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왜 객체인가? (Why Object?)

이 글을 접하시는 많은 분들은 이미 객체지향 프로그래머이거나, 대규모 시스템을 설계하는데 객체 기법을 적용하기 위해 고민하시는 분이거나, 혹은 IT분야의 신기술에 대해 관심이 있으신 분들일거라 생각합니다. 또한, 여러분은 어디서나 가장 각광받는 소프트웨어 개발 방법으로 인정받고 있는 기술이 객체지향 기술이라는 점에 대해서 이견은 없으실 것입니다.

그러나, 왜 객체지향이 최고라고 인정받고 있는 것인지 그 이유를 설명할 수 있으십니까? 우리는 어쩌면 다양한 선택의 가능성을 가지고 있으면서도 약장수 같은 컨설턴트들에게 속아서 무작정 따라하고 있는 것은 아닐까요? 가끔은 객체지향이 최선의 개발방법론이라고 불리우는데도 불구하고 어째서 소프트웨어 개발 생산성은 향상되지 않는지 의아하게 여겨본적이 있지는 않으십니까?

본 기사는 이러한 궁금증에 대한 미약한 해답으로서, 여러분의 궁금증을 조금이나마 해소시켜 드릴 수 있을 것입니다.

1.1  최초의 프로그래밍

객체의 필요성을 설명하기에 앞서 객체라는 개념의 존재하지 않던 시절의 프로그래밍 과정에 대해서 설명할 필요가 있을 듯 합니다.

최초의 컴퓨터에 탑재된 소프트웨어를 만들어낸 사람들은 미국 국방부의 의뢰를 받은 다수의 수학자들이었습니다. 이들은 2차 세계대전 와중에 적군을 향해 발사하는 포탄이 다양한 각도와 화력에 따라 어느 지점에 떨어지는지 계산할 필요가 있었고, 복잡한 방정식을 고속으로 처리할 수 있는 장비를 만들어 냈습니다. 이것이 최초의 전자계산기인 에니악(ENIAC)이었으며, 계산하는 기계라는 의미에서 컴퓨터(computer)라고 부르기 시작합니다. (컴퓨터를 제작한 것은 전자공학자들이었지만, 이를 사용해 소프트웨어를 만들어낸 사람들은 수학자들이었기 때문에 아직도 컴퓨터 프로그래밍 언어에서는 수학적인 표기법들이 계속 사용되고 있습니다.)

초기 프로그램은 명령문을 순서대로 나열하는 방식으로 작성되었습니다. 따라서, 하나의 프로그램은 엄청나게 많은 명령문을 순서대로 입력한 것이이었고, 프로그램을 이해하기 위해 명령어들을 전부 읽어봐야 했습니다.

1.2  프로그래밍 패러다임의 진화(Revolution of paradigm)

최초의 컴퓨터가 등장한 후, 얼마지나 2차대전이 종료한 후에 컴퓨터 기술은 민간에 이전되었고, 미국의 인구조사 업무에 활용되었습니다. 이 때, 컴퓨터는 수천명이 사람이 3년에 걸쳐야 완료할 수 있던 인구 통계 업무를 단 몇주만한 끝내버리는 기염을 토하게 되고 그 자신의 가치를 증명해냈습니다.

컴퓨터의 가치가 인정받아 감에 따라 점점 다양한 소프트웨어가 개발되었고, 소프트웨어의 복잡도가 증가하기 시작했습니다. 점점 거대해지는 프로그램은 여러 사람이 나누어 작성하기도 힘들고, 추가 기능을 집어 넣기 위해서 매번 전체 코드를 읽어봐야 하기에 생산성이 점차 하락하는 현상이 발생했습니다. (끔찍한 일이죠, 수만줄 짜리 코드 뭉치를 바라보는 프로그래머는 고질라 앞에 선 중세 기사와 다를 바 없는 것입니다.)

이 문제를 해결하기 위해 등장한 구조적 프로그래밍 기법은 프로그램 소스를 여러 개의 조각(혹은 블록,block)으로 나누고, 하나의 블록이 다른 블록에 포함되는 방식입니다. 각각의 블록은 함수라 불리우고 - 여전히 수학적인 표현을 사용하고 있습니다. -, 고유의 기능을 수행하며, 재사용이 가능해졌습니다. 또한, 프로그램을 트리 구조(tree structure)로 보다 알기 쉽게 도해적으로 표현할 수 있게 되었습니다.

구조적 프로그래밍은 복잡한 코드, 고질라 같이 거대한 코드 더미에서 프로그래머들을 구해주었습니다. (약간 끔찍한 얘기지만, 거대한 공룡이라도 수백조각으로 나누어 버린다면 별로 무섭지 않겠죠?)

이제 소프트웨어 개발 생산성은 비약적으로 향상되었습니다. 또한, 소프트웨어를 이해하고 배우기 쉬워졌기 때문에 더 많은 사람들이 고급 프로그래머가 될 수 있었으며, 다수의 스타 개발자들이 나타났습니다. 유닉스, 윈도우와 같은 운영체제, 다양한 사무용 프로그램, 그리고 여러 유용한 프로그램들이 구조적 프로그래밍 시대에 나타나기 시작했습니다.
1.3  구조적 프로그램. 무엇이 문제인가?

소프트웨어 업계에서 1970년대에 나타난 구조적 프로그래밍 기법은 획기적인 사건(혹은 도약)이라고 할 수 있습니다. 구조적 구현 기법이 나타난지 수십년이 지난 지금까지도 구조적 시대의 산물인 Unix OS가 윈도우, 리눅스와 함께 운영체제 시장의 강자로 군림하고 있습니다. 또한 많은 학교에서 프로그래밍을 가르치기 위한 첫번째 언어로서 C언어를 채택하고 있습니다.

그런데 대체 이토록 잘 사용되고 있는 구조적 구현 방식에 무슨 문제가 있기에 용어 자체도 어려워 보이는 객체지향 기술이 등장했을까요? 이제 구조적 프로그래밍 언어의 한계에서 대해서 이야기해 보겠습니다. (구조적 기법이 낡은 기술이거나, 틀린 기술은 아닙니다. 자가용과 덤프트럭은 둘 다 운송수단 이기는 하지만 용도가 다르지 않습니까?)

컴퓨터 소프트웨어는 기본적으로 자료구조와 알고리즘으로 구성됩니다. (자료구조 혹은 데이터는 다양한 형태의 변수로 표현되며, 알고리즘 혹은 기능은 함수로 구현합니다.) 자료구조와 함수는 뗄레야 뗄 수 없는 관계이며 어느 한쪽만으로 프로그램을 완성할 수는 없습니다. 그런데 구조적 프로그래밍 기법에서 구조화하는 - 혹은 분류하고 설계하는 - 대상은 오직 함수들일 뿐입니다.

이래서야 소프트웨어의 설계를 하나의 측면으로 밖에 못한다는 것을 여러분들은 이해할 수 있을 것입니다. 적당한 크기의 프로그램에서는 사실상 함수 구조의 설계만으로도 소프트웨어의 설계를 설계하는 것이 가능합니다. (그래서 아직까지도 구조적 언어가 교육되고 사용하는 것입니다.) 하지만 데이터 구조가 복잡하거나 데이터 유형이 다양해지면 함수 뿐만 아니라, 데이터 구조 역시 설계의 대상이 되어야 합니다. 그러나 구조적 프로그래밍 기법에서는 자료 구조를 설계할 방법이 빈약하며, 다음에 설명하게 되는 다양한 문제가 나타납니다.

1.3.1  재활용의 한계
가장 널리 알려진 구조적 프로그래밍 언어인 C언어를 배워보신 분들은 printf()라거나 scanf() 같은 함수에 대해 익숙하실 것입니다. 구조적인 언어에서 가장 널리 쓰이는 재활용 부품(프로그램 구성 요소, 혹은 함수)들의 특징을 살펴보면 복잡한 데이터 구조를 처리하지 못한다는 문제가 있습니다. (printf나 scanf 등은 단순한 문자열 형태만을 입출력할 수 있습니다.)
현실적으로, 간단한 회원관리 프로그램을 만들려고 해도 이름, 주소, 연락처, 생일 등을 기록해야 하며 개인별 정보를 포함하는 자료구조를 만들고, 각각의 항목을 읽고 쓰는 함수를 작성해야 합니다. 그런데, 함수와 자료구조를 재활용하고 싶어도 자료구조는 라이브러리-재활용 가능한 요소들의 집합-에 포함시킬 수 없습니다. 
#include <stdio.h>

struct Person
{
   char name[15],
   char address[50],
   char tel[10]
}
void getPersonal( Person *p )

{

  puts("Your name? ");
  gets(p->name);
  puts("Address? ");
  gets(p->address);
  puts("Telephone number? ");
  gets(p->tel);
}
C 언어를 사용해 보신 분은 아시겠지만, 위에 표시한 간단한 프로그램에서 getPersonal() 함수는 라이브러리에 포함시킬 수 있지만, 자료구조인 Person 구조체는 포함시킬 수 없다는 것을 이미 알고 계실 것입니다. 따라서, getPersonal() 함수를 사용하기 위해서는 개발자가 항상 Person 구조체를 선언하거나 관련 선언 파일(header file)을 참조해야 합니다. 만약, 이를 모르고 getPersonal() 함수를 사용할 경우에는 아예 Person이라는 단어가 무슨 의미인지 이해할 수 없다는 컴파일 오류가 발생하여 실행 파일을 생성할 수 없고, 프로그램을 실행하여 결과를 확인하는 것도 불가능합니다.
1.3.2  데이터 보호의 어려움

소프트웨어를 구성하는 모든 명령문(statement)의 목적은 궁극적으로 데이터를 생성하거나 가공하는 것입니다. 그리고, 우리는 그 처리 결과를 화면이라거나 프린터를 이용해 조회합니다. 여기서 여러분이 주목하셔야 할 점은 거의 모든 개발자들이 개발하는 시간의 대부분을 명령문을 작성하는 작업에 소모하고 있지만, 더욱 중요한 것은 명령문의 실행 결과인 데이터라는 것입니다.

