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요  약

게임 서비스를 위한 소프트웨어의 경우 그 신뢰도에 대한 중요성은 지속적으로 증가하고 있다. 따

라서 소프트웨어 신뢰도에 대한 평가 또한 매우 중요하다. 본 연구에서는 개발 공정에 대한 대표 활

동인 확인 및 검증이 소프트웨어 신뢰도에 어떠한 영향을 미치는가를 정량적으로 분석하기 위하여 실

험을 수행하였다. 이러한 실험 결과는, BBN (Bayesian Belief Network) 기반 신뢰도 평가와 같이, 

개발 공정에 근거하여 신뢰도를 평가할 때 매우 유용한 근거 자료로 활용될 것이다.

ABSTRACT

Since the importance of software reliability for game service increases continuously, 

the reliability evaluation becomes very important. This research performed an experiment 

which was intended to analyze the effect of software verification and validation, a 

representative activity of the software development process, on the software reliability. 

The results from the experiments provided the reliability evaluation based on the 

development process (e.g., Bayesian Belief Network based reliability estimation) with 

very useful bases.
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1. 서  론

게임 서비스를 위한 소프트웨어의 경우 그 신뢰

도는 매우 중요하며 소프트웨어 신뢰도의 저하로 

인한 손실 또한 지속적으로 증가하고 있는 추세이

다. 따라서 소프트웨어 신뢰도를 철저하게 관리하

고 평가하는 것은 게임 서비스 전체 품질의 향상

을 위해서 매우 중요하다고 할 수 있다[1,2]. 

소프트웨어 신뢰도 평가는 크게 개발 공정에 대

한 평가와 개발 제품에 대한 평가로 이루어질 수 

있다[3]. 개발 공정에 대한 평가는 소프트웨어 개

발자들의 품질과 공정상의 다양한 활동의 품질 등

이 최종 소프트웨어 제품의 품질에 영향을 미친다

는 것을 전제로 한다. 한편, 개발 제품에 대한 평

가는 시험 및 유사 제품 사용 이력 등을 통해 수

집된 오류 발생 수 등과 같은 각종 신뢰도 자료를 

분석하여 신뢰도를 평가하는 것이다. 

본 연구에서는 소프트웨어 개발 공정의 대표 공

정 활동인 확인 및 검증이 소프트웨어 신뢰도에 

어떠한 방식으로 영향을 미치는가를 정량적으로 분

석하기 위하여 실험을 수행하였다. 확인 및 검증이 

소프트웨어 신뢰도에 긍정적으로 영향을 미친다는 

것은 주지의 사실이다. 그러나 확인 및 검증을 적

용한다는 사실 자체가 소프트웨어 신뢰도를 향상시

키는가, 아니면 확인 및 검증 공정이 잘 조직되고 

잘 적용될 경우에 한해 소프트웨어 신뢰도를 향상

시키는가에 대해서는 구체적인 증거가 필요한 상황

이다. 또한 소프트웨어 개발 공정에서 확인 및 검

증 공정 활동에 대한 자원의 배분을 어떻게 하는 

것이 신뢰도 관점에서 바람직한 것인가에 대한 분

석이 필요하다. 본 연구에서는 이러한 점들을 분석

하기 위한 실험을 수행하였으며, 이 실험 결과는, 

Bayesian Belief Network(BBN) 기반 신뢰도 평

가와 같이 개발 공정에 근거하여 신뢰도를 평가하

고자 할 때[4,5], 매우 유용한 근거 자료로 활용될 

수 있을 것이다. BBN 기반 신뢰도 평가는 확률분

포를 가지는 변수들 사이에 정성적인 인과관계 존

재함을 모델링하여 시스템의 신뢰도를 평가하는 기

법으로서, 이 기법을 소프트웨어 신뢰도 평가에 적

용하고자 하는 시도들이 최근에 많이 있기 때문에 

본 실험이 중요하다고 하겠다.

