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요  약  스마트 폰 2천만 시대가 도래 하면서 향후 모바일 시장의 규모는 엄청나게 거대해질 것으로 전망되고 있다. 

이러한 흐름에 동반하여 소프트웨어 개발의 형태도 웹 기반 소프트웨어에서 모바일 기반의 앱 형태나 클라우드 컴퓨
팅 기반의 서비스 형태로 변화되고 있다. 현재 전 세계적으로 스마트폰을 위한 플랫폼으로는 구글의 안드로이드와 애
플의 IOS가 양대 산맥을 이루고 있다. 이러한 플랫폼 하에서 실행되는 모바일 앱을 개발할 경우 기존의 소프트웨어 
모델링 기법을 그대로 적용할 수가 없다. 따라서 본 연구에서는 기존의 소프트웨어 모델링 기법을 안드로이드 기반의 
소프트웨어 개발에 맞도록 특화된 모델링 기법을 제안한다. 안드로이드 기반의 모바일 스마트 환경에 필요한 분석 및 
설계 기법을 모델링 기법으로 제안한다. 

Abstract  We forecast that the scale of mobile market will be large scale according to the twenty million times 
of smart phone's user is arrived. The type of software development is being transferred  into mobile-based App. 
or cloud computing-based service from web-based software. Currently both Google's android and Apple's IOS 
are known for two prominent platforms. Existing modeling techniques cannot be applied into the case of mobile 
application which is executed those platforms. Therefore, we suggest a modeling technique that is customized 
existing modeling techniques into android-based software development. That is, we propose an analysis and 
design techniques which are needed into android-based mobile smart environment.    
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1. 서론

2012년 가트너 보고[1]에 따르면 세계 휴대폰 시장은 
스마트폰 시장의 견조한 성장으로 2,828억 불 규모로 
10.5% 성장을 예상하였고, 사상 처음으로 시장규모 6억
대에 진입할 것으로 예측하였다. 이러한 흐름에 동반하여 
소프트웨어 개발의 형태도 웹 기반 소프트웨어에서 모바

일 기반의 앱 형태나 클라우드 컴퓨팅 기반의 서비스 형
태로 변화되고 있다. 현재 전 세계적으로 스마트폰을 위
한 플랫폼으로는 구글의 안드로이드[2]와 애플의 IOS[3]
가 양대 산맥을 이루고 있다. 이처럼 모바일 앱에 대한 
개발과 사용이 급속도로 증가하면서 모바일 앱의 품질에 
대한 요구사항이 증가되고 있다. 특히 유료 모바일 앱의 
경우는 더욱 그러한 실정이다. 이러한 요구사항을 해결하
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기 위해서는 모바일 앱 개발에 있어서 모바일 앱 특성에 
최적화 된 모델링 기법이 반영되어야 한다. 테스팅 기법 
등 다양한 기법들이 이러한 플랫폼 하에서 실행되는 모
바일 앱을 개발할 경우 기존의 소프트웨어 모델링 기법
을 그대로 적용할 수가 없다. 그래도 적용할 경우, 모바일 
앱이 갖는 특성이 제대로 반영이 될 수 없기 때문에 앱의 
품질이 저하 될 수 있다. 따라서 본 연구에서는 기존의 
소프트웨어 모델링 기법을 안드로이드 기반의 소프트웨
어 개발에 맞도록 새롭게 개발하였다. 

본 논문의 구성으로 2장에서는 관련연구로 안드로이
드 모바일 플랫폼과 모바일 앱 개발 기법에 적용할 MVC 
패턴과 UML에 대해 설명하며, 3장에서는 본 논문에서 
제안하는 안드로이드 기반의 모바일 앱 개발 프로세스와 
모델링 기법을 제시한다. 4장에서는 3장에서 제안한 기
법을 실제 사례에 적용한 결과를 제시한다. 마지막으로 5
장에서 결론 및 향후 연구 과제를 제시한다.

2. 관련 연구

2.1 안드로이드 플랫폼

안드로이드는 구글에서 만든 모바일 기기를 위한 플랫
폼으로서, 운영체제, 미들웨어 및 주요 응용 프로그램을 
포함하는 모바일 기기용 소프트웨어 모음을 의미한다[2]. 
안드로이드는 다음과 같은 기술적 특징들을 지니고 있다.

� 개방성

안드로이드는 개발자들이 핸드셋을 이용해 대단한 모
바일 애플리케이션을 만들어 내었던 일들이 바탕이 되어 
개발되었다. 안드로이드는 개방형 리눅스 커널을 기반으
로 하고 있다. 나아가, 그것은 메모리와 하드웨어 리소스
를 모바일 환경에 최적화시킨 맞춤형 버추얼(가상) 기기
를 사용하고 있다.