프로그램을 길게 빨리 작성한다고 해서 좋은 프로그래머는 아닌 것입니다. 부디 초보 개발자 분들은 이 점을 꼭 잊지 마시기 바랍니다. 프로그램이 무한 반복(infinite loop)에 빠져서 종료하지 않는 등의 문제는 현실적으로 거의 발생하지 않습니다. 즉, 잘못된 제어(invalid control) 문제는 구조적 프로그래밍 기술이 나온 시점 이후로는 거의 문제가 되고 있지 않습니다.

하지만, 프로그램이 정상적으로 실행되고, 또한 필요한 모든 함수가 실행되었으며 아무런 오류 메시지가 표시되지도 않지만, 화면상에 나타나는 결과값이 예상치와 전혀 틀려버리는 문제점 – 이를 ‘논리적 오류(logical error)’라고 합니다. –들은 여전히 해결되지 못했습니다. (여러분은 프로그램을 사용하다가 ‘잘못된 연산을 실행하였습니다’ 혹은 ‘잘못된 주소를 참조하였습니다’ 와 같은 메시지를 보게 된다거나 화면 상에 이상한 글자가 나타나는 현상을 보셨을 것입니다.)

소프트웨어 전문가들은 이러한 문제가 어째서 발생하는지 예의 주시한 결과, 대부분의 논리적 오류는 명령문들이 데이터를 변경하는 과정에서 허용되지 않는 범위의 값(나이가 -100살이라던가)을 설정한다거나, 빈 값(null data)를 변수에 할당하는 등의 문제가 가장 큰 원인라는 것을 깨달았습니다.
어째서 이런 일이 발생했으며, 어떻게 방지할 수 있을까요? 객체지향 이전의 프로그래밍 언어에서는 변수 그중에서도 전역 변수(global variable)에 대한 함수들의 접근(혹은 자료 수정)이 무제한으로 허용되었습니다. 아래, 예제 코드를 보신 후 좀 더 자세한 설명을 진행하겠습니다.
int amount;

void increase()

{

  if( amount < 10 )

    amount = amount + 1;

}

void decrease()

{

  if( amount > 0 )

    amount = amount – 1;

}

위 예제를 보면 amount 변수를 increase(), decrease() 함수에서 변경할 수 있다는 것을 알 수 있습니다. 또한, amount 변수의 값은 0 보다 크고 10보다 작아야 한다는 것이라는 것도 추정할 수 있습니다.

하지만, amount 변수는 increase(), decrease() 함수이외의 위치에서도 수정이 가능합니다. 만약 프로그램이 실행되는 과정에서 어느 순간 amount 값이 0(zero)보다 작아진다면 어디서 잘못된 값이 할당되었는지 찾을 수 있을까요? 소스 프로그램의 분량이 적다면 별 문제되지 않을 것입니다. 하지만, 개발자가 여럿이고 소스 분량이 수백 페이지라면 얼마나 시간이 걸릴 것인지 예측하기 힘들어집니다.
1.3.3  대규모 시스템 설계의 어려움

앞서 우리가 간단한 프로그램을 작성하려 해도 복합적인 자료구조가 나타나는 것을 알 수 있었습니다. 만일 여러분의 이동통신 업체의 요금 산정 프로그램을 개발한다면, 다양한 요금제, 고객의 신상정보와 통화 내역, 그리고 기타 여러 정보가 필요하니 상당한 자료구조 설계가 필요할 것입니다. 따라서, 이런 대규모시스템을 개발할 경우 자료구조에 대한 설계 없이 개발에 착수한다는 것은 실패를 각오한다는 것과 다를 바 없습니다.

안타깝게도 구조적 설계이론에서는 자료구조와 함수 구조를 각기 따로 작성해야 합니다. 이래서야 설계서를 작성하는 사람이나 읽는 사람 모두 제대로 프로그램을 이해하기 힘들고, 어떠한 자료구조가 특정 기능과 연관을 맺고 있는지도 불분명합니다. 설계를 작성하기는 하지만 그것을 작성하기도 힘들고 만들어 놓고도 전체 구조를 정확 파악하기 힘들어집니다.
아래의 그림은 Data Flow Diagram의 예제입니다. 그림을 보시면 프로세스 외부의 데이터가 다양한 프로세스를 거쳐 가공된 후에 출력된다는 것을 알 수 있습니다. 외부의 자료와 내부의 처리 과정이 분리되어 있기 때문에 시스템 내부에서는 자료가 어떤 상태 혹은 구조로 존재하는지 전혀 알 수 없습니다. 쉽게 이해할 수 있도록 자동차 조립공장의 컨베이어 벨트를 떠올려 보시기 바랍니다. 아래 DFD는 컨베이어 벨트를 묘사했다고 할 수 있습니다. (다양한 재료가 들어와 가공된 후 완성된 차가 출고되는 것이지요.) 재료를 가공하는 것은 프로세스(혹은 프로그래머가 작업한다고 생각하셔도 됩니다.)이고, 정상적으로 동작한다면 훌륭한 설계일 것입니다.

그러나, 이러한 표현 방식의 치명적인 문제점은 과연 자료가 여러 프로세스를 거치면서 안전하게 가공될 것인지 전혀 보장하지 못한다는 것입니다. 앞서의 사례에 비유해 보자면 자동차를 조립하는데 있어서, 조립 과정 도중에 정상적인 순서로 조립 중인지 외관이라거나 나사의 조임 상태, 부품의 설치 순서를 확인해야 할 것입니다. 이것을 프로그램에서는 프로세스 내부에서의 자료구조라고 할 수 있습니다. 하지만, DFD에서는 이러한 상태를 전혀 묘사하지도 못하며, 개발자 임의로 구현할 수 있으니 설계자의 역할이 모호해지게 되는 것입니다.
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1.4  인간과 컴퓨터의 인식 차이 (Get more reality)
앞서 설명한 구조적 설계의 문제점들은 이미 여러 기사라거나, 책들을 통해서 많은 사람들이 거의 이해하고 있는 사실들일 것입니다. 그러나, 객체지향 설계가 각광받는 진정한 이유는 이제 설명하려는 인간의 사고방식과 컴퓨터의 사고방식의 차이라고 강조하고 싶습니다.

프로그램이라는 것은 항상 전문적인 교육을 받은 사람들이 작성하되, 하드웨어가 이해할 수 있도록 기호화된 표현을 사용합니다. (아이러니한 것은 우리는 컴퓨터가 우리를 위해 봉사하도록 만들기 위해서, 컴퓨터에 봉사하고 있다는 것입니다.)

따라서, 기계어(machine language), 어셈블리 언어(assembly language) 등 하급 언어(low level language)들은 모두 사람보다는 기계(machine)에 가까운, 기계가 더욱 잘 이해하는 언어입니다. 그리고 프로그래밍 언어가 발전할수록 인간이 더욱 이해하기 쉬운 방향, 즉 인간이 더욱 쉽게 배우고 사용하기 쉽도록 발전해 왔습니다. 그러니, 객체지향은 현재까지 나타난 프로그래밍 언어 중 가장 인간의 사고방식에 가까운 언어라고 할 수 있습니다.

객체지향 언어가 어렵다고 생각하시는 분은 객체지향이 인간에게 가깝다는 표현에 좀 놀라실지도 모르겠습니다. 사실 객체지향 언어가 어렵다고 느껴지는 이유는 우리가 어느새 컴퓨터의 사고방식에 적응해버렸기 때문입니다. 모든 초보 개발자들은 컴퓨터가 0과 1, 두 가지 숫자만 이해한다는 것을 먼저 배우며, 컴퓨터가 명령을 이해하는 방식을 배운 다음에 프로그램을 작성합니다. 인간을 위해 봉사해야할 컴퓨터의 눈높이를 맞추어 스스로 어려운 방식을 선택하고 있는 것입니다.
컴퓨터는 항상 스스로 해야할 작업(혹은 함수)과 자료를 분리하여 저장하고, 이해한 후, 실행합니다. 또한, 여러분은 컴퓨터를 위해서 작업과 자료를 별도로 분리해서 제공합니다. (혹은 프로그램을 작성합니다.) 하지만, 인간은 근본적으로 모든 사물을 인식하고 사고하는 과정에서 자료와 기능을 분리하여 생각하지 않습니다.

