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1. 서 론

  유도탄 시험세트는 유도조종컴퓨터, 탐색기, 구동장치 등 다
양한 구성품을 통합하는 과정에서 내/외부 ICD(Interface Co
ntrol Document)를 검증하고 유도탄의 기능과 성능을 확인하
는 장비다. 장비의 특성과 사업의 요구조건에 따라 유도탄 시
험세트(Missile System Test Set) 또는 유도탄 종합점검장비 
(Missile Assembly Test System)로 불린다. 이 장비는 요구 
조건에 따라 연구개발 및 양산단계에 활용되며 정비 부대에 
배치되어 이용된다.[1] 기존 유도탄 시험세트의 GUI 애플리케이
션은 주로 Windows 운영체제가 탑재된 컴퓨터에서 실행되며
[2], Microsoft에서 제공하는 MFC(Microsoft Foundation Cla
sses) 또는 WPF(Windows Presentation Foundation) 프레

임워크를 활용하여 구현되었다. MFC는 C++ 언어를, WPF는 
C#과 XAML 언어를 사용하여 개발하도록 구현되어 있다. 이
러한 프레임워크는 게임, PC 메신저, ERP 시스템 등 다양한 
Windows GUI 애플리케이션 개발에 활용되었으나, 개발 생산
성이 상대적으로 낮고 전문 개발자가 많지 않다는 한계를 가
지고 있다.
  특히, 그림 1 의 Google Trends 데이터에서 볼 수 있듯이 
MFC와 Visual C++에 대한 개발자들의 관심도가 지속적으로 
감소하고 있다. 이는 스마트폰 보급 확산으로 인한 모바일 애
플리케이션 시장의 성장과 관련이 깊다.[3] 개발자의 관심 감소
는 해당 프레임워크를 학습하고 사용하는 개발자의 수가 줄어
들고 있을을 의미하며, 취업 시장에서도 Python, Java, Javas
cript와 같은 언어에 대한 수요가 높아지고 있다. 심지어 대학
에서도 C/C++, C# 언어 교육이 감소하고 있는 추세이다. 이
러한 현상은 C++와 C# 언어를 사용하는 프로젝트의 경우 개
발자 인력 수급에 어려움을 겪을 수 있으며, 이는 개발되는 소
프트웨어 품질에도 영향을 미칠 수 있다.
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[ 초      록 ]

  본 논문은 유도탄 시험세트 소프트웨어 개발에 플러터를 도입하는 방안을 제안한다. 기존 MFC, WPF와 같은 Windows 기반 GUI 
애플리케이션 개발의 한계점을 분석하고, 플러터의 장점인 높은 생산성, 크로스플랫폼 지원, 모던한 디자인 등을 소개한다. 또한 성
능 실험을 통해 플러터의 성능 및 한계점을 확인했다. UI 로드가 있는 상태에서 플러터 애플리케이션은 50Hz까지 안정적인 통신 성
능을 발휘했다. 본 연구는 유도탄 시험세트 소프트웨어의 개발 방식 및 품질 발전에 기여할 것으로 예상된다.

[ ABSTRACT ]

  This paper proposes a plan to adopt Flutter for the development of guided missile test set software. We analyze th
e limitations of developing Windows-based GUI applications such as MFC and WPF, and introduce the advantages of 
Flutter, such as high productivity, cross-platform support, and modern design. Also we check the performance and l
imitations of Flutter through performance experiments. The Flutter application showed stable communication perform
ance up to 50Hz under the load of the UI. This research is expected to contribute to the development paradigm and 
quality of Missile System Test Set software.
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  MFC와 WPF 프레임워크는 Windows GUI 소프트웨어 개발
에 특화되어 있으며 성능 면에서는 우수하지만, 산업 환경 변
화로 인해 모던한 GUI 디자인, 개발자 채용, 개발 도구 발전 
등 다양한 측면에서 한계에 직면해 있다. 이러한 한계점을 극
복하고 유도탄 시험세트 소프트웨어의 개발 방식 및 품질을 
발전시키기 위해 본 논문에서는 크로스플랫폼 프레임워크인 
플러터(Flutter)의 도입을 제안한다.

