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1. 서 론

인공지능과 더불어 소프트웨어의 발전에 힘입

어 소프트웨어 감정 요구는 많아지고 있지만, 소

프트웨어 감정 작업은 점점 어려워지는 실정이다.

이는 소프트웨어 구조 자체가 복잡해졌기 때문이

기도 하지만, 다양한 공개 소스(open source) 및

프레임워크와 더불어 소프트웨어의 감정 범위가

넓어졌기 때문이다. 또한, 소프트웨어 감정은 대개

법적 분쟁과 연관되는데, 이로 인해서 분쟁 양측

에서는 소프트웨어 자체에 초점을 맞추는 것에 벗
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어나 프로젝트 전체로 감정 범위를 확대하여 해석

하기도 한다.

이러한 상황에서 감정인의 업무가 종래의 감정

업무보다 가중되는 경향이 있으며, 종국에는 법정

에 증인으로 출석하거나 법적 분쟁에 연루되는 예

도 있다. 특히 이러한 경향은 소프트웨어 완성도

감정의 경우에 더 심하게 나타나는데, 완성도를

바탕으로 한 개발비 분쟁의 경우에는 감정 결과가

분쟁 양측에 중요한 자료로 활용되기 때문이다.

본 연구에서는 소프트웨어 완성도 감정의 경우

에 흔히 발생하는 문제점과 이에 대한 해결책을

모색하고자 한다. 특히 소프트웨어 감정 시 체험

하게 되는 다양한 문제점을 열거하고 이에 대한

가능한 해결 방안을 제시한다. 2절에서는 소프트

웨어 완성도 감정과 관련된 과거 연구를 살펴보고

3절에서는 소프트웨어 감정 관련된 몇 가지 용어

를 정리하고 본 연구의 범위를 지정한다. 4절에서

는 완성도 감정 시 접하게 되는 문제와 이에 대한

해결 방안을 하나씩 기술한다. 5절의 사례 연구와

6절의 토의 후 7절에서 결론을 맺는다.

2. 관련 연구

소프트웨어 감정 관련해서는 과거 많은 연구가

진행되었으며, 이러한 관련 연구는 특히 소프트웨

어 완성도 감정에 큰 방향을 제시하였다고 할 수

있다. 특히 완성도 감정의 일반적인 절차에 대해

서[1], 또 기성과 관점에서 완성도를 어떻게 고려

할 것인지에 관해서[2, 3] 많은 연구가 진행되었

다.

대부분의 연구[2, 3]에서 소프트웨어 완성도는

기능점수 방법으로 산출되어야 함을 제시하고 있

다. 다만, 소프트웨어 기능점수를 측정할 때 사용

되는 용어에 대해서는 정리할 필요가 있다. 기능

이 충분히 구현되었고 정상적으로 동작하는 경우

에는 큰 문제가 없지만 오동작하는 경우에는 구현

상황 및 동작 상황에 대해 명확히 정의할 필요가

있다.

윤영선의 연구에 따르면 구현된 코드의 존재

여부에 따라 미구현, 부분 구현을 구별하였으며,

구현 코드와는 별개로 동작 형태에 따라 미동작,

부분 동작, 오동작을 구별하였다. 구현된 코드를

검토하는 상황은 소프트웨어 검사 분야의 화이트

박스 테스트(white box test)에 해당하며, 동작 형

태를 검토하는 상황은 블랙박스 테스트(black box

test)에 해당한다. 감정 요청사항에 적시된 기능

여부만 고려한다면 블랙박스 테스트만 고려해야

하겠지만 감정 요청서에 해당 코드의 검토가 적시

되어 있다면 화이트 박스 테스트를 고려해야 할

것이다.

블랙박스 테스트 관점에서 부분 동작과 오동작

은 가능한 경우 구별하여 감정하는 것이 필요하

다. 부분 동작은 해당 기능의 일부분만 구현된 것

을 의미하나, 오동작은 기능 전체가 구현된 것을

전제로 하였을 때 일부 입력에 대해 예상과 다른

동작을 보이는 경우를 의미한다. 부분 동작과 오

동작은 모두 블랙박스 테스트 관점에서 소프트웨

어를 관찰하였을 때 얻을 수 있는 것이다. 소프트

웨어 분야에서 언급하는 버그(bug)는 블랙박스 테

스트 관점의 오동작과 유사하지만, 사실 버그는

화이트 박스 테스트 관점의 소프트웨어 오류이다.

