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요  약

컴퓨터 언어를 배우는 학습자는 다양한 분야에 적합한 프로그래밍 언어를 배우고 텍스트 기반으로 
된 프로그래밍을 하는 것이 매우 어렵다고 생각한다. 이러한 문제를 쉽게 풀기 위한 한 방법이 프로
그램을 비주얼로 표현하는 것이다. 기존의 시각 프로그래밍인 Visual C++, Visual Basic, Delphi와 같
은 비주얼 언어는 외부 인터페이스는 비주얼 컴포넌트로 표현되고 컴포넌트의 작동에 대해서는 텍스
트 기반으로 표현한다. 이러한 프로그램을 배우는 학습자들은 컴포넌트 작동에 대한 텍스트 프로그
래밍에 대해 어려워하고 있으며 프로그래밍을 싫어하는 한 요소가 되었다.

  논문에서는 이러한 문제를 해결하기 위해 논리적 사고를 표현하면서 객체지향을 지원하기 위해 
UML을 도입하고 텍스트 프로그래밍 요소를 비주얼 프로그래밍 요소로 대체하기 위해 객체지향을 
지원하는 LabVIEW OOP를 사용하여 학습자들에게 프로그래밍 교육을 하는 방법을 제시하였다. 또
한, 제시된 프로그래밍 교육 방법에 대해 설문조사를 실시하여 교육적인 효과를 분석하였다.

ABSTRACT

To learn a programming language as a text-based programming and a computer language suitable for a wide 
range, learner thinks it is very difficult. To represent a visual program is one way to solve this problem easily. 
The visual language such as Visual C++, Visual Basic and Delphi is represented an interface as the visual 
component and represented a component action as a text-based. The programmer is very difficult about the 
component action with text-based and dislikes programming.

In this paper, so solve these problems, we use the UML for representing a logical thinking and supporting 
and object-oriented programming. We suggest for programming education method to replace text-based 
programming to LabVIEW OOP. In addition, we conduct a survey on how programming education and analyze 
the training effect.
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Ⅰ. 서  론

컴퓨터 언어를 배우는 학습자는 다양한 분야에 
적합한 프로그래밍 언어를 배우고 텍스트 기반으
로 된 프로그래밍을 하는 것이 매우 어렵다고 생
각한다. 이러한 문제를 쉽게 풀기 위한 한 방법이 
프로그램을 비주얼로 표현하는 것이다. 기존의 시
각 프로그래밍인 Visual C++, Visual Basic, 

Delphi와 같은 비주얼 언어는 외부 인터페이스는 
비주얼 컴포넌트로 표현되고 컴포넌트의 작동에 
대해서는 텍스트 기반으로 표현한다. 이러한 프로
그램을 배우는 학습자들은 컴포넌트 작동에 대한 
텍스트 프로그래밍에 대해 어려워하고 있으며 프
로그래밍을 싫어하는 한 요소가 되었다[1]. 대학
의 프로그래밍 언어 교육 현장을 살펴보면, 텍스
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트 방식의 주입식 교육을 하는 것이 일반적이다. 

이는 대부분의 수강생들이 프로그래밍 문제를 해
결하기 위한 본질을 생각하기 전에 프로그래밍 
문법의 어려움으로 인해 중도 포기를 하는 계기
가 되었다. 이러한 문제를 해결하기 위해 논리적 
사고를 표현하면서 객체지향을 지원하기 위해 
UML을 도입하고 텍스트 프로그래밍 요소를 비주
얼 프로그래밍 요소로 대체하기 위해 객체지향을 
지원하는 LabVIEW OOP를 사용하여 학습자들에
게 프로그래밍 교육을 하는 방법을 제시하였다. 

또한, 제시된 프로그래밍 교육 방법에 대해 설문
조사를 실시하여 교육적인 효과를 분석하였다.

Ⅱ. 본  론

프로그래밍 언어 교육 시 수강생들에게 개발
자, 분석가, 디자이너, 사용자들 간의 의사소통, 

문서화, 시스템의 기능 분석 등의 능력을 갖추기
를 원한다. 컴퓨터 프로그래밍 언어 분야에서 프
로그래밍 언어란 논리적 사고의 표현 도구라고 
표현하였다[2]. 논리적인 시스템은 그것이 하드웨
어이건 소프트웨어이건 또는 이 둘의 결합된 형
태이건 사람의 머릿속에서 형성된 논리적 체계가 
현실 세계에서 실현된 것이다. 사람의 논리적 사
고 과정이나 그 결과물을 표현하는 수단이 바로 
프로그래밍 언어이다. 실계로 하드웨어 설계 분야
에서는 회로도를 직접 그리기 보다는 VHDL과 
같은 언어를 사용하여 설계하는 것이 현재의 추
세이다. 따라서 프로그래밍 언어는 단순히 프로그
래머의 프로그램 작성 도구로서만 교육되어서는 
안 되며, 논리적인 사고를 계발하고 표현하는데 
중점을 두고 교육이 되어야 한다.

