

    
      
          
            
  
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.





          

      

      

    

  

    
      
          
            

Index



 




          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
CS Univ Wiki

Univ Wiki (유니브 위키) 의 __첫 프로젝트__로, 컴퓨터 공학과에서 배울수 있는 것들과 알고 있으면 편한 것들에 대해 전반적으로 적어놓는 CS Univ Wiki의 깃헙 레포지토리입니다.

Gitbook : https://cs.univ.wiki / Gitbook [https://www.gitbook.com/book/deadbeef/cs-univ-wiki/details]

Github Repo : https://github.com/benjioh5/CS-Univ-Wiki


기여하기

기존의 Github 프로젝트의 기여 방식과 동일합니다.


	포크 -> 작업 -> 풀 리퀘를 하시면 됩니다.


	현재 Gitbook [https://gitbook.com]에 작업물을 퍼블리싱하고 있습니다. Gitbook의 요구사항을 맞춰야합니다.


	Gitbook toolchain [https://toolchain.gitbook.com/]에서 기본적인 문서 작성법을 확인해 주셨으면 합니다.


	관리 편의를 위해 각각의 __한 챕터는 하나의 폴더와 대응__합니다.


	관리 편의를 위해 각각의 __폴더는 README.md 파일을 포함__하고 있어야합니다.


	SUMMARY.md에 Table of Contents를 기술합니다.


	Gitbook 플러그인이 적용되어 있습니다. 현재 적용 되어있는 것은 다음과 같습니다.


	Youtube [https://github.com/GitbookIO/plugin-youtube] : gitbook용 유튜브 임베드


	Katex [https://github.com/GitbookIO/plugin-katex] : LaTeX 지원


	Mermaid [https://github.com/JozoVilcek/gitbook-plugin-mermaid] : 다이어그램, 문법은 공식 홈페이지 [https://knsv.github.io/mermaid]를 참조해주시길 바랍니다.


	Tonic [https://github.com/GitbookIO/plugin-tonic]


	지속적으로 플러그인 목록이 바뀔 수 있음으로 /book.json [https://github.com/benjioh5/CS-Univ-Wiki/blob/master/book.json] 파일을 확인해주시길 바랍니다.















TODO


	[x] Gitbook과 인테그레이션


	[ ] 기본적인 문서 작성 완료하기


	[ ] gollum [https://github.com/gollum/gollum] 등의 git 기반 문서 편집의 대안 찾아보기


	[ ] 이전!










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Summary


문서를 보기 앞서


	이 문서는 무엇인가?


	기여하기







CS Univ Wiki


	대학생 할인 혜택


	대학교 생활


	정보 검색 *


	구글링 *


	논문 검색


	책 *


	통계 *






	신문/책/잡지


	신문


	책


	잡지






	도서관


	논문


	논문 검색


	논문 거르기


	논문 읽기


	레퍼런스 달기


	논문 쓰기






	정보 획득


	RSS


	해커뉴스


	뉴스레터


	OCW






	기본적인 도구들의 사용방법 *


	읽을 거리 *


	메일


	RSS 리더


	논문 관리 도구






	개발 *


	터미널 *


	에디터 *


	컴파일러 *


	디버거


	패키지 관리자


	FTP *


	ssh/telnet *


	버전 관리 도구 *






	협업 *


	Slack *


	일정 관리 도구 *


	문서 작성 도구 *


	클라우드 동기화 서비스 *


	쉬운 버전 관리 도구 *


	이슈 트래커 *






	삶 *


	패스워드 관리 도구


	슬라이드 쉐어






	애플 *






	리눅스 *


	프로그래밍 *


	정보 보안 *


	포너블


	리버싱


	웹해킹


	암호학


	포렌식


	네트워크


	임베디드


	CTF


	툴






	연수


	커뮤니티/스터디/컨퍼런스


	커뮤니티


	스터디


	컨퍼런스


	학술컨퍼런스






	병역 *


	산업기능요원


	전문연구요원


	특기병


	학사장교






	컴퓨터의 역사 *


	반도체


	인터넷


	컴퓨터






	대학원 *


	유학






	취업 *


	해외취업














          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
기여하기


	이 문서의 Github 레포지토리를 포크한다 [https://github.com/benjioh5/CS-Univ-Wiki#fork-destination-box]


	포크한 레포지토리에서 작업을 한다


	내용 수정


	커밋


	더 수정할 게 있으면 2-i부터 반복


	수정하고 싶은 내용을 다 수정하였을 경우 푸시를 한다.






	포크한 레포지토리에서 이 문서의 Github 레포지토리 [https://github.com/benjioh5/icewall-guideline]로 풀리퀘스트를 한다.


	관리자가 확인한다.


	제대로 수정이 되었으면 반영한다.


	부족한 부분이 있으면 코멘트를 달거나, 풀리퀘를 거절한다.











라이센스

현재 어떠한 라이센스를 적용할 것인지에 대해서는 명확하게 정해진 것이 없습니다. 하지만, 현재 후보군으로 두고 있는 라이센스는 다음과 같습니다.


	CC BY-SA


	CC BY-NC-SA : 나무위키, 위키피디아가 사용


	MIT




Github 레포지토리의 #68 이슈 [https://github.com/benjioh5/CS-Univ-Wiki/issues/68]에서 논의 중입니다.

당연하게도, 현재까지의 글들은 모든 작성자의 글의 저작권은 작성자에게 존재합니다. 또한, 작성자의 글들을 수정 가능하여 재배포하는 것도 가능합니다. 다만, 라이센스를 적용시켜 명확한 가이드를 제시해야할 것 같습니다. 현재까지 기여해주신 분들의 동의를 거쳐 라이센스를 도입하도록 하겠습니다.


Special Thanks to…

이 글에 조언과 기여를 해주신 모든 분들께…







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
도대체 왜 이것을 쓰게 되었는가?

여러 동아리를 다녀보면서 느끼는 건 많은 것들이 도제식 혹은 자기 주도 학습만으로 운영이 된다는 것입니다.

그리고, 이러한 구전이나 자기 학습이 가진 문제점들인 “소실”과 “변형”으로 인해서, 기술 단절이 생기고, 그로 인해 동아리가 장기적으로 운영될수록 땜질 같은 응급처치들이 쌓여가게 되며, 결과적으로 동아리 자체가 쇠퇴하는 것을 자주 보았습니다. 이에 대한 해결책으로 유지보수가 가능한 매뉴얼을 만들어서, 교육에 사용하자는 이야기가 나왔습니다만, 컴퓨터 공학, 특히 보안 분야에서는 이런 시도가 번번이 실패하는 경향을 보입니다.

넓디넓은 학문의 바다를 글로 표현하기에는 시간과 지면의 한계가 존재하고, 추세가 수년에서 심지어 6개월 단위로 바뀌는 IT나 정보 보안에 대한 이야기는 글로 풀어냄과 동시에 쓸모없는 것이 되어버리기 일쑤이죠. 하지만, 저는 그런데도 이 글을 작성하게 되었습니다. 컴퓨터 공학은 다양한 기저 학문과 타 학문의 영향을 많이 받아오면서 성장하였습니다. 현대 인터넷의 전신이라고 할 수 있는 아파넷과 하이퍼링크는 각각 군사 목적과 물리학 학회의 학술지 공유를 위해 탄생을 하였으며, 많은 물리학도, 수학도, 전산학도, 그리고 무어의 법칙과 같은 규모의 경제와 반도체 집적 기술의 향상과 같은 경영학적 개념이나 전자공학적인 부분의 도움을 받아 성장하였습니다.

저는 변하지 않았던 것들과 변할 수밖에 없는 것들, 그리고 이러한 흐름에 관해 이야기하고 싶습니다. 컴퓨터의 역사와 현재 무엇을 봐야 할지에 대해서, 1학년과 2학년들이 읽어나갈 수 있도록, 그리고 단기간에 유의미한 성장을 유도할 수 있도록, 제가 중요하다고 생각하는 것들을 적어나가는 그런 것이 될 거 같습니다 :)

이 글은 여러 개의 토막글로 이루어져 있습니다. 그 이유는 예상 독자가 3 종류로 구분이 되고 그에 따라서, 예상 독자가 각기 다른 글들을 쓰게 되었기 때문인데, 각 토막글의 주제는



	한양대생이라면 좀 알았으면 좋겠는 것








	컴퓨터 공학도라면 알았으면 좋겠는 것


	대학생이라면 알았으면 좋겠는 것




정도로 나눌 수 있을 것입니다.

3가지를 다 섞어서 이야기하기보다는 나눠서 이야기를 하는 게 낫겠다 생각을 하여, 주제별로 소분류를 만들고 순서에 상관없이 글을 읽어도 이해가 되도록 썼고, 만약 다른 토막글의 지식이 필요하다면 그 토막글을 주석이나 링크를 해 놓았으니 읽는 데에는 그렇게 큰 문제가 되지 않을 것으로 생각합니다.




그래서 뭘 쓰는가?

제가 대학에 와서 제일 처음 느낀 것은


“도대체 대학에서 뭘 가르치는 것인가?”




였습니다. 사실 대학이 학문의 상아탑이라고들 하지만, 사실 많은 대학생들은 학문하려고 갔다기 보단 학교 타이틀이나 직장을 구하기 위해서 간 경우가 많고, 그에 따라서 대학교가 제공해주는 교육의 질이나 방식은 어느 정도 기업의 요구나 자본 논리에 의해 돌아 기기 시작했고, 또한 학생들의 인풋이나 공부에 대한 열의(1학년 때에는 놀아아죠 하핫!)도 영향을 받기 시작했죠. 거기다 3학년과 4학년이 되면, 전공과목보단 면접이나 인턴이 더 급하니 학문이라는 것을 제대로 배울 기회는 그렇게 길지도 않다는 것을 깨닫게 된 부분이 적잖이 있습니다. 으흠… 꼰대질하려고 쓰는 글이 아닌데 -_-;

하여튼, 저는 그런 상황에서


“군대에 안 가고, 학문이라는 것을 좀 해보고 싶다, 내가 그걸 미리 알았으면 좋았을 텐데, 이런 답이 안 나오는 거 같은 이상한 방식의 삶도 있다”




는 걸 보여주고 싶었고, 그에 상응하는 (…) 좀 이상한 글을 쓰려고 합니다. 뭐 이 글을 읽고 있는 당신! 저와 같이 이상해져 보시고 싶으신가요?!





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  {% include “/틀/작성중.md” %}


기본적인 도구들의 사용방법

이 문서는 대학생이 되서 써야만 할 도구들에 대한 설명을 모아놓은 것 입니다. 기본적으로 여기에 열거된 도구들만 잘 써도 일상생활에서 하게 되는 컴퓨터를 이용한 반복작업이나 삽질을 엄청나게 줄일 수 있으며, 또 정말 많은 정보들을 얻고, 정리하고, 사용할 수 있게 될 것입니다.

인트로덕션에서 말 하였듯이,


	컴퓨터 공학도라면 알았으면 좋겠는 것


	대학생이라면 알았으면 좋겠는 것




이 두 가지에 대해서 이야기를 할 예정입니다.

즉, 대학생활에서 쓰게 될


	읽을거리 관리 도구


	메일


	RSS 리더


	논문 관리 도구






	개발 도구


	터미널


	에디터


	패키지 관리자


	FTP


	ssh/telnet


	버전 관리 도구






	협업 도구


	Slack


	일정 관리도구


	문서 작성 도구


	클라우드 동기화 서비스


	쉬운 버전 관리 도구


	이슈 트래커






	삶에 도움이 되는 도구


	패스워드 관리 도구


	슬라이드 쉐어






	애플 교도라면 써볼 만한 것들


	정말


	많음








에 대해서 이야기를 해보려고 합니다.

으으 써놓고 보니 정말 많네요. 언제 다 쓸련지 ㅠㅠ…





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ssh/telnet


windows


	Xshell


	putty


	SecureCRT







Linux / Mac

쉘에서 ssh 클라이언트 써도 무난합니다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
디버거


Visual Studio Debugger

비쥬얼 스튜디오에 붙은 녀석입니다. 뭐 VS 쓰시면서 디버깅 많이 해보시지 않나요? 흠…




GDB [http://lldb.llvm.org/]

gcc를 깔았으면, 당연히 gdb도 같이 깔리게 됩니다. 사실 리눅스 환경에서는 다 깔려있다고 보는게 무방하죠. 일반적으로 리눅스 환경에서 디버깅을 하려면 gdb를 안 쓸 수가 없습니다만, GUI가 아닌 CLI 형태로, 검은 화면에 흰 글씨로 나오는 화면에 지레 겁을 먹게되는 건 사실입니다. 사실, 메모리 구조 같은 걸 어느정도 알고 있어야하고, 특히 메모리 주소 어디 참고하는지 정확히 알지 못하는 상황에서 디버깅을 하려면 정말 난감할 때가 많습니다. 다만, gcc 컴파일시 옵션을 제대로 주고, 디버깅을 하기 위해 세팅만 잘 한다면, 비주얼 스튜디오 때처럼 소스코드를 보면서 디버깅을 할 수도 있고, 쉽고 빠르게 메모리 확인 및 입력 조작이 가능하니 열심히 공부하시길 바랍니다. [^1]


	GDB Documentation [https://www.gnu.org/software/gdb/documentation/] : GDB User Manual 정독…. 은 솔직히 무리지만 일단 보고 옵시다.


	GDB를 이용한 디버깅 [http://korea.gnu.org/manual/release/gdb/gdb.html] : 5판 한국어 번역본, 그런데 1998년도에 작성이 되었다.


	gdb 사용법 [http://www.viper.pe.kr/docs/gdb-manual.html] : 간단한 치트시트입니다.


	gdb-dashboard [https://github.com/cyrus-and/gdb-dashboard] : 이런식으로 .gdbinit를 편집해 예쁘게 꾸며줄수도 있습니다.




[^1]: 정작 이글의 저자는 GDB를 잘 못쓴다고 한다. 솔직히 명령어 인간적으로 너무 많습니다. -_-;




LLDB [http://lldb.llvm.org/]

GDB의 친척 (?) LLDB입니다. Clang이었던가, LLVM을 설치하면 같이 딸려나오는 녀석이고, OS X의 경우 기본적으로 깔려있는 녀석입니다. gdb의 기능들을 대부분 갖고 있으며, 좀 더 강력한 기능들을 갖고 있습니다. disass 명령어의 경우 옵션을 줘서 특정 어드레스 구간의 내용을 디스어셈블 해준다던지 뭐 그런거죠. 기존에 불편하게 느꼈던 부분들이 잘 해결이 되어있습니다. 이에 관한 자세한 내용은 다음의 링크에서 확인하시길 바랍니다.


	Xcode LLDB 디버깅 테크닉 [http://www.letmecompile.com/xcode-lldb-%EB%94%94%EB%B2%84%EA%B9%85-%ED%85%8C%ED%81%AC%EB%8B%89/]


	The LLDB Debugger [http://lldb.llvm.org/]







OllyDbg [http://ollydbg.de/]

올리디버거입니다. “비주얼 스튜디오 디버거가 있는 상황에서 왜 쓰는가?”라는 질문을 할 수도 있지만, 일반적으로 돈 없는 학생이 리버스 엔지니어링을 할 때 많이 씁니다. 그럼에도 불구하고, 갖출 기능은 다 갖춰져 있고, 충분히 쓸만한 툴이라고 생각합니다.




SoftICE [https://en.wikipedia.org/wiki/SoftICE]

커널 디버깅에 있어서 최강자였으나, 윈도우 XP에서 개발 지원이 끊겨버렸습니다. 아직까지도 조금 오래된 OS 관련 책들을 보면 SoftICE에 대한 언급들이 나와 있을 정도로 유명했었죠. 현재는 WinDbg를 사용하는 추세입니다.




WinDbg [https://msdn.microsoft.com/ko-kr/library/ff551063.aspx]

윈디버거입니다. 커널 관련 디버깅이나, OS 제작, 커널 코드 드라이빙 등을 하게 되면서 쓰게 되는 녀석입니다.




IDA [https://www.hex-rays.com/products/ida/]

디버거라기보다는 디스어셈블러로 더 많이 사용되는 거 같지만, IDA는 상당히 뛰어난, 정말 거의 위기 상황에서 정말 도움이 되는 녀석입니다. Hex-Rays와 같은 디컴파일러나, gdb 혹은 bochs에 리모트로 붙여 디버깅을 한다던지, arm 바이너리 디어셈블리 등, 리버스 엔지니어링에서 전천후로 활용이 가능하며, 멀티코어 프로그래밍 등에서 어셈블리 분석이 상당히 편해집니다. 뭐, 이렇게 장점만 서술 해 놓았지만, 가격이 좀 많이 쎈 편입니다. 수 백에서 수 천 만원을 호가하는 가격 덕분에 진입 장벽이 상당히 높습니다.




Intel Pin - dynamic instrumentation tool [https://software.intel.com/en-us/articles/pin-a-dynamic-binary-instrumentation-tool]

Pin Tool 혹은 핀 툴이라고 자주 불리우는 녀석이긴합니다. 한국에서는 정보보안 쪽에서 많이 사용되며, 대부분 리버스 엔지니어링이나 퍼징 관련하여 자주 쓰입니다. 하지만, 인텔에서 만든 녀석답게 내장되어 있는 기능들이 하나 같이 막강하며, 인텔 CPU가 있는 환경이라면 다 실행이 가능합니다. 다만, 컴파일러를 좀 많이 가리고 (비주얼 스튜디오 2012까지만 지원한다던지, gcc 특정 버전만 가능한다던지), Hooking을 하기 위해 짜는 코드에 대한 제약도 상당히 심한 편입니다. 동적 분석 도중에 인스트럭션을 스왑한다던지, 메모리의 데이터를 다시 쓰는 등의 상상도 못할 일들을 할 수 있으나, 꽤 높은 속련도를 요구하는거죠.

더 공부하시고 싶으시다면, 구글 검색에서 한국어 결과 표시만 체크하시고, “Pin tool”이라고 치시면 자료가 많이 나올 것입니다. 하지만, 이런 자료들이 그렇게 자세히 쓰여진 것도 아니고, 필요한 부분들이 좀 빠져있는 경우가 존재하죠. 여하튼, 추천할 만한 문서들을 적어봅니다.


	Taint Analysis 연구분석보고서 [http://teamcrak.tistory.com/328]


	dynamic Instrumentation Tool [https://kldp.org/node/112142]


	Pin 툴 매뉴얼 (작성중) [http://gooverto.tistory.com/entry/Pin-Tool-Manual]




사실, 얘를 디버거라고 하기에는 애매한 점이 많습니다. 정확히  Dynamic instrumentation tool이라는 이름이 따로 붙여져 있고, Valgrind와 같은 동류라고 생각하는게 낫죠. 하지만, 여기서 언급을 한 이유는 Pin에 붙여서 쓰는 프로그램들이 대부분 디버깅 용도로 사용되기 때문입니다. 또한, 퍼저를 만들거나, 테인트 아날리시스를 하는데 쓰이기도 합니다.


	Taint analysis and pattern matching with Pin [http://shell-storm.org/blog/Taint-analysis-and-pattern-matching-with-Pin/]










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
버전 관리 도구

소스코드의 변경사항을 관리하기 위해 주로 쓰입니다. 등장한 배경과 버전관리를 이용해야 하는 까닭은 버전 관리 - 위키디피아 [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%B2%84%EC%A0%84_%EA%B4%80%EB%A6%AC] 참고


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

가장 널리 쓰이는 버전 관리 도구입니다. 보통은 git 보다는 github를 통해 git을 처음 접할텐데, github의 자세한 이야기는 이 블로그 [https://allaboutetp.wordpress.com/2012/03/18/github/]에 잘 나와 있습니다.

터미널 명령어 익히기가 부담스럽다면 GUI 클라이언트를 사용해도 됩니다. source tree, github desktop, gitkraken 등이 있습니다. IDE에 내장된 도구를 사용하기도 합니다.




SVN

Git보다 앞서 등장했지만 지금은 github에 비해 덜 쓰이는 추세입니다. 그래도 Mercurial이나 CVS보다는 많이 씁니다.
보통 git보다는 SVN이 쓰기 쉽다고 하는데, 개인적인 생각은 이왕 공부할거면 많이 쓰는 git 공부하는것이 낫다고 생각합니다. 사람들이 많이 쓰는건 이유가 있거든요. SVN이 먼저 나왔음에도 git이 흥하고 있다는걸 감안하면 더더욱 그렇습니다.




Mercurial

파이썬으로 개발된 버전 관리 도구입니다.






호스팅 서비스

어쨌든 코드를 공유하려면 서버가 필요한데, 프로젝트를 할때마다 매번 버전관리를 위한 서버를 구축 하려면 번거롭죠. 그런 수고를 덜어주기 위한 서비스 입니다.

모두 공개 저장소는 무료입니다.


github


	학생인증 받으면 비공개 저장소 무료.


	공동 작업 인원 제한 없음


	Github Cheat Sheet [https://github.com/tiimgreen/github-cheat-sheet/blob/master/README.ko]







bitbucket


	비공개 저장소 무료


	5인 이하 공동작업 가능, 그 이상 유료







gitlab


	비공개 저장소 무료


	공동 작업 인원 제한 없음


	직접 서버에 설치해서 사용할 수도 있음


	조금 느림










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
에디터


Vi(m)

에디터계의 헬게이트이자 잘만 쓰면 다른 에디터는 쓰지도 않게되는 그런 녀석입니다. 진입 장벽부터 장난아니게 높을 뿐만아니라, 각종 플러그인 설정, .vimrc 설정 같은 여러 부분들에 대해서 빠삭하게 잘 알아야하고, 전 키보드 기판을 단축키로 사용을 할 뿐만 아니라, 매크로라는 기능까지 있어서 일부 기능을 능숙하게 쓰려면 최소 2~3년 정도, 전 기능을 능숙하게 쓴다는 건 꿈도 못 꾼다고 보시면 됩니다.

빔 기본적인 사용법은 오픈빔 [http://www.openvim.com/] 에서 배우실 수 있습니다. 따라 하시면 됩니다. 오픈빔으로 빔이 익숙해 지시면, 나중에는 빔 치트시트 [http://www.worldtimzone.com/res/vi.html]만 간간히 보셔도 크게 지장이 없어요!

.vimrc로 빔을 자기한테 맞게 설정할 수 있어요. 줄 번호라던가, 탭 칸수, 문법 체크 등등. 처음에는 .vimrc에 기능 하나하나 추가해 가시는 것도 좋아요. 빔을 좀 더 이쁘게 꾸미고 싶고, 빌드하고 싶고, 자동완성 하고 싶고, git이랑 통합하고 싶고… 이런 욕망들이 생기실 꺼에요!

욕망이 충만한 바로 그 때 Vundle(패키지 매니저) [https://github.com/VundleVim/Vundle.vim]과 같은 패키지 매니저를 받으시고 Vim Awesome [http://vimawesome.com/]에서 각종 플러그인을 다운받으실 수 있습니다. YEAH! Vim Awesome에서 인기 많은거 안에서만 추려도 선택지가 꽤 많기 때문에 추천 플러그인 목록이 의미가 있나 싶습니다. 하지만 제 맘대로 플러그인 추천해볼께요!


추천 플러그인 목록


	https://github.com/vim-airline/vim-airline


	https://github.com/scrooloose/syntastic


	https://github.com/flazz/vim-colorschemes


	https://github.com/FredKSchott/CoVim : 구글닥스처럼 파일을 빔에서 동시에 수정할 수 있도록 하는 플러그인입니다.




(NeoVim 소개)

(Vim과 연계할 수 있는 것들 소개 e.g. ctags, gtags)

(작성 중)






Emacs

터미널에서 코딩하면서 Vim을 안 쓴다고 하면 Emacs를 쓰고 있는 거라고 보시면 됩니다. 저는 Emacs 유저가 아니라서 자세한 설명은 링크로 갈음하겠습니다.




nano

일반적으로 -nix-like 환경에서 vi나 emacs에 전혀 익숙해지지 못하겠다고 생각이 들면, 쓸 수 있는 에디터는 nano입니다. 수준은 메모장 수준이고, Ctrl과 키 조합으로 명령을 내릴 수 있습니다. 일단 켜보시면 제가 뭔 말을 하는지 알 수 있으실겁니다.

$ nano





다행히도 신택스 하이라이팅 기능이 존재합니다! (링크) [http://askubuntu.com/questions/90013/how-do-i-enable-syntax-highlighting-in-nano]




Atom




VS Code




Sublime


코드 에디터(code editor)로 프로그래밍 언어를 작성 할 때 사용하는 프로그램으로 빠르고 가볍고 확장성이 좋은 에디터다. -생활코딩, “Sublime Text 소개” [https://opentutorials.org/course/671/3595]




여러가지 단축키를 지원하며, 문법 하이라이팅, 원하는 방식으로 (예: hjkl로 방향키 사용) 사용자 설정, 패키지를 이용한 확장성이 강력한 에디터입니다.

버전은 크게 안정적인 2 [http://www.sublimetext.com/2]와 베타중인 3 [http://www.sublimetext.com/3]가 있습니다.

설치 후 패키지 매니저 (Package Manager) [https://packagecontrol.io/installation] 플러그인을 설치하여 여러가지 패키지를 내려받아 관리할 수 있습니다.

(추천 패키지 목록: 작성 중)




EditPlus




Visual Studio




Eclipse




Android Studio




pyCharm




CLion

pyCharm, InteliJ 의 제작사이기도 한 JetBrain이 만든 C/C++ 용 IDE 입니다. Visual Studio를 사용할 수 없는 Windows 이외의 환경이라면 가장 추천하는 IDE 입니다. 특히, 리눅스에서 사용할 수 있는 IDE 중에서는 eclipsCDT나 KDvelope 이외에 큰 대안이 없었는데 CLion이 나온 이후에는 사실상 CLion 이 최선의 선택입니다. 대학생이라면 교육용 라이센스로 무료로 사용할 수 있습니다. JetBrain Student Page [https://www.jetbrains.com/student/]







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
패키지 관리자


Q : 프로그램을 설치하려면 어떻게 해야할까요?

A : 설치파일을 다운 받고, 실행 시키고, 설치를 하면 되겠죠.

Q : 리눅스에서는요?

A : ……




-nix like[^1]에서 프로그램을 설치하는 방법을 이야기해보자면, 과거에는 소스코드를 다운 받고, ./configure를 이용해서 적합한 Makefile을 만들고, make, make install을 통해서 컴파일을 하여 설치를 하였습니다. 아직도, 이렇게 프로그램 빌드하는 경우가 있습니다.

$ ./configure
$ make
$ make install





사실 이런 빌드 과정은 프로그램을 컴파일하는 시간도 엄청나게 길었을 뿐만 아니라, 상당히 귀찮은 작업이었습니다. 그래서, 팩키지 단위로 설치를 하는 대안이 나왔고, 그 이후에는 패키지 관리기법도 귀찮아서 앱스토어와 비슷하게 인터넷에서 다운로드까지 자동으로 해주는 녀석들이 나왔습니다. 이제 이것들에 대해서 리눅스 역사 공부도 할 겸 하나하나 살펴보도록 하죠.

[^1]: Unix, Linux 등등…


Old way

일반적으로 다음과 같은 과정을 거쳐 빌드를 하게 됩니다.


	웹 상에서 배포되고 있는 .tar.gz 파일들을 다운로드 받은 뒤, tar 명령어를 이용하여 압축을 해제합니다.


	소스코드의 설정 부분들을 입맛에 맛게 수정한 뒤, ./configure 를 이용해서 Makefile을 만들거나, 이미 만들어진 Makefile을 적절하게(?) 수정을 합니다.


	make 명령어를 이용하여 빌드를 시작합니다


	make install을 이용하여 설치를 마무리 합니다







rpm

RPM은 Redhat Package Manager의 줄임말이자 RPM Package Manager의 줄임말입니다. 레드햇 리눅스에서 도입된 패키지 관리자이며, 레드햇 계열 리눅스를 써보셨다면 과거에는 정말 많이 썼던 명령어일 것입니다. 기본적인 사용방법은 원하는 패키지를 인터넷에서 다운 받아서, rpm을 이용하여 팩키지를 설치하거나 업그레이드를 하면 됩니다. 다음과 같은 명령어를 사용해서 말이죠.


