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요       약
 현재 세계 모바일 기기 이용자 수는 약32억 명에 달하며, 지난 4년간 증가한 이용자를 수를 감안하면 

2017년까지 약 7억명 이상이 증가하여 2018년에는 40억 명을 돌파할 것으로 예측된다. 모바일 기기 사

용이 늘어나면서 다양한 모바일 앱 사용의 요구가 증가하고 있다.
 일반적으로 개발방법론이란 정보시스템을 개발하기 위한 작업절차, 작업방법, 산출물, 기법 등을 체계

적으로 정리한 것이라 할 수 있다. 모바일 앱을 개발하는데 있어서도 이러한 개발방법론이 필요하며 

현재는 업체별 독자적인 방법론이나 납기에 맞춰 주먹구구식으로 개발을 해서 제공하는 것이 현실이

다. 본 논문에서는 이런 현실 속에서 모바일 앱 구축을 위한 적합한 방법론을 제시하고자 전통적인 방

법론과 애자일 방법론에 대해서 분석한다.

1. 서론

   모바일 인구의 증가가 스마트폰과 태블릿 PC를 빠르

게 확산시키면서 모바일 앱의 종류나 수도 급속하게 늘어

나고 있다. 이를 증명하듯 모바일 앱스토어도 급속하게 성

장하고 있다. 애플의 앱(App Store)는 2013년 6월 기준으

로 90만 개 이상의 앱을 제공하고 있으며, 안드로이드 OS 

단말기를 기반으로 하는 Google Play 역시 약 70만 개의 

앱을 제공하고 있다[1].

   스마트폰 이용실태조사에 따르면 스마트폰 이용자의 

88%가 스마트폰을 통해 ‘정보검색 또는 일반적인 웹서핑’

을 하는 것으로 나타났으며, 다음으로 ‘알람·시계(85.4%)’, 

‘음악 듣기(80.5%)’, ‘채팅·메신저(79.6%)’, ‘달력·일정관리

(78.2%)’등의 순으로 조사되었다[2].

   본 논문에서는 급속하게 성장하는 모바일 환경에서 필

요한 모바일 앱 구축 방법론을 개발하고자 기존의 전통적

인 방법론과 Agile 방법론을 분석하여 모바일 앱 구축 방

법론에 필요한 사항에 대해서 기술한다.

2. 전통적 방법론과 Agile 방법론의 분석

   방법론이란 하나의 모델을 설정하고 이를 통해 현실세

계를 설명해 나가는데 적용되는 규칙 내지 절차를 뜻한다. 

이러한 방법론은 간단하면서도 일관성 있게, 그리고 능률

적인 방법으로 모델을 구축해 나갈 수 있어야 한다.

   전통적인 방법론은 일련의 절차와 계획을 가지고 진행

하는 개발 방법론을 의미하며 그 종류에는 일반적으로 정

보공학(Information Engineering)적 방법론, 구조적 분석 

방법론 및 자료구조적 개발방법론 등이 있다.

(그림 1) 전통적 방법론 기반의 폭포수 모델

   정보공학적 방법론은 제임스 마틴(James Martin)과 클

리브 핀켈스타인(Clive Finkelstein)이 주장한 방법론으로, 

데이터 분석과 업무모델링에 중점을 두는 개발방법론으로 

기업이 정보를 하나의 자원으로 활용할 수 있는 방법을 

모델링하는 것이다. 구조적 분석 방법론은 에드워드 요든

(Edward Yourdon)이 제안한 것으로 사용자의 요구사항을 

정확하고 논리적으로 작성하기 위해 사용된다. 자료구조적 

개발 방법론은 오르(Orr)에 의해 제시된 것으로 출력물의 

정의에 중점을 두고 있다[3,4,5].

