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[요    약]

여러 사람들과 모임을 가질 때 발생한 비용을 각자 부담하는 더치페이 문화는 많은 현대인들의 일상에 자리 잡고 있다. 특히 최

근 김영란 법의 시행으로 인해 더욱 활발히 더치페이가 이루어진다. 하지만 더치페이 계산을 하다보면 인당 지불할 금액이 공평하

게 나누어지지 않는 불편한 경우가 생겨 누가 얼마를 더 내야할지에 대한 애매한 상황이 발생한다. 또한 현금 또는 카드 등의 결제 

수단이 각기 달라 한 사람이 한꺼번에 비용을 지불하는 경우, 누가 누구에게 얼마를 주어야 하는지에 대한 금전 관계를 매번 기록

해놓아야 하는 불편함이 있다. 본 논문에서는 여러 사람이 함께 음식을 먹고  결제를 할 때, 손쉽게 인당 지불할 금액을 계산할 수 

있도록 하여 인간관계와 더불어 경제적 민감함을 해소할 수 있는 어플리케이션을 소개한다. 본 서비스는 모바일기반으로서 어디

서나 접근 가능하고 모임 형성을 통해 사용자들의 금전관계를 더욱 편리하게 기록 및 관리할 수 있게 해준다. 또한 기존 더치페이 

기능을 제공하는 다른 어플리케이션의 단점을 보완하기 위한 기능인 나머지 단위와 적립금 기능을 설정하여 비용에 대한 계산을 

편리하게 하는데 집중하였고, 선택이 필요한 상황에서는 게임을 통해 공평함을 유지하고자 하였다.

[Abstract]

The Dutch treat culture, which pays for the cost of having meetings with a large number of people, is located in the daily life of many 
modern people. In particular, the execution of Kim Young-ran is a more active Dutch treat. However, when going dutch, there is a case 
where the amount of money to be paid per person is not divided equitably and there is an ambiguous situation about who should pay 
more. Also if one person have to pay all of the payments because of the different payment method such as a cash or card, there is 
inconvenience to keep a record of the financial relationship each time. In this paper, we introduce an application that allows several 
people to easily calculate the amount of money to pay per person when eating together or calculating something. From our service, you 
can easily access with web-based service, manage the user’s debts more conveniently through forming the group. In addition, we 
focused on convenient calculation of cost by setting remaining unit and reserve function which is a function to overcome the 
disadvantages of existing application. Also, we maintain fairness through games in situations where the users need to make a choice.
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Ⅰ. 서  론

비용을 각자 서로 부담한다는 뜻의 더치페이(Dutch pay)는 

현대인의 일상 속에 하나의 문화로 자리 잡고 있는 추세이다. 
더치페이는 더치 트리트(Dutch treat)에서 유래한 말로, 네덜란

드인을 의미하는 ‘Dutch’와 대접한다는 의미의 ‘Treat’가 합쳐

져 다른 사람에게 한 턱을 내거나 대접한다는 의미의 네덜란

드 인의 관습을 나타내는 단어였다. 하지만 영국과 네덜란드 

간의 역사적 사건을 계기로 두 나라의 갈등이 시작되었고, 영
국인들은 ‘Dutch treat’라는 단어를 부정적으로 사용하기 위해 

‘treat’ 대신 ‘pay’라는 단어로 바꾸어 비용을 각자 서로 부담한

다는 의미로 사용하였다[1] .현재는 부정적인 의미보다는 긍

정적인 의미로 사용하고 있으며, 실제 우리나라에서도 모임을 

가질 때 생기는 비용을 지불하는 방법으로 많이 이용하는 방

식이다. 최근에는 특히 부정청탁 및 금품 등 수수의 금지에 관

한 법률, 즉 김영란 법 시행으로 인해 공직자를 비롯한 언론인, 
교직원들에게도 더치페이의 필요성이 더해지고 있다. 

