
CHAPTER 05

클래스 기본

• 01 클래스 개요

• 02 클래스 사용

• 03 클래스 생성

• 04 클래스의 변수

• 05 추상화



01 클래스 개요

• 세상 모든 것이 객체

TV                 의자        책             집            카메라        컴퓨터



01 클래스 개요

• 클래스

–객체를 만들어내기 위해 정의된 설계도, 틀 

–클래스는 객체가 아님. 실체도 아님

–멤버 변수와 멤버 함수 선언

• 객체

–객체는 생성될 때 클래스의 모양을 그대로 가지고 탄생

–멤버 변수와 멤버 함수로 구성

–메모리에 생성, 실체(instance)라고도 부름

–하나의 클래스 틀에서 찍어낸 여러 개의 객체 생성 가능

–객체들은 상호 별도의 공간에 생성



01 클래스 개요

클래스(Class)란?

클래스는 객체를 만들기 위한 틀(설계도)

속성(데이터)과 동작(메서드)을 함께 정의

객체(Object)란?

객체는 클래스를 기반으로 실제로 생성된 인스턴스(instance)



01 클래스 개요

구분 클래스 객체

의미 설계도 실제 생성된 것

존재 코드 상 메모리 상

예 Car myCar



01 클래스 개요

■ 사용자 정의 자료형

▪주차 관리 시스템을 만들 때, 차량 번호(carNumber), 입차 시간(inTime), 

출차 시간(outTime) 등을 사용할 것

▪변수를 여러 개 만드는 것이 좋음



01 클래스 개요

■ 사용자 정의 자료형

▪변수가 많아지면 배열이 훨씬 더 깔끔

▪클래스 기반의 객체 지향 언어는 클래스를 사용해서 새로운 자료형을 정의



01 클래스 개요

■ 사용자 정의 자료형

▪클래스에는 속성을 나타내는 변수 외에도 행위를 나타내는 메서드를 

넣을 수 있음



01 클래스 개요

■ 클래스와 인스턴스

▪클래스: 사용자 정의 자료형

▪인스턴스 또는 객체: 자료형을 변수로 선언한 것

▪생성자: 클래스 이름과 같은 메서드(클래스 이름 뒤에 괄호가 붙은 것)



02 클래스 사용

■ Random 클래스

▪Random 클래스는 임의의 숫자를 생성할 때에 사용하고, 다음과 같은 방법으로 

인스턴스를 생성

Random random = new Random( )



02 클래스 사용

■ Random 클래스

▪기본예제 5-1 Random 클래스를 사용한 임의의 정수 생성 /5장/RandomInteger

• Random 클래스의 Next( ) 메서드는 임의의 정수를 생성할 때에 사용



02 클래스 사용

■ Random 클래스

▪기본예제 5-1 Random 클래스를 사용한 임의의 정수 생성 /5장/RandomInteger

• 예제 코드를 입력하다 보면 자동 완성 기능 화면을 볼 수 있음

• 키보드 방향키를 위 아래로 누르면 다른 형태로 선언된 메서드도 확인할 수 있음



02 클래스 사용

■ Random 클래스

▪기본예제 5-2 Random 클래스를 사용한 임의의 실수 생성 /5장/RandomDouble

• [코드 5-2]의 NextDouble( ) 메서드는 0.0과 1.0 사이의 난수(임의의 수)를 반환



여기서 잠깐!

■ 원하는 범위의 실수 난수 생성

▪0.0부터 10.0 사이의 난수를 얻고 싶으면 어떻게 해야 할까?



02 클래스 사용

■ Random 클래스

random.Next(10) //0 이상 10 미만의 정수 난수 생성

random.Next(10, 100) // 10이상 100 미만의 정수 난수 생성

random.NextDouble( ) // 0.0과 1.0 사이의 실수 난수를 반환

▪인스턴스 뒤에 점을 찍고 사용하는 멤버를 인스턴스 멤버 라고 부름

▪해당멤버가 변수이면 인스턴스 변수, 메서드이면 인스턴스 메서드, 속성이면 인스

턴스 속성 등으로 부름



02 클래스 사용

■ List 클래스

▪다음의 코드로 생성한 배열은 모두 10개의 저장 공간을 고정으로 갖게 됨

▪List 클래스를 사용하면 크기가 가변적인 배열을 만들 수 있음

▪C#에서는 클래스를 선언할 때 어떤 자료형인지를 알려주기 위해 제네릭(Generic)

