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요  약
4-DAT는 일반적인 소프트웨어 개발 방법인 XP와 Scrum을 분석하는 도구이다. 본 논문에서는

3-DAT를 기반으로 모바일 게임 개발 환경에 맞는 새로운 평가 방법을 제안한다. 4-DAT 평가 방법

은 모바일 게임 개발에 있어서 평가 항목 및 불필요한 요소가 있기 때문에 3차원으로 최적화된 평가

방법을 적용하였다. 본 논문에서는 새롭게 정의한 3-DAT 기반의 평가 방법을 위해 P.Abrahamsson,

Boehm. B, R. Turner의 이론을 기초로 하여 5항목, 20세부 기준의 개발 상황 변수를 정의하였다.

실험 방법은 4개월 동안 진행된 5개의 모바일 게임 개발 데이터를 기반으로 개발 상황 변수와 재구성

된 3-DAT에 적용하였고, 구현한 시뮬레이터를 통해 3차원 그래프를 도출하였다. 실험 내용은 개발팀

의 의존성, 편중성, 유연성에 대한 요소를 분석하였다. 실험 결과로 단기간의 모바일 게임 개발 시

의존성이 높고, 편중성이 낮으며, 유연성이 높을 때 위험성이 적은 개발을 완료 할 수 있음을 알

수 있었다.

ABSTRACT
The 4-DAT is a tool for analyzing general development process such as XP and

Scrum. In this paper, we suggest a new evaluation method based on 3-DAT for mobile
game. Since the 4-DAT has inappropriate evaluation items and unnecessary elements for

mobile game development, a revised evaluation method which was optimized using three

dimension. The 3-D based evaluation method have development context variables of 5
items and 20 detailed criteria. They were defined based on the theory of

P.Abrahammsson, B. Boehm and R. Turner. For the experiment, We applied to five

mobile game developments which were carried out for 4 months. It analyzed the three
factors of the development teams : dependence, inequity and flexibility. This study found

that short-term mobile game developments can be completed with low risk when

dependence is low, inequity is high and flexibility is high.
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1. 서 론

현재의 모바일 플랫폼 시장은 고성능, 신기술을

탑재한 스마트폰과 태블릿 PC가 잇따라 출시되고

있다. 또한 시장 점유율과 오픈 마켓의 규모가 확

장되고, 사용자들의 직접적인 개발과 참여로 확대

되고 있다. 그러나 대부분의 높은 판매율 유지와

상위 그룹에 오랜 기간 체류하는 어플리케이션은

게임 개발 업체에서 등록한 것이다. 반대로 사용자

가 개발한 모바일 어플리케이션은 아이디어가 참

신하지만 단기간에 사장되는 경우가 많다. 소규모

로 구성된 개발팀은 능동적인 대처와 유연한 일정

조정이 필요하다. 그러나 게임 개발 업체가 한 발

앞선 시기에 유사 게임을 등록하여 순위를 선점하

거나, 품질, 인지도, 마케팅 등의 경쟁력에서 우위

를 점한다. 이는 아마추어 개발팀이 개발 프로세스

의 도입이 어렵고 유연함이 떨어지기 때문이다. 특

히, 빠르고 잦은 시장의 요구사항 변동에 대한 미

진한 대처와 개발 과정 및 일정의 문제가 있는 경

우가 많다.

본 논문에서는 애자일 소프트웨어 개발 프로세스 분

석 도구인 4-DAT (4-Dimensional Analytical Tool)를

기반으로 모바일 게임 개발 환경에 적합한 새로운 평가

방법을 제안한다[1]. 기존의 4-DAT가 가지는 4가지 고

려사항은 개발 상황, 개발 프로세스, 관리 프로세스, 비

즈니스를 평가하는 항목을 모두 포함한다. 이것은 개발

평가 측면에서 포괄적이고 모바일 어플리케이션의 단기

간의 개발 과정에 적합하지 않다. 따라서 불필요한 항목

과 보완 요소를 조정하여 4차원의 고려사항을 3차원으

로 재정의 하였다. 3-DAT를 기반으로 한 프로세스의

객관적인 평가를 위해 P. Abrahamsson, Boehm. B,

R. Turner의 이론에 기초로 개발 상황 변수를 정의

하였다. 개발 상황 변수는 게임 개발 중 발생 가능한

상황을 실제 데이터를 기반으로 정의한 것이다.

