기준으로 안녕 프로그래밍의 웹 사이트에 Adsense를 운영하고 있습니다. 현재는 의미없는 수준이지만 앞으로 저자분들께서 늘어나 수익이 생긴다면 기부, 개발자 컨퍼런스를 주최하는 용도로 사용해볼 수 있을  것 같습니다. 좋은 의견 부탁드려요 :)




Lisense

YOLO
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Contents


Get Started


	안드로이드 시작하기 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-get-started.md]


	안드로이드 애플리케이션의 구성 요소 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-fundamentals.md]


	안드로이드 아키텍쳐 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-architectures.md]


	안드로이드 디바이스의 Identidier을 획득하는 방법들 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-get-device-identifier.md]







Android Libraries


	안드로이드 Notification 다양한 UI로 노출하기 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-big-view-styles.md]


	안드로이드 페이스북 SDK 연동하기 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-integration-with-facebook.md]


	Google 인앱 결제 Overview [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-iap-overview.md]


	Google 인앱 결제 상품 등록과 보안 이슈 정리 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-iap-advanced.md]


	효율적으로 다양한 안드로이드 마켓의 인앱 결제를 연동하기 위한 전략 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-iap-as-service.md]


	안드로이드 플랫폼에서 TDD와 효율적인 테스트 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-testing.md]


	Android Studio IDE와 Gradle [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-dev-environments.md]


	자신이 개발한 Android Library를 JCenter Maven Repository에 업로드하기 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-deploy-to-jcenter.md]


	Linux에 Android CI 환경 만들기 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Android/android-ci-environments.md]







Kotlin


	Kotlin과 함께하는 안드로이드 시작하기







Android Geeks


	http://jakewharton.com/
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title: 안드로이드 아키텍쳐
date: 2013-04-27 15:24:49
categories: android



Android 는 Third-party 어플리케이션 개발을 위한 API Libraries 과 이와 연계 되어 Operating system, Middle-ware, Native mobile application 등을 포함 하는 리눅스 커널 기반의 오픈 소스 소프트웨어 스택 이다.



Android는 자유롭게 사용 할 수 있고, 다양한 Hardware 에서 실행 가능 하도록 설계 되었다. Apache License 를 따르는 오픈소스 이며 위와 같은 Layer 로 구성되어 있는데, 각 Layer 를 간단하게 살펴 보도록 하자.


Linux Kernel

가장 하위의 Layer 인 Kernel 은 Linux 2.6 기반으로 제공 되며, Process 관리, Memory 관리, 카메라, 키패드, 터치 스크린과 같은 Device 제어와 같은 시스템을 제공 하고 있다. 또한 Kernel 은 Networking 과 Device 전반에 대한 Oeperating System 을 제공 한다.




Native Libraries

Linux Kernel의 상위 Layer는 C/C+ 로 구현된 널리 알려진 libc, Browser 엔진인 Webkit, SQLite dabase 와 같은 유용한 Libraries 를 포함한다. 또한 기본적인 2D 그래픽을 위한 SGL 과 OpenGL ES 를 통해 3D 그래픽을 지원 한다.




Android Runtime

Android는 런타임 환경에서 Dalvik Virtual Machine 이라는 Key 컴포넌트를 제공 한다. JVM과 비슷한 목적으로 Android 환경에서 최적화 하기 위해 설계 되었다. Dalvik VM은 Linux Core 환경에서 메모리 관리(GC)  또는 Multi-Threading 과 같은 자바의 고유의 성격을 제공하며 모든 Android 어플리케이션 이 실행 시 어플리케이션 마다 Process를 할당 하며, 이것은 Dalvik VM의 하나의 인스턴스를 소유하게 된다. 정리하면 Dalvik VM은 일종의 모바일 환경에 최적화 된 bytecode interpreter 라고 보면 되겠다.




Application Framework

Application Framework는 Java 기반의 어플리케이션을 개발 하기 위한 상위 Layer 이다. 어플리케이션 개발자는 Application Framework에서 제공하는 다양한 API를 이용해 개발 할 수 있게 된다.




Applications

가장 상위 Layer 로 어플리케이션을 개발 하고 설치 가능한 유일한 형태 이다. 주소록, 브라우저, 게임 어플리케이션 과 같은 것을 예로 들수 있다.





          

      

      

    

  

  
    
    Using Big View Styles
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: 안드로이드 Notification 다양한 UI로 노출하기
date: 2013-08-25 15:24:49
categories: android



보통 사용자에게 어떠한 정보를 원하는 시점에 전달하고 싶을때, Notification 메세지를 사용한다. Android 플랫폼에서 이러한 Notification을 위해 GCM (Google Cloud Messaging) 서비스를 제공하고 있다.
특히 모바일게임 서비스시에는 Notification을 통해 이벤트 및 공지를 전달 하는 등의 행위는 실제 유저 유입에 대해 상당히 중요도가 있는 편이다. 이로 인해 다른 게임 서비스에 비해 눈에 띄는 UI 형태를 가져야 하는 이슈가 생기곤 한다.

일반적인 Notification UI의 형태는 아이콘 / 제목 / 내용의 형태로 노출되곤 하는데 Android 4.1 이후 부터는 보다 더 크고 커스텀한 Notification Style 을 노출 할 수 있게 됐다.


Using Big View Styles

Big View Style은 Android 4.1에서 부터 소개 되었으며, 이전 Version의 디바이스에서는 지원되지 않는다. 기존 Notification에 대한 Android Reference는 아래의 링크를 통해 확인 할수 있으며,


	http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/notifications.html




Big View Styles에 대해서도 아래의 링크를 통해 좀더 자세한 사항을 알수 있다.


	http://developer.android.com/training/notify-user/expanded.html




이 글에서는 위의 Android Reference를 참고하여, Big View Styles을 구현할 수 있도록 샘플 어플리케이션을 통해 설명할려고 한다.




Big View Style

Big View Style은 크게 아래와 같이 보여줄수 있다.


ColorFontStyle

RemoteViews를 통해 별도의 layout을 생성해 글자의 크기또는 색상 뿐만 아니라 요구사항에 맞게 Notification UI를 구성한다.






BigTextStyle

Notification의 메세지를 장문으로 사용 가능하다. 두 손가락을 이용해 아래로 드래그 시에 Expand 된다.






BigPictureStyle

Notification에 배너 이미지와 같은 큰이미지를 삽입할수 있다. 두 손가락을 이용해 아래로 드래그 시에 Expand 된다.
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title: Android CI 환경 구축하기
date: 2014-12-29 16:05:18
desc: Linux환경에서 Android 프로젝트 빌드하기
image: https://bluefletch.com/wp-content/uploads/2015/03/header_image.jpg
categories: android



이 글에서는 로컬PC의 IDE에서 벗어나 독립적으로 Linux와 같은 운영체제에서 Jenkins를 통해 Android 프로젝트를 빌드하는 과정을 살펴볼 예정이다.




빌드 환경 구성을 위한 시스템 환경은 아래와 같다.




구성 요소 | 설명
–|–
OS | CentOS 5.7 64bit
Android SDK | Build Tools 19.1.0
Build Tools | Jenkins, Gradle 2.1


IDE 독립적인 빌드 환경은 왜 필요할까?

별도의 빌드 머신이나 AWS의 EC2 인스턴스에서 쉽게 빌드 환경을 구성 할 수가 있는데, 애플리케이션을 개발자의 IDE 뿐만 아니라 독립적인 환경에서 빌드 할 수 있어야 하는 이유는 다음과 같다.




	Subversion 또는 Git 저장소의 Version을 기준으로 애플리케이션을 빌드해야만 한다. 개발자의 PC를 기준으로 빌드하고 이를 배포하게 되면 Version관리를 하지 않는 것과 다름없다. 이 포스팅에서는 Version 관리에 대한 필요성을 굳이 언급하지 않겠다.


	개발자가 IDE에서 수동으로 빌드하고 배포하는 과정에서 발생하는 실수가 서비스에 그대로 영향을 미치게 된다.


	별도의 빌드 환경은 프로젝트 정보를 Clone하고 테스트, 빌드, 배포하는 모든 과정을 자동화 하기 위한 기반이 된다.







빌드 환경 구성하기

먼저 Eclipse나 Android Studio와 같은 IDE 독립적으로 안드로이드 프로젝트를 빌드 하기 위해서는 빌드를 수행할 빌드 머신 또는 빌드 서버가 필요하다. 이 글에서는 운영체제가 CentOS인 환경을 시작으로 그 밖에 필요한 것들을 살펴보도록 하겠다.


	Android SDK 설치


	Jenkins에 Gradle 플러그인 설치





Android SDK 설치 및 환경 설정

빌드를 수행할 운영체제에 Android SDK를 설치하는 일이 가장 먼저이다. Android Developer 페이지에서 CentOS와 같은 Linux 환경을 위한 Android SDK를 다운 받을 수 있다.


https://developer.android.com/studio/index.html#downloads




예시로 아래와 같이 Home 디렉토리에 android 폴더를 만들어 Download 하도록 하겠다.

$ mkdir android && cd android
$ wget https://dl.google.com/android/repository/sdk-tools-linux-3859397.zip





Download 받은 아카이브를 해제한다.

$ tar -zxvf sdk-tools-linux-3859397.zip





설치한 Android SDK 경로를 운영체제의 환경 변수에 추가한다.

.bash_profile

...
export ANDROID_HOME=/home1/user/android
export PATH=${PATH}:$ANDROID_HOME/tools





환경변수의 변경 내역을 운영체제에 반영 한다.

$ source .bash_profile





정상적으로 반영되었는지 최종적으로 확인해 본다.

$ android








Android SDK에 대한 환경 설정

Android 프로젝트를 빌드 하기 위해서는 Android SDK 설치 뿐만 아니라, 몇몇 하위 패키지에 대한 설치가 필요하다.

아래의 명령을 통해 모든 Version의 Android 패키지를 업데이트 할 수도 있겠지만, 시간이 상당히 많이 걸리기 때문에, 필요한 패키지만 설치하는 것을 권장한다.

$ android update --no-ui





아래와 같이 필요한 패키지만을 선택해서 설치 할 수 있다.

$ android update sdk -u --filter platform-tools, android-19





설치 가능한 패키지는 아래와 같이 확인이 가능 한다.

$ android list sdk --all
$ android update sdk -u --all --filter <number>





만약, OS가 64bit라면, 아래와 같이 32bit 라이브러리의 설치가 필요 할수도 있다
$ sudo yum install libstdc++.i686
$ sudo yum install ncurses-libs.i686
$ sudo yum install zlib.i686








Jenkins에 Gradle 플러그인 설치

이 글에서는 Jenkins에 대한 구체적인 설명이나 설치 방법을 생략한다. Jenkins를 사용해 본 경험이 없다면 아래의 링크를 통해서 자신이 필요한 운영체제에 Jenkins를 설치 할 수 있다.


https://jenkins.io/




Jenkins의 운영 화면을 통해서 관리-시스템 설정메뉴에서 아래와 같이 설치한 Android SDK 와 Gradle에 대한 설정을 한다.




Android SDK 경로 지정

운영체제에 설치된 Android SDK의 Path를 지정한다




Gradle 설치

플러그인을 통해 Jenkins에서 사용할 Gradle을 설치할 수 있다. 하지만 빌드시에는 Gradle를 따로 설치할 필요가 없는 Gradle Wrapper로 빌드하는 것을 추천한다.






Gradle 플러그인 설정

Jenkins에서 Android 프로젝트를 Gradle를 통해 빌드하기 위해 아래의 플러그인이 필요하다.


	Jenkins Gradle Plugin


	Environment Injector Plugin





Jenkins Gradle Plugin

Jenkins 플러그인 중 Jenkins Gradle Plugin을 설치하면, 빌드 서버에 별도의 Gradle을 설치할 필요가 없다.




Environment Injector Plugin

Environment Injector Plugin은 빌드시에 필요한 운영체제의 환경 변수를 동적으로 inject 시키는 역할을 한다. 아래와 같이 Gradle에서 참조해야 할 환경 변수를 위해 Inject environment variables to the build process > Properties Content에 Android SDK의 경로를 추가해 준다.






Android Studio와 Gradle

빌드 서버에서 Android 프로젝트를 빌드하기 위한 기본적인 구성이 마련되었다면, 애플리케이션 또는 라이브러리를 배포하기 위한 요구사항이나 빌드에 필요한 프로세스를 먼저 정의할 필요가 있다.

예를 들면 이러한 과정을 말한다:


	IDE 이외의 환경에서의 빌드를 해야 한다


	빌드 프로세스에서 테스트 코드를 통해 애플리케이션의 테스트를 자동화한다


	테스트, 빌드하는 과정에서 Test Coverage 등 Quality Practice에 대한 Report를 생성하고 싶다


	다른 사용자에게 제공하는 라이브러리를 개발한다면 javadoc을 통해 API Reference 문서를 자동으로 생성하고 싶다


	빌드가 완료되면 라이브러리 또는 SDK 배포를 위한 패키징을 수행한다.


	애플리케이션의 APK를 다양한 조건의 환경으로 한번에 생성하고 싶다 (개발, 운영서버를 구분한 APK를 각각 생성)




IDE 독립적으로 빌드할 수 있는 환경이 갖추어지면 위와 같은 요구사항을 자동화할 수가 있는데, 직접 구현할 수도 있겠지만 이는 상당한 노력이 필요할 것이다. 현재 Android에서는 Gradle이 기본적으로 탑재된 Android Studio를 개발 도구로 채택했으며, Gradle에서 제공하는 다양한 플러그인과 Task를 통해서 위와 같은 요구사항에 쉽게 대처할 수가 있다. Gradle에 대한 사용법은 너무나 방대해 생략한다. Android Studio와 Gradle를 이용한 자세한 사항은 아래의 링크를 통해 확인할수 있다.


https://developer.android.com/studio/intro/index.html
https://gradle.org/







Jenkins를 통해 지속적인 통합하기

마지막으로 Jenkins의 다양한 플러그인과 Gradle을 통해 프로젝트를 지속적으로 통합하기 위한 전략을 살펴보겠다.


지속적으로 통합하기
빌드와 배포 과정을 자동화하는 것 뿐만 아니라 지속적으로 프로젝트의 품질을 자동으로 평가하는 것을 말한다.





jacoco를 통한 테스트 Coverage 측정

코드 품질을 평가하는 EclEmma 프로젝트가 deprecated 되고 그 멤버들이 새로운 프로젝트를 진행하였는데 이것이 바로 jacoco 프로젝트이다. 기존의 EclEmma는 최근에 업데이트 이력이 없으며, 문서화가 잘 되어있지 않다. Java Version에 따른 호환성 이슈도 있으니 jacoco를 통해 테스트 Coverage를 측정하는 것을 추천한다.


http://www.eclemma.org/jacoco/index.html




jacoco는 Java 프로젝트 전반의 테스트 Coverage를 체크를 위한 라이브러리이기 때문에, Android 테스트 코드의 품질을 report하기 위한 좋은 선택이 될것이다.

Gradle 스크립트에서 아래와 같이 jacoco task를 추가한다.

apply plugin: 'jacoco'

task jacocoTestReport(type: JacocoReport, dependsOn: "testDebug") {
    group = "Reporting"
    description = "Generate Jacoco coverage reports after running tests."
    reports {
        xml.enabled = true // coveralls plugin depends on xml format report
        html.enabled = true
    }    
    classDirectories = fileTree(
            dir: 'build/intermediates/classes/debug',
            excludes: ['com/toast/android/mobill/core/BuildConfig.class'                     
            ])
    sourceDirectories = files(coverageSourceDirs)
    executionData = files('build/jacoco/testDebug.exec')

    afterEvaluate {
        // just clean up coveralls dashboard, following reports are not of interest
        testDebug.reports.junitXml.enabled = false
    }
}





Jenkins에 jacoco 플러그인을 설치한 뒤 Gradle Task를 통해 빌드가 완료되면, 플러그인을 통해 테스트 Coverage 리포트를 확인할 수 있다.




마치며

지금까지 IDE를 벗어나서 Android 프로젝트를 빌드하고 지속적인 통합을 위한 환경을 구성해 보았다. 이 문서를 시작으로 빌드 환경에 대한 필요성을 인식하고 활용 할 수 있는 환경을 갖추고 앞으로 Gradle에 대한 이해를 높혀 나간다면 빌드 프로세스에서 발생하는 다양한 요구사항을 효율적으로 해결 할 수 있을 것이라고 본다.
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Overview

이 문서는 TOAST Cloud 의 상품인 IAP의 Android Library Project를 jcenter와 Maven central과 같은 표준 Maven Repository에 업로드한 과정을 정리한 문서입니다.


	팀 내에서 사용하는 Maven Repository는 사내망으로 TOAST Cloud와 같은 public 서비스의 유저에게 제공하기에는 제한이 있는 상태였습니다.


	이 문서는 Android를 기준으로 작성되었지만 이후에 비슷한 사례로 Maven Central(sonatype.org) 또는 jcenter(bintray.com)에 Java Library를 배포할 이슈가 있다면 참고하시면 좋을 것 같습니다.


	이 문서의 빌드도구는 Gradle 2.2.1 Version을 기반으로 작성되어 졌습니다.







시작하기

Android Studio 또는 Gradle을 사용하는 Java Project에서는 build.gradle 파일에 아래와 같이 dependency만을 추가하면 특정 Library를 포함할수 있습니다.

dependencies {
    compile 'com.google.code.gson:gson:2.2.4'
}





이것이 Google에서 제공하는 gson이라는 Library를 사용하기 위한 전부입니다.

그러나 여기서 의문이 생길수 있을것 같습니다. Gradle은 위의 빌드스크립트에 정의한 gson이라는 Library를 어디에서 가져오게 될까요? 지금부터 이 문서에서는 Gradle을 통해 빌드하는 프로젝트가 어떻게 Library를 가져오게 되며, 자신이 직접 개발한 Library는 전세계의 개발자들에게 어떻게 공유할수있게 되는지 자세히 설명해보려고 합니다.




Android Studio IDE & Gradle

Android Library Project를 Maven Repository에 업로드하기 위해서는 Maven 또는 Gradle과 같은 빌드도구를 사용하는 것이 유리합니다.

Google Android Developers에서는 기존의 Eclipse에서 Android Studio IDE를 BETA Version을 시작으로 최근에는 정식으로 Release 하면서 Gradle을 통해 효율적으로 빌드할수 있는 솔루션을 제공하고 있습니다.

Android Studio

현재 2015.08를 기준으로 Android Studio IDE의 최신 Version은 1.3입니다.


	https://developer.android.com/tools/studio/index.html


	https://developer.android.com/sdk/installing/studio-build.html




IAP의 Android SDK는 기존의 프로젝트를 Gradle 프로젝트의 구조로 변경하는 작업을 먼저 진행 후에 Build Tasks에 Maven Repository에 Android Library Project(AAR)를 업로드하는 것을 추가하는것을 목표로 진행하였습니다.

뿐만 아니라 기존에 지원하는 Eclipse + ADT를 위한 SDK도 동일한 형태로 배포가 가능해야 했는데, Build Tasks에 추가적으로 기존의 SDK의 형태로 Archives 하는 방식으로 진행하였습니다.

Gradle은 하나의 프로젝트 하위에 모듈이 존재하는 구조입니다.

toast-iap-android-sdk

모듈 | 비고
–|–
mobill-core | IAP의 개발을 위한 Core Library
iap |   IAP의 API제공을 위한 Android Library Project
iap-tstore |    원스토어 연동을 위한 Library
iap-naver | 네이버앱스토어 연동을 위한 Library
iap-sample | SDK 사용가이드를 위한 샘플애플리케이션




Android Studio는 어디에서 Library를 가져올까요?

Android Stuidio는 build.gradle에 정의되는 Maven Repository Server로부터 library를 다운로드 하게 되는데 아래와 같이 jcenter 와 Maven Central과 같은 표준 서버가 존재합니다.


jcenter

jcenter는 bintray.com 에서 운영되는 Maven Repository이며, 이곳에서 전체 Repository를 확인할수 있습니다.

프로젝트에서 jcenter를 사용하기 위해서는 build.gradle 파일에서 아래와 같이 정의해줍니다.

allprojects {
    repositories {
         jcenter()
    }
}








mavenCentral

Maven Central는 sonatype.org 에서 운영되는 Maven Repository이며, 이곳에서 전체 Repository를 확인할수 있습니다.

프로젝트에서 Maven Central을 사용하기 위해서는 build.gradle 파일에서 아래와 같이 정의해준다.

allprojects {
    repositories {
         mavenCentral()
    }
}





주의해야할 점은 jcenter와 Maven Central 모두 표준 Android Library 저장소지만 이둘은 분명히 서로 연관이 없는 다른 Repository라는 것입니다. 예를 들면 jcenter에서는 library를 참조가능하지만 Maven Central에서는 불가능할수도 있다는 것입니다.

위 두 표준 Repository와 별도로, 특정 Maven Repository를 추가해야 하는 경우도 있는데요. Twitter의 Fabraic.io의 경우 그들이 호스팅한 Maven Repository를 통해 Library를 제공하고 있습니다. 만약 Fabric.io의 Library를 사용해야 한다면 아래와 같이 Repository URL을 추가적으로 정의해야 합니다.

repositories {
    maven { url 'https://maven.fabric.io/public' }
}





dependencies {
    compile 'com.crashlytics.sdk.android:crashlytics:2.2.4@aar'
}





하지만 Library를 public하게 공유하기 위해서는 다른 개발자들이 어떠한것도 정의하지 않는것이 가장 좋을것 입니다, 그래서 이문서에서는 jcenter 와 Maven Central를 통해 개발자를 위해 더나은 경험을 제공하고자 합니다.






jcenter와 Maven Central에 대해 조금만 더 자세히 알아보겠습니다.

왜 표준 Repository가 jcenter/Maven Central 이렇게 둘로 나뉘어서 제공이 될까요?
두 Repository 모두 Java/Android Libraries를 제공한다는 공통된 성격을 가지고 있습니다. 어느 Repository에 자신의 Library를 업로드할것인지는 개발자의 선택입니다.

먼저, Android Studio는 초기에는 디폴트 Repository로 Maven Central을 선택했습니다. Beta Version의 Android Studio를 통해 새로운 프로젝트를 생성하면 자동으로 mavenCentral()이 build.gradle에 정의되는것을 확인할수 있습니다.

그러나 Maven Central은 개발자에게 친숙하지 않다는 큰 문제점이 있었는데요. Library를 업로드하기 위한 과정이 놀랍도록 어려워서 Geeky 레벨의 몇몇 개발자들만이 이것이 가능했습니다. 이외에도 보안이슈와 같은 몇몇이유로 인해 Android Studio 팀은 Maven Central을 대신해 jcenter를 디폴트 Repository로 교체하기로 결정하게 됩니다.

최신의 Android Studio를 통해 새로운 프로젝트를 생성하면 jcenter()가 build.gradle에 자동으로 정의되는것을 확인할수가 있을 것 입니다.

jcenter의 장점은 아래와 같습니다


	Libary를 CDN을 통해 제공하여, 개발자들이 더욱 빠른속도를 경험하게 됩니다.


	jcenter는 지구상의 가장 큰 Java Repository입니다. Maven Central의 거의 대부분의 Libraries를 jcenter를 통해서도 제공받을수 있다고 보면 됩니다.


	믿을 수 없을정도로 Library를 Upload하기 쉬우며, Maven Central과 같이 복잡한 설정과 싸울필요가 없습니다.


	친숙한 UI를 제공합니다.


	만약 Maven Central에도 Library를 업로드하고 싶다면, bintray.com을 통해서 클릭한번만으로 동기화시킬수 있는 기능을 제공합니다.







About aar Format

jar와 같은 Java Library는 Android Studio의 로컬에서 참조해서 바로 사용 할수도 있습니다.
이경우에는 Gradle 빌드를 사용하는 Android Studio의 프로젝트에서 Library를 사용하는데 큰이슈가 없지만 기존의 Eclipse + ADT 기반에서 사용하던 Android Library Project를 로컬에서 사용하는데에는 제한이 됩니다.

Gradle에서는 Android Library Projet를 arr이라는 포맷을 통해 사용할수 있게되는데요. arr은 Android에서 특화된 AndroidManifest.xml, Resources, Assets, JNI와 같은 파일을 포함합니다.
jar와 같이 zip파일 형태이며 파일내의 구조는 아래와 같습니다.

/AndroidManifest.xml (mandatory)
/classes.jar (mandatory)
/res/ (mandatory)
/R.txt (mandatory)
/assets/ (optional)
/libs/*.jar (optional)
/jni/<abi>/*.so (optional)
/proguard.txt (optional)
/lint.jar (optional)





보시다시피 .aar 파일은 Android를 위해 설계되었으며, 이 문서에서는 계속해서 aar파일을 어떻게 생성하여 Repository에 업로드하는지 알아보도록 하겠습니다.




Bintray를 이용해 jcenter에 AAR 업로드하기

여기까지 Repository 시스템에 대한 기본지식을 살펴보았고, 지금부터는 http://jcenter.bintray.com 에 library를 어떻게 업로드하는지 살펴보도록 하겠습니다. 먼저 두가지 의문이 생기게 될텐데요,


	aar 파일은 어떻게 생성해야 하는가?


	생성한 aar파일을 어떻게 Repository에 업로드를 해야 할까?




jcenter Repository를 제공하는 bintray.com 을 통해 이를 매우 손쉽게 해결할 수가 있습니다. 아래의 그림을 통해 Repository에 업로드되는 전체적인 과정을 살펴보도록 하겠습니다.


