
1. 서  론

  4차 산업 혁명 시대가 오면서 소프트웨어 개발 프로세스에

서 요구사항 분석과 설계는 매우 소프트웨어 개발에 매우 중

요한 이슈이다. 소프트웨어 개발 프로세스는 요구사항을 분석

하고 분석된 정보를 바탕으로 소프트웨어를 설계하며 설계를 

바탕으로 구현되기 때문에 프로세스의 각 단계는 서로 유기적

인 연관관계를 갖는다. 하지만 발주자는 개발자가 아니기 때

문에 많은 경우에 개발자의 언어로 말하기보다는 일반인 관점

에서 소프트웨어를 설명(자연어 요구사항)한다. 따라서 발주

자의 요구사항은 많은 경우에 그 의미가 명료하지 못하고 다

른 의미에 대한 해석을 가능하게 한다[1]. 이러한 문제는 요구

사항 분석이 대부분 개발자의 성숙도레벨에 의해 분석되어 왔

기 때문에 발생한다. 이 문제를 해결하기 위해서, 본 논문에서

는 소프트웨어공학에 기반하고 디자인씽킹의 창의적사고 기

법을 이용해 명료하지 않은 요구사항들을 보다 명료하게 분석

하는 방법을 제안한다. 또한 Gary E. Mogyorodi는 요구사항

에서 모호성을 제거하는 것, 즉 요구사항을 명료하게 정의하

면 요구사항의 품질이 향상된다고 언급한다[2]. 

 본 논문에서 제안하는 방법은 창의적 사고기반의 디자인씽킹 

메커니즘을 이용해 요구사항 모호성을 간결하게 하여 요구사

항의 명료성을 높이고 이에 따라 요구사항의 품질향상을 위한 

시도 연구이다. 이 방법을 통해 개발자에게 전달되는 요구사

항들이 보다 명료해지고 개발자로 하여금 명료해진 방법을 이

용해 설계의 정확도 향상을 기대하여 소프트웨어 품질의 향상

을 기대한다. 본 논문은 다음과 같은 순서로, 2장에서는 관련 

연구로서 소프트웨어 개발 생명주기와 디자인씽킹의 창의적 

사고기법을 소개한다. 3장에서는 제안하는 요구사항명세 향상 

방법에 대해 제안한다. 4장에서는 사례연구를 통해 적용하고, 

5장에서는 결론과 함께 향후 연구 방향에 관해 서술한다.

2. 관련연구

디자인씽킹이란 ‘디자이너처럼 생각하는 방법’으로써, 디

자이너들이 최종 결과물을 만들어 내기 위한 ‘사고 과

정’(Thinking Process)이다[3]. 디자인씽킹은 다음과 같은 

프로세스를 통해 창의적인 사고를 돕는다. 공감 (Empathize) 

- 정의(Define) – 아이디어 만들기(Ideate) - 모형제작

(Prototype) - 검증(Test)등의 단계들을 포함한다. 또한, 디자

인씽킹은 불분명하고 알려지지 않은 문제들을 재정의함으로

써 문제를 해결하는 데 매우 유용한 기법이다[4]. 각 단계는 

항상 순차적일 필요가 없으며, 꼭 병렬로 발생하고 각 단계를 

반복적으로 수행할 수 있다[3]. 따라서 각 단계를 계층적 또는 

단계별 프로세스로 이해해서는 안 된다. 소프트웨어 개발 생

명주기는 소프트웨어공학의 소프트웨어 개발과정을 뜻하는 

용어로써 소프트웨어 개발 전반에 걸친 공정을 나타낸다. 소

프트웨어 개발 생명주기는 요구사항 분석–설계–구현–테스팅–
운영 단계로 구성되어 있다[5].

3. 불분명 요구사항명세 향상 방법 with example

소프트웨어 개발은 발주자의 요구사항으로부터 시작된다. 요

구사항명세서가 아닌 계획단계의 요구사항은 개발자 혹은 기
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요  약

  현재 소프트웨어 프로젝트에서 명료한 요구사항 추출 및 정의는 매우 힘든 영역이다. 특히, 자연어 기반
의 요구사항문서는 요구사항 분석가의 이해도, 성숙도에 따라 다른 의미로 해석할 수 있다. 또한 빈번한 
요구사항 변경 및 비 정의된, 비 명료한 요구사항들에 대해서, 명료한 요구사항을 만드는 것이 현재의 이
슈이다. 이를 해결위해, Design Thinking 메커니즘을 요구공학에 접목하여 명료한 요구사항을 추출 및 재 
정의를 제안한다. 이는 창의적 사고 기반으로 ill-defined/unknown 문제에 대해서 요구사항에 대한 재정의 
및 개선이 가능하다.

그림 1. Mapping NLR with AEIOU method
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획자의 소프트웨어에 대한 성숙도레벨에 따라 요구사항이 분

석된다. 이렇게 분석된 정보는 개발자의 소프트웨어 개발 성

숙도에 따라서, 요구사항들은 개발자 개인의 업무경험과 능력

에 매우 의존적이며 명료하지 않은 단점을 가진다[6].

Step 1. Requirement Analysis with Empathize

먼저, 자연어로 이루어진 요구사항(Natural Language 

Requirement: NLR)들을 문장단위로 나눈다. 문장 단위로 구

분된 요구사항들을 디자인씽킹의 공감하기 기법을 통해 요구

사항 명세를 한다. 디자인씽킹의 공감단계 방법을 ‘AEIOU

기법’을 사용한다. ‘A’는 Activity의 요구사항의 주제로 

맵핑(Mapping)된다. ‘E’는 Environment의 약자로 요구사

항이 수행되는 ‘환경’을 설정한다. ‘I’는 Interactions의 

약자로 User와 상호작용하는 부분과 맵핑된다. ‘O’는 

Objects의 약자로 요구사항에서 User와 Interaction하는 사물

들과 맵핑된다.  ‘U’는 Users의 약자로 요구사항에서 소프

트웨어의 사용자 또는 Object와 상호작용의 주체와 맵핑된다. 

