
소프트웨어 프로젝트 관리

아주 기초 개념과 아주 기초 실무 이야기



개념을 잘 잡읍시다

•SW

•SW Project

•SW Project 관리
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프로젝트, 가만히 놔두면 亡한다

연도별 프로젝트 성공률 (Standish Group)
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• Succeeded: 계획했던 예산, 일정, 요구사항을 준수
• Failed: 프로젝트가 완료되지 못하고 취소
• Challenged: 완료는 되었지만 예산이나 일정이 초과되거나 일부 요구사항을 준수하지 못함



프로젝트 실패 원인 (NIPA, 2008)
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프로젝트 실패의 원인



소프트웨어에 대한 이해로부터 관리가 시작됩니다

1. 소프트웨어 작업을 성공하려면 유능한 사람을 뽑으십시오.

2. 사람이 일을 잘 할 수 있는 환경(물리적, 문화적)을 만드십시오.

3. 의사소통을 어떻게 하면 잘 하게 할 것인가 고민하십시오.

4. 지적인 일에 집중하고 사무적인 일은 기계가 할 수 있도록 만드십시오.

5. 소프트웨어의 본질인 복잡성을 놓치지 마십시오. 

1. 신속한 f/b

2. 실시간 알림

3. 너무 멀리 가서 확인 하지 마십시오.
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1. Do you use source control?

2. Can you make a build in one step?

3. Do you make daily builds? 

4. Do you have a bug database?

5. Do you fix bugs before writing new code? 

6. Do you have an up-to-date schedule?

7. Do you have a spec?

8. Do programmers have quiet working conditions?

9. Do you use the best tools money can buy?

10.Do you have testers?

11.Do new candidates write code during their interview?

12.Do you do hallway usability testing?

Joel Test
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Do you do hallway usability testing?

Do new candidates write code during their interview?

Do you have testers?

Do you use the best tools money can buy?

Do programmers have quiet working conditions?

Do you have a spec?

Do you have an up-to-date schedule?

Do you fix bugs before writing new code?

Do you have a bug database?

Do you make daily builds?

Can you make a build in one step?

Do you use source control?

Yes

No

Joel Test
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프레드의 하루
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성공적인 프로젝트치고 강력한 인프라스트럭처를 적절히 배치하지 않는 경우는 없습니다
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모래상자(Sandbox) 안에서 개발하기
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사람이 서로에게 방해하지 않고 자신의 일에 집중할 수 있는 작업 환경을 만듭니다



1) 자산을 관리하세요

•SCM(Source Code Management) 시스템이 주는 유익

– 팀이 프로젝트 규모의 (                 ) 버튼을 갖게 됩니다. 어떤 것도 최종적이지 않고 실수를 쉽게 돌이킬 수 있습니다.

– 여러 명이 동시에 한 파일을 편집할 때 충돌을 조정할 수 있습니다.

– 여러 버전의 소프트웨어를 (           )할 수 있습니다. 지난 출시 제품의 버그를 고치는 와중에도 다음 출시 제품에 기능을 추가할 수 있습니다.

– 어떤 파일이 변경됐는지 기록할 수 있습니다(언제 누가 고쳤는지도 기록할 수 있습니다).

– 특정 시점의 작업을 (                ) 꺼내올 수 있습니다.

•제품에 필요한 모든 것을 SCM에 보관하세요
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자산 관리 시작하는 방법

1. 몇몇 SCM 시스템을 평가해보세요. Git, SVN  강추!!

2. SCM 사용법을 익히세요.

3. 흔히 쓰는 기능을 어떻게 사용하는지 알려줄 한 페이지짜리 quick-start guide를 만드세요

4. 팀원에게 시스템을 보여주세요.

5. 코드와 지원 파일을 임포트(import)하세요.

6. 모든 파일을 SCM으로 관리하세요.
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내재화 점검 항목

•코드 체크인, 체크아웃 간격이 하루 안에 이뤄집니까?

•개인 PC가 망가져도 개발에 지장이 없습니까?

•새 기계를 가져와 개발 준비를 하는데 시간이 별로 걸리지 않습니까?

•SCM은 최고의 서버에 설치되어 있습니까?

•SCM 저장소는 정기적으로 Backup을 받고 있습니까?
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2) 빌드를 스크립트화 하세요

•(                          ) 에서 빌드하는 것을 의미하지 않습니다.

•(                           ) 은 OS patch 버전, IDE 링크, 라이브러리 버전 등에 따라 빌드되는 현상이 제각각 일 수 있습니다

•수동 빌드는 사람이 실수할 수 있으며, 실수를 만회하기 위한 노력이 만만치 않게 들어갑니다

•프로젝트 초반에 빌드를 (                     ) 해야 합니다

•어떤 컴퓨터에서라도 빌드가 되어야 합니다
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빌드 스크립트화를 시작하는 방법

1. 여러분이 스트립트를 작성하는 동안은 팀 구성원 한 명을 뽑아 수동으로 시스템을 빌드하게 하세요.

