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요약

본 논문에서는 소프트웨어 개발 프로세스 분석 도구인 4-DAT를 이용하여 XP와 스크럼을 비교분석하여 모바일 게임 개발에 최적

화된 개발 방법을 제안한다. 새로운 개발 방법은 기존의 4-DAT가 포함하고 있는 4차원의 고려사항을 3차원으로 재정의하여 통합

한 것으로 모바일 환경에서 기존의 XP와 스크럼이 가지는 제약성을 보완할 수 있다. 실험의 방법으로서 4-DAT가 가지는 변수를 

적용하여 기초 자료를 도출하였고, 재구성한 3-DAT를 기반으로 상황 변수를 적용하여 분석하였다.

I. 서론

  스마트폰의 시장 점유율과 오픈마켓의 범위가 확장되

어, 소비자들의 직접적인 개발로 확대되고 있다. 그러나 

소비자가 개발한 어플리케이션은 아이디어는 참신하지

만, 단기간에 사장되는 경우가 비재한데, 이것은 프로젝

트의 계획과 관리의 문제점이 있다. 본 논문에서는 소

프트웨어 개발 프로세스 분석 도구인 

4-DAT(4-Dimensional Analytical Tool)를 이용하여 

범용적으로 사용하고 있는 애자일 프로세스인 XP와 스

크럼을 비교분석하여 모바일 게임 개발에 최적화된 개

발 방법을 제안한다. 이는 기존의 4-DAT가 포함하고 

있는 4가지 고려사항을 3차원으로 새롭게 정의하였으

며, 모바일 환경에서 기존의 XP와 스크럼이 가지는 제

약성을 보완할 수 있다. 실험 방법으로서 4-DAT가 가

지는  변수를 XP와 스크럼 프로세스에 적용하여 기초 

자료를 도출하였고, 재구성한 3-DAT를 기반으로 상황 

변수를 적용하여 분석하였다.

Ⅱ. 관련 연구

1. 4-DAT(4-Dimensional Analytical Tool)

  4-DAT는 소프트웨어 개발 방법의 특정 목적을 분석

하기 위해 만들어진 프레임워크 기반의 평가 도구로써 

세부 평가를 위한 다른 관점에서의 평가 기준을 가지고 

있다. 아래의 [표 1]은 4-DAT가 가지는 기준의 대분류

로 4가지의 평가 기준으로 각 항목을 분류하였다.[1]

평가 기준 4-DAT 분류

민첩성에 대한 개념 민첩성 특성

애자일 개발 방법 개발 방법의 범위 특성

관례적인 개발 방법 소프트웨어 프로세스 특성

애자일 가치와 원칙 애자일 가치 특성

표 1. 4-DAT가 가지는 대표 기준

  개발 방법의 범위는 프로젝트와 팀에 관련한 항목을 
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가지고, 민첩성은 변화나 각종 상황에 대처하기 위한 

항목들로 구분된다. 애자일 가치는 프로세스가 애자일 

선언문[2]에 나타난 기준 가치를 얼마나 내포하고 있는

가를 구분하는 항목이며, 소프트웨어 프로세스 항목은 

개발과 관리 측면의 척도를 가늠하는 항목으로 분류된

다.[그림 1]

▶▶그림 1. 4-DAT의 세부 항목

Ⅲ. 4-DAT 재정의 및 상황 변수

1. 4-DAT의 3차원 재정의 통합

  [표 1]에서 나타나는 4-DAT에서 구분하는 항목 중 4

번째 항목인 소프트웨어 프로세스 특성은 프로세스를 

가늠하는 항목으로 프로세스 관리와 지원에 해당되기 

때문에, 실제적인 개발과는 초점의 차이가 있다. 그리고 

게임 개발의 특성상 요구사항 변동이 잦아, 이에 상응

하는 2번째 항목인 민첩성의 특성에 집중하여, 이를 3

차원으로 새롭게 정의하였다.[그림 2]

▶▶그림 2. 새롭게 정의한 3-DAT

2. 상황 변수

  모바일 게임 개발 중 발생한 상황 변수를 정의 한 것

으로 5개의 분류 기준을 가지고 총 20가지의 항목을 선

정하였다. [그림 3] 이는 [표 1]의 평가 기준을 기반으

로 반영한 것으로, 4-DAT의 항목에 값을 측정하기 위

한 척도가 된다.(1)

▶▶그림 3. 개발 중 발생한 상황 요소

            
            

          
       
  

         
         
   

1)

Ⅳ. 적용 평가

  실험의 내용은 위 3장의 시나리오에서 도출한 값을 

4-DAT에 적용하여 범위와 민첩성, 애자일 가치를 각각

의 축으로 3차원으로 분석하였으며, 아래의 [그림 4]와 

같다.
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▶▶ 그림 4. 각 상황에 대한 적용 평가 결과

  개발팀의 스펙이 좋고 일정에 차질이 없는 경우 첫 

번째 그래프와 같은 양상을 나타내고, 개발팀의 경험이 

부족하고, 개발 기술에 곤란을 겪는 경우 5번째와 같은 

그래프 결과를 보여준다. 경험도 무난하고 일정과 개발 

기술 역시 보통인 경우 마지막과 같은 그래프 결과를 

나타내었다.

Ⅴ. 결론 및 향후 과제

  본 논문에서는 XP와 Scrum을 대상으로 4-DAT를 3

차원으로 재정의 통합하여 모바일 환경의 게임 개발에

서 발생 가능한 상황 변수를 적용하여 분석하였다.

  향후 과제로 본 논문에서 분석한 내용을 실제 모바일 

게임 개발에 적용하여 검증해야 할 것이다.
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