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소프트웨어 개발에서 심리학의 중요성

(The Importance of Psychology aspect of Software Development)
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요 약 소프트웨어의 규모가 커지고 지식 사회로 전환됨에 따라, ‘사람’에 대한 중요성이 대두되고 있다. 
소프트웨어 공학에서도 People, Process, Technology 모두 중요하다고 언급이 되지만, 실무에서는 

People 측면에 대한 관심이 부족하다. 다른 학문 분야에서는 사람의 심리를 이해하기 위해 여러 

가지 방법들이 제시되었다. 본 논문에서는 다른 학문들에서는 어떻게 사람에 대한 심리를 연구하고 
있는지에 대해서 네 가지 관점으로 정리하였다. 첫째로, 사람과 사람에 대한 심리학 적용에 대한 

멘토링을 다룬다. 둘째로, 팀에 대한 것으로 MBTI를 이용한 조직구성에 대해서 논의한다. 셋째로, 
대중에 대한 심리학 적용 사례인 프로파간다를 살펴보고 넷째로, 새로운 소셜 미디어에 관한 내용을 
다룬다. 각 방법에서 소프트웨어 개발 분야로 이런 기법을 재해석하여 활용하기 위해 어떤 부분을 
조심해야 하는지 살펴보도록 한다.

키워드  심리학, 멘토링, MBTI, 프로파간다, 소셜 미디어

Abstract  Since the industrial society has emerged into the knowledge society and the development of software has 
enlarged its scale, the importance of the 'people' has surfaced at its peak. Even though the People, the 
Process and the Technology are mentioned as the core in the field of software engineering, the 
pragmatic aspect of it tends to lack adequate interest in the People. In other disciplines, several methods 
have been proposed in order to understand the psychology of the people. In this paper, we have 
organized the psychological researches that other fields have studied into four different perspectives. 
First, it covers how to apply a person-to-person psychological method referred to as mentoring. Second, 
we discuss about a team that utilizes the MBTI system in organizing their structure. Third, we look at 
a case of the propaganda; the psychological application for the masses. Finally, we cover on the new 
social media. We investigate on the possible considerations in applying the psychological techniques in 
the field of software development to utilize the advantages from each methods.
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1.  서 론

우리는 지금까지 소프트웨어 개발 프로젝트를 

진행해오면서 사람들 간의 관계 때문에 프로젝트의 

성공 실패가 나뉘는 경우를 종종 경험해 왔다. 

소프트웨어 공학에서는 프로젝트의 성공 요인을 

‘People’, ‘Process’, ‘Technology’ 3가지 측면에서 
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바라봐야 한다. 그러나 실무에서는 ‘Technology’와 

‘Process’는 어떻게 개선시킬 수 있을까에 대해서 

고민을 해보지만 유독 ‘People’의 측면은 어떻게 

개선시킬지에 대해서 고민하기 보다는 단지 사람의 

문제라고 생각하는 경우가 많다.

실례로 IEEE 학회에서 발표된 “Why Software 

Fails”[1]라는 논문을 보면 12개의 실패 원인은 

복합적으로 나타난다. 그 중에서 다음과 같은 6가지 

원인은 사람에 대해서 이해할 수 있어야 좀 더 

원활하게 해결될 수 있다.

 Unrealistic or unarticulated project goals

 Inaccurate estimates of needed resources

 Poor reporting of the project’s status

 Poor communication among customers, 

developers, and users

 Sloppy development practices

 Poor project management

다른 학문에서는 이러한 문제들을 개선하기 

위해서 멘토링과 같은 인재 육성 인간 관계 활동, 

MBTI 분석과 같은 성격 유형별 관리, 선전 기법 

등과 같은 여러 가지 심리 기법이 활발하게 연구

되고 있는데 본 논문에서는 이런 기법들이 다른 

학문 분야에서는 어떻게 사용되고 있고 소프트

웨어 업계에서 어떻게 사용하면 성공할 수가 있는 

것일까에 대해서 검토 해 보았다.

