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요 약   대부분의 소프트웨어 개발은 프로젝트 참여자들의 하드 스킬 능력 중심으로 판단되고 관리되고 운영된다. 

그러나 현재의 소프트웨어 개발의 실패율은 매우 높다. 심리학의 발전으로 인간에 대한 탐험이 계속되면서 성격유

형의 선호도가 업무의 선호도와도 연관이 있다는 연구가 활발히 이루어졌다. 심리유형론의 검사도구인 MBTI의 선

호도는 ICT기술자들의 소프트웨어 개발주기에 맞춰진 업무의 선호도와 상관이 있음을 알게 되었다. 심리유형론과 

소프트웨어 개발을 위한 소프트 스킬의 연관정보를 활용하면 소프트웨어 개발의 선호 공정을 이해할 수 있다. 본 

논문에서는 ICT기술자들의 교육과 협업능력 향상 방안을 찾을 수 있도록 소프트웨어 개발 공정을 소프트스킬을 

이용하여 성격유형별 분류가 가능하도록 프로그램을 개발하였다.

• Key Words : MBTI, 선호도, zig-zag, 문제해결, 소프트웨어 개발주기

Abstract   Most of the software development is determined by the hard skills of project participants and 

capacity management and operations. However, failure of the current software development is very high. 

Since the development of the exploration of human psychology continues, the study that there is an 

association between the preferences of personality and work preference has been actively conducted. It is 

found out that there is a relationship of preferences in MBTI, the test tool of psychological typology, and 

those for the work of the ICT engineers tuned to the software development cycle. By using the information 

on the soft skills associated with software development for the psychological typology, it can be understood 

the preference of the software development process. In this paper, we develop a program for software 

development process to allow personality type to be classified with using the soft skills to find ways to 

improve education and collaboration capabilities of ICT engineers.
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<Table 1> Adult Personality Type Distribution in KOREA
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<Table 2> ICT Engineer Personality Type Distribution in 

KOREA

1. 서론
소프트웨어 개발은 기본적으로 주문형서비스로써 요

구자의 주문을 충실하게 달성하면서도 요구자가 이해하

지 못하는 기술적 영역에 대한 방법론을 선택하고 요구

자와의 적절한 협력과정을 통하여 구현된다[1].

그럼에도 불구하고 ICT 기술자들의 교육과 능력평가

가 소프트웨어 개발 능력에 중점을 두거나 개발방법론들

의 하드 스킬(Hard Skill)에 초점을 두어 이루어져왔다. 

또 주문자와 개발자들의 협업 부분에 필요성을 인지한다

고 하더라도 리더십이라는 자기개발 영역의 과제로 바라

보았다[2,3,4].

그러나 최근의 심리학의 급격한 발전으로 인하여 개

발팀 협업 능력과 개발 요청자와의 적절한 의사소통능력

인 소프트 스킬(Soft Skill)의 개발을 통해서 프로젝트를 

성공으로 끌려는 노력들이 계속되고 있다. 이러한 노력

은 크게 두가지로 나눌 수 있는데 <심리적 기능에 따른 

개인별 성향과 능력이 팀의 조직력을 좌우한다>는 관점

이고 다른 하나는 <개인의 성격유형에 따라 소프트웨어 

개발과정의 주요 서비스 공정의 선호도가 다르고 그 선

호도는 소프트웨어 개발 프로세스와의 상관성이 높다>

는 관점에 대한 연구결과들이 최근 보고되고 있다

[5,6,7,8,9].

이 소프트 스킬에 관한 두가지 관점은 모두 소프트웨

어 개발 공정을 능률적 관점에서만 바라보는 기술자들의 

생각과 관리자들이 관리의 편이성을 강조하기 쉬운 ICT 

환경적 특이성 속에서, 소프트웨어 개발자들을 이해시키

고 현업에서 활용되도록 하기에는 많은 어려움이 있다. 

즉, 자기 이해를 기본으로 하는 심리학적 내용을 이해시

키고 현장에서 활용할 수 있도록 하면 현재의 낮은 소프

트웨어 개발 성공률을 높일 수 있는 방안이 될 수 있다. 

그러나 이를 단편적 교육만으로는 개인의 심리적 요소들

을 이해하게 위해서 그 효과를 기대하기가 어렵다. 성공

적인 프로젝트의 수행이라는 거시적 파라다임으로의 사

고 전환을 이끄는데 어려움이 있기 때문이다.