2. 크로스플랫폼 프레임워크 플러터 소개

2.1 플러터 개요
  플러터는 하나의 코드를 기반으로 여러 플랫폼에서 실행 가
능한 애플리케이션을 개발할 수 있도록 설계된 크로스플랫폼 
프레임워크이다. 구글이 주도하여 개발한 플러터는 모바일(An
droid, iOS) 디바이스뿐 아니라 데스크톱(Windows, macOS, 
Linux), 웹, 임베디드 기기까지 지원한다.[4] 플러터의 범용성은 
독자적인 구조에서 기인한다. 그림 2는 플러터의 아키텍처를 
보여준다. 플러터는 플랫폼 고유의 UI 컴포넌트를 사용하는 대
신, 구글에서 개발한 오픈소스 2D 그래픽 엔진 Skia를 활용하
여 모든 위젯을 직접 그리는 방식을 택하고 있다. 이를 통해 
각 플랫폼의 UI 일관성 문제를 해소하며, 개발자는 동일한 코
드로 다양한 플랫폼에서 동일한 디자인과 동작을 구현할 수 
있다. 

2.2 플러터 사용 사례 및 장점
  플러터는 출시 이후 빠르게 성장하며 다양한 산업군에서 실
제 서비스에 적용되고 있다. Alibaba는 애플리케이션의 일부 
기능을 플러터로 구현하여 배포 주기를 단축하고 유지보수 효
율을 높였다. BMW는 전 세계 사용자에게 일관된 차량 애플리
케이션 UI/UX를 제공하기 위해 플러터를 선택하였다. 또한 구
글 Ads, eBay Motors 등 주요 애플리케이션들도 플러터 기
반으로 제작되었으며, 다양한 산업 분야에서 활용 범위가 계속 
넓어지고 있다. 실제 서비스에 플러터를 적용한 공통적인 이유
는 빠른 개발 속도, UI 일관성, 네이티브 수준의 성능, 커뮤니
티와 생태계의 성장성 등을 원인으로 볼 수 있다.[5] 이는 단순
한 기술 트렌드를 넘어, 생산성과 사용자 경험을 동시에 고려

한 선택임을 보여준다.

  플러터는 BSD 3-Clause 라이선스를 따르는 오픈소스 프로
젝트로, 상업적 활용에 제약이 거의 없다. 이는 개발자들이 자
유롭게 소스를 수정하고, 원하는 방식으로 재배포할 수 있음을 
의미하며, 기업 환경에서도 라이선스 리스크 없이 채택할 수 
있는 중요한 근거이다. 구글은 플러터의 주요 기여자이지만, G
itHub 기반의 공개 저장소 운영을 통해 전 세계 개발자들의 
참여를 적극 장려하고 있다. 실제로 플러터 GitHub 저장소에
는 수만 명의 기여자와 이슈 보고자가 활동하고 있으며, 이를 
통해 기능 향상과 버그 수정이 빠르게 이루어지고 있다. 아울
러 공식 패키지 저장소인 pub.dev(https://pub.dev)는 수많
은 오픈소스 라이브러리와 플러그인을 제공하고 있으며, 이는 
개발자의 생산성을 크게 향상시키는 핵심 생태계이다. 오픈소
스 프레임워크의 특성상 특정 기업에 종속되지 않고 커뮤니티 
중심의 기술 발전이 가능하다는 점도 플러터의 경쟁력이다. 활
발한 커뮤니티와 생태계 덕분에 최신 기술 트렌드에 빠르게 
대응할 수 있으며, 다양한 개발 환경에서 유연하게 적용 가능
하다는 점이 큰 장점으로 작용한다.
  이러한 장점으로 인해 대학에서는 모바일 및 크로스 플랫폼 
수업에 플러터를 적극적으로 도입하고 있다. 플러터는 직관적
인 UI 설계 구조와 접근성 높은 Dart 언어를 기반으로 하여 
학생들이 비교적 짧은 시간 내에 애플리케이션을 직접 구현해 
볼 수 있어 교육 효과가 뛰어나다. 반면 C/C++은 복잡한 문
법과 수동 메모리 관리, 플랫폼 의존적인 빌드 환경 등으로 인
해 높은 학습 곡선을 요구한다. 이로 인해 실제로 C/C++ 개
발자를 주니어 레벨에서 채용하기는 쉽지 않다. 이에 반해, 대
학 교육과 산업 수요의 교차점에서 플러터의 입지는 점차 확
고해지고 있으며, 기술 초기 단계에서 신속한 제작이 필요한 
프로젝트에서는 C/C++보다 플러터가 더 실용적이고 전략적인 
선택이 될 수 있다.

