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동시개발 방법을 적용한 단일화된 프로세스

Applying The Concurrent Development Approach To Unified 

Process

최명복*, 이상운**

Myeong-Bok Choi, Sang-Un Lee

요  약  최근 들어 소프트웨어 시스템은 점차적으로 복잡해지고 있으며, 고객(customer)은 보다 빠른 개발을 요구하
고 있다. 전통적인(traditional) 순차적 접근법 (Sequential Approach)으로는 이러한 압력에 효과적으로 대처할 수 없어 
대안으로 반복적 접근법 (Iterative Approach)이 적용되고 있다. 대표적인 반복적 접근법으로는 래쇼날의 단일화된 프
로세스 (Rational Unified Process, RUP)가 있다. 그러나 RUP의 표준화된 수행방법은 단계, 반복과 활동들을 모두 순
차적으로 수행하는 형태이다. 그 결과, 하나의 반복에서 수행된 하나의 활동은 다음 반복의 해당 활동이 수행될 때까
지 기다려야 하는 인력낭비 현상이 발생한다. RUP를 수행하는 방법으로는 선형 접근법, 순차적 접근법, 중첩된 반복 
접근법과 Time-boxed 반복 접근법이 제안되었다. 그러나 이들 방법은 인력낭비 현상 또는 적용시 프로젝트 관리의 
어려움이라는 문제점을 갖고 있다. 본 논문은 활동들을 동시에 수행하는 방법을 제안하였다. 동시개발 접근법은 인력
낭비 현상을 방지할 수 있으며, 프로젝트 관리의 어려움도 해결할 수 있는 장점을 갖고 있다.

Abstract  Recently, the software system is getting complicating and the customers are requiring faster 
development. For the traditional sequential approach can't against this problem iterative approach is used instead. 
For the representative iterative approach, there is RUP (Rational's Unified Process). However, RUP standard 
practical methods are phase, iteration, and disciplines, sequentially. As a result, there's some waste of manpower 
when a discipline is executed in an iteration, it has to wait till the next same discipline is executed. There are 
linear approach, sequential approach, overlapped iteration approach, and time-boxed iteration for the efficient 
execution of RUP. However, they have some problems such as waste of manpower or difficulty in the project 
management. This paper suggests a method about how to execute the disciplines as a concurrent type. The 
concurrent approach prevents the waste of manpower and solves the difficulty of project management.

Key Words： Linear Approach, Sequential Approach, Overlapped Iteration Approach, Time-boxed Iteration 
Approach, Concurrent Approach
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Ⅰ. 서  론

최근 들어 소 트웨어 시스템은 차 으로 복잡해지

고 있으며, 고객(customer)은 보다 빠른 개발과 개발된 

제품을 보다 일  얻기를 원하고 있다. 통 인 폭포수 

로세스 (Waterfall Process)는 이러한 요구사항을 만족
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시킬 수 없다. 따라서 이의 안으로 반복 로세스 

(Iterative Process)가 차 리 용되고 있다. 반복 

로세스의 표 인 방법으로 쇼날의 반복 로세스 

(Rational Unified Process, RUP)가 있다.
[1]

RUP는 단계 (Phase), 반복 (Iteration)과 활동들 

(Disciplines)로 분류되며, 하나의 반복은 폭포수 로세

스의 단계들로 구성되어 있어 미니 폭포수 로세스 

(Mini-Waterfall Process)라고도 한다. 따라서 하나의 반

복이 종료되면 실행 가능한 서  로젝트가 고객에게 

양도되어 고객의 추가 인 요구사항을 피드백 시킬 수 

있다.
[2]

RUP를 실제 용할 경우, 활동들, 반복들을 어떤 방법

으로 용할 것인가가 문제로 발생한다. 래쇼날에서는 

하나의 반복에서 Business Modeling, Requirements, 

Analysis&Design, Implementation, Test와 Deployment 

활동들을 순차 으로 수행하여 해당 반복을 종료한다. 

이어서 다음 반복에서도 동일한 순서로 각 반복들을 수

행하는 “순차  근법 (Sequential Approach) 는 캐스

이드 근법 (Cascade Approach)”을 표 화된 용방

법으로 제시하고 있다.[3] 한, 각 단계와 반복들을 종료

한 시 에서 다음 단계나 반복을 진행할지 여부를 단

하는 명백한 이정표 (Milestone)를 용하여 로젝트 

리를 수행한다.