본 논문에서는 소프트웨어 개발 팀 빌딩을 위한 조직

심리학적 접근 방법론을 제시하고, 소프트웨어 개발자들

이 쉽게 접근할 수 있는 자기 이해및 성격유형별 소프트

웨어 선호 공정의 이해를 위한 과정을 개발하였다.

2. MBTI와 ICT기술 

2.1 MBTI

마이어스-브릭스 유형 지표(Myers-Briggs Type 

Indicator, MBTI)는 16개의 성격유형으로 구분된다. 이 

검사는 캐서린 쿡 브릭스(Katharine C. Briggs)와 그의 

딸 이사벨 브릭스 마이어스(Isabel B. Myers)가 칼 융

(Carl Jung)의 심리유형론을 근간으로 1962년 개발하여 

지금은 전세계 2억 5천 만명 이상의 사람들에 의해서 널

리 사용되고 있는 심리검사이다[10].

최근 이 검사도구를 소프트웨어 개발자들에게 적용하

기 위한 연구들이 진행되어 왔다. 그 연구는 크게 <일반

인과 소프트웨어 기술자들의 유형 분포도의 차이에 대한 

연구>와 <소프트웨어 개발 단계와 선호유형과의 상관연

구>로 구분할 수 있다.

2.2 일반인과 ICT 기술자들의 성격유형 분포 연구

우리나라 성인의 성격유형분포도와 소프트웨어 기술

자들의 성격유형 분포도의 비교연구는 소프트웨어 기술

이 가지는 업무의 특성이 어떠한 성격유형의 사람들이 

선호하게 되는지를 설명해 줄 수 있는 매우 유용한 자료

이다. <Table 1>과 <Table 2>는 우리나라 성인 유형 분

포표와 소프트웨어 기술자 성격 유형 분포표이다. 두 연

구는 연구의 시점이 다르고 확률표집으로 이루어진 연구

가 아니며 상관연구의 성격을 가지지 않으므로 절대적인 

비교는 불가능할 것이다. 다만 ENFP를 제외하고는 감정
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communication skill

interpersonal skill

Ability to work independently

Active listener

strong analytical and problem solving skills

open and adaptable to changes

innovative

organization skill

pay thorough and acute attention to details

fast learner

Team player

<Table 3> Soft-kills At Software development

[Fig. 1] Meta-analysis of 5 Research for ICT Engineer 

and U.S.A. Adult

(Feeling)을 의사 결정수단으로 하는 모든 유형의 분포 

비율이 상대적으로 적은 것의 유의미한 것 있는지에 대

한 추가 연구가 필요할 것이다[10,11]. 

[Fig. 1]은 미국의 ICT 기술자들의 성격유형을 연구한 

5개의 연구에 대한 문헌 연구(meta analysis)결과이다. 

이 연구에서는 내적 선호도인 ST, NT의 경우 전체 인구

에 비해 높은 분포를 보였다. NF, SF의 경우 상대적으로 

낮은 분포도를 보였다. 이 메타연구의 결과는 심리적 내

적 선호유형 ST이나 NT일수록 인구분포보다 많으며, 

SF이거나 NF일수록 더 적게 분포한다는 것을 의미한다

[6]. 

이는 심리적 선호(Preference) 기능이 소프트웨어 기

술자들에게 주어진 개발환경과 상호작용하기 위한 선호

도의 적절성을 의미하는 것이다.

2.3 소프트웨어 개발 주기와 MBTI 상관연구

소프트웨어 개발 단계는 분석–디자인-프로그래밍–

테스트-유지보수 과정으로 나뉘어진다. 이 개발 프로세

스에 적합한 성격유형에 대한 연구는 ICT 기술자들의 진

로상담과 프로젝트 생산성 향상에 크게 기여할 수 있다. 

이 연구는 5개의 개발 프로세스에서 요구되는 각각의 업

무 요구사항을 소프트 스킬과 연관하고 각 소프트 스킬

에 적절한 MBTI 성격유형을 찾는 방식으로 작업에 적합

한 선호 유형을 찾아나가는 연구 방법론이다[5,8]. 

즉, 각 소프트웨어 개발단계에서 요구되는 업무 요구

사항을 정의하고 여기에 적합한 소프트스킬을 매칭 시키

는 방법으로 연구가 이루어져 있다. 이 연구에서 사용하

는 소프트 스킬의 목록은 <Table 3>과 같다[5,8].

