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이 글은 Allen Holub이 작성한 "Why getter and setter methods are evil"을 JavaWorld의 허락 하

에 번역하여 발표한 것임을 밝힙니다. 원문 주소: 

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-09-2003/jw-0905-toolbox.html 

“Why getter and setter methods are evil" by Allen Holub was originally published by JavaWorld

(www.javaworld.com), copyright JavaWorld.com, translated and reprinted with permission.  

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-09-2003/jw-0905-toolbox.html 

Why getter and setter methods are evil 

 

 저자: Allen Holub 
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 검토: 홍근석 
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이 글은 다음과 같은 독자님들에게 권장합니다. 

[Intermediate level java developer] 

기본적인 자바 프로그램 작성이 가능하며, 고품질의 자

바 프로그램 제작을 원하는 분 
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요약 (Summery) 

getter/setter 프로그래밍 방식(idiom)은 많은 자바 프로그램에서 일반적으로 나타나는 특징

이다. 그러나, 이들 대부분의 접근자(accessor) 메소드는 불필요하며, 시스템의 유지 보수에 

심각한 영향을 끼칠 수도 있다. 접근자를 사용하게 되면, 객체 지향의 기본 원칙인 캡슐화

(encapsulation)을 위배하게 되므로, 이를 피해야 한다. 여기서는 getter/setter의 장/단점에 

대해 논하고, 대안적인 설계 방법론(design methodology)을 제공하고 있다. (2003-09-05) 

 

 

 

필자는 “이것은 해악(is evil)이다”라는 시리즈를 시작하려는 생각은 없었다. 그러나, 많은 

독자들이, 지난 달 필자의 글인 “Why extends Is Evil”에서 왜 그렇게 get/set 메소드의 사

용을 피해야 한다고 했던 이유를 설명해 달라고 부탁했다. 

 

비록 getter/setter 메소드가 자바에서 일반적으로 사용되지만, 이것들이 딱히 객체지향(OO)

적(Object Oriented : OO)이다라고 할 수 없다. 사실, 이들 메소드들은 코드의 유지 보수에 

심각한 영향을 끼칠 수 있다. 더군다나, OO의 관점에서 볼 때, 수많은 getter와 setter 메소

드가 나타나 있다는 것은 그 프로그램이 충분히 잘 설계되지 않았다는 것을 나타내는 적신

호(red flag)이다. 

 

이 글은 getter/setter를 사용하지 말아야 하는 이유와 이들을 사용할 수 있는 시기에 대해 

설명하고, getter/setter의 사고 방식으로부터 벗어나는데 도움이 될 수 있는 설계 방법론에 

대해 제시하고 있다. 

 

설계의 본질에 관해 (On the nature of design) 

필자는 설계에 관련된 또 다른 글을 쓰기 전에, 몇 가지들에 대해 명확히 하고자 한다. 

 

필자는 지난 달 글인 “Why extends is evil”에 대한 몇몇 독자들의 논평(Talkback)에 깜짝 

놀랐다. 몇몇 사람들은 객체 지향과 상속의 두 개념을 동일한 것처럼 생각하여, 단지 

extends가 문제가 있기 때문에 객체 지향이 나쁘다는 것처럼 필자가 주장한다고 믿고 있었

다. 이는 분명히 필자가 생각하는 바가 아니다. 그렇기에 몇몇 주된 이슈에 대해 명확히 짚

고자 한다. 

 

이 글과 이전 달 글은 설계에 관한 것이다. 설계의 성격상, 설계는 여러 상충 관계(trade-

off)를 가지고 있다. 각각의 모든 선택은 좋은 점과 나쁜 점을 가지고 있기 때문에, 필요에 

의해 정의된 전체적인 기준의 상황(context)에서 선택해야 한다. 좋고, 나쁨에 대한 절대적

인 것은 없지만, 어떤 상황에서의 좋은 점이 다른 상황에서는 나쁠 수도 있는 것이다. 
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만약 여러분이 문제의 양면성을 이해하지 못한다면, 올바른 선택을 할 수 없다. 실제로, 여

러분의 행동 상황을 이해하지 못한다면, 결코 설계를 할 수 없으며, 갈피를 못 잡게 될 것

이다. Gang of Four의 Design Patterns에서, 어떤 패턴을 사용할 때, 언제 사용해야 하며, 

어느 때 적절하고 부적절한지에 관한 이유를 포함하고 있는 “Consequences” 부분이 모든 

장(chapter)에 포함되어 있는 것은 결코 우연이 아니다. 

