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ABSTRACT

Project success is depend on requirement analysis for in the software engineering. Requirements error have a effect in the whole 

system. As a result, the customer satisfaction will deteriorate. Therefore, we are need to tool that stakeholder’s opinion exchange and 

modify for a accurate analysis in the requirement phase. In this paper, we are design that tool of the stakeholder’s opinion exchange.
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요     약

소 트웨어 공학에서 요구사항 분석은 체 시스템의 성공률을 좌우한다. 요구사항에서 발생되는 오류는 체 시스템에 향을 주게 되고, 

그 결과 고객의 만족도가 낮아진다. 따라서 요구사항 단계에서 정확한 분석을 하여 이해 계자 간의 의견을 교환하고 수정할 수 있는 도구가 

필요하게 된다. 본 논문에서는 이와 같은 문제를 해결하기 하여 이해 계자 간의 의견을 교환할 수 있는 도구를 설계하고자 한다.
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1. 서  론1)

소 트웨어를 개발하며 고객의 요구를 만족시키는 시스템

을 만들기 해 고객의 요구사항을 알아내는 것은 시스템을 

개발하는 리자와 실무자에게 요한 일이며 가장 큰 도

이다. 요구사항 분석의 오류를 이기 해 로젝트 기

인 요구사항 분석 단계에서부터 다양한 이해 계자를 로

젝트 개발 과정에 참여시키는 것이 요하며, 이해 계자의 

활발한 참여는 잘못된 요구사항을 밝 내고 요 요구사항 

락을 방지하는 데 필수 이다[1, 3, 7].

요구사항 단계는 분석과정을 거쳐서 시스템화 하기 한 

필수 단계이다. 따라서 요구사항의 요성은 역을 얼마나 

이해하고 로젝트를 시작하고 고객의 요구사항을 얼마나 

악하고 있는가에 따라서 시스템의 신뢰성과 고객의 만족

도의 완성도가 달라진다.
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고객 는 로젝트의 결과물을 사용할 사용자는 로젝

트의 이해 계자  가장 요한 부류이다. 이들의 참여를 

통해 시스템을 사용할 사람들이 구이고 어떤 역할을 담당

하며, 그 역할을 해 어떤 업무를 수행하는지 이해하게 된

다[1, 4, 8].

요구사항 분석   하나의 요한 요소는 요구사항을 

제시하거나 개발할 구성원 간의 의사소통으로서 서로가 의

도하는 바를 명확히 이해하도록 하는 것이다. 이와 같은 과

정은 로젝트의 비 을 공유하며 체 인 시스템의 연동

을 가능하게 한다.

소 트웨어 공학의 업무는 인간의 노력이 집 된 것이라

는 것을 잊어버리는 리자는 로세스 리에 결코 성공할 

수 없다. 로젝트 기에 이해 계자들 간에 의사소통을 

하지 않는다면 해결책 자체는 좋으나 엉뚱한 문제에 한 

해결책을 제시할 수 있는 험이 있다[2]. 따라서 본 논문에

서는 요구사항의 신뢰성 있는 분석을 하기 하여 신뢰성을 

한 요구사항 정의 모델을 제시하고 도구를 설계한다. 본 

논문은 2장 기반연구와 3장 본론, 4장 용  사례로 구성

되어 있다.
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2. 기반 연구

2.1 요구사항의 분석

소 트웨어 개발에 있어서 가장 어려운 부분은 무엇을 개

발할 것인가를 정확히 결정하는 일이다. 설계와 구 , 테스

 등은 잘못되었을 때 은 비용으로 개정할 수 있으나 요

구 분석의 변경은 처음부터 다시 개발하는 비용이 들기 때

문이다[5]. 요구사항 분석의 오류는 이와 같은 많은 험 요

소를 가지고 있다. 많은 내포된 오류들은 설계와 구 , 테스

 등 많은 개발 단계에 내재되어서 험요소로 이되어 

로젝트의 실패 요인이 된다.

