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요       약

디자인 패턴은 소 트웨어 설계 시 반복 으로 발생하는 문제를 해결하기 한 방법을 기술한다. 특

히, 객체지향 기술을 기반으로 하는 컴포 트 설계 시 디자인 패턴을 활용함으로써 특정 설계 문제에 

한 해결책을 재사용할 수 있다. 좋은 객체 지향 설계는 재사용성, 확장성  유지보수성을 제공하는 

것이며, 디자인 패턴은 좋은 설계에 필요한 구성 요소들의 계 구조를 제시한다. 본 논문은 객체지향 

기반의 컴포 트 임워크 설계 시 임워크의 확장성과 구  컴포 트의 재사용성을 늘리기 

한 방안으로 디자인 패턴의 활용법을 제시한다. 특히, 알고리즘 재사용의 구조를 제시하는 략 패턴

과 처리 차 재사용의 구조를 제시하는 템 릿 메서드 패턴의 구조를 비교하고, 분산 통신 컴포 트 

설계 시 략 패턴의 용 사례를 보여 다.

1. 서론

소 트웨어를 개발하는데 있어서 개발 목표  일정 

수립, 구  언어, 소 트웨어 아키텍처에 한 정의는 시

스템의 요구사항을 만족시키기 한 요한 요소들이다. 

특히, 소 트웨어 아키텍처는 요구사항 뿐만 아니라 시스

템의 품질 속성을 만족시키기 한 기반 구조가 되므로 

좋은 설계를 가져야 한다. 좋은 설계는 개발 소 트웨어의 

코드 는 라이 러리에 한 재사용성  확장성을 보장

해야 하며, 무엇보다도 요구사항 변경에 한 빠른 처 

능력을 갖춰야 한다[1]. 디자인 패턴은 소 트웨어 설계 

시 반복 으로 발생하는 문제를 해결하기 한 재사용 가

능한 방법으로서 클래스 는 객체 사이의 계  상호

작용 구조를 제시한다[2]. 즉, 디자인 패턴 용을 통해 소

트웨어 설계 는 개발 과정에서 발생하는 변경에 한 

문제를 최소의 비용으로 해결할 수 있다.

본 논문은 객체지향 기반의 임워크 설계 시 

임워크의 확장성과 구  컴포 트의 재사용성을 늘리기 

한 디자인 패턴의 활용 방법을 제시한다. 특히, 기능 재

사용 방법을 제시하는 략 패턴과 수행 차 재사용 방

법을 제시하는 템 릿 메서드 패턴의 구조를 비교하고, 

략 패턴의 용 사례를 보여 다. 구성은 다음과 같다. 2

장은 임워크와 디자인 패턴의 개념  계를 기술하

고, 3장은 객체지향 기반의 임워크 설계를 한 디자

인 패턴의 활용 방법을 알아본다. 특히, 임워크 설계

를 한 략 패턴과 템 릿 메서드 패턴 구조의 비교  

용 방법을 기술한다. 4장에서 임워크를 기반으로 구

된 분산 통신 컴포 트의 설계를 한 략 패턴의 

용 사례를 보여  후, 5장에서 결론을 맺는다.

2. 임워크와 디자인 패턴

2.1. 임워크

임워크는 소 트웨어의 특정한 클래스에 하여 

재사용할 수 있는 설계로 구성된 련 클래스들의 집합이

다. 설계를 추상 인 클래스로 분리하고 그들의 책임과 상

호작용 계를 정의함으로써 구조 인 가이드를 제공한다. 

임워크를 기반으로 소 트웨어를 개발할 경우 높은 

재사용성(reusability)과 확장성(extensibility)을 갖는다. 

즉, 다수의 어 리 이션에서 반복 으로 사용될 수 있는 

일반 인 컴포 트를 정의함으로써 재사용성을 늘리고, 객

체 지향의 다형성(polymorphism)을 통해 인터페이스를 확

장함으로써 개발 어 리 이션의 목 에 맞게 최 화시킬 

수 있다. 한 임워크는 기능 처리에 한 흐름을 제

어함으로써(inversion of control) 외부 이벤트에 해서 

어 리 이션이 어떠한 메서드들을 수행해야 되는지를 결

정할 수 있게 한다.

임워크 설계에는 크게 두 가지 근 방식이 있다. 

