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OZ Application 교육 – 기본 개념
마지막 수정일 : 2008-02-19
1. OZ Application 정의
OZ Application은 X-Internet 툴입니다.

X-Internet은? "WEB과 C/S의 장점만을 골라, C/S와 같은 기능을 인터넷과 XML을 기반으로 가볍고 빠르게 서버에서 사용자에게 제공 하고, 편리한 개발환경과 외부 모듈과의 연동을 통해 확장하기 쉬운 구조를 가진 아키텍처가 x-internet 입니다."
2. 제품 설치

4.0 클라이언트와 서버를 각각 설치합니다.
3. Application UI 설명

- 컴포넌트창 : 화면에 보여지는 컴포넌트들을 보여줍니다.

- 데이터정보창 : 데이터정보파일(odi)을 추가할 수 있습니다..

- Invisibles창 : 화면에는 보이지 않는 컴포넌트들, 함수 파일, 스타일 파일을 추가할 수 있습니다.

- 리파지토리 창 : 로컬작업폴더와 서버 리파지토리를 설정할 수 있습니다.

- 속성창 : 각 컴포넌트에 대한 속성을 변경할 수 있습니다.

- 이벤트 창 : 각 컴포넌트에 대한 이벤트 스크립트를 작성합니다.
- 스크립트 편집창 : 컴포넌트 이름을 선택하면 각 컴포넌트에 대한 이벤트에 대해 스크립트를 작성할 수 있습니다.

- 확장자로 오즈 파일을 구분하면 아래와 같습니다.

oza : 오즈 어플리케이션 xml 파일 (OZ Application Designer 에서 개발됩니다.)

ozf : 오즈 어플리케이션 함수 파일 (OZ Application Function Editor에서 개발됩니다.)

ozs : 오즈 어플리케이션 스타일 파일 (OZ Application Style Editor에서 개발됩니다.)

ozc : 오즈 컴포넌트 파일 (OZ Application Designer에서 '컴포넌트 내보내기/가져오기'로 만든 파일)

ozr : 오즈 리포트 xml 파일 (OZ Report Designer 툴에서 개발됩니다.)

odi : 오즈 데이터소스 정보 xml 파일 (OZ Query Designer 에서 개발됩니다.)

컴포넌트 중에서 Document는 최상위 컴포넌트 입니다.

Board는 화면 단위입니다.

컴포넌트들은 Property, Method, Event를 각각 갖고 있습니다.(F1 도움말 참고)

4. 리파지토리 개념 및 설정 방법

리파지토리는 오즈 파일들(ozr, odi, oza…)을 관리하는 폴더입니다. 

로컬 작업폴더와 리파지토리 서버가 있으며 개발할 때는 로컬 작업폴더를 설정한 후 작업한 파일들을 로컬 작업폴더에 저장합니다. 그리고 작업이 완료되면 리파지토리 서버에 작업된 파일을 업로드 합니다.
1) 리파지토리 서버
디자이너의 Repository 창에서 오즈서버의 리파지토리에 연결합니다.

오즈 서버 URL 및 계정 정보로 접속할 수 있습니다. 서버로 작업한 소스를 다운로드/업로드 할 수 있습니다.
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2) 로컬 작업폴더

로컬 개발 소스가 있는 폴더입니다. 작업폴더 하위로 카테고리는 서버의 카테고리 구조와 동일해야 합니다. 작업폴더 변경하는 방법은 디자이너의 Repository 창에서 설정할 폴더로 이동 후 오른쪽 마우스 팝업 메뉴에서 "작업폴더설정" 로 클릭합니다.

5. 개발 순서

어떤 데이터를 가져와서 화면상의 UI와 매핑되어 지는지에 대해 먼저 정해놓고 개발을 시작해야 합니다. 그리고 공통으로 사용하는 스타일이나 함수, UI 는 미리 정의해 놓고 개발하셔야 합니다.

또한 유형별로 템플릿화면을 미리 개발하는 것이 중요합니다.

   1) odi 개발
Query Designer에서 데이터를 쿼리한 후 odi파일로 저장합니다.
   2) 리파지토리 설정

로컬 작업 폴더를 설정합니다. 개발자 PC의 리파지토리 경로를 일괄적으로 통일하는 것이 좋습니다.