2.3 플러터의 주요 장점
2.3.1 모던한 사용자 인터페이스 제공

그림 2. 플러터 아키텍처 계층
Fig. 2. Flutter Architectural layers

그림 1. WPF 및 Visual C++ 사용자 관심도 추이
Fig. 1. User interest trends for WPF, Visual C++ 

https://pub.dev
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  플러터는 모바일 중심 프레임워크로 시작된 만큼, 사용자 중
심의 모던한 UI 설계에 최적화되어 있다.[6] 개발 초기부터 구
글의 디자인 시스템인 Material Design을 깊이 반영하고 있으
며, 동시에 iOS 사용자 경험을 위한 Cupertino 위젯도 기본 
제공한다. 이에 따라 Android와 iOS 양쪽 모두에 자연스럽고 
세련된 UI를 구현할 수 있다. 고급 애니메이션과 복잡한 상태 
전이도 상대적으로 간단하게 구현이 가능하다. 플러터는 모든 
UI를 자체 렌더링하기 때문에 프레임 단위의 정밀 제어가 가
능하며, 이에 따라 부드럽고 반응성 높은 애니메이션을 손쉽게 
만들 수 있다. 이러한 점은 특히 사용자 경험이 중요한 분야에
서 큰 장점으로 작용한다. 결과적으로 플러터는 시각적 완성
도, 디자인 유연성, 성능이라는 세 요소를 고르게 충족시키며, 
기존 네이티브 애플리케이션 개발 방식에 비해 훨씬 빠르고 
효율적인 UI 구현을 가능하게 한다.[7] 그림 3은 플러터 프레임
워크를 기반으로 유도탄 시험세트의 사용자 인터페이스(UI)를 
구현한 예시이다.

2.3.2. 높은 생산성
  플러터는 Hot Reload 기능을 통해 개발자가 코드를 변경한 
사항을 즉시 반영할 수 있다. Hot Reload는 업데이트된 소스 
코드 파일을 실행 중인 Dart 가상머신(VM)에 주입하여 동작하
는 방식으로, VM이 새 버전의 필드와 함수로 클래스를 업데이
트한 후 플러터 프레임워크는 자동으로 위젯 트리를 다시 빌
드하여 변경 사항을 빠르게 확인할 수 있게 된다. 이 기능을 
통해 UI를 실시간으로 수정하고 테스트할 수 있으며, 반복적인 
작업 시간을 줄인다. 또한, 플러터는 객체지향 프로그래밍과 
함수형 프로그래밍을 모두 지원하여, 개발자는 자신의 선호에 
따라 코드 구조를 유연하게 설계하고 생산성을 향상시킬 수 
있다.

