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객체지향 프로그래밍은 산업과 교육 분야에서 그 영향력이 점차 커지고 있다. 그러나 객체지향은 추상적

이고, 복합적인 개념을 많이 포함하고 있어 처음 객체지향 언어를 배우는 초보학습자는 개념을 이해하는데 

많은 어려움을 겪고 있다. 또한 객체지향 개념들은 상호 연관성이 매우 높아 기본 개념을 이해하지 못하면 

다음 단계의 개념을 이해할 수 없다. 따라서 본 논문은 초보학습자의 객체지향 개념의 이해를 돕기 위해 클

래스와 객체 모델, 클래스간의 상속 모델을 도식화하여 제안한다. 이 모델을 이용하여 객체지향의 핵심 개념

인 클래스, 객체, 레퍼런스 변수, 상속, 오버라이딩, 다형성, 동적 바인딩의 이해도를 높일 수 있다.  

객체지향 프로그래밍은 최근 몇 년간 교육기관과 산

업에서 가장 영향력 있는 프로그래밍 영역이 되었고

[1][2][3]. 많은 대학에서 컴퓨터를 전공하는 전공자뿐

만 아니라 비전공자에게도 객체지향 언어를 가르치고 

있다. 또한 초·중·고등학교 소프트웨어 교육의 도입으

로 정보 교과목에 객체지향 프로그래밍이 포함되었다. 

비전공자와 초·중·고등학생들이 프로그래밍을 배우

는 이유는 프로그래머의 기본 소양 교육뿐만 아니라 

프로그래밍 교육을 통해 문제해결력, 창의적 사고력, 

컴퓨터 사용 능력, 디버깅 작업을 통한 비판·반성적 사

고 등의 종합적 사고 능력을 증진시키기 위함이다[4].

그러나 객체지향 개념은 추상적인 개념을 많이 포함

하고 있고, 현실과 실체를 기반으로 하는 객체지향 사

고를 요구한다[5]. 그래서 처음 객체지향 언어를 배우

는 초보학습자는 객체지향 개념을 이해하는데 많은 어

려움을 겪고 있다. 

초보학습자의 객체지향 개념 이해도에 관하여  많은 

연구가 진행되었는데 그 결과 초보학습자는 객체지향 

개념의 기본인 클래스와 객체에 관하여 정확한 이해가 

부족하며[6], 더욱이 상속, 캡슐화, 다형성, 동적바인딩 

등과 같은 개념의 복잡성으로 인하여 초보학습자의 프

로그래밍 수업 중도 포기율 또한 높다[7][8].

본 논문은 초보학습자가 이러한 객체지향 개념을 쉽

게 이해할 수 있도록 객체지향 개념의 가장 기본이 되

는 클래스와 객체의 개념에 관한 모델과 클래스간의 

상속 개념에 관한 모델을 도식화하여 제안한다. 제안

한 모델들을 이용하여 객체지향에 관한 핵심 개념들 

즉, 클래스, 객체, 레퍼런스 변수, 상속, 오버라이딩, 다

형성, 동적바인딩 등의 이해도를 향상시킨다. 

현재 객체지향 언어로는 C++, Java, Python등 많은 

언어들이 사용되고 있지만 본 논문에서는 Java를 이용

하여 설명하였다.

2장은 객체지향 개념 학습에 관한 다양한 관련 연구

를 분석하고, 3장은 클래스와 객체 개념의 모델, 클래

스간의 상속 모델을 제안한다. 4장은 제안된 모델들을 

기반으로 하여 객체지향의 중요한 개념들을 프로그램

과 함께 설명하고, 5장에서는 결론을 맺는다.

최근 객체지향 언어는 프로그래밍 언어 코스에 필수

적인 과정이 되었으며, 객체지향 언어의 개념이해를 

위해 절차적 언어 보다 먼저 학습되어야 한다는 주장

도 널리 펴져 있다[2][3][9]. 그러나 객체지향 개념은 

추상적이고 복합적인 개념을 많이 포함하고 있어 초보

학습자에게는 여전히 어려운 프로그래밍 언어로 인식

되고 있다. 