만약 개발자 PC에 오즈 서버, WAS까지 설치한다면 오즈 서버 하위의 "repository_files" 폴더를 작업폴더로 설정하면 별도의 배포작업 없이 개발한 소스를 바로 웹에서 확인할 수 있습니다.

   3) oza 새로 만들기
OZ Application Designer의 "파일" - "새로 만들기" 메뉴로 새로운 oza 생성하거나, 기존 작업된 oza를 복사하여 작업을 시작합니다.
   4) odi 추가
개발한 odi파일을 Application Designer의 데이터 정보 창에 추가합니다.
추가 방법은 "리파지토리" 창에서 해당 odi 파일을 더블 클릭합니다.
   5) 스타일 추가

공통 스타일 파일이 있으면 추가합니다.

추가 방법은 "리파지토리" 창에서 해당 ozs 파일을 더블 클릭한다.
   6) 공통 함수 파일 추가

공통 함수를 정의한 ozf 파일이 있으면 추가합니다.
   7) 샘플 oza를 참조하여 화면 작업
유형별로 Template 화면을 미리 만들어 놓고 그 화면을 기준으로 디자인하는 것이 좋습니다.
6. 스크립트 문법

오즈 리포트의 스크립트 문법은 자체 문법입니다.  (OZ Script Guide.pdf 참고)

반면에 오즈 어플리케이션의 스크립트 문법은 Microsoft사의 JScript문법입니다.

JScript는 JavaScript와 유사합니다.

Jscript 문법에 대한 설명 및 사용법은 아래 URL을 참고하세요.

 http://oztn.net/kb/article/mannual/119734677066696
(첨부된 Jscript.zip의 압축을 풀고 JScript5[1].5.exe을 실행하여 온라인 도움말을 설치하세요.)

7. 변수와 함수의 범위 및 컴포넌트 접근
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1) _SetGlobal 함수

아래의 함수를 이용하여 전역변수를 설정하게 되면 뷰어 내의 모든 컴포넌트에서 사용 가능합니다. 즉여러 개의 OZA에서 공통으로 참조가 가능합니다.
	_SetGlobal(“변수명”, “변수값”); // 변수값 설정


어디에서 이 함수로 값을 설정하던지 도표에서 1~14번까지 모두 사용 가능합니다.

	var aaa = _GetGlobal(“변수명”); // 변수값 가져오기


* 주의사항 : 모든 oza에 공통으로 사용되기 때문에 중복된 변수명을 사용하지 않도록 네이밍룰을 사전에 설정하시는 것이 좋습니다.

2) Document의 GlobalFuntion

Document의 GlobalFuntion에 변수를 선언하거나 함수를 선언하면 현재 oza에서만 사용 가능합니다.

	// Document의 GlobalFunction에 선언

var aaa = “test”; // 변수 선언 및 초기화

function bbb(str) { // 함수 선언

_MessageBox(str);

}


도표에서 A.oza에 변수나 함수가 선언된 경우 1~7번까지 사용 가능합니다.

	TextBox1.Value = aaa; // 변수 사용

bbb(“테스트입니다”); // 함수 사용


3) ozf 파일
ozf 파일에 변수를 선언하거나 함수를 선언하면 ozf 파일을 추가한 oza에서만 사용 가능합니다.
	// ozf 파일에 선언

var aaa = “test”; // 변수 선언 및 초기화

function bbb(str) { // 함수 선언

_MessageBox(str);

}


도표에서 A.oza에 common.ozf를 추가한 경우 common.ozf 내의 변수나 함수는 1~7번까지 사용 가능합니다.

	TextBox1.Value = aaa; // 변수 사용

bbb(“테스트입니다”); // 함수 사용


* 주의사항 : 중복으로 선언된 전역 변수에 대해서는 나중에 설정된 값으로 설정이 됩니다. 예를 들어 common.ozf 와 util.ozf를 한 oza에서 추가했을 때 동일한 변수명이 있으면 나중에 추가된 ozf의 변수값이 인식됩니다.

위의 2), 3) 번에 선언된 변수나 함수의 경우 다른 oza에서 사용할 수 있는 방법도 있습니다.

