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동시개발 소프트웨어 프로세스 모델

Concurrent Software Development Process Model
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Myeong-Bok Choi, Sang-Un Lee

                                                              

요  약  소프트웨어 프로젝트를 개발하는 방법론에는 20여 가지의 개발 프로세스 모델들이 존재한다. 그러나 모든 소
프트웨어의 특성을 만족시킬 수 있는 일반화된 하나의 모델이 없는 실정으로 개발조직은 여러 모델들을 적절히 혼합
하여 개발될 시스템과 개발팀의 능력에 맞도록 새로운 모델을 개발하여야만 한다. 본 논문에서는 다양한 소프트웨어 
개발 상황에 보다 적합할 것으로 판단되는 동시개발 프로세스 모델을 제안한다. 먼저, 개발 요구사항 목록들이 작성되
면, 요구사항을 중요도에 따라 20:80 비율로 분할하고, 중요한 20% 요구사항의 요구사항 분석과 아키텍쳐 설계가 완
료될 때까지는 순차적으로 수행한다. 20%의 중요 요구사항에 대해 상세설계를 시작하는 시점에서 나머지 80%의 요구
사항에 대한 요구사항 분석단계를 동시에 수행하는 개념이다. 동시개발은 타임박스(Timebox) 개념으로 수행되며, 이때 
적용되는 순차적, 반복적 & 점진적 또는 Agile 방법들에 따라 각 타임박스에서 개발되는 요구사항의 분할 비율은 차
이가 발생한다. 순차적, 반복적 & 점진적 또는 Agile 방법론을 동시개발 개념을 적용한 결과 단일화된 프로세스 모델
로 표현할 수 있었다. 제안된 모델은 개발 단계들을 팀 단위로 수행할 경우 개발자원 활용의 비효율성을 크게 줄일 
수 있다. 또한, 동시개발 개념을 적용하여 단계들이 중첩되어 수행되므로 개발기간도 크게 단축시키는 장점이 있다. 따
라서 제안된 모델은 보다 빠른 시간에 보다 저렴한 비용으로 보다 좋은 품질의 소프트웨어를 개발하여 고객에게 납품
할 수 있어 고객을 만족도를 향상시킬 수 있으며, 더불어 소프트웨어 개발 성공률을 높이는데도 기여할 것으로 판단된다.

Abstract  Though a dozen of different software life cycle models are suggested, there is no universal model 
which can satisfy all the characteristics of software. Organizations mix and match different life cycle models to 
develop a model more tailored for their systems and capabilities. We suggest overlapped-concurrent development 
life cycle model that is more suitable in various software development environment. Firstly, we divided the 
development process into abstract and implementation stage. Abstract stage is from software concept phase to 
detailed design starting time, and  implementation stage is from detailed design phase to system testing phase. 
Next, the abstract stage introduced the overlapped phase concept that begins the next phase when the step is 
completed 20% by applying pareto's law. In the implementation stage, we introduced the concurrent development 
which the several phases are performed some time as when one use-case (UC) is completed the next 
development phase is started immediately. The proposed model has an advantage that it can reduce the 
inefficiency of development resource greatly. This model can increase the customer satisfaction with a great 
product at a low cost and on a short schedule. Also, this model can contribute to increase the software 
development success rate.
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Ⅰ. 서  론 

고객은 일정 품질 수  (Quality Level)을 만족하는 제

품의 기능 (Scope)을 얻기 해 개발자에게 시간 (Time)

과 비용 (Cost)를 지불한다. 개발자는 주어진 시간과 비

용 한도 내에서 고객이 원하는 품질수 을 만족시키는 

제품 기능을 제공해야만 한다. 이를 로젝트 4  제약사

항이라 한다.
[1] 그러나 최근 들어 소 트웨어 기능은 보

다 복잡해지고 고객은 보다 빠르고 은 비용으로 소

트웨어를 획득하기를 원한다. 이러한 고객 요구사항을 

만족시키기 해 개발자는 소 트웨어 개발 로세스 

( 는 생명주기 모델)를 따른다.