한편, 소프트웨어의 결함을 찾아내기 위한 방법

들의 효과를 비교하기 위한 실험은 기존에도 많이 

수행된 바 있다[6,7]. 그러나 이러한 실험들은 서로 

다른 프로그램을 사용하여 수행되었기 때문에 각 

방법의 효율성을 객관적으로 비교할 수는 없는 상

황이다. 본 연구에서 수행한 실험은 동일한 두 프

로그램을 대상으로 하여 유사한 실력을 가진 실험 

참가자들로 동일한 확인 및 검증 기법을 적용하면

서 오류 발생 가능성을 비교 분석하기 위한 실험

이다. 본 실험을 통해서는 오류 발생 가능성을 감

소시키는 정도를 파악할 수 있으며 어떻게 확인 

및 검증 활동을 조직하는 것이 소프트웨어의 결함

을 발견하는데 더 효과적인가를 알 수 있다.

2. 본  론

2.1 팀 구성 및 소프트웨어 개발

본 실험에서는 두 개의 소프트웨어 개발 팀을 

구성하여 두 종류의 소프트웨어를 개발하도록 한 

후, 확인 및 검증 교육 전후의 오류 발생 수의 차

이, 오류 종류 별 발생 수의 차이 등을 분석하였

다. 실험에 참가하는 소프트웨어 개발 팀원들은 게

임 및 소프트웨어 분야를 전공하는 18명의 대학교 

3학년 학생들로서 프로그래밍 경험이나 실력이 비

슷한 수준이었다. 실험에서 개발한 소프트웨어는 

공정제어 계통을 모사하는 소프트웨어와 오델로 게

임 소프트웨어이며, 두 소프트웨어의 복잡도 및 특

성은 유사하였다. 실험 결과, 확인 및 검증 교육 

전에는 두 개발 집단에서 개발한 소프트웨어의 오

류 발생 수가 통계적으로 유사한 것으로 평가되어, 

두 소프트웨어가 개발 난이도 측면에서 유사하다는 

것을 뒷받침하였다.

실험 결과의 객관성 확보를 위해 표본의 크기를 

30명 이상으로 하여 실험을 하는 것이 일반적이다
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[8]. 그러나 본 연구에서 수행한 실험의 경우에는 

표본의 크기를 18명으로 하였다. 이는 본 실험에서 

특히 실험연구의 내적타당도(Internal Validity)를 

중요하게 고려하였기 때문이다[8]. 내적타당도는 실

험처치의 결과가 정말로 실험처치의 효과에 기인한 

것으로 볼 수 있는가의 문제이다. 피실험자가 많은 

경우 가외변인에 대한 통제가 어려워 실험처치 효

과가 왜곡될 가능성이 있다[8]. 본 실험에서는 확

인 및 검증 교육과 확인 및 검증 활동의 적용 수

준의 차별화가 실험처치에 해당하며, 이러한 실험

처치 전후에 대하여 오류 발생 가능성의 차이를 

분석하는 것이 본 실험의 핵심 내용이다. 따라서 

탈락에 의한 참여자 유실 가능성을 최소화하고 프

로그래밍 실력의 차이, 집중력의 차이 등과 같은 

가외변인이 실험처치 효과를 왜곡할 수 있는 가능

성을 최소화하기 위하여 표본의 크기를 18명으로 

하였다. 실험연구의 내적타당도를 위하여 표본 크

기를 본 연구와 유사하게 한 사례는 사회과학 및 

체육과학 분야에서 많이 발견할 수 있다[9,10,11].

두 개발 팀은 각각 서로 다른 소프트웨어를 개

발하였다. 먼저, 확인 및 검증에 대한 교육 전에는 

요구사항명세서만을 토대로 소프트웨어를 구현하

고, 확인 및 검증 교육 후에는 소프트웨어 종류를 

서로 바꾸어 요구사항 분석, 설계, 구현의 각 개발 

공정에 대하여 확인 및 검증 기법을 적용하며 개

발하는 방식으로 실험을 수행하였다. 팀원들 간에 

의사소통은 철저히 제어되었다. 적용된 확인 및 검

증 기법은 인스펙션[6], 블랙박스 시험 (Black-box 

Testing)에 해당하는 기능 시험, 화이트박스 시험 

(White-box Testing)에 해당하는 Decision 

Coverage Testing 이었다[12].