본 연구의 구성은 1장 서론에 이어, 2장에서는 

소프트웨어 공학에 고려되지 못했던 것이 어떤 

것이 있었는지를 살펴보고, 3장에서는 다른 학문

들에서는 어떻게 사람에 대한 심리에 대해 연구

되고 있는지에 대해서 정리한 후, 4장에서 결론을 

제시한다.

2. 소프트웨어 공학의 ‘Missing Points’

소프트웨어 공학은 1968년 NATO 소프트웨어 

공학 학회에서 소프트웨어 위기(Software crisis)[2]를 

심각하게 고려하기 위해서 출현되었다. 소프트웨어 

위기의 원인으로 언급된 내용을 보면 다음과 

같다.

 소프트웨어 규모의 대형화

 복잡화에 따른 개발 비용 증대

 유지보수의 어려움과 개발적체 현상

 프로젝트 개발 및 소요예산 예측의 어려움

중요 문제의 맥락은 소프트웨어 규모가 증가

되면서 발생한 문제이다. 그 당시 문제를 해결하기 

위해 프로세스적인 방법이 도입이 되었고 사람

들의 관심을 받으며 발전하게 되었다. 자동화가 

되어 있지 않은 프로젝트는 그 규모가 커지면 

투입되는 인력도 늘어 날 수밖에 없다. 이런 

상황에 맞춰서 인력관리에 대한 관심은 프로

세스 분야에 대한 관심에 비해 현저하게 떨어

지고 있다.

최근 많이 사용되고 있는 CMMI(Capability 

Maturity Model Integration)와 P-CMM(People 

Capability Maturity Model)을 비교해 보아도 알 

수가 있다. 두 모델 모두 Carnegie-Mellon 대학의 

SEI(Software Engineering Institute) 연구소에서 

만들어진 모델로 CMMI는 조직의 개발 프로

세스를, P-CMM은 조직의 인적 역량을 평가를 

강화하기 위한 모델이다. 출발 시점부터 P-CMM이 

CMMI에 비해 5년 늦게 만들어졌으며, 2009년

부터 2012년까지 인증 받은 횟수는 P-CMM 

Ver2 19건, CMMI-Dev v1.2 2700건으로 기업

에서도 P-CMM에 대한 관심이 떨어진다는 것을 

알 수 있다.
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SEI에서 제공되는 P-CMM V2 모델 가이드 문서가 

CMMI-Dev v1.2에 비해 157페이지가 많음에도 

불구하고 Wikipedia에서 다루고 있는 비중이 낮다

(CMMI가 22 Kbytes, P-CMM의 5 Kbytes). 또한 

편집에 참여한 인원도 CMMI는 100명 이상의 유저가 

참여했으나 P-CMM은 45명의 유저만 참여하여 

일반 사용자들의 관심 역시 부족하다는 것을 알 

수 있다.

1957년에 ACM 저널에 발표된 “Psychological 

Tests and Selection of Computer Programmers”[3] 

논문을 보면 소프트웨어 분야에서도 심리학에 

대해서 연구가 소프트웨어 공학 이전부터 나왔었고 

1971년 소프트웨어 공학 최초의 베스트셀러인 

“The Psychology of Computer Programming"[4]

이라는 책이 나오면서 프로그래밍 심리학이라는 

분야가 만들어졌다. 이 책에서는 ‘프로그래밍도 

사람이 하는 것’이라는 당연하지만 현실에서는 

제대로 인정받지 못하는 이 문제 인식을 바탕으로 

쓰여진 책이다. 하지만 1998년 25주년 기념판이 

출시되었을 때도 원문은 전혀 수정되지 않고 매장 

마다 98년 시점에서의 짧은 해결을 곁들인 정도로 

책이 출판되었다는 것은 얼마나 프로그래밍 심리

학이 현실에서 적용되지 않고 있는가를 반영하고 

있다.