순차  근법으로 RUP를 용할 경우, 하나의 반복

에서 수행된 특정 활동이 종료된 후 다음 반복의 해당 활

동이 수행될 때까지의 기간 (RUP에서는 하나의 반복을 

2주에서 6주로 설정하고 있다.) 동안 아무런 활동을 수행

하지 못해 인력낭비 상을 래한다. 이러한 인력낭비

를 해소하는 최선의 방법은 개발  모두가 모든 활동들

을 수행할 수 있는 문가들로 구성되어 있어야만 한다. 

그러나 소 트웨어 개발에 필요한 모든 활동들을 문

으로 수행할 수 있는 인력은 실 으로 거의 없는 실정

이다. 한, 형 로젝트의 경우 일반 으로 하나의 활

동만을 수행하는 문인력 들로 을 구성하기 때문에 

인력낭비 상은 더욱 큰 해결과제로 남는다.

RUP를 수행하는 방법으로는 폭포수 로세스와 동일

한 선형 근법 (Linear Approach), RUP의 표  근법

인 순차  근법, 첩된 반복 근법 (Overlapped 

Iteration Approach), Time-boxed 반복 근법 

(Time-boxed Iteration Approach)가 제안되었다.[3,4] 선

형 근법과 순차  근법은 로젝트 리는 용이하나 

인력낭비 상이 발생하며, 첩된 반복 근법과 Time- 

boxed 반복 근법은 반복과 단계들을 명백히 구분하는 

이정표 개념이 없이 미해결 문제들을 계속 으로 작업함

으로 인해 로젝트 리의 어려움과 더불어, 다수의 선

행 작업으로 인해 빈번한 요구사항 변경이 발생할 경우 

재작업으로 인한 인력낭비 상이 발생할 수 있다.

본 논문에서는 RUP를 용함에 있어 인력낭비 상

을 최소화시키고, RUP의 근본 취지인 이정표 개념을 손

상시키지 않는 개발 근법을 제안한다. 2장에서는 RUP

의 기본 개념과 더불어 단계, 반복과 활동들을 수행하는 

방법을 살펴본다. 한, RUP를 실제 수행하는 방법들에 

해 고찰해 보고 문제 을 제시한다. 3장에서는 동시개

발 방법에 기반하여 RUP를 용하는 기법을 제시한다.

Ⅱ. 단일화된 프로세스의 적용

1. 단일화된 프로세스

최근 들어 소 트웨어 시스템은 차 으로 복잡해지

고 있으며, 고객은 보다 빠른 개발을 요구하고 있다. 이러

한 환경 변화는 시스템 개발 에게 압력을 증가시키고 

있으며, 리자는 개발비용과 개발 방법을 보다 신 하

게 고려해야만 한다. 개발방법론 측면에서 볼 때, 모든 문

제를 정의한 다음 모든 해법을 설계하고 소 트웨어를 

코딩하여 마지막으로 제품을 시험하는 통 인 순차  

근법으로는 이러한 압력에 효과 으로 처할 수 없다. 

안으로, 계속되는 정제 과정을 통해 문제에 한 이해

를 향상시키고 다수의 반복들을 통해 효율 인 해법을 

진 으로 성장시키는 반복  근법이 용되고 있

다.[5,6]

표 인 반복  근법으로는 래쇼날의 단일화된 

로세스가 있다. RUP는 그림 1과 같이 가로축은 시간을 

표 하며, 사이클, 단계들, 반복들과 이정표로 표 되는 

로세스의 동  측면을 보이고 있다. 하나의 사이클은 

제품에 한 새로운 버  생성으로, RUP는 하나의 개발 

사이클에 해 4개의 단계 (Inception, Elaboration, 

Construction과 Transition)를 거치면서 로젝트를 개발

한다. 각 단계 (Phase)는 다시 다수의 반복 (Iteration)들

로 분할된다. 하나의 반복을 거치면 Mini-project ( 는 

컴포 트)가 생성된다. 반복들은 계획된 시간이 경과하

면 종료되는 Time-box 개념이지만, 단계들은 이정표 평
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가기 을 만족할 때 종료되는 방식이다.[2]

세로축은 활동들, 산출물, 작업자와 작업 흐름을 어떻

게 기술하는지에 한 로세스의 정  측면을 표 하고 

있다. 각 반복에서는 6개의 Core Disciplines (Business 

Modeling, Requirements, Analysis & Design, 

Implementation, Test와 Deployment)와 3개의 부수 인 

Disciplines (Configuration & Change Management, 

Project Management와 Environment)들을 수행한다. 비

록 각 반복에서는 부분의 활동들 (Disciplines)을 포함

하고 있지만 상 인 노력과 주안 은 시간이 지남에 

따라 변화한다. 

