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요약

직업을 프로그래머라고 쓰는 것이 멋있다고 생각한 청년들이 있었다. 해커가 낭만적인 단어로 들리고, 컴퓨터를 통해서 무언가를 한다는 것이 굉장한 일로 느껴졌던 8,90년대의 모습이다. 하지만 21세기 초의 현실은 너무도 다르다. 일선에서 개발하는 프로그래머들의 삶은 너무나 고달퍼서, 컴퓨터를 다룬다는 것이 특권이 아닌 마당쇠 손에 쥐어진 빗자루처럼 번거롭게 느껴질 때도 있다. 이러한 현실과 이상의 차이를 인지하고, 직업적인 프로그래머로 살아가기 위해 기본적으로 갖춰야 할 소프트웨어 공학(Software Engineering)의 필요성이 점점 대두되고 있다. 무엇을 어떻게 살아갈 것인가 고민하는 프로그래머들에게 도움이 되길 바라며 글을 적어본다.

소프트웨어 공학
소프트웨어는 많이 들어 봤지만 소프트웨어 공학이라는 말은 들어볼 기회가 적었다. 일단 소프트웨어 공학으로 유명한 카네기 멜론 대학의 연구소 홈페이지에 있는 모토와 구글에서 검색한 소프트웨어 공학의 정의는 이렇다.

	The right software, delivered defect free, on time and on cost, every time[URL:SEI]

언제나, 제 때에 적정한 가격에, 결점 없이 공급되는, 올바른 소프트웨어

The system of applying of an engineering discipline to the design, implementation and maintenance of software systems.[URL:GGLDEF]

소프트웨어 시스템의 디자인과 구현, 유지보수를 위한 공학 훈련 적용 체계


진보적인 개발자 모임이라고 할 수 있는 애자일선언 사이트에 나오는 원칙과 유사하다. 처음 부분을 옮겨보면 다음과 같다.

	Our highest priority is to satisfy the customer

through early and continuous delivery

of valuable software. [URL:AGLMFS]

우리가 가장 중요하게 여기는 것은

제 시간에, 지속적으로 가치 있는 소프트웨어를 인도함으로

고객을 만족시키는 것이다.


위에 나와있는 정의나 원칙을 보면 소프트웨어의 중심에 고객이 있다는 것을 알 수 있다. 소프트웨어 사용자의 필요와 욕구를 제 시간에 만족시켜주는 프로그래머가 능력이 뛰어난 프로그래머로 인정받는다. 아무리 프로그램을 잘 짜는 프로그래머라 할 지라도 소프트웨어 사용자의 의도를 제대로 간파하지 못한다면 무용지물을 만들게 될 수 있다. 

공학의 사전적 의미는 과학을 상업이나 공업에 실제적으로 응용하는 기술이다. 소프트웨어 공학과 컴퓨터 과학과 유사해 보이지만, 두 가지는 차이가 있다. 소프트웨어 공학이란 컴퓨터 과학에서 나오는 모든 것들을 실제 생활에 적용하기 위한 것이다. 

소프트웨어 개발 방법 변천

1946년 최초의 컴퓨터 ENIAC이 등장한 이후로 60여년이 지났다. 컴퓨터에서 동작하는 소프트웨어의 역사도 이와 유사하지만 코볼과 포트란 언어가 등장한 1950년대 중반이후부터 1970년대까지는 소프트웨어 개발방법론이라는 것은 특별히 없었다. 
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그림 1. 소프트웨어 개발 변천

그림 1.에서 보듯이 1970년대가 되어서야 폭포수 방법론이 등장했고, C와 4세대 언어 도구들이 등장한 80년대에는 생명주기 관점에서 소프트웨어 개발 방법을 바라보게 되었다. 90년대가 되어서 반복과 통합된 프로세스를 토대로 하는 RUP가 등장했고, 이를 계승한 컴포넌트 기반 방법론인 CBD가 현재 위세를 떨치고 있다. 

이와는 다른 관점에서 나온 방법들이 있다. 카네기 멜론 소프트웨어 공학 연구소에서 나온 업무능력 성숙도 평가 기준(Capability Maturity Model; CMM)은 개발 프로세스 향상을 통해 성공적인 프로젝트 수행이 가능하다고 얘기하고 있고, 중소규모의 개발팀에 적용해서 큰 효과를 보고 있는 XP방법론이 유행하고 있고, XP와 뜻을 같이하는 여러 방법론들의 연합체인 애자일 방법론도 개발자들 사이에서 큰 흐름을 형성하고 있다.

이 문서에서는 간단하게 각 방법론들의 특징을 살펴보고자 한다.

