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Chapter 03-1. ♬Ṓ╘Ѳ̓ ᾁ



♬Ṓ╘Ѳ̓ ᾁ

Å̱ תּ ᴛ͎מḒ╥ˍ ♬Ṓ╘Ѳ, ᾁ ∟תּ
ſ₡ᵆˤ Ӯ┬ּתṒὡ↔╪

Å♬Ṓ╘Ѳ(▫ᴮ╘ , information hiding)

ſ̱ ϿṨ╥▫ᴮᵑˍ ΩṨᴛṨ ╘ ⁴ΩṨ⁄
Ἄ♪ּ͔͐ת

ſ̱ ϿṨ▫ᴮᵑ private╖ᴛἐ… ⁴ᾒ

ſ ⅝Ἓ : ᴛ͎ע╥Ό♬♠̯

Å ᾁ (Encapsulation)

ſ̕ ᴐӈ▫ᴮ₮ ὡᵑ Ϯ╥Ѿ─ᴛ͎ᴹ



♬Ṓ╘Ѳ(Data Hiding)

[20 -8]

[20 -9]

Å♬Ṓ╘Ѳ-ˍ ʼ⁄–ἶӇּתΏ╘ṨṪ╙ὦ͙Ѥ˦
ſ₉) –ἶӇּתΏ╘⁴Ṫ╥ 8ḕ╪ ᵑỢ↔ Ѥ˦╘♬Ṓ╘Ѳ⁄‡͖ϮѤ▀╪
ѻ.

ſ–ἶӈṨṪ̓–ἶӇּתΏ╘ṨṪ





♬Ṓ╘Ѳ╥ ╪

정보은닉 실패

정보은닉 실패

Point 의 멤버변수에는 0~100 이외의 값이 들어오는 것을 막는 장치가 없고, 

Rectangle 의 멤버변수에는 좌우 정보가 뒤바뀌어 저장되는 것을 막을 장치가 없다.

멤버변수의 외부접근을 허용하면, 잘못된 값이

저장되는 문제가 발생

Ą 멤버변수의 외부접근을 차단: 정보은닉



₉Ⱡ) ♬Ṓ╘Ѳᾒ - Rectangle Fault

#include< iostream>
using namespace std;
class Point
{
public:

int x;   // xꜝ ╥Ḹ─Ѥ 0╪Ữ 100╪ .
int y;   // yꜝ ╥Ḹ─Ѥ 0╪Ữ 100╪ .

};
class Rectangle
{
public:

Point upLeft ;
Point lowRight ;

public:
void ShowRecInfo()
{

cout<<"ꜝỮѾ: "<<'['<< upLeft.x<<", ";
cout<<upLeft.y<<']'<< endl;
cout<<"↕ Ѿ: "<<'['<< lowRight.x <<", ";
cout<< lowRight.y <<']'<< endl<<endl;

}
};
int main(void)
{

Point pos1={-2, 4};
Point pos2={5, 9};
Rectangle rec={pos2, pos1};
rec.ShowRecInfo();
return 0;

}



Rectangle ˍ ╥ ╪

클래스의 객체도 다른 객체의 멤버가 될 수 있다. 

객체 생성, 초기화



Point מᾅ╥ ♬Ṓ╘Ѳ ˺̓

정보은닉!
클래스의 멤버변수를 private 으로 선언하고, 해당 변수에

접근하는 함수를 별도로 정의해서, 안전한 형태로 멤버변

수의 접근을 유도하는 것이 바로 ‘정보은닉’이며, 이는 좋

은 클래스가 되기 위한 기본조건이 된다!

벗어난 범위의 값 저장을

원천적으로 막고 있다! 

정보은닉으로 인해서 추

가되는 엑세스 함수들!

함수만 한번 잘 정의되면 잘못된 접근은 원천적으로 차단된다! 하지만 정보은닉을

하지 않는다면, 접근할 때마다 주의해야 한다!



Point.h

#ifndef __POINT_H_
#define __POINT_H_

class Point
{
private:

int x; 
int y;    

public:
bool InitMembers (int xpos, int ypos);
int GetX() const;
int GetY() const;
bool SetX(int xpos);
bool SetY(int ypos);

};

#endif



Rectangle.h

#ifndef __RECTANGLE_H_
#define __RECTANGLE_H_

#include " Point.h"

class Rectangle
{
private:

Point upLeft ;
Point lowRight ;

public:
bool InitMembers (const Point &ul, const Point &lr );
void ShowRecInfo() const;

};

#endif



Rectangle מᾅ╥ ♬Ṓ╘Ѳ ˺̓

좌 상단과 우 하단이 바뀌는

것을 근본적으로 차단!