Business Modeling은 Business Process를 Business 

Use Case와 Business Object Model로 기술하는 활동이

며, Requirements는 시스템이 무엇을 수행하는지를 

Vision Document, Use Case Model (Use Case Diagram

과 Use Case Description)과 Supplementary Specification

으로 표 하는 활동이다. Analysis는 요구사항 분석과 

Architecture Design을, Design은 상세설계를, 

Implementation은 Coding, Unit Test와 Integration Test

를 수행하는 활동이다. Test는 System Test를, 

Deployment는 소 트웨어 제품이 최종사용자에게 활용 

가능함을 보이는 활동으로 Alpha와 Beta Test, Installation, 

사용자 교육과 고객 수락시험 활동을 수행한다.

그림 1. 래쇼날의 단일화된 프로세스
Fig. 1. Rational Unified Process

RUP는 객체지향과 컴포 트 기반의 소 트웨어 개발 

분야에서 사실상의 표 화된 개발 로세스 ( 는 개발 

방법론)가 되고 있다. RUP는 유스 이스 구동 

(Use-case-driven), 아키텍쳐 심(Architecture- 

centric)이며, 컴포 트에 기반 (Component-based)하고 

있으며, 반복 이고 진 인 (iterative & incremental) 

개발 로세스이다.[4] RUP는 UML기반의 분석과 설계 

표기법을 용하고 있으며, Use-case Diagram과 Use- 

case Description을 이용하여 요구사항을 분석하고, 이에 

기반하여 객체지향 으로 설계하는 방법으로 유스 이

스 구동방식이라 한다. 로젝트 개발은 먼  개발 험

이 가장 큰 컴포 트 는 아키텍쳐를 먼  개발하고 나

머지 컴포 트들을 개발하는 방식으로 아키텍쳐 심이

라 한다. 각 반복에서 핵심 개발 활동들을 반복 으로 

용되며, 다수의 반복을 거치면서 미니 로젝트들이 통

합되면서 진 으로 시스템으로 성장하므로 “반복 이

고 진 인” 용어가 사용되었다.[7-9]

이 방법은 시스템을 서 시스템으로 분할하여 단계

으로 개발하고 납품하는 그림 2의 Staged Delivery 

Model[10-12]과 유사한 방법을 용하고 있으나 다른 은 

로젝트 기단계부터 시스템을 서 시스템으로 분할

하는 개념을 도입하고 있다. 여기서, 표 된 용어들은 

형 인 소 트웨어 개발단계들로 소 트웨어 개념정립

단계 (SC, Software Concepts), 요구사항분석단계 (RD, 

Requirement Analysis), 아키텍쳐 설계단계 (AD, 

Architecture Design), 상세설계단계 (DD, Detail 

Design), 구 단계 (I, Implementation 는 Coding), 단

시험단계 (UT, Unit Test), 통합시험단계 (IT, 

Integration Test), 시스템시험단계 (ST, System Test)와 

수락시험단계 (AT, Acceptance Test)를 마친 후 고객에

게 납품 (Delivery)되는 단계를 의미한다.

DD I UT IT ST

SC RA AD
DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

ATAT

ATAT

ATAT

ATAT

ATAT

납품

납품

납품

납품

납품

DD I UT IT ST

SC RA AD
DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

DD I UT IT ST

ATAT

ATAT

ATAT

ATAT

ATAT

납품

납품

납품

납품

납품

그림 2. 단계별 전달 모델
Fig. 2. Staged Delivery Model

Staged Delivery Model은 시스템의 모든 부분이 개발

될 때까지 시스템의 어느 부분도 개발이 완료된 것을 가

지지 못하는 Pure Waterfall Model의 문제 을 극복하기 

한 방법으로 RAD (Rapid Application Development)를 

용한 개념이다. 비록 기 단계들은 Pure Waterfall 

Model을 따르지만 일단 아키텍쳐 설계 (AD)가 끝나면 
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InceptionInception ElaborationElaboration ConstructionConstruction TransitionTransition

Lifecycle Objective
Milestone

Lifecycle Architecture
Milestone

Initial Operational Capability
Milestone

Product Release
Milestone

Project Visibility Agreed Selected Approach Proven Usable Solution Available Project Completed