즉, 감정 당시에 오동작을 관찰할 수 없다고 하더

라도 내부 논리적 설계에 흠결이 있었다면 버그라

고 분류할 수 있다. 김도완의 연구[3]에서도 하자

(오동작)와 버그를 분류해야 한다고 언급하고 있

다.

요약하면 소프트웨어를 화이트 박스 관점에서

보느냐, 블랙박스 관점에서 보느냐에 따라 각 기

능의 구현 여부를 판단하는 기준이 달라질 수 있

다는 것을 고려해야 한다. 특히 소스 코드가 감정

대상에 포함되는 경우에는 외형적인 동작의 구현
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여부 외에도 실제 해당 구현 코드의 존재 여부도

고려해야 하며, 구현 코드가 존재할 때에는 버그

의 존재 여부도 함께 고려할 수 있을 것이다.

Dijkstra가 지적한 것[4]처럼 테스트를 통해 버그

의 존재 여부를 관찰할 수 없을지라도, 버그의 존

재를 감정인이 확인한 경우에는 이를 감정서에 적

시하는 것이 필요하다. 버그의 부재를 확인하는

것은 소프트웨어 감정의 범위에 벗어나며 이는 소

프트웨어 증명에서 다루어야 할 것이다.

3. 소프트웨어 감정 개요 및 연구 범위

소프트웨어 감정은 크게 유사도 감정과 완성도

감정으로 나눌 수 있다. 유사도 감정은 이미 등록

된 소프트웨어와 감정 목적물의 유사도를 감정하

기도 하고, 감정 목적물에 포함된 두 소프트웨어

의 유사도를 감정하기도 한다. 어느 경우든 원본

소프트웨어와 유사한 형태로 개발된 모듈이 존재

하는지 판단하는 형태로 감정이 진행되는데, 같은

프로그래밍 언어로 구현되어 있는 경우에는 원활

하게 감정이 진행되는 편이지만, 구현 언어가 바

뀐 경우1)에는 유사도 감정 자체가 난해한경우도

있다. 특히, 언어를 바꾸어 재구현한 경우에는 구

현 노력이 포함된 것으로 간주할 수 있으므로 유

사도 자체를 판단하는 기준을 고도화해야 한다.

소프트웨어의 소스 코드를 컴파일러나 난독화 도

구 등 기계적 방법으로 처리한 경우는 이 범주에

포함시키지 않는다.

소프트웨어 완성도 감정의 경우에는 소프트웨

어 개발 용역의 경우에 흔히 발생하는데, 개발 용

1) 구현 언어를 바꾸는 경우는 대부분 유사한 패러다임의 언어

에 한정된다. 예컨대 C나 C++ 코드를 Java 코드로 바꾼다든지,

Python 코드를 JavaScript 코드로 바꾼다든지 하는 경우가 이에

해당한다. C와 C++의 경우처럼 한 언어가 다른 언어의 부분집

합인 경우에는 이 범주에 포함하지 않는다.

역 발주사와 개발사 사이의 용역 대금 청구 및 반

환 관련하여 감정 요청이 발생하는 경우가 흔하

다. 소프트웨어 개발이 진행된 것은 맞지만, 원하

는 형태로 개발되지 않은 경우, 흔히 양측의 분쟁

이 시작된다. 개발사 입장에서는 그간 들인 노력

의 대가를 받으려고 하지만, 발주사 입장에서는

입안했던 것과 상당히 다른 결과로 인해 대금 지

급을 거절하는 경우가 흔하기 때문이다.

