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Design 
Pattern

• Singleton pattern

• Template method pattern



Singleton pattern
(before)



Singleton pattern
(after)



Singleton pattern
(after)



Template method 
pattern

(abstract class Pay)
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(VerificationCodeMenu extends Pay)
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UP 개발 방식에 대한
소감(장점)

• 곽민정: 예쁜 코드, 수정 용이성

디버깅 시 어느 부분을 고쳐야 하는지, 필요한 것을 어떤 클래스
에 추가해야 하는지 등을 쉽게 알 수 있음.

구현 전까지 꼼꼼한 설계를 하고, 또 tool을 사용해 스켈레톤 코
드를 자동으로 생성할 수 있기 때문에 직접 코딩을 할 내용이 적
음.

iteration을 여러 번 돌기 때문에, 잘 해야 한다는 부담이 적음

• 김재윤: 개발방법론을 사용하지 않고 주먹구구식으로 개발을 진
행할 때에는 개발과정이 매끄럽지 않았지만, 해당 개발방법론을 사
용할 경우 개발과정이 굉장히 매끄러워 졌다

• 이승진: 기획, 설계하는 사람과 구현하는 사람이 달라도 문제가
없음, 설계만 잘 되어 있다면 누가 구현해도 동일한 결과를 이끌어
낼 수 있다.

• 최준: 
Class diagram을 통해 skeleton code를 뽑아내고, 그 코드에서
sequence diagram을 보고 method들을 채워 나가기 때문에 코
드 구현이 매우 간단하고 어렵지 않았다. 

FR → use case → sequence diagram으로 오면서 반드시 수행해
야 하는 functional requirement들을 놓치지 않고 구현할 수 있
었다.



UP 개발 방식에 대한
소감(단점)

• 곽민정: 
분석 및 설계 단계에서 작성할 문서가 많음.

코드가 길어짐. ( 간접 호출이 잦고 (직접 해도 될 것을 여러 클래
스를 통해 호출한다든지), 클래스가 많기 때문 )

• 김재윤:
최신 작업에서 변경점이 생길 경우 이전 작업의 문서도 같이 변
경하여 특정 단계의 모든 문서가 일치하도록 변경해야하는 수고
로움이 있음.

문서화 작업 진행 시, 모든 조원이 참여해서 회의를 하기 때문에
시간적 제약을 많이 받음.

• 이승진: 작성해야할 문서와 diagram이 많으며 이에 필요한 배경
지식이 많음.

• 최준: 
코드 구현 시간 대신 문서 작성 시간이 매우 길어진다. 

각 단계별로 문서를 작성하고 다음 단계에서 전 문서를 참고해
야 한다. 또 다음 단계 진행 중 전 단계에 수정할 것들을 계속 수
정해야 하는 번거로움이 있었다.



적용 가능성, 개선점

• 적용 가능성: 
Class diagram, sequence diagram을 통해 객체 간의
communication들을 명확히 볼 수 있어 객체 지향 언어 외에도
안드로이드 개발에도 적용할 수 있을 것 같다.

문서가 많이 작성되고 남아있기 때문에 유지보수가 중요한 곳에
적용될 수 있을 것 같다. 

• 개선점:
UML 도구와 문서화 도구가 연결되어 있어, 특정 UML 변경 시
연결된 모든 문서의 해당 UML이 변경되는 새로운 도구가 있으
면 문서의 변경사항 추적에 용의할 것 같다.



OOAD를 수행하는 팀
프로젝트가 효과적으
로 진행되기 위한

선결조건 및 지원방법

• 분석 단계에서 도메인 전문가 필요

• 팀원 개개인의 OOAD 방법론의 전체적인 프로세스의 이해

• 각 단계에서 필요한 문서, diagram의 notation을 잘 이해하고 있어
야 함.

• OOAD에 능숙한 리더의 꾸준한 작업물을 점검 필요

• 문서의 버전 관리 및 변경사항 추적 필요

• smart한 UML 및 code generation tool 제공 - 변수 타입 등을 잘
인식해서, 컴파일 에러로 인한 가벼운 디버깅 하는 시간 낭비를 하
지 않도록 해야 함
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