처음 소속되었던 팀과는 관계없이, 모든 개발자

들에 대하여 확인 및 검증 교육 결과에 대한 평가

를 거쳐 우수한 그룹(A 등급)과 그렇지 않은 그룹 

(B 등급)으로 분류하였다. 이는 충실한 확인 및 검

증 적용과 충실하지 않은 확인 및 검증 적용 사이

의 차이를 분석하기 위한 조치였다. 

앞서 실험에 참가한 학생들의 실력이 비슷한 수

준이었다고 언급하였다. 그러나 이에 대한 검증이 

필요하므로 본 실험에서는 개발 팀 간의 실력 차

가 있었는가를 검증하기 위하여 확인 및 검증 성

적에 대한 빈도차 검증을 카이-스퀘어 (X2) 분석

을 통하여 수행하였다. 분석 결과 두 팀 모두에서 

산출된 확인 및 검증 성적에는 차이가 없는 것으

로 나타났다. 즉, 두 집단 모두에서 A등급 5명 

(55.6%), B 등급 4명 (44.4%)으로 균등하게 나타

났다 (X2=.000, p<0.05). 따라서 개발 팀 간의 소

프트웨어 개발 실력에는 차이가 없는 것으로 판단

할 수 있었다.

2.2 오류 분석을 위한 소프트웨어 시험

오류를 검출하기 위하여 일정한 수의 시험 시나

리오가 미리 개발되었다. 이 시나리오들은 개발자

들에게 알려지지 않도록 관리되었으며, 소프트웨어 

시험 전문가에 의해 생성되었다. 오류 검출을 위한 

시험 또한 동일한 전문가에 의해 수행되었다. 분석 

대상이 되는 오류의 종류는 구현 오류와 구현 전 

오류로 한정하였다. 구현 오류란 요구사항을 정확

하고 완전하게 이해하였으나 알고리즘 구현이나 프

로그래밍 상에서 발생한 오류를 의미하며, 구현 전 

오류란 요구사항을 정확하고 완전하게 이해하지 못

한데서 기인하는 오류를 의미한다. 구현 오류의 검

출을 위한 시험 시나리오와 구현 전 오류 검출을 

위한 시험 시나리오는 동일한 수로 개발되었다. 

2.2.1 공정제어 모사 소프트웨어용 시험 시나리오

공정제어 모사 소프트웨어는 0에서 100까지의 

정수 값을 갖는 A, B, C 세 개의 공정변수를 파일

로부터 입력 받아 설정치 범위를 벗어나면 ‘TRIP’

을 그렇지 않으면 ‘NORMAL’을 출력하는 소프트

웨어이다. 입력 주기를 정확하게 지키는 것과 각 

공정변수의 설정치 범위 이탈 여부에 대한 판단이 

본 소프트웨어의 중요한 특성이다. 시험 시나리오

는 다음과 같다.
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1) 프로그램 시작 후 최초 10주기 동안 입력과 

관계없이 ‘NORMAL’ 출력 (시험입력: 프로

그램 시작, 예상출력: NORMAL)

2) 모든 공정변수의 상태가 NORMAL에서 움직

이다가 공정변수 C만 설정치를 감소할 때 설

정치 밖에서 TRIP 되는지의 여부 (시험입력: 

C 설정치 45 C 변수 50, 예상출력: TRIP)

3) 모든 공정변수의 상태가 NORMAL에서 움직

이다가 공정변수 B만 설정치를 벗어날 때 

TRIP 되는지의 여부 (시험입력: 공정변수 B 

20에서 40으로 증가, 예상출력: TRIP)