소프트웨어 완성도 감정이 필요한 분쟁은 정교

한 계약을 통해 일부 방지할 수 있다. 소프트웨어

개발 대가 중도금 지급 시기를 중간 산출물 이후

로 늦추는 형태로 계약하거나, 개발 과정 중에 발

생하는 산출물을 발주사가 확인하는 형태로 계약

한다면 개발 중에도 소프트웨어 개발 과정을 확인

할 수 있으므로 큰 문제가 발생하지 않는다. 그러

나 폭포수 모델을 따르는 경우 중간 과정에서 구

체적인 소프트웨어 형태가 나타나지 않는 경우도

흔히 발생하므로 계약 고도화가 근본적인 대책이

라고 하기는 어렵다.

소프트웨어 완성도 감정은 흔히 기능점수

(number of functional points) 방식으로 산출되는

데, 기능점수 방식의 완성도는 식 1에 따라 산출

된다.

완성도 감정대상 총 기능점수
정상 작동 기능점수

× (1)

식 1의 기능점수는 각 기능 수를 세는 방식으

로 진행될 수도 있으며, 기능의 중요도에 따라 가

중치를 두는 방식으로 진행될 수도 있다. 가중치

를 두는 방식을 택하는 경우, 계약서의 계약 내용

에 따라, 또 감정인의 전문성에 따라 가중치를 둘

수 있는데, 이미 분쟁이 시작된 경우에는 가중치

자체에 양측의 의견이 달라질 수 있으므로 공정성

을 높이기 위해 단순 개수로 판단하기도 한다.

식 1에서 정상 작동 기능점수는 2절에서 언급
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한 대로 완전히 구현된 형태가 아니라 부분적으로

구현될 수도 있다. 이처럼 부분 구현된 기능은 기

능의 구현 정도에 따라 가중치를 부여해야 할 것

이다. 기능이 전혀 동작하지 않는 미동작의 경우

에도, 소스 코드를 확인할 수 있는 경우에는 해당

구현의 정도에 따라 부분 구현 가중치를 둘 수 있

을 것이다. 그러나 이 경우 소프트웨어 전체에 관

하여 일관된 기준으로 진행되어야 한다.

이 연구에서는 소프트웨어 감정에서 완성도 감

정만을 다룬다. 완성도 감정은 소프트웨어의 기능

을 파악하는 것이므로 요구사항 분석 과정을 통해

소프트웨어의 요구사항이 기능별로 명시된 경우

에 감정하는 것이 적절하다. 다만 소프트웨어 개

발이 크게 진척되지 않은 경우나, 개발 업체가 영

세하여 요구사항 분석 과정을 생략한 경우에는 계

약서나 회의록, 기타 서면 자료를 통해 요구사항

을 분석하는 과정이 필요할 수 있다.

4. 완성도 감정의 문제점 및 해결 방안

4.1 수행 환경 문제

소프트웨어가 일부 혹은 전부가 개발된 경우에

흔히 발생하는 문제는 소프트웨어 수행 환경에 관

한 문제이다. 통상 소프트웨어 개발이 실패한 경

우, 감정 의뢰 및 감정 개시 전까지 상당한 시간

이 흐르는 경우가 대부분이다. 이런 경우에 소프

트웨어의 생명주기(life cycle)보다 기술의 진보 속

도가 빠를 수 있는데, 이러한 경우에 소프트웨어

수행 환경 자체를 재현하기가 어려울 수 있다.

특히 웹 소프트웨어의 경우에는 프레임워크의

기술 개발 및 업데이트 속도가 매우 빠르게 진행

되는 경향이 있는데, 이러한 경우에 이전 프레임

워크 자체가 지원되지 않는 경우가 허다하다. 소

프트웨어 개발 주기마다 이를 예측하여 가상화 환

경으로 구축하는 것은 상당히 번거로운 작업이며

개발 시한에 쫓기는 개발사에게 이러한 것을 기대

하기란 어려운 것이 사실이다. 게다가 이렇게 구

축해 두었다고 하더라도 프레임워크 구성 요소 사

이의 의존성으로 인해 개발 당시의 환경을 그대로

복원하는 것이 불가능할 수도 있다.

