
2장. 클래스와 객체
1. 객체지향적인 프로그래밍에 대한 이해

2. 클래스와 객체의 개념에 대한 이해



이제 객체 마을로 떠나봅시다.

지금 우린 객체 마을로 가
고 있습니다. 이제 지저분
하고 낡은 절차적 프로그
램 마을은 영원히 떠날 거
예요. 객체 마을에 도착하
면 예쁜 엽서 보내줄게요.
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의자 전쟁

로라 – 절차적 프로그래밍

브래드 – 객체지향적 프로그래밍

GUI에 세 개의 도형이 있는데 사용자
가 어떤 도형을 클릭하면 그 도형을
회전시키고 각 도형마다 정해진 AIF 
사운드 파일을 재생한다.

p.70
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로라의 일하는 방식

• 로라는 무슨 생각을 했을까요?

• 이 프로그램에서 어떤 일을 해야 할 것인가?

• 어떤 프로시저(또는 함수)가 필요할까?

• 로라는 무엇을 했을까요?

• 사무실에 앉아서 프로시저를 만들었습니다.

분석(what)

설계(how) 

동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행 4



브래드의 일하는 방식

• 브래드는 무슨 생각을 했을까요?

• 이 프로그램에는 뭐가 들어가야 할까?

• 가장 중요한 역할 (또는 클래스, 객체)을 하는 것은 무엇일까?

• 브래드는 무엇을 했을까요?

• 카페에 가서 도형 객체를 만들었습니다.

정사각형

rotate() {
// 정사각형을 회전시키기 위한 코드

}

playSound() {
// AIF 사운드를 재생시키기 위한 코드

}

원

rotate() {
// 원을 회전시키기 위한 코드

}

playSound() {
// AIF 사운드를 재생시키기 위한 코드

}

삼각형

rotate() {
// 삼각형을 회전시키기 위한 코드

}

playSound() {
// AIF 사운드를 재생시키기 위한 코드

}

분석(what)
설계(how)

동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행 5



요구사항의 변경

• 스펙 변경!!!  (→ 요구사항 변경change of requirements)

p.71

화면에 다른 도형과 함께 아메바 모양의 도형이
있다. 사용자가 아메바 모양을 클릭하면 다른
도형과 마찬가지로 한 바퀴 회전시키고 .mp3 
사운드 파일을 재생해야 한다.
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로라와 브래드의 수정 1

• 로라
• rotate 프로시저는 바꾸지 않아도 됨

• playSound는 .hif 파일을 재생하기
위해 수정

• (여전히 사무실에서만 작업합니다.)

• 브래드
• 아메바라는 클래스를 새로 제작

• (이번에는 해변에 앉아서 작업했군요.)

아메바

rotate() {
// 아메바를 회전시키기 위한 코드

}

playSound() {
// .mp3 사운드를 재생시키기 위한 코드

}

playSound(shapeNum) {
// 도형이 아메바 모양이 아니면

// shapeNum으로 재생할 AIF
// 파일을 찾아서 재생

// 도형이 아메바 모양이면
// 아메바에 해당하는 .hif 파일을
// 재생

}
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아메바 회전 시 주의 사항

• 로라와 브래드가 도형을 회전시킬 때 사용한 방법
1) 도형을 둘러싸고 있는 직사각형을 결정

2) 직사각형의 중심을 구해서 그 점을 중심으로 회전

로라와 브래드가 만든
프로그램에서 아메바
를 회전시키는 중심

실제 아메바를 돌릴 때
써야 하는 회전 중심

p.72
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로라의 수정 2

• 로라

• 상당히 많은 코드를 수정

• 다시 테스트, 컴파일

• 일이 꼬이기 시작

• 여전히 사무실 구석에 앉아서 고생하고 있습니다.

rotate(shapeNum, xPt, yPt) {

// 아메바가 아닌 경우
// 직사각형의 중심을 계산
// 회전

// 그렇지 않으면
// xPt, yPt를 회전 중심으로
// 회전

}

shapeNum에 따라서 도
형 모양 알고 필요한 회전
시킴 (제어변수)

아메바만 필요한
매개변수
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브래드의 수정 2

• 브래드

• 다른 부분은 전혀 건드릴 필요가 없습니다.