2.3.3 뛰어난 확장성
  플러터는 확장성 측면에서도 매우 유리한 구조를 갖추고 있
다. 위젯 기반의 모듈화 아키텍처를 중심으로, 각 기능을 독립
적인 컴포넌트 단위로 구현할 수 있어 프로젝트 규모가 커지
더라도 기능 추가 및 변경이 쉽다. 이러한 구조는 코드의 재사
용성과 테스트 가능성을 동시에 확보하며, 유지보수성과 팀 협
업 측면에서도 큰 이점을 제공한다. 또한, pubspec.yaml 파
일을 통해 의존성 패키지를 체계적으로 관리할 수 있다. 이는 

필요한 외부 라이브러리를 손쉽게 프로젝트에 통합할 수 있게 
하며, 버전 충돌이나 업데이트 관리에서도 안정적인 환경을 제
공한다. 공식 패키지 저장소인 pub.dev에는 수천 개 이상의 
고품질 플러그인이 등록되어 있으며, 이를 통해 네트워크, 데
이터베이스, 상태 관리 등 다양한 기능을 빠르게 확장할 수 있
다.

2.3.4 우수한 성능
  플러터 프레임워크는 기존 크로스플랫폼 프레임워크와 달리 
브릿지를 사용하지 않고 캔버스에 직접 렌더링을 수행한다. 이
를 통해 브릿지를 통해 UI 컴포넌트를 호출하는 React Nativ
e 등의 프레임워크에서 발생하는 오버헤드를 줄일 수 있게 된
다. 플러터의 렌더링 아키텍처는 크게 UI 스레드와 GPU 스레
드로 구분된다. UI 스레드는 widgetTree의 업데이트 이후 Re
nderTree를 업데이트하며 위젯들의 픽셀화를 수행하고, 그 결
과를 LayerTree에 담아 GPU 스레드에 전달한다. GPU 스레
드는 LayerTree에 전달된 위젯의 픽셀 정보들에 대해 Comp
osition/Rasterization을 수행하고 최종적으로 디스플레이에 
그려낼 화면을 만들어낸다. 이러한 과정에서 하드웨어 가속을 
통해 애니메이션과 그래픽 처리 속도가 향상되고, 네이티브 애
플리케이션과 유사한 성능을 낼 수 있게 된다.
  플러터는 다양한 비동기 프로그래밍 패턴을 지원하며, 이를 
통해 blocking/non-blocking 작업을 효율적으로 수행한다. 
Async와 await을 사용하여 비동기 함수를 작성하거나, futur
e와 stream을 이용하여 비동기 작업을 처리한다. 이를 통해 
플러터에서는 코드의 블로킹 문제를 회피하고, 실행 흐름을 유
지하며 성능을 보장할 수 있게 된다. 또한, FFI(Foreign Func
tion Interface)를 통해 C/C++로 작성된 네이티브 라이브러리
를 직접 호출할 수 있는 기능을 제공하며, 이는 성능이 중요한 
연산이나 하드웨어 제어와 같은 저수준 작업에 효과적으로 활
용될 수 있다. 이러한 특징은 네이티브 수준의 실행 속도를 요
구하는 상황에서 플러터 애플리케이션의 성능을 크게 향상시
킬 수 있으며, 기존에 보유한 C/C++ 코드 자산을 그대로 재
사용할 수 있다는 점에서 실무 개발자들에게 실질적인 이점을 
제공한다.

2.3.5. 기타 장점
  플러터는 효율적이고 체계적인 프레임워크 구조를 기반으로 
협업 개발에 적합한 환경을 제공하며, 상대적으로 낮은 학습 
곡선을 갖춘다는 점에서 주목받고 있다. Dart 언어는 C/C++
에 비해 문법이 단순하고 직관적이기 때문에 개발 초기 진입 
장벽이 낮고, 이를 통해 팀 내 개발자 간의 코드 이해도와 유
지보수 효율성 또한 높아진다. 이러한 환경은 단일 개발자뿐 
아니라 팀 단위의 협업에서도 높은 생산성을 보장하며, 코드 
일관성과 재사용성 측면에서도 유리하게 작용한다.

