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애자일 방법에서 재사용을 지원하는 태스크 팩토링
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요 약

소프트웨어 재사용과 애자일 방법은 개발 기간의 단축 또는 잦은 요구사항의 변경을 수용하는 방법으로 각각 인

식되고 있기 때문에, 이들 기술의 통합에 관한 연구와 관심이 증가하고 있다. 특히, 많은 개발현장에서 애자일 방법

의 성공적인 사용 증가에도 불구하고, 애자일 방법에서 더 높은 생산성 향상을 위한 재사용 연구는 부족하였다. 본

연구는 애자일 방법에서의 새로운 유형의 재사용 자산을 식별하고 반복 개발 특성을 이용하여 재사용을 지원하는

태스크 팩토링 기술을 제안하였다. 아울러, 제안된 기술을 비디오 대여 응용에 적용하여 태스크 재사용의 프로토타

이핑을 보일 수 있었다.
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Abstract

Since software reuse and agile development methods are seen as ways to shorten development

time and accept frequent requirement changes, respectively, there has been growing interest and

research on integrating these approaches. But despite the increasing number of software companies

which have successfully adopted agile development methods, there has been little research on

reuse in agile methods to further improve productivity. In this paper, we identify a new type of

reuse asset and propose a task factoring technique by taking advantage of iteration characteristics

to support reuse in agile software development methods. In addition, we can apply the proposed

technique and show prototyping of task reuse in a video rental application.
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I. 서 론

소프트웨어 재사용 기술과 애자일 방법은 개발 기간 단축

또는 생산성 향상을 제공하는 방식으로 인식되고 있기 때문에

이들의 통합을 위한 관심과 연구가 증가하고 있다[1,2,3].

소프트웨어 재사용은 이전에 만든 소프트웨어나 소프트웨

어 기술을 새로운 소프트웨어 개발에 사용하여 보다 적은 비

용으로 크고 복잡한 소프트웨어를 빠르게 개발하도록 지원해

주는 중요한 기술이다. 그러나 재사용은 사전에 컴포넌트나

문서화 같은 산출물의 준비와 계획이 필요하기 때문에 급변하

는 불확실한 환경에서의 투자 및 투자회수에 부담을 가지고

있다.

한편, 전통적인 개발방식을 탈피하여 잦은 요구사항 변경

을 수용해야하고 빠른 개발이 필요한 인터넷 시대에 등장한

애자일 방법은 재사용을 포함하는 사전 준비보다는 지금 필요

한 것의 개발에 집중하여 빠른 출시를 강조하는 방식이다[4].

이 방법은 모델이나 문서화 작업은 최소화하고 면대면 의사소

통과 코딩에 집중함으로써, 생산성을 향상시키고 개발시간을

절약해준다.

소프트웨어 재사용 기술과 애자일 방법은 서로 다른 접근

방식을 갖고 있지만, 서로 보완하는 방법으로 사용될 수 있다.

그동안의 통합에 관한 연구는 소프트웨어 프로덕트 라인에 애

자일 방법의 도입을 위한 전술 또는 전략 방안에 집중 되어있

다[5,6,7]. 그러나 익스트림 프로그래밍과 같은 애자일 방법

에서의 재사용 연구는 상대적으로 부족하였다. 본 논문은 애

자일 방법에서 새로운 형태의 재사용 자산인 태스크를 식별하

고 재사용 방안을 제시한다.

본 논문의 구성은 2장에서 기초 연구에 속하는 애자일 방

법, 익스트림 프로그래밍 그리고 재사용에 관해 알아본다. 3

장에서는 태스크 재사용과 태스크 팩토링 방안을 제안하고, 4

장에서는 프로토타이핑을 보인다. 5장에서는 관련연구를 비

교하고, 6장에서 논의 및 결론을 기술한다.

