
Borland Together Architect 1.0 

시작을 위한 실무 가이드 
 

이 문서는 새로운 Together 사용자의 가이드 겸 자습서 역할을  합니다. 자습서의 학습을 끝낼 때에 애플리케이션을  

처음부터  만들 수 있을 정도로 Together에  익숙해져 있어야 합니다 . 이  자료의 도입을 읽는 데에는 몇  시간 정도가  

필요합니다. 소개를 보다  자세히 읽으려면 더 많은  시간이  필요합니다 . 

 

목차 :  

l 실무 가이드  사용법 

l 둘러보기  : Together 둘러보기 

l 자습서  : Together 프로젝트를 처음부터 구축하기 

l 소프트웨어 요구사항 및 추가  자원 

 

 

실무 가이드 사용법 
 

Together는  여러 가지로  설명할 수 있습니다. Together는 소스와 모델 다이어그램(model diagram)의 동기화 상태를  

항상 유지하는 클래스  모델링(class diagram) 도구  입니다. 프로젝트의 물리적 , 논리적  레이아웃을 밝히는  아키텍처  

가이드  이기도 합니다. 분석가, 디자이너 , 개발자 , 프로그래머  사이의  주요  통신  링크이기도  합니다 . 소프트웨어 개발

의 최적 기능을  갖춘 커스터마이징  가능한  Java™ , C++, Visual Basic®, C# 프로그래밍  환경이기도 합니다 . 또 엔터프

라이즈  애플리케이션 개발  도구이기도  합니다. Together는  그  외에도  많은  것을 의미합니다. 

 

Together는  사용이  쉽지만  기능은  강력합니다 . 이  실무  가이드는 Together에  관한  실무  지식을 빨리  익힐 수 있도록  

디자인된  강의로  이루어집니다. 강의들은  크게  다음과  같은 두 부분으로 나뉩니다. 

 

1. Together를  둘러보는  방법을  보여줍니다 . 둘러보기 

2. 프로젝트  처음부터  만드는  방법을 보여줍니다. 자습서 

 

자습서  전체는 여러  단계를 중심으로 구성되어 있습니다. 단계는  다음과 같이  표시됩니다 . 

 

단계 : 해야  할  일 

 

각 단계의  뒤에는 설명과  함께 방법  스냅샷과  관련  정보가  표시됩니다. 

 



먼저 둘러보기를 보는 것이  좋습니다. 둘러보기의  단계들을 따라해  보거나 조금이라도  스스로 탐색해 보는 것이 좋

습니다. Together에서  탐색하는  방법을  익히고 나면  자습서를  시작할  준비가 됩니다 .  

 

Together에  대해서 모든 것을  알려  줄 수는 없지만 이것으로 당장  시작은 할 수 있습니다 . Together를  작업에 사용

하기 시작하면 자습서에서  다루지 않은  여러  기능을  발견하게  될  것입니다 . 

 

 

둘러보기 : Together 둘러보기 
 

둘러보기에서는 Together 사용자 인터페이스(interface)의 레이아웃(layout)과 기능을 소개합니다. 여기서는 자신의 작

업에 맞게  Together를  사용자 정의할  방법에  대해  영감을  얻을 수 있습니다.  

1. 기본창 

2. Explorer Pane 탐색 

3. Together 내의  이동 

4. Option과  Inspector를  통한 사용자  정의 

 

 

자습서 : Together 프로젝트를 처음부터 구축하기 
 
자습서는 Java 애플리케이션 생성 단계를 통해 Together의 기본 기능을 설명합니다 . Together 자습서는 Java로 되어  

있지만  프로그래머는 Java 대신  다른  언어를  사용해서도  여러 단계를 쉽게  재현할 수 있습니다.  (최소한의  Java 관련  

지식만  있으면 자습서를 이해할  수  있습니다 .) 

1. 프로젝트  및  패키지 

2. 요구사항과 유스케이스  다이어그램 

3. 비즈니스  규칙과  액티비티  다이어그램 

4. 다이어그램과  클래스  

5. 클래스와  연관 

6. 템플릿  패턴 

7. 클래스  패턴을 이용한  리팩토링 

8. 시퀀스  다이어그램 

9. 문서 생성 

10. Audit과  Metric 

11. Java 프로젝트의 실행과  디버깅 

 

 

 



소프트웨어 요구사항 및 추가 자원 
 

Together 제품  라인은  www.borland.com, www.borland.co.kr에서 다운로드 할 수 있습니다. Together Architect는 15

일간 무료로  시험 사용이  가능합니다.  

Together 소프트웨어에는  완전한 문서  세트가 포함되어  있습니다. 볼랜드  개발자 네트워크 

를 통하여  http://bdn.borland.com/together 사용자들의 실무  정보를 교환하실 수 있습니다.  
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Together 둘러보기 

1부 : 기본창 

 

둘러보기에서는  Together의 기본 기능을  소개합니다 . 먼저 Together의  기본  창을  주의  깊게  살펴  보는 것으로 시작

합니다. 둘러보기  논의의  대부분은  CashSales  샘플  Java 프로젝트를 기초로  이루어집니다.  

목차   

l 프로젝트  열기 

l 기본 창 구조의  이해 

l 기본 메뉴  및  기본  도구모음  탐색 

l Pane의 도킹 해제와  크기 조정 

l Properties Inspector 액세스 

 

 

프로젝트 열기 
 
Together는  “Tip of the Day” 창과  함께 열립니다. Together가  명령에 응답하려면  먼저  이  창을 닫아야  합니다. 

 

Together는  거의  전적으로  프로젝트  범주  내에서 작동합니다 . 그러나  열린  프로젝트  없이 Together를  실행해도 파일 

시스템에  액세스할  수 있습니다. 기본 창의  왼쪽에 있는  Explorer pane에서  프로젝트와  텍스트 파일을  열 수 있습니

다.  

Explorer pane은  파일의  물리적, 논리적 조직을  모두 표시합니다. 이를 사용하면 시스템이나  프로젝트의  물리적 디렉

토리를  탐색할 수 있습니다.  

 



Explorer pane은 탭으로 정리됩니다. 오른쪽의  스냅샷에는  세  개의 탭이 있습

니다. 왼쪽의 디렉토리  탭에는 시스템의 물리적  디렉토리와 프로젝트에 관한  

Together 홈  폴더의 조직이  모두 표시됩니다. 

Directory의 파일 이름 옆에는 Together에서의 유형을 나타내는 아이콘이 표시

됩니다. 사용되는  세  가지 아이콘은 다음과  같습니다 . 

 Together의  편집기로  열  수  있는  일반 텍스트  파일 

 Together 프로젝트 파일 

 편집기에서  열  수  없는 다른  유형의 파일 

단계 : Java CashSales 프로젝트를 엽니다 . 이 프로젝트는  단순한 소매점  현

금 거래를  모델링하는  샘플 Together 프로젝트  입니다 . 

CashSales를 열려면  Samples | Java | CashSales를 확장하여 Directory 탭에서  

프로젝트를 선택합니다. 그리고  CashSales.tpr을  더블클릭  합니다.  

 

 

 

 

기본 창 구조의 이해 
 
CashSales를 열면 Pane으로 나뉜 기본 창이 표시됩니다. Together에는 네 개의  주요 Pane이 있습니다. 각 Pane에는 

자체 제목  표시줄이  있습니다. 

 

 Explorer pane 시스템  및  프로젝트  탐색에 사용됩니다. 

 Editor pane 소스 코드와  일반 텍스트를 보고  편집합니다 . 

 Designer pane 
UML이나  다른  종류의  모델  다이어그램을  만들고 그래픽  사용자  인터페이스를 디

자인합니다. 

 Message pane 시스템  메시지와  태스크가  표시됩니다 . 

 

다음은  CashSales Java 프로젝트가 표시된  Together의  그림입니다. Designer pane에는  열린  다이어그램 두 개가 있습

니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

기본 창에서  포커스된  Pane은  제목 표시줄이 옅은  파란색으로  표시됩니다. 위의  스냅샷에서는  포커스가  Editor pane

에 있습니다 . Pane은  창과 같습니다. Pane을 클릭하면 포커스를 갖게  됩니다.  

각 Pane에는 로드된  여러 페이지(보기, 다이어그램 , 파일, 결과)에  해당하는 탭이  있습니다. 탭을 클릭하면 해당 페이

지가 Pane 맨  앞쪽에  표시됩니다 . 

 

 

기본 메뉴 및 기본 도구모음 탐색 
 

기본 메뉴는 열 개의 메뉴로 이루어집니다. 각 메뉴의 항목은 프로젝트의 상태 , 포커스를 가진 Pane, 현재 선택된  

항목, 활성화된  기능에 따라  달라집니다 . 

 

File 운영 체제가  필요한  명령 

Edit 편집 명령과  “무제한” 실행취소/다시  실행(편집기에서의  변경  뿐만 아닌  대부분의  작업에 대해) 

                                      Message pane    Ti t le bar ( for message pane)          Edi tor pane  

   Explorer pane   tab     Design tools      Main menu         Designer pane       Main Toolbar    



Search 여러 파일에서의  찾기와 바꾸기 , 다이어그램에서 찾기 

View 기본 창 옵션  보기 

Project 현재 열린  프로젝트의  명령과  등록정보 

Run 프로젝트의 실행과  디버깅 

Deploy J2EE 및  웹  서비스  배포 

Selection 현재 선택한  객체에  관련된 명령 

Tools 여러 시스템  모듈에  대한  액세스 

Help 하이퍼텍스트  온라인 문서 

 

단계 : Explorer 메뉴에서  Favorite 탭을  끕니다. 

 

기본 메뉴의  View에는  기본 창의 모습을  컨트롤하는 명령이  

포함되어  있습니다 .  

 

Explorer pane에서  Favorites 탭( )을  끄려면 오른쪽의 스냅

샷과 같이  View | Explorer tabs | Favorites의 체크박스를  클

릭하여  해제합니다 . 

 

여러 메뉴에  이와 비슷한  계단식 메뉴가  있습니다 . 선택 항목  

중에는 해당 키보드 입력 값이 있는 것도 있습니다 . 예를 들

어, Run | Debug에  해당하는  키보드 입력  값은  Ctrl + F9 입니

다. 

 

 

기본 도구모음에  있는 버턴은  기본  메뉴에서  일반적으로 사용되는 명령에  해당됩니다. 각  도구모음 버튼에는 마우스

가 해당  버튼  위를 지나가면 팝업되는  설명이 있습니다. 기본 도구모음을  기본 창에서  창  밖으로  드래그하면 도구모

음의 도킹이  해제됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

New  Open/Save/Print       Cut/Copy/Paste       Hide or Show       Make / Build          He l p  

Properties Inspector  

                 Explorer 

                                                 Editor 

                                                     Designer  

                                                         Message pane 

New Project      Undo/Redo           F ind                Full Screen      Run/Debug/Attach to Remote Process 



 

 

단계 : 기본  창  전체를 차지하도록  Editor pane을  확장합니다. 

다음과  같은  약간의  절차를 통해  Editor를  확장할  수  있습니다. 

1. Editor pane이 숨겨져  있으면  기본  도구모음의 보기  버튼( )을 클릭하여 표시합니다. 

2. Editor pane을 클릭하여 포커스를 둡니다 . 

3. 기본 도구모음에서  전체 화면  버튼( )을 클릭합니다. 

 

단계 : 기본  창을  복수 pane 보기로  되돌립니다 . 

전체 화면  버튼은 도금(toggle) 버튼입니다. Pane이  확장되어  있을  때  이  버튼을  클릭하면  원래  상태로  돌아갑니다. 

 

 

Pane의 도킹 해제와 크기 조정 
 

Pane은 숨기거나  표시할  수  있습니다. 구분선을  이동하거나  확장하면  Pane 크기를  조정할  수  있습니다. 기본 창에서  

Pane의 도킹을  해제할 수도  있습니다. 

 

단계 : 기본  창에서 Designer pane의  도킹을 해제합니다. 

 

Designer pane의 도킹 해제는 한 두 단계

로 이루어집니다. 

1. Designer pane이  숨겨져 있으면 기본 

도구모음의 보기  버튼( )을 클릭하여  

표시합니다. 

2. 제목 표시줄의 누름  핀( )을 클릭하

여 Designer pane의  도킹을 해제 합니

다. 

 

오른쪽의 스냅샷은 백그라운드에 도킹 해

제된 Designer와  도킹  해제된  Editor가  표

시되어  있습니다. 

 

도킹이  해제된 Pane의 제목  표시줄을  드래

그해도  도킹을 해제할  수  있습니다 .   

 

단계 : 모든  Pane을  기본  창에 다시  도킹합니다 . 



제목 표시줄의 누름  핀( )을 클릭하면 Pane을  기본  창으로  다시  도킹할  수  있습니다 . 또는  제목 표시줄을 기본  창

으로 다시  드래그해도  됩니다. 

 

 

Property Inspector 액세스  
 

Together 사용자 인터페이스에 있는 대부분의 요소에는 일반 요소 태스크에 빨리 액세스할 수 있는 오른쪽 클릭 메

뉴(스피드 메뉴)가  있습니다.  (요소에는  클래스  노드(class node)나  링크(link)와  같은 다이어그램  상의  항목 외에도 다

이어그램이나  파일  등의  Together 아티팩트가  포함됩니다 .) 대부분의 요소에는 또한 쉽고  폭넓은 사용자  정의를 위

한 property Inspector가  있습니다. 

 

단계 : CashSales 클래스의  property Inspector를 엽니다 . 

 

클래스의  property Inspector를  열려면  Designer 또는 Explorer 

pane에서 클래스를 선택하고 오른쪽 마우스를 클릭한  후 

Properties를 선택합니다 . 스냅샷에는 ProductDesc 클래스의 

오른쪽  클릭  메뉴와  Inspector가  표시되어  있습니다 .  

제목 표시줄의 누름  핀( )은 Inspector의  도킹에  사용됩니다.  

 

Inspector는  Explorer pane의  하단에 도킹됩니다. Inspecotor의 

도킹을  해제하려면  누름 핀( )을  클릭합니다 . 
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Together 둘러보기 

2부 : Explorer Pane 

 

Together의 Explorer pane은 탐색과 컨트롤, 코드 생성까지를 해낼 수 있는 강력한 기능을 갖고 있습니다. 둘러보기

의 이  부분에서는 Explorer pane의  여러  면에 대해  자세하게  점검합니다 . 

 

이 강의에서는 Explorer를 사용해서 현재 프로젝트와 파일 시스템에 관한 정보를 얻는 방법을 배웁니다. Explorer를 

사용해서  기초를  이루는 모델을  확인하는  방법도  배웁니다 . Explorer pane을  사용해서  기존  코드 모듈과  사용자 정의 

빌딩 블록에  액세스하는 방법도  배웁니다 . 마지막으로는 Together의 테스트  프레임워크에  대해  살펴 봅니다 . 

 

논의에  사용되는  프로젝트는  샘플 Java CashSales 프로젝트와 CashSalesTest 프로젝트 입니다 . 

 

목차  :  

l Explorer Pane 탐색 

l Directory 탭  : 파일  시스템  탐색 

l Model 탭  : 열린 프로젝트의  논리적 뷰 확인 

l Server, Favorites, Diagram 탭 : 탐색  보조 

l Component 탭  : 컴포넌트  모델의 액세스 및 재사용 

l Module 탭  : Together 빌딩  블록의 액세스  및  확장 

l Testing 탭 : 테스트  계획 표시 

 

 

Explorer Pane 탐색 
 

Explorer pane은 탭으로  정리됩니다. 표시되는  탭은  프로젝트  설정과  활성화된  기능에  따라  달라집니다. 

 

 Directory 열린 프로젝트와  파일  시스템의  물리적  구조 

 Model 프로젝트  모델 요소의  논리적  뷰 

 Servers Together 설치에 관련된  서버 

 Favorites 자주 액세스하는  모델요소와  파일의  즐겨찾기   

 Diagram 유형별  프로젝트  다이어그램  목록 

 Components 재사용  가능한 모델  컴포넌트   

 Modules 사용자  정의  빌딩 블록 

 Xplorer XML 파일  탐색  및  편집 



 UI Builder 그래픽  사용자 인터페이스의  클래스 

 Testing 테스팅  프레임워크  명령 및 결과 

 

Directory와 Modules 탭은 항상 표시됩니다. 다른 모든 탭은 열린 프로젝트가 있어야 표시됩니다 . UI Builder, 

X(ML)plorer, Testing 탭에는 특수  모듈  활성화가  필요합니다. 탭을  클릭하면  앞에 표시됩니다 . 

 

단계 : 샘플  Java CashSales 프로젝트를  엽니다.  

 

 

Directory 탭 : 파일 시스템 탐색 
 

Directory 탭을  사용하면  물리적  파일 시스템과 현재  프로젝트의  물리적  구조를 탐색할  수  있습니다 .  

Directory 탭에는 Together에 관련된 시스템 디렉토리 구조가 표시됩

니다. 여기에는  다음과 같은  최상위 레벨  디렉토리  노드가  있습니다. 

l Current project(프로젝트가  열린 경우) 

l 최상위  레벨  물리적  시스템 디렉토리 

l Samples – Together와  함께 제공되는 샘플  프로젝트의  디렉토

리 입니다. 

l User projects – 개인 작업에 사용되는 기본 Together 디렉토

리 입니다. 

l Template – C++, C#, Java, CORBA IDL, Visual Basic, VB.NET 

용 Together 템플릿입니다. 

 

프로젝트를 열면  목록의  최상위에  Current Project 노드가 표시됩니다. 

이 노드를  확장하면  프로젝트를  구성하는  물리적  파일이 표시됩니다 . 

단계 : Explorer pane을 사용해서 Java CashSales 폴더의 최상위 레

벨에 있는  demoguide.html 파일을  엽니다.  
 

 

참고 : naviator.config 파일을 사용하면 Directory 탭에 표시되는 드라이브를  제한할 수 있습니다 . 이 기능은 네트워

크에 맵핑된  드라이브의 경우에  특히 유용합니다. 

 

 

Model 탭 : 열린 프로젝트의 논리적 뷰 확인 
 

Model 탭에는 프로젝트 모델을 구성하는 주요 요소의 논리적인 뷰가 표시됩니다 . 이 탭은 열린 프로젝트가 있는 경



우에만  표시됩니다 . 

 

Model 탭에는 패키지, 다이어그램, 클래스 , 인터페이스(Java)등 프로젝트

의 모든 것이  모두  정리된  트리에 표시됩니다. 트리의  루트는 프로젝트 

자체에  해당됩니다 . 둘째  레벨의 노드에는 다음이  포함됩니다. 

l 프로젝트  패키지 

l 최상위  레벨  <default>  다이어그램을 포함한 모델을  구성하는  

다이어그램 

l 최상위  레벨  인터페이스와  클래스 

 

스냅샷의  둘째 레벨에는  Requirements  패키지가 표시되어  있고 셋째 

레벨에는  그  하위  패키지인  analysis가 표시되어  있습니다 . 다이어그램

에는 UML 시퀀스 다이어그램(sequence diagram)의 “  “와 같은 특수 아

이콘이  있다는 것에  주의하십시오. 

 

프로젝트  패키지는  시스템의 어느  곳에든지  있을  수  있기  때문에 Model 

탭이 항상  프로젝트  파일의 물리적  구조를  반영하는  것은 아닙니다. 

단계  : Explorer의  Model 탭을  사용하여  CashSales의 Requirements 

패키지에서 Sale State Diagram을  엽니다. 

 

Sale State Diagram을  더블 클릭하면 Designer pane에서  열립니다 . 새 다

이어그램을 열면 열린 방법에 따라 현재 포커스가 있는 다이어그램이 

교체되거나 Designer pane에  새  탭이 생성됩니다. (다음  강의에서는  다이

어그램  시작에 대해  더  자세히 설명  합니다. 

 

 

 

Model 탭의 상단에는 트리 보기를 선택할 수 있는 작은 도구모음이 있습니다. 도구모음에는 네 개의 버튼이 있습니

다. 

 다이어그램 내용을  표시할  수  있도록 다이어그램  노드를 확장  가능하게  만듭니다 . 

 패키지  트리  노드를  알파벳 순으로  정렬합니다. 

 다른 모든  항목보다  패키지를  먼저  표시합니다. 

 인증된  이름을 표시합니다. 

 

 

Server, Favorites, Diagrams 탭 : 탐색 보조 
 



Server 탭을 사용하면 프로젝트에 관련된 애플리케이션  서버와 데이터베이스 서버를  탐색할 수  있습니다 . Testing 

Framework가  활성화되어  있으면  Server 탭에  Test Suites도  표시됩니다. 

 

Favorites 탭은 모델에서 빠르고 편리하게 액세스하려는 항목을 저장하는 곳입니다. 여기서는 모델이나 디렉토리를  

훑어보지  않고도  항목으로  이동할 수 있습니다.  

 

Diagram 탭에는  프로젝트  내의  모든  다이어그램이 유형별로  나열됩니다 . 다이어그램을  더블  클릭하면 Designer 

pane에 표시됩니다. 

 

오른쪽 스냅샷에는 세 가지 탭이 모두 표시되어 있습니다. 뒤에 있

는 것이 Server 탭 , 가운데  있는  것이  Favorites 탭 , 앞에  있는 것이  

Diagrams 탭입니다. 

 

단계 : Favorites 탭에 problem_domain 패키지와 ProductDesc 

클래스를  추가합니다. 

 

요소의 스피드 메뉴(오른쪽 마우스 버튼 클릭)를 사용하면 요소를  

Favorites 탭에 추가할 수 있습니다 . 이 단계를 완료하는 쉬운 방법

은 다음과  같습니다.  

1. Explorer의  Model 탭으로  갑니다. 

2. proble_domain  패키지에서 스피드  메뉴를 실행한 후 Add to 

Favorites를  선택합니다 . 