1975년 “The Mythical Man-Month”[5]라고 하는 

프로그래밍 심리학 책이 출판되었다. 이 책은 저자인 

Fred Brooks가 IBM에서 OS/360 개발 Project 

Manager를 하면서 경험했던 자신의 느낌을 에세이 

형식으로 쓰여진 책이다. 이 책에서 Brooks의 법칙 

"adding manpower to a late software project 

makes it later"이 언급 되었다. 이 말은 소프트웨어 

프로젝트에서 단순히 납기를 지키기 위해서 사람을 

투입한다고 해서 문제가 해결되지 않는다는 것이 

말한다. 이 책을 출판되면서 개발자들 사이에서는 

경험을 통해서 알고 있었던 ‘월간투입인력 미신’이 

대중들에게 알려지게 되었다.

“The Mythical Man-Month”책의 Brooks의 법칙

에서는 업무 현장에서는 새로 투입된 인원이 업무에 

익숙해 질 때까지 필요한 학습 곡선이 필요하고 

인력이 증가할수록 커뮤니케이션의 복잡성이 증가

하기 때문이라는 내용을 담고 있다. 또한 “The 

causes of project failure”에서 사람의 Personnel은 

프로젝트를 성공시킬 수도 있고 실패시킬 수도 

있는 요인이라고 언급되고 있다. 37년이 지난 현재 

실무에서도 사람을 많이 투입해서 빨리 끝나기

만을 기대하는 일이 아직도 발생하고 있다는 것을 

소프트웨어 관련 업무에 있는 사람들이라면 

누구나 경험해 봤을 것이다.

최근에 많이 주목을 받고 있는 애자일 중의 

스크럼[6]은 존중과 헌신, 개방과 집중 그리고 

믿음과 용기이며 소외된 개인이 아니라 자기 

조직화된 구조에서 각각의 경력과 경험이 다른 

사람들이 모여 서로 존중하며 진행하는 것이 

스크럼의 진정한 가치로 생각하고 있는데 이런 

사상이 만들어지게 된 이유는 기존에 사람을 고려

하지 못한 환경이 만들어낸 결과라고 생각된다.

3. 심리 관련 방법들과 소프트웨어 개발에 

적용시 고려해야 할 사항

소프트웨어 이외의 다른 많은 분야에서 사용

했던 심리적인 방법들에 대해서 알아보고, 이들이 

소프트웨어 실무에 적용하기 위해서는 어떠한 

점을 고려하여 적용하여야 하는지 살펴보도록 

하겠다.
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3.1 멘토링(Mentoring) 

멘토링이란 풍부한 경험과 전문지식을 가진 

사람이 상대적으로 그렇지 못한 사람에게 1:1로 

전담하여 인지적, 심리적 도움을 제공하는 활동

으로써 일정 기간 동안 상호간의 인품과 역량을 

개발하는 인재육성 인간 관계 활동을 일컫는다[7]. 

한국멘토링코칭센터에 따르면 멘토링의 기원은 

‘텔레마쿠스의 스승(보호자)’ 멘토(Mentor)란 호메

로스의 ‘오디세이아(Odyssey)’에 나오는 오디

세우스의 충실한 친구의 이름에서 유래하였다. 

오디세우스가 트로이 전쟁에 출정하면서 아들 

텔레마쿠스의 교육을 멘토에게 맡겼다. 멘토는 

오디세우스가 전쟁에서 돌아오기까지 20여 년 동안 

왕자 친구, 교사, 상담자, 때로는 아버지가 되어 

그를 보살펴 주었다는데서 유래되었다. 멘토란 

조직 내에서 해당 직업 분야에 능통한 사람으로서 

조언과 격려를 해주는 친구 더불어 다른 사람의 

학습과 성장을 기꺼이 도와주는 사람을 의미하며, 

멘티란 해당 분야의 경험은 부족하지만 충분한 

잠재 능력과 개발 가능성을 지닌 사람을 의미한다.