실행결과

------------------------------
Ḻ‡ϱḸ─╥˃♣Ҁ
͙ ᾒ
◄ᶣӈ─ ♬Ṓ♣Ҁ
Ợʻוֹ ͙ ᾒ
ꜝỮѾ : [2, 4]
↕ Ѿ : [5, 9]



Rectangle.cpp

#include < iostream>
#include " Rectangle.h"
using namespace std;

bool Rectangle::InitMembers (const Point &ul, const Point &lr )
{

if( ul.GetX()> lr.GetX() || ul.GetY()> lr.GetY())
{

cout<<"◄ᶣӈ─ ♬Ṓ♣Ҁ"<< endl;
return false;

}

upLeft=ul;
lowRight =lr ;
return true;

}

void Rectangle::ShowRecInfo() const
{

cout<<"ꜝỮѾ: "<<'['<< upLeft.GetX()<<", ";
cout<<upLeft.GetY()<<']'<< endl;
cout<<"↕ Ѿ: "<<'['<< lowRight.GetX ()<<", ";
cout<< lowRight.GetY()<<']'<< endl<<endl;

}



RectangleFaultFind.cpp
#include< iostream>
#include " Point.h"
#include " Rectangle.h"
using namespace std;

int main(void)
{

Point pos1;
if(!pos1.InitMembers( -2, 4))

cout<<" ͙ ᾒ "<< endl;
if(!pos1.InitMembers(2, 4))

cout<<" ͙ ᾒ "<< endl;

Point pos2;
if(!pos2.InitMembers(5, 9))

cout<<" ͙ ᾒ "<< endl;

Rectangle rec;
if( rec.InitMembers (pos2, pos1))

cout<<"ֹוỢʻ ͙ ᾒ "<< endl;

if( rec.InitMembers (pos1, pos2))
cout<<"ֹוỢʻ ͙ ᾒ "<< endl;

rec.ShowRecInfo();
return 0;

}



const ὡ

멤버함수의 const 선언

const 함수 내에서는 동일 클래스에 선언된

멤버변수의 값을 변경하지 못한다!

const 함수는 const 가 아닌 함수를 호출하지 못한다! 

간접적인 멤버의 변경 가능성까지 완전히 차단! 

GetNum 이 const 선언되지 않았다고 가정!

const 로 상수화 된 객체를 대상으로는 const 멤버함

수만 호출이 가능하다! 

이 둘은 멤버함수입니다.



Chapter 03-2. ᾁ (Encapsulation)



ᾁ (Encapsulation)

Å ᾁ -–ἶӇּתΏ╘ṨṪ╘ˁᾙἌὦ˵ḲᵙѤ˦. ᾁ ᵑ
Ἄ♬Ṓ╘Ѳ╙ҀἛ ὡ▓╛

[20 -10]



Å ᾁ (encapsulation)
ſ̱ ╥ṕֿפ♠╬ Ἓ
ſ̱ ᵑ ᾁᴛᾙἌ͎ϿṨᵑṒ ̆Ṗὡ′˭
¶ ᾁ⁄ӧ–╘‡Ԑự╬ּת‡ԐἛṪ╬ּתṒ╪ּתΏ̆, 
ΩṨᴛṨ Ό♣

ſ ᾁ Ợᴗ

ſ ᾁ ╥ᶜ♠
¶̱ Ͽҥ╪ ⁄ҍ ṒΌ, Ṓ , ΩṨ♪͐Ⱡ

18





600̓ ᾁ

콘택 600을 표현한 클래스들... 

코감기는 항상 콧물, 재채기, 코막힘을 동반한다고 가정하면 캡슐화 실패!

약의 복용순서가 정해져 있다고 한다면,

캡슐화가 매우 필요한 상황이 된다! 

캡슐화란! 관련 있는 모든 것을 하나의 클래스 안에 묶어 두는 것! 



Encaps1.cpp

#include < iostream>
using namespace std;

class SinivelCap // ᶹ ↔ ᾁ
{
public: 

void Take() const {cout<<" ᶹ╪ᾚ~ Ϸ
ѱѻ."<< endl;}

};

class SneezeCap // ◓ ͙ ↔ ᾁ
{
public: 

void Take() const {cout<<"◓ ͙ʺᶇᾋ
ѱѻ."<< endl;}

};

class SnuffleCap // ᵢ ↔ ᾁ
{
public: 

void Take() const {cout<<" ʺẸ֬ᵞ
ѱѻ."<< endl;}

};

class ColdPatient
{
public:

void TakeSinivelCap(const SinivelCap
&cap) const {cap.Take();}
void TakeSneezeCap(const SneezeCap
&cap) const {cap.Take();}
void TakeSnuffleCap(const SnuffleCap
&cap) const{cap.Take();}

};

int main(void)
{

SinivelCap scap;
SneezeCapzcap;
SnuffleCap ncap;

ColdPatient sufferer;
sufferer.TakeSinivelCap(scap);
sufferer.TakeSneezeCap(zcap);
sufferer.TakeSnuffleCap(ncap);
return 0;

}



ᾁ ӈ 600

코감기와 관련 있는 것을 하

나의 클래스로 묶었다.

