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1. UML 

 

1-1. UML 개요 

 

UML 이란, Unified Modeling Language 의 약자로서, 요구분석, 시스템설계, 시스템 구현 등의 

시스템 개발 과정에서, 개발자간의 의사소통을 원활하게 이루어지게 하기 위하여 표준화한 

모델링 언어이다. 그리고 OMG 표준기구로부터 인정받은 표준화된 그래픽언어이다. 또한, 개발 

시스템과 관련된 사람에게 비전을 공유하고, 의견을 얻을 수 있도록 한다. 

UML 은 기호와 diagram 을 이용하고, UML 의 작성 목적은 객체 지향 시스템을 가시화, 명세화, 

문서화 하는 것이다.  

 

UML 은 구체적으로는 객체지향 소프트웨어의 구조를 원시코드보다 더 추상적인 형태로 

구조적이며, 형식적으로 표기하는 언어를 제공하고, UML 에 의한 모델링을 배움으로써, 

소프트웨어의 구조에 대하여 적은 정보량으로 많은 지식을 다른 사람에게 전달할 수 있게 되는 

효과를 가지고 있다. 
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UML 의 구성요소는 다음과 같다. 
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1-2. 모델링과 모델이란? 

 

모델링: 

모델을 만드는 일 (추상화)로써, 품질이 좋은 소프트웨어를 개발 및 배치할 수 있게 하는 모든 

활동의 중심이며, 모델 구축을 통해 개발 대상 시스템에 대한 이해의 증진을 말한다. 

 

모델: 

현실을 단순화/가시화 시키는 것이며, 시스템의 청사진을 제공한다. 그리고 개발 고려 시스템의 

총체적인 계획 및 상세 계획을 표현하며, 중요 영향 요소의 파악, 불필요 요소의 생략 및 시스템 

구축 제약 조건을 표현하는 것이다. 

 

모델링: 

생성할 모델의 신중한 선택을 해야 하며(선택 모델에 따라 문제를 공략하는 방법과 해결책을 

실현하는 방법에 많은 영향이 있음), 모든 모델을 다양한 수준의 정밀도로 표현, 그리고 현실을 

반영한 모델 작성을 해야 하며 마지막으로 상호 독립적인 모델들 몇 가지를 선택하여 모델링에 

착수해야 한다. 

 

객체지향 모델링: 

소프트웨어의 모델링 관점으로는 알고리즘 관점이 있다. 이 관점은 소프트웨어의 주요 구성 

요소인 Procedure 와 Function 을 제어 관점에서 분할하여 시스템을 모형화 한다. 하지만 

요구사항 변화에 적응력이 없고, 대규모 시스템에서는 유지보수를 포함한 관리의 어려움이 있다. 

객체 지향 모델링 관점으로는 소프트웨어 시스템의 기본 요소를 객체 또는 클래스로 파악하여 

문제 영역과 해결 영역을 모형화 한다. 여기서 객체는 사물(Thing)을 말하며 고유성과 상태, 

행동을 갖는다. 그리고 클래스는 공통적인 객체들의 집합을 뜻한다. 

 

결국 UML(Unified Modeling Language)의 목적은 객체 지향 시스템을 가시화, 명세화, 문서화 하는 

것이다. 
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1-3. UML 의 구성요소 

 

1-3-1. Things 

 

Things 는 추상적 개념으로 UML 을 이용한 모델링의 기본요소이다. 

이 Things 의 종류는 위에서 보았듯이 4 가지로 구성되어 있다. 

 

Structural Thing :  

UML 모델의 명사형으로서, 모델의 정적인 부분이며 개념적이거나 물리적인 요소를 표현한다. 

Behavioral Thing :  

UML 모델의 동사형으로서, 모델의 동적인 부분이며 시간과 공간에 따른 행위 요소를 표현한다. 

Grouping Thing :  

모델을 그룹화 하여 요소를 표현한다. 

Annotation Thing : 

UML 모델요소를 설명하고, 명확히 하는 표현방법이다. 
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1-3-1-1. Structural Thing 

 

Structural Thing 은 Class 와 Interface, Use case, Component 그리고 Node 가 있다. 

 

Class: 

속성과 동작으로 구성된 객체를 표현한다. (아래 그림은 표현방법의 예시이다) 

<Class> 

 

Interface: 

Class 또는 Component 의 동작을 명세화한 operation 의 집합이다.  

<Interface> 

 

Use case: 

시스템이 수행해야 하는 기능을 기술한다. 

<Use case> 

 

Component: 

객체지향에서의 모듈 화 된 자원을 말한다. (문서, 소스코드 , 파일, 라이브러리 등) 

<Component> 

 

 

Node: 

실행 시에 존재하는 물리적인 요소이며, 주로 컴퓨터 자원을 표현한다. 
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<Node> 

 

 

1-3-1-2. Behavioral Thing 

 

Behavioral Thing 은 Interaction, State Machine, Package, 그리고 Note 가 있다. 

 

Interaction: 

행위를 의미하며 특정문맥에 속한 Object 간의 Messages 들로 구성 

<Interaction> 

 

State Machine: 

객체의 시간에 따른 상태를 표현한다. 

<State Machine> 

 

1-3-1-3. Grouping Thing 
 

Package: 

요소들을 그룹으로 묶는 방법, 탭이 달린 폴더로 표현한다. (Framework, Subsystem 표현) 

<Package> 
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1-3-1-4. Annotation Thing 

Note: 

Comment 로서, 모델 요소를 명확하게 표현 설명하기 위한 방법이다.  

주로 제약조건이나 내용을 설명하기 위해 사용한다. 

<Note> 

 

 

1-3-2. Relationships 

Relationships 는 구성요소간의 의미 있는 연관성을 표현한다. 

(일반적으로 Class 간의 관계 표현 시 사용한다.) 

Relationships 의 종류는 크게 4 가지이지만 Association Relationship 의 경우 Aggregation 과 

Composition Relationship 으로 다시 분류할 수가 있다. 

Dependency Relationship, Generalization Relationship,  

Association Relationship (Aggregation / Composition Relationship), 

Realization Relationship 이렇게 크게 4 가지 (많게는 5 가지)가 Relationships 의 종류이다. 

 

 

1-3-2-1. Dependency Relationship 

 

Dependency Relationship 은 한 클래스가 다른 클래스를 사용하는 사용 관계를 의미한다. 

