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요 약

인터넷의 빠른 보급과 함께 발전한 모바일 디바이스는 유연한 이동성과 함께 언제 어디서나 네트워크에 연결되는 특성을 가지고 있고, 어플

리케이션들을 실행할 수 있다. 그러나, 모바일 디바이스의 특성인 자원 제약성에 영향을 받기 때문에 복잡한 기능을 하는 어플리케이션을 실행

시킬 수가 없다. 그러므로, 일부 기능을 외부에 위치하거나 외부 서비스를 이용하는 접근 방법에 대해 연구가 진행되고 있다. 안드로이드는 대

표적인 모바일 플랫폼 중 하나로, 제한된 자원을 가지는 모바일 디바이스 상에서 여러 모바일 어플리케이션들을 실행시킬 수 있도록 설계되었

다. 서비스 개념과 안드로이드 플랫폼을 이용한 서비스 기반 안드로이드 어플리케이션은 어플리케이션 기능이 분산되었다는 점과 안드로이드에

특화된 컴포넌트를 포함하고 있다는 점에서 전형적인 소프트웨어와 차이점을 가지고 있다. 그러므로, 일반적으로 널리 적용된 객체지향 분석

및 설계 기법은 서비스 기반의 안드로이드 모바일 어플리케이션 개발에는 그대로 적용되기가 어렵다. 본 논문은 기존 개발 프로세스를 확장하

여 서비스 기반 안드로이드 어플리케이션의 개발 프로세스를 제안한다. 우선 서비스 기반 안드로이드 어플리케이션을 개발함에 있어서 발생되

는 설계 이슈를 도출한다. 그리고, 각 도출된 이슈를 해결하기 위하여 기존의 객체지향 개발 프로세스를 확장한다. 확장된 프로세스는 이슈를

구체적으로 해결하기 위한 상세 지침과 설계 결과 양식을 포함한다. 마지막으로, 사례연구를 통해 확장된 프로세스의 적용 결과를 보여준다. 본

논문에서 제안된 설계 프로세스는 서비스 기반 안드로이드 어플리케이션 개발을 보다 체계적이고 효과적으로 수행하는데 기본적인 방법론 지

침으로 활용될 수 있다.

키워드 : 안드로이드, 서비스 기반 어플리케이션, 객체지향 개발
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ABSTRACT

Mobile Devices, which are developed with the fast growing of the Internet, have flexible internet accessibility and can access the

network anywere so that they can execute software applications. However, it is very challenging to deploy highly complex applications on

mobile devices since they have limited resources. To overcome the limitation, researches on applying a concept of services to mobile

applications have been proposed. Android is one of the popular mobile platforms and is designed to effectively execute mobile applications

on the mobile devices having limited resources. Since service-based Android applications, which adopt a concept of services and Android

platform, invoke remote services and are built with Android-specific components, they are much different from traditional software

applications. Consequently, it is not straightforward to apply object-oriented (OO) analysis and design methods to developing service-based

Android applications, although they have been frequently applied to developing traditional applications. In this paper, we present a process

to develop service-based Android mobile applications, which extends a traditional OO development process. First, we raise design issues to

be considered in developing service-based Android applications. Then, to solve the issues, we present detailed guidelines for essential

phases of OO-based development process that are customized to service-based Android applications. Finally, to show applicability of the

process, we perform a case study. The proposed design process is effectively utilized as a set of guidelines to develop service-based

Android applications more systematically and effectively.
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1. 서 론

모바일 디바이스는 무선 인터넷 접속 기능을 제공하는 휴

대 가능한 모든 종류의 장비들을 총칭하는 용어로서, 유연

한 무선 인터넷 접속성과 높은 이동성을 제공한다는 장점을

가지고 있다. 이런 모바일 디바이스는 PC와 같이 CPU, 메

모리 등으로 구성되고, 운영체제를 탑재하고 있으므로, PC

를 대체할 장비로 널리 사용될 것으로 예상된다. 그리고, 모

바일 디바이스가 널리 보급됨에 따라 복잡한 기능을 수행하

는 모바일 어플리케이션의 수요도 많아지고 있다[1].

구글이 중심이 되어 개발한 개방용 모바일 플랫폼인 안드

로이드는 제한된 자원을 가지는 모바일 디바이스 상에서 여

러 어플리케이션 개발자들이 제공하는 어플리케이션 또는

서비스를 실행시킬 수 있도록 설계되었다[2]. 그러므로, 모바

일 어플리케이션 개발을 위한 플랫폼을 널리 사용되고 있다

[3][4].

일반적으로 소프트웨어 어플리케이션을 개발하기 위하여

UML 기반의 객체지향 분석 및 설계 기법 (OOAD)을 사용

하였지만, 이 기법은 두 가지 관점에서 서비스 기반 안드로

이드 모바일 어플리케이션 개발에 적용되기 어렵다.

첫째, OOAD 기법은 안드로이드 기반의 모바일 어플리케

이션 특징을 수용하지 못한다.

∙모바일 디바이스는 제한된 하드웨어 자원을 가지고 있으

며, 풍부한 인터넷 접근 기능을 제공한다는 기존의 PC와

는 구별된 특징을 가진다.

∙안드로이드 플랫폼을 기반으로 개발한 모바일 어플리케이

션은 기존의 소프트웨어 어플리케이션과 차별되는 컴포넌

트를 기반으로 구성된다.

둘째, 자원된 제약성을 가지는 모바일 디바이스에서 복잡

한 기능의 어플리케이션을 수행하기 위하여 서비스 개념을

이용하는 것은 보편적인 방법이다[5]. 이는 어플리케이션의

복잡한 기능은 클라우드 서비스 및 서버 기능에서 실행하도

록 하고, 모바일 디바이스에서는 이를 호출하도록 하는 것

이다. 이런 어플리케이션은 서비스 기반 모바일 어플리케이

션이라고 부르며, 여기서 서비스는 한 모바일 어플리케이션

만을 위해 제공되는 서버의 기능뿐 아니라 구글의 Map 서

비스와 같은 클라우드 서비스를 모두 포함한다. 그 결과, 모

바일 디바이스의 자원 한계성을 극복하면서 복잡도가 높은

소프트웨어의 실행도 가능해진다. 그러나, 전통적인 OOAD

방법론들은 서비스를 설계 및 구현하고, 이 기능을 호출하

여 사용하게 하는 지침을 제공하지 않는다.

그러므로, 본 논문에서는 서비스 기반 안드로이드 어플리

케이션을 설계 및 개발하기 위해 두 가지의 한계점을 보완

할 수 있는 프로세스를 개발한다.