4) 출력을 요구사항이 원하는 형태대로 하는지

의 여부 (시험입력: 공정변수가 임의로 변하

는 파일, 예상출력: NORMAL과 TRIP)

5) 공정변수 유효범위 초과 시 TRIP 발생 여부 

(시험입력: 공정변수 A 110, 예상출력: 

TRIP)

6) 공정변수 B에 대하여 설정치가 10/주기이나 

-10/주기에 대해서도 TRIP으로 처리하지 않

는가의 여부 (시험입력: 공정변수 B 80에서 

50으로 감소, 예상출력: NORMAL)

7) 공정변수 C의 설정치 조정이 40 미만으로는 

동작하지 않는지의 여부 (시험입력: 설정치 

조정 버튼 9회 이상 조작 및 공정변수 C 40 

이하 유지, 예상출력: NORMAL)

8) 공정변수 A와 C가 20미만에서 TRIP을 발생

하는지의 여부 (시험입력: 공정변수 A와 C를 

20 미만으로 한 파일, 예상출력: TRIP)

9) 입력을 요구사항이 원하는 형태대로 하는가

의 여부 (시험입력: 요구사항에 맞지 않는 

형태의 입력파일, 예상출력: TRIP)

10) 공정변수 데이터가 부족할 때(데이터가 하

나 또는 두 개일 때)의 TRIP 발생 여부 

(시험입력: 데이터가 하나인 입력파일, 예상

출력: TRIP)

위와 같은 시험 시나리오는 공정제어 모사 소프

트웨어에 대한 요구사항명세서를 기반으로 개발되

었으며, 경계치 시험, 기능 시험, Decision 

Coverage 시험 등의 기법을 적용하여 개발하였다.

2.2.2 오델로 게임 소프트웨어용 시험 시나리오

오델로 게임 소프트웨어는 가로 8개, 세로 8개의 

격자를 갖는 판위에 돌을 올려놓으면서 자신의 순

서가 되면 상대방 돌에 인접한 곳에 자신의 돌을 

놓아 자신의 돌로 상대방 돌을 둘러싸는 게임 소

프트웨어이다. 상대방 돌을 둘러싸게 되면 자신의 

돌 사이에 있는 상대방 볼이 자신의 돌 색깔로 바

뀌게 하되 연쇄 반응은 없어야 하며, 돌을 놓을 수 

있는 곳과 없는 곳을 판단하는 것이 본 소프트웨

어의 중요한 특성이다. 시험 시나리오는 다음과 같

다.

1) ‘98’을 입력할 때 (Boundary Conditions) 메

시지 출력 여부 (시험입력: 98, 예상출력: 잘 

못 놓으셨습니다)

2) ‘0’을 입력하여 종료할 경우 점수를 표시하고 

종료되는지의 여부 (시험입력: 0, 예상출력: 

점수 표시 후 게임종료)

3) 숫자 0이 아니라 문자 ‘O’를 입력해도 종료되

는지 여부 (시험입력: ‘O’, 예상출력: 잘 못 

입력하셨습니다)

4) 입력되는 숫자가 두 개가 아닌 경우 메시지 

출력 여부 (시험입력: 456, 예상출력: 잘 못 

입력하셨습니다)

5) 게임이 어느 정도 진행되는 중에 놓일 수 없

는 곳 점검하는 기능 (시험입력: 33에 돌을 

놓고 33을 입력, 예상출력: 돌을 놓을 수 없

습니다)

6) 놓을 곳에 놓으면 말이 바뀌게 하는 기능 

(시험입력: 흰돌이 33, 34 위치에 있고 검은

돌이 32 위치에 있는 경우 검은돌 순서에서 

35를 입력, 예상출력: 흰돌이 검은돌로 바뀜)

7) 꽉 차지 않았는데 더 이상 놓을 곳이 없을 

경우에 턴을 넘겨야만 하는데, 놓도록 하는 
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경우는 없는가의 여부 (시험입력: 검은돌이 