즉, 하나의 클래스의 변화가 다른 클래스에 영향을 주는 관계이다. 

UML 표기법은 점선으로 된 화살표로 표기한다. 

 

<Dependency Relationship> 
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1-3-2-2. Generalization Relationship 

 

Generalization Relationship 은 일반화와 특수화의 관계이며, 객체지향의 상속관계를 의미한다. 

<Generalization Relationship> 

 

 

 

1-3-2-3. Association Relationship 

 

Association Relationship 은 클래스로부터 생성된 객체간의 일반적 협력관계를 의미한다. 

 

<Association Relationship> 

하지만 위에서 설명했듯이 Association Relationship 은 자세히 분류할 수 있는데 그 종류에는 

Aggregation Relationship 과 Composition Relationship 이 있다. 
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Aggregation Relationship: 

두 클래스간의 전체-부분 관계 (Whole-part)를 나타내며, 각 클래스가 독립적인 생명주기를 

갖는다. 하나의 클래스가 여러 개의 컴포넌트 클래스로 구성되어 있는 형태이다. 

 

<Aggregation Relationship> 

 

Composition Relationship: 

두 클래스간의 부분-전체 관계(Part-Whole)를 나타내며, 부분의 생명주기가 전체의 영향을 

받는다. 하나의 클래스가 여러 개의 컴포넌트 클래스로 구성된다. 

<Composition Relationship> 
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1-3-2-4. Realization Relationship 

 

Realization Relationship 은 Interface 와 실제 구현된 Class 간의 관계를 나타낸다. 

 

<Realization Relationship> 
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1-3-3. Diagram 

 

UML 에서 사용하는 Diagram 은 종류가 무려 9 가지나 된다. 

일단, 그 종류와 특징을 표로 만들어 보았다.  

구조성 

클래스 다이어그램 

(Class diagram) 
클래스와 클래스 간의 관계를 나타냄 

객체 다이어그램 

(Object diagram) 
객체와 객체 간의 관계를 나타냄 

행동성 

유스 케이스 다이어그램 

(Use case diagram) 
시스템의 쓰임새를 나타냄 

순서 다이어그램 

(Sequence diagram) 
객체의 상호관계를 시간 축에 따라 나타냄 

콜라보레이션 다이어그램 

(Collaboration diagram) 
객체간의 상호작용을 나타냄 

스테이트차트 다이어그램 

(State chart diagram) 
객체의 상태를 나타냄 

액티비티 다이어그램 

(Activity diagram) 
객체의 행동 변화를 나타냄 

구현성 

컴포넌트 다이어그램 

(Component diagram) 
컴포넌트와 컴포넌트 간의 관계를 나타냄 

배치 다이어그램 

(Deployment diagram) 
객체와 물리적인 배치를 나타냄 

 

* 여기서 Sequence, Collaboration Diagram 은 묶어서 Interaction Diagram 에 속한다. 
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1-3-3-1. 누가 어떠한 Diagram 을 주로 사용하는가? 

 

* 소프트웨어를 설계하고 구축하는 모든 사람이 위에서 설명한 9 가지 다이어그램을 모두 

이해해야 하는 것은 아니다.  

그렇다고 Programmer 가 Use case diagram 을 완전히 몰라도 된다는 것은 아니다. 따라서, 

아래의 표의 O 표는 주로 사용하기 때문에 충분한 이해가 필요한 다이어그램에 해당되며, O 표가 

없다고 몰라도 된다는 뜻은 아니다. 

Diagram 
Architect 

(설계자) 

Programmer 

(개발자) 

Analyst 

(요구분석을 담당하는 

분석가) 

Class diagram O O O 

Object diagram O   

Use case diagram O  O 

Sequence diagram O O  

Collaboration diagram O   

State chart diagram O   

Activity diagram O  O 

Component diagram O   

Deployment diagram O   

 

* UML 에서 특히 객체지향 개발을 하는 경우에 중요한 다이어그램의 종류는 그리 많지 않다. 

Class Diagram 과 Sequence Diagram 만으로도 해결할 수 있으며, 요구 관리까지 하고 싶다면 

Use case diagram 까지 사용하면 매우 충분하다. 이 3 가지의 Diagram 을 제대로 이해 한 후에, 

다른 Diagram 을 필요에 따라서 잘 다룰 수 있다면 충분한 것이다. 

이 보고서에서는 Use case diagram, Class diagram, Sequence diagram 을 기본으로 사용하여 

설명을 할 것이다.  

다음에 나오는 내용은 위 3 가지 diagram 을 좀 더 자세히 설명한 것이다. 
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1-3-3-2. Use case diagram 

 

Use case diagram 을 사용하여 그 시스템이 이용자에게 제공해야 할 기능, 서비스의 범위를 

확정한다. 그 때 어떤 입장이나 역할의 이용자(관련 외부 시스템 포함)가 있는지를 [액터]로 

분류한다. 그 이용자의 형태=액터 에게 시스템이 제공해야 할 서비스 내용을 [유스 케이스]로서 

식별하고, Use case diagram 에 유스 케이스를 등록한다. 그와 동시에 그 유스 케이스의 내용을 

구체적인 이용 시나리오(이벤트 플로우 기술)로서 문서화한다. Use case diagram 은 어디까지나 

유스 케이스 기술 문서의 카탈로그에 지나지 않는다. 

즉, Use case diagram 자체가 시스템 요구에 대해서 그만큼 많은 정보를 나타내는 것은 아니다. 

본래의 시스템 요구 내용은 유스 케이스 기술(문서) 쪽에 있기 때문이다. 따라서, 프로젝트에 의해 

관리하기 쉬운 것부터 굳이 Use case diagram 을 사용하지 않고 Excel 의 표로 유스 케이스 

리스트로서 관리하는 경우도 자주 볼 수 있다. 

보통 [액터]는 사람 모양 으로 표기를 하고, [유스 케이스]는 타원형으로 표기한다. 