소프트웨어 개발 방법론

소프트웨어 개발을 단계적으로 나눠보면 요구분석, 설계, 구현, 테스트 단계로 나눌 수 있다. 이 4가지 단계를 어떻게 운영하느냐에 따라서 정보공학 방법론과 나선형 개발 방법론으로 나누게 된다. 

정보공학 방법론
먼저 정보공학 방법론은 건축에서 사용하는 방법과 유사하고, 그림과 같이 폭포수가 떨어지듯 한 모양을 갖고 있기 때문에 폭포수(Cascade) 방법론이라고도 한다.


[image: image2]
그림 2. 정보공학 방법론 개발 프로세스

건축에서는 오랜 경험과 표준화된 공정 및 부품들이 있기 때문에 시행착오 없이 폭포수처럼 진행을 해도 무리가 없다. 그러나 소프트웨어 개발에서 폭포수 방법론을 따르기는 쉽지 않다. 건축물은 시공한 뒤에는 변경을 할 수 없지만 소프트웨어는 변경이 가능하기 때문에 요구사항 변경이 빈번하게 일어나게 된다. 일반적으로 프로젝트에서는 요구사항분석을 담당하고 설계하는 아키텍트 역할을 하는 사람들과 구현하는 사람들이 분리되어있다. 문제는 고객의 요구사항 변경을 아키텍트의 역할이 끝난 뒤에 요청하기 때문에 바로 구현하는 사람들에게 할당된다. 아키텍트가 전체적인 관점에서 이런 요구사항들을 조율한다면 문제 없겠지만 협소한 시각을 가진 구현자에게 요구사항 추가 삭제가 맡겨질 경우 소프트웨어 전체에 기형적인 부분이 발생할 가능성이 커진다.
나선형 개발 방법론

소프트웨어 개발의 특성상 요구분석이 처음부터 완벽하기는 힘들다. 때문에 제품의 성숙도를 높여가는 개발 방법을 갖고 있는 것이 나선형 개발 방법론이다. 
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그림 3. 나선형 개발 방법 다이어그램 [SPIRAL]

나선형 개발 방법은 4가지 상태를 갖게 되는데, 목적과 한계를 정하는 1상과 위험분석과 프로토타입을 만드는 2상, 실체를 만들어 내는 3상, 다음 계획을 세우는 4상으로 이루어진다. 사이클의 수가 늘어날수록 성숙도는 높아가지만 일정과 비용이 드는 일이기 때문에 종료 시점을 잘 결정해야 된다.

나선형 개발 방법은 패키지 제품 등을 개발할 경우 유용한 방법이 된다. 처음부터 많은 기능과 거창한 제품의 스펙을 생각하고 개발하는 것이 아니기 때문에, 일정에 맞추어 제품의 사양을 조절하고, 현재 사양의 개발에 집중할 수 있다. 기능 간의 우선순위를 정할 수 있는 기회가 있기 때문에 핵심 기능을 명확히 할 수 있고, 부가적인 기능을 다음 버전으로 미룰 수 있는 지표를 마련할 수 있다.

프로토타입 개발방법

정보 공학 개발 방법이나 나선형 개발방법과는 조금 다른 성격이지만 프로토타입 개발방법이라는 것도 있다. 마치 건축에서 실제 건축물을 만들기 전에 설계도 따른 작은 모형을 만들듯이 소프트웨어의 기본적인 기능을 알아보기 위해서 원형을 만들고 이후의 소프트웨어 완성품을 예측해보는 방법이다. 국내에서는 파일럿 프로젝트라고 부르기도 한다. 너무 많은 비용과 시간이 들지 않는다면 프로젝트 시작을 위한 좋은 기반을 제공한다.

Rational Unified Process(RUP) 방법론

지금은 IBM의 사업 부서가 된 Rational社에서 나온 개발 방법론이다. UML 기반으로 진행되며, 소프트웨어 프로젝트의 단계를 세분화했고, 모든 단계들이 유기적으로 협력하면서 진행될 수 있도록 만들어졌다. 그림 4.를 보면 각 단계의 시작과 끝이 넓게 퍼져있으며, 집중해야 될 부분은 굵게 표시되어 있다.
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그림 4. RUP의 일반적인 프로젝트 진행 [RUPPHS]

전체 프로젝트를 Inception(초기) > Elaboration(상세) > Construction(구축) > Transition(이행) 4단계로 나눈다. 각 단계는 조금 더 세분화해서 반복 (Iterations)을 갖게 되는데, 매 반복마다 다음과 같은 생명주기를 갖는다.
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그림 5. 반복적인 개발 방법 [RUPITR]

하나의 사이클을 수행한 후에는 실행가능한 제품이 나온다는 것이 특징이다. 프로젝트로 진행할 비즈니스 모델링을 정한 후에, 요구사항을 정의한다. 분석과 설계를 마치고, 구현한 뒤에 테스트를 통해서 검사를 마치면 제품을 출시(deployment)한다. 이후에 평가를 바탕으로 다음 주기에 대한 계획을 세우고, 다른 한 주기를 반복하게 된다.

