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Ref4. C++프로그래밍
사이텍미디어

1. 객체 지향 프로그래밍 : OOP (Object Oriented Programming)
 : 객체 지향 프로그래밍의 본질은 현실 세계를 시뮬레이션 하는데 있어, 인간 사고 체계의 근본인 추상화를 이용하여 프로그래밍하는 것이다.

(1) 추상화 (Abstraction) 및 추상화 자료형 (ADT : Abstract Data Type)

       실세계 문제

     개념

    추상화 자료형


       추상화 
   인간두뇌
프로그래밍      컴퓨터


Real World

Mental World (정신세계)
     Cyber World
-추상화 : 실세계의 문제를 단순, 개념화 하는 과정.


ex1) 어린이의 사고로 바나나는 길다. 어! 기차도 긴데? 바나나는 또 노랗구나.

ex2) 여러 종류의 책상이 있지만 그들을 통틀어 책상이라고 부른다. 
     책상의 공통적인 특성은 무엇인가?

     의자와 구별되는 무언가가 있다.
ex3) 나무 : 뿌리, 줄기, 잎 등으로 구성되며 물을 흡수하며 탄소 동화 작용을 한다.

     자동차 : 몸체, 엔진, 바퀴 등으로 구성되며 사람이나 짐을 태우고 이동한다.

-개념 : 다른 것과 구별되어 특징을 갖는 현실의 개체들을 일반화하여 생각 속에 저장한 것.


추상화한 결과물.

-추상화 자료형  :  추상화를 통해 정의된 개념을 컴퓨터 체계 속에 표현하기 위한 것으로 그 본질을 그것의 구성요소(또는 속성)와 행위(또는 기능)로 파악한다.

 cf. 추상화 자료형은 논리적 언어로 표현하고,  C++언어에서는 클래스로 표현한다.

 ex) 자동차
구성요소: 엔진, 바퀴


행위:
(사람)을 태운다.




(도로)를 달린다.

(2) 객체(Object) : 추상화 자료형으로부터 생성된 실체. ADT가 자동차 설계도면이면, 객체는 그 도면으로 만들어진 각각의 자동차 즉, 차량번호 서울 1가 4390인 소나타 승용차, 차량번호 인천 2나 4390인 누비라 승용차 등을 말한다.
 ex)  ADT: 자동차

객체:  SM5 경기 35나4989

(3) 자료 은닉 (Data Hiding) : ADT를 일종의 시스템 블랙박스로 생각하고 내부는 알 필요없이 블랙박스의 입출력 방법만 알면 접근할 수 있도록 지원하는 방법.

 ex) 자동차 배기량에 따른 주유 함수 구현.

 sym. 캡슐화 (Encapsulation) : ADT특성에 맞는 속성과 기능을 잘 추려서 모아 놓는다 점에 중점을 둔다. 즉, 서로 관계되는 자료와 연산을 하나로 묶어 그 자료는 연산을 통해서만 가시적이 되도록 한다. 즉 객체에 대하여 은폐된 부분과 객체의 접근이 가능한 부분이 구분된다. 따라서 자료의 캡슐화에 의하여 각 객체는 내부에 대한 연산을 철저히 외부와 단절시키고, 오직 정해진 메세지(인터페이스)에 의해서 외부와 접촉할 수 있도록 함으로서 객체는 사용과 직접적으로 관계없이 변경될 수 있어서 작은 자료의 변경에 따른 큰 영향을 피할 수 있다. 즉, 자료구조의 변경이나 연산의 변경은 해당 객체 안에서 이루어지는 것으로 충분하다. 왜냐하면 객체 내의 어떤 변경도 외부와의 인터페이스만 유지하면 되기 때문이다.
 (4) 다형성 (Polymorphism) : 동일한 기능에 대하여 상황(문맥)에 따라 다르게 동작하도록 하여 프로그램을 쉽게 확장 시키는 방법.
  ex) ‘좌회전한다’ 라는 동일한 기능에 대해 자동차, 선박, 항공기는 각각 다른 구현을 가져야 한다. 하지만 명령은 ‘배 좌회전한다’, ‘차 좌회전한다’ 등 다른 명령을 사용하지 않고 ‘좌회전한다’는 하나의 명령을 사용하는 경우. 배에 앉아서 배 좌회전, 차에 앉아서 차 좌회전이라고 할 필요가 없다. 그냥 좌회전이면 충분하다.
(5) 상속 (Inheritance) : 새로운 ADT가 기존의 특정 ADT(부모, Parents)로부터 모든 속성과 기능을 상속받고, 자신만의 속성이나 기능을 추가하여 기존의 ADT를 재사용하는 방법.

 ex) 일반화된 자동차ADT를 정의하고 이것을 상속 받아 트럭ADT, 택시ADT등을 새로이 정의하는 방법.