아래의 그림은 Use case diagram 의 예를 보여 준다. 
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1-3-3-3. Class diagram 

 

Class diagram 은 그 시스템이 대응하려고 하는 업무 영역의 겨냥도를 나타내는데 사용하거나, 

그 업무를 지원하기 위한 시스템의 구조를 표현하는데 사용한다. 이것은 대상이 되는 영역이나 

시스템을 그 구성 요소로서의 클래스군과 클래스 간의 의미적, 논리적, 물리적인 관계로서 모델화 

하는데 사용한다. 그리고, 구성요소를 나타내는 각 클래스는 속성(정적 지식=데이터)과 조작(동적 

지식=수속)을 자신의 자원으로서 관리한다. 

속성과 조작은 (클래스의) 박스의 제 2 란과 제 3 란에 표시된다. Class diagram 안의 각 박스가 

클래스를 표현하고 클래스 간을 잇는 선이 관련을 나타낸다. 만약, 클래스 간에 유사성이 있다면 

범화관계(색이 없는 삼각형 화살표선으로 표시)를 이용하여 클래스의 분류 구조를 포현할 수도 

있다. 

따라서, Class diagram 이라고 해도 3 레벨이 있다. 그 첫 번째는 [개념 클래스 다이어그램], 두 

번째는 [사양 클래스 다이어그램], 그리고 마지막 세 번째는 [실현 클래스 다이어그램]이 있는데, 

이 다이어그램들은 디자인이 진행됨에 따라 추상적인 표현이 줄어들고 모델이 구체화, 

현실화되어 간다. 시스템의 설계라는 관점에서 보면 Class diagram 은 그 시스템이 기능할 수 

있도록 하는데 필요한 구조를, 각각 전문 책임 범위를 가진 클래스의 제휴로서 실현된다. 그것을 

위한 겨냥도가 Class diagram 이다. 각 클래스는 업무를 나타내는 중요한 개념과 

Application 으로서 필요한 서비스, 정보를 나타내는 객체에 대한 사양을 나타내게 된다. 

아래 그림은 Class diagram 의 예를 보여 준다. 
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1-3-3-4. Sequence diagram 

 

Sequence diagram 은 상호작용 다이어그램의 일종이다. 일반적으로 실현하고 싶은 유스 

케이스의 구체적인 시나리오는 서비스에 따라서 그리게 되는데, 그 서비스를 실현함에 있어서 

사용하지 않으면 안되는 객체를 모두 등록시키고 객체 사이에서 어떤 메시지의 교환이 순서대로 

일어나면 적절하게 [협조 작업]이 진행되며 결과적으로 기대했던 서비스가 실시되어 필요한 

시스템 상태에 도달할 것인지를 시간에 따라서 메시지 송신열로써 표현한 것이 Sequence 

diagram 이다. 이 Sequence diagram 의 표현방법은 세로에 등장 객체의 존재를 배치하고 위에서 

순서대로 필요한 메시지 송신열을 배치해나간다. 가장 위가 그 서비스의 실행 전 시스템 상태를 

표현하며 맨 밑이 그 서비스 실시 후의 시스템 상태를 나타낸다고 생각할 수 있다. 굵은 

기둥으로 표현된 부분이 객체가 메시지를 받아서 활성화되어 있는 상태를 나타낸다. 또 점선의 

화살표는 하고 있는 상태를 나타내고 있다. 그리고 점선의 화살표는 리턴(메시지의 반환)을 

나타낸다. 이 Sequence diagram 의 주의점은 Class diagram 중의 ‘속성이나 조작의 식별은 각 

클래스에 어떤 역할로 동작을 책임지도록 할 것이다.’ 라는 설계 판단과 연동된다. 즉, 

Sequence diagram 에서의 메시지 송수신 정의와 Class diagram 상세 정의란 왔다 갔다 하는 

병행작업이 될 것이다. Try & Error 를 거듭하면서 적절한 객체에 적절한 동작 책임(그 동작에 

대응하는 조작 정의 = 메소드와 그 실행에 필요한 자원으로서의 속성 설정)을 각 클래스의 역할 

분담으로서 균형 있게 분산 배치해 나간다. 

아래 그림은 Sequence diagram 의 예를 보여준다. 

 

 

 

 

 

 

 

 : 학 학 학
Korean

Language : 

 :  Tr ans ac t io n

Manager

 : DB Cours e : Cours e

M aintenanceForm

 :  Curric ulum

M anager

1:  s etID ( )

2:  verify ID  (long)

3:  addCours e ( )

4:  a ddCours e (Cours e)

5:  c reate ( )

6 : addCours e (Cours e)

7:  s aveCours e (Cours e)

8:  c los e ( )
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1-3-3-5. Collaboration Diagram 

 

Collaboration Diagram 은 Sequence Diagram 과 같이 상호작용을 나타내는 또 다른 

표현기법이다. Sequence Diagram 에서와 같이 객체들은 상자모양 아이콘으로 표시하고, 객체들이 

주고받는 메시지 역시 객체간의 화살표로 표시한다. 사용사례를 구현하기 위한 메시지의 순서는 

메시지에 번호를 매겨 표시한다. 메시지에 번호를 매기는 것은 Sequence Diagram 보다 순서를 

보기에 불편한 점이 있다. 반면에 객체들을 공간적으로 배치시킴으로써 아키텍처 등 다른 중요한 

정보를 강조할 수 있다. 객체에 이름을 주는 규칙은 objectName : ClassName 으로 한다.  

 

 

  

 :  Cours e

M ain t enanc eFo rm

 : 학 학 학

KoreanLanguage :  

Course

 : Cur ri cul um

M anager

 :  Trans ac tion

M anager

 : 

DBCours e

1:  s et ID ( )

2 : verify ID  (long)

3 : addCourse  ( )

4:  addCourse  (Cours e)

5:  c re a te ( )

6 : addCours e (Course)

7 : saveCourse  (Course)

8: c los e (  )
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1-3-3-6. State Diagram 

 

사용사례와 시나리오는 시스템의 행동양식 즉 객체들의 상호작용을 기술하는 기법이다. 때로는 

한 객체의 행동양식을 기술할 필요가 있다. State Diagram 은 한 객체가 자신의 생명주기 안에서 

취할 수 있는 상태들과 그 상태 간 전이를 일으키는 이벤트들, 그리고 상태 간 변화에서 

발생하는 작용들을 표현한다.  

 

위 그림은 수강관리시스템에서 Course 라는 클래스가 취할 수 있는 여러 상태와 그들 간의 

전이를 표현한 것이다.  