본 논문에서 제안한 모바일 게임 개발 프로세스평가

방법은 모바일 게임 개발 환경에서 프로젝트 팀이 가지

는 제약성을 보완 할 수 있고, 게임 개발을 위한 프로세

스의도입에있어부족한요소를 파악 할수있다. 본 논

문의 구성은 다음과 같다. 2장에서 4-DAT와 소프

트웨어 개발 프로세스에 대한 관련 연구를 소개하고,

3장에서는 3-DAT와 개발 상황 변수에 대해 다룬

다. 4장에서는 제안한 평가 방법의 실험과 결과 분석

을 논한다. 끝으로 5장에서 결론 및 향후 과제로 마

무리한다.

2. 관련 연구

2.1 4차원 분석도구(4-DAT)

4-DAT는 애자일 소프트웨어 개발 방법의 특정 목적

을 분석하기 위해 만들어진 프레임워크 기반의 평가 도

구로써 정량적 민첩성 정도를 측정하는 메커니즘이다.

4-DAT는 세부 평가를 위한 다른 관점에서의 평가 기준

을 가지고 있다. [표 1]은 4-DAT가 가지는 평가 기준으

로, 4가지의 기준을 가지고 각 항목을 분류하였다[2].

[표 1] 4-DAT의 특성과 평가 기준

개발 방법의 범위 특성은 4-DAT의 첫 번째 분류 기
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준으로, 프로젝트의 주요 항목의 범위를 가늠하는 척도

이다. 주로 상위 레벨을 비교하는 기준이 된다. 민첩성

특성은 프로세스의 민첩성이 가지는 한계를 측정하는

기준으로, 주기와 실행방법의 두 단계로 구분되며, 예기

치 않은 상황 또는 변경사항에 대한 유연성, 대응력 등

을 평가하는 5가지의 특징을 가진다. 애자일 가치 특성

은 애자일 선언문에서 언급된 모든 애자일 프로세스가

추구하는 네 가지의 공통적인 가치를 포함한 것으로, 다

른 개발 방법들의 실행 절차로 프로세스와 개발 환경을

측정하는 항목이다. 소프트웨어 프로세스 특성은 생산

기술을 위한 프로세스와 프로세스를 관리하기 위한 프

로세스로 나누고, 생산기술 프로세스는 개발과 프로젝

트 관리, 지원 프로세스로 세분화되며, 다른 항목을 돕

는 효율성과 실행 방법들로 평가한다.

2.2 애자일 방법론(Agile Methods)

애자일(Agile)이란, ‘민첩한', ‘재빠른'이라는 뜻을 가

진 단어로, 게임 개발 업계에서는 환경의 변화에 신속하

게 대처할 수 있는 유연한 서비스의 효율적인 시스템이

나 개발 프로세스를뜻한다[3]. 개발자들에게 가장 잘 알

려지고 사용되는 애자일 방법론은 XP와 Scrum으로, 다

른 실행 방법과 혼합적으로 사용되거나 흡수되어 사용

되는 것이 일반적이다[4].

[그림 1] 애자일 방법론의 특성 비교

[그림 1]은 애자일 개발 프로세스의 특성을 나타낸 것

으로, XP와 Scrum은 기타 프로세스와는 약간의 차이점

을 가진다. 프로젝트를 다루는 범위는 비슷하지만, 일관

되고 명확하게 지원할 수 있도록 하는 점은 방법론적인

측면에서 차이가 있다. ASD나 Crystal 프로세스의 경우

관리와 진행에 초점을 맞추고 있고, 이를 심화한 ISD는

전 과정의 관리를 다룬다. PP는 짝 프로그래밍(2인 1개

조)으로 개발 측면만을 다룬다. 그러나 XP와 Scrum은

관리와 개발을 최적화하기 위한 방법으로 관리의 측면

을 줄여 개발에 치중하고, 반대로 관리에 더욱 투자하고

개발을 단순하게 진행하여 비용과 시간을 절감한다[5].