 

몇몇 언어의 특징이나 접근자와 같은 일반적인 프로그래밍 언어 기법(idiom)들이 가지고 있

는 문제점들에 대해 언급한다는 것이, 결코 이들을 어떠한 환경에서도 사용하면 안 된다는 

것을 의미하는 것은 아니다. 또한, 단지 어떠한 언어의 특징이나 프로그래밍 기법이 일반적

으로 사용된다는 이유만으로 이를 사용해야만 한다는 것을 의미하는 것도 아니다. 

 

충분한 지식이 없는 프로그래머들이 많은 프로그램들을 작성하고, 이들이 단지 썬 마이크로

시스템즈나 마이크로소프트에 고용된다고 해서, 이들이 어떤 사람들의 프로그램이나 설계 

기능을 극적으로 향상시키지는 않는다. 자바 패키지에는 훌륭한 코드가 매우 많이 포함되어 

있다. 그러나, 그 코드를 작성한 사람들도 자신이 작성한 코드를 받아들이기에 어리둥절해

할 부분이 있을 것이라고 필자는 생각한다. 

 

시장이나 정치적인 동기(incentive)로 인해 종종 설계 표현 기법(design idiom)이 영향을 받

기도 한다. 때때로 프로그래머들은 잘못된 결정을 하지만, 기업들은 기술이 가진 능력에 대

해 홍보하고 싶어한다. so they de-emphasize that the way in which you do it is less than 

ideal. 이들은 나쁜 상황을 최대한 잘 이용한다. 결과적으로, 단지 “그렇게 해야 할 것 같

다”라는 이유만으로 프로그래밍 관례(practice)을 받아들인다면, 이는 무책임한 행동이다. 

실패한 수 많은 엔터프라이즈 자바 빈(EJB : Enterprise JavaBean) 프로젝트가 이를 잘 대

변해 주고 있다. EJB 기반의 기술은 적절하게 사용된다면 훌륭한 기술이지만, 적절하게 사

용되지 않는다면 말 그대로 기업을 무너뜨릴 수 있다.  

 

필자가 강조하고자 하는 것은, 무턱대고 프로그래밍해서는 안된다는 것이다. 어떠한 기능이

나 프로그래밍 언어 기법이 가져다 줄 수 있는 해악에 대해 여러분은 반드시 이해해야 한다.  

그렇게 함으로써, 여러분은 그러한 기능이나 언어를 사용해야만 하는지의 여부를 결정하는

데 있어 보다 좋은 위치에 설 수 있는 것이다. 여러분은 정보에 입각하여 실용적인 선택을 

해야 한다. 이 글의 목적은, 여러분이 열린 눈으로 프로그래밍에 접근할 수 있도록 도움을 

주는데 있다. 

 

데이터 추상화 (Data abstraction) 

객체 지향 시스템에서 기본적으로 권장하는 것은, 어떠한 객체의 세부 구현 내용은 외부로 
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노출하지 않아야 한다는 것이다. 이를 통해, 그 객체를 사용하는 코드의 변경 없이, 이 객체

의 구현 내용을 변경할 수 있다. 따라서, 객체 지향 시스템에서는 getter/setter 함수의 사용

을 피해야 한다. 왜냐하면 이들 대부분은 세부 구현 부분에 대한 접근을 제공하기 때문이다. 

 

그 이유에 대해 알아보기 위해, 여러분의 프로그램에서 getX() 메소드를 1,000번 호출하며, 

각각의 호출에 대해 특정 유형의 값이 반환된다고 가정해보자. 예를 들어, getX()의 반환 값

을 지역 변수에 저장하려 한다면, 그 변수의 유형은 반드시 반환 값 유형과 같아야만 한다. 

만약 X의 타입을 변경하는 것처럼, 객체가 구현된 방식을 변경할 필요가 생긴다면, 큰 난관

에 빠지게 된다. 

 

만약 X가 int였지만, 현재 long 유형이어야 한다면, 1,000개의 컴파일 에러가 발생할 것이다. 