Part 1 : Bintray 계정 및 패키지 생성하기


	Sing Up to Bintray


	계정 생성후 Profile > Edit 를 통해 API Key를 확인


	Bintray 계정명과 API Key는 build.gradle에서 library를 업로드하기 위한 설정정보로 사용됩니다.


	Owned Repositories 중 maven Repository를 선택하고 Add New Package를 통해 새로운 패키지를 생성합니다.


	패키지 생성을 위한 정보를 입력하고 성공적으로 생성되면 아래와 같은 패키지관리를 위한 페이지로 이동되게 됩니다.


	Bintray의 Maven Repository에 library를 업로드하기 위한 준비가 완료되었습니다. 앞으로 사용하게 될 정보를 요약하면 아래와 같습니다.




Configurations  | Examples
–|–
Bintray User | Bintray 계정생성을 통해 발급
Bintray API Key | Profile > Edit페이지를 통해 API Key를 확인
Repository Name | maven
Package Name | iap




Part 2 : Maven Central을 위한 Sonatype 계정생성하기

Bintray에 업로드한 library는 손쉽게 Maven Central Repository에 동기화시킬 수가 있습니다. 이를 위해서는 Sonatype에 계정 신청 절차가 필요합니다.


	Sonatype 의 JIRA의 Issue Tracker 를 통해 계정신청을 위한 이슈를 등록할수 있습니다.


	Create 버튼을 통해 진행하면 되며, 포맷을 아래와 같습니다.


	Sonatype의 계정등록이 완료되면 Bintray의 Profile > Accounts 메뉴에서 Sonatype OSS User에 생성된 계정명을 입력합니다.









Part 3 : Bintray 업로드시에 Auto Signing 활성화하기

jcenter를 통해 Maven Repository에 library를 동기화하기 위해서는 먼저 library를 서명하는 절차가 필요합니다. Bintray에서는 웹서비스를 통해 서명정보를 설정하면 업로드시에 자동으로 서명할수 있는 기능을 제공합니다.

서명정보 생성을 위해서 아래의 Command Line을 참고하도록 합니다. 서명정보를 생성하는 과정입니다. email정보와 패스워드정보를 입력해야 합니다.

] gpg --gen--key





생성한 서명정보를 리스트업합니다.

] gpg --list-keys





만약 아무문제가 없다면 위와같이 서명정보가 리스트업됩니다. 여기서 PUBLIC_KEY_ID는 01ABCDEF를 가르킵니다.

pub   2048R/01ABCDEF 2015-03-07
uid                  Sittiphol Phanvilai <yourmail@email.com>
sub   2048R/98765432 2015-03-07





서명 정보가 생성이되면 Public Key를 keyservers에 업로드해야 하는데 PUBLIC_KEY_ID를 확인하고 아래와 같이 keyservers에 전송할 수 있도록 합니다.

] gpg --keyserver hkp://pool.sks-keyservers.net --send-keys PUBLIC_KEY_ID





아래의 Command를 통해 public 과 private key를 ASCII armor 포맷으로 생성해야 하며 yourmail@email.com 부분을 서명정보생성시 기입했던 이메일정보로 대체하시면 됩니다.

] gpg -a --export yourmail@email.com > public_key_sender.asc
] gpg -a --export-secret-key yourmail@email.com > private_key_sender.asc





아래와 같이 Profile > Edit 메뉴에서 GPG Signing 정보를 설정하시면 됩니다.



최종적으로 maven Repository의 Edit메뉴를 통해 GPG Signing 상태를 활성화 합니다.






Part 4 : Android Library에서 업로드를 위한 build.gradle 정의하기

Bintray 플러그인을 통해 업로드하기 위한 라이브러리를 아래와 같이 추가해줍니다.

Gradle >= 2.1

plugins {
     id "com.jfrog.bintray" version "1.2"
}





Gradle < 2.1

buildscript {
    repositories {
        jcenter()
    }
    dependencies {
        classpath 'com.jfrog.bintray.gradle:gradle-bintray-plugin:1.2'
        classpath 'com.github.dcendents:android-maven-plugin:1.2'
    }
}
 
apply plugin: 'com.jfrog.bintray'
apply plugin: 'maven-publish'
 
....





bintray configurations

build.gradle에 Bintray에 업로드하기 위한 설정을 위해서는 아래와 같은 정보를 local.properties에서 관리하는 것이 유리합니다.

local.properties

sdk.dir=C\:\\Dev\\android-sdks
bintray.user=YOUR_BINTRAY_USERNAME
bintray.apiKey=YOUR_BINTRAY_API_KEY
bintray.repoName=maven





이제 마지막으로 업로드하기 위한 Library를 관리하는 Android Studio의 모듈의 build.gradle에 아래와 같이 bintray Repository에 업로드하기위한 정보를 정의합니다.

build.gradle

install {
    repositories.mavenInstaller {
        // This generates POM.xml with proper parameters
        pom {
            project {
                packaging ARTIFACT_TYPE
                name ARTIFACT_NAME
                description 'The Project In App Purchase Core Module'
                url siteUrl
 
                licenses {
                    license {
                        name 'The Apache Software License, Version 2.0'
                        url 'http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0.txt'
                    }
                }
                developers {
                    developer {
                        id 'nhnent'
                        name 'nhnent'
                        email 'minhyuck.jung@nhnent.com'
                    }
                }
                scm {
                    connection gitUrl
                    developerConnection gitUrl
                    url siteUrl
                }
            }
        }
    }
}
 
publishing {
    publications {
        mavenJava(MavenPublication) {
            groupId TOAST_IAP_GROUP_ID
            version project.version
            artifactId ARTIFACT_NAME
            artifact "$buildDir/outputs/$ARTIFACT_TYPE/$ARTIFACT_NAME-release.$ARTIFACT_TYPE"
        }
    }
}
 
task sourcesJar(type: Jar) {
    from android.sourceSets.main.java.srcDirs
    classifier = 'sources'
}
 
task javadoc(type: Javadoc) {
    failOnError false
 
    source = android.sourceSets.main.java.srcDirs
    classpath += project.files(android.getBootClasspath().join(File.pathSeparator))
}
 
task javadocJar(type: Jar, dependsOn: javadoc) {
    classifier = 'javadoc'
    from javadoc.destinationDir
}
 
artifacts {
    archives sourcesJar
    archives javadocJar
}
 
Properties properties = new Properties()
properties.load(project.rootProject.file('local.properties').newDataInputStream())
 
bintray {
    user = properties.getProperty("bintray.user")
    key = properties.getProperty("bintray.apiKey")
 
    publications = ['mavenJava']   //When uploading Maven-based publication files
    configurations = ['archives']  //When uploading configuration files
    pkg {
        repo = properties.getProperty("bintray.repoName")
        name = ARTIFACT_NAME
        licenses = ['Apache-2.0']
        vcsUrl = gitUrl
        publicDownloadNumbers = true
        publish = true
        version {
            name = TOAST_IAP_SDK_VERSION
            desc = TOAST_IAP_SDK_VERSION
            vcsTag = TOAST_IAP_SDK_VERSION
            gpg {
                sign = true                                                 //Determines whether to GPG sign the files. The default is false
                passphrase = properties.getProperty("bintray.gpgPassword")  //Optional. The passphrase for GPG signing'
            }
        }
    }
}










Trouble Shooting


bintryUpload Task시 pom.xml 파일이 생성되지 않을때

아래의 tasks를 추가하도록 합니다.

] gradlew clean install generatePomFileForMavenJavaPublication publishMavenJavaPublicationToMavenLocal bintrayUpload








bintryUpload Task시 아래와 같은 에러메세지를 노출하면서 빌드가 실패할 때

] Some problems were found with the configuration of task ':app:bintrayUpload'.
> No value has been specified for property 'packageName'.
> No value has been specified for property 'user'.
> No value has been specified for property 'apiKey'.
> No value has been specified for property 'repoName'.






Bintray의 Profile > Edit에서 API Key를 갱신하여 다시 설정하는 방법으로 해결







Part 5 : Bintray에 library 업로드하기

Gradle에 library 업로드하기 위한 정의가 끝났다면, Android Studio의 Terminal탭을 통해 Command를 통해 업로드할수 있습니다.

Android Library를 빌드하고 aar, pom과 같은 파일을 생성하는 단계입니다.

$ gradlew install





bintray configurations을 참조하여 Repository에 업로드하는 과정입니다.

$ gradlew bintrayUpload





Repository에 업로드가 완료되면, 아래와 같이 라이브러리를 사용할수 있게 됩니다. 하지만 jcenter를 통해 더욱 손쉽게 library를 가져오기 위해서는 추가적인 과정이 필요합니다.

repositories {
    maven {
        url 'https://dl.bintray.com/nhnent/maven/'
    }
}
  
...
  
dependencies {
    compile 'com.toast.iap:iap:1.2.0'
}








Part 6 : Bintray Repository를 jcenter에 동기화하기

Bintray Repository에 library 업로드가 완료되면, Package 메뉴에서 Add to JCenter 버튼만 누르게 되면 자동으로 동기화가 가능합니다.

jcenter에 동기화 요청을하면 수시간 또는 적어도 하루이내에는 요청에 대한 처리메일이 전달됩니다. 최종적으로 아래와 같이 jcenter에 동기화되는것을 확인하실수 있습니다.








jcenter Repository에 업로드 완료된 Library를 프로젝트에 적용하기

지금까지 과정을 성공적으로 마쳤다면, 표준 Maven Repository인 jcenter에 library가 배포되었을 것입니다.
IAP의 Android Library는 아래의 링크를 통해 성공적으로 업로드된것을 확인할 수 있습니다.


	http://jcenter.bintray.com/com/toast/iap/




jcenter Repository에 library업로드가 완료되면 이제는 아래와 같이 library를 사용할수 있게 됩니다!

Maven

<dependency>
   <groupId>com.toast.iap</groupId>
   <artifactId>iap</artifactId>
   <version>1.2.0</version>
<dependency>





Gradle

dependencies {
    compile group: 'com.toast.iap', name: 'iap', version: '1.2.0'
}








배포결과

지금까지 Android Studio IDE & Gradle을 통해 프로젝트를 빌드하고 외부에 배포하기위한 Library를 Maven Repository에 업로드 하였습니다. 최종적으로 TOAST Cloud IAP의 Android SDK는 릴리즈시 아래와 같은 결과물을 기대했고, 빌드서버를 통해 아래의 배포결과를 자동으로 생성하게 됐습니다.


http://docs.cloud.toast.com/ko/Common/IAP/ko/Android%20Developer%60s%20Guide/





IAP Android SDK 사용을 위한 Dependency 설정하기

rootProject의 build.gradle에서 jcenter Maven Repository를 추가합니다.

subprojects {
    repositories {
        jcenter()
    }
}





애플리케이션의 build.gradle 에서 SDK Version을 지정

compile group: 'com.toast.iap', name: 'iap', version: '1.2.0'





애플리케이션의 build.gradle 에서 가장 최신의 SDK Version을 지정

compile group: 'com.toast.iap', name: 'iap', version: '+'










References
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Android Studio 1.2 Release


	Android 는 개발도구로서 기존의 Eclipse + ADT 플러그인을 더이상 지원하지로 않기로 하고 인텔리J를 기반으로 한 Android Studio 를 개발도구로 지정한 상태이다.


	Android Studio의 Beta / 1.0 Version의 경우 아직 개발환경을 교체할 정도의 경험은 느낄수 없다고 판단했지만 1.2 Version이 Release 되면서 Android Studio & Gradle 기반의 개발환경으로의 교체를 검토하게 되었다.







Android Studio 와 Gradle 이용한 개발 환경 구성


	Eclipse 에서 Android Studio 로 개발환경을 이전한 이유로는 기존에 빌드 및 CI를 위해서 Gradle 을 이미 사용하고 있었고, Android Studio는 Gradle 프로젝트 관리를 위한 강력한 기능과 Eclipse에 비해 훨씬 놀라운 사용자 경험을 제공한다.


	이와 같이 개발환경이 변경되면서 로컬개발 환경과 프로젝트의 CI와 QP측정을 위해서 빌드서버의 android 환경은 아래와 같이 구성을 하였다.





로컬개발환경

구분 | 비고
–|–
JDK 1.7 | http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
Gradle | Version 2.2.1
Android SDK Platform Tools 22 | -
Android SDK Platform 5.0.1 | API Level 21
Android SDK Build-Tools | 21.1.2
Android Studio IDE 1.2 | https://developer.android.com/sdk/index.html




Linux CI/빌드서버

구분 | 비고
–|–
JDK | 1.7Gradle | Gradle 2.2.1 Version을 Jenkins에 설치완료
Android SDK Platform Tools 22 | -
Android SDK Platform 5.0.1 (API 21) | -
Android SDK Build-Tools 21.1.2 | -
Android Support Library | -
Android Support Repository | -

Linux 환경에서의 android 설치 및 Library 설치

@root] android list sdk --all : 안드로이드의 사용가능 패키지 리스트 조회
@root] android update sdk -u --all -- filter <number, number> 










Android 에서의 Gradle의 프로젝트 구조

Android Studio 의 Gradle 프로젝트의 구조는 프로젝트 하위에 각 모듈이 존재하는 구조입니다.

Examples


	toast-iap


	mobill-core


	iap


	iap-tstore


	iap-naver


	iap-sample








각 모듈의 구조는 아래와 같습니다


	build


	libs


	src/main


	java


	res


	AndroidManifes.xml






	build.gradle


	gradle.properties




이 문서에서는 Gradle 프로젝트에 대해서는 자세하게 다루지 않습니다, 아래의 Gradle Reference 참조하시면 좋습니다.


http://gradle.org/







Maven Repository

Android Studio 는 Gradle 을 통해 Remote 로 라이브러리를 다운로드 할수 있습니다. build.gradle 파일에 아래와 같이 dependency만을 추가하면 특정 Library를 포함할 수 있습니다.

dependencies {
    compile 'com.google.code.gson:gson:2.2.4'
}





이것이 Google에서 제공하는 gson이라는 Library를 사용하기 위한 전부입니다.




애플리케이션의 실행 및 Flavor 설정

rootProject의 setting.gradle

include ':iap-sample'





rootProject의 build.gradle

subprojects {
    repositories {
         jcenter()
    }
}





build.gradle

dependencies {
    compile fileTree(dir: 'libs', includes: ['**/*.jar'])
    compile group: 'com.android.support', name: 'support-v4', version: '21.0.0'
    compile group: 'com.toast.iap', name: 'iap', version: '1.2.0'
}






Workspace File encoding이 UTF-8로 되어 있는지 확인합니다.





로컬에 설치한 Android SDK경로 지정

local.properties 내부에 sdk.dir에 local에 설정된 Android SDK의 경로를 지정합니다.




애플리케이션의 실행과 Flavor 설정

Android Studio IDE 에서는 아래와 같이 Build Variant 메뉴를 통해서 Flavor, BuildType을 지정할수 있습니다.

인앱결제를 Google Play로 빌드할 경우

googleRelease








Flavor 설정

Flavor 설정을 통해 빌드시에 아래와 같이 복수의 빌드타입을 생성할수가 있게 됩니다.

google 로 지정된 Flavor의 sourceSets

/src/google/java
/src/google/res
/src/google/AndroidManifest.xml





android {
    compileOptions.encoding = "UTF-8"
    version = project.APP_VERSION
 
    compileSdkVersion Integer.parseInt(project.ANDROID_BUILD_SDK_VERSION)
    buildToolsVersion project.ANDROID_BUILD_TOOLS_VERSION
    publishNonDefault true
 
    defaultConfig {
        minSdkVersion Integer.parseInt(project.ANDROID_BUILD_MIN_SDK_VERSION)
        targetSdkVersion Integer.parseInt(project.ANDROID_BUILD_TARGET_SDK_VERSION)
        versionCode Integer.parseInt(project.APP_VERSION)
        versionName project.APP_VERSION_NAME
    }
 
    lintOptions {
        abortOnError false
    }
 
    productFlavors {
        local {
            applicationId = "com.nhnent.iap.test"
        }
 
        google {
            applicationId = "com.nhnent.iap.google"
        }
 
        naver {
            applicationId = "com.nhnent.iap.naver"
        }
 
        tstore {
            applicationId = 'com.nhnent.iap.tstore'
        }
    }
 
    signingConfigs {
        release {
            storeFile file(STORE_FILE_NAME)
            storePassword STORE_PASSWORD
            keyAlias KEY_ALIAS
            keyPassword KEY_PASSWORD
        }
    }
 
    buildTypes {
        release {
            debuggable false
            minifyEnabled false
            zipAlignEnabled true
            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'
            signingConfig signingConfigs.release
        }
        debug {
            debuggable true
            minifyEnabled false
            zipAlignEnabled false
        }
    }
 
    sourceSets {
        main {
            jniLibs.srcDirs = ['libs']
        }
    }
}
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Application Fundamentals

Android SDK Tools는 소스코드, 데이터, 리소스 파일 등을 컴파일 하고 .apk 확장자의 아카이브 파일에 패키징 하게 된다. 하나의 APK 파일에는 어플리케이션의 모든 내용이 포함되며, 이 파일을 통해 Android 디바이스에 설치 할 수 있게 된다.

Android App은 아래와 같은 Security SANDBOX 소유권 내에서 존재 하게 되는데,


	Android operating system 은 각 어플리케이션이 각각의 multi-user 로 관리되는 Linux-System 이다. 시스템은 각 어플리케이션 마다 고유한 유저 ID를 부여 하고, 이로 인해 오직 어플리케이션에 부여된 유저 ID 에게만 어플리케이션 내부의 모든 파일에 접근 할 수 있는 권한을 부여 한다.


	각 Process(애플리케이션)은 자신의 Virtual Machine을 소유 하며, 다른 어플리케이션에 대한 접근을 제한 하게 된다.


	기본적으로, 모든 어플리케이션은 자신이 소유 하고 있는 Linux 내 Process 안에서 실행 되고, 특정 어플리케이션의 실행이 필요 할 때 Android는 해당 Process를 시작한다. 이후에 다른 어플리케이션을 위해 메모리를 반환 해야 할 때 또는 더 이상 필요하지 않을 때 Process는 종료 된다.




이러한 방법으로 Android System은 The principle of least privilege 를 수행한다. 각 어플리케이션은 기본적으로는 오직 필요로 하는 Component 에게만 접근 권한을 부여 함으로서, 매우 강력 하게 안전한 환경을 제공 하게 된다.

그러나, 아래와 같은 방법으로 어플리케이션 간에 데이터를 공유하거나 System Service 에 접근이 가능 하다.


	두 어플리케이션 간에 동일한 ID를 공유 함으로서 서로 파일을 공유 하는 것이 가능 하다. System Resource 를 아끼기 위해 같은 ID를 사용 함으로서 같은 Linux Process 와 VM를 공유 하게 된다.


	어플리케이션은 주소록 정보, SMS 정보, SD Card, 카메라, Blue-Tooth 등과 같은 디바이스 의 정보에 접근 하기 위해 요청 하게 되는데, 이러한 모든 Permission 은 설치 시 에 유저에 의해 부여 되어야 한다.







App Components

App Component 들은 Android 어플리케이션의 기본적인 구성 요소 이다. 각 Component 는 각각의 역할을 가지고 있는데, 모든 Component 가 직접적으로 유저와 관계 되거나 또는 서로 의존 관계를 가지는 것은 아니다. 그러나 각각의 Component는 모두 구별되는 특정한 역할이 존재 하며, 어플리케이션을 정의하는데 도움을 준다.

아래에 4가지의 Component 에 대해 간단히 설명 하도록 하겠다. 각각의 Component의 타입은 목적에 따라 구별되는 Life-Cycle을 가지고 있다.


Activities

activity는 유저 인터페이스를 포함하는 화면 단위 이다. 예를 들면 e-mail 어플리케이션에 이메일 목록을 나타내기 위한 activity가 존재하고, 다른 activity를 통해 이메일의 상세한 내용을 읽을 수 있다는 것이다. 만약 e-mail 어플리케이션이 권한을 허용 한다면, 다른 어플리케이션 에서도 e-mail 목록을 위한 activity 를 호출 할 수가 있는데, 좀 더 구체적으로 말하면 이메일 작성 시 사진을 공유하기 위해 사진 어플리케이션을 실행 해 선택 하는 것 같은 행위 말이다.

Activity 는 Activity 의 하위 클래스를 생성해 구현 하며,  자세한 개발자 References 는 아래와 같다.


http://developer.android.com/guide/components/activities.html







Services

Service는 원격으로 수행 되거나 장시간 동안 수행되어야 하는 행동을 background 에서 실행 가능 하도록 하는 Component 이다. Service 는 유저 인터페이스를 제공 하지는 않는데, 예를 들면 다른 어플리케이션을 사용하면서 background 에서 음악을 재생 하거나 activity 와의 인터렉션 없이 네트워크를 통해 특정 데이터를 전달 받는 것과 같은 역할은 한다. activity와 같은 다른 Component 가 Service를 실행 할 수도 있다.

Service는 Service의 하위 클래스를 생성해 구현 되며, 자세한 개발자 References 는 아래와 같다.


http://developer.android.com/reference/android/app/Service.html







Content Providers

Content Provider는 어플리케이션의 데이터를 공유하는 역할을 한다. 어플리케이션이 접근 가능한 물리적인 저장 공간 - SQL Lite 또는 파일 시스템을 통해 데이터를 저장 할 수가 있는데, Content Provider는 다른 어플리케이션이 데이터를 수정하는 것 조차도 요청할 수 있다.

예를 들면, Android system은 주소록 정보를 제공 하는데, 어떠한 어플리케이션이 권한을 명시 한다면, Content provider를 통해 특정한 사람들의 주소록 정보를 읽거나 작성 할 수 있게 된다. Content Provider 는 ContentProvider 의 하위 클래스를 통해 구현 되며, 꼭 다른 어플리케이션과 동일한 Standard API를 사용 하여야 된다. 자세한 정보는 아래의 개발자 References 를 확인 하도록 하자.


http://developer.android.com/guide/topics/providers/content-providers.html







Broadcast receivers

Broadcast 는 system 전반에서 특정 이벤트에 대해 응답하는 역할을 한다. 스크린이 꺼진다던가 배터리가 부족 한다던가 화면이 캡쳐 된다면 이러한 행위가 broadcast receiver를 통해 응답 받을 수 있다고 보면 된다. 비록 broadcast receiver 는 유저 인터페이스를 통해 노출 되지 않지만, broadcast 이벤트를 감지해 Notification Status 를 통해 유저에게 알려 줄 수 있다. 추가적으로 broadcast receiver 는 단지 다른 Component를 위한 gateway 역할을 한다는 것이고, Event를 기반으로 실제 service 를 시작하게 해 수행하게 되는 예를 들 수가 있겠다.

더 구체적으로 예를 들면 Google Cloud Messaging 서비스를 통해 푸시에 대한 Event 를 broadcast receiver가 감지 했다면, 실제 이러한 이벤트를 service에 전달하고, service에서 유저에게 알리기 위한 Notification Status를 노출 하게 된다.

BroadcastReceiver는 BroadcastReceiver의 하위 클래스를 통해 구현 되며, 각 broadcast 는 Intent를 통해 전달 된다. 자세한 개발자 References 를 통해 구체적으로 구현 해보도록 하자.


http://developer.android.com/reference/android/content/BroadcastReceiver.html







Apps provides mutiple entry

Android system design은 구별되는 점은 위와 같이 Android 어플리케이션 은 구분되는 각각의 Component로 구성 되어 있는데, 예를 들면 각각의 activity 는 UI를 위해 단일 화면을 제공 하게 되고, service 는 background 에서 실행 되는 동작을 수행 하게 된다는 것이다. Intent 를 사용 해 특정 Component 로 부터 다른 Component 를 실행 할 수 있게 되고, 다른 어플리케이션 내의 Component 조차도 실행 할 수 있게 된다. 이러한 모델로 인해 어플리케이션은 다양한 경로를 통해 실행 될 수 있게 되고, 다른 어플리케이션을 통한 실행(Default) 도 허락 할 수도 있다는 것이다.




Activating Components(Intent)

Component 중 activities, services, broadcast receiver 는 Intent라고 불리는 비동기 메세지로 인해 활성화 되게 되는데, Intent는 각 Component를 Runtime에 Bind 한다.


다른 Component로 부터 요청되어지는 행동을 전달 한다고 이해 하면 된다




Intent는 Intent object 로 부터 생성되는데, Intent 는 각각 명시적(explicit) 또는 암시적(implicit) Intent 로 구분 된다.

Activities 그리고 Services를 위해서는 Intent는 행동( 예를 들면 “view” / “send” 와 같은)을 정의 하고 그리고 특정 데이터의 URI를 통해 서도 행동을 정의 하게 된다. 예를 들면 activitiy 에서 이미지를 보여 주기 위한 요청을 전달 한다던가 웹 페이지를 보여 주기 위한 행동들 말이다. 몇몇 상황 에서는 결과를 받기 위해 activity 를 실행 할 수도 있다. 예를 들면 Intent를 통해 사용자가 주소록에서 선택한 특정 주소록 정보를 전달 받을 수 있다.

Broadcast receiver를 위해서는 단순 하고 명확하게 현재 상태를 전달 하게 된다. (예를 들면 디바이스의 배터리가 15% 이하 일때, “battery is low” 와 비슷한 string 을 통해 행동을 전달 한다.

다른 Component 타입인 Content Provider 는 Intent에 의해 활성화 되지 않는데, 대신 ContentResolver 로 부터 요청 되어 질때 활성화 되며,, Content Resolver 는 Content Provider 와의 직접 적인 모든 행동을 처리한다.