2.3 기타 개발 프로세스

애자일 방법론이 아닌 전통적인(traditional) 개발 프

로세스는 대표적으로 단계적 출시 모델이나 폭포수 모

델 등을 꼽을 수 있다. [표 2]와 같이 요구사항의 잦은

변화와 그로 인한 반복적인 개발 단계를 실행하는 과정

이 상대적으로 기민함을 유지하기 힘들고, 위험을 관리

하기 어려우며, 각 단계마다 결과물을 가시화하기 어렵

다. 반대로 애자일 방법론의 XP와 Scrum은 프로세스의

기민함과 적응력, 이해도 및 민첩한 대응과 안정성이 보

장되기 때문에 본 논문에서는 XP와 Scrum을 기본적인

개발 프로세스로 사용한다[6].

[표 2] 개발 프로세스 비교 평가

3. 3-DAT 및 개발 상황 변수

3.1 4-DAT의 3차원 재정의

기존의 4-DAT가 가지는 대표 기준은 고려 사항이

많기 때문에 평가 방법의 목적이 흐려질 수 있다. 특히

[표 1]의 4-DAT를 평가하는기준 중 4번째 항목인소프

트웨어 프로세스 특성은 프로세스를 가늠하는 항목이

다. 이 특성은 프로세스 관리와 지원에 해당되기 때문에
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개발만을 다루는 단계와는 초점의 차이가 있다. 연구 방

향의 차이는 1번째 항목인 개발 방법의 범위와 3번째 항

목인 애자일 가치 항목에서도 나타난다. 비즈니스의 문

화, 메커니즘 이론, 비용의 고효율을 다루는 측면 역시

차이가 있다. 또한 게임 개발의 특성상 고객 요구사항의

변동이 많고 잦으며, 시장 흐름의 변화 폭이 크기 때문

에, 이에 상응하는 2번째 항목인 민첩성 특성에 집중하

여 계획, 개발주기, 예측, 테스트의 항목을 추가하여 강

화하였다. 각 항목을 모바일 게임 개발에 맞는 항목으로

수정하였으며, 이를 3차원으로 재정의 하였다[그림 2].

[그림 2] 새롭게 정의한 3-DAT

3.2 개발 상황 변수

3.2.1 프로세스 분석

[표 3]은 개발 상황 변수를 정의하여 프로세스를

분석하기 위한 기본적인 관점으로 P. Abrahamsson의

이론에 기초한다[4]. 각 관점은 일일 보고서나 주간

보고서를 통해 프로젝트의 개발과 진행 단계를 파악

하고 분석하는 근거가 되고, 프로젝트 전체 일정의 큰

단락이 되는 생명주기를 지원하고 이끌어나가는 내용

으로 분류한다.

[표 3] 프로세스 분석의 초점

3.2.2 개발 레벨 평가

애자일 프로세스에서 가장 비중을 두는 측면은 사람

으로, 개발자와 고객을 말한다. 결과물 자체에 집중하기

보다 제품을 만드는 사람을 중시한다는 것을 의미한다.

[표 4]는 Boehm. B와 R. Turner의 이론에 기초한 개발

레벨 평가로 개발자에 초점을 맞춰 사람, 프로세스, 프

로젝트의 측면에서 평가하는 근거가 된다[7].

[표 4] 개발 레벨 평가

3.2.3 개발 상황 변수

프로세스 분석과 세부 기준을 평가하는 지표를 기

반으로 정의한 개발 상황 변수는 [표 5]와 같이 XP와

Scrum의 주기와 특성에 적합한 팀, 개발, 테스트, 일

정, 업데이트의 5항목으로 분류하였고, 민첩함과 유연

함을 기반으로 프로젝트의 완성도 및 수행 기간을 중

시하여 총 20가지의 세부 기준으로 정의하였다.

[표 5] 개발 상황 변수의 분류와 세부기준

3.3 개발 상황 변수의 측정

앞에서 정의한 20가지 세부기준의 개발 상황 변수가
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의미하는 값은 게임을 개발하면서 발생하는 상황의 구

분에 따라 나누어진다. 이 구분은 프로젝트의 진행을 문

서화한 일일 보고서나 주간 보고서를 통해 알 수 있고,

이를 기초 데이터로 입력받아 각 항목의 가중치 값을 가

지게 된다. 개발 상황 변수 값은 3-DAT의 각 축의 세부

항목으로 평가되고, 각 축의 데이터를 도출한다.