2. 각 빌드 단계를 정의하세요.

3. 빌드 도구를 선택하되 그 도구가 짐이 되면 다른 선택사항을 다시 검토할 준비를 하세요.

4. 각 단계를 점진적으로 스크립트화하세요. 수작업을 하나하나 제거해나가세요.

5. 다른 컴퓨터에서 스크립트를 돌려보세요. 특정 컴퓨터에서만 작동되는 코드를 찾아낼 수 있습니다.

6. 이제 여러분이 도와주지 않아도 다른 팀 구성원이 스크립트를 사용할 수 있는지 확인해보세요.
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내재화 점검 항목

•명령어 하나면 빌드가 됩니다.

•소스 코드 관리 시스템(SCM)에서 코드를 내려 받아 빌드할 수 있습니다.

•어느 컴퓨터에서라도 빌드가 됩니다.

•외부 환경(특정 네트워크 드라이브 같은)에 의존하지 않고도 빌드가 됩니다.

•빌드에 수작업 단계가 포함되면 안됩니다.

•다른 컴퓨터에서 돌리려면 빌드 스크립트를 수정하면 안됩니다.

•팀 구성원 중 몇 명만이 빌드 스크립트를 수정할 줄 알면 안됩니다.

•빌드 스크립트 예제
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https://gist.github.com/sukso96100/4ae0db5827be2eddff6f#file-sample_gradle_build_script-gradle


3) 자동으로 빌드하세요

•빌드 스크립트화가 완료가 되어야 가능합니다.

•자동 빌드는 기계가 빌드를 하므로 여러분은 (                    )에 집중하시면 됩니다.

•자동으로 빌드할 수 있다면 일단 코드 변경 시 마다 다시 빌드해야 하며 이로 인해 어떤 변경 사항이 빌드를 깨뜨리는 지 즉시
알 수 있습니다.

•너무 오래 지나 빌드가 깨진 걸 안다면 복잡성 때문에 원인을 찾고 수정하는데 많은 비용이 발생합니다.

•이런 종류의 시스템을 지속적인 통합(Continuous Integration)이라 합니다.

•CI 도구는 누군가 코드를 커밋할 때마다 프로젝트를 다시 빌드 할 수 있습니다. 이로 인해 코드 베이스를 깨끗하게 유지합니다.

•대표적인 CI 도구는 Jenkins 라는 오픈소스 도구 입니다.
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버전 관리 저장소
(Git)

개발자

개발자

개발자

(Jenkins)

빌드 스크립트 실행
및 SW통합

-----
-----
-----

빌드 스크립트
(Ant)

변경사항 커밋

변경사항 커밋

변경사항 커밋

변경 여부 지속적 확인
(polling)

피드백 생성

피드백

피드백 메커니즘
(e-mail,RSS,SMS 등)
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빌드 자동화를 시작하는 방법

1. 사용할 자동 빌드 시스템을 선택하세요.

2. 빌드 시스템을 돌릴 깨끗한 컴퓨터를 구하세요

3. 자동 빌드 시스템을 설치하고 여러분의 환경에 맞춰 설정하세요. 모든 설치 과정을 문서화해 놓으세요.
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내재화 점검 항목

•시스템에 테스트가 포함되어 있습니까?

•시스템에 신경 쓰는 사람이 있습니까? 알림 시스템은 켜져 있습니까?

•빌드가 깨지면 빨리 고쳐집니까? 아니면 며칠씩 그대로 방치됩니까?

•합리적인 시간 내에 빌드가 끝납니까? 아니면 너무 오래 걸려서 끝날 기미가 안 보입니까?
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4) 이슈를 추적하세요

•누군가 버그나 다른 중요한 이슈를 보고하면 이를 잊지 않고 관리해야 합니다.

•화이트보드나 포스트잇은 어느 순간 감당할 수 없게 됩니다. 소프트웨어가 점차 복잡해지기 때문이죠.

•이슈가 남아내는 내용들

– 어느 버전의 제품에 이슈가 있습니까?

– 어느 고객이 그 이슈에 부딪혔습니까?

– 얼마나 심각합니까?

– 그 문제가 사내에서 재현되었습니까?

– 고객의 환경은 무엇입니까?

– 어느 버전의 제품에서 이슈가 처음 발생했습니까?

– 어느 버전의 제품에서 이슈가 고쳐졌습니까?

– 누가 이슈를 고쳤습니까?

– 누가 수정 사항을 검증했습니까?

