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요 약

최근 소프트웨어 아키텍처 설계 시 소프트웨어의 재사용성 및 유지보수 비용의 효율성을 고려한 객체지향 디

자인 패턴의 관심이 증가하고 있다. 따라서 본 논문은 객체지향 디자인 패턴 기반의 도메인 객체 인터페이스를 

활용하여 특정 도메인에 해당하는 논문 투고 관리 시스템을 설계하고, 아울러 자바와 XML을 이용하여 구현한 

시스템을 제안한다. 제안하는 시스템은 GoF 디자인 패턴을 적용하여 하향식과 상향식을 적절히 조합한 시스템 

전체 아키텍처를 설계한 후에 상향식으로 각각의 시스템 객체들을 조립하여 구현하는 방식을 적용한다. 또한 본 

시스템은 시스템의 데이터 자체에 대해서는 XML을 통해 각종 퍼시스턴스 객체(Persistent Object)의 형태로 변

환되도록 하며, 도메인 객체를 클래스로 자동 생성하는 방식을 채택하지 않음으로써 시스템의 복잡성을 최소화한

다. 마지막으로 시스템의 구현은 일반 클라이언트/서버 환경에서도 사용 가능하지만, 사용자의 편의성 및 일관성

을 고려해 일반 웹브라우저에 내장된 XSLT를 통해 시스템 사용자 GUI를 구현한다.

ABSTRACT

Recently, the interest on object oriented design patterns has been increased considering to reusability of software and efficiency 

of maintenance expense in designing software architecture. In this paper, we design the paper submission management system 

applicable to specific domain using domain object interface based on object oriented design patterns, and then implement it with 

Java and XML. The proposed system applies method of implementation by assemblying each system objects with upward after 

system entire architecture design by combining properly downward method and upward method and applies with GoF Design 

pattern. As well as, we convert domain data of system into the form of various persistent objects through XML, and minimize the 

complexity of system by not adopting method that generates domain object as in Class with automatic. Finally, the implementation 

of our system can be used in general C/S environment, but we implement system user GUI using the XSLT built in general web 

browser in consideration for user convenience and consistency.
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Ⅰ. 서 론

기존 프로젝트의 시스템 설계 및 구현에 있어서 활

용된 디자인 패턴은 하나의 작은 틀로써 개발자에게 

좀 더 쉬운 구현과 각 도메인 문제에 대한 해결책을 

제시할 수 있는 템플릿의 모음이라고 볼 수 있다. 디

자인 패턴에 따른 설계는 사용자의 문제에 대한 추상

화와 밀접한 관련이 있으며 이에 대한 연구는 현재 

매우 활발히 진행 중에 있고[1-3], 핵심은 동적인 코

드 적용을 통한 시스템의 유연성과 확장성 증대에 있

으나, 실제로는 디자인 패턴을 적용하는데 있어서 유

연성과 확장성을 획득하기가 그리 쉽지 않다. 그 이유 

중 가장 큰 부분을 차지하는 것은 특정 도메인에 적

합한 패턴은 한 가지가 아니며, 패턴 간의 적용 선택

은 시스템 설계자의 몫으로 넘겨져 있고, 실제 도메인 

인터페이스의 구현 후에는 유연성을 획득하기가 어려

운 구조로 되어 있기 때문이다.

본 논문에서 이러한 문제점을 보완하고자 디자인 

패턴을 사용한 도메인 객체 인터페이스(Domain 

Object Interface, DOI)와 XML을 이용한 특정 도메인 

구현인 논문 투고 관리 시스템을  설계 및 구현한다. 

제안하는 시스템은 GoF 디자인 패턴을 적용하여 하

향식과 상향식 구현을 적절히 조합하여 시스템 전체 

객체를 구성한 뒤에 상향식으로 각각의 시스템 객체

들을 조립해서 사용하는 방식을 따른다. 즉, 설계를 

하는 도중 발견된 문제에 대해서는 상향식으로 정의

를 하지만 주요 핵심에 해당하는 XML과 디자인 패턴

을 이용하는 것에 대해서는 하향식으로 적용하고, 특

정 도메인을 상위에 위치시킬 때는 상향식으로 적용

한다. 

