
스스로 하는 

프로그래밍 공부

100개 예제와  

문제로 익히는  

실습 중심 학습

코딩  

자율학습단과  

함께 공부하기

무료 동영상 

강의 제공

이러다 코딩천재?

기초부터 객체지향까지,  

예제와 실습으로 완성하는 

자바 프로그래밍

나도코딩 지음

구독자 40만 

조회수 2,600만

자바 입문
예제 소스 내려받기

https://github.com/gilbutITbook/080475

문의 게시판 안내

길벗출판사 홈페이지 → 고객센터 → 1:1 문의

도서 제목 검색 후 내용 문의와 오타/오류를 제보할 수 

있습니다.

길벗출판사 홈페이지와 페이스북

https://www.gilbut.co.kr

https://www.facebook.com/gbitbook

누구나 쉽고 재미있게 코딩을 공부할 수 있도록 다양한 강의를 

제공하는 유튜버이자 개발자다. 유튜브 강의를 통해 개발자로 

취업에 성공하거나 업무 성과를 인정받아 승진했다는 등의  

감사 인사를 받을 때 가장 큰 보람과 희열을 느낀다.  

‘예제를 통한 쉬운 설명’, ‘군더더기 없는 깔끔한 강의’라는  

수강평을 받은 이후로 이 두 가지는 반드시 지키자는 다짐으로 

새로운 강의 제작에 임하고 있다.

유튜브 

https://www.youtube.com/@nadocoding

인프런 

https://www.inflearn.com/users/@nadocoding

유데미 

https://www.udemy.com/user/nadokoding

블로그

https://nadocoding.tistory.com

지은이 

나도코딩(nadocoding@gmail.com)

나도코딩

지음

길벗 코딩 자율학습 시리즈

코딩 자율학습  

HTML + CSS 

 + 자바스크립트

김기수 지음 |  

612쪽 | 27,000원

코딩 자율학습  

나도코딩의  

C 언어 입문

나도코딩 지음 |  

416쪽 | 26,000원

코딩 자율학습  

Vue.js 프런트엔드  

개발 입문

김기수 지음 |  

576쪽 | 35,000원

코딩 자율학습  

리눅스 입문

런잇 지음 |  

556쪽 | 32,000원

코딩 자율학습  

컴퓨터 구조와  

운영체제

기술노트알렉 지음 |  

400쪽 | 26,000원

코딩 자율학습  

리액트 프런트엔드 

개발 입문

김기수 지음 |  

820쪽 | 42,000원

코딩 자율학습  

나도코딩의  

파이썬 입문

나도코딩 지음 |  

436쪽 | 24,000원

코딩 자율학습  

제로초의  

자바스크립트 입문

조현영 지음 |  

600쪽 | 28,000원

코딩 자율학습  

스프링 부트 3  

자바 백엔드 개발 

입문

홍팍 지음 |  

592쪽 | 33,000원

코딩 자율학습  

SQL  

데이터베이스 입문

홍팍 지음 |  

352쪽 | 24,000원

코딩 자율학습  

잔재미코딩의  

파이썬 데이터 분석 

입문

Dave Lee 지음 |  

432쪽 | 26,000원

코딩 자율학습  

네트워크 입문

크래프트맨  

멘탈리티 지음 |  

284쪽 | 24,000원

어렵게만 느껴졌던 자바, 
이 책 하나로 막힘없이 이해할 수 있다!

코딩 자율학습 

나도코딩의 자바 입문

Java for Beginners 

with Nadocodiong 정가 29,000원

난이도

입문 초급 중급 고급

‘왜’까지 이해하도록 친절하게 설명합니다

문법과 기능을 단순히 나열하기보다 필요한 상황과 예시를 들어 친절하게 설명합니다. 단순히 사용 

방법을 익히는 데서 더 나아가 왜 그렇게 사용하는지 이해할 수 있으며, 입문자도 흐름을 파악하며 

코드를 작성할 수 있습니다.

기초부터 객체지향까지 단계적으로 학습합니다

자바 기초 문법에서 시작해 객체지향까지 자연스럽게 이어지도록 구성했습니다. 각 내용이 순서대

로 연결되어 있어 처음 배우는 사람도 부담 없이 따라 할 수 있고, 이미 학습한 경험이 있는 독자도 

개념을 다시 정리하는 데 도움이 됩니다. 