이라는 것을 사용



02 클래스 사용

■ List 클래스

▪제네릭은 클래스 이름 뒤에 <와 > 괄호로 감싸 적용



02 클래스 사용

■ List 클래스

▪Add( ) 메서드를 사용하면 리스트에 요소를 추가할 수 있음



02 클래스 사용

■ List 클래스

▪기본예제 5-3 리스트 요소 추가 /5장/ListElementAdd



02 클래스 사용

■ List 클래스

▪기본예제 5-4 리스트 요소 제거 /5장/ListElementRemove

• Remove( ) 메서드는 매개변수로 넣은 요소를 제거



02 클래스 사용

■ Math 클래스

▪Math 클래스는 수학과 관련된 변수 또는 메서드를 제공

▪Math 클래스는 인스턴스를 만들지 않고 클래스 이름 뒤에 . 기호를 찍고 곧바로 

멤버를 사용



02 클래스 사용

■ Math 클래스

▪기본예제 5-5 Math 클래스 활용 /5장/MathBasic



02 클래스 사용

■ Math 클래스

▪클래스 멤버: Math 클래스처럼 클래스 이름 뒤에 점을 찍고 사용하는 멤버

Math.PI

Math.Abs( )

▪해당 멤버가 변수이면 클래스 변수, 메서드이면 클래스 메서드, 속성이면 클래스 

속성이라고 부름



03 클래스 생성

■ 하나의 파일에 여러 개의 클래스 생성

▪C# 콘솔 프로젝트를 생성하면 Program.cs라는 C# 파일이 기본으로 생성됨



03 클래스 생성

■ 하나의 파일에 여러 개의 클래스 생성

▪파일 내부에 다음과 같이 추가 클래스를 만들 수 있음



03 클래스 생성

■ 하나의 파일에 여러 개의 클래스 생성

▪Main( ) 메서드에서 코드를 입력하면 FirstClass와 SecondClass 클래스가 생성된 

것을 확인할 수 있음



03 클래스 생성

■ 클래스 내부에 클래스 생성

▪하나의 클래스 내부에도 여러 개의 클래스를 만들어줄 수 있음

▪다음과 같이 Program 클래스 내부에 추가적인 클래스를 만들 수 있음



03 클래스 생성

■ 서로 다른 파일에 클래스 생성

▪이렇게 파일을 만들고 클래스를 작성하는 방법을 알아야 함

▪마우스 오른쪽 버튼을 누르고 [추가]-[새 항목] (또는 [New Item])을 선택



03 클래스 생성

■ 서로 다른 파일에 클래스 생성

▪ [새 항목 추가] 대화상자가 열리면 원하는 클래스 이름(예제에서는 

OtherFileClass.cs)을 입력하고 [추가]



03 클래스 생성

■ 서로 다른 파일에 클래스 생성

▪ [추가]-[새 항목]-[클래스]를 눌러 클래스를 추가



03 클래스 생성

■ 서로 다른 파일에 클래스 생성

▪파일 목록에 새로운 파일이 생성되어 있는 것을 확인



03 클래스 생성

■ 서로 다른 파일에 클래스 생성

▪새로 생성된 파일을 열어보면 파일과 같은 이름의 클래스가 선언되어 있음



04 클래스의 변수

■ 인스턴스 변수

▪인스턴스 변수는 [인스턴스].[변수 이름]의 형태로 사용하고 다음과 같은 방법으로 

생성

▪인스턴스 변수는 C# 개발자들 사이에서 소문자로 시작한다는 규칙으로 사용



04 클래스의 변수

■ 인스턴트 변수

▪기본예제 5-6 인스턴스 변수 생성과 사용 /5장/InstanceVariable

• 인스턴스 변수는 클래스의 내부에 만들어줌



04 클래스의 변수

■ 인스턴트 변수

▪기본예제 5-6 인스턴스 변수 생성과 사용 /5장/InstanceVariable

• 생성한 인스턴스 변수는 지금까지 살펴보았던 다른 멤버처럼 자동 완성 기능에서 확인 할 

수 있음



04 클래스의 변수

■ 인스턴트 변수

▪기본예제 5-6 인스턴스 변수 생성과 사용 /5장/InstanceVariable



04 클래스의 변수

■ 인스턴트 변수

▪클래스 변수도 일반적인 지역 변수처럼 생성할 때 초기화할 수 있음



04 클래스의 변수

■ 인스턴트 변수

▪인스턴스를 생성할 때 뒤에 중괄호를 사용하고 값을 입력해줌



04 클래스의 변수

■ 클래스 변수

▪클래스 이름으로 곧바로 사용하는 변수와 메서드를 클래스 변수와 클래스 

메서드라고 부름



04 클래스의 변수

■ 클래스 변수

▪클래스 변수를 만들 때는 static 키워드를 사용

▪기본예제 5-7 클래스 변수 생성과 사용 /5장/ClassVariable



05 추상화

▪클래스는 왜 사용하는 것일까?