반환되는 값을 int로 캐스팅함으로써 그 문제를 올바르게 고친다 하더라도, 컴파일은 잘 되

겠지만 제대로 동작하지 않을 것이다. 왜냐하면 반환 값 일부가 잘릴 수도 있기 때문이다. 

그러므로, 그러한 변경 사항을 수용하려면, 그 각각의 1,000 번의 호출 부분을 가진 코드를 

수정해야만 한다. 필자는 확실히 그런 엄청난 작업을 수행하는 것을 원치 않는다. 

 

객체 지향 시스템의 한 기본 원칙은 데이터 추상화(data abstraction)이다. 한 프로그램에서 

어떤 객체가 메시지를 처리하는 구현 부분은 그 프로그램의 나머지 부분으로부터 완전히 감

춰져야 한다. 이는 한 클래스의 상수(constant) 필드가 아닌 모든 인스턴스 변수를 private

으로 만들어야 하는 이유 중 하나이다. 

 

만약 인스턴스 변수를 public으로 만들게 되면, 시간이 지난 후, 이 클래스의 필드를 수정할 

수 없게 될 수도 있다. 왜냐하면, 이 필드를 사용하는 외부 코드에 영향을 줄 수 있기 때문

이다. 그 클래스를 단순하게 변경함으로써, 이 클래스를 사용하는 1,000 여 군데를 찾아 다

니며 수정하는 것을 원하는 사람은 아무도 없을 것이다. 

 

이러한 구현 은닉의 원칙(implementation hiding principle)은, 어떤 클래스의 정의에 대해, 

“이 클래스의 객체를 사용하는 다른 어떠한 코드에도 영향을 주지 않고도 그 클래스에 심하

게 변경을 가할 수 있는지, 심지어는 기존 전체의 것을 버리고 완전히 다르게 구현된 것으

로 교체할 수 있는가?” 와 같이 객체 지향 시스템의 질에 대한 엄격한 검사를 가능하게 해

준다. 이러한 모듈화 방식은 객체 지향의 핵심 전제이며, 유지 보수를 보다 쉽게 만들어준

다. 구현 은닉 없이, 다른 객체 지향 기능을 사용하는 것은 매우 적절하지 않다.  

 

접근자(accessor)라고도 하는 getter/setter 메소드들은, public 필드가 가져다 주는 위험성

과 마찬가지의 이유 때문에 위험하다. 이들 메소드들은 외부에서 상세한 구현 내부로 접근

할 수 있게 해주기 때문이다. 만약 접근되는 필드의 타입이 변경될 필요가 있다면 어떻게 
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할 것인가? 또한 접근자의 반환 타입이 변경되어야만 한다면 어떻게 할 것인가? 이 반환 

값이 수많은 곳에서 사용된다면, 그 모든 코드들은 반드시 수정되어야만 한다. 필자는 한 

단일 클래스 정의에 대한 변경 사항이 가져다 주는 영향을 최소화 하길 원한다. 필자는 이

러한 결과들이 전체 프로그램에 걸쳐 영향을 주는 것을 원치 않는다. 

 

접근자는 캡슐화 원칙(encapsulation principle)을 깨뜨리기 때문에, 접근자를 과도하게 사용

하거나 부적절하게 사용하는 시스템은 객체 지향 시스템이 아니라고 여러분은 합리적으로 

주장할 수도 있다. 만약 바로 코딩에 들어가지 않고, 설계 프로세스(design process)을 거

친다면, 프로그램에서 거의 어떠한 접근자도 발견되지 않을 것이다. 이러한 설계 프로세스

는 중요하다. 필자는 이 글의 마지막 부분에 이와 관련된 문제에 대해 좀 더 다룰 것이다. 

 

getter/setter 메소드가 없다는 것은, 몇몇 데이터는 시스템을 따라 흐르지 않는다는 것을 

의미한다. 그럼에도 불구하고, 가능한 데이터의 움직임을 최소화하는 것이 매우 좋다. 필자

의 경험으로 볼 때, 유지 보수의 용이성은 객체들 간 이동되는 데이터 양에 반비례한다. 비

록 여러분은 아직 어떠한 것인지 이해하지 못할 수도 있지만, 실제로는 이들 대부분의 데이

터 이동을 제거할 수 있다. 