소 트웨어 개발 로세스는 그림 1과 같이 변화되고 

있다. 1950~60년 는 단순한 소 트웨어 개발에 치 하

여 로세스를  용하지 않아도 소 트웨어를 개발

할 수 있었다. 따라서 이 시기에는 소 트웨어 개발 로

세스가 존재하지 않았다 (Nothing). 하드웨어 발 과 더

불어 차 복잡한 소 트웨어 시스템이 요구됨에 따라 

소 트웨어를 보다 효율 으로 개발하기 해 1970~90년

에는 엄격한 로세스를 용하 으며, 이는 엄격한 

차를 과다하게 요구하는 (Monumental 는 Rigorous) 

로세스라 한다. 이후 보다 빠른 개발 요구를 만족시키

기 해 2000년  반부터는 민첩한 (Agile) 로세스들

이 등장하 다.
[2] 

소 트웨어 개발 로세스에는 Pure Waterfall, 

V-Model, 2-Stage Waterfall, Sashimi, Waterfall with 

Subprojects, Staged Delivery, Design-to-Schedule, 

Waterfall with Risk Reduction, Spiral, Evolutionary 

Prototyping, Evolutionary Delivery Model, RUP 

(Rational Unified Process), Agile (XP, FDD, DSDM, 

SCRUM, AUP, …) 등 20여종이 존재한다. 그럼에도 불

구하고 소 트웨어 개발 리자는 제안서 작성 때나 실

제 개발에 있어 최 의 개발 로세스 선택이라는 어려

움에 직면한다.

그림 1. 소프트웨어 개발 프로세스 변천 과정
Fig. 1. Change Process of S/W Development

소 트웨어 개발 로세스들이 고객의 요구사항을 만

족시키기 해 발 되고 있지만 아직까지도 개발 성공률

은 30% 이하이다.[3] 한, 어떤 로세스를 용하는 것

이 최 인가는 개발될 소 트웨어 특성에 의존한다. 비

록 모든 로젝트들이 가능한 빠른 개발이 요구되지만 

다른 로젝트는 다른 필요성을 가진다. 어떤 상황에서

는 가장 빠른 생명주기모델이 다른 상황에서는 보다 느

리기 때문에 모든 로젝트 개발 상황에 합한 하나의 

로세스는 없는 실정이다.
[4-9] 로, Jave.net[10]에서  883

개 개발조직을 상으로 소 트웨어 개발 로세스를 

용하는 사례는 Nothing은 42.8%, Monumental Process

는 21.6% (Waterfall: 11.2%, RUP: 10.4%), Agile Process

는 27.4% (XP: 20.1%, SCRUM: 5.3%, DSDM: 2%), 기타 

8%이다.

본 논문에서는 Monumental과 Agile을 모두 포함하는 

단일화된 소 트웨어 개발 로세스를 제안한다. 제안된 

모델을 실제 용하기 해서는 Monumental이나 Agile 

등 주어진 소 트웨어 개발에 가장 합한 것으로 선택

하여 동시개발 (Concurrent Development)하면 된다. Ⅱ

장에서는 지 까지 제안된 생명주기 모델을 살펴보고 개

발될 로젝트 특성에 따른 모델의 성능을 살펴본다. Ⅲ

장에서는 다양한 개발 환경에 가장 합한 단일화된 

로세스 모델을 제안한다.

Ⅱ. 소프트웨어 개발 프로세스 모델

소 트웨어 개발 과정은 형 으로 User's Software 

Requirements List, User Stories List나 Use Cases List 

등을 결정하는 소 트웨어 개념정립 (SC, Software 

Concepts), 요구사항을 구체 으로 분석하고 모델링하는 

요구사항 분석 (RA, Requirement Analysis), 시스템의 

아키텍쳐를 설계하는 아키텍쳐 설계 (AD, Architecture 

Design, Preliminary Design 는 High-level Design), 

상세설계 (DD, Detail Design), 구  (I, Implementation 

는 Coding), 단 시험 (UT, Unit Test), 통합시험 (IT, 

Integration Test), 시스템시험 (ST, System Test)과 수

락시험 (AT, Acceptance Test)을 거친 후 고객에게 납품 

(Delivery)된다.

소 트웨어 개발 과정에 해서는 다양한 분류 방법

이 존재하지만 본 논문에서는 SC, RA, AD, DD, I, UT, 
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IT, ST, AT로 통일하여 개발 로세스들을 살펴본다.

그림 2는 Curren
[4], Mohr[11], Dooley[7], Wallin과 

Land[12], Kuhl[13], Huitsing[14], Cohen[15]과 Lewallen[16]를 

비롯한 다양한 논문들로부터 획득된 자료들을 종합하여 

존하는 개발 로세스들을 표 하고 분류한 것이다.