묶음으로 인해서 복잡한 복용의 방법을 약 복용

자에게 노출시킬 필요가 없게 되었다.

아무리 CONTAC600 클래스가 바뀌어도, 약의 복용순서가 바뀌더라

도, 이와 관련있는 ColdPatient 함수는 바뀌지 않는다. 

A 클래스가 캡슐화가 잘 되어있다면, A 클

래스가 변경되더라도, A와 연관된 B, C, D 

클래스는 변경되지 않거나 변경되더라도 그

범위가 매우 최소화된다.

캡슐화의 이점



Encaps2.cpp

#include < iostream>

using namespace std;

class SinivelCap // ᶹ ↔ ᾁ
{

public: 

void Take() const {cout<<" ᶹ╪ᾚ~ Ϸѱѻ."<< endl;}

};

class SneezeCap // ◓ ͙ ↔ ᾁ
{

public: 

void Take() const {cout<<"◓ ͙ʺᶇᾋѱѻ."<< endl;}

};

class SnuffleCap // ᵢ ↔ ᾁ
{

public: 

void Take() const {cout<<" ʺẸ֬ᵞѱѻ."<< endl;}

};

class CONTAC600 

{

private:

SinivelCap sin;

SneezeCapsne;

SnuffleCap snu;

public:

void Take() const

{

sin.Take();

sne.Take();

snu.Take();

}

};

class ColdPatient

{

public:

void TakeCONTAC600(const CONTAC600 &cap) const 
{ cap.Take(); }

};

int main(void)

{

CONTAC600 cap;

ColdPatient sufferer;

sufferer.TakeCONTAC600(cap);

return 0;

}



♬Ṓ ╘Ѳ̓ ᾁ

Å♬Ṓ╘Ѳ╘ή∑, ᾁ ‡ᴎ∑

ſ ὥ Ѥ▀̕Ӈ˭♠↔ ὡ▓ѤѾὣ ˌШ╪ῷѶ

ſ̯ Ѥ ᴛ͎ע╥Ἓ˶̓ Ἓ⁄ӻגἌ♠↔ Ѥ

Ḹ─ʺỮ╪

Ӽ╪˦ה╪҆♬¶ ′ѤˌШ



Chapter 03-2. ỸἛ▫₮ ἵᶕ▫
(Constructor & Destructor)



ỸἛ▫(constructor)

ÅỸἛ▫╥ ⅝Ἓ
ſ̱ ᵑỸἛ̓ҿᾎ⁄ ͙ ͙─

ſ̱ ѤỸἛ̓ҿᾎ⁄ ͙ ӇѤ˦╪ꜜ╘̯ⱳ

ÅỸἛ▫ה?

ſ̱ ỸἛᾎḙӥᾎ Ḵ ӇѤ ὡ

ſ ╥ᾅ₮ˉ╘╪ᵒמ ὡ

ſᴝ ╪′╖ᶒᵙ ╛ҵΏתּ



ỸἛ▫╥ ╪

클래스의 이름과 동일한 이름의 함수이면서 반

환형이 선언되지 않았고 실제로 반환하지 않는

함수를 가리켜 생성자라 한다!

생성자도 함수의 일종이므로, 오버로딩이 가능

하고 디폴트 값 설정이 가능하다. 

생성자는 객체 생성시 딱 한번 호출된다. 따라서 멤버변수

의 초기화에 사용할 수 있다.



ỸἛ▫

ÅӰ (default) ỸἛ▫
ſỸἛ▫ʺ Ϯҵ♬╥Ӈ‡▓ּתΏ╘˿↕

ſ▫ҿ╖ᴛừ░╪ӇѤỸἛ▫

ſӰ ỸἛ▫ʺ Ѥ▀? ῷᶴ˦ҵ′ѻ. 



ỸἛ▫

ÅỸἛ▫╥ ︣
ſỸἛ▫ҵ ὡѻ!

ſӻגἌ ὡ₡Ḳᴛӹ╪ʺѫ ѻ

ſӰ ᵰˌṉὡ╥ἒ♬ҵʺѫ ѻ.

디폴트

매개변수에 의해



ỸἛ▫╥ ὡ♠ Ἓ

생성자도 함수의 일종이므로 오버로딩이 가능하다.

생성자도 함수의 디폴트 값 설정이 가능하다. 



