UML
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▣ UML(객체지향 모델링 언어)이란 무엇인가?

UML은 Unified Modeling Language의 약자로 프로그램 설계를 표현하기 위해 사용하는 주로 그림으로 된 표기법을 의미한다. UML은 객체지향 언어와 긴밀하게 연결되어 있기 때문에 객체지향 모델링 언어라고도 불리며 소프트웨어 시스템, 더 나아가 업무 모델링, 기타 소프트웨어가 아닌 시스템의 산출물을 규정하고 시각화하며 구현하고 문서화하는 언어이다
UML은 모델링 언어로서 프로그래밍 언어는 아니다.  복잡한 알고리즘 같은 것은 프로그래밍 언어로 표현하는 것이 나을 것이다. 

▣ UML과 같은 모델링을 사용하는 이유

소프트웨어 시스템을 구축하기 전에 모델을 설계하는 것은 건물을 지을 때 청사진을 그리는 것과 마찬가지로 필수적인 일이다.  좋은 모델은 아키텍처를 건전하게 하고 프로젝트 팀의 의사소통을 원활히 하는 데에 있어서 필수적이다. 그리고 한번에 통째로 이해하기 힘든 복잡한 시스템이 증가하고 있는 현 시점에서 시각적 모델링은 더욱 필수가 되고 있다. 

▣ UML로 얻을 수 있는 이점

UML은 프로젝트의 성공을 보장하는 것은 아니지만 많은 일들을 개선시킨다.  예를 들어, 프로젝트나 조직을 바꿀 때에 새로 교육하는 비용을 감소시킨다.  또한 여러 가지 도구나 공정, 영역 사이의 통합을 이끌어 낼 수 있다.  가장 중요한 것은, UML이 개발자들로 하여금 업무 가치를 생산하는데 집중할 수 있게 하고, 그것을 성취할 수 있는 패러다임을 제공한다는 데 있다.

▣ UML의 목표

1. 사용자들이 의미 있는 모델을 만들고 교환할 수 있도록 사용하기 쉽고 표현이 풍부한 시각적 모형화 언어를 제공한다. 

2. 핵심 개념을 확장하기 위한 메커니즘을 제공한다. 

3. 특정 프로그래밍 언어나 개발 공정에 종속되지 않아야 한다. 

4. 모델링 언어를 이해하기 위한 공식적 기준을 제공한다. 

5. 객체지향 도구 시장의 성장을 장려해야 한다. 

6. 고 수준의 개발 개념들, 예를 들어 협동(collaboration), 프레임워크, 패턴, 컴포넌트 등의 개념들을 지원한다. 

7. 산업계의 검증된 최상의 경험들을 통합한다.

▣ UML의 과거, 현재 그리고 미래

UML은 Rational과 그 협력사들에 의해 개발되었다.  이는 Booch, OOSE/Jacobson, OMT와 그 외의 방법론에서 제시하던 모델링 언어를 계승 발전시킨 것이다.  현재 많은 회사들이 UML을 표준으로 받아들여 업무 모델링, 요구사항 관리, 분석 설계, 프로그래밍, 시험에 걸친 모든 범위에서 사용하고 있다.

앞으로는 많은 도구들이 UML을 기반으로 함으로써 도구의 통합이 쉬어지고 구현을 위한 표준들이 가능해질 것이다.  UML은 많은 개념들을 통합시켜 왔으며 이에 따라 객체지향의 사용이 더욱 가속화될 것이다.  

▣ UML의 산출물
모델링은 관련된 부분에 집중하고 나머지는 무시하는 추상화를 통해 이루어진다. 다음 8개의 다이어그램이 실제 산출물의 이름이다.

