
•객체의 개념과 구성 요소를 설명할 수 있다.    
•클래스와 인스턴스를 활용하여 프로그램을 작성할 수 있다.    

•객체 지향, 클래스, 인스턴스  

게임 속 오브젝트는 어떻게 만들어질까? 

게임 속 많은 오브젝트는 어떻게 하면 편하게 만들 수 있을까?  

게임 속에는 다양한 오브젝트가 등장한다. 비슷한 종류의 많은 오브젝트들은 어떻게 생산되는 것일까?  



객체 지향의 이해 

프로그램이 복잡하고 길어질수록 코드를 해석하는 데 어려움이 있다. 이러한 문제 
를 보완하기 위해 같은 기능이나 목적을 갖는 변수, 함수 등을 묶어서 객체로 만들어 
객체들이 상호 작용하며 실행되도록 프로그램을 구성하는 것을 객체 지향이라고 한다. 

객체 지향 프로그래밍이란 프로그램 구현에 필요한 객체의 역할을 정의하고, 객체 
를 조합하여 프로그래밍하는 것을 의미한다. 예를 들어 자동차를 만드는 것을 생각해 
보자. 자동차들은 각각의 객체로서 자동차 이름, 제조사, 배기량 등의 속성과 주행하 
기, 주차하기, 앞 차와 거리두기 등의 기능을 가지고 있으며, 다른 자동차의 주행 상 
황에 따라 동작을 제어할 수 있다. 

객체 지향은 객체(Object), 클래스(Class), 인스턴스(Instance)로 구성된다. 객체는 
동일한 목적, 기능을 가진 속성과 메서드를 하나로 묶은 것이다. 속성은 객체가 가지 
고 있는 자료이고, 메서드는 객체가 수행하는 기능이다. 프로그램은 어떤 객체가 메 
서드를 수행할지로 구성되어 있다. 클래스는 각각의 객체들이 갖는 속성과 메서드를 
정의하고 있는 틀로서, 클래스를 활용하여 객체를 만든다. 인스턴스는 클래스를 바탕 
으로 소프트웨어에 구현된 구체적인 실체다. 

예를 들어 아래 그림처럼 공장에서 자동차를 만들고자 한다. 자동차를 만들기 위한 
틀을 클래스라 하고, 클래스에서 생성된 자동차를 객체라 한다. 자동차 객체에는 
자동차의 종류, 색상, 생산 일자 등의 여러 속성과 자율주행하기, 차선 유지하기 등의 
메서드가 할당될 수 있으며, 이를 인스턴스라고 부른다. 



교사와 학생 객체를 만드는 클래스가 있다. 교사와 학생 클래스를 참고하여 객체를 만들어 보자.

객체 만들기 연습하기  

객체 지향 프로그래밍은 객체를 생성하고 객체가 각자의 기능을 수행하면서 다른 
객체와 상호 작용하도록 프로그래밍하여 실제 사람들이 사는 세상과 비슷한 형태로 
모델링하는 특징이 있다. 

객체가 클래스를 바탕으로 생성된 실체라면, 인스턴스는 객체가 소프트웨어에서 
실체화된 것이다. 객체 지향 프로그램에서는 클래스를 바탕으로 여러 객체들을 생성하고, 
객체가 어떠한 값을 받아서 실체화된 것을 인스턴스라고 한다. 

같은 종류의 자동차는 설계된 내용에 따라 같은 공장에서 만드는 것이 효율적인 
것처럼 객체 지향 프로그래밍은 반복적인 코드가 줄어들고, 클래스를 통해 객체를 한 
번에 수정할 수 있어 효율적이다.  



객체 지향의 클래스와 객체를 활용하여 프로그램을 작성해 보자. 

Students 클래스(속성: name, informatics, math / 메서드: sum, avg, string)를 생성하는 프로

그램을 작성하고 실행해 보자.

객체 지향 실습 

먼저 객체를 효율적으로 생성하기 위하여 
클래스를 만들어 보자. 클래스는 오른쪽과 같은 
구문으로 생성할 수 있다.

이때 사용하는 클래스 이름()은 생성자 함수 
라고도 한다. 이때 클래스를 기반으로 만들어진 
객체를 인스턴스라고 한다.

클래스를 생성하면 클래스의 이름과 같은 함수를 사용해서 객체를 만들 수 있다.