자동차 경주를 시뮬레이션하는 프로그램을 제작한다고 가정해 봅시다. 자동차 경주를 묘사하기 위해서는 현실에 존재하는 자동차의 특징 혹은 여러가지 기능을 이해해야 할 것입니다. 우리가 자동차에 대해서 머리속에서 떠올린다면, 우리의 사고 방식에서는 자동차가 시동을 걸고, 움직이고, 또는 회전하고 가속하는 기능과 수시로 변화하는 속도, 위치, 방향 등의 정보를 나누어 생각하지 않습니다. 항상 함께 함께 모아서 사고하고, 인식합니다. 그러나, 이것을 프로그램으로 구현하는 과정에서는 거의 모든 프로그래머들이 기능과 정보를 억지로 분리하려고 시도합니다. (잘못된 프로그래밍 교육으로 인해 우리는 지금까지 많은 손실를 감수하고 있는 것입니다.)
프로그래밍이라는 작업은 현실세계의 모습을 가상 공간으로 이식하는 과정입니다, 구조적 설계기술로는 현실 세계의 모습을 데이터와 기능으로 해체한 후에 가상세계에서 재구축하는 작업인 것입니다. 이래서야, 하드웨어는 소프트웨어를 이해하기 쉽지만 소프트웨어를 설계하는 사람 입장에서는 현실을 재구성해야 하는 엄청난 부담을 덜지 못하는 것입니다.

객체 지향 기술은 실세계(real world)의 모습을 가급적 그대로 묘사할 수 있는 설계 및 구현 기법을 제공하고, 보다 인간친화적인 개발 방식을 지향하는 것입니다. 또한, 컴퓨터 하드웨어가 인식하기 위해서 데이터와 기능을 분리하는 작업을 개발자, 혹은 설계자가 아니라 컴파일러가 담당하게끔 만들어 궁극적으로는 좀더 인간적인 개발 체계(paradigm)을 만드는 것이 목표인 것이고, 이러한 설계 개념(design concept)이 객체지향의 진정한 매력입니다.

1.5  객체 세상 (Object Oriented World)
지금까지 객체지향 기술의 탄생 배경에 대해서 정리하였으며, 이제 본격적으로 객체 지향에 대한 이야기를 나누고자 합니다.

우선, 여러분은 객체(Object)라는 용어의 의미에 대해서 정확히 이해하고 계신지 묻고 싶습니다. 영어사전에서 object라는 단어의 의미를 살펴보면 가장 먼저 나오는 것이 ‘대상, 목적’이라는 해석인데 이외에도 다양한 해석이 가능하지 않습니까? 그럼에도 불구하고, 한자로 변역된 object는 ‘손님’이라거나 ‘보편타당한 것’, ‘객관적으로 존재하는 것’이라는 의미로 다가옵니다. 저는 이런 잘못된 표현이 객체지향 기술을 어렵게 느껴지게 만드는 이유라고 생각합니다. (이런 잘못된 번역은 일본에서 잘못 번역된 책자들을 무비판적으로 국내에 들여온 과정에서 발생하게 되었다고 합니다. 다행인지 요즘에는 영문 원서를 직접 번역하기에 오역은 많이 줄어들었습니다.)
object는 ‘실체’라고 이해하셔야 합니다. 현실 세계에서 다른 것과 구분되어 존재하는 모든 것들이라고 표현할 수 있습니다. 그렇다면, 앞서 ‘객체(대상)’라는 번역이 꼭 틀리지는 않다고 생각하시는 분들이 계실 것입니다. 제가 말씀드리고 싶은 것은 객체라는 표현에 내포된 ‘객관적’이라는 의미상의 함정을 조심하자는 것입니다.

객체지향을 처음 배우는 개발자들은 언듯 객체의 정의는 쉽게 받아들입니다. 하지만, 현실세계에서 객체를 파악하려면, –즉, 설계라거나 분석을 시도하면 – 바로 벽에 부딧치게 됩니다. 그 동안 많은 사람들을 가르치고 같이 개발해본 경험에 비추어 보니, 대다수의 초심자들은 객체를 ‘객관적으로 이해할 수 있는 대상’으로 파악하고 있었습니다. 이래서야, 누가 봐도 명백한 – 소위 객관적인 - 대상을 파악하려고 시도하고 초보 개발자가 전문가 수준의 분석, 설계를 하려고 애쓰게 되는 겁니다. 그리고, 다수의 초보자들은 첫 관문에서 객체지향을 어려운 것이라고 지레짐작하고 포기하기도 합니다.
객체는 사실상 ‘주관적인 대상’입니다. 현실에서 존재하는 자동차를 소프트웨어로 시뮬레이션한다고 가정해 봅시다. ‘소나타’, ‘렉서스’ 라는 자동차를 소프트웨어로 설계함에 있어서 자동차 회사 설계팀과 레이싱 개발자, 그리고 자동차 판매관리 프로그램을 개발하는 사람들 모두 다르게 해석할 것입니다. 설계팀은 자동차의 물리적인 구조, 소재, 그리고, 성능 등을 포함해서 객체를 구성할 것이며, 레이싱 게임 개발자는 모양은 아무래도 단순화 시키고 역동적인 주행 기능을 추가하고 싶을 것입니다. 하지만, 자동차 판매관리를 개발하는 설계자는 가격과 색상, 그리고 출고 일자에 관심을 두겠죠..
이렇듯 객체는 그것을 바라보는 설계자의 의도에 따라 매우 주관적인 형태로 만들어지게 됩니다. 객체는 설계자가 바라보는 방식에 따라 모양이 달라지기에, 설계자가 자신의 의지대로 형태를 변경하는 대상(object)이기에 객체인 것이지, 보편타당한 형체로서 객관적인 존재이이기에 객체인 것은 아닙니다.

부디 객체를 설계하거나, 분석할 때 지나치게 고민하지 마시길 바랍니다. 여러분이 정의한 것이 어떤 형태이건 여러분의 의도에 충실하며 그것이 잘 동작한다면 바로 올바른 객체인 것입니다. 단, 복잡한 시스템을 발전할 경우에는 설계자 이외의 사람들도 쉽게 이해할 수 있고, 사용하기 간편해야 합니다. 그래야, 여러분의 제작한 객체가 보다 많이 사용될 것이며, 여러분의 능력도 인정받을 수 있을 것이고, 전체 개발팀의 생산성도 향상 될 것입니다.
1.6  Next Generation

그렇다면 객체 지향 기술은 프로그램 개발 기법의 최종 완성형 – 마치 SF 만화 같은 표현입니다만 – 일까요? 저는 아직은 아니라고 생각합니다. 건축학이나 의학은 이미 수천년에 걸쳐 발전해 왔지만, 소프트웨어 공학은 이제 겨우 걸음마도 떼지못한 어린 학문입니다. 따라서, 앞으로 새로운 획기적인 발전이 이루어질 것입니다.

개인적인 예상으로는 자연어를 이해하는 컴파일러, 음성 인식으로 소프트웨어를 작성해주는 프로그램들이 나올 것이라고 예상해 봅니다. 하지만, 이러한 기술이 상용화 되기 위해서는 여전히 풀어야할 많은 난제가 있기에 빨라야 20년은 걸리리라 생각됩니다. (완벽한 음성인식 기술도 2010년 이후에야 실현 가능할 것이며, 그것도 영어에 국한될 듯 합니다. 물론, 인간의 수명도 늘기에 지금 세대가 그런 축복을 누릴 수도 있겠지요.)

따라서, 더욱 편한 기술이 나오기 전에는 아직도 미완성인 기술일지언정 최선의 기술인 객체지향 기법을 최대한 잘 활용하는 것이 낫다고 생각됩니다. 코볼(COBOL)이 왕성히 사용되던 시절에는 누구도 C언어가 이토록 큰 세력이 될지 예측하지 못했습니다. 그리고, 이제 앞으로 최소한 10년간은 객체가 프로그래밍 세계를 지배할 것입니다.

물론, 그 이후를 지금부터 준비하셔도 됩니다. 그러나, 객체 이전의 기술에서 객체가 태어났듯이 다음 기술은 객체 기술의 단점을 해결하기 위해 등장할 것입니다. 지금 객체의 전문가가 되십시오. 그렇다면 분명 다음 시대에도 여러분은 누구보다 빨리 적응하실 수 있을 것입니다.
다음 기사에서는 객체를 기반으로 대규모 시스템을 구축할 때, 사용하는 설계 방법론에 대해서 이야기 나누고자 합니다.

Model, Modeling, Modeling Language

1.7  모델
‘모델’이라는 단어는 다양한 의미로 사용되지만, 본 문서에서 다루고자 하는 ‘모델’의 정의는 원형을 줄여서 단순화시키고, 요약한 것이라는 뜻입니다. 혹은, 복잡한 구조를 가진 대상에서 중요하지 않게 여겨지는 것들을 제외하고 강조할 것만 부각시켜 가급적 쉽게 이해되게끔 표현한 것을 모델이라고 할 수 있겠습니다. 모델과 유사한 단어로는 ‘설계도’라거나 ‘청사진(blueprint)’ 등이 있습니다.
 ‘모델’ 혹은 ‘설계도’를 만드는 작업은 건축, 토목, 기계, 전자, 자동차 공학 등 구조가 복잡한 대상을 만들어내는 모든 분야에서 적용되는 보편적이고 일상적인 일입니다. 하지만, 소프트웨어는 사실상 시각적으로 표현하기 어려운 대상이기에 ‘설계도’를 작성한다는 것이 기계를 묘사하는 것보다는 까다롭습니다. 왜냐하면, 기계나 건축물은 우리의 머리 속에서 구상될 단계에서 이미 시각적인 모습을 갖추고 있으며, 종이에 옮겨 그리는 과정에서 좀더 정확하고 세밀한 묘사를 하기 때문입니다. 그러나, 소프트웨어는 만들어지는 과정이나 만들어진 결과물이나 모두 해석하기 힘든 암호처럼 느껴지는 – 심하게 표현한다면 말이죠 - 단어들의 나열일 뿐입니다. 도무지 시각적으로 구조를 이해할만한 요소들이 눈을 씻고 찾아도 찾기 어렵습니다.