2.4 유사 크로스플랫폼과 종합 비교
  표 1은 플러터, React Native을 비교한 결과이다.[8] 이를 
살펴보면 플러터는 자체 렌더링 엔진을 기반으로 플랫폼과 관
계없이 동일한 UI를 구성할 수 있어 사용자 경험 측면에서 뛰

그림 3. 유도탄 시험세트 UI 예시
Fig. 3. Example of Missile System Test Set UI
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어난 일관성을 제공한다. 또한 풍부한 커스텀 위젯과 매끄러운 
애니메이션 구현 능력은 다른 프레임워크 대비 우수한 점으로 
평가된다.[9] 개발자는 비교적 짧은 시간 내에 고품질의 애플리
케이션을 제작할 수 있다. 다만, 플러터는 비교적 신생 프레임
워크인 만큼 일부 플랫폼(특히 데스크톱, 웹, 임베디드)에서는 
기능적 제약이나 플러그인 미지원 문제가 존재할 수 있다. 

항목 플러터 React Native

개발 언어 Dart
JavaScript/
TypeScript

UI 렌더링 방식
자체 렌더링 엔진

(Skia) 네이티브 브릿지

성능 매우 우수 중간

위젯 제공 매우 풍부 제한적(플러그인 
의존)

코드 재사용성 매우 높음 높음

커뮤니티 및 생태계 활발
(pub.dev)

매우 활발
(npm)

네이티브 접근성 용이함 브릿지 필요

표 1. 플러터, React Native 비교
Table 1. Flutter vs React Native

3. 성능 실험 및 결과

  일반적으로 유도탄 시험세트 소프트웨어는 고속의 데이터를 
처리해야 하므로 성능 실험은 필수적이다.[10] 본 논문에서는 
빠른 주기로 출력되는 유도탄의 특성을 고려하여, 플러터 애플
리케이션의 성능 실험을 수행한다. 유도탄의 고속 통신을 모의
하기 C++ 애플리케이션(이하 ‘CommTester’)을 구현하고, 플
러터 애플리케이션(이하 ‘UI_APP’)과의 통신 실험을 수행하였
다. 

  3.1 실험 방법
  실험은 CommTester가 송신한 메시지를 UI_APP에서 간단
한 처리 후 다시 CommTester에게 송신하는 형태로 수행한
다. 실험 구성은 그림 4와 같다. 

그림 4. 실험 구성
Fig. 4. Experimental Setup

  실험 과정에서 각 애플리케이션은 유도탄에서 출력되는 메
시지를 모사한 메시지를 송수신 한다. 그림 5는 통신 실험에 
사용하는 메시지의 구조를 나타낸다. 메시지는 유도탄에서 출
력되는 데이터를 고려하여 1064bytes로 구성하고, 데이터 분
석을 위해 세부 필드를 정의 했다. 우선 메시지의 누락 여부를 
확인하기 위해 Sequence 필드를 8bytes 할당하고, Data필드
에는 1024bytes 데이터를 모사하였다. 또 성능 확인을 위해 T
imeStamp필드에 각 프로그램의 송/수신 시각을 할당하여 저
장하였다. 

그림 5. 메시지 구조
Fig. 5. Message Structure

항목 UI_APP CommTester
CPU

(프로세서)
Intel® i5-6200U @ 

2.3GHz
Intel® i5-7200U @ 

2.5GHz
메모리(RAM) 8.00GB 8.00GB

GPU Intel® HD Graphics 
520

Intel® HD Graphics 
620

운영체제(OS) Windows 10 Home Windows 10 Pro
통신 프로토콜 UDP

표 2. 실험 환경
Table 2. Experimental Environment 

  실험은 서로 두 대의 노트북을 이용하여 수행되었으며, 실험 
환경은 표 2와 같다. 실험은 먼저 UI 프로그램에 인가되는 부
하 정도에 따른 성능 차이를 확인하기 위해, UI 갱신 여부에 
따라 실험 세트를 구성하였다. 또한 각 세트는 UI 프로그램이 
수용 가능한 통신주기를 확인하기 위해, 통신주기를 20Hz/50
Hz/100Hz/200Hz/500Hz로 변경하며 실험을 5회씩 10분 동
안 진행했다. 