그림 3. 단계별 이정표
Fig. 3. Staged Milestone

납품 가능한 서 시스템으로 분할하고, 서 시스템에 

한 구 (상세설계, 코딩, 시험단계)과 납품이 순차 으로 

이루어지는 계로 진  구 이라고도 부른다. 하나의 

서 시스템에 한 개발(설계, 구 과 납품) 과정을 

Stage라 한다. 서 시스템 개발 순서는 가장 높은 험부

분, 아키텍쳐의 근본 는 가장 요한 요구사항으로 선

택된다. 다른 서 시스템들 간의 통합은 계속 으로 

는 개발의 마지막 부분에서 수행된다. Evolutionary 

Prototyping과 달리 구축하고자 하는 것과 언제까지 구

축을 설정하고 언제까지 구축할 것인가를 정확히 알 수 

있다. 이 방법은 정시에 납품하기 해 해야 할 일이 무

엇인지 모를 때, 제품 규모가 불확실 할 때, 개발 생산성

이 불확실할 때, 개발상황 가시성과 통제가 필요할 때 

용하면 기에 가시성을 제공할 수 있다.

부분의 최근의 방법론들은 진 과 반복  로세

스를 거론하고 있지만 놀랍게도 실제로는 단지 몇 개의 

로젝트만이 이 방법으로 개발되고 있다.[13]

2. 단계, 반복과 활동 수행 방법

UP의 수행 계획은 개략  계획 (Course-grained 

Plan)과 상세 계획 (Fine-Grained Plan)으로 구분하여 작

성된다. 개략  계획은 단계와 반복에 한 수행 계획이

며, 상세 계획은 하나의 반복에서 수행되는 활동들에 

한 구체 인 실행 계획이다.

RUP에서의 각 단계는 특정한 험요소들에 을 

맞춘다. 각 단계들에서 수행되는 활동들은 주로 험을 

감소시키는데 을 두고 있으며 로젝트를 진행시킨

다. 각 단계의 종료는 그림 3과 같이 이정표로 표 되며, 

이는 결과를 평가하고, 로젝트가 정상 으로 진행되고 

있는지 확인하며, 로젝트를 다음 단계로 진행시킬 것

인지에 한 결정을 하는 평가 지 으로 작용한다.[7] 하

나의 단계가 종료된 후 이정표에 한 평가를 수행하여 

다음 단계로 이동할지 여부를 결정해야 하기 때문에 

RUP에서는 단계들 간의 첩 (Overlapping)은 허용하지 

않는다.
[14] 각 단계들의 목표, 산출물과 이정표에 한 평

가기 은 [5]을 참조하면 상세히 알 수 있으므로 여기서

는 생략한다.

형 으로 각 단계에 소요되는 개발기간과 노력, 각 

단계에서 수행되는 활동들에 할당되는 노력의 비율은 표 

1에 제시되어 있다.
[15,16] Kruchten[15]은 각 활동들에 소요

되는 노력의 양은 로젝트에 따라 매우 다르지만 형

으로 형 규모의 로젝트에 한 기 개발단계에서, 

계획과 리에 15%, 분석/요구사항에 10%, 설계/통합에 

15%, 코딩/기능시험에 30%, 측정/평가/수락시험에 15%, 

도구/환경/변경 리에 10%, 유지보수에 5%를 할당하는 

방법을 제시하고 있다.

표 1. RUP의 개발기간과 노력 배분
Table 1. Development Period and Effort 

distribution of RUP
단계

개발

기간
노력

노력 배분[16]

리자 설계자 개발자 평가자

Inception 10%  5% 50% 20% 20% 10%

Elaboration 30% 20% 10% 50% 20% 20%

Construction 50% 65% 10% 10% 50% 30%

Transition 10% 10% 10%  5% 35% 50%

다음으로 반복들을 수행하는 방법을 살펴보자. 각 단

계들에서 수행되는 반복들의 수는 로젝트의 규모와 특

성에 따라 결정된다. 반복은 핵심 개발 활동들인 요구사

항, 분석, 설계, 구 과 시험 과정을 거치는 사이클이 아

니라 요한 새로운 소 트웨어 버 을 생성하는 형

으로 Time-boxed 미니 로젝트이다.[7,8,17] 따라서, 하나

의 반복은 미니 폭포수 로세스 (Waterfall Process)로 

해석될 수 있다. 각 반복의 종료 기 은 안정화되고 통합

되고 시험된 실행 가능한 부분 으로 완 한 시스템을 

납품 (내부  는 외부 )하는 것으로 결정된다. 반복은 

형 으로 2주에서 6주 사이로 기간을 결정한다.
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Plan Analysis, Design, Construction DeployIteration #1