� 다양한 애플리케이션의 동등성

안드로이드는 전화기의 기본 애플리케이션과 부가 애
플리케이션을 구별하지 않는다. 다양한 종류의 애플리케
이션과 서비스를 사용자에게 제공하는 전화기의 성능에 
동일한 접속이 가능하도록 설계되었다. 안드로이드 플랫
폼 기반의 기기로, 사용자들은 자신의 기호에 따라 전화
기를 맞춤화 할 수 있다. 

� 상호 호환 및 연동성

안드로이드는 새롭고 혁신적인 애플리케이션에 대한 

경계를 없앱니다. 예를 들자면, 좀 더 사용자 중심적인 사
용감을 제공하기 위해서 개발자는 웹으로부터 정보를 가
져와 사용자의 연락처들, 캘린더, 또는 지리적 위치 정보 
같은 개개인의 모바일 폰에 있는 데이터와 병합할 수 있다. 

� 애플리케이션 개발의 용이성

안드로이드는 풍부한 애플리케이션 설계를 위한 다양
하고 유용한 라이브러리와 툴을 제공할 뿐만 아니라 개
발자들에게 높은 생산성과 그들의 기기에 대한 깊은 통
찰력을 주는 플랫폼을 기반으로 개발된 통합 툴세트를 
포함하고 있다.

  

2.2 MVC 패턴

MVC(Model View Controller)는 소프트웨어 공학에서 
사용되는 아키텍처 패턴이다[4,5]. 

여기서 모델(Model) 은 데이터구조를 표현한다. 일반
적으로 모델 클래스는 데이터를 추출,입력,갱신하는 등의 
함수를 포함하게 된다.

그림 1에 표현된 것처럼 뷰(View) 는 사용자에게 보여
질 부분을 표현한다. 예를 들면 텍스트, 체크박스 항목 등
과 같은 사용자 인터페이스 요소나 웹 페이지 등으로 사
용된다. 때로는 헤더(Header)나 푸터(Footer)처럼 웹페이
지의 조각일 수도 있다. 또한 RSS 페이지나, 혹은 다른 
페이지 형태의 것일 수 있다.

[Fig. 1] MVC Pattern

컨트롤러(Controller) 는 일반적으로 모델과 뷰 사이에
서 동작한다.

이 패턴을 성공적으로 사용하면, 사용자 인터페이스로
부터 비즈니스 로직을 분리하여 애플리케이션의 시각적 
요소나 그 이면에서 실행되는 비즈니스 로직을 서로 영
향 없이 쉽게 고칠 수 있는 애플리케이션을 만들 수 있
다. 안드로이드 기반의 모바일 프로그래밍 패턴을 보면 
이 MVC 패턴을 기반으로 하고 있다. 사용자 인터페이스 
역할을 나타내는 뷰는 xml로 정의하고, 비즈니스 역할을 
하는 컨트롤러는 자바 클래스로 작성하고, 데이터 역할을 
하는 모델은 데이터 부분을 갖는 별도의 xml 파일로 정
의하고 있다. 
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3. 모바일 앱 개발 프로세스와 모델링 

기법

이 장에서는 안드로이드 기반의 모바일 앱 개발을 위
한 개발 프로세스를 정의하고, 개발 프로세스 가운데 앱 
개발에 필요한 모델링 기법을 제시하고자 한다. 

3.1 모바일 앱 개발 프로세스

현재 산업체에서 많이 쓰이고 있는 개발 프로세스 형
태는 반복적이면서 점진적(Incremental)으로 개발하는 형
태이다. 그 이유는 이러한 개발 프로세스가 개발 기간 동
안의 위험(Risk)을 줄일 수 있을 뿐만 아니라 개발 기간
의 단축 및 품질 개선의 효과를 가져올 수 있기 때문이
다. 이러한 개발 프로세스의 대표적인 형태가 UP(Unified 
Process)이다[6,7]. 

본 연구에서는 이러한 프로세스를 기반으로 한 모바일 
앱 개발 프로세스를 다음과 같이 정의한다.

[Fig. 2] Development Process for Mobile App.

모바일 앱 개발 프로세스는 크게 4개의 단계인 모바일 
앱 요구사항 분석, 모바일 앱 컴포넌트 설계, 모바일 앱 
설계, 모바일 앱 구현 단계로 나뉘어 진다. 

