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1. Static Analysis 대응 

1.1. Level 1 PMD 

 

*CollapseibleIfStatements(합칠 수 있는 if문 지적) 

è 모두 이런 식으로 되어있는 부분을 지적하였다. 

 

&&를 사용하여 if문을 줄일 수 있음을 확인하였다. 

 

 *SimplifyBooleanExpressions(축약 가능한 Boolean형 지적) 

è 개발자의 습관을 확인. 
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*UnusedImports(사용하지 않는 import로 지적) 

è 실제로 Table.java에서 JTable을 사용하지 않았기에 삭제할 수 있음을 확인하였다. 

 

*SimplifyBooleanExpressions(축약 가능한 Boolean형 지적) 

è 개발자의 습관을 확인. 

 

 

*UnusedImports(사용하지 않는 import로 지적) 

è TestCaseController.java에서 사용하므로 import해야 한다. 

 

 

 개발자의 코딩 습관을 확인할 수 있었고, 좀 더 코드가 군더더기 없이 간결하게 발전할 

수 있음을 확인 하였다. 

 

 

 

 



  Ver 1 

2017 Team 8  5 

1.2. Level 1 IntelliJ 

 

è 지적받은 부분은 수정 가능한 부분임을 확인하였다. 

 

 

è 개발자의 습관임을 확인하였다. 
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è 끝을 명시적으로 표현하고 싶어서 사용했다. 고칠 필요는 없다고 생각하였다. 

 

 

è 왼쪽의 경우는 개발 중 확인 용도로 생성된 메소드이며 사용하지 않기 때문에 삭제가 

필요함을 확인하였다. 

오른쪽의 경우는 개발자의 습관으로 인한 발생한 생성자이며 사용하지 않기 때문에 삭

제가 필요함을 확인하였다. 
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è 코드가 중복된다고 했는데 nonPropertyTc을 사용하냐 propertyTc를 사용하냐 이것만 차

이나기 때문에 그렇다고 생각하였다. 코드가 중첩되어도 사용하는 ArrayList가 다르므로 

분리해줘야한다고 생각해서 수정하지 않았다. 

 

 

è 실제로 사용하지 않기 때문에 삭제가 필요함을 확인하였다. 
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è arraycopy의 존재를 알려주었다.  

 

 

è 배열을 통째로 array에 넣는데는 collection.addall 메소드를 추천하는데 굳이 바꿔야할 
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필요성을 느끼지 못하였다. 

 

 

è 실제 코드에서 삭제가 필요함을 확인하였다. 

 

 

è 수정이 필요함을 확인하였다. 

 

 개발자의 코딩 습관을 확인할 수 있었다. 치명적으로 작용할 수 있는 에러 또한 확인할 

수 있었다. 그리고 코드가 좀 더 군더더기 없이 간결하게 발전할 수 있음을 확인 하였다. 
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1.3. Level 2 Eclipse Metrics Plugin 

 

è TestCase를 생성함에 있어서 table을 탐색하고 모든 Testcase를 돌기때문에 다중for문과 

재귀함수가 필요하다고 생각했다. 또 계산하는데 조건들이 많이 필요해서 조건문도 많

이 사용하였다. 그러다 보니 Complexity가 높았다고 생각하였다. 

 

 

è 여러 조건에 따라 수행되는 결과가 달라야 했기 때문에, if문 안에 if문, 또는 for문이 들

어가는 경우가 많았다. 이 때문에 중첩된 Block이 많다고 생각하였다. 

 

 작성된 코드의 Cyclomatic Complexity와 {}의 중첩도를 확인할 수 있었고, 우리 팀이 

작성한 코드가 얼마나 복잡한지 확인할 수 있었다. 하지만 최선을 다해 짜낸 알고리즘이었

기 때문에 현재 코드 이상으로 개선할 수는 없다고 생각하였다. 
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1.4. Level 2 JDepend 

 

 

è 패키지가 1개 밖에 없어서 안정적이며 추상화가 덜 되었다고 평가받은 것 같다. OOPT 

2040을 수행할 때, Feesual CPT Tool은 1개의 패키지로 충분하다고 생각했기 때문에 당

연한 결과이다. 
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1.5. Level 3 Findbugs 
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è 1번의 경우는 equals로 수정해야함을 확인하였다.  

2번의 경우는 유닛테스트를 수행하면서, 고의적으로 에러 상황을 발생시키고 확인하려

는 코드였기 때문에 저러한 지적이 나온것 같다. 완성된 코드를 보낼 때, 유닛 테스트 

코드는 제외하고 보내야함을 확인하였다. 

 

 실제로 코드가 돌아가면서 발생할 수 있는 치명적인 상황을 지적해주었다. 유닛 테스트

코드에서 고의적으로 발생시킨 에러 코드를 제외하면, 상당히 적은 수의 지적이 있었다고 

생각한다. 좀 더 완벽한 코드를 작성하도록 꼼꼼히 확인해야한다. 