Plan Analysis, Design, Construction DeployIteration #2

Plan Analysis Iteration #3 •••

Plan Analysis, Design, Construction DeployIteration #1

Plan Analysis, Design, Construction DeployIteration #2

Plan Analysis Iteration #3 •••
그림 4. 중첩된 반복 수행
Fig. 4. Overlapped Iteration Process

RUP의 공식 인 입장은 반복들 간에 첩이나 동시 

수행을 허용하지 않는다.[18] 그러면, 다수의 연속되는 반

복들을 순차 으로 분리된 (이산 인) 방법으로만 수행

해야 하는가? 아니면, 반복들 간에 첩을 허용할 수 있

는가? 이러한 문제에 한 명확한 수행 지침은 로젝트 

수행 계획을 작성하고 실행하는데 요한 기 이 될 수 

있다. 한, 로젝트를 주어진 비용과 산 범  내에서 

주어진 일정에 맞추어 되도록 빨리 로젝트를 개발하기 

해 고려해야만 하는 요한 문제이다.

반복들 간에 순차  는 첩 수행이 가능한가에 

한 연구 결과를 살펴보자. 먼 , 순차 으로 수행해야 한

다는 의견으로는 Bittner[7], Larman[8], Eeles[17], Crain[18], 

Tassc[19], Cantor[20], Kroll[21]이 있다. 반면에, 그림 4와 같

이 반복들을 약간은 첩시킬 수 있다는 의견으로는 

Wheaton[14], Kruchten[15]과 Rose[22]가 있다.

다음으로, 하나의 반복 내에서 수행되는 활동들의 수

행 방법을 살펴보자. 하나의 반복 내에서 수행되는 활동

들의 순서는 그림 5와 같이 다양하게 용될 수 있다. 

RUP의 기본 방침은 하나의 반복 내에서의 활동들을 순

차 으로 수행하는 것이다.[3,7,14,18] Ambler[23]과 Ambler[24]

는 하나의 반복 내에서 수행되는 활동들은 하나의 활동

이 종료된 후 다음 활동으로 넘어가기 에 이  활동들

에서 수행된 미비 에 해 재작업 후 다음 활동들을 수

행하는 형태를 취하는 순차  재작업 방법을 제안하고 

있다. 활동들 간에 첩을 허용한다는 의견으로는 

Spence[9]와 Weaton[14]이 있다. 한, 실 으로는 동시

에 수행될 수 있다는 의견으로는 Bittner[7], Tassc[19]과 

Canter[20]가 있다.

RUP를 용하여 로젝트를 개발할 경우, 단계 수행 

방법에 해서는 공통된 견해를 갖고 있지만, 반복과 활

동들에 해 이산 , 첩 는 동시 수행에 한 다양한 

의견이 공존하고 있어 로젝트 수행 계획 작성에 애로

가 발생하고 있다.

Business
Modeling

Requirements

Analysis & Design

Implementation

Test

Deployment
Evaluation

Planning

(a) 이산 인 순차  수행

Requirements

Analysis

Design

Implementation

Test

Business
Modeling

(b) 첩된 순차  수행

Phase #1 Phase #2 Phase #3

Iteration #1 Iteration #2 Iteration #3 Iteration #4

Task #1

Task #2 Task #4

Task #3 Task #5

(c) 동시 수행

그림 5. 반복 내에서의 활동들 수행 방법
Fig. 5. Process Method of Disciplines within teration
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그림 6. RUP의 선형 접근법 적용
Fig. 6. Linear Approach of RUP
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그림 7. RUP의 순차적 접근법 적용
Fig. 7. Sequential Approach of RUP

3. RUP의 실제 수행 방법

RUP를 성공 으로 용하려면, 로젝트 반에 걸

친 책임이 있는 로젝트 리자 (Project Manager), 시

스템과 아키텍쳐에 한 책임을 지는 설계자 (Architect)

와 UP를 용할 책임이 있는 로세스 공학자 (Process 

Engineer)가 력과 화를 통해 상호 균형을 이루어야 

한다. 설계자는 시스템을 정의하고 로세스 공학자는 

시스템 납품에 요구되는 임무, 활동들과 산출물을 제안

한다. 로젝트 리자는 시스템을 납품하기 한 산출

물에 요구되는 활동들을 실행하기 한 자원을 히 

할당하는 역할을 수행한다.

RUP의 단계, 반복과 활동들의 수행 방법들을 종합

으로 고려하여 실제 수행할 수 있는 방법을 고찰해보자. 