2.3.1 소프트웨어 분석 
시스템 분석 단계는 각 구성 요소의 높은 식별능력이 

요구되며 소프트웨어 시스템의 분해 능력이 뛰어나야 한

다. 이 단계에서는 시스템 분석가로서 사용자의 요구를 

고려하여 시스템의 필수적인 기능을 이해하고, 이러한 

요구 사항을 충족하는 추상 애플리케이션 모델을 만드는 

능력이 필요하다. 

소프트웨어 분석과정에서 필요한 기능 중에서 소프트 

스킬과 일치하는 부분은 <대화기술>과 <대인관계 기

술>로써 MBTI 유형으로는 외향(E)과 감정(F)의 기능이 

주로 필요한 기능이다.

2.3.2 소프트웨어 설계 
소프트웨어 설계자는 넓게 볼 수 있는 능력을 가져야

한다. 이를 위해서는 패턴을 분별하는 직관(N)을 필요로 

한다. 즉, 많은 양의 자료 중에서 관련 항목을 정확하게 

분리할 수 있어야 한다. 상상력을 지니고 혁신적인 성향

을 가진 사람들로써, 설계에서 직관적 능력을 보여야 한

다. 소프트웨어 설계자는 프로토타입을 포함하는 작업

(task)과 처리 기능을 정교화하며 입력 및 출력을 정의하

는 등 넓은 범위를 수행해야 한다. 이 단계에서는 주문자

와 팀 내의 토론등의 상호 작용이 이루어져야 하며 분석

단계에서 필요한 것과 유사한 기술이 필요로 한다. 

소프트웨어 디자인에서 적합한 여러 기능 중에 소프

트 스킬과 매칭되는 것은 <강력한 분석 및 문제해결 능

력>과 <혁신>이며 이에 필요한 MBTI 성격 유형은 직

관(N)과 사고(T)의 기능이 주로 필요하다.

2.3.3 프로그래밍
프로그래밍은 프로그램의 디자인을 세련된 버전으로 

만드는 것을 포함한다. 이 단계는 제어 구조, 관련 변수 
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Personality 
Type

software life cycle stages
Analy
sis Design Program

ming Testing Mainte
nance

E ✔

I ✔

S ✔ ✔ ✔

N ✔

T ✔ ✔

F ✔

J ✔

P ✔

<Table 4> Personality Type and Software life cycle 

stages

및 데이터 구조의 식별, 프로그래밍 언어의 구문과 특성

의 상세한 이해를 수반한다. 주로 위에서 아래로 작업하

며, 반복 단계적으로 각 내용을 정제하는 과정을 따라야 

한다. 

이와 매칭되는 소프트스킬은 <독립적으로 작업할 수 

있는 능력>, <강력한 분석 및 문제해결 능력>, <세부사

항에 사고대처 및 정확한 주의> 따라서, 프로그래머는 

세부 사항에 참석하고 논리적이고 분석적인 사고 스타일

을 유지해야 한다. MBTI 유형으로는 내향(I), 감각(S)과 

사고(T)의 기능이 주로 필요한 기능이다.

2.3.4 테스트
테스트 단계에서는 소프트웨어의 결함을 찾고 결함이 

발견이 이루어지는 주요 단계이다. 이 단계의 주요 초점

은 가능한 많은 결함을 찾아내는 것이다. 각 모듈을 다른 

구성 요소들과 분리하여 개별적인 실험을 하는 테스트, 

다양한 예상 입력과 모듈 기능에 적합한 통합 테스트, 검

증 및 전체 소프트웨어가 제대로 작동하는지 확인하는 

시스템 테스트 프로세스로 구분된다. 테스트 전략은 조

직적이며 체계적으로 접근해야한다.

결함이 발견 된 후, 디버깅 과정은 프로그래밍의 과정

에서의 의사 결정을 조정, 변경하도록 소프트웨어 엔지

니어를 이끌 수 있어야 한다. 

이와 같은 기술들은 소프트 스킬 중에서 <조직화 기

술>과 <세부사항에 사고대처 및 정확한 주의>에 해당되

며 이는 MBTI 유형으로는 감각(S)과 판단(J)의 기능이 

주로 필요한 기능이며, 테스트 단계에 매우 유용한 성격 

기능이다.