State Diagram 은 시스템의 모든 클래스에 대해 그릴 필요는 없으며 의미 있는 행동양식을 

보여주는 주요 클래스들에 대해서 그린다. 가능한 상태나 이벤트 역시 필요에 따라 간단하거나 

복잡한 수준으로 표현한다.  

  

Init ialized

do: init ialize course

Canceled

do: Notify  regis tered s tudents

Open

ent ry : Reg is t er student

ex i t: Inc rement count

addS tudent[ count <  10 ]

Closed

do: Report course is  full

cancelCourse

Unass igned

do: Ass ign professor to course

cancelCourse

addS tudent / numStudents  =  0

Regis trationComplete

do: Generate c lass ros ter

cancelCourse

[ num Students  =  10 ]

regis trationClosed[ numStudents  <  3 ]

regis trationClosed[ numStudents  >=  3 ]
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1-3-3-7. Activity Diagram 

 

Activity Diagram 은 작업흐름과 연계되어 병행 처리가 많은 행동양식을 기술하기에 특히 유용한 

여러 기법들을 조합한 것이다.  

 

위 그림은 음료를 마시는 활동에 대한 작업흐름을 표현한 Activity Diagram 이다. 그림에서 핵심 

요소는 활동(activity)이다. 활동이란 개념적 관점에서 보면 사람이나 컴퓨터가 행하는 어떤 

작업을 의미할 수도 있으며, 구현 관점에서 보면 클래스의 메소드를 의미할 수도 있다.  

그림에서 [커피 찾기] 다음에 이어지는 [필터에 커피 넣기], [물통에 물 붓기], [컵 가져오기]의 세 

활동은 병행 처리를 의미한다. 순서도(flowchart)가 보통 순차적인 프로세스에 제한되어 있는 

반면에 Activity Diagram 은 병행 프로세스를 기술할 수 있다.  

  

 커 커 커 커

  필 필필 커 커 필커   물물 필 물물커  콜 콜콜 콜콜 콜 커

  커 기필 필 필 기기

 커기 기 커

 커 커 커커커

 컵 콜콜 콜 커

 콜 콜 커 커
[    ]커 커 커 커

 ^ .커 커 커 커 기 커

 커 커 커커커  커 음 음음 커

[    ]콜 콜 콜 커

[    ]콜 콜 커 커
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1-3-3-8. Component Diagram 

 

Component Diagram 은 시스템을 구성하는 실제 Software component 간의 구성체계를 

기술하므로 아키텍처를 표현하기에 좋다. component 란 용어는 시스템의 물리적 구조를 

구성하는 소스 코드 단위로부터 Subsystem 같은 실행 프로그램에 이르기까지 다양하게 

지칭한다. 예를 들어 개별 클래스의 헤더와 구현파일로부터 그들을 조합하여 만들어진 EXE, DLL 

등까지 component 로 표시할 수 있다. 이러한 다양한 수준의 component 를 사용하여 시스템의 

아키텍처를 표현한다.  

Component Diagram 에는 각 component 를 그리고 component 의 dependency 관계를 

화살표로 나타낸다.  

 

 

 

위 그림은 수강관리시스템의 Component 들을 dependency 를 중심으로 간단하게 표현한 것이다. 

시스템은 두 개의 EXE 과 두 개의 DLL 로 이루어져 있으며 각 DLL 이 사용하는 클래스들을 

표현하고 있다.  

  

B illin g .ex e Re gis ter .ex e

Cours e.d l l P eop le .d l l

Cours e C ours eO ffe ring S tudent P ro fe s s or
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1-3-3-9. Deployment Diagram 

 

Deployment Diagram 은 인도될 시스템의 Software 와 Hardware component 간의 물리적 

관계를 표현한다.  

 

위 그림은 Deployment Diagram 의 모델링 요소를 표현한 것이다. Deployment Diagram 은 

Node 와 Node 간 연결로 구성된다. Node 는 프로세서나 디바이스처럼 독립된 하드웨어 요소를 

의미하며 보통 클라이언트 PC 나 서버 워크스테이션, 때로는 간단한 주변장치나 Mainframe 을 

표시하기도 한다. 

 

위 그림은 수강관리시스템의 Deployment Diagram 으로서 서버와 단말기 요소들을 표현하고 있다.  

 

 

1-3-3-10. Object Diagram 

 

Object Diagram 은 Class Diagram 의 변형으로서, Class Diagram 과 비슷하다. 그렇기 때문에 

따로 그림 설명은 하지 않는다. 

Object Diagram 은 객체와 그들 간의 관계를 표현하며, Class Diagram 에 있는 요소의 

Instance 에 대한 정적 Snap Shot 을 나타낸다. 

  

프 프프

서 커서
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디디커
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2. OOAD 

 

OOAD 는 Object-Oriented Analysis and Design 의 약자로 객체지향분석 및 설계를 말하는 것이다. 

이 OOAD 는 최근에 발표된 개념이고, 개발의 문제점을 해결해 줄 많은 장점을 보유하고 있다. 

그리고 요구사항 변경을 수용하며 (유연성과 적응력 필요) 기존의 데이터와 행위가 분리되었던 

개발 방법의 복잡성과 통합의 어려움을 극복하려는데 있다. (데이터와 행위는 객체를 정의내리고 

객체를 추상화시키는 작업을 말한다.) 

 

이 Chapter 를 들어가기 전에 간단한 용어 정의를 하자면,  

 

Object = Data 변수 + Procedure 

Attribute = 객체내의 Data 변수 

Method = Procedure 

Message = Method 를 실행시키라는 신호 

Class = 객체들을 하나의 집합으로 묶는 추상화의 명칭 

Instance = Class 에 속한 객체 

Inheritance = 기존의 Class 를 사용하여 하위 Class 를 정의하는 것 

계층적 연관관계에 따라 : 일반화/집단화/결합화 

상속의 형태에 따라 : 단일 상속/다중 상속 

 

이 될 것이다. 
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2-1. 객체지향의 기본 개념 

 

객체지향의 기본 사상은 복잡한 메커니즘의 현실 세계를 인간이 이해하는 방식으로 시스템에 

적용시켜 보자는 것이다. 객체지향 기술에는 객체(object)와 객체들의 범주를 나타내는 

클래스(class), 그리고 객체간의 상호작용을 위한 메시지(message)가 있다. 

참고로 복합 객체란 여러 개의 객체를 포함한 객체를 뜻한다. 

