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초 록

객체지향 및 컴포넌트지향 소프트웨어 개발 방법론의 클래스의 도출은 개발하려는 소프트웨어의 전체 

품질을 결정하는데 중요한 요소이다. 각 방법론에서는 이 부분에 대해 클래스의 정의와 도출하는 방법을 

설명하고 있지만 초보 분석자들이 활용하기는 어려운 점이 많다. 그 중, 개념적 갭(conceptual gap)으로 

인한 문제는 클래스 도출에 가장 큰 영향을 미친다. 연구에서는 이런 부분을 보완하기 위한 장치로써 세 

가지 다이어그램을 제안한다. 요구분석과정의 결과를 도식적으로 정리하여 클래스 도출을 보완하기 위한 

도구로 정보다이 어그램 (Information Diagram), 행위다이어그램 (Behavior Diagram) 그리고 관리다이어 

그램(Management Diagram)이다. 세 다이어그램은 시스템의 관련자(stakeholder)가 시스템에 어떤 서비 

스를 요구하는가에 대한 관점으로 필요한 정보를 찾고 그에 포함될 수 있는 세부 행위를 분석하고, 누가 

이 서비스에 대한 책임이 있는가의 명세이다. 본 연구에서 제안종｝는 다이어그램들은 기존의 소프트웨어 

개발 방법에서 클래스를 도출하는 과정에 활용할 수 있다.

ABSTRACT

Class extraction of object or component based software development methodology is the major 
factor for software quality. Each method has the class definition and extraction method however there 
are some troubles when the beginners try. Especially, the conceptual gap results to make the class 
extraction hard. This research suggests three diagrams to support it. They are Information diagram, 
Behavio digram and Management diagram. They specify which services a stakeholder wants, which 
information to support the service, which actions to solve the service and who has the responsibility 
for those. Any analysis process which takes class extraction can utilize these diagrams

키워드 : 소프트웨어 개발방법, 클래스 도출, 정보다이어그램, 행위다이어그램, 관리다이어그램

Software development methodology, class extraction, Information diagram,

Behavior diagram, Management diagram
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1. 서 론