① use case diagram: 사용사례와 사용자의 관계를 표현하는 다이어그램

② class diagram: 클래스의 관계를 표현하는 다이어그램

③ sequence diagram: 객체들간의 상호작용을 시간적 순서를 강조하여 표현하는 다이어그램

④ collaboration diagram: 객체들간의 상호작용을 공간적 협조 체계를 강조하여 표현하는 다이어그램 

⑤ statechart diagram: 객체의 생명주기를 나타내며, 이벤트에 의해 변화하는 객체의 상태를 표현하는 다이어그램 

⑥ activity diagram: 객체에 작용하는 활동의 흐름을 표현하는 다이어그램

⑦ component diagram: 컴포넌트들의 관계를 표현하는 다이어그램

⑧ deployment diagram: 시스템을 구성하는 물리적 객체나 장치들의 관계를 표현하는 다이어그램 

위 다이어그램들은 분석 또는 개발 중인 시스템에 복합적인 관점을 제공한다.  모델은 이러한 관점들을 통합하여 일관성 있는 시스템이 개발될 수 있게 한다.  이 다이어그램들과 설명적인 문서들이 주된 산출물이 된다.

1. Usecase Diagram
누가 어떤 용도로 시스템을 사용하는지에 대해 간단하게 액터와 사용사례(usecase)의 관계로 표현할 수 있다.

▪ 구성요소
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	행위자 (actor)

시스템의 행위와 관련된 단위 작업별로 시스템을 사용하는 시스템 외부의 객체를 말한다.
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	쓰임새(Use Case)

시스템이 액터에게 제공하는 기능이나 서비스를 표현한다.

	통신

(Comuncation)
	통신은 행위자와 쓰임새간의 관계를 맺어주는 것들 말한다. 여기에 포함과 확장이 있는데, 이를 표시 할 때는 통신을 표시하는 선에 스테레오타입으로 명시해주면 된다.

포함

(include) 중복적인 진행 단계를 뽑아 내어 따로 쓰임새를 만들어 놓고, 이 쓰임새가 필요 할 때 가져다 쓸 수 있다. 이것은 기존의 쓰임새를 재사용하는 기법이고, 이름 쓰임새의 포함이라 한다.

확장

(extend) 기존의 쓰임새에 몇 개의 진행 단계를 덧붙여서 새로운 쓰임새를 만드는 것을 확장이라 한다.


예)
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인터넷 상에서 흔히 볼 수 있는 회원용 게시판을 표현 한 것이다. 

여기서 비가입자는 글을 볼 수만 있다. 허나 가입자의 경우 쓰기, 삭제하기까지 모두 할 수 있음을 나타내고 있다. 또한 글쓰기에는 답변(reply)쓰기로 확장 될 수 있음을 나타내고, 게시판의 모든 실행에서 'DB접속'은 공통 사용사례이므로 따로 빼서 모든 쓰임새에 포함된다. 여기에서는 글 삭제에만 표시하였다.
2. Class Diagram
클래스(class)를 표현할 수 있는 양식으로 그 안에 속성(Attribute)과 행위(Operation)를 포함하고 있다.

▪ 구성요소


인터페이스의 표현 양식은 속이 비어 있는 삼각형을 포함한 점선이다. 또한 간략하게 표현할 경우 원으로 대신 할 수도 있다.
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3. Sequence Diagram
시퀀스 다이어그램은 객체들의 행동을 시간의 관점에서 표현한다. 객체에, 실선 화살표로 그려지는 메시지, 그리고 수직 진행 상황을 나타내는 시간으로 구성되어있다.

시퀀스 다이어그램은 무척 단순하고 즉각적인 시각적 매력을 갖고 있기 때문에 자주 사용된다.

▪ 구성요소

	
[image: image3]
	객체. 가장 윗부분에 위치하며, 왼쪽에서 오른쪽으로 배열된다. 각 객체로부터 아래로 뻗어가는 수직점선은 객체의 생명선(lifeline)이라 불린다. 생명선을 따라 좁다란 사각형이 드문드문 나타나는데, 이 부분은 실행(activation)이라 하며, 객체가 수행하는 오퍼레이션이 실행되고 있음을 나타낸다. 이 실행 사각형의 길이는 오퍼레이션의 실행 소요 시간을 나타낸다.
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	메시지에는 세가지로 분류된다. (옆 그림에서 나열된순서대로 설명함)

단순(simple) 메시지는 한 객체에서 다른 객체로 제어 흐름이 이동하는 것을 나타낸다.

