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요  약  소 트웨어 품질이 요시 되고 있는 최근 소 트웨어 아키텍처에 한 연구는 활발하게 진행되고 있다. 

한 스마트 폰의 단말 랫폼의 다양화로 인하여, 다양한 랫폼에 탑재하는 서비스를 제공하기 해 어 리 이션

의 개발에 한 노력이 증가되었다. 그러나 이러한 다양한 랫폼 지원에 한 노력을 감소시키기 하여 다양한 

솔루션들이 제시되었고, 이 의 표 인 것이 FireMonkey 임워크이다. 본 연구에서는 FireMonkey 임워크

의 아키텍처를 ACME로 표 하여, 소 트웨어 개발자가 다양한 랫폼을 상으로 어떻게 어 리 이션을 개발해

야 하는지에 한 가이드라인을 제공할 수 있도록 하 다. 이를 통해 소 트웨어 아키텍처가 멀티 랫폼을 지원하

기 하여 어떠한 을 고려해야하는지 알 수 있게 하 다.

Abstract  As the important of software quality has being emphasized, the studies on software architecture 
also have being performed actively. On the other hand, due to the diversification of Smartphone platforms, 
the effort was increased to develop the application for supporting those multiple platforms. However several 
solutions are suggested to reduce the effort, and a representative solution is FireMonkey framework. In this 
paper, we represent the FireMonkey framework using ACME which is a language to describe software 
architecture. Such representation can provide the guideline to develop the application for the multiple 
platforms. Also it supports the information of that which perspectives are critical to develop such applications.
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1. 서론

최근 복잡하고 다양한 소 트웨어 시스템을 개발하는

데 있어 높은 수 의 추상화를 나타내는 소 트웨어 아

키텍처는 소 트웨어 개발에 참여하는 사람들의 의사소

통과 설계 결정에 요한 정보를 제공하고 있다[1]. 한 

소 트웨어 시스템에 요구되는 품질은 그 시스템의 소

트웨어 아키텍처에 의해 결정되기 때문에 아키텍처의 

요성은 날로 증가하고 있다[2].

오늘 날 스마트폰의 보 과 더불어 다양한 랫폼을 

상으로 어 리 이션을 개발해야하는 경우가 많아졌

다[3]. 이는 소 트웨어 개발 도구가 특정 랫폼에 한정

이지 않은 멀티 랫폼을 상으로 할 수 있어야 한다

는 말과 같다. 멀티 랫폼을 지원하는 표 인 임
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워크는 FireMonkey이다[4]. FireMonkey는 Native Code

를 변경 없이 그 로 사용할 수 있는 편리함이 제공하기 

해 제안된 임워크이다. 그림 1은 FireMonkey의 특

징을 나타내고 있다. 그림 1을 보면 FireMonkey 임

워크가 응용 개발을 C++나 델 이 언어를 그 로 사용할 

수 있으며, Windows, MAC, iOS, Android 등의 모든 

랫폼을 지원할 수 있음을 보여 다. 

Fig. 1. FireMonkey Framework

본 논문에서는 FireMonkey 임워크를 상으로 

멀티 랫폼 아키텍처를 표 한다. 멀티 랫폼 아키텍

처를 표 하기 하여 ADL(Architecture Description 

Language)  하나인 Acme[5]를 사용한다. Acme를 이

용한 FireMonkey의 표 은 해당 임워크의 소 트웨

어 아키텍처를 복원하는 것이며, 이러한 아키텍처의 개

발을 통해 멀티 랫폼을 지원하는 소 트웨어가 지녀야

할 속성은 무엇인가를 확인할 수 있도록 한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 련된 연

구들을 살펴보고 3장에서는 Acme의 구성요소를 알아본

다. 4장은 Acme로 FireMonkey 아키텍처를 표 하고 5

장은 멀티 랫폼 지원 방안을 소개한다. 마지막으로 6장

은 결론  향후 연구로써 멀티 랫폼을 상으로 소

트웨어를 개발할 때 고려해야할 요소들과 추후 연구할 

사항에 해 기술한다. 

2. 관련연구

본 논문은 FireMonkey 아키텍처를 Acme로 표 하고

자 한다. 이를 해 소 트웨어 아키텍처를 먼  이해하

고, Acme에 한 기존 연구를 살펴본다.

2.1 소프트웨어 아키텍처

소 트웨어 아키텍처는 소 트웨어 개발에 참여하는 

사람들 간의 의사소통을 원활하게 지원하고 시스템 설계 

결정에 한 합리 인 단을 지원하는 높은 수 의 추

상화 모델이다[6]. 한 시스템의 구성요소와 구성 요소

들 사이의 연결 계, 시스템의 설계와 진화를 통제하는 

원칙과 가이드라인 등으로 구성되어 있다[7].

소 트웨어 아키텍처를 기술하는 기법은 비주얼한 모

델로 나타내는 방법과 텍스트 형태의 서술방식으로 모두 

표  가능하다. 