2. 느낀 점 

[OOPT_1000] 

시작할 당시에는 가벼운 마음으로 프로젝트를 시작했다. 

개개인의 객관적 실력 평가, 시장 조사 및 Use Case 를 작성할 때, 올바르게 하는지 확신은 

없었지만 자신감 있게 팀원들과 모든 부분을 일사천리로 진행했다. 

 

[OOPT_2030] 

첫번째 발표 이후 Use Case 에 대한 개념이 아예 틀렸다는 것을 알 수 있었다. 교수님과 

조교님의 조언을 적극적으로 적용하여 User 와 System 간의 관계를 명확히 하였고 Use Case 를 

수정하였다. 2034 에서 Step 별로 생각하여 작성하다보니 시간이 많이 걸렸다. 또, 2035 와 

2036 이 중요하다고 하셨기에 이 부분을 작성하면서 많은 시간이 걸렸다. 

 

[OOPT_2040] 
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UI 프로토타입을 만들어야 했다. 남자 공학생 세명이서 이쁜 디자인을 구성하기 어려워 제일 

간단하고 직관적인 디자인을 뽑아내었다. 

이제부터 좀 더 명확한 Use Case 들의 실행 과정 및 Use Case 간의 관계를 정의하였다.  

또한 Interaction Diagram 을 하면서 부터 별거 아니라 생각한 프로그램이 되게 복잡하다는 것을 

느끼게 되었고 이 때 부터 많은 시간을 소모에 사용해야 했으며 정신적 스트레스와 압박감이 

증가하였다. 

발표 전날 교수님과의 면담으로 Class Diagram 같은 경우에는 너무 Low Level 인데 Interaction 

Diagram 이 너무 High Level 이라 중간이 없다는 교수님의 피드백을 받았다. GUI 를 2040 에서는 

생각할 필요가 없다고 하셨다.(구현을 생각하여 작성, reverse engineering 라는 느낌을 받았다고 

하셨다.) 발표 전날 이것을 반영하여 수정하느라 너무 힘들었다. 

 

[OOPT_2050/2060] 

실제로 구현을 하려고 보니 생각했던 Interaction Diagram 과 Class Diagram 이 실제 구현과 

약간 다르다는 것을 파악했다. 

GUI 가 생김으로써 2040 에서 지적받은 문제 또한 해결하여 수정하였다. 

짧은 시간에 프로젝트 개발, 유닛 테스트, 문서 작업, 및 발표 자료를 작성하느라 팀원들과 매우 

늦은 시간까지 고생하였다. 

 

[Static Analysis] 

Level 1 은 코드 자체의 룰체킹을 하는 등 코드에 있는 불필요한 부분을 알려주었고, level 이 

높아질수록 프로그램이 컴파일되고 실행될 때 발생할 수 있는 오류를 알려주었다. 실제로 

실행하진 않지만 코드만으로 검사할 수 있는 도구를 사용하고 결과를 확인하니 놀라웠다. 

보고서를 작성할 때에는 간만에 너무 쉬운 주제가 나와 너무 가볍게 생각하고 작성한것이 

아닌가 싶다. 내용이 부실하고 분석이 부족하다는 피드백을 받았다. 

 

[OOPT] 

각 단계를 수행함에 있어서, 완벽하다고 생각했던 부분이 다음 단계로 넘어가면서 부족한 

부분들이 보였다. 이전에 했단 단계들로 돌아가 수정하고 보완하면서 점점 완성에 가까워졌다. 

이런 과정을 반복하다보니 다음과 같은 그림과 비슷하게 진행되고 있음을 깨달았다. 
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현재 단계에서 문제가 발생하여 이전의 단계들을 수정하다 보면, 이전 단계에서 생각했던 

것들이 조금씩 바뀌고 구조가 변경되었다. 이에 따라 상당히 까다롭다고 느꼈던 문제점들이 

의외로 간단히 해결되는 부분도 있었다.  

하지만 이전 단계에 있던 작은 부분이 다음 단계로 가면 큰 문제를 야기하는 나비효과가 

발생할 수 있기 때문에, 첫 단추부터 신중하게 생각하여 작성해야만 했다. 이에 따라 시간이 

많이 부족하여 힘들었다. 

이전에 개발할 때 design 단계를 거치지 않고 무작정 개발을 하게되면 문서를 작성하는 시간과 

비용이 들지 않았지만, 수정사항이 발생하게 되면 프로젝트를 뒤엎거나 수정하는데 상당한 

시간과 비용이 들었다. 

이번 강의에서 개발할 때에는 단계 별로 문서를 작성하고 개발을 하다보니, 개발 전 많은 

시간과 비용이 들었지만, 실제로 구현할 때에는 별다른 문제없이 작성된 문서만으로 개발을 

끝마칠 수 있었다. 오히려 지금까지 해왔던 개발 방식보다 편한 점이 있었다. 