•대표적인 이슈추적시스템은 Jira, Redmine 등이 있습니다
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이슈 추적을 시작하는 방법

1. 이슈 추적 시스템을 고릅니다

2. 여러분이 사용할 이슈 추적 시스템을 구축하고 사용법을 익힙니다.

3. 내부 사용자를 위해 한 쪽짜리 quick-start guide를 만듭니다.

4. 이 시스템에 새 이슈를 보관하기 시작합니다.

5. 시간이 나면 이전 이슈를 새 시스템으로 옮깁니다.
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내재화 점검 항목

•아직 해결 못한 최우선사항의 목록을 생성해낼 수 있습니까? 두 번째 계층에서 발생한 문제는 어떻게 됐습니까?

•지난 주에 고친 것들의 목록을 생성할 수 있습니까?

•시스템이 해당 이슈를 수정한 코드를 참조할 수 있습니까?

•기술 리더가 이 시스템을 사용해서 개발팀이 할 일을 목록으로 뽑아낼 수 있습니까?

•시스템에서 정보를 가져오는 방법을 기술 지원 팀이 알고 있습니까?

•어떤 이슈가 고쳐졌을 때 다른 부서가 알 수 있도록, 시스템이 ‘관심 있는 관계자’에게 통지해줄 수 있습니까?
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5) 테스트 장비를 사용하세요

•테스트 장비란 테스트를 만들고 실행시키는 데 사용할 수 있는 도구 또는 소프트웨어 툴킷을 말합니다.

•테스트를 자동화하지 않았다면, 스크립트로 테스트를 돌릴 수가 없습니다. 테스트 수트를 돌릴 사람이 필요하고, 그러면 시간
과 돈이 듭니다.

•CI 시스템 내부에서 돌아가는 좋은 자동화된 테스트 수트만큼 품질을 높일 수 있는 실천방법을 본 적이 없습니다.

•CI 시스템과 연계한 단위테스트프레임워크을 도입하세요. JUnit,  NUnit, CPPUnit 등이 대표적입니다.

•시스템 테스트 또한 관련 test case를 CI와 연동하여 빌드할 때마다 테스트가 진행되도록 하세요.

•오픈소스도구 중에서 코드 인스펙션도구, 정적분석도구, 코딩룰체크 도구등과도 연계하여 결과를 가공하여 정리하여 보세요. 
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테스트 장비 사용을 시작하는 방법

1. 테스트 도구와 툴킷을 선택하세요.

2. 문제 영역에 테스트를 추가하세요.

3. 테스트가 자동 빌드 시스템 내에서 돌아가도록 하세요.
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내재화 점검 항목

•테스트 수트가 효율적입니까? 데스트가 버그를 잡아내고 있나요?

•코드 적용 범위의 숫자는 얼마인가요? 시간이 지남에 따라 숫자가 커지고 있나요?

•여러분이 테스트하는 제품이 안정적입니까?

•테스트가 자동으로 실행되고 있습니까?

•테스트가 성공했는지 실패했는지 알려줍니까?

•여러분 회사의 모든 사람이 테스트를 추가할 수 있습니까?
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매일 인프라를 사용한 결과로 프로젝트 현황을 관리해야 합니다
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소프트웨어 프로젝트 관리

아주 기초적인 Practice(습관)



소프트웨어에 대한 이해로부터 관리가 시작됩니다

1. 소프트웨어 작업을 성공하려면 유능한 사람을 뽑으십시오.

2. 사람이 일을 잘 할 수 있는 환경(물리적, 문화적)을 만드십시오.

3. 의사소통을 어떻게 하면 잘 하게 할 것인가 고민하십시오.

4. 지적인 일에 집중하고 사무적인 일은 기계가 할 수 있도록 만드십시오.

5. 소프트웨어의 본질인 복잡성을 놓치지 마십시오. 

1. 신속한 f/b

2. 실시간 알림

3. 너무 멀리 가서 확인 하지 마십시오.
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프로젝트를 매끄럽고 그리고 생산적으로 진행시키는 협력 기법

There is no silver bullet

There is only practice
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쓸만한 프로젝트 기법

업무목록

코드검토

코드변경

통지

일일회의
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목록에 따라 일하세요

•개발할 시스템의 요구사항을 (             )으로 만드세요

•목록에 들어가야 할 요소

– “누가, 언제까지, 무엇을, 얼마나 중요하게, 얼마 동안”

•목록관리로 도구로 활용할 수 있는 것

– Jira issue에서 subtask

– Trello

•기능마다 조리에 맞게 (                      )를 매긴 포괄적인 목록이 있으면, 여러분의 노력에 의존하는 팀과 관리자, 그리고 다른
팀도 자신감을 가질 수 있습니다.

•목록을 사용하여 팀의 기민함이 엄청나게 증가합니다.