Constructor1.cpp

#include < iostream>
using namespace std;

class SimpleClass
{

int num1;
int num2;

public:
SimpleClass()
{

num1=0;
num2=0;

}
SimpleClass(int n)
{

num1=n;
num2=0;

}
SimpleClass(int n1, int n2)
{

num1=n1;
num2=n2;

}

/*
SimpleClass(int n1=0, int n2=0)
{

num1=n1;
num2=n2;

}
*/

void ShowData() const
{

cout<<num1<<' '<<num2<< endl;
}

};

int main(void)
{

SimpleClasssc1;
sc1.ShowData();

SimpleClasssc2(100);
sc2.ShowData();

SimpleClasssc3(100, 200);
sc3.ShowData();
return 0;

}



ᶍḲ ╪ѱἫג╪♇ ͙ḙ╥ ᶍḲ ͙ Ợ↔

1. ˍʺᾅמ ╬ ʺῷѳˍ ᶍḲṉὡᵑʺּ̆ת▓Ѥ˿↕

Ąˍ ᶍḲ⁄ҍ ỸἛ▫ᵑ ὡ′˭ӊ

2. ỮὡѤἐ…̓ҿᾎ⁄ ͙ Ӈ‡‒

ĄѾ static ╖ᴛἐ… ᶍḲṉὡѤ ͙ ʺʺѫ

מ .3 ᾅṉὡ֞׳ ỸἛ̓ҿᾎ⁄ ͙ Ӈ‡‒



Point, Rectangle מᾅ⁄ ỸἛ▫ ♠↔

이 위치에서 호출할 생성자를 명시할 수 없다! 

Q : Rectangle ň ᾫȧ Point 

Point ň ͛ ?́

A : Ǜ ῤ !



ᶍḲ ╪ѱἫג╪♇ ͙ḙ╥ ᶍḲ ͙ (1)

멤버 이니셜라이저는 함수의 선언 부가 아닌, 정의 부에 명시한다.

이니셜라이저의 실행을 포함한 객체 생성의 과정

* 객체의 생성과정



╪ѱἫג╪♇ᵑ ╪↔ ṉὡ ḓ Ữὡ╥ ͙ (2)

왼쪽에서 보이듯이 이니셜라이저를 통해서 멤버변수의 초기

화도 가능하며, 이렇게 초기화 하는 경우 선언과 동시에 초기

화되는 형태로 바이너리가 구성된다. 즉, 다음의 형태로 멤버

변수가 선언과 동시에 초기화된다고 볼 수 있다. 

int num1 = n1;

따라서 const 로 선언된 멤버변수도 초기화가 가능하다. 선언

과 동시에 초기화 되는 형태이므로...



╪ѱἫג╪♇Ѥ ᶍḲṉὡᴛ ⱳ▫ ἐ… ʺѫ (3)

이니셜라이저의 초기화는 선언과 동시에 초기화 되는 형태이므로, 

참조자의 초기화도 가능하다! 



ReferenceMember.cpp
#include < iostream>
using namespace std;
class AAA
{
public:

AAA()
{

cout<<"empty object"<< endl;
}
void ShowYourName()
{

cout<<"I'm class AAA"<< endl;
}

};
class BBB
{
private:

AAA &ref;
const int &num;

public:
BBB(AAA &r, const int &n)

: ref(r), num(n)
{
}
void ShowYourName()
{

ref.ShowYourName();
cout<<"and"<< endl;
cout<<"I ref num "<<num<< endl;

}
};

int main(void)
{

AAA obj1;
BBB obj2(obj1, 20);
obj2.ShowYourName();
return 0;

}



Ӱ ỸἛ▫

생성자를 정의하지 않으면 인자를 받지 않고, 하는 일이 없는 디폴트 생성자라는

것이 컴파일러에 의해서 추가된다. 

따라서 모든 객체는 무조건 생성자의 호출 과정을 거쳐서 완성된다.



ỸἛ▫ Ṭ▀

생성자가 삽입되었으므로, 디폴트 생성자는 추가되지 않는다. 따라서 인자를 받지

않는 void 형 생성자의 호출은 불가능하다.

이 형태로 객체 생성이 가능하기 위해서는 다음 형태

의 생성자를 별도로 추가해야 한다.

SoSimple( ) :  num(0) {  }



private ỸἛ▫

생성자가 private 이므로 클래스 외부에서는 이 생

성자의 호출을 통해서 객체 생성이 불가능하다. 

그러나 이렇듯 클래스 내부에서는 private 생성자

의 호출이 가능하다.

AAA 클래스의 멤버함수 내에서도 AAA 클래스의 객체 생성이 가능하다! 

생성자가 private 이라는 것은 외부에서의 객체 생성을 허용하지 않겠다는 뜻이다!