객체 객체의 특징 

유형객체 무형객체 

* 상태를 갖음 

* 한 클래스의  

Instance 

* 행동에 의해 특성 표현 

* 이름을 갖음 

* 다른 객체와의 연관성 

실제행위를 

능동적으로 

수행하는 

물리적인 

속성을 가진 

것 

임무객체 사건객체 상호작용객체 명세서객체 

역할/행위 

수반 
행위호출 

객체간 

통합/분기 

결과 생성 

행위의 참고 

및 표준 

 

 

객체지향 개발 방법은 객체와 그의 속성과 동작, 유사한 객체의 집합으로 나누어진 클래스, 객체 

사이의 관계 등을 기본 개념으로 한다. 그리고 이 방법은 소프트웨어 개발 전 과정에 걸쳐 

동일한 방법론과 표현 기법이 적용 될 수 있는 것이 장점이며, 특히 객체지향 분석기법은 기존의 

분석기법에 비해 현실세계의 현상을 보다 정확히 모델링 할 수 있어 어려운 응용 분야들에 

적용이 가능하다. 거기에 분석과 설계의 표현에 큰 차이점이 없어 시스템의 개발을 용이하게 

해준다. 그리고 분석, 설계, 프로그래밍의 결과가 큰 변화 없이 재사용될 수 있어 확장성이 좋고, 

시스템 개발 시 시제품이나 나선형 패러다임의 적용이 가능하다. 또한, 객체 중심의 상향식 접근 

방법이 도입되고, 기능 중심이 아닌 정보 중심, 데이터 중심으로 시스템의 개발이 이루어진다.  

객체지향 개발 방법은 기존의 정보 모델링에 기초하고 있으며 여기서 나타난 객체의 정적인 

정보에 객체의 동작을 추가 시켜 객체를 완벽하게 기술하고 구현하는 방법론이다. 
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2-2. 객체지향 분석의 관점  

 

객체지향 분석은 3 개의 관점이 있는데, 객체, 동적, 기능적 관점을 말한다.  

 

객체 모델링 : 정보 모델링이라고도 부르며 시스템에서 요구되는 객체를 찾아내어  

객체들의 특성과 객체들 사이의 관계를 규명한다. 

동적 모델링 : 객체 모델링에서 규명된 객체들의 행위와 객체들의 상태를 포함하는  

Life cycle 을 보여준다. 

기능 모델링 : 각 객체의 형태 변화에서 새로운 상태로 들어갔을 때  

수행되는 동작들을 기술하는데 사용한다. 

 

객체지향 개발 방법은 소프트웨어 공학에서 추구하는 많은 장점들을 제공한다. 이 방법을 제대로 

활용하기 위해서는 기존의 기술과는 다른 높은 차원의 기술력을 분석가나 디자이너에게 요구해야 

하는데, 소프트웨어 개발 과정에 대한 이해와 정보 모델, 동적 모델, 기능 모델에 대한 지식이 

있어야 하며, 모델들 사이의 연관성을 바탕으로 모델링의 결과를 통합할 수 있어야 한다.  

 

아래의 그림은 기본적인 개념을 나타낸 것이다. 
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2-3. 객체 모델링  

 

2-3-1.객체와 클래스 

 

객체는 객체 모델링의 기본 단위이며, 클래스는 유사한 객체들의 모임을 말한다. 

이것은 정보 모델링의 엔티티와 엔티티 타입에 해당하며, 객체는 구석이 다듬어진 사각형으로 

표시하고 클래스는 사각형으로 표시한다.  

 

아래 그림은 그 예를 보여 준다. 

 

  

(사람 )

김철수
   24

사람

이름
나이

공부한다
식사한다
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2-3-2. 클래스의 관계 

 

클래스들 사이의 연관성은 관에 의해 표시되며 정보 모델링에서는 마름모로 표시한다. 그리고 

OMT 에서는 그 관계를 단순히 관계 이름만으로 표시할 수 있다. 만약 관계가 새로운 속성이나 

동작을 가질 경우 아래 2 번째 그림과 같이 나타낼 수 있다.  

<클래스 사이의 관계> 

 

<관계가 새로운 속성이나 동작을 가질 경우> 

그런데 경우에 따라서는 관계를 한 클래스로 모델링하는 것이 효과적인 경우가 있다. 이 경우 

관계는 하나의 클래스로 정의되어 속성과 동작을 가지게 되며 다른 새로운 클래스와 연관을 

맺을수 있게 된다. 

<클래스로 정의된 관계> 

 

 

 

 

 

 

사람

이름

회사

이름
주소

고용

임무

직위
월급

월급 인상
근무지

근무 장소
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2-3-3. 매핑 제약조건 

 

다음 기호들은 클래스들 사이에 맺어질 수 있는 관계를 통해 객체들이 지켜야 하는 제약조건을 

지정하는 것이다. 각 클래스의 객체들 사이에 맺어질 수 있는 매핑 제약조건과 참여 제약조건은 

정보 모델링에서 다루어진 개념과 동일하며 OMT 에서는 다음과 같은 기호로 표시한다. 

 

 

  

일 대 일

1 대 0 (0 or 1) '선택'

1 대 다 (0 or more)

1 대 다 (필수)

1대 정확히 n

1 대 (5에서 10)

1+

n

5-10



30 

 

2-3-4. 클래스의 일반화 

 

일반화는 유사한 클래스들 사이의 공유되는 속성과 동작을 묶어주며, 그들 사이의 다른 점을 

보존할 수 있게 하여주는 효과적인 추상화 기법이다. 일반화는 클래스들 사이의 특수한 관계로 

볼 수 있다. 이러한 일반화를 통해 클래스들 사이의 계층 구조가 만들어지며 각 하위 클래스는 

상위 클래스의 속성, 동작, 그리고 다른 클래스와의 연관성을 상속받게 된다. 

일반화를 통해 공통의 정보는 오직 한 번만 정의될 수 있어 분석의 결과를 재사용할 수 있게 

하여 주며 데이터의 무결성을 향상시켜 준다. 

일반화와 반대되는 개념으로 특수화라는 것이 있는데, 이것은 말 그대로 일반화의 반대이다. 

