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요       약
의 로그램들은 과거의 로그램들에 비해 복잡성이 커졌다. 그러한 변화에 따라 력 로젝트

가 과거에 비해 일반화 되었고, 로그램의 디버깅이 어려워졌다. 의 로그래머들에게는 원활한 

력 로젝트의 진행과 쉬운 디버깅을 해 코딩 스타일 수의 요성이 부각되고 있다. 로그래머

가 소스 코드를 작성할 때 코딩 스타일의 수 여부는 가독성에 큰 향을 미친다. 하지만 로그래머

가 코딩 스타일을 수하지 않는다고 해도 에 보이는 에러가 발생하지 않는다. 그 기 때문에 코딩 

스타일은 심자 시 의 교육이 요하다. 이 논문에서는 효과 으로 코딩 스타일을 교육하기 한 스

타일 직소 로그램을 구 하 다. 스타일 직소 로그램은 코딩 스타일의 수 정도 직소 퍼즐 형태

로 보여주고, 코딩 스타일이 수되지 않은 부분을 표시하여 으로써 보다 효과 으로 코딩 스타일 

교육이 가능하게 한다. 본 논문에서 구 된 스타일 직소 효과를 확인하기 해 부산 학교 컴퓨터공학

과 학부 학생들을 상으로 스타일 직소를 사용하여 코딩 스타일 교육을 실시하 다. Java 로그래  

교과 실습 수업에 스타일 직소 로그램을 용시켜 본 결과 64%의 학생이 스타일 직소가 코딩 스타

일 향상에 도움이 되었다고 답하 고, 52%의 학생이 본 로그램의 근법이 흥미로웠다고 답하 다.

1. 서론

   에 들어 컴퓨터 계산 용량과 문제의 복잡성이 

격히 증가함에 따라 로그램들이  복잡해지고 있다

[7]. 로그램이 복잡해지면서 로그래  심자뿐만 아

니라 문가일지라도 로그램 구조를 분석을 하기가 어

려워지게 되었다. 이러한 로그램 구조의 분석의 시간을 

이기 해 코딩 스타일의 요성이 부각되고 있다.

   코딩 스타일이란 소스코드가 작성되는 일반 인 형식

을 의미하는데 그 범주는 매우 넓다. 를 들어 C나 C++, 

Java에서 호의 치, 들여쓰기, 호가 사용되는 방법

들 등이 코딩 스타일에 포함된다. 로그래 을 할 때 일

정한 코딩 스타일을 사용한 소스코드와 그 지 못한 소스

코드의 가독성은 큰 차이를 보인다[1]. 이는 동 로젝

트를 수행을 하거나 로그램 소스코드를 디버깅을 하는 

경우 효율성에 크게 향을 미친다. 따라서 재 코딩 스

타일에 한 다양한 연구가 진행되고 있다[2, 3, 4].

   그러나 코딩 스타일을 수하지 않는다고 해도 컴 일 

에러나 런타임 에러와 같은 가시 인 에러가 발생되지는 

않는다. 그 기 때문에 코딩 스타일이 수된 부분과 그

지 못한 부분에 해 명시 으로 단하기 어렵다. 본 논

문에서는 이러한 에 착안하여 코딩 스타일의 수 여부

를 확인하기 해 직소 퍼즐 형태의 코딩 스타일 시각화

를 제안한다. 이러한 근법의 효과를 확인하기 해 스타

일 직소 로그램을 구 하 으며, 실제로 학생들의 

로그래  교육에 용하여 결과를 확인하 다.

2. 코딩 스타일

   코딩 스타일의 번주가 매우 넓은 것과 같이 코딩 스타

일에 한 표 은 다양하다. C 언어의 경우 1990년 

AT&T사의 벨연구소에서 Indian Hill C Style을 발표하

고, 1997년 수정되었다[2]. 그리고 흔히 ANSI 스타일이라 

일컬어지는 Eric Allman의 이름을 딴 Allman Style이 있

다[5, 6]. 이 논문에서는 표  코딩 스타일들의 규칙  공

통 인 5가지 규칙을 골라 표 1과 같이 2가지 범주로 나

어 용하 다.

   이 논문에서는 표 1과 같이 문장과 이아웃 두 가지 

범주로 나 어 코드 스타일을 수를 측정하 다. 문장의 

범주에서는 goto문 규칙과 제어분의 호 규칙을 측정

하 다. 그리고 이아웃 범주에서는 로그램 시작 치, 

공백 문자 사용, 들여쓰기를 측정하 다.
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(그림 2) 체 시스템 구성

범주 코딩 규칙

문장

1. goto문을 사용하지 않는다.

2. if, else, else-if, for, while문에는 반드시 

호를 사용한다.

이

아웃

1. 소스코드는 문서의 첫 칸에서 시작한다.

2. if, else-if, while문에서 조건식이 들어가는 

호 앞에는 하나의 공백문자가 들어간다.

3. 명령어 수 에 따른 일정한 들여쓰기를 사용

한다.

