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요 약  소프트웨어 프로젝트 계획 생성 과정은 (1)프로젝트를 수행하기 위한 작업 구조(WBS)를 작성

하고, (2)각 작업에 필요한 공수를 예측한 뒤, (3)작업에 인력을 할당하여, (4)전체 일정을 예측

하는 과정으로 이루어진다. 프로젝트의 규모가 커질수록 가능한 작업 구조, 공수, 인력 할당의 

조합의 수가 급격히 많아지며 이에 따라 프로젝트 계획 생성 과정의 복잡도가 매우 높아지게 

된다. 따라서 이를 지원하기 위한 프로젝트 계획 생성 지원 기법이 필요하다.
본 연구에서는 실무 전문가 그룹과의 논의를 통해 소프트웨어 프로젝트 계획 생성 지원 기법

에서 고려해야 할 여러 실무 요구사항들을 도출했다. 도출된 실무 요구사항을 고려하여 개발된 
프로젝트 계획 생성 지원 도구 APP(Automatic Project Planner)는 개발 조직의 과거 지식 데이

터를 활용한 공수 예측을 지원하며, 실무 이슈가 고려된 자동 인력 할당을 제공한다. 본 도구를 
통해 합리적이고 현실적인 프로젝트 계획의 기반을 마련할 수 있다.

키워드  소프트웨어 프로젝트 계획, 소프트웨어 프로젝트 관리, 인력할당, 공수예측

Abstract  To plan a software project, the manager (1)make a work breakdown structure (WBS), (2) estimate 
efforts for each task, (3) assign employee to each task, and (4) estimate overall schedule. When 
software project becomes complicated, the possible combination of WBS, effort, and employee 
assignments dramatically becomes larger. Software planning tool can help software project 
managers to deal with this complexity.
In this research, we discuss with a group of experts who work in software industry, to elicit 
practical requirements that should be considered in the software planning technique. Considering 
these requirements, we develop a software project planning tool APP (Automatic Project Planner) 
which provide effort estimation based on historical knowledge data and automatic human resource 
allocation. Our technique can be the basis of reasonable and practical software project planing.

Key words  Software project planning, software project management, human resource allocation, effort estimation
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1. 서 론

소프트웨어 프로젝트를 계획하는 단계에서 

프로젝트 관리자는 (1)프로젝트를 수행하기 위한 

작업 구조(Work Breakdown Structure, WBS)를 

작성하고, (2)과거 지식과 데이터 혹은 경험, 

직관 등을 이용해 각 작업에 필요한 공수를 

예측한 뒤, (3)각 작업의 해당 공수를 수행할 

수 있는 인력을 배치하여 (4)전체 개발 일정을 

산출한다. 프로젝트 계획 수립 절차는 프로젝트의 

규모가 커질수록 고려할 수 있는 작업 구조, 공수, 

인력 할당 등의 조합의 수가 급격히 늘어나기 

때문에 그 복잡성이 기하급수적으로 증가한다. 

따라서 대규모 소프트웨어의 프로젝트 계획을 

수립할 때 방대한 양의 지식 정보를 충분히 활용

하여 최적의 계획을 수립하기 위해서는 프로젝트 

계획 생성 지원 도구의 도움이 필요하다.

기존 연구를 통해 프로젝트의 각 작업에 

필요한 공수를 예측하기 위해 COCOMO[1,2]와 

같은 모델이 제시되기도 하였다. 또한 프로젝트 

인력 할당 및 일정 산출을 위한 PERT(the Project 

Evaluation and Review Technique), CPM(the 

Critical Path Method)[3], RCPSP(the Resource- 

Constrained Project Scheduling Problem)[4] 

등의 방법이 제시되었다.

하지만 기존 기법들은 실무에 적용하기 힘들 

정도로 복잡한 입력을 사용자로부터 요구하거나, 

주어진 조건 하에서 이론상으로 가장 짧은 

시간에 프로젝트를 끝낼 수 있는 프로젝트 

계획을 만드는데 집중하였을 뿐, 실제 프로젝트 

진행에서 생길 수 있는 실무 이슈들을 고려하지 

못하였다. 예를 들어 프로젝트 계획 생성 도구의 

입력으로 개발 조직에서 관리하고 있지 않은 

정보를 요구한다면 해당 정보를 만들기 위해 

추가적인 노력이 필요하며, 입력이 복잡할수록 

도구의 실제 활용도가 떨어질 것이다. 또한 소프

트웨어 프로젝트의 계획 생성 지원을 위해서는 

MS Project[11]와 같은 범용 프로젝트 계획 지원 

도구에서 고려하지 못하는 소프트웨어 특화 요구

사항들을 함께 고려해주어야 한다. 추가적으로, 

인력 할당 및 일정 산출 시 업무 수행에 영향을 

미칠 수 있는 실무 이슈들을 고려하지 않는다면, 

실제 업무를 수행할 때의 효율이 이론적 수치

보다 매우 낮아질 수 있다.

본 연구에서는 이러한 이슈들을 반영하기 위

하여 실무 전문가 그룹과의 논의를 통해 소프트

웨어 프로젝트 계획 생성 지원 도구가 반영해야 

할 실무 요구사항들을 도출하였다. 저자들의 기존 

연구[8]에서는 실무 이슈를 고려한 자동 인력할당 

기법에 대해 연구하고, 그 효율성에 대해 검증

하였다. 본 논문에서는 기존 연구의 인력할당 

기법에 대한 추가 요구사항을 포함해 프로젝트 

계획 생성 지원 기법을 위한 전반적인 실무 요구

사항을 도출하였다. 이를 기반으로 WBS 입력, 

지식 기반 공수 예측, 자동 인력 할당 및 일정 

산출이 가능한 도구인 APP(Automatic Project 

Planner)를 개발했다. 또한 시뮬레이션 기능에 

대해 요구사항을 도출하여 APP 도구에 반영하

였고, 이를 통해 다양한 프로젝트 환경 변경에 

따른 일정 변화를 검토해볼 수 있게 되었다.

APP 도구는 프로젝트 관리자에게 프로젝트 

계획 생성을 위한 가이드라인을 제시해줄 수 

있으며, 이는 합리적이고 현실적인 프로젝트 

계획의 기반이 될 수 있다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 1장의 서론에 

이어 2장에서는 실무 요구사항 도출에 대해 설명

하고, 3장에서는 프로젝트 계획 생성 기법들에 

대해 설명한다. 4장에서는 사용자 시나리오를 

포함하여 APP 도구에 대해 설명하고, 5장에서는 

관련 연구에 대해 설명한다. 6장에서는 결론 및 

향후 과제에 대해 논의한다.
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2. 실무 요구사항 도출

본 연구를 위해 프로젝트 계획 생성 지원 

기법이 고려해야 하는 실무 요구사항들에 대해 

실무 전문가 그룹과 논의하였다. 그 결과로 지식 

기반 공수 예측과 자동 인력 할당 및 일정 

산출에 대한 실무 요구사항들이 도출되었으며, 

이 요구사항들에 대해 2장에서 설명한다.