더치페이는 다양한 방식으로 이루어질 수 있는데, 최근에

는 핀테크와 다양한 모바일 결제 서비스의 발달로 인해 모든 

결제 및 돈거래가 스마트폰 위주로 이루어지고 있다[2]. 하지

만 이렇게 스마트폰을 이용해 실제 더치페이를 하는 과정에서 

몇가지 불편함이 야기된다. 예를 들면 공금을 이용하게 되는 

모임이 형성되어 있을 때, 모임에서 생긴 총 비용을 모임 인원

수로 나눈 인당 지불 금액이 공평하게 나누어떨어지지 않는 

경우가 있다. 이러한 경우 정확한 금액을 추정하기 어려우며 

누가 얼마를 더 지불 할 것인지에 대한 애매한 상황이 발생할 

수 있다[3].  누군가가 얼마를 더 지불 할 것인지 정했다하더라

도 더 지불한 것에 대해 아무런 보상을 받지 못한다. 또한, 모
임 멤버 각각 현금만 가지고 있거나 카드만 가지고 있는 경우

가 있다. 이렇게 서로의 결제 수단이 달라 그 중 한 명이 총 비

용을 부담해야하는 상황이 생기는데, 이 때 그를 제외한 다른 

사람들이 그에게 돌려줘야할 금액을 일일이 기록해놔야 한다

는 것이다. 
본 논문에서는 이러한 불편한 점을 개선한 더치페이 어플

리케이션을 제안한다. 사용자에게 편리한 더치페이 기능을 제

공하기 위해 터치 한 번으로 더치페이를 쉽게 가능하게 하였

다. 손쉽게 터치 한 번으로 더치페이를 가능하게 하기 때문에 

어플리케이션 명칭을 ‘더치 터치(Dutch touch)’라 하였고, 더치 

터치의 주요 기능은 크게 네 가지로 나타낼 수 있다.

■ 일회성 모임이 아닌 꾸준한 모임을 위한 모임관리 기능

■ 인당 지불 금액이 공평하게 나누어떨어지지 않을 때 재

미있는 게임을 통해 누가 얼마를 더 지불 할 것인지 결정해주

는 더치페이 계산 기능

■  더치페이 계산으로 인해 추가 비용을 더 지불해야하는 

경우 다음 계산 시에 그만큼 보상 받을 수 있도록 적립금 형태

로 저장하고 기록하는 적립 기능

■ 결제 수단이 다른 경우 한 사람이 비용을 지불 할 때 그 

외의 다른 모임 멤버들이 그에게 돌려줘야할 금액을 계산하고 

기록하는 금전관계 계산 기능

본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 어플리케이션 

개발을 위해 기존의 관련 응용을 조사해 장단점을 분석한 내

용에 대해 설명한다. 제 3장에서는 전반적인 시스템 설계에 대

해 설명한다. 제 4장에서는 시스템의 주요 기능에 대해 설명한

다. 제 5장에서는 결론 및 향후 연구를 소개한다. 

