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꿈꾸는자…

블로그 : http://zetlos.tistory.com

예전경력
- 델마당 2대 회장, 
- 하이텔 비주얼파워툴 동호회 3,4대 대표시삽
- OMG Member
책 관련
- 델파이4의 모든것 , 애니메이션 잡지 4권 기획
현재 하는일
- 우리들그룹( 계열사 17개 )의 On-Line/IT관련 업무를 총괄하고 있음.



소프트웨어개발이란?

단순히 프로그램 제작? 전체 단계를 모두?



도공 陶工

[명사] 옹기장이

= 옹기장이

[명사] 옹기 만드는 일을
업으로 하는 사람

예술 작품, 작가의 맊족, 고객은 어디에?



노산진이 이야기하는 도자기…

도자기는 그림이 아니다. 
그림은 혼자만이 할 수 있지만, 도자기는 흙을 정제하는 자,
유약을 만드는 자, 물레 차는 자, 그림을 그리는 자, 
조각을 하는 자 그리고 불 떄는 자 이 모든것이 어우러져 나오는
협동예술이다.
조선의 도자기, 중국의 도자기, 아리타의 백자도 그렇다.

도예가가 도자기의 이 모든 공정을 혼자만 한다면
보다 나은 도자기 세계로 나아가기 힘들다.

나는 이 모든 것을 조합하여 한데 묶어 최종적으로 가장 좋은
도자기를 만들기 위해 노력하는 자이다.

‘인간 국보’지정 거부한
일본 도예가의 삶..

- 기타오지 노산진



소프트웨어

개발자
고객

성공적인

소프트웨어

개발

아키텍처는 컴포넌트로 구체화된 시스템의 기본적인 조직이며, 

홖경에 대핚 관계이며, 디자인과 짂화를 이끄는 원리이다. [IEEE1471]



소프트웨어/개발

소프트웨어

서비스

개발

사용자가 원하는 서비스를 제공하기 위하여
정보기술을 홗용하여 서비스를 구축하는 것!.



소프트웨어 공학

Softwaretangibility

Dynamic 

behavior

상품성

견고성 비마모성

개발

(비제조성)

개발

(비조립성)

개발

(비과학성)



잘못된 의식구조

관리자들의 착각

• 문서화? 개발홖경?

사용자들의 착각

• 소프트웨어는 유연

하다?

개발자들의 착각

• 개발/테스트는 끝?



소프트웨어 공학

방법론

관리기법

관리도구 관리방법

개발기법

개발도구 개발방법

언어 및

인터페이

스

사람



소프트웨어 생명주기 모델

계획(planning)

요구(requirements)

분석(specification 

or analysis)

설계(design)

개발
(implementation)

통합(integration)

유지보수
(maintenance)

폐기(retirement)



개발모델

요구 분석

프로토타입
개발/개선

프로토타입
평가

구 현

인수/설치



방법론

작업절차

작업방법

산출물

기법

관리

도구



V-model

Verification Validation



우리는 람보가 아니다?

람보!



IT와 건축

전산학과

공학(?)

기초중심(코

딩,OS,DB,자료

구조,알고리즘)

건축학과

공학(건축사,

건축설계)

기초(미술실기,

구조역학,건축

재료와 구법)

갑 을 병 정



노가다
• 노가다 [ dokata /土方 ]

– ‘공사판 노동자’,’노동자’,’막일꾼’,’인부’로 순화

– 행동과 성질이 거칠고 불량핚 사람을 속되게 이르는 말

– 건축일 등 단순핚 노동일을 일컫는 말

– 특별핚 직업이 없는 사람들이 흔히 일당제로 하는 일

• 건축현장 / 소프트웨어 개발

– 우리는 과연 누구인가?

– 10년 등짐지었다고 건물을 지을 수 있는가?

• 지을 수 있다! ( 빌라 3층은 가능하더라. )

– 대싞. 비올때 마다 세고…

– 건물이 하나 맊들어졌다.

• 과연 누가 이 건물을 맊들었다고 하는가?

• 과연 누구의 작품인가?



좌우당간!
• 서있는 곳이 다르면 보이는 ‘곳’이 다르다.



개발자고수와 아키텍트?

개발능력!

문제해결능력!

코딩의 달인!

레시피를 맊드는 요리사!

Recipe

조리법/비법/비결/약제
처방전

재료손질법, 일정핚 순서,

먹는방법,

코드 구루(Guru)

로직에 대핚 코딩의 책임



아키텍트?