2.1. 지식기반 공수 예측의 실무 요구사항

일반적인 기존의 프로젝트 공수 예측 기법들은 

프로젝트 단위의 공수를 예측하는 기법이 대부분

이다. 프로젝트 전체의 공수를 예측한다면, 각 

하위 작업들의 공수를 예측하기 위해서 프로젝트 

전체 공수를 각 작업에 할당하는 노력이 추가로 

필요하다. 또한 기존에는 공수 예측 시 수치형 

데이터의 사용이 많았는데, 예를 들어 COCOMO 

[1,2]는 신뢰성 (RELY), 제품 복잡도 (CPLX) 등의 

복잡한 수치형 데이터를 입력으로 받고 있다. 

이들을 개선하기 위해 도출된 실무 요구사항은 

다음과 같다.

R1. 작업 단위 공수 예측 : 프로젝트 단위의 공수를 

예측하여 각 작업에 분배하는 것보다 각 작업의 

공수를 바로 예측하는 것이 프로젝트 관리자에게 더 

유용한 정보를 제공할 수 있다. 실무에서 작업 특성에 

따라 필요 공수가 유사하며, 이를 이용해 공수 예측 

정확도를 높일 수 있다.

R2. 선택형 데이터 활용 : 실무환경에서 정보 축적 시 

주로 관리 하는 정보는 입력이 복잡한 수치형 데이

터보다 ‘DB 사용여부’, ‘사용 도구’ 와 같은 선택형 

데이터가 많다.

2.2 자동 인력 할당의 실무 요구사항

기존 인력 할당 기법들은 프로젝트의 빠른 

종료나 비용최소화만이 인력 할당의 목표가 되는 

경우가 많았고, 이는 실무적 요인으로 인해 

이론적 수치보다 업무 효율이 현저히 낮아질 

가능성을 갖고 있다. 또한 프로젝트 계획 시 소프

트웨어 특성을 고려해야 한다. 이들을 고려하여 

도출된 실무 요구사항은 다음과 같다.

R3. 개발 기간 최소화 : 인력 할당의 가장 기본적인 

목표로, 비용 최소화를 위해 개발 기간이 짧게 끝날 

수 있는 인력 할당 필요하다.

R4. 개발자의 동시 수행 고려 : 개발자가 여러 업무를 

동시에 수행하는 계획을 생성할 수 있어야 하지만 

동시에 너무 많은 작업에 투입되면 업무의 효율성이 

하락될 수 있다.

R5. 선후행 작업 연관성 고려 : 한 작업을 수행한 

개발자가 되도록 후행 작업을 수행하도록 할당해야 

문맥 전환 비용을 줄일 수 있다.

R6. 관리 체계 고려 : 높은 직급은 의사 결정 권한, 

업무 진행 경험 등을 갖고 있으며, 낮은 직급이 일반적

으로 개발 업무를 직접 수행하므로, 한 작업에 하나의 

직급만 할당하는 것 보다 여러 직급을 같이 할당해야 

한다.

위의 요구사항들은 실무 환경을 고려하여 

최적의 인력할당을 만들기 위한 실무 요구사항

이다. 기존 인력할당은 주어진 WBS와 개발자 

정보를 토대로 일회성 인력 할당을 만들어낸다. 

할당 결과의 예측 종료 시점이 프로젝트 마감 

기한보다 늦은 경우 관리자가 다른 개발 환경을 

적용하여 인력 할당을 시뮬레이션 해볼 수 있는 

기능에 대한 요구사항도 도출되었다. 추가적으로, 

특정 개발자가 특정한 업무에 반드시 투입되어야 

하는 상황에도 다른 작업들에 대해 인력할당을 

진행할 수 있는 기능의 필요성 또한 도출되었다.

R7. 프로젝트 개발환경 변경 시뮬레이션 : 프로

젝트에 개발자가 추가/변경/삭제되는 상황에 

대하여 시뮬레이션이 필요하다. 일일 근무 시간, 

주말/공휴일 근무 여부 및 근무 시간 등에 대한 

변경 시뮬레이션도 필요하다.

R8. 작업 투입 개발자 고정 할당 : 개발자의 

도메인 전문 지식이나 조직 내부 사정에 따라 

특정한 업무에 개발자가 고정된 후, 다른 작업

들에 대해 할당할 수 있는 기능이 필요하다.
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3. 공수 예측 및 인력 할당 기법

본 논문에서 연구한 프로젝트 계획 생성 지원 

기법은 (1)지식 기반 공수 예측 기법과 (2)자동 

인력 할당 및 일정 산출 기법으로 구성된다. 작업 

구조(WBS)를 입력으로 받아 개발 조직의 기존 

지식을 기반으로 공수를 예측하며, 예측된 공수와 

WBS를 이용하여 인력을 할당한 뒤 일정을 산출

한다. 3장에서는 두 가지 기법을 중심으로 설명

한다.

[그림 1]  지식 기반 공수 예측 기법 개요

3.1. 지식 기반 공수 예측 기법

지식 기반 공수 예측 기법은 기존 프로젝트 

수행 결과인 지식 데이터베이스를 이용해 앞으로 

수행할 프로젝트의 작업 공수를 예측하는 기법

이다. 본 기법에서는 공수 예측에 대한 두 가지 

실무 요구사항 (R1, R2)를 만족시키기 위해, (1) 

작업 단위로 공수를 예측하며, (2) 수치형 데이터 

외에 선택형 데이터를 포함한 다양한 데이터 

타입을 이용해 공수를 예측할 수 있는 기법을 

개발하였다. 본 기법은 J. Li의 기법[5]을 기반

으로 실무 요구사항들을 반영하였다.

[그림 1]은 공수 예측 기법의 개요를 나타낸다. 

지식 데이터베이스에서 같은 단계 (분석/설계/

구현/테스트)의 가장 유사한 작업 n개를 선발

한 뒤, 유사 작업들의 공수를 이용해 신규 작업의 

공수를 예측한다. 유사도는 프로젝트 속성 정보와 

작업 속성 정보를 이용하여 계산되며, 유사도가 

높은 작업이 새로운 작업의 공수를 예측하는데 

더 큰 영향을 미치게 된다.