Ⅱ. 관련 연구

2-1 관련 응용 

본 절에서는 기존의 더치페이 기능을 제공하는 어플리케이

션을 소개하고, 기존 어플리케이션의 더치페이 기능을 사용하

는데 있어 사용자들이 느끼는 불편함과 단점에 대해 분석한다. 
이를 위해 현재 더치페이 기능을 가지는 모바일 어플리케이션 

인  빚쟁이[4],  A형 총무의 더치페이[5]와 관련 논문에 대해  분

석하며, 이들의 문제점과 본 연구에서 제안하는 ‘더치터치’의 

차별성에 대해 설명한다. 
1) 빚쟁이 

빚쟁이는 복잡한 돈 관계를 간단히 정산하기 위한 더치페이

를 주목적으로 하는 어플리케이션이다. 빚쟁이 어플리케이션

의 화면은 그림1과 같다. 빚쟁이는 함께 돈을 나눌 사람들을 입

력받고 누가 누구와  얼마만큼의 돈을 지출하였는지 입력하면 

그래프를 통해 보기 쉽게 서로의 채무 관계를 확인할 수 있다는 

특징을 가지고 있다. 
빚쟁이 어플리케이션의 경우 더치페이를 할 때 모임기능이 

없이 일회성 더치페이를 실시한다.  하지만  모임은 지속적으로 

동일한 구성원이 모여 더치페이를 하게 되기 때문에 이런 경우 

일회성으로 더치페이를 한다면 매번 모임을 가질 때마다 모임 

멤버를 재설정해주어야 한다는 번거로움이 잇다. 또한 같은 멤

버로 구성된 모임의 금전관계를 기록하기 어렵기 때문에 각 

멤버별 채무 내역들을 확인하고 관리하기 어렵다. 이러한 불

편함을 해소하기 위해 어플리케이션에서 모임이라는 기능을 

통해 해당 모임의 멤버들이 지속적으로 더치페이를 하고 그 

내역들을 관리할 수 있도록 한다.  ‘더치터치’와 ‘A형 총무의 

더치페이’ 어플리케이션에서는 이러한 모임 기능을 제공하고 

있으나 ‘빚쟁이’에서는 모임 기능을 제공하지 않는다.

2) A형 총무의 더치페이

 A형 총무의 더치페이에서는 더치페이 기능을 그룹별로 행

할 수 있는 기능을 제공하며, 그림 2와 같다. 그룹을 형성하여 

그룹 멤버를 입력받고 해당 그룹 내에서의 채무 내역을 sns를 

통해 공유할 수 있다는 특징을 가진다. 하지만 A형 총무의 더

치페이’에서는 돈을 지불한 사람을 한명으로 설정하고 이 사

람에게 나머지 사람이 더치페이 결과를 지불하는 방식으로 되

어있다. 이때, 1,10,100,1000 단위 절삭을 통해 자잘한 단위 계
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산을 수행한다. 더치페이를 할 때 사용자들이 가장 문제가 되

는 경우는 총액이 공평하게 나누어떨어지지 않아 1원 단위까

지 계산해야할 때이다. 이 때, 만약 현금으로 더치페이를 하게 

되면 1원 단위의 금액을 지불할 수 없으므로 계산을 간편화하

기 위해 누군가 약간의 금액을 더 지불해야 한다. A형 총무의 

더치페이 어플리케이션은 이러한 상황을 깔끔하게 해소할 수 

없다. 따라서 본 논문에서 제안하는 ‘더치 터치’ 어플리케이션

에서는 나머지 단위를 사용자가 선택하도록 하여 돈 지불이 

깔끔하게 계산할 수 있도록 한다.  500,1000,5000,10000단위 

설정이 가능하도록 하여 처음 계산할 때부터 설정된 단위로 

계산을 할 수 있다.

3) 관련 논문[3]
더치페이를 모바일 어플리케이션 형태로 제안한 관련 논문

으로는 ‘더치페이 어플리케이션’ 연구가 있다. 이 논문에서는 

더치페이를 목적으로 만들어진 안드로이드 어플리케이션을 

제안하였는데, 한 사람이 결제를 한 경우 NFC방식을 통해 시

간 지체 없이 바로 Paypal로 송금할 수 있는 방식을 채택하여 

편리함을 제공한다. 또한 계모임 기능을 추가해 여러 명이 공

금 진행 상황을 보고 관리 할 수 있다. 모임 생성 시 NFC 기능

을 사용해 빠르게 모임을 형성하고 정보를 주고받는 장점이 

있지만 이 어플리케이션 또한 나머지 단위에 대한 처리 기능

이 없으며 이로 인해 모임 구성원들 간의 불공평함이 생길 수  

밖에 없다.  