개발사가 개발 당시의 테스트 서버를 개발 당

시 수준으로 보존하고 있는 경우나, 발주사가 납

품된 환경을 그대로 유지하는 경우에는 이를 활용

할 수 있다. 그러나 이 경우에도 감정 목적물과

서버의 결과물이 일치하는 것인지 확인 과정이 필

요하다. 납품된 소프트웨어의 소스 코드(A)가 존

재하고 감정 목적물에도 해당 소스 코드(B)가 적

시된 경우, A와 B의 유사도 비교를 통해 이를 확

인할 수 있다. 그러나 A와 B가 일치한다고 하더

라도 실행 환경의 코드가 이진 코드라면 이 코드

가 A로부터 산출된 것인지 확인하는 작업이 추가

로 필요하다.

4.2 소프트웨어 부재 혹은 빈약한 문제

소프트웨어 완성도 감정 시 흔히 발생하는 문

제점은 감정 방법에 대한 논쟁이다. 앞서 언급한

대로 소프트웨어 감정은 기능점수 방식을 택하고

있는데, 중도금 지급 전에 분쟁이 발생하는 경우

나 개발 일정이 지연된 경우 개발된 소프트웨어

자체가 전혀 없거나 개발 분량이 극히 미미할 수

있기 때문이다.

개발된 소프트웨어 자체가 전혀 없는 경우 기

능점수 방식으로 완성도를 감정하게 되면 0%로

산정될 수밖에 없다. 이 상황에서 감정 방법 자체

를 재고하지 않으면 개발사 측에 상당히 불리한

감정 결과가 나올 수밖에 없다.

이런 경우에는 기성고(旣成高)를 고려하여 감정

을 진행할 수 있는데, 간단히 말해서 소프트웨어

구현 전에 진행했던 작업을 고려하는 방식이다.

사실 ‘기성고’란 건축 분야에서 흔히 사용되는 용

어로서, 건축물 일부만 건설한 상황에서 총공사비
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중, 이미 건축된 부분에 대한 건설 비용을 뜻하는

용어다. 영세 업체가 건설을 담당하는 경우 이런

일이 흔히 발생하는데, 소프트웨어의 경우에 소프

트웨어의 범위를 프로젝트 전체로 확대하여 산정

할 때 기성고 개념을 도입할 수 있다.

그러나 기성고를 고려할 때도 중간 산출물을

확인해야 한다. 한국소프트웨어산업협회에서 공표

한 “SW사업 대가산정 가이드”[5] 및 윤영선의 연

구[2]에 따르면 소프트웨어 개발 단계(분석 단계,

설계 단계, 구현 단계, 시험 단계)마다 수행해야

하는 활동 및 작업에 대해 대체적인 합의가 이루

어져 있으며 표준 산출물도 제시되어 있다. “SW

사업 대가산정 가이드”에 따른 개발 단계별 비중

을 보면 표 1과 같다.

개발 단계 비중(%)

분석  19

설계  24

구현  32

시험  25

계 100

표 1. 개발 단계별 비중(SW사업 대가산정 가이드)
Table 1. The weights of the development stages

그러므로 기성고를 고려하여 완성도 감정을 진

행할 때에는 이러한 산출물을 확인해야 하며 산출

물의 완성도도 아울러 확인해야 한다.

특히, 감정대상 소프트웨어 자체가 전무하거나

미비한 경우에는 기성고 관점의 완성도와 기능점

수 방식의 완성도를 병행으로 제시하는 것도 한

가지 방법이다. “SW사업 대가산정 가이드”에 따

른 기준은 말 그대로 프로젝트 시작 전에 적정한

개발 비용을 산정하기 위한 것이며 소프트웨어 완

성도 감정의 기준이 되기에는 여러 가지로 미비한

점이 있다. 이는 여러 연구에서도 지적된 바가 있

으며, 기성고 관점에서 고려해야 하는 투입공수,

즉 맨먼스(man-month)에 관해서는 소프트웨어

완성도와 항상 정비례 관계에 있다고 볼 수 없기

때문이다[7].