또한 시스템 안에서 구동되는 각각의 데이터들은 

도메인의 정의마다 달라질 수밖에 없기에 데이터의 

다양한 효율성 및 설계자가 원하는 관점을 보다 용이

하게 표현할 수 있도록 XML을 이용하고 있다. 데이

터 자체에 대해서는 XML을 통해 각종 퍼시스턴스위

치에 어울리는 형태로 변환되도록 하며, 도메인 객체

를 클래스로 생성하는 방식의 자동화를 거치지 않음

으로써 시스템의 복잡도를 낮추었다. 일반적으로 대부

분의 구현들은 클래스를 반드시 생성하여야 된다는 

관점을 가지고 있으나 제안하는 시스템 구현에서는 

성능보다 유연성을 증대시키는 것이 주요 핵심이므로, 

XML에 대해서 문서 객체 모델(Document Object 

Model, DOM)의 문서 객체를 전송하고 문서 자체를 

해석하는 방식을 따른다.  

아울러 제안하는 시스템에서는 도메인 객체의 메

타 데이터를 테이블 형태가 아닌 DOM 트리구조 형

태로 나타내며, 이로 인해 각각의 객체 단계를 연결하

고자 할 경우 각각의 위치를 지정해 줘야 하거나 인

덱스를 통한 프로퍼티 접근을 해야 하는 단점을 극복

하고 한 번의 컴파일로 즉시 접근이 가능하도록 

XPath를 이용하며, 반환되는 값도 노드 또는 노드 리

스트가 반환되도록 한다. 또한 시스템 내에서 사용된 

데이터들은 모두 DOM을 통해 문서 객체 형태로 

데이터가 추상화되어 있으므로 별도의 인터프리터

(Interpreter) 패턴을 구현하지 않고, 사용자의 편의

성 및 일관성을 고려해 일반 웹브라우저에 내장된 

XSLT를 통해 시스템 사용자 GUI를 구현하며, 화

면의 깜빡거림을 제거하기 위해서 AJAX를 사용하

여 구현한다.

Ⅱ. 관련 연구

본 논문의 관련연구로는 크게 객체지향 디자인 패

턴과 DOI를 위한 메타 데이터, 그리고 기존의 논문 

투고 관리 시스템으로 나누어 살펴본다.

2.1. 디자인 패턴

디자인 패턴은 비슷한 문제에 대한 동일한 코드 조

각으로 유연하고, 복잡도 낮은 해결책을 제시하는 일

종의 템플릿이다. 핵심은 동적인 코드 적용을 통한 유

연성과 확장성 증대에 있다. 그러나 이러한 연구에 대

한 적용에 있어서 개개인의 학습이 별도로 요구되며, 

실제로 적용하는데 있어 학습 외에 시스템 설계 및 

패턴 적용 경험이 매우 요구된다. 

한편, 디자인 패턴들의 검색 및 관리의 효율성을 

증가시키기 위한 패턴들에 대한 다양한 연구도 이루

어지고 있다[4]. 감마(Gamma)는 디자인 패턴을 3가지

로 분류하고 있다. 첫째, 생성패턴(Creational Pattern)

으로 객체 생성과정을 추상화 하는 디자인 패턴으로 

클래스 정의와 객체 생성 방식을 구조화 및 캡슐화 

한다. 둘째, 구조화 패턴(Structural Pattern)으로 서로 
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다른 기능을 지닌 객체들이 협력을 통하여 큰 구조를 

형성할 수 있도록 일반적인 구성방식을 제시한다. 마

지막으로 행위 패턴(Behavioral Pattern)으로 객체들의 

행위를 조직화하고 관리하며 그들 사이의 의사소통을 

기술한다[5].  

 

2.2 메타 데이터

메타 데이터는 데이터를 설명하는 데이터로 도메인 

스텁(Stub)의 정의 자체를 의미한다. 도메인 객체는 

이러한 메타 데이터를 객체화 하는데 사용한다. 메타 

데이터 모델링에는 도메인 객체를 사용한다. 메타 데

이터가 필요한 상황은 표준적인 데이터가 존재하지 

않은 상태에서 구조화와 처리 방식이 서로 이질적인 

시스템에서 동일한 목적을 이루기 위해 데이터를 통

합할 때 필요하다. 