[Nothing]

(a) Code & Fix (Build & Fix, Code-Like-Hell, Hacking) 

[순차  개발]

(b) Pure Waterfall Model (Basic Waterfall) & V-Model

(c) Sashimi (waterfall model with overlapping phases, 

overlapped Waterfall) ≒ Salmon

(d) Waterfall with risk reduction Model (Waterfall with 

spiral introduction, Spiral introduction to waterfall)

[반복  & 진  개발]

(e) Waterfall with Subprojects 

(= parallel development model)

 

(f) RAD   (g) Evolutionary Prototyping Model

(h) Evolutionary Delivery Model

(i) RUP & Agile Process (XP, DSDM, FDD, …)

(j) Staged Delivery Model

(k) Design-to-Schedule Model

(l)Spiral Model

그림 2. 소프트웨어 개발 프로세스 모델
Fig. 2. Process Model of S/W Development

존하는 개발 로세스 모델들을 분류하는 방법에는 

다양한 의견이 존재할 수 있으나 본 논문에서는 무 

(Nothing), 순차  개발 (Sequential Development)과 반

복  & 진  개발 (Iterative & Incremental 

Development)로 분류한다. 이들 로세스 모델들은 소

트웨어 개발 과정에서 로젝트를 서  로젝트로 분할

하여 개발하는 분할 비율 (양)의 차이, 어느 단계에서 분

할하는가, 로토타입을 만들어 진 으로 구체화하는

가의 차이가 있다.

이를 상으로 이들 개발 방법론들을 설명하여 보
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자. 순차  개발은 SC 단계에서 개략 인 이 형태를 

형성하고 RA, AD, DD, I 등의 단계를 거치면서 이 내

부가 차 명확해지는 형태이다. 반복 이고 진  개

발은 로토타입 개발 는 서 시스템 분할 개발로 구

분된다. 로토타입 방법은 처음에는 이 크기를 작게 

구성하고, 차 반복을 거치면서 이의 크기가 증가함

과 동시에 내부가 명확해지며, 최종 으로 완성된 이

를 얻는 형태이다. 서 시스템 분할 개발 방법은 이의 

크기를 분할하고 분할된 이를 각각 구체 으로 개발하

는 과정을 반복하면서 이가 진 으로 추가되며, 최

종 으로 이를 완성하는 방법이다.

존하는 개발 로세스 모델들이 채택하고 있는 공

통 인 개념은 단계나 반복이 순차 으로 수행되는 캐스

이드 (Cascade) 개발 개념 (한 단계 출력이 다음 단계

의 입력에 연결)이다. 이들 공통 개념을 용하여 순차  

개발과 반복  & 진  개발 로세스를 표 하면 그림 

3과 같다.

(a) 순차 (Pure Waterfall Model)

(b) 반복  & 진  (2-Stage Waterfall Model)

(c) 반복  & 진  로세스 (RUP)

(d) 반복  & 진  로세스 (Agile Process)

그림 3. 캐스케이드 (순차적) 개발 개념
Fig. 3. Sequential Development Concept

폭포수 모델의 가장 큰 문제 은 BDUF 수행으로 요

구사항 변경 (Requirements Creep)을 반 하지 못하는 

이며, RUP나 Agile 방법론은 서 시스템별로 진

으로 납품하여 요구사항 변경을 수용하지만 시스템 아키

텍쳐가 불안정한 상태에서 개발이 진행됨에 따라 아키텍

쳐가 빈번하게 변경되어 리펙토링 (Refactoring)에 많은 

어려움이 있을 수 있다. 한, Agile은 터무니없이 많은 

요구사항과 기 반복에서 구 된 값비싸고 불필요한 장

식 (Gold plating)으로 인해 끝이 보이지 않는 반복들이 

수행되며, 주어진 산을 모두 소진할 때만이 종료될 수 

있는 단 이 있다.
[17]

오늘날 복잡한 소 트웨어를 개발하기 해서는 한 

사람이 개발하기 보다는 일반 으로 을 구성하여 개발

한다. 이러한 상황에서 어느 한 사람이 소 트웨어 개발 

 과정에 한 문 인 지식을 모두 갖추기는 실

으로 어려우며, 부분 어느 특정 과정에 한 문 인 

지식만을 갖추고 있다. 이와 같이 특정 분야 문지식을 

갖춘 인원으로 을 구성하여 소 트웨어를 개발시 캐스

이드 방법론은 요구사항 분석, 아키텍쳐 설계, 상세설

계, 코딩과 시험에 해 다음 반복의 해당 단계까지의 기

간 동안 수행하는 작업이 없어 인력과 시간 낭비를 래

한다.