_GetDocument로 사용할 함수가 선언된 oza의 Document를 가져온 후 _GetGlobalScript() 함수로 스크립트들을 가져올 수 있습니다. 그리고 나서 스크립트에 선언된 변수나 함수에 접근 가능 합니다.
	SCRIPT_BEGIN Document.GlobalFunction

// 전역변수에 main.oza의 스크립트를 가져옵니다.

var mainScript;

{


var mainDocument = Document._GetDocument("/oza/main.oza");


if(mainDocument != null){



mainScript = mainDocument._GetGlobalScript();


}else{ // main.oza가 뷰어에 로딩되지 않은 경우 현재 oza에 ozf를 import


var category_array = new Array();



var item_array = new Array();



category_array[0] = "/ozf";



item_array[0] = "common.ozf";



mainScript = _GetFunctionObject(category_array,item_array);


}

}

SCRIPT_END
SCRIPT_BEGIN Document.Boards.Board1.Button1.OnClick

// main.oza에 import된 common.ozf의 M(str); 함수를 호출
mainScript.M("메시지창이 떴습니다");
// main.oza에 import된 common.ozf의 변수값 설정

var aaa = mainScript.testVal;

SCRIPT_END


4) 컴포넌트 이벤트에 선언한 변수나 함수

각 컴포넌트의 이벤트에 선언된 변수나 함수는 해당 컴포넌트의 해당 이벤트 내에서만 사용 가능합니다.

단 컴포넌트의 Functions에 선언한 변수나 함수는 해당 컴포넌트의 모든 이벤트에서 사용 가능합니다.

5) 컴포넌트 접근

보드 안의 컴포넌트는 현재 보드의 다른 컴포넌트를 컴포넌트 명으로 직접 접근할 수 있지만, 그 밖의경우에는 바로 접근할 수 없습니다. 

예를 들어 위의 도표에서 3번의button2에서 botton3의 텍스트를 가져올 때 아래와 같이 사용할 수 있습니다.

	var aaa = button3.Text;


하지만 5번의 button2에서 button3의 텍스트를 가져오려면 아래와 같이 _GetBoard(“보드명”), _GetChild(“컴포넌트명”) 함수를 이용해야 합니다.

	var aaa = _GetBoard("board1")._GetChild("button3”).Text;


또한 Invisible 컴포넌트의 경우는 아래와 같이 사용합니다.
	var aaa = _GetInvisible("Timer1").Text;


컴포넌트들은 ozc 파일로 저장할 수 있는데 ozc 파일을 다시 import해서 사용할 경우에도 위의 경우와 마찬가지로 컴포넌트에 접근할 수 있습니다.
다른 oza의 컴포넌트에 접근하려면 먼저 _GetDocument함수로 oza에 접근해야 합니다.

	var otherDocument = Document._GetDocument("/AppSample/BoardView/oza/BoardView1_inner2.oza");

if(otherDocument) {

  otherDocument._GetBoard("inner2_board1").GetChild("TextBox1").Value = "300";

}


OZ Application Viewer에서 가장 먼저 실행된 oza에 접근하려면 아래와 같이 합니다.

	var document = Document._GetDocument("Document");

var Board = document._GetBoard("Board1");

Board.GetChild("TextBox1").Value = "400";


OZ Application Viewer에서 가장 먼저 실행된 oza의 보드에 접근하려면 아래와 같이 합니다.

	var Board = _GetCurrentBoard();

Board.GetChild("TextBox1").Value = "500";


8. 이벤트 

컴포넌트에 대해 스크립트가 실행되는 어떤 시점이나 엑션을 이벤트라고 합니다.

예를 들어 OnLMouseDown 이벤트에 정의한 스크립트는 왼쪽 마우스를 해당 컴포넌트에서 클릭했을 때 실행됩니다. OnInitialize 이벤트에 정의한 스크립트는 해당 컴포넌트가 초기 로딩되는 시점에 실행됩니다.
    1) 화면 띄울 때 실행되는 이벤트 순서


[예1. Document > Board1 > Panel1 > Button1 구조의 화면 로딩시 이벤트 순서]

	Document.OnInitialize

: Document가 초기화되기 직전에 발생

Board1.OnInitialize

: Board1이 초기화되기 직전에 발생

Panel1.OnInitialize

: Panel1이 초기화되기 직전에 발생

Button1.OnInitialize

: Button1이 초기화되기 직전에 발생

Button1.OnPostInitialize

: Button1이 초기화된 후에 발생

Panel1.OnPostInitialize

: Panel1이 초기화된 후에 발생

Board1.OnPostInitialize

: Board1이 초기화된 후에 발생

Document.OnPostInitialize
: Document가 초기화된 후에 발생

Board1.OnAttached

: Board가 Attach 된 후에 발생


* 화면(Board) 전환시 이미 로딩된 Board의 경우 OnInitialize 이벤트는 발생하지 않지만, OnAttached 이벤트는 매번 호출됩니다.
    2) 사용자 정의 이벤트