객체 지향이나 컴포넌트 기반 기술 개념이 

도입되면서 이를 지원하는 많은 방법론들이 

개발 되었고, 이들 중 국내외적으로 많이 사 

용되는 방법론으로는 Rational사의 RUP 

(Rational Unified Process), Computer Associates 

사의 CBD96, Compuware사의 UNIFACE, 

PrincetonSoftech 사의 Select, 한국전자통신연 

구원에서 개발한 마르미(MaRMI : Magic 

and Robust Methodology Integrated) 등이 있 

다. 이들 방법론들은 요구사항을 명세한 시나 

리오를 분석하여 객체나 컴포넌트를 도출한 

다. 시나리오 중 동사 또는 동사형을 찾아 유 

즈케 이스 명사 또는 명사형을 찾아 후보 클래 

스를 찾은 후 선별하는 과정을 거친다.[7] 하 

지만, 시나리오가 완전하지 않거나, 분석가가 

도메인에 익숙하지 않을 경우 클래스 도출은 

완전하기 어렵다. 예를 들어, RUP의 경우 유 

즈케이스 다이어그램(usecase diagram)은 시 

스템은 사용자에게 어떤 서비스를 요구하는 

가를 포괄적£로 설명한 그림이고, 이에 대한 

정적(static) 정보는 클래스 다이어그램에 명 

세하고 동적(dynamic)정보는 시퀀스다이어 

그램(sequence diagram), 액티비티다이어그■램 

(activity diargram) 혹은 협력다이어그램 

(collaboration diagram)에 표현한다. 이들 사 

이에는 표현의 상세수준의 차이가 커 기존 시 

스템의 클래스를 활용하거나 경험이 많지 않 

은 경우, 필요한 클래스를 완전히 분석하거나 

전체 시스템을 여러 부분으로 나누어 분석하 

는 경우 클래스의 크기나 상세수준을 일정하 

게 유지하기는 어렵다. 이런 차이를 개념적 

갭(conceptual gap)이라 하며〈그림 1〉과 같 

이 표현할 수 있다.[8][4] 개념적 갭은 명세수 

준의 상세 정도의 차이에서 발생하는 것으로 

전 단계에 비해 많은 정보가 다음 단계에 나 

타나는 경우 그에 대한 근원과 활용에 대한 

명세가 모호해 질 수 있다. 각 단계마다 이런 

갭 이 발생할 수 있는데 특히 요구분석 단계와 

분석단계 중 클래스의 정의 단계 사이에서 발 

생하는 갭은 이후 개발의 전 과정에 큰 영향 

을 미치게 되며 개발이후 소프트웨어의 품질 

에 큰 영향을 미친다.

또한, 최근 객체지향 및 컴포넌트지향 방법 

론의 주요 관심은 전체과정의 일관성 있는 연 

결과 완전한 추적성(tracability)에 치우쳐있 

다. 이 부분은 매우 중요하지만, 분석 초기단 

계에서 클래스가 완전히 도출되지 않는다면 

비용과 시간의 낭비를 초래하게 되며 방법론 

〈그림 1> 유즈케이스와 클래스다이어그램 사이의 갭
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자체의 크기가 큰 경우 그 낭비는 더 심해진 

다. 방법론의 크기가 크다는 것은 산출물 

(artifact)의 종류가 많고 작성과정이 길다는 

뜻을 의미한다.［이

본 연구에서는 이러한 개념적 갭을 완충하 

기 위한 장치로써 세 가지 다이어그램을 제안 

하고 이를 적용한 분석결과를 실험을 통해 보 

인다. 정보다이어그램, 행위다이어그램 그리 

고 관리다이어그램의 세 가지 다이어그램은 

시스템의 관련자가 시스템에 요구하거나 제 

공 받을 수 있는 서비스에 관점을 두고 각각 

정보 행위 그리고 관리사항을 표현한다. 정보 

는 서비스를 제공하기 위해 필요한 데 이터를 

의미하고 행위는 서비스에 수반되어야 하는 

세부 행위로 정의한다. 그리고 관리는 서비스 

의 책임은 누가 가지는 것인가 혹은 서비스의 

형태는 무엇인가에 대한 명세이다. 이 방법은 

독립적이기 보다는 기존의 클래스를 도출하 

는 분석모델의 개념적 갭을 줄이기 위한 완충 

장치로써, 실험은 두 가지 분석모델에 초보단 

계와 중간단계의 분석가에게 적용했으며，본 

방법을 RUP에 추가하여 사용한 경우와 그렇 

지 않은 경우의 비교를 해본다•

2장에서는 세가지 다이어그램의 배경과 최 

근 RUP의 복잡하고 긴 개발과정을 줄일 수 

있는 대안으로 제안된 실험적 방법 EOS를 소 

개한다. 3장에서는 세 가지 다이어그램에 대 

한 상세한 설명을 하고, 4장에서는 실제 모델 

에 적용한 결과를 보인다• 마지막으로 결론과 

향후 과제로 구성된다.

2. 관련 연구

2.1 정보구조모델링(血mation Structure 

Modeling3 의 활용

본 연구에서 제안하는 세가지 다이어그램 

은 기존의 정보구조모델링에서 사용한 다이 

어그램을 기반으로 했다. 본 연구에서는 작성 

기준이 모호한 부분과 본 연구에 적용하는데 

맞지 않는 부분을 수정하였으며，본 절에서는 

이에 대한 설명을 한다.

정보구조 모델링은 ［1］에서 제안한 정보구 

조도(Information Structure Diagram)에서 줄 

발하였다. 정보구조도의 기본 개념은 사용자 

가 시스템에 발생할 수 있는 이벤트(event)를 

기준으로 이에 필요한 정보를 표현했으며, 

［2］와 ⑶의 연구를 통해〈그림 2〉와 같이 그 

린다. 그러나, 많은 정보가 있을 경우, 모두 명 

세하기 힘들고 어느 수준에서 추상화 

(abstraction)을 흐！］야 하는 지에 대한 기준이 

모호하다.

