
제33회 한국정보처리학회 춘계학술발표대회 논문집 제17권 제1호 (2010. 4)

다중속성 기반 객체의 효율적인 활용에 관한 

연구

김다정
*
, 김윤호

*
, 이은서

*

*안동대학교 컴퓨터공학과

e-mail:

dj_kim@hanmail.net

unokim@andong.ac.kr

eslee@andong.ac.kr

A Study on Efficency Use of Multi-attribute Based 

Objects

Da-Jeong Kim*, Yoon-Ho Kim*, Eun-Ser Lee*

*
Dept of Computer Engineering, An-dong University

요       약

 정보 활용이 유연한 현대 소비자들의 알 권리 충족을 위해 현존하는 모든 사물에 제공되어야 하는 

정보가 늘어나고 있음에 따라 사물들의 객체의 속성도 또한 증가하고 있다. 다중속성 기반 객체를 관

리하는 시스템에 있어 효율적인 객체관리를 위한 방법을 연구하고 그 방안으로 객체를 재구성하여 분

배하는 디스패처(Dispatcher)를 제시한다. 또한 의존성에 관련한 향후 연구 방향을 제시한다.

1. 서론

  현대사회는 정보처리기술, 통신기술의 급속한 진전에 따

라 정보의 산업화와 함께 산업의 정보화, 사회의 정보화, 

가정의 정보화를 초래하여 우리들의 생활에 근본적인 변

화를 초래하고 있다. 또한 정치. 경제. 사회 등의 각 분야

에서의 정보의 가치가 증대되고 그 정보는 컴퓨터에 입력. 

가공. 보관. 출력되는 컴퓨터정보가 중심이 된다[1]. 또한 

소프트웨어는 컴퓨터 기반 시스템이나 제품 변화에 있어 

핵심 요소가 되었다[2]. 이에 따라 모든 가치는 컴퓨터 내

의 객체로 표현되며 소비자들의 정보 활용 능력이 증가함

에 따라 객체 내 속성도 증가하고 있다. 이런 객체에 대한 

정보는 대게 데이터베이스에 저장되어 있으며 객체를 생

성할 때 이런 정보들을 가져와 생성하게 된다. 이런 프로

세스를 효율적으로 관리하기 위해 여러 아키텍처들이 존

재하는데 MVC, 브로커 스타일, 트랜잭션 처리 스타일, 파

이프 필터 스타일 등이 있다[3]. 이런 각각의 아키텍처들

의 공통된 성향은 다중속성 기반 객체로 여러 가지 처리

를 할 경우 객체에 모든 데이터를 담아서 처리를 한다는 

것이다. MVC 모델을 예를 들어 설명한다.

  그림 1, MVC 모델에서 뷰(View)는 사용자 인터페이스 

만을 담당한다. 또한 모델(Model)은 데이터베이스에서 데

이터를 가져와 객체를 구성하고 각각의 컨트롤러

(Controller)를 부르는 일을 한다[1]. 컨트롤러는 각각의 처

리할 일을 처리한다. 그림 1의 모델에서 객체를 구성할 

때, 컨트롤러 1에서 필요한 속성이 A1, A3뿐이고 사용하

지 않는 속성이 A2, A4, A5, A6, A7, A8로써 더 많지만 

모든 속성을 전달해 준다. 이는 쓸모없는 데이터의 흐름을 

만드는 요인이 된다.

  다른 아키텍처에서도 이런 현상은 동일하다. 다중속성 

기반 객체에 대한 여러 처리를 위한 효율적인 관리는 이

루어 지지 않는다. 이를 개선하고자 각각의 컨트롤러 혹은 

컴포넌트에 맞는 객체를 재구성하여 배분하는 디스패처

그림 1 MVC 모델의 객체 전달
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(Dispatcher)를 아래 본문에 제시하고 의존성과 결합도, 

응집도에 대한 향후 연구 방향을 제시한다.

2. 환경 설정  

디스패처(Dispatcher)는 한 객체에 대해 많은 정보가 제공

되어야 하며, 그러므로 인해 객체 내에 속성, 즉 클래스 

혹은 객체의 데이터 변수(Data variable)를 나타내는 필드

(Field)가 매우 많은 다중속성 기반 객체이어야 한다[4]. 

또한 동일한 객체의 필드를 활용하여 여러 가지 기능의 

컴포넌트들이 있으며 다중속성 기반 객체의 모든 필드를 

사용하는 컴포넌트의 수가 많지 않을 경우 적합하다.

 

그림 2 디스패처 사용 환경

  디스패처는 아키텍처를 배경으로 하여 아키텍처의 구성 

요소가 될 수 있고, 혹은 시스템 내의 매개 클래스로 하여 

여러 클래스들을 관리할 수도 있다.

3. 디스패처(Dispatcher)

  객체가 가진 속성이 A1~A8까지 8개라고 가정한다. 아

래 표에 각 컴포넌트가 필요로 하는 속성을 가정한다.

