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실습문제(1)

• 원을 나타내는 Cicle 클래스를 상속받아서 ColoredCircle 클래스를 정의해 보자.

ColoredCircle 클래스는 색깔 있는 원을 나타낸다. String color; 멤버변수를 추가로 가진

다. 본문의 코드를 참조하여서 색깔 있는 원을 화면에 그리는 draw()멤버 함수도 추가해

보자. (window.h헤더파일 사용)
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class Circle {
int x, y, radius;

};



실습문제(2)

• Person 클래스를 설계하라. Perseon 클래스는 이름, 주소, 전화 번호를 멤버 변수로 가진다. 하나이

상의 생성자를 정의하고 각 멤버 변수에 대하여 접근자와 설정자 함수를 작성하라. 이어서 Person을

상속받아서 Customer를 작성하여 보자. Customer는 고객 번호(id)와 마일리지(mileage)를 멤버 변

수로 가지고 있다. 한 개 이상의 생성자를 작성하고 적절한 접근자 함수와 설정자 함수를 작성하라.
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Class Contact {
Private:

string name;
string tel;
…

}



실습문제(3)

• 다음과 같은 실행결과를 출력할 수 있도록 프로그램을 작성한다. (클래스의 상속 개념을

활용 하시오.)
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실습문제(4)

• 일반적인 도형을 나타내는 Shape라는 클래스에 추가로 getArea() 함수를 가상함수로 정

의하라. getArea()는 도형의 면적을 구한다. Rect(사각형), Circle(원), Triangle(삼각형)

클래스는 Shape 클래스를 상속받아서 작성된다. Shape* 포인터 배열을 다양한 도형 객

체로 채운다. 배열 안에 있는 도형들의 면적을 계산하는 프로그램을 작성해보자.
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class Shape {
int x, y;
virtual double getArea() = 0;
…

};



실습문제(5)

• 전자제품을 나타내는 HomeAppliance 클래스를 작성한다. HomeAppliance 클래스는

가격을 반환하는 getPrice() 라는 가상 함수를 가진다. Television 클래스와 Refrigerator

클래스는 HomeAppliance 클래스를 상속받는다. 제품의 종류에 따라서 할인율이 달라

진다. 예를 들어서 텔레비전은 10% 할인, 냉장고는 5% 할인할 수 있다. 몇 개의 객체를

생성한 후에 getPrice() 함수를 호출하여서 가격을 출력하여 보자.
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class HomeAppliance {
int price;
virtual double getPrice() = 0;
…

};



실습문제(6)

• 간단한 게임 프로그램을 다형성을 이용하여서 작성하여 보자. 게임에는 많은 캐릭터들이 있다. 예를

들어서 호빗(Hobbit), 주술사(Sorcerer) 등이 있다. 이들 클래스들이 공통의 부모 클래스

(GameCharacter)로부터 상속을 받았다고 가정하라. 이 클래스는 draw()라는 가상함수를 가지고 있

다. 자식 클래스들은 이 draw()메소드를 재정의 한다. 이들 캐릭터들은 포인터 배열에 주소값이 저

장된다. 화면을 다시 그리기 위하여 프로그램은 주기적으로 모든 캐릭터의 draw()를 호출한다. 예를

들어서 호빗의 경우, draw()가 호출되면 콘솔에 “호빗을 그립니다.”라고 출력된다..
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class GameCharacter {
Public:

GameCharacter() {}
virtual void draw() = 0;
…

};



실습문제(7)

• Point 클래스를 상속받아서 ThreeDPoint 클래스를 정의해보자. ThreeDPoint 클래스는 3차원 공간

상의 점을 나타내고 int z; 멤버 함수를 추가로 가진다.

▫ 위의 프로그램을 컴파일 할 수 있도록 생성자, 접근자, 설정자 등의 함수를 추가하라.

▫ + 연산자를 중복 정의하여서 다음과 같은 연산이 가능하도록하라.
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class Point {
int x, y;

};
...
int main()
{

ThreeDPoint p(10, 10, 10);
p.print();

}

ThreeDPoint p1(10, 10, 10);
ThreeDPoint p2(10, 10, 10);
ThreeDPoint p3;
p3 = p1 + p2
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Q&A