3. ProductDesc의 스피드 메뉴에서 Add to Favorites를  선택합니

다. 

 

Favorites 클래스를 클릭하면 소스 코드가  Editor에 표시됩니다. 다

이어그램을 Designer에서  열면  클래스  노드(class node)도 함께  선

택됩니다 . Favorites 폴더를 클릭하면 다이어그램이 Designer에 표

시됩니다 . 

 

기본 메뉴의  View | Explorer에  있는  상자를 선택하거나  취소하면  

이 세  개의 탭을  표시하거나  숨길 수 있습니다.  

 

 

 

 

Component 탭 : 컴포넌트 모델의 액세스 및 재사용 



 

Component 탭을  사용하면  컴포넌트  모델(component model)에  액세스할  수  있습니다 . 이 탭은  “컴포넌트가  포함된” 

프로젝트가 열려  있는  경우에만  표시됩니다. 열린  프로젝트에  컴포넌트를  포함하려면 :  

1. 기본 메뉴에서 Project | Properties를  선택합니다 . 

2. 표시되는  대화 상자에서 Include Components를 선택합니다. 

 

아래의  스냅샷은  Explorer의  Project Properties와  Component 탭을 보여줍니다. 이 탭에는  Together와 함께  Coad 모

델링 컴포넌트가  표시되어  있습니다.  

 

 

단계 : Editor에서 Coad 모델링 컴포넌트인  

CustomerAccDesc를 엽니다. 

 

이 단계를  완료  하려면  :  

1. 위의  설명과  같이  프로젝트에 컴포넌트를  포함합니다. 

2. CustomerAccountMgt | CustomerAccountApp에 있는  

CustomerAccDesc를  더블  클릭합니다. 

 

Editor 탭의 아이콘  옆에  있는  작은  자물쇠가  읽기  전용

임을 나타냅니다. 

 

모든 컴포넌트는  Together의  modules/components 디렉

토리에  있습니다. Explorer Component에서 클래스  다이어

그램이나  프로젝트  내의 패키지로 패키지와  클래스를  복

사할 수 있습니다. 

 

컴포넌트를 직접 만들 수도 잇습니다 만든 컴포넌트를  

프로젝트에서  사용하려면  component 하위 디렉토리에  

둡니다. 

 

 

 

Modules 탭 : Together 빌딩 블록의 액세스 및 확장 
 

오픈 Java API를  사용하는  Together는  확장성이 좋습니다. 오픈  API를  사용하면  Together의 모델  정보를 사용하고  

Together 자체의 고유 능력을 확장하는 Java 프로그램을 작성할 수 있습니다. 그러한 프로그램을 모듈이라고 합니다. 



 

모듈은  다음  하위 디렉토리에  저장됩니다 . 

 

$TGH$/modules/com/togethersoft/moduls 

 

Module 탭을  사용하면  Together에서 제고되는 모듈이나  직접  작성한  모듈, 또는 3번째  구성원 모듈에  액세스  할  수  

있습니다 .  

 

단계 : Together와 함께 제공되는 샘플 모듈에서 Hello World 모듈을 실행

합니다. 

이 단계를  완료하려면  다음을  수행합니다 . 

 

1. Modules 탭을  클릭하여  Explorer pane의 앞쪽에  표시합니다. 

2. 확장상자( )를 클릭하여 Sample | Hello World를  확장합니다 . 

3. Hello World(Java)(또는 목록의  세  모듈 중  아무  것이나)를  오른쪽 클릭한  

후 Run을  선택합니다 . 결과는  다음에  표시된  간단한 대화  상자입니다 . 

 

 

Explorer Modules 탭에서는 다음과  같은 특수  아이콘을  사용합니다 . 

  모듈 폴더. 폴더는 그  내용과 같은 오른쪽  클릭  메뉴를 갖습니다. (모듈 

실행 또는  활성화) 

  Java 소스  코드  모듈 

  컴파일된 Java 모듈 

  Tcl 스크립트  모듈 (역호환성을 위해  포함) 

 

Sample/Tutorial 디렉토리에는  Editor에서  점검하고  실행할  수  있는  간단한  

모듈들이  포함되어  있습니다 . 표준  출력은 Message pane으로  갑니다. 이  자습

서 모듈을  사용하면  직접  모듈을  작성하는  방법을 알 수  있습니다. 

 

 

 

Testing 탭 : 테스트 계획 표시 
 



Explorer는  Testing Framework가  활성화된  경우에만  Testing 탭을 표시합니다. 

 

오른쪽의  스냅샷에는  Together와 함께 제공되는 CashSalesTest 프로젝트에 

해당하는  Explorer의 Testing 탭이  표시되어  있습니다 . 

 

단계 : 샘플  테스트 프로젝트를  엽니다. 

 

샘플 테스트  프로젝트를 열려면  다음 단계를  수행해야  합니다 . 

1. Directory 탭을  앞에 표시합니다 . 

2. Samples | java | CashSales.Test를  확장합니다. 

3. CashSalesTests.tpr을 더블  클릭합니다 . 

4. Together에서 계속할 것인지를 묻는 메시지를 표시합니다. Yes를 클릭합

니다. 

 

CashSales 프로젝트가 닫힙니다. 그리고 CashSalesTests가 열립니다 . 

(Together에서는  별도의 두 프로젝트를 동시에  열  수  있습니다.) Testing 

Framework 모듈이 활성 상태인 경우에는  Explorer Pane에 오른쪽의 스냅샷

과 같은 Testing 탭이  표시됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Together 둘러보기 

3부 : Together 내의 이동 

 

Together는  항상 프로젝트의  일관성 있는  표시  상태를  유지하는  강력한  시스템 구축  도구입니다 . Explorer pane은 항

상 실제 프로젝트와  동기화됩니다. Editor pane의  코드는 항상  모델  클래스  다이어그램과 동기화 됩니다 .  

 

이 강의에서는 Explorer, Designer, Editor pane 사이의  연결을  검토합니다 . 여기서는 Designer와 Editor pane 사이의  

밀접한  대응  관계를  확인할 수 있습니다.  

 

모든 논의에  사용되는  컨텍스트는 샘플  CashSaels 프로젝트  입니다. 

 

목차  :  

l Explorer에서 다이어그램  열기 

l Explorer에서 소스  코드 파일  열기 

l Explorer에서 Designer로, 그리고  Editor로  이동 

l Designer에서 다이어그램의  표시 영역  변경 

 

  

Explorer에서 다이어그램 열기 
 

모든 프로젝트에는 최상위 레벨의 기본 다이어그램이 있습니다 . 등록정보를 바꾸지  않은 경우, 처음으로 프로젝트를  

열면 Designer pane에서  기본 다이어그램이  열립니다 .  

 

단계 : CashSales Java 프로젝트에서 Total of Sale  시퀀스  다이어그램(sequence diagram)을  엽니다. 

 



Together에서 프로젝트가 열려 있는 경우에만 Designer pane에서 다이어그램을  

열 수  있습니다 .  

 

기본 메뉴에서 File | Open을 사용해서 다이어그램을 열 수도 있습니다. 하지만  

Explorer 에서 다음 두 가지 방법 중 하나를 사용하여 Model 탭( ) 또는  

Diagram 탭( )에서 여는  것이  더  쉽습니다 .  

Explorer에서 다이어그램 이름 또는 아이콘을 더블 클릭합니다 . 해당 다이어그램

이 현재  포커스된  다이어그램을 대체하며(있는 경우) Designer pane에서 열립니

다. 

 

Explorer의  다이어그램을  오른쪽  클릭한 후  Open in New Tab을  선택합니다. 그

러면  현재  포커스된  다이어그램이  닫히지  않고 Designer의  새  탭에서  다이어그

램이 열립니다. 

 

Total of Sale  시퀀스 다이어그램은 Diagram 탭의 경우 Sequence Diagrams, 

Model탭의  경우  problem_domain에 있습니다. 

 

 

 

다이어그램의  유형에는 여러  가지가 있고, 각각에는 연결된  아이콘이  있습니다. 은 기본  다이어그램  아이콘입니

다. Together의  UML 다이어그램 아이콘은 다음과  같습니다 .  

 

 클래스/객체(class)  시퀀스(sequence)  상태(state chart)  컴포넌트(component) 

 유스케이스(use case)  협력(collaboration)  액티비티(activity)  배포(deployment) 

 

Explorer의  Model 탭에는  다이어그램 파일이  이런 아이콘으로  표시됩니다 . Designer pane에서  열린 다이어그램의 탭

에서 같은  아이콘이  사용됩니다 . 

Together에는 특수  다이어그램  유형이  몇  가지  있습니다. 대부분은  Enterprise 또는  J2EE 모델링에  사용됩니다. 

 

단계 : 이름이  Sale Activity인  액티비티  다이어그램을  엽니다. 그리고 닫습니다. 

 

프로젝트를 닫지 않고 다이어그램을 닫으려면  Designer pane에서 탭을 오른쪽 클릭합니

다. 그러면  오른쪽과  같은 메뉴가  표시됩니다.  

 

Designer pane에서 다이어그램의 빈 영역을 오른쪽 클릭한  후 다이어그램 메뉴에서  

Close를 선택해도 다이어그램을 닫을 수 있습니다 . 간단하게 단축키 Ctrl + F4를 사용할  

수도 있습니다. 

 



 

Explorer에서 소스 코드 파일 열기 
 

파일은  Directory( ), Favorites( ), Model( ), Diagram( )의 네  가지 Explorer 탭에서  열  수  있습니다 .  

 

Directory 탭에서는 프로젝트 파일( )과 텍스트 파일( )을 열 수 있습니다. 텍스트 파일을 더블 클릭하면 Editor 

pane에서 열립니다. 반대로 프로젝트에서  새  파일을  만들면(소스 코드  또는  다이어그램) Explorer에  표시됩니다 . 

 

Model과 Favorites 탭에서는 다음과 같은  세  가지  특수 파일  아이콘을  사용합니다 . 

 클래스  소스  파일  인터페이스 소스  파일 패키지  디렉토리 

 

단계 : Editor에서 이름이  ImakeCashSale인 인터페이스를  엽니다. 

 

IMakeCashSale.java는 problem_domain 패키지에  있습니다. Explorer는  이  파일을 Directory 탭과  Model 탭에 표시

합니다.  

 

Model 또는 Favorites 탭에서 클래스나 인터페이스를 더블 클릭하면 Editor pane에서 소스 코드 파일이 열립니다. 

아래의  스냅샷에는 Explorer pane의  Model 탭을  사용해서  Editor의  메소드(method)로  이동하는  모습이  표시되어 있

습니다.  

 

 



 

Explorer에서 Designer로, 그리고 Editor로 이동 
 

시퀀스  다이어그램과 클래스 다이어그램은  소스 코드에  직접  대응됩니다 . CashSales 프로젝트는  이런  대응관계 중 

일부를  보여줍니다 . 

 

단계 : Designer pane을 사용해서 Editor에서 파일을  엽니다. Total of Sale  시퀀스 다이어그램에서  

CashSaleDetail.java를  엽니다. 

 

다음 단계에  따라 아래의  기본 창을  엽니다. 

1. Explorer pane의 Model 탭에서  problem_domain  패키지를  확장합니다. 

2. Model 탭에서  Total of Sale  시퀀스  다이어그램을  엽니다. 

3. 필요한  경우  Designer pane의 슬라이딩 바를  사용해서  이름이 aDetail인  객체로  스크롤 합니다 . 

4. Designer pane에서  aDetail 객체를 클릭하여 선택합니다. Editor를  보십시오 . 

 

 

 

단계 : Total of Sale 시퀀스  다이어그램에서  CashSale.calcTotal()로  이동합니다 . 

 

시퀀스  다이어그램에서  객체를 클릭하거나 메시지를 클릭하면 Editor의 코드로  이동할  수  있습니다. 메시지를 클릭

하면 해당  메시지가  선언된 곳이  Editor에서 강조  표시됩니다 .  

이 단계를  수행하려면  첫  메시지를  클릭하기만 하면  됩니다. 



 

Editor에서 Designer로 이동 
 

이전 섹션에서는  다이어그램에서  관련  코드로 이동하는 방법을 설명했습니다 . 코드에서  다이어그램으로도 이동할 수 

있습니다 . 

 

단계 : Explorer의 Editor에서 POSFrame_AboutBox.java를 엽니다. 그리고 Editor에서 user_interface 패키지 다이

어그램을  엽니다. 

 

이 단계를  시작하는  것은  쉽습니다 . Explorer의 Model 탭에서  user_interface 패키지를  확장합니다 . 그리고  

POSFrame_AboutBox를 더블  클릭하여  Editor에서 소스  코드를 엽니다 . 

 

Editor에서 Designer로  이동하려면 : 

 

1. 커서를  클래스  이름  위로  가져간 후  오

른쪽 클릭합니다. 

2. 표시되는  메뉴에서 Select in Diagram을  

선택합니다. 

 

Together는  클래스  다이어그램의  클래스  노

드를 선택합니다 . 클래스를 포함하는 다이어

그램이 열려 있지 않으면, Together는 먼저  

그 다이어그램을  Designer pane에서 엽니다 . 

 

위의 프로세스를 따르면서 클래스 이름 대

신 메소드 (method)나  속성 이름에  커서를  

두면 Editor에서 클래스  멤버로 이동할  수  

있습니다 .  

 

 

 

Designer에서 다이어그램의 표시 영역 변경 
 

Designer의 오른쪽 아래에 있는 개요 손바닥( ) 아이콘을 사용하면 다이어그램의 보이는 부분에 음영이 표시된, 전

체 포커스된  다이어그램의  전체  스케치가  표시됩니다. 

 

단계 : Pane의 왼쪽  윗부분에  다이어그램의 가운데  부분이  표시되도록  Designer pane의  앞쪽에서  다이어그램의 표



시 영역을  조정합니다 . 

 

표시 영역은  다음과  같은  두  단계를  통해  조정할  수  있습니다 . 

1. 개요 손바닥  아이콘을  클릭합니다. 

2. 개요 그림자를 드래그합니다 . 

 

개요 그림자는 Designer의 표시 영역에  해당됩니다. 표시  영역이 변경되면 개요  그림자도  바뀌고, 반대의 경우에도  

마찬가지입니다 . 

 

표시 영역의 크기를 조정하지  않고  이동만 하려

면 오른쪽과  같이 커서로  드래그  합니다. 

 

표시 영역의 크기를 조정하라면 아래와 같이 음

영의 오른쪽  아래 구석을  잡고 드래그합니다 . 

 
개요 커서는  음영 위에서  다음과 같이  모양이 

바뀝니다 . 

l  영역이동 

l  영역  확대/축소 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Together 둘러보기 

4부 : 기능, 옵션, 작업영역을 통한 사용자 정의 

 

텍스트 configuration 파일을 변경하는 경우를 포함하여, Together 작업 환경은 여러 방법으로 사용자가 정의할 수 

있습니다 . 이 강의에서는 등록정보 Inspector와 Options 메뉴를 사용해서 사용자가 정의할 수 잇는 방법을 설명합니

다. 이 강의를  완료하고  나면 Together 자습서를  시작할  수  있습니다 . 

 

모든 논의에서 사용되는 컨텍스트는  CashSales  프로젝트  입니다. 

 

목차  :  

l 기능 활성화  및  비활성화 

l 기본 옵션  및  프로젝트  옵션  액세스 

l 다이어그램 옵션  변경 

l 작업영역(workspace)의  사용자  정의 

 

 

기능 활성화 및 비활성화 
 

Together에는  실시간 모델링이나  품질  보증과  같은  활성화할  수  있는 여러  기능이 있습니다. 여기서는  다른  회사 제

품과의 통합도 지원합니다. 기능을 활성화하면  기능에 따라  스피드 메뉴(오른쪽 마우스 버튼 클릭)의  표준 메뉴가  

변경될  수도  있습니다 . 

 

단계 : UI Builder 기능을 활성화합니다 . Testing Framework 기능을  비활성화  합니다. 

 

Together 기능은 다음과  같이 활성화  또는 비활성화 할  수  있습니다.  

 

1. 기본 메뉴에서 Tools | Activate/Deactivate Features를 호출합니다 . 

2. 표시되는  대화 상자에서 활성화할 각 기능을  선택합니다. 비활성화할 각 기능은  선택을  취소합니다 . 

 



 

 

참고 : Together 권장 사항은  시스템  리소스를  효율적으로 사용할  수  있도록  사용하지  않을  기능을  비활성화 하는 

것입니다 . 

 

 

기본 옵션 및 프로젝트 옵션 액세스 
 

기본 메뉴의 Tools | Options 명령을 통해서는  Default, Project, Diagram 옵션을  사용할 수  있습니다. Diagram 

Project, Default 옵션 중 하나를  선택할  수  있습니다. 

 

단계 : Explorer의 Model 탭에서  다이어그램을  클릭하면  새  탭에서 열리도록 프로젝트 옵션에서 변경합니다. 

 

이 단계를  완료하라면  Tools | Options | Project를 선택합니다. 옵션 카테고리가  대화  상자의  왼쪽  위에 나열됩니다. 

General 카테고리(위쪽)를  클릭하고 “Open diagram in new tab”으로  스크롤  한  후  선택합니다 . 

 



 

 

설정 중에는  체크박스가  있는  것이  있습니다 . 풀다운  메뉴에 표시되는  것도  있습니다 . 편집할 수 있는 텍스트 박스

가 있는 것도  있습니다. 설정 이름을  클릭하면  Pane의  왼쪽 아래  부분에 설명이  표시됩니다.  

 

프로젝트  옵션  중  상당수는  기본  옵션으로 사용할  수 있습니다. 이런  옵션은  프로젝트  레벨에서  적용하거나  모든 프

로젝트의  기본값으로 적용할  수  있습니다 . 

 

 

다이어그램 옵션 변경 
 

다이어그램 옵션은  다이어그램 프리젠테이션  보기를  컨트롤  합니다. 

 

단계 : 링크를  직선(Direct)이  아닌  꺾은선 (Rectilinear)으로  표시하도록  현재 포커스  다이어그램을  변경합니다 . 

 

이 단계를  완료하려면  현재 포커스  다이어그램의  스피드 메뉴에서 Diagram Options를  선택합니다. 기본  메뉴에서  

Tools | Options | Diagram을  선택할 수도  있습니다. Diagram을  클릭한  후(확장하지 마십시오) Links  값을  선택합니

다. 

 



 
 

옵션 설정은 특정 다이어그램 또는 프로젝트  전체에 적용됩니다. 또는 모든 프로젝트의 기본값으로 적용할 수도 있

습니다.  

 

단계 : 다이어그램  옵션을 사용해서 배경  격자  표시를  끕니다. 

 

배경 격자 설정은 다이어그램 옵션의 Diagram | Grid 에 있습니다 . 하단에서 Levels 버튼을 클릭하면 프로젝트 전

체 설정 또는  기본값으로  사용되는  격자 설정을  변경할  수  있습니다 . 

 



 
 

다이어그램의  Show grid를 선택하면 다이어그램은  격자가  있는  배경에  표시됩니다 . 이 옵션을  취소하면  배경에는 아

무 것도 표시되지 않습니다. 

 

 

작업영역(workspace)의 사용자 정의 
 

도킹을 해제하건 , 숨기거나, 표시하거나, 이동하거나, 크기를 조정하여 Pane을 변경하면 작업영역(workspace)를 재정

렬할 수 있습니다. Together를 사용하면 모든  configuration을  명명된 작업영역으로 저장할  수  있습니다 . 

 

단계 : Designer pane의 도킹을  해제합니다. 그리고  “UndockedDiagram”이라는 이름으로 작업영역  

configuration을  저장합니다. 

 

Designer pane의 도킹을  해제하려면 제목  표시줄의  누름  핀( )을 누르기만 하면  된다는 점을  기억하십시오. 

 



보존할 새 Pane 정렬이 있으면 여기에 사

용할 작업영역(workspace)을 만듭니다 . 기

본 메뉴에서 View | Workspaces | Create 

Workspace를 선택합니다. 

 

오른쪽의  스냅샷에는 계단식  메뉴와 Create 

Work space대화  상자가 나와  있습니다. 

 

 

단계 : 새로 만든 작업영역(workspace)에서 다른 것(기본 작업영역 등)으로 변경합니다. 그리고 

UndockedDiagram 작업영역을 제거합니다. 

 

기본 도구모음에서 Workspace 드롭다운 메뉴를 사용

하면 한 작업영역에서 다른 작업영역으로 변경할 수 

있습니다. 

 

UndockedDiagram 에서 CashSales 작업영역으로 변

경할 때 사용하는 메뉴 입니다. 

 

작업영역을 제거하려면 기본 메뉴로 가서 View | 

Workspaces | Manage Workspaces를 선택합니다. 

제거할 작업영역을 선택한 후 Remove 버튼을 클릭합

니다. 
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Together 자습서 

1부 : 프로젝트와 패키지 

 

Together 자습서의 범주에는 가장 많이 사용되는 기능이 포함됩니다. 여기서는 프로젝트를 구성하는 방법을 설명합

니다. 이어지는 강의에서는 디자인 및 구현 과정을 소개할 것입니다. 이 강의에서는 기본 사항을 소개합니다. 

Together를 처음 사용할 경우 Together 둘러보기를 먼저 보고 인터페이스에 익숙해 지십시오. 

 

초기부터 지금까지 지속되는 Together의 두드러지는 특징 중 하나는 항상 클래스 모델과 코드를 동기화하는 기능

입니다. Together에서는 이 기술을 LiveSource™  기술이라고 합니다. 먼저 여기서부터 살펴봅시다. 

 

목차 

l 새 프로젝트 생성 

l 프로젝트 설정 변경 

l <default> 다이어그램과 기본 루트 디렉토리를 이용한 작업 

l 새 패키지 생성 

l 패키지 의존관계 표시 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

새 프로젝트 생성 

 

Together 자습서의 대부분은 다음 샘플 문제를 중심으로 다루고 있습니다. 