[그림 3] 개발 상황 변수와 3-DAT의 주요 관계

[그림 3]은 개발 상황 변수의 5가지 항목이 3-DAT의

각 축에 주요 작용하는 관계를 나타낸 것이다. 개발 상

황 변수가 영향을 미치는 관계는 [표 1]의 평가 기준을

반영한 것으로, 3-DAT의 항목에 값을 측정하기 위한

척도가 된다. 3-DAT의 값을 측정하기 위해 개발 상황

변수의 가중치를 부여한다. 작업의 성격에 따라 각 항목

의 객체, 주기, 실행 방법이 특정 레벨에 대응 또는 수용

하는 사항을 고려한다. 개발 상황 변수의 항목이 고려

사항에 따른 결과를 반영한다면 개발 상황 변수의 항목

에 1점을 부여하고, 그렇지 않으면 0점으로 한다.

    Pr 
  축
   목적객체
  주기Pr  실행방법

(식 1)

(식 1)은 3-DAT의 각 축의 세부 항목 값을 도출하는

과정으로, 개발 상황 변수의 분류 항목이 가지는 가중치

에 따라 3-DAT의 세부 항목의 값이 변화하고, 3축으로

분류하여 3차원으로 결과를 도출한다.

[그림 4]는 3-DAT의 한 축인 D2를 측정한 결과로,

XP와 Scrum의 유연함, 스피드. 의지, 학습, 응답을 주기

와 실행 방법으로 구분해 측정한 데이터이다[8]. 본 논문

에서 강화한 민첩성 특성을 (식 1)에 적용하여 신뢰성을

검증하기 위한 과정으로, 이를 시각화하여 분석하면 [그

림 5]와 같다.

[그림 4] D2(Phase, Practice)의 측정 결과 테이블

[그림 5] D2(Phase, Practice)의 측정 결과 그래프

좌측의 그래프는 프로세스의 주기를 분석한 것이다.

XP가 Scrum에 비해 실용적이고 효율적인데, Scrum에

서는 개발 이후의 유지 단계를 지원하지 않기 때문이다.

우측의 그래프는 실행 방법을 분석한 것이다. Scrum이

XP에 비해 완성도가 높은데, Scrum의 프로세스가 실행

방법을 위한 구조로 디자인되었기 때문이다[그림 5].

결과는 Qumer A.와 Henderson- Sellers B.가 분석한

애자일 프로세스의 결과와 유사한 값을 가진다[2]. 같은

과정을 반복하여 각 축에 대한 종합 데이터를 구한다.
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[그림 6] 시뮬레이션 툴 실행 화면

[그림 6]은 본 논문에서 제안한 평가 방법을 구현한

시뮬레이션 툴의 실행 화면이다. 시뮬레이션 툴은 크게

개발 상황 변수의 입력 처리, 3-DAT의 변환 처리, 3차

원 시각화 처리의 3가지로 구성된다. 실행 단계는 다음

과 같다. 결과보고서를 기반으로 가중치 값을 좌측의 개

발 상황 변수 항목에 입력한다. 입력된 값은 [그림 4]의

방식을 거쳐 3-DAT의 세부 항목 값으로 계산하여 우측

에 출력된다. 계산된 결과는 [그림 5]와 같은 평면 그래

프를 3차원 그래프로 시각화하고, 결과를 출력하는 절차

로 실행한다.

4. 실 험

본 논문에서는 3장의 개발 상황 변수에서 도출한 값

을 3-DAT에 적용하였다. 범위, 민첩성, 애자일 가치를

D1, D2, D3의 축으로 하였으며, 개발팀의 의존성, 특정

파트의 편중성, 개발 방법의 유연성을 3차원 분석하였

다. 실험의 방법으로 4개월 동안 진행된 5개의 모바일

게임 개발 프로젝트의 결과 데이터를 개발 상황 변수와

3-DAT에 적용하였다.