∙차별화된 어플리케이션 컴포넌트로 구성된 안드로이드 어

플리케이션을 구현하기 위한 모바일 어플리케이션의 설계

및 구현 지침을 제공한다.

∙모바일 디바이스의 제한된 자원을 이용하여 비교적 복잡한

기능을 가지는 모바일 어플리케이션을 실행시킬 수 있는

서비스 기반의 모바일 어플리케이션 설계 지침을 제공한다.

이를 위해, 3장에서는 서비스 기반의 안드로이드 어플리

케이션 설계에 대한 기술적 이슈를 도출한다. 4장에서는

OOAD 프로세스를 확장하여, 서비스 기반 안드로이드 어플

리케이션을 구현하기 위한 산출물 및 상세 설계 지침을 정

의한다. 5장에서는 제안된 프로세스의 적용 가능성과 3장에

서 제기한 이슈가 어떻게 해결되었는지를 보이기 위하여,

Mobile Mate Service(MMS) 프로젝트에 적용한 사례를 보

여준다. 본 논문에서 제안하고 있는 서비스 기반 모바일 어

플리케이션 개발 프로세스 및 상세 지침은 서비스와 클라이

언트 어플리케이션으로 구성된 다소 복잡한 구조의 모바일

어플리케이션을 적은 노력을 이용하여 효과적으로 개발하도

록 도와준다. 그리고, 안드로이드 플랫폼의 특징을 반영하여

프로세스를 제안함으로써, 플랫폼에 특화된 설계 이슈를 해

결하는데 도움이 되도록 한다.

2. 관련 연구

Abrahamsson 등의 연구에서는 모바일 개발의 기술적인

제약사항을 보완하기 위하여 애자일(Agile) 기반의 방법론인

Mobile-D를 제안하였다[6]. 제안된 방법론은 익스트림 프로

그래밍 (Extreme Programming), 크리스탈 방법론 (Crystal

Methodologies), RUP (Rational Unified Process)를 기반으

로 하고 있고, set-up, core, core2, stabilize, wrap-up의 다

섯 단계로 구성되어 있다. 그리고, 다섯 단계를 수행하기 위

한 아홉 가지 실천사항을 제안하였다. 본 논문은 모바일 어

플리케이션을 개발하기 위해 애자일 방법론을 특화 시킨 방

법론을 제안하였지만, 구체적인 활동, 상세 지침 등을 제공

하지 않는다.

Jeong 등의 연구에서는 모바일 플랫폼에 배포될 어플리

케이션 소프트웨어를 개발하는 방법론인 MASAM (Mobile

Application SW Based Agile Methodology)를 제안하였다

[7]. MASAM 방법론은 다양한 플랫폼에서 실행되는 어플리

케이션 개발하기 위해 모델 기반 아키텍처(Model Driven

Architecture) 개념, 신속한 개발을 위한 애자일 방법론, 도

메인 지식을 활용하기 위한 패턴 기반 기법을 이용하여 정

의되었고, 개발 준비 단계, 구체화 단계, 상품 개발 단계, 상

품화 단계로 구성되어 있다. 그리고, 방법론을 지원하기 위

한 도구를 제안하였다. 본 연구는 프로세스의 상세 지침 보

다는 개략적인 프로세스와 이를 지원하는 도구를 제안하는

데 중점을 두고 있다.

Braun과 Eckhaus의 연구에서는 모바일 데이터 서비스

기반의 모바일 어플리케이션 개발을 위한 아키텍처를 제안

하였다[8]. 제안된 아키텍처는 클라이언트-서버 아키텍처 스

타일을 기반으로 하고 있으며, 클라이언트에는 GUI, 비즈니

스 로직으로 구성되어 있고 서버에는 비즈니스 로직과 데이

터베이스로 구성된다. 그리고, 이 모바일 어플리케이션을 개

발하기 위한 모델 기반 프로세스를 제안하였다. 모바일 어

플리케이션 기능을 클라이언트와 서버에 나누어 배치시킴으
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(그림 1) 어플리케이션 컴포넌트 실행 과정

로써 모바일의 자원 제약사항을 극복하였지만, 이에 대한

구체적인 설계 지침을 다루어지지 않았다.

Natchetoi 등의 연구에서는 J2ME 를 실행시킬 수 있는

모바일 디바이스에서 실행되는 비즈니스 어플리케이션을 위

한 경량의 SOA (Service-Oriented Architecture) 기반의 아

키텍처를 제안하였다[9]. 이 연구에서는 주로 모바일 디바이

스 고유의 특징을 해결하기 위한 설계 기법을 정의하였다.

본 논문에서는 모바일 디바이스의 제한적인 자원 문제를 해

결하는데 주요 초점을 맞추고 있지만, 모바일 어플리케이션

개발 프로세스 상에서 제안된 기법들이 어떻게 적용되는지

가 구체적으로 명시되지 않았다.

Ughetti 등의 연구 [10]와 Shu 등의 연구 [11]에서는 위

치 기반의 모바일 어플리케이션을 개발하기 위한 구현 방법

을 제안하였다. Ughetti 등의 연구에서는 상호작용 가능한

지적인 에이전트 시스템 개발을 위한 JADE 프레임워크와

안드로이드 플랫폼을 이용하여 P2P 어플리케이션을 개발하

는 방법을 제안하였고, 이를 위치 기반의 채팅 시스템에 적

용하였다. 이 두 연구는 구체적으로 안드로이드 기반 어플

리케이션 개발을 위한 접근 방법을 제안하였지만, 분석 및

설계 지침보다는 구현 지침을 주로 정의하였다.

모바일 어플리케이션 개발 프로세스에 대한 연구들에서는

범용적인 모바일 어플리케이션을 개발하는 프로세스를 제안

하지만, 대부분 애자일 방법론을 택하고 있으며 개략적인

프로세스만을 제안하고 있다. 모바일 어플리케이션의 제약

사항을 해결하기 위한 연구들에서는 SOA를 채택해 제약사

항에 대한 문제를 해결하고 있지만 전체적인 설계에 대해서

는 다루지 않는다. 안드로이드 개발 관련된 연구들에서는

안드로이드 기반의 어플리케이션을 개발하는 순서적인 프로

세스를 제안하기 보다는 특정 도메인에 국한된 개략적 설계

수준의 어플리케이션 설계 방법만을 다루었다.