	설치


rpm -ivh 패키지명






	설치 확인


rpm -qa | grep 패키지명






	제거


rpm -ev 패키지명






	업그레이드


rpm -Uvh 패키지명








보면 머리가 아프군요. -ivh는 또 뭐고, -qa는 또 뭐고…. 그냥 install, list, remove, upgrade 이렇게 쓰면 안되는 걸까요? 심지어, rpm은 의존성 문제를 자동적으로 해결해주지 않습니다. 그러니까, 예를들어서, rpm으로 A라는 팩키지를 설치할 때, B, C, D가 컴퓨터에 미리 깔려있어야한다고 가정을 해보죠. 즉, C, D가 안 깔려있다면, C, D를 또 깔아줘야합니다. 눈치를 채신분들도 있으시겠지만, C와 D도 의존성이 존재할 거라는 거죠. 다시 말하면, C가 E, F, G를, D가 G, H, I를, E가…. 이런식으로 꼬리를 물면서 팩키지 의존성들이 있으면, 의존성이 있는 팩키지들을 하나하나 다 깔아야한다는 문제가 존재하는 것입니다. 거기다가, C 팩키지는 G 팩키지 1.X 버전을, D 팩키지가 G 팩키지 2.X 버전을 요구한다면 어떻게 하실겁니까? 일반적으로 이것을 의존성 지옥이라고 부릅니다.[^1] 결국 이것에 대한 해결책이 나오기 까진, 아니… 정확히는 데비안 계열에서 이것에 대해서 먼저 해결책을 제시해줬죠. [^2]

이런 일들에 대해서 좀 더 궁금하시다면, 2003년에 KLDP에 올라온 여러분들은 의존성이 생길때 어떻게 해결하십니까? [https://kldp.org/node/24450] 글을 한 번 읽어보시길

[^1]: 설명이 이해가 안되신다면, 정광섭님의 의존성 지옥 [https://www.lesstif.com/pages/viewpage.action?pageId=26083775]을 읽어보시길

[^2]: 기억에 의존하는 것임으로 역시 이 또한 명확한 출처 필요
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yum




dpkg




apt-get

아마도 우분투 환경에서 프로그램을 설치하게 된다면, 자주 쓰게 될 명령어일 것입니다. apt-get 하나로 정말 리눅스에서의 생활이 편해지는 걸 느낄 수 있을 것입니다. 많은 오픈소스 프로젝트들을 apt-get 명령어 하나로 다운받고 설치하고 의존성 문제도 깨끗하게 해결되는 걸 볼 수 있습니다. 자 이제 배워보도록 합시다!




brew [http://brew.sh/]

리눅스 진영에 yum과 apt-get이 있다면, OS X 진영에는 Fink, MacPort, Homebrew 등등이 있습니다. 그 중에서도, 현재 OS X 진영에서 제일 쓸만한 녀석은 Homebrew 일 것입니다. 까는 방법도 상당히 쉽습니다. 터미널에서 홈브류 홈페이지 [http://brew.sh/]에 올라온 명령어만 치고 잠시 기다리면 됩니다.

기본적인 사용방법은 apt-get과 상당히 비슷합니다만,  brew에서는 tap과 caskroom이라는 개념이 존재합니다. 예제를 통해 각각의 기능들 살펴보도록 하겠습니다.

$ brew help
Example usage:
  brew search [TEXT|/REGEX/]
  brew (info|home|options) [FORMULA...]
  brew install FORMULA...
  brew update
  brew upgrade [FORMULA...]
  brew uninstall FORMULA...
  brew list [FORMULA...]

Troubleshooting:
  brew config
  brew doctor
  brew install -vd FORMULA

Developers:
  brew create [URL [--no-fetch]]
  brew edit [FORMULA...]
  https://github.com/Homebrew/brew/blob/master/docs/Formula-Cookbook.md

Further help:
  man brew
  brew help [COMMAND]
  brew home
# brew help를 하면 알 수 있듯이, brew <명령어> [옵션] 형태로 명령을 내립니다.
# 팩키지 검색, 정보 보기, 설치, 설치된 팩키지 보기, 삭제 순으로 실습을 해봅시다.

# brew로 abc 팩키지 검색
$ brew search abc
abcde                    abcl                     abcm2ps                  abcmidi

# abc로 검색된 것 중에서 abcde라는 녀석의 정보를 보겠습니다.
$ brew info abcde
abcde: stable 2.7.2 (bottled), HEAD
Better CD Encoder
https://abcde.einval.com
Not installed
From: https://github.com/Homebrew/homebrew-core/blob/master/Formula/abcde.rb
==> Dependencies
Required: cd-discid ✔, cdrtools ✔, id3v2 ✔, mkcue ✔
Optional: flac ✔, lame ✔, vorbis-tools ✘, glyr ✘
==> Options
--with-flac
	Build with flac support
--with-glyr
	Build with glyr support
--with-lame
	Build with lame support
--with-vorbis-tools
	Build with vorbis-tools support
--HEAD
	Install HEAD version

# brew home 명령어로 abcde의 제작사 홈페이지를 열 수 있습니다.
$ brew home abcde

# brew install abcde 명령어로 abcde를 설치합니다.
$ brew install abcde
==> Downloading https://homebrew.bintray.com/bottles/abcde-2.7.2.sierra.bottle.tar.gz
Already downloaded: /Users/BenjiOh5/Library/Caches/Homebrew/abcde-2.7.2.sierra.bottle.tar.gz
==> Pouring abcde-2.7.2.sierra.bottle.tar.gz
🍺  /usr/local/Cellar/abcde/2.7.2: 13 files, 422.7K

# brew upgrade 명령어로, abcde를 업그레이드 해봅시다. 최신 버전임으로 에러가 뜹니다.
$ brew upgrade abcde
Error: abcde 2.7.2 already installed

# brew는 캐시 파일이 남기 때문에, 설치 후에 cleanup 명령어로 캐시를 날려야합니다.
# 귀찮다면 brew update; brew upgrade; brew cleanup 으로 명령어들을 하나로 묶어서 쓰는걸 추천합니다.
$ brew cleanup

# 설치되어있는 팩키지들을 보여줍니다.
$ brew list

# brew uninstall 로 필요없는 녀석들 삭제합니다.
$ brew uninstall abcde
Uninstalling /usr/local/Cellar/abcde/2.7.2... (13 files, 422.7K)

# brew update 로 brew의 팩키지 정보를 최신으로 갱신합니다. (자주 합시다!)
$ brew update

# 참고로 brew upgrade만 치면 모든 팩키지를 업데이트 시도합니다.
$ brew upgrade

# 즉 다음과 같이 치면, 아주 손쉽게 업그레이드가 가능합니다.
$ brew update ; brew upgrade ; brew cleanup

# brew는 tap을 지원합니다.
# 일종의 확장과도 같은데, Science 탭을 tap하면, Science관련 팩키지들을 다운 받을 수 있습니다.
$ brew tap
aspnet/dnx
caskroom/cask
caskroom/fonts
homebrew/apache
homebrew/binary
homebrew/boneyard
homebrew/command-not-found
homebrew/core
homebrew/dupes
homebrew/fuse
homebrew/games
homebrew/headonly
homebrew/php
homebrew/python
homebrew/science
homebrew/services
homebrew/tex
homebrew/versions
homebrew/x11
jlhonora/lsusb
neovim/neovim
zyedidia/micro

# 이렇게 탭을 확장할 수 있습니다.
$ brew tap caskroom/fonts
Cloning into '/usr/local/Homebrew/Library/Taps/caskroom/homebrew-fonts'...
remote: Counting objects: 1067, done.
remote: Compressing objects: 100% (1057/1057), done.
remote: Total 1067 (delta 220), reused 26 (delta 7), pack-reused 0
Receiving objects: 100% (1067/1067), 259.84 KiB | 0 bytes/s, done.
Resolving deltas: 100% (220/220), done.
Tapped 0 formulae (1,083 files, 888.2K)

# 탭이 필요없다면 다음과 같이 언탭을 하면 됩니다.
$ brew untap caskroom/fonts
Untapping caskroom/fonts... (1,168 files, 1.4M)
Untapped 0 formulae

# Caskroom이라고 CLI 프로그램 뿐만 아니라 앱들도 설치가 가능합니다.
# 앱스토어에 없는 Alfred, Postman 같은 녀석들을 설치 가능합니다.
# 기존의 brew 사용법과 동일합니다.
$ brew cask install alfred
$ brew cask unistall alfred
$ brew cask list
$ brew cask tap ...





기본적인 명령어를 알아봤습니다. 일반적으로 처음 사용하신다면 install, upgrade, update 만 사용하실거라고 생각됩니다. 기능들은 차차 배워나가면 되고, 개발을 할 때 필요한 녀석들은 대부분 Hombrew에 있음으로 일단 Hombrew에서 검색을 해보고 설치하는 걸 권장합니다. 저는 아직도 Haskell GHC를 dmg로 설치했다가 업그레이드 관련으로 엄청 꼬여서 그냥 방치 중인데, brew로 설치했다면 그런 대 참사는 없었겠죠. 그만큼 팩키지로 관리하는건 중요합니다.




choco [https://chocolatey.org/]

심지어 윈도우에도 패키지 관리자가 있습니다! Windows 10부터 bash shell이 기본적으로 포함되게 되면서 의미가 많이 퇴색되었지만, 기본적으로 필요한 여러가지 CLI 툴들을 다운 받는데에는 아직도 상당히 요긴합니다. Powershell 환경에서 작업할 때 진가를 발휘하죠. 사실… 그렇게 많이 쓸 일은 없으니 그냥 설치 링크만 적어놓겠습니다.

p.s. 설치 가능한 팩키지들이 상당히 독특 [https://chocolatey.org/packages]하니 한 번 보시길 바랍니다.




pip

pip은 파이썬 팩키지 관리자입니다.


	윈도우 환경에서는 pip이 안 깔려있어 수동으로 깔아야만 했으나, 현재는 python을 설치할 때 같이 깔리게 됩니다.


	리눅스 및 OS X 환경에서는 기본적으로 python과 pip이 설치되어 있음으로 그냥 사용하시면 됩니다.


	다만, OS X의 경우 Homebrew와 같은 팩키지 관리자로 python과 pip을 새로 설치하여 쓰는 것을 권장합니다.




pip은 다른 팩키지 관리자와 사용 방법이 거의 동일합니다.

$ pip help

Usage:
  pip <command> [options]

Commands:
  install                     Install packages.
  download                    Download packages.
  uninstall                   Uninstall packages.
  freeze                      Output installed packages in requirements format.
  list                        List installed packages.
  show                        Show information about installed packages.
  search                      Search PyPI for packages.
  wheel                       Build wheels from your requirements.
  hash                        Compute hashes of package archives.
  completion                  A helper command used for command completion
  help                        Show help for commands.

# pip help를 하면 알 수 있듯이, pip <명령어> [옵션] 형태로 명령을 내립니다.
# 팩키지 검색, 설치, 설치된 팩키지 보기, 정보 보기, 삭제 순으로 실습을 해봅시다.
# pip으로 abc1 팩키지 검색
$ pip search abc1
abc1 (1.2.0)  - a list about my think

# pip으로 abc1 팩키지 설치
$ pip install abc1
Collecting abc1
  Downloading abc1-1.2.0.zip
Building wheels for collected packages: abc1
  Running setup.py bdist_wheel for abc1 ... done
  Stored in directory: 
  [Censored]
Successfully built abc1
Installing collected packages: abc1
Successfully installed abc1-1.2.0

# pip으로 설치된 abc1 팩키지 정보 보기
$ pip show abc1
---
Metadata-Version: 2.0
Name: abc1
Version: 1.2.0
Summary: a list about my think
Home-page: http://www.sheooo.com
Author: yangfeng
Author-email: [Censored]
Installer: pip
License: UNKNOWN
Location: /usr/local/lib/python2.7/site-packages
Requires:
Classifiers:

# pip으로 abc1 팩키지 삭제
$ pip uninstall abc1
Uninstalling abc1-1.2.0:
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/DESCRIPTION.rst
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/INSTALLER
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/METADATA
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/RECORD
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/WHEEL
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/metadata.json
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1-1.2.0.dist-info/top_level.txt
  /usr/local/lib/python2.7/site-packages/abc1.py
Proceed (y/n)? y
  Successfully uninstalled abc1-1.2.0

# 솔직히 이런식으로 예제를 적을 필요가 있는가에 대해서 심각하게 고민을 했으나,
# 저는 학우 여러분을 믿지 않음으로 다 적습니다.





그렇다면, 이제 pip이 왜 존재하는가에 대해서 생각을 해볼차례겠네요. 사실 pip은 파이썬 개발에 있어서 아주 큰 축을 담당하고 있습니다. __라이브러리의 다운로드 및 관리__를 말이죠. 파이썬 라이브러리들은 pip을 통해 손쉽게 설치가 되고, 삭제가 될 수 있습니다. 즉, 코딩하다가 이런이런게 필요한데… 라는 생각이 들 경우, 그 상황에 적합한 파이썬 라이브러리를 찾고, pip으로 다운로드를 하면 모든게 끝입니다. 짜고 있던 코드에서 import "lib_what_you_want"해주면, 라이브러리를 임포트 하고, 그 라이브러리를 사용해서 코딩을 하면 되죠. 그렇다면, 배포할 때에 상대방이 라이브러리가 없다면 어떻게해야할까요? 이는 일반적으로 requirements.txt 같은 라이브러리 요구사항을 적은 파일을 만들어 놓고, pip install -U -r requirements.txt를 하여 필요한 라이브러리를 설치하도록 하던지, 팩키지 관리자로 배포를 하면서, 의존성에 관한 파트를 기술하여, 사용하는 라이브러리도 자동으로 다운받도록 하는 방법이 있습니다.

{% include “/틀/작성중.md” %}




gem




npm




bower




gulp




grunt




pkg(ng)

Pkg는 FreeBSD 10.0-RELEASE와 함께 추가된 패키지 관리자입니다. 사실 정확한 이름은 pkgng로, PKG Next Generation을 표방합니다. 물론 이전에도 pkg라는 패키지 관리자가 있긴 했지만, 단일 프로그램이 아니라 pkg_info나 pkg_add 같은 군소 프로그램의 집합[^1]으로 존재했습니다. PkgNG는 단일 프로그램 pkg로 모든 기능이 합쳐진 결과물입니다.

FreeBSD 시스템을 새로 설치한 직후에는 pkg가 시스템에 없습니다. 따라서, Ports Tree[^2]로부터 직접 컴파일해야 합니다. root 계정으로 아래 명령어를 입력해 pkg를 설치합시다:


cd /usr/ports/ports-mgmt/pkg; make install clean; cd -




이제 시스템에 pkg가 존재하니 한 번 사용해봅시다. 자주 사용하는 명령 몇 가지를 정리해보았습니다:


	패키지 설치


pkg install 패키지-이름






	패키지 제거


pkg delete 패키지-이름






	설치된 패키지 전체 목록 보기


pkg version






	업데이트 가능한 패키지만 뽑아보기


pkg version -vIL=






	패키지 업데이트


pkg upgrade 패키지-이름








[^1]: 비슷한 사례가 위에서 다룬 apt입니다. 예전에는 apt-get, apt-cache 같이 별개의 프로그램으로 존재했지만, 현재 apt라는 단일 프로그램으로 합쳐지는 중입니다.

[^2]: Ports Tree는 엄밀히 말해서 패키지 관리자가 아니므로 본 문서에서 다루지 않습니다.




결론

웬간한 프로그래밍 언어별, OS 별 팩키지 관리자가 하나씩 다 존재한다는 걸 슬슬 눈치채신 분들이 많을 거 같습니다. 다량의 플러그인이나, 팩키지나, 프로그램이나 라이브러리들을 설치할 때, “설치 할게 정말 많네, 이거 한 방에 설치할 방법이 없을까?”란 생각이 드신다면, 일단 인터넷에서 자동으로 설치하고 관리해주는 녀석을 찾는 걸 권장합니다. 이런 것들에 익숙해질수록, 설치했던거 또 설치하는 실수라던지, 업데이트가 나왔음에도 불구하고 out-dated된 녀석을 쓰는 일들은 많이 줄일 수 있을 것입니다. 또한, 개발 속도도 빨라질것입니다. 뭐 나중에는 스크립트 만들어 놓고 일정 주기로 업데이트를 한다던지, 자기가 만든 걸 등록한다던지 이런 일들을 할 수도 있겠죠.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
RSS

RSS는 RSS입니다. 아니 뭐라고요? RSS는 간단하게 말하면, 뉴스 알림과 같습니다. 블로그나, 뉴스 사이트 같은 곳에서 새 글이 올라오면 알려주는 역활을 해 줍니다. 음… 그러면 도대체 어떻게하면 RSS를 사용 할 수 있을까요?

일반적으로 RSS 리더기를 다운로드 받거나, 웹 RSS 리더 서비스인 Feedly 같은 곳에 가입을 하여, RSS를 받아보기 시작하는 걸 권장합니다. 저는 Feedly를 주로 사용하고 있고, 많은 RSS 리더기들이 Feedly 계정과 연동이 가능하니, 시작은 Feedly로 하시는게 좋지 않나합니다.

이제, RSS 리더기를 정했다면, 예전부터 자주 다녔던 블로그나 관심 있었던 사이트들의 RSS 지원 여부를 확인 해봅시다. 일반적으로 티스토리, 이글루스, 텀블러, 워드프레스 등 대부분의 블로그 서비스들이 RSS를 지원을 하니, 그냥 블로그 주소만 등록을 해도 알아서 리더기에서 새 글을 긁어옵니다. 뉴스 사이트의 경우 사이트의 맨 밑부분이나 카테고리를 잘 뒤져보면 찾아보실 수 있을 것입니다.

[image: ../../_images/rss_1.png]

[image: ../../_images/rss_2.png]

이런식으로 원하는 블로그의 RSS 주소를 찾아 등록을 하면 됩니다. 이제, 등록한 블로그에서 새 글이 올라오면 RSS 리더기에서 새 글을 바로바로 확인하고 읽을 수 있습니다.


Feedly [http://feedly.com/]

[image: ../../_images/feedly_1.png]

구글 리더가 망하면서, 피들리에서 구글 리더를 완벽하게 대체하는 웹 기반 리더를 만들게 됩니다. 뭐, 사실 그런 자세한 사연까지는 알 필요는 없고, RSS 추천 기능이나 타 앱과 연동이 잘 된다는 이유로 많은 사람들에게 사랑 받고 있는 앱입니다. 다른 RSS 리더기에서 Feedly 계정을 이용해서 쉽게 RSS 를 받아볼 수도 있고, IFTTT나 Zapiar와 연동하여 Pocket이나 Instapaper 등에 연동도 할 수 있으며, 받은 글들의 Dropbox 백업을 지원해주는 등 여러모로 새로운 소식을 받아볼 때 쓸만한 기능들을 두루두루 갖추고 있습니다. 여러모로 가입해 두면 좋은 서비스인 거 같습니다.




그 외는?

Earth Reader [https://github.com/earthreader] 나 Readkit [http://www.readkitapp.com/]이나 Great News Reader [http://www.curiostudio.com/] 등등 여러가지 설치형 서비스가 있습니다. 근데 Feedly가 워낙 막강한 상태이고, 대부분 입문용으로는 약간 불편한 부분들이 존재해서 별로 추천을 안 합니다. 뭐 Readkit은 추천을 하고 싶어도 맥 전용이라… 하지를 못합니다 ㅠㅠ




뭘 구독해야하는데?

이에 대한 내용은 __정보 획득/RSS__에 잘 설명되어 있습니다. 이 부분을 참고하시길 바랍니다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
메일

아마도 대학교에 와서 본격적으로 메일을 쓰기 시작하시는 분들이 많을 것입니다. 메일, 도대체 카카오톡과 페이스북이 있는데, 왜 쓰는지 모르겠는 그런거 아니겠습니까? 근데, 교수님들은 다 쓰시네요. 아, 이런.

메일은 상당히 강력한 도구입니다. 제대로 사용을 한다면, 지구 건너편에 있는 사람과 논문 연구 주제에 대해서 이야기를 할 수 있고, 뉴스레터를 통해 갖종 정보를 얻을 수도 있으며, 프로젝트 관리나 일정 관리에 있어서도 큰 도움을 받기도 하죠. 그렇기 때문에, 특정 페이지를 할당하여 이렇게 글을 쓰게 되었습니다.




이메일 계정을 만들기 전에…

이메일 계정을 여러개 만들어서 쓰는 것도 나쁘지 않은 선택입니다. 뉴스레터용, 회원 가입용, 업무용, 일상생활용 이런식으로요. 실제로, 미국의 경우 업무용 이메일과 개인용 이메일을 엄격하게 구분하여 사용하고, 업무용 이메일의 메일 박스는 모두 회사에 귀속되어 있는 경우가 많습니다.


계정명은 어떻게?

계정명은 일종의 닉네임과 같습니다. 논문에서 첫인상을 결정하는게 계정명인데, 알 수 없는 단어의 조합이나, 복잡하거나, 아님 좀 이상한 느낌이라면 그만큼 나쁜 인상을 줄 가능성이 큽니다. 그 이유에 대해서 좀 더 자세히 알고 싶으시다면, 한국인들의 7 가지 실수 [http://www.thestartupbible.com/2010/09/7.html]를 보시길 권장합니다. 여튼, 나쁜 예시와 좋은 예시를 보도록 하죠.

나쁜 계정명 예시


	한글 영어로 치기


	김철수 -> rlacjftn123@bad_email_name.co.kr






	자신과 관련 없는 단어 쓰기


	superman.v.batman@bad_email_name.co.kr








좋은 계정명 예시


	자신의 이름 혹은 그 축어


	Kim.cheol.s00@good_email_name.co.kr


	David.kim@good_email_name.co.kr


	benjioh5@gmail.com Benjamin ( = benji) + Oh + 5 / 제 이메일 계정입니다.






	생일, 자신의 별자리, 접두사, 형용사 넣는 건 괜찮습니다. (회사용에서는 그러지 맙시다)







닉네임은 어떻게?

말한 김에 닉네임은 어떻게 정하느냐도 써야겠군요. 일반적으로 자신의 이름을 변형해서 쓰거나, 유명인이나 여러 단어를 조합해서 쓰는 경우가 많은 거 같습니다. 이것도 일종의 브랜드 네임과 비슷한데, 발음하기 편하고, 3음절 이내이고, 그리고 구별 가능해야합니다. 일종의 브랜드 네임과도 비슷하죠. 대표적으로 Sony가 그런데, 이 세상의 모든 국가에서 제대로 발음을 할 수 있는 단어입니다. 일반적으로, 한글로 썼을 때, 된 소리가 없고, 받침은 되도록 없거나, 부득이하다면 받침에 ㄹ/ㄴ을 사용하여 닉네임을 만드는 것을 권장합니다.






이메일은 어디서?

일반적으로 이메일을 만든다고 하면, 네이버 아님 구글이겠죠. 저는 확장성과 편의성 때문에 구글 지메일을 추천합니다. 그 이유는


	구글 이메일로 여러 서비스에 로그인 할 수 있다. (심지어, 구글이 아닌 딴 회사 제품도!)


	항공/숙박 예약 이메일이 날라오면 알아서, 이메일에서 정보를 긁어 구글 캘린더에 등록을 해준다.


	이메일를 태그별로 분류가 가능하다. 또한, 필터링으로 자동 분류도 가능하다.


	네이버와 달리 계정 개 수에 제한이 존재하지 않는다.


	크롬 즐겨찾기 및 설정 백업을 알아서 해준다.


	안드로이드 폰을 사용하려면, 구글 계정을 등록해야한다.




정도이기 때문입니다. 뭐, 거기다 구글 닥스나, 구글 드라이브 같은 건 뭐 어쩔 수 없이 쓰게 되니, 일단 만들어두면 좋습니다.

자신의 신상 정보가 구글로 빨려 들어간다는 생각이 드신다면, 설정과 대쉬보드로 가서 모든 추적, 제안, 광고 활용 관련 탭들을 다 비활성화 하는 것을 추천합니다. 그것도 걱정이 된다고 하면, 완벽한 익명을 보장하는 익명 이메일을 사용하거나, 메일 서버를 직접 구축하여 사용하는 것도 한 방법입니다. 이 파트는 분량이 너무 길어질 것 같으니, 다른 세션에서 언급하도록 하겠습니다.


학교 이메일

한양대학교 학생은 @hanyang.ac.kr이라는 이메일을 만들 수 있습니다. 대부분의 학교 혜택은 학교 메일을 통해서 인증이 되기 때문에 만들어 두면 자주 사용합니다. 보통 portal ID를 만들면 바로 메일 [https://mail.hanyang.ac.kr/index.ds]에 접속하여 메일 계정을 만들 수 있습니다. POP3 등을 지원하기 때문에 주로 사용하는 계정에 연결되어 번거롭게 mail.hanyang.ac.kr에 접속하지 않고서도 메일을 받아보고 쓸 수 있습니다.






이메일 사용 팁들

보내는 사람 적고, 받을 사람 적고, 제목 적고, 내용 적으면 끝 아닌가…? 라고 생각하시는 분들이 있으시지만, 실제로 이메일에는 더 많은 기능들이 존재합니다. 그리고, 이런 기능들을 언제 사용하는지 배워두는 것도 좋죠. 사실, 그렇게 대단한 건 없고, [메일에티켓] 받는사람,참조,숨은참조의 역할 [https://yckim.wordpress.com/2010/12/02/mail_manner/]의 내용을 좀 덧붙인거 같습니다. 일단 링크 건 글 부터 읽고 오시는 걸 추천합니다.


받는 사람 (To)

말 그대로 이메일을 받는 사람입니다. 요 근래에는 이메일 서버가 다운 되어서 이메일을 못 받거나, 아님 반송되는 일은 거의 없음으로 그냥 To에 적절한 이메일 주소만 적으면 이메일이 알아서 갑니다.




참조 (CC)

참조는 받을 사람과 기능이 거의 동일합니다만, 이 메일을 보냈다는 걸 알리고 싶은 사람들을 적는 란입니다. 예를 들어서 A의 명령을 받고, B는 C에게 메일을 보낸다고 하면, To:C, CC:A 이렇게 보내는 거죠. 일반적으로, 학교 생활에서는 완벽한 알리바이(?)를 만들기 위해서 사용합니다. 저는 조교에게 과제를 제출 할 때 쓰는데, CC를 자신의 이메일로 적을 경우, 만약에 조교 이메일 서버가 스팸으로 걸러서 과제 제출이 안 되는 등의 일이 일어났을 때, 아주 좋은 증거자료로 쓰일 수 있기 때문입니다. 만약에 CC를 안 걸어뒀다면, 보낸 사람이 메일 서버가 문제여서 발송이 안 된 건지, 받는 사람 메일 서버가 문제여서 받질 못했는지를 확인을 못하는데, CC를 자기 자신에게 걸어두고, 이메일이 자기 자신에게 도착했다면, 발송은 제대로 된 거 아니겠습니까? [^1]

하지만 이런 CCing은 무분별하게 하면 안됩니다. 일단, CC를 붙였다면, 이 대화를 제 3자가 보고 있다는 거고, 이는 개인간의 대화에서 자칫 무례한 행위로 비추어질 수 있기 떄문입니다. 생각을 해봅시다, 갠톡을 하고 있는데, 옆에서 딴 사람이 그 내용을 지켜보고 있어요. 음… 네… 그런거죠.

[^1]: 그렇다면, 받는 사람이 뭔가 잘못을 했다고 추론이 가능하죠. 또한, 보낸 사람이 CC 흔적을 보여주는 것만으로도 기선제압(?)이 됩니다. 일단 중요한 이메일이라면 이렇게 CC 걸어두는 걸 습관으로 합시다.




숨은 참조 (Bcc)

숨은 참조는 참조와 동일하지만, 받는 사람은 숨은 참조로 보낸 사람들의 리스트는 확인할 수 없어요. 그러니까, 이것도 어떻게 쓰냐에 따라서 정말 무례할 수도 있고, 정말 무조건 써야할 수도 있는 녀석인데, 뭐 그 이유에 대해서 설명을 하죠.

예를 들어서 메일을 200명에게 보낸다고 칩시다. 그리고, 200명에게 동일한 내용의 청첩장이건 초대건, 뉴스레터건, 정보를 담은 이메일을 보낸다고 칩시다. 그렇다면, To나 CC로 이메일을 보낼 경우 받은 사람은 다른 199명의 이메일 주소를 다 볼 수 있어요. 네, 도대체 청첩장 하나 받으려고 딴 사람 개인정보를 공중에 뿌리다니! 이런 문제를 해결하기 위해 Bcc를 사용합니다. Bcc로 보낼 경우 받는 사람은 다른 사람들의 이메일 주소(이것도 Bcc로 보내겠죠?)를 볼 수가 없습니다.

하지만, CC와 동일하게, 개인 대화에 Bcc 같은 걸 붙이는 건 정말 무례한 행동입니다. Cc는 최소한 받는 사람이, 딴 사람이 이 대화 내용을 보고 있다는 걸 알고 있는데, Bcc는 그렇지도 않으니까요! 만약에 Bcc를 썼다는 걸 상대방이 안다면, 네…. 음… 생각을 말죠.




회신

회신은 뭐 리플라이의 한국 번역입니다. 뭐 대댓글 달듯이 회신 하면 되고, 일반적으로 이전에 대화하던 내용에 새 내용을 덧붙여서 보냅니다. CC 붙인 사람들에게도 꼭 이메일을 보내 대화 내용을 모두 챙길 수 있도록 합시다.

(내용 추가 작성을 해야하는데 귀찮아서 안 합니다.)