요구분석은 크게 두 가지 단계로 구성된다. 재의 상태

를 악하고 요구를 정의한 후, 문제 해결과 구 될 시스템

의 목표를 명확히 도출한다. 이를 분석 단계라고 한다. 다음 

단계는 명세서 작성 과정이다. 완성될 소 트웨어가 어떤 

기능을 가져야 하는가를 정확히 기술하는 일이다[5, 9, 10]. 

요구분석은 문제를 분석하여 고객에게 확인하는 단계를 

개발 단계에 추가하여 고객의 만족도를 높이려는 노력을 하

고 있다. 따라서 고객의 요구사항의 정확한 분석과 만족도

의 향상, 개발 시스템의 오류를 최소화 할 수 있게 된다.

2.2 요구사항 타당성 검증

요구사항 분석은 신뢰성을 검증해야 시스템의 완성도를 

높일 수 있다. 따라서 요구사항에 한 타탕성 검증은 이와 

같은 목 을 하여 필요한 사항이 된다.

요구사항 타당성 검증 단계에서는 명세된 요구사항의 구

 가능성, 명세 표 의 정확성  완 성, 표 과의 일치성, 

요구사항 간의 충돌, 기술  결함 등에 한 검증을 수행한

다. 이 단계에서는 시스템 요구사항이 설계 기 에 따라 하

드웨어 형상 항목, 소 트웨어 형상 항목 등에 하게 할

당되고 안 , 보안  험성과 련된 소 트웨어 요구사

항이 정확하다는 것을 보여  수 있어야 한다[6, 11].

요구사항의 타당성은 체계 이며 이해 계자와의 원활한 

소통을 통하여 이루어져야 타당성 검증의 기 을 설정할 수 

있다. 이와 같은 내용을 하여 본 논문에서는 의사소통을 

원활히 하여 고객의 요구사항을 이해하고 이를 기능화하기 

한 도구를 설계하 다.

2.3 결함 제거 효율(DRE: Defect Removal Efficiency)

로젝트 수 과 로세스 수  모두에 유익한 품질 계량

은 결함 제거 효율이다. 근본 으로 결함 제거 효율은 반

인 로세스에 걸친 품질 보증과 품질제어 행 에서 걸러

내는 능력에 한 측정이다. 로젝트들은 총체 으로 고려

할 때, 결함 제거 효율은 다음과 같이 정의된다[2].

DRE = E / E + D

E : 소 트웨어가 최종 사용자에게 배포되기 이 에 발견된 

오류의 수

D : 배포된 후에 발견된 결함의 수

이상 인 DRE의 값은 1이다. 소 트웨어에서 결함이 발

견되지 않았다는 것을 의미하며 실 으로 D는 0보다 크

고 E가 주어진 D의 값에 따라 증가하므로 DRE의 값은 역

시 1에 가까워진다. E의 값이 증가하면 D의 최종 값은 감소

한다. 품질 제어  품질 보증 활동의 걸러내는 능력에 

한 지표로 계량(metrics)이 사용될 경우, DRE는 소 트웨어 

로젝트 이 소 트웨어의 배포 이 에 가능한 한 많은 

오류를 걸러낼 수 있게 하는 기법을 제정하도록 유도한다.

한 DRE는 로젝트의 수행 에 오류들이 다음 단계, 

는 다음 소 트웨어 공학 활동에 넘어가기 에 찾아내는 

능력을 평가하는 데에도 사용될 수 있다[12, 13]. 

DRE = Ei / E i + E i+1

E i : 소 트웨어 공학 활동에서 i에서 발견된 오류의 수

E i+1 : 소 트웨어 공학 활동에서 i+1에서 발견된 오류의 수

i+1 단계에서 발견된 오류들은 소 트웨어 공학 활동 i에

서 발견되지 않은 오류라고 추 할 수 있다.