이들 수행 방법에 해 Crain
[3]과 Alhir[4]가 있다. 먼 , 

Alhir[4]가 제안한 선형 근법 (Linear Approach)으로 이

는 폭포수 로세스와 동일한 개념이다. 이 근법은 그

림 6과 같이 반복 개념은 없으며, 활동들이 순차 으로 

용된다. 이 경우는 기존의 폭포수 로세스의 문제

들을 모두 갖고 있어 반복 개발의 이 이  없다. 이 

근법은 로젝트 리자가 무 완고할 경우에 용할 

수 있다.

다음으로, RUP의 표 화된 방법은 반복들을 좌에서 우

로 첩 없이 순차 으로 수행하며, 각 반복 내에서의 활

동들도 에서 아래로 순차 으로 수행한다. 이는 그림 7

과 같으며, Alhir[4]가 제안한 순차  근법 (Sequential 

Approach) 개념과 동일하다. 이 근법은 설계자가 무 
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그림 8. RUP의 중첩된 반복 접근법 적용
Fig. 8. Overlapped Iteration Approach of RUP

완고할 경우에 용할 수 있다.

여기서 이해를 돕기 해, 반복 #1에 Use Case (UC) 

#1과 #2가 할당되고, 반복 #2에서는 UC #3와 #4가 할당되

었으며, 반복 #3에서는 UC #5~#7이 할당되었다고 가정한 

경우이다. 이 근법은 선형 근법에 비해 다수의 미니 

로젝트를 조기에 고객에게 납품하여 문제 을 피드백

시키는 장 은 갖고 있다. 그러나 단 으로는 선형 근

법과 동일하게 비 활동시간 (Idle Time)이 과다하게 발생

하여 자원 활용 (Resource Utilization)의 비효율성을 갖

고 있다. 만약 개발 을 요구사항 분석가, 설계자, 로그

래머, 시험 요원 등으로 구성한다면 N번째 반복의 해당 

작업을 끝내고, N+1번째 해당 작업이 시작될 때까지 (약 

2 ~ 6주) 활동을 하지 못하는 문제가 발생하여 비효율

인 업무의 수행이 된다.
[3] 이러한 인력 낭비를 일 수 있

는 유일한 방법은 요구사항 문가, 설계 문가, 로그

래머, 시험요원 등으로 개발 을 구성하는 신 개발자

들이 로젝트의 모든 활동들을 수행하는 만능인이 되는 

것이다.[14,23,24] 그러나 모든 활동들을 완벽히 수행할 수 

있는 만능 문가는 거의 없는 실정으로 비 실 이라 

할 수 있다.

Crain[3]은 RUP가 반복들을 첩시키거나 선행 작업

을 수행하지 않고 순차  근법을 고집하는 이유로 다

음 사항들을 거론하고 있다.

(1) 자원 활용 험 등 다양한 험이 발생할 수 있다.

(2) 폐기와 재작업이 증가한다.

(3) 로젝트 취소 비용이 증가한다.

(4) 빈번한 재작업과 폐기로 인해 근로의욕 (사기)가 

낮아진다.

(5) 로세스 향상에 향을 미친다.

(6) 은 반복 는 기능에 을 두지 않고 활동들에 

을 둔다.

(7) 요구사항이 거의 완벽히 이해되지 않는 상태에 있

는 미래의 요구사항들을 선행 작업하는 것은 재 

반복에서 필요한 것 이상으로 이들 선행 작업에 

심도 있는 작업을 할당해야 한다.

RUP의 표  근법 (순차  근법)의 인력낭비 상

을 완화하기 해 Crain
[3]은 해당 반복에 할당된 작업을 

완료하여 다음 에게 달한 후 반복에 할당된 시간이 

경과할 때까지 다음 반복들에 할당된 작업을 선행하여 

수행하는 것이 타당하다고 단하여 그림 8의 반복들을 

첩 (Overlapping) 시키는 근법을 제안하 다.

RUP의 공식 인 입장은 이 근법을 추천하지 않는

다. 그러나 Crain[3]은 만약 면 한 리를 할 수 있다면 

이 방법은 유용한 근법이 될 수 있다고 언 하고 있다. 

이 근법은 한 이 하나의 반복에 할당된 작업을 완료

하면 다음 에게 달하고, 다음 반복에 할당된 작업을 

계속 으로 진행하는 방식으로, 인력낭비 상을 어느 

정도는 완화시키는 장 을 갖고 있다. 그러나 반복들에 

Time-boxed 개념이 도입되어 있지 않아 단계와 반복에 

한 시간 개념이 없어져 로젝트 리에 어려움이 발

생하는 단 을 갖고 있다.