2.2 Acme

시스템의 구조를 표 하기 해 UML과 같은 언어들

을 사용할 수 있지만, 복잡하고 큰 시스템을 표 하기에

는 한계가 존재한다. 아키텍처를 보다 정확하고 명확하

게 설계  분석을 해서는 ADL(Architecture 

Description Language)를 사용해야 한다. ADL  하나

인 ACME는 다수의 ADL을 활용할 수 있도록 서로 다른 

ADL로 표 된 아키텍처들을 상호변환과 공유할 수 있도

록 지원하는 언어이다[8].

ACME에서는 구조, 성질, 제약사항, 타입과 스타일의 

네 가지를 정의하고 있다[9]. 각각의 정의에 해 간략히 

살펴보면 다음과 같다. 구조는 컴포 트, 커넥터, 시스템, 

포트 역할, 표 , 표  맵을 정의한다. 부가 인 정보를 

표 하는 성질은 모든 디자인 요소가 가질 수 있는 정의

로, 메시지 요청이나 소스코드의 치, 상호작용 로토

콜 등을 정의할 수 있다. 한 제약사항은 모든 디자인요

소가 정의할 수 있는 부분으로 미리 정의된 predicate함

수를 이용한다[10]. 마지막으로 스타일은 디자인 요소 타

입의 집합으로 디자인 문지식의 패키징, 분석  코드

생성 도구, 아키텍처 표  합성 검증 등에 이용된다[5].

3. ACME 구성 요소

ACME로 FireMonkey 아키텍처를 표 하기 해 간

단하게 ACME의 구성요소에 해 설명한다. ACME는 

아키텍처를 명세하기 해 크게 5개의 요소로 이루어져 

있고 그림 2와 같이 아키텍처를 표 할 수 있다.

컴포 트(Component)는 시스템의 핵심 인 연산 요

소와 데이터를 표 할 수 있다. 커넥터(Connector)는 컴

포 트 사이의 계를 표 해 주고 시스템(System)은 컴

포 트와 커넥터의 환경을 표 한다. 특성(Property)은 
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Fig. 2. Elements of an Acme Description 

Fig. 3. FireMonkey Architecture 

컴포 트에 모두 표기할 수 없는 정보들의 표 을 지원

한다. 표  맵(RepMap)은 해당 컴포 트가 시스템의 외

부에서 어떻게 사용되는지 표 할 수 있다.

4. FireMonkey 아키텍처

기존의 FireMonkey 임워크의 소스 코드를 바탕

으로 분석한 소 트웨어 아키텍처를 Acme로 표 해 보

았다. Acme로 표 된 FireMonkey 아키텍처는 그림 3과 

같다. 그림 3을 보면, 7개의 컴포 트와 다수의 Rep-Map 

 계가 존재하는 것을 알 수 있다. ACME를 이용하여 

표 된 FireMonkey 임워크의 아키텍처에 하여 구

체 으로 살펴보겠다.

 그림 4는 application 컴포 트로써 어 리 이션의 

시작, 종료, 그리고 진행을 리 할 수 있다. control 컴포

트는 그림 5와 같이 구성되며 어 리 이션 화면에 사

용되는 UI 컴포 트들을 가지고 있다. 해당 내용이 무 

방 하기 때문에 본 논문에서는 세부사항을 표 하지 않

고, 추상화하여 나타내었다.

Component application = {
 Ports { run; terminate; }
}

Fig. 4. application component

Component control = {
  Ports { input_event_proc, draw_text, hide_app }
}

Fig. 5. control component
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Component platform = {

 Representation platform_windows = {
  System platform_windows_system = {
   Component application_service = {
    Ports { run; terminate; handle_message; }
   }

   Component windows_service = {
    Ports { create; destroy; };
   }
  }
 }

 Representation platform_mac = {
  System platform_mac_system = {
   Component application_service = {
    Ports { run; terminate; handle_message; }
   }

form 컴포 트는 그림 6과 같이 구성되며 어 리 이

션의 출력화면을 담당하는 특징이 있다.

Component form = {
 Ports { create; destroy; input_event paint }
}

Fig. 6. form component

Component context = {
 Ports { render; }

 Representation context_windows_xp = {
  System = context_windows_xp_system = {
   Component dx9 = {
    Ports { render; }
   }
  }
 }

 Representation context_windows_vista = {
  System = context_windows_vista_system = {
   Component dx10 = {
    Ports { render; }
   }
  }
 }

 Representation context_mac = {
  System = context_mac_system = {
   Component opengl = {
    Ports { render; }
   }
  }
 }

 Bindings {dx9.render to context.render}
 Bindings {dx10.render to context.render}
 Bindings {opengl.render to context.render}

}

Fig. 7. context component

context 컴포 트는 그림 7과 같이 구성된다. context 

컴포 트는 3D 그래픽을 담당하는 컴포 트로써, 다양한 

3D 표 을 지원하고 있다.

canvas 컴포 트는 그림 8과 같이 구성된다. 해당 컴

포 트는 context 컴포 트와 비슷하게 2D 그래픽을 담

당하는 컴포 트로써, 다양한 2D 표 을 지원해 다.

platform 컴포 트는 그림 9와 같이 구성된다. 

platform 컴포 트는 랫폼에 종속 인 기능을 다루고 

있는 여러 컴포 트들을 가지고 있다. 한 Control, 

Form 컴포 트들이 랫폼에 종속 인 기능을 사용하기 

해서는 이 컴포 트를 통해 다른 컴포 트들에 근해

야 한다.