2.3.5 유지 보수 
소프트웨어는 완성 후에도 지속적으로 변경 될 수 있

다. 뿐만 아니라, 운영하는 동안 시스템을 유지보수를 위

한 내용이 끊임없이 변화하는 특성이 다. 띠라서 유지보

수의 원활함과 소프트웨어 시스템을 향상에 필요한 작업

들은 실제 현실과 관찰력 경향이 더 감각(S)인 유형의 사

람들이 맞아서 하는 경향이 있다. 

모든 가능성을 탐구하고 변화와 적응에 더 개방적인 

사람들이 유지 보수를 즐기며, 사용자가 요청하는 일정

에 더 공감적으로 대응한다.

그런 사람들은 실제적인 문제를 해결하고 프로그램 

및 시스템의 변화를 즐기기를 좋아하기 때문에 문제 해

결 능력과 실무 접근 방식은 유지 보수를 위해 훌륭한 자

원이 된다. MBTI 유형으로는 감각(S)과 인식(P)의 기능

이 주로 필요한 기능이다.

<세부사항에 사고대처 및 정확한 주의> <변화에 대

한 개방성과 적응성> 의 소프트 스킬이 유지보수에 적합

한 기술이다. 

2.3.6 소프트웨어 수명 주기와 성격유형 
위와 같이 각 단계와 가장 관련이 있는 성격유형에 따

라 소프트웨어 라이프 사이클 모델의 다섯 가지 주요 단

계를 도식할 수 있다. <Table 4>는 특정 성격 유형 더 영

향을 미칠 수 있는지를 개념화한 프레임 워크이다. 이 모

델에서 소프트웨어 수명주기 모델을 발생하는 단계를 시

스템 분석, 설계, 프로그래밍, 테스트 및 유지 보수의 5 

단계로 본다[6].

5 단계에 영향을 미친다는 성격 유형 배후 이론은 더 

많은 소프트웨어 라이프 사이클의 일부 단계에 영향을 

미칠 가능성이 있다는 것을 의미한다. 또 <Table 4>는 

각 단계와 가장 관련이 나타나는 성격 유형을 보여준다. 

이것은 하나의 단일한 성격유형을 가진 엔지니어가 모든 

다양한 스팩트럼의 작업에 모두 어울리지는 않는다는 것

을 인식할 수 있게 된다. 반대로 어떤 유형도 소프트웨어 

개발주기 각각에서 매우 중요한 전문가가 된다는 것을 

표현하는 것이다.

소프트웨어 프로젝트 작업을 할당 할 때, 각 기술자의 

강점을 고려하는 것이 유리하다는 것을 말해준다. 즉, 소

프트웨어 공학은 성격 유형의 다양성을 필요로 한다. 기

술과 성격 특성의 다양성은 소프트웨어 개발 및 유지 보

수와 관련된 수많은 문제를 해결할 수 있으며, 다양한 성

격유형을 보유한 조직은 팀의 구성에 있어서 강한 팀을 
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[Fig. 2] Collective problem-solving skills development 

& Psychological Type of Influence

[Fig. 3] Zig-Zag process at Problem Solving

구축할 수 있을 것이다. 강력한 팀은 다양한 관점을 가지

고 있기 때문에 그들의 소프트웨어 엔지니어의 스타일이

나 개성을 다양화하기 위한 의식적인 시도할 수 있을 것

이다. 즉, 프로그래밍 심리학을 통한 소프트웨어 공정의 

이해와 자기 탐색, 팀 빌딩은 다양성을 통한 능률적 협업

을 이끌 수 있게 됨을 말해주고 있다.

또, 소프트웨어의 개발 공정은 팀원 전체가 진행하는 

정신과정이며 심리유형론을 주장한 칼 구스타프 융의 자

기실현의 과정상의 진행과도 일치하는 것이다.

3. S/W 기술자의 전문성과 문제해결 
3.1 소프트웨어 엔지니어의 전문적 자질

소프트웨어 개발자들은 개인적 습관이나 성격에 관한 

문제의식을 가지지 못하고, 시스템 분석, 설계, 유지 보수 

같은 소프트웨어 엔지니어링 절차에 몰입한다. 그 결과 

개발 과정상에 적합한 특징 중심의 개인별 평가를 하지 

못하고 프로그래밍에 몰두하게 되므로 다음과 같은 고도

의 정형화된 행동과 생각들을 가지게 된다[3,13].

- 사회적 상호작용성이 매우 낮다.