“작은 지역 항공사에 항공 예약과 티켓 예약을 추적할 수 있는 애플리케이션이 필요합니다” 

이 문제를 다루는 첫 단계는 문제의 솔루션을 개발하는 Together 프로젝트를 설정하는 것입니다. 

 

단계 : 이름이 airline인 새 Java 프로젝트를 만듭니다. 

 

Together를 열고 기본 메뉴에서 File | New를 선택합니다. 표시되는 Object Gallery에서  

1.  왼쪽의 Categories pane에서 General을 선택합니다.(General이 기본 선택입니다.) 

2.  오른쪽의 Template pane에서 New Project를 선택합니다. 

 

Together에 프로젝트 이름(airline )과 대상 언어(Java)를 입력할 수 있는 New Project 대화 상자가 표시됩니다. 다

음으로 Finish를 클릭하여 프로세스 전체를 완료합니다. 

아래의 스냅샷은 배경에 Object Gallery가 표시되고 New Project 대화 상자가 앞에 표시된 모습입니다. 



 

 

따로 지정하지 않은 경우,Together는 새 프로젝트의 새 디렉토리를 $TOGETHER_HOME$/myprojects에 만듭니다. 

디렉토리의 이름은 프로젝트 이름과 같습니다. Together에서는 Java, VisualBasic, VisualBasic.Net, CORBA IDL, 

C#의 다섯 가지 언어 중 하나를 선택할 수 있습니다. 언어에 맞는 소스코드 생성 기능을 사용하지 않고 모델링만을 

하고자 할 경우에는 Design을 선택하여 언어가 없는 프로젝트를 만들고 나중에 코드를 생성할 수 있습니다. 

 

최소한의 프로젝트는 다음으로 이루어집니다. 

 

l 프로젝트 파일(tpr 파일 확장자와  아이콘이 있는) 

l 기본 패키지 다이어그램 (default.dfPackage) 

l 기본 루트 디렉토리 

 

airline  프로젝트가 생성되면 Together는 기본 루트 디렉토리 airline에 다음과 같은 세 파일을 만듭니다. 

l default.dfPackage 

l airline.tpr 

l airline.tws(작업영역 설정) 

 

Windows 플랫폼에서 작업하는 경우에는 다음과 같은 Windows 메나 파일로 표시될 가능성이 있습니다.  (메타파일 

생성은 Project 또는 Default 옵션에서 끌 수 있습니다.) 

l default.dfPackage.wmg (Windows 메타파일) 



 

Explorer pane의 Directory 탭에 있는 User Projects 폴더는 물리적 디렉토리 $TOGETHER_HOME$/mypro 

jects에 해당됩니다. airline은 User Projects  아래에 있습니다. 그리고 airline이 열려 있기 때문에 기본 루트 디렉토

리도 Current Project에 나타납니다. 

 

 

프로젝트 설정 변경 
 

Together에서는  사용자가  Default, Project, Diagram level에서  작업 환경  옵션을 변경할  수  있습니다 . 여기에는 Editor

를 위한 벼도  옵션도 있습니다. 프로젝트가  열려 있으면 언제든지 프로젝트 옵션을  변경할  수  있습니다. 

 

단계 : 프로젝트 프로그램에 점선 격자가 표시되지 않도록 airline의 프로젝트 옵션을 변경합니다. 

 

프로젝트 옵션을 변경하려면 기본 도구모음에서 Tools | Options| Project Level을 선택합니다. Together에는 다음

과 같은 대화 상자가 열립니다. 

 

 
 

Diagram을 확장하여 Grid 옵션에 액세스합니다. Show Grid 상자의 선택을 취소하면 모든 프로젝트 다이어그램의 



보기에서 격자가 표시되지 않습니다. 스냅샷은 모든 Grid를 off 상태로 얻은 것입니다. 상황에 따라 Ok 또는 

Cancel을 사용해서 대화 상자를 닫습니다. 

 

 

<default> 다이어그램과 기본 루트 디렉토리를 이용한 작업 
 

Together는  새 프로젝트  각각에 대해 <default> 다이어그램을 생성합니다. <default> 다이어그램은 디렉토리에 있는  

모든 소스 코드 파일의 클래스 외에도 기존 루트 디렉토리의 패키지를 표시합니다.  (기본 다이어그램과 패키지용 다

이어그램에는  아이콘( )이  있습니다. 이는 물리적  클래스  다이어그램입니다 .) 

 

 

프로젝트가 처음  생성되었을  때  디렉토리  탭에는  기본  루트 디렉토리(airline) 아래에  

다이어그램이 포함되는 디렉토리(diagrams)와 소스코드가  포함되는 디렉토리(src)가 생

성됩니다 . 

 

접미어 .tpr은 Together 프로젝트  파일을 나타냅니다. 접미어 .tws는  Together 작업영역

(workspace)설정에 사용됩니다. 세  파일은  모두  ASCII 파일입니다 . 

 

모델 탭에는  한  부분만  있습니다. 시작 시에는  포함된  요소가  없습니다. 

 

 

새 패키지 생성 
 

<default> 다이어그램은  프로젝트를 패키지로 정리하기  시작하는  위치입니다. Airline 프로젝트는 결국  세  개의 패키

지를 갖게  됩니다. 

 

단계 : <default> 다이어그램에 이름이 ProblemDomain인 새  패키지를  만듭니다 . 

 

새 패키지를 만들려면 수직 Designer 도구모음의 패키지 버튼( )을 클릭합니다. 그

리고 다이어그램  배경을 클릭합니다. 다이어그램에  새  노드가  생깁니다. 

 

이 때  활성  상태인 in-place 편집기를  사용해서  직접 입력하면  패키지 이름을  편집할  

수 있습니다 . Enter를  눌러 이름을  적용합니다.  

 

패키지를 만들면 Togther의 LiveSource 기술이 실행되는 것을 확인할 수 있습니다. Togther는 패키지의 물리적 디렉

토리를 자동으로 만들고  디렉토리 내에 기본 다이어그램을  생성합니다 . 새 다이어그램에는  Together에서  현재 혹은  

이후에  발견하는  물리적 프로젝트의  내용이 표시될  것입니다. 



Designer pane의 <default> 다이어그램에는 이제 패키지에 해당하는 노드 하

나가 포함되어 있습니다. 

 

Explorer pane의  Model 탭에는 새 Package 노드가 표시됩니다. 새  패키지  안

에는 패키지와 같은 이름을 가진 다른 다이어그램의  노드가 있습니다. 현재

는 새  패키지와  새  다이어그램이  비어  있습니다 .  

Explorer의  Directory 탭에 프로젝트의  새  파일  구조가  표시됩니다 . 

기본 루트 디렉터리에는 이름이 ProblemDomain인 새 하위 디렉터리가 있습

니다. 그  디렉터리에는  현재  새 패키지의 기본  다이어그램인  

ProblemDomain.dfPackage 파일이  포함되어  있습니다. 

 

다이어그램에  new directory와  new diagram file 표시하기 .  

 

새 ProblemDomain 다이어그램의 내용을  보려면  Explorer의  Model 탭에서  다이어그램을  더블 클릭합니다. 다이어그

램의 스피드  메뉴를  사용하여  새  탭에서 다이어그램을  열 수도  있습니다. 

 

단계 : <default> 다이어그램에 UserInterface와  DataManagement의  두  패키지를  추가합니다 . 

 

다음은 여러 패키지를 만드는 빠른 방법입니다. Ctrl 키를 누른 채 도구모음의 패키지 버튼을 클릭하여 버튼을 눌러

진 상태로 유지합니다. 버튼이 눌러 있는 동안 Designer pane을 클릭하여 패키지를 만들고, 각 패키지마다 도구모음

으로 돌아가지 않고  이름을 적절하게 변경합니다. 

 

버튼을 해제하려면 다시 클릭합니다. (실수로 다이어그램에 추가 패키지를 넣은 경우에는 기본 도구모음의 Undo 버

튼을 사용해서 제거할  수  있습니다 .) 

 



 

패키지 의존관계 표시 
 

Designer pane에는  UML 모델  요소  생성에  사용되는  도구가  모두  포함되어  있는 수직  도구모음이  있습니다 . 

 

단계 : UserInterface에서  ProblemDomain로의  의존관계를 만듭니다. 

 

패키지 의존관계를 만들려면 점선이 표시된 화살표 아이콘 ( )이  

있는 의존관계 버튼을  클릭합니다. 그리고  다이어그램에서  의존하는  

패키지(“클라이언트”)를 클릭한 후 화살표의 끝을 의존 대상 패키지

(“공급자”)로 드래그합니다 . 

표시된  의존관계는  다음 스냅샷과 같아야  합니다. 

 

도구 모음이  짧은 경우에는 하단의  More 버튼( )을  클릭합니다. 

Together에  사용할  수  있는  나머지  버튼의 팔레트가 표시됩니다 . 

 

 

의존 관계의 Inspector를 사용하면 레이블을 변경하거나 , 스테레오타입(stereotype)을 선택하거나, 공급자 및 클라이

언트(client)의 역할을 설정하는 등, 그 등록정보를 변경할 수 있습니다 . Inspector를 사용하려면 의존관계를 선택한  

후 스피드  메뉴에서  Properties를  선택합니다. 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

n 프로젝트  이름에는  운영 체제에서  사용할  수 있는  파일  이름을 지정하는 것이  좋습니다. 공백이나  마침표, 

기타 특수  문자를 포함하지 않도록  주의하십시오. 

n 접미어 .tpr은 Together 프로젝트를  나타냅니다. Together는 모든 파일을  단순 ASCII 텍스트로 보존합니다. 

이 파일은  보통의 편집기로 볼 수 있습니다. 

n 프로젝트는 항상  패키지로  정리하십시오. 

n 같은 유형의  노드를  여러 개  만들려면  Ctrl 키를  누른  채로  수직  도구모음에서  아이콘을  클릭하여  눌러진  

상태를  유지합니다 . 그  동안은  편집기를  사용할 수도 있습니다. 버튼을 다시 클릭하면 눌린  상태가 해제됩

니다. 
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Together 자습서 

2부 : 요구사항과 유스 케이스 다이어그램 

 

모든 소프트웨어  프로젝트의 초기  단계에는  기능을  결정하는  작업이  있습니다. 항공사  문제는  범위가  거대해질 가능

성이 높지만  작은 요구사항 및 몇 가지에  집중할  수도  있습니다. 

l 예약 

l 티켓 구입 

l 추가 예약  가능  여부 결정 

l 예약 분의  총  티켓  수익 산출 

 

이 강의에서는 이런  요구사항을  포착해  내는  유스 케이스 다이어그램을  만듭니다 . 

목차  : 

l 새 다이어그램 만들기 

l 액터(actor), 유스 케이스(use case), 시스템  경계(system boundary) 만들기 

l 다이어그램 요소  연결 

l 다이어그램 요소  제거 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

새 다이어그램 만들기 
 

앞 부분에서  만든 airline 프로젝트를 엽니다 . <default> 다이어그램에  포커스를  둡니다.(Designer pane의  앞에 표시합

니다.) 

 

단계 : 이름이  MakeReservation인 새 유스  케이스 다이어그램을  만듭니다 . 다이어그램을  만들 때 현재  다이

어그램의  MakeReservation에 대한  바로가기를 만듭니다. 

 

새 다이어그램을  만드는 방법에는 여러  가지가 있습니다. 

 

기본 메뉴를  통하여  그리는 방법은  아래와  같습니다. 

1. 기본 메뉴에서 File | New를  선택하거나 또는  기본  메뉴 도구모음에서  New  버튼( )을 클릭합니다. 

2. 표시되는  대화 상자의  Categories에서 General을  선택하고  Templates에서  New Diagram을 선택합니다. 

 

또는 Designer 메뉴 도구모음에서  New Diagram( , 단축  키  Ctrl + Alt + N)을  클릭합니다 . 



Together에  오른쪽과  같은 New Diagram 

대화 상자가  표시됩니다. 

Use Case 아이콘을  클릭하여  선택합니다 . 

다이어그램의 이름이 첫 텍스트 필드에 표

시됩니다 . (<default>에서 시작하지  않은  

경우에는 Package 이름 선택 목록에서 이

름을 선택합니다.) 

하단의 텍스트 상자에 입력하는 설명은  

Together에서 문서를  생성할  때  사용됩니

다. 

대상 위의 체크박스는 새 다이어그램의 바

로가기를  만들 때 사용됩니다. 

 
 

바로가기는 현재 다이어그램(Designer 

pane에서 포커스를 가진)의 노드로 나타납

니다. 바로가기를  클릭하면 다이어그램이  

포커스를  갖게 됩니다 . 

 

 

Ok를  클릭하면  새  다이어그램이  Explorer pane의 Model, Directory, Diagram 탭에  표시됩니다 . 이 다이어그램이  

Designer pane의 현재  다이어그램이 됩니다 . 

 

 

액터, 유스 케이스, 시스템 경계 만들기 
 

이제 새 유스  케이스 다이어그램  예약이 Designer pane에서  포커스를  갖게 됩니다 . 

 

단계 : 다이어그램에  시스템  경계(system boundary)를  넣고 이름을  항공  예약  시스템이라고 정의합니다. 

수직 Designer pane 도구모음은  다이어그램의 유형에  따라 달라집니다. 유스 케이스  다이어그램의  버튼은 아래와 같

습니다. 

 

 액터 (Actor) 

 유스 케이스(Use Case) 

 커뮤니케이션(Communicates) 

 확장(Extend) 

 포함(Include) 



 일반화(Generalization) 

 시스템  경계(System boundary) 

 노트 (Note) 

 노트 링크(Note Link) 

 

시스템  경계 버튼( )을 클릭한  후  다이어그램을  클릭하여  시스템  경

계를 만듭니다. 적절한 편집기로 시스템  경계의  이름을 입력합니다 . 

 

작업이  끝나면 시스템  경계를  이동하고  크기를  조정할 수 있습니다. 스

냅샷에  보이는 것은  한  끝을  잡아 크기를  조정하는  모습입니다. 

 

 

단계 : 승객 , 재무  담당자 , 관리자의 세 액터를 만듭니다. 

 

액터 버튼( )을 클릭한 후 Designer pane을 클릭하여 새 액터를 만듭니다. 다이어그램에 액터

를 넣으려면  시스템  경계  밖을 클릭해야 합니다 . 

in-place 편집기로  액터  이름을  입력합니다 .  

 

Ctrl 키를  누를  채로  액터  버튼을 클릭하면  Designer 도구모음으로 다시  돌아가지  않고  이어서 다른  액터를  만들 수 

있습니다 . 그 상태로 이름을 편집할 수 도 있습니다. 이 방법은 Designer 도구모음에 있는 대부분의 요소 버튼에 적

용됩니다 . Ctrl 키를 누른 채로 버튼을 클릭하면 버튼이 고정됩니다. 버튼을 해제하려면 다시 클릭하기만 하면 됩니

다. 

 

단계 : 예약하기 , 이용  좌석수 체크하기 , 티켓  구매하기, 티켓  총수입 확인하기의 네 가지 유스 케이스를 만듭

니다. 

 

유스 케이스 버튼( )을 클릭한 후 시스템 경계 안쪽에 새 유스 케이스를 

만듭니다 . In-place 편집기를 사용해서 유스  케이스 이름을  입력합니다.  

 

유스 케이스를 만든 후에 시스템 경계 안쪽으로 드래그 할 수 있습니다 . 또는  애초에 시스템 경계 내에 유스케이스

를 만들  수  있습니다. 다이어그램  요소는 언제든지 마우스로 드래그 하면  위치를 지정할 수 있습니다. 시스템 경계  

내의 유스케이스는  시스템  경계의 위치가  조정되면  함께  이동하고, 시스템  경계가 삭제되면 함께  삭제됩니다 . 

 



 

다이어그램 요소 연결 
 

커뮤니케이션 링크는  액터와 유스 케이스를 관련 짓는 연관관계입니다. 각 유스  케이스에 참가하는 액터가 어떤 것

인지를  나타냅니다 . 이  다이어그램에서는 관리자가 세 가지 유스  케이스와  관련  있습니다. 승객은  두 유스케이스와  

연관관계가 있으며 , 재무  담당자는  하나의 유스  케이스와  관계가  있습니다. 

 

단계 : 커뮤니케이션  링크를  만듭니다. 

 

1. 승객과  예약하기  사이 

2. 승객과  티켓  구매하기  사이 

3. 관리자와  예약하기  사이 

4. 관리자와  티켓 구매하기 사이 

5. 재무 담당자와 티켓  총수입 확인하기 사이 

 

 

Designer 도구모음에서 커뮤니케이션 링크( ) 버튼을  클릭하여  액터와  유스 케이스  사이의  링크를 만듭니다. 

 

링크가 연결 될  수 있는 요소의 위로 커서를 가져가면  후광이 나타

납니다. 

요소를 클릭하여 선택한 후 마우스를  링크로 연결하고자 하는 대상 

쪽으로  드래그 합니다 .  

대상 요소가  될  수  있는 요소  역시  후광이  나타납니다 . 

마우스 버튼을  놓으면 대상이 선택되고 커뮤니케이션  링크가 생성

됩니다.  
 

액터는 커뮤니케이션 링크의  대상 또는 소스가  될 수  있지만 둘 다는 될  수 없습니다. 일반적으로 액터에서 시작해

서 유스 케이스에서 끝날  수도  있고, 반대의  경우도  가능합니다 . 커뮤니케이션  링크의 시작점은 클라이언트라 부르

고 끝점은  서플라이어(공급자)로 부릅니다. 

 

단계 : 유스  케이스간의  관계를  표현합니다 . 

1. 티켓 구매하기는  예약하기와  확장관계로 표현합니다. 

2. 예약하기는 이용  좌석  수  체크하기와 포함관계로  표현합니다. 

  

Designer 도구 모음에는 확장 버튼()과 포함버튼이 있습니다. 이런 링크에는 대상과 소스의 선택이 중요합니다. 예를 

들어 확장을  사용하는  경우에는  티켓 구매하기가  소스이고  예약하기가 대상이  되도록  해야  합니다. 



 

단계 : 모든 유스 케이스가 시스템  경계  안에 있는지  확인합니다 . 필요한  경우  유스 케이스를  드래그하고 시

스템 경계  크기를 조정합니다. 

 

오른쪽에 보이는 것은 다이어그램의  

스냅샷입니다. 각 요소를  개별적으

로 드래그  하거나, 몇 개를  묶어서  

한꺼번에  움직일  수  있습니다. 

 

<default> 다이어그램에  나타나는  

유스 케이스 다이어그램의 바로가기

는 다음과  같아야 합니다 .  (바로가기

를 더블  클릭하면  포커스가  해당  다

이어그램으로  이동합니다 .) 

 

 
 

 

 

다이어그램 요소 제거 
 

단계 : 다음  단계를 통해  유스  케이스  다이어그램을 변경합니다 . 

새 유스 케이스를 만듭니다. (이름은  무엇이든  상관없습니다.) 

새 유스 케이스와 관리자  사이에  커뮤니케이션 링크를  만듭니다. 

이용 좌석수  체크하기에서  새  유스케이스로 확장  관계를 표현합니다 . 

 

그리고  몇  번에  걸쳐 새 유스케이스로  이동하며  Together의 재정렬  방법을  살펴  보십시오 . 

 

위와 같은 작업을 할 경우 다이어그램이 깔끔하게 정리되어 있지 않기 때문에 예전과 같은 모습으로 다시 되돌려야  

합니다. 

 

Together의  기본  도구모음에  있는  Undo 버튼( )은 실수를 손쉽게  만회할 수  있는  방법입니다 . 하지만 Undo 스택

이 많이 쌓인  경우에는  적절하게  사용하시기  바랍니다 . 

 



단계 : 새 (위에서 추가한 필요  없는) 유스  케이스를  제거합니다 . 

  

다이어그램에서 이 유스 케이스를 선택한 후  Delete 키를 눌러 제거합니다 . 유스 케이스의 스피드 메뉴에서  

Delete(단축 키 Delete)를 선택할  수도  있습니다. 그러면 잘못된  유스 케이스가  커뮤니케이션 링크와  함께 사라집니

다.  

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 액터나  유스케이스 , 시스템  경게의  이름을 변경하는 쉬운  방법에는  세  가지가  있습니다. 

n 다이어그램 요소를  더블 클릭하여 in-place 편집기를  표시합니다. 

n 각 요소의  스피드 메뉴에서 Rename(단축  키  F2) 옵션을  사용합니다. 

n 각 요소의  등록정보  Inspector에서 Properties 탭을  사용하여  변경합니다. 

l 다이어그램의 유스 케이스나 액터, 시스템 경계의 크기를  조정하려면  가장자리의  핸들  가운데 하나를 드래

그 합니다. 모양을  변경하려면  옆이나  위/아래의  핸들을  드래그 합니다 . 

l 실수를  한  경우에는  Undo 버튼(단축 키 Ctrl + Z)을  사용합니다 . Redo 버튼(단축  키  Ctrl + Y)을  사용하여  다

시 되돌릴  수도 있습니다. (misc.config 파일의  기본  Undo 버퍼  크기  설정은  4096KB 입니다. 파일을  편집하

면 이  값을 변경할  수  있습니다 .) 
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Together 자습서 

3부 : 비즈니스 규칙과 액티비티 다이어그램(activity diagram) 

 

비즈니스  규칙은  문제의  요구  사항  중  일부를 구성합니다 . 유스  케이스에  관한 이전  논의에서는  항공  문제에 필요한  

기능을  다음  네  가지로  제한했습니다. 

l 예약 

l 티켓 구입 

l 추가 예약  가능  여부 결정 

l 예약 분의  총  티켓  수익 산출 

 

이 강의에서는 액티비티 다이어그램(Activity Diagram)에서 “예약하기”가  의미하는  바에 대해  자세히  점검합니다. 