 

여러분이 어떻게 할 것 인가보다는 무엇을 할 것인가에 집중하여 조심스럽게 설계함으로써, 

프로그램에서 대부분의 getter/setter 메소드들이 제거될 수 있다. 여러분의 수행할 작업에 

필요한 정보를 찾지 말아라. 그 작업을 수행할 정보를 가지고 있는 객체를 찾아라. 대부분

의 접근자들은 그러한 방식을 코드에서 찾으려 한다. 왜냐하면, 작업의 수행을 위해 런 타

임 객체들과 다른 객체로 전송하는 메시지에 관한 동적인 모델에 대해 설계자들이 생각하지 

않기 때문이다.  

그들은 클래스 계층에 대한 디자인을 시작(부정확한)하고, 그 때 동적인 모델에 클래스들을 

끼워 맞추려고 한다. 절대 이런 접근법으로 일하지 말라. 정적인 모델을 만드는데, 당신은 

클래스 사이의 관계(relationship)를 발견해야 하고, 이런 관계들은 메시지의 흐름과 정확히 

부합한다. 연관관계(association)는 하나의 클래스 객체가 다른 클래스의 객체에 메시지를 

보내는 두 클래스 관계에 존재한다. 정적인 모델의 주 목적은 동적인 모델처럼 이런 연관관

계 정보를 찾아내는 것이다. 

 

 

설계자들은 (올바르지 않게) 클래스 계층 구조를 설계하기 시작한 후, 그러한 클래스들을 

동적에 끼워 맞추려 한다. 절대 이런 접근법으로 일하지 말아라. 정적인 모델을 만들기 위

해서는, 클래스들간의 관계(relationship)를 파악해야 하며, 이들 관계들은 정확히 메시지 흐

름에 대응된다. 두 클래스 간의 연관 관계(association)는 한 클래스의 객체들이 다른 클래

스의 객체들로 메시지를 전송할 때에만 존재한다. 정적 모델의 주요 목적은, 이러한 연관 
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관계 정보를 찾아내는데 있다. 

 

명확하게 정의된 동적인 모델이 없다면, 한 클래스의 객체가 어떻게 사용될 것이라고 단지 

추측만이 가능하게 될 것이다. 결론적으로, 접근자 메소드의 필요 여부에 대한 예측을 할 

수 없어, 모델에 대한 접근을 가능한 많이 제공해야만 하는 상황이 되기 때문에, 접근자 메

소드가 여기저기에 얽혀 나타나 모델이 엉망이 된다. 추측에 의한 설계 전략(design–by-

guessing strategy)는 매우 비효율적이다. 이는 불필요한 메소드의 작성이나, 클래스에 불필

요한 기능을 추가하는데 시간만 낭비하는 것이다. 

 

또한, 접근자는 습관적인 강요(force of habit)로 인해 설계에 나타나게 된다. 절차적 언어 

프로그래머들이 자바를 사용할 때, 이들은 절차적인 언어와 유사한 코드를 만들어봄으로써 

시작하는 경향이 있다. 절차적인 언어는 클래스를 가지고 있지 않지만, C는 (메소드 없는 

클래스라 생각할 수 있는) struct를 가지고 있다. 그러므로, 이들은 struct를 가지고, public 

필드 외에는 실제로 어떠한 메소드도 가지지 않은, 클래스를 정의하는 것이 당연하게 생각

한다. 그러나, 이들 절차적 프로그래머들은 다른 어떤 곳에서 필드들은 private여야 한다는 

것을 알게 된 후, 곧 필드를 private으로 만들고, public 접근자 메소드를 제공하도록 구성한

다. 그러나, 이들은 복잡한 public 접근만을 만들었을 뿐이다. 이는 결코 객체 지향적인 시

스템을 만들었다고 할 수 없다. 

 

Draw thyself 

모든 필드를 캡슐화하는 한 방법은 사용자 인터페이스(UI) 생성자를 사용하는 것이다. 만약 

접근자를 사용할 수 없다면, UI 구축 클래스(UI builder class)로 하여금 getAttribute() 메소

드를 호출하도록 만들 수 없다. 대신, 클래스에 drawYourself(...) 메소드와 같은 구성 요소

를 둘 수 있을 것이다. 