하나는 화이트박스 임워크 방식이고, 다른 하나는 블

랙박스 임워크 방식이다[3]. 화이트박스 임워크는 

주로 상속(inheritance)이나 동  바인딩(dynamic binding)

의 특징을 통해 구 되며, 내부 클래스의 결합도가 높다. 
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반면, 블랙박스 임워크는 객체 합성을 통해 구 되며, 

컴포 트로 구성된다.

2.2. 디자인 패턴

잘 알려진 GoF의 디자인 패턴은 패턴의 구성요소로서 

패턴 이름, 문제, 해법  결과의 네 가지 요소를 정의하

며, 그 종류를 객체 생성 차를 추상화한 생성 패턴, 클

래스와 객체의 구조를 다루는 구조 패턴 그리고 어떤 행

에 한 책임을 어떤 객체에서 다루게 할 것인지를 정

의하는 행동 패턴으로 분류하고 있다. 디자인 패턴의 용

은 개발자들이 특정 설계 문제에 한 해결책을 재사용할 

수 있도록 함으로써 은 비용으로 좋은 설계를 할 수 있

도록 도와 다. 디자인 패턴은 객체지향의 상속과 다형성

의 특징을 갖기 때문에 임워크 는 컴포 트 설계 

시 변경에 한 유연한 구조를 제공하는 장 을 갖는다.

2.3. 임워크와 디자인 패턴의 계

유연한 설계는 임워크 설계의 핵심이다. 디자인 패

턴은 재사용과 확장 가능한 설계의 핵심이 되는 다형성을 

기반으로 클래스와 객체의 계 구조를 기술하므로, 디자

인 패턴을 이용한 임워크는 그 지 않은 임워크

보다 설계와 코드 재사용의 수 을 높일 수 있다. 패턴은 

추상 인 디자인  구조에 한 지식을 제공하므로, 패턴

의 용은 임워크의 구 과 함께 병행되어야 한다.

3. 디자인 패턴 활용 방안

앞에서 살펴본 화이트박스 방식과 블랙박스 방식의 

임워크를 구 하기 해서 용할 수 있는 표 인 디

자인 패턴으로 행동 패턴에 기술된 템 릿 메서드와 략 

패턴이 존재한다. 각 패턴의 구조와 임워크의 활용 방

안을 살펴보겠다.

3.1. 템 릿 메서드(Template Method) 패턴

템 릿 메서드 패턴은 객체의 연산에는 알고리즘의 구

조만을 정의하고, 각 단계에서 수행할 구체 인 처리는 서

클래스가 재정의 할 수 있도록 하는 패턴이다. 구조는 

그림 1과 같다.

그림 1 템 릿 메서드 패턴 구조

AbstractClass는 ConcreteClass들이 상속받아 구 해야 

하는 알고리즘 처리 차를 기술한 기본 연산을 정의한다. 

ConcreteClass는 AbstractClass에서 정의한 기본 연산을 

재정의(overriding)한다. 템 릿 메서드 패턴은 기본 으로 

코드를 재사용하는 기술로써 임워크의 기능 제어 구

조를 구 하는 수단이 된다. 이 때 서 클래스가 확장할 

수 있는 기본 행동은 훅 연산(hook operation)을 통해 정

의된다. 훅 연산은 임워크가 사용자 처리 부분을 가져

오는 연산을 의미한다. 그림 2는 템 릿 메서드 패턴의 구

 제이다.

그림 2 템 릿 메서드 구  제

제를 살펴보면, BaseClass는 어 리 이션의 기능 수

행 차를 templateMethod 함수로 정의하고, 개발자는 

BaseClass를 상속받아 임워크에서 제공하는 추상화된 

연산 즉, primitiveOperation 함수를 재정의 하면 된다. 주

의할 은 어떤 연산들이 추상화된 연산으로 설계되었는

지를 이해해야 한다. 이 패턴은 코드 재사용 방식의 화이

트박스 임워크 구 을 한 핵심이다.

3.2. 략(Strategy) 패턴

략 패턴은 동일 계열의 알고리즘 군을 정의하고, 각

각의 알고리즘을 캡슐화하며, 이들을 상호 교환이 가능하

도록 하는 패턴이다. 즉, 략이 바 더라도 사용자는 

향을 받지 않는다. 구조는 그림 3과 같다.