3.2 UML 기반의 모바일 앱 모델링 기법 

안드로이드 플랫폼의 아키텍처를 살펴보면 내부 구성 
요소들이 컴포넌트 또는 클래스들로 구성되어있다. 그리
고 계층화 아키텍처(Layered Architecture) 스타일을 기반
으로 하고 있다. 따라서 본 본문에서는 이러한 패러다임
을 모바일 앱 설계에 반영하기 위해서 객체지향 모델링 

언어인 UML을 적용하고자 한다[8-16]. 본 논문에서 제시
하는 모바일 앱 모델링 기법은 앞서 정의한 모델링 갭 개
발 프로세스의 2가지 단계인 모바일 앱 컴포넌트 설계와 
모바일 앱 설계 단계에 적용된다.

3.2.1 유스 케이스기반의 모바일 앱 기능 요구사

항 식별

모바일 앱은 사용자와 모바일 디바이스 간의 상호작용
을 수반하게 된다. 따라서 개발하고자 하는 모바일 앱의 
기능들을 원활하게 식별하기 위해서는 UML의 유스 케
이스 모델을 적용하여 추출한다.  

한 개의 유스 케이스가 해당 앱의 한 개의 독립적인 
기능으로 추출되며, 해당 유스 케이스와 상호작용할 외부 
개체를 액터(Actor)로 추출하여 표현한다.

3.2.2 시스템 순서도 작성

작성된 유스 케이스 모델을 가지고 각각의 유스 케이
스 별로 해당 유스 케이스의 작업 흐름을 표현하기 위해 
시스템 순서도를 작성한다. 이 다이어그램은 UML의 순
차도(Sequence Diagram)를 응용한 것으로서, 유스 케이
스 모델의 유스 케이스를 시스템(System) 객체로 표현하
고, 액터와 해당 유스 케이스와 어떤 순서로 상호작용하
는지를 표현하는 다이어그램이다[그림 3 참조].

[Fig. 3] System Sequence Diagram

3.2.3 MVC 기반 상호 작용(Interaction) 설계

앞서 작성된 시스템 순차도에는 객체가 '앱(App.)' 하
나로 모두 표현된다. 여기서 이 앱이란 것은 개발될 모바
일 앱 전체를 의미한다. 그러나 각각의 기능 별로 해당 
앱에는 여러 개의 화면과 여러 개의 객체들이 서로 상호
작용하며 기능들을 수행하게 된다. 따라서 총체적인 단위
로 표현된 앱 객체를 보다 세분화 시켜서 표현해야 해당 
기능 별로 필요한 컴포넌트나 객체들을 추출할 수 있다. 
그러기 위해서여기서는 앞서 작성한 시스템 순차도의 시
스템 객체가 수행한 메시지들을 그 메시지의 성격에 따
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라 MVC 패턴을 적용하여 사용자 인터페이스(User 
Interface) 객체(뷰객체, 바운더리 객체), 컨트롤러 객체, 
데이터 객체(모델 객체) 등으로 분할하여 메시지들을 해
당 객체들로 할당한다. 이를 객체 또는 컴포넌트 간 상호 
작용도(Interaction Diagram)라 한다.

[Fig. 4] MVC-based Interaction Diagram

3.2.4 MVC 기반 클래스 설계

앞서 정의한 상호 작용도를 입력물로 받아서 전체 모
바일 앱에 필요한 클래스들을 추출하고 클래스 들 간의 
관계를 맺어준다. 그리고 클래스의 유형은 MVC를 기반
으로 하기 때문에 크게 3가지 유형으로 분류하고, 클래스
에는 UML의 스테레오타입을 이용하여 명시한다.

예를 들어 그림 4의 상호 작용도에서는 총 4개의 클래
스가 추출되며, Launcher icon과 Message Input 클래스는 
뷰 클래스가 되고, Message Controller 클래스는 
Controller 클래스가 되고, Message 클래스는 Model 클래
스가 된다. 이를 UML의 클래스 다이어그램으로 설계하
면 그림 5와 같다.

[Fig. 5] MVC-based Class Model

3.2.5 PSM(Platform Specific Model) 클래스 모

델 생성

이전 과정들은 플랫폼에 독립적인 PIM(Platform 
Independent Model)을 생성하는데 관련된 기법들을 제시

하였다. 여기서는 MVC 기반으로 클래스 모델이 설계되
면 이를 입력물로 받아서 안드로이드 플랫폼의 패턴을 
반영한 PSM 클래스 모델을 작성한다. 이렇게 함으로써 
코드 자동 생성 뿐만 아니라 특정 플랫폼에 최적화 된 모
바일 앱 구현을 용이하게 해 준다. PIM 모델을 안드로이
드에 종속적인 PSM 모델로 변환하기 위해 필요한 원칙
은 다음과 같다.
∙원칙1) 사용자와 상호 작용하는 뷰 클래스는 Activity 

클래스가 된다.
∙원칙2) 서로 다른 뷰 클래스는 하나의 Activity 클래

스로 대응된다.
∙원칙3) 첫 실행 뷰 클래스는 다음 뷰 클래스와 함께 

하나의 Activity로 대응된다.
∙원칙4) Controller 클래스의 경우 화면에 보이지 않

는 Service 클래스가 된다.
∙원칙5) 모델 클래스는 일반 Java Class로 대응된다.
∙원칙6) 뷰 클래스 간에 전송되는 정보가 있을 경우 

이것은 Intent로 대응된다.