컴포넌트 필요 속성

Component 1 A1, A3

Component 2 A2, A8

Component 3 A7, A8

Component 4 A4, A5, A6

Component 5 A1, A2, A4

Component 6 A5

표 1 컴포넌트와 필요 속성 가정

 

  디스패처는 데이터베이스 혹은 서버에서 가져온 데이터

들을 모두 가지고 있다. 그리고 컴포넌트 별 배분되어야 

할 데이터의 종류를 표의 형태로 가진다. 이 데이터는 벡

터(Vector)나 배열(Array)로 표현될 수 있다. 이 표를 배

분표라 한다.

  특정 컴포넌트가 호출되면 디스패처는 배분표에서 컴포

넌트를 찾은 후, 필요한 속성을 확인한다. 그 후 컴포넌트

에 필요한 속성으로만 이루어진 객체를 재구성한다.

  사용자가 컴포넌트를 호출하면, 데이터베이스 혹은 서버

에서 모든 데이터를 가져온다. 그 후 디스패처는 컴포넌트

에 필요한 속성을 확인하고 객체를 재구성하여 컴포넌트

에게 처리를 맡긴다.

  그림 3은 디스패처 내부의 상세도이다. 디스패처 내에는 

위에서 설명되어 있는 배분표 가지고 있다. 디스패처는 모

든 데이터를 가지고 있다. 이 모든 데이터를 배분표이 분

류하여 갖게 된다. 배분표는 컴포넌트의 이름과 그 컴포넌

트에서 객체에게 요구하는 객체의 속성을 저장하고 있다. 

그림 3 디스패처 상세도

이때 배분표의 형태는 벡터나 배열의 형태가 되며 이 배

분표를 이용해 객체를 재구성한다. 그림 3에서 디스패처의 

배분표에 Component 1 ~ Component 6까지의 컴포넌트가 

저장되어있고 각각의 컴포넌트가 필요로 하는 속성이 각

각 저장되어 있다. 사용자가 Component 5에서 처리해야 

하는 명령을 했다고 가정하자. 디스패처는 이 처리들에 필

요한 모든 데이터를 가지고 있으며 Component 5이 필요

로 하는 A1, A2, A4만을 가지고 객체를 재구성 한다. 속

성이 A1~A8이었던 이 객체는 이제 세 개의 속성만을 가

진 객체가 된다. 이 작아진 객체는 Component 5에게로 

전달되어 처리된다. 

4. 향후 연구 방향 

  향후 연구에서는 기존의 프로그램과 디스패처를 적용한 

프로그램을 비교 및 분석을 한 후, 디스패처의 사용이 효

율성이 있음을 밝히고 이를 수치적으로 표현하는 연구를 

한다.
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종류 디스패처 사용 기  존

객체의 
구분

각 컨트롤러 마다 
객체가 가지는 속성
이 차이가 있음

하나의 공통된 객체
를 사용 함

데이터 
효율성

쓰이는 속성과 데이
터만 객체 안에   
속해 있음

쓰이지 않는   속성
과 데이터가 객체에 
포함되어 있음

이동 
데이터 수

적음 많음

표 2 디스패처 사용과 기존 방식의 비교 

  또 디스패처 사용의 문제점은 디스패처와 컨트롤러와의 

의존성이다. 디스패처가 데이터의 낭비를 막기 위해 컨트

롤러에게 맞는 객체를 재구성하여 보내어 준다. 이를 위해

서 디스패처는 컨트롤러에 정보를 가지고 있어야 하며, 컨

트롤러가 바뀌면 디스패처의 재구성 방법도 바뀌어야 한

다. 이것은 디스패처와 컨트롤러가 의존성이 높다는 것을 

말한다. 객체지향에 있어서 모듈 사이의 상호 교류가 많고 

서로의 의존이 많을수록 모듈들 사이의 결합도는 높아진

다고 말한다. 결합도가 높으면 한 모듈의 변화가 다른 모

듈에도 영향을 주는 파문효과가 일어나게 된다[5][6]. 디스

패처와 컨트롤러와의 의존성이 높은 것은 바람직하지 못

한 상황이므로, 이를 향후 연구하여 의존성을 줄여 결합도

를 낮추면서 응집력을 높일 수 있는 더욱 바람직한 방향

으로 향후 연구할 것이다.

5. 결 론

  본 연구에서는 다중속성 기반 객체 관리의 문제점을 찾

고 이를 개선하기 위한 디스패처(Dispatcher)를 제시하였

다. 디스패처는 기존의 방식과 차별화하여 다중속성 기반 

객체의 여러 처리에 적합하도록 한 방법으로써 이 연구의 

핵심은 디스패처이었다. 이에 관한 자세한 설명은 3절에서 

하고 있다.

  디스패처는 데이터베이스나 다른 저장 장소에서 데이터

를 모두 가져오고, 디스패처 내의 배분표를 이용하여 분류

한 뒤 객체를 재구성 하는 방식으로 각 컴포넌트에 전달

되는 데이터의 이동을 통제, 관리한다. 이로써 불필요한 

데이터의 이동을 막고 필요한 데이터의 이동만 이루어지

게 함으로써 효율적인 객체의 사용이 이루어지도록 한다.

  또한, 향후 연구에서 디스패처 사용의 효율성을 수치적

으로 입증하고 효율적인 아키텍처를 개발한다. 또한 의존

성의 문제를 해결한 방안을 찾고 향후 개선된 디스패처를 

연구한다.
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