The Manifest File

Android system 이 어플리케이션의 Component 를 시작 할 수 있기 전에, 시스템은 AndroidManifest.xml 파일을 통해 해당 Component가 존재 하는지 알 수 있어야 한다. 어플리케이션은 모든 Component를 AndroidManifest.xml 파일을 통해 선언 하게 되며  이 파일은 프로젝트의 최상단에 위치 하여야 한다.

매니페스트는 추가적으로 아래와 같은 component에 대해 선언할 수 있다.


	Internet access 와 같은 어플리케이션이 요구하는 유저의 권한에 대한 확인


	최소 API Level에 대한 선언과 어플리케이션이 기반하는 API Level


	카메라, 블루투스 접근과 같은 hardware / software 에 대한 접근 권한


	어플리케이션이 필요로 하는 Google Maps Library 와 같은 추가적인 API Libraries 에 대한 정보




Declaring components


	activities


	service


	receivers


	content providers




Declaring component capabilities


	intent, intent-filter




Declaring app requirements


	uses-feature, uses-sdk









App Resources

Android 어플리케이션은 단지 코드로만 구성 되어 지지 않는데, 이것은 어플리케이션 내부에서 코드와 이미지, 오디오 파일, View를 위한 XML 같은 것들이 분리 되어 관리 되도록 요구 한다는 것이다.

예를 들면 activity 에서 유저 인터페이스를 위한 layout 구성 또는 animations, menus, k styles, colors 과 같은 값을 XML File을 통해 정의 할 수 있고, 이러한 어플리케이션 리소스 관리는 code 수정 없이 특정 영역을 보다 더 쉽게 관리 할 수 있도록 도와 준다.

Android 프로젝트에 포함 된 모든 리소스는 SDK의 build tools 를 통해 고유한 ID가 부여 되며, XML 또는 code 레벨 에서 ID를 통해 리소스를 참조 할 수 있게 된다. 예를 들면 만약 logo.png 라는 이름을 가진 이미지 파일을 어플리케이션 프로젝트의 res/drawable/ 디렉토리에 저장 한다면 SDK tools 는 R.drawable.logo 라는 리소스 ID를 생성 하게 된다.

중요한 요소 중 하나는 이러한 리소스 분리가 각각의 디바이스의 설정에 맞게 대체되어 제공 될 수 있다는 것이다. 예를 들면 string 에 정의된 언어를 다른 언어로 제공 해야 한다면, res/values-ko 와 같이 디렉토리를 생성 해 저장 한다면, 해당 국가에 맞는 언어로 UI에 제공 되게 된다.
이러한 구분 또는 식별은 언어 뿐만 아니라 다비이스의 여러가지 설정에 수반 되는데, 디바이스의 해상도, 디바이스의 가로 또는 세로 모드 여부에 따라 식별되는 어플리케이션 리소스 경로를 통해 손쉽게 관리 할 수 있게 된다. 더욱 자세한 References 는 아래의 경로를 통해 확인 할 수 있다.


http://developer.android.com/guide/topics/resources/providing-resources.html
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	http://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html
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Overview

ListView, GridView 등 AdapterView를 상속하고 있는 view들은 adapter 패턴을 사용해서 뷰에 표시할 내용들을 위임해서 처리한다.
한편, AdapterView의 Child View들은 view의 tag를 활용해서 재활용을 하게 되는데 보통 adapter의 getView() 메서드에서 데이터를 공급받고, view를 재활용할지 새로 생성할지를 판단한다.
View를 생성할 때는 view inflater를 사용해야 하는데, 이는 View.inflate() 메서드를 사용하거나 context에서 inflater 객체 정보를 가져와서 xml layout 파일 정보에서 view를 생성한다. View.inflate은 inflater를 랩핑한 스태틱 메서드이다.




결론

BaseAdapter를 상속하고 있는 adapter.getView()가 공급하는 파라메터 중에서 ViewGroup가 context 정보를 가지고 있다. 따라서 별도로 context 정보를 주입할 필요 없이, 다음과 같이 context 정보를 가지고 올 수 있다.

@Override
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup viewGroup) {
    if (convertView == null) {
        Context context = viewGroup.getContext();
        convertView = View.inflate(context, ...);
        // set viewHolder at tag
    } else {
        // get viewHolder at tag
    }
}
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title: 안드로이드 디바이스의 Identidier을 획득하는 방법들
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desc: Android 기기의 고유번호는 어떻게 가져올까?
categories: android




Overview

안드로이드 개발 시에 디바이스 정보를 조회해야 되는 경우가 생기는데 , 그중에서도 디바이스의 고유한 번호를 획득하는 일은 빈번하게 발생한다.

예를 들면 고유한 디바이스의 정보를 저장 해 애플리케이션의 설치 상태를 확인한다 던가, 다양한 인증 서비스를 제공할 때 보다 쉽게 서비스를 이용할 수 있도록 게스트 로그인 같은 기능을 제공할 때 디바이스에 대한 식별이 필요할 때가 있다.하지만 Android SDK는 API Level 이 업데이트되면서 이에 대한 정보를 획득하는 데에 대한 이슈가 있는데, 간단하게나마 정리해보고자 한다.


TelephonyManager

지난 시간 동안 일반적인 경우에는 Hardware 단위로 제공 하는 identifier 를 통해 디바이스의 고유 번호를 획득 하고는 했다. TelephonyManager 클래스를 통해 Phone의 IMEI, MEID 또는 ESN 값을 획득 한다.

예를 들면 아래와 같다.

public void precess() {
     TelephonyManager manager = (TelephonyManager) context.getSystemService(Context.TELEPHONY_SERVICE);
     manager.getDeviceId();
}





하지만 TelephonyManager  를 통한 방법은 아래와 같은  이슈가 있다.


	Non - Phone : 핸드폰 번호를 갖고 있지 않는 태블릿 이나 Wifi 만을 제공 하는 디바이스는 TelephonyManager 를 통한 디바이스 번호를 획득 하지 못 할 수도 있다.


	Persistence : 한번 생성된 번호에 대한 지속 여부를 보장 할 수 가 없다. 디바이스가 공장 초기화 될 경우를 예로 들 수 있다. 뿐만 아니라, 현재 까지 몇몇 버그들이 report 되어 왔다. 안드로이드 디바이스는 제조사 마다 다양하게 커스터마이징 하기 때문에 000000000000000 같이 의미 없는 값이나 null 이 반환 되기도 한다.


	Privilege : 디바이스에 접근 하기 위해  READ_PHONE_STATE  권한 설정이 필요 하다.







Mac address

Wifi 나 blue-tooth 를 사용 하는 디바이스에서 획득 가능 하다. 하지만 디바이스의 고유 번호를 획득 하기 위한 용도로는 추천 되지 않는다. Wifi 가 항상 켜져 있다고 보장 할 수 없을 뿐만 아니라 모든 기기가 고유번호를 반환 하는 것이 아니기 때문이다.




Serial Number

안드로이드의 API Level 9 (진저브레드 2.3) 이후 부터 제공 하는 고유 번호 로서 TelephonyManager 클래스를 통한 획득 보다는 안전 하다고 할 수 있지만 2.3 미만의 Version 에서는 문제가 발생 할 수 가 있다.

API Level 9 부터 제공 하기 때문에 @SuppressLint(“NewApi”) 를 추가 해야 되기 때문에 아래와 같이 Java reflection을 통해 획득 하는 것이 좋다.

private static String getDeviceSerialNumber() {
  try {
    return (String) Build.class.getField("SERIAL").get(null);
  } catch (Exception ignored) {
    return null;
  }
}








ANDROID_ID

가장 명확한 방법이며, 디바이스가 최초 Boot 될때 생성 되는 64-bit 값이다. ANDROID_ID는 디바이스의 고유한 번호를 획득 하기 위해 가장 좋은 선택이 될 수 있다.




Settings.Secure.ANDROID_ID

하지만 ANDROID_ID 또한 단점이 있는데, Proyo 2.2 이전 Version 에는 100% 디바이스 고유 번호를 획득 한다고는 보장 할 수 없으며, 몇몇 Vendor 에서 출하된 디바이스에 동일한 고유 번호가 획득 된다는 버그가 report 됐다는 것이다.






결론

지금 까지 안드로이드 플랫폼에서 디바이스를 구별하기 위한 고유한 번호를 획득 하는 방법을 알아 보았는데, 물리적으로 100% 보장 할 수 없다는 것이고, 이로 인해 결코 쉽지 않은 일이라는 것을 알 수 있었다. 가장 좋은 방법은 ANDROID_ID를 통해 획득 하는 방법이며, 다른 해결책을 혼용 해 사용하는 것도 좋을 방법 일 것이다. 여기에 위에 나열된 예상 되는 이슈 들과 같은 만일의 사태에 대한 대비책을 만들어 놓는 것도 좋을 것 이다.
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date: 2013-03-25 15:24:49
categories: android



Android 플랫폼을 통한 프로젝트를 진행하게 되었다. 재학 중에 작은 벤처에서 실무 프로젝트 경험을 위하여 애플리케이션을 개발한 경험이 있지만 대부분은 기억에서 사라졌기 때문에 Android 개발을 시작 하기 위한 기본적인 개발 환경과 테스트를 하기 위한 전략 등에 대해 아래와 같은 순서로 정리 해보려고 한다.

일단 간략하게 순서를 정하고 틈틈히 자세히 정리 해보도록 하자.


Android SDK를 이용한 개발 환경

Android SDK를 통해 어플리케이션을 개발 하기 위해서는 Java 및 Eclipse 에 대한 설치가 우선 되어야 한다.


JDK 설치 : http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
Eclipse 설치 : http://www.eclipse.org/downloads/







Android Developer Tools

Android를 보통 Eclipse를 통해 개발 하게 되는데 아래의 주소를 통해 Eclipse에서 Android 개발을 할 수 있는 플러그인인 ADT 를 설치 할 수 있다.


	http://developer.android.com/tools/index.html







Android SDK


	http://developer.android.com/sdk/index.html




Android SDK는 Android 어플리케이션을 개발 하기 위한 API Libraries 부터 빌드, 디버깅, 테스트를 위한 개발 툴을 제공 한다.




Android 환경 에서의 단위 테스트

개인적으로 어플리케이션을 새로운 환경에서 개발 하기 위해서 단위 테스트를 어떻게 해야 할 것인가를 가장 먼저 고려 하게 된다. 웹 서비스 개발 시에는 Java 기반의 JUnit 을 통해 단위 테스를 하곤 했는데 Android 환경에서의 단위 테스트는 동일하게 JUnit 을 활용 할 수 있는지 또는 다른 오픈 소스를 활용 할 수 있는지 알아 볼 예정이다.




Android Activity & Life cycle

Android 어플리케이션을 개발 하기 위해 가장 먼저 알아야 할 내용은 Activity 일 것 이다. 주요 컴포넌트인 Activity를 자세히 알아보고 어플리케이션 내에서 Activity의 Life Cycle 그리고 각 Activity 간의 관계에 대해서 알아 보도록 하겠다.




Android Context

Android 개발 시에는 Context 라는 객체를 자주 만나게 되는데, 실제 Context 에 대한 정확한 정의에 대해 모호한 상태이다. Context는 어떠한 클래스 인지 안드로이드 어플리케이션 내에서 어떠한 역할을 하게 되는지에 대해 알아보도록 하겠다.
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Google In-App Billing 연동을 위한 관리자 계정의 생성이 완료 되었다면, 어플리케이션에서 관리 할 상품을 등록 하고, 상품의 결제를 위한 프로세스 정의가 필요 했습니다. 그 과정과 보안 이슈에 대해서 정리 해 보았습니다.


Google Developer Console (Google 어플리케이션 관리 페이지)

Developer Console 은 어플리케이션에서 구매 가능한 다양한 인 앱 상품을 관리 하고 어플리케이션을 발매 할 수 있게 하는 도구 이다. 결제를 위해 관리자 및 개발자가 파악 해야 할 요소는 아래와 같습니다.


	Developer Console을 통한 어플리케이션 등록


	Developer Console을 통한 어플리케이션 APK 마켓에 업데이트 ( 테스트를 위한 알파/베타 Version 등록 가능 )


	Google IAB 연동을 위한 프로세스 및 키워드 파악


	Google IAB 연동 이후 서버에 저장 해야 하는 데이터 정의





Developer Console 관리 페이지



개발자는 단일 아이템 또는 정기 구매 아이템을 포함하는 어플리케이션과 연동된 Digital 상품의 Product 리스트를 생성 할 수 있으며,  각 아이템을 위해 Product ID (Called its SKU), Product Type, Pricing, Description 등과 같은 상세한 정보를 정의 할 수 있습니다.


Administering In-App Billing - Detail Guide - http://developer.android.com/google/play/billing/billing_admin.html









애플리케이션 내 상품 타입

Google Play 는 잡지 어플리케이션 과 같은 정기 구독을 위한 유료화 상품과 게임 서비스 에서 주로 사용 하고 있는 부분 유료화 상품을 제공 합니다. 저희 서비스 특성에 맞게 정기 구독을 제외한 상품에 대해 설명 하도록 하겠습니다.

애플리케이션내에 상품을 등록 하기 위해서는 아래와 같은 메뉴를 통해 등록 할 수 있는데 크게 관리되는 제품과 관리되지 않는 제품으로 나뉘게 됩니다.


Google Play에서 관리되는 상품



관리되는 상품은 Google Play 가 유저의 각 아이템 구매 내역에 대한 정보를 저장 하고 관리 해 줍니다. 이후 아이템에 대한 상태 변경을 가능 하도록 해주고, 만약 어플리케이션이 삭제되거나 다른 디바이스에서도 Google Play Server 를 통해 관련 정보를 조회 할 수 있습니다.






제품 ID

상품 등록 시 제품 ID는 어플케이션 내의 상품을 구분 하는 고유한 ID 이며, ID 등록을 위해 Google 에서는 아래와 같은 가이드 라인을 제공 하고 있습니다.

인앱 제품 ID 생성 가이드라인

중요사항: 제품 ID는 같은 애플리케이션의 모든 항목에서 고유하며 이후에 다시 사용할 수 없습니다.


	ID는 애플리케이션 네임스페이스에서 고유합니다. 예를 들어 애플리케이션 A와 B는 ID가 있는 인앱 제품 ‘소드(sword)’를 개별적으로 소유할 수 있습니다. 두 ‘소드’는 서로 독립적입니다. 하지만 애플리케이션 A는 ID가 같은 두 개의 다른 소드를 판매할 수 없습니다.


	ID는 영문 소문자(a-z), 숫자(0-9), 밑줄(_) 및 점(.)으로만 구성되어야 합니다. 또한 영문 소문자 또는 숫자로 시작해야 합니다. 예를 들어 ‘some_id’, ‘1_2_3’ 또는 ‘a.sword’는 사용할 수 있지만 ‘SOME_ID’, ‘_1_2_3’ 또는 ‘.a.sword’는 사용할 수 없습니다.


	이후에 수정하거나 다시 사용할 수 없습니다.





Google Play에서 관리되지 않는 상품

관리 되지 않는 상품으로 등록 시 에는 Google Play에서 상품에 대한 정보를 관리 하지 않아, 거래 정보를 직접 구현해야 합니다. 하지만 V3 API 에서는 보안 상 의 이슈로 관리되지 않는 제품으로 등록 시에도 관리되는 제품으로 처리되어 사용 되어 지고 있습니다.






아이템 구매 프로세스 & 해킹 이슈

현재 출시되고 있는 대부분의 게임 서비스들은 인 앱 구매를 통한 아이템 상품을 제공 하고 있는데, 클라이언트 취약점으로 인한 해킹과 Freedom 과 같은 결제 해킹 어플리케이션 으로 인한 피해가 상당한 상태 입니다.

안드로이드 디바이스 같은 경우에는 누구나 손쉽게 Rooting 이 가능 해 관리자 권한을 쉽게 획득 가능 하기 때문에, 결제를 위한 개발 시에 이와 같은 점을 고려해 프로세스를 설계 하여야 합니다. Google In-App 결제 연동 프로세스를 살펴 보면서 해킹으로 으로 부터 수익을 지키기 위한 방법을 정리 하였습니다.

Developer Console 을 통해 등록한 상품을 크게 아래와 같은 순서로 결제 및 아이템 지급이 이루어 집니다.


상품 정보 조회 & 상세 정보 조회 - 상품 구입 요청 - 상품 구입 완료 - 상품 소진 - 아이템 지급







http://theeye.pe.kr/archives/2130




결제 요청 부터 상품 지급 까지 의 프로세스를 살펴 보면서 Google 에서 제공 하는 결제 보안을 위한 내용과 추가적으로 피해를 최소화 하기 위한 개선 방법을 알아 보도록 하겠습니다.


어플리케이션의 Public KEY 암호화

In-App 결제 라이브러리를 사용하고 초기화하기 위해서는 아래와 같이 Developer Console 에서 제공 하는 API Key를 이용 해야 하는데,



API Key는 Base64로 인코딩된 RSA 공개키 로서, Google 에서는 아래와 같이 보안 사항을 권고를 하고 있습니다.

API Key를 어플리케이션 코드 내에 바로 삽입 하지 않고, 복호화가 가능한 암호화 (가령 XOR 연산을 예를 들면) 를 이용 하는데, 어플리케이션 실행 시 암호화 하도록 하고, 암호화에 사용하는 키를 서버 로 부터 획득 하는 구조로 구현 하도록 한다. 








Signature 검증

상품 결제 완료 이후 또는 영수증 조회 같은 중요한 프로세스 에서는 어플리케이션의 서명 검증 절차를 추가 하도록 한다.




상품 결제 요청 시 Developer Payload 발급 및 검증

Developer Payload 는 상품의 구매 요청 시에 개발자가 임의로 지정 할 수 있는 문자열 입니다. 이 Payload 값은 결제 완료 이후에 다시 전달 받게 되며 결제 요청 시의 값과 차이가 있다면 구매 요청에 변조가 있다고 판단 하면 됩니다.

Payload 검증을 통해 Freedom 과 같은 변조 된 요청을 차단 할 수 있으며, Payload 의 발급 및 검증 프로세스를  자체 서버를 통해 이루어 지도록 합니다.




Google 상품 구매 내역 (영수증) 정보 자체 서버 저장 및 서버 API를 통한 검증

Google 체크 아웃을 통해 결제가 완료 되면 아래와 같이 주문번호, 어플리케이션 패키지 이름, 상품ID, 구입시간, 상품 구입에 대한 토큰 정보 등을 전달 받게 되는데 이를 통해 구입의 요청에 대한 검증을 서버에게 위임이 가능 하게 됩니다.

Google In-App Biliing API 에서 제공 하는 상품 구입 완료 후 응답에 대한 Response 데이터

{
   "orderId": "12999763169054705758.1374081541263051",
   "packageName": "com.joycity.billingtest",
   "productId": "gas",
   "purchaseTime": 1396577500292,
   "purchaseState": 0,
   "purchaseToken": "aamhleobcgnmmlgnpiepncjh.AO-J1OwabKCNS0fXo9u8ycee9wOhSGtIrI1EXLp_rGIuAjhv6CE6cPUq1sTPkgNhh_ZlXKdi2sP4DcBTyRdCViHPcypYFultoC9qUseC5C9RPwl-4CcFJKU"
}





Google In-App Biliing API 에서 제공 하는 상품 소진 완료 후 응답에 대한 Response 데이터

{
   "orderId": "12999763169054705758.1374081541263051",
   "packageName": "com.joycity.billingtest",
   "productId": "gas",
   "purchaseTime": 1396577500292,
   "purchaseState": 0,
   "purchaseToken": "aamhleobcgnmmlgnpiepncjh.AO-J1OwabKCNS0fXo9u8ycee9wOhSGtIrI1EXLp_rGIuAjhv6CE6cPUq1sTPkgNhh_ZlXKdi2sP4DcBTyRdCViHPcypYFultoC9qUseC5C9RPwl-4CcFJKU"
}





실제 Google 체크 아웃에서 결제에 대한 프로세스가 완료 되면 어플리케이션 및 게임 에서는 상품 구입 완료 -> 상품 소비 -> 아이템 지급 과 같은 절차를 진행 하게 됩니다. 여기서 중요 한 것은 상품의 구입이 유효한지 검증 하는 절차와 아이템 지급이 서버에서 이루어지는 것이 안전 하다는 것 입니다.






마치며

무엇보다 중요한 건 이러한 결제 프로세스 내 에서 클라이언트는 어떠한 경우에도 안전 하지 않는 것 입니다. API Key & Developer Payload 와 같은 값의 발급 및 검증은 서버에게 위임 하고 클라이언트는 이러한 프로세스에 대한 요청을 하고 응답을 받는 구조로 설계 되어야 합니다.

지금 까지 설명한 내용을 아래와 같은 Flow 로 정리 할 수 있습니다.




http://theeye.pe.kr/archives/2130




Google 에서는 아래와 같이 특정 상품에 대한 구매 기록(결제 영수증) 에 대해 조회 할 수 있는 서버 API를 제공 합니다.


https://developers.google.com/android-publisher/v1_1/




위에서 살펴 본 내용 중 Google 체크 아웃 결제 완료 후 packageName, productId, purchaseToken 과 같은 값이 서버에서 유효성 검증을 위해 사용 되어 집니다. 이 API를 통해서 아이템 지급 전에 실제 유효한 검증 인지 체크 하는 것으로 대부분의 해킹을 차단 할 수 있습니다.

또한 위와 같은 과정에 대한 로그 정보를 저장 한다면 유저 CS 시에 어떠한 유저에게 상품이 지급 되어야 하는 지에도 유용하게 쓰일 수 있게 됩니다.




References


	http://developer.android.com/google/play/billing/index.html


	http://theeye.pe.kr/archives/2130
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현재 안드로이드 플랫폼에서 구글 플레이, 티스토어, 네이버 앱스토어를 통해 어플리케이션을 출시할 때 각 마켓에서 제공하는 결제 라이브러리를 연동하게 되는데, 결제 프로세스는 마켓 별로 유사한 형태로 진행 되지만 상이한 내용들도 존재 하며, 마켓별 빌드 버젼을 보다 효율적으로 관리 할 수 있도록 또는 결제 연동을 개발자들이 쉽게 할 수 있도록 하면 좋을 것 입니다.

이러한 문제를 효율적으로 해결하기 위한 라이브러리를 개발하기 위해 고민한 내용들을 정리해 보았습니다.


통합 결제 라이브러리 제공을 위한 요구 사항


	각 마켓의 In-App Library 를 초기화 하기 위한 인터페이스를 일관적으로 제공 하도록 한다.


	각 마켓의 통합 결제를 제공 하기 위한 API Interface 및 Listener 를 일관적으로 제공 하도록 한다.


	아이템 결제 완료 이후 어플리케이션의 크래시와 같은 상황으로 아이템 미지급시 재지급 가능한 방법을 제공 하도록 한다.





자동차 주행 시뮬레이션을 통해 결제 프로세스를 진행 하고 각 마켓 별 결제 및 아이템 지급 시나리오를 진행 해보도록 한다.


	아이템(GAS) 의 소모 : DRIVE


	아이템(GAS) 의 구입 : BUY GAS / UPGRADE MY CAR











Step1] 각 마켓의 관리자 페이지를 통한 어플리케이션의 상품 등록

각 마켓에서 제공하는 개발자 등록 절차 및 상품 관리는 위의 References 를 참조 할 수 있도록 한다.


Google Play - https://play.google.com/apps/publish/
Naver App Store - http://appdev.naver.com/
T Store - http://dev.tstore.co.kr/devpoc/index.omp







Step2] 결제를 위한 라이브러리 초기화

게임이 출시되는 마켓 정보를 기준으로 통합 결제 라이브러리는 마켓의 라이브러리 연동을 위하여 초기화 (Initialize)하는 절차가 필요 합니다. 초기화를 위한 마켓의 PublicKey 와 같은 정보는 클라이언트에서는 암호화 하여 관리하는 것이 유리합니다. 초기화(Initilize)는 마켓 연동을 위한 Setup 과정이라고 보시면 됩니다.
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Google 인앱 결제 연동을 위해 관련 문서를 번역해 보았다.


원문 - http://developer.android.com/google/play/billing/billing_overview.html




이 문서는 안드로이드 플랫폼 에서 어플리케이션에 결제 모듈을 추가 하기 위한 In-App Billing 라이브러리의 기본적인 특징을 설명 하고 있다.

QUICKVIEW


In-App Billing 은 Digital 상의 단일 아이템 또는 정기 구독 아이템을 포함하는 상품을 판매하기 위해 사용 된다.
Google Play 에 서비스 하는 어플리케이션을 지원 하며, 오직 Google Play Developer Console 계정과 Google Wallet merchant 계정 만을 필요로 한다.
결제 처리는 자동으로 Google Play 앱 이 처리하며, 모든 어플리케이션 에서 구매를 위한 동일한 환경의 Look-and-feel을 제공 한다.





In-App Billing API
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안드로이드 애플리케이션에서 Facebook SDK를 통해 사용자를 인증할 때 필요한 절차를 설명하도록 하겠습니다.


	https://developers.facebook.com/




위의 페이스북 Developer 사이트를 통해 앱 > 앱 새로 만들기를 통해 페이스북 어플리케이션을 생성 합니다. 어플리이케이션의 생성이 완료 되면, 아래와 같이 페이스북 앱 ID를 지급 받게 됩니다.




