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상속을 피해야 하는 이유 

구체 클래스(concrete class)를 인터페이스(interface)로 대체하여 코드(code)를 개선하자 

 

 

요약 (Summary) 

대부분의 뛰어난 설계자들은 상속(extends 관계)을 사용한 구현을 기피한다. 코드 작성 시 

코드의 80% 이상에 대해 구체 클래스(concrete class) 관점이 아닌 인터페이스(interfaces)

의 관점에서 철저하게 작성해야 한다. 실제로 Gang of Four 디자인 패턴(Design Pattern)의 

대부분도 구현의 상속(inheritance)을 인터페이스 상속(inheritance)으로 대체하는 방법에 대

한 것들이다. 이 글에서는 설계자들이 그러한 확고한 생각을 가지고 있는 이유에 대해 설명

하고 있다. 

By Allen Holub 

 

 

extends 키워드는 해악을 끼친다. Charles Manson(미국 희대 살인마) 수준은 아니더라도, 

가능하면 피해야만 할 정도로 매우 좋지 않다. Gang of Four 디자인 패턴(Design Patterns)

이라는 책에서는 구현 상속(extends)을 인터페이스 상속(implements)으로 대체하는 방법에 

대해 상세히 논하고 있다. 

 

뛰어난 설계자는 구체 클래스의 관점에서가 아니라, 인터페이스의 관점에서 대부분의 코드

를 작성한다. 이 글에서는 설계자들이 그러한 기이한 습관을 가지게 된 이유를 설명하며, 

인터페이스 기반의 프로그래밍에 대한 기초를 소개하고 있다. 

 

인터페이스 VS 클래스 (Interfaces versus classes) 

필자는 James Gosling (자바의 창시자)이 핵심적인 연설자(featured speaker)였던 자바 사

용자 그룹 모임에 참여한 적이 있었다. 인상적이었던 묻고 답하기(Q&A) 시간에 어떤 누군

가가 그에게 “만약 당신이 자바를 다시 만든다면 무엇을 바꾸고 싶습니까?”라고 질문을 했

다. 그러자 그는 “나는 클래스를 제거하고 싶군요.”라고 대답했다. 웃음소리가 잦아진 후, 

그는 실제적인 문제는 본질적으로 클래스가 아니라 구현 상속(extends 관계)이라고 설명했

다. 인터페이스를 상속(implements 관계)하는 것이 보다 바람직하다. 여러분은 가능하면 구

현 상속을 피해야만 한다. 

 

유연성의 감소 (losing flexibility) 

왜 구현 상속하는 것을 피해야만 하는가? 첫 번째 문제점은 구체 클래스 명을 명시적으로 
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사용하게 되면 특정 구현 사항에 종속되고, 이로 인해 구현 변경 시 상세 내용을 찾아가야 

불필요한 어려움이 발생하게 된다. 

 

최근 등장한 Agile 개발 방법론들의 핵심은 병렬 설계, 병렬 개발에 있다. 여기에서는 완전

히 프로그램을 상세화 하기 전에 프로그램을 작성하기 시작한다. 이 기법은, 프로그래밍을 

시작하기 전에 설계는 완벽하게 해야 한다는 전통적인 기법과 대비된다. 그러나, 이러한 방

식이 전통적인 파이프라인 기법보다 더욱 빠르고 효율적으로 매우 우수한 코드를 개발할 수 

있다는 것이 수많은 성공적인 프로젝트에서 증명되었다. 그러나, 병렬 개발의 핵심은 유연

성이라는 개념이다. 여러분은 가능한 한 힘을 들이지 않고 새롭게 제기되는 요구 사항을 기

존의 코드에 병합(incorporate)할 수 있는 방법으로 코드를 작성해야 한다.  