▪일반적으로 클래스 기반의 객체 지향 프로그래밍 언어는 다음 네 가지 특징이 있

고, 이것들이 클래스를 사용하는 이유

• 추상화

• 캡슐화

• 상속

• 다형성

▪여기서는 추상화를 살펴볼 것



05 추상화

▪세상의 모든 사물에는 굉장히 많은 속성이 있음

▪계속 생각해보면 더 나옴



05 추상화

▪모든 객체는 자신을 무한 개의 속성으로 나타낼 수 있음

▪한 객체를 완벽하게 나타내려면 무한한 속성을 모두 입력해야 하지만 그런 성능

의 컴퓨터가 없음

▪가장 쉬운 방법은 상황에 맞는 속성만 사용하는 것

▪예를 들어 학생 관리 프로그램에는 학번, 이름, 생년월일, 학과, 학년 등이 

핵심적인 속성

▪추상화: 프로그램에 사용되는 핵심적인 부분을 추출하는 것



05 추상화

▪학생이라는 객체에서 핵심적인 부분을 추출한 코드는 다음과 같음



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-1 모델 클래스와 List 클래스 /5장/ModelClassWithList

• 변수만 가지고 있는 클래스를 모델 클래스라고 부름



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-1 모델 클래스와 List 클래스 /5장/ModelClassWithList

• 다음 코드는 Student 클래스를 리스트(List 클래스의 인스턴스)에 저장하고 출력



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-1 모델 클래스와 List 클래스 /5장/ModelClassWithList

• 리스트를 처음 생성할 때 다음과 같이 초기화하는 것도 가능



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• 응용예제를 기반으로 1학년보다 학년이 높은 학생을 리스트에서 제거하는 코드를 작성

• 리스트(List 클래스의 인스턴스)에서 요소를 제거할 때는 [표 5-2]의 메서드를 사용



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• foreach 반복문 내부에서 조건문으로 grade 속성이 1보다 큰 요소를 찾아 제거



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• 코드를 실행하면 예외가 발생

• foreach 반복문 내부에서는 반복되고 있는 리스트에 추가 또는 제거가 불가능



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• for 반복문을 사용하면 어떨까?

• 실행은 되지만 실행 결과가 원하는 대로 되지 않음

• 이는 요소가 지워지면서 인덱스가 밀려서 발생하는 일



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• 요소가 4개 있을 때 문제가 생기는 부분까지의 실행 결과

- 인덱스가 0일 때

» 리스트에는 윤인성(0), 연하진(1), 윤아린(2), 윤명월(3)

» 0번째 요소 확인: 윤인성 => 유지

- 인덱스가 1일 때

» 리스트에는 윤인성(0), 연하진(1), 윤아린(2), 윤명월(3)

» 1번째 요소 확인: 연하진 => 제거

- 인덱스가 2일 때

» 리스트에는 윤인성(0), 윤아린(1), 윤명월(2)

» 2번째 요소 확인: 윤명월 => 제거[윤아린을 검사하지 않고 넘어감]

• 요소가 하나 제거되면서 인덱스가 앞으로 하나씩 밀리면서 생략하고 지나가는 일이 발생

해버린 것



06 함께하는 응용예제

▪응용예제 5-2 List 클래스 요소 제거와 역 반복문 /5장/ElementRemoveWithReverse

• 역 for 반복문을 사용하면 됨

• 리스트의 요소를 제거할 때는 반드시 역 for 반복문을 사용



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 프로젝트 생성

▪ [파일]-[새로 만들기]-[프로젝트]

▪Windows Forms 앱(.NET Framework)을 선택



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 프로젝트 생성

▪프로젝트의 이름은 “FirstFormApplication”으로 지정



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 프로젝트 생성

▪대상 프레임워크 선택 화면이 나오면, [.NET8.0(장기 지원)]으로 지정하고, [만들기]