그리하여 초보학습자의 객체지향 언어 학습을 돕기 

위해 많은 연구가 진행되어 왔다. 최주희 외는 객체지
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향 개념 학습을 위해  스토리텔링 방법과 언플러그드 

학습 방법을 활용하였고[10], 김용천 외는 객체지향 개

념 학습을 돕기 위해 학습자가 친숙하게 익힐 수 있는 

게임에 대한 활동지를 개발하여 프로그래밍 학습을 진

행한 게임 요소 기반 학습을 활용하였다[11]. 

객체지향을 활용하기 위해서는 객체지향의 핵심 개

념의 이해가 필수적이므로, 이러한 핵심 개념의 정의

와 관련되어  많은 연구가 진행되어 왔다.  Gries는 클

래스와 객체의 설명을 서류함과 그 안의 서류로 설명

하였으며 객체와 상속 개념의 이해를 돕기 위해 객체

와 상속을 [그림 1]과 같이 표현하였다[9]. 객체는 맨 

위쪽에 레퍼런스 변수를 갖으며 그 아래 값을 갖는 속

성과 메소드로 구성된다. 상속은 객체 안에 부모 객체

를 위쪽에, 자식 객체는 아래에 표현한다.

a0 
                    
              Object
toString()

             Shape
x  20  y  30
getX()   getY()
toString()

             Circle
radius  5
getRadius()
toString()         

레퍼런스변수
                 
       superclass

field  value
method

        subclass

field  value
method

[그림 1] Gries의 객체와 상속 모델

  

Armstrong은 객체지향 개념을 39개의 핵심 요소로 

정의하였고 그중 상위 10개의 객체지향 핵심 개념은 

<표 1>과 같다[11][12]. 

개념 빈도수 비율

Inheritance 71 81%

Object 69 78%

Class 62 71%

Encapsulation 55 63%

Method 50 57%

Message Passing 49 56%

Polymorphism 47 53%

Abstraction 45 51%

Instance 31 35%

attribute 29 33%

<표 1>객체지향의 핵심요소

<표 1>에서와 같이 클래스와 객체는 객체지향의 중

요 핵심 개념이며 가장 기본 개념이다. 그러나 일부 

학생들은 클래스와 객체를 정확하게 이해하지 못하고 

있으며[6], 학생의 반 이상은 클래스의 개념은 이해하

고 있지만 객체에 관한 정확한 이해도가 낮으며, 프로

그램 실행동안 정적인 클래스의 역할과 동적인 객체의 

역할에 대한 이해도가 낮다[6]. 

Pedroni 외는 객체지향의 핵심개념 27가지를 추출하

여 서로의 연관성을 비교한 논문에서 가장 기본에 되

는 개념은 클래스, 객체, 레퍼런스변수, 메소드이고, 가

장 복합 개념은 다형성, 동적바인딩, 정보은닉이며, 모

든 객체지향의 핵심 개념들은 상호 연관성이 매우 높

다고 발표하였다[13]. 

이렇게 객체지향 개념들은 서로 밀접한 관계가 있어 

선수 단계의 개념을 이해하지 못하면 다음 단계의 개

념을 이해할 수 없다. 이에 본 논문에서는 초보학습자

의 객체지향 언어 학습을 돕기 위해 객체지향 개념을 

도식화한 모델을 제안한다. 

3.1 클래스와 객체 모델

class

field

method

object

field(value)

method

레퍼런스변수

[그림 2] 클래스와 객체 모델

객체지향 설계의 모델링 언어인 UML은 클래스를 

표현하는 좋은 모델이므로 본 논문에서는 클래스 모델

로 UML 모델을 사용하며, 객체는 클래스로부터 생성

되는 실체이므로 클래스 모델을 기반으로 한다. 