– 제품을 기능 요구사항으로, 기능 요구사항을 목록의 항목으로 분해함으로써 기본적인 (                     )을 미리 끝내는 효과가 있습니다.
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목록을 어떻게 사용해야 할까요?

1. 여러분이 개발하고 있는 모든 기능을 (                          )에 적어놓으세요. 이렇게 하려면 시간도 제법 걸립니다.

2. 각 기능에 (                    )를 부여하세요. 이 과정에 적절한 이해관계자를 참여시키세요. 이 과정에 팀 전체를 참가시키는 게
이상적입니다.

3. 모든 기능 요구사항을 우선순위에 따라 정렬해서 다시 쓰세요.

4. 각 항목에 예측 시간을 다세요.

– 1~2일 사이에 완료할 수 있는 수준으로 분할

• 현재의 상위 우선순위 항목들이 완료될 때까진 누구도 그보다 낮은 우선순위 항목을 처리해선 안됩니다.
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효과적으로 목록을 사용하는 규칙

•누구나 사용할 수 있어야 합니다.

•우선순위를 부여해야 합니다.

•일정에 기반해야 합니다.

•죽어 있는 문서가 아닌 살아있는 문서여야 합니다. (이메일 첨부로 보내는 습관을 버리세요. 링크를 걸어주세요.)

•측정 가능해야 합니다.

•목표가 있어야 합니다.
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목록 예제

• 우선순위 별로 정렬된 개인용 목록 예제

1. 일별로 생산되는 위젯을 보여주는 새 보고서를 추가하기

2. 직원 별로 만들어내는 위젯을 보여주는 새 보고서를 추가하기

3. 버그 #12345 확인하기 (5달러짜리 보고서를 보여줄 때 월별 위젯이 0을 표시한다.)

4. 내 새 컴퓨터에 개발 도구를 설치하기

5. 멋진 새 그게뭐더라-보고서를 확인하기… 다음 버전의 보고서 시스템의 쓸만한 구성물이 될지도 모르겠다.
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목록을 제대로 활용하지 못하는 증거

•“너무 바빠서” 목록에 작업을 넣지 못했습니다.

•작업을 끝내는 일보다 ‘목록’을 갱신하는 데 더 많은 시간이 소모됩니다.

•팀 구성원들이 개인용 목록에 있는 각 항목을 끝내는 데 몇 주 씩 걸립니다.

•‘목록’이 일주일에 한 번도 갱신되지 않습니다.

•‘목록’에 적힌 우선순위가 ‘진짜’ 우선순위와 일치하지 않습니다.

•‘목록’이 엄중하게 비밀로 유지되어 팀 외부 사람은 보지 못합니다.

•팀의 목록과는 다른 버전이 공개되어 있습니다.
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소프트웨어에 대한 이해로부터 관리가 시작됩니다

1. 소프트웨어 작업을 성공하려면 유능한 사람을 뽑으십시오.

2. 사람이 일을 잘 할 수 있는 환경(물리적, 문화적)을 만드십시오.

3. 의사소통을 어떻게 하면 잘 하게 할 것인가 고민하십시오.

4. 지적인 일에 집중하고 사무적인 일은 기계가 할 수 있도록 만드십시오.

5. 소프트웨어의 본질인 복잡성을 놓치지 마십시오. 

1. 신속한 f/b

2. 실시간 알림

3. 너무 멀리 가서 확인 하지 마십시오.
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일일 회의

•주간회의: 공지사항, 지난 주의 업무, 다음 주 계획

•일일 회의: 일정에 심각한 악영향을 주지 않고도 상호작용이나 의사소통을 장려하는 간단한 팀 회의

•일일회의 Key point

– 구성원이 무슨 일을 하고 있는지,

– 어떤 문제에 부딪혔는지 간단하게(1인당 1~2분) 공유

– 회의는 짧게 핵심만 다룹니다

•일일회의가 필요한 이유

– 의사소통의 실패를 해결하는 가장 쉬운 방법은 팀과 보다 자주 이야기를 나누는 것입니다.

– 문제 발견 시간이 짧아지고, 고칠 기회가 더 많아집니다.
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• Is intended to fast update everyone on each team’s progress

• For usually 15 to 20 minutes maximum

• Held at the same time and the same place by using the same method of communication with all 
participant’s short speech 

• During the meeting, each team member answers three questions:

➢ What have you done since yesterday?

➢ What are issues on what you did yesterday?

➢ What are you planning to do by tomorrow?

• Be cautious!! Daily meeting is intended for synchronization, not(                               )!

일일회의의 이득
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이렇게 시작하세요

•모든 사람이 을 알게 하세요.

•모든 사람이 질문에 대답해야 합니다. 넘어갈 수도 없고 예외도 없습니다.

•처음에 느긋하게 시간 제한을 두세요. 시작할 무렵엔 많은 정보가 오갈 테니, 자유롭게 의사 소통하게끔 내버려 둬야 합니다.