• 아메바 클래스에 있는 rotate 메서드만 수정했습니다.

• 여유 있게 야외 콘서트장에서 작업해서 보낼 수 있었습니다.

아메바
int xPoint
int yPoint
rotate() {

// 아메바를 회전시키기 위한 코드
// xPoint와 yPoint를 사용

}

playSound() {
// .mp3 사운드를 재생시키기 위한 코드

}
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로라의 불만

• 불만에 가득 찬 로라, 브래드의 코드를 헐뜯기 시작하다.

로라: 코드가 중복돼 있잖아. 
rotate 프로시저가 도형 거시기
에 전부 들어있네. 브래드: 그건 프로시저가 아니라

메서드라고 하는 거야. 그리고 거
시기가 아니라 클래스라고 부르지.

로라: 뭐라고 부르든지 상관없는
데, 설계가 영 이상하잖아. rotate 
‘메서드’라는 걸 네 개나 따로 만
들어야 하는데, 그런 설계는 좋다
고 할 수 없지. 브래드: 아, 아직 최종판을 못 봤

구나. OO에서 상속이 어떤 식으
로 돌아가는지 설명해주지.
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브래드의 코드 개선

Circle

rotate()

playSound()

Amoeba

rotate()

playSound()

Triangle

rotate()

playSound()

1. 네 클래스에 공통적으로 들어있는 것을 찾아낸다.

p.73

Square

rotate()

playSound()
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Shape

rotate()

playSound()

2. 모두 도형이고 회전(rotate()) 및 사운드 재생(playSound()) 기능
이 있으므로 공통적인 기능을 모두 뽑아서 Shape이라는 클래스를
만든다.
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Square Circle AmoebaTriangle

Shape

rotate()

playSound()

수퍼클래스(superclass)
- 추상적 (abstract)

3. 나머지 도형 클래스 네 개
를 상속(UML: 일반화)이라는
관계로 Shape 클래스와 연관
시킴

서브클래스(subclass) 
– 구체적 (concrete)
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코딩을 어떻게 하는지는
아직 고민하지 않아도 됩니다!



아메바의 rotate() 처리: Overriding
아메바의 메서드는 어떻게 처리할 수 있을까요?

Square Circle Triangle

Shape

rotate()

playSound()
오버라이딩

Amoeba

Amoeba

rotate() {

// 아메바 전용

// 회전 코드

}

playSound() {

// 아메바 전용

// 사운드 재생 코드

}

서브클래스(subclass)

p.74
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OO에서의일하는 방식

• 뭔가를 시킬 때는 어떻게 해야 할까요?

• 각 도형에 있는 메서드를 호출합니다.

• JVM에서는 어떤 객체의 메서드를 호출할지를 판단하여 주어진 조건에 맞는 메서드를 실행시킵니다.

뭐든 시켜만
주면 내 일은
내가 알아서

한다.

회전? 사운드 재생? 다
알아서 할 수 있습니다.

프로그래머는 적절한 지시만 내리면 됩니다. 그 안에서 어떤 식으로 일이 처리되는
지 일일이 신경을 쓰지 않아도 되지요. 

(자료 추상화: 자료 구조와 관련 행위를 같이 정의)
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OO의장점

• 더 자연스러운 방식으로 설계하는 데 도움이 됩니다.

• 새로운 기능을 추가하기 위해 이미 테스트까지 완료한 코드를 수정하지 않아도 됩니다.

• 데이터와 그 데이터로 작업을 처리하기 위한 메서드가 한 클래스에 들어갈 수 있습니다. 
(자료 추상화)

• 다른 애플리케이션의 코드를 재사용할 수 있습니다.

의자는 누가 받았을까요?
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두뇌 운동

• 자바 클래스를 설계할 때 가장 근본적으로 고려해야 할 것은?

• 어떤 의문점으로부터 출발해야 할까요?