3. 서비스 기반 안드로이드 어플리케이션의 기술적

이슈

안드로이드 어플리케이션은 대표적인 객체 지향 언어인

자바로 개발되기 때문에 기존의 OOAD를 따라 개발하는 것

이 효과적이다. 그러나 서비스 기반의 안드로이드 어플리케

이션이 가지는 특징 때문에, 기존 OOAD를 실제 개발에 그

대로 적용하기는 어렵다. 본 장에서는 서비스 기반 안드로

이드 어플리케이션의 특징을 반영하여 OOAD를 적용하기

위해 해결해야 하는 주요한 기술적 이슈 7개를 도출한다.

- 리소스 사용의 최소화: 모바일 디바이스는 부족한 리소스

로 인해, 복잡한 기능을 수행할 수 없고 많은 양의 데이터를

저장하고 사용하는데 제한적이다[3]. 그러므로, 적은 자원을

효과적으로 활용하고 보완할 수 있는 설계 기법이 필요하다.

- 안정적 네트워크 연결 설계: 서비스 기반 모바일 어플

리케이션은 안정적인 네트워크 연결성을 보장하지 않고는

기능을 제공하기 힘들다[12]. 그러나, 모바일 사용자의 잦은

이동으로 네트워크 연결이 불안정하기 때문에, 네트워크 연

결을 보장하는 기법을 제공해야 한다.

- 서비스 설계 및 이용: 서비스 기반 어플리케이션으로

모바일 디바이스의 리소스 사용을 최소화하기 위해 복잡한

기능을 서비스로 분할한다[13]. 분할된 기능을 수행하는 서

비스에 대한 설계와 서비스를 이용할 수 있는 인터페이스의

정의가 필요하다.

- 효율적인 사용자 인터페이스 설계: 모바일 다비이스의

작은 화면 때문에 필요한 정보만을 효율적으로 출력해야 하

므로[14], 이를 위한 설계 지침을 제공해야 한다.

- 어플리케이션 컴포넌트 선정: 어플리케이션 컴포넌트는

안드로이드 어플리케이션을 구성하는 가장 중요한 4개의 요

소로, 액티비티, 서비스, 컨텐트 프로바이더, 브로드케스트

리시버가 있다[1]. 각 요소들은 기능에 따라 정확하게 구분

되기 때문에, 이를 고려한 설계 지침이 필요하다.

- 어플리케이션 컴포넌트 호출과 메시지 전달: (그림 1)

의 (a)는 기존의 대부분의 플랫폼이 가지는 어플리케이션

실행 과정이다. 어플리케이션을 실행하면 내부적으로 모든

호출이 일어난다. 그러나, 안드로이드 환경에서는 (그림 1)

의 (b)와 같이 모든 호출에는 시스템이 관여하며 인텐트라

는 메시지를 통해 이루어진다[1]. 따라서 컴포넌트 호출 시

사용되는 인텐트 기반 메시지 전달을 고려한 설계 기법이

필요하다.

- 어플리케이션 간 데이터 공유: 어플리케이션에서 사용

하는 데이터를 타 어플리케이션에서도 사용되는 경우가 있

다. 예를 들면 주소록과 같은 정보들이다. 안드로이드는 다

른 어플리케이션 간의 직접적인 데이터 공유를 허용하지 않

는다[1]. 이는 기존 어플리케이션에서는 발생하지 않는 현상

이므로, 데이터 공유를 위한 설계 지침이 필요하다.
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(그림 2) 설계 이슈에 따른 OO 개발 프로세스에 끼치는 영향 관계

4. 설계 이슈의 해결책을 반영한 OOAD 설계 프로

세스

본 장에서는 (그림 2)와 같이 3장에서 도출한 기술적 이

슈가 OOAD 프로세스에 미치는 영향 관계를 고려하여 이를

해결하는상세 지침을 제안한다. 따라서 안드로이드 어플리

케이션 설계 이슈가 반영되지 않은 부분은 기존의 OOAD프

로세스와 동일하기 때문에 생략하고 해당하는 단계를 위주

로 설명한다.

(그림 2)의 OOAD 프로세스는 대표적인 객체지향 프로세

스인 RUP를 기반으로 도출되었다[15]. 도출된 OOAD 프로

세스는 UP의 주요 단계를 추출한 분석과 설계 과정을 가지

고 있으며 이를 통해 효과적인 객체 지향 소프트웨어 개발

이 가능하다.

4.1 P3. 개념적 객체 모델링 및 P4. 개념적 동적 모델링

안드로이드 어플리케이션은 제한된 자원을 이용해 효과적

으로 실행되어야 한다. 그러므로 (그림 3)과 같이 효과적인

기능 분할을 통해 서버의 풍부한 자원을 활용하여 복잡도가

높은 기능도 실행할 수 있다.

(그림 3) 자원 제약을 해결하기 위한 효과적인 기능 분할

기존 어플리케이션과 달리, 안드로이드 어플리케이션은

개략적인 설계 시에 응집도가 높고 결합도가 낮은 객체와

객체 간의 관계의 식별뿐만 아니라 추가적으로 서버와 클라

이언트의 기능 로드 밸런싱(Load balancing)이 필요하다. 따

라서 로드 밸런싱은 기존의 객체 모델링 지침을 이용하여

클래스 다이어그램을 작성한 후, 클래스 또는 클래스 내의

오퍼레이션 별로 다음 항목을 고려하여 수행한다.

∙자원 소모량: 오퍼레이션 별로 자원 소모량을 예측하여,

복잡한 계산을 수행하는 오퍼레이션은 서버에 배치하도록

한다.

∙재사용성: 여러 모바일 어플리케이션을 고려하면, 공통적

으로 사용되는 기능을 발견할 수 있다 [1]. 이런 기능은

서버에 위치하여 범용적으로 사용하는 것이 자원의 효율

성이 더 높다. 그러므로, 객체에 속한 오퍼레이션의 기능

을 분석하여, 잠재적인 재사용성을 예측한 뒤, 서버에 위

치시킬 기능을 식별해야 한다. 재사용성은 간단하게 다음

과 같은 식을 통해 예측할 수 있다[16].

재사용성해당도메인과관련된총어플리케이션수
해당오퍼레이션기능을요구하는어플리케이션수

또한, 재사용성은 시장성 조사나 도메인 분석을 통한 개

략적인 예측값으로도 판단할 수 있다.

∙여러 어플리케이션/클라이언트가 공유하는 데이터 관리: 여

러 어플리케이션 또는 클라이언트가 공통적으로 사용하는

데이터를 관리하는 객체 및 기능은 서버에 배치하도록 한다.