특수화를 통해 하위 클래스로 정의되는 경우는 하위 클래스가 고유의 속성이나 동작을 가지고 

있거나 하위 클래스가 다른 클래스들과 고유의 관계를 가지고 있을 때이다. 

일반화는 is a 관계 또는 kind of 관계이며 각 하위 클래스의 인스턴스는 상위 클래스의 

인스턴스가 된다. 일반화를 통해 다계층 구조를 만들어 나갈 수 있으며, 이 경우 한 하위 

클래스는 이 구조상에 있는 모든 상위 클래스의 속성과 동작을 상속받는다. 

<클래스의 일반화> 

 

 

  

동물

모양

무게

숨쉬기

바다  동물

수영  속도

최적  수온

헤엄침

포유류

자식수

최적  온도

젖먹음
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2-3-5. 다중 상속 

 

2-3-4 에서 보았던 클래스의 일반화에서 만약, 어떤 클래스의 상위 클래스가 2 개가 있는 경우 

문제가 발생할 수 있다. 이 때 하위 클래스는 2 개 이상의 상위 클래스에서 동시에 속성과 동작을 

상속받게 되는데, 이를 다중 상속이라고 한다. 이렇게 다중 상속이 되면, 분석 과정에서 모순이 

발견될 수가 있는데, 이러한 모순이 속성이나 동작에서 감지되면 반드시 요구사항 명세서나 자료 

사전에 이를 기록해야 한다. 

아래는 그 다중 상속이 일어난 예이다. 

 

<어떤 클래스의 상위 클래스가 2 개 있는 경우 (다중상속)> 

 

  

동물

모양

무게

숨쉬기

바다  동물

수영  속도

최적  수온

헤엄침

포유류

자식수

최적  온도

젖먹임

고양이 고래 상어
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2-3-6. 집단화(Aggregation) 

 

집단화는 클래스들 사이에 part-whole 관계 또는 part 관계로 설명되는 연관성을 나타낸다. (1-

3-3-1 에서 설명했던 Aggregation relationship 과 같은 방식으로 이해하면 된다.) 

집단화는 여러 부속 객체들이 조립되어 하나의 객체가 구성되는 것을 의미하며, 객체지향 

기법에서는 활발히 사용되고 있다. 이 집단화 기호는 마름모 기호로 표시되며, 매핑 제약조건과 

참여 제약조건에 대한 기호는 일반화의 경우와 동일하다. 

 

  

워크스테이션

Monitor 몸체 키보드 마우스

+1 +1

주기억  장치CPU
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2-4. 동적 모델링 

 

2-3 에서 설명한 객체 모델링을 통해 시스템에 요구되는 객체들의 구조와 객체들 사이의 관계를 

정립하고, 시간의 흐름에 따른 객체들과 객체들 사이의 변화를 조사하는 것을 동적 모델링 

이라고 한다.  

동적 모델링은 객체들 사이의 제어 흐름, 상호 작용, 동작의 순서 등을 다루며, 중요한 개념은 

상태, 사건, 동작 등등 이다. 

객체지향 분석의 특징은 시스템에 요구되는 객체를 우선 구한 후 객체들의 동적인 면을 찾아내기 

위해 동적 모델링을 적용한다는 점이다. 동적 모델은 다음에 나올 기능 모델과 관계가 있으며 

시스템의 동작과 기능을 수행하기 위해 필요하다. 

OMT 기법은 동적 모델링에 상태변화도(STD) 사용한다. 

우선 제안서로부터 시나리오를 만들게 되며 시나리오는 객체 또는 시스템의 한 실행 과정을 

사건들의 흐름으로 표시하고 각 사건들은 객체 모델링에서 규명된 객체들 사이의 정보 흐름을 

나타내게 되고 각 사건의 정보를 보내는 객체와 정보를 받는 객체가 밝혀진다. 그리고 사건의 

순서와 사건을 주고받는 객체들이 사건 추적도에 나타나게 되며 수직선은 객체를 표시하고 수평 

화살표는 사건의 흐름을 나타내게 된다. (사건은 위에서 아래로의 순서에 의해 수행된다) 

만약, 다음과 같은 시나리오가 있다고 가정하면, 사건추적도와 상태변화도는 다음과 같게 된다.  

<시나리오> 

- 자동 지급기가 현금 카드를 입력할 것을 요구한다. 

- 사용자가 현금 카드를 자동 지급기의 카드 입구에 넣는다. 

- 자동 지급기는 현금 카드로부터 계좌 번호와 카드 번호를 읽고 사용자에게 비밀 

번호를 요구한다. 

- 사용자가 비밀번호를 입력한다. 

- 자동 지급기는 현금 카드 소속 은행에게 비밀 번호 대조를 요청한다. 

- 은행은 현금 카드에게 비밀 번호 대조를 요청한다. 

- 현금 카드는 은행에게 비밀 번호가 일치함을 알린다. 

- 은행은 자동 지급기에게 비밀 번호가 일치함을 알린다. 

- 자동 지급기는 사용자에게 가능한 서비스를 보여준다. 

- 사용자가 현금 인출을 선택한다. 

- 자동 지급기는 인출할 금액을 물어본다. 
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- 사용자가 인출할 금액을 입력한다. 

- 자동 지급기는 해당 은행에게 인출할 금액 인출을 요구한다. 

- 은행은 해당 계좌에게 인출할 금액 인출을 요구한다. 

- 계좌는 잔액에서 인출할 금액을 인출하고 인출이 성공적으로 끝났음 을 은행에 

알린다. 

- 은행은 자동 지급기에게 현금 인출이 성공적으로 끝났음을 알린다. 

- 자동 지급기는 사용자에게 카드와 영수증을 내어준다. 

- 사용자가 카드와 영수증을 가져간다. 

- 자동 지급기가 인출 금액을 내준다. 

- 사용자가 인출 금액을 가져간다. 

- 자동 지급기가 현금 카드를 입력할 것을 요구한다. 