마지막으로, Crain[3]이 제안한 Time-boxed 반복 근

법이 있다. 이 근법은 첩된 반복 근법이 가지고 있

는 단 을 보완하고자, 그림 9와 같이 인력 낭비도 최소

화 하면서, 반복에 Time-boxed 개념을 도입하 다. 즉, 

각 반복에 할당된 시간이 경과할 때까지만 이후 반복에 
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그림 9. RUP의 Time-boxed 반복 접근법 적용
Fig. 9. Time-boxed Iteration Approach of RUP

할당된 작업을 선행하여 수행하는 방식이다.

이 근법은 로젝트 리자, 설계자와 로세스 공

학자자 상호 균형을 이룰 경우 용할 수 있는 효과 인 

방법이다. 한, 반복들에 한 Time-boxed 개념이 도입

되어 반복의 종료 시 에서의 평가를 수행할 수 있는 장

을 갖고 있다. 그러나 단 으로는 RUP에서 단계들을 

명확히 구분하는 이정표 개념이 없는 단 이 있다. 이로 

인해, 정련단계에서 시스템의 아키텍쳐가 불안정한 상태

에서도 구축단계가 수행됨으로 인해 선행된 작업에 한 

폐기와 재작업의 험이 증가할 수 있다. 한, 이 근법

은 한 이 하나의 반복에 주어진 작업을 모두 완료하고 

다음 에게 달하는 방식인지 아니면 하나의 요구사항

에 해 작업 후 바로 다음 에게 달하는 방식인지가 

명확하지 않는 의문이 제기된다.

Ⅲ. 동시개발 기반 단일화된 프로세스 

   적용

RUP를 용함에 있어, 선형, 순차  근법은 인력의 

비효율  운  문제 을 갖고 있어 Time-boxed 근법

이 가장 효율 인 것으로 단된다. 그러나 Time-boxed 

근법은 단계가 종료되었을 때 다음 단계를 수행할 것인

지에 한 이정표 평가를 수행하기 어려우며, 반복이 종

료되었을 때, 재까지의 작업 진척도와 다음 반복에 

한 실행 계획을 작성하는데 어려움이 있다. 따라서 이러

한 문제 을 해결하기 해 본 장에서는 그림 10과 같이 

동시 개발 근법 (Concurrent Development Approach)

을 제안한다.

본 제안 방법을 개략 으로 살펴보면, 각 단계들 간에

는 명확한 분리가 이루어져 있어 하나의 단계에 할당된 

요구사항에 해서만 계속 으로 선행 작업을 할 수 있

으며, 단계가 종료되면 이정표에서 평가가 이루어진다. 

한, 각 단계 내에서 수행되는 활동들은 동시개발 

(Concurrent Development) 개념으로 볼 수 있다. 동시개

발 개념은 실제로 오늘날 개발되는 소 트웨어의 시간 

제약사항에 의해 향을 받아 제기되었다. 동시개발은 

소 트웨어가  체제로 개발될 때 필연 으로 용될 

수 있다. 동시개발을 장려하는 주요 요인은 소 트웨어 

개발하는데 사용되는 납품 기반 근법 (Release-based 

Approach)이다. 형 으로 하나의 소 트웨어는 납품

의 연속으로 개발된다. 소 트웨어가 납품 기반 근법

으로 개발되어야 하는 이유는 경제 인 이유와 변화하는 

사업 필요성에 응하기 함이다.[25-28] 납품을 RUP에서

는 하나의 반복 수행 결과 얻는 Mini-project 는 서  

로젝트로 해석할 수 있다. 납품 기반 근법은 이상

인 경우 하나의 소 트웨어 납품이 다른 납품 이후에 개

발되는 개념이다. 그러나 실 으로 소 트웨어 개발조

직은 종종 동시에 2개 이상의 납품을 지원한다. 본 논문

에서 제안하는 동시개발 개념은 이와 같이 다수의 납품

을 동시에 개발하는 개념이 아닌 다수의 활동들을 동시

에 수행하는 개념이다.

하나의 단계를 상세히 살펴보면 그림 11과 같이 요구

사항 (Use Case) 1개 단 로 작업 후 다음 으로 달하
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그림 11. RUP의 동시개발 개발 접근법 적용의 상세도
Fig. 11. Detail Concurrent Approach of RUP
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그림 10. RUP의 동시 개발 접근법 적용의 개략도
Fig. 10. Diagrammatic Concurrent Approach of RUP

는 동시개발 개념을 도입하고 있다. 도입단계에서는 

부분의 작업들이 Business Modeling과 Requirements에 

집 되어 있으며, Design, Coding과 Test 활동은 

Proof-of-concept에 한 로토타이핑과 련된 작업이

다. 한, 이단계는 부분이 Deployment에 련된 활

동으로 Beta Test와 사용자 교육과 련된 작업이 이루

어지며, 이에 따라 발생되는 문제 을 해결하기 한 

Coding과 Test가 부수 으로 발생한다. 따라서 도입단계
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와 이단계에서는 엄 히 말해 동시개발 근법은 용

되지 않는다.

