4장. 객체 지향 프로그래밍

4. 1 객체 지향 프로그래밍의 특성들을 열거해 보라.

객체 지향 프로그램은 추상화, 캡슐화, 다형성, 상속성 등의 특징을 가지고 있다.

4. 2 C#에서 클래스는 어떻게 선언할 수 있으며 클래스 내에 포함될 수 있는 클래스 맴버들에 대해 설명해 보라.

클래스는 실제로 존재하는 것이 아니며 객체는 실제로 존재한다고 볼 수 있다. 따라서 클래스의 선언은 구조적인 특성을 가지고 있다.

클래스는 데이터와 메소드의 집합으로서 프로그램의 최소 단위이며 [예제 3-1]과 같은 구조로 되어 있다. 이러한 클래스를 다른 클래스에서 이용할 경우 new 연산자를 이용한 인스턴스를 생성해서 사용하게 된다.

4. 3 C#에서는 크게 값형과 참조형으로 구분된다. 값형에 포함되는 데이터형들을 열거하고 값과 참조의 차이점이 무엇인지 구분해 보라.
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4. 4 클래스를 통해 여러분이 표현하고자 하는 형을 정의하는데 이 클래스로부터 생성될 수 있는 객체가 어떻게 생성되고 공통 언어 실행 환경 하에서의 관리 상태에서 어떻게 제거되는지를 설명해 보라.

클래스를 기반으로 객체를 생성하는 방법을 인스턴스화라고 이야기한다. 클래스는 간단히 말해 공통 언어 환경에서 new 연산자를 이용해서 생성되고 소멸자에 의해서 제거된다고 할 수 있다. 좀더 정확히 말하면 클래스의 생성에서 제거까지는 가비지 컬랙션이라는 메모리 누수현상 제거기가 있다.

소멸자도 사실 System.Object.Finalize 메소드를 적는 메커니즘을 이름만 바꾸어 놓은 것이다. 가비지 컬렉션은 자체 내에 Generation 이라는 개념을 도입하여 생성되고 얼마 기간동안 호출이 없을 시 자동으로 메모리에서 제거되는 기능을 가지고 있다.

따라서 개발자는 닷넷 이전의 프로그램처럼 메모리에 대한 누수 현상을 걱정하지 않아도 된다고 볼 수 있다.