소프트웨어도 화면이나 프린터 그 모습이 보여지는 것이기에 시각적인 설계가 가능하지 않느냐고 생각하시는 분이 있을지도 모르겠습니다. 여러분께서 보시는 화면은 자동차에 비유한다면 자동차가 질주하는 모습을 카메라로 찍은 것과 같습니다. 즉, 대상이 내부의 모습이 아니라 외적인 모습, 혹은 소프트웨어의 실행 결과라고 설명드릴 수 있을 것입니다. 또한 화면은 설계가 아니라 결과물인 것입니다. 이 차이를 혼동하지 않아야 합니다.
모델은 복잡한 대상을 간략히 묘사한 것인데, 문제는 소프트웨어에서 이런 ‘시각적 모델’을 만들기 어렵고, 현장에서 이런 모델을 만들지 못하고 있습니다. 그렇다면, 소프트웨어 개발 과정에서 ‘모델’이 얼마나 중요한 것인지 다시금 논의 해보도록 하겠습니다.
소프트웨어는 현실 세계의 모습을 가상 공간에 투영하되 현실의 정보 중에서 아주 적은 분량, 필요한 것들만 간추린 것이라고 묘사할 수 있습니다. 실제로 수백, 수천 라인 정도의 단순한 프로그램이라면 복잡한 요약이나 설명 대신, 간단한 메모라거나 기능명세서만으로 충분히 소프트웨어의 구조나 용도을 묘사할 수 있습니다. 사실상 대다수의 소프트웨어가 개발되는 과정에서 ‘설계서’가 작성되지 않습니다. 왜냐하면, 개발자들이 좀 고생하면 복잡한 구조라도 명령문 전체를 읽어 보면서 이해할 있기 때문입니다. (이것이 대한민국 소프트웨어 업계가 엄청난 잠재력을 가지고도 발전하지 못하는 이유이며, 무수한 개발자들이 끊임없이 야근에 시달리는 중대한 원인입니다.)

하지만, 기술이 급속도로 진보하고 점차 소프트웨어의 기능이 방대해지면서 소프트웨어의 기능이 역시 복잡해져 가고 있습니다. 1990년대 초반까지의 소프트웨어들을 초가집 수준이라고 한다면, 21세기의 그것은 수십, 수백층 빌딩에 견줄만큼 복잡해졌습니다. 기업용 재무회계 시스템, 온라인 롤플레잉 게임(online role playing game), 실시간 메신저, 데이터베이스 시스템 등은 수억, 수십억 라인(line)에 달하는 명령문들의 집합입니다.

게다가 프로그램 복잡도의 증가는 점차 가속도가 붙어가고 있습니다. 수만 라인에서 수십만 라인 프로그램으로 발전하는데 10년이 걸렸다면, 수백만 라인에 달하는 소프트웨어들이 나타나는데 절반 이하의 기간이 걸리고 있습니다. 따라서, 모든 개발자들이 설계서 없이 각기 스스로의 판단으로 소스 프로그램(혹은 명령문 전체)을 개발한다는 것은 설계도 없이 항공모함을 건조하겠다는 무모한 시도와 다를 바 없는 것입니다. (현실은 그렇게 만들어 내고 있습니다만, 덕분에 소프트웨어 제작의 성공율은 타 업종보다 낮은 것입니다.)
IT 업계에서 경험을 쌓으신 분이거나, 소프트웨어를 배우는 학생들이라면 소프트웨어 개발에 있어 설계라는 과정과 설계서를 작성에 대한 필요성에 대해서는 대부분 공감하실 것입니다. 그럼에도 대부분의 경험자 분들은 솔직히 이런 얘기에 식상하거나, 고개를 내저으실 것입니다.
그렇습니다. 매우 복잡한 시스템을 구상하는 단계에서 세부적인 기능 모두를 묘사한 후에 소프트웨어를 제작하는 것은 정말 오랜 시간이 걸리며 거의 불가능한 작업입니다. 또한, 그렇게 상세히 설계해서도 안됩니다. 소프트웨어는 살아 있는 생명체와 같아서 태어난 순간 이후 지속적으로 기능이 추가되며 진화하고 또다른 소프트웨어에 의해 대체되거나, 시스템이 폐기되기 전까지 고정된 형태를 유지하지 않습니다. 즉, 변화하지 않는 프로그램은 더 이상 사용되지 않거나, 혹은 개발 대상이 아닌 경우입니다. 따라서, 설계 및 개발의 대상이 되는 모든 프로그램은 항상 변화하는 것이라고 생각하셔야 합니다.

소프트웨어는 하드웨어와 달리 지속적으로 변화하는 대상이므로 처음부터 완벽히 설계하는 것은 불가능하다는 점을 부디 잊지 마시기 바랍니다. (이런 점에서 소프트웨어는 하드웨어보다 어떤 측면에서는 분석/설계 및 유지보수하기 어려운 것입니다.) 소프트웨어의 변화하는 모습을 아무도 예측할 수도 없고, 예측할 수 있다고 해도 다양하게 변화하는 미래를 가정한 설계를 미리 작성한다는 것은 비용 대비 효과 면에서 권장할 수 없는 일입니다.

이제 앞서 제시된 소프트웨어의 두 가지 상반된 본질을 하나로 묶어야 하는 단계입니다. 컴퓨터 프로그램은 지난 수십년간 인류의 발전에 엄청난 공헌을 해왔지만, 덩치가 커지고 진화함에 따라 점점 제어할 수 없는 거대한 공룡이나 인공지능을 갖춘 전투로봇처럼 돌변해 성실한 프로그래머들을 괴롭고 있습니다. 이를 이해하고 길들이기 위해 복잡한 구조를 이해할 수 있는 설계도 혹은 모델을 만들어내야 하는 것입니다. 물론 소프트웨어는 변화하기 때문에 아주 상세한 설계는 어렵겠지만, 설계도를 만들고 설계도에 기초해 개발하는 방식을 더 이상 미룰 수도 없고, 이제는 서둘러야 하는 과제인 것입니다.
정리하자면 ‘소프트웨어 모델’의 목적은 소프트웨어 설계자 및 개발자들이 최종 목표인 코드보다는 단순하여 목표 시스템의 개략적인 구조를 이해할 수 있으며, 설계자, 개발자 그리고 고객이 함께 통일된 시각으로 좀더 복잡한 구현을 논의할 수 있는 수단을 만드는 것이다.
소프트웨어를 개발하기에 앞서 모델을 작성하게 되면 다음과 같은 강력한 이익을 얻을 수 있습니다.

목표 시스템에 대한 정확한 이해와 대화 수준 향상
프로그램 구조에 대한 명확한 표현이 가능하며, 설계자의 의도가 고스란히 개발자에게 전달됩니다.  또한, 개발자가 목표 시스템을 좀더 시각적으로 파악함으로서 개발 의욕을 고취할 수 있습니다.
고객과 설계자 그리고 개발자 간에 공통된 대화 수단을 제공해 줍니다.
개발 팀원 간의 역할 분담이 용이하고, 설계 변경, 문제점 파악이 용이 합니다.

기록에 의한 노하우 축적

설계 과정을 기록함으로써 향후 유사한 시스템을 설계할 시에 기간과 노력을 줄여줄 수 있으며, 조직의 노하우로 축적되어 경쟁력을 향상시켜 줍니다.
생산성 향상, 리스크 감소
개발을 위한 기술적 난이도 측정, 투입 인력 및 기간 산정이 용이합니다.
그러나 다음과 같은 단점도 분명히 존재합니다.

설계 능력 미비, 과다한 설계 시도에 따른 업무 지연

객체 지향 모델링 경험이 부족한 인력들이 지나치게 복잡한 시스템을 설계하고자 시도할 경우, 초기의 혼란과 시행착오에 따른 개발 기간 지연이 발생할 수 있습니다.
모델은 기본적으로 목표 시스템을 단순화 하기 위한 것임에도 불구하고, 지나치게 상세한 기능을 묘사하려는 시도 때문에 주어진 분석 설계 기간을 초과하거나, 요구사항 변경에 따른 설계와 구현 상의 차이점이 너무 많아져 정작 설계가 무용지물이 되어 버릴 수 있습니다.
형식적인 산출물로 전락 가능성

모델은 개발을 시작하기 전에, 밑그림을 그리는 일인데도 불구하고 현실 상의 대다수의 프로젝트에서는 개발을 우선한 후에 프로젝트 종료 직전에 산출물 제출을 위해서 역순으로 모델링 문서를 작성하는 경우가 다반사입니다. 이런 경우, 모델링의 효과는 거의 없다고 할 수 있습니다.
1.8  모델링
‘모델링’이란 ‘모델을 제작하는 과정 혹은 작업’을 의미합니다. 모델링이라는 것을 어렵게 생각하는 경향이 있지만 고도의 사고능력이나 자격을 갖춘 사람만이 모델링을 수행할 수 있는 것은 결코 아닙니다. 종이와 연필을 이용해서 간단한 그림(기호)을 그린다거나, 문장을 이용해서 자신의 의도를 서술할 수 있다면 바로 당신은 모델링을 수행할 자격을 갖춘 것입니다. (부디 자신감을 가지시길, 지구 상에서 이런 창작의 능력을 가진 것은 오로지 인간이라는 종족 뿐입니다.)
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종이와 연필을 갖추었다면, 이제 할 일은 종이 위에 다음과 같은 그림을 그리는 것입니다.
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어디서 낯이 익은 그림이지 않은가요? 그렇습니다. 둘다 쌩떽쥐베리의 ‘어린 왕자’에 나오는 그림으로, 코끼리를 삼킨 보아뱀과 양이 들어 있는 상자입니다. 바로 이런 그림들이 모델링의 시작인 것입니다. 여러분이 표현하는 것이 현실(혹은 표현 대상)을 단순화 시킨 것이고, 다른 누군가 이해할 수 있다면 바로 모델링에 성공했다고 할 수 있는 것입니다.
가장 단순하고 명확하며 쉬운 모델링 방법은 바로 그림을 그리는 것입니다. 그래서, 영화나 광고를 제작하기 사람들은 실제 촬영에 들어가기에 앞서 스토리 보드(story board)라거나, 콘티(conti)라는 그림들을 미리 그려 최종적으로 만들어낼 영상을 사전에 모든 제작진(staff)을 이해시킵니다. 그럼으로써 신속하고 정확한 진행을 가능하게 하고, 물론 시간과 비용도 절감할 수 있습니다. 모든 작업 지시을 사람과 사람 사이에 대화로 전달한다고 생각해보세요. 얼마나 오래 걸리겠습니까?