 

필요로 하는 기능을 구현하는 것보다는, 분명하게(definitely) 필요로 하는 특징들만을 구현

하되, 변화를 조절하는 방식으로 구현하는 것이 좋다. 만약 이러한 유연성을 갖지 못하도록 

구현한다면, 병렬 개발은 불가능해질 뿐이다. 

 

인터페이스로 프로그래밍은 유연한 구조의 핵심이다. 그 이유를 알아보기 위해, 유연하지 

못한 구조를 사용 시 어떠한 일이 발생하는지 살펴보도록 하자. 아래와 같은 코드가 있다고 

가정해보자. 

 

f() 

{   LinkedList list = new LinkedList(); 

    //... 

    g( list ); 

} 

 

g( LinkedList list ) 

{ 

    list.add( ... ); 

    g2( list ) 

} 

 

이제 빠른 검색을 위한 새로운 요구 사항이 제기되었다고 가정하면, LinkedList는 적절하게 

동작하지 않는다. LinkedList를 HashSet으로 대체할 필요가 있다. 기존 코드에서는 변경 사

항이 어느 한 쪽에만 국한된 것이 아니기 때문에, f() 뿐 아니라 Linkelist를 인자로 갖는 g()

도 수정해야 하며, g()가 리스트를 넘겨주는 대상들도 수정해야 한다. 
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아래와 같이 다시 작성된 코드에서는 단순히 new LinkedList()를 new HashSet()로 치환함으

로써, 연결 리스트(linked list)에서 해시 테이블(hash table)로 변경하는 것이 가능하다. 이것

이 전부다. 다른 어떠한 변경도 필요치 않다. 

 

f() 

{   Collection list = new LinkedList(); 

    //... 

    g( list ); 

} 

 

g( Collection list ) 

{ 

    list.add( ... ); 

    g2( list ) 

} 

 

또 다른 예제로, 다음 아래의 코드를 그 다음의 코드와 비교해보아라. 

 

 

f() 

{   Collection c = new HashSet(); 

    //... 

    g( c ); 

} 

 

g( Collection c ) 

{ 

    for( Iterator i = c.iterator(); i.hasNext() ;) 

        do_something_with( i.next() ); 

} 
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f2() 

{   Collection c = new HashSet(); 

    //... 

    g2( c.iterator() ); 

} 

 

g2( Iterator i ) 

{   while( i.hasNext() ;) 

        do_something_with( i.next() ); 

} 

 

g2() 메소드(method)는 이제 Map에서 얻을 수 있는 키 목록과 값 목록을 순환(traverse)할 

수 있을 뿐 아니라, 다양하게 파생된 Collection (Collection derivates)을 순환할 수 있다. 

실제로, 컬렉션(collection)을 순환하는 대신 데이터를 생성하는 이터레이터(iterator)를 작성

할 수 있다. 또, 테스트 데이터나 파일로부터 정보를 프로그램으로 넘겨주는 이터레이터를 

작성할 수도 있다. 여기에서 수많은 유연성을 찾아볼 수 있다. 

 

결합도 (coupling) 

구현 상속이 가진 보다 심각한 문제점은 결합도 이다. 결합도(coupl ng)란, 프로그램의 한 

부분이 부적합하게 다른 부분에 의존적인 것을 말한다. 매우 높은 결합도가 문제를 유발하

는 이유에 대한 전형적인 예로 전역 변수(global variable)를 들 수 있다. 예를 들어, 만약 

전역 변수의 타입을 변경하려 한다면, 이 변수를 사용하는 모든 함수, 즉 변수에 의존적인 

(coupled to the variable) 함수들은 영향을 받게 되기 때문에, 이러한 모든 코드들을 반드시 

검사하고 수정하여 다시 테스트해야만 한다. 게다가, 변수를 사용하는 모든 함수들은 변수

를 통해 서로 간 의존적이다. 다시 말하자면, 만약 주의를 요해야 할 때 변수의 값이 변경

된다면, 어떤 한 함수의 행위(behavior)가 다른 함수에 잘못된 영향을 줄 수 있다는 것이다. 