직접 만들며 익힐 수 있도록 실습 중심으로 구성했습니다

개념을 설명한 뒤 바로 예제 코드를 통해 확인하고, 1분 퀴즈와 실습 문제, 셀프체크로 반복 연습합

니다. 직접 실행해 보고 결과를 확인하는 과정에서 개념을 자연스럽게 이해할 수 있고, 스스로 코드

를 작성하는 과정에서 문제를 해결하는 힘도 함께 기를 수 있습니다.

이 책을 먼저 본 베타 학습단의 한마디

• 예제 중심 구성 덕분에 초보자도 쉽게 따라 할 수 있습니다. _김선예

• �구성과 설명 방식이 뛰어나 자바를 처음 배우는 사람에게 적합합니다. _김동우

• 1:1로 과외를 받듯이 기본기를 탄탄하게 다질 수 있는 입문서의 정석입니다. _손지선

• 단계별 실습과 촘촘한 퀴즈 덕분에 기초 개념을 정리하는 데 도움이 됩니다. _윤경민

• 큰 장벽인 객체지향을 직관적이고 친절하게 설명해 쉽게 이해할 수 있습니다. _심주현/심은섭

• 자바를 처음 배우는 분은 물론, 개념을 다시 정리하고 싶은 분께도 추천할 만한 책입니다. _박찬웅



코딩 자율학습 나도코딩의 자바 입문
Java for Beginners with Nadocodiong

초판 발행•2026년 5월 4일

지은이•나도코딩

발행인•이종원

발행처•(주)도서출판 길벗

출판사 등록일•1990년 12월 24일

주소•서울시 마포구 월드컵로 10길 56(서교동)

대표 전화•02)332-0931 | 팩스•02)323-0586

홈페이지•www.gilbut.co.kr | 이메일•gilbut@gilbut.co.kr

기획 및 책임편집•정지연(stopy@gilbut.co.kr) | 제작•이준호, 손일순

마케팅•임태호, 전선하, 박민영, 서현정, 박성용 | 유통혁신•한준희 | 영업관리•김명자 | 독자지원•윤정아

교정교열•이미연 | 디자인 및 전산편집•책돼지 | 출력 및 인쇄•예림인쇄 | 제본•예림제본

▶	 �이 책은 저작권법의 보호를 받는 저작물로 이 책에 실린 모든 내용, 디자인, 이미지, 편집 구성은 허락 없이 복제하거나  

다른 매체에 옮겨 실을 수 없습니다.  

▶	 �인공지능(AI) 기술 또는 시스템을 훈련하기 위해 이 책의 전체 내용은 물론 일부 문장도 사용하는 것을 금지합니다. 

▶	 �잘못 만든 책은 구입한 서점에서 바꿔 드립니다.

ISBN  979-11-407-1868-9   93000

(길벗 도서번호 080475)