Ӱ ỸἛ▫(Default Constructors)

ÅӰ ỸἛ▫╥ ʺ

Åᾒ ˺̓

class Point
{
public:

int x, y;
void Print();
Point();

};

Point::Point()
{

x = 0;
y = 0;

}

רʼỸאַ //

Point pt; // ỸἛ▫ʺ ӈѻ.
pt.Print ();

생성자 예제들



╬▫ʺ▓ѤỸἛ▫(1)

Å╬▫ʺ▓ѤỸἛ▫╥ ʺ

class Point
{
public:

int x, y;
void Print();
Point();
Point( int initialX , int initialY );

};

Point::Point( int initialX , int initialY )
{

x = initialX ;
y = initialY ;

}

רʼỸאַ //

Point pt(3, 5);
pt.Print ();



╬▫ʺ▓ѤỸἛ▫(2)

Åᾒ ˺̓

ÅỸἛ▫ᴛ╥╬▫♣Ҁ

[21-7]

[21-8]



ἵᶕ▫

Å̱ ʺἵᶕӇѤᾎ♩╘?

ſ͙ ṕ▫ᴮ ṉὡ, ̯ ⱳ ṉὡʺἵᶕӇѤᾎ♩̓
ҿ▀ ѻ.

Å ὡϿ⁄ἐ…ӈˍ
ſ ὡ ╪ϥϮᶔἵᶕӈѻ.

Å♣⁵♠╖ᴛἐ…ӈˍ
ſ ᴛ͎ע╪ꜙᴮӉԅἵᶕӈѻ.

ſ╪ᴅ˭ˍ ỸἛ ▀ (˞╥) ′ѻ! 



ἵᶕ▫

Åἵᶕ▫╥ Ἓ̓ ⅝Ἓ
ſἵᶕ▫ѤỸἛ▫₮ḙҍᴛˍ ʺἐ…Ӈ‡Ợ↔ӇѤ
ẇײ╪ϥϳԅ(ˍ ʺἵᶕӉԅ) ▫ҿ♠╖ᴛ Ӈ
Ѥ ὡ
ſἵᶕ▫Ѥלᴛˍ ʺỸἛӉԅҿ♠╖ᴛ ҉ ᶉᶛ
ᵙᵑˍ ╥ἵᶕ̓җṬ‡ Ⱡ ̆▫ ԅỢ↔
ſἵᶕ▫Ѥ ⁄ ᾅ╪ᵒמ ~(tilde) ͙ ᵑṳ⁴Ἄ♬
╥
ſᴝ Ώ╖ᶒ, ᴝתּ ░′╛
ſ♣Ҁ╬▫ Ữ void
Ą₡Ḳᴛӹ, Ӱ ᵰˌṉὡ╥ἐ…Ṭʺѫ

ſ̱ ╥ἵᶕὣἌ
¶ : ἵᶕ▫
¶ӑ : ᶉᶛᵙḙ ( Ⱡ)



ἵᶕ▫

ÅӰ (Defualt) ἵᶕ▫
ſ̱ ╥ἵᶕὣἌᵑᵣⱴᾎ ͙─ ἵᶕ▫

ſᶘᾎ♠╖ᴛἵᶕ▫Ⱡ̑ӇּתΏ╙˿↕▫ҿừ░

ſӰ ỸἛ▫₮ᵡ ᴛתּʺ Ѥ▀′ѻ!



ἵᶕ▫╥ ╪

AAA 클래스의 소멸자! 객체 소멸 시 자동으

로 호출된다.

생성자와 마찬가지로 소멸자도 정의하지 않으

면 디폴트 소멸자가 삽입된다.



ἵᶕ▫╥ ↔

생성자에서 할당한 메모리 공간을 소멸시키기

좋은 위치가 소멸자이다.



ἵᶕ▫(1)

Åἵᶕ▫ᵑỢ↔ Ἄ ҉ ᶉᶛᵙᵑ Ⱡ Ѥ₉

class DynamicArray
{
public:

int * arr ;
DynamicArray (int arraySize);
~DynamicArray ();

};

DynamicArray ::DynamicArray (int arraySize)
{

// ҿ♠╖ᴛᶉᶛᵙᵑ ҉ ѻ.
arr = new int [arraySize];

}

DynamicArray ::~ DynamicArray ()
{

// 메모리를 해제한다.
delete[] arr ;
arr = NULL;

}

소멸자 예제들



ἵᶕ▫(2)

Åἵᶕ▫ᵑỢ↔ Ἄ ҉ ᶉᶛᵙᵑ Ⱡ Ѥ₉
int main()
{

// ᶙˌ╥♬ὡᵑ░ᴏ .ᶹ‡ṕѻתּ
int size;
cout << "ᶙˌ╥♬ὡᵑ░ᴏ ᾎ˳ἵ? ";
cin >> size;

// ⅝ ᵣ ╥ᶉᶛᵙᵑרẋ ѻ.
DynamicArray da(size);