3. 본  론

3.1 요구사항 정의의 신뢰성과 만족도 향상을 한 모델

요구사항 추출의 목 은 고객의 요구사항과 부합하는 기

능을 정확히 구 하기 함이다. 이와 같은 요구사항의 추

출은 고객의 만족도와 한 계가 있다. 로젝트 기

에 요구사항 추출을 한 활동을 하지 않으면 반 인 시

스템의 완성도와 고객이 원하는 기능이 구 되지 않는다. 

요구사항 추출은 그 자체가 완 한 형태가 아닌 것으로서 

타당성에 한 검증이 필수 으로 요구된다. 따라서 요구사

항 정의를 하여 요구사항 추출을 선행하여야 하며 이 과

정에서 여러 사람의 의견을 반 하여 검증을 할 수 있어야 

한다. 추출된 사항에 하여 다른 이해 계자들이 완 히 

이해를 해야 추출된 사항에 하여 검증을 수행할 수 있게 

된다. 따라서 검증된 결과에 의하여 요구사항을 정의할 수 

있게 된다. 이와 같은 과정을 하여 추출된 항목에 하여 

지속 으로 이해 계자들 간의 의견 교환이 필요하게 된다. 

지속 인 의견 교환은 추출된 항목을 요구사항으로 정의할 

수 있는 근거와 검증자료로 활용된다. 다음 Fig. 1은 신뢰성 

있는 요구사항을 정의하기 한 모델이다.

제안하는 모델은 체 5개의 단계로 구성이 되어있다. 

1) 아이템 제시 단계

아이템 제시 단계는 개발하려는 시스템이나 로젝트에서 

기능으로 구 되기 한 요구사항을 제시하는 단계이다. 제

시되는 아이템은 반드시 개발 목 과 목표를 이해한 후에 

제시가 되어야 한다. 한 아이템이 개발하려는 시스템의 

구성요소에 부합되는 내용을 포함해야 한다.

2) 아이템 설명 단계

아이템 설명 단계는 제시된 아이템을 다른 이해 계자들
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Fig. 1. Reliability for Model of Requirement Definition

에게 이해시키기 하여 내용을 설명하는 단계이다. 아이템

의 설명 단계를 통하여 다른 이해 계자들이 제시된 아이템

을 기능화할 때 필요한 핵심기능인지 부가 인 기능 인지를 

단할 수 있는 근거가 된다. 따라서 이 단계는 아이템이 요

구사항으로 정의하기 한 요한 단계가 된다. 이때 아이템

에 한 의문사항은 질문을 통하여 모호성을 없애야 한다.

3) 요도, 난이도, 우선순 , 이해도에 한 의견 제시 단계

이 단계는 아이템 설명 단계의 결과를 활용하여 제시된 

아이템이 체 시스템에서 차지하는 요도와 개발 난이도, 

기능의 우선순 와 기능을 이해 계자들이 얼마나 이해하고 

있는지를 확인하는 단계이다. 이 단계를 통하여 기능의 

요도, 난이도, 우선순 , 이해도에 한 합의를 도출할 수 있

게 된다.

각 항목에 하여 백분율을 상으로 가 치를 곱하여 정

량 인 만족도를 산출하도록 한다. 체 수는 백분율을 

기 으로 수행하며 가 치는 체 시스템의 비 을 1로 산

정하여 시스템에서 차지하는 비 을 할당한다. 가 치는 각 

항목의 비 을 고려하여 상 하로 구분한다. 상은 1, 은 

0.5, 하는 0.3으로 할당하 다. 상, , 하를 기 으로 하여 

각 항목에 합한 가 치를 할당한다. 따라서 모든 항목의 

가 치의 합은 1로 산정한다. 상, , 하의 기 은 다른 항목

과 비교하여 가 치를 입력하게 되는 척도로 활용할 수 있

다. 가 치에 한 할당 기 은 개발하려는 내용의 목표에 

따라서 가 치를 할당하게 된다. 