이러한 문제점들은 멀티스레드(multithread) 프로그램에서 특히 엄청나다. 

i

 

설계자는 결합 관계를 최소화하기 위해 노력해야 한다. 어떤 한 클래스의 한 객체로부터 다

른 한 클래스의 객체에 대한 메소드 호출은 약한 결합도를 가진 형태를 지니기 때문에 결함

도를 모두 제거할 수 있는 것은 아니다. 결합도를 갖지 않는 프로그램을 작성할 수도 없다. 

그렇지만, 설계자는 객체 지향(OO: Object Oriented) 지침을 충실히 따름으로써 결합도를 

상당히 최소화시킬 수 있다. (가장 중요한 것은 객체의 구현은 이 객체를 사용하는 객체들

로부터 완전히 숨겨져 있어야 한다는 것이다). 예를 들면, 객체의 인스턴스 변수들(상수가 
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아닌 멤버 필드들)은 항상 private이어야 한다. 필자가 보기에 이는 어떠한 시기에도 상관없

이 예외가 없다고 생각한다. 종종 protected 메소드는 효율적으로 사용될 수도 있으나, 

protected 인스턴스 변수들은 사용하지 말아라. get/set 함수를 절대 사용해서는 안되는 이

유도 이와 동일하다. 비록 반환된 객체의 클래스가 설계에서 주요 추상화(key abstraction)

인 상황에서 기본적인 타입이 아닌 완전한 객체를 반환하는 접근자 함수가 적절하더라도 말

이다. 

 

필자는 여기서 잘난 척하는 것이 아니다. 필자는 필자의 작업을 통해 객체 지향 접근법의 

엄격함과 빠른 코드 개발 및 쉬운 유지 보수 사이에 직접적인 상관 관계가 있다는 것을 발

견하였다. 구현 숨김과 같은 핵심적인 객체 지향 원칙을 어길 때마다, 대개 코드의 디버깅

이 불가능해지기 때문에, 필자는 그러한 코드를 결국 다시 작성하곤 했다. 필자에게는 프로

그램을 다시 작성할 시간이 없었기 때문에, 이러한 규칙들을 따르기 시작했다. 필자는 매우 

실용적인 것에 관심을 가지고 있다. 순수 학문을 위한 순수에는 관심이 없다. 

 

깨지기 쉬운 부모 클래스의 문제점 (The fragile base-class problem) 

이제 결합도의 개념을 상속에 적용해보자. extends를 사용하는 구현 상속 시스템에서, 자식 

클래스(derived class)들은 부모 클래스(base class)에 매우 강하게 종속적이다. 그러므로 이

렇게 밀접한 연결은 바람직하지 못하다. 설계자들은 이러한 행위를 설명하기 위해 속칭 “깨

지기 쉬운 부모 클래스의 문제점”을 적용했다. 설계자들은 부모 클래스가 취약하다고 생각

한다. 왜냐하면, 외관상으로는 안전한 방법으로 개발자들이 부모 클래스를 수정할 수 있기 

때문이다. 그러나, 자식 클래스에 의해 부모 클래스가 상속 될 때, 이렇게 새로운 변경을 가

하는 행위는 자식 클래스의 장애를 유발할 수도 있다. 단순히 부모 클래스의 메소드만을 격

리시켜 점검함으로써, 부모 클래스에 가해진 변화는 문제 없다라고 말할 수는 없다. 모든 

자식 클래스들을 반드시 조사하고 테스트해야만 하기 때문이다. 더욱이, 부모 클래스의 객

체와 자식 클래스의 객체를 다 사용하는 모든 코드도 반드시 점검해야만 한다. 왜냐하면, 

이런 코드는 새롭게 변경을 가한 행위 때문에 깨질 수도 있기 때문이다. 주요 부모 클래스

에 가해진 단순한 변경 사항이 전체 프로그램을 동작 불가능하게 만들 수도 있다. 