2. C++에서의 구현.

(1) 클래스 : OOP개념에서의 ADT에 해당한다.
   멤버 변수 (속성: Property, 상태: State)와 멤버 함수 (메소드: Method, 연산: Operation)로 이루어져 있다.

 : 객체의 자료형 (Object Type), 구조체(Struct)개념의 확장.

Ex)
class Point (클래스명)


{


private:




//멤버변수



int xPoint;

//좌표값





int yPoint;



ColorType color;
//점의 색상

public:


void move (int x, int y);

//멤버함수


void setColor (ColorType z);

}


(멤버 함수의 구현 코드)

(2) 객체(Object)

 클래스로부터 생성된 실체 (인스턴스 : Instance)

 기억장소(메모리)를 할당 받아 값을 저장할 수 있다. 

 cf.  C에서의 변수와 유사한 사용.
(3) 자료은닉의 구현

 데이터 (속성:Property)는 숨기고, 접근할 수 있는 방법 (함수,Method)만 외부로 열어 놓는 방식.  일반적으로 속성은 Private로, 멤버함수는 Public으로

( 접근 제어 연산자 public, private )




   




   함

 사용자

   
  데이터




   수
  (은닉)


     
 (Interface)

(4) 메세지 전달 (Message Passing)

 : 객체의 함수(해당 클래스에 정의된)를 호출하는 과정을 말한다. 추가적인 정보는 인수를 통해 전달한다. 

cf. Visual C++의 예제
 Msg. ex1)
객체 생성 후 메소드 Call


CColorDialog dlg;

dlg.GetColor();

: 연산자 . (dot) 사용

 Msg. ex2)
생성된 객체를 인자로 받은 후 메소드 Call


OnDraw(CDC* pDC)

{


pDC(SelectObject (&newPen);
: 객체에 대한 포인터의 경우 (
}

 Msg. ex3)
생성된 객체에 전용 통신 메소드 Call 이용


pDoc = GetDocument();


pDoc->m_crColor;

pDoc->GetTime();

(5) 상속 (Inheritance)

새로운 클래스(자식 클래스:Child, 하위 클래스: Sub Class, 파생 클래스: Derived Class)가 기존의 클래스(부모 클래스 : Parents, 상위 클래스 : Super Class, 기본 클래스: Base Class)로부터 모든 속성과 기능을 상속받고, 자신만의 속성이나 기능을 추가하여 프로그램을 재사용하는 방법.

ex) class CWinApp : public CWinThread

cf. 특화 (Specialization)
상속 메커니즘을 이용하여 하위 클래스를 모델링하는 방법.

   일반화 (Generalization)
여러 클래스의 공통된 특징을 추출하여 상위 클래스를 정의하는 방법, 이때 인스턴스를 생성하지 않는 상위 클래스가 만들어지기도 하는데 이것을 추상클래스(Abstract Class)라고 한다.

(6) 다형성 (Polymorphism)의 구현
   오버로딩(Overloading)과 오버라이딩(Overriding)이 있다.

   cf.  Single interface, multiple implementations

1) 오버로딩은 함수 오버로딩과 연산자 오버로딩으로 구현한다.
-함수 오버로딩 : 일반 함수 및 멤버함수 인자의 자료형 및 개수나 반환하는 자료형을 달리하여, 하나의 함수명에 대해 여러 가지 구현을 정의하여 사용하는 방법.

-연산자 오버로딩 : 피연산자의 자료형

  * Type-matching Algorithm으로 구현되고, Compile-time에 Compiler가 적절한 함수를 선택.
 2) 오버라이딩 (재정의:Redefining, 동적 바인딩 : Dynamic Binding)

 : 상속 받을 때 하위 클래스가 상위 클래스의 함수를 재정의하여 사용하는 방법으로 기존의 클래스를 쉽고 유연하게 수정하여 새로운 클래스를 정의할 수 있다.

 가상함수 ( Virtual Function )로 구현하고, Run-time에 dynamic하게 적절한 멤버함수를 상위 클래스와 하위 클래스 중 선택한다.

*C++ 고유의 특징 : 다중 상속 (Multiple Inheritance), 정적 멤버 함수 (Static Member Function), 가상 함수 (Virtual Function)
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