RUP에서는 Unified Modeling Language(UML)를 이용해서 일을 진행한다. 진행단계에 따라 각각 상이한 다이어그램의 산출물이 나오게 되는데, 대표적으로 요구분석 단계에서 사용되는 유즈케이스 다이어그램, 업무를 구현한 클래스들의 상관관계를 나타내는 클래스 다이어그램, 시간에 따른 메소드 호출 상관도를 나타내는 시퀀스 다이어그램, 아주 오래전부터 쓰이던 플로우차트와 유사한 액티비티 다이어그램들이 있다. 이를 포함해서 10여개의 다이어그램들이 있어서 고객, 아키텍트, 개발자 상호간의 의사소통을 원활하게 만들어준다.
Component Based Development(CBD) 방법론

컴포넌트 기반 개발 방법론은 문제해결 방법을 조각으로 만들어서 개개의 컴포넌트를 무결하게 완성도를 높인 다음 조합하고 재사용성을 극대화하는데 초점을 맞추고 있다. 컴포넌트는 같은 성격의 업무를 수행하는 클래스들의 모음이며, 내부에서는 무엇이 어떻게 돌아가는지 상관하지 않아도 되는 블랙박스의 성격을 대부분 가지고 있다. 

복잡하게 얽힌 시스템을 컴포넌트별로 나누어 생각하게 되면 각각의 컴포넌트를 입력과 출력 인터페이스를 유지한 채로 내부 문제에만 집중해서 해결할 수 있기 때문에 복잡도를 줄이고, 유지보수 및 유연성을 높일 수 있다. 이에 따른 부가적인 효과는 재사용성이 높아지는 것인데, 이미 구현된 것을 다시 작업할 필요가 없기 때문에 개발이 빨라지고, 검증된 컴포넌트를 다시 사용하기 때문에 품질 향상효과와 일관성을 유지할 수 있다.
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그림 6. Unified Component Model [CMPNT]

Capability Maturity Model (CMM)

CMM은 조직의 개발 프로세스의 성숙도에 따른 평가 기준이다. 5단계로 나눠서 프로세스 성숙도를 평가하는데, 초기 단계, 반복 단계, 정의 단계, 관리 단계 및 최적화 단계 발전된다. 
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그림 7. 소프트웨어 프로세스 성숙도 5단계[CMM]
초기 단계(CMM1)는 개발조직의 체계가 없고, 개발 프로세스가 제멋대로 변하기 때문에 프로젝트에 대해서 예측이 어렵고, 관리하기 어려운 상태이다. 여기에 성공적으로 프로젝트를 마친 프로세스를 훈련시켜 계속적으로 실행할 수 있다면 반복단계(CMM2)로 진입하게 된다. 여기에 개발표준이 있고, 일관된 프로세스를 갖추면 정의 단계(CMM3)까지 온 것이고, 관리 단계(CMM4)로 진입하려면 프로젝트에 대해 예측가능한 프로세스를 마련해야 한다.
최종적인 최적화단계(CMM5)에 도달한 개발 조직은 지속적으로 개발 프로세스를 향상시키고, 조직의 프로세스의 결점을 분석해서 원인을 밝힌 뒤, 이에 따른 조치를 취하며 지속적으로 개발 프로세스 능력 범위를 넓히기 위해서 노력한다.

이렇게 되면 프로젝트의 진행이 예측가능하며 고객과의 약속에 대해서 안전하고, 정확하게 프로그램을 만들어 낼 수 있다.

eXtreme Programming (XP)

Kent Beck이 만든 방법론으로 기존의 개발 방법론은 위에서 아래로 진행하는 반면 XP방법론은 아래부터 위로 향하는 습성을 갖고 있다. 농담 삼아 하는 얘기인지 모르지만 프로젝트에서 갈 데까지 간 개발자들이 극한의 상황에서 살아남기 위해서 만들어졌기 때문에 extreme이라는 단어를 붙였다고 한다.