하지만 이런 주관적인 표현 기법들을 사용한 모델링은 건축, 전자, 의학 그리고 컴퓨터 등을 포함하는 전문적인 기술분야에서는 환영받지 못합니다. 왜냐하면, 하나의 표현(expression) 혹은 기호(symbol)에 대해서 사람마다 다른 해석이 이루어지면 자칫 크나큰 오해를 불러올 수가 있기 때문입니다. 따라서, 전문적인 기술, 공학 분야에서는 전문가들에 의해 연구되고, 국제적인 학회나 표준화 기구에서 인정한 도해(diagram), 기호(symbol), 표기법(expression)을 이용해 모델링을 수행하게 됩니다. 또한, 기호를 사용한다는 것은 원시적인 언어의 의사 전달과 같은 방법이기 때문에 모델링 언어(modeling language)라는 표현을 사용하고 있습니다.

1.9  객체 모델링 언어
1.9.1  객체지향의 3대 대가들
어떤 대상의 핵심적인 특징만을 간략히 나타내는 것이 모델이라고 설명했습니다. 그리고, 모델을 만드는 작업이 모델링이며, 모델링을 위한 기호, 표기, 약속 혹은 도구가 바로 모델링 언어입니다.

모델링 언어가 무엇인지를 이해하셨다면, 이제 복잡한 대규모 소프트웨어를 설계하는데 활용되는 객체지향 기술에서는 어떠한 모델링 도구(혹은 언어)를 사용하지는 알아볼 순서입니다.
앞서 ‘모델링’을 설명하기 위해 상자 안에 들어있는 양에 대해 이야기해 보았습니다. 그런데 양을 꼭 상자에 넣어두라는 법은 없는 것이죠. 사람들에 따라 어떤 사람은 양을 가두어둔 트럭을 그릴 수도 있을 겁니다. 혹은 덤불이나 숲을 그리고 그 안에 양이 있다고 할 수도 있을 것입니다. 이렇듯 하나의 대상을 기호나 도형으로 표현하는 방식은 다양하게 존재할 수 있습니다. 그리고, 객체지향이 각광받기 시작하자 소프트웨어 설계 기술을 연구하는 여러 학자들이 다양한 객체 표기법, 설계 기법을 제안 하였습니다. 허나, 기술의 발전과 다양성 증가가 좋은 현상이지만 설계자들과 개발자들은 다양한 표현 방식에 혼란과 거부감을 느낄 수 밖에 없습니다.

결과적으로 객체지향 소프트웨어를 설계하기 위한 다양한 언어, 표기법 혹은 이론을 제안되거나 사라졌지만 아직까지 가장 널리 사용되고, 지속적으로 발전되어 사실상 표준으로서 업계에서 환영받고 있는 모델링 언어는 UML(Unified Modeling Language)입니다.
초기의 객체지향 설계 기법 중에서 가장 유명했던 세 가지가 James Rumbaugh의 OMT, Grady Booch의 Booch, 그리고, Ivar Jacobson의 OOSE 방법론 입니다. 이 설계 이론들은 각기 고유의 장점을 가지고 있었습니다. OMT는 분석에 있어서는 강점을 갖고 있었으나 설계에 있어서는 약했고, Booch 91은 설계에 있어서는 강점을 갖고 있었지만 분석이 약했습니다. Jocobson은 유즈 케이스(use case)에 있어서 다른 방법론보다 우수한 면을  가지고 있었습니다.

시간이 지나면서, Booch는 다른 것들 중에서 Rumbaugh와 Jacobson이 내놓은 우수한 기법을 수용한 책을 집필하였고, Rumbaugh는 Booch의 기법을 수용한 OMT-2라고 알려진 논문들을 출판하였습니다. 여러 방법론들은 서로의 장점을 수용하면서도 각자의 독특한 표기법을 가지고 있기에 경쟁 관계였습니다. (‘속이 채워진 원’이라는 표기법이 OMT 방법론에서는 다중성을 의미하고 Booch 방법론에서는 집합 연관을 나타냈습니다.)

객체지향 설계 기술은 한동안 경쟁과 다양성의 시대- 방법론의 전쟁(metod wars)이라고도 합니다-를 지나야만 했습니다. 몇 년의 시간이 지나고 객체지향 설계 이론에서 가장 높은 수준의 연구 성과를 이룬 제임스 럼바와 그래디 부치(Grady Booch)가 94년에 Rational사에서 손잡고, 95년에는 유즈 케이스(use-case) 기술을 창안한 이바 야곱슨(Ivar Jacobson) 박사가 합류하게 되면서 본격적으로 하나의 흐름으로 통합되어가기 시작하였습니다.
1.9.2  단일화, 표준화, 결론은 UML

다양한 객체설계 이론은 개발자, 설계자들에게는 사실상 ‘끔찍한 혼란’ 그 자체를 의미합니다. 언어라는 것은 사람들간에 대화를 위한 것인데, 사람들이 서로 다른 기법으로 소프트웨어를 설계할수록 설계 결과를 공유할 수 없고, 이해하거나 대화할 수 없으니 더나은 도구로 인해 더욱 불편해지는 아이러니컬한 상황으로 치닫게 됩니다.

따라서, 객체설계 언어는 하나로 통합될 필요가 있었습니다. 단일화된 언어를 만들기 위해 결국 97년 1월에 럼바, 부치, 야곱슨 세 사람은 업계의 표준으로 자리잡고 있던 OMT, Booch, OOSE 방법론에 대한 완성 및 통합 형태의 UML1.0을 발표, 복잡한 분산 처리 환경과 인터넷, 대규모의 시스템 개발에 재사용과 유지보수가 용이한 소프트웨어 컴포넌트 분석/설계 방법론을 발표하기에 이릅니다.
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부치, 럼바, 야곱슨은 1996년 6월에 UML 0.9를 내놓았고, 1996년 내내 UML 창안자들은 여러가지 피드백(feedback)을 받아들였습니다. 세 사람이 소속된 Rational 사는 UML을 표준 모델링 언어로의 확정을 위한 노력을 들였고, 쟁쟁한 방법론자들이 참석한 OMG(Object Managmnt Group - 객체지향 기술의 표준화를 위해 설립된 소프트웨어 업체들의 모임 혹은 컨소시엄)의 주요 회의에서 UML이 표준으로 제정되었습니다.

UML은 지속적으로 발전하는 언어입니다. 달리 말하자면, 매우 촉망 받는 유망주라고 할 수 있습니다. 간접적으로 확인하자면 여러 대형 소프트웨어 업체들의 UML에 대한 투자 현상을 보면 이해할 수 있을 것입니다. UML을 지원하기 위해서 IBM은 UML의 본산이라고 말할 수 있는 래셔널 소프트웨어를 인수했으며, 볼랜드 사는 투게더(together)라는 모델링 제품을 인수했습니다. 마이크로소프트는 비지오(Visio)라는 2차원 도면설계 전문 소프트웨어를 인수하더니 Office2003에 이를 통합시키고, Visual Studio 내에 UML 설계 기능을 집어 넣으려 애쓰고 있습니다.
2001년 5월까지 UML 1.4 발표와 더불어 부분적인 개정 작업(minor version upgrade)의 막을 내리고, 대대적인 수술 작업을 거쳐 2004년 드디어 UML 2.0 발표되었습니다. UML 2.0은 명실상부한 국제 표준(de jure)으로 자리매김하기 위해 ISO 설계 표준으로 추진 중인 것으로 알려져 있습니다.

다시금 간단히 UML을 정의 내리자면, 객체지향 시스템의 개발 도중에 생기는 산출물들을 명세화, 시각화, 문서화 하는데 사용되는 언어입니다. UML 언어는 모델을 시각화하기 위해서 아래와 같은 도형들을 사용합니다.