• 클래스를 설계할 때 사용할 체크리스트를 만든다면 어떤 내용을 포함시키는
게 좋을까요?

p.75
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* 공통점 분석 (Commonality Analysis)
* 차이점 분석 (Variability Analysis)

AI: 객체지향 설계 시 공통점 분석과 차이점 분석을
적용하는 사례와 원리를 찾아서 설명해줘.



공부법에 관한 팁

• 연습문제를 풀다가 막히면 그 문제를 크게 소리 내어 말해보세요.

• 다른 사람하고 토론을 해 보세요.

• 여의치 않으면 애완동물이나 물건하고 얘기하는 것도 도움이 됩니다.
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클래스 설계

• 클래스 설계 시에 고려해야 할 점
• 객체가 아는 것 (things the object knows)

• 객체가 하는 것 (things the object does)

ShoppingCart

cartContents

addToCart()

removeFromCart()

checkOut()

Alarm

alarmTime

alarmMode

setAlarmTime()

getAlarmTime()

isAlarmSet()

snooze()

Button

label

color

setColor()

setLabel()

depress()

unDepress()

p.76
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클래스 설계

• 객체에서 아는 것 (상태,  state)

• 인스턴스 변수 (instance variable)  또는 필드(field)

• 객체에서 하는 것 (행위, behavior)

• 메서드 (method)

Song

title

artist

setTitle()

setArtist()

play()

class, object & instance
cf. https://alfredjava.wordpress.com/2008/07/08/class-vs-object-vs-instance/
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AI: object, class, instance 개념을 설명해줘.

https://alfredjava.wordpress.com/2008/07/08/class-vs-object-vs-instance/


단일 책임 원리 & 정보 전문가 패턴

• 단일 책임 원리(Single Responsibility Principle)

• one of SOLID OO design principles

• 클래스는 하나의 책임만을 가진다.

• 2-3줄 정도로 간단하게 클래스의 책임(또는 기능)을 주석으로 기술할 수 있어야 한다.

• 정보 전문가 패턴(Information Expert Pattern)

• 일반적인 책임 할당 소프트웨어 패턴(GRASP; General Responsibility Assignment Software Patterns)

• 어떤 일을 하기 위해 정보를 가장 많이 알고 있는 클래스에게 책임을 할당한다.
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참고. SOLID

• Robert C. Martin(Uncle Bob)이 명명한 ‘first five principles’에 대하여 Michael Feathers가 붙
인 기억을 돕는 두문자어(mnemonic acronym)

• Principles of OOD(http://butunclebob.com/ArticleS.UncleBob.PrinciplesOfOod )
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참고. GRASP

• Information Expert

• Creator

• Low Coupling

• High Cohesion

• Controller

• Indirection

• Polymorphism

• Protected variations

• Pure fabrication

• 참고
• https://en.wikipedia.org/wiki/GRASP_(object-oriented_design)#Information_expert

• Craig Larman, Applying UML and Patterns(UML과 패턴의 적용), 3rd ed.
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클래스와 객체

Dog

size

breed

name

bark()

클래스는 객체에 대한 청사진입니다.
가상 머신에 그 유형의 객체를 만드는
방법을 알려주는 역할을 합니다.
각 객체는 서로 다른 인스턴스 변수 값
을 가질 수 있습니다.

하나의 클래스

여러 객체

p.77
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첫 번째 객체 만들기: 작업 순서

1. (원하는 기능을 하는) 클래스를 만듭니다.

2. 테스트용 클래스를 만듭니다.

3. 테스트용 클래스에서 객체를 만들고 그 객체의 변수와 메서드를 사용합니다. 
(객체의 사용 방법 정의)

p.78
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첫 번째 객체의 클래스 정의

• 1. 클래스(Dog.java)를 만듭니다.