 

목차  : 

l 비즈니스  규칙을  기초로 액티비티 다이어그램  시작 

l 스윕레인을 사용한  액티비티 , 시작  상태 , 끝 상태  정리  

l 액티비티  및  전이 만들기 

l 분기(Fork), 결합(Joins), 결정(Decisions)을  통한 컨트롤  흐름 변경 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

비즈니스 규칙을 기초로 액티비티 다이어그램 시작 
 

“예약”은 어떻게  이루어 집니까? 여기서는  다음과  같은  단순한  비즈니스  규칙을 사용합니다 . 

지금까지  판매한  티켓의 수가  총  좌석  수를 넘지  않으면 항공권 예약이  가능합니다. 

이제 예약이  요청되면  정확하게  어떤 일이  일어나는지에 초점을 둘 차례입니다. 

 

단계 : <default> 다이어그램에 새  액티비티  다이어그램을 만들고  이름을  예약  요청  이라고 지정합니다. 

 



이 단계는  수평 Designer pane 도구모음의 

New Diagram 버튼( )으로  시작합니다 . 

다이어그램의 이름은  New Diagram 대화 상

자 창의 위쪽 텍스트 필드에 표시됩니다. 설

명은 문서에서 매우  중요합니다 . 

Together에서는  설명을 프로젝트  문서에 사

용할 수 있습니다.  

 
“include in current diagram”을 선택하면 the 

<default> 다이어그램에는 액티비티 다이어

그램의  바로가기가  표시됩니다. 

 

 

 

도구모음에 있는  액티비티  다이어그램의 버튼은  아래와  같습니다 . 

 

 액티비티  (Activity)  결정 (Decision) 

 시작 (Start)  끝 (End) 

 수평 분기  (Horizontal Fork/Join)  수직 분기  (Vertical Fork/Join) 

 전이 (Transition)  스윔레인  (Swinlane) 

 노트 (Note)  노트 링크  (Note Link) 

 

 

스윔레인을 사용한 액티비티, 시작 상태, 끝 상태 정리 
 

요청은  세  부분으로  구분됩니다 . 

l 항공기/비행 설명  : 좌석  수와  관련된 부분 

l 비행 예약  : 예약과 관련된  부분 

l 예약/티켓  서비스  : 예약  생성  및  티켓  발행과  관련된 부분 

 

이런 스윔레인이  결국은  실제 객체와  연관된다고  말하기는  이릅니다 . 그런  결정은 클래스 다이어그램(class diagram)

을 모델링  할  때까지 보류할  수  있습니다 .  

 

단계 : 다이어그램에  세  개의 스윔레인을  만듭니다. 

1. 왼쪽에  항공기/비행  설명 

2. 가운데에  비행 예약 



3. 오른쪽에  예약/티켓  서비스 

 

스윔레인을 만들려면  다이어그램 도구모음에서  스윔레인 버튼

( )을  클릭한  후  Designer pane을  클릭합니다. 

 

이름을 클릭하여  in-place 편집기를 표시하면  스윔레인 이름을  

변경할 수 있습니다. 그리고  코너를 드래그하면 크기를 조정할  

수 있습니다 .  

 

 

이 때  표시되는  다이어그램은  매우  단순합니다. 

 

 

단계 : 액티비티 다이어그램의  상단 (스윔레인  위)에  시작  상태를  두고  스윔레인  아래에  끝  상태를  둡니다. 

 

이 단계는  쉽습니다. 각각 시작과  끝  버튼을  클릭한 후  Designer pane을  클릭하여  추가합니다. 

 

 

액티비티 및 전이 만들기 
 

액티비티  다이어그램의  가장  처음 액티비티는  예약  요청을  받는 것입니다. 

 

단계 : 비행  예약이라는 스윔레인  안에 이름이  “요청을  받는다”인 액티비티를  만듭니다. 전이를  통해 시작  

상태를  액티비티에  연결합니다. 

 



액티비티 다이어그램에서 액티비티를 만드는 것은 유스케이스 다이어그램에서 유

스케이스를 만드는 방법과  같습니다 . 도구모음의 액티비티  버튼( )으로 시작합니

다. 액티비티는  이동이 가능합니다. In-place 편집기로  이름을  변경할 수 있습니다. 

 

액티비티  다이어그램 전이는 유스케이스  다이어그램의 통신에  해당됩니다 . 도구모

음 전이 버튼( )을 클릭하면 Together는 전이 소스와 대상이 될 수 있는 요소 위

로 커서가  지나갈 때 후광을  표시합니다. 

 

오른쪽에  표시된  것은  시작점에서 액티비티로의  전이입니다. 

 

 

단계 :다섯  개의 액티비티를  추가로 만듭니다. 

1. 수용인원수 체크  (cap) – 항공기/비행 설명  스윔레인 

2. 티켓 수 체크  (tkt) – 비행  예약  스윔레인 

3. 예약 생성  – 항공 예약  스윔레인 

4. 예약 거부  – 항공 예약  스윔레인 

5. 티켓 발행  – 예약/티켓  서비스  스윔레인 

 

Ctrl + 클릭은 여러  유스  케이스를  만드는  경우와  마찬가지로  여러 액티비티의  생성에도  사용됩니다. Ctrl 키를 누른 

채 버튼을 클릭하여 다이어그램에 새 액티비티를 넣으면 현재 엑티비티를 편집한 후 다시 클릭하여 다른 새 액티비

티를 만들  수  있습니다. 

 

만든 액티비티는  스윔레인으로 드래그할 수 있습니다. (또는 아예  스윔레인  밖으로 드래그할 수도  있습니다.) 

 

 

분기(Fork), 결합(Joins), 결정(Decisions)을 통한 컨트롤 흐름 변경 
 

예약을 하려면 먼저 좌석이 있는지를 확인해야 합니다.여기서 비즈니스 규칙이 표현됩니다 . 수용인원수 체크와 티켓

수  체크는 어떤 순서로도 수행할 수 있습니다 . 하지만 이 둘은 모두 나머지 액티비티를 시작하기 전에  완료해야 합

니다. 

 

단계 : 분기(fork)를 만듭니다 . 요청을  받는다에서 분기로의  전이를 만듭니다 . 그리고 분기에서  수용인원수  체크와 

티켓수  체크로의 전이를 만듭니다. 

 



다이어그램 도구모음의  분기 버튼을  사용하면  수평분기( )와  수

직분기( ) 중  하나를 선택할 수 있습니다. 선택은 원하는 다이

어그램의  모습에  따라  결정됩니다. 

 

분기는  전이( )의 소스  또는  대상이  될  수  있습니다. 

 

 

전이를 분기로  그릴 때에는  후광이 보이는지  확인해야 합니다 . 분기를 얇기 때문에 대상 분기를  놓치고 스윔레인에  

닿기가  쉽습니다. 유효한  대상이 아닌  다이어그램  엔티티 (entity)에서  전이를 끝내려  하면 Message pane에 빨간색 오

류 메시지를  표시하고  다음과  같은  오류 상자를  표시합니다. 

 

 

단계 : 결합(Joins)을  만듭니다 . 그리고  수용  인원수  체크와 티켓수  체크에서 결합으로의  전이를  만듭니다. 

 

결합 버튼은 분기 버튼과 마찬가지  입니다 수평 또는  수직 중 선택하여 표현할  수 있습니다. 그리고 선택은 원하는  

다이어그램의  모습에 따라  결정됩니다 . 

 

단계 : 티켓 수와 좌석 수를 비교하는 결정(Decision) 노드를 만듭니다. 결합에서 결정으로 가는 전이를 만듭

니다. 그리고 결정에서 예약  생성으로 가는 전이와  예약  거부로 가는 전이를  만듭니다 . 

 

결정(Decision) 버튼은  다이어그램  도구모음에 다이아몬드형  아이콘( )으

로 표시됩니다. 

 

오른쪽 스냅샷을 얻기 위해, 꺾은선으로 링크가 표시되도록 Diagram 

Options 값을 설정했습니다 . 옵션은  기본 메뉴의  Tools | Options | 

Diagram Level에서 설정할 수 있습니다 .  (둘러보기의 사용자  정의  부분에 

자세한  설명이 나와있습니다 .) 

 

 

결정에서  나가는  전이는 적용되는 전이를  나타내는  기준  조건이 표시된  레이블을  설정하면  완료됩니다. 

 

단계 : 다음과  같이 결정에서 나가는  전이의  조건을 설정합니다 . 



l 예약  생성으로의 전이에 #tkt < cap 

l 예약  거부로의 전이에  #tkt >= cap 

요구사항  유형을  비즈니스  규칙으로  설정합니다 . 프로젝트  문서에 사용할  설명을  입력합니다 . 

 

전이의  스피드 메뉴를  사용하여  Property Inspector를  표시합니다 . 

링크의  Property Inspector에는  가드  조건을  입력할 텍스트  필드를  포

함하는 Link 탭이 있습니다 . Requirements 탭에는 다양한  비즈니스  

규칙이 있는  텍스트 필드가 있습니다.  Description 탭에는 설명이  표

시되는  텍스트 상자가  있습니다 . 

 
 

단계 : 추가로  결정(decision)을  만들고, 네  개의  전이도  함께  만듭니다 . 

1. 예약  생성에서 새 결정으로 

2. 새 결정에서  티켓  발행으로, 전이에 ticket now 이라는  가드 조건을  넣습니다 . 

3. 새 결정에서  끝(End) 포인트로, ticket later 이라는  가드  조건을  넣습니다. 

4. 예약 거부에서 끝(End) 포인트로 

5. 티켓 발행에서 끝(End) 포인트로 

 

가드 조건은 다이어그램에서 대괄호 안에 표시됩니다. 가드 조건이나 활동을 드래

그하면  다이어그램을 변경할  수  있습니다 . 

 

 

다음은  완료된 액티비티 다이어그램의  그림입니다. 



 
 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 액티비티  다이어그램은 잘  꾸며진 흐름도  입니다. 이 다이어그램은 복잡하거나 숨겨진  비즈니스 규칙의  세

부 사항을  기록할 때 사용합니다. 

l Together는  코드와  액티비티  다이어그램  사이에 직접  연결을  만들지  않습니다 . 액티비티 다이어그램은 액티

비티의  흐름을 표시할  때  유용합니다 . 정확한  메시지나  메시지 시퀀스 , 컨트롤  구조를 기록할  필요는 없습

니다.  

l Together에서 전이를 끝낼  것인지 여부를 결정할  수 없는 경우에는 가능한  끝 점을 선택할  수 있는  

“Choose Destination” 대화  상자가  표시됩니다 . 

l 기본 메뉴의  Tools | Options | Diagram Options 명령을 사용해서 링크를  꺾은선에서 직선으로  변경합니다 . 

l 대부분의  다이어그램 요소에는 요소  등록정보의  액세스나 변경에  사용할  수  있는  스피드  메뉴가 있습니다. 

l 스피드 메뉴는 전이 자체 또는 전이에 해당하는 다이어그램의 표기(기본 조건 등)를 통해 표시할 수 있습니

다. 
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Together 자습서 

4부 : 다이어그램과 클래스 

 

지금까지  새 프로젝트를 만들고  작업을 패키지로 구성했습니다. 그리고 유스 케이스를  사용해서 요구사항의 윤곽을  

파악했습니다. 이번 장에서는 클래스를 만들어  문제 도메인 패키지에 살을  붙일  것입니다 . 

 

이 강의의 태스트(task) 중  일부는  Together의 LivceSource™  상시 동기화  기술을 설명하기 위해 디자인되었습니다. 

이 기술은  언제나 인상적인 Together의 지속적인 특징입니다 . 

 

목차  :  

l 새 클래스  만들기 

l LiceSource™  기술 

l Together 외부의 소스  코드  편집 

l 속성(attribute) 추가 

l 연산(operation) 추가 

l 뷰 옵션 설정 

l 클래스  Property 변경 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

새 클래스 만들기 
 

다음은  airline 프로젝트의 초기  요구사항  입니다. 

l 예약 

l 티켓 구입 

l 추가예약  가능 여부  결정 

l 예약 분의  총  티켓  수익 산출 

 

이 요구사항으로부터 우리는  다섯 개의 문제 도메인 클래스를 도출할 수  있습니다. 이 문제 도메인들은 속성  및 연

산과 함께  다음에 표시되어 있습니다. 나머지는  작업을 하는  동안 추가하도록  하겠습니다 . 

클래스  FlightDescription ScheduleFlight Reservation Ticket Agent 

속성  DepartureTime 

arrivalTime 

origin 

date name basePrice name 



destination 

capacity 

연산  getCapacity() 

setCapacity() 

makeReservation() 

numberOfTickets() 

ticketPurchased() 

calcPrice() 

calcPrice() makeReservation() 

 

Designer pane의 포커스를 ProblemDomain 패키지에  두는  것으로  작업을 시작합니다 . 

 

단계 : ProblemDomain 패키지에  FlightDescription, ScheduledFlight, Reservation, Ticket, Agent의  다섯 클래스

를 만듭니다 . 

 

Ctrl 키를 누른 채로 Designer 도구모음의 클래스 버튼( , 단축  키 Ctrl + L)을 클릭하여 여러 클래스를 만듭니다. 

작업 시  다이어그램에서  클래스의 이름을  지정합니다 . Together에서 자동으로 생성되기  때문에 클래스 선언을 작성

할 필요는  없습니다. 

 

Designer pane에서  클래스를  

만들면  Editor pane에 새 코드

가 표시됩니다. 

 

<default> 다이어그램으로 가

면 ProblemDomain 패키지에  

새 클래스가  표시되는  것을  

확인할  수  있습니다. 한 다이

어그램의  내용이 변경되면  관

련된 다른 다이어그램의 내용

이 함께 변경되기도  합니다. 

 

다음은 ProblemDomain 패키

지 노드의  그림입니다 . 각  이

름의 옆에  있는  +는 해당  클

래스가 공개 클래스임을 나타

냅니다. 

 

 



Together에서는  패키지의  물리적 디렉토리에  있는  클래스의 소스  파일을 생성했습니다 . Explorer pane은  현재 프로젝

트의 일부로  새  클래스를  추적합니다. 

 

참고 : 이 프로젝트는 내부 클래스(Inner class)가 없지만 , 내부 클래스는 만들기가 쉽습니다. 한  클래스를 다른 클래

스 안으로  드래그하기만 하면  됩니다. 또는 도구모음에서 클래스 버튼을 클릭한 후 Designer pane에서 외부 클래스

의 안쪽을  클릭합니다 . 

 

 

LiveSource™  상시 동기화 기술 
 

Together에서는  소스  코드를 사용해서 다이어그램을  구성합니다 . 리파지토리를  두지는 않습니다. 코드를 적절하게  

변경하면  다이어그램을  해당  변경  사항을  표시하고, 반대의 경우에도 마찬가지 입니다 . 이  단원과  다음  단원에서는  

단순히  Together의  LiveSource™  기술이  적용되는  것을 보기  위해  프로젝트의 일부  요소를  변경합니다 . 

 

단계 : Designer pane을 사용해서 ScheduledFlight 클래스  이름을  Flight로 변경합니다 . 

 

클래스의  스피드  메뉴를  사용해서  클래스 이름

을 변경합니다 . 또는 Designer pane에서 이름

을 더블 클릭하여 변경합니다. 

 

코드와  파일  이름, 다이어그램이  업데이트  됩

니다. 

 

 

<default> 다이어그램을 열 때 Together에서  

ProblemDomain 패키지 노드의  클래스 이름을  

업데이트한 것을  확인하십시오. 

 

 

단계 : <default> 다이어그램에서  ProblemDomain  이름을  AirlinePD로  변경합니다 . 

 

<default> 다이어그램에서  ProblemDomain의  스피드 메뉴를  사용해서  패키지의  이름을 변경합니다. 다름 스냅샷에

서는 그 결과로  Together에서 이루어지는  네  가지  변경  사항을 지적합니다. (Explorer pane의  Directory 탭을  보면 물



리적 디렉터리 이름  역시  변경된  것을  알  수  있습니다 .) 

 

 

 

Together 외부의 소스 코드 편집 
 

Together는 특정 작업 방식을 강요하지 않습니다. Together에서 프로젝트를 관리하면서 동시에 좋아하는 편집기에서  

소스 코드를  편집할  수  있습니다.  

Editor의  스피드  메뉴에 있는  Tools | External Editor 명령을  사용하면  외부 편집기에서  소스  파일을  쉽게  열  수  있

습니다. 

 



단계 : 외부  편집기에서  FlightDescription.java를 엽니다. Origin과 destination의  두 String 필드를  추가한 후  

파일을  편집기에서  저장합니다. 

 

WinVi Editor는  Windows의  기본 외부  편집기  입니다. (Tools | Options | Default Level의 Tools에 다른  에디터들을  

등록하여  사용하실  수  있습니다 .) 

 

외부 편집기(WinVi) 에서  FlightDescription.java를  

열고 origin과  destination 선언을 입력했습니다 . 

 

소스 파일을  WinVi에서  저장하면  Together는 다이

어그램을  업데이트  합니다. 

 

소스 파일의 타임 스탬프가 변경되면  Together는  

Editor와  Designer 보기를  업데이트  합니다. 

 

 

 

단계 : origin(String 타입)과 destination(String 타입) 선언에  해당하는  Java 코드의 두 새 라인을  왼쪽으로  붙

여 쓰지 않고  들여  쓰도록  포맷합니다 .  

 

Format Source는 Editor pane의 스피드 메뉴에 있습니다. 이  기능을 사용하면 Editor pane에 포커스된 파일에 있는  

소스가  Editor 옵션의  형식 기준에 맞게  다시  포맷됩니다. 

 

다음 그림의  배경에는  포맷되지  않은 버전의  FlightDescription.java가  있고 오른쪽에는  포맷된 버전이  있습니다. 

 



 

속성(attribute) 추가 
 

클래스에  멤버를  추가하는  빠르고도  편리한 방법은  다이어그램의  클래스  노드(class node)를  사용하는  것입니다. 

 

단계 : Designer pane으로  가서  Reservation에  name(String 타입)을  추가합니다 . 

 

클래스에  새  속성을  추가하려면  클래스  노드를 선택한  후 스피드  메뉴에서  New | Attribute(단축  키  Ctrl + A)를 선

택합니다 . 

 

새로운  속성에 대한  기본  값은  이름은  attribute, 타

입은 int, 가시성은  private로  설정됩니다. 다이어그

램 노드에서 적절하게 편집하면 이 내용을 모두 즉

시 변경할 수 있습니다. (다이어그램에서 멤버를 선

택하고 더블 클릭해도  편집기를 시작할 수 있습니

다.) 

 

새 이름만  입력하고 Enter 버튼을 누르면 이름은  변

경되지만  기본 속성  타입(또는 연산의  리턴 타입)과  

표시 레벨은  그래도  남습니다. 

 

물론, Together는  다이어그램과  코드의 동기화를  유

지하며  소스  코드에  자동으로  선언을 추가합니다.  

    

 

 

Designer pane을 통해  클래스에  속성을 추가하는 방법에는 몇 가지가  있습니다 . 

l 클래스에  이미 속성이  있는데  더  추가하려는  경우에는  해당  속성을 선택한  후  Insert 키를  누릅니다 . 

l 클래스  내에  복제할  속성이 있는  경우에는  속성의 스피드 메뉴에서 Clone을  선택한  후  편집합니다 . 

l 속성을 선택한  후  스피드 메뉴의 Copy 메뉴를 사용하여 복사합니다. 그리고 다른 클래스의  스피드 메뉴에

서 Paste 메뉴를 사용해서  그  클래스에  붙여  넣습니다 .  

l 드래그 앤 드롭을 사용해서 속성을  한 클래스에서 다른 클래스로 이동합니다. 이는  스피드 메뉴에서 Cut 

메뉴를  사용하고  Paste 메뉴를 사용하는 것과  동일합니다 . 

l Ctrl + 드래그  앤  드롭을 사용해서 속성을  한  클래스에서  다른  클래스로  복사합니다. 

 

클래스  내에서 속성을  드래그  앤  드롭하여  순서를 정렬할 수 있습니다. 

 

단계 : Reservation 클래스의 name 속성에  대해 자세한  속성들을  편집합니다. 



1. 초기 값(initial value)을  null 문자열로  설정합니다. 

2. “Requirement description”을  Last name first로  설정합니다 . 

3. Author를  자신의  이름으로  설정합니다. 

 

다음 스냅샷은 속성  편집  결과로  코드와 함께  Javadoc 주석이  생성되는  것을 나타냅니다. 

Inspector를  사용하면 클래스  멤버  property를  편

집할 수 있습니다. (이 경우에는 클래스 전체가  

아닌 클래스  멤버를  선택해야  합니다.) 

Inspector의  Properties 탭에서  속성의  초기 값을  

설정합니다. 

Requirements 탭에서  author와  description을  설

정합니다 . 

 

편집이 끝나면 Ctrl + Enter 를 누릅니다. 그러면  

변경 내용이  저장되고  Inspector가 닫힙니다.   

 

단계 : 다섯  AirlinePD 클래스에  추가적인  속성들을  지정합니다. Editor가  아닌  Designer pane을 사용해서 새  속

성을 입력합니다. 

 

1. Agent – name (Reservation 클래스에서  복사) 

2. FlightDescription – departureTime, arrivalTime (다음  섹션의 capacity에 수반되는 값입니다.) 

3. Flight – date 

4. Ticket -- basePrice 

 

Together는  멤버를  하나에 모두 표시할  수  없는 경우 클래스에 수직  

스크롤  막대를 표시합니다. 

클래스 노드의 경계 주위의 핸들을 잡고 드래그하면  크기를 조정할 수  

있습니다 . 스피드  메뉴에서  Layout | Actual Size를 실행하면  클래스  노

드의 크기가  자동으로  조정되고  멤버가  모두  표시됩니다. 