[6]의 연구에서는 특정 메타 데이터로 지식 템플릿

(Knowledge Template)이라는 것을 소개하고 있으며, 

이는 템플릿을 이용해 지식베이스를 구축하여 어떠한 

형태로 사용자가 원하는 데이터를 추론하여 결과를 

산출할 것인지에 대한 내용이다. 전문지식을 가진 전

문가는 여럿이며 저장소는 분산되어져 있고, 전문가들

의 의견을 집합하기 위해선 메타 도메인 객체의 개념

을 제시하고 있다.

2.3 논문 투고 관리 시스템

[7]의 연구에서는 비즈니스 프로세스 관리 시스템

(Business Process Management System, BPMS)을 

기반으로 하고 있는 온라인 논문 투고 관리 시스템을 

제안하였다. 제안된 시스템은 복잡한 문서 처리와 논

문 심사 흐름의 투명성 확보뿐만 아니라 업무 흐름의 

변화와 관련된 요구사항을 빠르게 대처할 수 있다는 

장점을 제시하고 있다. 제안된 시스템은 크게 시스템 

사용자가 직접 업무를 처리하는 웹 클라이언트 부분

과 업무 흐름을 관리하는 프로세스 관리 시스템으로 

구분하였다. 프로세스 관리 시스템은 업무 흐름을 정

의하고 실행시키며 관리하는 역할을 담당하고 정의된 

업무 흐름에 따라서 각 사용자는 인터넷 접속을 통해 

업무를 수행하는 시스템을 제안하였다.

[8]의 연구에서는 학회업무 관리 및 학술정보 관리, 

학회 정보화 사업의 일환으로 학회 학술정보 유통체

제 전 과정을 온라인화하고 쉽게 관리할 수 있는  

KISTI-ACOMS(Article COntribution Management 

System, ACOMS)이라는 학회논문 투고 관리 시스템

을 제안하고 있다. ACOMS에는 크게 7개의 모듈 즉, 

회원 모듈, 업무관리 모듈, 논문투고 모듈, 논문수집 

모듈, 논문가공 모듈, 논문심사 모듈, 논문검색 모듈, 

학회지관리 모듈로 구성되어 있다. 

Ⅲ. 제안하는 시스템

3.1 시스템 개요

본 논문에서는 기본적으로 객체 지향 디자인 패턴 

및 DOI를 이용한 논문 투고 관리 시스템을 제안하며,  

특정 DOI를 이용한 논문 투고 관리에 이용되는 데이

터의 입출력과 DDL 및 DML의 기본적인 구문, 데이

터 전달, 오류 반환 및 클래스 파일 생성을 하지 않

고, 클래스와 연관된 CRUD와 데이터 전송 전체를 도

메인 객체를 기반으로 제안하는 시스템을 설계 및 구

현한다. 그림 1은 객체 지향 디자인 패턴을 이용하여 

설계한 전체 시스템의 패턴을 나타내며, 논문 투고 관

리 시스템은 크게 도메인 데이터의 생성과 처리 및 

저장 공간을 설계한 DOI 부분과 특정 도메인의 응용

을 위한 논문 투고 관리 시스템의 도메인 객체를 처

리하는 부분으로 나뉘어 설계한다.

3.2 도메인 객체 인터페이스 설계를 위해 적용한 

패턴

본 논문에서는 DOI 설계를 위해 크게 5가지 패턴 

즉, 팩토리 메서드(Factory Method) 패턴, 싱글톤

(Singleton) 패턴, 프록시(Proxy )패턴, 옵저버(Ob-

server) 패턴, 템플릿 메서드(Template Method) 패턴

을 적용하고 있다. 

3.2.1 팩토리 메서드 패턴

[패턴] 도메인 데이터 팩토리(DomainDataFactory) 

: 문서 상태의 XML 객체를 얻기 위한 팩토

리 패턴 객체

[정의] 메모리상의 트리 구조를 이루고 있는 DOM

을 이용하기 위한 문서 객체를 생성한다.