PGP

PGP는 이메일 암호화 프로그램입니다. 이메일은 암호화가 안 된 상태로 전송이 되다 보니, 중간에 악의적인 의도를 갖고 이메일을 훔쳐보거나, 수정하는 일이 일어날 수 있습니다. 이런 걸 방지하기 위해 이메일을 공개키로 암호화를 해서 보내고, 받는 사람은 비밀키로 이 암호를 복호화해서 이메일을 읽는 방식을 도입하게 되었습니다. 뭐, 미국에서 군사적 목적으로 만들어졌다고 하는데, 지금은 진짜 많은 사람들이, 특히 보안에 민감한 사람들이 PGP를 쓰고 있습니다. PGP로 암호화 안 한 이메일은 아예 읽지도 않을 정도로 민감한 사람들이 간혹가다 있죠. 보안 학회 사람들이라던지 하하…






메일 관리 프로그램

여러 개의 이메일을 관리한다면, 특히 뉴스레터 같은 걸 지속적으로 받고, 이메일로 대화를 할 일이 많다면, 메일 관리 프로그램은 거의 필수적입니다. POP3나 STMP로 메일 서버와 연결해서, 메일을 서버에서 긁어오는 역할을 하는게 메일 관리 프로그램인데, 뭐 그렇게 복잡한 것은 아니고요. 요즘은 깐 뒤에 구글 아이디로 로그인만 해주면 지메일과 자동으로 연결해서 쓸 수 있습니다.


썬더버드 [https://www.mozilla.org/ko/thunderbird/]

리눅스 진영에서 자주 사용하는 메일 프로그램입니다. 뭐, 그렇다고 윈도우에 없는건 아니고, 리눅스/윈도우 유저라면 이 녀석을 쓰는 것을 추천합니다. 전체적인 기능도 나쁘지 않고, 나름 빠릿하며, 좀 클래식하지만 갖출 건 다 갖춘 녀석이니, 이메일을 본격적으로 쓰고 싶으시다면, 일단 깔아두는 것을 권장합니다.




애플 Mail

맥을 사면 기본적으로 깔려 있는 앱입니다. 이메일 iCloud 동기화 및 다중 계정 지원이 나름 괜찮은 편이라서 계속 사용하고 있는 편입니다. 좀 더 헤비유저들은 앱스토어에서 상용 메일 관리 프로그램을 깔아서 쓰는 경우도 있습니다만, 처음 관리 프로그램을 쓰시는 분이라면 얘로 시작하셔도 그렇게 큰 문제는 없다고 생각합니다.




Inbox [https://www.google.com/inbox/]

구글에서 만든 스마트폰용 메일 앱입니다. 헤비 이메일 유저를 위해 만들어진 앱으로, 여러 개의 이메일을 관리하는 사람들을 위해 다중 로그인 지원을 합니다. 일반적으로 이메일 푸시 알림 덕분에 계속 로그인 해 놓고 쓰는 편입니다. 이메일을 여러 개 만들어서 쓰는 사람들은 일반적으로, 아주 긴급하거나 중요한 이메일들만 받는 계정을 따로 만들어 놓는 경우가 많은데, 이런 이메일 계정을 Inbox에 로그인 시켜놓고, 실시간으로 스마트폰으로 (카톡 공지방 확인하듯이) 확인하는 경우가 많죠. 저도 그렇게 쓰고 있습니다.






뉴스레터

정보 획득의 뉴스레터 파트를 읽으시길 바랍니다.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
애플 유저를 위한 것들

애플 제품은 돈을 넣은 만큼 제 값을 하는 경향을 보이고 있습니다. 뭐, 근데 그게 비례하는 것도 아니고, 엄청나게 비싼 걸 질러야지 값어치를 하는게 대부분이죠. 그 중에서 가성비가 뛰어나고, 써보면 좋은 것들에 대해서 따로 적는 시간을 가져보려고 합니다.


앱스토어 앱들


한컴오피스 한글 뷰어




Microsoft Remote Desktop




Shazam




Portal




Dr. Cleaner




Drive - External Drive Manager




WiFi Signal




Duplicate Finder




Simplenote




iA Writer




Pomodoro Time




Magnet




Alfred




1Password

제일 돈 값을 하는 어플리케이션입니다. 매달 3 달러 [https://1password.com/sign-up/]를 결제하시거나 싱글라이선스 [https://agilebits.com/store]를 $65불에 구매하실 수 있습니다. 패스워드 관리 툴인데, 여러분 제발 패스워드 구글닥스같은데 평문으로 써놓거나 이런저런 웹사이트에서 같은 패스워드 쓰지 마시고 1password로 비밀번호 자동 생성해서 회원가입하고 로그인 할때는 1password로 로그인 합시다. 1password로 로그인 하거나 이런 저런 관리르 하기 위해서는 마스터 비밀번호가 필요합니다. 그것만 외우시면 되요.




Bandizip X




Cobook




Night Owl




Xccello






비-앱스토어 앱들


Synergy




Hyper Term




iTerm




Disk Inventory X




Scroll Reverser




Duet






Homebrew Cask


atom


사용언어 아톰 플러그인 추천


Julia

uber-juno [https://github.com/JunoLab/uber-juno] : 우버에서 만든 IDE atom plugin for julia.




Python

hydrogen [https://github.com/nteract/hydrogen] : code를 소스코드 안에서 줄/블럭단위로 실행하는것! 버전 관리 안더러워지는 Ipython notebook 생각하시면 될덧.








mccvim




sshfs




osxfuse




vargrant






Homebrew [http://brew.sh/]

Debian에 apt-get이 있다면, 맥에는 brew가 있습니다.

brew install <pacakge-name>

패키지 관리자로 의존성문제를 해결하고 패키지를 최신상태로 유지하세요!


mackup [https://github.com/lra/mackup]

맥 한번 백업하려면 SSH 키도 백업해야하고, 각종 쉘이나 에디터 설정도 백업해야하고 .. 너무 번거로우셨죠? 역시나 누군가 백업 프로세스를 스크립트로 만들어 놓았습니다. 드랍박스샅은 클라우드에 환경설정들을 저장하고 불러오게 하는 툴 입니다.




m-cli




mas




ack




doxygen




zsh [http://www.zsh.org/]

bash를 대체하는 쉘 zsh입니다.
bash와 차이점은


	자동완성을 지원해줍니다.


	터미널을 여러개 쓰더라도 history가 공유됩니다


	디렉토리 자동완성도 지원합니다. 예를들면, vim /u/l/b/a<Tab> 을 입력하면 /usr/local/bin/autoupdate.sh 를 열어줍니다.


	오타를 고쳐줍니다.


	등등




fish보다 기본적인 기능은 약하지만 POSIX기반이라 쉘 스크립트가 호환되고 추가기능 설치로 사용성을 높일 수 있습니다.

[oh-my-zsh]를 사용하시면 zsh 테마 입히기도 쉽고, 버전 유지하기도 쉽고, 플러그인 설치하기도 무척 쉬워집니다. zsh 플러그인은 alias set을 지원합니다(예: 기본으로 깔려있는 git플러그인 [https://github.com/robbyrussell/oh-my-zsh/blob/master/plugins/git/git.plugin.zsh]). zsh를 바로 다운로드 하시는 것보다 oh-my-zsh를 바로 설치하시는게 여러모로 편리합니다.




fish [https://fishshell.com/]

요새 핫한 쉘 fish 입니다. 설정, 스킨, 자동완성, 쉘 신텍스 하이라이팅 등 웬만한 기능이 이미 기본으로 설정되어있기 때문에 추가적으로 커스터마이징을 하지 않더라도 사용성이 매우 좋습니다. 하지만 POSIX 표준이 아니기 때문에 기존 POSIX 쉘(bash, zsh 등)에서 사용하던 스크립트들과 호환이 되지 않습니다. fish-shell-cookbook [https://github.com/jbucaran/fish-shell-cookbook] 에서 기본적인 튜토리얼을 다루고 있습니다.

zsh처럼 oh-my-fish [https://github.com/oh-my-fish/oh-my-fish]를 통해서 기능을 확장하거나 테마를 변경할 수 있습니다.




python [https://python.org]

맥에 기본적으로 2.7이 깔려있습니다. 파이썬 홈페이지에서 파이썬 3 패키지를 다운로드하거나 brew로 설치 가능합니다.




ruby




lsusb









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
구글 독스

구글 계정도 없으시고, 구글 독스가 뭔지도 모르는 사람이 넘쳐나던 2010년을 지나, 스티브 잡스의 광명을 받아 태어난 아이폰을 물리치기 위해 삼성이 안드로이드를 탑재한 갤럭시를 내 놓으니, 사람들이 모두 안드로이드 폰을 쓰게 되면서 구글 계정을 하나씩 갖게 되었습니다. 자 이제 누구나 구글 독스를 쓸 수 있게된 것 입니다!

구글 독스는 팀플을 하다보면 자주 만나게 되는 녀석이기도 하고, 동아리 관리를 하면서도 구글 드라이브와 함께 정말 많이 쓰이는 녀석 중 하나입니다. 구글 계정만 갖고 있다면, 마음대로 워드, 파워포인트, 엑셀 파일을 만들어서 인터넷이나 주변 사람들에게 공유할 수 있고, 또, 외부 사람들이 수정을 할 수도 있습니다. 처음 만난 5명의 팀원들과 빠르게 같이 문서 작업을 하기에는 최적의 제품인 것인 것입니다.

또한, 구글 설문지로 동아리 회원 가입이나, 강의 만족도, 그리고 팀플 과제를 위한 설문 같은 것도 쉽게 만들 수 있고, 이를 다시 엑셀로 뽑아서 데이터 후 가공도 할 수 있습니다. 정말로 최고의 협업 도구라고 할 수 있죠.

그렇다면, 이런게 있다는 것만 알려주면 되지 않느냐? 라고 할 수 있을 것입니다. 하지만, 많은 분들이 제대로 구글 독스를 사용하지 못한다는 것을 발견하였습니다. 그리고, 좀 더 생활을 편리하게 할 수 있거나, 자동화가 되는 부분을 수동으로 관리하는 경우들도 많이 봤고요. 이런 부분들을 개선 시키는데에 중점을 맞춘 그런 설명서가 될 거 같습니다.


구글 닥스




구글 스프레드시트




구글 슬라이드

쓰레기입니다. 디자인 잘 하는 사람 하나 잡아서 (아마도 맥북을 휴대하고 다닐 것입니다) “너 슬라이드 만들어! “라고 말하고, 그 사람이 키노트 갖고 끙끙 대는 걸 보시면 됩니다.




구글 설문지







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
형상관리/버전관리


	형상관리? 형상을 관리한다고요? 형상이 뭐지…?


	버전관리? 음…. 그래요 버전을 관리한다?




형상 관리나 버전 관리라는 단어를 들어보신적이 있으신지는 모르겠지만, 여러분은 코딩을 혼자서 하지는 않을 겁니다. 뭐, 혼자서 하신다고 하더라도, 소스 코드를 고쳤는데, 갑자기 컴파일이 안된다던지, 세그 폴트가 뜬다던지, 버그가 새로 생겼다던지의 일이 일어나는 경우를 많이 겪어보셨을 겁니다. 그리고, Ctrl - Z를 계속 치면서 이전 코드로 돌아가려고 최선을 다하지만, 결국에는 실패하고, 이제 컴파일도 제대로 안 되는 코드만 남은 채로, 과제 마감 시간은 1시간이 남은 그런 경험도 곧 겪으실겁니다. 하하. 이러한 끔찍한 일을 겪지 않기 위해서는 버전 관리 시스템 (형상 관리라는 단어를 별로 안 좋아합니다) 을 쓰는 것이 좋습니다.

네, 소스 코드의 버전을 관리해주는 것이 형상 관리 / 버전 관리 툴입니다. 이전 코드로 돌아가고 싶거나, 아님 다른 사람의 수정한 코드를 합쳐야하거나, 딴 사람의 프로젝트를 복사해서 내가 원하는대로 고치고 싶거나 이런 것들을 하는데 큰 도움을 주는 도구이죠.

초창기 오픈소스는 아주 원시적인 방식으로 소스코드를 교환하였습니다. 코드를 수정하고, 기존의 코드와 수정한 코드의 차이점을 diff 명령어를 이용하여 뽑아내고, 그것을 수정한 코드와 diff 해서 나온 텍스트를 같이 첨부한 이메일을 보내고, 소스코드 관리자는 이를 보고 반영할지 말지를 결정했죠.[^1][^2][^3], 이것을 보고 계신 학부생 여러분과 별반 다르지 않았던 것입니다. 20년….. 전에는….. 말이죠…..

뭐 그래서, 이러한 불편한 방식을 바꾸고 싶다는 생각을 당연히 사람들은 했겠고, 그로써 등장한 것이 버전관리시스템인 것입니다.

일반적으로, 지금 한국에서는 svn와 git을 제일 많이 쓰며, 간혹하다 Mercurial을 쓰는 경우도 있습니다. 여러분은 학부생이시니 github이나 gitlab을 주로 쓰실테고, 결국 git과 친숙해져야겠죠. 뭐 git만 잘 쓰면 다른 버전 관리 툴도 잘 쓰실 수 있으실 겁니다. 근본적으로 목표로 하는 것은 동일하니까요.


Git

사실, 여기의 문서보다 Roger Dulder님이 작성하시고, Juntai Park님과 Ardie님이 번역을 하신 git - 간편 안내서 [https://rogerdudler.github.io/git-guide/index.ko.html]를 보는게 더 나을지도 모릅니다. 영어가 되신다면 atlassian사의 공식 튜토리얼 [https://www.atlassian.com/git/tutorials/]도 추천드립니다. 하지만, 여기서 설명한 내용은 정말 기초적인 부분이 많고, github와 같은 리모트 저장소를 이용하는 좀 더 복잡한 방법(?)들과 함께 설명할 것들도 있고, 역사에 대해서 이야기도 해보고 싶으니 저는 제 방식대로 또 설명을 해야할 거 같습니다.


Github




Gitlab






SVN




Mercurial

[^1]: 이것에 대한 자세한 설명은 Git 파트에서 이어집니다 :P
[^2]: 아, 제가 왜 이걸 아는지에 대해서 궁금하실 분들이 계시겠지만, 저는 그 당시 유치원생이였고, 기껏 해봤자 PC 통신이라던지 야후 꾸러기에서 이것저것 하던 프로그래밍과는 거의 관계가 없는 아이였습니다. 뭐, 나이가 먹고, 프로그래밍 관련 자료들을 뒤지다 알게 된 것들이죠. 리누스 토발즈의 자서전인 리눅스 그냥 재미로 [https://kldp.org/node/67527]를 한 번 보시길!
[^3]: 자세한 이야기는 월간 마이크로소프트에 기고되었던, [][처음부터 다시 배우는 리눅스] 처음부터 다시배우는 리눅스 ④ 필수 소스버전 관리툴 [http://www.zdnet.co.kr/news/news_view.asp?artice_id=00000039131586]을 보시는 걸 추천합니다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
논문

제가 논문 세션을 넣은 이유는 대학 생활에서 논문 읽기는 뜻밖에 중요한 역할을 한다고도 할 수 있기 때문입니다. 일반적으로, 학부생은 논문을 쓰기보다는 읽는 것을 더 많이 하고, 논문을 대학교에 와서 처음 접하는 경우가 많기 때문에, 검색 및 읽기 방법론에 대해 주로 이야기를 할 예정입니다. 그 후에, 참고문헌 다는 법과 쓰는 법에 관해서 이야기를 하려고 했으나… 저 자신도 학부생이며, 논문 작성을 해본 경우가 손에 꼽는 상황이라 어떻게 설명을 해드릴 수가 없네요. 그래서, 논문 쓰기에 관련된 글들의 링크로 설명을 대체하려고 합니다.

목 차


	논문 검색


	논문 거르기


	논문 읽기


	레퍼런스 달기


	논문 쓰기








          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
논문 거르기

모든 논문이 좋은 논문은 아닙니다. 그리고, 다행히도 이러한 좋은 논문을 걸러낼 수 있는 일차적 방법이 존재하죠. 뭐, 사실 이 분류 기준은 그렇게 좋은 방법은 아니라고 생각을 하지만, 알려주는 이유는 일단 모든 논문을 읽고, 평가하고, 그리고 적용할 시간이 없을뿐더러, 처음 접하는 분야일 경우 이런 판별 능력이 제대로 작동하지 않을 게 뻔하기 때문입니다.

여기서는 보통 __피인용 수__나 논문이 게재된 저널, 저자의 수, 그리고 __쓴 사람의 지위__를 봅니다. 어어… 잠시만요, 뭔가 이거 필터링 기준이 너무 좀 그런데요…? 근데, 별수 있습니까 그냥 필터링을 그렇게 하는 게 제일 정신 건강상 편하니 그러는 거죠. 뭐. 덧붙여서 논문 발행 시기 같은 게 중요한 경우도 있습니다. 통계 자료라든지, 추세에 민감한 것들을 찾아볼 때는 발행일을 필터로도 사용합니다.

일단 __피인용 수__부터 봐야할 거 같군요. 피인용 수는 논문이 다른 논문에서 인용된 횟수입니다. 피인용 수가 높을수록, 논문의 연구 결과가 다른 사람들도 쓸 정도 좋거나, 아니면 비판 받을 부분이 있다거나, 뭐 하여튼 최소한의 인용할 가치가 존재한다는 것을 알 수 있죠. 그리고, 특성상, 논문의 피인용은 시간이 지날수록 늘어나다 어느 순간이 되면 떨어지게 되어 있습니다. 그러니, 갓 나온 따끈따끈한 논문을 피인용 수가 낮다고 안 볼 필요도 없고, 피인용 수가 높다고 너무 오래된 논문[^1][^2]을 볼 필요도 없습니다. 뭐 이런 건 계속 자료 찾아보면서 알게 되는 것이니, 그냥 그러려니 하고 넘어갑시다. 뭐 인용 수가 20~200 대라면 먼저 보자 정도로 생각하면 좋겠네요.

__논문이 게재된 저널__은 왜 구별해야 하는지 잘 모르는 경우가 있습니다. 하지만, SCI급이나 SCIE 급이라는 단어는 들어본 적이 있을 것입니다. 아… 안 들어봤다고요? 그렇다면, 컴퓨터 공학 개론을 공부하다 보면서 ACM이나 IEEE 같은 건 들어본 적이 있으신가요?

저널은 논문을 게재하는 정기학술지라고 보면 됩니다. 저널에 따라서, 논문의 Accept 심사가 까다로워, 한 단계 낮은 저널에 논문을 투고한다든지, Accept 하려고 추가 연구를 하고 붙인다든지 뭐 이런저런 실랑이(?)가 벌어지고 난 뒤에, 논문이 저널에 게재가 됩니다. 연구자의 실적은 결과적으로 임펙트 메터(피인용지수)가 높은 저널에 얼마만큼의 논문을 투고하냐에 따라 달라지고[^3] , 논문 읽기를 하는 사람은 이런 유명한 저널에서 논문을 찾는 게 낫다는 것을 직감적으로 알 수 있죠.

저는 컴퓨터공학 쪽 논문을 주로 읽기 때문에 ACM과 IEEE 쪽 논문을 자주보게 됩니다. 아니면 생명공학이나 법학, 경제학, 경영학과 같은 취미로 공부하는 것들의 저널들도 가끔가다 읽게 되는데, 보통 아무것도 모르는 상황에서 그 분야를 알게되는 방법은 입론서나 개론서를 보는 것도 있겠지만, 그 분야에서 유명한 저널을 뒤져보는 것도 한 방법입니다.

보통 저널의 급을 나누는 단계는 SCI, SSCI, SCIE, SCOPUS 등이 있으며, 하이브레인넷의 글 [http://www.hibrain.net/hibrainWebApp/servlet/ExtraBoardManager%3Bjsessionid=cbf601fa30d565e71b5c6c014ab9b19f8d3de81d9dd9.e34Nch4ObNeMb40Tbx8KbxuRbx90n6jAmljGr5XDqQLvpAe?extraboardCmd=view&extraboard_id=108663&group_id=108663&menu_id=26&program_code=10&list_type=list&pageno=4]과 서울대학교 도서관의 글 [http://meta1.snu.ac.kr/site/snu/sci/Sci111.jsp]을 참고해보면, SCI = SSCI > SCIE >= SCOPUS 정도로 볼 수 있다는 것을 알 수 있습니다. 뭐 국내 학술지 이야기도 있긴한데, 일단 이 쪽은 공부하는 입장에서는 다 거르고 보는게 답입니다. 한국 사회과학 쪽이나 법학의 경우 볼만한게 있지만, 세계적으로 같이 연구하는 것들은 역시 해외 저널만 봐도 문제가 없습니다.

__저자의 수__를 보는것도 매우 중요한데, 저자의 숫자가 너무 많아버리면 누가 책임을 지고 쓴 논문일 확률이 적고, 저자가 2인인데 제 2저자가 왠지 제 1저자의 지도교수일거 같으면 일단 넘기는 게 이롭습니다.

__쓴 사람의 지위__를 본다는 것은 도대체 무엇일까요? 그냥, 석사 시절에 쓴 논문과 박사 졸업 논문은 거르고 본다라는 걸 좀 멋있게 쓴 말입니다. 이런 걸 거르는 알고리즘은 상당히 복잡하지만, 일반적으로 SCI급에 석/박사가 쓴 논문은 괜찮고, 국내 학술지에 쓴 석/박사 논문은 거른다 나 피인용수가 높은 석/박사 논문은 읽단 초록과 결론만 읽고 괜찮으면 다 읽어본다 와 같은 거르기 방법이 있다는 것만 알아두시면 됩니다. 이것도 논문 읽다보면 알게되는 것이고, 다음 챕터에서 설명할 이야기니 그냥 넘어가도록 합시다.

결과적으로, 뭔가 많이 사대주의적이고, 학벌주의에 찌들어있는 것처럼 보이지만, 아쉽게도 학문이라는 것을 영미권 국가에서 이끌어가고 있으며, 많은 명문 대학이 미국과 유럽에 포진하고 있다는 것을 상기해야합니다. 또한, 저널을 가려서 보는 것은 좋은 책을 많이 내는 출판사를 가려서 보는 것과 같은 일임으로 그렇게 기분 나빠할 필요는 없다고 생각합니다.

[^1]: 하지만, 일반적으로 피인용수가 천 단위를 찍는 논문들은 그 분야에 있어서 거의 레퍼런스급이라는 것을 상기해야할 것입니다.
[^2]: 일반적으로 이런 논문 보고 공부하기 보다는 그 논문 저자가 지은 교과서를 보고, 연습문제 풀면서 공부하는게 더 효율적입니다.
[^3]: 이에 대한 비판도 당연히 있습니다. SCI급 논문을 제외하고 연구 실적으로 하나도 안 쳐준다던지 하는 그런것들 말이죠.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
검색은 어떻게?

많은 대학생들이 대학시절 논문을 읽지 않는 나쁜 습관[^1]을 갖고 있는 것을 알 수 있습니다. 분명히 400만원하는 등록금에 국내 및 해외 저널 계약 비용이 들어있을텐데[^2], 아무도… 정말 아무도… 메타 검색을 쓰지 않습니다. 만약, 논문 메타 검색을 제대로 쓴다면, 여러분은 꽤 많은 학술적 지식을 빨리 배울 수도 있으며, 학술적 글쓰기에도 빠르게 익숙해질 수 있을 것입니다.[^3] 아니면, 소논문이나 학교 과제를 하거나, 프로그래밍을 할 때 막혔던 문제들에 대한 해답을 빠르게 얻을 수도 있고요. 여튼, 그렇다면 논문 검색은 어떻게 하는 것일까요?


Google Scholar [https://scholar.google.com/]

일반적으로 논문을 찾을 때에는 구글 스칼라 (혹은 구글 학술검색) 를 자주 이용하는편입니다. 구글이 자료를 빵빵하게 갖고 있는 것은 물론이고, 대학교 도서관 검색보다 원하는 논문을 잘 찾아주기 때문이라고 할 수 있습니다. 초기에 정보가 없을 때, 키워드나 몇몇 단어들만으로 무엇이 존재하고 있는가를 찾고, 점점 세분화된 키워드나 단어를 이용하여 원하는 것을 찾아나가는 것을 추천합니다. 일반적으로 검색된 논문들은 대부분 유료임으로, 대학교 도서관 사이트에서 그 논문을 다운 받아야겠죠.




대학교 도서관 사이트

대학교 도서관 웹 사이트에는 기본적으로 메타 검색이 탑재되어 있는데, 이 녀석은 도서관이 갖고 있거나 구독 중인 저널의 논문들을 모두 검색해서 보여주는 시스템입니다. 각 대학은 다수의 저널과 계약을 하여, 논문을 자대생 및 교수에게 무료로 제공을 하고 있습니다. 보통은 메이저한 저널과는 대부분 계약이 다 되어 있음으로, 구글 스칼라에서 찾은 논문이 유료인 경우라도 실망하지 말고, 대학교 도서관 메타 검색을 통해 찾아보시면 저널을 무료로 다운 받으실 수 있습니다.[^4]

해보시면 아시겠지만, 메타 검색의 경우 검색 적중률이 구글 스칼라보다는 그렇게 좋지 않은데, 각 어절별로 OR 연산을 해서 검색을 한다던지, 제목만 검색을 했는데, 내용과 검색 내용이 매칭된다면서 엉뚱한 논문을 보여준다던지의 일이 잦습니다. 일반적으로 이 경우에는 __상세 검색__을 통해 제목, 키워드, 초록, 저자, ISBN, 저널명 등으로 세분화 해서 검색을 하는 것을 추천합니다. 또한, 연도별 필터링 기능을 잘 활용하여 최신 논문과 옛날 논문을 가려 받는 것도 한 방법입니다.

논문 검색을 시작하면, 좌측에 검색 대상, 키워드, 연도, 저자, 저널 카테고리가 다시 뜸으로, 검색을 하면서 좀 더 세밀한 지표가 필요하다거나 특정 저자 논문만 읽어봐야겠다는 생각이 들면 카테고리를 이용하는 것도 한 방법입니다.


참고링크


	논문검색 어디서 어떻게 시작할까? by POSTECH Library [http://www.slideshare.net/postechlibrary/ss-17599164]


	필요 논문 & 특정한 스케일 찾는 tip 공유 [http://hilab.kaist.ac.kr/bbpress/topic.php?id=1738]


	학술논문 검색 방법 [http://ingcopy.com/system/gnuboard4/bbs/board.php?bo_table=notice&wr_id=32]









ArXiv [http://arxiv.org/]

{% include “/틀/못써먹겠다.md” %}

최신 과학정보에 빠른 사람이 되는법 [https://madscientist.wordpress.com/2016/05/18/%EC%B5%9C%EC%8B%A0-%EA%B3%BC%ED%95%99%EC%A0%95%EB%B3%B4%EC%97%90-%EB%B9%A0%EB%A5%B8-%EC%82%AC%EB%9E%8C%EC%9D%B4-%EB%90%98%EB%8A%94-%EB%B2%95/]에 나와있듯이 ArXiv는 선택이 아니라 필수가 되어가고 있습니다. 지금 나오는 많은 논문들은 심사 및 Revision을 거치게 되고, 저널에 게재되기까지 꽤 오랜 시간이 걸립니다.[^3] ArXiv는 Peer Review 단계를 건너 뛰고, 논문의 초고를 바로 올리는 사이트입니다.

과학동아의 [과학을 보는 창, 저널] 아카이브(arXiv) [http://www.dongascience.com/news/view/12280]와 위키피디아의 ArXiv 항목 [https://ko.wikipedia.org/wiki/ArXiv]을 읽어보시는 것이 좀 더 이해가 빠를 것 같습니다. :P




저널 뒤지기

몇몇 논문의 경우 저널 회원이거나 구독자의 경우 무료로 논문을 받을 수 있습니다. 저널에 가입 한 뒤, 특정 논문이 출간된 학회지를 열람하시면 논문을 받아 보실 수 있습니다. 돈이 없거나, 대학교 도서관 사이트에서 찾았으나 저널과 계약이 끊긴 경우에 쓰는 몇 안되는 방법입니다.




Sci-Hub [http://80.82.78.170/]

구글 스콜라처럼 논문용 검색엔진인데, 여기선 논문을 바로 다운받을 수 있습니다. 기존의 자유소프트웨어 재단처럼 논문 구독을 자유롭게 하려고 하는 사람들이 모여서 논문을 받을 수 있게 만들었습니다. 결과는 고소미 크리.. 를 먹어서 도메인은 막혔지만 여전히 IP주소를 사용해서 접속이 가능합니다. 논문을 찾을 때, 한양대 도서관 사이트를 최대한 찾아보고 그래도 찾아볼 수 없을 때 시도해볼 만 합니다. 자세한 설명은 위키피디아 [https://en.wikipedia.org/wiki/Sci-Hub]를 참조하십시오.




연구실 크롤링

가끔가다, 자신의 논문을 자신의 연구실 홈페이지나 개인 홈페이지에 올려놓는 경우가 있습니다. 저자의 연구실이나 개인 홈페이지를 찾아, 연구 실적란이나 Paperworks란을 뒤져보면, 간혹가다 논문을 통째로 올려놓는 경우가 있으니, 확인해보는 것도 나쁘지는 않습니다.




논문 저자에게 연락하기

제일 뻘쭘하면서도, 효과적인 방법인데, 사실 저도 말로만 들어봤지 실제로 해 본적은 없습니다. 저널에 논문을 투고하였더라고 하더라도, 저자에게 왜 이 논문이 필요하고, 이 논문으로 무엇을 할지에 대해 자세하게 적은 이메일로 양해를 구한다면, 논문을 보내주는 경우가 있습니다. 연락을 할 때, 이메일 보내는 예절을 꼭 지키도록 합시다.