그림 3 략 패턴 구조

Strategy는 제공하는 모든 알고리즘에 한 공통의 연

산들을 인터페이스로 정의하며, Context는 Strategy를 통

해 실제 알고리즘을 사용하게 된다. ConcreteStrategy는 
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Context가 요구하는 AlgorithmInterface 함수를 구 한다. 

그림 4는 략 패턴의 구  제이다.

그림 4 략 패턴 구  제

ContextInterface 함수는 Context 객체가 실제 생성한 

ConcreteStrategy 객체의 기능을 수행한다. 해당 패턴은 

실행 시간에 알고리즘을 변경할 수 있는 구조를 제공하며, 

블랙박스 방식의 임워크를 구 할 수 있는 핵심이 된

다. 앞에서 다룬 패턴들 외에 생성 패턴에서는 팩토리 메

서드(Factory Method) 패턴  단일체(Singleton) 패턴, 

구조 패턴에는 복합체(Composite) 패턴, 행동 패턴에는 명

령(Command) 패턴  감시자(Observer) 패턴 등이 

임워크를 구 하는데 용이하게 사용된다.

일반 으로 임워크의 기 버 은 설계 는 구

이 용이한 화이트박스 방식의 임워크로 구 되지만, 

어 리 이션 개발의 유연성을 높이기 해서 최종 버

에서는 블랙박스 방식의 임워크로 구 된다.

4. 용 사례

개발 인 분산 시뮬 이션 임워크는 컴포 트를 

통합하여 어 리 이션을 개발하는 방식으로 사용자 요구

사항의 추가 는 삭제가 용이한 구조를 갖는다[4]. 

임워크를 기반으로 구 된 컴포 트  분산 객체 통신 

컴포 트는 TCP/UDP, RTI(Run Time Infrastructure)  

DDS(Data Distribution Service)와 같은 통신 매체들의 재

사용성을 높이고, 동일 군의 추가 확장이 용이하도록 략 

패턴을 용했다. 컴포 트의 구조는 그림 5와 같다.

그림 5 개발 컴포 트 Prototype 구조

컴포 트 단 인 Manager는 Integrator 컴포 트를 통

해 통합되어 하나의 어 리 이션으로 구 된다. 사례로 

소개할 Communication Manager 컴포 트는 RTI 서비스

를 제공하는 HLACommInterface 모듈과 TCP/UDP 서비

스를 제공하는 NCommInterface 모듈로 구성된다. DDS 

서비스는 재 구  에 있다. 패턴 구조와 비교하면 

CommunicationManager는 Context 클래스를 구 하고, 

CommunicationInterface는 Strategy 추상클래스를 정의한

다. 통신 매체인 HLACommInterface와 NCommInterface

는 ConcreteStrategy 클래스를 구 한다. 용 구조와 구

 코드 제는 그림 6, 7과 같다.

그림 6 략 패턴이 용된 구조

그림 7 략 패턴이 용된 코드

CommunicationInterface 추상클래스의 sendCommMsg

와 recvCommMsg 함수는 패턴의 AlgorithmInterface 함

수로서 CommunicationManager는 해당 함수를 통해 통신 

서비스에 근하게 된다. 따라서 동일한 알고리즘 즉, 분

산 통신 기능을 제공하는 DDS 서비스가 Communication 

Interface 추상클래스에서 제공하는 기능들만 구 하면 개

발 컴포 트들은(Context) 코드 수정 없이 서비스를 사용
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할 수 있다. 추가 으로 그림 5의 BaseICDInterface 추상

클래스를 구 하는 ImplICDManager 클래스 한 략 

패턴을 용했다.

5. 결론

디자인 패턴의 행동 패턴  하나인 략 패턴은 동일 

알고리즘 군에 한 추상클래스를 정의하고, 해당 추상클

래스의 서비스를 구 한 객체들을 동 으로 변경할 수 있

는 이 을 제공한다. 본 논문은 략 패턴을 용하여 재

사용  확장성을 늘릴 수 있는 임워크의 구  컴포

트를 소개했다. 좋은 설계는 요구사항의 변경에 빠르게 

처하는 것이며, 다양한 패턴  략 패턴은 이러한 문

제를 유연하게 처할 수 있는 해법을 제공했다.
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