[기능] 자바 언어에서 DOM을 지원할 때 팩토리 패

턴을 사용하지만, 다른 언어에 적용할 경우

를 고려하여 별도로 작성한다. 또한 각각의 
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(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

Pa p e rCr e at io n
(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

P a p e rEd it
( fr o m Do m a in Co n t ro l le r)

P a p e rFin a liza tio n
(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

Pa p e rR e vie w
( fr o m Do ma i n Co n t ro l le r )

e n u m D ire ctio n

FO RW A RD
B A CK W A RD

(fro m  Do m a i n Co n tro l l e r)

P a p e rTra n s a ctio n

p a p e rId
d i re cti o n
b a se S ta tu s

n e xt()
u n d o ()
...

( fr o m Do ma i n Co n t ro l le r )

P a p e rTra n s a ctio n Qu e u e

u p d a te ()

(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

R e vie w e rS e le ct
(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

Tra n s a ctio n Qu e u e

.. .

(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

Tra n s a ctio n

a tta ch ()
...

(fro m  Do m a in Co n tro l l e r)

D a ta Fa cto ry

g e tIn sta n ce ()
...

( fr o m Mo d e l )

D o cu m e n t
(fro m  M o d e l )

D o m a in D
a ta

g e tIn sta n ce ()

(fro m  M o.. .)

D o m a in D a ta Fa ctor y

.. .

(fro m  M o d e l )

R e a lD o m a in D a ta

i n sta n ce

. ..

(fro m  M o d e l )

Me ta C a ch e

d i rty
re a l

...

(fro m  M o d e l )

D ele te P ro ce ss o r
(fro m  S e rv l e t)

L is tPro ce s s o r
(fro m  S e rv l e t)

Mo d ifyP ro ce s s o r
(fro m  S e rv l e t)

C o m m a n d

...
(f ro m  S e rv l e t)U s e r

(fro m  S e rvl e t)

Vie w P ro ce s s o r
(fro m  S e rv l e t)

R e q u e s tC o m m a n d

Re q u e stCo m m a n d ()
e xe cu te ()

(fro m  S e rv l e t)

P ro ce s s o r

a cti o n ()

(fro m  S e rvl e t)

Ap p lica tio n
(fro m  S e rv l e t)

그림 1. 제안하는 시스템의 전체 패턴 설계
Fig. 1 Overall Pattern Design of Proposed System

데이터는 유효성 검사(Validation) 된 후의 

요소의 값이 비어 있는 상태로 초기화 되어 

있는 상태로 생성된다.

DataFactory

getInstance()
getInstance()
setFileExtension()

DomainDataFactory

getInstance()
getInstance()

Document domainData = getInstance
("/subdomain1/paper")

Document domainData = getInstance
(new File("/subdomain1/paper"))

return new DomainData()

DomainData

getInstance()

그림 2. 팩토리 메서드 패턴
Fig. 2 Factory Method Pattern

3.2.2 싱글톤 패턴

[패턴] 리얼 도메인 데이터(Real Domain Data) : 

도메인 데이터에 대한 실제 객체를 저장하

는 공간

[정의] 하나의 객체만 존재하고 추가적인 객체가 

생성되지 않도록 생성 제한을 한다.

[기능] XML로 전송되는 중간 단계의 데이터의 경

우에는 수시로 변경될 수 있어서 캐시하기

가 쉽지 않지만, 메타 정보의 경우엔 변경 

되었을 때만 갱신하고 나머지 경우에는 지

속적으로 값을 가져오는 경우가 더 많기 때

문에 계속적으로 메타데이터를 생성하는 파

싱 과정을 거치지 않고 바로 메타 데이터를  

문서 형태로 이용할 수 있도록 한다.

R e a lD o m a i n D a ta
in s t a n c e

g e t In s t a n c e ( )
R e a lD o m a in D a t a ( )

D o m a in D a t a

g e t In s t a n c e ( )

D o c u m e n t

그림 3. 싱글톤 패턴
Fig. 3 Singleton Pattern
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3.2.3 프록시 패턴

[패턴] 메타 케쉬(MetaCache) : 도메인 데이터의 

캐시이며 대리자로 동작

[정의] 실제 객체를 생성하기 전의 대리자로 동작

하며 크게 3가지 형태가 있다.