멘토링의 기능은 [표 1]과 같이 기술전수를 통해 

경력을 관리하는 기능과 심리 사회적 기능으로 

크게 나눌 수 있다[7].

그리고 이러한 멘토링이 우리나라 기업들에 

도입된 현황은 [표 2]와 같다[8].

경력 련 

기능

(Career 

Functions)

․ 후원 Sponsorship

․ 코칭 Coaching

․ 보호 Protection

․ 도  업무부여 Challenge

․ 노출/소개 Exposure/Visibility

심리사회  

기능

(Psychology 

Functions)

․ 역할모델 Role Modeling

․ 상담 Counseling

․ 수용/지원 Acceptance/Confirmation

․ 우정 Friendship

[표 1] 멘토링의 기능

구분 상 방법

포스

테이타
신규직원

․ 멘토링 운 원회를 통한 매칭과 

지원

 - 멘토와 멘티를 매칭

 - 멘토링 활동비 지원

․ 멘토링 활동 극 지원

삼양사 신규직원

․ 멘토와 멘티를 지원하는 모니터제도 

활용

․ 평가와 사후 리 활성화

 - 인터뷰, 홈페이지 등을 통한 평가로 

우수커  시상, 인사에 반

삼성

테크

신규직원 

 

경력사원

․ 후견인제도를 공식화

․ 멘토링사무국이 단체 멘토링  홍보 

주재

 - 개인간 멘토링 외에 등반, 운동 경기 

등 합동 멘토링 강화

YTN 신규직원

․ 단체 화 람

․ 멘토선정 시 상호업무성격이 다른 

직종간 교차방식으로 선정

조흥

은행
신규직원

․ 직 면, 화, 이메일 등

․ 연 2회 후견 상자   성과평가

  - 성과반   포상

[표 2] 우리나라 멘토링 도입 기업 현황

그러면 다른 학문 분야에서는 이러한 멘토링 

제도를 통해 심리적인 측면에서 효과가 있었던 

사례가 있는지 살펴보자. 한 예로, 대학과 기업 

간에 산학협력을 하는데 있어 멘토링을 통해 기업

에서 산업체 전문가를 멘토로 지정하여 대학생

들을 멘토링을 해주었을 때, 멘토링의 효과에 대해 

확인한 연구가 있다[9]. 이 연구에서는 멘토링을 

통해 산학협력 프로젝트를 진행하는데 있어서 

기업과 학교의 만족도가 높아지고, 학생의 전공

역량과 사회적응력이 높아짐을 입증하였다.

또한 교육대학원에서 연구된 사례로, 소수의 

멘토와 다수의 멘티로 구성되어 소집단 팀을 조직

하여 학습을 하는 팀별 조직학습이 이루어지는 

집단에 대하여 협력학습멘토링을 시도하여 멘토

링의 효과에 대해 확인한 연구가 있다[10]. 이 연구
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에서는 협력학습멘토링을 과정을 통해 전문적 

능력이나 역량 개발과 정보 공유, 그리고 상호 

심리적 지지와 안정감의 획득 등 다양한 측면

에서의 학습 성과를 얻고 있는 것을 확인하였다.

이처럼 다른 분야에서는 멘토링의 효과가 

입증이 되었지만, 소프트웨어 분야에 적용을 

하고자 할 때 다음과 같은 문제점들을 고려하여 

적용하여야 한다.

 멘토링 할 시간의 부족으로 인하여 형식적인 제도가 

될 수 있다.

 멘토, 멘티 당사자들이 어떠한 방법으로 접근해야 

하는지를 인지하지 못하여 효과가 떨어질 수 있다.

 멘토링 시 단순히 업무 기술 전수에만 치중되어 

심리적인 기능을 하지 못하는 경우가 있다.