4. 평가

이 장에서는 본 논문에서 제시하는 모델링 기법을 적
용한 사례 연구를 제시하고자 한다.

본 논문에서는 ‘메모’ 앱을 모델링 사례 연구로 채택
하였다.  

4.1 유스 케이스 기반의 기능요구사항 식별

메모 앱의 기능 요구사항을 유스 케이스로 식별한 유
형은 그림 6과 같다.

[Fig. 6] Use Case Model



안드로이드 기반의 모바일 앱 개발을 위한 모델링 기법

4003

 4.2 시스템 순서도 작성

추출된 유스케이스 별로 각각의 유스케이스 내의 사건 
흐름을 모델링하기 위해 시스템 순서도를 작성하였다.

[Fig. 7] System Sequence Diagram

4.3 MVC 기반 상호 작용 설계

작성된 시스템 순서도를 기반으로 앱 내에 가담하는 
객체들을 MVC 패턴을 기반으로 분류하여 UML의 상호 
작용도를 이용하여 객체 간의 상호작용을 설계하였다.

 

[Fig. 8] MVC-based Interaction Diagram

4.4 MVC 기반 클래스 설계

작성된 상호 작용도를 입력물로 받아서 클래스들을 추
출하고, 클래스에 필요한 속성, 메소드를 정의하고, 클래
스들 간의 관계를 설계하였다.

[Fig. 9] MVC-based Class Diagram

4.5 PSM 클래스 모델 생성

MVC 기반의 클래스 다이어그램은 플랫폼에 독립적
인 모델이다. 그러나 설계 이후 구현으로의 자동 코드 생
성이 실현되기 위해서는 플랫폼에 종속적인 PSM 모델이 
필요하다. 본 논문에서는 위의 클래스 다이어그램을 안드
로이드 플랫폼에 종속적인 클래스 다이어그램으로 정제
화 하였다. PIM(Paltform Independent Model)에서 PSM으
로 변환하는 과정에 적용되는 변환 규칙은 다음과 같다.

[Table 1] Mappping Rule from PIM to PSM]

PIM PSM

View Activity

Controller Controller

Model Data

Interface Intent

상호 작용도를 통해 클래스를 다시 정제하면 그림 10
과 같다.

[Fig. 10] Refining Classes by Interaction Diagram
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상호 작용도에 표현된 뷰 클래스들 가운데 어떤 뷰 클
래스는 한 개의 뷰 클래스가 하나의 Activity가 되고, 어
떤 경우는 하나 이상의 뷰 클래스가 하나의 Activity가 되
는 되는 경우도 존재한다. 이를 바탕으로 정제된 PSM 클
래스 모델은 그림 11과 같다.

[Fig. 11] PSM Class Model

5. 결론 및 향후 연구과제

스마트 폰 사용자가 급속도로 증가함으로써 모바일 앱 
시장 또한 이에 맞춰 증가하게 되었다. 그러다보니 모바
일 앱 개발에 대한 수요나 공급이 증가하게 되었다. 그런
데 모바일 앱은 기존의 소프트웨어와는 플랫폼이 다른 
환경에서 작동되기 때문에 모바일 앱 개발에 있어서 모
델링 기법 또한 기존의 기법과 다른 접근이 필요한 것이
다. 본 논문에서는 모바일 앱 개발의 생산성을 높일 뿐만 
아니라 앱 개발에 있어서 일관성 있으면서 편리하게 개
발할 수 있도록 하기 위해 컴팩트한 모델링 기법을 제시
하였다. 특히 본 논문에서 제시한 기법은 안드로이드 플
랫폼 상에서 작동할 모바일 앱 개발에 필요한 모델링 기
법을 제시하기 위해 MVC 패턴과 객체지향 기법을 접목
시켰다. MVC 패턴을 적용한 이유는 안드로이드 기반 구
현 패턴이 MVC 패턴을 따르고 있기 때문이다. 따라서 
모델링에서부터 MVC 패턴을 적용하면 자연스럽게 구현
단계에 적응이 용이하게 된다. 이는 결국 안드로이드 프
로그램 자동 생성 메커니즘을 위한 기반이 되는 것이다. 
따라서 향후 연구 과제로는 제시한 기법을 보다 체계적
이면서 정형화 된 형태로 정제하여 안드로이드 기반 모
바일 앱 개발 자동화 도구를 개발하는 것이다.
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