<표 1> 본 논문에서 사용한 코딩 규칙

   문장 범주에서는 “goto문을 사용하지 않는다.”, “if, 

else, else-if, for, while문에는 반드시 호를 사용한다.”

라는 2가지 규칙이 포함된다. goto문은 스 게티 코드를 

유발할 수 있으므로 로그래 에서 사용을 하지 말 것이 

권장되는 명령어이다. 그리고 제어문에서 항상 호를 

사용할 경우 제어문의 제어 범 에 한 가독성이 더욱 

명확해진다. 이아웃 범주에서는 “소스코드는 문서의 첫 

칸에서 시작한다.”, “if, else-if, while문에서 조건식이 들

어가는 호 앞에는 하나의 공백문자가 들어간다.”, “명령

어 수 에 따른 일정한 들여쓰기를 사용한다.”라는 규칙 

용을 하 다. 소스코드의 시작 치는 체 소스코드의 

형태에 향을 미치며, 명령어들 사이 공백을 사용할 경우 

명령어들의 구분이 명확해진다. 그리고 소스코드를 작성할 

때 들여쓰기 규칙을 이용하면 소스코드의 모듈 단 를 명

확하게 나타낼 수 있으므로 소스코드의 가독성이 향상된

다. 

3. 코딩 스타일 에  한 학생 들의 인식

   2011년 부산 학교 Java 수업을 수강하는 컴퓨터공학

과 학부생 25명을 상으로 설문조사를 실시하 다. “코딩 

스타일은 얼마나 요하다고 생각을 하는가?”라는 질문으

로 설문조사를 한 결과 그림 1과 같이 답을 하 다.

 

(그림 1) “코딩 스타일은 얼마나 요하다고 생각을 

하는가?”라는 질문에 한 학생응답 분포

   25명의 학생  32%에 해당하는 8명의 학생이 코딩 

스타일은 매우 요하다고 답하 다. 그리고 56%에 해당

하는 14명의 학생이 코딩 스타일은 요하다고 답하 다. 

반면, 요하지 않다거나  요하지 않다는 답변을 한 

제37회 한국정보처리학회 춘계학술대회 논문집 제19권 1호 (2012. 4)

- 1415 -



학생은 4%에 해당하는 1명의 학생뿐이었다. 즉, 학생들은 

부분 코딩 스타일의 요성에 공감을 하고 있음을 이 

설문조사를 통해 확인할 수 있다.

   반면, 학생들의 코드를 살펴 본 결과 학생들은 소스코

드를 작성할 때 코드 스타일을 잘 수되지 않음을 확인

할 수 있었다. 자들은 이러한 원인이 코드 스타일의 경

우 수를 하지 않더라도 컴 일 에러나 런타임 에러와 

같은 가시 인 에러를 보여주지 않기 때문이라고 악하

다. 이러한 한계를 극복하기 해 코딩 스타일 시각화라

는 방법을 이용하 다.

   

4. 스타일  직소 구

   이 논문에서는 코딩 스타일을 직소 퍼즐 형태로 시각

화를 하여 코딩 스타일 교육에 도움을 주는 로그램을 

구 하 다. 스타일 직소 로그램은 도우 랫폼에서 

C# 언어를 이용하여 구 하 다.

   체 시스템의 구성은 그림 2와 같다. 시스템은 코드 

스타일 수 계산 부분과 상 처리 부분으로 나 어진다. 

코드 스타일 수 계산 부분에서는 소스코드를 입력으로 

받아서 분석한 후 스타일 수를 계산한다. 그리고 상 

처리 부분에서는 사용자가 선택한 상을 직소 퍼즐 형태

로 변환한다. 최종 으로 직소 퍼즐 형태의 이미지에 코드 

스타일 수를 용시켜 최종 결과 화면을 보여 다.

(그림 3) 직소 퍼즐 형태로 시각화한 

이미지

   시각화 기법은 사용자가 게임과 같이 느끼면서 교육이 

가능하도록 그림 3과 같은 직소 게임과 같은 형태를 고안

하 다. 코드 스타일이 잘 지켜지지 않으면 그림 3의 (a)

와 같이 직소 퍼즐이 게 맞춰지게 되고, 지켜지면 (d)와 

같이 직소 퍼즐이 많이 맞춰지게 된다.

   그리고 직소 퍼즐의 아래에는 소스코드에서 수정해야 

할 스타일 수정 사항을 하나 나타내었다. 체 수정사항은 

다른 탭을 통해 확인할 수 있다. 소스코드의 수정이 이루

어지면 로그램은 다시 소스코드를 불러와 새로 시각화 

작업을 한다.

5. 컴퓨터공학 공 학생 들을 상 으 로 한 실험

   구 된 로그램을 부산 학교 2011년 2학기 Java 실

습수업에 용하 다. 수업의 상은 컴퓨터공학과 학부생

이었으며, 주로 2학년으로 구성되었다. 총 학생의 수는 25

명이었다.