 

클래스  멤버의 순서를  변경하려면 드래그  앤  드롭을  사용합니다. 

 

 

 

연산(operation) 추가 
 

새 연산 추가에도 새 속성  추가와 같은  방법을 사용하시면  됩니다. 해당되는  단축 키는  Ctrl + O  입니다. 



단계 : 이름이 makeReservation인  void 연산을  Flight 클래스에 추가합니다 . 연산에 두 개의 매개변수를 지정

합니다. 

1. name : 승객의 이름을  나타내는  String 값입니다. 

2. tKind : 티켓의  종류를 나타내는 int 값입니다 .  

 

다이어그램 노드의 연산에서 적절한 편집기가 UML 스타일(이름 뒤에 타입) 또는 Java/C++ 스타일(타입 뒤에  이름)

로 표현합니다. 다음  표에는  그  차이가 나와  있습니다. 

스타일  형식  예  

UML 이름(매개변수):타입 myMethod(myParameter:int):double 

Java/C++ 타입 이름(매개변수) double myMethod(int myParameter) 

 

속성(attribute)의 기본  가시성은 private 입니다 . 연산의 기본 가시성은 public 입니다. 적절한 다이어그램 노드 편집

기나 Inspector, 소스  코드를  사용하면  멤버의 가시성을 변경할  수  있습니다 . 

 

단계 : Designer pane을 사용하여 Flight에서 Agent로 makeReservation()을 복사합니다. 

 

한 클래스에서 다른 클래스로  연산(operation)을  복사하려면 Ctrl + 드래그 앤 드롭을  사용합니다 . 연산(operation)의 

스피드 메뉴에서 Copy를  사용하고, 대상  클래스의 스피드  메뉴에서  Paste 메뉴를 사용할 수도 있습니다. Designer 

pane의 Copy는  한  클래스에서 다른  클래스로  본문을 포함하는  연산  전체를  복사합니다 . 

 

단계 : 다음  연산을 Reservation  클래스에  추가합니다 . 

l String 타입의  name, int 타입의  tKind라는 매개변수가  있는 생성자 

l Boolean 값을  리턴하는  ticketPurchased()  

l double  값을  리턴하는  calcPrice() 

 

클래스 노드의 스피드 메뉴에는 Reservation 생성자의 생성에 사용할 수 있는  

New | Constructor 메뉴가  있습니다 .  

 

그 밖의 New | Property와  New | Member by Pattern 메뉴를  사용하여  다른 항목

들도 추가할  수  있습니다 . 
 

 

 

뷰 옵션 변경 
 

Together의  옵션 중에는  클래스  다이어그램에 표시되는  세부사항의  분량을  결정하는  것이  있습니다 . 



 

단계 : 연산의  매개변수  목록이  표시되도록  ArilinePD  다이어그램의 세부사항  레벨을 설정합니다. 

 

Designer pane의 수평 도구모음에 있는 View Management 버튼( )을 클릭하면 다이어그램 세부사항 레벨 설정을  

할 수  있습니다 . 

다음에 표시된 Reservation 노드

는 Designer detail level에  

“Implementation” 옵션을 지정한  

결과입니다. 

 

View Management와 같은 일부  

옵션 카테고리에는  자체의 최상위  

레벨 옵션이 있습니다 . 보다 낮은  

레벨의 옵션을 설정하려면 먼저  

최상위  레벨을 확장해야 합니다 . 

 

 

단계 : 다음  연산을 Flight와  Ticket 클래스에  추가합니다. 

l Flight – numberOfTickets()는 int를  리턴  합니다. 

l Ticket – Reservation 클래스에서  calcPrice() 복사함 . 

 

Together에서는  getter 및  setter 연산이 있는  속성을 property로 취급합니다. 

단계 : FlightDescription의 스피드  메뉴를  사용해서  capacity를 property로 추가합니다. 

 



FlightDescription의 스피드 메뉴에서 New 

| Property를 선택합니다 . 

 

Property를  만들면  Together는  본문에 해당

하는 코드와 함께 getter 및 setter 연산을  

만듭니다 . Together는 클래스에서 getter 또

는 setter에 JavaBean을 사용할 것인지를  고

려합니다 .  

 

JavaBean 다이어그램  노드의 왼쪽 위에는  

탭이 있습니다. 연산 사이에  getter와  setter

는 나타나지  않습니다 . 그리고 모든  

property 속성들은 속성 부분에서 클래스  

다이어그램 하단의  property 부분으로 이동

합니다. 

 

 

Property 옵션에는  JavaBean 인식  여부를  켜고  끄는 체크박스가  있습니다 . 

 

Recognize JavaBeans를 끄면  

Property는  속성으로  표시되

고 getter와 setter는  연산으

로 표시됩니다. 

 

 



Property와  속성에는  서로  다른 스피드  메뉴가 있습니다. 다음  단계를 시작하기  전에 Recognize JavaBeans가 꺼진 

것을 확인하십시오 . 

 

단계 : capacity의  스피드  메뉴를 사용해서 값을  50으로 초기화합니다 . 

 

클래스의  멤버인  속성의 스피드  메뉴의  Properties 탭에는  초기  값  필드(initial value)가  있습니다 . 

 

 

클래스 property 변경 
 

단계 : Ticket 클래스를  변경합니다. 

Ticket을  추상 클래스로  만듭니다. 

Ticket 클래스의  calcPrice() 연산은  추상 메소드(method)로  만듭니다 . 

 

 클래스의  스피드 메뉴나  Property Inspector를  사용해서  추상  클래스도  만들 수 있습니다. Abstract 상자

를 체크합니다. 같은  방법으로  연산도  추상  메소드로  만듭니다. 

Ticket 노드에는  이름과  메소드가  기울임 꼴로  표시되어야  합니다. (UML 명세 표시와  같이) 

 

클래스  Inspector를  사용하면  모델의  다양성을  대폭  확장할 수  있습니다. Inspector는 탭으로  정리됩니다. Together는  

일부 탭 항목(클래스 가시도 또는 클래스 노드(class node)가 인터페이스로 설정된 것과 같은)을 소스 코드로 전환합

니다. 여기서는 다른 탭  항목을 소스 코드 내의 Javadoc 주석으로  (Javadoc과  Description 탭에  있는  것과  같이) 전

환합니다 . 

 

단계 : Flight에 “moment-interval” 스테레오타입(stereo type)을  설정합니다 . 

 

클래스 Inspector의 Properties 탭에는  풀다운 목록이 있는 스테레오타입  필드가 있습니다. Moment-interval은  Peter 

Coad의 Java Modeling in Color with UML에  소개된 컬러  스테레오타입 중의  하나입니다 . 

 

Together는  “moment-interval” 스테레오타입이 있는 노드를  분홍색으로 표

시합니다 . Flight 노드는  분홍색이라야  합니다. 

분홍색은  “moment-interval”과 “moment-interval-detail” 스테레오타입  모두

에 특징적으로 사용됩니다 . “role” 스테레오타입은 노란색입니다. “party”, 

“place”, ”thing” 스테레오타입은 녹색입니다 . “description” 스테레오타입은  

파란색입니다. 

  



Together는  스테레오타입을 풀다운 목록에서 선택할 수 있는 것만으로 제한

하지 않습니다. 원하는 대로 입력할 수 있습니다. 그리고 클래스 Inspector의  

View 탭을 사용하면 이 스테레오타입을 원하는 색상으로 사용자가 정의할  

수 있습니다 .   

 

단계 : 클래스의 나머지  부분에  컬러  스테레오타입을  추가합니다. 

l FlightDescription  : description 

l Reservation : mi -detail (moment-interval detail) 

l Ticket : thing 

l Agent :role 

 

마지막  단계를 끝내고  나면 다이어그램은  네  가지 색상으로  화려하게  장식되어  있어야 합니다 . 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 바로 가기 키를 사용하면 새 클래스 멤버를 빠르게 추가할 수 있습니다. 속성(attribute) 추가는 Ctrl + A를, 

연산(operation) 추가에는  Ctrl + O, 프로퍼티(property) 추가에는 Ctrl + B를 사용합니다. 

l 클래스의 멤버(속성, 연산, 프로퍼티 등)를 드래그하기만 하면 한 클래스에서 다른 클래스로 이동할 수 있습

니다.  

l Ctrl+드래그를  사용하면  멤버를  한  클래스에서  다른  클래스로  복사할 수 있습니다. 

l 속성(attribute)와 연산(operation)은 코드 내에서의  상대적인 위치와  같은  순서로 다이어그램 노드에 표시됩

니다. 노드  내에서  멤버를 드래그하면  위치를 변경할  수 있습니다.  

l 다이어그램에서  클래스  또는  패키지의  이름을  변경하면  Together는  그에  따라 파일  이름과 패키지의 명령

문을 변경합니다 . Together는 편집기 대신에 사용자가 클래스 이름을 변경하면, 사용자를  해당 파일 이름과  

패키지  명령문 변경을  담당하는  전문가인  것으로  가정합니다. 

l 소스 코드를 편집하거나 속성의 Property Inspector에서 초기 값을 지정하면 속성에 대한 초기값 설정을 할  

수 있습니다 .  

l Together를 통한 여러 기능들은 여러 가지 방법으로 수행할 수 있습니다. 예를 들어 property를 만들려면  

클래스의  스피드  메뉴에서  New | Property(단축 키  Ctrl + B) 메뉴를 사용할  수 있고, 속성을  추가한  후  

getter 및  setter 연산을  추가할 수도  있고 , 소스  코드를 직접  편집할 수도  있습니다. 
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Together 자습서 

5부 : 클래스와 연관 

 

앞의 강의에서는  클래스를  만들었습니다 . 하지만  앞에서  만든 것은  클래스와  클래스간의  관계가 없는  매우 빈약한  

클래스  다이어그램입니다 . 이번  장에서는  다섯  클래스들간의  각각의  관계를 표현하고 이들의  관계를  보충합니다.  

 

이 강의의  끝에서는  인터페이스와  두  개의 하위  클래스를  만듭니다 . 그리고  일반화와 구현  링크를 통해  기존 클래스

에 연결합니다. 

 

목차  : 

l 클래스  연관  (class association) 

l 연관(association) 수정 

l 집합에  대한  링크 변경 

l 상속 관계  표시 

l 인터페이스 생성과  구현 

l 다이어그램에  주  추가 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

클래스 연관 (class association) 
 

AirlinePD 패키지에서  작업합니다. Designer pane에서  다이어그램을  엽니다. 

 

단계 : Flight에서  FlightDescription으로 연관을  만듭니다 . 

 

Designer pane의  툴  바의  연관(association) 버튼( )을  클릭하는  것

으로 이  단계를 시작합니다. 연관은  다른 다이어그램에서  요소들을  

링크하는 것과 같은 방식으로 처리됩니다 . 커서를 유효한 클라이언트

(시작) 및 공급자(끝) 노드  위로  가져가면 Together에서  그  주변에  후

광을 표시합니다. 

커서를 Flight에서  FlightDescirption로  드래그한  후 놓습니다. 

Designer pane에 새 연관이  파란색으로 표시됩니다. 

연관을 만든  후에  Editor를  보면  Flight에 이름이  

lnkFlightDescription인  새  멤버가  추가된 것을  확인할 수 있습니다. 

 



lnkFlightDescription이 Designer pane의 Flight 노드에  나타나지 않는 것에 주의하십시오. Together에서는 이름이  

lnk로  시작하는 모든  속성을 “자동”  링크로 파악하고 다이어그램 옵션을  재설정할  때까지는 클래스에 표시하지 않

습니다. (새  링크 멤버를 속성으로 표시하려면  lnk 외의 다른  단어로 시작  하도록 변경합니다.) 

 

단계 : 두 개의  연관을 더 만듭니다. 

1. Reservation에서  Ticket으로 

2. Agent에서 Flight로 

 

Together에서는  링크를 다음과  같이 표시할  수  있습니다.  

l 꺾은선  (Rectilinear) : 링크는  수평선과  수직선  세그먼트(segment)의  시퀀스(sequence) 입니다 . 

l 직선 (Direct) : 링크는 라인  세그먼트이지만  사선으로  표시할  수  있습니다. (링크는  임의  기울기의  라인 세그

먼트로  이루어진  시퀀스가  될  수도  있습니다 .)  

 

링크 표시는  기본 메뉴의  Tools | Options | Diagram Level을  통해 액세스할 수 있는  다이어그램  옵션에서  설정됩니

다. 

 

대부분의 링크는 한 클래스에서 다른 클래스로 갑니다. 하지만 시작 클래스와 끝 클래스가 같은 자체 링크(self link)

도 있습니다 . 이 모델에서는  자체  링크를  설정하여  비행 계획과  실제 비행을  구분할  수  있습니다. 

 

단계 : 다이어그램  링크  표시를  Direct로  설정합니다. 그리고 Flight에  자체 링크를  그립니다 . 

 

다음은  지금까지의  다이어그램을  표시한 스냅샷  입니다 . 

 

 



 

연관 (association) 수정 
 

연간 링크에는 해당 링크의 스피드 메뉴와 Inspect가 있습니다 . 링크와 관련된 설정 중 상당 부분을 이 메뉴들을 사

용하여  표현합니다 . 

 

단계 : Flight에서  FlightDescription으로  가는 링크에  중요도를  설정합니다. 

l 0… * : 클라이언트  측(Flight) 

l 1 : 공급자  측(FlightDescription) 

 

링크의 스피드 메뉴는 양 끝 중 어느 쪽이 커서에 더 가까운가에 따라서 달라집

니다. 링크의 끝을 대상으로 중요도 또는 역할을 지정하려면 그 쪽에 가까운 링크

에서 스피드 메뉴를 실행합니다. 

 

스피드 메뉴에는 흔히 사용되는 중요도가 표시됩니다. 많은 경우에 링크 

Inspector를 사용하지 않고도 적절한 중요도를 선택할 수 있습니다.  

 

 

단계 : 다음 규칙을 사용해서 Reservation과 Ticket을 연결하는 링크에 적절한 중요도를 지정합니다.  

한 티켓은 한 예약 좌석에 연관되어야 합니다. 예약에는 티켓이 하나 있거나 아예 없어야 합니다.  

 

다음 규칙을 사용해서 Agent에서 Flight로 가는 링크에 중요도를 지정합니다. 

담당자는 여러 비행에 대해 알고 있을 수 있습니다. 비행은 여러 담당자가 알고 있을 수 있습니다. 

 

링크 Property Inspector에는 링크 수정에 사용할 수 있는 다양한 메뉴

가 있습니다. 이런 메뉴를 사용하면 링크의 끝에 역할을 지정하고 링크

에 방향을 표현할 수 있습니다.   

 

단계 : Flight의 자체 링크 각 끝 부분에 역할과 중요도를 설정하고 방향을 줍니다. 

l 공급자 역할(supplier role)의 이름을 “actual”이라고 지정합니다. 중요도를 0… 1로 설정합니다. 

l 클라이언트 역할(client role)의 이름을 “plan”이라고 지정합니다. 중요도를 1로 설정합니다. 

 

마지막 단계로 Flight 자체 링크에 Inspect를 사용합니다. 

 

 

집합에 대한 링크 변경 
 



모든 Flight에는 한 Reservation 이 아닌  Reservation 모음이  지정됩니다. 

 

Flight에서 Reservation으로의 연관을 표시합니다 . 그 후에 새 연관의 스피드 메뉴에서 Aggregation 

상자를  체크합니다 . 

이제 링크의  Flight  쪽  끝에는  다이아몬드  모양이  표시되어야  합니다 .  

 

새 연관을 만들면 다이어그램이 혼잡해질 가능성이 있습니다. 다이어그램의 스피드 메뉴에서 Layout | All (단축 키 

Ctrl + K)를 사용하면 Together에서 다이어그램을 재정렬하게 할 수 있습니다. 또는 마우스를 통하여 직접 조정할 

수도 있습니다. 

 

링크를 선택하면 커서는 십자 모양( )으로 바뀝니다. 십자 모양을 움직이면 링크의 모양이 변합니다. 커서를 링크

의 끝 쪽으로 가져가면 커서는 4방향으로 뻗은 화살표 모양( )이 됩니다. 이 때 링크의 끝 점을 다른 클래스로 이

동할 수 있습니다.  

 

 

상속 관계 (Generalization) 표시 

 

이제 추상 클래스(abstract class)인 Ticket에서 두 개의 구체 클래스를 확장 합니다. Agent와 Reservation 클래스

의 인터페이스(interface)도 만듭니다. 

 

단계 : 이름이 Coach인 클래스를 만듭니다. 그리고 다음 단계를 완료합니다. 

1.  일반화를 사용해서 Coach를 Ticke t에 연결합니다. 

2.  calcPrice()를 Ticket에서 Coach로 복사합니다. 

3.  Coach의 스테레오타입을 “thing”으로 변경합니다. 

 

Coach가 Ticket을 확장하도록 만들려면 일반화(Generalization) 링크 버튼( )을 사용합니다. 추상 연산

(operation)을 구체 클래스에 복사하면 Together는 다이어그램과 소스 코드의 사본을 모두 구체적인 것으로 처리합

니다. 

 

단계 : Coach 클래스를 복사합니다. 사본의 이름을 FirstClass로 변경합니다. 

 

클래스의 사본을 만들려면 클래스의 스피드 메뉴에서 Copy(단축 키 Ctrl + C)를 사용한 후 다이어그램의 스피드 메

뉴에서 Paste(단축 키 Ctrl + V)를 사용합니다. 새 클래스는 이름을 제외하면 기존 클래스와 같습니다. 모든 생성자

는 새 이름으로 복사됩니다. 원래 클래스에서 시작하는 모든 링크도 함께 복사됩니다. 코드의 모든 Javadoc 주석도 

복사됩니다. 

 



단계 : 다이어그램 정리하기 

l 링크를 꺾은선(Rectilinear)으로 변경합니다. 

l 레이아웃 상속을 수평으로 만듭니다. 

 

이전 단계와 같은 다이어그램 전체 규모의 변경에는 다이어그램 옵션 창을 사용해야 합니다. 기본 메뉴에서 Tools 

| Options | Diagram Level을 선택합니다. 

l 링크를 꺾은선으로 변경하는 것은 최상위 레벨의 Diagram 옵션입니다. 

l 레이아웃 상속을 수평으로 만드는 것은 Diagram | Layout 레벨입니다. 

 

 

인터페이스 생성과 구현 
 

이번 장의  마지막 단계로  Agents와  Reservations는  모드  이름을  밝힐 수 있어야  한다고  가정합니다 . 

 

단계 : 이름이 INamed인 인터페이스를 만듭니다. 그리고 다음 단계를 완료합니다. 

INamed에 String을 리턴하는 단일 연산 getName()을 지정합니다. 

Agent와 Reservation을 INamed에 링크합니다. 

 

인터페이스를 만드는 과정은 클래스 및 패키지를 만드는 경우와 같습니다. Designer pane의 툴 바에서 클래스 또는 

패키지 버튼 대신 인터페이스 버튼( )을 사용합니다. 여기에서 이름을 편집할 수 있습니다. Together에서는 인터

페이스의 이름과 연산(operation)이 기울임 꼴로 표시된다는 점을 주의하십시오. 

 

Designer pane의 툴 바의 일반화

(Generalization) 버튼( )은 클래스에서 

상속 관계뿐 아니라 인터페이스의 구현 클

래스와의 관계를 표현할 때도 사용합니다. 

Together는 구현 클래스의 선언에 

implements를 자동으로 삽입합니다. 

 

 

인터페이스를 구현하는 클래스는 인터페이스의 연산(operation)을 정의해야 합니다. Agent와 Reservation에서의 

getName() 구현은 패턴에 대해서 논의할 때 다시 다루기로 합니다. 

 

 

 



 

다이어그램에 노트 추가 
 

하나 이상의  다이어그램 요소에  대해 비즈니스 규칙을  설명하는 노트를  지정해  보도록 하겠습니다. 

“이미 판매된  티켓의 수가  좌석  수보다  작으면 새 예약을 수행할  수  있습니다 .” 

 

단계 : AirlinePD 클래스 다이어그램에 이 비즈니스 규칙을 나타내는 노트를 포함합니다. 그리고 주 유형을 

비즈니스 규칙으로 설정합니다. 

 

Designer pane의 툴 바에서 Note 버튼( )을 사용합니다. 다이어그램의 

Note 노드에 텍스트를 직접 입력합니다. 입력이 끝나면 노트 링크 버튼

( )을 통해 노트를 Flight 클래스에 연결합니다. 

 

오른쪽과 같이 노트의 Inspector에 있는 Requirements 탭에서 노트 유

형을 설정할 수 있습니다.  

 

 

다음은 AirlinePD 클래스 다이어그램의 스냅샷입니다. 링크를 꺾은선으로, 레이아웃 상속은 수평입니다. 

 



 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

l Designer pane의 스피드 메뉴에서 Layout | All (단축 키 Ctrl + K)를 선택하면 Together의 다이어그램 형

태가 정리됩니다. 

l 다이어그램 이동, 요소의 생성 또는 삭제, 코드 변경 등의 변경 사항이 마음에 들지 않는 경우에는 언제든

지 Undo(단축 키 Ctrl + Z) 버튼을 사용할 수 있습니다. 여러 레벨의 Undo가 가능합니다. 그리고 Undo 실

행 중에 마음이 바뀌면 Redo(단축 키 Ctrl + Y) 버튼을 클릭합니다. 

l Undo와 Redo 버튼에는 취소/다시 실행할 작업을 나타내는 풍선 도움말이 있습니다.  

l 다이어그램에 자체 링크를 표시하는 것이 어려운 경우에는 다이어그램 레이아웃을 꺾은선(Rectilinear)에서 

직선(Direct)로 변경합니다.  

l 인터페이스 또는 추상 클래스에서 구체 클래스로 연산(operation)을 복사하면 구체 메소드(method)로 복사

됩니다. 클래스에서 인터페이스로 구체 메소드를 복사하면 본문이 없는 메소드 선언으로 복사됩니다. 

l 연관을 클래스 노드 내에 나타나게 하려면 이름의 접두어를 lnk 외의 다른 것으로 변경합니다. 또는 클래스 

노드에 연관이 모두 표시되게 하려면 기본 메뉴에서 Tools | Options | Default Level을 선택합니다. 그리

고 Diagram | Associations | Show as attributes  | All을 선택합니다. 

l 모든 링크를 “방향 있음”(Directed)으로 표시하려면 기본 메뉴에서 Tools | Options | Diagram Level을 선

택한 후 Diagram | Association | Draw Directed | All을 선택합니다. 
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Together 자습서 

6부 : 템플릿 패턴 

 

패턴은  코드  재활용에  사용되는  강력한  도구입니다 . Together에서는 템플릿  패턴(template pattern)과  모듈 패턴의 두 

가지 패턴을  지원합니다. 