정가 29,000원

독자의 1초를 아껴주는 정성 길벗출판사

(주)도서출판 길벗 | IT단행본&교재, 성인어학, 교과서, 수험서, 경제경영, 교양, 자녀교육, 취미실용

www.gilbut.co.kr

길벗스쿨 | 국어학습, 수학학습, 주니어어학, 어린이단행본, 학습단행본

www.gilbutschool.co.kr

페이스북•https://www.facebook.com/gbitbook

코딩 자율학습단•https://cafe.naver.com/gilbutitbook

예제 파일과 해설 노트•https://github.com/gilbutITbook/080475

동영상 강의•https://youtu.be//watch?v=NQq0dOoEPUM



목차

1장	 Hello, 자바!  027

1.1	 개발 환경 설정하기 �  028

1.1.1 윈도우에 인텔리제이 설치하기  029

1.1.2 맥OS에 인텔리제이 설치하기  031

1.2	 첫 번째 자바 프로그램 만들기 �  034

1.2.1 자바 프로젝트 생성하기  034

1.2.2 자바 프로그램 실행하기  037

2장	자료형과 변수  039

2.1	 실습용 패키지 만들기 �  040

2.1.1 패키지와 파일 생성하기  040

2.1.2 첫 프로그래밍, Hello World  043

2.1.3 코드 수정하고 다시 실행하기  045

2.2	 데이터의 종류를 나타내는 자료형 �  046

2.2.1 숫자 데이터: 정수, 실수  047

2.2.2 논리 데이터: true, false  048

2.2.3 숫자 데이터로 계산하기  050

2.3	 값을 저장하는 변수 �  052

2.3.1 변수 만들기  052

2.3.2 변수는 변하는 수  055

2.4	 변수 이름 짓는 법 �  059

2.4.1 변수 이름 짓기 규칙  059

2.4.2 밑줄과 숫자 포함하기  061

2.4.3 때로는 간단한 이름으로  062

012



2.5	 특별한 숫자 변수 �  064

2.5.1 메모리를 절약하는 알뜰한 실수: float  064

2.5.2 int의 한계를 넘어서는 거대한 정수: long  065

2.6	 값을 바꿀 수 없는 상수 �  067

2.6.1 변수를 상수로 만드는 마법: final  067

2.6.2 상수를 만들고 사용하는 규칙  069

2.7	 코드에 남기는 메모, 주석 �  071

2.7.1 한 줄 주석  071

2.7.2 여러 줄 주석  072

2.7.3 코드에 설명 더하기  074

2.8	 자료형을 바꾸는 형 변환 �  076

2.8.1 숫자끼리 자료형 바꾸기  076

2.8.2 숫자와 문자열 사이 자료형 바꾸기  080

1분 퀴즈  083	 실습 문제  084	 마무리  085	 셀프체크  087

3장	연산자  089

3.1	 사칙연산의 기본, 산술 연산자 �  090

3.1.1 정수 나눗셈의 비밀  091

3.1.2 나머지 연산자  092

3.1.3 연산자의 우선순위  093

3.1.4 변수를 사용해 연산하기  094

3.1.5 증감 연산자로 1씩 더하고 빼기  095

3.1.6 실습 예제: 은행 대기 번호표 뽑기  099

013



3.2	 값을 저장하고 갱신하는 대입 연산자 �  101

3.2.1 변수 값 갱신하기  101

3.2.2 복합 대입 연산자로 코드를 더 짧게 만들기  102

3.3	 참과 거짓을 가리는 비교 연산자 �  105

3.3.1 크고 작음 비교하기  105

3.3.2 같은지 다른지 비교하기  106

3.4	 여러 조건을 한 번에 판단하는 논리 연산자 �  109

3.4.1 또는 조건의 OR 연산자  109

3.4.2 그리고 조건의 AND 연산자  111

3.4.3 결과를 뒤집는 NOT 연산자  112

3.5	 한 줄로 끝내는 조건문, 삼항 연산자 �  114

3.5.1 삼항 연산자란  114

3.5.2 두 수 중 더 큰 값과 더 작은 값 찾기  115

3.5.3 숫자뿐만 아니라 무엇이든 가능  116

1분 퀴즈  118	 실습 문제  119	 마무리  120	 셀프체크  122

4장	문자열  123

4.1	 문자열 가지고 놀기 �  124

4.1.1 문자열 길이 재기: length()  124

4.1.2 대소문자 마음대로 바꾸기: toUpperCase()와 toLowerCase()  126

4.1.3 특정 문자열 포함 여부 확인: contains()  127

4.1.4 단어의 위치 찾기: indexOf(), lastIndexOf()  127

4.1.5 특정 문자열로 시작하는지 확인: startsWith()  129

4.1.6 특정 문자열로 끝나는지 확인: endsWith()  130

014



4.2	 문자열 자르고 바꾸고 붙이기 �  131

4.2.1 원하는 글자로 바꾸기: replace()  131

4.2.2 필요한 부분만 잘라내기: substring()  132

4.2.3 양 끝의 불필요한 공백 없애기: trim()  134

4.2.4 문자열 이어 붙이기: + 연산자, concat()  135

4.3	 문자열 비교하기 �  137

4.3.1 문자열이 같은지 확인하기: equals()  137

4.3.2 대소문자 무시하고 비교하기: equalsIgnoreCase()  139

4.3.3 equals()와 ==의 차이  140

4.4	 이스케이프 문자로 문자열에 의미 부여하기 �  143

4.4.1 여러 줄 출력하기: \n  143

4.4.2 줄 맞춰 출력하기: \t  144

4.4.3 문법 기호를 문자 그대로 출력하기  145

1분 퀴즈  148	 실습 문제  149	 마무리  150	 셀프체크  152

5장	조건문  153

5.1	 상황에 따라 흐름을 바꾸는 if 문 �  154

5.1.1 if 문의 기본 구조  154

5.1.2 중괄호 사용법  156