페이스북 관리자 페이지에서 페이스북 앱 ID를 확인





Facebook 앱 ID를 등록

안드로이드 프로젝트의 /res/values/strings.xml 에 아래와 같은 정보를 등록

<string name="facebook_application_id">{Facebook APP ID}</string>






{Facebook APP ID} 구간에 지급된 Facebook 앱 ID를 등록







페이스북 어플리케이션 관리자 페이지에서의 안드로이드 플랫폼 설정

FacebookSDK를 연동 하기 위해서는 앱 ID 뿐만 아니라 각 플랫폼 별 어플리케이션에 대한 정보가 필요합니다.


페이스북 어플리케이션 관리자 페이지 > 설정 >  플랫폼 추가 – Android 추가







	Package Name : 안드로이드 어플리케이션의 패키지 이름을 입력 합니다.


	Class Name : 안드로이드 어플리케이션의 MAIN 액티비티 클래스 정보를 입력 합니다.


	Key Hashes : keystore 을 통한 keyhash 값 생성 및 관리자 페이지 등록





Keystore & Key Hash : https://developers.facebook.com/docs/android/getting-started




보통 FacebookSDK 연동 시 자주 발생 되는 이슈는 KeyHash 이슈 인데, 페이스북 앱이 설치된 디바이스에서 SSO 인증을 하기 위해서는 keystore 의 keyHash 값을 페이스북 어플리케이션 관리자 페이지에 등록해야 합니다.

디바이스에 Facebook 앱이 설치 되어 있으면, 내부적으로 FacebookSDK 은 페이스북 앱을 통해 SSO 인증 진행 합니다. FacebookSDK 연동 시 로그인이 되지 않을 때 대부분의 이슈는 KeyHash 값이 일치 하지 않을 때 발생 하는데, 아래의 내용을 참고하면 이슈 해결에 도움이 될 듯 합니다.


	페이스북 관리자 페이지에 등록 될 Key Hash 값은 APK 를 빌드한 PC에서 획득한 Key Hash 이여야만 합니다.


	페이스북 로그인 시 Key Hash 관련 로그를 확인 하시면 Key Hash 정보가 확인 가능 합니다.


	만약 계속 이슈가 발생 한다면 아래의 코드를 참고 하시면 직접 Key Hash 값을 획득 할 수 도 있습니다.




Key Hash 획득을 위한 예제

public static final String getKeyHash(Context context) {
    try {
        PackageInfo info = context.getPackageManager().getPackageInfo(context.getPackageName(),
        PackageManager.GET_SIGNATURES);
        for (Signature signature : info.signatures) {
            MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("SHA");
            md.update(signature.toByteArray());
            String keyHash = Base64.encodeToString(md.digest(), Base64.DEFAULT);
            Logger.d(TAG + "KeyHash:%s", keyHash);
            return keyHash;
        }
       
    } catch (NameNotFoundException e) {
                  Logger.d(TAG + "getKeyHash Error:%s", e.getMessage());
    } catch (NoSuchAlgorithmException e) {
                  Logger.d(TAG + "getKeyHash Error:%s", e.getMessage());
    }   
    return "";
} 
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Overview

TDD는 테스트코드를 작성하면서 유연한 인터페이스 설계를 하도록 도와준다면, 단위테스트는 TDD라는 틀 안에서 자신이 개발한 결과를 빠르게 확인할수 있는 가장 효율적인 도구라고 생각한다.

더욱이 Android와 같은 클라이언트 환경에서 테스트 케이스가 존재 하지 않는다면 어플리케이션을 실행하기 위한 빌드와 테스트를 위한 화면에 진입하는 단계까지의 과정은 꽤나 번거롭다고 할 수 있겠다.Spring 기반의 웹어플리케이션 뿐만 아니라 Android 개발시에도 단위테스트는 선택이 아니라 필수라고 한다면, 효율적으로 테스트하기 위한 전략은 어떠한 것들이 있는지 살펴 보도록 하자.




효율적인 테스트를 위한 전략


디바이스 환경 vs 로컬 환경

Android SDK를 통해 개발되는 애플리케이션은 크게 아래와 같이 두가지 방법을 통해 단위테스트가 가능하다.


	DalvikVM 기반의 테스트


	JVM기반의 테스트




Android에서 기본적으로 제공되는 테스트 프레임워크를 사용하게 되면 DalvikVM에서 테스트를 실행 할 수 있지만 아래와 같은 몇몇 제약사항이 존재한다.


	느린 테스트 실행 속도


	Mock을 위한 클래스에 대한 제약사항


	JUnit3 기반의 테스트 프레임워크




이중 무엇보다 느린 테스트 실행 속도는 TDD를 위한 테스트코드를 작성하는데 가장 의욕을 꺽이게 하는 부분이다. Android의 실행환경에서는 DalvikVM 기반이기 때문에 테스트코드도 시뮬레이터 또는 디바이스에서 실행되어야 한다.

그래서 만약 테스트시에 코드를 한줄만 수정을 한다고 하더라도, 애플리케이션의 실행을 위해 빌드 및 APK생성, 설치, 실행이 테스트 프로세스에 포함되어 상당히 많은 시간이 소요된다. 이 문서에서는 이러한 문제를 해결하기 위해 JVM환경에서 테스트하기 위한 기법들을 중점적으로 정리해보려고 한다.




테스트 코드를 통한 API Reference

특정 범위에 대한 테스트 뿐만 아니라, 테스트코드를 통해 다수의 개발자에게 API Reference 역할을 할 수도 있을 것이다.


	애플리케이션이 아닌 특정 서비스 연동을 위한 SDK형태로 제공한다면, SDK내의 API를 가이드하는 훌륭한 Reference가 될 수 있다.


	서버API에 대한 명세도 테스트 코드를 통해 훌륭한 예제가 될수 있다.







테스트 자동화


	Ant/Gradle과 같은 빌드 도구를 이용해 빌드/배포 프로세스에 테스트 프로세스를 포함 시킨다.


	서버 API의 변경 내역에 대한 탐지가 가능하다.







오픈소스 사용에 대한 고려

JVM 기반에서 테스트하기 위해서는 DI와 의존클래스에 대한 Mock구현이 중요하다. 이를 위해서 아래와 같은 오픈소스 적용을 고려한다.

구분 | 이름 | Reference
–|–|–
DI | Roboguice | https://github.com/roboguice/roboguice
DI | Android Annotations | http://androidannotations.org/
Mock | PowerMock / Mockito | https://code.google.com/p/powermock/
테스트 | Robolectric | http://robolectric.org/






로컬 환경에서 테스트를 위한 Android 프로젝트 구조

JVM기반에서 테스트 하기 위해서는 DalvikVM 환경의 디바이스 또는 Android 프레임워크에 의존적인 클래스와 분리된 테스트 프로젝트를 생성하여야 한다.


테스트 프로젝트 생성 및 설정


	Android Project의 Root 경로에 /tests 폴더를 생성한다.


	이클립스 > File > New > Java Project 선택


	Project Name 입력 후 Use default location 체크 해제 후 Android Project의 /tests 폴더의 경로를 지정


	생성된 테스트 프로젝트에서 Configure Build Path > Projects > Add 를 통해 Android Project 추가











테스트 코드 작성


	JVM기반의 테스트환경에서 실행하기 위한 클래스는 /src 폴더에 작성한다.


	@Test를 통한 테스트코드는 /test 폴더에 작성한다.









Run Configurations

DalvikVM 환경이 아닌 로컬에서의 테스트를 위해 Eclipse JUnit Launcher를 선택하여 테스트실행








테스트 기법 & TDD를 통한 인터페이스 설계

위에서는 DalvikVM 환경에서 안드로이드의 기본 테스트프레임워크를 사용했을때의 문제점을 알아보았다. 이를 해결하기 위해 JVM기반에서 효율적으로 테스트 할수 있는 방법에는 어떠한 것들이 있는지 알아보도록 하겠다.


@Test 를 위한 인터페이스 설계

Android의 기본프레임워크 구조에서는 Activity 또는 Context와 같은 슈퍼클래스가 많은 역할을 하고 있다. Android에서는 테스트용 Mock객체를 활용하기 위해서는 강력한 상속관계 때문에 상위 클래스의 동작을 가로채야 하는데, 이러한 부분이 테스트 범위를 고려하는데 있어서 걸림돌이 될수 있다.

이러한 부분에 대한 해결책으로 상속보다는 위임을 통해 구현할수 있다면, DI를 이용해 의존관계를 구성하여 테스트시에 유연하게 활용 할수 있게 된다.

Example) SQLite 를 사용하는 Interface에 대한 설계




	위와 같이 SQLite를 통해 결제내역을 관리하는 PurchaseLogDao 라는 인터페이스를 통해 테스트환경과 디바이스환경의 구현클래스를 별도로 구현하도록 한다.


	디바이스 환경에서는 PurchaseLogDaoImpl 을 통해 SQLite에 접근하게 되지만, 테스트 환경에서는 PurchaseLogDaoMock를 통해 JVM환경에서 실행되게 된다.







android.util.Log

Android 프레임워크에서는 디버깅을 위해서 Log클래스를 사용하게 되는데, JVM 테스트 실행환경에서는 android.util.Log 접근시에 RuntimeError를 발생하게 된다. 이를 위해서는 로그를 위한 Wrapper 클래스를 구현하도록 한다.

DalvikVM에서의 로그를 위한 Logger 클래스

public class Logger {
    public static void i(String format, Object... args) {
       Log.i(TAG, String.format(format, args));
    }
}






Android Project에 위치하게 된다.




JVM에서의 로그를 위한 Logger 클래스

public class Logger {
    public static void i(String format, Object... args) {
       System.out.println(TAG + String.format(format, args));
    }
}






테스트 Project에 위치하게 된다.







Asynchronous 구현에 대한 테스트

보통 어플리케이션 또는 어플리케이션을 위한 SDK는 서버 API연동을 위해 새로운 Thread를 생성해 Asynchronous한 구현을 하게 된다. 하지만, JUnit을 통한 단위테스트에서는 새롭게 생성된 다른 Thread에 대한 테스트를 하는데 제약사항이 존재한다. 이와 같은 경우에도 interface를 통해 실행환경에 따라 참조 또는 DI 할수있도록 구현한다.

HTTP 요청을 interface

public interface class RequestRunner<T> {
     abstract public void call(ResponseListener<T> listener);
}





실제 환경에서의 Asynchronous한 구현

public class AsyncRequestRunner extends RequestRunner<String> {
     
     @Override
     public void call(ResponseListener<String> listener) {
     // TODO: Asynchronous...
     }
}





테스트 환경에서의 Synchronous한 구현
public class AsyncRequestRunner extends RequestRunner {
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Android Webview

android에서 webview는 사실 꽤 한계가 많아보인다.
가장 큰 단점으로는 javascript 처리 속도가 늦다는 점을 들 수 있다. 경쟁사(?)에 비해서 싱글코어의 성능이 낮다보니 구조상 어쩔 수 없는 문제라고 한다.
ionic, cordova 등의 hybrid app등의 발목을 잡는 문제도 바로 이 성능문제에 기인한다.

때문에 webview 관련 이슈를 정리해 보려고 한다.






Android webview memory leak

메모리 누수 문제가 있다.
android webview가 컨텐츠 중에서 중요한 부분을 차지한다면 반드시 체크해봐야 하는 문제이다.

잘 알려진 해결 방법은 다음과 같다.


	activity 대신 applicationContext 사용


	layout xml에서 webView 정의하지 않고, 코드로 추가


	onDestroy에서 webView.removeAllViews() 및 webView.destroy() 실행









Android webview iframe에서 javascript 동작 문제

일반적인 상황인지는 모르겠지만, iframe태그로 포함된 컨텐츠에서 javascript가 동작하지 않는 경우가 있다.

아래 코드를 추가해보자.

    WebSettings webSettings = webView.getSettings();
    webSettings.setDomStorageEnabled(true);
    webSettings.setJavaScriptCanOpenWindowsAutomatically(true);
    webSettings.setSupportMultipleWindows(true);










Android webview viewport 문제

API 17버전 이하에서, input 태그 항목에서 입력을 받을때 화면이 확대되는 문제가 있다.
여러가지 방법을 시도해본 결과, 아래와 같이 해결 할 수 있었다.
버그를 일으키는 API 17이하의 webView를 위한 코드를 베이스로 하고
문제가 없는 API 18 이상의 webView에서는 viewport를 initialScale로 무시하도록(?) 했다.


	html side




    <meta name="viewport" content="width=720px, initial-scale=0.5, maximum-scale=0.5, minimum-scale=0.5">






	android side




    if (Build.VERSION.SDK_INT > 18) {
            webView.setInitialScale(100);
    }

    WebSettings webSettings = webView.getSettings();
    webSettings.setCacheMode(WebSettings.LOAD_NO_CACHE);
    webSettings.setDisplayZoomControls(false);
    webSettings.setBuiltInZoomControls(false);
    webSettings.setLoadWithOverviewMode(false);
    webSettings.setUseWideViewPort(false);
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Git Flow는 git을 통해 효율적으로 프로젝트를 관리하고 배포하기 위한 전략이다. 기본적으로 Git은 로컬 저장소와 원격 저장소간의 동기화를 위해 아래와 같은 과정을 거친다.



하지만 프로젝트의 규모가 커지고 협업하는 동료들이 많아진다면 저장소의 master branch만을 이용하는 것에서 이슈에 따라 다양한 branch를 통해 다양한 인원이 독립적으로 개발이 가능한 전략이 필요하다.


Git Flow



Git Flow는 다양한 branch를 관리하고 통합하기 위한 전략 중 하나이다. 최근에는 Git Flow의 단점을 해소하기 위해 Github Flow, Gitlab Flow 등 다양한 전략이 있지만 이 문서에서는 가장 기본이 되는 Git Flow를 설명하고 여기에 필요한 기본적인 Git 명령어에 대해 알아보도록 하겠다.




브랜치 전략

Git Flow의 주요 브랜치는 master와 develop 이며, 이 두 브랜치를 중심으로 feature, release와 필요에 따라 hotfixes 브랜치를 정의한다.




master

master 브랜치에 merge된 내역은 새로운 버전이 갱신되었다는 것을 의미한다. 즉 master 브랜치에 변경 내역이 생기면 최종 버전인 Tag를 통해 Production에 배포된다.




develop

hotfix를 제외한 모든 변경내역이 출발하는 지점이다. develop 브랜치의 코드가 안정화되고 배포할 준비가 되면 master를 통해 배포 버전의 태그를 단다.




feature

feature 브랜치는 배포하려고 하는 기능을 개발하는 브랜치다. 기능을 개발하기 시작할 때는 언제 배포할 수 있을지 알 수 없다. 기능을 다 완성할 때까지 유지하고 있다가 다 완성되면 develop 브랜치로 병합한다.


	브랜치가 생성되는 대상 : develop


	merge 대상: develop









release

release 브랜치는 실제 배포할 상태가 된 경우에 생성하는 브랜치다.


	브랜치가 생성되는 대상 : develop


	merge 대상: develop, master







hotfix

미리 계획되지 않은 브랜치다. 기본적인 동작방식은 release와 비슷하다. 배포 이후에 생긴 치명적인 버그는 즉시 해결해야하기 때문에 문제가 생기면 master 브랜치에 만들어둔 태그tag로 부터 긴급수정을 위한 브랜치를 생성한다.


	브랜치가 생성되는 대상 : master


	merge 대상 : develop, master











주요 Commands


소스코드의 origin 저장소를 초기화하고 remote 서버와 처음으로 연결할 때

최초의 프로젝트(origin)는 로컬 저장소에서 시작될 것이다. 운영체제에 git을 설치하고 여러분의 프로젝트를 관리할 원격 저장소가 준비되었다고 가정했을때 아래와 같이 git init 명령을 통해 git 프로젝트로 초기화할 수 있다.

$ echo "# Hola" > README.md
$ git init








git add, commit

git add 명령어는 git flow의 첫 단계에 해당되며 인덱스에 새로운 파일이 생겼다는 것을 알리는 행위이다. 이 상태는 저장소에는 반영이 되지 않은 상태이며 git commit 명령을 통해 비로소 저장소에 변경내역이 반영된다.

$ git add build.gradle # 특정 파일에 대한 변경 내역을 알린다.
$ git add . # 모든 변경 내역을 알린다





$ git commit -m "이 버전의 변경 내역에 대한 설명"





git add, commit은 아래와 같이 동시에 실행할 수 있다.

$ git commit -am "이 버전의 변경 내역에 대한 설명"








git push

commit이 완료된 시점은 변경 내용이 로컬 저장소에 HEAD안에 머물고 있음을 의미한다. 우리는 변경 내역을 동료들도 확인할 수 있도록 remote 서버에 반영할 필요가 있다.

$ git push origin master





$ git push -u origin master
$ git push # -u 옵션을 이용하면 다음 push때 이전 히스토리를 기억하고 반영한다.








git pull

git add, commit, push 하는 일련의 과정은 내 컴퓨터에서 일어난 변경내역을 관리하고, remote 서버에 반영하는 행위라면 git pull은 remote 서버의 가장 최근의 변경 내역을 내 컴퓨터로 가져오는 행위이다.

$ git pull





$ git pull <remote> <branch>








새로운 기능을 위해 branch를 생성하는 방법

git은 강력한 점은 효율적으로 분산된 환경은 제공한다는 것이다. 우리는 master branch가 아닌 더욱 안전하고 격리된 상태에서 새로운 기능을 추가할 수 있다. 새로운 branch를 이용해 개발을 진행하고 개발이 완료가 되면 나중에 master 로 돌아와 merge 하는 프로세스를 의미한다.

아래의 명령을 통해 master branch에서 develop 이라는 새로운 branch를 만들고 갈아탄다.

$ git checkout -b develop





stage라는 특정 branch로 부터 새로운 branch를 만들고 싶다면,

$ git checkout -b develop origin/stage





아래와 같이 다시 master branch로 돌아올 수 있다.

$ git checkout master
$ git branch
* master
  stage
  develop





당신이 새롭게 만든 branch는 remote 서버에 전송하기 전까지는 동료들이 접근할 수가 없다. branch에 대한 검증이 완료되면 여러분은 Github에서 Pull Request를 전송할 수 있게된다.

$ git push -u origin develop





만약 branch를 여러명과 협업하고 있는 도중 push시에 remote 서버의 최신 내용을 로컬에 반영하지 않았다면 아래와 같이 remote 서버와 연결 후 git pull을 통해 merge 한다.

$ git branch --set-upstream-to=origin/develop develop
$ git pull








원격 저장소의 기존 branch 확인 후 로컬에 가져오기

원격 저장소의 브랜치 리스트를 조회한다.

$ git branch -r
  origin/develop
  origin/master
  origin/stage





로컬, 원격 저장소의 브랜치 리스트를 모두 조회한다.

$ git branch -a
  master
  stage
* develop
  remotes/origin/develop
  remotes/origin/master
  remotes/origin/stage





원격 저장소의 develop이라는 branch를 로컬 저장소에 가져오고 싶다면

$ git checkout -t origin/develop
Branch develop set up to track remote branch develop from origin.
Switched to a new branch 'develop'
$ git branch
* develop
  master
  stage





fatal: Cannot update paths and switch to branch 'develop' at the same time.이라는 에러가 발생한다면 아래와 같이 원격 저장소를 최신 상태를 로컬 저장소에 갱신한다.

$ git remote update








원격 저장소 참고하기

어떤 경우에는 수정 내역을 원격 저장소에 push 하지는 않지만 해당 branch를 참고하기 위해 로컬에 받아서 테스트 해보고 싶은 경우도 있다.

$ git checkout <branch>





아무런 옵션없이 원격 저장소의 branch를 checkout 하면 detached HEAD 상태로 소스를 보고 변경 해볼 수도 있지만 변경 사항들은 commit, push 할 수 없으며 다른 branch로 checkout하면 사라진다.




개발한 내역을 master branch에 merge하는 과정

변경 내역을 master에 merge하는 과정은 아주 중요한 과정이다. 먼저 아래와 같이 remote 서버의 최신 내역을 자신의 로컬 저장소에 갱신하는 습관을 들이는게 좋다. git pull을 통해 remote 서버의 변경 내용이 로컬 저장소에 fetch, merge 된다.

$ git pull





다른 branch에 있는 변경 내용을 현재의 branch(master)에 병합하려면 아래의 명령을 실행하자.

$ git checkout master
$ git merge some_function





첫번째 명령이든 두번째 명령이든, git은 자동으로 변경 내용을 merge하려고 한다. 문제는, 항상 성공하는 게 아니라 가끔 충돌(conflicts)이 일어나기도 한다는 점이다. 필요하다면 개발이 완료되어 merge된 branch는 아래와 같이 삭제한다.

$ git branch -D some_function








merge conflict가 발생한다면?

개발이 완료되면 branch를 merge하는 과정에서 충분히 conflic가 발생할 수 있다.

CONFLICT (content): Merge conflict in foo.java Automatic merge failed; fix conflicts and then commit the result.





int a = 1;
<<<<<<< HEAD // conflict 가 발생한 범위의 시작
int b = 2;
=======
int b = 0;
>>>>>>> 55737474728739293729138123737392371293123737e // 모든 commit은 유일한 커밋 ID를 가진다





conflict 부분을 직접 수정해서 다시 commit하는 전략을 취한다.

int a = 1;
int b = 2;





$ git commit -a -m 'Conclude merge'






merge 전에 변경 내용을 확인하는 방법




$ git status -sb





$ git diff some_function master





Merge 중에 발생한 충돌을 해결하는 방법은 몇 가지가 있다. 첫 번째는 그저 이 상황을 벗어나는 것이다. 예상하고 있던 일도 아니고 지금 당장 처리할 일도 아니라면 git merge –abort 명령으로 간단히 Merge 하기 전으로 되돌린다.

$ git merge --abort








로컬 변경 내용을 되돌리기

로컬에서 발생한 변경내역을 되돌리는 일은 빈번히 발생할 수 있다. git status 명령을 통해 현재 branch의 상태와 이후의 상태 변경을 위한 Commands를 확인할 수 도 있다.

$ git status
On branch master
Your branch is up-to-date with 'origin/master'.
Changes not staged for commit:
  (use "git add <file>..." to update what will be committed)
  (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)

    modified:   Git/git-commands.md





위의 상태는 소스 코드를 변경하고 git add를 통해 인덱스에 변경 내역을 알리기전의 상태이다. 아래와 같이 변경 내역을 되돌릴 수 있다.

$ git checkout -- <file>





git add 이후에 변경 내역을 되돌리고자 한다면,

$ git reset HEAD <file>





이미 commit된 내역을 과거로 되돌리고 싶은 경우가 있을 것이다! 먼저 commit history를 살펴보자

$ git log --oneline
8ed5068 (HEAD -> unit-test, origin/unit-test) Update README.md
dfff29e (origin/master, master) Merge pull request #8 from stunstunstun/unit-test
eec3b7a Integration runner is completed
0a087cf #2 Specification list, create, get, update
a603da7 Inialize unit test environments
55c3e73 (origin/stage, stage) Update README.md
c354d50 Merge pull request #7 from stunstunstun/api-test
2e6b522 (origin/api-test) #3 Add eslint to devDendencies
5e35c21 #3 Add eslint to devDendencies
f9bbe2a #3 version fixed





a603da7 이후의 모든 내역을 삭제하고 돌아가고 싶다면 --hard 옵션과 함께 reset 명령을 이용하자

$ git reset --hard a603da7





특정 commit의 변경 내역을 취소하는 새로운 commit을 발행해야하는 경우도 있다. 이미 commit, push 한 경우 드물게 사용하는 것을 권장한다.

$ git revert <commit_id>








최종 버전 릴리즈하기

애플리케이션의 빌드 및 테스트가 완료되어 새 버전을 릴리즈한다면 읽기 전용 상태의 tag 버전를 생성하는 것이 좋다.

$ git tag 1.0.0





$ git log





생성한 tag 버전은 아래와 같이 remote 서버에 최종적으로 반영한다.

$ git push origin 0.1.0








gh-pages 브랜치를 통해 정적 페이지 관리하기

GitHub Repository를 운영하다 보면 비어 있는 브랜치를 생성해야할 때가 있다. REST API를 제공하는 프로젝트에서 자동으로 생성되는 API Documentation를 정적 페이지를 통해 제공하는 경우가 좋은 예이다.

$ cd /path/to/repo-name
$ git symbolic-ref HEAD refs/heads/gh-pages
$ rm .git/index
$ git clean -fdx
$ echo "My GitHub Page" > index.html
$ git add .
$ git commit -a -m "First pages commit"
$ git push origin gh-pages





git checkout -b gh-pages를 통해 브랜치를 생성할 수도 있겠지만 이는 master 브랜치의 과거내역을 가지고 있음을 의미한다. 위와 같은 방법을 참고하면 root branch로 부터 과거 내역이 깔끔히 빈 새로운 브랜치를 생성할 수 있다.

gh-pages 브랜치가 생성되면 아래의 경로를 통해서 정적 페이지에 접속할 수 있다.

http://<username>.github.io/<projectname>






https://gist.github.com/ramnathv/2227408







remote 서버를 변경해야 할 때

git 저장소의 주소가 변경되는 등의 이슈로 인해 remote 서버를 변경해야 한다면 아래의 명령을 참고한다.