 

템플릿은 링크 또는 속성뿐만 아니라 단순 클래스에도 유용합니다 . 모듈은 보통  GoF 디자인 패턴이나 Coad 클래스  

패턴과 같이  보다  복잡한 디자인  패턴에 사용됩니다. 패턴을 사용하여  새  클래스나 멤버를  만들  수  있습니다 . 기존  

클래스나  멤버에  패턴을 적용할  수도 있습니다. 

 

이 강의의  초점은 템플릿  패턴입니다. 마지막 부분에서는  직접 클래스  템플릿  패턴을 만드는  방법을  설명합니다. 

 

목차  : 

l 클래스  멤버  패턴 선택 

l 링크에  패턴  적용 

l 클래스  템플릿 패턴  적용 

l 직접 템플릿  패턴 만들기 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

클래스 멤버 패턴 선택 
 

Together에서는  Stub Implementation, Property, Main 메소드(method)의 세 가지  일반  Java 클래스  멤버  패턴을 제공

합니다. Stub Implementations는 void가 아닌  연산(operation)에  더미  return 명령문을  사용합니다. Property는  getter

와 setter를 사용하여 속성을  만듭니다 . Main 메소드는  연산은 main()으로  변경합니다. 

 

단계 : 다음과  같은 세 메소드(method)에  Stub Implementation 패턴을 적용합니다. 

Coach 클래스의 calcPrice() 

Reservation 클래스의 ticketPurchased() 

Flight 클래스의  numberOfTickets() 

 

본문이 비어있는 FirstClass의 calcPrice()를 삭제한 후 calcPrice()를 Coach에서 FirstClass로 복사합니다. 단 

Reservation 클래스의  calcPrice() 연산에  대한 작업은  나중으로  미루도록  하겠습니다. 



Stub 패턴을  적용하려면 연산의  스피드 메뉴에서 Choose 

Pattern(단축  키  Ctrl + R)으로  시작합니다. 

Together는  멤버(member)와 링크 패턴(link pattern)이  나열

된 Pattern 창을  엽니다. 

 

Editor에  결과 코드가  표시됩니다. 

 

 

단계 : Property 패턴을 Reservation과  Agent의 name에  적용합니다 . 각 등록정보에  get 메소드를  설정하고  set 

메소드는  설정하지  않습니다 . 

 

Properties 패턴을 적용하려면 속성의 스피드 메뉴에서 시작합니다. 패턴 목록에서 Properties를 선택하면 Pattern 창

의 오른쪽에서 이름, 유형, property의 getter, setter 및 속성  유무를 변경할  수  있습니다 .  

 



Name 필드의 텍스를 변경하면 Together는 속성과 연산(메소드)의 이름을 변경합니다 . Attribute 상자의 선택을 취소

하면 Together는 속성을  제거합니다. 

기존 속성을  사용하지  않고 새 property를 처음부터 만들려면 클래스의  스피드 메뉴에서 Member by Pattern 옵션을  

사용합니다. 

 

 

링크에 패턴 적용 
 

오른쪽  그림은 Flight에서 Reservation으로 연관을  보여주는 AirlinePD  클래스  다이

어그램의  일부입니다 . UML 다이어그램에는 연관이 집합이라는 것만 표시되어 있습

니다. 다이어그램에서는  실제  구현에 관한  것을  알  수  없습니다. 집합은 컬렉션 , 배

열, 벡터, 해시 테이블  중  어느 것으로  코딩 될까요? 

 

적절한  코드를 선택하는 것은 프로그래머의  몫입니다 . 링크  패턴은 이에  도움이 됩

니다. 

 

단계 : Flight  에서 Reservation으로 가는  링크에 Aggregation as ArrayList 패턴을  

적용합니다. 

 

링크 패턴의  사용 방법에는 두 가지가  있습니다 . 

1. 기존 링크의 경우에는 링크의 스피드 메뉴를 사용하여 Choose Pattern을 선

택합니다 . 

2. 링크가 존재하지 않는 경우에는 패턴을  사용해서 링크를  만듭니다. 링크 패

턴 버튼( )은  Designer 툴 바에  있습니다. 

 

두 경우 모두  Together에는  Association Pattern 대화  상자가  표시됩니다 . 

 

 

대화 상자의 Pattern selection pane에는  여러  링크 패턴이  나열됩니다 . 마지막으로 java.util.collections에서 

Association as ArrayList를  선택합니다 . 



 

Association Pattern 창의  미리  보기  패널은  Together에서  Flight 클래스에 생성할  코드를  나타냅니다 .  (실제  코드에는  

ArrayList 전체  타입 이름  대신  import 명령문이 사용됩니다.) 

 

 

클래스 템플릿 패턴 적용 
 

Main 메소드로  Driver 클래스를 만들  차례입니다 . Driver 클래스는  AirlinePD가  아닌 UserInterface 패키지에 속합니

다. 다음  단계를 시작하기 전에  새  탭에서 User Interface를 엽니다 .  

 

단계 : UserInterface 패키지  다이어그램의 Flight 노드에  바로  가기(shortcut)를  만듭니다 . 

 

이 단계는 Explorer pane의  Model 탭으로 가는 것에서  시작합니다 . 

AirlinePD를  확장한 후  Flight 클래스의 스피드  메뉴에서 Add as 

Shortcut을  선택합니다. 

 

클래스의  왼쪽 아래에  바로 가기  기호( )가 있는  새  노드가 

UserInterface 다이어그램에  표시됩니다 . 

 

 



 

단계 : Main Class 템플릿을 사용해서 Driver 클래스를  만듭니다. 

 

이 단계는  툴  바의  Class by Pattern 버튼( )으로 시작합니다. Designer pane에서  Class by Pattern을  사용하면  다음

과 같은 패턴  창이  표시됩니다. 

 

Main Class 패턴을  선택한 후 Parameters pane

의 Name 텍스트 필드를  사용하여  이름을  기

본값인  Class1에서 Driver로  변경합니다 . 

 

Preview pane에는  Together에서 생성하는 코드

가 표시됩니다. 

 

 

Main Class 패턴으로는 시간 절약 효과를 별로 느낄 수 없지만, 다른 패턴들을 사용하면 좀 더 큰 효과를 볼  수 있

습니다. 예를 들어  Bean과  Servlet 클래스  패턴을  살펴  보겠습니다. 

 

단계 : Driver 노드에서 AirlinePD.Flight 노드로  가는  링크를  만듭니다. 그리고  Driver의 소스  코드를 변경하여 링크

의 이름을  myFlight로  변경합니다 . 

 

이 마지막  단계는  패턴과는  관계가  없지만 뷰

와는 관계가  있습니다 . 

 

오른쪽에 보이는 것은 지금까지의 Designer와  

Editor pane입니다. 아래와  같이  두  가지를  실

행합니다 . 

1. 링크를 만들면 Together는  적절한 import 

명령문을  코드에  삽입합니다 . 

2. Flight 노드에는 멤버가  보이지  않습니다. 

 

다이어그램 노드에서 클래스 멤버를 숨기려면  

노드에서  스피드  메뉴를 사용합니다. 

 

 



 

직접 클래스 템플릿 패턴 만들기 
 

Java 클래스 템플릿은  Together 홈  폴더의 templates/JAVA/CLASS 아래에 있습니다 . 그  디렉터리의 각 폴더에는  

다음과  같은  두  파일이  포함됩니다 . 

 

1. %Name%.java  : 소스의  템플릿입니다. 

2. FolderName.properties : 코드와 문서를  만드는  property를  구성합니다 . 

 

Together에는 새  템플릿을  만들거나 기존  템플릿을 수정할  때  사용하는 Code Template Expert가 있습니다. 이  

Expert는  새  템플릿의  폴더를  자동으로  만들고  위에  표시된  두  파일을 그 폴더에  넣습니다 . 

 

단계 : Template Expert를  사용해서  SimpleException 템플릿을 만듭니다. 

 

이 단계는  다음과 같이  시작합니다 . 

1. 기본  메뉴에서  Tools | Code Template Expert를  선택합니다 . 

2. Code Template Expert의  Pane 1에서 다음을  선택합니다. 

    Template Language : Java, Template Category : Class 

 

3. Code Template Expert의  Pane2에서  New Template을  클릭합니다. 

4. 아래  그림과  같이  대화 상자에  SimpleException을  입력한 후 Ok를 클릭합니다. 

 



5. 다음에  나타나는 화면의  스크롤 목록에서  SimpleException을 선택합니다. 그리고  Next를 클릭하여  Pane3로 넘어

갑니다. 

 

단계 : 템플릿 문서로 시작하여 예외 세부사항을 입력합니다 . 기본 이름은 Exception1입니다. 대화 상자에서  

적절한  설명을 입력합니다. 

 

Pane3에서(위에서 계속) : 

1. Pane 3 : Default name에 Exception1을 입력합니다.(다른 이름을  입력하지 않은 경우  템플릿으로 생성되는 모든 

새 클래스의  이름은  Exception1이 됩니다.) 

2. Pane3 : Exception 템플릿을  선택한  경우  템플릿  대화 상자의  설명으로  표시되는 Template description을 입력합

니다. (설명은 HTML)로  표시됩니다. 

 

다음 스냅샷은 Code Template Expert를  나타냅니다. 

 
 

단계 : 템플릿  정의를  입력하고  템플릿을  완료합니다 . 

 

1. Pane3에서 Edit Template Code 버튼을 클릭하여 코드를  입력하는  창을 표시합니다 . 

2. %Name%은 매크로의 %Name% 버튼을  사용하도록 합니다 . 

3. 소스 코드를  입력한  후  Format Source를  클릭합니다 . 

4. 코드가  완료되면  Ok를  클릭합니다 . 



5. 다음 Pane에서  Finish를 클릭하여  작업을  완료합니다 . 

 
 

단계 : AirlinePD 패키지에  이름이 ReservationException인  Exception클래스를  만듭니다.  

 

이 단계를  시작하려면  AirlinePD 패키지 다이어그램으로 돌아갑니다. 

다이어그램 툴 바의 Class by Pattern 버튼( )을 클릭한 후 다이어그램을 클릭합니다. 패턴으로 SimpleException을 

선택합니다. 

 

패턴 대화  상자의 Description pane에

는 property 파일의  HTML 설명이  표

시됩니다 . 

 

오른쪽  위의  Name 필드에  

ReservationException을  입력합니다 . 

Preview 패널에는 그 결과로 Together

에서 생성되는 코드가  표시됩니다. 

 

작업을 완료하면 다이어그램에  새  

ReservationException 노드가 표시됩니

다. 

 



 

 

액티비티  다이어그램에서 설명한  비즈니스  규칙을 충족시키려면 이 마지막 연습에서 예외를 만드는  것이  좋습니다. 

빈 좌석이  없어서 예약  요청을  거절하는  경우에는  Flight.makeReservation()에서 ReservationException을  발생시킬 수 

있습니다 . 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 툴바(도구모음)을  사용해서 템플릿으로 클래스를  만드는 방법은 기존 클래스  또는 인터페이스에서 스피드  

메뉴를 사용하는 것과 같습니다. Together에서 스피드  메뉴를 사용하면  기존 코드에서  이름을 입력할 수도  

있습니다 . (Designer pane에서 툴 바를  사용하는  것은  Designer pane의 스피드  메뉴에서  클래스, 인터페이스, 

패키지, 패턴 별 클래스를 만드는  경우와  같습니다.) 

l 바로 가기(Shortcut)은 별명입니다. 다이어그램에서 바로  가기를 선택한 후  Delete 키를 누르면  삭제할 수  

있습니다 . 그  대신 바로 가기 스피드  메뉴에서  Delete를 사용하면  Together는  바로  가기와 함께 해당 파일

도 제거합니다. 

l 새 링크 템플릿을  만들거나  기존  링크 템플릿을  수정하는  것은  새  클래스 템플릿을 만드는  것만큼 쉽습니

다. Code Template Expert를  따르기만  하면 됩니다 . 차이는  Expert의  첫  Pane에서 Class대신 Link를  선택하

는 것뿐입니다. 

l 템플릿  이름(Std Exception 등)은  클래스 이름이  아닙니다 . 여기에는  공백을 포함할  수  있습니다 . 
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Together 자습서 

7부 : 클래스 패턴을 이용한 리팩토링 

 

앞의 강의에서는 템플릿  패턴에 대해 살펴 보았습니다. 이제 보다 복잡한  모듈  패턴에 대해 살펴볼  차례입니다. 초

점은 Together와 함께  제공되는  GoF 패턴  중  하나인 Abstract Factory 패턴에 둘 것입니다. 

 

Together 패턴은  지루한 코드  생성 작업을  자동화할 때 유용합니다 . 또한  코드를 다시  정리하여  리팩토링을  하는 경

우에도 유용합니다. 이 강의에서는 바로 그 방법으로 패턴을 사용합니다. 하지만 그 전에 아직 끝내지 않은 단일 비

즈니스  규칙의 코딩을  마저 끝내야  합니다. 

 

목차  : 

l 비즈니스  규칙 코딩 

l GoF 패턴을 이용한  리팩토링 

l 다이어그램 및 코드  마무리 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

GoF는 “Gang of Four”의 약자입니다 . 이는 이 분야의 고전 Design Patterns, Elements of Reusable Object-Oriented 

Software를  저술한 Eric Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John vlissides의 네  사람을 가리키는 말입니다. 

 

 

비즈니스 규칙 코딩 
 

Flight 클래스의 makeReservation()에서 시퀀스 다이어그램을 생성하는 단순 코드를 작성해 봅시다. 액티비티 다이어

그램에  대한  앞의 논의에서는  코드를 설명하는 비즈니스 규칙이 포함되어 있습니다. 

 

지금까지  판매한  티켓의 총 좌석  수를  넘지 않으면  항공권  예약이  가능합니다 . 

 



 

 

다음은  Flight.makeReservation()의  코드입니다. 

 

public void makeReservation (String name, int tKind) throws ReservationException { 

    int t = this.numberOfTickets(); 

    int c = lnkFlightDescription.getCapacity(); 

    //판매된 티켓의 수가 좌석 수보다 작은 경우에만 예약을 수행합니다. 

    if (t<c) { 

        Reservation r = new Reservation(name,tKind); 

        lnkReservation.add(r); 

    } 

    else throw new ReservationException(); 

} 

 

단계 : Flight 클래스의 makeReservation() 코딩을  완료합니다. 

 



이 단계를 수행하려면 브라우저에서  코드를 

복사한  후  Together에  붙여  넣으면 됩니다 . 

하지만 수동으로 코드를 입력하면 Editor의  

코드 센스(code sense) 기능을  확인할  수 있

습니다. 

 

이 스냅샷은  lnkFlightDescription 표현 식

에 대한 코드  인식을  보여줍니다 . “.”을  입력

하면 Editor는  FlightDescription 메소드의 

목록을  표시합니다 . 메소드는 클릭하기만 하

면 코드에  삽입할 수 있습니다. 

 

 

Reservation 생성자는 아직 Stub 입니다 . 두 개의 매개변수 name과 tKind를 사용해 봅시다. name은 쉽습니다. 하지

만 tKind를  사용하려면  나중에  좀  더  추가해야  합니다. 

 

tKind가  1이면  Coach 클래스  티켓을  만듭니다. tKind가  2이면  FirstClass 티켓을  만듭니다 . 그  외의  경우에는 티켓을  

만들지  않습니다.  

 

단계 : Reservation 생성자의 코드를  입력합니다. 

  

다음은  Reservation  생성자  코드입니다 . 

 

public Reservation (String name, int tKind) { 

    this.name = name; 

    //다음 부분의 코드를 리팩토링 합니다. 

    lnkTicket = null; 

    if (tKind == 1) 

        lnkTicket = new Coach(); 

    else if (tKind ==2) 

        lnkTicket = new FirstClass(); 

} 

 

 

GoF 패턴을 이용한 리팩토링 
 

이제 airline 프로젝트가 훨씬 더 확장되었을 때로 앞서 봅니다. 구입할 티켓의  종류를 결정하는  코드는 전적으로  



Reservation 생성자 내에 있습니다. 이에 대한 자연스러운 개선은 티켓 생성을 새로운 유형의 객체, 즉 티켓을 생성

하는 팩토리로 독립시키는  것입니다. 

 

이 섹션에서는 실제 Ticket을 생성하는  TicketMaster 클래스를  만듭니다 . 어려운  부분은 GoF 컬렉션의 abstract 

Factory 패턴이  담당합니다 . 

 

단계 : GoF 컬렉션에서 Abstract factory 패턴을  적용합니다. Abstract Factory, Concrete Factory, Abstract 

Product의 이름을  다음과  같이  지정합니다. 

l Abstract Factory의  이름은 ICreateTickets 

l Abstract Product의 이름은  ticket 

l Concrete Factory의 이름은 TicketMaster 

 

Designer pane의 툴 바의 Class by Pattern 버튼( )을  선택한 후  Designer pane을  클릭합니다. 왼쪽에  패턴 선택 

Pane이 있는 대화  상자가 표시됩니다. 11개의 패턴  선택  항목이  보이도록  GoF 폴더를  확장합니다. 나열된 GoF 패턴 

중 첫  항목이  Abstract Factory 입니다. 

 

대화 상자의 오른쪽 위 Pane에서 패턴  세부  사

항의 이름을  선택  또는  입력합니다. 

ICreateTickets와 TicketMaster는 아직 존재하

지 않기 때문에  직접 입력해야 합니다 . 

Ticket 이름을 입력하는  대신  여기서는  

Abstract product 텍스트 필드의 오른쪽에 있는  

선택 상자( )를  사용합니다. 

 



 

 

 

단계 : Product에  Ticket을 지정하고 패턴을  완료합니다. 

 

Choose Pattern 대화  상자의  Next 버튼을  클

릭하여  이  단계를 시작합니다. 

 

다음 패턴 창에는  제품을 입력하는  텍스트  

필드가 있습니다. 그 장의 선택 상자를 클릭

하면 다음과  같은  Select Element 창이 표시

됩니다.  

제품을 선택하려면 Model을 확장한  후  

AirlinePD를  확장합니다. 그리고  Ticket 클

래스를  선택한 후 OK  버튼을 클릭합니다. 

 

Finish 버튼을 클릭하여 패턴 생성을 완료  

합니다. 

 

 

 

다이어그램 및 코드 마무리 
 

패턴을  만들면(특히 그 과정에서 새  클래스  또는  인터페이스를 생성한 경우) 다이어그램이 혼잡해  질  수  있습니다. 

이제 다이어그램에는 몇 개의  새로운 의존성과 TicketMaster 클래스, ICreateTickets  인터페이스가  있습니다 . 

 



단계 : 모델의  전체적인  모습이  보이도록  AirlinePD 다이어그램을  재정렬합니다 . 

 

Designer pane에서  스피드 메뉴를  실행한  후  Layout | All(단축  키  Ctrl + K)을  선택합니다 . 

 

다음은 Explorer pane에  있는  Overview 탭

의 스냅샷  입니다. 해당하는  다이어그램의  

이미지  입니다. 

 

 

 

 

코드가 거의 완성되었지만 아직 완전히 끝난 것은 아닙니다. 원래의 목적이 Ticket 생성 코드를 Reservation 클래스  

밖으로  빼내어 TicketMaster 안에  넣는  것이었다는  점을 상기하십시오 . 그러면  다음 단계가  설명됩니다. 

 

단계 : int 매개변수를 받을 수 있도록 IcreateTickets의 연산(operation)을 변경합니다. TicketMaster에서 해당  

내용을  변경합니다 . 

 

이 작업은  두  단계로 쉽게  수행할 수 있습니다. 

1. 편집기를  사용해서  IcreateTickets의  연산(operation)을 변경합니다. 

 createTicket(tKind:int):Ticket 

2. Ctrl 키를  누른  채로 IcreateTickets에서  TicketMaster로  연산(operation)을  드래그  합니다. 매개변수가  없는 원래의  

TicketMaster 클래스의 createTicket()을 삭제합니다. 

 

단계 : Ticket 생성 코드를  Reservation에서 TicketMaster로 옮기고  구문을  수정합니다 . 

 

원래 코드는 Editor pane에서  잘라내고  붙여  넣으면  옮길 수  있습니다. 하지만  코드를  그  후에 즉시  컴파일  할 수는 

없습니다 . 두 가지의  작은  변경 작업을  수행해야 합니다 . 시작 부분에서 Ticket 변수를 정의하고 끝 부분에서  이 변



수를 리턴  합니다. 

 

Ticket 변수  t(inkTicket 이  아닌)의  이름을  다음과 같이  변경합니다 . 

public Ticket createTicket (int tKind) { 

    Ticket t = null; 

    if (tKind == 1) 

        t = new Coach(); 

    else if (tKind == 2) 

        t = new FirstClass(); 

    return t; 

} 

 

위에 매직  넘버인 1과  2는  문서화해  두는  것이 좋습니다. (아예 제거하는 것도  좋습니다.) 