본 연구에서는 이벤트 기준이 아니라 서비 

스를 기준으로 하고, 정보의 경우 이벤트에 

필요한 정보 대신 서비스를 요청하는데 입력 

또는 선택해야 하는 정보로 기준을 수정한다• 

그리고, 정보구조도 내부의 사각형을 정보구 

조 모델링에서 하나의 데이터 테이블로 취급 

했던 것을 사용자가 서비스를 요청하기 위해 

접근하는 사용자 인터페이스의 개념으로 수 

정했다. 二〔러므로, 정보의 구조라기 보다는 구 

성을 의미하므로 정보다이어그래으로 변경했 

다. 이는 사용자 인터페 이스 설계를 개발단계 

의 초기에 도입하는 최근의 방법론에 많이 부
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User

〈그림 2> 정보구조도의 개념

합된다.⑸

행위구조도(Behavior Structure Diagram) 

는 정보구조다이어그램에서 추출된 이벤트를 

수행하기 위한 세부행위를 나타내며 객체지 

향 프로그래밍언어로 구현 시 메소드를 의미 

한다. 기존의 행위에 대한 기준이 모호하며 

작성수준이 언급되지 않아 실제 모델에 적용 

하기 위해서는 적용상황에 따라 나름대로 기 

준을 정해야 한다. 본 연구에서는 클래스의 

도출을 지원하는 것이 목적이므로 서비스에 

포함되는 세부서비스 또는 서비스를 구성하 

는 메소드로 정의한다. 정보다이어그램과 마 

찬가지 이유로 행위다이어그램으로 부른다.

관리구조도(Management Structure Diagram) 

는 추출한 이벤트에 대해 시스템 개발자와 운 

영자의 관점에서 필요한 정보나 행위를 추출 

하여 작성한다. 본 연구에서는 서비스의 책임 

을 누가 맡게 되는지, 서비스를 제공하기 위 

해서는 어떤 데 이터가 필요한지 등을 표현하 

여, 클래스의 도출을 지원한다.

행위구조도와 관리구조도의 모양은 사용자 

의 이해를 돕기 위해 정보구조도와 같은 골격 

을 사용하고, 사각형 내부의 내용만 다르다. 

그 외, 정보모델링을 활용한 방법에는 배경도 

(Context Diagram), 이벤트다이어그램(Event 

Diagram) 등이 포함된다.

2.2 EOS(Evolutionary, Object-oriented 

Software development)

190g년대 Rational사의 UML 이 소프트웨어 

개발 방법론 시장의 점유율이 높아지면서 

RUP의 활용이 극대화 되었다. 그러나, 이 방 

법은 너무나 거대해서 팀의 생산성을 향상시 

키고, 프로젝트 관리 면에서도 기한에 맞춰 

납품을 하는데 장애요인이 되었으며 이를 극 

복하기 위한 방법 중의 하나로 EOS를 들 수 

있다.[9] 이 방법의 기본 개념은 다음과 같다.

“단계 별 (phase)로 어 떤 행동 (certain 

activities) 을 원칙(discipline) 에 따라 반복 

(iteration) 흐｝■면서 세부 아키 텍처 단위 

(architectural unit: software building blocks 

or artifacts)로 개발하는 과정”
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〈그림 3> EOS 프로세스 개념
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〈그림 3〉은 EOS의 소프트웨어 개발 과정 

을 보여주며, RUP을 이용하여 큰 시스템을 

개발하는 경우 분석에 미숙하거나 시나리오 

가 완전하지 않은 경우 무리가 많은 반면, 

EOS를 이용하면 작은 단위로 나누어 분석, 

설계, 구현 및 시험과정을 모두 거치는 방식 

으로 진행하므로 시나리오의 변경이나 추가 

에 유연하게 반영할 수 있다.

이 방법은 작은 단위를 대상으로 개발 단계 

를 반복적으로 적용하여, 전체 모델을 대상으 

로 분석하는 것에 비해, 시나리오가 완전하지 

않은 경우 유리한 방법이다. 하지만, 작은 단 

위로 나누는 기준이 모호하여 경험이 부족한 

분석가가 시도하기에는 여전히 어려운 점이 

있다.