•회의를 같은 (            ), 같은 (              ) 에서 매일 여세요.

•일일 회의를 일종의 (             )처럼 만드세요. 어쩔 수 없이 계속해야 하는 허드렛일처럼 만들어선 안됩니다.

•일일 회의 시간에 논의한 주제를 웹 페이지나 블로그에 올립니다.

•한 사람을 골라 발표하게 하고, 시계 방향 또는 반 시계방향으로 돌아가며 발표하게 합니다. 무작위로 한 사람씩 발표하게 하면
사람들을 좀 더 쉽게 긴장시킬 수 있습니다.
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이렇게 하고 있다면 제대로 하고 있는 겁니다

•회의가 유용하다고 팀원들이 느낍니다.

•매일 같은 장소, 같은 시간에서 열립니다.

•회의가 열리지 않으면 사람들이 불평을 합니다. 귀한 정보를 공유할 수 있다는 경험을 갖게 되었기 때문입니다.

이렇다면 경고 신호입니다.

•팀 구성원이 각자가 10분 이상을 씁니다.

•단 한 명이 다른 모든 사람을 합친 것만큼의 시간을 씁니다.

•서로를 비열하게 야유해댑니다. 

•허구한날 회의가 늦게 시작되거나 늦게 끝납니다.

•개발자들이 “90% 끝냈습니다” 라던가 단순히 “인증 기능을 만들고 있습니다”라는 식의 주장만 하고, 알맹이는 없는 회의가 열
립니다.

•팀 구성원들이 자신이 한 일을 잊고 보고하지 않거나 두서없이 설명합니다.
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소프트웨어에 대한 이해로부터 관리가 시작됩니다

1. 소프트웨어 작업을 성공하려면 유능한 사람을 뽑으십시오.

2. 사람이 일을 잘 할 수 있는 환경(물리적, 문화적)을 만드십시오.

3. 의사소통을 어떻게 하면 잘 하게 할 것인가 고민하십시오.

4. 지적인 일에 집중하고 사무적인 일은 기계가 할 수 있도록 만드십시오.

5. 소프트웨어의 본질인 복잡성을 놓치지 마십시오. 

1. 신속한 f/b

2. 실시간 알림

3. 너무 멀리 가서 확인 하지 마십시오.
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코드 리뷰

•코드리뷰는 소스 코드를 비판하고 검사하여 코드를 개선하는 것을 의미합니다.

•우리(개발자)는 코드도 만들어 내고, (                )도 만들어 냅니다.

•만들어 낸 사람들이 코드를 검토하고(Code self inspection:CSI), 테스트를 하기 전에 관련자들이 모여서 검토하는 것은 결함
을 찾는데 있어서 코드 검토가 매우 효율적입니다.

•코드 검토는 버그를 찾는데 있어 으뜸가는 방법입니다. 이보다 나은 방법은 없습니다(“ship it” 中)

•코드를 리뷰하지 않으면 소프트웨어의 결함 존재 확률이 급격히 증가한다. 

•“프로그래머는 설계를 할 때 한 시간에 보통 1~3개의 결함을 만들어내고, 코드를 작성할 때는 5~8개의 결함을 만들어냅니다. 
그리고 테스트를 할 때는 한 시간에 2~4개의 결함을 제거하지만, 코드 리뷰를 하는 동안에는 한 시간에 6~12개의 결함을 찾아
낸다.”
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코드 리뷰의 장점

• 소프트웨어의 품질을 높입니다

•코더에게 스스로 만든 코드에 대한 책임감을 부여하며 (                                      ) 문화 확립

• 전체 프로젝트의 코딩 스타일에 통일성을 부여합니다.

•지식 전파 (코드의 핵심 부분의 내부 작동에 대한 지식)
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이렇게 시작하세요

코드 검토는 강력한 도구입니다. 일단 습관만 들이며, 예전엔 어떻게 검토도 하지 않고 코드를 작성했었는지 의아해할 겁니다.

•여러분이 계획하는 코드 검토가 어떤 건지 모든 사람이 이해해야 합니다. (                                  )로 (            )검토하세요. 몇
주씩 검토하지 않고, 수백 또는 수천 줄이나 되는 변경 내역을 쌓아놓지 마세요.

•처음 몇 주나 몇 달간은 선임 개발자가 코드 검토에 매번 참석하게 하세요. 이렇게 하면 튼튼한 기반 위에서 지식을 공유하고
검토를 받기에 아주 좋습니다.

•코드 검토는 가벼워야 합니다. 너무 많은 코드를 검토하기보단 차라리 (                 )을 검토하는 편이 낫습니다. 거창하게 한번
검토하는 것보단 겹치더라도 두 번 검토하는 편이 낫습니다.