이와 같은 문제 을 해결하기 해 Ⅲ장에서는 시스

템 아키텍쳐를 안정화 시킨 시 부터 시스템을 서 시스

템으로 분할하여 동시에 정복하는 동시개발 로세스 모

델을 제안한다. 이와 같이 하면 요구사항 변경과 리펙토

링 최소화를 시킬 수 있으며, 기존 로세스 모델들 보다 

개발기간도 단축시킬 수 있어 개발 성공률도 높일 수 있

을 것이다.

Ⅲ. 동시개발 소프트웨어 프로세스 모델

본 장에서는 그림 4와 같이 최 의 동시개발 시작 시

을 찾고, 시스템 아키텍쳐가 안정화 될 수 있는 최 의 

요구사항 분할 비율을 구하여 시스템 아키텍쳐가 안정화 

된 시 부터 시스템을 서 시스템으로 분할하여 동시 개

발하는 로세스를 제안한다.



2011년 8월 한국인터넷방송통신학회 논문지 제11권 제4호

- 151 -

그림 4. 동시개발 프로세스 유도
Fig. 4. Concurrent Development Process Derivation

동시개발 로세스를 유도하기 해 먼 , 로젝트 

개발 일정을 보다 단축시킬 수 있는 방법으로 동시개발 

개념을 용한 로세스 모델 연구가 있는지 살펴본다. 

그림 5와 같이 폭포수 모델의 각 단계들을 첩시켜 동시

에 수행하는 로세스는 Sashimi ( 첩된 폭포수 모델)

가 있다. 한, RUP의 반복들을 첩시켜 동시에 수행하

는 방법에는 타임박스 로세스 (Time Boxing Process)

가 있다. 타임박스 로세스는 반복  & 진  로세

스와 련된 개념으로 Jalote, Palit & Kurien[18]과 

Crain[19]가 제안하고 있다. 따라서 로젝트를 동시 개발

하는 근거는 존재한다. 그러나 동시개발을 할 경우 보다 

신 한 리방법이 요구되며, 직면하는 문제 은 단계나 

반복을 효율 으로 첩시키는 양 (비율)이다. 그러나 각 

단계나 반복의 첩 비율이 설정되어 있지 않아 용에 

어려움이 있다.

(a) 첩된 폭포수 모델 (Sashimi)

(b) 반복  & 진  로세스 (Timeboxing Process)

그림 5. 동시개발 개념 적용 프로세스
Fig. 5. Concurrent Development Concept Process

요구사항 변경과 리펙토링을 최소화 시킬 수 있도록 

시스템 아키텍쳐 기반을 안정화 시키는 최 의 시 은 

어느 단계인가? 먼 , 그림 2의 순차  소 트웨어 개발 

로세스들을 고찰해 본 결과, SC-RA-AD 까지 수행하

고 DD 단계부터 서 시스템으로 분할하는 방법이 최

이 될 수 있다. 이 방법에 속하는 모델들로는 Waterfall 

with Subprojects, Staged Delivery, Design-to- 

Schedule, Evolutionary Delivery와 Spiral이 있다. 따라

서 본 논문에서는 DD 단계부터 시스템을 동시에 개발하

는 방법을 채택한다.

다음으로 제기되는 문제는 SC 단계에서 얻은 요구사

항 목록들을 분할하지 않고 RA-AD 단계를 순차 으로 

1회만  수행할 것인가 아니면 분할하여 캐스 이드나 

Concurrent로 수행할 것인가이다. 한, 만약 요구사항을 

분할한다면 분할하는 비율은 얼마로 할 것인가가 문제로 

두된다. 이러한 문제를 해결하기 해 먼 , 소 트웨

어 기 (Software Crisis)를 해소하기 한 방법들을 고

찰해 보자.