이러한 문제에 접근하기 위해, 이 논문에서는 
기존의 프로그래밍 교육 방식과 다른 개선된 교
육 방식이 필요하다. 특히 논리적 사고를 표현하
기 위해 체계화되고 검증된 소프트웨어 설계도구
인 UML을 통해 프로그램에 대한 논리적인 사고
를 효율적으로 표현하고, LabVIEW OOP와 같은 
비주얼 개발 도구를 이용하여 구현하는 교육 방
식을 제안한다[3][4].

 II-1절에서 UML과 그래픽언어인 LabVIEW 

OOP와 텍스트 언어인 JAVA를 활용한 교육 적용 
방안을 비교 설명한다. II-2절과 3절에는 교육적용 
방안에 대해 설문조사를 하여 교육적인 효과를 
분석하였다.

II-1. UML과 LabVIEW OOP/JAVA를 활용한 교

육 적용 방안

프로그래밍 언어 교육현장에서 그래픽 언어인 
LabVIEW OOP와 텍스트 언어인 JAVA를 이용한 
프로그래밍 언어 교육에 대한 적용 단계는 그림 
1과 같다.

그림 1. UML 다이어그램의 LabVIEW OOP 

클래스 및 JAVA 클래스의 1:1 매핑

UML로 설계된 유스케이스를 제시한다.

 UML에 대한 교육 과정을 사전에 설계하면 
매우 바람직하지만, 그렇지 못한 경우에는 UML

의 개념과 표기법, 사례를 들어 충분히 설명을 한
다. 프로그래밍을 한다는 것은 현실 세계에 대한 
논리적인 사고를 정리하는 과정이다. 이 과정을 
UML을 사용하여 충분히 사전에 설명하고 실습한
다. 이 단계에서의 결과물은 요구 조건에 적합한 
유스케이스를 제시한다.

설계된 유스케이스를 이용하여 UML의 클래스 
다이어그램을 설계한다.

설계된 유스케이스를 충분히 학생들에게 이해
를 시키고, 클래스 다이어그램을 설계하여 유스케
이스를 만족하는 클래스를 만들어낸다. 이 과정은 
클래스가 완성될 때까지 충분히 반복하여 유스케
이스와 클래스 다이어그램을 여러 번 반복하여 
완성한다. 이 단계에서의 결과물은 요구 조건에 
적합한 클래스 다이어그램을 제시한다.

설계된 클래스 다이어그램을 이용하여 요구조
건에 적합한 시퀀스 다이어그램을 설계한다.

설계된 시퀀스 다이어그램을 충분히 학생들에
게 이해를 시키고, 클래스 다이어그램에서 만든 
클래스를 사용하여 시나리오 적합한 시퀀스 다이
어그램을 완성한다. 이 과정 역시, 시나리오
->UML->클래스 다이어그램->시퀀스 다이어그램
의 순으로 반복적으로 수정을 한다.

설계된 UML의 클래스 다이어그램을 사용하여 
LabVIEW OOP의 프로젝트 탐색기에 1:1 매핑 
규칙으로 클래스를 추가하여 객체 트리를 구성한
다. JAVA에서도 1:1 매핑 규칙으로 클래스를 텍
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스트로 추가한다.

이 단계를 진행하기 위해서, LabVIEW OOP 

사용법과 JAVA 사용법에 대해 미리 사전 교육이 
되어 있어야 한다. 만들어진 UML의 클래스 다이
어그램을 이용하여 각각의 클래스를 LabVIEW 

OOP 탐색기에 추가한다. JAVA는 텍스트 언어로 
추가한다. 추가시에는 1:1 매핑 규칙에 따른다.

설계된 UML의 클래스 다이어그램을 사용하여 
LabVIEW OOP에서 생성된 클래스에 변수와 메
소드를 추가한다. JAVA에서 생성된 클래스에 변
수와 메소드를 추가한다.