3.1.1 지식 정보를 이용한 공수 도출

아래 수식 (1)은 지식 기반 공수 예측에 사용

되는 공수 예측 공식이다.[5]

 ∑

∈ topN


 

∑

∈ topN


 ×

 


수식 (1)의 t는 공수를 예측하고자 하는 신규 

프로젝트의 작업(task), H는 지식 데이터베이스

(History)를 나타낸다. 수식 (1)의 좌변은 공수 

예측이 지식 데이터베이스를 이용하며, 신규 프로

젝트의 작업 단위로 예측이 된다는 것을 뜻한다.

우변의 공식 중 
 의 경우 신규 작업 

와 유사작업인 
  사이의 유사도를 측정하는 

공식이다. 작업 간 유사도는 프로젝트 속성 

정보와 작업 속성 정보를 이용하여 아래 수식을 

통해 계산된다.

 
  



 × 

수식 (2)의 와 는 유사도를 계산 할 두 

작업을 나타낸다. 개의 속성 값에 대해, 

  함수를 이용해 각 속성 타입 별 유사

도가 계산된다. 는 각 속성의 중요도(weight)를 

나타내며, 값의 총 합은 1이다.   값은 각 

속성의 중요도에 따라 관리자가 변경할 수 있다.

수식 (1)의 
 의 경우 기존 작업 

이 

수행되었을 때의 실제 공수를 뜻한다. 
∈topN은 

지식 데이터베이스에 있는 작업 
가 지식 데이

터베이스에 있는 작업 중에 현재 작업 와 유사

도가 높은 순으로 정렬하였을 때, topN 순위 

이내에 있다는 것을 뜻한다.
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3.1.2 프로젝트/작업 속성

공수예측 시 프로젝트 간 유사도를 계산하기 

위해 프로젝트/작업 속성이 사용된다. 유사도가 

높은 프로젝트가 새로운 프로젝트의 공수를 예측

하는데 더 큰 영향을 미치기 때문에 프로젝트/

작업 속성 값은 공수예측에서 매우 중요한 정보

이다. 이러한 프로젝트/작업 속성은 총 여섯 

가지의 타입이 사용되며, 아래 [표 1]과 같이 

분류된다. BIN, NOM, ORD, SET, FUZ, RNG 

타입의 유사도 계산 방법은 J. Li의 기법[5]과 

동일한 방법을 사용한다.

<표 1> 공수 예측 속성 타입

타입 설명 예시

BIN 이진 선택형 DB사용여부 [예/아니오]

NOM 선택형 주 언어 [JAVA/C++/C#]

ORD 숫자형 KLOC [250000]

SET 집합형 사용도구 [■A■B□C]

FUZ Fuzzy set 형 언어비율 [C#=0.7,C=0.3]

RNG 범위 지정 참여인력 [10~15명]

3.2. 자동 인력 할당 및 일정 산출 기법

자동 인력 할당 및 일정 산출 기법은 공수가 

입력 된 작업 구조(WBS)에 실무 이슈를 고려한 

최적 인력 할당을 도출하여 일정을 산출하는 

기법이다. 본 기법은 저자들의 기존 연구[8]를 

기반으로 추가적인 요구사항을 반영하여 개발

되었다.

[그림 2]는 인력 할당 및 일정 산출 기법의 

개요를 나타낸다. 작업 구조와 개발자 정보를 

입력으로 받아 임의의 초기할당을 생성한다. 탐색 

알고리즘에서는 기존의 할당을 변경 기작을 이용

하여 변경시키고, 새로운 할당이 기존 할당보다 

좋은지 적합성 함수를 이용하여 평가한다. 이와 

같은 과정을 N 회 반복한 뒤 가장 적합성 값이 

높은 최적합할당을 찾는 것이 탐색 알고리즘의 

목표이다. 

2장에서 도출된 인력할당 기법의 실무 요구

사항(R3, R4, R5, R6)을 만족하기 위해 이들 

각각을 적합성 함수의 요소로 반영하였다. 시뮬

레이션 요구사항(R7) 의 경우 기법 상에는 일정 

산출 부분에서 반영이 되었고, 개발자 고정 할당 

요구사항(R8)은 변경 기작에서 고려한다.

[그림 2] 인력 할당 기법 개요

3.2.1 인력 할당 기법 입력

인력 할당 및 일정 산출 기법은 공수가 입력 된 

작업 구조(Work Breakdown Structure, WBS)와 

개발자 정보를 입력으로 받는다.

작업 구조 (WBS)는 각 단위 작업들과 작업들 

간의 선후행 관계로 이루어져 있다. 하나의 

작업은 여러 개의 선행 작업을 가질 수 있으며, 

모든 선행 작업이 종료된 후에 해당 작업이 수행

될 수 있다. 작업의 공수는 공수 예측 기법의 

결과를 토대로 프로젝트 관리자가 최종 수정 

과정을 거쳐 확정한 값을 인력 할당 기법에 이용

한다.

각 개발자는 할당된 작업을 수행하는 주체

이다. 개발자 정보는 일반적으로 개발 조직에서 

관리되며, 본 기법의 입력으로 필요한 정보는 

개발자 ID, 직급, 업무 별 능력 수준이다. 개발
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자의 직급은 기본적으로 사원, 대리, 과장으로 

구분되는데, 이는 개발 조직 별로 설정이 가능

하다. 직급이 높다는 것은 프로젝트 개발 업무에 

대한 경험이 풍부하고 좀 더 큰 결정 권한을 

갖는다는 것을 의미한다. 일반적인 조직에서 상위 

직급일수록 해당되는 개발자의 수가 적으며, 

따라서 각 작업에 의사 결정을 위한 상위 직급의 

개발자와 실제 업무를 수행할 하위 직급의 개발

자가 적절히 분포되어야 한다. 각 개발자의 

능력은 실수로 표현되며, 능력의 Scale은 각 조직 

별로 설정 가능하다. APP 도구에서는 1.0을 기준

으로 판단하며, 1.0이란 1 time unit (1시간) 동안 

1MH (Man-hour)를 수행할 수 있다는 것을 

뜻한다. 

3.2.2 초기 할당 생성

탐색 알고리즘의 수행을 위해 초기 솔루션을 

생성해야 한다. 일반적으로 탐색 알고리즘은 

random-start(무작위 생성된 초기 솔루션에서 

탐색을 시작하는 것) 방법을 많이 사용하지만, 

적절한 초기 시작점을 잡아주는 것이 탐색 알고

리즘의 효율을 높일 수 있다. 탐색 공간 (Search 

space) 상에서 최적 솔루션과 전혀 동떨어진 곳

부터 탐색을 시작한다면, 탐색 알고리즘의 효율이 

떨어질뿐더러, 최적해에 도달하지 못할 수도 있다. 