∙성능 관련 요구사항: 엄격한 시간 등의 성능을 요구하는

기능은 가급적이면 클라이언트에 배치하도록 한다.

∙보안 관련 요구사항: 보안 관련 기능은 클라이언트에 배

치하도록 한다.
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(그림 4) 로드 벨런싱 후 객체 모델 분할

클래스 이름 오퍼레이션 이름
배치 장소

근 거
클라이언트 서버

클래스 1 오퍼레이션 1 ✔

<표 1> 기능 로드 밸런싱 결과표

(그림 5) 아키텍처 설계의 주요 활동

∙사용자와의 상호작용 횟수: 상호작용 횟수가 많은 기능의

경우에는 사용자와 어플리케이션 간의 데이터 전달이 빈

번하게 이루어지므로, 이런 기능은 클라이언트에 배치하

도록 한다.

이외에도 목표 어플리케이션의 고유한 특성에 따라서 추

가적인 사항이 고려될 수 있다. 이렇게 고려한 결과를 <표

1>의 양식을 사용하여 명세한다.

위의 결과표를 분석하면, (그림 4)와 같이 객체 모델을 서

버와 클라이언트 부분으로 분할할 수 있다. 또한, 이 결과는

개념적 동적 모델링에도 영향을 미치게 된다.

4.2 P5. 아키텍처 설계

본 단계에서는 비기능적 요구사항을 고려하여 아키텍처를

설계한다. 안드로이드 어플리케이션 역시 기존의 소프트웨

어의 한 가지 형태이기 때문에, (그림 5)와 같은 전형적인

아키텍처 설계 과정 [14]을 따라 수행한다.

4.2.1 활동 1. 아키텍처 드라이버 도출

이 활동에서는 안드로이드 어플리케이션 요구사항 명세

서의 비기능적 요구사항으로부터 아키텍처 드라이버를 도

출한다.

어플리케이션 종속적인 항목은 목표 어플리케이션의 요구

사항에 종속적이므로, 본 논문에서는 다루지 않는다. 먼저,

안드로이드 어플리케이션은 일종의 모바일 어플리케이션이

기 때문에, 모바일 어플리케이션 특징을 고려하여 다음과

같은 아키텍처 드라이버를 도출할 수 있다.

∙자원 효율성을 고려한 아키텍처 설계

∙불안정한 네트워크 및 부족한 전원을 보완하기 위한 높은

신뢰도를 가진 아키텍처 설계

∙다양한 인터넷 접근성을 이용한 높은 이용성을 가진 아키

텍처 설계

∙모바일 어플리케이션에서 호출하는 서비스 또는 서버 기

능의 높은 확장성을 고려한 아키텍처 설계

그리고, 안드로이드 어플리케이션은 운영 환경인 안드로

이드 플랫폼에 종속적이므로, 이와 관련된 표준, 규격, 기술

문서 등의 광범위한 분석을 통하여, 다음의 아키텍처 드라

이버를 정의할 수 있다.

∙안드로이드 플랫폼의 아키텍처 관련 지침, 규격을 준수한

설계
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(그림 6) 아키텍처 스타일에 컴포넌트 할당 과정

4.2.2 활동 2. 아키텍처 스타일 적용

이 활동에서는 목표 안드로이드 어플리케이션을 위한 사

용 가능한 아키텍처 스타일을 식별한다.

먼저, 활동 1에서 식별된 아키텍처 드라이버를 고려하여

적용 가능한 아키텍처 스타일을 선택한다. 식별된 아키텍처

드라이버가 가진 요구사항의 특징을 각 아키텍처 스타일이

지원하는 특징과 비교한다.

안드로이드 어플리케이션의 자원 효율성을 고려하여,

MVC 아키텍처 스타일을 확장한 Balanced MVC 아키텍처

스타일을 적용하고 서버와 클라이언트간의 로드 밸런싱 작

업을 통해 아키텍처를 설계한다[17].

신뢰도, 이용성, 확장성이 높은 아키텍처를 설계하기 위해

서는 서버의 기능이 한 서버에 집중되기 보다는 분산시키는

것이 효율적이다. 이는 서버나 서버의 기능 모듈이 제대로

된 기능을 수행하지 못할 경우에 다른 곳에서 그 기능을 대

신 수행할 수 있기 때문이다. 이 경우, Master-Slave 아키텍

처 스타일을 사용하여 서비스 간의 로드 밸런싱이나 실시간

업무이관 (Task Migration)을 지원할 수 있다[18].

4.2.3 활동 3. 아키텍처 뷰별 컴포넌트 정의

일반적으로 소프트웨어 아키텍처는 여러 개의 아키텍처

뷰 (Architecture View)를 사용하여 명세한다[19][20]. 대표

적인 아키텍처 뷰로는 기능(Functional) 뷰, 정보(Information)

뷰, 동시(Concurrency) 뷰, 개발(Development) 뷰, 배치

(Deployment) 뷰, 운영(Operational) 뷰가 있다[20]. 활동 2

에서 선택된 여러 개의 아키텍처 스타일들을 조합하고, 각

아키텍처 스타일에 적절한 컴포넌트를 할당하면 아키텍처

뷰를 정의할 수 있게 된다.

먼저, 선정된 아키텍처 스타일은 아키텍처 뷰의 정의에

기반이 된다. 예를 들어, Balanced MVC 아키텍처 스타일은

클라이언트와 서버에 최적화된 기능 배포를 위한 것으로,

기능 뷰, 정보 뷰, 배치 뷰 정의에 근간이 되고, 클라이언트

와 서버 간의 정보 교류 및 연동 기법을 정의하는 개발 뷰

정의에 기반이 된다. 그러나, 아키텍처 스타일이 모든 종류

의 아키텍처 뷰의 정의에 영향을 미치는 것은 아니다.

그리고, 기능 뷰와 배치 뷰의 경우는 각 컴포넌트에 해당

되는 클래스들을 할당한다. 따라서, 객체 모델에 나타난 클

래스를 관련된 컴포넌트에 배정한다. 이 과정에서, 안드로이

드 어플리케이션의 경우, 자원 활용의 효율성을 위해서 로

드 밸런싱 결과에 따라 클래스를 배정하면 된다. (그림 6)은

이러한 과정을 거쳐서 나온 Balanced MVC 아키텍처를 반

영한 배치 뷰를 나타낸다.

4.3 P6. 사용자 인터페이스 설계

사용자 인터페이스는사용자에게 정보를 출력하거나 입력

을 통해 정보를 얻는 역할을 하는 MVC 아키텍처의 뷰에

해당한다. 화면 제약성의 단점을 고려해 (그림 7)와 같이 세

가지 활동을 통해 안드로이드에 특화된 사용자 인터페이스

설계 지침을 제공한다.