소프트웨어 프로젝트 구성원의 현실은 스스로 

마음을 가진 존재로서 정당한 대우를 받고 있지 

않고, 컴퓨터를 조종하는 기계로 취급된다[4]. 위와 

같은 몇 가지만 주의를 한다면, 프로젝트를 수행

하는 것도 결국 사람이 하는 일임을 인지하고, 

프로젝트 구성원 개개인이 기계가 아닌 마음을 

가진 존재로 인식하여 구성원들을 이해함으로써 

프로젝트의 성과가 향상될 것이다.

3.2 MBTI를 활용한 성격유형별 관리 

한국 MBTI 연구소에 따르면, MBTI(Myers-Briggs 

Type Indicator)는 C.G.Jung의 심리유형론을 근거로 

하여 Katharine Cook Briggs와 Isabel Briggs 

Myers가 보다 쉽고 일상생활에 유용하게 활용할 

수 있도록 고안한 자기보고식 성격유형지표이다. 

융의 심리유형론은 인간행동이 그 다양성으로 

인해 종잡을 수 없는 것 같이 보여도, 사실은 

아주 질서정연하고 일관된 경향이 있다는 데서 

출발하였다. 그리고 인간행동의 다양성은 개인이 

인식(Perception)하고 판단(Judgement)하는 특징이 

다르기 때문이라고 보았다. MBTI는 인식과 판단에 

의한 융의 심리적 기능이론, 그리고 인식과 판단의 

향방을 결정짓는 융의 태도이론을 바탕으로 하여 

제작되었다. 또한 개인이 쉽게 응답할 수 있는 

자기보고(self report) 문항을 통해 인식하고 판단

할 때의 각자 선호하는 경향을 찾고, 이러한 선호 

경향들이 하나하나 또는 여러 개가 합쳐져서 인간의 

행동에 어떠한 영향을 미치는가를 파악하여 

실생활에 응용할 수 있도록 제작된 심리검사

이다.

MBTI는 [그림 1]과 같이 4가지의 양극적 선호

경향으로 구성되어 있다. 선호경향이란 C.G.Jung의 

심리 유형론에 따르면, 교육이나 환경의 영향을 

받기 이전에 인간에게 잠재되어 있는 선천적 심리 

경향을 말하며, 각 개인은 자신의 기질과 성향에 

따라 아래의 4가지 양극지표에 따라 둘 중 하나의 

범주에 속하게 된다.

[그림 1] MBTI의 4가지 선호경향

이 4가지 선호지표를 조합하여 만들어진 

Myers와 Briggs가 고안한 16가지 성격유형을 한국 

심리검사 연구소(KPTI : Korea Psychological 

Testing Institute)에서 표현한 바에 따르면 [그림 2]와 

같다. 이 도표는 생각이 많은 내향성(I)은 도표의 

위쪽 두 줄에, 적극적이고 활동적인 외향성(E)은 

도표의 아래쪽 두 줄에, 감각형(S)은 도표의 왼쪽 

두 줄에, 직관형(N)은 도표의 오른쪽 두 줄에 배치

하였고, 분석적이고 논리적인 사고형(T)은 도표의 

왼편과 오른편에 배치하고, 관계지향적인 감정형
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(F)은 도표의 중앙에 배치시켰다. 또한 정리 정돈을 

잘하는 판단형(J)은 도표의 아래 위로 배치하고, 

개방적이며 때로는 즉흥적인 인식형(P)은 도표의 

가운데로 모아놓았다.

[그림 2] MBTI의 16가지 성격유형

그럼 다른 분야에서는 사람 간의 문제가 생겼을 

때 이러한 MBTI를 활용하여 개선이 된 사례가 

있는지 살펴보자. 한 예로, 경영 혁신 프로젝트를 

하는데 있어서 MBTI를 통해 팀원들의 성격유형을 

파악하여 서로를 이해함으로써 팀웍 향상에 

도움을 줄 수 있음을 입증하였다[11]. 팀원의 

개별성에 대한 인정이 경영 혁신 프로젝트를 

진행하는데 매우 중요함에도 이것이 간과됨으로서 

서로에 대한 이해가 갈등으로 발전하고 상호 신뢰가 

바탕이 되어야 하는 혁신 업무에 부정적인 영향을 

미치고 있음을 확인하고, 이를 MBTI를 통해 효과

적인 팀웍 분석과 상호 이해를 함으로써 프로젝트의 

성과가 향상될 수 있음을 확인하였다.