[^1]: 대학원생들은 논문을 얼마나 읽나요? [https://kldp.org/node/129061]
[^2]: 전자자료 구독료 ‘껑충’… 대학, 학술논문 구독 중단 잇따라 [http://news.donga.com/3/all/20160602/78450390/1]
[^3]: 이 글을 쓰는 작자는 국내 추계학술대회에 논문 한 편 내본게 다다
[^4]: 이미 말을 하였지만, 여러분의 등록금으로 저널 구독을 하는 것이니, 무료로 받는게 아닙니다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
레퍼런스 다는 법

LaTeX만 쓸 줄 알면 이 문서를 읽으실 필요는 없습니다. LaTeX가 알아서 포맷맞춰서 레퍼런스를 달아줄테니까요!

제가 모교의 교육과정을 정말 까지만 전문학술영어 이 과목에 대해서 만큼은 그렇게 나쁘게 생각하지는 않습니다. 일단, 이 과목에서 제가 제대로 레퍼런스 인용하는 법과 학술적 영작을 배웠으며, 초안이 왜 그렇게 중요한지에 대해서도 가르쳐줬으니까요. 뭐, 이 글을 보는 한양대생 여러분은 1학년이나 2학년 때 기초필수로 들어야하는 과목이니… 뭐 어쨌든 알게 될 이야기이도 합니다.

레퍼런스 다는 법은 다양합니다. 뭐, 사회과학이나, 공학이나, 법학이냐에 따라서 레퍼런스를 다는 방법이 조금씩 다르고, 이에 따라서 스타일이 좀 다르다고 해야할까요?[^1]

사실 이걸 하나하나 설명하기에는 제 멘탈도 불안정하고, 지면도 너무 짧고 그런 것으로 보여서 간략한 설명과 그에 관련된 자세한 설명이 되어있는 글들을 링크하겠습니다. 아마 언젠간 이 문서들을 다 쓰고, 전체적으로 퇴고를 할 때 쯤에는 처음부터 끝까지 링크를 최소화하고 하나하나 쓸 예정이지만요. :P

일반적으로, 레퍼런스 다는 법, 그러니까 인용의 방식은 4가지 정도가 있습니다. 사실 그보다 많습니다만, __전문학술영어__에서 배웠던 인용법은 3가지 정도였고, 이 글을 보고 있는 여러분이 어떤 학과를 전공하고 계신지는 모르겠지만, 일반적인 자연과학/공학/인문학도는 여기서 언급한 방식을 쓰지 않을까합니다.


	APA


	MLA


	하버드


	시카고




위키피디아에서 APA 양식에 대한 설명은 상당히 잘 되어 있는 관계로 APA 양식에 대해서는 위키디피아의 글 [https://ko.wikipedia.org/wiki/APA_%EC%96%91%EC%8B%9D]로 갈음하려고 합니다. 또한, 그 외 인용방식은 신뢰도가 좀 떨어지는 거 같지만, 나무위키의 인용/스타일 항목 [https://namu.wiki/w/%EC%9D%B8%EC%9A%A9/%EC%8A%A4%ED%83%80%EC%9D%BC]에 자세히 설명이 되어 있는 것을 확인하였고, 카피킬러 블로그에 올바른 인용/출처표시 방법 [http://muhayuin.blog.me/220152232522]이란 글과 병행해서 읽어보시면 될 거 같다고 생각합니다.

[^1]: 사실 아예 글쓰기 및 문서 양식 (혹은 스타일)이 다 정해져있습니다. 아악 이거 지키는 것도 귀찮아요. Times New Roman만 봐도 부들부들 떨리는 정도





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  {% include “/틀/못써먹겠다.md” %}


논문은 어떻게 써?

이제 생기는 궁금증은 도대체 논문은 어떻게 쓰여지고, 어떻게 게재되고, 어떻게 인용되는지겠죠. 사실 저는 논문 저술 활동에 대해 자세히 말할 능력이 없음으로,[^1] 다른 도움이 될만한 블로그 글들을 링크하는 것으로 끝을 내려고 합니다.


	처음 논문쓰는 학생들을 위한 논문 작성법 [http://sbmoon.tistory.com/241]




[^1]: 계속 말하는 거 같지만, 이 글을 쓰는 작자는 국내 추계학술대회에 논문 한 편 내본게 다다





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
논문은 어떻게 읽어?

__논문 읽는 법__이라고 구글링을 열심히 해보면, 논문을 읽는 많은 방법들을 접할 수 있습니다.

개인적으로 읽을만한 글을을 먼저 링크하고 시작하겠습니다.


	협력해서 논문 읽기 [http://agile.egloos.com/5853777]


	논문을 효율적으로 읽는 방법 [http://woongheelee.com/entry/%EB%85%BC%EB%AC%B8%EC%9D%84-%ED%9A%A8%EC%9C%A8%EC%A0%81%EC%9C%BC%EB%A1%9C-%EC%9D%BD%EB%8A%94-%EB%B0%A9%EB%B2%95]


	통계학 논문 읽기 요령 [https://www.facebook.com/notes/%ED%86%B5%EA%B3%84%EB%A7%88%EB%8B%B9-statistical-ground/%ED%86%B5%EA%B3%84%ED%95%99-%EB%85%BC%EB%AC%B8-%EC%9D%BD%EA%B8%B0-%EC%9A%94%EB%A0%B9/633361070080567]


	어떻게 학술 논문을 읽어야하는가 [http://haruair.com/blog/3138]


	그걸 언제 다 읽어요? - 효율적으로 논문 읽기 [http://itherapist.tistory.com/176]


	과학 논문을 읽고 이해하는 방법: 비과학자를 위한 안내서 [http://haruair.com/blog/3152]


	생각을 넓혀주는 독서법: 앗, 이건 논문 읽는법이잖아! [http://www.4four.us/article/2010/10/how-to-read-a-book]




참고로, 순서 == 중요도순 입니다.

다 읽고 오셨나요? 뭐 중간에 읽다가 그만두셔도 되긴합니다. 눈치를 채셨겠지만 비슷한 말들이 계속 반복된다는 것을 알 수 있습니다. 거기에 덧붙여서 제가 논문 읽는 방식을 알려드리도록 하죠. -_-a


	초록이나 제목으로 1차적으로 필터링을 합니다.


	논문을 레이저 프린터기로 __프린트__합니다.


	서론을 읽습니다. 브리프하게 전체를 설명하고 있으니, 여기서 재미없다 혹은 쓸모없다 싶으면 버립니다.


	본론으로 넘어가서, 그래프와 그림 그리고 레퍼런스 인용 된 것 위주로 보면서 훑어봅니다.


	결론에서 내 놓은 결론을 좀 많이 꼼꼼하게 읽습니다.


	논문이 괜찮다면, 읽어오면서 눈에 거슬렸던 레퍼런스 파트들을 기록합니다.


	괜찮다면, 다시 처음부터 논문을 읽습니다. 본론을 상당히 꼼꼼히 봅니다. 괜찮지 않으면 버립니다. 다만, 기록한 레퍼런스는 버리지 않고 9번을 할 때 사용합니다.


	괜찮으면 Papers3와 같은 논문 관리 프로그램에 아카이빙 합니다.


	이제, 레퍼런스로 쓰인 논문들을 찾아서 2부터 반복합니다.




일반적으로, 논문들은 선행 연구나 연구의 흐름에 대해서 기록을 합니다. 이전에 이런 연구가 있었고, 저런 연구가 있었고, 주류는 이거고, 이런 방식이 새로웠고, 이런 방식을 응용하면 되고… 이런 이야기들을 초반에 주저리주저리 써 놓는 경우가 많습니다. 만약에 그 논문을 집었는데, 논문의 내용이 어렵다거나 좀 생략된 부분이 많다고 생각이 든다면, 이렇게 언급된 연구들을 보면서, 흐름을 타고 들어가는 것도 나쁘지는 않습니다. 그리고, 논문 검색에서 말했듯이, 유명한 저자가 쓴 피인용수가 극단적으로 높은, 일단 누구나 인용하고 보는 논문을 발견했을 경우 저번 세션에서 말한 것과 같이[^1] 그 논문 저자가 지은 교과서를 사서 공부를 하는 것이 더 낫습니다. 일반적으로 그 당시 논문을 썼을 때에는 단순하고 거칠게 썼다면, 교과서는 가르치기 위해서 더 부드럽게 쓰며, 흐름이나 변화를 언급하며, 그 논문과 연관된 이야기들을 같이 넣는 경우가 많습니다.[^2]

[^1]: 일반적으로 이런 논문 보고 공부하기 보다는 그 논문 저자가 지은 교과서를 보고, 연습문제 풀면서 공부하는게 더 효율적입니다.
[^2]: 예를 들어서, 저 같은 경우 로버트 배로 [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%A1%9C%EB%B2%84%ED%8A%B8_%EB%B0%B0%EB%A1%9C]의 논문인 Economic growth in a cross section of countries [http://www.nber.org/papers/w3120]는 약 15000회 정도 인용이 되었습니다. 하지만, 이 논문 대신에 같은 저자의 대학원용 교과서인 Economic growth 2ed [https://mitpress.mit.edu/books/economic-growth]를 보는 것이 더 효율적일 것입니다.


영국 leeds university 논문과 연구 방법론 필독서 목록 [http://lib5.leeds.ac.uk/rlists/broker/?bbModuleId=201617_14566_COMM5600M&bbListId=_4310120_1&sess=201617]







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  {% include “/틀/작성중.md” %}


샤워실

샤워실은 한양대학교 뉴스 [http://www.newshyu.com/news/articleView.html?idxno=13859]에 나와있는 것과 같이


	자연대 지하1층/6층


	사범대 4층/6층


	인문대 지하1층


	사회대 2층


	한양플라자 5층


	재성토목관 지하1층


	노천극장 무대 아래


	제2음대 4층


	경제금융대 5층


	올림픽체육관 3층


	IT/BT관 전층




에 있으며, 추가적으로 교직원 공간에도 있는 경우가 있습니다. 대표적으로 제2공학관 6층과 같은 출입 제한이 걸린 구역이 그 예이죠.


	샤워실에는 단순히 온냉수가 나오는 샤워기만 있을 뿐임으로 세면도구를 챙겨가야 합니다.


	동아리방이나 도서관에서 숙식을 모두 해결 할 경우 아주 요긴하게 쓸 수 있음으로 위치를 어느정도 외워두는 것이 좋습니다.







공부 가능한 곳

기본적으로 각 건물마다 독서실이 존재하고 있으며, 이는 각 건물을 자주 드나드는 학생들이 잘 알고 있는 편입니다. 일반적으로 컴퓨터 공학부 소속 학생들은


	IT/BT관의 4층 독서실


	백남학술정보관


	제2공학관 4층 휴게실


	제1공학관 3층 휴게실


	제1공학관 1층 독서실


	제3법학관 계단 쇼파 및 휴게실


	사이버대 아이카페 ( <- 코드가 있는 노트북 지정석 약 3-4자리가 있다.)




정도에서 자주 공부합니다.




전공과 관련된 거의 모든 것


복수전공/다중전공/부전공

다중전공과 부전공은 2학년부터 신청이 가능하며, 5월달과 11월달에 신청 및 취소의 기회가 있습니다. 여기서 중요한 것은 신청한 학과를 취소할 경우 그 학과는 다시 재신청이 불가능하다는 것과 [^출처필요] 3전공+부전공까지 가능한 걸 이용하여, 보험삼아 2~3개의 과를 동시에 신청하거나, 제2전공이 마음에 안 들 경우 제3전공 신청을하고, 합격이 되면 다음 학기에 제2전공을 취소하는 방법도 있습니다. 다양한 바리에이션이 가능하니 미리미리 알아보고 하는 게 좋습니다.

일반적으로 신청을 원하는 학과 사무실에 학교 포탈에서 뽑은 신청서와 성적 증명서를 제출하면 되고, 학과에 따라 자소서 (e.g. 경금대 1500자)를 같이 제출하면 됩니다. 신청 후 약 2주에서 3주가 지나면, 학과 포털에 결재 혹은 __반려__라고 뜨게 됩니다. 결재가 되었으면, 이제 여러분은 그 학과 학생이 된 것입니다! 축하드려요!

참고로 16학번부터 다중/부전공을 할 경우 매 학기 추가 3학점을 더 들을 수 있습니다. 빠른 졸업을 원하시거나 혹은 학구열에 불타신다면, 한 번 도전해보시는게 어떨까요?


다중전공

한양대학교에서는 특이하게 타대학에서 복수전공이라고 하는 걸 다중전공이라고 부릅니다. 최대 3전공까지 들을 수 있으며, 부전공과 복수전공을 합치면 5전공이라는 무시무시한 갯수의 전공 공부를 할 수 있습니다.[^출처필요, 3전공 + 부전공은 가능하다는 걸 몸소 확인 해 봄. 복전까지는 아직 해보지 않아서 모름] 기본적으로 다중전공의 경우 높은 학점[^일반적으로 3.5에서 4.0대에 형성되는 커트라인], 자기 소개서 제출이 필요하거나 면접 등을 거쳐야하는 경우도 있습니다. 또한, 다중전공은 전공이 하나 늘어나는 것임으로, 졸업논문이나 졸업작품 등을 다중전공 중인 학과에도 제출을 해야합니다. 만약 다중전공의 졸업요건을 만족하지 못하고, 주전공 졸업요건만을 만족 시켰을 경우 주전공만 학위가 나오니, 졸업연기를 필수적으로 하셔야합니다. 학위를 두 개 이상 받는다는 것이 정말 멋져보이지만, 실제로 이를 실행하려면 여러가지 장벽과 난관에 봉착하게 되는거 같습니다.




부전공

일반적으로 부전공을 신청할 경우 본전공(제1전공)의 학점을 깍아주는 경우가 있습니다. 부전공을 27학점 듣는 대신, 제1전공의 이수 학점이 39학점으로 줄어듭니다. 이는 14학번까지 적용이 되며, 아마 16학번부터는 다른 방식으로 적용이 된다고 알고 있습니다. (이 부분은 추후 업데이트 할 예정입니다.)

실제로 부전공의 경우 학위 수여가 안 되기 때문에 별로 인기가 없는 편이라, 다중전공보다 학점 커트라인이 낮게 형성이 되며, 자기소개서나 면접 요구는 거의 없는 편입니다. 아쉬운 점은 부전공의 경우 다중전공과 달리 한 개만 신청이 가능함으로 신중히 선택을 해야하며, 만약 부전공을 다중전공으로 올리고 싶은 경우 부전공 포기와 다중전공 신청을 각각 해야합니다.

실제로 글 작성자의 경우 제1전공 + 제2전공 + 부전공 조합으로 각각 39학점, 39학점, 27학점만 들으면 되는 상황을 만들어서, 원하는 수업만 듣는 진풍경(!!)을 만들어 냈습니다.




복수전공

복수전공은 졸업을 유예하고 1년을 더 학교를 다니고, 학위를 하나 더 받는 것을 말합니다. 2학기 동안 39학점을 들으면 됩니다. 사실 이 글 작성자가 해보지를 않아서 잘 모릅니다 :P








수강 신청


이수 제한

일반적으로 이수제한은 학과와 학년으로 각각 걸어놓습니다. 보통 한양대학교는 학년별 신청, 다중전공생 신청, 전학년 신청, 수강 후 정정으로 나뉘어지는데, 이수 제한이 각각 다른 수준으로 걸려있습니다. 일반적으로


	학년별 신청에서는 해당 학년 정규 수업만 신청이 가능하고 (일부 전 학년 신청 가능한 것도 존재)


	다중전공생 신청 기간의 경우 다중전공/부전공 중인 학과의 전 학년 과목 신청이 가능하며


	전학년 신청의 경우 본전공/다중전공/부전공의 전 학년이나 해당 학년 정규 수업을 신청이 가능하며, 타과 신청이 간혹가다 가능한 경우가 있습니다.


	수강 후 정정에서는 교수님의 재량에 따라 전 학생이 모두 신청이 가능한 과목들이 존재하죠. 하지만, 일반적으로 타과 학생들은 안 받아주는 경우가 태반입니다.




여기서 주목해야할 것은 __자기 학년이 아닌 과목을 신청 가능하다는 것__과 __타과 수업을 들을 수 있다는 것__입니다. 실제로 많은 새내기나 헌내기들이 자대 교육과정에서 실망을 하는데, 1/2학년 과목을 스킵하고 3/4학년 과목을 선수강 할 수 있을 수도 있다는 것과 마음 내키면 타과 전공도 들을 수 있다는 것을 잘 모르는 경우가 많습니다.

저 같은 경우 학과 사무실에서는 정말로 싫어하지만 1학년 때부터 타전공(경영대, 결국 부전공으로 듣기 시작) 2학년과 3학년 수업을 들었습니다. 그리고 지금 3학년 2학기 수업 대신 4학년 2학기 전공 수업을 시간표에 넣었죠. 다만, 여기서 조심해야할 것은 신청시 __원래 수업을 들어야할 사람이 다 신청하고 자리가 분명히 남아있는 수업만 신청__을 하셨으면 합니다. 특히 타과 수업의 자리를 빼앗는 것은 타과에게도 민폐고, 학과 교육 과정에게도 민폐입니다. 뭐, 컴퓨터공학과의 오토마타나 데이터베이스 나 운영체제나 멀티코어나… 헬이나 좀 힘든 과목이면 자리가 남아있으니 그냥 들으시면 되고요. :P




수강신청 허용서

운이 나쁘게도 수강신청을 하지 못하였다면, 학과 과사에 가서 수강신청 허용서를 받아 수강신청을 할 수도 있습니다. 일반적으로,


	수강 이수 제한이 걸린 자기보다 학년이 낮거나 높은 과목의 수업을 신청할 경우


	타과 수업을 듣고 싶은데 수강 이수 제한이 걸려있는 경우


	인원 수가 다 찬 수업을 어떻게든 들어야할 경우




교수님께 직접가서 수강신청 허용서를 내밀면, 운이 좋으면 싸인을 받고 그 수업 수강을 들을 수 있습니다. 일반적으로 1번과 2번의 경우는 수강 신청 허용을 받기 좀 많이 어렵지만, 3번의 경우, 특히 1학년 때 전공수업에 그랬다면 꽤 높은 확률로 수강 신청을 하실 수 있으실 겁니다.




수강신청시

실제 수강신청시에는 다음과 같은 유의사항만 지키면 성공적인 수강신청이 될 수 있다.


	2016년 기준 모의 수강신청을 할 경우 개강 후 정정기간 전까지 언제든지 신청 강좌를 취소할 수 있다.


	이미 특정 시간에 강좌가 신청되어 있을경우 신청이 시작되면 그 시간에 다른 강좌를 넣을 수 없다.


	당연한 소리지만 반드시 차선책 차차선책을 마련해야 한다.


	신청시 정시 3초전이 성공할 확률이 높다!!(글쓴이의 개인적인 생각임)







교강사

일반적으로 특정 교수님이 정말로 좋아서 그 교수님 수업은 모조리 다 들어야곘다는 생각이 든다면, 교강사 검색을 통해서 그 교수님 수업을 찾아보는 것도 한 방법입니다. 아니면, 특정 교수 수업을 싹 다 피하겠다는 생각이 든다면 검색을 해서 어떻게 빼 놓을 방법을 궁리하는 것도 한 방법이죠. 사실, 저 같은 경우 교양 과목을 듣다가 꽂힌 교수님 수업을 찾을 때 교강사 검색을 많이 사용했습니다. 앞에서 배운, 수강신청 허용서와 이수 제한 관련 지식을 잘 이용하면, 왠만해서는 그 수업을 들을 수 있을 것입니다.




수강편람




교재

교재는 일반적으로 수강편람에 나와있는 경우가 많습니다. 하지만, 수업과 과에 따라서 교재를 자주 보고, 들고다닐 필요가 있는 경우도, 전혀 교재를 안 보는 경우도 있으니 교재를 무조건적으로 살 필요는 없습니다. 대부분의 공대와 자연대 수업의 경우 교재를 필수적으로 들고 다니는 것이 필수적이며, 컴퓨터공학과는 좀 특이하게도 교재를 안 봐도 되는 수업이 몇몇 존재합니다. 경상계열의 경우 대부분 슬라이드 위주로 공부하기에 수업 전이나 후로 가볍게 읽기만 하면 되고 (사실은 시험기간 떄 읽겠지만), 정책과학대학이나 법대, 인문대의 경우 텍스트 리딩이 수업의 대부분을 차지하는 경우들이 많기에, 무조건 교재를 들고 다니셔야합니다.

결국, 어쨌든 교재를 들고 다니게 된다면, 패턴은 3가지로 나뉘어질 수 있게 될 거 같습니다.


	교재 구매 및 대여


	제본


	eBook or PDF




개인적으로 합법적으로 교재를 구매하여 보는 것을 추천하지만, 아쉽게도 많은 학우분들이 그러한 행동을 하는 것은 아닙니다. PDF를 구해 노트북이나 태블릿, 제본을 하여 보는 경우가 많은데, 뭐 음… 흠… 사실 교재 가격이 부담스러운 건 사실입니다. 뭐 어쩔 수 없는 현실이죠. 그래서, 이런 것들에 대한 해결책들에 대해서 짧게나마 이야기를 해보려고 합니다.


교재 구매 및 대여

일반적으로, 대학교 도서관에는 학교 수업에 쓰이는 교재들을 기본적으로 다 구비해 놓고 있습니다. 문제라면, 수업 정원이 40명인데, 책은 2~3 권 밖에 없다는 것인데, 일단 이런 상황을 대처하는 팁을 알려드리자면, 도서 예약 (이 경우 빌린 사람이 대출 연기를 못 함) 과 대차 대여 (에리카 캠퍼스 책을 빌려볼 수 있음) 을 활용해서, 교재를 확보하는 것도 한 방법입니다.

뭐 아니면, 중고나라나 에브리타임, 혹은 위한의 중고 매매란을 잘 뒤져서 책을 사는 것도 한 방법이지요. 하지만, 꽤 많은 전공 서적들은 졸업을 하고 나서도 계속 보게되는 녀석들이 있으므로, 가능하면 책을 구매하는 것을 추천합니다. 일반적으로 교재는 하드커버와 페이퍼백으로 나뉘어지는데, 하드커버는 종이 손상이 될일이 거의 없지만 가격이 상당히 비싼 편이고, 페이퍼백은 커버가 비닐 코팅된 종이이지만 가격이 2~3만원 대에 형성되어 있다는 장점을 갖고 있습니다. 지갑 사정과 소장 여부에 따라서 책을 고르시는 걸 추천합니다.




제본

몇몇 강의 (e.g. 민찬홍 교수님의 분석과 비판)에서는 자체 제작 교재를 PDF 형태로 강의자료란에 올려놓고, 인쇄를 알아서 해 오라는 말을 하는 경우가 있습니다. 이 경우 고려해볼만한 옵션이 세 가지 정도 있습니다.


	양면 인쇄 가능한 흑백 레이저 프린터 + DIY 제본


	양면 인쇄 가능한 흑백 레이저 프린터 + 학교 인쇄점에서 제본 요청


	학교 인쇄점에서 제본 및 인쇄 요청




일반적으로, 2번을 많이 추천드립니다. 재생 토너 + B급 A4 용지 조합으로 장당 15원에서 20원 내외로 인쇄를 할 수 있으며, 제본의 경우에도 2~300페이지의 경우 대충 3천원에서 7천원 이내로 할 수 있기 때문이죠. 아니면, 집에 제본을 할 수 있는 도구들이 있다거나, 학원 알바를 뛰고 있어서 학원에서 제본을 할 수 있다면, 제본용 스프링 값만 내면 됩니다. :P

일반적으로 제본은 스프링 제본을 많이 하는 편입니다만, 그 외에도 떡제본 같은 것이 존재합니다. 이에 대해서 궁금하시다면, 디자인을 돋보이게 하는 바인딩의 종류 [http://slowalk.com/2368]를 참조하시길 바랍니다.




eBook or PDF

일반적으로 한양대학교 백남학술정보관 사이트에서 eBook 대여 시스템을 이용할 수 있습니다. 대부분의 전공 서적은 PDF 형태로 뽑아 낼 수 있으니, 일단 학교 도서관 사이트를 뒤져보시는게 좋습니다. 아니면, 아마존에서  eBook 구매 후 킨들 앱으로 보는 경우도 있습니다. 요번에 킨들 언리미티드라고, 도서 정액 구독제를 실시 중인데 월 9.99달러에 책을 무제한 빌려볼 수 있습니다.

일단, 교재를 ePUB 형식이나 PDF 형식으로 받아서 책을 읽으실텐데, 이 경우 PDF 리더기를 뭘 쓰느냐가 좀 많이 중요한 거 같습니다. 저 같은 경우 PC에서는 Foxit Reader [https://www.foxitsoftware.com/products/pdf-reader/]를 사용하고, 맥에서는 Adobe Acrobat Reader DC [https://get.adobe.com/kr/reader/]를 사용합니다. 애플 제품에서는 기본적으로 iBooks 라는 앱이 존재하는데, 얘의 경우 아이패드류에서 책 읽기에 최적화 되어 있고, iCloud로 동기화도 되니 애플 제품을 쓰시는 분이라면 iBooks를 사용하는 것도 나쁘진 않습니다.






batto / 에브리타임

시간표 짜는건 상당히 고통스러운 일 입니다. 특히 10시 30분 수업과 1시 수업들만으로 20학점을 채우는 일은 더더욱 그렇죠. 그렇기 때문에 많은 학우분들이 시간표 제작 프로그램을 쓰고 있습니다. 일반적으로 융합전자공학부 쪽 학술동아리인 바라미 [https://ibarami.com/]에서 만든 BATTO [https://batto.ibarami.com/]나 에브리타임의 시간표 짜기 기능을 자주 쓰는 거 같습니다. 저 같은 경우 여러 학과 과목을 들어야하는 상황이라, 에브리타임 쪽을 좀 더 선호합니다.




수강계획

일반적으로 수강계획 열람을 통해서 확인을 할 수 있습니다. pdf나 hwp 파일 형태로 배포를 하시는 교수님도 계시죠. 여튼, 수강 계획을 꼼꼼히 작성하시는 교수님들이 계시고, 그 분들이 작성한 걸 확인하면, “어떤 교과서로”, “어느 챕터들을”, “언제 시험을 보고”, “점수는 어떻게 주는지”에 대해서 확인 할 수 있습니다. 수업을 신청하기 전에 한 번씩 확인을 해보시는 걸 추천합니다.




대학원 수업 신청

4학년에 한하여 최대 6학점까지 학부생 신분으로 대학원 수업을 들을 수 있습니다. 정말 대학원에서 어떻게 가르치는 지 궁금하거나, 고차원적인(?) 수업을 듣고 싶으시다면, 대학원 수업 교차 신청기간에 신청을 하는 것도 한 방법일 것입니다. 참고로, 대학원생은 역으로 대학교 3/4학년 전공 심화 과정을 최대 6학점까지 들을 수 있습니다. 대학원 학점 땜빵용으로 쓰는 걸 딱 한 번 본 적[^나쁜예시]이 있었습니다만, 별로 추천은 하고 싶지 않네요 하하…

[^나쁜예시]: 1학년 때 3학년 과목 들으면서 딱 한 번 본적이 있습니다. :(






와이파이

다행히도 한양대학교는 와이파이를 교내 전 지역에서 사용이 가능합니다.


	OS X이나 iOS류는 HYU-wlan에 접속 한 뒤, 학교 아이디/비밀번호로 접속을 하시면 됩니다.


	그 외의 경우 자잘한 삽질을 해야합니다.


	Windows의 경우 애니클릭 에이전트를 설치 한 뒤, 애니클릭으로 무선랜 접속을 해야합니다.


	안드로이드의 경우 무선랜 세팅을 마친 뒤 iOS와 같이 학교 아이디/비밀번호로 접속을 하시면 됩니다.


	리눅스의 경우도 무선랜 세팅을 마친 뒤 학교 아이디/비밀번호로 접속을 하시면 됩니다.








자세한 설정 방법을 아시고 싶으시다면, HYUWLAN 페이지 [http://hyuwlan.hanyang.ac.kr/]에서 확인하시면 됩니다.

사실 이 단락의 작성이유는 몇몇 지역의 특수한 와이파이 (e.g. 아이카페 씨유 공유기) 의 정보 공유 목적으로 작성되었습니다. 다만, 작성자가 귀찮아서 작성을 안 하고 있으니, 제보 바랍니다.