   이러한 전통적 방법론은 분석/설계, 개발로 이어지는 

일련의 차례와 탄탄한 계획을 기반으로 순차적으로 진행

하는 방식이다. 이해하기도 쉽고 사용하기도 쉽지만 여러 

가지 부작용이 있으며, 가장 큰 부작용은 계획대로 진행되

지 않을 경우에 다음 단계로 넘어갈 수 없다는 것이다. 모
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바일 앱은 짧은 시간에 하나의 서비스 또는 여러 개의 기

능을 가진 하나의 프로그램을 만들어야 하기 때문에 모바

일 앱 구축에 적용하기에는 부적합하다고 할 수 있다. 하

지만 모바일 앱 구축을 여러 개의 단위 기능과 주기로 나

눈다면 전통적 방법론을 적용하는데 있어서 적합하다고 

할 수 있다. 모바일 앱 구축은 많은 기능을 하나하나 완성

하고 검증과정을 통해 고객에서 하나의 큰 서비스 또는 

프로그램을 제공해야 하기 때문에 세분화된 업무를 분석

하고 설계해서 개발하는데 적용한다면 모바일 앱 구축 방

법론에 이용할 수 있을 것이다.

   Agile이란 작고 반복적인 주기들(iterations)을 통해 제

품을 개발하는 기법 또는 방법론이라 할 수 있다. 각각의 

주기들은 하나의 짧은 프로젝트와 같고, 프로젝트 계획을 

실정에 맞추기 위해서, “시험하고 적용하기(inspect and 

adapt)”를 반복하는 것이다. Agile 방법론의 종류로는 동

적 시스템 개발방법론(Dynamic System Development 

Method, 데인 포크너), 적응형 소프트웨어 개발방법론

(Adaptive Software Development, 짐 하이스미스), 크리

스탈 방법론(Crystal Method, 엘리스테어 코번), 스크럼

(Scrum, 켄 슈와버/제프 서덜랜드), 익스트림 프로그래밍

(eXtreme Programming, 켄트 벡/에릭 감마), 린 소프트웨

어 개발방법론(Lean Software Development, 톰 포맨딕/메

리 포펜딕), 기능 주도 개발방법론(Feture-Driven 

Development, 피터 코드/제프 데루카) 등이 있다[6]. 하지

만 국내에 소개되어 잘 알려진 방법론은 스크럼과 익스트

림 프로그래밍을 들 수 있다.

(그림 2) Agile 방법론 예시

   스크럼은 30일마다 동작 가능한 제품을 제공하는 스프

린트(Sprint)를 중심으로 하고 있으며, 매일 정해진 시간에 

정해진 장소에서 짧은 시간의 개발을 하는 팀을 위한 프

로젝트 관리 중심의 방법론이다. 익스트림 프로그래밍은 

애자일 개발 프로세스의 대표자로 애자일 개발 프로세스

의 보급에 큰 역할을 하였으며, 이 방법은 고객과 함께 2

주 정도의 반복개발을 하고, 테스트와 우선 개발을 특징으

로 하는 명시적인 기술과 방법을 가지고 있다. 이 외에 

2009년 4월 ‘Kanban vs. Scrum’으로 발표된 자료를 토대

로 칸반을 살펴 보면, 칸반은 스크럼과 유사하지만 WIP 

(Working in Processing, 작업 중인 일) 개수를 제한하고, 

리드 타임(Cycle Time, 한 항목을 완료하는 데 소요되는 

평균 시간)을 측정하고, 관리하면서 가능한 짧고 예측 가

능하게 만들 수 있도록 프로세스를 최적화하는 방법론이

라 정의할 수 있다[7,8,9,10].

<표 1> Agile 방법론과 기존 방법론과의 비교

3. 결론 및 향후연구

   본 논문에서는 일반적인 소프트웨어 개발 방법론으로

는 보다 짧은 시간에 고객이 원하는 앱을 개발 및 배포하

는 것이 어렵기에 새로운 모바일 앱 구축 방법론을 개발

하고자 기존의 전통적 방법론과 모바일 앱 구축 방법에 

가장 유사한 Agile 방법론을 분석했다.

   본 논문에서의 향후 연구과제는 방법론 분석으로만 그

치지 않고 다양한 서비스 또는 기능을 제공하는 모바일 

앱 구축을 위한 기획 방법론의 분석과 1-2주 내의 짧은 

주기를 반복으로 모바일 앱을 구축하기 위한 모델의 개발

이 필요하고, 이를 실무에 적용하여 기존의 방법론과 비교

하여 개발된 모델의 검증이 필요하다. 모델의 검증을 통해 

궁극적으로 모바일 앱 구축에 적합한 새로운 방법론 개발 

제시가 가능할 것으로 판단된다.
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