더 이상 놓을 곳이 없는 경우, 예상출력: 흰

돌 순서로 턴을 넘김)

8) 말의 가로 세로 좌표를 요구사항대로 정확히 

놓을 수 있게 하는 기능 (시험입력: 34, 예상

출력: 가로 3 세로 4 위치에 돌 출력)

9) 연쇄반응이 일어나지 않는가의 여부 (시험입

력: 돌의 색깔을 바꾸도록 하는 입력, 예상출

력: 바뀐 돌에 의한 연쇄반응이 일어나지 않

음)

10) 꽉 채우면서 끝낼 때 마지막 말을 표시하는

지의 여부 (시험입력: 판을 꽉 채우면서 끝

내는 마지막 돌 입력, 예상출력: 마지막 돌 

표시)

위와 같은 시험 시나리오는 오델로 소프트웨어

에 대한 요구사항명세서를 기반으로 개발되었으며, 

경계치 시험, 기능 시험, Decision Coverage 시험 

등의 기법을 적용하여 개발하였다.

3. 실험 결과

본 실험의 주요 결과는 다음과 같다.

 

◉ 충실한 확인 및 검증의 적용은 오류 발생 수

를 통계적으로 유의하게 감소시킴 

◉ 구현 전 오류 수 감소와 구현 오류 수 감소

는 통계적으로 차이가 없음

 

첫째로, 충실한 확인 및 검증의 적용이 오류 발

생 수를 통계적으로 유의하게 감소시킨다는 것은 

소프트웨어 개발 과정이 최종 결과물의 신뢰도 품

질에 영향을 미친다는 것을 의미한다. 이는 또한 

BBN 기반 방법 등을 활용하여 소프트웨어 개발 

과정을 기반으로 소프트웨어 신뢰도를 평가하는 것

이 매우 의미 있는 활동임을 보여준다. [표 1]에서 

알 수 있는 바와 같이, 확인 및 검증 교육 평가에

서 좋은 성적으로 A 등급을 받은 집단 (N=10)과 

좋지 않은 성적으로 B 등급을 받은 집단 (N=8) 

사이에서, 교육 전에는 오류 총 평균수, 구현 오류 

평균수, 구현 전 오류 평균수에서는 통계적으로 차

이가 없었으나(모두 유의확률 p>0.05), 교육 후에

는 오류 총 평균수, 구현 오류 평균수, 구현 전 오

류 평균수에서는 두 집단 간에 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다(모두 p<0.05). 이

는 확인 및 검증 활동이 오류(구현 오류, 구현 전 

오류)를 감소시키는데 효과적임을 보여주는 것이

다. 참고로 [표 1]에서 M은 평균, SD는 표준편차, 

t는 표준점수, df는 자유도(Degree of Freedom)를 

의미한다. 표준점수는 어떤 점수와 평균 간의 차이

인 편차를 표준편차로 나누어서 변환시킨 점수를 

의미한다.

실험 결과에 의하면, A 등급을 받은 집단은 교

육 전에 비하여 교육 후 전체 오류에서 -3.40, 구

현 오류 -1.80, 구현 전 오류 -1.50 로 변화하였으

며, B 등급을 받은 집단은 전체 오류 +0.125, 구현 

오류 +0.250, 구현 전 오류 -0.125로 변화하였다. 