애플 온 캠퍼스

이 문서는 대학생 할인 혜택에서 확인하시길 바랍니다.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
대학생이 누릴 수 있는 할인 혜택

기업의 입장에서는 대학생은 잠재적 고객입니다. 많은 기업들이 대학생들을 위한 프로모션이나 광고를 하는 것은 어렸을 적에 익었던 도구나 툴이나 매체들을 성인이 된 이후에도 (여기서는 직장인이 된 이후에도) 사용을 하기 때문입니다. 유년기에 콜라를 많이 마신 사람일수록 성인이 되서 비만이 될 확률이 높을 뿐만 아니라, 패스트푸드와 탄산음료를 계속 먹을 확률이 높아지기 때문에, 대부분의 청량음료 회사들은 성인 타겟의 광고 대신 청소년 대상의 광고 및 판촉에 힘을 쓰고 있으며[^1], 미국이나 유럽과 같은 국가들은 학생들의 이러한 스노우볼링을 막기 위해 교내 자판기나 매점에서의 탄산음료 판매를 금지시키고 과일 주스를 급식에 배식하는 등의 방책을 쓰기도 합니다.[^2]

많은 기업들은 대학생을 대상으로 싼 가격에 자사 제품을 쓸 수 있는 기회를 제공합니다. 재학 증명서나 학생임을 증명할 수 있는 학교 도메인이 들어간 이메일주소만 있다면, 기업에서는 수 백에서 수 천 만원의 라이센스 비용을 매 년 물어야할 것들을 대학(원)생 신분으로 수 만원에서 수 십 만원 내로 쓸 수 있습니다. 이러한 것들에 대해 이야기를 하는 것이 토막글의 주제입니다.

[^1]: Food Advertising and Marketing Directed at Children and Adolescents in the US [http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC416565/]
[^2]: Children are banned from buying fizzy drinks such as Coca-Cola and Dr Pepper in Russia ‘to protect the health of minors’ [http://www.dailymail.co.uk/news/article-2923705/Children-banned-buying-fizzy-drinks-Coca-Cola-Dr-Pepper-Russia.html]


애플 온 캠퍼스 (AOC)

애플 제품들이 가격이 타사 동일 성능을 가진 제품보다 비싸다는 건 거의 상식에 가깝습니다. 거기다 가격방어도 죽여주게 잘 되서, 대부분 2 ~ 3년 전 제품 가격이 떨어져봤자 3 ~ 40 정도 떨어진게 다행일 정도죠. 애플은 애플 온 캠퍼스라는 제도를 통해서 교육 기관용 할인 페이지를 따로 제공합니다. 이 페이지는 한국 애플 온 캠퍼스 사이트 [http://www.apple.com/kr/shop/browse/home/aoc]에서 확인 할 수 있으며,  한양대학교의 경우 위한 [http://www.weehan.com/]에 로그인하면 바로 이용할 수 있습니다. 학생/교직원들은 8 ~ 14% 정도 할인된 가격으로 제품을 살 수 있으며, 300만원대 맥북 프로 15인치나 ~~이쁜 쓰레기통인~~ 풀옵션으로 땡기면 3천만원 견적이 나오는 맥 프로 제품을 구매할 때 그 효험(?)을 톡톡히 볼 수 있습니다.




드림스파크 [https://www.dreamspark.com/]

컴퓨터공학을 전공하는 학생이라면, 드림스파크를 모르면 간첩이라고 할 수 있을 만큼 드림스파크는 대학 생활에 있어서 필수불가결한 녀석입니다. 학생을 위한 마이크로소프트의 개발자 도구 무료 제공 프로그램인데, 기본적으로 학부 시절 많이 쓰게 될 비주얼 스튜디오나 윈도우 서버 2008과 같은 제품을 무료로 써볼 수 있게 해주는 프로그램입니다. 개인적으로는 드림스파크를 홍보를 많이 하지만 -nix 기반에서 개발을 자주하는 입장에서는 별로 탐탁치 않은 면이 있는데, 많은 학생들이 윈도우 기반 개발 환경에 종속적이게 되버리는 현상을 쉽게 볼 수 있고, IDE 환경에서 개발하는 걸 너무 당연하게 생각하는 면이 적잖이 있기 때문입니다. 뭐 쓰는 건 말리지는 않습니다만, 여러 도구들을 사용해보거나, 비주얼 스튜디오의 경우 확장 프로그램을 꼭 깔아서 쓰셨으면 하는 바램이 있습니다.

현재 드림스파크에서 제공하는 제품들은 다음과 같습니다. (주로 쓰는 제품만 적어 놨습니다.)


	Visual Studio Community 2015


	Visual Studio Light Switch 2011


	Windows 스토어 개발자 계정


	Windows Embedded 8.1 Industry Pro[^3]


	XNA Game Studio 4


	SQL Server 2016 Enterprise / 2014 / …


	Microsoft Azure


	Windows Server 2012




[^3]: 기존 윈도우와는 다릅니다만, 임베디드 윈도우의 경우 7 버전 이후부터는 커널 구조는 같되 임베디드 장비에서는 사용이 안되는 드라이버들이 빠진 채로 배포가 되는 형태입니다. 공인인증이나 뱅킹의 경우 이러한 문제 때문에 작동이 되지 않기도 하고요.

학생이나 교직원이라면, .ac.kr이나 . edu와 등으로 끝나는 교육 기관 이메일로 드림스파크에서 인증 후 가입만 받으면 사용이 가능합니다. 별다른 복잡한 절차는 없습니다만, 대부분 IDE와 OS가 그렇듯이 수 기가에서 수 십 기가 정도의 용량을 차지함으로 다운받기 전에 미리 하드 용량을 확인해보는게 좋습니다.




오피스 365 에듀케이션 [https://products.office.com/ko-kr/student/office-in-education]

대학생이 되면, 오피스 작업을 할 일이 많은데 아쉽게도 정품을 구입하자니 돈이 드니 복돌을 하는 경우가 많은데, 다행히도 마이크로소프트에서는 대학생에게 오피스365를 대학 재학 기간 동안 무료로 제공합니다. 드림스파크와 마찬가지로 .ac.kr이나 .edu로 끝나는 교육 기관 이메일로 인증 절차를 거친 후 사용하면 됩니다.

사용할 수 있는 제품은 학교 생활에서 일반적으로 쓰는 제품들입니다.


	Word


	Excel


	PowerPoint


	OneNote


	OneDrive


	Sway


	SharePoint


	Delve


	Yammer




사실, 워드, 엑셀, 파워포인트 빼고 잘 쓰지는 않습니다. 쓴다면, 원노트와 원드라이브 정도인데, 이 조차도 에버노트 [https://evernote.com]와 드롭박스 [https://www.dropbox.com/]가 있는 상황이죠 사실 마이크로소프트가 이런 분야에서는 후발주자이다보니 별로 쓸 만한게 없다고 생각합니다. -_-a




Github Student Developer Pack [https://education.github.com/pack]

개발을 하면서 Github라는 단어를 자주 접하실 겁니다. 저 같은 경우 2012년도에 트위터를 하면서 접했었는데, 그 당시 저는 형상관리나 버전관리라는 개념을 SVN으로 알고 있었고, 좀 많은 문화 충격을 받았었죠. 이제는 누구나 Github를 사용하고 있습니다. 뭐 Github보다는 Git이라는 녀석을 먼저 알아야겠지만 그건 좀 넘어가고, Github에서는 개발하는 학생들을 위해 개발팩을 제공하고 있습니다. 뭐, 몇몇 유료 제품에 대해 크레딧을 주거나, 아님 무료로 이용할 권한을 주는 형식이죠.


	ATOM


	AWS educate


	bitnami


	CrowdFlower


	DigitalOcean


	dnsimple


	Github


	HACKHANDS


	Microsoft Azure


	namecheap


	SendGrid


	stripe


	Travis CI


	UDACITY


	UNREAL Engine







국제학생증 할인 [https://www.isic.co.kr/benefit/]

국제학생증이라는 것을 처음 들어보는 분들도 많은데요. 저도 대학교 2학년이 될 때까지 존재 자체를 몰랐습니다. 뭐 여하튼, 국제학생증을 소지하고 있으면 받을 수 있는 혜택이 몇 가지가 있습니다. 그 중에서 제가 높게 사는 것은 The Economist [http://www.economist.com/] 온라인 할인 혜택이었습니다. 15000원/년으로 이코노미스트를 온라인 구독 가능했었습니다. 지금은 그 제휴가 사라진거 같아서 많이 아쉽네요.




소프트웨어 할인

일반적으로 20%에서 50%할인이 제일 많은 거 같고, 75% 같은 꽤 파격적인 가격으로 할인 해주는 곳들도 존재합니다. 당연히, 재학증명서나 학생증, 학교 이메일 인증이 필요하며, 1년 무료 라이센스나 4년 혹은 재학기간 동안 무료로 쓸 수 있는 라이센스를 주는 곳들도 존재하니, 소프트웨어 살 때 부담스럽다면 한 번 학생 할인이 존재하는지 찾아보는게 좋습니다. 추천할 만한 것들 위주로 작성해 놓았습니다.


태블로 [http://www.tableau.com/academic/students]

데이터 시각화의 선구자라고 할 수 있는 태블로입니다. 1년 무상 라이센스를 제공합니다만, 학교 인증 절차가 상당히 까다로운 편입니다. 데이터 시각화에 관심이 있으시다면 한 번 써보는 걸 추천합니다.




Jetbrains [https://www.jetbrains.com/]

학생 이메일 등록만 하면 전제품을 학기 재학 중에 무료로 쓸 수 있습니다.


	IntelliJ : JAVA 개발하면서 이클립스에 진절머리가 났다면, 한 번 써볼만한 녀석입니다. 연간 699달러 정도하는 라이센스비 걱정 없이 학생 신분으로 마음껏 써 보세요! 참고로 안드로이드 스튜디오가 IntelliJ 기반으로 제작이 되었습니다. :)


	pyCharm : 파이썬을 터미널에서 개발하기 힘들다고요? IDE를 써도 불편하다고요? 그렇다면 답은 파이참이죠.




이것 이 외에도 phpStrom, RubyMine 등이 있습니다. 뭐 필요에 따라서 쓰시면 됩니다.




Paper 3

페이퍼 3의 경우 가격이 상당히 부담스러운 경우가 많은데, 세일 기간 + 학생 할인을 붙이면 최저 17달러에도 구매가 가능합니다. [http://macnews.tistory.com/4015]




드롭박스

드롭박스는 가끔가다 캠퍼스컵과 같은 대학생을 상대로한 무료 용량 증설 프로그램을 시행합니다. 저 같은 경우 25기가의 용량을 캠퍼스컵을 통해 받았습니다.




Intel [https://software.intel.com/en-us/qualify-for-free-software/student]


	Intel Parallel Studio XE (vTune)


	Intel Distribution for Python (Beta)


	Intel System Studio


	Intel Video Pro Analyzer


	Intel XDK




인텔 페레럴 스튜디오나 vTune 가격은 정말 억 소리 나오지만, 학생용 라이센스를 발급받아서 쓴다면 무료로 쓸 수 있습니다. 병렬 프로그래밍 할 때 정말 스트레스 덜 받을 수 있으니, 관련 과목 (멀티코어프로그래밍이라던지 멀티코어프로그래밍이라던지 멀티코어프로그래밍이라던지) 을 수강할 시 사용하시는 걸 권장합니다.






잡지 할인

정말 많은 잡지들이 대학생 구독 할인을 제공하고 있습니다. 특히 해외 잡지 위주로 그런 경우들이 많은데, 좀 얍삽한 거 같지만, UPA [https://www.upa.co.kr/] 사이트에서 잡지를 검색 해본 후, 원하는 잡지사 사이트의 학생 할인 혜택을 확인해 보는 것도 나쁘진 않습니다.

개인적으로 추천하는 잡지사는 이코노미스트 [https://economist.com], TIME [http://time.com/], 뉴욕타임즈 [http://www.nytimes.com/], 월스트리트저널 [https://wsj.com] 등등이 있습니다.




기타 할인

이 외에도 예상치 못한 곳에서 할인을 받을 수 있습니다.


Apple Music

여기서 확인 [https://support.apple.com/ko-kr/HT205928]하시면 됩니다. 개인적으로 애플 뮤직은 미국 계정으로 구독하는 걸 추천합니다.




Amazon Prime

Amazon Prime Student라는 이름으로 초기 6개월 무료, 연간 49달러 구독이 가능한 플랜을 제공하고 있습니다. 아쉽게도 .ac.kr 도메인은 엑셉이 안 되고, .edu 도메인만 엑셉이 됩니다. (이 할인 혜택은 미국 전용이라 .edu 이메일만 받는다는 걸 이용한 꼼수입니다.)

기본적으로,


	배송료 없음


	2일 내 배송


	아마존 프라임 비디오 제공




정도의 혜택을 볼 수 있으며, 해외 직구시 (특히 블랙 프라이데이) 정말 큰 도움이 되니, 직구를 많이 하시는 분이라면 신청하시길 바랍니다.









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
유학

고해커스에 웬만한 꿀팁이 많지만, 유학준비할 때 필요한 것들을 잘 정리해 놓은 글 모음입니다.


	김미소님의 SOP 작성하기1 [https://www.facebook.com/mkim09/posts/1419982941364403]


	김미소님의 SOP 작성하기2 [https://www.facebook.com/mkim09/posts/1430791616950202]


	엄태웅님의 유학성공기 [http://gradschoolstory.net/terry/%EB%82%98%EC%9D%98-%EC%9C%A0%ED%95%99%EB%8F%84%EC%A0%84-%EC%9D%B4%EC%95%BC%EA%B8%B0/]





연구 이야기


	잡생각 전문 블로그 [http://thoughts.chkwon.net/]


	대학원 생활에 대해 하고싶었던 말(김진수 교수님) about computer science [http://www.insidexino.net/?p=2692]










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
도서관 사용

설마 책을 한 번도 안 빌려본 사람이 존재하리라고는 생각을 안하지만, 그래도 많은 것들을 놓치기 쉬운 관계로 도서관 이용 팁들을 적어보려고 합니다. 기본적인 숙지사항을 잘 알고 있으면, 원하는 도서를 빠르게 찾아볼 수 있으니 몰랐던 부분들을 알아두도록 합시다.


ISBN

ISBN은 국제적으로 책에 붙이는 고유 식별 번호입니다. 정확히 말하면, 완벽하게 고유한 건 아니지만 일반적으로 고유합니다. 일반적으로 10자리나 13자리의 일련번호 이며, GS1 접두어 3자리, 국가/언어 2자리, 출판사 4자리, 항목 3자리, 확인숫자(체크섬) 1자리로 구성이 되어 있습니다. 자세한 내용은 위키피디아의 국제 표준 도서 번호 [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EA%B5%AD%EC%A0%9C_%ED%91%9C%EC%A4%80_%EB%8F%84%EC%84%9C_%EB%B2%88%ED%98%B8]를 보시기 바랍니다.

뱀발) 도서 관리를 할 때, 고유키로 사용하면 좋습니다.




청구번호

도서관에서 책을 찾을 때, 청구번호를 기준으로 책을 찾습니다. 보통 XXX.XXXX 형태의 숫자와 알파벳 혹은 한글 조합으로 된 일련번호를 말하며, 듀이십진분류법이나 한국에 맞게 로컬라이징한 한국십진분류법을 통해 일련번호를 부여합니다.

온점(.) 앞 세 자리 숫자는 책의 대분류, 중분류를 의미합니다.


	000 - 컴퓨터 과학, 정보 총류


	100 - 철학, 심리학


	200 - 종교


	300 - 사회 과학


	400 - 언어


	600 - 기술


	700 - 예술


	800 - 문학


	900 - 역사, 지리




일반적으로 책들은 비슷한 것끼리 모아둔다는 것은 상식입니다. (네, 이런 상식을 다시 일깨우고 있군요. 젠장!) 여하튼, 대학 도서관의 경우 책들이 너무 많은 관계로 청구번호 맨 앞자리 별로 층 수가 다른 경우가 많습니다. 그리고, 이런 층 별로 여러 개의 서가가 있고, 서브 카테고리에 따라 또 정렬이 되어있는 형식입니다. 오름차순 순으로 정렬이 되어 있으니 요령을 좀 터득하면 바로 찾아 볼 수 있습니다.

예를 들어, 요즘 뜨고 있는 머어신 러닝 책(e.g. 006.31B79tkㄱ)을 찾는다면, 000 컴퓨터 과학, 정보 총류가 모여있는 2층으로 간 뒤, 두번째 숫자가 같은 서가들이 모여있는데로 갑시다. 그리고, 006 대 책들이 모여있는 서가를 찾아내면, 그 서가에서 천천히 바이너리 서치를 하시면 됩니다.


	006.3와 006.4 사이의 책들에서 006.31 을 찾습니다.


	006.31과 006.32 사이의 책들에서 006.31B 를 찾습니다.


	(위의 방식대로 점점 찾는 범위를 줄여나간다.)


	원하는 책을 찾아냅니다.




가끔가다 책의 소팅이 잘못되어 엉뚱한 곳에 꽂혀있는 경우가 있기도 하며, 서가의 청구번호 표시가 미묘하게 잘못되어 있는 경우도 있습니다. 예를 들어 006번이라고 적혀있는데, 006번 책들이 005번에도 꼽사리 껴 있다던지 이런 경우들이 있음으로 못찾겠다 싶으면 바로 뒤에 있는 서가가, 바로 건너편에 있는 서가도 좀 뒤져보는게 답입니다. 그래도 진짜로 못 찾겠다 싶으면 사서 콜이라는 최후의 수단이 있습니다.

그리고 만약 책을 대출하지 않고, 그냥 보고 반납하려고 하신다면, 절대로 위치 모르는 상태에서 아무데에나 꽂아넣지 마세요. 십진분류법을 잘 모르는 상태에서 다른 위치에 책을 꼽으면, 그 책 찾는데 엄청나게 시간이 걸릴 뿐만 아니라, 책을 보려는 다른 사람들에게 정말 민폐입니다. 위치를 모르겠다면, 근처 책 옮기는 카트나, 반납용 책장에 십진분류법 중 맨 앞 3자리만 맞춰서 꼽아주시면 됩니다.




대출/반납/연체

대출 : 청구번호와 도서관 층 수를 이용하여 열심히 찾은 뒤, 도서 대출 창구로 가서 학생증(혹은 회원증)과 함께 도서를 제출합니다. 학부생은 10권을 이주일 동안 빌릴 수 있습니다. ~~교수들은 100권씩 90일 빌릴 수 있는데! 으악!~~

반납 : 책을 도서 반납 창구에 반납합니다. 사서가 없는 경우 무인 반납기에 넣습니다.

연체 : 주어진 기간 내에 반납을 안 할 경우 연체 수수료가 부과 됩니다. 다행히도 한양대의 경우 연체 수수료가 1000원 이하일 경우 대출 서비스를 아무 문제 없이 이용할 수 있으며, 연체를 무진장 오래했더라도 연체 수수료만 내면 바로 대출을 할 수 있음으로 그렇게 걱정할 필요는 없습니다.

다만, 여러 권을 빌리고 연체를 할 경우 권 수 x 연체 일 수 x 100원 만큼 수수료가 나오니 연체료 폭탄 조심하도록 합시다. 그리고 연체료 안 내고 뻐팅길 경우 오는 불이익은 몇몇 증명 서류 발급이 안된다던지, 메일로 주기적으로 연체료 납부하라는 독촉이 온다던지 정도에서 그치며 대출 행위를 제외한 도서관 사용에는 별 문제가 생기지 않음으로, 연체를 하셨더라도 큰 걱정은 하실 필요가 없습니다.[^1] 또한, 제보에 따르면, 학부생이 조교를 할 경우 대학원생 학적과 학부생 학적 덕분에 연체료가 2배가 된다는 이야기가 있습니다.[^출처필요]




신착 도서 확인

일반적으로, 신착 도서는 신간인 경우가 별로 없습니다. 뭐 그건 둘째치고 신착 도서들은, 도서관 홈페이지의 신착도서란에 공지를 하거나 신착 도서 서가에 새로 온 책들이 꼽히게 되는 경우가 많습니다. 규모가 작은 도서관이라면 신착 도서 서가를 훑어보면 되지만, 대학교나 국립중앙도서관 같은 경우 그게 안 됨으로, 홈페이지의 신착도서란을 자주 확인 하는게 답입니다. 한양대학교의 경우 백남학술정보관 사이트를 잘 뒤져보면 신착도서 [http://library.hanyang.ac.kr/newarrival] 페이지가 있습니다. RSS도 제공을 하고 있으니, 정말로 매일 책 들어오는 걸 알고 싶으시다면 RSS 리더기에 등록하는 것도 나쁘지 않습니다.




전자도서관

몇몇 대학에서는 전자책 대여서비스를 하는 경우가 있습니다. 한양대의 경우 백남학술정보관의 eBook 페이지를 통해 들어가거나, 한양대학교 전자도서관 페이지에서 이용이 가능합니다.

최대 5권의 책을 대출 할 수 있으며, 대출한 책은 태블릿이나 스마트폰에서 한양대학교 전자도서관 홈페이지에 접속 한 뒤, 대출 목록에서 __책읽기(APP으로 이동)__을 통해 __특정 출판사 앱__을 실행시켜서 볼 수 있습니다. 즉, 북큐브, Yes24, 교보문고 이북 리더 앱을 다 설치해야, 온전히 전자 도서관을 사용할 수 있습니다. 과정이 좀 많이 복잡한데, 무료로 책을 빌릴 수 있다는 사실에 감사합시다 :(

뱀발) 제휴된 전자책은 대략 3만권 정도 되나, 컴퓨터 관련 서적은 대부분 너무 옛날책이며, 인문/사회/경영 쪽에 그나마 볼 만한 책들이 있습니다. 하지만, 그런 책들도 대출이 되어 있는 경우가 많습니다.
뱀발2) 리디북스 같은 출판사와 연계하여 전자책 서비스를 제공했으면 더 좋지 않았나 합니다.




메타 검색

메타 검색은 논문의 검색은 어떻게?에 자세히 설명 해 놓았습니다.






더 적을 것


	국립중앙도서관


	국회도서관


	구립/시립도서관


	백남학술정보관 관련 팁들


	캠퍼스상호대차/원문복사신청/상호대차신청


	타대생신분으로 대학교 도서관 들어가기




[^1]: 참고로 글쓴이는 약 2년간 1.3만원 정도의 연체료 납부를 안했다.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
리눅스


리눅스란?

리누스 토르발즈 [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%A6%AC%EB%88%84%EC%8A%A4_%ED%86%A0%EB%A5%B4%EB%B0%9C%EC%8A%A4] 가 개발한 오픈소스 커널의 이름이다.
또한 이 커널을 이용한 모든 운영체제를 지칭하여 리눅스 라고도 한다. 리눅스 커널은 오픈소스 프로젝트 이고, 공식 페이지는 이곳 [http://kernel.org] 이다. 오픈소스 프로젝트 인만큼 전세계 많은 개발자들이 리눅스 커널의 업데이트에 기여 하고 있다.

리눅스 커널을 기반으로 하여 만들어진 운영체제를 리눅스 배포판이라고 한다. 현재 사용 목적과 환경에 따라 만들어진 200여 종이 넘는 리눅스 배포판이 존재하며, 안드로이드 또한 리눅스 배포판의 한 종류라고 볼 수 있다. 여기 [https://distrowatch.com/] 에서 각 배포판들의 순위를 확인 할 수도 있다.




라이선스

리눅스는 GPLv2 (GNU General Public License 의 버전2) 라는 라이선스를 아래에서 개발되고, 배포 되어진다. 따라서, 소스코드가 공개되며, 개발자가 필요에 맞게 소스코드를 수정 하는 것이 가능하다.


여담

리눅스가 사용하는 GPL 라이선스는 자유 소프트웨어 의 대표적인 라이선스 사용권 중의 하나이다.
자유 소프트웨어 란 말 그대로 프로그램을 이용하거나 수정, 배포, 복사등을 자유롭게 이용할 수 있는 소프트웨어를 나타낸다. 이러한 자유 소프트웨어 또한 각각 용도에 맞는 라이선스들이 존재하는데, 경우에 따라 수정, 배포, 복사 등을 하는데에 추가적으로 요구 하거나 제한되는 사항이 있다.
아래가 자유 소프트웨어 라이선스의 대표적인 것들이다.


	GNU 일반 공중 사용 허가서 (GNU General Public License ) [https://ko.wikipedia.org/wiki/GNU_%EC%9D%BC%EB%B0%98_%EA%B3%B5%EC%A4%91_%EC%82%AC%EC%9A%A9_%ED%97%88%EA%B0%80%EC%84%9C]


	GNU 약소 일반 공중 사용 허가서 (GNU Lesser General Public License) [https://ko.wikipedia.org/wiki/GNU_%EC%95%BD%EC%86%8C_%EC%9D%BC%EB%B0%98_%EA%B3%B5%EC%A4%91_%EC%82%AC%EC%9A%A9_%ED%97%88%EA%B0%80%EC%84%9C] (옛 이름에서는 Lesser 가 아닌 Library 였다.)


	BSD 허가서 (BSD License) [https://ko.wikipedia.org/wiki/BSD_%ED%97%88%EA%B0%80%EC%84%9C]


	아파치 허가서 (Apache License) [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%95%84%ED%8C%8C%EC%B9%98_%EB%9D%BC%EC%9D%B4%EC%84%A0%EC%8A%A4]


	MIT 허가서 (MIT License) [https://ko.wikipedia.org/wiki/MIT_%ED%97%88%EA%B0%80%EC%84%9C]


	더 많은 것들은 여기 [https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_free_and_open-source_software_licenses] 서 볼 수 있다.









GUI 환경

보통 리눅스 하면 떠오르는게 콘솔이나 터미널에서 명령어를 이용해서 작동하는 것을 상상 하게 되는데, 리눅스 또한 GUI 환경을 구성하여 일반 데스크탑 용도로 충분히 이용 할 수 있다.

X 윈도우 시스템 [https://ko.wikipedia.org/wiki/X_%EC%9C%88%EB%8F%84_%EC%8B%9C%EC%8A%A4%ED%85%9C] 이라는 것을 이용해서, 입력 장치들과의 상호작용을 통해서 화면에 창을 그린다.

데스크탑 환경을 구성하는데 기본 X 윈도우 시스템을 가지고는 너무 투박 할 수 있다. 그래서 보통 X 윈도우 시스템 위에 다른 윈도우 매니저나, 데스크탑 환경을 설치하여 사용한다.
윈도우 매니저는 창의 최소화, 최대화, 리사이징 등을 구현하는 프로그램이라고 보면 되고, 데스크탑 환경은 윈도우 매니저를 기본으로 포함하고, 그 위에 편의를 위한 프로그램들이 더 있는 환경이라고 보면 된다.

이게 윈도우 매니저 (Window Manager) 와 데스크탑 환경 (Desktop Environment) 의 차이 [http://askubuntu.com/questions/18078/what-is-the-difference-between-a-desktop-environment-and-a-window-manager] 이다.


윈도우 매니저의 종류

스택형


	Fluxbox [http://www.fluxbox.org/]


	Compiz [https://launchpad.net/compiz]


	Blackbox [http://blackboxwm.sourceforge.net/]




…

타일형


	Bspwm [https://github.com/baskerville/bspwm]


	i3 [http://i3wm.org/]




…




데스크탑 환경의 종류


	GNOME [https://www.gnome.org/gnome-3/]


	KDE Plasma [https://www.kde.org/workspaces/plasmadesktop/]


	Xfce [http://www.xfce.org/]




…






윈도우와 다른점


실행 파일 구조

리눅스는 ELF (Executable and Linkable Format) 라는 실행 파일 구조를 사용하는 반면, 윈도우는 PE (Portable Executable) 구조를 이용 한다. 두 실행 파일 구조는 호환이 안되므로, 당연히 윈도우 프로그램을 리눅스에서 실행 시키거나, 반대의 경우도 할 수 없다.

물론 아예 할 수 없는 것은 아니며, 리눅스의 경우 윈도우 API 를 에뮬레이팅 시켜주는 wine [https://www.winehq.org/] 이라는 프로그램을 사용하면 가능하다.






리눅스 배포판


우분투 (Ubuntu) [https://www.ubuntu.com/]


요즘 리눅스를 설치한다고 하면 열에 아홉은 설치하는 배포판. 그정도로 쉽고, 편리하다.




데비안 계열의 리눅스 배포판, 마클 셔틀워스 [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EB%A7%88%ED%81%AC_%EC%85%94%ED%8B%80%EC%9B%8C%EC%8A%A4] 라는 사람이 설립한 캐노니컬 이라는 주식회사 에서 우분투 리눅스의 프로젝트를 진행하고 있다. 또한 마클 셔틀워스 본인이 우분투 개발의 지휘자라고 알려져 있다.

데비안 계열의 리눅스 배포판인 만큼 패키지 관리자는 dpkg [https://ko.wikipedia.org/wiki/Dpkg] 를 사용한다. 또한 apt [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%96%B4%EB%93%9C%EB%B0%B4%EC%8A%A4%ED%8A%B8_%ED%8C%A8%ED%82%A4%EC%A7%95_%ED%88%B4] 라는 고급 패키지 툴을 이용하여 저장소에서 쉽게 어플리케이션을 받아 설치 할 수 있다.

처음 리눅스를 접한 사람들 또한 별다른 어려움 없이 설치 할 수 있을 정도로 쉽다. 데스크탑 버전을 위한 우분투를 설치하면 Unity [https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%9C%A0%EB%8B%88%ED%8B%B0_(%EC%82%AC%EC%9A%A9%EC%9E%90_%EC%9D%B8%ED%84%B0%ED%8E%98%EC%9D%B4%EC%8A%A4)] 라는 유저 인터페이스가 설치 된다. 이 이외에 서버 버전 우분투도 있으니 참고.