본 기법에서는 개발자를 각 작업에 무작위로 

할당하되, 비현실적인 초기 할당을 제외하기 위해 

초기할당이 두 가지의 제약조건을 만족하도록 

한다.

z 개발자는 최소 하나 이상의 작업에 투입이 

되어야 한다.

z 작업에는 최소 한 명 이상의 개발자가 투입

되어야 한다.

3.2.3 변경 기작

본 기법 에서는 아래와 같은 네 가지 변경 

기작을 사용한다.

z 개발자 추가 할당: 임의의 작업에 개발자를 

할당한다.

z 개발자 이동: 한 작업에 할당되어 있는 개발

자를 다른 작업으로 이동시킨다.

z 개발자 삭제: 한 작업에 할당되어 있는 개발

자를 삭제한다.

z 개발자 변경: 한 작업에 할당되어 있는 개발

자를 다른 개발자로 변경시킨다.

위의 네 가지 변경 기작을 적용할 때, 개발자가 

고정되어 있는 작업에 대해서는 변경 기작을 

적용하지 않는다(R8). 변경 기작을 적용해 새로운 

솔루션을 만들어 내고, 새로운 솔루션과 기존 

솔루션 중 어떤 솔루션이 더 우수한지를 판단

하기 위해 적합성 함수를 이용한다.

3.2.4 적합성 함수

  × × × ×

인력 할당 기법에 사용된 적합성 함수는 위와 

같다. 실무에 영향을 미칠 수 있는 네 가지 

요소를 식별하였으며, [표 2]는 각 적합성 함수 

요소를 설명한다. 네 가지 적합성 함수 요소는 

각각 인력 할당 기법의 네 가지 실무 요구사항 

(R3, R4, R5, R6)을 반영한 것이다. 각 적합성 

함수 요소의 값을 구해 중요도를 바탕으로 가중

합을 구하는데, APP 도구에서는 각 적합성 함수 

요소의 중요도가 동일하다고 가정하고, 균등한 

적합도(=0.25)를 사용했다. 적합도는 프로젝트 

관리자의 판단에 따라 조정이 가능하다.

최적합 인력 할당이 도출되면, 이를 바탕으로 

일정을 산출한다. 각 작업에 투입된 개발자가 

Time unit(단위 시간)을 기준으로 능력에 맞게 

업무를 수행하며, 여러 개의 작업을 동시에 수행

할 경우 개발자의 능력이 분할된다. 한 작업이 

끝나면 해당 작업의 후행 작업들이 차례대로 

수행되며, 이를 통해 각 작업의 종료 날짜를 

구하고, 일정을 산출할 수 있다.
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3.2.5 일정 산출

<표 2> 적합성 함수 요소

CM (Cost 
Minimization)

솔루션 할당대로 수행할 때의 예상 종료 
시간이 짧은 수록 높아진다. 프로젝트 수행 
시간을 최소화 하여 비용을 최소화한다. 
(R3)

BM (Burden of 
Multi-tasking)

개발자가 동시 수행 업무를 적게 수행할
수록 높아진다. 개발자가 동시에 너무 많은 
작업을 진행하지 않도록 한다. (R4)

VC (Violation of 
Continuity)

연관성 있는 작업으로의 연속적인 할당이 
많을수록 높아진다. 연관성 없는 작업으로의 
할당이 최소화 되도록 한다. (R5)

EA (Evenness of 
Allocation)

각 작업에 직급이 고르게 분포되어 할당된 
경우 높아진다. 하나의 작업에 특정 직급만 
할당되지 않도록 한다. (R6)

적합성 함수 값이 가장 높은 최적합 할당을 

찾으면, 해당 할당으로 프로젝트를 수행하는 

일정을 산출한다. 일정은 time unit을 기반으로 

계산되는데, APP 도구에서는 1시간을 단위로 

생각한다. (time unit의 기준은 개발 조직 별로 

다르게 설정할 수 있다.) 1 time unit이 지날 때 

마다 각 개발자는 본인의 능력에 따라 업무를 

수행하게 된다. 한 개발자가 동시에 여러 개의 

업무를 수행하는 경우에는 능력이 1/n으로 나누

어져 수행하게 된다. 업무를 수행하며 선행 

작업이 모두 끝나면 후행 작업이 시작하게 되고, 

일일 근무시간을 고려하여 각 작업의 시작과 

종료 날짜를 계산할 수 있다. 이 때, 개발 환경에 

따른 시뮬레이션(R7)을 위해 일일 근무시간이 

변경되거나, 휴일 근무가 추가되는 경우에는 이를 

고려하여 날짜가 계산된다.

4. APP: 자동화된 프로젝트 계획 생성 지원 

도구

4장에서는 본 연구를 통해 개발된 APP 도구를 

프로젝트 관리자의 입장에서 사용 시나리오를 

중심으로 APP 도구에 대해 자세히 설명한다.

[그림 3]은 일반적인 프로젝트 관리자가 APP 

도구를 사용하여 프로젝트 수행 계획을 수립하는 

단계를 나타낸다. 먼저 프로젝트 관리자는 신규 

프로젝트를 생성하면서 해당 프로젝트에 관한 

정보를 입력한다. 이어서 WBS 구조를 통해서 

어떤 단위 작업들이 수행되어야 하는지 입력한다. 

1단계와 2단계에서 입력된 정보를 바탕으로 3

단계에서는 각 작업에 대한 공수를 자동으로 

예측할 수 있으며, 4단계에서 각 작업에 대한 

인력을 할당하고 소요 일정이 어떻게 되는지도 

확인해 볼 수 있다. APP 도구는 또한 프로젝트 

관리자가 원하는 방식으로 인력할당 및 일정 

산출에 대한 시뮬레이션 하는 기능도 지원한다. 

[그림 3] 프로젝트 계획 수립 시나리오

4.1 프로젝트 생성

새로운 프로젝트 계획을 수립하기 위해서 

APP 도구에 신규 프로젝트를 생성하고 관련 

정보를 저장해야 한다. 프로젝트 신규등록 버튼을 

누르면 신규 프로젝트를 생성하기 위해서 필요한 

정보를 입력할 수 있는 윈도우가 열린다. 해당 

신규 프로젝트 정보 입력 윈도우에서 (1) 프로

젝트 이름, (2) 프로젝트 매니저, (3) 프로젝트 

속성 정보, (4) 프로젝트 참여 인력 정보 등을 

입력하게 된다.