 

깨지기 쉬운 부모 클래스 문제와 부모 클래스 결합도 문제를 함께 확인해보자. 다음 클래스

는 마치 스택처럼 동작하도록 만들기 위해 자바의 ArrayList 클래스를 상속하였다. 

 

class Stack extends ArrayList 

{   private int stack_pointer = 0; 

 

    public void push( Object article ) 

    {   add( stack_pointer++, article ); 
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    } 

 

    public Object pop() 

    {   return remove( --stack_pointer ); 

    } 

 

    public void push_many( Object[] articles ) 

    {   for( int i = 0; i < articles.length; ++i ) 

            push( articles[i] ); 

    } 

} 

 

위와 같이 매우 간단한 클래스 조차도 문제점을 가지고 있다. 사용자가 상속을 통해, 스택

의 모든 것들을 꺼내오기 위해 ArrayList의 clear() 메소드 사용시 어떠한 일이 발생하는지 

생각해보자. 

 

Stack a_stack = new Stack(); 

a_stack.push("1"); 

a_stack.push("2"); 

a_stack.clear(); 

 

이 코드는 성공적으로 컴파일 된다. 그러나 부모 클래스는 스택 포인터(stack pointer)에 관

해 어떠한 사실도 알지 못하기 때문에 Stack 객체는 현재 정의되지 않은 상태이다. 다음의 

push()에 대한 호출로 새로운 아이템이 인덱스 2 (stack_pointer의 현재 값)에 놓인다. 그러

므로 스택은 효과적으로 세 개의 엘리먼트를 갖게 되며 바닥 쪽 두 개는 가비지(garbage)

이다. 자바의 Stack 클래스는 이러한 문제점을 지니고 있다. 사용하지 않길 바란다. 

 

원치 않는 메소드 상속 문제에 대한 한 가지 해결책은, Stack에서 배열의 상태를 수정할 수 

있는 ArrayList의 모든 메소드들을 재정의(override)하는 것이다. 이리하여, 재정의 된 메소

드들은 스택 포인터를 정확하게 조작하거나 예외를 발생시키게 된다. removeRange() 메소

드는 예외 처리를 위한 적절한 메소드이다. 

 

이러한 접근법에는 두 가지 단점이 존재한다. 첫째, 만약 모든 메소드를 재정의하게 되면, 

부모 클래스는 실제적으로 클래스가 아닌 인터페이스가 되어 버릴 것이다. 만약 상속된 메

소드들을 전혀 사용하지 않게 된다면, 상속을 구현할 지점이 없어져 버린다. 둘째, 더욱 중

요한 것으로서, 개발자가 ArrayList의 모든 메소드를 스택에서 지원하길 원치 않는다는 것이
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다. 예를 들면, removeRange() 메소드는 성가시며 유용하지 않다. 쓸모 없는 메소드를 구현

하는 적절한 방법은 예외를 발생시키도록 하는 것이다. 왜냐하면, 그 메소드는 절대 호출되

지 않을 것이기 때문이다. 이러한 접근법은 효과적으로 컴파일 시 (compile-time) 에러를 

런 타임 (runtime) 에러로 전환해준다. 좋지는 않다. 이 메소드가 단순히 선언되지 않는다면, 

컴파일러는 메소드를 찾을 수 없다(method-not-found)는 에러를 발생시킨다. 만약 이 메

소드가 존재하나 예외를 발생시킨다면, 실제로 프로그램이 실행될 때까지는 호출에 관해 어

떠한 것도 발견할 수 없게 된다. 

 

부모 클래스 문제에 관해 보다 나은 해결책은 상속을 사용하기 보다는 데이터 구조를 캡슐

화하는 것이다. 다음은 새롭게 개선된 Stack 이다. 