// ♬ὡᵑ░ᴏḚѤѻ.
for ( int i = 0; i < size; ++i)

cin >> da.arr[i];

// ⁵ὣ╖ᴛ♬ὡᵑ ᴏ ѻ.
for (i = size - 1; i >= 0; -- i)

cout << da.arr[i] << " ";

cout << " \ n";

// 따로 메모리를 해제해 줄 필요가 없다.

return 0;
}



ἵᶕ▫(3)

Åᾒ ˺̓

ÅDynamicArray ˍ ᵑỸἛ ᶛᾋ

[21-19]

[21-20]



ỸἛ▫ ὡ╥ ︣
ſỸἛ▫╥ᶜ♠
¶ˍ ʺỸἛӉԅˍ ʺ ⅝ ͙ ᵑ─
¶ᶍḲṉὡ˃ ͙ , ᶉᶛᵙ ҉, ▀⁸͙, Л √ ⁷˺Ӯ

ſỸἛ▫╪ᵒ
¶ḙӥᾎ ▀ᾅ╪ᵒ̓ҿמ

ſỸἛ▫Ѥᵙ ░╙ἐ… .ΏѤѻתּ
¶ᵙ ░′╛. void ░ҵΌӊ

ſˍ ỸἛᾎ₡ֹו Ḵᵣ
¶▫ҿ╖ᴛ ӊ. ▐╥ᴛ ὡ′╛. ʻˍ ᵡѻỸἛ▫ᾒ

ſỸἛ▫Ѥַאṓʺѫ
¶ỸἛ▫Ѥ ѫʺˌױᾅϿ⁄⁴מ
אַ▫ṓӈỸἛאַ¶ Ϯᵣᾒ

ſỸἛ▫ʺἐ…Ӈ‡▓ּתΏ╖ᶔ͙ṕỸἛ▫▫ҿ╖ᴛỸἛ
¶͙ṕỸἛ▫ïᵰˌṉὡ′ѤỸἛ▫
¶ ╥⁄ױ▀ ▫ҿỸἛ
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ἵᶕ▫ ︣
ſἵᶕ▫╥ᶜ♠
¶ˍ ʺỢפֿגԅᵡᶴᵙ▬‰╙─
¶ᾒ ҵַאҿ♠╖ᴛ ҉Ḛ╘ᶉᶛᵙ Ⱡ, ▀♇◑ḓѿ͙, Л √
ѿ͙Ӯ

ſἵᶕ▫ ὡ╥╪ᵒ╘ ⁄ ᾅ╪ᵒמ ~ᵑṳ╬ѻ.

¶₉) Circle::~Circle() { ... }

ſἵᶕ▫Ѥᵙ ░╪′̆, ‡Ԑ˃ҵᵙ ᶔΌӊ
¶ᵙ ░ἐ…Ṭʺ

ſַאṓṬʺѫ
¶ἵᶕ▫Ѥ וֹ₡⁄ᾅϿמ ˌᵣ▬Ἓʺѫ
¶ἵᶕ▫Ѥᵰˌṉὡ′Ѥ ὡ

ſἵᶕ▫ʺἐ…Ӈ‡▓ּתΏ╖ᶔ͙ṕἵᶕ▫ʺ▫ҿỸἛ
¶ ╥⁄ױ▀ ͙ṕἵᶕ▫ ӥỸἛ
¶ ỸἛʺױ▀ ͙ṕἵᶕ▫ : ῷᶴ˦ҵ Ώ̆Ѿὣᵙתּ
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ˍ ╥ ▀Ỹ



ỸἛ▫/ἵᶕ▫ᾒ ὣἌ

Åˍ ʺἐ…ӈ─ ⁄ӻᵐṪᵆ
ſּ⁵תˍ
¶ ὡϿ⁄ἐ…ӈˍ ᴛἌ, ὡʺꜙᴮ ᶔἵᶕӈѻ.

ſ♣⁵ˍ
¶ ὡ╥ḕʹ⁄ἐ…ӈˍ ᴛἌ, ᴛ͎ע╪ꜙᴮ ԅἵᶕӈѻ.