[표 6] 조건별 개발 상황 변수의 평균 레벨

[표 6]은 6가지 개발 상황에 따라 나타난 개발 데이터

를 분석하였고, 개발 상황 변수의 평균값에 따라 크게

세 부류로 구분한다. 첫 번째는 개발팀에 대한 의존도가

높은 경우이다. 개발 실적이 있거나 팀원의 결속력이 두

터운 상황으로, 개발 상황에 익숙하거나 전체적인 스펙

이 높은 상태를 말한다. 두 번째는 특정 파트에 역량이

편중된 경우로 팀원 중 특정 개발자의 경험이나 스펙이

높아 그 파트를 중심으로 개발이 진행되는 상황이다. 세

번째는 개별적인 특수한 상황으로 유지보수나 피드백을

통한 작업을 주요 업무로 하는 팀과 학생 또는 아마추어

개발자로 이뤄진 팀으로 전체적인 개발 경험이 적고, 스

펙이 낮은 상태를 말한다.

4.1 개발팀의 의존성 평가

[그림 7] 개발팀의 의존성 평가 결과 그래프

[그림 7]의 좌측 그래프는 개발 경험이 많은 팀의 개

발 경우이다. 개인의 의존도와 일정 관리, 기술적 환경

에 높은 값을 가졌다. 반대로 상호작용과 협업 환경에

낮은 값을 가지고, 프로젝트와 팀의 규모에 영향을 적게

받아, 개발 상황 변수의 값이 바뀌어도 결과의 편차가

작았다. 팀의 결속력이 높은 개발팀의 경우 우측과 같은

그래프를 보였다. 근무 시간, 개발 스타일, 생산 주기가

높은 값을 가진다. 프로세스의 기민함과 변화에 대응하
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는 값이 둔감하여 변화 폭이 작은데, 이것은 유연함과

능동적 대처항목에 영향을 준다.

4.2 특정 파트의 편중성 평가

[그림 8] 특정 파트의 편중성 평가 결과 그래프

[그림 8]의 좌측 그래프는프로그래밍 파트에 팀의 역

량이 편중된 경우이다. 코드의 최적화, 일관성 있는 적

용, 테스트의 집중 검사, 주기 관리, 다음 개발 주기의 예

측 항목의 값이 높았다. 그러나 업무 과중과 위험 관리

에 민감한 변화를 나타내었는데, 프로그래머에 대한 의

존도가 높아 일정 관리에 영향을 주기 때문이다. 우측

그래프는 기획 파트에 역량이 편중된 경우의 결과이다.

버전 관리와 생산 주기, 테스트와 업데이트에 높은 결과

를 보였다. 기술적 환경의 변화에 민감하게 반응하여 팀

원의 균형과 호환성의 값에 변화 차이가 컸다. 또한 프

로그래밍 파트에 편중되었던 경우의 결과와 마찬가지로

개발 내용 변경과 위험 관리에 민감하게 반응하여, 의지

와 응답의 변화의 폭이 불규칙하였다.

4.3 개발 방법의 유연성 평가

[그림 9] 개발 방법의 평가 결과 그래프

[그림 9]의 좌측 그래프는 피드백에 의한 품질관리가

익숙한 개발자나 유지보수를 주로 하는 팀원이 개발한

경우이다. 새로운 또는 발견된 추가 작업의 양, 팀의 규

모, 개발 스타일의 값이 높았다. 고객과의 의사소통과

요구사항 수용 항목에 특히 민감한 결과를 나타냈는데,

이것은 납기일의 준수와 요구사항의 변동 항목에 영향

을 준다. 우측 그래프는 아마추어 개발자로 이뤄진 팀의

경우이다. 팀원의 협업, 공유, 주기 계획이 높은 값을 가

졌고, 호환성, 개인에 대한 의존도가 낮은 값을 가졌다.

테스트와 의존도에 민감하게 반응하는 결과를 나타냈는

데, 이 항목이 불규칙할 때 주기 수행과 적절한 일정, 새

로운 작업 항목의 변화 폭이 불규칙했다.

4.4 종합 분석

개발팀의 의존성, 특정 파트의 편중성, 개발 방법의

유연성 평가의 결과를 종합하여 3차원 그룹화 하였다.

분석한 결과는 각 축의 값의 고저로 구분한다[그림 10].