II. 관련 연구

1. 애자일 방법과 익스트림 프로그래밍

애자일 방법은 구조화되고 정형화된 전통적 개발방법의 경

직성을 개선하여 고객의 요구사항 변화에 민첩하게 대응하면

서 고 품질의 소프트웨어를 빠르게 제공하기 위해 등장하였다

[6,8]. 이는 애자일 원칙에 동의하는 여러 방법을 통칭하는

용어로서 익스트림 프로그래밍(eXtreme Programming :

XP), 스크럼(Scrum), 피처 중심의 개발(Feature Driven

Development : FDD) 등이 있다. 이들 가운데 XP가 가장

많이 알려진 방법이며 최근에는 스크럼에 관한 관심이 집중되

고 있다[9,10]. 애자일 방법은 1) 상황에 적응적인

(adaptive) 방법에 초점, 2) 역할이 아니고 사람에 초점, 3)

자기 적응적인 프로세스 지원의 3가지 사항을 핵심적으로 공

유한다[11]. 아울러 다음과 같은 특징을 갖는다[4].

⦁짧은 릴리즈와 이터레이션

⦁점증적 설계

⦁사용자 참여

⦁최소의 문서화

⦁변경을 수용

특히, 릴리즈(release)를 통하여 고객에게 제품이 배포되

고, 각 릴리즈는 여러 이터레이션(iteration)을 통하여 개발

하는 방식을 갖는다. 애자일 방법에는 몇 가지 장점과 잠재적

인 문제점이 있다[12]. 장점으로는, 변경을 다루는데 매우 유

연하고 효율적이며 팀 상호작용을 강조하여 관련 커뮤니티의

가치를 반영하기 때문에 인기가 있다. 또한, 자주 인도되는

산출물은 프로젝트를 지속적으로 검증하여 위험을 줄인다. 그

러나 잠재적인 문제도 있다. 예를 들어, 팀 구성원에게는 높

은 수준의 기술적 및 대인 관계의 노련함이 필요하다. 최소의

문서화 특징에 따라 발생할 수 있는 문서의 부족은 위험 요소

를 불러드릴 수 있다. 사용자 요구 사항은 프로젝트 기간 동

안 계속 진화될 수 있기 때문에, 전체적 프로젝트 범위가 크

게 변경될 수 있다. 따라서 애자일 방법은 모든 프로젝트를

대상으로 하기보다는 다음 사항들이 있을 때 추천된다[11].

⦁예측 불가능하거나 역동적인 요구사항들

⦁책임감 있고 의욕이 많은 개발자들

⦁이해력과 참여성이 높은 고객들

즉, 애자일 방법은 프로젝트 관련자의 적극적 참여와 집중

된 노력을 통해 빠른 개발을 지원하는 장점을 갖지만, 장기적

인 관점에서의 인프라 준비와 재사용에 대한 배려는 부족하다.

한편, XP는 고객의 만족과 팀웍을 강조하며 의사소통, 단

순함, 피드백, 용기를 핵심적 가치로 하여 프로젝트 활동과

개발에 기본으로 삼고있다. 이 방법은 프로그래밍 중심의 방

법으로 비교적 소규모의 개발에 적용하기 쉽고, 구체적인 실

천지침(practice)으로 정의되어있다[8,13]. 대표적인 프랙

티스에는 점증적 계획 수립, 소규모 릴리즈, 단순 설계, 테스

트 주도 개발, 리팩토링, 짝 프로그래밍, 지속적인 통합, 현장

의 고객 등이 있다.
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2. 사용자 스토리와 태스크 현황판

사용자 스토리는 그림 1과 같이 애자일 또는 XP 프로젝트

에서 소프트웨어 사용자나 구매자에게 가치를 줄 수 있는 요

구사항을 짧은 문장으로 작성한 것이며, 필요에 따라 우선순

위, 난이도, 추정치, 태스크, 테스트를 추가적으로 표현한다

[10,14].

그림 1. 사용자스토리견본
Fig. 1. Sample User story

이는 프로젝트 작업양의 추정, 릴리즈 및 이터레이션 계획

수립, 분석, 설계, 코딩 및 테스트와 같은 활동에 기본적으로

사용되는 중요 산출물이다. 스토리는 소프트웨어 프로젝트를

위해 사용자가 작성하며 실질 개발 작업은 여러 개의 작은 태

스크(task)로 나누어 수행된다.

사용자 스토리나 태스크는 인덱스 카드나, 메모지에 작성

되어 벽면이나 현황판에 부착하여 사용한다. 그림 2의 현황판

은 프로젝트에 필요한 스토리와 태스크의 이름과 상황(대기/

진행/완료)의 빠른 파악을 용이하게 한다[15,16].