컴포넌트마다 OnUserEvent가 이벤트 항목에 있습니다.
OnUserEvent는 미리 정의된 이벤트(마우스 클릭, 포커드 이동 등)가 발생했을 때 실행되는 것이 아니라 TriggerEvent 함수를 사용하여 호출된 경우에만 실행됩니다.

    3) 임의로 이벤트 실행


강제로 이벤트가 발생되게 할 때 TriggerEvent 함수를 이용합니다.

[예1. Button1이 클릭되었을 때 Button1의 OnUserEvent 이벤트가 발생하여 메시지박스가 띄워짐]

	// Button1의 OnClick 이벤트 스크립트

Button1.TriggerEvent(EventNameConst.OnUserEvent);


	// Button1의 OnUserEvent 이벤트 스크립트

_MessageBox("테스트...");


    4) 공통 이벤트 처리


EventHook은 프로젝트를 만들면 자동으로 Document에 추가되는 컴포넌트로, PreEventHook


과 PostEventHook으로 구성됩니다. EventHook 이벤트의 발생 허가 여부를 설정하는 속성인

'EnableEventHook'의 값이 'True'인 모든 컴포넌트에 대해 이벤트의 동작 전, 후로 특정한 작업을 실행하고자 할 때 사용됩니다.


예를 들어, 'EnableEventHook'의 속성값이 'True'인 Button1의 'OnClick' 이벤트가 발생했을


경우 스크립트가 실행되는 순서는 다음과 같습니다.

	① PreEventHook의 'OnClick' 이벤트에 스크립트가 있으면 실행

② Button1의 'OnClick' 이벤트에 스크립트가 있으면 실행

③ PostEventHook의 'OnClick' 이벤트에 스크립트가 있으면 실행


EventHook 이벤트를 발생시키지 않을 컴포넌트는 해당 컴포넌트의 'EnableEventHook' 속성값


(기본값:True)을 'False'로 변경하여야 합니다.

5) EventListener 이용


컴포넌트의 AddPreEventListener / AddPostEventListener 함수를 이용하여 

        특정 이벤트에 대한 전후 처리되는 함수를 등록할 수 있습니다.

	BOOL AddPostEventListener (

 string    EventName,

 string    FunctionName,

 [ object    Extra ]

)


예를 들어 OnClick event에 대해 post-processing function으로 func1()이 호출 되도록 등록해 두면 OnClick event가 발생할 때 마다 해당 event script의 실행 후 func1() 함수가 실행됩니다.
* 주의사항 : 등록된 함수는 Document 의 GlobalFunctionOnceInit 속성이 true인 경우만 사용 가능하고 복수 개를 등록 할 수 있습니다.

* 참고: 이벤트 호출 순서

	Pre-process functions -> 고유 event fuction -> Post-processing functions



※ EventHook 과 EventListener 가 모두 적용된 경우, 이벤트 발생 순서는 아래와 같습니다.
	PreEventHook -> Pre-process functions -> 고유 event fuction -> Post-processing functions -> PostEventHook



Example

	// 1. Ozf나 GlobalFunction에 함수를 만든다.

// 첫번째 parameter 는 이벤트가 발생한 컴포넌트이다.

// 두번째 parameter 는 EventListener 를 등록한 ExtraObject 이다.

Function My_Button_Click(callComp, extraObject){

   MessageBox(callComp.Name); // 이벤트가 발생한 컴포넌트

}

// 2. OnInitialize에서 Button1의 OnClick 이벤트에 함수를 등록 시킨다.

Button1.AddPostEventListener(EventNameConst.OnClick, "My_Button_Click", extraObj)

// Button1을 Click해보면 Button 의 OnClick 이벤트가 발생하기 직후에 My_Button_Click함수가 실행 된다.