의존성은 개발자의 성향에 의한 값의 차이를 보인다. 일

차적으로 개발 실적과 주기 수행 경험에 의해 나뉘고,

이차적으로 팀의 상호작용과 결속력이 클수록 높은 수

치를 가진다.

[그림 10] 종합 결과 그래프

편중성은 대내외 협업 공유와 밀접한 관련이 있고,

특정 파트에 역량이 치우칠수록 테스트와 생산 주기, 일

정 등에 불규칙한 값을 가진다. 즉, 강세를 띄는 파트의

변동에 의해 팀의 개발 일정과 유연성이 급격히 변화하

고, 잠재적인 위험요소로 작용한다. 유연성은 프로세스

의 기민함 유지와 대내외 협업 공유가 주요 작용을 하여

높은 수치를 가지게 되고, 요구사항의 변동이나 새롭게

발견된 작업의 양이 많을수록 낮은 수치를 가진다.
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[표 7] 축에 영향을 주는 항목과 의미

[표 7]은 개발 상황 변수의 값이 3-DAT의 각 축에

많은 영향을 주거나 적은 영향을 주는 주요 항목이다.

D1은 개발 상황 변수 항목 중 주기수행, 유지보수, 개발

실적, 의존성, 테스트 등의 항목에 우선적인 영향을 받

는다. 이는 D2의 항목과 반대되는 개념으로 D2에서는

적은 영향을 주거나 반대로 저해 요소가 되기도 한다.

또한 D1의 의미는 개발팀과 개발자에 해당하며 이 축의

값이 적을 경우 주요 항목을 체크함으로 보완 할 수 있

다. D2는 협업공유, 마일스톤, 개발 테크, 기술 적용, 새

로운 작업 등의 항목에 많은 영향을 받고, 이는 D3의 항

목과 반대되는 개념으로 D3에서는 영향력이 작거나 저

해요소가 된다. D2의 의미는 일정과 개발에 해당하며,

D1과 마찬가지로 주요 항목을 조절함으로 보완 할 수

있다. D3은 협업공유, 플레이적용, 호환성, 납기일, 데모

활성화 등의 항목에 많은 영향을 받고, 이는 D1과 반대

되는 개념으로 D1에서는 크게 작용하지 않는다. D3 값

의 의미는 프로세스의 기민함과 유연함을 의미한다.

5. 결 론

본 논문에서는 소프트웨어 개발 프로세스 분석 도구

인 4-DAT를 3차원으로 재정의하였다. 모바일 게임 개

발에서 발생할 수 있는 데이터를 개발 상황 변수로 정의

하여, 프로젝트의 실제 개발 일정 데이터를 적용하고 분

석하였다. 도출된 상황을 개발팀의 의존성, 특정 파트의

편중성, 개발 방법의 유연성으로 그룹화 하였다. 각 그

룹은 수치의 고저에 따라 개발팀(x축), 일정 및 개발(y

축), 유연함 및 기민함(z축)으로 구성된다.

실험 방법은 4개월 동안 개발한 5개의 모바일 게임

개발팀의 실행 단계와 개발 방법을 분석하였고, 분석된

데이터를 개발 상황 변수에 적용하였다. 실험의 결과로

각 축은 팀의 상호작용과 결속력, 개발일정 및 유지보수,

개발 경험의 정도와 대외 협업 능력 등의 차이에 의한

결과를 나타내었다. 결과를 분석하여 단기간의 모바일

게임 개발 시 의존성이 높고, 편중성이 낮으며, 유연성

이 높을 때 위험성이 적은 개발을 할 수 있다는 것을 알

수 있었다.

본 논문에서 제안한 게임 개발 프로세스 평가 방법은

실험을 통해 모바일 게임 개발의 요구 사항과 필요 요소

를 도출하였다. 이는 모바일 게임을 개발하는 소규모 팀

혹은 아마추어 팀에 필요 요소와 보강 요소를 추출하여

적용 및 보완 할 수 있을 것으로 예상된다. 향후 과제로

본 논문에서 분석한 내용을 실제 모바일 게임 개발에 적

용하여 소, 중규모 이상의 팀에서 작용하는 효율성과 신

뢰도를 검증하고 분석하며, 기타 플랫폼의 개발 프로세

스에 적용해야 할 것이다.
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