 

단계 : TicketMaster를  사용해서  적절한  종류의  Ticket을  생성하도록  Reservation 생성자를  완성합니다. 

 

다음은  개선된 새 Reservation 생성자의 코드  입니다. 

public Reservation (String name, int tKind) { 

    this.name = name; 

    TicketMaster  tm = new TicketMaster(); 

    lnkTicket = tm.createTicket(tKind); 

} 

 

단계 : 코드를  컴파일 (compile)하여 작업  결과를 확인합니다 . 구문  오류를 모두  수정합니다 . 

 

Make와  build 명령은  기본  메뉴의  Project와 기본  툴바(도구모음)에  있습니다. Message 

pane의 Builder 탭에도  이  명령이 들어있습니다 . 컴파일러 출력 메시지는 Message 

pane에 표시됩니다. 

 

오류가  발생하면  오류  메시지를 클릭하여 Editor pane에서 잘못된  코드를  강조  표시합

니다. 자습서를  계속하기  전에  반드시  코드를 수정하십시오. 

 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 이 프로젝트에 사용할 수 있는 다른 GoF 패턴도 있습니다. 예를 들어 Composite 패턴을 사용하면 그룹 또



는 개인 예약  양쪽을 가능하게 할 수 있습니다.  

l Designer pane에서 왼쪽 클릭한 후 직사각형을 그리면 직사각형에 들어가는 여러 클래스를 한 번에 선택할  

수 있습니다 . 선택된  클래스는  그룹으로  이동할  수  있습니다 .  

l Ctrl 키를 누른 채로 오퍼레이션을 드래그하여 추상 클래스나 인터페이스에서 구체 클래스로 복사합니다. 

Together에서는  결과  연산(operation)을  구체  요소로  만듭니다. 

l Designer pane을  사용해서  Editor를  탐색합니다. 예를 들어  한  메소드 (method)에서  다른  메소드로  명령문으

로 복사하려면  Designer 에서 메소드를 클릭하여  해당  소스로 이동합니다. 그리고 일반적인  명령을 사용해

서 코드를  복사합니다 . Designer pane을 통해  대상  메소드로  이동한  후  복사합니다 . 
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Together 자습서 

8부 : 시퀀스 다이어그램 

 

클래스 다이어그램은  모델의 전체적인  형태를 제공합니다. 클래스 다이어그램은 모델 내의 액티비티에 대해 독립적

인 정적 다이어그램입니다. 이  강의에서는 액티비티의  발생 방식을  보여주는  시퀀스  다이어그램을 만듭니다. 

 

Together에서는  실제 코드로부터  시퀀스  다이어그램을 생성할 수  있습니다. 여기서는 시퀀스  다이어그램에서 다음과  

같은 코드를  생성할  수도  있습니다 .  

n 클래스  선언 

n 연산(operation) 선언 

n 메소드(method) 본문 

 

이 강의에서는 코드와 시퀀스  다이어그램의  생성에  대해 설명합니다. 끝에서는  하이퍼링크를  만들어서  관련  객체 엔

티티를  묶는  방법을  설명합니다 . 

 

목차  :  

l 시퀀스  다이어그램  스크래치  패드 만들기 

l 일반 객체와  클래스  / 메시지와  오퍼레이션  상호연관  시키기 

l 다이어그램에  컨트롤 코드  입력 

l 다이어그램에  코드  구현 

l 코드에서  다이어그램 생성 

l 프로젝트  요소의  하이퍼링크  생성 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

시퀀스 다이어그램 스크래치 패드 만들기 
 

AirlinePD 다이어그램에 포커스를 두는 것으로 작업을 시작합니다 . 처음으로 만들 시퀀스 다이어그램은 problem 

domain의  액티비티에  해당하는  것입니다 . 

 

단계 : AirlinePD 패키지에서  이름이  FindRevenue인 시퀀스  다이어그램을  만듭니다. 

 

새 다이어그램을 만들려면 Designer 툴바(도구모음)에서 가장 왼쪽의 New Diagram 버튼( )을 클릭합니다. 다은은 

New Diagram 대화  상자의  스냅샷입니다. 이름과 다이어그램의  설명을  입력했습니다. 



 

 

시퀀스  다이어그램  툴바(도구모음)에는 이 페이지의 다이어그램  생성과 관련된  다섯 가지  항목이 있습니다. 

 액터 메시지  체인을 시작할  수  있습니다 . 

 객체(Object) 메시지를  송수신합니다. 

 메시지 객체 사이의  링크입니다. 

 자체 메시지  (Self Message) 같은 객체에  대한 메소드  호출입니다. 

 명령문  블록 컨트롤  명령문(루트  등)에 사용됩니다. 

 

단계 : 시퀀스  다이어그램의  왼쪽에 액터를  둡니다. 객체  세  개를  추가합니다. 

 

Together에서는  액터를  제외한 각  객체의 아래에 점선으로 표시된 라이프라인을  그립니다. 액터에는  폭이 좁은 직사

각형이  표시됩니다 . 

 

단계 : 액터에서 Object2 라이프라인으로 가는  메시지를  만듭니다. 

한 라이프라인에서  다른 라이프라인으로 메시지를 드래그할  수  있습니다. 

작업 방법은 클래스 다이어그램의 한 객체에서 다른 객체로 연관을 드래그

하거나  액티비티  다이어그램에서  전이를 드래그하는  경우와  같습니다. 

 

이 단계가 완료되면 대상 라이프라인에는 화살표 위치에서 시작하는 활성

화 막대(직사각형)가 표시됩니다. 활성화 막대는  늘이거나 줄이거나 라이프

라인을  따라  이동할  수  있습니다. 

 



 

Together에서는 유효한 소스 또는 대상 라이프라인에 커서를 가져가면 주

위에 후광을  표시합니다. 

 

단계 : Object2의 활성화  막대(activation bar)에서  Object3 라이프라인(Lifeline)으로  가는  메시지를  만듭니다 . 

 

최근 메시지가 아래쪽이 아닌 활성화 막대

에서 시작하는지 확인합니다. 그렇지 않은  

경우에는  Object2 라이프라인에  새로운 별

도의 활성화  막대가  생깁니다. 

 

시퀀스  다이어그램  스냅샷에는  클래스 다

이어그램의 클래스  또는  오퍼레이션에 관

계 없는 일반적인 클래스와 메시지만 표시

되어 있습니다. 

 

 

 

일반 객체와 클래스 / 일반 메시지와 연산(operation) 상호연관 시키기 
 

일반 객체를  기존 클래스나 새 클래스의 인스턴스로  변환할 수 있습니다. 일반  메시지가  해달 클래스의 실제 연산

(operation)에  해당되도록  만들  수도  있습니다 . 

 

단계 : 왼쪽에서 오른쪽으로  가며  액터를  제외한 각 객체에 대해  클래스를  선택합니다 . 

Object2에 대해  Flight를 선택합니다. 

Object3에 대해  Reservation을  선택합니다 . 

Object4에 대해  Ticket을  선택합니다. 

그리고  가장  오른쪽에  있는 객체(Object4)의 이름을  lnkTicket으로  변경합니다 . 

 



이 단계는  객체의 스피드  메뉴를  사용합니다 . 

스냅샷에  표시된 것은 Object2의 스피드 메뉴입니다. 

Choose Class에는 시퀀스 다이어그램의  패키지에 있

는 클래스가  나열되어  있습니다 .  (하단의 More를  사용

하면 패키지  외부의  클래스를  제공하는  선택 사항을  

표시할  수  있습니다.) 

 

클래스를  선택하고  나면  시퀀스 다이어그램에  세  개

의 객체와  활성화 막대가 분홍색과 녹색  스테레오타

입 색상으로  표시됩니다. 

 

객체의 이름을 변경하는  가장 쉬운 방법은  객체를 더

블 클릭하여  in-place 편집기를  사용하는  것입니다. 

 

 

  

객체의 스피드  메뉴에는 새 클래스 또는 인터페이스를 만드는  옵션이 있습니다 . 그  중 하나를 선택하면 Together는  

해당 코드를  생성하고  해당 클래스  또는 패키지  다이어그램을  모두 변경합니다. 

 

단계 : Flight에서  Reservation으로  가는  메시지에  calcPrice()를  선택합니다 . 

 

메시지에는 스피드 메뉴가 있습니다. 메시지의 스피드  

메뉴에서  Choose Operation을  사용하면  사용 가능한  

클래스  메소드의  목록이 표시됩니다. 

 

 

단계 : 메시지 등록정보 Inspector를 사용하여 액터에서 Flight 객체로 가는 일반적인 메시지에  

ticketRevenue():double  이라는  새  연산(operation)을 만듭니다.  

 



Property(메시지의 Property Inspector)는  메시지 스피드 메뉴의 상단  

부근에  있습니다. 

 

Inspector에서 새 연산(operation)을 지정하면 Together는 다음과  같

은 대화 상자가  나오면  Rename 버튼을  클릭합니다. 

 

기존 메소드(method)이름을 변경하는 경우, Together의 대화 상자에

는 Rename, Create, Cancle의  세  가지 버튼이  표시됩니다.  

 

Together에서는  시퀀스  다이어그램의 표시  옵션을  선택할  수  있습니다 . 기본  메뉴에서  Tools | Options | Diagram 

Level을 선택하면 표시  옵션이 열립니다. 사용된 옵션  설정은  다음과 같습니다. 

 

 



다이어그램에는  메시지  번호를 표시합니다. Show message numbers 선택을  취소하면  다이어그램에서  메시지 번호를  

표시하지  않게 할 수 있습니다.  

 

 

다이어그램에 컨트롤 코드 입력 
 

이번에는  한  예약의  총수입을  나타내도록  Reservation 라이프라인의  활성화 막대를  변경합니다. 

“티켓이 발행된  경우 예약으로 생성된  총수입은  티켓 가격입니다 . 티켓이  발행되지  않은 경우의  총수입은  0입니다.” 

 

단계 : 활성화 막대의  자체  메시지를 Reservation 라이프라인에  입력합니다. 연산(operation)으로  

ticketPurchased()를  선택합니다. 리턴  값을 hasTicket으로  설정합니다. 

 

시퀀스 다이어그램의 Designer 툴바(도구모음)에는 자체 메시지 버튼

( )이  있습니다. 자체 메시지를 만들고  나면  연산(operation)으로  

ticketPurchased()를  선택합니다. 

 

이 단계의 나머지 부분에서는 메시지 Property Inspector를 사용해야  

합니다. 

 

Property Inspector의  Link 탭에  있는 “return”에는  리턴할  값의  이름이  

표시됩니다. Together에서는 이 이름을 코드 생성에 사용합니다. 이 경

우에 Together에서  생성하는  코드는 다음과  같습니다. 

boolean hasTicket = this.ticketPurchased(); 

 

 

단계 : Reservation 라이프라인의  활성화  막대에 두 개의  명령문 블록을  만듭니다 . 

1. 자체 메시지  아래의  활성화 막대에  if 명령문  블록을  추가합니다 . 

if 조건을  hasTicket으로  설정합니다 . 

2.  else  명령문 블록을  if 아래에  추가합니다. 

 



명령문  블록  버튼( )을 클릭한  후  Reservation  활성화 막대

(activity bar)를  클릭하면  다음과 같은  대화  상자가  나타납니다 . 

 

 

명령문 블록(if 등)은 활성화  막대에서 어두운 직사각형으로  표

시됩니다 . 명령문  블록에는  스피드  메뉴가 있습니다. 

 

해당 Inspector를 사용해서  if 조건을 설정합니다 . 조건은  

“statement expression” 텍스트  필드에  입력됩니다 . 

 

 

 

단계 : if 블록에서 Ticket으로 가는  calcPrice() 메시지를 만듭니다. 리턴 값의  이름을 cost로  지정합니다. 

 

명령문 블록, 활성화  막대 , 라이프라인은 메시지 시작점과 끝점이 될 수 있습니다. 이 단계에서는  활성화 막대의 다

른 부분이  아닌  if 블록 내에서  메시지를  시작하도록 주의해야  합니다. 

 



메시지의 Return property는 연산(operation)의 리턴  값에 지정

할 변수의 이름을 지정합니다. 여기에는 메시지의 Property 

Inspector를  통해  액세스 합니다 . 

 

 

 

 

다이어그램에서 코드 구현 
 

Together에서는 메소드 (method)의 본문에 시작할 코드가 없는 경우 시퀀스 다이어그램을 사용해서 메소드의 코드를  

생성할  수  있습니다. 다음 단계를  시작하기 전에  Reservation 클래스의 calcPrice()의 본문에  있는 모든  return 명령문

과 기타 코드를  제거하십시오. 

 

단계 : Reservation 클래스의  calcPrice()를  구현합니다 . 

 

Reservation의  calcPrice() 본문에서  코드를 모두 지운  후에  메시지의  

스피드  메뉴에서  Generate Implementation  을  선택합니다. 

 

 

다음은  완성된 시퀀스  다이어그램입니다. 세 개의  메시지는  굵게  표시되어  있습니다. 코드가  굵게  표시된 Together 

시퀀스  다이어그램은 Generate Implementation을  실행한  결과로 생성  또는  변경된  것입니다. 

 



 

 

시퀀스  다이어그램으로는 코딩할  구조를  마련할  수  있습니다 . 하지만  세부  사항을 완성하는 것은  프로그래머의 일입

니다. 다음은 Reservation.calcPrice()의  구현  코드 입니다 . 

 

public double calcPrice() { 

    //매시지 #1.1.1을 this:AirlinePD.Reservation으로 

    boolean hasTicket = this.ticketPurchased(); 

    if (hasTicket) { 

        //메시지 #1.1.2.1을 lnkTicket:AirlinePD.Ticket으로  

        double cost = lnkTicket.calcPrice(); 

    } 

    else { } 

} 

 

두 개의 return 명령문으로 코드를 수정할  수  있습니다 .  

1. if 명령문  블록에  return 명령문  return cost; 를  입력합니다 . 

2. else에  return 명령문  return 0; 를 입력합니다. 

 

단계 : Reservation.calcPrice()와  Flight.ticketRevenue()에서  구문  오류를 모두 제거합니다. 논리적 오류는  적절

한 방법으로  수정합니다. 

 

 

 



 

기존 코드에서 시퀀스 다이어그램 만들기 
 

Together는  구문  오류가 없는 코드로부터 시퀀스 다이어그램을 생성할  수 있습니다. 다음 단계의  예비  작업으로 프

로젝트에  대해 Make를 수행하여  에러를 체크해야 합니다 . 

 

단계 : Flight 클래스의  makeReservation()에서  새  시퀀스 다이어그램을  생성합니다. AirlinePD  패키지에서  온  

모든 클래스를 표시합니다. 하지만  java.util에서는  아무것도  표시하지  않습니다 . 

 

Generate Sequence Diagram 명령은  클래스  다

이어그램의 연산(operation)의  스피드  메뉴에 있

습니다.  

 

오른쪽의  스냅샷에는  Flight의  

makeReservation()의 스피드  메뉴 중 일부가  

표시되어  있습니다 . 

 

Generate Sequence Diagram Expert를  사용하면  

표시할  클래스 및  구현 세부 사항을  선택할  수  

있습니다 . 이  시퀀스 다이어그램에서는 모든  

java.util  항목을 선택하지  않았습니다. 

AirlinePD  항목은 모두  선택했습니다. 

 

 

 

다음은  여기에서  만든  시퀀스  다이어그램  입니다. 기본  이름은  Flight.makeReservation(1) 입니다. 밝은  사각형들은  

메소드(method) 호출에 해당되는 활성화 막대입니다. 어두운  사각형은 루프 또는 조건 명령문에 해당됩니다 . 뒤의  

다섯 객체는  다이어그램의  아래쪽에  표시되어  있는  예약을  수행할  때  생성된 것임을  나타냅니다. 

 



 

 

단계 : Fligh.makeReservation(1)에서  콜라보레이션  다이어그램(Collaboration diagram)을  생성합니다 . 

 

콜라보레이션  다이어그램(Collaboration Diagram)은  시퀀스 다이어그램과  논리적으로 동등합니다. 콜라보레이션 다이

어그램과  시퀀스  다이어그램  사이를  전환하려면  다이어그램에서 스피드  메뉴로  갑니다. (Together에서는  두  다이어그

램에 대해  한  파일을 사용하며, 같은  정보를  다른  방식으로 표현할  뿐입니다 .) 

 

시퀀스  다이어그램의 스피드  메뉴 

 
콜라보레이션  다이어그램의 스피드  메뉴 

 
 



 

 

 

프로젝트 요소의 하이퍼링크 생성 
 

Together 객체(다이어그램과 다이어그램 요소 등) 사이의  하이퍼링크는 객체를 함께 묶고 프로젝트 탐색을 손쉽게  

만들어 줄 수 있습니다. 다이어그램의  객체에 다른 객체에 대한 하이퍼링크가 있는 경우에는 이름이 파란색으로 표

시됩니다 . 

 

연산(operation)에서 시퀀스 다이어그램을 만들면 Together는 해당 연산에 시퀀스 다이어그램에 대한 하이퍼링크를  

자동으로  생성합니다 . AirlinePD 다이어그램의  Flight를 참조하십시오 . 이름이  makeReservation인  Flight 오퍼레이션

은 협력 다이어그램 Flight.makeReservation(1)에 대한 하이퍼링크를 포함하기 때문에 파란색으로 표시되어야 합니다. 

 

객체 Property Inspector를  통해 한 객체에서 다른  객체로 가는  하이퍼링크를 직접  만들  수도 있습니다. 

 

단계 : 예약하기  유스 케이스에서  다음  요소로 가는  하이퍼링크를 만듭니다. 

1. 콜라보레이션/시퀀스  다이어그램 Flight.makeReservation(1) 

2. 액티비티  다이어그램 Request Reservation 

3. AirlinePD  클래스 다이어그램의  Flight  클래스 

4. AirlinePD  클래스 다이어그램의  Agent  클래스 

 

이 단계는  예약  유스 케이스  다이어그램에서  시작합니다. 



예약  유스 케이스를  선택한 후,  

Inspector의  Hyperlink 탭으로  갑니다.  

Element를 선택한 후 스피드 메뉴를 실

행하면 하이퍼링크로 추가할 항목을 선

택할 수 있는  Select Element 메뉴가  표

시됩니다 . 

작업이 완료되면 예약  유스 케이스다이

어그램이  파란색  글꼴로 표시됩니다. 

 

 

단계 : 새 하이퍼링크를  통해 예약  유스케이스  makeReservation(1) 다이어그램으로  이동합니다 . 

 

스피드 메뉴를 사용하여  예약하기  유스  케이스와  하이퍼링

크 되어 있는  요소로 이동할  수  있습니다 . 

기본 도구모음에서  앞쪽( )과 뒤쪽( ) 화살표를 사용하

여 하이퍼링크로  연결된 요소  사이를 이동합니다. 

 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l Together 요소에서  Together 외부에  있는 항목으로 가는 하이퍼링크를  만들 수 있습니다. 예를  들어, 유스

케이스에서 요구사항 문서로  가는 하이퍼링크를  만들 수  있습니다. 

l Property Inspector를  전혀 사용하지 않고도 요소의  새  하이퍼링크를  만들 수 있습니다. 요소의  스피드 메뉴

에 나타나는  Hyperlink To 계단식 메뉴를  참조하십시오. 

l 시퀀스  다이어그램은 코드와  밀접한  관계에 있지만  Together는  요청이  있는  경우에만  코드와  시퀀스 다이

어그램의  동기화를  유지합니다. 

l 메시지에서 in-place 편집기를  사용하면  이름을  변경할 수 있지만  리턴 타입을 변경할  수  없습니다 . 

l 메시지에 void가 아닌 새 오퍼레이션을 만들려면 스피드 메뉴의 최상위 항목이 아닌 메시지 Inspector를 사

용합니다 . 
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Together 자습서 

9부 : 문서 생성 

 

Together에서는  프로젝트에서 작업한  다이어그램들을 기반으로 HTML, RTF, PDF에 이르는  모든 종류의  문서를 생성

할 수 있습니다. 문서는 프로젝트 엔티티(project entity) 사이의 관계를 나타내기 위해 서로 완전하게 하이퍼링크 되

어 있습니다 . 특수  형식의 사용자  정의  문서가 필요한  사람은  Together의  강력한 문서  디자이너  기능을 사용할 수 

있을 것입니다. 

 

이 강의에서는 문서  생성  방법을  배웁니다.  

 

목차  : 

l HTML 문서  생성 

l RTF 문서  생성 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

HTML 문서 생성 
 

Together에서는  코드에 Javadoc 주석을  사용하여  다이어그램의  property와 다이어그램  요소를 추적합니다. 문서 생

성에도  역시  그런 Javadoc 주석이 사용됩니다. 

 

단계 : airline 프로젝트 전체의  HTML 문서를  생성합니다 . 

 

HTML 문서의 생성은  쉽습니다. 기본  메뉴에

서 Project | Documentation을  선택합니다. 

 

표시되는  대화  상자에서 Scope를 All로 설정

하고 옵션이  모두 선택되었는지  확인합니다. 

 

대화 상자의  아래에  Options 버튼을  사용하면  

헤드 태그 정보(저자, 버전 등), 특수  HTML 

옵션(장  제목, 스타일시트 등), 클래스  가시도  

등의 다양한  설정을  지정할 수 있습니다.  

 



다음은  문서의 스냅샷 입니다 . 브라우저는  이  문서를  세  프레임으로  표시합니다 . 위쪽의  프레임은 다이어그램입니다. 

왼쪽 아래에는 Explorer와 Overview 탭이  있는  애플릿이  표시됩니다. 오른쪽 아래 프레임에는  기록된 문서가 표시

됩니다. 