따라서 산출물을 통해 투입공수를 산출하는 것

은 개발사의 노력을 일부 반영한다는 측면에서 제

시할 수 있을 뿐이며 투입공수가 실제 최종 결과

물인 소프트웨어 완성도에 얼마나 기여하는지는

정확히 판단할 수 없다. 따라서 기능점수 방식의

완성도만 고려하기 힘든 경우에 한해 기성고 관점

의 완성도를 함께 제시하는 것이 적절할 것이다.

4.3 복잡한 구조의 소프트웨어

개발사에게 요구된 소프트웨어 개발 프로젝트

가 여러 모듈로 구성된 경우, 각 모듈의 완성도가

매우 다를 수 있다. 이런 경우에 모듈마다 완성도

가 다를 수 있으며 모듈에 따라서는 완성되지 기

능이 전혀 완성되지 않을 수 있다. 이 경우 모듈

의 완성도를 간단히 0%로 산출할 수도 있겠지만,

설계 과정에서 다른 모듈과의 연관성을 고려하여

완성도를 일부 반영할 수 있다. 이는 4.2절에서 논

의한 기성고 관점에서 파악할 수 있다.

이처럼 다른 모듈과의 연관성을 고려할 때, 특

히 중요한 점은 공통 데이터 모델의 구축 여부이

다. 여러 모듈로 구성될 경우 데이터 구조를 공유

하는 경우가 있을 수 있으며, 이러한 공통 데이터

모델을 바탕으로 기능을 구현하는 경우가 대부분

이다. 그러나 기능점수 모델을 바탕으로 하였을

때는 데이터 모델의 구축은 부분적으로 산출될 수

밖에 없다. 즉, 해당 데이터 모델을 활용하는 기능

이 구현되었을 때만 산출될 수 있다.

공통 데이터 모델이 구현된 경우에는, 해당 데

이터 모델을 활용하는 기능점수에 일부 구현 정도

를 반영할 수 있을 것으로 생각된다. 이는 일찍이

Wirth가 주장했던 것처럼[6] 프로그램은 알고리즘

과 데이터 구조로 구성되기 때문이다. 따라서 이

러한 공통 데이터 구조의 구현은 이와 연관된 기
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능점수 구현에 일부 반영할 수 있을 것이며, 이때

기능점수에 반영되는 정도(가중치)는 앞서 논의한

것처럼 해당 분야 전문 감정인의 판단에 맡겨야

할 것이다.

5. 완성도 감정 사례 연구

5.1 장례식장 업무관리 시스템

장례식장 업무관리 시스템은 종합병원 장례식

장에서 장례식장별 안내 시스템과 판매 시스템을

결합한 시스템을 개발하는 시스템이었다. 이 경우

기존 병원 시스템과의 연동이 중요한 요구사항이

었다. 결재 내역 등은 병원 시스템과 연동되어 관

리되어야 하기 때문이다.

이 감정 사례의 문제점은 감정 목적물이 특정

되지 않았다. 그도 그럴 수 있는 것이 감정 대상

소프트웨어가 키오스크와 안내 서버, 병원 서버

등 여러 시스템과 연관되어 존재하기 때문이다.

따라서 감정을 요청한 측에서도 소프트웨어를 특

정하지 못하고 감정만 의뢰한 상태였다.

이 경우 감정 목적물을 특정하기 위해서 현장

방문이 필요했다. 그리고 안내 서버로 특정된 컴

퓨터의 하드디스크를 복제하여 감정 목적물을 확

보할 수 있었다. 해당 하드디스크에는 감정 목적

물로 추정되는 프로그램이 여럿 있었으나, 감정

요청서에 명기된 날짜 부근의 파일을 검색하여 감

정 목적물을 특정할 수 있었다.

5.2 약국 관리 시스템

약국 관리 시스템은 세 개의 계약으로 구성된

세 가지 시스템을 개발하는 대형 시스템이다. 각

시스템은 인공지능 헬스케어, 블루채널, 몰인몰 시

스템인데, 세 시스템 모두 웹 시스템이 주요 시스

템으로 계약되어 있으며 블루채널 시스템에는 앱

개발도 포함되어 있었다.