요도에 한 가 치의 척도

∙상 - 해당 항목이 핵심 기능에 해당되고 다른 항목과 

연동이 되는 경우

∙  - 해당 항목이 핵심 기능이지만 다른 아이템과 연

동 기능이 없는 경우

∙하 - 해당 항목이 핵심 기능이 아닌 부가 인 기능에 

해당하는 경우

난이도에 한 가 치의 척도

∙상 - 다른 항목 는 컴포 트와 연동되고 제어 명령

을 주고받는 경우

∙  - 다른 항목 는 컴포 트와 연동되는 경우

∙하 - 다른 항목 는 컴포 트와 연동되지 않고 독립

인 기능을 수행하는 경우

우선순 (기능이 체 시스템에서 차지하는 우선순 )

∙상 - 해당 항목이 핵심 기능에 해당되고 다른 항목과 

연동이 되는 경우

∙  - 해당 항목이 핵심 기능이지만 다른 항목과 연동 

기능이 없는 경우

∙하 - 해당 항목이 핵심 기능이 아닌 부가 인 기능에 

해당하는 경우

이해도(투표하는 사람이 해당 아이템을 이해하고 있는지

에 한 정도)

∙상 - 해당 항목의 구 에 필요한 연동 아이템과 구조 

 필요한 데이터를 완 히 이해하고 있음.

∙  - 해당 항목 자체의 내용과 구조만 이해하고 있음

∙하 - 해당 항목의 내용만 이해를 하고 있음

4) 만족도 결과의 검토 단계

요도, 난이도, 우선순 , 이해도에 한 의견 제시단계

의 결과를 활용하여 반 인 만족도에 한 결과를 도출하

여 내용을 검증해야 한다. 만족도 결과를 도출하기 하여 

정량 인 산출 방식을 활용한다. 

개발하려는 로젝트의 특성에 따라서 기 을 요도, 난

이도, 우선순 , 이해도를 산출하게 된다.

각 항목과 만족도에 한 산정은 다음과 같다.

요도 = 100 × 가 치

난이도 = 100 × 가 치 

우선순  = 100 × 가 치

이해도 = 100 × 가 치

만족도 = 요도 + 난이도 + 우선순  + 이해도

산출된 만족도의 수 은 상, , 하로 구분하 다. 상은 

80-100, 은 60-79, 하는 59 이하인 경우로 구분하 다. 만

족도의 각 수 의 의미는 핵심기능의 경우 완 히 만족함을 

기 으로 하여 다음과 같이 구분하 다.

∙상 - 고객의 요구사항 정의서의 내용을 완 히 만족하

고 추 성을 유지하는 경우

∙  - 고객의 요구사항 정의서와 내용을 만족하는 경우

∙하 - 고객의 요구사항 정의서와 내용을 만족하지 못하

는 경우

산출된 만족도를 기 으로 반 인 고객의 요구사항 완

성도를 측정할 수 있으며 구 되려는 시스템의 오류와 결함

도 일 수 있게 된다.
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Fig. 3. Design of Architecture

5) 지속 인 평가와 재설정 단계

지속 인 평가와 재설정 단계는 이해 계자 간의 합의가 

잘 이루어졌는지의 결과를 활용하여 각 단계들을 평가하여 

합의를 도출할 수 있도록 평가와 아이템에 한 재설정, 

요도, 난이도, 우선순 , 이해도에 한 의견 제시를 다시 하

도록 한다. 이와 같은 단계는 합의가 이루어질 때까지 수행

하도록 하여 반 인 만족도를 높이고자 한다. 합의가 이

루어지는 동안 지속 으로 평가와 재설정을 하지만 반복되

는 사이클은 반 인 로젝트의 요구사항 정의 단계의 일

정을 고려하여 수행하도록 한다. 따라서 로젝트의 반

인 일정에 차질을 발생하지 않도록 한다.

4. 용  사례 연구 

4.1 도구 설계

3장의 이론을 기반으로 하여 사례를 용하고자 한다. 사

례 용을 하여 유즈 이스를 분석하 다. 설계하려는 도

구(이하 POLL이라고 함)의 유즈 이스를 한 기술서는 다

음과 같다.