1.9.3  UML은 누구를 위한 언어인가?

아마도 기사를 읽으시는 분들은 직접 소프트웨어 구현하는 개발자, 분석설계가, 프로젝트 관리자 그리고 소프트웨어 개발을 의뢰하는 사용자 혹은 IT 분야에 종사하고자 꿈꾸는 학생들까지 다양한 역할들을 지니고 계실 것입니다. 그러나, 각자 다른 입장에도 불구하고 UML이 무엇인지 궁금하며, 이것이 각자의 업무에 어떤 도움을 줄 것인지 알고 싶으실 것입니다.
UML의 용도를 가장 쉽게 이해하기 위해서는 UML이 언어의 일종이라고 말씀드린 점을 기억하시면 됩니다. 우리에게 언어가 필요한 목적은 각자의 생각을 남에게 전달하기 위한 것입니다. 마찬가지로 UML 역시 소프트웨어 설계 사상 혹은 견해를 전달 및 기록하기 위한 목적으로 만들어졌습니다.
따라서, 소프트웨어를 다루거나 이해해야 하는 사람들에게 필요한 언어입니다. UML은 여러분의 역할에 따라 다음과 같은 목적으로 활용될 수 있습니다.

[소프트웨어 사용자]
소프트웨어 개발을 의뢰하거나, 사용하는 의뢰인으로서 제품 설계 단계에서부터 참여하여 실제 업무에 적절한 제품을 완성할 수 있게 도와 줍니다. 또한, 소프트웨어의 유지보수를 위한 가장 정확한 기록이 됩니다.

[분석/설계자]

사용자가 요구하는 소프트웨어의 기능/구조를 시각적으로 표현함으로써 소프트웨어를 구현하기 전 단계에서 제품 완성도를 측정하고 개선점을 도출하며, 미비한 부분을 함께 토론하며 보충할 수 있습니다. 유사한 소프트웨어를 개발하게 될 경우, 이전에 작성된 유사한 업무의 설계서를 통해 새로운 시스템을 설계/구현하는 시간을 단축할 수 있고, 팀원들과 쉽게 기술을 공유할 수 있습니다.

[소프트웨어 개발자]

분석/설계자에 의해 만들어진 UML을 통해서, 최종적으로 완성되어야할 소프트웨어의 목표를 시각적으로 확인하며, 구현 도중에 자신이 제작하는 소프트웨어가 설계 의도에 벗어나지 않는지 검토할 수 있으며, 때로는 설계 상의 잘못을 지적하거나 개선점을 설계자와 토론할 수 있는 명확한 근거를 제공한다. 또한, 시스템 유지보수 단계에서 새로운 기능을 부가 혹은 개선하고자 할 때, 소프트웨어의 어느 부분을 보수해야 하는지 손쉽게 찾아낼 수 있습니다.

[학생]

대규모 소프트웨어에 대한 설계를 작성하는 기술을 익히며, 이미 작성된 UML 등을 통해서 시스템 설계를 위한 기술을 익힐 수 있습니다.

이제까지 소프트웨어 개발에 있어서의 모델과 모델링에 대한 개념을 간략히 설명 드리고, 모델링을 위한 언어인 UML을 소개해 드렸습니다. 다음 번에는 UML이 무엇인지, 어떻게 사용하는지 흥미있는 프로그램 구현 예제를 가지고 설명드리도록 하겠습니다.
2.  UML 모델링 기초
UML(Unified Modeling Language)는 객체지향 기술을 기반으로 개발되는 시스템을 설계하기 위한 사실상의 업계 표준(de facto standard) 언어(혹은 도구)입니다. 오랜동안 연구되고 지속적으로 개선되었기 때문에 UML은 다양한 유형의 시스템을 설계할 수 있도록 9가지 형태의 다이어그램(diagram)을 제공하고 있습니다. 게다가 다이어그램 내에서 사용할 수 있도록 제공되는 표식의 종류도 많아서 처음 UML을 접하는 사람들은 처음 접하자마자 배우는 것을 포기하기까지 합니다.

그러나, UML을 사용하는 사람 모두가 UML의 전문가가 될 필요는 없지 않습니까? 예를 들어 여러분이 영어를 배운다고 생각해 보세요. 전문 번역이나 통역을 하기 위해서는 원어민을 능가하는 실력이 필요하겠지만, 잠시 외국으로 여행을 떠나야 한다면 기초적인 회화를 배워 간단한 의사소통만 가능하면 될 것입니다.
또한, 프로그래밍 언어처럼 문법을 정확히 이해 못하면 구현 자체가 불가능한 – 프로그램 소스는 문법 요소 하나라도 틀리면 실행되지 않으니까요 – 엄격한 언어가 아닌 것입니다. UML을 활용해 설계서를 작성하다 표기법을 잊었다거나 혹은 다른 사람이 작성한 문서의 일부를 이해할 수 없다면, 인터넷이나 책을 통해 정확한 정보를 파악해도 되는 것입니다.
그러니, 소프트웨어 개발에 관련된 모두(분석가, 설계가, 개발자, 고객)가 UML의 상세한 규칙과 활용법에 대해서 모두 이해하고 외워야할 필요는 없습니다. UML 전문가가 되고자 하실 경우에도 마찬가지입니다. UML의 전체 기능 중에서 일상적으로 사용하는 기법은 20% 정도에 불과합니다. 나머지 기능들은 드물게 나타나는 설계 패턴을 표현하거나, 대규모 시스템을 설계하는 경우를 위해 만들어둔 것들입니다. 일단 가장 기초적이고, 필수로 알고 계셔야 할 부분을 중심으로 설명드리겠습니다. 나머지는 UML 참고 서적으로 옆에 두시고 필요할 때 찾아보시면 됩니다.
2.1  UML 개요
2.1.1  아홉가지 다이어그램들
UML을 가장 단순하게 설명한다면, 9가지 다이어그램을 제작할 수 있는 문법을 제공하는 언어라라고 할 수 있겠습니다. 우선 9가지 다이어그램의 유형을 살펴보도록 하겠습니다.
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소프트웨어를 설계하고 구축하는 모든 사람들이 9가지 다이어그램을 모두 이해해야 하는 것은 아닙니다. 일반적으로 소프트웨어 설계자(architect)들은 Use case diagram 이외의 8가지를 사용하게 되며, 요구분석을 담당하는 분석가들은 use case, activity,  class diagram 등 3가지를 주로 사용하게 됩니다.

그렇다면, 개발자(programmer)들은 주로 어떤 다이어그램을 사용하게 될까요? class diagram과 sequence diagram 등 2가지만을 사용하면 충분합니다.

짧은 지면을 통해 모든 다이어그램의 예시나 설명을 알려드리기는 어렵습니다. 또한, 전부 다 이해하실 필요도 없으니 이 글을 접하시는 분들께서 가장 많이 사용하셔야할 클래스 및 시퀀스 다이어그램을 어떻게 그리는지 설명드리겠습니다. 제 개발 경험으로는 복잡도가 높은 시스템이라고 하더라도  두가지 다이어그램으로 충분히 시스템의 설계를 이해할 수 있었습니다. 또한, 최근에 국내에 소개된 로버트 C. 마틴의 ‘Java 프로그래머를 위한 UML’이라는 책을 접해 보시면 더욱 훌륭한 가이드를 얻으실 수 있습니다.

그렇다고 해서, 나머지 다이어그램을 외면해도 된다거나 전혀 쓸모없다는 것은 아닙니다. 언젠가 여러분의 UML을 능숙하게 다루실 수 있게 되거나, 복잡도가 아주 높은 시스템을 개발한다거나, 개발팀의 규모가 큰 사업을 수행하신다면 나머지 다이어그램들도 사용하게 되실 겁니다.
일반적으로 우리나라 개발 현장의 현실 – 사업의 규모, 기간, 투입 인력들의 역할 – 을 감안할 때 2가지 다이어그램을 활용하는 법만 확실히 이해한다면 UML을 충분히 활용하는 것이라고 생각됩니다. 지나친 욕심은 오히려 UML 학습에 대한 실패 경험만 쌓게 만들기 쉽고, 아까운 시간을 낭비하게 됩니다.
2.1.2  UML을 언제, 무엇으로 작성하는가?
객체지향 소프트웨어 개발 경험을 쌓고 일정 수준 이상에 도달하게 누구나 객체지향 모델링 언어를 사용하고 싶다는 욕구를 가지게 됩니다. 무엇보다 소프트웨어를 이해하기 위해 매번 소스를 들여다 봐야 한다는 것이 엄청난 생산성 저하 및 의욕 상실을 불러오기 때문입니다. 그리고, 소프트웨어를 유지보수하는 단계에 들어가거나, 이미 개발된 시스템을 업그레이드 해야할 상황에서 제대로 작성된 설계서가 없다는 것은 가히 절망적인 상황에 이르게 됩니다. 일반적으로, 적절한 설계서가 없는 소프트웨어를 업그레이드 한다는 것은, 성공할 가능성이 매우 낮다는 말과 다르지 않습니다.