XP에서 얘기하는 내용을 보면 방법론이라기 보다는 개발자 개인 및 팀원 간의 습관이라고 보는 것도 무리가 없다. 그림 8.에서 제일 안쪽에 있는 원은 개인의 실천사항을 얘기하고 있고, 중간의 원은 팀원간의 실천사항을 표현하고 있다. 제일 바깥의 원은 전체 프로젝트에서 일어나는 실천사항을 표현한다.
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그림 8. XP 실천사항 [XPPRTC]

그림 9.를 보면 그림 8.의 제일 바깥 원에 해당하는 과정이다. 사용자 스토리가 나오면 스파이크라고 하는 핵심 기술을 빨리 구현해서 보일 수 있는 시범 프로그램을 만들어서 기한내에 완성이 가능한 스토리인지 가늠해 본다. 그 이후 구체적인 계획을 잡고 개발을 하고, 최종적으로 사용자 스토리에 있는 내용을 테스트케이스로 잡아서 고객의 인수테스트를 통과하면 작은 배포버전을 만든다. 보통 이 기간을 2주로 잡고 있으며 2주마다 기능을 추가해서 동작하는 소프트웨어를 만들어간다. 물론 처음에는 아주 기본적이고, 핵심적인 프로그램으로 시작하고, 2주 분량의 기능만 추가해서 진행하기 때문에, 고객은 진행되는 일의 산출물을 보면서 안도하고, 개발자는 동작하는 프로그램의 배포에서 꾸준한 성취감과 동기부여를 얻을 수 있다.



그림 9. XP 프로젝트[XPPRJT]
애자일(Agile) 방법론

애자일 소프트웨어 개발은 1990년대 중반에 RUP, ISO9000, Prince 등의 고상한 예식과도 같은 방법론들에 반하여 일어났다. 기존의 방법론들은 관료적이고, 부담스러우며, 일하는데 방해가 될 정도로 거추장스럽게 보였기 때문이다. 가볍고, 기민한(agile) 개발 철학을 바탕으로 한 RAD나 XP를 필두로 해서 뜻을 같이하는 여러 개발자들이 동참했고, 애자일 동맹(http://www.agilealliance.org/)을 구성했다. 그리고 애자일 선언과 원리들을 만들어서 퍼뜨리고 있는데, 아마도 이 사이트(http://www.agilemanifesto.org/)에 가보면 마치 스타워즈에서 제국에 대항해 조직한 동맹군의 느낌이 들지도 모른다. 

애자일 방법론이 추구하는 가치는 다음과 같다.

	개인과 상호의사소통이  프로세스나 도구보다 우선하며
동작하는 소프트웨어가  포괄적인 문서보다 우선하며
고객과의 협력이  계약 협상보다 우선하며
변화에 반응하는 것이  계획을 준수하는 것보다 우선한다.
from: http://www.agilemanifesto.org/


현재 애자일에 참여 중인 방법론들은 다음과 같다.[AGLALC]
· Extreme Programming 

· Scrum 

· DSDM 

· Agile ICONIX 

· Crystal Clear 

· Agile documentation 

정리

여러 가지 방법론들 중에서 대표적인 몇 가지를 간략하게 살펴보았다. 방법론을 적용하는 근래의 동향을 보면 전체적인 전략은 RUP나 CBD 같은 방법론으로 전체 프로젝트의 윤곽을 잡고, 세부 개발이나 국지적으로 Agile이나 XP같은 철학으로 팀을 운영하게 되는 모습을 보게 된다. 인생 어느 일에나 만능키는 존재하지 않듯이 방법론 하나만을 갖고 모든 소프트웨어 프로젝트를 성공시킬 수 없다.

가장 중요한 것은 기술이나 방법론 보다는 정확한 커뮤니케이션과 변화에 능동적으로 대처할 수 있는 유연성을 갖는 것이다. 프로젝트의 성공여부를 판단하는 기준 중에 하나가 있는데, 그 프로젝트가 끝나고 난 후에 이직률이 얼마나 되는가이다. 성공적으로 마친 프로젝트는 고객과 프로젝트 구성원이 마음이 맞아서 고객이 원하는 프로그램을 제대로 만들었기 때문에 계속 유대관계를 이어가려는 것이고, 프로젝트가 끝난 후 모두 제각각 떠나간다는 것은 그간의 스트레스가 너무 높았기 때문에 그 상황에서 벗어나려고 하는 증상으로 볼 수 있다.
고객도 중요하고 함께 일하는 동료도 중요하다. 방법론의 중요도를 그 다음으로 두고 사용한다면 원활하게 프로젝트를 진행할 수 있을 것이다.

한마디 더, 이론과 실제가 다르듯이 방법론이 제시하는 것들을 자신의 삶에 적용하려고 끝없이 노력하는 자세를 갖고 있다면 금상첨화이다.
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