 

 

 

 

<사건추적도> 

 

 

사용자 자동 지급기 은 행 계 좌

현금 카드

현금 카드 입력

현금 카드 입력 요청

비밀번호 입력

비밀번호 입력 요청

비밀번호 조회 요청
비밀번호 조회

비밀번호 수락

비밀번호 조회 성공

서비스 입력 요청

서비스 선택(인출)

금액 입력 요청

금액 입력

서비스 처리 요청(인출)

서비스 처리(인출)

서비스 처리 성공

서비스 처리 요청 성공

카드와 영수증 출력

카드와 영수증 가져감

현금 출력

현금 가져감

현금카드 입력 요청
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<자동지급기의 상태변화도(STD)> 

 

 

 

<계좌의 상태변화도(STD)> 

 

 

do:비밀번호 
입력 요청

do:비밀번호
검증 요청

do:현금카드 
입력 요청

do:서비스 
입력 요청

do:금액 입력 
요청

do:서비스 
처리 요청

do:현금카드와
영수증 배출

do:현금 배출

현금카드 입력 비밀번호 입력

비밀번호 조회 성공

서비스 입력[인출, 입금]

금액 입력[인출]
서비스
입력
[조회]

do:현금 입력 
요청

금액 입력
[입금]

do:입력금액과
현금 비교

현금 입력

[서로 맞음]

서비스 처리 요청 성공

카드와 영수증 
가져감[입금, 조회]

카드와 영수증
가져감[인출]

현금 가져감

do:계좌 갱신do:계좌 조회

서비스 처리[입금, 인출]서비스 처리[조회]

서비스 처리 성공[조회] 서비스 처리 성공[입금, 인출]
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2-5. 기능 모델링 

 

기능 모델링은 객체지향 분석기법에서 객체 모델링, 동적 모델링에 이어 시스템을 기술하는 세 

번째 단계이다. 기능 모델은 입력값으로부터 계산을 거쳐 어떤 결과가 나타나는지를 보여주며 

이것이 어떻게 유도되었는지의 구현 방법은 고려하지 않는다. 기능 모델은 자료흐름도 (DFD)를 

사용할 수 있고, 이 DFD 의 경우 입력 흐름은 프로세스를 통해 변환되어 출력 흐름으로 바뀌고, 

다른 프로세스의 입력이나 외부로의 출력으로 작용한다. 기능 모델링은 동적 모델링에서 나타난 

동작이 어떠한 기능으로 이루어져 있는지 보여주며 자료흐름도의 정보 흐름은 객체에 해당된다. 

 

 

<계좌 갱신 상태의 자료흐름도(DFD)> 

  

잔액 가져옴

잔액 재 계산

잔액 갱신

account

거래 종류 +
금액 +
잔액

새 잔액

새 잔액

잔액

잔액 갱신
성공
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2-6. 객체지향 설계 

 

분석 단계를 통하여 앞에서 소개한 세 가지의 서로 다른 모델이 순서대로 개발된다. 

세 모델을 하나로 통합하는 작업이 이루어져야 하며, 이 단계는 일반적으로 객체지향 설계단계에 

해당이 된다. 세 모델의 통합은 객체의 정적인 구조와 오퍼레이션을 함께 포함 하여 객체를 

정의하는 것을 의미하며, 이는 동적 모델의 사건, 동작 및 활동을 객체의 오퍼레이션에 매핑 하고, 

기능 모델의 프로세스를 객체 모델의 오퍼레이션에 통합시키는 것이다. 

객체 수준의 상태변화도(STD)는 한 객체가 생명주기 동안 가질 수 있는 상태들을 기술하여 준다. 

(상태의 변환은 객체의 오퍼레이션으로 매핑한다.) 

유사한 방법으로 객체에 주어진 사건은 다른 객체의 동작으로 나타낼 수 있다. 

한 사건은 이전 사건에 의하여 초기화된 활동의 결과이며, 동작과 이에 반응하는 동작으로 매핑 

될 수 있다.  

자료흐름도(DFD)는 다른 두 모델과 연관성을 가지고 있으며 상태 변환에 의하여 이루어진 동작은 

기능 모델의 자료흐름도(DFD)와 연관을 가질 수 있다.  

서로 연결되어 있는 프로세스의 집합들은 동작의 구체적인 기능 표시하고, DFD 의 프로세스들은 

STD 의 동작에 의하여 수행되는 하위 기능으로 나타낸다. 

대상객체는 오퍼레이션이 정의되고 속하여 있는 객체를 의미하며, 프로세스가 여러 입력 자료 

흐름으로부터 하나의 출력 값을 생성한다면 프로세스와 연관된 동작은 출력 클래스에 적용되는 

동작으로 해석할 수 있다.  

또한, 프로세스가 자료저장소나 외부 객체의 데이터를 읽거나 결과를 저장 하는 경우,  

자료저장소나 외부 객체가 이 오퍼레이션의 대상 객체가 된다. 

그리고 객체 모델에 동적 모델과 기능 모델 을 통합한 결과는 객체에 속한 모든 가능한 정보, 

객체들 사이의 관계, 객체의 오퍼레이션들을 나타낼 수 있게 되어 시스템에 대한 완벽한 기술이 

이루어지게 된다. 

(객체들 사이의 관계는 상대 객체를 나타내는 포인터 변수를 객체의 속성으로 나타냄으로서 

이루어질 수 있다.) 
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3. UML tool 을 사용한 OOAD 의 구현 

 
3-1. 식당관리 프로그램 

 

 

사용 Tool : StarUML 5.0 

객체 : 손님, 종업원, 주방장, 프론트 

 

손님 : 주문, 식사, 음식값 지불 

 

종업원 : 주문 받기, 주방에 주문내용 알려주기, 각종 서빙, 계산서 작성 

 

주방장 : 주문내용대로 음식 만들기, 종업원에게 전달 

 

프론트 : 계산서 받아서 음식값 받기, 현금결제 or 카드결제(카드 결제시 5% 할인) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



39 

 

3-1-1. Use Case Diagram 

 
식사관리 프로그램을 Use Case Diagram 으로 나타내었다. Actor 는 손님, 종업원, 프론트, 

주방장의 네가지이며, Use Case 로 서로 연관되어 있다. 카드결제시 5% 할인되는 Use Case 는 

음식값 결제에 포함된다. 

 

 

 

 

 

 

 

  

손손 종종종

주주주

프프커

 커음 주음

 커음 음음커

 커음 음음

음식

 기계서 계계

 커음음 연음

 5%카노연음음 카카

<<include>>

서서

 주음주주 음음
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3-1-2. Class Diagram 
 

아래 그림은 식당관리 프로그램을 Class Diagram 으로 나타낸 것이다. 손님, 종업원, 주방장, 

프론트는 사람으로 일반화되고, 종업원, 주방장, 프론트는 식당이라는 집합으로 표현할 수 있다. 