9. 화면 이동
화면 이동을 위한 스크립트를 소개합니다.
1) 화면 전환
다른 화면(Board)로 이동하는 스크립트 입니다.

	var currentBoard = This.GetBoard();

currentBoard.ShowBoard("Board2");

	var currentBoard = This.GetBoard();

// 별칭을 사용하여 같은 보드를 여러 개 띄울 수 있습니다.
currentBoard.ShowBoard ("/Category/A.oza:Alias1/Board2");

	Board2.Attach();


ShowBoard 함수는 Attach 함수와 같은 기능을 수행하지만 보드뷰 또는 다이얼로그 형태의 보드에서 호출한 경우에는 다르게 동작합니다.
예를 들어 보드뷰 또는 다이얼로그 형태의 보드에서 Attach 함수를 호출하면 메인 보드가 변경되고, ShowBoard 함수를 호출하면 호출한 보드가 변경됩니다.
다른 oza를 띄우는 스크립트 입니다. _LaunchDocument 함수의 경우 기존 oza는 뷰어에서 없어집니다.
	_LaunchDocument("ozp:///AppSample/BoardView/oza/BoardView1_inner2.oza", "inner2_board1");


2) 팝업창 띄우기
	var success = This.GetBoard().ShowDialog("inner1_board2", "Title", false, 100, 100, true);


보드가 ozc 로 export되어 있는 경우 아래와 같이 팝업창을 띄울 수 있습니다.

	var newboard =_ImportNewBoard("ozp://AppSample/BoardView/ozc/inner1_board2.ozc", 1);

var success = This.GetBoard().ShowDialog(newboard.Name, "Title", false, 100, 100, true);


* 주의사항 : ozc를 import하는 경우 ozc에서 사용되는 odi, ozf, ozs는 oza에 따로 import되어야 합니다.
현재 보드와 다른 oza의 보드를 팝업창으로 띄우는 스크립트 입니다. 

	This.GetBoard().ShowDialog("/AppSample/Component/oza/Table1.oza/Board1", "title", false, 100, 100, true);


3) 화면내에 다른 화면을 embed하는 방법

BoardView 컴포넌트를 이용하여 Board내에 다른 Board를 보여줄 수 있습니다.
	BoardView1.BoardName = “Board3”;


다른 oza의 보드를 보드뷰에 보여줄 때 아래와 같이 합니다.

	BoardView1.BoardName = "/AppSample/BoardView/oza/BoardView1_inner2.oza/inner2_board1";


10. 중요 Property, Method
중요한 Property(속성)와 Method(함수)에 대해 설명하겠습니다.

	Component
	Property or Method
	Description

	Global
	_MessageBox(“내용”, “제목”);
	메시지 창을 띄웁니다.

	Global
	_TraceLn(“테스트”+str);
	콘솔 창(Ctrl+Shift+Z)에 텍스트를 출력합니다.

	Table
	FireRowCursorChange
	FireRowCursorChange 속성 값을 true로 설정할 경우 테이블에서 아이템을 선택하면 연결된 데이터 셋의 로우 커서를 변경하고, 같은 데이터 셋에 연결되어있는 다른 컴포넌트에게 변경된 커서 인덱스 정보를 넘깁니다. 커서 인덱스 정보가 변경되면 컴포넌트에는 OnPostRowCursorChanged, OnPreRowCursorChanged 이벤트가 자동으로 발생됩니다.
예를 들어 테이블과 같은 데이터셋 정보를 보여주는 텍스트 박스가 있는 경우 테이블 아이템을 클릭할 때마다 해당 로우 값으로 텍스트박스의 값도 자동으로 변경됩니다.

	Table
	BindingAtInitialize
	컴포넌트가 초기화될 때 데이터 바인딩 여부를 나타냅니다. 즉 컴포넌트에 연결된 데이터 셋을 컴포넌트에 보여질지 여부입니다. 

Inherit(default) : 부모 컴포넌트의 BindingAtInitialize 속성값을 상속받아 실행합니다.

True : 초기 화면이 보여질 때 테이블에 데이터 바인딩을 합니다.

False : 초기 화면이 보여질 때 테이블에 데이터 바인딩을 하지 않습니다.

* 데이터 바인딩 : 컴포넌트에 연결된 데이터 셋이 뷰어 메모리상에 없는 경우 조회를 합니다. 데이터 셋의 데이터와 컴포넌트의 데이터를 맞춥니다.