클래스는 속성과 행위가 정의되며, 객체는 상태, 행

위, 식별자를 갖는다. [그림 2]와 같이 객체의 속성을 

선언하는 부분에 속성의 값(상태)를 같이 표시하고, 객

체 생성시 필요한 레퍼런스 변수(식별자)는 객체를 참

조하는 의미로서 객체 이름위에 표시한다. 레퍼런스 

변수는 포스트잇 책갈피와 같이 객체 위에 붙일 수 있

고, 뗄 수 도 있다.

 

3.2  상속모델

subclass

field2

method1

method3

superclass

field1

method1

method2

[그림 3] 클래스의 상속 모델 

객체지향에서는 이미 존재하는 클래스에서 새로운 

클래스의 파생을 상속이라 한다. 일반적으로 클래스간
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의 상속개념을 표현하기위해서는 부모 클래스와 자식 

클래스를 UML 모델로 표현하고, 부모 클래스로 향하

는 화살표를 그려 상속 관계를 나타낸다. 

본 논문에서는 클래스간의 상속을 [그림 3]과 같이 

포함관계로 표현한다. 부모 클래스는 자식 클래스에 

포함되며, 자식 클래스가 부모 클래스의 메소드를 오

버라이딩하는 경우 부모 메소드에서 자식 메소드로 향

한 화살표로 표현한다.

기존 클래스간의 상속 표현은 거시적 관점으로 여러 

클래스들 사이의 상속 관계를 전체적으로 파악할 수 

있으며, 본 논문에서 제안한 상속 표현은 미시적 관점

으로 부모 자식 클래스간의 관계를 상세히 표현한다.

4.1 클래스와 객체의 모델 설명

Account Class

name
balance

Account(String name)
void income(int money)
void withdraw(int money)

Account Object

name (김철수)
balance (100)

Account(String name)
income(int money)
withdraw(int money)

acc1 Account Object

name (이영희)
balance (300)

Account(String name)
income(int money)
withdraw(int money)

acc2

[그림 4] 클래스와 객체 모델의 예

 

Account acc1 = new Account(“김철수”);  

Account acc2 = new Account(“이영희”);  

acc1.income(100);                        

acc2.income(300);                        

acc2 = acc1;                            

Account 클래스가 선언되어 있을 때, 과 를 실

행하면 [그림 4]와 같이 Account 객체 2개가 생성된

다. 클래스는 객체 생성을 위한 추상적 개념으로 한번 

선언되면 프로그램이 종료될 때까지 아무런 변화가 없

는 정적인 역할을 하며, 객체는 프로그램 실행 중 생

성, 속성 변경, 삭제 등 동적인 역할을 실행한다. 

레퍼런스 변수 acc1과 acc2는 각 Account 객체를 

참조하기 위해 각 객체에 붙어있다. 과 와 같이 

각 객체의 속성과 메소드는 해당 레퍼런스 변수를 통

해서만 접근 및 실행 가능하다.

는 레퍼런스 변수의 할당문으로 acc2 변수가 acc1 

변수와 같은 객체를 참조하도록 하는 실행문이다. 이

를 위해 acc2 레퍼런스 변수를 해당 객체에서 떼어 

acc1 변수가 참조하는 객체에 붙인다. 이때 acc1이 참

조하는 객체는 두 개의 레퍼런스 변수(acc1, acc2)를 

가지며, 두 변수를 통해서 객체의 속성과 함수를 사용

할 수 있다. 그러나 또 다른 객체는 이제 레퍼런스 변

수가 존재하지 않으며, 레퍼런스 변수를 갖는 않는 객

체는 garbage가 되어 삭제 처리된다.  