UML의 클래스 다이어그램을 이용하여 각 클
래스 내의 멤버 변수와 메소드를 LabVIEW OOP

의 클래스에 추가한다. 이 단계에서는 프라이빗 
데이터 컨트롤에 대한 개념과 메소드 vi에 대한 
개념을 알고 있어야 한다. JAVA의 클래스에 멤
버 변수와 메소드를 추가하기 위해 메소드 선언 
방법과 변수 타입 등을 미리 알고 있어야 한다.

   설계된 UML의 시퀀스 다이어그램을 사용
하여 LabVIEW OOP에서 생성된 메소드 VI를 
사용하여 블록 다이어그램에서 Wiring을 진행한
다. JAVA에서 생성된 클래스 내의 메소드를 사
용하여 시퀀스 다이어그램에 맞게 객체간의 메소
드를 호출한다.

UML의 시퀀스 다이어그램을 이용하여 
LabVIEW OOP내에 설계된 메소드 vi들을 서로 
연결(wiring)한다. 이 단계에서는 LabVIEW의 블
록 다이어그램에서 wiring에 대한 개념과 문법을 
파악하고 있어야 한다. JAVA는 텍스트 에디터를 
이용하여 메소드를 호출한다. JAVA의 메소드 호
출 단계에서는 객체 간의 인스턴스를 만들어야 
하고, 만들어진 인스턴스를 통해 호출한다.

요구사항에 따라 화면을 설계하기 위해, 
LabVIEW OOP에서 프런트 패널을 설계한다. 
JAVA에서는 화면을 설계하기 위해서는, AWT와 
같은 별도의 라이브러리를 사용해야 한다.

   LabVIEW OOP내의 프런트 패널을 사용하
기 위해, 프런트 패널에 대한 컴포넌트를 어느 정
도는 파악해야 한다. 화면 컴포넌트와 멤버 vi들 
사이와 연결하여 최종 프로그램을 완성한다. 

JAVA에서 화면을 그래픽으로 디자인하기 위해서
는 별도의 문법으로 되어있는 AWT와 같은 라이
브러리를 호출하여 설계한다.

II-2. 교육효과 적용에 대한 설문

이 논문에서는 RFID의 FA(Factory 

Automation) 프로그램 개발에 대하여 교육하고, 

LabVIEW OOP 방법과 JAVA로 개발하는 것을 
실험하였다. 5일의 교육을 통해 학생들에게 예제
를 사용하여 교육을 실시하였다. 교육 실시 후, 

표 1에 따르는 설문조사를 실시하였다. 그림 2에
서 과정을 도식화 하였다. 

그림 2. 교육 적용 과정

                         
       도구(언어) 표기법
평가 항목

UML L a b V I W 
OOP JAVA

요구사항 분석

클래스 생성을 위한 요구 
분석 이해도(5점)

분석된 클래스의 도식화(5
점)

분석된 클래스의 호출관계
(5점)

프로그램 설계

클래스와 객체의 상관성 
및 상호작용에 대한 이해
도(5점)

객체의 속성 값에 대한 이
해 정도(5점)

메소드의 호출 및 기능에 
대한 이해정도(5점)

프로그램 구현(코딩)

클래스 시각 표현(5점)

객체의 실체화의 용이성(5
점)

도구/환경 사용의 용이성
(5점)

클래스 구현과 인터페이스
에 대한 이해도(5점)

유지보수 가능성

클래스 데이터 추가 및 삭
제의 용이성(5점)

메소드 추가 및 삭제(5점)

상속의 용이성(5점)

확장성

클래스의 기능 추가 용이
성

클래스의 상속 기능 추가 
용이성

재사용성

재사용을 위한 모듈 기능
(5점)

재사용을 위한 클래스 내
부 변경(5점)

표 1. 설문 조사 양식

II-3. 교육효과 적용에 대한 설문 결과

설문 조사 대상은 일반 IT 전공학과 3학년, 4학
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 도구(언어) 

표기법
평가 항목

UML LabVIEW 
OOP JAVA

평균 표준
편차

평균 표준
편차

평균 표준
편차

요구사항 분석

클래스 생성을 위
한 요구 분석 이
해도

4.75 0.43 1.00 0.81 0.63 0.86 

분석된 클래스의 
도식화

4.88 0.33 2.50 0.95 2.00 1.24 

분석된 클래스의 
호출관계

4.88 0.33 2.50 0.87 2.00 0.84 

프로그램 설계

클래스와 객체의 
상관성 및 상호작
용에 대한 이해도

4.50 0.67 4.25 0.86 3.00 1.30 

객체의 속성 값에 
대한 이해 정도

3.75 0.80 3.00 1.47 2.50 1.50 

메소드의 호출 및 
기능에 대한 이해
정도

4.63 0.58 3.75 1.32 3.50 1.38 

프로그램 
구현(코딩)