- 도전과 성취에 대한 욕구가 너무 높다.

- 관리 책임에 대한 욕구가 낮다.

- 공식적으로 권위가 낮다.

- 대인관계 갈등에 대한 내성이 적다.

- 고용주보다는 직업에 대해 충성심이 높다.

- 시간관념이 최적화되어 있다.

- 문제 해결을 위한 조직적인 접근을 시도한다.

- 안정적인 보안 업무에 대한 관심에 높다.

개발의 성공여부는 개발팀 협업 능력과 개발 요구자

와의 적절한 의사소통 결과에 따라 좌우된다.

3.2 집단 문제 해결에 대한 수렴모델

ICT 기술자들은 조직 내부/외부의 매우 다양한 사람

들을 만나 프로젝트를 진행하게 된다. 대부분의 기술자

들은 집단 내외부의 의견수렴 절차의 진행의 어려움으로 

프로젝트 실패율이 높다. 수렴에 도달하기 위해서 팀들

과 동일화하거나 팀원의 지향성을 보완하도록 주의의 방

향성을 설정해야 한다. [Fig. 2]에서 처럼 집단의 의견수

렴 절차와의 괴리를 해결하는 방법론들이 제공되었다

[13,14,15].

이러한 심리유형의 영향력을 가지는 성격유형을 알면 

팀의 구성의 효율성을 달성할 수 있을 뿐만 아니라, 팀 

운영에서 갈등요소를 줄이고 ICT 프로젝트를 보다 성공

적으로 이끌 수 있다. 지그제그(Zig-Zag) 프로세스는 요

구설계과정 동안에 프로젝트 개발팀을 위해서 유용하다. 

[Fig. 3]에서는 이의 과정을 보이고 있다[6,14].

첫 단계에서는 프로젝트의 현재 사실들은 무엇이며, 

설계 계발 비용은 얼마나 되고, 어떤 솔루션이 가장 적합

한지를 확인하기 유리한 단계이다. 이전에 시도했던 일

은 무엇이며 팀이 현재하고 있는 것은 무엇인가로 감각

(S)에 맞는 작업 내용이다.

두 번째 단계에서 솔루션이 의미하는 다른 무엇이 존

재하는지를 요약할 있다. 다른 방법이 없는지의 브레인 

스톰(BrainStorm)을 통한 창조성에 접근해 볼 수 있다. 

어떤 아이디어와 관련이 있는지의 호기심을 확인하며 기

본이 되는 패턴이 무엇인지의 이론적 내용을 확인할 수 

있으며 새로운 것에 조치가 취해지는 것이 무엇인지를 

확인할 수 있다.

세 번째 단계에서 프로젝트의 장단점이 무엇인지를 

논리적으로 확인할 수 있으며 이 솔루션의 더 필요한 것

은 무엇이며 더 필요한 것이 무엇인지를 확인한다. 더불
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어 이 솔루션이 잘못된 점이 무엇인지를 비판적으로 살

펴보고, 올바른 대응법에 대하여 살펴보게 된다.

네 번째 단계에서 프로젝트에서 우리가 좋아하는 것

이 무엇이며, 고객에 어떻게 고객에 영향을 미치는 지에 

대해 배려하고, 어떻게 이해당사자들을 지원하고 즐겁게 

하는지를 확인한다. 이에 이 솔루션의 올바른 점은 무엇

인지, 팀 내에서 합의한 내용이 무엇인지를 확인한다. 

4. 컨텐츠의 개발 
4.1 프로그램의 구성

MBTI 성격 유형과 소프트웨어 개발프로세스의 이해

틀 통한 생산성을 향상시키기 위한 프로그램 개발을 위

한 프로그램 내용은 다음과 같이 구성할 수 있다.

 

1) 교육프로그램에 대한 소개

2) 친밀감 형성작업

3) 교육에 관한 소개 및 검사실시

4) 4가지 지표에 대한 강의

5) 유형 해석지를 통한 자기 성격 유형 이해

6) 유형별 집단활동

7) 유형별 작업과 소프트웨어 개발 주기 이해

8) 유형별 개발단계의 이해 집단활동

9) 소프트웨어 개발단계와 zig-zag 모델

이 프로그램에서 일반적인 프로그램의 소개 및 교육

과정에 대한 강의 및 유형 작업을 통하여 MBIT 성격유

형별 선호지표가 뚜렷하게 느낄 수 있도록 하는 것이 중

요하다. 