즉, 상대적으로 충실하게 확인 및 검증을 적용한 

A 등급 집단은 구현 오류와 구현 전 오류 모두에

서 오류수가 통계적으로 유의미하게 낮아졌으며, 

그렇지 못한 B 등급 집단에서는 오류수가 낮아지

지 않았다. 이는 충실한 확인 및 검증 활동이 오류

(구현 오류, 구현 전 오류)를 감소시키는데 효과적

이지만, 그렇지 못한 확인 및 검증 노력은 오류 감

소에 효과가 없음을 보여주는 것이다. 따라서 확인 

및 검증 팀을 잘 조직하고, 확인 및 검증 공정 활

동을 잘 적용하였는가를 평가하는 것이 소프트웨어 

신뢰도 평가에 필수적으로 포함되어야 한다는 것을 

알 수 있다.
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[표 1] 확인 및 검증 성적 별 교육 전후의 오류 수 

비교

영역

1)

집

단
N M SD t df

유의

확률

오류 

1

A 10 5.00 1.491
0.239 12.763 0.815

B 8 4.88 0.641

구현 

1

A 10 2.20 1.687
0.115 16 0.910

B 8 2.13 0.835

구현

전 1

A 10 2.80 1.398
0.088 16 0.931

B 8 2.75 0.886

오류 

2

A 10 1.60 0.843
6.684 16 0.000

B 8 5.00 1.309

구현 

2

A 10 0.40 0.516
3.197 8.056 0.013

B 8 2.38 1.685

구현

전 2

A 10 1.30 0.675
2.446 9.559 0.035

B 8 2.63 1.408

주 1) 오류 1 등의 1은 확인 및 검증 교육 전,  2는 교육 후를  

     의미

둘째로, 구현 전 오류 수 감소와 구현 오류 수 

감소는 통계적으로 차이가 없다는 실험 결과는 소

프트웨어 개발 과정의 모든 단계에서 발생할 수 

있는 오류에 대하여 확인 및 검증의 효과가 단계

별로 동일하다는 것을 의미한다. 이는 또한 소프트

웨어 개발 전 과정에 대하여 단계별로 차등화하지 

않고 확인 및 검증을 철저하게 수행할 때 소프트

웨어 신뢰도 품질의 향상을 극대화 할 수 있다는 

것을 의미한다. 이 실험 결과를 통해서, BBN 기반 

방법 등을 활용하여 소프트웨어 개발 과정을 기반

으로 소프트웨어 신뢰도를 평가할 때, 각 단계별 

확인 및 검증 노력이 소프트웨어 오류 발생 가능

성에 미치는 영향이 동일한 비중으로 평가되어야 

함을 알 수 있다.

[표 2]를 통해 확인 및 검증 교육에 대한 평가

에서 A 등급을 받은 집단의 경우, 확인 및 검증 

적용 전과 비교할 때 총 오류, 구현 오류, 구현 전 

오류 발생 수에서 모두 감소하였다는 것이 통계적

으로 유의함을 확인할 수 있다. 하지만 구현 오류

에 대한 변화와 구현 전 오류에 대한 변화의 차이

가 통계적으로 유의하지 않다. 즉, 확인 및 검증 

노력이 구현 오류의 감소에 미치는 영향과 구현 

전 오류의 감소에 미치는 영향은 동일하다. 

 

[표 2] 오류 종류 별 교육 전후의 오류 수 비교 

(A 등급 집단)

집단 N M SD t dt
유의

확률

오류 1 10 5.00 1.491
11.129 9 0.000

오류 2 10 1.60 0.843

구현 1 10 2.20 1.687
3.515 9 0.007

구현 2 10 0.40 0.516

구현전 1 10 2.80 1.398
3.737 9 0.005

구현전 2 10 1.30 0.675

구현변화 10 1.80 1.619
0.350 9 0.734

구현전변화 10 1.50 1.269

또한, [표 3]에서 나타나는 결과에 의해 확인 및 

검증 교육에 대한 평가에서 B 등급을 받은 집단의 

경우, 확인 및 검증 적용 전과 비교할 때 총 오류, 

구현 오류, 구현 전 오류 발생 수에서 모두 감소하

였다는 것이 통계적으로 유의하지 않으며, 구현 오

류에 대한 변화와 구현 전 오류에 대한 변화의 차

이에서도 통계적으로 유의하지 않았다. 