Åˍ ỸἛὣἌ
ſ♣⁵ˍ Ѥ ᴛ͎ע⁄ἐ…ӈὣἌᴛỸἛ
ſּ⁵תˍ Ѥ ὡʺ ӇѤὣʼ⁄ὣἌҍᴛỸἛ

Åˍ ἵᶕὣἌ
ſ ὡʺꜙᴮ ᶔ,ּ⁵תˍ ʺỸἛӈὣἌ╥⁵ὣ╖ᴛἵᶕ
ſ ᴛ͎ע╪ꜙᴮ ᶔ, ♣⁵ˍ ʺỸἛӈὣἌ╥⁵ὣ╖ᴛἵᶕ

Ånewᵑ╪↔ ⁴ҿ♠╖ᴛỸἛӈˍ ╥˿↕
ſnewᵑᾒ Ѥὣʼˍ ỸἛ
ſdelete ⁷ụ▫ᵑᾒ ԅˍ ἵᶕ
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Chapter 03-4. מᾅ₮ Ḥ⁸ ͎ᵙ̆ this ╬



ᾅ₮Ḥ⁸מ

Å̱ Ḥ⁸̓ỸἛ▫

ſ̱ Ḥ⁸╘ˍ ᵑᶍḲᴛּתѱѤḤ⁸

ſ̱ Ḥ⁸╘͙ṕ♠╖ᴛ void ỸἛ▫╥ ⅝̯



ᾅ₮Ḥ⁸מ

#include< iostream>
using std::cout;
using std::endl;

class Point {
int x;  
int y;  

public:
Point(){

cout<<"Point() call!"<< endl;
x=y=0;

}
Point( int _x, int _y){

x=_x;
y=_y;

}

int GetX()        {  return x; }
int GetY()        {  return y; }

void SetX(int _x){ x=_x; }
void SetY(int _y){ y=_y; }

};

int main()
{

Point arr [5];

for( int i=0; i<5; i++)
{

arr [ i].SetX(i*2);
arr [ i].SetY(i*3);

}

for( int j=0; j<5; j++)
{

cout<<"x: "<< arr [j]. GetX()<<' ';
cout<<"y: "<< arr [j]. GetY()<< endl;

}

return 0;
}



╬ ₮Ḥ⁸

Å̱ ╬ Ḥ⁸

ſ̱ ᵑʺᵙ ὡ▓Ѥ ╬ ᵑᶍḲᴛּתѱѤḤ⁸

ſ̱ ╥ҿ♠ỸἛḢḹ

Point* arr[5]; 



╬ ₮Ḥ⁸

#include< iostream>
using std::cout;
using std::endl;
class Point {

int x;  
int y;  

public:
Point(){

cout<<"Point() call!"<< endl;
x=y=0;

}
Point( int _x, int _y){

x=_x;
y=_y;

}
int GetX()     {  return x; }
int GetY()     {  return y; }
void SetX(int _x){ x=_x; }
void SetY(int _y){ y=_y; }

};

int main()
{

Point* arr [5];

for( int i=0; i<5; i++)
{

arr [ i ]=new Point( i *2, i *3);  
// new ⁄╥ ˍ ҿ♠ỸἛ.

}

for( int j=0; j<5; j++)
{

cout<<"x: "<< arr [j] ->GetX()<<' ';
cout<<"y: "<< arr [j] ->GetY()<< endl;

}

for( int k=0; k<5; k++)
{

delete arr [k]; // ⁄♇◑ӈˍ ἵᶕ.
}

return 0;
}



ˍ Ḥ⁸̓ ˍ ╬ Ḥ⁸

Person arr[3];

Person * parr=new Person[3]; 

Person * arr[3];

arr[0]=new Person(name, age );    

arr[1]=new Person(name, age ); 

arr[2]=new Person(name, age ); 

객체 배열! 객체로 이뤄진 배열, 따라서 배열

생성시 객체가 함께 생성된다. 

이 경우 호출되는 생성자는 void 생성자

객체 포인터 배열! 객체를 저장할 수 있는 포

인터 변수로 이뤄진 배열! 따라서 별도의 객체

생성 과정을 거쳐야 한다.

객체 관련 배열을 선언할 때에는 객체 배열을 선언할지, 아니면 객체 포인터 배열

을 선언할지를 먼저 결정해야 한다.



▫͙ ⱳ(self-reference)

Å▫͙ ⱳ

ſ ᾅ╥ᶍḲמ ὡѤ▫ᾐ╙ ˍ ᵑʺᵙ Ѥ

╬ ᵑᶘᾎ

ſthisגѤ √ӥʺ▫͙▫ᾐˍ ╥ ╬ ᵑʺᵙ



▫͙ ⱳ₉ (1)
#include < iostream>
using std::cout;
using std::endl;

class Person {
public:

Person* GetThis (){
return this ; //this ╬ ᵑᵙ .

