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● 요   약 ●  

디자인 패턴은 클래스와 객체를 활용한 23가지의 개발자 의도를 만족시켜주는 최선의 실천법들을 정리한 

것이다. 디자인 패턴은 설계 경험과 객체지향 패러다임의 기반 지식들을 필요하므로 실질적인 패턴 학습에 

어려움이 있다. 디자인 패턴 학습에 대한 도움을 제시해 줄 수 있는 가이드라인으로 기술 습득 모델에 활용

하는 드라이퍼스 모델을 적용하는 것을 제안하고자 한다. 드라이퍼스 단계별 모델을 기반으로 단계 별 디자

인 패턴 학습 단계를 제시한다. 

키워드: 드라이퍼스 모델(Dreyfus Model), 디자인 패턴(Design Pattern)
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I. 서론

소프트웨어공학 지식체계 프로젝트(Software Engineering Body 

of Knowledge project / SWEBOK)는 전문 소프트웨어 엔지니어가 

반드시 갖추어야 할 능력을 구성하는 지식 영역들에 대하여 총 10가지

로 구분하였다. 10가지의 지식 영역 중 하나인 소프트웨어 설계

(Software Design) 영역은 아키텍처 레벨 또는 상세 레벨에서의 

시스템 기본 구조의 정의와 모듈별 분할, 모듈의 인터페이스 정의와 

모듈 내의 알고리즘 설계에 대한 역량을 의미한다. 디자인 패턴은 

소프트웨어를 구성하는 모듈에 대한 설계를 학습할 수 있는 최선의 

실천법에 대한 학습 모델이 되어준다. 생성(Creational), 행위

(Behavior), 구조(Structural)로 총 3가지로 분류된 23가지의 디자인 

패턴에 대한 학습 모델에 대하여 기술 습득의 5단계 모델을 제시하는 

드라이퍼스 모델을 적용하여 단계별 학습법을 제시하고자 한다.

II. 이론적 배경

1. 디자인 패턴

객체지향 언어에서는 객체가 가진 메서드와 클래스를 통해서 시스

템 구축을 위한 개발 의도를 해결한다. 디자인 패턴은 클래스와 객체를 

활용한 방식으로 23가지의 개발자의 의도를 만족시켜주는 최선의 

실천법(Best Practice)들을 정리한 것이다. 하나의 패턴에는 다음의 

4가지 요소가 반드시 들어간다. 해당 패턴의 의도를 전달하는 데 

도움을 주는 패턴 이름, 패턴이 필요한 배경이 되는 문제 상황, 문제를 

해결하는 데 도움을 줄 수 있는 구조적 해결책인 해법 그리고 패턴을 

이용하게 될 경우 얻게 되는 결과이다. 디자인 패턴은 설계의 관점과 

구축의 관점을 동시에 접근하므로 학습의 어려움이 존재한다. 이 

어려움을 해결하는 데 도움이 되고자 기술 습득에 활용할 수 있는 

드라이퍼스 5단계 모델을 제시하고자 한다.

2. 드라이퍼스 5단계 모델

드라이퍼스 모델은 철학자 드라이퍼스가 정리한 기술 습득에 대한 

5단계 모델을 의미한다. 5단계의 모델은 초보자, 고급 입문자, 중급자, 

숙련자, 전문가로 분류 하는데 각 단계의 주요 특징은 다음과 같다.

1. 초보자(Novice)

사전 경험이 없는 단계이다. 일을 해내기 위한 능력에 관심이 

많다. 이들을 관리하기 위해선 규칙이 필요하다. 

2. 고급 입문자(Advanced Beginners)

고정된 규칙에서 조금씩 벗어나는 단계이다. 자신만의 작업을 통해서 

경험을 쌓을 수 있다. 하지만 여전히 문제 해결에는 어려움을 느낀다.
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3. 중급자(Competent)

문제 영역에 대한 개념적인 모델을 정립할 수 있다. 새로운 문제 

해결방법을 찾아내기 시작한다. 과거의 경험을 활용하여 학습할 수 

있다.

4. 숙련자(Proficient)

더 큰 개념적인 틀을 통해 이해하고자 한다. 사례 연구(Case Study)

를 통해 학습한다. 상황에 따라 규칙을 변형할 수 있다.

5. 전문가(Expert) 

적절한 맥락에서 활용 가능한 방대한 경험을 갖추고 있다. 직관적으

로 더 나은 해결책을 선택할 수 있다.

3. 모델 제안

드라이퍼스 모델에 기반한 디자인 패턴 학습 모델의 표는 다음과 

같다. 전문가의 단계는 제외하였다.

드라이퍼스 모델 디자인 패턴 학습

초보자(Novice)

객체지향 패러다임 이해, 합

성, 상속, 기초적인 UML 이해, 

디자인 패턴의 개요 이해.

고급 입문자(Advanced 

Beginners)

디자인 패턴 3분류에 대한 

의도, 문제, 해결책, 결과, 

패턴 구조 학습. 이해를 위

한 특정 도메인 문제 접근.

중급자(Competent)

실제 어플리케이션에 적용된 

디자인 패턴 학습. 라이브러

리, 프레임워크 모델 기반 

학습. 디자인 패턴 활용 논

문 학습.

숙련자(Proficient) 

특정 도메인과 관련된 어플리

케이션 제작에 디자인 패턴 활

용 후 전문가 피드백.

Table 1. 드라이퍼스 모델 기반 디자인 패턴 학습 단계

모델별 디자인 패턴 학습 모델을 통해서 자신의 기술 단계에 맞게 

디자인 패턴 학습을 시도하는 것에 도움을 제공하고자 한다.

IV. Conclusions

디자인 패턴은 객체지향 패러다임을 활용하여 개발자의 설계 의도

를 이해할 수 있는 최선의 실천법을 모은 것이다. 하지만 설계와 

구축 경험으로 인한 어려움과 객체지향에 대한 기반 지식의 필요성으

로 디자인 패턴 학습에 어려움을 가지고 있다.

이에 대하여 드라이퍼스 모델을 기반으로 하는 학습 단계를 제시하

여 디자인 패턴 학습에 가이드라인을 제공하고자 한다. 이후에는 

고급 입문자를 위한 각 패턴별 현실 도메인 예시와 중급자를 위한 

실제 어플리케이션에서 활용된 라이브러리와 프레임워크 기반의 예시

를 추가해서 디자인 패턴 학습 이해에 도움을 제공할 수 있는 최적의 

예제를 추가하고자 한다.
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