그림 2. 태스크현황판
Fig. 2. Task board

3. 애자일 이터레이션

애자일 개발에서 실질적 개발 작업은 1-4주 기간의 고정

된 타임박스를 갖는 이터레이션에서 수행된다[17,18]. XP의

경우, 이터레이션은 그림 3과 같이 이터레이션 계획, 개발,

신 버전의 산출물 생성으로 이루어진다[19,20].

그림 3. XP의이터레이션사이클
Fig. 3. XP iteration cycle

이터레이션 계획에서는 그림 4와 같이 우선순위가 높은 사

용자 스토리를 선택하고, 스토리 개발에 필요한 태스크로 분

해하고, 태스크마다 개발자 한명이 책임을 서약하고, 개발자

는 각자의 작업량을 추정한다.

그림 4. 이터레이션계획활동
Fig. 4. Iteration planning activity

4. 소프트웨어 재사용

소프트웨어 재사용(software reuse)이란 소프트웨어 개

발에 사용되거나 생성된 각종 경험 및 결과물을 새로운 소프

트웨어 개발에 사용하는 것을 말한다[21]. 이전 프로젝트에

서 개발된 다양한 산출물과 각종패턴들을 새로운 소프트웨어

개발에 재사용할 수 있다. 소프트웨어 개발 단계에서 재사용

가능한 자산은 표1과 같다[8,22,23].

단계 재사용자산

요구 요구명세서, 유스케이스, 요구패턴

분석 분석명세서, 분석패턴

설계 설계명세서, 프레임워크, 설계패턴, 아키텍처

구현 원시코드, 컴포넌트, 구현패턴

테스트 테스트명세서, 테스트패턴

표 1. 재사용가능한자산
Table 1. Reusable asset

재사용은 소프트웨어의 생산성 향상, 소프트웨어 개발 시

간 단축, 소프트웨어 개발 및 유지보수 비용 절약의 혜택을

제공한다.

새로운 재사용 접근방식 가운데, 소프트웨어 프로덕트라인

공학(software product line engineering)은 제품군

(product family)에 속하는 제품들의 공통점과 가변점을 사
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전에 식별하고 준비하여 새로운 응용이 필요할 때 재사용하는

대규모 재사용을 지원하는 방법으로 그림 5와 같이 도메인 공

학과 어플리케이션 공학으로 구성된다[24]. 도메인 공학

(Domain Engineering)은 도메인 요구공학, 설계, 실현, 테

스트 단계를 통하여 유사한 시스템들의 공통점과 가변점을 기

반으로 요구사항, 아키텍처, 컴포넌트, 테스트 산출물을 재사

용 가능한 자산 형태로 생성한다. 어플리케이션 공학

(Application Engineering)은 새로운 응용을 개발하기위하

여 도메인 공학에서 개발한 여러 형태의 자산을 재사용하여

새로운 응용을 개발한다. 소프트웨어 프로덕트라인 공학은 높

은 재사용성을 제공하지만 장기간의 여러 단계를거치는 사전

계획과 작업이 필요하다. 특히, 오늘날의 시장 및 기술 환경

변화를 능동적으로 수용하며 빠르게 소프트웨어 자산 생성과

재사용이 더욱 요구되고 있다.

그림 5. 소프트웨어프로덕트라인공학프로세스
Fig. 5. Software Product Line Engineering Process

소프트웨어 재사용의 분류 가운데 기회적 재사용

(opportunistic reuse)과 체계적 재사용(systematic

reuse)이 있다[22]. 전자는 사전에 재사용을 위한 별도의 노

력을 절약하고 새로운 개발 때에는 우연적(accidental)으로

시도하는 재사용을 말한다. 이 방식은 지금 꼭 필요한 업무에

만 집중하기 때문에 빠른 개발의 장점을 갖지만 추후의 재사

용이 어렵다. 반면에, 후자는 미리 재사용 가능한 산출물을

계획하고 체계적으로 만들어 새로운 개발에 활용하는 의도적

(deliberate) 재사용을 말한다. 이는 문서화와 테스트가 잘

준비되어 있기 때문에 재사용하기 쉽고 안정적인 장점이 있

다. 그러나 장기간의 계획 및 투자가 필요하며 빠른 변화에

대한 대응의 어려움이 있다. 일반적으로 애자일 방법에서는

기회적 재사용이 많이추구되고, 소프트웨어 프로덕트라인 공

학에서는 체계적 재사용이 채택되고 있지만 이들의 장단점을

보완하는 방식이 기대되고 있다.