Component canvas = {
 Ports { paint; }

 Representation canvas_windows_xp = {
  System = canvas_windows_xp_system = {
   Component gdiplus = {
    Ports { paint; }
   }
  }
 }

 Representation canvas_windows_vista = {
  System = canvas_windows_vista_system = {
   Component d2d = {
    Ports { paint; }
   }
  }
 }

 Representation canvas_mac = {
  System = canvas_mac_system = {
   Component quartz = {
    Ports { paint; }
   }
  }
 }

 Bindings {gdiplus.paint to canvas.paint}
 Bindings {d2d.paint to canvas.paint}
 Bindings {quartz.paint to canvas.paint}

}

Fig. 8. canvas component

그림 10의 text_layout 컴포 트는 반 으로 표 되

는 모든 텍스트들을 리하며 표 로 텍스트의 크기 

측정, 포맷  출력을 담당한다.
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   Component windows_service = {
    Ports { create; destroy; }
   }

   Component hide_app_service = {
    Ports { hide; }
   }
  }
 }

 Ports {input; application_intf; window_intf; hide_app;};

 Bindings {
  application_service.run to application_intf;
  application_service.terminate to application_intf;
  application_service.handle_message to input;

  window_service.create to window_intf;
  window_service.destory to window_intf;

  hide_app_service.hide to hide_app;
 }
}

Fig. 9. platform component

Component text_layout {
  Ports { render; }

  Representation text_layout_windows_xp = {
    System = text_layout_windows_xp_system = {
      Component gdiplus = {
        Ports { render; }
      }
    }
  }

  Representation text_layout_windows_vista = {
    System = text_layout_windows_vista_system = {
      Component dwrite = {
        Ports { render; }
      }
    }
  }

  Representation text_layout_mac = {
    System = text_layout_mac_system = {
      Component core_text = {
        Ports { render; }
      }
    }
  }

  Bindings {gdiplus.render to text_layout.render}
  Bindings {dwrite.render to text_layout.render}
  Bindings {core_text.render to text_layout.render}

}

Fig. 10. text_layout component

5. 멀티 플랫폼 지원 방안

소 트웨어 개발 시 멀티 랫폼을 지원하기 해서

는 비즈니스 로직의 요성 보다는 랫폼과의 인터페이

스나 체 인 소 트웨어의 형상이  요하게 인식되

고 있다. 한 랫폼 별로 표 되는 방식과 구동원리가 

다르기 때문에 UI가 요한 요소 의 하나가 될 수 있

다. 따라서 멀티 랫폼을 지원하는 소 트웨어 개발 툴

은 다양한 UI를 랫폼 별로 리 하여 다양한 랫폼에 

탑재 가능한 소 트웨어를 개발할 수 있는 아키텍처가 

필요로 하게 된다.

FireMonkey 아키텍처를 Acme를 통해 표 한 결과 

멀티 랫폼을 지원하기 한 아키텍처는 어떻게 표  

돼야 하는지 알 수 있었다.

비즈니스 로직의 경우 개발자가 선호하는 로그래  

언어를 사용하여 개발하면 되기 때문에 큰 문제가 존재

하지 않지만, 랫폼의 독립 인 특성을 극복하기 해

서는 다양한 랫폼을 상으로  UI 련 데이터들을 끌

어와 사용할 있도록 지원해야 한다.  그림 2의 platform 

컴포 트는 이러한 필요성에 따라 도출된 것이다.  한 

부가 으로 2D와 3D 그래픽, 텍스트를 처리하기 해 그

림 2에서 사용된 canvas 컴포 트, context 컴포 트, 

text_layout 컴포 트와 같은 컴포 트들이 필요로 하게 

된다.

6. 결론

본 연구에서는 멀티 랫폼의 소 트웨어 개발을 지

원하는 FireMonkey 임워크를 Acme를 통해 아키텍

처로 표 해보았다. 총 7개의 컴포 트가 존재했고, 각각

의 컴포 트는 멀티 랫폼을 지원하기 한 계를 가지

고 있었으며, 랫폼 종속 인 내용은 platform 컴포 트

를 통해 일 으로 처리해주는 것을 확인할 수 있었다. 

재 데스크톱 랫폼 기 으로 Windows 계열과 Mac만

을 제공하고 있지만 추후 모바일 랫폼을 지원하기 

해 Android와 iOS의 종속 인 정보들을 platform 컴포

트를 기 으로 추가하여 기능을 확장하고자 한다. 

FireMonkey 아키텍처는 Acme로 표 되었기 때문에 다

른 ADL로 변경이 용이한 을 활용하여 다양한 분석을 

실시할 수 있다.
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