4.3.1 활동 1. 액티비티 결정 및 기능 정의

액티비티는 안드로이드에서 뷰의 기능을 포함하고 있는

컴포넌트로, 기능 모델과 아키텍처 명세서를 통해 추출한다.

다음은 입력물에 따른 액티비티 추출 과정이다.
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(그림 7) Android 앱 사용자 인터페이스 설계 과정

(그림 8) 기능 모델과 액티비티의 관계

액티비티 이름 기능

Activity 1 기능 설명

… …

<표 2> 액티비티 및 기능 명세 양식

(그림 9) 수행 시나리오 추출

∙기능 모델: 각 기능을 액티비티로 추출한다. (그림 8)의

(1), (2)와 같이 필요에 따라 하나의 기능에서 여러 액티

비티가 추출될 수 있으며, 여러 기능에서 하나의 액티비

티가 추출되는 경우도 있다.

∙아키텍처 명세서: 아키텍처 설계시 구분된 기능 그룹에

따라 액티비티를 분류한다.

∙기능 모델 명세서: 기능 흐름에 따라 각 기능 그룹을 연

결 할 수 있는 액티비티를 추출한다.

(그림 8)은 기능 모델을 이용한 액티비티의 추출 과정을

보여주고 있으며, 기능 모델과 연결이 없는 Activity6과 같

은 액티비티는 아키텍처 명세서와 기능 모델 명세서를 통해

추출된다.

효율적인 사용자 인터페이스 설계를 위해 다음과 같은 지

침을 제안한다.

∙작은 화면에 출력할 수 있도록 정보의 양을 최소화하고

정보가 많다면 액티비티를 분할한다.

∙메모리의 효율적인 사용을 위해 비슷한 기능, 비슷한 모

습을 한 사용자 인터페이스는 재사용한다.

∙효과적인 화면 출력을 위해 추가적인 기능 또는 화면 이

동을 위한 버튼은 메뉴를 이용한다.

∙입력 기능을 가진 경우 키보드의 화면 출력을 고려한다.

∙2D/3D 그래픽을 지원하지만 과도한 그래픽 사용은 피한다.

이에 따라 액티비티를 결정하고 결정 사항을 <표 2>와

같은 양식을 이용하여 설계서에 작성한다.

4.3.2 활동 2. 수행 시나리오 정의

수행 시나리오는 어플리케이션의 기능 수행을 위한 흐름

으로 활동 1에서 추출된 액티비티를 바탕으로 정의되며 다

음과 같이 두 개의 시나리오로 구성된다.

∙기능 내부 수행 시나리오: (그림 9)의 (1)과 같이 기능 모

델 명세서에 따라 정의한 액티비티들의 흐름을 나타낸다.

∙기능 연결 수행 시나리오: (그림 9)의 (2)와 같이 정의된

기능 내부 수행 시나리오를 연결하는 역할로 기능 모델

명세서와 아키텍처 명세서에 따라 정의한다.

수행 시나리오는 (그림 9)의 수행 시나리오에서 보는 것

과 같이 기능 연결 수행 시나리오로 시작된다. 기능 연결

시나리오로부터 연결된 기능 내부 수행 시나리오는 각 기능

의 수행 순서를 의미한다. 시나리오 정의 시, 안드로이드 어

플리케이션은 다른 어플리케이션이 가진 액티비티를 사용할

수 있으므로 이미 존재하는 같은 기능의 액티비티가 있다면

그것의 재사용을 고려해야 한다.

수행 시나리오는 각 액티비티를 호출하는 과정을 표현하

고 있다. 안드로이드는 컴포넌트를 호출함에 있어서 인텐트

를 사용한다 따라서 액티비티 호출을 위해 인테트를 설계

해야 한다. (그림 10)은 각 액티비티를 호출하기 위한 액션

에 대한 설계를 보여준다. 인텐트는 기본적으로 액션으로

그 호출을 구분하므로, Activity 6에서 Activity 1을 호출하

기 위해서 action1라는 액션을 정의하였다. 또한 액티비티를

재사용하기 위해 Activiy 3에서 Activity 1을 호출하기 위해
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(그림 12) 상세 객체 모델 작성 과정

(그림 11) 사용자 인터페이스 디자인 및 구현

(그림 10) 액티비티 호출을 위한 인텐트 설계 예시

어플리케이션

컴포넌트
기능

액티비티
사용자 인터페이스를 포함, 사용자와 직접

소통하며 기능 수행

서비스 백그라운드에서 지속적 기능 수행

컨텐츠

프로바이더
사용자가 사용하는 데이터를 저장 및 공유

브로드케스트

리시버

전화나 문자, 전원 낮음과 같은 이벤트

처리를 위한 정보를 전달

<표 3> 안드로이드 어플리케이션 컴포넌트의 기능

서는 action22라는 액션을 정의하여 같은 액티비티를 호출하

지만 다른 기능을 수행하도록 설계할 수 있다.

4.3.3 활동 3. 레이아웃 및 위젯 정의

액티비티를 구성하는 가장 큰 틀인 레이아웃을 결정하고

그 틀 안에 뷰의 기능 요소들인 위젯을 추가함으로써 완성

된다. 레이아웃과 위젯 정의 과정은 다음과 같다.

1) 액티비티에서 사용할 레이아웃을 결정: 화면을 구성하

는 특성을 반영한 레이아웃을 결정한다. 만약 한 액티비티

에 서로 다른 레이아웃의 특징을 가진 부분이 있다면 레이

아웃 안에 레이아웃을 포함되는 구조로 설계하며 (그림 11)

의 (3)과 같이 리스트에 명세한다.

2) 액티비티의 기능에 맞는 위젯 결정: 액티비티의 기능

에 따라 위젯을 결정하여, (그림 11)의 (3)과 같이 명세한다.

위젯은 안드로이드가 제공하는 것 이외에도 직접 작성한 위

젯의 사용도 고려해야 한다. 직접작성시 해당 위젯에 대한

설계도 명세서에 포함한다.

3) 레이아웃 위에 위젯 배치: 선택된 레이아웃과 위젯을

배치해 (그림 11)의 (1)과 같이 액티비티를 구성한다.

위의 과정으로 설계된 액티비티는 (그림 11)의 (3)과 같

은 화면으로 구현된다.

