필드 테스트

1. 일상 생활에서 볼 수 있는 '붕어빵 틀'과 '붕어빵'의 예를 찾아보자.

	붕어빵 틀
	붕어빵

	사람
	이현창, 홍길동, 성춘향, 변사또

	과자
	새우깡, 양파링, 자갈치

	새우깡
	옆집에서 파는 새우깡, 내 손에 있는 새우깡, 길 건너 편의점에 있는 새우깡


‘붕어빵 틀’과 ‘붕어빵’의 관계를 단순하게 ‘붕어빵 틀이 붕어빵을 찍어낸다’ 라고만 이해하고 있다면 앞에서 제시한 표가 잘 이해되지 않을 것이다. 하지만 ‘붕어빵 틀’을 실제로 눈에 보이는 붕어빵들의 설계도라고 생각한다면 도움이 될 것이다.

다시 말해서 붕어빵 틀은 붕어빵의 특징을 정의하는 설계도가 되고, 붕어빵들은 그 설계도에 의해 만들어진 실제적인 사물이 된다. 구조체에 비추어서 설명하자면 구조체는 구조체 변수들을 만들어내기 위한 설계도가 되고, 구조체 변수들은 설계도에 의해서 생성된 사물에 해당되는 것이다.

 마찬가지의 이유로 이현창, 홍길동, 성춘향, 변사또는 ‘사람’의 실제적인 예가 되며, 새우깡, 양파링, 자갈치는 ‘과자’의 실제적인 예가 된다. 또 새우깡을 ‘붕어빵 틀’로 놓았을 때는 실제로 존재하는 새우깡들을 ‘붕어빵’이라고 볼 수 있다.

2. 지금까지 배운 C++의 모든 기본 타입의 변수를 포함하는 구조체를 만들어보자.

정답->

#include <iostream>

using namespace std;

struct AllType

{


signed char

sc;


unsigned char
uc;


signed short
ss;


unsigned short
us;


signed int

si;


unsigned int
ui;


signed long

sl;


unsigned long
ul;


float


f;


double


d;


long double

ld;

};

int main()

{


AllType at;


at.sc = -100;


at.uc = 200;


at.ss = -30000;


at.us = 60000;


at.si = -2000000000;


at.ui = 4000000000;


at.sl = -2000000000;


at.ul = 4000000000;


at.f = 1234.56f;


at.d = 12345678.9;


at.ld = 12345678.9;


return 0;

}
3. 본문에 나온 Point 구조체를 사용해서 10개의 점을 만들어보자. 초기 값은 여러분 마음대로 해도 좋다. 그리고 나서 이 프로그램과 동일한 프로그램을 구조체를 사용하지 않고 작성해보자. (힌트: [소스 10-4]를 수정해서 작성할 수 있다)

정답->

다음은 구조체를 사용하지 않고 10개의 점에 관한 정보를 보관한 프로그램이다. Point 구조체를 흉내내서 만들기는 했지만, 억지스러운 구현이라고 볼 수 있다. 커다란 프로젝트의 경우에는 소스 코드가 매우 지저분해져서 유지보수하기가 힘들어진다. 

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{


int x[10] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10};


int y[10] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10};


for (int i = 0; i < 10; ++i)


{



cout << "( " << x[i] << ", " << y[i] << ")\n";


}


return 0;

}
4. 구조체도 하나의 타입이지만 기본 타입과 다른 점이 많이 있다. 구조체 변수끼리 덧셈을 하는 것이 가능한가? 아니라면 그 이유가 무엇일까?

정답->

기본적으로 구조체 변수끼리 덧셈을 하는 것은 불가능하다. 그 이유는 아주 간단한데, 컴퓨터가 구조체 변수간의 덧셈을 수행하는 방법을 알 수 없기 때문이다. 구조체라는 것은 개발자가 만들어낸 것이기 때문에 충분히 이해할 수 있는 일이다.

 뒤에서 연산자 오버로딩을 배우게 되면 여러분이 만든 구조체 변수끼리 덧셈을 수행하는 방법을 컴퓨터에게 알려줄 수가 있는데, 이 경우에는 구조체 변수끼리 덧셈을 할 수 있게 된다.