Dog

size

breed

name

bark()

class Dog {
int size;          // 가시성: 패키지
String breed;
String name;

void bark() {  // 가시성: 패키지
System.out.println(“Ruff! Ruff!”);

}
}

Dog

size: int

breed: string

name: string

bark(): void
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테스트용 클래스 정의

• 2. 테스트용 클래스(DogTestDrive.java)를 만듭니다.
- 실행 가능하도록 main() 메서드를 정의해야 함!
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class DogTestDrive {
public static void main (String[] args) {

// 클래스를테스트하기위한코드
}

}



테스트용 클래스에서 Dog 객체 사용 방법 정의

• 3. 객체를 만들고 그 객체의 변수와 메서드를 사용합니다.

class DogTestDrive {
public static void main (String[] args) {

Dog d = new Dog();
d.size = 40;   // 인스턴스변수를바로사용하는것은좋지않음.
d.bark();

}
}

Dog

size

breed

name

bark()

DogTestDrive

+main(): void

<<create>>
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패키지 이름 리팩토링

• cse.oop2.java_maven.ch01.beer[song] → cse.oop2.ch01.beer[song]
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실습: Dog.java
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어떤 실행 결과가 나올까요?
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NetBeans IDE 한글 인코딩 설정

• 문제점: maven 프로젝트의 경우 한글 깨지는 현상 발생

• 해결 방안: -Dfile.encoding=UTF-8 추가

• 프로젝트 속성 > Actions 선택

• Run project와 Run file via main() 수정

33동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행



Run project 수정
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Run file via main() 수정
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NetBeans IDE의 Output 창 한글 설정

• Output 창에서 RMB > Settings…
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• 한글 폰트 설정
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참고) netbeans.conf

• netbeans_jdkhome 설정

• netbeans_default_options 한글 설정
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Movie 객체 테스트

• 파일명: MovieTestDrive.java
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Q&A

• 예상되는 실행 결과는?

• 생성되는 .class (바이트 코드) 파일은?

• NetBeans IDE에서 Projects 탭이 아닌 Files 탭에서
확인 가능
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main 메서드에서 벗어납시다.

• main 메서드의용도

• 실제클래스테스트

• 자바애플리케이션시작

자바 애플리케이션: 객체가 다른 객체와 대화를 나누는 것

다른 객체의 메서드를
호출하는 것

p.80
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숫자 맞추기 게임 (ch02.game)

GameLauncher

main(String[] args)

GuessGame

p1:Player

p2:Player

p3:Player

startGame()

Player

number:int

guess()

GuessGame 인스턴스를 만들
고 startGame 메서드를 호출

선수 세 명을 나타내는
인스턴스 변수

이 선수가 선택한 숫자

숫자를 선택하기 위한 메서드

실제 게임이
진행되는 부분

코드를 직접 실행시켜봅시다.

p.80
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GuessGame 클래스 (1/2) p.81
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GuessGame 클래스 (2/2)
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Player 클래스
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GameLauncher 클래스
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실행 결과
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클래스 다이어그램

• easyUML 플러그인 사용

• URL: http://plugins.netbeans.org/plugin/55435/easyuml

• 또는 https://compnet.deu.ac.kr 홈페이지 공지사항 1018번

• 1499813117_easyuml.zip 파일을 다운로드 받아
압축 해제 후

•

• NetBeans IDE 메뉴의 Tools > Plugins > Downloaded  
탭에서 Add Plugin… 버튼 선택하여
관련 nbm 파일을 모두 설치
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클래스 다이어그램: easyUML 플러그인
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클래스 다이어그램: plantUML
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바보 같은 질문은 없습니다

• 전역 변수나 전역 메서드가 필요할 때는 어떻게 해야 할까요? 모든 것을 클래스에 넣어야 한
다면 그런 것을 넣을 자리가 없지 않나요?

• 자바 객체지향 프로그램에는 ‘전역’ 변수나 ‘전역’ 메서드의 개념이 아예 없습니다. 하지만
어디에서든 쓸 수 있는 것을 만들어야 하는 경우가 있는데 그런 경우에는 public static(메서
드), public static final(상수)로 선언하면 어디에서든지 사용할 수 있도록 만들 수 있습니다.
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바보 같은 질문은 없습니다

• 그러면 전역 함수나 전역 데이터를 만들면서 어떻게 객체 지향적이라고 할 수 있나요?