$ git remote -v
origin  https://wjdsupj@github.com/wjdsupj/awesome-wiki (fetch)
origin  https://wjdsupj@github.com/wjdsupj/awesome-wiki (push)
$ git remote set-url origin https://stunstunstun@github.com/stunstunstun/awesome-wiki
$ git remote -v
origin  https://stunstunstun@github.com/stunstunstun/awesome-wiki (fetch)
origin  https://stunstunstun@github.com/stunstunstun/awesome-wiki (push)










GitHub의 오픈소스에 기여하기

GitHub에는 다양한 오픈소스들이 존재하고 경우에 따라서는 직접 참여해 관심있는 오픈소스에 기여할 수도 있다. 이를 위해서는 먼저 오픈소스의 Repository를 아래의 Fork 버튼을 통해 자신의 계정에 추가해야 한다.




Fork한 Repository clone 하기

$ git clone https://github.com/YOUR-USERNAME/jest








Fork를 위한 remote 설정하기

Fork한 Repository를 앞으로 자신의 Repository와 동기화하기 위해서는 아래와 같이 upstream remote를 추가한다.

$ git remote -v
origin  https://github.com/stunstunstun/jest (fetch)
origin  https://github.com/stunstunstun/jest (push)
$ git remote add upstream https://github.com/facebook/jest
$ git remote -v
origin  https://github.com/stunstunstun/jest (fetch)
origin  https://github.com/stunstunstun/jest (push)
upstream    https://github.com/facebook/jest (fetch)
upstream    https://github.com/facebook/jest (push)








Fork와 동기화하기

아래와 같은 명령순으로 원본 Repository에서 merge할 수 있다.

$ git fetch upstream
remote: Counting objects: 63, done.
remote: Compressing objects: 100% (12/12), done.
remote: Total 63 (delta 46), reused 51 (delta 45), pack-reused 6
Unpacking objects: 100% (63/63), done.
From https://github.com/facebook/jest
 * [new branch]        ericnakagawa-add-romanian -> upstream/ericnakagawa-add-romanian
 * [new branch]        gh-pages                  -> upstream/gh-pages
 * [new branch]        master                    -> upstream/master
$ git checkout master
Your branch is up-to-date with 'origin/master'.
$ git merge upstream/master
Updating 5a378915..4f685d88
Fast-forward
 CHANGELOG.md                                                   |   34 ++-
 docs/GlobalAPI.md                                              |   14 +-
 examples/react-native/package.json                             |    2 +-
 integration_tests/__tests__/__snapshots__/globals.test.js.snap |   17 ++
 integration_tests/__tests__/globals.test.js                    |   18 ++
 integration_tests/__tests__/jasmine_async.test.js              |    6 +
 integration_tests/jasmine_async/__tests__/generator.test.js    |   25 ++
 package.json                                                   |   10 +-
 packages/jest-jasmine2/package.json                            |    2 +
 packages/jest-jasmine2/src/jasmine/Suite.js                    |   29 +-
 packages/jest-jasmine2/src/jasmine_async.js                    |    9 +-
 scripts/browserBuild.js                                        |    4 +-
 types/Circus.js                                                |    2 +-
 yarn.lock                                                      | 1126 ++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++---------------------
 14 files changed, 954 insertions(+), 344 deletions(-)
 create mode 100644 integration_tests/jasmine_async/__tests__/generator.test.js










git config

이 명령을 통해서는 로컬에서 참고하는 다양한 옵션을 설정한다. 예를 들면 Git Repository에서 참조하는 계정을 아래와 같이 설정할 수 있다.

global

$ git config --global user.name "stunstunstun"
$ git config --global user.email "wjdsupj@gmail.com"





local

$ git config --local user.name "stunstunstun"
$ git config --local user.email "wjdsupj@gmail.com"






https://git-scm.com/docs/git-config







마치며

지금까지 Git Flow를 통해 기본적인 명령들을 살펴보았다. Git에 대해 더 알고 싶다면 아래의 자료를 참고하면 많은 도움이 될 것이다!
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image: https://cdn.dribbble.com/users/14268/screenshots/949452/photo-x2.png
categories: git




  
    
    Git Page로 정적 페이지 Hosting하기
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: Github Page와 Hexo를 통해 30분만에 기술 블로그 만들기
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categories: git



이 포스팅에서는 GitHub Page를 통해 손쉽게 개발 블로그를 Hosting 해보고 Command Line 명령을 통해 쉽게 블로그를 만들 수 있는 Hexo 프레임워크를 소개하고자 합니다.




	GitHub Page - https://pages.github.com/


	Hexo - https://hexo.io/




지금 보고 계시는 블로그 역시 동일한 방법으로 30분 이내에 블로그를 개설 할 수 있었습니다. Git Page와 Hexo를 통해 개인의 기술 관련 문서를 손쉽게 관리하고 알릴 수 있기를 바랍니다.


Git Page로 정적 페이지 Hosting하기

Git Page를 통해 손쉽게 USERNAME.github.io 도메인을 통해 정적 페이지를 호스팅(Hosting) 할 수가 있습니다.


Github Repository 생성하기

먼저 Github에 가입한 후에 아래와 같은 순서로 Repository를 생성합니다.


	New Repository, Repository 이름은 USERNAME.github.io


	USERNAME 은 Github의 가입시에 사용자의 username을 입력한다


	Public / Private 중 Public 선택


	Create Repository 버튼을 통해 Repository 생성







Clone the repository

Github Repository 생성 이후에는 아래의 Command Line을 순차적으로 실행한다. 먼저 생성한 Repository를 로컬에 복사한다

$ git clone https://github.com/username/username.github.io






Terminal 환경이 익숙하지 않다면 아래의 링크에서 Windows, Mac 운영체제별 클라이언트 프로그램을 통한 Step을 소개하고 있다.
https://pages.github.com/







Hello World

root 디렉토리에 index.html 파일을 생성

$ cd username.github.io
$ echo "Hello World" > index.html








Push it

Remote 저장소에 변경내역을 Push 한다

$ git add --all
$ git commit -m "Initial commit"
$ git push -u origin master








It’s done!

아주 손쉽게 여러분의 웹페이지를 하나 만들었다. 이제는 브라우저에서 정상적으로 https://USERNAME.github.io 에 접속되는지 확인 한다.






Hexo

Hexo는 Jekyll와 함께 대표적으로 정적 페이지를 쉽게 만들 수 있도록 도와주는 서비스이다. 두 서비스 역시 블로그 지향적인 서비스이며 Hexo의 경우에는 npm을 통해 쉽게 설치가 가능하고 한 줄의 Command Line을 통해 Github에 바로 배포 할 수 있으며, Jekyll과 마찬가지로 다양한 플러그인과 테마를 지원하고 있다




A fast, simple & powerful blog framework





설치 전 준비

Hexo를 이용하기 위해서는 먼저 아래의 구성 요소들이 사전에 설치가 되어 있어야 한다. 이미 설치가 되어 있다면 생략해도 좋다.


	Node.js [https://nodejs.org/en/]


	Git [https://git-scm.com/]







Hexo CLI 설치 및 블로그 생성

$ npm install hexo-cli -g
$ hexo init blog
$ cd blog
$ npm install








설정파일 업데이트

Command Line을 통해 Hexo를 설치하고 블로그 생성이 완료가 되면 root 디렉토리에 _config.yml 이라는 설정파일이 생성이 되는데 이 곳에 블로그에 대한 대부분의 설정을 할 수 있다. 이 중 중요한 설정 요소들을 소개하도록 하겠다. 나머지 설정 값에 대한 자세한 정보는 Hexo의 Document를 통해 확인이 가능하다.


	Documentation - https://hexo.io/docs/







Site 정보

블로그의 이름과 간략한 소개등을 수정 할 수 있다

title: 안녕 프로그래밍
subtitle: 모두가 프로그래밍에서 자유로워지는 그 날까지
description:
author: Minhyeok Jung








URL 정보

블로그 URL정보를 설정 할 수 있다

url: https://USERNAME.github.io
root: /
permalink: :year/:month/:day/:title/
permalink_defaults:






만약 본인의 Custom Domain을 적용하고 싶다면 url값은 이후에 Custom Domain 설정시 CNAME 파일을 생성 할 때도 참조한다.







Github 정보

자신의 Git Page의 Repository 정보를 입력하면 이후에 손쉽게 배포가 가능하다.

# Deployment
deploy:
  type: git
  repo: https://stunstunstun@github.com/holaxapps/holaxapps.github.io








로컬에서 테스트

기본적인 설정이 완료가 되면 아래의 Command Line을 통해 로컬에서 서버를 구동 할 수 있다.

$ hexo server





서버가 구동이 되면 아래의 주소를 통해 브라우저에서 블로그에 접속 할 수 있다.


	http://localhost:4000









Github에 배포하기

로컬에서 정상적으로 블로그에 접속이 되었다면 이미 생성한 Github Page Repository에 손쉽게 배포가 가능하다.

Hexo 설정을 통해 정적 리소스 생성하기

$ hexo generate





배포하기

$ hexo deploy





아래와 같이 Generate와 Deploy를 동시에 실행 할 수도 있다

$ hexo deploy --generate





배포가 완료가 되면 브라우저에서 USERNAME.github.io로 접속해 정상적으로 배포가 되었는지 확인한다.


주의사항

간혹 hexo의 deploy기능을 통해 정상적으로 배포가 되었음에도 불구하고 페이지가 업데이트 되지 않는 현상이 있는데, 이 경우에는 아래와 같이 페이지를 clean후에 배포를 하면 해결된다.

$ hexo clean
$ hexo deploy --generate










테마 적용하기

USERNAME.github.io를 통해 성공적으로 블로그 접속이 되었다면, 멋진 디자인을 적용한 테마(Theme)를 적용하고 싶을 것이다. Hexo에서는 아래의 페이지에서 다양한 Theme가 적용된 페이지를 소개하고 있다.


https://hexo.io/themes/




대부분의 Theme 페이지에서는 Github 링크가 포함되어 있는데 Theme를 적용하기 위한 자세한 설명을 포함하고 있다. 안녕 프로그래밍은 자체 제작한 hexo-theme-chiangmai 라는 Theme를 사용하고 있다.


https://github.com/stunstunstun/hexo-theme-chiangmai




Theme를 적용하기 위해서는 hexo-theme-chiangmai Github 페이지에서 자세한 내용을 확인 할 수 있다. 주의사항으로는 Theme를 적용하기 위해서는 아래와 같이 Repository 상태를 clean한 이후에 재배포 해야만 한다.

$ hexo clean
$ hexo deploy --generate








포스트 작성하기

멋진 디자인의 Theme까지 적용하였다면 이제는 앞으로 블로그의 주인공이 될 기술 문서를 작성 할 일만 남았다. 아래의 Command Line을 입력하면, root 디렉토리의 source/_posts 폴더에 Markdown 파일이 하나 생성되는데 Hexo에서는 Markdown문서를 통해 포스트를 작성해 나가면 된다.


새 포스트 만들기

$ hexo new post [post_name]





예제

$ hexo new post github-page-and-hexo





아래와 같은 경로에 Markdown 문서가 생성 된다

ㄴ source
   ㄴ _posts
          - github-page-and-hexo.md





github-page-and-hexo.md 에서 아래와 같이 포스트의 제목을 수정 할 수 있다

---
title: Github Page와 Hexo를 통해 30분만에 기술 블로그 만들기
date: 2017-04-16 22:37:53
---








Github Markdown Guide

Markdown 문서가 생소하다면 아래의 링크를 확인하자


https://guides.github.com/features/mastering-markdown/









체크리스트

지금까지 GitHub Page와 Hexo를 통해서 블로그를 개설하는 과정을 살펴보았는데요, 이 과정에서 소소한 시행 착오를 겪었습니다. 만약 저와 같은 동일한 이슈가 재현이 됐을 때의 해결 방법을 안내하는 것을 마지막으로 이 글을 마치도록 할께요.


Theme를 변경하고 배포시에 적용이 되지 않는 이슈

이 경우에는 Hexo를 clean 하고 재배포를 합니다.

$ hexo clean
$ hexo deploy --generate








배포시에 아래와 같은 에러메세지와 함께 배포가 되지 않는 이슈

ERROR Deployer not found: git





hexo-deployer-git 플러그인 설치

npm install hexo-deployer-git --save





_config.yml에 플러그인 설정

plugins:
- hexo-deployer-git
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title: 소소한 GitHub Tips
date: 2017-12-20 10:00:00
desc: GitHub 활용하기
image: https://assets-cdn.github.com/images/modules/open_graph/github-logo.png
categories: git



GitHub에서 다양한 인원이 프로젝트를 진행하면 이슈 트래킹이 중요합니다. 이슈가 등록될 때 프로젝트에서 참고하는 중요한 정보가 있다면 이슈나 PR을 생성할 때 아래와 같이 Templates를 지정하면 유용합니다.


Issue, PR 템플릿 활용하기


	프로젝트의 Root 디렉토리에 아래와 같이 .github 폴더를 생성합니다.




$ mkdir .github
$ cd .github 
$ touch ISSUE_TEMPLATE.md    # 이슈 등록시 템플릿 파일
$ touch PULL_REQUEST_TEMPLATE.md  # PR 등록시 템플릿 파일






	새로운 이슈를 등록합니다.







	적용된 Template를 확인합니다.




[image: github-templates]
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	Pro Git Book 2nd [https://git-scm.com/book/en/v2]







Articles


	Github Page와 Hexo를 통해 30분만에 기술 블로그 만들기
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	Git Flow 와 자주 사용하는 명령어들
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Scala 기초


	Scala 로 시작하는 Hello World [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Scala/scala-hello-world.md]


	Scala 에서의 값 명명과 표현식 평가 [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/blob/master/Scala/scala-value-naming.md]







Type Class in Scala


	TODO
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title: Scala로 시작하는 Hello World
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profile: https://avatars3.githubusercontent.com/u/12473268?s=400&u=3337a754192e339ee81bc1b4e8a9d223412c6f33&v=4
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desc: Scala 로 프로그래밍 시작하기



Scala 는 Java 의 디자인 및 기능을 현대의 PL 연구 결과에 맞게 확장하는 방법에 대해 연구한 결과로 만들어진 언어이다. Java 와 마찬가지로 JVM (Java Virtual Machine) 위에서 작동하는 언어지만, Java 8 이전의 Java 와는 달리, Object Oriented Programming Style 과 Functional Programming Style 을 모두 훌륭하게 지원하고 있는 언어이다.


Scala 설치하기

이 과정은 컴퓨터 내에서 Scala 를 쓰기 위한 과정이다. 이 글 안에서는 편의성을 위해 Scastie [https://scastie.scala-lang.org/] 를 사용하여 Web compiler 환경에서 작업하는 것을 기준으로 할 것이지만, 이후의 내용을 따라하기 위해 미리 설치해 놓는 것도 나쁘지 않다.


	위에서 말했듯이, Scala 는 JVM 위에서 작동하는 언어이다. 따라서 JVM (혹은 Java) 를 먼저 설치해야 한다. 아래 Link 에 접속해서 JVM 을 설치할 수 있다. 이미 JDK (Java Development Kit) 8 이상이 설치되어 있다면 이 단계는 넘어가도 된다.


	http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html






	또한 Scala 를 편집하고 Compile 할 Environment 가 필요하다. 많이 사용되는 것은 IntelliJ IDE 이다. 아래 Link 에서 IntelliJ community edition 을 받을 수 있다. 이미 IntelliJ 가 설치되어 있다면 이 단계는 넘어가도 된다.


	https://www.jetbrains.com/idea/download/


	Community 라고 써져있는 것을 받자. 그쪽이 무료 버전이고, Ultimate 의 경우에는 체험판만을 제공한다.


	IntelliJ 를 쓰지 않고 싶다면 SBT 를 설치하여야 한다. SBT 는 Scala 용 Build tool 중에 하나로, IntelliJ 외의 다른 Editor (Vim, Emacs, …) 들에서 Scala 를 쓰고 싶다면 사용하여야 하는 Tool 이다. SBT 에 대해서는 다른 글에서 설명하도록 할 것이다.






	이제 IntelliJ 를 킨다. Scala 는 IntelliJ 에서 Plugin 을 설치하는 것으로 설치된다. 아래 Link 를 따라서 IntelliJ 에 Plugin 을 설치할 수 있다. 설치해야하는 Plugin 은 Scala [https://plugins.jetbrains.com/plugin/1347-scala] Plugin 이다.


	https://www.jetbrains.com/help/idea/installing-updating-and-uninstalling-repository-plugins.html


	내용을 번역하자면,



	Setting Dialog 를 Ctrl-Alt-S 를 누르거나 Menu 의 Settting Icon 을 눌러 연다.


	왼쪽의 Plugins 라고 써져있는 창을 연다.


	Install JetBrains plugin 혹은 Browse repositories 라고 써져있는 Button 을 누른다.


	원하는 Plugin 에 오른쪽 Click 을 하고 Download and Install 을 누른다.


	확인한다.


	Install JetBrains plugin 혹은 Browse repositories 창을 닫는다.


	OK 를 눌러 Setting Dialog 를 빠져나가고, 설정을 저장한다. IntelliJ 를 다시 켜서 Plugin 이 적용되도록 한다.













	이제 File -> New -> Project 를 눌러 Project 생성 창을 띄우고, 왼쪽에서 Scala, 오른쪽에서 Scala (혹은 SBT) 를 고른 뒤, Project 이름을 정한다. 그리고 오른쪽의 Scala SDK 창에서 Create button 을 눌러 Scala 를 (최신 버전을 골라서) 설치한다. SDK 가 설치된 것을 확인하였으면, Finish 를 눌러 Project 를 생성한다.


	이제 Scala 를 설치하는데 성공하였다!




잠깐, 아직 설치한 Scala 를 쓸 것은 아니다. 미리 받아놓는 것도 나쁘지는 않지만, 지금 꼭 받아야할 필요는 없으니 여유가 날 때 받아놓도록 하자.




Scala 를 Web 에서 사용하기

위와 같은 과정을 거쳐서 Scala 를 설치하는 것은 번잡할 뿐더러 이런저런 Setting 에 의해서 Code 가 정상적으로 작동하지 않을 수도 있다. 따라서 File 을 여러 개 만들 필요가 없는 간단한 경우의 예시는 다음 Link 의 Webpage 에서 Code 를 작성하고 Compile 시킨 뒤, 실행시킬 것이다.


	Scastie [https://scastie.scala-lang.org/MzWqJ6eEQxuEKYk8F25grg]




위 Link 에 접속해보면 이미 간단한 Code 가 써져있는 것을 볼 수 있다.

List("Hello", "World").mkString("", ", ", "!")





이 Code 를 실행시키기 위해서는 Run 이라고 써져있는 Button 을 누르면 된다.

List("Hello", "World").mkString("", ", ", "!") // Hello, World!: java.lang.String





실제로는 // 이 없이 바로 결과값이 Code 의 옆에 표시될 것이다. 이제 Hello World 를 출력했으니 끝난 것인가? 아니다. 위 Code 는 Hello World 를 출력하지는 않았다. 다음 절에서 실제로 Hello World 를 출력하는 Code 를 작성해보고, 위 Code 와 비교해보도록 하자.




Scala 로 시작하는 Hello World

이 세상 모든 Program 은 시작 지점이 필요하다. 어디서부터 Code 를 읽어서 실행할 지를 모르면, Program 은 무슨 Code 를 실행해야 할 지 알 수가 없을 것이다. 이 시작지점을 영어로는 Entry point 라고 부른다.
Scala 의 경우에는 다음과 같은 Entry point 들이 있다.

// object 뒤에 나오는 `Basics` 부분에는 아무 Text 나 들어가도 된다.
object Basics {
  def main(args: Array[String]): Unit = {
    // Codes
  }
}





// object 뒤에 나오는 `Simple` 부분에는 아무 Text 나 들어가도 된다.
object Simple extends App {
  // Codes
}





위 두 개의 Entry point 는 args 를 사용하는 방법 빼고 동일하다. 이게 무슨 말인지는 다른 글에서 자세히 보도록 하고, 여기서는 우선 타수가 더 적은 두번째 Entry point 를 사용하도록 하자.

Scastie 에서 Entry point 를 제대로 사용하기 위해서는 Menu 의 Worksheet 부분에 불이 들어오지 않아야 한다. 만일 불이 들어와 있다면 Worksheet 부분을 Click 해서 불을 끄도록 하자.

이제, 아래와 같은 Code 를 실행하면 Hello World 를 화면에 찍어볼 수 있다.

object Simple extends App {
  println("Hello World!")
}





이번에는 출력 결과가 Code 옆에 나타나는게 아니라 화면 밑의 검은 창 (Console) 에 나타날 것이다. println 은 그 뒤에 들어간 String ("Hello World!" 와 같이 " 로 감싸져 있는 Text) 을 Console 에 출력하는 역할을 한다. 이름의 print 는 출력한다는 뜻인 걸 알겠는데, 맨 뒤의 ln 은 무엇일까? 이것은 line 의 줄임말로 한 줄을 넘기는 (Editor 에서 Enter key 를 치는) 효과를 가지고 있다. 정확한 효과가 궁금한 사람들은 아래의 코드를 실행해보라.

object Simple extends App {
  println("Hello World!")
  print("Hello")
  print("World!")
  println("THIS IS SCALA!!!!!!!")
}








출력과 결과값 비교하기

아까 위에서

List("Hello", "World").mkString("", ", ", "!")





와 같은 Code 를 보았을 것이다. Worksheet 에 불이 꺼진 채로 이 Code 를 돌리면 Compile Error 가 발생하기 때문에, 아래와 같이 Entry point 안에 넣어서 실행해보자.

object Simple extends App {
  List("Hello", "World").mkString("", ", ", "!")
}





무슨 일이 벌어지는가? 다음과 같은 코드 또한 실행해보고 두 결과의 차이점이 무엇인지 생각해보자.

object Simple extends App {
  println(List("Hello", "World").mkString("", ", ", "!"))
}





화면에 출력되는 것은 실제로 프로그램을 작동시켰을 때 눈에 보이는 것들이고, Code 의 결과값은 눈에 보이지 않고, Program 내부에서만 알 수 있는 값이다.




다음에는…

지금까지 Scala 를 설치하는 방법, Scala 를 웹에서 사용하는 방법, Scala 의 Entry point 에 대해서 알아보았고, Scala 에서 Hello world 를 찍는 코드를 실행해보았다. 다음 글에서는 Scala 에서 값에 이름을 붙이는 방법에 대해서 알아볼 것이다.
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모든 Programming 언어는 값 (Value) 을 명명 (Naming) 할 수 있다. 값에 이름을 붙이는 것은 복잡한 계산의 결과가 무엇을 뜻하는지 이해하기 쉽게 해준다. 뿐만 아니라 값에 이름을 붙이는 것은 동일한 계산을 Computer 가 여러 번 할 필요 없이, 효율적으로 한 번만 해도 되게 만들어준다. 따라서 값을 명명하고 값을 어떻게 계산하느냐는 Programming 언어에 있어서 매우 중요한 일 중 하나이다. Scala 에서는 이런 값의 명명과 계산을 어떻게 할 수 있는지, 또 그렇게 명명된 값을 어떻게 쓸 수 있는지 알아보자.


Scala 를 사용하는 방법

이전 글(Github [https://github.com/stunstunstun/awesome-wiki/tree/master/Scala/scala-hello-world.md], 안녕 프로그래밍 사이트 [https://www.holaxprogramming.com/2017/11/14/scala-hello-world/])을 참고하자.

이 글에서 역시 Scastie [https://scastie.scala-lang.org/] 를 사용할 것이기 때문에 Scala 를 Computer 에 설치할 필요는 없으며, Scastie 에서 Worksheet 기능을 꺼주기만 하면 된다.




표현식과 값

사실, 명명법에 대해서 말하기 이전에, 우선 표현식 (Expression) 이라는 것이 프로그래밍 언어에서 무엇인지를 알아야한다.

표현식이란, 평가 (Evaluation) 를 통해서 값으로 바뀌는 식, 혹은 결과값이 있는 식을 뜻한다.

다음 Code 를 보자.

object Expression extends App {
  println(5 + 4)
}





5 + 4 이 9 로 계산되어 출력될 것이다. 이때 9 를 5 + 4 의 평가 결과, 혹은 표현식의 값이라고 하고, 5 + 4 를 표현식이라고 한다.

Scala 에서의 표현식은 위와 같이 한 줄로 쓰여질 수도 있지만, 좀 더 복잡하게 쓰여질 수도 있다.

object Expression extends App {
  println({
    5 * 7
    4 + 3
  })
}





위 Code 에서

{
5 * 7
4 + 3
}





에 해당하는 부분이 표현식이다. 이 표현식은 여러 줄로 쓸 수 있고, 여러 줄 중 하나에서 println() 과 같은 함수를  실행할 수도 있다. 이 표현식의 평가 결과는 언제나 {} 로 둘러싸인 제일 마지막 표현식의 평가 결과와 같다. 즉, 위 Code 의 경우는 4 + 3 의 값인 7 이 {} 로 둘러싸인 전체 표현식의 값이다.

실제로 앞의 Code 를 실행해보면 다음과 같은 출력을 볼 수 있을 것이다.
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표현식과 평가에 대해서 기본적인 이해를 하였을 것이라 믿는다. 이제 Scala 에서 값을 명명하는 방법들에 대해서 알아보자.