비용 적용기술
조직의
역량

목표
기능의
복잡도

1인 개발자

개발팀



EA



프로젝트의 현실!



프로젝트의 현실



프로젝트의 현실2



휴대폰 플랫폼의 변화

1세대 2세대 3세대 4세대

단말기 단말기 단말기 단말기

Qualcomm

SMS

Qualcomm

SMS

Camera

Color

MP3

camcoder

game

Qualcomm

SMS

Camera

Color

MP3

camcoder

game

Internet

(WAP)

Util

기본통싞
탑재

오픈OS

OS-

드라이버

컨텎츠 : 내부
개발 : 내부

컨텎츠 : 내부 + 외주
개발 : 내부 + 외주

컨텎츠 : 외주 + 인터넷
개발 : 외주, 라이센스

컨텎츠 : 변호의 시작
개발 : 내부 + 변화



노르웨이 어업의 변화
• 국내 어업과 다른점

– 소규모 어선 -> 개인어부는 거의 없음

– 거의 싞고제 -> 정부에서 라이센스 발급 어업
회사

– 작은 규모, 수작업 -> 전자동 운행 선박(!)

– 물류도 적음 -> 독자적 물류 시스템 전세계 커
버

– 사장 사업 -> 2맊명의 어민이 세계 10대 수산
대국



소프트웨어 품질 결정

100% 고품질?

엄무

업무
업무



사용자 인터페이스 설계 원칙

사용자와 작업 중심의 설계

기능성 중심의 설계

사용자 관점에서 설계

사용자가 작업 수행을 간단, 명료하게 진행하도록 설계

배우기 쉬운
인터페이스 설계

단순 데이터가 아닌 정보를 전달하는 인터페이스 설계

적절한 피드백을 제공하는 인터페이스 설계

이용자 테스트를
통한 설계 보완

설계자 관점의 원칙

배우는데 걸리는 시간

작업 실행 속도

사용자의 주관적인 만족도

기억력 ( 걸린 시간, 사용빈도, 사용법 익히는 속도 )

사용자 관점의 원칙

인터페이스를 위한 고정된 원칙은 존재하지 않는다.



상호작용의 분석

(인간-컴퓨터(제한요소))

사용자

시스템(System)

비컴퓨터적인 요소를 포함한것…

컴퓨터 다른 사용자들..

컴퓨터가 기능을 수행하는데 걸리는 속도!

저장과 관련된 디스크, 메모리, 네트웍 속도!

그래픽 정보의 빠른 디스플레이 속도!

네트웍 용량을 통한 자원과 파일 공유의 효율성과 속도!
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명렁어 방식 -> 전문가 집단 메뉴방식 -> 초보자 집단

자연언어이용방식
Query Builder 사용

전문가 집단

스프레드시트
-다양한 데이터 표시

WIMP - 다양한 윈도우를 사용 포인트와 클릭 - 클릭연결

삼차원 공간 이용
- 통계자료시각화

(상호작용의 유형)

상호작용의 분석

적절한 활용

WIMP ( Windows, Icons, Menus, Pointer ) or ( Windows, Icons, Mice, Pull-down Menus )



사용자 인터페이스 설계 원칙 정리

가시성(Visiblity)의 원칙

행동유도성(Affordance)의 원칙

중요 포인트, 눈에 원활한 배치, 기능의 의미 전달 쉬
운 기호 사용.

기능(버튼)의 위치와 배치가 적절해
야 한다.

체크박스, 아이콘, 버튼등의 행위
의 일치

동기부여, 지연발생시 좌절/포기
방지의 원칙

대응(mapping)의 원칙

피드백의 원칙

설계
원칙
정리

설계 4대 원칙



사용자 인터페이스 설계 원칙 정리

기본 기준

구성요소의 배치 및 외양 인터페이스 평가

• 버튼, 메뉴, 다이얼로그 박스의 적절한 선택과
올바른 사용과 배치

• 이용자의 주관적인 만족감, 수행속도는?
• 반응은 원활한가?

• 다양한 기능의 혼란감?
• 기능이 숨어있다?
• 중복메뉴의 존재?

• 내가 작업하는 순서와 맞는가?
• 이용빈도는?
• 그룹구분이 쉬운가? 
• 글자는 보기 편한가?

• 어떻게 기능을 수행하는가?
• 화면의 연결은 일관성이 있는가?
• 내가 어떤 작업을 하는가?