}
};

int main()
{

cout<<"***** p1 ╥♬Ṓ ****** "<< endl;
Person *p1 =new Person();
cout<<" ╬ p1: "<<p1<<endl;
cout<<"p1╥ this: "<<p1 ->GetThis()<< endl;

cout<<"***** p2 ╥♬Ṓ ****** "<< endl;
Person *p2 = new Person();
cout<<" ╬ p2: "<<p2<< endl;
cout<<"p2╥ this: "<<p2 ->GetThis()<< endl;

return 0;
}



▫͙ ⱳ(self-reference)

Åthis ╬ ╥╥Ḉ



▫͙ ⱳ₉ (2)
#include < iostream>
using std::cout;
using std::endl;

class Data {
int aaa;
int bbb;

public :
Data(int aaa , int bbb) {

// aaa=aaa;
this ->aaa=aaa;

// bbb=bbb;
this ->bbb =bbb ;

}
void printAll () {

cout<<aaa<<" "<< bbb<<endl;
}

};

int main(void)
{

Data d(100, 200);
d.printAll ();
return 0;

}



this ╬ ╥ ╪

ʲ˾

this 포인터는 그 값이 결정되어 있지 않은 포인터이다. 왜냐하면 this 포인터는

this 가 사용된 객체 자신의 주소값을 정보로 담고 있는 포인터이기 때문이다.



this ╬ ╥ ↔

this ->num1 은 멤버변수 num1 을 의미한다. 객체의 주소 값으로 접근할 수 있는

대상은 멤버변수이지 지역변수가 아니기 때문이다!



Self-reference╥ ḙ

ʲ˾

* Self -reference 란

객체 자신을 참조할 수 있는 참조자



̆ᶷ
Åоᵑ▫͏ Ѥ C++ ᴛ͎מḒ, ╪ , ẕḈӰ‡, 

2011

Å⁸ C++ ᴛ͎מḒ(ˌ♬ ), ┼Ἓ↕, ₡ᴈּתḈӰ‡, 
2012

ÅC++ ESPRESSO, ╬̰♇, ╬ ѱ ṩᾅ,  2011

Åᶘ C++ Programming, ͙ , Ỹѫ Ợ,  2013

Å‡Ἄ₮ C++Ѥ ╬ ,̰╬ ,תּ╪╛ ѱ ṩᾅ, 2018
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Q&A



ī

-This ╬



this₮ ˍ

72

class Circle {
int radius;

public:
Circle() { 

this->radius=1; 
}
Circle(int radius) {

this->radius = radius ;
}
void setRadius ( int radius) {

this ->radius = radius ;
}

};

int main() {
Circle c1;
Circle c2(2);
Circle c3(3);

c1.setRadius(4);
c2.setRadius(5);
c3.setRadius(6);

}

radius
...
void setRadius(int radius) {

this ->radius = radius;
}
...

radius
...
void setRadius(int radius) {

this ->radius = radius;
}
...

radius
...
void setRadius(int radius) {

this ->radius = radius;
}
...

1

2

3

c1

c2

c3

4

5

6

* ʻˍ ἶ╥ thisѤѻᵐˍ ╥ this₮ѻᵒ

thisѤˍ ▫ᾐ
⁄ҍ ╬



thisʺ ⅝ ˿↕

Åᵰˌṉὡ╥╪ᵒ̓ᶍḲṉὡ╥╪ᵒ╪ˉ╘˿↕

ÅᶍḲ ὡʺˍ ▫ᾐ╥לἵᵑᵙ ԅ
ſ⁷ụ▫ַאṓᾎ⁄ᵰ↕ ⅝
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Circle(int radius ) { 
this->radius = radius ;

}

class Sample {
public :

Sample* f() {
....
return this;

}
};

Circle(int radius ) { 
radius = radius ;

}

ᶍḲ radius ᵰˌṉὡ radius ᵰˌṉὡ radius ᵰˌṉὡ radius



this╥ Ⱡ–Ợ

ÅᶍḲ ὡʺῷѳ ὡ⁄Ἄ this Ợ↔Ṭʺ
ſ̱ ₮╥̕ᴐἛ╪′͙ԅᶷ

Åstatic ᶍḲ ὡ⁄Ἄ this Ợ↔Ṭʺ
ſ̱ ʺỸ͙͙♣⁄ static ὡ ╪▓╙ὡ▓͙ԅ
ᶷ⁄

74



this ╬ ╥ᾒ ð Ἄ⁄ױ▀ ᵙ
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ob.setA(5); ob.setA(&ob, 5);

class Sample {
int a;

public:
void setA(int x) {

this->a = x;
}

};

Sample ob;

class Sample {
....

public :
void setA(Sample* this, int x) {

this->a = x;
}

};

thisѤ ╥⁄ױ▀ ᶵᾎ
♠╖ᴛừ░ӈᵰˌṉὡ

ob╥לἵʺ this ᵰˌṉ
ὡ⁄♣Ҁӊ

(a) ˌḛ▫ʺ▬Ἓ ᾅמ (b) ▀ױ⁄╥ ṉ ӈ ᾅמ

(c) ˍ ╥ᶍḲ ὡᵑ Ѥ ӥ╥ṉ

╥⁄ױ▀
ṉ

╥⁄ױ▀ ṉ