우분투는 배포판에 대한 수정이나, 재배포가 자유로워서 우분투를 기반으로한 다른 배포판들이 많이 있다.

우분투의 버전번호는 보통 (배포하는 년도).(배포하는 월) 로 구성되어 지는데, 예를들어 현재 최신버전인 16.04 는 2016 년 4월에 배포가 진다는 뜻이다.

또한 각 버전별로 코드명도 하나씩 가지고 있는데, 보통 (형용사 + 동물이름) 으로 구성 되어진다. 예를들어 16.04 의 경우 Xenial Xerus, 14.10 의 경우 Utopic Unicorn 이라는 코드 명을 가지고 있다.




아치리눅스 (Archlinux) [https://www.archlinux.org/]

롤링 릴리즈 (Rolling release) 방식의 리눅스 배포판이다. 현재 지원하는 아키텍쳐는 i686 과 x86_64 를 지원 하고 있지만 i686 의 경우 곧 지원이 중단 [https://www.archlinux.org/news/phasing-out-i686-support/] 될 예정이다.

아치 리눅스의 슬로건이 Keep It Simple 인 만큼, 설치 부터 세팅까지 손수 CLI 환경에서 사용자가 설정해야 한다는 것이 특징이다. 이점은 매우 귀찮은 부분이 될 수 도 있지만, 커스터마이징을 좋아하는 유저들이나, 리눅스를 전반적으로 익혀볼 유저들에게는 좋은 이점으로 작용 될 수 있다.

pacman 이라는 공식 저장소를 사용하는 패키지 관리자가 있고, 써드파티 저장소라고 볼 수 있는 AUR [https://aur.archlinux.org/] 를 이용 할 수 있는 yaourt 라는 패키지 관리자가 있다.









          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
“군대… 군대… 묻지마!!” - 오효근[^(글쓴이는 아직 군대를 가지 않았다고 한다)]




군 문제는 여러모로 사람의 골치를 아프게 합니다. 대학교 1학년을 마치고 갈지, 2학년을 마치고 가야할지, 아니면 산업기능요원을 할지, 전문연구요원을 할지, 아니면 십자인대가 우연치않게 작살나기를 하늘에게 기도를 해야할지 이런저런 고민들로 가득하죠.



          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
정보보호병

주특기 번호는 175104 이며, 컴퓨터 정보보호와 관련임무를 수행하는 특기이다.
모든 모집병과 마찬가지로 훈련소는 논산에 육군훈련소 입소하게 되며, 훈련소에서 기초 군사교육을 마친 뒤에는 후반기 교육을 받게된다.

후반기 교육이 끝날때 쯤 자대 배치 결과가 나오게 되는데, 이때가 남은 군생활을 결정하는 중요한 시기가 된다.
원래 정보보호병은 군단급(규모가 큰) 이상 부대로 배치가 되었지만, 어느순간부터 사단(규모가 더 적은)급 이상 부대로 확대 되었다. 이 사실은 병무청 홈페이지 [http://www.mma.go.kr/contents.do?mc=mma0000516] 에서 또한 언급이 된다.

즉, 똑같이 정보보호병으로 입대를 했다 하더라도, 운이 좋지 않으면 전방 사단에 배치되어 정보보호와는 아주 다른 일을 하게 될 수도 있다. (~~삽질?~~)




소프트웨어 개발병


이 글에는 편집자의 경험이 포함 되어 있고, 일부 문제가 될 수 있는 내용은 검열 되었습니다.




주특기 번호는 175105 이며, 소프트웨어 개발 관련 임무를 수행하는 특기이다.

인터넷에 검색해서 나오는 소프트웨어 개발병에 관한 내용은 전부 신빙성이 없다. 왜냐하면 대다수가 설명하는 소프트웨어 개발병은 지금은 사라진 소프트웨어 운용병에 대한 특기를 설명하고 있기 때문이다.

ex)


	http://insukcho.blogspot.kr/2014/06/sw-sw.html


	http://insukcho.blogspot.kr/2014/08/sw-sw-part-2.html




자신이 군생활을 남들과 다르게 특별하게 하고싶고 병역의 임무를 수행하는 동안 개발능력을 유지 또는 업그레이드 하고 싶다면, 이 특기로 입대하는것을 적극 추천한다.


선발과정

소프트웨어 개발병으로 지원하려면, 병무청 홈페이지에 나오는 모집공고를 잘 살펴야 한다. 보통 반년에 한번 모집공고가 올라갔다가, 전부 선발이 되면 글을 지우기 때문이다.
선발 과정은 크게 서류 전형과, 면접 전형으로 나누어져 있으며, 경쟁률이 매우 쌘편이다. (편집자가 면접에서 만난 사람들중 2~3 번 떨어진 사람들 또한 있었다.)




군생활?

모든 모집병과 마찬가지로 훈련소는 논산에 육군훈련소로 입소하게 되며, 다른 특기 모집병과 다르게 후반기가 없다.
육군훈련소에서 기초 군사훈련을 받은 모든 소프트웨어 개발병은 전부 동일한 부대로 배치되게 되는데, 여기가 어딘지는 언급 할 수가 없다.

자대에 가게 되면, 개발병은 물론 어학병, 정보보호병 등 다른 특기병들과 같이 군생활을 하게 되므로 본인에게 매우 도움이 될 수도 있다.
개발 환경또한 아주 좋은 편이다. 있을 거 다 있고, 밖에서 하던 거의 비슷하게 개발 할 수 있는 환경이 구성 되어있다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
신문/책/잡지

종이 매체의 시대는 점점 끝나가고 있습니다. 많은 신문들은 온라인으로도 기사를 발행하고 있으며, 책과 잡지는 Ebook이라는 형태로 판매가 되고 있죠. 하지만, 종이 매체는 아직도 소비되고, 읽혀지고 있습니다. 종이가 아닌 LCD 화면일지라도, 아직도 블로그나 SNS가 사람들의 일상을 잠식해 가고 있는 이 시점에도, 사람들은 뉴스를 보고, 책을 읽고, 잡지를 봅니다. 책에 대해서 이야기를 하려다보니, 신문이나 잡지에 대해서도 이야기를 할 필요성이 있음을 느꼈고, 이 부분에 대해서도 이야기를 한 번 해보려고 합니다. :)





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
신문

“논리력을 기르려면 신문 사설을 읽어야한다”는 말을 초등학교 때 듣고 열심히 실천을 하였지만, 별로 논리력이 길러지는 거 같지는 않더라고요. 예전에 매일경제를 구독을 좀 했었지만, 별로 권장할만한 신문은 아니였었고, 제 기억상에도 조중동한경한 중에서 요 근래 제대로 기사를 쓰고 있다는 신문을 본 적이 없습니다. 사실, 뭐 추천을 할 신문이 국내에는 존재하지 않는다고 봐도 무방하죠. (Sigh)





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
잡지

잡지류는 뭐 글쓴이가 사대주의자인건지, 한국 출판 시장이 다 망한건지는 모르겠습니다만, 추천이 대부분 해외 잡지 위주입니다.


Time [http://time.com/]

뭐 다 아시리라 생각되는 Time입니다. 국제 정치에 대한 시각을 갖고 싶다면, 정기구독을 권장하죠 :)




Economist [http://www.economist.com/]

이코노미스트의 경우 국제 경제나 경영 관련해서 배울 것이 많습니다.




월간 마이크로소프트웨어 [http://www.imaso.co.kr/]

망했습니다만, 조선 비즈 쪽에서 인수해서 다시 재개한다고 합니다. 중학생 때 이 잡지를 접했으면, 더 좋았을 텐데라는 생각이 들 정도로 정말 좋은 잡지입니다. 최신 트랜드나 기술 관련해서 배울게 정말 많습니다.




Harvard Business Review [https://hbr.org/]

경영대에서 Case Study 할 때 많이 보게 되죠. 전체적으로 기업의 흥망성쇠나 트랜드를 알고 싶으시다면 보는 걸 권장합니다.




Bloomberg Business [http://www.bloomberg.com/businessweek]

비즈니스 관련 기사들이 잘 써져있습니다. 완벽한 최신 트랜드까진 아니지만, 트랜드나 동향을 아는데에 꽤 큰 도움을 주죠.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
책

메소포타미아의 점토판, 이집트의 파피루스부터 구텐베르크의 인쇄혁명 이전까지 책이란 존재는 상당히 비쌌고, 접근하기도 어려웠던 매체였습니다. 다행히도, 금속 활자라던지, 레이저 인쇄라던지 대량으로 책을 뽑아내는 방법들이 도입되고, 누구나 책을 쓸 수 있고, 책을 읽을 수 있는 시대가 왔고, 이제 사람들이 하는 고민은 “도대체 어떤 책이 좋은 책인가?” 일 것입니다. 아니면, 인터넷을 하고 있던지요.

요즘 들어서 책의 위상은 많이 퇴색한 것처럼 보입니다. 많은 정보들은 구글 검색 하나만으로 찾아 낼 수 있고, 뉴스들과 이야기 거리들이 쏟아져 나오는 포탈을 보는 것만으로도 충분히 알 수 있는 것을 알았다고 생각하는 사람도 많을 것입니다. 하지만, 책은 아직도 큰 가치를 발휘합니다. 5~600 페이지에 조각조각난 정보들이 아닌, 하나의 유기적인 흐름을 갖은, 절차적이면서도 다시 되돌아 볼 수 있는 방대한 정보를 담은 녀석은 쉽게 찾기가 힘듭니다. 거기에다, 제대로 쓰여진 책이라면 꼼꼼하게 레퍼런스가 명시되어있을 뿐만 아니라, 좀 더 공부하기 위해서 봐야할 것들을 상당히 정확히 짚어주기도 하죠.

이런 부분들을 자세히 알고 싶다면, 개인적인 추천이긴 하지만 일단 『정보력 [http://www.yes24.com/24/goods/1396091]』이라는 책을 일독하고 오시는 걸 추천드립니다. 개인적으로 넓고 방대한 독서 습관을 갖기 위한 주춧돌을 쌓기에는 딱 좋다고 생각을 하거든요.

여튼, 도대체 책이라는게 무엇인지? 그리고 어떤식으로 읽어야하는지에 대해서 이야기 해 보려고 합니다.


개발자를 위한 도서 추천

사실 이 문서의 작성 계기 중 하나가, 초등학교 때부터 지속되어온 코딩 인생에 있어서, 책이 큰 역할을 해줬기 때문입니다. 사실 아무것도 모르는 사람에게 프로그래밍을 공부하려고 하면 맨 먼저 집어드는 것은 책이고, 그리고 맨 처음 접한 책이 아마도 많은 것을 결정할 것입니다.

저는 그렇게 내공이 없는 편이라서 (뭐 학부생인데요 뭐 하하) 유명하신 분들이 추천하신 유명한 필독서 목록들을 링크로 대체하려고 합니다. 언급된 책들 모두 읽어볼만한 가치가 있는 책들이고, 학부 시절에 큰 영향을 준 책들도 상당히 많습니다. :P


	내가 추천하는 프로그래머 필독서 50선 [http://www.sangkon.com/2016/02/10/good_books_for_dev/]


	프로그래머 추천도서 64선 / 구입 링크 및 정리 [http://iostream.tistory.com/64] / 프로그래머 필독서 64선 / 개발자가 꼭 읽어야할 책 64선 [http://blog.naver.com/wikiware/100042152479]


	Top 100 Best Software Engineering Books, Ever [http://noop.nl/2008/06/top-100-best-software-engineering-books-ever.html]




사실 64선보다는 50선을 먼저 읽으시라고 하고 싶습니다. 64선은 어느 정도 공부하신 분들이 봐야할 내용들 위주로 되어있습니다.




책은 어떻게 골라?

자, 이제 제 주특기가 나오는군요. 책 고르기입니다. :)

저는 유치원 때부터 독서를 시작해서, 년간 대략 60권에서 100권씩 (고3과 재수 시절은 년간 각 40권씩) 책을 읽었습니다. 잠시만요… 네… 뭐라고요…? 대충 계산을 해보면, 1000권 이상 봤다는 걸 알 수 있죠. 뭐 거기에 판타지/무협지 없다고는 말을 못하겠으나, SF 장르를 좋아하다보니 SF 소설 같은 걸 더 봤습니다.

책을 고르는 방법은 상당히 간단합니다. 뭐 그렇게 복잡한 로직이 있는 건 아닙니다.


	제목을 봐서 마음에 드는 것이 있으면 일단 꺼내 본다


	베스트셀러이면 -1 점


	저자가 한국인이라면, 일단 -1 점


	목차를 봤을 때 구성이 이상하면 -1 점


	-3 점이면 버린다.


	듬성듬성 읽어나갔을 때 눈에 거슬리는 불편한 서술이 있거나 원하던 주제가 아니면 버린다.


	다 통과하면 구매한다.




으….음…??????

네 생각보다 간단하군요. 사실 뭐 이게 이렇게 간단한건 아니라는 걸 쓰면서 알게 되었네요. 책의 구성 요소를 좀 더 자세히 보도록 하겠습니다.


	Q : 왜 베스트셀러를 기피하죠?


	A : 일반적으로 한국 출판시장 베스트셀러의 경우 자기계발 서적이 주를 차지하고, 수준 높은 독자들을 위한 책들은 대부분 하위권에 머물러있는 편입니다. 예를 들어서, 꽤 괜찮은 사회 과학, 경영학, 심리학, 기술과학 서적은 재미가 없고, 두껍다는 이유로 사람들이 잘 사지를 않습니다. 슬픈 현실이죠.






	Q : 왜 한국인 저자를 기피해야하죠?


	A : 기피가 아닙니다. 번역본은 일단, 해외 시장에서 __검증__된 책들만 번역됩니다. 일단, 해외에서 인기를 끌었다면, 특히 2~3 개국에서 번역이 되서 판매가 되고 있는 나름 증명된 책들이 한국에 들어오는 거죠. 하지만, 한국인 저서는 이게 지뢰인지 명저인지 알 도리가 없습니다. 뭐… 그리고… 사실 한국인은 글을 못 쓰는 편입니다. 끅. 글쓰기 훈련을 어릴 때부터 하지 않기 때문이죠.






	Q : 제목이 그렇게 중요한가?


	A : 제목은 2가지 방식으로 정해집니다.



	책의 내용을 독자에게 보여주기 위해


	최대한 책이 많이 팔리게 만들기 위해







어느 정도 책을 읽다보면 책의 제목만 보고도 책의 상태를 확인 할 수 있습니다. 예를 들어서, 개인적으로 정말 싫어하는 홍대리 시리즈 (『독서 천재가 된 홍대리』, 『회계 천재가 된 홍대리』 등등…) 만 봐도, 대중을 상대로 얕은 지식을 빠르게 팔기 위한 책이라는 것을 알 수 있습니다. 반면, 요 근래 극찬을 마다치 않았었던 디턴의 『위대한 탈출』의 경우, 제목이 책의 모든 내용을 집약해서 보여줍니다. “경제 발전이 어떤식으로 개인을 빈곤으로부터 탈출 시키는가”라는 것을. 실제로 제목만 보고 책을 고르는 스킬은 좀 시간이 걸리긴 하지만, 책을 많이 읽다보면 쌓이는 스킬 중 하나입니다.







	Q : 그렇다면 또 봐야할 다른 지표는 무엇이 있는가?


	저자 :


	책을 살 때 저자를 봐야하는 건 정말 당연한 걸지도 모르지만, 책을 읽지 않던 사람이 책을 보기 시작했을 때에는 안 봐도 되는 항목입니다. 일단, 특정 분야의 어떤 사람이 공신력 있고, 읽을 만한, 자신을 계몽시키거나 경도시킬 글을 쓰는 사람인지는 초장에 알기 힘듭니다. 결국, 사람들 추천에 의지하거나, 학문을 공부하면서 그 분야의 탑이라고 할 수 있는 사람의 책들을 찾아보는 걸로 시작을 해야하는데, 이게 초장에 된다면 좋겠지만 되지를 않죠.






	번역가 :


	번역가도 상당히 큰 역할을 합니다. 뭐 한국인이 쓴 책이라면, 그 사람의 필력만 생각하면 되겠지만, 번역은 제 2의 창작이라고 할 만큼 원전을 단순히 단어 그대로 옮기는 것만으로 성립이 되지 않거든요. 사실, 번역가는 출판사만 잘 선택해도 생각을 안해도 되지만, 일단 번역가 약력을 확인해서, 이 책을 번역할 역량이 있는지는 확인해두는게 좋습니다.






	출판사 :


	“사실 책을 도저히 못 고르겠다, 뭔지 모르겠다.”라는 사람들은 그냥 출판사보고 고르시면 됩니다. 이는 오늘의 유머의 출판사가 중요하냐구요? [http://www.todayhumor.co.kr/board/view.php?table=readers&no=10266] 글에 잘 정리가 되어있습니다. 뭐, 요약을 하자면, 출판사는 세 종류로 나뉘어져 있습니다. 뭐 더 세분화되어 있긴한데, 일단 절대로 기피해야할 출판사, 내용 꼼꼼히 보면서 제대로 책 썼는지 확인할 필요는 있는 출판사, 그냥 제목 보고 믿고 사면 되는 출판사, 이 세 종류입니다.
저는 비문학 쪽을 주로 보니 추천을 한다면, 일단 무조건 한길사를 추천합니다. 책방을 자주 돌아다니면 아시겠지만, 한길 그레이트 북스 시리즈가 서가에 꼭 꽂혀있는 것을 볼 수 있습니다. IT 관련 출판사의 경우 최신 정보나 최신 기술 보려면 에이콘/인사이트, 대학에서 공부하는 과목을 좀 얕고 빠르게 공부하고 싶으면 한빛출판사 정도 되겠습니다. 영진과 위키북스도 괜찮은 편이고, 정보문화사는 요즘 뭐하는지 모르겠지만 뭐 가끔 책 내고 있고, 비제이퍼블릭의 경우 번역서 내놓는 녀석들이 상당히 유명한 것들이라서 볼 가치는 있습니다.






	레퍼런스


	레퍼런스는 더 읽을 책을 찾는데에 쓰이기도 하고, 책의 내용을 가늠하는데에도 쓰입니다. 일반적으로, 맨 뒤의 레퍼런스 파트를 뒤져보면, 이 사람이 어느 정도 조사를 하고 글을 썼는지 바로 드러날 뿐만 아니라, 내가 이 분야에서 더 봐야할 것들이 무엇인지 쉽게 확인이 가능하죠. 일반적으로, 연도, 출판사(혹은 논문 저널, 신문사…), 저자 등을 확인하는게 좋습니다. 예를 들어 “어떤 한 분야의 역사를 이야기하는데, 특정 년도 것만 인용되어 있다”나 “B급 매체 위주로 인용이 되어 있다”라던지의 일이 있다면, 그 책은 건너 뛰는게 좋겠죠.






	조판 상태


	책을 읽는 입장에서 조판 상태가 개판이면, 상당히 짜증이 납니다. 가독성이 떨어지기 때문인데, 지하철 같은데에서 시간 나면 책 읽는 타입이라서, 흔들리거나 비좁은데에서도 어떻게든 볼 수 있는 책들을 선호하는 입장에서는 상당히 중요하다고 할 수 있네요. 뭐, 개인적으로 까치나 개마고원 이 두 출판사 조판 관련해서 상당히 불호합니다.
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연수

정확히 뭐라고 적어야할지는 모르겠지만, 연수생으로 취급을 받으니 연수라는 카테고리로 분류를 하였습니다. 소프트웨어 마이에스트로, Best of the Best, 소프트웨어 멤버쉽 등 기업이나 국가 주도로 소프트웨어 관련 인력들을 교육 시키는 시스템이 존재합니다. 컴퓨터공학과에서 배우는게 따분하다거나, 더 배우고 싶은 경우 자주 면접과 시험을 보고 들어가게 됩니다. 일반적으로 다수 명의 멘티에 멘토가 배정되는 방식이며, 프로젝트 수행이나 집체 교육 등을 통해 IT에 관련된 것을 배웁니다. 또한, 연수 과정 중 연수생들에게 지원금 형태로 소정의 돈을 매달 줌으로 이런걸 노리고 들어가는 분들도 꽤 많이 있는 편이죠.


소프트웨어 마에스트로 [http://www.swmaestro.kr/]


요약

(박근혜 정부 기준) 미래창조과학부에서 주관하는 소프트웨어 인재 발굴 및 양성 프로그램




모집 및 단계 구성

2010년 1기를 시작으로 매년 1기수(100명)을 선발하여 교육 및 멘토링합니다.
1단계 선발은 서류전형, 인적성검사, 간단한 알고리즘 코딩 테스트, 면접 등으로 구성됩니다.

기본적으로 소프트웨어 마에스트로는 서바이벌 형식으로 구성되어있습니다.
프로세스는 기수마다 변동이 있으나 100명을 선출하여 5개월간 연수를 진행합니다.
5개월이 지난 후, 1단계 인원 중에서 심사를 통해 2단계 진출 인원을 선발합니다. (선발되는 인원 수는 매 기수마다 달랐습니다)
2단계 선발은 프로젝트에 대한 심사위원단(역시 매 기수마다 다릅니다)의 평가를 기준으로 합니다.
2단계 진출자들은 다시 7개월간 연수를 진행하고 인증자를 선발합니다.
인증자로 선발되면 창업 지원금을 지원받을 수 있습니다.




지원

연수과정에서 탈락(1단계에서 2단계로 올라가지 못한다든가)하지 않는 한은 연수과정 내내 일정한 금액(100만 원)을 지원받습니다.
(기수마다 다르리라 생각되지만) 2단계 연수자부터는 해외연수 등의 특전이 추가됩니다.
또한 연수생으로 선발되면 150만 원 상한의 IT장비 지원금을 받을 수 있습니다.
대부분의 연수생이 이를 통해 맥북 등을 구입합니다.
그 외에도 특허 지원등을 받을 수 있습니다.




활동

소프트웨어 마에스트로의 핵심이라고 할 수 있는 멘토링은 멘토와 멘티(4명)의 도제식 교육으로 구성됩니다.
1단계에서는 멘토가 프로젝트 아이디어를 제공하는 팀에 멘티가 4명 합류하여 멘토링을 받고, 2단계부터는 멘티가 4명 모여서 아이디어를 내고 멘토를 구하는 구조입니다.
소프트웨어 마에스트로에 지원할 생각이라면 어느 멘토에게서 어떤 분야에 대해 배우고 싶은지 사전에 고려하는 것이 좋습니다.
자신에게 잘 맞는 멘토를 만나면 눈에 띄게 성장할 수 있지만, 자신과 맞지 않는 멘토를 만나면 연수 지원금 외의 소득이 없을 수도 있습니다.

그 외에도 미래기술 스터디, 각종 세미나, 기초 기술 교육등이 수시로 이루어집니다.
여름/겨울방학 시즌에는 집체교육이 진행되는데, 해당 기수 연수생은 의무적으로 참석해야 합니다.




연수센터

연수 및 집체교육은 모두 선릉역에 위치하는 연수센터에서 이뤄지며, 멘토링의 경우는 연수센터 장소가 제한되어 있으므로 주기적인 연수센터 방문이 필수적입니다.
다행히도 연수센터에는 100인분의 개인별 자리와 인터넷 회선, 침실, 샤워실 등의 준비가 되어있습니다.
지문인증을 통해 출입 가능하며, 외부 방문자의 경우는 방문증을 받아야 입장 가능합니다.




논란

세간에서 소프트웨어 마에스트로에 대한 평가는 편차가 심합니다.
프로그래밍에 관심이 깊은 사람들이라서 믿고 뽑을 수 있다는 시각도 있지만, 생각보다 실력도 형편없고 믿고 뽑아서 손해 봤다는 시각도 많습니다.
여러 가지 이유가 존재하겠지만 소프트웨어 마에스트로는 창업교육기관도, 직업교육기관도 아니므로 이런 다양한 견해차이가 발생합니다.
국정감사에서 모 국회의원에 의해 창업이 지원금에 비해 적다는 평가를 받은 적도 있지만, 소프트웨어 마에스트로의 기본은 프로그래머로써의 성숙도를 높히는 데에 있으므로 현업에서 안 맞을 수도 있다고 봅니다.




과정 후

단계에서 탈락하거나, 혹은 끝까지 남더라도 1년여의 과정을 마치면 연수생으로서 자격이 종료됩니다.
그 이후에는 주로 페이스북 그룹을 통해 창업 소식을 전하거나 구인·구직을 하는 등의 교류를 갖습니다.
그 외에도 연수센터측으로부터 각종 세미나등의 정보가 계속 전달되며, 참여도 가능합니다.
몇 년 전부터는 매년 송년회를 해 전 기수가 모여 이야기를 나누는 자리도 마련하고 있습니다.






소프트웨어 멤버쉽 [http://www.secmem.org/]

삼성에서 운영하고 있습니다. 삼성 취직 관련 가산점, 프로젝트 별 지원금, 멘토링 등의 지원을 해줍니다.




Best of the Best [https://www.kitribob.kr/]

{% youtube %}https://www.youtube.com/watch?v=hJa2Vf0L_14{% endyoutube %}

~~으악 내 눈…~~

정보보안업계에서는 상당히 높게 쳐주는 (?) BoB입니다. 1차 서류 전형과 2차 면접/시험을 통해 뽑으며, 1차 집체교육, 2차 프로젝트 수행, 3차 프로젝트 고도화를 통해서 3번 사람을 걸러냅니다. 전체적인 교육과 프로젝트는 정보보호 (다르게 말하면 해킹) 에 관련된 분야에 집중되어 있으며, 교육 기간 동안 일반적으로 배우기 힘들거나, 다뤄보기 힘든 것들을 접할 수 있는 것이 큰 장점입니다. 월화수목금금금에 제품/장비/프로그램 분석으로 사람이 갈려나간다는 건 알 사람은 다 알죠. 5기수까지 7 - 8월 1차 교육, 9 - 12월 1차 프로젝트 진행, 1 - 2 월 프로젝트 고도화 / 추가 교육 형태로 운영이 됩니다. 6기수의 경우 일정 변동이 있다는 이야기가 있습니다.

참고로 교육생들이 운영하는 위키 [http://kitribob.wiki/]가 따로 존재합니다.




NHN NEXT [https://www.nhnnext.org/index.nhn]

비전공자 대상으로 프로그래밍 교육을 하는 NHN의 대형 프로젝트였습니다만, 약간의 불협화음이 있었습니다. 이 부분에 자세히 아시는 분은 적어주시기바랍니다.
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기타-자격증

이 문서에선 자격증 중 등급 체계가 한국산업인력공단과 다르거나 따로 정해지지 않은 자격증을 설명하며, CS전공자를 위한 IT 자격증 상당수를 포함합니다.
참고로 국가공인자격을 제외한 단순 민간자격은 학교에서나 회사에서나 보통 대부분 인정되지 않으므로, 자기만족 외의 취득 실익은 없는 편이니 주의하시기 바랍니다.
아래는 CS전공자들에게 통상 인정되는 IT관련 자격증들을 주로 다룹니다.




국가공인자격증

국가공인자격 보유여부는 공무원 시험 지원시나 군대에서 병과를 결정할 때 중요한 요인으로 작용되므로 대부분의 경우 일반 민간자격과는 가치를 비교할 수 없을 정도로 높습니다.
또한 각 대학교의 교칙이나 학점은행제도에 의해 학점의 일부로 인정되는 경우가 있습니다. 다만 각 학교마다 인정되는 자격증의 범위가 다를 수 있으므로, 반드시 학과 행정실에 먼저 문의하시길 추천합니다.


게임프로그래밍전문가

2010년부터 한국콘텐츠진흥원에서 주관하는 유일한 게임 관련 국가공인 자격증. 게임기획전문가/프로그래밍전문가/그래픽스전문가 세 종류가 있으나 CS전공자라면 십상 프로그래밍전문가 자격증에 지원하게 될 것입니다.
필기시험에선 게임 제작 개론, 일반적인 자료구조 및 프로그래밍 능력(C 포인터 등등), 알고리즘(Kruskal, Prim 및 각종 Sort 등등), 컴퓨터그래픽스 기초이론(Camera frustum이나 lighting 등등 이론)을 물어보며, 1과목인 게임 제작 개론은 간단한 기획 이론이나 팁 협업 관련 이론을 물어보는데, 어느 책에도 안 나오는 내용이라 기출문제만 찾아 보고 운에 맡기시는 수밖에 없을 겁니다.
나머지 2~4과목은 학교에서 배운 내용을 열심히 복습한다면 무난하게 합격권에 들 수 있지 않을까 합니다.
실기시험은 크게 간단한 Win32 프로그램 작성 능력과 자료구조를 시각화하는 문제와, DirectX API를 활용하는 문제와 Highlevel Shader Language를 작성하는 그래픽스 처리 관련문제로 나뉘는데, 당연하게도 후자가 당락을 좌우할 정도로 배점이 훨씬 높기 때문에, 최소한 부분점수라도 받을 수 있을 정도로(즉, 실행시 그럴싸하게 보일 정도로) 해놔야합니다.
실기시험 환경은 서울 기준 2015년까지는 Visual Studio 2008이었으나 최근 Visual Studio 2013, 2015로 바뀌었다는 제보가 있으므로 추가바람. 사전에 감독관에 문의 시 자기 컴퓨터에 Visual AssistX를 설치하는 게 가능하므로(자기 USB에 각자 사전 지참) 취향에 따라 설치하여 API를 쉽게 찾아내거나 프로그램 구조를 쉽게 보는 방법이 있습니다.
https://www.kgq.or.kr 에서 접수 가능.