(그림 4) 스타일 직소를 용을 하기 /후의 학생 

성  변화

   Java 실습수업은 1회 실습 당 150  만 으로 채 되

는데 스타일 직소를 사용하 을 경우와 사용하지 않았을 

경우의 학생들의 평균 성 을 비교한 결과는 그림 4과 같

다. 비교 지표는 체 학생 평균과 상  20%의 우등생 평

균으로 정하 다. 스타일 직소를 사용하 을 경우 체 평

균은 약 8 이 올라갔고, 상  20% 학생들의 평균은 약 

30  상승된 것을 확인할 수 있었다.

   그리고 학생들의 코딩 스타일 교육에 도움이 되었는지 

여부를 확인하기 해 설문조사를 하 다. 설문조사는 스

타일 직소를 이용한 교육이 끝난 직후에 교육을 받은 학

생들을 상으로 이루어졌다. 설문조사의 문항은 표 2와 

같은 2가지이다.

<표 2> 설문조사 문항

   설문조사 문항은 “스타일 직소가 코딩 스타일에 해 

이해를 하는데 도움이 되었습니까?”와 “코딩 스타일에 

한 스타일 직소의 근방법이 흥미로웠습니까?”이다. 첫 

번째 문항은 학생들의 코딩 스타일 교육에 스타일 직소가 

도움이 되는지를 알아보기 해 선정되었다. 그리고 두 번

째 문항은 스타일 직소를 이용한 코딩 스타일 교육이 학
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생들의 흥미를 유발할 수 있는가를 알아보기 해 선정되

었다. 두 가지 문항의 설문조사에 한 결과는 표 3과 표 

4와 같다. 

학생 수 (명) 비율 (%)

매우 도움이 되었다. 4 16

도움이 되었다. 12 48

보통 4 16

도움이 되지 않았다. 1 4

 도움이 되지 않았다. 2 8

기타 2 8

체 25 100

<표 3> “스타일 직소가 코딩 스타일에 해 이해를 

하는데 도움이 되었습니까?”에 한 응답

   “스타일 직소가 코딩 스타일에 해 이해를 하는데 도

움이 되었습니까?”라는 설문 조사 결과 매우 도움이 되었

다는 학생이 4명, 도움이 되었다는 학생이 12명이었다. 반

면, 도움이 되지 않았다는 답을 한 학생이 1명  도

움이 되지 않았다는 답을 한 학생이 2명이었다. 그 외의 

보통이라는 의견은 4명, 기타 의견은 2명이었다. 즉, 교육

에 참가한 학생  약 2/3의 학생이 코딩 스타일의 이해

에 도움이 되었다고 느낀 것으로 나타났다.

학생 수 (명) 비율 (%)

매우 흥미로웠다. 5 20

흥미로웠다. 8 32

보통 8 32

흥미롭지 않았다. 0 0

 흥미롭지 않았다. 1 4

기타 3 12

체 25 100

<표 4> “코딩 스타일에 한 스타일 직소의 

근방법이 흥미로웠습니까?”에 한 응답

   “코딩 스타일에 한 스타일 직소의 근방법이 흥미

로웠습니까?”라는 설문 조사 결과 매우 흥미로웠다는 학

생이 5명, 흥미로웠다는 학생이 8명이었다. 반면, 흥미롭지 

않았다는 답을 한 학생은 없었다. 그리고  흥미롭지 

않았다는 답을 한 학생이 1명이었다. 그 외의 보통이라

는 의견은 8명이었고, 기타 의견은 3명이었다. 즉, 교육에 

참가한 학생  과반수의 학생이 스타일 직소의 근 방

법이 흥미로웠다고 느낀 것으로 나타났다.

6. 결론

   이 논문에서는 스타일 직소라는 이름의 코딩 스타일 

분석 방법을 제안하고 이에 한 시각화 시스템을 구 하

다. 스타일 직소는 코드의 분석  코드 스타일 수를 

검출해 주는 코드 스타일 수 계산 부분과 직소 퍼즐 형

태의 이미지를 만들어 주는 상 처리 부분으로 나 어진

다. 스타일 직소를 이용하면 코딩 스타일을 지킬수록 직소 

퍼즐이 맞춰지는 결과를 볼 수 있으므로 사용자는 더 능

동 으로 코딩 스타일을 수하게 된다.

   구 된 스타일 직소를 코딩 스타일 교육을 해서 

학교의 학부 로그래  수업에 용시켜 보았다. 그 결과 

학생들의 평균 실습 수가 향상된 것을 확인하 다. 실습

수업을 마친 후 설문 조사를 한 결과 많은 학생들이 스타

일 직소가 코딩 스타일의 이해에 도움이 된다고 답하 고, 

한 스타일 직소의 코딩 스타일에 한 근 방식이 흥

미로웠다고 답하 다.

   이러한 실험 결과를 바탕으로 우리는 스타일 직소의 

근방식이 학생들의 코딩 능력 향상  코딩 스타일의 

교육에 도움이 된다는 결론을 얻었다. 앞으로 스타일 직소

를 더욱 많은 로그래  언어에 용시키고, 학생들의 

로그래  교육에 사용한다면 학생들의 코딩 능력 향상에 

도움이 될 것이다.
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