1) remote proxy : 다른 주소 공간에 있는 실제 객

체에 대해서 encoding/decoding 혹은 packing / 

   unpacking 혹은 marshalling / unmarshalling 

   등을 수행한다.

2) virtual proxy : 실제 객체의 전체 내용을 담게 

   되면 성능상의 하락이 있으므로 캐시로써 동작

   하도록 한다. 본 연구에서는 virtual proxy를 이

   용한다.

3) protection proxy : 객체 접근자가 접근 권한이 

  있는 지 여부를 판단한다.

DomainDataFactory

getInstance()
getInstance()

Document

DomainData

getInstance()

real.getInstance()

MetaCache
dirty
real

isDirty()
getInstance()

RealDomainData
instance

getInstance()
RealDomainData()

그림 4. 프록시 패턴
Fig. 4 Proxy Pattern

3.2.4 옵저버 패턴

[패턴] 트랜잭션 큐(Transaction Queue) : 특정 명

령이 처리될 때까지 대기하고 처리 후에 다

음 명령으로 넘어가고, 큐(Queue)가 비면 다

시 찰 때까지 대기

      트랜잭션(Transaction) : 특정 명령의 트랜잭 

      션 처리 상태

[정의] 관심 있는 사건이나 데이터의 변경 등에 따

라서 시스템 상에서 추가적인 처리를 하기   

위한 패턴이다.

[기능] 메타 데이터의 변경 여부를 판별하여 캐시

에 변경 여부 flag를 변경하여 다시 메타 데  

      이터를 읽어 들이도록 한다. 만약 커널

(Kernel) API 등을 사용하면 커널의 이벤트

나 신호 등을 받아서 처리할 수 있으나 플랫

폼에 따라서 구현이 매우 다르며 복잡해지므

로 기본으로는 일정 시간마다 확인해 보는 

방식으로 구현한다.

Transaction

attach()
detach()
notify()

TransactionQue
ue

update()
remove()

PaperTransactionQueue

update()

queue.update(this);

t.execute(this)

PaperTransaction
paperId
direction
baseStatus

next()
undo()
execute()
setDirection()

enumDirection
FORWARD
BACKWARD

그림 5. 옵저버 패턴
Fig. 5 Observer Pattern

3.2.5 템플릿 메서드 패턴

[패턴] verify : 클라이언트측의 사용자 입력에 대한 

검증을 위한 JSON을 통해 규칙을 명시한 

자바스크립트 파일을 XML처럼 사용

[정의] 각각의 서브 클래스에 악의적인 사용자의    

접근을 차단하고 해당하는 Rule 들에 대해  

서 다른 처리를 하기 위한 패턴이다.

[기능] 사용자의 입력을 검증하고 성공/실패 여부를 

화면에 출력한다. 버리파이 메서드 자체는 

각각의 역활마다 다르게 적용하도록 메서드

를 동적으로 바꿔치기를 한다. 예를 들어 숫

자에 대한 처리, 문자 길이에 대한 처리, 또

한 널(Null)값 이나 공백인 내용에 대한 처

리를 할 수 있다. 단, 기본적으로 모두 문자

열이므로 정규식을 이용하거나 아스키코드 

값을 통해서 값을 검증하도록 한다.
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DigitVerifier RegExVerifier LengthVerifier

EmptyVerifier

NullVerifier

Verifier

verify()
<<abstract>> log()
<<abstract>> error()
<<abstract>> doVerify()

if(!doVerify())  {
log();
error();
}

그림 6. 템플릿 메서드 패턴
Fig. 6 Template Method Pattern

3.3 논문 투고 관리 시스템 패턴 설계

본 논문에서는 DOI를 기반으로 논문 투고 관리 시

스템을 설계하기 위해 크게 3가지 패턴 즉, 프로토타

입(Prototype) 패턴 및 스테이트(State) 패턴, 커맨드

(Command) 패턴을 적용하고 있다. 

3.3.1 프로토타입패턴

(1) GoF 프로토타입 패턴

[패턴] 존재하지 않음

[정의] 프로토타입을 대표하는 추상 클래스나 인터

페이스를 상속하거나 구현하는 클래스들의 

복사한 값을 반환하여 값을 생성한다.