개발된 소 트웨어가 산 과, 일정 지연, 낮은 품

질, 고객 요구사항 불만족 결과를 나타내는 상을 소

트웨어 기라 하며, 1960년  말에 Dijkstra[20]가 제기한 

이후 지 까지도 해소되지 않고 있다. 소 트웨어 로

젝트 실패의 가장 근본 인 원인에 해 Standish Group 

Report[21]는 “요구사항 불만족”에서 찾고 있다. 구체 으

로는 사용자의 요구사항 제시 불충분 (13%), 불완 한 

요구사항과 명세서 (12%)와 요구사항 변경 (12%) 등 

로젝트 실패 원인의 37%를 차지하고 있다. 소 트웨어 

로젝트가 성공하기 해서는 요구사항 도출이 필수

이다. 소 트웨어 기를 해소하기 해 폭포수 모델에

서는 과다하게 BDUF (Big Design Up Front)를 요구하

게 되었으며, 요구사항 공학 분야도 연구되었다.[22] 다른 

한편으로는 요구사항 변경을 수용하기 해 서 시스템

으로 분할하여 반복 으로 개발하는 RUP와 Agile도 제

기되었다. RUP와 Agile은 RA 단계부터 요구사항을 분

할하여 캐스 이드로 개발하기 때문에 Gold Plating 아

키텍쳐를 유발시킨다. 한, Agile은 설계를  하지 

않는 것으로 착각하는 경우도 발생하여 BDUF가 조롱거

리가 되거나 무시되어 디자인의 종말을 부르는 것 같다. 

로 XP는 Code & Fix로 회귀하기 쉽다.[23]

본 논문에서는 100% 요구사항 분석 후 개략설계를 수

행하는 순차  방법, 분할된 요구사항 각각에 해 캐스
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이드로 요구사항 분석과 개략설계를 수행하는 반복  

& 진  방법과는 다른 방법을 제안한다. 이 방법은 

20%의 요한 요구사항 분석과 개략설계를 완료한 후 

상세설계와 나머지 80%에 한 요구사항 분석을 동시에 

수행하는 방법을 채택한다. 이 방법을 제시하는 근거로 

소 트웨어 개발 분야에서 토 법칙을 용하고 있는 

사례를 살펴보자.

토 법칙은 1900년도에 이탈리아 경제학자인 

Vilfredo Pareto가 “일반 으로 20%의 사람이 80%의 부

를 소유하고 있다”고 제안하 으며 80/20 법칙, Vital 

Few 법칙이라고도 한다.[24] 80/20 법칙은 놀랍게도 소

트웨어 개발 분야를 포함한 수많은 분야(소 트웨어 공

학, 품질, 제조, 매, 인력, 리 등)에 용되고 있다. 소

트웨어 분야와 련된 80/20 법칙을 Kalaver[25], 

Schiller[26], Clair[27]을 비롯하여 다양한 자료들로부터 획

득된 정보를 종합 정리하여 보면 “결과의 80%는 20%의 

원인에 기인한다.” “20%의 시험으로 시스템 고장의 80%

를 검출한다.” “사용자의 80%는 20%의 기능을 요구한

다.” “80%의 사업이익은 20%의 요구사항으로부터 얻는

다.” “시스템 기능의 80%는 20%의 요구사항에 기인한

다.” “20%의 노력으로 시스템 기능의 80%를 개발한다.” 

“처음 일의 20%는 로젝트의 80%를 생성한다.” “20%

의 작업자가 80%의 업무 가치를 창출한다.” 등 다양하다.

형 인 소 트웨어 개발 로세스는 요구사항들로

부터 시작된다. 요구사항에 한 최 의 분할 비율을 고

찰하여 보자. 80:20 법칙을 요구사항 리에 용하기 

해 “80%의 요한 요구사항과 20%의 요하지 않은 요

구사항으로 분리한다.”[28] “20%의 기능은 80%의 시스템 

가치를 제공하기 때문에 개발 기에 단지 20%의 가장 

요한 기능에 력투구하여 조기에 성공을 달성하는 것

이 필요하다.”
[29] 우리는 자원 (시간, 에 지, 사람, 돈)의 

제약을 받기 때문에 한정된 자원으로 가장 큰 일을 먼  

수행하기를 원한다. “20%의 일은 당신에게 가장 큰 본

을 뽑을 수 있는 가치를 제공한다. 즉, 20%의 일로 80%

의 결과를 얻을 수 있다. 이러한 20%를 찾아 귀를 기울여

라.”[30] 소 트웨어 공학 분야에서, 요구사항 변경 험을 

회피하고 올바른 기능에 심을 집 시키기 해서는 

“ 어도 80%의 사용자를 만족시키는 20%의 기능을 결

정하는 것이 필요하다.”[31] “원하는 결과의 80%를 생성할 

수 있는 기능의 20%에 을 맞춘다.”[32] “80/20 법칙을 

사용하여 가장 큰 가치를 지닌 기능을 첫 번째로 납품하

고  보다 비용이 요구되고 보다 요하지 않은 기능들은 

나 에 연구한다.”
[33]