프로젝트 속성 정보는 지식 기반 공수 예측에 

사용된다. APP 도구를 사용하는 조직의 특성에 
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맞추어 프로젝트 속성 정보를 사용할 수 있는데, 

예를 들면 프로젝트 예산, 조직의 성숙도, 프로

젝트 재사용 비율, 예상 KLOC, 프로젝트 난이도 

등 다양한 측면에서 프로젝트의 속성을 나타내는 

정보를 입력하게 된다. 많은 정보를 입력할수록 

작업 간 유사도 계산에 이용할 수 있는 정보가 

많아지므로, 공수 예측의 정확도가 높아진다. 

[그림 4]는 프로젝트 속성 입력 창을 보여준다. 

작업의 기본 속성도 유사하게 프로젝트 생성 

시에 입력할 수 있으며 개별 작업의 속성 설정은 

이후에 WBS 입력에서 설명한다.

프로젝트 생성 시에 프로젝트에 참여할 개발

자들을 설정한다. 각 개발자의 업무 수행 능력을 

직급별로 다르게, 단계별로 다르게 설정할 수 

있다. 예를 들면 프로젝트에 참여하는 두 명의 

개발자가 특정 업무에 대해 능력이 다를 때, 업무 

능력을 다르게 설정해주면 된다. 1.0 (1시간 동안 

1MH의 업무 수행 능력)을 기준으로 직급에 

따라서, 개발자 개인의 역량에 따라 다르게 설정

한다. 개발자 별 능력의 차등 설정을 통해 보다 

정확한 인력 할당 및 일정 산출이 가능하다.

[그림 4] 프로젝트 속성 정보 입력 창

4.2 WBS 입력

신규 프로젝트에 대한 정보를 입력한 뒤, 다음

으로 해당 프로젝트에서 실제로 수행하여야 할 

작업 정보를 입력해야 한다. APP 도구에서는 

소프트웨어 개발 프로젝트를 구성하는 단위 

작업에 대한 작업 구조(WBS)를 입력하도록 설계

되었다. WBS는 단순히 단위 작업을 나열한 것이 

아니라 각 단위 작업들 사이의 작업 순서 관계

까지도 직관적으로 나타낼 수 있는 장점이 있다.

[그림 5]는 WBS 관리 창에서 실제 인력 할당

까지 모두 종료된 결과를 보여준다. WBS을 처음 

입력하는 시점에서는 WBS 관리 윈도우가 빈 

창으로 나타나며, 왼쪽 위의 + 버튼을 눌러서 

원하는 단위 작업을 하나씩 입력할 수 있다. 각 

단위 작업에 대해서 작업의 이름, 작업의 선행 

작업, 작업 속성 정보 등을 입력할 수 있다. 이때 

작업의 선행 작업은 WBS 상에서의 선후행 작업 

관계를 나타낼 수 있도록 하는 정보이며, 선후행 

관계가 없는 작업들은 병렬적으로 수행될 수 

있다. 작업 속성 정보는 프로젝트 속성 정보와 

마찬가지로 지식 기반 공수 예측을 위해서 사용

되는 작업 단위의 정보이다. 작업 속성 정보 는 

APP 도구를 사용하는 조직의 특성에 맞게 유동

적으로 활용할 수 있는데, 예를 들어 예상 테스트 

케이스 수, 예상 KLOC, 작업 복잡도, 작업 

난이도 등의 정보를 단위 작업의 속성 정보로 

활용할 수 있다.

만약 사용자가 입력해야 할 단위 작업의 개

수가 너무 많거나 복잡한 경우 이것을 하나씩 

APP 도구에 입력하는 것이 어려울 수 있는데, 

이러한 문제를 해결하고 사용성을 높이기 위해서 

본 APP 도구는 MS Excel 기반으로 작성된 

파일을 이용하여 WBS의 입력 및 출력이 가능

하도록 하였다. MS Excel을 이용하여 작성한 

WBS 파일을 APP 도구에 불러오거나, 반대로 

APP 도구에서 작성한 WBS 구조를 MS Excel 

형태로 내보내어 다른 관리자 및 프로젝트 참여 

인원들과 공유할 수 있다.
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[그림 5] WBS 입력 화면 및 인력 할당 결과

4.3 지식 기반 공수 예측

프로젝트 관리자가 WBS 정보를 모두 입력하였

다면 APP 도구의 지식 기반 공수 예측 기능을 

사용할 수 있다. WBS를 이루는 단위 작업에 

대한 예측 공수를 산출하는 가장 기본적인 

방법은 프로젝트 관리자의 경험을 이용한 방법

이지만, 기존 프로젝트 수행 정보가 지식 데이터

베이스에 남아있는 경우 이를 활용하여 더욱 

정확하게 신규 프로젝트의 단위 작업에 대한 

공수를 예측할 수 있다. 이를 위해서 신규 프로

젝트의 프로젝트 속성 정보들과 단위 작업의 

작업 속성 정보들이 사용된다. 

APP 도구의 중요한 특징은 이러한 지식 기반 

공수 예측에 사용될 프로젝트 및 작업 속성 

정보가 고정되어 있지 않으며, APP 도구를 사용

하는 조직의 특성에 맞추어 변경 가능하다는 

것이다. APP 도구에서는 특정한 속성 정보를 

입력하도록 강제했던 기존의 방법[1, 2]과는 

다르게 각 조직에서 이미 관리하고 있던 정보

들을 활용할 수 있도록 속성 정보의 유연성을 

제공하였다. 

지식 기반 공수 예측은 [그림 5]에서 오른쪽 

상단에 위치한 공수예측 버튼을 눌러서 수행할 

수 있다. APP 도구는 자동으로 기존 프로젝트 

수행 정보인 지식 데이터베이스에 접근하여 프로

젝트 생성 시 입력했던 프로젝트 정보와 [그림 

5]의 태스크 속성 버튼을 클릭해 입력할 수 있는 

작업 속성 값 들을 활용하여 유사도 기반의 공수 

예측을 수행한다. 지식 데이터베이스에서 기존 

프로젝트 중 속성 정보 값들이 유사한 작업을 

식별하여 유사 작업 들의 공수를 이용하여 현재 

계획하고 있는 프로젝트 작업의 공수를 예측한다. 