여러분이 이미 소프트웨어를 개발하셨거나, 앞으로 개발할 생각을 가지고 계시다면, 언제라도 UML을 사용하시는 것을 권장합니다. 자신이 만드려고 하는 대상을 그림으로 그려보면 생각을 정리하기도 쉽고, 잘못된 설계로 인해 개발 도중 시스템 전체를 다시 뜯어 고치는 불상사를 막을 수 있습니다. 실제로 경험해보신 분들이 많겠지만, 잘못된 설계를 초기에 고치는 것과 이미 개발이 진행 중에 고치는 것은 심할 경우 10배에서 100배 이상의 자원 투입(인력, 시간)의 차이를 불러옵니다.
따라서, 일정 수준의 이상의 소프트웨어 – 굳이 기준을 설정하자면, 5인 이상의 인력이 투입되는 프로젝트 정도라고 하겠습니다. –를 구축하고자 할 때는 개발자 간의 의사 소통을 위해 필히 UML을 사용하셔서, 코딩을 시작하기 전에 클래스 간의 관계 정도는 그려두시는 것이 좋습니다. (5인 이하의 경우에는 안하셔도 된다는 것은 아닙니다.)
그렇다면 어떤 도구를 이용해서 UML을 작성해야 하는지도 고려해 보겠습니다. 앞서 소개한 로버트 C. 마틴의 책에서는 종이와 연필을 사용하거나, 여러 사람이 같이 검토해야 한다면 칠판에 작성하는 것이 충분하다고 권장하고 있습니다. 이러한 가이드에는 공감하는 바입니다. CASE 도구를 이용해서 그리다 보면 아무래도 의견 교환이 어렵고, 설계가(혹은 프로젝트 리더)의 독단적인 생각만이 설계에 반영될 것이기 때문입니다.

그러나, 종이나 칠판에 작성하는 것이 팀원 간의 의견을 교환하고 회의 결과에 따른 아이디어를 즉각 반영할 수 있다라는 장점을 제공하지만, 향후 유지보수라거나 공식적인 문서를 제출하는 용도로 활용할 수 없다라는 단점이 있습니다. 팀원 간의 아이디어를 수집하고 설계를 검토하는 단계에서는 손으로 작성하는 것이 좋지만, 완성된 후에는 CASE 도구를 이용해 기록을 남기는 것이 좋다고 생각됩니다.
2.1.3  요소, 관계, 흐름

UML 다이어그램을 처음 보시는 분들은 다양한 표식과 박스들, 그리고 박스 간에 교차하는 무수한 연결선에 머리를 흔드시게 됩니다. 예제 다이어그램을 보자마자, 더 이상 학습하기를 포기하는 경우도 많습니다. 물론 저 역시 그런 경험을 가지고 있습니다.

우선 UML 다이어그램 예제를 보시길 바랍니다. 그림을 이해하실 필요는 없습니다. 단지, UML 다이어그램이 어떤 형태로 작성되는지 봐두시길 바랍니다.
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시퀀스 다이어그램 예제

다이어그램이 어렵게 보이고, 이해하지 못하는 이유는 전체 윤곽과 세밀한 내용을 한꺼번에 이해하려고 하기 때문입니다. 달리 표현하자면, ‘나무와 숲을 동시에 볼 수 있는 사람은 없다’라는 것이지요.

UML에 포함되는 아홉 가지 다이어그램들을 쉽게 이해하시려면, 우선 모든 다이어그램들의 공통점 - 핵심, 뼈대라고도 할 수 있을 겁니다. -을 파악하는 것이 필요합니다. UML 다이어그램은 기본적으로 요소와 관계, 그리고 흐름으로 이루어져 있습니다.
요소 (element)

요소(element)라는 표현은 UML의 공식 용어는 아닙니다. 여러분의 이해를 돕기 위해서 임의로 사용하는 용어인 것입니다. 쉽게 이해하자면 소프트웨어를 구성하는 부품이라고 생각하시면 되겠습니다. 클래스, 객체(인스턴스), 패키지, 모듈, 컴포넌트, 메소드 등을 예로 들 수 있는데요. (이것들은 동등한 레벨의 부품이 아닙니다. 예를 들어 컴포넌트는 객체의 집합입니다.) 아홉가지 다이어그램들은 모두 직사각형 형태의 사각형 혹은 모서리가 둥근 사각형 모양으로 요소들을 표기하고 있습니다.

소프트웨어 역시 하드웨어와 마찬가지로 여러 부품들의 집합이라고 생각하시기 바랍니다. 그렇다면 소프트웨어의 설계서에도 당연히 하드웨어의 설계서처럼 크고 작은 부품들이 표시될 것입니다. 다양한 부품들이 사용되겠지만 이해하기 쉽도록 모두 사각형의 변형이라는 공통점을 가지고 있습니다.

그러니, UML 다이어그램을 보시게 되면 우선 어떤 부품들이 나열되어 있는지 파악하시기 바랍니다. 이런 부품들이 서로 어떻게 맞물려 동작하는지 파악하는 것은 그 다음 순서입니다. 요소를 표시하는 목적은 소프트웨어에 어떤 부품들이 포함되어 있는지 시각적으로 보여주기 위한 것입니다.

관계 (relation)

관계는 소프트웨어의 부품들이 서로 어떻게 연결되어 있는가를 설명한 것입니다. 모든 다이어그램에서 관계를 표시하는 것은 아니며, 주로 정적인 다이어그램에서 클래스 간의 의존성을 표시합니다. 표기법은 두 개의 요소(element)를 직접 연결하는 선(line)입니다.
연관라는 것이 잘 이해가지 않으시면, 역시 하드웨어를 떠올려 보시기 바랍니다. 모든 기계의 부품들은 볼트와 너트 혹은 케이블이나 회로 등의 다양한 방식을 통해 연결되어 있습니다. 연결을 통해서 다양한 부품들이 함께 동작하며, 각자의 역할이 모여 더욱 복잡한 작업을 처리하게 되는 것입니다. 소프트웨어 역시 유사한 방식으로 동작하며, 이런 연결을 상속이라거나 멤버 변수로 선언한다거나, 메소드의 인자(parameter)로 다른 객체를 전달하는 등의 방식으로 표현하게 됩니다. 관계를 표시하는 이유는 각 요소들이 서로 어떻게 의존하고 있는지, 개별 부품의 역할은 무엇인지 표현하는 것입니다.
흐름 (flow)
흐름(flow)이라는 것은 정보 혹은 객체가 각 부품(컴포넌트, 객체, 메소드) 사이에 흘러가는 모습을 그려내는 것입니다. 주로 동적인 다이어그램에서 흐름을 표시합니다. 표기법은 하나의 요소에서 다른 요소를 향하는 화살표입니다.

소프트웨어가 동작한다는 것은 다수의 명령이 순차적으로 실행되는 것, 혹은 명령의 실행에 따라 데이터가 변화하는 것이라고 묘사할 수 있습니다. 데이터는 한곳에 머물지 않고 소프트웨어 내부에 존재하는 컨베이어 벨트 (함수 호출, 혹은 인자를 통한 자료 전달)를 따라서 여러 부품으로 전달되는 것입니다.. 소프트웨어가 동작하는 과정에서 데이터가 흘러가는 흐름을 묘사해두면 차후에 시스템을 유지보수 하거나, 오동작하는 원인을 분석하기 쉬워질 것입니다.
다이어그램을 보시게 되면 먼저 어떤 요소들로 이루어져 있는지(어떤 부품들이 존재하는지) 파악하시기 바랍니다. 일반적으로 모든 요소를 나타내는 직사각형 상자의 맨 위에 나타나 있는 명사가 요소의 이름이거나 역할을 표현합니다.

그 다음에는 요소 간의 관계(relation)을 파악해야 합니다. 관계라는 의미를 쉽게 이해하기 어려우시다면, 부품들간의 역할 혹은 연결 상태를 파악한다고 생각하시면 됩니다. 역할을 표시하는 표기법이 UML에서는 가장 복잡하고 까다로운 것이 사실입니다만, 우선 상속, 연관 등의 기본적인 관계만 파악하시고, 좀더 복잡한 표현은 무시하셔도 다이어그램을 이해하는데는 큰 무리가 없습니다.
마지막으로 동적 다이어그램이라면 흐름을 파악해야 합니다. 흐름은 관습적으로 위에서 아래로, 혹은 왼쪽으로 오른쪽으로 진행하는 식으로 표시합니다. 그러니, 대체적으로 다이어그램의 왼쪽 위에서 오른쪽 아래로 순서대로 읽으면 됩니다. 혹은 진행 순번이 화살표 위에 표기되어 있는 경우도 있습니다.

위에 말씀드린 세가지 핵심을 순서대로 파악하신 후에 각각의 요소, 관계, 흐름에 부가되어 있는 여러가지 속성(attribute)를 이해하시면 더욱 빨리 다이어그램을 분석하실 수 있습니다.

참고로 UML을 작성하실 경우에도 이해 과정과 동일한 순서를 밟으시는 것이 좋습니다.
2.2  클래스 다이어그램

클래스 다이어그램은 소프트웨어의 부품인 객체의 타입 즉 클래스들을 표현하고, 클래스 간의 정적인 연관(관계, 의존)를 표현합니다. 여기서는 정적인 관계라는 표현에 주목하시기 바랍니다. 정적인 관계라는 의미는 프로그램이 실행되는 시점이 아니라, 프로그램을 설계하고 작성하는 시점에서 나타나는 클래스 간의 관계라는 것입니다. (반면에 실행되는 시점에 객체들이 어떻게 상호 동작하는지 나타는 다이어그램이 시퀀스 다이어그램 입니다.)
여러분이 C++, 자바, C# 등의 언어로 클래스들을 작성할 때 부모 클래스에서 상속 받거나, 다른 클래스의 객체를 멤버 변수로 포함시키거나, 혹은 다른 클래스의 객체를 함수의 인자(parameter)로 받아들이는 등의 코드(code)를 작성하게 됩니다. 이러한 설계(혹은 구현)에서 클래스라는 부품들이 서로 어떻게 연결되어 있으며, 어떤 역할을 갖는지 그림으로 표현한 것이 클래스 다이어그램입니다.