4)  더치터치의 차별성

더치페이를 하는 이유는 지불 금액에 대해 최대한 공평하

게 나누기 위함이다. 따라서 더치페이 계산 금액 중 최고 금액

과 최저 금액의 차이가 제일 적은 것이 가장 공평한 결과라 할 

수 있다. 비록 나머지 단위 설정을 통하여  1원 단위의 금액 지

불에 대한 문제는 해결 할 수 있지만, 이로 인해 누군가는 더 

많은 값을 지불해야하기 때문에 근본적으로 불공평함이 해소

되지 않는다. 이를 해결하기 위해 ‘더치터치’에서는 적립금이

라는 개념을 도입하고 있다. 나머지 단위 설정을 통해 나눠진 

금액을 1원단위로 최대한 공평하게 나누고, 이를 적립금 형식

으로 적립해두어 일정 금액 이상으로 적립금이 쌓였을 경우 

채무 관계에서 적립금을 사용할 수 있도록 하여 불공평함을 

해소한다. ‘A형 총무의 더치페이’에서는 단위 절삭을 통하여 

오히려 한사람이 더 많은 돈을 내야하는 상황이 발생하며 ‘빚
쟁이’에서는 단순한 나누기 계산 (총금액/인원수)으로 서비스

를 제공하고 있다. 
   마지막으로 ‘더치터치’에서는 더치페이를 할 때 누가 더 많

은 금액을 지불할 지에 대해 어플리케이션이 임의로 지정하

는 무작위 결과뿐만 아니라 사다리 게임을 통한 더치페이 결

과도 제공하고 있다. 이는 사용자 편의성과 재미를 더 하여 

주는 것으로 ‘더치터치’만의 차별화된 기능이라고 할 수 있다. 

또한 오로지 한 사람의 디바이스 내에서만 더치페이 결과를 

확인 할 수 있고 이를 더치페이에 함께 참여한 다른 멤버에게 

문자 또는 SNS로 그 결과를 전송하도록 하는 ‘A형 총무의 

더치페이’, ‘빚쟁이’와는 달리 ‘더치터치’에서는 모임 멤버 각

자가 자신의 디바이스에서 더치페이 결과를 확인 할 수 있기 

때문에 문자와 SNS 전송 기능이 따로 필요 없다.

Ⅲ. 시스템 설계 

3-1 시스템 목표

더치터치의 목표는 누가 얼마를 더 지불해야 할지에 대한 애

매한 상황을 줄이고 간편한 계산을 통해 손쉽게 더치페이를 할 

수 있는 플랫폼을 제공하는 것이다. 이러한 목표를 달성하기 위

해 다음의 세부 방향을 설정하였다. 
첫째, 나머지 단위 설정을 통한 간편한 계산을 지향한다. 500

원, 1000원, 5000원, 10000원 등 사용자가 나머지 단위를 선택

할 수 있도록 하고, 지불해야 할 총 금액을 선택한 나머지 단위

로 나눠지도록 하였다. 따라서 실제 돈을 나눌 때 1원 단위의 자

잘한 계산이 아닌, 주고받기 편한 단위로 계산되게 하였다. 
둘째, 적립금을 통한 공평한 계산을 지향한다. 나머지 단위

로 나눈 금액을 사다리 게임을 통해 랜덤으로 각 멤버에게 배정

해 주지만 이는 어떤 한 사람은 항상 손해를 보기 마련이다. 따
라서 계산은 편리하되 최대한 공평하게 돈을 나누기 위해 실제 

공평한 계산 결과와 나머지 단위로 나눈 금액의 차를 적립금 형

태로 저장시켜 적립금이 일정 금액 이상이 되면 지불할 내역에

서 차감할 수 있도록 하여 공평하게 계산되게 하였다. 
셋째, 일회성 모임이 아닌 지속적인 모임 관리를 지향한다. 