공수 예측을 수행하기 전에 예측 공수 항목은 

공란으로 남아있고, 공수 예측 버튼을 클릭하면 

[그림 5]의 분석 작업에 대한 공수가 200.0으로 

입력된 것처럼 자동으로 공수가 예측된다. 이것은 

분석 작업의 경우 200 MH의 공수가 필요할 것

이라는 의미이다. 프로젝트 관리자는 각 작업에 

대해 예측공수를 검토하여 최종적으로 각 작업의 

공수를 확정하며, 이 공수를 바탕으로 인력 할당 

및 일정 산출을 진행한다.
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4.4 자동 인력 할당 및 일정 산출

지식 기반 공수 예측 단계를 거치면서 각 단위 

작업에 대한 예측공수가 확정되면, 프로젝트 관리

자는 각 단위 작업에 인력을 할당하여 그 결과로 

종료되는 일정을 파악할 수 있다. [그림 5]에서 

오른쪽 상단에 위치한 인력할당 버튼을 누르면 

APP 도구는 주어진 WBS 정보와 예측공수 정보 

및 참여 인력 정보를 이용하여 최적의 인력 할당 

및 그에 대한 일정을 자동으로 산출한다.

[그림 5]의 인력할당 및 예측 시작, 예측 종료 

항목들은 모두 프로젝트 관리자가 인력할당 

버튼을 누른 뒤에 APP 도구에 의해서 자동으로 

채워지는 항목들이다. 예를 들면 분석 작업의 

경우 자동 인력 할당에 의해서 대리1, 대리2, 

사원1, 사원2가 모두 투입된 것을 인력할당 항목

에서 확인할 수 있으며, 이렇게 4명의 인력을 

투입했을 때 2013년 10월 15일에 작업이 시작

되고, 예측종료일은 2013년 10월 27일이라는 것을 

알 수 있다.

[그림 6] 자동 인력 할당 결과

[그림 6]은 [그림 5]에서 APP 도구가 자동 

인력 할당의 결과로 도출한 내용들을 한 눈에 

보기 쉽도록 WBS 구조 위에 도식화 한 것이다. 

각 단계별 둥근 모서리 박스는 단위 작업을 의미

하며, 작업 명 아래 숫자는 해당 작업의 예측

공수를 의미한다. 각 작업별 하단의 점선 테두리 

박스는 투입된 인력을 나타낸다. 예를 들면 분석 

작업의 예측공수는 200이고, 자동 인력 할당 결과 

대리1, 대리2, 사원1, 사원2이 모두 투입된 것을 

알 수 있다.

[그림 6]을 통해서 자동 인력 할당 기법의 

특징을 확인할 수 있다. 전체적인 할당 결과를 

보면 대부분의 경우에 연관성 있는 작업으로 

인력이 할당되는 것을 확인할 수 있다. 예를 들어 

대리1의 경우 분석 → 설계1 → 구현1 → 테스

트1 → 테스트3의 작업의 연속성이 지켜지는 

경로를 따라서 지속적으로 투입되는 것을 볼 

수 있다. 사원2의 경우 분석 → 설계2 → 구현3

까지 지속적으로 할당되다가 테스트1 작업으로 

넘어가기도 하는데, 이것은 작업의 연속성뿐만 

아니라 수행 시간의 최소화를 함께 고려했기 

때문이다. 만약 테스트2의 선행작업인 구현2와 

구현3에 투입되었던 개발자가 모두 테스트2에 

투입된다면, 각 개발자는 연관된 작업으로 투입

되긴 하지만, 그만큼 테스트1에 할당될 개발자가 

부족하거나 특정 개발자가 분할되어 동시에 두 

개의 작업을 하느라 작업 효율성이 떨어지면서 

전체 프로젝트 종료 일정이 늦어지는 문제가 

발생할 수 있다. 이러한 상황을 종합적으로 고려

하여 수동으로 최적의 인력 할당을 찾는 것은 

매우 복잡한 일이지만, APP 도구를 이용하면 

손쉽게 실무 이슈를 반영한 최적에 가까운 인력 

할당 및 일정 산출을 할 수 있다.

4.5 시뮬레이션 기능

APP 도구의 개발 과정에서 실무 전문가 그룹

과의 논의를 통해 시뮬레이션 기능에 대한 요구

사항을 도출하였으며, 시뮬레이션 기능은 APP 

도구의 가장 큰 특징으로 볼 수 있다.
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[그림 7] 시뮬레이션 시나리오

프로젝트 관리자가 APP 도구를 이용하여 공수 

예측 및 인력 할당을 진행하였을 때, 정해진 프로

젝트의 마감 기한 내에 프로젝트를 종료할 수 

있는 계획 도출이 불가능할 수도 있다. 예를 들어 

특정 프로젝트가 반드시 12월 안에 개발이 완료

되어야 하는데, 현재 개발자들이 정규 업무 시간 

동안 하는 업무로는 최적 인력 할당을 이용해도 

12월 안에 종료할 수 있는 일정 도출이 불가능 

할 수 있다. 이런 경우에 프로젝트 관리자는 개발

자를 추가로 할당하거나, 기존의 개발자를 다른 

개발자로 변경하는 등 프로젝트에 투입되는 개발

자를 조정할 수 있다. 또한 개발자들이 정규 업무 

시간 이외에 하루에 개발 업무에 투입되는 

시간을 늘려보거나, 주말이나 공휴일에 추가적

으로 업무를 수행하도록 업무 환경을 바꿀 수 

있다. 이러한 개발 환경까지 프로젝트 계획 생성 

도구를 이용하여 변경해볼 수 있어야 한다는 

것이 실무 전문가들과 논의를 통해 도출 된 요구

사항이다. (R7)

프로젝트의 업무 중에 특정 개발자가 반드시 

투입되어야 하는 업무가 있을 수 있다. 이를테면 

특정 분야의 도메인 지식을 갖고 있는 개발자가 

투입되어 해당 개발자는 반드시 특정 컴포넌트의 

설계 작업에 투입 되어야 하는 상황이 있을 수 

있다. 또한 프로젝트의 진행 도중에 기 수행된 

작업에 인력을 고정으로 할당하여 변경을 방지

하고, 잔여 작업들에 대한 인력할당을 하는 경

우에도 APP 도구를 사용할 수 있어야 한다는 

실무적 요구사항이 도출되었다. (R8)

4.5장의 나머지 부분에서는 프로젝트에 투입된 

개발자들과 기본 개발 환경 하에서 마감 기한 

안에 프로젝트를 종료할 수 없는 가상 시나

리오를 기반으로 개발자 추가 할당, 개발환경 

변경, 개발자 고정 할당 세 가지 기능의 시나

리오를 설명할 것이다. [그림 7]은 시뮬레이션 

시나리오를 나타낸다.