	Table
	SynchronizeToDataSet
	데이터셋을 동기화할 경우 데이터셋의 데이터가 변경되거나 데이터셋의 로우 커서가 변경되면 데이터가 자동으로 바인딩되고 데이터셋 관련한 이벤트가 자동으로 발생됩니다.
데이터셋과 동기화하기 위해서는 ODIKey, DataSet 속성 값을 동기화할 데이터셋으로 설정하여야 합니다.
데이터셋과 동기화하지 않을 경우 데이터가 변경되거나 데이터셋의 로우 커서가 변경되어도 컴포넌트에 아무런 변화가 없으며 데이터셋 관련한 이벤트도 발생하지 않습니다.
데이터셋과 동기화하지 않은 상태에서 변경된 데이터를 반영하거나 관련 이벤트를 호출하려면 데이터셋의 RefreshDataSet 함수를 호출하시기 바랍니다.
데이터가 바인딩될 때 발생하는 이벤트는 OnPreDataSetChanged, OnPostDataSetChanged이고, 데이터셋의 로우 커서가 변경될 때 발생하는 이벤트는 OnPreRowCursorChanged, OnPostRowCursorChanged입니다.

	Table
	ApplyToDataSet
	셀의 값이 변경될 경우 연결되어 있는 데이터 셋에 Update를 반영할지 여부를 나타냅니다.

SynchronizeToDataSet 속성 값이 True인 경우에만 ApplyToDataSet 속성 값이 적용됩니다.
사용자가 값을 마우스나 키보드 등으로 변경한 경우에만 Update가 반영되며, 스크립트로 값을 변경한 경우는 반영되지 않습니다. 스크립트로 변경한 내용도 Update로 반영하려면 셀의 ApplyValue 함수를 이용하시기 바랍니다.

	DataAccessInfo
	ODIFetchUnit
	오즈 서버에서 뷰어로 데이터 모듈을 전송할 때 어떤 잔위로 전송할지 여부를 설정합니다.

DM_PER_DATASET : 데이터 모듈 단위 - odi내의 모든 데이터셋을 다시 조회합니다. 예를 들어, odi.getDataSet(“set1”,null,true”); 로 데이터셋을 조회하는 경우 odi내의 모든 데이터셋이 다시 조회됩니다.

DM_PER_DATAMODULE : 데이터 셋 단위 – odi 내의 요청한 데이터셋만 다시 조회합니다.


11. 기타

1) 디버거

디버거로 미리보기(Ctrl+F5) 하면 작성한 스크립트를 Step-by-Step으로 편리하게 디버깅할 수 있습니다. 사용 방법은 "OZ Application Designer User's Guide.pdf" 매뉴얼의 "스크립트 디버깅" 부분을 참고하세요.
2) 경로
이미지의 경우 http:// 나 ozp:// 경로를 사용할 수 있습니다.

오즈 리파지토리 아래 파일들은 ozp:// 경로로 참조할 수 있습니다.

ozp://는 오즈 리파지토리 루트 경로입니다. 이미지 파일이나 ozc 파일등을 참조할 때 ozp://images/button.gif 처럼 사용할 수 있습니다.

3) 콘솔창 이용 방법

   어플리케이션을 미리보기 한후 Ctrl + Shift + Z 단축키를 입력하면 콘솔창이 뜹니다. 

   콘솔창에 텍스트를 입력하려면 아래의 함수를 이용합니다.

    _TraceLn("test..." + val);

4) 화면 깜박임 방지하는 방법

화면을 갱신하거나 컴포넌트에 대해 여러 번 그리기 하는 경우, 컴포넌트가 그려지는 도중에 깜박이는 현상을 막기 위한 방법을 소개합니다.

화면 깜박임을 방지하기 위해 컴포넌트에 SuspendLayout() / ResumeLayout() 함수가 있습니다.

SuspendLayout() 함수는 화면을 잠시 멈춘 상태입니다. 그리고 나서 작업이 완료된 후

ResumeLayout() 함수를 호출하세요.

SuspendLayout() 을 n번 호출하면, ResumeLayout 을 n번 호출해줘야 정상적으로 화면이 나타납니다.

각 컴포넌트 별로 이 함수를 호출할 필요는 없습니다. 화면 단위가 board이기 때문에

보드에 이 함수를 사용하시면 보드 위의 모든 컴포넌트에 적용이 됩니다.