III. 재사용을 지원하는 태스크 팩토링

1. 태스크 재사용을 지원하는 개발

애자일 방법의 장점을 유지하며 새로운 형태의 재사용을

지원하는 개발 방안을 제시한다.

1.1 태스크 재사용과 자산

태스크는 사용자 스토리의 구현에 필요한 작업으로, 개발

초기에 결정되고 수행되며 이를 위한 각종 노력과 산출물은

중요한 재사용 자산이다. 태스크 재사용이란 애자일 방법의

이터레이션에서 완료된 태스크를 동일 또는 유사한 새로운 작

업에 다시 사용하여 빠른 개발과 비용 절감을 이끄는 방법이

다. 부수적으로, 이는 제품 내 동일한 처리 및 사용을 촉진하

여 제품의 사용과 유지보수를 용이하게 한다.

한편, 애자일 개발에서 재사용 가능한 태스크 자산은 크게

표 2와 같이 3가지 종류가 있다.

종류 설명

태스크목록 스토리를위한태스크목록의재사용

태스크카드 특정태스크카드의재사용

태스크산출물 산출물(테스트, 코드, 설계)의재사용

표 2. 재사용가능한태스크자산
Table 2. Reusable task asset

태스크 목록은 하나의 프로젝트에 요구된 스토리 개발에

필요한 태스크들의 이름을 모아 놓은 리스트이다. 이는 전체

적인 태스크 현황 파악과 재사용성 있는 태스크를 빠르게 찾

을 수 있는 자산이다. 애자일 개발에서 태스크 목록은 주로

태스크 또는 스토리 현황판, 태스크 카드 모음, 전자 파일이

사용된다.

태스크 카드는 특정 스토리 개발에 필요한 작업을 간단하

게 설명한 카드이다. 목록보다 조금 더 자세히표현된 형태로

서 작업의 이해와 재사용성 여부를빨리 확인하는 데 사용 가

능한 자산이다. 애자일 개발에서는 태스크 카드 또는 스토리

카드를 확장하여 사용한다.

태스크 산출물은 특정 태스크를 수행한 결과물이다. 이는

산출물의 종류에 따라 코드의 재사용, 설계의 재사용 또는테

스트의 재사용이 가능한 자산이다.

1.2 태스크 팩토링

태스크는 개발자의 현 개발 프로젝트에 대한 문제와 가용
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자원에 대한 인식 그리고 해결방식이종합적으로 고려되어 결

정된 작업이다. 이러한 인식과 접근은 하나의 프로젝트 개발

기간 동안 계속되기 때문에 같거나 비슷한 태스크들이 자주

발생된다. 태스크 팩토링이란각 이터레이션에 수행될 새로운

작업을 결정할 때, 이전 태스크와 동일 또는 유사성 유무를

간단하게 발견하여 중복 작업의 단축이 가능한 태스크를 결정

하는 활동 및 기술이다.

2. 태스크 재사용을 위한 고객화 활동

프로젝트의 제약과 개발 조직의 특성을 반영하여 3.3절의

태스크 팩토링 절차를 효과적으로 수행하도록, 고객화

(customizing) 가능한 민첩한 활동들이 지원된다.

2.1 태스크 이름 규칙

이름의 규칙은 태스크의 일차적 식별을 단순화 시켜준다.

애자일팀은 프로젝트 초기에 프로젝트 특성에 맞는 키워드를

사용하여 표 3과 같은 태스크 이름의 규칙을 갖는다.

표 3. 태스크이름규칙
Table 3. Task name rule

기본적으로, 태스크의 이름은 <action>과 <object>가 함

께사용되는 단순한규칙을 갖는다. <action>은행동 또는명

령을, <object>는 대상을 나타내는 예약어 또는 등록어가 사

용된다. 아울러, 새로운 도메인에 대한 지원이 필요한 경우에

는 규칙의 변경이 가능하다.