한번 보고 마는 사이가 아니라 주기적으로 만나는 모임이라면 

그 만남에 있어서 서로 지불할 내역들이 발생하기 마련이다. 이
를 기록해두어 효과적으로 금전 관계를 처리할 수 있도록 하였

다.

그림 1. 빚쟁이 

Fig. 1. The screenshot of 
빚쟁이

그림 2. A형 총무의 더치페이

Fig. 2. The screenshot of 
A형 총무 더치페이
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3-2  시스템 구성 및 개발 환경

1) 시스템 구조도 및 개발 환경  
더치터치의 시스템 구조는 그림 3과 같다. 모바일 서비스로 

Android studio를 이용해 Java/Xml로 개발을 진행하였으며, 웹 

언어로 PHP,  Mysql을 이용하였다.
시스템이 운영되는 방식은 그림 3과 같다. 사용자가 모바일 

어플리케이션을 통해 서버에 접근할 때, 안드로이드 자체에서

는 서버와 직접적으로 통신할 수 없기 때문에 중간 장치로 웹 

언어인 PHP를 통해 접근하게 된다. Android에서 HTTP를 통해 

PHP에 접근하고 다시 PHP를 통해 서버에 저장된 DB에 접근한

다. DB에 저장된 값을 불러 올 때에는 PHP에서 DB 쿼리 문을 

읽어와 json 형태로 값을 전달해 준다.

그림 3. 더치터치의 시스템 구조도

Fig. 3. The structure of our DutchTouch service

2) 데이터베이스 설계

더치터치의 Database는 Mysql을 사용한다. 사용자를 등록하

는 user 테이블과 생성된 모임을 저장하는 gathering 테이블, 적
립금을 저장하는 saving 테이블과 누가 누구에게 돈을 주어야

하는지 저장하는 relationship 테이블, 더치 내역을 기록해두는 

dutch_result 테이블로 dutch_touch라는 하나의 데이터베이스를 

형성한다. saving 테이블,  relationship 테이블, dutch_result 테이

블에서는 gathering 테이블의 주키 (primary key)인 gather_id를 

외래키 (foreign key)로 지정하여 모임별 적립금, 금전관계 관리

가 가능하도록 하였다.

Ⅳ. 시스템 주요 기능

4-1 기본 기능 구현 내용

1) 로그인 및 회원가입

어플리케이션을 이용하기 위한 첫 단계인 로그인 화면을 보

여준다. 이 화면에서 사용자 아이디(id)와 비밀번호(password)
를 입력하여 로그인 한다. 회원가입이 되어있는 경우, 로그인이 

완료 되도록 하였다. 이때 로그인 기능을 구현하기 위해서는 사

용자 아이디와 비밀번호가 DB에 저장된 값인지 판단해야한다. 
어플리케이션과 DB를 연동하여 로그인과 회원가입 기능을 구

현하기 위해 PHP와 MySQL을 이용해 구현을 하였다. 로그인이 

완료되면 로그인한 사용자 본인의 이름과 번호가 뜨고 탭 컴포

넌트[5]를 이용해 구현한 모임 목록 탭, 친구 목록 탭이 나타난

다. 회원가입이 되어있지 않은 사용자는 로그인 창 밑의 회원가

입 버튼을 눌러 가입을 할 수 있도록 하였다.
더치터치 어플리케이션의 아이디로 사용할 본인의 휴대폰 

번호와 비밀번호, 사용자 이름 등의 사용자 정보를 입력하고 

register 버튼을 누르면 이 정보를 데이터베이스에 저장한다. 이
때, 사용자가 입력하는 정보로  본인의 계좌번호와 해당 은행을 

등록할 수 있도록 하는데 이는 각 모임에서 금전 관계를 정산할 

때 본인의 계좌를 일일이 보내야하는 번거로움을 덜어주기 위

함으로서 가입 시 한번만 등록해 놓으면 계좌 정보를 쉽게 전송

할 수 있다. 그러나 이는 필수 입력 항목이 아니며 같은 모임 내

의 사용자인 친구에게만 보이므로 보안상의 위험 문제는 크지 

않으리라 예상한다.  
회원가입을 정상적으로 완료하면 “회원가입이 되셨습니다. 