유형 작업을 통하여 충분히 선호지표에 대한 인식을 

높인 후에 기술자들의 선호 유형과 프로그래밍의 상관성

을 느낄 수 있는 유형 작업을 하거나, 리커드 척도 등을 

이용한 문항 작업을 통하여 성격유형과 소프트웨어 라이

프 사이클에 대한 선호를 확인 하는 유형 작업이 필요할 

것이다.

소프트웨어 라이프 사이클에 따른 그룹작업의 모델들

은 다양하게 구성할 수 있을 것이다. 이는 위하여 내향 

– 외향의 그룹 작업을 다음과 같이 한다. 먼저 참여자들

을 E 집단과 I 집단으로 나눈다. 그 후에 두 집단에게 프

로그래밍 과정과 시스템 분석과정의 내용들 중에서 각각 

하나의 작업을 요청한 결과를 확인하거나 작업 선호를 

판단할 수 있도록 한다.

새로이 감각 – 직관의 그룹 작업을 위하여 참여자들

을 감각(S) 집단과 직관(N) 집단으로 나눈다. 그 후에 두 

집단에게 프로그래밍/테스트/유지보수 과정과 소프트웨

어 디자인의 내용들 중에서 각각 하나의 작업을 요청한 

결과를 확인하거나 작업 선호를 판단할 수 있도록 한다.

사고 – 감정의 그룹 작업을 위해서는 참여자들을 사

고(T) 집단과 감정(F) 집단으로 나눈 후에 소프트웨어디

자인/프로그래밍 작업과 시스템 분석과정의 내용들 중에 

하나를 요청하여 그 결과를 확인하고 발표를 통하여 선

호도가 얼마나 다른지를 판단할 수 있도록 한다. 

판단 – 인식의 그룹 작업을 위해서는 판단(J)과 인식

(P)의 두 그룹으로 나눈 후에 테스트과정과 유지보수 과

정의 작업들 각각을 수행하게 하도록 한후 발표를 통하

여 선호 작업의 차이점을 발견할 수 있도록 한다.

이와 같은 과정을 통하여 각 참여자는 선호 유형의 소

프트웨어 개발 프로세스에 미치는 영향을 이해할 수 있

게 되고, 각 공정에 대한 자신의 선호도를 깊이 인식할 

수 있게 될 것이다. 이러한 과정은 궁극적으로는 낮은 프

로젝트 성공률을 높일 수 있는 심리적 자원을 제공할 수 

있을 것이다.

5. 결론 
ICT 기술자들은 매우 몰입적 환경에서 기계와의 작업

을 통하여 인간과 컴퓨터와의 상호작용을 효과적으로 돕

기 위한 역할을 담당한다. 그러나 주어진 환경은 매우 몰

입적인 상황이며 하드스킬에 의존하여 문제의 해결에 집

중하여 결과물을 만들어 내게 된다. 이러한 환경은 낮은 

소프트웨어 개발 성공률에 이르게 함에도 불구하고 각 

프로젝트가 독립적으로 진행되는 이유로 이 문제에 접근

하는 방법이 부족할 수밖에 없었다. 

심리학의 발전은 이러한 문제에 대한 새로운 접근법

을 제시하고 있다. 즉, 자신이 선호하는 유형의 작업이 무

엇인가의 탐색을 통하여 소프트웨어 개발이라는 커다란 

정신적 과정에 접근할 수 있을 뿐만 아니라, 자신이 접근

하기 어렵거나 이해하지 못했을 수 있는 과정에 접근할 

수 있는 새로운 관점을 제시하였다. 

본 논문에서 제시하고 있는 MBTI 성격유형론을 통한 

소프트웨어 개발 프로세스의 선호도의 이해 및 접근을 

위한 방법론을 제시하였다. 이 방법론은 ICT 기술자들을 
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위한 워크샵을 진행할 수 있는 기본 자료로 활용될 수 있

을 것이다. 

앞으로 이 논문의 주요 작업내용을 이용한 척도개발

을 하여야 할 것이다. 또, 많은 심리학자나 컴퓨터 공학자

들은 태도기능(I/E, J/P)의 기능 보다는 심리기능(S/N, 

T/F)이 소프트웨어 개발 주기에 더 깊은 관련을 것이라

는 가설에 대한 추후 연구가 필요할 것이다. 
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