[기능] 상속 관계를 통해 객체를 생성할 경우 즉시 

new를 사용하여 생성하는 것보다 더 많은 

비용이 요구될 때 클래스 계층도에서 원하

는 클래스를 찾지 않고 존재하는 객체를 통

해서 객체를 생성한다.

그림 7. GoF 프로토타입 패턴
Fig. 7 GoF Prototype Pattern

(2) 자바스크립트 프로토타입

[패턴] 윈도우(Window) : 화면 출력을 위한 프로토

타입

       페이지 카운터(Page Counter) : 화면의 페

이지 숫자를 출력하기 위한 프로토타입

       디버거(Debugger) : 자바스크립트 단계의 

디버그 정보 출력을 위한 프로토타입

       버리파이 : 클라이언트측의 사용자 입력과 

검증을 위한 JSON을 통해 규칙을 명시한 

JS를 생성하고 적용할 수 있는 프로토타입

[정의] 프로토타입 키워드의 존재 여부에 따라서 

객체 생성을 할 때 콘텐츠(Context)의 초기

화 여부를 결정하여 생성한다.

[기능] 자바스크립트의 프로토타입은 GoF 패턴의   

프로토타입 패턴과는 용어가 동일하지만, 

실제 성능이나 동작은 약간 차이가 있다. 

자바스크립트의 경우에는 언어 자체가 프로

토타입 기반이므로, 별도의 구현 없이 키워

드만 변경해주면 생성에 대한 내용이 변경 

되기 때문이다.

Window PageCounter Debugger

Window.prototype = {
show : function()  {
}
}

PageCounter.prototype ...
Debugger.prototype...

그림 8. 자바스크립트의 프로토타입
Fig. 8 prototype of Javascript

3.3.2 상태 패턴

[패턴] 페이퍼 트랜잭션(PaperTransaction) : 논문

의 현재 상태를 나타내는 패턴 객체

[정의] 논문의 제안부터 최종 논문의 발표까지의 

상태를 가지고 있는 객체의 행위를 나타낸

다.

[기능] 논문의 이전, 현재, 다음 상태를 각각 가지

고 있으며, 되돌아가기, 다음으로 넘어가기, 

논문 취소하기, 수정하기 등의 구현을 한다. 

또한 특정 상태마다 만족해야할 조건이 모
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두 다르므로 상태에 따라서 트랜잭션이 처

리될지 여부를 판단한다. 이 때 트랜잭션 처

리는 다음에 나오는 커맨드 패턴을 이용하

며, 실제 이러한 트랜잭션들은 옵저버 패턴

의 트랜잭션 큐에 들어 있다.

PaperTransaction
paperId
direction
baseStatus

next()
undo()
execute()
setDirection()

PaperTransactionQueue

update()

PaperCreation

When the state is in the PaperCreation 
or the PaperFinalization, Queue invoke 
the add or remove transaction by 
invoking execute method but other state 
just update theirselves.

PaperFinalization
ReviewerSelect

그림 9. 스테이트 패턴
Fig. 9 State Pattern

3.3.3 커맨드 패턴

[패턴] 리퀘스트 커맨드(RequestCommand) : 요청

에 대한 처리를 나타내는 패턴 객체

      페이퍼 트랜잭션 : 하나의 트랜잭션 자체는 

단순한 상태 변경 명령을 처리

[정의] 사용자 요청을 하나의 객체로 감싸고 하나

의 명령 객체로 처리한다.

[기능] 리퀘스트 커맨드 : 사용자가 XML로 정의한 

데이터의 속성 중에 나열/자세히 보기/수정/

삭제 등의 요청에 따라서 어떻게 화면에 출

력할지 결정한다. 이 때 각각은 큐에 들어가

거나 로그를 남기거나 하는 작업을 부가적

으로 할 수 있다.

User
Command

receiver

<<abstract>> execute()

RequestCommand

RequestCommand(r : Processor)
execute()

Application

Processor

action()

ListProcessor ViewProcessor ModifyProcessor DeleteProcessor

그림 10. 커맨드 패턴
Fig. 10 Command Pattern

3.4 메타 데이터 설계

본 논문에서는 메타 데이터를 객체화하기 위해서 

반영(Reflection)기법 대신에 DOM 객체를 이용한다. 