Royce의 2-Stage Waterfall 모델[34]은 처음에는 완

히 개발하는 것이 없다고 가정하기 때문에 시스템 요구

사항의 20~40%를 첫 번째 Stage에서 개발하고, 나머지 

60~80%를 2번째 Stage에서 개발하는 방법을 택하고 있

다. 이 개념은 RAD와 DSDM도 채택하고 있다. 한, 

2-Stage Waterfall 모델을 용하여 RUP를 Agile로 개

발하는 방법을 도입한 사례도 있다.
[17]

RAD 방법론은 “가장 요한 80%의 시스템 기능을 

20%의 비용으로 먼  개발하는 것이다.”[35-38] DSDM에

는 2가지 상반된 의견이 존재한다. 하나는 “80%의 사업 

이익은 20%의 설계 요구사항으로부터 나온다. 그러므로 

DSDM은 사용자가 만족하는 충분한 20%의 기능을 처음

으로 구 한다.”[39].  다른 의견은 DSDM은 “제안된 시

스템의 유용한 80%의 기능을 20%의 노력으로 먼  생성

한다.”[40]

이와 같은 사례들로부터 SC 단계에서 악된 기의 

100% 요구사항 목록에 해 20:80으로 분할하여 요한 

20% 요구사항을 먼  개발하는 것이 보다 효율 일 것

이다.

따라서 본 논문에서는 “20%의 기능이 80%의 가치를 

제공한다.”는 80/20 법칙으로부터 “20%의 요한 요구사

항이 시스템 아키텍쳐의 80%를 결정한다.”는 법칙을 유

도하여 이를 용하고자 한다. 20%의 요한 요구사항으

로부터 시스템 아키텍쳐의 기반이 결정되면 추후에 어떠

한 기능이 추가되더라도 시스템 아키텍쳐가 그 것을 수

용할 수 있다. 따라서 20%의 요한 요구사항으로부터 

도출된 시스템 아키텍쳐는 개발 기에 안정화된 아키텍

쳐를 얻을 수 있다.

제안되는 로세스 모델은 그림 6과 같이 SC 단계에

서 소 트웨어 요구사항 목록이 작성되고, 최우선순  

요구사항  20%를 RA 단계에서 상세히 분석 완료하여 

AD 단계에서 시스템 아키텍쳐 기반을 형성하고, 20%의 

요구사항이 DD 단계를 수행하는 시 부터 나머지 80%

의 요구사항에 해 RA 단계부터 동시에 수행하는 방식

이다. 이와 같이 동시개발 로세스를 얻은 결과 순차  

엄격 (Sequential Rigorous), 반복  & 진  엄격 

(Iterative & Incremental Rigorous)과 반복  & 진  

민첩 (Iterative & Incremental Agile) 로세스 모두 단

일화된 로세스로 통일시킬 수 있었으며, 단지 요구사
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항 이의 크기를 분할하는 양에만 차이가 있다.

동시개발 로세스의 SC, RA, AD와 DD 단계에는 

ISO/IEC 12207, RUP, Agile 등 어떤 차나 분석 모델링 

기법들을 용하여도 상 없다. 즉, 개발될 소 트웨어 

특성에 따라 합한 방법론을 채택하면 된다. 단지, 20%

의 요구사항이 DD 단계를 수행하는 시 부터 동시개발

을 수행하는 개념만 용하면 된다.

 (a) Sequential Rigorous Process

 (b) Iterative & Incremental Rigorous Process

 (c) Iterative & Incremental Agile Process

그림 6. 동시 개발 프로세스 모델
Fig. 6. Concurrent Development Process Model

동시개발 로세스를 채택하면 시스템 아키텍쳐가 조

기 안정화되고, 시스템의 요 부분을 고객에게 조기 납

품할 수 있으며, 동시 개발로 시스템 개발기간을 최 한

으로 단축시킬 수 있다. 이로 인해 다음과 같은 효과를 

얻을 수 있다.

(1) Agile 방법론에서 제기되는 리펙토링을 최소화 시

킬 수 있다.

(2) 요구사항 변경을 최소화 시킬 수 있다.

(3) 개발기간 단축  인력 활용을 극 화로 인력 낭비

를 최소화 시킬 수 있다.