2.2 단순 태스크형(type) 지원

태스크의 빠른분류와 간단한 재사용 처리를 위해 형이 지

원된다. 태스크가 다루는 작업 대상의 영역을 시스템 내부,

외부, 그리고 중간의 관점으로 나누고 표 4와 같은 형을 지원

한다.

⦁ 인터페이스형 : 개발 영역 외부에 있는 사용자 또는 다

른 시스템과의 인터페이스를 위한 태스크로서 개발하려

는 시스템과 외부 엔티티와의 연결에 관련된 작업들을

인터페이스형 이라 한다. 이 타입은 주로 사용자 인터

페이스와 같은 화면 관련 작업이 주로 해당된다.

종류 설명

인터페이스형 인터페이스관련태스크

처리형 특정도메인객체관련태스크

데이터형 외부데이터객체관련태스크

표 4. 태스크유형
Table 4. Task type

⦁ 처리형 : 특정 비즈니스 업무의 처리를 위한 태스크로

서 도메인 고유 업무에 관련된 작업들을 처리형 이라

한다. 특정 비즈니스 처리를 위한 계산, 가공 또는판단

작업들이 처리형에 해당된다.

⦁ 데이터형 : 시스템 외부에 있는 데이터베이스 또는 저

장소에 관련된 작업을 지원하는 형이다. 데이터의 읽

기, 쓰기, 갱신등에 관련된 작업이 데이터형에 해당된다.

2.3 빠른 공통성 검사

공통점의 빠른 초기 식별을 위해 태스크 목록과 후보 태

스크 이름에 나타난 행동과 대상을 기반으로 하는 다음과 같

은 검사가 있다.

⦁ 동일 대상 : 이전에 수행한 태스크와 현재 처리 중인후

보 태스크 이름의 규칙 가운데 대상(object)이 동일한

지를 검사한다. 같은 객체나, 데이터베이스, 테이블, 모

듈을 대상으로 한 태스크들이 해당된다.

⦁ 동일행동 : 이전 태스크와후보 태스크 이름가운데행

동(action)이 동일한지를 검사한다. 태스크들이 다루

는 대상은 서로 다르지만 접근 또는 처리 방식이 같은

태스크들이 해당된다. 예를 들면, 도서 대여와 비디오

대여의 경우 대상은 다르지만 대여라는 공통적 방식을

갖는다.

⦁ 동일 작업 : 이전의 스토리를 위해 개발된 태스크이지

만 다른 스토리에도똑같은 작업이 요구되는행동과 대

상이 모두 동일한 태스크인지를 검사한다. 로그인 또는

자주 사용되는 사용자 화면에 관련된 횡단적 기능들의

태스크가 해당된다.

2.4 태스크 할당 메소드

후보 태스크의 재사용성 유무와 크기의판단에 따라 3가지

의 고객화된 태스크 할당 메소드가 지원된다.

⦁ Same() 메소드 : 이전 이터레이션에 수행되었던 태스

크와 동일한 작업 요청이 식별되는 경우 수행되는메소

드이다. Same()은 새로운 태스크를 생성하지 않고 이
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전에 수행되었던태스크의 사용을 통하여 가장 높은 재

사용을 촉진한다.

⦁ New() 메소드 : 현재 처리 중에 있는 후보 태스크를

위해 재사용 가능한 태스크가 없을 경우, 새로운 작업

을 할당하는 메소드이다. 이 메소드는 유사한 태스크이

지만 재사용 비용이 높은 경우에도 적용된다.

⦁ Similar() 메소드 : 현 후보 태스크와 이전의 태스크가

명백하게 비슷한 경우의 작업을 위하여 태스크를 생성

하는 메소드이다. 이는 새로운 태스크이지만 당장 또는

후속 작업에서의 재사용이 가능한 태스크를 할당한다.

Same()보다는 재사용성은 작지만 new() 보다는 큰

크기의 재사용성을 갖는다.

3. 태스크 팩토링 절차

재사용을 지원하는 태스크 팩토링 절차는 그림 6과 같이

제시-발견-결정의 순환적인 스텝으로 이루어지며 개발자 모

두가 참가하는 팀원 회의에서 수행된다.