동기(synchronous) 메시지는 한 객체가 다른 객체로 보내는 메시지 객체로서, 수신 객체로부터 그 메시지를 받았다는 답신이 와야 자신의 작업을 계속할 수 있다는 특성이 있다.

비동기(asynchronous) 메시지는 동기 메시지와 달리 그 메시지를 전송한 후에 수신 객체로부터 답신을 기다리지 않고 자신의 작업을 계속한다.
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	되부름(recursion)을 표현 할 때는 되부름 오퍼레이션을 나타내는 메시지 화살표를 실행 사각형에서 나오도록 그리고, 실행 사각형 위에다가 작은 사각형을 겹친다. 실행 사각형으로부터 작은 사각형으로 향하도록 화살표를 그린 다음, 되부름을 시작한 객체 쪽으로 되돌아오는 화살표를 그린다. 그냥 그림을 보면 쉽게 이해 될 것 이다.

	[], *[]
	if문과 while문을 표현할 수 있다. 이는 각각 [],*[]로 표현되며, 대괄호 안에 조건식을 삽입한다.


예)
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워드 프로세서와 같은 어플리케이션을 사용할 때를 보자. 사용자가 키보드를 누르면 GUI는 운영체계에 이 메시지를 전달하고 운영체계는 다시 CPU에 메시지를 전달한다. 그리고 나서 CPU는 그래픽카드에, 그래픽카드는 모니터에 전달되어, 사용자가 누른 키의 문자가 출력된다. 여기서 표현된 모든 메시지는 비동기이다. 워드 프로세서에서 문자 키를 누르자 마자 문자가 바로 화면에 나타나는 경우도 있지만, 몇개의 키를 눌러도 아무 반응이 없다가 눌린 키에 해당하는 문자들이 갑자기 와르르 나오는 경우가 바로 비동기 통신의 예이다.

4. Collaboration Diagram
협력 다이어그램은 교류를 수행하는 객체들의 전체적인 조직과 상황(context)에 초점을 맞춘 것이다. 시퀀스 다이어그램과 개념이 비슷하나 시퀀스 다이어그램은 시간에 따라 배열 되고, 협력 다이어그램은 공간에 따라 배열되어 있다.

▪ 구성요소

두 객체 사이에 메시지는 두 객체 사이의 연관선과 가깝게 화살표를 그려준다. 화살표에는 번호가 붙는데, 이것은 메시지들의 순번을 나타내는 것이다. 또한 오퍼레이션은 '메시지를 받는 객체로 하여금 어떤 오퍼레이션을 실행하라'는 뜻이다. 오퍼레이션 끝의 괄호 사이에 매개변수를 삽입할 수도 있다
예제) 앞장에서 Sequence Diagram으로 표현한 것을 Collaboration Diagram으로 다시 표현하였다.

1. GUI는 키 입력을 운영체제에게 알린다.

2. 운영체제는 CPU에게 그 사실을 알린다.

3. 운영체제는 GUI를 갱신한다.

4. CUP는 비디오 카드에게 GUI 갱신에 필요한 명령을 내린다.

5. 비디오 카드는 모니터로 메시지를 전송한다.

6. 모니터는 화면에 Alpha Numeric 문자를 표시하고, 사용자에게 피드백을 제공한다.
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5. State Diagram
시스템의 변화 상태를 표시하는 다이어그램이다. 다시 말해 상태 다이어그램은 일반적으로 하나의 객체에 포커스를 두고 그 객체의 시작에서부터 종료까지의 상태변화를 표시하는 다이어그램을 말한다.

상태 다이어그램은 시스템의 모든 클래스에 대해 그릴 필요는 없으며 의미 있는 행동양식을 보여주는 주요 클래스들에 대해서 그린다.