∙사용자는 로젝트의 기능에 한 투표를 하려 한다.

∙투표를 하려면 입력을 해야 한다. 입력엔 투표자입력, 

아이템입력, 기능 설명이 있다.

∙투표를 할 땐 난이도 투표, 요도 투표, 아이템이해도 

투표가 있다.

∙입력한 내용과 투표한 내용은 데이터베이스에 장된다.

∙아이템에 한 이해가 부족할 때 아이템 제안자에게 질

문할 수 있는 메시지기능이 있다. 메시지기능은 아이템

에 한 질의응답을 가능하게 하는 기능이다.

∙마지막으로 결과값이 산출되고, 사용자에게 보여 다.

Fig. 2는 유즈 이스 기술서를 기반으로 유즈 이스를 분

석한 것이다.

Fig. 2. Use Case Diagram

Fig. 3은 유즈 이스를 기반으로 아키텍처를 설계한 것이다. 

Fig. 4는 분석된 내용을 기반으로 사용자 인터페이스를 

설계한 것이다. 다음은 각 항목에 요도, 난이도, 이해도, 

우선순 를 입력하는 화면이다.

Fig. 4. Design of Importance, Difficulty, Intelligibility
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Fig. 5. Design of Priority

4.2 검증

4.1 에서 설계된 도구를 용하여 효율성을 검증하고자 

한다. 검증 방법은 2.3 에서 소개한 결함 제거 효율(DRE) 

방법을 활용하 다.

검증 방법은 설계된 도구를 용하기 의 DRE와 도구

를 용한 후의 DRE 결과를 비교하고자 한다.

용 분야는 다음과 같은 내용을 기반으로 수행하 다.

1) 개발 배경

① 스마트폰 사용자가  증가하면서 노년층과 유아층 

사용자도 함께 증가하고 있다. 그러나 이와 같은 기능

의 사용자 앱은 찾기 어렵다.

② 소외계층의 사용자에게 카카오톡, 네이버 등을 설치하

고 추가 으로 사용할 수 있는 앱을 제작하고자 한다.

2) 개발 목표

① 사  비 : 로젝트 범   세부일정 수립(애자일 

방식) 

② 사  비 : 재 앱 마켓에서 구할 수 있는 유아용 

앱 분석 

③ 안드로이드 기본학습 : 로그래  경험 

④ 제품 패키지  테스트 수행 : 실무  품질 리 체험 

먼  도구를 용하기 의 요구사항 분석 단계와 설계 

단계의 결함 개수를 산정하 다.

Ei Ei+1

Requirement phase 10 10

Design phase 20 11

Table 1. Defect Number of General

결함 개수를 기반으로 DRE를 산출하면 다음과 같다.

요구사항 분석 단계 : 10/10+10 = 0.5

설계 단계 : 20/20+11 = 0.645

다음은 같은 과제를 상으로 POLL 도구를 활용한 후의 

결함 개수를 산정하 다.

Ei Ei+1

Requirement phase 10 3

Design phase 20 5

Table 2. Defect Number of Apply to POLL

결함 개수를 기반으로 DRE를 산출하면 다음과 같다.

요구사항 분석 단계 : 10/10+3 = 0.769

설계 단계 : 20/20+5 = 0.8

결과를 분석하면, 도구를 용한 경우에 요구사항 분석 

단계의 DRE는 0.269 향상되었다.

설계 단계의 DRE는 0.155 향상되었다. 따라서 도구를 활

용하여 결함을 일 수 있게 되었다.

5. 결론  향후 연구 방향

본 논문에서는 요구사항 정의의 신뢰성과 만족도 향상을 

하여 요구사항을 요도, 난이도, 우선순 , 이해도로 구분

하여 의사결정을 하 다. 따라서 고객의 만족도를 향상시키

고 시스템의 완성도를 향상시키고자 했다. 

향후 연구로는 설계된 도구를 안드로이드와 IOS와 연동

할 수 있도록 개발할 필요가 있다.
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