4.4 P7. 상세 객체 모델링

안드로이드 어플리케이션은 기존 어플리케이션과는 달리

네 가지의 어플리케이션 컴포넌트로 이루어져있다. 따라서,

(그림 12)와 같이 두 가지 활동을 수행하여 기존의 상세

객체 모델링에 어플리케이션 컴포넌트를 추가하고 명시해

야한다.

4.4.1 활동 1. 개념적 객체 모델에서 클래스 추가

우선 기존의 OOAD를 통한 상세 객체 모델링 과정과 동

일하다. 하지만 클라이언트의 경우는 기존 상세 객체 모델

링 과정 이후 안드로이트의 특성을 반영한 어플리케이션 컴

포넌트 클래스를 추가한다.

안드로이드는 <표 3>와 같이 다른 기능을 가지는 네 가

지 컴포넌트를 가지고 있으므로, 각 기능을 고려하여 적절

한 컴포넌트를 선정한다. MVC 아키텍처 스타일에 따라 설

계된 어플리케이션에서는 다음과 같이 분류할 수 있다.

∙액티비티: 사용자 인터페이스를 담당하는 뷰 레이어와 센

서, 카메라 등의 시스템에 직접으로 접근해야하는 컨트롤

레이어의 기능들이 해당한다.

∙서비스: 지속적으로 수행되어야 하는 컨트롤 레이어의 기

능이 해당된다.

∙컨텐트 프로바이더: 다른 어플리케이션과의 데이터 공유

가 필요한 모델 레이어의 기능이 해당된다.

∙브로드케스트 리시버: 시스템에서 발생된 이벤트를 핸들

링하는 컨트롤 레이어의 기능이 해당된다.

추가된 안드로이드 어플리케이션 컴포넌트 별로 액티비티

는 ≪activity≫, 서비스는 ≪service≫, 컨텐트 프로바이더는

≪provider≫, 브로드케스트 리시버는 ≪receiver≫의 스테레

오 타입을 사용하여, 클래스 다이어그램에 추가된 클래스의

기능을 정확히 명시한다.
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(그림 13) 상세 클래스 다이어그램 작성 예제 (클라이언트)

(그림 14) 상세 동적 모델 작성 과정

(그림 15) 상세 시퀀스 다이어그램 작성 예제

4.4.2 활동 2. 생명 주기에 따른 메소드 추가

안드로이드 어플리케이션을 구성하는 네 가지의 컴포넌트

중 액티비티, 서비스, 컨텐트 프로바이더는 생명주기를 가지

고 있으며 시스템에 의해 관리된다. 또한 생명주기에 따라

실행되는 메소드가 정의되어 있어 이것들을 재정의하여 기

능 사용뿐만 아니라 효과적으로 리소스를 사용할 수 있다.

(그림 13)는 상세 클래스 다이어그램 작성 과정을 거처

추출된 클래스 다이어그램의 예제이다. Balanced MVC 아

키텍처 스타일을 적용한 클라이언트 부분으로 아키텍처에

명시된 컨트롤 클래스가 추가되었다. 또한 어플리케이션 컴

포넌트 가 스테레오 타입과 함께 추가된 것을 볼 수 있다.

4.5 P8. 상세 동적 모델링

서비스 기반 안드로이드 어플리케이션 특성에 따라 기능

수행, 어플리케이션 컴포넌트의 생명주기를 고려해야 한다.

또한 일부 기능을 서비스로 분리해 사용하기 때문에 그에

따른 서비스 이용 방법에 대한 결정이 필요하다. 그러므로,

본 활동을 (그림 14)와 같이 세 가지 활동을 거쳐 수행한다.

4.5.1 활동 1. 상세 클래스 다이어그램에 따라 정제

상세 객체 모델링 과정을 통해 안드로이드에 맞게 클래스

의 추가와 삭제, 병합, 분할이 이루어진다. 따라서 객체 모델

을 바탕으로 하고 있는 동적 모델도 수정되어야 한다. 추가

된 클래스에 대한 부분을 확장하고 빌딩블록의 상태에 따라

호출되는 생명주기 관련 메소드의 호출을 추가한다.

4.5.2 활동 2. 컴포넌트의 생명 주기 확인

안드로이드의 컴포넌트 중 액티비티와 서비스는 각각 생

명주기를 가지고 있다. 생명주기는 컴포넌트의 상태에 따라

호출되는 메소드를 이용하여 리소스와 데이터를 관리할 수

있음을 뜻한다. 따라서 이러한 생명주기에 따라 컴포넌트를

관리해 메모리를 효율적으로 사용하고 데이터 손실을 방지

해야 한다.

(그림 15)은 상세 시퀀스 다이어그램으로 기존 OOAD의

시퀀스 다이어그램과 다른 점은 각 오브젝트에 안드로이드

의 컴포넌트가 추가되어 있으며 (그림 15)에 표시된 것처럼

사용자가 호출하지 않아도 자동으로 시스템이 호출하는 메

소드가 존재한다는 것이다. 따라서 각 클래스 오브젝트에

대해 클래스 다이어그램 작성과 마찬가지로 ≪activity≫, ≪

service≫, ≪provider≫, ≪receiver≫로 스테레오 타입을 표

시하고 각 컴포넌트의 상태 변화 시 호출되는 메소드를 표

시함으로써 더 효과적인 리소스를 관리할 수 있다.

4.5.3 활동 3. 원격 서비스 이용 방법 결정

안드로이드의 어플리케이션은 리소스 사용의 최소화를 위

해 Socket, SOAP, RESTful 기술을 이용한 원격 서비스를

사용하게 된다.

<표 4>은 세 가지 기술을 비교한 결과를 보여준다. “안

드로이드 제공” 열은 안드로이드가 라이브러리 제공하고 있

는지의 여부를 보여준다. 이를 제공하고 있지 않다면 외부

라이브러리를 추가해야 하기 때문에 오버헤드가 발생한다.