 

물론, getIdentity() 메소드가 Identity 인터페이스를 구현한 객체를 반환하면, 이 메소드 역시 

실행될 수 있다. 이 인터페이스는 drawYourself() 메소드나 identity를 표현한 JComponent 

(give-me-a-JComponent-that-represents-your-identity)를 인자로 받는 메소드를 반드시 

포함해야만 한다. 비록 getIdentity가 “get”으로 시작한다 하더라도, 이는 접근자가 아니다. 

왜냐하면, 이 메소드는 단순히 필드만을 반환하지 않기 때문이다. 이 메소드는 알맞은 행위

를 가지고 있는 복잡한 객체를 반환한다. 비록 Identity 객체를 가지고 있다 하더라도, 

identity가 내부적으로 어떻게 표현되어 있는지 여전히 알지 못한다. 

 

물론, drawYourself() 전략은 비즈니스 로직에 UI 코드를 넣으라는 것을 의미한다. UI의 요구 

사항이 변경되면 어떠한 일이 발생하는지 생각해보자. 즉, 속성을 전혀 다른 방식으로 나타

내길 원하는 상황인 경우이다. 오늘은 “identity”가 이름을 뜻하지만, 내일은 이름과 ID 번
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호가 될 수도 있다. 이틀 후에, 이것은 이름과 ID 번호 및 사진이 될 수도 있다. 필자는 이

러한 변경 사항들이 코드의 한 부분에서만 일어나도록 제한하려 한다. 만약 필자가 identity

를 표현한 JComponent (give-me-a-JComponent-that-represents-your-identity) 클래스

를 가지게 된다면, identity 표현 방법을 시스템으로부터 분리해낼 것이다. 

 

실제로 필자는 비즈니스 로직 안에 어떠한 UI 코드도 넣지 않았다는 것을 명심하라. 필자는 

AWT (Abstract Window Toolkit)이나 Swing로 표현된 UI 계층을 작성하였다. 이들은 모두 

추상적인 계층이다. 실제 UI 코드는 AWT/Swing을 구현한 곳에 존재한다. 비즈니스 로직을 

하위 시스템 구조로부터 분리해 내는 것이 추상 계층의 전반적인 핵심이다. 필자는 코드를 

변경하지 않고도 또 다른 그래픽 환경으로 쉽게 옮길 수 있었다. 단지 문제점은 약간의 혼

란스러운 점 뿐인데, 이는 UI 코드를 내부 클래스(inner class)로 옮기거나 Facade 디자인 

패턴을 사용함으로써 쉽게 해결할 수 있다. 

 

자바 빈즈 (JavaBeans) 

“그럼 자바 빈즈(JavaBeans)는 어떻게 된 것인가?”라고 말함으로써, 필자의 주장을 반박할

지도 모른다. 이들에 관해선 어떠할까? 여러분은 확실하게 getter/setter 없는 JavaBeans를 

만들 수 있다. BeanCustomizer, BeanInfo 및 BeanDescriptor 클래스들은 모두 정확히 이러

한 목적을 위해 존재한다. 자바 빈즈 스펙 설계자들은 getter/setter 기법이 빠르게 빈즈를 

만들어줄 것이라고 생각했기 때문에, 이들을 제시하였다. getter/setter 기법의 올바른 사용

법을 익히게 되면 빈즈를 빠르게 만들 수 있다. 그러나 불행히도 어느 누구도 그렇게 하지 

않았다. 

 

접근자는 특정 프로퍼티에 대해 태깅을 하는 방법으로 생성될 수 있다. 따라서, UI 구축 프

로그램이나 이와 비슷한 프로그램에서 이들을 식별할 수 있다. 이들 메소드를 여러분이 호

출하려고 하지 말아라. 이들 메소드들은 자동화 된 툴에서 사용되기 위해 존재한다. 이들 

툴은 Class 클래스의 인트로스펙션 API (introspection API)를 사용해 이들 메소드들을 찾으

며, 메소드 이름으로부터 어떤 프로퍼티들이 존재하는지 추정한다. 실제로, 이런 식의 인트

로스펙션 기반의 기법은 제대로 결과를 내지 못했다. 이는 코드를 너무 복잡하고 절차적으

로 만들어 버렸다. 데이터 추상화를 이해하지 못하는 프로그래머들은 실제로 접근자를 호출

하며, 그 결과 코드는 보다 유지 보수성이 떨어지게 된다. 이러한 이유로, 메타데이터

(metadata) 기능이 2004년 중반으로 예정된 Java 1.5에 들어갈 예정이다. 그러므로 다음과 

같은 것을 

 

private int property; 

 

public int getProperty  (         ){ return property; } 
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public void setProperty (int value}{ property = value; } 

 

이처럼 사용할 수 있을 것이다. 