그림 6. 태스크팩토링스텝
Fig. 6. Task factoring step

태스크 후보 제시(Suggest)는 요구되는 새로운 스토리를

충분히 이해한 후에, 구현에 필요한 일련의 후보 태스크를 제

시하는활동이다. 팀원은돌아가면서 개발환경의 자원과 제약

사항 및 경험을 고려하여 작업의후보 이름들을 제시한다. 태

스크 발견(Discover)은 제시된 후보 태스크와 동일하거나 비

슷한 기존의 태스크가 있는지를 발견하는 활동이다. 태스크

결정(Decide)은 제시한 후보 태스크에 대한 재사용성을 검토

하고 최종 태스크를 결정하는 활동이다.

순환적 스텝을 바탕으로 하는 기본적인 태스크 팩토링 알

고리즘은 다음 같다.

하나의 이터레이션에는 기본 스텝인 suggest_task(),

discover_task(), decide_task()가 반복적으로 수행된다.

먼저, get_userStory()를 통해 이터레이션에서 처리할 사용

자 스토리(userStory)를 선택한다. Suggest_task()에서는

스토리 구현에 필요한 후보 태스크를 브레인스토밍 하여

<action>과 <object>로 이루어지는 단순한규칙의 이름을 갖

는 후보 태스크(tempTask)를 제시한다.

이어서, discover_task()에서는 태스크 유형(task_type)

을 식별하고, 기존 태스크(oldTask)와 제시된 후보 태스크

(tempTask)의 공통성과 유사성을 검사한다.

Decide_task()에서는 태스크 유형과 후보 태스크를 기반으

로 최종 태스크(newTask)를 결정한다.

세부적으로, 태스크 팩토링 기본 알고리즘에는 표 5와 같

이 3.2절에서 소개된 고객화 활동들이 지원된다.

주요스텝 세부활동

1. suggest_task()

태스크후보제시

1. 브레인스토밍

2. 단순규칙의태스크이름제시

2. discover_task()

태스크발견

1. 태스크형검사

2. 공통성검사

3. decide_task()

태스크결정

1. 태스크생성

2. 태스크카드작성

표 5. 태스크팩토링알고리즘(세부활동)
Table 5. Task factoring algorithm (detailed activity)

애자일 방법에서 태스크의 재사용을 위하여, XP의 이터레

이션을 확장한 태스크 팩토링은 그림 7과 같다.

우선순위의 사용자 스토리를 선택한 후, 태스크로 나누고,

본 논문에서 제안하는 태스크 팩토링이 수행된다. 이어서, 서

약과 추정이 뒤따른다.
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IV. 적용과 프로토타이핑

본 장은 3장에서 제안한 태스크 팩토링 알고리즘을 비디오

대여 응용에 적용하는 프로토타이핑을 보인다.

⦁ 태스크 팩토링과 Same() 메소드의 적용

비디오 대여 응용에서의 태스크 재사용을 위하여,

Iteration 1을 마치고 Iteration 2에 수행되는 Story

4(Print BackOrder)에 대한 태스크 팩토링과 Same() 메

소드의 적용을 보인다.

그림 8. 태스크팩토링(Same() 메소드)
Fig. 8. Task factoring(Same() method)

그림 8의 상위 부분은 이미 수행된 여러 스토리 가운데

Iteration 1에 수행되었던 Story 5(Print Receipt)와 2개

의 태스크를 보이고 있다. 그림 중간 부분은 태스크 팩토링

절차를 보이고 있다. 첫 번째 스텝인 태스크 후보 제시 스텝

에서는 Story 4에 대한 브레인스토밍 후에, <action>과

<object> 이름의 규칙을 갖는 후보 태스크(Temp4.1)가 제

시되었다. 태스크 발견 스텝에서는 Temp4.1과 Task5.1에

대한 태스크형과 공통성 검사가 수행되어 동일 작업으로 식별

되었다. 마지막으로, 태스크 결정 스텝에서는

Same(Temp4.1, Task5.1)이 적용되어 기존의 Task5.1이

재사용되고 새로운 태스크는 할당되지않는다. 태스크 팩토링

의 결과는 그림 8의 하단에 나타나있다.

⦁ 태스크 팩토링에서 Similar()와 New() 메소드 적용

Iteration 1,2,3을 끝내고 Iteration 4에 요구되는

Story 1(Report Comment)에 대한 태스크 팩토링과 나머

지 2개의 메소드 적용을 보인다. 그림 9의 상단 화면은

Iteration 3에 수행되었던 Story 3(Report Cancel)와 태

스크를 보이고 있다.