“호출방향” 열은 클라이언트와 서버 간의 지원 가능한 호출

방향을 나열한다. “매개변수 전달” 열은 서비스로 전달할 수

있는 데이터 타입의 종류를 보여준다. 데이터 타입을 라이

브러리에서 제공하는 경우는 ‘제공’, 제공하지 않아 추가 구

현이 필요한 경우는 ‘구현’이라 표시한다.
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안드로이드

제공

호출 방향
매개변수 전달

클라이언트 -> 서버 서버 -> 클라이언트

Socket ○ ○ ○
기본 데이터 타입: 제공

사용자 정의 타입: 제공

SOAP ×
○

(외부 라이브러리 추가 시)
×

기본 데이터 타입: 제공

사용자 정의 타입: 구현

RESTful
△

(클라이언트용)
○

○

(외부 라이브러리 추가 시)

기본 데이터 타입: 제공

사용자 정의 타입: 구현

<표 4> 원격 서비스 사용 기술 비교

기능 제공/구현 사용기술 호출방향 사용 매개변수

기능 1 구현 RESTful 클라이언트->서버 기본 데이터 타입

기능 2 구현 Socket Both 사용자 정의 타입

… … … … …

<표 5> 원격 서비스 사용 명세 예

클래스 이름 오퍼레이션 이름
배치 장소

근 거
클라이언트 서버

Member

retrieveMember ✔ 여러 클라이언트가 공유하는 데이터 관리하므로

getTextMessage ✔
사용자에게 전달되지 않은 메시지를 서버가 저장/관리하고

있으므로

<표 6> 기능 로드 밸런싱 결과표

위의 원격 서비스의 특성들을 파악하고 서비스 기반 어플

리케이션 설계 시 고려해야 한다. 따라서 서비스 기반 어플

리케이션 설계 시 <표 5>와 같이 사용할 원격 서비스 사용

명세를 한 후 적당한 사용 기술을 결정한다.

5. 사례연구

본 장에서는 4장에서 제안한 설계 프로세스를 이용해

Mobile Mate Service(MMS)를 설계하고 구현한 내용을 설

명한다. MMS는 안드로이드 디바이스에서 구동하는 위치

기반 소셜 네트워킹 서비스이다. 다음과 같이 크게 4가지

기능을 나누어져 있다.

∙사용자 관리: 사용자가 서비스를 이용하기 위해 가입하고

그 정보들을 관리할 수 있는 기능이다.

∙사용자 추가 정보 관리: 사용자의 추가 정보인 취미와 자

신의 위치의 공개 여부의 관리 기능이다.

∙그룹 관리: 다른 사용자를 초대하고 그룹으로 분류하는

기능이다. 따라서 그룹을 관리할 수 있으며 그룹에 해당

하는 사용자들의 위치를 지도에 표시하거나 다른 사용자

와의 거리를 계산할 수 있는 기능을 포함한다.

∙기타 기능: 사용자의 로그인, 로그아웃, 도움말 기능이다.

이 기능들을 통해 자신의 동료들을 관리하며 주변에 있는

동료들을 쉽게 찾고 연락할 수 있다.

5.1 P3. 개념적 객체 모델링 및 A4. 개념적 동적 모델링

개념적 객체 모델은 클라이언트 부분에서 5개와 서버 부

분에서 7개로 나누어 설계되었다. 서버의 클래스들은 모든

정보들을 저장하고 있기 때문에 모든 부분에 대한 클래스가

필요하지만 클라이언트의 경우 어플리케이션 구동 시 필요

한 정보를 서버에서 전송 받아 사용하기 때문에 일부분만을

포함한다.

MMS에서는 대부분의 기능을 서버로 배치하고 클라이언

트에는 서버를 활용할 수 있을 정도의 기능만을 배치하였

다. <표 6>는 Member 클래스에 대한 로드 밸런싱의 결과

를 보여준다.

개념적 동적 모델은 23개의 시퀀스 다이어그램으로 이루

어졌으며, 기능 로드 밸런싱에 따라 (그림 16)와 같이 서버

와 통신이 필요한 부분에 있어서는 호출 관계를 함께 나타

낸다.

개념적 객체 모델에 따라 실제 개발에 해야 하는 클라이

언트와 서버의 기능을 확실히 나눌 수 있으며 동적 모델은

객체들이 기능에 따라 어떻게 연동되는지를 보여준다. 따라

서 하나의 어플리케이션의 설계가 아닌 클라이언트와 서버

의 두 개의 어플리케이션에 대한 설계를 할 수 있다.

5.2 P5. 아키텍처 설계

MMS의 아키텍처는 모바일 디바이스의 제약사항을 최대
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(그림 17) 기능 뷰

(그림 16) 사용자 추가 정보 생성의 개념적 시퀀스 다이어그램
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(그림 19) 수행 시나리오 정의

(그림 20) 상세 클래스 다이어그램 (클라이언트 – 상세 내용 제외)

(그림 18) 사용자 인터페이스 레이아웃 및 위젯 정의

한 극복하고자 Balanced MVC 아키텍처를 적용하였다[17].

(그림 17)와 같이 클라이언트와 서버로 구분되어 있으며 클

라이언트의 기능 부분들이 서버로 분할되어 있는 것을 볼

수 있다. 기능분할은 컨트롤과 모델 레이어에서 이루어졌으

며 분할된 각 부분들은 서로 통신하며 정보를 교환한다.

5.3 P6. 사용자 인터페이스 설계

초기 사용자 인터페이스는 34개가 추출되었지만 재사용으

로 17개로 축소되었다. 이는 같은 기능 또는 같은 사용자

인터페이스가 존재해 재사용이 가능했기 때문이다. (그림

18)는 3개의 사용자 인터페이스를 디자인한 모습과 각각에

포함되어 있는 구성 요소를 정의한 것이다.

그렇게 정의된 사용자 인터페이스를 사용할 수 있도록

(그림 19)과 같이 수행 시나리오를 정의하였다. MMS는 기

능을 연결하는 부분을 메뉴로 처리해 기능 연결 수행 시나

리오가 없이 기능 내부 수행 시나리오만을 정의하고 있다.

안드로이드 어플리케이션의 특성에 맞게 사용자 인터페이

스를 설계하고 사용되는 구성 요소를 명시함으로써 실제 개

발에 필요한 정보를 모두 제공한다. 또한 수행 시나리오를

통해 인터페이스별 호출 관계와 그것을 호출하기 위해 사용

되는 인텐트 메시지를 정확히 명시함으로써 기능 흐름의 이

해를 높인다.
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(그림 21) Show Distance의 상세 시퀀스 다이어그램

(그림 22) 설계에 따른 구현 결과

기능
제공/

구현
사용기술 호출방향 사용 매개변수

Login 구현 RESTful
클라이언트

->서버
기본 데이터 타입

Text Message 구현 Socket Both 사용자 정의 타입
Computing

Distance
제공 RESTful

클라이언트

->서버
기본 데이터 타입

…

<표 7> 원격 서비스 사용 명세

5.4 P7. 상세 객체 모델링

개념적 객체 모델의 클라이언트 5개, 서버 7개의 클래스

다이어그램에서 상세 객체 모델에서는 클라이언트 26개, 서

버 19개의 클래스다이어그램으로 증가되었다. (그림 20)은

클라이언트의 상세 클래스 다이어그램 중 일부로 안드로이

드에 특화된 액티비티와 서비스 클래스를 볼 수 있다. 또한

아키텍처에서 설계된 아키텍처에 따라 클래스가 어떻게 호

출되고 있는지를 나타내고 있다.