• 자바에서는 모든 것이 클래스 안에 들어갑니다. π같은 상수나 random() 같은 메서드는 모
두 Math라는 클래스에 들어있습니다. 사실 이런 static으로 정의된 것들은 예외적인 부류에
속합니다. 이런 변수와 메서드는 여러 인스턴스/객체에 들어가지 않는 매우 특별한 경우에
해당합니다.

• 참고: 유틸리티 클래스 (모든 필드와 메서드가 정적인 클래스)

• 예) java.lang.Math
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바보 같은 질문은 없습니다

• 자바 프로그램이 뭔가요? 실질적인 최종 결과물은 무엇인가요?

• 자바 프로그램은 한 개 이상의 클래스가 모여있는 것이라고 할 수 있습니다. 그 중 한 클래
스에는 반드시 main 메서드가 있어야 하면 그 메서드를 통해서 프로그램이 시작됩니다. 그
리고 그러한 (한 개 이상의) 클래스가 바로 실질적인 최종 결과물입니다. 실제로 사용자에
게 프로그램을 제공할 때는 상황에 따라 JVM 등을 함께 제공해야 할 수도 있습니다.

• 클래스가 수백, 수천 개가 된다면 어떻게 해야 할까요?
• 클래스 파일(바이트 코드)이 많은 경우 .jar 또는 .war 파일로 만들어 배포하여 사용 (17장)

• JAR: Java Archive

• WAR: Web application Archive 
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핵심 정리

• 객체지향적인 프로그래밍을 하면 제작과 테스트 과정이 끝난 코드를 건드리지 않고도 프로그
램을 확장할 수 있습니다.

• 모든 자바 코드는 클래스 내에서 정의됩니다.

• 클래스는 해당 클래스 유형의 객체를 만드는 방법을 설명하는 역할을 합니다. 클래스는 청사
진 또는 템플릿과 같다고 할 수 있습니다.

• 객체는 각자 알아서 자기 할 일을 처리할 수 있습니다. 사용자는 객체에서 작업을 처리하는
방법에 대해서는 신경 쓰지 않아도 됩니다.
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핵심 정리

• 객체에는 알고 있는 것(state, 상태)과 할 수 있는 것(행위, behavior)이 있습니다.

• 객체가 자기 자신에 대해 알고 있는 것은 인스턴스 변수(또는 필드, 멤버 변수)라고 부릅니다. 
객체의 상태를 나타내지요.

• 객체가 할 수 있는 것은 메서드(또는 멤버 함수)라고 부릅니다. 객체의 행동을 나타내지요.
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핵심 정리

• 클래스를 새로 만들 때는 그 클래스 유형의 객체를 만들어서 테스트하는 테스트용 클래스를
따로 만들어보는 것이 좋습니다.

• 클래스에서는 덜 구체적인 수퍼클래스로부터 인스턴스 변수와 메서드를 상속할 수 있습니다.

• 프로그램을 실행시킬 때 보면 자바 프로그램이란 결국 다른 객체와 대화를 하는 객체에 불과
합니다.  → “객체 간 메시지를 통하여 의사소통한다!”, “message passing”
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GuessGame 변경 (ch02.game2)

• 게임 설명

• 컴퓨터가 임의 생성한 0~9까지 한 자리 숫자를 맞추는 게임입니다.

• 교재의 Player 클래스가 아니라 사용자가 직접 한 자리 숫자를 입력합니다.

• 5번 안에 맞추면 당신이 이기고 그렇지 않으면 컴퓨터가 이깁니다.

• cse.oop2.ch02.game2 패키지 생성
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GuessGame 클래스 소스

GuessGame.

-machineGeneratedNumber: int

-userGuessNumber: int = -1

-MAX_COUNT: int = 5

+getUserInput(): void

-generateRandomNumber(): void

+startGame(): void
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입력의유효성
확인
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사용자 입력
• System.in으로부터 사용자 입력 받아들일 수 있음.
• BufferedReader, InputStreamReader는 데코레이터 패턴 사용 (3학년 소프트웨어설계공학)
• 줄 단위 문자열 입력: 엔터키 누를 때까지 문자열 읽어 들임.