로그인창으로 이동합니다.”라는 토스트 메시지가 뜨고 다시 로

그인 화면으로 되돌아간다.

2) 친구 목록

친구 목록을 띄우는 기능은 카카오톡(Kakao talk)[6]의 친구 

목록과 비슷한 원리로 구현하였다. 사용자의 디바이스 내에 저

장된 연락처와 user table에 존재하는 아이디역할을 하는 전화

번호를 비교하여 동일한 데이터 값을 가지는 것만 골라 리스트

로 띄워주는 원리를 이용해 구현하였다. 친구 목록을 불러오기 

위해 디바이스 내에 저장된 연락처를 불러와야 했으며,  
ContactsContract 클래스를 이용하여 구현하였다. 

그림 4. 회원가입 화면

Fig. 4. Member registration
그림 5. 친구목록 화면

Fig. 5. User’s friends list

3) 모임 관리

모임을 생성할 때에는 함께 모임을 만들고 싶은 친구를 친구 

목록에서 체크하여 선택 한다. 이는 체크박스가 포함된 리스트 

뷰를 사용한 것인데 리스트 뷰[7]에서 체크된 자리의 포지션 값

을 통해 선택한 친구를 식별할 수 있게 된다.  친구 선택 후, 모
임 생성 버튼을 누르면 사용자가 선택한 친구들의 리스트가 뜨

고 사용자를 포함한 모임의 멤버 수가 자동 입력된다. 모임명은 

사용자가 원하는 이름으로 설정할 수 있고, 모임명을 입력한 후 
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확인 버튼을 눌러 모임 생성을 완료한다. 
gathering 테이블에 모임 아이디(gather_id), 모임명

(gather_name), 모임 멤버 수(person_count), 해당 모임 멤버의 

아이디(phone_num)를 현재 생성하는 모임 멤버 수만큼 반복하

여 insert한다. 모임 아이디는 영문 대소문자와 숫자를 랜덤으로 

조합한 10자리 문자로 구성된다. 각 row마다 모임 아이디, 모임

명, 모임 멤버 수는 동일한 값이 입력되나 모임 멤버 아이디에

는 각 멤버의 아이디 값이 입력된다.
모임을 생성하면 모임 목록에 하나씩 추가된다. gathering 

table에 존재하는 모든 gather_name을 SELECT하여 리스트를 

띄운다. 모임 이름을 누르면 해당 모임에 입장할 수 있다. 이는 

모임 별 더치페이 계산, 적립금, 금전관계 관리를 위한 것이다. 
해당 모임에 입장하면 입장한 모임 이름이 뜨고, 더치페이 계산 

버튼이 뜬다. 그 아래에는 모임 멤버 리스트 탭, 더치페이 계산 

내역 탭, 적립금 및 금전관계 탭이 있다.

그림 6. 모임 목록 화면

Fig. 6. Gathering list 

4-2 더치페이 기능 구현 내용

더치페이 기능은 평소에 사용자들이 겪는 불편함을 개선하

고자 여러 가지 부가 기능을 추가함으로서 편리함과 재미를 더

하고자 하였다. 추가 된 기능으로는 1원단위까지 계산 되는 것

을 방지하기 위해 사용자가 설정한 나머지 단위를 고려한 기능

과 공평한 계산을 위한 기능, 그리고 적립금 기록 기능이 있다.  
기본적인 더치페이 기능은 사용자가 금액을 입력하고 나머지 

단위(500원, 1000원, 5000원, 10000원)를 설정한다.