 

private @property int property; 

 

UI 구축 툴이나 이와 유사한 툴은, 메소드 이름을 검사하여 그 이름으로부터 프로퍼티의 존

재를 추론하는 대신, 인트로스펙션 API를 사용하여 프로퍼티를 찾게 될 것이다. 그러므로, 

어떠한 실행 시 접근자도 여러분의 코드에 영향을 주지 못하게 된다. 

 

어느 경우에 접근자를 사용하는가? (When is an accessor okay?) 

우선, 앞에서 언급한 것처럼, 객체가 구현하고 있는 인터페이스를 나타내고 있는 객체를 반

환하는 메소드의 경우는 괜찮다. 왜냐하면, 이 인터페이스는 클래스 구현의 변경으로 인한 

영향을 주지 않기 때문이다. 인터페이스 레퍼런스를 반환하는 이러한 메소드는 실제로, 단

지 필드에 대한 접근만을 제공하는 메소드라는 의미를 지닌 “getter”가 아니다. 만약 제공

자의 내부 구현이 변경된다면, 그러한 변경 사항을 수용하도록 반환되는 객체의 정의만 수

정하면 된다. 이리하여 이 인터페이스를 통해 객체를 사용하는 외부 코드는 여전히 변경되

지 않아도 된다. 

 

다음으로, 필자는 모든 객체 지향 시스템은 절차적인 경계 계층(procedural boundary layer)

을 가지고 있다고 생각한다. 대다수의 객체 지향 프로그램은 절차적인 운영체제 상에서 실

행되며, 절차적인 데이터베이스와 통신한다. 이러한 외부의 절차적인 하위 시스템에 대한 

인터페이스는 본질 상 일반적이어야 한다. Java Database Connectivity (JDBC) 설계자들은 

여러분이 데이터베이스로 무엇을 할 지에 대한 정보를 제공하지 않는다. 그러므로, 클래스 

설계는 어느 하나에 집중되어서는 안되며 매우 유연해야 한다. 일반적으로, 불필요한 유연

성은 나쁘지만, 이들 경계 API에서는, 추가적인 유연성은 불가피하다. 설계자들은 선택의 

여지가 없으므로, 이러한 경계 계층 클래스들은 접근자 메소드들을 이용하여 불러오게 된다. 

 

사실, 어떻게 사용될지에 관해 모르는(not-knowing-how-it-will-be-used) 문제는 모든 자

바 패키지에 포함되어 있다. 만약 여러분이 클래스의 객체를 어떻게 사용할 지에 대해 예측

할 수 없다면, 모든 접근자를 제거하는 것은 어렵다. 이러한 제약 때문에, 자바 설계자들은 

그들이 할 수 있는 만큼 최대한 구현 부분을 숨겼다. JDBC를 사용하는 설계 전략을 말하는 

것은 아니다. 다만, 불필요하게 유연성을 높이기 위해 시간을 낭비하지 않는 방법을 제시할 

뿐이다.  

 

설계 전략 (A design strategy) 
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그러면, getter/setter 없이 어떻게 설계할 것인가? 

 

객체 지향 설계 과정은, 어떠한 유용한 결과를 가져다 주는 독립된 작업(task)을 사용자가 

수행하는 use case를 중심에 두고 있다. (로그온은 use case가 아니다. 왜냐하면, 이것은 

문제 영역에서 유용한 결과를 내주지 않기 때문이다. 급료를 지불하는 것은 use case이다.) 

