
iS 환경에서 
SOLID 연습하기

Mason



Agenda
✓ Why? 

✓ SOLID? 

✓ S, O, L, I, D 

✓ Example 

✓ Summary



Why? 🤔



결합도는 낮게 ⬇ 
응집도는 높게 ⬆
유지보수의 용이성 
재사용성 
생산성



SOLID란?

✓  객체지향 프로그래밍 
✓  설계의 5가지 원칙 
✓  유지 보수가 쉬운 
✓  읽기 쉬운 
✓  확장이 쉬운

@+



SOLID
SRP : 단일 책임 원칙 (Single responsibility principle)

✓ 한 클래스(함수)는 하나의 책임만 가져야 한다. 

✓ 클래스 코드를 수정할 이유는 하나여야 한다.

✓ 클래스의 인스턴스 변수가 너무 많다. 

✓ 속성과 상관없는 메서드가 많다. 

✓ 클래스나 메서드를 설명하기 위해서 ‘and, if, or’를 많이 사용한다.

Check Point



SOLID
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SOLID
OCP : 개방 폐쇄 원칙 (Open-closed principle)

✓ 확장(extension)에는 열려있으나 변경(modification)에는 닫혀 있어야 한다. 

   = 기능 및 요구사항이 추가될 때 기존의 요소의 변경을 최소화 

✓ 객체지향 프로그래밍의 가장 큰 유연성, 재사용성, 유지보수성을 얻을 수 있다.

Check Point
✓ 새로운 기능이나 케이스가 추가될 때 마다 기존의 코드를 변경해야 한다. 

✓ 자신의 속성보다는 외부의 속성을 의존하고 있지는 않은가? (결합도) 

✓ 인터페이스보다는 구현한 타입에 의존하고 있지는 않은가?
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SOLID
LSP : 리스코프 치환 원칙 (Liskov substitution principle)

✓ 하위 타입은 기반 타입을 대체할 수 있어야 한다. 

✓ 상속을 사용했을 때 서브클래스는 자신의 슈퍼클래스 대신 사용되도 
    같은 동작을 해야한다.

Check Point

✓ 자식클래스에 너무 많은 override가 구현되어 있다. 

✓ 수직적 확장과 수평적 확장 중 어느것이 필요한 상황인지 생각해본다. 

❗상속을 사용하면 강한 결합도가 생기기 때문에 주의 필요.
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SOLID
DIP : 의존관계 역전 원칙 (Dependency inversion principle)

✓ 상위레벨 모듈은 하위레벨 모듈에 의존하면 안된다. 

✓ 두 모듈은 추상화된 인터페이스(프로토콜)에 의존해야 한다. 

✓ 추상화 된 것은 구체적인 것에 의존하면 안되고, 
    구체적인 것이 추상화된 것에 의존해야 한다.

Check Point
✓ 내부적으로 생성하는 하위 모듈이 존재하는가? (주입X) 

✓ 상위레벨 모듈이 재사용 가능한가? 

✓ 하위레벨 모듈의 구체적인 타입이 존재하는가?



Example

SOLID



before



의존성 주입 DI 



구체화보단 추상화된 인터페이스에 의존하도록



SOLID
ISP : 인터페이스 분리 원칙 (Interface segregation principle)

✓ 클래스 내에서 사용하지 않는 인터페이스는 구현하지 말아야 한다. 

✓ ISP는 인터페이스에 대한 SRP와도 같다. 
    = 인터페이스도 필요한(관련있는) 기능에 따라 분리하자.

Check Point
✓ 프로토콜을 채택하고 어쩔 수 없이 의미없는 구현을 하고 있진 않은가? 

✓ 해당 프로토콜이 하나의 역할을 하는가?
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iS Example



Massive View Controller의 역할을 나눠보자

- 컨트롤러가 데이터를 직접적으로 관리하지 않고 데이터를 관리하는 객체로 역할 분담



Massive View Controller의 역할을 나눠보자

- 사용하는 곳에선 어떻게 변할까?



Massive View Controller의 역할을 나눠보자

- 원하는 데이터를 모델관리 객체에서 가져오자



Massive View Controller의 역할을 나눠보자

- View(Cell)의 속성들의 설정하는 역할을 속성을 가지고 있는 View(Cell)에게 나눠보자.



Massive View Controller의 역할을 나눠보자

- 사용하는 곳에선 어떻게 변할까?



구체적인 타입이 아닌 프로토콜(추상화)에 의존해보자



구체적인 타입이 아닌 프로토콜(추상화)에 의존해보자



의존성 주입을 해보자



✏Summary

결합도는 낮게 ⬇ 
응집도는 높게 ⬆
만병통치약은 없다😥
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