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 프로젝트 생성

▪프로젝트를 실행하면 다음과 같이 GUI 화면이 함께 있는 응용 프로그램이 실행됨



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪솔루션 탐색기를 보면 윈도 폼 응용 프로그램은 [그림 5-29]와 같은 구조



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪Program.cs파일은 지금까지 살펴보았던 것처럼 Main( ) 메서드가 있는 파일

▪응용 프로그램과 관련된 설정을 수행하고 new Form1( )로 Form1 클래스의 

인스턴스를 생성하고 실행하는 코드



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪Form1.cs 파일을 더블클릭하면 다음과 같은 화면이 나옴



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪이 화면은 바로 Form1 클래스의 디자인을 지정하는 부분

▪지정된 디자인은 [그림 5-30]에 있는 Form1.Designer.cs 파일에 자동으로 반영됨

▪간단하게 Form1.Designer.cs 파일을 열어보기



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪Form1.cs 파일에서 마우스 오른쪽 버튼을 누르고 [코드 보기]를 선택



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 윈도 폼의 기본 구조

▪다음과 같은 코드가 나옴

▪이것이 바로 Form1.cs 파일의 본체이며 여기에 우리가 원하는 코드를 작성



여기서 잠깐!

■ partial 클래스

▪partial 키워드를 붙이면 클래스를 여러 곳에서 정의할 수 있음

▪지금은 간단한 클래스이므로 상관없지만 이후에 규모가 커지면 별로 보여주고 싶

지 않은 지저분한 코드들이 있을것



여기서 잠깐!

■ partial 클래스

▪partial 키워드를 사용하면 [코드 5-27]의 클래스를 다음과 같이 분할할 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 화면에서 요소 생성

▪Form1.cs를 연 상태에서 화면의 왼쪽에 있는 도구 상자를 눌러서 도구 상자를 열면 

모든 Windows Forms에 사용할 수 있는 다 양한 요소들이 나옴



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 화면에서 요소 생성

▪도구 상자에서 원하는 요소를 드래그해서 폼 위에 올려주기

▪Button을 폼 위로 드래그



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 화면에서 요소 생성

▪버튼을 드래그해서 폼 위에 올리면 [그림 5-34]처럼 출력

▪비주얼 스튜디오의 속성화면(기본적으로는 화면의 오른쪽 아래에 나옵니다)을 보

면 해당 버튼과 관련된 다양한 속성을 살펴볼 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 화면에서 요소 생성

▪속성에는 특정한 요소와 관련된 다양한 설정을 지정할 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 코드

▪디자인 코드를 살펴보기 전에 버튼을 선택하고 속성 화면에서 Name이라는 이름의 

속성을 찾아보자

▪button1, button2, button3처럼 이름이 붙음

▪간단하게 myButton이라는 이름으로 바꾸어 보기



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 코드

▪Form1.Designer.cs 파일을 다시 살펴보면 버튼과 관련된 코드들이 추가된 것을 확인

할 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 코드



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 디자인 코드



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소의 속성 지정

▪디자인 코드에서 myButton변수를 생성했으므로 

Form1 클래스의 메서드 내부에서는 myButton객체를 활용할 수 있음

▪Form1.cs 파일에서 myButton객체의 속성을 원하는 대로 변경할 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소의 속성 지정

▪코드로도 Text 속성을 바꿔보기



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소의 속성 지정

▪속성도 코드에서 지정해줄 수 있음



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪코드에서 직접 버튼을 만들려면

Form1.designer.cs 파일에서 자동 생성되었던 코드를 직접 입력



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪생성한 버튼을 화면에 붙이려면 Form1 클래스가 가지고 있는 Controls 속성을 사용

▪상속을 아직 배우지 않았으므로 그냥 요소를 추가할 때는 Controls 속성을 사용한다

고 간단하게 기억하기



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪새로 만든 button 객체에 Location 속성을 지정해보기

▪Point 클래스의 인스턴스를 만들어 넣어주면 됨



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪다음과 같은 코드를 작성하면 화면에 버튼이 추가됨



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪디자인에서 만들어도 되지만 코드를 입력하면 반복문, 조건문으로 일괄 처리 가능



07 윈도 폼: 윈도 폼 기본 익히기

■ 코드에서 요소 생성

▪코드를 실행하면 다음과 같이 출력됨
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