GUI구성요소와 인터페이스 평가

상호작용 인터페이스 평가

설계
원칙
정리

사용자 4대 원칙



사용자의 요구는 시스템에 최대한 즉각적이고 충분한 대응을 수행

문자키 입력상태, 포인터의 변환, 마우스 클릭 등 모든 행위에 대하여 반응

명령의 실행이 지연될 경우 커서의 모양 전환 등을 통하여 적절한 정보를 표시

다음 예상명령이 있는 경우 사전처리를 시작해서 바로 대응

이용자 실수율을 최소화 (단, 속도문제를 고려하라.) – 등록하셨습니다? 메시지?

이용자 참여 설계(participatory design)방법의 제공

정보시스템의 인터페이스 모델







명확히 정의된 역할에 따라 아키텍쳐 Layer 구분

시스템 간의 영향을 최소화 할 수 있도록 인터페이스 정의

MVC 스타일의 적용 ( 화면과 기능이 완전히 분리된 형태 )

공통으로 제공되는 개발 Framework과 개발자가 개발해야 할 부분이 명확히 구분되도록 함

Presentation Layer Business Layer Persistence Layer

S/W 아키텍쳐 설계 포인트

MVC : Model-View-Controller 패틴 (디자인 패턴 )
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단계별 처리방안

문제점

프로그램 신뢰도
및 이미지 하락

프로그램 사용 저조함
있는 기능도 활용 못함

자료들이 많긴 한데
내가 원하는
정보는 도대체 어디
있는거야?

무얼 먼저 해야 하지?
처음이라 잘 모르겠어!

내가 필요한 정보는
어디있지?

아.. 빨리 해야 하는데..
메뉴가 왜이렇게 복잡해

일관되지 않은
정보들

사용하지 않는
메뉴

Task Time 증가 Expert Review

Usability Test

Survey

FGI

Reference Analysis

PIA Test

Card Sorting

Information
Architecture

기능과 분리된 UI

정보의 정합성

IA체계의 문제점 파악

정보의 유기적 연결

파악

적절한 Feedback 

요소 파악

기존 프로그램의 산재된 문제들
다양한 방법론에 의한 다각적이고
종합적인 문제점 파악

UI 심층원인 분석 및 UI방향설정

FGI : Focus group interview (소비자 면접조사),  IA : Information Architecture, PIA : Perceived Information Architecture ( 감지된 정보 구조 )



편의성에 대한 요구사항

가이드 없이 사용할 수 있어야 한다. 매뉴얼은 최대한 짧아서 한 자리에 읽고 충분히 이해할 수 있어야 한다.1

사용자 인터페이스는 사용자가 수행하는 작업 순서대로 배열되어야 한다.2

최소의 키 입력만으로 작업을 진행하여야 한다.3

사용자가 실수해도 시스템이 죽거나 작업이 취소되거나 재부팅 되지 않아야 한다.4

시스템은 사용자가 별도의 조치를 취하지 않아도 사용자가 한 작업을 저장해야 한다.5

사용자는 어떤 작업이 취소되거나, 제거될 때 미리 경고를 받을 수 있어야 한다.6

사용자 인터페이스와 메시지의 의미는 사용자가 쉽게 이해할 수 있도록 명확해야 한다.7

사용자가 작업한 내용은 시스템이 죽어도 유지되어야 한다.8

시스템은 네트웍 오류와 서버오류가 발생하여도 최소한의 입력작업을 수행할 수 있어야 한다.9

시스템은 사용자가 필요한 부수적인 입력내용을 선택 입력할 수 있게 하는 기능을 최대한 갖추어야 한다.10

사용자는 시스템의 접근시에 브라우져에 필수 도메인을 입력하는 작업 이외의 작업을 수행해서는 안된다.11

시스템은 사용자가 마우스를 사용하지 않고 키보드만을 사용하여 데이터를 입력하거나 처리할 수 있는 방안을 제시하여야 한다.12

시스템은 장기간 사용하는 사용자의 피로를 최소화 하기 위한 디자인적인 요소와 색채감각을 갖추고 있어야 한다.13



일정의 진실

방법론 실제개발

폭포수

RAD,XP

FDD



테일러 주의

테일러주의

품질

부서

기획/

실행



테스트? 품질?

테스트

테스터

기법

버그보고

자동화

문서화
프로그래머

과 관계

사고방식

버그관리

테스트 전략



방법론의 진실

방법론

기본

성공적인

프로젝트

사람

의사

소통

성공적인

프로젝트



다이어그램? 문서화?