1)  무작위 계산

무작위 계산 기능은 계산된 더치페이 금액을 해당 모임 멤버 

각각에게 랜덤으로 부여한다. 나머지 단위를 500원으로 설정하

고 더치페이 가격이 딱 떨어지지 않을 때를 고려한 무작위 계산

은 그림 7과 같이 처리되도록 구현하였다. 무작위 계산이므로 

결과는 매번 더치페이 계산을 할 때 마다 랜덤으로 결정된다.  
이후  나머지 단위를 고려한 계산뿐만 아니라 최대한 공평한 계

산을 하여 나중에 이를 적립금 형태로 돌려받을 수 있도록 1원
단위까지 계산한 값도 함께 보여준다. 이 계산은 더치페이 할 

총 금액을 인원수로 나눌 때 1원단위까지 최대한 공평하게 나

눈 후, 남은 나머지는 여러 사람에게 랜덤으로 1원씩 더 부여하

는 방식으로 구현하였다. 예를 들어 3명이 10000원을 내야할 

때, 각각 3333원씩 최대한 공평하게 값을 가진 후  남은 1원은 

랜덤으로 한 사람을 정하여 값을 그 사람에게 1원 만큼의 금액

을 더 부여하는 것이다. 이렇게 계산된 값은 나머지 단위를 고

려한 계산 결과 옆에 괄호를 씌워 표현해주었다.

2)  사다리 게임

무작위 계산이 마음에 들지 않는다면, 사다리 게임을 통해 

더 흥미롭게 더치페이 결과를 정할 수 있다. 게임을 이용하면 

자칫 예민해 질 수 있는 금전 관계에서 재미를 더해 짧은 시간

에 모두에게 흥미를 제공함과 더불어 결정을 내릴 수 있는 좋은 

방법 중에 하나이다[8]. 또한 게임은 물리적, 정신적 그리고 정

서의 개발에 매우 효과적인 것으로 알려져 있다[16]. 따라서 본 

어플리케이션에서는 게임을 통해 더치페이 기능과 함께 흥미

를 유발하는 게임 기능을 추가하였다. 그림 8은 사다리 게임 화

면을 나타낸 그림이다. 모임 멤버 각각을 나타내는 사람 모양의 

버튼을 누르면, 선택된 멤버의 사다리 라인이 빨간색으로 그려

진다. 초기화 버튼을 누르면 그려진 선이 지워지고, 게임시작 

버튼을 누르면 모든 멤버의 사다리 라인이 각각 랜덤한 색으로 

그려지며 결과보기 버튼을 누르면 사다리 결과를 리스트로 보

여준다.

그림 7. 모임 목록 화면

Fig. 7. Gathering list
그림 8. 사다리 게임 화면

Fig. 8. Ladder game

3) 적립금 기록

괄호 안에 보이는 최대한 공평하게 나눈 금액을 나머지 단위

를 고려한 더치페이 금액에서 빼주어, 이것을 적립금 형태로 

saving 테이블의 saving_money에 저장하여 이것을 리스트 형식

으로 보여준다.
예를 들어 나머지 단위를 고려한 더치페이 금액이 각각 ‘예

은’이 3500원, ‘지연’이 3500원, ‘눈송’이 3000원이고 최대한 공
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평하게 나눈 금액이 차례로 3333원, 3334원, 3333원인 경우 ‘예
은’의 적립금은 3500원에서 3333원을 뺀 값인 167원이 되고 마

찬가지로 ‘지연’의 적립금도 3500원에서 3334원을 뺀 값인 166
원이 된다. 마지막으로 ‘눈송’은 3000원에서 3333원을 뺀 –333
원을 적립금으로 가지게 된다. 이렇게 계산된 적립금은 그림 9
와 같이 적립 내역 탭에서 확인 할 수 있다.

적립금은 더치페이 계산을 할 때마다 누적했다가, 일정 금액 

이상이 되면 지불해야 할 더치페이 금액에서 적립된 금액만큼 

차감하여 지불 할 수 있도록 한다. 이것은 더 지불한 만큼 다시 

돌려받아, 더치페이 시 생기는 불공평함을 해결하기 위함이다.