5.1.3 여러 조건을 한 번에 검사하기  158

5.2	 조건에 따라 결과가 달라질 때는 if-else �  160

5.2.1 선택지가 두 개일 때  160

5.2.2 조금 더 복잡한 조건 만들기  162

5.3	 또 다른 조건이 있을 때는 else if �  164

5.3.1 여러 선택지 중 하나만 고르기  164

5.3.2 조건 순서의 중요성  165

015



5.3.3 else if 확장하기  167

5.3.4 else 선택적으로 사용하기  168

5.4	 똑똑한 조건문, switch-case 문 �  170

5.4.1 if 문으로 조건에 따라 다른 결과 출력하기  170

5.4.2 switch-case 문으로 값에 따라 분기하기  172

5.4.3 같은 결과를 처리하는 case 묶기  174

5.4.4 break 생략하기  175

5.4.5 if 문과 switch-case 문의 선택 기준  176

1분 퀴즈  177	 실습 문제  179	 마무리  181	 셀프체크  183

6장	반복문  185

6.1	 정해진 횟수만큼 같은 일을 반복하는 for 문 �  186

6.1.1 for 문의 기본 구조  186

6.1.2 for 문 사용하기  189

6.1.3 실습 예제: 1부터 10까지 합계 구하기  190

6.2	 조건이 참인 동안 같은 일을 반복하는 while 문 �  192

6.2.1 while 문의 기본 구조  192

6.2.2 무한 루프에 빠지지 않기  194

6.3	 일단 한 번 실행해보고 판단하는 do-while 문 �  196

6.3.1 판단을 먼저 하는 while 문  196

6.3.2 while 문의 한계  197

6.3.3 do-while 문의 기본 구조  198
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6.4.3 오른쪽으로 기울어진 삼각형 그리기  205
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6.5	 실습 예제: 구구단 출력하기 �  208

6.5.1 간단한 반복문 맛보기  208

6.5.2 중첩 반복문으로 구구단 완성하기  209
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6.6.1 for 문에서 break 사용하기  211
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6.7.1 for 문에서 continue 사용하기  214

6.7.2 while 문에서 continue 사용하기  216
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7장	배열  225
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7.1.2 배열 선언과 초기화  227

7.1.3 배열 값 사용하기  229
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7.2.2 배열 길이만큼 반복하기  233

7.2.3 향상된 for 문 사용하기  235

7.2.4 반복문 선택 기준  236
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7.4	 반복문으로 2차원 배열 순회하기 �  244

7.4.1 2차원 배열의 모든 칸 방문하기  244

7.4.2 줄마다 길이가 다른 2차원 배열 순회하기  245

7.4.3 빈 2차원 배열에 데이터 채우기  247

7.4.4 실습 예제: 예매 좌석 처리하기  248

7.5	 컴퓨터가 문자를 이해하는 방식, 아스키 코드 �  250

7.5.1 char 변수로 아스키 코드 출력하기  250

7.5.2 char 변수로 숫자 연산하기  251

7.5.3 실습 예제: 아스키 코드로 영화관 좌석표 만들기  252
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8장	메서드  261

8.1	 하나의 일을 하는 코드 묶음, 메서드 �  262

8.1.1 메서드란  262

8.1.2 첫 메서드 만들기: 정의와 호출  263

8.1.3 한 번 만들어 계속 사용하기  265

8.2	 메서드에 생명을 불어넣는 전달값 �  267

8.2.1 메서드에 값 하나 전달하기  267

8.2.2 메서드에 여러 값 전달하기  269

8.3	 값을 반환하는 메서드 �  272

8.3.1 반환값이 있는 메서드 만들기  272

8.3.2 반환값 사용하기  273

8.3.3 더 간단하게 반환하고 사용하기  274
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8.4.1 숫자를 받아 제곱을 반환하기  277

8.4.2 숫자 2개로 거듭제곱하기  279

018



8.5	 같은 이름으로 다양한 작업을 하는 메서드 오버로딩 �  281

8.5.1 같은 이름의 메서드 여러 개 정의하기  281

8.5.2 메서드 오버로딩 사용 규칙  284

8.6	 메서드가 필요한 이유 �  286

8.6.1 같은 계산을 반복해 작성한 코드  286

8.6.2 메서드 하나로 해결하기  287

8.7	 변수의 사용 범위 �  290

8.7.1 지역 변수의 사용 범위  290

8.7.2 중괄호가 만드는 새로운 스코프  291

8.7.3 안쪽 스코프와 바깥쪽 스코프의 관계  292

8.8	 프로그램의 시작점, main 메서드 �  294

8.8.1 main 메서드의 역할   294

8.8.2 프로그램을 실행할 때 값 전달하기  295

8.8.3 실습: 전달값으로 메뉴판 만들기  298
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9장	클래스 전반전  307