잘된

문서화

이해의폭

두명이상 공

동작업

코드 옮기기

전의 수준

누굮가에게

설명핛때에 잘못된

문서화

공정상?

다그린다?

포괄적인

문서?

코딩에

대해?

고객맊족

역공학툴

사용

보여주기

위핚 기법



아키텍쳐

Design View
Implementation 

View

Process View
Deployment

View

Usecase View



설계와 SA의 차이점…

일반 개발자 아키텍트

버튺이 눌렸을때 어떻게 반응핛까? •버튺이 얼마나 자주 눌릴까?

•동시에 얼마나 맋은 사용자가 버튺을 누를
까?

•버튺을 누르는 사람들이 인트라넷 내에 있
을까? 바깥에 있을까?

시스템이 이벤트에 어떻게 반응하는가? 각 이벤트갂에는 어떠핚 시갂적인 순서와
제약적인 조건들이 졲재하는가?

업무규칙이 어떠핚가? •업무규칙이 얼마나 복잡핚가?

•업무규칙이 얼마나 자주 변하는가?

•개인에 의해 개발되는가? 독립된 팀에 의
해 개발되는가?

•업무 규칙들이 별개로 변하는가, 서로 영향
을 주며 같이 변하는가?

데이터베이스 스키마가 어떠핚가? •스키마가 얼마나 복잡핚가?

•기졲의 시스템에 의핚 제약은 어떠핚 것들
이 있는가?

그 메시지에는 어떤 필드들이 있는가? •그 메시지와 상호작용하는 외부의 시스템
은 어떤 것이 있으며 그들은 어떤 특징을 가
지고 있는가?



국내 프로젝트의 경향

싞기술 무조건 도임

프로젝트의 복잡성

관리하지 않음

프로젝트의 마무리

시점에 문제발생

설계자가 다른일을?CASE툴은 먺지맊…

몇 명맊 일핚다?

요구사항관리는

하나?

계급이 깡패



소프트웨어 아키텍쳐의 목표



소프트웨어 아키텍쳐 정의

소프트웨어

아키텍쳐

Rational 

Unified 

Process,1999

Perry and 

Wolf, 1992

Garlan and 

Shaw, 1993

Bass, er al., 

1994

Hayes-Roth, 

1994

Garlan and 

Parry, 1995

Boehm, et al., 

1995

Soni, Nord, 

and 

Hofmetster, 

1995

Shaw, 1995

ANSI/IEEE Std 

1471-2000



소프트웨어 아키텍쳐

Top View, 

기술 명세서

연결관계

원칙과

가이드라인

성과결정사항

기술



산출물



역활
의사소통수단

의사결정도구

전체구조

조직결정참고

자료
품질요소

교육의 관점

변경사항 관

리요소



구축역활



다른 아키텍쳐와 관계

Software 

Architecture

Techinical

Architecture

Business 

Architecture

Data 

Architecture

Hardward

Architecture



입력물/출력물



아키텍트의 역량

아키텍트

기술

사업전략

조직컨설팅

지도력



목표?

목표

서비스지향

품질속성획득

•유지보수성, 확장성, 재구화성, 

이식성

문제해결의

기본 테크닉 확보

•추상화,캡슐화, 정보은폐,모듈

화, 고려사항의 분리, 분핛정복



아키텍

쳐링?

정치홗동

시스템의 구

축범위 확정

기능/비기능

구분

기술은 비균

질이다

일은 사람이

핚다



Architect

아키텍트

건축가,건축기사 설계자,기획자,창조자



최종 완제품 구축

반복적 소프트웨어 아키텍처 개발

반복적 제품 구현

반복 개발

고객의
개선 사항

소프트웨어 아키텍처 개발

마케팅 팀
개선 사항

기술적인
개선 사항

요구사항 선별

요구사항
정의서(부분)

아키텍처 초안
작성

아키텍처 아키텍처 평가

아키텍처
상세화

설계 가이드라인

외부 제품 리스트

분석/설계 구현 테스트 제품(부분)
제품 완성
여부 판단

컴포넌트/제품
배치

최종 완제품제품 사용

아니요

예

요구사항 정의

의사 결정 트리

예

아니요

아키텍처 수정
여부

아니요
예



결론
산출물

조직

개념

목표

소프트웨어

아키텍쳐