3. 클래스 도출

본 연구에서 제안하는 세 가지 다이어그램 

은 클래스 도출 과정 이 필요한 방법에는 모두 

적용이 가능하며 이를 설명하기 위해, 기존 

방법론 중 가장 대표적인 RUP를 활용한다.

RUP의 클래스는 엔티티(entity), 컨트롤 

(control) 그리고 바운더리 (boundary) 이다. 엔 

티티는 정적(static) 정보로써 구현 후, 데 이 

터 테이블이 될 수 있다. 컨트롤은 프로그램 

모듈로 구현될 수 있으며, 바운더리는 사용자 

인터페이스나 API과 같은 관련 시스템과의 

인터페 이스로 구현될 수 있다.

〈그림 4〉는 RUP의 클래스를 기반으로 액 

터(actor)가 시스템에 서비스를 요청하고 이 

를 처리해주는 메커니즘을 모델링 한 것이다. 

여기서 액터는 하나의 클래스로 데이터 테이 

블로 구현될 수 있다.

본 연구에서 제안하는 세가지 다이어그램 

의 예로〈그림 5〉는 도서관리시스템의 일부 

를 분석한 것이다.

정보다이어그램은 고객이 시스템에 접근 

하기 위해 필요한 정보-성명, 주민등록 번호 

소속 등-를 보여준다. 또한, 도서구입 신청, 문 

헌배달 신청, 논문입고 신청, 도서논문 대출, 

도서논문 반납 그리고 도서논문예약의 서비 

스를 요청할 수 있고 각 서비스에 따른 필요
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〈그림 4〉RUP의 클래스 종류

행위다이어그램 관리다이어그램

〈그림 5> 세가지 다이어그램의 적용

정보가 무엇인지를 보여준다. 고객' 은 RUP 

의 액터가 될 수 있고 성명, 주민등록번호 등 

은 바운더리가 된다. 한편, 각 서비스는 컨트 

롤이 되며 이에 필요한 정보는 클래스의 데 이 

터항목으로 분류된다.

행위 다이어그램은 정보다이어그램과 같은 

골격을 사용하며, 정보다이어그램에서 도출 

된 서비스에 대한 상세서비스 또는 메소드를 

정의하며. 이는 서비스가 컨트롤 클래스로 도 

출되면서 그에 포함되는 메소드 또는 기능 항 

목으로 분류된다.

관리다이어그램은 상황에 따라서 가변적으 

로 상세 정도가 달라질 수 있는데, 본 예에서 

는 두가지를 취급한다. Admin은 서비스 관리
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자를 의미하며, DB는 서비스를 제공하기 위 

한 정보가 저장된 데이터베 이스를 의미한다. 

DB는 엔티티로 구분되며, Admin은 이에 연 

관된 액터로 구별된다. 이를 바탕으로〈그림 

6〉은〈그림 5〉의 일부가 RUP의 클래스로 분 

류되는 연관을 보여준다.

결국, 세가지 다이어그램을 활용해 기존 

RUP의 개념적 갭을 완충할 수 있다는 것을 

보여준다. 경험이 많은 분석가의 경우에는 갭 

이 문제가 되지 않고 오히려 시간이 많이 걸 

리는 작업이 될 수 있지만, 중간 수준 이하의 

경우에는 갭을 완충하는 본 연구의 제안을 사 

용하지 않더라도 시간을 단축시킬 수는 없을 

뿐더러, 시간이 단축되었다 하더라도 믿을 만 

한 클래스 도출이 되지 못하는 경우가 대부분 

이다.

이러한 상황을 감안하여, 초보 그리고 중간 

수준의 집단에 게 두 가지 모델을 분석하는 실 

험을 해보았다.

4. 실험 및 분석

12명의 인원을 선별해서 초보 두 그룹과 중 

간수준 두 그룹으로 나누고 의료클리닉과 은 

행의 현금지급기의 분석을 실험했다. 초보는 

두 번 이하의 분석 경험의 소유자들이고, 중 

간수준은 세 번 이상 열 번 이하의 경험을 가 

진 사람들로 구성했다. 대상 도메인은 의료클 

리닉과 은행의 현금지급기 두 가지 이며, 의료 

클리닉은 상대적으로 복잡한 규모이고 현금 

지급기는 작고 단순한 규모의 대상이다. 두 

시스템은 이미 구현이 되어 있는 상태의 모델 

이며,〈표 1〉은 실제 구현된 클래스의 수에 대 

한 실험 대 상자들이 도출한 클래스의 수의 비 

율이 다.