(예)

	// Layout 변경을 일시적으로 정지하도록 한다

This.GetBoard().SuspendLayout();

// 컴포넌트 그리기 수행

This.GetBoard().RefreshBoard();

Grid1.AddRow(3);

Grid1.AddColumn(5);

// 컴포넌트의 Layout 변경을 다시 시작한다

This.GetBoard().ResumeLayout();


5) 스크립트 작성시 주의사항

* This는 오즈 애플리케이션의 현재 컴포넌트를 참조하며, this는 jscript의 this이기 때문에 각각의 용도에 맞게 대소문자를 구분하여 사용하셔야 합니다.
6) 오즈 폴더 구조

개발하기 전에 프로젝트의 업무대로 구분하여 카테고리(폴더)를 미리 정의하는 것이 좋습니다.

(예)

repository/ 가 루트가 되며 하위 구조로 업무명으로 분류한다.

각각의 업무명 아래 확장자별로 폴더를 생성한다.

* 공통소스는 /com/ 폴더에 생성

       공통함수 /com/ozf/ 

       공통스타일 /com/ozs/

* 이미지 : /images

* 업무별 소스는 /업무분류코드(3자리)/ 폴더에 생성, 단계는 업무별로 지정해야 함.

    각 폴더 내에 

      /업무분류코드(3자리)/업무구분(옵션)/oza

      /업무분류코드(3자리)/업무구분(옵션)/ozr/

      /업무분류코드(3자리)/업무구분(옵션)/ozc/

      /업무분류코드(3자리)/ozf/  <- 각 업무에 대한 함수모음

> 확장자

    oza : application

    ozf : function

    ozc : component

    ozr : report
7) 오즈 네이밍 룰

개발하기 전에 아래의 예와 같이 파일명, 변수/함수명, 컴포넌트명 등에 대한 네이밍 룰을 정해놓고 개발을 시작하도록 합시다.

* 폴더명 : 소문자

* 파일명 : 화면 ID의 규칙을 따름

ozc를 작업하기 위한 oza명칭 : ozc파일명 + '_work'

(ex) ZipPopup.ozc를 작업하는 oza 이름은 ZipPopup_work.oza

* 함수, 변수명 : 

- 뷰어내의 전역 변수명 : 

g + '_' + oza/ozc명 + "_" + 변수명

g_ozadoc_+변수명   <- 뷰어 파라미터

(ex)  _GetGlobal("g_ZipPopup.ozc_ZipCode");, _SetGlobal("g_ozadoc_DocRootUrl");

- ozf 내의 함수, 변수명 : 

f + '_' + 분류코드(3자리) + "_" + 함수/변수명

 
(ex) DataAction.ozf 함수인 경우 da_getDomain(), da_DocRootUrl

           CommonUtil.ozf 함수인 경우 cu_checkJumin(..)

- oza.GlobalFunction의 함수,변수명 : 

d + '_' + 함수, 변수명

(ex) d_isNew, d_setText()

- 해당 컴포넌트 내의 함수, 변수명

c + '_' + 함수, 변수명

(ex) c_result, c_getText()

* 컴포넌트명 : 

- 보드명 : 

b + oza명 + 처리구분 

<처리구분>

- 메인 : Main

- Popup : Popup

- 처리 : Handle

- 등록 : Insert

- 수정 : Update

- 목록조회 : List

- 상세조회 : Detail

하나의 보드에서 두 가지 이상 처리가 발생할 시 상위 처리 구분을 붙인다.

메인에서 타 처리가 같이 발생하면 메인 처리 구분을 붙인다.

Popup 페이지는 별도의 처리가 있어도  Popup 처리 구분을 붙인다.

한 페이지에서 목록조회와 상세조회가 같이 일어나면 목록조회 처리 구분을 붙인다.

등록, 수정, 삭제가 동일 페이지에서 발생하면 Handle 처리 구분을 붙인다.

메인 > 목록조회> 처리 > 상세조회 > 인쇄 > 내려받기

메인 > 목록조회> 등록, 수정, 삭제 > 상세조회 > 인쇄 > 내려받기

 (ex) oza명칭이 LoginNotice.oza 일때 보드명칭이 bLoginNoticeMain

- 컴포넌트명 : 

컴포넌트타입 + '_' + 명칭

 (ex) Button_search, TextBox_bizNm

(참고로, 컴포넌트 명은 언더바 ’_’ 제외하고, 숫자 또는 특수문자로 시작할 수 없습니다.)
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