인공지능 헬스케어 프로젝트는 챗봇 개발 프로

젝트였는데, ChatGPT[8]와 유사한 형태로 맞춤법

오류에 강건하며 추론 가능한 형태의 챗봇을 구현

하는 것이었다. 이 챗봇은 요구사항과 달리 맞춤

법 오류에 강건하지 못하며 추론 기능 또한 결여

된 프로그램이다. 챗봇 프로그램 프레임워크에 데

이터베이스만 탑재된 형태라고 할 수 있다.

이 경우에는 감정 요청서에 명시된 요구사항이

맞춤법 오류 처리 기능, 추론 기능, 질문 분류 기

능, 고객의 특성 관리 기능 등이었다. 당시 기술

수준을 볼 때, 이는 상당히 구현하기 어려운 기능

으로 판단되나 개발사에서는 이를 충분히 구현할

수 있을 것으로 판단했던 것 같다.

두 번째 프로젝트는 쇼핑몰 프로그램이었는데,

상품 등록뿐 아니라 판매 POS 관리를 수행해야

한다. 두 번째 프로젝트는 퍼블리싱(publishing)

소스 형태로만 존재했다. 퍼블리싱 소스를 실행하

면 판매 데이터가 그래프로 분석되는 것처럼 보이

나, 이는 실제 데이터베이스에서 가져오는 결과가

아니라 임의 데이터를 보여준 형태였다.

세 번째 프로젝트의 감정 목적물에서는 화면

설계만 제시되었을 뿐 코드를 찾을 수 없었다.

5.3 사례별 분석 결과

앞서 기술한 두 건의 감정 사례에 관하여 분석

된 결과를 요약하면 표 2와 같다. 두 건의 감정

사례 중에서 약국 관리 시스템의 경우, 실질적으

로 세 개의 감정 대상이 포함되어 있으므로 이를

구별하여 정리하였다. 표 2에서는 감정 대상별 문

제점과 이에 대한 해결 방안을 정리하고 있다.

표 2에서 볼 수 있는 것처럼 약국 관리 시스템은

세 개의 시스템으로 구성된 매우 복잡한 구조의 소

프트웨어였다. 따라서 기성고 관점의 완성도 범위

를 산정하였으며 이 과정에서 일부 설계 문서와 퍼

블리싱 소스의 동작을 고려하였다. 또한, 데이터베

이스에 설계된 모델도 설계의 일부로 고려하였다.
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6. 토 의

앞서 대표적인 완성도 감정 시 문제점을 열거

하였지만, 세부적으로는 여러 복잡한 문제에 봉착

할 수 있다. 일부 문제는 발주사 및 개발사의 오

해에서 비롯된다. 특히 소프트웨어 개발 프로젝트

에 대한 발주사의 이해가 낮고, 또 개발사의 개발

숙련도가 다소 낮을 때 이런 일이 흔히 발생하는

데, 이 절에서는 그중 대표적인 것 몇 가지를 논

의하고자 한다.

일반적으로 웹 개발 업체에서 웹 프로젝트를

개발할 때에는 IA(information architecture) 혹은

WBS(work breakdown system)를 설계 문서로

간주하기도 한다. 그러나 IA는 메뉴 구조도에 해

당하며 이는 설계 문서의 극히 피상적인 일부에

해당할 뿐이다. WBS는 작업을 나누어 배정한 것

으로서, 아무리 크게 고려해도 작업 계획서 정도

에 불과하다. 이는 개발사가 설계 문서 작성에 익

숙하지 않은 상황에서 발생하는 착오이며, 필요에

따라 감정서를 통해 명확히 밝혀주는 것이 좋다.

윤영선의 연구[2]에 따르면 설계 단계의 산출물

로는 다음과 같은 것이 포함된다. DB 설계 관련

내용은 생략하였다.

(1) 시스템 구조 설계

(2) SW 구조 설계

(3) 클래스 설계서

(4) 기능 설계서

(5) 화면 설계서

(6) 사용자 인터페이스 설계서

(7) 통합 테스트 시나리오

(8) 사용자 테스트 시나리오

이 중에서 IA는 기능 설계서(4)의 일부라고 볼 수

있을 것이다.