Scala 에서 쓸 수 있는 값의 명명 방법들

Scala 에는 기본적으로 다음과 같은 네 종류의 값의 명명이 가능하다.

object Naming extends App {
  val oneAddOne = 1 + 1
  lazy val twoMultTwo = 2 * 2
  var threeDivThree = 3 / 3
  def fourMinusFour = 4 - 4
}





각각이 무엇을 의미하는지 살펴보도록 하자.




val 을 사용한 명명

아래 Code 를 실행시켜보자.

object Naming extends App {
  val first = 1
  println(first)
}





위 Code 의 실행 결과는 아래 Code 의 실행 결과와 똑같을 것이다.

object Naming extends App {
  println(1)
}





즉 우리는 값 1 에 first 라는 이름을 붙이고 그 이름을 대신 사용할 수 있는 것이다.
이 경우에는 명명이 별로 쓸모가 없어보일 수도 있으니, 약간의 계산을 포함하는 다음 경우를 보도록 하자.

object Naming extends App {
  val cooktimeInMin = 4
  val secPerMin = 60
  val cooktimeInSec = cooktimeInMin * secPerMin
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("In other words, it takes " + cooktimeInSec + " sec.")
}





우리는 우선 cooktimeInMin 이라는 이름으로 컵라면을 끓이는데 걸리는 시간을 (분) 단위로 정의했다. 그리고 secPerMin 이라는 이름으로 1 분 안에 몇 초가 있는지를 정의했다. 마지막으로, 컵라면을 끓이는데 걸리는 시간을 (초) 단위로 계산한 뒤 이 표현식의 값을 cooktimeInSec 이라는 이름으로 정의했다. 이 내용을 화면에 출력하기 위해서 println 함수와, +, * 를 사용하였다.

여기서 println 은 (이전 글을 읽었다면) 이미 알고 있을 것이고, + 와 * 에 대해서 알아보자. + 는 둘 이상의 String (" 로 감싸져있는 Text) 혹은 String 으로 표시할 수 있는 것 (대표적으로는 숫자) 을 하나의 String 이 되도록 합치는 것이다. 또한, * 는 숫자 두 개를 곱하는 것이다. :) 실행해보면 이 말이 무슨 뜻인지 알 수 있을 것이다.

(힌트1: “Cup noodle takes ” 와 숫자 4 과 ” min.” 을 순서대로 쓰면?)
(힌트2: 4 * 60 은?)




lazy val, def 를 사용한 명명

lazy val, def 를 사용한 Code 를 보자.

object Naming extends App {
  lazy val cooktimeInMin = 4
  lazy val secPerMin = 60
  lazy val cooktimeInSec = cooktimeInMin * secPerMin
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("In other words, it takes " + cooktimeInSec + " sec.")
}





object Naming extends App {
  def cooktimeInMin = 4
  def secPerMin = 60
  def cooktimeInSec = cooktimeInMin * secPerMin
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("In other words, it takes " + cooktimeInSec + " sec.")
}





아까의 val 예시와 결과가 똑같지 않은가? 대체 차이점이 무엇인가?

val, lazy val, def 의 차이점이 무엇인지 알기 위해서는 표현식의 평가가 어떻게 진행되는지를 알아야 한다.




표현식의 평가 방법

표현식의 평가 방법을 알기 위해 좀 더 복잡한 표현식을 사용해보자.

object Evaluation extends App {
  val cooktimeInMin = {
    println("Hi I'm cup noodle!")
    4
  }
  println("Let's start cooking!")
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("Oh, " + cooktimeInMin + " min is soooo short!")
}





위 Code 를 실행시키면 어떤 값이 출력될까?

Hi I'm cup noodle!
Let's start cooking!
Cup noodle takes 4 min.
Oh, 4 min is soooo short!





이번에는 val 을 lazy val 로 바꾼 뒤 실행시켜보자.

object Evaluation extends App {
  lazy val cooktimeInMin = {
    println("Hi I'm cup noodle!")
    4
  }
  println("Let's start cooking!")
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
}





Let's start cooking!
Hi I'm cup noodle!
Cup noodle takes 4 min.
Oh, 4 min is soooo short!





혹시 차이점을 눈치 챘는가? lazy val 의 경우는 cooktimeInMin 으로 이름 붙인 표현식이 더 늦게 평가된다. 이 ‘더 늦게’가 언제인지 알겠는가? 눈치챘다면, 훌륭하다!

눈치채지 못한 사람들을 위해 (다른 말론, 거의 모든 사람들을 위해) 정확하게 알려주자면, lazy val 은 정의된 이름이 처음 사용될 때 평가된다. 흠? 그렇다면 val 은 언제 평가된단 말인가? val 의 경우에는 정의되자 마자 평가된다.

다음 코드를 실행해보면 이 차이가 왜 중요한 지 알 수 있다.

object Evaluation extends App {
  val noodleCookingTimeInMin = {
    Thread.sleep(5000)
    println("Hm... it's hard to calculate!")
    4
  }
  println("Let's start cooking!")
  println("To make hamburger, let's start with making patty!")
}





object Evaluation extends App {
  lazy val noodleCookingTimeInMin = {
    Thread.sleep(5000)
    println("Hm... it's hard to calculate!")
    4
  }
  println("Let's start cooking!")
  println("To make hamburger, let's start with making patty!")
}





하나는 요리를 시작하기도 전에 컵라면 제조법을 읽느라 5 초를 기다려야한다!

자, 그러면 def 는? 다음 Code 를 실행해보자.

object Evaluation extends App {
  val cooktimeInMin = {
    println("Hi I'm cup noodle!")
    4
  }
  val secPerMin = 60
  println("Let's start cooking!")
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("Or, it takes " + cooktimeInMin * secPerMin + " sec.")
}





object Evaluation extends App {
  def cooktimeInMin = {
    println("Hi I'm cup noodle!")
    4
  }
  val secPerMin = 60
  println("Let's start cooking!")
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("Or, it takes " + cooktimeInMin * secPerMin + " sec.")
}





val 과 lazy val 의 차이점을 안 지금이라면 위 둘의 차이점도 알 수 있으리라 믿는다.

(힌트: def 는 사용될 때마다 …)




var 을 사용한 정의

다음 Code 를 실행시켜보자.

object Definition extends App {
  var cooktimeInMin = 4
  var secPerMin = 60
  var cooktimeInSec = cooktimeInMin * secPerMin
  println("Cup noodle takes " + cooktimeInMin + " min.")
  println("In other words, it takes " + cooktimeInSec + " sec.")
}





흠? 또 다시 val 의 예시와 같지 않은가? 이번에도 표현식이 평가되는 방식이 다른 것인가? 안타깝게도 var 은 val 과 동일하게 정의하는 즉시 평가된다. 그렇다면 대체 무엇이 다를까? 아래 코드를 각각 실행시키려고 해 보자.

object Definition extends App {
  // Oh, it's mistake!
  val cooktimeInMin = 2
  cooktimeInMin = 4
}





object Definition extends App {
  // Oh, it's mistake!
  var cooktimeInMin = 2
  cooktimeInMin = 4
}





여기서 // 부분은 주석 (Comment) 이라고 부르며, 코드 안에 설명을 써 놓을 때 사용하는 기능이다. 지금은 val 을 사용한 Code 를 돌리려고 시도했을 때는 실행에 실패하고, var 의 경우에는 성공적으로 실행된다는 점에만 주목하면 된다.

Scala 에서 val, lazy val, def 는 한 번 명명한 뒤로 그 이름을 다른 값을 위해 사용할 수 없다. 처음에 val 에서 설명했듯이, val cooktimeInMin = 2 라고 하였으면, (평가하는 과정을 제외하면) cooktimeInMin 을 사용하는 것은 그 뒤에서 2 를 사용하는 것과 마찬가지이다. 2 에 다른 이름을 붙인 것에 지나지 않기 때문이다.

반면 var 을 사용하는 것은 얘기가 조금 다르다. 눈치 빠른 독자는 이 절의 제목이 명명이 아닌 정의라는 것을 알아챘을 것이다. var 을 사용하면 그 안의 내용물을 언제든지 바꿀 수 있는 변수를 정의한 뒤, 그 첫 값을 = 뒤에 있는 값으로 설정한다. 대다수의 많은 개발자들이 사용하는 언어들을 기준으로 말하면, var 은 일반적으로 변수를 정의하는 것이고 val 은 const, final 등의 Keyword 를 붙여서 상수 (혹은 그 비슷한 것) 를 정의하는 것이다.




명명과 정의?

이 쯤에서 의문이 드는 개발자도 있을 것이다.


그러면 왜 변수에 해당하는 것은 하나뿐이고 상수에 해당하는 것은 세 개나 있지? 개발할 때 변수를 더 많이 쓰지 않나?




결론만 말하자면, Scala 에서는 val, lazy val, def 를 사용해서 정의하는 것이 기본이고, 어쩔 수 없이 필요할 경우 (정말 중요한 성능의 문제라거나 …) 에만 한정적으로 var 을 사용한다. 이는 Scala 뿐만이 아니라 많은 Programming 언어에서 Bug 를 피하기 위한 Coding style 중에 하나이다.


	C++ [http://www.bfilipek.com/2016/12/please-declare-your-variables-as-const.html]


	Java [https://softwareengineering.stackexchange.com/questions/98691/excessive-use-final-keyword-in-java]


	JavaScript [https://eslint.org/docs/rules/prefer-const]


	기타 등등…







다음에는…

지금까지 Scala 에서 표현식을 사용하는 방법과 표현식의 값을 명명하는 방법, 그리고 변수를 정의하는 방법에 대해서 알아보았다. 다음 글에서는 순차적인 Code 를 작성하는 방법과 Code 를 작게 쪼개는 방법에 대해서 알아볼 것이다.
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date: 2017-07-25 00:24:49
desc: 파이썬 시작하기 TDD부터 PyPI에 배포까지
categories: python



Walking Skeleton이란 실제로 동작하는 프로젝트의 골격을 말하는데, 여기서 동작하다라는 추상적인 표현은 기능을 말하는 것이 아닌 프로젝트가 빌드되고 배포되기까지의 과정을 위한 기반을 말한다. 문자 그대로 아래와 같이 프로젝트를 지탱하는 뼈대(Skeleton)되시겠다.

우리는 지금까지 TDD를 시작으로 파이썬의 스켈레톤 프로젝트를 만들면서 파이썬의 실행 환경까지 살펴보았다. 여기에 다양한 환경에서 동작하는 라이브러리를 개발하고 배포하는 경험을 한다면 더욱 안정적인 프로젝트 구축이 가능하다.

안정적인 프로젝트가 의미하는 바는 다음과 같다.


	프로젝트에 관여하는 모든 멤버가 애플리케이션을 쉽게 설치하고 실행할 수 있다.


	테스트 코드를 쉽게 작성할 수 있다.


	프로젝트에 포함되는 모듈의 버전과 의존성을 효율적으로 관리할 수 있다.


	다양한 운영체제에 쉽게 배포할 수 있어야 합니다.


	프로젝트의 업데이트 주기가 짧고 이해하기 쉬운 문서를 제공한다.





Tox를 통해 품질 관리하기


Dependencies




Python Lint




Test Coverage






Travis CI 연동하기

Branches

Master




PyPI에 모듈 배포하기

Install

python -m pip install setuptools wheel twine





Update Version Info

PKG-INFO 생성

] python3 setup.py egg_info





PKG-INFO 업로드


	https://pypi.python.org/pypi?:action=submit_form




dist 생성

] python3 setup.py sdist





upload

] twine upload dist/*








Usages

pip install fbmessage








References

https://packaging.python.org/tutorials/distributing-packages/?highlight=setup.py#setup-py
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title: TDD와 함께 파이썬 시작하기
date: 2017-06-15 00:24:49
desc: 파이썬 시작하기 TDD부터 PyPI에 배포까지
categories: python



필자는 보통 새로운 언어를 학습하기 위해서 먼저 프로그래밍을 위한 개발 환경을 설치하고 그 이후에는 TDD(Test Driven Development)를 통해 다양한 문제에 노출되는 것으로 시작한다. TDD는 소프트웨어를 개발하는 방법론 중 하나이며, 우리가 작성하게 되는 모든 코드는 올바르게 작동하는지에 대한 검증이 필요한데 보통 이러한 과정을 테스트라고 불린다.

테스트는 직접 기능을 사용하면서 사용자 관점에서 테스트하기도 하며 개발자가 직접 테스트하거나 혹은 테스트를 위한 팀이 있을 수도 있다. 여기서 결론은 누군가는 당신이 작성한 코드를 테스트해야 한다는 것이다. TDD는 여기서 개발자가 자신의 코드를 직접 테스트하는 것을 말하며 문자 그대로 테스트를 위한 코드를 먼저 작성하는 것을 의미한다.

개인적으로는 TDD를 테스트 코드를 먼저 작성하는 습관이라고 말하고 싶다. TDD를 통해 새로운 프로그래밍 언어를 학습하면 아래와 같은 장점이 있다.


	테스트 코드는 비교적 쉬운 기본적인 문법으로 시작할 수 있다


	기존의 자신에게 익숙했던 언어와 새로운 언어에 대한 차이를 쉽게 파악할 수 있다.


	기본적인 문법의 부재부터 그리고 예상하지 못한 다양한 문제에 부딪히면서 주도적으로 학습할 수 있게 도와준다.


	테스트 코드를 실행하기 위한 고민을 시작으로 새로운 개발 환경에 자연스럽게 익숙해질 수 있다.





TDD에 대해 자세히 알고 싶다면 Test Driven Development By Example이라는 Kent Beck의 저서를 추천한다.
https://www.amazon.com/Test-Driven-Development-Kent-Beck/dp/0321146530




이 글에서는 TDD를 시작으로 새로운 언어를 접근하는 개인적인 습관에 대한 내용을 파이썬을 시작하면서 정리하고자 한다.


파이썬 설치하기

우리는 파이썬 프로그래밍을 위한 기본적인 환경이 필요하기 때문에, 먼저 운영체제에 파이썬과 개발 도구를 설치하는 과정을 살펴보자.


파이썬 Interpreter 설치

파이썬은 공식 사이트인 python.org [https://www.python.org/]에서 다운로드할 수 있다. 설치가 매우 간단하며 OSX 사용자라면 이미 파이썬이 설치되어 있을 것이다. 설치 후 커맨드 라인에서 아래와 같이 입력하면, 파이썬 Interpeter를 통해 프로그래밍할 수 있는 환경이 갖추어진다.

$ python
Python 3.6.0 |Anaconda 4.3.1 (x86_64)| (default, Dec 23 2016, 13:19:00) 
[GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 6.0 (clang-600.0.57)] on darwin
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>> _








IDLE과 PyCharm IDE

Interpreter 언어인 파이썬은 위와 같은 Interactive 모드를 통해 별도의 도구 없이 한 줄 한 줄 프로그래밍하도록 도와준다. 하지만 앞으로의 대부분의 구현은 파일에 작성하게 되는데, 파이썬에는 파일에 작성하기 위한 기본 도구인 IDLE를 포함하고 있지만 JetBrain의 PyCharm IDE [https://www.jetbrains.com/pycharm/]를 사용하는 것을 추천한다. 자 뻔한 과정은 생략하고 아래와 같이 Hello World를 출력하는 첫 파이썬 프로그램을 작성해보자.

hello_world.py

print('Hello World')





파일에 작성된 코드 역시 파이썬 Interpreter에 의해서 실행되며 방법은 아래와 같다. 정상적으로 출력이 된다면 우리는 파이썬 프로그래밍을 위한 모든 준비를 마쳤다!

$ python hello_world.py
Hello World










파이썬으로 TDD 맛보기

TDD는 테스트 코드를 먼저 작성하는 습관이라고 말했는데 아주 간단한 예제를 보면서 살펴보자. 지금부터 작성하는 예제에 대한 요구사항은 아래와 같다.

Array라는 클래스는 sum이라는 Function을 갖는데 sum의 입력 값은 아래와 같다.


	첫 번째 Argument는 덧셈에 필요한 숫자의 개수를 전달한다.


	두 번째 Argument는 덧셈에 필요한 숫자를 공백을 포함한 문자열의 형태로 전달한다.




그리고 출력 값은 아래와 같다.


	두 번째 Argument로 전달된 숫자들의 합을 반환한다.


	첫 번째 Argument의 숫자와 두 번째 Argument의 숫자의 개수가 같은지 체크하고 틀리다면 예외를 발생시킨다.




예상되는 INPUT과 OUTPUT의 형태를 통해 정리해보자.


INPUT

이와 같이 첫 번째 Argument가 6이라면 두 번째 Argument에는 6개의 숫자와 공백을 포함하는 문자열을 전달한다.

6
1 2 3 4 10 11





만약 아래와 같이 숫자의 개수가 틀리다면 예외가 발생할 것이다

5
1 2 3 4 10 11








OUTPUT

결과는 두 번째 Argument를 통해 전달된 숫자들의 합인 31이다.

31








첫 테스트 케이스 만들기

일단 무작정 테스트 코드부터 먼저 작성해 보았다. Array 클래스를 통해 인스턴스를 하나 생성하고 2개의 Argument를 전달해 sum Function을 테스트하는 클래스이다.

test_array.py

class TestArray(unittest.TestCase):
    def test_sum(self):
        instance = Array()
        result = instance.sum(6, '1 2 3 4 10 11')
        self.assertEqual(result, 31)





어이쿠 역시 PyCharm IDE에서 unittest라는 패키지를 참조할 수 없다고 붉은색으로 무섭게 표시하면서 알려준다. 파이썬에서 제공하는 외부 패키지에 대한 문서 [https://docs.python.org/3/tutorial/modules.html]를 참고한 뒤 다시 코드를 작성해본다.

test_array.py

import unittest


class TestArray(unittest.TestCase):
    def test_sum(self):
        instance = Array()
        result = instance.sum(6, '1 2 3 4 10 11')
        self.assertEqual(result, 31)





다행히 파이썬의 내장 키워드인 import를 통해서 unittest 패키지를 참조한 뒤에는 붉은색의 경고는 사라졌지만 여전히 Array 클래스는 아직 존재하지 않는다.




실제 작동하는 구현 코드

테스트 클래스에 이어서 실제 동작하는 Array 클래스를 작성하였다. 실제 구현은 잠시 미뤄두고 테스트 클래스에서 참조 가능한 상태로 만들고 싶다.

array.py

class Array(object):
    def sum(self, size, array_string):
        return 0





하지만 여전히 IDE에서는 Array 클래스를 참조할 수 없다고 한다. unittest에서 얻은 경험으로 파이썬의 import 키워드를 통해 Array 클래스를 참조하였다.

test_array.py

import unittest
from algorithms import array

class TestArray(unittest.TestCase):
    def test_sum(self):
        instance = array.Array()
        result = instance.sum(6, '1 2 3 4 10 11')
        self.assertEqual(result, 31)





이제야 IDE에서 붉은색 경고가 더 이상 보이지 않는 행복한 일이 벌어졌다. 그런데 여기서 의문점이 생기지 않나? 아래와 같이 말이다.


	테스트는 어떻게 실행해야 할까?


	파이썬 프로젝트는 앞으로 어떻게 효율적으로 관리해야 할까?




다행히 테스트를 위해서는 파이썬의 표준 라이브러리(Standard Library) 중 하나인 unittest를 사용했지만 앞으로는 더욱 다양한 모듈과 모듈 간의 의존성을 관리해야 한다. 경우에 따라서는 외부의 저장소에서 모듈을 다운로드해야 할 필요도 있을 것이다.

이와 같이 테스트 코드를 통해 프로젝트를 관리하기 위한 고민을 시작하면 쉽게 다양한 문제에 노출되어 새로운 환경에서 필요한 요소들을 주도적으로 찾아갈 수 있다.




Walking Skeleton




http://alistair.cockburn.us/Walking+skeleton




Walking Skeleton이란 실제로 동작하는 프로젝트의 골격을 말하는데, 여기서 동작하다라는 추상적인 표현은 기능을 말하는 것이 아닌 프로젝트가 빌드되고 배포되기까지의 과정을 위한 기반을 말한다. 문자 그대로 아래와 같이 프로젝트를 지탱하는 뼈대(Skeleton)되시겠다.


	테스트 전략


	프로젝트를 지탱하는 파이썬 실행 환경


	빌드 또는 패키징


	배포




다음 글에서는 TDD와 Walking Skelton를 이용해 점차 프로젝트를 구성해 나아가는 과정을 살펴보도록 하겠다.


https://www.holaxprogramming.com/2017/06/17/python-with-test/










References


	https://python.org/


	https://docs.python.org/3.6/library/unittest.html


	http://doc.pytest.org/en/latest/index.html


	http://wiki.c2.com/?WalkingSkeleton
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title: 파이썬 프로젝트의 구조
date: 2017-06-28 15:24:49
desc: 파이썬 시작하기 TDD부터 PyPI에 배포까지
image: https://cdn.dribbble.com/users/708424/screenshots/3125631/python3_dribbble2.jpg
categories: python



지금까지 우리는 아래의 두 꼭지를 통해 테스트 코드를 먼저 작성하는 것으로 파이썬을 시작하였다.


	파이썬 시작하기 TDD부터 PyPI에 배포까지  [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/15/python-get-started/]


	unittest와 함께하는 파이썬 테스트 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/17/python-with-test/]




그리고 우리는 이 과정에서 Walking Skeleton을 통해 프로젝트를 지탱하는 구성 요소를 아래와 같이 정의하였다. 이번 글에서는 unittest와 함께 테스트 코드를 작성하는 과정에 이어 앞으로 발생되는 문제를 더욱 효율적으로 해결하기 위한 방법들을 살펴보도록 하자.


	~~테스트 전략~~


	파이썬 프로젝트의 구조


	파이썬 프로젝트를 지탱하는 실행 환경


	빌드 또는 패키징, 배포





모듈과 패키지

프로그래밍은 문제를 해결하는 과정을 프로그래밍 언어로 표현한 것이다. 그리고 대부분의 문제들은 다시 반복되며 우리는 이를 해결하기 위해 한 번 작성한 코드를 재사용하기 위해 노력하고 있다.









모듈(Module)은 파이썬에서 재사용이 가능한 기본 단위이다. .py라는 확장자를 갖는 단일 파일에 작성되며 여러 모듈들은 다시 패키지(Package)라는 단위로 관리된다. 우리가 지금까지 작성한 결과를 구조적으로 표현하면 다음과 같은 프로젝트의 형태를 가진다.


파이썬 프로젝트의 구조

ROOT
├── setup.py
└── algorithms
   ├── __init__.py
   ├── array.py
└── tests
    ├── __init__.py
    └── test_array.py





TDD와 함께 파이썬을 시작하면서 우리는 먼저 Array 클래스를 테스트하는 코드를 작성하였다. 그 결과 array.py 모듈을 구현하였고 이는 algorithms이라는 이름을 갖는 패키지에 포함되어 있는 모습이다. 다음으로 우리는 새롭게 출현한 __init__.py와 setup.py에 주목할 필요가 있어 보인다.




__init__.py

파이썬은 디렉토리에 __init__.py 파일이 존재하면 이를 패키지라 여긴다. 아래의 테스트 코드는 algorithms이라는 패키지로부터 테스트 대상인 array라는 모듈을 사용하고 있는 모습이다.

test_array.py

import unittest

from algorithms import array


class TestArray(unittest.TestCase):
    """
    Create class instance
    """
    def setUp(self):
        self.array = array.Array('1 2 3 4 10 11')
    ...





요약하면 패키지로부터 모듈을 사용하기 위한 파이썬 키워드는 from 그리고 import이며 표현 방법은 아래와 같다.

from [package_name] import [module_name]





그리고 외부에서 패키지를 참조하는 시점에 해당 패키지의 __init__.py이 실행된다는 점을 기억하도록 하자. 이를 이용해 패키지가 참조되는 시점에 필요한 내용이 있다면 아래와 같이 정의할 수 있다.

algorithms/__init__.py

"""
Description for Package
"""
from algorithms.array import Array

__all__ = ['array'] # 이 배열에 포함되는 모듈의 이름은 from algorithms import * 를 통해서도 참조될 수 있다.
__version__ = '0.1.0' # 패키지의 버전을 정의한다.






[PEP 420] [https://www.python.org/dev/peps/pep-0420/] 파이썬 버전 3.3 이후에는 디렉토리에 __init__.py 파일이 없어도 패키지로 인식된다. 하지만 배포용 라이브러리를 개발한다면 하위 버전의 호환성을 위해 __init__.py 파일을 생성하는 것을 추천한다.







setup.py

패키지를 __init__.py를 통해서 식별하는 것과 같이 파이썬은 setup.py을 통해 프로젝트의 최상위 디렉토리를 결정한다. setup.py 의 역할은 프로젝트의 테스트, 빌드, 배포에 필요한 정보들을 담고 있으며 setuptools라는 패키지를 활용하여 이 모든 과정을 쉽게 관리할 수 있도록 도와준다.






setuptools

복잡한 문제를 해결하기 위해 프로젝트를 구조화하는 일은 쉬운일이 아니다. 파이썬에서는 아래와 같이 setuptools 패키지를 활용해 프로젝트의 테스트, 빌드, 배포 과정을 쉽게 관리할 수 있도록 도와준다.

setup.py

import io
from setuptools import find_packages, setup


# Read in the README for the long description on PyPI
def long_description():
    with io.open('README.rst', 'r', encoding='utf-8') as f:
        readme = f.read()
    return readme

setup(name='algorithms',
      version='0.1',
      description='practice python with solving algorithms',
      long_description=long_description(),
      url='https://github.com/stunstunstun/awesome-algorithms',
      author='stunstunstun',
      author_email='agileboys.com@gmail.com',
      license='MIT',
      packages=find_packages(),
      classifiers=[
          'Programming Language :: Python :: 2.7',
          'Programming Language :: Python :: 3',
          'Programming Language :: Python :: 3.6',
          ],
      zip_safe=False)






setup()

setup() Function의 Arguments는 프로젝트의 자세한 정보를 어떻게 정의할 것인지를 결정한다.