그림 9. 태스크팩토링(Similar(), New() 메소드)
Fig. 9. Task factoring(Similar(), New() method)

태스크 후보 제시 스텝에서는 Temp1.1과 Temp1.2가 제

시되었다(그림 9의 중앙 화면). 태스크 발견 스텝에 이어서,

결정 스텝에서는 Temp1.1에 명백한 유사성을 다루는

Similar(Temp1.1, Task3.1, Task1.1)와 Temp1.2에

New() 메소드가 적용되었다. 그림 9의 하단은 팩토링의 결

과로서 재사용 가능한 범용적인 Task1.1(Print Title)과 새

로운 Task1.2(Print CommentBody)의 할당을 보여준다.

V. 관련 연구 비교

소프트웨어 재사용 기술과 애자일 방법의 통합을 위한 접

근 방식에는, 1) 애자일 방법과 재사용을 접목하려는 연구와

2) 소프트웨어 프로덕트라인 공학에 애자일 방법을 접목하려

는 연구를 들 수 있다.

전자의 경우, McCarey는 재사용 기술을 통한 소프트웨어

개발에 애자일 원칙을 사용하는 애자일 재사용을 제안하였다

[25,26]. 재사용의 지원이 부족한 애자일 개발환경에서 내용

기반의 필터링 기술을 사용하여 개발자에게 컴포넌트를 추천

함으로써, 후대응적으로 컴포넌트 재사용의 지원을활성화하

는 소프트웨어 개발 방식이다. Atkinson은 XP의 주요 프랙

티스인 테스트 주도의 개발(Test Driven Development :

TDD)을 이용하여 개발자의 코딩 활동에서 인터페이스 및 시

험 정보를 추출하고 재사용 가능한 컴포넌트 제시 방안을 연

구하였다[27]. 이 연구는 TDD 특성을 활용하고 있으며 주로

컴포넌트 재사용을 지원하고 있다. 반면에 본 연구는 이터레

이션의 특성을 활용하는 태스크의 재사용을 연구하였다.

후자의 경우, Carbon은 재사용 중심의 어플리케이션 공학

프로세스인 PuLSE-I을 기반으로 한 연구를 통하여 프로덕트

라인 공학에 애자일 원칙을 포함시키는 것이 더 쉽다고 주장
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하였다[28]. 최근에, Hassen은 애자일 원칙을 준수하는 진

화적 프로젝트 관리 기법인 Evo의 도입을 통한 통합 프로세

스를 제시하였다[5]. Page는 FDD를 사용한 소프트웨어 프

로덕트 라인의 구축 방안을 제안했다[29]. 이 연구는 FDD를

바탕으로 소프트웨어 군의 공통점을 추구한데 비하여, 본 연

구는 XP 이터레이션을바탕으로 소프트웨어 재사용을 도입하

였다.

한편, 국내 관련 연구에서는 재사용과 애자일 방법의 통합

은 강조되지 않고 있다. 최근에는 서비스 지향 또는 관점 지

향과 같은 새로운 접근방법과 소프트웨어 프로덕트라인 공학

기술을 결합하는 연구로 확장되고 있다[30,31].

VI. 결 론

본 논문은 애자일 개발에서의 재사용을 지원하기 위하여

반복 개발 특성을 활용하는 태스크 재사용 방법을 연구하였

다. 반복되는 이터레이션에서 사용자 스토리를 구현하는데 필

요한 작업 결정 시, 간단하고 빠르게 중복 또는 공통점을 식

별하고 재사용이 가능한 태스크를 제시하는 태스크 팩토링 방

법을 제안하였다.

프로토타이핑을 통해, 태스크 팩토링을 수행하고, 태스크

를 재사용하여 중복되는 개발 작업을 줄일 수 있었다. 본 기

술은 요구사항이 급변하고 재사용 준비가 어려운 애자일 개발

에 재사용의 혜택을 제공할 수 있다.

앞으로의 연구 과제로 태스크 팩토링 기술을 지원하는 소

프트웨어 도구의 개발과 애자일 개발에서 프로덕트 라인 아키

텍처 생성을 위한 태스크 팩토링 기술의 이용을 다룰 것이다.
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