위의 그림2와 같이  ‘AEIOU기법’을 사용해 자연어로 이루

어진 요구사항에서 각 범주에 따라 나눈 문장들을 분류하고 

맵핑한다.

Step 2. Redefine Requirements with 5W1H

자연어로 된 요구사항들을 Step 1단계에서 AEIOU기법을 ㅌ

통해 추출하면, 추출된 요구사항 정보들을 그림 4처럼 다시 

하나로 묶어 문장을 재 정의한다. 이때, 디자인씽킹 기법 중 

하나인 5W1H기법을 통해 문장을 재 정의한다. 5W1H 방법은 

흔히 ‘육하원칙’이라고 불리는 방법으로서 이 방법을 사용

하면 문장이 명료해진다[7]. 문장이 ‘명료하다’라는 말은 

“한 문장이 여러 가지로 해석될 수 있는 표현은 삼가고 한 

가지 의미만을 전달해야 함”을 의미한다[8]. 5W1H기법을 통

해 재 정의된 요구사항들은 자연어로 나열되어 있을 때 보다 

의미적으로 명료하게 된다.

Step 3. Use-case Diagram with Redefined Requirement 

새롭게 다시 정의된(Redefined) 요구사항들은 Step 3에서 

Use-case Diagram으로 나타낸다. 그림 3과 같이 Activity + 

Object의 결합으로 Use-case scenario를 만들고 User를 통

해 Actor를 나타낸다. 이렇게 만들어진 Actor와 Scenario들의 

관계를 맵핑해 Use-case Diagram을 나타낸다. Use-case 

Diagram은 소프트웨어의 기능들을 직관적으로 보여주고 사

용자와 소프트웨어의 상호작용을 나타낸다[9]. 이 단계에서는 

Step 1의 공감단계에서 추출한 Actor와 Object, Interaction

등의 관계를 Activity와 Object를 묶어 Use-case scenario를 

만들고 Scenario와 상호작용하는 User는 Actor로, 

Interaction은 화살표로 맵핑하여 나타낸다. 

이와 같은 방법은 요구사항을 요소별로 나눈 정보를 바탕으로 

Use-case Diagram으로 나타내고 5W1H로 재정의된 요구사

항으로부터 설계하기 때문에 본 논문에서 제안한 분석방법을 

통해 맵핑하지 않고 바로 요구사항으로부터 설계한 것보다 설

계의 명료성을 향상시킨다.

Step 4. Abstract Design by Mind Mapping 

Step 4는 SW 설계단계를 추상설계(Use-case diagram)을 바

탕으로 마인드맵을 작성한다. 그림 5처럼 마인드맵은 Step 2

에서 재 정의한 요구사항과 Step 1에서 추출한 요구사항요소

그림 4. Redefine requirements by 5W1H method

그림2. Mapping Result of NLR

그림 5. Requirement Analysis by Mindmap 

그림 3. Use-case Diagram
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정보들을 통해 클래스 다이어그램을 생성한다. 먼저 Step 2에

서 재 정의된 요구사항의 기능을 단어 단위로 추출한다. 추출

된 기능단어를 마인드맵의 중앙에 위치하고 기능수행에 필요

한 요소들을 마인드맵으로 작성한다. 이렇게 표현된 기능을 

기반으로 도어락 시스템의 전체 구조를 그림 6과 같이 소프트

웨어공학의 클래스다이어그램으로 작성한다.

Step 5. Design method flow by Sequence Diagram 

그림 6. Class Diagram for Smart Door Lock

Step 5. 마인드맵을 통해 클래스다이어그램을 그렸으면 재 정

의된 요구사항과 클래스다이어그램을 바탕으로 시퀀스 다이

어그램을 생성한다. 그림 7처럼 시퀀스다이어그램은 기능이 

‘액터’로부터 수행되는 과정을 순차적으로 보여준다. 시퀀

스 다이어그램을 통해  해당 기능을 가진 Function이 어떤 순

서로 기능을 수행하는지 보여줄 수 있으므로 코드의 순차적 

수행순서를 이해도를 향상시킨다.

Step 6. 스켈레톤(Skeleton) 코드 추출

Step 6에서는 클래스다이어그램, 시퀀스 다이어그램을 통해 

스켈레톤 코드를 추출한다[10]. 클래스 다이어그램에서 정의

한 클래스이름, Field Attributes, Methods 등을 활용해 그림 

8과같이 스켈레톤 코드(뼈대코드)를 작성한다. 이때 Method 

설계에 필요한 설계정보들은 시퀀스다이어그램의 메시지의 

흐름과 정보들을 바탕으로 작성한다.

4. 결론 및 향후 연구

본 논문은 디자인씽킹 메커니즘을 사용한 불분명 요구사항명

세 향상 방법에 관한 연구이다. 이 방법은 전통적인 소프트웨

어개발 생명주기의 요구사항 분석 단계에서  불분명한 요구사

항을 디자인씽킹 메커니즘을 사용해 의미적으로 명료하게 향

상 시킨다. 향후, 창의적 사고기법의 디자인씽킹을 이용한 방

법들을 구체화하고 좀 더 명료한 분석방법의 자동화에 대한 

연구를 할 예정이다.
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