 

class Stack 

{   private int stack_pointer = 0; 

    private ArrayList the_data = new ArrayList(); 

 

    public void push( Object article ) 

    {   the_data.add( stack_pointer++, article ); 

    } 

 

    public Object pop() 

    {   return the_data.remove( --stack_pointer ); 

    } 

 

    public void push_many( Object[] articles ) 

    {   for( int i = 0; i < o.length; ++i ) 

            push( articles[i] ); 

    } 

} 

 

지금까지는 괜찮지만, 깨지기 쉬운 부모 클래스 문제에 관해 생각해보자. 시간이 지난 후 

스택의 최대 크기를 추적해주는 변형된 Stack을 생성하고 싶은 경우를 생각해보자. 구현 가

능한 한 가지 예는 다음과 같다. 

 

class Monitorable_stack extends Stack 

{ 

    private int high_water_mark = 0; 
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    private int current_size; 

 

    public void push( Object article ) 

    {   if( ++current_size > high_water_mark ) 

            high_water_mark = current_size; 

        super.push(article); 

    } 

     

    public Object pop() 

    {   --current_size; 

        return super.pop(); 

    } 

 

    public int maximum_size_so_far() 

    {   return high_water_mark; 

    } 

} 

 

이 새로운 클래스는 적어도 잠깐 동안은 잘 동작하나, 불행히도, push_many()가 push()를 

호출하여 자신의 작업을 수행하도록 코드가 작성되어 있다. 이것이 나쁜 선택이 아닌 것처

럼 보인다. 코드는 간단해졌고, Stack 레퍼런스를 통해 Monitorable_stack를 접근할 때 조차

도 자식 클래스의 push()를 갖게 되어 high_water_mark가 올바르게 갱신된다. 

 

어느 날, 누군가가 이를 실행해보고, Stack 클래스 실행 속도가 빠르지 않고 메모리를 많이 

소비한다는 것을 알아차리게 되었다면, ArrayList를 사용하지 않도록 Stack 클래스로 다시 

작성하여 Stack의 성능을 높일 수 있다. 다음은 새로운 버전이다. 

 

class Stack 

{   private int stack_pointer = -1; 

    private Object[] stack = new Object[1000]; 

 

    public void push( Object article ) 

    {   assert stack_pointer < stack.length; 

 

        stack[ ++stack_pointer ] = article; 

    } 
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    public Object pop() 

    {   assert stack_pointer >= 0; 

 

        return stack[ stack_pointer-- ]; 

    } 

 

    public void push_many( Object[] articles ) 

    {   assert (stack_pointer + articles.length) < stack.length; 

 

        System.arraycopy(articles, 0, stack, stack_pointer+1, 

                                                articles.length); 

        stack_pointer += articles.length; 

    } 

} 

 

push_many()는 더 이상 push()를 여러 번 호출 하지 않게 되었다. 새로운 버전의 Stack은 

잘 동작하며, 실제로도 이전 버전보다 더 좋다. 애석하게도, 자식 클래스 Moniterable_stack

은 더 이상 동작하지 않는다. 왜냐하면, push_many() 호출 시, 자식 클래스의 push()는 더 

이상 상속된 push_many() 메소드에 의해 호출되지 않아, push_many()가 high_water_mark

를 갱신하지 않게 되므로 스택의 사용을 올바르게 추적하지 못하게 되기 때문이다. Stack 

클래스는 깨지기 쉬운 부모 클래스이다. 이 예에서 보여진 것처럼, 단순히 주의를 한다고 

해서 이러한 유형의 문제들을 제거한다는 것은 사실 상 불가능하다. 

 

인터페이스 상속을 사용하게 되면 나쁜 영향을 줄 수 있는 기능의 상속이 없기 때문에, 이

런 문제점은 발생하지 않는다. Stack이 인터페이스이고, Simple_stack과 Monitorable_stack

에 의해 구현된다면, 그 코드는 매우 강력해진다. 

