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1. class 

인스턴스 생성 시 개체의 모습에 대한 템플릿. 클래스는 위젯 모습을 나타낸 틀과 같다. 

개체는 클래스의 인스턴스이고, 클래스라는 틀을 이용해 만든 위젯이라고 할 수 있다. 

개체가 클래스의 인스턴스이기 때문에 클래스에서 개체를 만드는 과정을 

인스턴스화라고 한다. 

2. 객체지향 프로그래밍 

객체지향 프로그래밍은 프로그램을 수많은 ‘객체’라는 기본 단위로 나누고 이들의 

상호작용으로 서술하는 프로그래밍 방식이다.  

1) 캡슐화 

캡슐화로 상세 내용을 숨길 수 있다. 필요할 때는 여전히 세부 구현에 접근할 수 있지만, 

세부 구현을 캡슐화 하면 큰 프로그램을 이해하기 더 쉽게 만들며, 부주의한 수정을 막을 

수 있고, 코드 변경으로 인한 영향을 캡슐화 범위 내로 제한하기 때문에 코드의 유지 

관리가 더 쉬워진다. 캡슐화의 예시로 메서드가 있다.  

캡슐화 하는 작업은 메서드와 데이터를 함께 한 개체로 캡슐화 하는 것이다. 이는 더이상 

각각 다룰 필요가 없도록 클래스 멤버를 모두 모은 것이다. 

2) 상속 

객체지향 프로그래밍에서 상속을 다르게 표현하면  “~의 일종” 이라고 표현할 수 있다. 

상속은 클래스 계층 구조를 정의하는 것이다. 예를 들어 음식이라는 클래스를 만들었다고 

하자. 음식이라는 클래스 아래 한식, 일식, 중식, 양식 등으로 구분되는 클래스를 만들 수 

있고, 이 하위 클래스들은 ‘음식’ 이라는 클래스의 속성을 전부 갖는다. ‘한식’이라는 



클래스 아래 더 구체화된 ‘비빔밥’, ‘양념갈비’, ‘냉면’ 등의 클래스를 만들 수 있고 이들은 

‘한식’이 갖는 모든 속성을 물려받는다. 이는 한식이 물려받은 ‘음식’이라는 클래스의 

속성도 포함되어있다. 더 구체화된 형식을 파생형식 또는 하위형식이라 하고 더 일반적인 

형식을 기본형식 또는 상위형식이라고 한다. 여기서 기본형식은 ‘음식’이 되겠고 

파생형식은 한식 일식 중식에 해당된다. 파생형식을 사용하면 해당 클래스가 기본 

형식보다 더 구체성을 갖는 형식을 만들수 있다. 

3) 다형성 

다형성은 하나의 메서드나 형식에서 다양한 형태를 구현하고 있음을 뜻한다. 이는 상속 

받은 자식 클래스가 다양한 타입을 가질 수 있는 것을 뜻한다. 

(1) 오버로딩 

메서드의 이름은 같고 매개변수의 유형과 개수가 다르도록 하는 것을 의미한다. 리턴 

값만 다르게 만들 수 없다. 즉, 오버로딩은 기존에 없던 새로운 메서드를 정의하는 것 

이다. 오버로딩은 같은 기능을 하는 메서드를 하나의 이름으로 표현할 수 있다는 

장점이 있다. 그 예시로 println() 메서드가 있다. println() 메서드가 오버로딩이 

가능하기에 int형 인자, string형 인자, char형 인자를 모두 받아서 동작할 수 있다. 

오버로딩은 모든 접근 제어자를 사용할 수 있다.  같은 클래스 내에서 적용된다. 