3.2 실험에 활용한 애플리케이션
3.2.1 CommTester

  CommTester는 UI의 통신 성능을 검증하기 위해 C++로 작
성된 프로그램으로, 통신에는 Boost Asio 라이브러리를 사용
한다. 이 프로그램은 송신, 수신 및 로깅 기능을 포함하며, 송
신 스레드는 공유 변수 g_msg를 실험 주기에 맞춰 UI 프로그
램에 송신한다. 수신 스레드는 UI로부터 비동기 방식으로 메시
지를 수신하여 공유 변수 g_msg를 갱신하고, 로깅 스레드는 
수신한 메시지 개수가 100이 될 때마다 외부 CSV 파일로 출
력한다. 성능 실험이 끝난 후, 출력된 데이터의 누락, 지연, 송
수신 주기를 분석하기 위해 CSV 파일을 분석하는 순서로 실
험이 진행된다. 이를 통해 CommTester는 UI_APP의 통신 성
능을 평가할 수 있는 환경을 제공한다.
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3.2.2 UI_APP
  UI_APP에서는 패킷의 송수신 및 후처리를 다음과 같은 절
차로 수행하였다. 우선, 패킷의 송신 및 수신 시 Packet 클래
스의 팩토리 생성자인 toBytes와 fromBytes를 이용하여 Dart
의 고수준 자료형과 이진 데이터 간의 변환을 수행한다. toByt
es는 객체 형태의 데이터를 직렬화하여 전송 가능한 이진 데
이터로 변환하며, fromBytes는 수신된 이진 데이터를 역 직렬
화하여 Packet 객체로 복원한다.
  수신된 데이터에 대한 후처리 과정을 통해 수신된 data 배
열의 각 원소에 정수 1을 더한 새로운 배열을 생성하고, 이를 
다시 패킷에 저장하였다. 이와 같은 후처리는 수신 데이터의 
검증 및 단순 가공 처리 시나리오를 시뮬레이션하기 위한 것
이다. 또한, 각 패킷에는 수신 후 송신까지의 시간을 포함시켰
다. stopwatch.elapsedMicroseconds() 메서드를 사용하여 송
수신 소요 시간을 정밀하게 기록했다.

3.3 실험 결과
  CommTester을 기준으로 (수신시각-송신시각)을 계산하여, 
RTT(Round Trip Time)를 구하고 이를 통해 실험결과를 분
석한다. RTT의 평균을 통해 10분간의 통신에서 평균적으로 
발생하는 RTT의 값을 확인하였고, 실험마다 최대 RTT 값을 
통해 발생할 수 있는 최대 수준의 지연을 확인하였다. 또한 R
TT값 간의 표준편차를 통해 변동성을 확인하여, 얼마나 안정
적으로 통신환경이 운용되는지 확인하였다. 마지막으로 RTT가 
통신주기보다 커져 주기 내에 다시 CommTester로 도달하지 
못해 지연이 발생한 경우인 지터(Jitter)의 발생 횟수를 측정하
였다.
  표 3은 UI_APP에서 UI 갱신을 하지 않고, 통신주기를 변화
시키며 실험을 진행한 결과이다. 실험 결과, 통신주기 약 50H
z 수준까지 지연 없이 안정적으로 통신할 수 있다는 것을 확
인할 수 있었다. 하지만 100Hz 이상의 통신에서는 지터가 발
생하기 시작하며, 500Hz에서는 20,140개의 무시할 수 없는 
수준의 지터가 발생하였다. 