이는 시스템 코드를 변경하지 않고 각 데이터의 형태

를 변경할 수 있도록 해주며 각각의 타입 검사를 

DOM객체에서 제공되는 유효성 검사로 모두 대체할 

수 있게 한다.

메타 데이터 캐시 기법의 경우는 메타 데이터 자체

를 대부분의 구현에서 1024개를 넘지 않을 것으로 가

정을 하고 별도의 캐시 기법을 사용하지 않는다. 즉, 

DOM 객체 300Kb × 1024 = 30Mb 정도를 전체 이용

하는 방식으로 적용한다. 본 논문에서도 이러한 캐시

에 저장되는 내용은 클래스가 객체화 될 때 클래스의 

코드 부분이 메모리의 텍스트영역에 적재한 후에 객

체를 생성하여 사용하는 것과 유사한 방식으로 파일 

형태로 저장된 XML을 읽어 들여서 DOM의 문서 객

체로 생성한 후에 데이터를 사용할 수 있도록 문서 

객체로 저장되도록 하고 있다.

3.5 자바스크립트 설계

본 논문에서는 자바스크립트를 이용하는 것은 웹브

라우저 화면상에 제안된 논문 투고 관리 시스템의 사

용자 GUI를 설계하기 위함이다. 본 논문에서 이용되

는 데이터들은 모두 DOM을 통해 제공되며 이 때 문

서 형태로 데이터가 추상화 되어 있으므로 별도의 인

터프리터 패턴들을 직접 구현하여 사용할 필요 없이 

화면에 출력할 때 DOM이나 SAX 등을 사용하여 값

을 추출하거나 XSL의 두 가지 기술인 XSLT, 

XSL-FO를 이용하여 다른 원하는 형태로 변경이 매

우 용이하도록 설계하고 있다. 아울러 본 시스템에서

는 자바스크립트를 사용할 수 있으므로 Prototype 형

태로 클래스를 정의하고, 화면의 깜빡거림을 제거하기 

위해서 자바스크립트의 일부인 AJAX(Asynchronous 

JavaScript+XML)[9]를 이용하여 구현한다.

IV. 구현 환경 및 결과 

4.1 구현 환경

본 논문에서 구현한 DOI 기반의 논문 투고 관리 

시스템의 구현 환경은 표 1과 같다.
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항목 내용

운영체제 Windows XP Professional

개발언어
Java(JDK 1.6.0 Update 10버전), JSP, 

AJAX, XSD

웹서버 및 
서블릿언어

Apache 2.0.61, Tomcat 6.0

DBMS MS SQL-Server 2005

표 1. 구현 환경
Table 1. Implementation Environment

본 논문에서 제안한 DOI는 특정 DBMS에 제한되

어 있지 않으며, MS SQL-Server, MySQL, Oracle 

등 다수의 DBMS 상에도 구현이 가능하다.  

4.2 구현 결과

그림 11은 제안한 시스템의 기능 모듈을 나타낸 것

이다. 본 시스템은 크게 5가지의 모듈로 구분하며, 그 

중 사용자는 회원 모듈, 회비 모듈, 논문 모듈을 사용

하고, 관리자는 코드 모듈, 테이블 모듈을 추가하여 

관리할 수 있도록 구현한다.  

그림 11. 논문 투고 관리 시스템 모듈 기능 
Fig. 11 Function module of Paper Submission 

Management System 

그림 12는 제안하는 논문 투고 관리 시스템 시작 

화면으로 로그인 등을 할 수 있으며, XML을 표현하

기 위해서 브라우저에 내장된 XSLT 엔진을 사용했

고, CSS와 XSL을 이용하여 화면을 구현한다.

그림 12. 시작 화면
Fig. 12 Main Screen

그림 13은 회원으로 가입할 때 사용하는 화면이며, 

회원과 회비 부분은 서버측 XSLT 이용가능성을 보여

주기 위해서 JSP로 구현한다.