 

필자는 목록 0.1에 인터페이스 기반의 해결책을 제공하였다. 이 해결책은 구현을 상속한 해

결책과 동일한 정도의 유연성을 갖고 있다. 그러므로, 여러분은 실질적인 처리를 해주는 스

택의 구체적인 유형에 관해 신경 쓸 필요 없이 Stack 추상화의 관점에서 코드를 작성할 수 

있다. 두 가지 구현 모두 public 인터페이스에서 모든 것들을 반드시 제공해야 하기 때문에, 

잘못된 결과는 거의 얻어지지 않는다. 상속보다는 캡슐화를 사용했기 때문에, 여전히 부모 

클래스와 동일한 코드를 한 번만 작성하는 이점이 있다. 다른 측면에서 보면, 캡슐화 한 클

래스에서는 간단한 접근자 메소드를 통해 기본 구현에 반드시 접근해야 한다. (예를 들자면, 

41행의 Monitorable_Stack.push(…)는 Simple_stack의 동일한 메소드를 호출해야 한다.) 프
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로그래머는 이렇게 보다 많은 코드 라인을 작성하는 것에 관해 불평하겠지만, 추가적으로 

작성한 코드는 중요하고도 잠재적인 오류 제거를 위해 투자해야 할 사소한 비용이다. 

 

목록 0.1. 인터페이스를 사용하여 깨지기 쉬운 부모/기반 클래스 제거하기 

 

   1| import java.util.*; 

   2|  

   3| interface Stack 

   4| { 

   5|     void push( Object o ); 

   6|     Object pop(); 

   7|     void push_many( Object[] source ); 

   8| } 

   9|  

  10| class Simple_stack implements Stack 

  11| {   private int stack_pointer = -1; 

  12|     private Object[] stack = new Object[1000]; 

  13|  

  14|     public void push( Object o ) 

  15|     {   assert stack_pointer < stack.length; 

  16|  

  17|         stack[ ++stack_pointer ] = o; 

  18|     } 

  19|  

  20|     public Object pop() 

  21|     {   assert stack_pointer >= 0; 

  22|  

  23|         return stack[ stack_pointer-- ]; 

  24|     } 

  25|  

  26|     public void push_many( Object[] source ) 

  27|     {   assert (stack_pointer + source.length) < stack.length; 

  28|  

  29|         System.arraycopy(source,0,stack,stack_pointer+1,source.length); 

  30|         stack_pointer += source.length; 

  31|     } 
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  32| } 

  33|  

  34|  

  35| class Monitorable_Stack implements Stack 

  36| { 

  37|     private int high_water_mark = 0; 

  38|     private int current_size; 

  39|     Simple_stack stack = new Simple_stack(); 

  40|  

  41|     public void push( Object o ) 

  42|     {   if( ++current_size > high_water_mark ) 

  43|             high_water_mark = current_size; 

  44|         stack.push(o); 

  45|     } 

  46|      

  47|     public Object pop() 

  48|     {   --current_size; 

  49|         return stack.pop(); 

  50|     } 

  51|  

  52|     public void push_many( Object[] source ) 

  53|     { 

  54|         if( current_size + source.length > high_water_mark ) 

  55|             high_water_mark = current_size + source.length; 

  56|  

  57|         stack.push_many( source ); 

  58|     } 

  59|  

  60|     public int maximum_size() 

  61|     {   return high_water_mark; 

  62|     } 

  63| } 

  64| 

 

프레임워크 (Frameworks) 

깨지기 쉬운 부모 클래스에 대해 논할 때, 프레임워크 기반 프로그래밍에 대한 언급은 빠질 
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수 없다. Microsoft Foundation Classes (MFC)와 같이 프레임워크는 클래스 라이브러리 구

축을 위한 대중적인 방법이다. 비록 MFC 그 자체가 시들시들 거리고 있다 하더라도, MFC

의 구조는 수많은 마이크로소프트 제품에 깊이 배어들어 왔으며, 프로그래머들은 이를 통해 

마이크로소프트 방식이 최선이라고 생각하였다.  