•이번 기회에 코드 변경 통지 시스템을 도입하세요.

•팀 구성원 모두가 참여하기 전에 관리자 층의 지지를 이끌어내도록 하세요.
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경고 신호

•코드 검토를 거의 하지 않습니다.

•코드 검토가 거의 매번 고통스럽습니다.

•사람들이 코드 검토를 하기 싫어해서 코드를 체크인하길 기피합니다.

•코드를 검토했던 팀 구성원들이 코드가 무슨 일을 하는지, 코드를 작성한 이유가 무엇인지 설명하지 못합니다.

•신참 팀 구성원이 다른 신참의 코드만 검토합니다.

•모든 사람이 한 사람에게만 검토를 맡깁니다.
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소프트웨어에 대한 이해로부터 관리가 시작됩니다

1. 소프트웨어 작업을 성공하려면 유능한 사람을 뽑으십시오.

2. 사람이 일을 잘 할 수 있는 환경(물리적, 문화적)을 만드십시오.

3. 의사소통을 어떻게 하면 잘 하게 할 것인가 고민하십시오.

4. 지적인 일에 집중하고 사무적인 일은 기계가 할 수 있도록 만드십시오.

5. 소프트웨어의 본질인 복잡성을 놓치지 마십시오. 

1. 신속한 f/b

2. 실시간 알림

3. 너무 멀리 가서 확인 하지 마십시오.
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코드 변경 통지 보내기

•코드의 변경된 내역을 관련자들에게 보냅니다.

•이런 지식의 공유는 정말 (                    )정도의 효과를 보입니다.

•반드시 변경된 내역이 이메일로 (                ) 전송되어야 합니다.

•이는 소프트웨어 복잡성으로 인해 생기는 파급효과를 바로 차단하는 효과가 있습니다.

•상당수의 사람들이 시도해보기도 전에 (                ) 합니다.

•한달 정도 지나면 가장 불만이 많은 사람들이 여러분에게 (          ) 할 것입니다

- 48 -



전형적인 코드 변경 내역
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•변경 내역이 이메일로 자동으로 각 팀 구성원에게 전달

•대부분의 자동화된 빌드 시스템은 변경 내역을 전송

•소스코드 관리 시스템에 코드가 체크인될 때마다 변경
통지



코드 변경 통지 이메일 내역

•검토자 이름

•코드를 변경하거나 추가한 목적

•새 코드와 예전 코드의 차이점 (유명한 소스 코드 관리 시스템이라면 차이점 보고서 생성 해줍니다)

•너무 많은 양의 코드 블록을 완전히 다시 작성하는 바람에 변경 내역이 무의미해졌다면, 그냥 새 코드만 포함 시킵니다.
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모든 사람에게 코드 통지를 보내세요

•코드 통지는 팀 구성원 사이에 책임감을 조성하는 쉬운 방법 중 하나입니다.

•코드 통지는 코드 검토를 받지 않거나, ‘목록’ 상의 버그나 기능도 아닌 코드를 추가하는 이단자 개발자를 잡아내는 데 도움이
됩니다.

•누가 가장 활동적인 코드 작성자이고 검토자인지 아주 금방 눈치챌 수 있습니다.

•누군가 일주일 동안 코드를 커밋하지 않으면, 기술 리더가 함께 상의해볼 수 있습니다.
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APPENDIX



SCM(Source Configuration Management) 시스템

GitHub 기본 활용 방법 및 브랜치 전략



54

1. GitHub의 특징



•GitHub의 서비스 유형

– Public : 무료. GitHub에 등록된 소스를 모두 공개하는 조건

– Private : 유료. GitHub에 기업, 조직 별 저장소 운영을 비공개

•GitHub의 서비스 플랜 (2019.1월 정책 변경 – private repository 무료화)
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1.1 GitHub의 개요

GitHub는 Git 서비스를 기반으로 한 SaaS 서비스로, 단순 소스 관리 뿐 아니라 프로젝트 관리에 필요한 이슈, 
태그, 마일스톤, 변경관리, 프로젝트 관리, 릴리즈 관리를 포함하는 형상관리 포털 서비스.