그런 후, 객체 지향 시스템은 use case를 구성하는 다양한 시나리오를 풀어내기 위해 필요

한 활동들(activities)을 구현한다. use case를 풀어내는 실행 시 객체들은 다른 use case로 

메시지를 전송함으로써, use case를 수행한다. 그러나, 모든 메시지들이 동일한 것은 아니

다. 만약 여러분이 객체와 클래스를 사용하는 절차적인 프로그램을 구축했다면, 그다지 많

은 것을 이룰 수 없게 될 것이다. 

 

1989년 Kent Beck과 Ward Cunningham은 객체 지향 설계에서 클래스에 대해 가르쳤는데, 

이들은 사람들로 하여금 get/set 사고 방식을 버리도록 만들어야 하는 문제점을 가지고 있

었다. 이들은 그 문제의 특징에 대해 다음과 같이 기술하였다. 

 

객체 지향 프로그래밍을 가르치는데 있어 가장 어려운 문제점은 피교육자들로 하여금 절

차적인 프로그램에서나 가능한 제어에 관한 전체적인 지식을 포기하도록 만들고, 작업을 

수행하는 객체들에 대해 국한된 지식에 의존하도록 만드는 것이다. 경험이 부족한 설계자

들은, 불필요한 전역 변수, 불필요한 포인터 및 다른 객체의 구현에 부적절하게 의존하려

는 퇴보적인 전체적 사고 방식 때문에 혼란스러워 한다. 

 

Cunningham은 설계 과정을 잘 설명해주는 CRC(classes, responsibilities, collaboration) 

카드 교육 방법론을 개발하였다. 기본적인 개념은, 세 개의 부분으로 구성된 4 x 6 색인 카

드를 만드는 것이다. 

 

● 클래스 (Class) : 객체의 클래스 이름. 

● 책임 (Responsibilities) : 객체가 수행할 수 있는 것을 나타낸다. 이러한 책임은 전문

적인 단일 영역에 초점을 둔다. 

● 협력자 (Collaborators) : 현재 객체의 클래스와 통신할 수 있는 다른 객체의 클래스들. 

이들 집합은 가능하면 작아야 한다. 

 

CRC 카드에서 최초로 시도하는 것은, 사물은 변할 것이다라고 단지 추측하는 것일 뿐이다.  

 

그런 후, Beck과 Cunningham은 use case를 뽑아내고, use case 수행에 필요할 것 같은 객

체들이 어떠한 것인지를 최선을 다해 추출하였다. 이들은 두 개의 객체부터 시작하여 시나

리오가 끝나면 다른 것들을 추가하였다. 이들은 그러한 객체를 나타내는 클래스로부터 사람
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을 선택하고 관련 CRC 카드의 복사본을 그 사람들에게 넘겨주었다. 만약 주어진 클래스의 

수많은 객체가 필요하다면, 수많은 사람들은 그 객체들을 나타내게 되는 것이다. 

 

그런 후, 그 클래스는 말 그대로 다음 규칙들을 따르는 use case를 수행하였다. 

 

● 다른 사람들(use case)에게 얘기를 함으로써, use case를 구성하는 활동을 수행한다. 

● 오직 협력자에게만 이야기 할 수 있다. 만약 다른 사람에게 얘기를 하려면, 그 사람과 

얘기가 가능한 협력자에게 얘기를 해야 한다. 이것이 불가능하다면, CRC 카드에 협력

자를 추가한다. 

● 어떤 일을 수행하기 위해 필요한 정보를 요구할 수 없다. 그보다는, 작업을 수행할 정

보를 가지고 있는 사람이 누구인지 협력자에게 물어보아야만 한다. 그 사람이 작업 수

행에 필요한 정보를 협력자에게 넘겨주는 것은 괜찮지만, 이러한 상호 작용은 최소화

해야 한다. 

● 만약 어떤 일이 수행될 필요가 있으나, 어느 누구도 이를 수행할 수 없다면, 새로운 

클래스와 CRC 카드를 생성하거나, 기존 클래스 및 CRC 카드에 책임을 추가하라. 

● 만약 한 CRC 가드가 너무 가득 차 있다면, 또 다른 클래스(CRC 카드)를 작성하여, 

책임의 일부를 처리해야만 한다. 4 x 6 인덱스 카드에 여러분이 할 수 있는 사항이 들

어맞도록 복잡성은 제한한다. 