Arguments | Description
–|–|–
name | 패키지의 이름
version | 패키지의 배포 버전
description | 패키지에 대한 설명
url | 패키지를 대표하는 웹페이지
author | 패키지의 작성자
license | 패키지의 라이센스
packages | 프로젝트에 포함되는 패키지 리스트
install_requires | 실행 환경에 필요한 최소한의 패키지 리스트
python_requires | 실행 환경에 필요한 파이썬 버전


https://packaging.python.org/tutorials/distributing-packages/#setup-args







CLI(Command Line Interface)

이렇게 setuptools 를 활용한 setup.py 는 파이썬에 의해 실행되는 CLI 프로그램의 역할을 하는데 기본적으로 제공되는 명령은 아래와 같다.

$ python setup.py --help-commands
Standard commands:
  build             build everything needed to install
  build_py          "build" pure Python modules (copy to build directory)
  build_ext         build C/C++ and Cython extensions (compile/link to build directory)
  build_clib        build C/C++ libraries used by Python extensions
  build_scripts     "build" scripts (copy and fixup #! line)
  clean             clean up temporary files from 'build' command
  install           install everything from build directory
  ...





프로젝트의 실행 환경에서 필요한 패키지를 설치할 수도 있으며

$ python setup.py install





아래와 같이 프로젝트를 빌드하거나 테스트하기 위한 명령을 제공하기도 한다.

$ python setup.py build





$ python setup.py test






파이썬은 인터프리터 언어이기 때문에 여기서 말하는 빌드는 컴파일 과정은 아니며 저장소에 배포하기 위해 패키징하는 단계를 말한다.




위의 명령들은 프로젝트를 테스트, 빌드, 배포를 쉽게 할수 있도록 도와주며 이를 통해 파이썬 저장소인 PyPI 에 자신이 구현한 파이썬 패키지를 배포할 수 있다. setup.py 를 통해 패키지를 배포하기 위한 전략은 이후 PyPI에 파이썬 모듈 배포하기에서 자세히 다루도록 하겠다.






pip

우리는 앞으로 반복되는 문제를 패키지와 모듈을 통해 효율적으로 해결할 수 있게 되었다. 하지만 프로그래밍을 통해 모든 문제를 직접 해결하는 것은 매우 어렵다. 현재는 Github 저장소를 통해 유용한 오픈 소스들이 넘쳐나고 있으며 대부분의 글로벌 서비스 역시 이러한 오픈 소스를 적극적으로 활용하고 있다. 예를 들어 당신의 애플리케이션에서 HTTP 요청을 위해 requests와 같은 유용한 패키지를 활용할 수 있으며 반대로 자신이 개발한 패키지를 다른 이들을 위해 배포할 수도 있다.

우리는 당신의 직면한 문제를 해결하기 위해 node의 npm과 유사한 파이썬 저장소인 PyPI 로부터 패키지를 다운로드해 프로젝트에 통합하는 과정을 살펴보도록 하겠다. 이를 위해 pip이라는 도구를 활용하는데 pip은 이미 당신의 운영체제에 파이썬과 함께 설치가 된 상태이다. pip을 활용한 명령을 살펴보도록 하자.


pip의 버전을 확인하자

$ pip --version








pip을 최신의 버전으로 업데이트하자

On Linux or OS X

$ pip install -U pip





On Windows

$ python -m pip install -U pip








PyPI, Python Package Index에 등록된 패키지를 설치하자

PyPI [https://pypi.python.org/pypi]는 파이썬으로 작성된 프로그램을 위한 일종의 저장소이다. 2017년 6월을 기준으로 현재 PyPI에는 111003개의 패지지가 등록된 상태이다. 우리는 HTTP 요청을 위한 requests라는 패키지를 설치하는 예제를 살펴보도록 하겠다.

최신 버전의 패키지를 설치하기 위한 명령은 아래와 같으며

$ pip install requests





패키지의 특정 버전을 지정하여 설치할 수 있다.

$ pip install requests==2.18.0





패키지가 설치되면 프로젝트 뿐만 아니라 아래와 같이 로컬 PC의 파이썬 인터프리터에서도 사용할 수도 있다.

$ python
>>> import requests
>>> session = requests.Session()
>>> response = session.get('https://httpbin.org/cookies')
>>> print(response.text)
{
  "cookies": {}
}








Requirments Files을 이용한 패키지 설치

우리는 필요에 따라 requests 뿐만 아니라 다양한 패키지를 프로젝트에 통합하기를 원할 것이다. 파이썬은 프로젝트 내부에서 패키지 리스트를 관리하기 위한 파일 형식을 제공하는데 이는 Requirement Files로 불린다. 아래와 같이 .txt 확장자를 갖는 파일을 생성해보자.

requirements.txt

requests





앞으로 requirements.txt 를 통해 프로젝트에 필요한 패키지를 추가할 수 있게 되었으며 아래의 명령을 통해 다양한 패키지를 동시에 설치할 수 있다.

$ pip install -r requirements.txt








지금까지의 과정을 통해 우리가 활용한 명령은 아래와 같다.

$ python # 파이썬 인터프리터를 실행한다
$ python hello_world.py # 파일로 작성된 파이썬 프로그램을 실행한다
$ python -m unittest # 모든 테스트 코드를 실행한다
$ python -m unittest tests/test_array.py # 특정 테스트 코드를 실행한다
$ python setup.py install # 프로젝트에 포함되는 모든 패키지를 설치한다
$ python setup.py test # 프로젝트의 모든 테스트를 실행한다
$ pip install [package_name] # PyPI로부터 패키지를 설치한다
$ pip install -U [package_name] # PyPI로부터 패키지를 업데이트한다
$ pip install -r requirements.txt # Requirements 파일에 정의된 패키지 리스트를 설치한다
$ pip install -U -r requirements.txt # Requirements 파일에 정의된 패키지 리스트를 업데이트한다








지금까지의 과정을 프로젝트로 구조화한 결과이다.

ROOT
├── setup.py
├── requirements.txt
└── algorithms
   ├── __init__.py
   ├── array.py
└── tests
    ├── __init__.py
    └── test_array.py





우리는 이렇게 지금까지 테스트 코드를 작성하는 것을 시작으로 다양한 문제를 해결하면서 그 과정을 프로젝트의 형태로 구조화하였다. 다음 글에서는 더욱 효율적으로 프로젝트를 관리하기 위해 파이썬의 실행 환경을 일관적으로 유지하는 이야기를 할 예정이다.


	~~테스트 전략~~


	~~파이썬 프로젝트의 구조~~


	파이썬 프로젝트를 지탱하는 실행 환경


	빌드 또는 패키징, 배포







References


https://packaging.python.org/tutorials/installing-packages/#requirements-for-installing-packages
https://pip.pypa.io/en/latest/reference/pip_install/#requirements-file-format
http://python-guide-pt-br.readthedocs.io/en/latest/writing/structure/
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지금까지 파이썬을 통해 테스트 코드를 작성해 나아가면서 점차적으로 프로젝트를 구조화하는 모습을 살펴보았습니다. 이전 글들 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/28/python-project-structures/]을 통해서 아래와 같은 의문이 다소 해소되었기를 바랍니다. (물론 저에게도 말이죠)


	파이썬 프로그래밍을 위한 기본적인 개발 환경은 무엇인가


	테스트에 필요한 도구 그리고 테스트 코드는 어떻게 작성하는가


	파이썬 프로젝트의 구조는 어떠한 모습이며 내부 프로젝트의 모듈은 어떻게 관리해야 하는가


	외부의 유용한 모듈은 어떻게 설치하는가




그렇다면 앞으로 파이썬 프로젝트를 일관적으로 관리하고 배포하기 위해서는 어떻게 해야할까요? 먼저 프로젝트를 일관적으로 관리한다는 의미는 다음과 같습니다.


	프로젝트에 관여하는 모든 멤버가 애플리케이션을 쉽게 설치하고 실행할 수 있어야 합니다.


	프로젝트에 포함되는 모듈의 버전과 의존성을 효율적으로 관리할 수 있어야 합니다.


	다양한 운영체제에 쉽게 배포할 수 있어야 합니다.




이 글에서는 새롭게 생긴 의문들을 해소하기 위해서 파이썬의 실행 환경을 지탱하는 도구들을 살펴보도록 하겠습니다.


파이썬의 패키지들

우리는 앞서 pip을 통해 개발에 필요한 유용한 모듈을 프로젝트에 포함시킬 수 있었습니다. 이러한 외부의 모듈은 시스템의 아래의 경로에 설치됩니다.

Linux

/usr/local/lib/python3.6/site-packages/ 





Mac OSX

/Library/Frameworks/Python.framework/Versions/3.6/lib/python3.6/site-packages/





디렉토리의 개수는 위와 같이 시스템에 설치된 파이썬 인터프리터의 버전의 종류에 따라 결정됩니다. 파이썬 인터프리터 뿐만 아니라 pip 역시 버전 별로 아래와 같이 명령어가 나뉘게 됩니다.

시스템에 파이썬 인터프리터 2.7.10, 3.6.1를 설치한 상태

$ python --version
Python 2.7.10
$ python3 --version
Python 3.6.1





$ pip --version
pip 9.0.1 from /Library/Python/2.7/site-packages/pip-9.0.1-py2.7.egg (python 2.7)
$ pip3 --version
pip 9.0.1 from /Library/Frameworks/Python.framework/Versions/3.6/lib/python3.6/site-packages (python 3.6)





이렇게 설치된 모듈은 파이썬 인터프리터와 시스템에 설치된 모든 애플리케이션에서 사용할 수 있습니다.




Virtual Environments

파이썬의 패키징 표준은 위와 같이 한 시스템에서 다양한 애플리케이션을 설치하는 방식으로 시작되었습니다. 하지만 이러한 점은 다양한 애플리케이션에서 의존하는 모듈의 버전이 다를 때 문제가 됩니다.

파이썬의 Virtual Environments는 특정 애플리케이션을 위해 필요한 모듈을 구분하여 관리할 수 있도록 합니다.


virtualenv

이 의미는 시스템에서 다양한 파이썬 프로젝트를 동시에 작업하는 경우 모듈의 버전 충돌 문제를 우회할 필요가 있다는 것입니다. virtualenv는 이러한 문제를 해결하기 위해 프로젝트마다 독립적인 실행 환경을 만들도록 도와줍니다.

이 의미는 A 프로젝트에서 특정 Module을 1.x 버전을 사용해 유지 보수하면서 B 프로젝트에서는 2.x 버전을 사용하는 것을 말합니다. 뿐만 아니라 파이썬 인터프리터의 버전도 프로젝트별로 구분할 수 있습니다.

virtualenv 설치 하기

$ pip install virtualenv





설치 확인

$ virtualenv --version





virtualenv는 파이썬 인터프리터의 실행 바이너리를 프로젝트 내부의 site-packages로 복사한 뒤 파이썬의 전역 상태를 관리하는 sys.path에 설정된 site-packages의 경로를 내부 환경의 site-packages 경로로 변경합니다. 이 방식은 아래와 같은 명령어를 통해 프로젝트별로 개발 환경을 관리할 수 있게 합니다.


sys.path - https://docs.python.org/3/library/sys.html
PEP 730 - https://www.python.org/dev/peps/pep-0370/




새로운 실행 환경을 생성

app 이라는 이름을 가진 새로운 프로젝트를 위한 환경을 아래와 같이 생성할 수 있습니다

$ cd app
$ virtualenv env





-p 옵션을 통해 파이썬 인터프리터의 버전을 지정하여 실행 환경을 생성합니다.

$ virtualenv -p /usr/bin/python2.7 env





새로운 실행 환경을 활성화

파이썬의 실행 환경은 activate 단계를 거쳐 활성화 됩니다.

$ source env/bin/activate





외부 모듈 설치

활성화된 실행 환경에서 설치된 모듈은 시스템의 전역 상태가 아닌 프로젝트 내부의 실행 환경에서만 설치됩니다.

$ pip install requests





실행 환경을 비활성화

$ deactivate





실행 환경을 삭제

$ rm -rf env








venv

만약 파이썬의 버전을 3.3 이상만을 사용한다면 아래와 같은 방법으로도 실행 환경을 생성할 수 있습니다. 버전 3.3 부터 추가된 기능으로 venv 모듈을 통해 실행 환경을 다루는 기능이 내장되어 있습니다.

$ python3 -m venv venv






https://docs.python.org/3/library/venv.html
https://www.python.org/dev/peps/pep-0405/




파이썬의 가상 환경을 관리하는 방법을 정리하면 다음과 같습니다.


	virtualenv는 버전 2.6+ 그리고 3.3+를 동시에 사용한다면 추천한다. pip, setuptools 그리고 wheel은 언제나 디폴트로 새로운 가상 환경에 설치된다.


	venv 버전 3.3 부터 내장되었다. 역시 pip, setuptools가 새로운 가상 환경에 설치된다.





파이썬 버전 3.3 3.4에서는 pyvenv를 통해 가상 환경을 생성하는 것을 추천하였지만 3.6 에서 Deprecated 되었다.









virtualenvwrapper

virtualenv는 시스템에 다양한 파이썬 실행 환경을 효율적으로 관리할 수 있도록 하였습니다. 하지만 프로젝트를 생성할 때 마다 새로운 실행 환경을 생성하고 활성화와 비활성화하는 것이 비효율적으로 느껴진 개발자가 있었나 봅니다.

virtualenvwrapper를 설치하면 이러한 문제를 해결할 수 있습니다.

$ pip install virtualenvwrapper






https://virtualenvwrapper.readthedocs.io/en/latest/





	실행 환경을 별도의 디렉토리에서 통합하여 관리할 수 있습니다


	실행 환경의 생성, 삭제, 복사를 더욱 쉽게 활용합니다


	한 번의 명령으로 실행 환경을 변경합니다







pyenv

라이브러리 개발자는 다양한 버전의 파이썬에서 실행되는 호환성을 제공해야 합니다. 이것은 여러 버전의 파이썬을 시스템에 동시에 설치할 필요가 있다는 것입니다.

pyenv는 시스템에 다양한 파이썬 인터프리터를 효율적으로 설치할 수 있도록 합니다. 시스템에서 디폴트로 사용되어 지는 파이썬 인터프리터의 버전도 지정하는 등 다양한 기능을 제공합니다.

pyenv 설치

$ brew update
$ brew install pyenv





설치가능한 버전을 조회

$ pyenv install -list
Available versions:
  2.1.3
  2.2.3
  2.7.13
...
  3.6.3





지정한 버전의 파이썬 설치

$ pyenv install 3.6.3





.bash_profile에 환경 변수 설정 후 적용

pyenv를 설치하고 Python의 버전을 관리하면 패키지도 아래와 같은 .pyenv 폴더에서 관리하게 된다.

export PATH="$HOME/.pyenv/bin:$PATH"
eval "$(pyenv init -)"





$ source .bash_profile
$ pip -V
pip 9.0.1 from /Users/user/.pyenv/versions/3.6.3/lib/python3.6.3/site-packages





시스템에 설치된 버전 조회

$ pyenv versions
*  system
   3.6.3





지정한 버전을 시스템의 디폴트로 사용

$ pyenv global 3.6.3
$ python -V
Python 3.6.3






https://github.com/pyenv/pyenv







pyenv-virtualenvwrapper

pyenv가 익숙해졌다면 동시에 virtualenvwrapper의 장점까지 활용할 수도 있습니다. 예를 들어 pyenv-virtualenvwrapper로 다양한 파이썬 버전을 설치했다면 프로젝트에서 사용할 파이썬 버전과 의존되는 모듈을 관리하기 위한 환경을 효율적으로 관리할 수 있습니다.

$ brew install pyenv-virtualenvwrapper





$ pyenv virtualenvwrapper






https://github.com/pyenv/pyenv-virtualenvwrapper







정리하며

지금까지 우리는 파이썬을 시작할 때 TDD를 통해 테스트 코드를 작성하면서 다양한 문제를 만났습니다. 이러한 문제들을 해결하는 과정을 아래와 같이 다시 한번 정리하면서 마무리를 짓겠습니다.


	파이썬 TDD로 시작하기 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/15/python-get-started/]


	unittest와 함께하는 파이썬 테스트 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/17/python-with-test/]


	파이썬 프로젝트의 구조 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/28/python-project-structures/]


	파이썬의 실행 환경을 지탱하는 도구들 [https://www.holaxprogramming.com/2017/07/15/python-virtual-environments.md/]







References


	https://docs.python.org/3/library/site.html


	https://packaging.python.org/tutorials/installing-packages/#install-pip-setuptools-and-wheel


	https://github.com/kennethreitz/python-guide/tree/master/docs/dev


	https://github.com/pyenv/pyenv


	https://spoqa.github.io/2017/10/06/python-env-managers.html


	https://blog.outsider.ne.kr/1324


	https://blog.outsider.ne.kr/1325
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지난 글 [https://www.holaxprogramming.com/2017/06/15/python-get-started/]에서는 TDD와 함께 파이썬의 개발 환경을 준비하고 첫 테스트 케이스를 작성하였다. 테스트 코드를 먼저 작성함으로써 다양한 문제에 자연스럽게 노출될 수 있었는데 여전히 테스트를 실행하기 위한 의문을 남겨놓은 상태이다. 의문을 풀기 위해 테스트를 위한 표준 라이브러리인 unittest에 대해 자세히 살펴볼 필요가 있다. Google의 검색창에서 아래의 키워드를 통해 검색해본다.

python unittest





검색한 결과에서 가장 상위에 노출되고 있는 26.4. unittest — Unit testing framework — Python 3.6.1 documentation [https://docs.python.org/3/library/unittest.html]를 참고하기로 했다. 문서에 의하면 테스트를 실행하기 위한 클래스는 unittest 패키지의 TestCase 클래스를 상속받는다. 자 그럼 다시 테스트 클래스를 살펴볼 차례다.

test_array.py

import unittest
from algorithms import array

class TestArray(unittest.TestCase):
    """
    Test that the result sum of all numbers
    """
    def test_sum(self):
        instance = array.Array()
        result = instance.sum(6, '1 2 3 4 10 11')
        self.assertEqual(result, 31)





TestCase 클래스를 상속받아 구현하였으며 구현 클래스의 첫 테스트 케이스를 검증하기 위한 test_sum Function을 가지고 있다. 테스트 코드를 실행하기 위한 커맨드 라인 명령은 아래와 같다.

$ python -m unittest





실행해야 할 테스트가 많다면 위와 같이 모든 테스트를 실행할 수도 있으며 아래와 같이 특정 Test Case만 실행할 수도 있다.

$ python -m unittest tests/test_array.py





자 그럼 테스트를 실행해볼 차례다!

FF
======================================================================
FAIL: test_sum (tests.test_array.TestArray)
----------------------------------------------------------------------
Traceback (most recent call last):
  File "/Users/jungminhyuck/github/awesome-algorithms/tests/test_array.py", line 10, in test_sum
    self.assertEqual(result, 31)
AssertionError: 0 != 31
----------------------------------------------------------------------
Ran 1 tests in 0.005s

FAILED (failures=1)





테스트가 역시 실패하였다(..) 하지만 긍정적인 점은 앞으로 sum Function을 검증하기 위해 프로그램 내부에서 직접 확인할 필요도 없으며 위와 같이 테스트를 실행하는 것만으로 실패한 원인과 위치를 쉽게 알 수 있게 되었다. 이제는 구현 클래스로 돌아가 볼 차례다.

array.py

class Array(object):
    def sum(self, size, array_string):
        return 0





Array 클래스의 sum은 아무 일도 하지 않고 0을 반환하기 때문에 우리가 기대하는 대로 동작하지 않고 있다. Function을 아래와 같이 수정한 뒤 다시 테스트해 보았다.

class Array(object):
    def sum(self, size, array_string):
        numbers = [int(number) for number in array_string.split(' ')]
        return sum(numbers)





$ python -m unittest
..
----------------------------------------------------------------------
Ran 1 tests in 0.000s

OK





드디어 테스트가 성공하였다! PyCharm을 사용한다면 처음으로 초록 막대기를 보게 되는 행복한 일도 생겼다. 이제 다시 Array 클래스의 요구사항을 살펴볼 차례다.


	[x] 첫 번째 Argument는 덧셈에 필요한 숫자의 개수를 전달한다.


	[x] 두 번째 Argument는 덧셈에 필요한 숫자를 공백을 포함한 문자열의 형태로 전달한다.


	[x] 두 번째 Argument로 전달된 숫자들의 합을 반환한다.


	[ ] 첫 번째 Argument의 숫자와 두 번째 Argument의 숫자의 개수가 같은지 체크하고 틀리다면 예외를 발생시킨다.




우리는 지금까지 많은 문제들을 해결하였지만 현재의 테스트 케이스로는 마지막 문제를 검증할 수 없는 상태이다.

첫 번째 Argument의 숫자와 두 번째 Argument의 숫자의 개수가 같은지 체크하고 틀리다면 예외를 발생시킨다.





즉 아래와 같이 첫 번째 인자의 값과 두 번째 인자의 문자열에 포함되는 숫자들의 개수가 다르면 sum에서는 예외를 발생시켜야 된다.

instance = array.Array()
instance.sum(5, '1 2 3 4 10 11')





앞서 미리 살펴본 unittest의 문서 [https://docs.python.org/3/library/unittest.html]를 통해 TestCase 클래스에서는 assertRaises와 파이썬의 람다식을 통해 아래와 같이 예외가 발생하는지에 대한 여부를 검증할 수가 있었다.

class TestArray(unittest.TestCase):
    """
    Tests that an exception occurs when the number of arguments is different
    """
    def test_sum_raise_exception(self):
        self.assertRaises(Exception, lambda: array.Array().sum(5, '1 2 3 4 10 11'))





테스트 코드를 작성하였으니 주저 말고 테스트를 실행해보자.

$ python -m unittest
.F
======================================================================
FAIL: test_sum_raise_exception (tests.test_array.TestArray)
----------------------------------------------------------------------
Traceback (most recent call last):
  File "/Users/jungminhyuck/github/awesome-algorithms/tests/test_array.py", line 19, in test_sum_raise_exception
    self.assertRaises(Exception, lambda: array.Array().sum(5, '1 2 3 4 10 11'))
AssertionError: Exception not raised by <lambda>

----------------------------------------------------------------------
Ran 2 tests in 0.003s

FAILED (failures=1)





기존의 test_sum에서는 테스트가 성공하였지만 마지막 문제를 검증하기 위한 test_sum_raise_exception에서는 테스트가 실패한 것을 볼 수 있다. 이대로라면 sum Function은 올바르지 않은 Argument가 전달되어도 정상으로 작동되는 무서운 결과를 초래할 수 있어 보인다.

파이썬에서 예외를 발생하기 위한 방법은 무엇일까? 이번에는 검색 결과로 얻은 8. Errors and Exceptions — Python 3.6.1 documentation [https://docs.python.org/3/tutorial/errors.html]이라는 문서를 참고해 보았다.

class Array(object):
    def sum(self, size, array_string):
        numbers = [int(number) for number in array_string.split(' ')]
        if size != len(numbers):
            raise Exception('array size is not matched')
        return sum(numbers)





위와 같이 예외를 발생시키기 위해 파이썬의 raise 키워드와 Built-in 클래스인 Exception을 통해서 sum의 첫 번째 인자의 값과 두 번째 인자의 문자열에 포함되는 숫자들의 개수가 다르면 예외를 발생시키는 모습이다. 다시 테스트해보자!

$ python -m unittest 
..
----------------------------------------------------------------------
Ran 2 tests in 0.001s

OK








테스트가 성공한 행복한 일이 벌어졌으니 이 쯤에서 TestCase 클래스를 자세히 살펴봐도 좋아 보인다. 먼저 TestCase 클래스에서 제공하는 assert Functions의 리스트는 아래와 같다.

Method  | Checks that | New in
–|–|–
assertEqual(a, b) | a == b  |
assertNotEqual(a, b) | a != b |
assertTrue(x) | bool(x) is True |
assertFalse(x)| bool(x) is False |assertIs(a, b)| a is b |    3.1
assertIsNot(a, b)|  a is not b |    3.1
assertIsNone(x) |   x is None | 3.1
assertIsNotNone(x) |    x is not None | 3.1
assertIn(a, b) |    a in b |    3.1
assertNotIn(a, b) | a not in b |    3.1
assertIsInstance(a, b) |    isinstance(a, b) |  3.2
assertNotIsInstance(a, b) | not isinstance(a, b) |  3.2

그리고 테스트 전과 후에 필요한 행동이 있다면 TestCase 클래스의 setUp() tearDown() Functions를 활용할 수도 있다.

class TestArray(unittest.TestCase):
    """
    Create class instance
    """
    def setUp(self):
        self.array = array.Array('1 2 3 4 10 11')
    """
    Test that the result sum of all numbers
    """
    def test_sum(self):
        result = self.array.sum(6)
        self.assertEqual(result, 31)
    """
    Tests that an exception occurs when the number of arguments is different
    """
    def test_sum_raise_exception(self):
        self.assertRaises(Exception, lambda: self.array.sum(5))
    """
    Print array elements
    """
    def tearDown(self):
        print('elements = {}'.format(self.array))








TestCase는 unittest.main()이 동작하는 과정에서 자동으로 수집해 실행하지만 아래와 같이 사용자가 원하는 TestCase를 정의해 실행할 수도 있다.

def suite():
    suite = unittest.TestSuite()
    suite.addTest(TestArray())
    suite.addTest(TestHttp())
    return suite








마지막으로 우리가 지금까지 살펴 본 unittest를 통한 테스트의 전체적인 흐름을 표현하면 아래와 같다.

def test():
    for test_case in test_suite:
        for test_method in test_case.test_methods:
            try:
                test_case.setUp()
            except:
                ..예외를 기록한다
            else:
                try:
                    test_method()
                except AssertionError:
                    ..실패 케이스를 기록한다
                except:
                    ..예외를 기록한다
                else:
                    ..성공 케이스를 기록한다
                finally:
                    try:
                        test_case.tearDown()
                    except:
                        ..예외를 기록한다
print(test())                       








지금까지 테스트 코드를 먼저 작성하는 것으로 파이썬에 적응해 나아가는 모습을 살펴보았다. 모든 내용을 정리하지는 못했지만 이 과정에서 파이썬의 Built-in Keyword 부터 Function, Classes, Variables를 표현하는 연습도 저절로 할 수 있었다.