9.1	 나만의 자료형을 만드는 클래스 �  308

9.1.1 객체 지향 프로그래밍이란  308
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9.2.1 재료 준비하기: 인스턴스 변수 정의  313
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9.2.3 같은 설계도로 다른 제품 만들기  315
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9.3	 모두에게 공유되는 클래스 변수 �  318

9.3.1 각자의 변수, 인스턴스 변수  318

9.3.2 모두의 변수, 클래스 변수  319

9.3.3 클래스 변수 사용하기  320
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9.4.2 값을 전달받는 메서드  325
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9.7	 나 자신을 가리키는 this �  337
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9.8.3 생성자 간 역할 분리하기: this()  344

9.9	 객체의 데이터를 보호하는 Getter와 Setter �  347

9.9.1 데이터에 직접 접근할 때의 문제점  347

9.9.2 게터와 세터로 데이터 보호하기  348
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9.10	외부 접근을 제어하는 접근 제어자 �  352
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9.10.6 클래스에 적용하는 접근 제어자  358
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9.11	 클래스를 정리하는 패키지 �  361

9.11.1 패키지와 import의 역할  361

9.11.2 난수를 생성하는 Random 클래스  363

9.11.3 다양한 자료형의 난수 생성하기  364

9.11.4 실습: 로또 번호 뽑기  366

9.11.5 자바에서 제공하는 유용한 클래스  366
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10장	클래스 후반전  375

10.1	 공통 기능을 물려주는 상속 �  376

10.1.1 같은 코드가 반복되는 문제  376

10.1.2 부모와 자식 관계로 중복 코드 줄이기  380

10.1.3 상속 동작 확인하기  382

10.1.4 상속으로 코드 한 번에 수정하기  383
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10.3	부모 타입을 유연하게 다루는 다형성 �  391

10.3.1 IS-A 관계로 이해하는 다형성  391

10.3.2 부모 클래스의 이름으로 객체 생성하기  392

10.3.3 다형성으로 코드 구조 단순화하기  393

10.3.4 자식 클래스의 고유 기능 다시 사용하기  394

10.4	부모를 가리키는 키워드, super �  398
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10.5	값과 주소로 구분하는 참조 �  404
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10.5.3 주소가 복사되는 참조 자료형  406
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10.6	더 이상 바꿀 수 없는 제한, final �  410
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11장	추상 클래스와 인터페이스  429

11.1	 추상 클래스 �  430
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11.2	 인터페이스 �  436
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12.4	 컬렉션을 순회하는 Iterator �  487

12.4.1 데이터 하나씩 꺼내며 순회하기  487

12.4.2 반복문으로 모든 요소 순회하기  489

12.4.3 데이터 삭제하기: remove()  490
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스스로 하는 

프로그래밍 공부

100개 예제와  

문제로 익히는  

실습 중심 학습

코딩  

자율학습단과  

함께 공부하기

무료 동영상 

강의 제공

이러다 코딩천재?

기초부터 객체지향까지,  

예제와 실습으로 완성하는 

자바 프로그래밍

나도코딩 지음
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조회수 2,600만

자바 입문
예제 소스 내려받기

https://github.com/gilbutITbook/080475

문의 게시판 안내

길벗출판사 홈페이지 → 고객센터 → 1:1 문의

도서 제목 검색 후 내용 문의와 오타/오류를 제보할 수 

있습니다.

길벗출판사 홈페이지와 페이스북

https://www.gilbut.co.kr

https://www.facebook.com/gbitbook

누구나 쉽고 재미있게 코딩을 공부할 수 있도록 다양한 강의를 

제공하는 유튜버이자 개발자다. 유튜브 강의를 통해 개발자로 

취업에 성공하거나 업무 성과를 인정받아 승진했다는 등의  

감사 인사를 받을 때 가장 큰 보람과 희열을 느낀다.  