[표 3] 오류 종류 별 교육 전후의 오류 수 비교 

(B 등급 집단)

집단 N M SD t dt
유의

확률

오류 1 8 4.88 0.641
0.284 7 0.785

오류 2 8 5.00 1.309

구현 1 8 2.13 0.835
0.357 7 0.732

구현 2 8 2.38 1.685

구현전 1 8 2.75 0.886
0.215 7 0.836

구현전 2 8 2.63 1.408

구현변화 8 0.125 1.642
0.310 7 0.765

구현전변화 8 0.250 1.982
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4. 결  론

본 연구는 BBN 기반 방법과 같이 정성적 판단

이 개입될 수밖에 없는 신뢰도 평가 방법에 대해 

실험적이고 정량적인 근거 자료를 제공한다. 본 실

험은 좋은 소프트웨어 개발 과정이 좋은 신뢰도의 

소프트웨어를 생산한다는 것을 밝혔다. 이는 소프

트웨어 신뢰도를 평가할 때 개발 공정이 얼마나 

잘 조직되고 공정 활동이 얼마나 잘 적용되었는가

를 평가하는 것이 필수적이라는 사실을 보여준다. 

소프트웨어의 개발 과정이 최종 결과물의 신뢰도에 

영향을 미칠 것이라는 가설은 전문가들 사이에서 

이견이 없는 상식적 수준의 사실이지만, 소프트웨

어 개발 과정의 품질이 소프트웨어의 신뢰도에 미

치는 영향을 정량적으로 평가하고 이를 통하여 소

프트웨어 신뢰도 평가에 대한 지침을 제공하였다는 

점에서 본 실험은 큰 의미를 갖는다고 하겠다. 

또한, 본 실험은 확인 및 검증 노력이 소프트웨

어 개발 과정의 각 단계 별로 오류 발생 가능성에 

어떤 방식으로 영향을 미치는가를 규명하였다는 점

에서 큰 의미가 있다. 본 실험의 결과에 따르면, 

확인 및 검증 노력이 구현 오류의 감소에 미치는 

영향과 구현 전 오류의 감소에 미치는 영향은 동

일하다. 이는 소프트웨어 개발 과정의 각 단계 별 

확인 및 검증 노력이 해당 단계의 오류 발생 가능

성에 동일한 비중으로 영향을 미친다는 것을 의미

한다. 따라서 BBN 기반 방법 등을 활용하여 소프

트웨어 개발 과정을 기반으로 소프트웨어 신뢰도를 

평가할 때, 각 단계별 확인 및 검증 노력이 소프트

웨어 오류 발생 가능성에 미치는 영향이 동일한 

비중으로 평가되어야 할 필요가 있다.

게임, IPTV, DMB 등의 멀티미디어 서비스를 

시장에 출시할 때, 소프트웨어 신뢰도를 시험 결과 

기반으로만 평가하기에는 한계가 있다. 게임과 같

은 멀티미디어 서비스의 특성 상 막대한 시험 비

용이 발생하며 시험에 필요한 시간이 상당히 소요

되기 때문이다. 이를 보완하기 위하여 소프트웨어 

개발 공정을 기반으로 소프트웨어의 신뢰도를 평가

한다면 적절한 시점에 양질의 멀티미디어 서비스를 

위한 소프트웨어를 시장에 출시할 수 있을 것이다. 

특히, 본 연구의 결과를 반영하면서 소프트웨어 개

발 공정 기반의 소프트웨어 신뢰도 평가를 수행하

는 것이 평가의 유용성 및 확신도를 제고하는데 

상당한 도움이 될 것으로 사료된다.

향후 연구로서, 본 연구에서 수행한 실험의 결과

를 반영하여 소프트웨어 개발 공정을 기반으로 하

는 소프트웨어 신뢰도 평가 기법을 개발하고자 한

다. 이러한 연구는 기존의 소프트웨어 개발 공정 

기반 소프트웨어 신뢰도 평가 방법의 성능을 개선

하는데 기여하게 될 것이다.
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