 
 

Together에서  생성하는  HTML 문서는 서로  완전하게  하이퍼링크 되어  있습니다 . 위쪽  프레임에는 이미지 맵이 사용

됩니다. 메소드나 클래스, 연관을 클릭하면 오른쪽 아래 프레임에 설명이 나타납니다 . Overview 탭의 직사각형을 이

동하면  다이어그램  이미지가  움직입니다. Project 탭의  요소를  클릭하면  오른쪽에  해당  문서가  표시됩니다 . 

 

 

RTF 형식의 문서 생성 
 

Together에서는  문서를 텍스트 , HTML, PDF, RTF 등의  여러  형식으로 생성합니다. 

 

단계 : airline  프로젝트  전체의 RTF 문서를 생성합니다. 

 



Together에는 RTF 문서 생성에 사용되는 기본으로 제공되는 템플릿이 있습니다. 이 템플릿은 다음 기본 메뉴에서  

Project | Documentation | Generate using Template을  통해서 실행할  수  있습니다 .  

 
 

다음은  이  기능을 통해서  생성된  문서의 첫 부분  입니다. 목차는  해당  영역에  하이퍼링크로 연결됩니다. 

 



 

Together Architect를 사용하면 사용자가  

직접 템플릿을 만들 수 있습니다. 기본  

메뉴의 Project | Documentation | 

Design Template을  실행합니다. 

 

오른쪽에 보이는 것은 문서 디자이너의  

새 탬플릿을  나타내는  스냅샷입니다. 

 

문서 디자이너를 통해서 다양한 문서 포

맷을 만들어  낼  수  있습니다 . 

 

 

 

단계 : Together Architect가  있는  경우에는  airline 프로젝트 전체에  대한 PDF 문서를  생성합니다 . 

 

기본 메뉴에서 File | Print Documentation을  선택하면 PDF 파일을 만드는  대화 상자가  표시됩니다. 대화  상자에는  

편리한  미리보기  버튼이 있습니다. 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l Together에서는  문서의 생성에  Property Inspector의  여러  항목을  사용합니다 . 

l 파일이나  폴더를  선택할 수 있는  경우 , Together는 “pick folder”  아이콘( )을 표시합니다 . 이 아이콘을 클릭

하면 파일  시스템에  액세스할  수  있습니다. 

l 하이퍼링크는  HTML 문서에만 제한되지 않습니다. RTF 문서에서도  제공됩니다. 

l 인쇄된 다이어그램은  문서의 소스입니다 . Diagram 옵션을  사용하면 페이지 브레이크(page break)의 위치를  

확인할 수 있습니다 . Diagram을 클릭한 후 Show page borders를 선택합니다. 다이어그램의 스피드 메뉴에

서 Layout All for Printing을 선택하면 Together는 페이지  경계 바깥으로 다이어그램  항목이 분리되는 것을  

가능한  한  피하고서  프린트 합니다 . 
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Together 자습서 

10부 : Audit과 Metric 

 

Together에는 회사의  표준과  관례를 진행하고, 실제 Metric을  포착하고  코드를 개선하는 것을  돕는  기능이  있습니다. 

Audit과  Metric 이라는  두  기능은 품질  보증을 위한  기능입니다 . Audit은  코드를  점검하여  사용자 정의  스타일, 유지

보수 및 내구성  가이드라인의  준수  여부를  확인합니다 . Metric은  코드의 복잡도를 계산합니다. 

 

Together는  오랫동안  Java(모든 항목  지원), C++, VB.NET(제한적 지원)eh 지원합니다. 

 

이 강의의 기초는 airline 프로젝트 입니다 . 보다 풍부한  예제가  필요한 경우에는 Together에서 제공되는 CashSales 

예제 프로젝트를  참조하십시오. 

 

목차  : 

l 프로젝트의 Audit 

l Audit 위반  교정 

l 프로젝트  Metric 생성 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

프로젝트의 Audit 
 

Quality Assurance는 활성화/비활성화가 가능한 Together 기능입니다. 이  기능을 활성화하려면  기본 메뉴에서 Tools 

| Acitivate/Deactivate Features를 선택합니다. 그리고  Quality Assurance를 선택합니다. 

 

airline 프로젝트의  기본  패키지에서 다음  단계를  시작합니다 . 

 

단계 : airline 프로젝트의  완전한 Audit을 생성합니다. 

 

Quality Assurance를  활성화하면 기본  메뉴에서  Tools | Audits  를  선택하여  Audit 기능을  실행할  수  잇습니다.  (프

로젝트 전체가  아닌 패키지에  대해 Audit을  생성하려면  패키지에 해당하는 다이어그램에서 스피드  메뉴를 띄운 후  

Quality Assurance | Audits를 선택합니다.) 

 

Together에는 Audit 표준을  선택할 수 있는  대화  상자가  표시됩니다 . 

 



Airline project audits에서 Select All 버튼을  클릭합니다. (Load Set 버튼을  통해 사용할  수  있는 Java 용 Sun 코드 관

계를 포함한  Audit 세트를 로드  할  수도  있습니다 .) 

 

 

Java Audit 창의  가장  오른쪽  컬럼을 사용하면  특정  Audit을  선택하거나  선택을  해제할 수 있습니다. Java Audit 창

의 오른쪽  윗부분을  사용하면  표준 우선  순위  등급을  Low, Medium, High로  지정할 수 있습니다. 등급에 따라 결과 

Audit 테이블을 정렬할 수 있습니다. 

 

Java Audit 창의 아래쪽에는 각  Audit 표준이 표시됩니다 . 대부분의 항목에서는 이 문서에 표준을 위반하는 코드와  

표준에  맞는  해당 코드의  예가 표시됩니다. 

 

Airline 프로젝트에 Audit에 대한  결과는 Together의 Message pane에 테이블  형태로  표시됩니다 . 

 

l 컬럼의  내용에 따라  테이블을  정렬하려면  컬럼 머리글을 클릭합니다 . 

l 항목을  클릭하면  그  항목의 스피드  메뉴가  표시됩니다 . 각  항목의 선택은  스피드  메뉴에서  선택합니다 . 

l 테이블의  라인을  더블  클릭하면  Editor pane에서  해당  코드가  표시됩니다 . 

 



 
위의 이미지에서  선택된 Audit은 import 명령문의 범위가 너무  넓다는 것을  의미합니다 . 

 

 

Audit 위반 교정 
 

Together에서는 Audit 테이블에서 수정할 수 있는 모든 Audit에 대해 가장 왼쪽의 컬럼에 F를 표시합니다. 앞의 이

미지 중에서  처음 네 개의  Audits은 자동  수정이 가능하단 의미입니다. 

 

단계 : 프로젝트에서  수정 가능한  Audit을  교정합니다. 

 

Audit 테이블의  라인 , 컬럼, 셀에는  스피드 메뉴가 있습니다 . 수정  

가능한 Audit이 있는 라인에서 스피드 메뉴를 실행하고 Auto 

Correct를  선택합니다. 

 

표시되는 대화 상자에서는 Audit 위반의 내용과 그 위치를 설명합

니다. 위반은  하나를 수정할 수도 있고 여러 개를 함께 수정할 수

도 있습니다 . 

 

 

다음 이미지에는 Audit 창과 파일의 변경 내용이 표시되어 있습니다. Audit 창에는 수정된 Audit 위반 각각에 대해 

녹색 체크마크가  표시됩니다 . 그리고  Editor에는  변경된 코드가  표시됩니다. 



 
 

단계 : Audit 테이블에서  HTML 문서를 만듭니다. 

 

Audit 테이블에서 스피드 메뉴를  실행하고 Export | 

Entire Table을 선택합니다. 

 

Together는  파일 이름과  파일  유형을 선택할  수  있는  

대화상자를 표시합니다. 

 

HTML 옵션  중 하나를 사용하면  결과  HTML 파일이  

표시된  브라우저를  자동으로  시작할  수  있습니다. 

 
 

 

프로젝트 Metric 생성 
 

다음 단계를  기본 다이어그램에서 시작합니다. 

 

단계 : airline 프로젝트에서  Metric을  모두  생성합니다. 

 

Metric은 기본  메뉴에서  Tools | Metrics를  선택합니다 . 

 

Metric 대화 창의  왼쪽  위에는  가능한  Metric의  목록이  표시됩니다 . 이 단계에서는  Select All  버튼을 클릭합니다. 오

른쪽 위 패널을 사용하면 각 Metric의 상한과 하한을 선택할 수 있습니다 . 세분도(granularity)는 패키지와 클래스, 

오퍼레이션에  적용할 수 있습니다. 

 



아래쪽  패널에는  각  Metric의  문서가  표시됩니다. 

 

 

Message pane에  나타나는  테이블은  행에 패키지와 클래스가 표시되고 컬럼에 Metric이  표시된 Audit 테이블 형태입

니다. 각  컬럼의 머리글에는  커서를 가져가면 나타나는 이름이 표시되는 풍선  도움말이  있습니다. 

 

 

단계 : Fan Out의  설명을  찾습니다. Airline 프로젝트의 Fan Out Metric에  해당하는  막대  그래프를  생성합니다 . 

 



Metric 테이블의 행과 컬럼, 셀에는 스피드 메뉴가 

있습니다 . 각 컬럼의 스피드 메뉴에는 Metric에 문

서를 표시하는 Show Description  명령이  있습니다. 

 

Description 대화 상자에는 Description 탭과  Bar 

Graph 탭이  있습니다 . 

 

 

단계 : airline 프로젝트의  Metric 제한을  재설정합니다. 

l CBO –  객체간의  커플링 (Coupling Between Objects) – (상한  = 4) 

l NOC –  클래스 개수  (Number of Classes) – (하한 = 30, 상한  30) 

Metric을 생성합니다. 그리고  AirlinePD의  Kiviat 그래프를 만듭니다.  

 

Metric 제한을 재설정하는 것부터 시작해야  합니다. Metrics 대화 상자

의 오른쪽  위  패널에는  새  제한을 입력하는 필드가  있습니다 . 추가  

Metric 세트를 생성하면, 결과는  Message pane의 새  Metrics 탭에 저

장됩니다 . 

 

오른쪽에  보이는 그림은 Kiviat 차트입니다. 파란색으로 표시된 값은

(이 그림의 NOC) 하한보다 낮은 값입니다. 빨간색으로 표시된 값은

(CBO, CC, FO) 상한을 넘는  값입니다 . 

 

Metric 테이블에 있는 각 셀의  스피드 메뉴에는 그래프 옵션이 있습니

다. 첫 컬럼이나 첫 행이 아닌 내부 셀에는 Bar graph, Distribution 

graph, Kiviat graph 옵션이  있습니다. 

Kiviat 그래프는 행(클래스와 패키지)에 대응합니다. 막대 그래프와 분

산 그래프는  Metric에 대응합니다 . 

 

 



이 단계에서는 커서를 Metric 테이블의 AirlinePD 행 중 적당한 곳에  

놓고 스피드  메뉴에서  Kiviat graph를  선택합니다. Together에서는 패키

지에서의  Metric 분포를  나타내는  그래프를  생성합니다. 

 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l Audit과  Metric은 코드  리팩토링의  첫  단계로  사용합니다 . 

l 클래스  및  패키지에서  특정 Metric의  분포를  살펴  보려면  막대  그래프와  분산 그래프를 사용합니다. 

l Kiviat 그래프는  클래스 또는  패키지에서의 여러  Metric 분포를  알고자 할 때 사용합니다. 
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Together 자습서 

11부 : Java 프로젝트의 실행과 디버깅 

 

Together는 자습서의 마지막 강좌인 이 부분에서는 Editor와 Message pane을 이용한 Java 코드의 컴파일 및 디버깅

에 대해  설명합니다 . 지금까지는  계속  airline 프로젝트를  사용해  왔습니다 . 하지만  여기서는 좀 더  풍부한 CashSales 

프로젝트를 사용합니다. 

 

Windows 플랫폼에서 Together는 Java2™  SDK 버전  1.4.2의  Javac.exe를  설치하여  기본  컴파일러로 사용합니다. 그 

밖의 플랫폼에서는  적절한  Java2 SDK를  설치한  후  검색  경로에  두어서  사용할 수 있습니다. 

 

목차  :  

l 프로젝트의 컴파일(Compile)과  실행 

l 브레이크  포인트  설정과 디버거  작동 

l 디버거에서의  실행 

l 워치포인트 설정과  프로그램  실행 변경 

l 팁(Tip)과 트릭(Trick) 

 

 

프로젝트의 컴파일(compile)과 실행 
 

Airline 프로젝트의  마지막 작업으로  Driver 클래스에 단순한  output 명령문을  추가할 수  있습니다. (Driver는  

UserInterface 패키지에서 찾을  수  있습니다.) 

 

단계 : 다음  명령문을  Driver.main()에  입력합니다 . 

      System.out.println(“Goodbye Airline Project.”); 

그리고  프로젝트를  컴파일  합니다. 

 

프로젝트를 만들고(Make, ) 구축하는(Rebuild, 

) 버튼은  기본  도구모음과  기본  메뉴의 

Project에 있습니다. 프로젝트를  만들거나 구축

하면 Together는 기본  Java 컴파일러와  Make 

유틸리티를 실행합니다. 

 

Together는  결과를 Message pane에 표시합니다.  



오류나  경고가 있는  경우에는  Message pane에서  

적절한 라인을  클릭하여  직접  해당  코드로 이동

할 수  있습니다 . 

 

프로젝트  컴파일  결과는 Message pane에  표시됩

니다. 

 

단계 : -classis VM 옵션을  사용해서  “vanilla” 실행 configuration 을  만듭니다 . 

 

작업 절차를  여러 단계로  이루어집니다. 

1. 기본 메뉴에서 Run | Run/Debug 

Configurations를 선택합니다. 표시된 대

화 상자에  현재 configuration이 모두  표시

됩니다. 그  중에서 –classic 옵션이  있는  

것은 없습니다. 

2. 표시되는  Run/Debug Configurations에서  

Add를 클릭하여 새 configuration을  만듭

니다. 

3. configuration 이름을 입력합니다.  (예에서  

사용한  이름은 Vanilla 입니다 .) 

4. Select class with ‘main’ 필드에서 찾아보

기 버튼( )을  클릭합니다 . 

5. UserInterface.Driver를 클릭합니다. 

6. Ok를 클릭하여 프로세스를  완료합니다 .  

 

 

단계 : 새 configuration에서  airline 프로젝트를 실행합니다. 

 

기본 도구모음의 실행  버튼( )을 클릭하면  Together는  실행 configuration을  선택하는  대화 상자를  표시합니다 . 방

금 만든 configuration을 선택합니다. 

 



오른쪽의 스냅샷은 configuration  시퀀스

를 나타냅니다. 

 

Message pane에는 Together에서  실행되는  

프로그램의 표준  입출력 포커스에 해당하

는 단순 콘솔  창이  표시됩니다. 

다음은 프로그램  실행을 보여주는 스냅샷

입니다. Pane의 오른쪽에 있는 탭에는  

main 메소드(method)가  있는  클래스가  

표시됩니다. 

 

  

 

 

 

브레이크 포인트 설정과 디버거 작동 
 

단계 : CashSales 프로젝트를 엽니다 . 그리고  problem_domain  다이어그램을  엽니다. 

 

Explorer pane의 Directory 탭으로  가서  다음과  같이 CashSaels.tpr로  이동합니다 . 

 Sample | java | CashSales | CashSales.tpr 

Together는  현재 프로젝트를  닫지  않으면  다른  프로젝트를  열  수  없다는 내용의  경고 메시지를 표시합니다. 

 

단계 : problem_domain  패키지의  CashSaleDetail에  대한  생성자  중  마지막  중괄호에  브레이크  포인트(break 

point)를  설정합니다 . 

 



생성자를 Together 편집기로 로드해야 합니다. 찾

기가 어려운 경우에는 Designer pane의 오른쪽 아

래에 있는  Overview 핸드를 사용해서 

CashSalesDetail을 다이어그램 가운데로 보냅니

다. 그리고  다이어그램의  생성자를  클릭합니다 . 

 

Editor에서는 생성자의 닫는 중괄호가 표시된 라

인의 번호 왼쪽을 클릭합니다. 그러면 라인이 빨

간색으로  강조 표시되고 왼쪽 여백에 브레이크 포

인트(break point) 아이콘이  표시됩니다. 

 

왼쪽 여백을  마우스로  클릭하면  브레이크  포인트

를 토글할  수  있습니다. 

 

 

Message pane의  Debugger 탭에는  브레이크  포인트가  모두  표시됩니다.  (탭이  보이지  않으면 기본  메뉴에서  View | 

Message pane Tabs | Run/Debug를  선택합니다 .) 

 

 

단계 : 프로젝트에서  실행 중에  코드와 다이어그램  사이의  연결관계가  표시되도록 디버거를 설정합니다. 

 



Project 또는  Default Options로 

가서 Run/Debug를 확장합니다. 

Animate class diagram during 

debugging을  선택합니다. 

 

작동하는  디버거에서  프로젝트를  

실행하면  Together는  클래스 다

이어그램을 스크롤하여 현재 실

행되는 메소드를 강조 표시합니

다. 

 

 

 

디버거에서의 실행 
 

단계 : Debug run configuration을  사용하는  디버거에서 CashSales 애플리케이션을 실행합니다. Editor의 브레이

크 포인트(break point)를  봅니다. 

 

기본 도구모음에는  Run in Debugger 버튼( )이 있습

니다. 이 버튼을 클릭하면 오른쪽과 같은 대화 상자가  

표시됩니다. 기본적으로  CashSales의 Debug run 

configuration이  선택됩니다 . Ok를 클릭하여 시작합니

다. 

 

애플리케이션이  시작할 때까지 충분히 기다립니다. 브

레이크  포인트로  가려면 “Scan” 버튼을 눌러야  합니

다. 프로그램 실행에 브레이크 포인트에 도달하면  

Editor는  해당 라인을  파란색으로 강조  표시합니다.  

 

단계 : 브레이크 포인트에서  현재  스택 프레임과 CashSaleDetail.qty의  값을 확인합니다. 



Debugger에서의 실행이 시작되면 세부 런타임 정보가 보이도록 Debugger 탭이 확장됩니다. Debugger pane의 왼쪽 

부분은  프로그램 실행을 안내하고 , 프레임과 스레드를 점검하고 , 다양한  종류의  브레이크 포인트를 설정할  수 있는 

버튼을  포함하는  도구모음입니다. 

 

다음 스냅삿의 앞쪽에  있는 frame 탭은  브레이크  포인트에  도달한 현재  스택  프레임의  내용을  표시합니다 . 실행이  

이 포인트에  도달하면  이  탭을 확장하여 CashSaleDetail.qty를  표시할  수  있습니다. 

 

 

Frame 탭 상단의  메소드(method) 이름을  클릭하면  이  스레드에  해당하는  런타임  스택이 표시됩니다. 

 

 
 

디버그 모드에서 프로젝트를 실행하는 동안에는 Editor의 왼쪽 여백이 변합니다 . 작은 다이아몬드 표시는 실행 가능

한 라인을  나타냅니다 . 브레이크 포인트  아이콘이  실행  안됨( )에서 실행  중( )으로 바뀝니다. 

 

 

 

워치 포인트 설정과 프로그램 실행 변경 



 

단계 : CashSalesDetail.qty에 위치포인트를  설정합니다. 그리고 qty의  값을  47로 변경합니다. 

 

브레이크 포인트에서 실행이 지연되어 있을 때 위치 포인트를 설정할  

수 있습니다 . Message pane의  가장 왼쪽  패널에 있는  워치포인트 아이

콘( )을 클릭합니다. 

 

Together는  오른쪽과  비슷한 대화  상자를 만듭니다. 표시된 것과 같이  

Expression 값을  입력합니다.  

 

워치포인트 라인의 폴다운 메뉴를 사용하면 워치포인트 표현식의 값을 설정할 수  있습니다. 먼저  라인을 왼쪽 클릭

하여 파란색으로  강조  표시합니다. 그리고 오른쪽  클릭으로 뉴를  표시합니다 . 이 연습에서는  Change Value를 선택합

니다. 

 

표시되는  대화 상자에  qty의 새 값을  입력합니다 . 

 

 

Message pane의  계속 버튼()을  클릭하여  실행을  계속합니다 . 

 

오른쪽 스냅샷은 사용자가 인터페이스의 결과를  표시한 것입니다. 결과

는 검색한  항목에 따라  달라질 수 있습니다. 

 
 

 

팁(Tip)과 트릭(Trick) 
 

l 최신 프로젝트나 구축(build)할  것이 없는 프로젝트에서는  Make 버튼을  사용하지  마십시오. 기본  메뉴에서  



Project | Rebuild Project를 선택하면 Make를 강제로  수행할  수  있습니다.  

l Debugger 탭의  스피드 메뉴를  사용하면  브레이크  포인트를  제거할  수  있습니다 . Debugger 목록에서  브레이

크 포인트(breakpoint)를 선택하고 오른쪽 클릭한 후 Remove breakpoint를 선택합니다. 브레이크 포인트를  

선택하고  Delete를  누를  수도 있습니다.  

l 메소드(method) 호출에서 실행이 지연된 경우 Smart Step이 켜져 있으면 “Step into” 버튼()을 클릭해도 메

소드로 들어가지 않습니다. (Debugger 탭에는 디버거가 들어가지 않는 클래스의 목록을 표시한 “Skip 

classes” 탭이 있습니다. 기본적으로 표준  Java 클래스 라이브러리에  있는 클래스가 여기에  해당됩니다. 

“Skip classes” 오른쪽 클릭 메뉴를  사용하면 클래스를 더  추가할 수도 있습니다 . 탭에는 소스 코드를 사용

할 수  있는 경우  클래스에  들어갈 수 있도록  허용하는  체크박스가  있습니다.) 

l C++ 프로그래머는 Together에서 코드를 컴파일 할 수 있습니다. 하지만 그러려면 먼저 Together 

configuration  옵션에서  사용할 C++ 컴파일러를  가리키도록 컴파일러 사양을  수정해야  합니다. 
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