또한 군대 조직 내에서 MBTI 검사 및 결과에 

대한 피드백이 대인갈등 인식 정도의 변화에 어떤 

영향을 주는지 실험을 통해 확인한 연구 사례가 

있다[12]. 이 연구에서는 MBTI 성격유형 검사를 

실시하고 이를 통해 구성원의 성격유형에 대한 

이해의 기회를 부여하였으며 추가로 개별 MBTI 

결과에 대한 피드백을 실시하여 조직 구성원 간의 

갈등이 해소됨을 입증하였다. 하지만 이러한 

방법을 바로 적용할 때 아래와 같은 점들은 주의를 

하여야 한다.

 MBTI는 개인의 선호 경향이 원하는 방향으로 조사

되어 때때로 오류가 있을 수도 있다.

 MBTI를 통해 성격유형을 분류하게 됨으로써 사람에 

대한 선입견을 심어줄 수 있고, 해당 성격유형의 

방향으로만 육성시키려는 문제가 발생할 수도 있다.

 자동화 툴의 부재로 인해 프로젝트에 참여하는 

모든 사람들의 MBTI 유형을 파악하여 서로 이해를 

하는 것이 어려울 수 있다.

소프트웨어 프로젝트도 다른 분야의 프로젝트와 

마찬가지로, 프로젝트를 진행함에 있어 이해관계

자가 많고 사람들 간의 이해와 신뢰가 바탕이 되어야 

하는 분야이다. 위와 같은 몇 가지만 주의를 한다면, 

사람들 간의 이해와 신뢰를 하기 위해 MBTI를 

활용하여 이해관계자들 간의 성격을 파악하여 

프로젝트를 진행한다면 팀웍이 향상되어 프로젝트의 

성과가 향상될 것이다.

3.3 프로파간다(Propaganda)

Wikipedia의 정의에 따르면 프로파간다는 ‘일정한 

의도를 갖고 세론을 조작하여 사람들의 판단이나 

행동을 특정 방향으로 이끌어 가는 것’으로 정의

되어 있다. 하지만 원천적인 정의는 ‘특정 견해나 

방침과 관련해 대중의 지지를 끌어내기 위해 질서

정연하게 전개되는 운동’으로 긍정적의 정의가 

더욱 중요하다[13]. 프로파간다 기술은 주로 정치, 

경제, 군사 분야에서 한정적으로 사용되던 기술로 

현재는 상품의 광고와 마케팅, 회사의 PR 및 

홍보에 사용되고 있다.
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프로파간다 기술 중에서 많이 사용하는 캠페인은 

사람들의 생각을 변화 시켜 '물건구매'를 유도

하거나 ‘단체의 생각’을 전달하는데 많이 사용되고 

있다. 이와 관련하여 다른 분야에서 활용되고 있는 

예를 보면 다음과 같다. 마케팅으로 유명한 대표

적인 P&G 기업의 "Thank You Mom" 캠페인 전략은 

수년간 해당 기업에서 지속적으로 진행해 오던 

캠페인 전략이다. 2010년 벤쿠버 동계 올림픽 당시 

‘선수들도 그들의 엄마에게는 아직도 아들, 딸일 

뿐이다’라는 슬로건으로 기업의 신뢰도를 높이는 

방법으로 선전 기술을 사용하였다. 또 다른 예로, 

나이키의 'Just Do it’ 캠페인은 운동화의 판매 

전략에서 라이프 스타일을 판매 하는 전략으로 

변경하고 하는 캠페인으로 유명하다. 이 캠페인은 

운동선수의 성취와 활동에 주목했고 나이키만의 

마인드를 만드는 계기가 되었다.