네트워크관리사 2급

한국정보통신자격협회에서 주관하는 네트워크관리사 자격증. 특이하게도 2급만 국가공인이며 1급은 단순 민간자격이니 주의 바랍니다.
필기시험은 정보처리기사 수준의 간단한 네트워크 지식과, IP주소의 class, prefix를 계산하는 문제가 나옵니다.
실기시험은 랜케이블과 랜툴을 현장에서 지급해 주고 상황에 따라 Direct/Cross 케이블을 직접 제작하는 문제와, 필기시험 범위에 나온 문제를 Windows Server 시뮬레이터로 다시 적용해 보는 문제, 그리고 cisco 라우터 커맨드를 작성하는 시뮬레이터 문제의 총 3가지로 나뉩니다.
라우팅 문제는 경우의 수가 많고 꽤 복잡하지만 유형이 정해져 있으므로, 기출문제를 모두 한 번씩 풀어보고 커맨드 원리를 암기해 두면 무난히 통과할 수 있으리라 생각됩니다.
http://www.icqa.or.kr 에서 접수 가능.




리눅스마스터 1급/2급

한국정보통신진흥협회(KAIT)에서 주관하는 국가공인 리눅스 활용능력 자격시험.
1차/2차 시험으로 나눠지며 1급과 2급은 독립된 자격증이라 선행취득이 필요치 않습니다.
https://www.ihd.or.kr 에서 접수 가능.




워드프로세서

추가바람




컴퓨터활용능력

추가바람




SQLD/SQLP

한국데이터진흥원에서 주관하는 SQL 쿼리 작성능력 및 데이터베이스(DB)이해도 평가시험. SQLP(국가공인SQL전문가)시험은 SQLD(국가공인SQL개발자)자격증을 선행취득해야 응시할 수 있습니다.
DB전문자격증인만큼 타 자격증보다 DB과목의 난이도가 상대적으로 높습니다. 진로를 DBA와 같은 DB쪽으로 정했거나 DB쿼리 작성에 관심이 많은 학생이라면 취득해볼만 합니다. SQLP와 SQLD의 차이점은 쿼리튜닝 능력을 보는지 여부입니다.
http://www.dbguide.net 에서 접수 가능.






기타 민간자격증

추가바람





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  이 이야기는 다음 세션, __논문__에서 이야기를 하려고 합니다. :)



          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Capture The Flag


참여하는 방법

일단 기본적으로 이곳 ctftime.org [https://ctftime.org/]는 들어가봐야 한다! 최신 해킹대회들과 write up이 업데이트 되는 곳이다. 적어도 ctf에 관심이 있다면 이곳에 들어가서 실시간으로 참여해봐야 한다!




CTF 유형


	Attack-Defense


	Jeopardy


	Hack-quest







CTF 문제 종류


	Reversing


	Pwnable


	Web


	Exploit


	Forensic


	Misc


	Cryptography










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
정보-보안

사실 이 글은 정보 보안 동아리의 지식 계승 문제 때문에 작성되었습니다. 드디어, 정보 보안이라는 분야를 말 할 수 있게 되니 정말 기쁩니다 :)

저는 해킹에 입문하기 전에 해커스 : 세상을 바꾼 천채들 [http://www.hanbit.co.kr/store/books/look.php?p_code=B7751700612]이란 책을 봤으면 하는데, 1세대 해커부터 현 세대 해커까지의 이야기를 아주 재미있게 풀어낸 책이자 해커 문화라고 하는 것들에 익숙해지기 위한 초석이라고 생각하기 때문입니다. 사실 해커라는 단어는 컴퓨터를 아주 잘 이해하는 사람 정도를 지칭하는 단어였지만, 어느 순간부터 부정적인 이미지나 해킹이라는 활동과 접목된 무언가하는 사람을 지칭하게 되었습니다. 1세대부터 4세대 해커를 해커라는 단어보다는 구루라는 단어로 지칭해야된다는 생각이 들기도 할 정도로 뜻이 바뀌어버리고 말았죠.

하지만, 해커 문화라는 것은 별로 변하지 않은 거 같습니다. 반정부주의적이거나 무정부주의적이고, 탈권의적이고, 공격적이고, 그리고 어떤 것을 불타는 집념으로 분석해 나가는 그런 느낌은 계속된다는 느낌입니다.

정보 보안은 거대한 잡탕 스튜라고 봐야할 거 같습니다. 정보를 지키는 거의 모든 행위를 포괄적으로 다루고 있다고 봐야하며, 세부 분야마다 알아야할 선행 지식도 정말로 각양각색이고, 유행을 타는 것들이 많고, 또한 프로그래밍 언어도 잘 쓰는 게 몇 개 있어야하고, 쉘 스크립팅 같은 녀석들이나 커널 구조 같은 것도 어느정도 알아야만 합니다.

결국, 대부분의 많은 사람들이 첫걸음을 떼기도 전에 쉽게 포기하는 경우가 많습니다. 진입 장벽은 상당히 높고, 공부를 해도 가시적인 결과가 쉽게 나오지 않고, 그리고 한 가지 분야를 공략하는데에도 꽤 많은 시간이 걸리는 편이죠. 거기에다, 정보 보안은 단순히 컴퓨터만 상대하는 것이 아닙니다. 결국 컴퓨터를 쓰는 건 사람이니 사람에 관계된 것들을 신경 써야되고, 이런 것들은 단순히 면대면 관계뿐만 아니라, 정부나 법이나 기업이나 윤리 같은 것과도 씨름을 해야한다는 것을 의미합니다.

이런 면에서 저는 정보 보안, 그러니까 해킹을 하는 사람들이 예전의 해커의 그 모습을 닮았으면 합니다. 또한, 정보 보안을 공부하는 많은 사람들이 프로그래밍 언어나 학술적인 부분, 하드웨어나 커널과 같은 부분에 대해서 많이 괄시하는 경향을 보이는데, 그러지 않았으면 하는 바램도 있습니다. 더 돌아가는 듯한 느낌이지만, 기본적으로 개발 능력과 스킬은 갖추어야만 합니다. 또한, 정말로 다양한 지식을 알아야만 합니다. 단순히, 하나만 잘해서는 버틸 수 없다고 생각합니다.

저는 프로그래밍, 아니 코딩을 주로 했었고, 리버싱이나 포너블을 곁가지로 배운 타입이었습니다. 이런 상황에서 저는 이런 저런 프로젝트들을 접해본적이 많았고, -nix 기반에 친숙해질 기회도 상당히 많이 얻었으며, 소위 말하는 삽질이라는 것을 정말 많이 해볼 기회를 얻었습니다. 또한, 다양한 언어를 공부하면서, 각 언어가 갖고 있는 특징을 비교하며 배우면서 실력을 키울 수 있었습니다. 이런 경험들은 제가 다른 것들을 배울 때 학습 속도를 빠르게 해줬죠. 네 뭐 그런것입니다. :)

이제 각 분야에 대해서 이야기를 해보도록 하겠습니다.





          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
포렌식




도구들


EnCase




FTK Imager







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
OCW

OCW(Open Course Ware)의 줄임말로써, 웬만한 대학 강의보다 오픈된 강의가 더 좋은 경우도 종종 있다. 좋은 강의는 혼자 보지 말고 링크로 공유하자.


Machine Learning


	Stanford CS229 - Machine Learning [https://see.stanford.edu/Course/CS229]










          

      

      

    

  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
RSS

블로그 글이나, 뉴스 기사, 그리고 논문 같은 꽤 정제된 글들을 받아보는 것은 아주 큰 도움이 됩니다. 특히 트위터나 페이스북으로 다수의 사람이 넘어간 이 상황에서, 블로그를 아직까지도 하시는 분들의 주요한 특징은, 신변잡기나 정보의 빠른 공유는 SNS에서 하고, 심도 있거나, 중요한 것들은 블로그에 적는 경우들이 많습니다. 그런 면에서 블로그와 RSS는 아직도 쓸만한 녀석이죠.

하지만, RSS 자체도 떡하니 주어지는 건 아닙니다. 어떤 블로그가 좋은 글을 쓰는지, 어디부터 구독을 해야할지, 어떤 사이트는 쭉정이인지 이런 것들을 아는 방법을 초심자가 알 리가 없죠. 보통은 스타터 킷이라고 부를 수 있는 RSS 추천 목록이나 블로그 추천 목록으로부터 시작을 하는 걸 권합니다.


개발


	awesome-devblog [https://github.com/sarojaba/awesome-devblog] : 한국 개발자 블로그 웬만한거 다 있습니다.


	DNA 개발자네트워크 [http://dna.daum.net/lens/] : 여기는 업데이트가 좀 끊겼지만, 여기도 추천합니다.







논문 / 학술

매드사이언티스트님의 RSS를 이용하여 Pubmed 논문 따라가기 [https://madscientist.wordpress.com/2013/12/28/rss%EB%A5%BC-%EC%9D%B4%EC%9A%A9%ED%95%98%EC%97%AC-pubmed-%EB%85%BC%EB%AC%B8-%EB%94%B0%EB%9D%BC%EA%B0%80%EA%B8%B0/] 글을 보고 오시는 걸 권장합니다.


	arXiv [https://arxiv.org/help/rss] : 최신 트랜드 잡으려면 여길 구독해야죠. 카테고리 별로 RSS 세분화 되어있다는 거 알아두세요.


	MIT Technology Review [https://www.technologyreview.com/rss/]


	IEEE SPECTRUM [http://spectrum.ieee.org/static/rss]


	ACM Computing Surveys [http://csur.acm.org/]




{% include “/틀/작성중.md” %}

(아래는 정리 중입니다. 곧 OPML 형태로 만나실 수 있을 것입니다.)




디자인




경제/경영




정보보안







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
뉴스레터

저는 뉴스레터를 혐오합니다. 네, 정말로 혐오합니다. 이메일은 인터넷의 역사와 거의 맥을 같이하였고, 그 만큼 낡고 오래된 시스템입니다. 뉴스레터 또한 그렇지요. 하지만, RSS는 실질적으로 망하였고, 좋은 정보들을 얻는 방법들이 점점 줄어들거나 S/N비가 너무 안 좋은 매체 (e.g. 트위터[^1], 레딧, 페이스북 그룹[^2]) 들만 남게되었고, 결국 양질의 정보들을 주기적으로 받아보는 방법은 별로 남지 않았습니다. 온고지신이라고, 이메일은 아직도 제일 많이 쓰이는 도구이자, 정보 획득을 도와주는데 큰 도움을 주고 있습니다. 저도, 디자인과 프로그래밍 관련 소식 뉴스레터들을 꾸준히 받아보고 있고요. 매일 이메일함을 열어서, 이메일을 관리하는 게 정말 열뻗치는 일이지만, 그럼에도 불구하고 저는 뉴스레터를 구독합니다.

그렇다면, 볼만한 뉴스레터들이 뭐가 있을까요?

저는 개발과 디자인 관련 뉴스레터들을 주로 받아보니 그 쪽 이야기를 주로 해보겠습니다. :P

[^1]: 전 트위터에서 키배 뜨는 것만 봤지, 좋은 정보를 얻은 기억은 손에 꼽을 정도입니다.
[^2]: 특정 그룹을 저격할 생각은 없지만, 상당히 많은 그룹들이 제대로 관리가 되지 않고 있죠. -_-a


개발 관련

미물 [http://www.mimul.com/]님의 기술과 관련된 뉴스레터 [http://www.mimul.com/pebble/default/2015/04/29/1430281943665.html]를 부분적으로 참고했음을 알려드립니다. 그 중 제가 구독하는 뉴스레터만 적어놓았으니 전체를 보고 싶으신 분은 링크를 타고 블로그에 방문하셨으면 합니다.


한국어


	ReadTrend [http://readtrend.com/]
영어가 부담스럽다면, 제일 무난한 뉴스레터입니다. 신간 정보도 얻을 수 있고, 정말 괜찮습니다.


	RoRNews [http://rorlab.org/newsletters]
루비 온 레일즈 개발에 관심이 많으시다면 구독해볼만한 뉴스레터입니다. 다만, 분명 매주 발송한다고 했는데, 상당히 비정기적으로 메일이 옵니다. 심지어, 7월 4일 뉴스레터 이후로 하나도 메일이 안 오고 있어서 약간 당황스럽기도 합니다.







프로그래밍 언어


	Python Weekly [http://www.pythonweekly.com/]


	Javascript Weekly [http://javascriptweekly.com/]


	Ruby Weekly [http://rubyweekly.com/]


	Node Weekly [http://nodeweekly.com/] (뭔가 이상한 녀석이 있다….)







프론트엔드


	HTML5 Weekly [http://html5weekly.com/]


	FrontEnd Focus [http://html5weekly.com/]







데이터베이스/인프라스트락쳐


	DevOps Weekly [http://www.devopsweekly.com/]


	Web Operations Weekly [http://webopsweekly.com/]


	DB Weekly [http://dbweekly.com/]







데이터 사이언스


	Data Science Weekly [http://www.datascienceweekly.org/]


	Data Elixir [http://dataelixir.com/]




__팁 : __잘 보면 아시겠지만, Cooper Press [https://cooperpress.com/]에서 다수의 뉴스레터를 발행하고 있으며, Python Weekly [http://www.pythonweekly.com/]의 운영자도 다른 뉴스레터를 발행하고 있습니다. (맨 밑으로 스크롤하면 볼 수 있습니다.)






디자인

slowalk [http://slowalk.tistory.com/]의 디자이너에게 추천하는 뉴스레터 5 [http://slowalk.tistory.com/2422] 글을 참고로 하여 작성을 하였습니다.[^3]


	CA News


	Sidebar [http://sidebar.io/]


	UX Design Weekly [http://uxdesignweekly.com/]


	Product Design Weekly [http://designweekly.atomic.io/]


	Designer News [https://www.designernews.co/]


	UI Movement [https://uimovement.com/]


	HeyDesigner [http://heydesigner.com/]


	Hacking UI [http://hackingui.com/]


	The Web Designer [http://the-webdesigner.co/]




[^3]: 사실 이 글 보고 디자인 관련 뉴스레터들을 제대로 구독하기 시작하였습니다.




기타


	PUBLY [https://publy.co/]
초반에는 뽑아낸 글의 퀄리티가 약간 나쁘다는 생각이 들었지만, 요즘은 큐레이션을 잘 해주는 편입니다. 매주 금요일 다양한 (뭔가 맥주 이야기가 많은 거 같지만…) 주제의 이야기를 만나보실 수 있습니다.


	Medium [https://medium.com/]
개인용 블로그 사이트인 미디움은, 미디움 내 인기가 많았던 글들에 대해 Daily Medium Digest라는 이메일을 보냅니다. 생각해보거나 읽어볼만한 글들이 날라오니 한 번 미디움에 가입하는 것도 나쁘진 않습니다.


	Pocket Hits [https://getpocket.com/]
제가 입이 마르고 닳도록 설치를 추천한 포켓에서도, 포켓에 저장된 인기 글들에 대해서 이메일을 쏴줍니다. 미디움과 달리 뉴스부터 개인 블로그까지 진짜 다양한 사이트들의 글을 긁어 보여주니 견문을 넓히기에는 정말 좋은 도구입니다.


	Harvard Business Review [https://hbr.org/]
저는 HBR을 정기 구독하는 걸 권장하지만, 꿩 대신 닭이라는 말이 있듯이, HBR의 뉴스레터만 읽는 것도 한 방법입니다. 현재 비즈니스 트렌드나 관리 방법론 배우기는 딱 좋죠.


	HackerNewsLetter [http://www.hackernewsletter.com/]
폴 그라함이 만든 Y 콤비네이터의 그 해커뉴스 맞습니다. 해커뉴스 매번 들어가기 귀찮으시다면 여기서 뉴스레터 구독하는 것도 나쁘지는 않습니다.


	We Are Off The Record [http://weareofftherecord.com/]

스타트업 관련 뉴스레터입니다.



	Humble Bundle [https://www.humblebundle.com/]
프로스팀러는 라이브러리를 얼마나 알차게 채우느냐로 결정이 나죠. 험블번들 번들 뉴스레터는 나쁘지 않은 선택입니다.


	Bundle Star [https://www.bundlestars.com]
험블번들보다는 약간 거시기하지만, 그래도 나쁘지는 않습니다. 스팀 라이브러리를 초반에 채우기에는 딱 좋은 게임들을 묶어서 파니 한 번 뉴스레터를 받아보시는 것도 나쁘진 않죠.


	Inside [https://inside.com/]
뉴스레터 모음 사이트입니다. 아마존을 분석한 Inside Amazon [https://inside.com/amazon]이 제일 유명한 듯 하지만 인공지능, 금융, 일반 저널 등 주제별로 구독하실 수 있습니다.







조언

여기 언급한 모든 뉴스레터를 다 읽으려고 하시지 마시고, 천천히 하나씩 늘려가면서 읽는 것도 나쁘지 않습니다. 뭐 Weekly로 이메일이 날라오니 여러 개를 구독해도 별 문제는 없습니다만, 영어로 된 녀석들이 와장창 날라오면 또 그것도 부담스럽긴 매한가지죠. 관심사 위주로 받아보시면 될 거 같습니다.

개인적인 추천은 ReadTrend, PUBLY, Medium, Pocket Hits, 그리고 디자인 뉴스레터 전체입니다.







          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
해커 뉴스


  
    
    <no title>
    

    
 
  

    
      
          
            
  

          

      

      

    

  

  
    
    이력서 DB
    

    
 
  

    
      
          
            
  
이력서 DB

이력서 뿌려놓고 있으면 간혹 리쿠르터한테 인터뷰 하자는 연락이 오기도 합니다.


	https://www.linkedin.com/


	https://underdog.io/


	https://hired.com/


	GHC Resume database [http://ghc.anitaborg.org/2016-attend/resume-database/]


	최고의 여성 컴퓨터과학자들이 모이는 GHC 컨퍼런스에 참여하실분 추천











구직사이트


	https://www.linkedin.com/
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해외취업

실은 필자가 나중에 써먹으려고 백업해 놓은 것이다. 인터뷰는 주로 자료구조나 알고리즘 같은 테크니컬한 주제를 다루기 때문에, 이 글에선 독자가 어느정도 자료구조와 알고리즘을 알고 있는 상태라고 가정한다. 잘 모르겠다면 여기 [https://www.quora.com/How-do-I-start-learning-or-strengthen-my-knowledge-of-data-structures-and-algorithms/answers/20773316?ref=fb_page] 에서 자료구조와 알고리즘 공부를 시작해보자.


면접 준비하기

Google Iterview Universiy [https://github.com/jwasham/google-interview-university]에서 책을 몇권 간추렸는데 [https://github.com/jwasham/google-interview-university#book-list], 이 중에서 한 권만 뽑으라면 Cracking the coding interview를 뽑을 것이다. 난이도도 다른 책보단 낮은 편이지만 중요하기 때문에 이 책을 먼저 읽기를 권한다. 해커랭크 [https://www.hackerrank.com/]에 이 책 강의도 같이 있으니 병행해서 보면 좋을듯.

Google Iterview University 레파지토리는 필자가 8개월동안 풀타임으로 공부하면서 공부했던 것들을 집대성한 사이트인데, 인터뷰를 준비하기 위해서 어떤 언어를 골라야 하는지, 어떤 책을 읽어야 하는지, 자료구조/알고리즘 배경지식, 컴퓨터 시스템 지식, 인터뷰어한테 어떤 질문을 해야 하는지를 집대성해 놓았다.

저 책만 보고 인터뷰에서 잘하기는 어렵다. 좀 더 많은 문제를 풀어보는걸 추천한다. 프로그래밍 문제 사이트는 정말 정말 많으니 알아서 찾아보기 바란다. 인터뷰 준비하는 사람 중에 leetcode에 있는 문제를 모두 풀어본 사람이 생각보다 많다.
문제가 안풀릴 때가 있을 것이다. Discussion에 보면 해답이 나와 있긴 한데, 안풀린다고 해답을 바로 보지 말기 바란다. 김창준님이 소개한 5 가지방법이 있는데 참고바란다. (http://qna.iamprogrammer.io/t/topic/500/3)


하루 종일 해답을 고민했는데 답이 나오지 않을 정도이면 문제가 너무 어려운 것일 수 있다. 더 쉬운 문제를 많이 풀어본다. (예컨대 외국어 학습에서 문맥적 유추가 가능한 것은 대략 한 페이지에 모르는 단어가 한 두 단어 나올 때임)





문제에 내가 가상으로 제약을 더 둬서 일단 풀어본다(일반해가 아니라 특수해라든가). 그리고 차츰 제약을 줄여나간다.





일단 풀던 문제는 멈춰 놓고 비슷하지만 다른 문제(혹은 더 쉬운 문제)를 풀어본다. 나중에 “중도에 멈춘 문제들”을 재탐방 해보면 풀리는 경우가 있다.





코치를 두고, 현재 안풀리는 상태의 코드를 보여주고 힌트를 하나만 던져달라고 부탁한다.





해답을 보고 이해한 후에, 해답을 보지 않은 상태에서 기억에 의존해 처음부터 다시 만들어 본다. 만약 이것이 어렵다면, 해답에 주석문만 남기고 다 지우고(주석문이 없다면 내가 몇 개 넣은 후), 해답 코드를 보지 않고 기억과 주석문에 의존해 코드를 다시 만들어 낸다.





	https://codility.com/programmers/


	leetcode.com


	etc




면접보기 1주일 전에는 Pramp [https://www.pramp.com/]로 실전연습 하는걸 추천한다.
pramp에서 서로 interviewee, interviewer 가 되서 화상통화로 문제를 내고 풀었는데, 영어로 말하면서 코딩하는 연습이 많이 되었다.




이력서


형식

인터넷에서 LATEX 템플릿 [https://www.sharelatex.com/templates/cv-or-resume]나 MS WORD 템플릿 [https://templates.office.com/en-us/Resumes-and-Cover-Letters] 찾아서 글씨만 채워 넣으면 됨.




첨삭

이력서 첨삭 받기전에 페이스북 HH Websites and Resumes [https://www.facebook.com/groups/1487708811477672/] 그룹에서 눈팅 100개정도 할 것을 추천한다. 잘 쓴 레주메가 정말 많이 올라오고 댓글 수준도 괜찮은 편.




팁

전반적인 이력서 팁은 (소프트웨어 엔지니어를 위한) 끝내주는 이력서를 쓰는 방법 [http://www.haeyounglee.com/post/41769497481/how-to-write-a-killer-resume#.WAzkvdz_rVq], Resume writing tips [http://www.dailywritingtips.com/resume-writing-tips/]을 참조하기 바란다.


	적을 것: 깃헙계정, 링크트인 계정


	적지 말 것: 스택오버플로우 계정, 트위터 계정, 페이스북 계정




스택오버플로우 계정은 이력서에 안 넣는 게 편한데, reputation이 높으면 하라는 일은 안 하고 스택오버플로우만 하는 거 같고, 낮으면 낮은데 왜 굳이 이력서에 넣는지? 라는 의문만 들기 때문이다. 그냥 안 넣는 게 좋은 듯하다.

일단 이력서 작성 했으면 최대한 많이 뿌리자. Intern Supply [http://www.intern.supply/]에 있는 회사 중 본인이 관심가는 회사 100 곳(?!)만 뿌리자.






코딩 인터뷰


프로젝트 설명

일단 면접 보기 전에 회사 좀 구글링해놓자. 그리고 면접 끝나고 질문할 것들을 미리 적어 놓자.

자기 이력서를 설명할 기회가 있다면, “@명이 함께 진행한 프로젝트고 난 여기서 @@@@를 맡았다.” 라는 말로 시작하는 게 설명하기 편했던 거 같다. 본인이 맡았던 분야의 최종 목표, 기술 스택과 자료구조를 말하면 된다.

이력서에 쓰여 있는 기술 스택에 대해서 종종 물어볼 때가 있는데, 이때 자기가 왜 그 기술 스택을 선택했고 제일 유명한 또는 고전적인 기술 스택에 비해서 어떤 점이 좋은지 잘 설명해야 한다.

일할 때 어려웠던 점을 묻기도 하는데, 이때는 어려운 점만 대답하고 끝내면 안 되고, 어떻게 그 문제를 해결했는지 과정을 말해야 한다. 문제해결능력을 보는 것이다.

면접이 끝나갈 무렵에 면접관은 뭐 궁금한 거 있냐고 물어본다. 면접관이 어디 팀에 있는지 먼저 물어본 후에, 팀 분위기나 난이도를 물어본다든지 코드리뷰를 어떻게 하는지 물어봤던 거 같다. 그리고 미리 만들어 놓은 질문 목록 중에서 면접관이 그 팀과 관련이 있다던가 대답할 수 있을 거 같은 거를 선택해서 질문하는 편이다. 대답하기 난해한 질문은 서로에게 도움이 안 된다.




코딩

문제를 자세히 듣고 바로 문제를 풀지 말기 바란다. 코너케이스를 물어봐야 한다. 인풋 데이터가 유니코드인지 숫자인지, 숫자라면 범위가 어떻게 되는지, 0이나 음수일 때도 고려해야 하는지 등등.

자 이제 문제를 제대로 이해 했으니 코딩을 시작하면 안된다! 일단 말로 면접관에게  어떤 자료구조로 어떻게 풀 것인지 대략적으로 설명을 한다. 면접관이 OK라고 하면 그 때부터 코딩을 시작한다.

코딩 하면서도 중간중간에 “이 변수는 뭐고 이런 역할을 한다” 식으로 설명하는 게 좋다. 면접관은 설명충을 좋아한다.

코딩을 끝내고 나면 면접관이 문제를 바꾸는 경우도 있다. 처음엔 0과 음수를 배제하고 풀라고 해놓고 선 다 짜고 나니까 음수도 되게 바꾸라던지…




면접 끝나고

면접 볼 때 자기가 잘 봤다고 느낀 정도랑 실제 면접에서 붙을 확률은 그다지 비례하지 않는다. 지난 면접은 잊고, 그냥 다음 면접 준비나 공부하자.






인턴 중

건물에 있는 모든 사람에게 인사 잘하고, 멘토한테 질문 많이 하고, 열심히 하자. 모든 인턴이 다들 열심히 하고 잘했던 것 같다. 영어 못한다고 쫄 필요는 없다. 영어 못하면 ppt를 잘 만들어서 ppt만으로도 이해하게 하면 된다! ^0^ 난 영어로 말하는 게 편치 않아서 멘토한테 항상 채팅으로 질문했었다. (…)

회사마다 인턴에서 정직원 되는 비율이 천지차이다. 10%, 50%, 80% … 그리고 인턴에서 정직원이 되는 리턴오퍼를 받지 못하면 그 회사에 6개월동안 지원을 못한다 카더라. 자세한건 리쿠르터에게 물어보자.




다른 해외 취업 팁

추가 바람

필자는 해외 인턴을 통해서 취직한 경우기 때문에, 코딩 인터뷰 문제가 풀타임 보다 좀 더 쉬운 편이었고, 합격률도 높은 편이 아니었다. 필자보다 경력이 더 길고 다른 엔지니어들 면접을 봤던 사람들이 쓴 글도 같이 첨부한다. 개인적으로는 이동휘님과 김민장님 글이 제일 도움이 되었다.

김민장님


	http://minjang.egloos.com/2943894




이동휘님


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/7XHeGWYvddF


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/NtvZyp7Czyr


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/14v2hCqyvw4


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/9CYRUwqa8ax


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/XRtPeLM6eYT


	https://plus.google.com/+DongHwiLeeOn/posts/CzN7aCEo9b4


	http://sv-archives.blogspot.kr/2015/08/blog-post.html




양파님


	https://www.facebook.com/londonyangpa/posts/1809340439351435
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커뮤니티/스터디/컨퍼런스

컴퓨터 공학을 공부할 때 도움이 될만한 커뮤니티, 스터디, 컨퍼런스에 대한 정보를 정리해둔 페이지입니다. 내용을 추가할 시, 어느 정도 접속자가 있거나 주기적으로 반복되는 것들 위주로 적어주셨으면 합니다.
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스터디


	아이엠루트 [http://www.iamroot.org/]

리눅스 커널 분석이라는 지옥에 오신걸 환영합니다 :) 6개월이 지나면 40명 있었던 스터디 그룹에서 오는 사람이 4명 밖에 안 남는 기적이 일어납니다. 리눅스 커널 분석 말고도 머신러닝, IoT, OS제작, 컴파일러 분석 등의 스터디도 열리고 있으니 관심 있으시면 들어보시길!



	커널연구회 [http://www.kernel.bz/]


	라스칼라코딩단 [https://groups.google.com/forum/#%21forum/scala-korea]
이걸 넣을까 말까 고민했는데, 여하튼 넣기로… 스칼라 관련 스터디 그룹입니다. 유서가 깊죠.