클래스 시각 표현 4.75 0.43 4.75 0.43 1.00 1.30 

객체의 실체화의 
용이성

2.50 0.77 4.50 0.77 2.50 1.64 

도구/환경 사용의 
용이성

2.50 0.95 2.50 1.26 2.00 1.38 

클래스 구현과 인
터페이스에 대한 
이해도

3.00 1.00 4.50 0.81 2.50 1.53 

유지보수 가능성

클래스 데이터 추
가 및 삭제의 용
이성

4.38 0.83 3.75 1.37 3.00 1.63 

메소드 추가 및 
삭제

4.63 0.62 4.25 1.16 3.25 1.41 

상속의 용이성 4.63 0.62 4.63 0.66 4.38 0.86 

확장성

클래스의 기능 추
가 용이성

4.50 0.87 4.25 1.04 3.75 1.61 

클래스의 상속 기
능 추가 용이성

4.50 0.87 4.00 1.10 3.75 1.34 

재사용성

재사용을 위한 모
듈 기능

4.50 0.77 4.25 0.83 3.00 1.60 

재사용을 위한 클
래스 내부 변경

4.50 0.77 3.75 1.07 2.50 1.64 

표 2. 5점 척도 기준의 평균분석

년(시스템/보안 전공, C언어, JAVA 가능함) 40명
을 대상으로 조사를 하였다. UML과 JAVA를 잘
못하는 학생들을 대상으로 미리 사전 교육을 5일 
정도 실시하여 클래스 다이어그램, 시퀀스 다이어
그램, 유스케이스 다이어그램을 이해하고 기본적
인 것을 작성하는 수준이다. 대상의 30% 정도는 
JAVA나 C를 개념적인 이해가 부족한 학생으로 
판단된다.

이 논문에서 설문한 3가지 교육방법(UML, 

LabVIEW OOP, JAVA)에서  설문 문항별로 만족
도의 집단 평균치에 차이를 자료 분석하여 표 2
에서 정리하였다.

 17개의 설문문항은 6개의 평가 문항으로 분류
하였다. 각 평가 문항의 분석에서 설문 문항별로 

UML, LabVIEW OOP, JAVA의 평균값을 차트로 
표시하였다. 본 연구의 자료 분석은 IBM SPSS 

Statistics 19를 사용하였으며 5점 척도의 채점표 
분석에 평균분석을 이용하였다. 채점표의 5점 척
도로 ‘매우 쉽다’ 5점, ‘쉽다’ 4점, ‘보통’ 3점, ‘조
금 어렵다’ 2점, ‘매우 어렵다’ 1점으로 하였다. 실
증적 분석 방법은 일원분산분석법을 활용하여 분
석하고 신뢰도 95%의 범주에 포함되면 유의성 있
다고 해석하였다. 어떤 교육방법들이 평균차이를 
보이는지에 대한 사후검증을 위해 Scheffe를 사용
하였다.  

III. 결  론

프로그래밍 언어 교육 시, 논리적인 사고를 텍
스트가 아닌 그래픽 방식으로 표현하여 교육적인 
효과를 높이는 것은 매우 중요하다. 이 논문에서
는 논리적 사고를 표현하기 위해 체계화되고 검
증된 소프트웨어 설계도구인 UML을 통해 프로그
램에 대한 논리적인 사고를 효율적으로 표현하고, 

LabVIEW OOP와 같은 비주얼 개발 도구를 이용
하여 구현하는 교육을 시행하였다.

프로그래밍을 개발할 때, 요구 분석 단계 및 
프로그램 설계 단계에서는 UML과 같은 객체지향 
그래픽 설계 도구에서 이해도가 높았으며, 프로그
램 구현 단계에서는 LabVIEW OOP로 프로그래
밍하는 것이 효율적이라는 결과가 나왔다.

결론적으로, 객체지향 개념을 가지는 도구로 
먼저 개념을 도식화하고 LabVIEW OOP와 같은 
그래픽 도구로 도식화된 개념을 프로그래밍하는 
것이 가장 효과가 높았다.
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