형식

형식

  class 클래스 이름:
  클래스의 내용~

  객체(인스턴스) 이름 = 클래스 이름( ) 

클래스 생성

클래스는 def _ _init_ _(self, 추가 속성...) 메서드로 시작한다. class Students:를 
통해 Students라는 이름의 클래스를 생성했다.



학생 리스트(객체)를 생성하는 프로그램을 작성하고 실행해 보자. 

       students 리스트에 앞에서 생성한 Students 클래스를 활용하여 객체를 생성하도록 한다. 
생성된 객체는 리스트 students[0], students[1], students[2]에 저장된다. 

예를 들어 “def _ _init_ _(self, name, informatics, math):” 부분은 클래스의 속 
성이 name, informatics, math로 구성되어 있음을 의미한다. 이때 _ _init_ _ 메서 
드를 통해 입력 받은 name, informatics, math 속성의 값은 각 객체에 저장된다. 

sum, avg, string 메서드는 합계, 평균, 출력을 위한 코드로, 각 함수에서 처리한 
결과를 return을 통해 반환하도록 한다. 

김OO의 정보 성적을 출력하는 프로그램을 작성하고 실행해 보자. 

        print(students[0].informatics)와 같이 입력하면 첫 번째 입력받았던 김OO의 정보 성적을 

확인할 수 있다. 만일 print(students[2].math)를 입력하면 한OO의 수학 성적을 확인할 수 있다.

학생 리스트(객체) 생성 

객체 값 출력



모든 학생의 이름과 평균을 출력하는 프로그램을 작성하고 실행해 보자.

       반복문을 통해 이름, 평균의 값을 하나씩 확인할 수 있다. 이와 같이 클래스를 활용해 객체

를 선언하면 편리하게 값을 입력받고 클래스 내의 합계, 평균 등을 계산하는 메서드를 추가로 코

드에 입력하지 않아도 결과를 확인할 수 있다.

이처럼 클래스를 활용하여 객체를 여러 개 생성할 수 있으며, 각 객체는 동일한 종 
류의 속성과 메서드를 가지게 되어 객체를 생성한 후 동일한 메서드를 실행하는 데 
유용하다.

isinstance() 함수 

isinstance( ) 함수는 만들어진 인스턴스*가 어떤 클래스에서 만들어졌는지 확인하는 함수다. isinstance(인스턴스, 클

래스)와 같은 형태로 사용하며 첫 번째 매개 변수에는 인스턴스 이름을, 두 번째 인스턴스에는 클래스 이름을 입력한

다. 이때 입력한 인스턴스가 입력한 클래스에서 만들어졌다면 True를, 그렇지 않다면 False를 반환한다. 

아래 코드를 위에서 실습한 코드에 추가 입력하여 결과를 확인해 보면, students[0] 인스턴스는 Students 클래스에

서 만들어졌으므로 결과로 True를 출력한다.

➊ 객체 지향: 객체라는 개념을 기반으로 프로그래밍하는 것을 
의미하며, 클래스, 객체, 인스턴스로 구성된다. 

➋ 객체: 동일한 목적, 기능을 가진 속성과 메서드를 하나로 
묶은 것이다.

➌ 클래스: 각각의 객체들이 갖는 속성과 메서드를 정의하고 
있는 틀로, 클래스를 활용하여 객체를 생성하므로 객체를 
만들기 위한 설계도라고 할 수 있다.

➍ 인스턴스: 클래스를 바탕으로 소프트웨어에 구현된 구체적인 
실체를 말한다.

1. [과정·기능] 클래스와 인스턴스를 설명할 수 있다. 

2. [과정·기능] 클래스를 정의하고 인스턴스를 
생성할 수 있다.

3. [과정·기능] 문제 해결에 적합한 객체를 활용하여 
프로그램을 작성할 수 있다.



권장 칼로리 계산 프로그램 작성하기 

건강 관리를 위한 권장 칼로리 계산 프로그램을 만들고자 한다. 키와 활동 지수 속성을 활용하여 권장 칼로 
리를 안내해 주는 프로그램을 작성해 보자.  

다음 클래스를 생성하기 위해 빈칸을 채워 보자.   

친구들의 데이터를 객체로 생성하고, 권장 칼로리를 출력하는 프로그램을 완성해 보자.    

1. 클래스를 생성할 수 있는가?

2. 객체를 활용하여 프로그램을 작성할 수 있는가?