도입 단계 (Inception Phase)에서는 Vision이 제안되고, 

Use-case들의 목록이 작성되고, 개발 우선순 가 결정된

다. 이들 Use-case들을 정련단계(Elaboration Phase)와 구

축단계 (Construction Phase)의 각 반복들에 개발 우선순

에 따라 할당한다. 이 단계의 마지막 시 에서 Life- 

cycle Objective Milestone을 수행한다. 이 이정표는 도입

단계에 한 평가가 수행되고 정련단계를 진행할 지에 

한 합의를 도출한다. 정련단계에서는 할당된 Use-case

들에 해 요구사항 이 UC #1을 분석한 후 설계 에게 

달하고 UC #2의 요구사항을 분석한다. 설계 은 UC 

#1을 설계한 후 로그래머에게 달한 후, 요구사항 

에게서 받은 UC #2를 설계한다. 이와 같이 1개의 

Use-Case 단 로 다음 에게 달하는 방법을 취하며, 

이 작업은 정련단계에 할당된 Use-case들이 종료될 때

까지 계속된다. 정련단계 마지막에서는 Life-cycle 

Architecture Milestone을 수행한다. 

이와 같은 방법으로 구축단계와 이단계 (Transi- 

tion) 단계를 수행한다. 따라서 본 논문에서 제안하는 동

시개발 근법은 유스 이스 기반 근법(Use-case- 

based Approach)이라 할 수 있다. 한, 정련단계와 구축

단계의 각 반복에 할당된 시간이 경과하면 각 반복에서 

최종 으로 개발이 완료된 부분에 해 평가가 수행된다. 

이는 RUP의 반복 완료에 따른 평가방법과 동일하다. 본 

근법은 다음과 같은 장 이 있다.

(1) Time-boxed 반복 근법의 인력 활용 장 을 갖

고 있다.

(2) 단계들 간에 명확한 구분으로 Time-boxed 반복 

근법의 문제 을 해소시킬 수 있다.

(3) 폐기와 재작업, 로젝트 취소 비용 증가, 로세

스 향상에 향 등 RUP에서 순차  근법을 고

집하는 이유들을 어느 정도 해소시킬 수 있으며, 

인력낭비 요인을 없앨 수 있다.

(4) 하나의 단계에서 동시 개발로 인해 RUP의 순차  

근법 보다 개발기간을 단축시킬 수 있다.

Ⅳ. 결론 및 향후 연구과제

본 논문은 최근 들어 UML(Unified Modeling Language)

과 Use-case에 기반한 객체지향 소 트웨어 개발에 

리 용되고 있는 RUP에 해 효율 으로 실제 수행하

는 방법을 제시하 다.

먼 , RUP의 단계, 반복과 활동들을 세부 으로 수행

하는 다양한 방법들을 살펴보고, 단계, 반복과 활동들을 

결합시킨 통합된 에서 RUP를 수행하는 선형 근

법, 순차  근법, 첩된 반복 근법과 Time-boxed 

반복 근법들의 문제 을 살펴보았다.

기존의 방법들이 갖고 있는 인력낭비 상이나 로

젝트 리의 어려움 문제 을 해결하기 해 본 논문은 

동시개발 근법을 용하 다. 이 근법은 하나의 단

계에서 수행되는 반복들은 첩되며, 각 활동들은 하나

의 단계에 할당된 모든 작업에 해 불연속 없이 계속

으로 수행하는 방법이다. 하나의 단계가 종료되면 해당 

단계의 이정표를 수행한 후 다음 단계를 수행하는 형태

로 RUP의 기본 취지인 이정표 개념을 여 히 갖고 있어 

로젝트 리의 용이함이 있으며, 해당 단계에서의 인

력낭비도 거의 없는 장 을 갖고 있다.

제안된 근법은 이론상으로는 가장 좋은 방법으로 

단된다. 그러나 실 으로 로젝트 개발에 용하여 

실용성을 검증하지는 못하 다. 따라서 추후 실  

용으로 제안된 근법의 효율성을 검증할 정이다.
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