1.2. GitHub 구성도
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GitHub는 Git 서비스의 원격 저장소(Remote Repository)의 역할을 수행.

GitHub

로컬에 Git 설치

Local Repository



1.3. GitHub 지원 기능
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GitHub는 Git 서비스를 기반으로 한 버전관리 및 프로젝트 관리 포탈 SaaS 포탈 서비스

소스
버전관리

이슈추적관리
(라벨, 마일스톤 포함)

프로젝트관리
(단순 칸반, 버그처

리프로세스 등 활용) 
코드 리뷰, 검토, 
소스 통합 기능

멤버관리, 브렌지, 
서비스 연계 설정 등

릴리즈 관리

GitHub에서 소스
파일 관리
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2. GitHub의 기본 활용



2.1. GitHub 의 회원가입

- 59 -

GitHub의 On-Premise 버전인 Git Enterprise를 제외하고 SaaS 형태의 GitHub를 이용하기 위해서는 회원가
입(Sign Up)이 필요. (http://github.com/)

Username, Email, 
Password 입력하여

회원가입



2.2. GitHub 의 회원가입
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무료로 무제한 저장소 사용 가능하나 무료의 경우에는 저장소가 모두에게 공개되므로, 일반적인 기업에서 저장
소를 비공개로 사용하기 위해서는 유료 서비스 (매월 7$/인 이상) 플랜 가입 필요

무료로 무제한 저장소
생성 가능. (한 저장소당

1GB의 용량 제한)
단, 저장소는 모두 공개되어
일반 기업에서 사용하기에는

부적절

기업에서 비공개 사용을
위해서는 유료 플랜 가입
필요. (매월 7$/인 이상)



2.3. Git 클라이언트 SourceTree 설치
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클라이언트에서 Git 을 사용하기 위해서는 CLI(Command Line Interface) 사용이 일반적이나, 비가시적인 단
점으로 Git 클라이언트로 SourceTree 클라이언트 활용.

• SourceTree - http://www.sourcetreeapp.com/

설치 시, 
Atlassian 계정 입력 필요

Git만 선택



2.4. 원격 저장소 (Remote Repository) 생성
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“Start a project” 버튼 혹은 “New repository” 메뉴를 이용하여 원격 저장소를 생성한다.

Public 무료. 
Private 은 유료



2.5. 원격 저장소 (Remote Repository) 생성
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GitHub에 원격
저장소 생성



2.6. 저장소 복제 (Clone : Remote -> Local)
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원격 저장소를 로컬 저장소로 복제. 이후 로컬에서의 작업은 로컬 저장소에만 작업하게 됨.



2.7. 저장소 복제 (Remote -> Local)
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Clone
원격저장소를 로컬

저장소로 복제

Clone

복제 이후, 원격저
장소와 로컬저장

소간 동기화 위해, 
Push, Pull 사용



2.8. 파일 수정 후 Stage 올리기
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작업 변경 파일을 커밋하기 전, 변경 파일 단위, 변경 부분 중 일부분만 골라서 커밋 대기 상태 가능

=



2.9. 파일 수정 후 Stage 올리기 (파일 일부분만 Staging Area에 반영)
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파일 내 변경된 부분 중 일부분만 골라서 Staging Area에 추가하는 것도 쉽게 작업 가능

1) 먼저 변경 파일을 Stated files 로 올린다. 

2) Staged files 의 우측 소스 화면에서, +, - 표시된 라인(변경된 라인)을 선택하고 ‘Unstage lines’ 선택
-> Unstaged files 에 Staged files 에서 unstage lines 한 라인을 제외한 남은 파일이 표시된다.

3) 파일 내 변경 부분 일부분만 Staged 
files 상태로 두고, commit 가능하다. 

변경 파일 단위로 Staged 
files로 올린다.

변경 파일내 일부분만
Staged files로 등록 후,

커밋 가능



2.10. Commit
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Stage 상태의 파일을 로컬 저장소에 커밋한다. 아직 원격 저장소에는 반영되지 않은 상태임.

=



2.11. Push, Pull
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Push : 로컬 저장소의 내용을 원격 저장소에 반영하는 것
Pull : 원격 저장소의 변경 내용을 로컬 저장소에 동기화 (Fetch + Merge)



Task / Requirements Management 도구
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1. Jira와 Confluence를활용한요구사항관리

• Jira와 Confluence의 특징

Jira Confluence
주요 목적 이슈 추적, 계획, 릴리즈 관리 문서 생성, 논의, 토론

특징 • Ticket을 이용한 Task, Issue 관리
• Ticket에 하나의 Task, Issue등에 대한 상세

내용 작성
• 정의된 업무플로우를 활용하여 업무의

진행파악가능
• 큰틀(Epic)을 이용하여 이슈를 계층구조로 관리

가능

• Wiki 스타일의 중앙 저장소
• 피드백, 파일 버전관리, 변경 이력관리 제공
• Space 개념을 이용하여 팀/프로젝트 별

숙지해야할 사항 공유
• 필터를 이용하여 Jira 현황을 정렬하여 문서로

생성 가능(Jira Query Language)
• Confluence의 내용을 Jira의 Ticket으로 즉시

생성 가능

한계 Ticket만 활용하여 거시적인 현황 파악은 어려움 지식생성(문서작성)에 특화 → 강제화 기능 없음

활용 유지보수, 변경요청 등 이벤트성 기능(요구사항) 변경 추상적인 요구사항으로부터 상세한 기능으로 구체화
활동이 필요한 경우

요구사항 조각(Ticket)을 기존 요구사항(Confluence page)에 Link 혹은 요구사항 상세 설명

개념적인 요구사항을 개발가능한 수준으로 Breakdown

개발가능한
요구사항

비즈니스요구사항
사업목표

관리에 중점! 콘텐츠에 중점!!