4.2 상속 모델 설명

MinusAccount Object

             
              Account Object

limit (0)      name (김철수)
              balance (-30000)

             Account(String name)
             void income(int money)
             void withdraw(int money)

void withdraw(int money)
void setLimit(int money)
MinusAccount(String name)

ma

acc

[그림 5] 객체의 상속 모델 예 

MinusAccount ma=new MinusAccount("김철수“);

ma.income(50000);         

ma.withdraw(50000);       

Account acc = ma;        

acc.withdraw(30000);       

[그림 5]는 객체의 상속표현을 나타낸 것으로 에 

의해 MinusAccount 객체가 생성되며, 그 안에 부모 

객체인 Account객체를 포함한다. 레퍼런스 변수 ma를 

통해 해당 객체안의 모든 속성과 메소드에 접근 및 실

행이 가능하다.

 를 실행하기 위해 MinusAccount 객체가 선언한 

메소드에서 income 메소드를 찾으나 존재하지 않는다. 

그러나  부모 객체가 income 메소드를 가지고 있으므

로 부모의 income 메소드가 실행되어 속성 balance 값

이 50000으로 변경된다.  을 실행하기 위해   

MinusAccount 객체의  withdraw 메소드를 찾는다. 그

런데  withdraw 메소드가 2개 존재하므로 화살표를 

쫓아 오버라이딩 한 메소드를 실행하여, balance 값은  

0으로 변경된다. 

다형성은 객체지향의 매우 중요한 개념이다. 는 

다형성  개념을 포함한 실행문으로 레퍼런스 변수 acc

와 ma가 같은 객체를 참조하도록 한다. 이때 acc가 

Account를 참조하는 변수이므로 MinusAccount 객체 

전체를 참조할 수 없으며, MinusAccount 안의 부모 

객체인 Account 객체만을 참조할 수 있으므로 

Account 객체에 acc를 붙이며, acc 변수는 해당 
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Account 객체안의 속성과 메소드만을 접근 및 실행할 

수 있다. 

동적 바인딩은 초보학습자가 가장 혼돈하는 개념으

로 는 동적바인딩 개념을 포함하고 있다. acc변수는 

Account 객체의 속성과 메소드만을 사용할 수 있으므

로 Account 객체의 withldraw 메소드를 찾아 실행하

여야 할 것 같지만 그렇지 않고 자식 객체가 오버라이

딩한 메소드를 실행하여야 한다. 이를 설명하기위해 

acc변수가 Account 객체의 withdraw 함수를 찾은 후 

오버라이딩을 의미하는 화살표가 있으므로 화살표를 

따라 MinusAccount의 withdraw 메소드를 실행한다. 

그래서 속성 balance 값이 -30000으로 변경된다. 

본 논문은 객체 지향의 추상적이고 복합적인 개념을 

초보학습자가 쉽게 이해할 수 있도록 시각적으로 도식

화된 클래스와 객체의 모델과 상속 모델을 제안한다. 

이 모델을 통해 학습자는 다음과 같이 가장 기본이고 

핵심인 객체지향 개념을 보다 쉽고 정확하게 이해할 

수 있다.

첫째, 클래스의 정적인 개념과 객체는 생성, 변경, 

소멸될 수 있는 동적인 개념의 이해를 돕는다. 둘째, 

레퍼런스 변수의 정확한 이해를 돕는다. 객체는 레퍼

런스 변수와 생성되며, 레퍼런스 변수를 통해 객체에 

접근할 수 있으며, 레퍼런스 변수가 없는 객체는 삭제

된다는 것을 이해할 수 있다. 셋째, 상속 모델을 통해 

초보학습자가 가장 어려워하는 다형성과 동적바인딩의 

이해를 돕는다. 부모 타입의 레퍼런스 변수는 자식객

체가 포함한 부모 객체에 붙일 수 있으며, 해당 레퍼

런스 변수는 부모 객체만을 접근할 수 있다. 이때 부

모 객체의 메소드가 자식 객체의 메소드로 화살표가 

되어 있는 경우는 화살표를 따라 자식 메소드를 실행

한다.

향후 연구 과제로는 객체지향의 다른 개념들도 초보 

학습자가 보다 쉽게 이해할 수 있도록 본 논문에서 제

안한 모델을 더욱 확대시켜 개발할 필요가 있다. 
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