상세 객체 모델을 통해 클래스들의 관계를 인식할 수 있

으며 기능들을 효과적으로 파악할 수 있다.

5.5 P8. 상세 동적 모델링

상세 동적 모델에서는 개념적 동적 모델과 앞서 설계된

상세 객체 모델까지의 결과들을 바탕으로 안드로이드 컴포

넌트인 액티비티와 각 기능에 따른 컨트롤러들이 추가된

다. 따라서 시퀀스 다이어그램의 개수는 23개로 동일하지

만 그 내용은 더 상세하게 표현되었다. (그림 21)은 Show

Distance에 대한 상세 시퀀스 다이어그램으로 추가된 액티

비티와 컨트롤에 대한 내용이 추가된 모습을 볼 수 있다.

<표 7>은 기능 별로 원격 서비스를 사용하는데 특징들을

정의한 것이다. 이에 따라 MMS에서 사용하는 통신 방법을

Socket으로 결정하였다.

상세 동적 모델을 통해 기능별 흐름을 효과적으로 파악할

수 있다 또한 원격 서버의 사용 명세를 통해 서비스를 구현

할 기술을 파악하고 효과적으로 결정할 수 있다.
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5.6 P10. 구현 및 P11. 실행 화면

앞의 과정을 통해 얻은 설계를 통해 구현된 MMS는 사

용자 관리, 사용자 추가 정보 관리, 그룹관리, 기타 기능을

모두 포함하고 있다. (그림 22)은 회원 가입 화면, 추가정보

수정화면, 사용자 초대 메시지에 대한 화면을 보여주고 있

다. 앞서 설계한 유저인터페이스 설계와 동일한 모습의 화

면을 보여주고 있으며 서버와 클라이언트로 나누어져 요구

사항에 나타난 대한 모든 기능을 수행하고 있다.

본 사례연구는 4장에서 제안한 상세 지침을 따라 어플리

케이션을 설계 및 개발한 과정을 보여준다. 요구사항에서

재사용 가능한 서비스를 함께 표시함으로써 기능을 개발하

는 노력을 최소화 하고 있으며 개념적 설계 과정에서부터

리소스 사용의 최소화를 위해 기능을 클라이언트와 서버로

분리하여 설계하였다. 또한 이러한 서비스 이용에 따른 아

키텍처 드라이버를 추출하고 그에 맞는 아키텍처인

Balanced MVC를 적용하였다. 그 이후 과정에서는 안드로

이드의 특성을 반영하여 작은 화면을 효과적으로 활용하기

위한 설계를 하였다. MMS에서는 사용자의 위치를 입력하

는 것이 아니라 GPS를 이용해 위치정보를 전달하는 기능이

활용되었다. 상세 설계 부분에서는 컴포넌트의 선정과 호출,

메시지 전달에 대한 상세한 설계를 통해 명확한 설계를 통

해 보다 빠른 구현을 할 수 있었다.

6. 결 론

본 논문에서는 서비스를 기반으로 안드로이드 어플리케이

션을 설계하기 위한 프로세스와 상세 지침을 제안하였다.

프로세스 제안에 앞서 모바일에 특화된 안드로이드 플랫폼

이 전통적인 소프트웨어의 아키텍처와 구성요소가 다르기

때문에 발생되는 이슈를 도출하였다. 도출한 이슈는 안드로

이드 어플리케이션을 개발함에 있어서 해결되어야 하는 문

제이기 때문에 어플리케이션을 개발하기 위한 분석과 설계

단계에서부터 이슈를 해결해 나가야 한다. 따라서 OOAD

프로세스를 따라 안드로이드 어플리케이션을 개발함에 있어

서 이슈를 해결할 수 있는 단계를 파악하여 설계 프로세스

를 제안하였다.

다음은 제기한 이슈들이 어떻게 프로세스에 반영되었는지

를 보여준다.

∙리소스 사용 최소화는 개념적 객체 모델링와 개념적 동적

모델링, 아키텍처 설계시 반영되어 기능을 클라이언트의

기능 중 일부를 서버로 배치하며 이것을 효과적으로 수행

하기 위해 로드밸런싱 에 대한 지침을 제공하였다.

∙안정적인 네트워킹은 아키텍처 설계시 반영되어 아키텍처

드라이버 도출시 필수 요소로 제안하였다.

∙서비스 설계 및 이용은 상세 동적 모델링에 반영되어, 원

격 서비스를 호출는 방법을 결정하는 지침을 제공하였다.

∙효율적인 사용자 인터페이스 설계는 유저 인터페이스 설

계시 반영되어, 재사용 가능한 액티비티 도출 방법과 수

행 시나리오 작성법을 제공하였다.

∙어플리케이션 컴포넌트 선정은 상세 객체 모델링에 반영

되어 기능에 따라 확장된 안드로이드 컴포넌트를 선정하

고 그것을 구분하는 스테레오타입을 제공하였다.

∙어플리케이션 컴포넌트 호출과 메시지 전달는 유저 인터

페이스 설계와 상세 동적 모델링에 반영되어 액티비티 호

출시 사용되는 인텐트를 설계하고 수행 시나리오에 명세

하는 것을 보여주고 실제 호출 관계를 시퀀스 다이어그램

에 표시하는 것을 보여주었다

∙어플리케이션 간 데이터 공유는 상세 객체 모델에 반영되

어 정보 공유에 사용되는 컨텐츠 프로바이더 사용을 정의

하였다.

제안한 프로세스의 각 단계는 서비스 기반 안드로이드 어

플리케이션 설계의 상세 지침이 포함되어 있으며 설계 시

필요한 명세 양식을 제공하여 명확한 설계를 할 수 있도록

제안하고 있다. 제안된 프로세스를 적용한 사례연구를 통해

이슈가 어떻게 해결되고 프로세스의 특징들을 잘 반영하고

있는지를 확인하였다. 제안된 설계 기법을 적용하여 안드로

이드 서비스 어플리케이션 개발하면, 서버와 클라이언트 어

플리케이션으로 구성된 다소 복잡한 구조의 모바일 어플리

케이션을 적은 노력을 이용하여 효과적으로 개발할 수 있을

것으로 기대된다.
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