	한국 하스켈 모임 [https://haskell.kr/]
한양대학교에 하스켈 모임으로 시작했던, 모임입니다. 요즘은 모임이 없고 IRC에서 이야기가 간혹 나오는 수준입니다.
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커뮤니티

유명한 곳 위주로 적었습니다. 또한 개인 취향도 좀 섞여있으니 양해부탁드립니다.


개발자 커뮤니티


	게임코디 [http://www.gamecodi.com/]
학생 사절… 이라고 하지만, 게임 개발 관련 이야기가 자주 올라오는 커뮤니티입니다. 가끔 가서 눈팅하는 정도입니다.


	꿀위키 [http://www.gamecodi.com/ggulwiki_2nd_teaser/]
게임코디가 유명하게 된 일등공신 아닐까합니다. 각종 기업에 대한 안 좋은 이야기를 익명으로 올릴 수 있는 위키입니다. 아쉽게도 지금은 폭파되고 잔해만 남아있습니다.


	KLDP [https://kldp.org/]
리눅스 관련으로 얻어갈 것이 많습니다.


	KSUG [http://www.ksug.org/]
페이스북에 그룹이 있습니다. 접근 난이도가 좀 많이 낮은 편입니다.


	OKKY [http://okky.kr/]
그렇게까진 추천은 하지 않지만, 자바 개발 관련 커뮤니티입니다


	데브피아 [http://www.devpia.com/]

별로 추천은 하지 않지만, 개발 관련 서적 이야기를 자주 들을 수 있습니다.



	Hoons [http://www.hoons.net/]
닷넷 개발 관련으로 아직도 돌아갑니다.


	델마당 [https://www.delmadang.com/]
고대 화석이지만, 아직도 돌아가기는 합니다.


	볼랜드 포럼 [http://borlandforum.com/]
고대 화석이지만, 아직도 돌아가기는 합니다. (2)


	PHPSCHOOL [http://www.phpschool.com/]
PHP 관련 자료 찾다보면 만나게 되는 커뮤니티이죠. 저는 PHP를 사용하지 않는 것을 추천하기에, 이 커뮤니티도 추천을 하지 않습니다.







IT 커뮤니티


	클리앙 [http://www.clien.net/]
새로운소식, 알뜰구매, 회원중고장터 위주로 보는 걸 추천합니다.


	2CPU [http://2cpu.co.kr/]
서버 관련으로 얻어갈 것이 좀 많이 있습니다. 특히 회원중고장터에 풀리는 물건들만 봐도….


	X86OSX [http://x86osx.com/]
해킨토시 커뮤니티입니다. 과거에 MSI U100 해킨할 때 많이 들락날락거렸네요.


	Sixflow [http://sixflow.net/]
여기도 해킨토시 커뮤니티입니다.


	키보드매니아 [http://www.kbdmania.net/]
키보드 동호회입니다. 기계식 및 정전식 키보드 정보 찾을 때 좋습니다. :P


	TPHolic [http://tpholic.com/]
띵크패드 노트북 이용자 커뮤니티입니다.


	쿨앤조이 [http://www.coolenjoy.net/]
컴덕들을 위한 커뮤니티!


	파코즈 [http://www.parkoz.com/]
역시 컴덕들을 위한 커뮤니티!


	기글하드웨어 [https://gigglehd.com/gg/]
역시 컴덕들을 위한 커뮤니티! 주로, 일본 쪽 기사들 번역이 잘 올라오고, 덕후 성향이 좀 큽니다.
​







기타 커뮤니티


	DVD Prime [http://dvdprime.donga.com/]
블루레이, DVD 정보 얻을 때 자주 애용합니다.


	JoySF [http://www.joysf.com/]

SF 커뮤니티입니다. 한국에 몇 안남은…. 크흑… ㅠㅠ



	홍차넷 [http://redtea.kr/]
이런저런 이야기들이 자주 올라옵니다. 글 퀄리티가 꽤 좋은편입니다.
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컨퍼런스/세미나

컨퍼런스와 세미나가 비주기적으로 열리는 것들도 많으며, 종류도 다양해서 메이저하고 주기적으로 열리는 것들만 적습니다. 국내 컨퍼런스 관련 소식을 계속 받아보고 싶으시다면, 티몬 개발 블로그 [http://tmondev.blog.me/]의 IT 세미나 정보 [http://blog.naver.com/PostList.nhn?blogId=tmondev&from=postList&categoryNo=18]를 보는게 좋습니다. 개발, 정보보안 모두 참여를 해 볼 것을 추천하는 곳들만 적어놨습니다.

일반적으로 컨퍼런스와 세미나는 강연 슬라이드 및 영상을 올려놓는 경우가 많으니, 각 사이트에 들어가서 자료들을 뒤져보는 걸 추천합니다. 의외로 꿀팁들도 많고, 배울 것도 많고 그렇습니다.


개발


	Tech Planet [http://techplanet.skplanet.com/]
SK 플래닛 개발자 컨퍼런스


	SOSCON [http://www.soscon.net/]
삼성 오픈소스 컨퍼런스


	DEVIEW [http://deview.kr/]
네이버 개발자 컨퍼런스


	KGC [http://www.kgconf.com/]
한국 게임 개발자 컨퍼런스


	NDC [https://ndc.nexon.com/]
넥슨 게임 개발자 컨퍼런스, 과거 슬라이드/영상 뒤져보면 정말 좋은 강의들을 찾을 수 있을 겁니다.


	PYCON [https://www.pycon.kr/]
세계 각국의 파이썬 프로그래밍 언어 커뮤니티에서 주관하는 비영리 컨퍼런스


	IGC [http://igc.inven.co.kr/]
국내 게임 미디어 인벤이 대한민국 현업 게임 게발자를 초빙하여 지식과 노하우를 공유하는 컨퍼런스


	Google I/O Extended Seoul [https://festi.kr/festi/2016-io-extended-seoul-after/]
구글에서 연례로 열리는 개발자 행사인 Google I/O 개최 이후 발표내용을 각 나라의 전문가들이 확장해주는 컨퍼런스


	GDG DevFest Seoul [https://festi.kr/festi/gdg-korea-2016-devfest-seoul/]
GDG(Google Developer Group)에서 열리는 개발자 컨퍼런스, 그 해의 유행한 구글 기술들에 대해 들을 수 있습니다. 인천, 부산 등에서도 따로 열립니다.


	spring camp [http://www.springcamp.io/]
 애플리케이션 서버 개발자들과 함께 가치있는 기술에 관한 정보와 경험을 “공유”하고, 참가한 사람들과 함께 ‘인연’을 만들고, 시글벅저하게 즐길 수 있는 개발자들을 위한 ‘축제’를 목표로 하는 비영리 컨퍼런스.







정보 보안


	코드엔진 [http://www.codeengn.com/]


	코드게이트 [http://www.codegate.org/]


	시큐인사이드 [http://secuinside.com/]


	김치콘 [https://kimchicon.org/]


	Inc0gnito [http://inc0gnito.com/]
대학생 주도 컨퍼런스입니다. ICEWALL 회원이라면 한 번 씩은 가보게 되죠 :P


	netsec-kr [http://www.netsec-kr.or.kr/]
한국인터넷진흥원이 주최하고 한국정보보호학회가 주관하는 정보통신망 정보보호 컨퍼런스


	POC [http://www.powerofcommunity.net/index.htm]
한국 해커 및 보안 전문가를 위해 조직된 국제 보안 및 해킹 컨퍼런스 물론 한국에서 열리고 PWNFEST, KIDs CTF, Power of xx 도 열리죠 : )
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  Call For Paper [http://www.wikicfp.com/cfp/]

어떤 학회가 있고, 논문 데드라인이 언제인지 알려주는 사이트입니다. 논문 데드라인 순으로 학회를 정렬하거나, 비슷한 학회를 추천하기도 합니다. 학회 조회수를 보고 그 학회의 명성을 짐작할 수 있습니다. My List에 넣어두면, 데드라인 일주일 전에 이메일로 알려줍니다.

Microsoft Research [http://academic.research.microsoft.com/RankList?entitytype=3&topDomainID=2&subDomainID=0]

전공 별 탑 학회/저널 목록입니다. Microsoft Research [http://academic.research.microsoft.com/]가 개편되면서 위 링크를 통하지 않으면 접근할 수 없습니다.



          

      

      

    

  

  
    
    <no title>
    

    
 
  

    
      
          
            
  | 이 글은 작성자가 못 써먹겠다는 글 입니다.                 |
| :————————————— |
| 작성자가 갖고 있는 지식의 한계로 제대로 된 지식 전달이 불가능합니다. 풀 리퀘스트나 디스커션을 이용해서 작성자에게 용기를 불어넣어주세요! |
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  | 현재 작성 중인 단락입니다.    |
| —————— |
| 읽기에 불편함을 드려 죄송합니다. |
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마크다운




TeX


LaTeX




Beamer

https://en.wikipedia.org/wiki/Beamer_(LaTeX)






HTML




XML




YAML




Pandoc
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JAVA


이 글은 자문을 통해 작성되었습니다.
자문자 : 오시환 [https://github.com/SHOM95]





출처

MADE_BY: Sun Microsystems team led by James Gosling

WHEN: 1991





Java 의 핵심 특징


	객체 지향 언어이다. (객체들끼리의 상호 작용에 의하여 프로그램이 구성됌)


	호환성 갑: 모든 종류의 proecessor 에 대한 intermediate language (중간 언어) 인 Java byte-code 에 의하여 쉽고 작은 용량의 프로그램(자바 가상머신) 이 있다면 Java byte-code를 기계어로 변형 가능하다.


	application = 일반 프로그램.
applet = html 과 비슷한 것. 인터넷상에서 여는것이 가능.


	대소문자 구분


	클래스 첫글자는 대문자로 / 변수, 메소드 첫글자는 소문자로


	실행은 항상 main 메소드 ( main 함수 ) 를 찾아서 내부 내용을 순서대로 실행시킨다.


	전역 변수가 없다.


	포인터 개념이 없다. 대신 참조의 개념을 적극 활용한다.







Compile 방식


	자바는 우선적으로 모든 코드를 Java byte-code 로 코드를 한번에 컴파일 시킨다.


	이 Java byte-code 를 자바가상머신이 main 함수 부분을 interpreter 방식으로 기계어로 변환시키며 실행한다.


	Class Loader 는 linker 와 같은 개념이다. 이를 통해 외부 클래스를 연결시킨다.


	터미널를 활용한 컴파일


	javac [file_name.java]  : 컴파일


	java [file_name]  : 실행


	javap  : 디컴파일






	eclipse 의 경우 재생 버튼을 누르면 컴파일 및 실행이 된다.







자료형

자료형은 우리가 변수를 선언할 때 변수에 저장할 데이터의 종류를 결정해준다.


변수란 데이터를 저장하는 상자 같은 것이다.





	Java 의 자료형의 종류는 아래와 같다.





1. primitive Types (기본자료형: 문자형, 숫자형, 논리형):

| 종류       | boolean | char | byte | short | int  | long | float | double |
| ——– | ——- | —- | —- | —– | —- | —- | —– | :—– |
| 크기(byte) | 1       | 2    | 1    | 2     | 4    | 8    | 4     | 8      |


	기본 자료형은 메모리 크기가 다 정해져 있기 때문에 자동으로 메모리 공간을 확보해준다.


	사용 예




      int a; (초기화 안함)
      int b = 0; (초기화 함)
      int          a                =                    0          ;
  //  ---         ---              ---                  ---
//   자료형     변수명   오른쪽 값을 왼쪽에 저장한다.     정수형 값








2. 참조 자료형: class, interface, 배열 등 (배열 또한 class type)


	class   =   객체를 생성하기 위한 설계도. C 의 구조체를 확장시킨 개념이다.




(추가 설명은 아래에)


C의 구조체는 멤버 변수만을 갖지만, class 는 멤버 변수뿐만 아니라 멤버 함수도 갖는다.





	interface   =   객체를 생성할 수 없고, 상수와 추상메소드만을 쓸 수 있는 클래스(상속할수만 있음) (상속에 대한 설명은 아래에)


	예시

interface YejeHimdulda { // 타 인터페이스를 implement 할 수 있음.
public abstract int itsHighNoon(int mokpyoNumber);
}







	추상 메소드란 위와 같이 메소드 형태만을 적어 놓고 정의 부분은 쓰지 않은 메소드를 말한다. 상속시 반드시 이 메소드를 구현하도록 되어 있다.


	일반적으로 class 를 생성시 클래스에 필히 포함되야 하는 메소드를 정해주기 위해 사용된다. 다른사람과 팀으로 협업할 때 좋은 기준이 된다.


	배열    =   int[], char[] 등, 기본 자료형을 기초로 생성한다.


	예를 들어 int[] 형 변수는 int 형 값 여러개를 나열하듯이 저장하고 있다.


	참조 자료형의 경우 우리가 정의하는 것에 따라 메모리 크기가 다 달라지기 때문에 new 연산자를 통하여 메모리 공간을 코드에서 직접 확보해줘야한다. 선언 형태는 항상




        Type     instance    =    new          Type('parameter');   // parameter = 매개변수
 //     ----     --------         ---          -----------------
 //    자료형   객체이름         new 연산자        생성자





이런식으로 선언해준다.


이는 c++ 에서의

포인터 = new 타입[(초기값)];

과 사실상 거의 동일하다.

(밑에 생성자에 대해 설명되어 있다.) (참고: new 연산자란 메모리 할당용 연산자이다.)





	사용 예:




   public class Car {
        private int size;   // 멤버 변수 
        Car ( int size ){   // 생성자. Mutator 의 기능도 함께 함유.
            this.size = size;
        }
        public int getSize(){   // Accessor.
            return size;
        }
   }





이와 같은 클래스가 정의 되어 있다고 하면, 메인 함수에서

Car santafe = new Car(5); 





라고 size 는 5이고 santafe 라는 이름을 가지고 있는 객체를 선언할 수 있다.
Car santafe 부분을 통하여 santafe 라는 인스턴스 (= 객체) 를 선언하고,
= new Car(5); 를 통하여 객체가 필요한 만큼의 공간을 적절히 확보하여 할당해준다. 또한 5 를 int 형 멤버변수 size 에 저장한다. 객체 선언과 동시에 멤버 변수 초기화를 같이 해준다고 보면 된다.






Class 와 객체


	객체는 어떠한 성질을 가지고 있는 대상을 뜻한다.


	Class 는 객체가 가질 성질을 정의하는 일종의 설계도이다.




일상에서 흔히 볼 수 있는 아무 대상이든지 다 객체이다. 예를 들어 샤프라는 객체는 특정 class 에 의하여 공장에서 형성이 
되고 (공장은 컴퓨터로 따지면 컴파일러의 기능 중 하나), 샤프심이라는 객체를 넣어 쓸 수 있는 기능을 가지고 있다. Java는
이러한 기능과 값을 가지고 있는 대상들(객체들)의 상호작용들을 일어난 순으로 실행시킨다. 즉, 우리가 코딩할 때 이 상호
작용의 순서를 정해나가는 것이라 할 수 있다.





객체의 구성요소는 모두 클래스에 의해 결정된다. 그렇다면 클래스의 구성요소가 될 수 있는 녀석들은 무엇이 있는가?

클래스에 기본적으로 다음 3가지 속성을 정의해 넣을 수 있다.


	멤버 변수 (값 저장 용도)


	메소드 (기능, 동작을 정의하는 용도)


	생성자 (*필수 포함 요소, 객체를 생성하는데 사용되는 특수한 메소드. return 이 없음)




위의 Car 클래스를 조금더 자세히 만들어 보고 main 함수에서 사용하면서 구조를 확인해보겠다.

public class Car{

    private int size;   // 멤버 변수들
    private int speed;
    
    Car ( int size ){   // 생성자. Mutator 의 기능도 함께 함유.
        this.size = size;
        this.speed = 0;
    }
    public int getSize(){   
    // Accessor. Mutator 와 Accessor 에 대한 개념 설명은 아래에 있다.
        return size;
    }
    public void accel( int force ){
    // 자동차가 엑셀 밟으면 일어나는 기능을 간략화 한것.
        speed = speed + force;
    }

}





위와 같은 클래스가 정의 되어 있다고 했을 때, main 함수에서

public static void main( char* argv[] ){
    Car car = new Car(10);

    for (int i = 0; i < 25; i++ ){  //25초 동안 엑셀 밟기
        car.accel(5);
    }
}





이런식으로 . 연산을 통하여 객체의 기능을 활용할 수 있다.

참고로 모든 클래스에는 반드시 하나 이상의 생성자가 있어야 한다. 생성자를 정의하지 않았다고 해서 클래스에 생성자가 없는 것이 아니다. 모든 클래스는 생성자를 직접 정의하지 않았을 시에 기본 생성자를 이용하여 객체를 만들 수 있게 되있다.

위의 Car 클래스에 생성자가 없다고 가정해본다. 즉,

	public class Car{
		// no ctor
	}





요렇게만 생겼다고 한다면,

	 Car car = new Car();
     	         // -----
        	     // 기본 생성자





저런식으로 기본 생성자를 이용해서 정의할 수 있다.




Accessor 와 Mutator

위의 Car 클래스를 예시로 예시를 들어보겠다.

Accessor:
    public void getSize(){
        return size;
    }
Mutator:
    public int setSize(){
        this.size = size;
    }





위 예시에서 보는 것처럼, 특별한 개념이 있는게 아니라, 그냥 저런식으로 작동하는 getter 와 setter를 다른 용어로 Accessor, Mutator 라고 부른다.




static 이란?


	static 의 사전 뜻




“ 정지하고 있는, 정적인, 움직임이 없는. “


	프로그램에서 static 이 가지는 성질


	정적 지속성
static 으로 선언된 것은 일단 한번 생성이 되면 프로그램이 종료될 때까지 scope 에 영향을 받지 않고 항상 일정하다. (얘가 현재 구동되는 함수를 벗어나도 일정하다는 뜻이다. 다시 그 함수를 사용하면 전에 저장했던 값이 그대로 들어있다.)


	유일성
어떤 모듈 단위에서든지 static 객체는 단 한번만 생성된다.


	내부 연결성
전역 static 객체나 함수는 link 단계에서 외부 바인딩이 일어나지 않는다. (바인딩이란 변수나 함수에 속성을 결정짓는 것을 의미한다. 쉽게 말해 변수나 함수의 자료형, 범위, 값 등을 저장하는 과정을 말한다. 안드로이드의 onBindViewHolder 에서도 비슷한 의미이다.)











Wrapper Class 와 primitive

기본 자료형들을 class 화 시킨 것을 wrapper class 라고 한다. 예를 들어, int 자료형은 Integer 라는 클래스를 이용해서 변수를 만들 수 있다.

wrapper class 는 기본 자료형에 대하여 자주 쓰이는 기능들을 메소드화 시켜, 객체에 포함시키기 위해 만들어졌다. 또한, 기본 자료형으로 선언되는 기본 자료형 변수들을 객체화 시키기 위해서 사용하기도 한다.


	Boxing, Unboxing




기본 자료형을 wrapper class 화 시키는 것을 boxing 이라고 한다. 반대 과정을 unboxing 이라고 한다.

    ex) Integer a = new Integer(5); //boxing
        Integer a = 5;  //auto boxing
        int b = a.intValue();   //unboxing






	Strings to Wrappers




자료형 String 에서 wrapper class 로 형변환 가능하다.

    ex) Integer.parseInt("42"); // Integer 형 42








상속

객체 지향의 핵심 개념 중 하나라고 하지만 정말 별거 없다. 상속하는 클래스는 부모 클래스, 상속 받은 클래스는 자식 클래스라 한다. 상속은 아래의 성질을 가지고 있다.


	한 클래스는 어떠한 클래스이든지 상속이 가능하며 상속 받을 수도 있다.


	한 클래스는 반드시 하나의 부모 클래스만을 갖는다. (다중 상속 불가능)
즉, public class Car extends A extends B{}  이렇게 쓸 수 없다.


	한 클래스는 여러 자식 클래스를 가질 수 있다.
즉, public class Car{} 이 있고, 상속받는 Hyundai 클래스와 Benz 클래스를 만들고 싶다면,

           public class Hyundai extends Car{}
           public class Benz extends Car{}





이렇게 만들어도 된다는 뜻이다.



	A라는 클래스가 B라는 클래스에게 상속을 받았다면, A 클래스로 형성한 객체는 B 클래스의 모든 성질을 갖고 있다. 여기에서 성질이란 멤버변수, 메소드들을 말한다.
단, private 이 붙어 있는 경우, 변수는 상속을 받으나 직접 접근이 불가능하며, 메소드는 상속되지 않는다.


	하위 클래스에서 @Override 를 통해 상위 클래스의 메소드를 재정의 할 수 있다.


	동일한 이름의 변수 혹은 동일한 형식의 메소드가 부모클래스와 자식클래스에 모두 존재하는 경우, 부모 클래스의 성질들은 가려진다.


	부모의 생성자는 자식에게 상속되지 않는다. 만일 부모 생성자의 성질을 가지고 오고 싶다면 super를 사용하여 생성자를 새로 생성해주면 된다.







접근 제어자와 static

접근 제어자 기준


	private  : 외부 클래스에서의 접근이 불가능하다. (메소드, 변수 둘다 해당)


	default  : 접근 제어자에 아무것도 안쓴 상태로서, 동일 패키지 내의 클래스에서 접근 가능.


	protected  : 상속받은 클래스와 동일 패키지 클래스만 접근 가능.


	public  : 외부 클래스에서의 접근이 가능하다.




static 에 대하여 얘기를 해보자면, 기본적으로 static 이 붙으면 클래스 변수, 클래스 메소드 라고 한다. 왜냐하면 하나의 클래스 전체에서 공통된 메모리 주소로 공통된 값을 공유 하기 때문이다.

static 변수에 대한 작업을 하는 메소드는 무조건 static 이 붙어야 한다.  이와 달리 인스턴스 변수를 다루는 인스턴스 메소드의 경우 상황에 따라 변하는 값이 여러가지일 때 쓰는 것이 좋다.

참고로 인스턴스 메소드는 클래스에 대한 인스턴스를 생성해줘야만 사용 가능한 이유가 그 이름에 있다.


	static 메소드는 early-binding (컴파일시 연결)


	instance 메소드는 late-binding (실행시 연결)




late-binding 은 실행시에 클래스타입체크(RTTI) 를 통해서 결정되기 때문에 메소드를 찾을 때 시간이 더 오래걸린다.




Generics 와 Collection 과 Maps

Generics 란 ArrayList<T>(); 에서 < > 의 기능 그 자체를 말한다. 저 꺽세 괄호 안에는 클래스 타입이 들어간다 (Object 형). < > 은 자료 종류가 무엇이든 간에 그 자료에 대하여 동일한 기능을 해주는 녀석을 정의할 때 사용된다. 예를 들어 ArrayList<T>(); 의 경우, 배열과 매우 비슷한 놈인데 데이터로 들어갈 수 있는 데이터의 타입을 코딩할 때 < > 사이에 넣는 것만으로 결정할 수 있도록 해준다.

ArrayList<Integer>();
ArrayList<String>();
ArrayList<Car>();





등, 서로 다른 자료형에 대하여 배열과 비슷하게 나열 형태로 해당 자료형의 데이터를 저장하는 기능을 수행한다.

Collection 과 Maps 는 Generics 를 활용하여 만들어진 자료를 그룹 형태로 묶어 저장하는 것들을 말한다. ArrayList<T>(); 도 Collection 중 하나이다. Generics 를 활용하므로, 객체를 그룹 형태로 저장하는 것을 목적으로 만들어진 것들이라 할 수 있다. ArrayList<T>(); 의 경우, Android 의 Recycler View 에서 필수 활용되므로 사용법을 잘 알아둘 필요가 있다.

주의할 점은, 배열은 Collection 과 Maps 에 속해있지 않다. 배열은 int, char, float 같은 기본 자료형으로 정의된다. 기본 자료형만을 저장할 수 있는 배열은 참조 자료형인 클래스타입을 Generics 개념을 이용하여 만들어진  Collection 과 Maps 에 포함될 수 없다.






ANDROID


Recycler View

Recycler View 는 카톡 대화방이나 대화방리스트와 같이 데이터를 쭉 나열할 수 있는 기능을 가진 View 이다. 주로 ArrayList<T>(); 를 사용하여 자료를 저장 및 나열을 한다.


	구성요소:   (Adapter 와 LayoutManager 는 필수포함되야 recycler view 가 구동됨)


	Adapter


	ViewHolder  -   xml에서 만든 item 레이아웃(생긴형식)에 있는 뷰들을 자바 소스의 객체와 이어 모아 하나의 객체로 만들기 위한 클래스. 즉, 자바 소스에서 아이템 그 자체.


	onCreateViewHolder  -   ViewHolder 의 객체를 생성해주는 함수. 데이터 저장을 하기 위한 아이템의 형태를 만들어 준다고 보면 된다.


	onBindViewHolder    -   int position 번째 아이템에 들어갈 데이터를 저장해주는 함수.






	LayoutManager
Recycler View 의 형태를 관리한다. 즉, 아이템들을 어떠한 형식으로 배치할지 결정해주는 녀석이다. 수평/수직/그리드 등, 다양한 형태의 배치가 가능하다.


	ItemDecoration
각 아이템의 내용 양에 따른 크기 등 아이템을 꾸미는 작업을 한다.


	ItemAnimator
아이템에 특정 이벤트(추가, 삭제, 변경)가 발생할 때 보여줄 애니메이션을 관리한다.









이 자료는 이춘화 교수님의 OOP 자료와 구글 검색을 바탕으로 작성되었다.
stackOverFlow 와 갓구글님께서는 모든 것을 알고 계신다네 ㅎㅎ.





주의: 삽질하면서 멘탈 으깨지다가 회복됬다가를 반복하게 될것임 (작성자포함 OTL).





갓구글로 떠납니다. (목표를 못찾겠다..)





ctrl+space 짱짱. ctrl+space 짱짱. ctrl+space 짱짱.









JAVA_notes


이 주석 아래로는 의식의 흐름 기법으로 정리한 것임.





자바는 전역 변수가 없다! ( NO global variables instead, static variables!)




자바


	참조 자료형: class, interface, 배열


	기본 자료형: char, byte, short, int, long, float, double, int, boolean (문자형, 숫자형, 논리형)







JAVA 의 주요 정의들


	객체의 정의: 변수들과 그와 관련된 메소드(method)들이 모여서 이룬 하나의 꾸러미. 객체는 클래스가 확장됨으로서 탄생한 변수의 확장인 녀석이다.


	클래스의 정의: 클래스는 객체의 설계도.  클래스는 C의 구조체를 확장시킨 개념이다. 또한 자료형이다.


	메소드의 정의: 기능


	생성자의 정의: 인스턴스(=객체) 초기화 메소드


	new 연산자: 객체 동적할당 공간 생성 연산자.







Accessor, Mutator

Accessor!

public int getX(){
    return ~~;
}





Mutator!

public void setX(int x){
    this.x = x;
}





this Parameter use ‘this’
trim() : erase white spaces



API란??

생성자에는 return 이 없다!!!

id 가 식별자.




접근 제어자 Static


	static method cannot refer to instance of the class (Cannot use ‘this’)


	Values of most data types require more than one byte of storage


	A computer’s main memory can be thought of as a long list of memory locations of varying sizes.







List


	배열보다 강력한 List 이다. 우선 길이에 제한이 없고 (자동 동적할당), 모든 Class 에 대하여 List 를 사용할 수 있으니, 매우 효율적인 사용이 가능하다.

ArrayList or List<Class> = new List<>();












Java & Pointer


	JAVA = no pointer : 참조를 사용하여 모든것을 조작함.  (객체 자체가 주소이면서 포인터인듯)




#ANDROID_notes

생각해야 할 것


	include layout vs fragment


	include : 속한 activity 와 같은 생명 주기를 가지고 있음.


	fragment : 독자적인 생명 주기를 가지고 있음.






	모든 res 파일은 대문자가 포함되선 안되고, 특수문자 역시 포함되면 안된다. 공백도 안된다.


	button 의 OnClick 을 사용하는 방법은 3가지가 있다.


	버튼이 있는 xml 파일의 옵션에 OnClick 에 알맞는 method명 정의 후 해당 method 를 알맞는 액티비티에 구현 가능. (객체 사용 안함)


	SetOnClickListener 인가? 를 implements 해줘서 사용하는 방법이 있다. 반드시 객체를 사용하게 된다.


	버튼 객체에 의한 setOnClickListener 를 이용하는 방법이 있다. 이것도 역시 객체를 사용한다.









끝으로….


편집자 역 : 편집하다가 먼지가 되어 사라지겠다아아아아 뭐가이리 많아아아아

편집자1 [https://github.com/PineApple777] : )
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객체 지향 프로그래밍 언어

객체지향 프로그래밍 언어에 대한 자료들을 모아놓은 곳입니다.


정의




종류


	Python [https://www.python.org/]


	Official Python Beginners Guide [https://wiki.python.org/moin/BeginnersGuide]
 - Idomatic Python [http://python.net/%7Egoodger/projects/pycon/2007/idiomatic/handout.html]


	Google Python Style Guide [https://google.github.io/styleguide/pyguide.html]


	Intermediate Python  [https://github.com/DDanggle/interpy-kr]






	Java


	Javascript


	Airbnb Javascript Style Guide [https://github.com/airbnb/javascript]
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