소프트웨어 조직 차원에서도 프로파간다 기술이 

쓰이지 않는 것은 아니다. 회사나 조직 차원에서 

사용되는 간략한 예를 세 가지만 보겠다.

첫째로, 슬로건(Slogan)은 대중에게 특정한 행동을 

유발시키는 선전 문구를 말한다. 슬로건은 간결

하고 반복성이 있으며 시의 적절하게 외치기 

쉬워야 한다[14]. 대표적인 예로 Google의 "Don't 

be evil"과 Apple의 "Think Different", 썬 마이크로 

시스템즈의 "The network is the computer"가 있다. 

이런 문구를 통해 고객들에게 각 회사의 이지미를 

전달하고 소프트웨어 개발자도 그들의 조직문화에 

적용하여 행동하게 된다.

둘째로, 부화뇌동(The Bandwagon)기법은 모든 

사람, 적어도 우리들 모두가 그것을 하고 있다는 

생각을 주려는 것이 목적으로 소속된 집단이 이 

프로그램을 적용하고 있기 때문에 우세한 쪽에 

있을 수 있다는 생각을 심어 주는 기술이다[14]. 

CMMI에서 성공한 기업이 쓴 개발 방법론을 

모아서 작성한 이유는 개발 조직과 개발자를 좀 

더 설득하기 쉽게 할 수 있기 때문이다. "Agile 

Work uses lean thinking" 논문의 주장내용도 

Agile 개발 방법론에 '도요다'에서 성공한 "Lean 

thinking"이 포함되어 있다는 내용으로 우세한 

쪽에 Agile이 있다는 주장을 한 것 또한 이 기술의 

한 예이다. 이런 예들은 소프트웨어 개발 환경에서 

어렵지 않게 찾아 볼 수 있다.

마지막으로 미사여구(Glittering Generalities)를 

사용하는 기법이다. 듣기 좋은 말로서 어떤 것을 

연상 시키는데 사용하여 증거사실을 찾아보지 

않고도 어떤 것을 받아들이거나 인정하게 만드는 

방법이다[14]. "To improve product quality, you 

must improve process quality"라는 말은 의심할 

여지가 잘 보이지 않는 문구이다. 하지만, 프로

세스가 잘 정의되어 있다고 제품의 품질이 올라 

갈 것인가를 생각해 보면 항상 그런 것은 아니다

[2]. 이와 유사하게 Brooks가 주장한 “늦고 있는 

프로젝트에 추가로 인원을 투입시키면 개발을 

더욱 지연 시킬 뿐이다.”라는 문구도 잘 생각해 

보면, 추가 인원을 투입하여 일정 부분 줄일 수 

있는 부분도 있다는 것이다.

프로파간다의 기술을 이용하여 소프트웨어 개발 

조직의 문제점을 완화시킬 수 있는 방법으로 사용 

하면 좋겠다는 제안 의견도 있다[15]. 하지만, 

소프트웨어 분야에서 이런 기술이 팀과 그 안에 

있는 사람에 대해서는 잘 사용되지 않는 것 같다. 

조직은 프로파간다와 같은 심리기술은 고객을 

위해 사용되어야 하는 비싼 기술로 인식하고 팀 

리더가 재량껏 사용할 수 있는 기술로 바라보고 

있다. 개발자들의 마음을 연구하지 않는 이유는 

개발자 심리에 대한 지속적인 연구와 여러 정보가 

필요하고 정보를 모아서 수치화 할 수 있는 미디어가 

한정 되어 있으며 개발자의 심리를 연구하는 것에 
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대한 정량적인 효과에 대해서도 아직 활발히 이뤄 

지지 않기 때문이다. 결국 이런 상황의 반복으로 

인해서 개발자들의 업무 의지는 개인이 알아서 

이끌어 내야 하는 것으로 치부 되고 커뮤니케이션 

문제[1] 또한 팀에서 알아서 해결해야 하는 것으로 

인식되는 상황이 되었다.