• 참고: https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/
• 교재: p.186

• BufferedReader
• Character input stream(문자 입력 흐름)으로부터 버퍼링을 통해 텍스트를 읽는 클래스.

• InputStreamReader
• InputStream 객체가 생성하는 byte stream(바이트 흐름)을 character stream(문자 흐름)으로 바꿔주는 연결 (bridge) 클래

스
• 참고) InputStreamReader(InputStream in, String charsetName)  → 문자 인코딩 지정 가능: CP949, UTF-8 등

• System.in
• (static InputStream): 표준 입력흐름

• 참고
• System.out: 표준 출력 흐름
• System.err: 표준 오류 흐름
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정규 표현식을 이용한 문자열 비교

• 정규 표현식(regular expression)을 이용한 문자열 비교
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정규 표현식 사용 방법 1

동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행 63



정규 표현식 사용 방법 2
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// 0 ~ 99는? 단, 01형태는 안 됨.
→ “[1-9]?\\d”  , “[1-9]?[0-9]” 



TestDrive 클래스
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실행 결과

• NetBeans IDE에서 Run File 하여 실행 시 잘 동작 안 할 수도 있음.

• 그런 경우에는 명령창(cmd or PowerShell 등)에서 실행하여 동작 확인해 보면 됨.

• 경로명: D:\NetBeansProjects\java_maven\target\classes

동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행 66



Jshell을 이용한 입력 실습

PS D:\...> jshell

|  Welcome to JShell -- Version 21.0.4

|  For an introduction type: /help intro

jshell> BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

br ==> java.io.BufferedReader@527740a2

jshell> String inputLine = br.readLine();

123

inputLine ==> "123"

동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과 이종민교수 객체지향프로그래밍II 2장. 객체 마을로의 여행 67



jshell> inputLine.matches("[0-9]")

$6 ==> false

jshell> inputLine.matches("[0-9][0-9][0-9]")

$7 ==> true

jshell> inputLine.matches("\\d\\d\\d")

$8 ==> true

jshell> inputLine.matches("\\d\\d\d")

|  Error:

|  illegal escape character

|  inputLine.matches("\\d\\d\d")

|                            ^
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HW: 고객의 요구사항 변경 (ch02.game3)

1) 0 ~ 99까지의 숫자를 맞추는 게임으로 바꾸고 싶네요.

2) 두 명의 사용자가 동시에 사용할 수 있으면 좋겠습니다. 물론 두 명의 사용자가 모두
5번 안에 못 맞추면 컴퓨터가 이깁니다.

• 예시)
컴퓨터가 임의로 생성한 0~99까지 숫자를 맞추는 게임입니다.
5번 안에 맞추면 맞춘 사람이 이기고 그렇지 않으면 컴퓨터가 이깁니다.
이제 시작하겠습니다.

사용자 이름을 차례대로 입력해 주세요: 홍길동/전우치

홍길동님 차례입니다:
0~99까지 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 1
틀렸습니다.

전우치님 차례입니다:
0~99까지 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 4
전우치님이 이겼습니다.
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참고: ch02.game3의클래스 다이어그램

• ch02.game2의 구조를 최대한 활용
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예상 실행 결과
컴퓨터가 임의로 생성한 0~99까지 숫자를 맞추는 게임입니다.

5번 안에 맞추면 맞춘 사람이 이기고 그렇지 않으면 컴퓨터가 이깁니다.

이제 시작하겠습니다.

사용자 이름을 차례대로 입력해 주세요: 홍길동/전우치

machineGeneratedNumber = 68

홍길동님 차례입니다.

0~99까지의 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 23

틀렸습니다.

전우치님 차례입니다.

0~99까지의 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 33

틀렸습니다.

홍길동님 차례입니다.

0~99까지의 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 88

틀렸습니다.

전우치님 차례입니다.

0~99까지의 숫자를 추측해서 입력해 주세요: 47

틀렸습니다.
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