(2) 오버라이딩 

상위 클래스가 가지고 있는 메서드를 하위 클래스가 재정의해서 사용하는 것을 

의미한다. 메서드의 이름은 물론 파라미터의 개수나 타입도 동일해야 하며, 주로 상위 

클래스의 동작을 상속받는 하위 클래스에서 변경하기 위해 사용된다. 즉, 

오버라이딩은 상속받은 메서드의 내용만 변경하는 것이다. 부모 클래스를 상속받은 

자식 클래스는 부모의 메서드도 전부 상속 받는데 자식 클래스에서 부모에게 

상속받은 메서드를 변경할 수 있다. 그러나 자식 클래스에서 오버라이딩하는 

메소드의 접근 제어자(public, private, protected)는 부모 클래스보다 좁게 설정할 수 

없다. 예외는 부모 클래스의 메소드보다 많이 선언할 수 없다.  상속관계에서 

적용된다. 

 



3. as/is keyword 
1) is 

is 키워드는 특정 객체 타입과 호환이 가능한지 확인하는 연산자이다.  호환 가능성을 

bool값으로 나타내준다.  

2) as 

as키워드는 형식 변환 연산 시 사용된다. 이때 변환이 가능하지 않은 경우 null이 

반환된다. 

4. abstract class 

추상 클래스는 추상 엔티티를 나타낸다. 추상 멤버는 추상 엔티티에서 파생된 개체가 

포함해야 하는 것을 정의하지만 구현을 포함하지는 않는다. 추상 클래스 내에서 많은 

기능이 구현되지 않는 경우도 종종 있다. 하지만 추상 클래스에서 하위 형식을 파생시킬 

때는 추상 기본 클래스의 해당 추상 메서드에 대한 구현을 제공해야 한다. 

5. interface 

인터페이스는 추상 클래스와 달리 제공하는 서비스와 상세 구현을 완전히 분리할 수 있다. 

인터페이스는 구현을 공유할 필요 없이 멤버 시그니처를 공유할 수 있다는 점이다. 예를 

들어,  전원을 공급하면 열을 발생시키는 열원장치가 있다고 하자. 이때 전원만 공급되면 

열을 발생시켜주는 것을 인터페이스라고 할 수 있다. 그 전원이 태양열이던, 화학 

에너지이던, 핵 에너지이던 상관없이 ‘전원’이라는 조건이 충족되면 ‘열을 발생시킨다’ 

라는 작업을 해준다는 것 이다. 

 

6. generic 

일반적으로 클래스를 정의할 때, 클래스 내의 모든 데이터 타입을 지정해줘야 한다. 

그러나 데이터 타입만 다르고 다른 부분이 동일한 클래스의 경우, 제네릭을 통해 추가 



클래스를 만들 필요 없이 간소화 해줄 수 있다. 이때 형식 매개변수(type parameter)을 

지정해 만들 수 있다.  

7. delegate 

c,c++에서의 ‘함수 포인터’와 비슷한 개념이다. 대리자를 이용하면 개체를 참조하듯이 

메서드를 참조할 수 있고, 이렇게 획득한 메서드를 일반적인 메서드처럼 호출할 수도 

있다. 델리게이트를 사용하면 함수를 변수처럼 사용할 수 있게 된다.  

1) 액션 

Action은 델리게이트의 일종이다. 다만 delegate와 달리 action은 반환 형식이 없는 

함수만 참조할 수 있다.  액션 대리자는 사용자 지정 대리자를 명시적으로 선언하지 않고 

메서드를 매개 변수로 전달 하도록 대리자를 사용할 수 있다. 캡슐화 된 메서드에 이 

대리자에 의해 정의되는 메서드 시그니처와 일치 해야 한다. 

 

 

8. event 

이벤트는 개체에서 작업 실행을 알리기 위해 보내는 메세지이다. 이 작업은 버튼 클릭과 

같은 사용자 조작으로 발생하거나, 속성 값 변경 등의 다른 프로그램 논리에서 발생할 수 

있다. 이벤트를 발생시키는 개체를 이벤트 전송자라고 하며 이벤트 전송자는 어떤 개체 

또는 메서드가 발생되는 이벤트를 어떤 객체나 메서드가 받을지 모른다. 