웹 개발사에 따라서는 퍼블리싱 소스를 개발

소스의 일부로 보는 경우도 있다. 그런데 사실 퍼

블리싱 소스는 화면 형태만 그린 것으로서 화면

설계서(5)의 일부라고 간주할 수 있다. 왜냐하면

퍼블리싱 소스는 설계 단계에서 이러한 화면이 맞

는지 사용자에게 확인하기 위한 코드이기 때문이

다. 코드로 구현된 것이 아니라면 이는 페이퍼 프

로토타이핑(paper prototyping) 단계[9]를 통해 수

행될 수도 있다. 잘 알려진 것처럼 프로토타입은

실제 사용하기 위한 소프트웨어가 아니라 구현 가

능성을 타진하기 위한 소프트웨어다.

그러나 이에 대한 분쟁이 첨예한 경우에는

HTML이나 CSS 부분으로 작성된 부분 외의 코

드 부분을 구현 일부로 간주할 수 있을 것이다.

감정 대상 문제점 유형 해결 방안

장례식장 업무관리 시스템
 수행 환경 재현 문제

감정 목적물 특정 문제

설치된 환경 활용

저장소 복제 후 수정 일자 정렬

약국 관리 

시스템

인공지능 헬스케어  수행 환경 재현 문제
서버의 환경 활용

완성도와 더불어 기성고 관점의 범위 산정

약국 POS 감정 목적물 부실
퍼블리싱 소스의 동작 고려

완성도와 더불어 기성고 관점의 범위 산정

폐쇄적 쇼핑몰 감정 목적물 부재 완성도와 더불어 기성고 관점의 범위 산정

표 2. 감정 대상별 문제점 유형 및 가능한 해결 방안
Table 2. The kinds of problems of the software in the case study and the possible solutions
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계속 개발이 진행된다면 퍼블리싱 소스의 코드 부

분이 실제 구현 코드로 확장되어 사용될 수 있기

때문이다.

웹 시스템의 특정 기능이 구현된 코드를 판단

하기 위해서는 프로그램 슬라이싱 기법[10]을 도

입할 수 있다. 슬라이싱이란 프로그램 출력에 의

존적인 프로그램 코드를 추출하는 기법으로서 프

로그램 분석 및 최적화에 활용할 용도로 제안된

것이다. 소프트웨어 감정의 경우, 원하는 결과 산

출에 기여하는 소스 코드를 추출하기 위해 슬라이

싱 기법을 활용할 수 있다. 슬라이싱 기법을 도입

할 때에는 기능별로 중복되어 산출되는 소스 코드

를 구분하는 것이 필요하다.

7. 결 론

이 연구에서는 소프트웨어 완성도 감정에서 흔

히 발생하는 문제점을 세 가지로 분류하고 각 경

우에 관하여 해결 방법을 모색하였다. 완성도 감

정의 경우, 감정 목적물의 형태가 매우 다양하게

제시될 수 있으므로 수행 환경을 구축하는 것이

어려울 수 있으며, 때론 감정 목적물에 소스 코드

가 부족하거나 부재할 수도 있다. 또한, 감정 대상

소프트웨어의 구조가 매우 복잡한 형태일 수 있

다. 이 논문에서는 이러한 경우에 대한 해법으로

유사도 기법 활용, 기성고 감정 병행, 데이터 모델

감정 등의 방법을 모색하였다.

소프트웨어 감정의 경우에 발주자와 개발사

의 언어가 다른 경우가 많다. 이로 인해서 기획

단계를 설계 단계로 착각하거나 일부 설계 산출물

을 구현 산출물로 오인하는 예도 있다. 소프트웨

어 전문성을 체득하고 있는 감정인은 이를 명확히

적시해야 할 것이다. 이는 분쟁 양측 사이의 오해

를 불식시키는 데에도 도움이 될 뿐 아니라, 소프

트웨어 개발 과정을 명확히 함으로써 개발사에 가

이드라인을 제시하는 효과를 줄 수 있을 것이라고

생각한다.

이 성과는 정부(과학기술정보통신부)의 재원으

로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구임

(RS-2023-00242528)
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