그림 9. 적립금 화면

Fig. 9. List of saved money

4) 금전관계 기능

현금 또는 카드 등 모임 멤버의 결제수단이 다를 때, 보통 그

중 한 사람이 총 금액을 지불한다. 이 경우, 그를 제외한 다른 사

람들이 각자의 더치페이 금액을 그에게 돌려줘야한다. 금전관

계를 내부적으로 계산해준다.
계산 결과를 리스트로 띄워 누가 누구에게 얼마를 돌려줘야 할

지 한눈에 보여줄 수 있도록 하였다. 

그림 10. 금전 관계 화면

Fig. 10. Money relation

Ⅴ. 결  론

 본 논문에서는 효과적인 더치페이 계산을 위해 손쉽고 간

편하게 돈을 나누고 기록하는 방법을 이용한 더치터치를 구현

하였다. 정보통신 사회에서 스마트기기의 급속한 발전에 따라 

편리하게 사용할 수 있도록 안드로이드 기반의 모바일 어플리

케이션으로 개발되었으며[10], 이는 언제 어디서나 더치터치 

어플리케이션을 이용한 더치페이가 가능함을 의미한다. 더치

터치는 더치페이를 하게 될 각 사용자 정보, 모임, 금전 관계 

등에 관한 정보를 가지고 있다. 이는 관련 다른 어플리케이션

과는 달리 단순 계산만하고 그치는 것이 아니라 기존 결제 내

역들을 누적해서 보여주고, 이 뿐만 아니라 게임을 통해 계산 

방식에 재미를 더하여 본 논문에서 자체 구축한 것이다. 
더치터치 시스템은 기본적으로 Android studio의 Java/Xml

을 이용하여 구현되었으며 서버와의 연동을 위해 PHP를 사용

하였다. 모바일에서 이용 가능하며 디바이스 화면의 크기에 

맞게 최적화된 UI를 제공한다.
더치터치의 주요 기능은 모임관리/더치 계산/ 적립 기능이

다. 사용자는 이 어플리케이션에 가입한 친구들 간에 모임을 형

성할 수 있다. 또한 모임에 속한 멤버에게 각자 지불해야 할 금

액과 지불한 금액의 내역들을 보여주며 이때, 낸 돈의 입력이 

완료된 내역들과 아직 낸 돈 입력이 되지 않은 내역들은 따로 

구분된다.
지불할 총 금액을 해당 모임의 인원대로 나누는 더치 계산을 

할 때에는 1원 단위까지 최대한 공평하게 나눠줌과 동시에 실

제 돈 계산을 편하게 하기위해 나머지 단위를 설정하여 나눈 값

을 동시에 띄어주도록 설정하였다. 누가 얼마를 낼 지에 대한 

랜덤 배정은 사다리 게임으로 구현하여 재미를 더 해 주었다. 
또한, 나머지 단위로 나눈 값과 최대한 공평하게 1원 단위까지 

나눈 값의 차이를 적립금 형태로 저장시켜 적립금이 일정 금액 

이상이 되면 지불해야 할 내역에서 적립금을 사용할 수 있다. 
누가 누구에게 얼마를 주어야하는지에 관한 멤버별 금전 관계

를 나타내는 기능 또한 포함하였다.
현재 더치터치에서 보여주는 금전관계는 모임 내에서의 금

전관계로, 기존 기능에 대한 확장으로 전체 모임에서 해당 사용

자의 적립금과 금전관계도 나타낼 수 있다면 사용자의 편의성

이 높아진다는 것은 분명하다. 또한 더치터치가 제공하는 금전

관계가 실제 은행의 모바일 뱅킹 서비스와 연동되어 각자 내야

할 금액이 바로 바로 해당 멤버에게 송금되도록 한다면 더욱 완

벽한 플랫폼이 될 것이다.
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