▪ 구성요소


시작점(initial state)과 종료점(Final state)이 있다. 이들은 각각 객체의 시작과 종료의 시점을 표시해준다.
상태 다이어그램은 위에서부터 이름, 상태변수, 활동을 나타내는 세 영역으로 나눌 수 있다. Activities는 사건(event)과 동작(action)으로 이루어진다.

예) PC의 작동
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6. Activity Diagram
활동 다이어그램은 오퍼레이션이나 처리 과정이 수행되는 동안 일어나는 일들을 간단하게 하기 위해 고안되었다. 이 다이어그램은 처리단계, 결정 위치, 분기 처리를 표현할 수 있어서, 업무 과정이나 오퍼레이션에서 처리되는 일등을 효과적으로 나타내는데 유용하게 사용된다.
▪ 구성요소

	
	상태 다이어그램과 같이 시작점과 종료점이 존재한다. 각각의 활동은 가늘고 모서리가 둥근 사각형으로 나타낸다.



	        
	활동을 진행하다가 결정을 유하는 시점이 되면 마름모꼴을 사용하여 활동 전이를 나누는 것이다.

	
	두 가지 활동이 동시에 실행되는 것을 원한다면 다음과 같이 하면 된다. 활동 전이에 대한 수직으로 굵은 선을 긋고, 이 선을 기준으로 하여 처리 경로를 그려 주면 된다. 그리고 나선 다시 굵은 선을 그려 이들 활동에서부터 굵은 선으로 전이를 모으면 된다.




예제) 자장면 집에서 주문하는 과정.

1. 손님이 메뉴에서 음식을 고른다.

2. 웨이터를 부르고, 주문한다.

3. 웨이터는 주방장에게 주문사항을 알린다.

4. 만약 주문한 음식의 재료가 떨어졌으면 주방장은 웨이터에게 알린다.

5. 웨이터는 손님에게 알린다.

6. 다시 1 번부터 반복한다.

7. Component Diagram
컴포넌트(component) 다이어그램은 소프트웨어 컴포넌트의 구성과 연결상태를 나타낸다. 소프트웨어 컴포넌트는 시스템을 이루는 물리적 요소이다. 그 예로서는 데이터파일, 실행 파일, 도큐먼트 등이 있다. 여기서 컴포넌트는 '클래스를 소프트웨어로 구현한 것'으로 간단히 정의 내릴 수 있다.

▪ 구성요소

컴포넌트 다이어그램은 주 아이콘은 작은 사각형 두 개를 큰 사각형의 왼편에 겹친 형태이다.

예) 벽돌게임 Applet을 가지고 있는 웹 페이지를 나타낸 컴포넌트 다이어그램
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8. Deployment Diagram
배치 다이어그램은 시스템의 소프트웨어와 하드웨어 컴포넌트 간의 물리적 관계를 표현한다.

▪ 구성요소

노드: 시스템을 구성하는 H/W

Processor – 컴포넌트를 실행 시킬 수 있는 노드
Device – 대개 외부 세계와의 의사 소통에 사용(프린터나 모니터 등)
예) 홈 시스템을 모델링 한 배치 다이어그램

[image: image10.png]<<Promssars
pC
ZE 2FE Pentium Il 533Mh, 256M8

<<Processar>
15

Komek net

% Windows 2000 Pro,

== office 2000 Pro,

<<Device>>
EE

3Com 5058

<<Device>>
2
#E7100

<<Device>>
L)
e L0004

<<Device>>
2L
HP 3300C





참고사이트, 자료

http://dognet.chonbuk.ac.kr/

'초보자를 위한 UML' ‘인포북’ ‘ 곽용재 역’
(ebook)UML-RUP-쌍용-황남주.doc
Actor





Usecase





Sequence





:B1





:A1





Collaboration





:B1





:A1





Message()





Name


State Variables


Activities





State








Node





컴포넌트 이름





Activity








_1119994234

_1119994475