4.5.1 시뮬레이션 기능 시나리오 환경

시뮬레이션 기능 시나리오를 설명하기 위한 

가상 환경은 다음과 같다. 프로젝트 관리자는 

프로젝트 ‘TEST’를 수행하기 위한 계획을 APP 

도구를 이용하여 생성했다. 반드시 지켜야 하는 

프로젝트의 마감 기한은 2013년 12월 31일이고, 

현재 프로젝트에 투입된 개발자는 대리1, 대리2, 

사원1, 사원2 네 명이다. 지식 기반 공수 예측을 

바탕으로 각 작업의 공수는 확정되었으며, 도구의 

최적 할당에 기반한 프로젝트 종료 예측 일은 

2014년 1월 31일로, 프로젝트 마감 기한보다 한달

이나 더 걸리는 것으로 예측되었다. 이 환경은 

[그림 7]의 왼쪽 첫 번째 그림에 해당한다.
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4.5.2 시뮬레이션 시나리오1: 개발자 추가 할당 

및 변경

프로젝트 관리자는 프로젝트 종료 일정을 앞

당기기 위해 개발자를 추가로 할당하는 방안을 

우선적으로 고려했다. 개발자 추가 할당을 시뮬

레이션 해보기 위해 추가로 투입 될 가능성이 

있는 개발자들 중 한 명을 선택했다. 사원3의 

추가 투입을 설정한 뒤에 프로젝트의 종료일이 

2014년 1월 8일로 앞당겨진 것을 확인할 수 

있었다.

프로젝트 관리자는 여러 명의 개발자를 투입

하는 시나리오에 대해서도 시뮬레이션 해볼 수 

있으며, 개발자를 추가하거나, 기존에 투입된 

개발자를 다른 개발자로 변경하는 시나리오에 

대해서도 시뮬레이션 해볼 수 있다. [그림 7]의 

시나리오에서는 새로운 개발자를 추가하여 종료

일을 앞당겼지만, 원하는 마감 기한 내에 프로

젝트를 종료할 수 없는 상황이다.

4.5.3 시뮬레이션 시나리오2: 개발환경 변경

프로젝트 관리자가 개발자 추가 할당 이후에도 

원하는 마감 기한 내에 프로젝트를 종료할 수 

없을 때, 개발환경 변경을 고려해볼 수 있다. 

개발환경에는 일일 근무 시간, 휴일/공휴일 근무 

여부 및 근무 시간 등이 포함된다. 현재 도구의 

기본 일일 근무 시간은 8시간으로 설정되어 

있다. 이 기본 일일 근무 시간을 조정하여 특정한 

기간 (집중 업무 기간)에 1일 10시간으로 근무를 

하도록 설정을 하는 것이 가능하다. 또한 개발 

조직 혹은 사내 이벤트로 인해 근무 시간을 

축소/연장해야 하는 날 또한 고려하여 계획을 

생성하는 것이 가능하다. 추가적으로 휴일 및 

공휴일 근무 여부 및 근무 시간 설정이 가능하다. 

기본적으로 휴일 및 공휴일은 근무 시간이 0으로 

설정되어 있는데, 이 시간을 증가시킴으로써 휴일 

및 공휴일 근무를 추가할 수 있다.

본 시나리오에서는 주말 근무 시간을 4시간씩 

추가하여 시뮬레이션 해 본 결과, 종료일을 

12월 27일로 프로젝트 마감 기한보다 앞당길 수 

있었다. 

4.5.4 시뮬레이션 시나리오3: 개발자 고정 할당

프로젝트 관리자가 특정 업무에 투입되는 개발

자를 고정하기 위해 개발자 고정 할당 기능을 

이용할 수 있다. 개발자 고정 할당 기능은 특정 

개발자가 반드시 투입되어야 하는 임무가 있거나, 

특정 상황에 따라 일부 작업에 개발자들을 

강제로 할당해야 할 때 사용한다. 본 시나리오

에서는 프로젝트 관리자의 판단에 따라 개발자 

대리2와 사원3이 설계1 업무에 고정되어야 한다고 

판단하여, 해당 개발자들을 설계1 업무에 고정

한 뒤 재할당하였다. 이 결과로 전체적인 일정이 

3일정도 연장되었지만, 관리자의 의도를 반영하여 

인력 할당을 시뮬레이션 해 볼 수 있었다. 

추가적으로 개발자 고정 할당 기능은 프로

젝트의 수행 도중 향후 업무에 대한 계획을 수립

할 때 도움을 줄 수 있다. 기 수행된 업무에 

대해서 개발자를 강제할당 한 뒤 고정하면, 기 

수행된 업무들의 연속성과 직급분포를 모두 고려

하여 향후 업무들에 대해 최적의 할당을 산출

할 수 있다.

4.5.5 시뮬레이션 기능 활용 방안

시뮬레이션 기능은 한 번의 최적 인력 할당

으로 할당을 끝내는 것이 아니라 인력 할당에 

필요한 다양한 변수를 조정하며 반복적으로 인력 

할당을 해볼 수 있다는 점에서 프로젝트 관리

자에게 큰 도움을 줄 수 있을 것이다. 주어진 

조건 하에서 프로젝트가 계획되고 수행되는 

경우도 있지만, 주어진 프로젝트 마감 기한 

조건을 맞추기 위해 팀 구성원과 업무 환경을 

사전에 계획하는 단계에서도 APP 도구가 이용

될 수 있을 것이다. 
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5. 관련연구

본 연구는 소프트웨어 프로젝트 계획 생성의 

각 단계인 작업구조 작성, 공수 예측, 인력할당, 

일정 산출 기법을 모두 포함한다. 각 단계 중 

공수예측, 인력할당에 해당하는 기존 연구들의 

기법들을 본 연구의 기법들과 비교할 수 있으며 

프로젝트 계획 생성을 지원하는 기존의 다른 

도구들과의 비교도 가능하다.

공수 예측 기법의 기존 연구 중 대표적인 

연구로, 제품 요소, 플랫폼 요소, 인적 요소, 프로

젝트 요소로 예측된 소프트웨어 규모를 이용하여 

공수를 예측하는 기법인 COCOMO 모델[1,2]이 

있다. COCOMO 모델은 모델에서 정의된 요소

들만 공수 산정에 이용하기 때문에 과거 지식을 

활용하기 힘들고, 개발 조직에 해당 입력 정보가 

없다면, COCOMO 모델을 활용하기 위해 새롭게 

입력 정보를 만들어내야 한다는 단점이 있다. 