 

프레임워크 기반 시스템은 일반적으로 작업 수행에 필요한 모든 것을 하지 않고, 누락된 기

능 제공을 위해 자식 클래스에 의존하는, 반쯤 만들어진 클래스 라이브러리로부터 만들어 

진다. 자바에서 이에 대한 좋은 예는 Component의 paint() 메소드이다. 자식 클래스에서는 

반드시 실제적인 버전을 제공해야 한다.  

 

여러분은 적절하게 이러한 종류의 것들을 제거할 수 있다. 그러나, 상속 기반의 최적화에 

의존하고 있는 전체 클래스 프레임워크는 깨지기 쉽다. 부모/기반 클래스들은 매우 깨지기 

쉽다. 필자가 MFC로 프로그래밍을 하던 때에, 마이크로소프트가 매번 새로운 버전을 내 놓

을 때마다, 필자는 모든 어플리케이션을 다시 작성해야만 했다. 코드는 종종 컴파일 되었지

만, 몇몇 부모/기반 클래스 메소드의 변화로 코드가 동작하지 않곤 했다. 

 

모든 자바 패키지들은 패키지 외부에서도 잘 수행된다. 패키지 기능을 이용하기 위해 어떠

한 것들도 상속할 필요가 없다. 이러한 패키지 외부 동작 (work-out-of-the-box) 구조는 

상속 기반 프레임워크보다 더 좋다. 유지 보수 및 사용이 더욱 쉽다. 또한, 썬 마이크로시스

템즈에서 제공한 클래스의 구현 내용이 변경되더라도 코드에 위험을 끼치지 않는다. 

 

깨지기 쉬운 부모 클래스에 대한 요약 (Summing up fragile base classes) 

일반적으로, 구체 부모/기반 클래스와 extends 관계는 피하고 인터페이스와 implements 관

계를 선택하는 것이 매우 좋다. 필자의 경험에 비추어 볼 때, 적어도 코드의 80%는 인터페

이스의 관점에서 작성되어야 한다. 예를 들면, 필자는 HashMap에 대한 레퍼런스를 절대 

사용하지 않는다. 대신 Map 인터페이스에 대한 레퍼런스를 사용한다. (필자는 여기에서 “인

터페이스”라는 단어를 부정확하게 사용하였다. InputStream이 자바에서 추상 클래스로 구현

되어 있다 하더라도, 이것의 사용법을 보면 InputStream은 효과적인 인터페이스라는 것을 

알 수 있다.) 

 

더욱 추상화를 하면 할수록, 유연성은 더욱 커진다. 프로그램이 발전하면서 요구 사항이 계

속적으로 변화하는 오늘 날의 비즈니스 환경에서는 이러한 유연성이 필수적이다. 

 

게다가 코드가 추상적으로 작성되지 않는 경우, Crystal과 extreme programming와 같은 대

부분의 Agile 개발 방법론에서 이 코드는 동작하지 않을 것이다. 
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만약 여러분이 Gang of Four 패턴을 자세히 살펴봤다면, 많은 패턴에서 인터페이스 상속을 

지지하며 구현 상속을 제거하는 방법들을 제공하는 것을 보았을 것이다. 이는 대부분 패턴

들의 공통적인 특징이다. 패턴은 발견되는 것이지 발명되는 것이 아니다. 잘 작성되고 쉽게 

유지 보수 가능한 작업 코드를 보면 패턴이 나타난다. 이는 잘 작성되고 쉽게 유지 보수가 

가능한 대부분의 코드들에서는 어떻게 해서든지 구현 상속을 피하려 하고 있다는 것을 가리

킨다. 

 

이 글은 곧 출간될 필자의 책에서 발췌했다. 이 책의 가제는 Holub on Pattenrs: Learning 

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

정이다.  
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http://www.javaworld.com/subscribe 
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