• Jira 중심의 요구사항관리에 적합한 사업 및 조직의 특성

– SM 조직 (유지보수 중심의 프로젝트 진행) 

– Bug fix가 주 업무일때!

– 새롭게 개발되는 기능이 거의 없는 프로젝트 (이미 솔루션을 가지고 있는 상태)

– 비즈니스요구사항 혹은 사업목표가 문서화되어 있는 조직

• 필요한 요구사항 관리 활동

– Ticket이 어디서 (사람? 회의록? 사이트? 기타 등등)왔는가?에 대한 관리

– Review (리뷰의 포인트 : 개발할 수 있는가? Jira ticket의 완료를 확인할 수 있나?)

• Inspection 까지는 아니지만 PM/PL급의 검토 필요 (영향도 평가)

• 요구사항을 상세하게 작성해야 하는지 여부 검토

– Ticket 템플릿

• 기존 요구사항과의 연결성 확보 (Epic 혹은 비즈니스 요구사항 어느 것에 파생된 것인지 확인 필요)

• 요구사항이 등록된 원인, 이유 등

– 큰 단위의 요구사항과의 추적성

• Jira Epic과 연결 혹은 Jira 요구사항에 대한 부연 설명(Confluence) 연결
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2. Jira 중심의요구사항관리하기
요

구
사

항
을

기
존

요
구

사
항

에
Link 

혹
은

요
구

사
항

상
세

설
명



• ‘Review’ 단계가 포함된 업무 흐름 활용 필요
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2. Jira 중심의요구사항관리하기

[Jira에서 기본으로 제공하는 Review가 포함된 업무 흐름 ]

요구사항 리뷰에 중점을 둔다면
→ 기본 Jira의 업무 흐름 활용 가능

요구사항 등록부터 개발까지 관리하려면
→ Approved 이후에 세분화된 업무흐름 정의 필요

상태가 전환될 때 Role에
의해 해당 담당자에게 자동
할당 가능 → 설정 변경 필
요

Triage

[고려해야할 사항]
1. Review가 포함된 업무 흐름 정의
2. 요구사항을 리뷰하기 위한 Role 생성
3. 리뷰의 주기 (등록될때마다? 일주일에 한 번?)
4. 개발할꺼야, 말꺼야? 중복이야 아니야? → Triage 할 시점



• Jira 요구사항 템플릿

– 요구사항을 서술하기 위한 템플릿 제시보다 요구사항 관리에 초점을 맞추어 템플릿 구성 필요

– 필수/선택 필드 선정, 사용자 정의 필드 등 정의 필요
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2. Jira 중심의요구사항관리하기

+
Confluence 연결 필드

Review 요청 기한



• 요구사항 그룹핑

– 비즈니스요구사항 혹은 사업목표가 문서화되어 있지 않은 경우, Ticket으로 등록되는 요구사항을
그룹핑 하는 작업 필요

– Epic (큰 틀)을 만들거나, Jira Query Language를 활용하여 Confluence page를 생성 가능

• Jira Query Language
– Jira의 Database에 쿼리하여 원하는 정보 불러 올 수 있도록 지원하는 언어

– 필터를 통해 원하는 정보를 Table 형태로 디스플레이

– 예제) Scurm 프로젝트 중 제목에 “일괄등록된”이 포함된 이슈

• Query : project =‘scrum’ and summary ~ “일괄등록된”
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2. Jira 중심의요구사항관리하기

https://www.lesstif.com/pages/viewpage.action?pageId=18220188


• Confluence 중심의 요구사항관리에 적합한 사업 및 조직의 특성

– R&D 조직, 새롭게 개발되는 기능이 대다수인 프로젝트

– 정확한 사업범위와 목표가 있는 사업

– 구체적인 요구사항이 정의되지 않은 사업

• 필요한 요구사항 관리 활동

– 리뷰의 포인트

• JIRA의 하나의 Ticket으로 옮길 때, 단위 기간 동안에 개발 가능한 요구사항인가?

• 규모를 추정하는 근거(왜 스토리 포인트를 10으로 산정을 했는지?)에 대한 이유를 작성해둔다. 
(어차피 처음에는 추정이 틀리니까 계속 조정해나가야지!) 이후 회고에서 스토리포인트의 추정과 실측값의 갭차
이 분석 및 추정 시 활용
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3. Confluence 중심의요구사항관리하기

개념적인 요구사항을

개발가능한 수준으로 Breakdown
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사례보기