지식 데이터 베이스에서 기 수행되었던 프로젝트 

혹은 작업과의 유사도를 기반으로 공수를 예측

하는 유사도 기반 방법도 제시가 되었다[5, 13, 

14]. 본 연구에서는 타입별 유사도 계산 및 

유사도 계산 공식을 제안한 J. Li et al.[5]의 

기법을 이용하여 프로젝트와 작업 속성 정보를 

기반으로 공수를 예측한다. 본 연구에서 제안한 

기법은 각 작업 속성을 이용해 작업 레벨에서 

공수를 예측하기 때문에, 기존에 프로젝트 단계의 

유사도를 이용하여 공수를 예측하는 연구[13, 

14]보다 단위 작업에 대해 좀 더 정확도가 높은 

예측이 가능하며, 프로젝트의 공수를 각 작업에 

분할하는 노력 없이 작업의 공수를 바로 예측

할 수 있다는 장점이 있다.

C. K. Chang et al.의 연구[7]와 W. N. Chen 

et al.의 연구[9]는 프로젝트 개발에 투입되는 

총 급여(비용)를 계산하는 방법을 정의한 뒤, 

총 급여가 가장 적게 드는 인력 할당을 찾아내는 

연구를 수행했다. [7]의 연구는 시간 별로 무작위 

할당을 하며, [9]의 연구는 한 작업이 종료되거나 

개발자가 추가/삭제되는 시점에 새로운 인력 

할당을 하게 되는데, 이 때문에 한 개발자가 

시간에 따라 계속해서 다른 작업에 할당되는 

경우가 발생한다. 이러한 계획은 실제 수행 시 

문맥전환 비용을 발생시키게 되며, 이로 야기된 

비효율 때문에 이론상 값보다 훨씬 더 큰 비용이 

소요될 수 있다.

기존의 대표적인 프로젝트 계획 및 관리 지원 

도구는 Microsoft Project[11], OmniPlan[12] 등이 

있다. 이러한 도구들은 WBS 설계, 자원 계획을 

포함한 계획 기능과 Baseline관리, 진행율 관리 

등의 관리 기능을 지원한다. 이들은 CPM[3], 

PERT 기법 등을 이용하여 일정 산출 등을 지원

하지만, 생성된 계획에 대한 일정 산출만을 지원

할 뿐, 계획 생성 과정에서 기존 지식을 이용한 

공수 예측이나 자동 인력 할당 등의 기능을 지원

하지 않는다.

6. 결론 및 향후 과제

본 연구에서는 실무 전문가 그룹과의 논의를 

통해 실무 요구사항을 도출하여 지식 기반 공수 

예측과 자동 인력 할당 및 일정산출을 포함한 

프로젝트 계획 생성 지원 기법에 대하여 연구

하고, 이를 반영한 도구인 APP(Automatic Project 

Planner)를 개발하였다. 공수 예측 기법의 경우 

프로젝트 속성과 작업 속성을 이용해 기존 지식 

데이터베이스에서 유사 작업을 추출하여 신규 

프로젝트 작업의 공수를 예측하는 기법이다. 인력 

할당 기법은 탐색 알고리즘을 이용해 실무 

이슈를 고려한 최적 할당을 제공한다. 실무 

전문가 그룹과의 논의를 통해 도출된 실무 

이슈가 네 가지 적합성 함수 요소로 반영되었

으며, 인력 할당 시뮬레이션에 대한 실무 요구

사항 또한 기법에 반영되었다. 
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프로젝트 계획 생성 지원 도구인 APP의 

지원을 통해 프로젝트 관리자는 WBS를 입력 

하고, 기존 지식 정보를 기반으로 각 작업의 필요 

공수 추정치를 제공받을 수 있다. 프로젝트 관리

자가 공수 추정치를 참고하여 각 작업의 필요 

공수를 확정하면, 공수가 입력된 WBS와 개발자 

정보를 이용해 APP 도구로부터 실무 이슈가 

고려된 최적 인력할당을 제공받을 수 있다. 

추가적으로, 본 기법의 가장 큰 특징인 프로젝트 

수행 환경에 따른 시뮬레이션 기능을 제공함으

로써 프로젝트 관리자가 개발자 추가/삭제/변경 

등의 개발자 투입 조건, 일일 근무 시간, 휴일 

근무 여부 등의 개발 환경 조건에 따른 프로젝트 

일정을 시뮬레이션 해 볼 수 있다. 또한 APP 

도구는 프로젝트의 특정 작업에 개발자가 고정 

할당된 상태에서 다른 작업들에 대해 자동 인력

할당을 제공받을 수 있는 개발자 고정 할당 

기능을 제공한다.

본 연구의 프로젝트 계획 생성 지원 기법을 

이용함에 따라 프로젝트 관리자는 프로젝트 계획 

과정의 시간적, 금전적 비용을 절약할 수 있다. 

또한, 프로젝트 관리자가 모두 고려할 수 없는 

방대한 양의 지식 정보들을 효과적으로 활용할 

수 있다. 따라서 경험에 의존한 공수예측/인력

할당 보다 더 정확한 결과를 본 기법을 이용해 

제공받을 수 있다.

본 기법의 개선을 위해 공수 예측 시 지식 

데이터베이스의 정보가 충분하지 않을 경우에 

대비하여 Function point 등의 입력을 통해 

공수를 예측하는 방안에 대해 연구할 것이다. 

현재 기능을 이용하여도 Function point 등을 

이용한 유사도 기반 공수 예측은 가능하지만, 

Function point 기반 공수 산정 등의 기존 연구의 

결과를 이용해 공수 산정 수식들을 추가로 적용

해볼 수 있을 것이다.

또한 실제 사례로의 적용을 통해 인력 할당 

기법에서 활용할 수 있는 적합성 함수 요소를 

추가할 예정이다. 현재는 네 가지 적합성 함수 

요소를 이용하고 있지만, 인력할당에 실무 이슈를 

반영할 수 있는 추가적인 요구사항이 도출된다면, 

이를 인력 할당 적합성 함수 요소에 반영할 수 

있을 것이다.

추가적으로, 1일 근무 시간 연장, 주말 추가 

근무 등의 개발 환경 변경에 따른 추가적인 비용

이나, 개발자의 피로도 증가로 인한 소프트웨어 

품질 저하 등을 시뮬레이션에 반영하는 기법에 

대해 연구할 것이다. 업무 강도를 높인다면 프로

젝트의 수행 기간이 짧아질 수 있지만, 소프트

웨어의 완성도가 낮아질 가능성이 있으며, 이러한 

효과에 대해 연구하고 도구에 반영할 것이다.

본 기법의 유용성을 검증하기 위해 실제 데이

터를 이용하여 공수 예측 및 인력 할당의 정확

도를 평가하고, 소프트웨어 전문가들을 대상으로 

하여 사용자 study를 진행할 예정이다.
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