(4) 빠른 납품으로 고객 만족도를 극 화 시킬 수 있

다.

의 효과 (3)은 그림 3과 그림 6을 비교하면 쉽게 알 

수 있다. 그림 3의 반복  & 진  RUP의 경우 하나의 

서 시스템에 한 RA 단계 (RA  수행) 종료와 다음 

서 시스템 RA 시작 간에 시간 낭비가 많다. 반면에, 제

안된 방법은 하나의 RA 단계를 완료한 이후 다음 서 시

스템의 RA를 스 이드 형태로 수행하는 방법으로 시

간 낭비를 감소시킬 수 있으며, 이로 인해 체 로젝트

의 개발일정을 크게 단축시킬 수 있다.

를 들면 다음과 같다. RUP의 경우는 개발기간 동안 

평균 8개 반복 수행, 만약, RUP(Rational Unified 

Process)로 12개월 로젝트를 수행한다면 1개 반복은 

1.5개월이 소요됨. 따라서 하나의 반복에서 요구사항 분

석이 끝나고 다음 반복에서의 후속 요구사항분석이 시작

될 때까지는 1.5개월의 공백이 있게 된다. 만약, 로젝트

를 8개의 서 로젝트로 분할하여 하나의 서 로젝트

에 한 요구사항 분석-개략설계-상세설계-코딩-시험

이 1.5개월(45일)에 끝나고, 각각이 9일씩 걸린다면 제안

된 방법은 요구사항 분석은 0일∼72일(8*9), 개략설계는 

10(9+1)일+72일, 상세설계는 19(2*9+1)일+72일, 코딩은 

28일(3*19+1)+72일, 시험은 37일(4*9+1)+72일=109일 소

요. 즉, 365일을 109일로 단축시킬 수 있게 된다.

Ⅳ. 결론 및 향후 연구과제

소 트웨어 개발 과정은 특정한 단계들의 연속 인 

수행으로 이루어진다. 이를 소 트웨어 개발 로세스라 

한다. 지 까지 다양한 개발 로세스들이 제안되었지만 

모든 소 트웨어의 특성을 만족시킬 수 있는 일반화된 

로세스가 없는 실정이다. 제안된 로세스들은 개발 

 단계에 걸쳐 시스템의 기능을  분할하지 않고 개

발하는 방법, 기 단계부터 기능을 분할하여 개발하는 

방법과 상세설계 단계부터 기능을 분할하여 개발하는 방

법으로 분류할 수 있다. 이들 3가지 분류 모델들 각각은 

장․단 을 갖고 있어 개발될 소 트웨어 시스템에 가장 

합한 하나의 로세스를 선정하는데 어려움이 있다. 
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한, 모든 로세스들이 캐스 이드 개발 형태를 따르

고 있어 개발 인력 낭비 뿐 아니라 개발기간도 단축시키

기 어려운 단 이 있다.

본 논문에서는 다양한 소 트웨어 개발 상황에 보다 

합할 것으로 단되는 동시개발 로세스 모델을 제안

하 다. 제안된 모델의 특징은 먼 , SC 단계에서 얻은 

100% 요구사항 리스트를 기반으로 요구사항을 20:80으

로 분할한다. 다음으로 20%의 요한 요구사항에 해 

추상화 단계 (RA→AD)를 순차 으로 수행하여 시스템 

아키텍쳐 기반을 형성하고 20% 요구사항에 한 DD 단

계를 시작하는 시 에서 나머지 80%의 요구사항에 한 

RA 단계를 동시에 수행하는 동시개발 개념을 용하

다. 동시개발에는 한 단계에서 완료된 요구사항들이 바

로 다음 단계 수행 에게 달하여 여러 단계가 동시 수

행되어 개발하는 형태를 취하고 있어 개발자원 활용의 

비효율성을 크게 일 수 있는 장 이 있다. 한, 여러 

단계들이 첩되어 동시에 수행되기 때문에 기존의 캐스

이드 개발 방법들 보다 개발기간을 하게 단축시키

는 효과를 얻어 소 트웨어 개발 성공률을 높이는데도 

기여할 것으로 단된다.

아직까지 본 제안된 모델을 실제 용하여 모델의 

합성을 검증하지는 못하 다. 따라서 추후 본 제안 모델

을 실제로 용하여 모델의 합성 검증에 한 연구를 

수행할 정이다.
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