파이썬을 A부터 Z까지 학습한 뒤 프로젝트에 활용할 수도 있겠지만 TDD를 통해 다양한 문제에 노출되면서 주도적으로 학습에 필요한 내용을 찾아보았다. 예제는 단순했지만 앞으로 우리가 작성하는 코드는 점점 복잡해지며 나중에는 레거시라는 괴물로 변하기도 한다.

TDD를 통해 지속적으로 변경이 용이한 코드를 작성하는 것을 기대하면서 이 글을 마무리한다. 다음 글에서는 파이썬 프로젝트의 구조와 파이썬의 실행 환경을 지탱하는 다양한 도구들을 살펴보도록 하겠다.


https://www.holaxprogramming.com/2017/06/28/python-project-structures/
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title: [안녕 프로그래밍 #0] 프로그래밍 시작하기




개인적으로 무엇인가를 꾸준히 한다는 것은 쉽지 않은 일이라고 생각해요. 새로운 공부를 하거나 새해가 시작되면 모든 사람들은 계획을 짜기 시작하죠. 스스로에게 동기부여를 하지만 처음부터 높은 목표치와 지속적으로 의지 할 곳이 없어 쉽게 포기하게 됩니다.




그런데 말이죠, 무엇인가를 시작한다는 첫 걸음은 굉장히 위대한 일이라고 생각해요




하지만 컴퓨터 공학을 전공하지 않고 이제 막 혼자 프로그래밍을 시작하시는 분들에게는 코딩 또는 프로그래밍이라는 키워드는 여전히 낯설고 어려운 존재인것 같더군요. 어디서부터 어떻게 시작해야 할지 모르는 외계어가 난무하는 그런 존재 말이에요, 저 역시 그랬어요—낯설고 어렵기만 하고 좀처럼 관심을 갖기가 힘들었어요, 전공을 잘못 선택한 것이 아닐까라는 생각도 했습니다.


하지만 결론은 프로그래밍은 누구나 배울 수 있습니다.




이 글을 시작으로 프로그래밍에 관심이 있지만 어떻게 시작해야 될지 모르는 분들을 위해 천천히 따라해 볼 수 있는 프로그래밍 기초 강의를 연재해 볼까 합니다. 안녕 프로그래밍으로 이름을 지은 이 기초 강의를 통해 프로그래밍과 처음 인사하듯 가벼운 마음으로 시작해 보시길 바랍니다.




안녕 프로그래밍의 목적은 단순해요




	프로그래밍을 처음 시작하시는 분들은 스스로 학습 할 수 있는 기초 체력을 만들 수 있습니다.


	강의노트와 포함된 동영상을 통해 학습하시면 프로그래밍을 다른 이에게 가르칠 수 있게 됩니다.





프로그래밍 관련 지식이 전혀 없어도 이해가 될까요?

프로그래밍을 시작하기 두려운 이유를 저는 프로그래밍 수업이 대체로 어렵기 때문이라고 생각해요. 안녕 프로그래밍은 우리가 새로운 언어를 배울 때 Hello, Hola, Bonjour 와 같이 그 언어의 인사말부터 시작하듯이 가볍게 보실 수 있어요, 깊은 수학적 지식따위는 필요 없습니다. 프로그래밍에 대해 관심이 있지만 평소 용기가 나지 않으셨다면, 일단 시작해보시고 앞으로 강의노트를 보시면서 스스로 학습 할 수 있는 기초 체력을 만들 수 있기를 바랍니다. 물론 처음에 겁이 나죠, 하지만 그것은 비단 프로그래밍 뿐만은 아닐거예요.


그렇다면 어떻게 위대한 첫걸음을 지속하고 습관으로 이어 나아갈 수 있을까요?









왜(Why) 부터 시작하기

저 역시 영어 또는 새로운 언어를 공부하거나, 새로운 기술 등 무엇이 되었던 간에 관심있는 것들을 홀로 시작하게 되었을 때 “습관”이 되지 못한체 포기한 적이 많아요. 하지만 관심이 가는 것이 있다면 제 자신에게 질문하는 것을 시작으로 지속적인 동기부여가 필요하다고 생각합니다. 일단 Just Fucking Do It 말이죠.




먼저 그 시작으로 프로그래밍은 왜 배워야 할까요? 이 질문에 대해 함께 이 영상을 보는 것으로 시작했으면 좋겠어요

https://www.youtube.com/watch?v=SESuctdE9vM&t=1s


Everybody in this country should learn how to program computer because it teach you how to think - Steve Jobs -




어떤가요? 프로그래밍에 대해 조금은 흥미가 생기시나요? 프로그래밍을 시작하는 것으로 인해 새로운 가치를 만들어낸 명사 대부분이 이렇게 말하고 있어요.




프로그래밍을 통해 사고하는 방법을 배울 수 있다.

새로운 언어를 배운다는 것은 새롭게 생각하고 사고하는 방식을 배우는 것과 같습니다. 서양의 언어와 동양의 언어 차이를 통해 동, 서양의 사고방식이 다르다는 학술적인 연구결과도 있어요. 최근에 개봉한 컨택트라는 영화에서는 이러한 주제를 심오하게 다루고 있기도 하죠.






상상하기(What)

더욱 구체적으로 이야기 해볼까요? 컴퓨터는 물론이고 인간만이 할 수 있는 한 가지 능력이 있습니다. 뭘까요?


그것은 바로, 상상하기





  
    
    title: [안녕 프로그래밍 #1] 프로그래밍 언어에 대해 소개합니다.
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  


title: [안녕 프로그래밍 #1] 프로그래밍 언어에 대해 소개합니다.

안녕하세요 @stunstunstun 입니다. 스팀에서 안녕 프로그래밍이라는 타이틀로 프로그래밍 시작하기 [https://steemit.com/kr-newbie/@stunstunstun/5yq8pr]라는 공지 이후에 첫 포스팅 입니다. 공지가 궁금하시다면 아래 링크를 확인해 주세요.


https://steemit.com/kr-newbie/@stunstunstun/5yq8pr




저와 같이 처음에 프로그래밍을 하면서 어려움을 겪었던 분들에게 도움이 되기를 바랍니다.




프로그래밍 언어?


  
    
    title: [안녕 프로그래밍 #0] HTML을 통해 첫 프로그램 만나기
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  


title: [안녕 프로그래밍 #0] HTML을 통해 첫 프로그램 만나기

안녕하세요, @stunstunstun 입니다.

https://www.youtube.com/watch?v=gRKdrR0cl5c

# 제목

## 소제목





<h1>제목</h1>
<h2>소제목</h2> 
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title: [안녕 프로그래밍 #3] 안녕 파이썬!

https://docs.google.com/document/d/1hAzgQO1IrPXgCBo-60SF30TGV3ps_yWmmgNnuG_6Eks/

우리는 이미 키보드를 직접 타이핑하는 것을 시작으로 HTML 문서를 통해 처음으로 컴퓨터 화면에 영향을 미치는 극적인 순간을 경험하였다. 물론 프로그래밍을 한 번도 해본 경험이 없다면 말이다.

그 과정은 또 어떤가? 여전히 컴퓨터가 동작하는 원리가 추상적으로 느껴질 수 있는데 그렇다면 앞의 내용을 한 번 더 반복하고 다시 돌아오는 것도 좋은 방법이다. 반복하는 습관은 앞으로 당신에게 프로그래밍을 하면서 생기는 호기심을 해소하는 좋은 도구로 활용될 것이다.

이번 장에서는 본격적으로 프로그래밍 언어를 통해 표현하는 즐거움을 느꼈으면 한다. 우리는 그 시작으로 파이썬(Python)이라는 프로그래밍 언어를 만나본다.




파이썬

인류 언어의 기원은 명확하지 않지만 오랜 시간 동안 지역과 문화에 따라 다양한 언어로 나뉘고 발전해 왔다는 설이 있다. 놀랍게도 우리가 앞으로 다룰 프로그래밍 언어 역시 하나의 언어만이 존재하는 것이 아니라 프로그램을 동작하게 만드는 운영체제와 활용 목적에 따라 다양한 프로그래밍 언어가 탄생하고 발전해왔다.

그중 파이썬은 가장 인간의 언어와 유사한 문법으로 프로그래밍할 수 있고 우리가 지금 당장은 몰라도 되는 컴파일(Compile)이라는 과정도 거치지 않는다. 이는 파이썬은 그 외 프로그래밍 언어에 비해 비교적 배우기 쉽고 편하게 접근할 수 있다는 의미이다. 실제로 대학뿐만 아니라 온라인 공개 수업(MOOC)에서도 입문자를 위한 프로그래밍 언어로 파이썬을 가장 많이 활용하고 있다.

그 뿐 아니라 웹 프로그래밍, 그래픽, 데이터 분석, 머신러닝 등의 다양한 분야에서 Google, Facebook, Microsoft 등 글로벌 IT 기업이 파이썬을 활용하고 있다. 이러한 이유로 우리는 앞으로 파이썬을 활용해 프로그래밍이라는 새로운 방식으로 당신을 표현하는 연습을 할 것이다. 한국 속담으로 백문이 불여일견이라 했던가?

파이썬의 뒷 담화는 여기까지 하고 파이썬을 통해 컴퓨터와 대화를 시작해보자!




파이썬 인터프리터

어떤 형식으로든 자신의 생각을 표현하려면 그에 맞는 기술이 필요한 법이다. 우리에게 익숙한 메신저와 소셜 미디어 서비스 역시 인류의 삶을 개선하기 위한 상상으로 시작해 그에 맞는 기술로 표현된 하나의 작품이라고 볼 수도 있다. 우리는 그 주요 기술이 프로그래밍이라는 사실을 알게 되었으며 다양한 프로그래밍 언어 중 파이썬을 통해 우리의 상상을 표현하는 기술을 이제 막 시작하려는 순간이다.

자! 상상하는 습관은 우리를 빠르게 행동할 수 있도록 도와준다. 마치 컴퓨터와 처음 인사하듯 당신의 컴퓨터 화면에 안녕이라는 텍스트가 출력되는 모습을 상상해보자. 우리가 앞으로 파이썬으로 작성한 결과물은 소스 코드(Source Code)라고 불린다. 화면에 안녕이라는 텍스트를 출력하는 파이썬의 소스 코드는 아래와 같다. 지금은 아래 소스 코드의 구체적인 의미는 몰라도 되니 안심하자.

print('안녕')





우리는 여기서 첫 문제에 직면하게 된다. 파이썬으로 작성된 소스 코드는 어떻게 실행되는가와 어디에 작성되는지에 대한 호기심 말이다. 지금부터는 다소 익숙하지 않은 이야기를 할 텐데 내용인즉 이렇다. 우리는 이미 앞 장에서 컴퓨터는 내부적으로 전기 신호의 유무에 따라 1과 0으로 이루어진 이진수만을 이해한다고 결론을 내렸는데 이 사실로 유추한 결과 파이썬을 통해 작성한 소스 코드만으로는 컴퓨터와 대화하는 것은 불가능해 보인다. 우리에게 익숙한 예를 들어보자. A라는 사람은 우리말인 한국어만 가능하고 B라는 사람은 한국어가 불가능함과 동시에 영어는 가능하다고 할 때 A와 B가 대화가 불가능한 문제를 어떻게 해결하면 좋을까?

이때 한국어와 영어가 모두 가능한 C라는 사람이 있다고 가정해보자.

이와 같이 C라는 통역사(Interpreter)가 등장함으로써 A와 B는 서로의 언어를 모름에도 불구하고 대화가 가능하게 된다. 앞으로 우리가 파이썬으로 작성하게 되는 소스 코드는 다음과 같은 원리로 실행된다. 아래와 같이 파이썬으로 작성한 소스 코드만으로는 컴퓨터와 대화하는 것은 불가능하다.

아래의 파이썬 인터프리터(Python Interpreter)는 위에서 살펴본 한국어와 영어가 모두 가능한 C와 같은 통역사 역할을 한다. 이는 인간이 작성한 소스 코드가 궁극적으로 컴퓨터에 명령을 내리려면 인터프리터를 거치는 과정이 필요하다는 의미이다.

앞 장에서 프로그래밍 언어와 프로그램에 대해 설명하면서 우리가 일반적으로 사용하는 모든 프로그램은 운영체제에 의해 동작된다고 했는데 인터프리터 역시 일종의 프로그램이다. 파이썬 인터프리터는 Windows, Mac OS X, Linux를 포함한 다양한 운영체제를 지원하고 있으며 이는 앞으로 당신이 작성하는 파이썬 프로그램은 위에 나열한 운영체제에서 동작한다는 의미와 같다.
자 이쯤에서 혼란스러울 수도 있으니 앞으로 다룰 내용과 다루지 않을 내용에 대해 정리할 필요가 있어 보인다. 우리는 당분간 파이썬의 문법을 올바르게 작성하는 것에 집중할 것이다. 우리가 작성한 소스 코드는 파이썬 인터프리터가 읽고 평가하며 실행하기 때문이다.

우리는 앞으로 인터프리터가 컴퓨터에게 명령을 내리기 위한 내부 과정은 다루지 않을 것이다. 알아두면 나쁠 것은 없겠지만 지금 당장 활용해 볼 수 없는 막연한 내용으로 인해 프로그래밍에 대한 두려움이 생기는 것을 바라지 않는다.

지금까지의 과정을 통해서 파이썬으로 작성된 프로그램은 어떻게 실행되는가? 에 대한 호기심의 해답을 이와 같이 정리해보자. 우리가 작성한 파이썬 소스 코드는 인터프리터에 의해 한 줄 한 줄 읽히는 것을 시작으로 그와 동시에 올바르게 작성됐는지 평가되며 그 결과에 따라서 프로그램이 실행된다고 말이다.
자 마지막으로 우리는 파이썬의 소스 코드는 어디에 작성되는가에 대한 의문이 남은 상태이다.





          

      

      

    

  

  
    
    안녕 프로그래밍 소개
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  
안녕 프로그래밍 소개


"이 책은 IT 전문서가 아닌 프로그래밍을 시작하시는 분들을 위한 교양서입니다"




"지금까지의 딱딱하고 이해하기 어려운 전공 지식을 원하신다면 살포시 이 책을 덮으셔도 좋습니다"
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	작은 것부터 시작하는 습관


	Ping-Pong 챗봇을 통해 페이스북 메신저 API가 작동하는 원리 이해하기


	내가 만든 프로그램을 활용해 한<>영 번역을 도와주는 챗봇 만들기


	내가 만든 챗봇 공개하기


	사용자에서 생산자로












          

      

      

    

  

  
    
    프로그래밍 언어?
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: 프로그래밍 언어에 대해 소개합니다
date: 2017-03-04 17:05:02
desc: 그리고 HTML을 통해 무작정 프로그래밍 경험하기
image: http://www.ethnosproject.org/wp-content/uploads/2016/08/2013-07-12-endangered-languages.jpg
categories: 기초강의






안녕하세요 @stunstunstun 입니다. 스팀에서 안녕 프로그래밍이라는 타이틀로 프로그래밍 시작하기 [https://steemit.com/kr-newbie/@stunstunstun/5yq8pr]라는 공지 이후에 첫 포스팅 입니다. 공지가 궁금하시다면 아래 링크를 확인해 주세요.


https://steemit.com/kr-newbie/@stunstunstun/5yq8pr




저와 같이 처음에 프로그래밍을 하면서 어려움을 겪었던 분들에게 도움이 되기를 바랍니다.


프로그래밍 언어?


  
    
    왜 Python이지?
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: 안녕 Python!
date: 2017-03-05 18:01:48
desc: 첫 프로그래밍 언어 선택하기
image: https://carpedm20.github.io/140min-python/img/python.png
categories: 기초강의




  
    
    운영체제(Operating System)
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: 운영체제와 Python 설치하기
date: 2017-03-06 18:07:11
desc: 운영체제는 직접적으로 눈에 보이지는 않지만 애플리케이션이 원활히 작동하는데 아주 큰 역할을 하고 있습니다.
image: http://substack.net/images/iphone_safari.png
categories: 기초강의





오늘은 이전 강의에서 Python을 소개하면서 잠시 언급되었던 운영체제에 대해 설명하는 것으로 시작합니다.


운영체제(Operating System)

운영체제는 직접적으로 눈에 보이지는 않지만 애플리케이션이 원활히 작동하는데 아주 큰 역할을 하고 있습니다. 우리에게 익숙한 웹페이지나 모바일앱이 작동하는 원리를 이해하기 위해서는 꼭 알아 둘 필요가 있는 녀석이죠.


이해를 돕기 위해 제가 여러분에게 한 가지 질문을 던져 볼께요.





	여러분들은 강의 노트에 포함되는 영상을 어떻게 보고 계시나요?


	조금 더 구체적으로 말하면, 제가 지금 설명하고 있는 정보들을 어떻게 전달받고 계신가요?




눈으로는 화면을 보시고 귀로는 제 목소리를 듣고 계실건데요, 컴퓨터도 마찬가지예요. 카메라로 인간의 눈을 대신하기도 하고, 내장 마이크로는 음성을 전달 받기도 하죠.

인간의 몸은 눈과 귀 그리고 촉감 등을 통해 외부의 감각을 내부의 전기신호와 화학물질을 통해 뇌까지 전달하게 되고 우리의 사고에 영향을 미치게 되죠. 그리고 그 사고의 결과로 우리는 다음 행동을 하게 됩니다.



마찬가지로 컴퓨터 외부에서 발생하는 다양한 사건이 최초로 컴퓨터가 이해 할 수 있는 신호로 변경되고 운영체제를 통해서 CPU, RAM과 같은 물리적인 기기와 프로그래밍을 통해 정해진 규칙과 순서대로 다음 행동을 하게 됩니다.




하드웨어와 소프트웨어




인간의 몸통과 같은 역할을 하는 하드웨어







우리에게 익숙한 다양한 소프트웨어




CPU, RAM 그리고 마이크나 USB와 같은 Input/Output 기기 같은 물리적인 자원을 우리는 하드웨어(Hardware), 프로그래밍을 통해 만들어진 프로그램을 우리는 소프트웨어(Software) 라고 부르고 있어요.

각설하고, 제가 Python을 소개하면서 운영체제라는 복잡한 용어를 언급한 이유는 앞선 강의노트에서 중점으로 설명한 Python Interpeter는 현재 다양한 운영체제에서 동작하고 있기 때문입니다.


Python을 통해 개발한 프로그램이 동작 할 수 있는 운영체제


	Mac OSX


	Windows


	Unix/Linux, Palm OS, Nokia 60 Series




Python은 처음에는 매킨토시(현재의 Mac OSX)라는 운영체제에서 동작하기 위해 개발되었습니다. 하지만 현재는 Python으로 개발된 프로그램은 다양한 운영체제에서 동작하죠.

우리는 앞선 강의노트에서 Python과의 대화를 처음 시도해 봤지만 실패를 맛보았었죠? 앞으로 더욱 복잡한 프로그램을 개발하기 위해서는 더욱 다양한 문제와 실패를 경험하게 될 것 입니다. 이러한 문제를 해결해 나아가면 자연스럽게 Python에 익숙해지게 될 것이예요.

그러기 위해서는 우리는 Windows, Mac OSX와 같은 운영체제에서 Python을 통해 컴퓨터와의 대화하고 바로 바로 확인 할 수 있는 환경을 만들 필요가 있어요. 아래의 영상에서는 Python을 설치하는 목적을 더 자세히 살펴보도록 할께요.
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title: Python으로 표현하기
date: 2017-03-07 18:21:14
desc: 프로그래밍으로 표현하기
image: http://substack.net/images/mad_science.png
categories: 기초강의





          

      

      

    

  

  
    
    Why?
    

    
 
  
  

    
      
          
            
  

title: Python으로 요리하기 - 재료를 담는 그릇
date: 2017-03-09 18:21:14
desc: Python으로 요리하기
categories: 기초강의





여러분은 지금까지의 강의를 통해 운영체제에 Python을 설치하고, 체질량지수(BMI)를 구하는 첫 Python 프로그램을 만들어 보았습니다.


놀랍지 않나요?




처음에는 익숙하지 않았지만 프로그래밍 언어가 필요한 이유를 이해하게 되고 화려하지는 않지만 실제로 눈앞에서 작동하는 프로그램을 직접 만들어 보았습니다.


Why?

이렇게 프로그래밍은 우리의 생각과 의도를 표현(Expression)하는 것으로 시작합니다. 단지 우리가 평소에 사용하는 우리말이 아닌 프로그래밍 언어라는 새로운 도구를 사용하는 것일 뿐이지요.



하지만 우리는 아직 프로그래밍 언어라는 도구에 익숙하지 않습니다. 익숙하지 않기 때문에 답답하고 여러가지 의문들이 생겨나게 되죠, 하지만 이것은 매우 자연스러운 결과입니다. 자 그렇다면 Python을 통해 첫 프로그램을 직접 구현하면서 어떤 의문점을 가지셨나요?


	Variables는 어떤 경우에 표현 할 수 있는거지?


	Variables와 Constants은 어떤 차이가 있는거지? 어떻게 구분해서 표현해야 하는 걸까?


	프로그래밍을 할 때 숫자와 문자열은 어떤 의미를 가지고 있는거지?


	화면에 문자열을 출력할 때 사용하는 print() 와 같은 명령은 어떤 의미를 가지고 있는거지?




이밖에도 다양한 의문들이 생겨나야 합니다. 우리는 앞으로도 무엇을 만들지 먼저 상상하는 것을 시작으로, 무작정 Python을 통해 표현해보고 부족한 부분은 바로 학습하고 즉시 활용하는 것을 반복해 나아갑니다.




Python으로 요리하기

당분간 이어지는 Python의 기본적인 요소들에 대한 내용은 프로그래밍을 우리 주변에서 벌어지는 일상 생활의 행동과 비교하면서 설명할 수는 없을까?라는 질문에서 시작되었습니다. 우리가 일상 생활에서 새로운 요리를 만들어 본다고 가정을 해볼께요.


우리가 처음하는 요리를 만들 때 필요한 것이 무엇일까요?


	요리의 재료를 담는 그릇


	요리의 기본 재료들


	요리 중 반복적으로 일어나는 작업을 도와주는 도구들


	재료의 상태에 따라 요리의 흐름을 담는 레시피







Python을 통해 우리가 프로그램을 만들때도 마찬가지예요


	재료를 담는 그릇인 Variables


	기본재료가 되는 Built-in Types


	프로그래밍 중 반복적으로 필요한 기능을 표현한 Functions


	재료의 상태에 따라 프로그램의 순서와 흐름을 제어하는 Statements




우리는 프로그래밍의 기본이 되는 위의 4가지 요소들의 의도를 파악하고 Python으로 표현(Expression) 할 수 있다면 더욱 멋진 프로그램을 만들 수 있어요.


여러분이 이미 만들어낸 체질량지수(BMI) 프로그램을 상기하면서 오늘은 Python의 재료를 담는 그릇(Variables, Constatns) 들을 살펴 보도록 할께요.









기본적인 재료 얻기


사용자와 의사소통 하기 I/O




input() Function

height = input('신장을 입력하세요(cm): ')
weight = input('체중을 입력하세요(kg): ')
bmi = float(weight) / int(height) ** 2 * 10000

print('나의 신체질량지수(BMI) {}'.format(bmi))








‘print()’ Function






요리의 재료를 담는 그릇 Variables




이름 짓기


	먼저 그릇의 의미를 잘 나타낼 수 있는 좋은 이름을 지어야 합니다


	이름을 지었으면 값을 할당(assignment) 해야 합니다.







어떻게 표현 할 수 있을까요?

이름 = 값





예제

height = 174
weight = 69.5
bmi = weight / height ** 2 * 10000
text = '저체중'






Variables에 담기는 요리의 재료는 언제든지 변할 수 있다는 것을 꼭 명심하세요!




height = input('신장을 입력하세요(cm) : ')
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title: Python으로 요리하기 - 기본 재료들, 숫자 표현하기
date: 2017-03-14 00:24:49
desc: Python으로 요리하기
image: https://cdn.dribbble.com/users/60266/screenshots/3480085/one_line_food_1x.jpg’
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Python으로 요리하기

당분간 이어지는 Python의 기본적인 요소들에 대한 내용은 프로그래밍을 우리 주변에서 벌어지는 일상 생활의 행동과 비교하면서 설명할 수는 없을까?라는 질문에서 시작되었습니다. 우리가 일상 생활에서 새로운 요리를 만들어 본다고 가정을 해볼께요.


우리가 처음하는 요리를 만들 때 필요한 것이 무엇일까요?


	요리의 재료를 담는 그릇


	요리의 기본 재료들


	요리 중 반복적으로 일어나는 작업을 도와주는 도구들


	재료의 상태에 따라 요리의 흐름을 담는 레시피







Python을 통해 우리가 프로그램을 만들때도 마찬가지