3.4 Social Media

심리기법은 "인간을 포함한 동물의 학습이 환경의 

자극에 대한 반응이라 주장"하는 행동주의 심리학

에서 모든 정신과정을 컴퓨터의 정보처리과정에 

비유하여 연구하는 인지심리학으로 발전하였다. 

개인 통신기계(smart phone, handphone)의 보급

률이 2011년 100%를 넘어섰고 SNS와 Twitter로 

대표되는 Social Computing이 유행하고 있다. 

Daumsoft에 따르면 Social Media에서 발생되는 

데이터를 이용하여 소비자의 라이프 스타일과 

트렌드를 분석하고 잠재고객의 니즈를 이해하여 

브랜드의 인지도 향상과 위험요소를 제거하는데 

Big Data Mining 마케팅 기술을 사용하고 있다고 

하였다.

이런 상황에서 의미 있는 사건이 발생하였다. 

독일 국영방송 ZDF에 따르면, 버락 오바마의 선거 

전략 본부는 약 2억 5천만건의 유권자 프로파일 

데이터를 Big Data 분석과 마이크로 타켓팅을 

통해 개인화된 메시지로 유권자와 정교하게 

대화를 할 수 있는 'Voter Activation Network' 

시스템을 개발하였다. 이를 통해 선거를 개인화 

수준으로 끌어 올렸고 유권자의 심리를 정확히 

이해하는 시도를 하였다. 또한 친구의 설득 효과가 

더 좋다는 것과 관심주제는 개인이 신뢰할 수 있는 

인물을 활용하는 것이 유리하다는 선전 전략도 

같이 사용이 되었다. 이렇게 만들어진 정보를 

SNS를 통해 유권자 자발적으로 확신시키는 

효과를 얻어 내었다.

경제와 정치에서 사용되는 심리기법은 개발자의 

두뇌 작업으로 이루어진 소프트웨어 개발자 

조직에 적용할 수 있다. 개발자의 심리를 여러 

도구를 이용하여 실시간으로 그들의 마음과 생각을 

이해할 수 있다면, 개발자의 동기를 이끌어 내고 

소통을 원활히 하며 소프트웨어 조직의 관리 

문제를 해결 할 수 있는 유용한 방법으로 기대

한다. 또한 솔직하지 못한 프로젝트 상태 보고 

문제도 해결할 수 있는 좋은 아이디어를 제공할 

것이다[1]. 물론 이론적으로 분석할 모델이 존재

하지 않는다는 한계는 존재한다. 하지만, 개발자의 

행동과 심리를 이해하고 충분한 데이터를 수집

한다면 좀 더 발전된 소프트웨어 개발 조직을 

만들어 낼 수 있을 것이다.

4. 결론

지금까지 소프트웨어 공학의 발전에 있어서 

People, Process, Technology 측면에서 People이 

많이 연구되지 않은 상황을 살펴보고, 이러한 

사람과 관련하여 다른 학문 분야에서 활발히 

연구되고 있는 4가지 심리 방법(멘토링, MBTI를 

활용한 성격유형별 관리, 프로파간다, Big data를 

활용한 심리분석)에 대해 알아보았다. 또한 그 

방법들이 다른 학문 분야에서 효과적으로 사용

되고 있는 사례를 살펴보고 소프트웨어 업계

에서는 어떻게 사용하면 성공할 수 있는지에 

대해 연구해 보았다.

본문에서 언급되었던, 소프트웨어 분야에 각 

방법들을 적용할 때 주의해야 할 점들을 조심하여 

각 방법을 소프트웨어 산업에 맞게 재해석을 

하여 활용한다면, 다른 학문 분야에서 이미 적용

되어 효과를 보았던 방법인 만큼 소프트웨어 

산업에서도 ‘사람’ 때문에 발생하는 문제들을 



소 트웨어 개발에서 심리학의 요성 57

해결하여 소프트웨어 프로젝트의 성과가 향상될 

것으로 판단된다.
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