주기(Hz)
RTT 평균

(us)
RTT 

최댓값(us)
RTT

표준편차(us)
Jitter
(회)

20 3004.39 172984 3148.70 0

50 3154.69 8701 560.33 0

100 2836.99 33121 588.78 2

200 2251.50 26803 350.90 7

500 1731.37 12550 363.65 20140

표 3. UI 로드가 없는 상황에서 실험 결과
Table 3. Experiments results without UI updates

 

 

주기(Hz) RTT 평균
(us)

RTT 
최댓값(us)

RTT
표준편차(us)

Jitter
(회)

20 4238.23 27142 3458.39 0

50 3001.91 27036 1872.38 0

100 2139.80 23251 950.07 4

200 2252.80 22052 752.88 97

500 2144.94 16442 819.775 43991

표 4. UI 로드가 있는 상황에서 실험 결과
Table 4. Experiments results with UI updates

  표 4는 UI_APP에서 UI 갱신을 수행하면서, 통신주기에 따
라 실험을 진행한 결과이다. 실험 결과, UI_APP에 UI 갱신에 
의한 부하가 걸리더라도 통신주기 약 50Hz 수준까지 지연 없
이 안정적으로 통신할 수 있다는 것을 확인할 수 있었다. 하지
만 높은 수준의 주기 통신에서는 이전 실험보다 더 많은 수준
으로 지터가 발생하는 것을 확인하였다. 
  결과적으로 표 3과 표 4의 실험 결과를 비교하면, UI 갱신 
여부와 관계없이 모두 50Hz 주기 통신을 수행하는 데에는 문
제가 없었지만, 그 이상의 주기로 통신을 수행할 때 뚜렷한 차
이를 보였다. UI 갱신이 있는 경우, 지터 발생 횟수가 크게 증
가하였으며 표준편차도 크게 증가하여 비교적 불안정한 주기 
통신을 수행한다는 것을 확인할 수 있다. 그림 6은 50Hz 주기 
통신에서 발생하는 데이터를 100개씩 샘플링하여 평균 RTT를 
계산하고, 변화 추세를 확인한 결과이다. 이를 통해 UI 갱신 
여부에 따라 통신의 안정성이 크게 영향을 받는다는 것을 확
인할 수 있다. 

  본 실험을 통해서, 플러터 프레임워크를 사용한 애플리케이
션의 UI 부하 여부에 따른 영향성을 확인할 수 있었다,

 
4. 결 론

  본 논문에서는 유도탄 시험세트 개발 시에 기존 방식과 비 
교하여 다양한 장점을 갖고 있는 플러터 프레임워크를 이용한 
새로운 개발 방식을 제안한다. 플러터를 사용하면 크게 4가지 

그림 6. RTT 평균 변화 추세.
Fig. 6. RTT average changing trend
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장점을 확인 할 수 있었다. 첫 번째로 기존 프레임워크보다 생 
산성이 높다. 두 번째로 모던한 디자인의 애플리케이션 개발이 
가능하다. 세 번째로 경쟁 프레임워크에 비해 성능이 우수하
다. 네 번째로 주니어 개발자 채용이 C++와 C#언어에 대비 
쉽다. 
  플러터의 성능 실험에서는 유도탄 출력 모사 데이터를 UDP 
Protocol로 전송할 때 100Hz 이상의 부하가 가해지면 성능 
저하가 발생하는 것을 확인하였다. 그러나 이러한 성능 저하는 
UI 부하, 통신 데이터의 크기, 네트워크 환경, PC 성능 등 다
양한 요인에 따라 달라질 수 있으므로, 로드 분석 및 실험이 
필요하다. 만약 플러터의 성능으로 처리할 수 없는 양의 고속/ 
대용량 통신이 요구되는 경우 실시간 통신을 중계하는 애플리 
케이션을 별도로 구현하는 아키텍처를 고려할 수 있다. 
  향후 연구는 플러터 유도탄 시험세트 소프트웨어를 실제로 
개발하여 그 성능과 한계점을 확인할 것이다. 그리고 플러터가 
크로스플랫폼 프레임워크인 점을 활용하여 모바일 기기에서의 
동작 성능을 확인할 예정이다. 과거 하드웨어 장치 전면 패널 
의 램프를 활용한 점검 방식에서 Windows GUI 애플리케이션 
으로 점검 방식이 발전한 것처럼 모바일 기기 화면과 터치 기 
능을 활용한 점검 소프트웨어 개발로 패러다임의 변화를 불러 
올 수 있다.
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