그림 13. 회원 가입 화면
Fig. 13 Member Join Screen

그림 14는 회원 정보를 조회할 수 있는 화면으로 

JSP로 구현한다.
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그림 14. 회원 정보 조회
Fig. 14 Member Information Screen

그림 15는 신규 논문 투고 화면으로 서블릿(Ser-

vlet)을 컨트롤러(Controller)로 활용하여 구현하였으

며, 이 부분은 XSLT를 사용하여 작성하고, 내용은 도

메인 객체의 스텁에 값이 채워진 형태를 가지고 있다. 

신규 논문 투고로 AJAX와 프로토타입을 이용하여 작

성한 내용이다. 화면 드래그나 숨기기 같은 기능은 자

바스크립트 이벤트(Javascript Event)를 사용한다. 또

한 값의 유효성 검사는 XML이 아닌 JSON을 사용하

여 적용했으며 JSON과 XML 간의 변환은 매우 용이

하므로, JSON으로 Rule을 적용하거나 XML로 규칙을 

적용하여 값을 검사하거나 도메인 객체에 명시한 제

약조건으로 오류를 반환할 수 있다. 본 시스템 구현에

서는 개발자의 융통성을 고려하여 JSON을 사용하여 

규칙을 작성하고, 각각의 값을 매번  유효성 검사 하

지 않고, 동일한 인터페이스로 값으로 유효성 검사 하

도록 구현한다.

그림 15. 신규 논문 투고
Fig. 15 New Paper Submission

그림 16은 논문 투고 후 진행 변화를 표시한 화면

이다. 표시되는 내용 중에 필요 없는 내용은 미리 서

버 단계에서 도메인 객체의 요소 중에서 삭제를 하며 

만약 각 요소에 대해서 추가적으로 연결된 도메인 객

체를 퍼시스턴스로부터 가져오길 원한다면 각각의 부

모 도메인 객체의 요소에 값을 할당하는 메서드를 통

해 값을 연결한다. XML Fragment로 직접 연결하려

면, 각각의 XML을 출력할 때 XSLT를 적용하여 화

면에 출력하도록 한다. 본 시스템의 경우 단일 값이 

연결되므로 단순히 XSLT를 통해서 화면 출력 시 이

미지가 출력되도록 하였다.

그림 16. 논문 상태 조회
Fig. 16 Paper State Check

V. 결론 및 향후 연구 

본 논문에서는 디자인 패턴을 사용하여 DOI와 특

정 도메인인  논문 투고 관리 시스템을 설계 및 구현

하였다. 제안하는 시스템 설계를 위해 GoF 디자인 패

턴을 적용하여 하향식과 상향식 구현을 적절히 조합

하여 시스템 전체 객체를 구성한 뒤에 상향식으로 각

각의 시스템 객체들을 조립해서 사용하는 방식을 활

용 하였다. 즉, 설계를 하는 도중 발견된 문제에 대해

서는 상향식으로 정의 하였으며, 주요 골자에 해당하

는 XML과 디자인 패턴을 이용하는 것에 대해서는 하

향식으로 적용을 하고, 특정 도메인을 그 위에 둘 때 

상향식으로 적용할 수 있도록 하였다. 본 논문에서의 

도메인 데이터는 도메인 객체들의 집합이며 도메인 

스텁은 초기화 되지 않은 도메인 객체의 메타 정보를 

가진 선언이며 이것은 XML로 표현하였다. 도메인 스
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텁 선언 후에 DOI를 통해 도메인 객체가 되며, 이 후

부터 프로세스에 참여할 수 있다. 마지막으로 제안하

는 시스템은 단지 하나의 트랜잭션만을 가지고 있는 

시스템이며 DOI를 기반으로 적용한 특정 도메인에 대

한 구현은 다른 응용 도메인에서도 동일하게 적용할 

수 있어 시스템 확장성 및 유연성이 매우 높다고 볼 

수 있다.  

향후 연구로는 도메인 객체의 수명 관리를 위해 도

메인 객체의 버전관리 및 실시간 모니터링, 또한 

RDBMS 스키마가 도메인 객체 스텁과 동기화가 용이

하게 이루질 수 있는 동기화 연구가 진행될 계획이다.
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