손님, 종업원은 여러 명일 수 있고, 주방장, 프론트는 한 명이라는 가정 하에 관계를 나타내었다. 

 

손손

+주음주커
+음식
+  커음음음음

종종종

+서서
+주음물주
+기계서음음
+기계서계계

주주주

+주음물주주커
+요요
+커음음음

프프커

+기계서주커
+커음음기계
+카노연음카카

식사

-커서
-나커
-계성
-주주

음식

-메메
-직종직직

+서서

+주음주커

1..*

1..*

+커음음음+주음물주

1
1..*

+기계서음음

+기계서주커

1..*

1

+커음음기계
+커음음음음

1
1..*
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3-1-3. Sequence Diagram 
 

아래 그림은 식당 관리 프로그램의 수행 과정을 시간의 경과에 따라 나타낸 것이다. 

손손 종종종 주주주 프프커

1 : ()주음

2 :  ()주음물주

3 : ()요요

4 :  ()커음음음

5 : ()서서

6 : ()음식

7 :  ()기계서음음

8 :  ()커음음기계

9 :  ()커음음음음

10 :  ,  5% ()영영영영영 카노연음음 카카
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3-1-4. Collaboration Diagram 

위의 그림은 식당관리 프로그램을 Collaboration Diagram 으로 표현한 것이다. 

1. 음식주문() : 손님은 종업원에게 원하는 음식을 주문한다. 

2. 주문내용전달() : 종업원은 손님이 원하는 음식이 원한 주문내용을 전달한다. 

3. 음식 만들기() : 주방에서 손님이 원하는 음식을 만들어 낸다. 

4. 음식 전달() : 주방에서 다 만든 음식을 종업원에게 전달한다. 

5. 서빙() : 종업원은 다 만든 음식을 손님에게 대접한다. 

6. 계산서 작성() : 종업원은 손님이 주문한 음식에 대한 계산서를 작성한다. 

7. 계산서 업데이트() : 해당 손님에 대한 계산서를 업데이트 한다. 

8. 음식 값 계산() : 손님이 음식 값을 계산한다. 

Sequence Diagram 과 Collaboration Diagram 이 모두 객체들 사이의 상호작용을 나타내므로 

Interaction Diagram 이라 통칭하기도 한다. 이런 Interaction diagram 이 필요한 경우는 하나의 

use case 내부에 포함된 객체들 사이의 행위를 보일 때 필요하다. 하지만 객체 상호간의 관계에 

역점을 두었기 때문에 객체 하나의 행위를 정확하게 표현하기에는 부적절한 것이 단점이다. 

  

손손 종종종

프프커

주주
1 : ()커음주음 2 :  ()주음주주음음

3 :  ()커음음음커

4 :  ()커음음음5 : ()서서

6 :  ()기계서계계

7 :  ()기계서종계커커

8 :   ()커음음기계
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3-1-5. Statechart Diagram 

 

식당관리 프로그램에서 가장 의미 있는 행동양식을 보여주는 손님 객체가 행동 가능한 상태는 

크게 나누어서 보면 처음 식당에 들어와 다른 손님이 차지하지 않은 테이블에 착석한 상태, 

음식을 주문하는 상태, 식사 하는 상태, 음식 값을 계산하는 상태가 될 것이다.  

위의 그림은 손님 객체가 취할 수 있는 여러 상태와 그들 간의 전이를 State Diagram 으로 

표현한 것이다. 

  

initialized

order

wait

  음식식커식식식

  음식식커식식식

 식커식식식

 커음주음

complete

  커음음기계 대커

eat

 음식

 커음음식

 추콜주음

  자요자자식식
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3-1-6. Activity Diagram 

 
시작은 손님의 주문으로 이루어진다. 손님이 종업원에게 주문을 하게 되면 종업원은 주문을 

확인한다. 주문이 잘못되면 다시 주문을 받고, 정상적으로 주문이 진행 되면 주문받은 음식을 

주방장에게 알려준다.  

주방장은 주문 받은 음식이 요리가 가능한지 불가능한지를 판단 한뒤, 요리가 불가능하다면 

종업원으로부터 다시 손님에게 주문을 받게 한다. 요리가 가능하다고 판단이 되면 음식을 만들고, 

완성된 음식을 종업원에게 전달하게 된다. 음식을 전달받은 종업원은 손님에게 서빙을 한다. 

손님은 식사를 하고, 종업원은 계산서를 작성한다.  

손님이 식사를 마치게 되면 프론트에 계산서를 제출한다. 프론트에서는 계산서를 확인 한 뒤 

결제 과정을 거친다. 결제방법에는 카드결제와 현금결제가 있고, 카드로 결제를 하게 될 시에는 

5%할인 혜택이 있다. 결제가 완료 되면 모든 과정이 종료된다. 
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3-1-7. Component Diagram 

 

Component 들을 의존성을 위주로 간단하게 표현 해 본 Component Diagram 이다. 시스템은 두 

개의 EXE 와 하나의 DLL 로 이루어져 있다. 

식당관리 프로그램은 주문시스템에 포함 되어 있다. (order.exe)  

people.dll 은 사용하는 클래스들을 표현하고 있다. people.dll 에서는 손님클래스, 종 원클래스, 

주방장 클래스, 카운터 클래스를 사용하고 있는 것을 확인할 수 있다.  
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3-1-8. Deployment Diagram 

 

Deployment diagram 은 위에서 설명했듯이, 시스템의 software 와 hardware component 간의 

물리적 관계를 표현하는 diagram 이다. 위에서 설명한 여러 가지 diagram 들을 통해서, 기본적인 

것들을 모두 표현을 하였는데, 이제 그것을 배치해보겠다. 
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3-1-9. Object Diagram 

 

Object diagram 은 위에서 설명했듯이, 객체와 그들 간의 관계를 표현하며, Class diagram 에 

있는 요소의 Instance 에 대한 정적 Snap Shot 을 나타내는 diagram 이다. 

좀 더 자세히 말하자면, 이 Object diagram 은 Class diagram 에서는 표현할 수 없는 

Instance 끼리의 복잡한 관계를 보충할 때 효과적이다. 아래 그림은 모든 것을 완료한 Object 

diagram 의 형태이다. 

 