 

전체적인 대화를 통해 발생한 기록은 프로그램의 동적 모델이다. 마지막 CRC 카드 집합은 

프로그램의 정적 모델이다. 많은 문제점이 드러나고, 여러분은 어떠한 문제점에 관해서도 

이러한 방식으로 해결할 수 있다. 

 

필자가 지금 언급했던 과정은 비록 교실 환경에 대해 단순화 시킨 것이지만 객체 지향 설계 

과정이다. 몇몇 사람들은 CRC 카드를 사용하여 이러한 방식으로 실제 프로그램을 설계한다. 

그러나, 대개 설계자들은 Unified Modeling Language (UML)로 동적/정적 모델을 개발한다. 

객체 지향 시스템은 객체들 간의 대화라는 것이 핵심이다. 만약 여러분이 잠시 동안이라도 

이에 관해 고려한다면, 여러분이 대화할 때, get/set 메소드는 나타나지 않는다. 동일한 의

미로, 여러분이 코딩을 시작하기 전에 이러한 방식으로 설계한다면, 여러분의 코드에는 그

러한 get/set 메소드가 나타나지 않게 될 것이다. 

 

요약 (Summing up) 

모든 것을 합쳐 정리해보자. 절대적으로 필요한 경우가 아니라면, 접근자(getter/setter) 메

소드를 사용하지 말아라. 왜냐하면, 이들 메소드들은 클래스가 구현되어 있는 방식에 관한 

정보를 노출해 결과적으로 코드의 유지 보수를 더 어렵게 만들기 때문이다. 때때로, get/set

을 사용하지 않을 수가 없지만, 경험이 많은 객체 지향 설계자는 어려움 없이 현재 여러분
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의 코드에 있는 접근자 메소드를 99% 가량 제거할 수 있을 것이다. 

 

코더(coder)들은 절차적 사고 방식을 가지고 있기 때문에, 종종 이들은 코드에 getter/setter

를 작성한다. 그러한 절차적 사고 방식을 없애는 가장 좋은 방법은, 잘 정의된 책임을 가진 

객체들 간의 대화에 관해 생각하는 것이다. Cunningham의 CRC 카드 접근법은 처음 시작

하는 사람들에게 매우 좋은 방법이다. 

 

이 글의 일부는, 곧 나올 필자의 책에서 발췌하였다. 이 책의 가제는 Holub on Patterns : 

Learning Design Patterns by Looking at Code로, 올 가을 Apress (www.apress.com)에서 

출판된다.  

 

참고 자료 (Resources) 

● 이전 Java Toolbox 글 (1998년 7월)에서도 객체란 무엇인가에 관한 이슈를 다루었으

나, 클라이언트 측 UI 설계 상황에 대한 것이다. 

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-07-1999/jw-07-toolbox.html  

● CRC 카드에 관한 Kent Back과 Ward Cunningham의 원 논문 

http://c2.com/doc/oopsla89/paper.html  

● David Bellin과 Susan Suchman Simon (Addison-Wesley 1997, ISBN 0201895358)의  

The CRC Card Book 에서는 객체 지향 설계를 개발하기 위해 CRC 카드를 사용하는 

방법에 대해 깊이 다루고 있다. 

http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0201895358/alleiholuasso  

● Java Toolbox에서 Allen Holub의 모든 글을 볼 수 있다. 

  http://www.javaworld.com/columns/jw-toolbox-index.shtml  

● David Geary의 Java Design Patterns 글들 

http://www.javaworld.com/columns/jw-java-design-patterns-index.shtml  

● Design Patterns, Eric Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, and John Vlissides 

   (Addison-Wesley Publishing Co., 1995; ISBN: 0201633612) 

http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0201633612/javaworld  

● JavaWorld Topical Index의 Design Patterns 

   http://www.javaworld.com/channel_content/jw-patterns-index.shtml  

● JavaWorld Topical Index의 Object-Oriented Design and Programming 

   http://www.javaworld.com/channel_content/jw-oop-index.shtml  

● Programming Theory & Practice 

   http://www.javaworld.com/javaforums/postlist.php?Cat=&Board=TheoryPractice  

● JavaWorld의 무료 주간 뉴스레터 가입 

   http://www.javaworld.com/subscribe  