〈표 2〉는 클래스 도출에 걸린 시간을 초보 

실험자가 기본 RUP를 적용했을 때를 100으 

로 한 비율이다.

본 연구에서 제안한 방법의 효과를 알기 위 

해, 클래스 도출의 정확도와 도출에 걸린 시 

간을 이용해 다음과 같은 식을 구했다.
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〈표 1〉클래스 도출 비율

사례 모델 분석수준（평균값） 기본 RUP 본 연구 제안 적용

의료클리닉
초보 685% 827%

중간 755% 87.2%

현금지 급기
초보 70.2% 88.3%

중간 825% 920%

requiredjtime 
class_extraction_time--------------------------------

f f The_ratio of extraction

클래스의 도출 시간은 클래스 도출에 걸린 

시간에 대한 클래스 도출의 정확도의 비율로 

써, 이는 정확한 클래스를 도출하는데 걸린 

시간을 구하는 의미 이다. required_time은 실 

험 대상자가 클래스를 도출흐｝는데 걸린 시간 

을 측정한 것이고,

The_ratio_of_accurate_extraction은 실험 대 

상자가 도출한 클래스와 실제 모델에서 사용 

되고 있는 클래스를 비교하여 적중비율（hot 

ratio）을 구한 값이다. 결국, 절대적으로 시간 

이 많이 걸리지만 정확한 클래스가 많이 도출 

된 경우와 시간이 적 게 걸렸지만 클래스가 정

〈표 2> 클래스 도출 시간

사례 모델 분석수준（평균값） 기본 RUP 본 연구 제안 적용

의료클리닉
초보 100 118

중간 65 71

현금지 급기
초보 95 118

중간 60 69

〈표 3> 정확한 클래스 도출시간

사례 모델 분석수준（평균값） 기본 RUP 본 연구 제안 적용

의료클리닉
1.46 1.43

중간 0.86 0.81

현금지 급기
초보 1.35 1.34

중간 0.76 0.75
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확하지 않은 경우를 비교한다면, 전자의 경우 

본 연구의 제안을 적용한 효과가 있다고 판단 

할 수 있다.〈표 3〉은〈표 1〉과〈표 2〉의 값을 

식에 대입한 결과를 보여준다.

〈그림 矽은 정확한 클래스를 도출하는데 걸 

린 시간을 그래프로 보여준다. 초보그룹이 두 

모델에서 중간그룹 보다 정확한 클래스 도출 

시 간이 더 많이 필요했음을 알 수 있다.

5. 결론 및 활용방안

본 연구에서는 기존 객체지향 및 컴포넌트 

지향 소프트웨어 개발 방법의 분석단계에서 

발생하는 개념적 갭으로 인한 불완전한 클래 

스 도출을 지원하기 위해 세가지 다이어그램 

을 제안하고 이를 실험하고 분석해 보았다.

그 결과, 본 연구의 제안을 적용했을 경우 

절대적으로 시간은 많이 걸리지만 정확한 클 

래스를 도출할 수 있으므로 본 연구의 제안이 

효과적으로 적용될 수 있음을 보였다.

이 방법은 클래스 도출의 과정 이 포함되는 

개발과정에 모두 적용할 수 있는 완충기능으 

로 특히 분석과정 이 과다하게 복잡하여 문제 

가 되거나 개념적 갭이 상대적으로 크고, 분 

석결과물(artifact)사이의 일치성이 떨어지는 

경우에 더욱 효과적으로 이용될 수 있다. 또 

한, 최근의 방법론들은 과거에 비해 방법론 

자체의 규모 면에서 커지는 상황이다. 두 사 

람이상의 분석가들이 팀웍을 하는 경우 분석 

관점이나 기준의 모호함을 줄이기 위해 본 연 

구의 세가지 다이어그램을 활용할 수 있다.
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