‘예제를 통한 쉬운 설명’, ‘군더더기 없는 깔끔한 강의’라는  

수강평을 받은 이후로 이 두 가지는 반드시 지키자는 다짐으로 

새로운 강의 제작에 임하고 있다.

유튜브 

https://www.youtube.com/@nadocoding

인프런 

https://www.inflearn.com/users/@nadocoding

유데미 

https://www.udemy.com/user/nadokoding

블로그

https://nadocoding.tistory.com

지은이 

나도코딩(nadocoding@gmail.com)

나도코딩

지음

길벗 코딩 자율학습 시리즈

코딩 자율학습  

HTML + CSS 

 + 자바스크립트

김기수 지음 |  

612쪽 | 27,000원

코딩 자율학습  

나도코딩의  

C 언어 입문

나도코딩 지음 |  

416쪽 | 26,000원
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Vue.js 프런트엔드  
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코딩 자율학습  

리눅스 입문

런잇 지음 |  

556쪽 | 32,000원

코딩 자율학습  

컴퓨터 구조와  

운영체제

기술노트알렉 지음 |  

400쪽 | 26,000원

코딩 자율학습  

리액트 프런트엔드 

개발 입문

김기수 지음 |  

820쪽 | 42,000원

코딩 자율학습  

나도코딩의  

파이썬 입문

나도코딩 지음 |  

436쪽 | 24,000원

코딩 자율학습  

제로초의  

자바스크립트 입문

조현영 지음 |  

600쪽 | 28,000원

코딩 자율학습  

스프링 부트 3  

자바 백엔드 개발 

입문

홍팍 지음 |  

592쪽 | 33,000원

코딩 자율학습  

SQL  

데이터베이스 입문

홍팍 지음 |  

352쪽 | 24,000원

코딩 자율학습  

잔재미코딩의  

파이썬 데이터 분석 

입문

Dave Lee 지음 |  

432쪽 | 26,000원

코딩 자율학습  

네트워크 입문

크래프트맨  

멘탈리티 지음 |  

284쪽 | 24,000원

어렵게만 느껴졌던 자바, 
이 책 하나로 막힘없이 이해할 수 있다!

코딩 자율학습 

나도코딩의 자바 입문

Java for Beginners 

with Nadocodiong 정가 29,000원

난이도

입문 초급 중급 고급

‘왜’까지 이해하도록 친절하게 설명합니다

문법과 기능을 단순히 나열하기보다 필요한 상황과 예시를 들어 친절하게 설명합니다. 단순히 사용 

방법을 익히는 데서 더 나아가 왜 그렇게 사용하는지 이해할 수 있으며, 입문자도 흐름을 파악하며 

코드를 작성할 수 있습니다.

기초부터 객체지향까지 단계적으로 학습합니다

자바 기초 문법에서 시작해 객체지향까지 자연스럽게 이어지도록 구성했습니다. 각 내용이 순서대

로 연결되어 있어 처음 배우는 사람도 부담 없이 따라 할 수 있고, 이미 학습한 경험이 있는 독자도 

개념을 다시 정리하는 데 도움이 됩니다. 

직접 만들며 익힐 수 있도록 실습 중심으로 구성했습니다

개념을 설명한 뒤 바로 예제 코드를 통해 확인하고, 1분 퀴즈와 실습 문제, 셀프체크로 반복 연습합

니다. 직접 실행해 보고 결과를 확인하는 과정에서 개념을 자연스럽게 이해할 수 있고, 스스로 코드

를 작성하는 과정에서 문제를 해결하는 힘도 함께 기를 수 있습니다.

이 책을 먼저 본 베타 학습단의 한마디

• 예제 중심 구성 덕분에 초보자도 쉽게 따라 할 수 있습니다. _김선예

• �구성과 설명 방식이 뛰어나 자바를 처음 배우는 사람에게 적합합니다. _김동우

• 1:1로 과외를 받듯이 기본기를 탄탄하게 다질 수 있는 입문서의 정석입니다. _손지선

• 단계별 실습과 촘촘한 퀴즈 덕분에 기초 개념을 정리하는 데 도움이 됩니다. _윤경민

• 큰 장벽인 객체지향을 직관적이고 친절하게 설명해 쉽게 이해할 수 있습니다. _심주현/심은섭

• 자바를 처음 배우는 분은 물론, 개념을 다시 정리하고 싶은 분께도 추천할 만한 책입니다. _박찬웅