다시 한 번 말씀드리지만, 클래스 다이어그램은 프로그램이 동작하는 상태가 아니라 멈추어 있는 상태를 그려놓는 것입니다. 반면에, 소프트웨어가 동작하는 과정을 그리는 것(혹은 모델링하는 것)은 시퀀스 다이어그램입니다.
이러한 정적인 요소는 소프트웨어의 생명 주기(life cycle)과 수명을 같이 하며, 소프트웨어의 규모가 큰 경우에는 하나의 시스템을 여러 개의 클래스 다이어그램으로 표현하는 것이 가능합니다.

객체지향 기술을 설명할 때, 붕어빵을 굽는 과정을 예로 들어 많이 설명합니다. 클래스 다이어그램은 붕어빵을 굽는 기계를 위한 구조도를 그리는 것이라고 생각하시면 됩니다. 빵을 굽는 기계에는 빵틀, 가스렌지, 붕어빵 반죽기 등의 부품들이 포함되어 있겠죠. 이런 것들은 붕어빵을 만드는 모든 과정에서 사라지지 않습니다. (그러나, 붕어빵은 만드는 과정에서 나타나거나 사라지죠..) 그러니, 부품(소프트웨어에서는 클래스)의 생명주기가 기계(소프트웨어 자체)와 동일하다고 표현하는 겁니다.

클래스
[image: image9.emf]ClassName
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클래스의 표기는 위와 같습니다. 직사각형 안에 영역을 세부분으로 나누어 클래스의 이름, 속성(attribute), 기능(operation)들을 기입합니다. 여기서 속성과 기능은 생략이 가능합니다.
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결과적으로 위와 같은 세가지 표현이 가능합니다. 클래스 다이어그램을 초기 설계하는 단계에서는 가급적 속성과 기능을 상세히 표시하려고 애쓰지 않으시는게 좋습니다. 상세한 기능은 구현 단계에서 지속적으로 추가하면 됩니다.

관계(relationship)
소프트웨어 설계를 건축에 비유해 보겠습니다. 집을 지을 때 문과 창문, 캐비닛, 그리고 조명과 같은 여러 가지 내부 구조물을 생각하게 됩니다. 이러한 것들은 각각 독립적으로 존재하지만 창문과 문이 벽에 붙어있어야 되고 조명이 천장에 있어야 하는 것처럼 서로서로 연관성(역할, 의존성)을 가지고 있습니다. 이처럼 각각의 구조물을 클래스에 비유한다면 그것들의 연관성이 존재할 것입니다. 이를 클래스 다이어그램에서는 관계(relationship)이라고 표현합니다.

관계는 연관(association), 상속(generalization), 집합(aggregation), 합성(composition) 등으로 다양한 세부 표기법으로 분류되고 있습니다. 그러나, 시스템을 설계함에 있어서는 연관과 상속 표기법만으로도 충분하기 때문에 두가지만을 설명 드리도록 하겠습니다.

그 외의 표기법 및 세부 사항을 사용하는 이유는 설계자와 개발자가 역할이 분리되어 있을 경우에 서로 의사를 전달하기 위한 목적인 것입니다. 대다수의 시스템 개발 과정에서 설계자와 개발자가 거의 동일하기 때문에 설계 단계에서 상세한 표기법을 사용하지 않아도 큰 무리가 없다는 것입니다.

단, 개발 결과의 산출물로서, 혹은 상세한 설계서를 남기고자 하는 목적이라면 ‘아고라 플라스틱’과 같은 도구를 이용해서 상세한 다이어그램을 작성하는 것이 좋습니다.
연관(association)
클래스 사이의 연관은 다른 클래스의 객체에 대한 참조(reference)를 의미하는데, 클래스 간의 연결선(실선)을 그리는 것으로서 표기합니다.
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위 그림의 예에서 보는 바와 같이 개인(person)은 회사(company)내에서 일을 하게 됩니다. 이와 같이 회사는 개인과 관련이 있고 이것을 나타내기 위해 연관을 사용하였습니다. 연관 이름으로 ‘works for’로 나타내었고 이에 해당하는 각 클래스의 역할로 피고용인(employee)와 고용자(employer)를 사용하였습니다. 연결상태에서 다중의 연결이 가능한 관계일 경우 위 그림처럼 ‘1..*’나 ‘*’등으로 다중의 표시를 하게 됩니다.

앞서 말씀 드린 것처럼 설계자와 개발자가 동일한 경우에는 ‘연관 이름’, ‘역할’, ‘다중 표시’ 등은 생략해도 무방합니다. 다시금 말씀드리지만 UML에서 세부적인 표시는 다이어그램을 작성하는 사람과 이해(조회)하는 사람이 전혀 다를 경우 혹은 원격지에서 협력하는 경우에 사용하는 것이 적절합니다.
 상속(generalization, inheritance)
상속은 일반적인(general) 것과 특화된(specific) 것 사이의 관계를 나타낼 때 사용합니다. 객체 지향 언어에서 흔히 볼 수 있는 상속(inheritance)의 의미와 동일하다. 상속의 시점에서 볼 때 일반적인 것은 부모 클래스가 되고 특화된 것은 자식 클래스가 되는 것입니다.
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위 표기법에서는 A 클래스가 상위 클래스이며, B는 A 클래스에서 상속 받아 A 클래스의 속성과 기능을 모두 포함하게 되는 것입니다.
[image: image15.emf]Shape

origin

move()

resize()

display()

Rectangle

corner: Point

Circle

radius: Float

Polygon

points: List

display()

Square


위 그림의 예에서 볼수 있듯이 도형(shape)에서 더 특화된 사각형(rectangle), 원형(circle), 다각형(polygon)이 있고 사각형(rectangle)에서 더 특화된 정사각형(square) 클래스가 있습니다. 도형(shape)의 모든 속성(attribute)과 기능(operation)은 사각형(rectangle), 원형(circle), 다각형(polygon)이 가지고 있고 각기 자기만의 정보를 속성(attribute)과 기능(operation)으로 개별적으로 가지고 있습니다.

화살표 방향의 표기에 있어서 일반적인 클래스로 화살표가 들어가고 특화된 쪽에서 화살표가 나오게 표기함을 알 수 있습니다.

2.3  시퀀스 다이어그램
시퀀스 다이어그램은 소프트웨어가 실행되는 시점에서 동작하는 컴포넌트(혹은 객체)들을 표현하고 이들이 어떻게 상호작용(생성, 메소드 호출 등)하는지 객체 간의 동적인 관계와 시간에 흐름에 따라 발생하는 사건, 처리(processing) 등을 표현합니다. 앞서 설명한 클래스 다이어그램과는 상호 보완적인 관계인 것입니다.
참고로 말씀드리자면 UML을 포함한 모든 소프트웨어 설계 도구들은 정적인 설계와 동적인 설계 두가지 부분을 그려낼 수 있는 다이어그램을 제공합니다. 달리 말하자면, 여러분은 소프트웨어를 설계하는 과정에서 둘 중 한가지만을 작성해서는 안된다는 것을 말씀 드리고자 하는 것입니다. 소프트웨어 개발 과정에서 개발자들이 쉽게 간과하는 것이 클래스의 계층도만을 그려내면 설계를 마친 것으로 오해한다는 점입니다.
이런 오해가 시작된 이유는 가장 널리 쓰이는 개발도구인 MS의 Visual Studio 계열 언어나 자바 언어 모두 API 참조 매뉴얼로 ‘클래스 계층도’ 만을 제공하기 때문이라고 여겨집니다. 개발자들이 클래스 다이어그램과 유사한 ‘클래스 계층도’를 클래스 다이어그램과 혼동할 뿐만 아니라, 이를 설계도의 모든 것으로 착각하는 것은 아닐까 추측 해봅니다.

시퀀스 다이어그램을 설명하기위 위해, 붕어빵을 굽는 과정을 예로 들어 설명하겠습니다. 시퀀스 다이어그램은 붕어빵을 굽는 기계가 동작하는 과정(순서, 흐름)을 묘사하는 것이라고 생각하시면 됩니다. 빵을 굽는 기계에는 빵틀, 가스렌지, 붕어빵 반죽통 등의 부품들이 포함되어 있습니다. 붕어빵 굽는 기계의 부품들은 붕어빵을 만드는 모든 과정에서 각기 지정된 순서로 동작하며, 하나의 부품이 다른 부품에 영향을 미치게 됩니다.
예를 들어 붕어빵 반죽통의 내용물이 흘러나오면 빵틀에 붕어빵 반죽이 채워지고, 가스렌지의 열이 빵틀에 가해지면 붕어빵이 익어가는 것입니다. 이런 일련의 과정을 시간의 흐름에 따라 그림으로 묘사하는 것이 시퀀스 다이어그램입니다.
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객체지향 기법으로 제작된 소프트웨어에서 실행 부품은 객체이므로, 시퀀스 다이어그램에서는 작업에 참여하는 객체와 클래스들을 다이어그램 맨위에 사각형의 상자로 그립니다. 객체인 경우는 이름 아래에 밑줄이 있기 때문에 클래스와 구분됩니다.
객체의 아래로 늘어뜨린 점선은 ‘생명선’이라고 부릅니다. 한 객체에서 다른 객체로 보내는 메시지는 두 생명선 사이에 화살표로 그립니다. 메시지마다 이름이 붙어 있습니다. 또한, 메시지가 아래에 있을수록 나중에 발생하는 것입니다.
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